
 

 

 
 

รายงานวิจัยฉบับสมบูรณ1 

 

โครงการวิจัยเชิงยุทธศาสตร1  

นวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต1ของประเทศไทย 

(Service Innovation in the Digital Content Industry in Thailand) 

 

โดย ผู]ช^วยศาสตราจารย1 ดร.สาวิตรี สุทธิจักร1 

 

16 เมษายน 2563 

 

 

  



 

 

สัญญาเลขท่ี SRI6151204 

 

รายงานวิจัยฉบับสมบูรณ1 

 

โครงการวิจัยเชิงยุทธศาสตร1  

นวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต1ของประเทศไทย 

(Service Innovation in the Digital Content Industry in Thailand) 

 

ผู]วิจัย 

ผู]ช̂วยศาสตราจารย1 ดร.สาวิตรี สุทธิจักร1 

สังกัด คณะพาณิชยศาสตร1และการบัญชี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร1 

 

สนับสนุนโดยสำนักงานคณะกรรมการส̂งเสริมวิทยาศาสตร1 วิจัยและนวัตกรรม (สกสว.) 

(ความเห็นในรายงานน้ีเปqนของผู]วิจัย สกสว. ไม̂จำเปqนต]องเห็นด]วยเสมอไป) 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ก 

บทคัดย̂อ 

 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค6เพื่อศึกษานวัตกรรมบริการและระบบนวัตกรรมบริการของอุตสาหกรรม
ดิจิทัลคอนเทนต6ไทย ซึ่งพบวHาผูKประกอบการแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6ไทยมีการสรKางนวัตกรรมบริการ
เพื่อสรKางความแตกตHาง ซึ่งลูกคKาและผูKสรKางสรรค6ผลงานมักจะเปMนแหลHงที่มาของนวัตกรรมบริการ ลูกคKาจะ
รHวมสรKางผลงานที่มีคุณคHาตามบริบทของลูกคKาดKวยการใหKขKอมูลปPอนกลับเพื่อพัฒนาและปรับปรุงผลงานใหมH 
แตHขKอจำกัดดKานเงินลงทุน ความรูKดKานกฎหมายทรัพย6สินทางปTญญา และทักษะดKานการเลHาเรื ่อง ทำใหK
ผู Kประกอบการดิจิทัลคอนเทนต6ไทยขาดโอกาสในการเติบโตระดับโลก หากภาครัฐสนับสนุนใหKมีระบบ
นวัตกรรมบริการแบบเปYด (Open Service Innovation System) ท่ีสมบูรณ6 จะทำใหKกับผูKประกอบการดิจิทัล
คอนเทนต6ไทยมีความสามารถ (Competencies) และสามารถผลิตดิจิทัลคอนเทนต6ที่มีมูลคHาเพิ่มสูงไดK เพราะ
ผูKประกอบการดิจิทัลคอนเทนต6ไทยสามารถสรKางความสามารถ จากการใชKทรัพยากรของผูKท่ีมีสHวนรHวมในระบบ
นวัตกรรมบริการ ซึ่งจะสามารถขับเคลื่อนใหKประเทศไทยพKนจากกับดักรายไดKปานกลาง (Middle Income 
Trap) ไดK 
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Abstract 

 
This research aims at studying service innovation and service innovation systems in the Thai 
digital content industry. The study shows that Thai animation, game and character creators 
tend to generate service innovation to gain differentiation. Sources of innovation often come 
from customers (or end users) and content creators. Customers co-create value in context by 
providing feedback for re-designing contents. However, with limitations of financial investment, 
knowledge about Intellectual Property Right and story-telling skill, Thai animation, game and 
character creators cannot compete in the global market. If the Thai government facilitates to 
establish an open service innovation system for the Thai digital content industry, Thai creators 
would be able to integrate resources from other actors in the system in order to build their 
competencies. As a consequence, they could create high value-added digital contents, leading 
to a potential of Thailand to overcome the middle-income trap, eventually. 
 

Keywords: Service Innovation, Open Service Innovation System, Service Science, Co-

creation, Digital Content, Middle-Income Trap 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

โครงการวิจัยเรื ่อง นวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ของประเทศไทย ไดKรับ
ทุนอุดหนุนการวิจัยจากสำนักงานคณะกรรมการสHงเสริมวิทยาศาสตร6 วิจัยและนวัตกรรม (สกสว.) รวมท้ังไดKรับ
ความรHวมมือจากบุคลากรและหนHวยงานหลายแหHงทั ้งภาครัฐ ภาคเอกชนและภาคการศึกษา ผู Kว ิจัย
ขอขอบพระคุณ ดร.มนู อรดีดลเชษฐ6 ที่กรุณารับเปMนที่ปรึกษาสำหรับการวิจัยนี้ พรKอมทั้งใหKคำปรึกษาและ
กระตุKนใหKเกิดความคิดในมุมมองใหมHสำหรับการทำวิจัยน้ีมาโดยตลอด และขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย6 
ดร.กุลทิพย6 ศาสตระรุจิ ซึ่งเปMนที่ปรึกษาสำหรับการวิจัยนี้ ซึ่งไดKใหKคำปรึกษาและเปMนกำลังใจในการทำวิจัยใหK
สำเร็จ ทั้งน้ี ขอขอบคุณรองศาสตราจารย6 ดร.พีระ เจริญพร ที่ไดKสนับสนุนและประสานงานดKานการวิจัยและ
ใหKคำปรึกษาในการทำวิจัยใหKสำเร็จลุลHวง ขอขอบคุณอาจารย6จิรพล จิรไกรศิริ ท่ีเปMนกำลังหลักในการชHวยทำใหK
รายงานวิจัยนี้เสร็จสมบูรณ6 อีกทั้ง ขอขอบพระคุณผูKบริหาร ผูKเชี่ยวชาญและผูKมีประสบการณ6ที่เกี่ยวขKองกับ
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6ไทย ทั้งจากเอกชน สมาคม ภาครัฐและภาคการศึกษาทุกทHาน ท่ี
ไดKสละเวลาใหKสัมภาษณ6เชิงลึกและชี้แนะประเด็นสำคัญตHาง ๆ ในการวิจัยน้ี ขอขอบคุณคณะพาณิชยศาสตร6
และการบัญชี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร6 ตลอดจนมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร6ที่สนับสนุนเวลาและเคร่ืองมือใน
การทำวิจัย และสุดทKายน้ีขอขอบคุณ สกสว. ท่ีใหKทุนอุดหนุนในการทำวิจัยน้ี 
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บทสรุปสำหรับผู]บริหาร 

 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค6เพื่อศึกษานวัตกรรมบริการและระบบนวัตกรรมบริการของอุตสาหกรรม
ดิจิทัลคอนเทนต6ไทย ซึ่งมุ Hงศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6 3 สาขายHอย ไดKแกH แอนิเมชัน เกมและ
คาแรคเตอร6 โดยใชKแนวคิดนวัตกรรมบริการ (Service Innovation) ภายใตKแนวคิดวิทยาการบริการ (Service 
Science) ที่มองการสรKางนวัตกรรมบริการอยHางเปMนระบบ (Systemic Approach) และแนวคิดนวัตกรรม
แบบเปYด (Open Innovation) ที่ตKองอาศัยความรHวมมือกันจากหลายฝÜายในเครือขHายนวัตกรรมเพื่อสรKาง
นวัตกรรมใหKสำเร็จ การวิจัยเชิงคุณภาพฉบับน้ีใชKการสัมภาษณ6เชิงลึกกับผูKเกี่ยวขKองในระบบนวัตกรรมบริการ 
ทั้ง 6 ภาคสHวน ทั้งสิ้น 40 ราย ใชKเวลาการสัมภาษณ6เชิงลึกกวHา 40 ชั่วโมง และใชKการเก็บขKอมูลปฐมภูมิจาก
การบรรยายในงานสัมมนาที่จัดโดยสมาคมและหนHวยงานภาครัฐที่เกี่ยวกับแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6 
ท้ังส้ิน 7 เร่ือง เปMนเวลากวHา 5 ช่ัวโมง รวมถึงการเก็บขKอมูลจากเอกสารตHาง ๆ ท่ีเก่ียวขKอง 
 ผลการศึกษาพบวHา นวัตกรรมบริการที่เกิดขึ้นในแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6 มีลักษณะเหมือนกัน 
คือ ท้ัง 3 สาขายHอยสรKางนวัตกรรมบริการอยHางนKอย 2 ประเภท ไดKแกH นวัตกรรมบริการท่ีมุHงเนKนการสรKางคอน
เทนต6ใหมH (New Content) และสรKางรูปแบบธุรกิจใหมH (New Business Model) แหลHงที่มาของนวัตกรรม
บริการมาจากผูKประกอบการท่ีมีความคิดสรKางสรรค6และผูKท่ีอยูHในเครือขHายนวัตกรรมของแตHละอุตสาหกรรม ซ่ึง
ลูกคKา ทั ้ง End User หรือผู KจKางงานเปMนผู Kร HวมสรKางคุณคHา (Value Co-Creation) ในกระบวนการสรKาง
นวัตกรรมบริการของผูKประกอบการไทย ทั้งนี้ ปTจจัยแหHงความสำเร็จของการสรKาง New Content ที่สามารถ
ประสบความสำเร็จในเชิงพาณิชย6ไดK คือ ความคิดสรKางสรรค6และทักษะของทีมออกแบบ (รวมถึงการเลHาเรื่อง) 
และความสามารถเชิงพาณิชย6 การใชKแนวคิด Open Innovation ในการดำเนินธุรกิจจะทำใหKผูKประกอบการ
แอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6เพิ่มเติมศักยภาพดKานการตลาดไดKเพราะมีการรHวมมือกับ Partner ที่ชHวย
วางแผนการตลาดและจัดจำหนHายผลงานสรKางสรรค6ไดK สHวนประเด็นทKาทายสำหรับอุตสาหกรรมทั้ง 3 สาขา
ยHอย คือ การขาดแคลนแรงงานที่มีทักษะและฝìมือซึ่งรวมถึงทักษะการเลHาเรื่อง (Story Telling) ปTญหาดKาน
กฎหมายทางทรัพย6สินทางปTญญาทั้งในและตHางประเทศ และระบบนวัตกรรมบริการที ่ไมHครบสมบูรณ6 
โดยเฉพาะขาดนักลงทุนและผูKจัดจำหนHายผลงานดิจิทัลคอนเทนต6ไทย 

จากผลการศึกษาขKางตKน ไดKเสนอใหKภาครัฐสรKางระบบนวัตกรรมบริการแบบเปYด (Open Service 
Innovation System) ซึ่งเปMนเครือขHายนวัตกรรม (Innovation Network) ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6
ไทยขึ้น อันจะทำใหKเกิดการเชื่อมโยงทรัพยากรที่จำเปMนสำหรับการสรKางความสามารถ (Competencies) ของ
ผูKประกอบการดิจิทัลคอนเทนต6ระหวHางผูKใหKบริการและผูKใชKบริการในระบบนวัตกรรมบริการ และควรสนับสนุน
ใหKสมาคมในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ทำหนKาท่ีเปMนตัวกลางทางนวัตกรรม ท่ีสามารถประสานความรHวมมือ 
จัดการใหKคำปรึกษา ไกลHเกล่ียขKอพิพาทและจัดหาทรัพยากรท่ีจำเปMนใหKกับผูKประกอบการดิจิทัลคอนเทนต6ไทย 
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Executive Summary 

 
 This research aims at studying service innovation and service innovation systems in the 
Thai digital content industry which focusing on the animation, game and character sectors. 
The three sectors were studied from theoretical aspects of service innovation, service science, 
innovation system and open innovation. This qualitative research employs an in-depth 
interview to collect data from relevant actors within the service innovation systems. In total, 
40 interviewees from 6 groups of actors were interviewed (for approximately 40 hours 
altogether). Moreover, data were collected from 7 relevant seminar sessions (for 
approximately 5 hours) which were held by related associations and government agencies in 
the sectors. In addition, data were collected from relevant documentations. 
 The research found that service innovation occurring in these three sectors are similar 
to a certain degree. At least, two types of service innovation are generated, including 1) new 
service offering innovation and 2) business model innovation. Sources of innovation come 
from content creators and other actors within their innovation networks in each particular 
sector. Importantly, customers – end users or corporates – involve in a service innovation 
process of Thai firms. Key success factors for new contents those can be commercialised 
successfully are creative skill (together with story-telling skill) and commercialisation ability. 
By nature, content creators are creative, and work based on passion. Therefore, open 
innovation can encourage collaboration or co-production between content creators and 
partners to fulfil marketing and commercialising capabilities. 
 All three sectors have encountered challenging issues, including a lack of skillful 
workforce (especially story-telling skill), IP problems, an incomplete system for service 
innovation, especially no investors and distributors in the Thai systems of these 3 sectors. 
 According to the research results, this study suggests policy recommendation that the 
Thai government has to create an open service innovation system, or an innovation network 
of the Thai digital content industry. Thereby, service providers (resource providers) and end 
users (content providers) can establish linkages to transfer and share essential resources in 
order to build content providers’ competencies. In addition, the Thai government has to 
support associations in the Thai animation, game and character industries to be innovation 
intermediaries of the networks as the innovation intermediaries will play a role to stimulate 
linkages among actors in the networks through offering brokering, consulting, mediating and 
resource providing services. 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

 

1.1 หลักการและเหตุผล  

 ประเทศไทยกKาวขKามจากประเทศยากจนมาเปMนประเทศที่มีรายไดKปานกลางใน ปì 2520 โดยมีอัตรา
เติบโตทางเศรษฐกิจตHอเนื่องรKอยละ 7 ถึง ปì 2536 ในชHวงหลังจากนี้ถึงปTจจุบัน มีอัตราเติบโตทางเศรษฐกิจ
เพียงรKอยละ 3 ทำใหKประเทศไทยเปMนประเทศรายไดKปานกลางมานานกวHา 40 ปì ไมHสามารถพัฒนาไปสูH
ประเทศรายไดKสูงไดK น่ันคือ ประเทศไทยติดกับดักรายไดKปานกลาง (Middle Income Trap) สะทKอนใหKเห็นวHา
การพัฒนาทางเศรษฐกิจมีขKอจำกัดและความสามารถในการแขHงขันมีไมHเพียงพอ เชHน ความไมHพรKอมดKาน
เทคโนโลยีและนวัตกรรม ปTญหาดKานการศึกษา ปTญหาการขาดแคลนทรัพยากรมนุษย6ทั้งปริมาณและคุณภาพ 
ตลอดจนภาครัฐขาดการบริหารที่มีประสิทธิภาพ หากประเทศไทยไมHสามารถกKาวสูHประเทศรายไดKสูงภายใน
เวลาไมHนานนี้ จะทำใหKประเทศไทยไมHสามารถสรKางความไดKเปรียบทางการแขHงขันไดK และจะติดกับดักรายไดK
ปานกลางอยHางสมบูรณ6 

ประเทศไทยจะพKนจากกับดักรายไดKปานกลางไดK จำเปMนตKองขับเคลื่อนเศรษฐกิจไทยดKวยวิทยาศาสตร6 
เทคโนโลยีและนวัตกรรม มุ Hงสู Hประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) เพื ่อสามารถผลิตสินคKาและบริการที ่มี
มูลคHาเพิ่มสูง และยกระดับประสิทธิผลและประสิทธิภาพของทรัพยากรมนุษย6 ภายใตKนโยบายประเทศไทย 4.0 
กลไกหลักในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ คือ การตHอยอดอุตสาหกรรมเดิมที่มีศักยภาพ (First S-Curve) และการ
สรKางอุตสาหกรรมอนาคต (New S-Curve)  

อุตสาหกรรมอนาคต (New S-Curve) คือ การสรKางและพัฒนาอุตสาหกรรมใหมHเพื่อเปลี่ยนรูปแบบ
สินคKาและเทคโนโลยี ประกอบดKวยอุตสาหกรรมเปPาหมาย 5 กลุHม ไดKแกH 1) อุตสาหกรรมหุHนยนต6 (Robotics) 
2) อุตสาหกรรมการบินและโลจิสติกส6 (Aviation and Logistics) 3) อุตสาหกรรมเชื้อเพลิงชีวภาพและเคมี
ชีวภาพ (Biofuels and Biochemicals) 4) อุตสาหกรรมดิจิทัล (Digital) และ 5) อุตสาหกรรมการแพทย6ครบ
วงจร (Medical Hub) 

ดิจิทัลคอนเทนต6 (Digital Content) เปMนอุตสาหกรรมที่อยูHในอุตสาหกรรมดิจิทัล ที่มีสHวนสำคัญใน
การขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศใหKมุHงสูHประเทศไทย 4.0 จากรายงานขKอมูลอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกม 
และคาแรคเตอร6 จัดทำโดยสำนักงานสHงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) ในปì 2559 มูลคHาตลาดอุตสาหกรรม
ดิจิทัลคอนเทนต6ไทยเติบโตอยHางตHอเนื่อง จากปì 2558 ที่มีมูลคHาตลาดประมาณ 19,800 ลKานบาท จนถึงปì 
2560 มีมูลคHาประมาณ 24,000 ลKานบาท ซึ่งเติบโตโดยเฉลี่ยประมาณรKอยละ10 ตHอปì สาขาอุตสาหกรรม
แอนิเมชันถูกคาดการณ6วHาจะเติบโตประมาณรKอยละ 1.8 และขยายการเติบโตเปMนรKอยละ 10 ในปì 2561 



 

 

2 

ขณะที่สาขาอุตสาหกรรมคาแรคเตอร6คาดวHาจะเติบโตรKอยละ 9.6 ในปì 2560 และเติบโตรKอยละ 8.1 ใน
ปì 2561 สำหรับสาขาเกมคาดการณ6วHาจะเติบโตถึงรKอยละ 12.2 ในปì 2560 และรKอยละ 12 ในปì 2561 
สำหรับมูลคHาการผลิตและสHงออกงานแอนิเมชัน คาแรคเตอร6และเกม มีมูลคHารวมกันอยูHที่ 1,235.3 ลKาน
บาท มีอัตราการเติบโตเทียบกับปìกHอนหนKารKอยละ 6.2 โดยอุตสาหกรรมสาขาแอนิเมชันมีมูลคHาการ
สHงออก 787.1 ลKานบาท เพิ่มขึ้นจากปì 2558 รKอยละ 7.6 ซึ่งประเทศที่เปMนผูKวHาจKางผลิตหลัก ไดKแกH จีน 
ญี่ปุÜน เกาหลีใตK ยุโรปและสหรัฐอเมริกา ขณะที่สาขาคาแรคเตอร6มีมูลคHาการสHงออกรวมเพียง 13.7 ลKาน
บาท บาท เพิ่มขึ้นจากปìกHอนหนKาที่มีมูลคHาการสHงออก 12.1 ลKานบาท สำหรับสาขาเกมมีมูลคHาการ
สHงออกแตะท่ียอด 434.4 ลKานบาท มากกวHาปìกHอนหนKาท่ีมีมูลคHาการสHงออก 419.7 ลKานบาท 

ในเบื้องตKน DEPA ไดKพบวHาประเทศไทยยังคงพึ่งพาตลาดตHางประเทศดKานการนำเขKาลิขสิทธิ์หรือ
รับจKางผลิตดิจิทัลคอนเทนต6 ทั้งที่ผูKประกอบการไทยมีศักยภาพที่จะผลิตผลงานดิจิทัลคอนเทนต6และสรKาง
ทรัพย6สินทางปTญญาเปMนของตัวเองไดKในระดับโลก อีกทั้ง ผูKประกอบการในอุตสาหกรรมยังคงประสบปTญหา
ขาดแคลนกำลังคนที่มีความชำนาญในงานดKานดิจิทัลต6คอนเทนต6 สำหรับบริษัทขนาดเล็กที่อยูHในอุตสาหกรรม
นี้ไมHมีเงินลงทุนมากเพียงพอที่จัดหาอุปกรณ6การทำกราฟฟYคและคอมพิวเตอร6คุณภาพสูง ดังนั้น หากภาครัฐ
และภาคเอกชนในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6 ชHวยสนับสนุนใหKเกิดระบบนวัตกรรมบริการ และสHงเสริม
ศักยภาพและความสามารถดKานนวัตกรรมใหKกับผูKประกอบการไทย จะทำใหKอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย
สามารถสรKางความไดKเปรียบทางการแขHงขันในตลาดโลกไดKและมีมูลคHาเพ่ิมสูงข้ึนในอนาคต 
 

1.2 วัตถุประสงค1ของการศึกษา  

1) เพ่ือสังเคราะห6รูปแบบและประเภทของนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย 
2) เพื ่อสรKางแนวทางการจัดการนวัตกรรมบริการ และกระบวนการสรKางนวัตกรรมบริการสำหรับ

ผูKประกอบการไทยในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย 
3) เพื่อศึกษาบทบาทและการมีปฏิสัมพันธ6ของหนHวยงานหรือผูKเก่ียวขKองในระบบนวัตกรรมบริการของ

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย 
4) เพื ่อพัฒนาขKอเสนอแนะเชิงนโยบายในการสรKางกลไกขับเคลื ่อนนวัตกรรมบริการ เพื ่อเพิ ่มขีด

ความสามารถในการแขHงขันของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย 
 

1.3 ขอบเขตการศึกษา  

 งานวิจัยน้ีไดKทำการศึกษาอุตสาหกรรมยHอย (Sub sectors) ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย 
จำนวน 3 สาขายHอย ซึ ่งเปMนสาขาที ่ประเทศไทยมีศักยภาพในการแขHงขันในปTจจุบันและอนาคต ไดKแกH  
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แอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6 (อKางอิงจากรายงานขKอมูลอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกม และคาแรคเตอร6 จัดทำ
โดยสำนักงานสHงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) 
 
1.4 ระเบียบวิธีวิจัย  

การศึกษานี้ใชKวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research Method) เพื่ออธิบายปรากฏการณ6
ดKานนวัตกรรมบริการและระบบนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ของประเทศไทย มุHงศึกษา
อุตสาหกรรมยHอย 3 สาขา ไดKแกH แอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6 โดยทำการสัมภาษณ6เชิงลึก (In-depth 
Interview) เพ่ือรวบรวมขKอมูลจากผูKท่ีมีสHวนรHวมและประสบการณ6ในการสรKาง พัฒนาและขับเคล่ือนนวัตกรรม
บริการในสาขาแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6ไทย รวมถึงการเขKารHวมสัมมนาที่เกี่ยวขKองและการศึกษาขKอมูล
จากเอกสารที ่เกี ่ยวขKอง ซึ ่งผู Kท่ีมีสHวนรHวมในระบบนวัตกรรมบริการของอุตสาหกรรม ประกอบดKวย 1) 
ผูKประกอบการไทยในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6 (เชHน ผูKสรKางสรรค6และพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต6 และผูKผลิต
ซอฟต6แวร6สำหรับดิจิทัลคอนเทนต6) 2) หนHวยงานสนับสนุนภาครัฐ เชHน สำนักงานสHงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล 
(DEPA) 3) สมาคมจากภาคอ ุตสาหกรรมด ิจ ิท ัลคอนเทนต 6 ไทย ได Kแก H  สมาคมด ิจ ิท ัลคอนเทนต6
ไทย (DCAT) สมาคมผูKประกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอร6กราฟฟYกส6ไทย (TACGA) สมาคมอุตสาหกรรม
ซอฟต6แวร6เกมไทย (TGA) และสมาคมธุรกิจบางกอกเอซีเอ็มซิกกราฟ (BKK SIGGRAPH) 4) ภาคการศึกษาท่ี
เก่ียวขKอง 5) กลุHมนักลงทุนในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6 และ 6) ผูKบริโภค (End User) 
 
วิธีการดำเนินงาน 

ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาเอกสาร รายงานและขKอมูลทุติยภูมิที่เกี่ยวขKองกับกลุHมอุตสาหกรรมเปPาหมายของ
ไทย ศึกษาขKอมูลและบริบทนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมเปPาหมายของตHางประเทศ รวมทั้งสืบคKนและ
รวบรวมขKอมูลสารสนเทศผHานเครือขHายอินเทอร6เน็ต 

ข้ันตอนท่ี 2 เก็บขKอมูลภาคสนาม  
1) การสัมภาษณ6เชิงลึกผูKที่มีบทบาทในระบบนวัตกรรมบริการที่เกี่ยวขKอง จำนวน 40 ราย ใชKเวลา

สัมภาษณ6เฉล่ีย 60 นาทีตHอคน โดยประมาณ การเลือกผูKถูกสัมภาษณ6เชิงลึก จะใชKวิธีการอKางอิงตHอเน่ืองปากตHอ
ปาก (Snowball Sampling Technique) 

2) การเขKารHวมงานกิจกรรมสัมมนาท่ีจัดโดยสมาคมและหนHวยงานภาครัฐท่ีเก่ียวกับแอนิเมชัน เกมและ
คาแรคเตอร6 ไดKแกH งาน Bangkok International Digital Content Festival (BIDC) และ DC Cluster Day 
และสืบคKน Archive งานกิจกรรมสัมมนาที่เกี่ยวขKองกับคาแรคเตอร6 คือ SME Smart Expo 2019 ทำใหKไดKรับ
ขKอมูลปฐมภูมิจากการบรรยาย 7 เร่ือง มีความยาวเฉล่ียประมาณ 43 นาทีตHอเร่ือง 
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ขั้นตอนท่ี 3 วิเคราะห6ขKอมูลเชิงคุณภาพ ดKวยการสังเคราะห6ประเด็นหลัก (Theme) และประเด็น
สำคัญที่เกิดขึ้นจากการสัมภาษณ6และงานกิจกรรมสัมมนาดิจิทัลคอนเทนต6ที่เกี่ยวขKอง พรKอมทั้งประมวลขKอมูล
เชิงประจักษ6รHวมกันขKอมูลทุติยภูมิในรายงานหนHวยงาน เว็บไซต6ของหนHวยงานและขHาวสารทางธุรกิจ เพ่ือ
พัฒนาขKอเสนอแนะเชิงนโยบายเพื่อขับเคลื่อนนวัตกรรมบริการของผูKประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน
เทนต6ของประเทศไทย 
 
1.5 ประโยชน1ท่ีได]รับจากการศึกษา 

1) รูปแบบและประเภทของนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย 
2) แนวทางการจัดการนวัตกรรมบริการและกระบวนการนวัตกรรมบริการเพื่อนำไปสูHการสรKางนวัตกรรม

เชิงคุณคHาสำหรับผูKประกอบการดิจิทัลคอนเทนต6 
3) กรอบแนวคิดระบบนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย 
4) ขKอเสนอแนะเชิงนโยบายในการสรKางกลไกและกำหนดบทบาทของภาครัฐในการขับเคลื่อนนวัตกรรม

บริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย 
5) ขKอเสนอแนะเชิงนโยบายในการสรKางความสามารถในการแขHงขันอยHางยั่งยืนในดKานนวัตกรรมบริการ

ของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย 
 
1.6 บทสรุป 

 การวิจัยน้ีมุHงศึกษานวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย ในอุตสาหกรรมยHอย 3 สาขา 
ไดKแกH แอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6 มีเปPาหมายเพื่ออธิบายนวัตกรรมบริการและระบบนวัตกรรมบริการท่ี
เกิดขึ้นเพื่อสังเคราะห6แนวคิดและทฤษฎีใหมH เพื่อออกแบบกลยุทธ6สำหรับผูKประกอบการดิจิทัลคอนเทนต6ไทย 
และเพื่อออกแบบขKอเสนอเชิงนโยบายสำหรับหนHวยงานภาครัฐที่เกี่ยวขKอง รายงานวิจัยนี้ประกอบดKวยเนื้อหา
ทั้งหมด 7 บท โดยบทที่ 1 อธิบายถึงความจำเปMนในการศึกษาและเปPาหมายของการศึกษา บทที่ 2 อธิบายถึง
เอกสารการศึกษาท่ีผHานมาเกี่ยวกับนวัตกรรมบริการ วิทยาการบริการ ระบบนวัตกรรมบริการและนวัตกรรม
แบบเปYดเพื่อแสดงใหKเห็นถึงชHองวHางเชิงวิชาการ บทที่ 3 แสดงการใชKระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ บทที่ 4 แสดง
ภาพรวมอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6ในตHางประเทศ สHวนบทท่ี 5 แสดงภาพรวมอุตสาหกรรม
แอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6ของประเทศไทย บทที่ 6 อธิบายและอภิปรายผลการศึกษานวัตกรรมบริการใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6ไทยที่เกิดขึ้น และบทที่ 7 ไดKนำเสนอบทสรุปและขKอเสนอแนะ
เชิงกลยุทธ6และเชิงนโยบาย 
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บทท่ี 2 

การทบทวนวรรณกรรม 

 
นวัตกรรมเปMนกลยุทธ6ที่สามารถสรKางความไดKเปรียบทางการแขHงขันใหKกับองค6กรธุรกิจ นวัตกรรมจะ

ชHวยใหKองค6กรธุรกิจมีการเติบโตของรายไดKอยHางกKาวกระโดด เนื่องจากสามารถลดตKนทุนในการผลิตและการ
ดำเนินงานใหKต่ำกวHาคูHแขHงขัน และสรKางความแตกตHางที่โดดเดHนจากคูHแขHงขันไดK สำหรับระดับประเทศและ
ระดับอุตสาหกรรม หนHวยงานภาครัฐสามารถนำแนวคิดการสรKางนวัตกรรมมาประยุกต6ใชKเพื ่อออกแบบ
นโยบายในการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมเปPาหมายใหKมีการเติบโตอยHางกKาวกระโดดไดK ซึ่งการวิจัยนี้ไดKมุHงศึกษา
นวัตกรรมบริการ (Service Innovation) และการสรKางคุณคHาในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ดKวยนวัตกรรม
บริการ โดยมีเปPาหมายเพื่อขับเคลื่อนใหKอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6เติบโตอยHางกKาวกระโดด ดังนั้น ในบทท่ี 
2 จะนำเสนอแนวคิดการบริการ วิทยาการบริการ นวัตกรรมบริการ ระบบนวัตกรรม นวัตกรรมแบบเปYด และ
ดิจิทัลคอนเทนต6จากผลการศึกษาท่ีเก่ียวขKองท่ีผHานมา 
 

2.1 การบริการ (Service) 
ในอดีตนวัตกรรมดKานการบริการ (หรือนวัตกรรมบริการ) ไมHไดKรับความสนใจมากนักในแงHของการวิจัย

และพัฒนา ชHวงกHอนปì ค.ศ. 1985 การเติบโตของเศรษฐกิจโลกเปMนผลมาจากภาคเกษตรและภาคอุตสาหกรรม
เปMนหลัก และแรงงานสHวนใหญHในระบบเศรษฐกิจกระจุกตัวอยูHที่ทั้งสองภาคนี้ ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาจึง
มุHงเนKนที่นวัตกรรมดKานผลิตภัณฑ6และเทคโนโลยีเปMนสำคัญ ในขณะที่ภาคบริการไมHไดKรับความสนใจจาก
นักวิจัยสHวนใหญHเพราะภาคบริการสHงผลตHอการเติบโตทางเศรษฐกิจนKอยมาก Miles (2001) ไดKเปรียบเทียบวHา
ภาคบริการ (Service) คลKายกับซินเดอเรลลHา ที่ถูกละเลยและไมHมีใครสนใจในชHวงตKนเรื่อง แตHทKายที่สุดกลับ
กลายเปMนนางเอก เหมือนกับภาคบริการท่ีไมHไดKรับความสนใจเม่ือหลายสิบปìกHอน แตHกลับมามีอิทธิพลตHอระบบ
เศรษฐกิจโลกในปTจจุบัน (Miles 2001) จากรายงานขKอมูลโครงสรKางเศรษฐกิจที่รายงานโดยธนาคารโลกและ
องค6การเพื ่อความรHวมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ (OECD)  ในปì 2016 ตัวเลขผลิตภัณฑ6มวลรวม
ประชาชาติ (GDP) ของอังกฤษ อเมริกา จีน เกาหลีใตK และไทย มาจากภาคบริการกวHารKอยละ 79 79 52 59 
และ 56 ตามลำดับ อาจกลHาวไดKวHาเรากำลังเขKาสูHยุคแหHงการบริการ (Service Age) ซึ่งเปMนยุคที่เศรษฐกิจโลก
เปลี่ยนจากการถูกขับเคลื่อนดKวยกิจกรรมดKานการพัฒนาผลิตภัณฑ6และเทคโนโลยีไปสูHการเนKนกิจกรรมดKาน
การบริการ (Service Activity) มากยิ ่งขึ ้น อันนำไปสู HการลงทุนในนวัตกรรมดKานการบริการ (Service 
Innovation) ขององค6กรภาครัฐและภาคเอกชน 

Ian Miles อธ ิบายว Hาล ักษณะการบร ิการประกอบด Kวย “3I” (สามไอ) ได Kแก H  Intangibility 
Interactivity และ Information Intensity (Miles 1999) ลักษณะแรกของการบริการคือ ไมHมีตัวตนและจับ
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ตKองไมHไดK (Intangibility) ทำใหKไมHสามารถจัดเก็บการบริการไวKไดK มีความยากและซับซKอนในการขนสHงบริการ
ใหKแกHลูกคKา และการจัดแสดงการบริการใหKลูกคKาไดKเห็นกHอนที่ลูกคKาจะตัดสินใจซื้อขKอเสนอบริการ (Service 
Offering) ทำไดKยาก (Illeris 2007) ลักษณะที่สอง ไดKแกH การบริการเกิดจากการมีปฏิสัมพันธ6ระหวHางผูKใหKและ
ผูKรับบริการ (Interactivity) ธุรกิจบริการจึงมีระดับการติดตHอสื่อสารและปฏิสัมพันธ6กับลูกคKาสูง ความรHวมมือ
จากลูกคKา (Customer Involvement) ถือเปMนปTจจัยสำคัญในการสรKางและสHงขKอเสนอการบริการ และโดย
สHวนใหญH ขKอเสนอการบริการจะเกิดขึ้นไดKนั้น ผูKใหKและผูKรับบริการตKองอยูHในสถานที่เดียวกัน ณ เวลาเดียวกัน 
ทำใหKเกิดการบริโภคและการผลิตขKอเสนอบริการเกิดขึ้นพรKอมกัน ลักษณะของการบริการอันดับสุดทKาย ไดKแกH 
การบริการมักเปMนผลจากการใชK แลกเปลี่ยน และจัดการขKอมูลเปMนจำนวนมาก (Information Intensity) ซ่ึง
เปMนหัวใจของการสรKางปฏิสัมพันธ6ระหวHางผูKใหKและผูKรับบริการ  

การบริการมีลักษณะท่ีเปMนระบบ (System) อาจเรียกวHาไดKวHาเปMนระบบบริการ (Service System) ท่ี
ผสมผสานผูKเกี่ยวขKองหลายฝÜาย (เชHน ผูKใหKบริการ หรือผูKใชKบริการ เปMนตKน) รวมถึงการปฏิสัมพันธ6ระหวHางกัน 
และการเขKาถึงทรัพยากร (เชHน ขKอมูล การศึกษา พลังงาน การสื่อสาร และเทคโนโลยี เปMนตKน) เพื่อมุHงสรKาง
ประโยชน6ใหKกับผูKใชKบริการหรือลูกคKา (Maglio, Vargo et al. 2009) ระบบบริการมีความซับซKอน โดยเฉพาะ
เมื่อมีผูKที่อยูHในเครือขHายจำนวนมาก อีกทั้ง ความสัมพันธ6ที่เกิดขึ้นระหวHางผูKที่อยูHในเครือขHายมีความหลากหลาย
และไมHแนHนอน ซ่ึงอาจมีผลกระทบตHอประโยชน6หรือคุณคHาท่ีสรKางข้ึนไดK (Briscoe et al. 2012) 
 
2.2 วิทยาการบริการ (Service Science) 

วิทยาการบริการ (Service Science) เปMนแนวความคิดที่สนับสนุนการสรKางคุณคHา (Value) จากการ
บริการ (Service) องค6กรหรือผูKใหKบริการทำหนKาที่สรKางขKอเสนอคุณคHา (Value Proposition) ผHานขKอเสนอ 
(Offering) เพื่อใหKลูกคKานำไปสรKางคุณคHาดKวยตนเอง ลูกคKาถือเปMนสHวนสำคัญที่ทำใหKเกิดคุณคHา เพราะลูกคKา
เปMนผูKรHวมสรKางคุณคHา (Value co-creator) ตามความตKองการของตัวลูกคKาเอง (Lusch, Vargo et al. 2007) 
วิทยาการบริการประกอบดKวยองค6ประกอบ 3 ดKาน ไดKแกH คุณคHาตามบริบท ระบบบริการ และเทคโนโลยี
สารสนเทศ กลHาวคือ วิทยาการบริการมุHงสรKางใหKเกิดคุณคHาตามบริบทของผูKใชKบริการ ผHานการรHวมมือกัน
ระหวHางผู KใชKบริการและผูKใหKบริการ สHงผลใหKตKองใชKกระบวนการทางธุรกิจที่หลากหลาย ที่ใชKเทคโนโลยี
สารสนเทศสนับสนุนอยHางมาก (Spohrer, Demirkan et al. 2008)  

แนวความคิดนี้เร่ิมตKนมาจากความสำเร็จของบริษัท IBM ซึ่งเปMนบริษัทแรกที่ใชKแนวคิดวิทยาการ
บริการเพ่ือปฏิรูปธุรกิจของตนเอง IBM เปMนบริษัทผูKผลิตคอมพิวเตอร6 หรือ Product-oriented Firm รายใหญH
ของโลก IBM เคยประสบภาวะยอดขายคอมพิวเตอร6ลดลงอยHางมาก แตHรายไดKจากการใหKบริการระบบ
ซอฟแวร6และคำปรึกษาทางธุรกิจกลับมีสัดสHวนที่มากขึ้นอยHางมีนัยสำคัญ ทำใหK IBM เห็นถึงความสำคัญของ
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การบริการและไดKเปลี่ยนจุดเนKนทางธุรกิจจากการผลิตไปเปMนธุรกิจการใหKบริการ โดยมุHงพัฒนาชHองทาง
ติดตHอสื่อสารกับลูกคKาโดยใชKเทคโนโลยีดิจิทัลกระตุKนใหKลูกคKามีสHวนรHวมในการสรKางคุณคHาของลูกคKาเอง 
(Spohrer and Maglio 2008) 

ในอดีต คุณคHา (Value) มักมีลักษณะเปMนการแลกเปลี่ยนคุณคHา (Value in Exchange) ซึ่งคุณคHา
เปรียบไดKกับประโยชน6ของสินคKาบริการที่ผูKซื้อรับรูK และผูKซื้อยินดีจHายเงินใหKผูKขายจำนวนหนึ่ง เพื่อแลกกับ
ประโยชน6ที่จะไดKจากสินคKาบริการนั้น ดังนั้นบริษัทจึงเนKนพัฒนาสินคKาบริการของตนใหKมีประโยชน6มากขึ้นเพ่ือ
เพิ่มมูลคHาสินคKา แมKวHาผู Kซื ้ออาจจะไมHไดKใชKประโยชน6จากสินคKาบริการนั้นครบเลยก็ไดK แตHในมุมมองของ
วิทยาการบริการ คุณคHา หมายถึง คุณคHาที่เกิดขึ้นเมื่อผูKซื้อใชKสินคKาบริการแลKว หรือเรียกไดKวHา คุณคHาที่เกิดข้ึน
ตามบริบทของลูกคKา (Value in Context หรือ Value in Use) กลHาวคือ คุณคHาสำหรับผูKซื้อจะเกิดขึ้นเมื่อไดK
ใชKสินคKาบริการนั้นแลKว ตามบริบทของผูKซื้อ ณ ขณะใชKสินคKา ซึ่งจะสHงผลใหKเกิดการซื้อซ้ำเพราะเกิดความพึง
พอใจตามบริบทของตน และมีแนวโนKมที่จะเกิดความพึงพอใจ เนื่องจากผูKซื้อใชKสินคKาบริการตามบริบทของ
ตนเอง (Vargo and Akaka 2009) ดังนั้น นวัตกรรมบริการที่เกิดขึ้นเพื่อสรKางคุณคHาตามบริบทของลูกคKา ถือ
วHาเปMนนวัตกรรมเชิงคุณคHา (Value Innovation) ที่สามารถสรKางความไดKเปรียบทางการแขHงขันใหKกับภาค
ธุรกิจไดKอยHางย่ังยืน (Matthyssens, Vandenbempt et al. 2006) 
 
2.3 นวัตกรรมบริการ (Service Innovation) 

ในการศึกษานวัตกรรมดKานการบริการ ตKองระบุและกำหนดขอบเขตธุรกิจบริการใหKชัดเจน เพราะการ
บริการและภาคบริการมีความหลากหลายและแตกตHาง (Heterogeneity) (Mullins 1993, Green, Howells 
et al. 2001) ไมHสามารถสรุปผลการศึกษาแบบเหมารวมไดKท้ังภาคการบริการ ดังเชHน ลักษณะของธุรกิจรับจKาง
ซHอมรถ ธุรกิจใหKคำปรึกษาทางธุรกิจ ธุรกิจการเงินการธนาคาร ธุรกิจการรักษาพยาบาล ตHางก็มีระบบการ
บริการ (Service System) และลักษณะเฉพาะของแตHละธุรก ิจที ่แตกตHางกันไป (Fitzsimmons and 
Fitzsimmons 1994, Normann 2000) 

นักวิจัยและนักวิชาการไดKระบุนิยามของนวัตกรรมบริการไวKหลากหลาย กลHาวโดยสรุป นวัตกรรม
บริการ หมายถึง การสรKางการบริการใหมH หรือตHอยอดจากการบริการเดิมแลKวเกิดเปMนบริการใหมH โดยการ
ผสมผสานทรัพยากรและกระบวนการทำงาน มุHงสรKางขKอเสนอคุณคHา (Value Proposition) ใหKกับผูKใชKบริการ 
และสรKางประโยชน6ใหKก ับองค6กรที ่สร Kางนวัตกรรมบริการนั ้น ๆ (Toivonen and Tuominen 2009, 
Santamaría, Jesús Nieto et al. 2012, Skålén, Gummerus et al. 2015) สำหรับแนวคิดดKานวิทยาการ
บริการ นวัตกรรมบริการจะทำใหKผูKใชKบริการสามารถสรKางประสบการณ6 (Experience) ที่ทำใหKเกิดคุณคHาตาม
บริบทของตนเองไดK (Value in context) โดยผูKใชKบริการมีบทบาทในการรHวมสรKางคุณคHาท่ีตนตKองการ (Value 
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Co-creation) ในขณะท่ีผู KใหKบริการ (Service Provider) เพียงจัดเตรียมขKอเสนอ (Offering) ไวKเพื ่อใหK
ผูKใชKบริการนำไปสรKางคุณคHาไดKเอง (Lusch, Vargo et al. 2007) 
 ในชHวง 30 ปìที่ผHานมาการศึกษานวัตกรรมดKานการบริการเพิ่มขึ้นมาก โดยชHวงเริ่มตKน นักวิจัยศึกษา
นวัตกรรมดKานการบริการแบบผสานกลืน (Assimilation) เปMนการศึกษานวัตกรรมดKานการบริการ บนพื้นฐาน
เดียวกับนวัตกรรมการผลิตและเทคโนโลยี ไดKแกH การใชKระเบียบวิธีวิจัย กรอบแนวคิด และคำถามวิจัยท่ี
เหมือนกับการศึกษานวัตกรรมการผลิตและเทคโนโลยี อยHางไรก็ตาม นักวิจัยบางคนตั้งขKอสังเกตวHาการศึกษา
นวัตกรรมดKานบริการไมHควรใชKวิธีการศึกษาเหมือนกับการศึกษานวัตกรรมการผลิตและเทคโนโลยี เพราะ
กิจกรรมภาคบริการและภาคการผลิตหรืออุตสาหกรรม มีลักษณะท่ีแตกตHางกันอยHางส้ินเชิง เชHน การบริการจับ
ตKองไมHไดKและไมHสามารถกักเก็บไวKไดK นักวิจัยกลุ Hมนี ้จึงศึกษานวัตกรรมดKานการบริการแบบแบHงแยก 
(Demarcation) ซึ่งคิดคKนวิธีการศึกษาแบบใหมHท่ีเหมาะสมกับกิจกรรมการบริการเทHานั้น หากแตHในยุคน้ี 
นักวิจัยพบวHา แทKจริงแลKวแมKภาคบริการและภาคการผลิตมีลักษณะที่แตกตHางกัน แตHก็ไมHอาจแบHงแยกจากกัน
ไดKอยHางสิ้นเชิง กิจกรรมการบริการเปMนสHวนสำคัญทั้งในภาคบริการและภาคการผลิต นักวิจัยยุคนี้จึงศึกษา
นวัตกรรมการบริการแบบสังเคราะห6 (Synthesis) คือ การผนวกวิธีการศึกษานวัตกรรมดKานการบริการและ
นวัตกรรมการผลิตและเทคโนโลยีเขKาดKวยกันตามความเหมาะสมของสถานการณ6จริง (Boden and Miles 
2000) 

นวัตกรรมดKานการบริการมีความซับซKอนกวHานวัตกรรมดKานการผลิตและเทคโนโลยี เพราะการสรKาง
บริการใหมH จะกระทบระบบการบริการทั้งหมด สHงผลใหKผู KสรKางนวัตกรรมดKานการบริการอาจตKองสรKาง
นวัตกรรมผลิตภัณฑ6 นวัตกรรมกระบวนการ นวัตกรรมการขนสHง และนวัตกรรมการจัดการองค6การไปพรKอม ๆ
กัน การจัดการนวัตกรรมดKานการบริการ (Organisation of Service Innovation) จึงไมHมีรูปแบบที่แนHชัด
ตายตัว ขึ ้นอยู HกับบริบทและสภาพแวดลKอมเฉพาะ เชHน ลักษณะธุรกิจบริการ ขนาดองค6กร ลักษณะ
อุตสาหกรรม และลักษณะเฉพาะของแตHละพื้นที่ที่องค6กรตั้งอยูH (Sundbo 1997, Sundbo 2000) องค6กร
มักจะใชKการทำงานเปMนทีม (Team-based) และเปMนโครงการ (Project-based) ในการสรKางนวัตกรรมบริการ 
(Sundbo and Gallouj 1998) 

การจัดการนวัตกรรมดKานการบริการตKองพึ่งพาความคิดสรKางสรรค6 ความรูK ความสามารถ และ
ประสบการณ6ของพนักงานระดับปฏิบัติการ ขKอมูลและแนวคิดจากพนักงานเหลHานี้สำคัญมากในการสรKาง
นวัตกรรมดKานการบริการ เพราะพนักงานมีปฏิสัมพันธ6กับลูกคKาโดยตรงมากที่สุด และรับรูKปTญหาที่เกิดขึ้นหนKา
งานจริง ขKอมูลจากพนักงานจะชHวยใหKองค6กรพัฒนาขKอเสนอบริการใหมHที่ตอบสนองความตKองการของลูกคKาไดK
จริง ตลอดจนสามารถพัฒนากระบวนการใหKบริการเพื่อเพิ ่มประสิทธิภาพในการทำงานของพนักงานไดK 
(Sundbo and Gallouj 2000, Green, Howells et al. 2001, Gallouj 2002)  
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นอกจากผูKสรKางสรรค6ภายในองค6กรแลKว ลูกคKาก็มีสHวนสำคัญอยHางมากในการรHวมสรKางคุณคHา (Value) 
ประสบการณ6ที ่ไดKจากการบริการ (Service Experience) และนวัตกรรมดKานการบริการ (Voss and 
Zomerdijk 2007)  จากที่เคยกลHาวถึง Interactivity ไวKวHาการบริการเกิดจากความรHวมมือของลูกคKาและผูK
ใหKบริการ ผูKใหKบริการจึงไมHสามารถมองขKามความคิดเห็นและการมีสHวนรHวมของลูกคKา ซึ่งสะทKอนถึงการบริการ
ที่พวกเขาคาดหวังหรือเคยไดKรับจากผูKใหKบริการ ผูKใหKบริการตKองใหKความสำคัญกับ Co-creation คือ การรHวม
ดKวยชHวยกันสรKางบริการใหมHระหวHางลูกคKากับตนเอง ผูKใหKบริการตKองเปYดโอกาสและกระตุKนใหKลูกคKามีสHวน
รHวมกับในกระบวนการนวัตกรรมตั้งแตHเริ่มตKนจนจบ ซึ่งตKองทำไดKมากวHา Customer Feedback (Dickson, 
Farris et al. 2001, Callon 2002, Zollo and Winter 2002) อีกท้ัง องค6กรสามารถคKนหาขKอมูลและแนวคิด
ใหมHไดKจากหนHวยงานภายนอก เชHน สมาคมที่เกี ่ยวขKองกับธุรกิจขององค6กร หนHวยงานรัฐบาล สถาบันใหK
คำปรึกษา ตลอดจนคูHแขHงขัน (Green, Howells et al. 2001) 
 การสรKางนวัตกรรมดKานการบริการตKองบูรณาการนวัตกรรมดKานผลิตภัณฑ6บริการ (Service-Product 
Innovation) และนวัตกรรมดKานกระบวนการ (Process Innovation) ไปพรKอมกัน นวัตกรรมทั้ง 2 ดKานนี้ไมH
สามารถแยกจากกันไดK เพราะการเปล่ียนแปลงขKอเสนอบริการตKองอาศัยการปรับเปล่ียนกระบวนการใหKบริการ 
ในทางกลับกัน การเปลี่ยนแปลงในกระบวนการใหKบริการยHอมกระทบตHอขKอเสนอบริการอยHางหลีกเลี่ยงไมHไดK 
(Gallouj 2002) ระบบบริการประกอบไปดKวยกิจกรรมและทรัพยากรที่แตกตHางหลากหลาย การเปลี่ยนแปลง
กิจกรรมใดแมKเพียงหนึ่งกิจกรรมจะกระทบตHอระบบบริการทั้งหมด การสรKางนวัตกรรมบริการจึงซับซKอน 
(Maglio, Vargo et al. 2009)   

ภาคบริการไมHไดKมุ HงสรKางนวัตกรรมดKานการผลิตและเทคโนโลยี หากแตHเปMนผู KใชKประโยชน6จาก
นวัตกรรมดKานการผลิตและเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศใหมH เพื่อสรKางหรือปรับปรุงขKอเสนอ
การบริการและกระบวนการใหKบริการใหมH (Miles 1993, Sundbo, Orfila-Sintes et al. 2007) การสรKาง
นวัตกรรมบริการจึงตKองอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศ และนวัตกรรมในเทคโนโลยีสารสนเทศ เปMนเครื่องมือ
สนับสนุนใหKสรKางนวัตกรรมบริการไดK  
 การบริการมีความหลากหลายและแตกตHาง จึงไมHมีสูตรสำเร็จในการจัดการนวัตกรรมดKานการบริการ 
ส่ิงสำคัญคือองค6กรตKองสามารถบูรณาการนวัตกรรมหลายดKานไดK มีความยืดหยุHน รับฟTง และเรียนรูKรHวมกัน 
(Callon 2002, Zollo and Winter 2002) ซ่ึงไมHจำกัดเฉพาะการเรียนรูKภายในองค6กรเทHาน้ัน ในยุคน้ีองค6กร
ตKองสามารถแลกเปล่ียนเรียนรูKกับผูKอ่ืนภายนอกองค6กรไดK เปMนการนำไปสูHการสรKางระบบนวัตกรรมดKานการ
บริการแบบเปYด (Open Service Innovation System) ท่ีจะใหKผลลัพธ6เชิงบวกเพ่ิมเปMนทวีคูณแกHองค6กร
ท้ังหลายในเครือขHายนวัตกรรม  
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2.4 ระบบนวัตกรรม (Innovation System) 

 ระบบนวัตกรรม หมายถึง การจัดเรียงและประสานงานรHวมกันระหวHางผูKเกี่ยวขKอง อาจเปMนหนHวยงาน 
องค6กรหรือกลุHมคน ท่ีอยูHในหHวงโซHอุปทานของนวัตกรรม (Freeman, 1987; Lundvall, 1992)  สHวน Edquist 
(2005) อธิบายวHา ระบบนวัตกรรม คือ เครือขHายของสถาบันและปTจจัยที่เกี่ยวขKอง ไดKแกH ปTจจัยดKานเศรษฐกิจ 
ดKานสังคม ดKานการเมือง และดKานการจัดการ ซึ่งประกอบดKวยกิจกรรมและการมีปฏิสัมพันธ6ตHอกันที่มีอิทธิพล
ตHอการพัฒนา การกระจาย และการใชKนวัตกรรม โดยผูKมีสHวนรHวม (Actors) ในระบบนวัตกรรมจะรHวมมือกัน
เพ่ือสรKางนวัตกรรม 

ระบบนวัตกรรมที่เกิดขึ้นในแตHละอุตสาหกรรมมีความแตกตHางกัน ขึ้นอยูHกับบริบทของอุตสาหกรรม
นั้น ๆ อุตสาหกรรมที่แตกตHางกันจะไดKรับอิทธิพลจากรูปแบบเทคโนโลยีที่แตกตHางกัน (Carlsson, Jacobsson 
et al., 2002) ระบบนวัตกรรมรายสาขา (Sectoral Innovation System) เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ6ระหวHางผูK
มีสHวนรHวมหลายฝÜาย เพื่อสรKางสรรค6 ปรับปรุง และใชKเทคโนโลยี (ใหมHและเดิม) ตลอดจนสรKางสรรค6 ผลิตและ
ใชKสินคKาบริการ (ใหมHและเดิม) ในอุตสาหกรรมนั้น ๆ โดยเฉพาะ (Malerba, 2002) การศึกษาของ Malerba 
(2002) แสดงวHาระบบนวัตกรรมรายสาขาประกอบดKวยองค6ประกอบ 3 ดKาน ไดKแกH 1) ความรูKและเทคโนโลยี 
2) ผูKมีสHวนรHวมและเครือขHาย และ 3) โครงสรKางเชิงสถาบัน สำหรับดKานแรก อุตสาหกรรมจะมีความรูKและ
เทคโนโลยีที่เฉพาะเจาะจงสำหรับอุตสาหกรรมแตHละประเภทที่แตกตHางกันไป ซึ่งความรูKและเทคโนโลยีเปMน
ทรัพยากรสำคัญที่ทำใหKเกิดนวัตกรรม โดยเฉพาะอยHางยิ่ง ความรูKและเทคโนโลยีไมHสามารถสHงผHานและรับไดK
โดยอิสระและอัตโนมัติ แตHผูKรับจะตKองมีความสามารถในการรับความรูKและเทคโนโลยีเขKามาใชKในองค6กรไดK 
สำหรับดKานผูKมีสHวนรHวมและเครือขHาย ผูKมีสHวนรHวมจะมีความหลากหลายและแตกตHางกัน แตHจะมีปฏิสัมพันธ6กัน
ผHานการสื่อสาร การแลกเปลี่ยน การรHวมมือ การแขHงขันและการสั่งการในเครือขHายนวัตกรรม สำหรับดKานสุด
ทHาย โครงสรKางเชิงสถาบันจะกำหนดกรอบของความคิด การกระทำและการมีปฏิสัมพันธ6ของผูKมีสHวนรHวม ผHาน
บรรทัดฐาน กระบวนการ กฎระเบียบ และมาตรฐาน เปMนตKน 
 ระบบนวัตกรรมรายสาขามีลักษณะเปMนพลวัตและพึ่งพากัน เนื่องจากอุตสาหกรรมมีการเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลา การเปลี่ยนแปลงและการปฏิรูปในอุตสาหกรรมเกิดจากการเปลี่ยนแปลงอยHางเปMนพลวัตของปTจจัย
ตHาง ๆ ในระบบอุตสาหกรรม (Sectoral System) (Malerba, 2002) นวัตกรรมไมHเพียงแตHเกิดจากปTจจัยตHาง 
ๆ ในระบบนวัตกรรมรายสาขา แตHเกิดจากความสัมพันธ6ระหวHางผูKมีสHวนรHวมในระบบนวัตกรรมรายสาขาดKวย
เชHนกัน (Edquist, 2005) การสรKางนวัตกรรมจำเปMนตKองอาศัยความรHวมมือกันและพึ่งพากันระหวHางผูKสHวนรHวม
ทั้งหลายที่อยูHในระบบนวัตกรรมรายสาขา  (Edquist, 1997, Freeman, 1988, Lundvall, 1992, Malerba, 
2002) การสรKางความสัมพันธ6ในเครือขHายนวัตกรรมจำเปMนตKองใชKลักษณะการเชื ่องมโยงแบบทางการ 
(Formal) และไมHเปMนทางการ (Informal) ซึ่งการเชื่อมโยงแบบไมHเปMนทางการจะอาศัยความสัมพันธ6สHวนตัว 
เชHน การพูดคุยและขอความชHวยเหลือกันเปMนสHวนตัว สHวนการเชื ่อมโยงแบบเปMนทางการจะอาศัยการ
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ติดตHอสื ่อสารผHานระบบตHาง ๆ เชHน การประชุม และการเขียนอีเมลถึงกัน (Owen-Smith and Powerll 
2004) 

ระบบนวัตกรรมอาจพบกับความลKมเหลวเชิงระบบ (Systemic Failure) และกลายเปMนระบบ
นวัตกรรมที่ไมHสามารถขับเคลื่อนใหKเกิดนวัตกรรมขึ้นไดK (Intarakumnerd and Chaminade, 2011, Smith, 
2000, Woolthuis et al., 2005) ซึ่งเกิดจากปTญหาเชิงระบบ ยกตัวอยHางเชHน ความลKมเหลวดKานโครงสรKาง
พื้นฐานและการลงทุน (เชHน ขาดแคลนโครงสรKางพื้นฐานดKานการคมนาคม ดKานวิทยาศาสตร6 และดKานระบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศ) ปTญหาที่บริษัทหรือองค6กรไมHสามารถปรับตัวไดKทันกับเทคโนโลยีใหมH   ปTญหาที่บริษัท
หรือองค6กรติดกับดักเทคโนโลยีเดิม ปTญหากฎระเบียบที่ไมHครอบคลุมและเอื้อใหKเกิดนวัตกรรม ปTญหาการ
จัดการเครือขHายและความสัมพันธ6ในเครือขHาย ขKอจำกัดในการเรียนรูKของบริษัทหรือองค6กร ปTญหาเชิงระบบท่ี
ไมHสามารถผลักดันใหKเกิดความสมดุลระหวHางการคิดสรKางสรรค6และการคัดเลือกความคิดใหมH และปTญหา
ความสามารถของระบบตHาง ๆ ในประเทศไมHสอดคลKองและสนับสนุนซ่ึงกันและกัน 
 การแกKปTญหาความลKมเหลวเชิงระบบจำเปMนตKองใชKการแทรกแซงจากภาครัฐ เพราะไมHสามารถแกKไข
ไดKดKวยกลไกทางการตลาด (Intarakumnerd and Chaminade, 2011) อีกทั้ง ในกรณีที่ผูKมีสHวนรHวมในระบบ
นวัตกรรมไมHสามารถแกKไขปTญหาความลKมเหลวเช ิงระบบไดK ต ัวกลางทางนวัตกรรม (Innovation 
Intermediary) จะสามารถทำหนKาที ่สรKางความรHวมมือในเครือขHาย และลดความลKมเหลวเชิงระบบไดK 
(Intarakumnerd, Chatratana et al., 2010, Intarakumnerd and Chaminade, 2011) ต ั ว ก ล า งท า ง
นวัตกรรมจะตKองพัฒนาขีดความสามารถของตน ใหKสามารถจับคูH (Brokering) ใหKคำปรึกษา (Consulting) 
ไกลHเกลี่ย (Mediating) และจัดหาทรัพยากร (Resource Providing) ใหKกับผูKที่ตKองการสรKางนวัตกรรม กับผูKท่ี
มีองค6ความรูKและทรัพยากรใหKมารHวมมือกันไดK (Sutthijakra and Intarakumnerd, 2015) 
 
2.5 นวัตกรรมแบบเปtด (Open Innovation)  

 ในอดีต องค6กรตHางมุHงสรKางนวัตกรรมแบบปYด (Close Innovation) ซึ่งมีแนวคิดวHานวัตกรรมหรือการ
วิจัยและพัฒนานั้น องค6กรตKองสรKางและพัฒนาเองภายในองค6กรเทHานั้น เพื่อปPองกันไมHใหKคูHแขHงขันสามารถ
พัฒนานวัตกรรมมาแขHงไดK แตHเม่ือการแขHงขันทางธุรกิจมีความรุนแรงมากข้ึน องค6กรไมHสามารถสรKางนวัตกรรม
เองไดKทันเวลากับความตKองการของผูKบริโภค และไมHสามารถนำนวัตกรรมออกสูHตลาดไดKทันกับคูHแขHงขัน อีกท้ัง
การสรKางนวัตกรรมเองทั้งกระบวนการ องค6กรตKองแบบรับความเสี่ยงจากการลKมเหลวไวKทั้งหมด จนไมHอาจ
ดำเนินธุรกิจตHอไปไดK (Tidd and Bessant, 2013) ดังนั้น แนวคิดนวัตกรรมแบบเปYด (Open Innovation) จึง
เปMนที่สนใจของนักวิชาการและองค6กร เพราะเปMนการนำองค6ความรูKใหมHท่ีไดKจากการวิจัยและพัฒนาจาก
ภายในและภายนอกองค6กร มาสรKางเปMนนวัตกรรมท่ีสามารถตอบสนองความตKองการของตลาดไดK 
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นวัตกรรมแบบเปYด (Open innovation) ตามแนวคิดของ Chesbrough (2003) เปMนการผสมผสาน
องค6ความรูKจากภายในและภายนอกองค6กร เพื่อสรKาง พัฒนา และใชKประโยชน6จากนวัตกรรมซึ่งอาจเกิดจาก
ภายในหรือ/ และภายนอกองค6กร การสรKางนวัตกรรมแบบเปYดจึงเปMนกระบวนการสรKางนวัตกรรมที่มุHงใหKเกิด
การสรKางคุณคHารHวมกันขององค6กรตHาง ๆ ท่ีเกี่ยวขKองและตกลงรHวมกันเพื่อสรKางนวัตกรรมนั้น ๆ ผHานการสรKาง 
การรวบรวม และการใชKองค6ความรูKรHวมกัน การสรKางนวัตกรรมแบบเปYด แบHงออกไดK 2 ประเภท ไดKแกH  

1) Inbound-open innovation คือ องค6กรจะสรKางปฏิสัมพันธ6กับองค6กรอื่น เพื่อเขKาถึงองค6
ความรู Kและเทคโนโลยีที ่จำเปMนในการสรKางนวัตกรรมที ่องค6กรตKองการ เพื ่อปรับปรุง
ความสามารถในการสรKางนวัตกรรมขององค6กร  

2) Outbound-open innovation คือ องค6กรจะสรKางปฏิสัมพันธ6กับองค6กรอื่น เพื่อใหKองค6กร
อ่ืนสามารถใชKประโยชน6จากองค6ความรูKและเทคโนโลยีท่ีองค6กรมีอยูH อันจะกHอใหKเกิดมูลคHาเชิง
พาณิชย6ตHอองค6กรไดK 

 
นวัตกรรมแบบเปYดเปMนแนวคิดการสรKางนวัตกรรมดKวยการรHวมมือกันระหวHางผูKมีสHวนรHวมหลายแหHง 

(Bogers and West 2010, Vanhaverbeke and Cloodt 2006) ซ่ึงชHวยใหKองค6กรใชKประโยชน6จากทรัพยากร
ทั้งภายในและภายนอก จนสHงผลใหKเกิดประสิทธิภาพในการสรKางนวัตกรรมไดK (West and Gallagher 2006) 
นวัตกรรมแบบเปYดทำใหKมีการแลกเปลี่ยนความรูKและเทคโนโลยีระหวHางกัน ซึ่งการเลือกหุKนสHวน (Partners) 
ขึ้นกับศักยภาพของหุKนสHวนที่จะจัดหาทรัพยากรหรือวัตถุดิบตามที่องค6กรตKองการไดK (Miotti and Sachwald 
2003) อีกท้ัง ชHองทางส่ือสารขKอมูลท่ีสนับสนุนรูปแบบนวัตกรรมบริการแบบเปYด (Open Service Innovation 
Model) คือ การสรKางความผูกพันกับลูกคKาไดK โดยการมีปฏิสัมพันธ6กับลูกคKาและใหKลูกคKามารHวมสรKางสิ่งท่ี
ตKองการรHวมกันกับองค6กร (Chesbrough 2011) การผสมผสานทรัพยากรกับกิจกรรมขององค6กรถือเปMนกลไก
สำคัญที่ทำใหKเกิดการสรKางคุณคHา (Value Creation) ในระบบนวัตกรรมแบบเปYด (Wise and Baumgartner 
1999) 
  
2.6 ดิจิทัลคอนเทนต1 (Digital Content) 

ดิจิทัลคอนเทนต6 (Digital Content) เปMนอุตสาหกรรมที่เกี่ยวขKองกับการผลิต เผยแพรH จำหนHายและ
ใหKบริการดKานดิจิทัลคอนเทนต6 (ซึ่งอาจเรียกวHาเนื้อหาดิจิทัลไดKเชHนกัน) เชHน แอนิเมชัน คอมพิวเตอร6กราฟฟYก 
ภาพยนต6 และรายการโทรทัศน6 การบันทึกเสียงลงบนสื่อและการพิมพ6จำหนHายหรือเผยแพรHดนตรี เกมดิจิทัล 
ดิจิทัลคอนเทนต6เพื่อการศึกษา สื่อใหมH ในรูปแบบ AR/ VR/ MR การ6ตูนและคาร6แรคเตอร6 รวมไปถึงE-book 
(DEPA 2561) ทั ้งนี ้ ดิจิทัลคอนเทนต6มีความหมายที่กวKาง ซึ ่งหมายถึง สินคKาหรือบริการที่ใชKเทคโนโลยี
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สารสนเทศ (Information Technology) ทำใหKเปMนดิจิทัล (Digitize) และผสมรวมกับองค6ประกอบส่ือ 
(Media Materials) ครอบคลุมหลายสาขา เชHน เกมดิจิทัล แอนิเมชัน การเรียนรูKแบบดิจิทัล สิ่งตีพิมพ6ใน
รูปแบบดิจิทัล (Niracharapa 2014)  ดิจิทัลคอนเทนต6จัดอยูHในภาคบริการ เนื่องจากกิจกรรมหลัก คือ การ
แปรสภาพสัญลักษณ6 (Symbol Transformation) เพื ่อสรKางคุณคHาใหKกับผู KใชKบริการ โดยการสรKางสรรค6 
(Creation) จัดการ (Manipulation) และขนสHง (Delivery) ขKอมูล (Information) เพื่อใหKเกิดเปMนสัญลักษณ6ท่ี
มีคุณคHาแกHผูKใชKบริการ (Miles 2008)  ดิจิทัลคอนเทนต6มีลักษณะจับตKองไมHไดK (Intangible) คุณคHาของดิจิทัล
คอนเทนต6ขึ้นอยูHกับบริบทของคอนเทนต6และการนำไปใชKประโยชน6ตามบริบทของผูKใชK (Value in Context) 
ซ ึ ่งค ุณคHาเปลี ่ยนแปลงไปตลอดเวลา และดิจ ิท ัลคอนเทนต6สามารถผลิตซ้ำและใชKประโยชน6ซ ้ำไดK 
(Reproducibility) การขนสHงดิจิทัลคอนเทนต6ที ่ตHางกันตKองใชKเทคโนโลยีที ่ตHางกันไปตามความเหมาะสม 
(Delivery and Technology) อีกทั้ง รูปแบบธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต6มีความซับซKอนเพราะมีตัวกลางระหวHาง
ผูKผลิตและผูKใชKดิจิทัลคอนเทนต6 (Rowley 2008)  

การสรKางและจำหนHายดิจิทัลคอนเทนต6มีระบบที่ซับซKอน ทำใหKการสรKางนวัตกรรมในอุตสาหกรรม
ดิจิทัลคอนเทนต6มีความซับซKอน Ma, Qian et al. (2018) ไดKศึกษาอุตสาหกรรมแอนิเมชันและพบวHา ระบบ
นวัตกรรมในอุตสาหกรรมแอนิเมชันประกอบดKวยผูKมีสHวนรHวมและการมีปฏิสัมพันธ6ระหวHางผูKมีสHวนรHวม ไดKแกH 
ผูKใชK (Users) ผูKใหKบริการ (Service Providers) ผูKพัฒนาคอนเทนต6 (Contents Developers) และผูKใหKบริการ
เครือขHาย (Network Providers) เพื่อรHวมสรKางคอนเทนต6ในรูปแบบใหมH จากการศึกษาประเภทนวัตกรรมท่ี
เกิดข้ึนในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6พบวHาผลการศึกษาแตกตHางกันไปตามมุมมองของนวัตกรรม  Kim, Lee 
et al. (2012) แบHงนวัตกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ออกเปMน 2 ประเภทหลัก ไดKแกH Divergence (การพัฒนาบริการ
ใหมHที่หลากหลายจากการตHอยอดจากบริการเดิมเพียง 1 บริการ) และ Convergence (การพัฒนาบริการใหมH 
1 บริการจากการผสมผสานบริการเดิมที่หลากหลาย Nam (2008) พบวHานวัตกรรมในเกมออนไลน6ของเกาหลี
ใตK แบHงไดKเปMน 2 ประเภท ไดKแกH นวัตกรรมแบบกKาวกระโดด (Radical Innovation) เกิดขึ้นในชHวงเริ่มตKนของ
อุตสาหกรรมเกมออนไลน6 และนวัตกรรมแบบคHอยเปMนคHอยไป (Non-Radical Innovation) เกิดขึ้นหลังจาก
ชHวงเริ่มตKนอุตสาหกรรม อีกทั้ง ภาครัฐมีบทบาทสำคัญในการสรKางโครงสรKางพื้นฐานและกระตุKนใหKเกิดการ
รHวมมือกันระหวHางผู KมีสHวนรHวมในหHวงโซHคุณคHาเกม Ma, Qian et al. (2018) ศึกษาระบบนวัตกรรมใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชันของจีน พบวHา บริษัทแอนิเมชันใชKนวัตกรรมแบบเปYดเพื่อสรKางความสัมพันธ6ภายใน
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยและรัฐบาล และมีรูปแบบธุรกิจเปMนพลวัตที่ขยายสูHธุรกิจคาแรคเตอร6 ภาครัฐมี
บทบาทสำคัญในชHวงเร่ิมตKนจัดต้ังระบบนวัตกรรมในอุตสาหกรรมแอนิเมชันน้ี 
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2.7 บทสรุป 

เนื่องจากการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจของภาคบริการ การวิจัยดKานการขับเคลื่อนภาคบริการดKวย
นวัตกรรมบริการจึงเพิ่มมากขึ้น หากแตHการบริการมีลักษณะที่แตกตHางและหลากหลายตามบริบทในแตHละ
ประเภทธุรกิจบริการ ดิจิทัลคอนเทนต6มีลักษณะเฉพาะท่ีจับตKองไมHไดK แตHสามารถผลิตซ้ำและใชKประโยชน6ซ้ำไดK 
และการขนสHงตKองอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศที่เหมาะสม ทำใหKระบบนวัตกรรมสำหรับดิจิทัลคอนเทนต6มี
ความซับซKอนและมีลักษณะเฉพาะ อีกทั้ง การสรKางคุณคHา รูปแบบธุรกิจและกระบวนการสรKางนวัตกรรม
สำหรับดิจิทัลคอนเทนต6ก็มีลักษณะเฉพาะเชHนกัน จึงจำเปMนตKองมีการศึกษาเพิ่มเติมอยHางเปMนระบบเพ่ือ
ประโยชน6ในเชิงวิชาการและเชิงนโยบาย การศึกษานี ้จึงใชKแนวคิดวิทยาการบริการ นวัตกรรมบริการ 
นวัตกรรมแบบเปYดและระบบนวัตกรรม เพื่อสรKางกรอบการวิจัยเริ่มตKนสำหรับศึกษานวัตกรรมบริการใน
อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย ดังจะอธิบายตHอไปในบทท่ี 3  
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บทท่ี 3 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 
 ในบทที่ 3 ผู KวิจัยไดKกำหนดวัตถุประสงค6และคำถามวิจัยที ่มุ HงศึกษาคKนควKานวัตกรรมบริการใน
อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย รวมถึงการอภิปรายระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพที่ใชKในการศึกษา ซ่ึง
ประกอบดKวยหัวขKอ 4 หัวขKอ ไดKแกH 3.1 วัตถุประสงค6 คำถามวิจัยและขอบเขตการศึกษา 3.2 กรอบการวิจัย
เร่ิมตKน 3.3 ระเบียบวิธีวิจัย และ 3.4 บทสรุป  
 
