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บก. แถลง

ในทุุกวัันน้ี้�โซเชีียลมีีเดีียได้้เข้้ามาเป็็นส่่วนหน่ึ่�งในการดำเนิินชีีวิิตของมนุษย์์  

ส่่งผลให้้มีีการบริิโภคสื่่�อดิิจิิทััลกัันอย่่างแพร่่หลาย ผลัักดัันให้้ Content Creator  

สนุุกกัับการพััฒนาคอนเทนต์์ใหม่่ ๆ ป้้อนให้้กัับผู้้�บริิโภคอย่่างต่่อเนื่่�อง ปััจจุุบัันได้้มีี 

การพััฒนาดิิจิิทััลคอนเทนต์์เพื่่�อประยุุกต์์ใช้้กัับภาคส่่วนอ่ื่�น ๆ ด้้วย นอกเหนืือจาก 

ด้้านการบัันเทิิง ไม่่ว่่าจะเป็็นด้้านการเรีียนการสอน การแพทย์์ และการท่่องเที่่�ยว ฯลฯ 

เป็็นเรื่่�องที่่�น่่ายิินดีีที่่�ประเทศไทยมีี Content Creator ที่่�มีีศัักยภาพเทีียบเคีียง 

ระดับัสากล มีคีวามโดดเด่น่ในการออกแบบและความคิดิสร้า้งสรรค์ ์และอัตัราการว่า่จ้า้ง 

ที่่�ถููกกว่่าเมื่่�อเทีียบกัับประเทศที่่�มีีความเข้้มแข็็งในอุุตสาหกรรมดิิจิิทััลคอนเทนต์์  

จึึงได้้รัับโอกาสรับจ้้างผลิิตผลงานให้้กัับบริิษััทต่่างชาติิ ซึ่่�งหลายผลงานที่่�ผ่่านตาผู้้�อ่่าน 

ก็็มีีบางส่่วนที่่� เกิิดจากฝีีมืือคนไทย สิ่่� ง เหล่่านี้้� เป็็นส่่วนสำคััญที่่�บีี โอไอเลืือกให้้

อุุตสาหกรรมดิิจิิทััลเป็็นหนึ่่�งในอุุตสาหกรรมยุทธศาสตร์์ ที่่�จะใช้้เป็็นเครื่่�องมืือขัับเคลื่่�อน 

เศรษฐกิิจดิิจิิทััลไทย 

วารสารฉบัับนี้้�  จะชวนมาเปิิดโลกดิิจิิทััลคอนเทนต์์แบบพอสัังเขป พร้้อม 

สััมภาษณ์์พิิเศษเกี่่�ยวกับการลงทุุนดัังกล่่าว จากคุุณนฤชา ฤชุุพัันธุ์์�  ที่่�ปรึึกษา 

ด้้านการลงทุุน และแง่่มุุมดีี ๆ ของผู้้�ประกอบการไทยที่่�ถืือได้้ว่่าประสบความสำเร็็จ 

ในเส้้นทางนี้้�อย่่าง บริิษััท อิ๊๊�กดราซิิล กรุ๊๊�ป จำกััด (มหาชน) และบริิษััท เอเอสเอพีี 

คอร์์ปอเรชั่่�น จำกััด

แม้้ว่่าวัันน้ี้�ไทยจะเป็็นเพีียงผู้้�รัับจ้้างผลิิตดิิจิิทััลคอนเทนต์์ แต่่บีีโอไอเชื่่�อมั่่�น 

ในศัักยภาพของผู้้�ประกอบการไทยว่่าสามารถที่่�จะผลิิตผลงานที่่�เป็็น IP ของเราเอง

ได้้ในอนาคต ผู้้�ประกอบการที่่�อยู่่�ในอุุตสาหกรรมนี้�ไม่่ว่่าจะเป็็น SMEs, Startup หรืือ 

ผู้้�ประกอบการรายใหญ่่ สามารถเข้้ารัับการปรึึกษากัับบีีโอไอเพื่่�อขอรัับสิิทธิิประโยชน์์ดีี ๆ   

จากการลงทุุนได้้ คุุณเป็็นผู้้�สร้้างสรรค์์ บีีโอไอจะเป็็นผู้้�ส่่งเสริม เรามาขัับเคลื่่�อนไทย 

ให้้เป็็นศููนย์์กลางดิิจิิทััลของภููมิภาคอย่่างเป็็นรููปธรรมร่่วมกันค่่ะ  
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สํํานัักงานคณะกรรมการส่่งเสริิมการลงทุุน
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ปัักธงไทย สู่่� Digital Content Hub



ปักธง ดันไทยสู่ 
Digital & 

Creative Hub
จากความก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีีที่่�พััฒนาไปอย่่าง 

ก้้าวกระโดด รวมถึึงพฤติิกรรมการบริิโภคสื่่�อต่่าง ๆ ที่่�มีี 

แนวโน้้มเพิ่่�มในปััจจุุบััน โดยเฉพาะในสื่่�อด้้านดิิจิิทััล 

คอนเทนต์์ เช่่น แอนิิเมชัน เกม ภาพยนตร์์ รายการ

โทรทััศน์์ การ์์ตููนคาแรกเตอร์์ รวมไปถึึงสื่่�ออิิเล็็กทรอนิิกส์์เพื่่�อ  

การเรีียนรู้้� (e-Learning) ส่่งผลให้้อุุตสาหกรรมดิิจิิทััล 

คอนเทนต์์ ในตลาดโลกเติิบโตขึ้้�นอย่่างมาก รวมถึึ ง

ประเทศไทยด้้วยเช่่นกััน 

สำนัักงานคณะกรรมการส่่งเสริิมการลงทุุน หรืือ  

บีีโอไอ ได้้กำหนดให้้อุุตสาหกรรมดิิจิิทััลและอุุตสาหกรรม

สร้้างสรรค์์ เป็็นส่่วนหนึ่่� ง ในอุุตสาหกรรมยุุทธศาสตร์์ 

เพื่่�อขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจไทยและพร้้อมผลัักดัันให้้เกิิด 

การลงทุุนในอุุตสาหกรรมนี้�อย่่างเต็็มที่่� โดย คุุณนฤชา  

ฤชุุพัันธุ์์� ที่่�ปรึึกษาด้้านการลงทุุน สำนัักงานคณะกรรมการ 

ส่่งเสริิมการลงทุุน หรืือ บีโอไอ เผยถึึงยุุทธศาสตร์์ส่่งเสริม 

การลงทุุน 5 ปีี (2566 – 2570) มีีเป้้าหมายเพ่ื่�อปรัับ

โครงสร้้างเศรษฐกิิจไทยไปสู่่�เศรษฐกิิจใหม่่เพิ่่�มความสามารถ 

ในการแข่่งขัันให้้กัับประเทศในระยะยาว ที่่�มีีอุตสาหกรรม

ดิิจิิทััลและอุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์เป็็นหน่ึ่�งอุุตสาหกรรม

ยุุทธศาสตร์์ที่่�ไทยมีีศัักยภาพและสามารถก้้าวสู่่�การเป็็น

ศููนย์์กลางการลงทุุนของภููมิิภาคได้้
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เสริิมเศรษฐกิิจดิิจิิทััล สร้้างเศรษฐกิิจ
สร้้างสรรค์์ ขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจไทย

คุุณนฤชา เกริ่่�นว่่า แนวทางการขัับเคลื่่�อนนโยบาย

ส่่งเสริิมการลงทุุนตามยุุทธศาสตร์์การส่่งเสริิมการลงทุุน 

5 ปีี (พ.ศ. 2566 - 2570) ได้้กำหนดให้้อุุตสาหกรรม 

ดิิจิิทัั ลและอุุตสาหกรรมสร้้ างสรรค์์  เป็็น  1  ใน 5 

อุุ ตสาหกรรมยุุทธศาสตร์์ เ พ่ื่� อขัั บ เคลื่่� อน เศรษฐกิิ จ  

ผลัักดัันให้้ไทยเป็็นศููนย์์กลางการลงทุุนด้้านเทคโนโลยีีและ 

นวัตักรรมด้วยอุตุสาหกรรมดิจิิิทัลั รวมถึึงการเป็็นศููนย์์กลาง 

การลงทุุนด้้านอุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์  ไม่่ว่่าจะเป็็น 

การออกแบบ แฟชั่่�นและไลฟ์์สไตล์์ อุุตสาหกรรมภาพยนตร์์ 

ดิิจิิทััลคอนเทนต์์ เกม และอีีสปอร์์ต

อุุตสาหกรรมดิิจิิทััลเป็็นอุุตสาหกรรมที่่�ใช้้เทคโนโลยีี

ดิิจิิทััลเป็็นตััวขัับเคล่ื่�อน โดยอาศััยความคิดสร้้างสรรค์์ 

ผนวกกัับนวััตกรรม รวมถึึงพื้้�นฐานทางวััฒนธรรมมาสร้้าง

มููลค่่าเพิ่่�มให้้กัับสิินค้้าหรืือบริิการ โดยทั้้�ง 2 อุุตสาหกรรม 

จะเป็็นพื้้�นฐานสำคััญในการผลัักดัันเศรษฐกิิจดิิจิิ ทััล  

(Digital Economy) และเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ (Creative 

Economy) ซึ่่�งเป็็นระบบเศรษฐกิิจสำคััญที่่�มีีบทบาท 

ในการขัับเคล่ื่�อนเศรษฐกิิจไทย

บีี โอ ไอได้้กำหนดนโยบายส่่ ง เสริมการลงทุุน ใน

อุุตสาหกรรมดิิจิิทััลและอุุตสาหกรรมสร้างสรรค์์ ที่่�ครอบคลุุม

โครงสร้้างพื้้�นฐานทางดิิจิิทััลอย่่างครบวงจร การส่่งเสริม 

การลงทุนุทั้้�งผู้้�ผลิิตเนื้้�อหา (Content Creator) และผู้้�ให้บ้ริกิาร 

(Service Provider) การส่่งเสริมบุคลากรด้้านเทคโนโลยีี

สารสนเทศ รวมถึึงการสร้้างระบบนิิเวศ (Ecosystem)  

ที่่�เอื้้�อต่่อการทำธุุรกิิจ ซึ่่�งคุุณนฤชา กล่่าวว่่า “แนวทาง 

การส่่งเสริิมการลงทุุนดัังกล่่าวจะช่่วยผลัักดัันให้้ เกิิด 

การลงทุนุในอุตุสาหกรรมดิิจิทิัลั และอุตุสาหกรรมสร้า้งสรรค์์

เพิ่่�มขึ้้�นในประเทศ”

บีีโอไอกัับการส่่งเสริิมการลงทุุนในอุุตสาหกรรมดิิจิิทััล
และอุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์

1 การ ส่่ ง เ สริ ิ ม ก า ร ล งทุุ น

โครงสร้างพื้้�นฐานด้้านดิจิิทิัลั 

เช่่น Data Center, Cloud Service, 

Submarine Cable, Digital Park, 

Incubation Center, Maker 

Space หรืือ Fabrication Lab, 

Co-working Space, ศููนย์์พัฒันา

บุุคลากรด้้านเทคโนโลยีีดิจิิทััล  

รวมถึึงกิิจการพััฒนา Smart City 

เป็็นต้้น

2 การส่่งเสริมิกิจิการพัฒันา

ซอฟต์์แวร์ แพลตฟอร์์ม 

เพื่่�อให้้บริิการดิิจิิทััล หรืือ ดิิจิิทััล

คอนเทนต์์ 

3 การใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล 

เพื่่�อปรับัปรุงุประสิิทธิภิาพ 

ไม่่ว่่าจะเป็็นการนำซอฟต์์แวร์  

ระบบ ERP หรืือระบบ IT อื่่�น ๆ 

เข้้ามาเพิ่่�มประสิิทธิิภาพองค์์กร

หรืือสายการผลิิต หรืือเชื่่�อมโยง

ข้้อมููลกัับระบบออนไลน์์ของรััฐ 

เช่่น National e–Payment 

หรืือประยุุกต์์ใช้้ AI, Machine 

Learning, Big Data หรืือ Data 

Analytics เป็็นต้้น
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‘เกม’ ผู้้�เล่่นหลัักในตลาดดิิจิิทััล 
คอนเทนต์์

อุุตสาหกรรมเกมมีีส่่วนสำคััญที่่�สร้้างรายได้้ให้้ กัับ

อุุตสาหกรรมดิิจิิทััลคอนเทนต์์ คิิดเป็็นสััดส่่วนสููงถึึง 85%  

โดยในปีี 2565 มีีมููลค่่ารวมกว่่า 34,000 ล้้านบาท และ

ยััง เติิบโตอย่่างต่่อเนื่่�องด้้วยแรงสนับสนุุนสำคััญจาก 

เทคโนโลยีีใหม่่ที่่�ช่่วยให้้ประสบการณ์์การเล่่นเกมดีีขึ้้�น  

ค่่านิิยมของการเล่่นเกมที่่�เปลี่่�ยนจากการเล่่นเพื่่�อความสนุก 

สู่่�การสร้า้งอาชีพีใหม่ใ่นปัจัจุบุันั รวมถึึงการส่ง่เสริมิจากภาครัฐั 

และภาคเอกชนที่่�เป็็นรููปธรรมมากขึ้้�น

คุุณนฤชา กล่่าวว่่า “อุุตสาหกรรมดิิจิิทััลคอนเทนต์์ 

ขณะนี้้�มีีผู้้�เล่่นอยู่่�จำนวนประมาณ 5,000 คน การจ้้างงาน

ส่่วนใหญ่่เป็็นบุุคลากรในบริิษััทผลิิตเกม ซึ่่�งในระยะไม่่กี่่�ปีี

ที่่�ผ่่านมามีีเกมที่่�พััฒนาโดยคนไทยมากขึ้้�นทั้้�งในระบบ iOS 

และ Android”

นอกเหนืือจากอุุตสาหกรรมเกมที่่�ได้้รัับความนิยมสููง 

ในปััจจุุบัันแล้้ว แนวโน้้มการเติิบโตของอุุตสาหกรรม

แอนิิเมชัน คอมพิวเตอร์์กราฟิิก (Computer Graphic)  

วิิชวลกราฟิิก (Visual Graphic) การพััฒนาตััวคาแรกเตอร์ ์

(Character Design) ตลอดจนเทคโนโลยีีใหม่่อย่่าง AR 

(Augmented Reality) และ VR (Virtual Reality) ยัังเป็็น

ส่่วนสนัับสนุุนและส่่งเสริิมให้้อุุตสาหกรรมดิิจิิทััลคอนเทนต์์

ของไทยมีีโอกาสเติิบโต และพััฒนาไปได้้อีีกมาก

4 มาตรการ Smart Visa 

เ พ่ื่� อดึึ งดููดผู้ ้� เชี่่� ย วชาญ 

ด้้านดิิจิิทััล และกลุ่่�มสตาร์์ตอััปที่่�มีี

ศักัยภาพจากต่่างประเทศ

5 การให้้เงิินสนับสนุนค่่าจ้้าง 

บุุคลากรแก่่สตา ร์์ตอััป 

จากกองทุุนเพิ่่�มขีีดความสามารถ 

ในการแข่่งขััน

“ เ งื่่� อ น ไขขอ   ง ก า ร ขอรั  ั บ 

การส่่ ง เสริมการลงทุุนสำหรับ 

ผู้้� ป ร ะ ก อบ  ก า ร ธุุ ร กิิ จ ดิิ จิิ ทัั ล 

คอนเทนต์์ เพีียงแค่่มีีฟีีเจอร์์ใหม่่

หรืือมีี  การพััฒนา เพิ่่� ม เติิ มจาก 

ของเดิิม เช่่น ผลิิตเกมใหม่่หรืือ 

มีีการจ้้างงานคนใหม่่ก็็ เข้้าข่่าย

ขอรัับการส่่งเสริิมจากบีีโอไอได้้” 

