
การจัดประชุมระดมความคิดเห็นต่อการจัดท า

แผนพัฒนาอุตสาหกรรมและฐานข้อมูล

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ สาขาซอฟต์แวร์ (เกม)

ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(Creative Economy Agency: CEA)

และศูนย์บริการวิชาการแห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (Chula Unisearch)

13 กรกฎาคม 2564



1

วาระการประชุม

01 วัตถุประสงค์ของโครงการ ขั้นตอนการด าเนินงาน และขอบเขตการศึกษา

02 การวิเคราะห์ SWOT อุตสาหกรรมซอฟตแ์วร์ (เกม + แอนิเมชันและคาแรคเตอร์)

03 ร่างข้อเสนอแผนยุทธศาสตร์และแผนพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์สาขาซอฟต์แวร์ (เกม)

04 ร่างข้อเสนอการจัดท าฐานขอ้มูลเกี่ยวกับอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ สาขาซอฟตแ์วร์ (เกม)
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วัตถุประสงค์ของโครงการ ข้ันตอนการ
ด าเนินงาน และขอบเขตการศึกษา

2
กลุ่มบริการสรา้งสรรค์
Creative Service

กลุ่มอุตสาหกรรมท่ีให้บริการด้านความคิด
สร้างสรรค์
การโฆษณา
การออกแบบ
สถาปัตยกรรม

กลุ่มรากฐานทางวัฒนธรรมสร้างสรรค์
Creative Originals

กลุ่มอุตสาหกรรมท่ีใช้ความคิดสร้างสรรค์บน
รากฐานทางวัฒนธรรมและภูมิปญัญาทอ้งถ่ิน

งานฝีมือ
ดนตรี

ศิลปะการแสดง
ทัศนศิลป์

กลุ่มคอนเทนต์และสื่อสร้างสรรค์
Creative Content/Media

การน าความคิดสร้างสรรค์มาผลิตคอน
เทนต์หรือส่ือ

ภาพยนตร์และวิดีทัศน์
การแพร่ภาพและกระจายเสียง

การพิมพ์
ซอฟต์แวร์

กลุ่มสินค้าสรา้งสรรค์
Creative Goods/Products
การน าความคิดสร้างสรรค์มา

พัฒนาสินค้า
อุตสาหกรรมแฟชั่น

กลุ่มอุตสาหกรรมทีเ่ก่ียวข้อง
Related Industries

กลุ่มอุตสาหกรรมท่ีน าความคิดสร้างสรรค์และ
วัฒนธรรมมาใช้เปน็ส่วนหน่ึงในการด าเนินธรุกิจ

อาหารไทย
การแพทย์แผนไทย

การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม

อุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ของ
ประเทศไทย

ประกอบด้วย
15 อุตสาหกรรม
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วัตถุประสงค์ของโครงการ ข้ันตอนการ
ด าเนินงาน และขอบเขตการศึกษา

วัตถุประสงค์
โครงการจ้างที่ปรึกษาจัดท าฐานข้อมลูและแผนพัฒนาอตุสาหกรรม

สร้างสรรค์สาขาซอฟต์แวร์ มีวัตถุประสงค์ คือ 

3

เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ถึงสถานการณ์ 

ศักยภาพ พร้อมท้ังวางทิศทางและ

จั ด ท า แ ผ น พัฒน า อุ ต ส า ห ก ร ร ม

สร้างสรรค์ สาขาซอฟต์แวร์ (เกม) ที่มี

ความเหมาะสมและสามารถน าไปปฏิบัติ

ได้อย่างเป็นรูปธรรม

01
เพ่ือจัดท าแนวทางการรวบรวมข้อมูล

และสถิติที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์สาขาซอฟต์แวร์ (เกม) 

02



02 0403
วัตถุประสงค์ของโครงการ ข้ันตอนการ
ด าเนินงาน และขอบเขตการศึกษา

แผนผัง 1 ขอบเขตการศึกษาอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์

- ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลเพ่ือการ
ด า เนิน ธุรกิจ ไม่ เกี่ ยวข้องกับการใช้
ความคิดสร้างสรรค์เป็นต้นทุนการผลิต
เพ่ือเพ่ิมมูลค่า

- Esports
- Game Casters & Streamers

- การผลิตเนื้อหาสร้างสรรค์
- แรงงานสร้างสรรค์

4

อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์

อุตสาหกรรมเกม

ธุรกิจและผลผลิตอัน
สืบเนื่องจากความ

นิยมในเกม
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ภาพรวมการเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก

ผู้เก่ียวข้องในอตุสาหกรรมซอฟต์แวร์ (เกม)

ผู้ให้สัมภาษณ์

จ านวน 19 คน

แบ่งเป็น

1. ผู้ประกอบการ  

2. สมาคม 

3. บุคลากรทางการศึกษา 

4. หน่วยงานรัฐ

ผู้ให้สัมภาษณ์เกอืบ
ทั้งหมดมีบทบาท
มากกว่า 1 เช่น
เป็นผู้ประกอบการ

+
กรรมการในสมาคม

หรือ
กรรมการสมาคม

+
อาจารย์

วัตถุประสงค์ของโครงการ ข้ันตอนการ
ด าเนินงาน และขอบเขตการศึกษา
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ถูกน ามาประยุกต์ใช้ เน่ืองจากแบบจ าลองน้ี
แสดงให้เห็นว่าผู้สร้างสรรค์ผลงานเป็นหัวใจ
ของระบบนิเวศ และแสดงให้ความสัมพันธ์
ของผู้สร้างสรรค์กับองค์ประกอบอ่ืนในระดับท่ี
แตกต่างกัน

ในการศึกษาอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์(เกม) 
ของประเทศไทย แบบจ าลองของ

United Nations Industrial 
Development Organization

(UNIDO)

01
แรงงานสร้างสรรค์

02
สมาคม/การรวมกลุ่ม

03
ค่ายเกม

04
สถาบันการศึกษา

05
อาชีพ/ธุรกิจ
ท่ีเก่ียวเน่ือง

06
การสนับสนุนของรัฐ

07
นักลงทุนเอกชน

แผนผัง 2 องค์ประกอบในระบบนิเวศสร้างสรรค์ของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เกม

