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สวัสดีครับ

ที่ผานมากรมสงเสริมการคาระหวางประเทศ  
ไดรวมมือกับพันธมิตรบูรณาการหนวยงาน
ภาครัฐและเอกชนในการพัฒนาตอยอดธุรกิจ 
ดานความคิดสรางสรรคและเทคโนโลยีดิจิทัล 
อาทิ ธุรกิจ Animation Game Esports และ
Character เปนตน ซึ่งธุรกิจเหลานี้นับวาเปน
ธุรกิจที่มีมูลคาเพิ่มสูง กอใหเกิดอุตสาหกรรม
แหงอนาคตที่จะชวยนำเศรษฐกิจไทยใหกาวขาม
กับดักรายไดปานกลางไดตามเปาหมายสูความ
สำเร็จ 

สวนหนึ่งที่ทำใหธุรกิจเหลานี้ประสบความสำเร็จ
เพราะบริษัทดานดิจิทัลคอนเทนตระดับโลก
ตอบรับเขารวมเจรจาการคารวม 33 ราย จาก 
10 ประเทศ ซึ่งประเภทของสินคาและบริการที่
ผูประกอบการตางชาติใหความสนใจมากที่สุด 
ไดแก บริการดาน Animation Outsourcing 
Service ดาน Animation Co-production และ 
Character Licensing ดาน Game Development 
และ Game Outsourcing Service   

นับเปนทิศทางที่ดีในการขยายชองทางการตลาด
และตอกย้ำภาพลักษณของอุตสาหกรรมดิจิทัล
คอนเทนตไทยในการกาวสู Global Digital 
Content Hub สรางการรับรูและแสดงศักยภาพ
ของผูประกอบการไทยอยางแพรหลาย โดยมี
จุดแข็งทั้งในดานความคิดสรางสรรค และ
งานออกแบบที่มีเอกลักษณ ตลอดจนมีการ

นายภูสิต รัตนกุล เสรีเริงฤทธิ์ 

อธิบดีกรมสงเสริมการคาระหวางประเทศ (DITP) 
กระทรวงพาณิชย 

ปรับตัวนำนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่เปนเทรนด
ของโลกมาชวยในงานสรางสรรค ถอืเปนแตมตอ 
ในการแขงขันและเพิ่มโอกาสทางธุรกิจที่เหนือ
กวาคูแขงในอนาคต 

THINK TRADE THINK DITP ฉบับนี้ 
ขอนำทานไปสำรวจธุรกิจที่มีสวนชวย
สรางมูลคาเพิ่ม โดยเฉพาะแนวทางความคิด
สรางสรรค เทคโนโลยดิีจทัิล และอตุสาหกรรมเกม 
ซึง่มบีทบาทสำคัญในการขบัเคลือ่นเศรษฐกจิ และ
สรางรายไดใหกับประเทศ ตลอดจนมองหา
ทิศทางแนวโนมใหมๆ ทางการคาและธุรกิจ 
เพื่อนำไปพัฒนาศักยภาพสูการสงออกไดอยาง
มีประสิทธิภาพในอนาคต  

หมายเหตุ กรมฯ ขอสงวนสิทธิ์ในการนําไปใชในเชิงพาณิชย

กรมสงเสริมการคาระหวางประเทศ
กระทรวงพาณิชย
563 ถนนนนทบุรี ตําบลบางกระสอ
อําเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี 11000
www.ditp.go.th 
DITP Service Center 1169

บรรณาธิการบริหาร นายภูสิต รัตนกุล เสรีเริงฤทธิ์

บรรณาธิการที่ปรึกษา นางสาวณัฐิยา สุจินดา

บรรณาธิการอำนวยการ นายพรอนันต พุมแกว

บรรณาธิการบทความ นายพงฐเขตต รัชตะทรัพย

บรรณาธิการฝายศิลป นายอาจพงษ ฉันทภิญญา

กองบรรณาธิการ 

สำนักประชาสัมพันธและสื่อสารองคกร 

กรมสงเสริมการคาระหวางประเทศ

ปก นายอาจพงษ ฉันทภิญญา

www.thinktradethinkditp.com
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TRADE 
HIGHLIGHT

จับตาอุตสาหกรรมเกมไทย
ในทิศทางโลก

แบงผูเลนออกเปน 2 ทีม แตละทีมมีจำนวนเทากัน โดยวางหมอดินไว
กลางสนาม โดยใหหมออยูหางจากผูเลนประมาณ 2-3 เมตร ซึ่งผูเลน
แตละคนจะปดตาและยืนอยูหลังเสนแบงเขตแดนของตนเอง เมื่อ
กรรมการใหสัญญาณ ผูเลนจะเดินไปขางหนาเพื่อตีหมอ ทีมที่ตีหมอ
ไดกอน ถือวาชนะ 

ปิดตาตีหม้อ

TRADE 
HIGHLIGHT

อุตสาหกรรมเกมทั่วโลกกำลังถูกจับตามอง เพราะสรางรายไดใหกับ
ประเทศเปนอยางมาก ประเทศไทยเปนหนึง่ในนัน้ทีอุ่ตสาหกรรมเกม 
กำลังอยูในกระแสที่ผูคนใหความสนใจ 

ประเทศไทยมีโครงสรางพื้นฐานทางเทคโนโลยีที่ไดรับการพัฒนาเปนอยางดี ทำให 

เกดิทิศทางการเตบิโตชวงท่ีผานมาเปนอยางมาก สาเหตสุำคญัมาจากเทรนด Esports 

หรอืการมองเกมเปนกฬีา โดยมกีารจัดการแขงขนัอยางเปนทางการ และเริม่

แพรหลายในวงกวางจนดงึดดูทัง้นกัลงทนุ และบรษิทัรายใหญ ใหเขามามสีวนรวม

ในอตุสาหกรรมมากขึ้น ทำใหที่ผานมาเริ่มเห็นการปรับตัวในหลายองคกร เพื่อ

ตอบรับการเติบโตของวงการ Esports ในไทย เชน มหาวิทยาลัยหลายแหงมีการ

เปดหลักสูตรที่เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาเกม หรือหลักสูตรดานการบริหาร

จัดการธุรกิจ Esports หรือแมแตภาครัฐที่มีการออกนโยบายเพื่อสนับสนุนการ

เติบโตของ Esports เชน การใหสิทธิประโยชนดานภาษี หรือการใหเงินทุน

สนับสนุน ซึ่งเปนสวนหนึ่งที่ชวยใหวงการอุตสาหกรรมเกมในประเทศไทยเติบโต

ขึ้นอยางกาวกระโดด ตามบุคลากรและเงินทุนที่มากขึ้น 

อุตสาหกรรมเกมนอกจากการสรางอาชีพและมีการเติบโตของจำนวนผูเลนแลว 

ยังชวยกระตุนการเติบโตใหกับหลายธุรกิจอีกดวย เชน ธุรกิจฮารดแวร ธุรกิจผูให

บริการดานเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต ธุรกิจรานขายของสะสมแครักเตอร ธุรกิจ

บอรดเกมตางๆ ธุรกิจใหเชาสถานที่ ทั้งสถานที่จัดการแขงขันและที่พัก ธุรกิจสื่อ 

ผูถายทอดการแขงขัน รวมไปถึงธุรกิจรานคาปลีกอุปกรณ IT ที่ไดประโยชน 

สะทอนใหเห็นจากการเติบโตที่เพิ่มขึ้นเปนอยางมากในชวงที่ผานมา 

นอกจากนี้แลว หลายธุรกิจที่แมจะไมไดเกี่ยวของกับเกมโดยตรง ยังไดรับ

ประโยชนในทางออมผานการทำการตลาดเฉพาะกลุมลูกคาเปาหมายเพื่อดึงดูด

ผูบริโภค ดังนั้นอุตสาหกรรมเกมในไทยมีโอกาสเติบโตไดอีกพอสมควร และถา

หากมองเกม เปน Soft power ที่กำลังเติบโต การผลักดันอุตสาหกรรมนี้ให

ถูกทางเพื่อลบภาพจำเกาๆ ที่วา เกม เปนสิ่งมอมเมาตอเยาวชน ใหกลายเปนอีก

อุตสาหกรรม ที่สรางการเติบโตใหมๆ ใหกับเศรษฐกิจไทยในอนาคต
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จับตาอุตสาหกรรมเกมไทย
ในทิศทางโลก