คุุณนฤชา กล่่าว

เงื่่�อนไขของการขอรัับ 
การส่่งเสริิมการลงทุุนสำำ�หรัับ 

ผู้้�ประกอบการธุุรกิิจดิิจิิทััลคอนเทนต์์ 
เพีียงแค่่มีีฟีีเจอร์์ใหม่่หรืือมีีการพััฒนา
เพิ่่�มเติิมจากของเดิิม เช่่น ผลิิตเกมใหม่่

หรืือมีีการจ้้างงานคนใหม่่ก็็เข้้าข่่าย
ขอรัับการส่่งเสริิม 

จากบีีโอไอได้้
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ผู้้�ประกอบการอาจมีี 
ความเข้้าใจคลาดเคลื่่�อนว่่าบีีโอไอ 
ให้้การส่่งเสริิมเฉพาะบริิษััทใหญ่่  

แต่่จริิง ๆ บีีโอไอส่่งเสริิม 
และให้้สิิทธิิประโยชน์์ 
กัับธุุรกิิจ SMEs และ 
สตาร์์ตอััปเช่่นกััน

บุุคลากรคืือหััวใจสำำ�คััญ
ปััจจุุบัันอุุตสาหกรรมดิจิิทััลคอนเทนต์์ เป็็นตลาด 

ที่่�มีีการแข่่งขัันสููงมาก โดยประเทศที่่�ประสบความสำเร็็จ เช่่น 

สหรััฐอเมริิกา จีีน ญี่่�ปุ่่�น และเกาหลีีใต้้ มีีความได้้เปรีียบจาก 

การมีีตลาดบริิโภคที่่�ใหญ่่ ซึ่่�งในการผลิิตดิิจิิทััลคอนเทนต์์ 

ให้้เพีียงพอต่่อตลาดจะมีีต้้นทุุนทางบุุคลากรในการผลิิต

ค่่อนข้้างสููง ต้้องใช้้ทีีมงานเป็็นจำนวนมากเพื่่�อจ้้างผลิิต 

(Outsource) โดยส่่วนใหญ่่จะเป็็นการจ้้างมายัังประเทศ 

ในแถบอาเซีียน คืือ ไทย มาเลเซีีย และเวีียดนาม 

ภาพรวมของบุุคลากรในอุุตสาหกรรมดิจิิทััลคอนเทนต์์ 

ในประเทศไทยนั้้�น จะเห็็นว่่าคนไทยมีีศักยภาพและมีีฝีีมืือ 

ทางการออกแบบภาพที่่�สวยงามเหมาะสมต่่อการใช้้งาน 

ของผู้้�ใช้้ ที่่�เรีียกกัันว่่า ผู้้�พัฒนาหน้้าบ้้าน (Front End 

Developer) หรืือส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้ (User Interface) 

สำหรัับเกมหรืือแอนิิเมชัน ซึ่่� งปััจจุบัันมีีมููลค่่าตลาด  

4,000 ล้้านบาท

โดยในจำนวนน้ี้� พบว่่า เป็็นยอดการส่่งออกมากกว่่า 

2,600 ล้้านบาท โดยเป็็นรายได้้ที่่�เกิิดจากการรัับจ้้างผลิิต 

ให้้กัับต่่ างชาติิ  ด้้ วยจุุดแข็็ งที่่� สำคััญของไทยที่่�ทำให้้ 

งานแอนิิเมชัันและงานคอมพิวเตอร์์กราฟิิกได้้รัับการยอมรัับ  

จากบุุคลากรไทยที่่�มีีทัักษะความเชี่่� ยวชาญระดัับสูู ง 

ทั้้�งในด้้านเทคนิิคและฝีีมืือ รวมถึึงความคิิดสร้้างสรรค์์ และ

ราคาที่่�เหมาะสมกับคุุณภาพของงาน ถืือเป็็นโอกาสสำคััญ

ของผู้้�ประกอบการด้้านแอนิิเมชัันไทย รวมถึึงสตาร์์ตอััป  

และเอสเอ็็มอีี ก้้าวไปสู่่�ตลาดนานาชาติิได้้

“คนไทยมีีศัักยภาพด้้านการผลิิตภาพ การออกแบบ 

ค าแรก เ ตอร์ ์ ใ ห้้ ส ว ย ง าม  ร วม ถึึ ง ก า รป ระ ยุุ กต์์ ใช้้

ซอฟต์์แวร์์ต่่าง ๆ ให้้เข้้ากัับแต่่ละชิ้้�นงาน ซึ่่�งเป็็นทัักษะ

ด้้าน Front End Development ที่่� ไทยมีีศักยภาพ 

แม้้ ว่่ า เราจะไม่่ ได้้ เชี่่� ยวชาญการพััฒนาระบบ หรืือ

พััฒนาซอฟต์์แวร์์ในส่่วน Back End Development  

เท่่าประเทศอ่ื่�น ๆ ก็็ตาม ทั้้�งน้ี้� การพััฒนาบุุคลากรไทย 

ให้้เชี่่�ยวชาญด้้านนี้้�ต้้องใช้้การฝึึกฝน ซึ่่�งในเวลานี้้�บีีโอไอ 

มุ่่� ง เน้้นที่่� จะพััฒนา เสริมสร้้างทัักษะการสร้้างสรรค์์  

ส่่ ง เสริมกราฟิิกดีี ไซ เนอร์์หรืือดิจิิ ทััลอาร์์ต ทิิสทักษะ 

ด้้าน Front End Development ที่่�จะเป็็นกุุญแจสำคััญ

ของการพััฒนาบุุคลากรของธุุรกิิจดิิจิิทััลคอนเทนต์์ไทย”  

คุุณนฤชา กล่่าว

ปััจจุุบัันทุุกประเทศให้้ความสำคััญกัับอุุตสาหกรรม

ดิิจิิ ทััล ซึ่่� งมีีบุุคลากรเป็็นหััวใจสำคััญในการผลัักดััน 

ให้้ อุุ ตสาหกรรมนี้้� เ ติิ บ โต  ด้้ วย ทัักษะของบุุ คลากร 

ด้้านการทำดิิจิิ ทััลคอนเทนต์์ที่่�มีีคุุณภาพใกล้้ เคีียงกััน 

ภาครััฐของแต่่ละประเทศจึึงให้้สิิทธิประโยชน์์เพ่ื่�อดึึงดููด 

ผู้้�มีีความสามารถจากทั่่�วโลกเข้้าไปทำงาน และชัักจููง 

การลงทุุนจากต่่างประเทศให้้มาลงทุุนในประเทศตนมากขึ้้�น

“นอกเหนืือจากสิิทธิิประโยชน์์ทางภาษีีเพ่ื่�อส่่งเสริม 

กิิจการดิิจิิทััลคอนเทนต์์แล้้ว บีีโอไอยังให้้การส่่งเสริม 
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จากการให้้การส่่งเสริิมการลงทุุนในอุุตสาหกรรมดิิจิิทััล

ตั้้�งแต่่ต้้นปีี 2566 เป็็นต้้นมา ยัังมีีผู้้�ประกอบการดิิจิิทััล 

คอนเทนต์์ยื่่�นคำขอรัับการส่่งเสริมการลงทุุนไม่่มากนััก  

ทั้้�งที่่�ในตลาดมีีผู้้�เล่่นอยู่่�จำนวนมาก

“ผู้้�ประกอบการอาจมีีความเข้้าใจคลาดเคลื่่�อนว่่า 

บีีโอไอให้้การส่่งเสริิมเฉพาะบริิษััทใหญ่่ แต่่จริิง ๆ  แล้้วบีีโอไอ 

ส่่งเสริิมและให้้สิิทธิิประโยชน์์กัับธุุรกิิจระดัับ SMEs และ 

สตาร์์ตอััปเช่่นกััน โดยสามารถใช้้ เครื่่�องจัักรเก่่าหรืือ 

ใช้้คอมพิิวเตอร์์ที่่�มีีอยู่่�เดิิมเพื่่�อผลิิตงาน และแม้้ว่่าบริิษััท 

จะผลิิตคอนเทนต์์มาจำนวนมากแล้้วก็็มีีโอกาสขอรับ 

การส่่ง เสริมจากบีี โอไอได้้  หากมีีผลิิตภััณฑ์์ใหม่่หรืือ 

มีี ก า ร พัั ฒ น า ฟีี เ จ อร์ ์ ใ หม่ ่ ส ำ หรั ั บ ผ ลิิ ต ภัั ณ ฑ์์ เ ดิิ ม  

ซึ่่�งส่่วนผลิิตใหม่่นั้้�น สามารถนำมาขอรัับการส่่งเสริิมเพื่่�อ

ช่่วยสร้้างแต้้มต่่อในการดำเนิินงานต่่าง ๆ ของบริษััทได้้  

บีีโอไอพร้้อมให้้การส่่งเสริิมการลงทุุนทุุกขนาดการลงทุุน  

เพื่่� อผลัั กดัั น ให้้ ไทยก้้ า วสู่่� ก า ร เป็็ นศูู นย์์ กลาง ดิิจิิ ทัั ล

และอุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์ของอาเซีียน” คุุณนฤชา 

กล่่าวทิ้้�งท้้าย

เรื่่�องการฝึึกอบรมบุุคลากร โดยร่่วมมืือกัับสถาบัันต่่าง ๆ  

ในการพััฒนาบุุคลากร รวมถึึงให้้สิิทธิิประโยชน์์เพิ่่�มเติิม 

สำหรัับผู้้�ประกอบการ เพราะเรามีีความเชื่่�อว่่าคนที่่�เป็็น

เทรนเนอร์์ได้้ดีีที่่�สุุดคืือบริิษััทเอง ฉะนั้้�น ถ้้าบริิษััทมีีค่่าใช้้จ่่าย 

ในการฝึึกอบรมพนักงาน ไม่่ว่่าจะเป็็น Upskill หรืือ 

Reskill สามารถมาขอรับการส่่งเสริมเพ่ิ่�มเติิมจากบีีโอไอได้้”  

คุุณนฤชา กล่่าว

ส่่งเสริิมผู้้�ผลิิตคอนเทนต์์ไทย 
ทุุกระดัับ

อุุตสาหกรรมดิิจิิทััลคอนเทนต์์ เป็็นหนึ่่� งที่่� จะช่่วย 

ขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจไทยให้้เติิบโตอย่่างรวดเร็็ว และมีีโอกาส

ในการสร้้างรายได้้และสร้้างซอฟต์์พาวเวอร์์ของประเทศ  

การสนับสนุนอุุตสาหกรรมนี้�ต้้องอาศััยนโยบายภาครััฐ  

การลงทุุนของผู้้�ประกอบการ รวมไปถึึงความต้้องการ 

ขอ งผู้้� บ ริิ โ ภค เป็็ นอ งค์์ ป ระกอบสำคััญที่่� จ ะช่่ ว ย ให้้ 

อุุตสาหกรรมนี้้�เติิบโต 
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ดิิจิิทััลคอนเทนต์์เป็็นหนึ่่�งในซอฟต์์พาวเวอร์์ เกิิดจาก 

การนำเทคโนโลยีีมาประยุุกต์์ใช้้กัับงานศิิลปะที่่�ช่่วยเพิ่่�ม 

ช่่องทางในการเข้้ าถึึงงานศ ิ ลปะได้้อย่่างหลากหลาย  

สร้้างความแปลกใหม่่และช่่วยให้้ผู้้�เสพงานศิิลป์์ได้้สนุุกขึ้้�น  

เราจะสัังเกตเห็็นว่่านิิทรรศการศิิลปะในปััจจุบัันมีีการ 

ผสมผสานระหว่่างผลงานจริิงและคอมพิิวเตอร์์กราฟิิก 

กลายเป็็นงานศิิลปะแบบดิิจิิทััล หรืือดิิจิิทััลอาร์์ต เป็็นการ

สร้้างประสบการณ์์แบบใหม่่ให้้กัับผู้้�เข้้าชมงาน และช่่วยให้้

นัักสร้้างสรรค์์งานศิิลปะมีีช่่องทางในการโปรโมตงานของตน

และสร้้างรายได้้เพิ่่�มขึ้้�น

การมาถึึงของ Web 3.0 เป็็นยุุคใหม่่ของอิินเทอร์์เน็็ต

ที่่�จะมีีความฉลาดมากขึ้้�น เทคโนโลยีีใหม่่ ๆ อย่่าง Big 

เปิดโลก
ดิจิทัลคอนเทนต์

Data Machine Learning (ML) Artificial Intelligence 

(AI) หรืือ Blockchain เข้้ามามีีบทบาทในโลกไร้้พรมแดน

มากขึ้้�น เปิิดโอกาสให้้นัักสร้้างสรรค์งานศิิลปะ ทั้้�งศิิลปิิน  

นัักแต่่งเพลงและโปรดิวเซอร์์ได้้แสดงผลงานของตนให้้

อยู่่� ในรููปแบบ Digital Token และสร้้างรายได้้ผ่่าน

แพลตฟอร์์มโดยตรงไม่่ต้้องผ่่านตััวกลาง (Distributor) 

เป็็นการลดอำนาจของผู้้�ที่่�ทำตััวเสมืือนพ่่อค้้าคนกลาง  

มาสู่่�เจ้้าของผลงานที่่�แท้้จริิง โดยการสร้้างช่่องทางเชื่่�อมต่่อ 

โดยตรงระหว่่างผู้้�ซื้้�อและผู้้�ขาย ส่่งผลให้้เกิิดสภาพแวดล้้อม

ที่่�ดีีในการซื้้�อขายสิินค้้าและบริิการ ซึ่่�งช่่วยให้้อุุตสาหกรรม

ดิิจิิทััลคอนเทนต์์เติิบโตขึ้้�น
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Game Studio + Dev:
IP Owned, Outsourcing
E-Sport: Game Owner,
Organizer
Publisher
Game Player

Production House:
Film/Ads
Post-Production
Studio

Distributor:
Streaming Platform,
Film Publisher
Animation Studio:
IP Owned, Outsourcing

Developer
Digital Artist
Hardware Engineer

Publisher / Distributor:
เช่น Google Play, Apple Stpre, Twitch, 
Streaming Platform, Netflix, โรงหนัง
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Game Industry: Film Industry:

AR / VR:

CGI / VFX:

Content Creator

University / Academic

Character Design:

Film Publisher
Streaming Platform

Ecosystem ของอุุตสาหกรรม 
Digital Content 

แม้้ว่่า Ecosystem ของอุุตสาหกรรม Digital Content 

จะมีีผู้้�เล่่นอยู่่�หลายราย โดยแต่่ละรายมีีการกำหนด Domain  

แตกต่่างกัันไป แต่่โดยทั่่�วไปแล้้ว Ecosystem ของ

อุตุสาหกรรม Digital Content ประกอบไปด้ว้ย 5 Domains 

หลััก ๆ ได้้แก่่ 

1 Content Creator นัักพััฒนา หรืือสร้้างสรรค์์ 

Content ซึ่่�งเป็็นหััวใจหลัักของอุุตสาหกรรม 

2  Visual Effect/Computer Graphic งานเทคนิิค

พิิเศษด้้านภาพ 

3 Animation 

4 Game  

5 AR/VR ซึ่่�ง Digital Content สามารถนำไปใช้้

สนัับสนุุนในอุุตสาหกรรมภาพยนตร์์ เพลง และโฆษณาได้้  

แผนภาพ Ecosystem ของอุุตสาหกรรม Digital Content

Content Creator หรืือนัักสร้้างสรรค์์ผลงาน  

เป็็น Domain ที่่�สำคััญที่่�สุุดของอุุตสาหกรรม Digital 

Content เนื่่�องจากเป็็นผู้้�สร้างสารตั้้�งต้้นที่่�มีีบทบาทสำคััญ

ในการสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาป้้อนให้้กัับ Domain อื่่�น ๆ  

โดยรููปแบบของเนื้้�อหาเป็็นได้้ทั้้�งรููปภาพ วิิดีีโอ บทความ  

เพลง ฯลฯ ซึ่่� งนำไปใช้้ ได้้หลายอุุตสาหกรรม เช่่น  

อุุตสาหกรรมเกม ภาพยนตร์์  และโฆษณา เป็็นต้้น 

ทั้้�งนี้้�  Content Creator อาจเป็็นได้้ทั้้�งบุุคคลทั่่�วไป 

Youtuber/Blogger นัักเขีียน นัักร้้อง นัักแสดง Influencer  

หรืือแม้้กระทั่่�งบริิษััทขนาดใหญ่่

การนำเทคโนโลยีีดิิจิิทััลมาประยุุกต์์ใช้้กัับผลงาน 

ศิิลปะนั้้�น สามารถต่่อยอดไปสู่่�การทำ Visual Effect  

และ Computer Graphic ในอุุตสาหกรรมภาพยนตร์์ 

และอุุตสาหกรรมเกมได้้อีีกด้้วย ถึึงแม้้ว่่าจะมีีต้้นทุุน 

ในการผลิิตสููง แต่่ผู้้�สร้้างภาพยนตร์์ Show Runner และ 

สตููดิิ โอ เกม เลืือกที่่� จะนำมาใช้้  เ น่ื่� องจากสามารถ 

สร้้างผลงานได้้แบบไม่่จำกััดรููปแบบ สอดรัับกัับจิินตนาการ

ของผู้้�สร้้าง และเป็็นที่่�ช่ื่�นชอบของผู้้�บริิโภคอย่่างมาก 

Digital Content ในโลกของภาพยนตร์์ยัังรวมถึึง

งาน Animation ไม่่ว่่าจะเป็็น 2D/3D อุุตสาหกรรม  

Animation ได้้รับัการพััฒนาอย่่างรวดเร็ว็ตลอดหลายทศวรรษ  

โดยเริ่่�มจากการใช้้ เทคนิิคการวาดภาพแบบต่่อเนื่่�อง  

อย่่างที่่�เห็็นกัันในการ์์ตููน Disney ในสมััยก่่อน จนกระทั่่�ง 

นำเทคโนโลยีีการสร้า้งภาพเคลื่่�อนไหวด้ว้ยคอมพิวิเตอร์ม์าใช้้  

เปิิดโอกาสให้้ผู้้�สร้้างนำความคิิดสร้้างสรรค์์มาใช้้ในการสร้้าง 

เนื้้�อหาที่่�แปลกใหม่่ แสดงเรื่่�องราวที่่�ยากต่่อการสร้างใน 

โลกความเป็็นจริงิ ทำให้้อุุตสาหกรรม Animation เติิบโตขึ้้�น

อย่่างรวดเร็็ว 

จากข้้อมููลของ IMDb เว็็บไซต์์จััด Rating ภาพยนตร์์

ชื่่�อดัังของโลก ระบุุว่่าปััจจุุบัันมีีภาพยนตร์์ Animation 

อย่่างน้้อย 25,000 เรื่่�อง ทั่่�วโลก โดยปีี 2565 อุุตสาหกรรม 
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Animation สร้้างรายได้้มากกว่่า 259 พัันล้้านดอลลาร์์สหรััฐ 

และคาดว่่าจะเป็็น 375 พัันล้้านดอลลาร์์สหรััฐ ปีี 25701  

อนึ่่�ง Animation ไม่่เพีียงแต่่จะเป็็นสื่่�อบัันเทิิงเท่่านั้้�น  

แต่่ยัังเป็็นเครื่่�องมืือที่่�มีีประสิิทธิิภาพในการเป็็นสื่่�อการเรีียน

การสอน ทำให้้กระบวนการเรีียนรู้้�มีีความน่่าสนใจมากขึ้้�น 

Digital Content กัับ Game
เกมเป็็นอีีกหนึ่่�งอุุตสาหกรรมที่่�สร้้างรายได้้ 

มหาศาล ที่่�นอกจากจะนำไปใช้้บริิ โภคเพื่่�อ 

ความบันเทิิงแล้้ว ยัังต่่อยอดไปสู่่�การเป็็นกีีฬาอาชีีพหรืือที่่�

เรีียกกัันติิดปากว่่า e-Sport ปััจจุุบัันคณะกรรมการโอลิิมปิิก

สากล (International Olympic Committee – IOC) ได้้

ร่่วมมืือกัับสมาคมสหพัันธ์์กีีฬานานาชาติิ (International 

Sports Federations – IFs) จััดการแข่่งขััน “Olympic 

e-Sport” ซึ่่�งปีี 2566 มีีการแข่่งรอบชิิงชนะเลิิศที่่�ประเทศ

สิิงคโปร์์ เม่ื่�อเดืือนมิิถุุนายนที่่�ผ่่านมา โดยประกาศให้้มีี 

การแข่่งขัันกีีฬาทั้้�งหมด 9 รายการ แข่่งขัันบน Console,  

PS4, PS5, Nintendo Switch และ Smartphone 

นอกจากนี้้�  e -Spor t  ยัั ง ถููกบรร จุุ ให้้ เป็็ นกีีฬาที่่� ใช้้ 

ในการแข่่งขัันกีีฬาเอเชีียนเกมส์์ 2023 ที่่�หางโจว ประเทศ

จีีน ด้้วยเช่่นกััน 

ปัจัจุบุันันี้้� e-Sport กำลังัเป็น็ที่่�จัับตามองของหลายบริษิัทั 

เนื่่�องจากมีีโอกาสในการพััฒนาธุุรกิิจรููปแบบใหม่่ที่่�มากกว่่า 

การเป็็นกีีฬา เช่่น ธุุรกิิจจััดการแข่่งขััน นัักเเคสเกม  

อิินฟลููเอนเซอร์์ (Influencer) ธุุรกิิจการบริิหารจััดการทีีม 

e-Sport ตลอดจนเป็็นโอกาสในการพััฒนาเกมโดยการนำ

เทคโนโลยีีใหม่่ เช่่น เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงอย่่าง VR และ  

AR ซึ่่�งเป็็นที่่�พููดถึึงมากในปััจจุุบััน 

จากกระแสของ Pokemon GO ที่่�นิิยมเล่่นกัันทั่่�วโลก  

1  https://www.linearity.io/blog/animation-statistics/

ในช่ว่งปี ี2559 - 2560 ต่อ่เน่ื่�องมาจนถึึง Metaverse ที่่�มาแรง 

ในปีี 2564 - 2565 จนทำให้้ Facebook ต้้องเปลี่่�ยนช่ื่�อ 

เป็็น Meta ทำให้้เราเห็็นว่่าเทคโนโลยีี Augmented Reality 

(AR) Virtual Reality (VR) Mixed Reality (MR) ตลอดจน  

Metaverse นั้้�น สามารถใช้้งานได้้ในชีีวิิตจริง ไม่่ได้้ 

เป็็นเพีียงจิินตนาการเพ้้อฝัันที่่�เห็็นในภาพยนตร์์หรืือนิิยาย  

Sci-Fi แต่่เทคโนโลยีีดัังกล่่าวกลัับเป็็นโอกาสในการสร้้าง 

การเปลี่่�ยนแปลงทางเศรษฐกิิจครั้้�งใหญ่่ เน่ื่�องจากมีีศัักยภาพ

ในการจำลองสิ่่�งแวดล้้อมเสมืือนจริิงซึ่่�งสามารถนำไปใช้้ได้้

หลายอุุตสาหกรรม เช่่น การขายสิินค้้า การท่่องเที่่�ยว บริิการ

ทางสุุขภาพ การศึึกษา ธุุรกิิจยานยนต์์ อสัังหาริิมทรััพย์์ 

เป็็นต้้น 

จากรายงานการเติิบโตของตลาด AR และ VR  

ปีี 2565 - 2569 ของ International Data Corporation 

(IDC) แสดงให้้เห็็นว่่าตลาด AR และ VR ทั่่�วโลกในปีี 2565 

มีีมููลค่่า 1.38 หม่ื่�นล้้านดอลลาร์์สหรััฐ และมีีแนวโน้้มสููงถึึง 

5.09 หม่ื่�นล้้านดอลลาร์์สหรััฐ ภายในปีี 2569 หรืือเพิ่่�มขึ้้�นถึึง  

268.84% ทั้้�งนี้้� หนึ่่�งในสาขาที่่�มีีการนำเทคโนโลยีีไปใช้้ 

มากที่่�สุุดคืือ บริิการทางสุุขภาพ ซึ่่�งมีีมููลค่่าสููงถึึง 4.9  

พัันล้้านดอลลาร์์สหรััฐ ในปีี 2566 โดยมีีการนำเทคโนโลยีีนี้้� 

ไปใช้้ในหลาย ๆ  ด้้าน ไม่่ว่่าจะเป็็นการผ่่าตััดจำลอง การผ่่าตััด 

ด้้วยหุ่่�นยนต์์ ลำดัับถััดมาเป็็นด้้านการศึึกษา ซึ่่�งนำมาใช้้ 

ในการพััฒนาสื่่�อการเรีียนการสอน โดยให้้นัักเรีียนได้้ฝึึก 

ปฏิิ บััติิการผ่่ านสิ่่� งแวดล้้อมเสมืือนจริงที่่� สร้้ างขึ้้� นมา 

จากเทคโนโลยีี

ทั้้�งนี้้� VR AR MR หรืือ XR นั้้�น จำเป็็นจะต้้องใช้้ร่่วมกับ 

อุุปกรณ์์เฉพาะทาง ที่่�ผ่่านมาเราอาจจะเห็็นคนเล่่นเกม 

ผ่่าน VR Headset หรืือสวมแว่่น AR Glass ในการใช้้ 

ชีีวิิตประจำวััน แต่่ในอนาคตมีีการคาดการณ์์ว่่าเทคโนโลยีีนี้� 

อาจเป็็นอุปุกรณ์์ที่่�ใช้้ในชีีวิติประจำวันัของคนส่่วนใหญ่่ในที่่�สุดุ2 

2  Worldwide Developers Conference ปีี 2023
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5 Domains ที่่�กล่่าวข้้างต้้นมาถืือเป็็นส่่วนสำคััญ 

ในการขัับเคลื่่�อนอุุ ตสาหกรรม D i g i t a l  Content  

ซึ่่�งแต่่ละ Domain ต่่างก็็เป็็นส่่วนสนับสนุนซึ่่�งกัันและกััน  

กล่่ า วคืื อ  เป็็ นทั้้� ง ผู้้�สร้  ้ า งสรรค์์ ผลงาน  (Content 

Creator) และผู้้�บริิโภคของ Domain อื่่�น ไม่่เพีียงเท่่านี้้�  

ทั้้�ง 5 Domains ยัังเป็็นส่่วนประกอบในการผลิิตสิินค้้า 

และบริิการในอุุตสาหกรรมอื่�นอีีกด้้วย ไม่่ว่่ าจะเป็็น

อุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์ เช่่น อุุตสาหกรรมภาพยนตร์์  

เพลง และเกม เป็็นต้้น หรืืออุุตสาหกรรมผลิิตทั่่�วไป 

เช่่น ยานยนต์์  และอากาศยาน เป็็นต้้น ตลอดจน 

อุุตสาหกรรมบริิการ  เช่่น  อุุตสาหกรรมท่่อง เที่่� ยว  

การศึึกษา และบริิการทางสาธารณสุุข เป็็นต้้น

โอกาสการลงทุุนในกิิจการ
ดิิจิิทััลคอนเทนต์์ในประเทศไทย

ตลาด D ig i ta l  Content  ในประเทศไทยนั้้� น 

มีีการแข่่งขัันที่่�รุุนแรง โดยมีผู้้�ผลิิตรายย่่อยเป็็นจำนวนมาก  

มีีการสร้้างสรรค์์ผลงานคุุณภาพที่่�หลากหลายให้้ผู้้�บริิโภค 

ได้้เลืือกซื้้�อ โดยผู้้�ประกอบการในประเทศไทยแบ่่งออกเป็็น 

3 กลุ่่�ม ได้้แก่่ 

1 Service Provider ผู้้�รัับจ้้างผลิิตงาน 

2 IP Owner ผู้้�ผลิิตงานลิิขสิิทธิ์์�ของตััวเอง 

3 Distributor/Publisher ตััวแทนจำหน่่าย นำเข้้า  

		  Digital Content 

ปััจจุุบัันประเทศไทยมีีผู้้�ประกอบการในกลุ่่�มแรก 

มากที่่�สุุด จากผลการสำรวจของ DEPA พบว่่า ปีี 2565  

มีีผู้้�ประกอบการในอุุตสาหกรรม Digital Content ทั้้�งสิ้้�น  

238 บริิษััท มููลค่่ารวม 40,518 ล้้านบาท ลููกค้้าสำคััญ 

ได้้แก่่ จีีน ญี่่�ปุ่่�น เกาหลีีใต้้ กลุ่่�มประเทศจากทวีปยุุโรป 

สหรัฐัอเมริกิา ฮ่อ่งกง สิงิคโปร์ ์กัมัพููชา เวียีดนาม และแคนาดา  

มีีมููลค่่าการส่่งออกมากถึึง 2,610 ล้้านบาท และมีีอััตรา 

เติิบโตอย่่างต่่อเนื่่�อง 

ถึึ งแม้้ว่่ าประเทศไทยจะมีี  Content Creator  

เป็็ นจำนวนมาก  แต่่ ส่่ วน ใหญ่่ เป็็ นการรับจ้้ า งผ ลิิต  

โดยประเทศไทยเป็็นแหล่่งรัับจ้้างผลิิตงานเทคนิิคพิิเศษ  

ด้้านภาพให้้กัับผู้้�ผลิิตภาพยนตร์์ต่่างประเทศมาเป็็นเวลานาน  

เนื่่�องจากเป็็นที่่�รู้้�กันว่่าสตููดิโอไทยมี Digital Artist เก่่ง ๆ 

อยู่่�มาก งานมีีคุุณภาพสููงเป็็นที่่�ยอมรัับ และราคาไม่่สููงมาก

เมื่่�อเทีียบกัับสตููดิโอต่่างประเทศ หากดูู End Credit หรืือ 

Closing Credit ท้้ายภาพยนตร์์ Blockbuster หลาย ๆ  

เรื่่�อง เราจะเห็็นชื่่�อสตููดิโอไทยปรากฏอยู่่� 

มีีผู้้�ประกอบการน้้อยรายที่่�พััฒนางานลิิขสิิทธิ์์�  (IP)  