ตลาด
ต่างประเทศ

ร้านค้าเกม ออนไลน์

Esports สตูดิโอแอนิ
เมช่ัน

การรวมกลุ่ม

สมาคม

ค่ายเกม

แรงงาน
สร้างสรรค์

ตลาดใน
ประเทศ (PC)

ตลาดใน
ประเทศ 

(Console)

ตลาดใน
ประเทศ 

(Mobile)

-การสนับสนุนการเงิน
-นักลงทุนเอกชน

-การสนับสนุนการเงิน
และอ่ืนๆ

-การสนับสนุนของรัฐ

สภาพ
แวดล้อม
ท่ีเอ้ืออ านวย

นโยบาย
สนับสนุนใน
ด้านกฎหมาย
และสังคม

วัตถุประสงค์ของโครงการ ข้ันตอนการ
ด าเนินงาน และขอบเขตการศึกษา
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สมาคมและชุมชนผู้ผลิตเกมและผู้เล่นเกม ขยายออกมาจากศูนย์กลางจะมี 

สตูดิโอ ค่ายเกม ผู้จัดจ าหน่าย ท่ีเป็นส่วนส าคัญในการผลักดันให้เกิดความต้องการ
แรงงานท่ีเพ่ิมข้ึน และมีส่วนในการก าหนดค่าตอบแทนของต าแหน่งต่าง ๆ ใน
อุตสาหกรรมเกมนอกจากน้ันจะมีระบบท่ีช่วยพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ท้ัง 

สถาบันการศึกษา และ 

ธุรกิจที่ช่วยส่งเสริม เช่นเว็บไซต์เกม แพลตฟอร์มส าหรับผู้ท่ีถ่ายทอดสดการเล่นเกม
และพากย์เกม(game streamer, game caster)และกิจกรรมการแข่งขันเกม Esports  
ด้วย ศูนย์กลางของระบบนิเวศจะไม่สามารถเติบโตได้หากไม่มีการสนับสนุนเชิงนโยบาย 
โครงสร้างและทุนสนับสนุนจาก

รัฐบาลผ่านหน่วยงานต่าง ๆ และการสนับสนุนจาก 

นักลงทุนทั้งในและนอกประเทศ 

แรงงานสร้างสรรค์ อาทิ นักออกแบบเกม(game designer) ผู้สร้างสรรค์แอนิเมชัน
(animator) และศิลปินฝ่ายเทคนิค (technical artist) อยู่ท่ีศูนย์กลางของระบบ และ
ได้รับการดูแลในเรื่องผลประโยชน์โดย 

01

02

03

04

05

06

07

วัตถุประสงค์ของโครงการ ข้ันตอนการ
ด าเนินงาน และขอบเขตการศึกษา

การพัฒนาอุตสา -
หกรรมสร้างสรรค์จ าเป็น
ต้องส่งเสริมให้สภาพ
แวดล้อมที่รวมกันเป็น
ร ะ บ บ นิ เ ว ศ เ อื้ อ ใ ห้
คว ามคิ ดสร้ า งสร รค์
เจริญงอกงาม

แผนผัง 2 แสดงให้
เห็นองค์ประกอบของ
ระบบนิ เวศสร้ างสรรค์ 
โดยมี 
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กรณีศึกษาต้นแบบที่ดีของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ (เกม) ในต่างประเทศ 6 ประเทศ
แผนผัง 3 ข้อสรุปปัจจัยความส าเร็จจากกรณีศึกษาต้นแบบที่ดีของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ (เกม) ใน 6 ประเทศ คือ

จีน เยอรมนี สิงคโปร์ สหรัฐอเมริกา เกาหลีใต้ และสหราชอาณาจักร

ปัจจัยความส าเร็จ
ของอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ (เกม)

ประเทศท่ี 1 ประเทศท่ี 2 ประเทศท่ี 3

นโยบายในการ
ส่งเสริมโดยภาครัฐ
มีความชัดเจน

จีน
• รัฐบาลสนับสนุนการวิจัยพัฒนาเกม
• รัฐบาลออกนโยบาย "Online Game Anti-
Addiction System" จ ากัดเวลาเล่นเกม
ของเยาวชน

• รัฐบาลควบคุมเนื้อหา กีดกันทางการค้าเกม
จากต่างประเทศ บีบบังคับให้บริษัทต่างชาติ
ต้องร่วมมือกับบริษัทจีน

เยอรมนี
• รัฐบาลมีงบประมาณในการสนับสนุน
“Computer Game Development in 
Germany” 50 ล้านยูโร (1,900 ล้านบาท)

• การบริหารเชิงกลยุทธ์ส่วนท้องถ่ินเปน็ปัจจัย
ที่ส าคัญที่ท าให้อุตสาหกรรมเติบโตได้เร็วทั่ว
ทั้งประเทศ

สิงคโปร์
• มีแนวทางส่งเสริมสนับสนุนอุตสาหกรรมด้วยนโยบาย
ที่ชัดเจนเปดิกว้างด้านการลงทุนจากต่างประเทศ

• รัฐบาลสนับสนุนผ่าน Infocomm Media 
Development Authority (IMDA) สร้าง PIXEL 
พ้ืนที่ส าหรับนักพัฒนาเกม (และ UI/UX)

• รัฐมีทุนสนับสนุนการเรียนด้าน Infocomm media 
(ICM) ทุกระดับการศึกษา

วัตถุประสงค์ของโครงการ ข้ันตอนการ
ด าเนินงาน และขอบเขตการศึกษา

ระบบนิเวศ
สร้างสรรค์มีความ

สมบูรณ์

สหรัฐอเมริกา
• มีโครงสร้างพ้ืนฐานของเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารที่เอื้อต่อการ
พัฒนา

