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ที่มาและความสำคัญของปัญหา

การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจในช่วงไม่ก่ีปีท่ีผ่านมาสะท้อนให้เห็นแนว 
เคลื่อนย้ายเงินทุนจากทุนในอุตสาหกรรมภาคเกษตรไปล่อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม หรือท่ีเรียก 
อีกนัยหนึ่งว่า “ทุนทางความคิด" หลายประเทศยอมรับว่า ปัจจุบันรายได้หลักไม่ได้มาจากภาค 
การเกษตร หรือภาคอุตสาหกรรมหนักอย่างที่เคยเป็น แต่กลับมาจากอุตสาหกรรมแนวใหม่ที่
กำลังได้รับการสนับสนุนจากรัฐบาลของหลายๆ ประเทศ

รังสรรค์ ธนะพรพันธุ (2546) กล่าวถึงการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจในลังคม
โลกนั้นมีอยู่ตลอดเวลา แต่ไม่มีช่วงใดในประวัติศาสตร์มนุษยชาติที่ลังคมเศรษฐกิจโลก
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วเทียบเท่าช่วงเวลาในรอบสามทศวรรษที่ผ่านมานี้ ณ บัดน้ีระบบ
เศรษฐกิจโลกมิได้มีการเปลี่ยนแปลงเฉพาะแต่โครงสร้างเศรษฐกิจเท่านั้น หากยังมีการ
เปลี่ยนแปลงพื้นฐานทางเศรษฐกิจอย่างสำคัญด้วย

เม่ือสงครามโลกครั้งท่ีสองยุติลง ประเทศอุตสาหกรรมเก่าทั้งยุโรปตะวันตกและ 
สหรัฐอเมริกาอยู่ในกระบวนการปรับโครงสร้างการผลิต ด้วยการละทิ้งการผลิตที่ใช้แรงงานเข้มข้น 
ไปล่การผลิตที่ใช้เครื่องจักรเข้มข้น โครงสร้างการผลิตอุตสาหกรรมแปรเปลี่ยนจากการผลิตสินค้า 
อุปโภคบริโภค (Consumer goods) ไปล่การผลิตสินค้าประเภททุน (Capital goods) ทีใช้ 
เทคโนโลยีระดับสูงท่ีซับช้อนมากข้ึนเร่ือยๆ (High-tech industry)

กลุ่มประเทศอุตสาหกรรมเก่ากำลังแปรสภาพจากลังคมเศรษฐกิจอุตสาหกรรม 
(Industrial economy) ไปเป็นลังคมเศรษฐกิจบริการ (Service economy) ภาคบริการกลายเป็น 
ภาคเศรษฐกิจที่ให้ผลผลิตมากกว่าภาคเศรษฐกิจอื่นใด โดยทั่วไปให้ผลผลิตมากกว่าร้อยละ 50 
ของผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ (Gross Domestic Product: GDP) ในหมู่ประเทศมหาอำนาจ 
ด้วยคัน ภาคบริการให้ผลผลิตถึงลองในสามของผลผลิตที่ระบบเศรษฐกิจผลิตได้หมด รวมถึงมี 
การจ้างงานมากกว่าภาคเศรษฐกิจอื่นใดอีกด้วย
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กลุ่มประเทศอุตสาหกรรมเก่าซึ่งปรับตัวล่อุตสาหกรรมท่ีใช้เทคโนโลยีระดับสูงมุ่ง 

ล่การผลิตท่ีใช้ สารสนเทศเข้มข้นมากขึ้นทุกที กลุ่มประเทศอุตสาหกรรมใหม่กำลังตามหลังกลุ่ม 
ประเทศอุตสาหกรรมเก่าในการผลิตสินค้าประ๓ ททุน และอาจจบลงด้วยการผลิตที่ใช้สารลนเทศ 
เข้มข้นเช่นกัน

ณรงค์ซย อัครเศรณี ประธานกรรมการ สำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ 
(2552) กล่าวถึง การเปลี่ยนแปลงของโลกที่เข้าล่ยุคที่การใช้ทรัพยากรธรรมชาติมีข้อจำกัดมากขึ้น 
และเทคโนโลยีทำให้การผลิตมีความเท่าเทียมกัน ความมั่งคั่งจึงตกอยู่ในมือของผู้ที่เป็นเจ้าของ
“ความคิดสร้างสรรค์" ที่จะสามารถผลิตสินค้าและบริการที่แตกต่าง และสามารถตอบสนองความ 
ต้องการเฉพาะด้านของตลาดได้ตรงที่สุด

