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“ฉากทัศน์พลวัตอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เกาหลีใต้: 

การขับเคล่ือนสู่ระบบนิเวศส่ือใหม่ 2030s” 
สํารวจทบทวนนวัตกรรม ถอดรหัสความสําเร็จคล่ืนวัฒนธรรม (Korean Wave: Hallyu 1.0 - 4.0)  

ผ่านอุตสาหกรรมส่ือสร้างสรรค์ (K-Creative Industry)  
 

~การขับเคล่ือนคล่ืนวัฒนธรรม “ฮัน-รยู 1.0 - 4.0” ... 

 สู่คล่ืนนวัตกรรม “เมตาเวิร์สโซล”  

บูรณาการผสานโลกกายภาพกับโลกดิจิทัล~ 
 

ดร.สิขเรศ ศิรากานต์ - Sikares Sirakan, PhD  
(5 กันยายน 2022) 

........ 

บทความ “ฉากทัศน์พลวัตอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เกาหลีใต้: การขับเคล่ือนสู่ระบบนิเวศส่ือใหม่ 

2030s” สํารวจทบทวนนวัตกรรม ถอดรหัสความสําเร็จคล่ืนวัฒนธรรม (Korean Wave: Hallyu 1.0 - 4.0) ผ่าน

อุตสาหกรรมส่ือสร้างสรรค์ (K-creative Industry) “การขับเคล่ือนคล่ืนวัฒนธรรม “ฮัน-รยู 1.0 - 4.0” สู่คล่ืน

นวัตกรรม “เมตาเวิร์สโซล” บูรณาการผสานโลกกายภาพกับโลกดิจิทัล” เป็นการเรียบเรียงบันทึกประสบการณ์

ส่วนหน่ึงในระหว่างสองสัปดาห์ (14 – 28 สิงหาคม 2022) ของการเข้าร่วมประชุมระดับนานาชาติด้านการส่ือสาร

ดิจิทัล ณ มหาวิทยาลัยโซกัง (Sogang University) ประกอบกับการศึกษาดูงานกิจการสถานีโทรทัศน์ อุตสาหกรรม

ส่ือสร้างสรรค์ การจัดแสดงนวัตกรรมส่ือสารดิจิทัล พิพิธภัณฑสถานและแกลเลอร่ีศิลปวัฒนธรรมแห่งชาติ ผ่านการ

สังเกตวิถีชีวิตของผู้คนแห่งมหานครร่วมสมัย ณ กรุงโซล ประเทศเกาหลีใต้ ในช่วงเวลาส้ันๆ ผสานการทบทวน

แนวคิดและแนวโน้มพัฒนาการทางเทคโนโลยีส่ือในรุ่งอรุณแห่งทศวรรษใหม่ โดยสรุปนําเสนอออกเป็น 4 ฉากทัศน์

การเรียนรู้ ดังน้ี 

 

ฉากทัศน์ท่ี 1 พินิจกระบวนทัศน์ 6 ทศวรรษ (1950s - 2010s) อุตสาหกรรมกิจการกระจายเสียง กิจการ

โทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมเกาหลีใต้ จาก “ผู้รับนวัตกรรม” (Adopter) พลิกผันสู่ “ผู้นํานวัตกรรมและ

วัฒนธรรมโลก” (Innovator) 

 

การจัดแสดงวิวัฒนาการของปฏิรูปประเทศ ณ The National Museum of Korean Contemporary 

History โดยเฉพาะอย่างย่ิงในบริบทการศึกษาด้านการพัฒนาอุตสาหกรรมส่ือสาร กิจการกระจายเสียง กิจการ
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โทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมเกาหลีใต้ สะท้อนทิศทางของประเทศไว้ได้อย่างเจริญก้าวหน้า นับจากยุคการ

ได้รับเอกราช การผ่านสงครามคาบสมุทรเกาหลี การเรียกร้องทางการเมืองและพัฒนากระบวนการทาง

ประชาธิปไตย วิกฤตเศรษฐกิจคร้ังใหญ่ สู่ยุคการกําหนดวิสัยทัศน์การพัฒนาอุตสาหกรรมอย่างก้าวกระโดด จาก

บทบาทผู้รับนวัตกรรมพลิกผันสู่บทบาทผู้นํานวัตกรรมโลก ณ ปัจจุบัน (นิทรรศการท่ีจัดแสดงช่ือว่า “For Peace, 

Democracy, and Prosperity, 1945-1987” และ “The Republic of Korea - The World – and I, 1987-

present”)  

เม่ือพิจารณาโรดแมปวิวัฒนาการอุตสาหกรรมส่ือสารจากการจัดแสดง ทําให้ได้เห็นความเช่ือมโยงในการ

วางโครงสร้างพ้ืนฐานของนิเวศอุตสาหกรรมส่ือสารของประเทศเกาหลีใต้อย่างเป็นระบบ ซ่ึงสามารถมาถอดองค์

ความรู้ท่ีสะท้อนได้ชัดเจนถึงการบูรณาการองค์ประกอบการพัฒนาอย่างมีทิศทาง ตัวช้ีวัดตามเป้าหมายแผนพัฒนา

ประเทศ การประยุกต์ศาสตร์และศิลป์ ท้ังในมิติทางการพัฒนานวัตกรรม เทคโนโลยี (โครงสร้างพ้ืนฐานนิเวศส่ือใน

