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บทคั ดย่อ ภาษาไทย  พิพัฒน์พงษ ์ปรีชาภรณ์ : การศึกษาความเป็นไปได้ของระบบปกป้องตรวจสอบและ

ติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อก
เชน. ( The Feasibility Study of Blockchain Technology for Protecting and 
Monetising Intellectual Property in Music Industry) อ.ที่ปรึกษาหลัก : รศ. ดร.
นกุล คูหะโรจนานนท์ 

  
การศึกษาครั้งนี้ มีวัตถุประสงค ์เพ่ือ 1) ศึกษาความเป็นไปได้ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

บล็อกเชนให้สามารถแพร่หลายไปสู่อุตสาหกรรมดนตรีในประเทศไทย  2) ศึกษาความเป็นไปได้ใน
การพัฒนาต้นแบบระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาใน
อุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน และ 3) ศึกษาความเป็นไปได้ในการยอมรับเชิงธุรกิจ
เบื้องต้นเพื่อรองรับการนำออกสู่ตลาดจริงในอนาคต โดยกลุ่มตัวอย่างสำหรับแบบสัมภาษณ์ คือ 1) 
บุคลากรค่ายเพลง 2) บุคลากรด้าน Music Publisher – Distributor และ 3) บุคลากร Platform 
จำนวนกลุ่มละ 3 คน กลุ่มตัวอย่างสำหรับแบบสอบถาม คือ 1) บุคลากรผู้ผลิตงาน 2) บุคลากรค่าย
เพล ง  3) บ ุ คล าก รด ้ า น  Music Publisher – Distributor 4) บ ุ คล าก ร  Platform และ  5) 
ผู้บริโภค จำนวนกลุ่มละ 30 คน ด้วยแบบสัมภาษณ์ปลายเปิดและแบบสอบถาม ใช้วิธีการการ
สังเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื ้อหาและนำมาวิเคราะห์ทางสถิติ  ประกอบด้วย ความถี่ และร้อยละ 
ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ยังไม่แน่ใจที่จะใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนในอุตสาหกรรม
ดนตรีในประเทศไทย เนื่องจากยังคงต้องหาข้อมูลศึกษาเพิ่มเติมก่อน แต่อย่างไรก็ดี กลุ่มตัวอย่าง
เห็นว่า การนำระบบบล็อกเชนมาใช้งานจริง จะสามารถเปลี่ยนแปลงปัญหาการผูกขาดความไม่
ชอบธรรมและโปร่งใสของห่วงโซ่วงจรระบบนิเวศอุตสาหกรรมดนตรีได้ โดยคาดว่าระบบดังกล่าว 
และกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่มองว่าจะสามารถเกิดขึ้นได้ ภายใน 3-5 ปี ยกเว้นบุคลากรผู้ผลิตงาน
และบุคลากรค่ายเพลงมองว่าสามารถเกิดขึ้นได้ ภายใน 1-2 ปี 
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This research has the objectives to 1) study the feasibility of the 

implementation of blockchain technology that can pervade to the music industry in 
Thailand. 2) study the feasibility of developing a prototype of a system to protect, 
monitor and track the revenue generation of intellectual property in the Thailand 
music industry by blockchain technology and 3) study the acknowledgement and 
create a preliminary business feasibility to support real market in the future. The 
sample groups for the interview were 1) music label 2) content distributor and/or 
related persons and 3) persons involved with online platforms used in consuming 
various entertainment content, 3 people per group. The sample group for the 
questionnaire were 1) content producer 2) music label 3) content distributor and/or 
related persons 4) persons involved with online platforms used for consuming 
various entertainment content and 5) the end users, 30 samples per group. To 
analyse, the content-based data synthesis method is used and then followed by the 
statistical analysis consisting of frequency and percentage. It was found that most of 
the respondents were hesitancy to use blockchain technology in the music industry 
in Thailand as they required to study more about this matter. Nonetheless, the 
sample group agreed that the implementation of the blockchain system can help 
solve virtually all of the 

challenges the music industry currently faces for instance monopoly, 
fairness, and transparency of the industry ecosystem cycle chain, and expected the 
system to occur within 3-5 years, except content provider and music label expected 
within 1-2 years. 
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บทที่ 1 
บทนำ 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

ในโลกปัจจุบันเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าอย่างก้าวกระโดดและได้เข้ามาเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตเรา
เป็นอย่างมาก ซึ่งเกือบทุกภาคส่วนในอุตสาหกรรมน้อยใหญ่ต่างโดนผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี (Disruptive Technology) ไม่มากก็น้อย โดยธุรกิจอุตสาหกรรมด้านสื่อและบันเทงิก็
เป็นหนึ่งอุตสาหกรรมที่ได้รับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงนี้เป็นอย่างมาก ตัวอย่างการเปลี่ยนแปลง
วิถีการบริโภคสื่อบันเทิงที่เห็นได้อย่างชัดเจนในระยะเวลา 50 ปีที่ผ่านมาคือการฟังเพลง โดยเริ่มต้น
จากการฟังผ่านแผ่นเสียงซึ่งจะสามารถฟังได้หนึ่งแผ่นต่อหนึ่งผลงานเท่านั้น จนกลายมาเป็นการฟัง
ผ่านแพลตฟอร์มสตรีมมิ่งออนไลน์ในปัจจุบันที่ผู้ใช้สามารถฟังเพลงจากคลังเพลงมากกว่าล้านเพลงทั่ว
ทุกมุมโลก และเมื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีความแพร่หลายและสามารถจัดเก็บแปลงไฟล์เสียง  
(Wave) ให้มาอยู ่ในรูปแบบดิจิทัลที ่เล็กกว่าแต่ก่อนหรือไฟล์ MP3 จึงทำให้ขั ้นตอนการทำซ้ำ 
เคลื่อนย้ายไฟล์ และเผยแพร่เพลงที่เคยทำได้ในวงจำกัดและมีความซับซ้อนของวิธีการและเครื่องมือ 
ก็สามารถทำได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น โดยคนทั่วไปสามารถทำได้จากคอมพิวเตอร์ที่บ้านไม่จำเป็นต้องพ่ึง
เครื่องมือเดิมอีกต่อไป การเปลี่ยนแปลงนี้จึงก่อให้เกิดวิกฤตการละเมิดลิขสิทธิ์และสิทธิทางปัญญาที่
กระจายไปทั่วโลกโดยเฉพาะประเทศไทยก็เป็นหนึ่งในประเทศที่มีการละเมิดลิขสิทธิ์และสิทธิทาง
ปัญญาเป็นระดับต้น ๆ ของโลก จากปัญหาที่ได้กล่าวมานี้ทำให้รายได้เงินทุนที่เคยสะพัดและถูก
หมุนเวียนแจกจายไปในระบบอุตสาหกรรมบันเทิงและเพลงในประเทศที่มีมูลค่ามากถึง 6,300 ล้าน
บาท ในปีพ.ศ. 2549 ลดลงไป -32% หรือ 4,280 ล้านบาท ในปีพ.ศ. 2557 

แม้ว่าปัจจุบันจะมีแพลตฟอร์มออนไลน์ที่ใช้ในการบริโภคสื่อและงานบันเทิงอย่างถูกกฎหมาย
เกิดขึ้นมากมายและเข้ามาเปลี่ยนพฤติกรรมการบริโภคอย่างผิดกฎหมายในช่วงก่อนหน้านี้ให้ถูกต้อง
ยิ่งขึ ้น โดยไม่ว่าจะเป็นแพลตฟอร์มระดับโลกอย่าง Netflix, Spotify, Apple TV, Apple Music, 
JOOX และอ่ืน ๆ ก็ต่างมีตัวเลขผู้ใช้เพิ่มสูงขึ้นทุกปี นอกจากนั้นแม้จะมีการคาดการณ์มูลค่าการใช้จ่าย
อุตสาหกรรมสื่อและบันเทิงไทยอีก 5 ปีข้างหน้าสูงถึง 6.43 แสนล้านบาท หรือคิดเป็น 3.96% ของ
ผลิตภัณฑ์มวลรวมของประเทศหรือ GDP (Gross Domestic Product) ในปีพ.ศ. 2563 และยังจะ
เติบโตขึ้นเรื่อย ๆ มากถึง 5.9% ต่อปี ซึ่งสูงกว่าเปอร์เซ็นต์การขยายตัวของตลาดโลกที่ 4.2% ต่อปี 
แต่การสร้างอาชีพและการกระจายรายได้ในอุตสาหกรรมกลับมีทิศทางตรงกันข้ามกับตัวเลขการ
เติบโต และเงินที่สะพัดในตลาดก็ไม่สามารถลงไปถึงกลุ่มคนผู้ผลิตและคนทำงานอย่างเต็มเม็ดเต็ม
หน่วย ไม่ว่าจะเป็นอาชีพนักประพันธ์ นักดนตรี นักแสดง นักประชาสัมพันธ์ นักการตลาด ผู้ผลติงาน 
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ผู้ผลิตสื่อหรือแพลตฟอร์ม ยังรวมไปถึงบุคคลที่เป็นเจ้าของและผู้ถือครองสิทธิ์ในงานทรัพย์สินทาง
ปัญญาต่าง ๆ ก็ได้ร ับผลตอบแทนจากการใช้ประโยชน์ในงานของเขาอย่างไม่ยุติธรรมและไม่
สมเหตุสมผล ซึ่งบางรายอาจจะไม่เคยได้รับผลประโยชน์จากการถูกใช้งานจริงที่เกิดขึ้นในตลาดเลย
ด้วยซ้ำ หนึ่งในปัจจัยหลักที่ทำให้เกิดปัญหานี้คือข้อผิดพลาดและความคลาดเคลื่อนของข้อมูลธุรกรรม
และการเก็บข้อมูลในการบริโภคสื่อบันเทิงบนแพลตฟอร์มออนไลน์ รวมไปถึงความไม่โปร่งใสและ
ความไม่เท่าเทียมในระบบการจัดการ  

สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) ประเทศไทยได้ออกรายงาน
วิเคราะห์ปัญหาและอุปสรรคในภาพรวมของอุตสาหกรรมดนตรีของไทยพบว่าปัญหาและอุปสรรคที่
สำคัญได้แก่ การบริหารจัดการทรัพย์สินทางปัญญา การผลักดันสู่ตลาดโลก และการเชื่อมโยงไป
อุตสาหกรรมอ่ืน ๆ โดยสามารถแยกออกมาเป็น 4 ประเด็นที่สำคัญได้แก่ 

1. ปัญหาทรัพย์สินทางปัญญา โดยเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์เพลง เพราะจากพฤติกรรมของ
ผู้ฟังที่ยังคงมีการลักลอบโอนถ่ายข้อมูลแบบดิจิทัลที่ไม่ถูกลิขสิทธิ์ ระบบการตรวจสอบ
และการคุ้มครองลิขสิทธิ์เพลงในปัจจุบันที่ยังไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอและยังขาดความ
ทันสมัยเพื่อที่จะรองรับการเติบโตของโลกดิจิทัล 

2. ปัญหาการสร้างสรรค์ผลงาน โดยขาดการสนับสนุนจากทุก ๆ ภาคส่วน การบริหาร
จัดการของตัวศิลปิน การบริหารจัดการผลงานเพลง และการบริหารจัดการลิขสิทธิ์ 
นอกจากนั้นยังขาดด้านเทคโนโลยี นวัตกรรม และการลงทุนในงานวิจัยเพ่ือพัฒนาต่อ
ยอดมูลค่าเพ่ิมให้กับอุตสาหกรรม และท่ีสำคัญคือ การขาดมาตรฐาน และตัวบุคลากรใน
การดำเนินธุรกรรมทางการเงิน  

3. ปัญหาด้านการตลาดและประชาสัมพันธ์ โดยจะเน้นทั ้งเรื ่องการวางแผนทางด้าน
การตลาดและ ประชาสัมพันธ์ตลาดภายในประเทศและต่างประเทศ และการเชื่อมโยง
ดนตรีกับอุตสาหกรรมอื่น ๆ เพื่อจะได้เกิดโอกาสใหม่ รวมถึงช่องทางการขายที่เพิ่มเติม
จากเดิมอีกด้วย 

4. ปัญหาในการดำเนินงานภาครัฐ โดยยังขาดนโยบายสนับสนุนจากทางภาครัฐและเงินที่
จะเข้ามาสนับสนุน ยังรวมไปถึงการออกกฎหมายข้อบังคับที่มีความคลุมครือในหลาย ๆ 
ด้านโดยจะข้ึนอยู่กับดุลพินิจเป็นรายบุคคลเป็นหลัก 

จาก 4 ประเด็นที ่กล ่าวมาของรายงานวิเคราะห์ปัญหาและอุปสรรคในภาพรวมของ
อุตสาหกรรมดนตรีของไทย จะเห็นได้ว่าปัญหาที่ถูกหยิบยกเอามาไว้เป็นข้อต้น ๆ คือ เรื่องทรัพย์สิน
ทางปัญหา เทคโนโลยี และนวัตกรรมนั้นเป็นส่วนปัญหาหลักและใหญ่มากของอุตสาหกรรมดนตรีของ
ไทย  
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การกำเนิดเทคโนโลยีบล็อกเชนในปีพ.ศ. 2551 โดยบุคคลหรือกลุ่มบุคคลผู้ใช้นามแฝง ซาโต
ชิ นากาโมโตะ เป็นการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลครั้งใหญ่และยังสามารถลบล้างข้อจำกัดเดิมของการ
จัดเก็บข้อมูลธุรกรรมในโลกดิจิทัลไปอย่างสิ้นเชิง ด้วยคุณสมบัติที่สำคัญของเทคโนโลยีบล็อกเชนที่มี
ความโปร่งใส ทำการตรวจสอบข้อมูลได้ง่าย เท่าเทียม และเป็นเทคโนโลยีที่มีความปลอดภัยสูงที่สุดใน
โลกในปัจจุบัน ซึ่งเป็นเพราะว่าเทคโนโลยีนี้ถูกสร้างและออกแบบตั้งแต่ต้นเพื่อให้ปลอดภัย (Secure 
by Design) ด้วยความสามารถพ้ืนฐานของเทคโนโลยีนี้จึงมีความเหมาะสมเป็นอย่างมากในการ
นำมาใช้ประมวลผลธุรกรรม การสร้างเอกสารแสดงความเป็นเจ้าของ และการตามรอยการใช้งาน จึง
ไม่แปลกที่จะเริ่มมีการนำเทคโนโลยีนี้เข้าไปประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นทางด้าน
การเงินและบัญชีซึ่งเป็นที่นิยมและแพร่หลายเป็นอย่างมาก สามารถดูจากการเติบโตและมูลค่าของ
ระบบทางการเงินโดยผ่านระบบเงินตราที่ได้รับการเข้ารหัสหรือคริปโทเคอร์เรนซี (Cryptocurrency) 
ไม่ว่าจะเป็นสกุลเงิน Bitcoin, Ethereum และที่กำลังได้รับความนิยมมากในประเทศไทยและสร้าง
โดยคนไทยคือ Bitkub โดยได้มีเปรียบเทียบรายได้ของทาง Bitkub มีตัวเลขจาก 8 ล้านบาท ในปีพ.ศ. 
2561 เติบโตมาเป็น 35 ล้านบาท ในปีพ.ศ. 2562 หรือคิดเป็น 338% และนอกจากนั้นเทคโนโลยี
บล็อกเชนยังถูกนำไปประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมโรงงานและการผลิต อุตสาหกรรมพลังงาน ทางด้าน
สุขภาพและอนามัย การค้าปลีกและค้าส่ง และยังนำไปใช้ของส่วนภาครัฐได้อีกเช่นกัน โดยล่าสุด
เนื่องจากสถานการณ์โควิด 19 เลยทำให้มีการนำเทคโนโลยีบล็อกเชนมาใช้ในระบบการเลือกตั้ง
ประธานาธิบดีสหรัฐอเมริกา ในเดือน ตุลาคม ปีพ.ศ. 2563 ณ มลรัฐยูทาห์ที่ผ่านมา โดยประชาชน
สามารถทำการให้คะแนนเสียงผ่านแอพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือถือที่ชื่อว่า “Voatz” โดยสิ่งนี้เป็นการ
ยืนยันถึงการขยายตัวของเทคโนโลยีบล็อกเชนและแพร่หลายเป็นที่ยอมรับมากขึ้น และยังมีอีกหนึ่ง
อุตสาหกรรมที่บล็อกเชนสามารถเข้ามาประยุกต์ใช้เพื่อที่จะลดค่าใช้จ่าย ปกป้อง ตรวจสอบและ
ติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาได้ นั้นคืออุตสาหกรรมสื่อและบันเทิง โดยมีคาดการว่า
การเติบโตของเทคโนโลยีบล็อกเชนในอุตสาหกรรมนี้จะมีมูลค่าสูงถึง 1.54 พันล้านเหรียญสหรัฐ หรือ 
46.2 พันล้านบาท ในปีพ.ศ. 2567 
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รูปที่ 1: แสดงกราฟการให้คะแนนจากผู้บริหารระดับโลกในการมองเห็นถึงความก้าวหน้าของการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนในอุตสาหกรรมต่าง 

 

ที่มา: Businessinsider (2020) 

จากความสามารถและจุดเด่นของเทคโนโลยีบล็อกเชนที่ได้กล่าวมาในขั้นต้น เลยทำให้ผู้จัดทำ
มองเห็นถึงแนวโน้มความเป็นไปได้ในการมาประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนเพื่อปกป้องตรวจสอบ
และติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี และยังจะสามารถนำเสนอ
นวัตกรรมในการแก้ไขปัญหาข้อผิดพลาดและความคลาดเคลื่อนของการข้อมูลการธุรกรรมและการ
เก็บข้อมูลในการบริโภคสื่อบันเทิงบนแพลตฟอร์มออนไลน์สู่ตลาดได้ และยังรวมไปถึงปัญหาทรัพย์สิน
ทางปัญญา การบริหารจัดการลิขสิทธิ์ การมาตรฐานและตัวบุคลากรในการดำเนินธุรกรรมทางการเงิน
อีกด้วย 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

• เพื่อศึกษาความเป็นไปได้ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนที่ให้สามารถแพร่หลายไปสู่
อุตสาหกรรมดนตรีในประเทศไทย 

• เพื่อศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาต้นแบบระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำ
รายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน  

• เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ในเชิงธุรกิจและสร้างแผนงานทางธุรกิจ (Roadmap) เบื้องต้นเพ่ือ
รองรับการนำออกสู่ตลาดจริงในอนาคต 
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1.3 ขอบเขตของการศึกษา 

• ศึกษาโครงสร้างของระบบของการป้องปกตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สิน
ทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีในปัจจุบัน 

• ศึกษาโครงสร้างทางวิศวกรรม เทคโนโลยี และการทำงานของบล็อกเชนเพ่ือหาความเป็นไป
ได้ในการออกแบบองค์ประกอบและพัฒนาระบบต้นแบบ 

• ศึกษาระบบนิเวศน์ของการบริโภคสื่อผ่านช่องทางแพลตฟอร์มดิจิทัลออนไลน์เพื่อที่จะได้
พัฒนาความเป็นไปได้ในการนำระบบต้นแบบเข้าไปประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมจริง  

• ศึกษาความเป็นไปได้ของระบบต้นแบบเบื้องต้นในการนำไปใช้กับกลุ่มดังต่อไปนี้ 
-  บริษัทหรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์มและช่องทางออนไลน์ที่ใช้ในการบริโภคสื่อ

บันเทิงต่าง ๆ  
-  เจ้าของหรือผู้ผลิตงานทรัพย์สินทางปัญญา 
-  บริษัท Content Distributor หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 

 

1.4 วิธีดำเนินการศึกษา 
• ศึกษาค้นคว้างานวิจัยทางด้านเทคโนโลยีบล็อคเชนและระบบแพลตฟอร์มที่มีการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีบล็อคเชน 

• ศึกษาค้นคว้างานวิจัยเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมในอุตสาหกรรมดนตรีที่เชื่อมโยงกับเรื่องการ

จัดการทรัพย์สินทางปัญญา 

• สัมภาษณ์ผู้เชียวชาญและทรงคุณวุฒิทางด้านเทคโนโลยีบล็อกเชนเพื่อหาความเป็นไปได้ใน

การสร้างระบบต้นแบบ 

• ศึกษาความต้องการของเจ้าของงานทรัพย์สินทางปัญญาและข้อจำกัดในระบบปกป้อง

ตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีในปัจจุบัน

จากการสัมภาษณ์และทำแบบสอบถาม 

• ออกแบบองค์ประกอบและต้นแบบของระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้

ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยบล็อกเชนและสร้างแผนธุรกิจเบื้องต้น

เพ่ือมารองรับการนำออกสู่ตลาด 

• สรุปผลการศึกษา 
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1.5 ประโยชน์ที่จะได้รับ 

• ศึกษาและสามารถบ่งชี้ถึงความเป็นไปได้ของระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำ
รายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยบล็อกเชนในประเทศไทย 

• สามารถนำเสนอนวัตกรรมในการแก้ไขปัญหาข้อผิดพลาดและความคลาดเคลื่อนของการ
ข้อมูลการธุรกรรมและการเก็บข้อมูลในการบริโภคสื่อบันเทิงบนแพลตฟอร์มออนไลน์ใน
เบื้องต้น 

• สามารถนำเสนอการปรับเปลี่ยนระบบนิเวศของการตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของ
ทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี 

 

1.6 นิยามคำศัพท์ 
• บล็อกเชน (Blockchain) หมายถึง เครือข่ายการเก็บข้อมูลแบบหนึ่ง ที่ทุกคนสามารถเข้าถึง

และได้รับข้อมูลเดียวกัน โดยทุกคนสามารรู้ว่าใครมีสิทธิและเป็นเจ้าของข้อมูลเหล่านี้จริง ๆ 
ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะถูกเก็บอยู่ในแต่ละบล็อก (Block) ที่เชื่อมโยงกันบนเครือข่ายเหมือนกับ
ห่วงโซ่ (Chain)  

• ข้อมูลอภิพันธุ์ (Metadata) หมายถึง ไฟล์ที่ถูกจัดทำขึ้นโดยมีโครงสร้างใช้ในการบรรยาย
ลักษณะเนื้อหาและทรัพยากรสารสนเทศ ร่วมไปถึงบริบทลักษณะทางการภาพและการผลิต
และทรัพยากร โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อตอบสนองการทำงาน คือ การสืบค้นและการบริหาร
จัดการ ซึ่งประกอบไปด้วยการกำหนดสิทธิในการใช้ การกำหนดความคุ้มครองทรัพย์สินทาง
ปัญญา การสงวนรักษา 

• สัญญาบนระบบบล็อกเชน (Smart Contract) หมายถึง กระบวนการทางดิจิทัล ที่กำหนด
ขั้นตอนการทำธุรกรรมโดยอัตโนมัติไว้ล่วงหน้า โดยไม่ต้องอาศัยตัวกลางหรือใช้พนักงานใน
การมานั่งตรวจสอบเอกสาร โดยทุกอย่างให้คอมพิวเตอร์และโปรแกรมจัดการ และการ 
Hack ข้อมูลทำได้ยาก ซึ่งการสร้าง smart contract ที่เป็นระบบอัตโนมัติอย่างเต็มรูปแบบ 
โดยคู่สัญญาทั้งสองฝ่ายจะมีการตกลงกันก่อนหน้านี้ ถึงขั้นตอน กลไกในการทำรายการ
ธุรกรรมดังกล่าว 
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บทที่ 2  
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 

 ระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมสื่อ
และบันเทิงโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน ผู้ทำการศึกษาได้ทำการรวบรวมแนวคิด  ทฤษฎี และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง เพื่อนำไปสร้างเครื่องมือในการศึกษาประกอบการสนับสนุนผลลัพธ์และการนำ เสนอผล
กรณีศึกษาไปใช้ประโยชน์ เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการวิจัยที่กำหนดไว้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

2.1. เทคโนโลยีบล็อกเชน 
 หลาย ๆ คนเริ่มคุ้นหูกับเทคโนโลยีบล็อกเชน ซึ่งเป็นเทคโนโลยีการจัดการข้อมูลที่ทันสมัย 
และถูกคาดหมายว่าจะเป็นเทคโนโลยีที่นำมาซึ่งการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่ของโลก โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
เหล่านักลงทุนที่เริ่มหันมาลงทุนในสกุลเงินดิจิทัล (Digital currency) ก็น่าจะได้ยินคำว่าเทคโนโลยี
บล็อกเชนบ่อยครั้งเนื่องจาก เทคโนโลยีบล็อกเชนมีความเก่ียวข้องโดยตรงกับกลไกทำงานของสกุลเงิน
ดิจิทัล 
 นักวิชาการหลาย ๆ คนได้ออกมาพูดถึงประโยชน์ของเทคโนโลยีบล็อกเชนและโอกาสการ
เติบโตของเทคโนโลยีนี้ในอนาคต  ตัวอย่างเช่น ชามัท พาลีหปิติยา อดีตผู้บริหารเฟซบุ๊ก ผู้ก่อตั้งและซี
อีโอของ Social Capital และนักลงทุนที่มีชื่อเสียงได้ให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับเทคโนโลยีบล็อกเชนไว้
อย่างน่าสนใจว่าเทคโนโลยีบล็อกเชนเป็นอีกก้าวของเทคโนโลยีออนไลน์ที่ช่วยให้หน่วยงานต่าง ๆ 
สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงาน และกำจัดต้นทุนได้อีกด้วย (Robertson 2021) 
 โดยเทคโนโลยีบล็อกเชนนั้นเป็นเทคโนโลยีที่ถูกออกแบบมาเพื่อจัดการธุรกรรมออนไลน์ต่าง 
ๆ โดยมีลักษณะเป็นโครงสร้างการเก็บข้อมูลเชิงสถิติที ่สามารถนำมาวิเคราะห์ข้อมูล นอกจากนี้
เทคโนโลยีบล็อกเชน มีการยืนยันตัวตนโดยไม่มีตัวกลางซึ่งแตกต่างจากระบบทั่วไปตามหน่วยงาน 
หรือองค์กรต่าง ๆ เนื่องจากโดยทั่วไปแล้วจะมีตัวกลางคอยทำหน้าที่ในการพิสูจน์ข้อมูล ยกตัวอย่าง
เช่น หากเป็นธุรกรรมการเงินตัวกลางที่จะพิสูจน์ความถูกต้องของข้อมูลคือธนาคาร หรือสถาบัน
การเงิน  
 โดยทั่วไปแล้ว การทำงานจะต้องมีขั้นตอนหลายส่วนงานซึ่งก่อให้เกิดปัญหาที่ตามมา เช่น 
การเพ่ิมเวลาและต้นทุนในกระบวนการ รวมถึงการตัดสินใจบางเรื่องที่อาจทำได้ล่าช้าส่งผลกระทบต่อ
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งานในภาพรวม ดังนั้นในยุคปัจจุบันซึ่งมีข่าวสารและปริมาณข้อมูลจำนวนมากเทคโนโลยีบล็อกเชน
สามารถช่วยแก้ไขปัญหาเหล่านี้ได้  
 ดังนั้น การเข้ามาของเทคโนโลยีบล็อกเชนจึงเป็นตัวเลือกที่เหมาะสมในการช่วยลดต้นทุนการ
ดำเนินงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการตรวจสอบโดยตัวกลาง ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดคือ สกุลเงินดิจิทัล  
(Digital currency) ซึ่งกำลังเป็นที่นิยมให้หมู่นักลงทุนทั้งหลาย อย่างเช่น Bitcoin ซึ่งได้มีการนำ
เทคโนโลยีบล็อกเชนมาประยุกต์ใช้กับการตรวจสอบแทนการตรวจสอบด้วยบุคคลด้วยการใช้รหัส 
Token ตรงนี้ทำให้เจ้าของบัญชียืนยันตัวตนผ่านรหัส Token ก่อนดำเนินธุรกรรม 
 ในปัจจุบัน หน่วยงานทั้งภาครัฐ และเอกชนหลาย ๆ ประเทศ ได้ริเริ ่มการพัฒนาเพื่อนำ
เทคโนโลยีบล็อกเชนมาใช้งาน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ธนาคาร และสถาบันการเงิน ที่เริ ่มหันมาทำ
ธุรกรรมการเงินต่าง ๆ ผ่านระบบออนไลน์ สร้างระบบการยืนยันตัวตน ทำให้ผู้ใช้บริการไม่จำเป็นต้อง
เข้ามาทำธุรกรรมที่สาขาธนาคารจนส่งผลธนาคารหลาย ๆ สาขามีแนวโน้มจะปิดตัวลง เนื่องจาก
สามารถใช้เทคโนโลยีผ่านระบบออนไลน์เพื่อจัดการธุรกรรมต่าง ๆ ให้แก่ผู้ใช้บริการได้อย่างสะดวก
รวดเร็วยิ่งขึ ้น ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่าเทคโนโลยีบล็อกเชนสร้างความเปลี่ยนแปลงให้กับระบบการ
ทำงานในปัจจุบันด้วยการจัดการบันทึกฐานข้อมูลในทุกกิจกรรมที่เกิดขึ้น รวมถึงการรักษาความ
ปลอดภัยของข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือจนทำให้ เทคโนโลยีบล็อกเชนได้รับการยอมรับและใช้งาน
กว้างขวางยิ่งขึ้น 

 ไม่เพียงในโลกของการเงินเท่านั้น อุตสาหกรรมรถยนต์ก็ได้มีการนำเทคโนโลยีนี้ไปใช้
เรียบร้อยแล้วในการเก็บสถิติต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมรถยนต์ อาทิ บริษัท Toyota ซึ่งมีการ
นำข้อมูลจำนวนมากมาวิเคราะห์ได้อย่างแม่นยำมากขึ้น ทำให้กระบวนการทำงานมีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้นเป็นผลตามมา นอกจากนี้ เทคโนโลยีบล็อกเชนยังสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในด้านอื่น ๆ ได้อีก 
เช่น  การบริจาคเงินและทรัพย์สิน หรือแม้กระทั่งการนับคะแนนโหวตการเลือกตั้ง โดยล่าสุดเนื่องจาก
สถานการณ์โควิด 19 ทำให้มีการนำเทคโนโลยีบล็อกเชนเข้ามาใช้ในระบบการเลือกตั้งประธานาธิบดี
สหรัฐอเมริกา ในเดือน ตุลาคม ปีพ.ศ. 2563 ณ มลรัฐยู ทาห์ โดยประชาชนสามารถทำการให้คะแนน
เสียงผ่านแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือถือที่ชื่อว่า Voatz  

 นอกจากนี้ ในช่วงต้นปี พ.ศ. 2564 ที่ผ่านมา บริษัทรถยนต์ชื่อดังอย่าง Tesla ของ อีลอน 
มัสก์ ยังได้อนุญาตให้ผู้ซื้อรถยนต์จากบริษัทสามารถจ่ายเงินด้วย Bitcoin ได้ (Livni 2021) ซึ่งแสดง
ให้เห็นว่าในหลาย ๆ อุตสาหกรรมก็ได้เปิดรับการเข้ามาของเทคโนโลยีบล็อกเชนและบริษัทชั้นนำ
ทั้งหลายก็พร้อมที่จะเปิดรับ เทคโนโลยีบล็อกเชนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการดำเนินงานขององค์กร 
 โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อ อีลอน มัสก์ ซึ่งเป็นบุคคลที่มีชื่อเสียงในวงกว้าง และได้รับการยอมรับ
ด้านความสามารถในการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือมวลมนุษย์ให้ความสำคัญกับสกุลเงินดิจิทัลและออกมา
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แสดงความคิดเห็นว่า Bitcoin จะมีมูลค่าสูงขึ้นอย่างมากในไม่ช้า (Newburger 2021) ย่อมสร้าง
ความน่าเชื่อถือให้กับ เทคโนโลยีบล็อกเชนว่ามีความปลอดภัย และสามารถเป็นเทคโนโลยีแห่งอนาคต
ได้ไม่ยาก นอกจากนี้การประกาศในครั้งนี้ของบริษัท Tesla ทำให้ผู้คนหันมาสนใจ Bitcoin และศึกษา
เกี่ยวกับเทคโนโลยีบล็อกเชนมากขึ้นอีกด้วย 
 (Wokwicz 2019) กล่าวไว้ว่า เทคโนโลยีบล็อกเชนสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพให้กับระบบ
ของธุรกิจ และวิธีการแก้ปัญหาของธุรกิจได้ ซึ่งเทคโนโลยีนี้เป็นทางเลือกแห่งอนาคตที่จะถูกพัฒนา
เพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงหลายอย่างในอนาคตซึ่งผู้คนจะมุ่งหน้าสู่โลกออนไลน์มากข้ึน รวมถึงธุรกิจ 
และหน่วยงานต่าง ๆ ซึ่งจะทำให้ข้อมูลมีปริมาณมาก ดังนั้น การส่งเสริมให้มีการครอบครองข้อมูลที่
ถูกต้อง จำนวนของข้อมูล ตลอดไปถึง การวิเคราะห์ข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ จะช่วยให้การ
ตัดสินใจต่าง ๆ เกิดข้อผิดพลาดน้อยลง 

สำหรับการทำงานของเทคโนโลยีบล็อกเชนจะเริ่มต้นเมื่อมีการทำธุรกรรมต่าง ๆ เกิดขึ้นใน
ระบบ ข้อมูลของธุรกรรมนั้น ๆ จะถูกบันทึกแบบเข้ารหัสไว้เป็นบล็อก โดยข้อมูลในนั้นประกอบไป
ด้วย รหัสลับส่วนตัว รหัสสาธารณะ และข้อมูลที่ถูกแปลงให้อยู่ในรูปแบบ Hashing Algorithm โดย
เมื่อสร้างบล็อกใหม่สำเร็จระบบก็จะคล้องต่อกับบล็อกก่อนหน้านี้ที่ได้รับการยืนยันแล้วที่เกิดขึ้นหลาย 
ๆ อันซึ่งถูกเชื่อมโยงต่อ ๆ กันเหมือนเป็นห่วงโซ่หรือลูกโซ่ที่ถูกคล้องยาวมาเรื่อย ๆ จึงเป็นที่มาของชื่อ
เรียกของระบบนี้ ซึ่งไม่มีใครสามารถเข้าไปแก้ไขเปลี่ยนแปลงข้อมูลในบล็อกเหล่านั้นได้เลยเนื่องจาก
ทุกคนล้วนมีสำเนาหรือประวัติการทำธุรกรรมทั้งหมดอยู่กับตัว ดังนั้นจึงแทบจะเป็นไปไม่ได้ที่บุคคล
อื่นจะเข้ามาแก้ไขหรือปลอมแปลงข้อมูลโดยที่ผู้คนส่วนใหญ่ในระบบจะไม่ทราบ แต่ถ้ามีใครพยายาม
ทำธุรกรรมปลอมเข้ามาแทนท่ีบล็อกที่ถูกบันทึกไว้แล้ว บล็อกปลอมนั้นจะส่งผลกระทบต่อบล็อกอ่ืน ๆ 
ที่ต่อท้ายจึงทำให้ระบบจะสามารถตรวจเช็คและรับรู้ได้ทันทีว่าเป็นธุรกรรมปลอม ดังนั้ นบล็อกที่ถูก
เช็คว่าเป็นธุรกรรมปลอมจะถูกตัดทิ้ง และเข้ามาแทนที่ไม่ได้ โดยระบบจะทำการตรวจสอบเช็คข้อมูล
ที่ถูกต้องกับเครือข่ายทั้งหมดทุก ๆ คนที่มีอยู่ก่อนหน้านี้และถูกยืนยันโดยทันที ระบบยังสามารถ
ตรวจสอบข้อมูลย้อนกลับได้ทั้งหมดนั้นนับว่าเป็นสิ่งสำคัญที่ทำให้เทคโนโลยีบล็อกเชนน่าเชื่อถือ และ
ได้รับความไว้วางใจจากผู้คนมากมาย 
  หากเปรียบเทียบกับระบบธนาคารนั้น เมื่อธนาคารในการทำธุรกรรมออนไลน์ ธนาคารจะทำ
หน้าที่รับผิดชอบเก็บข้อมูลลูกค้า และตรวจสอบการทำธุรกรรมต่าง ๆ อย่างไรก็ตามระบบบล็อกเชน
จะอนุญาตให้คู่ที่ทำธุรกรรมสามารถดำเนินการกันเองได้โดยตรงผ่านเทคโนโลยีบล็อกเชนดังนั้นสัญญา
ซึ่งผู้ดูแลเพียงคนเดียวตามระบบธนาคารก็จะเปลี่ยนเป็นสัญญาระหว่างคู่ค้าซึ่งถูกถือไว้โดยทุกคนใน
ระบบ เมื่อเกิดการทำธุรกรรมข้ึน ทุกคนที่อยู่ในระบบก็จะรับรู้ได้โดยทันทีเนื่องจากมีการเปลี่ยนแปลง
ข้อมูลทีต่นถืออยู่ โดยระบบจะอัพเดทข้อมูลต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนแจ้งไปยังคอมพิวเตอร์ที่อยู่ในเครือค่ายทุก 
ๆ  Node ทราบ เพื่อที่จะช่วยกันยืนยันและบันทึกธุรกรรม 
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  นอกจากนี้ ระบบบล็อกเชนยังสามารถสร้าง Smart Contract ซึ่งเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ขนาดเล็กที่จะถูกเก็บไว้ในรูปของ Blockchain Ethereum โดย Smart Contract สามารถใช้งานได้
ด้วยการใส่เหรียญ Ethereum เข้าไปในตัวสัญญานั้น ๆ โดย Smart Contract จะระบุกฎระเบียบ
ต่าง ๆ ระหว่างผู้ซื้อ และผู้ขายไว้ซึ่งจะถูกแปลงเป็นรหัสคอมพิวเตอร์ การทำธุรกรรมต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น
จะถูกบันทึกใน Blockchain Ethereum โดย Smart Contract แต่ละอันจะมีหมายเลขของตัวเอง 
และเม่ือใดก็ตามท่ี Smart Contract ถูกบันทึก บุคคลที่มีที่อยู่ของ Smart Contract นั้นก็จะสามารถ
เข้าถึง Smart Contract ได้ ซึ่งคอยช่วยอำนวยความสะดวกในเรื่องของการแลกเปลี่ยนเอกสาร  หุ้น
ในบริษัท เงิน และ สินทรัพย์ เป็นต้น  

  โดย Smart Contract มีจุดประสงค์หลักคือการเพิ่มประสิทธิภาพในการตรวจสอบ ยืนยัน 
และบังคับใช้หรือเซ็นสัญญาและข้อตกลงต่าง ๆ ผ่านระบบดิจิทัลซึ ่งช่วยให้ประหยัดเวลาและ
ค่าใช้จ่ายได้ ความแตกต่างระหว่าง Smart Contract กับสัญญาทั่วไปโดยที่สัญญาแบบเดิมทั่วไปนั้น
ค่อนข้างยุ่งยากและมีค่าใช้จ่ายสูงกว่าเมื่อมาเปรียบเทียบ คือ Smart Contract สามารถดำเนินการ
หรือยืนยันข้อตกลงต่าง ๆ ได้อัตโนมัติไม่จำเป็นต้องผ่านตัวกลางอย่าง ธนาคาร รัฐบาล หรือ  โบรก
เกอร์ จึงทำให้ไม่ต้องแบกรับค่าใช้จ่ายในส่วนนี้และยังทำให้กระบวนการเร็วยิ่งขึ้น 

รูปที่ 2: Hype Cycle for Blockchain Technologies, 2019 

 
ที่มา: Gartner (2019) 
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 การคาดการณ์อนาคตเทคโนโลยีบล็อกเชนจากทาง Gartner ซึ่งถูกทำไว้เมื่อปี 2019 เห็นได้
ว่าเทคโนโลยีบล็อกเชนยังอยู่ในช่วงแรกของการเข้ามา คิดค้น และเกิดเป็นกระแส (Innovation 
Trigger) โดย blockchain ได้ถูกประยุกต์ใช้และกระจายครอบคลุมไปในอุตสาหกรรมต่าง ๆ และไป
ถึงจุดอิ่มตัวเป็นที่ยอมโดยทั่วไปในการใช้งานในชีวิตประจำวัน (Plateau of Productivity) อีก 5 – 
10 ปีข้างหน้า ซึ่งเทคโนโลยีบล็อกเชนในอุตสาหกรรมสื่อและบันเทิงได้ถูกรวมอยู่ในกลุ่มที่ได้กล่าวมา
เช่นเดียวกัน จากการคาดการณ์นี้ทำให้เห็นว่าเทคโนโลยีบล็อกเชนยังสามารถที่จะถูกพัฒนาและ
กระจายออกไปในแนวกว้าง ซึ่งจะสามารถเป็นที่ยอมรับของประชาชนโดยทั่วไปได้ในอีกไม่กี ่ปี
ข้างหน้านี้ ทำให้เราเห็นถึงความเป็นไปได้ว่าเทคโนโลยีบล็อกเชนจะยังคงเติบโตได้อีกเรื่อย ๆ   
 
 ในปัจจุบัน เทคโนโลยีบล็อกเชนถูกแบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลัก ได้แก่ Public blockchain, 
Private blockchain และ Consortium blockchain โดยในแต่ละประเภทนั้น ก็จะมีรูปแบบการใช้
งานที่เหมาะสมอย่างแตกต่างกันออกไป  
 1) Public blockchain ซึ่งผู้คนมักจะรู้จักกันในนาม Bitcoin และ Ethereum ซึ่งเป็นบล็อก
เชนที่ใช้กันอย่างแพร่หลายทั่วโลก Public Blockchain มีข้อดีที่เด่นชัดคือต้นทุนไม่แพงเนื่องจาก
องค์กรไม่จำเป็นต้องลงทุนในราคาสูงในช่วงแรก (Blog 20019) ตัวอย่างเช่น เมื่อองค์กรมีการนำ 
Ethereum มาใช้เป็นแพลตฟอร์มในการการรับและส่งข้อมูล องค์กรนั้นจะสามารถใช้เพื่อเก็บข้อมูล 
รวมถึงเรียกข้อมูลเหล่านั้นขึ้นมาดูได้แบบออนไลน์ โดยไม่ต้องเสียเงินซื้อเครื่อง Server มาติดตั้งระบบ
เอง มีเพียงแค่ค่าใช้จ่ายในการรับส่งและเก็บรักษาข้อมูลตามการใช้งานจริงเท่านั้น นอกจากนี้ Public 
blockchainยังสามารถส่งข้อมูลไปให้หน่วยงานผู้รับปลายทางโดยไม่จำเป็นต้องสร้างช่องทางส่งข้อมูล
กัน ผู้ส่งแค่ต้องใส่ข้อมูลลงไปใน Blockchainและจ่าหน้าซองถึงผู้รับเท่านั้นผู้รับก็จะได้รับข้อมูลนั้นไป
ในทันท ี(Thibodeau 2019) 
 อย่างไรก็ตาม Public blockchain ก็มีข้อเสียเช่นกัน ข้อเสียของ Public Blockchain คือ 
ความเป็นส่วนตัวเพราะเมื่อผู้ใช้งานใส่ข้อมูลลงไปใน Public Blockchain แล้วข้อมูลเหล่านั้นจะต้อง
ถูกเปิดเผยแก่ทุกคนแบบสาธารณะ นั่นความหมายว่าทุกคนจะรับทราบข้อมูลเหล่านั้น ดังนั้นผู้ใช้งาน 
หรือองค์กรที่ต้องการรักษาความเป็นส่วนตัว และไม่ต้องการให้ข้อมูลถูกเข้าถึงได้โดยสาธารณะจึงควร
เลี่ยงการใช้งานระบบ Public blockchain 
 2) Private Blockchain คือ ระบบบล็อกเชนที่เหมาะสมสำหรับองค์กร หรือผู ้ใช้งานที่
ต้องการระบบแบบปิด หมายความว่ามีการจำกัดการเข้าถึงข้อมูลของผู ้ใช้งานต่างจาก Public 
blockchain ดังนั้นจะทำให้มีเพียงคนบางกลุ่มเท่านั้นซึ่งเป็นคนที่ได้ทำการยืนยันตัวตนจะสามารถเข้า
ใช้งานระบบ และเข้าถึงข้อมูลเหล่านั้นได้ (Thibodeau 2019) ผู้ใช้งานก็ให้ความสำคัญกับความเป็น
ส่วนตัว รวมถึงต้องการยกระดับความปลอดภัยของการรักษาข้อมูลในระดับสูงควรที่จะเลือกใช้ 
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Private blockchain ด้วยเหตุผลดังกล่าว บริษัทยังสามารถเชื่อมโยงข้อมูลระหว่างบริษัทในเครือด้วย
กันเอง หรือระหว่างสำนักงานใหญ่กับสาขาได้อีกด้วยการใช้ระบบ Private blockchain เพื่อให้
เฉพาะผู้ใช้งานที่เก่ียวข้องเข้าถึงข้อมูลในระบบบล็อกเชน 
 Private Blockchain มีข ้อดี คือ สามารถให้ผ ู ้ใช ้งานกำหนดกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ภายใน 
Blockchain Network ตามความต้องการ อาทิ การออกแบบให้ระบบใช้เวลายืนยันการทำธุรกรรมได้
เร็วขึ้น อย่างเช่น การซื้อขายตามกฎของ Bitcoin ซึ่งใช้เวลาประมาณ 10 นาที องค์กร หรือผู้ใช้งาน
สามารถออกแบบให้ธุรกรรมดังกล่าวใช้เวลาน้อยลงได้อย่างไรก็ตาม ระบบนี้มีข้อจำกัดเรื่องค่าใช้จา่ย
ที่สูงกว่า Public blockchain พอสมควรเพราะผู้ใช้งาน หรือองค์กรจำเป็นต้องลงทุนสร้างระบบ 
Infrastructure เพ่ือรองรับการใช้งานภายในองค์กร 
 3) Consortium blockchain หมายถึง ระบบบล็อกเชนที่ผสมผสานแนวคิดของทั้ง public 
และ Private blockchain เข้าด้วยกัน โดย Consortium blockchain นั้นได้รับความนิยมอย่างมาก
ในแวดวงการเงิน และถูกนำไปประยุกต์ใช้กับองค์กรด้านการเงินเช่น ธนาคารต่าง ๆ เพราะโดยทั่วไป
แล้ว ธนาคารทั้งหลายจะเชื่อมโยงข้อมูลกันเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกัน ดังนั้นการสร้างเครือข่าย
ความร่วมมือและพัฒนาระบบข้อมูลที่สามารถใช้งานร่วมกันได้อย่าง Consortium Blockchain จะ
ช่วยให้ธนาคารสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลการโอนเงินระหว่างกันได้อย่างรวดเร็ว และสะดวกมาก
ยิ่งขึ้น (Iredale 2021) 
 ข้อดีสำคัญของ Consortium blockchainคือผู้ใช้งานจะไม่ต้องวิตกกังวลว่าข้อมูลสำคัญของ
พวกเขาจะรั่วไหลหรือถูกเข้าถึงโดยสาธารณะ (Iredale 2021) นอกจากนี้ค่าใช้จ่ายสำหรับการสร้าง
ระบบ infrastructure เพ่ือรองรับการทำงานก็น้อยกว่า private blockchain อย่างไรก็ตามเนื่องจาก
ระบบดังกล่าวคือระบบที่ประสานการทำงานร่วมกันระหว่างผู้ใช้งาน การปรับเปลี่ยนแก้ไขเงื่อนไขต่าง 
ๆ จะทำได้ยากเนื่องจากต้องได้รับการยินยอมจากผู้ใช้งานอ่ืนด้วย 
 
2.2. Recorded Music Supply Chain  
 อุตสาหกรรมสื่อและบันเทิงประกอบด้วยภาพยนตร์ สิ่งพิมพ์ วิทยุ และโทรทัศน์ โดยผู้ผลิต 
(Supplier) ในอุตสาหกรรมนี้ ได้แก่ ผู้ผลิตภาพยนตร์ รายการทีวี รายการวิทยุ ข่าว เพลงหนังสือพิมพ์ 
นิตยสาร และหนังสือ เป็นต้น อุตสาหกรรมสื่อและบันเทิงเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมที่มีมูลค่าสู ง และ
สำคัญต่อเศรษฐกิจของหลาย ๆ ประเทศ (Balis 2018) 
 ข้อมูลจาก Statista แสดงให้เห็นว่า มีการคาดการณ์ว่ามูลค่าของอุตสาหกรรมสื่อและบันเทิง
ทั่วโลกจะอยู่ที่ประมาณ 2.1 ล้านล้านเหรียญสหรัฐ ในปี พ .ศ. 2564 นี้ ซึ่งสูงขึ้นจากปีก่อนหน้านี้ที่
มูลค่าของอุตสาหกรรมสื่อและบันเทิงทั่วโลกมีมูลค่าราว ๆ 2.1 ล้านล้านเหรียญสหรัฐอันเป็นผลพวง
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มาจากวิกฤตเศรษฐกิจ การเติบโตขึ้นของมูลค่าของอุตสาหกรรมสื่อและบันเทิงทั่วโลกในปีนี้แสดงให้
เห็นว่าอุตสาหกรรมนี้ยังมีศักยภาพสูงในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจโลก (Watson 2020) 
 อย่างไรก็ตามสิ่งที่ท้ายทายอุตสาหกรรมในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมาคือ Digital disruption หรือ 
การถูกรบกวนโดยเทคโนโลยีซึ่งได้ส่งผลกระทบต่อระบบนิเวศของอุตสาหกรรมนี้ กล่าวคือ เทคโนโลยี
นั้นมีบทบาทสำคัญอย่างมากในการดำรงชีวิตของผู้คนในปัจจุบัน และผู้บริโภคก็ต้องการเข้าถึงความ
สะดวกสบาย หรือสิ่งที่ดีกว่าเดิมซึ่งถูกส่งเสริมด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 
 (Balis 2018) ได้ให้ความเห็นในเรื ่องนี้ไว้ว่า เนื ้อหาดิจิทัลและโซเชียลมีเดียช่วยเปลี่ยน
อุตสาหกรรมสื่อและความบันเทิงให้เป็นธุรกิจที่ "พร้อมตลอดเวลา" และสามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลา 
ผู้บริโภคมีทางเลือกมากข้ึนกว่าเดิมในการอ่านหนังสือ และบทความต่าง ๆ รวมถึงมีตัวเลือกในการเช่า
ภาพยนตร์ ฟังรายการวิทยุ และดูทีวีมากขึ้น  
 ตัวอย่างที่เห็นได้ชัด ธุรกิจวิดีโอสตรีมมิ่งซึ่งเติบโตอย่างมากในปัจจุบัน โดยมีผู้ใช้บริการกว่า 
190 ประเทศทั่วโลก จากที่แต่ก่อนผู้บริโภคต้องไปร้านเช่าดีวีดีเพื่อเช่าหนังกลับบ้านมาดู ในปัจจุ บัน
ผู้บริโภคสามารถซื้อบริการดูหนังผ่านช่องทางออนไลน์ได้ โดยมีผู้ให้บริการชั้นนำอย่างเช่น Netflix 
และ Amazon Prime เป็นต้น ในทำนองเดียวกัน สำนักพิมพ์นิตยสารและหนังสือพิมพ์ก็ได้รับ
ผลกระทบมากที่สุดจาก Digital disruption เมื่อผู้บริโภคยุคปัจจุบันสามารถซื้อ e-book และ e-
magazine ได้ หลาย ๆสำนักพิมพ์ได้ปิดตัวลงเมื่อพฤติกรรมของผู้บริโภคได้เปลี่ยนไป   
 Pew Research Center รายงานว่าในปี 2018 ยอดผู้สั่งหนังสือพิมพ์รายวันของสหรัฐทั้ง
แบบสิ่งพิมพ์และดิจิทัลรวมกันอยู่ที่ 28.6 ล้านฉบับซึ่งลดลงอย่างมากจาก 60 ล้านคนในปี 2000 โดย
ยอดผู้สั่งหนังสือพิมพ์แบบดิจิทัลเพิ่มขึ้น และเติบโตขึ้นบ้างในช่วงไม่กี่ปีที ่ผ่านมา ขณะที่ยอดผู้สั่ง
หนังสือพิมพ์แบบสิ่งพิมพ์กลับตกลงอย่างมหาศาล ข้อมูลทั้งหลายเหล่านี้แสดงให้เห็นถึงความจำเป็น
ของผู้ผลิตในอุตสาหกรรมสื่อ และบันเทิงในการปรับตัวให้เข้ากับยุคสมัยใหม่ที่ผู้บริโภคหันมาใช้
ประโยชน์ต่อช่องทางออนไลน์กันมากขึ้น 
 อุตสาหกรรมดนตรีบันทึกเสียง (Recorded Music) เป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมสื่อและบันเทิงที่
มีความสำคัญเนื่องจากมีผู้เกี่ยวข้องมากมายอยู่ในระบบนิเวศของอุตสาหกรรมนี้ ไม่ว่าจะเป็น นักร้อง
ศิลปิน ผู้แต่งเพลง นักดนตรีวิศวกรเสียง และอ่ืน ๆ  
 โดยก่อนจะมีการเข้ามาของเทคโนโลยีฟังเพลงใหม่ ๆ นั้น คนเราจะฟังเพลงจากแผ่นซีดี หรือ 
ดีวีดี ที่จัดจำหน่ายตามห้างร้านค้าต่าง ๆ ระบบนิเวศของอุตสาหกรรมดนตรีบันทึกเสียงจึงมีจุดเริ่มต้น
จากการอัดเทป และบันทึกผลงานของนักร้องศิลปิน หรือนักดนตรี ซึ่งเมื่อทำการอัดเทปเรียบร้อยแล้ว 
โปรดิวเซอร์ก็จะส่งผลงานนั้นไปให้กับวิศวกรเสียงเพ่ือตรวจสอบเสียง และแก้ไขให้เสียงดนตรีต่าง ๆ ดี
ขึ้นจากนั้นก็จะส่งผลงานนั้นไปให้ค่ายเพลง ค่ายเพลงก็จะทำการสั่งผลิตแผ่นซีดี หรือดีวีดี มาจากผู้จัด
จำหน่ายแผ่นซีดี และดีวีดี เพ่ืออัดข้อมูลลงไป จากนั้นจึงนำแผ่นเพลงไปจัดจำหน่ายให้แก่ผู้บริโภคตาม
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สถานที่ต่าง ๆ เช่น ร้านขายแผ่นเพลงตามห้างสรรพสินค้าทั้งหลาย รวมถึงส่งเพลงไปตามสถานีวิทยุ
ทั้งหลาย ตามท่ีแสดงให้เห็นในรูปที่ 3 
รูปที่ 3: ระบบนิเวศอุตสาหกรรมดนตรีบันทึกเสียง (Recorded Music) 

 
ที่มา: UCLA Anderson (2015) 
 บริษัทดูแลสิทธิ์ในผลงานเพลง (Publisher) บริษัทหรือหน่วยงานนี้มีหน้าที่ดูแลสิทธิ์ของนัก
แต่งเพลงผู้ประพันธ์ทั้งคำร้องทำนองเพลงนั้น ๆ หรือเรียกว่างานดนตรีกรรม และยังร่วมถึงผู้ที่มีส่วน
ร่วมในขั้นตอนการผลิตจนสำเร็จเป็นสิ่งบันทึกเสียง ซึ่งในประเทศไทยจะมีหน่วยงานที่ชื่อว่า  MPC 
Music Co.,Ltd. เป็นคนที่ช่วยดูแลให้ค่ายเพลงหรือศิลปินในประเทศไทยและยังรวมถึงต่างประเทศ
อีกด้วย แต่จะยกเว้นสองค่ายเพลงใหญ่คือ GMM Grammy และ RS Music ที่มีหน่วยงานนี้เป็นของ
ตัวเอง โดยค่ายเพลงและ Publisher จะทำงานร่วมกันเมื่อเพลงออกสู่ตลาดทางค่ายเพลงก็ต้องให้
ข้อมูลกับทาง Publisher เพ่ือทาง Publisher จะสามารถดูแลสิทธิ์และเก็บรายได้ส่งกลับมาให้ต้นทาง
เช่นเดียวกัน นอกจากนั้นทางบริษัท MPC ในประเทศไทยยังดูแลครอบคลุมไปถึงการให้สิทธิในการ
เผยแพร่งานสู่สาธารณชน (Performing Rights Organization) จากรูปคือหมายเลข 4 ซึ่งเราอาจจะ
เคยได้ยินข่าวเกี่ยวกับการจับกุมร้านค้าที่เปิดเพลงในร้านให้ลูกค้าฟังไม่ถูกต้องตามกฎหมาย ซึ่งสิทธิใน
การเผยแพร่งานสู่สาธารณชนจะยังรวมไปถึงการขอนำเพลงที่เป็นของศิลปินอื่นมาแสดงด้วยเช่นกัน 
เพราะฉะนั้นรายการทางโทรทัศน์ที ่มีการร้องเพลงหรือจะเป็นงานคอนเสิร ์ตก็ต้องทำการจ่าย
ค่าลิขสิทธิ์นี้ให้กับทางบริษัท MPC ก่อนที่จะทำการแสดงได้ นอกจากนั้นยังรวมถึงแพลตฟอร์มสตรีม
มิ่งทั้งหมดก็ต้องจ่ายค่าสิทธิ์นี ้ เพราะถือว่าเป็นการนำผลงานเพลงของศิลปินมาใช้ประโยชน์โดย
เผยแพร่สู่สาธารณชนเช่นเดียวกัน 
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อย่างไรก็ตาม อุตสาหกรรมดนตรีบันทึกเสียงก็ไม่ต่างจากอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ในอุตสาหกรรม
สื่อและบันเทิงต้องเผชิญกับความท้าทายใหม่ ๆ เมื่อเกิดการ Digital disruption ขึ้น สิ่งที่ท้าทายต่อ
ผู้ผลิตรวมถึงผู้ที่อยู่ในแวดวงอุตสาหกรรมดนตรีในปัจจุบันคือการเข้ามาของเทคโนโลยีต่าง ๆ ที่ส่งผล
ถึงพฤติกรรมของผู้บริโภคที่เปลี่ยนไปจากในอดีต ซึ่งสร้างความท้าทายให้แก่ผู้ผลิตทั้งหลายในการ
นำเสนอสื่อ และความบันเทิง ให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภครุ่นใหม่ซึ่ งมีความเชี่ยวชาญการใช้
เทคโนโลยี และคุ้นชินกับการเข้าถึงสื่อ และความบันเทิงต่าง ๆ ที่นำเสนอบนรูปแบบดิจิทัล 
 ในปัจจุบันเราจะพบว่าผู้คนแทบจะไม่ได้ฟังเพลงจากแผ่นซีดี หรือดีวีดี อีกต่อไปแล้วเมื่อพวก
เขามีทางเลือกท่ีสะดวกสบายกว่า และสามารถเข้าไปฟังเพลงโปรดของพวกเราได้ไม่ต่างจากแผ่นเพลง 
อย่างเช่น การฟังเพลงผ่าน iTunes และ Apple Music ซึ่งเป็นบริการฟังเพลงออนไลน์และออฟไลน์
ที่นำเสนอโดยบริษัท Apple โดยผู้ใช้งานสามารถใช้งานบริการดังกล่าวที่มีเพลงให้เลือกฟังกว่า 60 
ล้านเพลงทั่งลิขสิทธิ์ และสามารถรองรับการฟังผ่านหลายช่องทางไม่ว่าจะเป็น iPhone, iPad และ
อุปกรณ์อย่าง Apple Watch ก็ทำได้เช่นกัน 
 (Wikstrom (n.d.)) ได ้นำเสนอข้อคิดเห ็นเก ี ่ยวกับการเปลี ่ยนแปลงของผ ู ้บร ิโภคใน
อุตสาหกรรมนี้ได้อย่างน่าสนใจไว้ว่า ผู้บริโภคคาดหวังว่าเพลงทั้งหมดควรสามารถเข้าถึงได้บนอุปกรณ์
ใด ๆ ในเวลาใดก็ตาม จึงเป็นความท้าทายของผู้ผลิตในอุตสาหกรรมดนตรีอาจมีความจำเป็นต้องนำ
ระบบและกระบวนการต่าง ๆ มาใช้เพื่อตอบสนองความต้องการ และความคาดหวังของลูกค้า ผลที่
ตามมาคือจะทำให้ต้นทุนการผลิตเพ่ิมข้ึน 
 (Murdoch 2020) กล่าวว่า การแปลงเนื้อหาเป็นดิจิทัลและนวัตกรรมด้านเทคโนโลยีอย่าง
ต่อเนื่องจะขับเคลื่อนการเติบโตและขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงในอุตสาหกรรมสื่อและบันเทิง รวมถึง
เพลงด้วย ดังนั้น ผู้ผลิตในอุตสาหกรรมสื่อและบันเทิงต้องพัฒนารูปแบบต่าง ๆ ที่ทันสมัยเพ่ือใช้แหล่ง
รายได้ใหม่ ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเพื่อเก็บเกี่ยวผลประโยชน์จากการสมัครรับข้อมูลดิจิทัลและโฆษณา
ออนไลน์จากผู้บริโภคในโลกออนไลน์ซึ่งเป็นผู้บริโภคกลุ่มใหญ่ในปัจจุบัน 
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รูปที่ 4: ระบบนิเวศอุตสาหกรรมดนตรีบันทึกเสียงในยุคปัจจุบัน (Recorded Music – Digital era) 

