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บทคัดย่อ

เกมดิจิทัลเป็นหนึ่งในกลุ่มอุตสาหกรรมที่มีศักยภาพในการเติบโตทางเศรษฐกิจ

ระดับสูง สอดคล้องกับแนวนโยบายแห่งชาติด้านการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และ

เศรษฐกิจดิจิทัลของประเทศไทย อย่างไรก็ดี การขาดแคลนสารสนเทศและฐานข้อมูล           

ท่ีเป็นระเบียบ ครบถ้วน เข้าถึงได้อย่างมีประสิทธิภาพอาจจะชะลอการขยายตัวทาง

เศรษฐกิจของอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลนี้ได้

การวิจัยเชิงคุณภาพครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อหาแนวทางในการริเริ่มออกแบบ

พฒันาระบบฐานข้อมลูอตุสาหกรรมเกมดจิทิลัของประเทศไทย เป็นการวจิยัเชงิประยกุต์

โดยใช้การวิเคราะห์เน้ือหาเพื่อศึกษาข้อมูลจากเอกสาร การสัมภาษณ์เชิงลึก และ                 

สนทนากลุม่ย่อยกบัผูเ้ชีย่วชาญในอตุสาหกรรมเกมดจิทิลั รวมจ�ำนวน 15 คน ผลการวจิยั

1 ภาควิชาวารสารสนเทศ คณะนิเทศศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย อีเมล: Alongkorn.pa           

@chula.ac.th 
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พบว่า ฐานข้อมูลที่มีความจ�ำเป็นต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของประเทศไทย

ต้องประกอบด้วยข้อมูลเก่ียวกับ 1) มูลค่าการตลาดอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของไทย                   

2) รายชื่อเกมที่ผลิตโดยคนไทย 3) สิทธิประโยชน์ทางด้านภาษีและการลงทุน                              

4) การเอื้อประโยชน์แก่ผู ้พัฒนารายย่อยและธุรกิจที่เกี่ยวข้อง และ 5) การศึกษา

พัฒนาการของอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลในประเทศไทย 

ผูว้จิยัมข้ีอเสนอแนะให้จดัตัง้หน่วยงานกลางเป็นผูร้บัผดิชอบฐานข้อมลูทีเ่กีย่วข้อง

โดยผู ้มีส่วนได้เสียทุกภาคส่วนได้มีส่วนร่วมในการออกแบบการจัดเก็บข้อมูลนั้น                    

ตลอดห่วงโซ่มูลค่าของอุตสาหกรรมทุกมิติ รวมถึงข้ันตอนการน�ำเสนอข้อมูลที่เข้าถึง              

ได้ง่าย มีระบบการค้นหาข้อมูลที่มีประสิทธิภาพ และความทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลง

อันรวดเร็วของอุตสาหกรรมเกมดิจิทัล

ค�ำส�ำคัญ: เกมดิจิทัล, เศรษฐกิจสร้างสรรค์, สารสนเทศ, ฐานข้อมูล 

Abstract

Digital gaming is an industry with high economic growth potential, 

as stated in national policies on the development of the creative economy 

and the digital economy. However, the inadequacy of information and                 

the lack of well-designed, comprehensive and easily accessible databases 

may hamper the economic growth of the digital gaming industry in Thailand. 

The objective of this qualitative research is to advance the planning of                    

the design of database systems for the development of Thailand’s digital 

gaming industry. This applied research employs a content analysis                              

technique to extract and analyse data from relevant documents, in-depth 

interviews and a forum discussion with 15 experts in Thailand’s digital 

gaming industry. The findings demonstrated that databases are urgently 

required for the development of this sector. They should include the                   

data related to 1) the market value of the Thai digital gaming industry;                  

2) the list of games produced by Thai creatives; 3) tax and investment 

privileges; 4) benefits for entrepreneurial developers and relevant                
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businesses; and 5) studies about the development of the digital gaming 

industry in Thailand. This study recommends the establishment of an 

information centre responsible for comprehensive data generation, 

management and usage guided by clear objectives. It should engage                        

all the key stakeholders in database design throughout the industry’s                       

value chain, and the process of presenting information should be                       

accessible with an efficient and up-to-date search system in response                 

to the fast-changing pace of the digital gaming industry.

Keywords: Digital Game, Creative Economy, Information, Database

บทน�ำ

อุตสาหกรรมเกมดิจิทัลเป็นธุรกิจท่ีเติบโตเร็วและสร้างรายได้มหาศาลทั่วโลก 

ข้อมูลจาก Newzoo (2021) เว็บไซต์ยอดนิยมท่ีส�ำรวจตลาดเกมทั่วโลกรายงานมูลค่า

ของอตุสาหกรรมเกมดจิทิลัในปี พ.ศ. 2564 ไว้ท่ี 175.8 พนัล้านเหรยีญสหรฐั (ประมาณ 

5.88 ล้านล้านบาทไทย) โดยภมูภิาคเอเชยี-แปซิฟิกน�ำสงูสดุที ่88.2 พนัล้านเหรยีญสหรฐั 

(ประมาณ 2.95 ล้านล้านบาทไทย) ท้ังน้ีข้อมูล Newzoo ระบุว่าในปี พ.ศ. 2563 

อุตสาหกรรมเกมดิจิทัลในประเทศไทยนั้นมีการเติบโตและสามารถมีมูลค่ามากถึง                       

2.7 หมื่นล้านบาท (คิดเป็นอัตราการเติบโตที่เพิ่มมากขึ้นร้อยละ 15.8 เมื่อเปรียบเทียบ

กบัการเตบิโตของปี พ.ศ. 2562) ซึง่สามารถแบ่งอตัราการเตบิโตออกเป็น 3 ประเภทหลัก 

คือ เกมบนมือถือและแท็บเล็ต มีอัตราการเติบโตร้อยละ 71 เกมบนคอมพิวเตอร ์                   

ส่วนบุคคล มีอัตราการเติบโตร้อยละ 22 และ เกมบนเครื่องเล่นวีดิโอเกม (console)                  

มีอัตราการเติบโตร้อยละ 7

ปัจจัยส�ำคัญที่น�ำไปสู่การเติบโตของอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลในประเทศไทย คือ            

การลงทุนจากภาคเอกชนในธุรกิจการเล่นเกมผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ รวมทั้งการพัฒนา

เทคโนโลยีการสื่อสารผ่านระบบเครือข่ายออนไลน์ที่ท�ำให้การเล่นเกมผ่านอินเทอร์เน็ต          

ทีม่คีวามเรว็สงูไม่ได้เป็นอปุสรรคอกีต่อไป ประกอบกบัการพฒันาสมาร์ทโฟนทีม่รีาคาถกูลง

ท�ำให้ผู้เล่นเกมผ่านมือถือเพิ่มมากขึ้นจนสามารถพัฒนาการเล่นเกมดิจิทัลไปสู่การสร้าง

มูลค่าทางเศรษฐกิจและพัฒนาเป็นอาชีพจริงจังได้ โดยมีหลักฐานเชิงประจักษ์จาก           
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การจัดตั้งสมาคมอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย (Thailand E-Sports Federation: TESF) 

(สมาคมอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย, 2565) ที่สร้างอาชีพและหารายได้ให้แก่นักเล่นเกม       

รุ่นต่าง ๆ 

การสนับสนุนจากภาครัฐก็เป็นอีกปัจจัยส�ำคัญในการขยายตัวของอุตสาหกรรม

เกมดิจิทัล ในประเทศไทยมีหน่วยงานของรัฐบาลอาทิ กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและ

สังคม กระทรวงพาณิชย์ และส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy 

Promotion Agency: DEPA) (2565ก) ที่มุ่งเน้นการพัฒนาซอฟต์แวร์ประยุกต์เพื่อ

ประโยชน์ทางธรุกจิ วทิยาการทางคอมพวิเตอร์ และนวตักรรมทางเทคโนโลย ีนอกจากน้ี 

ยังมี ส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) (สศส.) (2565) ทีมุ่ง่เน้น

การใช้ความคดิรเิริม่สร้างสรรค์ในการคดิเนือ้หาทีส่ร้างมลูค่าทางเศรษฐกจิ หรือใช้ทุนทาง

วัฒนธรรมเป็นหัวใจส�ำคัญของการพัฒนาเนื้อหาในเกมดิจิทัล

ด้วยเหตนุีก้ารวางแผนพฒันาระบบสารสนเทศและฐานข้อมลูส�ำหรบัส่งเสรมิและ

ต่อยอดอตุสาหกรรมเกมดจิทิลัจงึมคีวามจ�ำเป็นอย่างยิง่ยวด เพราะการมรีะบบฐานข้อมลู

ถูกต้องครบถ้วน เข้าถึงได้อย่างรวดเร็ว เพื่อค้นหาข้อมูลได้ตามต้องการ สามารถท�ำให้

ธุรกิจที่มีการวางแผนที่แม่นย�ำชัดเจนขึ้น และน�ำไปสู่การตัดสินใจด�ำเนินกลยุทธ์ และ

บริหารจัดการเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ท่ีต้องการอย่างเต็มประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในยุคที่

ข่าวสารไหลเวียนอย่างไม่หยุดน่ิง อุตสาหกรรมต่าง ๆ ในโลกขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี

เครือข่ายและโทรคมนาคมอันล�้ำสมัย ธุรกิจจะประสบความส�ำเร็จได้ก็ต้องอาศัย                   

การจัดการข้อมูลด้วยระบบข้อมูลที่มีความแม่นย�ำและความน่าเชื่อถือ 

การวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์ทีจ่ะศกึษาสภาพการณ์การบรหิารจดัการฐานข้อมลู 