บริบทฮาร์ดแวร์ – Hardware) ผสานสู่มิติการพัฒนาเน้ือหาสาร คอนเทนต์ การผลิตส่ือสร้างสรรค์ทางวัฒนธรรม 

(โครงสร้างพ้ืนฐานนิเวศส่ือในบริบทซอฟต์แวร์ – Software) ตามแผนการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ “คล่ืน

วัฒนธรรม” (Korean Wave: Hallyu) ท่ีเร่ิมพัฒนาแนวคิดต้ังแต่ช่วงปลายทศวรรษ 1980s ผ่านการขับเคล่ือนคล่ืน

วัฒนธรรมเกาหลีใต้ “ฮัน-รยู 1.0” (1990s) ถึง “ฮัน-รยู 4.0” (2010s) สู่ทุกช่องทางการส่ือสารจากยุคแอนะล็อกสู่

ดิจิทัล 

เม่ือพิจารณาเส้นเวลาสําคัญ (Timeline) ณ จุดเร่ิมต้นพัฒนาการฮาร์ดแวร์ในอุตสาหกรรมกิจการกระจาย

เสียง/กิจการโทรทัศน์ (ปลายทศวรรษ 1950s – 1970s)  

ปี ค.ศ.1959 การผลิต “เคร่ืองรับวิทยุ Goldstar A-501” ผลิตภัณฑ์ตราสินค้าของเกาหลีเคร่ืองแรกๆ ใน

ยุคใหม่ท่ีเข้าสู่ตลาดภายในประเทศ “เกาหลีทํา เกาหลีใช้” 

ปี ค.ศ.1966 การผลิต “เคร่ืองรับโทรทัศน์ Goldstar VD-191” ผลิตภัณฑ์ตราสินค้าของเกาหลีเคร่ือง

แรกๆ ในยุคใหม่ท่ีเข้าสู่ตลาดภายในประเทศ  

ปี ค.ศ.1975 การเปิดตัว “เคร่ืองรับโทรทัศน์ Samsung TV BT-358KD” ผลิตภัณฑ์ตราสินค้าของเกาหลี

ท่ีต่อมา Samsung ได้พัฒนาสู่ผู้ผลิตเคร่ืองรับและอุปกรณ์โทรทัศน์ระดับสากลในหลายทศวรรษต่อมา และก้าวสู่

หน่ึงในผู้นําอุตสาหกรรมทีวีในระดับโลก ณ ปัจจุบัน  
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ภาพที่ 1: “เครื่องรับวิทยุ Goldstar A-501” (บน) “เครื่องรับโทรทัศน์ Goldstar VD-191” (กลาง) “เครื่องรับโทรทัศน์ 

Samsung TV BT-358KD” (ล่าง) จัดแสดง ณ The National Museum of Korean Contemporary History กรุงโซล 

เกาหลีใต้ (สิงหาคม 2022) 

 

 

 

ในด้านกิจการส่ือสารสารสนเทศเม่ือพิจารณาเส้นเวลาสําคัญ (Timeline) ณ จุดเร่ิมต้นพัฒนาการ

ฮาร์ดแวร์ในอุตสาหกรรมกิจการโทรคมนาคม สู่วิสัยทัศน์ “เมืองอัจฉริยะ Smart City” (ปลายทศวรรษ 1980s – 

1990s) ภาครัฐและภาคอุตสาหกรรมเกาหลีใต้ร่วมมือกันขับเคล่ือนการปฏิรูปอุตสาหกรรมสู่ยุคท่ี 4 (The 4th 

Industrial Revolution) รัฐบาลกกลางและรัฐบาลท้องถ่ินประกาศแผนการลงทุนและขับเคล่ือนพ้ืนท่ีของเมือง

หลวง กรุงโซล และเขตอุตสาหกรรมโดยเฉพาะเพ่ือการเร่งพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ภาคการผลิตสินค้า
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ผลิตภัณฑ์นวัตกรรมสารสนเทศและโทรคมนาคม ในการจัดแสดงวิวัฒนาการและผลงานของอุตสาหกรรม

สารสนเทศและโทรคมนาคมฉายภาพท่ีชัดเจนถึงผลสัมฤทธ์ิท่ีเป็นหัวใจหลักเชิงโครงสร้างหลัก (Backbone 

Infrastructures) ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ยุคดิจิทัลของเกาหลีใต้ จากเทคโนโลยีโทรคมนาคมยุคแรก (1980s-

1990s) ซ่ึงอุตสาหกรรมภายในประเทศสามารถผลิตอุปกรณ์ภายใต้ตราสินค้าของเกาหลีใต้เอง ท้ังเพจเจอร์รับส่ง

ข้อความ โทรศัพท์เคล่ือนท่ีในยุคแรกสู่สมาร์ทโฟน ตลอดจนสามารถคิดค้นพัฒนาระบบวิศวกรรมโทรคมนาคมเพ่ือ

การบูรณาการระบบส่ือสารของเกาหลีใต้เอง อาทิ DMB (Digital Multimedia Broadcasting) และต่อยอดถึง

ปัจจุบันท่ีกําลังพัฒนานวัตกรรมอุปกรณ์ส่ือสารก้าวสู่ยุคท่ีหก 6th Generation ท่ีกําลังจะเร่ิมต้นในช่วงกลาง