3.1 วัตถุประสงค1 คำถามวิจัยและขอบเขตการศึกษา 

 จากการศึกษางานวิจัยดKานแนวคิดวิทยาการบริการ นวัตกรรมบริการ นวัตกรรมแบบเปYดและระบบ
นวัตกรรมที่ผHานมา แสดงใหKเห็นวHามีความจำเปMนที่ตKองศึกษานวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6 
อันจะเปMนประโยชน6ในดKานวิชาการและดKานนโยบายเพื่อขับเคลื่อนอุตสาหกรรมใหKเติบโตอยHางกKาวกระโดด จึง
ไดKกำหนดวัตถุประสงค6และคำถามวิจัย ดังน้ี 
 
3.1.1 วัตถุประสงค6การวิจัย 

1) เพื่อสังเคราะห6รูปแบบและประเภทของนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ของประเทศ
ไทย 

2) เพื ่อสรKางแนวทางการจัดการนวัตกรรมบริการ และกระบวนการสรKางนวัตกรรมบริการสำหรับ
ผูKประกอบการไทยในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ของประเทศไทย 

3) เพ่ือศึกษาบทบาทและการมีปฏิสัมพันธ6ของหนHวยงานหรือผูKเกี่ยวขKองในระบบนวัตกรรมบริการของ
อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ของประเทศไทย 

4) เพื ่อพัฒนาขKอเสนอแนะเชิงนโยบายในการสรKางกลไกขับเคลื ่อนนวัตกรรมบริการ เพื ่อเพิ ่มขีด
ความสามารถในการแขHงขันของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ของประเทศไทย 

 
3.1.2 คำถามวิจัย 

1) ประเภทของนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ของประเทศไทยมีลักษณะอยHางไร 
2) ผูKประกอบการไทยในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ของประเทศไทยมีการจัดการนวัตกรรมบริการ 

และกระบวนการสรKางนวัตกรรมบริการอยHางไร 
3) หนHวยงานหรือผูKเกี่ยวขKองในระบบนวัตกรรมบริการของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ของประเทศไทย

มีบทบาทและมีปฏิสัมพันธ6กันอยHางไร 
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4) ภาครัฐควรมีขKอเสนอแนะเชิงนโยบายในการสรKางกลไกขับเคลื ่อนนวัตกรรมบริการเพื ่อเพิ ่มขีด
ความสามารถในการแขHงขันของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ของประเทศไทยอยHางไร 

 
3.1.3 ขอบเขตการศึกษา 

งานวิจัยน้ีไดKทำการศึกษาอุตสาหกรรมยHอย (Sub sectors) ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย 
จำนวน 3 สาขายHอย ซึ ่งเปMนสาขาที ่ประเทศไทยมีศักยภาพในการแขHงขันในปTจจุบันและอนาคต ไดKแกH  
แอนิเมชัน เกม และคาแรคเตอร6 (อKางอิงจากรายงานขKอมูลอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกม และคาแรคเตอร6 
จัดทำโดยสำนักงานสHงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) 
 
3.2 กรอบการวิจัยเร่ิมต]น 

กรอบการวิจัยเริ่มตKนในการศึกษานวัตกรรมการบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย เกิดจาก
การบูรณาการแนวคิดเชิงทฤษฎี 4 ดKาน ไดKแกH ระบบนวัตกรรม (Innovation System) นวัตกรรมการบริการ 
(Service Innovation) วิทยาการบริการ (Service Science) และนวัตกรรมการแบบเปYด (Open Innovation) 
ซึ่งการสรKางและขับเคลื่อนนวัตกรรมการบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทยมีเปPาหมายในการสรKาง
คุณคHา (Value) ที่เกิดจากการรHวมสรKาง (Co-creation) กับผูKเกี่ยวขKองหรือผูKมีสHวนไดKสHวนเสียในกระบวนการ
นวัตกรรมการบริการ ไดKแกH ผูKใชKบริการ (User) ผูKสรKางดิจิทัลคอนเทนต6 (Digital Content Creators) สมาคม
ที่เกี่ยวขKองกับดิจิทัลคอนเทนต6 (Digital Content-Related Associations)  ผูKลงทุน (Investors) หนHวยงาน
ภาครัฐ และภาคการศึกษา  

การวิจัยนี้มุ HงศึกษานวัตกรรมบริการในภาพกวKางของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย และภาพ
เฉพาะของนวัตกรรมบริการที่เกิดขึ้นในผูKสรKางหรือผูKประกอบการดิจิทัลคอนเทนต6 โดยในภาพกวKางจะมุHงศึกษา
บทบาท (Role) ของผูKเกี่ยวขKองในการสรKางและขับเคลื่อนนวัตกรรมบริการ ตลอดจนความสัมพันธ6ระหวHาง 
(Inter-relationship) ผูKเกี่ยวขKองในอุตสาหกรรมฯ สHวนในภาพเฉพาะจะมุHงศึกษากลยุทธ6และกระบวนการ
สรKางนวัตกรรมบริการของผูKสรKางดิจิทัลคอนเทนต6หรือผูKประกอบการในอุตสาหกรรมฯ (ดังภาพที่ 3.1 และ 
3.2) 
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ภาพท่ี 3.1 กรอบการวิจัยเร่ิมตKน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ที่มา: การสังเคราะห6ของผูKวิจัยจากแนวคิดวิทยาการบริการ นวัตกรรมบริการ ระบบนวัตกรรมและนวัตกรรมแบบเปYด  

 
จากภาพที ่  3.1 ด Kวยแนวค ิดนว ัตกรรมแบบเป Yด (Open Innovation) และระบบนว ัตกรรม 

(Innovation System) นวัตกรรมที่จะเกิดขึ้นในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6 จะเกิดจากการ
รHวมมือกันของผูKเกี่ยวขKองในเครือขHายนวัตกรรม เพื่อผลักดันใหKผูKประกอบการสามารถสรKางขKอเสนอใหมH (New 
Offering) ใหKกับลูกคKา (Customer) หรือผูKใชKบริการ (User) โดยผูKที่อยูHในเครือขHายนวัตกรรมจะมีบทบาท
สนับสนุนหรือสHงเสริมใหKผู Kประกอบการมีทรัพยากรและความสามารถที่ในการสรKางสรรค6ขKอเสนอใหมHไดK 
โดยเฉพาะอยHางยิ่งลูกคKาหรือผูKใชKบริการจะมีบทบาทมากในการรHวมสรKางขKอเสนอใหมHรHวมกับผูKประกอบการ 
เพ่ือใหKคุณคHาตามท่ีลูกคKาหรือผูKใชKบริการตKองการ 
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ภาพท่ี 3.2 Service Innovation Process: For Digital Content Creators 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       ที่มา: การสังเคราะห6ของผูKวิจัยจากแนวคิดวิทยาการบริการและนวัตกรรมบริการ 

 
จากภาพที่ 3.2 ดKวยแนวคิดของกระบวนการนวัตกรรมและการออกแบบบริการ ผู Kประกอบการ

แอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6 จะสรKางสรรค6ขKอเสนอคุณคHาใหมHดKวยการทำงานแบบทวนซ้ำ (Iterative 
Process) เปMนการทำงานที ่จะตKองปรับขKอเสนอคุณคHาตามขKอมูลเชิงลึก (Insight) และขKอมูลปPอนกลับ 
(Feedback) ที่ไดKจากลูกคKาหรือผูKใชKบริการ เปMนการทำงานแบบทำซ้ำและตHอยอดจากขKอมูลเชิงลึกและขKอมูล
ปPอนกลับที่ไดKจากลูกคKา เพื่อจะสรKางขKอเสนอคุณคHาที่ลูกคKาหรือผูKใชKบริการตKองการ ดKวยแนวคิด Service 
Science ผูKประกอบการแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6จะสรKางสรรค6แอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6ท่ีมีคุณคHา
ไดKนั้น จะตKองออกแบบกลยุทธ6ใหKลูกคKาหรือผูKใชKบริการ ไดKรHวมสรKางคุณคHาที่ลูกคKาหรือผูKใชKบริการตKองการไดKรับ 
อีกทั้งตKองปรับกระบวนการทำงานหรือการใหKบริการ และการจัดการหรือรูปแบบธุรกิจในองค6กรใหKสามารถ
รองรับการทำงานรHวมกันกับลูกคKาหรือผูKใชKบริการไดKอยHางมีประสิทธิผลและประสิทธิภาพ 

กลHาวโดยสรุป การศึกษานี้มุ Hงศึกษาระบบนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและ
คาแรคเตอร6ของประเทศไทย ผHานมุมมองของนวัตกรรมบริการ (Service Innovation) ภายใตKแนวคิด
วิทยาการบริการ (Service Science) ท่ีมองการสรKางนวัตกรรมบริการอยHางเปMนระบบ (Systemic Approach) 
เพื่อสรKางคุณคHาดKวยการสรKางขKอเสนอบริการ (Service Offering) ดKวยการผนวกเอาผลิตภัณฑ6และบริการเขKา
ไวKดKวยกัน  ซ่ึงเปMนการสรKางนวัตกรรมเชิงคุณคHา (Value Innovation) ใหKกับผูKใชKบริการ  
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3.3 ระเบียบวิธีวิจัย 

การศึกษานวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6น้ี ไดKทำการวิจัยตามแนวทางของทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต6เชิงสังคม (Social Constructivist) ที่อธิบายวHา ความหมายของปรากฏการณ6เกิดจากการ
ตีความของผูKที่มีสHวนรHวมในเหตุการณ6 และความจริงแทKเกิดจากการรับรูKและการตีความของผูKมีสHวนรHวมใน
ปรากฏการณ6 (Creswell 2007) ดังน้ัน การวิจัยน้ีจึงมุHงคKนหาความจริงของปรากฏการณ6ดKวยการใชKระเบียบวิธี
วิจัยเชิงคุณภาพ เพราะเปMนการศึกษานวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6 ผHานการตีความของผูKมี
ประสบการณ6หรือมีสHวนรHวมในนวัตกรรมบริการนี้ ซึ่งเปMนไปตามผลการศึกษาของ Denzin and Lincoln 
(2000) การศึกษานวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย เปMนการศึกษาบทบาทของผูKมีสHวนรHวม
ในการสรKางและขับเคล่ือนนวัตกรรม ความสัมพันธ6ระหวHางกัน ตลอดจนกิจกรรมทางนวัตกรรมของผูKมีสHวนรHวม
ดังกลHาว ซึ่งตKองศึกษาผHานการรับรูK ประสบการณ6และการตีความของผูKมีสHวนรHวมทั้งหลาย ดังนั้น ระเบียบ
วิธีการวิจัยท่ีเหมาะสม คือ การวิจัยเชิงคุณภาพท่ีสามารถทำการศึกษาขKอมูลเชิงลึก (In-depth Investigation) 
เพื่อจะเขKาใจปรากฏการณ6ท่ีใหมHและซับซKอนไดK (Yin, 2003) ทั้งนี้ งานวิจัยเชิงคุณภาพมีเปPาหมายเพื่อศึกษา
ปรากฏการณ6ที่เกิดขึ้นเฉพาะบริบท (Context) แตHไมHมีเปPาหมายเพื่อใชKอธิบายปรากฏการณ6ที่เกิดขึ้นโดยทั่วไป 
(Generalisation) (Levitt, Bamberg et al, 2018) 

เนื่องจากการศึกษาที่ผHานมาไมHสามารถอธิบายนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย
ไดK การวิจัยนี ้จ ึงมุ HงสรKางทฤษฎีขึ ้นใหมHดKวยวิธีอุปมาน (Inductive) เพื ่ออธิบายปรากฏการณ6ที ่ศึกษา 
Eisenhardt (1989) ไดKกลHาวไวKวHา การสรKางทฤษฎีขึ้นใหมHจากการเก็บขKอมูลภาคสนามเปMนไปไดKยาก จึงไดK
เสนอใหKนักวิจัยสรKางกรอบการวิจัยที่มีลักษณะหลวมและยืดหยุHนเปMนกรอบการวิจัยเริ่มตKน ซึ่งจะชHวยทำใหKการ
วิจัยมีเปPาหมายที่ชัดเจน (Focus) สำหรับการวิจัยนี้ ผูKวิจัยไดKสรKางกรอบการวิจัยเริ่มตKน (Initial Research 
Framework) เพื่อใหKเปMนแนวทางในการวิจัย และจะทำการปรับปรุงกรอบการวิจัยเริ่มตKนใหKสอดคลKองกับการ
ตีความขKอมูลเชิงลึกที่ไดKจากการเก็บขKอมูลภาคสนาม จนกระทั่งสรKางเปMนทฤษฎีที่สามารถอธิบายปรากฏการณ6
นวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทยไดK หรือท่ีเรียกวHา Resultant theory 
 
3.3.1 การออกแบบการวิจัย 

การวิจัยเชิงกรณีศึกษา (Case Study Approach) มุHงตอบคำถามวHา “อยHางไร (How)” และ “ทำไม 
(Why)” (Yin, 2003) เปMนวิธีการวิจัยท่ีใชKศึกษาเหตุการณ6หรือสถานการณ6อยHางละเอียด มุHงเก็บขKอมูลเชิงลึก
เพื่ออธิบายลักษณะเฉพาะที่เกิดขึ้นในกรณีศึกษาแตHละเรื่อง (Gauri et al., 1995) ซึ่งเหมาะสมกับการวิจัยช้ิน
น้ี ท่ีมุHงศึกษานวัตกรรมบริการ รวมถึงกระบวนการนวัตกรรมบริการ การมีปฏิสัมพันธ6กันและระบบนวัตกรรม
บริการที่ซับซKอน นอกจากนี้ งานวิจัยนี้ไดKใชKกรณีศึกษาเปรียบเทียบ (Multiple-case Studies) เพื่ออธิบาย
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นวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมยHอย 3 อุตสาหกรรมในดิจิทัลคอนเทนต6ไทย ไดKแกH แอนิเมชัน เกมและ
คาแรคเตอร6 มีเปPาหมายเพื่อศึกษาเปรียบเทียบเพื่อหารูปแบบรHวม (Pattern) ที่เกิดขึ้น Yin (2003) ระบุวHา
กรณีศึกษาเปรียบเทียบชHวยทำใหKผลการศึกษาหนักแนHนเพราะมีผลจากกรณีศึกษาหลายเร่ืองรHวมยืนยัน 
 
3.3.2 การเก็บขKอมูล 
 งานวิจัยชิ้นน้ีเก็บขKอมูลโดยการสัมภาษณ6เชิงลึก (In-depth Interview) การเขKารHวมการสัมมนาท่ี
เกี่ยวขKองและการสำรวจเอกสารตHาง ๆ (Documentations) การสัมภาษณ6เชิงลึกทำใหKผูKวิจัยไดKรับขKอมูลท่ี
ลึกซึ้งจากผูKมีประสบการณ6ตรงในสถานการณ6ที่ศึกษา (Manson, 2002) ดังนั้น การสัมภาษณ6เชิงลึกสามารถ
เก็บขKอมูลจากผูKมีประสบการณ6และมีสHวนรHวมในการสรKางนวัตกรรมบริการและระบบนวัตกรรมบริการใน
อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไดK ผูKใหKขKอมูลหรือผูKใหKสัมภาษณ6 คือ ผูKบริหารหรือผูKมีอำนาจตัดสินใจในการสรKาง
นวัตกรรมบริการและมีสHวนรHวมในระบบนวัตกรรมบริการ ซึ่งเปMนผูKที่มีบทบาทและประสบการณ6ที่เกี่ยวขKอง 
การเลือกผูKถูกสัมภาษณ6เชิงลึกใชKวิธีการอKางอิงตHอเนื ่องปากตHอปาก (Snowball Sampling Technique) 
Eisenhardt (1989) ไดKแนะนำใหKดัดแปลงคำถามสำหรับสัมภาษณ6ใหKเหมาะสมกับผูKใหKสัมภาษณ6แตHละคน โดย
นำขKอมูลปPอนกลับ (Feedback) จากการสัมภาษณ6คร้ังกHอนหนKามาปรับปรุงคำถามสัมภาษณ6ในคร้ังถัดไป 
 กระบวนการสัมภาษณ6เชิงลึกเริ่มจากการเตรียมแนวคำถามสัมภาษณ6ตามกรอบการวิจัยเริ่มตKน แตH
ผูKวิจัยไดKปรับปรุงคำถามสัมภาษณ6ใหKเหมาะสมกับผูKใหKสัมภาษณ6แตHละคน เพื่อสามารถเก็บขKอมูลไดKลึกซึ้งและ
เพียงพอ ผูKวิจัยติดตHอขอสัมภาษณ6ทางโทรศัพท6และอีเมล พรKอมทั้งสHงแนวคำถามสัมภาษณ6และแบบฟอร6มการ
ยินดีเขKารHวมโครงการวิจัย ใหKกับผูKใหKสัมภาษณ6พิจารณาลHวงหนKา กHอนการเริ่มตKนสัมภาษณ6ทุกครั้ง ผูKวิจัยไดK
อธิบายถึงวิธีการรักษาความลับขKอมูลและขออนุญาตอัดเสียงสัมภาษณ6ตามคำแนะนำของ King (2005a) และ
ใชKวิธีการสัมภาษณ6ทางตHอหนKาและทางโทรศัพท6  

งานวิจัยนี้ไดKสัมภาษณ6เชิงลึกกับผูKที่มีบทบาทในระบบนวัตกรรมบริการที่เกี่ยวขKองจำนวน 40 ราย 
จากกลุHมเปPาหมาย 6 กลุHม ประกอบดKวย 1) ผู Kประกอบการไทยในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6 (เชHน ผูK
สรKางสรรค6และพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต6 และผูKผลิตซอฟต6แวร6สำหรับดิจิทัลคอนเทนต6) 2) หนHวยงานสนับสนุน
ภาครัฐ เชHน สำนักงานสHงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) 3) สมาคมจากภาคอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย 
ไดKแกH สมาคมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย (DCAT) สมาคมผูKประกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอร6กราฟฟYกส6
ไทย (TACGA) สมาคมอุตสาหกรรมซอฟต6แวร6เกมไทย (TGA) และสมาคมธุรกิจบางกอกเอซีเอ็มซิกกราฟ (BKK 
SIGGRAPH) 4) ภาคการศึกษาที่เกี่ยวขKอง 5) กลุHมนักลงทุนหรือ Broadcaster ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน
เทนต6 และ 6) ผูKบริโภค (End User) (ดูตาราง 3.1 การสรุปผูKใหKสัมภาษณ6) ซึ่งการสัมภาษณ6ใชKเวลาสัมภาษณ6
เฉลี่ย 60 นาทีตHอคนโดยประมาณ (ดูรายละเอียดผูKใหKสัมภาษณ6ในภาคผนวก 1) นอกจากนี้ งานวิจัยชิ้นนี้ใชK
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วิธีการเก็บขKอมูลจากการเขKารHวมงานกิจกรรมสัมมนาท่ีจัดโดยสมาคมและหนHวยงานภาครัฐท่ีเก่ียวกับแอนิเมชัน 
เกมและคาแรคเตอร6 ไดKแกH งาน Bangkok International Digital Content Festival (BIDC) 2019 และ DC 
Cluster Day 2019 และสืบคKน Archive งานกิจกรรมสัมมนาที่เกี ่ยวขKองกับคาแรคเตอร6 คือ SME Smart 
Expo 2019 ทำใหKไดKรับขKอมูลปฐมภูมิจากการบรรยายในงานทั้งหมด 7 เรื่อง มีความยาวเฉลี่ยประมาณ 43 
นาทีตHอเรื่อง (ดูรายละเอียดในภาคผนวก 1) อีกทั้ง ไดKทำการศึกษาเอกสาร รายงานและขKอมูลทุติยภูมิท่ี
เกี่ยวขKองกับกลุHมอุตสาหกรรมเปPาหมายของไทย ศึกษาขKอมูลและบริบทนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรม
เปPาหมายของตHางประเทศ รวมถึงสืบคKนและรวบรวมขKอมูลสารสนเทศผHานเครือขHายอินเทอร6เน็ต 
 

ตารางท่ี 3.1 รายช่ือหนHวยงานหรือผูKเช่ียวชาญท่ีใหKสัมภาษณ6 
กลุ^มผู]ให]สัมภาษณ1 อุตสาหกรรม 

แอนิเมชัน เกม คาแรคเตอร1 

1) ผูKประกอบการไทยใน
อุตสาหกรรมดิจิทัลคอน
เทนต6 

1) The Monk Studio 
2) Big Brain Pictures 
3) Yannix 
4) Imagimax 
5) Shellhut 

Entertainment 
6) Kantana Animation 

Studio 
7) Igloo Studio 

1) Teapot 
Communications 

2) Maya Wizard 
3) Yggdrazil Group 
4) Thinkbox Solution 
5) Extend Interactive 
 
 

1) 2SPOT 
Communications 

2) Sweet Summer 
3) Liffolab 
4) Jumbooka 
5) Monsterallnuts 

(อาจารย6มหาวิทยาลัย
ศิลปากร) 

 
2) หนHวยงานภาครัฐ DITP, กระทรวงวัฒนธรรม และ DEPA 
3) สมาคม  TACGA TGA TACGA และ DCAT 
4) ตัวแทนภาคการศึกษาที่
เกี่ยวขKอง 

ผูKบริหารหลักสูตร (อาจารย6) มหาวิทยาลัยศิลปากร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร6 และ
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย6 

5) กลุHมนักลงทุนหรือ 
Broadcaster  

True Vision Group 
Cartoon Club 
Thai PBS 

 -  - 

6) End User ตัวแทนผูKชมแอนิเมชัน ตัวแทนผูKเลHนเกม ตัวแทนผูKติดตาม
คาแรคเตอร6 

ที่มา: จากการสรุปการเก็บขKอมูลภาคสนามของผูKวิจัย 
 
3.3.3 การวิเคราะห6ขKอมูล 
 งานวิจัยชิ ้นนี้ใชKการวิเคราะห6ขKอมูลเชิงคุณภาพอยHางเปMนระบบ (Systematic Qualitative Data 
Analysis) โดยใชKการวิเคราะห6ขKอมูลหรือเนื้อหา (Text) ที่ไดKจากการสัมภาษณ6 การสัมมนาและเอกสารท่ี
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เกี่ยวขKอง ซึ่งผูKวิจัยใชKการวิเคราะห6ขKอมูลแบบ Template ท่ีชHวยจัดการขKอมูลใหKเปMนระบบและตรงประเด็น 
(King, 2005b) โดยมีการใสHรหัสคำ (Coding) ซึ่งเปMนขั้นตอนหลักของการวิเคราะห6ขKอมูลเชิงคุณภาพและ
เชื่อมโยงรหัสคำเพื่อสรKางประเด็นหลัก (Theme) แลKวนำไปเปรียบเทียบแนวคิดนวัตกรรมบริการที่มีอยูH เพ่ือ
พัฒนาแนวคิดสำหรับอธิบายนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย ท้ังน้ี ผลการศึกษาน้ีมีความ
ถูกตKองและนHาเชื่อถือ เพราะไดKศึกษาเปรียบเทียบกรณีศึกษาที่แตกตHางกัน และเก็บขKอมูลจากแหลHงขKอมูลท่ี
หลากหลาย (Manson, 2002) 
 
3.4 บทสรุป 

การศึกษานี้ใชKวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research Method) เพื่ออธิบายปรากฏการณ6
ดKานนวัตกรรมบริการและระบบนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ไทย มุHงศึกษาอุตสาหกรรม
ยHอย 3 สาขา ไดKแกH แอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6 โดยไดKทำการสัมภาษณ6เชิงลึก (In-depth Interview) 
เพื่อรวบรวมขKอมูลจากผูKที่มีสHวนรHวมและมีประสบการณ6ในการสรKาง พัฒนาและขับเคลื่อนนวัตกรรมบริการใน
สาขาแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6ของประเทศไทย พรKอมท้ังใชKการสืบคKนขKอมูลทุติยภูมิท่ีเก่ียวขKอง การวิจัย
ใชKการวิเคราะห6ขKอมูลแบบ Template เพ่ือสรKางประเด็นหลักและทฤษฎีสำหรับอธิบายปรากฏการณ6ท่ีศึกษา 
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บทท่ี 4 

ภาพรวมอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร1ในต̂างประเทศ 

 

 ในบทนี้จะเปMนการนำเสนอสถานการณ6ของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร6ของประเทศ
เกาหลีใตK ญี่ปุÜน สิงคโปร6 สหราชอาณาจักรและสหรัฐอเมริกา ซึ่งไดKแบHงการนำเสนอออกเปMน 5 ประเด็น ไดKแกH 
ขนาดตลาดและรายไดK ทรัพยากรมนุษภใย6 เศรษฐกิจและธุรกิจ ทรัพย6สินทางปTญญา และนโยบายภาครัฐ การ
วิเคราะห6ขKอมูลไดKใชKการบูรณาการขKอมูลท่ีมีอยHางจำกัดเพ่ืออธิบายสถานการณ6ในประเด็นตHาง ๆ ท่ีเกิดข้ึน 
 

4.1 เกาหลีใต] 

4.1.1 อุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

ขนาดตลาดและรายได5  

  ในปì 2559 เกาหลีใตKมีขนาดตลาดแอนิเมชันประมาณ 605 ลKานเหรียญสหรัฐ ซึ่งมีอัตราการเติบโต
เฉลี่ยรKอยละ 10.9 ตHอปì (พ.ศ. 2554 - 2559) โดยไดKสรKางมูลคHาเพิ่มใหKแกHธุรกิจประมาณ 198.8 ลKานเหรียญ
สหรัฐ เมื่อพิจารณาตามประเภทของธุรกิจแอนิเมชันแลKว พบวHากลุHมสรKางแอนิเมชันมีรายไดKมากที่สุด ซ่ึง
เทHากับ 404.95 ลKานเหรียญสหรัฐ รองลงมาคือกลุHมกระจายและจัดจำหนHายแอนิเมชัน มีรายไดK 187.72 ลKาน
เหรียญสหรัฐ และกลุHมท่ีสรKางงานแอนิเมชันขายออนไลน6รายยHอย มีรายไดK 13.12 ลKานเหรียญสหรัฐ (KOCCA 
2018) 

เมื่อแบHงประเภทของแอนิเมชันตามประเภทของสื่อจะสามารถแบHงไดKเปMน 4 กลุHมใหญH คือ โทรทัศน6 
โทรศัพท6เคลื่อนที่ ภาพยนตร6 และคอมพิวเตอร6ตั้งโตµะและพกพา ซึ่งพบวHาแอนิเมชันจะพบในสื่อโทรทัศน6มาก
ที่สุด (รKอยละ 77) รองลงมาคือพบในโทรศัพท6เคลื ่อนที่ (รKอยละ 57.4) ภาพยนตร6 (รKอยละ 48.1) และ
คอมพิวเตอร6ต้ังโตµะและพกพา (รKอยละ 15.7) 
 
ประเด็นด5านทรัพยากรมนุษย> 

 จำนวนของผูKถูกจKางงานดKานแอนิเมชันในเกาหลีใตK มีอัตราสูงขึ้นโดยเฉลี่ยรKอยละ 3.4 ตHอปì (พ.ศ.
2554 - 2559) โดยในปì 2559 พนักงานบริษัทดKานแอนิเมชันในเกาหลีใตK มีจำนวนท้ังหมด 5,142 คน โดยรKอย
ละ 94.3 จะเปMนบุคลากรในกลุHมธุรกิจสรKางแอนิเมชัน การจKางงานสHวนใหญHจะเปMนแบบทำงานเต็มเวลา (Full-
Time) ซ่ึงคิดเปMนรKอยละ 74.3 มากกวHาแบบทำงานช่ัวคราว (Temporary) ซ่ึงคิดเปMนรKอยละ 25.7 
 ระดับการศึกษาของบุคลากรในอุตสาหกรรมแอนิเมชันของเกาหลีใตK จะอยูHในกลุHมผูKที่สำเร็จการศึกษา
จากมหาวิทยาลัยขึ ้นไป คิดเปMนรKอยละ 80.2 ของบุคลากรทั ้งหมด รองลงมาคือผู Kที ่จบการศึกษาจาก
สถานศึกษาวิชาชีพช้ันสูง คิดเปMนรKอยละ 12.3 นอกน้ันจะเปMนผูKสำเร็จการศึกษาในระดับมัธยมปลาย 
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ประเด็นด5านเศรษฐกิจและธุรกิจ 

 ในปì  2559 เกาหลีใตKมีบริษัทที่ดำเนินธุรกิจดKานแอนิเมชันทั้งหมด 447 บริษัท ซึ่งมีการจKางงาน
ทั้งหมด 5,142 คน โดยหนึ่งบริษัทสามารถสรKางรายไดKประมาณ 8.7 ลKานเหรียญสหรัฐ การสHงออกแอนิเมชัน
ไปยังประเทศตHาง ๆ มีมูลคHารวม 135.6 ลKานเหรียญสหรัฐ เกาหลีใตKสHงออกผลงานแอนิเมชันไปภูมิภาคอเมริกา
เหนือมากที่สุด (รKอยละ 51.4) รองลงมาคือภูมิภาคยุโรป (รKอยละ 21.3) ญี่ปุÜน (รKอยละ19.4) สาธารณรัฐ
ประชาชนจีน (รKอยละ1.3) และอาเซียน (รKอยละ 0.5)  
 ธุรกิจดKานแอนิเมชันในเกาหลีใตKสามารถแบHงไดKเปMน 3 กลุHม ไดKแกHกลุHมสรKางแอนิเมชัน กลุHมกระจาย
และจัดจำหนHายแอนิเมชัน และกลุHมท่ีสรKางงานแอนิเมชันขายออนไลน6รายยHอย โดยกลุHมสรKางแอนิเมชันมีมาก
ที่สุด  377 บริษัท (รKอยละ 84.34) รองลงมาคือกลุHมกระจายและจัดจำหนHายแอนิเมชัน 53 บริษัท (รKอยละ 
11.85) และกลุHมท่ีสรKางงานแอนิเมชันขายออนไลน6รายยHอย 17 บริษัท (รKอยละ 3.8) ท้ังน้ี อัตราการเติบโตของ
ธุรกิจดKานแอนิเมชันจะอยูHในสองกลุHมขKางตKน  
  
นโยบายภาครัฐท่ีเก่ียวข5อง 

 เกาหลีใตKมีหนHวยงานท่ีรับผิดชอบในการสนับสนุนและขับเคลื่อนอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 5 หนHวยงาน 
ไดKแกH 

1. Ministry of Culture, Sport, and Tourism 
2. Korea Creative Content Agency (KOCCA) 
3. Seoul Animation Center 
4. Match Content Agency 
5. Information and Culture Agency 

 
ระบบการขับเคลื่อนนโยบายจะทำตามลำดับขั้นของกระบวนการจัดการภาครัฐ ตั้งแตHการวางแผน

นโยบายไปจนถึงการดำเนินนโยบายใหKเปMนรูปธรรม โดย Ministry of Culture, Sport, and Tourism จะเปMน
ผูKออกนโยบายและจัดสรรงบประมาณในการลงทุน โดยมี KOCCA ซ่ึงเปMนหนHวยงานหน่ึงของกระทรวงเปMนผูKรับ
สนองนโยบายจากกระทรวงฯ ซึ่งสนับสนุนทั้งดKานงบประมาณ บุคลากร และทรัพยากรที่จำเปMนตHอการพัฒนา
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน สHวนอีก 3 หนHวยงาน ไดKแกH Seoul Animation Center, Match Content Agency 
และ Information and Culture Agency จะทำหนKาท่ีเชื ่อมโยงระหวHางภาครัฐและเอกชนผHานการจัดทำ
โครงการตามนโยบายและทรัพยากรท่ีรัฐกำหนด 
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 KOCCA ไดKสนับสนุนงบประมาณที่เกี่ยวขKองกับการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมแอนิเมชันใน 6 ดKาน ไดKแกH 
1) การสนับสนุนการผลิตแอนิเมชันในประเทศ 2) การวางแผนและพัฒนาการสนับสนุนการผลิตแอนิเมชัน
อยHางสั้น (Short Animation) 3) การสนับสนุนการผลิตภาพยนตร6แอนิเมชันสำหรับเด็กและเยาวชน 4) การ
สนับสนุนกHอนการผลิตแอนิเมชัน (Animation Pre-Production) สำหรับเยาวชนและครอบครัว 5) การ
สนับสนุนการผลิตแอนิเมชันในส่ือใหมH และ 6) การสนับสนุนการพัฒนาการผลิตแอนิเมชันในระดับท่ีสูงข้ึน 
 โครงการท่ีนHาสนใจของ KOCCA มีดังน้ี 

1. การสนับสนุนการผลิตแอนิเมชันในประเทศ เปMนการนำผลงานของบริษัทที่เขKารHวมโครงการสนับสนุน
กHอนการผลิตแอนิเมชัน (Pre-Production) ในปìท่ีผHานมา ฉายในโรงภาพยนตร6และออกอากาศทาง
โทรทัศน6 

2. การสนับสนุนการวางแผนแอนิเมชันเปMนการสนับสนุนใหKมีการสรKางแผนการผลิตแอนิเมชันใหKเกิดข้ึน
จริง 

3. การสนับสนุนการผลิตแอนิเมชันเบื้องตKน เปMนการดึงเอากลุHมนักลงทุนและผูKสรKางแอนิเมชันมาพบกัน
เพ่ือตกลงสรKางแอนิเมชันรHวมกัน 

4. การสนับสนุนการผลิตแอนิเมชันอยHางส้ัน มุHงเนKนการพัฒนาทักษะการสรKางแอนิเมชันและการขยายตัว
ของธุรกิจแอนิเมชันไปท่ัวประเทศ 

5. การสนับสนุนการผลิตแอนิเมชันในสื่อใหมH เปMนการสนับสนุนการผลิตแอนิเมชันในสื่อที่เปMนเว็บไซต6
และโทรศัพท6เคล่ือนท่ีตามแนวโนKมของตลาด 

6. การสนับสนุนการพัฒนาการผลิตแอนิเมชันในระดับที ่สูงขึ ้น เปMนการประเมินโครงการที ่มีการ
สนับสนุนเพื่อหาแอนิเมชันที่มีผลตอบรับท่ีดีที่สุดเมื่อมีการถHายทอดทางโทรทัศน6 โดยแอนิเมชันที่เขKา
โครงการจะตKองมีระยะเวลาในการดำเนินการไมHเกิน 5 ปì 

 
4.1.2 อุตสาหกรรมเกม 

เกาหลีใตKถือวHาเปMนตลาดท่ีสำคัญของอุตสาหกรรมเกมในภูมิภาคเอเชีย ในปì 2560 เกาหลีใตKมีบริษัทท่ี
เกี่ยวขKองในอุตสาหกรรมเกมทั้งหมด 908 บริษัท รKานเกมคอมพิวเตอร6 (PC Bang) 10,655 แหHง และรKานเกม
ประเภท Arcade 800 แหHง ในดKานพฤติกรรมการเลHนเกมนั้น KOCCA (Korea Creative Content Agency) 
ไดKจัดทำการสำรวจพฤติกรมการเลHนเกมของคนเกาหลีใตK โดยสHวนใหญHจะเลHนเกมโทรศัพท6มากที่สุด (รKอยละ 
59.8) รองลงมาคือ เกมออนไลน6 (รKอยละ 38.7) เกมคอมพิวเตอร6 (รKอยละ 17.3) เครื่องเลHนเกมเฉพาะ (รKอย
ละ 9.3) และเกม Arcade (รKอยละ6.5) ตามลำดับ โดยผูKที่เลHนเกมสHวนใหญHที่อายุต่ำกวHา 30 ปì จะเลHนเกม
อยHางใดอยHางหน่ึงถึงรKอยละ 85 และมีสัดสHวนท่ีมากกวHาผูKท่ีเลHนเกมอายุ 40 ปìข้ึนไป (KOCCA 2018) 
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กHอนปì 2533 เกาหลีใตKมีกระแสสังคมที่ตHอตKานเกมทุกรูปแบบ ไมHวHาจะเปMนเกม Arcade หรือเครื่อง
เกมเฉพาะ เนื่องจากความเปMนหHวงการติดเกมของเยาวชนของผูKปกครอง จึงทำใหKเกมในอดีตนั้นถูกจัดวHาเปMน
สHวนหนึ่งของอุตสาหกรรมความบันเทิง ซึ่งกฎหมายที่เกี่ยวขKองจะมุHงเนKนไปที่การจำกัดการเขKาเลHนเกมเปMนสHวน
ใหญH แตHหลังจากท่ีเกาหลีใตKกลายเปMนผูKผลิตเกมภายใตKสัญญาการคKา (OEM) ของบริษัทญ่ีปุÜนและสหรัฐอเมริกา 
ธุรกิจเกมในเกาหลีใตKเร่ิมขยายตัวข้ึน 

 

ขนาดตลาดและรายได5  

 ในปì 2561 มูลคHาตลาดเกมของเกาหลีใตKมีทั้งหมดประมาณ 12.08 พันลKานเหรีญสหรัฐ ซึ่งมีอัตราการ
เติบโตตHอเนื่องตั้งแตHปì 2550 โดยมีผูKเลHนในเกาหลีใตKประมาณ 28.9 ลKานคน ซึ่งไดKสรKางรายไดKในประเทศ
ประมาณ 5.6 พันลKานเหรีญสหรัฐ เปMนอันดับ 4 ของตลาดเกมท่ีใหญHท่ีสุดในระดับโลก (NEWZOO 2018) 
 โดยในปì 2560 เกมท่ีมียอดขายมากท่ีสุดในตลาดเกม คือเกมออนไลน6 (รKอยละ 42.6) รองลงมาคือเกม
ในโทรศัพท6เคลื่อนที่ (รKอยละ 39.7) เกมในเครื่องคอมพิวเตอร6สHวนตัว (รKอยละ13.5) และเกมในเครื่องเลHน
เฉพาะ (รKอยละ 2.4) โดยสHวนแบHงการตลาดท่ีมีขยายตัวมากท่ีสุดคือเกมโทรศัพท6เคล่ือนท่ี ซ่ึงมีอัตราการเติบโต
รKอยละ 24.0 เม่ือเทียบกับปì 2559 ในขณะที่สHวนแบHงทางการตลาดของเกมประเภทอื่นมีอัตราที่ลดลง 
(KOCCA 2018) ซึ่งปรากฏการณ6ดังกลHาวสะทKอนใหKเห็นถึงความนิยมในเกมที่ตKองเลHนกับเครื่องเลHนเฉพาะ
ลดลง และมีการขยายตัวของตลาดเกมโทรศัพท6เคลื่อนที่จะเปMนตัวขับเคลื่อนของตลาดเกมในเกาหลีใตKใน
อนาคต (ดังแสดงในภาพท่ี 4.1) 

ภาพท่ี 4.1 สัดสHวนประเภทธุรกิจเกมในเกาหลีใตK 
  
 
 
 
 
 
 
 

   ที่มา: รายงาน StraitsTimes 2018 
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หากแบHงกลุHมตลาดเกมในเกาหลีใตKตามประเภทเครื่องเลHน สามารถแบHงไดKเปMน 3 กลุHม อันไดKแกH เกม
โทรศัพท6เคลื่อนที่ เกมในเครื่องเลHนเฉพาะ และเกมในเครื่องคอมพิวเตอร6 ซึ่งจากพฤติกรรมการเลHนใน 1 เดือน 
จะพบวHาเกมโทรศัพท6เคลื่อนที่จะไดKรับความนิยมมากที่สุด รองลงมาคือเกมในเครื่องคอมพิวเตอร6 และเกมใน
เคร่ืองเลHนเฉพาะตามลำดับ โดยผูKชายจะเลHนมากกวHาผูKหญิง (NEWZOO 2018) 

 
ประเด็นด5านทรัพยากรมนุษย> 

 ในปì  2560 เกาหลีใตKมีพนักงานที่ทำงานในอุตสาหกรรมเกมทั้งหมด 73,993 คน โดยแบHงเปMน
พนักงานที่ทำงานในบริษัทพัฒนาและจัดจำหนHายเกม 33,979 คน (รKอยละ 45.9) และมีพนักงาน 40,014 
คนทำงานในกลุHมรKานเกมคอมพิวเตอร6และเกม Arcade โดยสถานการณ6การจKางงานในปì  2560 พบวHา
พนักงานในกลุHมเกมออนไลน6มีอัตราที่ลดลง และถูกแทนที่ดKวยพนักงานในเกมโทรศัพท6เคลื่อนที่ที่เพิ่มข้ึน 
(KOCCA 2018) 

ลักษณะการทำงานของเกาหลีใตKมีความคลKายคลึงกับประเทศญี่ปุÜน นั่นคือการทุHมเทเวลาใหKกับการ
ทำงานมาก ซึ่งพนักงานในเกาหลีใตKใชKเวลาในการทำงานมากกวHาประเทศอื่นในกลุHม OECD เปMนอันดับที่สอง
รองลงมาจากประเทศญี่ปุÜน โดยตามกฎหมายแรงงาน (The Labour Standard Act) ของเกาหลีใตKแลKว มี
ชั่วโมงในการทำงานปกติ 40 ชั่วโมง และการทำงานลHวงเวลา 12 ชั่วโมง ตHอ 1 สัปดาห6 แตHเนื่องจากเกิดการ
แขHงขันที ่สูงขึ ้นในธุรกิจ E-Sport และการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมโดยประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน 
พนักงานในอุตสาหกรรมเกมของเกาหลีใตKจึงจำเปMนตKองทำงานมากขึ้นเพื่อรักษาความไดKเปรียบทางการแขHงขัน
ของอุตสาหกรรมเกมของประเทศไวK (StraitsTimes 2018) 
 
ประเด็นด5านเศรษฐกิจและธุรกิจ 

จากภาพท่ี 4.1 อุตสาหกรรมเกมของเกาหลีใตK สามารถแบHงกลุHมธุรกิจออกไดK 2 กลุHมหลัก ไดKแกH  
1) บริษัทพัฒนาและจัดจำหนHายเกม (Game Development/Distribution Firm) ประกอบไปดKวย 

บริษ ัทพัฒนาและจัดจำหนHายเกมออนไลน6 บริษ ัทผลิตว ีด ีโอเกม บริษ ัทพัฒนาเกมบน
โทรศัพท6เคล่ือนท่ีและบริษัทพัฒนาเกม Arcade  

2) บริษัทกระจายเกม (Game Supply Firm) ประกอบไปดKวย รKานเกมคอมพิวเตอร6 (PC Bang) 
รKานคKาเคร่ืองคอมพิวเตอร6สำหรับเลHนเกม (PC package game) รKานเกม Arcade  

 เมื่อพิจารณาจากภาพรวมแลKวจะพบวHาบริษัทพัฒนาและจัดทำหนHายเกมสรKางรายไดKมากที่สุด คิดเปMน
รKอยละ 84.7 ของรายไดKท้ังหมดในอุตสาหกรรมเกม รองลงมาคือบริษัทกระจายเกม ซ่ึงสรKางรายไดKรKอยละ15.3 
ของรายไดKท้ังหมดในอุตสาหกรรมเกม 
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ประเด็นด5านทรัพย>สินทางปIญญา 

 หนHวยงานหลักที่ทำหนKาที่รับผิดชอบดKานทรัพย6สินทางปTญญาในเกาหลีใตK คือ Korean Intellectual 
Property Office (KIPO) โดยมีภารกิจหลักในการเสริมสรKางความแข็งแกรHงในดKานการแขHงขันของประเทศ
และสรKางงานใหมHจากการจัดตั้งตลาดใหมHผHานความรHวมมือทางทรัพย6สินทางปTญญา KIPO มี 4 กลยุทธ6หลัก
เพ่ือสนับสนุนภารกิจดังกลHาว ไดKแกH 

1. การสนับสนุนการสรKางทรัพย6สินทางปTญญาที่แข็งแกรHง มีเปPาหมายเพื่อสรKางระบบการทดสอบและ
การไตHสวนท่ีมีคุณภาพ  

2. อำนายความสะดวกในการสรKางทรัพย6สินทางปTญญาใหKดียิ่งขึ้น มีเปPาหมายเพื่อปPองกันสิทธิบัตรดKาน
เทคโนโลยีและการประยุกต6ใชK ทั้งในสถาบันทางการศึกษาและธุรกิจขนาดกลางและขนาดยHอม 
รวมถึงสนับสนุนระบบการใหKบริการดKานทรัพย6สินทางปTญญาทางธุรกิจและขยายระบบการสนับสนุน
การคิดคKนนวัตกรรม 

3. สรKางระบบการปPองกันทรัพย6สินทางปTญญา (IPR Protection System) มีเปPาหมายเพื่อสHงเสริม
ระบบและกิจกรรมการปPองกันทรัพย6สินทางปTญญาใหKเขKมแข็ง และพัฒนาระบบทรัพย6สินทางปTญญา
เพ่ือสอดคลKองกับนานาชาติ 

4. สรKางระบบนิเวศของทรัพย6สินทางปTญญา มีเปPาหมายเพื่อสรKางนักพัฒนาทรัพย6สินทางปTญญาและ
เพ่ิมคุณภาพบริการดKานทรัพย6สินทางปTญญา 

 

นโยบายภาครัฐท่ีเก่ียวข5อง 

 นโยบายภาครัฐที่สนับสนุนเกมไดKเร่ิมขึ้นในปì 2541 โดยมีหนHวยงานภาครัฐที่เกี่ยวขKองกับนโยบายการ
สนับสนุนเกม 4 หนHวยงาน มีการตรากฎหมายที่สำคัญขึ้น 3 ขKอ และมีการกำหนดนโยบายรัฐที่สนับสนุน
อุตสาหกรรมเกม 6 ดKาน ดังน้ี 

ตารางท่ี 4.1 การจัดต้ังหนHวยงานภาครัฐตามลำดับเวลา 
ปê (พ.ศ.) ประเภท รายละเอียด 

2541 กHอตั้งองค6กร จัดตั้ง The Game and Record Industry Division ภายใตK Cultural Content 
Industry Office กระทรวงวัฒนาธรรม กีฬาและการทHองเที่ยว 

2542 กHอตั้งองค6กร กHอตั้ง The Game Industry Support Center และ A game Industry Promotion 
Institution ตHอมามีการเปลี่ยนเห็น Game Industry Development Agency และ 
Game Industry Promotion Agency  

2543 ตรากฎหมาย ตรากฎหมาย The Record, Video Content, and Game Content Act  
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ปê (พ.ศ.) ประเภท รายละเอียด 

2545 ออกนโยบาย ประกาศนโยบาย “Mid- and long-term plan for game industry (2003~2007)” 
โดยมีจุดประสงค6เพื่อเปMนหนึ่งในสามของประเทศที่มีอุตสาหกรรมเกมดีที่สุด 

2546 ออกนโยบาย ประกาศ “e-Sports mid and long-term vision”  
2547 ออกนโยบาย ประกาศ “Gaming culture promotion plan”  
2548 ตรากฎหมาย ประกาศ “Game Industry Promotion Act”  
2549 กHอตั้งองค6กร กHอตั้ง GCRB  
2550 ออกนโยบาย ประกาศ “2010 Game Industry Promotion Strategy Execution Report 

Seminar”  
2551 ออกนโยบาย ประกาศ “Mid- and long-term plan for game industry (2008~2012): the 

Second Revolution” โดยมีจุดประสงค6เพื่อสรKางตลาดใหมHในอนาคต 
2552 กHอตั้งองค6กร กHอตั้ง KOCCA 
2553 ออกนโยบาย ประกาศ “e-Sports mid-, long-term development plan (2010~2014): e-Sports 

Innovation 2.0”  
2554 ตรากฎหมาย ตรากฎหมาย the e-Sports (Electronic Sports) Promotion Act  
2555 กHอตั้งองค6กร กHอตั้ง GRAC  

ที่มา: Korea Creative Content Agency 

 
ซึ ่งปTจจุบันหนHวยงานหลักที ่ดูแลและสนับสนุนอุตสาหกรรมสรKางสรรค6ของเกาหลีใตKคือ Korea 

Creative Content Agency (KOCCA) ซึ่งจัดต้ังขึ้นในปì 2552 ซึ่งมาจากการรวม 3 หนHวยงานที่รับผิดชอบ
ทางสื่อและความบันเทิงอันไดKแกH Korean Broadcasting Institute, Korea Culture & Content Agency 
และ Korea Game Agency (KOCCA 2018) ซ่ึง KOCCA มีหนKาท่ี 12 ประการ ในการขับเคล่ือนอุตสาหกรรม
สรKางสรรค6อันไดKแกH 

1. การสนับสนุนการผลิตส่ือและความบันเทิง 
2. การสนับสนุนการขยายตัวในตHางประเทศ 
3. การสนับสนุนดKานการตลาดและดึงดูดการลงทุนจากตHางประเทศ 
4. การสนับสนุนเทคโนโลยีทางวัฒนธรรม (Culture Technology) และการวิจัยและพัฒนา 
5. การสนับสนุนความคิดสรKางสรรค6และธุรกิจใหมH 
6. การสนับสนุนบริษัทท่ีผลิตคอนเทนต6ดKานเทคโนโลยี (Content Firms) 
7. การสรKางทักษะของคนในอุตสาหกรรมสรKางสรรค6 
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8. การบHมเพาะอุตสาหกรรมเน้ือเร่ือง (Story Industry) 
9. การสHงเสริมอุตสาหกรรมคอนเทนต6ในระดับทKองถ่ิน 
10. การสรKางระบบนิเวศในอุตสาหกรรมสรKางสรรค6 
11. การวิจัยและพัฒนานโยบายภาครัฐ 
12. การสนับสนุนโครงสรKางพ้ืนฐานของอุตสาหกรรมสรKางสรรค6 

และอีกหนึ่งองค6กรที่มีความสำคัญตHอการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมในเกาหลีใตK คือ Game Rating and 
Administration Committee (GRAC) ซึ่งไดKกHอตั้งตามกฎหมายการสนับสนุนอุตสาหกรรมเกม (The Game 
Promotion Act) โดยมีจุดประสงค6เพื่อ 1) การปกปPองดKานจริยธรรมของเกมทั้งในเรื่องความรุนแรงและเพศ 
2) การปPองกันการกระจายของเกมผิดกฎหมาย และ 3) การปกปPองเยาวชน  

จากจุดประสงค6ดังกลHาวทำใหK GARC มีหนKาที่หลัก 6 ประการในอุตสาหกรรมเกม ไดKแกH (GRAC 
2018) 

1. การแบHงประเภทเกมตามลำดับท่ีกฎหมายไดKระบุไวK 
2. การสืบหาเกมท่ีมีเน้ือหาเปMนอันตรายตHอเยาวชน 
3. การควบคุมการผลิตและการจัดจำหนHายเกมตามประเภทของเกมท่ีมีการจัดลำดับไวK 
4. การสืบสวนและวิจัยการแบHงประเภทตามจุดมHงหมายของเกม 
5. การรายงานการกระทำผิดของเกมผิดกฎหมายและสรKางระบบการใหKรางวัลแกHผูKช้ีเบาะแส 
6. การแนะนำการปรับปรุงเกมท่ีผิดกฎหมายและโฆษณาขKอมูลขHาวสารท่ีสำคัญ 

 
4.1.3 อุตสาหกรรมคาแรคเตอร1 

 อุตสาหกรรมคาแรคเตอร6ในเกาหลีใตKเปMนธุรกิจท่ีไดKรับการสนับสนุนหลังจากอุตสาหกรรมความบันเทิง
เกาหลีใตKท่ีไดKรับความนิยมหลังปì 2543 ซึ่งอุตสาหกรรมนี้จะไมHเนKนหนักที่การขายที่เปMนรูปภาพ แตHจะเนKนการ
สรKางมูลคHาของคาแรคเตอร6กHอน แลKวจึงขยายการทำรายไดKผHานทางการขายลิขสิทธ์ิและสินคKาท่ีเก่ียวขKอง 
ขนาดตลาดและรายได5  

 ขนาดตลาดของอุตสาหกรรมคาแรคเตอร6ของเกาหลีใตKในปì  2559 มีขนาด 9.88 พันลKานเหรียญสหรัฐ 
ซ่ึงเติบโตจากปì  2558 รKอยละ 9.8 และเติบโตเฉล่ีย 5 ปì รKอยละ 10.1  
 
ประเด็นด5านทรัพยากรมนุษย> 

 การจKางงานของอุตสาหกรรมคาแรคเตอร6ในเกาหลีใตKในปì 2559 มีจำนวนทั้งสิ้น 33,323 ตำแหนHง ซ่ึง
เพิ่มขึ้นจากปì 2558 รKอยละ 7.1 โดยเพิ่มขึ้นอยHางตHอเนื่อง การเติบโตของการจKางงานเฉลี่ย 5 ปìอยูHที่รKอยละ 
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10.6 ตHอปì โดยรKอยละ 52.3 ของลูกจKางจะอยูHในธุรกิจการสรKางคาแรคเตอร6 และที่เหลืออีกรKอยละ 47.7 ของ
ลูกจKางท้ังหมดอยูHในธุรกิจกระจายสินคKาท่ีเก่ียวขKองกับคาแรคเตอร6  
 การจKางงานของอุตสาหกรรมคาแรคเตอร6ของเกาหลีใตKสHวนใหญHจะเปMนพนักงานทำงานเต็มเวลา คิด
เปMนรKอยละ 85.8 ของผูKถูกจKางงานทั้งหมดในอุตสาหกรรมน้ี ซึ่งแรงงานสHวนใหญHจะถูกจKางในงานดKานการผลิต
โดยคิดเปMนรKอยละ 37.2 รองลงมาคืองานดKานการจัดการ (รKอยละ 11.7) งานดKานการวางแผนธุรกิจ (รKอยละ 
7.1) และงานดKานการตลาด (รKอยละ 5.3) 
 
ประเด็นด5านเศรษฐกิจและธุรกิจ 

 ในปì 2559 เกาหลีใตKมีธุรกิจที่อยูHในอุตสาหกรรมคาแรคเตอร6ทั้งหมด 2,213 บริษัท ซึ่งมีการเพิ่มข้ึน
อยHางตHอเนื่องใน 5 ปì เฉลี่ยรKอยละ 7.0 ตHอปì  สามารถสรKางรายไดK 9.88 พันลKานเหรียญสหรัฐ ซึ่งเพิ่มขึ้นอยHาง
ตHอเนื ่องใน 5 ปì เฉลี ่ยรKอยละ 9.8 ตHอปì หากพิจารณามูลคHาที ่เพิ ่มข้ึน (Value Added) ที ่เกิดขึ ้นจาก
อุตสาหกรรมคาแรคเตอร6 จะพบวHามีมูลคHาทั้งสิ้น 3.86 พันลKานเหรียญสหรัฐ ซึ่งเพิ่มขึ้นอยHางตHอเนื่องใน 5 ปì 
เฉล่ียรKอยละ 8.5 ตHอปì (KOCCA 2018) 
 ธุรกิจในอุตสาหกรรมคาแรคเตอร6ของเกาหลีใตKสามารถแบHงไดKเปMน 2 ประเภทใหญH ไดKแกH 

1) ธุรกิจดKานการสรKางคาแรคเตอร6 เปMนธุรกิจที่เนKนดKานการพัฒนาคาแรคเตอร6และลิขสิทธิ์ และการผลิต
สินคKาท่ีเก่ียวขKองกับคาแรคเตอร6 

2) ธุรกิจกระจายสินคKาที่เกี่ยวขKองกับคาแรคเตอร6 เปMนธุรกิจที่มุHงเนKนการกระจายสินคKาที่เกี่ยวขKองกับ
คาแรคเตอร6ไปสูHมือลูกคKาท้ังในระดับการคKาสHงและการคKาปลีก 

ซึ่งธุรกิจการสรKางคาแรคเตอร6มีจำนวน 1,162 บริษัท และธุรกิจกระจายสินคKาที่เกี่ยวขKองกับคาแรคเตอร6มี
จำนวน 1,051 บริษัท 
 
ประเด็นด5านทรัพย>สินทางปIญญา 

 การคุKมครองลิขสิทธิ์ในเกาหลีใตKถือวHามีความเขKมขKนมากทั้งในแงHกฎหมายและการปฏิบัติ ซึ่งการดูแล
และควบคุมลิขสิทธิ์มี 4 ดKานที่สำคัญ ไดKแกH การคุKมครองลิขสิทธ์ิ การคุKมครองตามกฎหมายเครื่องหมายการคKา 
การคุKมครองตามพระราชบัญญัติคุKมครองการออกแบบ และการคุKมครองภายใตKพระราชบัญญัติปPองกันการ
แขHงขันท่ีไมHเปMนธรรม 
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นโยบายภาครัฐท่ีเก่ียวข5อง 

ในปì 2559 โครงการสนับสนุนอุตสาหกรรมคาแรคเตอร6จะขยายการเชื่อมโยงระหวHางธุรกิจตHาง ๆ 
และจะทำการกระตุKนโครงสรKางของธุรกิจจดทะเบียนในอุตสาหกรรมนี้ โดยจะแบHงออกเปMนขั้นตอนของการ
เจริญเติบโต โดยมีเปPาหมายเชิงกลยุทธ6ภายในปì 2559 สำหรับการสHงเสริมอุตสาหกรรมคาแรคเตอร6 คือ การ
ขยายความคิดสรKางสรรค6และบHมเพาะคาแรคเตอร6ใหมHผHานโครงการสนับสนุนท่ีสำคัญ ไดKแกH 

1. การกระจายความเส่ียงและความกKาวหนKาของธุรกิจท่ีจดลิขสิทธ์ิ 
2. การกระจายคาแรคเตอร6และการตลาดท่ีมีประสิทธิภาพท้ังในและตHางประเทศ 
3. การจัดการแขHงขันของคาแรคเตอร6เกาหลีใตKข้ึนใหมHเพ่ือเปMนการบHมเพาะการสรKางคาแรคเตอร6  
4. การประชุมเชิงปฏิบัติการดKานการตลาดคาแรคเตอร6ในประเทศและตHางประเทศ 

 
อีกทั ้ง ภาครัฐมุHงสนับสนุนใหKผู Kพัฒนาคาแรคเตอร6ในประเทศ มีการสรKางคาแรคเตอร6ที ่สะทKอน

ความคิดสรKางสรรค6ออกมา ซึ่งรวมถึงการสนับสนุนดKานการตลาดในประเทศ เพื่อใหKคาแรคเตอร6ใหมHมีโอกาส
ทางธุรกิจที่สำคัญไดK มีการสนับสนุนเพื่อเสริมสรKางความสามารถดKานการตลาด เครือขHายการประชาสัมพันธ6
และการจัดการหลังการขาย โดยจะทำงานรHวมกับ KOCCA และผHานการจับคูHธุรกิจและลงนักลงทุน โดยมีการ
จัดโครงการตHาง ๆ ดังน้ี 

1. โครงการสนับสนุนการพัฒนาคาแรคเตอร6ในเกาหลีใตK เพื่อคัดเลือกคาแรคเตอร6ท่ีสรKางขึ้นใหมHใหKมี
การจดทะเบียนและสรKางลิขสิทธ์ิ 

2. โครงการสนับสนุนการผลิตคอนเทนต6ที่เชื่อมโยงคาแรคเตอร6 มีวัตถุประสงค6เพื่อสนับสนุนธุรกิจท่ี
ผลิตคอนเทนต6สรKางสรรค6ของคาแรคเตอร6ในประเทศ และสรKางและผลิตคอนเทนต6ท่ีเช่ือมโยงกับประเทศเพ่ือน
บKาน เชHน เกม ละคร เพลงและภาพยนตร6 เปMนตKน 

3. โครงการแขHงขันคาแรคเตอร6เกาหลีใตK มีจุดประสงค6เพื่อคKนหา บHมเพาะ และใหKรางวัลคาแรคเตอร6
ใหมH โดยปลายทางของโครงการนี้จะตKองขยายเสKนทางการเขKาสูHการคKา สำหรับผลงานที่ไดKรับการคัดเลือกจะมี
โอกาสในการรHวมมือกับบริษัทในอุตสาหกรรมน้ี เพ่ือสรKางธุรกิจของคาแรคเตอร6ใหมHและเพ่ือลดอุปสรรคในการ
ดำเนินธุรกิจท่ีเก่ียวขKองกับคาแรคเตอร6ท่ีสรKางใหมHน้ี 

4. โครงการสนับสนุนการใชKคาแรคเตอร6อยHางถูกกฎหมาย โดยมีจุดประสงค6เพื่อกระตุKนการรับรูKของ
ผูKบริโภคในการปฏิเสธสินคKาที่ละเมิดลิขสิทธิ์ โดยรHวมมือกับหKางสรรพสินคKาและรKานคKาในการงดจำหนHายสินคKา
ท่ีละเมิดลิขสิทธ์ิ 
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4.2 ญ่ีปุëน 

4.2.1 อุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

 ผลงานดKานแอนิเมชันของประเทศญ่ีปุÜนนิยมใชKคำวHา “อะนิเมะ (Anime)” หมายถึง ภาพยนตร6การ6ตูน
ที่สรKางขึ้นโดยมีการสอดแทรกลักษณะเฉพาะที่แสดงใหKเห็นถึงความเปMนญี่ปุÜนชัดเจน เชHน ลายเสKนที่คม การใชK
สีสันสดใส และลักษณะไมHสมสHวนของรHางกาย ซึ่งมีความพิเศษจากแอนิเมชันในประเทศอื่น ๆ อะนิเมะที่สรKาง
ข้ึนสามารถรับชมไดKหลายทาง ท้ังท่ีเปMนหนังชุดส้ันและภาพยนตร6  

แอนิเมชันเปMนเทคโนโลยีภาพท่ีดูเหมือนจะเคล่ือนไหวโดยการแสดงภาพน่ิงอยHางตHอเน่ือง เชHน รูปภาพ
และตุµกตา มีวิธีการผลิตที่หลากหลาย ซึ่งในปTจจุบันนิยมเปMนภาพเคลื่อนไหว โดยภาพเคลื่อนไหว Computer 
Graphic (CG) ในญี่ปุ ÜนสHวนใหญHจะใชKแอนิเมชันแบบดิจิทัลและวิธีการรวมรูปวาดมือ สHวนการทำ CG ถูก
นำมาใชKเพื่อเติมเต็มความตHอตHอเนื่อง นอกจากน้ี แอนิเมชันทั่วไปในญี่ปุÜนยังมีความพยายามสรKางผลงานที่ดี
พรKอมท้ังลดตKนทุนการผลิตและลดเวลาในการผลิตรายการ  

 
ขนาดตลาดและรายได5  

 ในปì 2559 อุตสาหกรรมแอนิเมชันทั้งทางตรงและทางอKอมในญี่ปุÜนมีมูลคHา 17.87 พันลKานเหรียญ
สหรัฐ ซึ่งเติบโตรKอยละ 9 จากในปì 2558 ที่มีมูลคHา 16.26 พันลKานเหรียญสหรัฐ โดยสามารถแบHงตามแหลHง
รายไดKออกเปMน 9 แหลHง ซ่ึงแตHละแหลHงรายไดKสรKางรายไดKแตกตHางกัน ไดKแกH  

1. โทรทัศน6 (950 ลKานเหรียญสหรัฐ) 
2. ภาพยนตร6 (590 ลKานเหรียญสหรัฐ) 
3. วิดีโอ (690 ลKานเหรียญสหรัฐ) 
4. การจำหนHายทางอินเตอร6เน็ตในสินคKาท่ีเก่ียวขKองกับแอนิเมชัน (430 ลKานเหรียญสหรัฐ) 
5. การจำหนHายผHานรKานคKาในสินคKาท่ีเก่ียวขKองกับแอนิเมชัน (5.03 พันลKานเหรียญสหรัฐ) 
6. เพลง (250 ลKานเหรียญสหรัฐ) 
7. ตลาดตHางประเทศ (6.86 พันลKานเหรียญสหรัฐ) 
8. ตูKเกม Arcade และตูKปาจิงโกะ (2.52 พันลKานเหรียญสหรัฐ) 
9. กรออกงานแสดงตัว (Live Entertainment) (550 ลKานเหรียญสหรัฐ) 

 

ประเด็นด5านทรัพยากรมนุษย> 

 ลักษณะการจKางงานของบริษัทแอนิเมชันในญ่ีปุÜนมี 3 รูปแบบ ไดKแกH 1) พนักงานประจำ 2) การวHาจKาง
ตามชHวงเวลา และ 3) การวHาจKางตามชิ้นงาน  ซึ่งโดยสHวนใหญHจะเปMนลักษณะของพนักงานประจำ แตHแนวโนKม
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การวHาจKางตามชHวงเวลาและการวHาจKางตามชิ้นงานเริ่มมีมากขึ้น โดยเฉพาะงาน Animator, Background 
Artist และ Photographer ทั้งนี้ บริษัทแอนิเมชันญี่ปุÜนมีแนวโนKมแบHงงานใหKคนภายนอกองค6กรผลิต หรือ
เรียกวHา Outsource ซึ่งในปì 2558 มีบริษัทแอนิเมชันญี่ปุÜนจำนวนรKอยละ 90 แบHงงานใหKคนภายนอกองค6กร
ทำ ซึ่งในจำนวนนี้มีรKอยละ 10 ที่แบHงงานใหKบริษัทตHางชาติทำ (สำนักงานสHงเสริมการคKาในตHางประเทศ ณ 
กรุงโตเกียว 2562) 
 พนักงานสรKางแอนิเมชันไดKรับคHาจKางในระดับต่ำ Japanese Animation Creators Association ไดK
ระบุวHารายไดKเฉลี่ยตHอปìของพนักงานเทHากับ 3.32 ลKานเยน หรือ 30,643 เหรียญสหรัฐ มีพนักงานกวHารKอยละ 
50 ในอุตสาหกรรมที่มีรายไดKเฉลี่ยตHอปìต่ำกวHา 4 ลKานเยน หรือ 36,919 เหรียญสหรัฐ ซึ่งรายไดKเฉลี่ยตHอปì 4 
ลKานเยนถือเปMนรายไดKในระดับท่ีต่ำของญ่ีปุÜน  
  

ประเด็นด5านเศรษฐกิจและธุรกิจ 

อุตสาหกรรมแอนิเมชันในญ่ีปุÜนสามารถแบHงตามประเภทผลิตภัณฑ6 ออกเปMน 3 ประเภท อันไดKแกH 1) 
แอนิเมชันท่ีฉายทางภาพยนตร6 2) แอนิเมชันท่ีออกอากาศทางโทรทัศน6 และ 3) แอนิเมชันในรูปแบบ CD (ใน
รูปแบบ VCD และ DVD) ซ่ึงหHวงโซHคุณคHาของอุตสาหกรรมแอนิเมชันญ่ีปุÜน ประกอบดKวย 3 ข้ันตอนหลัก 
ไดKแกH 1) การวางแผน ซ่ึงมีลักษณะเปMนการรHวมมือกันจากหลายฝÜาย เชHน ชHองโทรทัศน6และบริษัทผลิต
ภาพยนตร6 บริษัทโฆษณา บริษัทสปอนเซอร6ตHาง ๆ และ Publisher   2) การผลิต จะมีบริษัทแอนิเมชันหลัก
เปMนผูKผลิตและกระจายงานสูHบริษัทแอนิเมชันอ่ืน ๆ และ 3) การจัดจำหนHาย มีลักษณะเปMนผูKจัดจำหนHายหลัก
สำหรับภาพยนตร6  ชHองโทรทัศน6สำหรับจัดจำหนHายแอนิเมชันสำหรับ TV และผูKผลิตซอฟต6แวร6วิดีโอเพ่ือ
จำหนHายแอนิเมชันท่ีเปMนวิดีโอ โดยจะกระจายสูHผูKคKาปลีกเปMนลำดับถัดไป ดังภาพท่ี 4.2 
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ภาพท่ี 4.2 หHวงโซHคุณคHาอุตสาหกรรมแอนิเมชันในญ่ีปุÜน 

 
ที่มา: Ministry of Economic, Trade, and Industry (METI) 

 
ประเด็นด5านทรัพย>สินทางปIญญา 

 แอนิเมชันที ่สรKางในญี่ปุ ÜนไดKรับความนิยมเปMนอยHางสูงและสามารถทำรายไดKจำนวนมากเขKาสูH
บริษัทผูKผลิตและผูKจัดจำหนHาย ซึ่งบริษัทผูKผลิตสHวนใหญHมีการขายคาแรคเตอร6 (Character) เพื่อใหKเกิดความ
สะดวกในการเอาไปใชKเชิงพาณิชย6อยHางถูกตKองตามกฎหมายท้ังในและระหวHางประเทศ โดยคาแรคเตอร6ท่ีมีการ
จำหนHายนั้นจะอยูHในรูปแบบของลิขสิทธ์ิ (License) โดยผูKซื้อลิขสิทธิ์จะซื้อเฉพาะคาแรคเตอร6ที่เกี่ยวขKองกับ
บริษัทตัวเองหรือสามารถเอาไปใชKในเชิงพาณิชย6ตHอไป เชHน การผลิตของเลHนหรือสินคKาที ่เกี ่ยวขKองกับ
คาแรคเตอร6 โดยมีกระบวนการดังน้ี 

ภาพท่ี 4.3 การใชKประโยชน6จากคาแรคเตอร6 

 
ที่มา: Ministry of Economic, Trade, and Industry (METI) 

 

Production consortia for joint 

production 

 

TV stations & film companies 

Advertising Agency 

 

Sponsors: Toy, game 

software 

Companies 

 

Original authors: Publishers 

& game software 

 

 

Anime 

production 

(Prime 

contractor) 

Anime production 

(Subcontractors) 

• Distribution 

companies (Films 

for theater 

release) 

• TV stations (TV 

anime) 

• Video software 

makers (Video 

anime) 

 

 

 

Distributor/ 

Retailer 

วางแผน ผลิต จัดจำหนา̂ย 

 

 

Licensors 

 

 

Licensees 

 

 

Users 



 

 

36 

นอกจากน้ีคอนเทนต6ของแอนิเมชันของญี่ปุÜนไดKรับการยอมรับในระดับนานชาติซึ่งเปMนเหตุผลสำคัญท่ี
ทำใหKพบการละเมิดลิขสิทธิ ์อยู HบHอยครั ้ง ซึ ่ง Ministry of Economic, Trade, and Industry (METI) และ 
Content Overseas Distribution Association (CODA) เปMนหนHวยงานหลักในควบคุมมิใหKเกิดการละเมิด
ลิขสิทธ์ิจากความรHวมมือของภาคเอกชนและรัฐบาลทKองถ่ิน 

 
นโยบายภาครัฐท่ีเก่ียวข5อง 

 แนวนโยบายบายหลักในการสนับสนุนอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6ญี่ปุÜน ซึ่งรวมถึงแอนิเมชัน เกม
และคาแรคเตอร6 จะขับเคลื่อนไปในทิศทางเดียวกัน นั่นคือ กลยุทธ6 “Cool Japan” โดยมุHงเนKนการสรKาง
มูลคHาเพ่ิมในวัฒนธรรมและวิถีชีวิตของญ่ีปุÜนผHาน แอนิเมชัน เกม หนังสือ ละคร อาหาร และเส้ือผKา เปMนตKน กล
ยุทธ6ดังกลHาวจะมุHงเนKนไปที่ตลาดตHางประเทศและเปMนหนKาที่ของรัฐบาลในการดำเนินการ โดยมีลำดับขั้นการ
ดำเนินการ 3 ข้ันตอน ไดKแกH 

1. กรสรKางการรับรูKในญ่ีปุÜน โดยเนKนการส่ือสารอยHางมีประสิทธิภาพเก่ียวกับญ่ีปุÜน 
2. การขายท่ีมุHงเนKนตลาดตHางประเทศ โดยสรKางรูปแบบการหารายไดKท่ีเหมาะสมกับประเทศตHาง ๆ 
3. การซ้ือภายในญ่ีปุÜน โดยสรKางสนับสนุนและดึงดูดนักทHองเท่ียวตHางชาติใหKเขKามาในญ่ีปุÜน 

 
Ministry of Economic, Trade, and Industry (METI) 

 กระทรวง METI มีหนKาท่ีในการสนับสนุนกลยุทธ6 Cool Japan ใน 3 ดKานหลัก 8 หนKาท่ี ดังน้ี 
ดKานท่ี 1 การสนับสนุนการกระจายสินคKาและบริการ 

หนKาท่ี 1 : สนับสนุนในการปรับคอนเทนต6ใหKเหมาะสมกับแตHละพ้ืนท่ี (เชHน การพากย6 การเพ่ิมคำ
บรรยายเปMนภาษาทKองถ่ิน) 
 หนKาท่ี 2 : จัดงานแสดงตHาง ๆ  
 หนKาท่ี 3 : การจัดหาทุน Cool Japan เพ่ือใชKในการสนับสนุนกิจกรรมทางธุรกิจในตลาดตHางประเทศ 

หนKาที่ 4 : การจัด Asia Content Business Summit เพื่อจัดการประชุมในระดับนานาชาติในการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นดKานอุตสาหกรรมคอนเทนต6 (Content Industry) 