เป็็นของตนเอง และไม่่สามารถสร้้างผลกำไรได้้เมื่่�อเทีียบกัับ 

ค่่า Production (ต้้นทุุนการผลิิต) จากการสััมภาษณ์์

สตููดิิโอ Animation ในไทย3 พบว่่า ต้้นทุุนการผลิิต 

Animation ไทยเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่�นาทีีละ 1 ล้้านบาท Animation 

หนึ่่�งเรื่่�องจึึงมีีต้้นทุุนขั้้�นต่่ำอยู่่�ที่่�ประมาณ 100 ล้้านบาท  

ซึ่่�งรายได้้จากการฉายในโรงภาพยนตร์์มัักจะไม่่ครอบคลุุม

3 Creativethailand.org
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กัับค่่า Production ผู้้�ประกอบการจึึงต้้องหารายได้้เพิ่่�ม 

จากการ License งานให้้ไปผลิิตสิินค้้าและบริิการ เช่่น 

อนุุญาตให้้ใช้้สิิทธิิ Character ไปผลิิตฟิิกเกอร์์ หรืือขายสิิทธิิ

ในการดัดแปลงเป็็นนิิยาย เป็็นต้้น แต่่ภาพรวมก็็ยัังขาดทุุน 

ส่่งผลให้้ไม่่ค่่อยมีีผู้้�ผลิิตงาน IP มากนัก 

สาเหตุุที่่�งาน IP สำคััญ เนื่่�องจากสามารถสร้้างรายได้้ 

ได้้มากกว่่าการรับจ้้างผลิิต และสามารถต่่อยอดไปสู่่� 

การผลิิตสิินค้้าและบริิการอื่่�นที่่�หลากหลาย หลายประเทศ 

จึึงออกนโยบายให้้การส่่งเสริิมผู้้�ประกอบการในประเทศ 

ของตนสามารถผลิิตงาน IP ของตััวเอง 

ที่่�ผ่่านมามีีผู้้�ประกอบการบางรายที่่�ได้้รัับเงิินสนัับสนุุน

จากหน่่วยงานรััฐในการผลิิตงาน IP โดยผลงานนั้้�นจะต้้อง 

บรรจุเนื้้� อหาที่่� แสดงถึึง อััตลักษณ์์ของไทยลงไปด้้วย  

ซึ่่� ง เป็็นการจำกััดขอบเขตของการสร้้างสรรค์์ผลงาน  

และขายที่่�ตลาดต่่างประเทศได้้ยาก ต้้องยอมรัับว่่า 

ตลาดต่่างประเทศไม่่ได้้เข้้าถึึงกัับความเป็็นไทยมากนััก  

เพีียงแต่่ต้้องการความแปลกใหม่่เท่่านั้้�น การนำเสนอ  

Thai Content ที่่�เป็็นที่่�รู้้�จักกันอยู่่�แล้้ว เช่่น มวยไทย  

รามเกีียรติ์์� เป็็นต้้น สามารถใช้้เป็็นสารตั้้�งต้้นได้้ แต่่ควรสร้้าง 

Content ที่่�ทั่่�วโลกสามารถเข้้าใจ จะช่่วยให้้งาน IP ไทย 

ไปได้้ไกลมากขึ้้�น 

แต่่ไม่่ได้้หมายความว่่าอุุตสาหกรรมนี้�จะหมดหวััง 

ที่่�ผ่่านมาเราอาจจะเคยเห็็นงาน Animation ที่่� เป็็น

ง านลิิ ขสิทธิ์์� จ ากสตููดิ ิ โ อ ไทย ไปฉายที่่� ต่่ า งประ เทศ 

อยู่่�บ้้าง เช่่น 9 ศาสตรา (The Legend of Muay Thai :  

9 Satra) ซึ่่�งได้้รัับคำวิิจารณ์์ในแง่่บวก ทั้้�งบทภาพยนตร์์

และงานภาพ ทั้้� ง น้ี้�  9 ศาสตราสร้้างรายได้้มากกว่่า  

100 ล้้านบาท ทั่่�วโลก ถึึงแม้้ว่่าจะขาดทุุนจากต้้นทุุน 

การผลิิตที่่�สููงถึึง 230 ล้้านบาท ก็็ตาม แต่่ก็็ถืือว่่าเป็็น  

การขัับเคลื่่�อน ที่่�ดีีของงาน Animation ลิิขสิิทธิ์์�ของไทย 

ในเดืือนตุุลาคม 2566 ที่่�ผ่่านมามีีภาพยนตร์์ Animation 

ลิิขสิิทธิ์์�ของไทยเข้้าฉายอีีกหนึ่่�งเรื่่�อง นั่่�นคืือ หนุุมาน  

นัักรบมนตรา (Hanumaan the Mantra Warrior) ดููจาก 

Trailor แล้้วคงเป็็น Action Fantasy ที่่�ดััดแปลงเนื้้�อเรื่่�อง

จากรามเกีียรติ์์�มาทำให้้ทัันสมััยยิ่่�งขึ้้�น ถืือเป็็น Animation 

จากสตููดิิโอไทยที่่�น่่าจัับตามองที่่�สุุดในปีี 2566 

นอกจาก น้ี้�  ยัั ง มีี เ กม  Ho r ro r  ที่่� ขึ้้� น อััน ดัับ  1  

ใน Steam อยู่่�ช่่วงหนึ่่�ง ซึ่่�งจะไม่่พููดถึึงคงไม่่ได้้ นั่่�นคืือ  

Home Sweet Home เกมผีีนางรำชื่่�อดัังจากสตููดิิโอไทย  

ที่่�นััก Cast Game เล่่นไปกรี๊๊�ดไป กว่่าจะ Clear ก็็เสีียงแหบ

กัันหมด ปััจจุุบััน Home Sweet Home ออกเวอร์์ชัันใหม่่ 
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ที่่�เล่่นในรููปแบบ Online แล้้วในชื่่�อ Home Sweet Home: 

4v1 ซึ่่�งผู้้�สร้้างวางแผนว่่าจะนำไปเป็็นเกมสำหรัับกีีฬา 

e-Sport ในอนาคต ทั้้�งนี้้� มีีข่่าวว่่าเกมนี้้�กำลัังจะถููกดััดแปลง

เป็็นภาพยนตร์์ คาดว่่าจะใช้้ชื่่�อว่่า Home Sweet Home: 

Rebirth ซ่ึ่�งจะเปิิดกล้้องถ่่ายทำในสิ้้�นปีีนี้้� 4

อีีกหนึ่่�งเกมที่่� เป็็นผลงานของคนไทยที่่� ดัังไปทั่่�วโลก 

“Kingdom Reborn” เป็็นเกมแนวสร้างเมืืองที่่�พััฒนาโดย  

Developer เพีียงคนเดีียว ทำรายได้้ไปมากกว่่า 140  

ล้้านบาท เกมนี้�ได้้รางวััล Game of the Year, The Best 

of Game Design, The Best of Sound และ Developer 

Choice Award จากเวทีี Thai Game Awards 2021  

สำหรัับการทำ Computer Graphic  หรืือ 

Visual Effect สำหรัับอุุตสาหกรรมภาพยนตร์์นั้้�น  

ให้้การส่่งเสริิมในประเภทกิิจการ  9.16 กิ จการบริการ 

แก่่ธุุรกิิจสร้้างภาพยนตร์์ โดยให้้ได้้รับัสิทิธิและประโยชน์

ยกเว้้นภาษีีเงินิได้้นิติิบุิุคคล 5 ปีี (Cap วงเงินิ) 

สิิทธิิและประโยชน์์
ยกเว้้นภาษีีเงิินได้้ 

5 ปีี

 8.1 กิิจการพััฒนาซอฟต์์แวร์์ แพลตฟอร์์มเพื่่�อ

ให้้บริิการ หรืือดิิจิิทััลคอนเทนต์์ โดยให้้ได้้รัับสิิทธิิและ

ประโยชน์์ยกเว้้นภาษีีเงิินได้้นิิติิบุุคคล 8 ปีี (Cap วงเงิิน) 

ทั้้� งนี้้�  ขอบเขตของงาน Dig ital Content ที่่� ให้้ 

การส่่ ง เสริิม คืือ ภาพเคลื่่� อนไหวที่่� ถููกสร้้ างโดย

คอมพิิวเตอร์์  (Computer Generated) ได้้แก่่  

เกม Animation Augmented Reality (AR) และ 

Virtual Reality (VR) เท่่านั้้�น

สิิทธิิและประโยชน์์
ยกเว้้นภาษีีเงิินได้้ 

8 ปีี

ในงาน Bangkok International Digital Content Event 

(BIDC) 2021 ซึ่่�งเป็็นงานรวมตััวของบริิษััทผู้้�ผลิิต Digital 

Content ในประเทศไทย 

การผลัักดัันให้้งาน IP ไทยเติิบโตมากขึ้้�น สิ่่�งสำคััญคืือ

การสร้้าง Content ที่่�ไม่่ยึึดติดรููปแบบเดิิม และหาช่่องทาง 

ในการจำหน่่ายรููปแบบใหม่่ เพ่ื่�อให้้ Content Creator  

ที่่�เป็็นผู้้�ประกอบการรายย่่อยสามารถจำหน่่ายสิินค้้าและ

บริิการของตนเองได้้ในวงกว้้าง ออกนโยบายส่่งเสริิมและ 

ปรับัปรุงุกฎระเบีียบให้้ผู้้�ประกอบการไทยทำ Co-Production 

กัับต่่างประเทศ เพ่ื่�อให้้ผู้้�ประกอบการในประเทศมีีทุุน 

ในการสร้้างสรรค์์ผลงานเพิ่่�มขึ้้�น 

 

BOI กัับการส่่งเสริิมกิิจการดิิจิิทััลคอนเทนต์์
ปััจจุุบัันบีีโอไอให้้การส่่งเสริิมผู้้�ผลิิต Digital Content ในประเภทกิิจการพััฒนาซอฟต์์แวร์์แพลตฟอร์์มเพ่ื่�อให้้บริิการ 

หรืือดิิจิิทััลคอนเทนต์์

4  Jediyuth.com
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แอนิเมชันเป็นการใช้เทคนิคในการสร้างสรรค์
ชิ้นงานให้เกิดการเคลื่อนไหวที่ได้รับความนิยม 
ในส่ือบันเทิงท้ังของไทยและต่างชาติหลากหลาย 
รูปแบบ ซึ่งเราสามารถเห็นได้จากภาพยนตร์  
โฆษณา การ์ตูนหรือตัวละคร รวมไปถึงเกมดิจิทัล  
ซึ่ งผลงานที่ ถูกผลิต ขึ้นจากผู้ประกอบการ 
ด้านแอนิเมชันในไทยหลายชิ้นได้รับการยอมรับ 
ในระดับสากล

RiFF Studio หนึ่่�งในผู้้�ประกอบการไทยด้้านแอนิิเมชััน 

ที่่�มีีความหลงใหลในแอนิิเมชัันอย่่างมาก และมองเห็็นโอกาส 

การพััฒนาแอนิิเมชันในประเทศไทย โดยต่่อยอดประสบการณ์์

และองค์์ความรู้�จ ากการทำงานในต่่ างประเทศ เข้้ าสู่่� 

การทำธุุรกิิจและจััดตั้้�งบริิษััทแอนิิเมชันขึ้้�นในประเทศไทย  

โดย BOI e – Journal ฉบัับนี้้� ได้้รัับเกีียรติิจาก คุุณจุุฑาทิิพย์์ 

นิิรมลพิิศาล ประธานเจ้้าหน้้าที่่�ฝ่่ายปฏิิบััติิการ RiFF Studio 

มาแบ่่งปัันแง่่มุุมต่่าง ๆ อย่่างน่่าสนใจ 

RiFF Studio 
สรรค์สร้างแอนิเมชันไทย 
โลดแล่นไกลระดับสากล

  BOI e-Journal  |  17

เรื่่�อง | กองบรรณาธิิการ



 RiFF Studio จััดตั้้�งขึ้้�นเมื่่�อปีี 2551 จากการรวมตัวของ 

กลุ่่�มสมาชิิกที่่�มีีประสบการณ์์การทำงานด้้านแอนิิเมชัน 

ทั้้� งในประเทศและต่่างประเทศ โดยมีี เป้้าหมายที่่�จะ 

สร้้างสตููดิโอผลิิตแอนิิเมชันของคนไทยอย่่างเต็็มรููปแบบ 

ให้้ มากกว่่ าการ รัับจ้้ า งผ ลิิต  เป็็ นที่่� ม าของ  “R iFF 

Studio” ภายใต้้บริิษััท เอ เอส เอ พีี คอร์์ปอเรชั่่�น จำกััด  

โดยรัับผลิิตงานกราฟิิกแอนิิเมชัน ทั้้� งแอนิิเมชันซีีรีีส์์ 

ภาพยนตร์์แอนิิเมชัน ตััวละครในเกม รวมถึึงแอนิิเมชัน 

ในงานโฆษณาอ่ื่�น ๆ จากลููกค้้าทั้้�งในและต่่างประเทศ  

โดยตลอดการดำเนิินธุุรกิิจที่่�ผ่่านมา มีีสััดส่่วนการผลิิตงาน

ให้้ต่่างประเทศคิิดเป็็น 70 – 80% ของงานผลิิตทั้้�งหมด 

คุุณจุุฑาทิิพย์์ กล่่าวว่่า “ก่่อนเริ่่�มต้้นจััดตั้้� งบริิ ษััท 

เป็็นของตััวเอง ผู้้�บริิหารของ RiFF Studio ได้้มีีโอกาส 

ทำงานในวงการสตููดิโอแอนิิเมชัันชั้้�นนำมาไม่่ต่่ำกว่่า 15 ปีี 

ทั้้�งกัับ Pixar, Sony และ Disney อีีกทั้้�งยัังเปิิดโรงเรีียน 

สอนการสร้้างแอนิิเมชัันและพบว่่ามีีผู้้�ที่่�สนใจเกี่่�ยวกัับ 

การสร้้ า งแอนิิ เ มชัั นอยู่่� พอสมควร  จึึ งมีี แนวคิิ ด ใน 

การเปิิดบริิษััทขึ้้�นมา เพ่ื่�อส่่งเสริมให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลง  

การพััฒนาระบบ และเสริิมแนวทางการทำงานแอนิิเมชััน 

ให้้เป็็นขั้้�นเป็็นตอนได้้มากขึ้้�น”  