ทศวรรษ 2020s นิทรรศการได้จัดแสดงลําดับการพัฒนาโครงการเมืองอัจฉริยะ โครงการพัฒนาอุตสาหกรรม

คอมพิวเตอร์สารสนเทศและโทรคมนาคม ตลอดจนผลงานผลิตภัณฑ์เทคโนโลยีภายใต้ตราสินค้าเกาหลีใต้ (ศึกษาได้

ภาพท่ี 2) 

 

 
 

ภาพที่ 2: วิวัฒนาการและการพัฒนาอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์สารสนเทศและโทรคมนาคม ผลงานผลิตภัณฑ์เทคโนโลยี

ภายใต้ตราสินค้าเกาหลีใต้ จากเทคโนโลยีโทรคมนาคมยุคแรก (1980s-1990s) และกําลังก้าวสู่ยุคที่หก 6th Generation 

ในช่วงกลางทศวรรษ 2020s จัดแสดง ณ The National Museum of Korean Contemporary History กรุงโซล 

เกาหลีใต้ (สิงหาคม 2022) 
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วิสัยทัศน์ของภาครัฐและเอกชนเกาหลีใต้ในศตวรรษท่ี 21 มีพัฒนาการลําดับต่อไป จาก “เมืองอัจฉริยะ” 

สู่ “เมืองแห่งเศรษฐกิจสร้างสรรค์และศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย” โดยเกาหลีได้ขับเคล่ือนอุตสาหกรรมจากการวาง

ระบบพ้ืนฐานโครงสร้างฮาร์ดแวร์ในช่วงเร่ิมต้นแผนการปฏิรูปประเทศ ดําเนินการไปพร้อมกับการพัฒนาคอนเทนต์

ทางศิลปวัฒนธรรม ละครโทรทัศน์ การแสดงศิลปวัฒนธรรม ซีรีส์ เค-ป๊อป ศิลปิน/ดารา/ไอดอลเกาหลี ภายใต้

วิสัยทัศน์ “คล่ืนวัฒนธรรม - ฮันรยู” Hallyu/ K-culture การพัฒนายุทธศาสตร์อย่างจริงจังและมีระบบ ทําให้

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาคู่ขนานไปกับภาคการผลิตนวัตกรรมส่ือสารของเกาหลีใต้ สร้างรายได้จากการ

ส่งออกนวัตกรรมวัฒนธรรมและได้กลายเป็นพ้ืนฐานรายได้ของผลิตภัณฑ์มวลรวมประชาชาติของประเทศท่ีสําคัญ 

นับจากทศวรรษ 1990s ถึงปัจจุบัน 

 

 
 

ภาพที่ 3: แผนภาพแสดงดัชนีชี้วัดการปฏิรูประบบเศรษฐกิจของเกาหลีใต้ โดยภาครัฐและภาคอุตสาหกรรมเกาหลีใต้ร่วมมือ

กันขับเคลื่อนการปฏิรูปอุตสาหกรรมสูยุ่คที่ 4 (The 4th Industrial Revolution) ซึ่งกิจการสารสนเทศและอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์เข้ามามีบทบาทในระบบเศรษฐกิจของประเทศ  จัดแสดง ณ The National Museum of Korean 

Contemporary History กรุงโซล เกาหลีใต้ (สิงหาคม 2022) 
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ภาพที่ 4: DDP – Dongdaemun Design Plaza (2014) เป็นสถานที่แห่งหนึ่งที่สะท้อนวิสัยทัศน์ของภาครัฐและเอกชน

เกาหลีใต้ในศตวรรษที่ 21 มีพัฒนาการลําดับต่อจาก “เมืองอัจฉริยะ” สู่ “เมืองแห่งเศรษฐกิจสร้างสรรค์และ

ศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย” กรุงโซล เกาหลีใต้ (สิงหาคม 2022) โดยที่ DDP แบ่งเป็น 5 โซน: โซนที่ 1 

Oulimsqare หรือโซน Design Market แสดงความงามของสถาปัตยกรรม โซนที ่2 Art Hall เป็นหอประชุม เหมาะ

สําหรับการจัดงานตั้งแต่ งาน Workshop เล็กๆ งานสัมมนา งานแฟชั่นโชว์ หรือคอนเสิร์ต โซนที ่3 Museum เป็น

พิพิธภัณฑ์ ที่ตั้งอยู่ใจกลาง DDP เป็นการออกแบบพื้นที่ เป็นวงกลมเพื่อชมภายในพิพิธภัณฑ์ ด้วยระยะทาง 533 เมตร 

สถานที่ที่ทําให้นักท่องเที่ยวได้เรียนรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมของเกาหลี โซนที่ 4 Design Lab เป็นโซนที่ใช้เป็นสถานที่จัดการ

แสดงผลงานต่างๆ ด้านการออกแบบและความคิดสร้างสรรค์ ภายในอาคารจะมี จําหน่ายสินค้าและการออกแบบ มี

พิพิธภัณฑ์ มีห้องสมุด และห้างสรรพสินค้า โซนที ่5 บริเวณรอบนอกคือ Dongdaemun History & Culture Park เป็น

สวนสาธารณะที่รวมประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรมของทงแดมุน 
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ภาพที่ 5: บิลบอร์ดโฆษณา BVLGARI โดยม ีLISA BLACKPINK เป็นพรีเซนเตอร์ หนึ่งในภาพสะท้อนความสําเร็จและมูลค่า

เศรษฐกิจในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของเกาหลีใต้ที่ได้รับการยอมรับในเวทีนานาชาติ บิลบอร์ด ณ ห้าง AVENUEL ใจกลาง 

เมียงดง กรุงโซล (สิงหาคม 2022) 

 

 

ฉากทัศน์ท่ี 2 กรณีศึกษา “พัฒนาการช่วงเปล่ียนผ่านนวัตกรรมในกิจการสถานีโทรทัศน์เกาหลีใต้ และการ

เตรียมความพร้อมสู่ยุคปัญญาประดิษฐ์ (AI-Artificial Intelligence) และ เมตาเวิร์ส (Metaverse)”  

 

การเปล่ียนแปลงและพัฒนาการทางเทคโนโลยีเป็นวัฏจักรแห่งการพัฒนาข้ึนอยู่กับวิถีทรรศน์ มุมมองและ

การเตรียมความพร้อมของนักวิชาชีพส่ือและผู้ประกอบการ ในทศวรรษท่ีผ่านมาสะท้อนได้จากการเปล่ียนระบบ

จากแอนะล็อกสู่ดิจิทัล หรือการเกิดข้ึนของแพลตฟอร์มส่ือใหม่ท่ีหลากหลาย อาทิ เครือข่ายส่ือสังคมออนไลน์ 
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แพลตฟอร์มดิจิทัล โอทีที ซ่ึงนับเป็นส่วนหน่ึงในลําดับวิวัฒนาการแห่งนวัตกรรมส่ือสารแต่ละช่วงสมัย ดังน้ันในบาง

บริบทอาจจะสามารถตีความได้ว่าคือ วิวัฒนาการ (Evolution) การเปล่ียนแปลงเปล่ียนผ่าน (Transformation) 

ดิสรัปช่ัน (Disruption) หรือ การทําลายล้างอย่างสร้างสรรค์ (Creative Destruction) จากนวัตกรรมส่ือเก่าไปสู่ส่ือ

ใหม่ เม่ือพิจารณายุคสมัยของกิจการโทรทัศน์ ในบริบทของการเปล่ียนผ่านนวัตกรรมและยุคสมัยแห่งวิวัฒนาการ

กิจการโทรทัศน์ สามารถอธิบายออกเป็นแผนภาพท่ีนําเสนอไว้ใน ภาพท่ี 6 ระบบนิเวศโทรทัศน์ 2020s ในภาพท่ี 7 

และ ระบบนิเวศการส่ือสาร 2020-2030 ใน ภาพท่ี 8 

 

 
 

ภาพที่ 6: การเปลี่ยนผ่านนวัตกรรมและยุคสมัยแห่งวิวัฒนาการกิจการโทรทัศน์ประยุกต์จากแนวคิดของ Autur Lugmayar, 

Samuli Niiranen, Seppo Kalli (2004: 17) โดย ดร.สิขเรศ ศิรากานต์ 
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ภาพที่ 7: ระบบนิเวศโทรทัศน์ 2020s โดย ดร.สิขเรศ ศิรากานต์ 

 

 
 

ภาพที่ 8: ระบบนิเวศการสื่อสาร 2020-2030 โดย ดร.สิขเรศ ศิรากานต์ 
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ในการเย่ียมชมศึกษาดูงานสถานีโทรทัศน์ KBS – Korean Broadcasting System เม่ือวันท่ี 18 สิงหาคม 

2022 สามารถนํามาเป็นกรณีศึกษา “พัฒนาการช่วงเปล่ียนผ่านนวัตกรรมในกิจการสถานีโทรทัศน์เกาหลีใต้ และ

การเตรียมความพร้อมสู่ยุคปัญญาประดิษฐ์ (AI-Artificial Intelligence) และ เมตาเวิร์ส (Metaverse)” ดังน้ี 

1) สถานีโทรทัศน์ KBS – Korean Broadcasting System ได้นํานวัตกรรมปัญญาประดิษฐ์ (AI-Artificial 

Intelligence) มาใช้ในกระบวนการผลิตรายการตลอดท้ังกระบวนการ (Pre-Pro-Post Production) ต้ังแต่ข้ันตอน

การเตรียมการผลิตรายการ การถ่ายทําในสตูดิโอ การผลิตรายการ การตัดต่อ กระบวนการหลังการผลิต การแพร่

สัญญาณภาพและเสียง การออกอากาศ การตลาดและการโฆษณา ในหลายรายการของทางสถานี ณ ปัจจุบันแล้ว 

(สิงหาคม 2022) โปรแกรมซอฟต์แวร์/เทคโนโลยีท่ีใช้คือ vVertigo (ภาพท่ี 9) 

 

 
 

ภาพที่ 9: การใช้นวัตกรรมปัญญาประดิษฐ์ในกิจการสถานีโทรทัศน์ KBS – Korean Broadcast System (18 สิงหาคม 2022) 

 

2) สถานีโทรทัศน์ KBS – Korean Broadcasting System ได้ร่วมกับ SK Telecom นํานวัตกรรมความ

จริงเสมือน Virtual Reality “Ifland” มาใช้ ตลอดจนการสร้างสตูดิโอและแพลตฟอร์มในโลกเมตาเวิร์ส 