ในขณะที่ประเทศไทยไม่อาจหลีกเลี่ยงกระแสหลักของโลกได้ และต้องมีการปรับ 
โครงสร้างการผลิตและความลามารถในการแข่งขันของประเทศใหม่เพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงใน 
เชิงการผลิตและการบริโภคของโลกที่เกิดขึ้น ดังนั้นประเทศไทยจำเป็นต้องพัฒนาเข้าล่การนำ
ความคิดสร้างสรรค์เพื่อผลิตสินค้าและบริการต่างๆ ตามแนวคิดของเศรษฐกิจสร้างสรรค์

John Howkins (2001) กล่าวถึงลาเหตุที่เศรษฐกิจความคิดสร้างสรรค์กำลังเป็น 
รูปแบบทางเศรษฐกิจที่ครอบงำในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยเหตุผล 2 ประการดังนี้

1. ความต้องการของมนุษย์มีการเพิ่มลำดับขั้น เมื่อความต้องการขั้น
พ้ืนฐานได้รับครบถ้วนแล้ว มนุษย์จะเพิ่มความต้องการสูงขึ้นไปเรื่อยๆ เมื่อมนุษย์ได้รับการ
สนองตอบความต้องการทางกายภาพแล้ว บางคนเรื่มมองหาความสุขทางอารมณ์ ขณะที่บางคน 
มองหาความพอใจทางปัญญา

2. การปรับตัวของตลาดเพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษย์ที่เพิ่ม 
สูงข้ึนเร่ือย  ๆ ในด้านของผู้ผลิต อุตสาหกรรมการผลิตและอุตสาหกรรมการบริการบางล่วนเริ่มลด 
ความต้องการแรงงานมนุษย์ลง ดังน้ันคนทำงานในรุ่นหนุ่มสาวหันมาหาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
มากขึ้นเพราะเป็นอุตสาหกรรมที่มอบรูปแบบวิถีชีวิตและผลตอบแทนทางเศรษฐกิจที่สูงกว่า 
มาตรฐาน

ความคิดสร้างสรรค์คือศูนย์กลางของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ชี้ให้เห็นถึง 
อุตสาหกรรมที่จัดอยู่ในอุตสาหกรรมประ๓ ทน้ีว่า เป็นนวัตกรรมที่มีผลต่อเศรษฐกิจ บริษัทท่ีอยู่ 
ในอุตสาหกรรมนี้จะพยายามค้นหาแนวคิดใหม่ๆ และบุคลากรที่มีความสามารถ คิลปิน เพ่ือสร้าง
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และผลิตผลงานออกมา หากเป็นนวัตกรรมทางเทคโนโลยี เราสามารถแยกแยะสินค้าและ
กระบวนการทางนวัตกรรมได้ แต่เมื่อเป็นสินค้าใหม่ๆ ในอุตสาหกรรมความคิดสร้างสรรค์
กระแสความรํ่ารวยและความยากจนจะขึ้นอยู่วับความต้องการที่ถูกสร้างและการเป็นอุปสงค์และ 
เป็นอุปทานในลักษณะที่ถูกสร้างขึ้นโดยมีการวางแผนอย่างดี

ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative
Industry) คืออุตสาหกรรมซึ่งประกอบด้วยอุตสาหกรรมวัฒนธรรม ได้แก่ การผลิตในเชิงวัฒนธรรม 
หรือเชิงคิลปะ ไม่ว่าจะในลักษณะของงานแสดงสด หรืองานได้ท่ีผลิตแล้วเป็นหน่วยย่อย
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์คืองานที่อยู่ในสิวนของผลิตภัณฑ์หรือบริการ และมีองค์ประกอบที่แสดงถึง 
ความอุตสาหะในด้านคิลปะหรือการใช้ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 12 หมวดอุตสาหกรรม 
ได้แก่ (Howkins, 2001)