แบงผูเลนออกเปน 2 ทีม แตละทีมมีจำนวนเทากัน โดยวางหมอดินไว
กลางสนาม โดยใหหมออยูหางจากผูเลนประมาณ 2-3 เมตร ซึ่งผูเลน
แตละคนจะปดตาและยืนอยูหลังเสนแบงเขตแดนของตนเอง เมื่อ
กรรมการใหสัญญาณ ผูเลนจะเดินไปขางหนาเพื่อตีหมอ ทีมที่ตีหมอ
ไดกอน ถือวาชนะ 

ปิดตาตีหม้อ
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อุตสาหกรรมเกมทั่วโลกกำลังถูกจับตามอง เพราะสรางรายไดใหกับ
ประเทศเปนอยางมาก ประเทศไทยเปนหนึง่ในนัน้ทีอ่ตุสาหกรรมเกม 
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ประเทศไทยมีโครงสรางพื้นฐานทางเทคโนโลยีที่ไดรับการพัฒนาเปนอยางดี ทำให 

เกดิทศิทางการเตบิโตชวงทีผ่านมาเปนอยางมาก สาเหตสุำคญัมาจากเทรนด Esports 

หรือการมองเกมเปนกฬีา โดยมกีารจดัการแขงขนัอยางเปนทางการ และเริม่

แพรหลายในวงกวางจนดงึดดูทัง้นกัลงทนุ และบริษทัรายใหญ ใหเขามามสีวนรวม
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ประโยชนในทางออมผานการทำการตลาดเฉพาะกลุมลูกคาเปาหมายเพื่อดึงดูด

ผูบริโภค ดังนั้นอุตสาหกรรมเกมในไทยมีโอกาสเติบโตไดอีกพอสมควร และถา

หากมองเกม เปน Soft power ที่กำลังเติบโต การผลักดันอุตสาหกรรมนี้ให

ถูกทางเพื่อลบภาพจำเกาๆ ที่วา เกม เปนสิ่งมอมเมาตอเยาวชน ใหกลายเปนอีก
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วัตถุมงคลไทยไดรับความนิยมในไตหวัน เพราะไทยมีรากฐานวัฒนธรรม 
ความเชื่อ สอดคลองกับกระแส Magic Economy ที่สรางแบบแผนและ
มาตรฐานในเชิงวิชาการได กลายเปนหนึ่ง Soft power ที่มีศักยภาพของ

ไทยในตลาดไตหวันและตลาดเอเชีย

ตองการขยายตลาดไปไตหวัน
ติดตอ สำนักงานสงเสริมการคาในตางประเทศ ณ กรุงมะนิลา สวนที่ 2

การตูนแครักเตอรของไทยเปนที่รูจักและไดรับความชื่นชอบ ดวย
ความคิดสรางสรรค ความเชี่ยวชาญดานเทคนิค Service mind และ
ความยดืหยุนในการตอบสนองการใหบรกิาร ผลงานประณตีละเอียดออน 
มีราคาที่เหมาะสมกับคุณภาพ ผูประกอบการไทยจึงควรเพิ่มขีดความ
สามารถดานเทคนิคใหทันสมัย และอาศัยเอกลักษณที่โดดเดนใน
ดานตางๆ ที่เปนที่ชื่นชอบของชาวญี่ปุน 

หาตลาดสงออกความคิดสรางสรรค
ติดตอ สำนักงานสงเสริมการคาในตางประเทศ ณ กรุงโตเกียว

Magic Economy ที่มีศักยภาพ ธุรกิจแครักเตอร์ในญี่ปุ่น 

TRADE 
INSIGHTS

ช่องทางการติดต่อ : สํานักงานส่งเสริมการค้าในต่างประเทศ 
หรือขอข้อมูลเพ่ิมเติมได้ที่ www.ditp.go.th
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6

คำวา CHARACTER, แครักเตอร คนทั่วไปมักเขียนผิด
สำนักงานราชบัณฑิตยสภา ใหเขียนทับศัพทวา: แครักเตอร

เกมกระตุ้นยอดขายสินค้า

  

ดวยการเติบโตแบบทวีคูณของเกมที่มีรายไดสูงกวาหนังและเพลงรวมกัน 
ในประเทศปานามา เกมจึงถูกนำไปใชเพื่อเปลี่ยนประเทศใหกลายเปน
ศูนยกลางของเกมในภูมิภาค เกมไดรับการจัดอันดับในหมวดความบันเทิง
วาเปนสวนที่มีศักยภาพสูงที่สุดในการดึงดูดผูใชใหมโดยมีผูเลนมากกวา 

3,000 ลานคนทั่วโลก

พัฒนาเกมไปอเมริกากลาง 
ติดตอ สำนักงานสงเสริมการคาในตางประเทศ ณ กรุงเม็กซิโก

เกมมิ่งแทนที่หนังและดนตรี
อุตสาหกรรมเกมฟนแลนดใหญอันดับ 5 ของยุโรป (ในแงรายได) เปน
ศูนยรวมผูพัฒนาเกมชั้นนำของโลก ในชวง 20 ปที่ผานมา อุตสาหกรรม
เกมฟนแลนดเติบโตขึ้นอยางมาก โดยเฉพาะเกมบนมือถือ บริษัทระดับโลก
อยาง Netflix เล็งเห็นถึงศักยภาพนี้ ซึ่งผูประกอบการเกมจากไทยสามารถ
สรางความรวมมือระหวางผูพัฒนาเกมไทย – ฟนแลนดไดเชนกัน เพื่อสราง

โอกาสทางการคาในระดับโลก 

สนใจสรางความรวมมือทางดานเกม
ติดตอ สำนักงานสงเสริมการคาในตางประเทศ ณ กรุงเฮก

Netflix เข้าสู่ตลาดเกม 

ตลาดเกมในเยอรมนี มีมูลคาสูงเปนอันดับ 5 ของโลก การปรับตัวของบริษัททั่วโลก
มุงเขาสูธุรกิจเกมมากขึ้น เปนอีกหนึ่งชองทางสำหรับผูประกอบการไทยที่มีศักยภาพ 
ดานการพัฒนาเกม คอนเทนตเกม คอมพิวเตอรซอฟตแวรและกราฟก ผูผลิตชิ้นสวน
และอุปกรณเกม และสินคาไลฟสไตลที่เกี่ยวของกับเกม เขารวมงานแสดงสินคา เพื่อ
ขยายตลาดในยุโรป และระดับโลก 

สนใจออกงานแสดงสินคา
ติดตอ สำนักงานสงเสริมการคาในตางประเทศ ณ นครแฟรงกเฟรต

ตลาดเกมบูมในเยอรมัน

จีนใหความสำคัญกับเกมเพราะเปนสวนสำคัญในอุตสาหกรรมดาน
วัฒนธรรม ผูผลิตเกมสามารถสอดแทรกวัฒนธรรม และเสนหความเปน
ไทย นำไปสูการสรางการรับรู กระตุนความตองการในการบริโภคสินคา

ไทยเพิ่มมากขึ้น 

ขอขอมูลผูบริโภคชาวจีน
ติดตอ สำนักงานสงเสริมการคาในตางประเทศ ณ เมืองเซี่ยเหมิน 

TRADE 
INSIGHTS

1

6 HOW   CAN   WE  DO HOW   CAN   WE  DO
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ดานตางๆ ที่เปนที่ชื่นชอบของชาวญี่ปุน 

หาตลาดสงออกความคิดสรางสรรค
ติดตอ สำนักงานสงเสริมการคาในตางประเทศ ณ กรุงโตเกียว

Magic Economy ที่มีศักยภาพ ธุรกิจแครักเตอร์ในญี่ปุ่น 

TRADE 
INSIGHTS

ช่องทางการติดต่อ : สํานักงานส่งเสริมการค้าในต่างประเทศ 
หรือขอข้อมูลเพ่ิมเติมได้ที่ www.ditp.go.th