(Metaverse) “Let’s Be Together KBS” ในช่วงการเลือกต้ังประธานาธิบดีเกาหลีใต้ (ไตรมาส 1/2022) เพ่ือการ

นําเสนอข้อมูลข่าวสาร การจัดทําโพลล์ และเป็นช่องทางให้ผู้ชมได้มีส่วนร่วมในโลกเสมือนจริงบนแพลตฟอร์ม 

ZEPETO ผ่านนวัตกรรม XR – AR – VR (ภาพท่ี 10) 
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ภาพที่ 10: สถานีโทรทัศน์ KBS – Korean Broadcasting System นํานวัตกรรมความจริงเสมือน Virtual Reality บูรณาการ

ในกิจการโทรทัศน์ และสร้างสตูดิโอและแพลตฟอร์มในโลกเมตาเวิร์ส (Metaverse) ในช่วงการเลือกตั้งประธานาธิบดีเกาหลีใต้ 

(ไตรมาส 1/2022) เพื่อการนําเสนอข้อมูลข่าวสาร และเป็นช่องทางให้ผู้ชมได้มีส่วนร่วมในโลกเสมือนจริงผ่านนวัตกรรม XR – 

AR – VR   

 

 ซ่ึงก่อนหน้าน้ี กรณีศึกษาในการเตรียมความพร้อมของกิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคมท่ีพัฒนา

และบูรณาการนวัตกรรมสู่ระบบนิเวศใหม่ท่ีน่าสนใจ ได้แก่ 

 สถานีโทรทัศน์ MBN (พฤศจิกายน 2020) ได้พัฒนานวัตกรรมผู้ประกาศข่าวปัญญาประดิษฐ์ (AI Anchor) 

ท่ีหน้าท่ีรายงานข่าวออกอากาศจริง และผู้ประกาศข่าว Kim Joo-ha (มนุษย์) ต้นแบบ สามารถส่ือสารปฏิสัมพันธ์

ตอบโต้กับ ผู้ประกาศข่าวปัญญาประดิษฐ์ ได้แบบ ณ เวลาจริง Realtime (ภาพท่ี 11) สืบค้นและศึกษาเพ่ิมเติมท่ี 

https://www.youtube.com/watch?v=k8X_Em-NQn0 

 SK Telecom (พฤษภาคม 2020) ผู้ให้บริการโทรคมนาคมรายใหญ่ของเกาหลีใต้เปิดให้บริการ “5Gx 

Baseball Streaming Service” นําเสนอ Multiview Service 12 มุมกล้องบริการผ่าน OTT platform ตลอดจน

ให้ข้อมูลเสริม และบริการ VR และ AR เสริมประสบการณ์ Immersive Experience ในระหว่างการชมแข่งการ

แข่งขันเบสบอล (ภาพท่ี 12) 
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ภาพที่ 11: ผู้ประกาศข่าวปัญญาประดิษฐ์ (AI Anchor) ท่ีหน้าท่ีรายงานข่าวออกอากาศจริง และผู้ประกาศข่าว 

Kim Joo-ha (มนุษย์) ต้นแบบ สามารถส่ือสารปฏิสัมพันธ์ตอบโต้กับ ผู้ประกาศข่าวปัญญาประดิษฐ์ ได้แบบ ณ 

เวลาจริง Realtime (MBN พฤศจิกายน 2020) 
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ภาพที่ 12: SK Telecom เปิดให้บริการ “5Gx Baseball Streaming Service” นําเสนอ Multiview Service 12 มุมกล้อง 

และบริการ VR และ AR เสริมประสบการณ์ Immersive Experience ในระหว่างการชมแข่งการแข่งขันเบสบอล  

 

 

ฉากทัศน์ท่ี 3 ถอดองค์ความรู้กลยุทธ์การตลาด K-POP และการเข้าสู่เมตาเวิร์ส 

 

ในช่วงการการเข้าร่วมประชุมระดับนานาชาติด้านการส่ือสารดิจิทัล ณ มหาวิทยาลัยโซกัง (Sogang 

University) กรุงโชล ได้รับฟังการบรรยายในหัวข้อท่ีน่าสนใจ “Learn How To Market Content; Success 

Stories From K-POP” โดย Justin Choi, CEO, KTOWN4U สามารถสรุปประเด็นสําคัญของกลยุทธ์การส่ือสาร

การตลาด K-POP ดังน้ี 

1) ให้ความสําคัญกับทุกข้ันตอนในการสร้างศิลปิน การผลิตผลงาน ในทุกๆกระบวนการอย่างเป็นระบบ 

(Process Marketing: K-Pop Marketing)  

- Preparation: การคัดเลือกศิลปินอย่างเข้มข้น (Audition) การเข้าอบรมใช้ชีวิตเรียนรู้ร่วมกัน 

(Dorm Life) การฝึกทักษะ/ความสามารถในการร้อง เต้น และการแสดง ฯลฯ (Training) 

- Sales: ความพิถีพิถันในการผลิตผลงานเพลงคุณภาพและการออกแบบภาพลักษณ์ศิลปิน 

ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว มิวสิควิดีโอ และการส่ือสารต่างๆ 