โดยเฉพาะอุปสรรคและปัญหาการน�ำสารสนเทศไปใช้ประโยชน์เพื่อพัฒนาอุตสาหกรรม

เกมดจิทิลั และมุง่ส�ำรวจความคดิเหน็จากผูเ้ช่ียวชาญในการปิดช่องโหว่ของการขาดแคลน

ข้อมูลสารสนเทศที่จ�ำเป็น มีประสิทธิภาพส�ำหรับการเติบโตของอุตสาหกรรมเกมดิจิทัล

ตามแนวทางการพฒันาเศรษฐกจิสร้างสรรค์ของประเทศไทย โดยมคี�ำถามวจิยั 2 ข้อ คอื  

1) ปัญหาและสภาพการณ์การบริหารจัดการข้อมูลสารสนเทศเกี่ยวกับอุตสาหกรรม                

เกมดิจิทัลในประเทศไทยเป็นอย่างไร และ 2) ประเภทฐานข้อมูลที่จ�ำเป็นส�ำหรับ

อุตสาหกรรมเกมดิจิทัลควรประกอบด้วยอะไรบ้าง เพื่อการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์

ของประเทศไทย
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การทบทวนวรรณกรรม

เศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

พระราชกฤษฎีกาจัดตั้งส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค ์(องค์การมหาชน) 

พ.ศ. 2561 นยิามว่า “เศรษฐกจิสร้างสรรค์ คอื การพฒันาระบบเศรษฐกจิโดยใช้ความคดิ

สร้างสรรค์บนฐานขององค์ความรู้ ทรัพย์สินทางปัญญา และการศึกษาวิจัยซึ่งเชื่อมโยง

กับวัฒนธรรม พ้ืนฐานทางประวัติศาสตร์การสั่งสมความรู้ของสังคม เทคโนโลยีและ

นวัตกรรม เพ่ือใช้ในการพัฒนาธุรกิจ การผลิตสินค้าและบริการในรูปแบบใหม่ซึ่งสร้าง

มูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจหรือคุณค่าทางสังคม” (ส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค ์

(องค์การมหาชน) (สศส.), 2565) เศรษฐกิจสร้างสรรค์จะไม่สามารถเกิดขึ้นได้หากไม่มี

กลุม่อตุสาหกรรมทีท่�ำหน้าทีส่ร้างผลผลติจากความคดิสร้างสรรค์และต้นทนุทางวฒันธรรม

ให้เกิดมูลค่าทางเศรษฐกิจและสร้างอาชีพให้แก่ประชาชน กลุ่มอุตสาหกรรมเหล่านี ้             

เรียกว่าคืออุตสาหกรรมสร้างสรรค์

การประชุมสหประชาชาติว่าด้วยการค้าและการพัฒนา (United Nations                 

Conference on Trade and Development: UNCTAD, 2021) ผู้วางรากฐาน              

ความเข้าใจและการพัฒนาระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในระดับโลกตั้งแต่ปี 2004                         

ให้ความหมายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ว่าเป็นวัฏจักรของการสร้างสรรค์การผลิต และ               

การจดัจ�ำหน่ายสนิค้าและบรกิาร ซึง่ใช้ความคดิสร้างสรรค์และทรพัย์สนิทางปัญญาเป็น  

ต้นทุนหลัก กลุ่มอุตสาหกรรมเหล่าน้ีประกอบด้วยกิจกรรมที่มีพื้นฐานเป็นองค์ความรู้          

และส่วนใหญ่เกี่ยวข้องกับศิลปะ และมีศักยภาพที่จะสร้างรายรับและก�ำไรได้จาก                      

การซื้อขาย ผลผลิตมีทั้งแบบที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้ หรือเป็นงานบริการที่ม ี               

มูลค่าทางเศรษฐกิจและวัตถุประสงค์ทางการตลาด และ UNCTAD ได้พัฒนาแนวคิด                

การจัดหมวดหมู่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ขึ้นมา 4 หมวดหมู่ ได้แก่ กลุ่มมรดกทาง                  

วัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ (cultural heritage) กลุ่มศิลปะ (arts) กลุ่มสื่อ (media) 

และกลุ่มงานสร้างสรรค์ตามลักษณะงาน (functional creation) โดยอ้างอิงจาก                 

แบบจ�ำลองที่พัฒนาขึ้นมาตั้งแต่ช่วงปลายทศวรรษที่ 90 ไม่ว่าจะเป็น UK DCMS                      

model, Concentric Circles model หรือ WIPO Copyright model

แบบจ�ำลองของ UNCTAD น้ีได้รับความนิยมและปรับใช้ในนโยบายและแผน              

การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศต่าง ๆ ทั่วโลก ส�ำหรับประเทศไทยน้ัน 
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ส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) แบ่งอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

เป็น 5 กลุ่ม 15 ประเภท โดยมีเกมดิจิทัลจัดอยู่ภายใต้อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ ซึ่งอยู่                 

ในกลุ่มคอนเทนต์และสื่อสร้างสรรค์ (creative content/ media) (ส�ำนักงานส่งเสริม

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) (สศส.), 2565) นอกจากนี้ อุตสาหกรรม                   

เกมดิจิทัลได้รับการพิจารณาว่าเป็นอุตสาหกรรมขับเคลื่อนเศรษฐกิจดิจิทัลแห่งชาติด้วย 

ในพระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 2560 ประเทศไทย              

ภายใต้การดแูลของส�ำนกังานส่งเสรมิเศรษฐกจิดจิทิลั (DEPA) ให้ความหมายอตุสาหกรรม

ดิจิทัลว่าเป็น “อุตสาหกรรมการผลิตและบริการต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล

หรือการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล” โดยก�ำหนดให้อุตสาหกรรมเกมดิจิทัลอยู่

ภายในกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ (digital content) (ส�ำนักงานส่งเสริม                

เศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA), 2565ข) 

อย่างไรก็ดี การศึกษาอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลในครั้งนี้จะยึดแนวคิดที่เกี่ยวข้อง                

กับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เท่านั้น เพราะสนใจว่ากิจกรรมหรือผลผลิตในอุตสาหกรรม

เกมดิจิทัลนั้นอาศัยต้นทุนความคิดสร้างสรรค์จากผู้ผลิตเกมและผู้ประกอบการเพื่อสร้าง

มูลค่าจากทรัพย์สินทางปัญญา ดังนั้น ฐานข้อมูลที่มีประโยชน์จะสามารถใช้เสริมสร้าง

และพัฒนาศักยภาพของแรงงานสร้างสรรค์เหล่าน้ีให้เกิดการพัฒนาอุตสาหกรรมเกม              

ในไทยก่อให้เกิดอาชีพ การจ้างงาน และองค์ความรู ้ในการพัฒนาด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศและเศรษฐกิจของประเทศด้วย 

ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการจัดท�ำฐานข้อมูล

การวิจัยเรื่องการจัดท�ำฐานข้อมูลและแผนพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์สาขา

ซอฟต์แวร์โดยเฉพาะธรุกจิเกมดจิทิลั (อลงกรณ์ ปรวิฒุพิงศ์ และกฤษณะ พนัธุเ์พง็, 2564, 

หน้า 124-125) ก�ำหนดการแบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1)		ข้อมลูเชงิปริมาณ เป็นการรวบรวมข้อมลูอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ในเชงิตวัเลข 

ทั้งในภาพรวม และการแจกแจงรายละเอียดตามประเภทผลิตภัณฑ์ บริการ บุคลากร      

และผู้ประกอบการที่เกี่ยวข้อง เพื่อแสดงทิศทางการเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรมที่              

เกิดขึ้น 

2)		ข้อมูลเชิงคุณภาพ เป็นการรวบรวมข้อมูลที่แสดงสถานภาพ คุณสมบัต ิ และ

ลักษณะของผลิตภัณฑ์ หรือบริการงานสร้างสรรค์แต่ละประเภทที่เกี่ยวข้องกับบุคลากร 
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และผู้ประกอบการท่ีมีส่วนในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการสร้างสรรค์เหล่านั้น                

รวมไปถึงองค์ความรู้ท่ีใช้ในการต่อยอดและส่งเสริมสนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์              

ในอนาคต

จากการทบทวนวรรณกรรมด้านความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการจัดท�ำฐานข้อมูล             

(ระวีวรรณ แก้ววิทย์, 2552; วิไลภรณ์ ศรีไพศาล, 2559; โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2561) 

สามารถวางกรอบคิดเบื้องต้นส�ำหรับการวิจัยครั้งนี้ ดังนี้

ก.			ค�ำนิยามของฐานข้อมูล 

ฐานข้อมูล (database) หมายถึง การจัดเก็บข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันไว้ใน              

แหล่งเดียวบนระบบดิจิทัล ข้อมูลจะถูกจัดแบ่งเป็นหมวดหมู่เพื่อหลีกเล่ียงความซ�้ำซ้อน

ของข้อมูล โดยยึดวิธีการแบ่งตามชนิดของเน้ือหา เช่น ตามล�ำดับอักษร บรรณานุกรม 

หรือสถิติ ซึ่งระบบของฐานข้อมูลจะอนุญาตให้เกิดการสร้างข้อมูล ค้นหา เพิ่มเติม                 

แก้ไขและการเข้าถึงในรูปแบบต่าง ๆ มีการจัดเรียงที่ง่ายต่อการใช้งาน นอกจากนั้น             

ข้อมูลที่ถูกจัดเก็บจ�ำเป็นต้องผ่านการคัดกรองเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และควรเป็น

มาตรฐานเดียวกัน อีกทั้งข้อมูลที่ถูกจัดเก็บต้องตรงตามวัตถุประสงค์การใช้งานของ            

องค์กร อุตสาหกรรม หรือบุคคลทั่วไปที่น�ำข้อมูลเหล่านี้ไปใช้ประโยชน์ 

ข.			แนวคิดการจัดท�ำฐานข้อมูล (Database Management) 

การจัดท�ำฐานข้อมูลจะช่วยพัฒนาความเป็นศูนย์กลางของข้อมูลเกี่ยวกับ

อุตสาหกรรมเกมดิจิทัลซึ่งเปิดให้บริการต่อนักวิชาการ ผู้ประกอบธุรกิจ บุคลากรใน

อุตสาหกรรม บุคคลท่ัวไป และองค์กรจากหน่วยงานรัฐและเอกชนที่สามารถน�ำข้อมูล

เหล่านีไ้ปใช้ประโยชน์ในการส่งเสรมิและเพิม่มลูค่าทางเศรษฐกจิในอตุสาหกรรมเกมดจิทิลั 