• สมาคมมีบทบาทในการช่วยเหลือในแง่
กฎหมายและ IP

• การพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์ผ่าน
สถาบันการศึกษา

เกาหลีใต้
• รัฐบาลเกาหลีใต้มีการสนับสนุนเชิงนโยบาย
ร่วมกับภาคเอกชน

• หัวใจหลักของการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมส์
เกาหลีใต้คือ การเพ่ิมมูลค่าให้ผลิตภัณฑ์ทาง
วัฒนธรรมผ่านเนื้อหา

• การส่งเสริม Esports อย่างเต็มที่ช่วยปรับ
ฐานคิดของประชาชนต่อการเล่นเกมได้

สหราชอาณาจักร
• รัฐบาลสนับสนุนผู้ประกอบการท้องถ่ิน กระจาย
อุตสาหกรรมไปยังจังหวัดอื่น ๆ ในภูมิภาค

• หน่วยงานภาครัฐบาล ภาคเอกชน รวมถึงองค์กรอิสระ
ยังพร้อมให้การสนับสนุนกลุ่มผู้เล่นรายย่อย ไม่ว่าจะทั้ง
เงินทุน หรือมาตรการลดหย่อนภาษี ฯลฯ
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สมาคมและการรวมตัว
กับภายในอุตสาหกรรม
มีความเข้มแข็งและมี
บทบาทอย่างมาก

สหรัฐอเมริกา
• Entertainment Software 
Association (ESA) มีบทบาท
ส าคัญ ในดูแลเรื่องข้อกฎหมาย 
และข้อบังคับซึ่งมีความซับซ้อน 
ให้แก่ผู้ผลิตเกม รวมทั้งก าหนด
ข้อบังคับด้านทรัพย์สินทาง
ปญัญา

สหราชอาณาจักร
• TIGA มีหลักปฏิบัติในการดูแล
ผู้บริโภคเกม อย่างชัดเจน มีการ
รับรองหลักสูตรเกมที่ตอบสนอง
ความต้องการแรงงาน

• Ukie สมาคมอุตสาหกรรมเกมทีมุ่ง่ท า
ให้ “UK becomes the best place 
to make, sell and play games”

สิงคโปร์
• Singapore Games Association (SGGA) มี
บทบาทในการสร้างรากฐานของระบบนิเวศ
อุตสาหกรรมเกมและ Esports เผยแพร่
ความส าเร็จ และพัฒนาทักษะผู้พัฒนาเกม

• มีสมาคมนกัเล่นเกม Singapore 
Cybersports & Online Gaming 
Association (SCOGA) มีสถาบันพัฒนาทกัษะ 
Esports

ปัจจัยความส าเร็จของ
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 

(เกม)
ประเทศที่ 1 ประเทศที่ 2 ประเทศที่ 3

วัตถุประสงค์ของโครงการ ข้ันตอนการ
ด าเนินงาน และขอบเขตการศึกษา

มีการพัฒนาแรงงาน
สร้างสรรค์อย่าง

ต่อเนื่อง

สหรัฐอเมริกา
• ภาคการศึกษามีบทบาทส าคัญใน
การส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมใน
สหรัฐอเมริกา

เยอรมนี
• รัฐบาลสนับสนุนให้นกัเรียน นักศึกษา
เรียนรู้ผ่านการท างานจรงิ เพ่ือสร้าง
ความเชี่ยวชาญในอาชพี

สิงคโปร์
• มีหลักสูตรเกี่ยวกับการผลิตเกมอยู่มากมาย และ
สร้างความร่วมมอืกับหนว่ยงานใน
ภาคอุตสาหกรรม

มีการจัดท าฐานข้อมูล
ที่เข้าถึงง่ายและเป็น
ประโยชน์ส าหรับ
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย

ทุกฝ่าย

เกาหลีใต้
• มีฐานข้อมลูอุตสาหกรรมเกม
“White Paper on Korean 
Games” ที่อัปเดททุกป ีและทุก
คนสามารถเข้าถึงได้

เยอรมนี
• The German Games Industry 
Association มีฐานข้อมลูการวิจัย 
ทางการตลาดทีค่รอบคลุมทกุด้าน 
จัดท าและเผยแพร่อย่าง สม ่าเสมอ ทุก
คนสามารถเข้าถึงได้

สหราชอาณาจักร
• ฐานข้อมูลสืบค้น โดยผู้ที่สนใจสืบค้นข้อมูลเชิง
ต่าง ๆ ก็สามารถสืบค้นได้จากทุก ๆ องค์กร 
หน่วยงานสนับสนนุ และมีการอัปเดตข้อมูลให้
เปน็ปจัจุบันอยู่ตลอดเวลาด้วย
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การวิเคราะห์ SWOT อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 

(เกม + แอนิเมชันและคาแรคเตอร)์

การวิเคราะห์ SWOT
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ (เกม + แอนิเมชันและคาแรคเตอร์)

ตาราง 2 การวิเคราะห์ SWOT อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ (เกม + แอนิเมชันและคาแรคเตอร์)

จุดอ่อน (-)

• แรงงานสร้างสรรค์ขาดทกัษะการบริหารธุรกิจและการตลาด
• นักพัฒนาเกมรายย่อยไม่สามารถเข้าถึงแหล่งทุนได้ และขาดความรู้ความ
เข้าใจในการเปน็ผูป้ระกอบการ

• มีประสบการณ์ในการผลิตเกมหรือผลงานขนาดใหญ่นอ้ย
• ขาดต้นทุนการผลิตที่เพียงพอในการสรา้งเกมหรือผลงานทรพัย์สินทาง
ปญัญา (Intellectual Property: IP)

• มีการสนับสนุนโดยภาครัฐแต่ไม่เพียงพอ ต้องแข่งขันกับอุตสาหกรรม
ดิจิทัลอ่ืน ๆ

• บริษัทเกมต่างชาติเข้ามาค้าขายในไทย สามารถท าก าไรและแย่งตลาดได้ง่าย
• หน่วยงานรัฐทีม่บีทบาทในการพัฒนายังขาดความเข้าใจในอุตสาหกรรมฯ 
หรือยังมีมุมมองในแง่ลบต่อการเล่นเกม