2

3

54
6

คำวา CHARACTER, แครักเตอร คนทั่วไปมักเขียนผิด
สำนักงานราชบัณฑิตยสภา ใหเขียนทับศัพทวา: แครักเตอร

เกมกระตุ้นยอดขายสินค้า
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เกมมิ่งแทนที่หนังและดนตรี
อุตสาหกรรมเกมฟนแลนดใหญอันดับ 5 ของยุโรป (ในแงรายได) เปน
ศูนยรวมผูพัฒนาเกมชั้นนำของโลก ในชวง 20 ปที่ผานมา อุตสาหกรรม
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ปลูกผมด้วย

ที่มา : innovationthailand.org

หมวกเลเซอรปลูกผม ชวยกระตุนการเกิดใหมของเสนผม อาศัยหลักการเลเซอรบำบัดดวยเทคโนโลยี 

Low Light Level Therapy (LLLT) ดวย Laser diode ความยาวคลื่น 660 nm กำลังสง 5mW Power 

density 3.5 mW/cm2 สวมใสเพื่อการบำบัด ครั้งละ 20 นาที วันเวนวัน จะเห็นผลไดในเวลา 2 เดือน 

หากใชในคนที่ผานการผาตัดปลูกถายเซลลผมจะเห็นผลไดรวดเร็วยิ่งขึ้น 

 

นวัตกรรมทางดานสุขภาพ สำหรับผูที่มีปญหาผมบาง คิดคนโดย บริษัท พรีมา เลเซอร เทอรราพี จำกัด 

(รวมกับ คณะแพทยศาสตร โรงพยาบาลรามาธิบดี) 

 

HAPPENINGHAPPENING

ป้องกันใบด่างในมันสําปะหลัง 

ที่มา : nstda.or.th

ทีมนักวิจัยฯ ไดพัฒนาชุดตรวจแบบรวดเร็วรูปแบบ Strip test พกพาไปภาคสนาม 

โดยไมตองเก็บตัวอยางสงมายังหองปฏิบัติการ ทราบผลไดใน 15 นาที ตรวจสอบได

เองโดยไมตองอาศัยผูชำนาญการ เปนประโยชนในการตรวจคัดกรอง และเฝาระวัง

การแพรระบาดของโรคใบดางมันสำปะหลังในประเทศไทย รวมถึงการตรวจหาเชื้อ

ในขั้นตอนตางๆ ของกระบวนการผลิตตนพันธุมันสำปะหลังปลอดเชื้อ
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INSPIRATION
& SUCCESS

คุณเนนิน อนันตบัญชาชัย นายกสมาคมซอฟตแวรเกมไทย และผูรวม

กอตัง้บริษทั Extend Interactive ซึง่เปนบริษทัทีพ่ฒันาซอฟตแวรเกมไทย 

เกริ่นถึงจุดเริ่มตนของสมาคมวา “สมาคมกอตั้งเมื่อป 2549 เปนการรวม

นักพัฒนาเกม และผูใหบริการเกม ปจจุบันมีสมาชิกอยูประมาณ 40 ถึง 

50 บริษัท ตั้งแตบริษัทขนาดเล็กจนถึงบริษัทที่มีขนาดใหญเขาไปอยูใน

ตลาดหลักทรัพยจนเกิดเปนเปาหมายของสมาคม ที่มีการจัดตั้งขึ้นเพื่อ

ผลักดันอุตสาหกรรมเกมไทยใหแข็งแรง รวมถึงเปนตัวกลางในการให

ขอมูลและเปนสื่อกลางในการประสานงานจากทางภาครัฐ”  

คุณเนนินกลาวถึงกิจกรรมของสมาคมวา “กิจกรรมของสมาคมในสวน

ตางๆ มีที่จัดขึ้นเองและเขารวมกับทางภาครัฐ เชน DEPA, DITP, CEA 

และอีกหลายหนวยงาน จุดประสงคเพื่อยกระดับผูพัฒนาเกมไทยใหกาวสู

ระดับสากล ไมวาจะเปนการพา Thai Pavilion ออกบูธงาน Gamescom 

Asia 2023 ที่ประเทศสิงคโปร เมื่อเดือนตุลาคม 2023 ที่ผานมา โดยได

รับการสนับสนุนจาก DITP และ DEPA หรือการจัดงาน Game Talent 

Showcase 2022-2023 และการจัดงาน Thai Game Meet Up 2022”    

การพฒันาเกมไทยทีส่ามารถกาวสูตลาดโลกและสงเสรมิ 
ศกัยภาพของคนไทยใหดงัไกลสูเวทสีากลเปนเรือ่งทีก่ำลงั 
เปนทีพ่ดูถึงอยางมาก THINK TRADE THINK DITP 
ขอนำทานไปพบกับ สมาคมซอฟตแวรเกมไทยที่เปน
องคกรตัวแทนผลกัดนัผลประโยชนของอตุสาหกรรม
การพฒันาเกมในประเทศไทย สงเสริมและสนับสนุน
การเติบโตทั้งในและตางประเทศ 

ผลักดันอุตสาหกรรม
เกมไทยให้แข็งแรง   

คุณเนนิน อนันต์บัญชาชัย
นายกสมาคมซอฟต์แวร์เกมไทย

การเลนวาวตองใชลานโลงกวาง มีลมพัดตลอดเวลา ผูปลอยวาวตองมีวิธีสงวาวใหไดจังหวะกับผูวิ่งวาว ดูทิศทางลม 
ปลอยวาว และวิ่งวาวอยางรวดเร็ว เมื่อไมมีลม หากมีลมแทบไมตองวิ่งเลย หรือวิ่งบางเล็กนอย แลวคอยดูวาว 
ถาวาวไมต่ำลง ก็กระตุกและผอนสายเชือก เพื่อใหวาวลอยขึ้นสูทองฟา 

เล่นว่าว

INSPIRATION
& SUCCESS

ผลักดันอุตสาหกรรม
เกมไทยให้แข็งแรง   

คุณเนนินไดทิ้งทายเอาไววา “สำหรับผูบริโภคที่เลนเกม อยากให

ติดตามและหันมาเลนเกมไทย รวมถึงอยากใหติดตามขาวสาร

เกี่ยวกับการพัฒนาเกมตางๆ ซึ่งปจจุบัน มูลคาอุตสาหกรรม

ซอฟตแวรเกมในตลาดอยูที ่3.6 - 3.7 หมืน่ลานบาท แตเกมไทย 

ไดสัดสวนเพียง 2% จึงอยากใหผูบริโภค หันมาสนใจเกมไทย

เพิ่มสัดสวนในตลาดใหมากขึ้น โดยเกมไทยที่นาสนใจ เชน 

เกม Morning Moon Village เกม Home Sweet Home 

เกม Kingdoms Reborn และเกม Timeline เปนตน ถือเปนเกม

ที่พัฒนาโดยคนไทยและมีความนาสนใจเปนอยางมาก จึงอยาก

เชิญชวนใหผูบริโภคสนับสนุนเกมไทยจากคนไทย เพื่อทำให

อุตสาหกรรมเกมไทยเราเติบโตมากขึ้นและยั่งยืน”   
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ถาวาวไมต่ำลง ก็กระตุกและผอนสายเชือก เพื่อใหวาวลอยขึ้นสูทองฟา 

