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 “Digital Disruption” หรือ การเปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัล ไม่ใช่ค�าแปลกใหม่
อีกต่อไปแล้วในยคุปัจจบุนั แต่เป็นค�าทีต้่องให้ความส�าคัญทีจ่ะเรยีนรูแ้ละปรบัตวัเพ่ือ
ความอยู่รอดในสภาวะที่ทั่วโลกก�าลังเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงต่างๆ ที่เกิดขึ้นนี้ 

ในช่วงหลายปีที่ผ่านมา “สื่อสารมวลชน” เป็นอีกหนึ่งวงการที่มีการปรับตัว
และเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก จะพบว่ามีสื่อจ�านวนไม่น้อยที่ปรับเปลี่ยนกลยุทธ ์
การท�างานและการน�าเสนอเนือ้หาข่าวสารต่างๆ ให้แตกต่างไปจากเดิม มีสือ่น้องใหม่ 
เกิดขึ้นหลายต่อหลายสื่อ โดยเฉพาะสื่อที่ใช้ช่องทางออนไลน์เป็นช่องทางหลักใน
การสื่อสาร รวมไปจนถึงกลุ่มคนที่ผลิตสื่อและเผยแพร่สื่อผ่านช่องทางออนไลน์
ของตนเอง ที่เรียกว่า “User-Generated Content (UGC)” และในขณะเดียวกัน 
ก็มีสื่อด้ังเดิมอีกจ�านวนไม่น้อยที่ต้องทยอยปิดตัวและพับต�านานการท�าหน้าที่สื่อ
ของตัวเองลงไป 

แม้ความเปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้ในยคุดิจิทลัดิสรปัชนัจะยงัคงด�าเนนิต่อไปอย่าง
ไม่หยุดนิ่ง แต่ในช่วงปลายปี พ.ศ. 2562 ที่ผ่านมา ได้เกิดตัวกระตุ้นส�าคัญที่เข้ามา 
กระทบต่อกระบวนการเปลี่ยนแปลงครั้งนี้อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ นั่นคือ วิกฤตการณ์ 
การแพร่ระบาดของโรคตดิเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 หรอื โควดิ 19 ทีมี่ผูค้นทัว่โลกตดิเชือ้ 
และเสยีชวีติแล้วจ�านวนมาก โควดิ 19 ได้น�ามาซ่ึงการปรบัพฤตกิรรมการด�าเนนิชวีติ
ของผู้คนอีกครั้ง และเป็นที่มาของค�าว่า “New Normal” หมายถึง ความปกติใหม่ 
หรือ ฐานวิถีชีวิตใหม่ ที่ส่งผลกระทบทั้งต่อระบบเศรษฐกิจ สังคม การศึกษา และ
การสื่อสารเป็นวงกว้าง หรือจะเรียกว่าเป็นผลกระทบที่เกิดจากวิกฤติโควิด 19 หรือ 
“COVID Disruption” ก็ว่าได้ “แล้วเราจะปรับตัวหรือต้องท�าอย่างไรในสถานการณ์
ที่เป็นอยู่เช่นนี้” น่าจะเป็นค�าถามส�าคัญที่ต้องการค�าตอบมากที่สุด ณ เวลานี้ 

ค�าน�า
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หนังสือ “Media Disruption the Series เพราะ โลก ‘สื่อ’ เปลี่ยน” อาจ
ไม่ใช่ค�าตอบส�าเร็จรูปของแนวทางการท�างานของสื่อสารมวลชนในอนาคต หากแต่ 
หนังสือเล่มนี้จะช่วยสะท้อนให้เห็นความเปล่ียนแปลงที่เกิดจากการดิสรัปชันใน 
ภาพรวม ให้ข้อมูลเนือ้หาเกีย่วกบัความเปลีย่นแปลงของภูมิทศัน์สือ่ในช่วง 2 ทศวรรษ  
(ค.ศ. 2000 - 2020 หรือ พ.ศ. 2543 - 2563) ที่ผ่านมา การพัฒนาเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมในอนาคต โอกาสในการด�าเนินธุรกิจรูปแบบใหม่ พฤติกรรมผู้บริโภค
และการตลาดของสื่อที่เปลี่ยนไป และการสร้างสรรค์เนื้อหาที่ตอบโจทย์ โดนใจและ 
เข้าถึงผู้บริโภคยุคใหม่ 

โดยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า หนังสือเล่มนี้จะเป็นองค์ความรู้ส�าคัญด้านสื่อสาร
มวลชนให้แก่ผู้ที่ท�างานในวงการสื่อสารมวลชน นิสิตนักศึกษาและคณาจารย์ด้าน
นเิทศศาสตร์และสือ่สารมวลชน หน่วยงานสมาคมและผูท้ีส่นใจทัว่ไป ในการต่อยอด
สู่ความเข้าใจในการเรียนรู้และต่อยอดประยุกต์ใช้ในการท�างานในอนาคตได้

สถาบันวิชาการสื่อสาธารณะ 
กรกฎาคม 2564
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บัทนำา

Either you’re an 
agent of change, 
or you’re destined to become a 
victim of change. 
You simply can’t survive over 
the long terms if you  
insist on standing still.

- Norm Brodsky -

“

“
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ประโยคของ Norm Brodsky ที่ยกมากล่าวอ้างนี้ ก�าลัง 
ตั้งค�าถามกับทุกคนว่า เราก�าลังโต้คล่ืนกันอยู่ใช่หรือไม่ เราพร้อมกับ 
การโต้คลื่นครั�งนี้หรือไม่ และเราจะโต้คล่ืนนี้อย่างไร อย่างไรก็ตาม  
ไม่ว่าเราจะเป็นผู้น�าของการเปล่ียนแปลง หรือเราจะเป็นเหยื่อของ 
การเปลีย่นแปลง แตใ่นทีส่ดุ “เรากต็อ้งเปลีย่น” ตลอดหลายปีทีผ่า่นมา 
ภูมิทัศน์สื่อเปล่ียนแปลงไปมากมาย เราต้องเผชิญกับสถานการณ์ 
Digital Disruption และในปี 2563 สิ่งที่คนทั�งโลกต้องเผชิญอย่าง
ไม่คาดคิดคือ COVID Disruption เรียกได้ว่าเป็นการมาชุมนุมกัน 
ของวิกฤติอย่างถ้วนหน้าในครั้งนี้  และส่งผลไปถึงวิกฤติ อ่ืนๆ  
ตั�งแต่วิกฤติการเมือง เศรษฐกิจ สังคม ที่ส�าคัญคือ การเผยให้เห็นการ
ขยายตัวของช่องว่างต่างๆ มากขึ้น สังคมต้องเผชิญกับช่องว่างทาง
ชว่งวยั (Generation Gap) ไปจนถงึชอ่งวา่งความเหลือ่มล��าทางสงัคม 

สิง่ทีไ่ทยพีบเีอสท�ามาตลอดคือ การพยายามพาองค์กรสือ่สาธารณะ 
แห่งนี ้และองค์กรสือ่อ่ืนๆ เคลือ่นจากภาพของการอยูใ่น “พ้ืนทีป่ลอดภัย”  
หรือ Comfort Zone ไปสู่ “พ้ืนที่การเรียนรู้” (Learning Space)  
และพร้อมที่จะเติบโตร่วมกันไปโดยการจัดเวที Thai PBS Forum  
เรื่อง Media Disruption the Series
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“Change Chance Challenge” คือความพยายามหนึง่ทีต้่องการ
ชวนสังคมเดินออกจาก Comfort Zone หรือ Fear Zone ไปสู่โซนของ
การเรียนรู้และการเติบโตที่จะก้าวเดินไปด้วยกัน 

เม่ือกล่าวถงึ Digital Disruption ทีส่งัคมเผชญิกนัมาตลอดหลายปี  
นักวิชาการ นักสร้างการเปลี่ยนแปลงในแวดวงอุตสาหกรรมสื่อล้วน
ทราบดีว่า มันก่อให้เกดิค�าใหม่ๆ ทีเ่กีย่วข้องขึน้มามากมาย ไม่ว่าจะเป็น  
Convergence Media, Transform Media, Storytelling รวมไปถึง
ความรูแ้ละเทคนคิใหม่ๆ ด้านสือ่ โดยเฉพาะการเตบิโตของสือ่ออนไลน์ 
ก่อให้เกิดความปั่นป่วนที่ส่งผลต่อการปรับตัวครั้งยิ่งใหญ่ในแวดวงสื่อ 
แต่สิ่งส�าคัญที่สุดคือ

เราต้องมีความพร้อมในการปรับตัว 
เพราะในที่สุดแล้ว เราจะอยู่รอดได้ 
ไม่ใช่เพราะเราเป็นคนเก่งที่สุดหรือ 
เหนือกว่าคนอื่นที่สุด แต่เราอยู่รอดได้  
เพราะเราพร้อมที่จะปรับตัวเอง
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ไทยพีบีเอสขอขอบคุณผู ้มีประสบการณ์ทุกท่านจากทางด้าน
อตุสาหกรรมสื่อ นักสร้างสรรค์เนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี ที่มา
เป็นวทิยากรบนเวท ีThai PBS Forum : Media Disruption the Series 
และได้รับเกียรติจากนักวิชาการด้านสื่อทั้ง 5 ท่าน มาเป็นผู้ด�าเนินการ 
เสวนา พร้อมกับประมวลข้อมูล องค์ความรู้จากเวที ค้นคว้าเพิ่มเติม 
และเรียบเรียงเนื้อหา จนจัดท�าออกมาเป็นหนังสือเล่มนี้ 

ไทยพีบีเอสเชื่อม่ันอย่างแน่วแน่ว่า ไม่ว่าโลกจะเปลี่ยนแปลงไป
อย่างไร เราต้องพบกับความท้าทายอีกไม่รู้เท่าไร แต่ในทุกๆ วิกฤติ 
จะมีทางออกและทางเลือกเสมอ 

รองศาสตราจารย์ ดร.วิลาสินี พิพิธกุล
ผูู้้อำานวิยการ  
องคำ์การกระจายเส่ยงและแพร�ภูาพสาธารณะแห�งประเทศไทย
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...เพราะ โลก ‘ส่�อ’ เปล่�ยน...

‘ส่�อ’ เป็นตัวกลางในการน�าพาข่าวสาร สาระ และเนื้อหาทุกประเภทไปสู่ผู้คน
จ�านวนมาก โดยมีวตัถปุระสงค์ทีแ่ตกต่างหลากหลาย ตัง้แต่น�าเสนอข่าวสาร รายงาน
เหตกุารณ์ต่างๆ ทีเ่กดิขึน้ในสงัคม สอดส่องดูแลระแวดระวงัภัยให้กบัสงัคม ส่งเสรมิ 
ความรู้และการศึกษา สร้างความเข้าใจและประสานสัมพันธ์ของสังคม สืบสาน
วฒันธรรม ให้ความบนัเทงิเพลดิเพลิน ท�าหน้าทีโ่ฆษณาประชาสมัพันธ์ ตลอดจนการ
รณรงค์ให้เกดิความเคลือ่นไหวเพ่ือการเปลีย่นแปลงและการพัฒนาทางสงัคมต่างๆ 

ในภาพรวมของอุตสาหกรรมสือ่ จะพบว่ามีบคุคลหรอืองค์กรทีด่�าเนนิงานด้าน
ธรุกจิสือ่ประเภทต่างๆ เป็นจ�านวนมาก ทัง้ธรุกจิสือ่ประเภทสิง่พิมพ์ สือ่โทรทศัน์ สือ่
วทิยกุระจายเสยีง สือ่โฆษณาประชาสมัพันธ์ สือ่ออนไลน์ ฯลฯ ด้วยรปูแบบการบรหิาร
จัดการองค์กรทีต่่างกนัทัง้สือ่ภาครฐั สือ่เชงิพาณชิย์ และสือ่สาธารณะ แต่ไม่ว่าจะเป็น 
สื่อประเภทใด หรือมีวัตถุประสงค์ในการด�าเนินธุรกิจ อย่างไรก็ตาม สิ่งที่สมาชิก 
ในอุตสาหกรรมสื่อต้องเผชิญมาตลอดคือเรื่อง “ความเปลี่ยนแปลง” โดยเฉพาะใน
ด้านเทคโนโลยีที่มีพัฒนาการดีขึ้นมาโดยตลอด ท�าให้สมาชิกในอุตสาหกรรมนี้ต้อง
เรียนรู้ปรับตัวอยู่ตลอดเวลา เพื่อก้าวสู่การเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้น 

ในช่วงหลายปีที่ผ่านมา เราจะคุ้นชินกับค�าว่า “Digital 
Disruption” หรือ การเปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัล นั่นเพราะว่า 
การเปล่ียนแปลงนี้ได้เข้ามามีบทบาทกับสิ่งต่างๆ ไม่ว่า 
จะเป็นการด�าเนินชีวิต พฤติกรรม วัฒนธรรม ธุรกิจหรือ
อุตสาหกรรมมากมาย ต่างได้รับผลกระทบและต้องปรับตัวให้
สอดรบัต่อการเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยดิีจทิลัทีเ่กดิขึน้อย่าง
รวดเร็วในทุกวันนี้

“แต�การ
เปล่�ยนแปลง
ท่�รวิดเร็วิ 
อาจไมิ�ได้
นำามิาซึ�งผู้ลด่
เสมิอไป”
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‘ส่�อ’ 
กำาลังจะตาย
เช�นนั�นหร่อ? 

ค�าตอบคือ ‘สื่อ’ จะยังคงท�าหน้าที่เป็นตัวกลางในการ 
ส่งผ่านข้อมูลข่าวสารจากทีห่นึง่ไปยงัอีกทหีนึง่เช่นเดิม เพียงแต่ 
สมาชิกในอุตสาหกรรมสื่อหรือองค์กรสื่อต่างๆ จ�าเป็นต้อง
ปรับทั�งมุมมองและการด�าเนินธุรกิจให้สอดรับกับการพัฒนา
ทางเทคโนโลยีและความเปล่ียนแปลงทางสังคมที่เกิดขึ้นด้วย 
ในปัจจุบันผู้ที่ท�าหน้าที่สื่อสารไม่ได้มีเฉพาะองค์กรสื่อเพียง
เท่านั�น แต่ผู้รับสารก็สามารถเป็นผู้ผลิตเนื้อหาและสื่อสารได้
เช่นกัน หรือที่เรียกว่า “User - Generated Content (UGC)” 
ถอืเป็นอีกหนึง่องค์ประกอบทีต่อ้งใหค้วามส�าคัญ เพ่ือการปรบั
กลยุทธ์การท�างานในอนาคต

อุตสาหกรรมสื่อนับเป็นอีกกลุ่มที่ได้รับผลกระทบเป็น
อย่างมาก ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลที่เกิดขึ้นอย่าง
รวดเร็วและรุนแรง น�ามาซึ่งพฤติกรรมการใช้ชีวิตและการ
เปิดรับข้อมูลข่าวสารของผู้คนที่เปลี่ยนไป เทคโนโลยีสื่อและ
การสื่อสารเดิมถูกแทนที่ด้วยนวัตกรรมใหม่ๆ ทั้ง Online 
streaming, Social network, Media/platforms และ 
Applications ต่างๆ แต่ท่ามกลางการเกิดขึ้นของสื่อยุคใหม่ 
ก็พบว่ามีสื่อดั้งเดิมหลายสื่อที่ทยอยปิดตัวลงไปด้วยเช่นกัน 

ภูมิทัศน์สื่อที่เปลี่ยนแปลงไปมากเช่นนี้ นอกจากจะท�าให้
เห็นภาพวัฏจักรวงจรของสื่อที่มีทั้งการเติบโต-การถดถอย- 
การเกดิใหม่แล้ว ยงัน�ามาซ่ึงค�าถามส�าหรบัอนาคตว่า หลังจากนี ้
อุตสาหกรรมสื่อจะเป็นอย่างไรต่อไป แนวโน้มและทิศทาง 
การท�างานของสื่อ การวางบทบาทของสื่อในอนาคตควรเป็น
เช่นไร รวมไปจนถึงหลักสูตรด้านสื่อสารมวลชนหรือทักษะ 
ที่คนท�างานสื่อในอนาคตจ�าเป็นต้องเรียนรู้คืออะไรบ้าง
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‘โคำวิิด 19’ 
ตัวิกระตุ้นการ
เปล่�ยนแปลง

ในช่วงปลายปี 2562 ท่ามกลางการผันผวนและการ
เปลีย่นแปลงทางเทคโนโลยดิีจิทลัทีไ่ม่หยดุนิง่ การวางแผนงาน 
เพ่ือรองรับการด�าเนินงานในปีถัดไปและการเอาตัวรอดจาก 
การปรบัตวัของเทคโนโลยทีีย่งัคงด�าเนนิอยูน่ัน้ กเ็กดิวกิฤตการณ์ 
การแพร่ระบาดของโรคตดิเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 หรอื “โควดิ 19”  
ที่ส่งผลกระทบอย่างเห็นได้ชัดทั้งเรื่องของสุขภาพ พฤติกรรม
การใช้ชีวิต เศรษฐกิจและสังคมเป็นวงกว้างและต่อเนื่อง
ยาวนานไปทัว่โลก อาจเรยีกว่านีคื่อ “COVID Disruption” คือ 
การเปลีย่นแปลงโดยฉบัพลันจากการแพร่ระบาดของโควดิ 19 
รวมไปถงึพฤตกิรรมการด�าเนนิชวีติของผูค้นทีเ่ปลีย่นแปลงไป
จากเดมิอย่างมาก กลายเป็นความปกติใหม่ หรือที่เรียกกันว่า 
“New Normal”

ผลกระทบจากโควิด 19 ที่เกิดกับภาคอุตสาหกรรมสื่อ  
มีทัง้ความเหมือนและความต่างจากผลกระทบทีไ่ด้รบัจากการ
พัฒนาของเทคโนโลยดิีจทิลัในช่วงทีผ่่านมา สิง่ทีเ่ราจะพบเหน็
เหมือนกันคือการน�าเทคโนโลยีและนวัตกรรมต่างๆ เข้ามา
ด�าเนนิธรุกจิและการสือ่สารมากขึน้อย่างหลีกเลีย่งไม่ได้ เสมือน
ว่าเจ้า COVID Disruption ได้เข้ามามีส่วนในการช่วยกระตุ้น
เรื่องของการใช้เทคโนโลยีกับการด�าเนินชีวิตให้เกิดเร็วขึ้น แต่
สิ่งที่ไม่ควรมองข้ามคือการเปล่ียนแปลงของพฤติกรรมผู้คน
ที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว การเปิดรับและการใช้สื่อที่แตกต่างไป 
จากเดมิ การเลอืกท�ากจิกรรมทางสงัคมทีมี่เง่ือนไขเพ่ิมมากขึน้  
ท�าให้ธุรกิจสื่อบางอย่างเกิดข้อจ�ากัดในการท�างานมากยิ่งขึ้น  
ดังนั้นสมาชิกของอุตสาหกรรมนี้จ�าเป็นต้องปรับตัวแบบ  
“ยกก�าลังสอง” เพ่ือก้าวข้ามและอยูร่อดบนความเปล่ียนแปลง
ที่เกิดจาก Digital Disruption และ COVID Disruption ให้ได้



Media Disruption the Series14

จากการเสวนาในเวที Thai PBS Forum หัวข้อ 
Media Disruption the Series หวัขอ้ที ่1 “Change” 
กล่าวถึงเรื่องการพัฒนาของเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่ 
จะเกดิขึน้ รวมถงึเทคโนโลยทีีจ่ะเขา้มาเกีย่วกบังานสือ่สาร 
มวลชนในอนาคต การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีให้สอดรับ
กับบริบทและพฤติกรรมของผู้คนที่เปล่ียนไป ถึงแม้จะมี
ผลดี แต่ก็มีข้อพึงระวังที่ควรให้ความส�าคัญอยู่ไม่น้อย 

‘ทางเด่ยวิ
ท่�จะอยู�รอด 
ค่ำอ เราต้อง
ปรับัตัวิ’

“อุตสาหกรรมสื่อต ้องสนใจหรือปรับตัวต ่อความ
เปล่ียนแปลงนี้อย่างไร” ไทยพีบีเอสจึงได้มีการจัดเวทีเสวนา  
Thai PBS Forum หัวข้อ Media Disruption the Series 
“Change Chance Challenge” ที่ จัดขึ้นเม่ือวันที่ 6 
พฤศจิกายน 2563 ที่ผ่านมา เป็นเวทีที่พูดคุยถึงสถานการณ์
ปัจจุบันและสิ่งที่ผู้ที่อยู่ในอุตสาหกรรมสื่อหรือนักสื่อสาร
มวลชนทั�งหลายควรให้ความส�าคัญส�าหรับในอนาคต ผ่าน
ประสบการณข์องวทิยากรในหลากหลายมติ ิทั�งด้านเทคโนโลยี 
แพลตฟอรม์สมัยใหม ่การประชาสมัพนัธ ์การตลาด ส�านกัขา่ว
ออนไลน์ พฤติกรรมผู้บริโภค และผู้ที่ท�างานด้านเนื้อหาในยุค
ดิจิทัล โดยการเสวนาแบ่งออกเป็น 3 หัวข้อหลักคือ หัวข้อที่ 1 
“Change” หัวข้อที่ 2 “Chance” และหัวข้อที่ 3 “Challenge” 
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นอกจากเรือ่งเทคโนโลย ีภมูทิศันส์ือ่และพฤตกิรรม
ของคนที่เปลี่ยนไปแล้ว สื่อควรต้องกลับมาคิดและ
ทบทวนบทบาทของตวัเองในยุคทีท่กุอยา่งเปลีย่นแปลง
และเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว การสื่อสารที่ท�าได้ง่ายและ 
ไร้ข้อจ�ากัดเช่นนี้ ไม่เพียงต้องก้าวทันเทคโนโลยีต่างๆ 
แตส่ือ่อาจตอ้งปรับบทบาท (Positioning) และวางจดุยนื
ให้กลายเป็น “Verifier” ในการท�าหน้าที่ตรวจสอบและ
ยนืยนัความถกูตอ้งของขอ้มลูในประเดน็ทีถ่กูสือ่สารและ
กระจายอยู่ในสังคมด้วยหรือไม่
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หัวข้อที่ 2 “Chance” ได้สะท้อนมุมมองส�าคัญ
ในการมองหาหนทางการปรับตัวของสื่อในอนาคต สิ่งที่
จะท�าให้เรามองเห็นโอกาสหรือหนทางในการสร้างสรรค์
งานด้านสือ่และอยูร่อดได้นั�น เราตอ้งเริม่ตน้ทีพ่ฤติกรรมที่
เปลีย่นไปของผูบ้ริโภค แลว้เราจะรูเ้องวา่เราควรจะท�าอะไร 

ปัจจุบันสื่อไม่สามารถท�าข้อมูลเพียงชุดเดียวแล้ว 
ส่งผ่านไปยังผู้ รับสารหรือผู้บริ โภคด้วยช่องทางที่ 
หลากหลายได้ เพราะผู้รับสารหรือผู้บริโภคสื่อในช่องทาง
ตา่งๆ มพีฤติกรรมการใช้และความตอ้งการทีไ่ม่เหมือนกัน 
ดงันั�นไม่วา่สือ่จะท�าข้อมลู รายการ การสือ่สารภาพลักษณ์
หรือท�าการตลาด สื่อจ�าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเข้าใจและ 
ให้ความส�าคัญกับประสบการณ์และความต้องการของ 
ผู้รับสารหรือผู้บริโภคของตนเอง (Understanding 
Customer Experience) ผ่านการเก็บรวบรวมและการ
วเิคราะหข์อ้มลูผูร้บัสารหรอืผูบ้รโิภค “สือ่ในอนาคตจ�าเป็น
ต้องมีเป้าหมายในการสื่อสาร ในทุกการสื่อสารจ�าเป็น
ต้องมีผู้ฟัง” 
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หัวข้อสุดท้าย “Challenge” ท�าให้
พบว่า Content เป็นสิ่งที่ต้องให้ความส�าคัญ 
แต่ “Content เดียวดีที่สุด” คงไม่เหมาะที่จะใช้
ในยุคนี้อีกต่อไป เพราะจากเนื้อหาในส่วนที่ 2 
ท�าใหเ้ราเหน็แล้ววา่พฤตกิรรมของคนเปลีย่นไป 
อย่างไร และลักษณะของธุรกิจสื่อในอนาคต
จะเป็นอย่างไรได้บ้างนั�น สิ่งที่เราต้องมองหา 
คือ “Content แบบไหนที่เหมาะกับยุคนี้” นี่คือ
ความท้าทายที่เกิดขึ้นจากความเปลี่ยนแปลง 
เพราะผู้ รับสารไม่สามารถเหมารวมว่าเป็น
ประชาชนทั่วไปได้อีกต่อไป หากแต่ผู้รับสารมี
ความแตกต่างและผู้รับสารสามารถเลือกรับสื่อ
ตามประเด็นที่สนใจได้ลึกและละเอียดมากขึ้น  
มีความสนใจเฉพาะเรื่อง เฉพาะกลุ่มมากขึ้น 
หรือที่เรียกว่าเป็นกลุ่ม “Niche Market” 

เม่ือกลุ่มผู้รับสารมีความเฉพาะมากขึ้น 
เนื้อหาของสื่อจึงจ�าเป็นต้องปรับให้สอดรับกับ
ความเฉพาะที่เกิดขึ้นด้วยการสร้างเอกลักษณ์ 
(Unique) การสร้างเนื้อหาให้มีความสัมพันธ์ 
(Relevancy) กับผู้รับสารหรือกลุ่มเป้าหมาย
ของเรา การสร้างสรรค์เนื้อหาที่มีความพิเศษ 
(Exclusive) และความสม�่าเสมอในการสื่อสาร
เนื้อหานั�นๆ 

เนื้อหาจากการเสวนาทั้ง 3 หัวข้อได้ถูกรวบรวมและถ่ายทอดออกมาเป็น
บทความที่จะช่วยสร้างความเข้าใจที่มีต่อการเปล่ียนแปลงและการปรับตัวของสื่อที่
เกิดขึ้นในช่วงที่ผ่านมาและอนาคตที่สื่อต้องรู้ ดังที่ทุกท่านจะได้อ่านในล�าดับถัดไป



จุดเริ่มต้นที่ดีที่สุด คือ การเรียนรู้
ความเปลี่ยนแปลง เราจ�าเป็นต้องรู้ว่าใน
ความเปล่ียนแปลงที่ก�าลังเผชิญอยู ่นั้น  
มีอะไรบ้างที่เปล่ียนไป และเปล่ียนไป
อย่างไร เพ่ือให้สามารถรับมือต่อความ
เปลี่ยนแปลงนั้นได้ 

ส�วินท่� 1 
‘C H A N G E’

เรียนรู้ส่่งใหม่และก้าวทัน 
ความเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ที่เก่ดขึ้น



เราอาจต้องเรียนรู้ว่า Digital Disruption ท�าให้เกิดการ
เปลีย่นแปลงในภาพรวมอย่างไร

เราอาจต้องเรียนรู้ว่าภูมิทัศน์สือ่มีพัฒนาการ มีการขับเคลือ่น
หรือมีอะไรเปลีย่นแปลงไปบ้างในปัจจุบัน

เราอาจต้องเรียนรู้ว่าเราต้องเตรียมตัวรับมือกับนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีอะไรอีกบ้างในอนาคต



‘C H A N G E’ คือ เนือ้หาในส่วนแรก  
จะน�าผู ้อ ่านทุกท่านไปสู ่การเรียนรู ้ เรื่องของ 
ผลกระทบและความเปล่ียนแปลงภาพรวม 
ของสังคมที่ เกิดจาก Digital Disruption  
ความเปลี่ยนแปลงของภูมิทัศน์สื่อ และการ
พัฒนาทางด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีในงาน
สื่อสารมวลชน เพ่ือสร้างความเข้าใจในเรื่อง 
ความเปลีย่นแปลง ก่อนทีก้่าวสูส่่วนถดัไปทีว่่าด้วย 
เรื่องโอกาสและความท้าทายในงานสื่อต่อไป



21

Digital 
Disruption

 P
oint o f V i e w 



Media Disruption the Series22

ยุคดิสรัปชันเปล่�ยนแปลงทุกวิินาท่ 
ไมิ�ปรับั ไมิ�เปล่�ยน 
ถึงกับัสูญพันธุ์



ศาสตราจารย์ ดร. สุชัชวีร์ สุวรรณสวัสดิ์
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การเปล่ียนผ่านของสังคมสู่โลก Digital Disruption นั้น มิใช่
แค่การเปล่ียนแปลงทางด้านเทคโนโลยี แต่หากเป็นจุดเริ่มของ 
การเปลี่ยนแปลงแบบ “หักศอก” ในมิติต่างๆ ของชีวิตผู้คนในสังคม 
ทัง้ด้านการใช้ชวีติในวถิปีระจ�าวนั ความสมัพันธ์ในครอบครวั การเรยีน  
การท�างาน การเป็นพลเมืองในสังคมปกติ และพลเมืองในโลกดิจิทัล 
หรือ Netizen

โลกไม่มีวันกลับมาเป็นเหมือนเดิม การดิสรัปต์ด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัลน�ามาสู่สังคมที่ไร้พรมแดนอย่างแท้จริง ความเป็นปัจเจกชน  
คนธรรมดา ทับซ้อนกับค�าว่า “การเป็นบุคคลสาธารณะ” พื้นที่ส่วนตัว 
ไม่มีจรงิ เพราะซ้อนกบัพ้ืนทีส่าธารณะในโลกออนไลน์ ตวัตนของคนรุน่ใหม่ 
ถูกยอมรับได้รวดเร็วเพียงแค่พวกเขาสร้างตัวตนในโลกออนไลน์ และ
ความน่าเชือ่ถอืของคนถกูท�าลายได้ภายใน 1 วนิาท ีผ่านการคอมเมนต์ 
จากนักเลงคีย์บอร์ด สื่อกระแสหลักกระโดดเข้าสู่สื่อออนไลน์ ผู้ผลิตสื่อ
เนื้อหา และผู้รับสารเป็นคนคนเดียวกัน สังคมเกิดภาวะข้อมูลข่าวสาร
ล้นทะลัก การเซนเซอร์สื่อไม่มีจริง 

แต่ในการเปลี่ยนแปลงนั้น มีด้านดีที่เราต้องเรียนรู้ และรักษา..

เพราะคุณค่าของเทคโนโลยดิีจิทลันัน้ มีพลงัเปลีย่นโลก มาพร้อมกบั 
ความก้าวหน้าอย่างไม่หยุดยั้งของระบบคอมพิวเตอร์ ปัญญาประดิษฐ์ 
และความสามารถของมนุษย์ ความฉลาดรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ทักษะ 
ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ถูกปลูกฝังในเด็กเล็กตั้งแต่วัย 
เตรียมอนุบาล คือพลังของจริงที่จะสร้างสังคมและโลกที่น่าอยู่ สะดวก
สบาย และไร้ข้อจ�ากดัได้อย่างไรนัน้ เราต้องเรยีนรูแ้ละรกัษาด้านบวกของ 
การดิสรัปต์เทคโนโลยีให้ถูกทาง
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จะขึ้นสู่จุดสูงสุดในทศวรรษแน่นอน ด้วยกระแสโควิด 19 และโรคระบาดอื่นๆ  
ซึ่งโลกก�าลังจะเผชิญในอนาคต นั่นหมายความว่านักเทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็นวิศวะ
สาขาไหน หรือนักวิทยาศาสตร์จากสาขาไหนก็ตาม จะผนึกก�าลังกันเพ่ือสร้าง
เทคโนโลยทีางการแพทย์สมัยใหม่รองรบัโรคระบาด การรกัษาโรค การช่วยคนพิการ  
การติดตามดูแลผู้สูงอายุ ที่ตอนนี้หลายประเทศในโลกก้าวสู่สังคมสูงวัยระดับ
สมบูรณ์ มีคนสูงอายุเกิน 1 ใน 4 ของประชากรทั้งประเทศ แค่ประเทศไทยนั้น  
ผูส้งูอายไุทยในปี 2563 มีมากกว่า 10 ล้านคนแล้ว ในจ�านวนนี ้2 แสนคน ป่วยตดิเตยีง  
อีก 2 ล้านคน ไม่ออกจากบ้าน เพราะไม่มีใครดูแล สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบงั และกรมอนามัย จงึได้ลงนามความร่วมมือพัฒนาโปรแกรม
ตดิตามข้อมูลเพ่ือดูแลผูส้งูอายไุด้อย่างมีประสทิธภิาพ สามารถร่วมกนัดูแลผูส้งูอายุ
กว่า 12 ล้านคนในประเทศให้มีสุขภาพที่ดีและมีความสุข 

ไมิ�เพ่ยงเท�าน่� ยังเดินหน้าลุยต�อเพ่� อยกระดับัการแพทย์และ
สาธารณสุข้ไทย ด้วิยการสร้างโรงพยาบัาลพระจอมิเกล้าเจ้าคำุณทหาร 
มิุ�งเน้นเพ่�อการรักษา และสร้างนวิัตกรรมิการแพทย์ด้วิยฝีมิ่อคำนไทย 
ให้คำนไทยพึ�งตนเองได้

1
เทคำโนโลย่ทางด้านการแพทย์  
(Medical Technology)  
และช่วิวิิศวิกรรมิการแพทย์  
(Biomedical Engineering)

เราจะใช้ช่วิิตอย�างไร?
ปี 2564 นี ้โลกยคุดิจิทลั จะยิง่ก้าวหน้าไปด้วยเทคโนโลยทีีถ่กูพัฒนาให้สมบรูณ์ 

ดิสรปัต์องค์ความรู ้เพ่ือตอบโจทย์การใช้ชวีติ และความท้าทายต่างๆ มากขึน้ ใน 6 ด้าน  
ดังนี้
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ปี 2564 จะเป็นปีที่ไม่สามารถแยกออกว่าโลกแห่งความ 
เป็นจรงิกบัโลกเสมือนนัน้เป็นอย่างไร เทคโนโลยทีางด้านโลกเสมือน 
ไม่ว่าจะเป็น Virtual Reality (VR) หรอื Augmented Reality (AR)  
จะเข้าใกล้จุดสมบูรณ์แบบมากขึ้นทุกวัน และท�าให้มนุษย์อย่าง
พวกเราสามารถเข้าถึงในชีวิตประจ�าวันได้ 

ปัญหาสิ่งแวดล้อมอย่างไรก็เป็นปัญหาส�าคัญ
ของโลก ใครจะเชื่อว่าวันนี้ฝุ่นพิษ PM2.5 เกิดขึ้น
แทบทุกวันในกรุงเทพมหานคร ยังไม่รวมถึงจังหวัด
ภาคเหนือ ซ่ึงค่าฝุ่นพิษ PM2.5 นั�นอยู่ในระดับ 
ที่ไม่สามารถยอมรับได้อีกต่อไป เหตุการณ์แบบนี้ 
เกิดขึ้นทุกที่ทั่วโลก ท�าให้ปี 2564 เป็นปีที่จะประกาศ
สงครามกับเรื่องปัญหาสิ่งแวดล้อมอย่างชัดเจน
มากขึ้น เทคโนโลยีต่างๆ ที่เกิดขึ้นในปี 2564 นั้น  
จะเป็นเทคโนโลยเีพ่ือช่วยท�าให้โลกนัน้สามารถรกัษา
สิ่งแวดล้อมส่งต่อถึงลูกหลานได้

เทคำโนโลย่ด้านสิ�งแวิดล้อมิ 
(Environmental Technology) 2

3
เทคำโนโลย่ทางด้านโลกเสมิ่อน 
ไมิ�วิ�าจะเป็น Virtual Reality 
หร่อ Augmented Reality 
(AR/VR)
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4
เคำร่�องใช้ไฟฟา้ท่�เหน่อจินตนาการ  
Total Experience Electric Appliance

ปี 2564 จะเป็นปีที่พ่ีน้องประชาชนทุกคนสามารถเข้าถึงเครื่องใช้ไฟฟ้า 
ที่เหนือจินตนาการ ใครจะเชื่อว่าวันนี้หลอดไฟสามารถเป็นได้มากกว่าหลอดไฟ 
ใครจะเชื่อว่าวันนี้ตู้เย็นสามารถดูทีวีเล่นอินเทอร์เน็ตได้ ใครจะเชื่อว่าทีวีจอแบน 
จะไม่ใช่ทีวี 65 นิ้วอีกต่อไปแต่จะเป็นทั้งผนังบ้าน ปี 2564 จะเป็นข้อพิสูจน์ส�าคัญ
ว่า โลกของเครื่องใช้ไฟฟ้านั้นจะเหนือจินตนาการ และทุกคนไม่ว่ายากดีมีจน 
ก็สามารถเข้าถึงเทคโนโลยีเครื่องใช้ไฟฟ้าที่ไม่เคยมีมาก่อนในโลกได้

5
WAR OF DATA 

ปี 2564 ยงัเป็นสมรภมูใินการแยง่ชงิขอ้มูล ส�าคัญทีสุ่ด 
ใครเข้าถึงข้อมูลมากเท่าไหร่ ลึกเท่าไหร่ จะเป็นผู้ชนะในทุก
สมรภูมิเสมอ ไม่ว่าจะเป็นสมรภูมิทางการค้า สมรภูมิด้าน
ความมั่นคงของประเทศ นั่นหมายความว่าปี 2564 จะเกิด
การแย่งชิงข้อมูลกันมากที่สุด แล้ววันนี้ประเทศไทย คนไทย
พร้อมหรือยังกับการแข่งขันในการแย่งชิงข้อมูลนี้ หรือเรา 
จะเป็น “เบี้ย” เป็นผู้ให้ข้อมูลอย่างเดียว แต่ไม่มีโอกาส 
ได้เป็นเจ้าของข้อมูล แม้แต่ข้อมูลของตัวเราเอง
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ในประเด็นการเข้้าถึงข้้อมูิลนั�น ส�าคัญมากที่สุด ทุกวันนี้ เราจะท�า
อะไรที่ไหน ไปไหน ก็มีการบันทึกติดตามข้อมูลของเรา ทั้งโดยตัวเราเอง และ
ระบบเก็บข้อมูลจากแพลตฟอร์มออนไลน์ต่างๆ ที่เราใช้ เพ่ือน�ามาสู่การวิเคราะห์
ทางประชากรศาสตร์ ได้ข้อมูลพฤติกรรมของคนเรา เอาไปใช้ประโยชน์วิเคราะห์
สถานการณ์ พฤติกรรมคนรุ่นต่างๆ แล้วท�าแผนรองรับแก้ปัญหาได้ ตัวอย่างเช่น  
ถ้าจะแก้ปัญหาวิกฤติวิศวกรขาดแคลน ก็ต้องดูข้อมูลคนมาขอใบอนุญาตกับ 
สภาวิศวกร ซึ่งเมื่อข้อมูลระบุว่า มีเพียงแค่ 7,000 คน นั่นหมายความว่า เด็กวิศวะ
พอได้ปริญญาไม่ได้เป็นวิศวกรทันที ทุกวันนี้มีมหาวิทยาลัยที่เปิดสอนหลักสูตร
วิศวกรรมศาสตร์มากกว่า 80 แห่ง

“สมัยผมเรียนวิศวะลาดกระบัง มีวิศวะทั�งหมด 8 แห่ง เรียกว่า 8 เกียร์ วันนั�น
มีเพื่อนร่วมรุ่นที่จบ ม.6 หรือเทียบเท่า 900,000 คน แข่งขันเข้าวิศวะ 8 แห่ง เกิด
กระแสว่า “วิศวกรขาดแคลน” แต่วันนี้ T-CAS1 ปี 2562 มีคนสมัคร 300,000 คน
เท่านั�น แล้วใน 300,000 คน มีเด็กซิ่ว 40,000 คน ลาออกปี 1 ปี 2 ปี 3 ปี 4 คนจบ
วศิวะประมาณเฉล่ีย 30,000-35,000 คนต่อปี ได้ปรญิญากไ็ม่เป็นวิศวกรเลย ไปเรยีน
ต่อ MBA2 ไปท�าธุรกิจ บางคนไม่กลับมาสู่วิชาชีพวิศวะอีกเลย ข้อมูลไม่ได้โกหกใคร  
Data ไม่ใช่ Drama แบบนี้บอกเลยว่าประเทศไทยผลิตมาเท่าไหร่ก็ไม่พอ” 

ในด้านสุขภาพ เดี๋ยวนี้คนส่วนใหญ่ใส่นาฬิกาสมาร์ตวอตช์ ติดตามข้อมูลด้าน
สุขภาพ พฤติกรรมการออกก�าลังกาย ข้อมูลแบบนี้ สุดท้ายใครจะได้ไป และหากคน
ที่มีข้อมูลของคนทั้งองค์กร ทั้งประเทศ ทั้งโลก สามารถเอาไปท�าอะไรได้บ้าง

หรือกรณีที่เกี่ยวกับข้อมูลตัวเรา ท�าไมเฟซบุ๊กช่างรู้ใจเราจริงๆ ยิ่งเราเปิดอ่าน
ดูข้อมูลข่าวสารในเฟซบุ๊กมากแค่ไหน ในแต่ละวันเราก็จะยิ่งเจอแต่ข้อมูลที่เราสนใจ
มากขึ้นเท่านั้น ใช้เวลากับสื่อสังคมออนไลน์นานขึ้นเรื่อยๆ นั่นก็เพราะว่า เฟซบุ๊ก 
ก�าลงัประมวลข้อมลูพฤตกิรรมการเปิดรบัสือ่ของเรา ทั�งเวลา ความถี ่และเนือ้หาทีส่นใจ  

1 ระบบการคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาต่อในระดับมหาวิทยาลัย มีชื่อเต็มว่า Thai University 
Center Admission System หรือ T-CAS

2 MBA คือ Master of Business Administration หรือ ปริญญาบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต
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แล้วจัดการด้วยระบบอัลกอริทึม (Algorithm) ที่ฉลาดล��าลึก ชวนให้เรา
เปิดเฟซบุ๊ก เสพข้อมูลทันทีที่มีเวลาว่าง เฟซบุ๊กจึงไม่ใช่พื้นที่เก็บความ
ทรงจ�า และแบ่งปันเรื่องราวของเราเท่านั�น แต่เป็นแหล่งติดตามศึกษา
ชีวิตคนแบบระยะยาวได้เลย ขึ้นอยู่กับว่าใครที่เข้าถึงข้อมูลนั�น จะน�าไป
ใช้อย่างไร และเคารพสิทธิของเจ้าของข้อมูลหรือไม่

6
COVID-19 Vaccine Accessibility 

และท้ายที่สุดปี 2564 จะเป็นการต่อสู ้ของการเข้าถึงวัคซีน 
โควิด 19 และเป็นการพิสูจน์ว่าโลกแห่งความเท่าเทียมกันจะเป็นจริง
หรือไม่ หลังจากที่สหภาพยุโรปเริ่มให้วัคซีนจ�านวนมากแก่ประชาชน
ในวันเสาร์ที่ 26 ธันวาคม 2563 การเข้าถึงและการกระจายวัคซีนไป
ในประเทศโลกที่ 1 โลกที่ 2 โลกที่ 3 อย่างไรก็ตามปี 2564 นั้นจะเป็น
บทพิสูจน์ของความเท่าเทียมกันของมนุษยชาติ

เห็นไหมว่า วิิกฤติโคำวิิด 19 หร่อ COVID Disruption 
ได้เข้้ามิาสร้างปรากฏการณ์หร่อม่ิผู้ลกระทบัท่�เก่�ยวิเน่�อง
กับัการดิสรัปต์ท่�มิ่อยู�เดิมิข้องสังคำมิแบับั “หักศอก” จนเรา
เปลี่ยนวิถีชีวิตทันที

เราป้องกันตนเองจากโรคระบาด เรารักษาความสะอาดและ 
สขุอนามัย เรามีระยะห่าง เราเรยีนรูก้ารใช้เทคโนโลยเีพ่ือการเรยีน และ
การท�างานที่บ้าน เกิดวิชาความรู้และอาชีพใหม่ๆ เราคิดถึงกันมากขึ้น  
เป็นห่วงกันมากขึ้น ก็เพราะ “วิกฤติ” โควิด 19

ใน “วิกฤติ” ในความเปลี่ยนแปลงแม้จะแรงแบบหักศอก แต่มี
โอกาส มีด้านบวกอยู่เสมอ 
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ถึงตอนนี้ เราเรียนรู้กับสิ่งที่เกิดขึ้น รับมือและจัดการได้อย่าง
รวดเร็ว คนรุ่นปัจจุบัน ทั้งเด็ก วัยรุ่น วัยท�างาน และวัยสูงอายุ เรียนรู้
การใช้ชวีติในโลกดิจิทัลไปพร้อมๆ กนั แต่สิง่ทีเ่ราต้องเตรยีมพร้อม คือ 
คนรุ่นต่อไป นั่นหมายถึง เด็กเล็กๆ ที่ก�าลังจะเติบโต และเด็กรุ่นใหม่
ที่ก�าลังจะเกิดมาในโลกใบนี้

เราเตร่ยมิพร้อมิสำาหรับัเกมิยาวิท่�คำาดการณ์ได้ยากน่�
ได้ไหมิคำรับั

ความฉลาดและทักษะการเอาตัวรอดของเผ่าพันธุ ์มนุษย์คือ  
ปัจจยัเร่งทีท่�าให้เกดิการดิสรปัต์ครัง้ยิง่ใหญ่ทกุครัง้ และคนทีไ่ม่ปรบัตวั  
ไม่เปลี่ยน จะถูกบังคับให้เปลี่ยนโดยธรรมชาติ โดยสังคม และหากรับ 
การเปล่ียนแปลงไม่ได้ ไม่รอด ไม่เปล่ียน สูญพันธุ์ ดังนั้น โลกใบนี้ 
จ�าเป็นต้องมีเครื่องมือ สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ การเพิ่มพูน พัฒนา 
สร้างทักษะชีวิตเพ่ือให้คนทุกคนพร้อมรับทุกวิกฤติและสถานการณ์  
โดยมีเครื่องมือส�าคัญก็คือ ส่�อมิวิลชน !!! 

