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บทคััดย่่อ
	อุ ุตสาหกรรมดนตรีี มีีอิิทธิิพลในการขัับเคลื่่ �อนและเปลี่่ �ยนแปลงวิิวััฒนาการของดนตรีีในแต่่ละช่่วง
เวลาที่่ �เปลี่่ �ยนผ่่าน รวมทั้้�งยัังเป็็นส่่วนสำำ�คััญในการผลัักดัันให้้เกิิดการเปลี่่ �ยนแปลงต่่อผู้้�ประกอบการ นัักการ
ตลาดทางด้้านดนตรีี ศิิลปิิน และการสร้้างสรรค์์ผลงานเพลง ที่่ �ต้้องปรัับเปลี่่ �ยน ปรัับตััวให้้เข้้ากัับบริิบทของ
ผู้้�บริิโภคและกระแสของสัังคมในทุุก ๆ วััน 
	 บทความนี้้� ผู้้�เขีียนต้้องการนำำ�เสนอให้้เห็็นว่่า เทคโนโลยีีและกลุ่่�มผู้้�บริิโภคดนตรีี เป็็นส่่วนสำำ�คััญที่่ �มีี
อิิทธิิพลต่่อการส่่งผลให้้อุุตสาหกรรมดนตรีีและธุุรกิิจดนตรีีสามารถพััฒนาไปได้้อย่่างมีีนััย เมื่่ �อกาลเวลา
เปลี่่ �ยนผ่่าน สภาพแวดล้้อม สัังคม และเศรษฐกิิจขัับเคลื่่ �อนไปยัังข้้างหน้้า ผู้้�บริิโภคที่่ �เป็็นกลุ่่�มเป้้าหมายหลััก
ของดนตรีีประเภทต่่าง ๆ จะมีีอิิทธิิพลที่่ �สามารถกระตุ้้�นผู้้�คนในสัังคมธุุรกิิจดนตรีี ต้้องคอยปรัับตััวตามกระแส
สัังคมหลััก และจะถููกคาดหมายให้้สร้้างสรรค์์ผลงานที่่ �ตอบโจทย์์สัังคมและผู้้�บริิโภค โดยยึึดนำำ�เอาผู้้�บริิโภค
เป็็นตััวควบคุุมอยู่่�เหนืือการสร้้างสรรค์์ผลงานเพลงและต้้องมีีเป้้าหมายในการตอบโจทย์์ผู้้�บริิโภคเป็็นสำำ�คััญ
เพื่่ �อแลกกัับการสร้้างรายได้้และตอบสนองปััจจััยหลัักที่่ �บริิษััทธุุรกิิจดนตรีีได้้ตั้้�งเป้้าหมายเอาไว้้ โดยเฉพาะ
ในปััจจุุบัันการต่่อสู้้�ในธุุรกิิจที่่ �มีีเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเข้้ามาเป็็นตััวแปรสำำ�คััญ ทำำ�ให้้รููปแบบการสร้้างสรรค์์ผลงาน
เปลี่่ �ยนแปลงไปตามกลุ่่�มผู้้�บริิโภคอย่่างเห็็นได้้ชััด สิ่่�งเหล่่านี้้�ส่่งผลให้้ผู้้�ประกอบการ นัักพััฒนาเทคโนโลยีี 
บริิษััทค่่ายเพลง และนัักการตลาดจำำ�เป็็นต้้องช่่วยผลัักดัันผลงานดนตรีีจากเหล่่าผู้้�สร้้างสรรค์์ ต้้องเฟ้้นสรรหา
ศิลิปิินและรูปูแบบการตลาดวิถิีียุคดิจิิิทัลั เพ่ื่ �อทำำ�การส่ง่เสริิมการขายธุุรกิจิดนตรีีให้ม้ีีความทัันสมััย ทันัเหตุกุารณ์์
กระแสโลก และพร้้อมสำำ�หรัับการแข่่งขัันกัับตลาดในยุุคปัจจุุบััน ให้้สามารถกระจายผลงานดนตรีีส่่งออกไป
สู่่�สัังคมวงกว้้างได้้อย่่างมีีคุุณภาพ
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Abstract
	 The music industry cannot be overlooked as it influences to drive and affect the change 
of music evolution in each period. It is also an important factor that creating the changes to en-
trepreneurs, music marketers, artists and music that had always been adapted to the consumer 
context and society at all times.
	 This article, the author wishes to present that technology and consumers are another im-
portant part that always have a big impact on the music business to develop significantly. As time 
goes by, the social and economic environment moves forward. Each target consumer groups can 
influence the music industry. They can create change that will stimulate the music people to keep 
up to date with trends and society.  These changes require people in music industry must pay a 
lot of effort on their work because they were expected to create and deliver the works that always 
meet with the consumers’ need. Especially, in term of business return and digital disruption, these 
two things become the critical factor for the music business in order to response with the market 
and generating revenue. To survive with the new era, the music business entrepreneurs must find 
the right way to cope up with the new rival issues and change. Entrepreneurs have to find the new 
trend and the wave of talented artists, technology, and marketing methods to promote their own 
business. And keep up with the world trend and ready to compete with today's market to be able 
to effectively distribute the music to the wider society.
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บทนำำ�
	ผู้้�จั ัดจำำ�หน่่ายโน้้ตดนตรีี (Music Publishing) ถืือเป็็นรููปแบบการทำำ�ธุุรกิิจดนตรีีที่่ �เก่่าแก่่ที่่ �สุุดรููปแบบ
หนึ่่�งของวงการอุุตสาหกรรมดนตรีีโลกในอดีีต1 โดยแรกเริ่่�มนั้้�นจะเป็็นการจััดพิิมพ์์โน้้ตดนตรีี รวมถึึงมีีการ
รัับจ้้างประพัันธ์์บทเพลง ซึ่่�งจะเป็็นการรัังสรรค์์ด้้วยมืือทั้้�งหมด แต่่ในช่่วงปีี  ค.ศ. 1465 เมื่่ �อเข้้าสู่่�ยุุคที่่ �มีีการ
พิิมพ์์ด้้วยเครื่่ �องจัักร เครื่่ �องพิิมพ์์เริ่่�มเข้้ามามีีบทบาทต่่อวงการการพิิมพ์์เพื่่ �อจััดจำำ�หน่่ายและเผยแพร่่โน้้ต
ดนตรีีมากขึ้้�น โดยจะเห็็นได้้ชััดในช่่วงปีี  ค.ศ. 1900 ที่่ �นัักดนตรีีเองต้้องอาศััยการขายโน้้ตดนตรีี (Sheet  

Music) ให้้กัับคณะดนตรีีต่่าง ๆ ซึ่่�งหากเปรีียบเทีียบในปััจจุุบััน สิ่่�งเหล่่านี้้�ได้้ถููกพััฒนาไปในทิิศทางที่่ �แตกต่่าง
โดยสิ้้�นเชิิง2

	 การพััฒนาทางด้้านเทคโนโลยีีและวััฒนธรรมได้้ส่่งผลให้้ธุุรกิิจดนตรีีต้้องปรัับเปลี่่ �ยนแนวคิิด วิิธีีการ
เพื่่ �อให้้ทัันยุุคสมััยและสอดคล้้องต่่อความต้้องการของผู้้�บริิโภค โดยผู้้�จััดจำำ�หน่่ายเพลง (Music Distributor) 
ในยุุคปัจจุุบััน หรืือค่่ายเพลง (Label Music) อาจจะถููกลดทอนความสำำ�คััญลงไปบ้้าง แต่่สิ่่�งเหล่่านี้้�กลัับกลาย
เป็็นปััจจััยสำำ�คััญที่่ �ทำำ�ให้้อุุตสาหกรรมธุุรกิิจดนตรีีได้้พััฒนา และได้้รัับการปรัับเปลี่่ �ยนช่่องทางในการตลาด
แบบเชิิงรุุก นอกจากนี้้�การพััฒนาเชิิงกลยุุทธ์์ทางธุุรกิิจยัังเป็็นส่่วนสำำ�คััญที่่ �ช่่วยให้้ธุุรกิิจดนตรีีขัับเคลื่่ �อนไปได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เนื่่ �องจากปััจจุุบัันคุุณภาพของตััวดนตรีีหรืือผลงานเพลงไม่่ได้้เป็็นเพีียงปััจจััยที่่ �สำำ�คััญ
เพีียงอย่่างเดีียวในการสร้้างรายได้้ให้้แก่่ธุุรกิิจดนตรีี แต่่จะเห็็นได้้ว่่าช่่องทางการเลืือกรัับฟัังดนตรีีของ 
ผู้้�บริิโภคได้้ถููกพััฒนาให้้มีีหลากหลายช่่องทางมากขึ้้�น จากการฟังดนตรีีในยุุคแผ่่นเสีียง (Phonograph  

Record) มาเป็็นเทปคาสเซท (Cassette Tape) และซีีดีี (CD) จนถึึงปััจจุุบััน ได้้มีีการพััฒนารููปแบบการ 

ฟัังดนตรีีที่่ �ไม่่จำำ�เป็็นต้้องพึ่่�งพาอุุปกรณ์์ต่่าง ๆ อย่่างที่่ �กล่่าวมาอย่่างในอดีีต เนื่่ �องด้้วยเทคโนโลยีีรููปแบบใหม่่
ได้้ทำำ�ให้้ผู้้�บริิโภคพบกัับความสะดวกสบายในการเข้้าถึึงการฟังดนตรีีได้้ง่่ายมากยิ่่�งขึ้้�น การเปลี่่ �ยนแปลง 