เล่นว่าว

INSPIRATION
& SUCCESS

ผลักดันอุตสาหกรรม
เกมไทยให้แข็งแรง   

คุณเนนินไดทิ้งทายเอาไววา “สำหรับผูบริโภคที่เลนเกม อยากให

ติดตามและหันมาเลนเกมไทย รวมถึงอยากใหติดตามขาวสาร

เกี่ยวกับการพัฒนาเกมตางๆ ซึ่งปจจุบัน มูลคาอุตสาหกรรม

ซอฟตแวรเกมในตลาดอยูที ่3.6 - 3.7 หม่ืนลานบาท แตเกมไทย 

ไดสัดสวนเพียง 2% จึงอยากใหผูบริโภค หันมาสนใจเกมไทย

เพิ่มสัดสวนในตลาดใหมากขึ้น โดยเกมไทยที่นาสนใจ เชน 

เกม Morning Moon Village เกม Home Sweet Home 

เกม Kingdoms Reborn และเกม Timeline เปนตน ถือเปนเกม

ที่พัฒนาโดยคนไทยและมีความนาสนใจเปนอยางมาก จึงอยาก

เชิญชวนใหผูบริโภคสนับสนุนเกมไทยจากคนไทย เพื่อทำให

อุตสาหกรรมเกมไทยเราเติบโตมากขึ้นและยั่งยืน”   
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Super Board ซอฟต์พาวเวอร์ 
นพ.สุรพงษ สืบวงศลี กรรมการและเลขานุการ คณะกรรมการ

ยุทธศาสตรซอฟตพาวเวอรแหงชาติ เผยวา นายกฯ ประธาน

การประชุม Super Board ซอฟตพาวเวอร ติดตามความคืบหนา

การขับเคลื่อนอุตสาหกรรมซอฟตพาวเวอรของประเทศ ใหการ

สนับสนุน 2 โครงการสําคัญ ไดแก โครงการ Maha Songkran 

World Water Festival และโครงการสงเสริมภาพยนตรไทย

เขารวมเทศกาลภาพยนตรตางประเทศ

นายภูมิธรรม เวชยชัย รองนายกรัฐมนตรีและรัฐมนตรีวาการกระทรวง

พาณิชย เปนสักขีพยานในพิธีลงนาม MOU ระหวางผูประกอบการไทย

และจีน เพื่อซื้อขายผลิตภัณฑมันสําปะหลังและกาแฟ ชวยผลักดันราคา

สินคาเกษตรในประเทศใหสูงขึ้น

สักขีพยานลงนาม MOU 
ผู้ประกอบการไทย-จีน  

DITP
SOCIETY

Muaythai Global Power   
DITP รวมกับ การกีฬาแหงประเทศไทย และสมาพันธ

มวยไทยนานาชาติ เปดตัวงาน “Muaythai Global Power” 

เพื่อประชาสัมพันธและสรางการรับรูศักยภาพของมวยไทย

ในระดับนานาชาติ เพื่อตอยอดธุรกิจมวยไทยและสรางรายได

ใหกับประเทศ 

Thai Brand Heroes 
สินค้านวัตกรรมจากข้าว  
DITP จัดแสดงและจําหนาย สงเสริมและผลักดันผูประกอบการ 

“Thai Brand Heroes” สินคานวัตกรรมจากขาวในงาน Thailand 

Rice Fest 2023 รวมมือกับ The Cloud และหนวยงานภาครัฐและ

เอกชนที่เกี่ยวของ เพื่อใหผูประกอบการมีเวทีแสดงศักยภาพ ขยาย

โอกาสทางการคา ซึ่งสอดคลองกับนโยบายของรัฐบาล 

สักขีพยานลงนาม MOU 
ผู้ประกอบการไทย-จีน  

DITP
SOCIETY
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Super Board ซอฟต์พาวเวอร์ 
นพ.สุรพงษ สืบวงศลี กรรมการและเลขานุการ คณะกรรมการ

ยุทธศาสตรซอฟตพาวเวอรแหงชาติ เผยวา นายกฯ ประธาน

การประชุม Super Board ซอฟตพาวเวอร ติดตามความคืบหนา

การขับเคลื่อนอุตสาหกรรมซอฟตพาวเวอรของประเทศ ใหการ

สนับสนุน 2 โครงการสําคัญ ไดแก โครงการ Maha Songkran 

World Water Festival และโครงการสงเสริมภาพยนตรไทย

เขารวมเทศกาลภาพยนตรตางประเทศ

นายภูมิธรรม เวชยชัย รองนายกรัฐมนตรีและรัฐมนตรีวาการกระทรวง

พาณิชย เปนสักขีพยานในพิธีลงนาม MOU ระหวางผูประกอบการไทย

และจีน เพื่อซื้อขายผลิตภัณฑมันสําปะหลังและกาแฟ ชวยผลักดันราคา

สินคาเกษตรในประเทศใหสูงขึ้น

สักขีพยานลงนาม MOU 
ผู้ประกอบการไทย-จีน  

DITP
SOCIETY

Muaythai Global Power   
DITP รวมกับ การกีฬาแหงประเทศไทย และสมาพันธ

มวยไทยนานาชาติ เปดตัวงาน “Muaythai Global Power” 

เพื่อประชาสัมพันธและสรางการรับรูศักยภาพของมวยไทย

ในระดับนานาชาติ เพื่อตอยอดธุรกิจมวยไทยและสรางรายได

ใหกับประเทศ 

Thai Brand Heroes 
สินค้านวัตกรรมจากข้าว  
DITP จัดแสดงและจําหนาย สงเสริมและผลักดันผูประกอบการ 

“Thai Brand Heroes” สินคานวัตกรรมจากขาวในงาน Thailand 

Rice Fest 2023 รวมมือกับ The Cloud และหนวยงานภาครัฐและ

เอกชนที่เกี่ยวของ เพื่อใหผูประกอบการมีเวทีแสดงศักยภาพ ขยาย

โอกาสทางการคา ซึ่งสอดคลองกับนโยบายของรัฐบาล 

สักขีพยานลงนาม MOU 
ผู้ประกอบการไทย-จีน  

DITP
SOCIETY
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จุดเริ่มต้นของบริษัทเกม

บริษัท Yggdrazil Group ไดทำงานเกี่ยวกับโฆษณา จนไดรับโอกาสการสนันสนุนจากคุณตอ ธนญชัย ศรศรีวิชัย 

(ตอ ฟโนมีนา) ผูกำกับภาพยนตรโฆษณาชื่อดัง ในการผลักดันใหผูคนไดรูจักผลงานของทางบริษัท จนบริษัทไดรับ

โอกาสในการผลิตสื่อโฆษณาตางประเทศ 

โอกาสส่งออกเกมไทยคนไทยก็ทําได้

เริ่มแรกเมื่อทำงานเกี่ยวกับโฆษณาซึ่งเปนงานระยะสั้น จึงมีความคิดหางานระยะยาวที่สามารถทำไดเปนปๆ จึงมีการ

รวบรวมทมีงานและเกดิแผนกแอนเิมชนัขึน้ ทำใหมีการเปดรบัผลติงานแอนเิมชนั และโมเดลสามมติ ิซึง่โมเดลสามมตินิี้ 

ลูกคาสวนใหญจะเปนฝงของเกม ทำใหมีการขยายตลาดในวงการเกมเพิ่มมากขึ้น จนไดเขามาทำกราฟก CG และ

คัดซีนในเกม รวมถึงแรงผลักดันกระแสการยอมรับการทำ CG ของไทยไปในทิศทางที่ไมคอยดีนัก จึงอยากพิสูจนให

ทุกคนไดเห็นวาคนไทยก็สามารถทำไดเชนกัน

จุดพลิกผันที่เกมไทยสามารถดังไกลทั่วโลก

หลังจากนั้นไดเริ่มทำโปรเจคเกม และไดดึงจุดแข็งของประเทศไทยในเรื่องของผีไทยเขามาใช เพื่อนำมาเผยแพร

วัฒนธรรมไทยใหตางชาติไดรับรู จนเกิดเปน HOME SWEET HOME ขึ้น โดยแบงออกเปน 2 ภาคดวยกัน ซึ่งในสวน

ของภาคแรกเกิดปญหาในเรื่องของเงินลงทุนทำใหตองหยุดชะงักลง แตจากผลงานที่แสดงใหคนไดเห็น ทำใหมีผูลงทุน

เขามา จนเกิดเปน HOME SWEET HOME ภาค 2 ที่มีความสนุก และตัวละครมากกวาเดิม จากทีมงานคุณภาพใน

