
วสิยัทศัน ์[Vision] : อตุสาหกรรมบรกิารโฆษณาของไทยมุ่งสรา้งคุณคา่ทางเศรษฐกจิและสรา้งสรรคส์งัคม

รายไดข้องอตุสาหกรรมเพิม่ขึน้เฉลีย่รอ้ย

ละ 4.6 ตอ่ปี

จ านวนผลงานโฆษณาเพือ่สงัคมของไทยเตบิโตเพิม่ขึน้

เฉลีย่รอ้ยละ 5 * ตอ่ปีเป้าหมาย

1 การพฒันายกระดบัศกัยภาพบุคลากร

1.2 คุม้ครองการท างานของบุคลากรในกองถา่ยงานโฆษณา
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การขยายตลาดในประเทศ

การขยายตลาดตา่งประเทศ การสรา้งแบรนดป์ระเทศไทยดา้นบรกิารโฆษณา

2.2 เผยแพร่ Success Case ของการสรา้งมูลคา่เพิม่ดว้ยการสือ่สาร โฆษณา

2.3 ศกึษาความเป็นไปไดใ้นการเก็บภาษ ีDigital Services Tax (DST)

เพือ่ลดการสญูเสยีมูลคา่เพิม่ทางเศรษฐกจิจากการพึง่พาแพลตฟอรม์สือ่ ตปท.

2.1 จดัท า Used-case เพือ่สรา้งความตระหนักในประโยชนข์องโฆษณา PR

4.1 สง่เสรมิคนรุน่ใหม่เขา้สูเ่วทปีระกวดระดบัประเทศ และพฒันาศกัยภาพ

ตอ่ยอดสูก่ารแข่งขนัระดบัสากล

1.1 สง่เสรมิ | ยกระดบัความรูผ่้านการจดัประกวด (แลกเปลีย่นประสบการณ)์ 

สง่เสรมิการเขา้ถงึแหลง่ความรูร้ะดบัสากล และสง่เสรมิการใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลั + 

การฝึกทกัษะภาษาองักฤษส าหรบัวชิาชพี

1.3 ปรบัปรงุหลกัสตูรการเรยีนการสอนดา้นโฆษณาใหท้นัสมยัและสอดคลอ้งกบั

ความตอ้งการของตลาดการจา้งงาน

3.1 สง่เสรมิผูป้ระกอบการทีม่ศีกัยภาพออกตลาดตา่งประเทศ โดยวเิคราะหค์วาม

ตอ้งการ และสนับสนุนตามความตอ้งการเฉพาะแตล่ะราย 

กรอบแนวทางการจดัท าโครงการขบัเคลือ่นอตุสาหกรรมสรา้งสรรคร์ะยะเรง่ดว่น ปี 2566 – 2567

ภายใต ้แผนพฒันาอตุสาหกรรมสรา้งสรรค ์ระยะ 5 ปี (พ.ศ. 2566-2570)
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วสิยัทศัน ์[Vision] : อตุสาหกรรมบรกิารออกแบบของไทยมุ่งสรา้งคุณคา่ทางเศรษฐกจิและใส่ใจสิง่แวดลอ้ม

1
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รายไดข้องอตุสาหกรรมเพิม่ขึน้ เฉลีย่รอ้ยละ 10 ตอ่ปี