ในยุคก่อนการเปลี่ยนแปลงสู่สังคมดิจิทัล เราแบ่งประเภทสื่อได้ 
ไม่ยาก เพราะแบ่งตามรปูลักษณ์วธิกีารสือ่สาร คือ สิง่พิมพ์ วทิย ุโทรทศัน์  
พอมาสู่สังคมที่ซับซ้อนขึ้นอีกนิด สื่อต่างๆ ก็ตกเป็นเครื่องมือของการ 
โฆษณาประชาสัมพันธ์ ขึ้นอยู่กับเจ้าของทุน เราก็แบ่งเป็นสื่อของรัฐ 
สื่อพาณิชย์ และสื่อของประชาชน (หรือสื่อทางเลือก เสนอแนวคิดที่
ต่างไป) และพอเทคโนโลยีก้าวหน้ามากขึ้น มีเคเบิลทีวี ดาวเทียม และ
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อนิเทอร์เนต็ สูส่งัคมสือ่ดจิทิลั สือ่ประเภทตา่งๆ ทีก่ล่าวมานั�น ดสิรปัต์
ตัวเอง เกิดปรากฏการณ์ “ข้ามสื่อ ข้ามสาย” (Trans/ Cross Media) 
เกดิการผลติเนือ้หาซ��า เผยแพร่ซ��าๆ จนไม่รูว่้าควรจะเชือ่อะไร ขอ้มูลมา
จากไหน พ้ืนที่สื่อในออนไลน์เปิดกว้างมากจนคนทุกคนแสดงอารมณ์
ความรู้สึกได้โดยไม่มีการค�านึงและเคารพสิทธิส่วนบุคคลแต่อย่างใด 
กระทั่งสื่อมวลชนบางส�านักเองก็ล่วงละเมิดสิทธิส่วนบุคคลของผู้ตก
เป็นข่าว พลเมืองเน็ตไม่พอใจใครก็สามารถตั�งประเด็น โพสต์ และ
คอมเมนต์ท�าลายกัน

ถึงเวิลาดิสรัปต์ส่�อดิจิทัล สร้างวิิถ่การใช้ส่�อแบับัใหมิ� 
ค�านึง เคารพสิทธิส่วนบุคคล สิทธิมนุษยชน ขณะที่ผู้ประกอบวิชาชีพ
สื่อมวลชนต้องมีจรรยาบรรณวิชาชีพ สร้างสังคมและบรรยากาศที่ดี  
สร้างสรรค์ สร้างแรงบนัดาลใจ ในต่างประเทศ จนี อาหรบั ญ่ีปุ่น เกาหลี 
สิงคโปร์ ต่างใช้สื่อสร้างแรงบันดาลใจแก่คนในสังคมทั้งนั้น จะลงทุน
กี่แสนกี่ล้านก็คุ้มค่า เพราะนั่นคือการลงทุนในการพัฒนาประชากร 
ที่มีคุณภาพ ส่�อไทยต้องช�วิยกันใช้พลังส่�อสร้างสังคำมิ  
สร้างคำนไทย คำนรุ�นใหมิ� ให้เก�ง มิ่คำุณภูาพ ไมิ�แพ้ใคำรในโลก 
ด้วิยคำรับั

#จะทำาก็ทำาได้



ถึงเวลาดิสรัปต์ส่�อดิจิทัล  
สร้างว่ถีการใช้สื่อแบบใหม่ ค�านึง  
เคารพส่ทธ่ส่วนบุคคล ส่ทธ่มนุษยชน  
ขณะที่ผู้ประกอบว่ชาชีพสื่อมวลชนต้องม ี
จรรยาบรรณว่ชาชีพ สร้างสังคมและ
บรรยากาศที่ดี สร้างสรรค์ สร้างแรงบันดาลใจ
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2 ทศวรรษ (2000 - 2020)
ว่ถีทรรศน์ "ภูม่ทัศน์สื่อ" 
ก้าวสู่ทศวรรษใหม่



ดร.สิขเรศ ศิรากานต์ 
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ในห้วงเวลาการเปลี่ยนแปลงที่ส�าคัญของอุตสาหกรรมสื่อ 
แห่งยุคสมัย พร้อมไปกับการก้าวสู่ทศวรรษที่สามของศตวรรษที่ 21 
การเสริมสร้างองค์ความรู้และท�าความเข้าใจต่อปรากฏการณ์ของ  
“ภูมิทศัน์สือ่” เป็นหวัใจส�าคัญของการอภิวฒัน์กจิการสือ่สารไปพร้อมกนั 
ของ “ไตรภาคีแห่งอุตสาหกรรมสื่อ” อันได้แก่ ภาควิชาชีพสื่อมวลชน
และธุรกิจสื่อ ภาควิชาการวารสารศาสตร์ นิเทศศาสตร์ และสื่อสาร
มวลชน ตลอดจนภาคนโยบายการบริหารจัดการและการก�ากับดูแล
กิจการสื่อสาร ทั�งองค์กรก�ากับดูแลกิจการสื่อสารภาครัฐ อาทิ คณะ
กรรมการกิจการกระจายเสยีง กจิการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม
แหง่ชาติ (กสทช.) กระทรวงดจิทิลัเพ่ือเศรษฐกจิและสงัคม (MDES) และ  
ภาคการก�ากับดูแลกันเองตลอดจนภาคประชาสังคม อาทิ สมาคม
วิชาชีพสื่อฯ องค์กรคุ้มครองสิทธิผู้บริโภคสื่อ เป็นต้น โดยที่ความ
เปลี่ยนแปลงของระบบนิเวศและภมูิทัศน์สื่อในรอบ 2 ทศวรรษ นับจาก
จดุเริม่ตน้ศตวรรษใหม่ ณ ครสิตศ์กัราช 2000 ด�าเนนิตอ่เนือ่งมาจนถึง
สภาวการณ์แทรกซ้อนทีส่�าคัญของประวัตศิาสตรโ์ลกทีส่่งผลกระทบต่อ
มนุษยชาติตลอดปี ค.ศ. 2020 อันได้แก่ วิกฤตการณ์แพร่ระบาดของ 
โรคตดิเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 (โควดิ 19) ความเปล่ียนแปลงตลอด 20 ปี 
มีอิทธิพลต่อการก�าหนดทิศทางและแนวโน้มของอุตสาหกรรมสื่อ และ
ในท่ามกลางช่วงเวลาแห่งการปรับเปลี่ยนพลิกผัน ค�าถามที่ส�าคัญคือ 
“วถีิทรรศน ์‘ภูมทัิศนส์ือ่’ บริบทใหมใ่นทศวรรษทีส่ามแห่งศตวรรษที ่21 
จะเป็นเช่นไร?” “วิธีการปรับตัวในยุคที่ 6 แห่งคลื่นความเปลี่ยนแปลง
ทางนวัตกรรม1 จะเป็นเช่นไร?”

1 “คลื่นความเปลี่ยนแปลงทางนวัตกรรม” (Generation of Innovation Waves) 
แนวคิดการจัดแบ่งยุคสมัยเพ่ืออธิบายวิวัฒนาการของนวัตกรรมส�าคัญที่มี
อิทธิพลต่อการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจและสังคมของโลก โดยประยุกต์จาก
ทฤษฎีของนักคิดและนักเศรษฐศาสตร์คนส�าคัญคนหนึ่งของโลก “นิโคไล  
คอนดราเทียฟ” (Nikolai Kondratieff, 1925)



37

2 ทศวิรรษ (2000-2020) 
วิิถ่ทรรศน์ "ภููมิิทัศน์" ท่�ปรับัเปล่�ยน :
ระบับันิเวิศใหมิ�ข้องการส่�อสารและอุตสาหกรรมิส่�อ

กรอบแนวคิดและกระบวนการเสริมสร้างความเข้าใจและองค์ความรู้เกี่ยวกับ 
“ภมิูทัศนส์ือ่” คอื การศึกษาสภาพการณ์ของระบบกิจการสือ่สารและอุตสาหกรรมสือ่ 
ณ แตล่ะชว่งเวลาตามล�าดบั โดยเฉพาะการเฝา้สงัเกตพฒันาการ ความเปลีย่นแปลง 
และผลกระทบทีส่�าคญัตอ่ระบบ โดยใชก้รอบการพจิารณาแบบบรูณาการใน 4 บรบิท
ต่อไปนี้

1)  องค์ำประกอบั (Element) 
ภาคส่วนที่ประกอบขึ้นในระบบกิจการสื่อสารและอุตสาหกรรมสื่อ 

2) โคำรงสร้างพ่�นฐาน (Structure) 
อนัไดแ้ก ่การกอ่รา่งสรา้งระบบกจิการสือ่สารและอุตสาหกรรมสือ่ที่ 

เกดิขึน้จากองคป์ระกอบและปัจจยัตา่งๆ อาท ิโครงสรา้งทางเทคโนโลยี 
โครงสร้างระบบการสื่อสาร โครงสร้างระบบธุรกิจและเศรษฐกิจ 
โครงสร้างทางการเมอืง โครงสรา้งทางสงัคมและวฒันธรรม โครงสร้าง
ทางนวัตกรรมแพลตฟอร์มการสื่อสาร และโครงสร้างทางการตลาด 
ของอุตสาหกรรมสื่อ เป็นต้น

3) บัทบัาทหน้าท่� (Function) 
คือการศึกษาบทบาทหน้าที่ของแต่ละองค์ประกอบและโครงสร้าง

พื้นฐานในกระบวนการสื่อสารทุกภาคส่วน การวิเคราะห์ความสัมพันธ์
และความเชือ่มโยงในกระบวนการต่างๆ ของระบบ อาทิ บทบาทของ
องค์ประกอบและโครงสร้างของอุตสาหกรรมสื่อ บทบาทของผู้ก�ากับ
ดูแลสื่อ ผู้ผลิตสื่อและเนื้อหา ผู้ประกอบการสื่อ ผู้รับสาร ผู้เผยแพร ่
สื่อกลางและแพลตฟอร์ม เป็นต้น
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4) การเปล่�ยนแปลง (Change) 
ภูมิทัศน์สื่อมักได้รับผลกระทบและเกิดการเปล่ียนแปลง

จากตัวแปรใหม่ที่แทรกซ้อนในระบบ รวมถึงวัฏฏะ การเกิดขึ้น 
เสื่อมสลาย การปรับตัว การปฏิรูปของระบบนิเวศ โดยที่ความ
เปล่ียนแปลงอาจเกิดขึ้นจากปัจจัยกระบวนการที่เกิดขึ้น ทั�งภายใน 
และ/หรอืภายนอกซ่ึงมอีทิธพิลท�าใหภ้มูทิศันส์ือ่เปลีย่นแปลงไปตาม
ระยะเวลายุคสมัยและพัฒนาการของระบบ

ดังนั�นจากกรอบแนวคิดเบื้องต้นท่ีได้กล่าวมา การพิจารณา
เหตุการณ์ส�าคัญในรอบ 2 ทศวรรษ (ค.ศ. 2000 - 2020) จะน�า
ไปสู่การพัฒนากระบวนการเรียนรู้และเสริมสร้างความเข้าใจต่อ 
วิถีทรรศน์ “ภูมิทัศน์” ที่ปรับเปลี่ยนใน “ระบบนิเวศสื่อ”1 โดยอาศัย
กระบวนการทบทวนทางวชิาการและการประยกุตร์ปูแบบวธิวีจิยัเชงิ
ประวัตศิาสตรร์ว่มสมยั พจิารณาถงึสถานการณแ์ละเหตกุารณส์�าคัญ
ของอุตสาหกรรมการสื่อสาร ณ ช่วงเวลานั�นๆ ด้วยวิธีการจัดระบบ
เรียบเรียงเป็นล�าดับ เพื่อสร้างความเข้าใจต่อ “ภูมิทัศน์สื่อ” อย่าง
เปน็ระบบ จากอดตี ปจัจุบัน สู่แนวโน้มในอนาคต ฉายภาพรูปธรรม
ของการเกดิขึน้ อบุตัใิหม ่เตบิโต ชะงกังนั และถดถอยตาม “วฏัจกัร
นวัตกรรม”2 ประกอบกับการทบทวนช่วงเวลาและสภาพการณ์ 

1 “ระบบนิเวศสื่อ” : ระบบความสัมพันธ์เชื่อมโยงขององค์ประกอบในกิจการ
สื่อสารและอุตสาหกรรมสื่อ การขับเคลื่อนภายใต้สภาวะแวดล้อมและ 
สภาพการณ์หนึง่ในช่วงระยะเวลาหนึง่ การศกึษาระบบนเิวศสือ่จึงเป็นศาสตร์
และองค์ความรูว่้าด้วยการศึกษาด้านความสมัพนัธ์ระหว่างกนั ความเช่ือมโยง 
เกีย่วขอ้งกนั ตวัแปรและปัจจยัในแตล่ะภาคสว่นและองคป์ระกอบของระบบ
ที่มีอิทธิพลต่อกันและกัน ตลอดจนพลวัตที่ก่อให้เกิดขึ้น การคงอยู่ พัฒนา 
ถดถอย ยุติ และ/หรือเปลี่ยนแปลงปรับเปลี่ยนไปในระบบกิจการสื่อสาร

2 “วัฏจักรนวัตกรรม” เพ่ิมเติมได้จาก แนวคิดของนักเศรษฐอุตสาหกรรม  
“โจเซฟ ชมุปเีตอร”์ (Joseph Schumpeter) ใน The Theory of Economic 
Development (1934) และทฤษฎกีารแพรก่ระจายนวตักรรม (Diffusion of 
Innovation Theory (DOI)) ของ “เอเวอเร็ตต์ เอ็ม โรเจอร์ส” (Everett M. 
Rogers (1962))
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ที่นวัตกรรมสื่อใหม่และเทคโนโลยีสื่อสารเข้าสู่กระบวนการยอมรับนวัตกรรมของสังคม 
ซ่ึงกระบวนการทางนวัตกรรมดังกล่าวได้สร้างสภาวะ “การท�าลายล้างเชิงสร้างสรรค์”3 
(Creative Destruction) และก่อให้เกิดผลกระทบจาก “นวัตกรรมพลิกผัน”4 (Disruptive 
Innovation) ในกิจการภาคธุรกิจสื่อสาร 

ทั้งนี้การศึกษาและท�าความเข้าใจเกี่ยวกับระบบนิเวศสื่อและภูมิทัศน์สื่อมิอาจ 
ตดัภาพบางส่วน ละเลยองค์ประกอบ หรอืหยบิยกเพียงปัจจัยทางนวตักรรมน�ามาสร้างชดุ
ค�าอธบิายได้ จะต้องพิจารณาอย่างรอบด้านถงึองค์ประกอบทางเศรษฐกจิ สงัคม การเมือง 
วัฒนธรรม พฤติกรรมศาสตร์ และเหตุปัจจัยให้ครบถ้วน เนื่องจากระบบนิเวศสื่อและ 
ภูมิทศัน์สือ่มีววิฒันาการและเคลือ่นตวัอยูเ่สมอตามเหตปัุจจยัและสภาพการณ์ ซ่ึงการย้อน
ทบทวนเหตุการณ์โดยจัดล�าดับออกเป็นไทม์ไลน์ (Timeline) แสดงถึงความเปลี่ยนแปลง
และปรับเปลี่ยนในรอบสองทศวรรษ (ค.ศ. 2000-2020) ของกิจการสื่อสาร เป็นวิธีหนึ่ง
เพื่อค้นคว้าและแสวงหาค�าอธิบาย “ภูมิทัศน์สื่อ” ในช่วงเวลา 20 ปี สามารถล�าดับและ 
น�าเสนอเพ่ือฉายภาพทศันส์ูก่ารวเิคราะหว์พิากษถ์งึพฒันาการของภมูทิศันแ์ละระบบนเิวศ
สื่อตามช่วงเวลาที่ส�าคัญได้อย่างต่อเนื่องและเป็นรูปธรรม ดังล�าดับต่อไปนี้

3 “การท�าลายล้างเชิงสร้างสรรค์” (Creative Destruction) : การพัฒนานวัตกรรม (สื่อ) ใหม่ อาทิ 
การเกิดขึ้นของแพลตฟอร์มสื่อใหม่ นวัตกรรมใหม่เข้าแทนที่ท�าลายสิ่งเดิมระบบเดิมที่มีคุณสมบัติ
จ�ากดัหรอืด้อยกวา่ ทดแทนด้วยนวตักรรม (สือ่) ใหมท่ีพั่ฒนาและเพ่ิมเติมคุณสมบตัทิีข่าดหายไปของ
นวัตกรรมและเทคโนโลยี (สื่อ) เดิม ศึกษาแนวคิด “การท�าลายล้างเชิงสร้างสรรค์” เพิ่มเติมได้จาก  
“โจเซฟ ชุมปีเตอร์” (Joseph Schumpeter) ใน The Theory of Economic Development (1934)  
และ Joseph A. Schumpeter. Capitalism, Socialism and Democracy (New York : Harper, 
1975) [orig. pub. 1942]

4 “นวตักรรมพลกิผัน” (Disruptive Innovation) : อตุสาหกรรมสือ่เผชิญกบัความเปลีย่นแปลง พลกิผัน 
และปฏิรูปด้วยนวัตกรรมดิจิทัล (Digital Disruption) การเกิดขึ้นของแพลตฟอร์มสื่อใหม่ เครือข่าย
สงัคมออนไลน์ การเปลีย่นผา่นเทคโนโลยีพ้ืนฐานและวิศวกรรมเชงิโครงสรา้งทั�งระบบจากแอนะล็อก 
สู่ดิจิทัล (ภาพถ่าย ภาพยนตร์ วีดิทัศน์ และกิจการแพร่ภาพและกระจายเสียง : วิทยุ โทรทัศน์) 
นวตักรรมพลิกผันสง่ผลกระทบและความเปลีย่นแปลงตอ่ภาคธรุกจิสือ่เป็นทั�งวกิฤตแิละโอกาส ศกึษา 
ค�าอธบิาย แนวคดิ ผลกระทบของ “นวัตกรรมพลกิผัน” ทีมี่ตอ่ภาคธรุกิจไดจ้าก “เคลยต์นั ครสิเตนเซน”  
(Clayton Christensen) ใน The Innovator’s Dilemma (1997)
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พุทธศักราช

2000

2001

2002

2003

• เริ่่�มต้้นคริ่่สต์้ศต้วริ่ริ่ษใหม่ด้้วยปริ่ากฏการิ่ณ์์

ความเปลี�ยนทางนวัต้กริ่ริ่มคอมพิวเต้อริ่ ์  

“วายทูเค” (Y2K) การิ่ปริ่ับเปลี�ยนเลขฐานใน

ริ่ะบบข้อมูลคอมพิวเต้อริ่์จาก 19xx สู่ 2xxx

• เริ่่�มกริ่ะบวนการิ่ก่อริ่่างนโยบายและการิ่กำากับ

ด้แูลกิจการิ่สื�อสาริ่ (กิจการิ่กริ่ะจายเสยีง กิจการิ่

โทริ่ทัศน์ กิจการิ่โทริ่คมนาคม) ต้ามเจต้นาริ่มณ์์

ริ่ัฐธริ่ริ่มนูญ พ.ศ. 2540

• “พริ่ะริ่าชบญัญัติ้องค์กริ่จดั้สริ่ริ่คลื�นความถีี่�และ

กำากับกิจการิ่วิทยุกริ่ะจายเสียง วิทยุโทริ่ทัศน์ 

และกิจการิ่โทริ่คมนาคม พ.ศ. 2543”

• “พริ่ะริ่าชบัญญัต้ิปริ่ะกอบกิจการิ่โทริ่คมนาคม 

พ.ศ. 2544”

• บริ่ษั่ท ทศภาค คว้าลขิสทิธ่�การิ่ถี่า่ยทอด้สด้การิ่

แข่งขันฟุต้บอลโลก 2002 (เกาหลีใต้้และญี�ปุ่น

ริ่่วมเป็นเจ้าภาพ)

• สถี่านีโทริ่ทัศน์ช่อง 9 อสมท ปริ่ะกาศปริ่ับโฉม

เป็น “โมเด้ิริ่์นไนน์ เทเลวิชั�น” (6 พ.ย. 2545)

2543

2544

2545

2546

• แอปเปิล (Apple) เปิด้ต้ัว “ไอพอด้”  

(iPod)

• การิ่เริ่่�มต้้นของ “ว่กิพีเด้ีย” 

(Wikipedia) สาริ่านุกริ่มด้ิจ่ทัล

• การิ่เปิด้ต้ัว “ว่นโด้วส์ แมสเซนเจอริ่์”  

(Windows Messenger)

• เคริ่ือข่ายสังคมออนไลน์ยุคบุกเบิก  

“เฟริ่นด้์สเต้อริ่์” (Friendster) เปิด้ให้บริ่ิการิ่

• กริุ่งเบอริ่์ลิน เยอริ่มนี เป็นเมืองแริ่กของโลก

ที�เปลี�ยนผ่านสู ่โทริ่ทัศน์ภาคพ้ืนด้ินในริ่ะบบ

ด้ิจิทัลได้้สำาเริ่็จ

• การิ่เปิด้ให้บริ่่การิ่ของ ไฮไฟว์ (Hi5) มายสเปซ 

(MySpace) ลิงค์อิน (LinkedIn) และสไกป์ 

(Skype)

• “ไอทีวี” (ITV) นำาเฮลิคอปเต้อริ่์

มาใช้ถี่่ายทอด้การิ่ริ่ายงานข่าว

นอกสถี่านที� (เม.ย. 2546)

ตารางไทม์ไลน์ : กรณีศึกษาล�าดับเหตุการณ์ส�าคัญรอบ 2 ทศวรรษ  
(ค.ศ. 2000-2020 / พ.ศ. 2543-2563) ในบร่บทการพัฒนาเทคโนโลยี
นวตักรรมการสือ่สาร การก�ากบัดแูลก่จการ สถานการณท์างการเมอืง เศรษฐก่จ
และธุรก่จอุตสาหกรรม ที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลง “ภูม่ทัศน์สื่อ” นานาชาต่และ
ประเทศไทย
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2004

2005

• Thefacebook.com จดุ้เร่ิ่�มต้้นของเฟซบุ�ก  

(Facebook) โด้ย มาร์ิ่ก ซักเคอร์ิ่เบิร์ิ่ก 

(Mark Zuckerburg) ในแคมปัสของ 

มหาวิทยาลัยฮาริ่์วาริ่์ด้ (4 ก.พ. 2004)

• กริ่ริ่มการิ่กิจการิ่โทริ่คมนาคมแห่งชาต้ิ (กทช.) 

7 คนแริ่ก (24 ส.ค. 2547)

2547

• “ไทยคม” 4 หริ่ือ ไอพีสต้าริ่์ (iPSTAR) เป็น

ด้าวเทียมด้วงแริ่กที�ออกแบบมาเพื�อให้บริ่ิการิ่

อินเทอร์ิ่เน็ต้ความเริ่ว็สงู ที�ความเริ่ว็ 45 Gbps 

ขึ้นสู่วงโคจริ่ในอวกาศ (11 ส.ค. 2548)

2548
• ลกัเซมเบิร์ิ่ก หนึ�งในปริ่ะเทศกลุ่มแริ่กของยโุริ่ป

และโลกที�ยติุ้การิ่ส่งสญัญาณ์โทริ่ทัศน์ภาคพ้ืนดิ้น 

ริ่ะบบแอนะล็อก (ก.ย. 2005)

• “ยูทูบ” (YouTube) เปิด้ให้บริ่่การิ่

2006
• คณ์ะปฏริิ่ปูการิ่ปกคริ่องในริ่ะบอบปริ่ะชาธ่ปไต้ย

อันมีพริ่ะมหากษัต้ริิ่ย์ทริ่งเป็นปริ่ะมุข (คปค.) 

ริ่ัฐปริ่ะหาริ่ยึด้อำานาจการิ่ปกคริ่อง (19 ก.ย. 

2549) ออกคำาสั�ง คปค. ที� 5/2549 กำาหนด้ “ให้

กริ่ะทริ่วงเทคโนโลยสีาริ่สนเทศและการิ่สื�อสาริ่ 

ด้ำาเนินการิ่ควบคุม ยับยั้ง สกัด้กั้น และทำาลาย 

การิ่เผยแพริ่่ข้อมูลข่าวสาริ่ในริ่ะบบสาริ่สนเทศ 

ผ่านริ่ะบบเคริ่ือข่ายการิ่สื�อสาริ่ท้ังปวง ที�มี

บทความ ข้อความ คำาพดู้ หริ่อือื�นใด้ อันอาจจะ

ส่งผลกริ่ะทบต่้อการิ่ปฏิริู่ปการิ่ปกคริ่องริ่ะบอบ

ปริ่ะชาธิปไต้ย” มีผลทางกฎหมายและนำามาใช้

จนกริ่ะทั�งวันที� 25 ธ.ค. 2550 จึงได้้มีการิ่ออก

พริ่ะริ่าชบัญญัต้ิมายกเลิก

2549

• เข้าสู่ยุค “ผู้ใช้สื�อคือผู้สริ่้างสริ่ริ่ค์สาริ่” User -  

Generated Content (UGC)) โด้ยนิต้ยสาริ่

ไทม์ (Time Magazine) ข้้นหน้าปก ฉบับวันที� 

25 ธ.ค. 2006 ยกย่องให้ผู้เขียน ผู้ผลิต้เนื้อหา  

ผู้สริ่า้งสริ่ริ่ค์ผลงานผ่านเวบ็ไซต์้ และเครืิ่อข่าย

อินเทอริ่์เน็ต้ที�เป็นปริ่ะชาชนทั�วไป คือ บุคคล

แห่งปี 2006 (Person of the Year 2006)

• “ทว่ต้เต้อริ่์” (Twitter) เปิด้ให้บริ่่การิ่ 

เริ่ิ�มต้้นด้้วยการิ่โพสต้์ 140 ต้ัวอักษริ่

2007 2550
• สตี้ฟ จอบส์ (Steven Paul Jobs) เปิด้ตั้ว  

“ไอโฟน” (iPhone) ริุ่่นแริ่ก (29 มิ.ย. 2007)

• “เน็ต้ฟลิกซ์” (Netflix) เริ่่�มเปิด้ให้บริ่่การิ่ว่ด้ีโอ 

สต้ริ่ีมมิง (VDO Streaming)

• แอปเปิลเปิด้ต้ัว “แอปเปิล ทีวี” (Apple TV)

• ไอทีวียุต้ิการิ่ออกอากาศ เนื�องจากไม่สามาริ่ถี่

จ ่ายค ่าสัมปทานส่วนต้่างและค่าปริ่ับแก ่ 

สำานักงานปลัด้สำานักนายกริ่ัฐมนต้ริ่ี (สปน.) 

เจ้าของคลื�นความถี่ี�และผู้กำากับสัมปทานได้้

ต้ามเวลาที�กำาหนด้ (7 มี.ค. 2550)
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2008

2009

• ว่กฤต้ิธุริ่กิจสื�อสิ�งพิมพ์อเมริ่่กา : หน้ีสินของ

บริ่่ษัท เด้อะ นิวยอริ่์กไทมส์ (The New York 

Times Co.) เจา้ของกจิการิ่สื�อและหนังสอืพมิพ์ 

เด้อะ นิวยอริ่์กไทมส์ (The New York Times 

เริ่่�มกิจการิ่เมื�อ ค.ศ.1851) สูงถี่ึง 1.1 พันล้าน

ด้อลลาริ่์สหริ่ัฐ ต้้องด้ำาเนินการิ่ขายและจัด้การิ่

ทริ่พัยส์นิเพื�อชำาริ่ะหน้ี อาทิ สว่นหนึ�งของอาคาริ่

สำานักงานใหญ่ในแมนฮัต้ต้ัน

• “วอต้ส์แอป” (WhatsApp) เปิด้

ให้บริิ่การิ่

• “ไทยพีบีเอส” (Thai PBS เด้ิม TPBS) สถี่านี

โทริ่ทัศน์สาธาริ่ณ์ะด้ำาเนินการิ่โด้ย “องค์การิ่

กริ่ะจายเสียงและแพริ่่ภาพสาธาริ่ณ์ะแห่ง

ปริ่ะเทศไทย” (ส.ส.ท.) (15 ม.ค. 2551)

• “พริ่ะริ่าชบัญญัติ้การิ่ปริ่ะกอบกิจการิ่กริ่ะจาย

เสียงและกิจการิ่โทริ่ทัศน์ พ.ศ. 2551”

• สมาคมนกัข่าวนกัหนังสอืพมิพ์แห่งปริ่ะเทศไทย  

นำาเสนอริ่ายงานสถี่านการิ่ณ์์สื�อ ปี 2552 “ปีแห่ง

การิ่ใช้สื�อเพื�อสร้ิ่างสงคริ่ามการิ่เมือง”

• การิ่เต้ิบโต้อย่างมีนัยสำาคัญของโทริ่ทัศน์

ด้าวเทียม โด้ยสดั้ส่วนจำานวนคริ่วัเริ่อืนที�ริ่บัชม

โทริ่ทัศน์ผ่านแพลต้ฟอร์ิ่มด้าวเทียม (โด้ยเฉพาะ

ในเขต้ต่้างจงัหวดั้) สงูกว่าร้ิ่อยละ 60 (SCBEIC; 

2551

2552

AGB Nielsen Media Research)

• ว่ทยชุมุชน ด้ำาเนินการิ่ในพ้ืนที�ต่้างๆ 

ทั�วปริ่ะเทศริ่าว 6,500 สถี่านี (ฐาน

ข้อมูลเพื�อการิ่เข้าสู่กริ่ะบวนการิ่

กำ า กับ ดู้แลของ กทช .  ต้าม  

พริ่ะริ่าชบัญญัต้กิาริ่ปริ่ะกอบกิจการิ่

กริ่ะจายเสียงและกิจการิ่โทริ่ทัศน์ 

พ.ศ. 2551)

• บริ่่ษัท สปอต้ิฟาย 

(Spotify) เริิ่�มกิจการิ่
เมื�อ 7 ต้.ค. 2008 ในสวีเด้น ภายใต้้โคริ่งการิ่ 

สต้าริ่์ทอัพที�ชื�อ สปอติ้ฟาย เอบี (Spotify 

AB) บริิ่การิ่สต้ริ่ีมมิงเพลง มิวสิกวิดี้โอ และ 

พอด้คาสต้์ (Podcast)

• สหริ่ัฐอเมร่ิ่กายุต้ิการิ่ส่งสัญญาณ์โทริ่ทัศน์ภาค 

พ้ืนดิ้นริ่ะบบแอนะล็อก (12 ม.ิย. 2009)
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2010

2011

• “บล็อกบัสเต้อร์ิ่” (Blockbuster) กจิการิ่ให้เช่า

ยืมม้วนเทปและแผ่นบันทึกภาพยนต้ริ่์ที�เคย

มีสาขาทั�วสหริ่ัฐอเมริ่ิกากว่า 9,000 สาขา มี

สมาชกิกว่า 65 ล้าน มลูค่ากิจการิ่ที�เคยสงูถึี่ง 

3 พันล้านด้อลลาร์ิ่สหริ่ฐั (ก่อต้ัง้เมื�อ 19 ต้.ค. 

1985) ปริ่ะกาศยื�นขอล้มละลายและยุต้ิกิจการิ่

เมื�อ 23 ก.ย. 2010

• การิ่เปิด้ให้บร่ิ่การิ่ของ อนิสต้าแกริ่ม (Instagram) 

พินเทอเริ่สต์้ (Pinterest) และ ไวเบอร์ิ่ (Viber)

• “พริ่ะริ่าชบญัญตั้อิงค์กริ่จดั้สริ่ริ่คลื�นความถี่ี� และ

กำากับกิจการิ่วิทยุกริ่ะจายเสียง วิทยุโทริ่ทัศน์ 

และกิจการิ่โทริ่คมนาคม พ.ศ. 2553” : กำาหนด้

ให้มีคณ์ะกริ่ริ่มการิ่ 2 ชุด้ ภายใต้้โคริ่งสริ่้าง

ของ กสทช. คือ “คณ์ะกริ่ริ่มการิ่กิจการิ่กริ่ะจาย

เสยีงและกิจการิ่โทริ่ทัศน์” (กสท.) และ “คณ์ะ

กริ่ริ่มการิ่กิจการิ่โทริ่คมนาคม” (กทค.)

• คณ์ะกริ่ริ่มการิ่กิจการิ่โทริ่คมนาคมแห่งชาต้ิ 

(กทค.) ปฏิบัติ้หน้าที�คณ์ะกริ่ริ่มการิ่กิจการิ่

กริ่ะจายเสียง กิจการิ่โทริ่ทัศน์ และกิจการิ่

โทริ่คมนาคมแห่งชาต้ิ ริ่ะหว่างวันที� 20 ธ.ค. 

2553 ถึี่ง 7 ต้.ค. 2554

• “คณ์ะกริ่ริ่มการิ่กิจการิ่กริ่ะจายเสียง กิจการิ่

โทริ่ทัศน์ และกิจการิ่โทริ่คมนาคมแห่งชาติ้” 

11 คน (7 ต้.ค. 2554)

2553

2554

• การิ่เปิด้ให้บร่ิ่การิ่ของ “สแนปแชท” 

(Snapchat) และ “ทวติ้ช์” (Twitch)

• สต้ีฟ จอบส์ เปิด้ตั้ว “ไอแพด้” 

(iPad) ริุ่น่แริ่ก (3 เม.ย. 2010)

• “แอมะซอน” (Amazon) เปิด้ตั้ว “แท็บเล็ต้ 

คินเดิ้ล ไฟร์ิ่” (Kindle Fire Tablet Computer/

eReader)

• เครืิ่อข่ายสื�อสงัคมออนไลน์ และนวตั้กริ่ริ่มด้จ่ิทลั

มีบทบาทต้่อการิ่มีส่วนริ่่วมและปริ่ากฏการิ่ณ์์

เคลื�อนไหวทางการิ่เมืองภาคปริ่ะชาชนใน

ภูมิภาคต้ะวันออกกลาง และแอฟริิ่กาเหนือ 

(Social Media and ARAB Spring)

• “ไลน์” (LINE) เปิด้ให้บริ่่การิ่ใน

ปริ่ะเทศไทย

2012

• การิ่เริ่่�มต้้นจัด้ริ่ะเบียบว่ทยุชุมชนของ กสทช. 

“ปริ่ะกาศ กสทช. เริ่ื�องหลักเกณ์ฑ์การิ่อนุญาต้

ทด้ลองปริ่ะกอบกิจการิ่วิทยุกริ่ะจายเสียง 

พ.ศ. 2555”

2555

• บร่ิ่ษัท อสีต์้แมน โกด้กั จำากัด้ ผู้ผลติ้กล้องถ่ี่ายริ่ปู 

และฟิล์มริ่ายใหญ่ของโลก ต้ดั้สนิใจยื�นปริ่ะกัน

หลักทริ่ัพย์เพื�อให้ศาลคุ้มคริ่องภาวะล้มละลาย 

หลังสู้การิ่แข่งขันในต้ลาด้กับผลิต้ภัณ์ฑ์กล้อง

ด้ิจิทัลไม่ไหว ขาด้ทุนต้ลอด้ 3 ปี ปิด้ต้ำานาน

ผู้บุกเบิกกล้องและการิ่ถี่่ายภาพมายาวนาน 

กว่า 130 ปี (19 ม.ค. 2012)

• ปริ่ะมูลใบอนุญาต้คลื�นความถีี่� 3G 

ย่าน 2.1 GHz (16 ต้.ค. 2555) 

ริ่วมมูลค่า 41,625 ล้านบาท
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2013

2014

• ปริ่ะมูลใบอนุญาต้โทริ่ทัศน์ภาคพ้ืนด้ินในริ่ะบบ

ด้ิจิทัลเชิงธุริ่กิจ 24 ช่อง ริ่ะหว่างวันที� 26 - 27 

ธ.ค. 2556 ริ่วมมูลค่า 50,862 ล้านบาท  

(ใบอนุญาต้ 15 ปี : 2557 - 2572)

• คณ์ะริ่กัษาความสงบแห่งชาต้ ิ(คสช.) ริ่ฐัปริ่ะหาริ่

ยดึ้อำานาจการิ่ปกคริ่อง (22 พ.ค. 2557) ออกคำาสั�ง/ 

ปริ่ะกาศหลายฉบับเพื�อสั�งปิด้ ริ่ะงับ ควบคุม 

และจดั้ริ่ะเบียบวทิยกุริ่ะจายเสยีง โทริ่ทัศน์ และ

สื�อสิ�งพิมพ์ 

• โทริ่ทศัน์ภาคพ้ืนด้นิในริ่ะบบด้จ่ิทลัธรุิ่กจิ 24 ช่อง  

เริ่ิ�มออกอากาศอย่างเป็นทางการิ่ (25 พ.ค. 