1. ธุรกิจโฆษณา
2. สถาปัตยกรรม
3. หัตถกรรมและงานออกแบบเฟอร์นิเจอร์
4. แฟช่ัน
5. ภาพยนตร์ วีดิทัศน์และสื่อโสตทัศนูปกรณ์
6. งานออกแบบกราพิเก
7. ซอฟต์แวร์เพื่อการคืกษาและการใช้เวลาว่าง
8. การเล่นดนตรืลดและการบันทึกเสียง
9. คิลปะการแสดงและความบันเทิง
10. การกระจายเสียง
11. วัตถุโบราณและทัศนคิลป็
12. ธุรกิจการเขียนและธุรกิจการพิมพ์

เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นเศรษฐกิจแนวใหม่และเป็นแรงผลักดันสำคัญที่ทำให้ 
เศรษฐกิจของประเทศพ์ฒนาขึ้น รวมถึงปรากฏการณ์คลื่นเกาหลีที่เกิดขึ้นในช่วงปลายทศวรรษที่ 
1990 ถือเป็นกระแสความคลั่งไคล้วัฒนธรรมปิอปเกาหลี ทำให้สินค้าทางวัฒนธรรมเกาหลี ได้รับ 
ความนิยมเพิ่มมากขึ้นอย่างเห็นได้ชัด โดยเฉพาะในอุตสาหกรรมบันเทิงเกาหลี คำว่า "คล่ืน
เกาหลี” (Korean Wave) มีที่มาจากสื่อจีนที่คิดคำว่า “Han-Liu” ขึ้นมาใช้อธิบายปรากฏการณ์ทาง 
วัฒนธรรมที่เกิดขึ้นในช่วงรอยต่อของศตวรรษใหม่ในภูมิภาคเอเชีย (อุบลรัตน์ คิริยุวศกด, 2548: 
36) ไม่ว่าจะเป็นละครโทรทัศน์ ภาพยนตร์ ดนตรี เกม นิยาย การ์ตูน แอนิฌชั่น และอ่ืนๆ
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การจัดตังองค์กร KOCCA (Korea Culture and Content Agency) ขึนในปี 2001 มีภารกิจ 
สำคัญคอ

1) การสร้างรากฐานให้คับเนื้อหาวัฒนธรรมที่สร้างสรรค์ (Creative
Cultural Contents)

2) ส่งเสรีมการล่งออกโดยการสร้างเครือข่ายทั่วโลก
3) พัฒนาผู้บริหารมืออาชีพที่มีความคิดสร้างสรรค์
4) พัฒนาทักษะและความชำนาญการสำหรับอุตสาหกรรมเนื้อหาทาง

วัฒนธรรม
5) สร้างระบบสนับสนุนทางด้านทรัพย์สินทางปัญญาและกฎหมายที่

เก่ียวข้อง
6) สร้างระบบในการพัฒนาต่อยอดลำหรับเนื้อหาวัฒนธรรม (Cultural

Contents)
ลุวิทย์ เมษิ'นทรีย์ (2549:118-120) กล่าวถึงการเชื่อมต่อคันของอุตสาหกรรม 8 

ภาคล่วนที่เกี่ยวเนื่องคันก่อให้เกิดพลังที่เสรมคัน อันได้แก่ แอนิเมชื่น การ์ตูน ตัวละคร (Character)
ดนตรี เกม ภาพยนตร์ ส่ือและโทรคัพทัมือถือ ลามารถนำมาผสานคัน ทำให้กระบวนการคล่ืน 
วัฒนธรรมเกาหลีเป็นเครื่องพิสูจน์ให้เห็นถึงนโยบายด้านวัฒนธรรมของรัฐบาลเกาหลีใต้ที่ลามารถ 
สร้างค่านิยมของเกาหลีร่วมสมัยภายใต้องค์ประกอบของ 3 C ได้แก่ วัฒนธรรม (Culture) เน้ือหา 
(Content) และความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)