- Consumption: วางกลยุทธ์ในการนําเสนอและเผยแพร่ผลงาน คอนเสิร์ต ผ่านส่ือและ

ช่องทางต่างๆ อย่างมีศาสตร์และศิลป์ 

2) พัฒนาเน้ือหาเป็นข้ันตอนต่อเน่ือง (Serialization) เป้าหมายคือสร้างความน่าสนใจให้อยากตามต่อ เพ่ิม

ช่องทางวิธีการเข้าถึง และสร้างความผูกพันและความประทับใจในตัว/กลุ่มศิลปิน 
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3) คุณภาพของงานสร้างสรรค์ต้องมาอันดับหน่ึงควบคู่กับความสม่ําเสมอในการส่ือสารกับบรรดาแฟนคลับ
ของศิลปินตลอด 365 วัน ส่ือสารสร้างความสัมพันธ์ระหว่างศิลปิน (Korean Idols) ผ่านช่องทางดิจิทัลท่ี

สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 

4) แฟนคลับคือหัวใจของกระบวนการ การสร้างชุมชนท่ีคอยสนับสนุน (Support) ศิลปิน แฟนคลับเป็นส่วน

หน่ึงท่ีสําคัญในการสร้าง เผยแพร่คอนเทนต์ ต้องใส่ใจในการตรวจสอบความคิดเห็น เทรนด์ความสนใจใน

โลกดิจิทัล 

 

 
 

ภาพที่ 13: การบรรยายในหัวข้อ “Learn How To Market Content; Success Stories From K-POP” โดย Justin Choi, 

CEO, KTOWN4U กลยุทธ์การสื่อสารการตลาด K-POP (สิงหาคม 2022) 
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การก้าวเข้าสู่เมตาเวิร์สโลกคู่ขนาน (Multiverse) ของศิลปินเกาหลี คอนเสิร์ตอวตาร์และการขยายฐาน

ธุรกิจบันเทิงในโลกดิจิทัลของค่ายบันเทิงและเหล่าบรรดาศิลปิน K-pop เกาหลีใต้:ภาคอุตสาหกรรมบันเทิง K-pop 

เกาหลีใต้ ตอบรับและเปิดพ้ืนท่ีในโลกดิจิทัล เพ่ือสานต่ออุตสาหกรรมส่ือสร้างสรรค์เพ่ิมมูลค่าเศรษฐกิจดิจิทัลอย่าง

ต่อเน่ือง นับจากทศวรรษ 90s ยุคเร่ิมการเปล่ียนผ่านจากแอนะล็อกสู่ดิจิทัล สู่รุ่งอรุณแห่งยุคเมตาเวิร์ส ในระหว่าง

ช่วงรอยต่อทศวรรษ มีพัฒนาการบุกเบิกการใช้นวัตกรรมการนําเทคโนโลยีส่วนต่อขยายความจริง (XR-Extended 

Reality) ท่ีน่าสนใจดังน้ี  

aespa (เอสป้า แห่งค่าย SM Entertainment) เกิร์ลกรุ๊ปช่ือดัง เปิดมินิอัลบ้ัมใหม่พร้อมการเปิดตัวเป็น 

‘เกิร์ลกรุ๊ปเมตาเวิร์ส (Metaverse Girl Group) โดยท่ี aespa สร้างตัวตนเสมือนจริงอัตลักษณ์ของสมาชิกวง

ร่วมกับอวาตาร์ ช่ือว่า ‘æ-aespa’ และร่วมแสดงในมิวสิควิดีโอ และมิวสิคซีรีส์ของวงต้ังแต่ปี 2020 ซ่ึงโปรดักช่ัน

การผสานศิลปินและอวาตาร์ในโลกเสมือนจริงท่ีน่าสนใจศึกษาได้แก่ ผลงานการเปิดตัว aespa and their avatar 

(æ-aespa) Black Mamba The Debut Stage (พฤศจิกายน 2020) และมิวซิคซีรีส์ aespa 에스파 'ep1. 

Black Mamba' - SM Culture Universe (นําเสนอเม่ือ 11 พฤษภาคม 2021) มีผู้เข้าชมสะสมกว่า 11 ล้าน  

นอกจากน้ียังมีกรณีศึกษาศิลปิน K-pop ท่ีน่าสนใจศึกษาการใช้นวัตกรรมการนําเทคโนโลยีส่วนต่อขยาย

ความจริงในอุตสาหกรรมส่ือบันเทิง   ได้แก่  

AleXa (알렉사) ศิลปินหญิงช่ือดังเปิดตัวงานพบปะแฟนคลับรูปแบบดิจิทัลออนไลน์ในโลกเมตาเวิร์ส 

โดยใช้ช่ืองานว่า "Global Fan Party" Metaverse Event เป็นการขยายกิจกรรมและธุรกิจของอุตสาหกรรมเพลง

ในพ้ืนท่ีใหม่  

แบลค พิงค์ Blackpink ร่วมกับ NAVER Z เปิดตัวอวาตาร์ แบบสามมิติ  

บริษัท Pulse9 สร้างเกิร์ลกรุ๊ปปัญญาประดิษฐ์  “ETERN!TY (이터니티)” – เปิดตัวด้วยผลงานเพลง 

I'm Real 

ตัวอย่างในเบ้ืองต้นเหล่าน้ี เป็นการประกาศตัวของบรรดาศิลปินของค่ายบันเทิงยักษ์ใหญ่ของเกาหลีใต้สู่