2557)

2556

2557

• เน็ต้ฟลิกซ์ เร่ิ่�มสร้ิ่างออร่ิ่จ่นัล ซีรีิ่ส์ (Original 

Series) “เฮาส์ ออฟ คาร์ิ่ด้ส์” (House of Cards) 

ซึ�งต้่อมาได้้ริ่ับริ่างวัลเอมมี� 2013 (Emmy 

Awards 2013)

• เจฟฟ์ เบซอส (Jeff Bezos) เจ้าของ amazon.

com เข้าซือ้กิจการิ่หนังสอืพิมพ์ เด้อะ วอชงิตั้น 

โพสต์้ (The Washington Post เริิ่�มกิจการิ่เมื�อ 

ค.ศ. 1877) 250 ล้านด้อลลาร์ิ่สหริ่ฐั

• เฟซบุ�กเข้าซ้ือกิจการิ่วอต้ส์แอปด้้วยริ่าคา  

22 พันล้านด้อลลาร์ิ่สหรัิ่ฐ

• เฟซบุ�กเข้าซ้ือกิจการิ่ “โอคลูสั วีอาร์ิ่” (Oculus 

VR) ด้้วยริ่าคา 2 พันล้านด้อลลาร์ิ่สหริ่ฐั

• แอปเปิลเปิด้ตั้ว “แอปเปิล วอต้ช์” (Apple 

Watch)

• “อาลีบาบา” (Allibaba) ด้ำาเนนิการิ่ออกเสนอ

ขายหุ้นต้่อปริ่ะชาชนทั�วไปเป็นคริ่ั้งแริ่ก (IPO-

Initial Public Offering) มลูค่าริ่าว 25 พันล้าน

ด้อลลาร์ิ่สหริ่ฐั
• เปิด้ตั้ว ไลน์ ทวีี (Line TV) : บร่ิ่การิ่ สต้รีิ่มมงิ  

ออริ่ิจินัลคอนเทนต้์และคอนเทนต้์ย้อนหลัง  

โด้ยไลน์ริ่ ่วมมือพัฒนาธุริ่กิจกับบริ่ิษัทสื�อ  

ผู้ปริ่ะกอบการิ่โทริ่ทัศน์ ผู้ผลิต้ภาพยนต้ร์ิ่ และ

เคริ่ือข่ายผู้ผลิต้ข่าวสาริ่บันเทิงในปริ่ะเทศ 

หลายริ่าย

• เฟซบุ�กเข้าซ้ือกิจการิ่อินสต้าแกริ่มด้้วยริ่าคา  

1 พันล้านเหริ่ยีญสหริ่ฐั

• การิ่เปิด้ให้บร่ิ่การิ่ของ “ทนิเด้อร์ิ่” (Tinder)
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• แอปเปิลเปิด้ให้บร่ิ่การิ่ด้้านธุริ่กริ่ริ่ม “แอปเปิล 

เพย์” (Apple Pay)

• “ไมโคริ่ซอฟต์้” (Microsoft) เปิด้ตั้วริ่ะบบ 

ปฏบัิติ้การิ่ “วนิโด้วส์ 10” (Windows 10)

• ทีวีด้ิจ่ทัล 2 ช่อง (ไทยทีวี และ MVTV Family/

LOCA) ของ บริ่ิษัทไทยทีวี จำากัด้ ยุต้ิการิ่ออก

อากาศ (1 พ.ย. 2558) โด้ยไม่ชำาริ่ะค่าธริ่ริ่มเนียม

ใบอนุญาต้ต้ั้งแต้่งวด้ที� 2 (พ.ค. 2558) และ 

ต้่อมามีการิ่ฟ้องริ่้อง ริ่ะหว่าง กสทช. และ 

บริ่ิษัท ไทยทีวี จำากัด้ ในหลายกริ่ณ์ี

• “เชือกว่เศษ” (ลาบานูน) อปัโหลด้เผยแพร่ิ่คริ่ัง้แริ่ก 

เมื�อ 26 ส.ค. 2558 คริ่องอันด้ับมิวสิกวิด้ีโอที�มี

คนดู้มากที�สดุ้ในยทููบปริ่ะเทศไทย จำานวนคนดู้

กว่า 512 ล้านคริ่ั้ง (ณ์ 25 พ.ย. 2563) อันด้ับ

สองได้้แก่ “คำาแพง” (แซ็ค ชุมแพ) 512 ล้าน

คริ่ั้ง เผยแพริ่่คริ่ั้งแริ่กเมื�อ 11 ส.ค. 2559

• ปริ่ะมูลใบอนุญาต้คลื�นความถี่ี� 4G 

ย่าน 1800 เมกะเฮิริ่ต้ซ์ (11 - 12 

พ.ย. 2558) และ 900 เมกะเฮริิ่ต้ซ์ 

(15 - 19 ธ.ค. 2558)

คำรสิต์ศกัราช
อตุสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารนานาชาติ อุตสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารประเทศไทย

พุทธศักราช

• ข้อมูลงบโฆษณ์าปี 2557 จาก นลีเสน็ ปริ่ะเทศไทย 

และสมาคมโฆษณ์าแห่งปริ่ะเทศไทย พบว่ามลูค่า

งบโฆษณ์าสื�อดิ้จทัิล (6,115 ล้านบาท) มากกว่า 

งบโฆษณ์านิต้ยสาริ่ (4,721 ล้านบาท)

• “จู ก ซ์”  ( JOOX)  บ ร่ิ่การิ่ 

สต้ริ่มีมงิเพลงและด้นต้ริ่ ี โด้ย 

บริิ่ษทั เทนเซน็ต์้ เปิด้ให้บริิ่การิ่ 

(ม.ค. 2015)

2016

• จูกซ์ บริ่่การิ่สต้รีิ่มมิงเพลง เปิด้ตั้วอย่างเป็น

ทางการิ่เพื�อให้บริ่ิการิ่ในไทย (ม.ค. 2559)

2559
• “บีบีซี 3” (BBC 3) ย้ายช่องทางการิ่เผยแพร่ิ่

ริ่ายการิ่จากโทริ่ทัศน์สู ่แพลต้ฟอริ่์มออนไลน ์

เพื�อเจาะกลุ่มเป้าหมาย เยาวชนคนริุ่น่ใหม่ อายุ 

16-24 ปี ที�มีพฤต้ิกริ่ริ่มเปิด้ริ่ับข้อมูลข่าวสาริ่ 

สาริ่ะบันเทิงจากสื�อออนไลน์เป็นหลัก และเพื�อ

เป็นการิ่ปริ่ะหยดั้งบปริ่ะมาณ์ต้้นทุนริ่ายจ่ายริ่าว 

30 ล้านปอนด์้ ต้ามแผนการิ่ของ โทนี� ฮอลล์ 

(Tony Hall) ผู้อำานวยการิ่ใหญ่ของ บีบีซ ี(BBC) 

ในขณ์ะน้ัน
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• มาร์ิ่ก ซกัเคอร์ิ่เบร์ิิ่ก โพสต์้แจ้ง

การิ่เปิด้ให้บร่ิ่การิ่ “เฟซบุ�ก  

คำรสิต์ศกัราช
อตุสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารนานาชาติ อุตสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารประเทศไทย

พุทธศักราช

• “โปเกมอนโก” (Pokemon Go) 

ปริ่ากฏการิ่ณ์์กริ่ะแสโลก ผู้คน

แทบทุกเพศทุกวัย ริ่่วมเล่น

และปฏิสัมพันธ์แบบความจริ่ิง

เสมอืนในโลกเสมอืนจริิ่ง (AR/

VR Augmented Reality & 

Virtual Reality) 

• ว่ กฤต้ิสื� อสิ� งพิมพ์ ไทย :  นิต้ยสาริ่และ

หนังสือพิมพ์ ทยอยปิด้ตั้ว อาทิ อิมเมจ 

(Image 27 ปี) บางกอกริ่ายสปัด้าห์ (กว่า 60 ปี)  

คอสโมโพลิแทน (Cosmopolitan กว่า 20 ปี) 

สกุลไทย (กว่า 61 ปี) ไอ ไลค์ (I LIKE กว่า 16 ปี)  

เซเวนทีน (Seventeen 14 ปี) หนังสือพิมพ ์

บ้านเมือง (กว่า 44 ปี) พลอยแกมเพชริ่ (25 ปี) 

และอีกหลายฉบับในปีต้่อๆ มา

• ริ่ายงานผลปริ่ะกอบการิ่ของธุริ่กิจสื�อไทยใน

ต้ลาด้หลักทรัิ่พย์ ปริ่ะจำาปี 2559 โด้ยเฉพาะ

อย่างยิ�ง บริ่ิษัทผู้ถี่ือใบอนุญาต้กิจการิ่โทริ่ทัศน์

ด้ิจิทัล และเจ้าของกิจการิ่สื�อสิ�งพิมพ์ส่วนใหญ่

ขาด้ทุนอย่างหนัก

• คำาสั�งหัวหน้า คสช. ที� 36/2559 หริ่ือ ม.44 

ช่วยเหลือผู้ปริ่ะกอบการิ่ทีวีด้ิจิทัล โด้ยขยาย

เวลาชำาริ่ะค่าใบอนุญาต้และสนับสนุนมสัต์้แคริ่ี  

(Must Carry) การิ่เผยแพริ่่สัญญาณ์ผ่าน

ด้าวเทียม (20 ธ.ค. 2559)

ไลฟ์” (Facebook Live) กับผู้ใช้งานโด้ยทั�วไป 

(6 เม.ย. 2016) หลังจากเปิด้ทด้สอบให้ใช้งาน 

ได้้เฉพาะกลุ่มผู้มีชื�อเสียง (Celebrities & 

Influencers) มาก่อนแล้ว (ส.ค. 2015)

• เกดิ้ปริ่ากฏการิ่ณ์์การิ่จูโ่จมต่้อริ่ะบบคอมพวิเต้อร์ิ่ 

และแฮ็กข้อมูลขององค์กริ่ภาครัิ่ฐและเอกชน

อย่างต่้อเนื�อง (Cyber Attacks) อาทิ กริ่ะทริ่วง

ยตุ้ธิริ่ริ่มสหริ่ฐั การิ่ขโมยริ่หัส (Passwords) และ

ก่อกวนริ่ะบบของ ยาฮ ู(Yahoo) ลิงค์อิน มายสเปซ  

ทว่ต้เต้อร์ิ่ ฯลฯ ริ่วมถี่งึการิ่โจมตี้เครืิ่อข่ายการิ่

บร่ิ่การิ่ (DDOS-Distributed denial-of-service  

attack) ของเน็ต้ฟลิกซ์และนิวยอร์ิ่กไทมส์ 

เป็นต้้น

• เฟซบุ�กและสื�อสังคมออนไลน์ส่วนหนึ�ง ถีู่ก

วพิากษ์วจิาริ่ณ์์อย่างหนักว่าถี่กูใช้เป็นเคริ่ื�องมอื 

ทางการิ่เมืองในการิ่ปั ่นกริ่ะแส บิด้เบือน

ข่าวสาริ่ เผยแพริ่่ข้อมูลเท็จ (Fake News & 

Misinformation) สู่สาธาริ่ณ์ชน และให้ริ่้าย 

ผู ้สมัคริ่ในช่วงการิ่เลือกต้ั้งปริ่ะธานาธิบดี้

สหริ่ฐัอเมริิ่กา 2016
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2017 2560

• นวิยอร์ิ่กไทมส์ ปริ่ะกาศแผนว่สัยทศัน์สู ่ 2020 

นโยบายวาริ่สาริ่ศาสต้ร์ิ่ด้จ่ิทลั โด้ยออกริ่ายงาน

นวัต้กริ่ริ่มและวาริ่สาริ่ศาสต้ร์ิ่ขององค์กริ่ 

(Innovation : Journalism That Stands 

Apart) ปริ่บักลยทุธ์องค์กริ่สูดิ่้จ่ทลั ผ่านโมเด้ล

ธุริ่กิจมุ่งเน้นสมาช่กในริ่ะบบด้ิจ่ทัล และการิ่

หาริ่ายได้้จากช่องทางและแพลต้ฟอร์ิ่มด้ิจ่ทัล 

(Digital Subscription & Digital Revenue)

• นอร์ิ่เวย์เป็นปริ่ะเทศแริ่กในโลกที�สามาริ่ถี่

เปลี�ยนผ่านสูว่ทิยดิุ้จทัิลได้้สำาเริ่จ็ (FM Analogue  

Switch off & Digital Switchover 2017)

• ข้อมูลงบโฆษณ์าปี 2560 จาก  

นีลเส็น ปริ่ะเทศไทย และสมาคม

โฆษณ์าแห่งปริ่ะเทศไทย พบว่า 

มูลค่างบโฆษณ์าสื�อดิ้จทัิล (12,402 

ล้านบาท) มากกว่างบโฆษณ์า 

หนังสือพิมพ์ (7,706 ล้านบาท)

คำรสิต์ศกัราช
อตุสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารนานาชาติ อุตสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารประเทศไทย

พุทธศักราช

• ยทูบูเปิด้ให้บร่ิ่การิ่ “ยูทบู ทวีี”

• สกุลเง่นด้ิจ่ทัล “บิต้คอยน์” (Bitcoin) และ  

“คริ่ิปโต้เคอเริ่นซี” (Cryptocurrency) ได้้ริ่ับ

ความสนใจจากสาธาริ่ณ์ชนและองค์กริ่กำากับ

ดู้แลการิ่เงินการิ่คลังภาครัิ่ฐในปริ่ะเทศต้่างๆ 

เป็นกริ่ะแสวิพากษ์วิจาริ่ณ์์ในวงกว้างเนื�องจาก

มีช่วงการิ่ทำากำาไริ่อย่างสูงในช่วงริ่ะยะเวลาสั้น 

(ธ.ค. 2017)

• “ติ้�กต้อ็ก” (TikTok) เปิด้ให้บร่ิ่การิ่

• องคก์ริ่และบริ่ษ่ทัสื�อโด้ยเฉพาะกิจการิ่โทริ่ทัศน์

ด้ิจิทัลและสื�อสิ�งพิมพ์ที�ขาด้ทุนหลายแห่ง ได้้

ด้ำาเนินการิ่ปริ่ับโคริ่งสริ่้างองค์กริ่ จัด้โคริ่งการิ่

ลาออกด้้วยความสมคัริ่ใจ สมคัริ่ใจเกษยีณ์ก่อน

กำาหนด้ (Early Retire) และปริ่ับลด้พนักงาน

อย่างต้่อเนื�องนับจากปี 2558 และปีต้่อๆ มา

• ริ่ายการิ่โทริ่ทศัน ์“The Mask Singer : หนา้กาก

นักริ่้อง” ของ เวิริ่์คพอยท์ ทีวี (Workpoint TV) 

สริ่้างปริ่ากฏการิ่ณ์์ โซเชียลทีวี (Social TV)  

ผ่านกลยุทธ ์บูริ่ณ์าการิ่หลากแพลต้ฟอริ่์ม 

(Multi-platforms  : On Air, Online, On Ground) 

การิ่เผยแพริ่่ริ่ายการิ่ผ่านโทริ่ทัศน์ ออนไลน์ 

โซเชียลมีเด้ีย และกิจกริ่ริ่มทางการิ่ต้ลาด้  

โด้ยกริ่ณ์ีศึกษาการิ่ออกอากาศ (เปิด้หน้ากาก

แชมป์) ณ์ 30 มี.ค. 2560 มีผู้ชมสด้ผ่านทีวี  

8.9 ล้านคน ชมสด้ผ่านเฟซบุ�ก ไลฟ์ 840,000 ววิ  

(ยอด้ริ่ับชมสะสม 7.8 ล้านวิว 754,000 ไลก์ 

359,000 คอมเมนต้์ 262,000 แชริ่์) ชมผ่าน  

ยทููบ ไลฟ์ กว่า 440,000 ววิ แฮชแท็กในทวติ้เต้อร์ิ่  

#TheMaskSinger ขึ้นเทริ่นด้์อันด้ับ 1 (อ้างอิง

จาก SCBEIC และ Positioning Magazine)
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2018 2561

• สำานักข่าว ซ่นหัว (Xinhua) ของจีน เผยแพร่ิ่

ความสำาเริ่็จในการิ่ใช้ผู ้ปริ่ะกาศข่าวปัญญา

ปริ่ะด้ษิฐ์ (AI-Artificial Intelligence TV News 

Anchors) ในการิ่ริ่ายงานข่าวออกอากาศของ

สถี่านีเป็นคริ่ัง้แริ่ก

• นิวยอร์ิ่กไทมส์ ปริ่ะกาศความสำาเริ่็จในการิ่

ฟ้�นฟูกิจการิ่ และบริ่ริ่ลุต้ามแผนพัฒนาธุริ่กิจ 

สื�อใหม่ โด้ยแสด้งผลปริ่ะกอบการิ่ต้ามเป้าหมาย  

มีริ่ายได้้จากด้ิจิทัล 709 ล้านด้อลลาริ่์สหริ่ัฐ 

(ธ.ค. 2018)

• กริ่งุเทพมหานคริ่ ได้้รัิ่บการิ่จัด้อันดั้บเปน็เมอืง

อันด้ับ 1 ของโลกที�มีผู้ใช้งานเฟซบุ�กสูงที�สุด้ 

จำานวน 22 ล้านบัญชี (ริ่ายงาน “Digital 2018 

Global Overview” โด้ย WeAreSocial และ 

Hootsuite ม.ค. 2018)

• เกิด้กริ่ะแส “ออเจา้-การิ่ะเกด้ฟเีวอริ่”์ ทั�วปริ่ะเทศ  

จากละคริ่โทริ่ทัศน์ยอด้นิยม “บุพเพสันนิวาส” 

ทางทีวีด้ิจิทัลช่อง 33 (ช่อง 3HD) ที�ได้้ริ่ับ

ความนิยมท้ังออนแอริ่์และออนไลน์สูงที�สุด้ทั�ว

ปริ่ะเทศอย่างต้่อเนื�อง ริ่ะหว่างเด้ือน มีนาคม-

เมษายน 2561 อาทิ ep.9 เริ่ต้ติ้ง 23.4 

(กริุ่งเทพมหานคริ่) 16.0 (ทั�วปริ่ะเทศ) ณ์ 

21 มี.ค. 2561 ต้ลอด้จนมีอัต้ริ่าการิ่ริ่ับชม

จำานวนมากผ่านริ่ะบบออนไลน์หลากหลาย 

แพลต้ฟอริ่์ม สามาริ่ถี่สริ่้างการิ่มีส่วนริ่่วม

• สปอต้ิฟาย เปิด้ ให้

บริ่ิการิ่ในปริ่ะเทศไทย 
(22 ส.ค. 2560)

• “พริ่ะริ่าชบญัญัติ้องค์กริ่จดั้สริ่ริ่คลื�นความถีี่�และ

กำากับกิจการิ่ว่ทยุกริ่ะจายเสียง ว่ทยุโทริ่ทัศน์ 

และกิจการิ่โทริ่คมนาคม (ฉบับที� 2) พ.ศ. 

2560” : ริ่วมคณ์ะกริ่ริ่มการิ่ กสทช. ให้องค์คณ์ะ 

เปน็ชดุ้เด้ยีว จำานวน 7 คน (จากเด้มิ 11 คน และ 

แบ่งเป็น 2 คณ์ะ กสท./กทค.)

คำรสิต์ศกัราช
อตุสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารนานาชาติ อุตสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารประเทศไทย

พุทธศักราช

• ริ่ายงานผลปริ่ะกอบการิ่ บริ่่ษัท เว่ริ่์คพอยท์  

เอ็นเทอริ่์เทนเมนท์ จำากัด้ (มหาชน) เจ้าของ

กิจการิ่ช่องเวร์ิิ่คพอยท์ ทีว ีมีกำาไริ่ 904 ล้านบาท  

(ริ่ายได้้ 3,877 ล้านบาท) เป็นผลปริ่ะกอบการิ่

และกำาไริ่สูงสุด้นับจากปี 2555 สืบเนื�องจาก

จากริ่ายการิ่โทริ่ทัศน์ที�ได้้ริ่ับความนิยม ริ่ายได้้

จากโฆษณ์า และการิ่ปรัิ่บธุริ่กิจทีวีบูริ่ณ์าการิ่สู่

แพลต้ฟอริ่์มสื�อใหม่
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ท้ังริ่ะหว ่างการิ่ออกอากาศ (Real-t ime 

Engagement & Interaction) และภายหลัง

การิ่เผยแพร่ิ่ละคริ่ผ่านโซเชยีลมีเด้ยี “มกีาริ่พูด้

ถี่ึงละคริ่ บุพเพสันนิวาส ในทุกแพลต้ฟอริ่์มบน

โลกออนไลน์ต่้อวนัเท่ากับ 5,526,597 คร้ัิ่ง ริ่วม

แล้วใน 1 เดื้อนถูี่กพูด้ถึี่งมากกว่า 171 ล้านคริ่ัง้  

และต้ัวเลขก็พุ ่งข้ึนสูงทุกคริ่ั้งในวันที�ละคริ่ 

ออกอากาศ” (The Standard 23 มี.ค. 2561)

• คำาสั�งหัวหน้าคณ์ะริ่ักษาความสงบแห่งชาติ้ ที� 

9/2561 เริ่ื�อง “มาต้ริ่การิ่บริ่ริ่เทาผลกริ่ะทบต้่อ 

ผู้ปริ่ะกอบกิจการิ่วทิยกุริ่ะจายเสยีง วทิยโุทริ่ทัศน์  

และกิจการิ่กริ่ะจายเสียงและกิจการิ่โทริ่ทัศน์” 

(23 พ.ค. 2561)

• ริ่ายงานผลปริ่ะกอบการิ่ บริ่่ษัท บีอีซี เว่ลด์้ 

จำากัด้ (มหาชน) เจ้าของกิจการิ่ช่อง 3 ขาด้ทุน 

330 ล้านบาท (ริ่ายได้้ 10,504 ล้านบาท) พลิกผัน 

จากผลกำาไริ่ก่อนเริ่ิ�มยุคทีวีด้ิจิทัลที�เคยสูงที�สุด้

ถี่ึง 5,589 ล้านบาท (ริ่ายได้้ 16,696 ล้านบาท) 

ในปี 2556 

• ริ่ายงานผลปริ่ะกอบการิ่ บริ่่ษัท อาริ่์เอส จำากัด้ 

(มหาชน) เจ้าของกิจการิ่โทริ่ทัศน์ช่อง 8 และ 

วิทยุคูลิซึม (Coolism) กำาไริ่ 516 ล้านบาท  

(ริ่ายได้้ 3,955 ล้านบาท) ผลปริ่ะกอบการิ่

และกำาไริ่สูงสุด้ นับจากปี 2555 เป็นผลจาก

การิ่ปริ่ับธุริ่กิจสู ่โมเด้ล “พาณิ์ชย์บันเทิง” 

(Entertainmerce)

คำรสิต์ศกัราช
อตุสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารนานาชาติ อุตสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารประเทศไทย

พุทธศักราช

2019 2562

• นวิยอร์ิ่กไทมส์ ปริ่ะกาศจำานวนผู้สมคัริ่สมาช่กใน

ริ่ะบบดิ้จ่ทลั 4.3 ล้านบัญชี (ม.ค. 2019)

• วอลต์้ด้ิสนีย์ (The Walt Disney) ซ้ือกิจการิ่ 

ทเวนตี้ท์เฟิร์ิ่สเซนจรูิ่ฟีอกซ์ (21st Century Fox) 

มลูค่าริ่าว 71,000 ล้านด้อลลาร์ิ่สหรัิ่ฐ

• คำาสั� ง ของ หัวหน้ าคณ์ะริ่ั กษาความสงบ 

แห่งชาติ้ ที� 4/2562 เริ่ื�อง “มาต้ริ่การิ่แก้ไข

ปัญหาการิ่ปริ่ะกอบกิจการิ่โทริ่ทัศน์และกิจการิ่

โทริ่คมนาคม” (11 เม.ย. 2562) เปิด้โอกาส

ให้ทีวีด้ิจิทัล “คืนใบอนุญาต้” พริ่้อมได้้ริ่ับเงิน

ชด้เชย โด้ยมีผู ้คืนใบอนุญาต้ปริ่ะกอบการิ่
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• ปริ่ะมูลใบอนุญาต้คลื�นความถี่ี� 5G ย่าน 26 

กิกะเฮิริ่ต้ซ์ และ 700 เมกะเฮิริ่ต้ซ์ ริ่วมมูลค่า 

100,521 ล้านบาท (16 ก.พ. 2563)

2020 2563

• เร่ิ่�มมีการิ่ทด้สอบการิ่ใช้เทคโนโลย ี 5G ในการิ่ 

ริ่ับส่ง ถี่่ายทอด้สัญญาณ์โทริ่ทัศน์ อาทิ บีบีซี  

ร่ิ่วมกับ บริ่ษิทั เทเลคอม บีที (BBC/BT) ใน 

สหริ่าชอาณ์าจกัริ่ และกิจการิ่กริ่ะจายเสยีงและ

แพร่ิ่ภาพสาธาริ่ณ์ะแห่งแคว้นบาวาเริ่ยี ร่ิ่วมกับ 

บริ่ิษัท โริ่เด้้อริ่์ แอนด้์ ชวาริ่์ส (ปริ่ะเทศไทย) 

จำากัด้ และเทเลโฟนิกา ด้อยซ์แลนด์้ (Bavarian 

Public Deutschland) ในเยอริ่มนี

• แอปเปิล เปิด้ให้บร่ิ่การิ่โอทีท ี: “แอปเปิลทวีีพลสั”  

(Apple TV+)

• เกาหลีใต้้เปิด้ให้บร่ิ่การิ่ 5G 

(เม.ย. 2019) และเทคโนโลยี 

5G ได้้เริ่ิ�มให ้บริ่ิการิ่ในจีน 

สหริ่ฐัอเมริ่กิา สหริ่าชอาณ์าจกัริ่  

เยอริ่มนี และบางปริ่ะเทศแล้ว

ภายในปี 2019

• ด้สินย์ี  เปิด้ให้บร่ิ่การิ่โอทที ี :  

“ดิ้สนย์ีพลสั” (Disney+)

คำรสิต์ศกัราช
อตุสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารนานาชาติ อุตสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารประเทศไทย

พุทธศักราช

โทริ่ทัศน์ภาคพ้ืนด้ินในริ่ะบบดิ้จิทัลธุริ่กิจ และ

ยุต้ิการิ่ออกอากาศ 7 ช่อง (ส.ค. - ก.ย. 2562) 

ได้้แก่ Spring News 19, Voice TV 21, 

SPRING 26, MCOT Family 14, BRIGHT TV 

20, 3 SD (ช่อง 28) และ 3 Family (ช่อง 13) 

เนื�องจากปริ่ะสบปัญหาขาด้ทนุสะสมต้ลอด้ 5 ปี

• โคริ่งการิ่ทด้ลองออกอากาศว่ทยุกริ่ะจายเสียง

ในริ่ะบบด้จิทัิล ด้เีอบีพลัส (DAB+) โด้ย กสทช. 

และ 12 ผู้ปริ่ะกอบกิจการิ่กริ่ะจายเสียงและ

สถี่านีวิทยุกริ่ะจายเสียง

• คนไทยใช้งานอินเทอริ่์ เน็ต้เฉลี�ย 10.22 

ชั�วโมงต้่อวัน (สำานักงานพัฒนาธุริ่กริ่ริ่มทาง

อิเล็กทริ่อนิกส์)

• สมาคมโฆษณ์าด้ิจ่ทัล (ปริ่ะเทศไทย) เปิด้เผย

มูลค่างบโฆษณ์า “สื�อด้ิจิทัล” ปี 2562 มีมูลค่า

ริ่วม 19,555 ล้านบาท (เพิ�มสูงขึ้นต้่อเนื�อง นับ

ต้ัง้แต่้ปี 2012 ที�มมีลูค่าเพียง 2,783 ล้านบาท)

• เน็ต้ฟลิกซ์ ผลิต้ออริ่่จ่นัลไทยซีริ่ีส์เริ่ื�องแริ่ก 

“เคว้ง” (เผยแพริ่่เมื�อ 15 พ.ย. 2562)

• “พริ่ะริ่าชบัญญติั้องค์กริ่จดั้สริ่ริ่คลื�นความถีี่�และ

กำากับกิจการิ่วิทยุกริ่ะจายเสียง วิทยุโทริ่ทัศน์ 

และกิจการิ่โทริ่คมนาคม (ฉบับที� 3) พ.ศ. 2562” :  

แผนแม่บทฯ ของ กสทช. ต้้องสอด้คล้องกับ

นโยบายและแผนริ่ะด้ับชาต้ิว่าด้้วยการิ่พัฒนา

ด้ิจิทัลเพื�อเศริ่ษฐกิจและสังคม

• เลกซาร์ิ่ (Lexar) เปิด้ตั้วผลติ้ภณั์ฑ์ เอสดี้ การ์ิ่ด้ 

(SD card) ความจ ุ1 เทริ่าไบต์้ (Terabyte)

• อตุ้สาหกริ่ริ่มสื�อนานาชาต้ท่ิามกลางว่กฤต้การิ่ณ์์

แพริ่่ริ่ะบาด้ของโริ่คต้ิด้เชื้อไวริ่ัสโคโริ่นา 2019  

ก่อให้เกิด้วถีิี่และคริ่ริ่ลองใหม่ (The New Normal  

of The Media Industry) ในอุต้สาหกริ่ริ่มสื�อ

• ผลจากการิ่มีมาต้ริ่การิ่เว้นริ่ะยะทางสังคม 

(Social Distancing) และ การิ่ทำางานจากที�บ้าน 

(Work from Home) ส่งผลให้ช่วงเวลาหน้าจอ

ของปริ่ะชาชนทั�วโลกมากข้้น อาทิ
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• ในสหริ่าชอาณ์าจักริ่ : ริ่ายงานของออฟคอม 

(OFCOM) และบีบีซใีนช่วงล็อกด้าวน์ปริ่ะชาชน

ใช้เวลาหน้าจอริ่บัชมสื�อโทริ่ทัศน์ บริิ่การิ่สต้ริ่มีมงิ  

บร่ิ่การิ่วีด้ิทัศน์และสื�อโสต้ทัศน์ริู่ปแบบต่้างๆ 

ริ่วมกนั เฉลี�ย 6 ชั�วโมง 25 นาท/ีวนั เน้ือหา

ริ่ายการิ่จากสื�อปริ่ะเภทบริ่อด้คาสต์้มีอตั้ริ่าส่วน

การิ่ริ่บัชมในอตั้ริ่า 59% เมื�อเปรีิ่ยบเทยีบกบัสถี่ติ้ ิ

การิ่ใช้เวลาหน้าจอของผู้ชมในสหริ่าชอาณ์าจกัริ่

เมื�อปี 2019 เพิ�มข้้นอย่างมนียัสำาคญัถี่งึ 32%

• ในสหริ่ฐัอเมร่ิ่กา : ริ่ายงานข้อมลูอนิเทอร์ิ่เนต็้ 

ทริ่าฟิกของ นวิยอร์ิ่กไทมส์ เปิด้เผยว่า การิ่เปิด้ริ่บั

เข้าใช้งานผ่านริ่ะบบเวบ็ไซต์้ Facebook เพิ�มข้้น  

27% เน็ต้ฟลิกซ์ เพิ�มข้้น 16% ยทูบู เพิ�มข้้น 

15.3% ต้ลอด้จนการิ่ใช้งานแอปพลิเคชันเพื�อ

การิ่สื�อสาริ่ การิ่ปริ่ะชมุกลุ่ม การิ่เรีิ่ยนทางไกล 

ของแอปพลเิคชนัผ่านริ่ะบบปฏบิตั้กิาริ่ ไอโอเอส 

(iOS) เฉพาะในช่วงวนัที� 16-18 ม.ีค. 2020 อาทิ 

แอปพลิเคชนั ซมู (ZOOM) กว่า 6 ล้านเซสชนั  

กูเกิล คลาสริู่ม (Google Classroom) กว่า 

4 ล้านเซสชัน ไมโคริ่ซอฟต์้ ทมีส์ (Microsoft 

Teams) กว่า 2 ล้านเซสชัน

• ว่กฤติ้โคว่ด้ 19 ส่งผลกริ่ะทบต่้ออตุ้สาหกริ่ริ่ม

ภาพยนต้ร์ิ่ อาทิ มลูค่าหุ้นของเอเอ็มซ ี (AMC 

Entertainment) ผู้ปริ่ะกอบการิ่โริ่งภาพยนต้ริ่์

ริ่ายใหญ่ของสหริ่ฐัอเมริ่กิาและนานาชาติ้มลูค่า

ต้กลง 16% และคู่แข่งทางธุริ่กิจ ชินิมาริ่์ก 

(Cinemark) มลูค่าต้กลง 22%

• ว่กฤติ้โคว่ด้ 19 ส่งผลกริ่ะทบธุริ่กิจโฆษณ์า  

เด้นท์สุ (Dentsu) เอเยนซีเจ้าใหญ่ของญี�ปุ่น  

ปริ่ะกาศเเผนปรัิ่บโคริ่งสริ่้างบริ่ิษัท ควบริ่วม

กิจการิ่ริ่ะหว่างปริ่ะเทศ พร้ิ่อมปลด้พนักงานอีก 

6,000 คน (21%) หลังปริ่ะสบภาวะ “ขาด้ทุน

ต่้อเนื�อง”

สูแ่พลต้ฟอร์ิ่มธุริ่กิจใหม่ๆ อาทิ ธุริ่กิจคอนเทนต์้

โอทีที บริ่ิการิ่ข่าวสาริ่ ทั้ง ไลน์ ทีวี (LINE TV) 

ไลน์ ทูเด้ย์ (LINE Today) และ ไลน์ เว็บตู้น 

(LINE Webtoon) บริิ่การิ่จัด้ส่งอาหาริ่ ไลน์ 

แมน (LINE Man) บริ่ิการิ่จัด้หาแท็กซี� (LINE 

Taxi) บริ่ิการิ่จัด้หางาน (LINE Jobs) และ 

ธุริ่กริ่ริ่มการิ่เงิน (LINE BK-Social Banking) 

เป็นต้้น

• นีลเส็น ปริ่ะเทศไทย เปิด้เผยมูลค่างบโฆษณ์า

ในช่วง ม.ค.-ต้.ค. 2563 หด้ต้ัวลง -15% เมื�อ

เทียบกับช่วงเด้ียวกันของปี 2562 โด้ยมูลค่า 

อยู่ที� 86,046 ล้านบาท ขณ์ะที�ภาพริ่วมเงิน

โฆษณ์าในเด้ือนตุ้ลาคม ลด้ลง -15% จากช่วง

เด้ียวกันของปี 2562

คำรสิต์ศกัราช
อตุสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารนานาชาติ อุตสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารประเทศไทย

พุทธศักราช

• กสทช. เปิด้ข้อมูลปริ่่มาณ์การิ่ใช้อินเทอริ่์เน็ต้

ผ่านโทริ่ศัพท์มือถืี่อ ริ่ะหว่างเดื้อน ก.พ. และ 

มี.ค. 2563 พบว่า ในเด้ือน มี.ค. ผู้ใช้งาน

ปริ่ะมาณ์ 100 ล้านเลขหมาย มจีำานวนการิ่ใช้งาน 

เพิ�มขึ้นจากเด้ือน ก.พ. จำานวน 715,509 TB  

เป็น 795,236 TB

• ไลน์ (ปริ่ะเทศไทย) มีจำานวน

ผู้ใช้งาน 47 ล้านบัญชี ขยาย

ธุริ่กิจจากแอปพลิเคชันสื�อสาริ่
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• ผู้ใช้โทริ่ศพัท์มือถี่อืทั�วโลก 5.2 พนัล้าน เชื�อมต่้อ

อินเทอร์ิ่เน็ต้ 4.66 พันล้าน ใช้โซเชยีลมีเดี้ย 4.14 

พันล้าน (จำานวนปริ่ะชากริ่โลก 7.81 พันล้าน) ใช้

เวลากับอินเทอร์ิ่เน็ต้ 6.55 ชั�วโมงต่้อวนั (ริ่ายงาน

โด้ย WeAreSocial และ Hootsuite ต้.ค. 2020)

• “วอร์ิ่เนอร์ิ่” (Warner Bros) ปริ่ะกาศนโยบาย 

นำาภาพยนต้ร์ิ่ใหม่ทุกเริ่ื�องปี 2021 ที�จะฉายใน

โริ่งภาพยนต้ร์ิ่ลงฉายในริ่ะบบโอทีที ‘สต้ริ่มีมงิ’ 

พร้ิ่อมกันผ่าน “เอชบีโอ แมกซ์” (HBO Max)

• “ด้ิสนีย์พลัส” (Disney+) ม ี

ผู้ใช้บร่ิ่การิ่ริ่าว 86.8 ล้านริ่าย  

ปริ่ะกาศทิศทางธุริ่กิจโด้ยจะเน้นไปที�บริ่ิการิ่ 

‘สต้ริ่ีมมิง’ ที�เติ้บโต้ท่ามกลางผลกริ่ะทบจาก 

โควดิ้ 19 และได้้เปิด้ตั้วโคริ่งการิ่ผลิต้คอนเทนต์้ 

ใหม่ๆ กว่า 100 เริ่ื�อง ท้ังภาพยนต้ริ่์ ซีริ่ีส์ 

และริ่ายการิ่ต้่างๆ ที�เชื�อมโยงกับภาพยนต้ริ่์ 

แฟริ่นไชส์ (อาทิ Star Wars, Marvel, FX และ 

National Geographic) และริ่าว 80% ของ

คอนเทนต์้ด้งักล่าวจะให้บริ่กิาริ่ผ่านโอทีที ด้สินีย์ 

พลัส ของบริ่ษิทั

• เน็ต้ฟลิกซ์ เผยนโยบายลงทุน 1,000 ล้าน

ด้อลลาริ่์สหริ่ัฐ (ริ่าว 33,000 ล้านบาท) เพื�อ

สร้ิ่างหนังและซรีิ่ส์ีป้อนต้ลาด้แถี่บเอเชยีแปซฟิิก  

เพื�อขยายฐานสมาชิกผู้ชมในภูมิภาคที�มีริ่าว  

25.6 ล้าน และทั�วโลกริ่าว 195 ล้าน (ณ์ สิน้สุด้

ไต้ริ่มาส 3/2020) ท่ามกลางการิ่แข่งขนัที�จะยิ�ง

ทวีความดุ้เด้ือด้และการิ่เข้ามาของด้ิสนีย์พลัส 

ในปี 2021

• โกดั้ก ปริ่ับเปลี�ยนธุริ่กิจสู่ภาคการิ่ผลิต้ “สาริ่

ออกฤทธิ�ทางเภสชักริ่ริ่ม” ซึ�งเป็นส่วนปริ่ะกอบ

สำาคัญของการิ่ผลิต้ยาริ่กัษาโริ่ค และส่วนผสม

เคมเีพื�อผลิต้ยาริ่กัษาโควดิ้ 19 (บริ่ษิทัอีสต์้แมน 

โกด้กั จำากัด้ ได้้ยื�นปริ่ะกันหลักทรัิ่พย์เพื�อให้ศาล

คุ้มคริ่องภาวะล้มละลาย เมื�อ 19 ม.ค. 2012)

คำรสิต์ศกัราช
อตุสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารนานาชาติ อุตสาหกรรมิและนวิตักรรมิส่�อสารประเทศไทย

พุทธศักราช
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จากการทบทวนเหตุการณ์ส�าคัญของอุตสาหกรรมสื่อ ทั้งในระดับนานาชาติ
และในประเทศไทยในตารางเบื้องต้น ล�าดับไทม์ไลน์ดังกล่าวได้ฉายภาพ 
ความเปลีย่นแปลงอย่างมีนยัส�าคัญในรอบสองทศวรรษของระบบและกจิการสือ่สาร 
สามารถประมวลและสังเคราะห์ออกเป็นกรอบแนวคิดเบื้องต้นที่แสดงถึงปัจจัย 
องค์ประกอบของการขับเคลื่อนและการปรับเปลี่ยนของ “ภมูทิัศน์สื่อ” ในมิติความ
สมัพันธ์เชือ่มโยง เหตปัุจจยั ผลกระทบ และรปูแบบทีแ่ต่ละองค์ประกอบมีความเกีย่วเนือ่ง 
ปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ใน 5 บริบท ตามแผนภาพและค�าอธิบายสรุปได้ดังนี้

แผนภาพ : องค์ประกอบในการขับเคลื่อน "ว่ถีทรรศน์ภูม่ทัศน์สื่อ"  

(ค.ศ. 2000 - 2020)

วิถี่ีใหม่ในการิ่บริ่ิหาริ่ 
จัด้การิ่ และการิ่ปริ่ับริู่ปแบบ

ธุริ่กิจสื�อริ่่วมสมัย
New Normal of Media 
Business Operation & 

Transformation

กริ่ะบวนทัศน์ใหม่สายการิ่
ผลิต้และการิ่เผยแพริ่่ 

ในริ่ะบบด้ิจิทัล
Paradigm Shifts in 
Media Production & 

Distribution

วิิถ่ทรรศน์ภููมิิทัศน์ส่�อ
Media Landscape 

(2000-2020)

พัฒนาการิ่ด้้าน
นวัต้กริ่ริ่มด้ิจิทัล  
การิ่บูริ่ณ์าการิ่

เทคโนโลยีการิ่สื�อสาริ่ 
และแพลต้ฟอริ่์มสื�อใหม่  

Communication 
Innovation & 

Platform

พฤต้ิกริ่ริ่มผู้บริ่ิโภค 
สื�อสมัยใหม่  

และวัฒนธริ่ริ่มด้ิจิทัล 
Contemporary Media 
Consumption & Digital 

Culture
ริู่ปแบบใหม่ของการิ่ 

มีส่วนริ่่วมในการิ่สื�อสาริ่ 
และการิ่ปฏิสัมพันธ์ 

เสมือนจริ่ิงในโลกออนไลน์
Engagement & Virtual 

Interactivity
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พฒันาการด้านนวัตกรรมดจิทิลัเป็นองคป์ระกอบส�าคัญในการขับเคลือ่นตลอด 
2 ทศวรรษ ผา่นการบูรณาการเทคโนโลยีการสือ่สารและการเกิดขึน้ของแพลตฟอร์ม
สื่อใหม่ (Communication Innovation & Platforms) ได้ส่งผลกระทบและสร้าง
ความเปลี่ยนแปลงในระบบอุตสาหกรรมสื่อและภูมิทัศน์สื่อที่ผ่านมาอย่างสูงในมิติ
และบทบาทต่างๆ โดยเฉพาะบทบาทของนวัตกรรมในบริบทการปรับเปล่ียนทาง
ธรุกจิ นวัตกรรมนบัเป็นเครือ่งมือส�าคัญของผูป้ระกอบการในการแสวงหาโอกาสและ
ประโยชนจ์ากการเปล่ียนแปลงเพ่ือน�าไปสรา้งความแตกตา่งใหก้บัสนิคา้หรอืบรกิาร
ทางธรุกิจ (ปีเตอร ์ดรกัเกอร ์(Peter Drucker), 1985) และการเกดิขึน้ของแพลตฟอรม์
สื่อใหม่ ธุรกิจสื่อใหม่และโซเชียลมีเดีย ซ่ึงส่งผลกระทบต่อการปรับเปลี่ยน 
ระบบนิเวศและภูมิทัศน์สื่อทั�งในระดับนานาชาติและในประเทศไทย อาทิ การเปิด
ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ตั�งแต่ช่วงเริ่มต้นของศตวรรษ และการเปิดตัว
นวัตกรรมใหม่ๆ ของแอปเปิลตลอดสองทศวรรษ ล้วนแล้วแต่เป็นประจักษ์พยาน
ที่ส�าคัญของบริบทนี้ ตลอดจนบทบาทของนวัตกรรมในบริบทส่งเสริมกระบวนการ
ความเปล่ียนแปลงทางสังคม ซ่ึงนวัตกรรมได้พัฒนาความคิดและก่อร่างอย่าง 
เป็นระบบวัฏจักรตั�งแต่กระบวนการคิดค้น จนน�าไปสู่การปฏิรูปในภาคปฏิบัติของ
สิ่งใหม่ๆ กิจกรรมและกิจการใหม่ๆ ในสังคม (เอเวอเร็ตต์ เอ็ม โรเจอร์ส (Everett 
M. Rogers), 1962) นวัตกรรมการสื่อสารเป็นส่วนที่ส�าคัญในกระบวนการความ
เปลีย่นแปลงทางสงัคม วถิกีารเมอืง และระบบเศรษฐกจิในชว่ง 2 ทศวรรษทีผ่่านมา 
อาท ิบทบาทการน�านวตักรรมสือ่ใหม่มาใช้ในการสือ่สารเพ่ือการปฏริปูทางการเมอืง
ในภูมิภาคตะวันออกกลาง (Arab Spring 2011) และการเคลื่อนไหวทางการเมือง 
ภาคประชาชนทัว่โลกผา่นเครอืข่ายดจิทิลัในป ี2563 ทีผ่า่นมา บทบาทของนวตักรรม
ในบรบิทวธิกีารปรบัเปลีย่นวถิปีฏิบตัใิหม ่โดยนวตักรรมสรา้งโอกาสใหน้�าเอาวธิกีาร
ใหมม่าใช้หลงัจากได้ปรบัปรงุแล้วซ่ึงมีความแตกตา่งจากของวิธกีารเดมิๆ ทีเ่คยมมีา  
(โทมัส ฮิิวส์ (Thomas Hughes), 1971) ช่วยในการแก้ไขปัญหาของสังคม 
โดยเฉพาะในสภาวะวิกฤติ อาทิ การประยุกต์ใช้นวัตกรรมสร้างวิถีใหม่ของ
อุตสาหกรรมสื่อท่ามกลางวิกฤติโควิด 19



55

พฤติกรรมผู้บริโภคสื่อสมัยใหม่และวัฒนธรรมดิจิทัล (Contemporary Media 
Consumption & Digital Culture) เป็นปัจจัยหลกัในกระบวนการขบัเคลือ่น ก�าหนด
สภาพการณ์และทิศทางในระบบนิเวศและภูมิทัศน์สื่อ ซ่ึงตัวชี้วัดที่ส�าคัญของความ
เปลี่ยนแปลง ได้แก่ 1) อัตราการยอมรับนวัตกรรมการสื่อสารมีอัตราที่สูงขึ้นอย่าง
มีนัยส�าคัญในทุกปี โดยเฉพาะอย่างยิ่งอัตราการถือครองสมาร์ตโฟน การเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตของประชาชน จ�านวนผู้ใช้งานสื่อดิจิทัลและโซเชียลมีเดีย 2) ช่วงเวลา 
ทีผู่บ้รโิภคหรอืประชาชนใช้เวลาในการสือ่สาร การเชือ่มต่อเปิดรบัข่าวสารบนัเทงิและ 
ปฏิสัมพันธ์กับสื่อดิจิทัลและสื่อใหม่ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตและเครือข่ายสื่อสังคม
ออนไลน์ที่มีเวลานานและต่อเนื่องยิ่งขึ้น และ 3) กระบวนทัศน์ใหม่ที่เกิดขึ้นจริงและ
เป็นกระแสแห่งทศวรรษ “ผู้ใช้สื่อคือผู้สร้างสรรค์สาร” (User-Generated Content 
(UGC)) อาทิ การเติบโตอย่างมีนัยส�าคัญของผู้ใช้สื่อคือผู้สร้างสรรค์สารผ่านบริการ 
ติ๊กต๊อก (TikTok) ระหว่างสถานการณ์แพร่ระบาดของโควิด 19 เป็นต้น 

รูปแบบใหม่ของการมีส่วนร่วมในการสื่อสารและ
พฒันาการปฏสิมัพันธเ์สมือนจริงหลากหลายวถิใีนโลก
ออนไลน์ (Engagement & Virtual Interactivity) เป็น
ปรากฏการณ์ที่ส�าคัญของกระบวนการสื่อสารในช่วง
สองทศวรรษที่ผ่านมา โดยที่นวัตกรรมและพฤติกรรม

ผู้บริโภคสื่อสมัยใหม่สร้างรูปแบบใหม่ของการมีส่วนร่วมในระบบการสื่อสาร จาก
กระบวนการเพียงหนึ่งหรือสองทางสู่ความหลากหลายช่องทางในการปฏิสัมพันธ์ 
อาท ิการเกดิขึน้ของโซเชยีลทวีกีอ่ใหเ้กดิรปูแบบการปฏสิมัพนัธพ์รอ้มกนัและคู่ขนาน 
ระหว่างโทรทัศน์และเครือข่ายสังคมออนไลน์ การปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงระหว่าง 
ศิลปิน นักร้อง ผู้สร้างสรรค์ผลิตคอนเทนต์ และบรรดาผู้ชมผู้ฟัง ผู้ติดตามผ่าน 
โซเชียลมีเดีย ที่น�านวัตกรรมสื่อสารมาใช้ส�าหรับการแสดงคอนเสิร์ตและการแสดง
ด้วยระบบเสมือนจรงิ (Virtual Shows & Concerts) และผ่านระบบการประชมุสือ่สาร
ทางไกลที่เติบโตอย่างก้าวกระโดดในช่วงปี 2563 เป็นต้น
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กระบวนทัศน์ใหม่สายการผลิตและการเผยแพร่ในระบบดิจิทัล (Paradigm 
Shifts in Media Production & Distribution) ในช่วงสองทศวรรษที่ผ่านมาของ
อุตสาหกรรมสื่อได้เกิดความเปล่ียนแปลงที่ส�าคัญ ได้แก่ กระบวนทัศน์ใหม่สาย 
การผลิตและการเผยแพร่ ในช่วงเริ่มแรกเป็นยุคแห่งการอพยพหรือเปล่ียนสู่ระบบ
ดิจิทลั (Digital Migration & Transition) อาท ิสือ่สิง่พิมพ์/หนงัสอืพิมพ์ ปรบัเปลีย่นหรอื 
ขยายสูแ่พลตฟอร์มออนไลน์ กจิการกระจายเสยีงและโทรทศัน์ปรบัเปลีย่นจากระบบ
แอนะล็อกสู่ดิจิทัล และต่อมากระบวนการผลิตและเผยแพร่ของสื่อเข้าสู่ยุคการผลิต
และการให้บริการคอนเทนต์หลากหลายแพลตฟอร์ม (Multiplatform) การเผยแพร่
รายการคู่ขนาน ไลฟ์สตรีมมิง และโอทีทีทีวี (Live Streaming & OTT TV) เป็นต้น

วิถีใหม่ในการบริหารจัดการและการปรับรูปแบบธุรกิจสื่อร่วมสมัย (New 
Normal of Media Business Operation & Transformation) นวตักรรม พฤตกิรรม
ผู้บริโภค แพลตฟอร์ม และรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ในกระบวนการสื่อสารที่เปลี่ยนไป  
ตลอดจนสภาพการณ์ทางธุรกิจที่ปรับเปลี่ยนไปตามยุคสมัย ก่อให้เกิดวิถีใหม่ 
การบริหารจัดการและการปรับรูปแบบธุรกิจสื่อ และการปรับองค์กรสื่อในยุคดิจิทัล
ในระบบอุตสาหกรรมสื่อทั่วโลก5