RiFF Studio ถืือเป็็นบริิษััทที่่�ผลิิตผลงานหลากหลาย

ชิ้้�นงาน โดยเบิิร์์ดแลนด์์ แดนมหััศจรรย์์ เป็็นผลงาน

ชิ้้�นแรก สำหรัับผลงานที่่�ทำให้้คนรู้้�จักในวงกว้้าง คืือ 

ภาพยนตร์์เรื่่�อง “เมย์์ไหน ไฟแรงเฟร่่อ” ภาพยนตร์์ไทย

ที่่�ใช้้วิิธีีเล่่าเรื่่�องด้้วยการ์์ตููนแอนิิเมชัน ซึ่่�งปรากฏอยู่่�ใน

ภาพยนตร์์ โดยได้้การตอบรัับและกล่่าวถึึงอย่่างมาก 

ทั้้� ง ในไทยและต่่ างประเทศโดยเฉพาะญี่่�ปุ่่� นและจีีน  

จากความสำเร็็จครั้้�งนี้้�ทำให้้ RiFF Studio ได้้รัับการทาบทาม 

จากสตููดิโอแอนิิเมชันญี่่�ปุ่่�นให้้เข้้าร่่วมเป็็นส่่วนหน่ึ่�งของ

ภาพยนตร์์แอนิิเมชันชุุด Force Of Will The Movie  
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ซึ่่�งเป็็นการรวมตััวของผู้้�กำกัับสััญชาติิญี่่�ปุ่่�น 5 ราย และ RiFF 

Studio เป็็นสตููดิโอแอนิิเมชัันสััญชาติิไทยรายเดีียว 

โดย RiFF Studio ส่่งผลงาน “ราม : ถนนสู่่�ลงกา” หรืือ

ชื่่�อภาษาอัังกฤษว่่า “RAAM : Bride To Lanka” เข้้าร่่วม 

ในโครงการน้ี้� ถืือเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นของภาพยนตร์์แอนิิเมชัน 

เรื่่�องสั้้�นเรื่่�องนี้้�สู่่�การต่่อยอดจนกลายเป็็น “นัักรบมนตรา 

ตำนานแปดดวงจัันทร์์” ในวัันนี้้�

วรรณคดีีไทยสู่่�ภาพยนตร์์แอนิิเมชััน 
ด้้วยความมุ่่�งมั่่�นของทีีมงาน RiFF Studio ที่่�ต้้องการ

นำเสนอสิ่่�งที่่�รู้้�จริิงและเป็็นตััวเองมากที่่�สุุด อีีกทั้้�งยัังสามารถ

แตกแขนงออกไปได้้หลายมิิติิควบคู่่�กับความเป็็นไทย  

จึึงเลืือกหยิิบเรื่่�องราวบางส่่วนของวรรณคดีีรามเกีียรติ์์�

มาเป็็นแรงบัันดาลใจในการรัังสรรค์์ภาพยนตร์์แอนิิเมชััน  

“นัักรบมนตรา ตำนานแปดดวงจัันทร์์” ผ่่านการตีีความใหม่่

ทั้้�งหมดในแบบของตััวเอง สร้้างตััวละครให้้มีีคาแรกเตอร์์ 

ที่่�ผสมผสานระหว่่างตะวัันตกและตะวัันออกจนเปี่่�ยมไปด้้วย

เอกลัักษณ์์ตามความฝัันของผู้้�บริิหารที่่�อยากให้้ประเทศไทย 

มีีซููเปอร์์ฮีีโร่่เป็็นของตนเองเหมืือนประเทศญี่่�ปุ่่�น จึึงออกมา 

เป็็นลายเส้้นที่่�ไม่่เหมืือนใครจนเรีียกได้้ว่่าเป็็นลายเซ็็น 

ของ RiFF Studio อย่่างแท้้จริิง 

“นัักรบมนตรา ตำนานแปดดวงจัันทร์์” นัับเป็็น

ภาพยนตร์์แอนิิเมชัน Sci-Fi (Science Fiction) แนวสงคราม

อวกาศฟอร์์มยักษ์์เรื่่�องแรกของประวััติิศาสตร์์ภาพยนตร์์

ไทยที่่�ผลิิตโดยสตููดิิโอสััญชาติิไทยจากทีีมงานคนไทยกว่่า  

300 ชีีวิิต โดยทุ่่�มงบประมาณในการสร้้างกว่่า 200 ล้้านบาท 

และใช้้เวลามากกว่่า 3 ปีี มีีการปรับความเป็็นพื้้�นบ้้าน

แบบไทยเพื่่�อให้้เข้้ากัับวััฒนธรรมร่่วมสมััย รวมถึึงขยาย 

เรื่่�องราวให้้เข้้าใจง่่ายในแบบที่่�แม้้จะไม่่เคยรู้้�จัักรามเกีียรติ์์�

มาก่่อนก็็สามารถรัับชมและเข้้าใจได้้ไม่่ยาก ด้้วยเป้้าหมาย 

นัักรบมนตรา ตำำ�นานแปดดวงจัันทร์์  
นัับเป็็นภาพยนตร์์แอนิิเมชััน Sci-Fi  

(Science Fiction) แนวสงครามอวกาศ
ฟอร์์มยัักษ์์เรื่่�องแรกของประวััติิศาสตร์์

ภาพยนตร์์ไทยที่่�ผลิิตโดยสตููดิิโอ 
สััญชาติิไทยจากทีีมงานคนไทย 

กว่่า 300 ชีีวิิต โดยทุ่่�มงบประมาณ 
ในการสร้้างกว่่า 200 ล้้านบาท
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การศึึกษาของไทยมีีไม่่มากเท่่าปััจจุุบััน การหาคนทำงาน 

ที่่�มีีความสามารถด้้านนี้้�จึึงยากกว่่า แตกต่่างจากปััจจุุบััน 

ที่่�เด็็กรุ่่�นใหม่่ให้้ความสนใจสายงานด้้านแอนิิเมชัันมากขึ้้�น  

การเข้้าถึึงความรู้้�เป็็นไปอย่่างไร้้ข้้อจำกััด โดยผู้้�ที่่�สนใจ

สามารถค้้นหาเทคนิิคเพื่่�อพััฒนาทัักษะฝีีมืือ เพื่่�อเพิ่่�ม 

ความสามารถให้้โดดเด่่นเป็็นที่่�ยอมรับในระดัับสากล 

นอกเหนืือไปจากบุุคลากรที่่�มีีความเชี่่�ยวชาญแล้้ว  

ต้้นทุุนด้้านซอฟต์์แวร์์ในอุุตสาหกรรมดิิจิิทััลคอนเทนต์์ 

เป็น็ปัจัจัยสำคััญที่่�จะทำให้อุ้ตุสาหกรรมนี้�เติิบโต คุณุจุฑาทิิพย์์  

ให้้ข้้อสัังเกตว่่า “การลงทุุนในซอฟแวร์์ คิิดเป็็น 50%  

ของค่่าใช้้จ่่ายทั้้�งหมด ส่่งผลให้้หลายบริิษััทไม่่สามารถ 

เติิบโตได้้ โดยส่่วนตััวมองว่่าแคนาดาเป็็นประเทศหนึ่่�ง 

ที่่� ให้้การสนัับสนุุนกิิจการดิิจิิทััลคอนเทนต์์อย่่างจริิงจััง  

ส่่งผลให้้บริิษััทในสหรััฐอเมริิกาส่่วนใหญ่่เลืือกไปลงทุุน 

ที่่�แคนาดาเนื่่�องจากได้้รัับสิิทธิิประโยชน์์สููง”

อย่่างไรก็็ตาม การปรับรููปแบบการทำงานใหม่่ในช่่วง

วิิกฤติิโควิิด–19 ที่่�ผ่่านมา ทำให้้บุุคลากรของ RiFF Studio 

รวมถึึงบริิษััทต่่าง ๆ สามารถทำงานจากที่่�ไหนก็็ได้้ ทำให้้ 

เกิิดประโยชน์์ต่่อการรัับจ้้างงานจากต่่างประเทศ และ 

จากการที่่�ไทยมีีข้้อได้้เปรีียบในเรื่่�องต้้นทุุนของแรงงานที่่� 

ต่่ำกว่่าโซนยุุโรปและอเมริิกา รวมทั้้�งฝีีมืือด้้านแอนิิเมชััน 

ของบุุคลากรไทยที่่�ไม่่เป็็นรองใคร นำมาซึ่่�งโอกาสให้้กัับ  

RiFF Studio ในการรัับจ้้างผลิิตงานให้้บริิษััทต่่างประเทศ

ของภาพยนตร์์เรื่่�องนี้้�ไม่่ได้้สร้้างให้้เฉพาะคนไทยชมเท่่านั้้�น 

แต่่ต้้องการให้้เป็็นที่่�รู้้�จักในระดัับโลกด้้วย ซึ่่�งทางผู้้�บริิหาร

ของ RiFF Studio คาดการณ์์ว่่าแนวโน้้มตลาดแอนิิเมชัน

ปััจจุบัันเปิิดกว้้างมากขึ้้�น กล่่าวคืือ ไม่่ได้้จำกััดอยู่่�เฉพาะกลุ่่�ม

เหมืือนในอดีีต แต่่ขยายฐานกว้้างสู่่�ผู้้�บริิโภคทุุกเพศทุุกวััย  

ซึ่่�งจะเห็็นได้้จากปริมาณสื่�อแอนิิเมชันที่่�ฉายบนแพลตฟอร์์ม

สตรีีมมิิงวิิดีีโอ ไปจนถึึงพฤติิกรรมของกลุ่่�มคนวััยทำงาน 

ที่่�ซื้้�อของเล่่นไว้้สะสม

ภาพสะท้้อนแอนิิเมชัันไทย 
สำหรัับดิิจิิทััลคอนเทนต์์ของธุุรกิิจด้้านแอนิิ เมชััน 

ในประเทศไทยมีีผู้�ประกอบการดำเนิินธุุรกิิจอยู่่�หลายราย  

ซึ่่�งผู้้�ประกอบการไทยที่่�ทำงานด้้านแอนิิเมชัันมีีมานาน

แล้้ว แต่่จะเป็็นการผลิิตแอนิิเมชัันให้้กัับต่่างประเทศ 

เป็็นส่่วนใหญ่่ ทั้้�งนี้้� RiFF Studio มองว่่าบุุคลากรคืือ

ส่่ ว น ส ำ คัั ญ ข อ ง ก า ร พัั ฒ น า แ อ นิิ เ มชั ั น อ ย่่ า ง ม า ก  

หากย้้อนไปเมื่่�อสิิบปีีที่่�ผ่่านมา การจะหาบุุคลากรที่่�มีี 

ความเชี่่�ยวชาญในสายงานแอนิิเมชัันของไทยถืือเป็็น 

ความท้้าทาย การเปิิดสอนสาขาด้้านแอนิิเมชัันในสถาบััน 
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การได้้รัับการส่่งเสริิมการลงทุุน 
จากบีีโอไอจึึงช่่วยบริิษััทให้้มีี 

แต้้มต่่อจากการลงทุุน  
โดยเฉพาะสิิทธิิประโยชน์์ในการ 
ยกเว้้นอากรนำำ�เข้้าเครื่่�องจัักร

เพิ่่� มโอกาสการลงทุุน
RiFF Studio ได้้รัับการสนัับสนุนในหลาย ๆ ด้้าน 

จากองค์์กรภาครััฐบาลหลายแห่่ง หน่ึ่�งในนั้้�นคืือบีีโอไอ 

โดยผู้้�บริิหารของบริิษััทรู้้�จัักบีีโอไอผ่่านทางสำนัักงาน 

ส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมซอฟต์์แวร์์แห่่งชาติิ (องค์์การมหาชน) 

และสมาคมผู้้�ประกอบการแอนิิเมชัันและคอมพิิวเตอร์์ 

กราฟิิกส์์ไทย ซึ่่�งคุุณจุุฑาทิิพย์์ กล่่าวว่่า 

“ก่่อนตััดสินใจยื่่� นขอรัับการส่่ ง เสริมการลงทุุน 

จ ากบีี โ อ ไ อนั้้� น  เร า ยัั ง มอ งภ าพ ไม่่ ออ กถึึ ง โ อก าส 

การลงทุุน แต่่หลัังจากได้้เข้้าอบรมกัับทางบีีโอไอทำให้้

เข้้ า ใจขั้้� นตอนการยื่่� นและสิิทธิิประโยชน์์ที่่� จะ ได้้ รัับ

ชััดเจนขึ้้�น รวมถึึงวิิธีีการจ้้างงานชาวต่่างชาติิ การยกเว้้น

อากรนำเข้้าอุุปกรณ์์จากต่่างประเทศ ซึ่่�งต้้องยอมรัับว่่า 

สิิทธิิประโยชน์์ของบีี โอไอตอบโจทย์์บริิษััทที่่�ทำงาน 

ในอุุตสาหกรรมนี้้�เป็็นอย่่างมาก”

RiFF Studio มีีมาตรการดำเนิินงานโดยจำกััดรายจ่่าย

ให้้อยู่่�ในงบประมาณแบบไม่่กู้้�ยืืม การได้้รัับการส่่งเสริิม 

การลงทุุนจากบีี โอไอจึึ งช่่ วยให้้บริิษััทมีีแต้้มต่่อจาก

การลงทุุน โดยเฉพาะสิิทธิประโยชน์์ ในการยกเว้้น

อากรนำเข้้าเครื่่�องจัักร เนื่่�องจากการผลิิตแอนิิเมชััน 

ที่่�บริิษััทผลิิตมีีความจำเป็็นจะต้้องนำเข้้าอุุปกรณ์์พิิเศษ 

บางอย่่างจากต่่างประเทศ โดยที่่�ผ่่านมาบริิษััทลดต้้นทุุน 

เรื่่�องอากรนำเข้้าหลายอย่่าง แต่่อุุปกรณ์์ชิ้้�นหน่ึ่�งที่่�บริิษััทรู้�สึึก

ภููมิิใจของการได้้รัับสิิทธิิคืือ การยกเว้้นอากรนำเข้้า Motion 

Suit เนื่่�องจากเป็็นอุุปกรณ์์ที่่�มีีมููลค่่าสููง 

วัันนี้้� ทีีมผู้้�บริิหาร RiFF Studio มองว่่า ภาพรวม 

ของโลกดิิจิิทััลเฟื่่�องฟููมากขึ้้�น โดยเฉพาะการรัับจ้้างผลิิต 

สำหรัับ Content Creative ในประเทศไทยถืือว่่าขยัับจาก 

จุุดเริ่่�มต้้นมาพอสมควร เพราะได้้รัับการยอมรัับจาก 

ต่่างประเทศมากขึ้้�น สอดคล้้องกัับข้้อมููลของสำนัักงาน

ส่่งเสริมเศรษฐกิิจดิจิิทััลที่่�เปิิดเผยมููลค่่าของอุุตสาหกรรม

แอนิิเมชันในปีีที่่�แล้้วซึ่�งโตขึ้้�นจากปีีก่่อนหน้้าถึึง 16%  

จากการรัับจ้้างผลิิต โดยเฉพาะจากจีีน ญี่่�ปุ่่�น เกาหลีีใต้้ ยุุโรป 

สหรัฐัอเมริกา ฮ่อ่งกง สิงิคโปร์ ์กัมัพููชา เวีียดนาม และแคนาดา 

ที่่�มองว่่าไทยเป็็นศููนย์์กลางด้้าน Production Animation 

คอมพิิวเตอร์์กราฟิิก และ Visual Effects เป็็นอีีกหนึ่่�งสิ่่�งที่่� 

ตอกย้้ำว่่าฝีีมืือคนไทยไม่่แพ้้ชาติิใดในโลกจริิง ๆ 
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“เกม” มีส่วนสำ�คัญที่สร้างมูลค่าในกลุ่ม
อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ให้กับประเทศ
อย่างมหาศาล โดยในปี 2565 ประเทศไทย
มีรายได้จากอุตสาหกรรมเกมกว่า 34,000 
ล้านบาท ซึ่งส่วนหนึ่งเป็นมูลค่าที่เกิดจากงาน
ของบริษัท อิ๊กดราซิล กรุ๊ป จำ�กัด (มหาชน) 
(Yggdrazil Group) เจ้าของลิขสิทธเกม 
Home Sweet Home เกมสยองขวัญ 
ที่ พ าคว ามน่ า กลั วของ ผี ไทย ไปปร ะสบ 
ความสำ�เร็จในเวทีโลกและกลายเป็นบริษัท
ด้านดิจิทัลคอนเทนต์หนึ่งเดียวที่จดทะเบียน 
ในตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทย 