ที่่ �เกิิดขึ้้�นเหล่่านี้้�ส่่วนใหญ่่เกิิดจากผลของการพััฒนาเทคโนโลยีีที่่ �ก้้าวหน้้าในทุุก ๆ วััน ไม่่ว่่าจะเป็็นการอััดทำำ�
สำำ�เนาไฟล์์เพลง และทำำ�การส่่งไฟล์์เพลงให้้กัันและกัันได้้ง่่ายดายและรวดเร็็วมากยิ่่�งขึ้้�น3 การฟังเพลงผ่่าน
แอปพลิิเคชั่่�น (Application) หรืือการให้้บริิการสตรีีมมิ่่�ง (Streaming) ผ่่านทางอิินเทอร์์เน็็ตที่่ �สามารถทำำ�ให้้
ผู้้�บริิโภคสามารถเข้้าถึึงผลงานเพลงหรืือศิิลปิินที่่ �ตนเองชื่่ �นชอบได้้ง่่ายและกว้้างขวางมากขึ้้�น องค์์ประกอบ
ที่่ �สำำ�คััญเหล่่านี้้�เป็็นสิ่่�งที่่ �ธุุรกิิจและกลุ่่�มอุุตสาหกรรมดนตรีีจะต้้องมองหาลู่่�ทางและปฏิิวััติิตััวเองโดยพลััน ซึ่่�ง
หากพิิจารณาแล้้วต้้นทุุนด้้านการผลิิตผลงานเพลง รวมถึึงกลุ่่�มศิิลปิินเองอาจจะได้้รัับความเสี่่ �ยงที่่ �จะสููญเสีีย
ผลงานที่่ �ตนได้้ตั้้�งใจสร้้างสรรค์์ อีีกทั้้�งยัังส่่งผลให้้เกิิดการสููญเสีียรายได้้จากการที่่ �ไม่่ยอมปรัับตััวตามกระแส
สัังคมนี้้�อีีกด้้วย
	 นอกจากองค์์ประกอบข้้างต้้น ภาษาและวััฒนธรรมที่่ �เปลี่่ �ยนแปลงไปยัังส่่งผลกระทบต่่ออุุตสาหกรรม
ธุรุกิจิดนตรีีเช่น่กันั กล่า่วคืือ ในอดีีตที่่ �ผู้้�คนหรืือนักัฟัังเพลงส่่วนใหญ่จ่ะมีีโอกาสในการเข้า้ถึึงดนตรีีต่า่งประเทศ
ค่่อนข้้างยาก เนื่่ �องด้้วยข้้อจำำ�กััดหลายประการ แต่่เมื่่ �อยุุคเวลาเปลี่่ �ยนผ่่าน กระแสโลกได้้เข้้าสู่่�ยุุคที่่ �เทคโนโลยีี
ก้้าวหน้้าอย่่างไม่่มีีสิ้้�นสุุด ที่่ �มนุุษย์์สามารถก้้าวเข้้าสู่่�โลกที่่ �ไร้้พรมแดนโดยระบบของอินิเทอร์์เน็ต็ไร้ส้าย ส่ง่ผล
ให้ใ้นปััจจุบุันัการแลกเปลี่่ �ยนทางวัฒันธรรมและภาษาได้ก้ลายเป็็นเรื่่ �องที่่ �ง่า่ยดายอย่า่งยิ่่�งอิิทธิิพลของภาษาได้้
ขยายวงกว้า้งมากยิ่่�งขึ้้�น จากในอดีีตจะพบภาษาหลักัที่่ �ใช้ใ้นชีีวิติประจำำ�วันัอยู่่�ไม่่กี่่ �ภาษาอย่า่งเช่น่ ภาษาอังักฤษ
หรืือภาษาจีีน แต่่ในปััจจุุบัันผู้้�คนได้้ใช้้เทคโนโลยีีเข้้ามาเป็็นตััวช่่วยในการเรีียนรู้้�วััฒนธรรมและภาษาได้้อย่่าง
สะดวกสบาย ดัังเช่่น อิิทธิิพลของดนตรีีสมััยนิิยมเกาหลีีใต้้ (Korean-Pop) ได้้ถููกเผยแพร่่มายัังประเทศไทย

1. Donald William Krummel,  Music Publishing and Patronage: C. F. Peters, 1800 to the Holocaust (Middlesex, United 
Kingdom: Edition Press, 2000), 367-368.
2. Jules Munro and Shane Simpson, Music Business (New South Wales: Simpson, 2012), 179.
3. ชนะชััย ดิินจัันทรา, “กลยุุทธ์์ธุุรกิิจข้้ามสื่่ �อเพื่่ �อความอยู่่�รอดของอุุตสาหกรรมดนตรีี: กรณีีศึึกษา Chandelier” (การวิิจััยตามหลัักสููตร 
นิิเทศศาสตรมหาบััณฑิิต สาขาวิิชาการบริิหารธุุรกิิจบัันเทิิงและการผลิิต, มหาวิิทยาลััยกรุุงเทพ, 2559), 1-2.
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และอีีกหลายกลุ่่�มประเทศทั่่�วเอเชีีย โดยการสอดแทรกผลงานเพลงตามสื่่ �อต่่าง ๆ ไม่่ว่่าจะเป็็น ภาพยนตร์์ 
รายการโทรทััศน์์ หรืือละครโทรทััศน์์ ที่่ �ได้้ดึึงดููดผู้้�คนจากหลากหลายวััยจากทั่่�วมุุมโลก และเกาหลีีใต้้ยััง 

ได้้ทำำ�การขยายวััฒนธรรมโดยใช้้การขัับเคลื่่ �อนการส่่งออกของศิิลปิิน ไม่่ว่่าจะเป็็นการแสดงดนตรีีใน 

ต่่างประเทศ การพััฒนาการร้้องผสมผสานกัับการเต้้นที่่ �แปลกใหม่่ (Korean-Dance) รวมถึึงการจััดให้้มีีกลุ่่�ม
สมาชิิกที่่ �สามารถเข้้าร่่วมแสดงความเห็็นต่่อศิิลปิินที่่ �ตนชื่่ �นชอบโดยอาศััยสื่่ �อช่่องทางของ Social Media  

ไม่่ว่่าจะเป็็น Facebook, Line, Instagram หรืือ Twitter นอกจากนี้้�ตััวอย่่างที่่ �เห็็นได้้เด่่นชััดจาก 

ฟากโลกตะวัันตกอาทิิ เช่่น งานแสดงดนตรีี Coachella Music Festival ที่่ �ถืือว่่าเป็็นงานดนตรีีใหญ่่ระดัับ
โลกที่่ �จััดขึ้้�นในประเทศสหรััฐอเมริิกา มีีการรวบรวมศิิลปิินหลากหลายประเภท ทั้้�งที่่ �มีีชื่่ �อเสีียงหรืือวงดนตรีี
เล็็ก ๆ หน้้าใหม่่ ที่่ �มีีเอกลัักษณ์์จากที่่ �ต่่าง ๆ ทั่่�วโลกมาอยู่่�ในงานเดีียวกััน โดยผู้้�คนที่่ �มีีความสนใจจะสามารถ
ได้้ใกล้้ชิิดและฟัังผลงานเพลงจากศิิลปิินที่่ �ตััวเองชื่่ �นชอบ โดยตััวอย่่างดัังกล่่าวถืือเป็็นบริิบทใหม่่ในการดำำ�เนิิน
ธุุรกิิจและการทำำ�การตลาดของธุุรกิิจดนตรีีในยุุคปัจจุุบััน
	 การพัฒันาช่อ่งทางในการจัดัจำำ�หน่า่ยและการกระจายผลงาน รวมถึึงรูปูแบบในการนำำ�เสนอที่่ �แปลกใหม่่
ที่่ �จะทำำ�ให้้วงการดนตรีีต่่าง ๆ สามารถพััฒนากลายมาเป็็นกระแสนิิยมและมีีความน่่าสนใจแก่่ผู้้�บริิโภคหรืือ
นัักฟัังเพลงที่่ �อยู่่�ทั่่�วโลกได้้ด้้วยเช่่นกััน4 ถึึงแม้้ศิิลปิินหรืือนัักดนตรีีจะเป็็นหััวใจหลัักในการนำำ�เสนอผลงาน  
แต่่สิ่่�งที่่ �ขาดไม่่ได้้ในการขัับเคลื่่ �อนอุุตสาหกรรมและธุุรกิิจดนตรีีในยุุคศตวรรษที่่ � 21 นี้้� คืือ ตััวกลางอย่่างนััก
พััฒนาเทคโนโลยีี ค่่ายเพลง และนัักการตลาดที่่ �จะสามารถช่่วยผลัักดัันผลงานดนตรีีจากเหล่่าผู้้�สร้้างสรรค์์
ให้้สามารถกระจายผลงานส่่งออกไปได้้สู่่�สัังคมวงกว้้างได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

อุุตสาหกรรมดนตรีีในอดีีต
	 โดยทั่่�วไปแล้ว้ดนตรีีจัดัเป็็นสิ่่�งสากลที่่ �มนุษุย์ท์ุกุเชื้้�อชาติติ่า่งนำำ�มาใช้้ในการนันัทนาการ การผ่อ่นคลาย
รวมถึึงดนตรีียัังถืือเป็็นการแสดงออกทางวััฒนธรรมของภููมิิภาคพื้้�นที่่ �นั้้�น ๆ ได้้อีีกด้้วย จะเห็็นว่่าดนตรีีจาก
ต่า่งถิ่่�นหรืือกลุ่่�มชาติพิันัธุ์์�มักัจะมีีท่ว่งทำำ�นอง รูปูแบบ และการนำำ�เสนอที่่ �มีีเอกลัักษณ์์และแตกต่า่งกันั แต่ใ่น 
ปีี  ค.ศ. 1940 เริ่่�มมีีบริิษััทแผ่่นเสีียง (Record Company) เข้้ามาจััดการด้้านการนำำ�เสนอผลงานเพลงให้้แก่่
กลุ่่�มศิิลปิินมากขึ้้�น บริิษััทแผ่่นเสีียงมีีหน้้าที่่ �คอยให้้การสนัับสนุุน ทำำ�การตลาด รวมถึึงจััดการช่่องทางจััด
จำำ�หน่่ายผลงานเพลงให้้กัับศิิลปิิน5 นอกจากนี้้�ในยุุคอดีีตยัังมีีอุุปกรณ์์ที่่ �ถืือว่่าเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นครั้้�งยิ่่�งใหญ่่ให้้กัับ
วงการอุุตสาหกรรมดนตรีี คืือ เครื่่ �องเล่่นแผ่่นเสีียง ที่่ �เริ่่ �มผลิิตในปีี  ค.ศ. 1877 โดย โทมััส อััลวา เอดิิสััน 
(Thomas Alva Edison) และได้้รัับการตอบรัับจากกลุ่่�มนัักฟัังเพลงเป็็นอย่่างดีี จนเกิิดการขยายวงกว้้างใน
กลุ่่�มนานาประเทศ ทำำ�ให้้ผู้้�บริิโภคในยุุคนั้้�นสามารถทำำ�การซื้้�อขายแผ่่นเสีียงได้้อย่่างสะดวก เป็็นที่่ �นิิยมอย่่าง
แพร่่หลายอยู่่�ในช่่วงระยะเวลาหนึ่่�ง6