 
ที่มา: UCLA Anderson (2015) 
 โดยจากแผนภูมิภาพระบบนิเวศอุตสาหกรรมดนตรีบันทึกเสียงในยุคปัจจุบันถ้าเรามาเทียบ
กับรูป 2.2 คือยุคก่อนหน้าที่ดิจิทัลจะเข้ามาเปลี่ยนแปลงอุตสาหกรรม เราจะสามารถเห็นถึงความ
ซับซ้อนมากขึ้นกว่าแต่ก่อนโดยที่จะเพ่ิมในส่วนของการฟังและดาวน์โหลดออนไลน์เข้ามาเพ่ิมเติมจาก
เดิม และนอกจากนั้นยังมีภาคส่วนที่เกิดขึ้นมาใหม่หรือ Aggregator จากภาพ โดยหน่วยงานหรือ
บริษัทนี้เกิดขึ้นเพื่อมาดูแลการรวมและกระจายผลงานเพลงออกไปสู่แพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ 
เกิดข้ึนเพื่อมารองรับการเติบโตของตลาดเพลงดิจิทัลโดยเฉพาะ ซึ่งอย่างที่ได้กล่าวอธิบายไปในรูป 2.2 
ข้างต้นว่า ตัวแพลตฟอร์มสตรีมมิ่งออนไลน์ทั้งหมดเองจะต้องจ่ายค่าลิขสิทธิ์ในการเผยแพร่ซึ่งผู้ที่ดูแล
คือ Performing Rights Organization หรือในไทยจะเป็นบริษัท MPC Music Co.,Ltd.  เพราะถือ
ว่าเป็นการนำผลงานเพลงของศิลปินมาใช้ประโยชน์โดยเผยแพร่สู่สาธารณชนเช่นเดียวกัน 
 
2.3. The Music Industry Today: Complex Web of Connections between 
Centralized Databases 
 ผลจากการสตรีมเพลงออนไลน์ทำให้รายได้จากการขายแผ่นซีดีและดีวีดีเพลงลดลงอย่าง
รวดเร็วในช่วงหลายปีที่ผ่านมาซึ่งสวนทางกับรายได้จากการขายเพลงผ่านระบบดิจิทัลที่เพ่ิมข้ึน โดยใน
ปี 2015 อุตสาหกรรมบันทึกเสียงมีรายได้มากถึง 15 พันล้านเหรียญสหรัฐ ซึ่งนับได้ว่ามากที่สุดในรอบ 
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20 ปีที ่ผ่านมา การกวาดรายได้มหาศาลในครั ้งนี ้แสดงให้เห็นว่า เพลงในระบบดิจิทัลสามารถ
กลายเป็นแหล่งรายได้หลักของศิลปิน และค่ายเพลงต่าง ๆ ได้เพราะรายได้จากระบบดิจิทัลสูงกว่า
รายได้จากการขายสินค้าแผ่นซีดี และดีวีดีเพลง 
 อย่างไรก็ตามสิ่งที่เป็นประเด็นสำคัญในอุตสาหกรรมดนตรีก็คือความโปร่งใสของการกระจาย
รายได้เนื ่องจากศิลปินหลาย ๆ คนก็ต้องใช้เงินของตนเองในการผลิตผลงานเพลงดนตรีออกมา 
นอกจากนี้ระบบกรรมสิทธิ์ก็มีความซับซ้อนกลายเป็นหนึ่งในประเด็นที่ทำให้การใช้บริการสตริมมิ่งถูก
มองว่าจะก่อให้เกิดปัญหาและโดนคัดค้านจากหลาย ๆ ฝ่ายเพราะเชื่อว่าจะทำให้นักดนตรีไม่สามารถ
พ่ึงพาระบบการรับรายได้จากเพลงของตัวเองได้อย่างเหมาะสม และยุติธรรมเท่าท่ีควร 
 ในทำนองเดียวกัน บริการสตรีมมิ่งชื่อดังอย่าง Spotify ซึ่งให้บริการสตรีมเพลงดิจิทัล โดย
อนุญาตให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงบทเพลงนับล้านและเนื้อหาอื่น ๆ จากศิลปินทั้งหลายทั่วทุกมุมโลก
ได้จะเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็วจากความนิยมของศิลปินที่หันมาสตรีมเพลงออนไลน์ แต่ Spotify ก็ยัง
ล้มเหลวในการบริหารจัดการส่วนแบ่งกำไรให้กับนักดนตรีในอัตราที่สมเหตุสมผลอยู่ดีถึงแม่ว่าขนาด
ของอุตสาหกรรมดนตรีและเพลงในโลกปัจจุบันนับวันจะมีแต่โตขึ้นเรื่อย ๆ ดังนั้นศิลปินรวมถึงไปค่าย
เพลงต่างต้องพบเจอกับความยากลำบากในการกอบโกยรายได้จากผลงานของพวกเขาเองอย่าง
ยุติธรรม (De Leon & Gupta, 2017) 
 ในขณะที่บางคนแย้งว่าการเข้ามาของการบริการสตรีมมิ่งเพลงสามารถทำให้ค่ายเพลง และ
ศิลปินต่าง ๆ สร้างรายได้จากอุตสาหกรรมดนตรีและเพลง (Moskovitch, 2015) หลาย ๆ คนก็ได้ตั้ง
คำถามถึงความเป็นไปได้ในการสร้างรายได้เพิ่มขึ้นจากสตรีมเพลงผ่านโปรแกรมยอดนิยมอย่าง 
Spotify ในขณะที่ Spotify อนุญาตและสนับสนุนให้ศิลปินไม่จำเป็นต้องมีค่ายเพลงก็สามารถทำ
รายได้อย่างง่ายดาย (Hogan, 2015) และในบางครั้งศิลปินทั้งหลายก็ได้รับส่วนแบ่งรายได้มากขึ้น แต่
การกำหนดราคาค่าลิขสิทธิ ์ย ังคงไม่ชัดเจนและพวกเขาก็ไม่มั ่นใจว่าโมเดลดังกล่าวช่วยแก้ไข
สถานการณ์ให้ดีขึ้นในระยะยาว ไม่ต้องสงสัยเลยว่าศิลปินที่ไม่ต้องการค่ายเพลงตอนนี้มีตัวเลือกที่
จำกัดในการสร้างรายได้ การลดลงของจำนวนรายได้ที่จะแบ่งปันไม่ส่งผลกระทบต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
อย่างเท่าเทียมกัน  
 ผู้แต่งเพลงและศิลปินได้รับผลกระทบเชิงลบมากที่สุดเนื่องจากระบบนิเวศของอุตสาหกรรม
นั้นได้ถูกแทรกแซงโดยผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เพิ่มขึ้น อาทิ ผู ้รวบรวมข้อมูล เช่นแพลตฟอร์มอย่าง 
YouTube, Spotify และ Pandora ซึ่งทำให้ข้อมูลมีความซับซ้อนมากขึ้น และทำให้โครงสร้างของ
รูปแบบรายได้ท่ีเกิดขึ้นในอุตสาหกรรมภายหลังการเข้ามามีส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเหล่านี้เกิด
การเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมและในปี 2010 บริการดังกล่าวได้ขยายไปยังสหรัฐอเมริกา รูปแบบธุรกิจ
สตรีมเพลงอย่าง Spotify กำหนดให้บริษัทค่ายเพลงทั้งหลายต้องสูญเสียโอกาสในการสร้างรายได้
อย่างมหาศาลในขณะที่ต้องนำเสนอผลงานเพลงเพื่อดึงดูดผู้ใช้งานใหม่ ๆ 
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 (Richardson 2014) ได้แสดงความคิดเห็นถึงปัญหาของอุตสาหกรรมดนตรีและเพลงใน
ปัจจุบันไว้ว่า ในขณะที่ฐานผู้บริโภคและแหล่งรายได้ของบริษัทมีมากขึ้นการเข้าถึงเนื้อหาฟรีจะถูก
ยกเลิกซึ่งจะช่วยลดต้นทุนและในทางทฤษฎีแล้วก็สามารถช่วยให้ผู้ผลิตเพลง ค่ายเพลง รวมถึงศิลปิน 
และนักดนตรีสร้างกำไรได้มากขึ้นอีกด้วย อย่างไรก็ตามรูปแบบนี้มีความซับซ้อนโดยต้นทุนการ
อนุญาตให้ใช้สิทธิ์แบบผันแปร 
 ค่ายเพลง และ บริษัทที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับองค์กรด้านสิทธิ (PRO) ยังคงมีหน้าที่สำคัญในการ
ดูแลรักษา IP และตรวจสอบการละเมิดสิทธิ และท่ีสำคัญที่สุดคือการรวบรวม และแจกจ่ายค่าลิขสิทธิ์
ในนามของผู้แต่งและศิลปิน สิ่งสำคัญคือต้องเน้นว่าผู้รวบรวมข้อมูลเป็นเพียงผู้จัดจำหน่ายย่อยที่ผ่าน
เครือข่ายการจัดจำหน่ายโดยค่ายเพลงรายใหญ่ (De Leon & Gupta, 2017) 

David Israelite ประธานของสมาคมผู้พิมพ์เพลงแห่งชาติได้ให้ความเห็นไว้ว่า ค่าลิขสิทธิ์การ
เผยแพร่สตรีมมิ่งสูงถึงร้อยละ 25 ไม่ได้ถูกจ่ายให้กับค่ายเพลงดังที่ควรจะเป็น แสดงให้เห็นว่าระบบ
การจัดการรายได้ให้กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในอุตสาหกรรมดนตรีและเพลงไม่ได้เปลี่ยนไปในทิศ
ทางบวกอย่างแท้จริง และยังแสดงให้เห็นว่าระบบการสร้างรายได้ให้กับศิลปินดังกล่าวมีประสิทธิภาพ
น้อยกว่าระบบแบบเก่า ค่าลิขสิทธิ์ที ่ยังไม่ได้ชำระยังคงอยู่กับผู้ให้บริการสตรีมมิ่งทั้งหลายอย่าง 
YouTube, Spotify, Apple Music และ Amazon ดังนั ้นโครงสร้างโดยรวมของอุตสาหกรรมถูก
ทำลายโดยความไม่สมดุลของข้อมูลที่สนับสนุนตัวกลางเก่าอย่างค่ายเพลง และ PRO และผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียที่เข้ามาใหม่ในระบบนิเวศอย่างผู้รวบรวมข้อมูล  (Worldwide (2021) 
 (Barna 2017) แสดงความเห็นไว้ว่า รูปแบบการทำเงินให้กับศิลปินผ่านการใช้บริการ
ออนไลน์สตรีมมิ่งไม่ได้เพิ่มอำนาจในการเจรจาต่อรองของศิลปิน และไม่ได้ให้ผู้แต่งเพลงควบคุมการ
จัดการรายได้ได้ดีขึ้น แถมรูปแบบดังกล่าวยังผลักดันผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในระบบนิเวศที่เกี่ยวข้องกับ
ทรัพย์สินทางกายภาพเช่น ผู้ผลิตซีดีเพลง และผู้ค้าปลีกต้องสูญเสียโอกาสในการสร้างรายได้ และออก
จากระบบนิเวศนี้ในท้ายท่ีสุดอีกด้วย 
 นอกจากนี้ (Koransky 2016) ยังชี้ให้เห็นถึงความไม่สอดคล้องกันของกฎหมายลิขสิทธิ์กับ
การเข้าถึงเนื้อหาเพลงที่มีความซับซ้อนโดยกล่าวไว้ว่า มีสัญญาหลายฉบับที่คอยควบคุมโครงสร้างการ
ชำระเงินอย่างไม่สอดคล้องกัน ปัญหาดังกล่าวเห็นได้ชัดเจนเมื่อพิจารณาจากกฎหมายทั้งในระดับชาติ 
ภูมิภาค และนานาชาติที่ล้าสมัยในการควบคุมอุตสาหกรรมดนตรีและเพลง ดูเหมือนว่ากฎข้อบังคับ
ระดับต่าง ๆ เหล่านี้ส่วนใหญ่ที่เกี่ยวข้องกับลิขสิทธิ์ที่เกี่ยวข้องในอุตสาหกรรมดนตรีและเพลงไม่
เหมาะกับการนำมาประยุกต์ใช้ในปัจจุบันที ่ผู ้คนเข้าถึงเพลงต่าง ๆ ได้ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
กฎระเบียบต่าง ๆ ไม่ได้ก้าวไปพร้อมกับวิวัฒนาการของอินเทอร์เน็ตแม้ว่าจะมีมาตรการที่โดดเด่นบาง
ประการเช่น Pandora และ Spotify ที่จำเป็นต้องออกใบอนุญาตเพลงจากค่ายใหญ่ ๆ สัญญาส่วน
ใหญ่เป็นแบบตรง อาทิ ส ัญญาแบบครอบคลุมระหว่าง PRO กับห้างสรรพสินค้า หรือการ
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ประนีประนอมซึ่งอนุญาตให้ PRO ทั้งหลายคิดค่าลิขสิทธิ์เพลงได้ ปัญหาสำคัญในสัญญาลิขสิทธิ์เพลง
ประกอบด้วยปัญหาหลักอย่าง ความคลุมเครือ และความเข้มงวด ตลอดจนไปถึงการขาด
ความสามารถในการกำหนดมูลค่า IP อย่างถูกต้องซึ่งทำให้ความสามารถในการเพ่ิมผลกำไรสูงสุดของ
อุตสาหกรรมลดน้อยลง 
 
2.4. Blockchain System for the International Music Industry  
 ปัจจุบันผู้คนสามารถดาวน์โหลดเพลงได้ด้วยการคลิกปุ ่มเพียงปุ่มเดียวซึ่งทำให้พวกเขา
สามารถเข้าถึงเพลงได้ทันทีเนื่องจากการพัฒนาของเทคโนโลยีต่าง ๆ ในปัจจุบันซึ่งช่วยอำนวยความ
สะดวกอย่างมาก อย่างไรก็ตาม สำหรับผู้ผลิตเพลงนั้นอาจจะได้รับเงินจากการผลิตเพลงล่าช้าไปบา้ง
เนื่องจากการดาวน์โหลดเพลงออนไลน์มีข้ันตอนการชำระเงินที่ซับซ้อนกว่าการจ่ายเงินสดเพ่ือซื้อแผ่น
ซีดี หรือดีวีดีเพลงอย่างในอดีตที่ทำให้ผู้ผลิตมองเห็นตัวเงินได้ทันทีเมื่อมีการซื้อเกิดขึ้น  
 การเข้ามาของเทคโนโลยีบล็อกเชนอาจก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้ผลิตเพลงที่กำลังประสบ
ปัญหาดังกล่าวเนื่องจากเทคโนโลยีนี้สามารถส่งเสริมความโปร่งใสผ่านห่วงโซ่คุณค่าซึ่งจะช่วยให้ผู ้ที่
เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นตัวศิลปินเอง หรือค่ายเพลงสามารถมองเห็นตัวเงินที่พวกเขาจะได้รับเมื่อมีการ
ดาวน์โหลดเพลงหรือถูกฟังบนออนไลน์เกิดขึ้นได้ชัดเจนมากขึ้น นอกจากนี้เทคโนโลยีบล็อกเชนยังมี
ความสามารถในการบันทึกข้อมูลธุรกรรมสาธารณะที่เกิดขึ้นในสกุลเงินอย่าง Bitcoin ได้อีกด้วย 
ดังนั้นจะเกิดประโยชน์อย่างมากถ้าศิลปินฝังผลงานเพลงในบล็อกเชนและจะสร้างรายได้เข้ากระเป๋าได้
ทันทีตามสกุลเงินที่เลือกรับจ่ายได ้
 Phil Barry แห่ง Ujo Music ให้ความคิดเห็นไว้ว่าเทคโนโลยีบล็อกเชนจะเป็นประโยชน์อย่าง
มากต่ออุตสาหกรรมดนตรีและเพลงเนื่องจากสามารถอำนวยความสะดวกในการจ่ายเงินให้กับศิลปิน
เจ้าของผลงานได้ นอกจากนี้ เขายังได้เสริมอีกว่าบล็อกเชนยังช่วยให้การลงทุนโดยตรงกับศิลปินที่เรา
ชอบเกิดขึ้นได้จริงสำหรับนักลงทุนตัวจริงและแฟนเพลงของศิลปินโดยมีเครือข่ายค่ายเพลงที่ยึด
สัญญาที่เก็บในบล็อกเชนเป็นหลัก Blockchain ยังส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ องค์ความรู้ ทักษะ 
และความร่วมมือระหว่างผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในการผลิตผลงานเพลงออกมา โดยจะมีรหัสสกุลเงิน
รองรับซึ่งสิ่งเหล่านี้จะกลายเป็นเรื่องปกติของวงการเพลงในไม่ช้า (Musically 2017) 
 (Mire 2019) กล่าวไว้ว่า ในอนาคต เพลงจะไม่ได้เข้าไปอยู่ในเซอร์เวอร์ (Server) เดียวอีก
ต่อไปภายหลังการนำเทคโนโลยีบล็อกเชนมาประยุกต์ใช้ซึ่งจะทำให้แต่ละเพลงถูกฝังด้วยส่วนของโคด 
(Code) ต่าง ๆ ซึ่งทำหน้าที่บันทึกข้อมูล เมื่อใดก็ตามที่มีผู้ใช้งานเข้ามาดาวน์โหลดผลงานเพลง เงินก็
ถูกโอนไปให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับผลงานเพลงไม่ว่าจะเป็น คนแต่งเพลง ผู้ผลิตเพลง นักร้อง และ อ่ืน 
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 O'Dair et al. (2016) ให้ความคิดเห็นไว้ว่าเทคโนโลยีบล็อกเชนสามารถแก้ปัญหาในการระบุ
ผู ้ถือลิขสิทธิ ์ที ่แท้จริงและลดความท้าทายในการติดตามงานสืบเนื ่องได้ผ่านระบบบล็อกเชนซึ่ง
เทคโนโลยีนี้สามารถเป็นประโยชน์ไม่เพียงต่อผู้ผลิตเท่านั้น แต่ยังรวมถึงผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทั้งหลายที่
สามารถตรวจสอบข้อมูลขนาดใหญ่ได้จากการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีจัดเก็บข้อมูลแบบกระจายศูนยท์ี่
จะคอยเอื้อให้สมาชิกในเครือข่ายสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูล ประสานงาน รวมไปถึงดำเนินธุรกรรมต่าง 
ๆ ระหว่างกันได้โดยตรง และไม่ต้องผ่านตัวกลางใด ๆ 
 ดังนั้นมูลค่าที่แท้จริงของผลิตภัณฑ์เช่นเพลง หรือ ดนตรี สามารถคำนวณได้โดยการติดตาม
ระบบซึ่งมีความสัมพันธ์ที่ซับซ้อนและเปิดใช้งานระบบการชำระเงินในรูปแบบ ไมโคร เพย์เมนท์ 
(Micro Payment) ให้กับนักลงทุนโดยไม่ต้องใช้บริการของบุคคลที่สาม สิ่งนี้จะสร้างระบบนิเวศแบบ
ระบบเครือข่ายการแชร์ข้อมูลและทรัพยากร Peer-to-Peer สำหรับศิลปินซึ่งจะช่วยให้พวกเขา
สามารถควบคุมสิ่งต่าง ๆ ได้มากขึ้น และได้รับค่าตอบแทนที่ยุติธรรมสำหรับคุณค่าที่พวกเขาสร้าง 
พวกเขามีทางเลือกที่จะสร้างรายได้จากงานของตนหรือแจกจ่ายโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายและไม่จำเป็นต้อง
ได้รับการป้อนข้อมูลจากตัวแทนจัดจำหน่าย 
 ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดที่สุดของกลไกการทำงานด้วยบล็อกเชน คือ Nielsen SoundScan ซึ่ง
เป็นระบบติดตามสารสนเทศและยอดขาย OP_RETURN ซึ่งเป็นรหัสดำเนินการที่สามารถใช้เพ่ือ
จัดเก็บข้อมูลขนาด 40 ไบต์ที่เป็นส่วนหนึ่งของ null data script ซึ่งจะทำให้สามารถฝังข้อมูลจำนวน
เล็กน้อยลงในบล็อกเชนได้ และการเชื่อมต่อจากระบบหนึ่งไปสู ่อีกระบบหนึ่งเพื่อให้ซอฟต์แวร์
ภายนอกเข้าถึง และอัพเดทข้อมูลนั ้น ๆ ได้ (Application Programming Interface: API) โดย
เป้าหมายของ API คือการทำให้ผู้ใช้งานเข้าใจถึงความเป็นเจ้าของสิทธิ์การเผยแพร่ทางดิจิทัล และ
การใช้งานโดยการให้เครื่องมือแก่นักพัฒนาและองค์กรต่าง ๆ ในการเข้าถึง และจัดการสินทรัพย์
ดิจิทัล รวมถึงลิขสิทธิ์ นอกจากนี้ API ยังนำเสนอวิธีการในการจัดหาข้อมูลทางดิจิทัลต่าง ๆ ให้มีความ
โปร่งใส และประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตามเทคโนโลยีดังกล่าวอยู่ระหว่างการทดลอง และยังไม่ได้รับการ
ผลักดันในช่วงก่อนหน้านี้มากเท่าไรนัก แต่ปัจจุบันนักพัฒนาทั้งหลายได้ให้ความสนใจ และมุ่งที่จะ
พัฒนาเทคโนโลยีแบบโอเพนซอร์ซ (Open-source) โดยเล็งไปที ่การสนับสนุนการพัฒนาระบบ 
Blockchain ในอุตสาหกรรมดนตรี 
 Open Music Initiative (OMI) เป็นโครงการริเร ิ ่มที ่นำโดย Berklee College of Music 
Institute for Creative Entrepreneurship (BerkleeICE) ร่วมกับ MIT Media Lab และด้วยการ
สนับสนุนจากผู้ที่เก่ียวข้องต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นค่ายเพลงชั้นนำทั้งหลาย ผู้ให้บริการสตรีมเพลงออนไลน์  
และหน่วยงานผู้ก่อตั้งอ่ืน ๆ รวมอีกเกือบ 60 องค์กร โดย OMI มีเป้าหมายสำคัญคือการส่งเสริม และ
พัฒนาการสร้างมาตรฐานโอเพนซอร์ส (Open-source) และนวัตกรรม (Innovation) ที่เกี่ยวข้องกับ
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ดนตรี และเพลงเพื่อช่วยรับประกันค่าตอบแทนที่เหมาะสมสำหรับผู้สร้างสรรค์ ศิลปิน และผู้ถือ
ลิขสิทธิ์เพลงทั้งหมด  
 OMI ไม่ได้เป็นเพียงแค่ฐานข้อมูลแต่ยังเป็นสถาปัตยกรรมทางเทคนิคแบบโอเพนซอร์สที่
ประกอบด้วยการทำงานด้วยกลไกของบล็อกเชนเป็นหลัก และ การเชื่อมต่อจากระบบหนึ่งไปสู่อีก
ระบบหนึ่ง (API) ซึ่งจะช่วยให้นักพัฒนาและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียสามารถสร้างระบบและเครื่องมือของ
ตนเองที่สอดคล้องกับ OMI ในปัจจุบันนี้ มีบริษัทกว่า 180 บริษัท ที่เข้าร่วม OMI ประกอบด้วย อาทิ 
Universal, YouTube, Spotify, Pandora, SoundCloud, SiriusXM, Alibaba, Netflix, Sound 
Exchange, Harry Fox, Viacom, Sony, Warner, Intel และ Red Bull Media House รวมถึง PRO 
เช่น GEMA, SACEM, SOCAN, SESAC เป็นต้น 
 นอกจากนี้ IDB Lab ซึ่งเป็นห้องปฏิบัติการนวัตกรรมของธนาคารเพื่อการพัฒนาแห่งทวีป
อเมริกา (Inter-American Development Bank Group: IDB) ก็ได้เข้าร่วมโครงการนี้ด้วย โดยให้
ความร ่วมมือกับ Berklee College of Music ในการสร ้าง LAB เพื ่อนำร ่องแพลตฟอร์มที ่ใช้
เทคโนโลยีบล็อกเชนสำหรับอุตสาหกรรมดนตรีและเพลงเพื่อให้สามารถนำไปใช้กับอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ในกลุ่มประเทศแคริบเบียน โดย LAB ดำเนินกิจกรรมตั้งแต่ การเลือกเทคโนโลยีเพ่ือทำงาน
ร่วมกับศิลปินที่ถูกคัดเลือกเพื่อพัฒนาต้นแบบของเทคโนโลยีใหม่บนพื้นฐานของบล็อกเชนการพัฒนา 
และจัดทำหลักสูตรที่ครอบคลุมสำหรับศิลปินเหล่านั้น การเลือกคณะผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้คำแนะนำและ 
การให้คำปรึกษาเฉพาะบุคคลเพื่อสำรวจโครงสร้างของการสร้างรายได้ในอุตสาหกรรมดนตรี และ
ประสบการณ์ใหม่ ๆ ของผู้บริโภคที่เกิดจากเทคโนโลยีใหม่ ๆ Berklee ยังได้พัฒนาวิดีโอการศึกษา
ออนไลน์ซึ่งเป็นกิจกรรมหนึ่งภายใต้การดำเนินงานของ LAB เพื่อนำเสนอวิธีที่ผู้ผลิตเพลงสามารถใช้
เทคโนโลยีบล็อกเป็นรูปแบบธุรกิจทางเลือกใหม่ที่จะทำกำไรได้  
 LAB ซึ่งเป็นความร่วมมือระหว่าง Berklee College of Music, OMI และ IDB ได้นำนักเรียน 
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ และศิลปินรวมจำนวนทั้งสิ้น 20 คน มาเพื่อช่วยกันวางแผน และระดมความคิด
ในการพัฒนาวิธีการใหม่ ๆ โดยใช้บล็อกเชนเพื่อแก้ไขปัญหามากมายที่อุตสาหกรรมดนตรีและเพลง
ต้องเผชิญ อาทิ ความโปร่งใส ตามที่ได้นำเสนอไป LAB โดยได้มีส่วนร่วมในการประชุมเชิงปฏิบัติการ
ที่ออกแบบมาโดยเฉพาะเกี่ยวกับทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual Property: IP) และสำรวจความ
ท้าทายทางเทคนิคของการใช้บล็อกเชนเพื่อชดเชยรายได้ให้กับศิลปิน และนักดนตรีจากการที่ผลงาน
ของพวกเขาถูกนำไปใช้ 
 ในปัจจุบันนักพัฒนาได้สร้างเทคโนโลยีที่ทำงานคล้ายกับบล็อกเชนเพื่อใช้กับอุตสาหกรรม
เพลงเรียบร้อยแล้ว อาทิ แพลตฟอร์ม Revedor ซึ่งสามารถติดตามไฟล์ดิจิทัลและได้ค่าลิขสิทธิ์จาก
ไฟล์เหล่านั้นในเวลาอันรวดเร็ว ไม่ว่าไฟล์จะมีขนาดใหญ่แค่ไหนก็ตาม ในขณะที่ผู้ใช้งานสามารถซื้อ
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ไฟล์เพลงจาก iTunes ของ Apple รายได้ก็จะถูกแบ่งไปให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับไฟล์เพลงนั้นทันที
ผ่านการเข้ารหัส 
 นอกจาก Revedor และ iTunes ตามที่นำเสนอด้านบนแล้ว ยังมีแพลตฟอร์มอีกมากมายที่
นำ เทคโนโลยีบล็อกเชนมาทำหน้าที่เป็นตัวกลางในการเก็บข้อมูลต่าง ๆ อย่างเช่น แพลตฟอร์ม Peer 
Tracks ซึ่งถูกออกแบบ ให้ทำหน้าที่เป็นตัวกลางที่ให้คนที่ชอบฟังเพลงกับศิลปินสามารถซื้อขาย
ผลงานเพลงกันได้โดยตรงแพลตฟอร์มดังกล่าวยังอนุญาตให้ค่ายเพลงที่ต้องการศิลปิน นักดนตรี หรือ 
นักแต่งเพลง สามารถค้นหาบุคคลที่มีพรสวรรค์ได้อย่างรวดเร็วและยังเปิดโอกาสให้ศิลปินเข้าถึงกลุ่ม
แฟน ๆ ได้สะดวกยิ่งขึ้น 
 (Cruz 2014) ได้ให้ความเห็นถึงประโยชน์ของแพลตฟอร์มดังกล่าวต่ออุตสาหกรรมดนตรีและ
เพลงไว้ว่า แพลตฟอร์ม Peer Tracks ไม่เพียงแต่เป็นเวทีแจ้งเกิดให้กับนักดนตรีหน้าใหม่ทั้งหลายที่
สามารถติดต่อกับค่ายเพลง หรือผู้จัดหาศิลปินได้อย่างง่ายดาย แต่ยังช่วยให้อำนาจแก่ศิลปินโดยพวก
เขาสามารถตั้งราคาเพลงที่ต้องการขายได้ตามความต้องการของตนเอง และไม่ต้องกังวลเกี่ยวกับ
ปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ เพราะเมื่อศิลปินเอาเพลงขึ้นจัดเก็บในระบบบล็อกเชนแล้ว ผู้ใช้งานอื่น ๆ 
ไม่สามารถล้วงข้อมูลที่ถูกจัดเก็บเหล่านั้นได้ ระบบบล็อกเชนยังคอยอำนวยความสะดวกในเรื่องการ
จ่ายเงิน โดยเมื่อมีการตกลงซื้อขายผลงานเพลงกันแล้ว ระบบจะตั้งเป็น Smart Contract โอนเงินเข้า
บัญชีนักดนตรีภายในไม่ก่ีนาทีหลังจากท่ีฝ่ายผู้ซื้อได้รับผลงานเพลงแล้ว 
 Pledge Music ก็เป็นอีกหนึ่งแพลตฟอร์มที่ประยุกต์ใช้ระบบบล็อกเชนในการทำงาน โดย
แพลตฟอร์มนี้ใช้บล็อกเชนเพื่อแก้ปัญหาเรื่องความเป็นเจ้าของ การชำระเงิน และที่สำคัญความ
โปร่งใสในธุรกิจเพลง โดยศิลปินสามารถอัพโหลดผลงานของพวกเขาในแพลตฟอร์มนี้ให้ไปผูกกับ 
metadata ผู ้ท ี ่ชอบฟังเพลงสามารถค้นหาและรับฟังผลงานเพลงตามที ่ต ้องการด้วย Smart 
Contract บนบล็อกเชน เช่นเดียวกับ Peer Tracks ทำให้เจ้าของลิขสิทธิ์ได้รับการชำระเงินอัตโนมตัิ 
(O’Dair 2016) 
 นอกจากนี้ ยังมีแพลตฟอร์มอย่าง Bittunes ซึ ่งเป็น bitcoin-based peer-to-peer file 
sharing platform ซึ่งได้นำระบบบล็อกเชนมาแก้ปัญหาเรื่องลิขสิทธิ์ โดยอนุญาตให้ผู้ใช้งานทั่วไป
สามารถใช้แพลตฟอร์มนี้เป็นช่องทางการจัดจำหน่ายผลงานเพลงดิจิทัลที่พวกเขาเป็นเจ้าของ และ
สามารถทำรายได้จากการขายผลงานได้ 
 บทความโดย (Deloitte. 2017) ได้กล่าวไว้ถึงอนาคตของอุตสาหกรรมดนตรีและเพลงกับ
การ Disruption ของเทคโนโลยีบล็อกเชนอย่างน่าสนใจว่า แพลตฟอร์มนี้จะช่วยเพิ่มศักยภาพของ
อุตสาหกรรมดนตรีและเพลงโดยระบบบล็อกเชนนั้นได้แทรกแซงรูปแบบธุรกิจเก่า ๆ ของอุตสาหกรรม 
และสร้างรูปแบบธุรกิจใหม่ที่ให้อำนาจกับศิลปินมากขึ้น บทความยังได้อ้างถึงบุคคลอย่าง Heap ซึ่ง
เป็นนักดนตรี และผู้แต่งเพลงที่ได้รับรางวัลที่หันมาให้ความสนใจระบบบล็อกเชนและได้พัฒนา Music 
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Ecosystem แบบใหม่หรือที่เธอเรียกว่า Mycelia ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่ศิลปินได้รับการชำระเงิน
โดยตรง และทำให้พวกเขาสามารถควบคุมการส่งต่อผลงานเพลงของพวกเขาไปยังแฟน ๆ และนัก
ดนตรีคนอื่นซึ่งจะเพ่ิมอำนาจให้กับศิลปินในการจัดการรายได้อย่างมีประสิทธิภาพขึ้น 
รูปที่ 5: The Journey To Blockchain Enlightenment For The Media And Entertainment 
Industry 

 
ที่มา: Accenture Consulting (2019) 
 บริษัทที่ปรึกษาทางธุรกิจชั้นนำของโลกที่เคยถูกร่วมเป็น Big 5 ของบริษัทผู้ตรวจสอบบัญชี
ระดับโลกอย่าง Accenture Consulting ได้มีการวาง Roadmap การพัฒนาประยุกต์ใช้บทบาท
หน้าที่ของบล็อกเชนในอุตสาหกรรมต่าง ๆ เริ่มต้นในปี ค.ศ. 1990 สู่อนาคตคือ ค.ศ. 2024 โดยเห็น
การพัฒนาจากการเริ่มที่เป็นแค่คอนเซปต์ไอเดียจนกลายมาเป็นเวอร์ชั่ น Blockchain 1.0 บทบาท
หลักคือการถูกนำมาใช้เชิงธุรกรรมทางการเงิน ต่อมา Blockchain 2.0 ได้ถูกใช้ในแง่ของการทำ
สัญญา และโดยปัจจุบันที่เป็น Blockchain 3.0 ได้ถูกพัฒนานำมาประยุกต์ใช้ในแอพพลิเคชั่นเกี่ยวกับ
องค์ความรู้และอุตสาหกรรม สุขภาพ วิทยาศาสตร์ ศิลปะและบันเทิง โดยตัวอย่างที่ทาง Accenture 
ได้กล่าวมามีทั้ง Spotify และ Open Music จากข้อมูลที่ได้กล่าวมาท้ังหมดจึงทำให้เห็นถึงแนวโน้มใน
อนาคตอย่างชัดเจนว่าบล็อกเชนในอุตสาหกรรมสื่อบันเทิงและเพลงนั้นจะเริ่มเป็นที่แพร่หลายและถูก
ยอมรับทั้งนักวิชาการไปจนถึงประชาชนโดยทั่วไป 
 
2.5. Blockchain System for the Thai Entertainment Industry (SIX Network) 
 SIX เป็นหนึ่งในสกุลเงินดิจิทัลหรือที่มักจะเรียกกันว่าคริปโทเคอร์เรนซี (Cryptocurrency) 
โดยถูกสร้างขึ้นมาเพื่อใช้ในการลงทุนหรือแลกเปลี่ยนซื้อขายสินทรัพย์ดิจิทัล เหรียญ SIX นั้นก็ไม่ตา่ง
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จากเหรียญคริปโตอ่ืน ๆ ที่จะถูกจัดเก็บอยู่บนระบบบล็อกเชนซึ่งมีความปลอดภัยสูง สามารถเข้าถึงได้
ทุกที่ตลอดเวลา และโปร่งใสตรวจสอบได้ ดังนั้นจึงสามารถสร้างความมั่นใจและโอกาสสำหรับนัก
ลงทุนชาวไทยที่มีความสนใจในตลาดคริปโตจะลงทุนให้กับเหล่านักลงทุนในสกุลเงินนี้ได้ว่าเงินคริปโต
ของพวกเขาจะไม่ถูกขโมยหรือเข้าถึงโดยบุคคลไม่หวังดี 
 เหรียญ SIX เป็นเหรียญคริปโตที ่ถูกพัฒนาโดยโดย บริษัท SIX Network โดยยังมี SIX 
Network ที่กำลังเร่งพัฒนาเพื่อรองรับการเติบโตของเหรียญ SIX โดยบริษัทดังกล่าวได้เริ่มก่อตั้งโดย
ผู้นำด้านธุรกิจ Blockchain ของประเทศไทยอย่าง คุณณัฐวุฒิ พึงเจริญพงศ์ ซึ่งเป็นผู้ก่อตั้งกลุ่มบริษัท 
Ookbee และเป็นผู ้บริหารกองทุน 500 ตุ ๊กตุ ๊ก และคุณวัชระ เอมวัฒน์ ซึ ่งเป็นผู ้ก่อตั ้งบริษัท 
Computerlogy และด้วยความร่วมมือจากผู้ก่อตั้งทั้งสองนี่เองที่ได้มองเห็นโอกาสในการทำธุรกิจบน 
Blockchain ซึ่งเป้าหมายของ SIX Network คือการพัฒนาแพลตฟอร์มการเงินไร้ตัวกลางหรือ DeFi 
ซึ่งสามารถเข้าถึงได้อย่างง่ายดาย และใช้งานง่าย  
 การพัฒนาของ SIX Network มีความเชื่อมโยงไปยังโอกาสในการประยุกต์ใช้ Blockchain 
ในอุตสาหกรรมดนตรีและเพลง เนื่องจากบุคคลเบื้องหลังของ SIX Network ไม่ได้มีแค่ผู้ชำนาญใน
การผลิตคอนเทนต์ในรูปแบบของนิยายการ์ตูน และเพลงเท่านั้น แต่ยังรวมไปถึงเหล่านักพัฒนา
แพลตฟอร์มอย่าง Creative Workers และ Digital Creators อีกด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การผลักดัน
โดยบริษัท Ookbee ซึ่งเป็นบริษัทที่มีความชำนาญในการสร้างแพลตฟอร์มของตัวเองที่ครบวงจรเพ่ือ
อำนวยความสะดวกแก่นักอ่านในหลายประเทศ อาทิ ไทย มาเลเซีย และฟิลิปปินส์ เป็นต้น โดยทำ
หน้าที่เป็น อีบุ๊ค (e-book) แพลตฟอร์มซึ่งประสบความสำเร็จโดยทำยอดขายไปได้กว่าพันล้านจาก
ผู้อ่านกว่าเจ็ดล้านคนภายในระยะเวลาเพียงไม่ก่ีปีหลังก่อตั้งในปี 2010 (Krungsri (n.d.) ) 

ปัญหาที่ Ookbee พบก่อนหน้านี้คือจำนวน Creative Workers อาทิ นักเขียนของพวกเขา
ซึ่งมีสมาชิกราว ๆ เกือบสามแสนกว่าคนทำให้มีปัญหาด้านสภาพคล่อง (Liquidity) การทำธุรกรรม 
(Transfer) รวมถึง Third Party Transaction fee ให้กับพวกเขา 
 หลังจากที่ได้ศึกษาความเป็นไปได้ในการใช้สกุลเงินดิจิทัลมาเป็น token ของดังกล่าว และ
ทดแทนการใช้ระบบปิดแบบเดิม จนมาถึงปี 2017 ซึ่งมีการขยายตัวของตลาดเหรียญคริปโตใน
ประเทศไทยทำให้มีผู้ถือเหรียญมากขึ้นและมูลค่าการซื้อขายก็ขึ้นไปถึงระดับหลายร้อยล้านบาทต่อวัน 
ทำให้บริษัทเชื่อมั่นว่าการนำ Blockchain Token มาใช้แทนที่ Ookbee Token ที่จะเกิดประโยชน์
อย่างมาก ด้วยเหตุนี้ คุณณัฐวุฒิ พึงเจริญพงศ์ จึงได้คิดค้นเหรียญที่เข้ามาจัดการปัญหาตรงนี้ให้หมด
ไปผ่านกระบวนการ Decentralized บนตัวระบบโดยบริษัทก็ได้มีการประกาศระดมทุนผ่าน ICO ใน
ปี 2018 (Brandbuffet 2018) 
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รูปที่ 6: SIX Network 

 
 ดังนั้นจึงมีความเป็นไปได้สูงที่ SIX Network ซึ่งมีคุณณัฐวุฒิ พึงเจริญพงศ์ ซึ่งเป็นผู้ก่อตั้ง
กลุ่มบริษัท Ookbee เป็นหนึ่งในบุคคลเบื้องหลังสำคัญจะสามารถเป็นแพลตฟอร์มสำหรับ Creative 
Worker แบบ Decentralised ในอนาคตได้อย่างแท้จริงโดยมีเหรียญที่ชื่อว่า SIX Token นำมาใช้
แทนสกุลเงินทั่วไปให้กับCreative Worker ในด้านค่า Fee ในการทำธุรกรรม และ Supply Chain 
ต่าง ๆ และใช้แพลตฟอร์มของ Stellar Lumen  
 เชื ่อกันว่า SIX Network จะแก้ปัญหาเรื่องค่าธรรมเนียมในการโอนจากที่แต่ก่อนบริษัท
จะต้องโอนเงินเข้า Creative Worker ผ่านระบบธนาคารซึ่งเสียค่าธรรมเนียมการโอนออก และมี
ปัญหาเงินค้างในระบบไม่ได้โอนออก และยังจะช่วยให้บรรดา Creative Worker สามารถที่จะเลือก
รับส่วนแบ่งเป็นสกุลเงินทั่วไปตามความต้องการของตนเอง และเป็น SIX Token เท่าไรก็ได้เพื่อนำ
เหรียญไปใช้งานหรือเอาไปขายต่อไป นอกจากนี้ SIX Network จะช่วยแก้ปัญหา Creative Worker 
ที่มีปัญหาไม่สามารถทำบัตรเครดิตได้เนื่องจากไม่มีรายได้ประจำ โดย SIX Network จะให้ Short-
Term Liquidity ในฐานะเจ้าของแพลตฟอร์ม ซึ่งจะช่วยให้ Creative Worker วางหลักประกัน เป็น 
IP ของตนเองบนแพลตฟอร์ม Six Network ทำให้เจ้าของก็จะสามารถเก็บเงินจากรายได้ของ 
Creative Worker บนแพลตฟอร์มพร้อมดอกเบี้ยหักก่อนจ่ายออกไปได้จนได้คืนครบจึงจะคืน IP 
ให้กับ Creative Worker (Siamblockchain 2017) 
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2.6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 เนื่องจากการเติบโตของธุรกิจสกุลเงินดิจิทัลซึ่งทำงานบนระบบบล็อกเชนทำให้นักวิชาการ
มากมายให้ความสนใจเกี่ยวกับโอกาสในการพัฒนา รวมไปถึงอุปสรรคของบล็อกเชนในอนาคต 
นักวิชาการเหล่านี้หลาย ๆ คนที่ให้มีสนใจอุตสาหกรรมดนตรีและเพลงยังได้ศึกษาในประเด็นดังกล่าว
เพ่ือระบุถึงอุปสรรค และความเสี่ยงต่าง ๆ หากนำระบบบล็อกเชนไปประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมดนตรี
และเพลงเป็นวงกว้างข้ึนในอนาคต และแนวโน้มของผลกระทบของบล็อกเชนต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
 De Leon และ Gupta (2017) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรมดนตรี
และเพลงหลังจากเกิดการ Disruption จากระบบบล็อกเชนเพ่ือให้เข้าใจถึงข้อดี ปัญหา และอุปสรรค
ต่าง ๆ ต่อการประยุกต์ใช้บล็อกเชนในอุตสาหกรรมนี้ และสรุปไว้ว่าบล็อกเชนมีข้อดีมากมายไม่ว่าจะ
เป็นการช่วยให้ศิลปินได้รับเงินเร็วกว่าระบบแบบเดิมซึ่งมีความล่าช้าในการจ่ ายเงินให้กับศิลปิน 
นอกจากนี้บล็อกเชนยังเพิ่มโอกาสในการทำรายได้ให้แก่ศิลปินเนื่องจากราคาของผลงานเพลงที่ขาย
นั้นไม่ถูกตั้งในราคาแบบอัตราคงที่การประเมินการใช้งานเพลงบนระบบบล็อกเชนยังสามารถช่วยให้
การประเมินค่า IP มีความยืดหยุ่นมากขึ้นเทคโนโลยีจะสามารถช่วยให้ศิลปินในอุตสาหกรรมนี้เก็บ
ส่วนต่างรายได้ได้มากขึ้นนับว่าเป็นเรื่องที่ดีอย่างมากสำหรับศิลปินที่ไร้สังกัดหรือมีความต้องการให้
ผลงานของพวกเขาโด่งดังอย่างรวดเร็วเพื่อดึงดูดค่ายเพลง หรือในกรณีที่พวกเขาไม่มีอำนาจในการ
ต่อรองใด ๆ ระบบบล็อกเชนยังสามารถแก้ไขปัญหาที่ศิลปินหลาย ๆ คนเจอในปัจจุบันนั่นคือการ
พึ่งพาอัตราค่าลิขสิทธิ์ของ Spotify ซึ่งมีการเอารัดเอาเปรียบศิลปินบล็อกเชนจะช่วยแก้ไขปัญหาตรง
นี้ได้เนื่องจากสามารถอนุญาตให้ศิลปินกำหนดอัตราของตัวเองหรืออาจจะเป็นรูปแบบการเพ่ิม
ประสิทธิภาพราคาที่เหนือกว่าผ่าน Smart Contract และยังสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการ
จัดการปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ได้อีกด้วย  
 อย่างไรก็ตาม De Leon และ Gupta (2017) กล่าวเพิ่มเติมว่า อุปสรรคสำคัญต่อการพัฒนา
ระบบบล็อกเชนสำหรับการใช้งานในอุตสาหกรรมดนตรีและเพลงคือโครงสร้างรวมถึงการควบคุม
อุตสาหกรรมที่ยังมีอยู่ในปัจจุบันซึ่งเป็นอุปสรรคต่อการสร้างสรรค์นวัตกรรม กลไกการกำกับดูแล
รวมอยู่ในกฎเกณฑ์ทางกฎหมาย ประเพณีทางสังคม และการปฏิบัติขององค์กรมีแนวโน้มที่จะดำเนิน
ตามวิธีการของตนเอง และมักจะเกิดความกังวลโดยมองว่าการเปลี่ยนแปลงจะนำมาซึ่งความเสียหาย
ต่อโครงสร้างอุตสาหกรรมที่มีอยู่ ดังนั้นจะมีการต่อต้านอย่างรุนแรงจากหลาย ๆ ฝ่าย 
 Caretta (2019) ได้ศึกษาเกี่ยวกับปัญหาของการประยุกต์ใช้บล็อกเชนในอุตสาหกรรมดนตรี
และเพลง และได้ให้ความเห็นถึงประโยชน์จากการใช้บล็อกเชนไว้ว่า การลงทะเบียนบล็อกเชนจะช่วย
แก้ปัญหาของความเป็นเจ้าของโดยชอบธรรมเนื่องจากลายเซ็นดิจิทัลสามารถใช้เป็นหลักฐานที่แสดง
ถึงความเป็นเจ้าของผลงานสร้างสรรค์ที่ถูกต้อง แต่หน่วยงานต่าง ๆ ที่เกี ่ยวข้องในกระบวนการ
ตรวจสอบ IP จะต้องถูกปฏิรูปก่อนเพ่ือให้สอดคล้องกับการทำงานของบล็อกเชนนอกจากนี้ยังมีความ
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เป็นไปได้สูงว่าการเติบโตของการลงทะเบียนบนบล็อกเชนจะเป็นวิธีการในการยืนยันการเป็นศิลปิน
เจ้าของผลงานซึ่งจะกลายเป็นแนวทางปฏิบัติที่แพร่หลายไม่ต่างจากหลักปฏิบัติของสิทธิบัตร โดย
ระบบอาจจะให้การรับรองโดยที่เจ้าของไฟล์ที่มีข้อมูลในระบบก่อนคือผู้ที่จะได้สร้างลายเซ็นดิจิทัล
ของผลงานเพลงของเขาเอง 
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บทที่ 3 
ระเบียบวิธีการวิจัย 

 

การศึกษางานวิจัยเรื่องระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาใน
อุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน ผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษาค้นคว้าตามลำดับ ดังนี้ 

3.1 ประเภทของงานวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ที่ได้จากการศึกษาจากเอกสาร 
(Documentary Survey)  และการสัมภาษณ์แบบเชิงลึก ( In - depth Interview)  ผสมงานวิจัยปริมาณ 
(Quantitative Research) โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Method) ด้วยแบบสอบถามปลายปิดที่
สร้างจากการทบทวนงานวิจัยในอดีตและผ่านการตรวจสอบเครื่องมือ เพื่อมุ่งค้นหาข้อเท็จจริงจากการเก็บ
ข้อมูลในการศึกษาเกี่ยวกับระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาใน
อุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน ซึ่งมีตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ 

 3.1.1 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของ
ทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน 

 3.1.2 ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) ได้แก่ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนที่ให้
สามารถแพร่หลายไปสู่อุตสาหกรรมดนตรีในประเทศไทย 

3.2 ประชากรและการเลือกตัวอย่าง 

 ประชากร คือ  

 1. เจ้าของหรือผู้ผลิตงานทรัพย์สินทางปัญญา (ผู้ผลิตคอนเทนต์) 

 2. บริษัทค่ายเพลง  

 3. บริษัท Content Distributor หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง  

 4. ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์มและช่องทางออนไลน์ที่ใช้ในการบริโภคสื่อบันเทิงต่าง ๆ 

 5.ผู้ใช้งาน (End user)  

 การวิจัยเชิงคุณภาพ 
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 กลุ่มตัวอย่างสำหรับแบบสัมภาษณ์ คือ บริษัทค่ายเพลง ค่ายหนัง สำนักพิมพ์ จำนวน 3 คนบริษัท 
Content Distributor หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง จำนวน 3 คน และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์มและ
ช่องทางออนไลน์ที่ใช้ในการบริโภคสื่อบันเทิงต่าง ๆ จำนวน 3 คน 

 การวิจัยเชิงปริมาณ 

 กลุ่มตัวอย่างสำหรับแบบสอบถาม คือ เจ้าของหรือผู้ผลิตงานทรัพย์สินทางปัญญา (ผู้ผลิตคอนเทนต์) 
จำนวน 30 คน บริษัทค่ายเพลง ค่ายหนัง สำนักพิมพ์ จำนวน 30 คน  บริษัท Content Distributor หรือผู้ที่
มีส่วนเกี่ยวข้อง จำนวน 30 คน ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์มและช่องทางออนไลน์ที่ใช้ในการบริโภคสื่อ
บนัเทิงต่าง ๆ จำนวน 30 คนและผู้ใช้งาน (End user) จำนวน 30 คน 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3.1. การวิจัยเชิงคุณภาพ 

เครื่องมือที่ผู้วิจัยใช้สำหรับการศึกษา คือ แบบสัมภาษณ์ปลายเปิด ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างแบบ
สัมภาษณ์ ตรวจสอบเนื้อหาของคำถามที่อยู่ในแบบสัมภาษณ์โดยแบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้นมีการตรวจสอบ
ความถูกต้องของคำถามในแต่ละข้อว่าตรงตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการศึกษาจากอาจารย์ที่ปรึกษา หลังจาก
นั้นนำมาแก้ไขปรับปรุงให้ได้ข้อคำถามที่ได้ข้อมูลเชิงลึก เพื่อพิจารณาว่า ผู้ตอบแบบสัมภาษณ์มีความเข้าใจ
ต่อคำถามในแบบสัมภาษณ์ตรงกัน และมีเนื้อหาครบถ้วนที่จะใช้สัมภาษณ์ ทั้งนี้การดำเนินการในเรื่อง
ดังกล่าวมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

  3.3.1.1. การสร้างแบบสัมภาษณ์ 

   ผู ้วิจัยได้ทำการสร้างแบบสัมภาษณ์โดยเริ ่มจากการทบทวนวัตถุประสงค์ของ
การศึกษาเพื่อพิจารณาว่าตัวแปรที่จะต้องนำมาสร้างแบบสอบถามมีเรื ่องใดบ้าง ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้
ประกอบด้วยตัวแปรอิสระ ได้แก่ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนที ่ให้สามารถแพร่หลายไปสู่
อุตสาหกรรมดนตรีในประเทศไทยและตัวแปรตาม คือ ระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของ
ทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชนจากนั้นจึงนำแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องมาพิจารณา เพ่ือสร้างเนื้อหาของคำถามในแบบสอบถามตามหลักวิชาการ 

  3.3.1.2. องค์ประกอบของแบบสัมภาษณ์ 

   ผู้วิจัยใช้แบบสัมภาษณ์ (Interview) เป็นเครื่องมือสำหรับเก็บรวบรวมข้อมูลโดยแบ่ง
จำแนกออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
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  ส่วนที่ 1 ความเข้าใจพื้นฐานของระบบบล็อกเชนและสกุลเงินดิจิทัล  (ผู ้ผลิต/ค่ายเพลง/
Distributor/Platform/End user) ได้แก่ 

1. คุณเคยได้ยินระบบบล็อกเชนมาบ้างหรือไม่อย่างไร   

2. ถ้าให้ระดับความเข้าใจเกี่ยวกับระบบบล็อกเชนของคุณอยู่ที่ระดับไหน   

3. คุณเคยได้ยินหรือรับทราบการเปรียบเทียบระบบรวมศูนย์ (Centralised) ของระบบโดยทั่วไปในปัจจุบัน 
และระบบการกระจายศูนย์ (Decentralised) ของระบบบล็อกเชนหรือไม่ 

4. ถ้าให้ระดับความเข้าใจเกี่ยวกับระบบการกระจายศูนย์ (Decentralised) ของระบบบล็อกเชน คุณอยู่
ระดับไหน 

5. คุณทราบถึงความแตกต่างระหว่างบล็อกเชนและสกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซีหรือไม่อย่างไร 

6. คุณเคยทราบประโยชน์สำหรับธุรกิจที่จะได้รับจากบล็อกเชนข้อไหนบ้าง 

7. คุณทราบถึงความแตกต่างระหว่างระบบบล็อกเชนและสกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซีหรือไม่ 

8. ในมุมมองของคุณคริปโทเคอร์เรนซีจัดเป็นอะไร 

9. คุณเคยได้ยินคริปโทเคอร์เรนซีตัวไหนบ้าง 

10. คุณได้ลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซีรูปแบบใดบ้าง 

11. คุณคิดอย่างไรกับคำกล่าวที่ว่า “การใช้คริปโทเคอร์เรนซีเพื่อใช้ชำระเงินนั้น มีความน่าเชื่อถือและ
โปร่งใสกว่าเงินสกุลเก่า” 

12. เพราะเหตุใดคนอื่น ๆ หรือคุณจึงไม่สนใจลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซี  

13. คริปโทเคอร์เรนซีจะเข้ามาครอบงำเงินสกุลเก่าในอนาคต 

14. การใช้คริปโทเคอร์เรนซีเพ่ือใช้ชำระเงินนั้น มีความน่าเชื่อถือและโปร่งใสกว่าเงินสกุลเก่า 

15. ประเทศไทยควรเปิดรับการพัฒนาของคริปโทเคอร์เรนซีมากขึ้น 

16. ในอนาคต ท่านอยากได้ทั้งคริปโทเคอร์เรนซีและเงินสกุลเก่าเป็นตัวเลือกในการชำระเงิน 
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ส่วนที่ 2 พฤติกรรมและการตระหนักรู้ปัญหาในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำ
รายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี (ผู้ผลิต/ค่ายเพลง/Distributor) ได้แก่ 

1. คุณเคยแต่งเพลงหรือเก่ียวข้องกับกระบวนการทำเพลงหรือไม่ 

2. คุณเคยมีผลงานออกสู่ตลาดมาก่อนหรือไม่ 

3. คุณทำงานหรือในแวดวงอุตสาหกรรมดนตรีมานานเท่าไหร่ 

4. คุณบริโภคสื่อบันเทิงทางด้านเสียงไม่ว่าจะเป็นการฟังเพลงหรืออ่ืน ๆ ผ่านทางไหนบ้าง 

5. คุณได้เคยใช้บริการฟังเพลงหรือ Podcast ออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์มสตรีมมิ่งต่าง ๆ แบบเสียค่าสมาชิก
หรือไม ่

6. ท่านเคยใช้แพลตฟอร์มสตรีมม่ิงไหนมาแล้วบ้าง 

7. คุณใช้เวลาฟังเพลงหรือ Podcast ทั้งแบบตั้งใจฟังและไม่ตั้งใจฟัง ทั่วไปแล้วเฉลี่ยนานเท่าไหร่ต่อ 1 วัน 

8. คุณคิดว่าราคาสมาชิกรายเดือนที่คุณจ่ายให้แพลตฟอร์มมีราคาเหมาะสมหรือไม่ 

9. ช่วยบอกเหตุผลของคำตอบของข้อที่ 8 

10. คุณคิดว่ารายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์เป็นในทิศทางที่ดีข้ึนหรือไม่ใน 5 ปีที่ผ่านมา 

11. คุณเข้าใจระบบและกระบวนการตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาใน
อุตสาหกรรมมากน้อยแค่ไหน 

12. คุณเข้าใจระบบนิเวศห่วงโซ่วงจรของอุตสาหกรรมดนตรีมากน้อยแค่ไหน 

13. คุณคิดว่าข้อมูลที่ได้รับทั้งเรื่องจำนวนการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์และรายได้ที่ได้บน
ออนไลน์มีความเที่ยงตรงกับความเป็นจริงมากน้อยแค่ไหน  

14. คุณได้รับรายละเอียดที่มาข้อมูลการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์เพียงพอหรือไม่ในปัจจุบัน 

15. คุณมีความเชื่อใจหรือไว้ใจในข้อมูลที่ได้รับจากผู้ให้ข้อมูลมากน้อยแค่ไหน 

16. คุณพอใจกับระยะเวลาการได้รับข้อมูลจำนวนการฟัง การดู และรายได้ของแต่ละเดือนจากผู้ให้ข้อมูล
มากน้อยขนาดไหน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 46 

17. คุณคิดว่ารายได้ที่ได้รับจากฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์มีความเป็นธรรมมากน้อยแค่ไหน 

18. คุณคิดว่าการเก็บค่าลิขสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์เพลง เช่นการเปิดในร้านอาหาร สถานที่บันเทิง หรืออ่ืน ๆ 
ได้ถูกเก็บครบตามความเป็นจริงหรือไม่ 

19. คุณคิดว่ารายได้จากค่าลิขสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์เพลง เช่นการเปิดในร้านอาหาร สถานที่บันเทิง หรือ
อ่ืน ๆ ตรงกับความเป็นจริงหรือไม่ 

20. ระยะเวลาการได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ของแต่ละเดือนใช้เวลานานแค่ไหน 

21. ความยุ่งยากในการทำสัญญากับผู้ดูแลสิทธิ์ผลงาน (ค่ายเพลง/Publisher) และผู้รวบรวมและกระจาย
ผลงาน (Distributor) มีความซับซ้อนมากเท่าไหร่ 

22. ระยะเวลาในการทำสัญญากับผู้ดูแลสิทธิ์ผลงาน (ค่ายเพลง/Publisher) และผู้รวบรวมและกระจาย
ผลงาน (Distributor) ใช้เวลานานหรือไม่ 

23. คุณสามารถแก้ไขสัญญาหรือไม ่

24. ในระบบนิเวศคุณคิดว่าใครที่เป็นตัวแปรหลักที่ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมต่อผู้ผลิตผลงานเรียงจากมาก
ไปหาน้อย 

 

  ส่วนที่ 3 เทคโนโลยีบล็อกเชนในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของ
ทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี (ผู้ผลิต/ค่ายเพลง) ได้แก่ 

1. จากรูปและคำอธิบาย การที่ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนเข้ามาตัดตัวกลางและสามารถเชื่อมต่อคุณกับ
แพลตฟอร์มและผู้ฟังโดยตรง คุณอยากจะเข้ามาใช้งานหรือไม่ 

2. ช่วยอธิบายเหตุผลจากคำตอบข้อที่ 1 

3. จากรูปและคำอธิบาย คุณมีความกังวลที่จะใช้แพลตฟอร์มตัวอย่างที่มีระบบบล็อกเชนเป็นระบบหลัก
หรือไม ่

4. ช่วยอธิบายเหตุผลจากคำตอบข้อ 3  
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5. คุณมีข้อกังวลหรือไม่ถ้าระบบใช้สกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซีเป็นสกุลเงินกลางแต่คุณสามารถเปลี่ยนแปลง
สกุลเงินของรายได้ที่จะได้รับทีหลังได้ (Bitcoin -> THB/USD) 

6. ช่วยอธิบายเหตุผลจากคำตอบข้อ 5  

7. คุณมีข้อกังวลหรือไม่ถ้าต้องทำสัญญาบนบล็อกเชน (Smart Contract) ที่มีความปลอดภัยที ่สุดใน
ปัจจุบัน เมื่อเทียบกับสัญญาแบบกระดาษ 