รวมไปถึงการเพิ่มเติมต่อขยายฐานข้อมูลและองค์ความรู้เดิมในอนาคต โดยแนวคิด               

การจัดการฐานข้อมูลท่ีได้น�ำเสนอจะช่วยจัดระเบียบข้อมูลให้ง่ายต่อการเข้าถึงและ        

สะดวกในการน�ำไปใช้ประโยชน์ รวมไปถงึการเสนอแนะการเกบ็ข้อมลูอย่างมปีระสทิธภิาพ                

โดยมีข้อมูลที่เที่ยงตรงและด�ำเนินการอย่างต่อเนื่องเป็นประจ�ำ 

ความเข้าใจเบือ้งต้นนีช่้วยให้ผูว้จิยัก�ำหนดวตัถปุระสงค์ของการศึกษาสภาพการณ์

ด้านฐานข้อมูลอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลในปัจจุบันของประเทศไทย โดยส�ำรวจจาก                 

หน่วยงาน องค์กร แหล่งท่ีเก็บรวบรวมและจัดระเบียบข้อมูลและสารสนเทศ ประเภท

และความหลากหลายของข้อมูล (เช่น ชื่อบุคคล สถานที่ หน่วยเงินลงทุน รายรับ หรือ
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ประเภทเนือ้หาส�ำคญัอืน่ ๆ) และการน�ำข้อมลูไปใช้ประโยชน์ในการค้นคว้าและวางแผน

กลยุทธ์พัฒนาอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลนี้

กรอบแนวคิดในการศึกษา (conceptual framework)

การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องข้างต้นมีวัตถุประสงค์เพื่อวางกรอบคิดใน          

การออกแบบการวจิยั (research design) เพือ่น�ำไปสูก่ระบวนการวเิคราะห์และสงัเคราะห์

ข้อมูล แต่ไม่ได้ใช้เพื่อเป็นฐานคิดส�ำหรับทดสอบแนวคิดและทฤษฎีหรือใช้เปรียบเทียบ

กับงานวิจัยอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง ความรู้ข้างต้นสามารถน�ำมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ 

งานวิจัยเพื่อระบุประเภทข้อมูลที่ขาดหายไป หรือไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ส�ำหรับการพัฒนา

ฐานข้อมลูในอตุสาหกรรมเกมดจิทิลัของไทยตามแนวทางการพฒันาเศรษฐกจิสร้างสรรค์  

และน�ำไปสู่การก�ำหนดระเบียบวิธีวิจัยเพื่อศึกษาข้อมูล 3 แหล่ง จากการศึกษาเอกสาร 

การสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญ และการจัดสนทนากลุ่มย่อย การใช้วิธีเก็บรวบรวม

ข้อมลูทีแ่ตกต่างสามแหล่งเพือ่รวบรวมข้อมลูเรือ่งเดยีวกนั เป็นไปตามหลักการตรวจสอบ

สามเส้าด้านวิธีรวบรวมข้อมูล (method triangulation) ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์          

จะถูกน�ำมาสังเคราะห์เพื่อใช้เติมเต็มช่องว่างข้อมูลและหาแนวทางการวางแผนจัดท�ำ             

ฐานข้อมูลที่จ�ำเป็นและมีประสิทธิภาพส�ำหรับอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลเพื่อการพัฒนา

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทยต่อไป 

ระเบียบวิธีวิจัย

การวิจัยเชิงคุณภาพครั้งน้ี เป็นการวิจัยประยุกต์โดยใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา 

(content analysis) และด�ำเนินการศึกษาระหว่างสิงหาคม ถึง ธันวาคม 2564 ทั้งน้ี                

ผู้วิจัยแบ่งระเบียบวิธีวิจัยเป็น 6 ขั้นตอนดังต่อไปนี้

ขั้นที่ 1:	 	ศึกษาเปรียบเทียบกับต้นแบบที่ด ี(best practice) จากต่างประเทศที่

ประสบความส�ำเรจ็ในการสร้างรายได้จากอตุสาหกรรมเกมดจิทิลั ได้แก่ สหราชอาณาจักร 

สหพันธรัฐเยอรมนี และสาธารณรัฐเกาหลี (เกาหลีใต้) ซ่ึงล้วนแต่มีแผนนโยบาย                    

กลยุทธ์การพัฒนา โดยเฉพาะการจัดท�ำฐานข้อมูลท่ีมีประสิทธิภาพจนกลายเป็นผู้น�ำ             

ด้านการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลระดับต้น ๆ ของโลก
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ขั้นที่ 2:			ศึกษาเอกสารโดยรวบรวมข้อมูลจากหน่วยงานที่มีบทบาทก�ำหนด

นโยบายแผนการพัฒนา และดูแลระบบหรือให้บริการฐานข้อมูลเกี่ยวกับอุตสาหกรรม 

เกมดิจิทัลในปัจจุบัน ท้ังหน่วยงานภาครัฐและเอกชนของประเทศไทย โดยรวบรวม                  

ข้อมลูจากข่าวสาร บทความ นโยบายของภาครฐั ภาคเอกชน และสมาคมทีเ่กีย่วข้องกบั

อุตสาหกรรมเกมดิจิทัลในประเทศไทย และทิศทางการพัฒนาอุตสาหกรรมตามแนวคิด

เศรษฐกิจสร้างสรรค์

ขั้นที่ 3:	 	น�ำข้อมูลข้างต้นมาวิเคราะห์หาช่องว่างข้อมูล (gap analysis) เพื่อหา

แนวทางการวางแผนพัฒนาฐานข้อมูลที่จ�ำเป็นส�ำหรับอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลในปัจจุบัน 

โดยท�ำตารางเปรียบเทียบเพื่อระบุปัญหาและข้อจ�ำกัดด้านการใช้ฐานข้อมูลและ

สารสนเทศของอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลในปัจจุบัน (ดูตาราง 1-2 ในส่วนถัดไป) เพื่อ

วเิคราะห์ความจ�ำเป็นเหมาะสมทีจ่ะวางแผนการจดัการประเภทข้อมลูส�ำหรบัการพฒันา

อุตสาหกรรมเกมดิจิทัลต่อไป

ขั้นที่ 4:	 	น�ำประเดน็ปัญหาข้างต้นมาก�ำหนดค�ำถามสัมภาษณ์เชิงลึกกบัผู้เช่ียวชาญ

เพือ่ให้ 1) วจิารณ์ช่องว่างและปัญหาในการใช้ฐานข้อมลูในปัจจบุนั 2) แสดงความคดิเหน็

เกีย่วกบัความจ�ำเป็นและความต้องการใช้ประโยชน์ข้อมลูประเภทต่าง ๆ และ 3) การเพิม่

ประสิทธิภาพฐานข้อมูลส�ำหรับการพัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัล โดยเน้นการถกประเด็น

ความสมบูรณ์ของฐานข้อมูลตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค ์

ในการนี้ผู ้วิจัยได้คัดเลือกผู ้เชี่ยวชาญโดยพิจารณาจากหน้าที่บทบทบาท                   

ตามห่วงโซ่มูลค่า (value chain) เป็นผู ้ที่มีผลงานหรือความรู ้เป็นที่ยอมรับและ                            

มีประสบการณ์ต่อเนื่องโดยตรงในอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของประเทศ จ�ำนวนทั้งส้ิน                   

15 คน ประกอบด้วยประธานสมาคมผู้ประกอบการและประธานตัวแทนอุตสาหกรรม                 

(4 คน) ผู้ผลิตและผู้ออกแบบเกมดิจิทัล (4 คน) ผู้จัดจ�ำหน่ายและเผยแพร่ (3 คน)                    

ผู้ก�ำหนดนโยบายและก�ำกับดูแล (2 คน) และนักวิชาการด้านเกมดิจิทัล (2 คน) ทั้งนี้                         

เพื่อปกป้องสิทธิ์ของผู ้ให้ข ้อมูล โครงการวิจัยนี้ได ้ผ ่านการพิจารณารับรองจาก                         

คณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสถาบัน ชุดที่ 2 จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย เลขที่ 157/64 (5 สิงหาคม 2564) เรียบร้อยแล้ว โดยการน�ำเสนอจะระบุ

เฉพาะเนื้อหาหลักจากความเห็นของผู้เช่ียวชาญ และไม่ระบุอัตลักษณ์ตัวตน เว้นแต ่                 

จะได้รับความยินยอมตามหนังสือแสดงความยินยอมเข้าร่วมในวิจัยครั้งนี้
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ขั้นที่ 5:	 	รวบรวมประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับแนวทางการพัฒนาฐานข้อมูลใน

อุตสาหกรรมข้างต้นมาก�ำหนดค�ำถามเพื่อการสนทนากลุ่มย่อยกับผู้เช่ียวชาญจาก

อุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของประเทศ จ�ำนวนทั้งสิ้น 7 คน โดยคัดเลือกจากผู้สัมภาษณ ์           

ข้างต้นตามล�ำดับการตอบรับเพื่อเข้าร่วมการสนทนากลุ่มย่อย เพื่อร่วมกันทบทวน              

ตรวจสอบความถกูต้องครบถ้วนของข้อมลูทีส่งัเคราะห์มาจากเอกสารและการสมัภาษณ์

ขัน้ท่ี 6:		 	ประมวลผลข้อมลูทัง้สามแหล่งข้างต้น ซ่ึงได้มาจากการใช้วธิเีกบ็รวบรวม

ข้อมลูทีแ่ตกต่างสามแหล่งส�ำหรบัวเิคราะห์ข้อมลูเรือ่งเดยีวกนั เพือ่ทดสอบความถกูต้อง 

ของข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ และเพ่ือพฒันาความเข้าใจอย่างครอบคลมุของปรากฏการณ์ 

ตามหลักการตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมลู (data triangulation) ผูว้จิยัเน้นการวเิคราะห์

เนือ้หาเพ่ือให้เหน็อปุสรรคและทางแก้ไขการจดัการฐานข้อมลูในปัจจบุนั ระบขุ้อมลูเกีย่วกบั          

ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง สารสนเทศท่ีส�ำคัญและท่ีจ�ำเป็นต้องได้รับการเติมเต็ม ปรับปรุง และ

แก้ไขเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการพัฒนาฐานข้อมูลส�ำหรับอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลต่อไป

ผลการวิจัย

ผลการวิเคราะห์จากการศึกษาต้นแบบจากต่างประเทศเพื่อเปรียบเทียบกับ

ประเทศไทย

ผู้วิจัยวิเคราะห์กรณีศึกษาต้นแบบอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลจากสามประเทศ                 

โดยเฉพาะเรือ่งฐานข้อมลูและสารสนเทศเพือ่เปรยีบเทยีบกบัสภาพการณ์ให้บรกิารข้อมลู

ของประเทศไทย มีรายละเอียดดังต่อไปนี้

ก.			ฐานข้อมูลอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของสหราชอาณาจักร 

UK’s Interactive Entertainment (Ukie) (2021) เป็นองค์กรการค้า                     

วิดีโอเกมเพื่อความบันเทิงแบบปฏิสัมพันธ์ท่ีเก่าแก่ท่ีสุดของสหราชอาณาจักร ก่อตั้ง                  

ปี ค.ศ. 1989 ภายใต้ชื่อ ELSPA Ukie ให้สหราชอาณาจักรเป็นศูนย์กลางการผลิต               

บรโิภค เล่นและขายวิดโีอเกม ปัจจุบนั Ukie เป็นองค์กรตวัแทนของธรุกจิเกอืบ 500 แห่ง

ทั่วสหราชอาณาจักร ซึ่งรวมถึงแพลตฟอร์มวิดีโอเกมรายใหญ่ ผู ้เผยแพร่โฆษณา                     

ต่างประเทศ นักพัฒนาอิสระ และผู้ให้บริการมากมาย Ukie สนับสนุนอุตสาหกรรม                

เกมดิจิทัล ช่วยสมาชิกด้วยบริการสนับสนุนธุรกิจมากมาย ส่ือสารกับส่ือมวลชน                        

เพื่อบอกเล่ากิจกรรมและความก้าวหน้าของอุตสาหกรรม เป็นผู้น�ำของอุตสาหกรรม                 
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และเชื่อมประสานกับรัฐบาล นอกจากน้ี ยังมุ่งพัฒนาอนาคตผ่านการบุกเบิกทาง                     

การศึกษา เพิ่มความหลากหลายประเภทเกม และการให้ค�ำแนะน�ำส�ำหรับผู้ปกครอง                

เช่น เว็บไซต ์Ask About Games (2021)

ข้อมลูส�ำคญัทีป่รากฏอยูใ่นหน้าเวบ็ไซต์ (UK’s Interactive Entertainment 

(Ukie), 2021) ได้แก่ ข้อมูลการขายทางการตลาด ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับอุตสาหกรรม              

การค้าและการลงทุน นโยบายและกิจกรรมสาธารณะ แผนการรณรงค์ ตัวอย่างสัญญา 

ข้อมูลด้านเทคนิคเก่ียวกับเรื่อง IP Service การบอกรับสมาชิก เครือข่ายการศึกษา               

และอบรม รายงานที่ตีพิมพ์เป็นประจ�ำ  ข่าวสารและกิจกรรมต่าง ๆ ที่ส�ำคัญ ผลงานที่       

โดดเด่น คอื การคดิค้นและน�ำระบบเรตติง้เกมตามระดบัอายขุองผูเ้ล่น (Pan-European 

game information: PEGI) ไปใช้ร่วมมือกับอุตสาหกรรมเพื่อรักษาความปลอดภัย            

การก�ำหนดภาษีวิดีโอเกมที่เป็นธรรม ช่วยให้เกมดิจิทัลในฐานะเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ

อังกฤษก้าวไปสู่ระดับสากล

ข.			ฐานข้อมูลอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของสหพันธรัฐเยอรมนี

สมาคมอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลเยอรมัน (The German Games Industry 

Association, 2021) มีสมาชิกเป็นผู้พัฒนา (developers) และผู้เผยแพร่/จัดจ�ำหน่าย 

(publishers) และผู้มีบทบาทส�ำคัญ ๆ ในอุตสาหกรรม เช่น บริษัทอีสปอร์ต สถาบัน            

การศึกษา และผู้ให้บริการ หน่วยงานนี้เป็นผู้ร่วมจัดงาน Gamescom ซึ่งเป็นงานแสดง

สนิค้าเกมทีใ่หญ่ทีส่ดุในโลกนอกจากนัน้สมาคมยงัเป็นผูร่้วมหุน้ใน The Entertainment 

Software Self-Regulation Body (USK), The Digital Games Culture Foundation, 

The Esports Player Foundation และ Devcom งานสัมมนาของผูพ้ฒันาเกม รวมทัง้

เป็นผู้ให้การสนับสนุน The German Computer Game Award 

เว็บไซต์ของ The German Games Industry Association (2021) เป็น

แหล่งรวมฐานข้อมูลส�ำคัญเกี่ยวกับอุตสาหกรรมมากมาย อาทิ สถิติของผู้เล่นเกมใน

เยอรมนี อัตราการเติบโตของตลาด และยอดขายของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ นอกจากนี้                     

ยังมีข้อมูลเกี่ยวกับ การลงทุนในตลาดวิดีโอเกมเยอรมนี การสนับสนุนอุตสาหกรรม                   

เกมดิจิทัล (ผ่านสถาบันระดับภูมิภาค เครือข่าย และตัวแทน ข้อเท็จจริง และตัวเลข                

ตลาดเยอรมนีส�ำหรับวิดีโอเกม สถิติตลาดเกมเยอรมนีระหว่างปี ค.ศ. 1995-2020                   

ภูมิทัศน์นักพัฒนาเกมของเยอรมนี ตลาดงานและโอกาสทางการศึกษา สตูดิโอและ          
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บริษัทเกมนักพัฒนาชาวเยอรมันและผู ้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม ทะเบียนบริษัท                     

อีสปอร์ตในประเทศเยอรมน ี กิจกรรมผู้พัฒนาวิดีโอเกมอย่างเป็นทางการ และความคิด

ริเริ่มที่หลากหลายของอุตสาหกรรมวิดีโอเกมของเยอรมนี

ค.			ฐานข้อมูลอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของเกาหลีใต้

หัวใจหลักของการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมเกาหลีใต้คือการเพิ่มมูลค่าให้

ผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมผ่านเน้ือหา (content) โดย มีหน่วยงานหลักอย่าง Korea                 

Creative Content Agency (KOCCA) (2021a) เป็นเครื่องมือขับเคลื่อนและสนับสนุน

การส่งออกวฒันธรรมเกาหลเีชงิพาณชิย์ผ่านสือ่บนัเทงิชนดิต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ 

ละคร ดนตร ีการ์ตนู ภาพเคลือ่นไหว คาแรคเตอร์ แฟชัน และเกมดจิทิลั ทัง้นี ้ KOCCA              

เป็นหน่วยงานของภาครัฐที่ก่อตั้งขึ้นในปี พ.ศ. 2552 โดยการบูรณาการหน่วยงานที่

เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเนื้อหาสร้างสรรค์เข้าด้วยกัน อาทิ สถาบันกระจายเสียงเกาหลี 

หน่วยงานวัฒนธรรมและสารตัถะเกาหล ีและหน่วยงานอตุสาหกรรมเกมเกาหลี นอกจากน้ี 

KOCCA มีส�ำนักงานในต่างประเทศ อาทิ สหรัฐอเมริกา ยุโรป สหรัฐอาหรับเอมิเรตส ์

ญี่ปุ่น อินโดนีเซีย และจีน โดยมุ่งส่งเสริมภาคเอกชนให้เกิดการส่งออกสินค้าและบริการ 

พร้อมกับการแผ่ขยายวัฒนธรรมเกาหลีไปสู่ประเทศต่าง ๆ 

KOCCA เป็นผู้สร้างฐานข้อมูลให้กับอุตสาหกรรมเกมเกาหลีใต้ โดยได้จัดท�ำ

รายงานประจ�ำปี 2020 ชือ่ว่า White Paper on Korean Games (Korea Creative 

Content Agency (KOCCA), 2021b) ประกอบด้วยสารสนเทศส�ำคัญ 2 ส่วนหลัก                

คือ ข้อมูลและแนวโน้มการตลาดเกมเกาหลีใต้ และประเด็นปัญหาภายในประเทศ                  

ของอุตสาหกรรมเกมในแต่ละปีนั้น ๆ นอกจากนี้ ข้อมูลเกี่ยวกับการส่งเสริมของ                       

KOCCA ครอบคลมุอตุสาหกรรมเกมดจิทิลัในฐานะสนิค้าวฒันธรรม อาท ิ การให้ลขิสทิธิ์

คาแรคเตอร์ในเกม การขยายเกมสูต่ลาดในต่างประเทศ การพฒันาเทคโนโลยวีฒันธรรม 

การสร้างเนื้อหา การพัฒนาทรัพยากรบุคคล และการสร้างศูนย์สนับสนุนและเรียนรู้            

ธุรกิจ การจัดการฐานข้อมูลเหล่านี้ล้วนแต่สอดคล้องกับกลยุทธ์หลัก 3 ประการ ของ 

KOCCA คือ การเป็นหน่วยงานที่ภาคเอกชนสามารถเข้าถึงได้ง่าย ความเช่ียวชาญใน              

การสนับสนุนอุตสาหกรรมวัฒนธรรม และการผลักดันวัฒนธรรมเกาหลีไปสู่ตลาดโลก
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ตาราง 1 