จากความมุ่่�งมั่่�นอย่่างแน่่วแน่่ในเส้้นทางเกม ทำให้้บริิษััท

เล็็ก ๆ สามารถต่่อยอดความคิดสร้้างสรรค์์ในการพััฒนาเกม 

ที่่�สามารถแข่่งขัันในตลาดโลกได้้ วารสารบีีโอไอฉบัับน้ี้�  

ชวนมาไขความคิิด เรีียนรู้้�ความสำเร็็จของสตาร์์ตอััป 

ที่่�เติิบโตต่่อเนื่่�องจาก คุุณธนััช จุุวิิวััฒน์์ ผู้้�ก่่อตั้้�งและประธาน

กรรมการบริิหาร บริิษััท อิ๊๊�กดราซิิล กรุ๊๊�ป จำกััด (มหาชน) 

จุุดเริ่่�มต้้นของนัักสร้้าง
คุุณธนััช จุุวิิวััฒน์์ ประธานกรรมการบริิหาร หนึ่่�งใน 

ผู้้�ก่่อตั้้�ง บริิษััท อิ๊๊�กดราซิิล กรุ๊๊�ป จำกััด (มหาชน) จบการศึึกษา

จากคณะนิิเทศศาสตร์์ สาขาโฆษณา มหาวิิทยาลััยกรุุงเทพ 

พร้้อมกัับพกพาความสงสััยใคร่่รู้้�เกี่่�ยวกัับ “ภาพ” ที่่�เห็็น 

ในภาพยนตร์์ระดัับฮอลลีีวููด ทั้้�งแอนิิเมชัน แอ็็กชััน แฟนตาซีี

ทะลุุอวกาศ ว่่ามีีกระบวนการผลิิตอย่่างไร โดยคุุณธนััช  

กล่่าวว่่า “สมััยนั้้�นมีีภาพยนตร์์คนเหล็็กที่่�คุุณอาโนลร์์  

Yggdrazil Group
ผู้นำ�ดิจิทัลคอนเทนต์ไทย
ไปไกลสู่ระดับโลก
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ชวาร์์เซเนกเกอร์์ ต้้องวิ่่�งหนีีตำรวจเหล็็กไหล ระหว่่างวิ่่�ง

ก็็สามารถแปลงร่่างเป็็นอย่่างอื่่�นได้้ หรืือเดอะ มััมมี่่� รีีเทิิร์์น  

ฉากพายุุทรายเขาถ่่ายทำอย่่างไร เมื่่�อได้้ศึึกษาด้้านครีีเอทีีฟ 

ทำให้้เราสามารถสร้้างสิ่่�งต่่าง ๆ ออกมาจากจิินตนาการ 

ให้้เป็็นภาพให้้ทุุกคนเห็็นให้้ได้้”

คุุณธนััชตััดสิินใจลงทุุนซื้้�อคอมพิิวเตอร์์ในวัันที่่�ราคา

เครื่่�องหลัักแสนบาท สั่่�งซื้้�อหนัังสืือต่่างประเทศ ไปจนถึึง 

ซื้้�อวิิดีโีอสอนทำคอมพิวเตอร์ก์ราฟิกิ โดยเริ่่�มต้น้จากโปรแกรม

ที่่�ถนััด นั่่�นคืือ Photoshop กัับ 3D Model และฝึึกทัักษะ 

ด้้านศิิลปะและทัักษะคอมพิิวเตอร์์ใหม่่ด้้วยตนเอง โดยใช้้

แนวคิิดในการพััฒนาตนเองภายใต้้กฎ 10,000 ชั่่�วโมง 

นอกจากน้ี้� คุุณธนััชได้้มีีโอกาสเก็็บเกี่่�ยวประสบการณ์์

ด้้านคอมพิิวเตอร์์กราฟิิกในบริิษััท ดิิจิิตอล ฟิิล์์ม จำกััด  

จาก คุุณลำ เนาว์์  สุุ ด โต  ผู้้�สร้  ้ า งภาพ เทค นิิคพิิ เ ศษ 

ให้้หนัังเรื่่�องกาเหว่่าที่่�บางเพลง และโลดแล่่นอยู่่�ในวงการ

โฆษณา รายการโทรทััศน์์ แอนิิเมชัน รวมถึึงเป็็นอาจารย์์

พิิเศษในมหาวิิทยาลััยสอนเกี่่�ยวกัับคอมพิิวเตอร์์กราฟิิกและ 

Visual Effects ส่่งผลให้้เกิิดองค์์ความรู้�ใหม่่ ๆ ควบคู่่�ไปกับ

การสร้้างเครืือข่่ายไปพร้้อมกัน 

ทั้้�งนี้้� คุุณธนััชได้้เรีียนรู้้�ทักษะใหม่่ด้้านการสร้้างงาน

กราฟิิกสามมิิติิ (3D) ซึ่่�งในยุุคนั้้�นบุุคลากรที่่� เชี่่�ยวชาญ 

ด้้าน 3D ยัังมีีไม่่มาก และด้้วยความสามารถด้้านนี้้� ทำให้้

มีีงานที่่�เกี่่�ยวกับ 3D หลั่่�งไหลเข้้ามาอย่่างต่่อเนื่่�อง และ 

เมื่่�องานเข้้ามามากขึ้้�น คุุณธนััชได้้มีีการชัักชวนคุุณศรุุต  

ทัับลอย มาร่่วมจัดตั้้�งบริิษััท อิ๊๊�กดราซิิล กรุ๊๊�ป จำกััด (มหาชน) 

ในปีี 2549 และรัับงานผลิิตโฆษณา มิิวสิิกวิิดีีโอ แอนิิเมชัน

และเกมให้้กัับบริิษััทต่่าง ๆ ในรููปแบบ B2B

	

สร้้างมููลค่่าจาก “ผีีไทย”
หลัังจากทำงานเบื้้�องหลัังมาหลายปีี และเป็็นส่่วนหน่ึ่�ง

ในผลงานที่่�มีีชื่�อเสีียงอย่่างมากมาย ไม่่ว่่าจะเป็็นภาพยนตร์์

เรื่่�อง Homestay ภาพยนตร์์เรื่่�อง Final Fantasy XV 

และซีีรีีส์์เคว้้ง ฯลฯ วัันหน่ึ่�งบริิษััทก็เริ่่�มอยากสร้้างงาน 

ที่่�เป็็นชื่่�อของตััวเองบ้้าง โดยดึึงเอกลัักษณ์์ความเป็็นไทย และ

ตััดสิินใจนำ ‘ผีีไทย’ มาสร้้างเป็็นเกม 
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คุุณธนััช กล่่าวว่่า “เวลาเราเล่่นเกม เรามัักจะเลืือก 

เล่่นเกมต่่างประเทศที่่�ภาพสวย สมจริิง น่่าเล่่น แต่่ถ้้าเรา

จะทำเกมอย่่างนั้้�น มีีจุดหนึ่่�งที่่�รู้้�สึึกว่่าเราเล็็กกว่่าเขามาก  

ถ้า้เกมวางอยู่่�บน Platform ชั้้�นเดีียวกันั เราไม่ส่ามารถแข่ง่ขััน

กัับต่่างประเทศได้้ เพราะผู้้�เล่่นไม่่ได้้เลืือกเล่่นเกมจากราคาที่่� 

ถููกกว่่า แต่่เลืือกเล่่นเกมที่่�มีีความสดใหม่่ ถ้้าราคาเท่่ากััน 

แต่่ของเรามีีความแปลกและน่่าสนใจกว่่าก็็มีีสิิทธิ์์�ที่่�ลููกค้้า 

จะหยิิบ แต่่ถ้้าเกมเหมืือนกัันแต่่ราคาเราต่่ำกว่่า ผู้้�เล่่นจะ

เลืือกเกมที่่�ราคาแพงกว่่า เพราะเขารู้้�สึึกมั่่�นใจว่่าจะมีีคุุณภาพ

มากกว่า่ เราก็็เลยต้อ้งเลืือกตำแหน่ง่ทางการตลาดของเราเป็น็

ผีีไทยในราคาไทย ๆ  ที่่�มีีความแตกต่า่ง โดยอาศัยัความน่า่กลััว

ของผีีไทยที่่�มีีเอกลัักษณ์์พิิเศษ”	

ก่่อนที่่�จะเป็็น Home Sweet Home คุุณธนััชได้้พััฒนา

เกมบ้้านผีีสิงออกมาในรููปแบบของเกมเสมืือนจริง (Virtual 

Reality) ที่่�ต้้องใส่่แว่่น VR เล่่นด้้วยความยาวประมาณ  

10 นาทีี แล้้วนำไปทดสอบในงาน Thailand Game  

คุุณธนััช กล่่าวถึึงเกมนี้้�ว่่า “พอใส่่แว่่นจะรู้้�สึึกเหมืือนว่่าเรา 

อยู่่�ในบ้า้นผีีสิงแล้ว้ คนเล่น่จะนั่่�งบนวีีลแชร์ท์ี่่�มีีคนเข็น็ ระหว่า่ง

นั้้�นจะมีีบรรยากาศน่่ากลััว ๆ  ให้้ได้้รัับเสีียงกรี๊๊�ดกลัับมา ทำให้้

เราเริ่่�มสนุุกแล้้วเอาสิ่่�งนี้้�มาพััฒนาเป็็นเกมที่่�ไม่่ต้้องใช้้แว่่น VR 

แล้้วบัังคัับด้้วยจอยหรืือคีีย์์บอร์์ดแทน”

สำหรัับ Home Sweet Home วางจำหน่่ายในปีี 2560 

ในหลายช่่อง และสามารถเล่่นได้้ทั้้�งทางคอมพิิวเตอร์์ เครื่่�อง

เล่่นเกม PlayStation 4 และ Xbox One รวมไปถึึงอุุปกรณ์์

แว่่นตาเสมืือนจริง VR ต่่าง ๆ ซึ่่�งผู้้�เล่่นจะได้้เห็็นและสััมผัส 

กัับภาพความน่่ากลััวของผีีไทยในบรรยากาศชวนหลอน

ทำให้้เหล่่าเกมเมอร์์รู้้�สึึกตื่่�นเต้้นสร้้างความแปลกใหม่่ของ

เกม โดยคุุณธนััช กล่่าวว่่า “ความแปลกใหม่่ของเกมทำให้้

พิิวดีีพาย (PewDiePie) นัักแคสต์์เกมอัันดัับต้้น ๆ อััปโหลด

วิิดีีโอเล่่นเกมน้ี้�ข้ึ้�น Youtube ยิ่่�งทำให้้ผลตอบรัับจากทั่่�วโลก

ดีียิ่่�งขึ้้�นไปอีีกถึึงขั้้�น โดยมีีคอมมููนิิตี้้�ที่่�ผู้้�เล่่นมาพููดคุุยกัันถึึง 

เกมนี้้�โดยเฉพาะ” 

ความสำเร็็จครั้้�งน้ี้�ทำให้้อิ๊๊�กดราซิิลสร้้างภาคต่่อ Home 

Sweet Home 2, Home Sweet Home Survive ต่่อยอด

จากเกมที่่�เคยเล่่นคนเดีียวให้้สามารถเล่่นแบบ Multiplayer 

พร้้อมกัันได้้ถึึง 4 คน และล่่าสุุดบริิษััทได้้ออก Home Sweet 

Home: Online ในรููปแบบ e-Sport

 ผู้้�เล่่นจะเลืือกเกมที่่� 
ราคาแพงกว่่าเพราะเขารู้้�สึึก 
มั่่�นใจว่่าจะมีีคุุณภาพมากว่่า  

เราก็็เลยต้้องเลืือก 
ตำำ�แหน่่งทางการตลาด 

ของเราเป็็นผีีไทย ในราคาไทย ๆ  
ที่่�มีีความแตกต่่าง
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ส่่งเกมไทยสู่่�เมืืองคานส์์
จุุดเด่่นประการหนึ่่�งของดิิจิิทััลคอนเทนต์์คืือ สามารถนำ

มาสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มในแพลตฟอร์์มอื่่�น ๆ เพื่่�อต่่อยอดรายได้้  

เช่่น จากนวนิิยายออนไลน์์มาผลิิตเป็็นซีีรีีส์์ จากซีีรีีส์์ต่่อยอด

เป็็นภาพยนตร์์ หรืือจากการผลิิตเพลงประกอบซีีรีีส์์นำไป 

สู่่�รายได้้จากเพลงรอสาย เป็็นต้้น

กรณีีของเกม Home Sweet Home หลัังจากที่่�ได้้รัับ

การตอบรัับที่่�ดีีจากนัักเล่่นเกม นัักรีีวิว และบล็็อกเกอร์์ต่่าง ๆ   

รวมถึึงเคยได้้รัับรางวััล Gold จากการประกวดโฆษณา 

ระดัับโลก คืือ London International Awards 2021 

ทำให้้เกมเป็็นที่่�รู้้�จัักในวงกว้้างมากขึ้้�น คุุณธนััชจึึงมีีแนวคิิด

ต่่อยอดการผลิิต Home Sweet Home ในรููปแบบการ์์ตููน

ซีีรีีส์์และภาพยนตร์์

คุุณธนััช กล่่าวว่่า “เมื่่�อกลางเดืือนพฤษภาคม 2566 

ที่่�ผ่่านมา ได้้ตััดสินใจนำผลงาน Home Sweet Home 

Episode 2 ไปร่่วมโชว์์ในงานเทศกาลภาพยนตร์์เมืืองคานส์์ 

ครั้้�งที่่� 76 ณ ประเทศฝรั่่�งเศส ได้้รัับการสนับสนุนจาก 

การท่่องเที่่�ยวแห่่งประเทศไทย (ททท.) ภายใต้้แคมเปญ 

Amazing Thailand. Amazing Deep Culture. ที่่�ได้น้ำเสนอ

การท่่องเที่่�ยวไทยในมุุมมองของวััฒนธรรมและจิิตวิิญญาณ 

ผมรัับงานสอนด้้วย เพื่่�อจะ 
สร้้างคนให้้เก่่งขึ้้�น พอวัันหนึ่่�ง 
เขาอยากทำำ�งาน ก็็มาทำำ�กัับเรา 