8. 8.ช่วยอธิบายเหตุผลจากคำตอบข้อ 7  

9. คุณพอใจมากน้อยแค่ไหนที่ระบบบล็อกเชนสามารถให้ข้อมูลการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลด (Data) บน
ออนไลน์แบบทันที (Real Time)  

10. 10.คุณยินดีที่จะจ่ายค่าสมาชิกหรือถูกหักค่าดำเนินการ (Fee) สำหรับการใช้แพลตฟอร์มหรือระบบนี้
หรือไม ่

11. คุณสนใจที่จะเริ่มใช้ทันทีเลยหรือไม่ 

12. คุณคิดว่าแพลตฟอร์มนี้จะสามารถเปลี่ยนแปลงปัญหาการผูกขาดความไม่ชอบธรรมและโปร่งใสของห่วง
โซ่วงจรระบบนิเวศอุตสาหกรรมดนตรีได้หรือไม่ 

13. ช่วยอธิบายเหตุผลจากคำตอบข้อที่ 12 

14. คุณคิดว่าผู้บริโภคหรือผู้ฟังยินดีพร้อมที่จะบริจาคเงินเพิ่มเติมเพื่อเป็นสนับสนุนผู้ผลิตผลงานโดยผ่าน
แพลตฟอร์มหรือระบบนี้หรือไม่ 

15. คุณคิดว่าผู้บริโภคหรือผู้ฟังยินดีและพร้อมที่จะใช้บริการแพลตฟอร์มนี้ผ่านรูปแบบไหนในการเข้าถึง
ผลงาน 

16. คุณชอบไอเดียของระบบหรือแพลตฟอร์มตัวอย่างนี้มากน้อยเท่าไหร่ 

17. คุณคิดว่าระบบหรือแพลตฟอร์มตัวอย่างนี้จะสามารถเกิดขึ้นได้ในไทยหรือไม่ 

18. ช่วยอธิบายเหตุผลจากคำตอบข้อที่ 17 

19. ถ้าระบบนี้ออกสู่ตลาดจริง ท่านมีคำแนะนำอะไรเพิ่มเติมหรือไม่ 
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 3.3.2. การวิจัยเชิงปริมาณ 

  เครื่องมือที่ผู้วิจัยใช้สำหรับการศึกษา คือ แบบสอบถามปลายปิด ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้าง
แบบสอบถาม ตรวจสอบเนื้อหาของคำถามที่อยู่ในแบบสอบถามและหาความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม เพ่ือ
พิจารณาว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเข้าใจต่อคำถามในแบบสอบถามตรงกัน และมีเนื้อหาครบถ้ วนที่จะ
ใช้สอบถาม ทั้งนี้การดำเนินการในเรื่องดังกล่าวมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

  3.3.2.1. การสร้างแบบสอบถาม  

  ผู ้ว ิจ ัยได้ทำการสร้างแบบสอบถามโดยเริ ่มจากการทบทวนวัตถุประสงค์ของ
การศึกษาเพื่อพิจารณาว่าตัวแปรที่จะต้องนำมาสร้างแบบสอบถามมีเรื ่องใดบ้าง ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้
ประกอบด้วยตัวแปรอิสระ ได้แก่ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนที ่ให้สามารถแพร่หลายไปสู่
อุตสาหกรรมดนตรีในประเทศไทยและตัวแปรตาม คือ ระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของ
ทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน หลังจากนั้นจึงนำแนวคิดทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาพิจารณา เพ่ือสร้างเนื้อหาของคำถามในแบบสอบถามตามหลักวิชาการ 

   3.3.2.2. องค์ประกอบของแบบสอบถาม 

  การศึกษาการวิจ ัยครั ้งนี ้ใช ้แบบสอบถามที ่ม ีโครงสร้างแน่นอน (Structure-
undisguised Questionnaire) ซึ่งถูกสร้างขึ้นจากการทบทวนวรรณกรรม และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยเป็น
แบบสอบถามปลายปิด (Close-ended Questionnaire) ในการเก็บข้อมูล และได้แบ่งแบบสอบถาม
ออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

  ส่วนที่ 1 เป็นคำถามที่เกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปด้านคุณสมบัติส่วนบุคคลหรือข้อมูลทั่วไปของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม (ผู้ผลิต/ค่ายเพลง/Distributor/Platform/End user) ได้แก่ 

ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน และความเข้าใจพื้นฐานของระบบบล็อกเชน
และสกุลเงินดิจิทัล จำนวน 16 ข้อ ได้แก่ 

1. คุณเคยได้ยินระบบบล็อกเชนมาบ้างหรือไม่อย่างไร   

2. ถ้าให้ระดับความเข้าใจเกี่ยวกับระบบบล็อกเชนของคุณอยู่ที่ระดับไหน   

3. คุณเคยได้ยินหรือรับทราบการเปรียบเทียบระบบรวมศูนย์ (Centralised) ของระบบโดยทั่วไปในปัจจุบัน 
และระบบการกระจายศูนย์ (Decentralised) ของระบบบล็อกเชนหรือไม่ 
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4. ถ้าให้ระดับความเข้าใจเกี่ยวกับระบบการกระจายศูนย์ (Decentralised) ของระบบบล็อกเชน คุณอยู่
ระดับไหน 

5. คุณทราบถึงความแตกต่างระหว่างบล็อกเชนและคริปโทเคอร์เรนซีหรือไม่อย่างไร 

6. คุณเคยทราบประโยชน์สำหรับธุรกิจที่จะได้รับจากบล็อกเชนข้อไหนบ้าง 

7. คุณทราบถึงความแตกต่างระหว่างระบบบล็อกเชนและสกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซีหรือไม่ 

8. ในมุมมองของคุณคริปโทเคอร์เรนซีจัดเป็นอะไร 

9. คุณเคยได้ยินคริปโทเคอร์เรนซีตัวไหนบ้าง 

10. คุณได้ลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซีรูปแบบใดบ้าง 

11. คุณคิดอย่างไรกับคำกล่าวที่ว่า “การใช้คริปโทเคอร์เรนซีเพ่ือใช้ชำระเงินนั้น มีความน่าเชื่อถือและ
โปร่งใสกว่าเงินสกุลเก่า” 

12. เพราะเหตุใดคนอ่ืน ๆ หรือคุณจึงไม่สนใจลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซี  

13. คริปโทเคอร์เรนซีจะเข้ามาครอบงำเงินสกุลเก่าในอนาคต 

14. การใช้คริปโทเคอร์เรนซีเพ่ือใช้ชำระเงินนั้น มีความน่าเชื่อถือและโปร่งใสกว่าเงินสกุลเก่า 

15. ประเทศไทยควรเปิดรับการพัฒนาของคริปโทเคอร์เรนซีมากข้ึน 

16. ในอนาคต ท่านอยากได้ทั้งคริปโทเคอร์เรนซีและเงินสกุลเก่าเป็นตัวเลือกในการชำระเงิน 

  ลักษณะของคำถามเป็นคำถามแบบปลายปิดที่ใช้มาตรวัดนามบัญญัติ (Nominal) มาตรวัด
ระดับอัตราส่วนมาตรา (Ratio) และมาตรวัดจัดลำดับ (Ordinal) โดยผู้ตอบแบบสอบถามจะเลือกคำตอบที่
ตรงกับความเป็นตัวตนของผู้ตอบแบบสอบถามมากท่ีสุด โดยในส่วนที่ 1 มีคำถามจำนวนทั้งหมด 21 ข้อ 

  ส่วนที่ 2 เป็นคำถามเกี่ยวกับพฤติกรรมและการตระหนักรู้ปัญหาในระบบปกป้องตรวจสอบ
และติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี ลักษณะของคำถามเป็นคำถามแบบ
ปลายปิดที่ใช้มาตรวัดนามบัญญัติ (Nominal) มาตรวัดระดับอัตราส่วนมาตรา (Ratio) มาตรวัดจัดลำดับ 
(Ordinal) และมาตรวัดแบบอันตรภาค (Interval Scale) ซึ่งมีตัวเลือกที่แบ่งเป็นระดับและได้ให้คะแนนแต่
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ละระดับตั้งแต่ระดับ 0 หมายถึง ไม่พอใจเลย และระดับ 5 คือ พอใจมาก โดยในส่วนที่ 2 มีคำถามจำนวน
ทั้งหมด 24 ข้อ ได้แก่ 

1. คุณเคยแต่งเพลงหรือเก่ียวข้องกับกระบวนการทำเพลงหรือไม่ 

2. คุณเคยมีผลงานออกสู่ตลาดมาก่อนหรือไม่ 

3. คุณทำงานหรือในแวดวงอุตสาหกรรมดนตรีมานานเท่าไหร่ 

4. คุณบริโภคสื่อบันเทิงทางด้านเสียงไม่ว่าจะเป็นการฟังเพลงหรืออ่ืน ๆ ผ่านทางไหนบ้าง 

5. คุณได้เคยใช้บริการฟังเพลงหรือ Podcast ออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์มสตรีมมิ่งต่าง ๆ แบบเสียค่าสมาชิก
หรือไม ่

6. ท่านเคยใช้แพลตฟอร์มสตรีมม่ิงไหนมาแล้วบ้าง 

7. คุณใช้เวลาฟังเพลงหรือ Podcast ทั้งแบบตั้งใจฟังและไม่ตั้งใจฟัง ทั่วไปแล้วเฉลี่ยนานเท่าไหร่ต่อ 1 วัน 

8. คุณคิดว่าราคาสมาชิกรายเดือนที่คุณจ่ายให้แพลตฟอร์มมีราคาเหมาะสมหรือไม่ 

9. ช่วยบอกเหตุผลของคำตอบของข้อที่8 

10. คุณคิดว่ารายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์เป็นในทิศทางที่ดีข้ึนหรือไม่ใน 5 ปีที่ผ่านมา 

11. คุณเข้าใจระบบและกระบวนการตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาใน
อุตสาหกรรมดนตรีมากน้อยแค่ไหน 

12. คุณเข้าใจระบบนิเวศห่วงโซ่วงจรของอุตสาหกรรมดนตรีมากน้อยแค่ไหน 

13. คุณคิดว่าข้อมูลที่ได้รับทั้งเรื่องจำนวนการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์และรายได้ที่ได้บน
ออนไลน์มีความเที่ยงตรงกับความเป็นจริงมากน้อยแค่ไหน  

14. คุณได้รับรายละเอียดที่มาข้อมูลการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์เพียงพอหรือไม่ในปัจจุบัน 

15. คุณมีความเชื่อใจหรือไว้ใจในข้อมูลที่ได้รับจากผู้ให้ข้อมูลมากน้อยแค่ไหน 

16. คุณพอใจกับระยะเวลาการได้รับข้อมูลจำนวนการฟัง การดู และรายได้ของแต่ละเดือนจากผู้ให้ข้อมูล
มากน้อยขนาดไหน 
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17. คุณคิดว่ารายได้ที่ได้รับจากฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์มีความเป็นธรรมมากน้อยแค่ไหน 

18. คุณคิดว่าการเก็บค่าลิขสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์เพลง เช่นการเปิดในร้านอาหาร สถานที่บันเทิง หรืออ่ืน ๆ 
ได้ถูกเก็บครบตามความเป็นจริงหรือไม่ 

19. คุณคิดว่ารายได้จากค่าลิขสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์เพลง เช่นการเปิดในร้านอาหาร สถานที่บันเทิง หรือ
อ่ืน ๆ ตรงกับความเป็นจริงหรือไม่ 

20. ระยะเวลาการได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ของแต่ละเดือนใช้เวลานานแค่ไหน 

21. ความยุ่งยากในการทำสัญญากับผู้ดูแลสิทธิ์ผลงาน (ค่ายเพลง/Publisher) และผู้รวบรวมและกระจาย
ผลงาน (Distributor) มีความซับซ้อนมากเท่าไหร่ 

22. ระยะเวลาในการทำสัญญากับผู้ดูแลสิทธิ์ผลงาน (ค่ายเพลง/Publisher) และผู้รวบรวมและกระจาย
ผลงาน (Distributor) ใช้เวลานานหรือไม่ 

23. คุณสามารถแก้ไขสัญญาหรือไม ่

24. ในระบบนิเวศคุณคิดว่าใครที่เป็นตัวแปรหลักที่ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมต่อผู้ผลิตผลงานเรียงจากมาก
ไปหาน้อย 

  ส่วนที่ 3 เป็นคำถามเกี่ยวกับเทคโนโลยีบล็อกเชนในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการ
ทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี (ผู้ผลิต/ค่ายเพลง) ลักษณะของคำถามเป็นคำถาม
แบบปลายปิดที่ใช้มาตรวัดระดับอัตราส่วนมาตรา (Ratio) มาตรวัดจัดลำดับ (Ordinal) และมาตรวัดแบบ
อันตรภาค (Interval Scale) ซึ ่งมีตัวเลือกที่แบ่งเป็นระดับและได้ให้คะแนนแต่ละระดับตั้งแต่ระดับ 0 
หมายถึง ไม่พอใจเลย และระดับ 5 คือ พอใจมาก โดยในส่วนที่ 3 มีคำถามจำนวนทั้งหมด 19 ข้อ ได้แก่ 

1. จากรูปและคำอธิบาย การที่ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนเข้ามาตัดตัวกลางและสามารถเชื่อมต่อคุณกั บ
แพลตฟอร์มและผู้ฟังโดยตรง คุณอยากจะเข้ามาใช้งานหรือไม่ 

2. ช่วยอธิบายเหตุผลจากคำตอบข้อที่ 1 

3. จากรูปและคำอธิบาย คุณมีความกังวลที่จะใช้แพลตฟอร์มตัวอย่างที่มีระบบบล็อกเชนเป็นระบบหลัก
หรือไม ่

4. ช่วยอธิบายเหตุผลจากคำตอบข้อ 3  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 52 

5. คุณมีข้อกังวลหรือไม่ถ้าระบบใช้สกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซีเป็นสกุลเงินกลางแต่คุณสามารถเปลี่ยนแปลง
สกุลเงินของรายได้ที่จะได้รับทีหลังได้ (Bitcoin -> THB/USD) 

6. ช่วยอธิบายเหตุผลจากคำตอบข้อ 5  

7. คุณมีข้อกังวลหรือไม่ถ้าต้องทำสัญญาบนบล็อกเชน (Smart Contract) ที่มีความปลอดภัยที ่สุดใน
ปัจจุบัน เมื่อเทียบกับสัญญาแบบกระดาษ 

8. ช่วยอธิบายเหตุผลจากคำตอบข้อ 7  

9. คุณพอใจมากน้อยแค่ไหนที่ระบบบล็อกเชนสามารถให้ข้อมูลการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลด (Data) บน
ออนไลน์แบบทันที (Real Time)  

10. คุณยินดีที่จะจ่ายค่าสมาชิกหรือถูกหักค่าดำเนินการ (Fee) สำหรับการใช้แพลตฟอร์มหรือระบบนี้หรือไม่ 

11. คุณสนใจที่จะเริ่มใช้ทันทีเลยหรือไม่ 

12. คุณคิดว่าแพลตฟอร์มนี้จะสามารถเปลี่ยนแปลงปัญหาการผูกขาดความไม่ชอบธรรมและโปร่งใสของห่วง
โซ่วงจรระบบนิเวศอุตสาหกรรมดนตรีได้หรือไม่ 

13. ช่วยอธิบายเหตุผลจากคำตอบข้อที่ 12 

14. คุณคิดว่าผู้บริโภคหรือผู้ฟังยินดีพร้อมที่จะบริจาคเงินเพิ่มเติมเพื่อเป็นสนับสนุนผู้ผลิตผลงานโดยผ่าน
แพลตฟอร์มหรือระบบนี้หรือไม่ 

15. คุณคิดว่าผู้บริโภคหรือผู้ฟังยินดีและพร้อมที่จะใช้บริการแพลตฟอร์มนี้ผ่านรูปแบบไหนในการเข้าถึง
ผลงาน 

16. คุณชอบไอเดียของระบบหรือแพลตฟอร์มตัวอย่างนี้มากน้อยเท่าไหร่ 

17. คุณคิดว่าระบบหรือแพลตฟอร์มตัวอย่างนี้จะสามารถเกิดขึ้นได้ในไทยหรือไม่ 

18. ช่วยอธิบายเหตุผลจากคำตอบข้อที่ 17 

19. ถ้าระบบนี้ออกสู่ตลาดจริง ท่านมีคำแนะนำอะไรเพิ่มเติมหรือไม่ 
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3.3.3 การตรวจสอบเครื่องมือ 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการตรวจสอบความตรงของเนื้อหาและความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม ดังนี้ 

3.3.3.1. การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 

ผู้วิจัยได้นำเสนอแบบสอบถามที่ได้สร้างขึ้นต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 
ท่านเพื่อตรวจสอบความครบถ้วนและความสอดคล้องของเนื้อหา (Content Validity) ของแบบสอบถามที่
ตรงกับเรื ่องที ่จะศึกษา โดยผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่าน ซึ่งมีประสบการณ์ทางด้านการตลาดและการ
ให้บริการเกี่ยวกับเจ้าของหรือผู้ผลิตงานทรัพย์สินทางปัญญา (ผู้ผลิตคอนเทนต์) บริษัทค่ายเพลง ค่ายหนัง 
สำนักพิมพ์  บริษัท Content Distributor หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง  ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์มและ
ช่องทางออนไลน์ที่ใช้ในการบริโภคสื่อบันเทิงต่าง ๆ  และผู้ใช้งาน (End user)  

วิธีการและข้ันตอนการประเมิน 

การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ผู้วิจัยได้กระทำได้โดยการนำนิยามเชิงปฏิบัติการและข้อ
คำถามให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พิจารณาความสอดคล้องระหว่างคำถามและวัตถุประสงค์ของการวิจัย และ
กรอกผลการพิจารณา ซึ่งดัชนีที่ใช้แสดงค่าความสอดคล้อง เรียกว่า ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม
และวัตถุประสงค์ (Item-Objective Congruence Index: IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญประเมินคะแนน 3 ระดับคือ 

ให้คะแนน +1 หากแน่ใจว่า ข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับนิยามของตัวแปรที่กำหนด 

ให้คะแนน  0 หากไม่แน่ใจว่า ข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับนิยามของตัวแปรที่กำหนด 

ให้คะแนน -1 หากแน่ใจว่า ข้อคำถามนั้นไม่สอดคล้องกับนิยามของตัวแปรที่กำหนด 

ทั้งนี้ ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามและวัตถุประสงค์ที่ยอมรับได้ต้องมีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้น
ไป  (สุวิมล ติรกานันท์, 2543) โดยมีสูตรในการคำนวณดังนี้ 

 

สูตรในการคำนวณ 

IOC = ∑R 

N  
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IOC  คือ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ 

R  คือ คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

∑R  คือ ผลรวมของคะแนนผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน 

N  คือ จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

จากผลการประเมินข้อคำถามในแบบสอบถามจำนวน 50 ข้อโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน 
พบว่าค่าของดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามและวัตถุประสงค์ (IOC) ของ 50 ข้อคำถามแต่ละข้อมีค่า 
0.67 – 1.00 คะแนนและมีค่าคะแนนโดยรวมซึ ่งมีค่ามากกว่า 0.5 ซึ ่งแสดงว่า คำถามเหล่านี ้มีความ
สอดคล้องกับนิยามของตัวแปรกำหนดและวัตถุประสงค์ของการวิจัย (ฉัตรศิร ิ ปิยะพิมลสิทธิ์ 2548) สามารถ
นำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลงานวิจัยได้ 

3.3.4. การตรวจสอบความเชื่อม่ัน (Reliability) 

เนื่องจากการศึกษาครั้งนี้ได้ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการวิจัย ผู้วิจัยจึงทำการทดสอบ
ความเที่ยงตรง (Validity) และความเชื่อถือได้ (Reliability) ดังต่อไปนี้ 

1. การทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) โดยนำแบบสอบถามที่สร้างเสร็จแล้ว เสนอต่อ
กรรมการสอบโครงร่างการศึกษาอิสระ เพื่อตรวจสอบ เสนอแนะ ปรับปรุงแก้ไข และตรวจสอบความ
เที ่ยงตรงเนื ้อหา การใช้ภาษา และความเที ่ยงตรงด้านโครงสร้าง (Construct Validity) เพื ่อให้ได้
แบบสอบถามที่ให้คำตอบในการศึกษาครั้งนี้ได้ 

2. การทดสอบความเชื่อมั่น (Reliability) โดยนำแบบสอบถามที่สมบูรณ์ผ่านการแก้ไขแล้ว
เรียบร้อยมาทดลอง Try out กับกลุ่มตัวอย่าง (Pre-test) จำนวน 30 คน แล้วนำมาหาค่าความเชื่อมั่น

สัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha-Coefficient: ) ตามวิธีของ Cronbach เพื่อพิจารณาว่าค่าความเชื่อมั่นว่าสูง

พอหรือไม่ โดย Cronbach (1970) กำหนดเกณฑ์ของค่า  ดังนี้ 

 

  ค่า  มากกว่าและเท่ากับ 0.7 สำหรับงานวิจัยเชิงสำรวจ (Exploratory Research) 

  ค่า  มากกว่าและเท่ากับ 0.8 สำหรับงานวิจัยพื้นฐาน (Basic Research) 

  ค่า  มากกว่าและเท่ากับ 0.9 สำหรับการตัดสินใจ (Important Research) 
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 ซึ่งในการศึกษานั้นเป็นงานวิจัยเชิงสำรวจ ดังนั้นหากค่า  มากกว่าและเท่ากับ 0.07 แสดงว่าคำถาม
ในแบบสอบถามนั ้นสามารถวัดค่าตัวแปรหลักในการวิจัยอยู ่ในระดับความเชื ่อมั ่นที ่สูง สามารถนำ
แบบสอบถามนี ้ไปใช้ในการเก็บข้อมูลจากกลุ ่มตัวอย่างจริงต่อไปได้ โดยค่าป ระสิทธิ ์แอลฟ่าAlpha-

Coefficient:  ตามวิธีของ Cronbach มีสูตรการคำนวณ ดังนี้ 

 

= 
𝑛

𝑛−1
1-

∑𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
 

 

 เมื่อ   แทน ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของความเชื่อถือ 

  N     แทน จำนวนข้อมูล 

  S_i^2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนแต่ละข้อ 

  S_t แทน ความแปรปรวนของคะแนนของผู้รับการทดสอบทั้งหมด 

 ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามไปทดสอบ เพื่อให้แน่ใจว่า ผู้ตอบแบบสอบถามจะมีความเข้าใจตรงกัน และ
ตอบคำถามได้ตามความเป็นจริงทุกข้อ รวมทั้งข้อคำถามมีความน่าเชื่อถือทางสถิติ วิธีการทดสอบกระทำโดย
การทดลองนำแบบสอบถามไปเก็บข้อมูลจากกลุ่มบุคคลเจ้าของหรือผู้ผลิตงานทรัพย์สินทางปัญญา (ผู้ผลิต
คอนเทนต์)  บริษัทค่ายเพลง บริษัท Content Distributor หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง  ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับ
แพลตฟอร์มออนไลน์ที่ใช้ในการบริโภคสื่อบันเทิงต่าง ๆ และผู้ใช้งาน (End user) จำนวนรวมทั้งสิ้น 30 คน 
หลังจากนั้น จึงวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบสอบถามโดยใช้สถิติและพิจารณาจากค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่า
ของครอนแบ็ช (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของคำถามในแต่ละด้านเกณฑ์การพิจารณาค่า

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (α) มีค่าระหว่าง 0 <α< 1 ผลจากการทดสอบค่าความเชื่อมั่นใน พบว่า 
ค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามเม่ือนำไปใช้กับกลุ่มทดลอง (Pilot Test) จำนวน 30 ตัวอย่าง ซึ่งผลของค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคของทั้งสองกลุ่มตัวอย่าง เป็นไปตามเกณฑ์ (Nunnally 1978) 
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3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล  

ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจาก 2 แหล่งที่มาคือ แหล่งข้อมูลปฐมภูมิและข้อมูลทุติยภูมิ 
โดยมีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลดังต่อไปนี้ 

1. ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสารต่าง ๆ ที่มีเนื ้อหา
เกี่ยวข้องกับงานที่ศึกษาอยู่ ซึ่งได้จากเอกสารทางวิชาการ หนังสือตำราเรียนบทความวารสารวิชาการของ
ต่างประเทศ และอินเทอร์เน็ต และข้อมูลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 2. ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการออกแบบสัมภาษณ์ใช้วิธีการ
สัมภาษณ์เชิงลึกรายบุคคล (In-depth Interview) ในการสัมภาษณ์เชิงลึกรายบุคคลผู้ศึกษาจะมีรายชื่อของ 
บริษัทค่ายเพลง ค่ายหนัง สำนักพิมพ์ จำนวน 3 คน บริษัท Content Distributor หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 
จำนวน 3 คน และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์มและช่องทางออนไลน์ที่ใช้ในการบริโภคสื่อบันเทิงต่าง ๆ 
จำนวน 3 คน ซึ่งเป็นผู้ที่ให้ข้อมูลหลักในประเด็นต่าง ๆ ที่ต้องการทราบจากผู้ให้ข้อมูลสำคัญ โดยใช้วิธีการ
เลือกสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) การเข้าไปพบกับผู้ให้ข้อมูลหลักสามารถ
สัมภาษณ์เจาะลึกได้ครอบคลุมเนื้อหาที่ต้องการให้มากที่สุด เนื่องจากผู้ศึกษาได้พัฒนาประเด็นคำถามเพ่ือ
การสัมภาษณ์เชิงลึกรายบุคคลจากการทบทวนเอกสารและทำการสุ่มกลุ่มตัวอย่างจากการเก็บแบบสอบถาม
เพื่อสำรวจความเป็นไปได้ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนที่ให้สามารถแพร่หลายไปสู่ อุตสาหกรรม
ดนตรีความเป็นไปได้ในการพัฒนาต้นแบบระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สิน
ทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน และความเป็นไปได้ในเชิงธุรกิจและสร้างแผนงาน
ทางธุรกิจ (Roadmap) เบื้องต้นเพื่อรองรับการนำออกสู่ตลาดจริงในอนาคตจากกลุ่มตัวอย่าง 

3.5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยเชิงคุณภาพ 

 ใช้วิธีการการสังเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (Content Analysis) และนำข้อความหรือประโยคที่มี
ความหมายเหมือนกันหรือใกล้เคียงกันมาไว้กลุ่มเดียวกันจากนั้นทำการกำหนดข้อความสั้น ๆ เพ่ือใช้เป็นมโน
ทัศน์หรือหัวข้อสรุปแนวคิดที่สะท้อนความหมายสำคัญทั้งที่ปรากฏชัดแจ้งและแฝงอยู่ในข้อมูลส่วนย่อยนั้น
แล้วจึงนำหัวข้อสรุปแนวคิดที่มีความหมายคล้ายคลึงหรือแตกต่างกันมาจัดเป็นกลุ่มหัวข้อสรุปแนวคิด 
(Conceptual Categories) ต่าง ๆ กลายเป็นหน่วยความหมายของข้อมูลที่มีขนาดใหญ่และมีระดับความ
เป็นธรรมมากขึ้น 
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 การวิจัยเชิงปริมาณ 

ข้อมูลจากแบบสอบถามจำนวน 150 ชุด จะถูกนำมาประมวลผลโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ 
เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติ โดยจะนำแบบสอบถามที่รวบรวมได้มาดำเนินการดังนี้ 

 1.  การตรวจสอบข้อมูล (Editing) เมื่อทำการเก็บรวบรวมแบบสอบถามกลับมาได้หมดแล้ว จะทำการ
ตรวจสอบความสมบูรณ์ และมีความถูกต้องของแบบสอบถาม แล้วทำการคัดแยกแบบสอบถามที่ไม่มีความ
สมบูรณ์ และไม่มีความถูกต้องออก จนกว่าจะได้แบบสอบถามที่สมบูรณ์ครบทั้งหมดจำนวน 150 ชุด 

 2.  การลงรหัส (Coding) หลังจากเก็บแบบสอบถามที่มีความสมบูรณ์ และมีความถูกต้องครบจำนวน 
60 ชุด จะนำแบบสอบถามมาลงรหัสตามที่ได้กำหนดรหัสไว้ สำหรับแบบสอบถามที่เป็นปลายปิด (Closed-
end Question) 

 3.  วิเคราะห์และประมวลผลด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ เพื่อคำนวณ
ค่าสถิติท่ีใช้ในการพรรณนา และอธิบายผลการวิจัย 

รายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละส่วนของแบบสอบถามมีดังต่อไปนี้ 

 ส่วนที ่ 1 คำถามเกี ่ยวกับข้อข้อมูลทั ่วไปด้านคุณสมบัติส่วนบุคคลหรือข้อมูลทั ่วไปของผู ้ตอบ
แบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน ซึ่งมีคำถามรวม 5 ข้อ และความ
เข้าใจพื้นฐานของระบบบล็อกเชนและสกุลเงินดิจิทัล จำนวน 21 ข้อ โดยใช้การวิเคราะห์เชิงพรรณนาด้วย
การแจกแจงความถี่และร้อยละ โดยนำเสนอในรูปแบบตาราง 

ส่วนที่ 2 คำถามเก่ียวกับปัญหาผูกขาด ความไม่โปร่งใส และความไม่เป็นธรรมของอุตสาหกรรมการ
บริโภคดนตรีลักษณะของคำถามเป็นคำถามแบบปลายปิดที่ใช้มาตรวัดนามบัญญัติ (Nominal) มาตรวัด
ระดับอัตราส่วนมาตรา (Ratio) มาตรวัดจัดลำดับ (Ordinal) และมาตรวัดแบบอันตรภาค (Interval Scale) 
ซึ่งมีตัวเลือกที่แบ่งเป็นระดับและได้ให้คะแนนแต่ละระดับตั้งแต่ระดับ 1 หมายถึง พอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/
ยุ่งยากน้อยที่สุด และระดับ 5 คือ พอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยากมาก โดยในส่วนที่ 2 มีคำถามจำนวน
ทั้งหมด 24 ข้อ สำหรับคำถามแบบปลายปิดที่ใช้มาตรวัดนามบัญญัติ (Nominal) มาตรวัดระดับอัตราส่วน
มาตรา (Ratio) มาตรวัดจัดลำดับ (Ordinal) จะใช้การวิเคราะห์เชิงพรรณนาด้วยการแจกแจงความถี่และ
ร้อยละ โดยนำเสนอในรูปแบบตาราง และสำหรับคำถามมาตรวัดแบบอันตรภาค (Interval Scale) จะใช้การ
วิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการเรียงลำดับความสำคัญจากค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
โดยใช้สูตรคำนวณอันตรภาคชั้น (นิตยาวงศ์ธาดาและพัชราตันติประภา 2557) กำหนดเกณฑ์การให้คะแนน 
ดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ระดับความสำคัญของคะแนนแบบสอบถาม 

ระดับความสำคัญ คะแนน 

ระดับความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยากมากที่สุด 5 

ระดับความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยากมาก 4 

ระดับความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยากปานกลาง 3 

ระดับความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยากน้อย 2 

ระดับความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยากน้อยที่สุด 1 

 

จากเกณฑ์ดังกล่าวสามารถแปลผลได้ดังนี้ 

ช่วงคะแนนในแต่ละชั้น = 
(คะแนนสูงสุด-คะแนนต่ำสุด) 

จำนวนชั้นที่แบ่ง 

   

 = (5-1)  

  5  

    

 = 0.8  

สามารถแยกความหมายของระดับคะแนน ได้ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ยระดับความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยาก 4.21-5.00 มีผลต่อความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยาก
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยระดับความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยาก 3.41-4.20 มีผลต่อความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยาก
มาก 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 59 

ค่าเฉลี่ยระดับความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยาก 2.61-3.40 มีผลต่อความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยาก
ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ยระดับความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยาก 1.81-2.60 มีผลต่อความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยาก
น้อย 

ค่าเฉลี่ยระดับความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยาก 1.00-1.80 มีผลต่อความพอใจ/เที่ยงตรง/เชื่อใจ/ยุ่งยาก
น้อยที่สุด 

 ส่วนที่ 3 คำถามเกี่ยวกับการนำระบบบล็อกเชนมาใช้ในอุตสาหกรรมดนตรี ลักษณะของคำถามเป็น
คำถามแบบปลายปิดที่ใช้มาตรวัดระดับอัตราส่วนมาตรา (Ratio) มาตรวัดจัดลำดับ (Ordinal) และมาตรวัด
แบบอันตรภาค (Interval Scale) ซึ่งมีตัวเลือกที่แบ่งเป็นระดับและได้ให้คะแนนแต่ละระดับตั้งแต่ระดับ 1 
หมายถึง พอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/ชอบน้อยที่สุด และระดับ 5 คือ พอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/ชอบมาก โดย
ในส่วนที่ 3 มีคำถามจำนวนทั้งหมด 19 ข้อ สำหรับคำถามแบบปลายปิดที่ใช้มาตรวัดระดับอัตราส่วนมาตรา 
(Ratio) มาตรวัดจัดลำดับ (Ordinal) จะใช้การวิเคราะห์เชิงพรรณนาด้วยการแจกแจงความถี่และร้อยละ โดย
นำเสนอในรูปแบบตาราง และสำหรับคำถามมาตรวัดแบบอันตรภาค (Interval Scale) เป็นคำถามปลายปิด
โดยใช้การวิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการเรียงลำดับความสำคัญจากค่าเฉลี่ย
เลขคณิต โดยใช้สูตรคำนวณอันตรภาคชั้น (นิตยาวงศ์ธาดาและพัชราตันติประภา 2557) กำหนดเกณฑ์การ
ให้คะแนน ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 ระดับความสำคัญของคะแนนแบบสอบถาม 

ระดับความสำคัญ คะแนน 

ระดับความพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/ชอบมากท่ีสุด 5 

ระดับความพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/ชอบมาก 4 

ระดับความพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/ชอบปานกลาง 3 

ระดับความพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/ชอบน้อย 2 

ระดับความพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/ชอบน้อยที่สุด 1 

 

จากเกณฑ์ดังกล่าวสามารถแปลผลได้ดังนี้ 
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ช่วงคะแนนในแต่ละชั้น = 
(คะแนนสูงสุด-คะแนนต่ำสุด) 

จำนวนชั้นที่แบ่ง 

   

 = (5-1)  

  5  

    

 = 0.8  

 

สามารถแยกความหมายของระดับคะแนน ได้ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ยระดับความเห็นพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/ชอบ 4.21-5.00 มีผลต่อความพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/
ชอบมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยระดับความเห็นพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/ชอบ 3.41-4.20 มีผลต่อความพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/
ชอบมาก 

ค่าเฉลี่ยระดับความเห็นพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/ชอบ 2.61-3.40 มีผลต่อความพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/
ชอบปานกลาง 

ค่าเฉลี่ยระดับความเห็นพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/ชอบ 1.81-2.60 มีผลต่อความพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/
ชอบน้อย 

ค่าเฉลี่ยระดับความเห็นพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/ชอบ 1.00-1.80 มีผลต่อความพอใจ/เปลี่ยนแปลง/ยินดี/
ชอบน้อยทีสุ่ด 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิเคราะห์ครั้งนี้ผู้วิจัยใช้ค่าสถิติในการวิเคราะห์ โดยสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้องมูลมีดังนี้ 
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สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 

ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงบรรยายลักษณะของตัวแปร ใช้สูตรคำนวณ ดังนี้  

ค่าร้อยละ (Percentage) เพ่ือดูการกระจายของข้อมูลและเพ่ือบรรยายลักษณะทั่วไปของประชากร
ดังสูตรนี้ 

ค่าร้อยละ = 
ความถี่ของข้อมูล 

100 
ความถี่รวม 

 
ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าที่ใช้เป็นตัวแทนข้อมูล หรือค่าที่แสดงว่าส่วนใหญ่แล้วข้อมูลมีค่าเป็นเท่าใด ใช้กับ

ตัวแปรที่มีมาตรวันอันตรภาค และอัตราส่วน โดยจะนำผลรวมของข้อมูลที่เก็บได้ทั้งหมดหารด้วยจำนวน
ตัวอย่างตามสูตร ดังนี้ 

 

 = 
xi 

n 
 

 เมื่อ  คือ ค่าเฉลี่ย 

  xi คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

  n คือ ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) เพ่ือแสดงลักษณะการกระจายของข้อมูล 
ตามสูตร ดังนี้ 

S.D.  √
n∑xi

2 − (∑xi)
2

n(n − 1)
 

 

 เมื่อ S.D.       คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

X 

X 
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  ∑xi  คือ ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแต่ละตัว 

  (∑xi)
2 คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมดแต่ละตัว ยกกำลังสอง 

  N  คือ จำนวนข้อมูลในกลุ่มตัวอย่าง 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยเรื ่อง “ระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทาง
ปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน” ในบทนี้นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบ
ผสมผสานเพื่อให้เกิดความเข้าใจปัญหาของการวิจัยและปรากฏการณ์การศึกษาได้อย่างลึกซึ้งซึ่งแบ่ง
ออกเป็น 2 ส่วนด้วยกันคือการวิจัยเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงปริมาณเข้าด้วยกันดังนี้ 
 
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์บริษัทค่ายเพลง ค่ายหนัง สำนักพิมพ์ บริษัท 
Content Distributor หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องและผู้ที ่มีส่วนเกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์มและช่องทาง
ออนไลน์ที่ใช้ในการบริโภคสื่อบันเทิงต่าง ๆ  
 
 ส่วนที่ 2 ข้อมูลเชิงปริมาณ แบ่งออกเป็น 3 ส่วนด้วยกัน คือ 
 2.1 ความรู้ความเข้าใจและความคิดเห็นเกี่ยวกับเทคโนโลยีบล็อกเชนและสกุลเงินคริปโท
เคอร์เรนซี 
 2.2 พฤติกรรมและการตระหนักรู้ปัญหาในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้
ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี 
 2.3 เทคโนโลยีบล็อกเชนในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สิน
ทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี  
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์บริษัทค่ายเพลง ค่ายหนัง สำนักพิมพ์ บริษัท 
Content Distributor หรือผู ้ที ่มีส่วนเกี ่ยวข้อง และผู ้ที ่มีส่วนเกี ่ยวข้องกับแพลตฟอร์มและ
ช่องทางออนไลน์ที่ใช้ในการบริโภคสื่อบันเทิงต่าง ๆ  
 

จากผลการการสัมภาษณ์การแสดงความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างเกี ่ยวกับระบบปกป้อง
ตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยี
บล็อกเชน พบว่า  
 1.1.ความเข้าใจพื้นฐานของระบบบล็อกเชนและสกุลเงินดิจิทัล (ผู ้ผลิต/ค่ายเพลง/
Distributor/Platform/End user)  
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ผลจากการสัมภาษณ์แสดงให้เห็นว่าผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่เคยได้ยินเกี่ยวกับเทคโนโลยี
บล็อกเชนมาบ้างแล้ว อย่างไรก็ตามระดับความเข้าใจต่อเทคโนโลยีบล็อกเชนอยู่ในระดับเล็กน้อยถึง
ปานกลางเท่านั้น หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์ยอมรับว่าตัวเขาเคยได้ยินมาเก่ียวกับเทคโนโลยีนี้มาสักพักใหญ่
ตั้งแต่เริ่มมีคริปโทเคอร์เรนซี อย่างไรก็ตามเขาก็ยังไม่ได้เข้าใจเกี่ยวกับการทำงานของบล็อกเชนมาก
เท่าไรเนื่องจากมองว่าเทคโนโลยีดังกล่าวยังคงเป็นเรื่องไกลตัวสำหรับเขา ทั้งนี้เขาได้กล่าวเสริมว่า
การศึกษาเทคโนโลยีบล็อกเชนจำเป็นต้องใช้เวลาซึ่งอาจจะไม่คุ้มค่าเหนื่อย รวมถึงขณะที่ค่ายเพลง
ของเขาก็มุ่งเน้นความสนใจไปกับดิจิทัลต่าง ๆ อาทิพวก Streaming iTunes YouTube ซึ่งก็มีความ
ซับซ้อนพอสมควรอยู่แล้ว ผู้ให้สัมภาษณ์อีกคนหนึ่งให้ความคิดเห็นว่า ตัวเขาได้ยินเกี่ยวกับเทคโนโลยี
บล็อกเชนมาบ้างแล้ว เนื่องจากเคยศึกษาเกี่ยวกับคริปโทเคอร์เรนซี ทำให้ทราบคร่าว ๆ ถึงการทำงาน
ของระบบบล็อกเชนอย่างไรก็ตามเขาไม่ได้คิดถึงการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนในอุตสาหกรรม
ดนตรีและเพลงเลยเพราะมองว่าเป็นเรื่องของอนาคตอีกยาวไกล ไม่ใช่เรื่องที่ใกล้ตัวหรือส่งผลต่อการ
ทำงานในอุตสาหกรรมดนตรีและเพลงในปัจจุบัน  

นอกจากนี้ ยังพบว่าผู ้ให้สัมภาษณ์ส่วนมากยังไม่สามารถระบุถึงความแตกต่างระหว่าง
เทคโนโลยีบล็อกเชนและคริปโทเคอร์เรนซี หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์ระบุว่าเขารู้เพียงแค่ว่าบล็อกเชนเป็น
ระบบที่รันคริปโทเคอร์เรนซี แต่ไม่รู้ว่าสองสิ่งนี้แตกต่างกันอย่างไร นอกจากนี้ยังพบว่าผู้ให้สัมภาษณ์
ส่วนมากยังไม่เข้าใจว่าธุรกิจจะได้ประโยชน์จากการประยุกต์ใช้ระบบบล็อกเชนอย่างไร หนึ่งในผู้ให้
สัมภาษณ์กล่าวว่า ตัวเขาแทบจะไม่ทราบถึงประโยชน์ชองการใช้บล็อกเชนสำหรับธุรกิจ ผู ้ให้
สัมภาษณ์อีกรายหนึ่งกล่าวว่า เขาไม่เข้าใจว่าธุรกิจจะได้รับประโยชน์จากการใช้ บล็อกเชนได้อย่างไร
เนื่องจากไม่ได้เข้าใจวิธีการทำงานของระบบบล็อกเชนอย่างแท้จริง  

เมื่อสอบถามมุมมองของผู้ให้สัมภาษณ์ต่อสกุลเงินดิจิตอลหรือคริปโทเคอร์เรนซี พบว่าผู้ให้
สัมภาษณ์ส่วนใหญ่เข้าใจว่าคริปโทเคอร์เรนซีเป็นสกุลเงินรูปแบบหนึ่งที่ไม่มีรูปธนบัตรหรือเหรียญจริง 
ๆ และมีความผันผวนสูงมาก หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวว่าคริปโทเคอร์เรนซีเป็นสกุลเงินดิจิตอลแบบ
ใหม่ที่มีความผันผวนสูงมาก มีสกุลเงินดิจิตอลที่กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์เคยได้ยินหลากหลายสกุลเงิน
แตกต่างกันไป ตัวอย่างเช่นหนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์ บอกว่า ตัวเขาเคยได้ยินสกุลเงินดิจิตอลอย่าง 
Bitcoin Bitkub เหรียญหมาชิบะ อย่างไรก็ตามพบว่าผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ยังไม่เคยลงทุนในสกุล
เงินดิจิตอลมาก่อน  

เมื่อสอบถามด้านความน่าเชื่อถือและโปร่งใสของการใช้คริปโทเคอร์เรนซีในการชำระเงินนั้น 
พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์จำนวนมากเชื่อมั่นในความโปร่งใสและความน่าเชื่อถือของการใช้คริปโทเคอร์เรน
ซีเพื่อชำระเงิน หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวว่า ตัวเขามองว่าเป็นไปได้ที่คริปโทเคอร์เรนซีจะถูกใช้เป็น
ทางเลือกใหม่ในการชำระเงินอย่างจริงจัง อย่างไรก็ตามคงยังไม่ใข่ตอนนี้ต้องรอจนกว่าผู้คนจะหันมา
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ใช้หรือมีคนรับการชำระเงินด้วยสกุลเงินดิจิตอลอย่างจริงจังซึ่งคงต้องใช้เวลาอีก 2-3 ปีเป็นอย่างน้อย 
อย่างไรก็ตามผู้ให้สัมภาษณ์บางคนยังไม่แน่ใจว่าการใช้คริปโทเคอร์เรนซีเพื่อชำระเงินจะมีความ
โปร่งใสและความน่าเชื่อถือมากกว่าสกุลเงินเก่า ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนมากมีความเห็นตรงกันว่าประเทศ
ไทยควรเปิดรับการพัฒนาของคริปโทเคอร์เรนซีมากขึ้น และพวกเขาต้องการ คริปโทเคอร์เรนซีและ
เงินสกุลเก่าเป็นตัวเลือกในการชำระเงินหนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์แสดงความคิดเห็นว่า ประเทศไทยควร
พัฒนาคริปโทเคอร์เรนซีเพราะประเทศอ่ืน ๆ ในเอเชียอย่างสิงคโปร์ญี่ปุ่นจีนเองก็มีสกุลเงินดิจิทัลของ
ตัวเองแล้ว 

 
 1.2.พฤติกรรมและการตระหนักรู้ปัญหาในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำ
รายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี (ผู้ผลิต/ค่ายเพลง/Distributor) 

 ผลจากการสัมภาษณ์แสดงให้เห็นว่าผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ได้มีส่วนร่วมกับการแต่งเพลงหรือ
เกี่ยวข้องกับกระบวนการทำเพลง ระยะเวลาที่กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์ทำงานหรืออยู่ในแวดวงอุตสาหกรรม
ดนตรีและเพลงแตกต่างกันไป กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์มีช่องทางในการบริโภคสื่อบันเทิงทางด้านเสียงไม่ว่า
จะเป็นการฟังเพลงหรืออื่น ๆ ที่แตกต่างกันไป หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวว่า ตัวเขาฟังเพลงผ่าน 
Streaming และ YouTube อยู่เป็นประจำ นอกจากนี้ยังพบว่าผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนมากเคยใช้บริการ
ฟังเพลงหรือ Podcast ออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์มสตรีมมิ ่งต่าง ๆ แบบเสียค่าสมาชิก และผู ้ให้
สัมภาษณ์ใช้แพลตฟอร์มสตรีมมิ่งที่แตกต่างกันไป หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวว่า ตัวเขาใช้  Spotify 
YouTube Music JOOX Apple Music และ TrueID เป็นแพลตฟอร์มสตรีมมิ่ง สำหรับระยะเวลาที่
กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์ใช้ในการฟังเพลงหรือ Podcast ทั้งแบบตั้งใจฟังและไม่ตั้งใจฟังโดยเฉลี่ยต่อหนึ่งวัน 
พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์จำนวนมากใช้เวลาประมาณ 1 ชั่วโมงผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนมากให้ความคิดเห็นว่า
ราคาสมาชิกรายเดือนที่พวกเขาจ่ายให้แพลตฟอร์มมีราคาเหมาะสม หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์ให้เหตุผลไว้
ว่าราคาสมาชิกรายเดือนที่จ่ายให้แพลตฟอร์มมีราคาถูกมากเมื่อเทียบกับการซื้อเทปหรือซีดีเมื่อก่อน 

 เมื่อสอบถามด้านรายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์ผู้ให้สัมภาษณ์ส่ วนใหญ่
ให้ความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกันรายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์มีทิศทางที่ดี
ขึ้นในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์แสดงความคิดเห็นว่ารายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลด
เพลงบนออนไลน์ดีขึ้นจากเมื่อก่อนซึ่งต้องเผชิญกับปัญหา MP3 ดาวน์โหลดเถื่อนต่าง ๆ ผู้ให้สัมภาษณ์
จำนวนมากยังแสดงความมั่นใจว่าพวกเขามีความเข้าใจในระบบและกระบวนการตรวจสอบและ
ติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมเพลงดีมากรวมถึงความเข้าใจในระบบ
นิเวศห่วงโซ่วงจรของอุตสาหกรรมดนตรีด้วย ผู้ให้สัมภาษณ์จำนวนมากแสดงความคิดเห็นว่าข้ อมูลที่
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ได้รับทั้งเรื่องจำนวนการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์และรายได้ที่ได้บนออนไลน์มีความ
เที่ยงตรงกับความเป็นจริงสูง 

 เมื่อสอบถามว่าพวกเขาได้รับรายละเอียดที่มาข้อมูลการฟัง  ดู และ/หรือดาวน์โหลดบน
ออนไลน์เพียงพอหรือไม่ พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์บางรายยอมรับว่าบางแฟลตฟอร์มยังให้รายละเอียดแก่
พวกเขาไม่มากพอ หนึ่งในผู ้ให้สัมภาษณ์กล่าวว่า บางแพลตฟอร์ม เช่น YouTube Spotify ให้
รายละเอียดเพียงพอและมีความละเอียดมากแต่บางแฟลตฟอร์ม เช่น  JOOX ถือว่ายังไม่มากพอ 
อย่างไรก็ตามผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนมากรู้สึกพอใจกับระยะเวลาการได้รับข้อมูลจำนวนการฟังหรือการดู
และรายได้ของแต่ละเดือนจากผู้ให้ข้อมูล นอกจากนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์จำนวนมากมองว่ารายได้ที่ได้รับ
จากฟังหรือดูและดาวน์โหลดบนออนไลน์มีความเป็นธรรม หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์ให้เหตุผลไว้ว่า 
เนื ่องจากตัวเขาเห็นและเข้าใจตลาดตั ้งแต่วันแรกที่  Streaming  Online เข้ามาสู ่ประเทศไทย
พัฒนาการดีขึ ้นกว่าตอน MP3 มากผู ้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มองว่าการเก็บค่าลิขสิทธิ ์ในการใช้
ประโยชน์เพลงเช่นการเปิดในร้านอาหารสถานที่บันเทิงหรืออื่น  ๆ ได้ถูกเก็บครบตามความเป็นจริง
พอสมควรโดยใช้ระยะเวลาการได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ของแต่ละเดือนประมาณ 1-2 เดือน อย่างไรก็
ตามรายได้จากการเก็บลิขสิทธิ์ไม่ได้ถือว่าเป็นรายได้หลักแต่เป็นเพียงextra bonus เท่านั้น 

 เมื ่อสอบถามถึงความซับซ้อนในการทำสัญญากับผู ้ดูแลสิทธิ ์ผลงานและผู ้รวบรวมและ
กระจายผลงาน ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มองว่ากระบวนการเหล่านี้ไม่ได้มีความซับซ้อนมากมาย หนึ่ง
ในผู้ให้สัมภาษณ์แสดงความเห็นว่า การทำสัญญาต่าง ๆ ไม่ได้ยุ่งยากอะไรมากเพราะเป็นสัญญาที่ได้
ทำกันมานานพอสมควรทำให้สามารถยึดของเติมและเพิ่มเติมส่วนใหม่  ๆ เข้าไปได้ โดยระยะเวลาใน
การทำสัญญาเหล่านี้พบว่าส่วนมากใช้เวลาประมาณ 6 เดือน ผู้ให้สัมภาษณ์จำนวนมากระบุถึงตัวแปร
ที่ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมต่อผู ้ผลิตแตกต่างกันไป หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์มองว่า แพลตฟอร์ม
ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมเนื่องจากเป็นตัวกำหนดราคาของตลาดเลยซึ่งเมื่อก่อนจะเป็นค่ายที่เป็นคน
กำหนด ในไทยก็จะเป็น Platform -> ค่าย -> Distributor -> คนฟัง-> นักดนตรี แต่ถ้าเป็นเมือง
นอกหรือเกาหลีเองค่ายหรือ Content Provider ชาร์ตเพลงเองจะเป็นคนที่ควบคุมอำนาจเป็นหลัก
รองลงมาเป็น Platform -> Distributor -> ศิลปิน -> คนฟัง 

 1.3. เทคโนโลยีบล็อกเชนในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สิน
ทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี (ผู้ผลิต/ค่ายเพลง) 

 ผลจากการสัมภาษณ์แสดงให้เห็นว่าผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่อยากที่จะใช้งานเทคโนโลยีบล็อก
เชน ซึ่งจจะตัดตัวกลางและสามารถเชื่อมต่อพวกเขากับแพลตฟอร์มและผู้ ฟังโดยตรง หนึ่งในผู้ให้
สัมภาษณ์ให้เหตุผลว่า ค่ายหรือนักดนตรีเองจะสามารถรับเงินได้ตรงและไม่ผ่านนายหน้าหรือใครที่
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เคยต้องมาถูกหักออกไป เมื่อสอบถามถึงความกังวลต่อการทำงานของระบบบล็อกเชนดังกล่าว พบว่า
ผู้ให้สัมภาษณ์จำนวนมากไม่ได้แสดงความกังวลใจเท่าไร หนึ่งในผู้ ให้สัมภาษณ์ให้ความคิดเห็นว่า ตัว
เขาเองไม่ได้รู้สึกกังวลแต่อย่างใด แต่ก็ต้องใช้เวลาทำความเข้าใจและเรียนรู้เพ่ือให้แน่ใจถึงการทำงาน
ของบล็อกเชน นอกจากนี้เมื่อสอบถามถึงข้อกังวลหากระบบใช้สกุลคริปโทเคอร์เรนซีเป็นสกุลเงิน
กลางแต่พวกเขาสามารถเปลี่ยนแปลงสกุลเงินของรายได้ที่จะได้รับทีหลังได้ พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์
จำนวนมากไม่ได้มีข้อกังวล หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์ให้เหตุผลว่า เพราะตอนนี้เริ่มเห็นมีการซื้อสิ่งของต่าง 
ๆ ดูหนังที่รับชำระด้วยเงินคริปโทเคอร์เรนซีได้แล้ว 

 นอกจากนี้ เมื่อสอบถามถึงข้อกังวลหากต้องทำสัญญาบนบล็อกเชน (Smart Contract) ที่มี
ความปลอดภัยที่สุดในปัจจุบันเมื่อเทียบกับสัญญาแบบกระดาษ พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ไม่ได้
รู ้สึกถึงข้อกังวลมากเท่าไร หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวว่า ตัวเขาไม่ได้รู ้สึกกังวล แต่ต้องศึกษาให้
ละเอียดก่อนเพราะเป็นเรื่องที่ใหม่มากสำหรับเขา ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ต่างรู้สึกพอใจกับระบบ
บล็อกเชนสามารถให้ข้อมูลการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลด (Data) บนออนไลน์แบบทันที (Real 
time) และยินดีที่จะจ่ายค่าสมาชิกหรือถูกหักค่าดำเนินการ (Fee) สำหรับการใช้แพลตฟอร์มหรือ
ระบบนี้ หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวไว้ว่า ตัวเขาไม่ติดปัญหาอะไรเลยที่จะต้องจ่ายค่าสมาชิกหรือถูกหัก
ค่าดำเนินการ (Fee) สำหรับการใช้แพลตฟอร์มนี้ถ้าหากว่ามันดีจริง ๆ เมื่อสอบถามถึงความพร้อมใน
การเริ่มใช้งาน พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์บางรายยินดีที ่จะลองใช้แพลตฟอร์มนี้ทันทีโดยหนึ่งให้ผู ้ให้
สัมภาษณ์แสดงความเห็นว่า เขายินที่จะทดลองใช้งาน และหากเป็นการทดลองใช้แบบ Free Trail ก็
อาจจะพร้อมเริ่มได้เลยแต่ต้องไม่ได้มีค่ายใช้จ่ายอะไรมากจนเกินไปหรือต้องให้  Manpower มาดูเลย
มากมายเพราะตอนนี้ไม่ได้มีเวลามากมาย  

 ในประเด็นเปลี่ยนแปลงปัญหาการผูกขาดความไม่ชอบธรรมและโปร่งใสของห่วงโซ่วงจร
ระบบนิเวศอุตสาหกรรมดนตรี พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์จำนวนมากเชื่อมั่นว่าแพลตฟอร์มนี้สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ อย่างไรก็ดี หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์เสนอมุมมองว่า แพลตฟอร์มนี้สามารถแก้ปัญหาได้ระดับ
หนึ่ง แต่ก็จำเป็นต้องอาศัยความร่วมมือกับทางค่ายเพลงต่าง ๆ หรือมีศิลปินเข้ามาร่วมเยอะจริง ๆ มัน
ถึงจะสามารถเปลี่ยนตลาดได้ ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่เชื่อมั่นว่าผู้บริโภคหรือผู้ฟังยินดีพร้อมที่จะ
บริจาคเงินเพิ่มเติมเพื่อเป็นสนับสนุนผู้ผลิตผลงานโดยผ่านแพลตฟอร์มหรือระบบนี้  หนึ่งในผู้ให้
สัมภาษณ์แสดงความเห็นว่า กลุ่มผู้บริโภคประเภท Hardcore Fans จะยินดีจ่ายอย่างแน่นอนและถ้า
ยิ ่งมีพวกของพิเศษ ๆ Exclusive หรือพวก Early Bird ก็ยิ่งเพิ ่มจำนวนคนที ่พร้อมจะจ่าย ผู ้ให้
สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มองว่าผู้บริโภคหรือผู้ฟังยินดีและพร้อมที่จะใช้บริการแพลตฟอร์มนี้ผ่านรูปแบบ 
Streaming มากที่สุด หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์แสดงความคิดเห็นว่า Streaming จะเป็นรูปแบบหลัก
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เนื่องจากตอนนี้จำนวน % รายได้จาก Download คิดเป็นแค่ 2% จากรายได้ที่ได้มากจากดิจิทัล
ทั้งหมด 

 เมื่อสอบถามถึงโอกาสในการเกิดระบบหรือแพลตฟอร์มตัวอย่างนี้ในประเทศไทย พบว่าผู้ให้
สัมภาษณ์จำนวนมากยังไม่มั ่นใจว่าแพลตฟอรฺมดังกล่าวจะเกิดขึ ้นได้ หนึ ่งในผู ้ให้สัมภาษณ์ให้
ความเห็นว่า ไม่แน่ใจว่าจะมีโอกาสที่ไทยจะใช้แพลตฟอร์มดังกล่าวหรือไม่ แต่ผู้ให้สัมภาษณ์อีกหนึ่ง
คนได้แสดงความเห็นว่าก็แพลตฟอร์มหรือระบบดังกล่าวจะเกิดขึ้นได้อาจต้องรอคริปโทเคอร์เรนซี
ขยายสู่คนทั่วไปก่อนเพ่ือให้เป็นที่ยอมรับของคนหมู่มากแต่ก็เชื่อว่าแพลตฟอร์มหรือระบบนี้จะเกิดขึ้น
อย่างแน่นอน 

 กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์ยังได้เสนอคำแนะนำอะไรเพิ่มเติมหากแพลตฟอร์มหรือระบบนี้ถูกนำไป
ประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมดนตรีและเพลงจริง ๆ โดยมีคำแนะนำที่น่าสนใจมากมาย หนึ่งในผู้ให้
สัมภาษณ์แนะนำว่า การจะทำให้แพลตฟอร์มนี้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ จำเป็นต้องทำให้ทุก  ๆ 
ภาคส่วนที่เกี่ยวข้องมีความรู้เข้าใจในหลักการทำงานของแพลตฟอร์มหรือระบบนี้ก่อนเพราะไม่อยา่ง
งั้นคนส่วนใหญ่อาจจะไม่ยอมรับแพลตฟอร์มนี้ รวมถึงจะต้องมีการทำ Comarketing กับค่ายเพื่อให้
ช่วยโปรโมททำอะไร Exclusive Serve ลูกค้าที่ผ่านระบบนี้ อีกหนึ่งผู้ให้สัมภาษณ์เสนอข้อแนะนำที่
คล้ายกันไว้ว่า ระบบนี้เป็นระบบใหม่ที่หลาย ๆ คนอาจจะยังไม่เข้าใจการทำงาน ทำให้ไม่เข้าใจว่าการ
ใช้แพลตฟอร์มนี้จะเป็นประโยชน์และแก้ปัญหาในอุตสาหกรรมได้อย่างไรบ้าง ดังนั้นจึงต้องทำความ
เข้าใจเกี่ยวกับการทำงานของแพลตฟอร์มนี้ให้ตรงกันก่อน 

 
ส่วนที่ 2 ข้อมูลเชิงปริมาณ 
 โดยรายละเอียดทั้งหมดจะขอยกไปอยู่ในภาคผนวก 

ส่วนที่ 3 สรุปผลการศึกษาและอภิปรายผล 

 การศึกษาเรื่อง “ระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาใน
อุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน”เป็นการศึกษาวิจัยแบบเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณโดยมี
วัตถุประสงค์ดังนี้ 

 1. เพื่อศึกษาความเป็นไปได้ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนที่ให้สามารถแพร่หลาย

ไปสู่อุตสาหกรรมดนตรี 

 2. เพื่อศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาต้นแบบระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำ

รายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน 
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 3. เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ในเชิงธุรกิจและสร้างแผนงานทางธุรกิจ (Roadmap) เบื้องต้น
เพ่ือรองรับการนำออกสู่ตลาดจริงในอนาคต 

 สำหรับรูปแบบของการศึกษางานวิจัยเชิงคุณภาพทางผู้วิจัยได้ทำการเก็บข้อมูลโดยการ
สัมภาษณ์บริษัทค่ายเพลง ค่ายหนัง สำนักพิมพ์ จำนวน 3 คนบริษัท Content Distributor หรือผู้ที่มี
ส่วนเกี่ยวข้อง จำนวน 3 คน และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์มและช่องทางออนไลน์ที่ใช้ในการ
บริโภคสื่อบันเทิงต่าง ๆ จำนวน 3 คนเพื่อให้ได้ข้อมูลความเป็นไปได้ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
บล็อกเชนที่ให้สามารถแพร่หลายไปสู่อุตสาหกรรมสื่อและบันเทิงในประเทศไทย ความเป็นไปได้ในการ
พัฒนาต้นแบบระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรม
ดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน และความเป็นไปได้ในเชิงธุรกิจและสร้างแผนงานทางธุรกิจ (Roadmap) 
เบื้องต้นเพื่อรองรับการนำออกสู่ตลาดจริงในอนาคต ได้จากการสัมภาษณ์มาทำการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
พรรณนาในขณะที่รูปแบบของการศึกษาวิจัยเชิงปริมาณเป็นรูปแบบของการวิจัยเชิงสำรวจโดย
ประชากร คือ เจ้าของหรือผู้ผลิตงานทรัพย์สินทางปัญญา (ผู้ผลิตคอนเทนต์) จำนวน 30 คน บริษัท
ค่ายเพลง ค่ายหนัง สำนักพิมพ์ จำนวน 30 คน  บริษัท Content Distributor หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 
จำนวน 30 คน ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์มและช่องทางออนไลน์ที่ใช้ในการบริโภคสื่อบันเทิง
ต ่ าง  ๆ  จำนวน 30 คนและผ ู ้ ใช ้ งาน (End user)  จำนวน  30 คน คนโดยใช ้แบบสอบถาม 
(Questionnaire) เป็นเครื ่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลซึ ่งเป็นคำถามปลายปิด (Close-ended 
questions) แบบมีตัวเลือกโดยแบบสอบถามประกอบไปด้วยคำถาม 3 ส่วน ดังนี้ 
  ส่วนที่ 1 ความรู้ความเข้าใจและความคิดเห็นเกี่ยวกับเทคโนโลยีบล็อกเชนและสกุล
เงินคริปโทเคอร์เรนซี      
  ส่วนที่ 2 พฤติกรรมและการตระหนักรู้ปัญหาในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตาม
การทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี 
  ส่วนที่ 3 เทคโนโลยีบล็อกเชนในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้
ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี 
 โดยสถิติท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้คือ 
 สถ ิติ ว ิ เคราะห ์ เช ิ งพรรณนา (Descriptive statistics analysis)  โดยใช ้ค ่ าร ้ อยละ 
(Percentage) ความถี่ (Frequency) และทำการสัมภาษณ์เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกด้านความรู้ความ
เข้าใจและความคิดเห็นเกี่ยวกับเทคโนโลยีบล็อกเชนและสกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซี พฤติกรรมและการ
ตระหนักรู้ปัญหาในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาใน
อุตสาหกรรมดนตรี และเทคโนโลยีบล็อกเชนในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของ
ทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี    
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3.1 สรุปผลการศึกษา 

 จากการศึกษาเรื่อง “ระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญา
ในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน” จะสามารถสรุปผลการศึกษาดังนี้ 

3.1.1 สรุปผลการศึกษาข้อมูลเชิงคุณภาพ 

จากผลการสัมภาษณ์การแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการ
ทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชนของบริษัทค่ายเพลง 
ค่ายหนังสำนักพิมพ์ บริษัท Content Distributor หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับ
แพลตฟอร์มและช่องทางออนไลน์ที่ใช้ในการบริโภคสื่อบันเทิงต่างๆ พบว่า 

1. ความเข ้าใจพื ้นฐานของระบบบล็อกเชนและสกุลเง ินด ิจ ิท ัล (ผ ู ้ผล ิต/ค ่าย
เพลง/Distributor/Platform/End user)  

ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่เคยได้ยินเกี่ยวกับเทคโนโลยีบล็อกเชนมาบ้างแล้ว อย่างไรก็ตามระดับ
ความเข้าใจต่อเทคโนโลยีบล็อกเชนอยู ่ในระดับเล็กน้อยถึงปานกลางเท่านั ้น เนื ่องจากมองว่า
เทคโนโลยีดังกล่าวยังคงเป็นเรื่องไกลตัว ทั้งนี้การศึกษาเทคโนโลยีบล็อกเชนจำเป็นต้องใช้เวลาซึ่ง
อาจจะไม่คุ้มค่าเหนื่อย รวมถึงขณะที่ค่ายเพลงส่วนใหญ่ก็มุ่งเน้นความสนใจไปกับดิจิทัลต่าง ๆ อาทิ
พวก Streaming iTunes YouTube ซึ ่งก็มีความซับซ้อนพอสมควรอยู ่แล้ว อย่างไรก็ตามผู ้ให้
สัมภาษณ์ยังไม่ได้คิดถึงการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนในอุตสาหกรรมดนตรีและเพลง เพราะ
มองว่าเป็นเรื่องของอนาคตอีกยาวไกล ไม่ใช่เรื่องที่ใกล้ตัวหรือส่งผลต่อการทำงานในอุตสาหกรรม
ดนตรีและเพลงในปัจจุบัน นอกจากนี้ ยังพบว่าผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนมากยังไม่สามารถระบุถึงความ
แตกต่างระหว่างเทคโนโลยีบล็อกเชนและคริปโทเคอร์เรนซี โดยธุรกิจจะได้ประโยชน์จากการ
ประยุกต์ใช้ระบบ บล็อกเชนอย่างไร เนื่องจากไม่ได้เข้าใจวิธีการทำงานของระบบบล็อกเชน เมื่อ
สอบถามมุมมองของผู้ให้สัมภาษณ์ต่อสกุลเงินดิจิตอลหรือคริปโทเคอร์เรนซี ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่
เข้าใจว่าคริปโทเคอร์เรนซีเป็นสกุลเงินรูปแบบหนึ่งที่ไม่มีรูปธนบัตรหรือเหรียญจริง ๆ และมีความผัน
ผวนสูงมาก อย่างไรก็ตามพบว่าผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ยังไม่เคยลงทุนในสกุลเงินดิจิตอลมาก่อน เมื่อ
สอบถามด้านความน่าเชื ่อถือและโปร่งใสของการใช้คริปโทเคอร์เรนซีในการชำระเงินนั ้น ผู ้ให้
สัมภาษณ์จำนวนมากเชื่อมั่นในความโปร่งใสและความน่าเชื่อถือของการใช้ คริปโทเคอร์เรนซี เพ่ือ
ชำระเงิน เป็นไปได้ที่คริปโทเคอร์เรนซีจะถูกใช้เป็นทางเลือกใหม่ในการชำระเงิน อย่างไรก็ตามคงยัง
ไม่ใ=jตอนนี้ต้องรอจนกว่าผู้คนจะหันมาใช้หรือมีคนรับการชำระเงินด้วยสกุลเงินดิจิตอลอย่างจริงจัง
ซึ่งคงต้องใช้เวลาอีก 2-3 ปี เป็นอย่างน้อย อย่างไรก็ตามผู้ให้สัมภาษณ์บางคนยังไม่แน่ใจว่าการใช้คริป
โทเคอร์เรนซีเพ่ือชำระเงินจะมีความโปร่งใสและความน่าเชื่อถือมากกว่าสกุลเงินเก่า ประเทศไทยควร
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เปิดรับการพัฒนาของคริปโทเคอร์เรนซี มากขึ้น ต้องการคริปโทเคอร์เรนซีและเงินสกุลเก่าเป็น
ตัวเลือกในการชำระเงิน ผู้ให้สัมภาษณ์แสดงความคิดเห็นว่า ประเทศไทยควรพัฒนาคริปโทเคอร์เรนซี
เพราะประเทศอ่ืน ๆ ในเอเชียอย่างสิงคโปร์ญี่ปุ่นจีนเองก็มีสกุลเงินดิจิทัลของตัวเองแล้ว 
 1.2. พฤติกรรมและการตระหนักรู้ปัญหาในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำ
รายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี (ผู้ผลิต/ค่ายเพลง/Distributor) 

 ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ได้มีส่วนร่วมกับการแต่งเพลงหรือเกี่ยวข้องกับกระบวนการทำเพลง 
ระยะเวลาที่กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์ทำงานหรืออยู่ในแวดวงอุตสาหกรรมดนตรีและเพลงแตกต่างกันไป 
กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์มีช่องทางในการบริโภคสื่อบันเทิงทางด้านเสียงไม่ว่าจะเป็นการฟังเพลงหรืออ่ืน ๆ 
ที่แตกต่างกันไป นอกจากนี้ผู ้ให้สัมภาษณ์ส่วนมากเคยใช้บริการฟังเพลง  Podcast ออนไลน์ผ่าน
แพลตฟอร์มสตรีมมิ่งต่าง ๆ แบบเสียค่าสมาชิก และผู้ให้สัมภาษณ์ใช้แพลตฟอร์มสตรีมมิ่งที่แตกต่าง
กันไป สำหรับระยะเวลาที่กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์ใช้ในการฟังเพลงหรือ Podcast ทั้งแบบตั้งใจฟังและไม่
ตั้งใจฟังโดยเฉลี่ยต่อหนึ่งวัน พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์จำนวนมากใช้เวลาประมาณ 1 ชั่วโมง ผู้ให้สัมภาษณ์
ส่วนมากให้ความคิดเห็นว่าราคาสมาชิกรายเดือนที่พวกเขาจ่ายให้แพลตฟอร์มมีราคาเหมาะสม โดย
ราคาสมาชิกรายเดือนที่จ่ายให้แพลตฟอร์มมีราคาถูกมากเมื่อเทียบกับการซื้อเทปซีดีเมื่อก่อน เมื่อ
สอบถามด้านรายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ให้ความคิด
เห็นไปในทิศทางเดียวกันรายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์มีทิศทางที่ดีขึ้นในช่วง 5 
ปีที่ผ่านมา รายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์ดีขึ้นจากเมื่อก่อนซึ่งต้องเผชิญกับ
ปัญหา MP3 ดาวน์โหลดเถื ่อนต่าง ๆ ผู ้ให้สัมภาษณ์จำนวนมากยังมีความเข้าใจในระบบและ
กระบวนการตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมเพลงดีมาก
รวมถึงความเข้าใจในระบบนิเวศห่วงโซ่วงจรของอุตสาหกรรมดนตรีด้วย และมีความคิดเห็นว่าข้อมูลที่
ได้รับทั้งเรื่องจำนวนการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์และรายได้ที่ได้บนออนไลน์มีความ
เที่ยงตรงกับความเป็นจริงสูง เมื่อสอบถามว่าพวกเขาได้รับรายละเอียดที่มาข้อมูลการฟัง ดู และ/หรือ
ดาวน์โหลดบนออนไลน์ พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์ยอมรับว่าบางแฟลตฟอร์มยังให้รายละเอียดแก่พวกเขาไม่
มากพอ บางแพลตฟอร์ม เช่น YouTube Spotify ให้รายละเอียดเพียงพอและมีความละเอียดมากแต่
บางแฟลตฟอร์ม เช่น JOOX ถือว่ายังไม่มากพอ อย่างไรก็ตามผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนมากรู้สึกพอใจกับ
ระยะเวลาการได้รับข้อมูลจำนวนการฟัง การดูและรายได้ของแต่ละเดือนจากผู้ให้ข้อมูล นอกจากนี้ 
ผู้ให้สัมภาษณ์จำนวนมากมองว่ารายได้ที่ได้รับจากฟัง ดู และดาวน์โหลดบนออนไลน์มีความเป็นธรรม 
เนื่องจากความเข้าใจตลาดตั้งแต่วันแรกที่ Streaming Online เข้ามาสู่ประเทศไทยพัฒนาการดีขึ้น
กว่าตอน MP3 มาก ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มองว่าการเก็บค่าลิขสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์เพลง เช่นการ
เปิดในร้านอาหารสถานที่บันเทิงหรืออื ่น ๆ ได้ถูกเก็บครบตามความเป็นจริงพอสมควรโดยใช้
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ระยะเวลาการได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ของแต่ละเดือนประมาณ 1-2 เดือน อย่างไรก็ตามรายได้จากการ
เก็บลิขสิทธิ์ไม่ได้ถือว่าเป็นรายได้หลักแต่เป็นเพียง extra bonus เท่านั้น เมื่อสอบถามถึงความ
ซับซ้อนในการทำสัญญากับผู้ดูแลสิทธิ์ผลงานและผู้รวบรวมและกระจายผลงาน ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วน
ใหญ่มองว่ากระบวนการเหล่านี้ไม่ได้มีความซับซ้อนมากมาย การทำสัญญาต่าง ๆ ไม่ได้ยุ่งยากมาก
เพราะเป็นสัญญาที่ได้ทำกันมานานพอสมควรทำให้สามารถยึดของเติมและเพ่ิมเติมส่วนใหม่ ๆ เข้าไป
ได้ โดยระยะเวลาในการทำสัญญาเหล่านี้พบว่าส่วนมากใช้เวลาประมาณ 6 เดือน ผู้ให้สัมภาษณ์
จำนวนมากระบุถึงตัวแปรที่ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมต่อผู้ผลิตแตกต่างกันไป มองว่า  Platform 
ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรม เนื่องจากเป็นตัวกำหนดราคาของตลาด ซึ่งเมื่อก่อนจะเป็นค่ายที่เป็นคน
กำหนดในไทยก็จะเป็น Platform -> ค่าย -> Distributor -> คนฟัง -> นักดนตรี แต่ถ้าเป็นเมือง
นอกหรือเกาหลีเองค่ายหรือ Content Provider ชาร์ตเพลงเองจะเป็นคนที่ควบคุมอำนาจเป็นหลัก
รองลงมาเป็น Platform -> Distributor -> ศิลปิน -> คนฟัง 

1.3.เทคโนโลยีบล็อกเชนในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของ
ทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี (ผู้ผลิต/ค่ายเพลง) 

 ผลจากการสัมภาษณ์แสดงให้เห็นว่าผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่อยากที่จะใช้งานเทคโนโลยีบล็อก
เชนซึ่งจะตัดตัวกลางและสามารถเชื่อมต่อพวกเขากับแพลตฟอร์มและผู้ฟังโดยตรง ค่ายหรือนักดนตรี
เองจะสามารถรับเงินได้ตรงและไม่ผ่านนายหน้าหรือใครที่เคยต้องมาถูกหัก เมื่อสอบถามถึงความ
กังวลต่อการทำงานของระบบบล็อกเชนดังกล่าว พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์จำนวนมากไม่ได้แสดงความ
กังวลใจ แต่ก็ต้องใช้เวลาทำความเข้าใจและเรียนรู้เพ่ือให้แน่ใจถึงการทำงานของบล็อกเชนนอกจากนี้
เมื ่อสอบถามถึงข้อกังวลหากระบบใช้สกุลคริปโทเคอร์เรนซีเป็นสกุลเงินกลางแต่พวกเขาสามารถ
เปลี่ยนแปลงสกุลเงินของรายได้ที่จะได้รับทีหลังได้ พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์จำนวนมากไม่ได้มีข้อกังวล 
หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์ให้เหตุผลว่า เพราะตอนนี้เริ่มเห็นมีการซื้อสิ่งของต่าง ๆ ดูหนังที่รับชำระด้วย
เงินคริปโทเคอร์เรนซีได้แล้ว นอกจากนี้ เมื่อสอบถามถึงข้อกังวลหากต้องทำสัญญาบนบล็อกเชน 
(Smart Contract) ที่มีความปลอดภัยที่สุดในปัจจุบันเมื่อเทียบกับสัญญาแบบกระดาษ พบว่าผู้ให้
สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ไม่ได้รู้สึกถึงข้อกังวลมากเท่าไร แต่ต้องศึกษาให้ละเอียดก่อนเพราะเป็นเรื่องที่ใหม่
มากสำหรับเขา ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ต่างรู้สึกพอใจกับระบบบล็อกเชนสามารถให้ข้อมูลการฟัง  ดู 
และ/หรือดาวน์โหลด Data) บนออนไลน์แบบทันที (Real time) และยินดีที่จะจ่ายค่าสมาชิกหรือถูก
หักค่าดำเนินการ (Fee) สำหรับการใช้แพลตฟอร์มหรือระบบนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวไว้ว่า ไม่ติดปัญหา
อะไรเลยที่จะต้องจ่ายค่าสมาชิกหรือถูกหักค่าดำเนินการ (Fee) สำหรับการใช้แพลตฟอร์มนี้ถ้าหากว่า
มันดีจริง ๆ เมื ่อสอบถามถึงความพร้อมในการเริ ่มใช้งาน พบว่าผู ้ให้สัมภาษณ์ยินดีที่จะลองใช้
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แพลตฟอร์มนี้ทันทีโดยหากเป็นการทดลองใช้แบบ Free Trail ก็อาจจะพร้อมเริ่มได้เลยแต่ต้องไม่ได้มี
ค่ายใช้จ่ายอะไรมากไปหรือต้องให้ Manpower มาดูเลยมาก เพราะตอนนี้ไม่ได้มีเวลามาก 

ในประเด็นเปลี่ยนแปลงปัญหาการผูกขาดความไม่ชอบธรรมและโปร่งใสของห่วงโซ่วงจร
ระบบนิเวศอุตสาหกรรมดนตรี พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์จำนวนมากเชื่อมั่นว่าแพลตฟอร์มนี้สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ อย่างไรก็ดี หนึ่งในผู้ให้สัมภาษณ์เสนอมุมมองว่า แพลตฟอร์มนี้สามารถแก้ปัญหาได้ระดับ
หนึ่ง แต่ก็จำเป็นต้องอาศัยความร่วมมือกับทางค่ายเพลงต่าง  ๆ หรือมีศิลปินเข้ามาร่วม มันถึงจะ
สามารถเปลี่ยนตลาดได้ ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่เชื่อมั่นว่าผู้บริโภคหรือผู้ฟังยินดีพร้อมที่จะบริจาคเงิน
เพิ่มเติมเพื่อเป็นสนับสนุนผู้ผลิตผลงานโดยผ่านแพลตฟอร์มหรือระบบนี้ กลุ่มผู้บริโภคประเภท 
Hardcore Fans จะยินดีจ่ายอย่างแน่นอนและถ้ายิ่งมีพวกของพิเศษ ๆ Exclusive หรือพวกEarly 
Bird ก็ยิ ่งเพิ่มจำนวนคนที่พร้อมจะจ่าย ส่วนใหญ่มองว่าผู้บริโภคหรือผู้ฟังยินดีและพร้อมที่จะใช้
บริการแพลตฟอร์มนี ้ผ ่านรูปแบบ Streaming มากที ่ส ุด โดย Streaming จะเป็นรูปแบบหลัก
เนื่องจากตอนนี้จำนวน % รายได้จาก Download คิดเป็นแค่ 2% จากรายได้ที่ได้มากจากดิจิทัล
ทั้งหมด เมื่อสอบถามถึงโอกาสในการเกิดระบบหรือแพลตฟอร์มตัวอย่างนี้ในประเทศไทย พบว่าผู้ให้
สัมภาษณ์จำนวนมากยังไม่มั่นใจว่าแพลตฟอร์มดังกล่าวจะเกิดขึ้นได้ โดยไม่แน่ใจว่าจะมีโอกาสที่ไทย
จะใช้แพลตฟอร์มดังกล่าวหรือไม่ แต่เห็นว่าก็แพลตฟอร์มหรือระบบดังกล่าวจะเกิดขึ้นได้อาจต้องรอค
ริปโทเคอร์เรนซีขยายสู่คนทั่วไปก่อนเพื่อให้เป็นที่ยอมรับของคนหมู่มากแต่ก็เชื่อว่าแพลตฟอร์มหรือ
ระบบนี้จะเกิดขึ้นอย่างแน่นอน กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์ยังได้เสนอคำแนะนำอะไรเพ่ิมเติมหากแพลตฟอร์ม
หรือระบบนี้ถูกนำไปประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมดนตรีและเพลง โดยมีคำแนะนำที่น่าสนใจมาก หนึ่ง
ในผู้ให้สัมภาษณ์แนะนำว่า การจะทำให้แพลตฟอร์มนี้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ จำเป็นต้องทำให้
ทุก ๆ ภาคส่วนที่เกี่ยวข้องมีความรู้เข้าใจในหลักการทำงานของแพลตฟอร์มหรือระบบนี้ก่อน เพราะ
ไม่อย่างงัน้คนส่วนใหญ่อาจจะไม่ยอมรับแพลตฟอร์มนี้ รวมถึงจะต้องมีการทำ Comarketing กับค่าย
เพื ่อให้ช่วยโปรโมททำอะไร Exclusive Serve ลูกค้าที ่ผ่านระบบนี้ อีกหนึ ่งผู ้ให้สัมภาษณ์เสนอ
ข้อแนะนำที่คล้ายกันไว้ว่า ระบบนี้เป็นระบบใหม่ที่หลาย ๆ คนอาจจะยังไม่เข้าใจการทำงาน ทำให้ไม่
เข้าใจว่าการใช้แพลตฟอร์มนี้จะเป็นประโยชน์และแก้ปัญหาในอุตสาหกรรมได้อย่างไรบ้าง ดังนั้นจึง
ต้องทำความเข้าใจเกี่ยวกับการทำงานของแพลตฟอร์มนี้ให้ตรงกันก่อน 

 3.1.2 สรุปผลการศึกษาข้อมูลเชิงปริมาณ 

 ในส่วนของข้อมูลเชิงปริมาณจะสามารถสรุปผลการศึกษาโดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 

 ส่วนที่ 1 ความรู้ความเข้าใจและความคิดเห็นเกี่ยวกับเทคโนโลยีบล็อกเชนและสกุลเงินค
ริปโทเคอร์เรนซี โดยแสดงค่าความถี่ (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) 
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 สำหรับผู้บริโภค 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 53.3 เป็นเพศหญิงคิดเป็นร้อยละ 43.3 

และเป็นเพศอื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 3.3 โดยมีอายุ 23-30 ปี/อายุ 31-40 ปี คิดเป็นร้อยละ 46.7 และมี
อายุ 41-50 ปี คิดเป็นร้อยละ 6.7 โดยสำหรับระดับการศึกษานั้น กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการศึกษา
ระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่าคิดเป็นร้อยละ 60 และมีการศึกษาระดับปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 40 
โดยมีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน คิดเป็นร้อยละ 90 และมีอาชีพธุรกิจส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 10 
ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือน 30,001 – 50,000 บาท และมากกว่า 100,000 บาท คิด
เป็นร้อยละ 30 มีรายได้ต่อเดือน 50,001 – 80,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 20 และมีรายได้ต่อเดือน 
15,001 – 30,000 บาท และ 80,001 – 100,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 10  

สำหรับปัจจัยด้านการได้ยินหรือรับทราบระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยได้
ยินเรื่องระบบบล็อกเชน แต่มีความเข้าใจเบื้องต้น คิดเป็นร้อยละ 48.50 รองลงมาคือ เคยได้ยินระบบ
บล็อกเชน แต่ไม่มีความเข้าใจเลย คิดเป็นร้อยละ 33.3 และเคยได้ยินและมีความเข้าใจพอสมควร คิด
เป็นร้อยละ 12.10 สำหรับปัจจัยด้านระดับความเข้าใจเกี่ยวกับระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่มีความรู้ปานกลาง และไม่มีความรู้เลย คิดเป็นร้อยละ 33.33 รองลงมาคือ มีความรู้บ้าง คิด
เป็นร้อยละ 26.7 สำหรับปัจจัยด้านการได้ย ินหรือรับทราบการเปรียบเทียบระบบรวมศูน ย์ 
(Centralised) ของระบบโดยทั่วไปในปัจจุบัน และระบบการกระจายศูนย์ (Decentralised) ของ
ระบบบล็อกเชนเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่เคยได้ยินเลย คิดเป็นร้อยละ 36.7 รองลงมา คือ 
เคยได้ยินและเข้าใจบ้างเพียงเล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 26.7 และเคยได้ยินแต่ไม่มีความเข้าใจในเรื่องนี้ 
คิดเป็นร้อยละ 23.3 สำหรับปัจจัยด้านระดับความเข้าใจเกี่ยวกับระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่ไม่มีความรู้เลย คิดเป็นร้อยละ 56.7 รองลงมา คือ มีความรู้บ้างและมีความรู้ปานกลาง คิด
เป็นร้อยละ 16.7 และเข้าใจดี คิดเป็นร้อยละ 6.7 สำหรับด้านประโยชน์สำหรับธุรกิจที่จะได้รับจาก
บล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความเห็นว่าประโยชน์สำหรับธุรกิจที่จะได้รับจากบล็อกเชน 
คือ สามารถดำเนินการตรวจสอบได้ตลอดทั้งวงจรชีวิตของสินทรัพย์นั ้น คิดเป็นร้อยละ 24.19 
รองลงมา คือ มีประสิทธิภาพให้กับกระบวนการทำงานมากกว่าระบบปัจจุบัน และอีกท้ังยังช่วยกำจัด
เวลาและต้นทุนในการทำธุรกรรม คิดเป็นร้อยละ 22.58 ความโปร่งใสของการทำธุรกรรมต่าง ๆ อย่าง
ชัดเจน คิดเป็นร้อยละ 20.97 และความปลอดภัยธุรกรรมแต่ละรายการจะได้รับการตรวจสอบภายใน
เครือข่ายโดยใช้การเข้ารหัสลับที่ซับซ้อนและได้รับการตรวจสอบอย่างอิสระ คิดเป็นร้อยละ 17.74 

สำหรับปัจจัยด้านระดับความเข้าใจเกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างระบบบล็อกเชนและสกุล
เงินคริปโทเคอร์เรนซี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ทราบความแตกต่างระหว่างระบบบล็อกเชนและ
สกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซี คิดเป็นร้อยละ 33.3 ไม่แน่ใจ คิดเป็นร้อยละ 33.3 และไม่ทราบ คิดเป็น
ร้อยละ 33.3 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่าคริปโทเคอร์เรนซี คือ เงินดิจิทัลคล้ายกับเงินสกุล
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ต่างประเทศ คิดเป็นร้อยละ 56.67 รองลงมาคือ คิดว่าเป็นสินทรัพย์สำหรับการลงทุนรูปแบบหนึ่ง คิด
เป็นร้อยละ 30 และไม่รู้จักว่าคืออะไร คิดเป็นร้อยละ 13.33 ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ได้ยินคริปโท
เคอร์เรนซีจาก Bitcoin คิดเป็นร้อยละ 24.73 รองลงมา คือ จาก Ethereum คิดเป็นร้อยละ 18.28 
และ Dogecoin/Binance Coin คิดเป็นร้อยละ 10.75 โดยสำหรับรูปแบบการลงทุนในคริปโทเคอร์
เรนซี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่ได้ลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซี คิดเป็นร้อยละ 65.625 รองลงมา 
คือ ซื้อขายเหรียญที่มีอยู่แล้ว (Trading) ในตลาดซื้อขายรอง คิดเป็นร้อยละ 21.875 และ ขุfคริปโท
เคอร์เรนซี (Mining) ด้วยอุปกรณ์ของตนเอง เช่น การ์ดจอ คิดเป็นร้อยละ 6.25  

ทั้งนี้ จากการพิจารณาสาเหตุที่กลุ่มตัวอย่างไม่สนใจลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซี พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่ามีความผันผวนของราคาสูง คิดเป็นร้อยละ 25.45 รองลงมา คือ มีความเสี่ยง
จากการลงทุนมากเกินไป คิดเป็นร้อยละ 23.64 และกฎหมายไม่รองรับ/ไม่เข้าใจคริปโทเคอร์เรนซีว่า
คืออะไรทำงานอย่างไร คิดเป็นร้อยละ 12.73 โดยส่วนใหญ่ไม่มีความเห็นในมุมมองของคริปโทเคอร์
เรนซีจะเข้ามาครอบงำเงินสกุลเก่าในอนาคต คิดเป็นร้อยละ 40 รองลงมา คือ เห็นด้วย คิดเป็นร้อย
ละ 30 และไม่เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 30 โดยสำหรับด้านการใช้ คริปโทเคอร์เรนซีเพ่ือใช้ชำระเงินนั้น 
มีความน่าเชื่อถือและโปร่งใสกว่าเงินสกุลเก่า พบว่า ส่วนใหญ่ไม่มีความเห็น คิดเป็นร้อยละ 50.00 
รองลงมา คือ เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 36.67 และไม่เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 13.33 สำหรับความเห็น
ด้านการเปิดรับการพัฒนาของคริปโทเคอร์เรนซีในประเทศไทย พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นด้วย
ว่าประเทศไทยควรเปิดรับการพัฒนาของคริปโทเคอร์เรนซีมากขึ้น คิดเป็นร้อยละ 66.67 รองลงมา 
คือ ไม่มีความเห็น คิดเป็นร้อยละ 30.00 และไม่เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 3.33 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่อยากได้ทั้งคริปโทเคอร์เรนซีและเงินสกุลเก่าเป็นตัวเลือกในการชำระเงิน คิดเป็นร้อยละ 50.00 
และอาจจะอยากได้ทั้งคริปโทเคอร์เรนซีและเงินสกุลเก่าเป็นตัวเลือกในการชำระเงิน คิดเป็นร้อยละ 
50.00 
  

สำหรับบุคลากรค่ายเพลง 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 50.00 และเป็นเพศหญิงคิดเป็นร้อยละ 

50.00 โดยมี อายุ 31-40 ปี คิดเป็นร้อยละ 66.67 มีอายุ 23-30 ปี คิดเป็นร้อยละ 23.33 และมีอายุ 
41-50 ปี คิดเป็นร้อยละ 10.00 โดยสำหรับระดับการศึกษานั้น กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการศึกษา
ระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่าคิดเป็นร้อยละ 63.33 และมีการศึกษาระดับปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 
36.67 โดยมีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน คิดเป็นร้อยละ 86.67 และมีอาชีพธุรกิจส่วนตัว คิดเป็นร้อย
ละ 13.33 ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือน 50,001 – 80,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 43.33 
มีรายได้ต่อเดือน มากกว่า 100,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 30.00 มีรายได้ต่อเดือน 15,001 – 30,000 
บาท/80,001 – 100,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 10.00  
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สำหรับปัจจัยด้านการได้ยินหรือรับทราบระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยได้
ยินเรื่องระบบบล็อกเชน แต่ไม่มีความเข้าใจเลย คิดเป็นร้อยละ 40.00 รองลงมาคือ เคยได้ยินระบบ
บล็อกเชน แต่มีความเข้าใจเบื้องต้น คิดเป็นร้อยละ 33.3 และเคยได้ยินและมีความเข้าใจพอสมควร 
คิดเป็นร้อยละ 13.33 สำหรับปัจจัยด้านระดับความเข้าใจเกี่ยวกับระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่มีความรู้เลย คิดเป็นร้อยละ 40.00 รองลงมาคือ มีความรู้ปานกลาง คิดเป็นร้อย
ละ 33.33 และมีความรู้บ้าง คิดเป็นร้อยละ 26.7 สำหรับปัจจัยด้านการได้ยินหรือรับทราบการ
เปรียบเทียบระบบรวมศูนย์ (Centralised) ของระบบโดยทั่วไปในปัจจุบัน และระบบการกระจาย
ศูนย ์(Decentralised) ของระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่เคยได้ยินเลย คิดเป็นร้อย
ละ 50.00 รองลงมา คือ เคยได้ยินแต่ไม่มีความเข้าใจในเรื่องนี้ คิดเป็นร้อยละ 23.33 และเคยได้ยิน
และเข้าใจบ้างเพียงเล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 16.67  สำหรับปัจจัยด้านระดับความเข้าใจเกี่ยวกับระบบ
บล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่มีความรู้เลย คิดเป็นร้อยละ 40.00 รองลงมา คือ มีความรู้
บ้าง คิดเป็นร้อยละ 23.33 มีความรู้ปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 16.67 และเข้าใจดี คิดเป็นร้อยละ 
13.33 สำหรับด้านประโยชน์สำหรับธุรกิจที่จะได้รับจากบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี
ความเห็นว่าประโยชน์สำหรับธุรกิจที่จะได้รับจากบล็อกเชน คือ สามารถดำเนินการตรวจสอบได้
ตลอดทั้งวงจรชีวิตของสินทรัพย์นั้น คิดเป็นร้อยละ 32.78 รองลงมา คือ มีประสิทธิภาพให้กับ
กระบวนการทำงานมากกว่าระบบปัจจุบัน และอีกทั้งยังช่วยกำจัดเวลาและต้นทุนในการทำธุรกรรม 
คิดเป็นร้อยละ 22.95 มีความสามารถติดตามตรวจสอบในทุก ๆ กระบวนการได้ง่ายและทันที คิดเป็น
ร้อยละ 18.03 และความโปร่งใสของการทำธุรกรรมต่าง ๆ อย่างชัดเจน คิดเป็นร้อยละ 16.37  

สำหรับปัจจัยด้านระดับความเข้าใจเกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างระบบบล็อกเชนและสกุล
เงินคริปโทเคอร์เรนซี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่แน่ใจความแตกต่างระหว่างระบบบล็อกเชนและ
สกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซี คิดเป็นร้อยละ 43.3 รองลงมา คือ ไม่ทราบ คิดเป็นร้อยละ 30.00 และ
ทราบ คิดเป็นร้อยละ 26.67 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่าคริปโทเคอร์เรนซี คือ เงินดิจิทัลคล้ายกับ
เงินสกุลต่างประเทศ คิดเป็นร้อยละ 73.33 รองลงมาคือ คิดว่าเป็นสินทรัพย์สำหรับการลงทุนรูปแบบ
หนึ่ง คิดเป็นร้อยละ 20.00 และไม่รู้จักว่าคืออะไร คิดเป็นร้อยละ 6.67 ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ได้
ยินคริปโทเคอร์เรนซีจาก Bitcoin คิดเป็นร้อยละ 36.99 รองลงมา คือ จาก Ethereum คิดเป็นร้อย
ละ 19.18 และ Ripple/Polkadot คิดเป็นร้อยละ 8.22 โดยสำหรับรูปแบบการลงทุนในคริปโทเคอร์
เรนซี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่ได้ลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซี คิดเป็นร้อยละ 52.94 รองลงมา 
คือ ซื้อขายเหรียญที่มีอยู่แล้ว (Trading) ในตลาดซื้อขายรอง คิดเป็นร้อยละ 20.59 และ ขุด คริปโท
เคอร์เรนซี (Mining) ด้วยอุปกรณ์ของตนเอง เช่น การ์ดจอ คิดเป็นร้อยละ 14.71  

ทั้งนี้ จากการพิจารณาสาเหตุที่กลุ่มตัวอย่างไม่สนใจลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซี พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่ามีความผันผวนของราคาสูง คิดเป็นร้อยละ 29.31 รองลงมา คือ มีความเสี่ยง
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จากการลงทุนมากเกินไป คิดเป็นร้อยละ 18.97 และกฎหมายไม่รองรับ คิดเป็นร้อยละ 15.52 โดย
ส่วนใหญ่ไม่มีความเห็นในมุมมองของคริปโทเคอร์เรนซีจะเข้ามาครอบงำเงินสกุลเก่าในอนาคต คิด
เป็นร้อยละ 46.67 รองลงมา คือ เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 20 และไม่เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 10 โดย
สำหรับด้านการใช้ คริปโทเคอร์เรนซีเพ่ือใช้ชำระเงินนั้น มีความน่าเชื่อถือและโปร่งใสกว่าเงินสกุลเก่า 
พบว่า ส่วนใหญ่ไม่มีความเห็น คิดเป็นร้อยละ 66.67 รองลงมา คือ เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 26.67 
และไม่เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 6.67 สำหรับความเห็นด้านการเปิดรับการพัฒนาของคริปโทเคอรเ์รน
ซีในประเทศไทย พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นด้วยว่าประเทศไทยควรเปิดรับการพัฒนาของคริป
โทเคอร์เรนซีมากขึ้น คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมา คือ ไม่มีความเห็น คิดเป็นร้อยละ 26.67 และไม่
เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 20.00 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อาจจะอยากได้ทั้งคริปโทเคอร์เรนซีและเงิน
สกุลเก่าเป็นตัวเลือกในการชำระเงิน คิดเป็นร้อยละ 60.00 และอยากได้ทั้งคริปโทเคอร์เรนซีและเงิน
สกุลเก่าเป็นตัวเลือกในการชำระเงิน คิดเป็นร้อยละ 40.00  
  

สำหรับบุคลากรผู้ผลิตงานและนักดนตรี 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 63.33 และเป็นเพศหญิงคิดเป็นร้อยละ 

36.67 โดยมีอายุ 23-30 ปี คิดเป็นร้อยละ 60.00 มีอายุ 31-40 ปี คิดเป็นร้อยละ 33.33 และมีอายุ 
41-50 ปี คิดเป็นร้อยละ 6.67 โดยสำหรับระดับการศึกษานั้น กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีหรือเทียบเท่าคิดเป็นร้อยละ 73.33 และมีการศึกษาระดับปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 
26.67 โดยมีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน คิดเป็นร้อยละ 80 และมีอาชีพธุรกิจส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 
20 ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือน 30,001 – 50,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 26.67 มี
รายได้ต่อเดือน 80,001 – 100,000 บาท/และมากกว่า 100,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 23.33 และมี
รายได้ต่อเดือน 50,001 – 80,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 20.00 

สำหรับปัจจัยด้านการได้ยินหรือรับทราบระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยได้
ยินเรื่องระบบบล็อกเชน แต่มีความเข้าใจเบื้องต้น คิดเป็นร้อยละ 43.33 รองลงมาคือ เคยได้ยินระบบ
บล็อกเชน แต่ไม่มีความเข้าใจเลย คิดเป็นร้อยละ 40.00 และเคยได้ยินและมีความเข้าใจพอสมควร/
ไม่เคยได้ยินมาก่อน คิดเป็นร้อยละ 6.67 สำหรับปัจจัยด้านระดับความเข้าใจเกี่ยวกับระบบบล็อกเชน 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความรู้ปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 40.00 รองลงมาคือ มีความรู้บ้าง คิด
เป็นร้อยละ 30.00 และไม่มีความรู ้เลย คิดเป็นร้อยละ 20.00 สำหรับปัจจัยด้านการได้ยินหรือ
รับทราบการเปรียบเทียบระบบรวมศูนย์ (Centralised) ของระบบโดยทั่วไปในปัจจุบัน และระบบ
การกระจายศูนย ์(Decentralised) ของระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่เคยได้ยินเลย 
คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมา คือ เคยได้ยินแต่ไม่มีความเข้าใจในเรื่องนี้ คิดเป็นร้อยละ 40.00 และ
เคยได้ยินและเข้าใจบ้างเพียงเล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 6.67 สำหรับปัจจัยด้านระดับความเข้าใจ
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เกี่ยวกับระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่มีความรู้เลย คิดเป็นร้อยละ 40.00 รองลงมา 
คือ มีความรู้บ้าง คิดเป็นร้อยละ 23.33 และมีความรู้ปานกลาง/เข้าใจดี คิดเป็นร้อยละ 13.33 สำหรับ
ด้านประโยชน์สำหรับธุรกิจที่จะได้รับจากบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความเห็นว่า
ประโยชน์สำหรับธุรกิจที่จะได้รับจากบล็อกเชน คือ มีประสิทธิภาพให้กับกระบวนการทำงานมากกว่า
ระบบปัจจุบัน และอีกทั ้งยังช่วยกำจัดเวลาและต้นทุนในการทำธุรกรรม คิดเป็นร้อยละ 38.59 
รองลงมา คือ สามารถดำเนินการตรวจสอบได้ตลอดทั้งวงจรชีวิตของสินทรัพย์นั้น คิดเป็นร้อยละ 
21.05 ความโปร่งใสของการทำธุรกรรมต่าง ๆ อย่างชัดเจน คิดเป็นร้อยละ 15.78 และความปลอดภัย
ธุรกรรมแต่ละรายการจะได้รับการตรวจสอบภายในเครือข่ายโดยใช้การเข้ารหัสลับที่ซับซ้อนและได้รับ
การตรวจสอบอย่างอิสระ/ความสามารถติดตามตรวจสอบในทุก ๆ กระบวนการได้ง่ายและทันที  คิด
เป็นร้อยละ 12.28 

สำหรับปัจจัยด้านระดับความเข้าใจเกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างระบบบล็อกเชนและสกุล
เงินคริปโทเคอร์เรนซี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่แน่ใจความแตกต่างระหว่างระบบบล็อกเชนและ
สกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซี คิดเป็นร้อยละ 56.67 ทราบความแตกต่างกัน คิดเป็นร้อยละ 30.00 และ
ไม่ทราบ คิดเป็นร้อยละ 13.33 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่าคริปโทเคอร์เรนซี คือ เงินดิจิทัลคล้าย
กับเงินสกุลต่างประเทศ คิดเป็นร้อยละ 70.00 รองลงมาคือ คิดว่าเป็นสินทรัพย์สำหรับการลงทุน
รูปแบบหนึ่ง คิดเป็นร้อยละ 23.33 และไม่รู้จักว่าคืออะไร คิดเป็นร้อยละ 6.67 ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่ได้ยินคริปโทเคอร์เรนซีจาก Bitcoin คิดเป็นร้อยละ 30.38 รองลงมา คือ จาก Ethereum คิด
เป็นร้อยละ 17.72 และ Dogecoin คิดเป็นร้อยละ 11.39 โดยสำหรับรูปแบบการลงทุนในคริปโท
เคอร์เรนซี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่ได้ลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซี คิดเป็นร้อยละ 50.00 
รองลงมา คือ ซื้อขายเหรียญที่มีอยู่แล้ว (Trading) ในตลาดซื้อขายรอง คิดเป็นร้อยละ 3611 และ 
ขุดคริปโทเคอร์เรนซี (Mining) ด้วยอุปกรณ์ของตนเอง เช่น การ์ดจอ คิดเป็นร้อยละ 8.33  

ทั้งนี้ จากการพิจารณาสาเหตุที่กลุ่มตัวอย่างไม่สนใจลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซี พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่ามรความเสี่ยงจากการลงทุนมากเกินไป คิดเป็นร้อยละ 30.14 รองลงมา คือ มี
ความผันผวนของราคาสูง คิดเป็นร้อยละ 24.66 และกฎหมายไม่รองรับ/ไม่เข้าใจคริปโทเคอร์เรนซีว่า
คืออะไรทำงานอย่างไร คิดเป็นร้อยละ 16.44 โดยส่วนใหญ่ไม่มีความเห็นในมุมมองของคริปโทเคอร์
เรนซีจะเข้ามาครอบงำเงินสกุลเก่าในอนาคต คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมา คือ เห็นด้วย คิดเป็น
ร้อยละ 36.67 และไม่เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 13.33 โดยสำหรับด้านการใช้ คริปโทเคอร์เรนซีเพ่ือใช้
ชำระเงินนั้น มีความน่าเชื่อถือและโปร่งใสกว่าเงินสกุลเก่า พบว่า ส่วนใหญ่ไม่มีความเห็น คิดเป็นร้อย
ละ 40.00 รองลงมา คือ เห็นด้วย และไม่เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 30.00 สำหรับความเห็นด้านการ
เปิดรับการพัฒนาของคริปโทเคอร์เรนซีในประเทศไทย พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นด้วยว่า
ประเทศไทยควรเปิดรับการพัฒนาของคริปโทเคอร์เรนซีมากขึ้น คิดเป็นร้อยละ 66.67 รองลงมา คือ 
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ไม่มีความเห็น คิดเป็นร้อยละ 53.33 และไม่เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 26.67 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
อาจจะอยากได้ทั้งคริปโทเคอร์เรนซีและเงินสกุลเก่าเป็นตัวเลือกในการชำระเงิน คิดเป็นร้อยละ 56.67 
และอยากได้ทั้งคริปโทเคอร์เรนซีและเงินสกุลเก่าเป็นตัวเลือกในการชำระเงิน คิดเป็นร้อยละ 43.33 
  

สำหรับกลุ่มบุคลากร Platform 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 73.33 และเป็นเพศหญิงคิดเป็นร้อยละ 

26.67 โดยมีอายุ อายุ 31-40 ปี คิดเป็นร้อยละ 46.67 มีอายุ 41-50 ปี คิดเป็นร้อยละ 36.67 และมี
อายุ 23-30 ปี คิดเป็นร้อยละ 16.67 โดยสำหรับระดับการศึกษานั้น กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการศึกษา
ระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่าคิดเป็นร้อยละ 53.33 และมีการศึกษาระดับปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 
46.67 โดยมีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน คิดเป็นร้อยละ 86.67 และมีอาชีพธุรกิจส่วนตัว คิดเป็นร้อย
ละ 13.33 ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือน 50,001 – 80,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 46.67 
มีรายได้ต่อเดือนมากกว่า 100,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 26.67 และมีรายได้ ต่อเดือน 15,001 – 
30,000 บาท และ 80,001 – 100,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 10.00  

สำหรับปัจจัยด้านการได้ยินหรือรับทราบระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยได้
ยินเรื่องระบบบล็อกเชน แต่มีความเข้าใจเบื้องต้น คิดเป็นร้อยละ 56.67 รองลงมาคือ เคยได้ยินและมี
ความเข้าใจพอสมควร คิดเป็นร้อยละ 30.00 และมีเข้าใจในระบบบล็อกเชนเป็นอย่างดี คิดเป็นร้อย
ละ 10.00 สำหรับปัจจัยด้านระดับความเข้าใจเกี่ยวกับระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี
ความรู้บ้าง คิดเป็นร้อยละ 56.67 รองลงมาคือ มีความรู้ปานกลางคิดเป็นร้อยละ 23.33 และเข้าใจดี 
คิดเป็นร้อยละ 16.67 สำหรับปัจจัยด้านการได้ยินหรือรับทราบการเปรียบเทียบระบบรวมศูนย์  
(Centralised) ของระบบโดยทั่วไปในปัจจุบัน และระบบการกระจายศูนย์ (Decentralised) ของ
ระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยได้ยินและเข้าใจบ้างเพียงเล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 
73.33 รองลงมา คือ เคยได้ยินแต่ไม่มีความเข้าใจในเรื่องนี้ คิดเป็นร้อยละ 20.00 สำหรับปัจจัยด้าน
ระดับความเข้าใจเกี่ยวกับระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความรู้ปานกลาง/เข้าใจดี 
คิดเป็นร้อยละ 33.33 รองลงมา คือ มีความรู้บ้าง คิดเป็นร้อยละ 26.67 สำหรับด้านประโยชน์สำหรับ
ธุรกิจที่จะได้รับจากบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความเห็นว่าประโยชน์สำหรับธุรกิจที่จะ
ได้รับจากบล็อกเชน คือ สามารถดำเนินการตรวจสอบได้ตลอดทั้งวงจรชีวิตของสินทรัพย์นั้น คิดเป็น
ร้อยละ 32.78 รองลงมา คือ มีประสิทธิภาพให้กับกระบวนการทำงานมากกว่าระบบปัจจุบัน และอีก
ทั ้งยังช่วยกำจัดเวลาและต้นทุนในการทำธุรกรรม คิดเป็นร้อยละ 22.95 ความสามารถติดตาม
ตรวจสอบในทุก ๆ กระบวนการได้ง่ายและทันที คิดเป็นร้อยละ 18.03 และความโปร่งใสของการทำ
ธุรกรรมต่าง ๆ อย่างชัดเจน คิดเป็นร้อยละ 16.39 
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สำหรับปัจจัยด้านระดับความเข้าใจเกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างระบบบล็อกเชนและสกุล
เงินคริปโทเคอร์เรนซี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ทราบความแตกต่างระหว่างระบบบล็อกเชนและ
สกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซี คิดเป็นร้อยละ 63.33 ไม่แน่ใจ คิดเป็นร้อยละ 33.3 และไม่ทราบ คิดเป็น
ร้อยละ 3.33 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่าคริปโทเคอร์เรนซี คือ เงินดิจิทัลคล้ายกับเงินสกุล
ต่างประเทศ คิดเป็นร้อยละ 83.33 รองลงมาคือ คิดว่าเป็นสินทรัพย์สำหรับการลงทุนรูปแบบหนึ่ง คิด
เป็นร้อยละ 16.67 ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ได้ยินคริปโทเคอร์เรนซีจาก Bitcoin คิดเป็นร้อยละ 
23.81 รองลงมา คือ จาก Ethereum คิดเป็นร้อยละ 19.84 และ Steller/Dogecoin คิดเป็นร้อยละ 
9.52 โดยสำหรับรูปแบบการลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ซื้อขายเหรียญที่
มีอยู่แล้ว (Trading) ในตลาดซื้อขายรอง คิดเป็นร้อยละ 42.86 รองลงมาคือ ไม่ได้ลงทุนในคริปโท
เคอร์เรนซี คิดเป็นร้อยละ 28.57 และ ขุดคริปโทเคอร์เรนซี (Mining) ด้วยอุปกรณ์ของตนเอง เช่น 
การ์ดจอ คิดเป็นร้อยละ 16.67  

ทั้งนี้ จากการพิจารณาสาเหตุที่กลุ่มตัวอย่างไม่สนใจลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซี พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่ามีความผันผวนของราคาสูง คิดเป็นร้อยละ 40.38 รองลงมา คือ มีความเสี่ยง
จากการลงทุนมากเกินไป คิดเป็นร้อยละ 28.85  ไม่เข้าใจคริปโทเคอร์เรนซีว่าคืออะไรทำงานอย่างไร 
คิดเป็นร้อยละ 17.31 และกฎหมายไม่รองรับ คิดเป็นร้อยละ 11.54 โดยส่วนใหญ่เห็นด้วยในมุมมอง
ของคริปโทเคอร์เรนซีจะเข้ามาครอบงำเงินสกุลเก่าในอนาคต คิดเป็นร้อยละ 66.67 รองลงมา คือ ไม่
มีความเห็น คิดเป็นร้อยละ 26.67 และไม่เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 6.67 โดยสำหรับด้านการใช้ คริปโท
เคอร์เรนซีเพื่อใช้ชำระเงินนั้น มีความน่าเชื่อถือและโปร่งใสกว่า เงินสกุลเก่า พบว่า ส่วนใหญ่ไม่มี
ความเห็น คิดเป็นร้อยละ 66.67 รองลงมา คือ เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 26.67 และไม่เห็นด้วย คิด
เป็นร้อยละ 6.67 สำหรับความเห็นด้านการเปิดรับการพัฒนาของคริปโทเคอร์เรนซีในประเทศไทย 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นด้วยว่าประเทศไทยควรเปิดรับการพัฒนาของคริปโทเคอร์เรนซีมาก
ขึ้น คิดเป็นร้อยละ 76.67 รองลงมา คือ ไม่มีความเห็น คิดเป็นร้อยละ 16.67 และไม่เห็นด้วย คิดเป็น
ร้อยละ 6.67 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อาจจะอยากได้ทั้งคริปโทเคอร์เรนซีและเงินสกุลเก่าเป็น
ตัวเลือกในการชำระเงิน คิดเป็นร้อยละ 60.00 และอยากได้ทั้งคริปโทเคอร์เรนซีและเงินสกุลเก่าเป็น
ตัวเลือกในการชำระเงิน คิดเป็นร้อยละ 40.00  
 
 สำหรับบุคลากรด้าน Music Publisher – Distributor 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 63.33 และเป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 
36.67 โดยมี อายุ 31-40 ปี คิดเป็นร้อยละ 46.67 มีอายุ 41-50 ปี คิดเป็นร้อยละ 36.67 และ มีอายุ 
23-30 ปี คิดเป็นร้อยละ 16.67 โดยสำหรับระดับการศึกษานั้น กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการศึกษา
ระดับปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 53.33 และมีการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่า คิดเป็นร้อยละ 
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46.67 โดยมีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน คิดเป็นร้อยละ 96.67 และมีอาชีพธุรกิจส่วนตัว คิดเป็นร้อย
ละ 3.33 ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือน 30,001 – 50,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 33.33 
มีรายได้ต่อเดือน 80,001 – 100,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 23.33 มีรายได้ต่อเดือน 50,001 – 80,000 
คิดเป็นร้อยละ 20 และ มีรายไดม้ากกว่า 100,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 16.67 

สำหรับปัจจัยด้านการได้ยินหรือรับทราบระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยได้
ยิน แต่ไม่มีความเข้าใจเลย คิดเป็นร้อยละ 40.00 รองลงมาคือ เคยได้ยิน แต่มีความเข้าใจแค่เบื้องต้น 
คิดเป็นร้อยละ 33.33 และไม่เคยได้ยินมาก่อน คิดเป็นร้อยละ 13.33 สำหรับปัจจัยด้านระดับความ
เข้าใจเกี่ยวกับระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่มีความรู้เลย คิดเป็นร้อยละ 53.33 
รองลงมาคือ มีความรู้บ้าง คิดเป็นร้อยละ 33.33 และมีความรู้ปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 10.00 
สำหรับปัจจัยด้านการได้ยินหรือรับทราบการเปรียบเทียบระบบรวมศูนย์  (Centralised) ของระบบ
โดยทั่วไปในปัจจุบัน และระบบการกระจายศูนย์ (Decentralised) ของระบบบล็อกเชนเชน พบว่า 
เคยได้ยินแต่ไม่มีความเข้าใจในเรื่องนี้ คิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงมา คือ เคยได้ยินและเข้าใจบ้าง
เพียงเล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 26.67 และ ไม่เคยได้ยินเลยคิดเป็นร้อยละ 23.33 สำหรับปัจจัยด้าน
ระดับความเข้าใจเกี่ยวกับระบบบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่มีความรู้เลย คิดเป็นร้อยละ 
70.00 รองลงมา คือ มีความรู้บ้าง คิดเป็นร้อยละ 20.00 สำหรับด้านประโยชน์สำหรับธุรกิจที่จะได้รับ
จากบล็อกเชน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความเห็นว่าประโยชน์สำหรับธุรกิจที่จะได้รับจากบล็อก
เชน คือ สามารถดำเนินการตรวจสอบได้ตลอดทั้งวงจรชีวิตของสินทรัพย์นั้น คิดเป็นร้อยละ 32.78 
รองลงมา คือ มีประสิทธิภาพให้กับกระบวนการทำงานมากกว่าระบบปัจจุบัน และอีกท้ังยังช่วยกำจัด
เวลาและต้นทุนในการทำธุรกรรม คิดเป็นร้อยละ 22.95 มีความสามารถติดตามตรวจสอบในทุก ๆ 
กระบวนการได้ง่ายและทันที คิดเป็นร้อยละ 18.03 และมีความโปร่งใสของการทำธุรกรรมต่าง ๆ 
อย่างชัดเจน คิดเป็นร้อยละ 16.39  

สำหรับปัจจัยด้านระดับความเข้าใจเกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างระบบบล็อกเชนและสกุล
เงินคริปโทเคอร์เรนซี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่แน่ใจความแตกต่างระหว่างระบบบล็อกเชนและ
สกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซี คิดเป็นร้อยละ 50.00 ไม่ทราบ คิดเป็นร้อยละ 26.67 และทราบ คิดเป็น
ร้อยละ 23.33 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่าคริปโทเคอร์เรนซี คือ เงินดิจิทัลคล้ายกับเงินสกุล
ต่างประเทศ คิดเป็นร้อยละ 73.33 รองลงมาคือ คิดว่าเป็นสินทรัพย์สำหรับการลงทุนรูปแบบหนึ่ง คิด
เป็นร้อยละ 20.00 ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ได้ยินคริปโทเคอร์เรนซีจาก Bitcoin คิดเป็นร้อยละ 
14.13 รองลงมา คือ จาก Ethereum คิดเป็นร้อยละ 18.64 และ Polkadot คิดเป็นร้อยละ 6.78 
โดยสำหรับรูปแบบการลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่ได้ลงทุนในคริปโท
เคอร์เรนซี คิดเป็นร้อยละ 75.00 รองลงมา คือ ซื้อขายเหรียญที่มีอยู่แล้ว (Trading) ในตลาดซื้อขาย
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รอง คิดเป็นร้อยละ 18.75 และ ขุดคริปโทเคอร์เรนซี (Mining) ด้วยอุปกรณ์ของตนเอง เช่น การ์ดจอ 
คิดเป็นร้อยละ 6.25  

ทั้งนี้ จากการพิจารณาสาเหตุที่กลุ่มตัวอย่างไม่สนใจลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซี พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่ามีความผันผวนของราคาสูง คิดเป็นร้อยละ 33.96 รองลงมา คือ มีความเสี่ยง
จากการลงทุนมากเกินไป คิดเป็นร้อยละ 28.30 ไม่เข้าใจคริปโทเคอร์เรนซีว่าคืออะไรทำงานอย่างไร 
คิดเป็นร้อยละ 18.87 และ กฎหมายไม่รองรับ คิดเป็นร้อยละ 11.32  โดยส่วนใหญ่ไม่เห็นด้วยใน
มุมมองของคริปโทเคอร์เรนซีจะเข้ามาครอบงำเงินสกุลเก่าในอนาคต คิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงมา 
คือ ไม่มีความเห็น คิดเป็นร้อยละ 33.33 และเห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 20.00 โดยสำหรับด้านการใช้ 
คริปโทเคอร์เรนซีเพ่ือใช้ชำระเงินนั้น มีความน่าเชื่อถือและโปร่งใสกว่าเงินสกุลเก่า พบว่า ส่วนใหญ่ไม่
มีความเห็น คิดเป็นร้อยละ 60.00 รองลงมา คือ เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 23.33 และไม่เห็นด้วย คิด
เป็นร้อยละ 16.67 สำหรับความเห็นด้านการเปิดรับการพัฒนาของคริปโทเคอร์เรนซีในประเทศไทย 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่มีความเห็นว่าประเทศไทยควรเปิดรับการพัฒนาของคริปโทเคอร์เรนซี
มากขึ้น คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมา คือ เห็นด้วย คิดเป็นร้อยละ 33.33 และไม่เห็นด้วย คิดเป็น
ร้อยละ 16.67 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อาจจะอยากได้ทั้งคริปโทเคอร์เรนซีและเงินสกุลเก่าเป็น
ตัวเลือกในการชำระเงิน คิดเป็นร้อยละ 66.67 และอยากได้ทั้งคริปโทเคอร์เรนซีและเงินสกุลเก่าเป็น
ตัวเลือกในการชำระเงิน คิดเป็นร้อยละ 33.33  
 

ส่วนที่ 2 พฤติกรรมและการตระหนักรู้ปัญหาในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการ
ทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี โดยแสดงค่าความถี่ (Frequency) และค่า
ร้อยละ (Percentage) 
 สำหรับผู้บริโภค 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่เคยแต่งเพลง หรือเกี่ยวข้องกับกระบวนการทำเพลง คิดเป็นร้อยละ 
96.67 และเคยแต่งเพลง หรือเกี่ยวข้องกับกระบวนการทำเพลง คิดเป็นร้อยละ 3.33 โดยไม่เคยมี 
ผลงานออกสู่ตลาดมาก่อน คิดเป็นร้อยละ 100.00 สำหรับด้านช่องทางการบริโภคสื่อบันเทิงทางด้าน
เสียงไม่ว่าจะเป็นการฟังเพลงหรืออื่นๆ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่บริโภคสื่อบันเทิงทางด้านเสียง
ผ่านช่องทาง แพลตฟอร์มสตรีมมิ่งเซอร์วิสต่าง ๆ (YouTube, Netflix, LINE TV, Spotify, JOOX)  
คิดเป็นร้อยละ 48.85 รองลงมาคือ ผ่านช่องทางวิทยุหรือโทรทัศน์ คิดเป็นร้อยละ 27.14 และ 
CD/Tape/Vinyl คิดเป็นร้อยละ 21.42 สำหรับด้านการใช้บริการฟังเพลง Podcast ออนไลน์ผ่าน
แพลตฟอร์มสตรีมมิ่งต่าง ๆ แบบเสียค่าสมาชิก พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้บริการอยู่และเสียค่า
สมาชิก คิดเป็นร้อยละ 83.33 รองลงมาคือ เคยใช้บริการแต่ไม่เคยเสียค่าสมาชิก (ใช้เป็น Free 
User/Free Trial) คิดเป็นร้อยละ 13.33 และ เคยใช้และเคยเสียค่าสมาชิก คิดเป็นร้อยละ 3.33 
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สำหรับด้านประสบการณ์การใช้แพลตฟอร์มสตรีมมิ่ง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยใช้แพลตฟอร์ม 
Spotify คิดเป็นร้อยละ 20.93 รองลงมาคือ JOOX คิดเป็นร้อยละ 20.15 YouTube/YouTube 
Music คิดเป็นร้อยละ 19.37 และ Apple Music คิดเป็นร้อยละ 10.85 ทั้งนี้ สำหรับด้านระยะเวลาที่
ใช้เวลาฟังเพลงหรือ podcast ทั้งแบบตั้งใจฟังและไม่ตั้งใจฟัง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้เวลาฟัง
เพลงนาน 30 นาที – 1 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 36.67 รองลงคือ ใช้เวลา 1 – 2 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 
33.33 และมากกว่า 2 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 20.00 โดยสำหรับด้านความเหมาะสมของราคาสมาชิก
รายเดือน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าราคาสมาชิกรายเดือนที่จ่ายมีความเหมาะสม คิดเป็น
ร้อยละ 66.67 ไม่แน่ใจ คิดเป็นร้อยละ 23.33 และแพงเกินไป คิดเป็นร้อยละ 6.67 