	 จากในอดีีตที่่ �ผู้้�คนนิิยมไปดููการแสดงดนตรีีสดหรืือแม้้แต่่การจััดซื้้�อโน้้ตดนตรีี เพื่่ �อนำำ�มาบรรเลง
บทเพลงด้้วยเครื่่ �องดนตรีีส่่วนตััวของตนเอง และนิิยมซื้้�อเปีียโนมาเพื่่ �อบรรเลงขัับกล่่อมตนเองอยู่่�ในที่่ � 

พัักอาศััย โดยสถิิติิการซื้้�อขายเปีียโนทั่่�วโลกสามารถขายได้้ถึึง 300,000 หลัังต่่อปีี  แต่่ในปััจจุุบัันการซื้้�อขาย
เปีียโนกลัับเหลืือเพีียง 31,000 หลังัต่อ่ปีี  ส่ว่นในด้า้นของเครื่่ �องเล่่นแผ่น่เสีียงนั้้�นสามารถทำำ�ยอดขายได้สู้งูถึึง 
106 ล้า้นเหรีียญสหรัฐั หรืือเทีียบเท่า่กับั 1.5 แสนล้า้นเหรีียญสหรัฐัในปััจจุุบััน7 ซึ่่�งจะเห็็นได้้ว่่าอุุตสาหกรรม

4. Tori Perrella, “More Than a Tent: A Case Study on Live Brand Experiences at Coachella Music Festival” (Senior Project in 
partial fulfillment of the requirements for the Degree of Bachelor of Science, California Polytechnic State University, San Luis 
Obispo, 2017), 1-3.
5. Ilan Bielas, “The Rise and Fall of Record Labels” (CMC Senior Thesis, Claremont College, 2013), 7-9.
6. Michael Pickering and Emily Keightley, Photography, Music and Memory: Pieces of the Past in Everyday Life (Basingstoke, 
United Kingdom: Palgrave MacMillan, 2015), 47-49.
7. “The Mechanics of Recording Industry: A Brief History & Its Functions,” Soundcharts, Accessed in April 20, 2020, https://
soundcharts.com/blog/mechanics-of-the-recording-industry.
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ดนตรีีนั้้�นมีีความเฟ่ื่�องฟููเป็็นอย่่างมากในช่่วงเวลานั้้�น ถืือได้้ว่่าเป็็นการกำำ�เนิิดของเครื่่ �องเล่่นแผ่่นเสีียงที่่ �ได้้
 

มีีอิิทธิิพลต่่อรููปแบบการฟังเพลงของผู้้�บริิโภค รวมถึึงเป็็นการจุุดประกายทิิศทางด้้านธุุรกิิจดนตรีีในอดีีตได้้
อีีกด้้วย หลัังจากข้้ามผ่่านช่่วงยุุคทองของแผ่่นเสีียงจนเข้้าสู่่�ยุุคทองที่่ �ค่่ายเพลง (Record Label) เริ่่ �มมีีอิิทธิิพล
ในกลุ่่�มธุุรกิิจดนตรีี มีีค่่ายเพลงขนาดใหญ่่ 4 บริิษััท ประกอบด้้วย อีีเอ็็มไอ (EMI) บีีเอ็็มจีี (BMG) วอร์์เนอร์์ 
มิิวสิิค (Warner Music) และโซนี่่ � มิิวสิิค (Sony Music) ที่่ �ได้้ทำำ�การจััดจำำ�หน่่ายและสร้้างยอดขายจากการ
ทำำ�ธุุรกิิจดนตรีีอย่่างมาก ในปีี  ค.ศ. 2000 ตััวเลขยอดขายผลงานเพลงทั่่�วโลกรวมกัันได้้ถึึง 37,000 ล้้าน
เหรีียญสหรััฐ8 หากมองในแง่่ธุุรกิิจแล้้วยอดขายในภาพรวมถืือว่่าเป็็นสิ่่�งสำำ�คััญอัันดัับต้้น ๆ ดัังนั้้�นหาก 

จะพิิจารณาจากยอดขายแล้้ว สามารถอ้้างอิิงได้้ว่่าธุุรกิิจดนตรีีในยุุคก่่อนศตวรรษที่่ � 21 จััดได้้ว่่าเป็็นธุุรกิิจ 

ที่่ �สร้้างกำำ�ไรให้้แก่่บริิษััทแผ่่นเสีียงและค่่ายเพลงได้้อย่่างมหาศาล แต่่มีีสิ่่�งที่่ �น่่าจัับตามองอีีกอย่่างหนึ่่�ง คืือ 
การกำำ�เนิิดของศิิลปิินอิิสระ ศิิลปิินใต้้ดิิน รวมไปถึึงศิิลปิินท้้องถิ่่�นหน้้าใหม่่ ๆ ที่่ �กลายมาเป็็นกระแสทาง 

ด้้านดนตรีีในปััจจุุบััน ซึ่่�งจะมีีผลต่่อการเปลี่่ �ยนแปลงอุุตสาหกรรมดนตรีีเป็็นอัันมากหลัังจากปีี  ค.ศ. 1990 
เป็็นต้้นไป
	 เม่ื่ �อดนตรีีกลายเป็็นส่ว่นหนึ่่�งในชีีวิติประจำำ�วันัของผู้้�คน และมีีประสิทิธิภิาพต่อ่การเสริมิสร้า้งความสุุข 
ความเพลิินเพลิิน ช่่วยทำำ�ให้้ผ่่อนคลายอารมณ์์ได้้ สิ่่�งเหล่่านี้้�จััดเป็็น “คุุณค่่า” ของดนตรีี แต่่เมื่่ �อมีีองค์์ประกอบ
ทางด้้านธุุรกิิจเข้้ามาเกี่่ �ยวข้้อง จึึงเกิิดการเชื่่ �อมโยงระหว่่างการทำำ�ธุุรกิิจดนตรีีกัับการฟังเพลงที่่ �เกี่่ �ยวข้้องกััน
อย่่างหลีีกเลี่่ �ยงไม่่ได้้ แต่่อย่่างไรนั้้�น ปััจจััยที่่ �ทำำ�ให้้ธุุรกิิจดนตรีีดำำ�เนิินไปได้้ราบรื่่ �น ผู้้�ฟังหรืือผู้้�บริิโภคไม่่ได้้เป็็น
ผู้้�กำำ�หนดเพีียงผู้้�เดีียว แต่่หากมีีปัจจััยที่่ �มีีอิิทธิิพลสนัับสนุุนอุุตสาหกรรมธุุรกิิจดนตรีีได้้เช่่นเดีียวกััน อาทิิ ภาวะ
เศรษฐกิิจ สัังคม เทคโนโลยีี และสัังคมการเมืือง รวมถึึงภาคอุุตสาหกรรมในภาคส่่วนที่่ �เกี่่ �ยวข้้องดัังเช่่น 
อุุตสาหกรรมวิิทยุุและการกระจายเสีียง อุุตสาหกรรมวงการภาพยนตร์์ อุุตสาหกรรมวิิดีีโอเกม9 สิ่่�งเหล่่านี้้� 

ถืือเป็็นสิ่่�งแวดล้้อมที่่ �สร้้างผลกระทบต่่ออุุตสาหกรรมธุุรกิิจดนตรีีได้้ เนื่่ �องจากผู้้�คนหรืือนัักฟัังเพลงส่่วนใหญ่่
ในปััจจุุบัันสามารถเข้้าถึึงสื่่ �อหลาย ๆ รููปแบบได้้ง่่ายและสะดวก แนวทางในการฟังเพลงหรืือดนตรีีจึึงไม่่ได้้
จำำ�กััดอยู่่�ในวงแคบ ๆ อีีกต่่อไป ตััวอย่่างเช่่น การใช้้เพลงประกอบละครเกาหลีีสามารถส่่งผลให้้เพลงเกาหลีี
หรืือ K-Pop สร้้างชื่่ �อเสีียงไปทั่่�วโลกและเจาะเข้้ากลุ่่�มคนฟัังในเอเชีียได้้อย่่างมหาศาล การฟังวิิทยุุจาก 

สื่่ �อวิิทยุุกระจายเสีียงเป็็นอีีกตััวอย่่างที่่ �ชััดเจน ซึ่่�งสามารถผลัักดัันความโด่่งดัังของศิิลปิินและผลงานเพลง 

ในช่่วงเวลานั้้�น ๆ ได้้อย่่างดีีเยี่่ �ยม ดัังนั้้�นองค์์ประกอบและปััจจััยดัังกล่่าวข้้างต้้น จึึงถืือเป็็นสิ่่�งสำำ�คััญที่่ �ทำำ�ให้้
ดนตรีีขัับเคลื่่ �อนได้้อย่่างสมบููรณ์์แบบ

เทคโนโลยีีกัับการปฏิิวััติิธุุรกิิจดนตรีี 
	 เมื่่ �อการฟังเพลงสามารถเข้า้ถึึงได้โ้ดยง่า่ยและสะดวกสบายมากยิ่่�งขึ้้�น อุปุกรณ์ก์ารฟังเพลงแบบสมััยก่อ่น
เช่่น เครื่่ �องเล่่นแผนเสีียงขนาดใหญ่่ ได้้ค่่อย ๆ เลืือนหายไปจากการใช้้งานในชีีวิิตประจำำ�วัันของผู้้�คนยุุคใหม่่
ผู้้�บริิโภคได้้เข้้าสู่่�ยุุคที่่ �เปลี่่ �ยนผ่่านจากยุุคแอนะล็็อก (Analog) มาสู่่�ยุุคเทคโนโลยีีดิิจิิทััล การเปลี่่ �ยนแปลงของ
แต่่ละยุุคทำำ�ให้้การเกิิดพััฒนาอุุปกรณ์์ในการฟังเพลงอย่่างต่่อเนื่่ �อง โดยเฉพาะตั้้�งแต่่เริ่่�มมีีอุุปกรณ์์อย่่าง  