ฝายตางๆ ภายในบริษัท

การผลักดัน Soft power ของเกมไทย

การผลักดัน Soft power อีกชองทางหนึ่งจากเกม ถือเปนสิ่งที่นาสนใจ เพราะคนเราสามารถอยูกับเกมได

หลายชั่วโมงหรือเปนเดือนๆ อีกทั้งเกมยังสามารถอัพเดทสถานการณหรือคอนเทนตตางๆ ไดดวย ดังนั้นคนไทยและ

หนวยงานภาครัฐควรชวยกันผลักดันและสนับสนุนเกมไทยเพื่อเปนการตอยอดใหคนไดรูจักฝมือของคนไทยในอนาคต

DITP
INSIDER

ผูนำทัพเกมไทย
ดังไกลทั่วโลก

เกมไทยมีความหลากหลายในการพัฒนา การผสมผสานความเป็น
ไทยเข้าไปในเกมเพ่ือส่งต่อสู่สายตาคนทั่วโลกได้อย่างน่าจับตามอง 
THINK TRADE THINK DITP ฉบับนี้ จะพาไปรู้จักกับบริษัทผู้นํา
เกมไทยอย่าง Home Sweet Home ที่เป็นที่รู้จักกันอย่างมาก
จนได้ออกไปสู่สายตาคนทั้งโลก จากบริษัท Yggdrazil Group 

DITP
INSIDER

แบงผูเลนออกเปนสองฝาย แลวเลือกผูเลน 1 คน มาเลนเปนเจาเมือง ฝายที่เริ่มกอนจะกระซิบ
ความลับใหเจาเมืองทราบ (อาจจะเปนชื่อคนหรือเรื่องที่ตกลงกันไว) ถาฝายตรงขามทายถูกเจาเมือง
จะบอกวา “โปง” ฝายที่ทายถูกก็จะชนะ และไดฝายแรกเปนเชลย ถาทายผิดก็จะตองตกเปนเชลย 
ฝายใดตกเปนเชลยหมดกอน ตองเปนมาใหอีกฝายหนึ่งขี่หลังไปสงเมือง 

ขี่ม้าส่งเมือง
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จุดเริ่มต้นของบริษัทเกม

บริษัท Yggdrazil Group ไดทำงานเกี่ยวกับโฆษณา จนไดรับโอกาสการสนันสนุนจากคุณตอ ธนญชัย ศรศรีวิชัย 

(ตอ ฟโนมีนา) ผูกำกับภาพยนตรโฆษณาชื่อดัง ในการผลักดันใหผูคนไดรูจักผลงานของทางบริษัท จนบริษัทไดรับ

โอกาสในการผลิตสื่อโฆษณาตางประเทศ 

โอกาสส่งออกเกมไทยคนไทยก็ทําได้

เริ่มแรกเมื่อทำงานเกี่ยวกับโฆษณาซึ่งเปนงานระยะสั้น จึงมีความคิดหางานระยะยาวที่สามารถทำไดเปนปๆ จึงมีการ

รวบรวมทมีงานและเกดิแผนกแอนเิมชนัขึน้ ทำใหมกีารเปดรบัผลติงานแอนเิมชนั และโมเดลสามมิต ิซ่ึงโมเดลสามมิติน้ี 

ลูกคาสวนใหญจะเปนฝงของเกม ทำใหมีการขยายตลาดในวงการเกมเพิ่มมากขึ้น จนไดเขามาทำกราฟก CG และ

คัดซีนในเกม รวมถึงแรงผลักดันกระแสการยอมรับการทำ CG ของไทยไปในทิศทางที่ไมคอยดีนัก จึงอยากพิสูจนให

ทุกคนไดเห็นวาคนไทยก็สามารถทำไดเชนกัน

จุดพลิกผันที่เกมไทยสามารถดังไกลทั่วโลก

หลังจากนั้นไดเริ่มทำโปรเจคเกม และไดดึงจุดแข็งของประเทศไทยในเรื่องของผีไทยเขามาใช เพื่อนำมาเผยแพร

วัฒนธรรมไทยใหตางชาติไดรับรู จนเกิดเปน HOME SWEET HOME ขึ้น โดยแบงออกเปน 2 ภาคดวยกัน ซึ่งในสวน

ของภาคแรกเกิดปญหาในเรื่องของเงินลงทุนทำใหตองหยุดชะงักลง แตจากผลงานที่แสดงใหคนไดเห็น ทำใหมีผูลงทุน

เขามา จนเกิดเปน HOME SWEET HOME ภาค 2 ที่มีความสนุก และตัวละครมากกวาเดิม จากทีมงานคุณภาพใน

ฝายตางๆ ภายในบริษัท

การผลักดัน Soft power ของเกมไทย

การผลักดัน Soft power อีกชองทางหนึ่งจากเกม ถือเปนสิ่งที่นาสนใจ เพราะคนเราสามารถอยูกับเกมได
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DITP
INSIDER

ผูนำทัพเกมไทย
ดังไกลทั่วโลก

เกมไทยมีความหลากหลายในการพัฒนา การผสมผสานความเป็น
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DITP
INSIDER

แบงผูเลนออกเปนสองฝาย แลวเลือกผูเลน 1 คน มาเลนเปนเจาเมือง ฝายที่เริ่มกอนจะกระซิบ
ความลับใหเจาเมืองทราบ (อาจจะเปนชื่อคนหรือเรื่องที่ตกลงกันไว) ถาฝายตรงขามทายถูกเจาเมือง
จะบอกวา “โปง” ฝายที่ทายถูกก็จะชนะ และไดฝายแรกเปนเชลย ถาทายผิดก็จะตองตกเปนเชลย 
ฝายใดตกเปนเชลยหมดกอน ตองเปนมาใหอีกฝายหนึ่งขี่หลังไปสงเมือง 

ขี่ม้าส่งเมือง
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Esports เป็นหนึ่งธุรกิจดาวรุ่งที่ได้รับความนิยมในระดับโลก และกําลังเป็นที่
ยอมรับกันมากขึ้นในสังคมไทย โดย ศูนย์วิจัย Krungthai COMPASS 
ประเมินตลาด Esports ไทยในปี 2570 ว่าจะมีมูลค่าสูงถึง 108,000 ล้านบาท 
หรือเติบโตราว 3 เท่า จากปัจจุบัน และมีแนวโน้มที่จะขยายตัวได้อย่างต่อเนื่อง
ในอนาคตโดยมีปัจจัยสนับสนุนหลักจาก
  

1. การเติบโตของจำนวนผูเลน และผูชม Esports ในไทย 

2. การพัฒนาที่รวดเร็วของเทคโนโลยีซึ่งชวยหนุนใหประสบการณในการเลนเกมของผูเลน

มีความแปลกใหมและตรงตามความตองการของผูเลนมากยิ่งขึ้น 

3. จำนวนแรงงานทักษะที่เกี่ยวของกับอุตสาหกรรมเกมของไทยที่มีแนวโนมเพิ่มขึ้นตาม

หลักสูตรการเรียนการสอนที่เกี่ยวของกับอุตสาหกรรมเกม และ Esports ที่มีมากขึ้นใน

ระดับชั้นอุดมศึกษา 

4. การสนับสนุนของรัฐบาลไทย อาทิ การใหเงินทุนตั้งตน เปนตน

 

6 บทบาททางธุรกิจใหมๆ ที่มีแนวโนมไดรับอานิสงสจากการเติบโตของตลาด Esports คือ บทบาท

นักกีฬา Esports บทบาทเจาของทีม Esports บทบาทผูจัดงานแขงขัน บทบาทผูพัฒนาเกม บทบาท

ผูลงทุนในโครงสรางพื้นฐาน เชน สนามแขงขัน และบทบาท Sponsorship นอกจากนี้ ธุรกิจแบบ

ดั้งเดิม (Traditional Business) ยังสามารถใช Esports เปนเครื่องมือสงเสริมใหธุรกิจเติบโตได 

โดยเฉพาะใน “ภาคการทองเที่ยว”ที่เคยมีกรณีศึกษาทั้งในตางประเทศ และในไทยใหเห็นกันแลว 