• ยังขาดระบบการถ่ายทอดองค์ความรูอ้ย่างเปน็ระบบ
• เกมที่ผลิตโดยคนไทยยังไม่ถูกใจตลาดในวงกว้าง
• แรงงานไทยยังมีข้อจ ากัดทางภาษาและความเข้าใจในวัฒนธรรมสากล
• มีการจัดท าฐานข้อมลูอยู่บ้าง แต่เข้าถึงได้ยากและยังไม่เปน็ข้อมูลที่เปน็
ประโยชน์ต่อผู้พัฒนาเกมและนักลงทุน

S W
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จุดแข็ง (+)

• แรงงานสร้างสรรค์มคีวามสามารถสูง รับจ้างท างานให้ต่างชาติ

• มีสมาคมทีร่ว่มมือกับท างานเพ่ือพัฒนาอย่างแข็งขัน 

• ในด้าน Esports มี TESF ที่ช่วยผลักดันให้เกิดการยอมรบั

• มีคณะอนุกรรมาธกิารศึกษาอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เกมและอีสปอร์ต

• มีหน่วยงานรฐัหลายหน่วยงานทีช่่วยสนบัสนุนอุตสาหกรรมฯ โดยเฉพาะ 

DEPA ซึ่งร่วมมือกับ TGA ในแผนการส่งเสริมระบบนิเวศของอุตสาหกรรม

เกมไทยป ี2564-2565

• มีสถาบันที่เปดิสอนเกี่ยวกับการผลิตเกมและแอนิเมชันมากขึ้น

• อาชีพ game casters และ streamers มีเพ่ิมมากขึ้นและเปน็อาชีพทีไ่ด้รับ

ความสนใจ เนื่องจากสามารถสร้างรายได้ได้สูง

• ในด้านเนื้อหา ประเทศไทยมีเอกลักษณ์โดดเด่นเปน็ที่รู้จักในระดับสากลหลาย

ด้าน สามารถน ามาใช้ในการออกแบบเกมได้

ปจัจัยภายใน
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ตาราง 2 การวิเคราะห์ SWOT อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ (เกม + แอนิเมชันและคาแรคเตอร์)

โอกาส (+)

• อุตสาหกรรมเกมทั่วโลกเติบโตอย่างรวดเร็ว ตามพัฒนาการของเทคโนโลยี

• การระบาดของ COVID-19 ซึ่งท าให้มีมาตรการการเว้นระยะห่างทางสังคม 

ท าให้คนใชเ้วลาทีบ้่านมากขึ้น และมีเวลาในการเล่นเกมมากขึ้น

• ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ท าให้กระบวนการสรา้งเกม หรือการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ท าได้ง่ายขึ้น

• อินเตอร์เน็ตในประเทศไทยมีความเร็วเพ่ิมสูงขึ้นและมีราคาถูก เมื่อเทียบกับ

ในต่างประเทศ

• อุตสาหกรรมอ่ืนต้องการใช้เกมในการท ากิจกรรมส่งเสริมการตลาด หรือ

เพ่ือการศึกษามากขึ้น

O T
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การวิเคราะห์ SWOT
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ (เกม + แอนิเมชันและคาแรคเตอร์)

ปจัจัยภายนอก

อุปสรรค (-)

• คนในสังคมยังมองไม่เห็นคุณค่าอย่างเปน็รูปธรรมของอุตสาหกรรมเกม

• รัฐบาลให้ความส าคัญกับอุตสาหกรรมดิจิทลัอ่ืนหรืออุตสาหกรรมเนื้อหา

ประเภทอ่ืนมากกว่าเกม

• มุมมองของหน่วยงานรัฐส่วนหนึง่ทีว่่า ถ้าจะสนับสนุนเกมหรือแอนิเมชัน

จะต้องเปน็เกมเพ่ือการศึกษาหรือเผยแพร่วัฒนธรรมไทย ซึ่งถ้ามีการผลิต

ออกมาก็จะไม่ใช่ผลงานทีส่ามารถสร้างก าไรได้

• พรบ.ที่เกี่ยวกับการก ากับดูแลเกมล้าหลัง ไม่สอดคล้องกับสภาพการณ์ใน

ปจัจุบัน (ก าลังจะมีการแก้ไข)

• การเข้ามาของค่ายเกมต่างชาติที่เข้ามาแย่งส่วนแบ่งในตลาดมีงบลงทนุ

มากกว่าท าให้ผู้ประกอบการไทยไม่สามารถแข่งขันได้

• มีคู่แข็งส าคัญในภูมิภาค ไม่ว่าจะเปน็เวียดนาม มาเลเซีย อินโดนีเซีย หรือ

ฟลิิปปนิส์

• นักลงทุนไม่กล้าเข้ามาลงทนุมากนกั
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ตาราง 3 ตารางเปรียบเทียบปจัจัยความส าเร็จของต่างประเทศ และประเด็นปญัหาในการพัฒนาของไทย

หน่วยงานรัฐที่มีบทบาทในการพัฒนายังขาดความเข้าใจในอุตสาหกรรมฯ หรือยังมี
มุมมองในแง่ลบต่อการเล่นเกม อุตสาหกรรมเกมต้องแข่งขันกับอุตสาหกรรมดิจิทัลอื่น ๆ

แรงงานสร้างสรรค์ซึ่งอยู่ที่ศูนย์กลางของระบบนิเวศสร้างสรรค์ขาดการโอบอุ้มโดย
องค์ประกอบอื่น ๆ

มีสมาคมที่ร่วมมือกับท างานเพ่ือพัฒนาอย่างแข็งขัน แต่ยังขาดแหล่งทุน และบทบาท
ในการก าหนดนโยบาย

ขาดการถ่ายทอดองค์ความรู้และพัฒนาทักษะอย่างเป็นระบบ ในลักษณะที่สอดคล้อง
กับความต้องการของตลาด

ฐานข้อมูลไม่เพียงพอ เข้าถึงยาก และไม่เอื้อประโยชน์ให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย

นโยบายในการส่งเสริมโดยภาครัฐมี
ความชัดเจน

ระบบนิเวศสร้างสรรค์มีความสมบูรณ์

สมาคมและการรวมตัวกับภายใน
อุตสาหกรรมมีความเข้มแข็งและมี
บทบาทอย่างมาก

มีการพัฒนาแรงงานสร้างสรรค์อย่าง
ต่อเนื่อง

มีการจัดท าฐานข้อมูลที่เข้าถึงง่าย
และเป็นประโยชน์ส าหรับผู้มสี่วนได้
ส่วนเสียทุกฝ่าย

ปจัจัยความส าเร็จของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
(เกม) ในต่างประเทศ และจากการวิเคราะห์

ประเด็นปญัหาในการพัฒนาของไทย
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เป้าหมายในการจัดประชุม
ระดมความคิดเห็น

ร่วมออกแบบ
โครงการ

ให้สอดคล้องกบั
แผนยุทธศาสตร์
และแนวทาง
ในการพัฒนา

02

หารือแนวทาง
ในการจัดท า

ฐานข้อมูลเกีย่วกับ
อุตสาหกรรม
สร้างสรรค์

สาขาซอฟต์แวร์ 
(เกม)

03

ร่วมก าหนดประเด็น
ยุทธศาสตร์ และ
แนวทางในการ

พัฒนาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์

สาขาซอฟต์แวร์
(เกม)

01
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ร่างข้อเสนอแผนยุทธศาสตร์และแผนพัฒนา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค ์สาขาซอฟต์แวร์ (เกม)

ข้อเสนอแผนยุทธศาสตร์และแผนพัฒนาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ สาขาซอฟต์แวร์ (เกม) ต่อไปนี้ เกิดจาก

โดยคณะที่ปรึกษาได้ใช้การวิเคราะห์ SWOT หรือการ
วิเคราะห์สภาพแวดล้อมและศักยภาพ เป็นเคร่ืองมือในการ
ประเมินสถานการณ์ส าหรับการจัดท าแผนยุทธศาสตร์และ
แผนพัฒนาอุตสาหกรรมฯ

ในครั้งนี้ ในการน าเสนอข้อมูลนั้นคณะที่ปรึกษาได้ยึด
แนวทางการจัดท าแผนยุทธศาสตร์ของส านักนโยบายและ
แผน ส านักงานปลัดกระทรวงมหาดไทย (คู่มือการจัดท าแผน
ยุทธศาสตร์ ฉบับปรับปรุงคร้ังที่ 3 เดือนมิถุนายน 2561) 
โดยมีนิยามศัพท์และค าจ ากัดความที่ส าคัญดังที่สรุปในตาราง
ต่อไปนี้

ตาราง 4 สรุปนิยามศัพท์และค าจ ากัดความตามส านักงานคณะกรรมการพัฒนา
ระบบราชการ (ก.พ.ร.)

รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล
สถานการณ์อุตสาหกรรมใน
บริบทโลกและภายในประเทศ
ไทย รวมถึงกรณีศึกษา
ต้นแบบท่ีดีในต่างประเทศ

การสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้มี
ส่วนเกี่ยวข้องใน
อุตสาหกรรม

ค าศัพท์ ค าจ ากัดความ

วิสัยทัศน์ (Vision) สิ่งที่อยากจะให้เป็นภายในกรอบระยะเวลาหนึ่ง

ประเด็นยุทธศาสตร์ 
(Strategic Issues)

ประเด็นหลักที่ต้องค านึงถึง มุ่งเน้น

เป้าประสงค์ (Goal)
สิ่งที่ต้องการบรรลุ โดยพิจารณาว่าในประเด็น
ยุทธศาสตร์แต่ละข้อ ใครเป็นผู้ได้รับผลประโยชน์และ
ได้รับประโยชน์อย่างไร

ตัวชี้วัด (Key 
Performance 

Indicators: KPI)
สิ่งที่จะเป็นตัวบ่งชี้ว่าสามารถบรรลุเป้าประสงค์

ค่าเป้าหมาย (Target)
ตัวเลขหรือค่าของตัวชี้วัดความส าเร็จที่จะต้องไปให้
ถึงภายในกรอบระยะเวลาหนึ่ง

กลยุทธ์ (Strategy) สิ่งที่จะต้องท าเพ่ือให้บรรลุเป้าประสงค์

โครงการ (Project) กิจกรรมด าเนินการ/ปฏิบัติ
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ประเด็น
ยุทธศาสตร์

เปา้ประสงค์ ตัวช้ีวัด (ค่าเปา้หมาย) กลยุทธ์
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วิสัยทัศน์ที่ 1: ประเทศไทยเป็นผู้น าด้านการสร้างสรรค์ทรัพย์สินทางปัญญา (IP)
ประเภทซอฟต์แวร์เกมในภมูภิาคเอเชยี (ภายใน 10 ปี)

ตาราง 5 ร่างแผนยุทธศาสตร์ฉบับท่ี 1

ประเด็น
ยุทธศาสตร์ที่

01
บ่มเพาะ

ผู้ประกอบการเกม

1.แรงงานสร้างสรรค์มคีวามมุ่งมัน่และ
ความสามารถในการพัฒนา ลงทุน และ
บริหารจัดการธุรกิจ

1.ปริมาณของผู้ประกอบการใน
อุตสาหกรรมเกม (เพ่ิมขึ้นปลีะ 20%) • เพ่ิมศักยภาพของนักพัฒนาเกมและนัก

ออกแบบแอนิเมชันให้มีทักษะของการเปน็
ผู้ประกอบการ

• ส่งเสริมให้นักพัฒนาเกมเล็งเห็นความเปน็ไป
ได้ในการสร้างเนื้อหาทีม่เีอกลักษณ์โดดเด่น

1.แรงงานสร้างสรรค์สามารถพัฒนา
รูปแบบและเนื้อหาเกมจากต้นทุนทาง
วัฒนธรรมได้อย่างมีเอกลักษณ์โดดเด่น
และสร้างผลก าไรได้

1.ปริมาณของเกมที่พัฒนาจากต้นทนุ
ทางวัฒนธรรมซึ่งสร้างผลก าไรได้ 
(เพ่ิมขึ้นปลีะ 20%)