แม้ว่าเกาหลีใต้มองตนเองว่า วัฒนธรรมของตนเองไม่มีความโดดเด่นมากนัก แต่ 
ความน่าสนใจอยู่ที่การนำวัฒนธรรมผสานคับเนื้อหาและความคิดสร้างสรรค์ไห้เกิดความเป็นหนึ่ง 
เดียวคันถือว่าเป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆและ“วัฒนธรรม” (Culture) ถือว่าเป็นจุดเด่นในการ 
สร้างความแตกด่างในการแข่งข้นเศรษฐกิจโลกในอนาคต ขณะที่ “เนื้อหา” (Content)
เป็นอุตสาหกรรมที่มึโอกาสสร้างงานเพิ่มมากขึ้น ขณะที่อุตสาหกรรมอื่นๆ เกิดการเติบโตทาง 
เศรษฐกิจแต่ไม่เกิดการจ้างงานมากเท่าคับอุตสาหกรรมวัฒนธรรม นอกจากนี้ ความคิด
สร้างสรรค์ (Creativity) กำลังถูกสร้างหรีอปลูกฝังให้อยู่ภายในตัวคนเกาหลีใต้ทุกคน เพราะเช่ือว่า 
“ความคิดสร้างสรรค์” จะเป็นพลังหลักในการพัฒนาเกาหลีใตํให้สามารถเป็นหน็่งใน
ประเทศผู้นำของโลกในศตวรรษที่ 21
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แนวคิดการสร้างอุตสาหกรรมวัฒนธรรมเนือหาที่สร้างสรรค์ของเกาหลีใต้ภายใต้ 

การดำเนินงานขององค์กรเนื้อหาและวัฒนธรรมเกาหลี (Korea Culture and Content Agency: 
KOCCA) สามารถสรุปเป็นแผนภาพของการประสานแนวคิดต่างๆ ดังต่อไปน้ี

อุตสาหกรรมที่เกี่ยวเนื่อง

แผนภาพ 1.1 แนวคิดการสรางอุตสาหกรรมเนื้อหาวัฒนธรรมที่สร้างสรรค์ของเกาหลีใต้
ที่มา : จุดเปล่ียนประเทศไทย เศรษฐกิจพอเพียงในกระแสโลกาภิวัตน์, 2549: 117

เกาหลีใต้ตั้งเป้าที่จะขึ้นมาเป็นประเทศผู้นำในอุตสาหกรรมเนือหาทางวัฒนธรรม 
ทีสร้างสรรค์ (Creative Cultural Content Industry) และพยายามไต่เต้าจากการมส่วนแบ่ง 
การตลาดอันดับ 10 ของโลกมาสู่ 1 ใน 5 ของประเทศผู้ผลิตเนื้อหาทางวัฒนธรรมสูงสุดภายใน 5 
ปี คณะกรรมการกิจการกระจายเลียงกิจการโทรทัศน์และกิจการวิทยุเกาหลี (Korean
Broadcasting System) เป็นผู้ให้การสนับลนุนอย่างเต็มที่ นอกจากนั้นภาครัฐมีบทบาทสำคัญ
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มากและภาครัฐมีประสิทธิภาพในการทำงานอย่างเข้มแข็ง ทำให้ภาครัฐและภาคธุรกิจลามารถA3 dà 1

ร่วมมือและดำเนินการผลักดันจนให้เกิดความชัดเจนในอุตสาหกรรมดังกล่าว
สำหรับประเทศอังกฤษอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ข้อมูลผลิตภัณฑ์มวลรวมใน 

ประเทศ ปี 2007 พบว่ามูลค่าของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ทั้ง 9 กลุ่มมีมูลค่าถึง 59.9 พันล้านปอนด์
'บ  d3 จ ่ *บ่

(UK DCMS, 2009) อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เพียง 9 กลุ่มสาขาได้แก่ ธุรกิจโฆษณา

1. สถาปัตยกรรม
2. ศิลปะและวัตถุโบราณ
3. งานออกแบบแฟช่ัน
4. วีดิทัศน์ ภาพยนตร์และภาพถ่าย
5. ดนตรีและศิลปะการแสดง
6. ธุรกิจการพิมพ์
7. ซอฟต์แวร์ เกมคอมพิวเตอร์และธุรกิจการพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์
8. วิทยุและโทรทัศน์
ขณะที่ประเทศอุตสาหกรรมที่ม่ังคั่งเริ่มตระหนักว่าการสร้างสรรค์มืล่วนสำคัญต่อ 