หนKาที่ 5 : การปPองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ โดยรHวมมือกับ CODA ในการสอดสHองคอนเทนต6ที่เขKาขHาย
การละเมิดลิขสิทธ์ิในตHางประเทศ 
ดKานท่ี 2 การสนับสนุนดKานการตลาด 
 หนKาท่ี 6 : แตHงตั้งทูตในระดับนักเรียน โดยมุHงเนKนนักศึกษาตHางชาติที่มีความรักและสนใจในวัฒนธรรม
ของญ่ีปุÜน 
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ดKานท่ี 3 การรักษารูปแบบการทำธุรกิจ 
 หนKาท่ี 7 : พัฒนาทรัพยากรมนุษย6ดKานผูKผลิต โดยชHวยเหลือดKานการเงินใหKแกHนักศึกษาในการศึกษาตHอ
กับสถานบันการศึกษาดKานภาพยนตร6ในตHางประเทศและการฝ∫กอบรมกับบริษัทท่ีเก่ียวขKอง 
 หนKาท่ี 8 : สนับสนุนและบHมเพาะเทคโนโลยีดิจิทัลดKานคอนเทนต6 
 
4.2.2 อุตสาหกรรมเกม 

 อุตสาหกรรมเกมของญี่ปุÜนมีความหลากหลายอยHางมาก เนื่องจากการเลHนเกมมีการเขKาถึงเกมไดK
หลากหลายวิธี ทั้งที่เปMนในหนHวยครัวเรือน (เชHน เครื่องเลHนเกม คอมพิวเตอร6พกพา คอมพิวเตอร6ตั้งโตµะ) และ
หนHวยธุรกิจ (รKานเกม Arcade) จึงทำใหKผูKบริโภคเขKาถึงเกมไดKอยHางหลากหลายมากขึ้น และยังมีบริษัทสัญชาติ
ญี ่ป ุ Üนอย Hาง Nintendo และ Sony Computer Entertainment ซ ึ ่ งเป Mนธ ุรก ิจหล ักในการข ับเคล ื ่อน
ความกKาวหนKาของอุตสาหกรรมเกมในประเทศ 
 
ขนาดตลาดและรายได5  

 ในปì 2561 ตลาดเกมของญี่ปุÜนมีขนาดใหญHเปMนอันดับ 3 โดยที่ฐานผูKบริโภคที่ซื้อเกมประมาณ 67.6 
ลKานคน ซ่ึงสรKางรายไดKประมาณ 19.2 พันลKานเหรียญสหรัฐ (Newzoo 2018)  
 
ประเด็นด5านทรัพยากรมนุษย> 

 บริษัทเกมญี่ปุÜนมีแนวโนKม Outsource หรือแบHงงานใหKคนภายนอกองค6กรผลิตมากขึ้น ซึ่งในปì 2558 
มีบริษัทเกมญ่ีปุÜนจำนวนรKอยละ 90 แบHงงานใหKคนภายนอกองค6กรทำ ซึ่งในจำนวนนี้มีถึงรKอยละ 30 ท่ีแบHงงาน
ใหKบริษัทตHางชาติทำ (สำนักงานสHงเสริมการคKาในตHางประเทศ ณ กรุงโตเกียว 2562)  
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ประเด็นด5านเศรษฐกิจและธุรกิจ 

 บริษัทเกมในญ่ีปุÜนสามารถแบHงประเภทไดKดังน้ี 
ตารางท่ี 4.2 ประเภทของเกมในญ่ีปุÜน 

ประเภทเกม ประเภทย̂อย เคร่ืองเล̂น 

เคร่ืองเลHนเกม เคร่ืองเลHนต้ังโตµะ PlayStation3/PlayStaion4, WiiU, Xbox 360/Xbox 
One 

เคร่ืองเลHนพกพา PlayStation Portable/PlayStation Vita, Nintendo 
Wii 

คอมพิวเตอร6ต้ังโตµะ ไมHออนไลน6 Windows PC (Microsoft)  
Macintosh (Apple) ออนไลน6 

โทรศัพท6เคล่ือนท่ี ท่ัวไป โทรศัพท6ท่ัวไป (i-mode, EZweb, Yahoo! Keitai) 
สมาร6ทโฟน iPhone, Android phone 
แทปเล็ต iPad, Android tablet 

   ที่มา: การสรุปของผูKวิจัย 

 
โดยธุรกิจเกมจะถูกแบHงประเภทตามเครื่องเลHน ซึ่งธุรกิจที่ผลิตเกมที่ตKองเลHนกับเครื่องเลHนมีจำนวน

มากที่สุด โดยจะมีธุรกิจทั้งหมด 3 ประเภทไดKแกH 1) ผูKผลิตเกมรายใหญH เชHน SEGA, Capcom และ Konami 
2) ผูKผลิตรายยHอย และ 3) ผูKพัฒนาเกมอิสระ ซึ่งธุรกิจเหลHานี้จะกระจายเกมไดKโดยผHานพHอคKาคนกลางทั้งปลีก
และสHง และยังมีการจัดจำหนHายเองผHานชHองทางออนไลน6 สHวนธุรกิจที่ผลิตเกมคอมพิวเตอร6ในญี่ปุÜนมักจะเปMน
ธุรกิจขนาดเล็กหรือนักพัฒนาเกมอิสระ โดยการขายเกมจะทำผHานชHองทาง Stream ทางออนไลน6 
(DMMM.com) หรือซื้อที่รKานคKาปลีก กลุHมสุดทKาย คือ ธุรกิจผลิตโทรศัพท6เคลื่อนที่จะมีความหลากหลายมาก
วHาเกมใน 2 กลุHมแรก เนื่องจากวHาผูKใหKบริการสัญญาณโทรศัพท6เคลื่อนที่ ผูKพัฒนา Smartphone และ บริษัท
ประเภท SNS (Social Network Service) จะเปMนผูKพัฒนาเกมเอง 
 บริษัทเกมจะพัฒนาซอฟต6แวร6ตHาง ๆ สำหรับการพัฒนาเกมเปMนของตัวเอง และสรKางกลไกในการ
ออกแบบกระบวนการทำงานของการพัฒนาเกมที่บKานเพื่อประหยัดแรงงาน นอกจากนี้ยังมีการจKางนักพัฒนา
เกมอิสระใชK Middleware ในการพัฒนาเกมเพื่อลดตKนทุนการพัฒนาและระยะเวลาการพัฒนา ความสำเร็จใน
เชิงพาณิชย6ของเกมไมHไดKถูกกำหนดโดยองค6ประกอบทางเทคนิคเพียงอยHางเดียว แตHการพัฒนาเทคโนโลยีเปMน
สิ่งจำเปMนเสมอในการพัฒนา จึงทำใหKใหKบริษัทเกมมีการลงทุนอยHางมากในการวิจัยและพัฒนาภายในบริษัท
และมุHงม่ันท่ีจะเสริมสรKางความสามารถและความเช่ียวชาญดKานเทคนิคของตน 



 

 

39 

นอกจากน้ีบริษัทเกมไดKใชKกลยุทธ6กระจายการพัฒนาเกมไปยังเคร่ืองเลHนประเภทอ่ืนท่ีหลากหลาย เพ่ือ
การกระจายความเสี่ยงในการพัฒนาและขยายชHองทางการขาย เนื่องจากแพลตฟอร6มมีลักษณะที่หลากหลาย
และตKนทุนการพัฒนาท่ีสูงข้ึน โดยเฉพาะอยHางย่ิงในบริษัทเกมในยุโรปและอเมริกากำลังพยายามพัฒนาเกมโดย
การใชKคอมพิวเตอร6สHวนบุคคล (PC) ท่ีมีประสิทธิภาพสูง 
 กลุHมผูKบริโภคเกมในญี่ปุÜนสHวนใหญHเปMนผูKชาย ซึ่งจะนิยมเลHนเกมในโทรศัพท6เคลื่อนที่มากที่สุด (รKอยละ 
41) รองลงมาคือเครื่องเลHนเกม (รKอยละ30) และเกมคอมพิวเตอร6 (รKอยละ 28) สHวนกลุHมผูKบริโภคที่เปMนผูKหญิง
จะนิยมเลHนเกมในโทรศัพท6เคลื่อนที่มากที่สุด (รKอยละ 32) รองลงมาคือเครื่องเลHนเกมและเกมคอมพิวเตอร6 ซ่ึง
คิดเปMนรKอยละ 15 ท้ัง 2 ประเภท   
 
ประเด็นด5านทรัพย>สินทางปIญญา 

 Content Overseas Distribution Association (CODA) เปMนการรวมตัวของบริษัทและองค6กรของ
ภาครัฐและเอกชน ที่ทำหนKาที่ในการสอดสHองดูแลทรัพย6สินทางปTญญาทุกประเภท ทั้งในรูปแบบสินคKาที่เปMน 
Offline และ Online CODA มีสHวนเก่ียวขKองเปMนอยHางมากในการดูแลทรัพย6สินทางปTญญาของเกมของญ่ีปุÜน  
 
นโยบายภาครัฐท่ีเก่ียวข5อง 

 หนHวยงานภาครัฐและเอกชนในญ่ีปุÜนมีสHวนชHวยในการขับเคล่ือนอุตสาหกรรมเกมใหKพัฒนากKาวหนKาข้ึน 
ซึ่งภาครัฐจะทำหนKาที่ในการสHงเสริมและดูแลผลประโยชน6ของธุรกิจเกมในตลาดตHางประเทศ สHวนภาคเอกชน
จะเปMนสHวนหนKาในการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมใหKเติบโตในประเทศมากข้ึน  
 หนHวยงานของรัฐที ่ทำหนKาที ่ในการสHงเสริมอุตสาหกรรมเกมในญี่ปุ Üนที ่เดHนชัด คือ Ministry of 
Economy, Trade, and Industry (METI) ซึ ่งหนKาที ่สHวนใหญHจะเนKนการพัฒนายุทธศาสตร6ในการพัฒนา
อุตสาหกรรมเกม โดยมี 2 วิสัยทัศน6 ไดKแกH การทำใหKอุตสาหกรรมเกมของญี่ปุÜนเปMนผูKนำในตลาดโลก และการ
ทำใหKสังคมและบุคคลในประเทศมีการสนับสนุนอุตสาหกรรมเกมของญ่ีปุÜน การบรรลุวิสัยทัศน6ดังกลHาวน้ี METI 
ไดKมีการวางแผนกลยุทธ6ออกเปMน 3 ดKาน ไดKแกH กลยุทธ6การพัฒนา กลยุทธ6ทางธุรกิจ และกลยุทธ6ในการส่ือสาร  
 หนHวยงานดKานเอกชนที ่สำคัญและเปMนผู Kขับเคลื ่อนอุตสาหกรรมเกมของญี ่ปุ Üนคือ Computer 
Entertainment Supplier Association (CESA) จัดตั้งขึ ้นเพื่อคKนควKาวิจัย สนับสนุน และประชาสัมพันธ6
อุตสาหกรรมเกม มีเปPาหมายเพ่ือใหKอุตสาหกรรมเกมของประเทศมีความแข็งแกรHง 
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4.2.3 อุตสาหกรรมคาแรคเตอร1 

อุตสาหกรรมคาแรคเตอร6ในญี่ปุÜนมีศักยภาพและบทบาทในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของญี่ปุÜน และถือ
เปMนหนึ่งในผูKนำธุรกิจคาแรคเตอร6ของโลก ที่สามารถขยายธุรกิจและเพิ่มรายไดKจากการทำธุรกิจคาแรคเตอร6ไดK
อยHางตHอเน่ือง  

 
ขนาดตลาดและรายได5  

 มูลคHาตลาดของอุตสาหกรรมคาแรคเตอร6ญี่ปุÜน จากมูลคHาลิขสิทธิ์การนำคาแรคเตอร6ไปใชKกับสินคKา
ตHาง ๆ (Merchandising Rights) และลิขสิทธ์ิการนำคาแรคเตอร6ไปใชKกับการพรีเซ็นเตอร6และสื ่อตHาง ๆ 
(Copyrights) ในปì  2560 มีขนาด 22.65 พันลKานเหรียญสหรัฐ ซึ่งการเติบโตลดลงรKอยละ 0.1 เทียบจากปì
กHอน (สำนักงานสHงเสริมการคKาในตHางประเทศ ณ กรุงโตเกียว 2562)  
 
ประเด็นด5านทรัพยากรมนุษย> 

 สถาบันอุดมศึกษาและสถาบันการศึกษามีบทบาทในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลใหKกับอุตสาหกรรม
คาแรคเตอร6 สถาบันดังกลHาวไดKมีการเปYดสอนหลักสูตรออกแบบคาแรคเตอร6และหลักสูตรที่เกี่ยวเนื่องกับธุรกิจ
คาแรคเตอร6 เชHน การออกแบบแอนิเมชัน การออกแบบมังงะ การออกแบบกราฟฟYกและการออกแบบ
คอมพิวเตอร6กราฟฟYก (จันทร6สาส6นและคณะ 2560) 
 
ประเด็นด5านเศรษฐกิจและธุรกิจ 

 การสรKางรายไดKของธุรกิจคาแรคเตอร6ของญ่ีปุÜนมาจาก 2 แหลHง ไดKแกH 
1) Merchandising Rights คือ ลิขสิทธิ์การนำคาแรคเตอร6ไปใชKกับสินคKาตHาง ๆ เชHน ของเลHน เครื่อง

เขียน 
2) Copyrights คือ ลิขสิทธิ์ที่ไดKจากการนำคาแรคเตอร6ไปใชKในสื่อสิ่งพิมพ6 โฆษณา หรือการเปMนพรีเซน

เตอร6 
ในปì 2560 มูลคHาตลาด Merchandising Rights เทHากับ 11.30 พันลKานเหรียญสหรัฐ  ลดลงรKอยละ 1.5 

จากปìกHอน เนื่องจากประชากรเด็กลดลง สHงผลใหKการธุรกิจของเลHนมีขนาดลดลง และมูลคHาตลาด Copyrights 
เทHากับ 11.35 พันลKานเหรียญสหรัฐ เพ่ิมข้ึนรKอยละ 1.5 จากปìกHอน เน่ืองจากมีการนำคาแรคเตอร6ไปใชKเพ่ือการ
สHงเสริมการขายเพ่ิมมากข้ึน (สำนักงานสHงเสริมการคKาในตHางประเทศ ณ กรุงโตเกียว, 2562) 
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ประเด็นด5านทรัพย>สินทางปIญญา 

Content Overseas Distribution Association (CODA) ทำหนKาที่ในการสอดสHองดูแลทรัพย6สินทาง
ปTญญาทุกประเภท ท้ังในรูปแบบสินคKาท่ีเปMน Offline และ Online CODA 
 
นโยบายภาครัฐท่ีเก่ียวข5อง  
 หนHวยงานของรัฐที ่ทำหนKาที ่ในการสHงเสริมอุตสาหกรรมคาแรคเตอร6ในญี่ปุ Üนในเชิงมหภาค คือ 
Ministry of Economy, Trade, and Industry (METI) มีเปPาหมายขับเคลื่อนการเติบโตทางเศรษฐกิจของ
ประเทศ ผHาน Cool Japan  นั่นคือ การนำเสนอสินคKาและบริการที่มีความ “Cool” ที่ประกอบไปดKวยสินคKา
และบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6เปMนหลัก รวมถึงคาแรคเตอร6ดKวยเชHนกัน 
 
4.3 สิงคโปร1 

4.3.1 อุตสาหกรรมเกม 

สิงคโปร6เปMนประเทศที่มีทรัพยากรธรรมชาติจำกัด ซึ่งทำใหKนโยบายในการพัฒนาประเทศมุHงเนKนไปท่ี
อุตสาหกรรมที่ใชKตKนทุนดKานทรัพยากรมนุษย6เปMนหลัก และจะตKองตอบสนองดKานมูลคHามากกวHาการผลิตสินคKา
แบบปกติ ซึ่งรัฐบาลสิงคโปร6ทุกยุคสมัยจะบริหารประเทศมุHงเนKนไปที่อุตสาหกรรมที่ใชKทักษะและเทคโนโลยี
เปMนหลักผHานความรHวมมือกับบริษัทภายนอกประเทศ จึงทำใหKสิงคโปร6ดำเนินการสรKางระบบนิเวศสำหรับการ
พัฒนาประเทศเพ่ือดึงดูดนักลงทุนและบริษัทจากท่ัวโลก 

เพื่อเปMนการสนับสนุนวงการเกมในสิงคโปร6 Media Development Agency (MDA) ไดKขับเคลื่อน
อุตสาหกรรมเกมผHานนโยบายที่เปMนรูปธรรม ซึ่งปì  2553 ไดKริเริ่มโครงการ Game+ มีระยะเวลา 3 ปì ซึ่งใชK
งบประมาณ 20 ลKานสิงคโปร6ดอลลาร6 (IMDA 2018) โดยเนKนการพัฒนาหHวงโซHคุณคHาของอุตสาหกรรมเกม 
ต้ังแตHการวางแนวทางเกมจนกระท่ังการออกแบบกลยุทธ6การตลาด (Chua 2010) 

Game Solution Centre (GSC) ไดKจัดตั้งในปì 2554 ภายใตKการบริหารจัดการของสถาบันการศึกษา 
Nanyang Polytechnic เพื่อจัดสภาพแวดลKอมที่เหมาะสมแกHการสHงเสริมธุรกิจเกมขนาดกลางและขนาดยHอม
ในการพัฒนาเกม โดยเปMนจุดศูนย6รวม (One-Stop Service) ดKานการพัฒนาเกม นอกจากน้ี ศูนย6 GSC ยังเปMน
ท่ีต้ังของ Sony PlayStation Incubation Studio และบริษัทพัฒนาเกมทKองถ่ิน (Gamestart 2015)  

หนKาท่ีหลักของศูนย6 GSC คือการอำนวยความสะดวกในการใหKพ้ืนท่ี ในการแสดงผลงานของนักพัฒนา
เกมของสิงคโปร6 และเปMนผูKสนับสนุนในงานสัมมนา การเสวนา และการชHวยเหลือนักพัฒนาเกม ซึ่งทำใหK
นักพัฒนาเกมมีโอกาสในการรับฟTงความเห็นของผูKผลิตเกมในระดับโลก และเปMนการรับประกันวHานักพัฒนา
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เกมของสิงคโปร6จะไดKเขKารHวมการสัมมนาที่สำคัญเกี่ยวกับการพัฒนาเกม (Lee 2015) ภายในศูนย6มีการจัดการ
นำเสนอผลงาน โดยท่ีมีคณะกรรมการไดKใหKความเห็นท้ังในระดับประเทศและระดับนานาชาติ 

จากผลงานที่ผHานมา บริษัทเกมของสิงคโปร6ไดKรับการยอมรับจากระดับนานาชาติ ซึ่งสังเกตไดKจากการ
ชนะรางวัลในระดับโลก เชHน เกม  Autumn Dynasty ของคHาย Touch Dimensions ที่นำสูHตลาดในปì 2555 
เปMนเกมวางแผนอันดับหนึ่งใน 28 ประเทศ ซึ่งรวมถึงสหรัฐอเมริกา เกาหลีใตK และสิงคโปร6 โดยมีการดาวน6
โหลดมากกวHา 37,000 คร้ัง (IMDA 2018) 
 

ขนาดตลาดและรายได5  

รายไดKของอุตสาหกรรมเกมในสิงคโปร6มีมูลคHาทั้งหมด 73.4 ลKานดอลลาร6สหรัฐ ในปì 2560 โดย
แบHงเปMนรายไดKจากเกมที่มีการดาว6โหลด 34.5 ลKานดอลลาร6สหรัฐ เกมที่เลHนในโทรศัพท6เคลื่อนที่ 35.6 ลKาน
ดอลลาร6สหรัฐ และเกมที่เลHนในระบบออนไลน6 3.3 ลKานดอลลาร6สหรัฐ (Statista 2018) โดยมีกลุHมผูKเลHนท่ีนับ
จากบัญชีผูKเลHน (Game User) ไดKท้ังหมด 1.54 ลKานบัญชี 

หากพิจารณาเกมที่เลHนผHานอุปกรณ6ในปì 2561 พบวHาประชากรสิงคโปร6นิยมเลHนเกมผHานคอมพิวเตอร6
ต้ังโตµะและ Laptop รKอยละ 15.94 รองลงมาเปMนเคร่ืองเลHน Sony Playstation 4 (รKอยละ 10.85) IPad (รKอย
ละ 8.77) และเคร่ืองเลHน Microsoft Xbox 360 (รKอยละ 5.71) (Statista 2018) 

 
ประเด็นด5านทรัพยากรมนุษย> 

 MDA ไดKใหKความสำคัญตHอการพัฒนาบุคคล โดยมีการจัดโครงการ Talent Assistance สำหรับผูKท่ี
สนใจศึกษาในอาชีพที่เกี่ยวขKองในอุตสาหกรรมสื่อ ซึ่งรวมถึงอุตสาหกรรมเกม โดยผูKที่สมัครจะตKองมีสัญชาติ
สิงคโปร6เทHานั้น คุณสมบัติของผูKสมัครจะตKองอยูHในขอบขHายของ 3 กลุHม อันไดKแกH ผูKที่เพิ่งจบการศึกษาระดับ
อนุปริญญา ผูKประกอบอาชีพประจำดKานสื่อ และผูKประกอบอาชีพอิสระดKานสื่อ (IMDA 2018) ซึ่งจะไดKรับ
ทุนการศึกษาคHาเลHาเรียนรKอยละ 90 ซ่ึงอาชีพท่ีผูKเขKารHวมโครงการน้ีจะไดKรับคือ ผูKออกแบบเกมและผูKพัฒนาเกม 
 อีกโครงการที่นHาสนใจของ MDA ในการพัฒนาบุคลากรทางในอุตสาหกรรมเกมคือ Professional 
Conversion Program ซึ ่งเปMนโครงการที ่มุ HงเนKนการพัฒนาทักษะของบุคลากรในอุตสาหกรรมเกมใหK
หลากหลายมากขึ้น โดยสHงเสริมการศึกษาในระดับอนุปริญญาในดKานแอนิเมชัน Technical Direction และ 
Digital Design ซ่ึงเหมาะกับผูKที่ตKองการพัฒนาฝìมือใหKหลากหลายมากขึ้นและผูKที่ตKองการเปลี่ยนอาชีพ (IMDA 
2018) 
 ในดKานสถาบันทางการศึกษา สิงคโปร6มีสถาบันทางการศึกษาที่มุHงเนKนในการผลิตบุคลากรใหKเขKามาสูH
อุตสาหกรรมเกม เชHน  
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• DigiPen Institute of Technology Singapore ซึ่งเปYดดำเนินการเมื่อปì 2541 มุHงเนKนการพัฒนา
บุคลากรเพ่ือรองรับเศรษฐกิจดิจิทัลของสิงคโปร6 มีหลักสูตรดKานเกมท้ังท่ีเปMนซอฟต6แวร6และฮาร6ดแวร6 

• Infomatics Academy จัดตั ้งเมื ่อปì 2526 โดยมีพ้ืนฐานจากสถาบันทางการศึกษาท่ีมุ HงเนKนดKาน
คอมพิวเตอร6เปMนหลัก และไดKมีการพัฒนาหลักสูตรตามความกKาวหนKาทางเทคโนโลยี ลHาสุดไดKมีการ
เปYดหลักสูตรอนุปริญญาดKาน e-Sport และการออกแบบเกม 

• Nanyang Polytechnic เปMนสถาบันที่มุ HงเนKนการพัฒนาบุคลากรดKานสื่อและเกม โดยจุดเดHนของ
สถาบันน้ี คือ อนุปริญญาภาคพิเศษ โดยเขKาทำงานกับบริษัทพัฒนาเกมหรือบริษัทที่เกี่ยวขKองกับ
อุตสาหกรรมสรKางสรรค6ในลักษณะของการฝ∫กฝนทักษะระหวHางทำงาน (On-The-Job Training) 
 
และยังมีสถาบันการศึกษาที่มุHงเนKนการผลิตบุคลากรในอุตสาหกรรมเกมอีกหลายแหHงทั้งในระดับ

อนุปริญญาและปริญญาในระดับตHาง ๆ 
 

ประเด็นด5านนวัตกรรม 

 สิงคโปร6มีจุดมHงหมายในการสรKางเศรษฐกิจที่นำดKวยนวัตกรรม (Innovation-led economy) ดังน้ัน 
แนวนโยบายดKานนวัตกรรมจึงมุHงเนKนการสรKางความรHวมมือกันระหวHางบริษัทตHางชาติกับบริษัทในประเทศ เชHน 
มีการใหKบริษัทตHางชาติตั้งสาขาในประเทศไทยและจKางคนสัญชาติสิงคโปร6รHวมงานดKวย ซึ่งเปMนลักษณะของ 
Open Innovation ในระดับประเทศ ตัวอยHางเชHน PIXEL Studios ไดKรHวมมือกับ IMDA ในการสรKาง PIXEL 
innovation space เพื่อใชKสำหรับการทำงานและสรKางประสบการณ6เรียนรูKทั้งการฝ∫กอบรมและการเสวนาใน
ดKานการสรKางสรรค6คอนเทนต6 (Content Creation) กับคนในประเทศ 
 ถึงแมKวHาสิงคโปร6จะเปMนประเทศที่มีทรัพยากรมนุษย6ที่มีทักษะสูงก็ตาม แตHลักษณะบางประการดKาน
จิตใจทำใหKประเทศสิงคโปร6 ไมHสามารถผลักดันตัวเองใหKมีนวัตกรรมท่ีสูงข้ึนกวHาน้ีไดK ซ่ึงสาเหตุหลักมาจากความ
กลัวในจะลKมเหลว (Fear of Fail) ถึงแมKวHารัฐบาลสิงคโปร6จะมีโครงการในการชHวยเหลือบริษัทเกิดใหมHทั้งดKาน
เงินทุนและทรัพยากร บริษัทเกิดใหมHในดKานเทคโนโลยียังมีเพียงแตHรKอยละ 10 จากบริษัทเกิดใหมHทั้งหมด 
(Assomull 2017)  
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ประเด็นด5านเศรษฐกิจและธุรกิจ 

 ภาพรวมของผูKบริโภคเกมในสิงคโปร6ที่มีแนวโนKมสูงมากขึ้น ซึ่งในปì 2559 คนในประเทศไดKซื้อเกมมา
เลHนมากกวHาการเสียคHาสมัครรายเดือนใหKกับชHองในโทรทัศน6 โดยคHาใชKจHายดKานเกมที่จHายไปในปì 2559 สูงถึง 
368 ลKานดอลลาร6สหรัฐ (Tay 2017) โดยเกมที่มีการซื้อจะเปMนเกมแนวผHอนคลาย (Casual Game) และสังคม 
(Social Game) 
 
ประเด็นด5านทรัพย>สินทางปIญญา 

 Infocomm Media Development Authority (IMDA) มีภารกิจในการสนับสนุนการจดสิทธิบัตร
และการนำไปใชKผHานทางออนไลน6และอุปกรณ6พกพา โดยทำงานรHวมกับ Intellectual Property Office of 
Singapore (IPOS) ในการสอดสHองคอนเทนต6เกมทั้งในและนอกประเทศ รHวมถึงเว็บไซต6ที่มีการละเมิดลิขสิทธ์ิ
ท้ังท่ีเปMนการจำหนHายและการจHายแจกไปยังบุคคลอ่ืน 
 
นโยบายภาครัฐท่ีเก่ียวข5อง 

The Infocomm Media Development Authority เปMนหนHวยงานของรัฐบาลที ่ทำการสHงเสริม
สนับสนุนการพัฒนาสื่อดKานดิจิทัลของประเทศสิงคโปร6 โดยไดKออกโครงการตHาง ๆ ภายใตKกลยุทธ6 Future of 
Media Strategy (FoM Strategy) ในการสนับสนุนธุรกิจส่ือและผูKเช่ียวชาญในระดับทKองถ่ิน เพ่ือเพ่ิมศักยภาพ
ดKานดิจิทัลและมีสHวนรHวมกับธุรกิจ โดยมี 2 โครงการหลัก คือ 

1) โครงการ Art and Science Story Telling 
โครงการนี้ไดKนำไปใชKกับทุกบริษัทที่อยูHในอุตสาหกรรมสื่อ เพื่อสรKางมูลคHาทางเศรษฐกิจและเพ่ิม

ความตKองการในการใชKส่ือดิจิทัล 
2) โครงการ Market and Audience Engagement 

โครงการน้ีจะสนับสนุนการตระหนักรูKของผูKบริโภคคอนเทนต6และสินคKาท่ีพัฒนาโดยคนสิงคโปร6 
โดยมีการจัดงานแสดงสินคKา งานประกวด และกิจกรรมทางการตลาดท่ีผูKบริโภคมีสHวนรHวม 
 
4.4 สหราชอาณาจักร 

อุตสาหกรรมเกม 
อุตสาหกรรมสื่อและความบันเทิงของสหราชอาณาจักร มีการเติบโตอยHางตHอเนื่องโดยคาดการณ6วHาจะ

มีมูลคHาถึง 76 พันลKานปอนด6 ซึ่งจะทำใหKสหราชอาณาจักรมีขนาดตลาดใหญHเปMนอันดับสองในภูมิภาคยุโรป 
อุตสาหกรรมเกมในสหราชอาณาจักรมีความสำคัญตHออุตสาหกรรมสื่อและความบันเทิงในภาพรวมเปMนอยHาง
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มากในเชิงสินคKาที่สรKางความบันเทิงในระดับโลก โดยมีเกมอยHาง Grand Theft Auto, Forza Horizon และ 
Monument Valley เปMนตKน ซึ่งอุตสาหกรรมเกมไดKมีการพัฒนาอยHางตHอเนื่องและไดKชี้นำเทคโนโลยีและคอน
เทนต6ในระดับสากล รวมไปถึงนวัตกรรมดKวย ภายในปì  2563 สหราชอาณาจักรจะมีรายไดKจากอุตสาหกรรมน้ี
ประมาณ 5.5 พันลKานปอนด6  
 เทคโนโลยีความเปMนจริงเสมือนหรือ Virtual Reality (VR) มีบทบาทตHอการขับเคลื่อนอุตสาหกรรม
เกม โดยเปMนเทคโนโลยีเกมที่มีการเติบโตของยอดขายอยHางตHอเนื่องเฉลี่ยรKอยละ 34 ตHอปì ซึ่งคาดการณ6วHาจะมี
รายไดKมากถึง 1.2 พันลKานปอนด6ภายในปì 2563 และยังทำรายไดKจากเทคโนโลยีดังกลHาวมากกวHาประเทศอ่ืน
ในภูมิภาคยุโรป นอกจากนี้ E-Sport ยังเปMนธุรกิจที่มีการขยายรองลงมาจากธุรกิจที่เกี่ยวขKองกับ VR โดยมี
อัตราการเติบโตรKอยละ 21 จากปì  2558 และคาดวHาจะสรKางรายไดKประมาณ 48 ลKานปอนด6ในปì 2565 
 

ขนาดตลาดและรายได5  

 ความเชื ่อรHวมกันของประชากรในสหราชอาณาจักรถือวHา เกมเปMนสHวนหนึ่งของสิ่งที ่สรKางความ
สนุกสนานและความพึงพอใจในชีวิต เมื ่อพิจารณาตามรายไดKจากการขายเกมในปì 2559 พบวHามีมูลคHา
ประมาณ 3.35 พันลKานปอนด6 ซึ่งมีรายไดKจากการขายมากกวHามากกวHาอุตสาหกรรมเพลงและอุตสาหกรรม
วิดีทัศน6 และรายไดKจากการขายเกมเพิ่มขึ้น รKอยละ 9.6 จากปì 2558 หากพิจารณาจากลักษณะของเกมที่ขาย
แลKว พบวHามูลคHาการขายเกมรูปแบบดิจิทัลมีปริมาณที่สูงกวHาเกมรูปแบบจับตKองไดK (แผHน CD) โดยมีอัตราสHวน
ประมาณ 4:1 (Ukie 2018) 
 มูลคHาของอุตสาหกรรมเกมในสหราชอาณาจักรในปì 2559 มีมูลคHา 4.19 พันลKานปอนด6 ซ่ึงสามารถจัด
อันดับตามแหลHงรายไดKออกเปMน 11 ชHองทาง ไดKแกH  

1. เกมในรูปแบบดิจิทัล (Download และ Stream) มีมูลคHา 1.224 พันลKานปอนด6 
2. เกมในรูปแบบกายภาพ (แผHน CD พรKอมกลHอง) มีมูลคHา 904 ลKานปอนด6 
3. เกมบนระบบโทรศัพท6เคล่ือนท่ี มีมูลคHา 664 ลKานปอนด6 
4. เคร่ืองแลHนเกม มีมูลคHา 689 ลKานปอนด6 
5. การจัดงานแสดงตHาง ๆ (Event) มีมูลคHา 6.2 ลKานปอนด6 
6. ของเลHนท่ีเก่ียวขKองกับเกม มีมูลคHา 62.3 ลKานปอนด6 
7. ภาพยนตร6และเพลงประกอบภาพยนตร6ท่ีเก่ียวขKองกับเกม มีมูลคHา 6.9 ลKานปอนด6 
8. หนังสือและนิตยสารเก่ียวกับเกม มีมูลคHา 16.3 ลKานปอนด6 
9. อุปกรณ6เสริมสำหรับเคร่ืองเลHนเกม มีมูลคHา 360 ลKานปอนด6 
10. อุปกรณ6การเลHนเกมบนเคร่ืองคอมพิวเตอร6 มีมูลคHา 138 ลKานปอนด6 
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11. การส่ังซ้ือเกมลHวงหนKา มีมูลคHา 123 ลKานปอนด6 
 
ประเด็นด5านทรัพยากรมนุษย> 

 บริษัทที่เกี่ยวขKองกับอุตสาหกรรมเกมในสหราชอาณาจักรมีการจKางงานในปì 2560 จำนวน 20,430 
คน หรือมีการจKางงานเฉลี่ยบริษัทละ 120 คน โดยบริษัทพัฒนาเกมมีจำนวนบุคลากรมากที่สุด คือจำนวน 
13,840 คน 
 เม่ือพิจารณาในดKานการพัฒนาบุคลากรภายใตKระบบการศึกษา พบวHามีนักศึกษาท่ีศึกษาตHอในดKานเกม
ระดับปริญญาตรีประมาณ 5,210 คนในปìการศึกษา 2560 โดยมีอัตราที่เพิ่มขึ้นรKอยละ 25.1 จากปì  2559 
โดยมีการสนับสนุนดKานการพัฒนาการศึกษาจากมหาวิทยาลัยและสถาบันการศึกษาในสหราชอาณาจักรทั้ง 60 
แหHง และมีหลักสูตรดKานเกมในระดับปริญญาตรี 215 หลักสูตร และระดับปริญญาโทอีก 40 หลักสูตร และเม่ือ
จบการศึกษาแลKวและนับรวมกับบุคลากรในอุตสาหกรรมเกมที่มีอยูH พบวHาลักษณะการจKางงานจะเปMนแบบ
ถาวร (Permanent Staff) รKอยละ 86 และการจKางงานแบบอิสระ (Freelancer) รKอยละ 14 โดยรายไดKเฉล่ีย
ตHอปìของบุคลากรในอุตสาหกรรมเกมปì 2554 อยูHท่ี 34,200 ปอนด6ตHอปì 
 
ประเด็นด5านเศรษฐกิจและธุรกิจ 

ในปì 2560 สหราชอาณาจักรมีบริษัทที่เกี่ยวขKองกับเกมทั้งหมด 2,175 บริษัท ซึ่งเพิ่มขึ้นจากปì 2559  
ที่มี 2,044 บริษัท ซึ่งกระจายตัวทั่วประเทศ แตHสHวนใหญHอยูHในลอนดอน คิดเปMนรKอยละ 28 ของบริษัทเกม
ท้ังหมดในสหราชอาณาจักร บริษัทเกมสHวนใหญHรKอยละ 95 เปMนบริษัทขนาดเล็ก  

บริษัทที่สรKางมูลคHาเพิ่มสุทธิ (Gross Value Added) ใหKแกHระบบเศรษฐกิจมากกที่สุด คือ บริษัท
พัฒนาเกมโดยสรKางมูลคHาเพิ่มสุทธิ 826.0 ลKานปอนด6 รองลงมาคือบริษัทผลิตเกม 526.6 ลKานปอนด6 รKานคKา
ปลีกแบบด้ังเดิม 132.0 ลKานปอนด6 และรKานคKาปลีกแบบดิจิทัล 31.7 ลKานปอนด6 
 

ประเด็นด5านทรัพย>สินทางปIญญา 

เพื่อใหKการกำกับดูแลสอดสHองทรัพย6สินทางปTญญามีประสิทธิภาพมากที่สุด รัฐบาลสหราชอาณาจักรมี
การจัดตั้งหนHวยงานตำรวจเพิ่มเติม นั่นคือ Police Intellectual Capital Crime Unite (PIPCU) ในปì  2560 
เพื่อเปMนหนHวยงานกลางในการสอดสHองการละเมิดทรัพย6สินทางปTญญาทุกรูปแบบ โดยมีการทำงานรHวมกับ 
Google ในการสรKาง Algorithm ในการสอดสHองเว็บไซต6ที่มีการละเมิดทรัพย6สินทางปTญญาเพื่อนำไปสูHการ
จับกุม ตัวอยHางของผูKที่ถูกจับกุมเปMนผลงานของ City of London Police Intellectual Property Crime ไดK
ทำการปYด Torrent เว็บไซต6ชื่อ Blackcats-Games ในปì  2559 จากความรHวมมือของ The Entertainment 
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Software Association (ESA)1  แ ล ะ  The Association of UK Interactive Entertainment (Ukie) 
โดยประมาณการไวKวHาเว็บไซต6น้ีไดKใหKโหลดเกมผHาน Torrent มาแลKว 20 ลKานกิกกาไบต6 
 
นโยบายภาครัฐท่ีเก่ียวข5อง 

Creative Industry Council (CIC) จะเปMนองค6กรหลักในการออกนโยบายสนับสนุนอุตสาหกรรม
สรKางสรรค6 (Creative Industry) โดยจะทำงานรHวมกับรัฐบาลสหราชอาณาจักร ซึ่งในปì 2560 ไดKมีการออก
นโยบายใน 8 ดKาน ไดKแกH (CIC 2014) 

1. โครงสรKางพื้นฐานดKานดิจิทัล โดยเปYดใหKมีการพัฒนาเครือขHายการเชื่อมโยงดKานโทรคมนาคมใหK
กระจายตัวและรวดเร็วมากขึ้น ซึ่งจะทำใหKบริษัทภายในอุตสาหกรรมสรKางสรรค6ลดตKนทุนในการ
พัฒนาธุรกิจไดKมากข้ึน 

2. ความหลากหลายดKานประชากร เนื่องจากประชากรของสหราชอาณาจักรมีความหลากหลายดKานเช้ือ
ชาติ เพศ และอายุ ดังนั้นนโยบายที่ออกมาจึงเนKนถึงการกระจายโอกาสที่เทHาเทียมในการเขKาถึง
ตำแหนHงงาน ซ่ึงมีประโยชน6ในการสรKางความเขKาใจเก่ียวกับความตKองการของลูกคKาไดKดีมากข้ึน 

3. การศึกษาและทักษะ โดยมีแนวนโยบายเนKนการสรKางบุคลากรที ่ม ีทักษะเปMนท่ีตKองการของ
อุตสาหกรรมสรKางสรรค6 ซ่ึงจะรHวมมือกับนายจKางในการสรKางหลักสูตรการศึกษาที่ตอบสนองตHอความ
ตKองการของอุตสาหกรรมสรKางสรรค6โดยตรง และมีการกำหนดมาตรการทางภาษีเพื่อกระตุKนใหK
พนักงานอิสระ (Freelancer) เขKาอบรมเพ่ิมเติมทักษะในอุตสาหกรรมสรKางสรรค6 

4. เงินทุนเพื่อการพัฒนา มีแนวนโยบายในการใหKทุนเพื่อขยายธุรกิจในอุตสาหกรรมสรKางสรรค6ใหKใหญH
มากขึ้น และมีมาตรการอุดหนุนทางการเงินใหKกับธุรกิจในอุตสาหกรรมสรKางสรรค6 พรKอมทั้งเชื่อมโยง
ขKอมูลระหวHางภาครัฐและเอกชนเพ่ือสะทKอนสถานการณ6ในปTจจุบันดKานการเงินและการจัดหาทุน 

5. ทรัพย6สินทางปTญญา มีนโยบายสำคัญในการสนับสนุนงบประมาณในระยะยาวแกHหนHวยงานที่กำกับ
ดูแลดKานทรัพย6สินทางปTญญา และสนับสนุนสหภาพยุโรปในการควบคุมการละเมิดทรัพย6สินทาง
ปTญญา 

6. ดKานการตHางประเทศ สรKางความรูKความเขKาใจในอุตสาหกรรมสรKางสรรค6ของสหราชอาณาจักรผHานการ
แสดงสินคKาในระดับระหวHางประเทศ และสนับสนุนการจัดตั้งหนHวยงานกลางในการประสานงานและ
พัฒนาฐานขKอมูลในอุตสาหกรรมสรKางสรรค6 

                                                
1 ESA คือ สมาคมการคKาในอุตสาหกรรมวิดีโอเกมของสหรัฐอเมริกา 
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7. พื้นที ่ทKองถิ ่น โดยมุ HงเนKนการสรKางพื ้นฐานของอุตสาหกรรมสรKางสรรค6ในระดับภาค เชื ่อมโยง
ความสัมพันธ6ระหวHางธุรกิจในระดับทKองถิ ่นและสถาบันทางการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะสำหรับ
อุตสาหกรรมสรKางสรรค6 

8. กฎหมาย สรKางการมีสHวนรHวมในการออกกฎหมายที่เกี่ยวขKองกับอุตสาหกรรมสรKางสรรค6 ซึ่งมีผลทำใหK
สภาพแวดลKอมในการดำเนินธุรกิจมีความราบร่ืนและไมHขัดตHอการดำเนินธุรกิจ 

 

The Association of UK Interactive Entertainment (Ukie) 

 องค6กรไมHแสวงหากำไรนี้มีลักษณะเปMนสมาคมของบริษัทที่เกี่ยวขKองกับอุตสาหกรรมเกม โดยมีหนKาท่ี
หลักในการชHวยเหลือและสนับสนุนสมาชิกเพื่อใหKมั่นใจวHาบริษัทเหลHานี้มีสิทธิในดKานเศรษฐกิจ วัฒนธรรม 
การเมืองและสังคม ที่จำเปMนตHอการเติบโตของธุรกิจ ถึงแมKวHาจะไมHใชHหนHวยงานรัฐ แตH Ukie มีสHวนสนับสนุน
การทำงานของภาครัฐเปMนอยHางมากในการสนับสนุน ใหKคำแนะนำ ชี้แนะแนวทาง และใหKความเห็นในการออก
นโยบายและกฎหมายที่เกี่ยวขKองกับอุตสาหกรรมเกม และยังทำโครงการที่สนับสนุนใหKอุตสาหกรรมเกมกวKาง
ขKางมากข้ึนในสหราชอาณาจักร (Ukie 2017) 
 
4.5 สหรัฐอเมริกา 

อุตสาหกรรมเกม 

 อุตสาหกรรมเกมในสหรัฐอเมริกามีอัตราการเติบโตที่เร็วที่สุดในบรรดาอุตสาหกรรมความบันเทิง จาก
การสำรวจของ Entertainment Software Industry (ESI) พบวHา ในปì 2560 ร Kอยละ 64 ของจำนวน
ครัวเรือนทั้งหมดมีอุปกรณ6ที่ใชKสำหรับการเลHนเกม (ESI 2018) และมีจำนวนประชากรที่อายุมากกวHา 18 ปì 
เลHนเกมมากกวHารKอยละ 70 ของประชากรทั้งหมด จากการสำรวจยังเผยใหKเห็นวHาประชากรของสหรัฐอเมริกา
รKอยละ 60 เลHนเกมทุกวัน ผูKที่ซื้อเกมมาเลHนมีอายุเฉลี่ย 36 ปì โดยผูKชาย (รKอยละ 61 ) จะเลHนเกมมากกวHา
ผูKหญิง (รKอยละ 39) 
 สำหรับพฤติกรรมการเลHนเกมของประชากรในสหรัฐอเมริกา จะเลHนผHานอุปกรณ6ภายในบKานเปMนสHวน
ใหญH โดยอุปกรณ6ที่ใชKในการเลHนเกมมากที่สุดอันหนึ่ง คือ คอมพิวเตอร6สHวนบุคคล (รKอยละ 41) รองลงมาคือ
สมาร6ทโฟนและเครื่องเลHนเกม (รKอยละ 36) อุปกรณ6ไรKสายหรือแท็ปเลท (รKอยละ 24) เครื่องเลHนเกมพกพา 
(รKอยละ 14) อุปกรณ6 VR (รKอยละ 8) นอกจากน้ี รKอยละ 56 ของผูKเลHนเกมทั้งหมดเลือกเลHนเกมที่เลHนไดKหลาย
คน (Multiplayer Game) โดยจะใชKเวลาในการเลHนเกมที่เชื่อมตHอไปยังผูKเลHนคนอื่นเฉลี่ย 6 ชั่วโมงตHอสัปดาห6 
และเลHนทางออนไลน6เฉลี่ย 7 ชั่งโมงตHอสัปดาห6 โดยจะเลHนกับเพื่อนมากที่สุดถึงรKอยละ 42 รองลงมาคือการ
เลHนเกมกับครอบครัว รKอยละ 19 กับผูKปกครอง รKอยละ 17 และกับคูHสมรสรKอยละ 16 เกมที่ประชากรของ
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สหรัฐอเมริกาเลือกเลHนไดKหลายคน คือ ประเภทเกมยิง (Shooting) รKอยละ 35 รองลงมาคือประเภทเกม
แอ็คช่ัน (Action) รKอยละ 28 และประเภทผHอนคลาย (Causal) รKอยละ 27 
 ดKานทัศนคติทางสังคมที่มีตHอเกมในสหรัฐอเมริกาถือวHาคHอนขKางดี โดยผูKปกครองของเด็กต่ำกวHา 18 ปì 
รKอยละ 70 มองวHาเกมมีสHวนชHวยในการชักนำใหKเด็กไปในทางที่ดี (ESI 2018) ซึ่งผูKปกครองเกือบทั้งหมดจะทำ
การสอดสHองเกมที่เด็กเลHนวHาเปMนประเภทใด และเด็กตKองมีการขออนุญาตจากผูKปกครองกHอนที่จะซื้อเกม 
นอกจากนี้ผูKปกครองรKอยละ 67 จะเลHนเกมกับเด็กอยHางนKอย 1 ครั้งตHอสัปดาห6 โดยใหKเหตุผลวHาเกมสรKางความ
สนุกใหKแกHคนในครอบครัว เด็กเปMนคนรKองขอใหKเลHนดKวย เปMนการสรKางโอกาสที่ดีในการเขKาถึงสังคมกับเด็ก 
และยังเปMนการสอดสHองถึงเกมท่ีเด็กเลHนอีกดKวย 

อีกทั้ง ในระบบอุตสาหกรรมวิดีโอเกมของสหรัฐอเมริกา มีสมาคมการคKาชื่อ The Entertainment 
Software Association (ESA) กHอตั้งขึ้นมีเปPาหมายเพื่อขยายและปกปPองตลาดเกมโลก โดยการสรKางความ
ตระหนักถึงประโยชน6ของวิดีโอเกมในสังคม การใหKคำปรึกษาแกHสมาชิกของสมาคมและนโยบายภาครัฐ 
ตลอดจนสรKางเครือขHายการเรียนรูKรHวมกันระหวHางสมาชิกสมาคม 
 
ขนาดตลาดและรายได5  

 

ภาพท่ี 4.4 สัดสHวนมูลคHาตลาดของสินคKาท่ีเก่ียวขKองกับเกม 
  

 
 
 
 
 
 
 
                      ที่มา: การสำรวจของ Entertainment Software Industry 2018 

 
อุตสาหกรรมเกมของสหรัฐอเมริกามีการเติบโตอยHางตHอเนื่องโดยในปì 2553 ประชากรในประเทศใชK

เงินในการซื้อเกมมาเลHนเปMนจำนวนเงิน 17.5 พันลKานเหรียญสหรัฐ ซึ่งในแตHละปìมีการซื้อเกมเพิ่มมากข้ึน
ประมาณรKอยละ 7 ถึงรKอยละ 18 ซึ่งแสดงใหKเห็นถึงการเติบโตในเชิงอุตสาหกรรม ซึ่งในปì 2560 มีผูKบริโภคซ้ือ

เกมส1 

81% 

อุปกรณ1เล̂น

เกมส1 

13% 

อุปกรณ1เสริม 

6% 

สัดส̂วนมูลค^าตลาดของสินค]าท่ีเก่ียวข]องกับเกม
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เกม อุปกรณ6การเลHน และอุปกรณ6เสริมเปMนจำนวนเงินทั้งสิ้นประมาณ 36 พันลKานเหรียญสหรัฐ โดยซื้อเกม
มากที่สุด 29.1 พันลKานเหรียญสหรัฐ รองลงมาคืออุปกรณ6เลHนเกม 4.7 พันลKานเหรียญสหรัฐ และอุปกรณ6เสริม 
2.2 พันลKานเหรียญสหรัฐ ซ่ึงคิดเปMนรKอยละ 81, 13 และ 6 ตามลำดับ (ดังแสดงในภาพท่ี 4.4) 
 เมื่อพิจารณาประเภทของยอดขายเกมแตHละประเภทจะพบวHาเกมที่ขายดีที่สุดคือเกมประเภทยิง 
(Shooting) มียอดขายรKอยละ 25.9 ของยอดขายทั้งหมด รองลงมาคือ เกมประเภทแอค6ชั่น (Action) รKอยละ 
21.9 เกมประเภทกีฬา (Sport) รKอยละ 11.6 เกมประเภทบทบาทสมมุติ (Role Play) รKอยละ 11.3 เกม
ประเภทผจญภัย (Adventure) รKอยละ 9.1 เกมแขHงขันความเร็ว (Racing) รKอยละ 6.4 เกมประเภทตHอสูK 
(Fighting) รKอยละ 6.0 เกมประเภทวางแผน (Strategy) รKอยละ 4.2 และเกมประเภทอ่ืน ๆ อีกรKอยละ 3.6 
 
ประเด็นด5านทรัพยากรมนุษย> 

 บุคลากรในการผลิตเกม (Game Publisher) และพัฒนาเกม (Game Developer) มีจำนวน 65,678 
คน อยูHในบริษัทตHาง ๆ ซึ่งจะไดKคHาตอบแทนเฉลี่ยปìละ 97,000 เหรียญสหรัฐ โดยลักษระการจKางงานจะ
กระจายตามบริษัทพัฒนาเกมขนาดเล็กและบริษัทผลิตเกมขนาดใหญH โดยสายงานที่เกี่ยวขKองกับอุตสาหกรรม
นี้ไดKแกH นักเขียนโปรแกรม ผู Kเชี ่ยวชาญดKานศิลปะและแอนิเมชัน นักออกแบบเกม ผู Kเชี ่ยวชาญดKานเกม 
เจKาหนKาที่ประกันคุณภาพ ผูKเชี่ยวชาญดKานระบบเสียง นักกฎหมายและนักการตลาด โดยบริษัทพัฒนาเกมแตH
ละแหHงจะมีความถนัดในการพัฒนาเกมตามประเภทของเคร่ืองเลHน 
 การพัฒนาบุคลากรถือวHามีความสำคัญอยHางยิ่งในขับเคลื่อนความกKาวหนKาของอุตสาหกรรม ซึ่งใน
สหรัฐอเมริกาไดKมีการจัดโครงการหลายรูปแบบเพื่อบHมเพาะและพัฒนานักพัฒนาเกมหนKาใหมH เชHน โครงการ 
Annual ESA Leader on the Fast Track ที่มีการแขHงขันประกวดชิงเงินรางวัล โดยเวทีสุดทKายไดKจัดขึ้นและ
นำเสนอตHอหนKาเจKาหนKาท่ีของทำเนียบขาวและสภาคองเกรส 
 
ประเด็นด5านเศรษฐกิจและธุรกิจ 

 การเปลี ่ยนถHายทางเศรษฐกิจจากสินคKาที ่จับตKองไดKไปสู HรูปแบบของดิจิทัลปรากฏใหKเห็นชัดใน
อุตสาหกรรมเกมในสหรัฐอเมริกา โดยในปì 2553 สินคKาเกมท่ีจับตKองไดKตHอสินคKาเกมในรูปแบบดิจิทัล มีสัดสHวน
อยูHที่ 3:1 แตHในปì 2558 สินคKาเกมที่จับตKองไดKตHอสินคKาเกมในรูปแบบดิจิทัล มีสัดสHวนเปลี่ยนแปลงอยูHที่ 1:3 
และแนวโนKมของการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิทัลมีเพ่ิมมากข้ึนอยHางตHอเน่ือง 
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ภาพท่ี 4.5 สัดสHวนประเภทของบริษัทในอุตสาหกรรมเกม 
 
 
 
 
 
 
 
 

ที่มา: การสำรวจของ Entertainment Software Industry 2018 

 
ในปì 2560 มีบริษัทที่จดทะเบียนในอุตสาหกรรมเกมกระจายทั่วประเทศทั้งหมด 2,858 บริษัท โดย

บริษัทพัฒนาเกมมีจำนวน 2,322 บริษัท และบริษัทผลิตเกม (Publisher) จำนวน 526 บริษัท โดยมีท้ัง
บริษัทผูKผลิตฮาร6ดแวร6และซอฟต6แวร6 บริษัทที่ใหKบริการและบริษัทจัดจำหนHาย บริษัทเกมเหลHานี้ขายเกมไดK
มากกวHา 24.5 พันลKานเกม และสรKางรายไดKกวHา 30.4 พันลKานเหรียญสหรัฐ เมื่อเทียบกับผลิตภัณฑ6มวลรวม
ของประเทศ (GDP) ทั้งหมด ผลิตภัณฑ6เกมสามารถสรKางผลิตภัณฑ6มวลรวมของประเทศอยูHที่ 11.7 พันลKาน
เหรียญสหรัฐ (ESA 2017)  
 
ประเด็นด5านทรัพย>สินทางปIญญา 

 การปPองกันลิขสิทธิ์ทรัพย6สินทางปTญญาอันเปMนทรัพย6สินของบริษัทผูKผลิตและพัฒนาเกมถือวHามี
ความสำคัญตHอการขับเคลื่อนนวัตกรรมและความคิดสรKางสรรค6ของอุตสาหกรรมเกม ซึ่ง ESA ไดKใหKความสนใจ
และดำเนินโครงการปกปPองคอนเทนต6 (Content Protection Program) ขึ้นเพื่อปกปPองการละเมิดในการใชK
ประโยชน6จากทรัพย6สินดังกลHาว โดยจะมีการตรวจตราสินคKาเกมทางออนไลน6และลบเกมที่มีการนำมาขายซ้ำ
ภายใตKเครื่องเลHนเดียวกันหรือบัญชีผูKเลHนคนเดียวกัน การตรวจตรานี้ไดKทำไปทั่วโลก และหากมีการตรวจพบ 
ESA จะสHงจดหมายเตือนไปยังบริษัทท่ีเปMนเจKาของเว็บไซต6ขายเกมผิดกฎหมายในตHางประเทศ โดยการบังคับใชK

บริษัท
พัฒนาเกม 

82%

บริษัทผลิตเกม
และอื่น ๆ 

18%

สัดส^วนประเภทของบริษัทในอุตสาหกรรมเกม
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ลิขสิทธิ์ทรัพย6สินทางปTญญาจะตKองขอความความรHวมมือกับหนHวยงานดKานทรัพย6สินทางปTญญาของประเทศท่ี
เปMนเจKาของเว็บไซต6เพ่ือทำการปYดเว็บไซต6และจับกุมผูKรHวมขบวนการดังกลHาวมาลงโทษ 
 
นโยบายภาครัฐท่ีเก่ียวข5อง 

 เนื่องจากในสหรัฐอเมริกาไดKใหKสิทธิแกHหนHวยงานบริหารทKองถิ่นในการออกกฎหมายของแตHละรัฐ จึง
ทำใหKแตHละรัฐสามารถออกมาตรการชHวยเหลือบริษัทเกม เพื่อเปMนการสHงเสริมการลงทุนในอุตสาหกรรมดิจิทัล 
ซึ่งหนึ่งในมาตรการที่ภาครัฐใชK คือ มาตรการทางภาษีอากร (Tax Incentive Program) เพื่อใหKบริษัทที่ผลิต
หรือพัฒนาเกมไดKสามารถลดหยHอนภาษีหรือไมHตKองจHายภาษีใหKแกHรัฐ เชHน ในวันที่ 28 มิถุนายน ปì 2559 ผูKวHา
การรัฐโอไฮโอไดKลงนามในกฎหมายยืดอายุมาตรการทางภาษี โดยยกเวKนการหักภาษีที่คำนวณจากเพดาน
รายไดKของบริษัทจากเดิม 20 ลKานเหรียญสหรัฐ เปMน 40ลKานเหรียญสหรัฐ ซึ่งในอุตสาหกรรมเกมนั้นไดKรับ
ผลกระทบเชิงบวกจากมาตรการดังกลHาวดKวย 
 นอกจากมาตรการในการสนับสนุนแลKว แตHละรัฐยังมีกฎหมายควบคุมคอนเทนต6ของสื่อที่เรียกวHา 
Censorship Bill จึงทำใหKเกมบางประเภทไมHสามารถขายไดKในบางรัฐ โดยรัฐที่ยังคงใชKกฎหมายฉบับนี้อยูHคือ 
เวอร6จิเนียตะวันตก แมรี่แลนด6 และยูทาห6 และจากความหลากหลายของคอนเทนต6เกมจึงทำใหKหนHวยงานของ
รัฐและเอกชนพิจารณาการคัดกรองเกมที่เหมาะกับผูKเลHนในและชHวงอายุ ซึ่งเรียกวHา ESRB (Entertainment 
Software Rating Board) เปMนการจัดอันดับประเภทของเกมที่ไดKรับการยอมรับและเปMนบรรทัดฐาน โดยแบHง
ออกเปMน 5 ประเภท (ESRB 2018) ดังน้ี 

1) EVERYONE เปMนเกมท่ีเหมาะสำหรับทุกชHวงอายุ โดยมีคอนเทนต6ท่ีเปMนการ6ตูน จินตนาการ ความ
รุนแรงท่ีนKอย และใชKภาษาท่ีอHอนโยน 

2) EVERYONE 10+ เปMนเกมท่ีเหมาะสำหรับอายุมากกวHา 10 ปì ข้ึนไป โดยมีคอนเทนต6ท่ีเปMนการ6ตูน 
จินตนาการ ความรุนแรงท่ีนKอยและใชKภาษาท่ีอHอนโยน โดยตKองการคำแนะนำจากผูKปกครอง 

3) TEEN เปMนเกมท่ีเหมาะสำหรับอายุมากกวHา 13 ปì ข้ึนไป โดยมีคอนเทนต6ท่ีมีความรุนแรงและตKองการ
คำแนะนำจากผูKปกครอง มีความขบขันท่ีแสดงความรุนแรง การเห็นเลือดนKอย การแสดงการพนัน 
และใชKภาษาท่ีแข็งกรKาว 

4) MATURE เปMนเกมท่ีเหมาะสำหรับอายุมากกวHา 17 ปì ข้ึนไป โดยมีคอนเทนต6ท่ีเก่ียวกับความรุนแรง 
เลือด เพศ และใชKภาษาท่ีแข็งกรKาว 

5) ADULTS ONLY เปMนเกมท่ีเหมาะสำหรับอายุมากกวHา 18 ปì ข้ึนไป โดยมีคอนเทนต6ท่ีแสดงความ
รุนแรง มีภาพท่ีแสดงเก่ียวกับเพศและการพนันท่ีใชKสกุลเงินจริง 
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4.6 บทสรุป: การเปรียบเทียบอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต1ในแต̂ละประเทศ 

 จากการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต6และนโยบายของภาครัฐในประเทศตHาง ๆ สามารถสรุปไดK 
ดังน้ี  
4.6.1 อุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

จากการศึกษาอุตสาหกรรมแอนิเมชันในประเทศเกาหลีใตKและญ่ีปุÜน พบวHา ท้ังสองประเทศมีการจัดต้ัง
หนHวยงานหลักที่ทำหนKาท่ีขับเคลื่อนอุตสาหกรรมแอนิเมชันของประเทศ อีกทั้ง มีหนHวยงานดูแลและปPองกัน
ทรัพย6สินทางปTญญาอยHางชัดเจนและเปMนระบบ ตารางที่ 4.3 ไดKแสดงการเปรียบเทียบในประเด็นสำคัญของ
เกาหลีใตKและญ่ีปุÜน 
 

ตารางท่ี 4.3 การเปรียบเทียบอุตสาหกรรมแอนิเมชันในประเทศเกาหลีใตKและญ่ีปุÜน 
หัวข]อ เกาหลีใต] ญี่ปุëน 

ขนาดตลาดและรายไดK - มูลคHาตลาด 605 ลKานเหรียญสหรัฐ 
(ปì 2559) 

- อัตราการเติบโตเฉลี่ยรKอยละ 10.9 
ตHอปì (ปì 2554 – 2559) 

- มูลคHาตลาด 17.87 พันลKานเหรียญสหรัฐ 
(ปì 2559) 

- ปì 2559 มีอัตราการเติบโตรKอยละ 9 
(จากปì 2558) 

การจKางงาน - อัตราการจKางงานสูงขึ้นเฉลี่ยรKอยละ 
3.4 ตHอปì (ปì 2554 – 2559) 

- การจKางงานสHวนใหญHเปMนแบบเต็ม
เวลา 

- บุคลากรสHวนใหญHจบปริญญาตร ี

- การจKางงานสHวนใหญHใชKรูปแบบพนักงาน
ประจำ แตHการจKางงานตามชHวงเวลาและ
ตามชิ้นงานมีแนวโนKมเพิ่มขึ้น 

- สัดสHวนการใชK Outsource เพื่อผลิตผล
งานสูงถึงรKอยละ 90 (Outsource 
บริษัทตHางชาติรKอยละ 10) ในปì 2558 

การดำเนินธุรกิจ - ธุรกิจแบHงไดKเปMน 3 ประเภท คือ 
ผูKผลิต ผูKกระจายและจัดจำหนHาย 
และผูKผลิตขายออนไลน6รายยHอย 

- ตลาดการสHงออกแอนิเมชัน ไดKแกH 
อเมริกาเหนือยุโรป ญี่ปุÜน จีนและ
อาเซียน 

- ธุรกิจแบHงไดKเปMน 3 ประเภท คือ ผูKผลิต 
ผูKจัดจำหนHายรายใหญH และผูKจัดจำหนHาย
รายยHอย 

- ขั้นตอนการสรKางแอนิเมชัน เริ่มตKนจาก
การวางแผนรHวมมือกันระหวHางผลิต 
Broadcaster และสปอนเซอร6 

- การตHอยอดใชKคาแรคเตอร6ที่สรKางขึ้น
สำหรับผลงานแอนิเมชันเพื่อประโยชน6
ในเชิงพาณิชย6 

การปPองกันทรัพย6สินทาง
ปTญญา 
 
 
 
 

- KIPO เปMนหนHวยงานหลักดKาน
ทรัพย6สินทางปTญญา มีหนKาที่อำนวย
ความสะดวกใหKเกิดผลงานใหมHและ
ปPองกันทรัพย6สินทางปTญญา 

- METI และ CODA เปMนหนHวยงานหลัก
ควบคุมการละเมิดลิขสิทธิ ์
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หัวข]อ เกาหลีใต] ญี่ปุëน 

การขับเคลื่อนของภาครัฐ - Ministry of Culture, Sport, and 
Tourism เปMนผูKออกนโยบายและ
จัดสรรงบประมาณ 

- KOCCA เปMนหนHวยหลักที่ขับเคลื่อน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

- METI เปMนหนHวยงานหลักในการ
สนับสนุนกลยุทธ6 Cool Japan เพื่อ
ขับเคลื่อนดิจิทัลคอนเทนต6ของญี่ปุÜน 

ที่มา: การสรุปของผูKวิจัย 

 
4.6.2 อุตสาหกรรมเกม 

จากการศึกษาอุตสาหกรรมเกมใน 5 ประเทศ พบวHา แตHละประเทศใหKความสำคัญกับอุตสาหกรรม
เกม และมุHงมั่นขับเคลื่อนอุตสาหกรรมเกมใหKเติบโต ทุกประเทศไดKมีการจัดตั้งหนHวยงานของรัฐเปMนหนHวยงาน
หลักที่ทำหนKาที่ขับเคลื่อนอุตสาหกรรมเกม และมีหนHวยงานดูแลและปPองกันทรัพย6สินทางปTญญาอยHางชัดเจน 
ตารางท่ี 4.4 ไดKแสดงการเปรียบเทียบในประเด็นสำคัญท่ีเกิดข้ึนใน 5 ประเทศ 
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ตารางท่ี 4.4 การเปรียบเทียบอุตสาหกรรมเกมของแต8ละประเทศ 
หัวข%อ เกาหลีใต% ญี่ปุ3น สิงคโปร; สหราชอาณาจักร อเมริกา 

ขนาด
ตลาดและ
รายได? 