การเปรียบเทียบฐานข้อมูลอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลในปัจจุบันของไทยกับต่างประเทศ 

ประเภทและรายละเอียดของข้อมูล สหราช

อาณาจักร

สหพันธรัฐ

เยอรมนี

เกาหลี ไทย

 

 

 

 

 

ข้อมูลสถิติ

จ�ำนวนผู้ประกอบการ √ √ √ √
ประเภทผู้ประกอบการ √ - √ √
จ�ำนวนลูกจ้าง √ √ √ √
ประเภทลูกจ้าง √ - - √
ฐานเงินเดือน √ - - -
มูลค่าตลาดงาน √ √ - √
มูลค่าตลาดเกมในประเทศ √ √ √ √
มูลค่าตลาดเกมโลก √ √ √ -
ยอดน�ำเข้าส่งออก √ √ √ √
รายรับของผู้ประกอบการเกม √ √ √ -
จ�ำนวนผู้เล่น √ √ √ -
ประเภทผู้เล่น √ √ √ -

 

ความรู้เกี่ยวกับ

อุตสาหกรรมเกม

ประเด็นสังคมที่เกี่ยวข้อง √ √ √ √
สิทธิภาษี/การลงทุน √ √ - -
องค์กรที่เกี่ยวข้อง √ √ - -
E-sports √ √ - -
การแบ่งระดับเกม √ √ - -

ข้อมูลเกม รายชื่อเกมพร้อมภาพประกอบ √ √ - -

ผู้ผลิต/บุคลากร รายชื่อบริษัทเกม √ √ - -

การเปรียบเทียบฐานข้อมูลด้านอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของสามประเทศกับ             

ของประเทศไทยพบว่าสามารถแบ่งเนื้อหาหลักออกเป็น 4 หมวด คือ 

1)		ข้อมูลส�ำคัญทางด้านสถิติท่ีเป็นประโยชน์ส�ำหรับผู ้ประกอบการภายใน

อุตสาหกรรมเกมและนักลงทุนทั้งภายในและนอกประเทศ 

2)		ความรูแ้ละข้อมลูเชงิการศกึษาทีส่่งเสรมิสร้างความเข้าใจเกีย่วกบัอตุสาหกรรม

เกมดิจิทัล 
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3)		ข ้อมูลรายชื่อและรายละเอียดเกี่ยวกับเกมดิจิทัลที่ผลิตขึ้นในแต่ละป ี                 

พร้อมประวัติและคุณสมบัติท่ีท�ำให้เกมน้ัน ๆ โดดเด่นและเป็นท่ีน่าสนใจของตลาดและ                

ผู้เล่น 

4)	 	ผูผ้ลติ ได้แก่ บคุลากรหรอืหน่วยงานองค์กรทีส่ร้างสรรค์ ทมีแรงงานสร้างสรรค์           

ที่อยู่เบื้องหลังการผลิตเกมดิจิทัล 

การเปรียบเทยีบในตาราง 1 ข้างต้นแสดงว่า ฐานข้อมูลทีม่อียูใ่นปัจจบุนัของไทย          

ยังขาดเรื่องพื้นฐานที่ส�ำคัญ เช่น เงินเดือนของงานส่วนต่าง ๆ ในอุตสาหกรรม มูลค่า            

ตลาดเกมโลก รายรับของผู้ประกอบการเกม จ�ำนวนผู้เล่น ประเภทผู้เล่น สิทธิภาษีและ

การลงทุน องค์กรที่เกี่ยวข้อง เกมอีสปอร์ต การแบ่งระดับเกม รายชื่อเกมพร้อมภาพ

ประกอบ และการรวบรวมรายชื่อบริษัทเกมทั้งประเทศ การขาดแคลนข้อมูลเหล่าน้ี           

น�ำไปสู่ค�ำถามส�ำคัญที่ว่า 1) ปัจจุบันหน่วยงานใดรับผิดชอบรวบรวมและเผยแพร่ข้อมูล

ภายในอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลในประเทศไทยมีการประสานงานกันหรือไม่ อย่างไร                

และ 2) ประสิทธิภาพและคุณภาพของข้อมูลอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลในประเทศไทยเป็น

อย่างไร 

หน่วยงานทีม่กีารจดัเกบ็ฐานข้อมลูเกีย่วข้องกบัอตุสาหกรรมเกมดิจทิลัของไทย

จากการส�ำรวจพบว่า หน่วยงานหลกัทีม่บีทบาทในการรวบรวมข้อมลูอตุสาหกรรม

เกมดิจิทัลในประเทศไทยประกอบด้วยภาครัฐ 5 หน่วยงาน ได้แก่ ส�ำนักงานส่งเสริม

เศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) กระทรวงวัฒนธรรม กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ 

กระทรวงพาณิชย์ (DITP) ส�ำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน (BOI) และ                

กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา และยังมีภาคเอกชนหลักอีก 2 หน่วยงาน ได้แก่                     

สมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอร์กราฟิกไทย (TACGA) และสมาคม

อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เกมไทย (TGA) การวิเคราะห์เน้ือหาแสดงประเภทข้อมูลที่              

หน่วยงานเหล่านี้จัดเก็บโดยจ�ำแนกเป็น 3 ลักษณะ คือ ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับเกมและ

อุตสาหกรรมเกมดิจิทัล ข้อมูลเกี่ยวกับบุคลากรและผู้ผลิตเกมดิจิทัล และข้อมูลสถิต ิ              

ที่เกี่ยวข้อง
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ตาราง 2 

การเปรียบเทยีบฐานข้อมลูอตุสาหกรรมเกมดจิทิลัจากหน่วยงานหลกัในปัจจบุนัของไทย 

หน่วยงาน
ข่าวสาร/ข้อมูลเกม

บุคลากร/

ผู้ผลิต
ข้อมูลสถิติ

• ข้อมูลเกี่ยวกับการศึกษา

  ซอฟต์แวร์

• การพัฒนาอุตสาหกรรมเกม

• ประเด็นทางสังคมที่มีผล

  ต่ออุตสาหกรรมเกม  

• จ�ำนวนผู้ประกอบการ

• ประเภทผู้ประกอบการ

• จ�ำนวนลูกจ้าง

• ข้อมูลลูกจ้าง

  แบ่งตามอาชีพ

• มูลค่าตลาดงาน

• มูลค่าตลาดเกม

  ในประเทศ

• ยอดส่งออก-ยอดน�ำเข้า

• โครงการดิจิทัลคอนเทนต์

• คู่มือร้านเกมตามพระราชบัญญัติ

  ภาพยนตร์และวีดิทัศน ์พ.ศ. 2551

- -

• แนวโน้มตลาด

• ขั้นตอนการส่งออก-น�ำเข้า

• ข่าวสาร

- -

• บริษัทผู้ได้รับการส่งเสริม

• คูม่อืการขอรบัการส่งเสรมิการลงทนุ

• ข่าวสาร

- -

ข่าวสาร Esports - -

• การจัดหาแหล่งเงินทุน 

• Showcase

• ข่าวสาร+กิจกรรม

• ข้อมูลสมาคม

• สมาชิก -

ข่าวสาร+กิจกรรม

• ข้อมูลสมาคม

• รายนาม

 กรรมการ

-
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การเปรียบเทียบฐานข้อมูลอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลจากหน่วยงานหลักในปัจจุบัน

ของไทยพบว่า ส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) เป็นหน่วยงานที่มีข้อมูล                 

ด้านเกมดิจิทัลมากที่สุดเน่ืองจากการพัฒนาและส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลเป็น             

ส่วนหนึ่งของพันธกิจหลัก แต่ก็ยังขาดข้อมูลด้านบุคลากรและผู้ผลิต ซึ่งกลับมีปรากฏใน

ฐานข้อมูลของภาคเอกชน 2 หน่วยงานหลัก นอกจากนีย้งัเหน็ช่องว่างของฐานข้อมลูไทย  

(ท่ีผู้เชี่ยวชาญให้ข้อมูลเพิ่มเติมในขั้นการสัมภาษณ์ว่าเรื่องจ�ำเป็นเร่งด่วน) อีก 3 ด้าน           

คือการขาดข้อมูลด้าน 1) การจัดมาตรฐานของเงินเดือน 2) สิทธิประโยชน์ทางภาษี               

และการลงทุน และ 3) รายชื่อบริษัทผู้ผลิตเกมที่ไม่ได้จดทะเบียน 

การวิเคราะห์ช่องว่าง (Gap Analysis)

ข้อมูลข้างต้นถูกน�ำมาใช้วิเคราะห์ช่องว่าง เพ่ือเติมเต็มสารสนเทศที่ขาดหายไป

และวางแผนการจดัท�ำฐานข้อมลูทีจ่�ำเป็นส�ำหรบัอตุสาหกรรมเกมดจิทิลั ผลการวเิคราะห์

พบว่า ปัจจุบันอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลเผชิญ 3 ปัญหาหลักเกี่ยวกับความไม่สมบูรณ์ของ