5 อ่านกรณีศึกษาเพ่ิมเติมที่ “กรณีศึกษาต่างประเทศ : ทางรอดสื่อโทรทัศน์ท่ามกลางสื่อ 
โซเชียลมีเดีย = การกู้วิกฤติศรัทธา… คืนสู่ปรัชญาหลักแห่งวิชาชีพ วารสารศาสตร์ดิจิทัล” 
(ดร.สิขเรศ ศิรากานต์) และ “ถอดบทเรียน BBC ปรับทัพสื่อรับยุค New Media สะท้อน 
อะไรตอ่สือ่ไทย” น.109-121 หนงัสอืรายงานประจ�าป ี2560 สมาคมนักขา่ววทิยแุละโทรทศันไ์ทย  
สืบค้น/ดาวน์โหลดที่ http://www.thaibja.org/wp-content/uploads/2017/10/ANNUAL-
REPORT-2017-หน้า-109-121.pdf
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ก้าวิสู�ทศวิรรษท่� 3 (2021 - 2030) 
"ภููมิิทัศน์ส่�อ" ในศตวิรรษท่� 21 :
เปล่�ยนแปลงพลิกผู้ัน แนวิโน้มิ และปรับัตัวิ

ความเปลี่ยนแปลงพลิกผัน แนวโน้ม และปรับเปลี่ยนของระบบ "ภูมิทัศน์สื่อ"  
ในทศวรรษที่ 3 แห่งศตวรรษที่ 21 (ค.ศ. 2021 - 2030) จะอยู่ภายใต้ปัจจัย 
องค์ประกอบ 6 ประการ ไดแ้ก ่ความเปลีย่นแปลงพลิกผันทางเศรษฐกจิ (Economic 
Disruption) ความเปลี่ยนแปลงพลิกผันทางสังคม (Social Disruption) ความ
เปลีย่นแปลงพลกิผนัทางการเมอืง (Political Disruption) ความเปลีย่นแปลงพลกิผนั 
ทางวัฒนธรรม (Cultural Disruption) ความเปลี่ยนแปลงพลิกผันทางเทคโนโลยี
การสื่อสาร (Communication Technology Disruption) และบริบทปัจจัยล่าสุด
คือ ความเปลี่ยนแปลงพลิกผันจากวิกฤติโควิด 19 (COVID Disruption) ซึ่งแต่ละ 
องค์ประกอบมีความเชื่อมโยงเกี่ยวเนื่องและส่งผลกระทบต่อระบบนิเวศของ
อุตสาหกรรมสื่อทั�งระบบ

แผนภาพ : ปัจจัยท่ีมีอ่ทธ่พลต่อความเปล่ียนแปลงพล่กผัน แนวโน้ม  

และปรับตัวของอุตสาหกรรมส่ือใน "ภูม่ทัศน์ส่ือใหม่" (ค.ศ. 2021 - 2030)

ความเปลี�ยนแปลงพลิกผัน 
ทางเศริ่ษฐกิจ

Economic Disruption

ความเปลี�ยนแปลงพลิกผัน 
ทางสังคม

Social Disruption

ความเปลี�ยนแปลงพลิกผัน
ทางการิ่เมือง

Political Disruption

ความเปลี�ยนแปลงพลิกผัน 
ทางวัฒนธริ่ริ่ม

Cultural Disruption

ความเปลี�ยนแปลงพลิกผัน 
ทางเทคโนโลยีการิ่สื�อสาริ่

Communication Technology 
Disruption

ความเปลี�ยนแปลงพลิกผัน 
จากวิกฤต้ิโควิด้ 19
COVID Disruption

“ภููมิิทัศน์ส่�อ” (2021 - 2030) : เปล่�ยนแปลงพลิกผู้ัน แนวิโน้มิ และปรับัตัวิ
DISRUPTION, TREND AND TRANSFORMATION IN  

“MEDIA LANDSCAPE” (2021 - 2030)
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นวัต้กริ่ริ่มสื�อสาริ่เป็นแกนพลวัต้หลัก
ในการิ่ขับเคลื�อน

การิ่ปฏริิ่ปูกอ่สริ่า้งนโยบายสื�อสาริ่และ
การิ่กำากับดู้แลแพลต้ฟอริ่์มสื�อใหม่

นวัต้กริ่ริ่มสื�อสาริ่และแพลต้ฟอริ่์ม
ด้จิทั่ลเปน็ชอ่งทางสำาคญัในการิ่สื�อสาริ่
และเคลื�อนไหวทางการิ่เมือง

ริ่ะบบนเิวศนวตั้กริ่ริ่มสื�อสาริ่บรูิ่ณ์าการิ่
เข้ากับริ่ะบบนิเวศของชีว่ต้

นวัต้กริ่ริ่มเป็นเคริ่ื�องมือพ้ืนฐานของ
องค์กริ่และนักว่ชาชีพสื�อในงานผลิต้
และเผยแพริ่่ข่าวสาริ่ สาริ่ะบันเทิง

วก่ฤติ้โควด่้ 19 กอ่ให้เกดิ้การิ่ปริ่บัเปลี�ยนและ
ว่ถี่ีใหม่ของอุต้สาหกริ่ริ่มสื�อ

การิ่ปริ่ับเปลี�ยนริู่ปแบบการิ่บริ่่หาริ่จัด้การิ่ 
กิจการิ่สื�อและการิ่เกิด้ข้ึนของธุริ่กิจสื�อวถีิี่ใหม่

สื�อและแพลต้ฟอริ่ม์ด้จิทั่ลเปน็แกนกลางของ
ภูมิทัศน์ทาง “วัฒนธริ่ริ่มด้ิจ่ทัล”

การิ่ปฏิริู่ปภาคว่ชาการิ่สู่ “วาริ่สาริ่ด้ิจ่ทัล”

สื�อสริ่้างสริ่ริ่ค์เพิ�มมูลค่าเศริ่ษฐกิจด้ิจ่ทัล
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ภายใต้กรอบการพจิารณาจากปจัจยัองคป์ระกอบพืน้ฐานทั�ง 6 บริบท สามารถ
ประมวลออกเป็นบทสรุป “แนวโน้ม 10 ประการ ภูมิทัศน์สื่อในทศวรรษที่ 3 แห่ง
ศตวรรษที่ 21 (ค.ศ. 2021 - 2030)” ได้ดังนี้ 

แผนภาพ : "แนวโน้ม 10 ประการ ภูม่ทัศน์ส่ือในทศวรรษท่ี 3  

แห่งศตวรรษท่ี 21 (ค.ศ. 2021  - 2030)"

1 นวัตกรรมสื่อสาร ตลอดจนวิวัฒนาการความก้าวหน้าทาง
วิศวกรรมคอมพิวเตอร์และการปฏิวัติเทคโนโลยีการสื่อสาร
ระบบดิจิทัลจะยังคงมีบทบาทส�าคัญ เป็นแกนพลวัตหลัก
ในการขับเคลื่อนอย่างต่อเนื่องของอุตสาหกรรมสื่อใน
ทศวรรษที่ 3 (ค.ศ. 2021 - 2030) โดยนวัตกรรมโครงสร้าง
การสื่อสารพื้นฐานยุคที่ 6 แห่งคลื่นความเปลี่ยนแปลงและ
การปฏิวัติอุตสาหกรรมครั�งที่สี่6 ที่จะมีอิทธิพลต่อภูมิทัศน์

6 นวัตกรรมสื่อสารและเทคโนโลยีที่จะมามีบทบาทต่อระบบภูมิทัศน์สื่อ 
และการพัฒนาระบบเศรษฐกิจและสังคมโลก ได้จากงานเขียนของ 
“ศาสตราจารยเ์คลาส ์ชวารป์” (Professor Klaus Schwab) ผูก่้อตั�งและ
ประธานบรหิารของสภาเศรษฐกจิโลก (WEF-World Economic Forum) 
ใน “The Fourth Industrial Revolution” (2017)
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และระบบนิเวศในธุรกิจและอุตสาหกรรมสื่อ ได้แก่ “ระบบสื่อสาร
โทรคมนาคม 5G” “ปัญญาประดษิฐ”์ (AI-Artificial Intelligence) 
“อินเทอร์เน็ตแห่งสรรพสิ่ง”7 (IOTs-The Internet of Things) 
“ข้อมูลขนาดใหญ่” (Big Data) และ “บล็อกเชน” (Blockchain)

2 วกิฤตการณโ์ควดิ 19 ทีเ่กดิขึน้ตั�งแตต่น้ป ีค.ศ. 2020 
ส่งผลกระทบอย่างรุนแรงในหลากหลายมิติต่อธุรกิจ
และองคก์รสือ่ทัว่โลก อกีทั�งกอ่ใหเ้กดิการปรบัเปล่ียน
และวิถใีหมข่องอตุสาหกรรมสือ่8 วกิฤตดิงักลา่วจะยงั
คงส่งผลกระทบอย่างต่อเนื่องในช่วงการเปล่ียนผ่าน
และปรับสภาพ โดยเฉพาะในช่วง 2-3 ปีแรกของทศวรรษใหม่ (ค.ศ. 2021-
2023) เนื่องจากทุกภาคส่วนของอุตสาหกรรมสื่อมีความจ�าเป็นต้องใช้ระยะ 
ช่วงหนึ่งในการฟ้�นฟูและปรับเปลี่ยนทางธุรกิจ (Media Business Recovery 
and Transformation)

3 เข้าสู่ยุคแห่งการปฏิรูป ก่อร่างสร้างนโยบายสื่อสาร และการก�ากับดูแล
แพลตฟอร์มสื่อใหม่ (Communication System Reformation, Digital 
Communication Policy : Formation, Regulation and Implementation) การ
ปฏวิตัเิทคโนโลยใีนระบบดจิทิลัในรอบ 2 ทศวรรษทีผ่า่นมา (ค.ศ. 2000 - 2020)  
ก่อให้เกิดการพัฒนาระบบนิเวศสื่อใหม่ แพลตฟอร์มสื่อใหม่ ธุรกิจสื่อวิถีใหม่ 
ระบบเศรษฐกิจและการตลาดของสื่อใหม่ รัฐบาลและองค์กรก�ากับดูแลภาครัฐ 

7 “อนิเทอรเ์นต็แหง่สรรพสิง่” ไดจ้ากงานเขียนของ “ซามเูอล กรีนการด์” (Samuel Greengard) 
ใน “The Internet of Things” (2015)

8 บทความ “จากวิกฤติสู่โอกาส วิถีใหม่ของอุตสาหกรรมสื่อท่ามกลางโควิด 19 : กรณีศึกษา 
ผลกระทบ การปรบัตวัและแนวทางการอภวิฒันบ์ทบาทหน้าทีข่องสือ่มวลชนในทศวรรษ 2020s” 
(ดร.สิขเรศ ศิรากานต์) น.64 - 79 หนังสือรายงานประจ�าปี 2563 สมาคมนักข่าววิทยุและ
โทรทศันไ์ทย สบืค้น/ดาวนโ์หลดที ่http://www.thaibja.org/wp-content/uploads/2020/11/
Annual.pdf
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ปฏิรูปดังกล่าวนี้เริ่มมีพัฒนาการตั�งแต่ปลายทศวรรษที่ 2010s อาทิ มาตรการ
และกฎหมายในการจัดระเบียบเพ่ือการก�ากับดูแลแพลตฟอร์มสื่อดิจิทัล สื่อ
ออนไลน์และกิจการโอทีที มาตรการการจัดเก็บภาษีดิจิทัล มาตรการในการ 
สง่เสรมิการวจิยั พฒันา และการลงทนุโครงสรา้งพ้ืนฐานของอตุสาหกรรมดจิทิลั
ในหลายประเทศและภูมิภาค เป็นตน้ ตลอดจนเม่ือพจิารณาในบริบทประเทศไทย  
คณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม
แห่งชาติ (กสทช.) ชุดใหม่ที่ได้บูรณาการองค์คณะ เมื่อผ่านกระบวนการสรรหา
และแต่งตั�งจะเข้าเริ่มงานในยุคเปล่ียนผ่านนวัตกรรมและภูมิทัศน์สื่อใหม่ใน
ช่วงเริ่มต้นทศวรรษ

มคีวามจ�าเป็นตอ้งด�าเนินการปฏริปูเชิงนโยบาย
และการก�ากับดูแลกิจการสือ่สารในยุคใหม่ เพ่ือ
เสริมศักยภาพและประสิทธิภาพในการบริหาร
จัดการเทคโนโลยีและกิจการสื่อสารเพ่ือเพ่ิม
ศักยภาพในการพัฒนาประเทศ และการสร้าง
โอกาสทีเ่สรแีละเปน็ธรรมในการแขง่ขนัในตลาด
ของอุตสาหกรรมสื่อใหม่ ความพยายามในการ

4 การปรับเปล่ียนรูปแบบการบริหารจัดการ
กิจการสื่อและการเกิดขึ้นของธุรกิจสื่อวิถีใหม่ 
(New Media Business Transformation) 
ในทศวรรษที่สาม (ค.ศ. 2021 - 2030) ของ
ศตวรรษที ่21 นี ้จะมกีารยกเครือ่งปรบัเปล่ียน 
ทางธุรกิจสื่อครั�งส�าคัญ การเกิดขึ้นของ
ธุรกิจรูปแบบใหม่ที่ใช้แบบจ�าลองทางธุรกิจ 
ที่หลากหลาย มีการพลิกโฉม ควบรวม  
การบูรณาการและข้ามสายสาขาทางธุรกิจ  
การแตกสายการผลติและบริการใหม่ การเพ่ิม
และ/หรือการยุติการให้บริการจากองค์กรสื่อ 
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รปูแบบเดมิ เนือ่งจากประสบสภาวะขาดทนุสะสม การหาวิธีฟ้�นฟูกจิการจากวิกฤติ
ทบัซ้อนโควิด 19 สถานการณ์ทีแ่หล่งรายได้จากการโฆษณา/สปอนเซอร์กระจายตัว
ไปสูแ่พลตฟอรม์ทีห่ลากหลายในระบบกจิการสือ่รว่มสมยั งบประมาณของบรษิทั 
เจ้าของสินค้าและบริการถูกโยกย้ายจากสื่อดั�งเดิมไปสู่สื่อดิจิทัลและช่องทาง 
อื่นๆ ที่เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายมากกว่า ฯลฯ โดยตัวอย่างที่ชัดเจน ได้แก่ มีการ 
เริ่มต้นโมเดลทางธุรกิจนิยามใหม่ในช่วงระหว่างวิกฤติธุรกิจอุตสาหกรรม
โทรทัศน์ดิจิทัลในช่วง 6 ปีแรก (พ.ศ. 2557-2563) การเข้าซื้อหุ้นทีวีดิจิทัล
ของผู้ลงทุนจากกิจการอ่ืนที่มิใช่ธุรกิจสื่อในหลายกรณี การปรับธุรกิจทีวีสู ่  
“พาณชิย์บนัเทงิ” (Entertainmerce) การเปลีย่นแปลงโครงสร้างการบรหิารธรุกจิ 
การเปิดตัวแพลตฟอร์มสื่อโอทีทีจากผู้ประกอบการรายใหญ่จากต่างประเทศ  
การสร้างเครือข่ายและพันธมิตรทางธุรกิจสื่อและธุรกิจสาขาอื่น เป็นต้น

5 องค์กรสื่อ ส�านักข่าว ผู้ผลิตรายการสาระ
และบนัเทงิ นกัวชิาชพีสือ่สารมวลชน จะใช้ 
ประโยชนแ์ละน�านวตักรรมเทคโนโลยใีหม่ 
มาใชใ้นสายงานการผลติและการเผยแพร่
คอนเทนต์มากยิ่งขึ้น นวัตกรรมจะเป็น
เครื่องมือและโครงสร้างพ้ืนฐานของงาน
สื่อสร้างสรรค์ อาทิ การใช้ระบบสื่อสาร 

โทรคมนาคม 5G ในการถ่ายทอดสัญญาณรายการข่าวสารและบันเทิง การ 
บูรณาการเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนางานข่าวเชิงสืบสวน การน�าเสนอข้อมูลเชิงลึก
และข้อมลูเสริมประกอบรายการ/รายงาน (Data Journalism) การน�าข้อมลูมหตั 
(Big Data) มาใช้ประโยชน์ในการวิเคราะห์และสรา้งสรรค์ ผลิตเนือ้หา การใชง้าน 
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) ในงานเบื้องหน้าและเบื้องหลัง  
การส�ารวจและการประมวลความคิดเห็นและความสนใจของสาธารณะต่อ
ประเด็นต่างๆ การใช้นวัตกรรมสร้างสรรค์เสมือนจริง (Virtual & Augmented 
Reality) สร้างแบบจ�าลองสถานการณ์ประกอบการรายงาน การสร้างสรรค์สื่อ
เพื่อการเรียนรู้และความบันเทิงที่เสมือนจริงมากยิ่งขึ้น
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6 สื่อสร้างสรรค์เพิ่มมูลค่าเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital and 
Creative Economy) งานสร้างสรรค์จะถูกผลิตและ 
เผยแพร่ผ่านแพลตฟอร์มดจิิทลัและบูรณาการกบัสือ่ใหม่ 
เพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐมิติดิจิทัล เนื่องจากอัตราการ
ยอมรับ การใช้งานและใช้เวลากับนวัตกรรมสื่อดิจิทัล
เพิ่มสูงขึ้นในปลายทศวรรษ 2010s ประกอบกับวิกฤติ 
โควิด 19 เสริมสร้างระบบนิเวศทางนวัตกรรมธุรกิจ

7 นวัตกรรมสื่อสารและแพลตฟอร์มดิจิทัล
เป็นช่องทางส�าคัญในการสื่อสารขับเคลื่อน
และเคล่ือนไหวทางการเมือง (Political 
Platform and Movement) เทคโนโลยี
สื่อดิจิทัลและนวัตกรรมสื่อสารที่ พัฒนา 
จะยิ่งทวีความส�าคัญ และถูกน�ามาใช้เป็น
ช่องทางรณรงค์และสื่อสารทางการเมือง
ตามวถิปีระชาธปิไตย เป็นแพลตฟอรม์ส�าคัญ 
ที่สามารถน�าเสนอประเด็น สะท้อนปัญหา 
ข้อเรียกร้อง ข้อเสนอแนะของพลเมืองดิจิทัล 

วิถีใหม่ ธุรกรรม การพาณิชย์ การธนาคาร อุตสาหกรรมภาคส่วนต่างๆ มา
บรรจบในแพลตฟอรม์ดจิทิลั ธรุกจิสือ่สารและบนัเทงิเป็นองค์ประกอบหนึง่และ
มีการอพยพย้ายฐานสู่นวัตกรรมแพลตฟอร์มอย่างรวดเร็วและกลายเป็นฐาน
ทางธุรกิจหลัก (อาทิ นโยบายการลงทุน การผลิต การขยายฐานสมาชิก และ
เผยแพรผ่ลงานบนแพลตฟอรม์โอททีขีองดสินยีแ์ละเนต็ฟลิกซ)์ ระบบนิเวศทาง
โทรคมนาคมจะเอ้ืออ�านวยกับระบบเศรษฐกจิดจิทิลั ภมูทิศัน์สือ่จะผนวกเขา้เป็น
ส่วนหนึ่งกับภูมิทัศน์ของอุตสาหกรรมอื่นๆ อาทิ ภูมิทัศน์การเงินการธนาคาร 
ภูมิทัศน์พาณิชยกรรมอิเล็กทรอนิกส์ ภูมิทัศน์การคมนาคมขนส่ง ฯลฯ โดยมี 
5G ปัญญาประดิษฐ์ อินเทอร์เน็ตแห่งสรรพสิ่ง บล็อกเชน เป็นนวัตกรรมหลัก
ในการเชื่อมโยง
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การเคล่ือนไหวทางการเมืองในระบบนิเวศของแพลตฟอร์มดิจิทัลไร้ขอบเขต
ทางภูมิศาสตร์อาณาเขตประเทศ โดยที่นวัตกรรมสื่อใหม่สามารถเพิ่มช่องทาง
สื่อสารประเด็นต่างๆ ทั�งส�าหรับระดับปัจเจก ระดับกลุ่มคนชุมชนที่เล็กที่สุด  
จากประเด็นที่เล็กจนถึงประเด็นที่เกี่ยวข้องและเชื่อมโยงกันในระดับนานาชาติ
และระดบัโลก แตข่ณะเดยีวกนัจะเปน็สิง่ทีท่า้ทายภาคการก�ากับกจิการสือ่ของรฐั 
ในการสรา้งสมดุลการบรหิารจดัการภมูทิศัน์สือ่สารของชาต ิโดยเฉพาะอยา่งยิง่ 
ในบริบทสิทธิเสรีภาพการสื่อสารทางการเมืองและความมั่นคงแห่งรัฐ

8 ความสัมพันธ์กับความเปล่ียนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรม 
(Digital Media as Social and Cultural Change Agents) สื่อ
และแพลตฟอรม์ดจิทิลัเป็นแกนกลางของภมิูทศัน์ทางวฒันธรรมใน
บทบาทช่องทางการเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรม ประสานประชาชนที่
อยูต่า่งพ้ืนทีท่างกายภาพ/เขตแดน/ประเทศ โดยการทลายก�าแพง
การใช้ภาษาและวัฒนธรรมที่แตกต่าง สามารถเชื่อมโยงให้เป็น 
หนึง่เดียวภายใต ้“วฒันธรรมดจิทิลั” อาท ิการแพรห่ลายความนยิม 
ของเพลงและกลุ่มศิลปินในระดับสากลผ่านการเผยแพร่ผลงาน
ผ่านโซเชียลมีเดียและบริการโอทีที กระแสไวรัลต่างๆ ที่มีการ
สื่อสารส่งต่อในระยะเวลาที่รวดเร็ว ชุมชนออนไลน์ที่สนใจนิยม
หรอืสือ่สารแสดงออกในเรือ่งหรือประเดน็เดยีวกนัจะขยายเพ่ิมเตมิ 
พัฒนาเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมร่วมสมัยของโลกในศตวรรษ
ที่ 21

9 ระบบนิเวศนวัตกรรมสื่อสารบูรณาการเข้ากับระบบนิเวศของชีวิต  
อปุกรณ์เคร่ืองมืออจัฉริยะต่างๆ จะทวีความส�าคัญและบทบาทใน
ชีวิตประจ�าวัน การเชื่อมต่อกับระบบการสื่อสารในทุกพิกัดพ้ืนที่  
ทุกช่วงเวลา นวัตกรรมสื่อสารจะบูรณาการแบบ “เป็นที่ประจักษ์
และปรากฏทุกช่องทาง” (Omni-channel) ทั�งในโลกกายภาพ 
และโลกเสมือนจริงในวิถีใหม่แห่งชีวิตของผู้คน
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10 การปฏริูปภาควชิาการ วารสารศาสตร์ นิเทศศาสตร์ และสื่อสารมวลชน โดย
พฒันาศาสตร์เขา้สูย่คุ “วารสารศาสตร์ดจิทิลั” (Digital Journalism) การเรยีน
การสอนและการวจิยัในรปูแบบ วารสารศาสตรเ์ชงิขอ้มลู (Data Journalism) 
วารสารศาสตร์วิทยาการ (Data Science) และบูรณาการวิทยาการข้ามและ
ระหวา่งสาขา เพ่ือสนองตอบความเปล่ียนแปลงของวชิาชพีในอตุสาหกรรมสือ่
สมยัใหม ่ตลอดจนสรา้งองค์ความรูท้ีเ่ปน็กลไกหลกัของการพฒันาเศรษฐกจิ
ดิจิทัล และขณะเดียวกันภาควิชาการในทศวรรษที่ 3 ของศตวรรษที่ 21  
มีพันธกิจท�าหน้าที่เป็นหลักค��ายันเชิงหลักการและจริยศาสตร์ดิจิทัลที่ถูก
ทา้ทายด้วยการแขง่ขนัทางธรุกจิทีร่นุแรง ความรวดเรว็ทีอ่าจบกพร่องในการ 
ตรวจสอบความถูกต้องเชื่อถือได้ (Trustworthiness) ตลอดจนข่าวลวง 
ข่าวปลอม (Fake News) ที่นวัตกรรมแห่งทศวรรษใหม่เอื้ออ�านวยให้สร้าง
ภาพมายาและกลลวงดิจิทัลได้อย่างแนบเนียน (Deep Fake) มีแนวโน้มที่จะ
ส่งผลกระทบต่อปัจเจกและสาธารณะในวงกว้าง โดยเฉพาะผลกระทบเชงิลบ 
ที่รุนแรงกว่าทศวรรษก่อน



65

รายการอ้างอิง

Christensen, C.M. (1997). The Innovator’s Dilemma : When New Technologies Cause 
Great Firms to Fail. Cambridge, MA. : Harvard University Press.

Drucker, P.F. (1985). Innovation and Entrepreneurship : Practice and Principles.  
New York : Harper & Row.

Greengard, S. (2015). The Internet of Things. Cambridge : MIT Press.
Hughes, T.P. (1971). Elmer Ambrose Sperry : Inventor and Engineer. Baltimore, MD. :  

Johns Hopkins University Press.
Kondratieff, N. 1925. The major economic cycles. Voprosy kon’iunktury 1 : 28-79.  

An abridged English translation appears as ‘The long waves in economic life’, 
Review of Economic Statistics 17(6) (1935) : 105-115. A complete translation can be 
found in Review : A Journal of the Fernand Braudel Center 2(1979) (1935) : 519-562.

Rogers, E.M. (1962). Diffusion of Innovations. New York : Free Press.
Schwab, K. (2016). The Fourth Industrial Revolution. Geneva : World Economic Forum.
Schumpeter, J. (1934). Theory of Economic Development : An Inquiry into Profits, 

Capital, Credit, Interest, and the Business Cycle. Cambridge, MA. : Harvard 
University Press.

Schumpeter, J. (1975). Capitalism, Socialism and Democracy. New York : Harper.



พฤติกรรมิผูู้้บัริโภูคำส่�อสมิัยใหมิ� 
และวิัฒนธรรมิดิจิทัล 
(Contemporary Media Consumption & 
Digital Culture) 
เป็นปัจจัยหลักในกระบวนการ 
ขับเคลื่อน ก�าหนดสภาพการณ์ 
และท่ศทางในระบบน่เวศและภูม่ทัศน์สื่อ



6702
Technology 
& Innovation 

 Refresh 



Media Disruption the Series68

เทคำโนโลย่และนวิัตกรรมิ 
ส่�อแห�งอนาคำต
(The Future of Media 
Technology & Innovation)



รองศาสตราจารย์ ดร.ชุติสันต์ เกิดวิบูลย์เวช



Media Disruption the Series70

ช่วงเวลาสองทศวรรษของศตวรรษที่ 21 ซึ่งก�าลังจะผ่านพ้นไปนี้ 
โลกของเรามีการเปล่ียนแปลงต่างๆ เกดิขึน้มากมาย โดยเฉพาะอย่างยิง่ 
เทคโนโลยีสื่อและนวัตกรรม (Media Technology & Innovation)  
ทีเ่ปลีย่นแปลงไปอย่างสงูจนน่าตกใจและคงจะไม่ผดินกัหากจะกล่าวว่า 
ช่วงสองทศวรรษนี้เป็นยุคทองที่เทคโนโลยีสื่อและนวัตกรรมเติบโต 
เฟ้่องฟู และมีบทบาทมากที่สุดช่วงหนึ่งในหน้าประวัติศาสตร์โลก แต่
ในขณะเดียวกันช่วงเวลาเดียวกันนี้ก็ถือเป็นเวลาแห่งความยากล�าบาก
แสนสาหัสส�าหรับสื่อดั้งเดิม (Traditional Media) ซึ่งก�าลังถูกท้าทาย 
ถกูกดดัน และถกูบบีค้ันให้เข้าสูก่ารเปลีย่นแปลงแบบรนุแรงและฉบัพลนั 
ชนิดที่ไม่เคยเกิดขึ้นมาก่อนในประวัติศาสตร์ของวิชาชีพสื่อสารมวลชน

ค�าถามทีน่่าสนใจ คือ ในอนาคตอันใกล้ต่อจากนี ้การวางแนวทาง
เพ่ือพัฒนาสื่อทั้งในระดับองค์กรและในระดับประเทศควรจะเป็นไปใน
ทิศทางใด เพื่อให้สอดรับกับแนวโน้มความน่าจะเป็นของเทคโนโลยีสื่อ
และนวัตกรรมท่ีเปล่ียนไปมาอยู่ตลอดเวลา โดยเม่ือพูดถึง “อนาคต” 
นั่นแปลว่าเราก�าลังพูดถึงสิ่งที่ไม่มีใครสามารถล่วงรู้ได้ เม่ือประกอบ
เข้ากับ “เทคโนโลยีสื่อ” ซึ่งหมายถึงผู้รับสารจ�านวนมากที่มีความเป็น
ปัจเจกแตกต่างกัน และ “นวัตกรรม” ซ่ึงหมายถึงสิ่งใหม่ที่ยังไม่เคย
ปรากฏอยู่บนโลกนี้มาก่อน รวมทั้งสามองค์ประกอบแห่งความไม่รู ้
และความไม่แน่นอนน้ีเข้าด้วยกันแล้ว มันจึงกลายเป็นเรื่องยากมาก 
ที่จะฟันธงอนาคตของเทคโนโลยีสื่อและนวัตกรรมให้ได้แม่นย�า 
ร้อยเปอร์เซ็นต์ แต่ในที่นี้ผู้เขียนจะขอมาแบ่งปันความรู้และเรื่องราว
น่าสนใจ ที่เชื่อว่าจะมีส่วนเชื่อมต่อกับทิศทางด้านเทคโนโลยีสื่อและ
นวัตกรรมในอนาคตอยู่ไม่น้อย
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เรื่องแรกสุดที่คงจะไม่กล่าวถึงไม่ได้ คอื เรื่องของปัญญาประดษิฐ์ 
(Artificial Intelligence) หรอื AI ซึง่เป็นทีย่อมรบักนัอย่างกว้างขวางไป 
ทัว่โลกแล้วว่า ณ เวลานีใ้นศตวรรษที ่21 คือยคุทีปั่ญญาประดิษฐ์เฟ่้องฟู  
เป็นท่ีรูจ้กัแพร่หลาย และถกูน�าไปใช้ประโยชน์จรงิมากทีส่ดุอย่างทีไ่ม่เคย 
เกิดขึ้นมาก่อนในประวัติศาสตร์ โดยชั่วระยะเวลาเพียงประมาณสิบปี 
นับย้อนไปจากปัจจุบัน วงการปัญญาประดิษฐ์โลกได้เปล่ียนแปลงไป 
ชนิดจากหน้ามือเป็นหลังมอื เปลี่ยนจากการวิจัยเพือ่ประโยชน์หลักใน
เชงิวชิาการ กลายมาเป็นเทคโนโลยคีล่ืนลกูใหม่มาแรงทีถ่กูน�ามาใช้สร้าง
เป็นสินค้าและบริการที่แอบแฝงอยู่รอบๆ ตัวพวกเราในชีวิตประจ�าวัน 
ไปอย่างไม่ทันรู้เนื้อรู้ตัว ซึ่งการแทรกซึมของปัญญาประดิษฐ์เข้าสู่ชีวิต
ประจ�าวันของพวกเรานี้ แน่นอนว่าหมายรวมถึงการแทรกซึมเข้าสู่
เทคโนโลยีสื่อและนวัตกรรมด้วย

หนึง่ในการเปิดตวัครัง้ส�าคัญของปัญญาประดิษฐ์ต่อประชาคมโลก
เกิดขึ้นเม่ือหลายปีก่อน เม่ือ น�าปัญญาประดิษฐ์
ชือ่แอลฟาโกะ (AlphaGO) มาใช้แข่งขนัในเกมหมากล้อม (Go) ทีว่่ากนัว่า 
เป็นเกมกระดานของมนษุย์ซ่ึงมีความซบัซ้อนของการแก้ปัญหาสงูทีส่ดุ
ในโลก โดยผลการแข่งขันคือปัญญาประดิษฐ์โค่นแชมป์โลกชาวมนษุย์

เทคำโนโลย่
ปัญญาประดิษฐ์
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ไปได้อย่างราบคาบ กลายเป็นจุดฉุกคิดให้คนจ�านวนไม่น้อย ทั่วโลก 
หันมาสนใจในศักยภาพของปัญญาประดิษฐ์ที่ดูเหมือนจะพัฒนาขึ้นมา
จนทัดเทียมสูสีกับมนุษย์ได้แล้ว หลังจากการเปิดตัวครั้งส�าคัญนั้น
เป็นต้นมา โลกของเราก็แทบไม่ได้ว่างเว้นจากผลงานปัญญาประดิษฐ์
ชิ้นใหม่ๆ ที่ถูกน�าเสนอออกมาเรื่อยๆ โดยบริษัทชั้นน�าระดับโลก  
ซ่ึงผลงานเหล่านีน้อกจากจะเป็นผลงานวจัิยชัน้เยีย่มทีท่รงคุณค่าในเชงิ
วชิาการแล้ว ยงัมาพร้อมการเผยแพร่ในรปูแบบเปิดพร้อมใช้งานทีธ่รุกจิ
และอุตสาหกรรมหรือองค์กรระดับประเทศสามารถหยิบยืมไปต่อยอด
ใช้จริงได้ทันทีอีกด้วย ตัวอย่างของปัญญาประดิษฐ์ท่ีถูกน�ามาใช้ 
แกปั้ญหาและยกระดับชวีติความเป็นอยูข่องมนษุยเ์ราใหดี้ขึน้ เชน่ ระบบ
การรบัรูภั้ยน��าทว่มของยโุรป (European Flood Awareness System) 
ซึง่เปน็การใช้ปญัญาประดษิฐบ์นสื่อโซเชียลมเีดยี โดยน�าเอาข้อมลูจาก
ทวิตเตอรม์าวเิคราะห ์เพ่ือเพ่ิมประสทิธภิาพใหก้บัระบบเตอืนภยัน��าทว่ม
ที่มีอยู่เดิมแล้ว หรือการน�าเอาปัญญาประดิษฐ์มาช่วยพยากรณ์ยอด 
ผู้ติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (โควิด 19) และการแพร่กระจายของไวรัส
โคโรนาในประเทศต่างๆ รวมไปถึงช่วยท�านายช่วงเวลาสิ้นสุดของการ
ระบาด

ส�าหรับการน�าปัญญาประดิษฐ์มาใช้ในด้านสื่อสารมวลชนของ
ประเทศไทย มีตัวอย่างคือ “สุทธิชัย AI” ซ่ึงเป็นผลงานของศูนย์
เทคโนโลยอิีเล็กทรอนกิส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาต ิ(NECTEC) ร่วมกบั 
ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) 
โดย “สุทธิชัย AI” เป็นการสร้างปัญญาประดิษฐ์ที่มีต้นแบบมาจาก 
คณุสทุธิชยั หยุน่ นกัข่าวอาวุโสช่ือดงัของวงการสือ่มวลชนไทย ความสามารถ
ของปัญญาประดิษฐ์ตัวนี้คือการเรียนรู้ที่จะถอดแบบทั�งรูปร่างหน้าตา  
น��าเสียง อารมณ์ และส�าเนียงการพดู น�ามาสร้างเป็นแอนเิมชนัเสมอืนจริง 
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ของคุณสุทธิชัยออกมาได้โดยอัตโนมัติ ทั้งนี้โดยไม่ต้องอาศัยขั้นตอน
หรอืโปรแกรมการสร้างแอนเิมชนัซ่ึงต้องใช้คนมาช่วยตามปกต ิปัจจุบนั
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติได้เริ่มคิดถึง
ความเป็นไปได้ในเรื่องโมเดลธุรกิจ (Business Model) ของปัญญา
ประดิษฐ์ตวัดังกล่าวแล้ว โดยโมเดลแรกคือการใช้ปัญญาประดิษฐ์ผลิต
เสยีงซ่ึงเป็นเสยีงของคุณสทุธชิยั คุณสทุธชิยัสามารถน�าไปใช้ช่วยในการ
อ่านข่าวได้เป็นระยะๆ หรือแม้แต่สามารถน�าเอา “สุทธิชัย AI” ซึ่งเป็น
แอนเิมชนัเสมือนจรงิมาน�าเสนอข่าวแทนในกรณทีีคุ่ณสทุธชิยัตดิภารกจิ 
เพ่ือให้ผู้ชมยังคงได้อรรถรสการรับข่าวสารที่ใกล้เคียงกับการน�าเสนอ
โดยคุณสุทธิชัยตัวจริง

หากมองไกลออกไปจาก “สุทธิชัย AI” ซ่ึงเป็นผลิตผลภายใน
ประเทศไทยแล้ว ในต่างประเทศการน�าปัญญาประดิษฐ์มาใช้ในวงการ
สื่อสารมวลชนไปไกลกว่านั้นมาก เช่น The Guardian สื่อสัญชาติ
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อังกฤษได้สร้างหุ่นยนต์รีพอร์ตเตอร์เมต (ReporterMate) ซึ่งสามารถ
เขียนเนื้อหาและบทความแทนนักข่าวที่เป็นมนุษย์ได้ (ในระดับหนึ่ง) 
หรือปัญญาประดิษฐ์ “เอไอวูฟ (AI Wolf)” ของมหาวิทยาลัยโตเกียว 
ประเทศญ่ีปุ่น ที่ถูกน�ามาใช้ในเกมมนุษย์หมาป่า (Werewolf Game) 
ด้านการสื่อสารเพ่ือหาว่าผู้เล่นไหนในเกมเป็นมนุษย์หมาป่าผ่านการ
สื่อสาร การอภิปราย และการโต้เถียงของแต่ละผู้เล่น ซึ่งเกมนี้ได้มีการ
จัดประกวดแข่งขนักนัในงาน Computer Entertainment Developers 
Conference (CEDEC) โดยมีผู้คนเข้าร่วมมากกว่า 200 คน หรืออีก
ตัวอย่างหนึ่งที่น่าสนใจคือในงานประกวดเขียนนวนิยายสั้นที่ประเทศ
ญ่ีปุ่น ซ่ึงเปิดกว้างให้ผู้เข้าร่วมประกวดเป็นได้ทั้งมนุษย์และปัญญา
ประดิษฐ์ โดยจากจ�านวนผูเ้ข้าร่วมประกวดมากกว่าพันราย มีผูเ้ข้าร่วม
ทีเ่ป็นปัญญาประดิษฐ์อยู ่11 ราย เม่ือการประกวดเริม่ต้นขึน้ทางทมีงาน
ประกวดจะท�าการจัดเตรยีมค�าศพัท์ ชือ่ตวัละคร รปูแบบประโยคต่างๆ 
และวางโครงเรื่องที่เหมาะสมให้กับปัญญาประดิษฐ์ จากนั้นก็ปล่อยให้
ปัญญาประดิษฐ์ฉายเด่ียวเขยีนเรือ่งราวขึน้เองจนกลายเป็นนวนยิายสัน้ 
ที่สมบูรณ์ ซ่ึงผลการประชันระหว่างมนุษย์และปัญญาประดิษฐ์ครั้งนี้  
แม้ว่าปัญญาประดิษฐ์จะเป็นฝ่ายพ่ายแพ้ไป แต่นวนิยายสั้นผลงานจาก
ปัญญาประดิษฐ์นั้นก็ถือว่าท�าได้ค่อนข้างดีทีเดียว และเม่ือพิจารณา
จากแนวโน้มการพัฒนาปัญญาประดิษฐ์ที่ดูจะก้าวกระโดดมากขึ้นใน
แต่ละปี ก็พอจะคาดการณ์ได้ว่าผลงานการเขียนที่รังสรรค์ขึ้นจากฝีมือ
ของปัญญาประดิษฐ์นั้น จะต้องดีขึ้นได้อีกแน่ๆ ในอนาคตที่ไม่ไกลจาก
ตอนนี้นัก
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นอกจากปัญญาประดิษฐ์แล้ว อีกเทคโนโลยีที่น่าสนใจส�าหรับ
แวดวงสื่อสารมวลชน ก็คือ เทคโนโลยีกลุ่มเรียลลิตี ซ่ึงตัวอย่างของ
เทคโนโลยีในกลุ่มนี้ที่มักได้ยินกล่าวถึงกัน ได้แก่ ความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality) หรอืเขยีนยอ่วา่ AR ความเปน็จรงิเสมอืน (Virtual 
Reality) หรือเขียนย่อว่า VR ความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) หรือ
เขียนย่อว่า MR และความเป็นจริงต่อยอด (Extended Realities) 
หรือเขียนย่อว่า XR โดยหากพิจารณาลึกลงไปถึงแก่นของวิธีการ 
ที่ถูกใช้เพ่ือสร้างเทคโนโลยีกลุ่มเรียลลิตีขึ้นมา ก็สามารถกล่าวได้ว่า 
เทคโนโลยีในกลุ่มนี้ก็คือผลผลิตแขนงหนึ่งของปัญญาประดิษฐ์นั่นเอง 
โดยจะเป็นลักษณะของปัญญาประดิษฐ์ท่ีผสมผสานหลายๆ ศาสตร์
เข้าด้วยกนั ทัง้ปัญญาประดิษฐ์ส�าหรบัศาสตร์การวเิคราะห์ภาพ ปัญญา
ประดิษฐ์ส�าหรบัศาสตร์การวเิคราะห์เสยีง ปัญญาประดิษฐ์ส�าหรบัศาสตร์
การวิเคราะห์ท่าทางการเคล่ือนไหว รวมถึงปัญญาประดิษฐ์ส�าหรับ
ศาสตร์การวิเคราะห์ข้อมูลจากเซนเซอร์เฉพาะทางประเภทต่างๆ ด้วย 
ทัง้นีเ้พ่ือให้รวมกนัแล้วได้เป็นผลผลิตสดุท้ายทีส่่งมอบประสบการณ์ของ
ผูใ้ช้ (User Experience) ทีเ่รยีบลืน่และแนบเนยีนทีส่ดุเท่าทีจ่ะเป็นไปได้

ในรายละเอียดนั้น เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือ AR 
หมายถึง การเพ่ิมเติมหรือเสริมเอาวัตถุเสมือนเข้าไปอยู่ท่ามกลาง 
สิ่งแวดล้อมของโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งลักษณะที่พบได้บ่อยที่สุดคือ

เทคำโนโลย่ 
กลุ�มิเร่ยลลิต่ 



การท�าให้เกิดภาพวัตถุเสมือนสามมิติขึ้นมาบนหน้าจออิเล็กทรอนิกส์
โดยมีพ้ืนหลังเป็นภาพจากกล้องที่แสดงสิ่งแวดล้อมซ่ึงถ่ายจากโลก
แห่งความเป็นจริง ณ สถานที่นั้นๆ เรียกว่าเป็นการเอาวัตถุสามมิติ
เสมือนแทรกเข้าไปอยู่เป็นส่วนหนึ่งของสิ่งแวดล้อมของจริง โดยอาศัย
ความช่วยเหลือจากเทคโนโลยี AR กล้อง และหน้าจออิเล็กทรอนิกส์
นั่นเอง ในส่วนของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือ VR นั้น  
ต่างจาก AR ตรงที ่VR หมายถงึ การสร้างสิง่แวดล้อมแบบเสมือนจรงิ
ขึ้นมาท้ังหมดโดยใช้เทคนิคทางคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป้าหมายสูงสุดของ 
ผู้พัฒนาระบบ VR เป้าหมายหนึ่งก็คือ สามารถจ�าลองสภาพแวดล้อม
ได้สมจริงมากถึงขนาดที่มนุษย์ไม่สามารถแยกแยะได้ว่าสิ่งที่ก�าลังรับรู ้
อยู่นี้คือโลกแห่งความจริงหรือโลกเสมือนที่สร้างโดยคอมพิวเตอร ์
กันแน่ ความร้อนแรงของเทคโนโลยี AR และ VR นั�น นอกจากจะมีมา
ในรปูแบบงานวจิยัในหอ้งทดลองแลว้ ยงัมปีรากฏเปน็สนิคา้เทคโนโลยี
ในท้องตลาดที่ผู้บริโภคบุคคลทั่วไปสามารถซื้อหามาใช้กันได้จริงด้วย 
ตัวอย่างของสินค้าและบริการในกลุ่มเทคโนโลยีเรียลลิตีที่่มีชื่อเสียง 
ได้แก่ แว่นโอคูลัส ริฟต์ (Oculus Rift) ซึ่งเป็นเทคโนโลยี VR ที่มาใน
รปูแบบของอปุกรณ์สวมศรีษะผลติโดย บรษิทัเฟซบุก๊ (Facebook) โดย
อุปกรณ์นี้จะท�าให้ผู้สวมใส่ได้สัมผัสกับประสบการณ์การมองเห็นภาพ
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สามมิติแบบรอบตัว 360 องศาพร้อมระบบเสียงเสมือนจริงที่ราวกับ
ว่าผู้สวมได้ก้าวเข้าไปอยู่ในอีกโลกหนึ่งที่สร้างขึ้นมาโดยคอมพิวเตอร์  
ในส่วนของเทคโนโลยี AR นั้นก็เป็นที่รู ้จักกันอย่างกว้างขวางจาก 
การถูกน�ามาใช้เป็นฟีเจอร์หนึ่งในเกม Pokemon GO อันโด่งดัง ซึ่ง 
ติดอันดับเกมบนมือถือสมาร์ตโฟนที่ท�ารายได้สูงที่สุดเป็นอันดับ 3  
ของโลก 