“เครื่่ �องวิิทยุุพกพา” เช่่น Sony Walkman ที่่ �ไม่่จำำ�เป็็นต้้องพึ่่�งพาวิิทยุุตั้้�งโต๊๊ะที่่ �มีีขนาดใหญ่่ใช้้งานอีีกต่่อไป 
เพราะสามารถใช้้เพีียงเทปคาสเซตและการพกพา Sony Walkman ก็็สามารถรัับฟัังผลงานเพลงที่่ �ชื่่ �นชอบ

8. David Throsby, “The Music Industry in the New Millennium: Global and Local Perspectives,” in The Global Alliance for 
Cultural Diversity Division of Arts and Cultural Enterprise (Sydney: Macquarie University, 2002), 3-4.  
9. Geoffrey P. Hull, Thomas Hutchison and Richard Strasser, The Music Business and Recording Industry: Delivering Music in 
the 21st Century (New York and London: Routledge, 2011), 5-7.
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ได้้ในชีีวิิตประจำำ�วัันอย่่างสะดวก โดยสิ่่�งนี้้�ได้้เริ่่�มเข้้ามามีีบทบาททางด้้านวััฒนธรรมธุุรกิิจดนตรีีในปีี  ค.ศ. 
197910 ซึ่่�งจะเห็็นได้้ว่่าการฟังเพลงจากอุุปกรณ์์อย่่าง Sony Walkman ได้้แพร่่หลายไปในประเทศที่่ �พััฒนา
และกำำ�ลัังพััฒนาแทบทุุก ๆ แห่่งทั่่�วโลก ต่่อจากนั้้�นราว ๆ สองทศวรรษ เทคโนโลยีีเริ่่ �มพััฒนาและสรรค์์สร้้าง
อุุปกรณ์์ที่่ �สามารถพกพาได้้สะดวก และใช้้งานได้้ง่่ายขึ้้�นกว่่าเดิิมตามรููปแบบของเทคโนโลยีีดิิจิิทััลยุุคใหม่่  

ไม่่ว่่าจะเป็็น “เครื่่ �องเล่่น MP3 แบบพกพา” หรืือ “Apple Ipod” ที่่ �ได้้กลายมาเป็็นที่่ �อุุปกรณ์์การฟังเพลง 

ที่่ �เป็็นนิยิมสูงูสุดุ และเป็็นที่่ �รู้้�จักจนผู้้�คนมีีการเริ่่�มใช้ก้ันัอย่า่งแพร่ห่ลายทั่่�วโลก โดย Ipod นั้้�นได้ถู้กูขนานนามว่า่
“The Walkman of 21st century” ที่่ �ถืือว่่าเป็็นการปฏิิวััติิวงการอุุตสาหกรรมทางดนตรีีที่่ �ยิ่่ �งใหญ่่อีีกครั้้�งหนึ่่�ง
ของโลก11 Ipod ได้้กลายเป็็นสััญลัักษณ์์ใหม่่ในการฟังเพลงของคนยุคุใหม่ท่ี่่ �ชื่่ �นชอบความสะดวกสบายและ
คลั่่�งไคล้ใ้นเทคโนโลยีีใหม่ ่ๆ ในการฟังเพลง โดยข้้อดีีของอุุปกรณ์น์ี้้� คืือ มีีลัักษณะที่่ �เล็็กและเบาบาง สามารถ
พกพาได้้สะดวก และที่่ �สำำ�คััญยัังสามารถบรรจุุผลงานเพลงได้้เป็็นจำำ�นวนมาก จึึงถืือว่่าการกำำ�เนิิดของ Ipod 
ได้้เป็็นตััวแปรที่่ �สำำ�คััญและสร้้างความเปรีียบเทีียบกัับอุุปกรณ์์ในยุุคเก่่าอย่่าง Sony Walkman ได้้ชััดเจน

ภาพที่่ � 1 แสดงถึึงวิิวััฒนาการของอุุปกรณ์์ที่่ �ใช้้ในการฟังเพลง
ที่่ �มา : “The 7 years evolution of music formats in music industry,” 

Accessed in April 24, 2020, http://www.algambenelux.be/blog/blog/the-evolu-
tion-in-the-music-industry.

	 การพััฒนาอย่่างไม่่หยุุดยั้้�งของเทคโนโลยีียัังส่่งผลให้้อุุปกรณ์์ประจำำ�ตััวของผู้้�คนในยุุคใหม่่ จำำ�เป็็น
จะต้้องมีีติิดตััวเพื่่ �อใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วัันอย่่างโทรศััพท์์มืือถืือ (Smartphone) ที่่ �ได้้กลายมาเป็็นอุุปกรณ์์ที่่ �

สามารถฟังเพลงได้้เช่่นกััน โดยโทรศััพท์์มืือถืือจะสามารถบรรจุุไฟล์์เพลงในรููปแบบของ MP3 ได้้เป็็นจำำ�นวน
มาก ช่่วยอำำ�นวยความสะดวก ลดความยุ่่�งยากในการพกพาอุุปกรณ์์ที่่ �ซัับซ้้อนจำำ�นวนหลายเครื่่ �อง ซึ่่�งสิ่่�งนี้้�

ทำำ�ให้้เห็็นได้้ชััดเจนว่่าเทคโนโลยีีเริ่่ �มเข้้ามามีีบทบาทที่่ �ส่่งผลกระทบอย่่างมากมายในธุุรกิิจและอุุตสาหกรรม

10. Sacha Wunsch-Vincent and Graham Vickery, “OECD Report on Digital Music: Opportunities and Challenges,” OECD 
Digital Economy Papers, No.100 (November 2005): 13-14.
11. Thorarinn Stefansson, “From Digital Music to Digital Video: A study of the MP3 revolution and the future of online video”  
(4 weeks project, IT University of Copenhagen, 2015), 4-5.
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ดนตรีี ตััวเลขยอดขายจากผลประกอบการของบริิษััทดนตรีีหลายแห่่งเริ่่ �มแสดงให้้เห็็นถึึงตััวเลขที่่ �ตกต่ำำ��ลง
อย่า่งมากสำำ�หรับัการนำำ�เสนอสินิค้า้และบริกิารในรูปูแบบเก่า่ เนื่่ �องจากผู้้�คนหันัไปค้น้คว้าหาทางเลืือกใหม่ ่ๆ
ที่่ �สามารถตอบสนองตนเองเป็็นที่่ �สุุด โดยหากเปรีียบเทีียบกัันแล้้วนั้้�น ในมุุมมองของผู้้�บริิโภค พบว่่าการพึ่่�งพา
เทคโนโลยีีอันก้้าวหน้้าและทัันสมััย จะสามารถทำำ�ให้้การใช้้ชีีวิิตประจำำ�วัันมีีความสะดวกสบายและประหยััด
เวลาได้้มากขึ้้�น12

อิิทธิิพลในการสร้้างวััฒนธรรมทางดนตรีีจากการปรัับกลยุุทธ์์ด้้านการตลาด
	นิ ิตยสารบิิลบอร์์ด (Billboard Magazine) ได้้ก่่อตั้้�งในปีี  ค.ศ. 1913 และถืือเป็็นการสร้้างอิิทธิิพลทาง
ด้า้นดนตรีีให้แ้ก่น่ักัฟัังเพลงเป็็นจำำ�นวนมากในประเทศสหรัฐัอเมริกิา นิติยสารบิลิบอร์์ดได้้รวบรวมเอาผลงาน
เพลงที่่ �กำำ�ลัังได้้รัับความนิิยมอยู่่�ในขณะนั้้�นมาเรีียบเรีียงเนื้้�อหาสาระสำำ�คััญเพื่่ �อรวบรวมเป็็นบทความ และ
ทำำ�การนำำ�เสนอในรููปแบบของนิิตยสาร ทำำ�ให้้ผู้้�รัักในการฟังเพลงสามารถค้้นคว้้าหาข้้อมููล และอัันดัับของ
เพลงที่่ �กำำ�ลัังเป็็นที่่ �นิิยมอยู่่�ในขณะนั้้�นได้้อย่่างสะดวกสบาย ต่่อมาในปีี  ค.ศ. 1958 ทาง นิิตยสารบิิลบอร์์ด  

ได้้จััดทำำ� “Billboards Hot 100 Charts” ซึ่่�งเป็็นการรวบรวมเอาสถิิติิการขอผลงานเพลงจากผู้้�ฟังทางบ้้าน 
ที่่ �ขอผ่่านทางคลื่่ �นวิิทยุุที่่ �ได้้ออกอากาศมาจััดทำำ�เป็็นตารางอัันดัับคะแนน เพื่่ �อจะได้้ทราบว่่าผลงานเพลงของ
ศิิลปิินใดที่่ �ถููกใจกลุ่่�มนัักฟัังเพลงมากที่่ �สุุด นอกจากนี้้�ยัังมีีการรวบรวมยอดขายแผ่่นเสีียง (Record Sales) 
ที่่ �นำำ�มารวมไว้้ในแต่่ละสััปดาห์์เพื่่ �อทำำ�สถิิติิและจััดอัันดัับให้้แก่่ผู้้�ชื่่ �นชอบฟัังเพลงได้้ติิดตาม ส่่งผลให้้ผู้้�ที่่ �

หลงใหลในเสีียงเพลงมีีโอกาสได้้เลืือกฟัังผลงานเพลงที่่ �หลากหลายประเภทมากขึ้้�น13 จากที่่ �ได้้กล่่าวถึึงการ
กำำ�เนิิดของเครื่่ �องเล่่นแผ่่นเสีียงในต้้นยุุค สิ่่�งที่่ �น่่าสนใจที่่ �ตามมา คืือ การเกิิดขึ้้�นของคลื่่ �นวิิทยุุ Amplitude 
Modulation (AM) และ Frequency Modulation (FM) ในช่่วงปีี  ค.ศ. 1950-1960 ถืือว่่าเป็็นสิ่่�งที่่ �ผลัักดัันให้้
ดนตรีีและผลงานเพลงต่่าง ๆ เข้้าถึึงผู้้�คนได้้รวดเร็็วมากขึ้้�นในทุุก ๆ พื้้�นที่่ � รวมถึึงการเข้้ามามีีบทบาทของเทป
คาสเซท (Cassette Tape) ในช่่วงยุุคปีี  60 ก็็เป็็นส่่วนสำำ�คััญที่่ �ได้้ส่่งเสริิมการเข้้าถึึงผลงานเพลงของเหล่่านััก
ฟัังเพลงมากขึ้้�น 
	 การกำำ�เนิิดของดนตรีีประเภทใหม่่ ๆ ที่่ �เกิิดขึ้้�นตั้้�งแต่่อดีีตจนถึึงปััจจุุบััน จะพบว่่ามีีเพีียงไม่่กี่่ �ประเภท
ที่่ �ถืือว่่าสามารถเปลี่่ �ยนโฉมดนตรีีในยุุคอดีีตได้้อย่่างเด่่นชััด มีีงานวิิจััยจากมหาวิิทยาลััย Queen Mary  

University of London ร่่วมกัับ Imperial College ได้้มีีการวิิเคราะห์์ Billboards Hot 100 Charts ซึ่่�งเป็็นการ
จััดอัันดัับเพลงยอดนิิยมไว้้ในแต่่ละช่่วงเวลา โดยทำำ�การวิิเคราะห์์ตััวเลขทางสถิิติิไว้้นัับจากปีี  ค.ศ. 1960- 
2010 เป็็นจำำ�นวน 17,000 เพลง ผลจากการวิิจััยได้้ค้้นพบว่่า การเปลี่่ �ยนผ่่านยุุคแต่่ละยุุคนั้้�น การปฏิิวััติิ
อุุตสาหกรรมทางดนตรีีครั้้�งยิ่่�งใหญ่่ในประวััติิศาสตร์์ของวงการดนตรีีที่่ �แท้้จริิงนั้้�น เริ่่�มตั้้�งแต่่มีีการใช้้ Billboard 
ซึ่่�งถืือได้้ว่่าเป็็นการเปลี่่ �ยนแปลงและพััฒนาที่่ �ล้้วนมีีผลต่่อธุุรกิิจดนตรีีในช่่วงเวลานั้้�น โดยช่่วงการปฏิิวััติิดนตรีี
ในยุุคต่่าง ๆ ดัังกล่่าว ได้้ถููกแบ่่งออกมาเป็็น 3 ยุุค ได้้แก่่ ยุุคแรก คืือปีี  ค.ศ. 1964  มีีการเปลี่่ �ยนแปลงค่่อน
ข้้างเล็็กน้้อย แต่่ถููกเลืือกให้้เป็็นยุุคที่่ �มีีการพััฒนาที่่ �ซัับซ้้อนที่่ �สุุด กล่่าวคืือ มีีการพััฒนาและการเจริิญเติิบโต
ของดนตรีีในหลากหลายประเภท ไม่่ว่่าจะเป็็น โซล (Soul) ร็็อค (Rock) ซึ่่�งแตกออกมาเป็็นคลาสสิิก ร็็อค 
(Classic Rock) คัันทรีี (Country) ป็็อป (Pop) นิิวเวฟ (New wave) และอีีกหลากหลายประเภท ช่่วงการ
ปฏิิวััติิทางดนตรีีจากผลการวิิจััยในช่่วงที่่ �สอง คืือในปีี  ค.ศ. 1983 เป็็นช่่วงแห่่งการเกิิดและเติิบโตของดนตรีี
ประเภทนิิวเวฟ ดิิสโก้้ (Disco) และฮาร์์ดร็็อค (Hard Rock) ส่่วนการปฏิิวััติิที่่ �งานวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่ามีีอิิทธิิพล

12. Luis Aguiar and Bertin Martens, “Digital Music Consumption on the Internet: Evidence from Clickstream Data,” Information 
Economics and Policy 34, (March 2016): 29.
13. Jerry Lao and Kevin Hoan Nguyen, “One-hit Wonder or Superstardom? The Role of Technology Format on Billboard's Hot 
100 Performance” (Student Workshop – Labor and Public, Stanford University, 2016), 5-7.
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มากที่่ �สุุดต่่อการเปลี่่ �ยนแปลง คืือในปีี  ค.ศ. 1991 เริ่่�มมีีการใช้้ Billboard ในการจััดอัันดัับเพลงเพื่่ �อเป็็นการ
ประชาสััมพัันธ์์ผลงานเพลงของศิิลปิินต่่าง ๆ ให้้นัักฟัังเพลงได้้เข้้าถึึงได้้ง่่าย ส่่งผลให้้เป็็นจุุดกำำ�เนิิดของแร็็พ
(Rap) ที่่ �เข้้ามามีีบทบาทต่่อวงการดนตรีีอย่่างเห็็นเด่่นชััดที่่ �สุุด14

	อุ ุตสาหกรรมดนตรีี จะทำำ�การขัับเคลื่่ �อนไม่่ได้้เลยหากปราศจากการวางแผนงานด้้านการตลาด ซึ่่�ง
ในด้้านการวางแผนกลยุุทธ์์ทางการตลาดของแต่่ละบริิษััทนั้้�นจะมีีความแตกต่่างกััน แต่่ในช่่วงยุุคแรก ๆ หาก
บริิษััทใดได้้ทำำ�การตลาดในช่่วงที่่ � เอ็็มทีีวีี (MTV) กำำ�ลัังเฟ่ื่�องฟูู ก็็อาจจะทำำ�การกอบโกยรายได้้อย่่างมหาศาล
เนื่่ �องจากฐานผู้้�ฟังเอ็็มทีีวีีส่่วนใหญ่่นั้้�นจะเป็็นกลุ่่�มวััยรุ่่�น การทำำ�การตลาดแบบเอ็็มทีีวีี หรืือจะเป็็นการสร้้าง
มิิวสิิควิิดีีโอ (Music Video) ประกอบผลงานเพลง ก่่อให้้เกิิดคลื่่ �นการแลกเปลี่่ �ยนเชิิงวััฒนธรรมทางดนตรีี
ครั้้�งยิ่่�งใหญ่่ โดยมีีตััวอย่่างจากวงดนตรีีขนาดเล็็กจากประเทศอัังกฤษอย่่าง A Flock of Seagulls ที่่ �ไม่่ค่่อย
ประสบความสำำ�เร็็จในประเทศบ้้านเกิิดของตััวเอง แต่่การตลาดบนเอ็็มทีีวีี ทำำ�ให้้วงดนตรีีนี้้�ได้้รัับความนิิยม
อย่่างสููงในประเทศอเมริิกา กล่่าวคืือ ได้้มีีการนำำ�มิิวสิิควิิดีีโอ เพลง “I ran” มานำำ�เสนอในช่่องเอ็็มทีีวีี ส่่งผล
ให้้งานเพลงได้้ติิดอัันดัับเพลงยอดนิิยมใน 10 อัันดัับแรก ตั้้�งแต่่ปีี  ค.ศ. 1985 – 198715 นอกจากนี้้�ยัังสามารถ
ขยายฐานกลุ่่�มผู้้�ฟังใหม่่ ๆ ในประเทศสหรััฐอเมริิกาได้้อีีกด้้วย 
	 กลไกทางการตลาดและพฤติกิรรมผู้้�บริโิภคที่่ �เปลี่่ �ยนแปลงไป ย่อ่มส่่งผลต่่อยอดขายของศิลิปิินนั้้�น ๆ 
กล่่าวคืือ ในยุุคปัจจุุบัันการทำำ�การตลาดผ่่าน Social Media ถืือเป็็นการทำำ�การตลาดที่่ �สามารถเชื่่ �อมโยง 
ทำำ�ให้ผู้้้�บริโิภคสามารถเข้า้ถึึงศิลิปิินที่่ �ตนเองติดิตามได้อ้ย่า่งใกล้ช้ิดิมากขึ้้�น ดังัจะเห็น็ได้้ว่า่ การสร้า้งภาพลักัษณ์์
ของศิิลปิินได้้มีีการวางแผนการตลาดผ่่าน Social Media จากค่่ายเพลงเอาไว้้อย่่างแยบยล16 โดยปััจจุุบััน
ธุุรกิิจดนตรีีไม่่ได้้จำำ�กััดอยู่่�ที่่ �การนำำ�เสนอดนตรีีเท่่านั้้�น แต่่ยัังมีีทั้้�งการทำำ�โฆษณาแฝงต่่าง ๆ เช่่น ชื่่ �อของบริิษััท
เสื้้�อผ้้าที่่ �ศิิลปิินสวมใส่่ อาหาร เครื่่ �องดื่่ �มที่่ �ศิิลปิินใช้้ส่่งผ่่านจากภาพถ่่ายหรืือคลิิปวิิดีีโอต่่าง ๆ ซึ่่�งการตลาดใน
รููปแบบนี้้�ได้้รัับความนิิยมเป็็นอัันมาก อีีกทั้้�งยัังสามารถสร้้างรายได้้ให้้กัับตััวศิิลปิินและบริิษััทผู้้�ผลิิตดนตรีีได้้
อีีกทางหนึ่่�งด้้วยเช่่นกััน นอกจากนี้้�ในยุุคที่่ �ทุุกคนเข้้าถึึง Social Media ได้้ง่่าย ผู้้�บริิโภคยัังสามารถค้้นหา
ศิิลปิินหน้้าใหม่่ หรืือศิิลปิินอิิสระจากช่่องทางนี้้�ได้้เช่่นเดีียวกััน