หรืือถ้้าเรามีีงานก็็ให้้เขาช่่วยทำำ�ได้้  
คนที่่�เก่่ง ยัังไงก็็มีีคนจ้้าง  

ไม่่ต้้องกัังวลเลยว่่าจะตกงาน

เช่่น สถานที่่�ศัักดิ์์�สิิทธิ์์� สถานที่่�โบราณ ความเชื่่�อแบบไทย ๆ  

ซึ่่�งงานนี้้� Home Sweet Home ได้ร้ับัการตอบรับัเป็น็อย่า่งดีี  

โดยมีีผู้้�ให้้ความสนใจร่่วมเป็็นพัันธมิิตรในการผลิิตและ 

การทำตลาด ซ่ึ่�งในอนาคตคนไทยจะได้้เห็็น Home Sweet 

Home ในมิิติิอื่่�น ๆ  นอกเหนืือจากเกม รวมถึึงจะเห็็นผลงาน

ของบริิษััทมากข้ึ้�นในตลาดโลกด้้วย”

บีีโอไอช่่วยสร้้างแต้้มต่่อการแข่่งขััน
การพััฒนาเกมสักเกมไม่่ใช่่เรื่่�องง่่ายและต้้องใช้้เวลา

ยาวนาน โดยเฉพาะเมื่่�อเป็็นบริิษััทขนาดเล็็กที่่�มีีเงิินทุุน

ไม่่มากนัักบริิ ษััทจึึงต้้องมองหาการส่่งเสริิมธุุรกิิจจาก 

ภาครััฐ ซึ่่�งเรื่่�องนี้้� คุุณธนััช กล่่าวว่่า “การเป็็นบริษััทเล็็ก ๆ  

ทำให้้ต้้องใช้้เงิินทุุกบาททุุกสตางค์์ให้้คุ้้�มค่่า และถ้้ามอง 

ในอีีกมุุมเราไม่่รู้้�ว่่าบริิษััทต่่างประเทศมีีสิิทธิิประโยชน์์

มากกว่่าเราก็็ได้้ แล้้วเราจะสู้้�กัับเขาได้้อย่่างไร ทุุกอย่่าง

เป็็นต้้นทุุนที่่�ต้้องบริิหารจััดการ จึึงเริ่่�มมองหาการสนับสนุุน

จากการลงทุุน และพบว่่าบีีโอไอมีีการส่่งเสริิมการลงทุุน 

ในธุุรกิิจดิิจิิทััล เราเริ่่�มศึึกษาแนวทางการส่่งเสริิมการลงทุุน 

จากบีีโอไอตั้้�งแต่่ปีี  2552 ขณะนั้้�นเราได้้ จััดตั้้�งบริิษััท 

มาได้้ 3 ปีีแล้้ว ปััจจุุบัันบริิษััทได้้รัับการส่่งเสริิมการลงทุุน 
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ตั้้�งเป้้าหมายปั้้� นไทยเป็็นฮัับดิิจิิทััล
ในฐานะผู้้�นำในอุุตสาหกรรมดิิจิิทััลคอนเทนต์์ของไทย 

ในตอนนี้้� คุณุธนัชัมองว่า่เกมเป็น็เครื่่�องมืือเผยแพร่ว่ัฒันธรรม

ไปสู่่�ทั่่�วโลก “ผมว่่าวัันนี้้�โลกไร้้กำแพง ดัังนั้้�น แค่่หาโอกาส

บวกกัับใช้้เทคโนโลยีีใหม่่ ๆ ผสมผสานความรู้้�ที่่�มีีในปััจจุุบััน

ก็็สามารถส่่งซอฟต์์พาวเวอร์์ออกไปได้้แล้้ว ถ้้าผู้้�ประกอบการ

อุตุสาหกรรมน้ี้�รวมตัวักันัให้แ้ข็ง็แรง แล้ว้ลองเจรจาร่ว่มลงทุนุ

กัับแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ ที่่�ฉายไปทั่่�วโลก ผลงานของคนไทย 

ก็็จะเผยแพร่่ไปได้้อีีกไกล”

อีี กห น่ึ่� งความฝัันของ คุุณธ นััชนอกจากจะสร้้ า ง 

ผลงานดีี ๆ ในชื่่�อของอิ๊๊�กดราซิิลแล้้ว เขายัังพยายาม 

สร้้างบุุคลากรเข้้าสู่่�วงการ “ผมรัับงานสอนด้้วย เพ่ื่�อจะ 

สร้้างคน ให้้เก่่งขึ้้�น พอวัันหนึ่่�งเขาอยากทำงาน ก็็มาทำกัับเรา

หรืือถ้้าเรามีีงานก็็ให้้เขาช่่วยทำได้้ คนที่่�เก่่ง ยัังไงก็็มีีคนจ้้าง  

ไม่่ต้้องกัังวลเลยว่่าจะตกงาน หรืือตอนน้ี้�เราเห็็นแล้้วว่่า

เอไอทำอะไรได้้ เราก็็ใช้้ประโยชน์์จากเอไอต่่อยอดงานได้้  

อาจจะให้้ เ อ ไอช่่ วย คิิด เรื่่� อ งราวแล้้ ว เอา ไปต่่ อยอด 

อีีกทั้้�งเมืืองไทยเป็็นศููนย์์รวมของคนเก่่ง ถ้้าสร้้างเมืืองไทย 

เป็็นฮัับด้้านดิิจิิทััลได้้ แล้้วไปดีีลรายใหญ่่จากต่่างประเทศ  

เราจะได้้งานเข้้ามาประเทศอีีกมาก สร้้างความเชื่่�อมั่่�นให้้กัับ 

ผู้้�ประกอบการต่่างชาติิในการตััดสิินใจเข้้ ามาลงทุุน 

ในไทยผลัักดัันให้้ เกิิดความสมบููรณ์์ใน Ecosystem  

ของอุุตสาหกรรมดิิจิิทััลในประเทศได้้เป็็นอย่่างดีี” คุุณธนััช

กล่่าวทิ้้�งท้้าย

จากบีีโอไอ 2 โครงการ โดยเราลงทุุนไปสููงมาก กว่่าที่่�จะ 

ผลิิตเกม Home Sweet Home ออกมาต้้องใช้้เวลาประมาณ 

2 ปีี เมื่่�อทำเสร็็จก็็ค่่อย ๆ ขายโปรดัักต์์ ซึ่่�งเราต้้องหวััง

กำไร ถ้้าไม่่มีีกำไรก็็ต้้องหาผลงานใหม่่และต้้องจ้้างคนทำ 

อีีกเรื่่�อย ๆ ถ้้าเรานำสิิทธิิประโยชน์์ที่่�ได้้รัับนี้�ไปต่่อยอด 

ผลงานของเราได้้ ก็็จะก่่อให้้เกิิดประโยชน์์อย่่างสููง” 

Home Sweet Home ได้้รัับผลตอบรัับด้้วยดีี  

สิิทธิประโยชน์์ที่่�ได้้รัับก่่อให้้เกิิดการต่่อยอดและนำไปสู่่� 

การสร้้างผลงานใหม่่ ๆ โดยเมื่่�อไม่่นานมาน้ี้�บริิษััทได้้ออก 

โปรเจกต์์ที่่�ชื่่�อว่่า Grandora เป็็นเกมในโลกเสมืือนจริิง

ที่่�ผู้้� เล่่นมีีอิิสระในการสร้้างสิ่่�งต่่าง ๆ ตามจิินตนาการ 

สร้้างโลกของเกมในแบบที่่�ผู้้� เล่่นใฝ่่ฝััน แล้้วแบ่่งปััน 

ไอเดีียให้้กัับผู้้�เล่่นอื่่�น ๆ เพื่่�อให้้ทุุกคนเข้้ามาสนุุกสนาน 

ในโลกที่่�สร้้างขึ้้�น

คุุณธนััช กล่่าวว่่า “Grandora จะเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ทำให้้ 

ทุุกคนสร้้างภาพที่่�ตััวเองคิิดเอาไว้้ออกมาให้้คนอื่่�นเห็็น

ได้้อย่่างน่่ามหััศจรรย์์เหมืือนกัับได้้เปิิดกล่่อง Pandora  

อย่่างแน่่นอน”
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แวดวงบีีโอไอ

บีีโอไอพร้้อมขัับเคลื่่�อนยุุทธศาสตร์์ส่่งเสริิมการลงทุุนเชิิงรุุก 4 ปีี (พ.ศ. 2567 – 2570) ขานรัับนโยบายรััฐบาลใหม่่ เพ่ื่� อ 
บรรลุุเป้้าหมายการเป็็นฐานผลิิตของอุุตสาหกรรมชั้้�นนำำ�ระดัับโลก และเปลี่่�ยนผ่่านประเทศไทยสู่่�อุุตสาหกรรมยุุคใหม่่ เห็็นได้้จาก 
ภารกิิจต่่าง ๆ ที่่�ได้้รวบรวมมาให้้ทุุกท่่านได้้ติิดตามกััน ดัังนี้้�

11 ตุุลาคม 2566 
แถลงข่่าวผลการประชุมุคณะกรรมการส่่งเสริมิการลงทุุน (บอร์ด์บีีโอไอ) ครั้้�งที่่� 1/2566

นายนฤตม์์ เทอดสถีีรศัักดิ์์� เลขาธิิการบีีโอไอ แถลงข่่าวผลการประชุุมคณะกรรมการ 
ส่่งเสริิมการลงทุุน (บอร์์ดบีีโอไอ) ณ บีีโอไอ สำำ�นัักงานใหญ่่ เมื่่�อวัันที่่� 10 ตุุลาคม 2566 
ภายใต้้รััฐบาล นายเศรษฐา ทวีีสิิน นายกรััฐมนตรีี ซ่ึ่�งได้้มอบหมายให้้นายปานปรีย์์  
พหิิทธานุุกร รองนายกรััฐมนตรีีและรััฐมนตรีีว่่าการกระทรวงการต่่างประเทศ  
ดำำ�รงตำำ�แหน่่งประธานบอร์์ดบีีโอไอ 

โดยผลการประชุุมบีีโอไอมุ่่�งดึึงลงทุุน เพ่ื่� อขัับเคลื่�อนยุุทธศาสตร์์ส่่งเสริมการลงทุุน
เชิิงรุุกในระยะ 4 ปีีข้้างหน้า (พ.ศ. 2567 – 2570) ใน 5 กลุ่่�มอุุตสาหกรรม
ยุุทธศาสตร์์ ได้้แก่่ BCG ยานยนต์์ไฟฟ้า้ อิิเล็็กทรอนิิกส์์ต้นน้ำำ��และอิิเล็็กทรอนิิกส์์
อััจฉริิยะ ดิิจิิทััลและสร้้างสรรค์์ และการตั้้�งศููนย์์กลางธุุรกิิจระหว่่างประเทศในไทย 
เตรีียมออกมาตรการชุุดใหม่่ ผลัักดััน 5 วาระสำำ�คััญ เพ่ื่� อเปลี่่�ยนผ่่านประเทศไทย 
ให้้ก้้าวสู่่�การเป็็นฐานการผลิิตของอุุตสาหกรรมชั้้�นนำำ�ระดัับโลก พร้อมอนุุมััติิส่่งเสริม 
การลงทุุน 6 โครงการ มููลค่่าเงิินลงทุุนกว่่า 41,000 ล้้านบาท

18 - 24 กัันยายน 2566 
ร่่วมคณะเดิินทางกัับนายกรััฐมนตรีี และรััฐมนตรีีว่่าการกระทรวงการคลังในการเยืือน 
นครนิิวยอร์์ก สหรััฐอเมริิกา

นายนฤตม์์ เทอดสถีีรศัักดิ์์� เลขาธิิการบีีโอไอ ได้้ร่่วมคณะเดิินทางกัับนายเศรษฐา ทวีีสิน  
นายกรัฐัมนตรีีและรัฐัมนตรีีว่า่การกระทรวงการคลังั ในการเยืือนนครนิวิยอร์์ก สหรัฐัอเมริกิา 
เพ่ื่�อเข้้าร่่วมการประชุุมสมััชชาสหประชาชาติิสมััยสามััญ (UN General Assembly: UNGA) 
ครั้้�งที่่� 78 และดำำ�เนิินกิิจกรรมชัักจููงการลงทุุน โดยเข้้าพบกัับคณะผู้้�บริิหารระดัับสููงของบริิษััท
ยัักษ์์ใหญ่่จากสหรัฐฯ ไม่่ว่่าจะเป็็น Microsoft, Google, Tesla และ SpaceX เพ่ื่�อหารืือ 
ถึงึโอกาสในการขยายการลงทุุนขนาดใหญ่่ที่่�มีศีักัยภาพ เช่่น การพััฒนาด้้านโครงสร้างพื้้�นฐาน
ด้้านดิิจิิทััล และการลงทุุนในอุุตสาหกรรมรถยนต์์ไฟฟ้า้ เป็็นต้้น 

นอกจากนี้้� คณะฯ ยัังได้้เข้้าร่่วมการประชุุมระหว่่างนายกรััฐมนตรีีกัับผู้้�บริิหารสภาธุุรกิิจ
สหรัฐอเมริิกาและอาเซีียน (US-ASEAN Business Council: USABC) หอการค้้าสหรัฐอเมริิกา 
(US Chamber of Commerce: USCC) และภาคเอกชนสหรััฐฯ เพ่ื่�อร่่วมหารืือประเด็็นต่่าง ๆ  
ที่่�มีคีวามสำำ�คัญัต่่อการพััฒนาระบบนิเิวศทางธุรุกิจิ (Business Ecosystem) ของประเทศไทย 
โดยเฉพาะด้า้นการท่่องเที่่�ยว พลังงาน และการพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน รวมถึงึได้ร้่่วมงานเลี้้�ยงรับัรอง 
ซึ่่�งนายกรััฐมนตรีีได้้กล่่าวปาฐกถาเพ่ื่�อแสดงจุุดยืืนและนโยบายด้้านการพััฒนาเศรษฐกิิจของ
ประเทศไทยที่่�มุ่่�งเน้้นการกระตุ้้�นและฟื้้�นฟูู เศรษฐกิิจในระยะเร่่งด่่วน พร้อมไปกัับการสนัับสนุุน
การลงทุุนจากต่่างประเทศเพ่ื่�อกระตุ้้�นการเติิบโตของ GDP ในระยะยาว

ในการนี้้�เลขาธิิการบีีโอไอยัังได้้เข้้าร่่วมกิิจกรรมการมอบนโยบายแก่่ทีีมประเทศไทย (Team 
Thailand) ในสหรัฐฯ และการพบปะกับัชุมชนชาวไทยในสหรัฐฯ โดยนายกรััฐมนตรีไีด้เ้น้น้ย้ำำ��ถึงึ 
ความสำำ�คััญของการทำำ�งานเป็็นทีีม ที่่�จะช่่วยยกระดัับความร่่วมมืือระหว่่างประเทศไทย
และสหรัฐฯ ทั้้�งในด้้านความสััมพัันธ์์ทางการทููต วััฒนธรรม การค้้าและการลงทุุน รวมถึึง 
ความร่่วมมืือระหว่่างหน่่วยงานราชการในการดููแลความเป็็นอยู่่�ของชุุมชนชาวไทยในสหรัฐฯ 
อีีกด้้วย
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	 เรื่่�อง | วิิภาดา  จงปััตนา

