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บทคัดย่อ
งานวิจัยนีม้วัีตถปุระสงค์เพือ่วิเคราะห์มติคิวามเปลีย่นแปลงของสือ่สตรมีมิง่ในอตุสาหกรรม

ภาพยนตร์ไทยจากทัศนะของกลุ่มผู้สร้างและกลุ่มผู้มีส่วนเก่ียวข้องในปี 2564 ระเบียบวิธีวิจัย
ประกอบไปด้วย 1) การวจิยัเอกสาร (Documentary Research) อันได้แก่ การวเิคราะห์กฎหมาย
และนโยบาย และการวิเคราะห์แบบจ�ำลองห่วงโซ่คณุค่าในกจิการภาพยนตร์ และ 2) การสมัภาษณ์
เชิงลึก (In-Depth Interview) ตามล�ำดับ ผลการศึกษาเผยให้เห็นว่า ได้เกิดความเปลี่ยนแปลงขึ้น
กบัมาตรฐานการผลติภาพยนตร์ซึง่รบัอทิธพิลจากประเทศตะวนัตก มกีารผสานระหว่างความเป็น
สากลกับเอกลักษณ์ของความเปน็ท้องถิน่ เกิดวิธีคิดแบบผู้ชมเป็นศนูย์กลาง ท�ำให้มีทั้งการผลิตซ�้ำ
ความต้องการเดมิ ๆ  ของผู้ชมกลุม่ใหญ่ และการสร้างความหลากหลายจากข้อมลูทีค้่นพบจากผูช้ม
กลุม่ใหม่ ทัง้นี ้ความเปลีย่นแปลงจากสือ่สตรมีมิง่จะท�ำให้เกดิความต้องการบคุลากรในหน่วยผลติ
มากขึ้น ส่วนการจัดฉายจะมีผลกระทบเน่ืองจากผู้คนเคยชินกับการรับชมเนื้อหาดั้งเดิมและใหม่ 
(Original Content) จากช่องทางสตรีมมิ่งแทนที่จะเป็นโรงภาพยนตร์ เมื่อพิจารณาแบบมหภาค 
ผู้ให้บริการสตรีมมิ่งในระดับนานาชาติ จะส่งอิทธิพลต่อกลุ่มผู้ผลิตและผู้เกี่ยวข้องในไทย โดยฝ่าย
ไทยต้องปรับวิธีการท�ำงานและการคิดสร้างสรรค์ให้เข้ากับแนวทางธุรกิจของแพลตฟอร์ม  
แต่ในขณะเดียวกัน ก็ยังมองได้แบบจุลภาค โดยแพลตฟอร์มระดับสากลมีการปรับตัวให้เข้ากับ
เงื่อนไขของท้องถิ่น และสอดคล้องกับรสนิยมผู้ชมและเงื่อนไขการท�ำงานตามแต่วัฒนธรรมด้วย
ค�ำส�ำคัญ: สื่อสตรีมมิ่ง, ภาพยนตร์, ห่วงโซ่คุณค่า, การสร้างสรรค์เนื้อหา
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Abstract
This research aims to analyze the changing of streaming media in Thai film 

industry from suppliers' and stakeholders' views in 2021. The research methods 
include 1) documentary research, i.e. analyzing laws, policies, and value chain 
model in the film industry, and 2) in-depth interview. The study reveals the  
Western influence in the change of local film making standard, the incorporation 
of universal and local identities in films, and the audience-centric approach in 
content production. Through this approach, the content of films will be created 
to satisfy both mass and newly-emerged niche audiences. Consequently, these 
changes will lead to an increase of employment due to the need of more  
manpower in the production sector.  The traditional distribution will be hugely 
affected as the audience become more likely to watch films on online streaming 
platforms instead of going to cinemas. At a macro level, local producers will need 
to adapt their working practices and style of creativity to new trends in international 
platform business. At a micro level, international platforms will have to adapt to 
local tastes and working culture.
Keywords: Streaming Media, Film, Value Chain, Content Creating

บทน�ำ
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสารในปัจจุบันอันเป็นผลมาจากการเติบโตของ

อินเทอร์เน็ต ท�ำให้การรับชมสื่อทั้งบันเทิงคดีและสารคดีผ่านทางระบบออนไลน์ได้รับความนิยม
มากขึ้นอย่างต่อเนื่อง กองบรรณาธิการประชาชาติธุรกิจออนไลน์ (2564) รายงานว่า Ovem  
ซึ่งเป็นบริษัทจัดเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลด้านโทรคมนาคมและเทคโนโลยี ระบุว่าตลาดของการให้
บริการภาพและเสียงออนไลน์ OTT (Over-The-Top) มีแนวโน้มเติบโตขึ้นทั่วโลก จากผู้ใช้งาน 
657 ล้านคนในพ.ศ. 2562 คาดว่าจะเพิ่มเป็น 968 ล้านคนภายในปีพ.ศ. 2566 ส�ำหรับใน
ประเทศไทย สถิติจากปีพ.ศ. 2562 ที่มีผู้ใช้งาน 1.3 ล้านคน ได้เพิ่มขึ้นเป็น 1.52 ล้านคนในปี  
พ.ศ.2563 และคาดว่าจะเป็น 1.78 ล้านคน และ 1.99 ล้านคน ในปีพ.ศ. 2564 และ 2565 ตามล�ำดบั

การให้บริการเสียงและภาพผ่านอินเทอร์เน็ต ไม่เพียงเป็นช่องทางเสริมในการให้บริการ
กระจายเสียงและกิจการโทรทัศน์ แต่ยังนับเป็นช่องทางใหม่เมื่อพิจารณาว่าเนื้อหา (Content) 
จ�ำนวนมากได้ถูกผลิตเพื่อน�ำเสนอผ่านช่องทางออนไลน์โดยตรง โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อพิจารณา
ว่าบริการดังกล่าวสามารถรับฟังและรับชมได้ทุกที่ ทุกเวลา ผ่านหลากหลายอุปกรณ์ เช่น Smart-
phone, Tablet และ Laptop เป็นต้น ท�ำให้ผู้บริโภคมีทางเลือกในการรับฟังรับชมรายการเพิ่ม
มากขึ้น แตกต่างจากการให้บริการกระจายเสียงและโทรทัศน์ที่ออกอากาศผ่านช่องทางแบบเดิม
ตามผังรายการ หรือกรณีภาพยนตร์ที่รับชมผ่านตารางฉายของโรงภาพยนตร์
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ในแง่ของอรรถาธบิายค�ำศพัท์ ค�ำทีม่คีวามใกล้เคยีงและก่อให้เกดิความสบัสนในการใช้งาน 
ได้แก่ สตรีมมิ่ง (Streaming) และ OTT โดยค�ำว่า Streaming มีผู้แปลเป็นไทยว่า สื่อส่งผ่าน
สัญญาณต่อเนื่อง จะหมายถึงลักษณะทางเทคนิคของการส่งผ่านข้อมูลด้านภาพและเสียง  
โดยกองบรรณาธิการเนชัน่แนล จโีอกราฟิก ฉบบัภาษาไทย (2562) อธบิายว่า แต่เดมิการรับส่งไฟล์
ในออนไลน์จะใช้วธิกีารอัพโหลดและดาวน์โหลดข้อมลูท้ังหมดออกมาก่อนจงึจะเล่นไฟล์ดังกล่าวได้ 
แต่ระบบสตรีมคือการที่ข้อมูลจะไหลและรับไปเรื่อยๆ ท�ำให้ปลายทาง (ผู้ชม) สามารถรับฟังหรือ
ชมสื่อนั้น ๆ ได้ทันที ขณะที่ค�ำว่า OTT ซึ่งมาจากค�ำเต็มว่า Over-The-Top ถูกใช้ในลักษณะของ
บริการด้านสื่อในฐานะของการให้บริการเสียงและภาพผ่านอินเทอร์เน็ต ข้อสังเกตของสองค�ำ 
ดังกล่าวนี้คือ Streaming จะถูกเรียกอย่างล�ำลองในฐานะวิถีและวัฒนธรรมการใช้งานทั่วไป  
เช่น การดูสตรีมมิ่ง ส่วน OTT จะถูกเรียกอย่างเป็นทางการในทางการตลาดและกฎหมาย  
เช่น ประเภทของบริการ OTT