ในส่วนของเทคโนโลยีความเป็นจริงผสมหรือ MR นั�น หมายถึง 
การผสมผสานสิ่งแวดล้อมโลกจริงและโลกเสมือนเข้าด้วยกัน โดยอาจ
เป็นการน�าเอาสิ่งแวดล้อมโลกจริงเข้าไปผสมในโลกเสมือน หรือน�า
เอาโลกเสมือนเข้าไปผสมในโลกจริงก็ได้ กล่าวคือ MR หมายถึงการ
ผสมผสานระหว่างโลกจริงและโลกเสมือน โดยสัดส่วนการมีอยู่ของ
โลกจริงและโลกเสมือนนั�นโลกไหนจะมากกว่าหรือน้อยกว่าก็ได้นั่นเอง 
สุดท้ายคือ ความเป็นจริงต่อยอด (Extended Realities) หรือ XR ซึ่ง
กินความหมายกว้างตั�งแต่เทคโนโลยีที่เกี่ยวเนื่องกับสิ่งแวดล้อมจริง
ทั�งหมด เทคโนโลยีที่เกี่ยวเนื่องกับการผสมผสานระหว่างสิ่งแวดล้อม
เสมอืนและสิ่งแวดลอ้มจริงเข้าดว้ยกัน ไปจนถงึเทคโนโลยีที่เกี่ยวเนื่อง
กับสิ่งแวดล้อมเสมือนจริงทั�งหมด อาจกล่าวได้ว่า XR คือค�ากว้างๆ ที่
สามารถใช้สื่อรวมถึงเทคโนโลยีในกลุ่มเรียลลิตีทัั�งหมด ทั�ง AR, VR 
และ MR ได้นั่นเอง

นอกจากปัญญาประดิษฐ์และเทคโนโลยีในกลุ่มเรียลลิตีแล้ว 
ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย ผู้อ�านวยการศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ
คอมพิวเตอร์แห่งชาติ ได้แสดงทัศนะในงานเสวนา Thai PBS Forum 
หวัขอ้ Media Disruption The Series “Change Chance Challenge” 
เม่ือช่วงปลายปี 2563 ในประเด็นเรื่องทิศทางของเทคโนโลยีสื่อ
และนวัตกรรมในอนาคตไว้ได้อย่างน่าสนใจ โดยมีการกล่าวถึงสอง
เทคโนโลยทีีค่าดการณว์า่จะเปน็ทศิทางของเทคโนโลยสีือ่และนวตักรรม
ในอนาคต นั่นคือ เทคโนโลยีเทราเฮิิรตซ์ (Terahertz) และเทคโนโลยี 
ควอนตัม (Quantum) ที่จะกล่าวถึงต่อไปนี้ 
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เทคำโนโลย ่
คำล่�นคำวิามิถ่� 
เทราเฮิิรตซ์

หนึง่ในเทคโนโลยทีีศ่นูยเ์ทคโนโลยอีเิลก็ทรอนกิสแ์ละคอมพิวเตอร์
แห่งชาติได้เล็งเห็นถึงศักยภาพในอนาคตระยะยาว ซ่ึงอาจเป็นในอีก
ทศวรรษข้างหน้าหรือไกลมากกว่านั�น ก็คือ เทคโนโลยีเทราเฮิิรตซ์  
หรือคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้าในย่านความถี่เทราเฮิิรตซ์ ซ่ึงหมายถึง 
คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าที่มีช่วงความถี่อยู่ระหว่างคลื่นไมโครเวฟและคลื่น 
อินฟราเรด โดยมีความยาวคล่ืนอยูใ่นช่วง 30 ไมโครเมตร ถงึ 3 มิลลเิมตร 
อันเป็นระดับที่สายตาของมนุษย์ไม่สามารถมองเห็นได้ ลักษณะเฉพาะ
ตวัของคลืน่ความถีเ่ทราเฮิิรตซค์อืสามารถทะลทุะลวงผา่นวสัดสุว่นมาก
ที่เป็นฉนวนไฟฟ้า (Dielectric Materials) ได้ อาทิ เสื้อผ้า กระดาษ 
พลาสติก ไม้ แต่จะไม่ทะลุทะลวงร่างกายและไม่เป็นอันตรายต่อมนุษย์ 
ในทางการแพทย์คล่ืนความถ่ีเทราเฮิิรตซ์จึงเป็นทางเลือกหนึ่งที่ดู
ปลอดภัยกว่าและอาจสามารถน�ามาใช้ทดแทนคล่ืนรังสีเอกซ์ (X-ray) 
ได้ ในแง่ของการสื่อสาร ด้วยความที่คลื่นความถี่เทราเฮิิรตซ์เป็นคลื่น
ความถี่สูงที่มีย่านความถี่ค่อนข้างกว้าง อีกทั�งมีช่องสัญญาณให้ใช้
มากกว่าคลื่นความถี่ไมโครเวฟ จึงมีความเป็นไปได้ว่าระบบ Wireless 
LAN ในอนาคตอาจถูกแทนที่ด้วยเทคโนโลยีคลื่นความถี่เทราเฮิิรตซ์นี้ 
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อีกหนึง่เทคโนโลยทีี ่ดร.ชยั วฒุวิวิฒัน์ชยั กล่าวถงึกคื็อ เทคโนโลยี
ควอนตัม โดยเทคโนโลยีควอนตัมเป็นการพัฒนาในระดับโมเลกุล ซึ่ง
น�าเอาคุณสมบัติของ ‘อะตอม’ มาใช้ในการประมวลผลจึงท�าให้ได้
หน่วยประมวลผลคอมพิวเตอร์ที่ท�างานได้รวดเร็วขึ้นอย่างมีนัยส�าคัญ 
ความแตกต่างระหว่างคอมพิวเตอร์ทั่วไปในปัจจุบันและควอนตัม
คอมพิวเตอร์มีอยู่หลายประการ อาทิ คอมพิวเตอร์ทั่วไปมีหน่วยย่อย
ทีส่ดุของข้อมูลทีเ่รยีกว่า บติ (Bit) แต่ควอนตมัคอมพิวเตอร์มีหน่วยย่อย
ทีส่ดุของการประมวลผลทีเ่รยีกว่า คิวบติ (Qubit) ย่อมาจากควอนตมับติ  
(Quantum Bit) ในส่วนการท�างานคอมพิวเตอร์ทัว่ไปใช้การประมวลผล
จากการอ่านค่าเลขฐานสองคือ 0 กับ 1 ซึ่งสื่อถึงการเปิดหรือปิดวงจร
อิเล็กทรอนิกส์เกต (Logic Gate) ตัวหนึ่งอันเป็นวงจรไฟฟ้าหน่วยที่
เล็กที่สุดของชิปประมวลผลในปัจจุบัน แต่เทคโนโลยีควอนตัมนั้นจะ
ประมวลผลทั้ง 0 และ 1 ไปพร้อมๆ กัน ท�าให้ลดระยะเวลาประมวลผล 
ลงไปได้ ในแง่ของการสื่อสาร ปัจจุบันมีการน�าเทคโนโลยีบล็อกเชน  
(Blockchain) เข้ามาช่วยในการท�าการตลาดดิจิทัลและการท�า
แพลตฟอร์มดิจิทลั (Digital Platform) ให้มีความปลอดภัยมากขึน้ และ
ในอนาคตหากน�าเทคโนโลยคีวอนตมัมาใช้เสรมิด้วย กจ็ะยิง่ช่วยในเรือ่ง
ของการเข้ารหสัข้อมูล (Encryption) เสรมิความปลอดภัยของข้อมูลและ
การจัดเกบ็ข้อมูลให้ดียิง่ขึน้ไปได้อีก อย่างไรกต็าม เทคโนโลยคีวอนตมั
ยังคงต้องใช้เวลาในการพัฒนาอีกสักระยะ กว่าจะได้ออกมาโลดแล่น 
มีผลงานที่เป็นรูปธรรมให้เห็นในวงการสื่อสารมวลชนในอนาคตได้

เทคำโนโลย่
คำวิอนตัมิ
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ค�าถามที่น่าสนใจ คือ ในอนาคต 

อันใกล้ต่อจากนี้ การวางแนวทาง 

เพ่ือพัฒนาสื่อทั้งในระดับองค์กร 

และในระดับประเทศควรจะเป็นไปใน

ท่ศทางใด เพ่ือให้สอดรับกับแนวโน้ม

ความน่าจะเป็นของเทคโนโลยีสื่อและ

นวัตกรรมที่เปลี่ยนไปมาอยู่ตลอดเวลา
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ส�วินท่� 2
‘C H A N C E’
มองหาโอกาสที่แตกต่าง
บนฐานของความเปลี่ยนแปลง



ถ้าวันนีเ้รากลัวการเปลีย่นแปลง  
เราจะมองไม่เห็นโอกาสทีซ่่อนอยู ่
ในทุกขณะทีโ่ลกเปลีย่นไป ซึง่โอกาส 
ทีซ่่อนอยู่นั้น ย่อมเป็นความท้าทาย 
ทีจ่ะค้นหาและลงมือท�า และถึงแม้ว่าจะมี
ความเสีย่งรออยู่ก็ตาม แต่คงไม่มีอะไร
เกิดขึน้ได้โดยปราศจากความเสีย่ง 



 ‘C H A N C E’ คือ เนื้อหาในส่วน
ที่ 2 นี้ ว่าด้วยเรื่องของการมองหาโอกาสของสื่อ
ที่ซ่อนอยู่ในความเปล่ียนแปลง ทั้งในเรื่องของ
พฤตกิรรมผูบ้รโิภค และการสือ่สารการตลาดของ
สือ่ และรปูแบบของการพัฒนาธรุกจิสือ่ในรปูแบบ
ต่างๆ เพ่ือจุดประกายทางความคิดในการมองหา
โอกาสและการท�างานในอนาคต และเรียนรู้เรื่อง
ของพฤติกรรมผู้บริโภคก่อนจะก้าวสู่บทสุดท้าย
ที่ว่าด้วยเรื่องของความท้าทายในการสร้างสรรค์
เนื้อหาของสื่อในอนาคต
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บัทบัาทและการบัริหาร 
องคำ์กรส่�อยุคำใหมิ�



ดร.มานะ ตรีรยาภิวัฒน์
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บัทบัาทและหน้าท่�ส่�อในยุคำ  
Digital Disruption  
และ COVID Disruption

ต�ารานิเทศศาสตร์ทั่วไปมักระบุบทบาทหน้าที่ของสื่อมวลชนไว้กว้างๆ ดังต่อไปนี้ 

1
นำาเสนอข้้อมิูลข้�าวิสาร
รายงานข้อเทจ็จรงิเกีย่วกบัเหตกุารณ์
ที่ เกิดขึ้นในสังคมให้ประชาชนได  ้
รับทราบ 

2
นำาเสนอคำวิามิคิำดเห็น
เก่ียวกบัเรือ่งราวเหตกุารณ์ต่างๆ ทีมี่
ผลกระทบต่อบุคคลหรือสังคม 

3
ให้คำวิามิบัันเทิง
สนุกสนานเพลิดเพลินกับประชาชน 

4
ให้การศึกษา
ด้วยการสือ่สารถ่ายทอดข้อมูลข่าวสาร 
องค์ความรู ้ด้านวิชาการทั้งความรู ้
ทั่วไปและความรู้เฉพาะด้าน เพื่อหวัง 
ให ้ประชาชนมีการเปล่ียนแปลง
คุณภาพชีวิตดีขึ้น 

5
การโฆษณาประชาสัมิพันธ์ 
สนิค้าหรอืบรกิาร การสร้างภาพลกัษณ์
ของบุคคลหรือองค์กรต่างๆ รวมถึง
การรณรงค์ให้เกิดการเปล่ียนแปลง  
ค่านิยม ทัศนะความคิด ความเชื่อ
ต่างๆ
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หากระบเุจาะจงลงไปในบทบาทของสือ่กบัการพัฒนาประชาธปิไตย
กมั็กเปรยีบว่า สือ่ควรมีบทบาทของ “หมิาเฝ้าบัา้น” (Watchdog) คอย
ตรวจสอบความผิดปกติของสังคม สะท้อนความไม่ชอบมาพากล อาทิ 
การทจุรติคอร์รปัชนัของข้าราชการหรอืนกัการเมืองให้สงัคมได้รบัทราบ  
เสมือนสุนัขเฝ้าบ้านที่คอยเห่าเตือนให้เจ้าของบ้านรับรู้เม่ือมีโจรผู้ร้าย
ก�าลังจะบุกรุกเข้าบ้าน

นอกจากนั้นนักวิชาการอย่าง บุญรักษ์ บุญญะเขตมาลา ยังได้
อุปมาอุปไมยว่า บทบาทของสือ่มวลชนไทยไม่ควรท�าแค่เป็น “กระจก” 
สะท้อนความจรงิของเหตกุารณ์ทีเ่กดิขึน้เท่านัน้ แต่ควรเป็น “ตะเก่ยง” 
ส่องสว่าง ชี้แนะแนวทางการแก้ไขปัญหา หรือเสนอทางออกของวิกฤติ
ที่เกิดขึ้นในสังคมด้วย

แล้วในสถานการณ์เช่นทกุวนันีท้ีโ่ลกถกูขบัเคลือ่นการเปลีย่นแปลง
ในทุกมิติโดยเทคโนโลยีดิจิทัล หรือที่เรามักเรียกกันว่า “Digital 
Disruption” กอปรกับยังเจอกับวิกฤตการณ์การแพร่ระบาดของ 
โรคตดิเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 หรอื โควดิ 19 ทีแ่พร่ระบาดอย่างรนุแรง
ทัว่โลก หรอือาจเรยีกว่าเป็น “COVID Disruption” บทบาทของสือ่ 
ยังเป็นเหมือนเดิมหรือไม่ เป็นประเด็นที่ชวนขบคิดอย่างยิ่ง

บทบาทของสื่อมวลชนไทยไม่ควรท�าแค่เป็น 

“กระจก” 
สะท้อนความจร่งของเหตุการณ์ที่เก่ดขึ้นเท่านั้น แต่ควรเป็น 

“ตะเกียง”
ส่องสว่าง ช้ีแนะแนวทางการแก้ไขปัญหา  

หรือเสนอทางออกของว่กฤต่ที่เก่ดขึ้นในสังคมด้วย
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ช่วง 2 ทศวรรษที่ผ่านมา ภููมิิทัศน์ส่�อ (Media Landscape) ได้
เปลีย่นแปลง พลกิโฉมไปอยา่งมากมาย อ�านาจและพลงัการสือ่สารของส่�อดั�งเดิมิ 
(Traditional Media) หรือสื่อมวลชน (Mass Media) ทั�งสื่อหนังสือพิมพ์ วิทยุ 
โทรทัศน์ถูกท้าทาย ถูกแบ่งสรรและกระจายอ�านาจไปอยู่กับคนทั่วไปที่สามารถใช้ 
สื่อดิจิทัล โดยเฉพาะโซเชียลมีเดีย (Social Media) ประเภทต่างๆ สื่อสารบอกเล่า
เรือ่งราวเหตกุารณ์ ถ่ายทอด แบ่งปันข้อมูลข่าวสาร รวมถงึแสดงความคิดเหน็ต่างๆ 
ท�าให้พลังในอดีตของคนธรรมดา ผูเ้คยสือ่สารได้แบบหนึง่ต่อหนึง่ (One to One 
Communication) กลายเป็นการสื่อสารแบบหนึ่งต่อผู้คนจ�านวนมาก (One 
to Many Communication)

คนทั่วไปที่เคยเป็นผู้บริโภคสื่อแบบคอยนั่งรับข้อมูลข่าวสาร และความบันเทิง
จากผูผ้ลิตสือ่เพียงอย่างเดียว วนันีก้ลายสภาพเป็นผูบ้รโิภคสือ่ทีส่ามารถผลิต-สร้าง-
ดัดแปลงข้อมูลข่าวสารได้ด้วยตนเอง พร้อมทั้งสามารถสื่อสารส่งผ่าน Content 
ไปยงัผูค้นในสงัคมได้ชัว่พรบิตา หรอืเรยีกว่า User-Generated Content 
(UGC) 

เปลี่ยนสถานะจากแค่การเป็น
ผูู้้บัริโภูคำ (Consumer) 
สื่อธรรมดา ๆ เพียงอย่างเดียว กลายเป็น
ผูู้้ผู้ลิต (Producer) 
เนื้อหาไปด้วยในขณะเดียวกัน 
หรืออาจเรียกว่าเป็น “Prosumer” 
ซึ่งมาจากค�าว่า Producer รวมกับ Consumer
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บทบาทการกำาหนดวิาระข้�าวิสาร (Agenda Setting) ใน
สังคมจึงไม่ได้จ�ากัดเพียงแค่สื่อมวลชนเพียงกลุ่มเดียวอีกต่อไป แต่
ประชาชนในฐานะของผูบ้รโิภคสือ่กมี็บทบาทในการก�าหนดวาระข่าวสาร
ด้วยเช่นกัน

นอกจากนั้น ด้วยการพัฒนาของเทคโนโลยีการสื่อสารยังท�าให้ 
ผูบ้รโิภคสือ่มีทางเลอืกและมีช่องทางเสพรบั รวมถงึส่งผ่านข้อมูลข่าวสาร 
และบันเทิงมากมาย หลากหลายกว่าในอดีต ผู้บริโภคสื่อในวันนี้เลือก
เสพ Content และสือ่สารกนัตามจรติ ความชอบ ความสนใจของตนเอง
ผ่านสือ่ดิจทิลัมากขึน้ ท�าให้แต่ละคนมีกลุม่ มีชมุชน (Community) 
การสื่อสารย่อยๆ ของตนเอง 

เหล่านี้ยิ่งท�าให้บทบาทของสื่อมวลชนที่เน้นส่งข้อมูลข่าวสารและ
ความบันเทิงให้ผู้คนจ�านวนมากๆ ได้รับฟัง ได้เห็น ได้เสพ Content 
รูปแบบเดียวกันในเวลาเดียวกันถูกลดความส�าคัญลงเรื่อยๆ 
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แน่นอนว่า ปรากฏการณ์เหล่าน้ีย่อมไปกระทบกับแหล่งรายได้
ส�าคัญของอุตสาหกรรมสื่อ นั่นคืองบโฆษณา ยิ่งในช่วงปี 2563 สังคม
ไทยยังเจอกับวิกฤติการแพร่ระบาดของโควิด 19 รัฐบาลจ�าต้องใช้
นโยบายปิดการเข้าออกประเทศ จ�ากัดการเดินทาง ปิดสถานศึกษา 
ปิดส�านักงาน ให้พนักงานท�างานจากบ้าน (Work from Home) 
ธุรกิจหลากหลายประเภทต้องหยุดชะงัก โดยเฉพาะธุรกิจจากภาค
บริการและการท่องเที่ยว ท�าให้ธุรกิจจ�านวนไม่น้อยต้องตัดงบโฆษณา
ผ่านสื่อดั�งเดิม มาใส่ให้กับสื่อดิจิทัลแทน พูดง่ายๆ คือปรับงบโฆษณา
ตามพฤตกิรรมของลูกคา้ทีอ่ยูแ่ต่ในบา้นมากขึน้ ดงัทีเ่หน็ไดจ้ากตาราง
ด้านล่าง

YTD2020 Media
Y2019 Y2020 Variance

(B’000) % (B’000) % 2019 vs 2020

FTA/DIGITAL TV 68,044,439 64% 61,661,532 66% -9.38%

CABLE TV 2,265,929 2% 1,515,822 2% -33.10%

RADIO 4,740,712 4% 3,602,247 4% -24.01%

NEWSPAPER 4,616,038 4% 3,109,468 3% -32.64%

MAGAZINE 1,054,841 1% 723,422 1% -31.42%

CINEMA 8,837,594 8% 4,317,258 5% -51.15%

OUTDOOR 6,920,419 7% 6,128,299 7% -11.45%

TRANSIT 6,588,489 6% 4,912,530 5% -25.44%

IN-STORE 1,039,622 1% 673,998 1% -35.17%

INTERNET/DIGITAL 1,581,818 1% 6,815,422 7% 330.86%

ALL MEDIA 105,689,901 100% 93,459,998 100% -11.57%

ที่มา : เอซี นีลเส็น 
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นอกจากผลกระทบด้านรายได้ของอุตสาหกรรมสื่อแล้ว ปรากฏการณ์ทั้ง 
“Digital Disruption” และ “COVID Disruption” ยังส่งผลกระทบให้ผู้คนในสังคม
เกิดภาวะข้อมูลท่วมท้น “Information Overload” เพราะแต่ละวันมีข้อมูลข่าวสาร 
มี Content ป้อนให้อยู่ตลอดเวลา 

เม่ือผู้บริโภคสามารถเลือกรับข้อมูลข่าวสารได้ตามจริตความสนใจของตนเอง 
ประกอบกับยังมีอัลกอริทึม (Algorithm) ในสื่อดิจิทัลช่วยคัดสรร Content 
ป้อนตอบสนองความสนใจเฉพาะของผู ้เสพสื่อ ยิ่งก่อให้เกิดสภาพที่เรียกว่า  
“ผลกระทบห้องเสียงสะท้อน” (Echo Chamber Effect) ซึ่งเป็นสภาวการณ์ที่
ชุดข้อมูลข่าวสาร ความคิด ความเช่ือถูก “ตอกย��า” และ “ผลิตซ��าใหม่” ส่งต่อวนลูป
สะท้อนกันไปมา จนไม่มีพื้นที่ในการรับรู้ข้อมูล หรือความคิดเห็นที่แตกต่างออกไป  
ท�าให้ง่ายต่อการเกิดสภาวะล�าเอียงในการเลือกรับข้อมูลมายืนยันความเชื่อเดิม 
(Confirmation Bias)1

โดยเฉพาะในภาวะบ้านเมืองเกิดวิกฤติ ทั้งวิกฤติทางการเมืองและวิกฤติโควิด
ระบาดเช่นท่ีผ่านมา ผูค้นมักจะหลงเสพรบั หลงเชือ่ และส่งต่อ “ข่าวปลอม” (Fake 
News) ได้โดยง่าย โดยทางยเูนสโก (UNESCO) ได้จ�าแนกออกมาว่าประกอบด้วย 
“ข้อมูลที่ผิด” (Misinformation) อันเป็นข้อมูลผิดพลาดสร้างขึ้นโดยไม่ตั้งใจ
จะท�าให้เกิดความเสียหายกับผู้ใด ส�าหรับ “ข้อมูลบิดเบือน” (Disinformation) 
เป็นข้อมูลข่าวสารเท็จเกิดจากการจงใจสร้างขึ้น ส่วน “ข้อมูลที่แฝงเจตนาร้าย” 
(Malinformation) เป็นข้อมูลข่าวสารลวง สร้างขึ้นมาจากพ้ืนฐานข้อมูลจริง 
บางอย่าง เจตนาของข้อมูลทั้ง 2 ประเภทท้ายล้วนจงใจสร้างขึ้นเพ่ือโจมตีใส่ร้าย 
ท�าลายเป้าหมายให้เกิดความเสียหาย

1 ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย ผู้อ�านวยการศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC) กล่าวไว้ในตอนหนึ่งของการอภิปรายหัวข้อ “The Future of Media Technology 
& Innovation” เมื่อวันที่ 6 พฤศจิกายน 2563 ที่ห้องคอนเวนชั่นฮิอลล์ ไทยพีบีเอส
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ดังนั้น บทบาทหน้าที่ของสื่อมวลชนในสภาวะเช่นนี้ นอกเหนือจากท�าแบบเดิม
แล้ว ยังควรเน้นแสดงบทบาทหน้าที่ในการเลือกและคัดกรองข้อมูลข่าวสารที่มีอยู่
ท่วมท้นในโลกออนไลน์ให้กบัผูเ้สพสือ่ ด้วยการน�าเสนอข้อมูลข้อเทจ็จรงิทีห่ลากหลาย 
รอบด้านให้มากที่สุด ช่วยลดภาวะ Echo Chamber Effect และ Confirmation 
Bias ของประชาชน

อีกท้ังยงัต้องช่วยผูเ้สพสือ่ตรวจสอบ (Verify) ข้อมูลข่าวสารว่าอันไหนคือข้อมูล
จรงิ อันไหนคือข่าวปลอม การตรวจสอบข้อมูลข่าวสารเหล่านีจ้�าเป็นต้องใช้ทกัษะของ
สื่อมวลชนมืออาชีพ เพราะสามารถเข้าถึงแหล่งข่าวและตรวจสอบผ่านแหล่งข้อมูล
ต่างๆ ได้ง่ายกว่าคนธรรมดาที่ใช้สื่อ

ขณะเดียวกนัในอนาคต เนือ่งด้วยข้อมูล ตลอดจนองค์ความรูต่้างๆ ล้วนสามารถ
สบืค้นและเสพหาได้อย่างง่ายดายในโลกออนไลน์ สือ่จงึควรมีบทบาทในการเชือ่มโยง 
องค์ความรู้จากกลุ่มภาคีต่างๆ ในสังคมเข้าด้วยกัน อีกทั้งยังควรน�าเสนอและ 
แลกเปล่ียนองค์ความรู้กับกลุ่มคนต่างๆ ในสังคมอย่างทั่วถึงและเหมาะสม สร้าง
พ้ืนที่แห่งการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นในสื่อ ให้สมกับการนิยามว่า “ส่�อคำ่อโรงเร่ยน 
ข้องสังคำมิ”

FALES
INTENT 
TO HARM

Mis-information

False Connection
Misleading Content

Dis-information

False Context
Imposter Content
Manipulated Content
Fabricated Content

Mal-information

(Some) Leaks
(Some) Harrassment
(Some) Hate speech

ที่มา : ยูเนสโก, 2561
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โมิเดลธุรกิจ กลยุทธ์และปัจจัยแห�งคำวิามิสำาเร็จข้ององคำ์กรส่�อ
ในอนาคำต

อุตสาหกรรมสื่อโดยทั่วๆ ไปมักมีโมิเดลธุรกิจ (Business Model) 
เน้นหารายได้จากการโฆษณามาหล่อเล้ียงองค์กร แต่เม่ือมีการเปลี่ยนแปลงใน 
ภูมิทัศน์สื่อ (Media Landscape) งบโฆษณาที่เคยหล่อเลี้ยงจุนเจือค่ายสื่อต่างๆ  
กล็ดน้อยลงอย่างต่อเนือ่ง ท�าให้องค์กรสือ่จ�าต้องปรบัตวั นอกจากกระโดดเข้ามาใน
แพลตฟอร์มดิจิทัลตามพฤติกรรมผู้บริโภคสื่อที่แปรเปลี่ยนไปแล้ว ยังมองหาโมเดล
ธุรกิจใหม่ๆ มาทดแทนของเดิม

ใน Innovation in Media World Report 2020 - 2021 ของ 
FIPP2 : The Network for Global Media ได้แจกแจงเกี่ยวกับ Business Model 
ของสื่อไว้อย่างน่าสนใจ โดยได้แบ่งออกมาเป็น

2 FIPP เป็นสมาคมการค้าระดับโลกซ่ึงมีจุดประสงค์เพ่ือปรบัปรงุทกุด้านของอุตสาหกรรมเนือ้หา
สือ่ผ่านการแบ่งปันความรูค้วามร่วมมือซ่ึงกนัและกนัและความร่วมมือเชงิกลยทุธ์ สมาชกิ FIPP 
ประกอบด้วยองค์กร 700 แห่ง รวมถึงสมาคมนิตยสารระดับชาติเกือบ 60 แห่ง

1  โฆษณา (Advertising)
แม้ว่าแหล่งรายได้จากการโฆษณาของ 

สือ่หลกัจะลดลงอย่างฮิวบฮิาบ แต่ยงัเป็นแหล่ง
รายได้หลักหน่ึงของธุรกิจสื่อ เพียงแต่การหา
รายได้ในโมเดลธุรกิจนี้จ�าต้องปรับตัวในเชิง 
กลยุทธ์ให้เข้ากับแพลตฟอร์มดิจิทัล ตัวอย่าง
เช่น Conde Nast นติยสารท่องเทีย่วชัน้น�าของ
สหรัฐอเมริกา ที่ใช้โปรแกรม “Programmatic 
Guaranteed” ของ Google มาเพ่ิมยอดรายได้
ถึง 93% และเพิ่มยอดสั่งซื้อถึง 41% ในรอบ 
2 ปีที่ผ่านมา กล่าวได้ว่า “Programmatic 
Advertising” เป็นกลยุทธ์หนึ่งในการเพ่ิม
รายได้โฆษณาให้กับสื่อในยุคดิจิทัล
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อี กกลยุ ทธ ์ หนึ่ งที่ นิ ยม ใช ้ ห า
รายได้โฆษณาคือการท�า “Native 
Advertising” หรืออาจกล่าวว่า
เป็นการ “Tie-in” สินค้าและบริการให้
กลมกลืนเข้ากับ Content ที่ผู้เสพสื่อ
สนใจ กลยุทธ์นี้สื่อไทยที่ยึดในกรอบ
จรรยาบรรณวิชาชีพมักระบุให้ผู้เสพสื่อ
ทราบว่า Content ดังกล่าวคือพ้ืนที่ 
“โฆษณา” 

“ E m o t i o n - b a s e d 
Advertising” เป็นอีกกลยุทธ์หนึ่ง
ในการหารายได้ โดยสื่อยักษ์อย่าง The 
New York Times ได้ทดลองท�าโฆษณา
เน้นอารมณ์ ความรู้สึก รัก สุข เศร้า 
กลัว ฯลฯ ใช้ชื่อว่า “Project feels”  
50 แคมเปญ สร ้างรายได ้เ พ่ิมให ้
มากมาย

เ ดิมสื่ อที่ ใช ้ โมเดลธุ รกิจบอก
รั บสมาชิ ก คือสื่ อสิ่ ง พิมพ ์  ทั้ ง สื่ อ
หนังสือพิมพ์ นิตยสาร แต่ในระยะหลัง
เมื่อประชาชนสามารถหาเสพ Content 
ได้ฟรีจากออนไลน์ ยอดการบอกรับ
สมาชิกของสื่อสิ่งพิมพ์ก็ตกลงอย่าง
รวดเร็ว อย่างไรก็ตามในสหรัฐอเมริกา 
สื่อท่ีกระโดดเข ้ามาในแพลตฟอร์ม
ออนไลน์อย่าง The New York Times 
มองว่า ถ้าสามารถผลิต Content 
คุณภาพ ที่กลุ ่มลูกค้าของเขาสนใจ 
อยากได้แต่ไม่สามารถหาเสพได้ฟรีใน

2
การจ�ายเงินคำ�า Content ทั�งบัอกรับัสมิาชิก 
(Subscription) และจ�ายแบับั Micropayment

สื่อออนไลน์อ่ืน เขาน่าจะหารายได้จาก
การบอกรับสมาชิก ปรากฏว่าแค่ช่วง
เวลาไม่กี่ปี สื่อค่ายนี้สามารถหาสมาชิก 
ออนไลน์ได้ถึง 7 ล้านราย สร้างรายได้
แซงหน้าสื่อกระดาษของตนเอง
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โมเดลธุรกิจแบบบอกรับสมาชิกนี้  
บางทีก็ เ รี ยกว ่ า โมเดลธุ รกิ จแบบ 
“Paywall”

กลยุทธ์ส�าคัญของโมเดลธุรกิจ
นี้นอกจากจะต้องเป็น Premium 
Content หาเสพที่ไหนไม่ได้แล้ว  
ยงัต้องเจาะลงรายกลุม่ย่อย “Niche”  
อีกด้วย สือ่อย่าง The Wall Street  
Journal ถงึขนาดใช้การเจาะความสนใจ
เป็นรายบคุคล เป็น “Personalised  
Paywall” อาศัย “Machine learning 
algorithm” ขดุลกึถงึความสนใจกจิกรรม
แต่ละคน 60 รูปแบบ แล้วน�าเสนอ  
Content จ�าแนกตามความสนใจ 

แต ่ละคนให ้เสพอ ่านฟรีก ่อนเสนอ
เง่ือนไขการบอกรับสมาชิก ปรากฏว่า
สามารถเพิ่มยอดสมาชิกได้จ�านวนมาก

ส ่วนการหารายได ้ ในรูปแบบ 
Micropayment คือการให้ผู้เสพ 
Content จ่ายเงินเป็นรายชิ้น อาจเป็น 
Pay-per-view หรือ Pay-per-article 
ไม่ต้องจ่ายเงินก้อนใหญ่เพ่ือสมัครเป็น
สมาชิก แต่จ่ายเงินทีละไม่มากแลกกับ
การเสพ Content รายชิ้น เช่น ให้อ่าน
นิยายออนไลน์ การ์ตูนออนไลน์บางชิ้น  
บางตอนฟรี บางตอนต้องจ่ายเงินใน
ราคาถูกถึงจะโหลดอ่านได้

3
คำลับัหร่อการเป็นสมิาชิกพิเศษ 
(Club / Membership) โมเดลธุรกิจนี้ใกล้เคียงกับการ

บอกรับสมาชิก (Subscription) แต่ที ่
แตกต่างคือแบบ “Subscription”  
จะได้แค่ Content แต่แบบการเป็น
สมาชิก หรือ “Membership” เสียเงิน 
มากกว่าเพ่ือแลกกับบรกิารทีเ่หนอืระดับ 
พิเศษกว่า เช่น ร่วมกจิกรรมพิเศษเฉพาะ 
สมาชิก หรือได้ Content พิเศษเฉพาะ
สมาชิก ฯลฯ
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The Guardian สือ่ยกัษ์ค่ายอังกฤษ 
เรียกเก็บค่าสมาชิก ปีละ 1,200 ปอนด์ 
ขณะทีเ่รยีกเกบ็ค่า Subscription 5.99-
11.99 ปอนด์ต่อเดือนเท่านั้น เพื่อแลก
กับสิทธิพิเศษมากมาย อาทิ การเข้าไป
รว่มฟังการประชุมกองบรรณาธิการข่าว 

ในตอนเช้า การทัวร์เยี่ยมชมเบื้องหลัง 
การผลิตข ่าว การได ้จดหมายข ่าว
พิเศษ เป็นต้น เดอะการ์เดียนให้ความ
ส�าคัญกับโมเดลธุรกิจนี้มากขนาดให้
บรรณาธิการข่าวไปร่วมก�าหนดกลยุทธ์
กับฝ่ายหารายได้ 

4
ผูู้้คำ้าปล่ก ข้ายตรง (Retailer)

โมเดลธุรกิจนี้คือการหารายได้
โดยอาศัยสื่อในมือเป็นช่องทางจัด
จ�าหน่ายสินค้าและบริการ ส่งตรงถึง
กลุม่ผูเ้สพสือ่ โดยเฉพาะในโลกออนไลน์
สื่อหลายค่ายใช้แพลตฟอร์มดิจิทัล 
ท�า E-commerce ช่วยตดัค่านายหน้า  
คนกลางออกไป เช่น ส�านกัพิมพ์หลายแห่ง 

เ ปิดขายหนังสือตรงให้ลูก ค้า ผ่าน
แพลตฟอร์มของตนเอง ท�าให้ไม่ต้อง 
เสียค่าสายส่ง หรือจ่ายเปอร์เซ็นต์ 
ค่าหนังสือให้ร้านหนังสือ หรือสื่อยักษ์
อย่างค่าย RS ก็ใช้ช่องทีวีของตนเอง
ขายผลิตภัณฑ์สินค้าให้ลูกค้าโดยตรง
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5
จัดอ่เวินต์ (Event)

การหารายได้ด้วยการจัดอีเวนต์  
(Event) เป็นอีกโมเดลธุรกิจหนึ่งที่สื่อ
นิยมน�ามาหารายได้ เพราะเป็นการ
เชือ่มโยงสายสมัพันธ์ระหว่างฐานลูกค้า
ผู้บริโภคสื่อกับสปอนเซอร์ผู้ลงโฆษณา
ประชาสัมพันธ์ในสื่อของตนเอง โดย
อาศัยทักษะความเป็นสื่อและพ้ืนที่สื่อ
ของตนเองสร้างข่าว กระตุน้ความสนใจ
กับฐานสมาชิกสื่อ ขณะเดียวกันก็หา 

รายได้เพ่ิมจากสปอนเซอร์ที่สนใจมา 
เข้าร่วมกิจกรรมพิเศษนั้นๆ 

ตัวอย ่างเช ่น การจัดอีเวนต ์
มหกรรมเพลง Big Mountain Music 
Festival ของค่ายแกรมม่ี หรอืการจัดงาน  
Bangkok International Motor 
Show หรือที่เรียกกันสั้นๆ ว่างาน
มอเตอร ์โชว ์ ก็จัดโดยสื่อนิตยสาร 
ยานยนต์ค่ายกรังด์ปรีซ์ เป็นต้น



Media Disruption the Series100

6
รับับัริจาคำจากคำนใจบัุญ 
ผูู้้มิ่จิตศรัทธาในส่�อ 
(Philanthropist)

การหารายได้จากโมเดลธุรกิจน้ี  
อาจเรียกว่า “Crowdfunding” 
เป็นการเปิดรับบริจาคเงินจากผู้เสพสื่อ 
ที่ต ้องการสนับสนุนสื่อที่ เขาเชื่อถือ 
ชื่นชอบ ศรัทธา ส่วนใหญ่เงินบริจาค
เหล่านี้มักจะไม่มากมายนัก ยกเว้นจะ
มีการสนับสนุนจากมหาเศรษฐี หรือ
กองทนุการกศุลบางแหล่งทนุทีต้่องการ
สนับสนุนสื่อคุณภาพ ด้วยเหตุนี้สื่อที่

เลือกใช้โมเดลธรุกจินีจ้�าเป็นต้องท�างาน
อย่างโปร่งใส มีเครดิต มีความน่าเชือ่ถอื  
สื่อมักใช้รูปแบบหารายได้นี้ควบคู่กับ
โมเดลธุรกิจอื่นๆ 

7
เป็นผูู้้ให้บัริการด้าน IT  
(IT provider)

บางองค์กรสือ่พัฒนาทมีเทคโนโลย ี
สารสนเทศ (Information Technology :  
IT) จนแขง็แกร่ง สามารถผลติซอฟต์แวร์ 
(Software) มาใช้ในองค์กรเองได้ 
องค์กรสื่อนั้นๆ ก็สามารถหารายได้
จากการเป็นทีป่รกึษาด้านระบบ IT หรือ
ขายสินค้าและบริการซอฟต์แวร์ให้กับ
ผู้อ่ืน ตัวอย่างเช่น The Washington 
Post ท�ารายได้จากการขาย “Content 
Management Platform” เป็นต้น
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สื่อที่มี Brand แข็งแกร่ง เป็นที่
รูจั้กย่อมสามารถหารายได้จากการสร้าง
สนิค้าและบรกิารใหม่ๆ จากจุดแขง็ของ
แบรนด์สื่อนั้นๆ ยกตัวอย่างเช่น The 
New York Times ใช้แบรนด์ตนเองท�า
สินค้าหลากหลายชนิดออกมาขาย เช่น 
เสื้อยืด เสื้อสเวตเชิ้ต หมวก หนังสือ 
รวมทั้งบริการขายรูปภาพรายบุคคล 
ภายใต้กรอบหน้า 1 ของหนังสือพิมพ์

8
การสร้างมิูลคำ�าเพิ�มิจาก
ลิข้สิทธิ์ตราสินคำ้า  
(Brand licenser)

9
เป็นเอเยนซ่�โฆษณา  
(Agency)

องค์กรสื่อหลายแห่งใช ้โมเดล
ธรุกจิแบบเอเยนซ่ีโฆษณา มีทมีครเีอทฟี 
ทีมการตลาดออกติดต่อธุรกิจห้างร้าน
ต่างๆ เพ่ือเสนอตัวขาย “Branded 
content”  หรือ “Content 
marketing” อันเป็นเทคนคิหนึง่ทาง
ด้านการตลาด สร้าง Content เชือ่มโยง 

เข้ากับตัวแบรนด์อย่างสร้างสรรค์และ
น่าสนใจ โดยทีมเอเยนซ่ีของสื่อจะช่วย 
เจ ้าของสินค้าและบริการนั้นๆ คิด
สร้างสรรค์ และผลติ Content ตอบสนอง 
เป้าหมายทางการตลาด
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10
เป็นนายหน้าข้ายข้้อมิูล (Data 
Broker)

โมเดลธุรกิจนี้คือการขายข้อมูล 
(Data) ของผู้บริโภคสื่อที่เก็บสะสม
ไว้ใน Database ให้กับนักโฆษณา 
ผู้ ซึ่ ง ต้ อ งการ เ พ่ิมปร ะสิ ทธิ ผล ใน
แคมเปญโฆษณา สื่อในยุคดิจิทัลใช้ 
“Programmatic advertising” 
หรือใช้อัลกอริทึมแบบ “AI-driven 
data insights” มาเก็บข้อมูลขาย
ให้กับนักโฆษณาหรือนักการตลาด  
ยกตัวอย่างเช่น เดอะ นิวยอร์กไทมส์ 

11
นักลงทุน (Investor)

องค์กรสื่อบางแห่งต้องการลงทุน
ในธรุกจิใหม่ๆ ทีมี่แนวโน้มเจรญิรุง่เรอืง
ในอนาคต อาจเลือกใช้โมเดลธุรกิจนี้ 
โดยการจัดตั้งกองทุน ระดมนักลงทุน 
ผู ้สนใจต่างๆ มาร ่วมลงทุน แต่ที่
ส�าคัญคือควรมีผู้เชี่ยวชาญด้านบริหาร
กองทุนมาดูแลเป็นการเฉพาะ สื่อที่ใช้
โมเดลธุรกิจนี้ก็มีหลายแห่ง อย่างเช่น 
Thomson Reuters News และ UK 
Guardian ของอังกฤษ

ใช้เครื่องมือชื่อ “Readerscope” มา
วิเคราะห์กลุ่มผู้บริโภคของเขาว่าชอบ
อา่นเนือ้หาแบบไหน ภาพแบบไหนคนถึง 
สนใจ ฯลฯ ข้อมูลเหล่านี้ล้วนเป็นส่วน
ส�าคัญในการออกแบบสร้างสรรค์ Content  
โฆษณามาดึงดูดกลุ่มเป้าหมาย
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12
การข้ายคำวิามิทรงจำาในอด่ต 
(Nostalgia)

โมเดลธรุกจินี ้คือการขดุความทรงจ�า 
ในอดีตมาเสนอขายใหม่ อาจจะเป็นใน
รูปแบบของภาพถ่ายเก่า ข่าวในอดีต 
บทความเก่า หรือแม้แต่เกมในวัยเด็ก 

สูตรท�าอาหาร ฯลฯ The New York  
Times ผลติ Content เฉพาะเกีย่วกบั  
การท�าอาหาร สูตรอาหาร และเกม 
Crossword ปรากฏว่ามีคนสนใจ
สมัครเป็นสมาชิกมากมายถึงกว่าล้าน 
Subscriber โดยแต่ละสมาชกิจะจ่ายค่าดู
การท�าอาหารในราคา 1.25 ดอลลาร์สหรฐั
ต่อสัปดาห์ และเข้ามาดู Crossword  
0.81 ดอลลาร์สหรฐัต่อสปัดาห์

กลยุทธ์ส�าคัญในการใช ้โมเดล
ธรุกจินีคื้อ การว่าจ้างผูเ้ชีย่วชาญในด้าน
นัน้ๆ มาร่วมคัดเลอืก ผลิตสร้างสรรค์ 
Content ให้ตรงกบัความสนใจของกลุม่
เป้าหมาย