- มูลค8าตลาด 12.08 
พันล?านเหรียญสหรัฐ (ปL 
2561) 

- ตลาดเกม
โทรศัพทPเคลื่อนที่มีอัตรา
การเติบโตสูงถึงร?อยละ 
24 ในปL 2560 

- มูลค8าตลาด 19.2 พันล?าน
เหรียญสหรัฐ (ปL 2561) มี
ขนาดใหญ8เปWนอันดับ 3 ของ
โลก 

- มูลค8าตลาด 73.4 ล?าน
เหรียญสหรัฐ (ปL 2560) 

- มูลค8าตลาด 4.19 พันล?าน
ปอนดP (ปL 2559) 

- รายได?เพิ่มขึ้น ร?อยละ 9.6 
จากปL 2558 

- มูลค8าตลาดประมาณ 36 
พันล?านเหรียญสหรัฐ (ปL 
2560) 

- เกมประเภทยิงกันมียอดขาย
ร?อยละ 25.9 ของยอดขาย
เกมทั้งหมด  

การจ?าง
งาน 

- พนักงานทำงานมากกว8า
จำนวนชั่วโมงปกติตาม
กฎหมายแรงงาน 
เนื่องจากมีการแข8งขันใน
ธุรกิจ E-Sport สูงขึ้น 

- สัดส8วนการใช? Outsource 
เพื่อผลิตผลงานสูงถึงร?อยละ 
90 (Outsource บริษัท
ต8างชาติร?อยละ 30) ในปL 
2558 

- MDA สนับสนุนให?มีการ
พัฒนาบุคคลเพื่อ
อุตสาหกรรมเกม ผ8าน
โครงการต8าง ๆ 

- สถาบันการศึกษามุ8งผลิต
บุคลากรเข?าสู8อุตสาหกรรม
เกมโดยเฉพาะ 

- อัตราการศึกษาต8อด?านเกม
เพิ่มขึ้นร?อยละ 25.1 (ปL 
2560) 

- การจ?างงานส8วนใหญ8เปWน
แบบพนักงานประจำ 

- อเมริกาได?จัดโครงการ
พัฒนาบุคลากรสำหรับ
อุตสาหกรรมเกมหลาย
โครงการ 

การ
ดำเนิน
ธุรกิจ 

- ธุรกิจแบ8งได?เปWน ธุรกิจ
พัฒนาและจัดจำหน8าย
เกม และธุรกิจกระจาย
เกม 

- ธุรกิจพัฒนาและจัด
จำหน8ายเกมสร?างรายได? 
ร?อยละ 84.7 ของทั้ง
อุตสาหกรรม 

- ธุรกิจแบ8งได?เปWน 2ประเภท 
คือ ผู?ผลิตเกม และผู?จัด
จำหน8าย 

- บริษัทผลิตเกมที่ต?องเล8นกับ
เครื่องเล8นเกมมีจำนวนมาก
ที่สุด 

- บริษัทผลิตเกมจะพัฒนา
ซอฟตPแวรPและลงทุนใน R&D 

- ผู?บริโภคเกมในสิงคโปรPมี
แนวโน?มสูงมากขึ้น  

- ชาวสิงคโปรPนิยมซื้อเกมมา
เล8นมากกว8าดูโทรทัศนP 

- บริษัทเกมส8วนใหญ8ร?อยละ 
95 เปWนบริษัทขนาดเล็ก 

- บริษัทพัฒนาเกมมีสัดส8วน
จำนวนบริษัทมากที่สุด 
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หัวข%อ เกาหลีใต% ญี่ปุ3น สิงคโปร; สหราชอาณาจักร อเมริกา 
การ
ป{องกัน
ทรัพยPสิน
ทาง
ป|ญญา 

- KIPO เปWนหน8วยงานหลัก
ด?านทรัพยPสินทางป|ญญา 
มีหน?าที่อำนวยความ
สะดวกให?เกิดผลงานใหม8
และป{องกันทรัพยPสินทาง
ป|ญญา 

- METI และ CODA เปWน
หน8วยงานหลักควบคุมการ
ละเมิดลิขสิทธิ ์

- IMDA สนับสนุนการจด
สิทธิบัตรและการนำไปใช?
ผ8านทางออนไลนPและ
อุปกรณPพกพา 

- IPOS สอดส8องคอนเทนตP
เกมทัง้ในและนอกประเทศ 
ร8วมถึงเว็บไซตPที่มีการละเมิด
ลิขสิทธิ ์

- PIPCU เปWนหน8วยงานกลาง
ในการสอดส8องการละเมิด
ทรัพยPสินทางป|ญญาทุก
รูปแบบ 

- ESA ดำเนินโครงการปกป{อง
คอนเทนตP เพื่อปกป{องการ
ละเมิดในการใช?ประโยชนP
จากทรัพยPสินทางป|ญญา 

การ
ขับเคลื่อน
ของ
ภาครัฐ
และ
เอกชน 

- Ministry of Culture, 
Sport, and Tourism 
เปWนผู?ออกนโยบายและ
จัดสรรงบประมาณ 

- KOCCA เปWนหน8วยหลักที่
ขับเคลื่อนอุตสาหกรรม
เกม 

- GRAC ทำหน?าที่ปกป{อง
ด?านจริยธรรมของเกม 
การกระจายเกมผิด
กฎหมาย และเยาวชน 

- METI เปWนหน8วยงานหลักใน
การสนับสนุนอุตสาหกรรม
เกม เน?นพัฒนายุทธศาสตรP
ขับเคลื่อนเกม 

- CESA สมาคมเอกชน จัดตั้ง
ขึ้นเพื่อค?นคว?าวิจัย 
สนับสนุนและประชาสัมพันธP
อุตสาหกรรมเกม 

- IMDA ส8งเสริมสนับสนุนการ
พัฒนาสื่อด?านดิจิทัลของ
ประเทศสิงคโปรP ภายใต?กล
ยุทธP Future of Media 
Strategy 

- CIC เปWนองคPกรหลักในการ
ออกนโยบายสนับสนุน
อุตสาหกรรมสร?างสรรคP 

- Ukie เปWนสมาคมของบริษัท
ที่เกี่ยวข?องกับอุตสาหกรรม
เกม มีหน?าที่ช8วยเหลือและ
สนับสนุนสมาชิก 

- หน8วยงานบริหารท?องถิ่น
สามารถออกกฎหมายหรือ
นโยบายเพื่อช8วยเหลือหรือ
ส8งเสริมอุตสาหกรรมดิจิทัล 

- สามารถกฎหมายควบคุม
คอนเทนตPของสื่อที ่จึงทำให?
เกมบางประเภทไม8สามารถ
ขายได?ในบางรัฐ 

ที่มา: การสรุปของผู?วิจัย 
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4.6.3 อุตสาหกรรมคาแรคเตอร4 

จากการศึกษาอุตสาหกรรมคาแรคเตอร4ของเกาหลีใต>และญี่ปุCน พบวHา มูลคHาตลาดคาแรคเตอร4ของ

ญี่ปุCนมีขนาดใหญHกวHาเกาหลีใต> ทั้งสองประเทศมีการจัดตั้งหนHวยงานของภาครัฐเปQนหลักในการทำหน>าท่ี

ขับเคลื่อนอุตสาหกรรมคาแรคเตอร4ของประเทศ และมีหนHวยงานดูแลและปTองกันทรัพย4สินทางปVญญาอยHาง

ชัดเจน ตารางท่ี 4.5 ได>แสดงการเปรียบเทียบในประเด็นสำคัญท่ีเกิดข้ึนในเกาหลีใต>และญ่ีปุCน 

 

ตารางท่ี 4.5 การเปรียบเทียบอุตสาหกรรมคาแรคเตอร4ของเกาหลีใต>และญ่ีปุCน 
หัวข%อ เกาหลีใต% ญี่ปุ3น 

ขนาดตลาดและรายได> - มูลคHาตลาด 9.9 พันล>านเหรียญ

สหรัฐ (ป] 2559) 

- อัตราการเติบโตเฉลี่ยร>อยละ 10.1 

ตHอป] (ป] 2555 – 2559) 

- มูลคHาตลาด 22.648 พันล>านเหรียญ

สหรัฐ (ป] 2560) 

การจ>างงาน - อัตราการจ>างงานเพิ่มขึ้นเฉลี่ยร>อย

ละ 10.6 (ป] 2555 – 2559) 

- การจ>างงานสHวนใหญHเปQนแบบ

พนักงานเต็มเวลา และสHวนใหญH

เปQนผู>ผลิตคาแรคเตอร4 

- สถาบันอุดมศึกษาและ

สถาบันการศึกษาเปhดสอนหลักสูตร

ออกแบบคาแรคเตอร4 และหลักสูตร

ธุรกิจคาแรคเตอร4 

การดำเนินธุรกิจ - ธุรกิจแบHงได>เปQน ผู>สร>าง

คาแรคเตอร4และสินค>าที่เกี่ยวข>อง

กับคาแรคเตอร4 และผู>กระจาย

สินค>าที่เกี่ยวข>องกับคาแรคเตอร4 

- ธุรกิจแบHงได>เปQน การให>ใช>ลิขสิทธิ์

เพื่อการผลิตและจำหนHายสินค>าและ

บริการ และการให>ใช>ลิขสิทธิ์กับสื่อ

ตHาง ๆ 

การปTองกันทรัพย4สินทางปVญญา - KIPO ทำหน>าที่อำนวยความสะดวก

ให>เกิดผลงานใหมHและสนับสนุน

การปTองกันทรัพย4สินทางปVญญา 

- METI และ CODA เปQนหนHวยงาน

หลักควบคุมการละเมิดลิขสิทธิ ์

การขับเคลื่อนของภาครัฐ - Ministry of Culture, Sport, and 

Tourism เปQนผู>ออกนโยบายและ

จัดสรรงบประมาณ 

- KOCCA เปQนหนHวยหลักที่

ขับเคลื่อนอุตสาหกรรมคาแรคเตอร4 

- METI เปQนหนHวยงานหลักในการ

สนับสนุนกลยุทธ4 Cool Japan เพื่อ

ขับเคลื่อนดิจิทัลคอนเทนต4ของญี่ปุCน 

ที่มา: การสรุปของผู>วิจัย 
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บทท่ี 5 

ภาพรวมอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอรBในประเทศไทย 

 

 ในบทนี้จะเปQนการนำเสนอสถานการณ4ของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร4ในประเทศ

ไทย ซึ่งได>แบHงการนำเสนอเปQน 3 สHวน ได>แกH 1) ภาพรวมอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร4ไทย 2)

โครงสร>างอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร4ไทย ซ่ึงรวมถึงหHวงโซHคุณคHาของแตHละอุตสาหกรรม และ 

3) แนวโน>มสภาพแวดล>อมภายนอกท่ีอาจกระทบตHอผู>ประกอบการแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร4ไทย 

 

5.1 ภาพรวมอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอรBไทย 

สำนักงานสHงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) ได>จัดทำรายงานผลการสำรวจข>อมูลและประเมิน

สถานภาพอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร4ป ] 2560 และคาดการณ4 2561-2562 พบวHา 

อุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกม และคาแรคเตอร4 มีมูลคHารวมกันประมาณ 25,040 ล>านบาท แบHงเปQนมูลคHารวม

ของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน จำนวน 3,799 ล>านบาท ซึ่งมีอัตราการเติบโตลดลงร>อยละ 4 เมื่อเปรียบเทียบกับ

ป] 2559 ขณะที่อุตสาหกรรมเกมมีมูลคHารวม จำนวน 19,281 ล>านบาท มีอัตราการเติบโตเพิ่มขึ้นจากป] 2559 

สูงสุดถึงร>อยละ 18 และอุตสาหกรรมคาแรคเตอร4มีมูลคHารวม จำนวน 1,960 ล>านบาท ซึ่งมีอัตราการเติบ

เพิ่มขึ้นร>อยละ 16 เมื่อเปรียบเทียบกับป] 2559 โดยในป] 2561 ได>คาดการณ4วHามูลคHาตลาดดิจิทัลคอนเทนต4ใน

ไทยจะเทHากับ 27,005 ล>านบาท และมีมูลคHากวHา 29,358 ล>านบาทในป] 2562 โดยสาขาอุตสาหกรรม

แอนิเมชันถูกคาดการณ4วHาจะเติบโตประมาณร>อยละ 9 และยังคงการเติบโตเปQนร>อยละ 9 ในป] 2562 ขณะท่ีใน

อุตสาหกรรมเกม ได>คาดการณ4วHาจะเติบโตถึงร>อยละ 9 และคาดวHาจะเติบโตขึ้นอีกร>อยละ 9 ในป] 2562 

สำหรับอุตสาหกรรมคาแรคเตอร4คาดการณ4วHาจะเติบโตถึงร>อยละ 12 ในป] 2561 และร>อยละ 11 ในป] 2562  

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต4ในไทยได>ถูกขับเคลื่อนด>วยธุรกิจประเภทการรับจ>างผลิตรับทั้งในและ

ตHางประเทศเปQนหลัก ซึ่งในป] 2560 ตัวเลขผู>รับจ>างผลิตแอนิเมชันมีสHวนแบHงการตลาดกวHาร>อยละ 54 ของ

มูลคHาแอนิเมชันทั้งหมด สHวนผู>จัดจำหนHายและนำเข>าเกมมีสHวนแบHงการตลาดมากกวHาร>อยละ 96 ของมูลคHา

ตลาดเกมท้ังหมด ขณะท่ีผู>จัดจำหนHาย ผู>นำเข>าและดูแลสิทธิคาแรคเตอร4มีสHวนแบHงการตลาดกวHาร>อยละ 92 

สำหรับการผลิตและสHงออกดิจิทัลคอนเทนต4ของผู>ประกอบการไทยในป] 2560 พบวHา มูลคHาการผลิต

และสHงออกงานแอนิเมชัน เกม และคาแรคเตอร4 มีมูลคHาถึง1,851ล>านบาท เปQนอัตราการเติบโตเทียบกับป]กHอน

หน>าร>อยละ 50 โดยอุตสาหกรรมแอนิเมชัน มีมูลคHาสHงออก 1,428 ล>านบาท เพิ่มขึ้นจากป] 2559 เปQนร>อยละ 

81 ซึ่งประเทศที่เปQนผู>วHาจ>างผลิตหลักได>แกH จีน ญี่ปุCน เกาหลี ยุโรปและสหรัฐอเมริกา ขณะที่สาขาเกมมีมูลคHา

การสHงออกเทHากับ 398 ล>านบาท ซึ่งมีมูลคHาลดลงกวHาป]กHอนหน>าที่มีมูลคHาการสHงออก 435 ล>านบาท สำหรับ
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สาขาคาแรคเตอร4มีมูลคHาการสHงออกรวม 25 ล>านบาท เพิ่มขึ้นจากป]กHอนหน>าที่มีมูลคHาสHงออก 14 ล>านบาท 

โดยภาพรวม อุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร4ของไทยยังคงพึ่งพาตลาดตHางประเทศ ทั้งการนำเข>า

ลิขสิทธิ์หรือรับจ>างผลิต ขณะที่ผู>ประกอบการไทยมีฝ]มือและมีศักยภาพที่ได>รับการยอมรับจากทั่วโลก การท่ี

ผู>ผลิตไทยจะมีผลงานที่มีทรัพย4สินทางปVญญาเปQนของตัวเองมากขึ้น จะชHวยลดปVญหาการถูกกดราคาจาก

ตHางประเทศ ลดอัตราการนำเงินออกไปนอกประเทศ และสามารถเปQนรากฐานสำคัญของอุตสาหกรรมดิจิทัล

คอนเทนต4ในระยะยาวได>                 

สำหรับในป] 2559 มูลคHาตลาดอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต4ไทยเติบโตอยHางตHอเน่ือง จากป] 2558 ท่ีมี

มูลคHาตลาดประมาณ 19,800 ล>านบาท จนถึงป] 2560 มีมูลคHาประมาณ 24,000 ล>านบาท ซึ่งเติบโตโดยเฉล่ีย

ประมาณร>อยละ10 ตHอป] สาขาอุตสาหกรรมแอนิเมชันถูกคาดการณ4วHาจะเติบโตประมาณร>อยละ 1.8 และ

ขยายการเติบโตเปQนร>อยละ 10 ในป] 2561 ขณะที่สาขาอุตสาหกรรมคาแรคเตอร4คาดวHาจะเติบโตร>อยละ 

9.6 ในป] 2560 และเติบโตร>อยละ 8.1 ในป] 2561 สำหรับสาขาเกมคาดการณ4วHาจะเติบโตถึงร>อยละ 

12.2 ในป] 2560 และร>อยละ 12 ในป] 2561 สำหรับมูลคHาการผลิตและสHงออกงานแอนิเมชัน คาแรคเตอร4

และเกม มีมูลคHารวมกันอยูHที่ 1,235.3 ล>านบาท มีอัตราการเติบโตเทียบกับป]กHอนหน>าร>อยละ 6.2 โดย

อุตสาหกรรมสาขาแอนิเมชันมีมูลคHาการสHงออก 787.1 ล>านบาท เพิ่มขึ้นจากป] 2558 ร>อยละ 7.6 ซึ่ง

ประเทศท่ีเปQนผู>วHาจ>างผลิตหลัก ได>แกH จีน ญ่ีปุCน เกาหลี ยุโรปและสหรัฐอเมริกา ขณะท่ีสาขาคาแรคเตอร4

มีมูลคHาการสHงออกรวมเพียง 13.7 ล>านบาท บาท เพิ่มขึ้นจากป]กHอนหน>าที่มีมูลคHาการสHงออก 12.1 ล>าน

บาท สำหรับสาขาเกมมีมูลคHาการสHงออกแตะที่ยอด 434.4 ล>านบาท มากกวHาป]กHอนหน>าที่มีมูลคHาการ

สHงออก 419.7 ล>านบาท 

ในเบื้องต>น DEPA ได>พบวHาประเทศไทยยังคงพึ่งพาตลาดตHางประเทศด>านการนำเข>าลิขสิทธิ์หรือ

รับจ>างผลิตดิจิทัลคอนเทนต4 ทั้งที่ผู>ประกอบการไทยมีศักยภาพที่จะผลิตผลงานดิจิทัลคอนเทนต4และสร>าง

ทรัพย4สินทางปVญญาเปQนของตัวเองได>ในระดับโลก อีกทั้ง ผู>ประกอบการในอุตสาหกรรมยังคงประสบปVญหา

ขาดแคลนกำลังคนที่มีความชำนาญในงานด>านดิจิทัลต4คอนเทนต4 สำหรับบริษัทขนาดเล็กที่อยูHในอุตสาหกรรม

นี้ไมHมีเงินลงทุนมากเพียงพอที่จัดหาอุปกรณ4การทำกราฟฟhคและคอมพิวเตอร4คุณภาพสูง ดังนั้น หากภาครัฐ

และภาคเอกชนในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต4 ชHวยสนับสนุนให>เกิดระบบนวัตกรรมบริการ และสHงเสริม

ศักยภาพและความสามารถด>านนวัตกรรมให>กับผู>ประกอบการไทย จะทำให>อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต4ไทย

สามารถสร>างความได>เปรียบทางการแขHงขันในตลาดโลกได>และมีมูลคHาเพ่ิมสูงข้ึนในอนาคต 
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5.1.1 หนHวยงานภาครัฐท่ีเก่ียวข%อง 

 

DEPA: สำนักงานส.งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy Promotion Agency) ภายใตLกระทรวง

ดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (Ministry of Digital Economy and Society) 

มีหน>าท่ีสHงเสริมและสนับสนุนการพัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต4ไทย และยกระดับคุณภาพ

ผู>ประกอบการให>สามารถแขHงขันและเติบโตในธุรกิจได>อยHางยั่งยืน ได>ทำการสHงเสริมให>เกิดความสนใจใน

อุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกม และคาแรคเตอร4 การสHงเสริมและสนับสนุนธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต4 โดยเฉพาะการ

พัฒนาตลาดเพ่ือการสHงออก ผHานกองทุน depaFund เพ่ือให>ผู>ประกอบการมีแหลHงเงินทุน และสามารถแขHงขัน

กับคูHแขHงในระดับสากลได>  สHงเสริมให>เกิดผู>ประกอบการธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต4หน>าใหมH ผHาน Digital Startup 

Program  สHงเสริมและสนับสนุน Internationalization Voucher เพ่ือเปQนสถานท่ีให>ผู>ประกอบการมาพบปะ

แลกเปล่ียน และตHอยอดความคิดให>เกิดการรHวมมือขับเคล่ือนธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต4 

 

กรมส.งเสริมการคLาระหว.างประเทศ (DITP) กระทรวงพาณิชย̀  

 มีหน>าที่ศึกษา วิเคราะห4 และจัดทำกลยุทธ4เพื่อสHงเสริมและสนับสนุนธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต4ไทย 

มุHงเน>นสHงเสริมการทำตลาดของธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต4ไทย 

 

สำนักงานศิลปวัฒนธรรมร.วมสมัย  กระทรวงวัฒนธรรม 

มีหน>าที่สHงเสริม สนับสนุนและเผยแพรHกิจกรรมสร>างสรรค4งานศิลปวัฒนธรรมรHวมสมัย รวมถึง

เพิ่มบทบาทและความสำคัญของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต4ตHอระบบเศรษฐกิจของประเทศ โดยให>มีสัดสHวน

มูลคHาเพิ่มของอุตสาหกรรม ICT (รวมอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต4) ตHอ GDP ไมHน>อยกวHาร>อยละ 18 ภายในป] 

2563 

 

5.1.2 สมาคมท่ีเก่ียวข%อง 

 

สมาคมผูLประกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอร̀กราฟฟgกส̀ไทย (TACGA)  

เกิดจากการรวมตัวของผู>ประกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอร4กราฟhกส4ในประเทศ เพื่อขับเคลื่อน

ให>ประเทศไทยมุHงสูHการศูนย4กลางการสร>างสรรค4และผลิตแอนิเมชัน ให>เปQนหนึ่งในสามของเอเชียภาย ในป] 

2563 
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สมาคมดิจิทัลคอนเทนต̀ไทย (DCAT) 

เปQนเครือขHายการรวมตัวของผู>ประกอบการคาแรคเตอร4ในประเทศ เพื่อขับเคลื่อนให>อุตสาหกรรม

คาแรคเตอร4ไทยมีความเข>มแข็งทั้งทางด>านทักษะการออกแบบสร>างสรรค4และขยายตลาดให>ใหญHขึ้นมุHงสูH

ตHางประเทศ เพ่ือสร>างรายได>ให>กับผู>ประกอบการและประเทศไทยได> 

 

สมาคมอุตสาหกรรมซอฟต̀แวร̀เกมไทย (TGA)  

จัดตั้งขึ้นโดยมีวัตถุประสงค4เพื่อสHงเสริมความรHวมมือ และสร>างความเข>มแข็งให>กับอุตสาหกรรม

ซอฟต4แวร4เกมของไทย เพ่ือท่ีจะเปQนหน่ึงในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต> 

 

สมาคมธุรกิจบางกอกเอซีเอ็มซิกกราฟ (BKK SIGGRAPH) 

จัดตั้งขึ้นเพื่อสHงเสริมและสนับสนุนการเพิ่มพูนความรู>ความสามารถทางด>านศิลปะการ ออกแบบภาพ

กราฟhกส4ด>วยคอมพิวเตอร4ให>แกHบุคคลท่ีมีความสนใจ เพ่ือกระตุ>นความสนใจของการออกแบบ การค>นคว>า และ

การพัฒนาแอพพลิเคชันทางด>านดิจิทัลคอนเทนต4ให>แกHบุคคลทั่วไป เพื่อเปQนชHองทางในการสื่อสารและเปQน

ตัวกลางระหวHางสมาชิกในกลุ Hม เพื ่อเปQนแหลHงข>อมูลสำคัญทางด>าน Computer Graphics และ Digital 

Contents ให>กับคนไทย 

 

5.2 โครงสร%างอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอรBไทย 

โครงสร>างของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร4ในประเทศไทย ประกอบด>วย 1) 

ผู>ประกอบการขนาดใหญHจำนวนไมHกี่รายที่มีสHวนครองตลาดรHวมกันในสัดสHวนที่สูง และ 2) ผู>ประกอบการ

ขนาดเล็กซึ่งมีทั้งรูปแบบบริษัทและผู>ประกอบการอิสระ (Freelancer) ซึ่งเปQนผู>ประกอบการสHวนใหญHใน

อุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร4ในไทย หากแบHงตามลักษณะธุรกิจ จะแบHงได> 3 ประเภทหลัก 

ได>แกH  

1. ผู>ผลิตงานโดยมีทรัพย4สินทางปVญญาของตนเอง (IP Owner) เปQนธุรกิจท่ีสามารถผลิตแอนิเมชัน 

เกมและคาแรคเตอร4ท่ีมีลิขสิทธ์ิของตนเองขายในประเทศและนำไปขายตHางประเทศ  

2. ผู>รับจ>างผลิตงาน (Outsourced Service Provider) เชHน การรับจ>างแปลภาษา การทำ CG การ

ทำเสียงประกอบ และการทำโปรแกรมตHางๆ  

3. จำหนHาย นำเข>า และตัวแทนจำหนHาย (Distributor, Importer and Licensing Agent) เปQน

ธุรกิจท่ีนำเข>าแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร4มาจากตHางประเทศเพ่ือจัดจำหนHายในประเทศไทย 
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5.2.1 หHวงโซHคุณคHาอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

ภาพท่ี 5.1 หHวงโซHคุณคHาอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: การสรุปของผู>วิจัย 

 

 อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย ประกอบด>วย กลุHมผู>ประกอบการด>าน Pre Production ที่จะออกแบบ

เรื่องราว (Story) และคาแรคเตอร4 กลุHมผู>ผลิตงานแอนิเมชัน และกลุHมผู>ทำ Post Production ที่จะปรับแตHง

แสง สี เสียง และรายละเอียดสุดท>ายของงานแอนิเมชัน และจะมีกลุHมผู>จัดจำหนHายผลงานแอนิเมชันในรูปแบบ

ตHางๆ เชHน แพลตฟอร4มให>ดาวน4โหลดผลงาน โรงภาพยนตร4 ทั ้งนี ้ อุตสาหกรรมแอนิเมชันจำเปQนต>องใช>

ฮาร4ดแวร4และซอฟต4แวร4เพื่อเปQนเครื่องมือในการสร>างสรรค4ผลงาน ซึ่งผู>ประกอบการนำเข>าฮาร4ดแวร4และ

ซอฟต4แวร4จากตHางประเทศ 

Niracharapa (2014) ได>ทำการศึกษาความสามารถในการแขHงขันของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย 

พบวHาปVจจัยขับเคลื่อนอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยให>ก>าวหน>า ประกอบด>วย แรงงานที่มีคุณภาพ ความคิด

สร>างสรรค4ของทรัพยากรบุคคลในอุตสาหกรรม และความเข>มแข็งของสมาคมที่เกี่ยวข>อง แตHปVจจัยที่เปQน

อุปสรรคตHออุตสาหกรรมแอนิเมชัน ได>แกH การสนับสนุนของรัฐบาลไมHตHอเนื่อง ปVญหาด>านโครงสร>างพื้นฐาน 

ขาดความสามารถด>านการตลาด ขาดการสร>างทรัพย4สินทางปVญญา และข>อจำกัดด>านการเงิน 
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5.2.2 หHวงโซHคุณคHาอุตสาหกรรมเกม 

 

ภาพท่ี 5.2 หHวงโซHคุณคHาอุตสาหกรรมเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: การสรุปของผู>วิจัย 

 

อุตสาหกรรมเกมไทย ประกอบด>วย กลุHม Game Developer ซึ่งหมายรวมถึงผู>สร>างสรรค4เกม ผู>ผลิต

เกม และผู>ทดสอบเกม ซึ่งจำเปQนจะต>องใช>ฮาร4ดแวร4และซอฟต4แวร4ที่นำเข>าจากตHางประเทศ ในการผลิตเกม

ของไทย นอกจากน้ี กลุHม Publisher หรือ Content Provider และกลุHมผู>จัดจำหนHายเกมในรูปแบบตHาง ๆ  

ท้ังน้ี กรมสHงเสริมการค>าระหวHางประเทศ กระทรวงพาณิชย4 ได>ระบุประเด็นปVญหาท่ีเกิดข้ึนใน

อุตสาหกรรมเกม ดังน้ี  

1) ต>นทุนเทคโนโลยีการผลิตเกมมีมูลคHาสูงและมีการเปล่ียนแปลงอยHางรวดเร็ว ทาให>ผู>ประกอบการ

ปรับตัวไมHทัน  

2) การแปลภาษาเปQนต>นทุนสำคัญในการขายให>กับตHางประเทศ  

3) ผู>ประกอบการเกมไทยไปจดทะเบียนตHางประเทศเปQนจานวนมากเน่ืองจากได>รับความเช่ือถือจากผู>เลHน

มากกวHาและตHางประเทศ เชHน มาเลเซีย มีนโยบายดึงดูดการลงทุนด>านน้ี  

4) ปVญหาด>านบุคลากร ซ่ึงสถาบันการศึกษาในไทยยังพัฒนาหลักสูตรไมHทันกับเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลง

อยHางรวดเร็ว และการท่ีบุคลากรถูกซ้ือตัวไปทางานตHางประเทศ  

5) ปVญหาด>านการนาผลงานไปโปรโมทใน Google Play หรือ App Store เน่ืองจากบางประเทศอนุญาต

ให>ลงผลงานท่ีเปQนเกมแบบ Off Line เทHาน้ัน หรือบางประเทศมีโควต>าหรือการกีดกันทางการค>า เชHน 

จีน เปQนต>น  
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6) ปVญหาการละเมิดลิขสิทธ์ิ  

7) ขาดนโยบายดึงดูดการลงทุนด>านน้ี 
 

5.2.3 หHวงโซHคุณคHาอุตสาหกรรมคาแรคเตอรB 

ภาพท่ี 5.3 หHวงโซHคุณคHาอุตสาหกรรมคาแรคเตอร4 

 

 

 

 

 

ที่มา: การสรุปของผู>วิจัย 

 

Depa (2562) ระบุวHารูปแบบการทำรายได>ของคาแรคเตอร4 แบHงออกเปQน 4 รูปแบบ คือ 

1) Character Licensing คือ รายได>จากการบริหารคาแรคเตอร4ที่เปQนทรัพย4สินทางปVญญาของ

ตนเอง โดยการขายสิทธ์ิหรือให>เชHาคาแรคเตอร4 

2) Traditional License คือ รายได>จากการขายสิทธ์ิ หรือให>เชHาคาแรคเตอร4แบบดั้งเดิมโดยนา

ไปผลิตสินค>าตHาง ๆ เชHน เส้ือผ>า 

3) Digital License คือ รายได>จากการขายสิทธิ์ให>เชHาคาแรคเตอร4แบบดิจิทัล เชHน ไลน4สติก

เกอร4 เกม 

4) Character Design Service คือ การบริการรับจ>างการพัฒนาและออกแบบคาแรคเตอร4 

ให>แกHบุคคล องค4กรตHาง ๆ รวมไปถึงองค4กรภาครัฐ เชHน บริษัท โตโมแกรม สตูดิโอ จำกัด

รับจ>างพัฒนาและออกแบบคาแรคเตอร4ให>แกHบริษัทเอกชนรายหน่ึง เปQนต>น 

 

ประเภทของผู>ซื้อและผู>วHาจ>างในธุรกิจคาแรคเตอร4 ประกอบด>วย 1) ผู>ซ้ือ ได>แกH องค4กรหรือหนHวยงาน

ตHาง ๆ (Corporate) และผู >บริโภค (Consumer) และ 2) ผู >ว Hาจ>าง ได>แกH องค4กรหรือหนHวยงานตHาง ๆ 

บริษัทผู>ผลิตส่ือ (Production House) บริษัทโฆษณา (Advertising Agency) และรัฐบาล  

โดยทั่วไปงานสร>างสรรค4ในรูปแบบคาแรคเตอร4จะได>รับความคุ>มครองตาม พ.ร.บ. ลิขสิทธิ์ ในฐานะ

งานสร>างสรรค4ประเภทศิลปกรรม ตั้งแตHสร>างสรรค4และเผยแพรHออกมา ซึ่งเปQนการคุ>มครองเฉพาะในฐานะของ

งานศิลปะอยHางหนึ่งเทHานั้น แตHหากต>องการนำคาแรคเตอร4ไปใช>ในทางการค>าหรือการนำไปใช>ประโยชน4ในเชิง

Customer/ Corporate/ Government 
 

Character 
Creator 
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พาณิชย4 จะต>องนำคาแรคเตอร4ไปจดทะเบียนเปQนเครื่องหมายการค>า เพื่อให>ได>รับความคุ>มครองทางกฎหมาย

ที่จะไมHมีใครสามารถนำคาแรคเตอร4นั้นๆ ไปใช>ในเชิงการค>าได>อยHางถูกกฎหมาย นอกจากเจ>าของเครื่องหมาย

การค>า ซึ่งกฎหมายจะให>ความคุ>มครอง 10 ป] และตHออายุได>ไมHจำกัด ในขณะที่ลิขสิทธ์ิจะให>ความคุ>มครอง

จำกัด (OSSC, 2013) 

ทั ้งนี ้ กรมสHงเสริมการค>าระหวHางประเทศ กระทรวงพาณิชย4 ได>ระบุประเด็นปVญหาที่เกิดขึ ้นใน

อุตสาหกรรมคาแรคเตอร4 ดังน้ี  

1) บุคลากรในอุตสาหกรรมฯ ยังขาดความรู> ความเข>าใจ และทักษะการทำตลาดโลก  

2) ผู>ประกอบการไทยไมHสามารถเข>าถึงชHองทางการจัดจำหนHายสินค>าและบริการไปยังตลาด

ตHางประเทศได>ด>วยตนเอง  

3) ตลาดตHางชาติยังขาดการรับรู>เร่ืองราวของคาแรคเตอร4ไทย (Thai Character Story)  

4) มีการละเมิดทรัพย4สินทางปVญญาหรือการลอกเลียนแบบคาแรคเตอร4ได>งHาย 

 

5.3 แนวโน%มสภาพแวดล%อมภายนอกสำหรับผู%ประกอบการแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอรBไทย 

 ในปVจจุบัน ผู>ประกอบการแอนิเมชันมีโอกาสในการทำธุรกิจมากขึ้น เนื่องจากมีการขยายตัวของตลาด

แอนิเมชันไทยและโลก เพราะมีการพัฒนาชHองการรับชมผHานทางออนไลน4และสื่อสังคมออนไลน4เพิ่มมากข้ึน 

ทำให>ผู>ประกอบการแอนิเมชันสามารถเผยแพรHผลงานแอนิเมชันไปยังกลุHมผู>รับชมเปTาหมายได>หลายชHองทาง

มากขึ้น หรือสามารถเรียกวHามีการเกิดขึ้นของ Over-the-Top Media Service หรือที่เรียกวHา OTT เปQนการ

สHงเนื้อหาดิจิทัลคอนเทนต4ผHานทางอินเทอร4เน็ต ทำให>เราสามารถรับชมภาพยนตร4และเนื้อหาตHาง ๆ ผHานทาง

อินเทอร4เน็ตได> โดยไมHต>องเสียคHาบริการให>ผู>ให>บริการเหมือนการบริการชHองทีวีแบบการกระจายคล่ืนวิทยุ หรือ

แบบจHายเงินรายเดือนเพื่อรับชมความบันเทิงผHานทีวีดาวเทียม เชHน Youtube, Netflix และ Amazon ซึ่งการ

เพิ่มชHองการับชมแบบนี้ทำให>ผู>รับชมสามารถเข>าถึงแอนิเมชันได>งHายมากขึ้น ประกอบกับการแขHงขันของ 

Netflix และ Amazon ที่เน>นการกระจายภาพยนต4และซีรีย4บนอินเตอร4เน็ตเปQนหลัก ซึ่งทำให>ทุกคนบนโลก

สามารถเข>าถึงได>ถึงแม>วHาไมHมีโทรทัศน4ก็ตาม 

อีกทั้ง มีแนวโน>มการรับชมแอนิเมชันแบบ 2D เพิ่มมากขึ้น ซึ่งได>รับผลมาจากความนิยมภาพยนต4

แอนิเมชัน2D เรื ่องยาวจากประเทศญี่ปุ Cนและซีรีย4การ4ตูนแบบ 2D ท่ีทุกประเทศได>ผลิตออกมา ผู >รับชม

แอนิเมชันได>เน>นหนักไปที่การรับชมคอนเทนต4 (Content) ประกอบกับต>นทุนการผลิตแอนิเมชัน 2D ที่ต่ำกวHา

ของ 3D จึงเปQนเหตุผลให>แอนิเมชัน 2D มีปริมาณมากขึ้นและตรงกับความต>องการของผู>รบชมที่เน>นเนื้อหา

มากขึ้น และมีการนำเทคโนโลยีด>าน AR หรือ Augmented Reality เปQนเทคโนโลยีที่นำภาพเสมือนที่เปQน

รูปแบบ 3 มิติ จำลองเข>าสูHโลกจริงผHานกล>องและการประมวลผลที่จะนำวัตถุมาทับซ>อนเข>าเปQนภาพเดียวกัน 
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เราสามารถมองผHานกล>องได>โดยตรง และ VR หรือ Visual Reality เปQนเทคโนโลยีที ่คอมพิวเตอร4จำลอง

สภาพแวดล>อมเสมือนขึ้นโดยสHวนมากจะเกี่ยวข>องกับการมองเห็น แสดงทั้งบนจอคอมพิวเตอร4 หรือ อุปกรณ4

แสดงผลสามมิติ โดยผู>ใช>สามารถโต>ตอบกับสิ่งแวดล>อมเสมือนได>ทั ้งการใช>อุปกรณ4นำเข>ามาตรฐานเชHน 

แปTนพิมพ4หรือเมาส4  สภาพแวดล>อมจำลองยังสามารถทำให>คล>ายกับโลกจริงได> ที่สำคัญคืออุตสาหกกรม

แอนิเมชันสามารถนำเทคโนโลยีทั้งสองนี้มาใช>ตHอยอดได>ในด>านความบันเทิงและการศึกษา ทั้งนี้ เมื่อมีการ

แขHงขันในตลาดที่รุนแรงจากการเข>ามาของ OTT ซึ่งทำให>เกิดการแขHงขันด>านคุณภาพของคอนเทนต4แอนิเมชัน

ที่มีราคาถูกลง ทำให>ผู>ประกอบการลดคHาใช>จHายด>านพนักงานลง ซึ่งเปQนต>นทุนหลักของการผลิตแอนิเมชัน จึง

สHงผลให>ต>นทุนด>านแรงงานในอุตสาหกรรมน้ีมีแนวโน>มต่ำลง เชHนในประเทศญี่ปุCน แตHจะสHงผลให>มีแรงงานใน

อุตสาหกรรมแอนิเมชันน>อยลงตHอไปได> 

แตHผู>ประกอบการแอนิเมชันไทยต>องประสบกับภยันตรายหรือภัยคุกคามทางธุรกิจเชHนกัน เนื่องจาก

การเข>ามาก OTT ทำให>การแขHงขันในอุตสาหกรรมสูงขึ้น ซึ่งรูปแบบการทำธุรกิจของ OTT มุHงเน>นการเพ่ิม

ปริมาณผู>รับชมเปQนหลัก ทำให>คHาบริการของสื่อ OTT ไมHแพงมาก จึงเปQนผลทำให>สื่อ OTT จะต>องพยายามลด

ต>นทุนในการ Broadcast มากที่สุด ซึ่งรวมถึงการลดเงินคHาลิขสิทธิ์ของภาพยนตร4และซีรีย4แอนิเมชันด>วย จึง

ทำให> OTT มีอำนาจในการควบคุมอุตสาหกรรมมากกวHา ด>วยการเข>ามาของ OTT ทำให>แนวโน>มตลาด

แอนิเมชันเติบโต สHงผลให>มีผู>ผลิตแอนิเมชันเพิ่มมากขึ้น จึงเกิดการแขHงขันที่รุนแรงมากขึ้นในด>านความคิด

สร>างสรรค4 ความเร็วในการสHงผลงาน การลดต>นทุนการผลิต และการครอบครองตลาดของผู>ผลิตแอนิเมชันท่ี

มุHงสร>างฐานลูกค>าให>แข็งแกรHง 

ความสามารถทางการแขHงขันของผู>ประกอบการไทยยังไมHเทHากับผู>ประกอบการในบางประเทศท่ี

ภาครัฐให>การสนับสนุนการลงทุนเพื่อรHวมสร>างแอนิเมชัน เชHน เกาหลีใต>และสหราชอาณาจักรให>เงินสนับสนุน

แกHบริษัทเกิดใหมHหรือบริษัทที่ประสบปVญหาสภาพคลHองทางการเงิน สHงผลให>ต>นทุนในการผลิตลดลงและสHงผล

ให>ราคาท่ีมีการขายในตHางประเทศมีราคาท่ีลดลง 

 สำหรับอุตสาหกรรมเกม ตลาดเกมขยายตัวมากขึ ้นจากการพัฒนาของโทรศัพท4เคลื ่อนที ่และ

ความก>าวหน>าทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร4ที่ทำให>อุปกรณ4สำหรับเลHนเกมที่มีประสิทธิภาพสูงมีราคาที่ลดต่ำลง 

สHงผลให>ผู>บริโภคทุกระดับเข>าถึงเกมได>ในทุกสถานท่ีและทุกเวลามากขึ้น ซึ่งได>สHงผลให>แนวโน>มการเลHนเกมมือ

ถือ (Mobile Game) เพ่ิมมากข้ึนตามไปด>วย 

อีกทั้ง กระแสความนิยมของสังคมทั่วโลกที่เริ่มให>การยอมรับ E-sports วHาไมHใชHเปQนการปลูกฝVงให>

เยาวชนเสพติดการเลHนเกม แตHยังสามารถตHอยอดทำให>เกิดรายได>ทั ้งในตัวของนักกีฬา ทีมงาน และการ

สนับสนุนทั้งจากผู>ให>การสนับสนุน และบริษัทผู>ผลิตฮาร4ดแวร4 จึงทำให> E-sports เปQนที่ยอมรับมากขึ้นและ
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ปริมาณเงินหมุนเวียนก็มีเปQนจำนวนมาก จึงทำให>แนวโน>มด>าน E-sports จึงเปQนอีกแนวโน>มที่ที่สามารถตHอ

ยอดไปยังการพัฒนาด>านฮาร4ดแวร4และซอฟต4แวร4ตHอไปได>ด>วย 

โอกาสท่ีสำคัญของผู>ประกอบการเกมคือ มีระบบ steam เปQนโปรแกรมสำหรับเลHนและหาซ้ือเกมแบบ

ถูกลิขสิทธิ์ ซึ่งมีราคา 3  -4 บาท ไปจนถึงราคาหลักพันบาท เกมที่ซื้อบน Steam นั้น ผู>เลHนซื้อแคHครั้งเดียวแตH

สามารถเลHนได>ทั้งชีวิตและไมHจำกัดจำนวนเครื่องที่ทำการติดตั้ง ซึ่งทำให>สามารถแบHงปVนให>ผู>เลHนคนอื่นได> โดย

เกมจะผูกกับไอดีของผู >เลHนที ่ซื ้อเกมท่ีได>สมัครไว> เวลาใช>งานสามารถติดตั ้ง Steam แล>วล็อกอินด>วย 

Username และ Password ของผู>เลHนได>เลย ซึ ่งการเข>ามาของระบบ Steam ทำให>มีผู >เลHนบางกลุHมเร่ิม

กลับมาสนับสนุนเกมถูกลิขสิทธ์ิมากข้ึน และยังเปQนชHองทางในการกระจายเกมท่ีเข>าถึงลูกค>าได>งHาย  

ตลาดเกมในประเทศไทยมีการแขHงขันสูงขึ้นมาก เนื่องจากเกมที่นำเข>าจากประเทศจีนมีราคาถูกกวHา

และมีคุณภาพ เพราะผู>ผลิตเกมในประเทศมีโอกาสผลิตเกมสูHตลาดภายในประเทศจีนเองที่มีตลาดที่ใหญHมาก 

ประกอบกับการจำกัดการนำเข>าของเกมที่ผลิตในตHางประเทศของรัฐบาลจีน จึงทำให>บริษัทเกมในจีนมีจำนวน

เพ่ิมข้ึน และมีความเข>มแข็งด>านรายได> คุณภาพ และเงินทุนในการผลิตเกม อีกท้ังบริษัทจีนหลายแหHงได>เข>าซ้ือ

กิจการเกมจากตHางประเทศ เชHน เกาหลีใต> เพ่ือนำเกมมาขายในประเทศจีน และขายสูHตลาดตHางประเทศได>อีก 

 สำหรับอุตสาหกรรมคาแรคเตอร4นั้น อุตสาหกรรมคาแรคเตอร4โลกมีแนวโน>มการขยายรูปแบบธุรกิจ

โดยการนำคาแรคเตอร4ไปตHอยอดสูHธุรกิจอื่น เชHน การนำคาแร็คเตอร4ไปประยุกต4ใช>กับสินค>าและบริการตHาง ๆ 

เชHน มีผู>ประกอบการจากประเทศจีนได>ซื้อลิขสิทธิ์จากบริษัทในเกาหลีใต>เพื่อนำไปเปQนสHวนประกอบของการ

ธุรกิจอาหาร หรือธุรกิจค>าปลีกได>นำคาแรคเตอร4ไปใช>กับสินค>าของตนเองเพ่ือสร>าง Emotional Engagement 

กับลูกค>า เชHน ร>านเครื่องซักผ>า Otteri ใช>คาแรคเตอร4เปQนทูตของสินค>า อีกทั้ง การออกแบบคาแรคเตอร4ใช>

เทคโนโลยีระดับพื้นฐานในการออกแบบเทHานั้น ไมHจำเปQนต>องใช>เทคโนโลยีในระดับสูงแหมือนการผลิตเกมส4

หรือแอนิเมชัน แตHจะเน>นการสร>างเรื่องราวของคาแรคเตอร4ให>เหมาะสมกับกลุHมเปTาหมายของลูกค>าและ

ผู>บริโภค อีกท้ัง มีชHองทางการเผยแพรHคาแรคเตอร4เพ่ิมมากข้ึนและหลากหลายข้ึน ได>แกH LINE และ Webtoon 

เปQนต>น LINE เปQนชHองทางออนไลน4ในการขายสต๊ิกเกอร4 และ Webtoon เปQนเว็บไซต4ท่ีเน>นการนำเสนอการ4ตูน

ท่ีมีเร่ืองราวนHาสนใจและนHาติดตาม ซ่ึงเปQนการปูพ้ืนฐานเร่ืองราวของตัวละครดังกลHาว ทำให>ผู>บริโภคเข>าใจและ

พร>อมเปQนฐานลูกค>าของคาแร็คเตอร4นั้นตHอไป แตHผู>ประกอบการหรือ Freelancer ไทยต>องประสบกับการ

แขHงขันที่สูงขึ้นจากการเข>ามาของคาแรคเตอร4จากตHางประเทศสูHตลาดประเทศไทย เพราะความนิยมของคา

แร็คเตอร4ในประเทศไทยมักเกิดจากความผูกพันหรือประสบการณ4รHวมกันมา เชHน การอHานการ4ตูนการเลHนเกม

ที่ผลิตโดยตHางประเทศตั้งแตHในวัยเด็ก ทำให>คาแร็คเตอร4ที่มาจากตHางประเทศมีฐานลูกค>าในประเทศไทย

มากกวHาคาแร็คเตอร4ไทยเอง 
 

5.4 บทสรุป 
จากการวิเคราะห4สถานการณ4อุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร4ในประเทศไทย พบวHามูลคHา

ตลาดดิจิทัลคอนเทนต4ไทยมีการเติบโตอยHางตHอเนื่อง ซึ่งสHวนใหญHเปQนการนำเข>าลิขสิทธิ์หรือรับจ>างผลิตคอน

เทนต4จากตHางประเทศ แม>ผู>ประกอบการไทยมีศักยภาพในการผลิตผลงานดิจิทัลคอนเทนต4ระดับโลกได> แตHยัง
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ขาดแคลนทรัพยากรในการผลิตและจำหนHายผลงานเชHน บุคลากรและเงินลงทุน อีกทั้ง สภาพแวดล>อมทาง

ธุรกิจได>สHงผลกระทบตHอผู>ประกอบการไทย ผู>ประกอบการแอนิเมชันไทยได>รับผลกระทบเชิงบวกจากการ

ขยายตัวของตลาดแอนิเมชันโลกและการประยุกต4ใช>เทคโนโลยีใหมH แตHได>รับผลกระทบเชิงลบจากการแขHงขันท่ี

รุนแรงมากขึ้นในตลาดโลก สHวนผู>ประกอบการเกมไทยมีโอกาสทางธุรกิจเพิ่มขึ้นจากการขยายตัวของตลาดเกม

โลก รวมถึงกระแสนิยม E-sports และเทคโนโลยี Steam แตHต>องเผชิญกับการแขHงขันที่รุนแรงมากขึ้น สำหรับ

ผู>ประกอบการคาแรคเตอร4 มีโอกาสทางธุรกิจมากขึ้น เพราะมีแนวโน>มการใช>คาแรคเตอร4เพื่อสนับสนุนธุรกิจ

อื่น ๆ และมีการใช>สื่อสังคมดิจิทัลมากขึ้น ซึ่งการเลHาเรื่อง (Storytelling) มีความสำคัญอยHางมากในธุรกิจ

คาแรคเตอร4 
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บทท่ี 6 
นวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอรBไทย 

 

 ในบทนี้มุHงศึกษานวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร4ไทย การรายงานผล

การศึกษาแบHงออกเปQนหัวข>อใหญH 6 ข>อ ได>แกH 6.1 อุตสาหกรรมแอนิเมชัน 6.2 อุตสาหกรรมเกม 6.3 

อุตสาหกรรมคาแรคเตอร4 6.4 การเปรียบเทียบประเด็นสำคัญในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร4

ไทย 6.5 การอภิปรายผลการศึกษา และ 6.6 บทสรุป ซึ่งผู>วิจัยจะอธิบายผลการศึกษาของแตHละอุตสาหกรรม

ตามหัวข>อยHอย ได>แกH ประเภทนวัตกรรมบริการ กระบวนการสร>างนวัตกรรมบริการและการจัดการนวัตกรรม

บริการของผู>ประกอบการไทย ระบบนวัตกรรมบริการ และประเด็นท>าทายสำหรับอุตสาหกรรมน้ัน ๆ 

 

6.1 อุตสาหกรรมแอนิเมชัน 
6.1.1 ประเภทนวัตกรรมบริการ 

จากข>อมูลเชิงประจักษ4 (Empirical Evidence) พบวHานวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย 

มี 4 ประเภท ได>แกH 1) นวัตกรรมข>อเสนอบริการ (Service Offering Innovation) 2) นวัตกรรมกระบวนการ 

(Process Innovation) 3) นวัตกรรมรูปแบบการติดตHอสื ่อสารและสร>างปฏิสัมพันธ4 (Interactional and 

Interface Innovation) และ 4) นวัตกรรมรูปแบบธุรกิจ (Business Model Innovation) มีรายละเอียดดังน้ี 

 

1) นวัตกรรมข>อเสนอบริการ (Service Offering Innovation) หมายถึงการสร>างคอนเทนต4แอนิเมชันข้ึน

ใหมH (New Animation Content) อาจอยูHในรูปแบบแอนิเมชันเรื่องยาว (Movie) แอนิเมชันเรื่องชุด

มีหลายตอน (Series) หรือแอนิเมชันเรื่องสั้น (Short Content) ทั้งนี้ ผู>สร>างแอนิเมชันไทยสามารถ

สร>างแอนิเมชันที ่มีลิขสิทธิ ์เปQนของตนเองได> เรียกวHาเปQน Intellectual Property Owner (IP 

Owner) และ/หรือสามารถสร>างแอนิเมชันให>กับผู>วHาจ>าง ซึ่งลิขสิทธิ์จะเปQนของผู>วHาจ>าง เรียกวHา 

Service Provider ตารางท่ี 6.1 แสดงตัวอยHางผลงานแอนิเมชันไทยที ่สร>างโดยผู >ประกอบการ

แอนิเมชันไทย (ในการศึกษา) 
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ตารางท่ี 6.1 ตัวอยHางผลงานแอนิเมชันไทยท่ีสร>างโดยผู>ประกอบการแอนิเมชันไทย 
ชื่อผู%ประกอบการแอนิเมชันไทย ตัวอยHางผลงานแอนิเมชันไทย (ที่ศึกษา) 

1. Shellhut Entertainment Co., 

Ltd. 

Shelldon (Cartoon Series) และ Legend of the Two Heroes (Movie) 

(กำลังสร>าง) 

 
 

2. Big Brain Pictures Co., Ltd. Blink Blink (Cartoon Series) และ Hey Buddy (เห>บัดดี้) (Movie) 

       
 

3. Kantana Animation Studio ก>านกล>วยและ Echo Planet จิ๋วก>องโลก (Movie) 

    
 

4. Igloo Studio Co., Ltd. 9 ศาสตรา (Movie) รับจ>างทำให> Exformat Film Co., Ltd. 
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ชื่อผู%ประกอบการแอนิเมชันไทย ตัวอยHางผลงานแอนิเมชันไทย (ที่ศึกษา) 

5. The Monk Studios Co., Ltd. 
Escape of the Gingerbread Man, Nine และ Khun Thong Daeng The 

Inspirations: Tong Lor 

                                    
 

 
 

ที่มา: การวิเคราะห4และสังเคราะห4ข>อมูลที่ได>จากการสัมภาษณ4เชิงลึกผู>ประกอบการแอนิเมชันไทย 

 

2) นวัตกรรมกระบวนการ (Process Innovation) หมายถึง การออกแบบกระบวนการและขั้นตอนการ

สร>างแอนิเมชัน เรียกวHา Animation Production Pipeline บริษัทแอนิเมชันไทยบางรายจะพัฒนา 

Pipeline ของตนเองให>เหมาะกับลักษณะผลงานแอนิเมชัน เชHน 2D หรือ 3D ซึ ่งการออกแบบ 

Pipeline เปQนสิ่งสำคัญที่จะทำให>เกิดการประสานงานในแตHละขั้นตอน และประสานงานทีมหรือ

ผู>รับผิดชอบสHวนงานหลายฝCาย เพื่อให>เกิดการสHงข>อมูลและงานตHอเนื่องได>อยHางราบรื่น และผลิต

แอนิเมชันได>สำเร็จภายในเวลาที่กำหนดไว> การออกแบบ Pipeline ที่เหมาะสมจะทำให>การทำงาน

ระหวHางทีมและขั้นตอนราบรื่น ทำให>ทีมมุHงสนใจในงานสHวนของตนและใช>ความเชี่ยวชาญเฉพาะของ

ตนได>เต็มศักยภาพ ซึ่งบริษัทจะออกแบบขั้นตอนและเลือกใช>เทคโนโลยีในแตHละขั้นตอนที่เหมาะสม 

และใช>โปรแกรมคอมพิวเตอร4บริหารจัดการและควบคุมการทำงานของ Pipeline ทั้งกระบวนการ2 

ยกตัวอยHางเชHน The Monk Studios ที ่ออกแบบ Pipeline อยHางเปQนระบบที ่แข็งแกรHง เปQน

กระบวนการเฉพาะของบริษัทฯ และได>สร>างโปรแกรมมาใช>เอง3 

 

3) นว ัตกรรมร ูปแบบการต ิดต Hอส ื ่อสารและสร >างปฏ ิส ัมพ ันธ 4  (Interactional and Interface 

Innovation) เปQนการใช>วิธีการในการติดตHอสื่อสารและสร>างปฏิสัมพันธ4กับลูกค>าหรือผู>ชมแอนิเมชัน

                                                
2 The Monk Studios, Shellhut Entertainment และ Igloo Studio 
3 The Monk Studios 
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ในรูปแบบใหมH โดยมักจะเปQนการประยุกต4ใช>เทคโนโลยี Device มาใช>กับแอนิเมชัน เชHน Visual 

Reality (VR) ทำให>เห็นเปQนภาพเสมือนจริง 360 องศา Augmented Reality (AR) สามารถซ>อนภาพ 

2 มิติ หรือ 3 มิติเข>าไปในภาพจริงได> เชHน โครงการสร>างแบบจำลองแอนิเมชันบนซากปรักหักพังของ

โบราณสถาน เพ่ือจะได>เห็นวHาเม่ือร>อยกวHาป]ท่ีแล>วสถานท่ีน้ีมีลักษณะอยHางไร ให>กับกรมศิลปากร4 

 

4) นวัตกรรมรูปแบบธุรกิจ (Business Model Innovation) ที่เกิดขึ้นในอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย คือ 

การใช>นวัตกรรมบริการแบบเปhด (Open Service Innovation) ผู >ประกอบการแอนิเมชันไทยใช>

รูปแบบการรHวมมือกันกับ User, Partner และหนHวยงานอื่น (Collaboration) ทั้งในและตHางประเทศ 

ตลอดจนในและนอกอุตสาหกรรมแอนิเมชันเอง  มีเปTาหมายเพ่ือผลักดันให>สร>างแอนิเมชันใหมHและทำ

การเชิงพาณิชย4ได>เปQนผลสำเร็จ อีกทั้ง มีแนวโน>มที่จะตHอยอดผลงานแอนิเมชันไปสูHธุรกิจอื่น เชHน 

Merchandising ตารางท่ี 6.2 แสดงตัวอยHางกรณีศึกษาผู>ประกอบการแอนิเมชันที่ใช>รูปแบบธุรกิจ

แบบนวัตกรรมบริการแบบเปhด 

 

ตารางท่ี 6.2 ตัวอยHางกรณีศึกษาบริษัทแอนิเมชันไทยท่ีใช>นวัตกรรมบริการแบบเปhด 
ชื่อผู%ประกอบการแอนิเมชันไทย กรณีศึกษา Open Service Innovation 

1. Shellhut Entertainment Co., Ltd. - สร>าง Shelldon TV Series เอง แตHรHวมมือกับตัวแทน

จำหนHายหรือ Broadcaster ในตHางประเทศเพื่อจะจำหนHาย

ในตลาดตHางประเทศได> เชHน NBC ที่อเมริกา, DHX Media 

Company และ Planet Nemo (Worldwide 

production และ Distribution) 

- สร>าง Food Truckers (จำนวน 52 Episodes) และ

รHวมมือกับตัวแทนจำหนHายในประเทศอังกฤษ เพื่อนำ 

Series ออกสูHตลาด 

- รHวมผลิต (Co-production) เรื่อง Legend of the Two 

Heroes กับบริษัทในประเทศจีน 

2. Big Brain Pictures Co., Ltd. - รHวมลงทุนกับธนาคารกรุงเทพ เพื่อสร>าง Cartoon 

Animation Series เรื่อง Blink Blink ซึ่งบริษัทเปQน

เจ>าของลิขสิทธิ ์

- กำลังรHวมลงทุนกับ Toonz Animation India ซึ่งเปQน

บริษัท Production & Distribution ขนาดใหญHใน

อุตสาหกรรมแอนิเมชัน ประเทศอินเดีย และบริษัท 

Cartoon Club ซึ่งเปQน Broadcaster ไทย เพื่อสร>าง Hey 

Buddy โดยบริษัทผู>สร>างจะเปQนเจ>าของลิขสิทธิใ์นไทย 
 

                                                
4 Imagimax 
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ชื่อผู%ประกอบการแอนิเมชันไทย กรณีศึกษา Open Service Innovation 

3. Kantana Animation Studio - รHวมมือกับบริษัทสร>างแอนิเมชันที่หลากหลาย ด>วยการเปQน 

Service Provider 

4. Igloo Studio Co., Ltd. - สร>าง 9 ศาสตรา แตHผู>ลงทุนคือ Exformat  

5. The Monk Studios Co., Ltd. - รHวมมือกับบริษัทสร>างแอนิเมชัน ด>วยการเปQน Service 

Provider 

ที่มา: การวิเคราะห4และสังเคราะห4ข>อมูลที่ได>จากการสัมภาษณ4เชิงลึกผู>ประกอบการแอนิเมชันไทย 

 

6.1.2 กระบวนการสร>างนวัตกรรมบริการและการจัดการนวัตกรรมบริการของผู>ประกอบการไทย 

6.1.2.1 กระบวนการสร>างแอนิเมชันจากมุมมองของนวัตกรรมบริการ 

 โดยทั่วไปกระบวนการสร>างแอนิเมชัน หรือ Animation Pipeline ประกอบด>วย 3 ขั้นตอน ได>แกH 

Pre-production, Production และ Post-production ตามลำดับ  

ในข้ันตอนแรก คือข้ันตอนกHอนการผลิต (Pre-production) เปQนการกำหนดแนวความคิด (Concept) 

การกำหนดคอนเทนต4/เรื่องราว (Content/ Storyline) การออกแบบคาแรคเตอร4หรือลักษณะของตัวละคร 

(Character Design)  การสร>าง Storyboard ในท>ายท่ีสุดจะได>ภาพของเร่ืองแอนิเมชันชัดเจนข้ึนมา  

ขั้นตอนตHอมา คือขั้นตอนการผลิต (Production) จะเปQนการผลิตงานแอนิเมชันจาก Storyboard ท่ี

เตรียมไว>แล>ว จะมีการทำโมเดลตัวละคร (Modeling) การวางมุมภาพและตำแหนHงตัวละคร (Layout) การใสH

กระดูกเตรียมให>ตัวละครเคลื ่อนไหว (Rigging) การทำให>ตัวละครเคลื ่อนไหว (Animating) การให>แสง 

(Lighting) และการใสH Effect 

ขั ้นตอนสุดท>าย คือ ขั ้นตอนหลังการผลิต (Post-production) จะเปQนการประกอบภาพรวม 

(Compositing) การปรับแตHงแสง สี เสียง และเก็บรายละเอียดสุดท>ายของงานแอนิเมชัน ตลอดจนการ

ประมวลงานออกมาเปQนภาพ (Rendering) การเรียงและตัดตHอภาพ (Edit) และนำสHงผลงานให>ลูกค>า 

 

1) กระบวนการและข้ันตอนการสร>างแอนิเมชันจากมุมมองของนวัตกรรมบริการ 

 จากข>อมูลเชิงประจักษ4พบวHา กระบวนการสร>างแอนิเมชันไทยมีลักษณะเปQนการทวนซ้ำ (Iterative 

Process) ซึ่งเปQนการนำข>อมูลปTอนกลับ (Feedback) ที่ได>จากทีมงาน ผู>กำกับและกลุHมเปTาหมายมาสร>างและ

ปรับปรุงแอนิเมชันให>ตรงกับความต>องการของตลาดเปTาหมาย ใน Animation Pipeline จะมีการสร>างและ

ปรับผลงานตาม Feedback ท่ีได>รับในแตHละข้ันตอน ดังภาพท่ี 6.1 
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ภาพท่ี 6.1 กระบวนการสร>างแอนิเมชันจากมุมมองของนวัตกรรมบริการ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ที่มา: การวิเคราะห4และสังเคราะห4ข>อมูลที่ได>จากการสัมภาษณ4เชิงลึกผู>ประกอบการแอนิเมชันไทย 

 

กระบวนการนวัตกรรมบริการในการสร>างแอนิเมชัน มีรายละเอียดดังน้ี 

1.1) Pre-production 

 ตามแนวความคิดของนวัตกรรมบริการ การสร>างคอนเทนต4 (Content Creation) ของบริษัท

แอนิเมชันไทย แบHงเปQนข้ันตอนได>ดังน้ี 

1.1.1) การศึกษาความต>องการเชิงลึกของลูกค>า (User Insight)/ ตลาด (Market) 

  กรณีของ IP Owner ผู>สร>างแอนิเมชันไทยจะทำการศึกษาตลาดหรือกลุHมเปTาหมาย

ที่เปQนผู>รับชมกHอนที่จะคิด Concept ของงานแอนิเมชันเพื่อลดความเสี่ยงของแอนิเมชันที่จะขายไมHได> กรณี

ของ Service Provider บริษัทแอนิเมชันไทยจะต>องประชุมกับลูกค>าหรือผู>จ>างงานเพื่อรับทราบความต>องการ

ของลูกค>าอยHางละเอียด 

1.1.2) การออกแบบ (Designing) 

  ทีมท่ีรับผิดชอบจะออกแบบแนวความคิด (Concept) และเร่ืองราว (Storyline) 

ตลอดจน Character ท่ีอยูHในแอนิเมชัน 

1.1.3) การสร>างต>นแบบ (Prototyping) 

   ทีมจะทำการ Sketch และวาดเร่ืองราว ตลอดจน Character ข้ึนเปQนต>นแบบ จะได> 

Storyboard และ Character ท่ีเห็นเปQนภาพชัดเจน เพ่ือรับฟVงคำวิจารณ4ตHอไป 

1.1.4) การทดสอบ (Testing) 

   การทดสอบในข้ันตอน Pre-production จะเปQนประชุมและพูดคุยเพ่ือปรับแตHง 

Concept เร่ืองราว และ Character กันภายในทีมงาน ผู>เช่ียวชาญภายนอกและรHวมกันกับลูกค>า 

User Insight  

Designing 

Prototyping 

Designing 

Re-designing Prototyping 

Designing 

Re-designing 

Commercialising 

Re-designing 

Testing 

Testing Prototyping 
Testing 

= User Co-creation 

Post-production Production Pre-production 
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1.1.5) การปรับปรุง (Re-designing) 

   เม่ือได> Feedback จากสมาชิกในทีม ผู>เช่ียวชาญภายนอกและลูกค>าแล>ว ทีมจะ

นำมาปรับ Concept, Story และ Character ตHอไป ซ่ึงผลสุดท>ายท่ีได>จากข้ันตอนการออกแบบจะเปQน 

Storyboard ท่ีมีรายละเอียดพร>อมสHงตHอให>กับข้ันตอนตHอไป 

 

1.2) Production 

 ข้ันตอนการผลิตจะนำ Storyboard และรายละเอียดท่ีได>ออกแบบจากข้ันตอนกHอนหน>าน้ี มาต้ังต>น

ในการสร>างแอนิเมชัน ซ่ึงมีข้ันตอนตามแนวคิดนวัตกรรมบริการ ดังน้ี 

1.2.1) การออกแบบ (Designing) 

   เมื่อได>รับ Storyboard มาแล>ว ทีมผลิตจะขึ้นรูปตัวละคร (Modelling) และวางมุม

ภาพและตำแหนHงตัวละคร (Layout) ให>มีรายละเอียดครบถ>วน เชHน บรรยากาศ สีหน>าตัวละคร การเคล่ือนไหว

ของตัวละคร เพื่อจะแบHงงานให>กับทีมที่เกี่ยวข>องตHอไปได> ซึ่งทีมจะชHวยกันออกแบบรายละเอียดให>เปQนไปตาม 

Storyboard และเพ่ิมเติมความคิดสร>างสรรค4ลงไปเพ่ือให>ผลงานมีคุณภาพมากข้ึน 

1.2.2) การสร>างต>นแบบ (Prototyping) 

   ทีมงานผลิตเฉพาะด>านตHาง ๆ จะลงมือสร>างงานตามความเช่ียวชาญของตน เชHน 

การใสHกระดูกเตรียมให>ตัวละครเคล่ือนไหว (Rigging) การทำให>ตัวละครเคล่ือนไหว (Animating) การจัดและ

ให>แสง (Lighting) และการใสH Effect เชHน ควันและฝุCน ผลท่ีได>จะเกิดเปQนภาพรวมในเบ้ืองต>นของแอนิเมชัน 

1.2.3) การทดสอบ (Testing) 

 บริษัทแอนิเมชันเปhดโอกาสให>ลูกค>าได> Feedback ชิ้นงานเบื้องต>นนี้ เพื่อจะได>

ปรับปรุง กรณีเปQนผู>จ>างทำแอนิเมชัน ลูกค>าจะได> Feedback ตามเวลาท่ีได>กำหนดไว>ในแผนงาน กรณีเปQนผู>

รับชมแอนิเมชัน บริษัทสร>างแอนิเมชันจะทำ Focus Group กับกลุHมเปTาหมาย เพื่อรับ Feedback จาก

กลุHมเปTาหมาย เชHน ความรู>สึกท่ีมีตHอคาแรคเตอร4 เน้ือเร่ือง ตลอดจนการดำเนินเร่ือง 

1.2.4) การปรับปรุง (Re-designing) 

เม่ือได>รับ Feedback แล>ว ทีมงานจะนำมาปรับ ซ่ึงหากปรับเปล่ียนมากจะทำให>ต>นทุนสูงข้ึน

และระยะเวลาทำงานนานข้ึน 

 

1.3) Post-production 

 ขั ้นตอนการ Post-production จะเริ ่มต>นผลิตได> ต>องได>รับการ Approve จากลูกค>ากHอน ซึ ่งมี

กระบวนการนวัตกรรมบริการ ดังน้ี 

1.3.1) การออกแบบ (Designing) 

การทำ Post-production ต>องอาศัยเทคนิคฝ]มือของผู >ทำและต>องอาศัยมุมมองและ

ความสามารถด>านศิลปะเพื่อออกแบบแสง สี และเสียงให>ชิ้นงานโดดเดHนขึ้นอีก และให>เปQนไปตามจินตนาการ

ท่ีผู>กำกับต>องการมากท่ีสุด 
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1.3.2) การสร>างต>นแบบ (Prototyping) 

ทีม Post-production จะใช>ความเชี่ยวชาญในการประกอบภาพรวม (Compositing) และ

การปรับแตHงแสง สี เสียง จนเปQนคอนเทนต4ท่ีใกล>เคียงความสมบูรณ4แล>ว 

1.3.3) การทดสอบ (Testing) 

ผู>กำกับ ทีมงาน และลูกค>าสามารถ Review และ Approve ผลงาน และให> Feedback 

ระหวHางการทำ Post-production ได> 

1.3.4) การปรับปรุง (Re-designing) 

  เม่ือได> Feedback ทีมจะนำมาปรับผลงาน และขอ Approval จากลูกค>ากHอนการ Render 

แตHหากลูกค>าต>องการเปล่ียนแปลงหลังจาก Render และ Edit แล>ว จะมีต>นทุนท้ังเงินและเวลาท่ีสูงมากข้ึน 

 ท้ังน้ี บริษัทแอนิเมชันจะแบHงเน้ืองานออกเปQนตอนยHอย ๆ เพ่ือให>ผHานแตHละข้ันตอนได>รวดเร็วและ

ถูกต>องตามความต>องการของลูกค>า 

 

1.4) การนำแอนิเมชันออกสูHตลาด (Commercialising) 

 ผู>สร>างแอนิเมชันไทย IP Owner จะทำความรHวมมือกับตัวแทนจำหนHายหรือ Broadcaster 

ในไทยและตHางประเทศเพ่ือนำแอนิเมชันออกสูHตลาด  

 ตารางท่ี 6.3 แสดงตัวอยHางกระบวนการสร>างแอนิเมชันไทยจากมุมมองของนวัตกรรมบริการ 
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ตารางท่ี 6.3 ตัวอย2างกระบวนการสร8างแอนิเมชันไทยจากมุมมองของนวัตกรรมบริการ 

Pipeline 
Service Innovation 

Process 
ตัวอย6างกรณีศึกษา 

Pre-production - การศึกษาความต8องการเชิง

ลึกของลูกค8าและตลาด 

- การออกแบบคอนเทนตJ 

- การสร8างต8นแบบ 

- การทดสอบ 

- การปรับปรุง 

Shellhut Entertainment (Shelldon): 

- ศึกษากลุ2มเปLาหมายอย2างชัดเจน แล8วทีมออกแบบได8ทำการออกแบบ Concept, Content และ Character ของ 

Shelldon 

- ทีมงานและผู8ออกแบบตัวละครทำการ Research ลักษณะหอยและออกแบบตัวละครหอย Shelldon ที่มีครีบเปaนมือ 

- เจ8าของบริษัทได8นำ Character นี้ส2งให8ทีมผู8เชี่ยวชาญที่อเมริกาให8 Feedback ผลคือทุกคนในทีมไม2ชอบตัวละครนี้ 

และให8ความคิดเห็นว2าควรออกแบบให8ใกล8เคียงมนุษยJมากที่สุด หากต8องการขายในตลาดโลกได8 

- ทีมงานตัดสินใจรับความคิดเห็นมาปรับปรุง และได8เกิด Shelldon ที่เห็นในปkจจุบันซึ่งสามารถนำไปต2อยอดได8มาก 

Shellhut Entertainment (Legend of the 2 Heroes): 

- จากการวิจัยตลาด พบว2าตลาดจีนและอินเดียเปaนตลาดใหญ2ของแอนิเมชัน ผู8ก2อตั้งบริษัทจึงเกิดความคิดสร8างแอนิเมชัน

เกี่ยวกับหนุมานแลเห8งเจียที่มี Concept สองเทพรักษJโลก ทีมงานจึงร2วมพัฒนา Concept, Content และ Character 

- ทำการ Research และออกแบบหนุมานและเห8งเจียให8สอดคล8องกับวัฒนธรรมของจีนและอินเดีย 

- ออกแบบ Character เห8งเจียให8เปaนสากล แต2ผู8ร2วมทุนซึ่งเปaนตัวแทนจำหน2ายที่เปaนบริษัทจีนให8ความคิดเห็นว2าต8อง

ออกแบบตัวละครให8จีนกว2านี้ เพื่อจะขายในตลาดจีนได8 

- มีผู8กำกับเปaนชาวฮ2องกงและนักเขียนฮ2องกง บทที่เขียนจะเปaนสากล ทำให8ผู8ร2วมทุนซึ่งเปaนตัวแทนจำหน2ายที่เปaนบริษัท

จีนให8ความคิดเห็นขอปรับบทคำพูดให8มีความเปaนจีนมากขึ้น เพื่อให8สามารถขายได8 ส2วนผู8ร2วมทุนประเทศอินเดียไม2มี

ประเด็นปรับแก8ไขคาแรคเตอรJ 

Big Brain Pictures: 

- สร8างแนวคิด Hey Buddy จากประสบการณJของเจ8าของสตูดิโอเอง และพัฒนาเปaนเรื่องสั้น 2 นาทีไป Pitch ที่ Asia 

Animation Summit ครั้งที่ 2 ได8รับความคิดเห็นที่แตกต2างอย2างมากจากนักลงทุนและ Broadcaster ต2างประเทศ 

บริษัทกลับมาปรับแต2งเรื่องให8ชัดเจนและมีความเปaนสากลมากขึ้น 
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- เกิดการร2วมมือกันกับ Toonz Animation India โดยบริษัทฯ ทำส2วน Pre-production และToonz Animation 

India ทำส2วน Production และ Post-production รวมถึงการจัดจำหน2ายในต2างประเทศ 

Igloo Studio: 

- สร8างแอนิเมชันเรื่องแรกชื่อ The Salad เริ่มจากการวิจัย Reference แอนิเมชันที่มี และกำหนด Target Customer 

ตาม Reference ที่สนใจ ซึ่งเน8นวัยรุ2น เพราะต8องการนำ Character มาสนับสนุนการขาย Accessory ต2างๆ 

- ออกแบบและสร8าง 9 ศาสตราเอง แต2สิทธิ์เปaนของ Exformat (ลงทุน 100%) โดยเริ่มจากการ Sketch โครงการขึ้น

มาแล8วนำไปเสนอนักลงทุนหลายแห2ง โดยการทำเปaน Treatment และ VDO เพื่อไปทดสอบกับผู8ลงทุนทั้งในและ

ต2างประเทศ 

- ออกแบบแอนิเมชันจากแนวโน8มของตลาดโลก ที่ความนิยมด8านความแปลกใหม2ทางวัฒนธรรม (Exotic Taste) เพิ่มมาก

ขึ้น จึงต8องการทำแอนิเมชันที่เล2าเรื่องแบบสากลแต2มีเอกลักษณJความเปaนไทย 

Kantana: 

- ทำการวิจัยกลุ2มเปLาหมายว2าชอบหรือไม2ชอบอะไร และมีการใช8นักจิตวิทยาเด็กมาให8ความคิดเห็นต2อเนื้อเรื่องและ

คาแรคเตอรJแอนิเมชันสำหรับเด็ก เพื่อปรับให8แอนิเมชันตรงกับกลุ2มเปLาหมายมากขึ้น เช2น ตัวละครก8านกล8วยกับชบา

แก8วมีสีฟLาและชมพูมาจากการวิจัยว2าเด็กชอบสีอะไร 

- มีโรงภาพยนตรJเพื่อให8ทำ Focus Group กับกลุ2มเปLาหมายได8 มีการเชิญกลุ2มหมาย เช2น นักเรียนมาชม Pilot แอนิเมชัน

ก8านกล8วยในวัยเด็ก เพื่อรับ Feedback ไปปรับปรุงตัวละคร 

Production - การออกแบบ 

- การสร8างต8นแบบ  

- การทดสอบ 

- การปรับปรุง 

Igloo Studio: 

- ผู8ก2อตั้งบริษัทและทีม Creative Content จะวางบทบาทต8นเองเปaนผู8ชม เพื่อจะนำมุมมองของผู8ชมมาเปaน Feedback 

ให8กับทีม Production 

- สำหรับ 9 ศาสตรา บริษัทได8ทำ Focus Group กับผู8ชม 50 คน (ไม2ทำเปaน Public เพราะระหว2าง Production งาน

เปaนความลับ) เพื่อรับความคิดเห็นไปปรับปรุงระหว2างผลิตชิ้นงาน 

Kantana: 

- มีการให8 Feedback กันภายในทีม 

- ลูกค8ามีส2วนร2วมให8ความคิดเห็นและติดตามงานอยู2เสมอ เช2น สัปดาหJละครั้ง 
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The Monk Studios: 

- ทีมทำงานจะร2วมกัน ช2วยกันและวิจารณJเพิ่มเติมเพื่อให8งานสมบูรณJขึ้น 

- ลูกค8าที่จ8างทำ Service จะให8 Feedback และติดตามงานเปรียบเทียบกับ Storyboard ที่ได8ออกแบบไว8แล8ว 

Post-production - การออกแบบ 

- การสร8างต8นแบบ  

- การทดสอบ 

- การปรับปรุง 

Kantana: 

- มีการทำ Focus Group และให8 Feedback กันภายในทีม 

- ลูกค8ามีส2วนร2วมให8ความคิดเห็นและติดตามงานอยู2เสมอ เช2น สัปดาหJละครั้ง 

 

 

 

 

การนำแอนิเมชันออกสู6ตลาด 

(Commercialisation) 

Shellhut Entertainment: 

- ขายลิขสิทธิ์ Shelldon ให8นักลงทุนประเทศตะวันตกไปทำเปaน Feature Film ตอนนี้อยู2ในขั้นตอนของการทำ Script 

- ร2วมลงทุนกับบริษัทในจีนและอินเดียทีเ่ปaนตัวแทนจำหน2ายในประเทศนั้น ๆ เพื่อสามารถขายแอนิเมชัน Legend of 

the 2 Heroes ในตลาดจีน
5
และอินเดียได8 

Igloo Studio: 

- 9 ศาสตรา เปaนลิขสิทธิ์ของ Exformat ซึ่งได8นำไปจัดการจัดหน2ายต2อไป 

- ปkจจุบันบริษัทจะทำวิจัยความชื่นชอบตัวละครในแอนิเมชัน เช2น ให8ผู8ชมโหวดตัวละครที่ชอบที่สุด 3 ตัว เพื่อนำข8อมูลไป

ทำ Merchandising และ PR Marketing ต2อ 

- มุ2งทำความร2วมมือกับนักลงทุนที่เปaน Broadcaster เพื่อจะรับประกันได8ว2าแอนิเมชันมีโอกาสประสบความสำเร็จเชิง

พาณิชยJด8วย และมุ2งเน8นตลาดโลก 

ที่มา: การวิเคราะหJและสังเคราะหJข8อมูลที่ได8จากการสัมภาษณJเชิงลึกผู8ประกอบการแอนิเมชันไทย 

 

 

                                                
5
 หากจะนำแอนิเมชันไปเผยแพร2ในประเทศจีนได8 จะต8องผ2านการขออนุมัติ 3 ขั้นตอนจากรัฐบาลจีน ได8แก2 1) ขออนุมัติ Script  2) ขออนุมัติ Production ที่ต8องผ2านการตรวจสอบแอนิเมชันด8านเทคนิคต2างๆ และ 3) มีตัวแทน