ดงัทีไ่ด้กล่าวมา เมือ่กล่าวถงึบรกิารและตวัเลขสถติขิองสตรมีมิง่จงึมกีารเตบิโตอย่างรวดเรว็
และมแีนวโน้มทีจ่ะมผีูร้บับรกิารเพิม่สงูขึน้เรือ่ย ๆ  อย่างต่อเนือ่งในไทย ยงัให้เกดิความเปลีย่นแปลง
ในแง่ของภูมิทัศน์ด้านส่ืออย่างกว้างขวาง และความเปลี่ยนแปลงดังกล่าวนี้ย่อมส่งผลต่อทุกภาค
ส่วนอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งผลกระทบทางสังคม ซึ่งมีการตั้งข้อสังเกตในวงการ
ศึกษาทางนิเทศศาสตร์ว่าสตรีมมิ่งจะเข้ามาเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมต่าง ๆ ในด้านภาพและเสียง  
ไม่เพียงแต่ในกลุ่มของผู้บริโภคที่ใช้บริการ หากยังรวมถึงกรณีของกลุ่มผู้สร้าง (ในกรณีของการ
กล่าวถึงผู้สร้างภาพยนตร์โดยปกติจะใช้ค�ำว่า Producer แต่ในที่นี้ซึ่งหมายถึงผู้ร่วมสร้างในทุก
กระบวนการของห่วงโซ่คุณค่า จะใช้ค�ำว่า Supplier) และผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (Stakeholder)  
ซึ่งการเปล่ียนแปลงดังกล่าวได้เกิดขึ้นอย่างต่อเน่ืองเรื่อยมาและจะท�ำให้เกิดโฉมหน้าใหม่ของวิถี
การสร้างและก�ำกับดูแลสื่อสตรีมมิ่งต่อไปในอนาคต

งานศึกษาครั้งน้ีมุ่งความสนใจไปยังความเปลี่ยนแปลงในการท�ำงานของกลุ่มผู้สร้างและ 
ผูมี้ส่วนได้เสยีหรอืเกีย่วข้องในอตุสาหกรรมภาพยนตร์ไทย ซึง่มคีวามส�ำคญัในฐานะต้นธารแห่งการ
สร้างสรรค์ส่ือโสตทัศน์ในประเทศ งานศึกษายังได้ผนวกทั้งมิติเชิงวัฒนธรรมการท�ำงานและ
วฒันธรรมการสร้างสรรค์เข้ามาร่วมด้วยกนั โดยสิง่เหล่านีเ้ป็นผลสบืเน่ืองมาจากการเข้ามามีอทิธพิล
ของสื่อสตรีมมิ่งระดับนานาชาติผ่านกระบวนการทางวัฒนธรรมทั้งแบบโลกาภิวัตน์และโลก 
เทศาภิวัตน์

ผลลัพธ์จากการศึกษาในกลุ่มผู้สร้างและกลุ่มผู้มีส่วนได้เสียในบริบทของปีพ.ศ. 2564  
ดงักล่าวนี ้จะท�ำให้เหน็แรงกระทบจากวฒันธรรมภายนอกมาสูก่ารเปลีย่นแปลงของสือ่สตรมีมิง่ที่
ผนวกอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยเข้ามาร่วมด้วย ซึ่งหวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะกลายเป็นประโยชน์ต่อ
มิติด้านการท�ำงานและการสร้างสรรค์ในหมู่ของผู้สร้างและผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ขณะเดียวกันยัง
เป็นการต่อยอดผลิตองค์ความรู้ใหม่ ๆ แก่โลกวิชาการในทางภาพยนตร์ศึกษาและสื่อดิจิทัลศึกษา
ต่อไป
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วัตถุประสงค์
เพื่อวิเคราะห์มิติความเปล่ียนแปลงของส่ือสตรีมมิ่งในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยจาก

ทัศนะของกลุ่มผู้สร้างและผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง

ทบทวนวรรณกรรม
วรรณกรรมเพื่อน�ำมาช่วยสร้างภูมิแห่งวิชาการและสร้างเครื่องมือเพื่อตอบวัตถุประสงค์

แห่งการศึกษาคร้ังนี ้ประกอบไปด้วย 3 ส่วนด้วยกนั ได้แก่ แนวคดิสือ่สตรมีมิง่ แนวคดิห่วงโซ่คณุค่า
ของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ และแนวคิดทางวัฒนธรรม

แนวคิดสื่อสตรีมมิ่ง
ค�ำว่า “สตรีมมิ่ง” (Streaming) ตามความหมายของ Cambridge dictionary online 

(2021) แปลว่า กิจกรรมของการฟังหรือรับชมภาพและเสียงโดยตรงจากอินเทอร์เน็ต ซึ่งลักษณะ
การนยิามดงักล่าวท�ำให้พบว่า สตรมีมิง่ถูกอธบิายในแง่ของส่วนหนึง่ของกจิกรรมในวถิชีวีติประจ�ำ
วันและสอดคล้องกับบริบทการกล่าวถึงทางวัฒนธรรม อย่างไรก็ตาม เม่ือนิยามในลักษณะทาง
เทคนิค กองบรรณาธิการเนชั่นแนล จีโอกราฟิก ฉบับภาษาไทย (2562) ให้ความหมายว่าเป็นการ
น�ำเสนอเสียงและวิดีโอผ่านอินเทอร์เน็ต โดยในทางปฏิบัติจะท�ำผ่าน สตรีมม่ิงมีเดียเซิร์ฟเวอร์ 
(Streaming Media Server) ซึ่งไฟล์ภาพและเสียงดังกล่าวนั้น จะสามารถแสดงผลแทบจะทันที
ที่ป้อนค�ำสั่ง หรืออธิบายได้อีกอย่างว่า ระหว่างที่มีการรับส่งข้อมูล ผู้ชมสามารถรับฟังหรือชมสื่อ
นั้น ๆ ได้ทันที โดยไม่จ�ำเป็นต้องรอให้ดาวน์โหลดข้อมูลทั้งหมดเสร็จสิ้นก่อนแบบเว็บเซิร์ฟเวอร์ 
(Web Server) ในอดีต

ดังนั้น เมื่อเปรียบเทียบทั้งสองแบบจะพบว่า การรับชมภาพและเสียงผ่านระบบเว็บ
เซร์ิฟเวอร์ไม่จ�ำเป็นต้องเพิม่ซอฟต์แวร์หรอืฮาร์ดแวร์ ไม่สามารถชมสือ่แบบพร้อมกนัตามเวลาจรงิ 
(Real-Time) ได้ และต้องท�ำการดาวน์โหลดไฟล์มาก่อน ยกตัวอย่างเช่นกรณีของ Google Drive, 
Dropbox, และ WeTranfer ขณะที่ Streaming Media Server ต้องท�ำการเพิ่ม software ของ 
server ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยสามารถน�ำเสนอแบบพร้อมกันตามเวลาจริงได้ ทั้งแบบผู้ใช้
เลอืกชมเอง (On-Demand) และแพร่ภาพกระจายพร้อมกัน (Broadcast) โดยมกีารจดัการเกีย่วกบั
การส่งข้อมูลในระบบเครือข่าย ส�ำหรับผู้ใช้จ�ำนวนมาก ดังในกรณีของ Netflix, YouTube และ 
Spotify เป็นต้น

สราวุฒิ ศรีทองค�ำ (2559) แบ่งยุคสมัยของการศึกษา Video Streaming เอาไว้ 4 ยุค
สมัย โดยได้ใช้ทฤษฏีการสื่อสาร 4 กระแสหลัก โดยยุคท่ี 1 เป็นการศึกษาในเรื่องระบบและ
กระบวนการสร้างส่ือ Video Streaming ถือเป็นความสนใจด้านการผลิต ทีย่ดึโยงกบัความก้าวหน้า
ทางด้านเทคโนโลยีการส่ือสาร ต่อมาในยุคที่ 2 เน้นแนวคิดด้านผลกระทบและอิทธิพลที่มีต่อ 
ผูร้บัสาร ต่อมาในยคุที ่3 ได้เปลีย่นแปลงมาสูเ่รือ่งการใช้ประโยชน์และความพงึพอใจของผูร้บัสาร 
และในยุคที่ 4 ได้มุ่งไปสู่บริบทการสื่อสารการตลาด

เมือ่พจิารณาในเชงิองค์ประกอบของอตุสาหกรรมภาพยนตร์ นอกเหนอืการสร้างสรรค์สือ่
สตรีมมิ่งจะต้องมีคุณลักษณะพื้นฐานเช่นเดียวกับการสร้างสรรค์ภาพยนตร์ ที่จะเริ่มต้นด้วยงาน
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ด้านโปรดักชั่น (Production) มาสู่การจัดฉาย (Exhibition) และไปสู่โฮมวิดีโอ (Home Video) 
แต่เม่ือมอีงค์ประกอบของการเป็นสือ่สตรมีมิง่ องค์ประกอบจะมคีวามพเิศษตรงการใช้แพลตฟอร์ม 
(Platform) ในการฉาย ซ่ึงผู้ผลิตและเนื้อหาในส่วนงานโปรดักชั่นจะต้องสอดคล้องกับมาตรฐาน
ของแพลตฟอร์ม และยังต้องใช้การส่ือสารทางไกลโดยใช้เทคโนโลยี (Telecommunication)  
ผ่านอินเทอร์เน็ต และเข้าสู่เคร่ืองมือการรับชม (Device) ซึ่งกลุ่มผู้ผลิตและผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 
จะต้องพิจารณาสิ่งเหล่านี้เพิ่มเติมจากการสร้างสรรค์ภาพยนตร์ในช่องทางดั้งเดิม