สำหรับด้านทิศทางรายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์ใน 5 ปีที่ผ่านมา พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่ารายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์เป็นไปในทิศทางที่ดี
ขึ้นแต่ยังเติบโตช้าเมื่อเทียบกับจำนวนแพลตฟอร์มและผู้ใช้  คิดเป็นร้อยละ 63.33 รองลงมาคือ มี
ทิศทางดีขึ้นมาก คิดเป็นร้อยละ 20.00 และเฉยๆ ไม่ได้เติบโตจนสังเกตเห็นได้ คิดเป็นร้อยละ 16.67 
สำหรับด้านความเข้าใจระบบและกระบวนการตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทาง
ปัญญาในอุตสาหกรรมเพลง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เข้าใจพอสมควรแต่ยังมีบางจุดที่ยังไม่มี
ความรู้ความเข้าใจ (50 - 89%)/เข้าใจแค่บางส่วน (20 - 49%) คิดเป็นร้อยละ 33.33 รองลงมา คือ 
ไม่เข้าใจเลย (0 - 19%) คิดเป็นร้อยละ 30.00 สำหรับด้านความเข้าใจระบบนิเวศห่วงโซ่วงจรของ
อุตสาหกรรมดนตรี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เข้าใจในบางส่วน คิดเป็นร้อยละ 60.00 ไม่เข้าใจเลย 
คิดเป็นร้อยละ 30.00 และเข้าใจเป็นอย่างดี คิดเป็นร้อยละ 10.00  

สำหรับด้านความเที่ยงตรงของข้อมูลที่ได้รับทั้งเรื่องจำนวนการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลด
บนออนไลน์และรายได้ที่ได้บนออนไลน์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าเที่ยงตรงปานกลาง คน 
คิดเป็นร้อยละ 63.33 เที่ยงตรงมาก คิดเป็นร้อยละ 23.33 และเที่ยงตรงน้อย คิดเป็นร้อยละ 10.00 
สำหรับด้านความเชื่อใจแพลตฟอร์มในการให้รายได้กับทุกภาคส่วนของอุตสาหกรรมจากค่าบริการที่
ได้จ่ายไป พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่ามีความน่าเชื่อใจปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 50.00 เชื่อใจ
มาก คิดเป็นร้อยละ 26.67 และเชื่อใจน้อย คิดเป็นร้อยละ 20.00 ในขณะที่ ด้านการรับทราบปัญหา
ความไม่โปร่งใสและไม่เป็นธรรมของการกระจายรายได้ในอุตสาหกรรม พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
เคยได้ยินผ่านหูแต่ไม่ได้ลงในรายละเอียด คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมา คือ รับทราบแต่ยัง ไม่ค่อย
เข้าใจในรายละเอียด คิดเป็นร้อยละ 30.00 และไม่เคยได้ยินมาก่อน คิดเป็นร้อยละ 10.00 ทั้งนี้ 
สำหรับด้านการเก็บค่าลิขสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์เพลง เช่นการเปิดในร้านอาหาร สถานที่บันเทิง หรือ
อ่ืนๆ ได้ถูกเก็บครบตามความเป็นจริงนั้น พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าสามารถเก็บได้ประมาณ 
25% จากการถูกใช้จริง คิดเป็นร้อยละ 40.00 รองลงมา คือ สามารถเก็บได้ประมาณ 50% จากการ
ถูกใช้จริง คิดเป็นร้อยละ 26.67 และสามารถเก็บจากการใช้งานได้เลย (0%) จากการถูกใช้จริง 
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จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 โดยสำหรับตัวแปรหลักที่ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมต่อผู้ผลิต
ผลงาน กลุ่มตัวอย่างเห็นว่ามาจาก ผู้ผลิตงาน คิดเป็นร้อยละ 36.67 รองลงมาคือ ค่ายเพลง คิดเป็น
ร้อยละ 30.00 Platform คิดเป็นร้อยละ 20.00 และ Publisher/Distributor คิดเป็นร้อยละ 13.33  

 
 สำหรับบุคลากรค่ายเพลง 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยแต่งเพลง หรือเกี่ยวข้องกับกระบวนการทำเพลง คิดเป็นร้อยละ 
73.33 และไม่เคยแต่งเพลง หรือเกี่ยวข้องกับกระบวนการทำเพลง คิดเป็นร้อยละ 26.67 โดยกลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่เคยมีผลงานออกสู่ตลาดมาก่อน คิดเป็นร้อยละ 66.67 และเคยมีผลงานออกสู่
ตลาดมาก่อน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ทั้งนี้ สำหรับประสบการณ์การทำงานในแวดวงอุตสาหกรรม
ดนตรี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยทำงานในแวดวงอุตสาหกรรมดนตรีมากกว่า 7 ปีขึ้นไป คิดเป็น
ร้อยละ 73.33 เคยทำงาน 1 – 3 ปี คิดเป็นร้อยละ 20 และเคยทำงาน 4 – 6 ปี คิดเป็นร้อยละ 6.67  

สำหรับด้านช่องทางการบริโภคสื่อบันเทิงทางด้านเสียงไม่ว่าจะเป็นการฟังเพลงหรืออื่นๆ 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่บริโภคสื่อบันเทิงทางด้านเสียงผ่านช่องทาง แพลตฟอร์มสตรีมม่ิงเซอร์วิส
ต่าง ๆ (YouTube, Netflix, LINE TV, Spotify, JOOX)  คิดเป็นร้อยละ 38.36 รองลงมาคือ ผ่าน
ช่องทางวิทยุหรือโทรทัศน์ คิดเป็นร้อยละ 30.14 และ CD/Tape/Vinyl คิดเป็นร้อยละ 26.03 สำหรับ
ด้านการใช้บริการฟังเพลง Podcast ออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์มสตรีมมิ่งต่าง ๆ แบบเสียค่าสมาชิก 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้บริการอยู่และเสียค่าสมาชิก คิดเป็นร้อยละ 73.33 รองลงมาคือ เคย
ใช้บริการแต่ไม่เคยเสียค่าสมาชิก (ใช้เป็น Free User/Free Trial) คิดเป็นร้อยละ 20.00 และ เคยใช้
และเคยเสียค่าสมาชิก/ไม่เคยใช้ฟังผ่านแพลตฟอร์มสตรีมมิ่งออนไลน์มาก่อน คิดเป็นร้อยละ 3.33 
สำหรับด้านประสบการณ์การใช้แพลตฟอร์มสตรีมมิ่ง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยใช้แพลตฟอร์ม 
Spotify/YouTube/YouTube Music คิดเป็นร้อยละ 13.51 รองลงมาคือ JOOX คิดเป็นร้อยละ 
13.06 และ Apple Music คิดเป็นร้อยละ 12.61 ทั้งนี้ สำหรับด้านระยะเวลาที่ใช้เวลาฟังเพลงหรือ 
podcast ทั้งแบบตั้งใจฟังและไม่ตั้งใจฟัง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้เวลาฟังเพลงนาน 30 นาที – 
1 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงคือ ใช้เวลา 1 – 2 ชั่วโมงและมากกว่า 2 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 
20.00 โดยสำหรับด้านความเหมาะสมของราคาสมาชิกรายเดือน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่า
ราคาสมาชิกรายเดือนที่จ่ายมีความเหมาะสม คิดเป็นร้อยละ 60.00 ไม่แน่ใจ คิดเป็นร้อยละ 16.67 
และแพงเกินไป คิดเป็นร้อยละ 6.67 

สำหรับด้านทิศทางรายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์ใน 5 ปีที่ผ่านมา พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่ารายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์เป็นไปในทิศทางที่ดี
ขึ้นแต่ยังเติบโตช้าเมื่อเทียบกับจำนวนแพลตฟอร์มและผู้ใช้  คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมาคือ มี
ทิศทางดีขึ้นมาก คิดเป็นร้อยละ 33.33 และเฉยๆ ไม่ได้เติบโตจนสังเกตเห็นได้ คิดเป็นร้อยละ 16.67 
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สำหรับด้านความเข้าใจระบบและกระบวนการตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทาง
ปัญญาในอุตสาหกรรมเพลง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เข้าใจเป็นอย่างดี (90 - 100%)/เข้าใจ
พอสมควรแต่ยังมีบางจุดที่ยังไม่มีความรู้ความเข้าใจ (50 - 89%)/ คิดเป็นร้อยละ 40.00 รองลงมา 
คือ เข้าใจแค่บางส่วน (20 - 49%) คิดเป็นร้อยละ 16.67 สำหรับด้านความเข้าใจระบบนิเวศห่วงโซ่
วงจรของอุตสาหกรรมดนตรี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เข้าใจเป็นอย่างดี คิดเป็นร้อยละ 56.67 
เข้าใจในบางส่วน คิดเป็นร้อยละ 36.67 และไม่เข้าใจเลย คิดเป็นร้อยละ 6.67  

สำหรับด้านความเที่ยงตรงของข้อมูลที่ได้รับทั้งเรื่องจำนวนการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลด
บนออนไลน์และรายได้ที่ได้บนออนไลน์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าเที่ยงตรงปานกลาง คน 
คิดเป็นร้อยละ 46.67 เที่ยงตรงมาก คิดเป็นร้อยละ 40.00 และไม่เที่ยงตรงเลย คิดเป็นร้อยละ  6.67 
สำหรับด้านข้อมูลที่ได้รับจากการฟังดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์ในปัจจุบัน พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ ได้รับข้อมูลครบ 75% จากข้อมูลที่ควรได้ทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 63.33 รองลงมา
คือ ได้รับข้อมูลครบ 50% จากข้อมูลที่ควรได้ทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 23.33 และ ได้รับข้อมูลครบ 
25% จากข้อมูลที่ควรได้ทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 10.00 สำหรับด้านความเชื่อใจในข้อมูลที่ได้รับจาก
ผู้ให้ข้อมูล พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ มีความเชื่อใจ คิดเป็นร้อยละ 50 รองลงมาคือ เชื่อใจปาน
กลาง คิดเป็นร้อยละ 26.67 และเชื่อใจน้อย คิดเป็นร้อยละ 20.00 สำหรับความพอใจในการรับข้อมูล
จากผู้ให้ข้อมูล พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พอใจมาก คิดเป็นร้อยละ 53.33 พอใจบ้าง คิดเป็นร้อย
ละ 30 และพอใจเป็นอย่างมาก คิดเป็นร้อยละ 10 ทั้งนี้ สำหรับด้านความเป็นธรรมที่ได้รับจากการฟัง 
ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนเห็นว่ามีความเป็นธรรมบ้าง คิดเป็นรอ้ย
ละ 53.33 รองลงมา คือ มีความเป็นธรรมมาก คิดเป็นร้อยละ 26.67 และ มีความเป็นธรรมมากที่สุด 
คิดเป็นร้อยละ 13.33  

สำหรับด้านการเก็บค่าลิขสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์เพลง เช่นการเปิดในร้านอาหาร สถานที่
บันเทิง หรืออื่น ๆ ได้ถูกเก็บครบตามความเป็นจริงนั้น พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าสามารถ
เก็บได้ประมาณ 25% จากการถูกใช้จริง คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมา คือ สามารถเก็บได้ประมาณ 
75% จากการถูกใช้จริง/สามารถเก็บจากการใช้งานได้เลย (0%) จากการถูกใช้จริง  คิดเป็นร้อยละ 
16.67 และสามารถเก็บได้ประมาณ 50% จากการถูกใช้จริง คิดเป็นร้อยละ 10.00 สำหรับด้านรายได้
จากค่าลิขสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์เพลง เช่นการเปิดในร้านอาหาร สถานที่บันเทิง หรืออื่น ๆ ตรงกับ
ความเป็นจริง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ตรงกับความเป็นจริง 25% 
คิดเป็นร้อยละ 33.33 รองลงมา คือ ได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ตรงกับความเป็นจริง 75% คิดเป็นร้อยละ 
26.67 และได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ตรงกับความเป็นจริงน้อยกว่า 25% คิดเป็นร้อยละ 20.00 สำหรับ
ด้านระยะเวลาการได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ของแต่ละเดือน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ได้รับรายได้ 2-
3 เดือนให้หลัง คิดเป็นร้อยละ 33.33 รองลงมา คือ ได้รับ 4-6 เดือนให้หลัง/มากกว่า 6 เดือน แต่อยู่
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ในระยะ 1 ปี คิดเป็นร้อยละ 23.33 และได้รับ 1 เดือนให้หลัง/ไมเ่คยได้รับมาก่อน คิดเป็น 10.00 โดย
สำหรับความยุ่งยากในการทำสัญญากับผู้ดูแลสิทธิ์ผลงาน (ค่ายเพลง และ Publisher) และผู้รวบรวม
และกระจายผลงาน (Distributor) พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่ามีความซับซ้อนมาก คิดเป็น
ร้อยละ 46.67 รองลงมา คือ มีความซับซ้อนยุ่งยากปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 23.33 และมีความ
ซับซ้อนไม่ยุ่งยากซับซ้อนเลย/ยุ่งยากเล็กน้อย/ยุ่งยากซับซ้อนมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 10.00 โดย
สำหรับระยะเวลาในการทำสัญญากับผู้ดูแลสิทธิ์ผลงาน (ค่ายเพลง และ Publisher) และผู้รวบรวม
และกระจายผลงาน (Distributor) พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าใช้เวลานานมากกว่า 6 เดือน 
คิดเป็นร้อยละ 40.00 รองลงมา คือ ใช้เวลา 1-3 เดือน คิดเป็นร้อยละ 33.33 และใช้เวลาต่ำกว่า 1 
เดือน คิดเป็นร้อยละ 16.67 โดยสำหรับความสามารถในการแก้ไขสัญญา พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่สามารถแก้ไขสัญญาได้แค่บางส่วน คิดเป็นร้อยละ 73.33 ไม่เคยแก้ไขหรือต้องการแก้ไขสัญญา
มาก่อน คิดเป็นร้อยละ 16.67 และไม่สามารถแก้ไขสัญญาได้ คิดเป็นร้อยละ 10.00 ทั้งนี้ สำหรับตัว
แปรหลักที่ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมต่อผู้ผลิตผลงาน กลุ่มตัวอย่างเห็นว่ามาจาก ค่ายเพลง คิดเป็น
ร้อยละ 36.67 รองลงมาคือ ผู้ผลิตงาน คิดเป็นร้อยละ 26 .67 และ Publisher/Distributor คิดเป็น
ร้อยละ 16.67  
 

สำหรับบุคลากรผู้ผลิตงานและนักดนตรี 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยแต่งเพลง หรือเกี่ยวข้องกับกระบวนการทำเพลง คิดเป็นร้อยละ 

80.00 และไม่เคยแต่งเพลง หรือเกี่ยวข้องกับกระบวนการทำเพลง คิดเป็นร้อยละ 20.00 โดยกลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่เคยมีผลงานออกสู่ตลาดมาก่อน คิดเป็นร้อยละ 80.00 และไม่เคยมีผลงานออกสู่
ตลาดมาก่อน คิดเป็นร้อยละ 20.00 ทั้งนี้ สำหรับประสบการณ์การทำงานในแวดวงอุตสาหกรรม
ดนตรี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยทำงานในแวดวงอุตสาหกรรมดนตรีมากกว่า 7 ปีขึ้นไป คิดเป็น
ร้อยละ 80.00 เคยทำงาน 1 – 3 ปี/เคยทำงาน 4 – 6 ปี คิดเป็นร้อยละ 10.00 

สำหรับด้านช่องทางการบริโภคสื่อบันเทิงทางด้านเสียงไม่ว่าจะเป็นการฟังเพลงหรืออื่น  ๆ 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่บริโภคสื่อบันเทิงทางด้านเสียงผ่านช่องทาง แพลตฟอร์มสตรีมม่ิงเซอร์วิส
ต่าง ๆ (YouTube, Netflix, LINE TV, Spotify, JOOX)  คิดเป็นร้อยละ 37.04 รองลงมาคือ ผ่าน
ช่องทางวิทยุหรือโทรทัศน์ คิดเป็นร้อยละ 25.93 และ CD/Tape/Vinyl คิดเป็นร้อยละ 22.22 สำหรับ
ด้านการใช้บริการฟังเพลง Podcast ออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์มสตรีมมิ่งต่าง ๆ แบบเสียค่าสมาชิก 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้บริการอยู่และเสียค่าสมาชิก คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมาคือ เคย
ใช้บริการแต่ไม่เคยเสียค่าสมาชิก (ใช้เป็น Free User/Free Trial) คิดเป็นร้อยละ 30.00 และ เคยใช้
และเคยเสียค่าสมาชิก คิดเป็นร้อยละ 16.67 สำหรับด้านประสบการณ์การใช้แพลตฟอร์มสตรีมมิ่ง 
พบว่า กลุ ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยใช้แพลตฟอร์ม Spotify คิดเป็นร้อยละ 20.90 รองลงมาคือ  
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YouTube/YouTube Music คิดเป็นร้อยละ 17.16 JOOX คิดเป็นร้อยละ 13.43 และ Apple Music 
คิดเป็นร้อยละ 10.45 ทั้งนี้ สำหรับด้านระยะเวลาที่ใช้เวลาฟังเพลงหรือ Podcast ทั้งแบบตั้งใจฟัง
และไม่ตั้งใจฟัง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้เวลาฟังเพลงนาน 30 นาที – 1 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 
50.00 รองลงคือ ใช้เวลา 1 – 2 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 26.67 และใช้เวลามากกว่า 2 ชั่วโมง คิดเป็น
ร้อยละ 16.67 โดยสำหรับด้านความเหมาะสมของราคาสมาชิกรายเดือน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญเ่ห็นว่าราคาสมาชิกรายเดือนที่จ่ายมีความเหมาะสม คิดเป็นร้อยละ 60.00 รองลงมา คือ ไม่แน่ใจ
หรือไม่จ่ายและใช้แบบฟรีมาตลอด รวมถึงเปลี่ยน account เพื่อนำสิทธิ์ทดลองใช้ฟรี คิดเป็นร้อยละ 
16.67  

สำหรับด้านทิศทางรายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์ใน 5 ปีที่ผ่านมา พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่ารายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์เป็นไปในทิศทางที่ดี
ขึ ้นมาก คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมาคือ มีทิศทางดีขึ้นแต่ยังเติบโตช้าเมื ่อเทียบกับจำนวน
แพลตฟอร์มและผู้ใช้ คิดเป็นร้อยละ 33.33 และเฉยๆ ไม่ได้เติบโตจนสังเกตเห็นได้ คิดเป็นร้อยละ 
10.00 สำหรับด้านความเข้าใจระบบและกระบวนการตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของ
ทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมเพลง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เข้าใจพอสมควรแต่ยังมีบางจุด
ที่ยังไม่มีความรู้ความเข้าใจ (50 - 89%) คิดเป็นร้อยละ 43.33 รองลงมา คือ เข้าใจแค่บางส่วน (20 - 
49%) คิดเป็นร้อยละ 30.00 สำหรับด้านความเข้าใจระบบนิเวศห่วงโซ่วงจรของอุตสาหกรรมดนตรี 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เข้าใจในบางส่วน คิดเป็นร้อยละ 60.00 เข้าใจเป็นอย่างดี คิดเป็นร้อยละ 
23.33 และไม่เข้าใจเลย คิดเป็นร้อยละ 16.67  

สำหรับด้านความเที่ยงตรงของข้อมูลที่ได้รับทั้งเรื่องจำนวนการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลด
บนออนไลน์และรายได้ที่ได้บนออนไลน์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าเที่ยงตรงปานกลาง คน 
คิดเป็นร้อยละ 53.33 เที่ยงตรงมาก คิดเป็นร้อยละ 40.00 และเที่ยงตรงน้อย คิดเป็นร้อยละ 6.67 
สำหรับด้านข้อมูลที่ได้รับจากการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์ในปัจจุบัน พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ ได้รับข้อมูลครบ 75% จากข้อมูลที่ควรได้ทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 66.67 รองลงมา
คือ ได้รับข้อมูลครบ 50% จากข้อมูลที่ควรได้ทั้งหมดหรือได้รับข้อมูลครบ 25% จากข้อมูลที่ควรได้
ทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 10.00 สำหรับด้านความเชื่อใจในข้อมูลที่ได้รับจากผู้ให้ข้อมูล พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ มีความเชื่อใจมาก คิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงมาคือ เชื่อใจปานกลาง คิดเป็นร้อย
ละ 40.00 สำหรับความพอใจในการรับข้อมูลจากผู้ให้ข้อมูล พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พอใจมาก 
คิดเป็นร้อยละ 60.00 รองลงมา คือ พอใจบ้าง คิดเป็นร้อยละ 30 ทั้งนี้ สำหรับด้านความเป็นธรรมที่
ได้รับจากการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนเห็นว่ามีความเป็นธรรม
บ้าง คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมา คือ มีความเป็นธรรมมาก คิดเป็นร้อยละ 40.00 และ มีความ
เป็นธรรมมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 6.67  
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สำหรับด้านการเก็บค่าลิขสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์เพลง เช่นการเปิดในร้านอาหาร สถานที่
บันเทิง หรืออ่ืนๆ ได้ถูกเก็บครบตามความเป็นจริงนั้น พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าสามารถเก็บ
ได้ประมาณ 50% จากการถูกใช้จริง คิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงมา คือ สามารถเก็บได้ประมาณ 
100%/75%/25% จากการถูกใช้จริง คิดเป็นร้อยละ 13.33 สำหรับด้านรายได้จากค่าลิขสิทธิ์ในการ
ใช้ประโยชน์เพลง เช่นการเปิดในร้านอาหาร สถานที่บันเทิง หรืออื่นๆ ตรงกับความเป็นจริง พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ตรงกับความเป็นจริง 50% คิดเป็นร้อยละ 36.67 
รองลงมา คือ ได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ตรงกับความเป็นจริง 25% คิดเป็นร้อยละ 23.33 และได้รับ
รายได้ค่าลิขสิทธิ์ตรงกับความเป็นจริง 75% คิดเป็นร้อยละ 16.67 สำหรับด้านระยะเวลาการได้รับ
รายได้ค่าลิขสิทธิ์ของแต่ละเดือน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่เคยได้รับรายได้มาก่อน คิดเป็นร้อย
ละ 56.67 รองลงมา คือ ได้รับมากกว่า 6 เดือน แต่อยู่ในระยะ 1 ปี คิดเป็นร้อยละ 23.33 โดยสำหรับ
ความยุ่งยากในการทำสัญญากับผู้ดูแลสิทธิ์ผลงาน (ค่ายเพลง และ Publisher) และผู้รวบรวมและ
กระจายผลงาน (Distributor) พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่ามีความซับซ้อนปานกลาง คิดเป็น
ร้อยละ 46.67 รองลงมา คือ มีความซับซ้อนยุ่งยากมาก คิดเป็นร้อยละ 30.00 และมีความยุ่งยาก
ซับซ้อนมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 16.67 โดยสำหรับระยะเวลาในการทำสัญญากับผู้ดูแลสิทธิ์ผลงาน 
(ค่ายเพลง และ Publisher) และผู้รวบรวมและกระจายผลงาน (Distributor) พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่เห็นว่าใช้เวลานานมากกว่า 6 เดือน ใช้เวลา 1-3 เดือน คิดเป็นร้อยละ 33.33 รองลงมา คือ 
ใช้เวลา 3-6 เดือน คิดเป็นร้อยละ 26.67 โดยสำหรับความสามารถในการแก้ไขสัญญา พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่สามารถแก้ไขสัญญาได้แค่บางส่วน คิดเป็นร้อยละ 50.00 ไม่เคยแก้ไขหรือต้องการ
แก้ไขสัญญามาก่อน คิดเป็นร้อยละ 43.33 และไม่สามารถแก้ไขสัญญาได้ คิดเป็นร้อยละ 6.67 ทั้งนี้ 
สำหรับตัวแปรหลักที่ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมต่อผู้ผลิตผลงาน กลุ่มตัวอย่างเห็นว่ามาจาก ค่าย
เพลง คิดเป็นร้อยละ 43.33 รองลงมาคือ ผู้ผลิตงาน คิดเป็นร้อยละ 23 .33 และ Publisher และ 
Distributor คิดเป็นร้อยละ 13.33  

 
สำหรับกลุ่มบุคลากร Platform 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยแต่งเพลง หรือเกี่ยวข้องกับกระบวนการทำเพลง คิดเป็นร้อยละ 

56.67 และไม่เคยแต่งเพลง หรือเกี่ยวข้องกับกระบวนการทำเพลง คิดเป็นร้อยละ 43.33 โดยกลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่เคยมีผลงานออกสู่ตลาดมาก่อน คิดเป็นร้อยละ 86.67 และเคยมีผลงานออกสู่
ตลาดมาก่อน คิดเป็นร้อยละ 13.33 ทั้งนี้ สำหรับประสบการณ์การทำงานในแวดวงอุตสาหกรรม
ดนตรี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยทำงานในแวดวงอุตสาหกรรมดนตรีน้อยกว่า 1 ปี คิดเป็นร้อย
ละ 46.67 เคยทำงาน 1 – 3 ปี และ 7 ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 20  
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สำหรับด้านช่องทางการบริโภคสื่อบันเทิงทางด้านเสียงไม่ว่าจะเป็นการฟังเพลงหรืออื่น  ๆ 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่บริโภคสื่อบันเทิงทางด้านเสียงผ่านช่องทาง แพลตฟอร์มสตรีมม่ิงเซอร์วิส
ต่าง ๆ (YouTube, Netflix, LINE TV, Spotify, JOOX)  คิดเป็นร้อยละ 45.45 รองลงมาคือ ผ่าน
ช่องทางวิทยุหรือโทรทัศน์ คิดเป็นร้อยละ 28.79 และ CD Tape Vinyl คิดเป็นร้อยละ 15.15 สำหรับ
ด้านการใช้บริการฟังเพลง Podcast ออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์มสตรีมมิ่งต่าง ๆ แบบเสียค่าสมาชิก 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้บริการอยู่และเสียค่าสมาชิก คิดเป็นร้อยละ 76.67 รองลงมาคือ เคย
ใช้และเคยเสียค่าสมาชิก คิดเป็นร้อยละ 23.33 สำหรับด้านประสบการณ์การใช้แพลตฟอร์มสตรมีม่ิง 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยใช้แพลตฟอร์ม JOOX YouTube YouTube Music คิดเป็นร้อยละ 
20.55 รองลงมาคือ Spotify คิดเป็นร้อยละ 18.49 และ Apple Music คิดเป็นร้อยละ 8.90 ทั้งนี้ 
สำหรับด้านระยะเวลาที่ใช้เวลาฟังเพลงหรือ Podcast ทั้งแบบตั้งใจฟังและไม่ตั้งใจฟัง พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้เวลาฟังเพลงนาน 30 นาที – 1 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 43.33 รองลงคือ ใช้เวลา 1 
– 2 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 33.33 โดยสำหรับด้านความเหมาะสมของราคาสมาชิกรายเดือน พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าราคาสมาชิกรายเดือนที่จ่ายมีความเหมาะสม คิดเป็นร้อยละ 66.67 ไม่
แน่ใจ คิดเป็นร้อยละ 20.00  

สำหรับด้านทิศทางรายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์ใน 5 ปีที่ผ่านมา พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่ารายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์เป็นไปในทิศทางดีขึ้น
มาก คิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงมาคือ มีทิศทางที ่ดีขึ ้นแต่ยังเติบโตช้าเมื ่อเทียบกับจำนวน
แพลตฟอร์มและผู้ใช้ คิดเป็นร้อยละ 33.33 และเฉยๆ ไม่ได้เติบโตจนสังเกตเห็นได้ คิดเป็นร้อยละ 
20.00 สำหรับด้านความเข้าใจระบบและกระบวนการตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของ
ทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมเพลง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่เข้าใจเลย (0 - 19%) คิด
เป็นร้อยละ 43.33 รองลงมา คือ เข้าใจเป็นอย่างดี (90 - 100%) และเข้าใจพอสมควรแต่ยังมีบางจุด
ที่ยังไม่มีความรู้ความเข้าใจ (50 - 89%) คิดเป็นร้อยละ 23.33 สำหรับด้านความเข้าใจระบบนิเวศห่วง
โซ่วงจรของอุตสาหกรรมดนตรี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เข้าใจเป็นบางส่วน คิดเป็นร้อยละ 43.33 
ไม่เข้าใจเลย คิดเป็นร้อยละ 33.33 และเข้าใจเป็นอย่างดี คิดเป็นร้อยละ 23.33  

สำหรับด้านความเที่ยงตรงของข้อมูลที่ได้รับทั้งเรื่องจำนวนการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลด
บนออนไลน์และรายได้ที่ได้บนออนไลน์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าเที่ยงตรงปานกลาง คน 
คิดเป็นร้อยละ 56.67 เที่ยงตรงมาก คิดเป็นร้อยละ 33.33 และไม่เที่ยงตรงเลย คิดเป็นร้อยละ 10.00 
สำหรับด้านข้อมูลที่ได้รับจากการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์ในปัจจุบัน พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ ได้รับข้อมูลครบ 75% จากข้อมูลที่ควรได้ทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงมา
คือ ได้รับข้อมูลครบ 25% จากข้อมูลที่ควรได้ทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 23.33 สำหรับด้านความเชื่อใจ
ในข้อมูลที่ได้รับจากผู้ให้ข้อมูล พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ มีความเชื่อใจมาก คิดเป็นร้อยละ 46.67 
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รองลงมาคือ เชื่อใจปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 33.33 ทั้งนี้ สำหรับด้านความเป็นธรรมที่ได้รับจากการ
ฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนเห็นว่ามีความเป็นธรรมบ้าง คิดเป็น
ร้อยละ 46.67 รองลงมา คือ มีความเป็นธรรมมาก คิดเป็นร้อยละ 33.33  

สำหรับด้านการเก็บค่าลิขสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์เพลง เช่นการเปิดในร้านอาหาร สถานที่
บันเทิง หรืออ่ืนๆ ได้ถูกเก็บครบตามความเป็นจริงนั้น พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าสามารถเก็บ
ได้ประมาณ 50% จากการถูกใช้จริง คิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงมา คือ สามารถเก็บได้ประมาณ 
25% จากการถูกใช้จริง คิดเป็นร้อยละ 33.33 สำหรับด้านรายได้จากค่าลิขสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์
เพลง เช่นการเปิดในร้านอาหาร สถานที่บันเทิง หรืออื่นๆ ตรงกับความเป็นจริง พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่เห็นว่าได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ตรงกับความเป็นจริง 25% คิดเป็นร้อยละ 43.33 รองลงมา คือ 
ได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ตรงกับความเป็นจริง 75%  คิดเป็นร้อยละ 23.33 และไม่ได้เคยรับรายได้
ค่าลิขสิทธิ์เลย คิดเป็นร้อยละ 20.00 สำหรับด้านระยะเวลาการได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ของแต่ละเดือน 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ได้รับรายได้ 2-3 เดือนให้หลัง คิดเป็นร้อยละ 36.67 รองลงมา คือ ไม่
เคยได้รับมาก่อน คิดเป็นร้อยละ 30.00 และได้รับ 4-6 เดือนให้หลัง และมากกว่า 6 เดือน แต่อยู่ใน
ระยะ 1 ปี คิดเป็น 13.33 โดยสำหรับความยุ่งยากในการทำสัญญากับผู้ดูแลสิทธิ์ผลงาน (ค่ายเพลง 
และ Publisher) และผู้รวบรวมและกระจายผลงาน (Distributor) พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็น
ว่ามีความซับซ้อนมาก คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมา คือ มีความซับซ้อนยุ่งยากปานกลาง คิดเป็น
ร้อยละ 36.67 และมีความยุ่งยากซับซ้อนมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 13.33 โดยสำหรับระยะเวลาใน
การทำสัญญากับผู้ดูแลสิทธิ์ผลงาน (ค่ายเพลง และ Publisher) และผู้รวบรวมและกระจายผลงาน 
(Distributor) พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าใช้เวลา 1-3 เดือน คิดเป็นร้อยละ 33.33 รองลงมา
คือ ใช้เวลา 3-6 เดือน คิดเป็นร้อยละ 30.00 และใช้เวลานานมากกว่า 6 เดือน คิดเป็นร้อยละ 23.33 
โดยสำหรับความสามารถในการแก้ไขสัญญา พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่สามารถแก้ไขสัญญาได้แค่
บางส่วน คิดเป็นร้อยละ 90.00 ไม่สามารถแก้ไขสัญญาได้ คิดเป็นร้อยละ 6.67 ทั้งนี้ สำหรับตัวแปร
หลักที่ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมต่อผู้ผลิตผลงาน กลุ่มตัวอย่างเห็นว่ามาจาก ค่ายเพลง คิดเป็นร้อย
ละ 36.67 รองลงมาคือ Publisher และ Distributor คิดเป็นร้อยละ 23.33 และผู้ผลิตงาน คิดเป็น
ร้อยละ 20.00 
  

สำหรับบุคลากรด้าน Music Publisher – Distributor  
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยแต่งเพลง หรือเกี่ยวข้องกับกระบวนการทำเพลง คิดเป็นร้อยละ 

63.33 และไม่เคยแต่งเพลง หรือเกี่ยวข้องกับกระบวนการทำเพลง คิดเป็นร้อยละ 36.67 โดยกลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่เคยมีผลงานออกสู่ตลาดมาก่อน คิดเป็นร้อยละ 56.67 และไม่เคยมีผลงานออกสู่
ตลาดมาก่อน คิดเป็นร้อยละ 43.33 ทั้งนี้ สำหรับประสบการณ์การทำงานในแวดวงอุตสาหกรรม
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ดนตรี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยทำงานในแวดวงอุตสาหกรรมดนตรีมากกว่า 7 ปีขึ้นไป คิดเป็น
ร้อยละ 83.33 เคยทำงาน 1 – 3 ปี คิดเป็นร้อยละ 10.00 และเคยทำงาน 4 – 6 ปี คิดเป็นร้อยละ 
6.67  

สำหรับด้านช่องทางการบริโภคสื่อบันเทิงทางด้านเสียงไม่ว่าจะเป็นการฟังเพลงหรืออื่น  ๆ 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่บริโภคสื่อบันเทิงทางด้านเสียงผ่านช่องทาง แพลตฟอร์มสตรีมม่ิงเซอร์วิส
ต่าง ๆ (YouTube, Netflix, LINE TV, Spotify, JOOX)  คิดเป็นร้อยละ 29.13 รองลงมาคือ ผ่าน
ช่องทางวิทยุหรือโทรทัศน์ คิดเป็นร้อยละ 26.21 และ ดาวน์โหลด (iTunes หรือ เว็บเถื่อน) คิดเป็น
ร้อยละ 23.30 สำหรับด้านการใช้บริการฟังเพลง Podcast ออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์มสตรีมมิ่งต่าง ๆ 
แบบเสียค่าสมาชิก พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้บริการอยู่และเสียค่าสมาชิก คิดเป็นร้อยละ 76.67 
รองลงมา คือ เคยใช้และเคยเสียค่าสมาชิกคิดเป็นร้อยละ 23.33 สำหรับด้านประสบการณ์การใช้
แพลตฟอร ์มสตร ีมม ิ ่ ง  พบว ่า กล ุ ่มต ัวอย ่างส ่วนใหญ่ เคยใช ้แพลตฟอร ์ม Spotify/JOOX 
YouTube/YouTube Music คิดเป็นร้อยละ 13.57 รองลงมาคือ Apple Music คิดเป็นร้อยละ 
12.67 ทั้งนี้ สำหรับด้านระยะเวลาที่ใช้เวลาฟังเพลงหรือ Podcast ทั้งแบบตั้งใจฟังและไม่ตั้งใจฟัง 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้เวลาฟังเพลงนาน 1 – 2 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงคือ 
มากกว่า 2 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 36.67 โดยสำหรับด้านความเหมาะสมของราคาสมาชิกรายเดือน 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าราคาสมาชิกรายเดือนที่จ่ายมีความเหมาะสม คิดเป็นร้อยละ 
80.00 และแพงเกินไป คิดเป็นร้อยละ 20.00 

สำหรับด้านทิศทางรายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์ใน 5 ปีที่ผ่านมา พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่ารายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์เป็นไปในทิศทางที่ดี
ขึ้นแต่ยังเติบโตช้าเมื่อเทียบกับจำนวนแพลตฟอร์มและผู้ใช้  คิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงมาคือ มี
ทิศทางดีขึ้นมาก คิดเป็นร้อยละ 36.67 และเฉยๆ ไม่ได้เติบโตจนสังเกตเห็นได้ คิดเป็นร้อยละ 16.67 
สำหรับด้านความเข้าใจระบบและกระบวนการตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทาง
ปัญญาในอุตสาหกรรมเพลง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เข้าใจพอสมควรแต่ยังมีบางจุดที่ยังไม่มี
ความรู้ความเข้าใจ (50 - 89%) คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมา คือ เข้าใจเป็นอย่างดี (90 - 100%) 
คิดเป็นร้อยละ 46.67 สำหรับด้านความเข้าใจระบบนิเวศห่วงโซ่วงจรของอุตสาหกรรมดนตรี พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เข้าใจเป็นอย่างดี คิดเป็นร้อยละ 76.67 เข้าใจในบางส่วน คิดเป็นร้อยละ 23.33  

สำหรับด้านความเที่ยงตรงของข้อมูลที่ได้รับทั้งเรื่องจำนวนการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลด
บนออนไลน์และรายได้ที่ได้บนออนไลน์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าเที่ยงตรงมาก คิดเป็นร้อย
ละ 60.00 เที่ยงตรงปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 40.00 สำหรับด้านข้อมูลที่ได้รับจากการฟัง   ดู และ
หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์ในปัจจุบัน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ ได้รับข้อมูลครบ 50% จากข้อมูล
ที่ควรได้ท้ังหมด คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมาคือ ได้รับข้อมูลครบ 75% จากข้อมูลที่ควรได้ทั้งหมด 
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คิดเป็นร้อยละ 40.00 และ ได้รับข้อมูลครบ 25% จากข้อมูลที่ควรได้ทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 10.00 
สำหรับด้านความเชื่อใจในข้อมูลที่ได้รับจากผู้ให้ข้อมูล พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ มีความเชื่อใจ 
มาก คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมาคือ เชื่อใจปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 36.67 สำหรับความพอใจใน
การรับข้อมูลจากผู้ให้ข้อมูล พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พอใจมาก คิดเป็นร้อยละ 43.33 พอใจบ้าง 
คิดเป็นร้อยละ 36.67 และพอใจเล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 16.67 ทั้งนี้ สำหรับด้านความเป็นธรรมที่
ได้รับจากการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนเห็นว่ามีความเป็นธรรม
มาก คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมา คือ มีความเป็นธรรมบ้าง คิดเป็นร้อยละ 33 .33 และ มีความ
เป็นธรรมมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 13.33  

สำหรับด้านการเก็บค่าลิขสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์เพลง เช่นการเปิดในร้านอาหาร สถานที่
บันเทิง หรืออ่ืนๆ ได้ถูกเก็บครบตามความเป็นจริงนั้น พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าสามารถเก็บ
ได้ประมาณ 50% จากการถูกใช้จริง คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมา คือ สามารถเก็บได้ประมาณ 
25% จากการถูกใช้จริง คิดเป็นร้อยละ 30.00 และสามารถเก็บได้ประมาณ 75% จากการถูกใช้จริง 
คิดเป็นร้อยละ 16.67 สำหรับด้านรายได้จากค่าลิขสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์เพลง  เช่นการเปิดใน
ร้านอาหาร สถานที่บันเทิง หรืออื่นๆ ตรงกับความเป็นจริง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าได้รับ
รายได้ค่าลิขสิทธิ ์ตรงกับความเป็นจริง 25% คิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงมา คือ ได้รับรายได้
ค่าลิขสิทธิ์ตรงกับความเป็นจริง 50% คิดเป็นร้อยละ 36.67 และได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ตรงกับความ
เป็นจริง 75% คิดเป็นร้อยละ 16.67 สำหรับด้านระยะเวลาการได้รับรายได้ค่าลิขสิทธิ์ของแต่ละเดือน 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ได้รับรายได้มากกว่า 6 เดือน แต่อยู่ในระยะ 1 ปี  คิดเป็นร้อยละ 46.67 
รองลงมา คือ ได้รับ 4-6 เดือนให้หลัง คิดเป็นร้อยละ 33.33 และได้รับ 2-3 เดือนให้หลัง คิดเป็น 
20.00 โดยสำหรับความยุ่งยากในการทำสัญญากับผู้ดูแลสิทธิ์ผลงาน (ค่ายเพลง และ Publisher) และ
ผู้รวบรวมและกระจายผลงาน (Distributor) พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่ามีความซับซ้อนปาน
กลาง คิดเป็นร้อยละ 86.67 รองลงมา คือ มีความซับซ้อนยุ่งยากมาก คิดเป็นร้อยละ 13.33 โดย
สำหรับระยะเวลาในการทำสัญญากับผู้ดูแลสิทธิ์ผลงาน (ค่ายเพลง และ Publisher) และผู้รวบรวม
และกระจายผลงาน (Distributor) พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าใช้เวลา 3-6 เดือน คิดเป็นร้อย
ละ 36.67 รองลงมา คือ ใช้เวลามากกว่า 6 เดือน คิดเป็นร้อยละ 30.00 และใช้เวลาต่ำกว่า 1 เดือน 
คิดเป็นร้อยละ 26.67 โดยสำหรับความสามารถในการแก้ไขสัญญา พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
สามารถแก้ไขสัญญาได้แค่บางส่วน คิดเป็นร้อยละ 70.00 ไม่สามารถแก้ไขสัญญาได้ คิดเป็นร้อยละ 
20.00 และได้ทั้งหมดโดยไม่ติดขัดหรือถูกคัดค้าน คิดเป็นร้อยละ 10.00 ทั้งนี้ สำหรับตัวแปรหลักที่
ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมต่อผู้ผลิตผลงาน กลุ่มตัวอย่างเห็นว่ามาจาก ค่ายเพลง คิดเป็นร้อยละ 
33.33 รองลงมาคือ ผู้ผลิตงาน คิดเป็นร้อยละ 26 .67 และ Publisher/Distributor คิดเป็นร้อยละ 
20.00  
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ส่วนที่ 3 เทคโนโลยีบล็อกเชนในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการท ารายได้ของ
ทรัพยส์ินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี โดยแสดงค่าความถี ่ (Frequency) และค่าร้อยละ 
(Percentage) 
 สำหรับผู้บริโภค 
 จากการสอบถามความเห็นเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนเข้ามาตัดตัวกลางและสามารถ
เชื ่อมต่อคุณกับแพลตฟอร์มและศิลปินโดยตรง พบว่า กลุ ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่แน่ใจกับการ
เปลี่ยนแปลงดังกล่าว คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมา คือ สนับสนุนแต่ขอใช้เวลาศึกษาอีกสักพัก คิด
เป็นร้อยละ 26.67 และสนับสนุนทันที คิดเป็นร้อยละ 23.33 สำหรับด้านความกังวลที ่จะใช้
แพลตฟอร์มตัวอย่างที่มีระบบบล็อกเชนเป็นระบบหลัก พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ ไม่รู้ ไม่แน่ใจใน
ความกังวลที่จะใช้แพลตฟอร์มตัวอย่างที่มีระบบบล็อกเชนเป็นระบบหลัก  คิดเป็นร้อยละ 50.00 
รองลงมา คือ ไม่กังวล คิดเป็นร้อยละ 46.67 สำหรับด้านความกังวลที่จะใช้สกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซี
เข้ามาใช้งานในระบบนี้ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่กังวลถ้าระบบใช้สกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซีเข้า
มาใช้งานในระบบนี้ คิดเป็นร้อยละ 36.67 รองลงมา คือ ไม่รู้ ไม่แน่ใจ คิดเป็นร้อยละ 33.33 และ
กังวล คิดเป็นร้อยละ 30.00 สำหรับความยินดีและพร้อมที่จะบริจาคเงินเพ่ิมเติมเพ่ือเป็นการสนับสนุน
ศิลปินหรือผู้ผลิตผลงานโดยผ่านแพลตฟอร์มในฐานะผู้บริโภค พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่แน่ใจ 
ขอศึกษาเพ่ิมเติม คิดเป็นร้อยละ 50.00 ยินดีเป็นอย่างยิ่ง คิดเป็นร้อยละ 36.67 และไม่พร้อมจ่าย คิด
เป็นร้อยละ 13.33  
 สำหรับความสนใจที่จะเริ่มใช้ทันที พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ขอใช้เวลาศึกษา 1-3 เดือน 
คิดเป็นร้อยละ 40 รองลงมา คือ ขอรอดูคนรอบข้างก่อน คิดเป็นร้อยละ 33.33 และเริ่มใช้ทันที คิด
เป็นร้อยละ 16.67 โดยจากการสอบถามความเห็นเกี ่ยวกับการใช้แพลตฟอร์มที ่มีผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงปัญหาการผูกขาดความไม่ชอบธรรมและโปร่งใสของห่วงโซ่วงจรระบบนิเวศอุตสาหกรรม
ดนตรี พบว่ากลุ ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าเปลี่ยนแปลงได้ คิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงมา คือ 
เปลี่ยนแปลงบ้าง คิดเป็นร้อยละ 26.67 และเปลี่ยนแปลงเล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 16.66 โดยกลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ยินดีและพร้อมใช้บริการแพลตฟอร์มนี้ทั้งการฟังแบบ Streaming และ Download 
คิดเป็นร้อยละ 56.67 รองลงมา คือ ผ่านช่องทาง Streaming คิดเป็นร้อยละ 40.00 และผ่านช่อง
ทางการ Download คิดเป็นร้อยละ 3.33 ทั้งนี้ จากการสอบถามเกี่ยวกับความชอบไอเดียของระบบ
หรือแพลตฟอร์ม พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ชอบมาก คิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงมา คือ ชอบบ้าง 
คิดเป็นร้อยละ 36.67 และชอบมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 13.33 โดยกลุ่มตัวอย่างเห็นว่า ระบบหรือ
แพลตฟอร์มตัวอย่างนี้จะสามารถเกิดขึ้นได้ในไทย ภายใน 3-5 ปี คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมา คือ 
คิดว่าได้ ภายใน 1-2 ปี คิดเป็นร้อยละ 23.33 และคิดว่าได้ ภายใน 6 ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 20.00  
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สำหรับบุคลากรค่ายเพลง 
จากการสอบถามความเห็นเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนเข้ามาตัดตัวกลางและสามารถ

เชื่อมต่อคุณกับแพลตฟอร์มและและผู้ฟังโดยตรง พบว่า กลุ่มตัวอย่างเฉยๆ ยังไม่ตัดสินใจเข้ามาใช้งาน 
คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมาคือ สนใจแต่อาจจะต้องขอดูคนอ่ืนๆ ก่อน คิดเป็นร้อยละ 36.67 และ
สนใจและพร้อมสมัครใช้งานทันที คิดเป็นร้อยละ 13.33 สำหรับด้านความกังวลที่จะใช้แพลตฟอร์ม
ตัวอย่างที่มีระบบบล็อกเชนเป็นระบบหลัก พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ ไม่รู้ ไม่แน่ใจในความกังวลที่
จะใช้แพลตฟอร์มตัวอย่างที่มีระบบบล็อกเชนเป็นระบบหลัก คิดเป็นร้อยละ 43.33 รองลงมา คือ ไม่
กังวล คิดเป็นร้อยละ 36.67 และ กังวล คิดเป็นร้อยละ 20.00 สำหรับด้านความกังวลที่จะใช้สกุล
เงินคริปโทเคอร์เรนซีเข้ามาใช้งานในระบบนี้ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่กังวลถ้าระบบใช้สกุล
เงินคริปโทเคอร์เรนซีเข้ามาใช้งานในระบบนี้ คิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงมา คือ ไม่รู้ ไม่แน่ใจ คิด
เป็นร้อยละ 36.67 และกังวล คิดเป็นร้อยละ 16.67 สำหรับความกังวลถ้าต้องทำสัญญาบนบล็อกเชน 
(Smart Contract) ที่มีความปลอดภัยที่สุดในปัจจุบัน เมื่อเทียบกับสัญญาแบบกระดาษ พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่แน่ใจ ขอศึกษาเพิ่มเติม คิดเป็นร้อยละ 60.00 กังวล คิดเป็นร้อยละ 26.67 และ
ไม่กังวล คิดเป็นร้อยละ 13.33  
 สำหรับความพอใจที่ระบบบล็อกเชนสามารถให้ข้อมูลการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลด (Data) 
บนออนไลน์แบบทันที (Real time) พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พอใจมาก คิดเป็นร้อยละ 73.33 
และพอใจเล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 26.67 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ยินดีเป็นอย่างยิ่งที่จะจ่ายค่า
สมาชิกหรือถูกหักค่าดำเนินการ (Fee) สำหรับการใช้แพลตฟอร์มหรือระบบนี้ คิดเป็นร้อยละ 73.33 
และไม่แน่ใจขอศึกษาเพิ่มเติม คิดเป็นร้อยละ 26.67 สำหรับความสนใจที่จะเริ่มใช้ทันที พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ขอใช้เวลาศึกษา 1-3 เดือน คิดเป็นร้อยละ 36.67 รองลงมา คือ ขอรอดูคนรอบข้าง
ก่อน คิดเป็นร้อยละ 33.33 และเริ่มใช้ทันที คิดเป็นร้อยละ 23.33 โดยจากการสอบถามความเห็น
เกี่ยวกับการใช้แพลตฟอร์มที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงปัญหาการผูกขาดความไม่ชอบธรรมและโปร่งใส
ของห่วงโซ่วงจรระบบนิเวศอุตสาหกรรมดนตรี พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าเปลี่ยนแปลงได้ คิด
เป็นร้อยละ 40.00 รองลงมา คือ เปลี่ยนแปลงบ้าง คิดเป็นร้อยละ 23.33 และเปลี่ยนแปลงเล็กน้อย 
คิดเป็นร้อยละ 20.00 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ยินดีเป็นอย่างยิ่งและพร้อมที่จะบริจาคเงินเพิ่มเติม
เพื่อเป็นการสนับสนุนศิลปินและผู้ผลิตผลงานโดยผ่านแพลตฟอร์มนี้ คิดเป็นร้อยละ 50.00 ไม่แน่ใจ 
ขอศึกษาเพิ่มเติม คิดเป็นร้อยละ 36.67 และ ไม่ยินดีที่จะจ่าย คิดเป็นร้อยละ 13.33 และยินดีและ
พร้อมใช้บริการแพลตฟอร์มนี้ทั้งการฟังแบบ Streaming และ Download คิดเป็นร้อยละ 63.33 
รองลงมา คือ ผ่านช่องทาง Streaming คิดเป็นร้อยละ 26.67 และผ่านช่องทางการ Download คิด
เป็นร้อยละ 10.00 ทั้งนี้ จากการสอบถามเกี่ยวกับความชอบไอเดียของระบบหรือแพลตฟอร์ม พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ชอบมาก คิดเป็นร้อยละ 36.67 รองลงมา คือ ชอบบ้าง คิดเป็นร้อยละ 30.00 
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และชอบมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 20.00 โดยกลุ่มตัวอย่างเห็นว่าระบบหรือแพลตฟอร์มตัวอย่างนี้จะ
สามารถเกิดขึ้นได้ในไทย ภายใน 3-5 ปี คิดเป็นร้อยละ 36.67 รองลงมา คือ คิดว่าได้ ภายใน 1-2 ปี 
คิดเป็นร้อยละ 30.00 และคิดว่าได้ ภายใน 6 ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 23.33 
 

สำหรับบุคลากรผู้ผลิตงานและนักดนตรี 
จากการสอบถามความเห็นเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนเข้ามาตัดตัวกลางและสามารถ

เชื่อมต่อคุณกับแพลตฟอร์มและและผู้ฟังโดยตรง พบว่า กลุ่มตัวอย่างเฉยๆ สนใจแต่อาจจะต้องขอดู
คนอื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 56.67 รองลงมาคือ ยังไม่ตัดสินใจเข้ามาใช้งาน คิดเป็นร้อยละ 36.67 และ
สนใจและพร้อมสมัครใช้งานทันที คิดเป็นร้อยละ 6.67 สำหรับด้านความกังวลที่จะใช้แพลตฟอร์ม
ตัวอย่างที่มีระบบบล็อกเชนเป็นระบบหลัก พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ ไม่รู้ ไม่แน่ใจในความกังวลที่
จะใช้แพลตฟอร์มตัวอย่างที่มีระบบบล็อกเชนเป็นระบบหลัก คิดเป็นร้อยละ 43.33 รองลงมา คือ ไม่
กังวล คิดเป็นร้อยละ 36.67 และ กังวล คิดเป็นร้อยละ 20.00 สำหรับด้านความกังวลที่จะใช้สกุล
เงินคริปโทเคอร์เรนซีเข้ามาใช้งานในระบบนี้ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่รู้ ไม่แน่ใจถ้าระบบใช้
สกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซีเข้ามาใช้งานในระบบนี้ คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมา คือ ไม่กังวล คิด
เป็นร้อยละ 33.33 และกังวล คิดเป็นร้อยละ 13.33 สำหรับความกังวลถ้าต้องทำสัญญาบนบล็อกเชน 
(Smart Contract) ที่มีความปลอดภัยที่สุดในปัจจุบัน เมื่อเทียบกับสัญญาแบบกระดาษ พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่แน่ใจ ขอศึกษาเพิ่มเติม คิดเป็นร้อยละ 46.67 กังวล คิดเป็นร้อยละ 43.33 และ
ไม่กังวล คิดเป็นร้อยละ 10.00  
 สำหรับความพอใจที่ระบบบล็อกเชนสามารถให้ข้อมูลการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลด (Data) 
บนออนไลน์แบบทันที (Real time) พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พอใจมาก คิดเป็นร้อยละ 56.67 
และพอใจเล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 43.33 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ยินดีเป็นอย่างยิ่งที่จะจ่ายค่า
สมาชิกหรือถูกหักค่าดำเนินการ (Fee) สำหรับการใช้แพลตฟอร์มหรือระบบนี้ คิดเป็นร้อยละ 53.33 
และไม่แน่ใจขอศึกษาเพิ่มเติม คิดเป็นร้อยละ 46.67 สำหรับความสนใจที่จะเริ่มใช้ทันที พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ขอใช้เวลาศึกษา 1-3 เดือน คิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงมา คือ ขอรอดูคนรอบข้าง
ก่อน คิดเป็นร้อยละ 36.67 และเริ่มใช้ทันที คิดเป็นร้อยละ 10.00 โดยจากการสอบถามความเห็น
เกี่ยวกับการใช้แพลตฟอร์มที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงปัญหาการผูกขาดความไม่ชอบธรรมและโปร่งใส
ของห่วงโซ่วงจรระบบนิเวศอุตสาหกรรมดนตรี พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าเปลี่ยนแปลงได้ คิด
เป็นร้อยละ 46.67 รองลงมา คือ เปลี่ยนแปลงบ้าง คิดเป็นร้อยละ 26.67 และเปลี่ยนแปลงเล็กน้อย 
คิดเป็นร้อยละ 16.67 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่แน่ใจ ขอศึกษาเพิ่มเติม ที่จะบริจาคเงินเพิ่มเติม
เพื่อเป็นการสนับสนุนศิลปินและผู้ผลิตผลงานโดยผ่านแพลตฟอร์มนี้ คิดเป็นร้อยละ 80.00 ยินดีเป็น
อย่างยิ่ง คิดเป็นร้อยละ 13.33 และไม่ยินดีที่จะจ่าย คิดเป็นร้อยละ 6.67 และยินดีและพร้อมใช้
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บริการแพลตฟอร์มนี้ทั้งการฟังแบบ Streaming และ Download คิดเป็นร้อยละ 76.67 รองลงมา 
คือ ผ่านช่องทาง Streaming คิดเป็นร้อยละ 16.67 และผ่านช่องทางการ Download คิดเป็นร้อยละ 
6.67 ทั้งนี้ จากการสอบถามเกี่ยวกับความชอบไอเดียของระบบหรือแพลตฟอร์ม พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่ชอบบ้าง คิดเป็นร้อยละ 56.67 รองลงมา คือ ชอบมาก คิดเป็นร้อยละ 26.67 และชอบ
เล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 16.67 โดยกลุ่มตัวอย่างเห็นว่าระบบหรือแพลตฟอร์มตัวอย่างนี้จะสามารถ
เกิดขึ้นได้ในไทย ภายใน 3-5 ปี คิดเป็นร้อยละ 40.00 รองลงมา คือ คิดว่าได้ ภายใน 1-2 ปี คิดเป็น
ร้อยละ 26.67 และคิดว่าได้ ภายใน 6 ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 20.00 
 

สำหรับกลุ่มบุคลากร Platform 
จากการสอบถามความเห็นเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนเข้ามาตัดตัวกลางและสามารถ

เชื่อมต่อคุณกับแพลตฟอร์มและและผู้ฟังโดยตรง พบว่า กลุ่มตัวอย่างเห็นว่ามีผลกระทบในบางส่วน 
คิดเป็นร้อยละ 56.67 และไม่แน่ใจ คิดเป็นร้อยละ 43.33  สำหรับด้านความกังวลที่จะใช้แพลตฟอร์ม
ตัวอย่างที่มีระบบบล็อกเชนเป็นระบบหลัก พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ ไม่กังวลที่จะใช้แพลตฟอร์ม
ตัวอย่างที่มีระบบบล็อกเชนเป็นระบบหลัก คิดเป็นร้อยละ 70.00 และรองลงมา คือ ไม่รู้ ไม่แน่ใจ คิด
เป็นร้อยละ 30.00 สำหรับด้านความกังวลที่จะใช้สกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซีเข้ามาใช้งานในระบบนี้ 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่กังวลถ้าระบบใช้สกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซีเข้ามาใช้งานในระบบนี้ คิด
เป็นร้อยละ 60.00 รองลงมา คือ ไม่รู้ ไม่แน่ใจ คิดเป็นร้อยละ 23.33 และกังวล คิดเป็นร้อยละ 16.67 
สำหรับความกังวลถ้าต้องทำสัญญาบนบล็อกเชน (Smart Contract) ที่มีความปลอดภัยที ่สุดใน
ปัจจุบัน เมื่อเทียบกับสัญญาแบบกระดาษ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่กังวล คิดเป็นร้อยละ 56.67 
กังวล คิดเป็นร้อยละ 23.33 และไม่รู้ ไม่แน่ใจ คิดเป็นร้อยละ 20.00  
 สำหรับความพอใจที่ระบบบล็อกเชนสามารถให้ข้อมูลการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลด (Data) 
บนออนไลน์แบบทันที (Real time) พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พอใจมาก คิดเป็นร้อยละ 93.33 
และพอใจเล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 6.67 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ยินดีเป็นอย่างยิ่งที่จะจ่ายค่าสมาชิก
หรือถูกหักค่าดำเนินการ (Fee) สำหรับการใช้แพลตฟอร์มหรือระบบนี้ คิดเป็นร้อยละ 83.33 และไม่
แน่ใจขอศึกษาเพิ่มเติม คิดเป็นร้อยละ 13.33 สำหรับความสนใจที่จะเริ่มใช้ทันที พบว่า กลุ่มตัวอยา่ง
ส่วนใหญ่ขอใช้เวลาศึกษา 1-3 เดือน คิดเป็นร้อยละ 63.33 รองลงมา คือ ขอรอดูคนรอบข้างก่อน คิด
เป็นร้อยละ 36.67 โดยจากการสอบถามความเห็นเกี ่ยวกับการใช้แพลตฟอร์มที ่มีผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงปัญหาการผูกขาดความไม่ชอบธรรมและโปร่งใสของห่วงโซ่วงจรระบบนิเวศอุตสาหกรรม
ดนตรี พบว่ากลุ ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าเปลี ่ยนแปลงได้ คิดเป็นร้อยละ 60.00 รองลงมา คือ 
เปลี่ยนแปลงบ้าง คิดเป็นร้อยละ 23.33 และเปลี่ยนแปลงเล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 10.00 โดยกลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ยินดีเป็นอย่างยิ่งและพร้อมที่จะบริจาคเงินเพิ่มเติมเพื่อเป็นการสนับสนุนศิลปินและ
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ผู้ผลิตผลงานโดยผ่านแพลตฟอร์มนี้ คิดเป็นร้อยละ 60.00 ไม่แน่ใจ ขอศึกษาเพิ่มเติม คิดเป็นร้อยละ 
36.67 และ ไม่ยินดีที่จะจ่าย คิดเป็นร้อยละ 13.33 และยินดีและพร้อมใช้บริการแพลตฟอร์มนี้ทั้งการ
ฟังแบบ Streaming และ Download คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมา คือ ผ่านช่องทาง Streaming 
คิดเป็นร้อยละ 43.33 และผ่านช่องทางการ Download คิดเป็นร้อยละ 3.33 ทั้งนี้ จากการสอบถาม
เกี่ยวกับความชอบไอเดียของระบบหรือแพลตฟอร์ม พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ชอบมาก คิดเป็น
ร้อยละ 63.33 รองลงมา คือ ชอบบ้าง คิดเป็นร้อยละ 26.67 และชอบมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 6.67  
โดยกลุ่มตัวอย่างเห็นว่าระบบหรือแพลตฟอร์มตัวอย่างนี้จะสามารถเกิดขึ้นได้ในไทย ภายใน 3-5 ปี 
คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมา คือ คิดว่าได้ ภายใน 1-2 ปี คิดเป็นร้อยละ 33.33 และคิดว่าได้ 
ภายใน 6 ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 13.33  
  