การเติบโตของเศรษฐกิจ ใาiอีกฝังหน่ึงของโลก ประเทศกำลังพัฒนาหลายๆ ประเทศเผชิญปัญหา 
ราคาสินค้าล่งออกตกตํ่าลง ประชากรเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว ประเทศกำลังพัฒนามีความเข้มแข็ง 
ด้านวัฒนธรรม ศิลปะของชาติและชนเผ่า ทั้งยังต้องการผลักดันและเผยแพร่สิ่งเหล่านี้ทั้งเพื่อ
เหตุผลด้านความภาคภูมิของชาติและผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ แต่ไม่ใช่เริ่องง่ายเนื่องจาก
ประเทศกำลังพัฒนาเหล่านั้นขาดผู้ประกอบการค้าทางเศรษฐกิจ ความคุ้นเคยคับกฎหมาย และ 
ระบบการเงิน รวมท้ังการสนับสนุนจากนักการเมือง การตั้งเศรษฐกิจสร้างสรรค็ข้ึนนั้น Howkins 
(2001) มองว่า ประเทศกำลังพัฒนาอย่างประเทศไทยมีอุตสาหกรรมภาพยนตร์ที่น่าล่งเสริมให้มี 
ลักษณะเช่นเดียวคับวีดิโอเกมของเกาหลีที่ได้รับการล่งเสริมและพัฒนาเป็นอุตสาหกรรมหลักที่มื 
ความสำคัญของเกาหลีใต้

สำหรับประเทศไทยเองหลังจากที่ได้ทำการศึกษาผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ 
(Gross Domestic Product: GDP) และพบว่า อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีลัดล่วนสูงข้ึน จึงมีการ 
วางนโยบายไปล่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ แต่สิ่งที่จำเป็นและสำคัญก่อนที่จะมีการเข้าล่เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์อย่างจริงจังนั้น จำเป็นต้องมีข้อมูลเบื้องต้นเพื่อใช้เป็นแนวทางในการวางนโยบาย ซ่ึง 
ประเทศไทยยังขาดการสำรวจสถานภาพสารสนเทศเพื่อศึกษาลำดับพัฒนาการของเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์ การรวบรวมงานวิจัยและสารสนเทศเพื่อให้เป็นหมวดหมู่จึงเห็นสมควรให้มีการศึกษา 
สถานภาพงานวิจัยและสารสนเทศที่มีหัวข้อเกี่ยวคับเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรม
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สร้างสรรค์เพ่ือเป็นแนวทางในการกำหนดนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์สำหรับประเทศไทยต่อไป63

ในอนาคต งานวิจัยครั้งนี้จึงได้จัดทำขึ้นเพี่อทำการสำรวจถึงแนวคิด งานวิจัยและบทความที่
เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ทั้งในประเทศและต่างประเทศเพื่อทำความเข้าใจกับแนวคิด 
ดังกล่าว และการใช้แนวคิดดังกล่าวในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศต่างๆ เพื่อเป็นแบบอย่าง 
ในการวางนโยบายด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ต่อไป

ปีญหานำวิจัย

1. สถานภาพสารสนเทศที่มีหัวข้อเกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ทั้งในประเทศและต่างประเทศมีลักษณะเป็นอย่างไร

2. ภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไทย โดยเฉพาะอย่างยิ่งอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 
ไทยมีศักยภาพในการก้าวเข้าล่เศรษฐกิจสร้างสรรค์หรือไม่ อย่างไร

3. การพัฒนาประเทศไทยเพื่อล่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ ควรพัฒนาด้านใดบ้าง
อย่างไร

วัตถุประสงค์การวิจัย

1 เพื่อสืกษาสถานภาพสนเทศที่มีหัวข้อเกี่ยวกับเรื่องเศรษฐกิจสร้างสรรค์และ 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท้ังในประเทศและต่างประเทศ

2. เพื่อสืกษาถึงศักยภาพของภาคอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยในการก้าวเข้าล่ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์

3. เพื่อพัฒนาข้อเสนอแนะในการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์สำหรับประเทศไทย 