จากการประมวลแนวคิดและพัฒนาการการศึกษาสื่อสตรีมม่ิง การศึกษาครั้งนี้สนใจ 
มุมมองของผูผ้ลติและผูม้ส่ีวนเกีย่วข้องต่อกระแสแห่งความเปลีย่นแปลงของสือ่สตรีมมิง่ ซึง่ถอืเป็น 
ต้นทางในสายพานการผลิตและการก�ำกับดูแล อันจะน�ำไปสู่ผู้รับสารในล�ำดับถัดไป

แนวคิดห่วงโซ่คุณค่าและห่วงโซ่อุปทานของอุตสาหกรรมภาพยนตร์
ห่วงโซ่คุณค่า (Value Chain) คือแบบจ�ำลองของกระบวนการผลิตในแต่ละหน่วยผลิต 

ตั้งแต่การจัดหาแหล่งวัตถุดิบ การแปรรูป เรื่อยไปจนถึงการส่งมอบให้แก่ลูกค้า ดังนั้นเมื่อกล่าวถึง
ห่วงโซ่คุณค่าจึงหมายถึงการเชื่อมโยงกิจกรรมต่าง ๆ ที่สร้างมูลค่าให้แก่สิ่งที่ผลิต (Potter, 1985) 
ทัง้นีม้คีวามคล้ายคลงึกบัค�ำว่า ห่วงโซ่อปุทาน (Supply Chain) ซึง่มุง่หมายในการจดัการกบัสนิค้า
ผ่านกระบวนการต่าง ๆ เพื่อให้ถึงมือผู้บริโภคเช่นเดียวกัน ในขณะเมื่อกล่าวถึงอุตสาหกรรมด้าน
ภาพและเสียง โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านภาพยนตร์ จะพบว่างานศึกษาต้นฉบับจากต่างประเทศ 
มักนิยมใช้ค�ำว่า Value Chain หรือห่วงโซ่คุณค่าเป็นส่วนใหญ่

Eliashberg, Elberse & Leenders (2006) เสนอแบบจ�ำลองของห่วงโซ่คุณค่าใน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ ดังแผนภาพต่อไปนี้

ภาพที่ 1 แบบจ�ำลองห่วงโซ่คุณค่าในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 
โดย Eliashberg, Elberse & Leenders (2006)

จากภาพ กระบวนการเริ่มต้นในขวามือสุดจากฝั่งผู้บริโภคซึ่งถือเป็น “ปลายน�้ำ” อันเป็น
เอกลกัษณ์ของแนวคดิห่วงโซ่คณุค่า ย้อนกลบัไปหากระบวนการจดัหาสนิค้าหรอืเนือ้หามาป้อนให้
แก่ผูบ้รโิภคว่าผ่านขัน้ตอนอะไรบ้าง ตามแผนภาพดงักล่าวจะเหน็ว่า ห่วงโซ่จะมทีัง้หมด 4 ห่วงร้อย
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ต่อกัน ได้แก่ ภาคการผลิต การจัดจ�ำหน่าย การจัดแสดง และ การบริโภค อย่างไรก็ตาม Bloore 
(2009) วิจารณ์แบบจ�ำลองน้ีว่า มุ่งเน้นไปยังการมองภาพอุตสาหกรรมขนาดใหญ่แบบอเมริกัน  
โดยเฉพาะอย่างยิง่ในภาคของการผลติ (Production) ได้ควบรวมท้ังการพฒันาโครงการ การหาเงนิ
ทุน และการผลิตตัวผลงาน ให้มาอยู่ในหน่วยเดียวกัน ซึ่ง Bloore (2009) น�ำเสนอห่วงโซ่คุณค่า
ใหม่ที่เหมาะสมกับภาพยนตร์ที่มีลักษณะเป็นอิสระ และครอบคลุมมากขึ้นดังภาพต่อไปนี้

ภาพที่ 2 แบบจ�ำลองห่วงโซ่คุณค่าในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ โดย Bloore (2009)

เมือ่พจิารณาทัง้แบบจ�ำลองของ Eliashberg, Elberse & Leenders (2006) และ Bloore 
(2009) จะพบว่า ในแบบแรกนัน้เน้นอตุสาหกรรมภาพยนตร์ขนาดใหญ่ ส่วนแบบหลงัจะพฒันาให้
มีลกัษณะสอดรบักบัภาพยนตร์ขนาดเลก็ ทัง้นีผู้ว้จิยัพจิารณาว่า การศึกษาอตุสาหกรรมภาพยนตร์
กับสื่อสตรีมมิ่งน้ัน มีลักษณะท่ีผสมผสานทั้งความเป็นอุตสาหกรรมภาพยนตร์ขนาดใหญ่และเล็ก 
(อสิระ) อยูใ่นแพลตฟอร์มเดยีวกนั จงึได้ใช้ทัง้ 2 แบบจ�ำลองเป็นตวัตัง้ น�ำมาผสมผสาน และอาศยั
การเกบ็ข้อมลูความคดิเหน็ของผูผ้ลติและผูม้ส่ีวนเกีย่วข้องในอตุสาหกรรมภาพยนตร์ไทย มาพฒันา
แบบจ�ำลองอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยในกระแสธารสื่อสตรีมมิ่งต่อไป

แนวคิดทางวัฒนธรรม
วรรณกรรมทีเ่กีย่วข้องกบัการศกึษาการขยายตวัของสือ่บนัเทงิในระดบัโลก แบ่งแนวทาง

การศึกษาออกเป็น 2 แนวทางหลักตามวิธีคิดแบบขนาดของมุมมอง ได้แก่ มุมมองแบบมหภาค 
และมุมมองแบบจุลภาค

1) มุมมองระดับมหภาค การมองแบบมหภาคเป็นการผสานแนวคิดในกรอบใหญ่ระดับ
โลก อนัได้แก่ โลกาภิวตัน์ (Globalization) กบัการขยายตวัของการให้บรกิารสตรมีมิง่ โดยมองว่า
ความเปลีย่นแปลงอนัเป็นผลมาจากแพลตฟอร์มให้บริการระดบัโลกนัน้ก่อให้เกดิตลาดแบบหลาย
ฝ่าย (Multisided Markets) และอิทธิพลเชิงเครือข่าย (Network Effects) ต่อฝ่ายต่าง ๆ  
ที่เกี่ยวข้องเป็นทอด ๆ ด้วย ดังนั้น ผู้ให้บริการสตรีมมิ่งในระดับนานาชาติจะส่งอิทธิพลต่อหลาย
ฝ่ายในตลาดที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมส่ือตามแนวคิดจักรวรรดินิยมแพลตฟอร์ม (Platform 
Imperialism/Platformization) โดยฝ่ายที่เป็นผู้ผลิตเนื้อหาที่ผลิตเนื้อหาเพื่อเผยแพร่ผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ถูกบีบให้ปรับให้เข้ากับแนวทางธุรกิจของแพลตฟอร์ม เช่น ปรับตามความ
ต้องการหรือข้อมูลที่แพลตฟอร์มเรียนรู้จากกลุ ่มผู ้ใช้ นอกจากนี้ในลักษณะใกล้เคียงกัน  
แพลตฟอร์มกม็อีทิธพิลต่อโครงสร้างพืน้ฐานทีเ่กีย่วข้องด้วย เช่น การพฒันาเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็
เพือ่รองรบับรกิารของแพลตฟอร์ม สิง่เหล่านีส้ะท้อนให้เหน็อทิธพิลของแพลตฟอร์มหรอืความเป็น
เจ้าของแพลตฟอร์มท่ีมีต่อความหลากหลายของสื่อบันเทิงและเสรีภาพในการสร้างสรรค์ผลงาน
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ของผู้ผลิตสื่อ (Nieborg & Poell, 2018)
2) มุมมองระดับจุลภาค แนวคิดโลกาเทศาภิวัตน์ (Glocalization) เป็นอีกแนวคิดที่น�ำ