ดินแดนเมตาเวิร์ส โลกคู่ขนาน (Multiverse) กายภาพและดิจิทัล 

นอกจากน้ีมีความเคล่ือนไหวท่ีน่าสนใจของภาคอุตสาหกรรมโทรคมนาคม ส่ือดิจิทัล และส่ือใหม่ของ

เกาหลีใต้ ได้แก่ การประกาศแผนการลงทุนและพัฒนาในระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของบรรดาอภิมหาบริษัทหลาย

แห่ง อาทิ  

SK Telecom เปิดตัวโครงการ K-pop Metaverse พัฒนาแพลตฟอร์ม ผลิตและเผยแพร่ผลงานผ่าน

แอปพลิเคช่ัน Jump AR 

การเปิดบริษัทใหม่ช่ือว่า Metaverse Entertainment Inc. (ธุรกิจร่วมทุนระหว่าง Netmarble บริษัท

ผู้พัฒนาเกมออนไลน์ และ Kakao บริษัทส่ือดิจิทัล ภายใต้กรอบแนวคิด “a synergy effect from the mix of 
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meta-human technologies and entertainment.” ซ่ึงมีเป้าหมายในการสร้างวงเกิร์ลกรุ๊ปในโลกเสมือนจริง 

(Virtual K-pop Girl Group) โดยจะใช้ช่ือวงว่า “MAVE” ประกอบด้วยสมาชิกปัญญาประดิษฐ์ท้ังส่ี ฯลฯ  

 

 

 

ฉากทัศน์ท่ี 4 โลกคู่ขนาน โลกกายภาพ ผสาน โลกดิจิทัล: การเตรียมพร้อมของมหานคร กรุงโซล และ เกาหลี

ใต้ เข้าสู่นิเวศนวัตกรรมใหม่ 

 

“โลกความเป็นจริง” (The Real World) หรือ “โลกทางกายภาพ” (The Physical World) 

“โลกเสมือนจริง” (The Virtual World) หรือ “โลกดิจิทัล” (The Digital World) 

 

จากประสบการณ์ ณ กรุงโซลในช่วง 2 สัปดาห์ในเดือนสิงหาคม 2022 ได้มีประสบการณ์จริงกับการเตรียม

ความพร้อมสู่กรุงโซล และประเทศเกาหลีใต้ยุคใหม่ ได้ร่วมเป็นประจักษ์พยานในความพยายามท่ีภาครัฐท้ัง

ระดับชาติและระดับท้องถ่ินท่ีประกาศวิสัยทัศน์ขับเคล่ือนประเทศเกาหลีใต้สู่โลกดิจิทัล โดยเฉพาะเป้าหมายสําคัญ 

ของ นาย โอ ซี-ฮูน (Oh Se-hoon) ผู้ว่าราชการ กรุงโซล ประเทศเกาหลีใต้ ประกาศวิสัยทัศน์ขับเคล่ือนสู่ “กรุงโซล

 

 
 

ภาพที่ 14:  พฒันาการวงการ K-pop ของเกาหลีใต้สู่ดินแดนเมตาเวิร์ส โลกคู่ขนาน (Multiverse) กายภาพและ

ดิจิทัล: 1) ‘เกิร์ลกรุ๊ปเมตาเวิร์ส (Metaverse Girl Group) โดยที่ aespa สร้างตัวตนเสมือนจริงอัตลักษณ์ของ

สมาชิกวงร่วมกับอวาตาร์ ชื่อว่า ‘æ’ 2) แบลค พิงค์ Blackpink ร่วมกับ NAVER Z เปิดตัวอวาตาร์แบบสามมิติ 3) 

โครงการสร้างวงเกิร์ลกรุ๊ปในโลกเสมือนจริง (Virtual K-pop Girl Group) โดยจะใช้ชื่อวงว่า “MAVE” ประกอบด้วย

สมาชิกปัญญาประดิษฐ์ทั้งสี ่
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มหานครเมตาเวิร์ส” (Metaverse Seoul) ซ่ึงได้เร่ิมต้นโครงการช่วงส่งท้ายปี 2021 และก้าวสู่ปีใหม่ 2022 มี

เป้าหมายเพ่ือบรรลุความสําเร็จในช่วงกลางทศวรรษ 2020s 

ในระหว่างท่ีอยู่ท่ีโซลได้สัมผัสประสบการณ์ สภาพการณ์ส่ิงแวดล้อมท่ีผสมผสานระหว่าง “โลกความเป็น

จริง” (The Real World) หรือ “โลกทางกายภาพ” (The Physical World) ผสานเข้ากับ “โลกเสมือนจริง” (The 

Virtual World) หรือ “โลกดิจิทัล” (The Digital World) ผ่านการบูรณาการทางเทคโนโลยีส่ือสารและ

คอมพิวเตอร์ ได้แก่ 1) เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและเว็บ ผสานกับ 2) เทคโนโลยีส่วนต่อขยายความจริง (XR-

Extended Reality) โดยท่ีเทคโนโลยีพ้ืนฐานของระบบท้ังสาม  ได้แก่ VR (Virtual Reality), AR (Augmented 

Reality) และ MR (Mixed Reality)” โดยประสบการณ์ท่ีสําคัญ ได้แก่ 

 

1) การประชุมแบบผสมผสาน ตัวตนจริง เข้าร่วมเสวนาแบบกายภาพ และ อวตาร์ เข้าร่วมประชุมแบบ เม