ฐานข้อมูล ดังต่อไปนี้

ก.		ปัญหาการขาดข้อมลู พบว่ายังขาดข้อมลูพืน้ฐานทัง้ปรมิาณและคณุภาพ เช่น 

ไม่มีข้อมลูเกีย่วกบัค่าตอบแทนและฐานเงนิเดอืนของงานส่วนต่าง ๆ  รายรับของผูป้ระกอบ

การเกม จ�ำนวนและประเภทผู้เล่นท่ีบ่งบอกสัดส่วนการตลาด พฤติกรรมของผู้บริโภค 

สิทธิภาษีและการลงทุน มูลค่าตลาดเกมของทั้งประเทศเปรียบเทียบกับตลาดโลก                   

การรวบรวมรายชื่อบริษัทเกมทั้งประเทศ ดัชนีชี้วัด หรือมาตรฐานทางอุตสาหกรรมที่              

ใช้วัดมูลค่าทางเศรษฐกิจ การขาดข้อมูลเหล่านี้ส่งผลต่อการเติบโตของอุตสาหกรรมฯ                   

เพราะท�ำให้การตัดสินใจและวางแผนการพัฒนาขาดประสิทธิภาพ

ข.		ปัญหาในเชงิการจดัการข้อมลู เน่ืองจากมหีลายหน่วยงานจดัเกบ็แต่มข้ีอมลู

ไม่ครบถ้วน ไม่หลากหลาย และกระจัดกระจาย ขาดความร่วมมือกันของหน่วยงานที่

เกี่ยวข้อง นอกจากนี้ ยังขาดการรวบรวมคลังข้อมูลด้านการศึกษา การวิจัยและพัฒนา

อุตสาหกรรมเกมดิจิทัลในประเทศ ที่ส�ำคัญฐานข้อมูลท่ีมีอยู่ไม่ได้รับการรวบรวมและ                

น�ำเสนออย่างเป็นระบบ เข้าถึง และค้นหาได้ล�ำบาก และไม่มีกลไกปรับปรุงข้อมูลให ้                

ทันสมัยตามอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว

ค.		ปัญหาการบูรณาการระหว่างฐานข้อมูลท่ีไม่สมบูรณ์รอบด้าน ตั้งแต่ขาด                  

การเชื่อมโยงกับผู้เล่นหลักในระบบนิเวศของอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลกับธุรกิจอื่น ๆ                          
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ทีส่่งเสรมิอตุสาหกรรม เช่น การแข่งขนัอสีปอร์ต เวบ็ไซต์เกม ผู้ทีถ่่ายทอดสดการเล่นเกม 

(game streamer) และผู้พากย์เกม (game caster) ของสะสม ของที่ระลึก รวมไปถึง

การไม่สอดประสานการบริหารจัดการข้อมูลระหว่างรัฐกับเอกชน เช่น การพัฒนา

โครงสร้างพื้นฐาน ทรัพยากรมนุษย์และทรัพยากรในท้องถิ่น การสร้างบรรยากาศท่ี  

กระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์เพื่อรังสรรค์เกมของไทย ช่องทางและมาตรการ                  

การสนับสนุนทางการเงิน กฎหมายและนโยบายการส่งเสริมและก�ำกับดูแลจาก                      

ภาครัฐบาล ข้อมูลท้ังหมดน้ีอยู ่กระจัดกระจายเพราะขาดการประสานร่วมมือกัน              

ระหว่างหน่วยงานต่าง ๆ ที่เป็นเจ้าของข้อมูล

ปัญหาทั้งสามประการสะท้อนถึงการบริหารจัดการข้อมูลที่ไม่มีประสิทธิภาพ             

น�ำมาซึ่งอุปสรรคต่อการส่งเสริมให้อุตสาหกรรมเกมดิจิทัลได้พัฒนาอย่างเต็มศักยภาพ   

จึงจ�ำเป็นต้องมีผู้รับผิดชอบรวบรวมประมวลและเผยแพร่ฐานข้อมูลอย่างเป็นระบบ                

เชื่อถือได้ เพื่อให้ติดตามสถานการณ์ภายในอุตสาหกรรมดิจิทัลด้วยความแม่นย�ำและ               

ทันท่วงที สนับสนุนให้บรรลุวิสัยทัศน์ตามแนวการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ

ประเทศไทยได้

แนวทางการวางแผนจัดท�ำฐานข้อมูลท่ีจ�ำเป็นส�ำหรับพัฒนาอุตสาหกรรม           

เกมดิจิทัลของประเทศไทย 

แนวทางการวางแผนจัดท�ำฐานข้อมูลส�ำหรับอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลนั้น             

ต้องอาศยัความร่วมมอืของหน่วยงานทีเ่ก่ียวข้อง ดงัทีป่รากฏผลการวเิคราะห์ในตาราง 1 

พบว่า ประเทศที่น�ำมาใช้ศึกษาเป็นต้นแบบที่ดีทั้งสามประเทศนั้นมีระบบบูรณาการ           

ของฐานข้อมูลในลักษณะของการร่วมมือกันระหว่างภาครัฐกับภาคเอกชน ตลอดจน

องค์กรต่าง ๆ ทีเ่กีย่วข้อง แต่ในประเทศไทย การท�ำงานแบบสอดประสานร่วมมอืกนันัน้            

ยังคงเป็นอุปสรรคส�ำคัญ เพราะข้อมูลส�ำคัญกระจายไปตามหน่วยงานต่าง ๆ  การบริหาร

จัดการสารสนเทศเพื่อการสืบค้นอ้างอิงเพื่อขับเคลื่อนอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลจึงยัง             

ไม่เกิดประสิทธิภาพ ดังนั้นจึงจ�ำเป็นที่ประเทศไทยจะต้องพัฒนาระบบการจัดเก็บหรือ

รวบรวมฐานข้อมูลที่ง่ายต่อการเข้าถึงทุกภาคส่วนเพื่อยกระดับอุตสาหกรรมเกมดิจิทัล               

ในประเทศ

จากผลการวิเคราะห์พบว่า อุตสาหกรรมเกมดิจิทัลมีความต้องการฐานข้อมูล                 

5 ประเภทส�ำหรับพัฒนาอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของประเทศไทย ดังต่อไปนี้
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ก.			ฐานข้อมูลเกี่ยวกับมูลค่าการตลาดอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลไทย 

การท�ำฐานข้อมลูเชงิสถติเิพือ่ชีใ้ห้เหน็ถงึมลูค่าการตลาดของอตุสาหกรรมเกม

ดิจิทัลในประเทศไทยยังจ�ำกัดอยู่ในวงแคบ ข้อมูลแต่ละชุดกระจัดกระจายไปตามหน่วย

งานที่รับผิดชอบ ทั้งยังเป็นการกล่าวแบบภาพรวมมากกว่าลงรายละเอียด ดังนั้น ในการ

จัดท�ำฐานข้อมูลการตลาดท่ีสามารถให้รายละเอียดเก่ียวกับการสร้างมูลค่า การสร้าง

ศักยภาพจากอุตสาหกรรมเกมดิจิทัล ควรมีตัวช้ีวัดต่อไปน้ี เช่น สถิติยอดการติดตาม            

ของผู้บริโภคเกมดิจิทัล เรตติ้งของเกม มูลค่าจากการจัดการแข่งขันเกม (tournament)              

มูลค่าจากการจัดงานอีเวนต์เกี่ยวกับเกม รายรับของแต่ละเกมที่ผลิตโดยคนไทย                

ตลอดจนการประเมินรายได้ของบริษัทผู้ผลิตเกม ซึ่งหากมีการจัดฐานข้อมูลลักษณะ          

ดังกล่าวอย่างเป็นระบบก็จะช่วยเติมเต็มข้อมูลเชิงสถิติที่ยังขาดหายไป โดยเฉพาะเรื่อง

ของมูลค่าการตลาดในประเทศหรือในแต่ละภาคส่วน รายรับของผู้ประกอบการ                    

จ�ำนวนและประเภทของผู้ผลิต ผู้บริโภคในอุตสาหกรรมเกมดิจิทัล น�ำไปสู่การพัฒนา              

เป็นองค์ความรู้ และชี้ให้เห็นถึงศักยภาพของอุตสาหกรรมดังกล่าวต่อสายตานักลงทุน     

ต่างประเทศมากขึ้น

ข.			ฐานข้อมูลรายชื่อเกมดิจิทัลที่ผลิตโดยคนไทย 

ปัญหาการขาดข้อมูลรายช่ือเกมดิจิทัลท่ีผลิตโดยคนไทยและรายละเอียด              

ที่สมบูรณ์ครบถ้วน ส่งผลให้ไม่มีข้อมูลพอเพียงส�ำหรับน�ำเสนอให้นักลงทุนตัดสินใจ และ

สนับสนุนผู้ก�ำหนดนโยบายวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาดเพื่อส่งเสริมอุตสาหกรรม                  

เกมดิจิทัล ดังนั้น การจัดท�ำฐานข้อมูลท่ีแสดงรายช่ือของเกมประเภทต่าง ๆ ที่ผลิต                       

ทั้งจากทีมงานคนไทยโดยตรง และเกมที่คนไทยเข้าไปมีส่วนร่วมเข้าไปร่วมมือผลิตกับ

บริษัทต่างประเทศ ส�ำหรับการแสดงฐานข้อมูลในส่วนดังกล่าว นอกจากจะใช้เก็บเป็น 

คลงัข้อมลูว่าด้วยเรือ่งของจ�ำนวนเกมทีเ่กดิจากคนไทยแล้ว ยงัเอือ้ประโยชน์ต่อนกัลงทนุ 

จากต่างประเทศท่ีจะได้เห็นโอกาส ความสามารถของผู้ผลิตไทยแต่ละรายที่ผลิตเกม           

ออกสู่ตลาด มีศักยภาพในการผลิตจนสร้างเป็นมูลค่าได้ และสร้างโอกาสการจ้างงาน 

ตลอดจนความร่วมมือในอนาคต

ค.			ฐานข้อมูลเกี่ยวกับสิทธิประโยชน์ทางด้านภาษีและการลงทุน 

การให้ความส�ำคัญเรื่องสิทธิประโยชน์ทั้งทางด้านภาษี เงินลงทุน หรือผู้ให้           

การสนบัสนนุกลุม่ผูพ้ฒันาอตุสาหกรรมทัง้รายใหญ่และรายย่อยนัน้ช่วยสร้างความเข้าใจ
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ในเรื่องของต้นทุนต่าง ๆ และความมั่นใจว่าจะได้รับการเอื้อประโยชน์จากการลงทุน              

ช่วยให้ผู้ผลิตสามารถประเมินค่าใช้จ่าย ค่าเฉลี่ยต่อเงินลงทุนผลิตเกม การประเมิน               

อัตราฐานเงินเดือน น�ำไปสู่การวางแผนท่ีมีประสิทธิภาพในส่วนของสิทธิประโยชน์               

ทางด้านภาษีนั้น เป็นการแสดงให้เห็นถึงกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรม ไปจนถึง