จำหน2ายในจีนอย2างแน2นอน ซึ่งต8องใช8บริษัท Partner ในจีนช2วยในการขออนุมัติในแต2ละขั้นตอน 
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2) การร(วมสร,างคุณค(ากับลูกค,า (Value Co-creation) 

 ลูกค,าสามารถร(วมสร,างคุณค(าในกระบวนการสร,างนวัตกรรมบริการได,ตลอดกระบวนการ ขึ้นอยู(กับ

การสร,างกลไกให,ลูกค,าได, Feedback ช้ินงาน ซ่ึงการได,รับ Feedback ท่ีชัดเจนตรงประเด็น และรวดเร็ว และ

เหมาะสมกับขั้นตอนการสร,างแอนิเมชัน จะช(วยให,ได,ผลงานตรงกับความต,องการลูกค,า ไม(ต,องแก,ไขงาน ที่มา

พร,อมกับเวลาและต,นทุนท่ีมากข้ึน ยกตัวอย(างเช(น Shellhut Entertainment นำทีมออกแบบ Character ทีม 

Marketing และทีม Merchandise ซึ ่งเปiนผู,ที ่รู ,จักและเข,าใจความต,องการของตลาดและกลุ(มเปjาหมาย 

มาร(วมทำงานด,วยกัน มีการแลกเปลี่ยนข,อมูลความต,องการของกลุ(มเปjาหมายด,วยกัน อีกทั้ง Shellhut 

Entertainment มีโรงภาพยนตรmและห,องประชุมใหญ(ในบริษัทฯ เพื่อให,นำกลุ(มเปjาหมาย เช(น นักเรียนและ

นักศึกษา มาดูผลงานแอนิเมชันที่บริษัทผลิต เพื่อขอรับความคิดเห็นจากผู,ชมว(าได,รับประสบการณmใดจาก

แอนิเมชัน และส่ิงชอบหรือไม(ชอบคืออะไร 

 

3) รูปแบบธุรกิจ (Business Model) 

 3.1) การดำเนินธุรกิจของผู,ประกอบการแอนิเมชันไทย แบ(งออกได,เปiน 2 แบบ คือ ผู,สร,างคอนเทนตm 

ของตนเอง (IP Owner) และผู,รับจ,างผลิต (Service Provider) ซ่ึงอาจเปiนผู,ออกแบบคอนเทนตmเองด,วย 

 3.2) บริษัทแอนิเมชันไทยทำงานร(วมกัน (Collaboration) กับบริษัทแอนิเมชันอื่น และ/หรือตัวแทน

จำหน(าย (Distributor) และ/หรือ Broadcaster ทั้งในไทยและต(างประเทศ เกิดเปiนการ Co-production ข้ึน 

เช(น กรณีของ Big Brain Pictures และ Shellhut Entertainment (ดูตัวอย(างในตาราง 6.3) 

 3.3) บริษัทแอนิเมชันไม(สามารถสร,างรายได,ที่เพียงพอจาการสร,างผลงานแอนิเมชันและนำไปจัด

จำหน(ายได, จึงเกิดการกระจายธุรกิจไปสู (ธ ุรกิจ Character, Licensing และ Merchandising เช(น นำ 

Character ในผลงานแอนิเมชันไปผลิตสินค,าเครื่องเขียน หรือ Giftshop อาจนำไปสู(ธุรกิจตัวแทนจำหน(าย

ดิจิทัลคอนเทนตmและนำไปสู(ธุรกิจบันเทิงอ่ืนในอนาคต เช(น Theme Park6 ดังตัวอย(างต(อไปน้ี 

 

ภาพท่ี 6.2 ตัวอย(างแอนิเมชันท่ีต(อยอดสู(ธุรกิจคาแรคเตอรmและ Merchandising 

                                                     
              ตุÜกตาก,านกล,วย                                        หนังสือนิทานชุด Shelldon 
ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการแอนิเมชันไทย 

                                                
6 Shellhut Entertainment 
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 3.4) ปâจจัยสำคัญท่ีจะทำให,แอนิเมชันประสบความสำเร็จในตลาดได,คือ Production และ Marketing 

Production ต,องมีคุณภาพระดับสากล และต,องมีการทำตลาดท่ีตรงจุดเข,าถึงตลาดและกลุ(มเปjาหมายได,ด,วย 

 3.3) การทำ Production ของแอนิเมชัน จะใช,วิธีการ Outsource บริษัทอื ่นเพื ่อร(วมกันทำให,

แอนิเมชันสำเร็จ โดยเฉพาะโครงการที่ใหญ(มากอาจต,องใช,คนหลายร,อยคนช(วยกันทำ Production ให,ได,

คุณภาพและในเวลาท่ีกำหนด 

 

4) การจัดการทรัพยmสินทางปâญญาและกฎหมายสัญญาการค,า 

 การจัดการทรัพยmสินทางปâญญาของบริษัทแอนิเมชันขึ้นอยู(กับโครงการแต(ละเรื่อง หากมีผู,ร(วมทุนก็

จะต,องตกลงกันตั้งแต(แรกว(าจะถือสิทธิ์กันอย(างไร อาจมีฝéายใดมากกว(าหรือเท(ากัน หรือถือสิทธ์ิในแต(ละพื้นท่ี 

เช(น โครงการ Hey Buddy ของ Big Brain Pictures ที่ทำร(วมกับ Toonz Animation India โดย  Big Brain 

Pictures ได,สิทธิ์ในประเทศไทย ส(วน Toonz Animation India ได,สิทธิ์ในต(างประเทศ เนื่องจาก Big Brain 

Pictures ทำส(วน Pre-production (ลงทุน 30%) และToonz Animation India ทำส(วน Production และ 

Post-production รวมถึงการจัดจำหน(ายในต(างประเทศ (ลงทุน 70%)7 แต(ผู ,ประกอบการแอนิเมชันไทย

ประสบประเด็นปâญหาด,านการจดทะเบียนทรัพยmสินทางปâญญาและทำสัญญากับ Partner ต(างประเทศ ดังน้ี 

 4.1) ปâญหาด,านภาษาท่ีต(างกันของบริษัทผู,ร(วมทุน 

หากบริษัทแอนิเมชันไทยร(วมลงทุนกับบริษัทต(างประเทศท่ีไม(ได,ใช,ภาษาอังกฤษเปiนภาษาหลัก สัญญา

การทำงานและการตกลงลิขสิทธิ์จะต,องแปลเปiนภาษาอังกฤษ ซึ่งความเข,าใจอาจไม(ตรงกันทั้งหมด เช(น บริษัท

ผู,ร(วมลงทุนจีนจะทำสัญญาโดยแปลจากภาษาจีนเปiนอังกฤษซึ่งอาจจะได,ใจความไม(ครบ และมีกรณีที่บริษัทใน

จีนได,ส(งสัญญามาให,บริษัทแอนิเมชันไทยเปiนภาษาจีน ซึ่งบริษัทแอนิเมชันไทยจำเปiนต,องหาผู,เชี่ยวชาญด,าน

ภาษาจีนช(วยตรวจสอบ และปรึกษานักกฎหมายที่เชี่ยวชาญด,านลิขสิทธิ์มาช(วยตรวจสอบเนื้อหาในสัญญา

ข,อตกลงทางการค,า8 

4.2) ประเทศไทยขาดแคลน Entertainment Lawyer หรือนักกฎหมายท่ีมีความเข,าใจเรื่องทรัพยmสิน

ทางปâญญาสำหรับอุตสาหกรรมบันเทิง และการปรึกษา IP กับผู,เช่ียวชาญมีค(าใช,จ(ายท่ีสูง 

 4.3) สำหรับกฎหมายสัญญาทางการค,านั้น ผู,ประกอบการที่เปiน Service Provider ไม(สามารถทราบ

ได,ว(าผู,ว(าจ,างจากต(างประเทศเปiนบริษัทที่เชื่อถือได,เพียงใด จะมีปâญหาส(งงานแล,วไม(จ(ายเงิน ซึ่งบริษัทไทยต,อง

ไปฟjองร,องเอง ทำให,เสียเวลาและต,นทุนสูง หากมีตัวกลางหรือผู,แทนจากภาครัฐมีระบบตรวจสอบหรือ

สามารถให,คำปรึกษาด,านการทำสัญญาให,รัดกุมและรอบคอบ จะทำให,ผู,ว(าจ,างถูกตรวจสอบก(อน9 

 

 

 

                                                
7  Big Brain Pictures 
8  Shellhut Entertainment 
9 The Monk Studios 
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6.1.2.2 การจัดการนวัตกรรมบริการ (Organisation of Service Innovation) 

1) รูปแบบนวัตกรรมบริการ (Form of Innovation) 

ผู ,ประกอบการแอนิเมชันไทยมีกระบวนการสร,างนวัตกรรมบริการอย(างเปiนระบบและเปiน

ทางการ (Systematic & Formal Innovation Process) ตามขั้นตอนการสร,างแอนิเมชัน กระบวนการ

นวัตกรรมบริการสอดคล,องกับกระบวนการสร,างแอนนิเมชันท่ีบริษัทใช, เพราะบริษัทแอนิเมชันเปiนธุรกิจท่ี

นำเสนอข,อมูลเชิงสร,างสรรคmที่ผ(านการออกแบบและประมวลผลแล,ว เริ่มจากการทำวิจัยกลุ(มเปjาหมาย 

การออกแบบ การสร,างต,นแบบเพื่อให,ลูกค,าได, Feedback (หรือ Review และ Approve) ตลอดจนการ

ปรับปรุงช้ินงานตาม Feedback ของลูกค,า อีกท้ัง มีการออกแบบกระบวนการสร,างแอนิเมชันให,เหมาะสม

กับชิ้นงาน ทำให,ส(งต(องานกันและติดตามงานกันระหว(างทีมและขั้นตอนเปiนไปอย(างเปiนระบบและ

สม่ำเสมอด,วย มีผู,กำกับและหัวหน,าโครงการร(วมให, Feedback และผลักดันให,โครงการสร,างแอนิเมชัน

สำเร็จได,อย(างมีคุณภาพและทันเวลาท่ีกำหนด 

 

2) แหล(งท่ีมาของนวัตกรรมบริการ (Sources of Innovation) 

ทรัพยากรที่จำเปiนในการสร,างนวัตกรรม เช(น ความคิดสร,างสรรคm ความเชี่ยวชาญ และเงินลงทุน มา

จากหลายแหล(งท่ีเก่ียวข,อง ดังน้ี 

 

2.1) เจ,าของกิจการ พนักงานและทีมงานภายในองคmกร 

เจ,าของกิจการ พนักงานและทีมงานภายในองคmกรบางคนเปiนผู ,มีความเชี ่ยวชาญในการสร,าง

แอนิเมชันและมีความคิดแตกต(างอย(างสร,างสรรคm สามารถนำเสนอแนวความคิดที่น(าสนใจให,กับทีมงานได, อีก

ท้ังบางคร้ังเจ,าของกิจการเปiนผู,ลงทุนส(วนหน่ึงในโครงการสร,างแอนิเมชันเอง 

 

2.2) ลูกค,า (ผู,รับชมและผู,จ,างทำแอนิเมชัน) 

ลูกค,าเปiนปâจจัยสำคัญในการสร,างแอนิเมชัน บริษัทแอนิเมชันเปúดโอกาสให,ลูกค,าเข,ามามีส(วนร(วมใน

กระบวนการสร,างแอนเมชันตั้งแต(เริ่มต,นกระบวนการ เพื่อจะได,สร,างแอนิเมชันได,ตรงความต,องการของลูกค,า

และตลาด 

 

2.3) ผู,เช่ียวชาญภายนอกองคmกร 

ผู,เชี่ยวชาญภายนอกองคmกรที่มีประสบการณmสูงมากในอุตสาหกรรมแอนิเมชันทั้งในและต(างประเทศ

จะสามารถให,ข,อมูล Feedback เพื่อปรับปรุงชิ ้นงานให,ดีขึ ้นได, เช(น Shellhut ขอให,ทีมงานบริษัทอื่นท่ี

อเมริกาให,ความคิดเห็นต(อลักษณะของตัวละครหอย Shelldon ใน Version แรก ๆ หลังจากได,ตัดสินใจนำ

ความคิดเห็นน้ันมาปรับปรุง Shellodon ทำให, Shelldon เปiนท่ีรู,จักและสามารถต(อยอดต(อไปได,10 

                                                
10  Shellhut Entertainment 
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2.4) ตัวแทนจำหน(ายและ Broadcaster  

ตัวแทนจำหน(าย (Distributor) หรือ Broadcaster มีส(วนสำคัญในการร(วมพัฒนาให,แอนิเมชัน

สามารถขายได,ในตลาด เนื่องจาก Distributor และ Broadcaster มีความเชี่ยวชาญและเข,าใจตลาดเฉพาะใน

แต(ละพื้นที่และกลุ(มเปjาหมาย ซึ่งสามารถให,ข,อมูลเกี่ยวกับตลาดและช(วยวางแผนการตลาดให,กับผู,สร,าง

แอนิเมชันไทยได, หากร(วมมือกับ Distributor หรือ Broadcaster ต้ังแต(ช(วงเร่ิมต,นทำ ผู,สร,างคอนเทนตmจะเพ่ิม

โอกาสความสำเร็จของการทำตลาด11 

 

2.5) บริษัทแอนิเมชันท่ีเปiน Partner 

  ผู,สร,างแอนิเมชันไทยสามารถเรียนรู, แลกเปลี่ยนความคิดที่แตกต(าง และความเชี่ยวชาญใน

การออกแบบและผลิตแอนิเมชันจาก Partner ได, กรณีรับจ,างผลิตงาน จะเกิด Technology Transfer จาก

บริษัทผู,จ,างมาสู(บริษัทแอนิเมชันไทย ทีมงานที่ไทยต,องเรียนรู,เทคโนโลยีและระบบการทำงานใหม(นี้ เพื่อจะ

ร(วมทำโครงการให,สำเร็จ เปiนการได, Know-how จากการร(วมมือกับบริษัทอื่นในอุตสาหกรรมเดียวกัน อีกท้ัง

หากกรณีเปiน IP Owner ผู,สร,างแอนิเมชันจะได,แลกเปล่ียนความคิดเห็นในร(วมกันเพ่ือสร,างสรรคmผลงาน 

 

3) การทำงานเปiนทีมและโครงการ (Team-based & Project-based Organisation) 

นวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมแอนิเมชันไม(ได,เกิดจากการทำวิจัยและพัฒนาอย(างเปiนทางการ 

(Formal R&D Department) จากฝéายหรือแผนก R&D เพราะบริษัทไม(มีฝéายหรือแผนก R&D เปiนการเฉพาะ 

แต(นวัตกรรมบริการเกิดจากการทำงานเปiนโครงการ (Project-based Innovation) มีการบริหารจัดการโดย

ใช,แนวคิด Project Management 

การสร,างแอนิเมชันใช,คนท่ีมีความเช่ียวชาญเฉพาะด,าน จำนวนคนทำงานข้ึนอยู(กับโครงการแอนิเมชัน

ที่ทำ หากเปiนหนังยาวแอนิเมชัน จะใช,คนทำงานเปiนจำนวนมาก และใช,บริษัทอื่น (Outsource) ช(วยด,วยจึง

จะทำให,หนังแอนิเมชันสำเร็จ จะมีการแบ(งคนออกเปiนทีมงานตามความเชี่ยวชาญและขั้นตอนการสร,าง

แอนิเมชัน จะมีทีมย(อยหลายทีมร(วมมือกันทำงาน อาจเปiนการทำงานข,ามประเทศร(วมกัน ดังนั้นจะมีผู,ทำหน,า

รับผิดชอบและควบคุมการทำงานให,ได,ผลงานตามที่ต,องการในเวลาที่กำหนด ซึ่งคือ ผู,กำกับหนังแอนิเมชัน อีก

ทั้งใน แต(ละทีมย(อยจะมีหัวหน,าทีมดูแลให,งานเสร็จทันเวลาที่กำหนด เพื่อส(งงานต(อไปให,กับขั้นตอนถัดไปได,

ตรงเวลา 

บางบริษัทแอนิเมชันมีการทำงานเปiนทีมแบบข,ามสายงาน มีการนำทีมเชี่ยวชาญด,านการออกแบบ 

ทีมด,านการตลาด ทีม Merchandising และทีมที่เกี่ยวข,องเข,ามาร(วมออกแบบงานตั้งแต(แรก เนื่องจากทีม

การตลาดรู,ตลาดและเข,าใจกลุ(มเปjาหมายมากกว(าทีมนักออกแบบ จะได,นำข,อมูลมาแลกเปล่ียนกันได,12 

                                                
11 Cartoon Club, TACGA และมหาวิทยาลัยศิลปากร 
12  Shellhut Entertainment 
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กรณีของ Service Provider บริษัทแอนิเมชันไทยบางแห(งจะมีฝéายหรือผู,รับผิดชอบคุยกับลูกค,า แล,ว

นำข,อมูลความต,องการของลูกค,ามาส(งต(อให,กับหัวหน,าโครงการหรือทีมทำงาน13 

 

4) บทบาทของเทคโนโลยี (Role of Technology) 

ผู,ประกอบการแอนิเมชันไทยเปiนผู,ประยุกตmใช,เทคโนโลยี แต(ไม(ได,เปiนผู,ผลิตเทคโนโลยีหรือโปรแกรม

สร,างแอนิเมชันใช,เอง จึงมีต,นทุนค(าลิขสิทธิ์โปรแกรมสูง การพัฒนาเทคโนโลยีขึ้นมาใช,เองจะต,องใช,ระยะ

เวลานานและองคmความรู,จาก R&D ซึ่งผู,ประกอบการแอนิเมชันไทยไม(มีเงินลงทุน เวลาและองคmความรู,ในการ

พัฒนาเทคโนโลยีท่ีคุ,มทุนข้ึนมาใช,เอง14 

บางบริษัทแอนิเมชันไทยสามารถสร,าง Pipeline ในการสร,างแอนิเมชันหรือให,บริการได,เองจาก

ประสบการณmของผู,ก(อตั้งบริษัทและทีมงาน15 แต(บางบริษัทที่ให,บริการใช, Pipeline ตามที่ต(างประเทศหรือผู,

ว(าจ,างต(างประเทศใช,16 

 

6.1.3 ระบบนวัตกรรมบริการ (System of Service Innovation) 

การสร,างแอนิเมชันไทยให,ประสบความสำเร็จเชิงพาณิชยmจำเปiนต,องใช,ความคิดสร,างสรรคm ความ

เชี่ยวชาญและเงินลงทุนสูง  บริษัทแอนิเมชันไทยไม(สามารถทำได,เพียงลำพัง แต(ต,องอาศัยความร(วมมือของ

ผู,เกี่ยวข,องหลายฝéาย ที่มีส(วนร(วมในกระบวนการสร,างแอนิเมชันตามแนวคิดนวัตกรรมบริการ ซึ่งสามารถแบ(ง

ได, 4 กลุ(ม ได,แก(  

1) กลุ(มธุรกิจเอกชน ได,แก( ผู,สร,างแอนิเมชัน ผู,ชมแอนิเมชัน ตัวแทนจำหน(าย Broadcaster ผู,จ,าง

ทำแอนิเมชัน และนักลงทุน 

2) กลุ(มผู,ประสานงาน ได,แก( สมาคมท่ีเก่ียวข,อง  

3) กลุ(มสนับสนุนภาครัฐ คือ หน(วยงานภาครัฐท่ีเก่ียวข,อง 

4) กลุ(มพัฒนาทรัพยากรบุคคล คือ ภาคการศึกษาท่ีเก่ียวข,อง 

 

ท้ัง 4 กลุ(มข,างต,นมีบทบาทในการร(วมสร,างนวัตกรรมบริการหรือสร,างแอนิเมชัน ดังน้ี 

1) กลุ(มธุรกิจเอกชน ได,แก( ผู,สร,างแอนิเมชัน ผู,ชมแอนิเมชัน ผู,จ,างทำแอนิเมชัน ผู,ร(วมสร,าง ตัวแทน

จำหน(าย Broadcaster และนักลงทุน 

1.1) ผู,สร,างแอนิเมชัน 

ผู,สร,างแอนิเมชันไทยที่สร,าง IP ของตนเองจะเปiนผู,บริหารจัดการกระบวนการสร,างแอนิเมชันเอง

ทั้งกระบวนการ (ในกรณีทำเองทุกขั้นตอน) หากมีการร(วมสร,างกับบริษัทอื่น แต(ละบริษัทจะรับผิดชอบใน

                                                
13 Kantana Animation Studio 
14 มหาวิทยาลัยศิลปากร, Imagimax และ Igloo Studio 
15 The Monk Studios และ BASA 
16 Igloo Studios และ Kantana Animation Studio 
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ส(วนของตนเอง เช(น ส(วนการสร,างสรรคmคอนเทนตm หรือส(วนการผลิตผลงาน ซึ่งผู,สร,างแอนิเมชันและ

บริษัท Partner จะร(วมมือกันในส(วนท่ีจำเปiนเพ่ือทำให,ผลงานแอนิเมชันสมบูรณmและออกสู(ตลาดได, ตาราง

ท่ี 6.4 แสดงผู,เก่ียวข,องท่ีมีส(วนในกระบวนการสร,างแอนิเมชันไทย 

 

ตารางท่ี 6.4 ผู,เก่ียวข,องท่ีมีส(วนในกระบวนการสร,างแอนิเมชันไทย 
 

 

ขั้นตอน 

ตัวอย*างผลงานแอนิเมชันทีเ่กิดจากการร*วมมือกัน 

Shellhut Entertainment Big Brain Pictures Igloo Studio 

Legend of the 2 Heroes Hey Buddy 9 ศาสตรา 

Pre-production Shellhut Entertainment Big Brain Pictures Igloo Studio 

Production บริษัท Outsource Toonz Animation India Igloo Studio 

Post-production บริษัท Outsource บริษัทประเทศ Ireland Igloo Studio 

Commercialisation บริษัทตัวแทนจำหน(ายจีน - Toonz Animation 

India ขายในต(างประเทศ 

- Cartoon Club ขายใน

ไทย 

Exformat (เปiนผู,ลงทุน

สร,างด,วย) 

ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการแอนิเมชันไทย 

 

1.2) ผู,ชมแอนิเมชัน/ ผู,จ,างทำแอนิเมชัน 

ผู,ชมแอนิเมชันเปiนส(วนสำคัญที่จะร(วมพัฒนาแอนิเมชันให,ตรงกับความต,องการตลาดได,มากที่สุด 

ในช(วงคิดแนวคิด (Concept) คอนเทนตm (Content) และคาแรคเตอรm (Character) ข,อมูลปjอนกลับจากผู,ชม

ผ(านการทำการสนทนากลุ(ม (Focus Group) จะช(วยขัดเกลาผลงานให,เหมาะกับกลุ(มเปjาหมาย (Target 

Group) ได, กรณีที่มีผู,ว(าจ,างทำแอนิเมชัน ผู,ว(าจ,างมีส(วนร(วมตลอดกระบวนการสร,างแอนิเมชันผ(านการให,

ความคิดเห็นต(อช้ินงานในแต(ละข้ันตอน 

 

 1.3) ผู,ร(วมสร,าง (Partner) 

ผู ,ร(วมสร,างงานแอนิเมชัน อาจเปiนบริษัทที่เปiนผู,สร,างสรรคmคอนเทนตm (Creative Content 

Creator) หรือบริษัทที ่เปiนผู ,ผลิต (Production House) ทั ้งในประเทศและต(างประเทศ ขึ ้นอยู (กับความ

ต,องการของบริษัทเจ,าของโครงการว(าต,องการความเชี่ยวชาญด,านใดมาเติมเต็มในโครงการนั้น ๆ กรณีนี้ถือว(า

เปiนหุ,นส(วนร(วมกันทำงาน หรืออาจจะร(วมลงทุนด,วยกันด,วย17 ยกตัวอย(างเช(น Shellhut Entertainment (ท่ี

เน,นสร,าง Creative Content) ร(วมมือกับผู,ผลิตแอนิเมชันทั้งในไทยและต(างประเทศ เพื่อทำการผลิตผลงาน

ให ,ก ับ Shellhut ยกต ัวอย (างบร ิษ ัทไทย เช (น Kantana, The Monk Studios, Yggdrazil Group และ 

Imagimax18 ดูตัวอย(างเพ่ิมเติมในตาราง 6.4 

                                                
17  Igloo Studio 
18 Shellhut Entetainment 
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 1.4) ตัวแทนจำหน(าย (Distributor) 

ตัวแทนจำหน(ายมีบทบาทช(วยกระจายผลงานแอนิเมชันสู(ตลาด และเปiนส(วนสำคัญในการช(วย

พัฒนาแอนิเมชันให,ตรงกับความต,องการของตลาดและกลุ(มเปjาหมาย ผ(านการให, Feedback และข,อมูลความ

ต,องการผู,ชมในแต(ละพื้นที่แก(ผู,สร,างและผลิตแอนิเมชัน ซึ่งตัวแทนจำหน(ายจะวางแผนการตลาดเพ่ือเจาะ

ตลาดให,ด,วย เช(น The Legend of the 2 Heroes จัดจำหน(ายโดยตัวแทนจำหน(ายในประเทศจีน ได,ให,ความ

คิดเห็นในการปรับแต(งตัวละครเห,งเจียให,มีความเปiนจีนมากข้ึน จึงจะสามารถทำรายได,ในตลาดจีนได, 

 

 1.5) Broadcaster 

  บรอดแคสเตอรm (Broadcaster) คือ ผู,ถ(ายทอดผลงานแอนิเมชันสู(ผู,ชมผ(านช(องทางต(าง ๆ ท่ี

ตนเปiนเจ,าของ เช(น ช(อง Free TV ช(อง TV ดาวเทียม หรือแพลตฟอรmมออนไลนm ยกตัวอย(าง Broadcaster 

ผลงานแอนิเมชันในไทย เช(น Cartoon Club, True Vision และ Thai PBS ซึ่ง Broadcaster เปiนส(วนสำคัญ

ที่จะช(วยให,ผลงานแอนิเมชันมีโอกาสในการทำตลาดได,สูงขึ้น เนื่องจากผู,สร,างแอนิเมชันจำเปiนต,องพึ่งพาให, 

Broadcaster นำผลงานออกฉายเพื่อสร,างรายได, หาก Broadcaster เปiนผู,ร(วมลงทุนในการสร,างแอนิเมชัน 

จะทำให,ลดความเส่ียงความล,มเหลวของแอนิเมชันลงได,มาก 

 

1.6) นักลงทุน 

นักลงทุนสร,างแอนิเมชันในประเทศไทยแทบจะไม(มี เนื่องจากนักลงทุนไทยมีแนวโน,มพิจารณาว(า

ตลาดไทยไม(ใหญ( น(าจะไม(คุ,มทุนหากสร,างแอนิเมชันไทย อีกทั้ง การลงทุนในแอนิเมชันมีความเสี่ยงสูง ไม(มี

สูตรสำเร็จตายตัวว(าแอนิเมชันเรื่องใดจะเปiนที่นิยมของตลาด การลงทุนสร,างแอนิเมชันต,องใช,เงินทุนสูงมาก 

เช(น Big Brain Pictures สร,างโครงการแอนิเมชันสั้นจำนวน 26 ตอน ต,องใช,เงินลงทุนอย(างน,อยเกือบ 1 ล,าน

เหรียญสหรัฐ ส(วนเรื่อง 9 ศาสตรา ใช,เงินลงทุนสร,าง 180 ล,านบาทและมีงบการตลาดอีก 230 ล,านบาท การ

วิเคราะหmการลงทุนเปiนไปได,ยาก เนื่องจากผลงานแอนิเมชันเปiนสิ่งที่จับต,องไม(ได, เพียงแค(สามารถวิเคราะหmดู

ได,จากผลงานเดิมท่ีบริษัทเคยทำมา (Reference) ทีมงานที ่มีประสบการณmในโครงการระดับโลก และ

ระยะเวลาคืนทุนไม(นาน (ประมาณ 3 ป§)19 

ป âจจ ุบ ันในประเทศไทย มีบร ิษ ัท T&B Media Global (ซ ึ ่งเป iนเคร ือข (ายเด ียวกับ Shellhut 

Entertainment) ตั ้งขึ ้นมีเปjาหมายทางธุรกิจเปiนผู,ลงทุนและบริหารจัดการผลงานสร,างสรรคm (Creative 

Content) จากท่ัวโลก ซ่ึงมีปâจจุบันมีเครือข(ายในประเทศจีนและไทย 

 

2) กลุ (มผู ,ประสานงาน ได,แก( สมาคมผู ,ประกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอรmกราฟฟúกสmไทย (Thai 

Animation & Computer Graphics Association: TACGA) และมหาวิทยาลัยศิลปากร 

                                                
19 Shellhut Entertainment 
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 TACGA เปiนผู,ประสานความร(วมมือของผู,ประกอบการในอุตสาหกรรมแอนิเมชันกับหน(วยงานภาครัฐ

ที่เกี่ยวข,อง หน(วยงานเอกชน ตลอดจนสมาคมอื่น ๆ มีจุดมุ(งหมายเพื่อรวมกลุ(มผู,ประกอบการเพื่อไปเจราจา

กับภาครัฐ แลกเปลี ่ยนเรียนรู ,ระหว(างกัน และดำเนินกิจกรรมร(วมกับภาครัฐ เช(น กิจกรรม Business 

Matching กิจกรรมสัมมนา โปรแกรม Animation Apprentice งาน Thailand Animation Pitch และมีการ

นำผู ,ประกอบการไทยไป Pitch ในงาน Asia Animation Summit เพื ่อจะได,พบกับ Broadcaster จาก

ต(างประเทศและนักลงทุน เช(น Netflix, ABC และ BBC 

 อีกทั้ง TACGA มีบทบาทเปiนตัวกลางทางนวัตกรรม เพราะได,ทำหน,าที่เชื่อมโยงหลายฝéายให,มาร(วม

สร,างแอนิเมชันได, ตั ้งแต(เริ ่มทำ Concept จนกระทั ่งหาผู ,ร(วมทุน ยกตัวอย(างเช(น กรณีของ Big Brain 

Pictures ที่สร,าง Hey Buddy นั้น TACGA ได,เข,ามาช(วยสนับสนุนให,ไป Pitch ที่ Asia Animation Summit 

เพื ่อจะได, Feedback จากนักลงทุนและ Broadcaster ระดับโลก หลังจากนั้นช(วยให, Project น้ีได,เงินกู, 

100,000 บาทจากธนาคารออมสินผ(านการ Matching เนื่องจากได,การร(วมรับรองจาก สสว. และได,ช(วยให,

เช่ือมโยงกับ Cartoon Club ซ่ึงเปiนผู,ดูแล IP ให,กับ Hey Buddy20 

ทั้งนี้ TACGA ได,ร(วมมือกับสมาคมอื่น ๆ ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตmไทยอีก 4 สมาคม ได,แก( 

สมาคมดิจิทัลคอนเทนทmไทย (DCAT) สมาคมอีเลิรmนนิงแห(งประเทศไทย (e-LAT) สมาคมอุตสาหกรรมซอฟแวรm

เกมไทย (TGA) และสมาคมธุรกิจบางกอก เอซีเอ็มซิกกราฟ (BASA) จัดงาน Bangkok International Digital 

Content Festival ทุกป§ เริ่มตั้งแต(ป§ ค.ศ. 2014 มีเปjาหมายในการส(งเสริมการสร,างรายได,ให,กับประเทศจาก

ธุรกิจด,านซอฟตmแวรmและดิจิทัลคอนเทนตm พร,อมส(งเสริมผู,ประกอบการไทยให,มีศักยภาพในการสร,างพันธมิตร

ระหว(างประเทศ เพื่อรองรับการขยายตัวของภาคอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตm และอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข,อง 

ตลอดจนเปiนการสร,างโอกาสให,กับผู,ประกอบการไทยในการเรียนรู,และเตรียมความพร,อมด,านการขยายตลาด

สู(ต(างประเทศ และสร,าง Inspiration ให,กับผู,ประกอบการในการสร,างสรรคm Intellectual Property21 ซ่ึงในป§ 

2562 บริษัทแอนิเมชันและ Visual Effects (VFX) ท่ีได,รับรางวัล BIDC Awards 2019 ได,แก( 

1) Best VFX in TV commercial คือ Foresties โดย Yggdrazil Group 

2. Best VFX in Motion Picture คือ Legend of the Ancient Sword โดย The Monk Studio 

3. Best Animated TV Series คือTalking Tom and Friends โดย The Monk Studio 

4. Best Motion Design คือ The Dark ness โดย Tomogram Studio 

  

 ในป§น้ี TACGA ร(วมกับมหาวิทยาลัยศิลปากรร(วมกันผลักดันให,เกิดเครือข(ายดิจิทัลคอนเทนตm ผ(านการ

จัดงาน Digital Content Cluster Day ซ่ึงเปiนกิจกรรมท่ีรวมผู,ประกอบการและผู,สนใจนำงานด,านดิจิทัลคอน

เทนตmไปต(อยอดธุรกิจ ซ่ึงได,รับการสนับสนุนจากสำนักงานส(งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย(อม (สสว.) 

กระทรวงวัฒนธรรม และกระทรวงพาณิชยm เพ่ือยกระดับความเข,มแข็งของเครือข(ายดิจิทัลคอนเทนตm 

                                                
20 TACGA, Big Brain Pictures และมหาวิทยาลัยศิลปากร 
21 ข,อมูลจาก https://www.aripfan.com/bangkok-international-digital-content-festival-2014/ 
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3) กลุ(มสนับสนุนภาครัฐ คือ หน(วยงานภาครัฐท่ีเก่ียวข,อง ได,แก( DITP, กระทรวงวัฒนธรรม และ สสว. 

กรมส(งเสริมการค,าระหว(างประเทศ (DITP) มีส(วนร(วมขับเคลื่อนอุตสาหกรรมแอนิเมชัน ด,วยการ

จัดกิจกรรมหรือนำผู,ประกอบการเกมไทยร(วมสร,างพันธมิตรทางการค,า การสร,างเครือข(ายธุรกิจ และเจาะกลุ(ม

ลูกค,าเปjาหมายผ(านงานแอนิเมชันต(าง ๆ ทั้งในและต(างประเทศ รวมถึงส(งเสริมให,มีการนำเสนอผลงาน 

Pitching แอนิเมชันกับนักลงทุนในต(างประเทศ22 

กระทรวงวัฒนธรรม (MOC) เปiนฝéายเลขานุการของคณะกรรมการภาพยนตรmและวีดีทัศนm

แห(งชาติ ซึ่งมีภารกิจในการดูแลดิจิทัลคอนเทนตmไทย กระทรวงวัฒนธรรมให,การสนับสนุนเงินทุนบางส(วนกับ

ผู,ประกอบการแอนิเมชันไทยในการทำกิจกรรม Business Matching กับต(างประเทศและกระทรวงฯ ได,

สนับสนุนกิจกรรมการอบรมและ Workshop เปiนแผนงานประจำป§ผ(านทาง TACGA เช(น ได,เชิญผู,เชี่ยวชาญ

จากต(างประเทศมาให,ความรู,กับผู,ประกอบการไทย23 

สำนักงานส(งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย(อม หรือ สสว. (OSMEP) ได,เริ่มเข,ามีบทบาทใน

การผลักดันให,อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยเข,มแข็งตั้งแต(ป§ 2018 โดยเปiนผู,สนับสนุนการจัดกิจกรรมและ

โครงการต(าง ๆ ผ(านมหาวิทยาลัยศิลปากรและ TACGA เช(น ร(วมสนับสนุน Digital Content Cluster Day24 

 

4) กลุ(มพัฒนาทรัพยากรบุคคล คือ ภาคการศึกษา 

 แรงงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยที่มีฝ§มือขาดแคลน แม,จะมีจำนวนผู,จบการศึกษาที่เกี่ยวข,องกับ

ด,านนี้มากขึ้น แต(ผู,ที่มีฝ§มือและทักษะที่สามารถทำงานแอนิเมชันได,มีจำนวนน,อย มหาวิทยาลัยบางแห(งจึงได,

จัดการปรับหลักสูตรการเรียนการสอนด,านแอนิเมชันร(วมกับผู,ประกอบการแอนิเมชัน มุ(งเน,นให,นักศึกษาได,

เรียนรู,จากผู,เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมจริง ได,ลองผิดลองถูกในการทำโครงงานตั้งแต(เริ่มต,นเรียน ไม(รอทำ

โครงงานในป§ที่ 4 เหมือนเช(นที่ผ(านมา25 นอกจากทักษะที่เพิ่มขึ้น ยังทำให,นักศึกษามีความมั่นใจและรับฟâง

ความคิดเห็นที่แตกต(างได,26 อีกทั้ง บริษัทแอนิเมชันได,รับนักศึกษาสหกิจศึกษามาทำงานร(วมกันกับทีมงาน

ด,วย27 

 สำหรับนักศึกษาที่ต,องได,รับการพัฒนาทักษะเพิ่มเติม TACGA ได,จัดเตรียมความพร,อมให,นักศึกษาให,

สามารถเข,าทำงานในบริษัทแอนิเมชันได, โดยการจัดกิจกรรม Animation Apprentice ซึ่งจะมีการอบรม การ

ฝ®กงาน และการพาเยี่ยมชมสตูดิโอแอนิเมชันไทย โดยจะจัดให,มีการอบรม 12 ครั้ง และฝ®กงาน 12 ครั้ง ซึ่งมี

ระยะเวลารวมของกิจกรรมน้ีประมาณ 2 เดือน 

 

                                                
22  DITP 
23 กระทรวงวัฒนธรรม 
24 มหาวิทยาลัยศิลปากร และงาน DC Cluster Day 
25 TACGA 
26 TACGA และอดีตนายกสมาคม TGA 
27 Imagimax 
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6.1.4 ประเด็นท,าท,ายสำหรับอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

1) ผู,ประกอบการแอนิเมชันไทยเปiนเพียงผู,ประยุกตmใช,เครื่องมือและเทคโนโลยีในการสร,างเแอนิ

เมชัน แต(ไม(ได,เปiนผู,พัฒนาเครื่องมือและเทคโนโลยีในขึ้นเปiนของตนเอง เนื่องจากต,องใช,เงิน

ลงทุนในการวิจัยและพัฒนาสูงมาก และต,องใช,เวลาที่ยาวนาน และต,องมีการทำงานร(วมกัน

ของนักวิจัยจากหลากหลายสาขา ทำให,มีต,นทุนค(าลิขสิทธ์ิเทคโนโลยีและโปรแกรมสูง 

2) การสร,างแอนิเมชันใช,เงินลงทุนสูงมาก จำเปiนต,องมีนักลงทุน ผู,สนับสนุน (Sponsor) หรือ 

Partner มาร(วมมือกันลงทุนสร,างและนำออกสู(ตลาด หากนักลงทุนเปiน Broadcaster หรือ

ตัวแทนจำหน(ายจะมีโอกาสเพ่ิมข้ึนท่ีแอนิเมชันจะขายได, 

3) เนื ่องจากการสร,างแอนิเมชันใช,เง ินลงทุนสูงมาก ผู ,ประกอบการแอนิเมชันไทยต,อง

ตั้งเปjาหมายเจาะตลาดโลก เพื่อสามารถสร,างรายได,ที่เพิ่มมากขึ้น หากมุ(งเปjาเพียงตลาดไทย

ที่มีประชากรจำนวนน,อย และผู,ชมแอนิเมชันมีจำนวนจำกัด จะทำให,แอนิเมชันไม(คุ,มทุน 

หรือรายได,ไม(เปiนไปตามท่ีต,องการ 

4) ลักษณะของธุรกิจแอนิเมชันไม(เหมือนกับธุรกิจอื่น เนื่องจากเปiนดิจิทัลคอนเทนตmที่จับต,อง

ไม(ได, มีความเสี่ยงสูงทางธุรกิจ ธนาคารผู,ให,กู,ไม(สามารถนำสิ่งใดมารับประกันความเสี่ยงได, 

ดังน้ัน การขอกู,เงินจากธนาคารเพ่ือมาทำแอนิเมชันจึงเปiนส่ิงท่ียากมากสำหรับผู,ประกอบการ

ไทย 

5) ระบบนวัตกรรมบริการสำหรับแอนิเมชันในไทย ขาดส(วนที่เปiนนักลงทุนและ Broadcaster 

ไทยที่สนับสนุนแอนิเมชันไทย เพราะต,นทุนการซื้อแอนิเมชันจากต(างประเทศถูกกว(า และลด

ความเส่ียงในการนำสู(ตลาด 

6) ขาดมาตรการปกปjองคอนเทนตmท,องถิ ่น (Local Content) ของไทย โดยเฉพาะสำหรับ

แอนิเมชันสำหรับเด็ก เพราะประเทศไทยเปúดรับคอนเทนตmอย(างเสรีจากทั่วโลก ในขณะท่ี

ประเทศออสเตรียเลีย จีนและเกาหลีมีการกำหนดโควตาการนำเข,าแอนิเมชันจาก

ต(างประเทศ28 

 

6.2 อุตสาหกรรมเกม 

6.2.1 ประเภทนวัตกรรมบริการ 

การศึกษาข,อมูลภาคสนามพบว(า นวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมเกมไทย สามารถแบ(งออกได,เปiน 3 

ประเภท ได,แก( 1) นวัตกรรมข,อเสนอบริการ (Service Offering Innovation) 2) นวัตกรรมรูปแบบการ 

                                                
28 Thai PBS และมหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ติดต(อสื่อสารและสร,างปฏิสัมพันธm (Interactional and Interface Innovation) และ 3) นวัตกรรมรูปแบบ

ธุรกิจ (Business Model Innovation) มีรายละเอียดดังน้ี 

 

1) นวัตกรรมข,อเสนอบริการ (Service Offering Innovation) หรือการสร,างคอนเทนตmเกมใหม( (New 

Game Content) เกิดขึ้นเมื่อผู,ประกอบการเกมไทยสร,างเกมใหม(ขึ้นมา โดยแบ(งเปjาหมายการสร,าง

เกมใหม(ออกได,เปiน 2 กรณี คือ ผู,ประกอบการมีเปjาหมายในการสร,างเกมท่ีมี Intellectual Property 

Right (IPR) เปiนของตนเอง ซึ่งจะมีการออกแบบเกมใหม( ทั้งคอนเทนตmในเกม วิธีการเล(นเกม และ

กราฟฟúกในเกม และการพัฒนาเกม (หรือการเขียนโปรแกรมเกม) และผู ,ประกอบการท่ีรับจ,าง

ออกแบบเกมและพัฒนาเกมใหม(ตามความต,องการของลูกค,า ตารางท่ี 6.5 แสดงตัวอย(างเกมท่ี

ออกแบบและพัฒนาและถือลิขสิทธ์ิโดยผู,ประกอบการเกมไทย (ในการศึกษา) 

 

ตารางท่ี 6.5 ตัวอย(างเกมท่ีออกแบบและพัฒนาและถือลิขสิทธ์ิโดยผู,ประกอบการเกมไทย 
ชื่อผู`ประกอบการเกมไทย ตัวอย*างเกมที่ศึกษา 

1. Teapot Studio Co., Ltd. Mobile Game ชื่อ Heroes Guardian (IP Owner) 

 
 
 

2. Maya Wizard Co., Ltd. 

3. Extend Interactive Co. Ltd. Mobile Game ชื่อ Pandora Hunter (IP Owner) 

 
 
 

4. Yggdrazil Group Co. Ltd. PC Game ชื่อ Home Sweet Home (IP Owner) 

 

 
 
 



 

 

93 

ชื่อผู`ประกอบการเกมไทย ตัวอย*างเกมที่ศึกษา 

5. Thinkbox Solutions Co. Ltd. Mobile Game ชื่อ Monster Go! (IP Owner) 

 
 

ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการเกมไทย 

 

2) นว ัตกรรมร ูปแบบการต ิดต (อส ื ่อสารและสร ,างปฏ ิส ัมพ ันธ m  (Interactional and Interface 

Innovation) เปiนการใช,วิธีการในการติดต(อสื่อสารและสร,างปฏิสัมพันธmกับผู,เล(นเกมในรูปแบบใหม( 

ได,แก( การประยุกตmใช,เทคโนโลยี Visual Reality (VR) ในเกม โดยให,ผู ,เล(นใส(แว(น VR (หรือ VR 

Goggle) เล(นเกม จะได,รับบรรยากาศและประสบการณmเสมือนจริง อีกท้ังสามารถเห็นภาพได,รอบด,าน 

360 องศา29 เช(น การใช,แว(น VR ร(วมกับการเล(นเกมผี Home Sweet Home ที่ออกแบบมาเพ่ือ

รองรับ VR ด,วย30 และการประยุกตmใช, Artificial Intelligence (AI) ในการพัฒนาเกม31 

 

3) นวัตกรรมรูปแบบธุรกิจ (Business Model Innovation) ผู ,ประกอบการเกมไทยได,เริ ่มใช,วิธีการ

ร(วมมือกับหน(วยงานอื่นเพื่อออกแบบ พัฒนาและทำตลาดเกมใหม( หรือที่เรียกว(านวัตกรรมบริการ

แบบเปúด (Open Service Innovation) ซึ่งเปiนการร(วมมือกัน (Collaboration) ของผู,ประกอบการ

เกมไทยและหน(วยงานอื่นที่เกี่ยวข,องทั้งในและต(างประเทศเพื่อสามารถสร,างและทำตลาดเกมใหม(ได,

สำเร็จ ตารางท่ี 6.6 แสดงตัวอย(างกรณีศึกษาผู,ประกอบการเกมที่ใช,รูปแบบธุรกิจแบบนวัตกรรม

บริการแบบเปúด 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
29 Imagimax Animation & Design Studio 
30 Yggdrazil Group Co., Ltd. 
31  DITP 
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ตารางท่ี 6.6 ตัวอย(างกรณีศึกษาผู,ประกอบการเกมท่ีใช,รูปแบบธุรกิจแบบนวัตกรรมบริการแบบเปúด 

ช่ือผู̀ประกอบการเกมไทย กรณีศึกษา Open Service Innovation 

1. Teapot Studio Co., Ltd. บริษัท Teapot Studio ร(วมมือกับบริษัท Maya Wizard ในการ

สร,างเกม Heroes Guardian โดยบริษัท Teapot Studio ทำการ

ออกแบบเกม และบริษัท Maya Wizard ทำการพัฒนาโปรแกรม

สำหรับเกม ท้ังน้ี สำหรับการทำตลาดต(างประเทศ ท้ัง 2 บริษัทต,อง

ร(วมมือกับหุ,นส(วน (Partner) ท่ีเปiน Publisher ต(างประเทศ จึงจะ

มีโอกาสทำรายได,จากเกมใหม(ได,ตามท่ีคาดหมาย32 

2. Maya Wizard Co., Ltd. 

3. Extend Interactive Co. Ltd. บริษัท Extend Interactive ได,ทำการออกแบบและพัฒนาเกมด,วย

ตนเอง แต(จำเปiนต,องทำความร(วมมือกับผู,เล(น (Gamer) เพ่ือให,ผู,

เล(นได,ร(วมปรับปรุงเกม Pandora Hunter ไปด,วยกัน เพ่ือให,มีผู,

เล(นพึงพอใจ มีจำนวนผู,เล(นและยอดซ้ือสินค,าในเกมเพ่ิมข้ึน โดยได,

สร,าง Community ของผู,เล(นเกม Pandora Hunter ผ(าน 

Facebook Page ช่ือ Pandora Hunter: เกมกระดาน x นักล(า

สมบัติ 33 

4. Yggdrazil Group Co. Ltd. บริษัท Yggdrazil Group ได,ทำความร(วมมือกับ Publisher ใน

ประเทศจีน เพ่ือเพ่ิมจำนวนผู,เล(นเกมและรายได,จากการขายเกม 

Home Sweet Home ให,มากข้ึน ส(งผลให,ยอดผู,ซ้ืออันดับ 1 คือ ผู,

เล(นจากจีน34 
ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการเกมไทย 

 

6.2.2 กระบวนการสร,างนวัตกรรมบริการและการจัดการนวัตกรรมบริการสำหรับผู,ประกอบการไทย 

6.2.2.1 กระบวนการสร,างเกมจากมุมมองของนวัตกรรมบริการ 

 1) กระบวนการและข้ันตอนการสร,างเกม 

 จากข,อมูลเชิงประจักษm กระบวนการสร,างเกมของผู,ประกอบการเกมไทยมีลักษณะเปiนการทวนซ้ำ 

(Iterative Process) ซึ่งเปiนการนำข,อมูลปjอนกลับ (Feedback) ที่ได,จากผู,ทดลองเล(นเกมและผู,เล(นเกมที่นำ

ออกสู(ตลาดแล,ว มาปรับปรุงและพัฒนาเกมเพิ่มเติมเพื่อให,ตรงกับความต,องการของผู,เล(นเกมมากขึ้น ดังภาพท่ี 

6.3 

 

                                                
32 Maya Wizard และ Teapot Studio 
33 การสัมภาษณmและรับฟâงการบรรยาย Extend Interactive ที่ BIDC 2019 
34 Yggdrazil Group 
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ภาพท่ี 6.3 กระบวนการออกแบบและพัฒนาเกม 
 

 

          ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการเกมไทย 

 

 กระบวนการสร,างเกมของผู ,ประกอบการเกมไทย ไม(ได,เริ ่มจากการศึกษาความต,องการของ

กลุ(มเปjาหมาย จึงไม(ได,เร่ิมต,นด,วยข้ันตอน User-Insight Researching ซ่ึงประกอบด,วย 6 ข้ันตอน ได,แก( 

1.1) การออกแบบเกม (Designing) 

การออกแบบเกมเปiนขั้นตอนแรกของการพัฒนาเกมใหม( โดยทั่วไปผู,พัฒนาเกมจะนำเสนอ

แนวความคิด (Concept) ของเกมอย(างหลากหลายจากภายในบริษัทก(อน มักจะนำเสนอจาก

ความชอบส(วนตัว (Passion) และประสบการณmการเล(นเกม แล,วจึงช(วยกันคัดเลือกแนวความคิดท่ี

สนใจและชอบ ตลอดจนแพลตฟอรmมรองรับเกมที่จะใช, อาจใช,การโหวตในบางทีม หลังจากนั้น จึงเร่ิม

ออกแบบคอนเทนตm คาแรคเตอรm วิธีการเล(น และกราฟฟúกของเกม35 

 

1.2) การสร,างเกมต,นแบบ (Prototype Developing) 

ขั้นตอนนี้ ทีมโปรแกรมเมอรmจะเขียน Code เพื่อสร,างเกมให,เกิดขึ้นจริงตามที่ได,ทีมออกแบบ

ได,ออกแบบไว,แล,ว ทีมโปรแกรมเมอรmจะเขียน Code เพื่อให,เกมเกิดขึ ้นเปiนเกมต,นแบบที่ยังไม(

สมบูรณmก(อน (Game Prototyping) เพ่ือรับฟâงคำวิจารณm 

 

1.3) การทดสอบเกม (Testing) 

การทดสอบเกมเริ่มจากภายในบริษัทก(อน โดยจะให,พนักงานภายในทดลองเล(นเกมและ

วิจารณmเกม ซึ่งบางบริษัทจะส(งให,คนใกล,ตัวที่อยู(ภายนอกบริษัทได,ทดลองเล(นเกมใหม(นี้ด,วย หลังจาก

                                                
35 ผู,ประกอบการเกมไทยในการศึกษาทุกบริษัท 

= User Co-creation 

Prototype 

Developing 

Testing 

Re-designing 

Commercialising 

Modifying 
Designing 
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ปรับเกมตาม Feedback ในขั้นต,นแล,ว จะเปúดเปiน Close Beta Test (CBT) หรือเปúดเปiน Open 

Beta Test (OBT) ให,ผู,เล(นเกมได,ทดลองเล(นเกมและให, Feedback36 

 

1.4) การปรับปรุงและพัฒนาเกมใหม( (Re-designing) 

เมื่อได,รับ Feedback จากผู,ทดสอบเกมทั้งภายในและภายนอกบริษัท ผู,พัฒนาเกมจะทำการ

ปรับปรุงเกม ซึ่งเปiนกระบวนการทวนซ้ำ (Iterative Process) เนื่องจากผู,พัฒนาเกมจะปรับเกมตาม

รอบที่ได,รับ Feedback จากผู,ทดสอบเกม ไม(รอให,ได,รับ Feedback พร,อมกันทั้งหมดแล,วจึงได,

ปรับปรุงและพัฒนาเกมใหม( เปiนการลดความเส่ียงจากความล,มเหลวของเกมใหม(  

 

1.5) การนำเกมออกสู(ตลาด (Commercialising) 

จากข,อมูลเชิงประจักษm ผู,พัฒนาเกมไทยสามารถนำเกมออกสู(ตลาด 2 ทาง ได,แก( การนำเกม

ออกสู(ตลาดเอง และการนำเกมออกสู(ตลาดผ(าน Publisher ซึ่งการนำเกมออกสู(ตลาดเองในปâจจุบัน

สามารถทำได,ผ(านทางแพลตฟอรmมออนไลนmต(าง ๆ เช(น App Store และ Google Play จะทำให,

ผู,ประกอบการเกมไทยสามารถลดต,นทุนการขายผ(านทาง Publisher ได, และสามารถติดต(อสื่อสาร

ตรงกับผู,เล(นเกมได,ทันที แต(จะต,องลงทุนเงินและเวลาในกิจกรรมด,านการตลาดมากขึ้นเพื่อให,เกมเปiน

ที่รู ,จัก แต(หากใช, Publisher จะต,องปรับเกมตามคำแนะนำของ Publisher และมีต,นทุนในการใช, 

Publisher แต( Publisher สามารถกระจายเกมไปสู(ผู,เล(นเกมในตลาดท่ีใหญ(ได, 

ในขั้นตอนนี้ ผู,เล(นเกมสามารถช(วยให,การทำตลาดเกมมีแนวโน,มสำเร็จได, โดยการให,คะแนน

หรือการจัดอันดับ (Rating) ที่สูงในแพลตฟอรmมสตีม (Steam Platform) เพื่อให,เกมใหม(ถูกจัดอันดับ

อยู(ในระดับที่ดี ซึ่งจะถูกแสดงใน แพลตฟอรmมเปiนอันดับแรก ๆ อันจะส(งผลให,เกมใหม(เปiนที่น(าสนใจ

และได,รับการดาวนmโหลดมากข้ึน37 

 

1.6) การปรับปรุงและเพ่ิมส(วนประกอบเกม (Modifying) 

หลังจาก Launch เกมออกสู (ตลาด ผู ,พัฒนาเกมจะติดตามและประเมินความคิดเห็น 

ประสบการณmความสนุก ปâญหา Bug ของเกม และความสมดุลเกมต(อเนื่อง เพื่อจะปรับปรุงและปรับ

เพิ่ม Mechanic ของเกมให,น(าสนใจและสนุกอยู(เสมอ จะเปiนการกระตุ,นให,ผู,เล(นเกมสนุกและจ(ายเงิน

เพิ ่มให,กับเกม (กรณีเกมที่จ(ายเงินเพื ่อแลกกับ Item) ซึ ่งผู ,พัฒนาเกมจะต,องสามารถ Capture 

ประเด็นความคิดเห็นและข,อเสนอแนะที่สำคัญของผู,เล(นเกมได, เช(น ผู,พัฒนา Pandora Hunter 

สามารถจับประเด็นปâญหาและความคิดเห็นของผู,เล(นเกมที่พูดคุยกันใน Facebook Page ได, และมี

                                                
36 Maya Wizard, Teapot Studio และ Yggdrazil Group 
37 Thinkbox Solution และ Extend Interactive 
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การตอบกลับผู,เล(นอย(างรวดเร็วทันเวลา ขณะเดียวกันก็สามารถประมวลผลความต,องการของผู,เล(น

เกม เพ่ือนำไปปรับสมดุลเกมได,อย(างตรงประเด็น38 

ท้ังน้ี ตารางท่ี 6.7 แสดงตัวอย(างกรณีศึกษากระบวนการสร,างเกมของผู,ประกอบการไทย 

ตารางท่ี 6.7 ตัวอย(างกรณีศึกษากระบวนการสร,างเกมของผู,ประกอบการไทย 
ขั้นตอน ตัวอย*างการสร`างเกมของผู`ประกอบการไทย 

การออกแบบเกม 

(Designing) 

- Maya Wizard และ Teapot Studio ได,ร(วมกันกำหนดแนวความคิดเกม (Game 

Concept) Heroes Guardian จากความชอบและประสบการณmการเล(นเกมของทีม

ออกแบบและพัฒนาเกมในบริษัทของตนเอง 

- Thinkbox Solution ได,ออกแบบเกมจากความชอบและประสบการณmการเล(นเกมของ

ทีมงาน 

- Extend Interactive ทีมออกแบบเกมเปiนผู,ออกแบบแนวคิดและเนื้อหาเกม มี

เปjาหมายสร,างเกมสู(ตลาดเกมไทย Pandora Hunter จึงถูกออกแบบให,รองรับ

ภาษาไทยและผสมผสานศิลปะวัฒนธรรมไทย39 

- Yggdrazil Group ออกแบบแนวคิดเกมผไีทย Home Sweet Home จากการ

ประสบการณmของผู,บริหารที่ดูแลการตลาดทีพ่บว(าผีไทยเปiนรู,จักในตลาดต(างประเทศ 

การสร,างเกมต,นแบบ 

(Prototype 

Developing) 

- การศึกษาบริษัททั้ง 5 แห(ง พบว(าหลังจากที่ทีมออกแบบเกมได,ออกแบบเกมแล,ว ทีม

โปรแกรมเมอรmจะเปiนผู,เขียน Code และพัฒนาต(อให,เกิดเปiนเกมขึ้นมา โดยมักใช,

โปรแกรม Unreal หรือ Unity ซึ่งเปiนโปรแกรมสำเร็จรูป 

การทดสอบเกม 

(Testing) 

- ผู,พัฒนาเกม Pandora Hunter ได,เปúด Close Beta Test (CBT) คือการให,ผู,เล(นเกม

ได,ทดลองเล(นเกมเพื่อทดสอบระบบต(าง ๆ ในเกม ที่มักจะทำการคัดเลือกและจำกัด

จำนวนผู,ทดสอบ ก(อนที่จะเปúดให, Open Beta Test (OBT) คือการให, Public ได,

ทดลองเล(นเกมได,40 

- ผู,พัฒนาเกม Heroes Guardian ได,ให,ทีมงานในบริษัทได,ทดลองเล(นเกม และส(งให,กลุ(ม

เพื่อนของตนเองได,ทดลองเล(นด,วย และขอรับความคิดเห็นที่มีต(อเกม อีกทั้ง มีการเปúด

ให,ทดลองเล(นเกม มีชาวเวียดนาม ฟúลิปปúนสm อเมริกา และรัสเซียมาดาวนmโหลดเกมเล(น 

บริษัทสามารถสังเกตรสนิยมและพฤติกรรมการจ(ายเงินของผู,เล(นเกม ตลอดจนวิธีการ 

Comment เกมได, 

- ผู,พัฒนาเกม Home Sweet Home ได,ทำการทดสอบเกมโดยให,ทีมงานในบริษัท 

(ประมาณ 200 คน) ได,ทดลองเล(น Prototype และวิจารณm หลังจากนั้น ให,คนนอก

บริษัทได,ทดลองเล(นและวิจารณm ทีมพัฒนาเกมจะนำความคิดเห็นและคำแนะนำมา

ปรับปรุงเกม และทำเปiน Teaser เพื่อให,วิจารณmอีกครั้ง ทีมนำความคิดเห็นมาปรับแก,

ไข แล,วจึงเปúดเปiน Public ให, Early Access คือให,สิทธิคนวิจารณmในการเล(นเกมก(อน 

เพื่อได,รับข,อมูลปjอนกลับมาปรับเกม เปiนการลดความเสี่ยงความล,มเหลวของเกม  

                                                
38 การรับฟâงการบรรยาย Extend Interactive 
39 ข,อมูลจาก https://www.gamingdose.com/press-release/เปúดตัว-pandora-hunter-เกมมือถือ/  
40 ข,อมูลจาก https://www.online-station.net/pc-console-game/view/136972 และ 

https://www.mustplay.in.th/content/page/5d410e473d6f2a322fa6aa62 
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ขั้นตอน ตัวอย*างการสร`างเกมของผู`ประกอบการไทย 

การปรับปรุงและ

พัฒนาเกมใหม( (Re-

designing) 

- ผู,พัฒนาเกม Pandora Hunter ได,นำ Feedback ที่ผู,เล(นเกมคุยกันใน Facebook 

Page มาปรับการออกแบบเกม เช(น การออกแบบการจ(ายเงินเพื่อเติม Item ในเกม 

หรือการแก,ไข Bug41 ของเกมตามที่ผู,เล(นเกมบ(น 

- ผู,พัฒนาเกม Home Sweet Home ได,ทำการ Re-design เกมหลังจากได,รับความ

คิดเห็นและคำแนะนำจากผู,ทดลองเล(นเกมทั้งในช(วง Prototype ช(วงทำ Teaser และ

ช(วงเปúดเปiน Public ให, Early Access  

- ผู,พัฒนา Heroes Guardian ได,ปรับปรุงเกมตามคำวิจารณmของผู,เล(นเกมและ 

Publisher หลายครั้ง ประกอบกับปรับเกมให,ทันกับเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอย(าง

รวดเร็ว ทำให,ใช,เวลาในการพัฒนาเกม 4 ป§ 

การนำเกมออกสู(ตลาด 

(Commercialising) 

- ผู,พัฒนาเกม Pandora Hunter ได,นำเกมออกสู(ตลาดด,วยตนเอง และได,จัดกิจกรรม

ประชาสัมพันธmเกมผ(านร,านบอรmดเกม ตลอดจนสร,าง Facebook Page ให,เปiน 

Community ของผู,เล(นเกม อีกทั้งบริษัทสามารถรับฟâงและตอบปâญหาหรือความ

คิดเห็นของผู,เล(นเกมได,อย(างรวดเร็ว ทำให,เกิดความผูกพันในกลุ(มผู,เล(นเกมและ

สามารถดึงดูดผู,เล(นเกมได, 

- Heroes Guardian พบว(าการทำความร(วมมือกับ Publisher ในประเทศจีนเปiนไปได,

ยาก เนื่องจากประเทศจีนในขณะนั้นไม(รับเกมจากต(างประเทศ จึงได, Launch เกมเอง

โดยมุ(งตลาดเอเชียตะวันออกเฉียงใต,  

- Home Sweet Home ไม(ได,วางแผนการตลาดไว, และไม(ได,ทำวิจัยกลุ(มเปjาหมายเกม 

เมื่อพัฒนาเกมสำเร็จจึงได,แต(เพียงนำเกมลงแพลตฟอรmมออนไลนm ด,วยคุณภาพและ

ความแตกต(างของเกม ทำให,มี Influencer ด,านการ Cast หรือ Stream เกม นำเกมไป

เล(นให,ผู,เล(นเกมอื่น ๆ ชมบน Youtube ส(งผลให,มีผู,รู ,จักเกม Home Sweet Home 

มากขึ้นโดยเร็ว หลังจากนั้นได,ทำความร(วมมือกับ Publisher ในประเทศจีน 

การปรับปรุงและเพิ่ม

ส(วนประกอบเกม 

(Modifying) 

- ผู,พัฒนาเกม Heroes Guardian ได,นำสถิติและข,อมูลความต,องการของผู,เล(นเกม มา

ทำการออกแบบส(วนเพิ่มเติม (Add-on Feature) ในเกมเพื่อให,ผู,เล(นได,รับ

ประสบการณmใหม(และดึงดูดให,ผู,เล(นยังเล(นเกมนี้อยู( 

- ผู,พัฒนาเกม Pandora Hunter ต,องปรับสมดุลเกม (Game Balance) อยู(เสมอ เพื่อให,

ผู,เล(นเกมทั้งทีจ่(ายเงินและไม(จ(ายเงินรู,สึกสนุก 

- Home Sweet Home เปiนเกมที่ขายให,ผู,เล(นเกมได,นำไปเล(นใน PC จะไม(มีการปรับ

สมดุลเกมหรือเพิ่มเติมส(วนประกอบใดอีก แต( Feedback ที่ได,จาก Home Sweet 

Home Ep.1 ได,นำไปพิจารณาประกอบการสร,าง Home Sweet Home Ep. 2 

ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการเกมไทย 

 

 

 

                                                
41 Bug ในเกม หมายถึง ความผิดปกติในบางจุดหรือบางส(วนของเกม 



 

 

99 

2) การร(วมสร,างคุณค(ากับลูกค,า (Value Co-creation) 

 ผู ,ประกอบการเกมไทยได,จัดให,มีช(องทางที่ให,ผู ,เล(นเกมได,ร(วมพัฒนาเกมกับบริษัท ผ(านการให,

คำแนะนำ ความคิดเห็นและประสบการณmทั้งดีและไม(ดี เช(น การสร,าง Community บน Facebook Page 

หรือการให,ผู,เล(นเกมวิจารณmเกมได, 

 ในกรณีที ่ผ ู ,พ ัฒนาเกมทำความร(วมมือกับ Publisher ผู ,พัฒนาเกมจะรับฟâงความคิดเห็นจาก 

Publisher เพื่อปรับปรุงเกมให,เหมาะกับกลุ(มผู ,เล(นเกม เนื่องจาก Publisher มีข,อมูลความต,องการและ

พฤติกรรมของลูกค,า เช(น Publisher ในประเทศจีนได,ขอให,ผู,ผลิตเกม Heroes Guardian ปรับปรุงเกมให,

เหมาะสมกับผู,เล(นเกมชาวจีน42 ทั้งนี้ Publisher ในต(างประเทศที่มีตลาดขนาดใหญ( มักจะมีอำนาจต(อรอง

มากกว(าบริษัทเกมไทย 

 ลูกค,าร(วมสร,างคุณค(ากับผู,พัฒนาเกมในข้ันตอน Game Testing, Commercialising และ Modifying 

ในขั้นตอน Game Testing ผู,เล(นเกมได,ทดลองเล(นเกมและวิจารณmเกมตามประสบการณmและความพึงพอใจ

ของผู ,เล(นเกมเอง ในขั ้นตอน Commercialisng ผู ,พัฒนาเกมจะสร,างความผูกพันกับลูกค,า (Customer 

Engagement)  โดยการรับฟâงและมีปฏิสัมพันธmกับลูกค,า อันนำไปสู(การปรับปรุงเกมให,ลูกค,าพึงพอใจมากข้ึน 

และในขั้นตอน Modifying เปiนการรับฟâงและมีปฏิสัมพันธmกับลูกค,าอย(างต(อเนื่องหลังจากการนำเกมออกสู(

ตลาดในครั้งแรกแล,ว ผู,พัฒนาเกมจะปรับเกมเพื่อสร,างสมดุลเกมและเพิ่ม Item ในเกมอย(างสม่ำเสมอ โดยมี 

Feedback จากลูกค,าเปiนส(วนสำคัญ43 

 

3) รูปแบบธุรกิจ (Business Model) 

 โดยท่ัวไป การดำเนินธุรกิจของผู,ประกอบการเกมไทย แบ(งออกได,เปiน 2 แบบ คือ ผู,พัฒนาเกมของ

ตนเอง (IP Owner) และผู,รับจ,างพัฒนาเกม (Service Provider) ซ่ึงมีประเด็นท่ีน(าสนใจดังน้ี 

 3.1) ในส(วนของผู,พัฒนา IP เกมของตนเอง รายได,มาจาก 1) การดาวนmโหลดเกมหรือขายเกม 2) การ

จ(ายเงินซ้ือ Item ในเกม44 และ 3) การ Tie-in สินค,าสปอนเซอรmในเกม45 ดังตัวอย(างต(อไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
42 Maya Wizard และ Teapot Studio 
43 Maya Wizard, Teapot Studio และ Extend Interactive 
44 Extend Interactive 
45 Yggdrazil Group (COO) 
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ภาพท่ี 6.4 ตัวอย(าง Item ในเกมท่ีผู,เล(นเกมจ(ายเงินซ้ือ 

 
   เกม Heroes Guardian: พ(อค,าตลาดมืดในเกม ขายอาวุธท่ีมีพลังให,ผู,เล(นเกมภายในเวลา 1 ช่ัวโมงเท(าน้ัน 

ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการเกมไทย 

 

 3.2) ผู,ประกอบการเกมไทยมีแนวโน,มทำความร(วมมือกับ Partner ท้ังท่ีเปiนผู,ร(วมทุนและ Publisher 

เพ่ือสามารถพัฒนาเกมได,สำเร็จและนำเกมออกขายสู(ตลาดท่ีมีขนาดใหญ(ได,สำเร็จ 

 3.3) ผู,ประกอบการเกมไทยบางรายได,ร(วมกันเปúดบริษัทใหม(เพ่ือถือสิทธ์ิในเกมใหม(ท่ีร(วมกันสร,างข้ึน 

เพ่ือทำหน,าท่ีขายเกม โดยถือหุ,นร(วมกันฝéายละ 50 เปอรmเซ็นตm เช(น กรณีของ Maya Wizard และ Teapot 

Studio 

 3.4) เน่ืองจากการพัฒนาเกมใช,เงินทุนสูง ระยะเวลายาว และความเส่ียงท่ีเกมไม(ประสบความสำเร็จ

ด,านรายได,มีสูง ผู,ประกอบการเกมไทยจึงมีแนวโน,มท่ีจะพัฒนาเกมเพ่ือขายในตลาดต(างประเทศหรือตลาดโลก 

 

4) การจัดการทรัพยmสินทางปâญญา 

การจัดการทรัพยmสินทางปâญญา (IP) ยังเปiนปâญหาสำหรับผู,พัฒนาเกมไทย เน่ืองจากผู,พัฒนาเกมไทยมี

ข,อจำกัดเรื่องภาษากฎหมายทรัพยmสินทางปâญญาโดยเฉพาะสำหรับเกม ประกอบกับนักกฎหมายทรัพยmสินทาง

ปâญญายังไม(เข,าใจลักษณะของเกม การพัฒนาเกม และการทำธุรกิจเกมลึกซึ้ง ทำให,นักกฎหมายทรัพยmสินทาง

ปâญญาไม(สามารถอธิบายหรือถ(ายทอดข,อมูลด,านทรัพยmสินทางปâญญาให,กับผู,ประกอบการเกมได,ตรงประเด็น 

อีกท้ัง ข้ันตอนการจดลิขสิทธ์ิและการปกปjองลิขสิทธ์ิเกมของประเทศไทยใช,ระยะเวลาท่ียาวนานและไม(ง(าย ทำ

ให,ผู,ประกอบการเกมไทยใช,เวลานานในการได,ลิขสิทธิ์เกม และหากเกิดกรณีละเมิดลิขสิทธิ์เกมจะเปiนภาระ

ของผู,ถูกละเมิด (โดยเฉพาะผู,ประกอบการเกมไทยที่เปiนรายเล็ก) ในการที่จะไปฟjองร,องเพื่อปกปjองลิขสิทธ์ิ

ของตนเอง46  

 

                                                
46 DEPA, TGA, และ DPU 
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6.2.2.2 การจัดการนวัตกรรมบริการ (Organisation of Service Innovation) 

1) รูปแบบนวัตกรรมบริการ (Form of Innovation) 

ผู ,ประกอบการเกมไทยมีกระบวนการสร,างนวัตกรรมบริการอย(างเปiนระบบและเปiนทางการ 

(Systematic & Formal Innovation Process) ตามขั้นตอนการพัฒนาเกม หรือ workflow ที่บริษัทใช,อยู( 

กระบวนการสร,างเกมมีลักษณะแบบกึ่งวางแผน ในช(วงค,นแนวความคิด (Concept) เกมใหม( มักมาจาก

ประสบการณmและความชอบของผู,พัฒนาเกม แต(ในช(วงออกแบบและเขียนโปรแกรมจะมีการวางแผนการ

ทำงานเปiนขั้นตอน และมีการติดตามงานกันเปiนระบบและสม่ำเสมอด,วย Project Leader เพื่อผลักดันให,

โครงการสร,างเกมใหม(สำเร็จ47  

 

2) แหล(งท่ีมาของนวัตกรรมบริการ (Sources of Innovation) 

นวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมเกมไทยเกิดจากผู,มีส(วนร(วมหลายฝéายและเกิดจากการการมี

ปฏิสัมพันธm (Interaction) ระหว(างผู,ส(วนร(วม ได,แก( 

 

2.1) นักออกแบบและนักพัฒนาเกมในบริษัท 

นักออกแบบและนักพัฒนาเกมจะนำเสนอแนวความคิดเกม (Game Concept) จากความชอบส(วนตัว 

(Passion) และประสบการณmการเล(นเกมของตนเอง 

 

2.2) ผู,เล(นเกม (End User หรือ Gamer) 

ผู,เล(นเกม รวมถึงผู,ทดลองเล(นเกม (Game Tester) จะนำเสนอความคิดเห็น ปâญหาท่ีเกิดข้ึน และ

มุมมองท่ีแตกต(างท่ีมีต(อเกม เปiน Feedback ให,กับผู,พัฒนาเกมได,นำไปใช,ปรับปรุงเกมต(อไป 