ปรัับกลยุุทธ์์ธุุรกิิจดนตรีีสู่่�การให้้บริิการแบบ Streaming 
	 การ Streaming ผลงานเพลงที่่ �ผู้้�ผลิิตได้ส้ร้า้งสรรค์ข์ึ้้�น เริ่่�มได้ร้ับัความนิยิมในช่ว่งปีี  ค.ศ. 2000 เรีียกว่า่
ระบบแนปสเตอร์์ (Napster) เทคโนโลยีีระบบแรกที่่ �นำำ�เสนอการส่่งต่่อไฟล์์เพลงแบบเพีียร์์ทููเพีียร์์ (Peer to 
Peer) หรืือ พีีทููพีี (P2P) ถืือว่่าเป็็นการกำำ�เนิิดของไฟล์์แชร์์ริ่่ �ง (File Sharing) แบบไม่่เสีียค่่าบริิการเป็็นครั้้�ง
แรกของโลก17 โดยได้้รัับความนิิยมอย่่างสููงจากเหล่่านัักฟัังเพลงและผู้้�บริิโภคผลงานเพลงที่่ �ต้้องการใช้้บริิการ
ไฟล์์เพลงโดยปราศจากค่่าใช้้จ่่าย นอกจากนี้้�ความสามารถในการบีีบอััดไฟล์์เพลงในรููปแบบดิิจิิทััลได้้มีีผล
ให้้การใช้้งานแบบเพีียร์์ทููเพีียร์์แพร่่หลายมากขึ้้�น กล่่าวคืือ วิิธีีการของเพีียร์์ทููเพีียร์์จะทำำ�ให้้ไฟล์์เพลงหนึ่่�ง
เพลงได้้รัับการบีีบอััดจนกลายเป็็นไฟล์์เล็็ก ๆ ทำำ�ให้้ง่่ายต่่อการส่่งต่่อ สามารถดำำ�เนิินการได้้รวดเร็็วโดยใช้้
เวลาไม่่กี่่ �วิินาทีี หลัังจากยุุคที่่ �การเก็็บไฟล์์เพลงในอุุปกรณ์์เล็็ก ๆ เป็็นที่่ �นิิยม ได้้ก้้าวเข้้าสู่่�ช่่วงยุุคที่่ �มีีการนำำ�
ดนตรีีขึ้้�นสู่่�แพลตฟอร์์มดิิจิิทััล อาทิิเช่่น Youtube, iTunes หรืือ Spotify ด้้วยวิิธีีนี้้�นัักฟัังเพลงรวมถึึงผู้้�ที่่ �

14. Matthias Mauch, Robert M. MacCallum, Mark Levy, and Armand M. Leroi, “The Evolution of Popular Music: USA 1960–
2010,” Royal Society Open Science 2, no.5 (May 2015): 5-10.
15. Dean Shapero, “The Impact of Technology on Music Star’s Cultural Influence,” The Elon Journal of Undergraduate 
Research in Communications 6, No. 1 (January 2015): 22.
16. Michael Margiotta, “Influence of Social Media on the Management of Music Star Image,” The Elon Journal of Undergraduate 
Research in Communications 3, No. 1 (Spring 2012): 7.
17. Ashraf El Gamal, “The Evolution of the Music Industry in the Post-Internet Era” (CMS Senior Thesis, Claremont Mckanna 
College, 2012), 13-14.
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เชี่่ �ยวชาญทางด้้านเทคโนโลยีีหลายคนสามารถดึึงเอาเพลงที่่ �อยู่่�บนแพลตฟอร์์ม (Platform) ต่่าง ๆ ออกมา
ฟัังได้้อย่่างไม่่เสีียค่่าบริิการเช่่นเดีียวกััน วิิธีีนี้้�เรีียกว่่า Stream-Ripping18

	ทั้้ �งสองวิิธีีการที่่ �กล่า่วมาในข้า้งต้น้ ต่า่งเป็็นต้น้เหตุสุำำ�คัญัที่่ �ทำำ�ให้ธุ้รุกิจิดนตรีีเปล่ี่ �ยนแปลงไปอย่า่งสิ้้�นเชิงิ
วงการธุุรกิิจดนตรีีจึึงจำำ�เป็็นจะต้้องมีีการปรัับเปลี่่ �ยนรููปแบบทางด้้านเทคนิิค รวมถึึงระบบการใช้้งานเพื่่ �อ
ปกป้้องทรััพย์์สิินทางปััญญาของตนเอง อุุตสาหกรรมดนตรีีหลายแห่่งทั่่�วโลกได้้รัับผลกระทบจากการส่่งต่่อ
ผ่่านไฟล์์เพลงและการ Stream-Ripping มากพอสมควร จนส่่งผลให้้นัักฟัังเพลงบางกลุ่่�มเลืือกที่่ �จะไม่่ซื้้�อหรืือ
จ่่ายค่่าบริิการให้้กัับการฟังเพลงอีีกต่่อไป ซึ่่�งผู้้�บริิโภคจะสามารถคััดเลืือกเพลงที่่ �ชื่่ �นชอบ ศิิลปิินที่่ �โปรดปราน
และจะเลืือกวิิธีีการดาวน์์โหลดอย่่างผิิดกฎหมายได้้โดยง่่าย สิ่่�งสำำ�คััญการที่่ �ผู้้�ฟังสามารถเข้้าถึึงการฟังเพลง
แบบผิดิกฎหมายได้ ้ส่ง่ผลให้้ตััวเลขรายได้ข้องธุุรกิจิทางด้า้นดนตรีีเปลี่่ �ยนแปลงไป ทั้้�งนี้้� International Fede-

eration of the Phonographic Industry (IFPI) ซึ่่�งเป็็นกลุ่่�มองค์์กรตััวแทนเกี่่ �ยวข้้องกัับอุุตสาหกรรมสิ่่�งบัันทึึก
เสีียงทั่่�วโลก ได้้มีีการสำำ�รวจและทำำ�รายงานสถิิติิจากจำำ�นวนนัักฟัังเพลงจาก 20 ประเทศทั่่�วโลก พบว่่า 
ประชากรในช่่วงวััยตั้้�งแต่่ 16 – 64 ปีี  มีีจำำ�นวนการดาวน์์โหลดเพลงหรืือดนตรีีแบบผิิดกฎหมายอยู่่�ที่่ � 27% 
สาเหตุนุี้้�ทำำ�ให้อุุ้ตสาหกรรมและธุรุกิจิดนตรีีได้้รับัผลกระทบอย่า่งหนักั19 เนื่่ �องจากในอดีีตลูกค้้าจะสามารถซื้้�อหรืือ
ฟัังดนตรีีกัันได้้ในรููปแบบของ แผ่่นเสีียง เทปคาสเซท และซีีดีี เนื่่ �องด้้วยเทคโนโลยีีในอดีีตไม่่ได้้อำำ�นวยให้้เกิิด
การกระทำำ�คััดลอกและนำำ�ไปใช้้ต่่อแบบผิิดกฎหมายได้้ แต่่ในปััจจุุบัันเมื่่ �อนัักฟัังเพลงหรืือผู้้�บริิโภคได้้ค้้นพบ
ทางเลืือกใหม่่ที่่ �ง่่ายและประหยััดค่่าใช้้จ่่ายได้้มากกว่่าเดิิม อย่่างการใช้้เทคโนโลยีีที่่ �ง่่ายขึ้้�นทำำ�ให้้เกิิดการส่่ง
ต่่อไฟล์์ดิิจิิทััลเป็็นไปอย่่างเรีียบง่่าย เพีียงแค่่กดปุ่่�มจากคีีย์์บอร์์ดหรืือจอคอมพิิวเตอร์์ ก็็จะสามารถทำำ�ให้้ 
นัักฟัังเพลงมีีโอกาสฟัังดนตรีีที่่ �ชื่่ �นชอบแบบไม่่ต้้องเสีียค่่าใช้้จ่่ายใด ๆ20  ซึ่่�งส่่งผลให้้กลุ่่�มธุุรกิิจดนตรีีต้้องขาด
รายได้้มหาศาล ทำำ�ให้้อุุตสาหกรรมดนตรีีเองจึึงต้้องปรัับตััวครั้้�งใหญ่่เช่่นเดีียวกััน เพื่่ �อที่่ �จะขจััดรอยรั่่�วในการ
ขาดรายได้้ที่่ �สููญเสีียให้้กัับการฟังเพลงแบบผิิดกฎหมายอย่่างเร่่งด่่วน
	 การขยายอิิทธิิพลของการแชร์์ไฟล์์ดิิจิิทััลทำำ�ให้้ธุุรกิิจดนตรีีต่่าง ๆ ทั่่�วโลกต่่างต้้องปรัับตััวกัันครั้้�งใหญ่่
โดยมีีการริิเริ่่ �มใช้้เทคโนโลยีีใหม่่ ๆ รวมถึึงการนำำ�เสนอสิินค้้าและบริิการแบบ Digital Music เข้้ามาช่่วย21  
เพราะเมื่่ �อผู้้�คนสามารถเข้้าถึึงเทคโนโลยีีได้้ง่่ายกว่่าเมื่่ �อก่่อน ความสะดวก รวดเร็็ว และต้้นทุุนในค่่าใช้้จ่่าย 
ถืือว่่าเป็็นสิ่่�งสำำ�คััญในการเลืือกใช้้บริิการ ตััวอย่่างที่่ �เห็็นได้้ชััด คืือ การเกิิดใหม่่ของธุุรกิิจที่่ �เรีียกว่่า การให้้
บริิการทางด้้าน Streaming หรืือ “Streaming Music” ถึึงแม้้ว่่าในเชิิงเทคนิิค การดาวน์์โหลดเพลงในระบบ
ของ Streaming แบบผิดิกฎหมายยังัสามารถใช้บ้ริกิารได้ต้ามปกติ ิซึ่่�งได้้ส่ง่ผลกระทบต่อ่บริษิัทัที่่ �ให้บ้ริกิาร 
Streaming แบบถููกกฎหมายแต่่ไม่่ได้้ส่่งผลเสีียมากนััก เนื่่ �องจากการสำำ�รวจข้้อมููลได้้แสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�บริิโภค
เลืือกที่่ �จะสมััครการใช้้บริิการ Streaming ในการฟังเพลงแบบถููกกฎหมายมากขึ้้�นเรื่่ �อย ๆ 
	ส่ ่วนการดาวน์์โหลดผลงานเพลงแบบผิิดกฎหมายนั้้�นได้้มีีการลดลงไปอย่่างต่่อเนื่่ �อง ในช่่วงปีี  ค.ศ. 
2018 ทิิศทางของยอดการดาวน์์โหลดเพลงแบบผิิดกฎหมายได้้ลดลงถึึง 20.5%22  และในปีี เดีียวกัันนั้้�นตััวเลข
จาก Spotify ธุุรกิิจ Streaming ดนตรีีขนาดใหญ่่แสดงให้้เห็็นว่่า จำำ�นวนผู้้�คนเลืือกที่่ �จะใช้้การฟังเพลงผ่่าน
การ Streaming ที่่ �เสีียค่่าบริิการเพีียงเล็็กน้้อย ช่่วยประหยััดค่่าใช้้จ่่าย จะมีีจำำ�นวนมากกว่่าผู้้�บริิโภคที่่ �ใช้้การ
ซื้้�อซีีดีีหรืือดาวน์์โหลดเพลงแบบลิิขสิิทธิ์์ �ถููกต้้องตามกฎหมาย สููงถึึง 100 ล้้านคนทั่่�วโลก