ฐานข้อมลูชดุการอธบิายเรือ่งทัว่ไปของภาษ ี ทีม่ส่ีวนเกีย่วโยงกบัการลงทนุอตุสาหกรรม          

เกมดิจิทัล อันจะสร้างแรงจูงใจให้นักลงทุนทั้งในและนอกประเทศ

ง.			ฐานข้อมูลที่เอื้อประโยชน์ให้เฉพาะผู้พัฒนารายย่อยและธุรกิจที่เกี่ยวข้อง 

ผู้พัฒนาแบบอิสระในลักษณะของ start-up และธุรกิจที่เกี่ยวข้อง เช่น                 

การผลิตแอนิเมชันและสร้างคาแรคเตอร์ส�ำหรับเกมดิจิทัล นับเป็นผู้ผลิตผู้พัฒนาเกม              

รายย่อยในกลุ่มที่มีความสามารถในการผลิตและสร้างสรรค์เกมดิจิทัล แต่เนื่องจาก                 

การจัดเก็บข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มบุคคลเหล่าน้ี ในฐานะแรงงานสร้างสรรค์ยังขาดหายไป 

ท�ำให้ขาดการสนับสนุนจากทั้งภาครัฐและภาคธุรกิจ ดังนั้น เพื่อให้เกิดการผลักดัน                      

ผู้พัฒนารายย่อยที่มีศักยภาพเหล่านี้จึงควรมีการจัดท�ำฐานข้อมูลเพื่อแสดงให้เห็นถึง

โอกาสและศักยภาพการผลิตของกลุ่มนี้ เช่น มาตรฐานเงินเดือนของกลุ่มแรงงาน

สร้างสรรค์อิสระเหล่านี ้ค่าใช้จ่ายในการด�ำเนินธุรกิจ กิจกรรม และงานอบรมเชิงปฏิบัติ

การเพ่ือต่อยอดให้คนกลุ่มพัฒนาตัวเองในการผลิตเกมเป็นอาชีพจริงจัง ตลอดจนข้อมูล

เกี่ยวกับเรื่องการลงทุน แหล่งทุน การจัดตั้งบริษัท เข้าผลักดันสู่ความเป็นนิติบุคคล                  

เรื่องของสัญญาทางธุรกิจ การมีฐานข้อมูลด้านนี้จะสามารถส่งเสริมให้กลุ่มผู้พัฒนา             

รายย่อยและธรุกจิทีเ่กีย่วข้องเหล่านีม้โีอกาสเตบิโต และช่วยการเติบโตของอตุสาหกรรม           

เกมดิจิทัลได้

จ.			ฐานข้อมูลด้านการศึกษาอุตสาหกรรมเกมดิจิทัล

ฐานข้อมูลเสมือนคลังข้อมูลการศึกษาวิจัยที่จะน�ำไปสู่การค้นคว้าต่อยอด            

เพื่อการเรียนรู้และพัฒนาอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของประเทศ ฐานข้อมูลแบบนี้สามารถ

รวบรวมได้จากผู้เชี่ยวชาญจากงานเสวนาต่าง ๆ ข่าวประชาสัมพันธ์ในความร่วมมือ

ระหว่างหน่วยงานที่เกี่ยวข้องทั้งในไทยและต่างประเทศ งานฝึกอบรม จัดนิทรรศการ    

รวมทั้งงานวิจัยในแวดวงวิชาการ ซึ่งต่างก็มีศักยภาพพอที่พร้อมให้ทุกภาคส่วนผลักดัน

เพื่อให้เติบโต ส่งออก สร้างมูลค่ารวมท้ังในประเทศและต่างประเทศ ในส่วนนี้ค�ำนึงถึง

ประเดน็ของการน�ำข้อมลูมาใช้สร้างมลูค่าเพิม่ อาทิ รายรบัของแต่ละส่วนงาน การตลาด           
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ยคุดจิทิลั การพฒันาแรงงานสร้างสรรค์ การวจิยัและพฒันา เพือ่ยกระดบัขดีความสามารถ            

ในการแข่งขันอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของประเทศไทย

ความต้องการฐานข้อมูลท้ัง 5 แสดงถึงความจ�ำเป็นในการเร่งรวบรวมข้อมูล                

เชิงปริมาณ ได้แก่ มูลค่าโดยรวมของอุตสาหกรรม มูลค่าการลงทุนในอุตสาหกรรม                 

มูลค่าการน�ำเข้า-ส่งออก มูลค่าผลิตภัณฑ์แต่ละประเภท รวมทั้งจ�ำนวนบุคลากรและ                

ผู ้ประกอบการที่เกี่ยวข้องในแต่ละแขนง เพื่อสะท้อนภาพรวมของตลาดแรงงาน                         

ในขณะเดียวกันก็ต้องพัฒนาข้อมูลเชิงคุณภาพ เช่นประเภทของผลิตภัณฑ์ การบริการ

งานสร้างสรรค์ ระเบยีนประวตับิคุลากร ช่องทางการตดิต่อ และแนวโน้มของอุตสาหกรรม 

อภิปรายผล 

แม้ว่าการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องข้างต้นมีวัตถุประสงค์เพื่อวางกรอบคิด

ในการออกแบบการวิจัย ไม่ได้ใช้ส�ำหรับทดสอบแนวคิดและทฤษฎีหรือใช้เปรียบเทียบ              

กับงานวิจัยอื่น ๆ ที่เก่ียวข้อง ตามท่ีอธิบายไว้ในหัวข้อกรอบแนวคิดในการศึกษา                      

แต่การวิเคราะห์ข้อมูลก็พบว่า การวิจัยเชิงประยุกต์ครั้งนี้มีผลลัพธ์สอดคล้องกับแนวคิด

ทฤษฎีที่ว่าฐานข้อมูลที่มีคุณภาพสมบูรณ์และรอบด้านจะเป็นเสมือนสารตั้งต้นที่ช่วย            

การวิเคราะห์สถานการณ์และคาดการณ์ผลกระทบของแนวทางการด�ำเนินการต่าง ๆ                

เกิดประสิทธิผล ตามแนวคิดการจัดท�ำฐานข้อมูลที่อธิบายไว้ข้างต้น ผู้ประกอบการและ        

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลทั้งภาครัฐและเอกชนสามารถใช้ข้อมูล                   

ในการตัดสินใจว่าจะลงทุนทรัพยากรความคิด แรงงานของตนที่ใด ตั้งแต่ข้อเท็จจริง           

อย่างง่ายเกี่ยวกับจ�ำนวนผู้ผลิต รายช่ือเกม ไปจนถึงการก�ำหนดมาตรฐานเงินเดือน     

มูลค่าทางการตลาด และพฤติกรรมการเล่นเกมที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น ตลอดจนการบูรณาการ

เชือ่มโยงข้อมลูด้านนโยบายสาธารณะ กฎระเบยีบ และกฎหมายทีเ่กีย่วข้องกบัการพฒันา

เศรษฐกจิสร้างสรรค์ และธรุกจิอืน่ ๆ ท่ีเกีย่วข้อง ดงันัน้การจดัการฐานข้อมลูให้มคีณุภาพ

จึงเป็นเป็นวิธีที่ดีที่สุดส�ำหรับการคาดการณ์รายได้และค่าใช้จ่าย การลงทุนทรัพยากร               

การสร้างมูลค่าของข้อมูลจากการ “ใช้ความคิดสร้างสรรค์บนฐานขององค์ความรู้ 

ทรัพย์สินทางปัญญา” (ส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) (สศส.), 

2565) เพื่อขับเคลื่อนประเทศตามแนวทางพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์
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ผลจากการวิจัยช้ีชัดว่า ฐานข้อมูลอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของประเทศไทย                 

ยังมีลักษณะกระจัดกระจาย เข้าถึงได้ยาก น�ำไปใช้งานต่อได้ล�ำบาก ดังนั้น เพื่อแก้ไข               

ปัญหานี้ตามแนวทางการจัดท�ำฐานข้อมูลท่ีมีประสิทธิภาพที่เสนอไว้ข้างต้น ส่ิงที่ควรรีบ

ด�ำเนนิการ คอื การพฒันาความเป็นศนูย์กลางของข้อมลูเกีย่วกบัอตุสาหกรรมเกมดจิทิลั 

การบริหารให้มีการจัดเก็บข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันไว้ในแหล่งเดียวบนระบบดิจิทัล             

การจัดแบ่งเป็นหมวดหมู่เพื่อหลีกเลี่ยงความซ�้ำซ้อนของข้อมูล ดังที่ผู ้เชี่ยวชาญ                     

เสนอว่าควรเร่งจัดตั้งหน่วยงานกลางที่มีอ�ำนาจ หน้าที่ และทรัพยากรที่เหมาะสม                       

เพื่อท�ำหน้าที่บริหารจัดการฐานข้อมูลของอุตสาหกรรมเกมดิจิทัล เพื่อแก้ไขปัญหาใน             

เรื่องการกระจัดกระจายของข้อมูล และท�ำให้ข้อมูลได้รับการจัดเก็บอย่างครบถ้วน              

ตรงตามเป้าหมาย และน�ำไปใช้ประโยชน์ได้อย่างเป็นรูปธรรม โดยผู้วิจัยมีข้อเสนอว่า

หน่วยงานดังกล่าวควรมีการบริหารจัดการดังนี้

ประการแรก หน่วยงานดังกล่าวควรเริ่มต้นจากการก�ำหนดวัตถุประสงค์                      

การใช้งานข้อมูลที่ชัดเจน ครอบคลุม โดยต้องสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนา

อุตสาหกรรมเกมดิจิทัล ในมิติต่าง ๆ นอกจากนี้ ควรเปิดโอกาสให้ผู้มีส่วนได้เสียจาก                

ทุกภาคส่วนได้มีส่วนร่วมในการออกแบบการจัดเก็บและการน�ำเสนอข้อมูล เพื่อให ้                 

การเก็บข้อมูลมีความครบถ้วนในทุกมิติ และข้อมูลท่ีเก็บรวบรวม สามารถน�ำไปใช้

ประโยชน์ได้จริง

ประการที่สอง การจัดเก็บรวบรวมข้อมูลของหน่วยงานดังกล่าว ควรพิจารณา             

ให้มีความครบถ้วนในทุกมิติตลอดห่วงโซ่มูลค่าของอุตสาหกรรมเกมดิจิทัล เช่น ข้อมูล

บุคลากรทุกสาขาในอุตสาหกรรม ข้อมูลบริษัทต่าง ๆ ข้อมูลรายได้ทั้งของประเทศไทย

และต่างประเทศ ข้อมูลผู้ชมและผู้เล่นเกม ข้อมูลด้านการศึกษาเกม ข้อมูลทุนสนับสนุน

จากทั้งในประเทศและต่างประเทศ และข้อมูลเกี่ยวกับศักยภาพในการแข่งขันในภูมิภาค

และระดับโลก

ประการท่ีสาม ฐานข้อมลูทีจ่ะพฒันาข้ึนใหม่ควรน�ำเสนอข้อมลูในรปูแบบทีเ่ป็นมติร               

กับผู้ใช้และเข้าถึงได้ง่าย เช่น การสร้างเว็บไซต์หลักในการจัดระเบียบข้อมูลที่ครบถ้วน 

ค้นได้ทั้งหมดจากแหล่งเดียว ไม่กระจัดกระจายอยู่ในหลายเว็บไซต์ จัดแบ่งข้อมลูเป็น

หมวดหมูช่ดัเจน น�ำเสนอในรปูแบบทีห่ลากหลายประเภทเหมาะกบัทีผู้่ใช้งานน�ำไปใช้ต่อ 

ได้สะดวก มกีารน�ำเสนอทัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ เพือ่คูค้่าและผูส้นใจชาวต่างชาต ิ
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ประการที่สี่ หน่วยงานกลางนี้ควรมีระบบการปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัยต่อ                  

การเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรม และมีระบบการค้นหาข้อมูลที่มีประสิทธิภาพ                               

มีผู้รับผิดชอบในการตรวจสอบ ติดตาม เก็บรวบรวมและน�ำเสนอข้อมูลโดยพิจารณา

ความถี่ในการน�ำเสนอให้สอดคล้องกับประเภทข้อมูลที่น�ำเสนอ และเพ่ือให้ง่ายและ                 

สะดวกต่อผู้ใช้ฐานข้อมูล ควรมีการพัฒนาระบบการค้นหาขั้นสูง ท�ำให้ผู้ใช้งานสามารถ              

ตีกรอบการค้นหาให้จ�ำกัดลงได้ ค้นหาข้อมูลที่ต้องการได้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น

การน�ำแนวคิดการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์มาเป็นกรอบหน่ึงในการศึกษา              

ครั้งนี้ สามารถเปิดประเด็นใหม่ด้านการศึกษาแนวทางการวางแผนจัดท�ำฐานข้อมูล        

ส�ำหรับอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของประเทศได้ แม้ว่าการลงทุนในการจัดท�ำฐานข้อมูล              

อาจดูเหมือนเป็นวิธีการทางอ้อมในการส่งเสริมการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์                         

แต่คงปฏิเสธไม่ได้ว่าการตัดสินใจในโลกสมัยใหม่น้ันเกิดจากการมีข้อมูลที่หลากหลาย               

เชื่อถือได้ ดังนั้น การใช้ฐานข้อมูลที่มั่นใจได้ย่อมสร้างผลกระทบทางเศรษฐกิจเชิงบวก 

ช่วยขับเคลื่อนและปรับขนาดกิจกรรมต่าง ๆ สอดคล้องกับแนวคิดในการพัฒนา                     

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศให้เต็มศักยภาพเพื่อก่อให้เกิดการพัฒนาฐานข้อมูล             

ของอุตสาหกรรมเกมดิจิทัล ด้านการส่งเสริมอาชีพ การจ้างงาน และต่อยอดองค์ความรู้

ในการพัฒนาด้านเทคโนโลยีเกมดิจิทัลและเศรษฐกิจเกมสร้างสรรค์ของประเทศได้                   

การพัฒนาฐานข้อมูลอุตสาหกรรมกรรมเกมดิจิทัลครั้งนี้จึงเป็นพื้นฐานส�ำคัญและ                  

จ�ำเป็นต่อผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเกมสร้างสรรค์ ทั้งในการจัดเก็บและจัดการ

ปริมาณข้อมูลที่เพิ่มขึ้น รวมท้ังการจัดตั้งศูนย์ข้อมูลแบบรวมศูนย์เพื่อให้ข้อมูลและ                  

สร้างสารสนเทศส�ำหรับขับเคลื่อนอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของไทย โดยเฉพาะท่ามกลาง

การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจโลกและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ฐานข้อมูล                          

ที่มีคุณภาพเปรียบเสมือนสินทรัพย์ท่ีขาดไม่ได้ส�ำหรับผู ้ประกอบการ ผู ้ผลิตและ                           

ผู้พัฒนาเกมที่ไม่รู้วิธีใช้ประโยชน์จากฐานข้อมูลก็จะถูกทิ้งไว้ข้างหลัง และไม่สามารถ                    

ต่อสู้กับผู้ที่เลือกใช้ข้อมูลส�ำหรับการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพและเต็มศักยภาพ
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ข้อเสนอแนะการวิจัย 

ข้อเสนอแนะทั่วไป

การศึกษาคร้ังน้ีมีจุดประสงค์ เพื่อส�ำรวจปัญหาและก�ำหนดขอบเขตการจัดท�ำ

ฐานข้อมูลเพื่อการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยที่ได้รับ             

จะเป็นแนวทางในการริเริ่มออกแบบพัฒนาระบบฐานข้อมูลอุตสาหกรรมเกมดิจิทัล                 

ของประเทศไทย เพื่อสร้างความตระหนักรู้ในการริเริ่มที่จะมีการพัฒนาฐานข้อมูลใน               

ด้านนี้เพิ่มขึ้น และน�ำไปประยุกต์ใช้ประโยชน์สูงสุดแก่องค์กร บุคลากรในอุตสาหกรรม

เกมดิจิทัล ได้หลายประการ อาทิ

1)		การบูรณาการแหล่งให้บริการและกระบวนการเข้าถึงข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ

อุตสาหกรรมเกมดิจิทัล 

2)		การสร้างศูนย์กลางข้อมูลอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลที่เชื่อมโยงหน่วยงานภาครัฐ 

และภาคเอกชน 

3)		การสร้างระบบการรวบรวมข้อมูลที่มีประสิทธิภาพเพื่อสร้างองค์ความรู้ที่

เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมเกมดิจิทัล

4)		การประยุกต์ใช้ข้อมูลเพื่อการตัดสินใจทางธุรกิจ และการบริหารจัดการ

ทรัพยากร โดยเฉพาะแรงงานสร้างสรรค์เพ่ือสร้างมูลค่าอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลตาม

แนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยในอนาคต

ก.		กลุ ่มผู ้เชี่ยวชาญท่ีเป็นผู ้ให้ข้อมูลหลักเป็นตัวแทนของผู้ก�ำหนดนโยบาย                   

ผู้ผลิต-ผู้สร้างเกม ผู้เผยแพร่จัดจ�ำหน่าย ในการศึกษาข้ันต่อไปควรเพิ่มเติมตัวแทนจาก

กลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (stakeholders) อื่น ๆ เช่น ผู้เล่นเกม ผู้ก�ำหนดกลยุทธ์ทาง                

การตลาด และผู้ท�ำธุรกิจอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องตามห่วงโซ่มูลค่าของอุตสาหกรรมเกมดิจิทัล                 

เพื่อให้ได้ข้อมูลที่หลากหลายและรอบด้านมากขึ้น 

ข.		กรณีศึกษาที่น�ำมาใช้เป็นกลุ่มประเทศที่ประสบความส�ำเร็จในการพัฒนา

อตุสาหกรรมเกมดจิทิลัระดบัโลก ซ่ึงอาจใช้เป็นแนวทาง หรอืแรงบนัดาลใจให้ผูป้ระกอบ

การของไทย แต่อาจจะเป็นประโยชน์ทางอ้อมต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลใน

ไทยเพราะมองข้ามบริบทและโครงสร้างอุตสาหกรรมของประเทศ จึงควรหากรณีศึกษา
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จากประเทศที่มีความใกล้เคียง เช่นประเทศในภูมิภาคตะวันออกเฉียงใต้ที่น�ำมาศึกษา

เปรียบเทียบเพื่อสะท้อนระดับความสามารถในการแข่งขันได้เหมาะสมกว่า

ค.		การศึกษาครั้งนี้ใช้กรอบคิดตามแนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ใน              

การใช้ประโยชน์จากฐานข้อมูลเพื่อสร้างมูลค่าเพิ่ม หากใช้แนวคิดอื่น ๆ เช่น เศรษฐกิจ

ดิจิทัล วิทยาการคอมพิวเตอร์ ปัญญาประดิษฐ ์ และความจริงเสมือน ก็อาจจะสามารถ   

น�ำไปสู่การวางแผนจัดท�ำฐานข้อมูลรูปแบบอื่น ๆ เพื่อเติมเต็มสารสนเทศที่พร่องไปใน

ระบบนิเวศของอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลของประเทศไทย

กิตติกรรมประกาศ

บทความนี้เป็นส่วนหน่ึงของงานศึกษาวิจัยซ่ึงได้รับการสนับสนุนจาก ส�ำนักงาน

ส่งเสรมิเศรษฐกจิสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) ใน “โครงการจ้างทีป่รกึษาจดัท�ำฐานข้อมลู

และแผนพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์สาขาซอฟต์แวร์” และทุนสนับสนุน “กลุ่มวิจัย

การพฒันาศกัยภาพอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศไทย” กองทนุรชัดาภเิษกสมโภช 

ปีงบประมาณ พ.ศ. 2564 จากส�ำนักงานบริหารวิจัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
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