เรียนออนไลน์ การจัดสอนสด จัดอบรม 
สัมมนา เพิ่มพูนความรู้ความเชี่ยวชาญ
เฉพาะด้านให้กลุ่มเป้าหมาย ตัวอย่าง
เชน่ The Guardian ขององักฤษได้ผลิต 
“The Guardian’s Masterclasses” 
ตั�งแตป่ ี2553 เป็นแหลง่รายได้อกีอยา่ง
ขององค์กรสื่อแห่งนี้

13
การศึกษา (Educator)

ในยุคของการเปล่ียนแปลงอย่าง
รุนแรงและรวดเร็วเช่นทุกวันนี้ ผู้คนใน
สังคมเริ่มตระหนักว่าองค์ความรู้เดิม
ที่เคยร�่าเรียนมาในสถาบันการศึกษา 
ไมเ่พยีงพอตอ่การด�ารงชีพ ดงันั�น “การ
ศกึษาตลอดชวีติ” “Up-skill” “Re-skill” 
กลายเป็นเรื่องจ�าเป็นของคนยุคใหม่ 
องค์กรสื่อหลายแห่งได้เล็งเห็นในจุดนี้
เช่นกัน โมเดลธุรกิจให้บริการทางการ
ศึกษาจึงเกิดขึ้น มีทั�งการผลิตคอร์ส
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เหลา่นีค้งเปน็เพยีงโมเดลธรุกจิหลกัๆ ทีใ่ชก้นัอยูใ่นขณะนี ้องคก์ร
สือ่ไมจ่�าเป็นตอ้งจ�ากดัอยูก่บัโมเดลธรุกจิใดโมเดลหนึง่ แตค่วรประยกุต์
และประสานใช้ให้เหมาะสมกับองค์กร

ทั้งนี้องค์กรสื่ออาจสร้างสรรค์โมเดลธุรกิจใหม่เองก็ได้ อย่างเช่น 
“Earn after reading” อันเป็นการให้ผู้เสพสื่อสามารถสะสม
แต้มหรือสะสมเงินเม่ือดู Content นั้นจบ วัตถุประสงค์หลักคือการ
ดึงผู้บริโภคมาใช้เวลาเสพสื่อ แล้วใช้ข้อมูลตรงนี้ไปหารายได้จากการ
ขายโฆษณา

หรือโมเดลธุรกิจอย่าง “Pay what you can” เปิดโอกาสให้
ผูบ้รโิภคเลือกจา่ยคา่ Content ตามใจชอบหรอืการรว่มกบัพนัธมติรอ่ืน
สร้างโมเดลธุรกิจใหม่ด้วยกัน “Media Alliances” หรือหารายได้
ร่วมกับ Influencer ฯลฯ

อย่างไรก็ตามปัจจัยแห่งความส�าเร็จคือ การเข้าใจว่าทุกวันนี้สื่อ
ไมไ่ดแ้ข่งขันกันเอง แต่ก�าลังแข่งกับพฤติกรรมผู้บริโภค แข่งกับวิถีการ
ด�าเนนิชีวติ (Lifestyle) ของผูบ้ริโภคทีเ่ปลีย่นแปลงไป ดงันั�นสือ่ยคุใหม่
ตอ้งใชศ้าสตร์บรหิารความนา่สนใจ ท�า Content ของตนเองใหน้า่สนใจ
และมีประโยชน์กับผู้บริโภค3

ส�าหรับการเข้าใจผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายให้ได้มากที่ สุดนั�น 
สามารถท�าได้หลายวิธี โดยเฉพาะในโลกออนไลน์สามารถเจาะข้อมูล
ผ่านเครื่องมืออย่าง Social Listening, Social Monitoring หรือการ
ท�าวิจัย หรือแม้แต่การลงสังเกตการณ์ด้วยตนเองก็ล้วนมีความส�าคัญ 
เพราะขอ้มูลทีไ่ด้มาสามารถน�ามาวิเคราะหต์อ่ได้วา่ ท�าไมผูบ้ริโภคถึงมี

3 โอลิเวอร์ กิตติพงษ์ วีระเตชะ หัวหน้าคณะผู้บริหารด้านแบรนด์และการสื่อสาร 
บรษิทั ทรู คอรป์อเรชัน่ กล่าวไว้ในตอนหนึง่ของการอภปิรายหัวขอ้ “Marketing 
Opportunity for Media-Content Creators” เมื่อวันที่ 6 พฤศจิกายน 2563 
ที่ห้องคอนเวนชั่นฮิอลล์ ไทยพีบีเอส
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พฤตกิรรมเชน่นั�น4 แลว้ถงึน�ามาก�าหนดกลยทุธ ์หรอืโมเดลธรุกจิใหม่ๆ  
ขณะเดยีวกนั ผูบ้รหิารในองคก์รตอ้งม ีInnovation Mindset 

ในการเรยีนรู ้เสาะแสวงหานวตักรรมมาเพ่ิมประสทิธภิาพในการท�างาน 
รวมทั�งเพ่ิมชอ่งทางหารายได้ใหม่ๆ  ใหอ้งค์กร ทั�งยังตอ้งพรอ้มปรบัตวั
รับมือกับการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา

นอกจากนั�นองค์กรยงัต้องมกีลยทุธ์ความร่วมมอื (Collaboration  
Strategy) จับมือท�างานร่วมใจกัน ไม่ยึดติดกับการท�างานเป็นแท่ง
ไซโลตามสายงานปกต ิแตต่อ้งสามารถท�างานขา้มสายงาน และท�างาน
รว่มกบัพนัธมติรไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ เพ่ือชว่ยลดตน้ทนุการผลติ และ
เพิ่มแหล่งรายได้ให้องค์กร

ขณะเดียวกันบอร์ดนโยบาย
ควรกระตุ้นให้ทีมบริหารคิดและ 
น�าเสนอ “กลยุทธ์ด้านนวัิตกรรมิ”  
(Innovative Strategy) เพื่อหาแหล่ง
รายได้ใหม่ๆ ให้องค์กร

ส่วนการลงทุนด้านเทคโนโลยี
ยังมีความจ�าเป็น ถ้าการลงทุนนั�นๆ 
สามารถท�าให้เพ่ิมยอดผู้บริโภคสื่อ
หรือเพิ่มรายได้ให้องค์กร

4 อุดมศักดิ� ดอนข�าไพร ประธานเจ้าหน้าที่ฝ่ายเทคโนโลยี บริษัท อินเตอร์เน็ต 
เบส บิซิเนส กรุ๊ป จ�ากัด (แสนรู้) กล่าวไว้ในตอนหนึ่งของการอภิปรายหัวข้อ 
“Seeking Opportunity in Changing Consumer Behaviors” เมื่อวันที่ 6 
พฤศจิกายน 2563 ที่ห้องคอนเวนชั่นฮิอลล์ ไทยพีบีเอส
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ค่ายไทยรัฐจัดเป็นสื่อสารมวลชนอันดับต้นๆ ของไทย 
ถ้าดูเฉพาะสื่อหนังสือพิมพ์ อันเป็นสื่อหลักของค่ายนี้ก็ม ี
ยอดขายเป็นอันดับหน่ึงมาตลอดหลายสิบปี แต่ในระยะหลัง
เม่ือเจอพายดิุจทิลัเปลีย่นแปลงภมิูทศัน์สือ่ ไทยรัฐก็เหมือนกับ 
ค่ายสื่ออ่ืนๆ ที่ต้องผจญกับพลังการท้าทายอย่างมิอาจ 
หลบเล่ียง ท�าใหย้อดจดัจ�าหน่ายหนังสอืพมิพล์ดลง อนัเป็นผล 
ให้ยอดรายได้จากโฆษณาลดลงตามไปด้วย

ด้วยพฤติกรรมผู้บริโภคที่เปลี่ยนแปลงไป ไทยรัฐจึง
กระโดดเข้าสู่โลกออนไลน์เมื่อสิบกว่าปีก่อน แล้วถึงขยับเข้าสู่ 
วงการทีวีดิจิทัล เมื่อมีการเปิดประมูลช่องทีวีโดย กสทช.

ไทยรัฐ

กรณ่ศึกษาการปรับัตัวิข้องส่�อยุคำใหมิ�

ไทยรัฐต้องท�า Digital Transformation  

อย่างม่อาจหลีกเลี่ยง การทันยุค  

ทันการเปลี่ยนแปลง ทันกับพฤต่กรรมผู้บร่โภค 

ที่เปลี่ยนไปเท่านั้นจึงจะท�าให้ไทยรัฐอยู่รอด

“
“
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วัชร วัชรพล 

ประธานเจา้หนา้ทีบ่ริหารธรุกจิ ไทยรัฐออนไลน์ บริษทั เทรนด์ ว ีจ ี3 จ�ากัด บอก
เลา่ถงึการปรบัตวัรับ Digital Disruption วา่ ไทยรฐัตอ้งท�า Digital Transformation 
อย่างมิอาจหลีกเลี่ยง การทันยุค ทันการเปลี่ยนแปลง ทันกับพฤติกรรมผู้บริโภคที่
เปลี่ยนไปเท่านั�นจึงจะท�าให้ไทยรัฐอยู่รอด

การท�าเช่นนั�นได้ ก่อนอื่นต้องอยู่ท่ี “คน” ไม่ได้อยู่ที่ “เทคโนโลยี” คนท�างาน
ทั�งระดับผู้บริหารตลอดจนพนักงานทุกระดับต้องมีเป้าหมายเดียวกัน จึงต้องสร้าง 
Mindset ของคนในองค์กรให้ท�างานแบบ Agile เหมือนบริษัทเทคโนโลยีรุ่นใหม่ 
ท�างานไว คลอ่งตวั ลดการท�างานซ��าซ้อน ลดขั�นตอน ลดงานเอกสาร เนน้การสือ่สาร
ในทีมให้มากขึ้น

ขณะเดียวกันก็ต้องขยาย Content ให้ไปอยู่ในแพลตฟอร์มต่างๆ ที่ผู้บริโภค
สนใจ นอกจากนั�นยังต้องหาโมเดลธุรกิจใหม่ๆ มาสร้างรายได้ให้องค์กร เช่น การ
หารายได้จาก Classified หรือในอนาคตก็เตรียมท�า Subscription Model 
หรือหารายได้จากธุรกิจใหม่อย่าง Logistics ที่อาศัยจุดแข็งเรื่องรถสายส่ง
หนังสือพิมพ์ของไทยรัฐ

โดยเป้าหมายคือการเดินหน้าสู ่ Technology-Driven Media 
Company เป็นบรษิทัสือ่ทีใ่ช้เทคโนโลยข้ีอมูลมาขบัเคลือ่นองค์กร ท�าใหส้ามารถ
น�าเสนอ Content ได้ตรงใจผู้บริโภคให้มากที่สุด
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The Standard

จัดเป็นสื่อน้องใหม่ ตั้งเป็นส�านักข่าวออนไลน์ The 
Standard เมื่อมีนาคม 2560 แต่สามารถท�าก�าไรได้เพียงแค่
ไม่กี่ปี นอกจากมีเว็บข่าวออนไลน์แล้ว จุดเด่นอีกอย่างคือมี
รายการ Podcast ยอดนิยมมากมาย

วงศ์ทนง ชัยณรงค์ส่งห์ 

ผู้ก่อตั้งส�านักข่าว The Standard บอกเล่าปัจจัยหลัก
ในการท�างานยคุดิจิทลัว่า ให้ความส�าคัญกบัทมีงานมาก โดย
เน้นให้ทุกคนท�างานร่วมกันแบบคล่องตัว ไม่เน้นการใช้ระบบ 
Top-down พยายามให้ทีมงานปรับตัวทันต่อสถานการณ์ที่
เปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเรว็ มีการพัฒนาเรยีนรูอ้ยูต่ลอดเวลา 
และให้ท�างานอย่างมีเป้าหมายและมีความสุข
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ส่วนการท�า Content ของ The Standard จะเน้นผูอ่้านเป็นส�าคัญ 
ผลิต Content อย่างสร้างสรรค์ สามารถท�าให้ผูอ่้านน�าไปพัฒนาตนเองได้  
ขณะเดียวกนัยงัเน้นเรือ่งการออกแบบให้มีคุณภาพ ใช้เทคโนโลยมีาช่วย
ในการผลิต Content และสร้างความน่าเชื่อถือให้กับคนอ่าน ด้วยการ
ระบุว่า ผลงานชิ้นไหนคือโฆษณา แต่ขณะเดียวกันยังพัฒนา Content 
โฆษณาให้มีคุณค่าและน่าสนใจส�าหรับผู้บริโภค

สอดคล้องกบั นคำรนิทร ์วินกจิไพบัลูย ์บรรณาธกิารบรหิาร (Editor- 
in-Chief) ของส�านักข่าว The Standard ได้สรุปวัฒนธรรมองค์กร 
ของเขาว่า

Champion Mindset 

ต้องคิดอย่างแชมป์ ต้องรกัษาต�าแหน่งแชมป์ด้วยการ
พัฒนาตนเอง ไม่หยดุเรยีนรู ้มีความเป็นผูน้�า

Audience Centric 

เน้นผู้บริโภคเป็นศูนย์กลาง ผลิต Content  
ตอบสนองโดยการดูจากข้อมูลวัดผลลัพธ์และ 
สังเกตพฤติกรรมผู้บริโภคว่ามีการตอบสนอง
อย่างไรต่อ Content ที่น�าเสนอไปแล้ว
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รายการอ้างอิง

เชอริลิน ไอร์ตัน. และ จูลี โพเซ็ตติ.(บรรณาธิการ). (2563). การเสนอข่่าว “ข่่าวลวง” และข่้อมูล
บิิดเบิือน. กรุงเทพฯ : องค์การเพื่อการศึกษา วิทยาศาสตร์ และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ 
(ยูเนสโก).

บุญรักษ์ บุญญะเขตมาลา. (2542). ระหว่างกระจกกับิตะเกียง. กรุงเทพฯ : โครงการจัดพิมพ์
คบไฟ.

Make Other Successful 
สร้างทีมงานที่ช่วยเหลือ หนุนเสริมกัน

Tech Learning 
ในอนาคตองค์กรสื่อต้องขับเคล่ือนด้วย Data-
Driven ดังนั�นจึงมีเป้าของการเป็น Media 
Tech Company
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ต้องช่วยผู้เสพสื่อตรวจสอบ (Verify)  

ข้อมูลข่าวสารว่าอันไหนคือข้อมูลจร่ง  

อันไหนคือข่าวปลอม การตรวจสอบข้อมูลข่าวสาร

เหล่านี้จ�าเป็นต้องใช้ทักษะของสื่อมวลชนมืออาชีพ 

เพราะสามารถเข้าถึงแหล่งข่าวและตรวจสอบ 

ผ่านแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้ง่ายกว่าคนธรรมดาที่ใช้สื่อ



อย่างไรก็ตามปัจจัยแห่งความส�าเร็จคือ  

การเข้าใจว่าทุกวันนี้สื่อไม่ได้แข่งขันกันเอง  

แต่ก�าลังแข่งกับพฤต่กรรมผู้บร่โภค  

แข่งกับว่ถีการด�าเน่นชีว่ต (Lifestyle)  

ของผู้บร่โภคที่เปลี่ยนแปลงไป ดังนั้นสื่อยุคใหม ่

ต้องใช้ศาสตร์บร่หารความน่าสนใจ  

ท�า Content ของตนเองให้น่าสนใจ 

และมีประโยชน์กับผู้บร่โภค



11304
Media
Marketing

 Re-Learn 
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ส่�อกับัการตลาดยุคำใหมิ�

1

“4 No” 
พฤต่กรรม 
ผู้บร่โภค 
ยุคโคว่ด 19

2

สื่อกับ “กับดัก
การตลาด”  
ในยุคสื่อด่จ่ทัล

3

สื่อกับ  
5 กลยุทธ ์
การตลาดใหม่

4

สื่อกับเทรนด์
การตลาด 
“ด่จ่ทัลพลัส” 
เมื่อ “ด่จ่ทัล”  
ล้าสมัย



ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอกก์ ภทรธนกุล
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เดิมทีพลังของคล่ืนดิจิทัลก็กระทบกับพฤติกรรมของผู้บริโภค
มากมายจนท�าให้ “ส่�อดั�งเดมิิปวิดเศ่ยรเวิย่นเกลา้” กนัไม่เว้นว่าง 
อยู่แล้ว 

เม่ือเกดิสถานการณ์โรคระบาดโควดิ 19 อีกกเ็หมือน “เคำราะหซ์ำ�า 
กรรมิซัด” ซึ่งคราวนี้ไม่ใช่คล่ืนธรรมดาแต่ดูเหมือนว่าจะมีลักษณะ
คล้าย “คำล่�นสึนามิิ” พัดพาเรื่องราวหลายอย่างให้มลายหายวับไป
กับตา

1 “4 No” พฤติกรรมิ 
ผูู้้บัริโภูคำยุคำโคำวิิด 19
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หนังสือพิมพ์หัวใหญ่ไม่มีใครไปเยี่ยมแท่นพิมพ์ยักษ์อีกต่อไป 
นิตยสารชั้นน�าที่ปั �นแต่งเรื่องราวจรรโลงสังคมมาหลายทศวรรษก็ 
ทยอยอ�าลาชัน้หนงัสอืไป โรงภาพยนตร์ทีเ่คยครกึครืน้กก็ลบัมีคนเข้าชม 
โหรงเหรง รายได้ไม่พอรายจ่าย

แม้แต่ ส่�อดิจทิลั หลายประเภทกโ็ดนคลืน่แห่งความเปล่ียนแปลง
ข้างต้นซัดเสียงอมพระราม 

โดยเฉพาะช่วงล็อกดาวน์ (Lockdown) ที่ผู้บริโภคออกนอกบ้าน
ได้อย่างจ�ากัด ป้ายดิจิทัลตามท้องถนนก็เจ็บหนัก เมื่อนักท่องเที่ยวจีน 
เดินทางท่องเที่ยวต่างประเทศได้ยากเย็น สื่อดิจิทัลชั้นน�าส�าหรับ 
นักท่องเที่ยวจีนอย่าง C-Trip ก็หนาวๆ ร้อนๆ

เป็นอันว่าผู้บริโภคไม่ได้เปล่ียนไปตามโลกดิจิทัลเท่านั้นแต่ยัง
โดนโควิด 19 หลอนจนเสียจริต กล้าๆ กลัวๆ จนวิถีการด�าเนินชีวิต 
(Lifestyle) กลับัตาลปัตรจากหน้ามิ่อเป็นหลังมิ่อ การบริโภค
เดิมๆ จึงไม่เหมือนเดิมอีกต่อไป

จะว่าไปเรื่องการเปล่ียนแปลงของวิถีชีวิตนี้คล้องกับค�าศัพท์ใหม่
แห่งยุค คือ “New Normal” ซ่ึงราชบัณฑิตยสภาบัญญัติไว้เป็น 
ภาษาไทยว่า “ฐานวิิถ่ช่วิิตใหมิ�” มากอยู่

ว่าแล้วจึงขอจับประเด็นหลักๆ ของฐานวิถีชีวิตใหม่ของผู้บริโภค
มาเล่าในบทความนี้สัก 4 ประการ ซึ่งทั้ง 4 เรื่องนี้ล้วนเป็นหลักยึด 
เบื้องต้นในการเข้าใจพฤติกรรมผู้บริโภค น�าสู่การพัฒนาของวงการสื่อ
ที่ต้องตอบสนอง New Normal ให้ได้อย่างดีที่สุด
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No 
Touch 

เม่ือโควิด 19 แพร่กระจายได้อย่างรวดเร็วผ่านการปฏิสัมพันธ์
ต่างๆ การสัมิผู้ัส จึงกลายเป็นเรื่องไม่น่าพิสมัยเท่าเดิมอีกต่อไป

สื่อดั้งเดิม เช่น หนังส่อพิมิพ์ นิตยสาร ที่ก�าลังป่วยหนักด้วย
ปัญหาดิจิทัลก็จะเดือดร้อนคณูสอง เพราะผู้บริโภคเลี่ยงการแตะสัมผัส 
เป็นอันว่าเดินเข้าร้านเสริมสวย ร้านกาแฟ ก็ยอมไม่เอ้ือมมือไปหยิบ
หนังสือที่วางไว้มาเปิดเล่นอีกต่อไป

นิตยสารที่ยังพอถูไถอยู่ต่อได้ก่อนหน้านี้อย่าง นิตยสารบัน
เคำร่�องบัิน ที่ถูกใช้อ่านผ่านตาแก้เบื่อในช่วงไม่มีสัญญาณโทรศัพท ์
กจ็ะกลายเป็นของแสลง ผูโ้ดยสารไม่กล้าน�ามาอ่าน เพราะแค่นัง่ตดิกบั
คนแปลกหน้าเป็นชั่วโมงก็กลัวความเสี่ยงจะแย่อยู่แล้ว

ส่�อนอกบั้านท่�เน้นการสัมิผู้ัส งานอ่เวินต์ ไปจนถึงการ
ใชพ้นกังานข้าย แบบเคาะประตบู้านแบบด้ังเดิมก็จะได้รบัผลกระทบ 
ไปด้วย เพราะผู้บริโภคไม่อยากจะวิสาสะกับใครมากมาย

เม่ือเก่าไป ใหม่ก็จะมาเป็นธรรมดาโลก เม่ือสื่อบางประเภท 
ล้มหายตายจากไป สื่อบางประเภทก็จะกลับเห็นช่องทางเจริญเติบโต

สื่อที่ช่วยลดการสัมผัส เช่น “ลำาโพงอัจฉริยะ หร่อระบับั
ปัญญาประดิษฐ์” บนเครื่องไม้เครื่องมือดิจิทัล หรือแพลตฟอร์ม
ต่างๆ ก็จะเฟ้่องฟู
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Amazon Echo, Google Home, Apple HomePod หรอื TMall 
Genie ซึ่งเป็นกลุ่มล�าโพงอัจฉริยะ และเป็นสื่อที่ใช้เสียงควบคุมเจริญ
เติบโตขึ้นทั้งในแง่จ�านวนผู้ใช้ ผู้เสพสื่อ และที่ส�าคัญ ยอดขายสินค้า
ต่างๆ ทีเ่กดิขึน้ผ่านเครือ่งมือเหล่านีใ้นช่วงโควดิ 19 กพุ่็งขึน้อย่างมาก

ระบบปัญญาประดิษฐ์บนแพลตฟอร์มต่างๆ เช่น Joox, Spotify, 
YouTube หรือ Netflix เองก็รู้อกรู้ใจผู้ชมจนแทบไม่ต้องสัมผัสอะไร 
ก็สามารถเสพเรื่องราวต่างๆ ได้ตลอดทั้งวัน

จากงานแสดงเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ระดับโลกอย่าง CES  
(The Consumer Electric Show) ทีเ่มืองลาสเวกสันัน้ เทคโนโลยใีหม่
ล่าสุดที่สอดคล้องกับพฤติกรรม “No Touch” อย่างมาก คือ ระบบ 
“Mind-reading” หรือระบบอ่านใจผู้บริโภค 

หากเทคโนโลยีเช่นนี้มีประสิทธิภาพแพร่หลายเม่ือใด เรื่องราว
ต่างๆ ที่ผู้บริโภคได้เสพจะเป็นไปตามความนึกคิดของแต่ละบุคคล  
ไม่ต้อง “เดาทาง” ผู้ชมกันอีกต่อไป และเชื่อว่าโลกอุตสาหกรรมสื่อ
จะเปลี่ยนไปโดยสิ้นเชิง 
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รปูแบบการด�าเนนิชวีติอีกประการหนึง่ทีผู่บ้รโิภคพยายามละเลีย่ง 
คือ การใช้ร่วมกัน ทั้งแชร์สิ่งของ แชร์บริการ แชร์พื้นที่ ฯลฯ จะเว้นไว้
เรื่องหนึ่งก็คงเป็นแชร์ข่าวสารข้อมูลที่เติบโตสวนกระแสเพราะไม่ได้
ท�าให้เกิดการกระจายของโควิด 19 ดังเช่นการแชร์เรื่องอื่นๆ

พฤติกรรมนี้กระทบหลายธุรกิจ โดยเฉพาะพื้นที่สาธารณะ ระบบ
ขนส่งมวลชน ที่พักโรงแรม โฮิสเทล คอนโดมเินียมเน้นพื้นที่ส่วนกลาง 
ไปจนถึงธุรกิจที่ทันสมัยอย่าง Co-working Space หรือธุรกิจจ�าพวก 
Sharing Economy เช่น Airbnb หรือ Uber

เม่ือข้อมูลพฤติกรรมชี้ให้เห็นผลทางธุรกิจดังว่า จึงกระทบกับ
อุตสาหกรรมสื่ออย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ 

สื่อที่อยู่ในบริเวณที่มีการแชร์กัน เช่น ส่�อในรถไฟฟา้ ส่�อบัน
รถแท็กซ่� ส่�อในสถาน่ข้นส�ง ส่�อในฟติเนส ก็จะมีพลังน้อยลง
เป็นเงาตามตัว

ในทางกลับกันพฤติกรรม No Share ก็จะช่วยให้การสื่อสารใน
สื่อดิจิทัลต่างๆ สามารถติดตามกลุ่มเป้าหมายได้ง่ายขึ้น ทั้งนี้เพราะ
ผู้บริโภคจะลดการแบ่งปันเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ กับคนอื่นลง

เมื่อเครื่องคอมพิวเตอร์ ไอแพด แท็บเล็ตต่างๆ ไม่ถูกเปลี่ยนมือ
ยืมกันไปมา ข้อมูลพฤติกรรมไม่ปะปนกัน การดึงข้อมูลเพื่อสร้างความ
เข้าใจผู้บริโภครายบุคคลก็จะง่ายขึ้น

No 
Share



121

No
Move

เม่ือหนทางหนึ่งในการลดการกระจายของโควิด 19 คือ “การ 
อยู�บั้าน” อยู่กับที่ ไม่ไปอยู่ในพื้นที่คนพลุกพล่าน 

การลดการเดินทาง ลดการเคล่ือนที่ และลดการท่องเที่ยวลง 
จึงกลายเป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นเป็นปกติ

เม่ือคนไม่ออกจากบ้านมากเท่าเดิม “ส่�อนอกบั้าน” ก็ถูก 
กระทบเตม็ๆ ส่�อในหา้ง ส่�อในลฟิต ์ซ่ึงเคยโดดเด่นแถมปรบัตวัได้ทนั 
ยุคดิจิทัลก็ถึงยุคถดถอยประสิทธิภาพ การเข้าถึงผู้ชมน้อยลงฮิวบฮิาบ

ในทางกลับกัน “ส่�อในบั้าน” ทั้งหลายที่ซบเซาก็ได้ลืมตาอ้าปาก
บ้าง เรตตงิช่องโทรทศัน์กก็ระเตือ้งขึน้หลังจากฟุบหายไปนานแสนนาน

อย่างไรกดี็เม่ือมีโอกาสทีห่อมหวน คู่แข่งทัง้ไทยเทศก ็“กระโจน” 
มาอยู่กับผู้ชมที่บ้านอย่างมากมายน่าตกใจ ช่องโทรทัศน์ดาวเทียมซ่ึง
ต้นทุนต�่าก็มาสู้ช่องโทรทัศน์กระแสหลัก

แบรนด์ดังอย่าง Disney, Apple, Amazon, Google ทุม่ทนุสดุแรง 
พุ่งเข้าตลาดสื่อในบ้าน เกิดเป็น Disney+, AppleTV Prime และ 
Google Video ซึ่งกินพื้นที่สื่อเดิมไปมหาศาล

ยงัไม่รวมถงึสือ่ออนไลน์ล้านแปดทีส่ร้าง Content มากมายมาช่วงชงิ 
เวลาในชีวิตของผู้ชม แถมหลายครั้งที่ผูู้้ชมิทั�งหลายยังปวิารณา 
ตวัิเองเป็นส่�อผู้ลิต Content และหลายท่านท�าได้ดีโดนใจเสยีด้วย

เม่ือคู่แข่งมาเพียบ สือ่ในบ้านด้ังเดิมทีใ่ช้การตลาดธรรมดาจงึต้อง
เรียนรู้รูปแบบการใช้การตลาดยุคำใหมิ� เพ่ือให้ช่วงชิงส่วนแบ่งและ
ความสนใจของผู้ชมมาเป็นของตน

กลยุทธ์การตลาดชื่อ “แปร�งหู” อย่างการตลาดที่ท�าตัวเป็นเงา
ตามตัวลูกค้า (Shadow Marketing) การตลาดเจาะจงกลุ่มเป้าหมาย 
โดยใช้ข้อมูล (Retargeting) ฯลฯ และเครื่องมือการตลาดใหม่ๆ  
ที่ท�าให้เข้าถึงผู้ชมได้มากแถมกั้นคู่แข่งทั้งหลายไม่ให้ผู้ชมได้เห็นก็จะ
ถูกน�ามาใช้อย่างมากมาย

ส่วนใครที่ตามไม่ทันก็ “ตกข้บัวิน มิ้วินเส่�อกลับับ้ัาน”  
ไปตามระเบียบ
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No 
Add-on

เม่ือเศรษฐกิจฝ้ดเคืองขึ้น คนตกงานมากขึ้น กระเป๋าทุกคำน 
แฟบัลง พฤตกิรรมทีเ่กดิเป็นเงาตามตวั คือ การลดค่าใช้จ่ายทีไ่ม่จ�าเป็น  
ลดความหรูหรา ลดการโชว์หน้าใหญ่ใจโต แสวงหาความคุ้มค่า 

ผู้บริโภคจะเน้นซ้ือบะหม่ีกึ่งส�าเร็จรูปแบบซอง ประกันรถยนต ์
กเ็ลอืกระดับ พ.ร.บ. ปกต ิไม่ไต่ขึน้ไปซือ้แบบหรหูรา สนิค้าอะไรลดแลก
แจกแถมเต็มเหนี่ยวเป็นอันดึงดูดความสนใจได้ชะงัดนัก

อุตสาหกรรมสือ่เองกจ็ะได้รบัผลกระทบจากการทีก่ระเป๋าแฟบลงนี้
พฤติกรรมการเสพสื่อที่ต้องมีค่าใช้จ่ายมากก็จะลดลง และเลือก

ทางท่ีคุ้มค่ากว่าทดแทน เช่น ลดการชมภาพยนตร์ในโรงใหญ่มาเป็น 
การดู Netflix ที่จ่ายไม่กี่ร้อยก็ดูสาระบันเทิงได้เป็นเดือนทั้งครอบครัว

นอกจากน้ันเราๆ ท่านๆ จะเห็นปรากฏการณ์ที่สื่อทั้งหลายใช ้
การลดแลกแจกแถมิ กันจ้าละหวั่นเพ่ือดึงดูดและเอาใจผู้ชม ซ่ึง
แท้จริงแล้วหมิ่นเหม่จะ ข้ัดกับัหลักวิิชาช่พ สื่อมวลชนในหลายมิติ

เห็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและฐานวิถีชีวิตผู้บริโภค รวมถึง
ผลกระทบที่ก�าลังจะเกิดขึ้นแล้วหนาวๆ ร้อนๆ เพราะ “Content ที่ดี
ไม่ใช่ค�าตอบสุดท้าย” อีกต่อไป

จะว่าไปเม่ือเกดิการเปล่ียนแปลงระดับนี ้การปรบัตวัขององค์กรสือ่
คงไม่พอ แต่ต้องปรับใจ ปรับความคิดและทัศนคติกันยกใหญ่เป็นแน่
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2 

เ ม่ือลูกค ้าเปล่ียนไปทุกวันจนนักการตลาดมือฉมังยังงง  
ผู้เชี่ยวชาญในสาขาอ่ืนๆ รวมถึงสื่อก็คงงงกับผู้ชมผู้ฟังและผู้อ่านที่
เปลี่ยนแปลงไปไม่น้อย แถมในยุคดิจิทัลนี้อะไรๆ ก็ไม่เคยอยู่นิ่ง สิ�งท่�
วิ�าเปล่�ยนแลว้ิกย็งัเปล่�ยนไปอ่กจนจับัแพะชนแกะไมิ�ใคำร�จะถกู 

เรื่องเข้าใจลูกค้าและการตลาดที่เคยเจ๋งอาจจะกลายเป็นจมด่ิง 
แบบไม่รู้ตัวได้ แถมดิ้นไม่หลุดคล้ายกับ “การติดกับัดัก” 

ว ่าแล ้วจึงถือโอกาสประมวลเรื่องราวที่คล ้ายกับ กับัดัก 
การตลาดในยุคำดิจิทัลสำาหรับัส่�อ มาเล่าสู่กันฟังดังนี้

ส่�อกับั “กับัดักการตลาด”  
ในยุคำส่�อดิจิทัล
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หลังจากที่องค์กรทั้งหลายรู้สึกภาคภูมิใจกับการ
มี “แฟน” จ�านวนมากใน Facebook บ้าง IG บ้าง 
YouTube บ้าง แต่กลับน่าแปลกใจทีห่ลายครัง้เม่ือโพสต์
เรื่องราวต่างๆ ขึ้น Platform ทั้งหลายแล้วกลับไม่ค่อย
ได้รับความสนใจ ยิ่งพอปรับเนื้อหาให้ดีขึ้น แฟนก็ยัง 
ไม่เห็นจะใส่ใจอะไรเอาเสียเลย

บางครั้งนักการตลาดอาจไม่รู้ตัวว่าตนไปหลงติด
กับดักส�าคัญเสียแล้ว คือ แฟนทั้งหลายย้าย Platform 
ไปอยู่ที่อ่ืนเสียมาก ทิ้ง Account และเรื่องราวที่เคยมี
อยู่เดิมๆ เป็นความหลัง คล้ายคลึงกับยุคคำนหน่จาก 
“Hi5” ที่โด่งดังในอดีต

เม่ือแฟนตวัจรงิไม่อยูแ่ล้วจะสือ่สารให้ดีอย่างไรกค็ง 
ไปไม่ถึงกลุ่มที่ต้องการ ดังนั้นจึงไม่แปลกที่โพสต์อะไร 
ก็ไร้สัญญาณตอบรับจากลูกค้า

ในยุคดิจิทัลนี้จึงต้อง “ละเล่�ยงจากการติดยึด
กับั Platform” และให้ความส�าคัญว่า “ลูกค้ากลุ่ม 
เป้าหมายก�าลังใช้สื่ออะไร” เป็นส�าคัญมากกว่า 

ต้องหม่ันเช็กว่า Platform ที่เรามีตัวเลขแฟนอยู่
มากมายนั้น เป็นตัวเลขจริงหรือเป็นเพียงแค่ “กอง
วิิญญาณข้องบััญช่ข้องแฟนคำลับัเก�า ๆ” 

ติด 
Platform
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เขายังใช้เป็นประจ�าอยู่หรือปล่อยให้บัญชีทิ้งร้างนานแล้ว และ
ต้องรู้จัก “ตัดใจ” ให้เป็น เมื่อลูกค้าไปอยู่บน Platform ใหม่ๆ เราก ็
ต้องตามเขาไป และไม่จ�าเป็นต้องสื่อสารอยู่บน Platform เดียวอีก 
ต่อไป เพราะใครๆ ก็ใช้ Platform มากกว่า 1 เป็นปกติ

อย่างไรก็ตาม การใช้ Platform ที่หลากหลายนั้นต้องประกอบ 
ไปด้วยความรูค้วามเข้าใจในเรือ่งของ “วิฒันธรรมิข้อง Platform” 
ให้ดี เนื้อหาที่ดีงามในที่หนึ่งอาจจะกลายเป็นเนื้อหาที่หงายเงิบในอีก 
ที่หนึ่งก็ได้

สื่อมวลชนอาวุโสอย่างคุณสุทธิชัย หยุ่น เป็นตัวอย่างที่ดีในการ
เข้าใจวัฒนธรรมของ Platform จึงสามารถสร้างเนื้อหาได้ตรงจริตของ
ผู้ชม บน Facebook เน้นความชัดเจนของข้อมูล ในขณะที่บน TikTok 
เน้นความเพลิดเพลินย่อยง่ายและผสมผสานด้วย Lifestyle สนุกๆ 

ติด
สินคำ้า

การสื่อสารการตลาดที่เน้นสินค้าเป็นเรื่องที่เกิดขึ้นเสมอและ
อันตรายมากเพราะท�าให้เราตดิกบัดักวนเวียนอยูก่บัการพัฒนาคุณภาพ
และรปูแบบสนิค้าเดิมจนลมืไปว่าบางครัง้ลกูค้าไม่มีความต้องการสนิค้า
นั้นแล้ว
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ในอดีต กล้องถ่ายภาพ เทปบนัทกึเสยีง Talking Dictionary กเ็คย
ถกูกบัดักนีท้�าลายมาแล้ว มาสมัยนีศ้นูย์โทรศพัท์เรยีกรถแทก็ซ่ี ธรุกรรม
ทางการเงินหลายประเภท ส่�อดั�งเดิมิหลายเจ้าก็ตกกับัดักเช�นน่�

แนวทางที่เหมาะสมถูกต้องนั้น คือ การละสายตาจากสินค้า และ
เริม่ต้นคิดจาก “คำวิามิต้องการข้องลูกคำา้” ก่อน เม่ือลกูค้ามีความ
ต้องการที่เปลี่ยนไปก็จะไม่หลงทางและปรับตัวได้ทันท่วงที 

ธุรกิจจ�านวนมากสามารถประสบความส�าเร็จได้โดยไม่ต้องมี
สินค้าเป็นของตนเองเลย เช่น Grab มอบความสะดวกสบายด้านการ
เดินทางขนส่งที่ปลอดภัยโดยไม่ต้องมียานพาหนะเป็นของตนเอง หรือ 
สมัยหนึ่ง Airbnb ก็ส�าเร็จในอุตสาหกรรมที่พักโดยไม่ต้องมีห้องเป็น
ของตนเองเลย

ฉันใดก็ฉันนั้นเมื่อสื่อมีสินค้า คือ สาร หรือ Content ก็ต้องระวัง
ทีจ่ะตกกบัดักวนเวยีนอยูก่บัรปูแบบการน�าเสนอประเภทใดประเภทหนึง่ 
หรือเน้นคุณสมบัติเรื่องใดเรื่องหนึ่งเพียงอย่างเดียว 

ยกตวัอย่างเนือ้หาในคลปิวดีิโอทีป่ระสบความส�าเรจ็อาจจะมีความ
สวยงามไม่มากนักแต่สามารถจับกระแส ตอบโจทย์สังคมได้รวดเร็ว 

การเขียนบทความข่าวที่ต้องเรียบร้อยครบถ้วนยืดยาว อาจจะ
เพลี่ยงพล��าให้กับเนื้อหาสั�นๆ บรรทัดเดียวจบ ที่สอดคล้องกับวิถีชีวิต
ที่เร่งรีบของคนบางกลุ่มมากกว่าก็ได้

ช่วงหลังมาน้ีในโลกออนไลน์ BBC สื่อชื่อดังระดับโลกก็ประสบ
ความส�าเร็จจากการ ใช้คำลิปสั�น ๆ ท่�เน้นภูาพถ�ายง�าย ๆ และ
ตัวิอักษรวิิ�ง ที่ไม่จ�าเป็นต้องใช้ผู้ผลิตมืออาชีพมาจัดท�า ซึ่งต่างจาก
แนวคิดของการท�าสารคดีข่าวแบบดั้งเดิมไปหลายช่วงตัว 

ทั้งนี้เพราะความต้องการและความคาดหวังของผู้ชมในหลาย 
Platforms ต่างจากสื่อดั้งเดิมอย่างโทรทัศน์นั่นเอง
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ติด 
ส่�อสารเอง

ลูกค้ายุคดิจิทัลน้ันได้ชื่อว่า เปล่�ยนใจง�ายท่�สุด ชอบลอง 
ของใหม่อย่างยิ่ง และเชื่อกระแสการบอกต่อมาก การสื่อสารในอดีตที่  
“เน้นชูตัวิองค์ำกรเอง” เป็นส�าคัญจึงไม่สามารถดึงดูดใจลูกค้า 
ได้นาน

แบรนด์ทั้งหลายจึงต้องรู้จักวางแผนการสื่อสารให้เกิดการพูดต่อ
บอกต่อ เช่น การให้รางวัลส�าหรับผู้บอกต่อแชร์ต่อและติชม หรือการ
วางแผนสร้างแฟนคลับให้ช่วยสื่อสาร

ทั้งนี้แบรนด์ต้อง “ทำาใจวิ�าไมิ�มิ่แบัรนด์ใดสมิบัูรณ์แบับั” 
ลูกค้าบางคนอาจจะไม่พอใจและว่าแบรนด์บ้างก็ให้ท�าใจว่าเป็นเรื่อง
ปกติและน�าข้อคิดเห็นเหล่านั้นมาปรับตัวให้เหมาะสม

หากปิดกัน้การพูดของลูกค้าการสือ่สารการตลาดจะตดิกบัดัก และ
สร้างความน่าเชื่อถือได้ยากมากขึ้นเรื่อยๆ

แนวคิดเช่นนี้ในโลกของการสื่อสารดั้งเดิมนั้นมีจ�ากัดมาก เพราะ
สื่อเดิมแยก “ผูู้้ส่�อสาร กับั ผูู้้รับัสาร” ออกจากกัน ผู้รับสารจึง 
ไม่ได้ถกูมองว่าสามารถสือ่สารได้มากเท่ากบัโลกทีเ่ปล่ียนไปในปัจจุบนั 
กลไกใหม่ๆ จึงต้องถูกพัฒนาขึ้นให้ทันกาลโดยต้องเริ่มตั้งแต่การปรับ
มุมคิดของผู้เคยท�าหน้าที่สื่อสารให้ได้ 
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ติด 
ออนไลน์

กบัดักส�าคัญทางการตลาดดิจิทลัอีกประการหนึง่ คือ การคิดไปว่า 
“การตลาดดิจิทัลคำ่อการตลาด Online” ซึ่งไม่ใช่เลย

เมื่อ Line เปิดตัว Line Man ซึ่งเป็นบริการขี่รถจักรยานยนต์มา
ส่งสนิค้าถงึบ้านได้ แถมท�าได้อย่างส�าเรจ็ราบรืน่ ธรุกจิสือ่ทีไ่ม่ออนไลน์
แต่อยูไ่ด้อย่างดีกมี็มากมาย เช่น สือ่ในลฟิต์ หรอืนติยสารบนเครือ่งบนิ 

จะว่าไปในโลกของการสื่อสารนั้นต�าราโบราณเคยแยกการสื่อสาร
ออกเป็น Above the Line ที่เน้นสื่อที่กระจายข้อมูล (Broadcast) สู่
สาธารณะ และ Below the Line ที่เน้นการสื่อสารทางตรงไปสู่กลุ่ม
เฉพาะ 

ในที่สุดก็มีผู้รู้ชี้ให้เห็นชัดว่าผู้ชมไม่เคยแยกโลกออกจากกันดังว่า 
เลย และเกิดแนวคิด “Forget the Line” ขึ้นเพ่ือย��าเตือนผู้ใช้สื่อว่า 
อย่าแยกโลกออกจากกัน

วันนี้เราก�าลังจะหลงเข้ากับดักดังกล่าวอีกครั้งในบริบทดิจิทัล คือ 
การแยกโลก Online และ Offline ออกจากกันทั้งๆ ที่ผู้ชมเองไม่เคย
เดือดร้อนใจในเรื่องดังกล่าวเลย
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คนยังฟัง Podcast ไปและอ่านหนังสือต่างๆ ไปในเวลา
เดียวกันได้โดยไม่ได้แยกว่า Podcast คือ Online และการอ่าน
หนงัสอื คือ Offline สดุท้ายถ้าเราไม่ตระหนกัถงึกบัดักนีเ้รากจ็ะ
ต้องมาเสียเวลาเรื่อง “Forget the Line” กันอีก

ดังนั้น ค�าตอบของโลกดิจิทัลจึงไม่ใช่เพียงธุรกิจออนไลน์
เป็นแน่ แต่คือการ “ผู้สมิผู้สาน” โลกต่างๆ จนสามารถ
สร้างความสุขแก่ชีวิตลูกค้าได้อย่างเหมาะสม หรือจะใช้ค�าว่า 
“Onlife” ก็คงไม่ผิด

กับดักการตลาดทั้ง 4 นั้นถือเป็นเร่ืองเส้นผมบังภูเขา ซึ่ง
หลายครั้งบังเสียมิดจนท�าให้ธุรกิจรวมถึงการสื่อสารล้มเหลว
ในยุคดิจิทัล 

หากท่านได้อ่านบทความน้ีแล้ว ชวนท่านคิดว่าท่านติด 
กับดักไปกี่ชนิด ถ้าไม่ติดสักกับดักเลยก็ขอแสดงความยินดี 
กับท่านอย่างยิ่งครับ
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3  ส่�อกับั 5 กลยุทธ ์
การตลาดใหมิ�

นัง่ “จบัเจ่า” ดูเทคโนโลยใีหม่ๆ มากมายละลานตาผ่านอินเทอร์เนต็ ทัง้  
ตูเ้ย็นอัจฉรยิะ ทีส่่งสญัญาณเตอืนให้เจ้าของทราบว่าควรซ้ืออะไรเม่ือเดิน
ผ่านห้างสรรพสินค้า  เส่�อผู้้าอัจฉริยะ ที่เข้าใจสุขภาพผู้สวมใส่  และบ้าน
อัจฉริยะที่แสนรู้ไปเสียทุกอย่างก็ให้สะท้อนใจว่าโลกเปลี่ยนจนตกใจ

ใครไม่เข้าอกเข้าใจความเปล่ียนแปลง รูต้วัอีกทกีค็ง ตกยคุำตกสมิยั  
กลับัไมิ�ได้ไปไมิ�ถึง

จะมัวสะท้อนใจเรื่องอ่ืนไปเรื่อยก็ใช่ที่ ว่าแล้วจึงต้องเหลียวมาดูการ
ตลาดบ้างว่ามีแนวคิดกลยุทธ์อะไรบ้างที่ก�าลังจะหมดยุค เส่�อมิถอยไป
ในยุคำดิจิทัลและมิ่กลยุทธ์อะไรมิาแทนท่�
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เมือ่พจิารณาจากข้อมลูต่างๆ แล้วจึงสรุปได้ว่ามแีนวคดิคลาสสิก
จ�านวนมากที่ต้องน�ามาเล่าเพ่ือ สะกิดเต่อน สื่อทั้งหลายให้ระแวด
ระวัง และมุ่งสู่กลยุทธ์ใหม่ที่เหมาะสมกว่า

Audience  
เปล่�ยนเป็น 
Fanclub

แนวทางการท�างานที่ ผูู้้ชมิเป็นหลักคิำด (Audience 
centric) นั้นเคยเก๋ไก๋ แต่พริบตาเดียวยุคดิจิทัลอาจท�าให้กลายเป็น
รูปแบบการตลาดที่ล้าสมัยไปเสีย

ทั�งนีเ้พราะลูกค้านั�นโดยปกตกิเ็พียงชว่ยเรา “เสพขอ้มลู” อยา่งมาก 
ก็กรุณาช่วย “ชมซ��า” ไปซ��ามา แต่สมัยนี้แบรนด์ต่างๆ รวมทั�งสื่อก็
ตอ้งการ “การบอกตอ่” และหาคนชว่ย “ปกปอ้ง” ในวนัทีพ่ลั�งพลาดดว้ย

โลกดิจิทัลนั้นข้อมูลเชื่อมโยงถึงกัน ท�าอะไรพลาดพล้ังสักหน่อย
อาจกลายเป็น นำ�าผู้ึ�งหยดเด่ยวิ ที่บางครั้งกระพือไปจนแบรนด์แทบ
จะล้มประดาตาย

เม่ือความผิดพลาดเกิดขึ้นได้เสมอ การเน้นมุมมองที่เอาใจผู้ชม
เท่านั�นจึงไม่พอ สื่ออาจต้องสามารถสร้าง “แฟน” ที่หลงรักแบบสุดลิ่ม
ทิม่ประตหูรอืทีแ่นวคดิ การตลาด 4.0 ข้องศาสตราจารย์ Philip 
Kotler และคณะ เรยีกว่า “Evangelist” คอื ลกูค้าตอ้งเขา้รตีมาเป็น  
“สาวก” ของแบรนด์

สือ่จงึ ต้องเร่ยนรู้ผูู้้ชมิอย�างลึกซึ�ง เข้้าใจ Lifestyle และ
จัดการอารมิณ์และประสบัการณ์ข้องเข้าเหล�านั�น ได้ดีเยี่ยม  
และตอ้งตระหนักเสมอวา่การไดม้าเพยีง “ลูกค้าหรอืผูช้ม” นั�นไม่เพยีงพอ 
อีกต่อไป
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Segmentation 
เปล่�ยนเป็น 
Fragmentation

ผู้ชมหรือลูกค้าของสื่อยุคใหม่ถูก หล�อหลอมิคำวิามิคิำด ด้วย
แหล่งข้อมูลที่หลากหลายขึ้น

ทั้งแฟนเพจ ทั้งเว็บไซต์ ทั้งเว็บบอร์ด ทั้งทวิตเตอร์ ทั้งแอป ทั้ง
บล็อก ฯลฯ มีข้อมูลให้เสพมหาศาลตามความต้องการบ้าง ตามที่โดน
ลวงให้อ่านบ้าง ตามที่อ่านตามชาวบ้านที่แชร์ไปมาบ้าง ฯลฯ 

การหล่อหลอมความคิดด้วยสื่อที่หลากหลายขึ้นและเฉพาะกลุ่ม
ขึ้นท�าให้คนวัยเดียวกันมิได้มีพฤติกรรมคล้ายคลึงเป็นกลุ่มก้อนแบบ
ยุค Gen X Gen Y Gen Z แบบเก่าก่อน แต่มี พฤติกรรมิและ 
ช่�นชอบัอะไรท่�เฉพาะตัวิ 

สื่อที่เคยแบ่งผู้ชมเป็นกลุ่มๆ ได้ถนัดมือในยุคก่อนต้องเปลี่ยน
มุมคิดเสยีใหม่ว่าผูช้มยคุนีมี้ความหลากหลาย “แตกกระสานซ่านเซ็น”

การท�า “Segmentation” หรือ “การแบ่งกลุ่มเป้าหมาย” แบบ
เดิมๆ จะถึงกาลอวสาน ต้องเปลี่ยนเป็นการท�า “Fragmentation” ซึ่ง
แปลว่า “การแตกกลุ่มเป้าหมาย”

สื่อที่จะส�าเร็จได้มากกว่าคือแบรนด์ที่ ไมิ�ยึดติดกับัการจับั
ลกูคำา้รวิมิเป็นกลุ�มิ และสามารถเข้าใจถงึความแตกต่างระดับบคุคล
และสามารถสนองความต้องการเหล่านั้นได้อย่างประหยัด

ผู้ให้บริการโทรศัพท์มือถืออย่าง AIS, Dtac, True เป็นตัวอย่าง
ของการพยายามท�า Fragmentation ที่ดี กล่าวคือแบรนด์พยายาม
เรียนรู้พฤติกรรมของลูกค้าแต่ละคนผ่านการเก็บข้อมูลมหาศาล และ 
นำาเสนอข้้อมิูลต�าง ๆ กันได้มิากมิาย ไม่จ�ากัด
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บางแบรนด์ข้างต้นใช้การสือ่สารเรือ่งเดียวกนัทีแ่ตกต่างกนัหลาย
สบิรปูแบบตามพฤตกิรรมและวถิชีวีติของผูร้บัสารและมีแนวโน้มมากขึน้ 
เรื่อยๆ เสียด้วย

สื่อที่ขาดข้อมูลผู้ชมที่ละเอียดลึกซึ้งจึงต้องหนาวๆ ร้อนๆ ไปโดย
ปริยาย

Selling Techniques 
เปล่�ยนเป็น 
Partnership Building

แนวคิดของเซ็น (Zen) ที่ว่า “เมื่อแหล่งก�าเนิดน��านั�นลึก สายธาร
ก็จะไหลไปไม่จบสิ้น” มักถูกน�ามาเปรียบเปรยกับเทคนิคการขายของ
นักการตลาดเสมอ

การขายโดยใช้เทคนิค หลอกล�อ ลับัลวิงพราง ที่เคยใช้แต่
เก่าก่อน เช่น การแจ้งว่าของจะหมด หลอกว่าลดราคา ตบตาให้ควัก
สตางค์ และอีกมากมายนั�นล้วนแล้วแต่เป็นแหล่งก�าเนิดน��าที่ตื้นเขิน 
สร้างรายได้ไม่ทันไรก็เหือดแห้งเสียแล้ว

ยิง่ในยุคดจิทิลัทีลู่กค้าทีโ่ดนลวงโดนหลอกจะ “โพสต์” และ “แชร์” 
การหลอกลวงออกไปอกีเป็นกระบุงโกยยิง่ท�าใหเ้ทคนคิขา้งตน้เป็นเรือ่ง
อันตรายใหญ่หลวงกับธุรกิจ

การสรา้งคำวิามิสัมิพันธ์อันด่ เน้นประโยชน์ลูกค้ำา มากกวา่
ยอดขายต่างหากจึงเป็นแหล่งก�าเนิดน��าที่ลึกล��าสร้างความส�าเร็จได้ 
ไม่สิ้นสุด

แนวคิดการตลาดเช่นนี้สะกิดเตือนสื่อต่างๆ ว่าอย่าหลงไปใช้ 
ความรูเ้ทคนิคการขายแบบเดิม (Selling Techniques) เช่น ใชข้อ้ความ
ลอ่หลอก พาดหวัหวอืหวา พดูจาน��าทว่มทุง่ผกับุง้โหรงเหรง แตต่อ้งให้
ความสนใจกบัการสรา้งความสมัพนัธก์บัผูช้ม (Partnership Building) 
และสร้างเนื้อหาที่ท�าให้ชีวิตของผู้ชมดีขึ้น



Media Disruption the Series134

แนวคิดเช่นนี้ตรงกับหลักการตลาดเรื่องการขายโดยเน้นสร้าง
สมัพันธ์ทีดี่ซึง่ได้รบัความสนใจในโลกตะวนัตกอย่างยิง่ในช่วงทศวรรษ
ที่ผ่านมา

Gerald Manning อาจารย์ผูเ้ยีย่มยทุธด์า้นการขายเนน้ย��าให้
เปลี่ยนลูกค้า (Customer) เป็นคู่คิด (Partner) ให้ได้ในยุคนี้

นักการตลาดมือฉมังจะเน้นการเข้าใจลูกค้าได้ลึกซ้ึง และต้อง 
มิองลูกคำ้าเป็นเพ่�อนคำู�คำิดไมิ�ใช�แหล�งสร้างกำาไร ให้ได้ 

สื่อเองก็สามารถประยุกต์แนวคิดนี้มาใช้ได้เช่นกัน

CSR
เปล่�ยนเป็น 
CSV

แนวคิดการ รับัผู้ิดชอบัต�อสังคำมิ ในทุกอุตสาหกรรมรวมถึง
สื่อนั้นส�าเร็จระดับพุ่งทะยานจนกลายเป็นเรื่องที่ขาดไม่ได้ในช่วง 20 ปี
ที่ผ่านมาจะกลายเป็นอดีต

ทั้งนี้ไม่ใช่ว่ายุคดิจิทัลจะท�าให้เรื่องคุณความดีมีความส�าคัญ 
น้อยลง แต่กลับเป็นในทางตรงข้ามนั่นคือการท�า คำวิามิด่ข้อง
แบัรนด์จะถูกข้อให้ทำาอย�างเข้้มิข้้น ขึ้น

สมัยก่อนแบรนด์เพียงท�าความดีเพ่ือสงัคมกจ็ะถกูชืน่ชมสรรเสรญิ 
วันนี้กูรูชื่อก้องโลกอย่าง ศาสตราจารย์ Michale Porter และ 
Mark Krammer สะกิดนักธุรกิจทั้งหลายว่าการท�าดีต้องท�ากับ 
ผู้เกี่ยวข้องทุกคน ไม่เพียงแค่ท�าดีเพื่อสังคมเท่านั้น

แบรนด์ที่ท�าดีแก่สังคมและ ละเลย คำู�คำ้า ผูู้้ถ่อหุ้น พนักงาน 
ลกูคำา้ ฯลฯ ตอ้งเตร่ยมิรบััคำำาบั�นก�นด�า ทีอ่าจเกดิขึน้ได้โดยไม่รูต้วั
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ยกตัวอย่างแบรนด์ฟิตเนสชื่อดังแห่งหนึ่งของไทยปิดตัวลง
แบบไม่มีปี่มีขลุ่ย แล้วแบรนด์คู่แข่งเกิดสงสารลูกค้าที่ถูกลอยแพเลย  
เชิญชวินมิาออกกำาลังกายในยิมิข้องตน แทน

ผลปรากฏว่าลูกค้าของฟิตเนสที่อยากท�าดีเพื่อสังคมเกิดไม่พอใจ
กนัยกใหญ่ หาว่า “ไปท�าดีกบัชาวบ้านแล้วมาท�าความเดือดร้อนให้ลูกค้า
ท�าไม ทุกวันนี้แค่เครื่องออกก�าลังก็ไม่เพียงพอใช้งานอยู่แล้ว”

น��าผึ้งหยดเดียวเลยลามปามกลายเป็น ไฟไหมิ้ฟาง ขุดเรื่อง 
ล้านแปดมาบ่นด่าเต็มโลกโซเชียล

ปรากฏการณ์เป็นตัวอย่างที่ชัดเจนว่าแนวคิดความรับผิดชอบต่อ
สังคม (Corporate Social Responsibility : CSR) เดิมไม่พอเสียแล้ว 
ต้องเปล่ียนมุมคิดใหม่เป็น การสร้างคุำณคำ�าร�วิมิแก�ผูู้้เก่�ยวิข้้อง
ทั�งหมิด (Creating Shared Value : CSV) จึงจะเหมาะสมถูกต้อง

สื่อเองก็ต้องระมัดระวังเรื่องเช่นนี้ การท�าดีและสร้างสรรค์สังคม
เพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอ แต่ต้องรับผิดชอบแก่พนักงาน ผู้ชม  
ผู้ถือหุ้น ประชาคมสื่อ และผู้เกี่ยวข้องอื่นๆ ให้ได้ทั้งหมด 

การหาสมิดุล ของความต้องการที่แตกต่างกันของกลุ ่ม 
ผูเ้กีย่วข้องต่างๆ นีจึ้งจะกลายเป็นประเด็นส�าคัญทีต้่องขบคิดกนัต่อไป 
แต่เป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้เป็นแน่

จะเห็นว่ากลยุทธ์การตลาดหลายเรื่องที่อุตสาหกรรมสื่อน�ามาใช้ 
ก�าลังจะเสื่อมถอยหมดพลังลง แม้ว ่าบางกลยุทธ์นั้นสุดแสนจะ  
“คำลาสสิก” ใช้มายาวนานตั้งแต่รุ่นนักการตลาดลายครามก็ตาม

เป็นอันว่าเมื่อโลกเปลี่ยน ใคร ติดกับั ไม่เปลี่ยนแปลงก็อาจต้อง
เดือดร้อนใจในเรว็วนั แต่ใครกลับตวัทนัโอกาสทีจ่ะ โดดเด�น โด�งดงั
และยั�งย่น ก็คงไม่ไกลเกินเอื้อม
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4  ส่�อกับัเทรนด์การตลาด  
“ดิจิทัลพลัส” เม่ิ�อ “ดิจิทัล” ล้าสมัิย

ขณะทีห่ลายท่านยงัป��าๆ เป๋อๆ เรือ่งการตลาดดจิทิลั ว่ามันคือ 
อะไร ท�าอย่างไร เปล่ียนโลกไปเช่นไร จะต้องปรบัปรงุองค์กรไปทางไหน 
นั้น ปรากฏว่าตัวโลกของการตลาดดิจิทัลเองกลับ รุดหน้าหน่ไป  
จนไกลระดับที่คนดิจิทัลเองยังตามกันแทบไม่ทัน

ช่วงที่ผ่านมาผมได้มีโอกาสพูดคุยกับท่านผู้บริหารเอเยนซ่ีและ 
สื่อดิจิทัลจ�านวนมาก เลยได้เห็นว่าการ “ต้วมเตี้ยม” ไปหาการตลาด
ดิจิทัลแบบปกตินั้นอาจจะไม่พอเสียแล้วในยุคนี้

เครือ่งมือการตลาดดิจิทลัหลายตวัก�าลังจะกลายเป็น เคำร่�องมิอ่
โบัราณ ที่ใครเลือกใครใช้เป็นอันพลาดพลั้งหมดพลัง และสิ้นเปลือง
โดยเปล่าประโยชน์
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จะว่าไปก็ขอตั้งชื่อประเด็นที่อยากจะน�าเสนอในบทความนี้ว่า 
“Digital Marketing Plus” หรือ “ยุคการตลาดดิจิทัลพลัส” ที่ดิจิทัล
ธรรมดาก�าลังจะถูกข้ามผ่าน

โดยจะขอน�าเสนอเครื่องไม้เครื่องมือและรูปแบบการตลาดดิจิทัล
ใหม่ๆ พร้อมทั้ง “สะกิดเตือน” สื่อที่ก�าลังจะหลงการตลาดดิจิทัล 
รุ่นเดิมให้ระวังระไวไว้จงหนักว่าของดีของงามอาจไม่สดใสสวยงาม 
ดังเดิมอีกต่อไป

ข้้ามิ SEO สู� 
SEO+

กระบวนการในการสร้างความนิยมให้เว็บไซต์จนสามารถขึ้นสู ่
หวัขอ้ตน้ๆ ในเสริช์เอนจนิ หรอื SEO (Search Engine Optimization) 
นั�นเกิดขึ้นตั�งแต่ยุค 90 กลางๆ สิริอายุก็ ย่�สิบักวิ�าปี ซ่ึงถือว่า 
อยู่มายาวนาน

เครือ่งมือการตลาดทีอ่ายมุากดังนีจึ้งน่าจะถงึเวลาต้อง เปล่�ยนผู้�าน  
เข้าสู่ยุคใหม่ที่สร้างประสิทธิภาพการตลาดได้มากขึ้น

การท�า SEO ด้ังเดิมทีเ่น้นสร้างความนยิมให้แก่เวบ็ไซต์สือ่ต่างๆ 
นั้นจึงอาจจะไม่ใช่แนวทางที่เหมาะสมอีกต่อไป เพราะเว็ิบัไซต์นั�น
ลูกคำ้าเข้้าถึงแล้วิก็ออกไป
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ปัจจุบัน SEO จึงต้องท�ากับเครื่องมือทาง Social Media อื่นๆ 
เช่น Fan Page หรือ YouTube Channel ที่ ผูู้้เข้้าชมิสามิารถกด
ติดตามิ ได้ด้วย เพื่อให้ “สื่อยังสามารถสื่อสารต่อเนื่อง” ติดตามผู้ชม
ต่อไปได้ในอนาคต

นอกจากนั้น SEO ยังถูกท�ากับ “ข้้อมิูลท่�ผูู้้ชมิเป็นคำนเข้่ยน
ข้ึ�นเอง” ในสื่อออนไลน์ เช่น กระทู้ Pantip ที่กล่าวถึงเรื่องราวที่มา
จากสื่อของเราในแง่มุมที่น่าสนใจด้วย

ทัง้นีเ้พ่ือให้เนือ้หาและสือ่ของเราน่า เช่�อมิั�นเช่�อถ่อมิากข้ึ�น และ
จะได้ถูกเข้าถึงเพิ่มขึ้น มี “Fans หรือ Followers” มากขึ้น

การสร้างความนิยมอย่างระมัดระวังและคิดลึกขึ้นเป็นสองชั้น 
สามชั้นเช่นนี้จึงจะถือได้ว่า SEO ก้าวิข้ึ�นสู�ยุคำ SEO Plus อย่าง
ชัดเจน

หากใช้มุมมองเช่นนีก้บัสือ่ด้ังเดิมแล้วเป็นอันว่าต้องตลัีงกาขบคิด
กันหลายตลบ เพราะหม่ินเหม่กับจริยธรรมสื่อที่ต้องใช้ “กลยุทธ์หรือ
กลเม็ด” เพื่อสร้างความนิยมให้กับตนเอง และต้อง “ลงทุน” ในการ
สร้างความนิยมนี้เสียด้วย แต่หากไม่ท�าเรื่องราวที่สร้างขึ้นก็จะถูกกลบ
หายไปเสียหมด

ข้้ามิ Digi-Media เป็น 
Digi-Media+

กระบวนการลงโฆษณาประชาสัมพันธ์ในสื่อต่างๆ ที่มีมากมาย
ขึ้นทุกวันนั้นยุ่งยาก ทั้ง ต้องเจรจาต้าอ�วิยต�อรอง แถมต้องลุ้นว่า  
เน่�อหาท่�ลงจะผู้ิดพลาดเฉไฉ ประการใดหรือไม่ 

นอกจากนั้นเวลาลงเนื้อหาให้แล้วผิดพลาดก็ใช่ว่าสื่อต่างๆ จะ
แก้ไขให้ทันท่วงทีเสียที่ไหน 
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ปัญหาหลากหลายปวดขมองน�าไปสูร่ปูแบบการท�า Digi-Media 
Plus ซ่ึงไม่ใช่การติดต่อขอซ้ือสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์แบบเป็น 
ครั้งคราว แต่ใช้วิธีการ “ซ่�อ Admin” แบับัโยงยาวิ

กล�าวิใหช้ดั คำอ่ เจา้ข้องส่�อใหอ้งคำก์รต�าง ๆ  มิาเข้ย่นเอง 
โพสต์เอง และตอบัคำำาถามิเอง เสียเลย จะได้ไม่ต้องเสียเวลา  
เสียอารมณ์ 

การพัฒนาการดังกล่าวน�าไปสู ่การใช้สื่อแบบใหม่ซ่ึงน่าสนใจ 
และกระทบกับแนวคิดจริยธรรมของสื่อที่มีอยู่เดิมอย่างเห็นได้ชัด

ทั�งนีเ้พราะเม่ือแบรนด์ตา่งๆ ตอ้งเสียเงินมหาศาลซือ้ Admin ของ
สื่อแล้วก็ต้องใช้ให้ “คุ้ม” มากที่สุด และอาจล��าเส้นความเป็นธรรมและ
การน�าเสนอข้อเท็จจริงไปมากมาย

หลังๆ องค์กรต่างๆ ทั้งฝั่งแบรนด์ก็ชื่นชอบเรื่องเช่นนี้มาก และ 
ฝั ่งสื่อจ�านวนหนึ่งเองก็สมยอมเพราะผลประโยชน์นั้นหอมหวน  
การ “หาสมิดุล” ในกรณีดังกล่าวนี้จึงเป็นเรื่องส�าคัญยิ่ง
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ข้้ามิ Retargeting สู� 
Retargeting+

เครื่องมือ Retargeting แบบโบราณบานบุรี คือ ฝังข้้อมิูล 
บัางอย�างลงในเคำร่�องมิ่อส่�อสารของผู้ชมเม่ือเข้ามาสู่เว็บไซต์
ของเรา

หลังจากนั้นเม่ือผู้ชมเข้าสู่เว็บไซต์ หรือโซเชียลมีเดียอ่ืนๆ ก็จะ
มี เน่�อหาข้องเราติดตามิไป เรื่อยๆ หวังสร้างให้เกิดผู้ติดตาม 
กลุ่มใหญ่

จะเห็นได้ว่าแค่อ่านดูแนวทางการท�างานของเจ้า Retargeting 
แล้วก็จะรู้สึกว่า น�ารำาคำาญใจ แทนผู้บริโภคแท้ๆ เชียว ซึ่งความจริง 
ก็เป็นเช่นนั้น

ลูกค้าทั้งหลายที่โดน Retargeting มักจะ รำาคำาญใจ และ
รังเก่ยจส่�อท่�ติดตามิมิา ในที่สุด

ทีห่นกักว่านัน้คือการที ่ข้อ้มูิลถกูฝังลงในเคำร่�อง กจ็ะตดิตาม
เครื่องนั้นๆ ไป

แถมบ้านใดใช้เครื่องมือสื่อสารหรือคอมพิวเตอร์ร่วมกันข้อมูล
ก็จะปนกัน และระบบจะ จำาไมิ�ได้วิ�าใคำรเป็นใคำร ท�าให้การสื่อสาร 
ส่งไปหากลุ่มคนที่ไม่ใช่เป้าหมาย
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นอกจากนั้น คำนในปัจจุบัันก็ใช้เคำร่�องมิ่ออิเล็กทรอนิกส์
มิากกวิ�า 1 เคำร่�อง ซ่ึงหมายความว่าข้อมูลจากเครื่องหนึ่งจะมิได้
ส่งไปยังเครื่องมืออืน่ๆ เลยจึงไม่สามารถติดตามลูกค้าได้อย่างแท้จริง

สรุปว่าเจ้า Retargeting แบบเดิมนั้น ทั�งสร้างคำวิามิรำาคำาญ
ทั�งไมิ�คำ�อยมิ่ประสิทธิภูาพ

Retargeting ในยุคปัจจุบันปรับแนวคิดเพ่ือแก้ปัญหาข้างต้นได้
อย่างดี เช่น การฝังตัวิเองเข้้ากับัสิ�งท่�สามิารถใช้แสดงตัวิ
บัุคำคำล เช่น Account e-mail แทนที่จะฝังลงตัวเครื่อง

นอกจากนั้นยังประมิวิลผู้ลข้้อมิูลผูู้้ชมิวิ�ากำาลังต้องการ
อะไร หากต้องการข้อมูลข่าวกีฬาก็ให้ข่าวกีฬาเพ่ิมเติม หากต้องการ
ข้อมูลต่างประเทศก็น�าเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง ไม่ใช่โยนข้อมูลม่ัวซ่ัว 
ไม่ยั้งทุกแห่งหนเหมือนที่เป็นมา

ระบบที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างดีนี้จะลดความร�าคาญ และเพ่ิม
ประสิทธิภาพในงานได้มาก จึงสามารถเรียกได้ว่าเป็นแนวทางของ 
Retargeting Plus

ความเปลี่ยนแปลงที่ไม่หยุดยั้งของโลกดิจิทัลที่ท�าให้แนวทาง
หลายอย่างกลายเป็นของเก่านั้น วันนี้ได้ท�าให้การตลาดดิจิทัลด้ังเดิม
ที่ได้ถูกใช้ในสื่อต่างๆ มาสักพักกลายเป็นของเก่าไปเสียแล้ว

ยิ่งเขียนร่ายไปก็จะยิ่งงง จึงขอสรุปว่า สื่อต่างๆ จะรู้จักเพียง  
การตลาดดิจิทัลนั�นไมิ�เพ่ยงพอแล้วิ สมัิยน่�ต้องรู้จัก  
“การตลาดดิจิทัลพลัส”

ซ่ึงเจ้า “การตลาดดิจทัิลพลสั” นีไ้ม่ใช่ว่าดีหนกัหนา เพราะแม้
จะสือ่สารได้โดนใจทนัสมัยแต่อาจจะกระทบกระเทอืนแนวคิดจรยิธรรม
ของสื่อได้มากมาย

อย่างไรก็ดี ใครไม่ตาม หรือใครตามไม่ทัน ระวิังตกข้บัวิน  
ไม่รู้ตัวนะครับ 



ส�วินท่� 3
‘C H A L L E N G E’
ปรับบางส่่งและเปลี่ยนบางอย่างเพ่ือให้อยู่รอดจาก
ความเปลี่ยนแปลงที่ไม่หยุดน่่ง



แน่นอนว่าเม่ือเทคโนโลยีและพฤติกรรมของ 
ผู้รับสารเปลี่ยนไป วันนี้เราไม่ได้รอฟังข่าวหรือดูรายการ
จากแค่โทรทัศน์และวิทยุอีกต่อไปแล้ว แต่เราสามารถ
ติดตามข่าวสารหรือเรื่องราวต่างๆ ได้จากสื่อสังคม
ออนไลน์ที่พร้อมเสิร์ฟให้ติดตามกันได้แบบเรียลไทม์  
มีหลากหลายเพจ หลากหลายช่องให้ได้เลือกเปิดรับกัน
ตามความสนใจของแต่ละคน และในบางครั้งเราก็พลิก
บทบาทมาเป็นผู้ส่งสารได้เช่นกัน
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 ‘C H A L L E N G E’ คอื 
เนื้อหาส่วนสุดท้ายของหนังสือเล่มนี้  
ที่จะบอกถึงแนวทางในการเล่าเรื่อง
และกลยุทธ์การท�าเนื้อหาข้ามสื่อ หรือ 
Content & Storytelling ซึ่งเป็นความ
ท้าทายส�าคัญของงานสื่อสารมวลชน 
เพ่ือน�าไปสูก่ารท�าเนือ้หาทีถ่กูต้องถกูใจ
ผู้รับสารในอนาคต



14505
Content & 
Storytelling

 Re-Do 
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การเล�าเร่�องและกลยุทธ ์
เน่�อหาข้้ามิส่�อ



ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สกุลศรี ศรีสารคาม
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จากการปรับตัวของภูมิทัศน์สื่อที่เป็นความท้าทายขององค์กรสื่อ  
ทัง้ในแง่ของการปรบัตวัเลือกใช้เทคโนโลย ีการเข้าใจผูร้บัสารทีพ่ฤตกิรรม
การรบัและใช้สือ่เปล่ียนแปลงไปจากเดิม ถงึจุดทีเ่ราต้องยอมรบัว่า “Mass 
Media ที่คิดว่าท�าเนื้อหาเดียวเพื่อคนทั้งหมด เป็นไปไม่ได้อีกต่อไป” แต่
ทิศทางท้าทายให้คนท�าสื่อ ต้องปรับมุมคิดว่าจะแตกต่าง จะเจาะกลุ่ม 
ผูร้บัสารเฉพาะแต่ละกลุ่มให้ลึก ด้วยกลยทุธ์หลากเนือ้หา เพ่ือดึงผูร้บัสาร
ที่แตกต่างหลายกลุ่มมารวมกัน โดย

 

“เรื่องหนึ่งเรื่องต้องท�าหลายคอนเทนต์ 
ตอบโจทย์คนแต่ละกลุ่ม เพ่ือให้ไปสู่หัวใจ
ของเรื่องที่ต้องการสื่อสารเดียวกันจาก
หลายช่องทางสื่อ”

ด้วยเทคโนโลยี นวัตกรรมสื่อใหม่ๆ ถ้าผนวกความเข้าใจผู้รับสาร 
การตลาด เนื้อหา และรูปแบบทางเลือกของโมเดลธุรกิจใหม่เข้าไป นี่คือ 
ช่วงเวลาของการมองหาและต้องกล้าเสี่ยงกับโอกาสใหม่ในการสร้าง
จุดยืนของสื่อที่แตกต่าง ด้วยการให้บริการเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงตาม
ความช�านาญของแต่ละองค์กร เป็นยุคที่ถ้าเดินตามกลยุทธ์นี้ เราจะสร้าง 
“ความหลากหลาย” (Diversity) ของงานด้านการสือ่สารมวลชนได้ และนัน่
อาจเป็นทางออกของการอยูร่อดของคนท�าสือ่ทัง้ในเชงิบทบาทหน้าทีข่อง
การเป็นสื่อ และในเชิงธุรกิจ
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ผูู้้ผู้ลิต (Publisher) 

ความท้าทายของคนท�างานด้านวารสารศาสตร์ ผู้ผลิตสื่อคือ 
การเปลีย่นแปลงของห่วงโซ่คุณค่า (Value Chain) ของ 4 ปัจจัยส�าคัญ 
คือ การปฏสิมัพันธ์กบัผูบ้รโิภคทีมี่ความเฉพาะกลุ่ม เฉพาะความสนใจ
มากขึ้น การสร้างเนื้อหาที่ต้องตอบสนอง Segmented Audience 
การใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนารูปแบบการสื่อสารหลากรูปแบบหลาก
ช่องทาง กระบวนการเผยแพร่เนื้อหาใช้ประโยชน์จากแพลตฟอร์มให้
มีประสิทธิภาพ เพ่ือไปสู่การพัฒนารูปแบบการหารายได้ (Business 
Model) แบบใหม่เพื่อความอยู่รอด 

ทิศทางข้องคำอนเทนต์ :  
“คำวิามิต�าง ประสบัการณ์ร�วิมิ  
และคำุณคำ�าท่�ส�งต�อให้สังคำมิ”
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แผนภาพ 6.1 ความท้าทายบนห่วงโซ่คุณค่าของวารสารศาสตร์

Journalism Value Chain
New challenges

การปฏิสัมพันธ์
กับผู้บริโภค
(Consumer 
Interaction)

ข้อมูลเชิงลึกผู้ริ่ับสาริ่ (Audience Insight) 
พฤติ้กริ่ริ่มการิ่เลือกเสพข้อมูลต้ามความสนใจ 
(Personalization) สิ�งที�เป็นตั้วต้น ทัศนคต้ิ 
การิ่ให้คุณ์ค่า ความสนใจ ไลฟ์สไต้ล์ การิ่ริ่ักษา
ผู้บริ่ิโภคริ่ะยะยาวด้้วยการิ่สริ่้างความสัมพันธ์ที�
มั�นคง การิ่อภิปริ่าย การิ่ถี่กเถี่ียง ความคิด้ต้่าง 
ความสมดุ้ล และปริ่ะสานสังคมอย่างไริ่

ต้อบสนองความต้้องการิ่ของ “Segmented 
Audience” การิ่ใช ้User - Generated Content  
(UGC) (ข้อมูลจากผู้ริ่ับสาริ่) ใช้ปริ่ะโยชน์จาก
หลากแพลต้ฟอริ่์ม ความหลากหลายในเช่ง
ปริ่ะเด้็นการิ่ต้อบโจทย์ความคาด้หวังของ
สังคม เน้ือหาเพื�อเป็นที�พึ�งและขับเคลื�อน
สังคม

สริ่้างแบริ่นด้์ที�แข็งแกริ่่งให้จด้จำาเน้ือหาจาก
ทุกแพลต้ฟอริ่์ม ริู่ปแบบการิ่เข้าถึี่งผู้ริ่ับสาริ่ 
การิ่พัฒนาริู่ปแบบการิ่สื�อสาริ่ ช่องทางการิ่
สื�อสาริ่ การิ่ริู่้เท่าทัน และความริ่ับผิด้ชอบ

พัฒนากลยุทธ ์ในการิ่หาริ่ายได้ ้ 
เพิ�มมูลค่าของเน้ือหาความสมดุ้ล
ริ่ะหว่างการิ่อยู ่ริ่อด้และบทบาท
วาริ่สาริ่ศาสต้ริ่์ต้่อสังคม

การหารายได ้
โมเดลธุรกิจ

(Ads,
Revenues)

การสร้างเนื้อหา
(Content 

Generator)

กระบวนการ 
เผยแพร่เนื้อหา

(Content 
Delivering)
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ความท้าทายของ 4 ปัจจัยนี้ มองให้เป็นโอกาสจะพบว่า มีทิศทางการปรับตัว
ของสื่อด้านวารสารศาสตร์ที่มีความเฉพาะกลุ่ม มีอัตลักษณ์เฉพาะตัว มีการผูกโยง
สร้างพันธมิตรกบัผูพั้ฒนาเทคโนโลยแีละรปูแบบการเล่าเรือ่ง มีการสร้างความผกูพัน
กบัชมุชนเพ่ิมมากขึน้ เพ่ือสร้าง “ความแตกต่าง” บนความช�านาญ เพ่ือกลุ่มเป้าหมาย
ทีจ่ะพัฒนาให้กลายเป็น “แฟน” ผูส่้งเสรมิ ยอมเสยีเงิน และพร้อมปกป้ององค์กรสือ่
ให้ท�าหน้าทีต่ามความคาดหวงัของเขาได้ ทศิทางในหลายประเทศจงึเกดิการพัฒนา 
Journalism Startup และ Media Startup ที่มีทั้งลักษณะประเด็นเฉพาะตัว เนื้อหา
เฉพาะเรื่อง และที่เติมเต็มเนื้อหาที่ยังขาดไปในสังคมนั้นแต่มีกลุ่มคนที่ต้องการ  
ในขณะเดียวกนัการปรบัตวัขององค์กรสือ่กจ็ะมีการขยายช่องทางหลากแพลตฟอร์ม
มากขึน้ แต่ไม่ได้หมายความว่าต้องใช้ทกุช่องทางใหม่ๆ ทีมี่อยู ่แต่เป็นการวเิคราะห์
ด้วยแนวคิด Audience-centric มองหาผู้รับสารกลุ่มของตัวเอง และตอบสนอง
ความต้องการของกลุ่มนั้น ในช่องทางที่กลุ่มคนเหล่านั้นอยู่ จุดส�าคัญของทิศทาง
ในการปรับองค์กรสื่อให้หา “อัตลักษณ์” (Identity) ที่เป็นตัวคนที่ชัดเจนคือการมอง
หาว่า “คุณจะส่งต่อคุณค่าใดกลับสู่สังคม” 

การพัฒนากลยุทธ์เชิงเนื้อหาที่บอกว่ามีผู้รับสารเป็นศูนย์กลาง (Audience-
centric) ไม่ใช่การตามใจผู้รับสาร แต่เป็นการวิเคราะห์ ท�าความเข้าใจ Pain - Gain 
point เพ่ือหาจดุระหว่าง “สิง่ทีเ่ขาต้องการ” และ “สิง่ทีเ่ราคิดว่าเขาควรรู”้ เม่ือสองสิง่ 
สมดุลจะท�าให้เกดิ “พลังในการรบัรู”้ หวัใจหนึง่ในการพิจารณาบทบาทของการท�าสือ่
คือ คุณค่าที่เราคิดว่าจะส่งมอบผ่านเนื้อหาเรานั้นเกิดอิทธิพล (Impact) ต่อผู้รับสาร
ของเราอย่างไรตามเป้าหมายตามบทบาทหน้าที่สื่อที่เราวางไว้ การมีอัตลักษณ์ของ 
ตวัเองทีช่ดัเจน จะสะท้อนไปทีแ่นวทางของกองบรรณาธกิาร ทมีงาน และทศิทางของ
กลยทุธ์เนือ้หาและการเล่าเรือ่งทีต่อบโจทย์ค�าว่า “สร้างความแตกต่าง” เราจะต่างกบั 
คนอื่นได้ เราต้องรู้ก่อนว่า เราต้องการสื่อสารอะไร ไปที่ใคร เพื่อให้เกิดผลอย่างไร  
ที่คนอื่นยังไม่ได้ท�า หรือท�าสิ่งนั้นได้ไม่ดีพอ 
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ทางเลือกระหว่างมูลค่าและคุณค่า  ต้อง
ยอมรับว่าองค์กรส่ือ คือ องค์กรธุรก่จ 
เราต้องหารายได้ถึงจะอยู่ได้ แต่ค�าถามคือ
เราจะหารายได้เพียงอย่างเดียว แต่ไม่ได้
สร้างคุณค่าอะไรบางอย่างไว้ เราจึงต้อง
พยายามหาสัดส่วนท่ีลงตัวว่า เรายังอยู่
รอดในทางธรุก่จ พร้อมกับได้สร้างคุณค่า
อะไรบางอย่าง ไม่ใช่ว่าเราเป็นองค์กรท่ีมี
รายได้ในแต่ละปีเป็นแสนล้าน แต่สุดท้าย
พอถามคน คนจ�าไม่ได้ว่าข่าวท่ีเราท�าคือ
อะไร ผมเช่ือว่าน่ีคือค�าถามท่ีส่ือทุก ๆ  แห่ง  
พยายามจะถามตัวเองอยู่เรื่อย ๆ

- คุณพงศ์พ่พัฒน์ บัญชานนท์ The Matter
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การสร้างส่ง่ใหม่ถอืเป็นส่ง่ส�าคญัในการ
ท�าสื่อ ส�าหรับผมง่ายมาก คือการลืม
กรอบไปก่อน แล้วค่ดว่าถ้าคุณต้องท�า
สื่อใหม่ขึ้นมาสักสื่อหน่ึง อะไรคือส่่งที่
คุณจะท�าขึ้นมาใหม่ โดยไม่เคยมีใครท�า 
มากอ่น สามารถตัง้โจทยใ์หต้วัเองแบบนี้ 
ก็ได้ เช่น ท�าอย่างไรถึงจะมีคนดูเยอะ  
ท�าอย่างไรถงึจะเป็นเจา้ตลาด ท�าอยา่งไร 
จงึจะมสีปอนเซอรเ์ขา้ ค่ดค�าถามให้งา่ย
กว่านั้นเยอะเลย ก็คือ ท�าอย่างไรคุณ
ถึงจะเป็นเจ้าของอะไรใหม่ ๆ 1 อย่าง
ในวงการ ที่ทั้งวงการเขาไม่เคยท�ากัน
เลย แต่ว่าคุณสามารถท�าได้ งานเราจะ
สนุกขึ้น ท�าส่่งที่คนอ่านรอ แต่ไม่เคยมี
คนท�าให้อ่าน

- คุณทรงกลด บางยี่ขัน The Cloud
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และการเป็นผู้สร้างเนื้อหาเอง นอกจากนั�น ผู้รับสารยังเป็นกลุ่มที่มี 
เครือข่ายของตัวเองผ่านช่องทางออนไลน์ต่างๆ ดังนั�น เขาจึงมีพลัง 
ที่จะปฏิสัมพันธ์ ที่จะบอกต่อ สื่อสาร มีความต้องการที่จะเป็นส่วนหนึ่ง
ของเนือ้หา ของเรือ่งราวทีเ่ขาสนใจ และเป็นสว่นหนึง่ของกลุม่และชุมชน
ต่างๆ ทิศทางเนื้อหาที่ส�าคัญคือ 

สรา้งการปฏสิมัพนัธ ์ปฏิสัมิพันธ์ทั�งกับัผูู้้ผู้ลิต การแลกเปล่ียน
ความเหน็ การเสนอไอเดยี ผูผ้ลิตเกบ็ feedback ไปใช้พัฒนาเนือ้หาได้  
ให้ข้อมูลหรือร่วมเป็น Co-creation ปฏิสัมิพันธ์กับัเน่�อหา เช่น  
การเลอืกไดต้ามความตอ้งการ เลือกรบัเปน็สว่นๆ ในเทคโนโลยอีนิเทอร์ 
แอคทีฟกับเนื้อหา ปฏิสัมิพันธ์กับัผูู้้รับัสารด้วิยกัน จะเกิดการ 
พูดคุย รวมกลุม่การคุย น�าไปสูก่ารแลกเปลีย่น การเชือ่มความสมัพันธ์

ทิศทางของเนื้อหาประเภท User-Generated Content (UGC) 
เติบโตต่อเนื่องมาหลายปี และจะยังคงส�าคัญมากขึ้นเรื่อยๆ คนท�าสื่อ
สามารถใช้ประโยชน์จาก UGC เป็นส่วนหนึ่งของเนื้อหา เป็นเรื่องเล่า

ผูู้้รับัสาร (Audience)

คนท�าสื่อต้องเข้าใจความท้าทาย 
ของพฤตกิรรมผูร้บัสารว่ามีคนจ�านวนมาก 
เปล่ียนไปเป็น Active Audience ที่
ตอ้งการทั�งการปฏิสมัพนัธ ์การมสีว่นรว่ม  
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ที่มชีีวิตมากขึ้น มีสารคดใีนต่างประเทศถ่ายทอดเรื่องราว Arab Spring ดว้ยการใช้ 
UGC ผา่นกระบวนการมีสว่นรว่มระหวา่งคนท�าสารคดีกบัคนทัว่ไปในพ้ืนทีป่ระเทศใน
อาหรบัทีอ่ยูท่่ามกลางสถานการณ์การชมุนมุเรยีกรอ้งประชาธิปไตย น�าเสนอถ่ายทอด
ผสมผสาน UGC เข้ากับงานที่ทีมสารคดีท�า ได้เรื่องราว ความรู้สึก ณ เวลาเกิดเหตุ  
จากคนจริงๆ มองเรื่องราวสะท้อนออกมาให้คนนอกได้เห็น นอกจากนั้น การสร้าง
แพลตฟอร์มเพ่ือเป็นพ้ืนที่ของเนื้อหาจากผู้รับสาร (UGC) ก็ก�าลังเติบโตและมี
แพลตฟอร์มลักษณะนั้นเพิ่มขึ้นจ�านวนมาก การต่อเติมเนื้อหาด้วย UGC และการ
มีส่วนร่วมท�าให้เรามีคนที่อยู่กับงานของเราในระยะยาวได้

จาก UGC น�าไปสู่อีกทิศทางคือการสร้างแฟน จริงๆ เรื่องของแฟนคลับ แฟน
รายการ แฟนหนงัสอื แฟนเนือ้หา มีมานานแล้ว แต่ความส�าคัญต่อการสร้าง บรหิาร
จัดการแฟนยิง่มีบทบาทมากยิง่ขึน้ในปัจจุบนั องค์กรสือ่ต้องฟังเสยีงผูร้บัสารทัง้บวก
และลบ สิง่ทีบ่วก คนสนบัสนนุท�าอย่างไรให้หนกัแน่นชดัเจนยิง่ขึน้ สิง่ทีล่บ คนต�าหนิ 
ท�าอย่างไรในการพัฒนาเนือ้หาให้ดีขึน้ การเข้าใจผูร้บัสาร ปฏสิมัพันธ์ และตอบโจทย์
ในสิ่งที่เขาต้องการได้ด้วยการน�าเสนอคุณค่าผ่านเนื้อหาจะท�าให้เกิด “แฟน” ซึ่งจะ
เป็นคนที่สนับสนุนการอยู่รอดขององค์กรสื่อ