ประเด็น
ยุทธศาสตร์ที่

02
สนับสนุนการ

ท างานของสมาคม
(การรวมกลุ่ม)
ในการขยายการ
เติบโตของ
อุตสาหกรรม

1.สมาคมที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมเกม
ได้รับการสนับสนุนภาครัฐในการจัดท า
ฐานข้อมูลอุตสาหกรรม จับคู่
ผู้ประกอบการกับนักลงทุน และเผยแพร่
ข้อมูลเกี่ยวกับอุตสาหกรรมเกมไทยใน
ตลาดโลก

1.ปริมาณโครงการทีจั่ดขึ้นโดยสมาคม
เพ่ือสนับสนุนการเติบโตของ
อุตสาหกรรมเกมทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศ (5 โครงการ/2 ป)ี

• สนับสนุนสมาคมและการรวมกลุ่มของ
นักพัฒนาเกม และนักออกแบบในด้าน
งบประมาณ เพ่ือสนับสนุนการเติบโตของ
อุตสาหกรรมเกมไทยทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศ

• สร้างการร่วมมอืระหว่างหน่วยงานรัฐกับ
สมาคมเพ่ือดูแลสิทธิประโยชน์ของ
ผู้ประกอบการเกม

• สร้างการร่วมมอืระหว่างหนว่ยงานรัฐกับ
สมาคมเพ่ือดูแลผลประโยชน์ของผู้บริโภค
เกม

1.สมาคมมีบทบาทในการช่วยเหลือ
ผู้ประกอบการในด้านกฎหมายและลิขสิทธิ์ 
รวมทั้งดูแลผลประโยชน์ของผู้บริโภคเกม 
เช่นการจัดระดับความเหมาะสมของเนือ้หา
เกม

1.ปริมาณของผู้ประกอบการทีไ่ด้รับ
ความช่วยเหลือจากสมาคม (อย่าง
น้อย 20% ต่อปี

2.ปริมาณโครงการทีจั่ดขึ้นเพ่ือ
ผลประโยชน์ของผู้บริโภคเกม (5 
โครงการ/2 ป)ี



0401 02
ร่างข้อเสนอแผนยุทธศาสตรแ์ละแผนพัฒนา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ สาขาซอฟต์แวร์ (เกม)

16ตาราง 5 ร่างแผนยุทธศาสตร์ฉบับท่ี 1

ประเด็น
ยุทธศาสตร์

เปา้ประสงค์ ตัวช้ีวัด (ค่าเปา้หมาย) กลยุทธ์

วิสัยทัศน์ที่ 1: ประเทศไทยเป็นผู้น าด้านการสรา้งสรรค์ทรพัย์สินทางปัญญา (IP)ประเภทซอฟต์แวรเ์กมในภมูิภาคเอเชีย (ภายใน 10 ปี)

ประเด็น
ยุทธศาสตร์ที่

03
ปรับฐานคิด

เกี่ยวกับการเล่น
เกมและธุรกิจ
เกมเพ่ือเพ่ิม
โอกาสในการ
ลงทุน

1. นักลงทุนเล็งเห็นศักยภาพในการเติบโตของ
อุตสาหกรรมและมีความม่ันใจท่ีจะลงทุนกับ
การผลิตเกม

1.อัตราการเพ่ิมข้ึนของการลงทุนใน
อุตสาหกรรมเกมไทย (เพ่ิมข้ึนปีละ **%) • รวบรวมและน าเสนอผลงานวิจัยท่ีแสดงให้

เห็นถึงคุณประโยชน์ของการเล่นเกม
• สร้างและเผยแพรฐ่านสถิติเกี่ยวกับ
อุตสาหกรรมเกมท่ัวโลก

• ร่วมมือกับ TESF สนับสนุนกิจกรรม 
Esports ในระดับภูมิภาค

• ร่วมมือกับ DEPA จัดท า Whitepaper
อุตสาหกรรมเกม และ Portfolio ของ
ผู้ประกอบการเกม

1.สังคมไทยตระหนักว่าเกมเป็นผลผลิต
ความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีมูลค่าทางเศรษฐกิจ
และสามารถสร้างรายได้ให้กับประเทศได้

1.ร้อยละของประชากรไทยท่ีเข้าใจว่าเกมเป็น
ผลผลิตความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีมูลค่าทาง
เศรษฐกิจและสามารถสร้างรายได้ให้กับ
ประเทศได้ (ร้อยละ 50)

1.สังคมไทยตระหนักว่า Esports เป็นกีฬา
ประเภทหน่ึงท่ีได้รับการยอมรบัในระดับสากล 
และร่วมให้การสนับสนุน

1. อัตราการเพ่ิมข้ึนของงบประมาณสนับสนุน
ในอุตสาหกรรม Esports (เพ่ิมข้ึนปีละ **%)

ประเด็น
ยุทธศาสตร์ที่

04
สร้าง

สภาพแวดล้อมที่
เอ้ือต่อการ

สร้างสรรค์และ
ส่งออก IP

1.สถาบันการศึกษาผลิตบัณฑิตท่ีมีความพร้อม
ท่ีจะเข้าท างานในตลาดแรงงาน

1.ร้อยละของบัณฑิตท่ีจบจากหลักสูตรท่ี
เกี่ยวกับเกมท่ีได้ท างานในอุตสาหกรรมเกม 
แอนิเมชัน คาแรคเตอร์ (ร้อยละ 80)

1.สนับสนุนความร่วมมือระหว่าง
สถาบันการศึกษาและผู้ประกอบการในการจัด
กิจกรรมและการฝึกงาน เพ่ือเตรียมความ
พร้อมนิสิตนักศึกษาในการเขา้สู่ตลาดแรงงาน

2.สนับสนุนผู้ประกอบการรายใหม่ให้สามารถ
เริ่มต้นบริหารจัดการธุรกิจ โดยพร้อมท่ีจะ
กล้ารับความเสี่ยงเพ่ือให้ได้ก าไร

3.ร่วมมือกับหน่วยงานรัฐท่ีเกี่ยวข้องในการ
สร้างอุปสรรคในการเขา้สู่ตลาดส าหรบับริษทั
ต่างชาติ และเพ่ิมโอกาสทางการค้าให้
ผู้ประกอบการไทย