1 พฤศจิิกายน 2566 
ต้อ้นรับัคณะจาก JETRO Bangkok และ Japanese Chamber of Commerce 
(JCC)

นายนฤตม์ ์เทอดสถีีรศักัดิ์์� เลขาธิกิารบีีโอไอ พร้อ้มด้้วยนายนฤชา ฤชุุพัันธุ์์� ที่่�ปรึกึษา 
ด้า้นการลงทุุน และผู้้�แทนจากกองส่่งเสริมการลงทุุนจากต่่างประเทศให้ก้ารต้้อนรัับ 
คณะจาก JETRO Bangkok และ Japanese Chamber of Commerce (JCC) 
นำำ�โดย Mr. Jun Kuroda (President of JETRO Bangkok and Chief ASEAN 
Representative) ณ บีีโอไอ สำำ�นัักงานใหญ่่

โอกาสนี้้�ทั้้�งสองฝ่่ายได้แ้ลกเปลี่่�ยนความเห็น็ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับันโยบายและยุทุธศาสตร์์ 
การส่่งเสริมการลงทุุนของบีีโอไอ รวมถึึงทิิศทางและแนวโน้้มการลงทุุนจาก
อุุตสาหกรรมที่่�มีีศัักยภาพของญี่่�ปุ่่�น อาทิิ อุุตสาหกรรมยานยนต์์ พลัังงานสะอาด 
และการสนับสนุนผู้้�ผลิิตชิ้้�นส่่วนไทยที่่�มีีศัักยภาพ ฯลฯ นอกจากนี้้� เลขาธิิการ 
บีีโอไอยัังเน้้นย้ำำ��ถึึงการทำำ�งานระหว่่างบีีโอไอและทั้้�งสองหน่่วยงาน เพ่ื่�อยกระดัับ
ความร่่วมมืือด้้านการลงทุุน การอำำ�นวยความสะดวกแก่่นัักลงทุุน และในมิิติิอื่่�น ๆ  
ให้้ครอบคลุุมมากยิ่่�งขึ้้�น

2 พฤศจิิกายน 2566 
ต้้อนรัับเลขานุุการรััฐมนตรีีว่่าการกระทรวงพาณิิชย์์ ผู้้�ว่่าราชการจัังหวััด
หนองคาย ประธานหอการค้้าและสภาอุุตสาหกรรมจัังหวััดหนองคาย และ 
คณะนัักธุุรกิิจจากมณฑลกุ้้�ยโจว สาธารณรััฐประชาชนจีีน

นายนฤชา ฤชุุพัันธุ์์� ที่่�ปรึึกษาด้้านการลงทุุน บีีโอไอ ให้้การต้้อนรัับเลขานุุการ
รััฐมนตรีีว่่าการกระทรวงพาณิิชย์์ ผู้้�ว่่าราชการจัังหวััดหนองคาย ประธาน
หอการค้้าและสภาอุุตสาหกรรมจัังหวัดหนองคาย และคณะนัักธุุรกิิจและ 
ผู้้�ประกอบการของมณฑลกุ้้�ยโจว (Guizhou Business Group) สาธารณรััฐ
ประชาชนจีีน เพ่ื่�อหารืือถึึงโอกาสและลู่่�ทางการค้้าและการลงทุุน แลกเปลี่่�ยน 
ข้้อมููลในประเด็็นที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการผลัักดัันศัักยภาพเชิิงพื้้�นที่่�ของจัังหวััด
หนองคายให้้เป็็นประตููการค้้า อีีกทั้้�งผลัักดัันให้้เป็็นศููนย์์กลางในการ 
เช่ื่�อมโยงการค้้าและการลงทุุนระหว่่างไทยกับจีน ผ่่านเส้้นทางการขนส่่ง 
ระบบราง 

โดยทุกฝ่่ายได้้ร่่วมถามตอบข้อซัักถามซ่ึ่�งเป็็นประโยชน์์ในความร่่วมมืือ 
ระหว่่างกัันในอนาคต ณ บีีโอไอ สำำ�นัักงานใหญ่่

18 ตุุลาคม 2566 
ลงนาม MOU เพ่ื่� อส่่งเสริิมวิิสาหกิิจขนาดกลางและขนาดย่่อม (SMEs) 
กระชัับความสััมพัันธ์์ทางเศรษฐกิิจกัับประเทศญี่่�ปุ่่�น

นายวิิรััตน์์ ธััชศฤงคารสกุุล รองเลขาธิิการบีีโอไอ พร้้อมด้้วยนายคิิชิิโมโตะ 
ชููเฮ ผู้้�ว่่าราชการจัังหวััดวากายามะ ประเทศญี่่�ปุ่่�น ลงนามบัันทึึกความเข้้าใจ
ร่่วมกััน (MOU) เพ่ื่�อส่่งเสริิมวิิสาหกิิจขนาดกลางและขนาดย่่อม (SMEs)  
รวมไปถึึงการแลกเปลี่่�ยนข้้อมููลระหว่่างนัักลงทุุนจากจัังหวััดวากายามะ 
ประเทศญี่่�ปุ่่�น ณ บีีโอไอ สำำ�นัักงานใหญ่่ 
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เรื่่�อง | ธรรมรััตน์์ รััตนพัันธ์์ประกาศใหม่่บีีโอไอ

บีโีอไอมีปีระกาศส่่งเสริมิการลงทุนุออกมาหลายฉบับัในช่ว่งที่่�ผ่า่นมา จึงึขอรวบรวมประกาศที่่�น่า่สนใจและเป็็นประโยชน์แ์ก่่ผู้้�อ่าน ดังันี้้�

ประกาศคณะกรรมการ
ส่่งเสริิมการลงทุุน ที่่� 

12/2566
ลงวัันที่่� 

3 ตุุลาคม 2566

เร่ื่�อง หลัักเกณฑ์์และเงื่่�อนไขการส่่งเสริิมการลงทุุนในกิิจการพัฒนาซอฟต์์แวร์์ แพลตฟอร์์ม  
เพ่ื่�อให้้บริิการดิจิิทิัลั หรืือดิจิิทิัลัคอนเทนต์ ์เพ่ื่�อให้เ้กิดิความชัดัเจนในการส่่งเสริมการลงทุนุกิจิการพััฒนา
ซอฟต์์แวร์์ แพลตฟอร์์มเพ่ื่�อให้้บริการดิิจิิทััล หรืือดิิจิิทััลคอนเทนต์์ ตามประกาศคณะกรรมการส่่งเสริม 
การลงทุุน ที่่� ส. 4/2564 ลงวัันที่่� 16 กัันยายน 2564 เรื่่�อง การปรับปรุุงการส่่งเสริมการลงทุุน
อุุตสาหกรรมดิิจิิทััล และที่่� 9/2565 ลงวัันที่่� 8 ธัันวาคม 2565 เรื่่�อง มาตรการส่่งเสริิมการลงทุุน
อุุตสาหกรรมที่่�มีีความสำำ�คััญต่่อการพััฒนาประเทศ จึึงสรุปการใช้้สิิทธิิและประโยชน์์ยกเว้้นภาษีีเงิินได้้
นิิติิบุุคคลของกิิจการดัังกล่่าวไว้้ดัังต่่อไปนี้้� 

ศึึกษารายละเอีียดเพิ่่�มเติิม คลิิก

รายได้้ที่่�ได้้รัับยกเว้้นภาษีีเงิินได้้นิิติิบุุคคลต้้องเป็็นรายได้้ที่่�เกิิดจากการจำำ�หน่่าย หรืือการให้้บริิการ
อัันเป็็นผลงานที่่�เกี่่�ยวข้้องโดยตรงกัับการพััฒนาซอฟต์์แวร์์ แพลตฟอร์์มเพ่ื่�อให้้บริการดิิจิิทััล หรืือ 
ดิิจิิทััลคอนเทนต์์ที่่�ได้้รัับการส่่งเสริิม ดัังนี้้� 

•	 รายได้้ที่่�เกิิดจากการพััฒนา ตลอดจนการติิดตั้้�ง การทดสอบ การปรับปรุง และการบำำ�รุุงรัักษา
ซอฟต์์แวร์์ แพลตฟอร์์มเพ่ื่�อให้้บริการดิิจิิทััล หรืือดิิจิิทััลคอนเทนต์์ที่่�พััฒนาในโครงการ

•	 รายได้้จากการจำำ�หน่่ายซอฟต์์แวร์์ แพลตฟอร์์มเพ่ื่� อให้้บริิการดิิจิิทััล หรืือดิิจิิทััลคอนเทนต์์ 
ที่่�พััฒนาในโครงการ 

•	 รายได้้จากค่่าลิิขสิิทธิ์์� (License Fee) เพ่ื่�อใช้้ซอฟต์์แวร์์ แพลตฟอร์์มเพ่ื่�อให้้บริการดิิจิิทััล
หรืือดิิจิิทััลคอนเทนต์์ที่่�พััฒนาในโครงการ

•	 รายได้้จากค่่าสมาชิิก (Subscription Fee) เพ่ื่�อใช้้ซอฟต์์แวร์์ แพลตฟอร์์มเพ่ื่�อให้้บริการดิิจิิทััล
หรืือดิิจิิทััลคอนเทนต์์ที่่�พััฒนาในโครงการ 

•	 รายได้้จากการใช้้งานเป็็นรายครั้้�ง (Pay per Use) เพ่ื่�อใช้้ซอฟต์์แวร์์ หรืือแพลตฟอร์์มเพ่ื่�อ
ให้้บริิการดิิจิิทััล ที่่�พััฒนาในโครงการ 

•	 รายได้้จากการขาย Feature/Function เพิ่่� มเติิมในแอปพลิเคชัน (In-App Purchase) 
ที่่�พััฒนาในโครงการ 

•	 รายได้้โดยตรงที่่�เกิิดจากการใช้้บริการแพลตฟอร์์มเพ่ื่�อให้้บริการดิิจิิทััล (Usage Fee) ที่่�พััฒนา
ในโครงการ เช่่น รายได้้จากการใช้้แพลตฟอร์์มในการทดสอบซอฟต์์แวร์์ รายได้้จากการใช้้
แพลตฟอร์์มในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล เป็็นต้้น

•	ส่่ วนแบ่่งรายได้้ (Revenue Sharing) ที่่�เกิิดขึ้้�นจากค่่าพััฒนาหรืือการเช่่าใช้้ ซอฟต์์แวร์์ หรืือ
ดิิจิิทััลคอนเทนต์์ ตามสััญญา 

•	 รายได้้จากค่่าโฆษณาที่่�ปรากฏอยู่่�ในซอฟต์์แวร์์ แพลตฟอร์์มเพ่ื่�อให้้บริการดิิจิิทััล หรืือดิิจิิทััล
คอนเทนต์์ที่่�พััฒนาในโครงการ

ทั้้�งนี้้� ในรอบปีบััญชีีที่่�ขอใช้้สิิทธิิและประโยชน์์ยกเว้้นภาษีีเงิินได้้นิิติิบุุคคลจะต้้องมีีเงิินลงทุุนขั้้�นต่ำำ�� 
ครบถ้้วนตามเง่ื่�อนไขของโครงการ และในกรณีีเป็็นโครงการที่่�พััฒนาเพิ่่� มเติิมจากซอฟต์์แวร์์ 
แพลตฟอร์์มเพ่ื่�อให้้บริกิารดิจิิทิัลั หรืือดิจิิทิัลัคอนเทนต์์ที่่�มีอียู่่�เดิมิ วันัที่่�เริ่่�มมีรีายได้ค้รั้้�งแรกของโครงการ 
จะนับัจากวันัที่่�ได้จ้ำำ�หน่่ายหรืือให้บ้ริกิารซอฟต์์แวร์์ แพลตฟอร์์มเพ่ื่�อให้บ้ริการดิจิิทิัลั หรืือดิจิิทิัลัคอนเทนต์์
ที่่�มีีการพััฒนาเพิ่่�มเติิมตามที่่�ระบุุไว้้ในโครงการแล้้ว 

รายได้้ที่่�ไม่่สามารถขอใช้้สิิทธิิและประโยชน์์ยกเว้้นภาษีีเงิินได้้นิิติิบุุคคล มีีดัังนี้้� 
•	 รายได้้ที่่�อยู่่�ในรููปแบบของค่่านายหน้้าหรืือตััวกลาง (Commission) 
•	 รายได้้หรืือส่่วนแบ่่งจากค่่าบริการและค่่าใช้้จ่่ายที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้องกัับซอฟต์์แวร์์ แพลตฟอร์์ม 

เพ่ื่� อให้้บริการดิิจิิทััล หรืือดิิจิิทััลคอนเทนต์์ที่่�พััฒนาในโครงการโดยตรง เช่่น ค่่าที่่�ปรึึกษา  
ค่่าจััดหาฮาร์์ดแวร์์ รายได้้จากการจำำ�หน่่ายสินค้้าและบริการ ทั้้�งค้า้ส่่งและค้้าปลีก ค่่าขนส่่ง เป็็นต้้น
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แบบสำรวจ
ความพ�งพอใจผู�อ�าน

สแกน QR Code 
เพ�่อทำแบบสำรวจ

ป� 2566
คลิก

https://docs.google.com/forms/d/1_gcfHto7ZN-angvV8iIrtx2GDEy9gWeYVYQHAtt6eJI/viewform?edit_requested=true


SHANGHAI
BEIJING
GUANGZHOU
TAIPEI
TOKYO
OSAKA

SEOUL
MUMBAI
NEW YORK
LOS ANGELES
FRANKFURT
PARIS

STOCKHOLM
SYDNEY
HANOI
JAKARTA

สำนักงานในตางประเทศ

สำนักงานคณะกรรมการสงเสริมการลงทุน
ศูนยเศรษฐกิจการลงทุนภาคที่ 1 (เชียงใหม)
ศูนยเศรษฐกิจการลงทุนภาคที่ 2 (นครราชสีมา)
ศูนยเศรษฐกิจการลงทุนภาคที่ 3 (ขอนแกน)
ศูนยเศรษฐกิจการลงทุนภาคที่ 4 (ชลบุรี)
ศูนยเศรษฐกิจการลงทุนภาคที่ 5 (สงขลา)
ศูนยเศรษฐกิจการลงทุนภาคที่ 6 (สุราษฎรธานี)
ศูนยเศรษฐกิจการลงทุนภาคที่ 7 (พิษณุโลก)

สำนักงานในประเทศไทย

ศูนยประสานการบริการดานการลงทุน
ศูนยบริการวีซาและใบอนุญาตทำงาน

สำนักงานบีโอไอในประเทศและตางประเทศ

หนวยงานบริการอื่นๆ

https://www.boi.go.th/index.php?page=index&language=th
https://www.boi.go.th/index.php?page=index&language=th
http://osos.boi.go.th/
https://www.boi.go.th/index.php?page=oversea_office_
http://chiangmai.boi.go.th
http://korat.boi.go.th
http://khonkaen.boi.go.th
http://chonburi.boi.go.th
http://hatyai.boi.go.th
http://surat.boi.go.th
http://phitsanulok.boi.go.th
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