ยกตัวอยาง เชนการแขงขัน Rainbow6 ในเมือง Raleigh สหรัฐฯ ในป 2562 ที่มีผูคนจากตางเมือง 

หรือตางประเทศเดินทางเขามาชมการแขงขันถึงเกือบ 15,000 คน สงผลใหภาคธุรกิจในเมืองตอง

จางงานเพิ่มและกอใหเกิดเม็ดเงินหมุนเวียนถึง 1.45 ลานเหรียญสหรัฐฯ เชนเดียวกับ การแขงขัน 

Thailand Esports Championship ป 2565 ที่หาดใหญ ก็มีนักกีฬาและนักทองเที่ยวเดินทางเขางาน

กวา 20,000 คน ซึ่งสามารถสรางเงินหมุนเวียนจากธุรกิจโรงแรมและรานอาหารไดถึง 60-70 ลาน

บาท คิดเปน Multiplier Effect ราว 2 เทา เมื่อเทียบกับเงินลงทุนจัดงานที่ 30 ลานบาท

Krungthai COMPASS แนะนำ ผูที่สนใจลงทุนในตลาด Esports ควรศึกษาเทรนดหรือแนวเกมที่มีผูชม

และผูเลนใหความสนใจในระดับสูง โดยเฉพาะในบทบาทที่มีความเกี่ยวเนื่องกับตลาด Esportsโดยตรง คือ 

นักกีฬา เจาของทีม และผูจัดการแขงขัน เนื่องจากจำนวนผูชมจะเปนปจจัยหลักที่มีผลตอความสำเร็จของ

งาน และมีผลตอการตัดสินใจสนับสนุนของ Sponsorship ซึ่งเปนรายไดหลักใน Ecosystem ของตลาด 

Esports นอกจากนั้นการสรางความรวมมือกันของแตละบทบาทใน Ecosystem ก็เปนสิ่งสำคัญที่จะชวย

ใหตลาด Esports เติบโตไดอยางยั่งยืน

ไมพลาดทุกความเคลื่อนไหว ขอมูลธุรกิจและขาวสารเศรษฐกิจจากศูนยวิจัย Krungthai COMPASS 
เพียง Scan QR Code ที่ https://sme.krungthai.com/sme/ เพื่อSubscribe รับขอมูลขาวสารจากกรุงไทย SME  
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TRADE TALK

คุณปาณิศา คุณประเสริฐ   

ปจจุบันของเลนเปนหนึ่งในสินคาที่มีการสงออกมากที่สุด ประเทศที่มีภาคการผลิตที่
แข็งแกรงจะไดรับประโยชนจากการสงออกที่เพิ่มขึ้น การสงออกของเลนชวยใหประเทศ
ตางๆ สามารถเขาถึงตลาดโลกและกระจายแหลงที่มาของรายได ตลอดจนมีสวนสนับสนุน
การเติบโตทางเศรษฐกิจโดยสรางโอกาสการจางงาน งานออกแบบ การตลาด และกระตุน
การใชจายของผูบริโภค     

THINK TRADE THINK DITP ไดพูดคุยกับ คุณหวาน ปาณิศา คุณประเสริฐ ทายาทรุนสอง และ 

Creative Art Director blue ribbon toys เลาวา “blue ribbon toys เกิดจากคุณพอกอตั้งขึ้นตั้งแตสมัย

หวานเพิ่งเกิด สวนตัวแลวหวานเขามาดูแลกิจการเมื่อสามสี่ปที่ผานมา โดยจุดเริ่มตน blue ribbon toys 

เกิดจากวันหนึ่งคุณพอตอนอยูตางประเทศไดเขาไปอยูในคลาสถายรูป และมองเห็นเด็กๆ ไดเรียนรูจากการ

เลนของเลน ประกอบกับเพื่อนชาวตางชาติแนะนำวาประเทศไทยมีไมยางพาราเยอะ ทำใหคุณพอกลับมา

คิดคนของเลน และมาสรางโรงงานเล็กๆ ที่ผลิตของเลนจากไมยางพาราที่ประเทศไทย”    

คุณปาณิศา เลาตอวา “จากนั้นไดเริ่มออกงานแฟรตางๆ ทำใหมีผูสนใจเพิ่มขึ้น และพัฒนาของเลนจนเปน 

blue ribbon toys ในวันนี้ จุดเดนของเลนของ blue ribbon toys แตกตางจากของเลนชนิดอื่นในเรื่องของ 

ดีไซน และตอบโจทยลูกคา educational toys (ของเลนสื่อการเรียนการสอน สงเสริมการเรียนรู) ที่นำ 

ของเลนไปใชในดานการศึกษาในโรงเรียน มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบใหเหมาะสมกับครอบครัวมากขึ้น ทำให

ของเลน blue ribbon toys สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย แตสิ่งหนึ่งที่ blue ribbon toys ยังคงไว นั่นคือ

การสงเสริมทางดานพัฒนาการของเด็ก ทางแบรนดเนนการสงออกเปนหลักประมาณ 95% โดยในชวง 

2-3 ปที่ผานมา ไดหันมาสนใจการทำ branding และ storytelling ทำให blue ribbon toys เริ่มรูจักและ

มีตลาดในไทยเพิ่มมากขึ้น”  

สุดทายคุณปาณิศา ฝากบอกถึงผูประกอบการที่ทำธุรกิจของเลนทุกคนวา “ในประเทศไทยยังมีดีไซนเนอร

อีกมากมายที่มีความสามารถที่รอโอกาสจากทางผูประกอบการ ใหพวกเขาไดโชวผลงาน และพัฒนาตอยอด 

ซึ่งอยากใหทุกคนมอบโอกาสเพื่อชวยกันสงเสริมในการผลิตและตอยอดสินคาไทยตอไป และอยากขอบคุณ

ผูบริโภคทุกคนที่คอยสนับสนุนสินคาจากคนไทยและแบรนดไทยคะ”    

ทายาทรุ่นสอง และ Creative Art Director 
blue ribbon toys

TRADE TALK

ทายาทรุ่นสอง และ Creative Art Director 
blue ribbon toys
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TRADE TALK
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เรื่องราวเบื้องหลัง “Crybaby” 

ตุกตา Crybaby Molly เปนหนึง่ในของเลนของสะสมฝมือคนไทย คณุมด-นสิา ศรีคำด ีเร่ิมจากการปนตุกตา Crybaby 

โพสตลงบนอินสตาแกรมสวนตัว กอนไดรับความนิยมแพรหลายไปทั่วโลก สำหรับตุกตา Crybaby Molly ไดรับ

แรงบันดาลใจจาก “น้ำตา” ที่เปนเสมือนการจดบันทึกเรื่องราวทั้งดีและราย จนกลายเปนแครักเตอรที่เปน

เอกลักษณของเหลาตุกตาทีจ่ะเหน็ไดวาตองมน้ีำตาอยูเสมอ ซึง่แตละชิน้มมีลูคาตัง้แตหลกัหมืน่ไปจนถึงหลกัลานบาท 

DITP
INTRENDS

อาร์ตทอยหรือของเล่นศิลปะ ได้รับความนิยมทั่วโลก ศิลปินจากหลากหลาย
วัฒนธรรมล้วนแสดงความคิดสร้างสรรค์ผ่านของสะสมที่มีเอกลักษณ์เหล่านี้ 
ในประเทศไทยมีศิลปินที่ดึงจินตนาการในฐานะนักสะสม และชื่นชอบผลงาน
สร้างสรรค์อันน่าหลงใหล ได้แก่ คณุมด-นสิา ศรคีาํดี หรือทีรู่จ้กัในชือ่ มอลลี่ 
THINK TRADE THINK DITP ฉบับนี้ จึงพาทุกท่านไปสํารวจโลกแห่งของเล่น
ศิลปะที่สร้างสรรค์จากศิลปินคนไทย อย่างอาร์ตทอยชื่อดัง “Crybaby” 
ที่กําลังเป็นกระแสในร้านของเล่น POP MART

Crybaby
กับกระแสใน Pop Mart
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เส้นทางสู่ความสําเร็จ จนเกิดเป็นที่นิยมในวงกว้าง 