1.รัฐมีนโยบายสนับสนุนและให้ความช่วยเหลือ
ผู้ประกอบการรายใหม่อย่างท่ัวถึง

1.ปริมาณโครงการสนับสนุนและให้ความ
ช่วยเหลือผู้ประกอบการรายใหม่ (5 
โครงการ/ปี)

1. มีกฎหมายท่ีทันสมัยเอ้ือประโยชน์ให้กับ
ผู้ประกอบการในประเทศในขณะท่ีสรา้ง
อุปสรรคในการเข้าสู่ตลาด (Barrier of 
entry) ส าหรับบริษัทต่างชาติท่ีไม่ได้สร้าง
อาชีพหรือรายได้เขา้ประเทศไทย

1.รายได้ของผู้ประกอบการเกมในประเทศไทย 
(เพ่ิมข้ึนปีละ 20%)



0401 02
ร่างข้อเสนอแผนยุทธศาสตรแ์ละแผนพัฒนา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ สาขาซอฟต์แวร์ (เกม)

ตาราง 6 ร่างแผนยุทธศาสตร์ ฉบับท่ี 2

ประเด็น
ยุทธศาสตร์

เปา้ประสงค์ ตัวช้ีวัด (ค่าเปา้หมาย) กลยุทธ์

วิสัยทัศน์ที่ 2: ประเทศไทยมีระบบนิเวศสร้างสรรค์ของอุตสาหกรรมเกมท่ีอุดมสมบูรณ์
ทุกภาคส่วนมีความเกี่ยวข้องเชื่อมโยงและเกื้อกูลซึ่งกันและกัน (ภายใน 5 ป)ี
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ประเด็น

ยุทธศาสตร์ที่

01
ปรับฐานคิด

เก่ียวกับการเล่น
เกมและธุรกิจ

เกม

1.สังคมไทยตระหนักว่าเกมเป็น

ผลผลิตความคิดสร้างสรรค์ที่มี

มูลค่าทางเศรษฐกิจและสามารถ

สร้างรายได้ให้กับประเทศได้

1.ร้อยละของประชากรไทยที่เข้าใจว่าเกม

เป็นผลผลิตความคิดสร้างสรรค์ที่มี

มูลค่าทางเศรษฐกิจและสามารถสร้าง

รายได้ให้กับประเทศได้ (ร้อยละ 50)

• รวบรวมและน าเสนอผลงานวิจัยที่

แสดงให้เห็นถึงคุณประโยชน์ของการ

เล่นเกม

• ส่งเสริมอาชีพที่เกิดข้ึนเก่ียวกับการ

เล่นเกม เช่น game casters & 

streamers รวมทั้ง content 

creators ที่เก่ียวข้องกับเกมและ

แอนิเมชัน

• ส่งเสริมกิจกรรมทางวิชาการที่ตั้ง

ค าถามและอภิปรายเก่ียวกับ

พฤติกรรมการเล่นเกม

• สร้างเครือข่ายภายในอุตสาหกรรม 

เพ่ือสนับสนุนการแข่งขันและนักกีฬา 

Esports

1.แรงงานสร้างสรรค์สามารถพัฒนา

รูปแบบและเนื้อหาเกมจากต้นทุน

ทางวัฒนธรรมได้อย่างมี

เอกลักษณ์โดดเด่นและสร้างผล

ก าไรได้

2.ปริมาณของเกมที่พัฒนาจากต้นทุน

ทางวัฒนธรรมซึ่งสร้างผลก าไรได้ 

(เพ่ิมข้ึนปีละ 20%)

1.ทุกภาคส่วนให้การสนับสนุนการ

แข่งขัน Esports เกิดการแข่งขัน

อย่างสม ่าเสมอทั่วทั้งประเทศ

3.ปริมาณการแข่งขัน Esports (อย่าง

น้อยปีละ xx งาน) 



0401 02
ร่างข้อเสนอแผนยุทธศาสตรแ์ละแผนพัฒนา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ สาขาซอฟต์แวร์ (เกม)

ประเด็นยุทธศาสตร์ เปา้ประสงค์
ตัวช้ีวัด

(ค่าเปา้หมาย)
กลยุทธ์

วิสัยทัศน์ที่ 2: ประเทศไทยมีระบบนิเวศสร้างสรรค์ของอุตสาหกรรมเกมท่ีอุดมสมบูรณ์
ทุกภาคส่วนมีความเกี่ยวข้องเชื่อมโยงและเกื้อกูลซึ่งกันและกัน (ภายใน 5 ป)ี
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ประเด็นยุทธศาสตร์ที่

02
สร้างความแข็งแกร่งให้กับ
เครือข่ายที่ประกอบด้วย
หน่วยงานรัฐและเอกชน

1.หน่วยงานที่เก่ียวข้องกับ

อุตสาหกรรมเกมท างาน

ประสานกับเพ่ือการพัฒนาให้

ครบทุกองค์ประกอบของ

ระบบนิเวศโดยไมท่ างานทบั

ซ้อนกัน

1. ปริมาณของผลงาน

ทรัพย์สินทางปัญญา 

(เพ่ิมข้ึน 30%

ภายใน 5 ปี)

• อ านวยความสะดวกให้กับผู้ประกอบการเกมในเรื่อง

ที่เก่ียวข้องกับกฎหมาย

• ร่วมมือกันดูแลผู้ประกอบการในทกุข้ันตอนของการ

ก่อตั้งธุรกิจ ตลอดจนการส่งออกเกมไปยัง

ตลาดโลก

• ร่วมมือกันจัดท าฐานข้อมูลเป็นประโยชน์ทั้งภายใน

และภายนอกอุตสาหกรรมเกม

ตาราง 6 ร่างแผนยุทธศาสตร์ ฉบับท่ี 2

ประเด็นยุทธศาสตร์ที่

03
สนับสนุนความร่วมมือระหว่าง

สถาบันการศึกษาและ

ผู้ประกอบการในการจัดกิจกรรม

ที่เก่ียวข้องกับเกมและการ

พัฒนาแรงงานสร้างสรรค์

1.เกิดการถ่ายทอดองค์ความรู้

อย่างเป็นระบบ ช่วย

เสริมสร้างทักษะและ

ประสบการณ์ให้กับนิสิต

นักศึกษา ให้พร้อมก่อนเข้าสู่

ตลาดแรงงาน

1. ปริมาณบันทึกความ

เข้าใจ(MoU) ระหว่าง

สถาบันการศึกษาและ

ผู้ประกอบการเกม 

(เพ่ิมข้ึนปีละ X ฉบับ)