สำหรับบุคลากรด้าน Music Publisher – Distributor  
จากการสอบถามความเห็นเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนเข้ามาตัดตัวกลางและสามารถ

เชื่อมต่อคุณกับแพลตฟอร์มและและผู้ฟังโดยตรง พบว่า กลุ่มตัวอย่างเห็นว่ามีผลกระทบในบางส่วน 
คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมา คือ ไม่แน่ใจ คิดเป็นร้อยละ 43.33  สำหรับด้านความกังวลที่จะใช้
แพลตฟอร์มตัวอย่างที่มีระบบบล็อกเชนเป็นระบบหลัก พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ ไม่รู้ ไม่แน่ใจ ที่
จะใช้แพลตฟอร์มตัวอย่างที่มีระบบบล็อกเชนเป็นระบบหลัก คิดเป็นร้อยละ 60.00 และรองลงมา คือ 
ไม่กังวล คิดเป็นร้อยละ 36.67 สำหรับด้านความกังวลที่จะใช้สกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซีเข้ามาใช้งาน
ในระบบนี้ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่กังวลถ้าระบบใช้สกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซีเข้ามาใช้งานใน
ระบบนี้ คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมา คือ ไม่รู้ ไม่แน่ใจ คิดเป็นร้อยละ 30.00 และกังวล คิดเป็น
ร้อยละ 16.67 สำหรับความกังวลถ้าต้องทำสัญญาบนบล็อกเชน (Smart Contract) ที ่มีความ
ปลอดภัยที่สุดในปัจจุบัน เมื่อเทียบกับสัญญาแบบกระดาษ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่กังวล คิด
เป็นร้อยละ 43.33 กังวล คิดเป็นร้อยละ 33.33 และไม่รู้ ไม่แน่ใจ คิดเป็นร้อยละ 23.33  
 สำหรับความกังวลในความปลอดภัยที่แพลตฟอร์มตัวอย่างสามารถดึงข้อมูลการฟัง ดู และ/
หรือดาวน์โหลด (Data) บนออนไลน์แบบทันที (Real time) พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่มีความ
กังวลเลย คิดเป็นร้อยละ 56.67 มีความกังวลเล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 36.67 และกังวลเป็นอย่างมาก 
คิดเป็นร้อยละ 6.66 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความสนใจเป็นอย่างมากที่จะเข้าร่วมในระบบบล็อก
เชน คิดเป็นร้อยละ 83.33 และสนใจแต่ขอดูทิศทางอีกระยะ คิดเป็นร้อยละ 13.33 สำหรับความ
สนใจที่จะเริ่มใช้ทันที พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ขอใช้เวลาศึกษา 1-3 เดือน คิดเป็นร้อยละ 63.33 
รองลงมา คือ ขอรอดูคนรอบข้างก่อน คิดเป็นร้อยละ 26.67 และเริ่มใช้ทันที คิดเป็นร้อยละ 10.00 
โดยจากการสอบถามความเห็นเกี่ยวกับการใช้แพลตฟอร์มที่มีผลต่อการ เปลี่ยนแปลงปัญหาการ
ผูกขาดความไม่ชอบธรรมและโปร่งใสของห่วงโซ่วงจรระบบนิเวศอุตสาหกรรมดนตรี  พบว่ากลุ่ม
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ตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าเปลี่ยนแปลงได้ คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมา คือ เปลี่ยนแปลงบ้าง คิดเป็น
ร้อยละ 36.67 และเปลี่ยนแปลงเล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 10.00 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ยินดีเป็น
อย่างยิ่งและพร้อมที่จะบริจาคเงินเพิ่มเติมเพื่อเป็นการสนับสนุนศิลปินและผู้ผลิตผลงานโดยผ่าน
แพลตฟอร์มนี้ คิดเป็นร้อยละ 53.33 ไม่แน่ใจ ขอศึกษาเพิ่มเติม คิดเป็นร้อยละ 40.00 และ ไม่ยินดีที่
จะจ่าย คิดเป็นร้อยละ 6.67 และยินดีและพร้อมใช้บริการแพลตฟอร์มนี้ทั้งการฟังแบบ Streaming 
และ Download คิดเป็นร้อยละ 66.66 รองลงมา คือ ผ่านช่องทาง Streaming คิดเป็นร้อยละ 26.67 
และผ่านช่องทางการ Download คิดเป็นร้อยละ 6.67 ทั้งนี้ จากการสอบถามเกี่ยวกับความชอบ
ไอเดียของระบบหรือแพลตฟอร์ม พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ชอบมาก คิดเป็นร้อยละ 43.33 
รองลงมา คือ ชอบบ้าง คิดเป็นร้อยละ 40.00 และชอบมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 13.33 โดยกลุ่ม
ตัวอย่างเห็นว่าระบบหรือแพลตฟอร์มตัวอย่างนี้จะสามารถเกิดขึ้นได้ในไทย ภายใน 3-5 ปี คิดเป็น
ร้อยละ 76.67 รองลงมา คือ คิดว่าได้ ภายใน 1-2 ปี คิดเป็นร้อยละ 20.00 และคิดว่าได้ ภายใน 6 ปี
ขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 3.33  
 
3.2 อภิปรายผล 

ในการศึกษาวิจัยเรื่อง“ระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทาง
ปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน” ผู้วิจัยได้ใช้กลยุทธ์การวิจัยแบบผสมโดยใช้การ
สัมภาษณ์เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงคุณภาพ และแบบสอบถามเพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงปริมาณจากกลุ่มเป้าหมาย
ได้แก่ผู้บริโภค บุคลากรค่ายเพลง บุคลากรผู้ผลิตงานและนักดนตรี กลุ่มบุคลากร  Platform และ
บุคลากรด้าน Music Publisher – Distributor 
รูปที่ 7 สรุปผลจากแบบสอบถาม 
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ด้านความเข้าใจพื้นฐานของระบบบล็อกเชนและสกุลเงินดิจิทัล  
ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า ระดับความเข้าใจของกลุ่ม Distributor และแพลตฟอร์มอยู่ใน

ระดับปานกลาง โดยอีก 3 กลุ่มท่ีเหลือมีความรู้ความเข้าใจอยู่ในระดับที่น้อยมาก โดยหลาย ๆ คนเคย
ได้ยินและเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับการทำงานของเทคโนโลยีนี้อย่างไรก็ตามไม่ได้เข้าใจโดยละเอียด ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์ที่ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ล้วนแต่เคยได้ยินเกี่ยวกับเทคโนโลยีนี้มาก่อน 
และพอเข้าใจหลักการทำงานของบล็อกเชนอยู่บ้าง แต่ก็ไม่ได้มีความรู้มากมายเกี่ยวกับเทคโนโลยีนี้ 
นอกจากนี้กลุ่มเป้าหมายจำนวนมากมีความเข้าใจเกี่ยวกับระบบการกระจายศูนย์ (Decentralised) 
ของระบบบล็อกเชนเพียงเล็กน้อยเท่านั้น โดยกลุ่มผู้บริโภคส่วนใหญ่ไม่มีความเข้าใจเกี่ยวกับระบบ
ดังกล่าวเลย นอกจากนี้ยังพบว่ากลุ่มเป้าหมายรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนต่อ
ธุรกิจที่แตกต่างกันไปไม่ว่าจะเป็น การเพิ่มประสิทธิภาพให้กับกระบวนการทำงานมากกว่าระบบ
ปัจจุบันและการกำจัดเวลาและต้นทุนในการทำธุรกรรม และการดำเนินการตรวจสอบได้ตลอดทั้ง
วงจรชีวิตของสินทรัพย์นั้น  

 
ด้านพฤติกรรมและการตระหนักรู้ปัญหาในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำ

รายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี  
ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า กลุ่มบุคลากรค่ายเพลง บุคลากรผู้ผลิตงานและนักดนตรี กลุ่ม

บุคลากรPlatform บุคลากรด้าน Music Publisher – Distributor ส่วนใหญ่ยังมองว่าราคาของ
แพลตฟอร์มสตริมมิ่งเซอร์วิสเหมาะสม ไม่แพงเกินไปเพราะถูกกว่าซื้อแผ่นซีดีแบบสมัยก่อน  ขณะที่
รายได้จากการฟังหรือดาวน์โหลดเพลงบนออนไลน์มีแนวโน้มและทิศทางที่ดีขึ้นในรอบ 5 ปีที่ผ่านมา
เนื่องจากเมื่อก่อนประสบปัญหา ซีดี เพลงเถื่อน พวกเขายังมีความเข้าใจในระบบและกระบวนการ
ตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมเพลงและระบบนิเวศห่วง
โซ่วงจรของอุตสาหกรรมดนตรีพอสมควร  

ผลการศึกษาชี้ชัดว่า ความเที่ยงตรงของข้อมูลที่ได้รับทั้ง เรื่องจำนวนการฟัง ดู และ/หรือ
ดาวน์โหลดบนออนไลน์และรายได้ที่ได้บนออนไลน์เป็นประเด็นสำคัญ โดยกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญย่ัง
มองว่าข้อมูลมีความเที่ยงตรงแค่ระดับปานกลางเท่านั้นแสดงให้เห็นว่า พวกเขาไม่ได้รับข้อมูลที่
เพียงพอหรือแม่นยำมากพอ และมีเพียงจำนวนน้อยเท่านั้นที่เชื่อใจหรือไว้ใจในข้อมูลที่ได้รับจากผู้ให้
ข้อมูลเป็นอย่างมาก อย่างไรก็ตามกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่พอใจกับระยะเวลาการได้รับข้อมูลจำนวน
การฟัง การด ูและรายได้ของแต่ละเดือนจากผู้ให้ข้อมูล นอกจากนี้ ความเป็นธรรมของรายได้จากการ
ฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบนออนไลน์ย ังคงเป ็นอีกหนึ ่งในปัญหาในอุตสาหกรรมนี ้ โดยมี
กลุ่มเป้าหมายเพียงจำนวนน้อยเท่านั้นที่มองว่ารายได้ที่ได้รับจากการฟัง ดู และ/หรือดาวน์โหลดบน
ออนไลน์มีความเป็นธรรมมากที่สุด โดยตัวแปรที่ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมที่สุด คือ แพลตฟอร์ม 
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โดยเป็นเพราะว่าแพลตฟอร์มเป็นผู้กุมอำนาจทั้งเรื่องข้อมูลจากโลกออนไลน์ทั้งหมดและยังเป็นคนถือ
รายได้ส่วนใหญ่ของอุตสาหกรรมเป็นคนแรกและค่อยแจกจ่ายออกไปให้แต่ละภาคส่วนในระบบนิเวศ 
นอกจากนั้นการส่งต่อข้อมูลและรายได้ก็ยังใช้เวลานานซึ่งในบางแพลตฟอร์มอาจจะต้องใช้เวลากว่า 3 
เดือนในการส่งต่อข้อมูลและให้รายได้กลับไปไปยังค่ายเพลงและผู้ผลิตงาน ซึ่งในเมื่อก่อนนั้นทางคา่ย
เพลงจะเป็นผู้ที่เคยเป็นตัวแปรหลักในการกุมอำนาจของอุตสาหกรรมทั้งหมด 

ขณะที่การการเก็บค่าลิขสิทธิ์ในการใช้ประโยชน์เพลงในสถานที่ต่าง ๆ อาทิ ร้านอาหาร ทุก
กลุ่มเป้าหมายต่างก็เห็นตรงกันว่าสามารถเก็บเพียง 25% - 50% ตามการใช้งานจริงและในบางครั้ง
อาจใช้เวลาเก็บมากกว่า 6 เดือน แสดงให้เห็นถึงความล่าช้าในการติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สิน
ทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี  ขณะที่การทำสัญญากับผู ้ด ูแลสิทธิ ์ผลงาน (ค่ายเพลง และ 
Publisher) และผู้รวบรวมและกระจายผลงาน (Distributor) ก็มีความยุ่งยากพอสมควร  

 
ด้านเทคโนโลยีบล็อกเชนในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของ

ทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี  
ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีบล็อกเชนได้รับการสนับสนุนอย่างมากสำหรับการใช้

ในงานในอุตสาหกรรมดนตรีและเพลง โดยกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ให้การสนับสนุนบล็อกเชนเข้ามาตัด
ตัวกลางและสามารถเชื่อมต่อคุณกับแพลตฟอร์มและศิลปินโดยตรงซึ่งจะช่วยให้ค่ายหรือนักดนตรีเอง
จะสามารถรับเงินได้ตรงและไม่ผ่านนายหน้าหรือใครที่เคยต้องมาถูกหักออกไป และไม่ได้รู้สึกกังวล
เกี่ยวกับการใช้แพลตฟอร์มตัวอย่างที่มีระบบ บล็อกเชนเป็นระบบหลักรวมถึงระบบที่ใช้สกุลเงินคริป
โทเคอร์เรนซีเข้ามาใช้งานในระบบ อย่างไรก็ตาม บุคลากรด้าน Platform มีความกังวลว่าการเข้ามา
ของเทคโนโลยีบล็อกเชนจะเข้ามากระทบกับตัวธุรกิจและเข้ามาแทนที่ ผู้บริโภคหลาย ๆ ยังยินดีและ
พร้อมที่จะบริจาคเงินเพิ่มเติมเพื่อเป็นการสนับสนุนศิลปินและผู้ผลิตผลงานโดยผ่านแพลตฟอร์มนี้ซ่ึง
สอดคล้องกับมุมมองของฝ่ายอื่น ๆ ที่เชื่อมั่นว่าผู้บริโภคยินดีและพร้อมที่จะบริจาคเงินเพิ่มเติมเพ่ือ
เป็นการสนับสนุนผู้ผลิตผลงานโดยผ่านแพลตฟอร์มนี้ว่า โดยช่องทางที่ผู ้บริโภคหรือผู้ฟังยินดีและ
พร้อมที่จะใช้บริการแพลตฟอร์มนี้ผ่านรูปแบบนี้คือทั้งการฟังแบบ Streaming และ Download 
ขณะเดียวกันบุคลากรผู้ผลิตงานและดนตรีก็ยินดีที่จะจ่ายค่าสมาชิกหรือถูกหักค่าดำเนินการ (Fee) 
สำหรับการใช้แพลตฟอร์มหรือระบบนี้แสดงให้เห็นว่าระบบแพลตฟอร์มที่มี บล็อกเชนเข้ามาทำหน้าที่
เป็นตัวกลางได้รับการตอบรับที่ดีจากหลาย ๆ ฝ่ายที่เก่ียวข้อง 

การศึกษายังแสดงให้เห็นว่าบุคลากรค่ายเพลง บุคลากร Platform และบุคลากรด้าน Music 
Publisher – Distributor ส่วนใหญ่ก็ไม่ได้รู ้สึกกังวลหากมีการใช้ระบบสกุลคริปโทเคอร์เรนซี เป็น
สกุลเงินกลางที่อนุญาติให้พวกเขาสามารถเปลี่ยนแปลงสกุลเงินของรายได้ที่จะได้รับทีหลัง อย่างไรก็
ตามการทำสัญญาบนบล็อกเชนอาจจะเป็นเรื่องใหม่สำหรับผู้เกี่ยวข้องโดยเฉพาะบุคลากรค่ายเพลง 
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และบุคลากรผู้ผลิตงานและนักดนตรีซึ่งพบว่าส่วนใหญ่กลับไม่มีมีความกังวลหากต้องทำสัญญาบน
บล็อกเชนหรือ Smart Contract แม้ผู้บริโภคจำนวนมากยังคงต้องการเวลาในการศึกษาเพ่ิมเติมก่อน
การตัดสินใจว่าใช้งานแพลตฟอร์มนี้แต่พวกเขาก็เชื่อว่าแพลตฟอร์มนี้จะสามารถเปลี่ยนแปลงปัญหา
การผูกขาดความไม่ชอบธรรมและโปร่งใสของห่วงโซ่วงจรระบบนิเวศอุตสาหกรรมดนตรีได้  และ
เช่นเดียวกันบุคลากรค่ายเพลง บุคลากรผู ้ผลิตงานและนักดนตรี กลุ ่มบุคลากร Platform และ
บุคลากรด้าน Music Publisher – Distributor ต่างก็มีความเห็นตรงกันว่าแพลตฟอร์มนี้จะแก้ปัญหา
การผูกขาดความไม่ชอบธรรมและโปร่งใสของห่วงโซ่วงจรระบบนิเวศอุตสาหกรรมดนตรี  โดย
จำเป็นต้องเกิดการร่วมมือกับทางค่ายเพลงต่าง ๆ หรือมีศิลปินเข้ามาร่วมเยอะ ๆ เพื่อให้สามารถ
เปลี่ยนตลาดได้โดยอาจใช้เวลาในประเทศไทยประมาณ 3-5 ปี 

นอกจากนั้นทางกลุ่ม Distributor ค่ายเพลง และแพลตฟอร์มต่างเห็นพ้องเหมือนกันว่า สิ่งที่
จำเป็นเป็นอย่างมากถ้าเทคโนโลยีนี้จะเข้ามาและสามารถจะแพร่หลายได้จะต้องคำนึงถึงเรื่อง 

1 การสร้างคอมมูนิตี้เพื่อที่จะได้เป็นการแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจในบล็อกเชนให้ทุ ก

คนได้รู้สึกเชื่อม่ันและไว้ใจในการเข้าใช้งาน 

2 การเชื่อมต่อของ Payment gateway หรือการเชื่อมต่อทางด้านการเงินของทั้งสองฝั่ง

คือด้านที่เป็นฝั่งปัจจุบันและการเปลี่ยนหรือถ่ายเงินเข้าไปในระบบของบล็อกเชน ซึ่งถ้า

การเชื่อมต่อนี้สามารถทำได้อย่างไร้รอยต่อและไม่มีความยุ่งยากแล้ว การยอมรับของทุก

ฝ่ายก็จะรวดเร็วยิ่งขึ้นเช่นกัน 

3 การตลาด โดยเฉพาะการทำการตลาดไปพร้อมกับกลุ่มผู้ผลิตงานและค่ายเพลง เพราะท้ัง

สองกลุ่มนี้เป็นกลุ่มที่มีอิทธิพลมากและมีอำนาจสูงที่สุดที่จะชักจูงผู้บริโภคทั้งหมดให้

สนใจและเข้ามาใช้งานได้อย่างง่ายดายโดยสามารถมองข้ามปัญหาในเรื่องความรู้ความ

เข้าใจที่มีอยู่จำกัดของเทคโนโลยีบล็อกเชนในตลาดทั่วไป 

โดยสรุปคือกลุ่มคนที่มีแนวโน้มที่จะเปิดรับและมีความพร้อมเป็นอย่างมากท่ีจะเริ่มใช้งานเมื่อ
มีเทคโนโลยีบล็อกเชนเข้าสู ่ตลาดนั ้นคือกลุ ่ม ผู ้ผลิตงาน ค่ายเพลง และผู ้บริโภค ถึงแม้ทั ้งสาม
กลุ ่มเป้าหมายจะมีความรู ้ความเข้าใจในเรื ่องเทคโนโลยีบล็อกเชนน้อยก็ตาม แต่เมื ่อทราบว่า
เทคโนโลยีนี้สามารถเข้ามาแก้ไขปัญหาในอุตสาหกรรมที่เรื้อรังมานานได้ จึงเปิดรับและพร้อมที่จะเข้า
มาใช้โดยอาจจะต้องการเวลาในการทำความเข้าใจประมาณ 1-3 เดือน นอกจากนั้นยังมีความพร้อมที่
จะเปลี ่ยนการทำสัญญามาเป็นการทำแบบ Smart Contract บนบล็อกเชนได้ด้วยเช่นเดียวกัน 
นอกจากนั้นยังมีข้อมูลในเบื้องต้นในการวางแผนและเสนอแนะในการนำเทคโนโลยีนี้ออกสู่ตลาดจาก
การรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้มาจากกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดได้ดังนี้ 
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1 ความรวดเร็วและโปร่งใส โดยความโปร่งใสจะเป็นจุดขายหลักของเทคโนโลยีและ

แพลตฟอร์มตัวนี้เมื่อเข้าสู่ตลาดเพราะเนื่องด้วยปัจจุบันยังไม่มีเทคโนโลยีไหนสามารถทำ

ได้เทียบเท่าหรือดีกว่าบล็อกเชนได้ นอกจากนั้นยังยังมีเรื่องความเร็วทั้งการให้ข้อมูลและ

รายได้กลับไปสู่ต้นน้ำคือค่ายเพลงและผู้ผลิตเพลงได้เร็วเพียงสามารถใช้เวลาไม่เกิน 1 วนั 

ซึ่งในปัจจุบันอาจใช้เวลามากถึง 3 เดือนที่ทางค่ายเพลงและผู้ผลิตจะได้รับข้อมูลและ

รายได้จากแพลตฟอร์ม 

2 การสร้างและออกแบบประสบการณ์การใช้งานให้เป็นมิตรต่อผู้ใช้ซึ่งจะรวมไปถึงการ

เชื่อมระบบทางการเงินจากตลาดอุตสาหกรรมไปยังระบบบล็อกเชนได้อย่างง่ายดาย 

3 การมีโมเดลทางธุรกิจที่สอดคล้องกับความต้องการของลูกค้า อาทิเช่น การให้ทำลองใช้

ฟรี 3 เดือนแก่ลูกค้าจากทั้งค่ายเพลงและผู้ผลิตงาน เพื่อที่จะสร้างความมั่นใจความคุ้น

ชินและพร้อมกับให้ความรู้กลุ่มเป้าหมายได้ไปพร้อม ๆ กัน 

4 การวางแผนทางการตลาด โดยจะเน้นไปยังกลุ่มที่เป็นฝั่งผู้ผลิตงานและค่ายเพลงเป็น

หลักเพื่อที่จะสามารถสร้างการรับรู้และชักจูงผู้บริโภคให้เชื่อใจและเข้ามาใช้งานได้อย่าง

ง่ายยิ่งขึ้น และนอกจากนั้นต้องมีการสร้างสังคมทางออนไลน์เพื่อที่กระจายแลกเปลี่ยน

ความรู้ความเข้าใจของเทคโนโลยีบล้อกเชนให้แพร่หลายไปสู่วงกว้างได้รวดเร็วยิ่งขึ้น 
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บทที่ 5  
การประเมินทางเทคโนโลยี 

 
5.1 การประเมินพื้นฐานของเทคโนโลยี  
 เทคโนโลยีบล็อกเชนจัดเป็นเทคโนโลยีที่มีอยู่แล้วในปัจจุบัน (Exiting technology) โดยได้มี
การคาดการตัวเลขการเติบโตของเทคโนโลยีบล็อกเชนไว้สูงถึง 67.3% หรือมีมูลค่าถึง 39.7 พันล้าน
เหรียญสหรัฐ ในอีก 10 ปีข้างหน้า ซึ่งปัจจุบันในต่างประเทศเริ่มมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชน
ในอุตสาหกรรมต่าง ๆ มากมายโดยรวมไปถึงอุตสาหกรรมสื่อบันเทิงและดนตรี ในประเทศไทยนั้นการ
แพร่หลายของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนยังคงอยู่ในวงแคบ โดยส่วนมากผู้คนสนใจจะถูก
แน่นหนักไปทางด้านการเงินและการลงทุน นอกจากนั้นมีตัวอย่างบริษัทชั้นนำระดับโลกไม่ว่าจะเป็น 
Pfizer DHL หรือ Singapore Airline ได้เริ่มนำบล็อกเชนไปใช้จริงในส่วนต่าง ๆ ของธุรกิจของบริษัท 
ซึ่งแสดงให้เห็นถึงศักยภาพและทิศทางแนวโน้มของอนาคตและความเป็นไปได้ของบล็อกเชนใน
การศึกษาโครงการพิเศษนี้  
 
รูปที่ 8: The Global Blockchain Market Size 

 
ที่มา: Blockchain Market (2020) 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 104 

รูปที่ 9: Infographic - Use Cases for Blockchain 

 
ที่มา: reddit (2019) 
 

จากข้อมูลที ่ได้กล่าวมาจึงทำให้ผู ้จัดทำได้เล็งเห็นถึงความสามารถและความสำคัญของ
เทคโนโลยีบล็อกเชนมาประยุกต์และพัฒนาต่อยอดเป็น ระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำ
รายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน โดยมีการประเมิน
พื้นฐานของเทคโนโลยีสามารถจัดอยู่ในประเภทเทคโนโลยีที่มีอยู่แล้วในปัจจุบัน ด้วยการพิจารณา
ผลกระทบของเทคโนโลยีที่มีต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมเป็นหลัก โดยพิจารณาโอกาสของการมีตลาด
รองรับ รวมทั้งความเป็นไปได้ในการพัฒนาการ กระบวนการผลิตจากระดับต้นแบบ (Prototype) สู่
แพลตฟอร์มจริงในเชิงพาณิชย์ เป็นลำดับถัดไป ดังนี้ 

5.1.1 การประเมินเทคโนโลยีขั้นปฐมภูมิ (Primary Evaluation) พิจารณาจากผลกระทบที่
เกิดข้ึน จากเทคโนโลยีต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม ดังนี้ 

(1) ผลกระทบจากเทคโนโลยีต่อสังคม (Technology impacts on society)  
จากคุณสมบัติจำเพาะของเทคโนโลยีบล็อกเชนที่สามารถเข้ามาแก้ไขและกำจัด

ข้อเสียต่าง ๆ ในระบบและกระบวนการแบบเดิมในปัจจุบันของอุตสาหกรรมดนตรีได้ ไม่ว่า
จะเป็นเรื่องค่าใช้จ่ายของต้นทุน ความไม่โปร่งใส ความล่าช้าในการดำเนินการ และอื่น ๆ ที่
ได้กล่าวมาก่อนหน้านี้ จึงทำให้เกิดผลกระทบที่ดีมากมายกลับไปสู่อุตสาหกรรมสื่อบันเทิง
และดนตรี แล้วยังสามารถขยายตัวออกไปสู่ผู้บริโภคประชาชนโดยทั่วไปในเชิงมหภาคอีกด้วย 
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ด้วยสภาวะการเติบโตของอุตสาหกรรมนี้มีการขยายตัวอย่างต่อเนื่องและมีแนวโน้มที่ยังจะโต
ขึ้นอีกเรื่อย ๆ แต่เม็ดเงินที่สะพัดกลับไม่ได้ถูกกระจายไปถึงทุกภาคส่วนในอุตสาหกรรมได้
อย่างเป็นธรรม การเข้ามาของบล็อกเชนจะสามารถกระจายรายได้ที่เคยหล่นหายเนื่องจาก
ปัญหาการไม่สามารถติดตามตรวจสอบสิทธิ์ การกระจุกตัวหรือผูกขาดอยู่กับภาคส่วนใดภาค
ส่วนหนึ่งลงไปถึงยังต้นน้ำของระบบนิเวศและจะทำให้ทุกภาคส่วนสามารถได้รายได้อย่างเป็น
ธรรมและสร้างกำไรได้มากขึ ้น โดยในที ่ส ุดวงจรของอุตสาหกรรมก็แข็งแรงขึ ้นตาม
เช่นเดียวกัน 

(2 )  ผลกระทบจากเทคโนโลย ีต ่อส ิ ่ งแวดล ้อม ( Technology impacts on 
environment) 

เนื่องด้วยบล็อกเชนเป็นเทคโนโลยีที่มีระบบโครงสร้างทั้งหมดบนคลาวด์เซิร์ฟเวอร์
เพราะฉะนั้นกระบวนการการผลิตหรือแม้กระทั้งการทำสัญญาหรือ Smart Contract การ
เข้าถึงนั้นก็ยังสามารถใช้เครื่องมือทุกชนิดที่มีอยู่แล้วเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตเพ่ือเข้าใช้งาน จึงไม่
ก่อให้เกิดมลพิษหรือต้องมีกระบวนการการผลิตและการกำจัดของเสียทั้งสิ้น เพราะฉะนั้น
แทบจะไม่มีผลกระทบที ่จะเกิดขึ ้นกับสิ ่งแวดล้อมในทางตรง แต่อย่างไรก็ยังต้องพ่ึ ง
กระแสไฟฟ้าซึ่งในปัจจุบันการผลิตไฟฟ้าทั่วโลกก็ได้เปลี่ยนมาใช้พลังงานสะอาดกันเพิ่มมาก
ขึ้น จึงทำให้มีผลกระทบจากเทคโนโลยีต่อสิ่งแวดล้อมน้อยมาก 
5.1.2 การประเมินเทคโนโลยีขั้นทุติยภูมิ (Secondary Evaluation) พิจารณาจากโอกาสทาง 

การตลาดและความเป็นได้ของเทคโนโลยี ดังนี้ 
(1) โอกาสทางการตลาด (Market Opportunity) 
ในประเทศไทยในปัจจุบันยังมีการเริ่มใช้นวัตกรรมเทคโนโลยีบล็อกเชนเข้ามาใช้แต่

ยังไม่ได้แพร่หลายโดยเฉพาะการพัฒนาและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนในระบบปกป้อง
ตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรี แต่ในส่วนของ
ทางต่างประเทศนั้นได้เริ่มมีหลายบริษัททั้งสตาร์ทอัพและบริษัททั้งองค์กรขาดกลางไปจนถึง
ขนาดใหญ่เริ่มหันมาสนใจและได้นำเสนอทางเลือกหรือธุรกิจที่ได้นำเทคโนโลยีบล็อกเชนเข้า
มาประยุกต์ใช้นำออกสู ่ตลาด ในประเทศไทยยังคงมีปัจจัยเรื ่องความรู้ความเข้าใจของ
เทคโนโลยีบล็อกเชนในคนทั่วไปที่ยังไม่แพร่หลายและจำกัดอยู่ในกลุ่มที่สนใจเรื่องการเงิน
การลงทุนในสกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซีเป็นหลักเพียงเท่านั้น แต่เนื่องด้วยปัญหาที่มีความ
เรื้อรังของอุตสาหกรรมดนตรีทั้งเรื่องความไม่เป็นธรรม ความไม่โปร่งใส และความผิดพลาด
ในการติดตามรายได้ เป็นหนึ่งปัจจัยสำคัญที่จะสามารถผลักดันและกระตุ้นให้ทุกภาคส่วนใน
อุตสาหกรรม โดยเฉพาะผู้ผลิตผลงานและผู้ดูแลสิทธิ์เริ่มมองหานวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ 
ๆ ที ่จะเข้ามาแก้ไขและได้หันมาสนใจและทำความเข้าใจเทคโนโลยีบล็อกเชนมากขึ้น 
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นอกจากนั้นประโยชน์ของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนจะสามารถแก้ไขปัญหาทั้ง
ระบบนิเวศทั้งหมดได้ จึงไม่ยากที่จะสามารถนำเข้าสู่ตลาดโดยทำในรูปแบบธุรกิจทั้งแบบ
ธุรกิจกับธุรกิจ (Business to Business : B2B) ในการเป็นซัพพลายเออร์ให้กับบริษัทค่าย
เพลงหรือผู้ผลิตและดูแลผลงาน และ แบบธุรกิจกับลูกค้าที่ เป็นผู้บริโภคทั่วไปและผู้ผลิต
รายบุคคล (Business to Customer : B2C) โดยกลุ่มลูกค้านี้จะรวมนักดนตรีหรือผู ้ผลิต
ผลงานรายย่อยหรือรายบุคคล และยังรวมไปถึงผู้บริโภคสื่อโดยทั่วไปอีกด้วยเช่นกัน 

(2) การประเมินความเป็นไปได้ด้านเทคโนโลยี (Technology feasibility) 
การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับคุณสมบัติของเทคโนโลยีบล็อกเชนในการประยุกต์ใช้สำหรับ

ปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีเริ่มเป็น
ที่ยอมรับกันอย่างแพร่หลายในต่างประเทศ และมีงานวิจัยออกมารองรับมากมายสามารถ
นำไปใช้พัฒนาจากระดับการทดลองสู ่การใช้ในเชิงพาณิชย์ได้ นอกจากนั้นการเข้าถึง
เทคโนโลยีบล็อกเชนก็สามารถทำได้สะดวกสบายมากขึ้นกว่าแต่ก่อนเป็นอย่างมากเพราะ
เนื่องจากได้มีบริษัทที่ให้บริการคลาวด์เซิร์ฟเวอร์รายใหญ่ระดับโลกมากมายและในประเทศ
ไทยที่เริ่มมีบริการแพลตฟอร์มบล็อกเชนในรูปแบบ Blockchain-as-a-Service (BaaS) ทำ
ให้การเข้าถึงเทคโนโลยีนี้เป็นไปอย่างง่ายดายทั้งในรูปแบบของบุคคลหรือบริษัทขนาดเล็ก
สตาร์ทอัพทั่วไป และยังมีโมเดลการให้บริการและการจ่ายค่าบริการตามความเป็นจริง จึงทำ
ให้ไม่ต้องใช้เงินลงทุนมหาศาลเหมือนแต่ก่อน และยังสามารถขยายหรือหดการใช้งานได้ตาม
จริงของตลาด จึงทำให้การปรับเปลี่ยนธุรกิจสามารถทำได้อย่างคล่องตัวมากยิ่งขึ้น  

 
จากผลการดำเนินการศึกษากลุ่มตัวอย่างทั้ง 5 กลุ่ม คือ ผู้ผลิตงาน ค่ายเพลง Distributor 

แพลตฟอร์ม และผู ้บริโภค พบว่าแนวคิดการนำเทคโนโลยีบล็อกเชนเข้ามาใช้ในระบบปกป้อง
ตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ในทรัพย์สินทางปัญญาของอุตสาหกรรมดนตรี ผู้วิจัยจึงมองถึง
แนวทางในการนำงานวิจัยในครั้งนี้มาพัฒนาและต่อยอด ดังรายละเอียดดังนี้ 

5.1.3 รายละเอียดของเทคโนโลยีที่นำพัฒนาและต่อยอด 
จากการศึกษาเกี่ยวกับระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาใน
อุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน มีรายละเอียดดังนี้ 

เทคโนโลยี: ระบบบล็อกเชนที่ทำงานร่วมกับการเชื่อมต่อข้อมูลการเข้าถึงการใช้งานของ
ผลงานสินทรัพย์ทางปัญญาบนแพลตฟอร์มต่าง ๆ  

ลักษณะของเทคโนโลยี: เป็นเทคโนโลยีการเก็บบันทึกข้อมูลธุรกรรมและการใช้ประโยชน์
ทั้งหมดที่เกิดขึ้นของผลงานสินทรัพย์ทางปัญญาบันทึกลงในระบบบล็อกเชน พร้อมยังนำข้อมูลที่ได้
เชื่อมต่อกับแพลตฟอร์มมาประมวลผลการปกป้องตรวจสอบสิทธิ์ และติดตามการทำรายได้   
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สิทธิบัตร: เทคโนโลยีนี้ยังอยู่ในข้ันตอนการศึกษาทดลอง และยังไม่เผยแพร่ต่อสาธารณะ 
 

5.1.4 จุดเด่นของเทคโนโลยี 
1. เป็นการนำความสามารถและคุณสมบัติจำเพาะจากบล็อกเชนเข้ามาแก้ไขปัญหาความไม่

โปร่งใส ปัญหาในการระบุผู้ถือลิขสิทธิ์ที่แท้จริงและลดความท้าทายในการติดตามงานสืบเนื่องได้  ซึ่ง
เทคโนโลยีนี้สามารถเป็นประโยชน์ไม่เพียงต่อผู้ผลิตเท่านั้น แต่ยังรวมถึงผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทั้งหลายที่
สามารถตรวจสอบข้อมูลขนาดใหญ่ได้จากการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีจัดเก็บข้อมูลแบบกระจายศูนยท์ี่
จะคอยเอื้อให้สมาชิกในเครือข่ายสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูล ประสานงาน รวมไปถึงดำเนินธุรกรรมต่าง 
ๆ ระหว่างกันได้โดยตรง และไม่ต้องผ่านตัวกลางใด ๆ 

2. การประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยีบล็อกเชนเข้ากับระบบต่าง ๆ ที่มีอยู่แล้วในตลาด รวมไปถึง
การทำงานร่วมกับแพลตฟอร์มการเข้าถึงผลงานสินทรัพย์ทางปัญญาเพื่อนำข้อมูลที่ได้มาประมวลผล
การปกป้องตรวจสอบสิทธิ์ ติดตามการทำรายได ้และข้อมูลเชิงการตลาดได้แบบ Real-time 

3. ทุกภาคส่วนในอุตสาหกรรมสามารถเข้ามาใช้ประโยชน์ได้ทั้งหมดโดยเฉพาะผู้ผลิตงาน 
ผู้ดูแลสิทธิ์ และผู้บริโภค โดยมีความปลอดภัยสูงเนื่องจากข้อมูลและการทำสัญญาถูกบันทึกลงระบบ
บล็อกเชนที่ทุกฝ่ายให้การยอมรับว่ามีความปลอดภัยที่สุดในปัจจุบัน 

 
5.1.5 แนวคิดการนำเทคโนโลยีมาพัฒนาและต่อยอด 

ในปัจจุบันเมื่อการบริโภคคอนเทนต์ในอุตสาหกรรมสื่อบันเทิงและดนตรีในชีวิตประจำวันเกือบ
ทั้งหมดได้ย้ายมาอยู่บนโลกของออนไลน์และยังมีแนวโน้มที่ยังคงเติบโตต่อเนื่อง โดยเนื่องจาก
ผลกระทบของการระบาดของเชื้อไวรัสโควิด 19 ทำให้การติดตามตรวจสอบการระบุผู้ถือลิขสิทธิ์มี
ความซับซ้อนยุ่งยาก นอกจากนั้นระบบการตรวจสอบและการคุ้มครองลิขสิทธิ์เพลงในปัจจุบันที่ยังไม่
มีประสิทธิภาพและยังขาดความทันสมัยเพ่ือที่จะรองรับการเติบโตของโลกดิจิทัล 
เพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้นำเสนอรูปแบบระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้
ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยบล็อกเชน โดยมีการประยุกต์ร่วมกับการทำงาน
ร่วมกับการเชื่อมต่อข้อมูลการเข้าถึงการใช้งานของผลงานสินทรัพย์ทางปัญญาบนแพลตฟอร์มต่าง ๆ 
มาประมวลผลการปกป้องตรวจสอบสิทธิ์ และติดตามการทำรายได้   
 
5.2 ระดับขั้นของเทคโนโลยี 
 การพัฒนาระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ทรัพย์ส ินทางปัญญาใน
อุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชนอยู่ในระดับขั้นของการพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์ โดย
เริ่มต้นจาก การนำแนวคิดและพ้ืนฐานของเทคโนโลยีบล็อกเชนมาประยุกต์ร่วมกับวิธีการเก็บข้อมูลใน
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เชิงดิจิทัลของอุตสาหกรรมดนตรีและระบบการกระจายข้อมูลสู่ภาคส่วนต่าง ๆ ของระบบนิเวศ เพ่ือ
พัฒนาเป็นแพลตฟอร์มต้นแบบที่มีรูปแบบที่เหมาะสมต่อ การนำไปใช้ผลิตออกสู่ตลาดในเชิงพาณิชย์
ต่อไป 
รูปที่ 10: แผนภาพระดับขั้นของการพัฒนาระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ทรัพย์สิน
ทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน 

 
 และเมื่อนำทฤษฎี The Diffusion of Innovation Theory ของ  E.M. Rogers มาวิเคราะห์
ให้เห็นถึงช่วงระยะของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนสำหรับอุตสาหกรรมสื่อบันเทิงและดนตรี
ของไทย ซึ่งนำมาผนวกเข้ากับผลที่ได้จาก 5 กลุ่มตัวอย่างที่ได้ทำแบบสอบถามและสัมภาษณ์เชิงลึก 
เพื่อให้เข้าใจบริบททั้งหมดทั้งระยะของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในปัจจุบันและตำแหน่งหน้าที่
บทบาทของทั้ง 5 กลุ่มเมื่อเข้าไปวางไว้อยู่ในทฤษฎี The Diffusion of Innovation Theory เราจะ
เห็นได้ว่าการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนในอุตสาหกรรมดนตรียังอยู่ในช่วง Innovators หรืออยู่
ในคนกลุ่มแรก ๆ ในสังคมหรือกลุ่มแนวหน้า โดยส่วนมากแล้วนั้นจะเป็นทางผู้ประดิษฐ์คิดค้นแล้วยัง
รวมไปจนถึงผู้ใช้งานที่มีความรู้ด้านเทคโนโลยี และชอบติดตามเทคโนโลยีที่จะเข้ามาใช้งาน ซึ่งถ้าเป็น
ในบริบทนี้ก็จะเป็นกลุ่มคนที่เป็นนวัตกร นักวิจัย และผู้ประกอบการที่มองหาสิ่งใหม่ ๆ ให้กับตลาด 
โดยคิดประมาณการจากทฤษฎีกลุ่มผู้นี้จะอยู่ที่ 2.5% จากประชากรที่จะเข้ามาใช้งานเทคโนโลยีนี้
ทั้งหมด โดยในส่วนถัดไปจะเป็นกลุ่มที่ในทฤษฎีเรียกว่า Early adopters ซึ่งจะมีอยู่ประมาณ 13.5% 
จากประชากรทั้งหมด ซึ่งถ้าได้นำผลวิเคราะห์และสรุปจากแบบสอบถามและสัมภาษณ์ก็จะสามารถ
วางให้กลุ่มผู้ผลิตงาน ผู้ที่ถือผลงานสินทรัพย์ทางปัญญา(ค่ายเพลง) และแพลตฟอร์มอยู่ในกลุ่มที่เป็น 
Early adopters โดยกลุ่มนี้จะเป็นหลุ่มคนสำคัญหลักที่จะสามารถเป็นทั้งผู้มี่เข้ามาใช้งานเป็นกลุ่ม
แรก ๆ พร้อมทั้งยังสามารถชักจูงคนอื่น ๆ โดยเฉพาะผู้บริโภคหันมาสนใจและเข้ามาใช้งานได้อย่าง
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ง่ายดายด้วยอำนาจชักจูงและทรงอิทธิพลอย่างสูงมากต่อตลาดและผู้บริโภค นอกจากนั้นกลุ่มคนพวก
นี้ยังเป็นปัจจัยหลักที่จะสามารถผลักดันให้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีนี้ในอุตสาหกรรมสามารถที่จะ
ข้ามหุบเหวแห่งมรณะหรือ “Crossing the Chasm”และที่สำคัญที่สุดคือการเผยแพร่ความรู้ความ
เข้าใจเพื่อเป็นความเชื่อมั่นในการเปลี่ยนและหันมาเริ่มใช้ระบบนี้จากทุกภาคส่วนของระบบนิเวศนี้ 
ต่อมาเมื่อได้ข้ามหุบเหวแห่งมรณะได้สำเร็จก็จะเข้าไปในส่วนของกลุ่มที่เป็น Early majority และ 
Late majority ตามลำดับ โดยกลุ ่มคนพวกนี้ก็จะได้แก่ผู ้ผลิตงานรายย่อยหรือรายบุคคล และ
ผู้บริโภค 
 จากรูปการการผลักตัวของการแพร่หลายในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนใน
อุตสาหกรรมดนตรีที่ได้กล่าวมานั้น เราสามารถเห็นถึงความสอดคล้องกับทฤษฎี Generations of 
Innovation Models ของ Roy Rothwell ซึ่งจะเป็นในรูปแบบแรกที่ทาง Rothwell ได้กำหนดไว้
นั้นคือแบบ Technology push (1G) โดยในระยะที่หนึ่งนั้นจะเป็นการวิจัยและพัฒนาต้นแบบของ
เทคโนโลยีให้เกิดขึ้น ซึ่งจะตรงกับกลุ่มที่เป็น Innovator ของทฤษฎี The Diffusion of Innovation 
Theory เมื่อที่ได้ตัวต้นแบบแล้วก็จะเข้าไปสู่ระยะที่ 2 คือ Marketing หรือการทำการตลาด ซึ่งก็จะ
ตรงกับ Early adopters หรือผู ้ผลิตงาน ผู ้ท ี ่ถ ือผลงานสินทรัพย์ทางปัญญา(ค่ายเพลง) และ
แพลตฟอร์ม โดยทั้งสามกลุ่มนี้ถือว่าเป็นผู้ทรงอิทธิพลและถือว่าเป็นหัวใจหลักในการที่จะทำการตลาด
ในอุตสาหกรรมนี้เพื่อที่จะผลักเข้าสู่ระยะถัดไปนั้นคือการสร้างความต้องการให้กับผู้บริโภคและกลุ่ม
อ่ืน ๆ หรือ Create need นั้นเอง 

โดยนอกจากนั้นยังมีแรงผลักดันที่ส่งเสริมการเปลี่ยนแปลงที่จะสามารถให้การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีบล็อกเชนนอุตสาหกรรมดนตรีมีความเป็นไปได้และสามารถเกิดขึ้นได้จริงซึ่งเกิดจากปจัจัย
ภายนอกหลาย ๆ ปัจจัยไม่ว่าจะเป็นการระบาด COVID-19 นอกจากนั้นคุณสมบัติและศักยภาพของ
ระบบบล็อกเชนที่สามารถเข้ามาแก้ไขปัญหาที่เรื้อรังมานานในอุตสาหกรรมดนตรีทั้งความไม่เป็นธรรม 
ไม่โปร่งใส และความผิดพลาดในการติดตามรายได้ ก็เป็นหนึ่งในปัจจัยที่จะทำให้แต่ละภาคส่วนของ
อุตสาหกรรมสามารถเริ่มลองและใช้งานได้ไม่ยากนัก และอีกหนึ่งปัจจัยภายนอกที่สำคัญคือกระแส
ความนิยมและเริ่มเป็นที่สนใจพูดถึงในแนวกว้างของสกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซี โดยจะสามารถโน้มน้าว
และปรับเปลี่ยนพฤติกรรมคนให้เริ่มเข้ามาสนใจและเริ่มคุ้นชินกับเทคโนโลยีบล็อกเชนได้ไม่ยาก จาก
ปัจจัยทั้งหมดที่ได้กล่าวมานี้ จึงทำให้ผู้จัดทำมองเห็นถึงศักยภาพว่าการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อก
เชนในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมสื่อบันเทิง
และดนตรีจะสามารถก้าวข้ามหุบเหวมรณะได้ในไม่ช้าและยังสามารถกระจายออกไปสู่กลุ่มคนอื่น ๆ 
ได้ในอนาคตอันใกล้ 
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รูปที่ 11: The Diffusion of Innovation & Generations of Innovation Models 

 
 
5.3 การประเมินความเป็นไปได้ของเทคโนโลยี 
การประเมินความเป็นไปได้ของเทคโนโลยีใช้เครื่องมือจากคู่มือการพัฒนาต่อยอดผลิตภัณฑ์และการ
ดำเนินธุรกิจซึ่งขับเคลื่อนด้วยทรัพย์สินทางปัญญาและนวัตกรรมสู่ Thailand 4.0 ดังตารางที่ 3 
ตารางที่ 3 การประเมินศักยภาพของเทคโนโลยีเพ่ือนำไปพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์หรือบริการ 

 

เกณฑ์การประเมิน 

ระบบปกป้องตรวจสอบและ
ติดตามการทำรายได้ของ
ทรัพย์สินทางปัญญาใน

อุตสาหกรรมดนตรีโดยบล็อก
เชน 

ศักยภาพด้านเทคโนโลยี 
1 ระดับความใหม่: เป็นเทคโนโลยีทีล่้ำหน้าและบุกเบิกสิ่งใหม ่ 5 
2 ความโดดเด่นของเทคโนโลย ี 5 
3 ความเป็นอิสระในการนำทรัพย์สินทางปัญญามาใช้ผลิต 5 
4 เป็นเทคโนโลยีที่มีความเป็นไปได้ในการนำไปพัฒนาได้ หลากหลายในการ

ใช้งาน 
5 

5 เทคโนโลยีปลอดภัยต่อมนุษย์และเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 5 

ผ  ูู  ผล  ูตผลงาน
บร  ูษ  ูทค  ูายเพลง

Platform 

ผ  ูู  บร  ูโภค | ผ  ูู  ผล  ูตผลงานรายย  ูอย 

น  ูกว  ูจ  ูย 
Entrepreneur

Ent. Tech 

Technology  
Push Model

Research &

Development,

Prototype 

Marketing Create need 
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เกณฑ์การประเมิน 

ระบบปกป้องตรวจสอบและ
ติดตามการทำรายได้ของ
ทรัพย์สินทางปัญญาใน

อุตสาหกรรมดนตรีโดยบล็อก
เชน 

6 มีความเป็นไปได้ในการผลติระดับอุตสาหกรรม ท้ังทางเทคนิคและวัตถุดิบ 4 
รวมคะแนนศักยภาพด้านเทคโนโลยี 29 
ศักยภาพด้านการตลาด 
7 เทคโนโลยีสามารถนำมาพัฒนาเปน็ผลิตภณัฑ์ที่นำเสนอประโยชน์ชัดเจน 5 
8 เทคโนโลยีสามารถผลติภณัฑ์มีข้อได้เปรียบท่ีเหนือกว่าผลติภณัฑ์อื่นใน

ตลาด 
5 

9 ผลิตภณัฑ์ที่ผลิตได้หาสินค้าทดแทนได้ยาก 3 
10 ผลิตภณัฑ์ที่ผลิตได้มตีลาดกลุม่เปา้หมายที่ชัดเจน 5 
11 ตลาดกลุ่มเป้าหมายนั้นกิจการสามารถเข้าถึงได ้ 4 
12 ตลาดมีขนาดใหญ ่ 5 
13 ตลาดมีการเติบโต และมีวงจรชีวิตยาว 4 
รวมคะแนนศักยภาพด้านการตลาด 31 
ศักยภาพด้านการเงิน 
14 เงินลงทุนเริ่มต้นไมสู่ง 4 
15 ต้นทุนคงที่มาสูงท่ีเป็นความเสี่ยงในการผลิต หรือขายจำนวนมากถึงจะคุ้ม

ทุน 
4 

16 ต้นทุนต่อหน่วยท่ีมีข้อได้เปรยีบเหนือผลิตภัณฑ์ท่ีมีอยู่ผลิตภัณฑ์ใกลเ้คียง 3 
17 ระยะเวลาคืนทุนเร็ว 4 
18 ผลตอบแทนการลงทุนที่เหมาะสม 4 
รวมคะแนนศักยภาพด้านการเงิน 19 
ผลกระทบด้านกฎหมาย 
19 ไม่มีกฎหมายทีเ่ป็นข้อจำกัดในการนำสินค้าเข้าสู่ตลาด 4 
20 ขั้นตอนกระบวนการทางกฎหมายที่ไม่ยุ่งยากและไม่ใช้เวลา 3 
รวมคะแนนผลกระทบด้านกฎหมาย 7 
รวมคะแนนทั้งหมด 86 

จากผลคะแนนรวมคือ 86 คะแนน แสดงว่าเทคโนโลยีมีศักยภาพสูง จึงเหมาะแก่การนำไปใช้กับ
กิจการหรือบริษัท 
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5.4 การประเมินการนำเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ 
สามารถแบ่งออกเป็น 4 วิธี โดยหลักการหรือปัจจัยที ่จะนำมาใช้ในการพิจรณานั้นจะมี

ทางด้านในการลงทุนทั้งเรื่องทรัพยากรทางการเงิน คน และเวลา ความเสี่ยงต่าง ๆ ที่อาจจะเกิดขั้นทั้ง
ในการลงทุนและการดำเนินงานทางธุรกิจ ผลตอบแทนที่จะได้รับหรือที่จะสามารถเกิดขึ้นจากการ
ลงทุนในเทคโนโลยีนี้ ความยากลำบากหรือในเชิงความซับซ้อนของเทคโนโลยี ความสามารถในการ
นำมาพัฒนาต่อ ความสามารถในการบริหารจัดการ และสุดท้ายคือขนาดของตลาดที่จะสามารถ
รองรับต่อผลผลิตจากเทคโนโลยีนี้ โดย 4 วิธีในการนำเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์มีดังนี้ 

1. การขายสิทธิ์เทคโนโลยี (Sell) คือการที่เจ้าของเทคโนโลยีจะขายสิทธิทั้งหมดของ
เทคโนโลยีให้กับผู้ที่สนใจ  

2. การออกใบอนุญาตให้ใช้สิทธิ์ (Licensing) คือการที่เจ้าของเทคโนโลยีอนุญาตให้ผู้ขอรับ
สิทธิใช้สิทธิในการนำเทคโนโลยีไปใช้ตามขอบเขตและเงื่อนไขที่ตกลงร่วมกัน  

3. การร่วมทุนหรือการทำงานร่วมกัน (Joint venture or Collaboration) คือการที่
เจ้าของเทคโนโลยีร ่วมกับกลุ ่มบุคคลใดบุคคลหนึ ่ง ได้ทำข้อตกลงการลงทุนและ
บริหารธุรกิจร่วมกัน  

4. เป็นเจ้าของและผลิตออกสู่ตลาดด้วยตัวเอง (Spin-off) คือการทีเ่จ้าของเทคโนโลยีลงทุน
ในการดำเนินธุรกิจเองทั้งหมดตั้งแต่ต้นนำจนถึงปลายน้ำโดยการเปิดหรือจัดตั้งบริษัท
ของตนเอง ไม่มีผู้ใดเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องหรือมีผลประโยชน์ร่วมกันทั้งสิ้น  

ตารางที่ 4: แสดงข้อดีและข้อเสียของแต่ละวิธีของการประเมินการนำเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์  
วิธขีองการประเมินการนำ
เทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ 

ข้อดี ข้อเสีย 

การขายสิทธ์ิเทคโนโลยี (Sell) 

- ไม่มีความเสี่ยงและไมต่้องลงทุนในการจัดตั้ง
บริษัท การพัฒนาและต่อยอดเทคโนโลยี 
รวมไปถึงอุปกรณ์การผลติการรักษาและ
ดูแลทั้งหมด 

- สามารถสรา้งผลตอบแทนไดร้วดเร็ว 

- เสียโอกาสและรายได้ที่จะสามารถทำกำไร
จากการผลิตและดูแลเอง 
- เสียสิทธิเทคโนโลยีทั้งหมดและไมส่ามารถต่อ
ยอดได ้
- มีโอกาสที่จะขายได้ในราคาน้อย เพราะ
เทคโนโลยีอาจจะยังไม่พร้อมออกสู่ตลาด
ทั้งหมด 

การออกใบอนุญาตให้ใช้สิทธ์ิ  
(Licensing) 

- มีความเสี่ยงน้อยและได้รับผลตอบแทนท่ี
ต่อเนื่องมั่นคง 

- มีสิทธิในการพัฒนาต่อยอดเทคโนโลยไีด ้

- ต้องเปิดเผยเทคโนโลยีต่อผุ้ขอรับอนุญาตใช้
สิทธิทราบและมีโอกาสถูกลอกเลียนได้ง่าย 

- มีสิทธิในการพัฒนาต่อยอดเทคโนโลยไีด ้
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- สามารถเจรจาและอำนาจในการตอ่รอง
ข้อตกลงการให้ใช้สิทธ์ิ  

- มีโอกาสในการเกิดข้อพิพาททางกฎหมาย
หรือมีข้อผูกมดัทางสัญญา ซึ่งจะทำให้ขาด
ความเป็นอิสระในการพัฒนาเทคโนโลย ี

การร่วมทุนหรือการทำงาน
ร่วมกัน 

(Joint venture or 
Collaboration) 

- ช่วยกระจายความเสี่ยงในการดำเนินธุรกิจ
และลดต้นทุนในการลงทุน 

- ยังครอบครององค์ความรู้ของเทคโนโลยไีด้
และยังสามารถพัฒนาต่อยอดได้  

- สามารถร่วมทุนกับพันธมิตรช่วยเสริมความ
แข็งแรงและความได้เปรียบในการแข่งขัน 

- ไม่มีความคล่องตัวในการดำเนินงา 
- อาจเกิดการไดเ้ปรียบ เสียเปรียบ เกี่ยวกับ

ผลประโยชน์จนอาจก่อให้เกิดข้อพพิาทได ้
- ต้องแบ่งผลประโยชน์ให้กับผูร้่วมลงทุน 
- จำเป็นต้องมีผูรู้้ทางกฎหมายเพื่อรกัษา

ผลประโยชน์ไว ้

เป็นเจ้าของและผลติออกสู่
ตลาดด้วยตัวเอง 

(Spin-off) 

- ผลตอบแทนการลงทุนที่สูง 
- มีอิสระในการบริหารจดัการดำเนนิงานธุรกิจ

ทั้งหมด 
- สามารถพัฒนาต่อยอดธุรกจิได ้

 

- ค่าใช้จ่ายที่สูง 
- ความเสีย่งสูง 
- จำเป็นต้องมีความรู้ในการบริหารครอบคลมุ

ทุกภาคส่วนและต้องมีบุคลากรทีม่ี
ความสามารถเข้ามาช่วย 

 
เกณฑ์การประเมินการนำเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ จะพิจารณาตามระดับความสำคัญของ

แต่ละปัจจัย ระดับความสัมพันธ์และวิธีการนำเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ ซึ่งเกณฑ์ให้คะแนนและ
ประเมินมดัีงต่อไปนี้ 

5 คะแนน คือ ส่งผลดีที่สุด กับวิธีของการนำเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์  
4 คะแนน คือ ส่งผลดี กับวิธีของการนำเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ 
3 คะแนน คือ ส่งผลปานกลาง กับวิธีของการนำเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ 
2 คะแนน คือ ส่งผลน้อย กับวิธีของการนำเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์  
1 คะแนน คือ ส่งผลเสีย กับวิธีของการนำเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ 

ตารางที่ 5: แสดงการประเมินและการคัดเลือกวิธีของการประเมินการนำเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ 
เกณฑ์การประเมินน้ำหนัก

ความสำคัญ 
การขายสิทธิ ์ การให้ใช้สิทธิ์ การร่วมทุน ต้ังบริษัทเอง 

คะแนน คะแนน
ถ่วง

น้ำหนัก 

คะแนน คะแนน
ถ่วง

น้ำหนัก 

คะแนน คะแนน
ถ่วง

น้ำหนัก 

คะแนน คะแนน
ถ่วง

น้ำหนัก 
ผลตอบแทนจาก

การลงทุน 
0.25 1 0.25 2 0.5 4 1 4 1 
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ความเสี่ยงในการ
ดำเนินธุรกิจ 