ตาเวิร์ส ในโลกดิจิทัล ณ มหาวิทยาลัยโซกัง โดยจากการพูดคุยแลกเปล่ียนกับผู้พัฒนาระบบยืนยันว่า การประชุม

แบบผสมผสานในรูปแบบน้ีมีจัดข้ึน ในการประชุมท้ังภาครัฐและเอกชนของประเทศเกาหลีใต้โดยท่ัวไปอย่าง

แพร่หลายในหลากหลายสาขา วาระ และบริบท 
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ภาพที่ 15: การประชุมแบบผสมผสาน ตัวตนจริง เข้าร่วมเสวนาแบบกายภาพ และ อวตาร์ เข้าร่วมประชุมแบบ เมตาเวิร์ส ใน

โลกดิจิทัล ณ มหาวิทยาลัยโซกัง กรุงโซล เกาหลีใต ้(สิงหาคม 2022) 

 

2) การเข้าเย่ียมชมพิพิธภัณฑ์ สถานท่ีท่องเท่ียวสําคัญในกรุงโซล พบว่ามีการแสดงและให้บริการใช้งาน

นวัตกรรม VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality) และ MR (Mixed Reality) เป็นการท่ัวไปเพ่ือเสริม

ประสบการณ์การเรียนรู้และความรู้สึกร่วมของประชาชน 

 

 

 
ภาพที่ 16: พิพิธภัณฑ์ สถานที่ท่องเที่ยวสําคัญในกรุงโซล พบว่ามีการแสดงและให้บริการใช้งานนวัตกรรม VR (Virtual Reality), 

AR (Augmented Reality) และ MR (Mixed Reality) เป็นการทั่วไปเพื่อเสริมประสบการณ์การเรียนรู้และความรู้สึกร่วม 
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ผู้ใช้บริการเทคโนโลยีส่วนต่อขยายความจริง (XR-Extended Reality) ผ่านเทคโนโลยีพื้นฐานของระบบทั้งสาม โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่ง เด็กเยาวชนและคนรุ่นใหม ่(กรุงโซล เกาหลีใต้: สิงหาคม 2022) 

 

3) พบเห็นผู้ใช้บริการเทคโนโลยีส่วนต่อขยายความจริง (XR-Extended Reality) ผ่านเทคโนโลยีพ้ืนฐาน

ของระบบท้ังสาม โดยเฉพาะอย่างย่ิง เด็กเยาวชนและคนรุ่นใหม่ 

 

จากบทความ “ฉากทัศน์พลวัตอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เกาหลีใต้: การขับเคล่ือนสู่ระบบนิเวศส่ือใหม่ 

2030s” มีวัตถุประสงค์โดยสังเขป สํารวจทบทวนนวัตกรรม ถอดรหัสความสําเร็จคล่ืนวัฒนธรรม (Korean Wave: 

Hallyu 1.0 - 4.0) ผ่านอุตสาหกรรมส่ือสร้างสรรค์ (K-creative Industry) “การขับเคล่ือนคล่ืนวัฒนธรรม “ฮัน-รยู 

1.0 - 4.0” สู่คล่ืนนวัตกรรม “เมตาเวิร์สโซล” บูรณาการผสานโลกกายภาพกับโลกดิจิทัล”  เป็นการเรียบเรียง

บันทึกประสบการณ์ส่วนหน่ึงในระหว่างสองสัปดาห์ (14 – 28 สิงหาคม 2022) ของการเข้าร่วมประชุมระดับ

นานาชาติด้านการส่ือสารดิจิทัล ณ มหาวิทยาลัยโซกัง (Sogang University) และการศึกษาดูงานกิจการ

สถานีโทรทัศน์ อุตสาหกรรมส่ือสร้างสรรค์ การจัดแสดงนวัตกรรมส่ือสารดิจิทัล พิพิธภัณฑสถานและแกลเลอร่ี

ศิลปวัฒนธรรมแห่งชาติ ผ่านการสังเกตวิถีชีวิตของผู้คนแห่งมหานครร่วมสมัย ณ กรุงโซล ประเทศเกาหลีใต้ ณ 

ช่วงเวลาดังกล่าว ผ่าน 4 ฉากทัศน์การเรียนรู้ เพ่ือต่อยอดไปสู่การทําความเข้าใจกระบวนทัศน์แนวคิดพ้ืนฐาน 3 มิติ 

(3 Dimensions) ในระบบ “ภูมิทัศน์ส่ือใหม่” ได้แก่ 1) การปรับเปล่ียน (Transformation) 2) การบูรณาการ 

(Integration) 3) วิวัฒนาการ (Evolution)  และ แกนหลักองค์ประกอบ 3 บริบท (3 Elements) ในระบบ ได้แก่ 

1) ระบบเศรษฐกิจใหม่ (New Economy) 2) นวัตกรรม (Innovation) 3) การสร้างสรรค์สารวิถีใหม่ (Advanced 

Content Creation) ซ่ึงการแสวงหาองค์ความรู้ใหม่ในบริบทดังกล่าวน้ี จะเป็นพ้ืนฐานสําคัญในการพัฒนา

อุตสาหกรรมส่ือสร้างสรรค์เพ่ือก้าวสู่ทศวรรษ 2030s ต่อไป 

 

…................ 
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