ขอบเขตการวิจัย

งานวิจัยครั้งนี้ทำการสำรวจสถานภาพสารสนเทศที่มีหัวข้อเกี่ยวกับเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท้ังในประเทศและต่างประเทศ โดยสืบค้นฐานข้อมูลของ
งานวิจัยและสารสนเทศที่มีหัวข้อเกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และ
สืกษาตั้งแต่ในซ่วงปีแรกที่มีงานวิจัยและสารสนเทศที่สืกษาในหัวข้อเศรษฐกิจสร้างสรรค์และ 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์จนถึงปีปัจจุบัน (พ.ศ.2553) ผู้วิจัยกำหนดประเทศต้นแบบที่ใข้เศรษฐกิจ
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สร้างสรรค์!,นการพัฒนาประเทศจนประสบความสำเร็จ ได้แก่ อังกฤษและเกาหลีใต้ และผู้วิจัย 
เลือกกรณีศึกษาในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย

นิยามศัพท์ที่ใชีในการวิจัย

สถานภาพสารสนเทศ หมายถึง สภาพของข้อมูลประ๓ ทบทความ
รายงาน หนังสือ และวิทยานิพนธ์ที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่มีอยู่ในปัจจุบัน

สถานภาพ หมายถึง การศึกษาโดยใช้เกณฑ์ที่เป็นรูปแบบที่
นำเสนอของสารลนเทศอันได้แก่ รูปแบบของบทความ รายงานหนังสือ และวิทยานิพนธ์ที่มีหัวข้อ 
เกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ รวมถึงแนวคิดที่นำเสนอที่ปรากฏในรูปแบบของสารสนเทศประ๓ ท 
ต่างๆ

ศักยภาพ หมายถึง ความสามารถที่มีอยู่แต่ยังไม่แสดง
ออกมาอย่างเต็มที่ ซึ่งจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาและสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ หมายถึง อุตสาหกรรมที่ใช้ความคิด
สร้างสรรค์บนพื้นฐานเนื้อหาวัฒนธรรมและคิลปะที่เป็นภูมิปัญญาและองค์ความรู้ในประเทศ 
รวมถึงความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีต่างๆ ที่จำเป็นและนำมาพัฒนาเป็นสินค้าและปริการที่ 
เก่ียวเน่ือง

ศักยภาพของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ หมายถึง ความลามารถทาง
เศรษฐกิจของอุตสาหกรรมร้างสรรค์ที่จำเป็นต้องได้รับการพัฒนาและสนับลนุนอย่างต่อเนื่องเพื่อ 
สามารถแข่งขันกับนานาประเทศได้

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ หมายถึง ระบบเศรษฐกิจที่ประกอบด้วย
ผู้ประกอบการและอุตสาหกรรมท่ีใข้ความรู้ ทักษะและเทคโนโลยีผสมผสานกับสินทรัพย์ทาง
วัฒนธรรม การสร้างสรรค์งาน และการใช้ทรัพย์สินทางปัญญาที่เชื่อมโยงกับรากฐานทาง
วัฒนธรรม การคั่งสมความรู้ของสังคม และเทคโนโลยี นวัตกรรมสมัยใหม่ เพื่อสร้างความมั่งคั่ง 
ทางเศรษฐกิจและมั่นคงในการดำรงชีวิตของมนุษย์ภายใต้บริบทที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว เป็น 
แนวทางการสร้างความมั่งคั่งทางเศรษฐกิจรูปแบบหนึ่ง สร้างการจ้างงานและสร้างการเติบโต
ให้กับเศรษฐกิจของประเทศได้
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1. เพื่อนำความรู้ที่ได้จากการสังเคราะห์สถานภาพสารสนเทศที่เกี่ยวกบหัวข้อ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไปใช้ประโยชน์ในการกำหนดนโยบายและวิธีการ 
พัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ลำหรับประเทศไทย

2. เพื่อนำเสนอให้เห็นระบบพัฒนาการของงานวิจัยและสารสนเทศเกี่ยวกับหัวข้อ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในต่างประเทศ ซ่ึงเป็นแนวทางให้นักวิจัยได้
พัฒนาแนวคิดและวิธีวิทยาการวิจัยใหม่ๆ ตลอดจนต่อยอดองค์ความรู้จากงานวิจัยเดิมเพื่ออธิบาย 
ปรากฏการณ์เศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้มากขึ้น

3. เพ่ือเป็นข้อเสนอแนะในการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์สำหรับประเทศไทย
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