มาใช้เพือ่วิเคราะห์ความนยิมของสือ่บนัเทงิระดบัโลก แนวคดินีเ้ป็นหนึง่ตวัอย่างของมุมมองทีผ่สม
ผสานระหว่าง โลกาภิวัตน์ และท้องถิน่ภิวตัน์ (Localization) เข้าด้วยกนัเพ่ืออธบิายความซบัซ้อน
ของโลกาภิวัตน์สื่อในระดับโลกที่มีการปรับให้เข้ากับเงื่อนไขของท้องถิ่น หรือเปรียบได้ว่าเป็นการ
ท�ำการตลาดจลุภาค (Micro-Marketing) ทีแ่ม้ว่าจะเป็นธรุกจิในระดบัโลก แต่กม็กีารออกแบบหรอื
ปรับให้เหมาะสมกับรสนิยมของแต่ละแหล่ง ดังเช่นในกระบวนการต่อไปนี้ 1) การตีความ  
(Interpretation) สารเชิงวัฒนธรรมที่ผู้รับสารท้องถิ่นจะเลือกซึมซับเอาข้อมูลจากสื่อระดับโลก 
ไปปรับใช้แตกต่างกัน 2) ผู้ผลิตสื่อบันเทิงในระดับโลกมักจะมีการออกแบบและปรับสารให้เข้า 
(Tailoring and Accomondating) กบัท้องถ่ิน และ 3) การรวมองค์ประกอบของวฒันธรรมอืน่ ๆ  
โดยเฉพาะของกลุ่มเป้าหมาย (Mirrlees, 2013; Robertson, 2012) การน�ำแนวคิดโลกาเทศาภวิตัน์  
(Glocalization) มาพิจารณาส่ือบันเทิงข้ามชาติ (Transnational Entertainment Media)  
พบว่ามักจะมีองค์ประกอบในการวางกลยุทธ์ในการขยายตัวในระดับโลกในแบบโลกาเทศาภิวัตน์ 
หรือการปรับการขยายตัวระดับโลกให้เข้ากับตลาดของท้องถ่ิน ขณะที่แพลตฟอร์มสตรีมม่ิง 
ข้ามชาติก็มีแนวทางการปรับแพลตฟอร์มให้เข้ากับตลาดท้องถิ่นไทย เช่น มีการปรับภาษาของ
แพลตฟอร์มให้เป็นภาษาไทย มีการเพิ่มฟังก์ชันเปิดใช้ค�ำบรรยายภาษาไทย และมีเนื้อหาของไทย
ให้รับชมในแค็ตตาล็อก/คลังเนื้อหา เป็นต้น

แนวคดิเชงิวฒันธรรมซ่ึงอ้างองิกับมมุมองความเป็นมหภาคและจลุภาค อนัได้แก่ โลกาภิวตัน์ 
และโลกาเทศาภิวัตน์ดังกล่าว จะท�ำให้เห็นว่าในความเปลี่ยนแปลงของส่ือสตรีมม่ิงที่กระทบต่อ
อุตสาหกรรมภาพยนตร์จะออกมาในรูปแบบใด ทั้งการผสานวิธีคิดต่อกันในการสร้างสรรค์  
การเลือกประเภทสร้างสรรค์ มมุมองทีม่ต่ีอผูช้มภาพยนตร์ การหลอมรวมความเป็นท้องถิน่และสากล 
ผลกระทบต่อช่องทางการจดัฉายภาพยนตร์ ไปจนถงึมติด้ิานการแข่งขนัในอตุสาหกรรมภาพยนตร์
อีกด้วย

แนวคิดส่ือสตรีมม่ิง แนวคิดห่วงโซ่คุณค่าและห่วงโซ่อุปทานของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 
และแนวคิดทางวัฒนธรรมกับช่องทางสตรีมมิ่ง จะท�ำให้เกิดแนวทางของการแสวงหาค�ำตอบว่า 
เมือ่พจิารณาจากกลุม่ผูส้ร้างและผูม้ส่ีวนได้เสยีในห่วงโซ่การผลติสือ่สตรมีมิง่ของไทยซึง่สมัพนัธ์กบั
ลักษณะทางวัฒนธรรมข้ามชาตินั้น มีความเปลี่ยนแปลงอย่างไรในปัจจุบัน

วิธีการศึกษา
วิธีการศึกษาเพื่อตอบค�ำถามถึงมิติความเปลี่ยนแปลงของสื่อสตรีมม่ิงในอุตสาหกรรม

ภาพยนตร์ไทยในมุมมองจากกลุ่มผู้สร้างและกลุ่มผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ได้แก่
การวิจัยเอกสาร (Documentary Research) ประกอบไปด้วย
1) ศึกษาและวิเคราะห์กรอบของกฎหมาย นโยบาย ตลอดจนแนวทางการก�ำกบัดแูลบรกิาร

ที่เกี่ยวข้องกับส่ือสตรีมม่ิงในไทย เช่น พระราชบัญญัติองค์กรจัดสรรคลื่นความถี่และก�ำกับการ
ประกอบกิจการวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม พ.ศ. 2553 และที่แก้ไข
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เพ่ิมเติม พระราชบัญญัติการประกอบกิจการกระจายเสียงและกิจการโทรทัศน์ พ.ศ. 2551  
พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท�ำความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 และที่แก้ไขเพิ่มเติม 
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 และ พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2558

2) เอกสารวิเคราะห์แบบจ�ำลองห่วงโซ่คุณค่าในกิจการส่ือภาพและเสียง และเอกสาร
วเิคราะห์ความเปลีย่นแปลงของอุตสาหกรรมส่ือสตรีมมิง่ในบริบทของต่างประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิง่ 
กรณีของ Netflix กับการเปลี่ยนแปลงในอุตสาหกรรมโสตทัศน์ระดับนานาชาติ เช่น เอกสารของ 
กสทช. เช่น การศึกษาแนวทางการก�ำกับดูแลการแข่งขันกิจการโทรทัศน์ในยุคการเปลี่ยนผ่าน
เทคโนโลยีของประเทศไทย (พ.ศ. 2562) โครงการศึกษาสภาพตลาดและพฤติกรรมของผู้รับชม
เพื่อก�ำหนดนโยบายกิจการโทรทัศน์ภาคพ้ืนดินในระบบดิจิตอลที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมที่
เปลีย่นแปลงไป (พ.ศ. 2562) โครงการศกึษาแนวทางการก�ำกบัดแูลการแข่งขนัในกจิการโทรทศัน์
แบบ Over the Top (Competition Regulation on OTT TV) (พ.ศ. 2560) สภาพการแข่งขัน
และแนวทางการก�ำกับดูแลกิจการ Over The Top : OTT (พ.ศ. 2560) รวมถึงเอกสารค้นคว้า
วิจัยจากต่างประเทศ อันได้แก่ Hollywood studio filmmaking in the age of Netflix: a tale 
of two institutional logics (2020) และ Facing disruption: the cinema value chain in 
the digital age (2019) เป็นต้น

การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) รวมทั้งสิ้น 26 ท่าน ประกอบไปด้วย
กลุ่มผู้สร้าง (Suppliers) 12 ท่าน ประกอบไปด้วย
1) กลุ่มผู้ผลิตเน้ือหาสร้างสรรค์ จ�ำนวน 3 ท่าน จาก บริษัท White Light Post.  

บริษัทฮอลลีวู้ด (ไทยแลนด์) และบริษัทโมโนฟิล์ม
2) กลุ่มผู้ประกอบการด้านช่องทางสตรีมมิ่ง จ�ำนวน 5 ท่าน จาก แอปพลิเคชั่น CH3+ 

แอปพลิเคชั่น AIS PLAY และช่อง ONE (3 ท่าน)
3) กลุ่มผูจ้ดัจ�ำหน่ายภาพยนตร์และเนือ้หาสร้างสรรค์ จ�ำนวน 4 ท่าน จาก บริษทั GDH 

559 บรษิทั CJ Major เอนเตอร์เทนเมนต์และM Pictures บรษิทัสหมงคลฟิล์ม อนิเตอร์เนชัน่แนล 
และ Documentary Club

กลุ่มผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (Stakeholders) 14 ท่าน ประกอบไปด้วย
1) กลุ ่มนักวิชาการและผู ้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จ�ำนวน 5 ท่าน จาก จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหิดล มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์อิสระ  
และนักวิชาการอิสระ

2) กลุ่มผู้ท�ำงานด้านนโยบายจากหน่วยงานของรัฐและหน่วยงานความร่วมมือต่าง ๆ 
จ�ำนวน 9 ท่าน จาก หอภาพยนตร์ (องค์การมหาชน) กรรมาธิการศาสนา ศิลปะและวัฒนธรรม 
สภาผูแ้ทนราษฎร กสทช. (2 ท่าน) กระทรวงดจิทิลัเพือ่เศรษฐกจิและสงัคม (2 ท่าน) กองทนุพฒันา
สื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ สภาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งประเทศไทย และกระทรวง
วัฒนธรรม

ล�ำดับการเก็บข้อมูลจะเร่ิมจากการส�ำรวจเอกสาร เพื่อน�ำมาใช้เป็นกรอบในการสร้าง
ค�ำถามเพื่อสัมภาษณ์เชิงลึก จากน้ันจะน�ำข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์และการส�ำรวจเอกสาร  
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มาท�ำการวิเคราะห์แจกแจงลงตารางเพ่ือให้เห็นลักษณะของกลุ่มข้อมูลที่มีความเหมือนและ 
ความแตกต่างกนั โดยมุง่เน้น 2 ประเดน็ใหญ่ ได้แก่ 1) การสงัเคราะห์เป็นแบบจ�ำลองห่วงโซ่คณุค่า 
และ 2) การสรุปประเด็นความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นแล้วและมีแนวโน้มจะเกิดขึ้นต่อไปกับ
อุตสาหกรรมสื่อสตรีมมิ่งในมุมมองของผู้ผลิตและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในไทย

ทัง้นี ้งานวจิยัมกีารตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมลู (Data Triangulation) อนัเป็นการเปรยีบ
เทียบและตรวจสอบความแน่นอนของข้อมูลในกระบวนการสัมภาษณ์เชิงลึก ซึ่งแบ่งออกเป็น  
การตรวจสอบภายในกลุม่เดยีวกนั และกลุม่ผูใ้ห้ข้อมลูทีอ่ยูค่นละกลุม่กนั (กลุม่ผูส้ร้างและกลุม่ผูม้ี
ส่วนเกี่ยวข้อง) ตามประเด็นที่ใช้ในการสัมภาษณ์

ผลการศึกษา
จากผลการศึกษา ท�ำให้พบว่าการเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรมสตรีมม่ิงที่มีต่อห่วงโซ่

คุณค่าและกลุ่มผู้ผลิตตลอดจนกลุ่มผู้เกี่ยวข้องมีความเก่ียวเน่ืองสัมพันธ์กัน และไม่สามารถแยก
อธิบายโดดตัดขาดกลุ่มผู้ผลิตและผู้เกี่ยวข้องออกจากกันได้ เนื่องจากทั้งสองกลุ่มล้วนอยู่ในแบบ
จ�ำลองของห่วงโซ่คณุค่าเช่นเดยีวกนั ดงันัน้ จงึได้น�ำเสนอเป็นประเดน็สงัเคราะห์ข้อค้นพบต่อไปนี้

1.ความเปล่ียนแปลงของอุตสาหกรรมสตรีมมิ่งต่อห่วงโซ่คุณค่าของอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ในไทย

จากการวิเคราะห์เอกสารและการสมัภาษณ์เชงิลกึ พบว่า สือ่สตรมีมิง่ท�ำให้เกดิการรวบรวม
ภาพยนตร์จ�ำนวนมากทั้งเก่าและใหม่ โดยน�ำเสนอในหน้าแพลตฟอร์มด้วยลักษณะการแนะน�ำ
เนือ้หา (Recommendation) การจดัหมวดหมู ่(Genre) และการเป็นห้องสมดุภาพยนตร์ (Library) 
จนได้เข้ามาแทนที่โฮมวิดีโออย่างเกือบสมบูรณ์ นอกจากนี้ การที่ผู้ประกอบการแบบแพลตฟอร์ม
ออนไลน์เข้ามามส่ีวนร่วมเป็นผูผ้ลติเนือ้หาสร้างสรรค์เอง ยงัมส่ีวนท�ำให้ห่วงโซ่คณุค่าของการผลติ
เนื้อหาสร้างสรรค์ประเภทโสตทัศน์เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม

โดยภาพรวม การเกิดขึ้นของสตรีมมิ่งในทัศนะของกลุ่มผู้อยู่ในห่วงโซ่คุณค่า ไม่ใช่เรื่อง
วิกฤตในทางลบ แต่กลับเป็นโอกาสใหม่ในการปรับอุตสาหกรรมการผลิตให้อยู่รอดต่อไปได้ โดย
ส่วนหนึง่ของการเปลีย่นแปลงนีเ้ป็นสภาพการณ์ทีเ่กิดขึน้ก่อนการมาถงึของระบบสตรมีมิง่อยูแ่ล้ว 
ซ่ึงการเข้ามาดงักล่าวร่วมด้วยสภาพของวกิฤตการณ์ COVID-19 ตัง้แต่ช่วงต้นปี พ.ศ. 2563 ทีท่�ำให้
การรับชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์มีจ�ำนวนลดลงและเพิ่มขึ้นในช่องทางสตรีมมิ่ง ก็ได้ช่วยเร่ง
ให้การเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วและชัดเจนยิ่งขึ้น

ผูว้จิยัได้สงัเคราะห์ข้อมลูจากเอกสารและการสมัภาษณ์เชงิลกึ เพือ่เสนอห่วงโซ่คณุค่าของ
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย โดยเปรียบเทียบระหว่างแบบดั้งเดิมและแบบใหม่ (สตรีมมิ่ง, OTT) 
ดังปรากฏในภาพ
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ภาพที่ 3 แบบจ�ำลองห่วงโซ่คุณค่าเปรียบเทียบระหว่างอุตสาหกรรมภาพยนตร์เดิมและ
การเปลี่ยนแปลงสู่สตรีมมิ่ง (OTT)

จากแผนภาพดงักล่าว ในส่วนของ “แพลตฟอร์ม” ทีเ่พิม่เตมิเข้ามาในส่วนของ OTT ได้แก่ 
AVoD หมายถึง บริการทีห่ารายได้จากการโฆษณา เช่น Youtube, SVoD หมายถึงบรกิารทีห่ารายได้
จากการสมัครสมาชิก เช่น Netflix, TVoD หมายถึงบริการที่หารายได้จากการเช่าเนื้อหา  
เช่น การจ่ายเงนิรบัชมเนือ้หาบางส่วนใน True ID และ Hybrid หมายถงึ บรกิารทีม่กีารผสมผสาน
หลายอย่างข้างต้นเข้าไว้ด้วยกัน เช่น กรณีของ Youtube ที่ไม่เพียงจะหารายได้จากโฆษณา  
แต่อาจจะหารายได้จากการจ่ายเงินเป็นสมาชิกในกรณีของ Youtube Premium ด้วย

จากการสมัภาษณ์เชงิลึก พบความสอดคล้องของข้อมูลและความคดิเห็น โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งในกลุ่มของผู้สร้างดังต่อไปนี้

1.1 ความเปลี่ยนแปลงต่อหน่วยผลิต (Production Unit)
ความเปลี่ยนแปลงต่อหน่วยผลิตสามารถพิจารณาได้เป็น ความเปล่ียนแปลงใน

วัฒนธรรมเชิงการบริหารจัดการ ตามท่ีปรากฎในข้อ 1) ถึงข้อ 3) และความเปลี่ยนแปลงใน
วัฒนธรรมเชิงเนื้อหาและการสร้างสรรค์ ตามที่ปรากฏในข้อ 4) ถึงข้อ 6) ดังมีข้อสรุปต่อไปนี้

1) การผสานระหว่างความเป็นสากลกับท้องถิ่นในเชิงวิธีคิด
ด้วยลักษณะของแพลตฟอร์มที่ถูกครองตลาดโดยผู้ประกอบการรายใหญ่จากต่าง

ประเทศ อาท ิNetflix ท�ำให้เกดิประเดน็เรือ่งการพฒันาเนือ้หาสร้างสรรค์ว่าจะมุ่งเน้นไปยงัทางใด
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ในแพลตฟอร์มที่มีความเป็นนานาชาติ ระหว่างความเป็นนานาชาติหรือความเป็นท้องถิ่นตาม
ลกัษณะของผูผ้ลิตในพืน้ทีน่ัน้ๆ เช่นการออกแบบเนือ้หาท่ีมแีก่นของเรือ่ง (Theme) และโครงเรือ่ง 
(Storyline) ที่มีความเป็นสากล แต่ยังคงเอกลักษณ์ความเป็นท้องถิ่น (Local) เพื่อให้เกิดมูลค่าใน
ตัวเนื้อหาซึ่งแปลกใหม่และหาจากที่อื่นไม่ได้

2) ทวิลักษณ์3 จากระบบผู้ชมเป็นศูนย์กลาง: ซ�้ำซากและหลากหลาย
ระบบผูช้มเป็นศูนย์กลางทีเ่กดิจากการผลติเน้ือหาสตรมีมิง่ ท�ำให้เกดิการวเิคราะห์

ข้อมูลจากกลุ่มผู้บริโภคผ่านระบบข้อมูล (Data) เช่น การนับยอดรับชม (Video View) ที่ค�ำนวณ
ได้อย่างแน่ชดั ส่งผลต่อการสร้างสรรค์เนือ้หาทีเ่ท่าทนัต่อกระแสโดยมผู้ีชมเป็นตวัชีว้ดั ในทางหนึง่ 
ถือเป็นการสร้างสรรค์ที่สุ่มเสี่ยงต่อพล็อตเรื่องซ�้ำซาก (Cliché Plot) ที่อาจจะได้รับความนิยมแม้
มกีารผลติออกมาจ�ำนวนมาก ซ�ำ้ยงัตอกย�ำ้ภาพจ�ำเดมิ ๆ  ทางวฒันธรรมด้วย แต่ในทางตรงกนัข้าม 
กลับสามารถท�ำให้เห็นช่องว่างใหม่ ๆ ทางการตลาดและสร้างเนื้อหาที่แปลกใหม่ทางวัฒนธรรม
เพื่อแพร่กระจาย เช่น เนื้อหาแนววาย4 (Y - Yaoi) นอกจากนี้ยังเกิดการผสมผสานกับแนวคิดเรื่อง
ระบบดารา (Star System) ในการสร้างคู่ขวัญนักแสดง เพื่อน�ำไปต่อยอดสร้างรายได้นอกเหนือ
จากแพลตฟอร์มการฉายต่อไป

3) การขยายตัวจากภาพยนตร์ไปสู่ซีรีส์ (Series)
สืบเนื่องจากตัวชี้วัดในระบบรับชมสตรีมมิ่งที่เป็นยอดการรับชม และจ�ำนวนเวลา