 

2.3) Publisher 

 Publisher เปiนผู,ที่ใกล,ชิดกับผู,เล(นเกมและเข,าใจลักษณะตลาดเกมที่เปiนกลุ(มเปjาหมายของตนเอง 

โดยเฉพาะในตลาดต(างประเทศ Publisher จะเข,าใจวัฒนธรรม ประเด็นอ(อนไหวทางสังคม ตลอดจนความ

ต,องการและพฤติกรรมของผู ,เล(นเกมในประเทศของตนเอง ดังนั ้น ข,อเสนอแนะหรือความคิดเห็นของ 

Publisher สำคัญมากต(อการพัฒนาและปรับเกมให,เหมาะกับตลาดนั้น ๆ ซึ่ง Publisher ต(างประเทศจะมีการ

ทดลองเล(นเกมและทดสอบเกมอย(างเปiนระบบและจริงจัง เช(น Publisher ในประเทศจีนจะมีทีมที่เอาไว, Test 

เกมใหม( ทั้งที่เปiนทีมจากภายในและภายนอก และมีการให,คะแนน (Score) แล,วจึงสรุปว(าต,องแก,ไขที่จุดไหน

หรือไม( มี Publisher ในประเทศจีนแห(งหน่ึงให, Game Tester จำนวน 200 คน มาทดสอบเกมแล,วให,คะแนน

เกม48 

 

                                                
47 Maya Wizard 
48 Teapot Studio และ Maya Wizard 
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2.4) ผู,ประกอบการรายอ่ืนหรือคู(แข(งขัน 

 ผู ,พัฒนาเกมไทยสามารถเรียนรู ,แนวทางการพัฒนาเกมที ่มีแนวโน,มประสบความสำเร็จได,จาก

ผู,ประกอบการรายอื่นในอุตสาหกรรมเกมโดยเฉพาะผู,ประกอบการเกมในต(างประเทศ ซึ่งสามารถศึกษาได,จาก

ลักษณะและคอนเทนตmของเกมที่ขายอยู(ในตลาดโลกที่มีผู,ดาวนmโหลดและผู,เล(นเกมจำนวนมาก อีกท้ัง ผู,พัฒนา

เกมไทยยังสามารถศึกษาแนวโน,มเทคโนโลยีและแพลตฟอรmมท่ีใช,กับเกมจากตลาดเกมได,อีกด,วย49 เช(น มีความ

นิยมเล(นเกม Role-Playing Game (RPG) ที่มีผู ,เล(นเกมได,จำนวนมากพร,อมกัน หรือที่เรียกว(า Massively 

Multiplayer Online Role-playing Game (MMRPG) 

 

3) การทำงานเปiนทีมและโครงการ (Team-based & Project-based Organisation) 

จากข,อมูลเชิงประจักษm นวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมเกมไม(ได,เกิดจากการทำวิจัยและพัฒนาอย(าง

เปiนทางการ (Formal R&D Department) จากฝéายหรือแผนก R&D เพราะบริษัทไม(มีฝéายหรือแผนก R&D 

เปiนการเฉพาะ แต(นวัตกรรมบริการเกิดจากการทำงานเปiนโครงการ (Project-based Innovation) มีการ

บริหารจัดการโดยใช,แนวคิดแบบโครงการ (Project Management) ท่ีดำเนินการสร,างเกมโดยทีมท่ีรับผิดชอบ

โครงการ (Project Team) 

ผู,ประกอบการเกมไทย ได,แบ(งทีมที่รับผิดชอบโครงการสร,างเกมใหม( ออกเปiน 2 ทีมย(อย คือ ทีม

ออกแบบเกมและทีมโปรแกรมเมอรm ซึ่งทีมออกแบบเกมจะทำหน,าท่ีในการออกแบบคอนเทนตm สตอรี่บอรmด 

(Storyboard) รูปแบบการเล(น และกราฟฟúกเกม ส(วนทีมโปรแกรมเมอรmจะทำหน,าที่เขียนโค,ด (Code) เพ่ือ

สร,างเกมขึ้นมา ผู,ประกอบการเกมไทยไม(มีผู,เชี่ยวชาญด,านการตลาดอยู(ในทีมออกแบบและพัฒนาเกมใหม(

ตั้งแต(ต,น จึงไม(ได,มีการวางแผนการตลาด แต(จะใช,วิธีการนำเกมใหม(ลงแพลตฟอรmมออนไลนmเอง และทำหน,าท่ี

บริหารส่ือออนไลนmด,วยตนเอง50 

 

4) บทบาทของเทคโนโลยี (Role of technology) 

ผู,ประกอบการเกมไทยเปiนผู,ประยุกตmใช,เทคโนโลยี แต(ไม(ได,เปiนผู,ผลิตเทคโนโลยีเพ่ือการสร,างเกม โดย

ใช,โปรแกรมสร,างเกมที ่เปiนมาตรฐานสากล เช(น Unity และ Unreal ขึ ้นอยู (ก ับว(าจะพัฒนาเกมด,วย

แพลตฟอรmมใด หากต,องการพัฒนาเกมมือถือ จะใช, Unity แต(หากต,องการพัฒนาเกม PC จะใช, Unreal 

เนื่องจากผู,ประกอบการเกมไทยไม(มีเงินลงทุนและองคmความรู,ในการพัฒนาเทคโนโลยีขึ้นมาใช,เอง อีกทั้ง การ

พัฒนาเทคโนโลยีขึ้นมาใช,เองจะต,องใช,ระยะเวลานานมาก จึงจะสามารถพัฒนาเทคโนโลยีได,เท(าเทียมกับ

ผู,พัฒนาเทคโนโลยีต(างประเทศ ในปâจจุบัน ผู,ประกอบการเกมไทยจึงเปiนผู,ซื ้อเทคโนโลยีและประยุกตmใช,

เทคโนโลยีในการสร,างเกม51 

 

                                                
49 Thinkbox Solution 
50 Extend Interactive, Yggdrazil Group (COO) และ Teapot Studio 
51 Yggdrazil Group, อดีตนายกสมาคม TGA และมหาวิทยาลัยธรรมศาสตรm 
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6.2.3 ระบบนวัตกรรมบริการ (System of Service Innovation) 

 การสร,างเกมไทยให,ประสบความสำเร็จเชิงพาณิชยm เกิดขึ้นได,จากความร(วมมือของผู,เกี่ยวข,องหลาย

ฝéายท่ีมีส(วนร(วมในกระบวนการสร,างเกมของผู,ประกอบการเกมไทย สามารถแบ(งได, 4 กลุ(ม ได,แก(  

1) กลุ(มธุรกิจเอกชน ได,แก( ผู,พัฒนาเกมไทย (Game Developer) ผู,เล(นเกม (Gamer) ผู,จัดจำหน(ายเกม 

(Publisher) ผู,ร(วมสร,าง (Partner) และผู,จ,างสร,างเกม (กรณีผู,พัฒนาเกมรับจ,างสร,างเกมให,ลูกค,า) 

2) กลุ(มผู,ประสานงาน ได,แก( สมาคมที่เกี่ยวข,อง (เปiนตัวกลางทางนวัตกรรม กรณีช(วยทำ Business 

Matching ให,ผู,พัฒนาเกมได,พบกับ Publisher ต(างประเทศ) 

3) กลุ(มสนับสนุนภาครัฐ คือ หน(วยงานภาครัฐท่ีเก่ียวข,อง (สนับสนุนเงินบางส(วน) 

4) กลุ(มพัฒนาทรัพยากรบุคคล คือ ภาคการศึกษา (สร,างแรงงาน) 

ท้ัง 4 กลุ(มข,างต,นมีบทบาทในการร(วมสร,างนวัตกรรมบริการหรือสร,างเกมใหม(ท่ีแตกต(างกัน ดังน้ี 

1) กลุ(มธุรกิจเอกชน  

1.1) ผู,พัฒนาเกมไทย (Game Developer) 

ผู,พัฒนาเกมไทยหรือผู,ประกอบการเกมไทยเปiนผู,ออกแบบและพัฒนาเกมใหม( ทั้งในรูปแบบ IP 

ของตนเอง และรับจ,างพัฒนาเกมให,กับบริษัทอื่น เช(น ธนาคาร และบริษัท ปตท. เปiนต,น ผู,พัฒนาเกมไทย

ท่ีเปiนเจ,าของ IP เอง จะเปiนผู,บริหารจัดการกระบวนการสร,างเกมเปiนหลักและร(วมมือกับบริษัทเอกชนอ่ืน

ในข้ันตอนท่ีจำเปiน ตามรายละเอียดในตาราง 6.8 ดังน้ี 

ตารางท่ี 6.8 ผู,เก่ียวข,องท่ีมีส(วนในกระบวนการพัฒนาเกมของผู,ประกอบการเกมไทย 
 

 

ขั้นตอน 

ตัวอย*างผู`เกี่ยวข`อง 

Maya Wizard Teapot Studio Extend Interactive Yggdrazil 

เกม Heroes Guardian เกม Pandora 

Hunter 

เกม Home 

Sweet Home 

การออกแบบเกม (Designing) 2 บริษัทร(วมมือกัน คิดค,นเอง คิดค,นเอง 

การสร,างเกมต,นแบบ 

(Prototyping) 

ท ีมโปรแกรมเมอร mของ Maya 

Wizard เขียน Code  

พัฒนาเอง พัฒนาเอง 

การทดสอบเกม (Testing) Gamer Gamer Gamer 

การปรับปรุงและพัฒนาเกมใหม( 

(Re-designing) 

2 บริษัทร(วมมือกัน ปรับปรุงเอง ปรับปรุงเอง 

การนำเกมออกสู(ตลาด 

(Commercialising) 

- นำออกสู(ตลาดเอง 

- กำลังหา Publisher ประเทศใน

เอชียตะวันออกเฉียงใต, 

นำออกสู(ตลาดเอง - นำออกสู(ตลาด

เอง 

- Publisher 

ประเทศจีน 
 

การปรับปรุงและเพิ่ม

ส(วนประกอบเกม (Modifying) 

2 บริษัทร(วมมือกัน ปรับปรุงเอง ปรับปรุงเอง 

ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการเกมไทย 
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1.2) ผู,เล(นเกม (Gamer)  

ผู,เล(นเกมเปiนปâจจัยสำคัญในการพัฒนาเกมไทยให,สำเร็จได, โดยผู,เล(นเกมจะเปiนผู,ทดลองเล(นเกม 

และเปiนผู,ซื้อเกม และเสนอความคิดเห็นและ Feedback ซึ่งข,อมูลจากผู,เล(นเกมจะทำให,นักพัฒนาเกม

สามารถสร,างเกมท่ีมีโอกาสประสบความสำเร็จในเชิงพาณิชยmได,  

 

1.3) ผู,จัดจำหน(ายเกม (Publisher)  

ผู,จัดจำหน(ายเกมจะทำหน,าที่ร(วมพัฒนาเกมเพื่อให,มั่นใจว(าตรงกับความต,องการของผู,เล(นเกมใน

กลุ(มเปjาหมายหรือตลาดเปjาหมาย แล,วจัดจำหน(ายเกมสู(ตลาด ทั้งนี้ Publisher จะช(วยผู,พัฒนาเกม

วางแผนการตลาดและทำการตลาดเพื่อสื่อสารและส(งเกมสู(ตลาดในที่สุด Publisher ไทยส(วนใหญ(จะ 

นำเข,าเกมจากต(างประเทศมาจัดจำหน(ายในประเทศไทย พร,อมเพิ่มบริการ เช(น การทำการตลาดในไทย 

การแปลภาษาเปiนภาษาไทย ระบบการจ(ายเงิน/เติมเงิน และการบริหาร Community เกม ดังเช(นบริษัท 

Asiasoft, INI3 และ Magic Box 

 

1.4) ผู,ร(วมสร,าง (Partner)  

Partner ของผู,พัฒนาเกมไทย อาจเปiนผู,พัฒนาเกมรายอ่ืนท้ังในประเทศและต(างประเทศ ท่ีตกลง

ร(วมพัฒนาเกมด,วยกัน อาจมาในร(วมทำหน,าท่ีในส(วนท่ีผู,พัฒนาเกมไทยยังขาดอยู(52 เช(น ด,านท่ีเก่ียวกับ

ศิลปะ ด,านเขียนโปรแกรม เปiนต,น 

 

1.5) ผู,จ,างพัฒนาเกม 

ผู ,จ,างพัฒนาเกม มักเปiนในรูปแบบบริษัทหรือหน(วยงานที่ต,องการพัฒนาเกมเพื่อสนับสนุน

กิจกรรมของบริษัท หรืออาจเปiน Publisher เกม ผู,จ,างจะขอให,ผู,พัฒนาเกมออกแบบและพัฒนาเกมให,

ตรงกับวัตถุประสงคmของกิจกรรม กระบวนการพัฒนาเกมจะไม(แตกต(างจากการพัฒนาเกมที่มี IP เปiนของ

ตนเอง แต(ผู,พัฒนาเกมจะไม(ต,องนำเกมออกสู(ตลาดเอง แต(จะส(งงานให,ผู,จ,าง  

 

2) กลุ(มผู,ประสานงานในอุตสาหกรรมเกม ได,แก( สมาคมอุตสาหกรรมซอฟตmแวรmเกมไทย (Thai Game 

Software Industry Association: TGA) 

TGA มีบทบาทเปiนตัวกลางทางนวัตกรรมเพราะเปiนผู,ประสานความร(วมมือของผู,ประกอบการใน

อุตสาหกรรมเกม หน(วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข,อง หน(วยงานเอกชน ตลอดจนสมาคมอื่น ๆ53 มีจุดมุ(งหมายเพ่ือ

พัฒนาอุตสาหกรรมเกมให,สามารถแข(งขันได,ในตลาดโลก ในช(วงป§ 2559 – 2560 TGA มุ(งเพิ ่มศักยภาพ

ผู,ประกอบการเกมไทยให,สามารถสร,างและพัฒนาเกมให,มีคุณภาพระดับสากล และได,ร(วมมือกับภาครัฐจัด

                                                
52 อดีตนายกสมาคม TGA 
53 อดีตนายกสมาคม TGA 
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กิจกรรม Business Matching ให,ผู,พัฒนาเกมไทยได,เดินทางไปร(วมงาน Event เพิ่มโอกาสได,พบกับนักลงทุน

ในต(างประเทศ54 

ในปâจจุบันผู,พัฒนาเกมไทยมีความสามารถสูงมาก เช(น บริษัทพัฒนาเกมไทยมีส(วนร(วมในการสร,างเกม 

Final Fantasy และ Marvel Game แต(ไม(สามารถเปúดเผยได, เพราะต,องเซ็นสัญญาปกปúดความลับ (Non-

disclosure Agreement: NDA) ดังนั ้นในปâจจุบันเปjาหมายหลักของ TGA คือการสร,างแรงบันดาลใจ 

(Inspiration) โดยมีการจัดกิจกรรมเพื่อให,คนที่ต,องการพัฒนาเกม คนในอุตสาหกรรมเกม และคนที่ให,บริการ

รอบ ๆ อุตสาหกรรมเกมได,พบกันเดือนละครั้ง เปiนจำนวน 6 ครั้ง ซึ่งจะนำผู,ประสบความสำเร็จด,านการทำ

เกมและบริษัทเกมในไทยมาแลกเปลี่ยนประสบการณmร(วมกัน อีกทั้ง กิจกรรม Business Matching จะทำ

ต(อเนื่อง แต(จะแนะนำให,ผู ,พัฒนาเกมไทยกำหนดเปjาหมายการเข,าร(วม Event ในแต(ละครั้ง และระบุว(า

ต,องการพบนักลงทุนต(างประเทศบริษัทใดท่ีท(านสนใจ เพ่ือขอให,ภาครัฐติดต(อไว,ล(วงหน,า55  

TGA ได,ร(วมมือกับสมาคมอื่น ๆ ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตmไทยอีก 4 สมาคม ได,แก( สมาคม

ดิจิทัลคอนเทนทmไทย (DCAT) สมาคมอีเลิรmนนิงแห(งประเทศไทย (e-LAT) สมาคมผู,ประกอบการแอนิเมช่ันและ

คอมพิวเตอรmกราฟúกสmไทย (TACGA) และสมาคมธุรกิจบางกอก เอซีเอ็มซิกกราฟ (BASA) จัดงาน Bangkok 

International Digital Content Festival ทุกป§ซ่ึงในป§ 2562 เกมท่ีได,รับรางวัล BIDC Awards 2019 ได,แก( 

เกม Pandora Hunter เกมกระดาน x นักล(าสมบัติ โดย Extend Interactive ได,รับรางวัล 4 รางวัล 

ค ื อ  2019 Game of the Year, 2019 Best of Visual Art, 2019 Best of Music แ ล  2019 Developer 

Choice Award 

เกม World Peace โดยบริษ ัทเช ียงใหม(ชาร mลม ิชเชลจำกัดและบริษ ัทประณีตจำกัด ได , รับ

รางวัล  2019 Best of Story Telling   

เกม The Last Bug ได,รับรางวัล 2019 Best of Game Design 

 

3) กลุ(มสนับสนุนภาครัฐ คือ หน(วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข,อง ประกอบด,วย DITP, DEPA และกระทรวง

วัฒนธรรม 

กรมส(งเสริมการค,าระหว(างประเทศ (DITP) มีส(วนร(วมขับเคลื่อนอุตสาหกรรมเกม ด,วยการจัด

กิจกรรมหรือนำผู,ประกอบการเกมไทยร(วมสร,างพันธมิตรทางการค,า การสร,างเครือข(ายธุรกิจ และเจาะ

กลุ(มลูกค,าเปjาหมายผ(านงาน Event เกมทั้งในและต(างประเทศ รวมถึงส(งเสริมให,มีการนำเสนอผลงาน 

Pitching เกมกับนักลงทุนในต(างประเทศ ซ่ึงการสนับสนุนเปiนรูปแบบเงินทุนสนับสนุนบางส(วน56 

สำนักงานส(งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) เปiน Promotion Agency สนับสนุนเงินทุนบางส(วน

ในร ูปแบบ International Voucher ให ,ก ับผ ู ,ประกอบการเกมไทยไปทำ Business Matching ท่ี

ต(างประเทศ เพื่อสนับสนุนเปiนค(าเดินทางและค(าที่พักที่ต,องไม(ทับซ,อนกับเงินทุนจากหน(วยงานภาครัฐ

                                                
54 นายกสมาคม TGA 
55 นายกสมาคม TGA 
56  DITP 
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อื่น57 อีกทั้ง DEPA มีมาตรการช(วยเหลือเรื่องทรัพยmสินทางปâญญา ด,วยการสนับสนุนเงินทุนจำนวนหน่ึง

สำหรับจดทะเบียนทรัพยmสินทางปâญญาให,กับวิสาหกิจ58 

กระทรวงวัฒนธรรม (MOC) เปiนฝéายเลขานุการของคณะกรรมการภาพยนตรmและวีดีทัศนm

แห(งชาติ ซึ่งมีภารกิจในการดูแลดิจิทัลคอนเทนตmไทย กระทรวงวัฒนธรรมให,การสนับสนุนเงินทุนบางส(วน

กับผู,ประกอบการเกมไทยในการทำกิจกรรม Business Matching59 

 

4) กลุ(มพัฒนาทรัพยากรบุคคล คือ ภาคการศึกษา 

ภาคการศึกษามีบทบาทในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลเข,าสู (อุตสาหกรรมเกม ในปâจจุบันมี

มหาวิทยาลัยที่เปúดการเรียนการสอนเกี่ยวกับการพัฒนาเกมเพิ่มขึ้น อีกทั้ง พรบ. การศึกษาแห(งชาติ (ฉบับ

ที่ 4) ป§ 2562 ได,กำหนดให,นักเรียนต,องเรียน Coding ตั้งแต(ระดับประถมศึกษา ซึ่งจะเปiนการเตรียม

ความสามารถนักเรียนสำหรับการเรียนต(อยอดด,านเกมได, แต(ยังมีประเด็นท,าทายดังน้ี 

 

4.1) ขาดแคลนนักพัฒนาเกมท่ีมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมเกม เน่ืองจากโปรแกรมเมอรm

ที่สามารถเขียนเกมได,จะต,องมีความรู,ความเข,าใจด,าน STEM คือ วิทยาศาสตรm (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตรm (Engineering) และคณิตศาสตรm (Mathematics) แต(ยังขาดแคลน

นักเรียนที่มีพื้นความรู,ด,าน STEM ที่เพียงพอที่จะเรียนเพื่อต(อยอดสร,างเกมในระดับมหาวิทยาลัยได, ส(งผล

ให,นักศึกษาที่สมัครเรียนด,านการเขียนโปรแกรมสำหรับสร,างเกมมีจำนวนน,อย อีกทั้ง นักพัฒนาเกมควรมี

ทักษะการใช,ภาษาอังกฤษได, เพื่อให,สามารถติดต(อสื่อสารและทำงานร(วมกันกับทีมจากหลากหลาย

ประเทศได, ดังน้ันการเรียนภาษาอังกฤษให,สามารถส่ือสารได,เปiนส่ิงจำเปiน60 

 

4.2) ผู,พัฒนาหลักสูตรระดับอุดมศึกษา ได,พัฒนาหลักสูตรระดับปริญญาตรีเพื่อสร,างนักพัฒนา

เกมร(วมกับภาคเอกชนไทยและต(างประเทศ มีเปjาหมายเพื่อพัฒนาทรัพยากรบุคคลที่มีศักยภาพในการ

สร,างเกมสู(อุตสาหกรรมเกมไทย ทั้งนี้ ภาคการศึกษาได,ร(วมมือกับบริษัทพัฒนาเกม เพื่อออกแบบหลักสูตร

ท่ีพัฒนานักศึกษาให,สร,างเกมได,จริง และมีการปรับหลักสูตรบ(อยครั้งเพื่อให,ทันกับการเปลี่ยนแปลงท่ี

รวดเร็วในอุตสาหกรรมเกม เช(น เทคโนโลยีในการพัฒนาเกมเปลี่ยนแปลง61 ยกตัวอย(างเช(น โครงการ

ปริญญาตรีภาคพิเศษ (หลักสูตรนานาชาติ) สาขาวิชาการออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล (IDD) และ

สาขาว ิ ช า เทค โน โลย ี ด ิ จ ิ ท ั ลแนวสร , า งสรรค m  ( CDT) คณะว ิ ทยาศาสตร m และ เทค โน โล ยี  

มหาว ิทยาล ัยธรรมศาสตรm  ได ,ทำความร (วมม ือก ับ DigiPen Institute of Technology ประเทศ

                                                
57 นายกสมาคม TGA 
58  DEPA 
59 กระทรวงวัฒนธรรม 
60 ผู,บริหารโครงการปริญญาตรีภาคพิเศษ (หลักสูตรนานาชาติ) สาขาวิชาการออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล (IDD) และสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล

แนวสร,างสรรคm (CDT) คณะวิทยาศาสตรmและเทคโนโลย ีมหาวิทยาลัยธรรมศาสตรm 
61 อดีตนายกสมาคม TGA และมหาวิทยาลัยธรรมศาสตรm 
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สหรัฐอเมริกา เพ่ือปรับปรุงหลักสูตร IDD และ CDT ให,สอดคล,องกับ DigiPen Institute of Technology 

เพื ่อจะได,ส(งนักศึกษาให,เร ียนต(อจนจบปริญญาตรีที ่ DigiPen Institute of Technology62 อีกท้ัง 

หลักสูตรที่จะสามารถสร,างนักพัฒนาเกมได, จะต,องให,โอกาสนักศึกษาได,มีประสบการณmทำงานและ

โครงการจริง จึงได,จัดให,มีโครงการสหกิจและนักศึกษาฝ®กงาน เพื่อให,นักศึกษาได,ไปทำงานร(วมกับ

ผู ,ประกอบการเกมจริงในระยะเวลาหนึ่ง เพื ่อให,เห็นบรรยายกาศการทำงานจริง และได,ฝ®กทำงาน

เบ้ืองต,น63 

 

6.2.4 ประเด็นท,าท,ายสำหรับอุตสาหกรรมเกม 

1) อุตสาหกรรมเกมไทยเปiนผู ,ใช,เครื ่องมือและเทคโนโลยีในการสร,างเกม แต(ไม(ได,พัฒนา

เคร่ืองมือและเทคโนโลยีในการสร,างเกมข้ึนเปiนของตนเอง เน่ืองจากเปiนการลงทุนสูงมาก ท้ัง

ด,านการเงิน ทรัพยากรบุคคล และการใช,เวลาในการวิจัยและพัฒนา ทำให,มีต,นทุนค(าลิขสิทธ์ิ

โปรแกรมการสร,างเกมท่ีสูง 

2) ผู,ประกอบการเกมไทยไม(ได,ทำการวิจัยความต,องการและพฤติกรรมการเล(นเกมของผู,เล(นเกม

อย(างเปiนระบบ ทำให,ไม(สามารถกำหนดกลุ(มผู,เล(นเปjาหมาย (Target User) ได,อย(างชัดเจน 

ส(งผลให,ไม(สามารถใช,กลยุทธmทางธุรกิจและการตลาดสำหรับผู,เล(นเกมได,อย(างเหมาะสม 

3) ทีมที่รับผิดชอบโครงการสร,างเกม ประกอบด,วยทีมออกแบบและทีมโปรแกรมเมอรm เพื่อทำ

ให,สร,างเกมใหม(ได,สำเร็จ แต(ในทีมไม(มีนักการตลาดหรือผู,เชี่ยวชาญทางการตลาดในช(วง 

Game Design & Development อาจทำให,เข,าใจผู ,เล(นเกมและตลาดไม(รอบด,าน และ

ผู,ประกอบการเกมไทยบางรายไม(มีนักการตลาดหรือผู,เชี ่ยวชาญทางการตลาดทำหน,าท่ี

วางแผนนำเกมใหม(ออกสู(ตลาดให,สำเร็จ 

4) ในระบบนวัตกรรมรายสาขา (Sectoral Innovation System) ของเกมไทย ขาดนักลงทุน

(Investor) ในการพัฒนาเกมไทย โดยเฉพาะนักลงทุนไทยเอง เนื่องจากการลงทุนสร,างเกมมี

ความเสี่ยงสูงมาก เพราะช(วงเริ่มต,นสร,างเกม นักลงทุนจะเห็นเพียงแนวความคิดของเกมใหม( 

ซ่ึงหากนักลงทุนไม(มีประสบการณmในธุรกิจเกม จะไม(สามารถวิเคราะหmความเปiนไปได,ของเกม

ได,อย(างใกล,เคียงความจริง แม,แต(นักลงทุนที่มีประสบการณmในธุรกิจเกมก็ไม(อาจบอกได,

ชัดเจนว(าเกมใหม(น้ีจะประสบความสำเร็จหรือไม( บางเกมท่ีมีกราฟฟúกและการเล(นท่ีออกแบบ

ไว,ดีก็ไม(ประสบผลสำเร็จ บางเกมที่ภาพพอใช,ได,และวิธีการเล(นไม(แตกต(างจากเกมอื่นกลับ

                                                
62 มหาวิทยาลัยธรรมศาสตรm 
63 อดีตนายกสมาคม TGA 



 

 

108 

ประสบความสำเร็จอย(างมาก ดังนั้น ผู,พัฒนาเกมไทยจึงลงทุนสร,างเกมด,วยเงินของเจ,าของ

หรือเงินบริษัทเอง แต(เงินมีไม(พอ จึงต,องหารายได,จากการให,บริการ และนำเงินบางส(วนมา

พัฒนาเกม ทำให,การทำเกมไม(ต(อเน่ืองและใช,เวลายาวนานข้ึน 

5) ผู,พัฒนาเกมไทยส(วนใหญ(มี Background ด,านศิลปะ การออกแบบ และการออกแบบ ซึ่งมี

ความสามารถและศักยภาพสูงมากในการพัฒนาเกม แต(ขาดทักษะและมุมมองทางธุรกิจและ

การตลาดทำให,ต,องพึ่งพา Publisher ที่เปiนต,นทุนที่เพิ่มขึ้น หรือหากทำตลาดเองจะต,องลอง

ผิดลองถูก และลงทุนด,านการตลาดสูงเพ่ือให,เกมเข,าถึงผู,เล(นเกมเปiนวงกว,าง 

6) การจดลิขสิทธ์ิเกมและการปกปjองลิขสิทธ์ิเกมในประเทศไทยใช,ระยะเวลายาวนาน 

 

6.3 อุตสาหกรรมคาแรคเตอรx 

6.3.1 ประเภทนวัตกรรมบริการ 

การศึกษาข,อมูลภาคสนามพบว(า นวัตกรรมบริการที่เกิดขึ้นในอุตสาหกรรมคาแรคเตอรmไทย มี 2 

ประเภท ได,แก( 1) นวัตกรรมข,อเสนอบริการ (Service Offering Innovation) และ 2) นวัตกรรมรูปแบบธุรกิจ 

(Business Model Innovation) มีรายละเอียดดังน้ี 

 

1) นวัตกรรมข,อเสนอบริการ (Service Offering Innovation) คือการสร,างหรือออกแบบคาแรคเตอรm

ใหม( (New Character) ซึ่งมักจะออกแบบเรื่องราว (Story) ของคาแรคเตอรmพร,อมด,วย ทั้งนี้ ผู,สร,าง

คาแรคเตอรmไทยอาจเปiนบริษัทและผู,สร,างสรรคmอิสระ (Freelancer) ซึ่งสามารถสร,างคาแรคเตอรmที่มี

ลิขสิทธิ ์เปiนของตนเองได, เรียกว(าเปiน Intellectual Property Owner (IP Owner) และ/หรือ

สามารถสร,างคาแรคเตอรmให,กับผู ,ว (าจ,างออกแบบคาแรคเตอรm (Service Provider) ซึ ่งลิขสิทธ์ิ

คาแรคเตอรmจะเปiนของผู,ว(าจ,าง ตารางท่ี 6.9 แสดงตัวอย(างผลงานคาแรคเตอรmที่สร,างโดยผู,สร,าง

คาแรคเตอรmไทย (ในการศึกษา) 
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ตารางท่ี 6.9 ตัวอย(างผลงานคาแรคเตอรmท่ีสร,างโดยผู,สร,างคาแรคเตอรmไทย 

ช่ือผู̀ประกอบการคาแรคเตอรxไทย ตัวอย*างผลงานคาแรคเตอรxไทย (ท่ีศึกษา) 

1. 2Spot Communications Co., Ltd. Bloody Bunny 

 
 

2. Liffolab Co., Ltd. Shewsheep 

 
 

3. Sweet Summer Co., Ltd. Majory และ Kuro & Friends 

       
 

4. ผศ.ณัฐพร กาญจนภูมิ 

(Freelancer) 

Nuts…So Mondster 

 
  

5. คุณลลิดา ธนานุประดิษฐm 

(Freelancer) 

Mr. Bear & His Cutie Cat 

 
6. คุณชำนาญ จุฬาจตุรศิระรัตนm 

(Freelancer) 

Jumbooka 

 
 

ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการคาแรคเตอรmไทย 
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2) นวัตกรรมรูปแบบธุรกิจ (Business Model Innovation) ผู,ประกอบการคาแรคเตอรmไทยมีการใช,

รูปแบบธุรกิจใหม(สำหรับธุรกิจของตน ได,แก( การขายคาแรคเตอรmผ(านแพลตฟอรmมออนไลนm การขาย

ลิขสิทธิ ์ (Licensing) และ/หรือการผลิตสินค,าขาย (Merchandising) ซึ ่งจำเปiนต,องร(วมมือกับ 

Partner เพื่อกระจายการใช,คาแรคเตอรmของตนเองออกไป ซึ่งเรียกได,ว(ามีการรูปแบบนวัตกรรม

บริการแบบเปúด (Open Service Innovation) อันเปiนการร(วมมือกัน (Collaboration) ของผู,สร,าง

คาแรคเตอรmไทยและหน(วยงานอื่นที่เกี่ยวข,องทั้งในและต(างประเทศเพื่อให,สามารถสร,างและทำรายได,

จากคาแรคเตอรmใหม(ได,สำเร็จ ตารางท่ี 6.10 แสดงตัวอย(างกรณีศึกษาผู,สร,างคาแรคเตอรmไทยที่ใช,

รูปแบบธุรกิจแบบนวัตกรรมบริการแบบเปúด 

 

ตารางท่ี 6.10 ตัวอย(างกรณีศึกษาผู,สร,างคาแรคเตอรmไทยท่ีใช,นวัตกรรมบริการแบบเปúด 

ช่ือผู̀ประกอบการคาแรคเตอรxไทย กรณีศึกษา Open Service Innovation 

1. 2Spot Communications 

Co., Ltd. 

- ทำความร(วมมือกับบริษัทแอนิเมชันและเกมในไทย เพ่ือ

สร,างแอนิเมชันและเกม Bloody Bunny      สำหรับ

โปรโมท Bloody Bunny ให,เปiนท่ีรู,จักมากข้ึน 

2. Liffolab Co., Ltd. - ทำความร(วมมือกับบริษัทผู,แทน (Agent) ประเทศจีน 

3. Sweet Summer Co., Ltd. - ทำความร(วมมือกับบริษัทเกมสตูดิโอในไทยเพ่ือสร,าง

เกมสำหรับโปรโมทคาแรคเตอรmให,เปiนท่ีรู,จักมากข้ึน 

- ร(วมมือกับบริษัทผู,แทน (Agent) ในต(างประเทศเพ่ือ

ขายลิขสิทธ์ิคาแรคเตอรmในไต,หวัน เกาหลีและฮ(องกง 

4. ผศ.ณัฐพร กาญจนภูมิ - ร(วมมือกับบริษัทในประเทศญ่ีปุéน และ DITP เพ่ือผลิต

และจัดจำหน(ายสินค,าท่ีมีรูป Nut so Mondster ใน

ประเทศญ่ีปุéน 

5. คุณลลิดา ธนานุ ประดิษฐm - ทำความร(วมมือกับ Corporate เช(น บริษัทผลิตเส้ือ

ช้ันในสตรีซาบีน(า เพ่ือผลิตสินค,ามีรูป Mr. Bear & His 

Cutie Cat 

6. คุณชำนาญ จุฬาจตุรศิระรัตนm - ทำความร(วมมือกับ LINE เพ่ือสร,าง Line Sticker ช่ือ 

Jumbooka ขายใน LINE Sticker Store 
ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการคาแรคเตอรmไทย 

 

 

 

 

 



 

 

111 

ภาพท่ี 6.5 แสดงตัวอย(างผลงานท่ีได,จากการทำ Open Innovation 
 

    
          Bloody Bunny: The Game                          Bloody Bunny Animation 

 

      
ขายลิขสิทธ์ิให,ผู,ค,าปลีกไต,หวัน: Majory @Global Mall ไต,หวัน 
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ภาพท่ี 6.5 แสดงตัวอย(างผลงานท่ีได,จากการทำ Open Innovation (ต(อ) 

     
 
    LINE Sticker: Mr. Bear & His Cutie Cat               Mr. Bear & His Cutie Cat & Sabina 

 
Jumbooka Line Sticker 

 

ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการคาแรคเตอรmไทย 
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6.3.2 กระบวนการสร,างนวัตกรรมบริการและการจัดการนวัตกรรมบริการสำหรับผู,ประกอบการไทย 

6.3.2.1 กระบวนการสร,างคาแรคเตอรmจากมุมมองของนวัตกรรมบริการ 

1) กระบวนการและข้ันตอนการสร,างคาแรคเตอรm 

 การศึกษานี้พบว(า กระบวนการสร,างคาแรคเตอรmไทยมีลักษณะเปiนการทวนซ้ำ (Iterative Process) 

เหมือนกับในแอนิเมชันและเกม มีการนำข,อมูลความคิดเห็นทั ้งด,านเทคนิคและความต,องการของ

กลุ(มเปjาหมายที่ได,จากทีมออกแบบและการตลาดมาปรับปรุงคาแรคเตอรmให,มีความเปiนไปได,ทางเทคนิคและมี

แนวโน,มตรงกับความต,องการของกลุ(มเปjาหมาย อีกทั้ง ได,มีการนำข,อมูลความคิดเห็นของลูกค,า (End User) 

ท่ีมีต(อคาแรคเตอรmท่ีออกแบบมาปรับปรุงคาแรคเตอรmอีกด,วย ดังภาพท่ี 6.6 

 

ภาพท่ี 6.6 กระบวนการสร,างคาแรคเตอรm 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการคาแรคเตอรmไทย 

 

 กระบวนการสร,างคาแรคเตอรmของผู,ประกอบการไทย ประกอบด,วย 6 ข้ันตอน ได,แก( 

1.1) การศึกษาความต,องการเชิงลึกของลูกค,าหรือตลาด (User Insight Researching) 

กรณีท่ีเปiน IP Owner ผู,สร,างคาแรคเตอรmไทยจะทำการศึกษาความต,องการและแนวโน,มของ

ตลาดและกลุ (มเปjาหมายก(อนที่จะทำการออกแบบคาแรคเตอรm อาจศึกษาข,อมูลความต,องการ 

ความชอบและความคิดเห็นของลูกค,าได,จากการการศึกษาข,อมูลทุติยภูมิในแพลตฟอรmมสื่อสังคม

ดิจิทัลต(าง ๆ เช(น Facebook และ Twitter64 ส(วนกรณีรับจ,างออกแบบคาแรคเตอรm ผู ,ออกแบบ

จะต,องพูดคุยกับลูกค,าถึงความต,องการของลูกค,าให,ชัดเจนก(อนการออกแบบ 

 

 
                                                
64 2Spot Communications 

= User Co-creation 

Prototype 

Developing 

Testing 

Re-designing 

Commercialising 

Modifying 

Designing 

User Insight 
Researching 
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1.2) การออกแบบคาแรคเตอรm (Designing) 

ทีมนักออกแบบคาแรคเตอรmจะคิดค,น Concept และออกแบบ Character หลากหลายแบบ 

เพื่อนำมาตัดสินใจเลือกภายในทีม โดยให,ทีมวิจารณmจากการพิจารณาด,านเทคนิคและความรู,สึกของ

กลุ(มเปjาหมาย เมื่อคัดเลือกได,จะนำแบบนั้นไปสร,างต,นแบบต(อไป65 ผู,ที่เปiน Freelancer จะใช,วิธีใน

ลักษณะเดียวกัน แต(จะตัดสินใจเลือกแบบตามความคิดของตนเองเปiนหลัก66 

 

 

1.3) การสร,างต,นแบบ (Prototyping) 

ทีมนักออกแบบคาแรคเตอรmจะร(างแนวความคิดด,านลักษณะและพฤติกรรมของตัวละครที่ถูก

เลือกให,เปiนภาพวาด เพื่อให,ทีมงานมาร(วมให,ความคิดเห็นภาพวาด และช(วยกันปรับคาแรคเตอรmอีก

คร้ัง67 

 

1.4) การทดสอบคาแรคเตอรm (Testing) 

กรณีท่ีรับจ,างออกแบบ ผู,สร,างคาแรคเตอรmจะขอให,ลูกค,าให,ความคิดเห็น68 ส(วนกรณีท่ีเปiน IP 

Owner ผู,สร,างคาแรคเตอรmจะขอความคิดเห็นจากลูกค,า (End User) ด,วยการสำรวจความคิดเห็นที่มี

ต(อคาแรคเตอรmโดยจะนำ Feedback ท่ีได,รับปรับปรุงคาแรคเตอรmและวางแผนทำการตลาดได,69 

 

1.5) การปรับปรุงคาแรคเตอรmใหม( (Re-designing) 

การปรับปรุงคาแรคเตอรmเกิดข้ึนหลายคร้ังในกระบวนการสร,างคาแรคเตอรmน้ี เพ่ือให,เปiน

คาแรคเตอรmท่ีมีศักยภาพและโอกาสในการทำตลาดได,สำเร็จ70 

 

1.6) การนำคาแรคเตอรmออกสู(ตลาด (Commercialising) 

การนำคาแรคเตอรmออกสู(ตลาด อาจเริ่มตั้งแต(ขั้นตอนการ Testing เมื่อผู,สร,างคาแรคเตอรmได, 

Post ตัวคาแรคเตอรmลงในสื่อสังคมออนไลนm เพื่อเปiนการทำ Pilot Test เบื้องต,น แต(รายได,จาก

คาแรคเตอรmจะเกิดขึ้นเมื่อเกิด Awareness มีลูกค,าหรือแฟนคลับติดตาม71 และสามารถต(อยอด

                                                
65 2Spot Communications และ Sweet Summer 
66 Freelancer ทั้ง 3 ท(าน 
67 2Spot Communications 
68 Liffolab 
69 2Spot Communications 
70 2Spot Communications 
71 Liffolab 
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คาแรคเตอรmไปสู(การทำธุรกิจในรูปแบบต(าง ๆ ได, เช(น ขายผ(าน Line Sticker Store ขายลิขสิทธ์ิ 

หรือ Merchandising72 

 

1.7) การปรับปรุงและเพ่ิมเติมคาแรคเตอรm (Modifying) 

หลังจากการนำคาแรคเตอรmออกสู(ตลาด ผู,สร,างคาแรคเตอรmจะได,รับ Feedback จากลูกค,า 

(End User) อยู(อย(างต(อเน่ือง (กรณีท่ีลูกค,ามีความผูกพันกับคาแรคเตอรmสูง) อาจส(งผลให,ผู,สร,าง

คาแรคเตอรmปรับปรุงคาแรคเตอรmหรือสร,างเร่ืองราวให,ทันสมัยน(าสนใจอยู(เสมอ73 

ท้ังน้ี ตารางท่ี 6.11 ได,แสดงตัวอย(างกระบวนการสร,างคาแรคเตอรmไทยจากมุมมองของนวัตกรรมบริการ 

 

ตารางท่ี 6.11 ตัวอย(างกระบวนการสร,างคาแรคเตอรmไทยจากมุมมองของนวัตกรรมบริการ 

ข้ันตอนการสร̀างคาแรคเตอรx ตัวอย*างกรณีศึกษา 

การศึกษาความต,องการเชิงลึกของ

ลูกค,าหรือตลาด (User Insight 

Researching 

- ในปâจจุบัน 2Spot ได,กำหนดกลุ(มเปjาหมายและศึกษา

กลุ(มเปjาหมายแล,วจึงออกแบบคาแรคเตอรm จาก Feedback 

ท่ีได,รับ74 

- กรณีรับจ,างสร,างคาแรคเตอรm ทุกบริษัทจะพูดคุยกับลูกค,าถึง

ความต,องการของลูกค,า 

การออกแบบ (Designing) นักออกแบบคาแรคเตอรmไทยท้ังท่ีเปiนบริษัทและ Freelancer 

ออกแบบคาแรคเตอรmจาก 2 กรณีคือ: 

- ออกแบบคาแรคเตอรmจากข,อมูลท่ีได,จากลูกค,า และ/หรือ 

- ออกแบบคาแรคเตอรmจากความชอบของตนเอง เช(น 

ผู,ออกแบบ Shewsheep เร่ิมคิดและทดลองออกแบบคน

เดียว ผู,ออกแบบ Mr. Bear & His Cutie Cat, Majory, Nut 

so Mondster และ Jumbooka ออกแบบคาแรคเตอรmตาม

ความชอบของตัวเอง 

การสร,างต,นแบบ (Prototyping) - นักออกแบบคาแรคเตอรm 2Spot ออกแบบ Bloody Bunny 

ให,เปiนภาพวาดท่ีชัดเจน ทีมออกแบบวิจารณmร(วมกันจนปรับ

ได,ต,นแบบ 

- ผู,ออกแบบ Shewsheep และ Mr. Bear & His Cutie Cat 

วาดคาแรคเตอรmพร,อมกับเร่ืองราวแล,ว Post ใน Facebook 

 

                                                
72 การบรรยายของคุณลลิดา ธนานุประดิษฐm ที่งาน BIDC 2019 
73 การบรรยายของคุณลลิดา ธนานุประดิษฐm ที่งาน BIDC 2019 
74 2Spot Communications Co., Ltd. 
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ข้ันตอนการสร̀างคาแรคเตอรx ตัวอย*างกรณีศึกษา 

การทดสอบ (Testing) - 2Spot ทำการสำรวจความคิดเห็นของกลุ(มเปjาหมายวัยรุ(น 

ได,นำ Bloody Bunny และคาแรคเตอรmช่ือดังจากญ่ีปุéนไปให,

กลุ(มเปjาหมายวัยรุ(นท่ีย(านสยามได,โหวตตามความชอบ ผล

คือ Bloody Bunny ได,อันดับ 2 

- การ Post คาแรคเตอรmใน Facebook เปiนการทดสอบความ

คิดเห็นของกลุ(มเปjาหมาย เช(น Shewsheep และ Mr. Bear 

& His Cutie Cat เม่ือเกิดการตระหนักรู,จากตลาด เร่ิมมี

กลุ(มแฟนคลับ ถือว(าเปiนทิศทางท่ีดี 

การปรับปรุงใหม( (Re-designing) - ทีมออกแบบ 2Spot ปรับคาแรคเตอรmตามความคิดเห็นท่ี

ได,รับ 

- ผู,รับจ,างสร,างคาแรคเตอรmนำความคิดเห็นจากลูกค,าท่ีมีต(อ

คาแรคเตอรm เช(น Corporate มาปรับปรุงเพ่ิมเติม 

การนำออกสู(ตลาด 

(Commercialising) 

- 2Spot ได,ผลิตสินค,า Bloody Bunny ขายเอง โดยเปúดร,าน

ท่ีสยาม มีการจัดกิจกรรมส(งเสริมการขาย และเปúดร,าน 

Bloody Bunny Café เพ่ือโปรโมทคาแรคเตอรm Bloody 

Bunny 

การปรับปรุงเพ่ิมเติม (Modifying) - มีกรณีท่ี Mr. Bear & His Cutie Cat ได,เพ่ิมตัวละครใหม(เข,า

มา แต(แฟนคลับไม(ชอบและให,ความคิดเห็นแก(ผู,ออกแบบ จึง

อธิบายและปรับเร่ืองราว 
ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการคาแรคเตอรmไทย 

 

2) การร(วมสร,างคุณค(ากับลูกค,า (Value Co-creation) 

 ลูกค,าสามารถร(วมสร,างคุณค(า (คาแรคเตอรmและเรื ่องราว) ที่ต,องการได, ในขั้นตอนที่ผู ,ออกแบบ

คาแรคเตอรmได,กำหนดไว,และผ(านกลไกที่กำหนด กรณีท่ีเปiน IP Owner ผู,ออกแบบคาแรคเตอรmจะใช,การวิจัย

กลุ(มเปjาหมายในการได,รับข,อมูลและความคิดเห็นจากลูกค,า เช(น การทำสำรวจ การวิเคราะหmข,อมูลจากส่ือ

สังคมออนไลนm อีกทั ้ง ใช,การอ,างอิง (Reference) ผลงานคาแรคเตอรmที ่สนใจเพื ่อเทียบเคียงลักษณะ

กลุ(มเปjาหมาย ส(วนกรณีท่ีเปiนผู,รับจ,างออกแบบ ลูกค,าจะเปiนผู,ให,ความคิดเห็นตามข้ันตอน ต้ังแต(แนวความคิด 

รูปแบบคาแรคเตอรmต,นแบบ และรูปแบบที่ปรับแล,ว ในท,ายที่สุดจะลูกค,าจะเปiนผู,เลือกคาแรคเตอรmที่ตรงกับ

ความต,องการมากท่ีสุด 
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3) รูปแบบธุรกิจ (Business Model) 

 3.1) การดำเนินธุรกิจของผู,สร,างคาแรคเตอรmไทย แบ(งออกได,เปiน 2 แบบ คือ ผู,สร,างคาแรคเตอรmของ

ตนเอง (IP Owner) และผู,รับจ,างสร,างคาแรคเตอรm (Service Provider)  

3.2) กรณีท่ีเปiน IP Owner ผู,สร,างคาแรคเตอรmทำรายได,จากการคาแรคเตอรmได,โดยตรง เช(น กรณีขาย

เปiน Line Sticker การขายลิขสิทธ์ิ และ/หรือ Merchandising สินค,าของตนเอง ส(วนกรณีท่ีเปiนผู,รับจ,างสร,าง

คาแรคเตอรm รายได,มาจากการให,บริการออกแบบคาแรคเตอรmและ/หรือคำปรึกษาเพ่ิมเติมในการจัดจำหน(าย75 

ดังตัวอย(างต(อไปน้ี 

 

ภาพท่ี 6.7 Sweet Summer และ Nut so Mondster ผลิตสินค,าขายปลีก 

 
Sweet Summer ผลิตสินค,า Stationary และ Giftshop ขายท่ีพารากอน 

 

 
Nut so Mondster ผลิตสินค,าขายปลีก 

ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการคาแรคเตอรmไทย 

                                                
75 การบรรยายจากคุณสันติ เลาหบูรณะกิจ Vithita Animation 
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3.4) ผู,สร,างคาแรคเตอรmไทยใช,วิธีการร(วมมือกัน (Collaboration) กับบริษัทอื่นท้ังในและต(างประเทศ

เพื่อสร,างความตระหนักรู,และขยายตลาดคาแรคเตอรm เช(น 2Spot ร(วมมือกับบริษัทเกมและแอนิเมชันเพ่ือ

สร,างเกมและแอนิเมชันในการสนับสนุน Blood Bunny ผู,สร,าง Nut so Mondster ได,ผลิตสินค,า Nut so 

Mondster ให,กับบริษัทค,าปลีกจากประเทศญี่ปุéนเพื่อนำสินค,าไปขายต(อในประเทศญี่ปุéน ซึ่งเกิดจากการ

สนับสนุนของ DITP ให,เกิด Business Matching นี้ อีกทั้งผู,สร,าง Jumbooka ได,ร(วมมือกับ LINE เพื่อขาย 

Sticker ใน Line Sticker Store เปiนต,น 

 3.5) การทำธุรกิจคาแรคเตอรmให,สำเร็จ นอกจากต,องมีความสามารถในการออกแบบที่ตรงกับความ

ต,องการของตลาดแล,ว ต,องมีความสามารถด,านการตลาดประกอบกันด,วย โดยคำนึงถึงคุณค(าที่ลูกค,าต,องการ 

และเปúดโอกาสให,ลูกค,าได,เข,ามาร(วมในกระบวนการสร,างคาแรคเตอรm หากความสามารถด,านการตลาดมีไม(

เพียงพอ ผู,สร,างคาแรคเตอรmจำเปiนต,องค,นหา Partner ที่มีความสามารถด,านการตลาดมาช(วย เช(น LINE 

ตัวแทนจำหน(ายลิขสิทธิ์ ตลอดจนบริษัทในธุรกิจอื่นที่ขยายตลาดได, (เช(น บริษัทซาบีน(าร(วมมือกับ Mr.Bear & 

His Cutie Cat หรือหนูห่ินร(วมมือกับ Grammy สร,าง Line Sticker หนูห่ินมีเพลงของ Grammy)  

 

4) การจัดการทรัพยmสินทางปâญญาและสัญญาการค,า 

 การจดลิขสิทธิ์คาแรคเตอรmในไทยมีขั้นตอนที่ไม(ง(ายและมีระยะเวลานาน อีกทั้งการจดทะเบียนการค,า 

(Trademark) ทั ้งในไทยและต(างประเทศ ต,องใช,เงินจำนวนมาก อีกทั ้งหากต,องการจด Trademark ใน

ต(างประเทศจะต,องใช,ตัวแทนที่อยู(ในประเทศนั้นทำการจด Trademark ให, เช(น ประเทศจีนจะต,องใช,ตัวแทน

ในจีนจด Trademark ให, ซ่ึงบางบริษัทพบปâญหาตัวแทนในต(างประเทศไปจด Trademark ในช่ือบริษัทตนเอง

ไม(ใช(ช่ือของผู,สร,างคาแรคเตอรm การฟjองร,องเปiนเร่ืองยาก มีต,นทุนสูงและใช,เวลานาน76 

ในกรณีที่ผู,สร,างคาแรคเตอรmต,องการขายลิขสิทธิ์ให,กับ Partner ต(างประเทศ จะต,องทำสัญญากัน แต( 

ผู ,สร ,างคาแรคเตอรmไทยโดยเฉพาะรายเล็กและรายย(อยพบปâญหาไม(เข,าใจสัญญาภาษาอังกฤษหรือ

ภาษาต(างประเทศอื่น การร(วมมือกับ Partner ต(างประเทศจึงไม(ง(าย ต,องใช,เวลาทำความเข,าใจกันนาน และ

หากต,องจ,างผู,เชี่ยวชาญทางกฎหมายและข,อตกลงทางการค,าระหว(างประเทศเพื่อเปiนที่ปรึกษาจะมีต,นทุนที่สูง

มาก77 

 

6.3.2.2) การจัดการนวัตกรรมบริการ (Organisation of Service Innovation) 

1) รูปแบบนวัตกรรมบริการ (Form of Innovation) 

กระบวนการสร,างนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมคาแรคเตอรmไทยมีลักษณะแบบกึ่งระบบ (Semi 

System) ช(วงค,นหาแนวความคิดและสร,างต,นแบบมักไม(ได,ทำการวิจัยกลุ(มเปjาหมายอย(างเปiนระบบ แต(มักมา

จากประสบการณmและความชอบของผู ,ออกแบบคาแรคเตอรm หลังจากนั้น จะมีการทดสอบต,นแบบและ

ปรับปรุงผลงานในข้ันตอนท่ีจำเปiน เช(น การ Testing เพ่ือปรับปรุงคาแรคเตอรm 

                                                
76 Liffolab 
77 Liffolab และ Sweet Summer 
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2) แหล(งท่ีมาของนวัตกรรมบริการ (Sources of Innovation) 

ทรัพยากรท่ีจำเปiนในการสร,างนวัตกรรมบริการมาจากหลายแหล(งท่ีเก่ียวข,อง ดังน้ี 

2.1) ผู,ออกแบบ 

 นักออกแบบคาแรคเตอรm (Character Designer) เปiนผู,รับผิดชอบการออกแบบคาแรคเตอรm อาจ

ทำงานเพียงคนเดียว หรือทำงานเปiนทีม จะใช,ความคิดสร,างสรรคmและ Passion เปiนพ้ืนฐานในการออกแบบ 

 

2.2) ลูกค,า 

ลูกค,าทั ้งที ่เปiนผู ,จ ,างออกแบบคาแรคเตอรmและ End User เปiนผู ,ให,ความคิดเห็นเพื ่อพัฒนา

คาแรคเตอรm ซึ่งผู,สร,างคาแรคเตอรmได,เปúดโอกาสให,ลูกค,าเข,ามามีส(วนร(วมในการสร,างคาแรคเตอรmได,ตั้งแต(

เร่ิมต,นกระบวนการ เพ่ือจะได,ผลงานท่ีตรงความต,องการของลูกค,าและตลาด 

 

2.3) ทีมงานในองคmกร 

ทีมงานอ่ืนท่ีไม(ใช(ทีมออกแบบ โดยเฉพาะทีมงานด,านการตลาดสามารถช(วยให,ความเห็นในฐานะท่ีเปiน

ผู,รู,จักกลุ(มเปjาหมายและตลาด เพ่ือจะสร,างคาแรคเตอรmได,เหมาะสม 

 

3) การทำงานเปiนทีมและโครงการ (Team-based & Project-based Organisation) 

นวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมคาแรคเตอรmเกิดจากการทำงานเปiนทีมที ่รับผิดชอบโครงการ

ออกแบบคาแรคเตอรm มีลักษณะเปiน Project-based Innovation และไม(มี R&D Department ในองคmกร 

โดยจะมีการมอบหมายให, Character Designer 1 คนเปiนหัวหน,าโครงการหรือผู,ออกแบบคาแรคเตอรmนั้น ๆ 

ซึ ่งคนอื่น ๆ ในทีมจะช(วยให,ความคิดเห็นเพื ่อปรับคาแรคเตอรm อีกทั ้ง บางบริษัทจะรวมสมาชิกจากทีม

การตลาดและทีม Merchandising เข,าร(วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับทีมออกแบบคาแรคเตอรmตั้งแต(แรก 

อาจมีการโหวตเลือกคาแรคเตอรmภายในทีม แต(ในท,ายที่สุด ผู,ที่ตัดสินใจเลือกคาแรคเตอรm คือ ลูกค,าจ,างงาน 

หากกรณี IP Owner ผู,ท่ีมักจะเลือกคาแรคเตอรmมาพัฒนาต(อ คือ ผู,ออกแบบคาแรคเตอรmเอง78 

 

4) บทบาทของเทคโนโลยี (Role of Technology) 

ผู,ประกอบการคาแรคเตอรmไทยเปiนผู,ประยุกตmใช,เทคโนโลยี ไม(ได,เปiนผู,ผลิตเทคโนโลยีหรือโปรแกรม

สร,างคาแรคเตอรmเอง จึงมีต,นทุนค(าลิขสิทธิ ์โปรแกรมสูง สำหรับช(องทางการตลาด ปâจจุบันมีเทคโนโลยี

แพลตฟอรmมออนไลนmให,ผู ,สร,างคาแรคเตอรmเลือกใช,ต(อยอดทางธุรกิจ เช(น LINE Facebook Twitter และ 

Youtube เปiนต,น  

 

 

                                                
78 2Spot Communications 
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6.3.3 ระบบนวัตกรรมบริการ (System of Service Innovation) 

การสร,างคาแรคเตอรmไทยให,ประสบความสำเร็จเชิงพาณิชยmจำเปiนต,องใช,ความคิดสร,างสรรคmและ

ความสามารถด,านการตลาด ผู,สร,างคาแรคเตอรmไทยไม(สามารถทำได,เพียงลำพัง แต(ต,องอาศัยความร(วมมือของ

ผู,เก่ียวข,องหลายฝéาย ท่ีมีส(วนร(วมในกระบวนการสร,างคาแรคเตอรm ซ่ึงสามารถแบ(งได, 4 กลุ(ม ได,แก(  

1) กลุ(มธุรกิจเอกชน ได,แก( ผู,ออกแบบคาแรคเตอรm (Character Designer) ลูกค,า (Customer) และผู,

ร(วมธุรกิจ (Partner) 

1.1) ผู,ออกแบบคาแรคเตอรm 

ผู ,ออกแบบคาแรคเตอรmอาจเปiนบริษัทหรือ Freelance มีบทบาทในการสร,าง New Service 

Offering ซึ ่งหมายถึงการสร,างคาแรคเตอรm ผู ,ออกแบบหรือผู ,สร,างคาแรคเตอรmจะบริหารจัดการ

กระบวนการสร,างคาแรคเตอรmทั้งกระบวนการ แต(จะร(วมมือกับบริษัทอื่นเมื่อต,องการสร,างผลงานเพ่ือ

มาโปรโมทคาแรคเตอรm เช(น เกม แอนิเมชันและการmตูน และเม่ือต,องการขยายตลาดและเพ่ิมรายได, ตาราง

ท่ี 6.12 แสดงผู,เก่ียวข,องท่ีมีส(วนในกระบวนการสร,างคาแรคเตอรmไทย 

ตารางท่ี 6.12 ผู,เก่ียวข,องท่ีมีส(วนในกระบวนการสร,างคาแรคเตอรmไทย 
 

 

ขั้นตอน 

ตัวอย*างผลงานคาแรคเตอรxที่เกิดจากการร*วมมือกัน 

2Spot Liffolab Sweet 

Summer 

Freelancer 1 Freelancer 2 Freelancer 3 

Bloody 

Bunny 

Shewsheep Majory Mondster-

allnuts 

Jumbooka Mr.Bear & His 

Cutie Cat 

User Insight 

Researching 

 - - - - - - 

Designing ทีมออกแบบ ผู,ออกแบบ ผู,ออกแบบ ผู,ออกแบบ ผู,ออกแบบ ผู,ออกแบบ 

Prototyping ทีมออกแบบ ผู,ออกแบบ ผู,ออกแบบ Partner ผู,ออกแบบ ผู,ออกแบบ 

Testing ทีมภายใน & 

ลูกค,า 

ลูกค,า ทีมภายใน ผู,ออกแบบ ผู,ออกแบบ ผู,ออกแบบ 

Re-designing ทีมออกแบบ ผู,ออกแบบ ผู,ออกแบบ ผู,ออกแบบ ผู,ออกแบบ ผู,ออกแบบ 

Commercialising -  ทำ 

Merchan

dising เอง 

-  ขาย

ลิขสิทธิ ์

- Liffolab ทำ 

Merchandisi

ng เอง 

- ขายลิขสิทธิ ์

-  ทำ 

Merchandi-

sing เอง 

-  ขายลิขสิทธิ ์

- ทำ 

Merchandi-

sing ร(วมกับ 

Partner 

 

- ร(วมมือกับ 

LINE ขาย 

LINE Sticker 

- ร(วมมือกับ 

LINE ขาย 

LINE Sticker 

- ให,ผู,ผลิต

สินค,าใช,รูป

คาแรคเตอรm

บนสินค,าได, 

Modifying ทีมออกแบบ 

& ลูกค,า 

ผู,ออกแบบ & 

ลูกค,า 

ผู,ออกแบบ & 

ลูกค,า 

ผู,ออกแบบ & 

ลูกค,า 

 - ผู,ออกแบบ & 

ลูกค,า 

ที่มา: การวิเคราะหmและสังเคราะหmข,อมูลที่ได,จากการสัมภาษณmเชิงลึกผู,ประกอบการคาแรคเตอรmไทย 
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1.2) ลูกค,า 

 ลูกค,ามี 2 ประเภท ได,แก( ลูกค,าที่เปiนผู,ชมหรือผู,ติดตาม IP กับลูกค,าที่เปiนผู,จ,างออกแบบคาแรคเตอรm 

ลูกค,าทั้งสองประเภทเปiนส(วนสำคัญที่จะช(วยปรับปรุงคาแรคเตอรmให,ตรงกับความต,องการของลูกค,าได, ทำให,มี

โอกาสประสบความสำเร็จเชิงพาณิชยm โดยลูกค,าจะให,ความคิดเห็นที่มีต(อคาแรคเตอรm รวมถึง Personality 

และ Story ของคาแรคเตอรmผ(านช(องทางท่ีผู,ออกแบบกำหนด เช(น การ Survey หรือส่ือสังคมออนไลนm79 

1.3) ผู,ร(วมธุรกิจอาจอยู(ในรูปแบบผู,ซ้ือลิขสิทธ์ิ Merchandiser บริษัทร(วมสร,างงาน Agent หรือ LINE 

 ผู,ซื้อลิขสิทธิ์ คือ ผู,จ(ายเงินค(าลิขสิทธิ์คาแรคเตอรmให,กับผู,สร,างคาแรคเตอรm แล,วนำไปต(อยอดทางธุรกิจ

หรือตามต,องการ เช(น ผลิตและขายสินค,า Gift Shop เครื่องเขียนหรือเสื้อยืด นอกจากรายได,ค(าลิขสิทธิ์แล,ว 

คาแรคเตอรmไทยจะมีโอกาสกระจายสู(ตลาดท้ังในไทยและต(างประเทศ 

 Merchandiser คือ ผู ,ผลิตและจัดจำหน(ายสินค,า มีบทบาทช(วยผลิตและจำหน(ายสินค,าภายใต,

คาแรคเตอรm Merchandiser บางแห(งช(วยผลิตสินค,าให,กับคาแรคเตอรmในจำนวนไม(มากต(อ Lot ทำให,ผู,สร,าง

คาแรคเตอรmรายเล็กไม(ต,องลงทุนสูงมากในช(วงเร่ิมต,นธุรกิจ 

 บริษัทร(วมสร,างงาน เช(น บริษัทเกมหรือแอนิเมชัน อาจรับจ,างหรือร(วมทุนกับผู,ออกแบบคาแรคเตอรm 

สร,างเกมหรือแอนิเมชันเกี ่ยวกับคาแรคเตอรmเพื ่อสนับสนุนให,ลูกค,าที่เปiน End User รู ,จักและผูกพันกับ

คาแรคเตอรm 

 Agent มักจะเปiนบริษัทในต(างประเทศ ที่เปiนผู,แทนลิขสิทธิ์ ทำหน,าที่หาลูกค,าที่ต,องการซื้อลิขสิทธิ์ไป

ใช,และดูแลการใช,คาแรคเตอรmในประเทศนั้น ๆ ทั้งนี้ ผู,สร,างคาแรคเตอรmจะทำสัญญาร(วมมือกันกับ Agent ให,

เปiนผู,แทนลิขสิทธิ์ แต(ผู,สร,างคาแรคเตอรmจะเปiนผู, Approve การใช,คาแรคเตอรmให,เหมาะสมกับ Personality 

ของคาแรคเตอรm80 

LINE เปiนแพลตฟอรmมออนไลนmที่เปiนโอกาสของผู,ออกแบบคาแรคเตอรm เปiนช(องทางการจัดจำหน(าย 

Sticker ที่สามารถสร,างรายได,ให,กับผู,ออกแบบคาแรคเตอรmได, LINE ได,เปúดโอกาสให,ผู,ออกแบบคาแรคเตอรmได,

มีช(องทางการประชาสัมพันธmและขายสินค,าคาแรคเตอรmผ(าน LINE ได,81 บนแพลตฟอรmม LINE มีผู,ใช,ไลนm (LINE 

User) ไทยประมาณ 42 ล,านคน จึงเปiนโอกาสให, Character Creator สามารถสร,างรายได,82 ซึ่ง LINE ยังได,มี

การส(งเสริมให, Sticker Creator ต(อยอดไปสู(การผลิตและจัดจำหน(ายสินค,าคาแรคเตอรmได,ด,วย 

 

 

 

 

                                                
79 2Spot Communications 
80 Sweet Summer 
81 Jumbooka 
82 https://today.line.me/th/pc/article/เปúดอาชีพยุค+4+0+คนทำสติกเกอรmไลนm+อาชีพที่ทำรายได,หลักแสนจากการวาดเพื่อความสนุก-

yV7MEv 
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2) กลุ(มผู,ประสานงาน ได,แก( DCAT, TACGA และมหาวิทยาลัยศิลปากร 

สมาคมดิจิทัลคอนเทนตmไทย (Digital Content Association of Thailand: DCAT), TACGA และ

มหาวิทยาลัยศิลปากรทำหน,าเปiนตัวกลางทางนวัตกรรมในอุตสาหกรรมคาแรคเตอรmไทย เนื่องจากเปiนผู,

ประสานงานและเช่ือมโยงให,เกิดคาแรคเตอรmท่ีสามารถทำรายได,ได,สำเร็จ 

DCAT เปiนสมาคมท่ีเกิดจากการรวมตัวของผู,ประกอบการคาแรคเตอรmไทย มีเปjาหมายเพ่ือสร,างความ

เข,มแข็งให,กับอุตสาหกรรมคาแรคเตอรm และทำหน,าที่ประสานงานระหว(างสมาชิกในสมาคม เพิ่มความรู,และ

ศักยภาพของผู,ประกอบการ เพิ่มโอกาสทางการค,า ตลอดจนเปiนตัวแทนเจรจาขอการสนับสนุนจากภาครัฐ 

โดย DCAT, TACGA และมหาวิทยาลัยศิลปากรได,ร(วมกันจัดกิจกรรม BIDC 2019 และ DC Cluster Day เพ่ือ

สร,างเครือข(ายผู,ประกอบการดิจิทัลคอนเทนตmไทย และก(อให,เกิด Business Matching ระหว(างบริษัทที่เปiน

ลูกค,าจ,างออกแบบคาแรคเตอรmและผู,สนใจซื้อลิขสิทธิ์กับผู,ออกแบบคาแรคเตอรm โดยในงาน BIDC 2019 

ผู,ออกแบบคาแรคเตอรmท่ีได,รับรางวัล BIDC Awards 2019 ได,แก( 

1) Character of The Year 2019 คือ Warbie Yama โดย บริษัท วารmบ้ียามะ จำกัด 

2) Best Corporate Character of the Year 2019 คือ Piggy Gang โดย บริษัท วิธิตา แอนิเมช่ัน 

จำกัด 

3) Most Popular Character Award 2019 คือ หนูห่ิน โดย บริษัท วิธิตา แอนิเมช่ัน จำกัด 

4) Creative Stickers Character คือ TeTezz เจ,าของผลงาน Miedie, Weewa, Matooy, 

Pangguan 

 

3) กลุ(มสนับสนุนภาครัฐ คือ DITP กระทรวงวัฒนธรรมและ สสว. 