ในยุคดิจิทัลโซเชียลมีเดียมีบทบาทสำคัญในการเผยแพรความนิยมของ Crybaby Molly โดยทีมของคุณมด

ใชแพลตฟอรม เชน Instagram Facebook และ YouTube เพื่อแสดงผลงานและมีสวนรวมกับผูชมทั่วโลก 

ดวยการแชรภาพเบื้องหลัง บทสัมภาษณศิลปน รวมถึงจัดทำฟเจอรของนักสะสมผานเว็บไซต Crybaby Molly 

ที่ใหผูที่ชื่นชอบไดแตงตัวและออกแบบไดเอง จึงเปนปรากฏการณที่ชวยกระตุนการสงออกความชื่นชอบ 

Crybaby และขยายฐานแฟนๆ ไดอยางไมตองสงสัย 

“Crybaby” โกอินเตอร์ไกลส่งงานฝีมือคนไทยสู่สากล

Crybaby สงออกสูระดับภูมิภาคเอเชีย ไมวาจะเปน จีน ไตหวัน ฮองกง และสิงคโปร ดวยงานฝมือที่โดดเดน 

พิถีพิถัน และ Crybaby ทุกตัวตรงตามมาตรฐานคุณภาพสูงสุด ตั้งแตเลือกวัสดุไปจนถึงกระบวนการผลิตเพื่อ

ความทนทานและสวยงาม ดวยความมุงมั่นตั้งใจสูความไววางใจของนักสะสม ทำใหอารตทอย Crybaby ไดรับ

การยอมรับในระดับโลก แมผลงานสวนใหญเริ่มตนมาจากแรงบันดาลใจ และความชอบสวนตัว แตการวิเคราะห

ตลาดก็สำคัญไมแพกัน เพราะแครักเตอรในแตละคอลเลกชัน มาจากการวิเคราะหความชื่นชอบของกลุมลูกคา 

และตลาด ควบคูไปดวย 

คำวา CHARACTER, แครักเตอร คนทั่วไปมักเขียนผิด
สำนักงานราชบัณฑิตยสภา ใหเขียนทับศัพทวา: แครักเตอร
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เรื่องราวเบื้องหลัง “Crybaby” 

ตุกตา Crybaby Molly เปนหนึง่ในของเลนของสะสมฝมือคนไทย คณุมด-นสิา ศรคีำด ีเริม่จากการปนตุกตา Crybaby 

โพสตลงบนอินสตาแกรมสวนตัว กอนไดรับความนิยมแพรหลายไปทั่วโลก สำหรับตุกตา Crybaby Molly ไดรับ

แรงบันดาลใจจาก “น้ำตา” ที่เปนเสมือนการจดบันทึกเรื่องราวทั้งดีและราย จนกลายเปนแครักเตอรที่เปน

เอกลกัษณของเหลาตุกตาทีจ่ะเหน็ไดวาตองมน้ีำตาอยูเสมอ ซึง่แตละชิน้มีมูลคาตัง้แตหลักหม่ืนไปจนถึงหลกัลานบาท 
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ที่กําลังเป็นกระแสในร้านของเล่น POP MART
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คำวา CHARACTER, แครักเตอร คนทั่วไปมักเขียนผิด
สำนักงานราชบัณฑิตยสภา ใหเขียนทับศัพทวา: แครักเตอร
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DO IT YOURSELF

วิธีการเล่น
1. ตัดกระดาษและพับตามวิธีการพับ

2. ถาคุณเลนกระดาษทายใจที่ทำนายจากคำตอบ “ไดสงออกแนนอน” 

หรือ “รอไปกอนนะ” ก็แคเลือกคำถามที่วา “จะไดสงออกไหม” 

กับคนที่ตองการทายใจเพื่อทำนายดวงชะตา

3. จากนั้นถามคนที่ตองการทายวาอยากใหขยับกระดาษกี่ครั้ง 

4. และขยับกระดาษไปมาตามจำนวนของตัวเลขที่ตองการทาย

5. เมื่อครบจำนวนที่ขยับแลวหยุดตรงไหนของเรื่องที่ทาย      

ใหทำนายตามที่เราหยุดไวนั่นเอง

DO IT YOURSELF

เกมกระดาษ
เกมกระดาษทายใจ หรือที่ชาวตะวันตกเรียกวา คูตีแคทเชอร (Cootie Catcher) 
เปนของเลนที่ใชเลนทายใจกันในสมัยเด็กๆ ทุกทานอาจเคยผานตากันมาบาง 
โดยของเลนชิ้นนี้ THINK TRADE THINK DITP ไดนำมาประยุกตใหผูประกอบการ
ทุกทานไดหวนยอนกลับไปวัยเด็ก และนำเรื่องราวของการทายในเรื่องของการสงออก
มาทำนายกันสนุกๆ ดังนั้นมารื้อฟนความหลังกันดีกวา

รําลึกความหลังกับเกมทายใจ 

วิธีการพับ
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DO IT YOURSELF

วิธีการเล่น
1. ตัดกระดาษและพับตามวิธีการพับ

2. ถาคุณเลนกระดาษทายใจที่ทำนายจากคำตอบ “ไดสงออกแนนอน” 

หรือ “รอไปกอนนะ” ก็แคเลือกคำถามที่วา “จะไดสงออกไหม” 

กับคนที่ตองการทายใจเพื่อทำนายดวงชะตา

3. จากนั้นถามคนที่ตองการทายวาอยากใหขยับกระดาษกี่ครั้ง 

4. และขยับกระดาษไปมาตามจำนวนของตัวเลขที่ตองการทาย

5. เมื่อครบจำนวนที่ขยับแลวหยุดตรงไหนของเรื่องที่ทาย      

ใหทำนายตามที่เราหยุดไวนั่นเอง

DO IT YOURSELF

เกมกระดาษ
เกมกระดาษทายใจ หรือที่ชาวตะวันตกเรียกวา คูตีแคทเชอร (Cootie Catcher) 
เปนของเลนที่ใชเลนทายใจกันในสมัยเด็กๆ ทุกทานอาจเคยผานตากันมาบาง 
โดยของเลนชิ้นนี้ THINK TRADE THINK DITP ไดนำมาประยุกตใหผูประกอบการ
ทุกทานไดหวนยอนกลับไปวัยเด็ก และนำเรื่องราวของการทายในเรื่องของการสงออก
มาทำนายกันสนุกๆ ดังนั้นมารื้อฟนความหลังกันดีกวา

รําลึกความหลังกับเกมทายใจ 

วิธีการพับ
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BCG NOW

ทีมี่ความคงทน และมีคณุภาพ รวมถงึนำเศษวสัดทุีไ่มไดใชแลว เชน กรอบไฟ 

หนารถ เหยือกน้ำพลาสติก และแผนซีดีเกา มาดัดแปลงเปนเรซิ่น 

หรือเรียกวา พลาสติกเหลวเหนียวๆ ผนวกเขากับชุดแบตเตอรรี่ของ 

Xbox ที่สามารถกลับมาชารจใหมไดเรื่อยๆ 

การสรางจอยเกม Xbox ไรสายรุนใหม ของ Microsoft รุนรักษโลกนี้ 

แสดงถึงการสรางอนาคตของการเลนเกมดวยการลดขยะอิเล็กทรอนิกส

ใหเกิดการใชซ้ำไดอยางมีประสิทธิภาพ และแสดงใหเห็นถึงความมุงมั่น

ดานสิ่งแวดลอมเพื่อสรางโลกเทคโนโลยีใหมีความรับผิดชอบตอสังคม

และอยูรวมกับธรรมชาติไดอยางยั่งยืน  

ท่ีมา: https://www.online-station.net/gaminggear/654717

การรักษาสิ่งแวดลอมใหเกิดความมั่นคงและยั่งยืน ไมได
อยูในอุตสาหกรรมแฟชั่น อาหาร และบรรจุภัณฑเทานั้น 
แตกระจายตัวไปไมเวนแมแตในอุตสาหกรรมเกม ที่มี
การนำวัสดุรีไซเคิลวนกลับมาใชใหมใหเกิดการสรางมูลคา
เพิ่มอยางสรางสรรค