ที่เปิดรับชม ท�ำให้ความส�ำเร็จของผลงานสร้างสรรค์คือจ�ำนวนและเวลาซึ่งดึงให้ผู้ชม/ผู้บริโภคอยู่
ในระบบการรับชมนานที่สุด การปรับผลงานสร้างสรรค์ให้เป็นซีรีส์ที่มีจ�ำนวนหลายตอน จะท�ำให้
ได้เวลาในการรบัชมมากขึน้กว่าภาพยนตร์หลายเท่าตวั และการทยอยออกอากาศครัง้ละ 1-2 ตอน 
(ในบางซีรีส์) ท�ำให้ผู้ชมติดตามแพลตฟอร์มดังกล่าวและใช้เวลาในระบบนานขึ้น 

4) วิธีคิดสร้างสรรค์โดยใช้ประมาณการยอดผู้ชมมาค�ำนวณต้นทุนการผลิต
การค�ำนวณยอดของผูช้มล่วงหน้าจากระบบการเรยีนรูข้องสตรมีมิง่จะสร้างความ

เปลี่ยนแปลงต่อลักษณะของผลงานและงบประมาณ เพราะจะท�ำให้ผู้สร้างสรรค์ได้ทราบว่า  
โดยลกัษณะของเนือ้เรือ่งและนกัแสดงของภาพยนตร์และซรีส์ีทีต่นเองได้เตรยีมสร้าง น�ำไปสูค่่าใช้จ่าย 
ทีเ่หมาะสมส�ำหรบัผลงานหนึง่เรือ่ง ผลลพัธ์ทีต่ามมาคอืน�ำไปสูก่ารเลอืกโครงเรือ่งและสถานทีถ่่าย
ท�ำซึ่งสัมพันธ์กับต้นทุนที่ได้รับ 

5) การเรียนรู้ระบบการท�ำงานแบบสากล
เม่ือสร้างความสัมพันธ์กับเครือข่ายสตรีมมิ่งท่ีมีระบบการท�ำงานแบบต่างชาติ 

ท�ำให้ห่วงโซ่คุณค่าในกระบวนการเตรียมงาน ช่วงผลิต และหลังการผลิต ต้องเรียนรู้การท�ำงานใน
แบบสากลไปด้วย จึงเกิดการพัฒนาและยกระดับการท�ำงานของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย 
เช่น การคิดเนื้อหาอย่างเป็นสากล การสร้างตารางการท�ำงานที่มีระบบ การตรวจสอบการท�ำงาน
และควบคมุคณุภาพในทกุขัน้ตอน และการแนะน�ำกฎระเบยีบด้านแรงงานทีม่คีวามเป็นสากล เป็นต้น
3 ทวิลักษณ์ (Duality) คือ ลักษณะสุดขั้ว 2 อย่างที่ด�ำรงอยู่ในสิ่งเดียว กรณีของสตรีมมิ่งกับห่วงโซ่คุณค่า เป็นการ
ก่อให้เกิดทั้งความซ�้ำซากและความหลากหลายไปพร้อม ๆ กัน
4 เนื้อหาแนววาย (Y มาจาก “Yaoi”) เป็นลักษณะของเนื้อหาที่แสดงความสัมพันธ์ใกล้ชิดระหว่างชายกับชาย และ
กระตุ้นให้ผู้ชมเกิดจินตนาการว่าอาจเป็นคู่รักกันได้
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6) การขาดแคลนบุคลากรและปัญหาเรื่องราคา
แต่เดมินัน้ ในการสร้างภาพยนตร์และสือ่วดีทิศัน์มปีรมิาณของแรงงานไม่เพียงพอต่อ

ความต้องการขององค์กรผูส้ร้างและผูจ้ดัจ�ำหน่ายอยูก่่อนแล้ว และเมือ่มสีตรมีมิง่ทีต้่องการเนือ้หา
ดัง้เดมิ (Original Content) เข้ามาป้อนช่องทางของตนเอง ยิง่ท�ำให้ภาวะขาดแคลนบคุลากรนัน้มี
มากย่ิงขึน้ แต่ด้วยจ�ำนวนช่องทางของ สตรมีมิง่ทีท่�ำให้ผลงานมเีผยแพร่มากขึน้ ท�ำให้สดัส่วนของราย
ได้จะต้องเกิดการถัวเฉล่ียออกไป และส่งผลต่อค่าใช้จ่ายในการผลติทีจ่ะถกูตัง้งบประมาณให้ถกูลง

1.2 ความเปลีย่นแปลงต่อการจดัฉายในโรงภาพยนตร์ (Cinema Exhibition Unit) 
และ โฮมวิดีโอ (Home Video)

1) ช่องทางการจัดจ�ำหน่ายที่เปลี่ยนแปลง
สตรีมม่ิงท�ำให้เกิดช่องทางใหม่ในการหารายได้ของการผลิตเนื้อหาผ่านการขาย

สิทธ์ิในระบบสตรีมมิ่ง ทั้งในแบบการฉายภายหลังจากเข้าโรงภาพยนตร์ หรือการผลิตเพื่อเข้าสู่
ระบบสตรีมมิ่งโดยเฉพาะ อย่างไรก็ตาม มูลค่าทางธุรกิจในห่วงโซ่คุณค่านี้จะต้องน�ำไปค�ำนวณกับ
การหายไปของรายได้จากตลาดโฮมวิดีโอ เช่น DVD ซึ่งก�ำลังจะสูญหายไป 

2) ปัญหาของโรงภาพยนตร์จากระยะเวลาเข้าฉายของสตรีมมิ่งที่กระชั้นชิด
สื่อสตรีมมิ่งสร้างความเปลี่ยนแปลงต่อธุรกิจโรงภาพยนตร์ เนื่องจากภาพยนตร์ที่

ถูกสร้างเพื่อฉายในโรงภาพยนตร์น้ันจะมีช่องว่างของเวลา (Window) หลังจากถูกถอดจาก
โปรแกรมฉายในโรงภาพยนตร์เพือ่เข้าสูช่่องทางสตรมีมิง่สัน้ลง ท�ำให้เกดิความเป็นไปได้ว่าผูบ้รโิภค
จ�ำนวนหนึง่จะตดัสนิใจรอชมในระบบสตรมีมิง่ สิง่ทีค่าดว่าจะเกดิขึน้คอืโรงภาพยนตร์จะเหลือเพยีง
ภาพยนตร์ทุนสร้างสูงซึ่งมีภาพลักษณ์ที่ดึงดูดผู้ชม หรือภาพยนตร์ที่มีความเฉพาะกลุ่มมาก ส่วน
ภาพยนตร์ระดับกลาง ๆ จะเข้าไปเติบโตในระบบสตรีมมิ่งแทน

ภาพที่ 4 ความเปลี่ยนแปลงต่อห่วงโซ่คุณค่าของการผลิตเนื้อหาในอุตสาหกรรมภาพยนตร์

115วารสารศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยแม่โจ้ ปีที่ 9 ฉบับที่ 2 ประจ�ำเดือน กรกฎาคม-ธันวาคม 2564



2. ความเปลีย่นแปลงต่อการแข่งขันทีเ่สรแีละเป็นธรรมกบัความหลากหลายของเนือ้หา
ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์

จากการสัมภาษณ์เชิงลึกในกลุ่มผู้สร้างและผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง พบทั้งความคิดเห็นที่มีความ
สอดคล้องกัน และความคิดเห็นที่ยังไม่สอดคล้องกันนัก ในประการหลังดังเช่น จากประเด็นเรื่อง
ของการแข่งขันและการก�ำกับดูแล กลุ่มผู้สร้างจะให้ทัศนะในเชิงของการปล่อยให้มีความเสรีและ
รัฐเข้ามาก�ำกับดูแลให้น้อยที่สุด หรือไม่ก�ำกับดูแลเลย แต่ในกลุ่มของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องโดยเฉพาะ
อย่างย่ิงในกลุ่มของตัวแทนจากภาครัฐ จะเสนอความคิดเห็นในเชิงของการก�ำกับดูแลให้มาก 
อย่างไรก็ตาม ข้อสรุปที่มีความสอดคล้องกันมีอยู่หลายประการ ดังต่อไปนี้

2.1 แนวโน้มต่อความเสรีและความเป็นธรรมกับผู้ผลิตเนื้อหามากขึ้น
มีแนวโน้มว่าการผลิตเน้ือหาไทยส�ำหรับรูปแบบสตรีมมิ่ง จะท�ำให้เกิดการแข่งขันที่มี