0.15 5 0.75 4 0.6 4 0.6 2 0.3 

งบประมาณที่ใช้ใน
การลงทุน 

0.25 5 1.25 4 1 3 0.75 2 0.5 

ความสามารถที่จะ
พัฒนาหรือต่อยอด

เทคโนโลยีได้ 

0.15 1 0.15 2 0.3 2 0.3 4 0.6 

การบริหารจัดการ 0.2 2 0.4 3 0.6 3 0.6 5 1 

คะแนนรวม 1 
 

2.8 
 

3 
 

3.25 
 

3.4 

จากผลการประเมินเพื่อคัดเลือกวิธีในการนำเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ ด้วยปัจจัยระดับ
ความสัมพันธ์ วิธีในการเป็นเจ้าของและผลิตออกสู่ตลาดด้วยตัวเอง (Spin-off) มีความเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์และเป้าหมายที่ผู้วิจัยได้มองไว้มากที่สุด อันดับสองคือวิธี การร่วมทุนหรือการทำงาน
ร่วมกัน (Joint venture or Collaboration) อันดับสามคือการออกใบอนุญาตให้ใช้สิทธิ์ (Licensing) 
และอันดับสุดท้ายคือการขายสิทธิ์เทคโนโลยี (Sell) เนื่องจากประชาชนเริ่มที่จะมีความรู้ความเข้าใจ
ในเทคโนโลยีบล็อกเชนเพิ่มมากขึ้นเป็นลำกับและเริ่มมีการยอมรับอย่างแพร่หลายมากยิ่งขึ ้นใน
อุตสาหกรรมต่าง ๆ ในการนำมาประยุกต์ใช้ พร้อมทั้งมีบริษัทที่ให้บริการคลาวด์เซิร์ฟเวอร์เปิดบริการ
แพลตฟอร์มในร ูปแบบ Blockchain-as-a-Service (BaaS) มีจำนวนมากขึ ้น ทำให้การเข ้าถึง
เทคโนโลยีนี้สามารถทำได้อย่างง่ายกว่าแต่ก่อน และโดยโมเดลที่สามารถใช้บริการจำนวนตามที่
เกิดข้ึนจริง จึงทำให้ไม่ต้องใช้เงินลงทุนมากและปรับเปลี่ยนได้อย่างคล่องตัว นอกจากนั้นสามารถที่จะ
ต่อยอดและควบคุมการดำเนินธุรกิจและบริหารได้อย่างเบ็ดเสร็จโดยที่ไม่ต้องคำนึงถึงผู้ร่วมลงทุนหรือ
พันธมิตรที่มีส่วนได้ส่วนเสีย และยังสามารถที่จะได้รับผลตอบแทนที่สูง จึงทำให้วิธีในการเป็นเจ้าของ
และผลิตออกสู่ตลาดด้วยตัวเอง (Spin-off) มีความเหมาะสมมากที่สุด 

 
5.4 บทสรุปการประเมินเทคโนโลยีและการนำเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ 
 การประเมินเทคโนโลยีระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทาง
ปัญญาในอุตสาหกรรมโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน สามารถที่จะนำเทคโนโลยีบล็อกเชนที่มีอยู่แล้วใน
ปัจจุบันเข้ามาประยุกต์ใช้พร้อมทั้งมีทรัพยากรทางด้านต่าง ๆ ที่อยู่ในตลาดและสามารถเลือกใช้ได้
ตามวัตถุประสงค์ อาทิเช่น บริษัทที่ให้บริการแพลตฟอร์มในรูปแบบ Blockchain-as-a-Service 
(BaaS) ซึ่งสามารถรองรับความต้องการสำหรับธุรกิจที่เกิดขึ้นใหม่ที่ต้ องการใช้งานระบบบล็อกเชน
และมีรูปแบบโมเดลการใช้งานที่ให้อิสระตามความต้องการใช้งาน ถึงแม้การประยุกต์ใช้บล็อกเชนใน
อุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ยังไม่ได้เป็นที่แพร่หลายในไทยมากนักในปัจจุบัน แต่มีงานศึกษาและนักวิชาการได้
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ให้ความเห็นและวิเคราะห์ถึงสัญญาณที่จะมีการเติบโตและแพร่หลายมากขึ้นในอนาคตอย่างแน่นอน 
นอกจากนั้นการที่เทคโนโลยีบล็อกเชนสามารถแก้ไขปัญหาอุตสาหกรรมดนตรีที่มีมาอย่างช้านานได้ 
เลยเป็นปัจจัยที่สำคัญที่สามารถชักจูงหลายภาคส่วนเริ่มที่จะเปิดรับและสนใจในตัวเทคโนโลยีนี้อยา่ง
มากขึ้นแน่นอน ทั้งนี้ ต้นแบบระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทาง
ปัญญาในอุตสาหกรรมโดยเทคโนโลยีบล็อกเชนที่พัฒนาขึ้น ยังอยู่ในขั้นของการพัฒนาเทคโนโลยี
ก่อนที่จะนำออกสู่ตลาดในเชิงพาณิชย์ได้ ดังนั้นในการนำเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์จึงเลือกรูปแบบ
เป็นเจ้าของและผลิตออกสู่ตลาดด้วยตัวเอง (Spin-off) เพื่อสามารถจะต่อยอดและจัดการบริหารได้
อย่างอิสระ และยังสามารถท่ีจะได้รับผลตอบแทนที่สูงอีกด้วย 
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บทที่ 6  
การประเมินทางการตลาด 

 
6.1 การวิเคราะห์สถานการณ์ปัจจุบัน 

6.1.1 การวิเคราะห์ตลาด (Market Size and Market Trends) 
จากการเทียบมูลค่าของอุตสาหกรรมดนตรีของทั ้งโลกในปี พ.ศ. 2560 ประเทศ

สหรัฐอเมริกา มีมูลค่าสูงที่สุดในโลก โดยมีมูลค่ากว่า 5.9 พันล้านเหรียญสหรัฐฯ ในอันดับที่สองของ
โลกและเป็นอันดับหนึ่งของเอเชียนั้นเป็นของทางประเทศญี่ปุ่นมูลค่ารวม 2.7 พันล้านเหรียญสหรัฐฯ 
ในขณะทีอุ่ตสาหกรรมดนตรีของไทยมีมูลค่าอยู่ที่ 2.7 แสนเหรียญสหรัฐฯ อยู่อันดับที่ 11 ของโลก  
รูปที่ 12: การจัดอันกับมูลค่าของอุตสาหกรรมดนตรีระดับสากล ปี พ.ศ. 2560  

 
ที ่มา: Global Music Report 2018 (IFPI), Geoba และสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(องค์การมหาชน) 

อย่างไรก็ตามจากสถานการณ์อุตสาหกรรมดนตรีของประเทศไทยที่กล่าวไปในบทขั้นต้น จะ
เห็นว่าความสามารถในการกระจายของเม็ดเงินในอุตสาหกรรมนี้ยังไม่สามารถที่จะลงไปถึงกลุ่มคน
ผู้ผลิตและคนทำงานอย่างเต็มเม็ดเต็มหน่วย ไม่ว่าจะเป็นอาชีพนักประพันธ์ นักดนตรี นักแสดง นัก
ประชาสัมพันธ์ นักการตลาด ผู้ผลิตงาน ผู้ผลิตสื่อหรือแพลตฟอร์ม ยังรวมไปถึงบุคคลที่เป็นเจ้าของ
และผู้ถือครองสิทธิ์ในงานทรัพย์สินทางปัญญาต่างได้รับผลตอบแทนจากการใช้ประโยชน์ในงานอยา่ง
ไม่ยุติธรรมและไม่สมเหตุสมผล ซึ่งหนึ่งในปัจจัยหลักที่ก่อให้เกิดปัญหานี้คือข้อผิดพลาดและความ
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คลาดเคลื่อนของข้อมูลธุรกรรมและการเก็บข้อมูลในการบริโภคสื่อบันเทิงบนแพลตฟอร์มออนไลน์ 
รวมไปถึงความไม่โปร่งใสและความไม่เท่าเทียมในระบบการจัดการ สิ่งที่ท้ายทายอุตสาหกรรมในช่วง
ไม่กี่ปีที่ผ่านมาคือ Digital disruption หรือการเข้ามาของเทคโนโลยีต่าง ๆ ที่ส่งผลถึงพฤติกรรมของ
ผู้บริโภคที่เปลี่ยนไปจากในอดีต ซึ่งสร้างความท้าทายให้แก่ผู้ผลิตทั้งหลายในการนำเสนอสื่อ และ
ความบันเทิง ให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภครุ่นใหม่ซึ่งมีความเชี่ยวชาญการใช้เทคโนโลยี และ
คุ้นชินกับการเข้าถึงสื่อ และความบันเทิงต่าง ๆ ที่นำเสนอบนรูปแบบดิจิทัล ในปัจจุบันเราจะพบว่า
ผู้คนแทบจะไม่ได้ฟังเพลงจากแผ่นซีดี หรือดีวีดี อีกต่อไปแล้วเมื่อพวกเขามีทางเลือกที่สะดวกสบาย
กว่า และสามารถเข้าไปฟังเพลงโปรดของพวกเราได้ไม่ต่างจากแผ่นเพลง อย่างเช่น การฟังเพลงผ่าน 
iTunes และ Apple Music ซึ่งเป็นบริการฟังเพลงออนไลน์และออฟไลน์ที่นำเสนอโดยบริษัท Apple 
โดยผู้ใช้งานสามารถใช้งานบริการดังกล่าวที่มี เพลงให้เลือกฟังกว่า 60 ล้านเพลงทั่งลิขสิทธิ์ และ
สามารถรองรับการฟังผ่านหลายช่องทางไม่ว่าจะเป็น iPhone, iPad และอุปกรณ์อย่าง Apple 
Watch ก็ทำได้เช่นกัน อย่างไรก็ตามสิ่งที่เป็นประเด็นสำคัญในอุตสาหกรรมดนตรีก็คือความโปร่งใส
ของการกระจายรายได้เนื่องจากศิลปินหลาย ๆ คนก็ต้องใช้เงินของตนเองในการผลิตผลงานเพลง
ดนตรีออกมา นอกจากนี้ระบบกรรมสิทธิ์ก็มีความซับซ้อนกลายเป็นหนึ่งในประเด็นที่ทำให้การใช้
บริการสตริมมิ่งถูกมองว่าจะก่อให้เกิดปัญหาและโดนคัดค้านจากหลาย ๆ ฝ่ายเพราะเชื่อว่าจะทำให้
นักดนตรีไม่สามารถพึ่งพาระบบการรับรายได้จากเพลงของตัวเองได้อย่าง เหมาะสม และยุติธรรม
เท่าท่ีควร 

 ทางสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Organization) 2021)(องค์การมหาชน) ประเทศ
ไทยได้ออกรายงานวิเคราะห์ปัญหาและอุปสรรคในภาพรวมของอุตสาหกรรมดนตรีของไทยพบว่า
ปัญหาและอุปสรรคที่สำคัญได้แก่ การบริหารจัดการทรัพย์สินทางปัญญา การผลักดันสู่ตลาดโลก และ
การเชื่อมโยงไปอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ โดยสามารถแยกออกมาเป็นประเด็นที่สำคัญได้ 4 ประเด็น คือ  

5. ปัญหาทรัพย์สินทางปัญญา โดยเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์เพลง เพราะจากพฤติกรรมของ
ผู้ฟังที่ยังคงมีการลักลอบโอนถ่ายข้อมูลแบบดิจิทัลที่ไม่ถูกลิขสิทธิ์ ระบบการตรวจสอบ
และการคุ้มครองลิขสิทธิ์เพลงในปัจจุบันที่ยังไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอและยังขาดความ
ทันสมัยเพื่อที่จะรองรับการเติบโตของโลกดิจิทัล 

6. ปัญหาการสร้างสรรค์ผลงาน โดยขาดการสนับสนุนจากทุก ๆ ภาคส่วน การบริหาร
จัดการของตัวศิลปิน การบริหารจัดการผลงานเพลง และการบริหารจัดการลิขสิทธิ์ 
นอกจากนั้นยังขาดด้านเทคโนโลยี นวัตกรรม และการลงทุนในงานวิจัยเพ่ือพัฒนาต่อ
ยอดมูลค่าเพ่ิมให้กับอุตสาหกรรม และท่ีสำคัญคือ การขาดมาตรฐาน และตัวบุคลากรใน
การดำเนินธุรกรรมทางการเงิน  
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7. ปัญหาด้านการตลาดและประชาสัมพันธ์ โดยจะเน้นทั ้งเรื ่องการวางแผนทางด้าน
การตลาดและ ประชาสัมพันธ์ตลาดภายในประเทศและต่างประเทศ และการเชื่อมโยง
ดนตรีกับอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ เพื่อจะได้เกิดโอกาสใหม่ รวมถึงช่องทางการขายที่เพิ่มเติม
จากเดิมอีกด้วย 

8. ปัญหาในการดำเนินงานภาครัฐ โดยยังขาดนโยบายสนับสนุนจากทางภาครัฐและเงินที่
จะเข้ามาสนับสนุน ยังรวมไปถึงการออกกฎหมายข้อบังคับที่มีความคลุมครือในหลาย ๆ 
ด้านโดยจะข้ึนอยู่กับดุลพินิจเป็นรายบุคคลเป็นหลัก 

จาก 4 ประเด็นที ่กล ่าวมาของรายงานวิเคราะห์ปัญหาและอุปสรรคในภาพรวมของ
อุตสาหกรรมดนตรีของไทย จะเห็นได้ว่าปัญหาที่ถูกหยิบยกเอามาไว้เป็นข้อต้น ๆ คือ เรื่องทรัพย์สิน
ทางปัญหา เทคโนโลยี และนวัตกรรมนั้นเป็นส่วนปัญหาหลักและใหญ่มากของอุตสาหกรรมดนตรีของ
ไทย ทางผู้จัดได้เล็งเห็นถึงทิศทางและโอกาสที่สามารถนำเสนอทางออกใหม่ ๆ โดยการใช้เทคโนโลยี
อย่างระบบบล็อกเชนมาช่วยแก้ไขปัญหาที่ได้กล่าวมา คุณสมบัติและความสามารถของบล็อกเชน
สามารถช่วยแก้ปัญหาไม่ว่าจะเป็นปัญหาทรัพย์สินทางปัญญา การบริหารจัดการลิขสิทธิ ์ การ
มาตรฐานและตัวบุคลากรในการดำเนินธุรกรรมทางการเงินได้โดยทั้งหมด  

6.1.2 การวิเคราะห์ลูกค้า (Consumer Analysis) 
การวิเคราะห์ลูกค้าตามลักษณะทางธุรกิจและตามการวางบทบาทของ 5 กลุ่มในระบบนิเวศ

ของอุตสาหกรรมดนตรีบนทฤษฎี Diffusion of The Innovation ในบทที ่ 5 พบว่าตลาดกลุ่ม
บริษัทผู้ผลิตผลงานหรือค่ายเพลงซึ่งอยู่ในรูปแบบธุรกิจกับธุรกิจ (Business to Business : B2B) จะ
เป็นกลุ่มเป้าหมายหลักในช่วงแรกซึ่งจะจะอยู่ในช่วงระยะเวลา 1-3 ปีในการดำเนินงาน เพื่อสร้าง
ความเข้าใจและสร้างการรับรู้ในคุณสมบัติและความสามารถระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการ
ทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชนในการแก้ไข้ปัญหา
อุตสาหกรรมสื่อบันเทิงและดนตรี หลังจากนั้นกลุ่มเป้าหมายหลักก็จะเปลี่ยนมาเป็นกลุ่มผู้ผลิตผลงาน
รายบุคคลและลูกค้าท่ีเป็นผู้บริโภคท่ัวไป (Business to Customer : B2C)  

1. บริษัท Believe Music Company  
เป็นบริษัทมาจากประเทศฝรั่งเศษ โดยเริ่มจัดตั้งบริษัทในปี ค.ศ.  2005 โดย Denis 

Ladegaillerie, Arnaud Chiaramonti และ Nicolas Laclias ธุรกิจหลักของทางบริษัทจะมี
ทั้งค่ายเพลงและการดูแลการจัดการเพลงและลิขสิทธิ์ (Music Distributor) โดยได้เริ่มขยาย
ตลาดไปยังยุโรปและเข้ามายังตลาดเอเชียในช่วงประมาณปี ค.ศ. 2010 ในปัจจุบันมีออฟฟิศ
กระจายอยู ่ทั ่วโลกกว่า 32 ที ่และมีพนักงานมากกว่า 420 คน สำหรับในประเทศไทย 
Believe ได้เริ ่มจัดตั ้งออฟฟิศและมีพนักงานประจำตั ้งแต่ปี ค.ศ. 2014 โดยปัจจุบันมี
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พนักงานทั้งหมด 10 คน โดยจะมีการให้บริการและดูแลธุรกิจหลัก ๆ ทั้งในประเทศและ
ประเทศเพ่ือนบ้านไม่ว่าจะเป็น ลาว กัมพูชา และพม่า ดังนี้ 

• Music Distribution 
• Trade Marketing Service  
• Video Service 
• Licensing and Partnership  

นอกจากนั้นทาง Believe มีระบบที่ให้ทางลูกค้าสามารถเข้ามาใช้งานเพื่อดูการ
วิเคราะห์ผลความเคลื่อนไหวทั้งรายได้ ข้อมูล Performance ของผลงานบนแพลตฟอร์มต่าง 
ๆ โดยจะเป็นการดึงเอาข้อมูลผ่านระบบ Application Programming Interface (API) มา
สรุปอยู่บนหน้า Dashboard ซึ่งระบบทั้งหมดของทางบริษัท Believe ยังคงใช้เป็นแบบ
ระบบเฉพาะที่ทางบริษัทสร้างซึ่งไม่ได้อยู่ในรูปแบบของบล็อกเชนแต่อย่างใด โดยจะมีการ
ให้บริการดังต่อไปนี้  

• The Backstage เป็นระบบที่ไว้ใช้เพื ่อจัดการ โปรโมต และตรวจสอบ
ผลงานที่เกิดขึ้นในตลาดและแพลตฟอร์มต่าง ๆ ผ่านอินเทอร์เฟซที่เป็น
มิตรต่อผู้ใช้งานและเข้าใจง่าย 

• Analytic เป็นระบบที่ไว้ค่อยดูข้อมูลแนวโน้มแผนภูมิรายวันเชิงลึกของ
ผลงานศิลปินและค่ายเพลงเพื่อช่วยให้พวกเขาประสบความสำเร็จ 

• Backlink เป็นระบบการแชร์ผลงานไปสู้แฟน ๆ ช่วยเปิดแคมเปญส่งเสริม
การขายได้ทันทีหลังจากสร้างการเผยแพร่บน Believe Backstage และ
สามารถสร้าง Smartlink โดยอัตโนมัติในวันที่เผยแพร่ สามารถแชร์ URL 
เดียวกันในเครือข่ายสังคมออนไลน์ และนำแฟน ๆ ไปยังร้านเพลงดิจิทัล
อื่น ๆ ที่มีให้บริการ เป็นเครื่องมือที่ทรงพลังในการดึงดูดผู้ชมและสร้าง
ความสำเร็จ. 

รูปแบบทางธุรกิจหรือ Business Model ที่ถูกใช้ในประเทศไทยจะอยู่ในรูปแบบการ
แบ่งส่วนแบ่งของรายได้ที่เกิดขึ้นจริงในตลาด (Revenue Sharing) ซึ่งสัดส่วนของการแบ่ง
นั้นจะขึ้นอยู่กับการตกลงกันระหว่างผู้ผลิต/ดูแลสิทธิ์ของผลงานกับทางบริษัท Believe 
เพราะฉะนั้นทางบริษัทจึงต้องเพิ ่มจำนวนเพลงที ่ทางบริษัทเป็นคนดูแลให้ได้มากที่สุด
เพื่อที่จะสามารถทำกำไรได้และเป็นช่องทางของรายได้หลักเช่นเดียวกัน   ในปัจจุบันได้มี
บริษัทค่ายเพลงและ YouTuber ชื่อดังของไทยมากมายที่เคยได้ใช้งานและเป็นลูกค้าของทาง 
Believe ไม่ว่าจะเป็น ค่ายเพลง What The Duck และ Small Room เป็นต้น 
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รูปที่ 13: วันที่ทางบริษัท Believe เข้าตลาดหุ้นของประเทศฝรั่งเศษ  

 
ที่มา: https://twitter.com/believe 
 

2. บริษัท Universal Music Group (UMG) 
 เป็น 1 Big 3 บริษัทค่ายเพลงที่ใหญ่ที่สุดในโลกโดยอีก 2 บริษัทที่เหลือคือ Sony 
Music และ Warner Music Group โดย UMG เร ิ ่มก่อตั ้งเมื ่อปี ค.ศ. 1983 ที ่ประเทศ
สหรัฐอเมริกา โดยในปัจจุบันมีบริษัทย่อยกระจายอยู ่ทั ่วโลกมากกว่า 1,000 บริษัท 
ครอบคลุมมากกว่า 60 ประเทศทั่วโลก โดยจากจะมีค่ายเพลงจำนวนมากมายแล้ว UMG ยัง
มีบริษัทแตกย่อยที่ดูแลครบกระบวนการห่วงโซ่ของอุตสาหกรรมทั้งหมดไม่ว่าจะเป็นบริษัทที่
ด ูแลเรื ่อง Digital Innovation Music Publishing และ Music Distribution โดยเปิดให้
ผู้ผลิตงานที่เป็นรายบุคคลสามารถใช้บริการโดยไม่จำเป็นต้องเซ็นสัญญาเป็นศิลปินในสังกัด 
UMG  

สำหรับบริษัท Universal Music Thailand มีการให้บริการของทางบริษัท อยู่ 2 
ธุรกิจหลัก ๆ คือ ค่ายเพลงและ Music Distribution โดยจะขอยกบริษัท SPINNUP ซึ่งเป็น
บริษัท Music Distribution ที่อยู่ภายใต้ของ Universal Music มาเป็นตัวอย่าง SPINNUP 
จะโฟกัสลูกค้าที่มีขนาดของธุรกิจแบบรายบุคคลหรือรายย่อย โดยจะสามารถเชื่อมต่อกับ
เครือค่ายของแพลตฟอร์มและ Distributor อื่น ๆ มากถึง 63 บริษัท/แพลตฟอร์มทั่วโลก 
โดย SPINNUP กล่าวอ้างจุดเด่นของทางบริษัทไว้ดังนี้ 

• สามารถกระจายผลงานได้ครอบคลุมทั่วโลก ทุกแพลตฟอร์มชื่อดัง  
• สามารถดูแลค่าลิขสิทธิ์ได้ 100%  
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• ผู้ผลิตงานสามารถควบคุมและดูแลได้ทั้งหมด 
• สามารถมีสิทธิประโยชน์จากเครือค่ายและ Partnership ของทางบริษัท 

UMG 
การให้บริการของทาง SPINNUP จะเป็นรูปแบบของ Self Service Platform คือ

การที ่ผ ู ้ผลิตสามารถนำผลงานนำขึ ้นในระบบได้ผ่านระบบกลางของทางบริษัทและมี 
Dashboard และการทำรายงานสรุปทั้งรายได้และ Performance ของผลงาน นอกจากนั้น
ยังมีการรวบรวมข้อมูลจากทาง Social Media Platform เป็นการวางแผนและช่วยในเรื่อง
ทำการตลาดของผลงานได้อีกด้วย และยัง Wallet รองรับการจ่ายเงินให้กับทางผู้ผลิตจาก
รายได้ที่เกิดขึ้นบนแพลตฟอร์มผ่าน PayPal  

รูปแบบของค่าธรรมเนียมนั้นจะแตกต่างจากทาง Believe Digital โดยที่ Believe 
จะเป็นการหักจากรายได้โดยคิดเป็นสัดส่วน (Revenue Sharing) ส่วนของทาง SPINNUP 
จะมีดังต่อไปนี้  

• Single จำนวนของผลงาน 1-2 เพลง ค่าธรรมเนียมอยู่ที่ 219 บาทต่อปี 
• Extended Play (EP) จำนวนของผลงาน 3-6 เพลง ค่าธรรมเนียมอยู ่ที่ 

449 บาทต่อปี 
• Album จำนวนของผลงาน 7-25 เพลง ค่าธรรมเนียมอยู่ที่ 899 บาทต่อปี 

รูปที่ 14: เว็บไซต์บริษัท SPINNUP 

 
ที่มา: https://spinnup.com/ 
 

3. บริษัท Solution One Holding Company Limited 
เป็นบริษัทของคนไทยที่จัดตั้งมานานกว่า 20 ปี โดยธุรกิจครอบคลุมทั้งประเทศไทย

และประเทศเพื่อนบ้าน อาทิเช่น พม่า ลาว กัมพูชา บริษัทได้เริ่มจากธุรกิจการให้คำปรึกษา
เรื่องการทำโฆษณา และทำการตลาดผ่านเครือข่ายมือถือทุกรูปแบบ ซึ่งทางบริษัทมีระบบ
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หลังบ้านที่มีประสิทธิภาพสูง ทีมงานผู้เชี่ยวชาญที่พร้อมให้คำแนะนำช่องทางการโฆษณาที่
เหมาะสมกับธุรกิจต่าง ๆ  หรือที่เรียกว่า “การทำ SMS Marketing” เพ่ือให้สินค้าและบริกา
ตอบโจทย์ความต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด โดยมีการให้บริการทางด้าน SMS  
Marketing ดังนี้  

• Corporate SMS บริการสำหรับผู้ที่ต้องการส่งข้อความไปยังหมายเลขโทรศัพท์
จำนวนมาก ซึ่งบริการ SMS Corporate นั้นสามารถทำให้เรื่องเหล่านี้ง่ายขึ้น
มาก เพราะสามารถทำได้ทั้งการตั้งเวลาส่งข้อความล่วงหน้า ส่งข้อความเฉพาะ
บุคคล รวมถึงกำหนดชื่อของผู้ส่งได้ ยิ่งไปกว่านั้นยังมีระบบคัดกรองเบอร์ผิด 
เบอร์ซ้ำ หรือกรองเบอร์แบล็กลิสต์ก่อนส่งข้อความ อีกทั ้งยังมีรายงาน
สถานะการส่งข้อความที่สามารถตรวจสอบได้ด้วย สะดวก ประหยัดเวลา และ
ประหยัดค่าใช้จ่าย โดยบริการ SMS Corporate มีทั้งหมด 2 รูปแบบ คือ 

- SMS Marketing – เป็นบริการส่งข้อความข่าว หรือประชาสัมพันธ์ 
- SMS OTP – เป็นบริการส่งข้อความที่ต้องถึงมือผู้รับแน่นอน เช่น การ

ยืนยันตัวตน ยืนยันการทำรายการ หรือการแจ้งเหตุด่วน เป็นต้น 
• SMS Interactive บริการตอบรับและตอบกลับที ่เข ้ามาช่วยเมื ่อมีการส่ง

ข้อความเข้ามายังหมายเลขที่กำหนดไว้ โดยสามารถเลือกใช้เบอร์ SMS Short 
Code หมายเลขเดียวกันกับทุกเครือข่ายได้ ทำให้ลูกค้าจดจำได้ง่าย ตอบกลับ
ลูกค้าได้ทันที แล้วยังสามารถเลือกตอบกลับตามเงื่อนไขที่กำหนดได้ด้วย ซึ่ง
บริการในส่วนนี้เราให้บริการ 4 ประเภท คือ 

- SMS Registration – ข้อความที ่สม ัครร ับส ิทธ ิพ ิเศษ หร ือข ้อมูล
โปรโมชั่น 

- SMS Code Promotion – ข้อความที่ขอรับรหัสส่วนลด 
- SMS Vote – ข้อความที่ส่งการโหวตเข้ามา 
- SMS Pull – ข้อความที่ส่งมาแสดงความคิดเห็น หรือฝากข้อความ 

• Location Based SMS บริการส่งข้อความ SMS ถึงมือถือของผู้ที่เดินทางเข้า
มายังสถานที่ที่ได้มีการกำหนดไว้ เช่น เมื่อเข้ามาชมงานในห้างสรรพสินค้าแห่ง
หนึ่งแล้วมีการส่งข้อความแจ้งโปรโมชั่นต่าง ๆ ให้ลูกค้าทราบถึงอีเวนต์ที่จัดอยู่
ในสถานที่นั้น ๆ โดยคุณสามารถเจาะจงสถานที่ท่ีต้องการได้ ไม่ว่าจะเป็นอาคาร 
ห้างสรรพสินค้า ไปจนถึงเขต อำเภอ หรือจังหวัด ซึ่งสามารถตั้งเวลาส่งล่วงหน้า
ได ้และกำหนดจำนวนเครดิตข้อความได้ตามต้องการ. 
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• Broadcast MMS บริการส่งข้อความพร้อมรูปภาพและเสียงพร้อม ๆ กันครั้งละ
หลายหมายเลข โดยสามารถส่งข้อความไปได้ทุกโอเปอเรเตอร์ ไม่ว่าจะเป็น AIS, 
DTAC หรือ TRUE ซึ่งขนาดของ MMS ไฟล์ที่จะส่งแต่ละสไลด์ต้องมีขนาดไม่
เกิน 200 KB โดยทั้งหมดนี้เรามีให้บริการ 2 รูปแบบ ดังนี้ 

- MMS ที่ประกอบไปด้วย รูปภาพ, เสียง และข้อความ 
- MMS ที่ประกอบไปด้วย วีดีโอและข้อความ 

• USSD บริการที่เราดูแลเรื่องระบบตอบรับและตอบกลับหามือถือต้นทางที่ได้
โทรเข้ามายังหมายเลขที่กำหนด ด้วยลักษณะการกดที่ตามด้วยเครื่องหมาย # 
แล้วโทรออก เช่น กด *7xx*xxxx# แล้วโทรออก นี่เป็นบริการที่ลูกค้าสามารถ
ใช้งานและเข้าถึงได้ง่ายไม่ว่าจะใช้โทรศัพท์ประเภทไหน หรือยี่ห้อใดก็ตาม แถม
ยังสามารถตอบกลับลูกค้าได้ในทันที ตามเงื่อนไขที่คุณตั้งได้ รวมถึงใช้เบอร์ 
USSD ได้หมายเลขเดียวกันไม่ว่าลูกค้าของคุณจะใช้เครือข่ายใด ซึ่งบริการ 
USSD นี้เรามีให้บริการครอบคุมถึง 4 รูปแบบ คือ 

- USSD Marketing Campaign – ระบบรวบรวมเม่ือลูกค้าส่งข้อมูลรหัส
ชิงโชคมาเพ่ือร่วมลุ้นรางวัล 

- USSD Registration – ระบบรวบรวมข้อมูลเมื่อลูกค้า หรือสมัครรับ
ข้อมูลโปรโมชั่นต่างๆ 

- USSD Code Promotion – ระบบรวบรวมข้อมูลเมื่อลูกค้าขอรับรหัส
ส่วนลด 

- USSD Vote – ระบบการรวบรวมผลโหวตเมื่อลูกค้าทำการโหวตเข้ามา 
 นอกจากนั้นยังมีการให้กบริการดาวน์โหลดเพลงรอสาย ส่งข้อความดูดวง และอ่ืน 

ๆ อีกมากมาย เมื่อยุครุ่งเรืองของการบริการทางด้านบันเทิงผ่านเครือข่ายโทรศัพท์มือถือหรือ
โอเปอร์เรเตอร์ได้เริ่มเสื่อมถอยและเป็นการเข้ามาของออนไลน์และเปลี่ยนการเข้าถึงคอน
เทนต์ผ่านเว็บไซต์และแพลตฟอร์มมากขึ้น ทางบริษัทจึงได้เริ่มปรับเปลี่ยนและหันมาเน้น
ธุรกิจทางด้าน Music Distribution และด้าน Multi-Channel Network (MCN) มากขึ้น 
โดยมีทีมงานมากประสบการณ์ มีความเชี่ยวชาญทั้งในงานระบบการทำงานบนแพลตฟอร์ม
ด ิจ ิท ัลไม่ ว ่ าจะเป ็น  YouTube, Apple Music & iTunes Store, JOOX, TRUE MUSIC, 
Spotify, Line Melody และ Mobile Operatorsที่มีความเข้าใจในงานเพลง และงานคอน
เทนต์อันหลากหลาย และได้วางเป้าหมายให้เป็นผู้นำด้าน Digital Content ในประเทศไทย
ที่ได้รับการรับรองและเป็น Partner อย่างเป็นทางการจาก YouTube และเรายังได้ให้บริการ
ทางด ้ าน  Multi-Channel Network (MCN) ก ับ  YouTuber ซ ึ ่ งจะคอยด ูแลจ ั ดการ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 124 

YouTube Channel ให ้แบบต ัวต ่อต ัว  ไม ่ว ่าจะเป ็น Broadcaster, Music Artist หรือ 
Lifestyle Content Creator ทางบริษัทไม่ได้ทำหน้าที่จัดจำหน่ายและสร้างรายได้ให้กับ
ศิลปินและผู้ผลิตคอนเทนต์เท่านั้น แต่ยังเป็นผู้จัดการส่วนตัวที่จะคอยช่วยเหลือในทุก
กระบวนการอย่างครบวงจร  

ทาง Solution One เป็นบริษัทของไทย 100% ที่ให้บริการ Music Distribution 
และ MCN ที่ถือว่าใหญ่ที่สุดและมีเครือค่ายผู้ผลิตงานและศิลปินในการดูแลมากที่สุดเมื่อ
เทียบกับบริษัทของไทยอ่ืน ๆ โดยส่วนของ Business Model ในฝั่งนี้ก็จะเป็นเหมือนกับทาง 
Believe Digital ที่จะเป็นการแบ่งส่วนแบ่งของรายได้ที่เกิดขึ้นในผลงานนั้นบนแพลตฟอร์ม
ต่าง ๆ โดยเปอร์เซ็นก็จะขึ้นอยู่กับการต่อรองของแต่ละราย ซึ่งถ้าเมื่อมาเทียบกับบริษัท 
Distribution ที่ได้ยกตัวอย่าง 2 บริษัทก่อนหน้านี้ทั้ง Believe Digital และ SPINNER ของ 
UMG Solution One ไม่มีได้เทคโนโลยีนวัตกรรมและระบบอ่ืน ๆ ที่ค่อยซัพพอร์ตทางผู้ผลิต
และศิลปินเหมือนกับทั ้งสองเจ้า แต่ความแข็งแรงของ Solution One นั้นจะเป็นเรื ่อง
พันธมิตรเครือข่ายของศิลปินไทยและเพื ่อนบ้านจึงทำให้คงความเป็นเจ้าตลาดได้มาถึง
ปัจจุบัน 

รูปที่ 15: บริษัท Solution One Holding Company Limited 

 
ที่มา: https://www.itday.in.th/solution-one-selects-ibm-to-manage-revenue-share-on-
video-streaming/ 
 
6.2 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมภายนอก (PESTEL Analysis) 

6.2.1 ปัจจัยด้านนโยบายและการเมือง (Political) 
1) โดยเริ่มต้นทางภาครัฐได้ออกนโยบาย “ประเทศไทย 1.0” จนปัจจุบันได้พัฒนา

มาเป็น Thailand 4.0 ซึ่งได้ผ่านการถูกพัฒนาอย่างมาเป็นลำดับขั้น โดย “ประเทศไทย 1.0” 
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จะเริ่มจากการเน้นการเกษตรเป็นหลัก เช่น การทำไร่ ทำนา ปศุสัตว์ รวมไปยังกระบวนการ
ผลิต การขาย ต ่อมา  “ประเทศไทย 2.0” ทางภาคร ัฐได ้เปล ี ่ยนทิศทางไปเป็นด้าน
อุตสาหกรรมเบา อาทิเช่น การผลิตและขายเครื ่องนุ่งห่ม เครื ่องหนัง รองเท้า กระเป๋า 
เครื ่องดื ่ม เป็นต้น ต่อมาได้พัฒนามาเป็น “ประเทศไทย 3.0” โดยจะเริ ่มเน้นไปทาง
อุตสาหกรรมที่หนักยิ่งขึ้นและรวมถึงการส่งออกไปยังต่างประเทศไม่ว่าจะ เป็น โรงงานการ
ผลิต ขาย และส่งออก ทั้งเหล็กกล้า รถยนต์ ปูนซีเมนต์ กลั่นน้ำมัน แยกก๊าซธรรมชาติ เป็น
ต้น และปัจจุบันเราได้อยู่ในยุคนโยบาย “ประเทศไทย 4.0” ซึ่งมียุทธศาสตร์ที่วางให้ประเทศ
ได้พ ัฒนากลายเป็นประเทศเศรษฐกิจใหม่ (New Engines of Growth) โดยจะทำให้
ประชากรมีรายได้ที่สูงขึ้นและยังส่งผลไปถึงประเทศโดยรวมเช่นเดียวกัน ซึ่งได้รับต้นแบบมา
จากโครงการของประเทศที่มีการพัฒนาแล้ว เช่น สหรัฐอเมริกา “A Nation of Makers” 
อังกฤษ “Design of Innovation” อินเดีย “Made in India” หรือประเทศเกาหลีใต้ ที่วาง
โมเดลเศรษฐกิจในชื่อ “Creative Economy” การวางภาพอนาคตทางเศรษฐกิจได้ถูกวางไว้
ให้เกิดขึ้นภายใน 5 - 6 ปีนี้ โดยการปรับเปลี่ยนโครงสร้างเศรษฐกิจไปสู่ “Value–Based 
Economy” หรือ “เศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม” โดยมีฐานคิดหลัก คือ เปลี่ยนจาก
การผลิตสินค้า “โภคภัณฑ์” ไปสู่สินค้าเชิง “นวัตกรรม” เปลี่ยนจากการขับเคลื่อนประเทศ
ด้วยภาคอุตสาหกรรม ไปสู่การขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
ที่เน้นการบริหารจัดการและเทคโนโลยี (Smart Farming) โดยเกษตรกรต้องร่ำรวยขึ้นและ
เป็นเกษตรกรแบบเป็นผู้ประกอบการ (Entrepreneur) เปลี่ยนจาก Traditional SMEs หรือ 
SMEs ที่มีอยู่และรัฐต้องให้ความช่วยเหลืออยู่ตลอดเวลาไปสู่การเป็น Smart Enterprises 
และสตาร์ทอัพบริษัทเกิดใหม่ที่มีศักยภาพสูง  

2) โครงการเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก (อีอีซี (EEC)) โดยจะเป็นการมุ่งเน้นการ
พัฒนาพื้นที่ 3 จังหวัดในภาคตะวันออกของไทย คือ จังหวัดระยอง จังหวัดชลบุรี และจังหวัด
ฉะเชิงเทรา จะเป็นการยกระดับความสามารถของการแข่งขัน ซึ่งทางภาครัฐได้ประกาศ 12 
อุตสาหกรรมหลักที่ได้วางเป้าหมายในการสนับสนุนในโครงการนี้ จะได้แก่ อุตสาหกรรม
ดิจิทัล อุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะ อุตสาหกรรมหุ่นยนต์ อุตสาหกรรมการพัฒนา
บุคลากรและการศึกษา อุตสาหกรรมยานยนต์สมัยใหม่ อุตสาหกรรมการแปรรูปอาหาร 
อุตสาหกรรมการบินและโลจิสติก อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวกลุ่มรายได้ดีและการท่องเที่ยว
เชิงสุขภาพ อุตสาหกรรมเชื ้อเพลิงชีวภาพและเคมีชีวภาพ อุตสาหกรรมเกษตรและ
เทคโนโลยีชีวภาพ อุตสาหกรรมการแพทย์ครบวงจร และอุตสาหกรรมการป้องกันประเทศ  

3) สำนักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) หรือ NIA ได้มีนโยบายและแผน
ส่งเสริมผู ้ประกอบการธุรกิจสตาร์ทอัพกลุ ่ม MARTech (Music, Art และ Recreation : 
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ดนตรี ศิลปะ และนันทนาการ) ให้เติบโตมากขึ้นในประเทศไทย ซึ่งสอดคล้องไปกับแผน
นโยบายประเทศไทย 4.0 โดยในกลุ่ม MARTech นี้จะต้องเอาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการ
นำเทคโนโลยีเชิงลึก (Deep Tech) เข้ามาใช้ เช่น ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เทคโนโลยีเสมือนจริง 
(AR/VR) ระบบคลาวด์ และ IoT มาผสมผสานเข้ากับการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดย
เน้นสร้างประสบการณ์ใหม่ ๆ ให้แก่ผู้บริโภค โดยทาง NIA ได้ให้ข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับการ
เติบโตของกลุ่มธุรกิจนี้ไว้ว่าธุรกิจนวัตกรรมคลื่นลูกใหม่ที่กำลังมาแรงเป็นอย่างมาก โดย
ปัจจุบันมีมูลค่าตลาดสูงถึง 478,000 ล้านบาท และคาดการณ์ว่าจะมีอัตราการเติบโตถึง 
6.5% หรือกว่า 500,000 ล้านบาทในปี 2022 ซึ ่งอย่างที ่ทราบกันเป็นอย่างด ีว ่าจาก
สถานการณ์การแพร่ระบาด Covid – 19 ได้ส่งผลกระทบไปทั่วโลกและทุกอุตสาหกรรม  แต่ 
MARTech กลับเป็นธุรกิจที่เติบโตสวนกระแส เห็นได้จากการแข่งขันด้านคอนเทนต์ของผู้
เล่นในอุตสาหกรรมบันเทิง การเข้าถึงช่องทางรับชมออนไลน์ของผู ้ชมที่มากขึ้น รวมถึง
แพลตฟอร์มต่าง ๆ ที่ถูกพัฒนาเพื่อช่วงชิงฐานผู้บริโภคและตลาดโฆษณาดังที่เห็นตามสมาร์ท
โฟนและช่องทางอินเทอร์เน็ต (ผู้จัดการออนไลน์ 2020) 

 
6.2.2 ปัจจัยด้านเศรษฐกิจ (Economics) 

เนื่องจากเกิดเหตุการณ์ระบาดครั้งใหญ่ของเชื้อไวรัส COVID-19 ส่งผลให้เศรษฐกิจ
ทั้งโลกหยุดชะงักตั้งแต่ปี 2563 ซึ่งส่งผลกระทบต่อภาคธุรกิจ และการบริโภคของประชาชน
เป็นอย่างมาก โดยธนาคารแห่งประเทศไทย ได้ประเมินแนวโน้มเศรษฐกิจการเงินในปี 2564 
ไว้ สรุปได้ดังนี้ 

1) เศรษฐกิจโลก มีแนวโน้มขยายตัวดีขึ้น จากมาตรการในหลาย ๆ ด้านของแต่ละ
ประเทศ อย่างเช่นมาตรการกระตุ้นเศรษฐกิจขนาดใหญ่ของสหรัฐฯ ประกอบกับการส่งออก
ของเอเชียที่ฟื้นตัวดีขึ้น และมีแนวโน้มฟื้นตัวต่อเนื่องจากการกระจายวัคซีนที่มีแนวโน้มเร่ง
ตัวมากขึ้นในหลายประเทศ ประกอบกับมาตรการการคลังที่ออกมาให้ความช่วยเหลือเยียวยา
ผู้ได้รับผลกระทบทั้งภาคประชาชนและภาคธุรกิจอย่างต่อเนื่อง และนโยบายการเงินที่ยังคง
ผ่อนคลาย โดยคณะกรรมการนโยบายการเงินประเมินว่าเศรษฐกิจประเทศคู่ค้าในปี 2564 
และ 2565 จะขยายตัวได้ที่ร้อยละ 5.5 และ 3.8 ตามลำดับ แต่ความเสี่ยงโดยรวมยังโน้มไป
ด้านต่ำ ความเสี่ยงในระยะสั้นปรับลดลงจากแนวนโยบายการค้าของสหรัฐฯ ที่เอื้อต่อการค้า
โลกมากขึ้น และการกระจายวัคซีนที่ท่ัวถึงข้ึน แต่ยังมีปัจจัยเสี่ยงจากการระบาดของ COVID-
19 ระลอกใหม่ที่อาจรุนแรงและยืดเยื้อ และเสถียรภาพระบบการเงินโลกที่เปราะบางมากขึ้น 

2) เศรษฐกิจไทย โดยรวมมีแนวโน้มขยายตัวต่อเนื่อง ในปี 2564 คาดว่าจะขยายตัว
ร้อยละ 3.0 เนื่องจากได้รับผลกระทบจากการระบาดระลอกใหม่ในช่วงต้นปีและข้อสมมติ
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จำนวนนักท่องเที่ยวต่างชาติที่ปรับลดลง อย่างไรก็ดี มาตรการควบคุมการระบาดระลอกใหม่
ที่ไม่เข้มงวดเท่าปีก่อนหน้า แรงกระตุ้นจากมาตรการภาครัฐที่ ออกมาเพ่ิมเติม และการ
ส่งออกสินค้าที่ฟ้ืนตัวตามเศรษฐกิจประเทศคู่ค้า ช่วยสนับสนุนการขยายตัวของเศรษฐกิจไทย  

เศรษฐกิจไทยในระยะข้างหน้ายังมีความไม่แน่นอนและมีความเสี่ยงที่จะต่ำกว่ากรณี
ฐาน จาก (1) การทยอยเปิดรับนักท่องเที่ยวต่างชาติของไทยอาจล่าช้าออกไป เนื่องจาก
ข้อจำกัดในการกระจายวัคซีนป้องกัน COVID-19 (2) แรงกระตุ้นจากภาครัฐอาจน้อยกว่าที่
คาด หากการอนุมัติโครงการภายใต้ พ.ร.ก. กู้เงินฯ ที่เหลือล่าช้า ซึ่งมีกำหนดสิ้นสุดลงในไตร
มาสที่ 3 ปี 2564 (3) ฐานะทางการเงินของภาคธุรกิจอาจได้รับผลกระทบจนต้องปิดกิจการ 
ทำให้จำนวนผู้ว่างงานเพิ่มขึ้น โดยธุรกิจและแรงงานจะกลับมาฟื้นตัวได้ช้าแม้การระบาด
สิ้นสุดลง (Scarring effects) และ (4) อัตราการผิดนัดชำระหนี้ของภาคธุรกิจและครัวเรือน
อาจเพิ่มสูงขึ้นมากหลังมาตรการช่วยเหลือลูกหนี้สิ้นสุดลง (ธนาคารแห่งประเทศไทย (ธปท.) 
2021) 
 

6.2.3 ปัจจัยด้านสังคมและวัฒนธรรม (Social) 
1) ชีวิตวิถีใหม่ (New normal) หลังจากที่มีการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัส 

COVID-19 ที่สามารถติดต่อจากคนสู่คนได้ง่าย เพียงได้รับละอองน้ำลายของผู้ติดเชื้อ ซึ่งแพร่
อยู่ในอากาศจากการที่ผู้ติดเชื้อได้ไอหรือจามออกมา ส่งผลให้โรคดังกล่าวแพร่กระจายไป
อย่างรวดเร็ว ทั่วโลก ตั้งแต่ปลายปี พ.ศ. 2562 ต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบัน (ปี พ.ศ. 2564) 
รวมถึงเชื้อโคโรนาไวรัสยังมีการกลายพันธุ์ ส่งผลให้การควบคุมโรค และการบำบัดรักษา
ผู้ป่วยเป็นไปอย่างยากลำบาก ถึงแม้จะมีการพัฒนาวัคซีนเกิดขึ้นจากหลาย ๆ ประเทศทั่วโรค 
แต่ก็ยังไม่มีงานวิจัย หรือหน่วยงานใดยืนยันได้อย่างแน่ชัด ว่าวัคซีนที่ได้รับการพัฒนาขึ้นมา
นั้น มีประสิทธิภาพเพียงพอต่อการป้องกันการติดเชื้อ ซึ่งส่วนใหญ่ เป็นเพียงการป้องกันไม่ให้
อาการของโรครุนแรง ซึ่งจะช่วยลดอัตราการเสียชีวิตเพียงเท่านั้น  จากการระบาดใหญ่นี้เอง 
กระทรวงสาธารณะสุขและหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชนได้พยายามสื ่อสารให้
ประชาชนปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการใช้ชีวิตและการเข้าสังคม เพ่ือเป็นการป้องกันตัวเองจาก
การได้รับเชื้อ ช่วยลดอัตราการติดเชื้อ และควบคุมการระบาด ซึ่งมาตรการการควบคุมโรคที่
มีผลอย่างยิ่งต่อการเกิดแนวทางการใช้ชีวิตที่เรียกว่า “ชีวิตวิถีใหม่” คือ มาตรการการเว้น
ระยะห่างทางสังคม สวมหน้ากากอนามัยเมื่อออกจากที่พักอาศัย ล้างมือด้วยน้ำสะอาด หรือ
ใช้  แอลกอฮอล์เจล และมาตรการอยู่บ้าน หยุดเชื้อ เพื่อชาติ หรือที่ประชาชนเรียกกันว่า 
“Lock down” ซึ ่งเป็นการบังคับให้ประชาชนส่วนใหญ่หยุดการเคลื ่อนย้าย หยุดการ
ท่องเที่ยว อยู่กับบ้าน ทำงานที่บ้าน ซึ่งลักษณะของชีวิตวิถีใหม่ที่เกิดขึ้นและเห็นได้ชัดเจน 
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เช่น วิธีการซื้อสินค้าและบริการ จากเดิมที่ประชาชนจะออกไปเลือกซื้อสินค้าและบริการทั้ง
อุปโภคและบริโภคนอกบ้าน ตามตลาด ห้างสรรพสินค้า แต่ปัจจุบัน ผู้บริโภคหันมาซื้อของ
ออนไลน์ สั่งอาหารออนไลน์กันมากขึ้น ทำอาหารเองมากขึ้น การประชุม เปลี่ยนจากการที่
ผู้เข้าร่วมประชุมจะต้องเดินทางมานั่งรวมกันในห้องประชุม เป็นการประชุมผ่านช่องทาง
ออนไลน์ผ่านหลากหลายแพลตฟอร์ม แนวโน้มการรักสุขภาพ ดังจะเห็นได้จากการที่หลาย ๆ 
คนมีการถ่ายวีดีโอคลิปสอนการออกกำลังกายที่บ้านเผยแพร่ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ 
ชีวิตวิถีใหม่ที่เกิดขึ้นนี้ ส่งผลให้ภาคธุรกิจต้องมีการปรับตัวโดยการนำเสนอสินค้าและบริการ
ให้สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีเปลี่ยนไป เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค 
และความอยู่รอดของธุรกิจ 

 
6.2.4 ปัจจัยด้านเทคโนโลยี (Technology) 

1) การพัฒนาเทคโนโลยี “อินเทอร์เน็ตทุกสรรพสิ่ง” (Internet of thing : IoT) ซึ่ง
หมายถึง วัตถุ อุปกรณ์ พาหนะ สิ่งของเครื่องใช้ และสิ่งอำนวยความสะดวกในชีวิตอื่น ๆ ที่
มนุษย์สร้างขึ้นโดยมีการฝังตัวของวงจรอิเล็กทรอนิกส์ ซอฟต์แวร์ เซ็นเซอร์ และการเชื่อมต่อ
กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งวัตถุสิ่งของเหล่านี้ สามารถเก็บ บันทึก และสื่อสารแลกเปลี่ยน
ข้อมูลกันได้ อีกทั ้ง สามารถรับรู ้สภาพแวดล้อมและถูกควบคุมได้จากระยะไกล ผ่าน
โครงสร้างพื้นฐานการเชื่อมต่อเข้ากับสมาร์ทโฟนเท่านั้น แต่ IoT สามารถประยุกต์ใช้กับ
อุปกรณ์ทุกอย่างที่ถูกออกแบบมาให้เชื่อมโยงกันได้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือที่จะสามารถ
สื่อสารกนัได ้

2) การเติบโตของแพลตฟอร์มออนไลน์ สืบเนื่องมาจากการพัฒนาเทคโนโลยี  IoT 
และการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัส COVID-19 ซึ่งส่งผลให้ประชากรส่วนใหญ่ต้อง
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการใช้ชีวิต เป็นชีวิตวิถีใหม่ ซึ่งมีการพึ่งพาแพลตฟอร์มออนไลน์มาก
ยิ่งขึ้น ทั้งแพลตฟอร์มที่เกี่ยวข้องกับการทำงาน การเงิน การศึกษา การซื้อสินค้าเพื่อการ
อุปโภคและบริโภค รวมถึงแพลตฟอร์มเพื่อสร้างความบันเทิงต่าง ๆ ซึ่งมีการพัฒนาขึ้นอย่าง
รวดเร็ว และเป็นที่นิยมของผู้บริโภค เช่น แอพลิเคชัน TikTok, Netflix, Disney+, IQIYI และ 
VIU เป็นต้น  

3) Non-Fungible Token (NFT) คือ Token ที ่มีความเฉพาะตัวไม่สามารถถูก
ทำซ้ำหรือคัดลอกได้ เป็นเหรียญดิจิทัลที่ตรึง “ผลงาน” ไว้กับ “Token” ไม่ว่าจะเป็นรูปภาพ 
การ์ตูน เพลง คลิปวิดีโอ การ์ดสะสม ไอเทมเกม งานศิลปะ หรืออ่ืน ๆ อีกมากมายนับไม่ถ้วน 
ซึ่งจะเป็นผลงานดิจิทัลในรูปแบบ “สินทรัพย์เหรียญดิจิทัล” ที่อยู่บนโลกออนไลน์บนระบบ
ของ “Blockchain” โดยมีเงื่อนไขเฉพาะตัวคือจะไม่มีสิ่งใดมาทดแทนผลงานชิ้นนั้นได้และ
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เป็นผลงานดิจิทัลที่มีเพียงชิ้นเดียวบนโลกเท่านั้น ด้วยความที่มีชิ ้นเดียวบนโลก ทำให้ผู้
ครอบครองสามารถอ้างสิทธิ์และเป็นเจ้าของได้เพียงคนเดียว แม้ว่าจะมีการก็อปปี้หรือทำ
สำเนาบนโลกออนไลน์แต่ก็สามารถตรวจสอบบนระบบบล็อกเชนได้ว่าเจ้าของที่แท้จริงคือ
ใคร ผลงานชิ้นนี้ถูกสร้างขึ้นเมื่อไหร่ หรือถูกซื้อขายโดยใครบ้าง (Thanon 2021) 

 
6.2.5 ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อม (Environment) 

ประเด็นปัญหาด้านสิ่งแวดล้อม เป็นประเด็นที่ทั้งภาคประชาชน ภาครัฐ และภาค
ธุรกิจต่างก็ตระหนักและเห็นถึงความสำคัญ เนื่องจากปัญหาสิ่งแวดล้อมมีผลกระทบต่อทุก
ชีวิตบนโลก หลายองค์กรมีการสื่อสารและรณรงค์ให้ประชาชนปรับเปลี่ยนพฤติกรรม และวิถี
ชีวิตให้มีความห่วงใยต่อสิ่งแวดล้อมมากยิ่งขึ้นผ่านโครงการต่าง ๆ เช่น การรณรงค์ลดการใช้
พลาสติก ลดการใช้กระดาษ ลดการเผาไหมเชื้อเพลิงฟอสซิล ลดการใช้น้ำ และไฟฟ้า เป็นต้น 

ขยะอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Waste หรือ E-waste) คือ ผลิตภัณฑ์ในกลุ่ม
เครื่องใช้ไฟฟ้าและซากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ชนิดต่าง ๆ ทั้งที่ใกล้หมดอายุ การใช้งาน 
ล้าสมัย และไม่เป็นที่ต้องการของเจ้าของอีกต่อไป ซึ่งกลายเป็นขยะถูกทิ้งหรือถูกส่งต่อไปยัง
สถานีรีไซเคิล ซาเล้ง หรือร้านรับซื้อของเก่า เพื่อนำไปคัดแยกชิ้นส่วนและกำจัดเศษซากของ
อุปกรณ์ที่เหลือ ในยุคที่ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีได้พัฒนาระบบการสื่อสารและอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ให้รุดหน้าไปอย่างรวดเร็ว ได้ส่งผลกระทบโดยตรงต่อพฤติกรรมของกลุ่ม
ผู้บริโภค โดยเฉพาะการเปลี่ยนถ่ายเครื่องใช้ไฟฟ้าและอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้น
บ่อยครั้งยิ่งกว่าที่เคย ทำให้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ถูกทิ้งมีปริมาณเพ่ิมสูงขึ้นทุกปี โดยเฉพาะ
ในประเทศไทยที่ยังขาดความตระหนักรู ้ ความเข้าใจ และระบบการบริหารจัดการซาก
ผลิตภัณฑ์เครื่องใช้ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ที ่มีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ชิ ้นส่วนของขยะ
อิเล็กทรอนิกส์ที่มีส่วนประกอบของสารอันตรายถูกปล่อยปละละเลยและถูกทิ้งรวมไปกับขยะ
ทั่วไป โดยปราศจากการขัดแยก การจัดการกับชิ้นส่วนต่าง ๆ และการกำจัดที่เหมาะสม จน
กลายเป็นภัยต่อระบบนิเวศและสิ่งแวดล้อม (คัดคณัฐ ชื่นวงศ์อรุณ 2021) 

 
6.2.6 ปัจจัยด้านกฎหมาย (Legal) 

1) ในประเทศไทยเริ่มมีการบังคับใช้กฎหมายพระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วน
บุคคล พ.ศ. 2562 หรือ PDPA (Personal Data Protection Act, B.E. 2562 (2019)) ซึ่งได้
ประกาศในราชกิจจานุเบกษาไปเมื ่อ 27 พฤษภาคม 2562 และมีผลบังคับใช้เมื ่อ 28 
พฤษภาคม 2562 แล้วในบางส่วน โดยวันที่  27 พฤษภาคม 2563 เป็นวันที่ พ.ร.บ.นี้มีผล
บังคับใช้ตามกฎหมายทั้งฉบับ 
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เหตุผลในการประกาศใช้ PDPA เนื่องมาจากเทคโนโลยีก้าวหน้าขึ้น ช่องทางสื่อสาร
ต่าง ๆ มีหลากหลายขึ้น ทำให้การละเมิดสิทธิความเป็นส่วนตัวของข้อมูลส่วนบุคคลทำได้ง่าย
ขึ้น และหลายครั้งก็นำมาซึ่งความเดือดร้อนรำคาญหรือสร้างความเสียหายให้แก่เจ้าของ
ข้อมูล ตลอดจนสามารถส่งผลต่อเศรษฐกิจโดยรวมของประเทศได้ด้วย จึงต้องมีกฎหมายว่า
ด้วยการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลขึ้นเพื่อกำหนดหลักเกณฑ์ กลไก หรือมาตรการกำกับดูแล
เกี่ยวกับการให้ความคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลที่รวมถึงการเก็บรวบรวม ใช้ หรือเปิดเผย
ข้อมูลส่วนบุคคลขึ้น และยังรวมไปถึงสิทธิของเจ้าของข้อมูลส่วนบุคคล (Data Subject) 
บุคคลที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลส่วนบุคคล การส่งหรือโอนข้อมูลส่วนบุคคลไปยังต่างประเทศ 

2) เมื่อวันที่ วันพฤหัสบดีที่ 28 กุมภาพันธ์ 2562 ทาง สำนักงานคณะกรรมการ
กำกับหลักทรัพย์และตลาดหลักทรัพย์ หรือ กลต ได้ออกประกาศเรื่องการปรับปรุงรายชื่อค
ริปโทเคอร์เรนซีที่สามารถใช้ลงทุนใน ICO ได ้หรือที่ผู้ประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัลสามารถ
ใช้ในการเทียบราคาสินทรัพย์ดิจิทัลอื่น ๆ ในศูนย์ซื้อขายสินทรัพย์ดิจิทัลได้ ตามพระราช
กำหนดการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล พ.ศ. 2561 โดยหลักในการคัดเลือกคริปโทเคอร์
เรนซีในรายชื่อจะพิจารณาจากพัฒนาการ ข่าวสารที่เกี่ยวข้อง และปัจจัยสำคัญอ่ืนเกี่ยวกับค
ริปโทเคอร์เรนซีต่าง ๆ โดยปัจจุบันมี 4 ตัว ได้แก่ Bitcoin (BTC) Ethereum (ETH) Ripple 
(XRP) และ Stellar (XLM) แต่อย่างไรคริปโทเคอร์เรนซีดังกล่าวไม่ใช่การรับรองสถานะให้
เป็นเงินที่ใช้ชำระหนี้ได้ตามกฎหมายได้แต่อย่างใด 

 
6.2.7 สรุปการวิเคราะห์ปัจจัยแวดล้อมภายนอก 

ตารางที่ 6: สรุปการวิเคราะห์ปัจจัยแวดล้อมภายนอก 
ปัจจัย น้ำหนัก คะแนน คะแนนถ่วง

น้ำหนัก 
เหตุผล 

นโยบายและ
การเมือง 

0.15 5 0.75 สอดคล ้องก ับนโยบายการพ ัฒนา
ประเทศ และเป้าหมายการพัฒนาอย่าง
ยั่งยืน 

เศรษฐกิจ 0.15 2 0.3 ภาวะเศรษฐกิจหยุดชะง ักซ ึ ่ งส ่ งผล
กระทบต่อ การผลิตและการบริโภคทั่ว
โลก 

สังคมและวัฒนธรรม 0.15 4 0.75 ช่วงแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด 19 
จึงทำให้การใช้งานในการบริโภคคอน
เทนต์ออนไลน์สูงขึ้นมาก 
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เทคโนโลยี 0.2 5 1 การพัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยี
สม ั ย ใหม่ และการ เร ิ ่ ม เข ้ ามาของ
เทคโนโลยี NFT ทำให้คนส่วนมากเริ่ม
หันมาสนใจมากขึ้น 

สิ่งแวดล้อม 0.15 4 0.6 ท ั ่ ว โ ล กก ำล ั ง ต ร ะหน ั ก ถ ึ ง เ ร ื ่ อ ง
ส ิ ่ งแวดล ้อม  จ ึ ง  ม ีความต ้องการ
เทคโนโลยีที่มีวามปลอดภัย และเป็น
มิตรต่อสิ่งแวดล้อม 