18. “Music Consumer Insights Report,” IFPI, Accessed in April 23, 2020, https://www.ifpi.org/news/IFPI-and-Ipsos-publish-Mu-
sic-Consumer-Insight-Report-2016.
19. “Music Consumer Insights Report,” IFPI, Accessed in April 23, 2020, https://www.ifpi.org/news/IFPI-and-Ipsos-publish-Mu-
sic-Consumer-Insight-Report-2016.
20. Luis Aguiar and Bertin Martens, “Digital music consumption on the Internet: Evidence from clickstream data,” Information 
Economics and Policy 34, no.1 (March 2016): 29-30.
21. “Analyzing the Streaming Services in The Music Industry,” Research Workshop on Institutions and Organizations, 
Accessed in January 26, 2021, https://www.researchgate.net/publication/321111230_ANALYSING_THE_STREAMING_SER-
VICES_IN_THE_MUSIC_INDUSTRY.
22. “Global Music Report 2018: State of The Industry,” IFPI, Accessed in April 23, 2020, https://www.ifpi.org/downloads/
GMR2018.pdf.
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ภาพที่่ � 2 แสดงรายได้้ของธุุรกิิจดนตรีีในปีี  ค.ศ. 2001 - 201823

ที่่ �มา : “Global Music Report 2019: State of The Industry,” IFPI, Accessed in April 23, 
2020, https://www.ifpi.org/news/ifpi-global-music-report-2019.

	 จากตารางการแสดงรายได้้ของธุุรกิิจดนตรีีในช่่วงปีี  ค.ศ. 2001 – 2018 ในข้้างต้้นได้้แสดงให้้เห็็นว่่า
ธุรุกิจิการให้บ้ริกิารแบบ Streaming ได้เ้ติบิโตขึ้้�นเรื่่ �อย ๆ อย่่างเห็น็ได้ช้ัดั นอกจากความสะดวกและค่า่ใช้จ้่า่ย
ที่่ �เป็็นปััจจััยหลัักของการเลืือกใช้้บริิการแบบ Streaming แล้้ว องค์์ประกอบด้้านความหลากหลายนั้้�นได้้มีี
อิิทธิิพลต่่อผู้้�บริิโภคด้้วยเช่่นกััน ตััวเลืือกในการฟังเพลงบนระบบ Streaming นั้้�นจะมีีผลงานเพลงจากศิิลปิิน
ให้้เลืือกฟัังได้้หลากหลายมากกว่่า โดยมีีผลงานเพลงให้้เลืือกฟัังได้้มากกว่่า 40 ล้้านเพลง24 และยัังมีีศิิลปิิน
ใหม่่ ๆ หลากหลายประเภทดนตรีี อาทิิเช่่น ร็็อค ป็็อป แจ๊๊ส โซล คลาสสิิก หรืือ ศิิลปิินประเภทกลุ่่�มใต้ด้ินิทั้้�ง
มีีชื่่ �อเสีียงและศิลิปิินหน้า้ใหม่ ่ซึ่่�งศิลิปิินส่ว่นใหญ่ต่่่างก็เ็ลืือกใช้บ้ริกิารจาก Spotify ในการ Streaming เพื่่ �อ
ทำำ�การเผยแพร่่ผลงานของตนเองเช่่นกััน
	 ในปััจจุุบัันศิิลปิินหลายรายไม่่จำำ�เป็็นต้้องอาศััยค่่ายเพลงหรืือบริิษััทตััวแทน ในการเผยแพร่่ผลงาน
แต่่อย่่างใด ศิิลปิินสามารถส่่งผ่่านผลงานเพลงของตััวเองให้้แก่่ลููกค้้าหรืือผู้้�บริิโภคฟังได้้โดยตรง ผ่่านช่่อง
ทางของ Spotify ซึ่่�งตััวเลขในการสร้้างรายได้้จาก Spotify ทำำ�ให้้ธุุรกิิจดนตรีีสามารถกลัับมาสร้้างรายได้้มาก
ขึ้้�นอีีกครั้้�งหนึ่่�ง การเปลี่่ �ยนแปลงครั้้�งนี้้�ถืือเป็็นการเปลี่่ �ยนแปลงที่่ �หลายคนอาจจะได้้รัับประโยชน์์ แต่่ในทาง
กลัับกัันอาจเป็็นอีีกเหตุุผลหนึ่่�งที่่ �ทำำ�ให้้ธุุรกิิจทางด้้านดนตรีีเสีียผลประโยชน์์ได้้ด้้วยเช่่นกััน ส่่วนในมุุมมอง
ของผู้้�บริิโภคนั้้�นถืือว่่าสิ่่�งเหล่่านี้้�เป็็นสิ่่�งที่่ �อำำ�นวยความสะดวก ตอบสนองความต้้องการได้้อย่่างดีีเยี่่ �ยม

บทสรุุป
	 ในยุุคที่่ �เทคโนโลยีีเข้้ามามีีบทบาทอย่่างแพร่่หลายต่่อสัังคมมนุุษย์์ และการกำำ�เนิิดเทคโนโลยีีชั้้�นสููง
ของโลกอย่่าง อินิเทอร์เ์น็ต็ เครืือข่า่ยที่่ �ไร้พ้รมแดน ทำำ�ให้เ้หล่า่นัักฟัังเพลงหรืือผู้้�บริิโภคต่า่งมีีโอกาสค้้นหาผลงาน
เพลงและเข้้าถึึงดนตรีีได้้ง่่ายมากขึ้้�นกว่่าในอดีีต ซึ่่�งส่่งผลกระทบกัับธุุรกิิจดนตรีีเป็็นอย่่างมาก เพราะบทบาท
ดัังกล่่าว ส่่งผลให้้เกิิดการเลืือกฟัังเพลงได้้ตามต้้องการโดยไม่่เสีียค่่าใช้้จ่่าย ถึึงแม้้จะมีีการให้้ความรู้้�แก่่