ความเสรีและเป็นธรรมส�ำหรับผู้สร้างสรรค์มากขึ้นกว่าเดิม ด้วยเหตุผลอันได้แก่ การเพิ่มขึ้นของ
ช่องทางการเผยแพร่ ท�ำให้เกดิการต่อรองทางธุรกจิหลายภาคไีด้ดขีึน้ ระบบการค้าสากล (เนือ่งจาก
ส่วนใหญ่เป็นของต่างชาติ) จะใช้ระบบค�ำนวณราคาและการซื้อสิทธ์ิที่มีความเป็นธรรมมากขึ้น  
รวมถึงแง่มมุทางกฎหมายทีต้่องมคีวามชดัเจน อันรวมถงึเรือ่งของการปกป้องทางลิขสทิธิท์างปัญญา 
การแบ่งผลประโยชน์ หรอืการบงัคับใช้ให้เกดิมาตรฐานเดยีวกนั รวมถงึการท�ำให้ลกัษณะทีสุ่ม่เสีย่ง
ต่อการผูกขาดแต่เดิมเกิดขึ้นได้น้อยลง และยังน�ำไปสู่การสร้างสรรค์เนื้อหาที่หลากหลายกว่าเดิม 
ไม่ถูกจ�ำกัดโดยรสนิยมของผู้คัดเลือกภาพยนตร์เพื่อฉายโรงภาพยนตร์อีกด้วย 

2.2 ความได้เปรียบของผู้ให้บริการสตรีมมิ่งที่มีต่อผู้ประกอบการช่องทางเดิม
ผู้ผลิตเนื้อหาส�ำหรับช่องทางสตรีมมิ่ง จะมีความได้เปรียบกับช่องทางอ่ืน เนื่องจาก 

ไม่ต้องเผชิญกับการก�ำกับดูแลผ่านระบบผังรายการของโทรทัศน์ หรือการขออนุญาตและระบบ
การจดัระดบัความเหมาะสมหรือเรตติง้ นอกจากน้ี ยงัรวมถงึการได้เปรยีบผูป้ระกอบการช่องทางอืน่ ๆ  
ในแง่ของค่าใช้จ่าย เนื่องจากไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับใบอนุญาตแบบโทรทัศน์ดั้งเดิม และยัง
ไม่ต้องเสยีค่าโครงข่าย เนือ่งจากเป็นการเชือ่มต่อจากอินเทอร์เนต็ซึง่เป็นภาระของผูบ้รโิภคในการ
จ่ายค่าอินเทอร์เน็ตเอง

2.3 วิกฤตและโอกาสด้านลิขสิทธิ์
เมื่อเนื้อหาสร้างสรรค์ เช่น ภาพยนตร์ หรือ ซีรีส์ ถูกน�ำเสนอในช่องทางออนไลน์  

ย่อมมโีอกาสท�ำให้ถูกละเมดิลิขสทิธิด์าวน์โหลดไฟล์ผลงานไปเผยแพร่ต่อได้ โดยประเดน็เรือ่งลขิสทิธิ ์
กับความเป็นธรรมในการแข่งขันนั้นมีเสียงสะท้อน 2 แนวทาง ได้แก่ (1) การไม่ต้องกังวลปัญหา
เร่ืองลขิสทิธิ ์เนือ่งจากค่าสมัครสมาชกิสตรมีมิง่ไม่แพง และ (2) การช่วยเหลอืจดัการปัญหาลขิสทิธิ์
จากหน่วยงานก�ำกับดูแล ซึง่จะกลายเป็นประเดน็ทีผู่ม้ส่ีวนเกีย่วข้องโดยเฉพาะจากฝ่ังของการก�ำกบั
ดูแลจะต้องเข้ามาบริหารจัดการต่อไปในภายภาคหน้า

อภิปราย สรุปผลการศึกษา และข้อเสนอแนะ
จากการศึกษาพบว่า มิติความเปลี่ยนแปลงของสื่อสตรีมมิ่งในไทยต่อกลุ่มผู้สร้าง (ห่วงโซ่

คุณค่า) และผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง จะเกิดขึ้นในทุกองคาพยพของห่วงโซ่คุณค่า โดยเริ่มต้นจากหน่วย
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ผลิต (Production Unit) ซึ่งท�ำให้เกิดการรับมาตรฐานการท�ำงานและองค์ความรู้จากภายนอก 
เข้ามาสู่หน่วยผลิตในประเทศไทย โดยเฉพาะอย่างยิง่การผสานระหว่างความเป็นสากลทัง้วธิคีดิและ 
ระบบการท�ำงาน เข้ากับเอกลักษณ์ของความเป็นท้องถิ่นมาน�ำเสนอในเนื้อหา ล�ำดับถัดมาคือ 
การเกดิทวลิกัษณ์หรอืลกัษณะสองสิง่ทีแ่ตกต่างกันในแง่ของเนือ้หา อนัสืบเนือ่งมาจากการใช้ระบบ
วิธีคิดแบบผู้ชมเป็นศูนย์กลาง ท�ำให้มีทั้งการผลิตซ�้ำความต้องการเดิมๆ ของผู้ชมกลุ่มใหญ่ และ
การสร้างความหลากหลายจากข้อมูลท่ีค้นพบจากผู้ชมกลุ่มใหม่ ถัดมาคือการวัดความส�ำเร็จจาก
จ�ำนวนเวลาและปรมิาณการเข้าชม ท�ำให้เกดิระบบคดิเรือ่ง “เวลา” ในการรบัชม จึงท�ำให้การผลิต
ซีรีส์ที่ใช้เวลาการรับชมเป็นตอนจ�ำนวนหลายตอน ได้รับความสนใจมากกว่าการสร้างภาพยนตร์ 
ที่เป็นการชมในเวลาที่สั้นกว่าและจบลงในครั้งเดียว

ในส่วนของความส้มพนัธ์ระหว่างต้นทนุและรายรบัคือการค�ำนวณต้นทนุการผลติซึง่จะใช้
วิธีการนับย้อนหลังจากการประมาณยอดผู้ที่จะเข้าชมเป็นตัวตั้งและถอยกลับมาสู่ต้นทุนการผลิต
ที่เหมาะสม และท้ายท่ีสุด สิ่งที่จะกลายเป็นประเด็นส�ำคัญต่อไป คือเม่ือระบบสตรีมม่ิงมีความ
ต้องการเนือ้หา (Content) มาน�ำเสนอในแพลตฟอร์ม จะท�ำให้เกดิความต้องการบคุลากรในหน่วย
ผลิตมากข้ึนยิ่งกว่าเดิม ซึ่งแต่เดิมน้ันได้มีสัญญาณของการขาดแคลนแรงงานมากทักษะใน
อุตสาหกรรมโสตทัศน์ของไทยมาก่อนยุคของสตรีมมิ่งแล้ว อย่างไรก็ตามในแง่ของรายได้ที่จะคืน
กลับสู่หน่วยผลิตและบุคลากรอาจจะไม่ได้มากมาย เนื่องจากกระบวนการถัวเฉลี่ยรายได้ให้
ครอบคลุมทุกหน่วยการผลิตมากที่สุด

เมื่อเปลี่ยนจากมุมมองในหน่วยผลิตมาสู ่การจัดจ�ำหน่ายและจัดฉาย จะพบความ
เปลี่ยนแปลงของสตรีมมิ่งต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ ได้แก่ ช่องทางการจัดจ�ำหน่ายซึ่งมีแนวโน้ม
ว่าสถานการณ์โควดิ-19 จะเป็นตวัเร่งให้ผูค้นเคยชนิกบัการรบัชมเนือ้หาดัง้เดมิและใหม่ (Original 
Content) จากช่องทางสตรีมมิ่งแทนที่จะเป็นโรงภาพยนตร์ ห่วงโซ่คุณค่าจะถูกเปลี่ยนแปลงโดย
ลดทอนความส�ำคัญของระบบการจัดจ�ำหน่ายภาพยนตร์เพื่อฉายในโรงภาพยนตร์และตลาดของ
โฮมวิดีโอ เช่น DVD และ การดาวน์โหลด เพื่อเข้ามาสร้างรายได้ในช่องทางสตรีมมิ่งแทน ซึ่งใน
กรณีโรงภาพยนตร์นั้น ระยะห่างของเวลาระหว่างการฉายในโรงภาพยนตร์กับการเข้าสู่ระบบ 
สตรีมมิ่งจะถูกลดให้น้อยลง และน�ำไปสู่การตัดสินใจรอคอยเพื่อรับชมในระบบออนไลน์มากกว่า
การรีบรับชมในโรงภาพยนตร์

ในประเดน็ความเปลีย่นแปลงด้านการแข่งขนัและความหลากหลายของเนือ้หา การเข้ามา
ของสตรมีมิง่ในมมุมองของผูผ้ลติและผูม้ส่ีวนเกีย่วข้อง จะเป็นการสร้างระบบความสมัพนัธ์ใหม่ใน
ห่วงโซ่คุณค่าซึ่งมีแนวโน้มจะท�ำให้เกิดการสร้างมาตรฐานและข้อตกลงใหม่ซึ่งจะเกิดลักษณะให้
ความเป็นธรรมแก่ผู้ผลิตมากขึ้น กระนั้นก็ตาม ผู้ให้บริการสตรีมม่ิงจะอยู่ในสถานะที่ได้เปรียบ 
ผูป้ระกอบการช่องทางเดมิ เช่น ผูผ้ลติเพือ่ฉายในโรงภาพยนตร์อย่างเดยีว หรอืผูป้ระกอบการผ่าน
โทรทศัน์ เนือ่งจากยงัไม่ถกูก�ำกบัดูแลอย่างเป็นทางการ ทัง้นีส้ิง่ทีเ่ป็นความเสีย่งคอืการน�ำเข้าเนือ้หา
ใหม่ผ่านระบบออนไลน์จะท�ำให้เกดิวกิฤตด้านลขิสทิธิต์ามมาจากผู้หาประโยชน์อย่างผดิกฎหมายได้