อีกโอกาสท่ีส�าคัญมากจากทศิทางของ Active Audience และ การเป็น Co-creator  
ส�าหรับงานด้านวารสารศาสตร์คือ ผู ้ผลิตสื่อสามารถออกแบบการสื่อสารให้
เกิด “การลงมือท�า” (Action) ต่อประเด็นเชิงสังคมได้ ความต้องการมีส่วนร่วม  
การรวมกลุ่ม และเครือข่าย น�าไปสู่ “พฤติกรรมร่วม” (Collective Action) ซึ่งเป็น
พลังที่ส�าคัญในการขับเคล่ือนสร้างการเปล่ียนแปลงที่เกิดจากการท�างานร่วมกัน
ระหว่างผู้ผลิตสื่อและผู้รับสาร

ดังนั้น บทบาทที่ส�าคัญของ Future of Journalism คือ เป็นนักเล่าเรื่องบน 
ข้อเทจ็จรงิ ตรวจสอบข้อมูลให้คนพ่ึงพิงได้ เป็นนกัอธบิายทีเ่ตมิบรบิทเรือ่งราวให้คน
เหน็มุมมองของเรือ่งได้หลายด้าน จับโยงประเด็นในมิตทิีห่ลากหลาย ซ่ึงการมีระบบ
การจัดการและวางกลยุทธ์เชิงเนื้อหาที่ดีเป็นองค์ประกอบหนึ่งของการพัฒนาการ
ท�างานขององค์กรสื่อ เพื่อให้ “อยู่ในใจของคน” คือ คนรู้สึกว่า “สื่อมีคุณค่าต่อเขา”
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คมัภรีท์ีท่มีงาน The Matter จะถามตัวเอง
อยู่ตลอดเวลา ผมจะถามน้อง ๆ ทุกคนใน
ทีมตลอดเวลาว่า ถ้าวันนี้ The Matter 
ไม่มีอยู่แล้ว คนอ่านเสียอะไร ถามถึงความ
จ�าเป็น ถามว่าเรายังจ�าเป็นหรือยังต้องมี
เราอยู่ไหม ถ้ายังสามารถตอบตัวเองได้ 
แสดงว่า งานเรายังมีคุณค่าอยู่ แต่ถาม
ไปแล้วอ�้าอึ้งอยู่ 5-10 นาที นั่นแสดงว่า
งานของเราไม่มีคุณค่าแล้ว นี่คือค�าถามที่
พยายามให้น้องในทีมกลับมาทบทวน เพ่ือ
สามารถตอบค�าถามไดว้า่สือ่ทีเ่รยีกวา่ The 
Matter มันยัง Matter ต่อคนอยู่หรือไม่ 
เรายังสามารถ make feel relevant อยู่
หรือไม่ 

- คุณพงศ์พ่พัฒน์ บัญชานนท์ The Matter
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กลยุทธ์เน่�อหา : 
เล�าหลากเร่�อง หลายช�องทาง บัริหาร
จัดการการมิ่ส�วินร�วิมิและเน่�อหาข้้ามิส่�อ

สิ่งแรกที่ต้องท�าความเข้าใจคือ การท�าข่าว ก็คือการเล่าเรื่องแบบ
หนึ่ง เป็นการเล่าเรื่องบนข้อมูล ข้อเท็จจริง ศิลปะ วิธีการและเครื่องมอื
ในการเล่าเรื่อง คือการท�าให้ “เรื่องใกล้ชิดคน” ท�าให้คนอยากสนใจ 
และเปิดประตูเข้าสู่เน้ือหา เดินทางปะติดปะต่อเรื่องราวไปถึง “แก่น” 
ของเรื่องที่ต้องการให้เขารู้ การรายงานข่าวนั้นจึงจะเกิดประโยชน์ที ่
แท้จรงิ ความยากและท้าทายกคื็อ “จะเล่าอย่างไรในยคุนี”้ ค�าส�าคัญทีเ่รา 
จะท�าความเข้าใจเม่ือต้องการวางแผนการเล่าเรือ่งคือ การเลอ่กสิ�งท่�
ชอบั (Personalization) ประสบัการณ ์(Experience) การ
มิ่ส�วินร�วิมิ (Participatory) และข้้ามิส่�อ (Cross-media)

การเล่อกสิ�งท่�ชอบั (Personalization) 
การเล่าเรือ่ง (Storytelling) แบบมีกลยทุธ์ ไม่ใช่แค่เล่าสิง่ทีมี่ข้อมูล

ไปถึงผู้รับสารตามใจคนเล่า แต่ต้องเข้าใจว่า การรับรู้ของคนคือการ  
“ปะตดิปะต่อเรือ่งราว” เหมือนเชือ่มจุดต่างๆ เข้าหากนั เพ่ือให้เข้าใจแก่น
ของเรือ่งนัน้มากทีส่ดุ และลกัษณะของการรบัสือ่เม่ือมีช่องทางให้เลือกมาก  
คนเลอืกเนือ้หาตามความสนใจของตวัเอง เทคโนโลยแีละแพลตฟอร์ม
เองกมี็ระบบของการกรองข้อมูลตามความสนใจ (Personalization) จึง
ต้องศกึษา วเิคราะห์ผูร้บัสาร เพ่ือแบ่งกลุม่ผูร้บัสารอย่างละเอียดทัง้ตาม
ประชากรศาสตร์ พ้ืนที ่ความคิด ความเชือ่ ความสนใจ พฤตกิรรม แบ่ง
เป็นกลุ่มเฉพาะย่อยๆ (Segmented Audience) 



Media Disruption the Series158

การท�าเนือ้หาทีเ่ข้าใจความแตกต่างเฉพาะของผูร้บัสารแต่ละกลุม่  
และเล่าเรือ่งทีเ่หมาะกบัสิง่ทีเ่ขาสนใจ จะท�าให้เกดิเนือ้หาเฉพาะ (Niche 
Contents) เม่ือเราวางผู้รับสารกลุ่มย่อยไว้หลายกลุ่มในการเล่าเรื่อง
เดียวกันในมุมมองและวิธีเล่าที่แตกต่าง เราจะได้จ�านวนเรื่องเล่า
มากมาย (Multiple Stories, Multiple forms) ทีส่ามารถน�าไปใช้สือ่สาร
ให้คนต้องการฟังเรือ่งทีเ่ราอยากบอกได้ หวัใจส�าคัญคือ เราไม่สามารถ
เล่าเรื่องเดียวเพ่ือคนทุกกลุ่มได้ การท�าหลายๆ มุมมองหลากวิธีเล่า 
ท�าให้มีโอกาสได้ผู้รับสารหลากกลุ่มเข้ามาสู่โลกเนื้อหาที่เราสร้างไว้

... การสร้าง Niche Market นอกจาก
จะท�าให้คนอื่นเห็นถึงความแตกต่างของ
เราแล้ว อีกจุดหนึ่งคือ เราสามารถสร้าง
ฐานแฟนคลับท่ีสามารถ support เรา
ได้ตลอดเวลา เช่น เม่ือ 3 เดือนก่อน 
ล่เวอร์พูลคว้าแชมป์พรีเมียร์ลีก ผมเลย
ท�าหนังสือของตัวเองขึ้นมา พ่มพ์เอง 
ขายเอง โดยการบอกลกูเพจวา่จะลงขาย
หนังสือทางหน้าเพจเพียงแค่ 3 อาท่ตย์
เท่านั้น เมื่อจบ 3 อาท่ตย์ ผมสามารถ 
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ขายหนังสือได้ถึง 3 พันเล่ม รวมเป็นเง่น  
3 ล้าน 5 แสนบาท ส่่งที่ผมต้องการบอก 
คือ เมื่อคุณเปิดตลาด Niche และทุกคน 
รูว้า่เมือ่คณุชอบกฬีาและชอบการอา่นด้วย  
คณุตอ้งมาเพจนี ้ซ่ึงเพจนีไ้มค่อ่ยท�าใหค้ณุ
ผ่ดหวัง หลังจากนั้นเมื่อผมมีส่นค้าหรือ 
product ใด ๆ ผมสามารถสร้างรายได้ 
หรือขายได้ ... 

- คุณว่ศรุต ส่นพงศพร เพจว่เคราะห์บอลจร่งจัง

ประสบัการณ์ (Experience) 

สิ่งที่จะท�าให้คนสนใจได้ก็คือ เรื่องนั้นเชื่อมไปสู ่ประสบการณ์ของเขาได้ 
ประสบการณ์คือสิง่ทีเ่ขารูส้กึ เขาคิด และเขาท�า เรือ่งเล่าทีส่ร้างประสบการณ์ได้ ต้อง
สามารถที่จะท�าให้เขารู้สึก คิดไปกับสิ่งที่เล่า โดยรู้สึกใกล้ชิด เชื่อมโยงสิ่งที่เล่ากับ
ชวีติจรงิของเขาได้ ท�าให้เขามองเหน็การกระท�าตวัเอง และมีพ้ืนทีใ่ห้เขาได้ท�าในสิง่ที่
เรือ่งเล่าบอก ไม่ว่าจะเป็นการปฏสิมัพันธ์กบัเนือ้หา การปฏสิมัพันธ์กบัคนอ่ืนๆ หรอื
สงัคมโดยรอบ เป็นการเชือ่มเรือ่งทีเ่ล่ากลับสูช่วีติจรงิได้ คือการ “สร้างประสบการณ์” 
และเม่ือคนพบว่า คนอ่ืนๆ กมี็ประสบการณ์เดียวกนั หรอืคนในเรือ่งทีเ่ราเล่าแบ่งปัน
ประสบการณ์กบัเขาจะเกดิ “ประสบการณ์ร่วม” ทีน่�าไปสูค่วามผกูพันต่อเนือ้หาทีเ่รา
เรียกกันง่ายๆ ว่า “อิน” นั่นเอง ค�าว่า “อิน” ส�าคัญมากเมื่อต้องการให้การเล่าเรื่อง
ของเรากระตุ้นให้ผู้รับสาร “ลงมือท�า” บางอย่าง
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… The Cloud จะเปิด Account ใน Only fans 
คนไทยสว่นใหญไ่มค่่อยจา่ยตังค์กับ content เพลง
ยังไม่จ่ายเลย หนังยังไม่จ่ายเลย คนไทยรู้สึกว่า
ของเหล่านี้มันต้องฟรี มันเป็นส่่งที่อยู่ใน mindset 
สุดท้ายการจ่ายเง่นเพ่ืออ่านเนื้อหาอาจจะได้ไม่มาก 
แต่ส่่งที่น่าท�ามากกว่าคือ การสร้างแบรนด์ แล้วเอา
แบรนด์ไปขยายรูปแบบของ content ประเภทน้ัน 
และหาเงน่จากส่ง่นัน้ ขอยกตัวอยา่งทีเ่ห็นภาพชดัคอื 
บา้นและสวน มกีารจดังานบ้านและสวนแฟรใ์นแตล่ะปี 
หลายครั้ง เป็นการท�า Content จนเป็นเบอร์หนึ่ง
จนทุกคนรู้สึกว่าคุณเป็นผู้เชี่ยวชาญที่สุด จากน้ัน 
เอาส่่งเหล่านี้ไปท�าเซอร์ว่สหรือ product อะไรก็ได้ 
คนจะรูส้กึวา่เรามคีวามนา่เชือ่ถอือยูแ่ลว้ขายตอ่จาก 
ส่ง่นัน้ The Cloud กเ็ป็นเชน่นัน้เหมอืนกนั เราพยายาม 
ท�ากจ่กรรมตา่ง ๆ  ท�าคลาสเรยีน ท�าทรป่ ท�าส่ง่ตา่ง ๆ   
เพ่ือต่อยอดส่่งนั้น และความสุขของการได้เง่นจาก
แฟน ๆ ไม่ใช่แค่การได้เง่นอย่างเดียว แต่ยังได้เจอ
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คนค่ดเหมือนเรา เช่น เราเปิดคลาสเรียนสอนท�า
ธุรก่จดี ๆ คนที่เรียนคือ คนที่เป็นเจ้าของธุรก่จดี ๆ  
ทีอ่ยากรูเ้รือ่งพวกน้ีเพ่่ม โดยจะมี 40 คน เป็นคลาส
เรียนทุกเย็นวันธรรมดา เรียนกัน 4 ครั้ง เรียนจบ  
21:30 น. เขาไม่กลับบ้านกันแต่ยังคุยกันต่อจน
ปิดตึก จนต้องไล่กลับบ้าน เพราะว่าได้เจอคนคอ
เดียวกนั จากการท�าส่ง่เหลา่นีส้่ง่แรกที ่The Cloud 
ไดค้อื เงน่ ส่ง่ทีส่องคือ ทกุคนไดเ้พ่ือน ได ้network 
และส่่งที่สามเป็นเรื่องที่บังเอ่ญมากคือ ครึ่งหนึ่ง
ของคนเหล่านั้น The Cloud เคยสัมภาษณ์ เป็น
คนที่เราตามหาเขาอยู่ ส่่งนี้เป็นการข้ามผ่านระหว่าง
ออนไลน์กับออฟไลน์ และการท�าก่จกรรมกับแฟน ๆ 
ไดเ้จอกนั ไดส้ง่พลงัใหก้นั ไดเ้หน็ว่าผูอ้า่นเราหนา้ตา
เป็นอยา่งนี ้รอยย้่มเขาเป็นอยา่งนี ้ท�าใหเ้รากย้่็มตาม
ไปได้… 

- คุณทรงกลด บางยี่ขัน The Cloud
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การมิ่ส�วินร�วิมิ 
(Participatory) 

ด้วยช่องทางแพลตฟอร์มที่ตอบโจทย์ความสนใจ ความต้องการ
ที่หลากหลาย ท�าให้การเล่าเรื่องจึงหยุดอยู่ที่แพลตฟอร์มเดียวไม่ได้  
การใช้ช่องทางสือ่ทีห่ลากหลาย เพ่ือให้คนเข้าถงึเนือ้หาได้ทกุที ่ทกุเวลา 
ในขณะเดียวกันไม่ใช่แค่การเอาเนื้อหาไปไว้หลายๆ ที่ได้ ทุกเนื้อหา 
เป็นส่วนเสรมิกนัและท�าให้คนปะตดิปะต่อเรือ่งราว ต่อร้อยประสบการณ์
ได้ครบถ้วนมากที่สุด

แผนภาพ 6.2 องค์ประกอบของการวางแผนกลยทุธ์การเล่าเรือ่งและจัดการเนือ้หา

น�ามาสูก่ารเข้าใจองค์ประกอบถดัมาคือ วฒันธรรมการมีส่วนร่วม 
(Participatory Culture)  คือ คนต้องการร่วมคิด ร่วมค้น ร่วมสร้าง
ในการท�าสื่อ 

ข้้ามิส่�อ 
(Cross-media) 

ประสบการณ์
Experience

การมีส่วนร่วม
Paticipatory

การเลือกสิ่งที่ชอบ
Personalization

ข้ามสื่อ
Cross-media

Audience-Centric
Audience Experience

Audience Action
Audience Journey

เข้าใจผู้รับสาร  
แบ่งกลุ่มเฉพาะ

(Segmented Audience)

เรื่องเล่า เชื่อมโยงกับ
ประสบการณ์ในชีวิตจริง  

(Connect to Life 
Experience)

ทุกที่ ทุกเวลา
(anytime, anywhere)

ปฏิสัมพันธ์ ร่วมคิด  
ร่วมสร้าง

(Co-creation)

Multiple Stories 
Many forms 

Niche Content 
Multiple platforms

Shared Experience
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ทำาไมิต้องข้้ามิส่�อ? 
การข้ามสือ่คือการทีผู่ร้บัสารรบัเนือ้หาหนึง่แล้วอยากรูเ้พ่ิม อยากมี

ประสบการณ์เพ่ิม แล้วเดินทางไปรบัเนือ้หาของผูผ้ลิตสือ่ในแพลตฟอร์ม 
อ่ืนๆ ต่อ กลยุทธ์ในการข้ามสื่อ คือ ต้องมีเนื้อหาเฉพาะแต่ละ
แพลตฟอร์มที่เหมาะกับผู้รับสารในช่องทางนั้น มีการออกแบบการ 
เล่าเรื่องให้ใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและเครื่องมือของแพลตฟอร์ม
นั้นให้เหมาะสม และมีการเชื่อมโยงให้ไปยังแพลตฟอร์มอ่ืนๆ ต่อได้  
ท�าให้เนื้อหาที่เป็นชิ้นๆ แยกกันถูกปะติดปะต่อให้รับรู้ได้ครบถ้วน 

ทำาคำอนเทนต์ข้้ามิส่�ออย�างไร? 
กลยุทธ์แรกคือ “การทำาข้�าวิหางยาวิ” (Long-tailed 

Journalism) เป็นการท�าคอนเทนต์ (Content) ให้ขยายระยะเวลา
ในการติดตาม ช่วงวงจรของการน�าเสนอข่าวข่าวหนึ่งให้ยาวขึ้น โดย
ค�านงึถงึลกัษณะผูร้บัสารทีร่บัเนือ้หาเป็นชิน้ๆ (Chunks) บนสือ่ออนไลน์ 
เพราะต้องการการทันต่อเหตุการณ์ รอเวลาให้พัฒนาให้สมบูรณ์เลย 
ทีเดียวไม่ได้ ต้องท�าเนื้อหา (Content) เป็นหลายๆ ชิ้น ให้แต่ละชิ้น
ต่อยอด เพิ่มเติมมุมมอง และขยายประเด็นต่อไปเรื่อยๆ ในขณะที่เรา
พัฒนาการเล่าเรื่องแบบ Real-time ส�าหรับงานข่าว 

กลยุทธ์นี้ต้องอาศัยนักข่าวหลากทักษะ และกองประสานงานกับ
กองบรรณาธกิารให้ทมีสนบัสนนุ โดยมีขัน้ตอนในการพัฒนาคอนเทนต์ 
จากให้ความเรว็ ทนัต่อเหตกุารณ์ทีต่รวจสอบข้อมูลแล้ว แล้วต่อยอดการ
ให้บรบิทข้อมูลประกอบเพ่ือให้มุมมอง ค�าอธบิาย รายละเอียดทีค่รบถ้วน  
จากนั้นก็แตกออกไปเป็นเบื้องหลัง ข้อมูลวิเคราะห์ การท�าข่าวเชิงลึก  
หรือเนื้อหาประเภท Long-form journalism แบบต่างๆ ต่อได้  
สิง่ส�าคัญในการท�า Long-tailed Content ไม่ใช่แค่ย่อยท�าหลายๆ ชิน้แล้ว
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ทยอยปล่อยออก แต่ต้องรูว่้า ประเด็นใด เรือ่งไหน การเล่าเรือ่งแบบใด 
จะใช้กับช่องทางไหน ผู้รับสารแต่ละช่องทางต้องการอะไร ต้องเข้าใจ
จังหวะเวลาของการน�าเสนอเรือ่งราวให้เหมาะกบัช่วงเวลาทีค่นจะสนใจ 
ในขณะเดียวกันต้องมีช่องทางของการปฏิสัมพันธ์กับผู้รับสารเพ่ือฟัง
เสยีงความต้องการ การอยากรูเ้พ่ิมเตมิ การสนทนาของคนต่อเรือ่งนัน้  
เพ่ือรู้ว่าจะเติมบริบท ข้อมูล และพัฒนาไปสู่เชิงลึกอย่างไร กลยุทธ์นี้
ช่วยแก้ปัญหาว่า ถ้าเราต้องการปริมาณงาน ต้องการความเร็ว และยัง
ต้องการว่าสุดท้ายเราต้องการให้ค�าอธิบายลึก รอบด้าน และครบถ้วน
ด้วย กองบรรณาธิการรอให้ทุกอย่างสมบูรณ์แล้วค่อยน�าเสนอทีเดียว 
ไม่ได้ ก็ใช้วิธีนี้ได้ แต่ต้องตรวจสอบข้อมูล มีทิศทางในการพัฒนา
ประเด็นที่ “อธิบายและขยายต่อบริบท” มีการใช้วิธีเล่าเรื่องที่ท�าให้คน
ตดิตามไปได้เรือ่ยๆ และทีส่�าคัญต้องมีพ้ืนทีท่ีร่วบรวมเนือ้หาทกุชิน้มาไว้
รวมกนัเม่ือเสรจ็สมบรูณ์ทัง้หมดแล้ว เม่ือคนมาตอบย้อนอ่าน ข้อมูลจะ 
ไม่กระจัดกระจาย และถ้ามีคนค้นเกี่ยวกับเรื่องนั้น สามารถเข้ามาถึง
เรือ่งทีส่มบรูณ์รอบด้านแล้วได้ด้วย ซ่ึงเวบ็ไซต์เป็นตวัเลือกทีเ่หมาะสมใน
การพัฒนาใช้งานในบทบาทนี ้ข้อดีของกลยทุธ์นีคื้อ ถ้าออกแบบเนือ้หา
และปฏิสัมพันธ์กับผู้รับสารได้ ก็จะน�าเข้าไปสู่เน้ือหาหลักและในขณะ
เดียวกนัได้รบัข้อมูลทีค่รบถ้วนรอบด้าน และเกดิ Engagement ระหว่าง 
การรับรู้เนื้อหาแบบหางยาวซึ่งท�าให้รู้ทิศทางในการพัฒนาเนื้อหาที่ 
ตอบโจทย์ความต้องการรับรู้ของสังคมด้วย
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แผนภาพ 6.3 การท�าข่าวหางยาว (Long-tailed Journalism)

กระบัวินการในการทำาข้�าวิหางยาวิ 
(Long-tailed Journalism)

ปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้รับสาร ชุมชน
ออนไลน์

ท�างานร่วมกับ
กอง บก. + ทีม 
new media

รวบรวม
ข้อมูลข่าว

ผลิตข่าว
หลาก 
รูปแบบ

เผยแพร่ข่าว
หลาก 

ช่องทาง

เร็ว ทันเหตุการณ์ 
(Breaking)

พัฒนาบริบท
(Context)

Social Media/Website - Traditional Media - Social Media/Website

เบื้องหลัง วิเคราะห์
(In-depth, Background)
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กลยทุธ์ทีส่องมีความซบัซ้อนเพ่ิมขึน้ในการออกแบบ
เนื้อหาเพ่ือให้ข้ามสื่อ กลยุทธ์ข้้ามิส่�อ (Cross-
media Strategy) คือการวางแผนการใช้แพลตฟอร์ม 
ครอบคลุมทั้งการออกแบบกระบวนการท�างาน การผลิต
เนื้อหาส�าหรับแต่ละแพลตฟอร์ม ล�าดับและวิธีในการ 
เผยแพร่เนื้อหา และการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้รับสารบน
ทกุช่องทาง โดยเน้นการคิดว่าจะใช้แต่ละช่องทางเสรมิกนั 
นอกจากจะมีเนือ้หาทีพั่ฒนาจากความเรว็ไปสูล่กึแล้ว ยงัมี 
การวางแผนเนื้อหาที่ “ขยายต่อ” (Extend) เรื่องราวใน 
มุมมองที่แตกต่าง ต่อยอดประเด็นในแต่ละช่องทางด้วย 
โดยจากการศึกษาวิจัยรูปแบบ ประเภทของเนื้อหาที่พบ 
ในการท�าข้ามสื่อของสื่อในปจัจบุัน จ�าแนกประเภทเนื้อหา
ข้ามสื่อ 4 ประเภท ได้แก่ 

เน่�อหาประเภูทดัดแปลง 
(Repurpose Content) 

เรื่องเดยีวกนั ดดัแปลงการน�าเสนอใหเ้หมาะส�าหรับ
แต่ละช่องทางการน�าเสนอ เช่น น�ามาเล่าใหม่ในรูปแบบ
ภาพ กราฟิก และคลิปวิดีโอสั้นและยาว เพ่ือดึงความ
สนใจเฉพาะของเรื่อง และดึงประสบการณ์ร่วมของคน
ต่อเนื้อหาของรายการด้วยการท�าให้เนื้อหาเข้าใจและ 
เข้าถึงง่ายขึ้น แม้จะเป็นเนื้อหาเดิมแต่การข้ามสื่อต้อง  
“ไม่โคลนนิง่” เนือ้หาเด็ดขาด เพราะคนเสพเนือ้หาต่างกนั
ในแต่ละช่องทาง 
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เน่�อหาประเภูทสร้างใหมิ� 
เฉพาะแต�ละแพลตฟอร์มิ 
(Extended / Exclusive on platform)   

คือ การขยายต่อการเล่าเรื่อง น�าเสนอเนื้อหา 
ประเด็น มุมมองที่ท�าขึ้นเฉพาะบนแต่ละช่องทาง โดย
เป็นการอธิบายเรื่องใหม่ แตกประเด็นจากเรื่องหลักออก
เป็นเรือ่งใหม่ๆ  ทีก่ลุ่มเปา้หมายทีแ่ตกตา่งกันจะสนใจหรอื
อยากรู้ เช่น เรื่องหลักอาจเป็นเรื่องของปัญหาการบริโภค
ของหวาน เรือ่งทีแ่ตกออกไปไว้ในรายการเกษตรเปน็เรือ่ง 
วตัถดุบิความหวานตามธรรมชาต ิเป็นตน้ การแตกเนือ้หา
ออก ยังอยู่บนฐานของเรื่องหลัก แต่ให้บริบทเรื่องอ่ืนๆ 
เพ่ิมเติมเพ่ือเสริมมุมมองต่อเรื่องหลัก ในหลายครั�งที่
เนือ้หาประเภทนี ้สามารถดึงคนใหก้ลบัมาสูเ่นือ้หาหลกัได้
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เน่�อหาประเภูทโปรโมิตข้้ามิส่�อ 
(Cross-promotional Content)   

สิง่ทีไ่ด้ผลดีเป็นเนือ้หาทีใ่ห้ความรู ้เช่น การท�าอินโฟกราฟิก คนจะ
สนใจมากกว่า teaser หรือภาพเชิญชวนให้ไปดูรายการ รวมทั้งเนื้อหา
ดัดแปลงและเนื้อหาเฉพาะแพลตฟอร์มก็ช่วยในการโปรโมตเนื้อหา 
ข้ามสื่อ ด้วยการท�าให้คนรู้สึกว่า "รับข้อมูลแล้วอยากรู้เรื่องอีก" และ
ต้องเดินทางไปต่อในแพลตฟอร์มอื่นๆ ที่เตรียมเนื้อหาไว้ให้เพิ่มเติม

เน่�อหาประเภูทสร้างคำวิามิผูู้กพัน 
(Engaging Content)  

เป็นลักษณะของการสร้างบทสนทนา สร้างประสบการณ์ร่วม  
เพิ่มช่องทางในการมีส่วนร่วมกับรายการ เช่น การท�าเกม การชวนให้ 
แลกเปลี่ยนความเห็น เชิญชวนให้ส่งข้อมูลหรือเนื้อหาของผู้รับสาร
เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของรายการ รวมไปถึงการพัฒนา Social Media 
Campaign ซึง่เป็นการจัดกจิกรรมบางอย่างให้คนมีส่วนร่วมในชวีติจรงิ  
และน�าการมีส่วนร่วมนั้นมาเชื่อมกับเนื้อหาในรายการ
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ย้อนหลังโปรโมตบริบท
เชิงลึก

บริบทเชิงลึก

แผนภาพ 6.4 โมเดล 4 ประเภทเนื้อหาข้ามสื่อ

ดัดแปลง
(Repurpose 
Content)

โปรโมตข้ามสื่อ 
(Cross-
promotional 
Content)   

สร้างใหม่เฉพาะ
แต่ละแพลตฟอร์ม 
(Extended / 
Exclusive on 
platform)   

สร้างความผูกพัน 
(Engaging 
Content)  

เรื่องหลัก 
ที่น�ำเสนอ

ความเร็ว

Social Media/
Website

นักข่าว
คนสร้างคอนเทนต์

กอง บก. ทีมออนไลน์ 
ทีมผลิต

Traditional 
Media/Online

Social Media/Website

เก็บรวบรวม
ข้อมูลข่าว

ผลิตและ 
เผยแพร่
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กรอบของ 4 เนื้อหานี้เป็นกรอบให้เห็นว่า เนื้อหามี function  
ในการใช้วิธีเล่าเรื่องไปเล่าใหม่ได้หลายแบบ เนื้อหาต่อยอด ขยาย
ประเด็นจากเรือ่งเดียวแตกออกได้อีกหลากหลายเรือ่ง และจะได้กลุม่คน 
ที่สนใจต่างกัน เหมาะกับแต่ละช่องทาง เนื้อหาสามารถท�าให้เชื่อมกัน
เพื่อโปรโมตให้คนไปรับรู้เรื่องอื่นๆ ที่น�าเสนอได้ และเนื้อหาสร้างการ
ปฏิสัมพันธ์ให้ผูกพันและติดตามเนื้อหาได้ การวางแผนกลยุทธ์แบบนี้ 
เน้นที่การขยายปริมาณเนื้อหาออกไปให้ครอบคลุมหลากช่องทาง

กลยุทธ์ที่สามคือ การเล�าเร่�องข้้ามิส่�อ (Transmedia 
Storytelling) นอกจากจะคิดว่าต้องท�าเนื้อหาจ�านวนมากที ่
หลากหลายไปอยูห่ลายๆ ช่องทางแล้ว การเล่าเรือ่งข้ามสือ่ตามแนวคิด 
Transmedia นั้นเน้นให้เชื่อมร้อยประสบการณ์มากยิ่งขึ้น สิ่งที่ต้อง 
ลงรายละเอียดในการวางแผนเนื้อหาคือ “ประสบการณ์ของผู้รับสาร” 
“การมีส่วนร่วม” และ “ออกแบบพฤติกรรม (ACTION) ต่อเนื้อหา”  
การท�า Audience Journey เพ่ือให้คนเดินทางข้ามระหว่างแพลตฟอร์ม
อย่างมีความหมาย ที่ส�าคัญ แต่ละเนื้อหาแม้จะมีเรื่องราวของตัวเอง  
แต่มีส่วนที่เป็นจิ๊กซอว์ให้เข้าใจมุมอื่นๆ เพิ่มเติมได้ และต้องท�าให้คน
รู้สึกอยากที่จะต่อจิ๊กซอว์เรื่องราวนั้นให้ครบ
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แผนภาพ 6.5 โมเดลการเล่าเรื่องข้ามสื่อ (Transmedia Storytelling)

Audience Journey รับเนื้อหาต่อร้อยกันทุกแพลตฟอร์ม และลงมือท�า 
สิ่งที่เกิดประสบการณ์เชื่อมระหว่างโลกเนื้อหากับสิ่งที่อยู่ในชีวิตจริง

โลกเน่�อหา
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เรื่องที่แตกต่าง

การปฏสิมัพันธ์

engage

ออกแบบเนื้อหาการเล่าเรื่อง  
(Narrative Design) 
ออกแบบประสบการณ ์
และความผูกพัน 
(Audience Experience 
& Engagement Design)
ออกแบบการใช้สื่อ 
และการเผยแพร่  
(Media & Distribution 
Design)

หลากรูปแบบน�าเสนอ  
และหลากช่องทางสื่อสาร

โลกในชีวิตจริงของผู้รับสาร
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กระบวนการเล่าเรือ่งข้ามสือ่ (Transmedia Storytelling) เป็นการ
ออกแบบการเล่าเรือ่ง การใช้สือ่ และการสร้างประสบการณ์ให้กบัผูร้บัสาร 
เพ่ือให้เกิดการเดินทางไปยังเนื้อหาจ�านวนมากที่สร้างขึ้นอย่างมี 
แก่นเรื่องเชื่อมโยงกัน กระบวนการรับสื่อของผู้รับสารเปน็การประกอบ
ต่อ “ประสบการณ์การรับรู้” การเลือกใช้สื่อประเภทต่างๆ เลือกจาก 
เป้าหมายการสือ่สารเพ่ือให้เกดิกระบวนการ “รูส้กึ” ไปสู ่“การคดิ” และ 
กระตุ้นไปถึงการ “ลงมือท�า” ตามเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดผลจาก 
กระบวนการสือ่สาร การออกแบบกระบวนการเลา่เรือ่งข้ามสือ่ จะเนน้ให ้
คนต่อรอ้ยประสบการณจ์ากสือ่หนึง่ จากเรือ่งราวหนึง่ จากแพลตฟอรม์ 
หนึ่ง ไปยังเรื่องอ่ืนๆ เหมือนการต่อจ๊ิกซอว์ที่เม่ือเดินทาง “ข้ามสื่อ”  
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จนครบ จะได้ประสบการณ์ต่อเรื่องราวที่สมบูรณ์ที่สุด สื่อและเรื่องราว
ทีผ่ลิตในกระบวนการสือ่สารกระตุน้ประสบการณก์ารรบัรูใ้นหลากหลาย
รปูแบบ และเนน้กระบวนการสร้างการมีสว่นรว่ม ใหผู้รั้บสารก�าหนดการ
รับรู้ เลือกประสบการณ์ และต่อยอดประสบการณ์ในโลกเนื้อหาสู่ชีวิต
จริงได้ กระบวนการแบบนี้สามารถเป็นแคมเปญใหญ่ๆ ขององค์กรใน
การใช้สือ่สารแบบมีพันธมิตร รวมถงึมรีปูแบบการหารายได้จากการท�า
กจิกรรมและเนือ้หาตา่งๆ ทีว่างแผนอยา่งเป็นระบบ หลายๆ โปรเจ็กต์ 
Transmedia เป็นการท�าเนือ้หาทีใ่ชเ้วลายาวแต่เหน็ผลทีมี่ Impact สงู
ในการสื่อสารตามเป้าหมาย เพราะประสบการณ์ท�าให้คนมีส่วนร่วม  
และลงมือท�าสิ่งต่างๆ ตามที่ผู้ผลิตสื่อวางแผนไว้ได้
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เม่ือคิดถึงการน�ามาใช้กับงานข่าว การเล่าเรื่องข้ามสื่อ (Transmedia 
Storytelling) คือโอกาสของการท�าประเด็นข่าวเรือ่งหนึง่ให้มีความรอบด้าน ครบถ้วน  
และไม่ใช่แค่คนท�าท�าให้ครบ แต่การร้อยเรือ่งให้คนอยากรูแ้ละเข้าใจเรือ่งราวมากขึน้ 
เรื่อยๆ ในแต่ละช่องทาง ท�าให้คนสามารถเก็บข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องนั้นได้รอบด้าน
มากที่สุด การออกแบบปฏิสัมพันธ์ต่อเนื้อหาของข่าว ไม่ว่าจะเป็นการมีส่วนร่วม 
ผ่านการ Crowdsourcing การน�า UGC ของคนมาไว้ในงานข่าว การเปิดพ้ืนที่
อภิปราย เกิดบทสนทนา ไปจนถึงการมีส่วนร่วมในการสร้างเนื้อหา รายงานข่าว
ร่วมกัน คือการท�าให้คนมีโอกาสเข้าใจ เรียนรู้ และลงมือท�าบางอย่างต่อประเด็น
ที่ข่าวต้องการให้คนรู้คนเข้าใจ เป็นรูปแบบของการต่อร้อยเรื่องราวให้มีการอธิบาย
บริบทและไปสู่การน�าเสนอเชิงลึกได้ ที่ส�าคัญเนื้อหาที่แตกต่างกันในแต่ละช่องทาง
ท�าหน้าที่ “เปิดประตู” ให้ผู้รับสารที่สนใจเรื่องนั�นในมุมที่แตกต่างกัน เข้าสู่การรับรู้ 
ข้อมูลจากรูปแบบ หรือมุมมองที่ตรงกับความสนใจ แต่แล้วอยากไปอ่าน/ดู/ฟัง/
ปฏิสัมพนัธ์กับเรื่องราวต่อในช่องทางอืน่ๆ ซึ่งอาจเปน็ประเดน็ที่เขาไมเ่คยสนใจ แต่
มีโอกาสได้รับรู้ ท�าให้ได้มุมมองที่รอบด้านครบถ้วน
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บทสรุปของความท้าทายและโอกาสของการใช้กลยุทธ์ในการ
จัดการเนื้อหาและออกแบบการเล่าเรื่องอย่างเป็นระบบนั้น ผู้ผลิตสื่อ 
ต้องวิเคราะห์โจทย์ของผู้รับสาร จุดยืนขององค์กร เป้าหมายการ 
น�าเสนอความแตกต่าง ความช�านาญเฉพาะ เพ่ือส่งต่อคุณค่าบางอย่าง
ให้กบัผูร้บัสารและสงัคม การพัฒนาเนือ้หาเป็นการวางแผนเชงิกลยทุธ์
ที่ต้องท�าเป็นระบบ และต้องมีการวางก�าลังคน โครงสร้างกระบวนการ
ท�างาน และเครื่องมือที่สนับสนุนการท�างานตามกลยุทธ์ได้ สิ่งหนึ่ง 
ที่ไม่ว่าโลกจะเปลี่ยนไปแค่ไหน ในทุกๆ กลยุทธ์เนื้อหาต้องให้ความ
ส�าคัญกับ “เน้ือหา” และ “ผลที่เนื้อหาส่งต่อกลับไปยังผู ้รับสาร”  
การสร้างประสบการณ์ การปฏิสัมพันธ์ การมีส่วนร่วมคือพลังเสริมใน
การท�าให้เนือ้หาทีดี่มีรปูแบบและช่องทางเข้าถงึกลุม่คน ส่วนเทคโนโลยี
และแพลตฟอร์มคือเครือ่งมือทีต้่องเลอืกใช้และออกแบบการวางเนือ้หา
และการเล่าเรื่องให้เหมาะสมเพ่ือให้การสื่อสารส�าเร็จตามเป้าหมาย 
โอกาสที่ส�าคัญของทิศทางเนื้อหารูปแบบนี้คือ “การสร้างกลุ่มผู้รับสาร
ที่เป็นแฟน” และกลุ่มคนเหล่านี้จะขับเคลื่อนเป็นพลังของการอยู่รอด
ของสื่อทั้งในเชิงธุรกิจ และคุณค่าต่อสังคม
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ประวิัติผูู้้เข้่ยน
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ศาสตราจารย์  
ดร.สุชัชวิ่ร์ สุวิรรณสวิัสดิ์

เจ้าของฉายา “The Disruptor เมืองไทย”  
ปัจจุบันด�ารงต�าแหน่งเป็นอธิการบดี
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ 
ทหารลาดกระบัง ส�าเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีจากสาขาวิศวกรรมโยธา 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ 
ทหารลาดกระบัง ระดับปริญญาโท 
จากสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ 
(MIT) ด้านนโยบายและเทคโนโลยี และ
ด้านวิศวกรรมโยธาและสิ่งแวดล้อม 
มหาวิทยาลัยวิสคอนซิน-แมดิสัน และ
ระดับปริญญาเอกด้านวิศวกรรมโยธา
และสิ่งแวดล้อมที่ MIT เรียกได้ว่าเป็น
ผู้ที่มีความสนใจและเชี่ยวชาญทางด้าน
วิศวกรรม และยังเป ็นผู ้สร ้างความ
เปลีย่นแปลงในอีกหลากหลายแวดวงด้วย 

ดร.สิข้เรศ ศิรากานต์ 

สนใจศึกษา  ติดตาม เ ฝ้ าสั ง เกต
ปรากฏการณ์การ เป ล่ียนผ่ านทาง
นวัตกรรมและแพลตฟอร์มการสื่อสาร
จากยุคแอนะล็อกสู่ดิ จิทัล เริ่มต้นใน 
สายงานวิชาชีพมีเดียโปรดักชั่นเก็บเกี่ยว
ประสบการณ์ภาคสนาม ก่อนผันตัวสู่
งานบริการวิชาการ สอนวิจัย และบริหาร
หลักสูตรการศึกษาในช่วงหนึ่ง ปัจจุบัน
ทรานสฟอร์มตัวเองสู่ Digital Nomad 
สนุกกับการเรียนรู้วิทยาการใหม่ๆ เพ่ือ
เตรียมเข้าสู่ยุคอินเทอร์เน็ตแห่งสรรพสิ่ง
และปัญญาประดิษฐ์
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ดร.มิานะ ตร่รยาภิูวัิฒน์

รองอธิการบดีมหาวิทยาลัยหอการค้าไทย 
อดีตคณบดีคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัย
หอการค้าไทย เริ่มต้นสายงานวิชาชีพจากการ
เป็นนักข่าวหนังสือพิมพ์ ก่อนจะไปเรียนต่อ 
ปริญญาโทและเอกด ้าน Internat ional 
Communication ที่ Macquarie University, 
Sydney, Aust ra l ia แล ้วกลับมาเป ็น 
นกัวชิาการด้านสือ่ สนใจตดิตามความเคลือ่นไหว  
เปลี่ยนผ ่านของอุตสาหกรรมสื่อมาอย ่าง 
ต่อเนื่อง

รองศาสตราจารย์  
ดร.ชุติสันต์ เกิดวิิบูัลย์เวิช 

ส�าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีทางด้าน
วิศวกรรมศาสตร์คอมพิวเตอร์ (เกียรตินิยม) 
จากจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และได้รับ 
ทุนจากมหาวิทยาลัยเคโอ ประเทศญ่ีปุ่น  
ไปศึ กษาปริญญาโทและปริญญา เอก 
ทางด้านวิศวกรรมศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
มีประสบการณ์เขียนคอลัมน์ให้สื่อต่าง ๆ  
จ�านวนมากในหัวข้อเกี่ยวกับเทคโนโลยี
สารสนเทศ อาทิ หนังสือพิมพ์เดลินิวส์  
ปัจจุบันด�ารงต�าแหน่งเป็นผู ้อ�านวยการ 
ส�านักเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันบัณฑิต
พัฒนบริหารศาสตร์ (นิด้า) รวมท้ังเป ็น 
รองศาสตราจารย์ทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศสอนอยู่ที่คณะนิเทศศาสตร์
และนวัตกรรมการจัดการ สถาบันบัณฑิต
พัฒนบริหารศาสตร์ 
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ผูู้้ช�วิยศาสตราจารย์  
ดร.เอกก์ ภูทรธนกุล

เป็นประธานหลักสูตร Master in Branding 
and Marketing (MBM) ภาษาอังกฤษ  
และผู้ช่วยอธิการบดี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
เป็นนักกลยุทธ์แบรนด์ที่ มีชื่อเสียงคนหนึ่ง
ของประเทศ เคยดูแลแบรนด์ส�าคัญ เช่น 
สภากาชาดไทย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ไปรษณีย์ไทย SCG, SCGP, MBK, AirAsia, 
Sikarin และ Krungthai นอกจากนั�นยังเป็น
เจ้าของหนังสือ “อัจฉริยะการตลาด” ที่สร้าง
ปรากฏการณ์หนังสือขายดีอันดับหนึ่งนานกว่า 
200 สัปดาห์ทั่วประเทศ

ผูู้้ช�วิยศาสตราจารย์  
ดร.สกุลศร่ ศร่สารคำามิ

• หวัหนา้สาขาวารสารศาสตรค์อนเวอรเ์จนต์ 
และสือ่ดิจิทลัสร้างสรรค์ คณะนเิทศศาสตร์ 
สถาบันการจัดการปัญญาภิวัฒน์

• คณะกรรมการจริยธรรม และอนุกรรมการ
วิชาการ สภาการสื่อมวลชนแห่งชาติ

• งานวิจยั งานวิชาการ ขบัเคลือ่น Thai Media  
Lab การศึกษานวัตกรรมสื่อ การเล่าเรื่อง 
กลยุทธ์เนื้อหาข้ามสื่อ (Transmedia) 
วารสารศาสตร์ดิจิทัล ผู้ประกอบการสื่อ 
และการปรับตัวขององค์กรสื่อ
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เพราะโลกของสือ่ก�าลังเปลีย่นไป
จึึงต้้องเรียนร้้ส่่งใหม่่และก้าวทัันความ่เปลีย่นแปลงต่้าง ๆ ทีัเ่ก่ดขึ�น 

เพ่ือม่องหาโอกาสทีัแ่ต้กต่้างบนฐานของความ่เปลีย่นแปลง
ปรับบางส่่งและเปลีย่นบางอย่างเพ่ือให้อย่้รอด 

จึากความ่เปลีย่นแปลงทีัไ่ม่่หยุดน่่ง