23. “Global Music Report 2019: State of The Industry,” IFPI, Accessed in April 23, 2020, https://www.ifpi.org/news/ifpi-glob-
al-music-report-2019.
24. “Spotify Usage and Revenue Statistics 2020,” Mansool Iqbal, Accessed in April 24, 2020, https://www.businessofapps.
com/data/spotify-statistics/.
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ประชาชนว่่าเป็็นการทำำ�ผิิดกฎหมาย แต่่ดููเหมืือนว่่าผู้้�บริิโภคเองยัังไม่่ได้้ตระหนัักถึึงกฎหมายมากนััก การ
เริ่่�มเข้้ามามีีบทบาทในยุุคอิินเทอร์์เน็็ตเริ่่�มจากการมีี MP3 และการทำำ� Stream-Ripping ที่่ �ได้้กล่่าวไว้้ข้้างต้้น
นอกจากนี้้�ในแง่่คุุณภาพข้้อมููลไฟล์์เพลงนั้้�นถืือว่่าคมชััดใกล้้เคีียงกัับซีีดีี ทำำ�ให้้นัักฟัังเพลงส่่วนใหญ่่ไม่่ได้้รู้้�สึึก
ถึึงความแตกต่่างในแง่่คุุณภาพมากนััก หากเปรีียบเทีียบกัับปััจจััยด้้านค่่าใช้้จ่่าย25 
	ปั จจุุบัันวิิธีีการดัังกล่่าวยัังถููกใช้้กัันอย่่างแพร่่หลาย โดยเฉพาะในประเทศที่่ �กฎหมายด้้านลิิขสิิทธิ์์ �และ
ทรััพย์์สิินทางปััญญายัังไม่่ได้้มีีมาตราการที่่ �รััดคุุมมากพอ เนื่่ �องจากวิิธีีการเก็็บไฟล์์เพลงแบบนี้้�สามารถจััดการ
กัับไฟล์์ข้้อมููลได้้ง่่าย มีีขนาดเล็็ก จััดเก็็บง่่าย อีีกทั้้�งยัังมีีเว็็บไซต์์ที่่ �ให้้เปิิดให้้บริิการดาวน์์โหลดข้้อมููลอย่่างผิิด
กฎหมายอยู่่�เป็็นจำำ�นวนมาก ทำำ�ให้้สิ่่�งเหล่่านี้้�ยัังคงปััญหาที่่ �ยากต่่อการขจััดออกไปจากอุุตสาหกรรมดนตรีีได้้
แต่่ในขณะเดีียวกัันข้้อดีีของอิินเทอร์์เน็็ตและเทคโนโลยีีใหม่่ ๆ สามารถช่่วยสร้้างช่่องทางในการจััดจำำ�หน่่าย
ผลงานของศิิลปิินได้้ง่่ายยิ่่�งขึ้้�น พบว่่าในปีี  ค.ศ. 2019 ตััวเลขรายได้้ของธุุรกิิจดนตรีีจากทางช่่องทางดิิจิิทััล 
มีีตััวเลขเพิ่่�มสููงขึ้้�นถึึง 21.1% คิิดเป็็นมููลค่่า 11,200 ล้้านเหรีียญสหรััฐ ถืือว่่าเป็็นสััดส่่วนรายได้้ทางด้้านธุุรกิิจ
ดนตรีีถึึง 58.9%26 ดัังตััวอย่่างเช่่น ลููกค้้าสามารถจะซื้้�อเพลงจากระบบของไอทููนส์์ (iTunes)27 ผ่่านมืือถืือหรืือ
ทำำ�การซื้้�อผ่่านระบบอีีคอมเมิิร์์ซ (E-Commerce) จากอะเมซอน (Amazon) ที่่ �สามารถทำำ�ได้้อย่่างรวดเร็็วเช่่น
เดีียวกััน วิิธีีการนี้้�มีีข้อได้้เปรีียบ คืือ ลููกค้้าสามารถใช้้บริิการได้้ตามความสะดวกของตััวเอง ไม่่จำำ�กััดเวลา 
นอกจากนั้้�นยัังมีีความยืืดหยุ่่�นในการเลืือกใช้้อุุปกรณ์์ที่่ �รัับฟััง ทำำ�ให้้ไม่่ว่่าจะอยู่่�ที่่ �ใดของมุุมโลก ถ้้าหากมีี
อุุปกรณ์์ เช่่น โทรศััพท์์มืือถืือหรืือคอมพิิวเตอร์์ จะสามารถเปิิดฟัังเพลงที่่ �ซื้้�อเอาไว้้ได้้ทุุกเมื่่ �อ ขณะเดีียวกััน
ปััจจััยและองค์์ประกอบอย่่างอุุตสาหกรรมคู่่�ขนาน อาทิิ โทรทััศน์์ ภาพยนตร์์ หรืือวิิดีีโอเกมส์์ สามารถสร้้าง
รายได้้ เนื่่ �องจากมีีการเจริิญเติิบโตราว ๆ 5.2% ให้้แก่่ธุุรกิิจดนตรีีได้้ดีียิ่่ �งขึ้้�นอีีกด้้วย แต่่ในทางตรงกัันข้้าม
รายรัับจากการจำำ�หน่่ายสิินค้้าที่่ �เป็็นลัักษณะจัับต้้องได้้ (Physical Product) กลัับมีีรายได้้ที่่ �ลดลงอย่่างชััดเจน
คืือ ลดลงสููงถึึง 10.01%28 จากข้้อมููลดัังกล่่าว ทำำ�ให้้เห็็นถึึงทิิศทางธุุรกิิจดนตรีีในรููปแบบปััจจุุบัันได้้ชััดเจน
มากขึ้้�น อุุตสาหกรรมธุุรกิิจดนตรีีหลาย ๆ แห่่งจึึงควรเริ่่�มจะปรัับตััวให้้เข้้ากัับยุุคอิินเทอร์์เน็็ตและเทคโนโลยีี
ดิิจิิทััลให้้ได้้มากที่่ �สุุด
	 ผลกระทบจากเทคโนโลยีีที่่ �พััฒนาขึ้้�นในทุุก ๆ วััน ทำำ�ให้้ธุุรกิิจดนตรีีต้้องคอยปรัับตััวให้้เท่่าทััน
สถานการณ์์เพื่่ �อความอยู่่�รอด และสามารถดำำ�เนิินธุุรกิิจด้้านดนตรีีต่่อไปได้้ ช่่องทางการตลาดในยุุคก่่อน รวม
ถึึงการผลิิตสิินค้้าในรููปแบบลัักษณะจัับต้้องได้้ ไม่่สามารถตอบโจทย์์ผู้้�คนยุุคปัจจุุบัันได้้ เนื่่ �องจากผู้้�บริิโภค
หัันไปใช้้บริิการประเภทใหม่่ ๆ ในระบบดิิจิิทััล อาทิิเช่่น การ Streaming หรืือการใช้้ Social Media เป็็นช่่อง
ทางการรัับฟัังผลงานเพลง ทำำ�ให้้ยอดขายแบบเดิิมลดลงอย่่างเห็็นได้้ชััด ส่่งผลกระทบต่่อรายได้้และยอดขาย
ในอุุตสาหกรรมธุุรกิิจดนตรีีอย่่างหลีีกเลี่่ �ยงไม่่ได้้
	 แนวทางในการพััฒนาอุุตสาหกรรมธุุรกิิจดนตรีีในศตวรรษที่่ � 21 ผู้้�ประกอบการ นัักพััฒนาเทคโนโลยีี
ค่่ายเพลง นัักการตลาด และตััวศิิลปิิน จำำ�เป็็นต้้องมีีการตื่่ �นตััว ปรัับตััว และใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลให้้เกิิด
ประโยชน์์ โดยการสร้้างสรรค์์และออกแบบการนำำ�เสนอผลงานดนตรีีผ่่านทางช่่องทางอื่่ �น ๆ ที่่ �หลากหลาย
มากขึ้้�น การปรัับกลยุุทธ์์ด้้านการตลาด ควรให้้ความสำำ�คััญกัับการตลาดใน Social Media ที่่ �มีีความสำำ�คััญ
ต่่อผู้้�ประกอบธุุรกิิจดนตรีีหรืือศิิลปิินในยุุคนี้้� โดย Social Media จะรัับบทบาทหน้้าที่่ �เป็็นผู้้�นำำ�ส่่งสารให้้แก่่ 

25. “The Digital Music Revolution and Consumers,” Massachusetts Institute of Technology, Accessed in January 26, 2021, 
http://www.mit.edu/~glettler/resume/undergrad/tc215_The_Digital_Music_Revolution_and_Consumers.pdf.
26. “Global Music Report 2019: State of The Industry,” IFPI, Accessed in April 23, 2020, https://www.ifpi.org/news/ifpi-glob-
al-music-report-2019.
27. Tariq Muhammad, Rabia Ishrat, and Hashim Khan, “New Product Development Processes: A Case Study of Apple’s 
Success with Iconic Ipod and Iphone,” Interdisciplinary Journal of Contemporary Research in Business (May 2011): 161-163.
28. “Global Music Report 2019: State of The Industry,” IFPI, Accessed in April 23, 2020, https://www.ifpi.org/news/ifpi-glob-
al-music-report-2019.
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ผู้้�บริิโภค ซึ่่�งผู้้�บริิโภคจะสามารถเลืือกรัับผลงานเพลงหรืือฟัังสื่่ �อดนตรีีได้้อย่่างสะดวกสบายจากทั่่�วทุุกมุุมโลก
และจะเข้้าถึึงผลงานเพลงประเภทต่่าง ๆ ที่่ �เคยเสาะหาฟัังได้้ยาก มีีจำำ�กััดอยู่่�ในแค่่เฉพาะกลุ่่�มเล็็ก ๆ ได้้ง่่าย
มากขึ้้�น สิ่่�งสำำ�คััญคืือ การมีี Social Media จะก่่อเป็็นศููนย์์รวมกลุ่่�มคนดนตรีีที่่ �มีีความสนใจในดนตรีีประเภท
ต่่าง ๆ เข้้าไว้้ด้้วยกััน ถืือเป็็นการสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์กัันแบบสองทาง (Two Ways Communication) โดยที่่ �นััก
ดนตรีียัังสามารถสื่่ �อสารโดยตรงกัับเหล่่านัักฟัังเพลงได้้อย่่างสะดวก ทำำ�ให้้เกิิดความใกล้้ชิิดกัับกลุ่่�มแฟนเพลง
มากขึ้้�น จนกลายมาเป็็นกลุ่่�มผู้้�ติิดตาม (Follower) ได้้29 ดัังนั้้�นการนำำ�เสนอของศิิลปิินจะสามารถทำำ�ได้้สะดวก
และรวดเร็็วมากขึ้้�น ศิิลปิินบางคนไม่่จำำ�เป็็นต้้องขอความช่่วยเหลืือจากค่่ายเพลงในการทำำ�การตลาดหรืือจััด
จำำ�หน่่ายผลงานเพลง เนื่่ �องจากสามารถเลืือกใช้้ช่่องทางจาก Social Media ที่่ �เป็็นช่่องทางหลัักในการนำำ�
เสนอผลงานของตัวัเองได้ ้หรืือจะเผยแพร่่ผลงานผ่า่นช่อ่งทาง Youtube หรืือการ Streaming ในช่อ่งทางต่่าง ๆ
โดยที่่ �ศิิลปิินไม่่จำำ�เป็็นต้้องเสีียค่่าใช้้จ่่ายแม้้แต่่น้้อย แต่่กลัับสามารถสร้้างรายได้้ผ่่านทางช่่องทางต่่าง ๆ นี้้�  

ดัังนั้้�นผู้้�ที่่ �อยู่่�ในธุุรกิิจดนตรีีอาจต้้องทำำ�การแข่่งขัันมากขึ้้�น ทั้้�งแง่่ความคิิดสร้้างสรรค์์ ผลงาน รวมถึึงรููปแบบ
ในการนำำ�เสนอผลงานอีีกด้ว้ย และเม่ื่ �อการแลกเปลี่่ �ยนและการฟังผลงานเพลงจากต่า่งภาษาวัฒันธรรมเกิดิขึ้้�น
ได้้อย่่างไร้้ขีีดจำำ�กััด ในโลกที่่ �ไร้้พรมแดนบนยุุคที่่ �เทคโนโลยีีก้้าวหน้้าอย่่างต่่อเนื่่ �องนี้้� การขัับเคลื่่ �อนครั้้�งยิ่่�งใหญ่่
ได้้เปิิดโอกาสให้้ผู้้�คนในโลกได้้สร้้างสรรค์์ผลงาน หรืือแม้้กระทั่่�งผู้้�บริิโภคสามารถผัันตััวมาเป็็นผู้้�ผลิิตผลงาน
เพลงได้้เช่่นกััน ซึ่่�งจะเห็็นได้้ว่่าธุุรกิิจดนตรีีมีีแนวทางที่่ �เปิิดโอกาสให้้แก่่ผู้้�ประกอบการหรืือนัักลงทุุนที่่ �สามารถ
สร้้างรายได้้จากดนตรีี หรืือผลงานสร้้างสรรค์์ได้้หลากหลายช่่องทางมากขึ้้�น หากมีีการวางกลยุุทธ์์ในการ
ตลาดที่่ �ดีี ใช้้เทคโนโลยีีให้้เกิิดประโยชน์์ จะสามารถสร้้างรายได้้ และความมั่่�งคั่่�งกัับกลุ่่�มอุุตสาหกรรมธุุรกิิจ
ดนตรีีได้้อย่่างมหาศาล

29. Jari Salo, Mikko Lankinen, and Matti Mantymaki, “The Use of Social Media for Artist Marketing: Music Industry Perspec-
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