กฎหมาย 0.2 4 0.8 เ ร ิ ่ ม ม ี ก า ร บ ั ง ค ั บ ใ ช ้ ก ฎ ห ม า ย
พระราชบัญญัติค ุ ้มครองข้อมูลส่วน
บุคคล พ.ศ. 2562 

รวม 1.00  4.2 ปัจจัยแวดล้อมภายนอก โดยรวมได้
คะแนน 4.2 คะแนน จากคะแนนเต็ม 
5.00 ซึ ่งถือ เป็นโอกาสในการดำเนิน
ธุรกิจจากปัจจัยต่าง ๆ ทั้งในด้านความ
จำเป็นในอนาคตของระบบปกป ้อง
ตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของ
ทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรม
ดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน 

*หมายเหตุ 1=เป็นอุปสรรคมาก, 2=เป็นอุปสรรค, 3=ปานกลาง, 4=เป็นโอกาส, 5=เปน็โอกาสมาก 

รูปที่ 16: สรุปการวิเคราะห์ปัจจัยแวดล้อมภายนอก 
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*หมายเหตุ 1=เป็นอุปสรรคมาก, 2=เป็นอุปสรรค, 3=ปานกลาง, 4=เป็นโอกาส, 5=เปน็โอกาสมาก 

6.3 การวิเคราะห์ภัยคุกคามจากปัจจัยภายนอก (5 Forces Analysis) 
6.3.1 ภัยจากคู่แข่งในอุตสาหกรรม (Rivalry among existing firms)   

หากพิจารณาในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับคู่แข่ง ธุรกิจเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่จะเข้า
มาประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมสื่อบันเทิงและดนตรีนั้นยังมีอยู่ไม่มากในตลาด ซึ่งถ้าจะเจาะลึก
เข้าไปในเรื ่องของบล็อกเชนโดยเฉพาะแล้วนั ้นยังไม่มีการบริษัทไหนที่ทำธุรกิจด้านนี้
โดยเฉพาะหรือให้บริการในเรื ่องบล็อกเชนสำหรับอุตสาหกรรมสื่อบันเทิ งและดนตรีใน
ปัจจุบัน แต่มีความเป็นไปได้ในอนาคตที่จะมีผู้เล่นเข้ามาเริ่มและทำตลาดในเรื่องนี้ โดยไม่ว่า
จะเป็นตัวบริษัท Distribution เองหรือค่ายเพลง แต่อย่างไรข้อจำกัดและอุปสรรคอยู่ไม่น้อย
ทั้งเรื่องจำนวนบุคลากรที่มีความรู้ในเรื่องเฉพาะทางในด้านบล็อกเชนและการสร้างระบบ
ขึ้นมาใหม่ นอกจากนั้นยังคงมีข้อจำกัดในเรื่องความรู้ความเข้าใจของเทคโนโลยีบล็อกเชน
ของบุคลากรในอุตสาหกรรมสื่อบันเทิง ดนตรี และประชาชนโดยทั่วไปเอง จึงพิจารณาว่าภัย
จากคู่แข่งในอุตสาหกรรมอยู่ในระดับค่อนข้างต่ำ 

 
6.3.2 อำนาจต่อรองของลูกค้า (The bargaining power of buyers) 

 โดยจากการแบ่งกลุ่มผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการใช้งานระบบปกป้องตรวจสอบและ
ติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน
จะสามารถแบ่งออกได้ 2 กลุ ่ม คือกลุ ่มของผู ้ผลิตผลงานและผู ้บริโภค โดยในปัจจุบัน
สถานการณ์ของอุตสาหกรรมในแง่ของการฟังเพลงออนไลน์เองอยู่ในทิศทางที่ดีขึ้นสืบเนื่อง
จากสภาวะการแพร่ระบาดเชื้อ Covid – 19 ที่คนส่วนมากต้องใช้ชีวิตอยู่บ้านมากข้ึน และถ้า
มองในมุมมองทางเลือกในการเข้าถึงผลงานบนโลกออนไลน์ก็มีอยู่ช่องทางและมีตัวเลือกอยู่
จำนวนมากและหลากหลาย  

ในส่วนของทางกลุ่มผู้ผลิตเองก็มีช่องที่ยังจำกัดเพราะเนื่องจากแพลตฟอร์มออนไลน์
ที่ผู้บริโภคนิยมที่จะเข้าไปบริโภคนั้นมีจำนวนอยู่ไม่กี่แพลตฟอร์มและในแพลตฟอร์มนั้น ๆ ก็
ยังมีจำนวนคอนเทนต์อยู่เป็นหลักร้อยล้านผลงาน จึงทำให้เป็นการยากที่จะให้ผู้บริโภครับรู้ 
มองเห็น และเข้าถึงผลงานได้ นอกจากนั้นตอนนี้ยังไม่มีเทคโนโลยีไหนจะสามารถแก้ไข
ปัญหาที่เกิดข้ึนในอุตสาหกรรมได้เทียบเท่าคุณสมบัติหลักของบล็อกเชนทำได้ จึงพิจารณาว่า
อำนาจการต่อรองของลูกค้ามีระดับปานกลาง 
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6.3.3 อำนาจต่อรองของผู้ผลิต หรือ ผู้จำหน่ายวัตถุดิบ (The bargaining power of 
suppliers) 

ระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาใน
อุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชนจะต้องถูกสร้างขึ้นบนระบบของบริษัทให้บริการ
คลาวด์เซิร์ฟเวอร์และแพลตฟอร์มในรูปแบบ Blockchain-as-a-Service (BaaS) โดยบริษัท
ที่ให้บริการในรูปแบบนี้มีจำนวนเพิ่มขึ้นทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ การเข้าถึงเองก็
สามารถทำได้ง่าย สะดวกสบาย แล้วยังมีโมเดลในการใช้งานที่สามารถหดขยายและมีจ่าย
ค่าบริการยืดหยุ่นได้ตามการใช้งานจริงที่เกิดขึ้นตามตลาด จึงพิจารณาว่าอำนาจการต่อรอง
ของลูกค้ามีระดับต่ำ 

 
6.3.4 ภัยจากสินค้าหรือบริการทดแทน (Threat of substitute products or services) 

จะขอแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มของผู้ผลิตผลงานและผู้บริโภค ในตอนนี้ยังไม่มี
ระบบไหนที่จะสามารถมีคุณสมบัติเทียบเท่ากับเทคโนโลยีบล็อกเชน ซึ่งถือเป็นจุดแข็งที่
สามารถเข้ามาแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในอุตสาหกรรมได้ในตอนนี้ในฝั่งของทางผู้ผลิตคอนเทนต์ 
แต่ถ้ามามองในมุมของทางผู้บริโภคเองนั้น ผู้บริโภคมีอยู่ช่องทางแพลตฟอร์มและมีตัวเลือก
อยู่จำนวนมากและหลากหลายในการเข้าถึงผลงานบนโลกออนไลน์ พิจารณาว่าภัยจากสินค้า
หรือบริการทดแทนอยู่ในระดับกลาง 
  

6.3.5 ภัยจากคู่แข่งหน้าใหม่ (Threat of new entrants) 
จากกระแสที่เริ่มได้ความนิยมและแพร่หลายมากขึ้นของเทคโนโลยีบล็อกเชนเองทั้ง

จะเป็นในการใช้งานด้านการเงิน ด้านการเงิน หรือจะเป็น  Non-Fungible Token (NFT) 
และด้านอ่ืน ๆ จึงทำให้มีผู้เล่นในตลาดบางรายได้เริ่มมาการเคลื่อนไหวและตื่นตัวมากขึ้น แต่
อย่างไรในปัจจุบันยังไม่มีบริษัทให้บริการเทคโนโลยีบล็อกเชนในอุตสาหกรรมสื่อบันเทิงและ
ดนตรีในไทยหรือจะเป็นต่างประเทศเข้ามาทำตลาดในไทยก็ตาม พิจารณาว่าภัยจากคู่แข่ง
หน้าใหม่อยู่ในระดับค่อนข้างต่ำ 
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6.3.6 สรุปการวิเคราะห์สภาพการแข่งขันในอุตสาหกรรม 
ตารางที่ 7:  สรุปการวิเคราะห์สภาพการแข่งขันในอุตสาหกรรม 

ปัจจัย น้ำหนัก คะแนน คะแนนถ่วง
น้ำหนัก 

เหตุผล 

ภัยจากคู่แข่งในอุตสาหกรรม 0.25 4 1 ภัยจากคู่แข่งในอุตสาหกรรมอยู่ในระดับ
ค่อนข้างต่ำ เพราะยังไม่มีบริษัทไหนที่
ให้บริการในเรื่องนี้ และยังมีข้อจำกัดทั้ง
เรื่องบุคลากรและความเข้าใจในเทคโนโลยี
นี้โดยรวม 

อำนาจต่อรองของลูกค้า 0.25 3 0.75 อำนาจการต่อรองของลูกค้ามีระดับปาน
กลาง โดยฝั่งของผู้ผลิตผลงานมีตัวเลือกไม่
มากและย ังไม ่ม ี เทคโนโลย ี ไหนท ี ่ จะ
สามารถเทียบเท่าบล็อกเชนได้ ด้านของ
ผู ้บร ิโภคมีทางเลือกมีทางเลือกในการ
เข ้ าถ ึ งผลงานบนโลกออนไลน ์หลาย
ช่องทางและหลากหลาย 

อำนาจต่อรองของผู้ผลิต หรือ 
ผู้จำหน่ายวัตถุดิบ 

0.15 5 0.5 อำนาจการต่อรองของลูกค้ามีระดับต่ำ 
บ ร ิ ษ ั ท ใ ห้ บ ร ิ ก า ร  Blockchain-as-a-
Service (BaaS) มีจำนวนเพิ ่มขึ ้นทั ้ งใน
ประเทศไทยและต่างประเทศ การเข้าถึง
เองก็สามารถทำได้ง่าย สะดวกสบาย 

ภัยจากสินค้าหรือบริการ
ทดแทน 

0.25 4 1 ภัยจากสินค้าหรือบริการทดแทนอยู ่ใน
ระดับกลาง ในฝั่งของผู้ผลิตผลงานตอนนี้
ยังไม่มีระบบไหนที่จะสามารถมีคุณสมบัติ
เทียบเท่ากับเทคโนโลยีบล็อกเชน ด้านของ
ทางผ ู ้บร ิโภคมีทางเล ือกในการเข ้าถึง
ผลงานบนโลกออนไลน์หลายช่องทางและ
หลากหลาย 

ภัยจากคู่แข่งหน้าใหม่ 0.1 
 

4 0.6 ภัยจากคู่แข่งหน้าใหม่อยู่ในระดับค่อนข้าง
ต่ำ ผู้ เล่นในตลาดบางรายได้เริ ่มมาการ
เคลื่อนไหวและตื่นตัวมากขึ้น แต่อย่างไรใน
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ปัจจุบันยังไม่มีบริษัทให้บริการเทคโนโลยี
บล็อกเชนของไทยหรือต่างประเทศได้เริ่ม
เข้ามาทำตลาด 

รวม 1.00  3.85 โ ด ย ร ว ม  ส ภ า พ ก า ร แ ข ่ ง ข ั น ใ น
อ ุตสาหกรรม กรณ ีดำเน ินธ ุรก ิจ ใน
ประเทศ ได้คะแนน 3.85 คะแนน จาก
คะแนนเต็ม 5.00 ซึ่งถือเป็นโอกาสในการ
ดำเนินธุรกิจจากจุดเด่นของคุณสมบัติ
บล ็อกเชนท ี ่ ย ั งไม ่ม ี เทคโนโลย ี ไหน
สามารถทำได้ และที่ยังมีไม่มีผู้เล่นที่เข้า
มาทำตลาดในอ ุตสาหกรรมน ี ้ ด ้วย
เทคโนโลยีบล็อกเชน แต่อย่างไรต้องมี
การให ้ความร ู ้ความเข ้าใจก ับตลาด
โดยรวมเพื่อสร้างความเชื่อม่ันต่อไป 

*หมายเหตุ 1=เป็นอุปสรรคมาก, 2=เป็นอุปสรรค, 3=ปานกลาง, 4=เป็นโอกาส, 5=เปน็โอกาสมาก 
 
รูปที่ 17: สรุปการวิเคราะห์สภาพการแข่งขันในอุตสาหกรรม 

 
*หมายเหตุ 1=เป็นอุปสรรคมาก, 2=เป็นอุปสรรค, 3=ปานกลาง, 4=เป็นโอกาส, 5=เปน็โอกาสมาก 
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6.4 การวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค (SWOT Analysis) 
6.4.1การวิเคราะห์จุดแข็งและจุดแข็งของธุรกิจ (Strength)  
 ระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาใน
อุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชนได้นำความสามารถและคุณสมบัติเฉพาะจาก
บล็อกเชนเข้ามาแก้ไขปัญหาความไม่โปร่งใส ปัญหาในการระบุผู้ถือลิขสิทธิ์ที่แท้จริงและลด
ความท้าทายในการติดตามงานสืบเนื่องได้ ซึ่งเทคโนโลยีนี้สามารถเป็นประโยชน์ไม่เพียงต่อ
ผู้ผลิตเท่านั้น แต่ยังรวมถึงผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทั้งหลายที่สามารถตรวจสอบข้อมูลขนาดใหญ่ได้
จากการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีจัดเก็บข้อมูลแบบกระจายศูนย์ที่จะคอยเอื้อให้สมาชิกใน
เครือข่ายสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูล ประสานงาน รวมไปถึงดำเนินธุรกรรมต่าง ๆ ระหว่างกัน
ได้โดยตรง และไม่ต้องผ่านตัวกลางใด ๆ จึงเป็นประโยชน์ต่อทุก ๆ ฝ่ายในระบบนิเวศ
อุตสาหกรรมดนตรี และยังสามารถท่ีจะแก้ไขปัญหาทั้งระบบได้ด้วยเช่นกัน 

ทั้งนี้ เนื่องจากเป็นรูปแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ ซึ่งในการดำเนินธุรกิจเป็นการจัดตั้งบริษัท
ด้วย ตนเอง ทำให้ธุรกิจมีความเสี่ยงอยู่ในระดับเล็กน้อยถึงปานกลางเนื่องจากระบบปกป้อง
ตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดย
เทคโนโลยีบล็อกเชนสามารถสร้างขึ้นบนระบบของบริษัทให้บริการคลาวด์เซิร์ฟเวอร์และ
แพลตฟอร์มในรูปแบบ Blockchain-as-a-Service (BaaS) โดยบริษัทที่ให้บริการในรูปแบบ
นี ้ม ีจำนวนเพิ ่มขึ ้นทั ้งในประเทศไทยและต่างประเทศ การเข้าถึงสามารถทำได้ง ่าย 
สะดวกสบาย แล้วยังมีโมเดลในการใช้งานที่สามารถขยายหรือหดและมีจ่ายค่าบริการยืดหยุ่น
ได้ตามการใช้งานจริงที่เกิดข้ึนตามตลาด  
 
6.4.3 การวิเคราะห์โอกาสและข้อจํากัดของธุรกิจ (Opportunity and Weakness) 
 จากภาพรวมการแข่งขันในอุตสาหกรรมและปัจจัยแวดล้อมภายนอกที่เกี่ยวข้องกับ
ธุรกิจ ซ่ึงในปัจจุบันในภาพรวมของอุตสาหกรรมสื่อบันเทิงและดนตรีในประเทศไทยเองยังไม่
มีบริษัทหรือผู้เล่นคนไหนในตลาดที่ให้บริการในรูปแบบเดียวกัน จึงทำถือว่าเป็นโอกาสที่สูง
มากที่จะสามารถกลายเป็นผู้นำและเป็นคนแรกที่ให้บริการนี้ได้ และยังไม่มีบริษัทไหนที่มี
นวัตกรรมการแก้ไขปัญหาได้เท่าเทียมกับเทคโนโลยีบล็อกเชน อีกทั้งผู้ผลิตและค่ายเพลงยัง
ไม่มีตัวเลือกอื่น ๆ ที่จะแทนหรือเทียบเคียงกับระบบเดิมได้ จึงยังคงเป็นโอกาสที่ดีที ่จะ
นำเสนอนวัตกรรมใหม่ ๆ ให้กับกลุ่มเป้าหมาย และสุดท้ายคือมีการสนับสนุนอย่างเต็มที่จาก
ทางรัฐบาลในการให้ทุนและส่งเสริม  Startup ในกลุ ่ม Martech (Music Technology 
Recreation Technology)  
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แต่อย่างไรก็ยังมีข้อจำกัดที่ต้องคำนึงถึง คือการให้ความรู้ความเข้าใจกับผู้ที่ต้อง
เกี่ยวข้องและได้ใช้งานระบบนี้ซึ่งจะมีทั้งผู้ผลิตผลงาน ค่ายเพลง ไปจนถึงแพลตฟอร์มและ
ผู้บริโภคที่ยังไม่มีความรู้ความเข้าใจอย่างท่องแท้และมากเพียงพอ และส่วนมากยังมองว่า
ซับซ้อนเกินกว่าจะสามารถทำความเข้าใจได้ และผู้เล่นอื่น ๆ ในตลาดที่เป็นบริษัทใหญ่ ๆ 
ระดับต่างชาติมีเงินลงทุนที่สูงกว่า จึงอาจจะทำให้ถูกกีดกันทางตลาดได้เช่นเดียวกัน 
 
6.4.4 การวิเคราะห์คู่แข่งทางธุรกิจ (Threat) 

มีโอกาสที่จะมีคู่แข่งทั้งท่ีเป็นบริษัทที่ทำธุรกิจในอุตสาหกรรมสื่อบันเทิงและดนตรีอยู่
แล้วจะนำเทคโนโลยีบล็อกเชนมาใช้และยังรวมไปถึงบริษัทใหม่ ๆ ที ่อาจจะเกิดขึ ้นได้ 
เนื่องจากกระแสของบล็อกเชนที่เริ่มได้ความนิยมและแพร่หลายมากขึ้นทั้งจะเป็นในการใช้
งานด้านการเงิน หรือจะเป็น Non-Fungible Token (NFT) และด้านอื่น ๆ จึงทำให้มีผู้เล่น
ในตลาดบางรายได้เริ่มมีการเคลื่อนไหวและตื่นตัวมากข้ึน แต่อย่างไรในปัจจุบันยังไม่มีบริษัท
ให้บริการเทคโนโลยีบล็อกเชนในอุตสาหกรรมสื ่อบันเทิงและดนตรีในไทยหรือจะเป็น
ต่างประเทศเข้ามาทำตลาดในไทย 
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บทที่ 7  
การนำเทคโนโลยีไปสู่เชิงพาณิชย์และความเป็นไปได้ด้านการดำเนินงานการจัดการ 

 

7.1 เป้าหมายทางการผลิตและบริการ 
มีการนำเสนอนวัตกรรมระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทาง

ปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน ทำงานร่วมกับการเชื่อมต่อข้อมูลการเข้าถึงการ
ใช้งานของผลงานสินทรัพย์ทางปัญญาบนแพลตฟอร์มต่าง ๆ และเป็นเทคโนโลยีการเก็บบันทึกข้อมูล
ธุรกรรมและการใช้ประโยชน์ทั้งหมดที่เกิดข้ึนของผลงานสินทรัพย์ทางปัญญาบันทึกลงในระบบบล็อก
เชน พร้อมยังนำข้อมูลที่ได้เชื่อมต่อกับแพลตฟอร์มมาประมวลผลการปกป้องตรวจสอบสิทธิ์ และ
ติดตามการทำรายได้   

 
7.2 รายละเอียดของผลิตภัณฑ์และบริการ 

บริษัท โปรแภท เทคโนโลยี จำกัด ได้นำความสามารถและคุณสมบัติจำเพาะจากบล็อกเชน
เข้ามาแก้ไขปัญหาความไม่โปร่งใส ปัญหาในการระบุผู้ถือลิขสิทธิ์ที่แท้จริงและลดความท้าทายในการ
ติดตามงานสืบเนื่องได้ ซึ่งเทคโนโลยีนี้สามารถเป็นประโยชน์ไม่เพียงต่อผู้ผลิตเท่านั้น แต่ยังรวมถึงผู้ที่
มีส่วนเกี่ยวข้องทั้งหลายที่สามารถตรวจสอบข้อมูลขนาดใหญ่ได้จากการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีจัดเก็บ
ข้อมูลแบบกระจายศูนย์ที่จะคอยเอื้อให้สมาชิกในเครือข่ายสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูล  ประสานงาน 
รวมไปถึงดำเนินธุรกรรมต่าง ๆ ระหว่างกันได้โดยตรง และไม่ต้องผ่านตัวกลางใด ๆ  

ทุกภาคส่วนในอุตสาหกรรมสามารถเข้ามาใช้ประโยชน์ได้ทั้งหมดโดยเฉพาะผู้ผลิตงาน ผู้ดูแล
สิทธิ์ และผู้บริโภค โดยมีความปลอดภัยสูงเนื่องจากข้อมูลและการทำสัญญาถูกบันทึกลงระบบบล็อก
เชนที่ทุกฝ่ายให้การยอมรับว่ามีความปลอดภัยที่สุดในปัจจุบัน  
 

7.3 ข้อมูลธุรกิจ 
ชื่อบริษัท: บริษัท โปรแภท เทคโนโลยี จำกัด 
โลโก้บริษัท: รายละเอียดดังรูปที่ 18 
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รูปที่ 18: โลโกบ้ริษัท โปรแภท เทคโนโลยี จำกัด 
 

 
รูปแบบธุรกิจ: เป็นบริษัทที่มีความเชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีบล็อกเชนและ

การดูแลทรัพย์สินทางปัญญาอุตสาหกรรมดนตรี โดยให้บริการแก่ธุรกิจ
กลุ่มธุรกิจกับธุรกิจ (B2B) และ กลุ่มผู้บริโภคท่ัวไปและผู้ผลิตรายบุคคล 
(B2C) 

ทุนจดทะเบียน: 2,000,000 บาท 
ทางผู้วิจัยจะดำเนินธุรกิจในรูปแบบบริษัท เพ่ือให้บริการในการให้คำปรึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยี และ
การพัฒนาระบบเพ่ือให้เพ่ือประสิทธิภาพการรักษาความปลอดภัยให้กับระบบงานเดิมของคู่ค้า 
(Partner) รวมถึงบริการการแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึน 

วิสัยทัศน์: เป็นผู้นำทางด้านนวัตกรรมให้ทุกฝ่ายในอุตสาหกรรมดนตรีได้รับประโยชน์
สูงสุด เท่าเทียม และเป็นธรรม โดยมีความปลอดภัยที่มีคุณภาพและ
ทันสมัย เสนอการบริการอันยอดเยี่ยมทั้งก่อนและหลังบริการ เพ่ือ
ตอบสนองความต้องการของลูกค้าอย่างดีที่สุด 

พันธกิจ: สามารถเชื่อมต่อและเก็บรักษาพร้อมทั้งให้ข้อมูลกลับไปสู่ทุก ๆ ภาคส่วน
ในอุตสาหกรรมอย่างเท่าเทียม รวดเร็ว และมีความปลอดภัยสูง 

เป้าหมาย: เป็นผู้นำในการพัฒนาเทคโนโลยีบล็อกเชนและการดูแลทรัพย์สินทาง
ปัญญาอุตสาหกรรมดนตรีที่ทันสมัยและปลอดภัยที่ดีที่สุดในประเทศไทย
ในปี 2026 

โครงสร้างองค์กร: มีรายละเอียดดังรูปที่ 19 
 

 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 140 

รูปที่ 19: โครงสร้างองค์กร 

 
 

หน้าที่ความรับผิดชอบและคุณสมบัติของบุคลากรหลักของบริษัท โปรแภท เทคโนโลยี จำกัด 
มีโครงสร้างองค์กรเป็นรูปแบบการบริหารจัดการองค์กร โดยมีประธานกรรมการเป็นศูนย์กลางคอย
ดูแลประสานงานในส่วนต่าง ๆ มีหน้าที่แก้ปัญหาและควบคุมการดำเนินการต่าง ๆ ตลอดทุกขั้นตอน 
เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของตลาดและลูกค้าอย่างสูงสุด 

 
คุณสมบัติและหน้าที่ความรับผิดชอบของบุคลากร 

1. ตำแหน่งประธานเจ ้าหน้าที ่บร ิหาร (Chief Executive Officer: CEO) และ ประธาน
เจ้าหน้าที่บริหารฝ่ายเทคโนโลยี (Chief Technology Officer: CTO) จำนวน 1 ตำแหน่ง 

สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจหรือสาขาท่ีเกี่ยวข้อง มีความเชี่ยวชาญด้าน
กลุ่มธุรกิจการเงินและมีประสบการณ์ด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล 
มีประสบการณ์ในการจัดการภาพรวมของโครงการทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและด้านบันเทิง 

• หน้าที่ความรับผิดชอบ 
- กำหนดนโยบาย ทิศทาง เป้าหมาย และวางแผนกลยุทธ์องค์กรเพื่อการเติบโตทาง

ธุรกิจ 
- ให้คำปรึกษาทางธุรกิจกับหน่วยงานต่าง ๆ ในองค์กร 
- ดูแลบริหารงานให้แต่ละหน่วยงานในองค์กร ดำเนินธุรกิจโดยมีวิสัยทัศน์ร่วมกัน 
- จัดการฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาความรู้และความสามารถให้กับพนักงาน 

• อัตราเงินเดือน 30,000 บาท สำหรับ CEO และ 25,000 บาท สำหรับ CTO 
2. ตำแหน่งประธานเจ้าหน้าที ่ฝ ่ายการเงิน (Chief Financial Officer: CFO) และประธาน

เจ้าหน้าที่ฝ่ายปฏิบัติการ (Chief Operating Officer: COO) จำนวน 1 ตำแหน่ง 
สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจหรือสาขาที ่เกี ่ยวข้อง มีความ

เชี่ยวชาญด้านกลุ่มธุรกิจการเงินและมีประสบการณ์ด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล 
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มีประสบการณ์ทางด้านการเงิน การลงทุน การวิเคราะห์ทางการเงิน การวิเคราะห์ความ
เสี่ยง และทักษะทางด้านบัญชี 
• อัตราเงินเดือน 25,000 บาท 

3. ตำแหน่งประธานเจ้าหน้าที่ฝ่ายการตลาด (Chief Marketing Officer) จำนวน 1 ตำแหน่ง 
สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจเอกการตลาดหรือสาขาที่เกี่ยวข้อง มี

ความเชี่ยวชาญด้านกลุ่มธุรกิจการการตลาดและมีประสบการณ์ด้านการทำงานทางด้าน
บันเทิง 
• อัตราเงินเดือน 25,000 บาท 
 

การบริหารค่าจ้างและเงินเดือน 
• อัตราการจ้างพนักงานระดับปริญญาตรีเริ่มต้นที่ 15,000 บาทต่อเดือน 
• ทำงานวันละ 8 ชั่วโมง 5 วันต่อสัปดาห์ ค่าล่วงเวลาคิดในอัตรา 1.5 เท่าต่อชั่วโมง 
• เงินปันผลเริ่มจ่ายให้ผู้ถือหุ้นในปีที่ธุรกิจมีกำไร 
• อัตราการขึ้นเงินเดือนการันตีขั้นต่ำปีละ 3% 

สวัสดิการและประโยชน์ต่าง ๆ ท่ีจะได้รับ 
• ประกันสังคม 
• ประกันสุขภาพ 20,000 บาทต่อคนต่อปีเบิกตามจริง 
• สิทธิ์ในการลา: ลาพักร้อน 12 วันต่อปี ลากิจ 7 วันต่อปี ลาป่วยไม่เกิน 30 วันต่อปี 
• เงินช่วยเหลือด้านการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับงานในองค์กร 

 
7.2 การวางแผนทางการตลาด 

7.2.1 วัตถุประสงค์ทางการตลาด 

วัตถุประสงค์ทางการตลาด แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
(1) ระยะสั้น (ภายใน 6 เดือน) เป็นการเข้าไปหาและแนะนำระบบให้กับบริษัทผู้ผลิต

ผลงานหรือค่ายเพลงซึ่งอยู่ในรูปแบบธุรกิจกับธุรกิจ (Business to Business : B2B)  เพ่ือ
สร้างความเข้าใจและสร้างการรับรู้ในคุณสมบัติและความสามารถระบบปกป้องตรวจสอบ
และติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อก
เชนในการแก้ไข้ปัญหาอุตสาหกรรมสื่อบันเทิงและดนตรีในปัจจุบัน โดยตั้งเป้าว่าจะต้องมี
บริษัทผู้ผลิตผลงานได้เข้าร่วมอย่างน้อย 4 บริษัทภายใน 6 เดือนแรก 

(2) ระยะกลาง (ภายใน 1 ปี) หลังจากเดือนที่ 6 ทางบริษัทจะเริ่มเปิดตลาดและ
เริ่มทำการตลาดไปยังลูกค้าที่เป็นผู้ผลิตผลงานรายบุคคลและลูกค้าที่เป็นผู้บริโภคทั่วไป 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 142 

(Business to Customer : B2C) โดยจะสร้างการรับรู้ถึงแพลตฟอร์มและระบบ 40% จาก
กลุ่มเป้าหมาย นอกจากนั้นยังวางแผนที่จะเพิ่มจำนวนลูกค้าแบบธุรกิจกับธุรกิจ (Business 
to Business : B2B)   

(3) ระยะยาว (ภายใน 2ปี) คือ สร้างการรับรู้แพลตฟอร์มและระบบ 60% จาก
กลุ่มเป้าหมาย และวางแผนไว้ว่าจะต้องมีรายได้เพ่ิมข้ึน 20% ต่อปี ต้องมีจำนวนคนผู้ใช้และ
จำนวนการเรียกใช้งานบนระบบมากขึ้นกว่า 30% เมื่อเทียบจากจำนวนปีก่อนหน้า และ
จะต้องมีผู้ใช้บริการแบบลงทะเบียนบัญชีรวมทั้ง B2B และ B2C มากกว่า 60 บัญชี หรือคิด
เป็น 300% เพ่ือความมัน่คงในการดำเนินธุรกิจ และสร้างรายได้อย่างยั่งยืน 

 
7.2.2 กลยุทธ์การกำหนดตลาดกลุ่มเป้าหมาย (STP: Market Strategy)  

(1) การแบ่งส่วนตลาด (Segmentation) 
 จะสามารถแบ่งตามรูปแบบของกลุ่มเป้าหมายหลักได้ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ

กลุ ่มธุรกิจกับธุรกิจ (Business to Business : B2B) และกลุ ่มลูกค้าที่เป็นผู้บริโภคทั่วไป 
(Business to Customer : B2C) โดยจะรวมไปถึงผู้ผลิตผลงานรายบุคคล ในระยะแรกจะ
เน้นในการเข้าหาและสร้างการรับรู้ให้กลุ่มลูกค้าแบบ B2B แล้วค่อยขยายออกเป็น B2C ใน
ระยะถัดไป 

 
ตารางที่ 8: แสดงรูปแบบของกลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มธุรกิจกับธุรกิจ (B2B) กลุ่มผู้บริโภคท่ัวไปและผู้ผลิตรายบุคคล (B2C) 
ประเทศ: ไทย 
ขนาดขององค์กร: ทุกขนาด 
กลุ่มเปา้หมาย:  

- บริษัทผู้ผลิตผลงาน 
- บริษัทผู้ดูแลผลงาน 
- แพลตฟอร์มในการเข้าถึงผลงาน 

ประเทศ: ไทย 
ขนาดขององค์กร: ทุกขนาด 
กลุ่มเปา้หมาย:  

- ผู้บริโภคท่ัวไป 
- ผู้ผลิตผลงานรายบุคคล 
- ผู้ดูแลผลงานรายบุคคล 

 

(2) การเลือกกลุ่มเป้าหมาย (Targeting) 
จากการแบ่งส่วนตลาดข้างต้น กลุ่มเป้าหมายของระบบปกป้องตรวจสอบ

และติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อก
เชนมีดังต่อไปนี้ กลุ่มธุรกิจกับธุรกิจ (B2B) กลุ่มเป้าหมายหลัก อาทิเช่น ค่ายเพลงต่าง ๆ ใน
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ประเทศไทย และ กลุ่มผู้บริโภคทั่วไปและผู้ผลิตรายบุคคล (B2C) โดยได้ตั้งเป้าหมายภายใน 
1 ปี ดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 9: สัดส่วนอัตราเป้าหมายยอดขายต่อตลาดกลุ่มเป้าหมาย 
 ปีที ่1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 ปีที่ 4 ปีที่ 5 
จำนวนผู้ใช้บริการแบบลงทะเบียนบัญชี 15 60 150 300 600 
กลุ่มธุรกิจกับธุรกิจ (B2B) 80% 40% 30% 20% 10% 
กลุ่มผู้บริโภคท่ัวไปและผู้ผลิตรายบุคคล (B2C) 20% 60% 70% 80% 90% 

 
(3) การกำหนดตำแหน่งทางการตลาด (Positioning) 

การกำหนดตำแหน่งทางการตลาด ได้นำปัจจัยด้านขนาดของบริษัทและ
ระบบเทคโนโลยีพื้นฐานที่ทางแต่ละบริษัทรองรับนำมาวิเคราะห์ โดยจะเห็นได้ว่ายังไม่มี
บริษัทไหนในปัจจุบันได้นำเทคโนโลยีบล็อกเชนเข้ามาใช้งาน จึงทำให้ระบบปกป้องตรวจสอบ
และติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อก
เชนเป็นเจ้าเดียวในตลาดประเทศไทยที่ได้นำเทคโนโลยีบล็อกเชนเข้ามาใช้งาน ตามภาพการ
วิเคราะห์ ดังต่อไปนี้ 
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7.3 กลยุทธ์ทางการตลาด (4P) 
7.3.1 กลยุทธ์ด้านผลิตภัณฑ์/บริการ (Product) 

  ระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาใน
อุตสาหกรรมดนตรีโดยเทคโนโลยีบล็อกเชน เป็นระบบที่ได้นำความสามารถและคุณสมบัติ
ของบล็อกเชนเข้ามาแก้ไข้ปัญหาข้อผิดพลาดและความคลาดเคลื ่อนของการข้อมูลการ
ธุรกรรมและการเก็บข้อมูลในการบริโภคสื่อบันเทิงบนแพลตฟอร์มออนไลน์ในอุตสาหกรรม
ปัจจุบันให้มีความเป็นธรรม โปร่งใส และลดความผิดพลาดในการติดตามรายได้ โดยการ
ให้บริการหลัก ๆ มีดังต่อไปนี้  

1. Managing copyrights 
2. Digital supply chain 
3. Rights administration 
4. Reporting and royalty payments 
5. Wallet (วางแผนในการเริ่มให้ใช้งานได้ในปีที่ 3) 
6. Market place (วางแผนในการเริ่มให้ใช้งานได้ในปีที่ 3) 

 
7.3.2 กลยุทธ์ด้านราคา (Price) 

ทางบริษัทจะกำหนดราคาการใช้บริการตามตารางดังนี้ 
ตารางที่ 10: สัดส่วนราคาการใช้บริการ 

 ค ่ า บ ร ิ ก า ร ร า ย
เดือน 

ค่าบริการรายปี 

กลุ่มธุรกิจกับธุรกิจ (B2B) 7,990 95,880 
กลุ่มผู้บริโภคท่ัวไปและผู้ผลิตรายบุคคล (B2C) 899 10,788 

 
ซึ่งการกำหนดราคาเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับบริษัท Distributor ที่มีอยู่แล้วใน

ตลาด นอกจากนั้นได้ออกแบบการกำหนดราคาให้เหมาะสมกับนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่ได้
นำมาใช้เพื ่อเป็นการสร้างความน่าเชื ่อถือไว้และวางใจเพื ่อเพิ ่มความรู ้สึกมั ่นใจให้ทาง
ผู้ใช้บริการ ไม่ว่าจะเป็นทั้งกลุ่มธุรกิจกับธุรกิจ (B2B) และกลุ่มผู้บริโภคทั่วไปและผู้ผลิต
รายบุคคล (B2C)  เพื่อที่จะให้คนไทยสามารถเข้าถึงนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่มีคุณภาพสูง 
พร้อมกับยกระดับคุณภาพอุตสาหกรรมให้เทียบเท่ากับต่างประเทศ  
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จากนั้นยังมีกลยุทธ์ทางด้านราคาขายโดยจะให้ทางกลุ่มธุรกิจกับธุรกิจ (B2B) ได้
ทดลองใช้งานฟรี 3 เดือนแรก เพ่ือสร้างความม่ันใจ ความน่าเชื่อถือ จะเป็นการเพิ่มโอกาสให้
ผู้ที่สนใจได้เข้าถึงและตัดสินใจซื้อได้ง่ายขึ้น ลดช่องว่างพร้อมเพ่ิมขยายฐานลูกค้าได้ไปในตัว 

 
7.3.3 กลยุทธ์ด้านช่องทางจัดจำหน่าย (Place) 

ช่องทางจัดจำหน่ายหลักจะเป็นไปในรูปแบบพนักงานขายที่มีความชำนาญ (Direct 
sales) เข้าทำการเสนอขายโดยตรงให้กับกลุ่มลูกค้าแบบธุรกิจกับธุรกิจ (B2B) โดยตรง อาทิ
เช่นค่ายเพลงต่าง ๆ นอกจากนั้นยังมีช่องทางอื่น ๆ ที่จะสามารถเข้าถึงการจัดจำหน่ายได้ไม่
ว่าจะเป็นผ่านทางเว็บไซต์และโซเชียลมีเดียของทางบริษัท โดยทางบริษัทจะมีการตอบโต้ 
ตอบคำถาม ข้อสงสัยกับทางลูกค้าเดี่ยวกับข้อมูลของผลิตภัณฑ์ผ่านช่องทางนี้  เพื่อความ
สะดวกสบายต่อผู้สนใจและสร้างภาพลักษณ์ที่ดีต่อบริษัท 

 
7.3.4 กลยุทธ์ด้านส่งเสริมการตลาด (Promotion) 

กลย ุทธ ์ด ้านส ่ง เสร ิมการตลาด  จะใช้กลย ุทธ ์แบบ Integrated Marketing 
Communication Strategy ในการสร้าง Brand Awareness หรือ การรับรู ้ของแบรนด์ 
ผ่านการโฆษณาทางสื่อ โดยเลือกใช้การทางสื่อออนไลน์ทั้งหมด เนื่องจากมีต้นทุนค่าใช้จ่ายที่
ถูกกว่าสื่ออื่น ๆ รวมทั้งเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่วางไว้ได้ดีที่สุด นอกจากนั้นยังสามารถติดตาม 
ตรวจสอบ และเปลี่ยนแปลงตามเวลาจริง (Real-time Optimisation) เช่น สื่อโฆษณาของ 
Facebook, LINE, Google (GDN, SEO, SEM) Native Advertising Key Opinion Leader 
(Micro, Nano) และนอกจากนั้นจะร่วมมือกับผู้ผลิตผลงานที่ได้เอาผลงานเข้ามาอยู่บนระบบ
ของทางบริษัทให้ช่วยสื่อสารออกไปยังกลุ่มฐานแฟนให้เข้ามาใช้แพลตฟอร์มและสามารถ
เข้าถึงผลงานพิเศษที่มีแค่บนแฟลตฟอร์มที่เดียวเท่านั้น   

นอกจากสื ่อออนไลน์และความร่วมมือกับผู ้ผลิตงานแล้ว ทางบริษัทก็จะมีการ
ส่งเสริมการตลาดด้วยพนักงานขายเป็นการใช้พนักงานติดต่อกับลูกค้าบริษัทหรือองค์กร
ภาครัฐและเอกชน (B2B) โดยตรงเพื่อให้ข้อมูลสินค้า (Personal Selling) จะช่วยทำให้ลูกค้า
ตัดสินใจได้ง่ายขึ ้นการประชาสัมพันธ์ (Public Relation) กับสื ่อทั ้งแบบออฟไลน์และ
ออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นหนังสือพิมพ์ นิตยสาร เว็บไซต์ข่าว เพื่อสร้างภาพลักษณ์ ความเชื่อมั่น 
และทำให้เป็นที่รู้จักในวงกว้างมากขึ้น เพื่อที่จะสามารถส่งผลต่อการตัดสินใจใช้บริการของ
ลูกค้า 
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บทที่ 8 
ความเป็นไปได้ทางด้านการเงิน 

8.1 คาดการณ์แหล่งเงินทุน 
8.1.1 แหล่งที่มาของเงินทุน (Source of Fund)  

เงินลงทุนทั้งหมดของโครงการประมาณ 2,00,000 บาท  
โดยมีสัดส่วนเงินลงทุนส่วนของเจ้าของทั้งหมด 2,000,000 บาท 

  8.1.2 การใช้ไปของแหล่งเงินทุน (Use of Fund): บริษัทจะมีการใช้เงินลงทุนดังนี้ 
ตารางที่ 11: การใช้เงินลงทุนของบริษัท 

รายการสินทรัพย์ ส่วนของเจ้าของ เงินทุนสนับสนุน มูลค่าสินทรัพย์ 
ค่าจดทะเบียนบริษัท 6,000 - 6,000 
จดทะเบียนเครื่องหมายการค้า 10,000 - 10,000 
ค่าอุนุสิทธิบัตร 10,000 - 10,000 
ค่าคอม 250,000 - 250,000 
ค่าพัฒนาโปรแกรมการเชื่อมต่อและบล็อกเชน 310,000 - 310,000 
เงินทุนหมุนเวียน 1,414,000 - 1,414,000 
รวมมูลค่าสินทรัพย์ที่ใช้ประกอบธุรกิจ 2,000,000 - 2,000,000 

 
8.2 สมมติฐานในการจัดทางบการเงิน 
 ทางบริษัทได้มีการตั้งสมมติฐานทางการเงินเพ่ือประมาณการรายการใช้จ่ายจะเกิดข้ึนของทาง
บริษัททั้งหมดภายในระยะเวลาทั้งหมด 5 ปีข้างหน้า เพ่ือที่จะได้แสกงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงในแต่
ละป ี

 8.2.1 สมมติฐานในการดำเนินงาน 
ตารางที่ 12: การใช้เงินลงทุนของบริษัท 

รายการ ปีที1่ ปีที2่ ปีที3่ ปีที4่ ปีที5่ 
การเพ่ิมของจำนวนผู้ใช้บริการ 0% 300% 150% 100% 50% 
จำนวนพนักงาน 5 คน 5 คน 5 คน 5 คน 5 คน 
ค่าใช้จ่ายในการดำเนินงานและบริหาร เพ่ิมข้ึนด้วยอัตราคงที่ 5% 
ค่าใช้จ่ายในการตลาดและโฆษณา เพ่ิมข้ึนด้วยอัตราคงที่ 32% 
ค่าเช่า Server  เพ่ิมข้ึนด้วยอัตราคงที่ 38% 
ค่าเช่า BaaS และโปรแกรมการเชื่อมต่อ เพ่ิมข้ึนด้วยอัตราคงที่ 21% 
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ค่าเช่าสำนักงาน คงท่ี 
ระยะเวลาในการเรียกเก็บเงินลูกหนี้ลูกค้า ระยะเวลาในการเรียกเก็บเงินลูกหนี้ลูกค้า 30 วัน 
ระยะเวลาในการจ่ายเงินเจ้าหนี้การค้า ระยะเวลาในการจ่ายเงินเจ้าหนี้การค้า 30 วัน 
เงินสดสำรองภายในกิจการ มีเงินสดสำรองหมุนเวียนกิจการ 100,000 บาท 
นโยบายจ่ายเงินปันผลให้ผู้ถือหุ้น จ่ายเงินปันผล ณ ปีที่ 6 นับตั้งแต่เริ่มกิจการ 

 
8.3 ประมาณการในการดำเนินกิจการและรายได้รายปี 
 รายได้มาจากการให้บริการแพลตฟอร์มโดยคิดจากรายได้แพคเกจ 12 เดือนในกลุ่มลูกค้าธุรกิจ
กับธุรกิจ (B2B)  ในราคา 95,880 บาท และกลุ่มลูกค้าแบบกลุ่มผู้บริโภคทั่วไปและผู้ผลิตรายบุคคล 
(B2C) ในราคา 10,788 บาทต่อปี โดยจะหักจากบัตรเครดิตทุก ๆ เดือน เดือนละ 889 บาท ซึ่ง
กำหนดเป้าหมายจำนวนบรกิารในแตล่ะปีดังนี้ 
ตารางที่ 13: สัดส่วนอัตราเป้าหมายยอดขายต่อตลาดกลุ่มเป้าหมาย 
 ปีที ่1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 ปีที่ 4 ปีที่ 5 
จำนวนผู้ใช้บริการแบบลงทะเบียนบัญชี  300% 150% 100% 50% 

15 60 150 300 600 
กลุ่มธุรกิจกับธุรกิจ (B2B) 80% 40% 30% 20% 10% 

12 24 30 60 60 
กลุ่มผู้บริโภคท่ัวไปและผู้ผลิตรายบุคคล (B2C) 20% 60% 70% 80% 90% 

3 36 120 240 540 
 
ตารางที่ 14: ประมาณการในการดำเนินกิจการและรายได้รายป ี

รายการ ปีที ่1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 ปีที่ 4 ปีที่ 5 
รายได้จากการให้บริการ 1,182,924 2,689,488 4,170,960 8,341,920 11,578,320 
ปริมาณการลูกหนี้การค้า 98,577 224,124 347,580 695,160 964,860 
รับเงินสดจากการให้บริการ 1,084,347 2,465,364 3,823,380 7,646,760 10,613,460 
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8.4 ประมาณการต้นทุนค่าใช้จ่ายในการขายและการบริการ 
ตารางที่ 15: ประมาณการต้นทุนคา่ใช้จ่ายในการขายและการบริการ 

รายการ ปีที ่1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 ปีที่ 4 ปีที่ 5 
ค่าใช้จ ่ายในการขายและ
ให้บริการ 

     

ค่าเช่าสำนักงาน 240,000 240,000 240,000 240,000 240,000 
ค่าเช่า Server 38,400 38,400 76,800 76,800 115,200 
ค่าเช่า BaaS และโปรแกรม
เชื่อมต่อ 

200,000 200,000 300,000 300,000 400,000 

เงินเดือนบุคลากร 1,560,000 1,638,000 1,719,900 1,805,895 1,896,190 
ค่าใช้จ่ายทางโฆษณาและ

การตลาด 
240,000 360,000 480,000 600,000 720,000 

ค่าใช้จ่ายอื่น ๆ  240,000 240,000 240,000 240,000 240,000 
รวมค่าใช้จ่ายในการขาย

และบริหาร 
2,518,400 2,716,400 3,056,700 3,262,695 3,611,390 

ค่าเสื่อม      
ค่าเสื่อมคอม 50,000 50,000 50,000 50,000 50,000 

รวมค่าเสื่อม 50,000 50,000 50,000 50,000 50,000 
รวมค่าใช้จ่ายในการ

ดำเนินงาน 
2,468,400 2,666,400 3,006,700 3,212,695 3,561,390 
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8.5 งบแสดงฐานะทางการเงิน 
ตารางที่ 16: งบแสดงฐานะทางการเงิน 
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8.6 งบกำไรขาดทุน 
ตารางที่ 17: งบกำไรขาดทุน 
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8.7 งบกระแสเงินสด 
ตารางที่ 18: งบกระแสเงินสด 
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8.8 การวิเคราะห์อัตราส่วนทางการเงิน 
ตารางที่ 19: การวิเคราะห์อัตราส่วนทางการเงิน 

 
 
8.9 ตัวชี้วัดทางการเงิน 
ตารางที่ 20: ตัวชี้วัดทางการเงิน 
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 จากตารางตัวชี้วัดทางการเงินสามารถสรุปได้ว่า เมื่อพิจารณาค่าปัจจุบันสุทธิของโครงการ (NPV) 
พบว่ามีค่าเป็นบวก อยู่ที่ 873,989 บาท ซึ่งมีความน่าลงทุนในธุรกิจนี้ และอัตราผลตอบแทนภายใน 
(IRR) เท่ากับ 55.70% ซึ่งมากกว่าอัตรา ต้นทุนเงินทุน (WACC) 42.67% นั่นหมายความว่า โครงการ
นี้เป็นโครงการที่น่าลงทุน สาหรับระยะเวลาคืนทุน ประมาณ 3.70 ปี ซึ่งถือว่าธุรกิจนี้จะได้ต้นทุนที่
ลงทุนไปคืนมาในระยะเวลาที่ไม่นานมากจนเกินไป โดยจะอยู่ในระหว่างช่วงกลางปีที่ 3 ย่างเข้าปีที่ 4 
ของโครงที่วางไว้ 
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บทที่ 9 
สรุปผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ 

 
จากการศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้

ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยบล็อกเชน สามารถสรุปผลการศึกษาในด้านการ
ยอมรบันวัตกรรม ด้านการตลาด ด้านการดำเนินงาน และด้านการเงินได้ดงันี้ 

 
8.1 สรุปผลด้านการยอมรับนวัตกรรม 
 จากการศึกษาจากเอกสาร (Documentary Survey)  และการสัมภาษณ์แบบเชิงลึก (In - 
depth Interview)  ผสมงานวิจัยปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงสำรวจ 
(Survey Method) ด้วยแบบสอบถามปลายปิดที่สร้างจากการทบทวนงานวิจัยในอดีตและผ่านการ
ตรวจสอบเครื่องมือจาก 5 กลุ่มประชากรและการเลือกตัวอย่าง สามารถสรุปได้ว่าทุกกลุ่มมีการรับรู้
ถึงการเข้ามาของเทคโนโลยีบล็อกเชนในประเทศไทย แต่อย่างไรก็ตามความรู้ความเข้าใจยังมีจำกัด
และอยู่ในวงแคบ เนื่องจากการใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนในประเทศไทยได้ถูกเน้นไปทางด้านการเงินการ
ลงทุนเพียงเท่านั้น ทุกฝ่ายให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับเทคโนโลยีบล็อกเชนและสกุลเงินคริปโทเคอร์เรนซี
ในปัจจุบันไปในทิศทางที่ดีและต่างเห็นถึงแนวโน้มในอนาคตที่บล็อกเชนและคริปโทเคอร์เรนซีจะ
สามารถเขา้มามีบทบาทแทนที่เทคโนโลยีและสกุลเงินที่มีอยู่ในปัจจุบัน  

นอกจากนั้นทุกกลุ่มยังตระหนักรู้ปัญหาในระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้
ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีที่เกิดขึ้นทั้งก่อนหน้าและปัจจุบัน และรวมถึงการ
กระจายรายได้ในระบบนิเวศที่ไม่เป็นธรรมและไม่โปร่งใส เนื่องด้วยข้อจำกัดทั้งเทคโนโลยีที่ล้าหลังที่
ใช้ในการตรวจสอบติดตามและจำนวนตัวเลือกของแพลตฟอร์มที่ใช้ในการเข้าถึงผลงาน จึงทำให้
เจ้าของแพลตฟอร์มมีอำนาจในการต่อรองและควบคุมตลาดได้ทั้งสองฝ่าย คือฝั่งผู้ผลิตผลงานหรือ
ค่ายเพลงและฝั่งของผู้บริโภค 

เมื่อได้แนะนำและให้ข้อมูลความสามารถของเทคโนโลยีบล็อกเชนในการแก้ไขปัญหาในระบบ
นิเวศอุตสาหกรรมดนตรีแก่ทุกกลุ่มแล้ว ต่างก็มีทัศนคติที่ดีและพร้อมที่จะเปิดรับและทดลองใช้
เนื่องจากแต่ละฝ่ายได้มีความรู้พื้นฐานในบางส่วนถึงความปลอดภัยและความสามารถของเทคโนโลยี
บล็อกเชน  และปัจจุบันก็เริ ่มมีหลาย ๆ หน่วยงานทางภาครัฐได้มีนโยบายและออกกฎมารองรับ
เทคโนโลยีนี้ จึงสามารถสร้างความเชื่อมั่นได้ในระดับหนึ่ง แต่อย่างไรแล้วทุกกลุ่มต่างยังมีข้อกังวลอยู่
เล็กน้อยเพราะเนื่องด้วยเทคโนโลยีนี้ใหม่มากและมีความซับซ้อน จึงอาจจะต้องใช้เวลาในการศึกษา
และทำความเข้าใจเพ่ือช่วยในการตัดสินใจ 
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8.2 สรุปผลประเมินทางด้านการตลาด 
 จากการศึกษาความเป็นไปได้ทางการตลาด ระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้
ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยบล็อกเชนมีโอกาสทางการตลาดที่สูงมากเนื่องจาก
ยังไม่มีผู ้เล่นหรือบริษัทไหนในอุตสาหกรรมปัจจุบันได้นำเทคโนโลยีบล็อกเชนเข้ามาใช้อย่างเป็น
รูปธรรม แต่เนื่องด้วยกระแสของคริปโทเคอร์เรนซีในประเทศที่เริ่มกระจายมากขึ้นและเริ่มเห็นการ
ตื่นตัวมากขึ้นในสังคม จึงมีแนวโน้มในอีกไม่ช้าเราคงจะเห็นบริษัทใหญ่ ๆ ในตลาดเริ่มให้บริการที่มี
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนในอีกไม่ช้า นอกจากนั้นเองการเข้าถึงเทคโนโลยีบล็อกเชนก็
เป็นไปได้ไม่ยากและมีราคาค่าใช้บริการ BaaS ที่ถูกลงกว่าแต่ก่อน เลยเป็นปัจจัยที่จะช่วยหนุนให้ทาง
สตาร์ทอัพสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีนี้ได้ง่ายยิ่งขึ้น แต่อย่างไรจำนวนของคนที่มีความสามารถเฉพาะ
ทางในประเทศไทยที่ยังมีจำนวนน้อยมาก ๆ เมื่อเทียบกับการเติบโตอย่างก้าวกระโดของอุตสาหกรรม
นี้ นี้จึงเป็นอุปสรรคหลักของประเทศไทยและยังรวมไปถึงบริษัทใหญ่และสตาร์ทอัพที่จะสามารถเริ่ม
ใช้เทคโนโลยีนี้ได้ 
 นอกจากนั้นถึงแม้จะมีการตื่นตัวในเรื่องคริปโทเคอร์เรนซีในไทยก็ตาม แต่ยังไม่คนจำนวน
มากที่ยังไม่เข้าใจอย่างท่องแท้ถึงความสามารถและคุณสมบัติของบล็อกเชน จึงเป็นอีกหนึ่งจุดที่ทาง
ผู้ประกอบการที่มีจุดขายเป็นตัวเทคโนโลยีนี้อาจจะต้องลงทุนในการให้ความรู้กับตลาดเพิ่มเติมนอก
เหนื่อจากการลงทุนทางด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีเช่นกัน 
 
8.3 สรุปผลประเมินทางด้านการดำเนินงาน 
 จากผลสรุปทางด้านการดำเนินงาน พบว่า จากผลการประเมินเพื่อคัดเลือกวิธีในการนำ
เทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ วิธีในการเป็นเจ้าของและผลิตออกสู่ตลาดด้วยตัวเอง (Spin-off) มีความ
เหมาะสมกับวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่ผู้วิจัยได้มองไว้มากที่สุด เนื่องสามารถที่จะนำเทคโนโลยี
บล็อกเชนที่มีอยู่แล้วในปัจจุบันเข้ามาประยุกต์ใช้พร้อมทั้งมีทรัพยากรทางด้านต่าง ๆ ที่อยู่ในตลาด
และสามารถเลือกใช้ได้ตามวัตถุประสงค์ อาทิเช่น บริษัทที ่ให้บริการแพลตฟอร์มในรูปแบบ 
Blockchain-as-a-Service (BaaS) ซึ ่งสามารถรองรับความต้องการสำหรับธุรกิจที ่เกิดขึ ้นใหม่ที่
ต้องการใช้งานระบบบล็อกเชนและมีรูปแบบโมเดลการใช้งานที่ให้อิสระตามความต้องการใช้งาน 
ถึงแม้การประยุกต์ใช้บล็อกเชนในอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ยังไม่ได้เป็นที่แพร่หลายในไทยมากนักในปัจจุบัน 
แต่มีงานศึกษาและนักวิชาการได้ให้ความเห็นและวิเคราะห์ถึงสัญญาณที่จะมีการเติบโตและแพร่หลาย
มากขึ ้นในอนาคตอย่างแน่นอน นอกจากนั ้นการที ่เทคโนโลยีบล็อกเชนสามารถแก้ไขปัญหา
อุตสาหกรรมดนตรีที่มีมาอย่างช้านานได้ เลยเป็นปัจจัยที่สำคัญท่ีสามารถชักจูงหลายภาคส่วนเริ่มที่จะ
เปิดรับและสนใจในตัวเทคโนโลยีนี้อย่างมากข้ึนแน่นอน  
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 156 

8.4 สรุปผลประเมินทางด้านการเงิน 
 จากตารางตัวชี้วัดทางการเงินสามารถสรุปได้ว่า เมื่อพิจารณาค่าปัจจุบันสุทธิของโครงการ 
(NPV) พบว่ามีค่าเป็นบวก อยู่ที่ 8.73 ล้านบาท ซึ่งมีความน่าลงทุนในธุรกิจนี้ และอัตราผลตอบแทน
ภายใน (IRR) เท่ากับ 55.70% ซึ่งมากกว่าอัตรา ต้นทุนเงินทุน (WACC) 42.67% นั่นหมายความว่า 
โครงการนี้เป็นโครงการที่น่าลงทุน สาหรับระยะเวลาคืนทุน ประมาณ 3.70 ปี ซึ่งถือว่าธุรกิจนี้จะได้
ต้นทุนที่ลงทุนไปคืนมาในระยะเวลาที่ไม่นานมากจนเกินไป โดยจะอยู่ในระหว่างช่วงกลางปีที่ 3 ย่าง
เข้าปีท่ี 4 ของโครงที่วางไว้ 
 
8.5 ข้อเสนอแนะโครงการ 
 8.4.1 การประเมินความเป็นไปได้และศึกษาเพื่อสามารถพัฒนาต้นแบบของระบบปกป้อง
ตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดนตรีโดยบล็อกเชน
ข้างต้น เป็นเพียงขั้นตอนหนึ่งใน กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ โดยอยู่ในระดับการวางแผน
ผลิตภัณฑ์ (Product planning) ในช่วงการ วิเคราะห์ธุรกิจ (Business Analysis) ซึ ่งยังขาดการ
วิเคราะห์ในระดับของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Product Development) ซึ่งประกอบด้วย การทดสอบ
ผลิตภัณฑ์และตลาด ที่จะต้องมีการพิจารณาปัจจัยต่าง ๆ เพ่ิมเติม เช่น มาตรฐาน ประสิทธิภาพในเชิง
พาณิชย์ของผลิตภัณฑ์ และปจัจยัอืน่ ๆ เช่น ราคา ช่องทางการเข้าถึง กลุ่มตลาดเป้าหมายในเบื้องต้น
และระยะยาว ซ่ึงจำเป็นต้องมีการศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนำไปสู่เชิงพาณิชย์จริง 
รูปที่ 20: กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 
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8.4.2 เนื่องจากระบบปกป้องตรวจสอบและติดตามการทำรายได้ของทรัพย์สินทางปัญญาใน
อุตสาหกรรมดนตรีโดยบล็อกเชน เป็นธุรกิจที ่ใช้เทคโนโลยีที ่ใหม่และยังไม่มีในตลาด จึงต้อง
ทำการศึกษารูปแบบธุรกิจและลักษณะการสร้างรายได้ของธุรกิจเพื่อเติม เพื่อที่จะสามารถนำเสนอ
รูปแบบโมเดลทางธุรกิจที่แตกต่างและคุ้มค่าจากของเดิมที่มีอยู่แล้วในตลาด นอกจากนั้นอาจเกิดการ
เปรียบเทียบความคุ้มค่ากับคู่แข่งที่มีความชำนาญเดิม จึงต้องศึกษาและหาจุดแข็งทางด้านธุรกิจ
นอกเหนือแค่ตัวนวัตกรรมและเทคโนโลยี  

8.4.3 ควรจะต้องมีผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญไว้ค่อยให้คำปรึกษาประจำ ทั้งทาง
สายงานทางด้านเทคโนโลยีบล็อกเชน นวัตกรรมทางด้านข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ ปัญญาประดิษฐ์ (AI : 
Artificial Intelligence) และทางด ้านสายงานการด ูแลล ิขส ิทธ ิ ์และทร ัพย ์ส ินทางป ัญญาใน
อุตสาหกรรมสื่อบันเทิงและดนตรี เพ่ือที่จะสามารถเชื่อมต่อระหว่างข้อมูล นวัตกรรม เทคโนโลยี และ
ความต้องการของตลาดอุตสาหกรรมดนตรีได้อย่างเป็นรูปธรรม 
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