THINK TRADE THINK DITP ขอพาไปสองไอเดียบริษัทเทคโนโลยี

ยกัษใหญอยาง Microsoft ทีไ่ดเล็งเหน็ความสำคัญของแนวคิด BCG Model 

ในการนำวัสดุรีไซเคิล วนกลับมาใชใหม โดยพัฒนาจอยเกม Xbox ไรสาย

รุนใหม ที่สรางจากวัสดุรีไซเคิล ซึ่งเปนจอยรุนพิเศษที่สรางขึ้นมาจาก

ชิ้นสวนเหลือใชจากจอยเกม Xbox One เกาๆ นำมารีไซเคิลใหม        

ส่องไอเดีย Xbox รักษ์โลก

DITP REVIEW

เกมกระดาน 
บริษัท เฮ็กซาเฮาส จำกัด 
แนวความคิดของ บอรดเกม BARBARIC เริ่มตนเรื่องราวในยุคที่ไมมี

มนุษย จนเวลาลวงเลยผานไปหลายพันป เหลาสรรพสัตววิวัฒนาการ

ตัวเองขึ้นมา เกิดการตอสูแยงชิงทรัพยากรกันอยางปาเถื่อนเพื่อความ

อยูรอดของเผาพันธุ และพวกเรานี่แหละที่จะรับบทเปน Rider หรือ

เหลาสรรพสัตวที่จับคูกับยานพาหนะคูใจที่เรียกวา GEAR ออกไป

ผจญภัยเพื่อนำแกนพลังงานกลับมาที่เผาของตนเอง แนวคิดนี้ทำให 

BARBARIC ควารางวัล Popular Vote Artwork Award และ 

Popular Vote Mechanic Award ประจำป 2023 มาครองถึง 

2 รางวัล มีทั้งเวอรชันภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

“แรงบันดาลใจในการนำตัวละครที่เปนตำนานและนิทานพื้นบาน

โบราณจากวัฒนธรรมที่แตกตางกันทั่วโลก เปนตัวละครนักรบที่

ทรงพลัง จากเทพนิยายกรีก มีพลัง ไหวพริบ และกลยุทธ เปน

พื้นฐานสำหรับตัวละครในเกม ที่ขึ้นชื่อดานความแข็งแกรง 

ความเปนผูนำ และความสามารถเฉพาะตัว ตลอดจนรับแรงบันดาลใจ

จากธรรมชาติและสัตวตางๆ ที่มีลักษณะและความสามารถเฉพาะตัว

และมีความนาสนใจ”   

Designer: ฐิตินันท งามสม 
Email: hexahouse.official@gmail.com 
Telephone: 083 604 0809 
Website: www.hexahousegames.com 
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BCG NOW

ทีมี่ความคงทน และมคีณุภาพ รวมถงึนำเศษวสัดทุีไ่มไดใชแลว เชน กรอบไฟ 

หนารถ เหยือกน้ำพลาสติก และแผนซีดีเกา มาดัดแปลงเปนเรซิ่น 

หรือเรียกวา พลาสติกเหลวเหนียวๆ ผนวกเขากับชุดแบตเตอรรี่ของ 

Xbox ที่สามารถกลับมาชารจใหมไดเรื่อยๆ 

การสรางจอยเกม Xbox ไรสายรุนใหม ของ Microsoft รุนรักษโลกนี้ 

แสดงถึงการสรางอนาคตของการเลนเกมดวยการลดขยะอิเล็กทรอนิกส

ใหเกิดการใชซ้ำไดอยางมีประสิทธิภาพ และแสดงใหเห็นถึงความมุงมั่น

ดานสิ่งแวดลอมเพื่อสรางโลกเทคโนโลยีใหมีความรับผิดชอบตอสังคม

และอยูรวมกับธรรมชาติไดอยางยั่งยืน  

ท่ีมา: https://www.online-station.net/gaminggear/654717

การรักษาสิ่งแวดลอมใหเกิดความมั่นคงและยั่งยืน ไมได
อยูในอุตสาหกรรมแฟชั่น อาหาร และบรรจุภัณฑเทานั้น 
แตกระจายตัวไปไมเวนแมแตในอุตสาหกรรมเกม ที่มี
การนำวัสดุรีไซเคิลวนกลับมาใชใหมใหเกิดการสรางมูลคา
เพิ่มอยางสรางสรรค

THINK TRADE THINK DITP ขอพาไปสองไอเดียบริษัทเทคโนโลยี
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ในการนำวัสดุรีไซเคิล วนกลับมาใชใหม โดยพัฒนาจอยเกม Xbox ไรสาย

รุนใหม ที่สรางจากวัสดุรีไซเคิล ซึ่งเปนจอยรุนพิเศษที่สรางขึ้นมาจาก

ชิ้นสวนเหลือใชจากจอยเกม Xbox One เกาๆ นำมารีไซเคิลใหม        

ส่องไอเดีย Xbox รักษ์โลก

DITP REVIEW

เกมกระดาน 
บริษัท เฮ็กซาเฮาส จำกัด 
แนวความคิดของ บอรดเกม BARBARIC เริ่มตนเรื่องราวในยุคที่ไมมี

มนุษย จนเวลาลวงเลยผานไปหลายพันป เหลาสรรพสัตววิวัฒนาการ

ตัวเองขึ้นมา เกิดการตอสูแยงชิงทรัพยากรกันอยางปาเถื่อนเพื่อความ

อยูรอดของเผาพันธุ และพวกเรานี่แหละที่จะรับบทเปน Rider หรือ

เหลาสรรพสัตวที่จับคูกับยานพาหนะคูใจที่เรียกวา GEAR ออกไป

ผจญภัยเพื่อนำแกนพลังงานกลับมาที่เผาของตนเอง แนวคิดนี้ทำให 

BARBARIC ควารางวัล Popular Vote Artwork Award และ 

Popular Vote Mechanic Award ประจำป 2023 มาครองถึง 

2 รางวัล มีทั้งเวอรชันภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

“แรงบันดาลใจในการนำตัวละครที่เปนตำนานและนิทานพื้นบาน

โบราณจากวัฒนธรรมที่แตกตางกันทั่วโลก เปนตัวละครนักรบที่

ทรงพลัง จากเทพนิยายกรีก มีพลัง ไหวพริบ และกลยุทธ เปน

พื้นฐานสำหรับตัวละครในเกม ที่ขึ้นชื่อดานความแข็งแกรง 

ความเปนผูนำ และความสามารถเฉพาะตัว ตลอดจนรับแรงบันดาลใจ

จากธรรมชาติและสัตวตางๆ ที่มีลักษณะและความสามารถเฉพาะตัว

และมีความนาสนใจ”   

Designer: ฐิตินันท งามสม 
Email: hexahouse.official@gmail.com 
Telephone: 083 604 0809 
Website: www.hexahousegames.com 
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DITP 
CALENDAR

18-22
ม.ค. 67

งานแสดงสินคา Gulfood 2024

งานแสดงสินคาอัญมณีและเครื่องประดับ ครั้งที่ 6921-25
ก.พ. 67

Thailand Week 2024 ณ กรุงมะนิลา ประเทศฟลิปปนส 29-3
ก.พ.-มี.ค. 67

งานแสดงสินคา Seoul Living Design Fair 2024 

งานแสดงสินคา MAISON&OBJET January 2024    

 

19-23
ก.พ. 67

28-3
ก.พ.-มี.ค. 67

อัพเดทข่าวสารและงาน
กิจกรรมเพ่ิมเติมได้ทีน่ี่

งานแสดงสินคา BIOFACH 202413-16
ก.พ. 67

THAIFEX - HOREC ASIA 25676-8
มี.ค. 67

งานแสดงสินคา FOODEX JAPAN 20245-8
มี.ค. 67

HEALTHY
THOUGHT

You have to learn 

the rules of the 

game. And then you 

have to play better 

than anyone else.

- Albert Einstein -
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