กรมส(งเสริมการค,าระหว(างประเทศ (DITP) มีส(วนร(วมขับเคลื่อนอุตสาหกรรมคาแรคเตอรm ด,วย

การจัดกิจกรรมหรือนำผู,ประกอบการไทยร(วมสร,างพันธมิตรทางการค,า การสร,างเครือข(ายธุรกิจและเจาะ

กลุ(มลูกค,าเปjาหมายทั้งในและต(างประเทศ รวมถึงส(งเสริมให,มีการนำเสนอผลงาน Pitching คาแรคเตอรm

กับนักลงทุนในต(างประเทศ เช(น Nut so Mondster ได,ร(วม Pitch งานที่จัดโดย DITP ร(วมกับประเทศ

ญ่ีปุéน ทำให,มีผู,ร(วมลงทุนญ่ีปุéนส่ังสินค,า Nut so Mondster ไปจำหน(ายท่ีญ่ีปุéน83 

กระทรวงวัฒนธรรม (MOC) ให,การสนับสนุนเงินทุนบางส(วนกับผู,ประกอบการไทยในการทำ

กิจกรรม Business Matching กับต(างประเทศและกระทรวงฯ ได,สนับสนุนกิจกรรมการอบรมและ 

Workshop เปiนแผนงานประจำป§ผ(านทาง TACGA อีกทั้ง กระทรวงวัฒนธรรมต,องการสร,างคนที่เปiน 

Creative Creator เข,าสู(อุตสาหกรรม จึงได,ร(วมกับ TACGA จัดอบรมการวาด Character และการทำ

ตลาด Character พร,อมทั้งนำผู,ที่ผลงานคาแรคเตอรmไปร(วม Pitch ในงานคาแรคเตอรmที่ต(างประเทศ เช(น  

Hong Kong Licensing เพื่อศึกษาว(าคาแรคเตอรmเชื่อมต(อกับแอนิเมชัน ของเล(นและ Merchandising 

อย(างไร และมีโอกาสสร,างรายได,ได,อย(างไร84 

                                                
83  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
84 กระทรวงวัฒนธรรม 
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สสว. มีบทบาทในการผลักดันให,อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตmไทยให,เข,มแข็ง โดยเปiนผู,สนับสนุน

การจัดกิจกรรมและโครงการต(าง ๆ ท่ีเก่ียวข,องกับดิจิทัลคอนเทนตmผ(านมหาวิทยาลัยศิลปากรและ TACGA 

เช(น ร(วมสนับสนุน Digital Content Cluster Day85 

 

4) กลุ(มพัฒนาทรัพยากรบุคคล คือ ภาคการศึกษา 

บทบาทหลักของภาคการศึกษา คือ พัฒนาทรัพยากรบุคคลที ่มีทักษะเข,าสู (อ ุตสาหกรรม

คาแรคเตอรm มหาวิทยาลัยไทยได,เปúดสอนหลักสูตรเกี่ยวกับ Digital Arts และการออกแบบมากขึ้น อีกท้ัง 

มีสถาบันหรือโรงเรียนสอนหลักสูตรระยะสั้นให,ออกแบบคาแรคเตอรmและวาดการmตูนเกิดขึ้นในประเทศ 

โดยมากหลักสูตรเน,นด,านเทคนิค แต(ยังขาดการบ(มเพาะทักษะด,านการประกอบการและการตลาด  

 

6.3.4 ประเด็นท,าท,ายสำหรับอุตสาหกรรมคาแรคเตอรmไทย 

1) ผู,ประกอบการคาแรคเตอรmไทยเปiนเพียงผู,ประยุกตmใช,เทคโนโลยีในการสร,างคาแรคเตอรmและ

จัดจำหน(ายคาแรคเตอรm แต(ไม(ได,เปiนผู,พัฒนาหรือเจ,าของเทคโนโลยี 

2) การสร,างคาแรคเตอรmให,เปiนที่นิยมในตลาด ต,องอาศัยความร(วมมือจาก Partner ทั้งส(วนท่ี

เปiนแพลตฟอรmมจำหน(ายคาแรคเตอรm ผู ,ซ ื ้อลิขสิทธิ ์ หรือ Merchandising ทั ้งในและ

ต(างประเทศ  

3) ผู,ประกอบการคาแรคเตอรmไทยต,องมุ(งสู(ตลาดต(างประเทศ เช(น ไต,หวัน ฮ(องกง หรือญี่ปุéน ท่ี

ชื่นชอบการmตูนและคาแรคเตอรm เนื่องจากคนไทยมีการซื้องานคาแรคเตอรmไทยที่ต่ำเมื่อเทียบ

กับความนิยมซ้ือคาแรคเตอรmช่ือดังจากต(างประเทศ เพ่ือจะสามารถสร,างรายได,ท่ีเพ่ิมมากข้ึน 

4) ผู,ประกอบการคารแรคเตอรmไทยมีความสามารถในการออกแบบสูงเทียบเท(ากับสากล แต(ยัง

ขาดทักษะด,านธุรกิจและการทำตลาดซ่ึงเปiนส่ิงสำคัญท่ีจะทำให,สร,างรายได,จาก IP ได,  

 

6.4 การเปรียบเทียบประเด็นสำคัญในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอรxไทย 

 จากการศึกษานวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอรmไทย พบว(า 

อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยมีการสร,างนวัตกรรมหลากหลายประเภท แต(ท้ังสามอุตสาหกรรมมุ(งสร,างนวัตกรรม

ข,อเสนอบริการ ซึ่งหมายถึงการสร,างผลงานดิจิทัลคอนเทนตmใหม( ทั้งนี้ กระบวนการสร,างนวัตกรรมประเภท

ข,อเสนอบริการ มีลักษณะเปiนกระบวนการทวนซ้ำ (Iterative Process) และเปúดโอกาสให,ผู,ใช,บริการดิจิทัล

คอนเทนตmหรือลูกค,าได,เข,ามาร(วมสร,างคุณค(าหรือผลงานใหม(ได,ตรงตามความต,องการของผู,ใช,บริการดิจิทัล

คอนเทนตmหรือลูกค,า โดยผู,ประกอบการอุตสาหกรรมแอนิเมชัน มีการออกแบบกระบวนการสร,างผลงานให,

ผู,ใช,บริการดิจิทัลคอนเทนตmหรือลูกค,า ได,มีส(วนร(วมเสนอความต,องการและ Feedback ตลอดทั้งกระบวนการ 

                                                
85 มหาวิทยาลัยศิลปากรและงานแถลงข(าว DC Cluster Day 
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เพื่อพัฒนาผลงานให,ตรงกับความต,องการของลูกค,า สำหรับอุตสาหกรรมเกมและคาแรคเตอรm ผู,ประกอบการ

ได,เปúดโอกาสให,ผู,ใช,บริการดิจิทัลคอนเทนตmหรือลูกค,าเข,าร(วมสร,างคุณค(าได,เช(นกัน แต(ในช(วงเริ่มต,นของการ

ออกแบบเกมใหม(และคาแรคเตอรmใหม( ผู,ประกอบการเกมและผู,ออกแบบคาแรคเตอรmมักจะใช,ประสบการณm

และความชอบส(วนตัวในการออกแบบ ส(วนผู,ใช,บริการดิจิทัลคอนเทนตmหรือลูกค,าจะมีโอกาสร(วมสร,างคุณค(า

ด,วยกันหลังจากนั้น ผู,ประกอบการดิจิทัลคอนเทนตmในทั้ง 3 อุตสาหกรรมมีการจัดการนวัตกรรมทั้งเปiนระบบ

และกึ่งระบบ ทั้งนี้ ผู,ประกอบการดิจิทัลคอนเทนตmได,ทำงานเปiนทีมและโครงการทั้งภายในและภายนอก

องคmกรเพ่ือสร,างผลงานใหม(ให,สำเร็จ  

สำหรับรูปแบบธุรกิจ (Business Model) ของทั้งสามอุตสาหกรรม ผู,ประกอบการดิจิทัลคอนเทนตm 

แบ(งได, 2 ประเภท ได,แก( IP Owner และ Service Provider โดยผู,ประกอบการดิจิทัลคอนเทนตmสามารถต(อ

ยอดการดำเนินธุรกิจของตนเองได, ด,วยการใช,แนวทางการดำเนินธุรกิจของทั้ง 3 อุตสาหกรรมได, เช(น 

ผู,ประกอบการแอนิเมชันสามารถเพ่ิมรายได,ด,วยการนำคาแรคเตอรmท่ีออกแบบสำหรับแอนิเมชันไปใช,ประโยชนm

ในเชิงพาณิชยmได, หรือผู,ออกแบบคาแรคเตอรmสามารถให,ใช,ลิขสิทธิ์คาแรคเตอรmสำหรับการสร,างแอนิเมชันได, 

หรือผู,พัฒนาเกมสามารถนำเรื่องราวและคาแรคเตอรmในเกมไปสร,างแอนิเมชันได, หากพิจารณาระบบนวัตกรรม

บริการของทั้ง 3 อุตสาหกรรม พบว(า ระบบนวัตกรรมบริการไม(สมบูรณm เนื่องจากขาดหน(วยงานหลักในการ

ประสานความร(วมมือระหว(างฝéายต(าง ๆ เพื่อขับเคลื่อนให,เกิดนวัตกรรมในอุตสาหกรรมได, อีกทั้ง ภาครัฐไม(มี

หน(วยงานที่เปiนเจ,าภาพหลักในการส(งเสริมและสนับสนุนอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอรm

โดยเฉพาะ ทำผู,ประกอบการดิจิทัลคอนเทนตmไม(สามารถสร,างและจำหน(ายผลงานใหม(ได,อย(างมีประสิทธิภาพ

และประสิทธิผล เพราะมีทรัพยากรไม(เพียงพอ และมีข,อจำกัดในการหาทรัพยากร ตารางที่ 6.13 ได,สรุป

ประเด็นสำคัญของท้ัง 3 อุตสาหกรรม 



 

 

125 

ตารางท่ี 6.13 การเปรียบเทียบอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอรAไทย 
ประเด็น อุตสาหกรรมแอนิเมชัน อุตสาหกรรมเกม อุตสาหกรรมคาแรคเตอร6 

ประเภทนวัตกรรมบริการ ม ี4 ประเภท ไดGแกH  

1) นวัตกรรมขGอเสนอบริการ  

2) นวัตกรรมกระบวนการ  

3) นวัตกรรมรูปแบบการติดตHอสื่อสารและสรGาง

ปฏิสัมพันธA  

4) นวัตกรรมรูปแบบธุรกิจ 

 

มี 3 ประเภท ไดGแกH  

1) นวัตกรรมขGอเสนอบริการ  

2) นวัตกรรมรูปแบบการติดตHอสื่อสารและสรGาง

ปฏิสัมพันธA  

3) นวัตกรรมรูปแบบธุรกิจ 

มี 2 ประเภท ไดGแกH  

1) นวัตกรรมขGอเสนอบริการ  

2) นวัตกรรมรูปแบบธุรกิจ 

กระบวนการสรGางนวัตกรรม

บริการของผูGประกอบการ

ดิจิทัลคอนเทนตA 

- เปSนกระบวนการทวนซ้ำ 

- Co-create กับกลุHมเป^าหมายอยHางเปSนระบบ 

ตลอดขั้นตอนการผลิตผลงาน 

- จัดจำหนHายผลงานแอนิเมชันผHาน 

Broadcaster 

- เปSนกระบวนการทวนซ้ำ 

- Co-create กับกลุHมเป^าหมาย เกิดขึ้นหลังจาก

พัฒนาตGนแบบเกม ซึ่งผูGทดลองเลHนเกมใหG 

Feedback เพื่อปรับปรุงเกม 

- Publisher มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาและจัด

จำหนHายเกม 

- เปSนกระบวนการทวนซ้ำ 

- Co-create กับกลุHมเป^าหมาย เกิดขึ้น

หลังจากออกแบบคาแรคเตอรAแลGว โดยการ

ปรับปรุงคาแรคเตอรAจาก Feedback ของ

ลูกคGา 

รูปแบบการทำธุรกิจ - มีผูGประกอบการ 2 ประเภท ไดGแกH IP Owner 

และ Service Provider 

- สรGางรายไดGจาก IP, ใหGบริการสรGางผลงาน และ

ใชGประโยชนAเชิงพาณิชยAจากคาแรคเตอรAใน

แอนิเมชัน 

- มีผูGประกอบการ 2 ประเภท ไดGแกH IP Owner และ 

Service Provider 

- สรGางรายไดGจากการดาวนAโหลดเกมหรือขายเกม, 

การจHายเงินซื้อ Item ในเกม และ การ Tie-in 

สินคGาสปอนเซอรAในเกม 

- มีผูGประกอบการ 2 ประเภท ไดGแกH IP 

Owner และ Service Provider 

- IP Owner สรGางรายไดGจากคาแรคเตอรAไดG

โดยตรง เชHน Line Sticker, ลิขสิทธิ์ และ 

Merchandising 

- ผูGรับจGางสรGางคาแรคเตอรA รายไดGมาจากการ

ใหGบริการออกแบบคาแรคเตอรAและ/หรือ

คำปรึกษาเพิ่มเติมในการจัดจำหนHาย 
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ประเด็น อุตสาหกรรมแอนิเมชัน อุตสาหกรรมเกม อุตสาหกรรมคาแรคเตอร6 
ระบบนวัตกรรมบริการ - สมาคมมีบทบาทสำคัญในการสรGางเครือขHาย

ผูGประกอบการแอนิเมชัน 

- มีการรHวมมือกันระหวHางผูGประกอบการใน

ภาคเอกชน 

- ภาครัฐไมHมีหนHวยงานหลักในการสHงเสริม

อุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

- ไมHมีผูGประสานความรHวมมือระหวHาง

ผูGประกอบการแอนิเมชันกับผูGมีทรัพยากร (เชHน 

เทคโนโลยี โอกาสทางการตลาด และความรูGเชิง

ลึกเกี่ยวกับกลุHมเป^าหมาย) 

- มีระบบจัดการทรัพยAสินทางปÅญญาซับซGอนและ

เขGาใจไดGยากสำหรับผูGประกอบการแอนิเมชัน 

- ขาดระบบการใหGคำปรึกษาดGานกฎหมายสำหรับ

ธุรกิจแอนิเมชัน 

- ขาดนักลงทุน 

- สมาคมมีบทบาทสำคัญในการสรGางเครือขHาย

ผูGประกอบการเกม 

- มีการรHวมมือกันระหวHางผูGประกอบการใน

ภาคเอกชน 

- ภาครัฐไมHมีหนHวยงานหลักในการสHงเสริม

อุตสาหกรรมเกม 

- ไมHมีผูGประสานความรHวมมือระหวHางผูGมีทรัพยากรกับ

ผูGพัฒนาเกม 

- มีระบบจัดการทรัพยAสินทางปÅญญาซับซGอนและ

เขGาใจไดGยากสำหรับผูGประกอบการเกม 

- ขาดแคลนทรัพยากรบุคคลในอุตสาหกรรมเกม 

- ขาดนักลงทุน 

- สมาคมมีบทบาทสำคัญในการสรGางเครือขHาย

ผูGสรGางคาแรคเตอรA 

- LINE มีบทบาทในการสนับสนุนใหGสรGางและ

จัดจำหนHายคาแรคเตอรA 

- มีการรHวมมือกันระหวHางผูGประกอบการใน

ภาคเอกชน 

- ภาครัฐไมHมีหนHวยงานหลักในการสHงเสริม

อุตสาหกรรมคาแรคเตอรA 

- ไมHมีผูGประสานความรHวมมือระหวHางผูGมี

ทรัพยากรกับผูGสรGางคาแรคเตอรA 

- มีระบบจัดการทรัพยAสินทางปÅญญาซับซGอน

และเขGาใจไดGยาก 

- ขาดระบบการใหGคำปรึกษาดGานกฎหมาย

สำหรับธุรกิจแอนิเมชัน 

 

การจัดการนวัตกรรม - มีการจัดการนวัตกรรมบริการอยHางเปSนระบบ

และทางการ 

- มีการทำงานเปSนทีมสำหรับการสรGางผลงานใหมH 

- แหลHงที่มาของนวัตกรรมมาจากภายในและ

ภายนอกองคAกร 

- มีการจัดการนวัตกรรมบริการแบบกึ่งวางแผน 

- มีการทำงานเปSนทีมสำหรับการสรGางผลงานใหมH 

- แหลHงที่มาของนวัตกรรมชHวงคGนหาความคิดเกมใหมH

มักมาจากผูGพัฒนาเกม 

- แหลHงที่มาของนวัตกรรมชHวงการพัฒนาเกมมาจาก

ภายในและภายนอกองคAกร 

- มีการจัดการนวัตกรรมบริการแบบกึ่งมีระบบ 

- แหลHงที่มาของนวัตกรรมชHวงคGนหาความคิด

ใหมHมักมาจากผูGออกแบบคาแรคเตอรA 

- มีการทำงานเปSนทีมสำหรบัการสรGางผลงาน

ใหมH 

ท่ีมา: การสังเคราะหAของผูGวิจัยจากการเก็บขGอมูล 
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6.5 การอภิปรายผลการศึกษา 
 จากการวิเคราะห/ผลการศึกษาข6อมูลเชิงลึกร<วมกับแนวคิดทฤษฎีด6านวิทยาการบริการ นวัตกรรม

บริการ ระบบนวัตกรรมและนวัตกรรมแบบเปIด ผู6วิจัยได6ค6นพบประเด็นสำคัญดังน้ี 

 

6.5.1 การร<วมสร6างคุณค<ากับลูกค6า 

 อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทยมีการร<วมสร6างคุณค<ากับลูกค6าเพ่ือให6ลูกค6ามีประสบการณ/ท่ีมีคุณค<า

ตามที่ลูกค6าต6องการ ในระดับองค/กร ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/เปYนผู6ให6บริการ ในขณะท่ีผู6ใช6บริการ คือ 

ผู6ใช6ดิจิทัลคอนเทนต/ซึ่งอาจเปYนลูกค6าทั่วไปหรือผู6ว<าจ6างให6พัฒนาผลงานดิจิทัลคอนเทนต/ใหม< โดยผู6ใช6ดิจิทัล

คอนเทนต/เปYนผู 6ร <วมสร6างผลงานใหม<ให6มีคุณค<าตามบริบทของผู 6ใช6ดิจิทัลคอนเทนต/ ยกตัวอย<างเช<น 

ผู6ประกอบการแอนิเมชันได6ออกแบบกระบวนการทำงานเพื่อกระตุ6นให6ลูกค6ามีส<วนร<วมแสดงความคิดเห็น

ตลอดข้ันตอนการสร6างแอนิเมชัน ซ่ึงตรงกับการศึกษาของ Miles (1999) และ Voss and Zomerdijk (2007) 

ที่กล<าวว<าการมีส<วนร<วมของลูกค6าเปYนปpจจัยสำคัญในการสร6างและส<งข6อเสนอการบริการ ซึ่ง Lusch, Vargo 

et al. (2007) ได6อธิบายว<าลูกค6าจะเปYนผู6ร<วมสร6างคุณค<าให6กับตนเอง จากการใช6ข6อเสนอบริการ (Value 

Proposition) ที่ผู6ให6บริการได6จัดเตรียมไว6  เนื่องจากดิจิทัลคอนเทนต/เปYนการแปรรูปข6อมูล (Miles 2008) 

ผู6ใช6ดิจิทัลคอนเทนต/ต6องมีทรัพยากรสำหรับใช6ดิจิทัลคอนเทนต/และความสามารถในการร<วมสร6างคุณค<าได6 

เช<น เทคโนโลยีคอมพิวเตอร/ โปรแกรมเฉพาะ ความสามารถในการใช6โปรแกรมเฉพาะและความสามารถในการ

สื่อสารแสดงความคิดเห็น เปYนต6น ซึ่งสอดคล6องกับการศึกษาของ Malerba (2002) ที่อธิบายว<าผู6มีส<วนร<วมใน

เครือข<ายนวัตกรรม จะต6องมีความสามารถในการรับความรู6และเทคโนโลยีเพื่อสามารถนำไปใช6ประโยชน/ต<อได6 

ท้ังน้ี การให6ลูกค6ามีส<วนร<วมสร6างคุณค<าต6องใช6เทคโนโลยี ICT เปYนช<องทางเช่ือมโยงและอำนวยความสะดวกให6

ผู6ใช6บริการได6เข6าถึงผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ ซึ่งตรงกับคำอธิบายที่ว<า ผู6ให6บริการต6องใช6เทคโนโลยี

สารสนเทศ (IT) สนับสนุนกระบวนการมีส<วนร<วมของลูกค6าและผู 6ร<วมผลิต (Spohrer, Demirkan et al. 

2008) อีกทั้ง งานวิจัยได6ค6นพบว<าระดับของการให6ลูกค6ามาร<วมสร6างคุณค<าไม<เท<ากันขึ้นอยู<กับมุมมองของ

ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ เช<น ผู6ออกแบบคาแรคเตอร/บางบริษัทได6ทำการศึกษาความคิดเห็นของกลุ<ม

ลูกค6าเปÑาหมายอย<างเปYนระบบด6วยการทำวิจัยตลาดและติดตามความคิดเห็นของผู 6ใช6คาแรคเตอร/ทาง 

Facebook อยู<เสมอ ในขณะท่ีผู6ออกแบบคาแรคเตอร/บางส<วนใช6ประสบการณ/และความชอบของตนเองในการ

ออกแบบคาแรคเตอร/เปYนหลัก และปรับรูปแบบคาแรคเตอร/เพียงเล็กน6อยจากความคิดเห็นของผู 6ใช6

คาแรคเตอร/  

 

6.5.2 ระบบนวัตกรรมบริการแบบเปIด 

 อุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ไทยมีลักษณะที่เปYนระบบนวัตกรรมบริการแบบเปIด 

(Open Service Innovation System) ที่ยังไม<สมบูรณ/ ซึ่งผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ไทยสามารถสร6าง

คุณค<า (หรือความเข6มแข็ง) ได6อย<างจำกัด เนื่องจากขาดการเชื่อมโยงและร<วมมือกันกับผู6ที่มีทรัพยากร (หรือผู6

ให6บริการ) อย<างเปYนระบบ ซ่ึงจะอธิบายดังต<อไปน้ี 
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ระบบนวัตกรรมบริการแบบเปIดในดิจิทัลคอนเทนต/ไทย เปYนเครือข<ายของผู6มีส<วนร<วมท่ีทำกิจกรรม

และมีปฏิสัมพันธ/ต<อกัน อันทำให6เกิดการพัฒนา การกระจายและการใช6นวัตกรรม โดยการสร6างคุณค<าร<วมกับ

ลูกค6าเพื่อให6ลูกค6าได6รับคุณค<าตามบริบทของตนเอง และประสานความร<วมมือกับผู6มีทรัพยากรในเครือข<าย

นวัตกรรม ซึ่งเปYนคำอธิบายท่ีเพิ่มเติมขึ้นมาจากแนวคิดทฤษฎีที่มีมาในอดีต  สำหรับอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน

เทนต/ไทย ผู6มีส<วนร<วม (Actors) ในเครือข<าย ประกอบไปด6วย 5 กลุ<มหลัก ได6แก< 1) ผู6ประกอบการเอกชน 2) 

ลูกค6า (หรือผู6ใช6บริการดิจิทัลคอนเทนต/) 3) สมาคม 4) หน<วยงานภาครัฐ และ 5) หน<วยงานการศึกษา ทั้งที่อยู<

ในประเทศไทยและต<างประเทศ โดยผู6ประกอบการเอกชนมีบทบาทหลักในการสร6างและกระจายนวัตกรรม 

ทั ้งนี ้ ผู 6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ (หรือผู 6สร6างผลงานดิจิทัลคอนเทนต/) เปYนผู 6สร6างนวัตกรรม ส<วน

ผู6ประกอบการที่เปYนนักลงทุน (Investor) ได6ทำการจัดหาทรัพยากรด6านการเงินเพื่อให6ผู6สร6างดิจิทัลคอนเทนต/

สามารถผลิตผลงานได6เปYนผลสำเร็จ ส<วนผู6ประกอบการที่เปYน Broadcaster, Publisher หรือ Character 

Market Platform (เช<น Line) มีทรัพยากรด6านโอกาสทางการตลาดและเปYนผู6ช<วยสนับสนุนให6นวัตกรรม

บริการออกสู<ตลาดและประสบความสำเร็จในเชิงพาณิชย/ และลูกค6ามีบทบาทเปYนผู6ร<วมสร6างนวัตกรรมที่มี

คุณค<าสำหรับลูกค6าเอง ซึ่งสอดคล6องกับการศึกษาของ Edquist (2005) และ Malerba (2002) ที่อธิบายว<าผู6

มีส<วนร<วมได6ร<วมมือกันสร6างนวัตกรรมในระบบนวัตกรรม ซึ่งได6ผสมผสานทรัพยากรเพื่อสร6างคุณค<าให6เกิดข้ึน 

(Wise and Baumgartner 1999) 

สมาคมเปYนผู6ทำหน6าที่สร6างความตระหนักรู6เกี่ยวกับอุตสาหกรรม พัฒนาศักยภาพของผู6ประกอบการ

ดิจิทัลคอนเทนต/ท่ีอยู<ในเครือข<ายของสมาคม และประสานความร<วมมือกันระหว<างผู6ประกอบการดิจิทัลคอน

เทนต/ในเครือข<ายและนอกเครือข<ายสมาคมทั้งในและต<างประเทศ มีเปÑาหมายเพื่อพัฒนาขีดความสมารถของ

ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ และส<งเสริมให6ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/สามารถสร6างผลงานที่ประสบ

ความสำเร็จเชิงพาณิชย/ได6 สำหรับหน<วยงานภาครัฐมีบทบาทเปYนผู6สนับสนุนและส<งเสริมอุตสาหกรรมดิจิทัล

คอนเทนต/ ผ<านการจัดกิจกรรมต<าง ๆ ผ<านทางสมาคม เช<น การจับคู<ธุรกิจ การจัดอบรมการเล<าเรื่องและการ

จัดการประกวดแข<งขัน ซึ่งมีหน<วยงานภาครัฐหลายแห<งให6การสนับสนุนแตกต<างกันไป ทำให6การสนับสนุนมี

ลักษณะกระจัดกระจายและไม<เปYนเอกภาพ ทำให6การสนับสนุนไม<สามารถขับเคลื่อนอุตสาหกรรมโดยรวมให6

เติบโตได6 หรือเรียกได6ว<าเปYนปpญหาความสามารถของระบบต<าง ๆ ในประเทศไม<สอดคล6องและสนับสนุนซึ่งกัน

และกัน (Intarakumnerd and Chaminade, 2011) ส<วนภาคการศึกษามีหน6าที่สร6างทรัพยากรบุคคลเข6าสู<

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ ได6มีการพัฒนาหลักสูตรร<วมกับอุตสาหกรรมเพื่อการออกแบบหลักสูตรท่ี

สอดคล6องกับตลาดแรงงาน แต<ในปpจจุบัน อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทยมีสถานการณ/การขาดแคลน

ทรัพยากรบุคคล โดยเฉพาะผู6พัฒนาเกมที่ต6องใช6ความรู6ด6านวิทยาศาสตร/และเทคโนโลยีในการออกแบบเกม 

และผู6เขียนบทหรือผู6เล<าเร่ืองท่ีเปYนสากลซ่ึงจำเปYนสำหรับการสร6างความได6เปรียบทางการแข<งขัน 

 ความสัมพันธ/ของผู6มีส<วนร<วมในระบบนวัตกรรมบริการมีลักษณะเปYนทางการและไม<เปYนทางการ 

สำหรับรูปแบบความสัมพันธ/ที่เปYนทางการเกิดจากการร<วมมือกันทางธุรกิจที่มีการทำสัญญาข6อตกลงระหว<าง

กัน ส<วนรูปแบบที่ไม<เปYนทางการเกิดจากการร<วมมือกันระหว<างผู6ที่มีความสัมพันธ/ใกล6ชิดกันหรือเคยทำงาน

ร<วมกันมาก<อน และไม<มีการทำสัญญาระหว<างกัน แต<โครงการที่ทำร<วมกันมักจะไม<ใช<โครงการทางธุรกิจ เช<น 
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การร<วมมือกันสร6างแอนิเมชันสำหรับการกุศล หรือการร<วมมือกันอบรมและพัฒนาทรัพยากรบุคคลในบาง

โครงการ ซึ่งทำให6เกิดความสัมพันธ/ระหว<างสมาชิกในอุตสาหกรรมที่ใกล6ชิดกันมากขึ้น ซึ่งสอดคล6องกับผล

การศึกษาที่ระบุว<าการสร6างความสัมพันธ/ในเครือข<ายนวัตกรรมจำเปYนต6องใช6ลักษณะการเชื่องมโยงแบบ

ทางการ (Formal) และไม<เปYนทางการ (Informal) (Owen-Smith and Powerll 2004)  

ระบบนวัตกรรบริการที่เกิดขึ้นนี้ยังไม<สมบูรณ/  เนื่องจากขาดการเชื่อมโยงกันระหว<างผู6ต6องการใช6

ทร ัพยากรและผู 6ม ีทร ัพยากร ซ ึ ่งเป Yนปpญหาาการจัดการเคร ือข <ายและความสัมพันธ /ในเคร ือข <าย 

(Intarakumnerd and Chaminade, 2011) จึงจำเปYนต6องสร6างความเชื่อมโยงให6เกิดขึ้นผ<านผู6ที่เปYนตัวกลาง

ทางนวัตกรรม ในปpจจุบัน สมาคมสามารถทำหน6าที ่จับคู < ให6คำปรึกษาและจัดหาทรัพยากรในการสร6าง

นวัตกรรมได6เพียงเล็กน6อย หากสมาคมเพิ่มขอบเขตการทำหน6าที่ได6มากขึ้น และเพิ่มความสามารถในการไกล<

เกลี่ยระหว<างผู6ร<วมสร6างนวัตกรรมได6 สมาคมจะสามารถเปYนตัวกลางทางนวัตกรรมในระบบนวัตกรรมบริการ

ของแต<ละอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ได6 ซึ่งสอดคล6องกับการศึกษาของ Sutthijakra and Intarakumnerd 

(2015) ที่เสนอว<าตัวกลางทางนวัตกรรมจะต6องมีความสามารถ 4 ด6าน ได6แก< การจับคู< (Brokering) การให6

คำปรึกษา (Consulting) การไกล<เกลี่ย (Mediating) และการจัดหาทรัพยากร (Resource Providing) ให6กับ

ผู6ร<วมสร6างนวัตกรรมได6  

 

6.5.3 ประเภทนวัตกรรมบริการ 

 นวัตกรรมบริการที ่เกิดขึ ้นในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทย สามารถแบ<งตามลักษณะของ

นวัตกรรมได6เปYน 4 ประเภท ได6แก< 1) นวัตกรรมข6อเสนอบริการ (Service Offering Innovation) 2) 

นวัตกรรมกระบวนการ (Process Innovation) 3) นวัตกรรมรูปแบบการติดต<อสื่อสารและสร6างปฏิสัมพันธ/ 

(Interactional and Interface Innovation) แ ล ะ  4) น ว ั ต ก ร รม ร ู ป แบบธ ุ ร ก ิ จ  (Business Model 

Innovation)  

นวัตกรรมข6อเสนอบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทย หมายถึง ผลงานดิจิทัลคอนเทนต/ใหม<ท่ี

เกิดจากการร<วมสร6างสรรค/กับลูกค6า และเกิดจากการร<วมพัฒนาและจัดจำหน<ายกับผู6มีส<วนร<วมฝôายต<าง ๆ ซ่ึง

ผู 6วิจัยสามารถสรุปได6ว<า นวัตกรรมข6อเสนอบริการ คือ การสร6างข6อเสนอบริการใหม<ที ่ผู 6ให6บริการและ

ผู6ใช6บริการร<วมกันสร6างคุณค<าให6แก<ผู 6ใช6บริการตามบริบทของผู6ใช6บริการ ซึ่งเปYนการเพิ่มเติมนิยามของ

นวัตกรรมบริการที่มีอยู<เดิม สำหรับนวัตกรรมกระบวนการ หมายถึง การออกแบบกระบวนการหรือวิธีการ

ทำงานใหม< รวมถึงการประยุกต/ใช6เทคโนโลยีใหม<หรือที่มีอยู<เดิม เพื่อสร6างผลงานใหม<หรือให6บริการลูกค6าได6 

ส<วนนวัตกรรมรูปแบบการติดต<อสื่อสารและสร6างปฏิสัมพันธ/ เปYนการใช6วิธีการในการติดต<อสื่อสารและสร6าง

ปฏิสัมพันธ/กับลูกค6าในรูปแบบใหม< รวมถึงการประยุกต/ใช6เทคโนโลยีใหม<หรือที่มีอยู<เดิมเพื่อเข6าถึงคุณค<าท่ี

ลูกค6าต6องการได6 ซึ่งตรงกับการศึกษาของ Spohrer, Demirkan et al. (2008)  สำหรับนวัตกรรมรูปแบบ

ธุรกิจ เปYนการออกแบบรูปแบบธุรกิจใหม<หรือการต<อยอดธุรกิจเดิมไปสู<ธุรกิจใหม< มีการใช6แนวคิดนวัตกรรม

บริการแบบเปIดเพื่อสร6างความร<วมมือกับผู6อื่น โดยมีเปÑาหมายในการจัดหาทรัพยากรที่จำเปYนในการสร6าง

ผลงานใหม<และประสบความสำเร็จในเชิงพาณิชย/ อีกทั้ง ธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต/อาจใช6วิธีการต<อยอดธุรกิจไปสู<
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ธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต/อ่ืนหรือธุรกิจอ่ืนเช<น จากธุรกิจแอนิเมชันเดิม อาจขยายสู<ธุรกิจเกมและคาแรคเตอร/ และ

อาจขยายสู <ธุรกิจสวนสนุกในอนาคต แสดงให6เห็นว<านวัตกรรมรูปแบบธุรกิจในดิจิทัลคอนเทนต/มีการ

เปลี่ยนแปลงเปYนพลวัต (Dynamic) เนื่องจากดิจิทัลคอนเทนต/มีลักษณะทำซ้ำได6และใช6ประโยชน/ซ้ำได6 อีกท้ัง

สามารถนำไปสร6างคุณค<าในบริบทที่ต<างกันได6ไม<ยาก ดังนั้น ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/สามารถต<อยอด

ธุรกิจจากทรัพยากรเดิมที่มีได6 รวมถึง สามารถเปลี่ยนแปลงรูปแบบธุรกิจให6สอดคล6องกับกลุ<มเปÑาหมายและ

ลักษณะตลาดแข<งขันท่ีเปล่ียนแปลงไป 

 

6.5.4 กระบวนการนวัตกรรม 

 กระบวนการนวัตกรรมบริการสำหรับอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ เปYนกระบวนการทวนซ้ำ 

(Iterative Process) แบ<งได6เปYน 6 ขั้นตอน ได6แก< 1) การศึกษาข6อมูลเชิงลึกของลูกค6า (Customer Insight) 

2) การออกแบบแนวคิด (Concept/Idea Designing) 3) การสร6างผลงานต6นแบบ (Prototyping) 4) การ

ทดสอบผลงานต6นแบบ (Prototype Testing) 5) การปรับปรุงต6นแบบ (Re-designing) และ 6) การนำออกสู<

ตลาด (Commercialising) การร<วมสร6างคุณค<ากับลูกค6ามักเกิดขึ้นที่ขั้นตอนการศึกษาข6อมูลเชิงลึกของลูกค6า 

การทดสอบผลงานต6นแบบ และหลังจากการนำผลงานออกสู<ตลาด ซึ่งลูกค6าใช6วิธีแสดงความคิดเห็นและให6

ข6อมูลปÑอนกลับผ<านช<องทางที่ได6กำหนดไว6 เช<น ผ<านระบบเทคโนโลยีที่ใช6ในกระบวนการแอนิเมชัน และผ<าน

ช<องทางสื่อสังคมออนไลน/ เช<น Facebook และ Pantip.com ซึ่งเปYนไปในทางเดียวกันกับการศึกษาของ 

Spohrer and Maglio (2008) ที่กล<าวว<าผู6ให6บริการได6พัฒนาช<องทางติดต<อสื่อสารกับลูกค6าโดยใช6เทคโนโลยี

ดิจิทัลกระตุ6นให6ลูกค6ามีส<วนร<วมในการสร6างคุณค<า ทั้งนี้ การให6ลูกค6าเข6ามามีส<วนร<วมในการสร6างคุณค<าของ

ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/มีลักษณะเปYนทางการและไม<เปYนทางการ ซึ่งตรงกับการศึกษาที่แสดงว<าการ

เชื่อมโยงกันระหว<างผู6มีส<วนร<วมในระบบนวัตกรรมมีทั้งแบบที่เปYนทางการและไม<เปYนทางการ (Owen-Smith 

and Powerll 2004) ผู6ประกอบการแอนิเมชันมีการออกแบบกระบวนการสร6างแอนิเมชันและรับความคิดเห็น

กับลูกค6าอย<างเปYนระบบและทางการ เนื่องจากการสร6างผลงานแอนิเมชันต6องใช6ผู6เชี่ยวชาญหลายฝôายทั้งใน

และนอกองค/กรและต6องประสานงานอย<างใกล6ชิดกับลูกค6าหรือผู6จ6างผลิต หากไม<มีระบบที่ชัดเจนและเปYน

ทางการเพื่อช<วยประสานงานและส<งมอบงานต<อไปในแต<ละขั้นตอน จะทำให6ไม<สามารถสร6างผลงานได6เสร็จ

สมบูรณ/และอาจล<าช6ากว<ากำหนด ซึ่งผู6มีส<วนร<วมในการสร6างแอนิเมชัน รวมถึงลูกค6าจะต6องมีทรัพยากรและ

ความสามารถในการทำงานร<วมกัน สำหรับผู6พัฒนาเกมที่มุ<งสร6าง IP ของตนเอง มีวิธีการให6ลูกค6ามีส<วนร<วม

สร6างคุณค<าแบบทางการ ลูกค6าจะได6เข6ามามีส<วนร<วมในขั้นตอนการทดสอบเกม ทำหน6าที่ให6ความคิดเห็นและ

ข6อมูลปÑอนกลับจากประสบการณ/ที ่ได6ทดลองเล<นเกม ส<วนอุตสาหกรรมคาแรคเตอร/ ผู 6ประกอบการ

คาแรคเตอร/มีการใช6วิจัยตลาดเพื่อประกอบการออกแบบคาแรคเตอร/ให6ตรงกับกลุ<มผู6ใช6คาแรคเตอร/ซึ่งมี

ลักษณะเปYนทางการ แต<ผู6ประกอบการเกมและคาแรคเตอร/บางรายใช6ประสบการณ/และความชอบของตนใน

การออกแบบผลงาน และศึกษาความต6องการของลูกค6าด6วยการสืบค6นข6อมูลจากสื่อสังคมออนไลน/หรือสนทนา

กับคนรู6จัก เช<น เพ่ือน อย<างไม<เปYนทางการ 
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6.5.5 การจัดการนวัตกรรมบริการ 

 การจัดการนวัตกรรมบริการของผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ไทยไม<มีรูปแบบที่แน<ชัดตายตัว ขึ้นอยู<

กับบริบทและสภาพแวดล6อมเฉพาะ ซ่ึงผลการศึกษาสอดคล6องกับข6อสรุปของ Sundbo (1997) และ Sundbo 

(2000) ที่กล<าวว<านวัตกรรมบริการมีความซับซ6อนมีลักษณะที่เปYนระบบและ Ad hoc ทำให6การจัดการ

นวัตกรรมบริการมีรูปแบบที่ไม<แน<ชัดตายตัว ดังเห็นได6จาก ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ไทยใช6วิธีการ

ออกแบบผลงานดิจิทัลคอนเทนต/ใหม<ด6วยวิธีท่ีแตกต<างกันไป เช<น ผู6ประกอบการบางรายเน6นสร6างความคิดโดย

ผู6ออกแบบในองค/กร หรือผู 6ประกอบการบางรายเน6นเปIดโอกาสให6ลูกค6ามีส<วนร<วมด6วย ทั ้งนี ้ วิธีการท่ี

ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ให6ลูกค6ามีส<วนร<วมในการสร6างคุณค<า ด6วยการรับความคิดเห็นและข6อมูล

ปÑอนกลับจากลูกค6าถือว<ายังไม<เพียงพอ หากพิจารณาตามผลการศึกษาท่ีกล<าวว<าผู6ให6บริการต6องเปIดโอกาสและ

กระตุ6นให6ลูกค6ามีส<วนร<วมกับในการสร6างนวัตกรรมทั้งกระบวนการ และต6องใช6วิธีการที่ทำให6ลูกค6ามีส<วนร<วม

ได6มากกว<าการให6ข6อมูลปÑอนกลับของลูกค6า (Dickson, Farris et al. 2001, Callon 2002, Zollo and 

Winter 2002) นอกจากนี้ ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ไทยใช6การทำงานเปYนทีมเพื่อสร6างผลงานใหม< โดย

ให6ทีมรับผิดชอบงานแต<ละส<วนหรือแต<ละโครงการ และอาจมีสมาชิกทั้งจากภายในและภายนอกองค/กร ซึ่งใน

ทีมจะมีการแลกเปลี่ยนข6อมูล ความคิดเห็นและความรู6ซึ่งกันและกัน  การประสานงานในทีมและระหว<างทีมใช6

เทคโนโลยีสารสนเทศเปYนสื่อกลาง หากมีการใช6ระบบใหม<ในการสื่อสารกันจะมีการอบรมให6สมาชิกทั้งภายใน

และภายนอกองค/กร สามารถใช6เทคโนโลยีที่เปYนระบบเปIดน้ีได6อย<างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ซ่ึง

สอดคล6องกับข6อสรุปของ Sundbo and Gallouj (1998) ที่กล<าวว<านวัตกรรมบริการมักเกิดจากการทำงาน

เปYนทีมและเปYนโครงการ 

 

6.6 บทสรุป 
งานวิจัยนี้มุ<งศึกษานวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ไทย ซึ่งได6ค6นพบ

ว<าอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทยมีนวัตกรรมบริการและมีระบบนวัตกรรมบริการแบบเปIด นวัตกรรม

บริการท่ีเกิดข้ึนในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทยมี 4 ประเภท ได6แก< 1) นวัตกรรมข6อเสนอบริการ (Service 

Offering Innovation) 2) นว ัตกรรมกระบวนการ (Process Innovation) 3) นว ัตกรรมร ูปแบบการ

ติดต<อสื่อสารและสร6างปฏิสัมพันธ/ (Interactional and Interface Innovation) และ 4) นวัตกรรมรูปแบบ

ธุรกิจ (Business Model Innovation) โดยกระบวนการสร6างนวัตกรรมประเภทข6อเสนอบริการมีลักษณะเปYน

กระบวนการทวนซ้ำ (Iterative Process) และให6ลูกค6าได6เข6ามาร<วมสร6างคุณค<าหรือผลงานใหม<ได6 (Co-

creation) การจัดการนวัตกรรมบริการเปYนระบบที่ไม<แน<นอนขึ้นอยู<กับบริบทของผู6ประกอบการและลักษณะ

อุตสาหกรรม แหล<งของนวัตกรรมมาจากทั ้งในและนอกองค/กรซึ ่งเปYนลักษณะของนวัตกรรมแบบเปIด  

นอกจากน้ี ระบบนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทย ประกอบด6วยผู6มีส<วนร<วม 5 กลุ<ม ได6แก< 

1) ผู6ประกอบการเอกชน 2) ลูกค6า (หรือผู6ใช6บริการดิจิทัลคอนเทนต/) 3) สมาคม 4) หน<วยงานภาครัฐ และ 5) 

หน<วยงานการศึกษา ซึ่งการสร6างความสัมพันธ/และความร<วมมือกันมีลักษณะทั้งที่เปYนทางการและไม<เปYน

ทางการ แต<ระบบนวัตกรรมบริการที่เกิดขึ้นในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทยยังไม<สมบูรณ/ เนื่องจากขาด
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หน<วยงานหลักในการประสานความร<วมมือและทรัพยากรระหว<างผู6มีส<วนร<วมหลายฝôาย และภาครัฐไม<มี

หน<วยงานรัฐที่เปYนเจ6าภาพหลักในการส<งเสริมและสนับสนุนอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/

โดยเฉพาะ 
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บทท่ี 7 

บทสรุปและข<อเสนอแนะเชิงกลยุทธBและเชิงนโยบาย 

 

ในบทนี้จะทำการสรุปประเด็นสำคัญซึ่งเปYนประเด็นที่ท6าทายต<อการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

เกมและคาแรคเตอร/ไทย รวมถึงนำเสนอข6อเสนอแนะเพื่อพัฒนากลยุทธ/ธุรกิจ ตลอดจนนโยบายสำหรับภาครัฐ

เพื่อขับเคลื่อนอุตสาหกรรมดังกล<าวให6เติบโตอย<างก6าวกระโดด ซึ่งได6แบ<งการนำเสนอเปYน 4 หัวข6อ ได6แก< 7.1 

จุดแข็ง จุดอ<อน โอกาสและภยันตรายของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ไทย 7.2 ประเด็นสำคัญ

และท6าทายด6านนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ไทย 7.3 ข6อเสนอแนะเชิงกล

ยุทธ/และเชิงนโยบาย และ 7.4 บทสรุป 

 

7.1 จุดแข็ง จุดอHอน โอกาสและภยันตรายของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอรBไทย 

7.1.1 SWOT สำหรับอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย 

จากการวิเคราะห/ข6อมูลสภาพแวดล6อมภายนอกและภายในของผู6ประกอบการแอนิเมชันไทย พบว<า 

อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยมีจุดแข็ง จุดอ<อน โอกาสและภยันตราย ตามรายละเอียดในตารางท่ี 7.1 ดังน้ี 

 

ตารางท่ี 7.1 จุดแข็ง จุดอ<อน โอกาสและภยันตรายสำหรับอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย 

จุดแข็ง 
1. ผู6ประกอบการไทยมีทักษะและฝúมือใน

การพัฒนาเกมสูง 

2. ผู6ประกอบการไทยสร6างรายได6จำนวน

มากจากการรับจ6างทำ Production 

และ Post-production 

 

 

จุดอHอน 
1. ผู6ประกอบการไทยขาดทักษะการเล<าเร่ืองแบบ

สากล ทำให6แอนิเมชันไทยขายได6ยากใน

ต<างประเทศ 

2. ผู6ประกอบการไทยมีต6นทุนค<าลิขสิทธ์ิและค<า

ซ้ือเทคโนโลยีท่ีใช6ผลิตเกมมาจากต<างประเทศ

สูง 

3. ผู6ประกอบการไทยขาดการวางแผนและทำ

ตลาดอย<างเปYนระบบและตรงจุดกลุ<มเปÑาหมาย 

4. ผู6ประกอบการไทยมี IP ของตนเองน6อยมาก 

และไม<สามารถสร6างรายได6จาก IP ของตนเอง

ได6ตามต6องการ 
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โอกาส 
1. การขยายตัวของตลาดแอนิเมชันโลก

เน่ืองจากเทคโนโลยีช<องทางออนไลน/

เกิดข้ึน 

2. ช<องทางการเข6ามาของ OTT86 

3. จำนวนผู6รับชมแอนิเมชันท่ีเพ่ิมข้ึน 

4. การกลับมาของ 2D (แอนิเมชัน 2 มิติ)87 

5. การใช6เทคโนโลยี AR และ VR ในงาน

แอนิเมชัน 

6. ต6นทุนค<าแรงงานพนักงานผลิต

แอนิเมชันมีแนวโน6มต่ำลง เน่ืองจากการ

แข<งขันสูงข้ึน ทำให6ผู6ประกอบการใน

อุตสาหกรรมโดยรวมต6องลดต6นทุนลง 

ซ่ึงรวมถึงค<าแรงงาน 

 

ภยันตราย 
1. อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยขาดแคลนแรงงาน

ท่ีมีทักษะและฝúมือ 

2. อำนาจต<อรองและการควบคุมของผู6ให6บริการ 

OTT มีมากข้ึน เน่ืองมีการจากแข<งขันใน

ตลาดโลกสูง จึงมีแนวโน6มควบคุมคุณภาพและ

ราคาแอนิเมชันท่ีสร6างโดยผู6ประกอบการ

แอนิเมชัน 

3. ภาครัฐในต<างประเทศ เช<น เกาหลีสนับสนุน

เงินทุนในการสร6างแอนิเมชันสูง ทำให6

ผู6ประกอบการต<างประเทศมีต6นทุนการผลิตต่ำ

กว<าไทย มีโอกาสได6ทำงานโครงการขนาดใหญ<

กับบริษัทระดับโลก นำไปสู<การมี Reference 

งานท่ีดี88 

4. จำนวนบริษัทผู6ผลิตแอนิเมชันมีเพ่ิมมากข้ึน 

5. แนวโน6มจำนวนแรงงานผู6สร6างแอนิเมชัน 

(Workforce) ลดลง เพราะค<าแรงต่ำลง เช<น 

ญ่ีปุôน 

6. ขาดผู6ท่ีเปYนตัวกลางทางนวัตกรรมใน

อุตสาหกรรมแอนิเมชันท่ีสามารถทุ<มเทมุ<งเปÑา

พัฒนาอุตสาหกรรมน้ีได6อย<างเต็มท่ีเต็มเวลา 

ที่มา: การวิเคราะห/และสังเคราะห/ข6อมูลที่ได6จากการสัมภาษณ/เชิงลึก 

 

 

                                                
86 OTT คือ Over-The-Top หมายถึงภาพยนตร/ โทรทัศน/ รวมถึงวงการสื่อดิจิทัล ที่มีการส<งคอนเทนต/ผ<านทางอินเทอร/เน็ต ทำให6ผู6ชมสามารถ

รับชมภาพยนตร/และ Content ต<าง ๆ ผ<านทางอินเทอร/เน็ต โดยไม<ต6องเสียค<าบริการให6ผู6ให6บริการเหมือนการบริการช<องทีวีแบบการกระจายค

คลื่นวิทยุ หรือแบบจ<ายเงินรายเดือนเพื่อรับชมความบันเทิงผ<านทีวีดาวเทียม เช<น Youtube, Netflix หรือ Amazon ซึ่งทำให6ผู6รับชมสามารถ

เข6าถึงคอนเทนต/ที่เปYนแบบแอนเมชันได6ง<ายมากขึ้น ประกอบกับการแข<งขันของ Netflix และ Amazon ที่เน6นการกระจายภาพยนต/และซีรีย/บน

อินเตอร/เน็ตเปYนหลัก ซึ่งทำให6ทุกคนบนโลกสามารถเข6าถึงได6ถึงแม6ว<าไม<มีโทรทัศน/ก็ตาม 
87 พื้นฐานของแอนิเมชัน 3D มาจากการทำแอนิเมชัน 2D ที่อยู<นพื้นผิวกระดาษหรือแผ<นฟIล/ม โดยในปpจจุบันความนิยมของแอนิเมชัน 2D มีมากขึ้น

เรื่อย ๆ เปYนผลมาจากความนิยมภาพยนต/แอนิเมชัน 2D เรื่องยาวจากประเทศญี่ปุôน และซีรีย/การ/ตูนแบบ 2D อีกทั้ง แนวโน6มของผู6รับชมแอนิเมชัน 

ได6เน6นหนักไปที่การรับชมคอนเทนต/ ประกอบกับต6นทุนการผลิตแอนิเมชัน 2D ที่ต่ำกว<าของ 3D จึงเปYนเหตุผลให6แอนิเมชัน 2D มีปริมาณมากขึ้น

และตรงกับความต6องการของผู6รบชมที่เน6นคอนเทนต/มากขึ้น 
88 การบรรยายของ Yggdrazil Group ในงาน DC Cluster Day 
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7.1.2 SWOT สำหรับอุตสาหกรรมเกมไทย 

จากการวิเคราะห/ข6อมูลสภาพแวดล6อมภายนอกและภายในของผู6ประกอบการเกมไทย พบว<า 

อุตสาหกรรมเกมไทยมีจุดแข็ง จุดอ<อน โอกาสและภยันตราย ตามรายละเอียดในตารางท่ี 7.2 

 

ตารางท่ี 7.2 จุดแข็ง จุดอ<อน โอกาสและภยันตรายสำหรับอุตสาหกรรมเกมไทย 

จุดแข็ง 
1. ผู6ประกอบการไทยมีทักษะและฝúมือในการ

พัฒนาเกมสูง 

2. ผู6ประกอบการไทยสร6างรายได6จำนวนมาก

จากการรับจ6างผลิตเกม 

 

 

จุดอHอน 
1. ผู6ประกอบการมีไทยต6นทุนค<าลิขสิทธ์ิและ

ค<าซ้ือเทคโนโลยีท่ีใช6ผลิตเกมมาจาก

ต<างประเทศสูง 

2. ผู6ประกอบการไทยขาดการวางแผนและทำ

ตลาดอย<างเปYนระบบและตรงจุด

กลุ<มเปÑาหมาย 

3. ผู6ประกอบการไทยมี IP ของตนเองน6อย

มาก และไม<สามารถสร6างรายได6จาก IP 

ของตนเองได6ตามต6องการ 

โอกาส 
1. ความนิยมและการยอมรับใน E-sports 

เพ่ิมข้ึน 

2. แนวโน6มเกมมือถือเปYนท่ีนิยมเพ่ิมข้ึน 

3. มีเทคโนโลยีระบบ Steaming เกม ทำให6มี

ช<องทางการกระจายเกมเองเพ่ิมข้ึน 

4. ตลาดเกมท้ังในและต<างประเทศขยายตัว

มากข้ึน 

 

ภยันตราย 
1. อุตสาหกรรมขาดแคลนแรงงานท่ีมีทักษะ

และฝúมือพัฒนาเกม 

2. การเข6ามาแข<งขันของบริษัทเกมสัญชาติจีน

ในประเทศไทย ทำให6การแข<งขันสูงข้ึน 

3. ต6นทุนเกมนำเข6าจากต<างประเทศต่ำกว<า

เกมไทย เน่ืองจากบริษัทผู6ผลิตเกม

ต<างประเทศขายในตลาดโลก ทำให6ขาย

ราคาต่ำได6 

4. ผู6ประกอบการจากหลายประเทศมุ<งเน6น

ผลิตเกมท่ีเพ่ือเจาะตลาด International 

Market 

5. ขาดผู6ท่ีเปYนตัวกลางทางนวัตกรรมใน

อุตสาหกรรมเกมท่ีสามารถทุ<มเทมุ<งเปÑา

พัฒนาอุตสาหกรรมเกมไทยได6อย<างเต็มท่ี

เต็มเวลา 

ที่มา: การวิเคราะห/และสังเคราะห/ข6อมูลที่ได6จากการสัมภาษณ/เชิงลึก 
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7.1.3 SWOT สำหรับอุตสาหกรรมคาแรคเตอร/ไทย 

จากการวิเคราะห/ข6อมูลสภาพแวดล6อมภายนอกและภายในของผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทย พบว<า 

อุตสาหกรรมคาแรคเตอร/ไทยมีจุดแข็ง จุดอ<อน โอกาสและภยันตราย ตามรายละเอียดในตารางท่ี 7.3 

 

ตารางท่ี 7.3 จุดแข็ง จุดอ<อน โอกาสและภยันตรายสำหรับอุตสาหกรรมคาแรคเตอร/ไทย 

จุดแข็ง 
1. ผู6ประกอบการไทยมีความคิดสร6างสรรค/

และฝúมือในการออกแบบสูง 

2. ผู6ประกอบการไทยสร6างรายได6จากการ

รับจ6างออกแบบคาแรคเตอร/ 

3. ผู6ประกอบการไทยมี IP ของตนเองเพ่ิมข้ึน 

 

 

จุดอHอน 
1. ผู6ประกอบการไทยขาดทักษะการเล<าเร่ือง 

2. ผู6ประกอบการไทยขาดการวางแผนและทำ

ตลาดอย<างเปYนระบบและตรงจุด

กลุ<มเปÑาหมาย 

3. ผู6ประกอบการไทยมี IP ของตนเอง แต<ยังไม<

สามารถสร6างรายได6จาก IP ของตนเองได6

ตามต6องการ 

4. มีปpญหาด6านการจดทะเบียนทรัพย/สินทาง

ปpญญาท้ังในและต<างประเทศ ตลอดจนมี

ปpญญาความยุ<งยากในด6านภาษาและ

กฎหมายในการทำสัญญากับ Partner 

ต<างประเทศ 

โอกาส 
1. แนวโน6มการนำ Character ไปต<อยอดสู<

ธุรกิจ Merchandising เพ่ิมข้ึน 

2. เทคโนโลยีท่ีใช6ในการออกแบบ

คาแรคเตอร/เปYนระดับพ้ืนฐาน 

3. ความนิยมใน Web toon มีเพ่ิมข้ึน 

4. การมี LINE เปYนแพลตฟอร/มออนไลน/ท่ีจัด

จำหน<ายคาแรคเตอร/ 

ภยันตราย 
1. การเข6ามาแข<งขันในตลาดไทยของ 

Character ต<างชาติเพ่ิมข้ึน 

2. คนไทยนิยมคาแรคเตอร/ต<างชาติท่ีมีช่ือเสียง 

3. ขาดผู6ท่ีเปYนตัวกลางทางนวัตกรรมใน

อุตสาหกรรมคาแรคเตอร/ท่ีเข6าใจและ

สามารถทุ<มเทมุ<งเปÑาพัฒนาอุตสาหกรรมน้ี

ไทยได6อย<างเต็มท่ีเต็มเวลา 

ที่มา: การวิเคราะห/และสังเคราะห/ข6อมูลที่ได6จากการสัมภาษณ/เชิงลึก 
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7.2 ประเด็นสำคัญและท<าทายด<านนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอรBไทย 

1) จุดแข็งด6านความคิดสร6างสรรค/และความละเอียดสำหรับบริการ Post-production 

ในมุมมองของต<างประเทศ ผู6ประกอบการไทยมีความคิดสร6างสรรค/และฝúมือละเอียดมาก ผู6ผลิต

ภาพยนตร/แอนิเมชันจากต<างประเทศ จึงได6ว<าจ6างผู6ประกอบการไทยให6ทำกระบวนการ Post-production 

เช<น การย6อมสีภาพยนตร/ ใส<เสียงประกอบ และเก็บรายละเอียดของภาพยนตร/ให6 ส<งผลให6ทำรายได6เข6า

ประเทศไทยได6มาก แต<หากเปรียบเทียบกับการที่ภาพยนตร/แอนิเมชันสร6างรายได6ทั้งหมดให6กับผู6ผลิตภาพยนต/

จากต<างประเทศน้ัน รายได6ในส<วน Post Production ท่ีผู6ประกอบการได6รับมาถือเปYนสัดส<วนท่ีน6อยมาก 

2) จุดอ<อนด6านการสร6าง Story 

ในระยะยาวหากประเทศไทยต6องการแข<งขันในตลาดโลกด6วยอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ 

ทรัพยากรมนุษย/เปYนปpจจัยสำคัญท่ีสุด โดยเฉพาะผู6ท่ีมีความสามารถในการคิดค6นเร่ืองราว (Story) ท่ีมีเส6นเร่ือง 

(Story Line) เปYนที่น<าสนใจและเปYนสากล เพื่อจะทำให6ประเทศไทยสร6างมูลค<าเพิ่มขึ้นได6สูง และได6เปYน

เจ6าของลิขสิทธิ์เอง แต<ในปpจจุบัน ประเทศไทยไม<มีศักยภาพที่จะคิดค6นเส6นเรื่องได6ตรงกับความต6องการบริโภค

ดิจิทัลคอนเทนต/ของตลาดโลก ทำให6ผลงานแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ของไทยยังไม<เปYนรู 6จักอย<าง

กว6างขวางในตลาดโลก 

3) ขาดความเข6าใจผู6บริโภคต<างประเทศ 

ผู6ประกอบการไทยจำเปYนต6องเข6าใจกลุ<มลูกค6าหรือผู6ใช6บริการ (User) ที่อยู<ในตลาดโลก เพื่อจะ

สามารถสร6างผลงานแอนิชัน เกมและคาแรคเตอร/ให6มีเรื่องราวที่ตลาดต<างประเทศเข6าใจและชื่นชอบได6 จึงจะ

สามารถสร6างมูลค<าสูงให6กับอุตสาหกรรมนี้ได6 การศึกษาพฤติกรรมลูกค6า (Customer Behaviour) อย<างลึกซ้ึง 

จนเกิดเปYนข6อมูลเชิงลึก (Insight) ของลูกค6าเฉพาะแต<ละประเทศทั่วโลก จะทำให6ผู6ประกอบการเข6าใจว<าลูกค6า

ต6องการอะไร และจะสามารถผลิตผลงานได6ตามท่ีลูกค6าต6องการ 

4) ความไม<สมดุลระหว<างทักษะฝúมือเฉพาะด6านและการทำตลาด 

ผู6ประกอบการไทยมีความคิดสร6างสรรค/และความสามารถทางเทคนิคการสร6างดิจิทัลคอนเทนต/สูง 

ส<งผลให6เกิดการสร6างสรรค/ผลงานแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ที่มีคุณภาพระดับสากล แต<ผลงานดิจิทัลคอน

เทนต/นั้นจะสร6างรายได6ให6ผู6ประกอบการไทยและประเทศไทยได6จำเปYนต6องอาศัยการทำตลาดให6ประสบ

ความสำเร็จควบคู<กันไปด6วย จึงควรต6องมีการสร6างสรรค/และวางแผนการตลาดในการสร6างดิจิทัลคอนเทนต/

ใหม< ซึ่งผู6ประกอบการไทยซึ่งเปYนนักออกแบบและสร6างสรรค/โดยเฉพาะรายย<อยและพนักงานอิสระไม<สามารถ

ใช6แนวคิดการตลาดสำหรับโครงการได6 เช<น ไม<ได6ใช6การวิจัยและพัฒนากลุ<มเปÑาหมาย และไม<ได6วางแผน

การตลาดไว6  
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5) การลงทุนในเทคโนโลยีฮาร/ดแวร/และซอฟต/แวร/เพ่ือสร6างสรรค/ผลงานดิจิทัลคอนเทนต/ 

อุตสาหกรรมเกมแอนิเมชันเปYนธุรกิจที่ต6องมีการลงทุนที่สูงทั้งในภาคการศึกษาและภาคธุรกิจ ผู6ที่มี

ทักษะในการทำงานด6านเกมและแอนิเมชันจำเปYนต6องเรียนรู6การโปรแกรมต<าง ๆ เพื่อการทำงานจริงในภาค

ธุรกิจ แต<โปรแกรมและเครื่องมือต<าง ๆ ที่ใช6ในภาคธุรกิจนั้นมีมูลค<าที่สูงมากกว<างบประมาณที่ภาคการศึกษา

จะสามารถหาได6 จึงทำให6นักศึกษาที่ถูกผลิตออกมามความรู6ในการใช6โปรแกรมทั่วไปที่ภาคธุรกิจใช6ค<อนข6าง

น6อย เพราะธุรกิจเกมและแอนิเมชันมีโปรแกรมเฉพาะที่บริษัทใช6อยู< และต6องมีการซื้อลิขสิทธิ์และติดต้ัง

อุปกรณ/ท่ีมีมูลค<าสูง 

นอกจากนี้อุตสาหกรรมเกมและแอนิเมชันเปYนอุตสาหกรรมที่ต6องพึ่งพาเทคโนโลยีมาก ซึ่งการใช6

เทคโนโลยีในการสร6างแต<ละครั้งจะมีมูลค<าที่สูง จึงทำให6บริษัทขนาดใหญ<มีความได6เปรียบมากกว<าธุรกิจขนาด

กลางและขนาดย<อม เปYนการเสียโอกาสในการพัฒนาของธุรกิจขนาดกลางและขนาดย<อม หากรัฐมีการลงทุน

ในเทคโนโลยีที่จำเปYนในการสนับสนุนการผลิตเกมและแอนิเมชัน จะทำให6บริษัทขนาดกลางและขนาดย<อม

สามารถเติบโตต<อไปได6 

6) ความร<วมมือของภาคการศึกษาและเอกชน 

จุดมุ<งหมายของการผลิตบัณฑิตของภาคการศึกษาในด6านดิจิทัลคอนเทนต/ จะมุ<งเน6นท่ีความสามารถท่ี

หลากหลายและใช6โปรแกรมพื้นฐานในงานต<าง ๆ ได6 แต<ภาคธุรกิจต6องการนักศึกษาที่มีความรู6เฉพาะด6าน

เพื่อให6เกิดความลึกซึ้งในแขนงนั้น ๆ และสามารถนำไปใช6ในภาคธุรกิจได6เลย จึงเห็นได6ว<ามุมมองของภาค

การศึกษาและภาคธุรกิจมีการมองนักศึกษาในมุมมองที่แตกต<างกันมาก เพื่อให6ภาคการศึกษาสามารถผลิต

บัณฑิตที่สามารถทำงานได6เลยเมื่อจบไป จึงจำเปYนต6องมีการสอดแทรกเนื้อหาที่จำเปYนในแต<ละวิชาเพื่อสร6าง

ทักษะที่ภาคธุรกิจต6องการ และต6องมีโครงการส<งนักศึกษาไปฝßกงานในภาคธุรกิจในระยะเวลาที่นานมากข้ึน 

เพ่ือให6นักศึกษาได6ฝßกฝน เรียนรู6 และทำความเข6าใจในการทำงานในแขนงท่ีตนสนใจ   

การจัดทำมาตรฐานวิชาชีพทางด6านดิจิทัลคอนเทนต/เปYนหนึ่งในความพยายามทีเชื่อมโยงแนวคิดของ

ภาคการศึกษาและภาคธุรกิจร<วมกันเพื่อให6ภาคการศึกษาสามารถผลิตบัณฑิตที่มีทักษะในการทำงานตรงกับ

คามต6องการของภาคธุรกิจ  

7) ทรัพย/สินทางปpญญา 

ประเด็นทางด6านทรัพย/สินทางปpญญามีความเกี ่ยวข6องกับด6านดิจิทัลคอนเทนต/เปYนอย<างมาก 

เนื่องจากทรัพย/สินทางปpญญาเปYนกลไกที่สำคัญในการปกปÑองผลงานดิจิทัลคอนเทนต/ของผู6คิดค6น ซึ่งต6องใช6

เวลาและทรัพยากรอย<างมากในการสร6างผลงาน หากการละเมิดทรัพย/สินทางปpญญาทำได6โดยง<าย อีกท้ัง 

ขั้นตอนการจดทะเบียนทรัพย/สินทางปpญญาในประเทศไทยไม<สะดวก และมีปpญญาด6านภาษาต<างประเทศและ
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กฎหมายสัญญาเมื่อต6องการจดทะเบียนทรัพย/สินทางปpญญาในต<างประเทศ จะก<อให6เกิดปpญหาผู6ประกอบการ

ไทยขาดแรงจูงใจในการคิดค6นและผลิตผลงานด6วยตนเองต<อไปในอนาคต 

8) ระบบนวัตกรรมบริการ (Service Innovation System) ในอุตสาหกรรมแอนิชัน เกมและ

คาแรคเตอร/ของไทยยังไม<ครบสมบูรณ/ 

ปpจจุบัน อุตสาหกรรมแอนิชัน เกมและคาแรคเตอร/ของไทยมีความเข6มแข็งและศักยภาพในการแข<งขัน

ระดับโลกสูงขึ้น เพราะผู6ประกอบการเองได6พัฒนาความสามารถของตนเองอยู<เสมอเพื่อจะได6นำผลงานออกสู<

ตลาดต<างประเทศ (โดยเฉพาะจีน) และตลาดโลก ซึ่งมีขนาดใหญ<พอที่สร6างรายได6ให6กับบริษัทได6 แต<ในระบบ

นวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทยยังขาดนักลงทุนและผู6ที่มีบทบาทในการช<วยนำผลงาน

ดิจิทัลคอนเทนต/น้ีออกสู<ตลาด ส<งผลให6ผลงานที่มีคุณภาพแต<ไม<สามารถสร6างรายได6 อีกทั้ง ยังต6องการผู6

ประสานความร<วมมือระหว<างฝôายที่เกี่ยวข6องต<าง ๆ เช<น นักลงทุน ผู6เชี่ยวชาญการสร6างดิจิทัลคอนเทนต/ 

ตัวแทนจำหน<าย Broadcaster และภาคการศึกษา ทั้งจากในและต<างประเทศ ที่สามารถทุ<มเททำงานเต็มเวลา

และเปYนระบบท่ีชัดเจนเพ่ิมข้ึน 

9)  สมาคมในอุตสาหกรรมเปYนตัวกลางขับเคล่ือนอุตสาหกรรมแอนิชัน เกมและคาแรคเตอร/ของไทย 

อุตสาหกรรมแอนิชัน เกมและคาแรคเตอร/ไทย มีผู6ประกอบรายใหญ<จำนวนน6อยราย ผู6ประกอบการ

ส<วนใหญ<เปYนผู6ประกอบการ SME ผู6ประกอบการขนาดเล็ก (Micro) หรือผู6รับจ6างงานอิสระ (Freelancer) 

ความเข6มแข็งของอุตสาหกรรมนี้ถูกขับเคลื่อนด6วยเอกชน ที่ร<วมมือกันตั้งสมาคมที่เกี่ยวข6องขึ้น เพื่อเปYนศูนย/

รวมข6อมูลและความร<วมมือกันระหว<างผู 6ประกอบการ ตลอดจนเปYนตัวแทนของผู 6ประกอบการในการ

ติดต<อสื่อสารกับภาครัฐเพื่อพัฒนาขีดความสามารถของอุตสาหกรรมนี้ของไทย แต<การทำงานของสมาคมไม<ใช<

การทำงานแบบเต็มเวลาและมีทรัพยากรบุคคลจำกัด ส<วนหน<วยงานภาครัฐที่เกี ่ยวข6องกับการขับเคลื่อน

อุตสาหกรรมแอนิชัน เกมและคาแรคเตอร/ ได6แก< DEPA, DITP สำนักงานศิลปวัฒนธรรมร<วมสมัย  (กระทรวง

วัฒนธรรม) และ สสว. ซึ่งหน<วยงานเหล<านี้ต<างทำงานเพ่ือขับเคลื่อนอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ของตนเอง 

แต<ไม<ได6ประสานงานและทำงานร<วมกัน 

10) การบูรณาการของภาครัฐและความต<อเน่ืองของนโยบายด6านดิจิทัลคอนเทนต/ 

ภาครัฐจำเปYนต6องออกแบบนโยบายเพื่อขับเคลื่อนอุตสาหกรรมแอนิชัน เกมและคาแรคเตอร/ และ

จำเปYนต6องให6การส<งเสริมและสนับสนุนให6ผู6ประกอบการในอุตสาหกรรมเหล<านี้สามารถพัฒนาตนเองให6มี

ความสามารถและศักยภาพที่จะสร6างผลงานดิจิทัลคอนเทนต/ที่มีคุณภาพสูงได6ในที่สุด ดังนั้น การสนับสนุน

อย<างต<อเนื่องในระยะยาวจึงเปYนประเด็นสำคัญ โดยเฉพาะอย<างยิ่ง หน<วยงานภาครัฐไทยขาดการร<วมมือ

กันเองเพื่อร<วมสนับสนุนอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ ไม<มีหน<วยงานภาครัฐเปYนเจ6าภาพในการ

ขับเคลื่อนทั้ง 3 สาขานี้ ประเทศไทยจึงยังไม<มีภาพในอนาคต (Vision) ที่ชัดเจนอันจะสามารถสร6างความ
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ได6เปรียบทางการแข<งขันได6ของอุตสาหกรรม 3 สาขานี้ ซึ่งหากสนับสนุนการเติบโตและเข6มแข็งทั้ง 3 สาขาน้ี 

จะสร6างรายได6เข6าประเทศไทยได6มากขึ้นในอนาคต และจะสนับสนุนธุรกิจอื ่นในประเทศไทย เช<น การ

ท<องเท่ียว การรักษาสุขภาพ การค6าปลีกและการศึกษา เปYนต6น ให6สร6างมูลค<าเพ่ิมข้ึนได6อีกด6วย 

 

7.3 ข<อเสนอแนะเชิงกลยุทธBและเชิงนโยบาย 

 ข6อเสนอแนะเชิงนโยบายเพื่อขับเคลื่อนอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ให6เติบโตอย<างก6าวกระโดดได6 

ควรประยุต/ใช6แนวคิดนวัตกรรมบริการ วิทยาการบริการ ระบบนวัตกรรมบริการและนวัตกรรมแบบเปIด 

เนื่องจากแนวคิดนวัตกรรมบริการมุ<งสร6างคุณค<าให6กับผู6ใช6บริการ (End User) ตามบริบทของผู6ใช6บริการ โดย

การให6ผู6ใช6บริการมาร<วมสร6างคุณค<า (Co-creation) กับผู6ให6บริการ (Service Provider) ทั้งน้ี สำหรับการ

สร6างคุณค<าในอุตสาหกรรม (หรือเปYนการสร6างคุณค<าระดับที่ 1) ภาครัฐสามารถสนับสนุนให6เกิดระบบ

นวัตกรรมบริการที ่มีการสร6างคุณค<าให6กับผู 6ใช6บริการ ซึ ่งหมายถึงผู 6ประกอบการแอนิเมชัน เกมและ

คาแรคเตอร/ อันเกิดจากการร<วมสร6างคุณค<าระหว<างผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/และผู6ให6บริการ ซึ่งผู6

ให6บริการ คือ ผู6ที่มีทรัพยากรและทักษะในการร<วมสร6างคุณค<า ทั้งนี้ คุณค<าที่ผู6ใช6บริการหรือผู6ประกอบการ

ดิจิทัลคอนเทนต/ต6องการ ได6แก< ความสามารถ (Competencies) ที่จะสร6างความได6เปรียบทางการแข<งขันใน

ตลาดโลกได6 เมื่อผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/สามารถสร6างความได6เปรียบทางการแข<งขันได6 จะทำให6มี

แนวโน6มอัตราการเติบโตของรายได6สูงข้ึนอย<างก6าวกระโดด  

ทั้งนี้ การสร6างความได6เปรียบทางการแข<งขันของผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ไทย เกิดขึ้นได6จาก

ความสามารถของผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ ที ่จะทำให6เกิดการร<วมสร6างคุณค<าระหว<างตนเองกับ

ผู6ใช6บริการหรือลูกค6าของบริษัท (หรือเปYนการสร6างคุณค<าระดับที่ 2) กล<าวโดยสรุป ผู6วิจัยเสนอให6จัดทำ

นโยบายเพ่ือสร6างคุณค<าให6เกิดข้ึนท้ัง 2 ระดับ (Level) ซ่ึงระดับท่ี 1 เปYนระดับการสร6างคุณค<าให6เกิดข้ึนในห<วง

โซ<คุณค<า (Value Chain) ของผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ไทย และระดับที่ 2 เปYนระดับการสร6างคุณค<า

ให6กับผู6ใช6บริการ (End User) ของผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ไทย 

 

7.3.1 ข6อเสนอแนะเชิงนโยบายสำหรับการสร6างเครือข<ายในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ 

ผู6ที่มีบทบาทเปYนผู6ใช6บริการหรือผู6ได6รับคุณค<า ซึ่งเปYนผู6ร<วมสร6างคุณค<า คือ ผู6ประกอบการดิจิทัลคอน

เทนต/ไทย ในขณะที่ผู 6ให6บริการจะนำเสนอข6อเสนอ (Offering) เช<น ทรัพยากร ทักษะ และบริการ ให6กับ

ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ไทย เพื่อให6ร<วมสร6างคุณค<าหรือความสามารถในการสร6างความได6เปรียบ

ทางการแข<งขันได6 ดังนั้น การสนับสนุนให6เกิดความเชื่อมโยงกันระหว<างผู6ให6บริการและผู6ใช6บริการในระบบ
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นวัตกรรมบริการจึงเปYนสิ่งจำเปYนอย<างยิ่งในบริบทของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทย ที่มีระบบนวัตกรรม

บริการยังไม<สมบูรณ/ 

ภาครัฐควรจัดให6มีเครือข<าย (Network) ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทยขึ้น เพื่อสนับสนุนให6

ผู 6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ไทยสร6างความสามารถ (Competencies) ได6 จากการเชื ่อมโยงกันของ

ผู6เกี่ยวข6องในห<วงโซ<คุณค<า การโอนถ<ายความรู6ทางเทคนิค และการหาโอกาสในการเข6าตลาดใหญ<ได6 เปYนต6น 

ทั้งนี้ ควรสนับสนุนและผลักดันให6สมาคมในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ไทย ทำหน6าที่เปYน

ตัวกลางทางนวัตกรรม (Innovation Intermediary) ท่ีจะเชื่อมโยงผู6ให6บริการและผู6ใช6บริการที่อยู<ในระบบ

นวัตกรรมบริการแบบเปIดน้ี ตลอดจนทำหน6าท่ีเปYนผู 6ประสานความร<วมมือ ผู 6ให6คำปรึกษา ผู 6ช<วยจัดหา

ทรัพยากรที่จำเปYน และผู6ช<วยไกล<เกลี่ยกรณีเกิดข6อพิพาท โดยมุ<งให6ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ไทยได6

พัฒนาองค/ความรู6และความเชี่ยวชาญจนสามารถสร6างความสามารถ (Competencies) ได6ในที่สุด ดังแสดงใน

ภาพท่ี 7.1 

 