• ส่งเสริมให้มีการน าองค์ความรู้จากต่างประเทศมา

ถ่ายทอดให้ผู้เรียนคนไทย (เช่นการแลกเปลี่ยน

อาจารย์ หรือ ให้ทุนนักพัฒนาเกมต่างชาติเข้ามาท า

วิจัยในไทย)

• ส่งเสริมให้บุคลากรทางการศึกษาท าวิจัยเก่ียวกับ

เกม โดยร่วมมือกับผู้ประกอบการ



0401 02
ร่างข้อเสนอแผนยุทธศาสตรแ์ละแผนพัฒนา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ สาขาซอฟต์แวร์ (เกม)
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ข้ันตอนตอ่ไปในการจัดท าร่างข้อเสนอแผนยุทธศาสตร์และ
แผนพัฒนาอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ สาขาซอฟต์แวร์ (เกม)

แผนการด าเนินโครงการ

ช่ือโครงการ หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง
ระยะเวลา
ด าเนินการ

วิสัยทัศน์ที่ 1: ………………………

ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 1: ………………………

1. โครงการ........................

• ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์
• ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล
• สมาคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เกมไทย
• .......................

1-2 ปี

2. โครงการ........................



01 02 03
ร่างข้อเสนอการจัดท าฐานข้อมูลเกี่ยวกับ

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ สาขาซอฟต์แวร์ (เกม)
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ร่างข้อเสนอการจัดท าฐานข้อมูลเกี่ยวกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ สาขาซอฟต์แวร์ (เกม)

1. เช่ือมโยงข้อมูลระหว่างหน่วยงานรัฐและเอกชน ในด้านรายได้ มูลค่า

ตลาด ผู้ประกอบการ แรงงานสร้างสรรค์  ค่ าจ้ างแรงงาน ลง

รายละเอียดเรื่องสายผลิต จ านวนนักศึกษา บัณฑิตท่ีจบ

2.มีฐานข้อมูลรายได้ของแต่ละเกม ฐานข้อมูลการประเมินรายได้ของค่าย

เกม อาจจะดูจากจ านวนคนเล่นได้

3.ฐานข้อมูลของนักลงทุน บริษัทต่างชาติท่ีเข้ามาจ้างแรงงานไทย

4.ร่วมมือกับประเทศเพ่ือนบ้านในการท าฐานข้อมูลของภูมิภาค เช่นกับ 

MDEC (Malaysia Digital Economy Corporation) ของมาเลเซีย

5.เพ่ิมการวิจัยทางการตลาดในเชิงลึก ท้ังอุตสาหกรรมเกม แอนิเมชัน 

คาแรคเตอร์ และ Esports (หรือลงทุนกับบริษัทท่ีท าการส ารวจอยู่แล้ว 

เช่น Newzoo และ App Annie)

6. มุ่งพัฒนาเครือข่ายความสัมพันธ์กับหน่วยงานท่ี เกี่ยวข้องกับ

อุตสาหกรรมเกมโดยเฉพาะในเอเชีย เพ่ือให้เกิดการแลกเปล่ียนข้อมูล 

องค์ความรู้

7.เพ่ิมฐานข้อมูลงานวิจัยท่ีพูดถึงอุตสาหกรรมเกมในแง่บวกมากข้ึน

8.สร้างแพลตฟอร์มฐานข้อมูลข้ึนมาโดยเฉพาะ อาจจะมีระบบสมาชิก ท่ี

สามารถเข้าถึงข้อมูลในระดับท่ีต่างกัน มีผู้ดูแลระบบโดยเฉพาะ

ลักษณะข้อมูล ปญัหา ข้อเสนอการจัดท าฐานข้อมูล

ข้อมูลสถิติเกี่ยวกับผู้บริโภค

•สัดส่วนประชากรที่เล่นเกม

•อายุของผู้เล่นเกม

• อันดับเกมที่เปน็ที่นิยม

•ฯลฯ

ข้อมูลสถิติเกี่ยวกับตลาด

•อันดับยอดดาวน์โหลดของเกม

ในประเทศ ในทุกแพลตฟอร์ม

• อันดับเกมที่มีการพูดถึงมาก

ที่สุด

•อันดับเกมในภูมิภาคและใน

โลก

1 .รูปแบบการน า เสนอท่ีท า ใ ห้
เข้าถึงยาก น ามาใช้ต่อได้ยาก

2.การค้นหาข้อมูลท าได้ยาก ควร
หาได้ง่าย ๆ เช่นพิมพ์ค้นหาใน 
Google ได้เลย 

3 .การท่ีReportท าเป็นปีละครั้ง 
ไม่สามารถแจ้งความถี่ได้ เพราะ
มีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา

4 .ควรมีการอัปเดตฐานข้อมูล
ทุกๆ 6เดือน ระบุข้อมูลชัดเจน 
ช่ือบริษัท หน้าท่ี สมาชิก เป็น
ต้น

5.ฐานข้อมูลยังไม่เพียงพอ นัก
ล ง ทุ นต่ า ง ช า ติ ยั ง ไ ม่ เ ห็ น
ภาพรวม

6.ฐานข้อมูลยังไม่ถูกน ามาใช้เพ่ือ
ปรับฐานคิดของสังคมต่อเกม

ข้อมูลสถิติเกี่ยวกับผู้ผลิต

•จ านวนผู้ประกอบการ

•รูปแบบการจัดต้ัง

•ขนาดของบริษัท

•ยอดขาย

• เงินเดือน/ค่าจ้างเฉลี่ยของแต่

ละหน้าที่