เมื่อเทียบเคียงกรณีจากภูมิภาคยุโรป จะพบว่ามุมมองของผู้ผลิตและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องใน
ไทยมคีวามสอดคล้องกนั เนือ่งจากทัง้ยโุรปและไทยไม่ได้เป็นฐานใหญ่ของบรษิทัสตรมีมิง่ข้ามชาติ 
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และไม่ได้มีความล�้ำหน้าทางเทคโนโลยี โดย Salvador, Simon & Benghozi (2019) กล่าวถึง
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งอุตสาหกรรมภาพยนตร์ยุโรปกับยุคสมัยของสตรีมมิ่ง
ว่า เกิดความท้าทายใหม่ในกระแสแห่งความเปลีย่นแปลง เนือ่งจากเมือ่พจิารณาในห่วงโซ่คุณค่าที่
จะเกิดขึ้นต่อไป จะพบว่าผู้มีส่วนเกี่ยวข้องส�ำคัญที่จะมีผลในการขับเคลื่อนไม่ได้เป็นรายเดิมจาก
ห่วงโซ่ของอตุสาหกรรมภาพยนตร์ นัน่ท�ำให้การเข้ามาของรายใหม่โดยเฉพาะอย่างยิง่ในฐานะของ
ผู้เล่นที่มาจากฝั่งช�ำนาญการด้านเทคโนโลยีใหม่ จะเป็นตัวแปรส�ำคัญต่อการพัฒนาและก�ำหนด
ทศิทางในอนาคต และการจดัระเบยีบความสมัพันธ์ใหม่ในห่วงโซ่คณุค่าของอตุสาหกรรมภาพยนตร์
และสตรีมมิ่งจะต้องเกิดขึ้น จนก่อเกิดเป็นระบบนิเวศใหม่ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์โสตทัศน์ใน
ที่สุด ห่วงโซ่ข้อเล็กหรือผู้ผลิตรายเล็กจะไม่สามารถแข่งขันได้ แต่จะเปล่ียนเป็นผู้ร่วมมือและ 
เครือข่ายผู้สนับสนุน (Network Collaborators) แทน ซึ่งสอดคล้องกับกรณีของผู้เล่นรายเดิมใน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยท่ีก�ำลังจะกลายเป็นผู้ร่วมผลิตและสร้างสรรค์กับเครือข่ายนานาชาติ
ต่อไป

ในขณะเดียวกัน Hadida et al. (2020) ได้วิเคราะห์จากมุมมองของผู้ผลิตและผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องจากอุตสาหกรรมภาพยนตร์อเมริกัน ซึ่งถือว่าเป็นฐานของแพลตฟอร์มสตรีมมิ่งเจ้าใหญ่
อย่าง Netflix ว่าหลักการส�ำคัญที่ผู้บริหารของบริษัทภาพยนตร์ (แบบดั้งเดิม) ใช้ในการตัดสินใจ
การสร้างและจัดจ�ำหน่ายภาพยนตร์ จะอยูท่ีว่ธิคีดิบนฐานของการฉายในโรงภาพยนตร์และการนบั
รายได้จากตั๋วชมภาพยนตร์ แต่ผู้บริหารของบริษัทผู้ให้บริการสตรีมมิ่ง (และบางส่วนได้กลายเป็น
ผู้สร้างภาพยนตร์ด้วย) จะตัดสินใจจากข้อมูลว่าภาพยนตร์นั้นจะการสร้างฐานลูกค้าใหม่หรือการ
สมัครสมาชิก (แบบเสียเงิน) นอกจากนี้ การคิดแบบสตูดิโอด้ังเดิมจะเน้นการเข้าถึงตลาด 
โรงภาพยนตร์แบบวงกว้าง ส่วนการคดิแบบสตรมีมิง่คอืการมีรายชือ่ภาพยนตร์จ�ำนวนมากให้เลอืก
และเข้าถึงผู้สมัครสมาชิกที่มีฐานกว้างและหลากหลาย ข้อเสนอดังกล่าวนี้สอดคล้องกับข้อคิดเห็น
จากกลุ่มผู้สร้างและมีส่วนเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมสร้างเนื้อหาสตรีมมิ่งในไทยเช่นเดียวกัน

ผลการศึกษาคร้ังน้ียังได้สะท้อนถึงมุมมองเชิงวัฒนธรรมที่สตรีมม่ิงจากภายนอกเข้ามา
เปลี่ยนแปลงอุตสาหกรรมโสตทัศน์ในไทย ว่าเป็นไปได้ทั้งการมองแบบมหภาค เม่ือผู้ให้บริการ 
สตรมีมิง่ในระดบันานาชาติจะส่งอทิธพิลต่อหลายฝ่ายในตลาดทีเ่กีย่วข้องกบัอตุสาหกรรมสือ่ ผูผ้ลติ 
เนือ้หาต้องปรบัให้เข้ากับแนวทางธรุกิจของแพลตฟอร์ม แต่ในขณะเดียวกนั กย็งัมองได้แบบจลุภาค 
มกีารปรบัให้เข้ากับเงือ่นไขของท้องถิน่ เพือ่ปรบัให้เหมาะสมกบัรสนยิมผูช้มและเง่ือนไขการท�ำงาน
ตามแต่วัฒนธรรมของแต่ละแหล่ง เช่นเดียวกัน ทั้งหมดท้ังมวลนี้ สามารถท�ำให้เห็นถึงการ
เปลี่ยนแปลงในระลอกแรกของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยภายใต้ระบบสตรีมมิ่ง ซึ่งเริ่มมีทิศทาง
ที่ชัดเจนขึ้นเรื่อย ๆ

ทัง้นี ้ผูว้จิยัมข้ีอเสนอแนะว่า อตุสาหกรรมภาพยนตร์ไทยและอตุสาหกรรมสือ่สตรมีมิง่ไทย 
ย่อมได้รบัความเปลีย่นแปลงจากกระแสโลกาภวัิตน์และโลกาเทศาภวิตัน์ทางวฒันธรรมอย่างหลกี
เลี่ยงได้ยาก การเตรียมความพร้อมส�ำหรับบุคคลในอุตสาหกรรมเพื่อปรับตัวเป็นเรื่องจ�ำเป็น  
ดังเช่นการปรับวิธีคิดด้านการสร้างสรรค์ให้มีเอกลักษณ์ความเป็นท้องถิ่นที่สามารถปรับผสานกับ
ความเป็นสากล การเกบ็ข้อมลูจากผูช้มทีผ่่านระบบอลักอรทิึม่เพือ่น�ำมาผลติให้สอดคล้องกับรสนยิม 
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ศาสตร์แห่งการค�ำนวณตวัเลขเพือ่เป็นตวัชีว้ดัของความส�ำเรจ็ในการท�ำงาน ไปจนถึง การฝึกฝนวธิี
การท�ำงานทีม่รีะบบเป็นสากลและแสวงหาข้อมลูด้านการบรหิารบุคลากรและราคา เพือ่ให้สามารถ
เข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของระบบสื่อสตรีมมิ่งในระบบสากลอย่างสมบูรณ์ได้ต่อไป ส่วนในแง่ของ 
วชิาการนัน้ การศกึษาครัง้นีไ้ด้สะท้อนพลงัของความเป็นสือ่ดจิทิลัทีส่ามารถก้าวข้ามปรมิณฑลต่าง ๆ   
จากสากลสู่ท้องถิ่นและจากท้องถิ่นสู่สากล ผลลัพธ์คือการที่ผู้สร้างและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในไทยได้
ค้นพบว่าหนทางของการอยูร่อดในอนาคต คอืการปรบัความพร้อมทัง้ระบบคดิสร้างสรรค์และการ
ท�ำงาน อกีทัง้ต้องหมัน่พจิารณาประเดน็เรือ่งข้อกฎหมายและการก�ำกบัดแูลทีม่คีวามเปลีย่นแปลง
และก้าวข้ามปริมณฑลของความเป็นประเทศอย่างต่อเนื่องด้วยเช่นกัน และส�ำหรับงานวิจัยชิ้นนี้
อาจเป็นก้าวแรกที่จุดประเด็นความเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยกับความเป็นสื่อ
สตรมีมิง่ ซึง่ควรจะมกีารเกบ็ข้อมลูเพิม่เตมิทัง้แนวลกึและแนวกว้าง รวมถงึสร้างกรณีศกึษาเฉพาะ
เพื่อวิเคราะห์คามเปลี่ยนแปลงในภายภาคหน้าต่อไป
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