ภาพท่ี 7.1 ข6อเสนอแนะเชิงนโยบาย: บทบาทสมาคมและระบบนวัตกรรมบริการแบบเปIดดิจิทัลคอนเทนต/ไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: การสังเคราะห/ของผู6วิจัยจากทฤษฎีและข6อมูลภาคสนาม 
 

ทั้งนี้ อุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ไทย มีบริบทท่ีเหมือนกันและแตกต<างกัน ดังน้ัน 

ข6อเสนอแนะเชิงนโยบายเพื่อสนับสนุนให6สร6างเครือข<ายนวัตกรรมบริการแบบเปIดในแต<ละอุตสาหกรรมย<อย 

จึงมีเน้ือหาบางประเด็นท่ีแตกต<างกันไปด6วย ซ่ึงจะอธิบายรายละเอียดในหัวข6อต<อไป  

 

 

Co-cre
ate Value Co-produce Value 

Digital Content-
Related Associations 

Key Partners/ 
Suppliers 

Content 
Provider 1 

Government Agencies 

Universities 
(Education Agencies) 

Investors 

Content 
Provider 2 

Content 
Provider 3 

Content 
Provider…N 



 

 

142 

7.3.2 ข6อเสนอแนะเชิงนโยบายสำหรับแต<ละอุตสาหกรรม 

7.3.2.1 ข6อเสนอแนะเชิงนโยบายสำหรับอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย 

จากผลการศึกษาเชิงลึกในอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย งานวิจัยน้ีขอเสนอให6กำหนดเปÑาหมายหลักของ

อุตสาหกรรมฯ คือ การสนับสนุนให6อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยเติบโตอย<างก6าวกระโดดเพื่อให6ประเทศไทยพ6น

จากกับดักรายได6ปานกลาง ซึ ่งประกอบด6วยเปÑาหมาย 2 ด6าน ได6แก< การสนับสนุนและส<งเสริมให6

ผู6ประกอบการแอนิเมชันไทยพัฒนาผลงานเพื่อสนับสนุนกลุ<มธุรกิจอื่นที่อยู<ในภาคธุรกิจผลิตสินค6าและบริการ 

(Real Sectors) เช<น ธุรกิจสุขภาพ ธุรกิจการศึกษา ธุรกิจค6าปลีก และธุรกิจธนาคาร เปYนต6น  และการ

สนับสนุนส<งเสริมให6ผู6ประกอบการแอนิเมชันสามารถสร6างผลงานแอนิเมชันที่มี IP เปYนของตนเองเพื่อแข<งขัน

ในอุตสาหกรรมบันเทิง (Entertainment Sectors) 

ดังนั้น งานวิจัยขอเสนอเปÑาหมายในการสร6างความได6เปรียบทางการแข<งขันให6กับผู6ประกอบการและ

อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย แบ<งเปYน 2 ระยะ ได6แก< ระยะเวลา 3 ปú และ 7 ปúข6างหน6า คือ  

1) เปÑาหมายระยะ 3 ปú คือ การพัฒนาให6ผู6ประกอบการแอนิเมชันไทยเปYนผู6เชี่ยวชาญและมืออาชีพ

ด6านการผลิตแอนิเมชันเพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรมการผลิตสินค6าและการบริการอื่น (Animation for Real 

Sectors) มุ<งเน6นรับจ6างพัฒนาแอนิเมชันเพื่อสนับสนุนธุรกิจอื่น เช<น ธุรกิจสุขภาพ ธุรกิจการศึกษา ธุรกิจค6า

ปลีก ธุรกิจธนาคาร เปYนต6น ซึ่งเปYนการเพิ่มอัตราการเติบโตของรายได6 และเปYนการพัฒนาศักยภาพของ

ผู6ประกอบการแอนิเมชันไทย และสร6างการติดต<อทางการค6า (Connection) 

2) เปÑาหมายระยะ 7 ปú คือ การสร6างและผลักดันให6อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยสร6างผลงานที่มี IP 

เปYนของตนเองที่มีคุณภาพสูงระดับสากล (Outstanding Animation for Global Market) มุ<งเน6นสร6าง IP 

เปYนของตนเอง โดยการร<วมลงทุนและร<วมทำงานกันกับนักลงทุนและผู6ร<วมงานทั้งไทยและต<างประเทศ เพ่ือ

สร6างแอนิเมชันเข6าสู<ตลาดต<างประเทศหรือตลาดโลกให6ได6 

การสนับสนุนให6สามารถบรรลุเปÑาหมายทั้ง 2 ด6านข6างต6น ภาครัฐจำเปYนจะต6องสร6างให6เกิดเครือข<าย

นวัตกรรมบริการ เพื่อช<วยจัดหาทรัพยากรที่จำเปYนในการสร6างผลงานแอนิเมชันและจำหน<ายผลงานแอนิเมชัน 

ให6กับผู6ประกอบการแอนิเมชันไทยได6ในที่สุด โดยมีสมาคมในอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยทำหน6าที่เปYนตัวกลาง

ทางนวัตกรรมบริการ เพื่อประสานงานและจัดหาทรัพยากรจากผู6อื่นที่อยู<ในเครือข<ายนวัตกรรมบริการนี้  ดัง

แสดงในภาพท่ี 7.2 
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ภาพท่ี 7.2 บทบาทสมาคมและระบบนวัตกรรมบริการแบบเปIดในอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: การสังเคราะห/ของผู6วิจัยจากทฤษฎีและข6อมูลภาคสนาม 
 

จากภาพที ่ 7.2 ภาครัฐควรสนับสนุนและส<งเสริมให6 TACGA เปYนตัวกลางทางนวัตกรรมใน

อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย เนื ่องจาก TACGA มีบทบาทเปYนสมาคมซึ ่งทำหน6าที ่ประสานงานระหว<าง

ผู6ประกอบการแอนิเมชันไทย และหน<วยงานภาครัฐท่ีเกี่ยวข6อง ตลอดจนหน<วยงานท่ีเกี่ยวข6องต<าง ๆ ซึ่งจะต6อง

ได6รับการสนับสนุนงบประมาณจากภาครัฐ เพื่อเพิ่มการพัฒนาศักยภาพของตนเองให6สามารถเปYนตัวกลางทาง

นวัตกรรมได6 โดยหน6าที่หลักของ TACGA จะต6องทำการส<งเสริมให6ผู6ประกอบการแอนิเมชันไทยได6ร<วมกับผู6ท่ี

อยู<ในเครือข<ายนวัตกรรมนี้ สร6างคุณค<าหรือความสามารถในการแข<งขันให6กับผู6ประกอบการแอนิเมชันได6 เช<น 

ความสามารถในการเข6าถึงลูกค6าในระดับโลก ความสามารถในการเข6าถึงเงินลงทุนจำนวนมาก และ

ความสามารถในการสร6างผลงานแอนิเมชันที่มีคุณภาพสูง ทั้งนี้ TACGA ควรจัดหาทรัพยากรที่สำคัญให6กับ

ผู6ประกอบการแอนิเมชัน ด6วยการสร6างความสัมพันธ/กับผู6ที่อยู<ในเครือข<ายนวัตกรรมบริการ และจัดเก็บข6อมูล

ทรัพยากรของผู6ที่อยู<ในเครือข<าย เช<น ความเชี่ยวชาญทางเทคนิค ความสามารถในการผลิตเทคโนโลยี ความรู6

ด6านโอกาสทางการตลาด เงินลงทุน และแหล<งความรู6ที่เกี่ยวข6อง เปYนต6น เพื่อสนับสนุนข6อมูลแหล<งทรัพยากร

ที่จำเปYนให6กับผู6ประกอบการแอนิเมชันไทย เพื่อจะสามารถนำไปสร6างผลงานแอนิเมชันที่ตรงกับความต6องการ

ของลูกค6าได6 อีกทั้ง TACGA สามารถเปYนผู6ให6คำปรึกษาหรือร<วมพัฒนาศักยภาพของผู6ประกอบการแอนิเมชัน

ไทยได6ด6วยการเปYนผู6ประสานความร<วมมือระหว<างฝôายต<าง ๆ ที่เกี่ยวข6อง เช<น การจัดกิจกรรมอบรมความรู6

ทางธุรกิจให6กับผู6ประกอบการแอนิเมชันไทย หรือการจัดกิจกรรมการแข<งขันผลงานแอนิเมชันไทยเพื่อสรรหา

นักลงทุน นอกจากนี้ TACGA สามารถเปYนตัวกลางให6เกิดการร<วมมือกันระหว<างผู6ประกอบการแอนิเมชันไทย

และหน<วยงานอื่น ๆ เช<น นักลงทุน หรือ Broadcaster เพื่อสร6างผลงานแอนิเมชันให6มีคุณภาพระดับสากล 
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ตลอดจนสามารถทำหน6าที่ไกล<เกลี่ยกรณีเกิดความขัดแย6งระหว<างผู6ที่ร<วมมือกันสร6างผลงานแอนิเมชัน เช<น 

กรณีการผิดสัญญาระหว<างผู6ประกอบการแอนิเมชันไทยและคู<สัญญาท่ีอยู<ต<างประเทศ 

งานวิจัยได6เสนอข6อเสนอแนะเชิงนโยบายเพิ่มเติมจากการสร6างเครือข<ายนวัตกรรมบริการแบบเปIด 

โดยขอให6ภาครัฐพิจารณาประเด็นดังต<อไปน้ี 

1) การช<วยเหลือผู6ประกอบการแอนิเมชันไทยด6วยการลดภาษีเงินได6นิติบุคคลและกำหนดภาษีหรือ

เงื ่อนไขสำหรับแอนิเมชันต<างประเทศที่เข6ามาในตลาดไทย เช<น กำหนดโควต6าการนำแอนิเมชัน

สำหรับเด็กท่ีจะเข6ามาเผยแพร<ในประเทศไทย 

2) การให6สิทธิประโยชน/ทางภาษีแก<นักลงทุนต<างประเทศ เพ่ือให6เกิดการลงทุนในแอนิเมชันไทย อาจเปYน

การลงทุนร<วมกัน 3 ฝôาย ระหว<างนักลงทุนต<างประเทศและ/หรือนักลงทุนไทย ภาครัฐและ

ผู6ประกอบการแอนิเมชันไทย ซึ่งหากนักลงทุนเปYน Broadcaster ด6วยจะทำให6แอนิเมชันไทยมีโอกาส

ประสบความสำเร็จในเชิงพาณิชย/ 

3) การพัฒนาแรงงานในอุตสาหกรรม ตลอดจนพัฒนาทักษะและความรู6ของผู6ประกอบการแอนิเมชันไทย

อย<างต<อเนื ่อง โดยเฉพาะอย<างยิ ่งทักษะการเล<าเรื ่อง (Story Telling) ด6วยการสนับสนุนให6ภาค

การศึกษาออกแบบหลักสูตรระยะส้ันเน6นการฝßกทักษะท่ีจำเปYนในการทำแอนิเมชันสำหรับผู6สนใจหรือ

ผู6ต6องการต<อยอด และออกแบบหลักสูตรในระดับปวช. หรือ ปวส.ในด6านการผลิตแอนิเมชันเพ่ิมข้ึน 

 

ในขณะที่ภาครัฐสนับสนุนให6สร6างเครือข<ายนวัตกรรมบริการแบบเปIด  ภาครัฐสามารถดำเนินการตาม

ข6อเสนอกลยุทธ/ของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน ซ่ึงแบ<งได6เปYน 2 ระยะ ดังน้ี 

1) ข6อเสนอกลยุทธ/สำหรับเปÑาหมายระยะ 3 ปú: Animation for Real Sectors ประกอบด6วย 

1.1) การสนับสนุนจัดหาเทคโนโลยีสำหรับการผลิตแอนิเมชันให6กับผู6ประกอบการไทย เช<น 

การสร6างศูนย/กลางเทคโนโลยีการออกแบบและผลิตแอนิเมชัน เพ่ือให6ผู6ประกอบการไทยได6

มาร<วมใช6ประโยชน/ หรือการประสานผู6มีเทคโนโลยีกับผู6ต6องการใช6เทคโนโลยีให6พบกัน 

1.2) การสนับสนุนการร<วมลงทุนจากต<างชาติโดยใช6มาตรการภาษีดึงดูด 

1.3) การสนับสนุนเงินทุนให6กับบริษัทผลิตแอนิเมชันไทย จากเครือข<ายแหล<งเงินทุนต<าง ๆ  

1.4) การสนับสนุนให6เกิดการทำงานร<วมกันระหว<างผู6ประกอบการไทยกับบริษัทต<างประเทศ 

1.5) การสนับสนุนการศึกษาอบรมด6านการทำธุรกิจให6กับผู6ประกอบการแอนิเมชันไทย 

1.6) การสนับสนุนให6ผู6ประกอบการแอนิเมชันไทยเข6าถึงกลุ<มลูกค6าในตลาดโลก ทั้งในกลุ<ม

ธุรกิจผลิตสินค6าและบริการและกลุ<มธุรกิจบันเทิง 

 

2) ข6อเสนอกลยุทธ/สำหรับเปÑาหมายระยะ 7 ปú: Outstanding Animation for Global Market 

ประกอบด6วย 

1.1) การปกปÑองคอนเทนต/ท6องถ่ิน (Local Content) ของไทยให6สามารถแข<งขันได6ใน

ประเทศไทย 
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1.2) การสนับสนุนให6มีการศึกษาด6านการเล<าเร่ือง (Story Telling) อย<างเปYนสากล  

1.3) การสร6างระบบนวัตกรรมบริการแบบเปIดในอุตสาหกรรมแอนิเมชันให6สมบูรณ/ 

1.4) การสนับสนุนให6เกิดการจับคู<ผู6ประกอบการแอนิเมชันไทยกับผู6ท่ีมีทรัพยากรท้ังในและ

ต<างประเทศ 

1.5) การสนับสนุนการร<วมลงทุนจากต<างชาติโดยใช6มาตรการภาษีดึงดูด 

1.6) การสนับสนุนเงินทุนให6กับบริษัทผลิตแอนิเมชันไทย จากเครือข<ายแหล<งเงินทุนต<าง ๆ  

1.7) การสนับสนุนให6ผู6ประกอบการแอนิเมชันเข6าถึง Broadcaster ต<าง ๆ ในต<างประเทศ 

 

7.3.2.2 ข6อเสนอแนะเชิงนโยบายสำหรับอุตสาหกรรมเกม 

สำหรับการขับเคลื่อนการเติบโตอุตสาหกรรมเกมไทยอย<างก6าวกระโดด งานวิจัยน้ีขอเสนอให6กำหนด

เปÑาหมายหลักของอุตสาหกรรมเกมไทย อันประกอบไปด6วยเปÑาหมาย 2 ด6าน ได6แก< การสนับสนุนและส<งเสริม

ให6ผู6ประกอบการเกมไทยสร6างผลงานเพื่อสนับสนุนกลุ<มธุรกิจผลิตสินค6าและบริการอ่ืน ๆ เช<น ธุรกิจสุขภาพ 

ธุรกิจการศึกษา ธุรกิจค6าปลีก และธุรกิจผลิตสินค6า เปYนต6น  และการสนับสนุนส<งเสริมให6ผู6ประกอบการเกม

ไทย สามารถสร6างผลงานเกมท่ีมี IP เปYนของตนเองเพ่ือแข<งขันในตลาดเกมระดับภูมิภาคและระดับโลกได6 

ทั้งน้ี งานวิจัยจึงขอเสนอเปÑาหมายในการสร6างความได6เปรียบทางการแข<งขันให6กับผู6ประกอบการและ

อุตสาหกรรมเกมไทย แบ<งเปYน 2 ระยะ ได6แก< ระยะเวลา 3 ปú และ 7 ปúข6างหน6า คือ  

1) เปÑาหมายระยะ 3 ปú คือ การสนับสนุนให6ผู6ประกอบการเกมไทยผลิตผลงานเกมเพื่อใช6สนับสนุน

การดำเนินธุรกิจในอุตสาหกรรมการผลิตสินค6าและบริการอื ่น (Game for Real Sectors) มุ <งให6บริการ

ออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อสนับสนุนธุรกิจอื่น เช<น ธุรกิจสุขภาพ ธุรกิจการศึกษา ธุรกิจค6าปลีก และธุรกิจ

ธนาคาร เปYนต6น ซึ่งจะทำให6สามารถขยายตลาด จากตลาดเกมสู<ตลาดสินค6าและบริการอื่นที่มีความต6องการใช6

เกมเพ่ือสนับสนุนธุรกิจน้ัน ๆ อันจะทำให6ผู6พัฒนาเกมมีรายได6ท่ีเพ่ิมมากข้ึน  

2) เปÑาหมายระยะ 7 ปú คือ การสร6างและผลักดันให6อุตสาหกรรมเกมไทยสร6างผลงานที่มี IP เปYนของ

ตนเองที่มีคุณภาพสูงระดับสากล (Outstanding Game for Global Market) มุ<งเน6นสร6าง IP เปYนของตนเอง 

โดยการร<วมลงทุนและร<วมทำงานกันกับนักลงทุนและผู6ร<วมงานทั้งไทยและต<างประเทศ เพื่อพัฒนาเกมไทยเข6า

สู<ตลาดต<างประเทศหรือตลาดโลก 

การสนับสนุนให6สามารถบรรลุเปÑาหมายทั้ง 2 ด6านดังกล<าวนี้ ภาครัฐจำเปYนจะต6องสร6างให6เกิด

เครือข<ายนวัตกรรมบริการแบบเปIดในอุตสาหกรรมเกมไทย เพ่ือช<วยจัดหาทรัพยากรท่ีจำเปYนในการพัฒนาและ

จำหน<ายผลงานเกมให6กับผู6ประกอบการเกมไทยได6ในที่สุด โดยจะต6องมีสมาคมในอุตสาหกรรมเกมไทยทำ

หน6าที่เปYนตัวกลางทางนวัตกรรมบริการ เพื่อประสานความร<วมมือและจัดหาทรัพยากรจากผู6อื ่นที่อยู<ใน

เครือข<ายนวัตกรรมบริการแบบเปIดน้ี  ดังแสดงในภาพท่ี 7.3 
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ภาพท่ี 7.3 บทบาทสมาคมและระบบนวัตกรรมบริการแบบเปIดในอุตสาหกรรมเกมไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: การสังเคราะห/ของผู6วิจัยจากทฤษฎีและข6อมูลภาคสนาม 
 

จากภาพที่ 7.3 ภาครัฐควรสนับสนุนและส<งเสริมให6 TGA เปYนตัวกลางทางนวัตกรรมในอุตสาหกรรม

เกมไทย เนื่องจากในปpจจุบัน TGA เปYนสมาคมซึ่งทำหน6าที่ประสานความร<วมมือกันระหว<างผู6ประกอบการเกม

ไทย หน<วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข6อง ตลอดจนหน<วยงานที่เกี่ยวข6องต<าง ๆ TGA มีข6อมูลของผู6ประกอบการเกม

ไทยที่เปYนสมาชิก อีกทั้ง TGA ได6จัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาความสามารถของผู6ประกอบการเกมไทยด6านเทคนิค

และด6านธุรกิจอย<างสม่ำเสมอ หากผลักดันและสนับสนุนให6 TGA ทำหน6าเปYนตัวกลางทางนวัตกรรมใน

อุตสาหกรรมเกมไทยเพิ่มขึ้น จะทำให6สามารถสร6างเครือข<ายทางนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมเกมไทยได6

อย<างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

ดังนั้น ภาครัฐจำเปYนต6องส<งเสริมให6 TGA พัฒนาความสามารถในการเปYนตัวกลางทางนวัตกรรมให6ได6 

โดยการสนับสนุนงบประมาณจากภาครัฐเพื่อให6 TGA มีกำลังคนและระบบการบริหารจัดการสมาคมที่จะ

สามารถทำหน6าที่ในการจับคู< ให6คำปรึกษา ไกล<เกลี่ยข6อพิพาทและจัดหาทรัพยากรเพื่อทำให6เกิดนวัตกรรมข้ึน

ได6ในเครือข<ายนี้ ทั้งนี้ หน6าที่หลักของ TGA จะต6องทำการส<งเสริมให6ผู6ประกอบการเกมไทยได6ร<วมกับผู6ที่อยู<ใน

เครือข<ายนวัตกรรมนี ้ สร6างคุณค<าหรือความสามารถในการแข<งขันให6กับผู 6ประกอบการเกมได6 เช<น 

ความสามารถในการเข6าถึง Publisher ในระดับโลก ความสามารถในการเข6าถึงเงินลงทุนจำนวนมาก และ

ความสามารถในการพัฒนาเกมที่มีคุณภาพสูง ทั้งนี้ TGA ควรจัดหาทรัพยากรที่สำคัญให6กับผู6ประกอบการเกม 

เช<น เงินทุน ความรู6เกี่ยวกับความต6องการของลูกค6า ความรู6ทางเทคนิค และเทคโนโลยี เปYนต6น ด6วยการ

สนับสนุนข6อมูลแหล<งทรัพยากรที่จำเปYนให6กับผู6ประกอบการเกมไทย เพื่อจะสามารถนำไปสร6างผลงานเกมท่ี

ตรงกับความต6องการของลูกค6าได6 ซึ่ง TGA จะต6องสร6างความสัมพันธ/กับผู6ที่อยู<ในเครือข<ายนวัตกรรมบริการ 

และจัดเก็บข6อมูลทรัพยากรของผู6ที่อยู<ในเครือข<าย เช<น ความเชี่ยวชาญทางเทคนิค ความสามารถในการผลิต

Co-produce Value Co-create Value 

TGA 
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เทคโนโลยี ความรู6ด6านโอกาสทางการตลาด เงินลงทุน และแหล<งความรู6ที ่เกี ่ยวข6อง เปYนต6น เพื่อจัดทำ

ฐานข6อมูลด6านแหล<งทรัพยากรในเครือข<ายนวัตกรรมเกมไทย อีกทั้ง TGA สามารถเปYนผู6ให6คำปรึกษาหรือร<วม

พัฒนาศักยภาพของผู6ประกอบการเกมไทย ด6วยการเปYนผู6ประสานความร<วมมือระหว<างฝôายต<าง ๆ ที่เกี่ยวข6อง 

เพื่อส<งผ<านความรู6 ประสบการณ/และความเชี่ยวชาญระหว<างฝôายต<าง ๆ เช<น การจัดกิจกรรมอบรมความรู6ทาง

ธุรกิจให6กับผู 6ประกอบการเกมไทย นอกจากนี้ TGA สามารถเปYนตัวกลางให6เกิดการร<วมมือกันระหว<าง

ผู6ประกอบการเกมไทยและหน<วยงานอื่น ๆ เช<น นักลงทุน Publisher หรือมหาวิทยาลัย เพื่อสร6างผลงานเกม

ให6มีคุณภาพระดับสากล ตลอดจนสามารถทำหน6าที่ไกล<เกล่ียกรณีเกิดความขัดแย6งระหว<างผู6ที่ร<วมมือกันสร6าง

ผลงานเกม เช<น กรณีการผิดสัญญาระหว<างผู6ประกอบการเกมไทยและคู<สัญญาท่ีอยู<ต<างประเทศ 

งานวิจัยได6เสนอข6อเสนอแนะเชิงนโยบายเพิ่มเติมจากการสร6างเครือข<ายนวัตกรรมบริการแบบเปIด 

โดยขอให6ภาครัฐพิจารณาประเด็นดังต<อไปน้ี 

1) การช<วยเหลือผู6ประกอบการเกมไทยด6วยการลดภาษีเงินได6นิติบุคคลและกำหนดภาษีหรือเงื่อนไข

สำหรับเกมต<างประเทศท่ีเข6ามาในตลาดไทย 

2) การให6สิทธิประโยชน/ทางภาษีแก<นักลงทุนต<างประเทศ เพื่อให6เกิดการลงทุนในเกมไทย อาจเปYนการ

ลงทุนร<วมกัน 3 ฝôาย ระหว<างนักลงทุนต<างประเทศและ/หรือนักลงทุนไทย ภาครัฐและผู6ประกอบการ

เกมไทย 

3) การพัฒนาแรงงานในอุตสาหกรรม ตลอดจนพัฒนาทักษะและความรู6ของผู6ประกอบการเกมไทยอย<าง

ต<อเนื่อง โดยการสนับสนุนให6ภาคการศึกษาออกแบบหลักสูตรระยะสั้นเน6นการฝßกทักษะที่จำเปYนใน

การทำเกมสำหรับผู6สนใจหรือผู6ต6องการต<อยอด และออกแบบหลักสูตรในระดับปวช. หรือ ปวส.ใน

ด6านการผลิตเกมเพ่ิมข้ึน 

 

ในขณะที่ภาครัฐสนับสนุนให6สร6างเครือข<ายนวัตกรรมบริการแบบเปIด  ภาครัฐสามารถดำเนินการตาม

ข6อเสนอกลยุทธ/ของอุตสาหกรรมเกม ซ่ึงแบ<งได6เปYน 2 ระยะ ดังน้ี 

1) ข6อเสนอกลยุทธ/สำหรับเปÑาหมายระยะ 3 ปú: Game for Real Sectors ประกอบด6วย 

1.1) การสนับสนุนจัดหาเทคโนโลยีสำหรับการผลิตเกมให6กับผู6ประกอบการเกมไทย 

1.2) การสนับสนุนการลงทุนจากต<างชาติโดยใช6มาตรการภาษีดึงดูด 

1.3) การสนับสนุนเงินทุนให6กับบริษัทผลิตเกมไทยจากแหล<งเงินทุนต<าง ๆ 

1.4) การสนับสนุนด6านการศึกษาอบรมทางเทคนิคและธุรกิจให6กับผู6ประกอบการเกมไทย 

1.5) การสนับสนุนให6ผู6ประกอบการเกมไทยเข6าถึง Publisher ในต<างประเทศได6 

 

2) ข 6อ เสนอกลย ุทธ /สำหร ับเป Ñ าหมายระยะ 7 ปú : Outstanding Game for Global Market 

ประกอบด6วย 

1.1) การปรับปรุงระบบการบังคับใช6ทรัพย/สินทางปpญญา 

1.2) การสร6างระบบนวัตกรรมบริการแบบเปIดของอุตสาหกรรมเกมให6สมบูรณ/ 
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1.3) การสนับสนุนให6เกิดการร<วมมือกันระหว<างผู6ท่ีอยู<ในระบบนวัตกรรมบริการแบบเปIดของ

เกมไทย ท้ังในและต<างประเทศ เพ่ือขยายตลาดเกมไปยังต<างประเทศ 

 

7.3.2.3 ข6อเสนอแนะเชิงนโยบายสำหรับอุตสาหกรรมคาแรคเตอร/ 

เนื่องจากอุตสาหกรรมคาแรคเตอร/ไทยมีอัตราการเติบโตที่ยังไม<สูงมาก งานวิจัยน้ีจึงขอเสนอให6

กำหนดเปÑาหมายหลักที่จะทำให6อุตสาหกรรมคาแรคเตอร/ไทยมีการเติบโตอย<างก6าวกระโดด ซึ่งแบ<งได6 2 ด6าน

ได6แก< การสนับสนุนและส<งเสริมให6ผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทยสร6างและใช6คาแรคเตอร/เพื่อสนับสนุนกลุ<ม

ธุรกิจผลิตสินค6าและบริการอื่น ๆ เช<น ธุรกิจสุขภาพ ธุรกิจการศึกษา ธุรกิจค6าปลีก และธุรกิจผลิตสินค6า เปYน

ต6น  และการสนับสนุนส<งเสริมให6ผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทย สามารถสร6างคาแรคเตอร/ที่มีเอกลักษณ/และ 

IP เปYนของตนเองเพ่ือแข<งขันในตลาดคาแรคเตอร/ได6ท้ังในระดับภูมิภาคและระดับโลก 

ทั้งนี้ งานวิจัยจึงขอเสนอเปÑาหมายในการสร6างความได6เปรียบทางการแข<งขันให6กับผู6ประกอบการและ

อุตสาหกรรมเกมไทย แบ<งเปYน 2 ระยะ ได6แก< ระยะเวลา 3 ปú และ 7 ปúข6างหน6า คือ  

1) เปÑาหมายระยะ 3 ปú คือ การสนับสนุนและส<งเสริมให6ผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทยสร6างและใช6

คาแรคเตอร/เพื่อสนับสนุนกลุ<มธุรกิจผลิตสินค6าและบริการอื่น ๆ (Character for Real Sectors) มุ<งให6บริการ

ออกแบบคาแรคเตอร/และให6สิทธิ์ในการใช6คาแรคเตอร/เพื่อสนับสนุนการดำเนินธุรกิจอื่น เช<น ธุรกิจสุขภาพ 

ธุรกิจการศึกษา ธุรกิจค6าปลีก และธุรกิจธนาคาร เปYนต6น ซ่ึงจะทำให6สามารถขยายตลาดได6มากข้ึน อันจะทำให6

ผู6สร6างคาแรคเตอร/มีรายได6ท่ีเพ่ิมข้ึน  

2) เปÑาหมายระยะ 7 ปú คือ การสนับสนุนส<งเสริมให6ผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทย สามารถสร6าง

คาแรคเตอร/ที่มีเอกลักษณ/และ IP เปYนของตนเองเพื่อแข<งขันในตลาดคาแรคเตอร/ได6ทั้งในระดับภูมิภาคและ

ระดับโลก (Outstanding Character for Global Market) มุ <งสร6างการตระหนักรู 6 (Awareness) ในตลาด

ต<างประเทศและตลาดโลก จนสามารถต<อยอดสร6างรายได6เพ่ิมมากข้ึน 

การสนับสนุนให6สามารถบรรลุเปÑาหมายทั้ง 2 ด6านดังกล<าวนี้ ภาครัฐจำเปYนจะต6องสร6างให6เกิด

เครือข<ายนวัตกรรมบริการแบบเปIดในอุตสาหกรรมคาแรคเตอร/ไทย เพื่อช<วยจัดหาทรัพยากรที่จำเปYนในการ

สร6างคาแรคเตอร/และการทำให6เกิดประโยชน/ในเชิงพาณิชย/ (Commercialization) ให6กับผู6ประกอบการ

คาแรคเตอร/ไทยได6ในท่ีสุด โดยจะต6องมีสมาคมท่ีทำหน6าท่ีเปYนตัวกลางทางนวัตกรรมบริการ เพ่ือประสานความ

ร<วมมือและจัดหาทรัพยากรจากผู6อ่ืนท่ีอยู<ในเครือข<ายนวัตกรรมบริการแบบเปIดน้ี  ดังแสดงในภาพท่ี 7.4 
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ภาพท่ี 7.4 บทบาทสมาคมและระบบนวัตกรรมบริการแบบเปIดในอุตสาหกรรมคาแรคเตอร/ไทย 

 
ที่มา: การสังเคราะห/ของผู6วิจัยจากทฤษฎีและข6อมูลภาคสนาม 
 

จากภาพท่ี 7.4 ภาครัฐควรสนับสนุนและส<งเสริมให6 DCAT เปYนตัวกลางทางนวัตกรรมในอุตสาหกรรม

คาแรคเตอร/ไทย เนื ่องจากในปpจจุบัน DCAT เปYนสมาคมซึ ่งทำหน6าที ่ประสานความร<วมมือกันระหว<าง

ผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทย หน<วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข6อง ตลอดจนหน<วยงานที่เกี่ยวข6องต<าง ๆ DCAT มี

ฐานข6อมูลของผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทยที่เปYนสมาชิก และได6สร6างความสัมพันธ/ระหว<างสมาชิกไว6อยู<ก<อน

แล6ว อีกทั้ง DCAT ได6มีการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาความสามารถของผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทยด6านเทคนิค 

ด6านธุรกิจ และด6านกฎหมาย หากผลักดันและสนับสนุนให6 DCAT ทำหน6าเปYนตัวกลางทางนวัตกรรมใน

อุตสาหกรรมคาแรคเตอร/ไทย จะทำให6สามารถสร6างเครือข<ายทางนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมคาแรคเตอร/

ไทยข้ึนได6 

ดังนั้น ภาครัฐควรมีบทบาทเปYนผู6ส<งเสริมและสนับสนุนให6 DCAT พัฒนาความสามารถในการเปYน

ตัวกลางทางนวัตกรรมให6ได6 โดยการสนับสนุนงบประมาณจากภาครัฐเพื่อให6 DCAT มีกำลังคนและระบบการ

บริหารจัดการสมาคมที่จะสามารถทำหน6าที่ในการจับคู< ให6คำปรึกษา ไกล<เกลี่ยข6อพิพาทและจัดหาทรัพยากร

เพื ่อทำให6เกิดนวัตกรรมขึ ้นได6ในเครือข<ายนี ้ ทั ้งนี ้ หน6าที ่หลักของ DCAT จะต6องทำการส<งเสริมให6

ผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทยได6ร<วมมือกับผู6ที่อยู<ในเครือข<ายนวัตกรรมนี้ สร6างคุณค<าหรือความสามารถใน

การแข<งขันให6กับผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ได6 เช<น ความสามารถในการเข6าถึงตลาดโลก และความสามารถใน

การสร6างคาแรคเตอร/ที่มีเอกลักษณ/และเปYนสากล เปYนต6น ทั้งนี้ DCAT ควรจัดหาทรัพยากรที่สำคัญให6กับ

ผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ เช<น เงินทุน ความรู6ด6านการเล<าเรื่องอย<างเปYนสากล ความรู6เกี่ยวกับความต6องการ

ของลูกค6า ความรู6ทางเทคนิค และเทคโนโลยี เปYนต6น ด6วยการสนับสนุนข6อมูลแหล<งทรัพยากรที่จำเปYนให6กับ

ผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทย เพื่อจะสามารถนำไปสร6างคาแรคเตอร/ที่ตรงกับความต6องการของลูกค6าได6 ซ่ึง 

Co-produce Value Co-create Value 

Schools & Universities 

DITP, DEPA, กระทรวง

วัฒนธรรม, สสว., กรม
ทรัพยBสินทางป}ญญา 

DCAT 
 

Character 
Creators  

Merchandiser 

ผู<ซื้อลิขสิทธ์ิ 
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DCAT จะต6องสร6างความสัมพันธ/กับผู6ที่อยู<ในเครือข<ายนวัตกรรมบริการ และจัดเก็บข6อมูลทรัพยากรของผู6ที่อยู<

ในเครือข<าย เช<น ความเชี่ยวชาญทางเทคนิค ความสามารถในการผลิตเทคโนโลยี ความรู6ด6านโอกาสทาง

การตลาด เงินลงทุน และแหล<งความรู6ท่ีเก่ียวข6อง เปYนต6น เพ่ือจัดทำฐานข6อมูลด6านแหล<งทรัพยากรในเครือข<าย

นวัตกรรมคาแรคเตอร/ไทย อีกทั ้ง DCAT สามารถเปYนผู 6ให 6คำปรึกษาหรือร <วมพัฒนาศักยภาพของ

ผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทย ด6วยการเปYนผู6ประสานความร<วมมือระหว<างฝôายต<าง ๆ ที่เกี่ยวข6อง เพื่อส<งผ<าน

ความรู6 ประสบการณ/และความเชี่ยวชาญระหว<างฝôายต<าง ๆ เช<น การจัดกิจกรรมอบรมความรู6ทางธุรกิจและ

กฎหมายทรัพย/สินทางปpญญาให6กับผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทย นอกจากนี้ DCAT สามารถเปYนตัวกลางให6

เกิดการร<วมมือกันระหว<างผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทยและหน<วยงานอื่น ๆ เช<น นักลงทุน ผู6สร6างแอนิเมชัน  

Merchandiser ตัวแทนในประเทศ หรือมหาวิทยาลัย เปYนต6น เพื่อสร6างคาแรคเตอร/ให6มีคุณภาพระดับสากล 

ตลอดจนสามารถทำหน6าที่ไกล<เกลี่ยกรณีเกิดความขัดแย6งระหว<างผู6ที่ร<วมมือกันสร6างผลงานเกม เช<น กรณีการ

ผิดสัญญาหรือความเข6าใจผิดกันระหว<างผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทยและคู<สัญญาท่ีอยู<ต<างประเทศ 

งานวิจัยได6เสนอข6อเสนอแนะเชิงนโยบายเพิ่มเติมจากการสร6างเครือข<ายนวัตกรรมบริการแบบเปIด 

โดยขอให6ภาครัฐพิจารณาประเด็นดังต<อไปน้ี 

1) การส<งเสริมให6หน<วยงานภาครัฐและภาคเอกชนใช6คาแรคเตอร/ไทยประกอบการทำกิจกรรมต<าง ๆ  

2) การสนับสนุนให6มีช<องทางการขายคาแรคเตอร/ไทยท่ีหลากหลายมากข้ึน 

3) การส<งเสริมสนับสนุนให6ภาคการศึกษานำคาแรคเตอร/ไทยไปใช6ในส่ือการสอน 

4) การส<งเสริมสนับสนุนให6ผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทยเข6าถึงตลาดในต<างประเทศและตลาดโลก 

 

ในขณะที่ภาครัฐสนับสนุนให6สร6างเครือข<ายนวัตกรรมบริการแบบเปIด  ภาครัฐสามารถดำเนินการตาม

ข6อเสนอกลยุทธ/ของอุตสาหกรรมคาแรคเตอร/ ซ่ึงแบ<งได6เปYน 2 ระยะ ดังน้ี 

1) ข6อเสนอกลยุทธ/สำหรับเปÑาหมายระยะ 3 ปú: Character for Real Sectors ประกอบด6วย 

1.1) การส<งเสริมให6การจดทะเบียนทรัพย/สินทางปpญญาและการบังคับใช6สะดวกและรวดเร็ว 

1.2) การสนับสนุนให6เกิดช<องทางการกระจายคาแรคเตอร/ท่ีหลากหลาย 

1.3) การสนับสนุนให6เกิดการร<วมมือทางการค6ากันระหว<างผู6สร6างคาแรคเตอร/และภาคธุรกิจ 

1.4) การสนับสนุนให6หน<วยงานภาครัฐและภาคเอกชนนำคาแรคเตอร/ไทยไปใช6ต<อยอด 

1.5) การสนับสนุนด6านการศึกษาอบรมอย<างต<อเน่ืองให6กับผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทย 

1.6) การส<งเสริมและสนับสนุนให6ผู6ประกอบการคาแรคเตอร/ไทยเข6าถึงตลาดต<างประเทศได6 

 

2) ข6อเสนอกลยุทธ/สำหรับเปÑาหมายระยะ 7 ปú: Outstanding Character for Global Market 

ประกอบด6วย 

1.1) การส<งเสริมให6เกิดผู6สร6างหรือผู6ประกอบการคาแรคเตอร/เพ่ิมมากข้ึน 

1.2) การปรับปรุงระบบการบังคับใช6ทรัพย/สินทางปpญญา 

1.3) การสร6างระบบนวัตกรรมบริการแบบเปIดในอุตสาหกรรมคาแรคเตอร/ไทยให6สมบูรณ/ 
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1.4) การสนับสนุนให6เกิดการร<วมมือกันกับผู6ที่อยู<ในระบบนวัตกรรมบริการแบบเปIดของ

คาแรคเตอร/ไทย ทั้งในและต<างประเทศ โดยเฉพาะกับพันธมิตรผู6จัดจำหน<ายสินค6าในต<างประเทศ 

เพ่ือขยายตลาดไปยังต<างประเทศ 

1.5) การสนับสนุนให6เกิดการเก็บและวิเคราะห/ข6อมูลด6านวัฒนธรรม ความเปYนอยู<ของคน

และพฤติกรรมของคนในประเทศต<าง ๆ เพื่อเปYนฐานข6อมูลในการนำไปสร6างคาแรคเตอร/ได6ตรงกับ

กลุ<มเปÑาหมายในต<างประเทศ 

 

7.3.4 ข6อเสนอแนะเชิงกลยุทธ/สำหรับผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ 

 ตามแนวคิดนวัตกรรมบริการและวิทยาการบริการ ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/มีบทบาทเปYนผู6

ให6บริการ (Service Provider) ในขณะที่ผู 6ใช6 (User) หรือลูกค6า (Customer) เปYนผู6ร<วมสร6างคุณค<าให6กับ

ตนเอง ตามบริบทของตนเอง ดังนั้น ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ไทยจะต6องทำการปฏิรูปธุรกิจ (Business 

Transformation) โดยการปรับแนวคิดทางธุรกิจ (Business Mindset) และรูปแบบธุรกิจ (Business Model) 

ใหม< ให6มีจุดมุ<งหมายเพ่ือสร6างคุณค<าให6ผู6ใช6บริการหรือลูกค6าตามบริบทของผู6ใช6บริการหรือลูกค6า มุ<งเน6นให6เกิด

การร<วมสร6างคุณค<า (Value Co-creation) ระหว<างผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/และผู6ใช6บริการหรือลูกค6า 

 งานวิจัยน้ีจึงขอเสนอกลยุทธ/สำหรับผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ ภายใต6แนวคิดนวัตกรรมบริการ

และวิทยาการบริการ ดังต<อไปน้ี 

7.3.4.1 การมุ<งสร6างความแตกต<างเพ่ือสร6างคุณค<าให6กับลูกค6า 

 ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/จะต6องมีความสามารถในการศึกษาข6อมูลเชิงลึกของลูกค6า (Customer 

Insight) การสร6างสรรค/ผลงานดิจิทัลคอนเทนต/ที่มีคุณภาพ และการหาโอกาสเข6าถึงตลาดเปÑาหมาย เพื่อจะ

สามารถเข6าใจความต6องการของลูกค6าอย<างลึกซึ้ง ทำให6สร6างสรรค/ผลงานได6เฉพาะตรงตามความต6องการของ

ลูกค6า และสามารถอำนวยความสะดวกให6ลูกค6าเข6าถึงดิจิทัลคอนเทนต/ได6ง<าย อันจะทำให6เกิดคุณค<าที่แตกต<าง

จากคู<แข<งขันอ่ืนในตลาด 

 

7.3.4.2 การร<วมมือกับผู6อ่ืนในเครือข<ายนวัตกรรมบริการ 

 การร<วมมือกัน (Collaboration) เปYนกลยุทธ/ที่จำเปYนสำหรับผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ เพราะ

ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/มีข6อจำกัดในการจัดหาทรัพยากรเพื่อสร6างและจำหน<ายผลงาน เช<น ขาดทักษะ

ในการเล<าเรื่องที่เปYนสากล ขาดโอกาสในการเข6าถึงตลาด ขาดเงินทุน ขาดความรู6ด6านกฎหมายหรือธุรกิจ และ

ขาดเทคโนโลยีในการสร6างสรรค/ผลงาน เปYนต6น ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ควรเข6าร<วมเปYนสมาชิกใน

เครือข<ายนวัตกรรมบริการ เพื่อจะสามารถสร6างความสัมพันธ/กับสมาชิกอื่น เพื่อจะสามารถแลกเปลี่ยน
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ทรัพยากรกันได6 หรือสามารถจับคู<ร<วมกันสร6างสรรค/ผลงานใหม<ได6 อีกทั้ง ผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ควร

นำแนวคิดนวัตกรรมแบบเปIด (Open Innovation) มาประยุกต/ใช6 เพื่อปรับแนวคิดให6ยอมรับความรู6และ

ทรัพยากรจากภายนอกมาใช6 หรือยอมถ<ายทอดความรู6และทรัพยากรจากภายในให6ผู6อื่นได6นำไปใช6ประโยชน/ 

อันจะทำให6เกิดผลงานดิจิทัลคอนเทนต/รูปแบบใหม<ได6ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ 

 

7.3.4.3 การใช6นวัตกรรมบริการเพ่ือทำให6เกิดการร<วมกันสร6างคุณค<า  

 การสร6างความแตกต<างด6วยการร<วมสร6างคุณค<ากับลูกค6า ตลอดจนการร<วมมือกันในเครือข<าย

นวัตกรรมเพื่อร<วมสร6างนวัตกรรมนั้น จำเปYนต6องใช6รูปแบบการทำงานหรือกระบวนการทำงานแบบใหม< ที่เอ้ือ

ให6เกิดการร<วมมือกัน ซ่ึงมีข6อเสนอแนะดังน้ี 

 1) การออกแบบกระบวนการสำหรับการร<วมสร6างกับลูกค6า (Co-creation) โดยการประยุกต/ใช6

เทคโนโลยีดิจิทัล ที่เปIดโอกาสให6ลูกค6าได6มาร<วมสร6างคุณค<ากับผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ ตามบริบทของ

ลูกค6า เช<น มีระบบที่เปIดโอกาสให6ลูกค6าสามารถร<วมออกแบบผลงาน หรือให6ข6อมูลความต6องการของลูกค6า 

อย<างเปYนระบบและใช6ง<าย 

 2) การออกแบบกระบวนการให6สามารถร<วมงานกับผู6อื่นในเครือข<ายนวัตกรรมบริการ เช<น ผู6ร<วม

ผลิตผลงาน Merchandiser นักลงทุน หรือ Broadcaster ได6อย<างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล โดย

สามารถออกแบบกระบวนการทำงานให6สามารถร<วมงานกันได6ง<ายท้ังสองฝôาย 

 3) การออกแบบรูปแบบธุรกิจใหม< (New Business Model) เพื่อสร6างความแตกต<าง ทั้งด6านคุณค<าท่ี

ลูกค6าต6องการ โดยคำนึงถึงประสบการณ/ (Experience) ที่ลูกค6าจะได6รับ และด6านแหล<งรายได6ใหม<ซึ่งควรเปYน

การคิดค6นวิธีการหารายได6ใหม<ท่ีส<งผลให6รายได6รวมเพ่ิมมากข้ึน 

 

7.4 บทสรุป 

 การวิจัยนี้มุ <งศึกษานวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ไทย จากการ

วิเคราะห/แนวคิดทฤษฎีและข6อมูลภาคสนาม พบว<า อุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ไทยมี

ศักยภาพในการสร6างผลงานดิจิทัลคอนเทนต/ได6ในระดับโลก ผู6ประกอบการไทยมีทักษะและฝúมือในการ

สร6างสรรค/ผลงานสูง แต<ยังขาดทักษะด6านการเล<าเรื่อง (Storytelling) ที่เปYนสากล อีกทั้ง ผู6ประกอบการไทย

ต6องใช6เงินลงทุนสูงเพื่อจัดหาเทคโนโลยีและลิขสิทธิ์ด6านโปรแกรมมาใช6ในการสร6างสรรค/ผลงาน นอกจากน้ี 

ผู6ประกอบการไทยจำเปYนต6องพัฒนาความสามารถทางธุรกิจและการศึกษาลูกค6าเชิงลึก (Customer Insight) 

เพื่อจะสามารถกระจายและจัดจำหน<ายผลงานดิจิทัลคอนเทนต/ได6เปYนผลสำเร็จ หากภาครัฐสามารถสนับสนุน

ให6สมาคมตัวกลางทางนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ จะทำให6เกิดการเชื่อมโยงกันและ
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ร<วมมือกันระหว<างผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/ไทยและผู6ประกอบการหรือหน<วยงานที่มีทรัพยากร เพื่อร<วม

สร6างสรรค/ พัฒนา กระจาย และใช6นวัตกรรมบริการได6 โดยผู6ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต/สามารถสร6างคุณค<า 

(หรือความเข6มแข็ง) หากได6รับทรัพยากรที่จำเปYนที่เพียงพอจากผู6มีส<วนร<วมในเครือข<าย (หรือเปYนผู6ให6บริการ 

เช<น นักลงทุน ภาครัฐที่สนับสนุนเงินทุนทำกิจกรรม และ Broadcaster) ผ<านการดำเนินงานของสมาคมที่เปYน

ตัวกลางทางนวัตกรรม ทั้งนี้ โครงการวิจัยในอนาคต (Future Research) สามารถมุ<งศึกษาถึงผลลัพธ/เชิง

คุณค<าหรือประโยชน/ (Impact Value) ที่เกิดขึ้นในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ ที่ได6รับผลมาจากการดำเนิน

นโยบายของภาครัฐท่ีถูกออกแบบบนพ้ืนฐานของแนวคิดนวัตกรรมบริการและวิทยาการบริการ 
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ภาคผนวก 1 
 

รายช่ือแหล<งข6อมูล (ผู6ให6สัมภาษณ/ การเข6าร<วมงานกิจกรรมสัมมนา และ Archive Online) 

 

ลำดับ อุตสาหกรรมหลัก ชื่อองคBกร วันที่สัมภาษณB ระยะเวลา 
(นาที) 

ประเภทการสัมภาษณB 

1 Animation The Monk Studio 10 ก.ค. 62 45 Face-to-Face 

2 Animation Big Brain Pictures 11 ก.ค. 62 43 Face-to-Face 

3 Animation Yannix 15 ก.ค. 62 60 Mobile Phone 

4 Animation Imagimax 4 ก.ค. 62 60 Face-to-Face 

5 Animation Shellhut 

Entertainment 

9 ส.ค. 62 102 Face-to-Face 

6 Animation Kantana Animation 

Studio 

24 ก.ย. 62 76 Face-to-Face 

7 Animation Igloo Studio 26 ก.ย. 62 76 Face-to-Face 

8 Broadcaster True Vision Group 1 ส.ค. 62 147 Face-to-Face 

9 Broadcaster Cartoon Club 7 ส.ค. 62 56 Face-to-Face 

10 Broadcaster Thai PBS 27 ส.ค. 62 57 Face-to-Face 

11 Game & 

(Animation) 

Teapot 

Communications 

16 พ.ค. 62 61 Mobile Phone 

12 Game Maya Wizard 

(Founder) 

1 ก.ค. 62 57 Face-to-Face 

13 Game Maya Wizard (Project 

Manager) 

1 ก.ค. 62 57 Face-to-Face 

14 Game 

(&Animation) 

Yggdrazil Group 

 (กรรมการบริหารฝôาย

ปฏิบัติการ) 

3 ก.ค. 62 88 Face-to-Face 

15 Game 

(&Animation) 

Yggdrazil Group 

CEO (ประธาน

กรรมการบริหาร) 

11 ก.ย. 62 53 เข6าร<วมงาน DC 

Cluster Day Talk 

16 Game Thinkbox Solution 8 ก.ค. 62 45 Face-to-Face 

17 Game Extend Interactive 16 ส.ค. 62 33 Face-to-Face 
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ลำดับ อุตสาหกรรมหลัก ชื่อองคBกร วันที่สัมภาษณB ระยะเวลา 
(นาที) 

ประเภทการสัมภาษณB 

18 Game Extend Interactive 16 ส.ค. 62 73 เข6าร<วมงาน BIDC 

2019 (Talk) 

19 Character 2SPOT 

Communications (Co-

Founder) 

21 พ.ค. 62 53 Mobile Phone 

20 Character 2SPOT 

Communications 

(Head of Character 

Design) 

22 พ.ค. 62 59 Mobile Phone 

21 Character Sweet Summer 28 พ.ค. 62 61 Face-to-Face 

22 Character Liffolab 23 พ.ค. 62 104 Face-to-Face 

23 Character Mr.Bear & His Cutie 

Cat 

16 ส.ค. 62 30 เข6าร<วมงาน BIDC 

2019 (Talk) 

24 Character Jumbooka Character 1 ก.ค. 62 90 Mobile Phone 

25 Character & 

Education 

มหาวิทยาลัยศิลปากร 6 ส.ค. 62 96 Face-to-Face 

26 Character Vithita 11 ก.ย. 62 45 เข6าร<วมงาน DC 

Cluster Day Talk 

27 Character Vithita 6 ก.ค. 62 29 Archive จากงาน SME 

Smart Expo 2019 

28 Character DC Culster Team 6 ก.ค. 62 20 Archive จากงาน SME 

Smart Expo 2019 

29 Association  TACGA 27 มิ.ย. 62 85 Face-to-Face 

30 Association TGA (นายกสมาคม) 20 มิ.ย. 62 60 Face-to-Face 

31 Association TGA (อดีตนายกสมาคม 

& Novaleaf) 

26 มิ.ย. 62 75 Face-to-Face 

32 Association BASA 4 ก.ค. 62 66 Face-to-Face 

33 Association แถลงข<าวเครือข<ายความ

ร<วมมือ 

11 ก.ย. 62 50 เข6าร<วมงาน DC 

Cluster Day Talk 

34 Government DITP 12 ก.ย. 62  -  ส<งข6อมูลคำตอบให6ทาง

อีเมล/ 

35 Government กระทรวงวัฒนธรรม 24 ก.ย. 62 62 Face-to-Face 
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ลำดับ อุตสาหกรรมหลัก ชื่อองคBกร วันที่สัมภาษณB ระยะเวลา 
(นาที) 

ประเภทการสัมภาษณB 

36 Government DEPA 14 ส.ค. 62 62 Face-to-Face 

37 Poliocy Expert อดีตผู6บริหาร SIPA &  

ที่ปรึกษารัฐมนตรี

กระทรวงดิจิทัลเศรษฐกิจ

และสังคม 

7 มี.ค. 62 84 Face-to-Face 

38 Education มหาวิทยาลัยธุรกิจ

บัณฑิตย/ 

6 มี.ค. 62 117 Face-to-Face 

39 Education มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร/ 27 ส.ค. 62 75 Face-to-Face 

40 User Animation: 9 ศาสตรา 

& ก6านกล6วย 

25 ก.ย. 62 39 Face-to-Face 

41 User Animation: 9 ศาสตรา 

& ก6านกล6วย 

25 ก.ย. 62 23 Face-to-Face 

42 User Animation: 9 ศาสตรา 

& ก6านกล6วย 

25 ก.ย. 62 34 Face-to-Face 

43 User Game: Home Sweet 

Home 

29 ส.ค. 62 25 Face-to-Face 

44 User Game: Home Sweet 

Home 

29 ส.ค. 62 35 Face-to-Face 

45 User Game: Pandora 

Hunter 

13 ก.ย. 62 39 Face-to-Face 

46 User Game: Pandora 

Hunter 

20 ก.ย. 62 35 Face-to-Face 

47 User Character: Shew 

Sheep 

29 ส.ค. 62 30 Face-to-Face 

 

  



 

 

166 

ภาคผนวก 2 
 

2.1 แนวคำถามสัมภาษณBสำหรับผู<ประกอบการ 
 

1. แรงบันดาลใจในการก<อต้ังธุรกิจน้ีคืออะไร  

2. ธุรกิจท่ีสร6างรายได6หลักให6กับบริษัทฯ คืออะไร และบริษัทฯ อยู<ในส<วนใดของห<วงโซ<คุณค<า (Value 

Chain) อุตสาหกรรมคาแรคเตอร/ เช<น Creator, Designer หรือ Merchandiser  

3. ขอให6ท<านระบุผลงานของบริษัทฯ ท่ีท<านเห็นว<าได6ประสบผลสำเร็จทางด6านการตลาดมากท่ีสุด และ

เพราะเหตุใดผลงานดังกล<าวจึงประสบผลสำเร็จ 

4. ขอให6ท<านเล<าถึงกระบวนการสร6างผลงานของบริษัทฯ ตลอดจนวิธีการบริหารจัดการให6เกิดผลงานใหม<

หรือนวัตกรรมได6สำเร็จ 

5. ใครคือผู6มีส<วนร<วมในกระบวนการสร6างผลงานของบริษัทฯ (ท้ังท่ีอยู<ภายในบริษัทฯ เช<น พนักงาน ทีม

ผู6ผลิต และภายนอกบริษัทฯ เช<น Partner, Supplier, User และ Government) 

6. User หรือ Customer มีบทบาทในกระบวนการสร6างผลงานของบริษัทฯ หรือไม<   และบริษัทฯ มี

วิธีการอย<างไรท่ีจะทำให6 User หรือ Customer มาร<วมสร6างหรือพัฒนาผลงานใหม<ของบริษัทฯ  

7. ท<านได6กำหนดเปÑาหมายท่ีเก่ียวกับการสร6างผลงานใหม<หรือนวัตกรรมของบริษัทฯ ไว6อย<างไร ตลอดจน

มีวิธีการวัดผลสำเร็จของเปÑาหมายดังกล<าว ท้ังในระยะส้ัน (ประมาณ 1 ปú) กลาง (ประมาณ 3 ปú) และ

ยาว (5 ปúข้ึนไป) อย<างไร 

8. โดยภาพรวม ท<านคิดว<าปpจจัยแห<งความสำเร็จและปpจจัยท่ีเปYนอุปสรรคในการสร6างผลงานใหม<หรือ

นวัตกรรมของบริษัทฯ คืออะไร เพราะเหตุใด 

9. ในอีก 10 ปúข6างหน6า ท<านอยากเห็นบริษัทฯ และอุตสาหกรรมไทยเปYนอย<างไร 

10. ท<านต6องการให6หน<วยงานภาครัฐและหน<วยงานการศึกษาสนับสนุนบริษัทฯ ของท<านอย<างไร เพ่ือจะ

ช<วยให6ท<านสามารถสร6างผลงานใหม<หรือนวัตกรรม เพ่ือให6ท<านสามารถแข<งขันในตลาดโลกได6 
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2.2 แนวคำถามสัมภาษณBสำหรับสมาคม 
 

1. เปÑาหมายในการก<อต้ังสมาคมคืออะไร  

2. ท<านมีความคิดเห็นต<อความสามารถในการแข<งขันของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทยในตลาดโลก

อย<างไร 

3. จากประสบการณ/ของท<าน อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทยมีส่ิงใหม<หรือนวัตกรรมใดบ6าง  

4. สมาคมฯ มีบทบาทอย<างไร ในการขับเคล่ือนอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทย (ด6านการสร6างผลงาน

ใหม<หรือนวัตกรรมในอุตสาหกรรมฯ) 

5. สมาคมฯ มีหน6าท่ีหลักหรือได6ทำกิจกรรมหลักใดบ6าง ในการขับเคล่ือนนวัตกรรมในอุตสาหกรรมดิจิทัล

คอนเทนต/ไทย 

6. สมาคมฯ ได6กำหนดเปÑาหมายในระยะส้ัน (ประมาณ 1 ปú) กลาง (ประมาณ 3 ปú) และยาว (5 ปúข้ึนไป) 

ในการขับเคล่ือนนวัตกรรมในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทยอย<างไร  

7. สมาคมฯ ได6มีวิธีการวัดความสำเร็จของการดำเนินงานของสมาคมฯ เองในการขับเคล่ือนนวัตกรรมใน

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทยอย<างไร 

8. สมาคมฯ มีส<วนร<วมในกระบวนการสร6างผลงานใหม<หรือนวัตกรรมของบริษัทต<างๆ หรือไม< และ

อย<างไร 

9. ปpจจัยแห<งความสำเร็จ และอุปสรรคในการทำหน6าท่ีร<วมขับเคล่ือนอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ของ

สมาคมฯ คืออะไร 

10. สำหรับภาพรวมของประเทศไทย ปpจจัยแห<งความสำเร็จและอุปสรรคหรือปpญหาในการขับเคล่ือน

นวัตกรรมในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทยคืออะไร เพราะเหตุใด 

11. ในอีก 10 ปúข6างหน6า ท<านอยากเห็นอุตสาหกรรมเกมของไทยเปYนอย<างไร และสมาคมฯ จะมีบทบาทใน

การขับเคล่ือนอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ไทยอย<างไร 

12. ท<านมีข6อเสนอแนะอย<างไร เพ่ือพัฒนาศักยภาพและบทบาทของสมาคมฯ ตลอดจนภาครัฐ  ภาค

การศึกษา และผู6มีส<วนร<วมอ่ืน ๆ ในการขับเคล่ือนให6เกิดผลงานใหม<หรือนวัตกรรมในอุตสาหกรรม

ดิจิทัลคอนเทนต/ไทย 
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2.3 แนวคำถามสัมภาษณBสำหรับภาครัฐและภาคการศึกษา 
 

1. ท<านมีความคิดเห็นต<อความสามารถในการแข<งขันของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและ

คาแรคเตอร/ของไทยในตลาดโลกอย<างไร 

2. ท<านคิดว<าผู6ประกอบการอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ของไทย มีโอกาสในการ

เติบโตและแข<งขันในตลาดโลกได6หรือไม< อย<างไร 

3. ท<านคิดว<ารูปแบบธุรกิจ (Business Model) สำหรับผู6ประกอบการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

เกมและคาแรคเตอร/ไทยท่ีจะประสบความสำเร็จ ควรมีลักษณะอย<างไร 

4. จากประสบการณ/ของท<าน อุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ของไทยมีส่ิงใหม<หรือ

นวัตกรรมใดบ6าง 

5. หน<วยงานของท<านมีบทบาทอย<างไร ในการร<วมขับเคล่ือนนวัตกรรมในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

เกมและคาแรคเตอร/ของไทย 

6. ขอให6ท<านโปรดระบุกิจกรรม (หรือหน6าท่ี) ท่ีท<านได6ดำเนินการในการขับเคล่ือนนวัตกรรมใน

อุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ของไทย 

7. ท<านได6กำหนดเปÑาหมายในระยะส้ัน (ประมาณ 1 ปú) กลาง (ประมาณ 3 ปú) และยาว (5 ปúข้ึนไป) 

ในการขับเคล่ือนนวัตกรรมในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ของไทยอย<างไร  

8. ท<านมีวิธีการวัดความสำเร็จของท<าน ในการขับเคล่ือนนวัตกรรมในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกม

และคาแรคเตอร/ของไทยอย<างไร 

9. ท<านคิดว<า ปpจจัยแห<งความสำเร็จและอุปสรรคในการขับเคล่ือนนวัตกรรมในอุตสาหกรรม

แอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ของไทยคืออะไร 

10. ท<านคิดว<า ผู6มีส<วนร<วม (Actors) ในการสร6าง/ขับเคล่ือนนวัตกรรมในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

เกมและคาแรคเตอร/ของไทย ควรเปYนใครหรือหน<วยงานใดบ6าง เพราะเหตุใด 

11. ในอีก 10 ปúข6างหน6า ท<านอยากเห็นอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ไทยเปYนอย<างไร 

12. ท<านคิดว<าหน<วยงานภาครัฐ ภาคการศึกษา และภาคเอกชน ควรส<งเสริมและสนับสนุนให6เกิด

นวัตกรรมในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ไทยอย<างไร 
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2.4 แนวคำถามสัมภาษณBสำหรับ Broadcaster 
 

1. ท<านมีความคิดเห็นต<อความสามารถในการแข<งขันของอุตสาหกรรมแอนิเมชันและคาแรคเตอร/

ของไทยในตลาดโลกอย<างไร 

2. จากประสบการณ/ของท<าน อุตสาหกรรมแอนิเมชันและคาแรคเตอร/ของไทยมีส่ิงใหม<หรือ

นวัตกรรมใดบ6าง 

3. ท<านคิดว<า หน<วยงานท<านมีบทบาทอย<างไร ในการร<วมขับเคล่ือนอุตสาหกรรมแอนิเมชันและ

คาแรคเตอร/ของไทย 

4. ท<านมีนโยบายในการเลือกคอนเทนต/แอนิเมชันและคาแรคเตอร/อย<างไร 

5. ท<านมีการกำหนดสัดส<วนการเลือกใช6คอนเทนต/ของผู6ประกอบการไทย และของผู6ประกอบการ

ต<างประเทศอย<างไร  

6. ท<านมีการกำหนดเกณฑ/และวิธีการคัดเลือกคอนเทนต/อย<างไร 

7. ท<านคิดว<าผู6ประกอบการอุตสาหกรรมแอนิเมชันและคาแรคเตอร/ มีโอกาสในการเติบโตและ

แข<งขันในตลาดโลกได6หรือไม< อย<างไร 

8. ท<านคิดว<า ปpจจัยแห<งความสำเร็จและอุปสรรคในการขับเคล่ือนนวัตกรรมในอุตสาหกรรม

แอนิเมชันและคาแรคเตอร/ของไทยคืออะไร 

9. ในอีก 10 ปúข6างหน6า ท<านอยากเห็นอุตสาหกรรมแอนิเมชันและคาแรคเตอร/ไทยเปYนอย<างไร 

10. ท<านคิดว<าหน<วยงานภาครัฐ ภาคการศึกษา และภาคเอกชน ควรส<งเสริมและสนับสนุน

อุตสาหกรรมแอนิเมชันและคาแรคเตอร/ไทยอย<างไร 
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2.5 แนวคำถามสัมภาษณBสำหรับผู<บริโภค (End User) 
 

1. ขอให6ท<านระบุสัดส<วนการใช6ดิจิทัลคอนเทนต/ของต<างประเทศและของไทย 

2. หากใช6ดิจิทัลคอนเทนต/ของต<างประเทศ เพราะเหตุใดจึงเลือกดิจิทัลคอนเทนต/ของต<างประเทศ 

3. หากใช6ดิจิทัลคอนเทนต/ของไทย เพราะเหตุใดจึงเลือกดิจิทัลคอนเทนต/ของไทย 

4. ท<านมีความคิดเห็นต<อเร่ืองราว (Story) ในดิจิทัลคอนเทนต/ของไทยอย<างไร 

5. ท<านมีความคิดเห็นต<อภาพกราฟฟIกในดิจิทัลคอนเทนต/ของไทยอย<างไร 

6. ท<านมีความคิดเห็นต<อวิธีการใช6ดิจิทัลคอนเทนต/ของไทยอย<างไร 

7. ท<านจ<ายเงินเพ่ือใช6ดิจิทัลคอนเทนต/ของไทยหรือไม< อย<างไร เพราะเหตุใด 

8. ท<านคิดว<าดิจิทัลคอนเทนต/ของไทยควรปรับปรุงด6านใดบ6าง 

9. ท<านต6องการม่ีส<วนร<วมในการพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต/ของไทยหรือไม< เพราะเหตุใด 

10. ท<านต6องการส่ือสารกับผู6พัฒนาเดิจิทัลคอนเทนต/ของไทยด6วยช<องทางใด เพราะเหตุใด 

 

  



 

 

171 

ภาคผนวก 3 
ตารางเปรียบเทียบวัตถุประสงคB กิจกรรมท่ีได<วางแผนไว<  

และกิจกรรมท่ีได<ดำเนินการมาและผลท่ีได<รับตลอดโครงการ 
 

ตารางท่ี 1 การเปรียบเทียบวัตถุประสงคBและผลท่ีได<รับจากการศึกษา 
วัตุประสงคBการศึกษา ผลท่ีได<รับจากการศึกษา 

1. เพ่ือสังเคราะห/รูปแบบและประเภทของนวัตกรรม

บริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ของประเทศ

ไทย 

1. รูปแบบและประเภทของนวัตกรรมบริการใน

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ของประเทศไทย 

2. เพ่ือสร6างแนวทางการจัดการนวัตกรรมบริการ และ

กระบวนการสร6างนวัตกรรมบริการสำหรับ

ผู6ประกอบการไทยในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ 

ของประเทศไทย 

2. แนวทางการจัดการนวัตกรรมบริการและ

กระบวนการนวัตกรรมบริการเพ่ือนำไปสู<การสร6าง

นวัตกรรมเชิงคุณค<าสำหรับผู6ประกอบการดิจิทัลคอน

เทนต/ 

3. เพ่ือศึกษาบทบาทและการมีปฏิสัมพันธ/ของ

หน<วยงานหรือผู6เก่ียวข6องในระบบนวัตกรรมบริการ

ของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ของประเทศไทย 

3. กรอบแนวคิดระบบนวัตกรรมบริการใน

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ของประเทศไทย และ

บทบาทของผู6มีส<วนร<วมในระบบนวัตกรรมบริการ 

4. เพ่ือพัฒนาข6อเสนอแนะเชิงนโยบายในการสร6าง

กลไกขับเคล่ือนนวัตกรรมบริการ เพ่ือเพ่ิมขีด

ความสามารถในการแข<งขันของอุตสาหกรรมดิจิทัล

คอนเทนต/ของประเทศไทย 

4. ข6อเสนอแนะเชิงนโยบายในการสร6างกลไกและ

กำหนดบทบาทของภาครัฐในการขับเคล่ือน

นวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ 

ของประเทศไทย 

5. ข6อเสนอแนะเชิงนโยบายในการสร6าง

ความสามารถในการแข<งขันอย<างย่ังยืนในด6าน

นวัตกรรมบริการของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ 

ของประเทศไทย 
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ตารางท่ี 2 การเปรียบเทียบกิจกรรมได<วางแผนไว< และกิจกรรมท่ีได<ดำเนินการมา 
กิจกรรมที่ได<วางแผนไว< กิจกรรมที่ได<ดำเนินการมา 

กลุHมเปéาหมาย: 
 1) ผู6ประกอบการไทย 2) หน<วยงานสนับสนุนภาครัฐ  3) 

สมาคม 4) ภาคการศึกษาที่เกี่ยวข6อง และ 5) กลุ<มนักลงทุน 

 

กลุHมเปéาหมาย: 
1) ผู6ประกอบการไทย2) หน<วยงานสนับสนุนภาครัฐ 3) 

สมาคม 4) ภาคการศึกษาที่เกี่ยวข6อง 5) Broadcaster และ 

6) ผู6บริโภค (End User) 

ขั้นตอนการวิจัย: 
ขั้นตอน 1 ศึกษาเอกสาร รายงาน และข6อมูลทุติยภูมิที่

เกี่ยวข6องกับกลุ<มอุตสาหกรรมเปÑาหมายของไทย ศึกษา

ข6อมูลและบริบทนวตักรรมบริการในอุตสาหกรรมเปÑาหมาย

ของต<างประเทศ รวมทั้งสืบค6นและรวบรวมข6อมูล

สารสนเทศผ<านเครือข<ายอินเทอร/เน็ต 

ขั้นตอนการวิจัย: 
ขั้นตอน 1 ศึกษาเอกสาร รายงาน และข6อมูลทุติยภูมิที่

เกี่ยวข6องกับกลุ<มอุตสาหกรรมเปÑาหมายของไทย ศึกษาข6อมูล

และบริบทนวัตกรรมบริการในอุตสาหกรรมเปÑาหมายของ

ต<างประเทศ รวมทั้งสืบค6นและรวบรวมข6อมูลสารสนเทศผ<าน

เครือข<ายอินเทอร/เน็ต 

ขั้นตอน 2 เก็บข6อมูลภาคสนาม โดยการสัมภาษณ/เชิงลึกผู6ที่

มีบทบาทในระบบนวัตกรรมบริการที่เกี่ยวข6อง จำนวน 30-

50 รายโดยประมาณ การเลือกผู6ถูกสัมภาษณ/เชิงลึก จะใช6

วิธีการอ6างอิงต<อเนื่องปากต<อปาก (Snowball Sampling 

Technique)  

 

ขั้นตอน 2 เก็บข6อมูลภาคสนาม  

1) การสัมภาษณ/เชิงลึกผู6ที่มีบทบาทในระบบนวัตกรรมบริการ

ที่เกี่ยวข6อง จำนวน 40 ราย ใช6เวลาสัมภาษณ/เฉลี่ย 60 นาที

ต<อคน โดยประมาณ การเลือกผู6ถูกสัมภาษณ/เชิงลึก จะใช6

วิธีการอ6างอิงต<อเนื่องปากต<อปาก (Snowball Sampling 

Technique) (ดูรายละเอียดผู6ให6สัมภาษณ/ในภาคผนวก 1) 

2) การเข6าร<วมงานกิจกรรมสัมมนาที่จัดโดยสมาคมและ

หน<วยงานภาครัฐที่เกี่ยวกับแอนิเมชัน เกมและคาแรคเตอร/ 

ได6แก< งาน Bangkok International Digital Content 

Festival (BIDC) 2019 และ DC Cluster Day 2019 และ

สืบค6น Archive งานกิจกรรมสัมมนาที่เกี่ยวข6องกับ

คาแรคเตอร/ คือ SME Smart Expo 2019 ทำให6ได6รับข6อมูล

ปฐมภูมิจากการบรรยายในงานทั้งหมด 7 เรื่อง มีความยาว

เฉลี่ยประมาณ 43 นาทีต<อเรื่อง 

ขั้นตอน 3 วิเคราะห/ข6อมูล เปรียบเทียบข6อมูล และพัฒนา

ข6อเสนอแนะเชิงนโยบายเพื่อขับเคลื่อนนวัตกรรมบริการ

ของผู6ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ของ

ประเทศไทย 

ขั้นตอน 3 วิเคราะห/ข6อมูลเชิงคุณภาพ ด6วยการสังเคราะห/ 

Theme และประเด็นสำคัญที่เกิดขึ้นจากการสัมภาษณ/และ

งานกิจกรรมสัมมนาดิจิทัลคอนเทนต/ที่เกี่ยวข6อง พร6อมทั้ง

ประมวลข6อมูลเชิงประจักษ/ร<วมกันข6อมูลทุติยภูมิในรายงาน

หน<วยงาน เว็บไซด/ของหน<วยงาน และข<าวสารทางธุรกิจ เพื่อ

พัฒนาข6อเสนอแนะเชิงนโยบายเพื่อขับเคลื่อนนวัตกรรม

บริการของผู6ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต/ของ

ประเทศไทย 

 

 

 