การยกระดบัขดีความสามารถของบุคลากร

การสง่เสรมิการสรา้งแบรนดข์องประเทศดา้นการออกแบบ ใหเ้ขม้แข็ง

1.1 สนับสนุนการจดักจิกรรมประกวดผลงานอยา่งตอ่เน่ือง

1.2 ยกระดบัมาตรฐานหลกัสตูรการศกึษาทีเ่กีย่วขอ้ง ใหเ้ป็นปัจจบุนัและสอดคลอ้ง

กบับรบิทการเปลีย่นแปลงของโลกธรุกจิ

3.1 สง่เสรมินักออกแบบของไทย ใหพ้ฒันาทกัษะฝีมอืเพือ่เขา้สูเ่วทกีารแข่งขนั | 

ประกวดผลงานระดบัประเทศ และตอ่ยอดสูก่ารสง่ออกผลงานในตา่งประเทศ

3.2 สนับสนุนทุนเพือ่การสง่ประกวดผลงานประกวดรางวลัในเวทรีะดบัสากล เพือ่สรา้ง

แรงจงูใจ ใหนั้กออกแบบพฒันาทกัษะฝีมอืในการสรา้งสรรคผ์ลงานอย่างตอ่เน่ือง

2
การสรา้งชอ่งทางใหเ้กดิการขยายตลาด

ในประเทศ และตา่งประเทศ

2.1 สรา้งความตระหนักในความส าคญัของงานออกแบบ ดว้ยการสง่เสรมิใหเ้กดิโปรแกรม

ตน้แบบ หรอื Use Case ทีส่รา้งมูลคา่เพิม่และประโยชนต์อ่เศรษฐกจิ

2.2 สง่เสรมิมาตรการสรา้งแรงจงูใจใหเ้กดิความเช ือ่มั่นในมาตรฐาน

และคณุภาพงานนักออกแบบ
1.3 สง่เสรมิการเขา้ถงึองคค์วามรูร้ะดบัสากล และอ านวยความสะดวก

ใหนั้กสรา้งสรรคเ์ขา้ถงึการใชง้านเทคโนโลยดีจิทิลัทีม่รีาคาสงูในการออกแบบ 2.3 สรา้งความเขา้ใจในคุณคา่งานออกแบบ และทบทวนแนวทางการจา้งงานภาครฐัใหม้ี

แนวทางทีเ่หมาะสมกบักระบวนการท างานดา้นการออกแบบ 

เป้าหมาย
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กรอบแนวทางการจดัท าโครงการขบัเคลือ่นอตุสาหกรรมสรา้งสรรคร์ะยะเรง่ดว่น ปี 2566 – 2567

ภายใต ้แผนพฒันาอตุสาหกรรมสรา้งสรรค ์ระยะ 5 ปี (พ.ศ. 2566-2570)



วสิยัทศัน ์[Vision] : ประเทศไทยเป็นศูนยก์ลาง (Hub) ดา้นแฟช ัน่ในภูมภิาคเอเชยี

รายไดข้องอตุสาหกรรมเพิม่ขึน้ เฉลีย่รอ้ย

ละ 4.4 ตอ่ปี

จ านวนแบรนดส์นิคา้แฟช ัน่ของไทยตดิอนัดบั TOP 10 ของแบรนดท์ีม่ยีอดขายสูงสุด

ระดบัประเทศ เพิม่ขึน้ไม่นอ้ยกว่า 1 แบรนดท์กุปีเป้าหมาย

1 การขยายตลาดในประเทศ

1.1 สรา้งคา่นิยมการใชส้นิคา้แฟช ัน่ไทย

1.2 ทบทวนและปลดล็อกกฎระเบยีบทีเ่ป็นอปุสรรค เชน่ โครงสรา้งภาษมูีลคา่เพิม่ของ

วตัถดุบิทีใ่ชใ้นการผลติสนิคา้เคร ือ่งประดบั 

1.3 ปรบัโครงสรา้งองคก์รสง่เสรมิธรุกจิแฟช ัน่ของไทยใหเ้ป็นเอกภาพ 
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การขยายตลาดตา่งประเทศ

การสรา้งแบรนดป์ระเทศไทยดา้นแฟชัน่ การพฒันายกระดบัศกัยภาพบุคลากร

2.2 ทบทวนและปลดล็อกกฎระเบยีบทีเ่ป็นอปุสรรค

2.3 สง่เสรมิผูป้ระกอบการทีม่ศีกัยภาพออกตลาดตา่งประเทศ โดยสนับสนุนตามความ

ตอ้งการเฉพาะแตล่ะราย 

2.1 จดักจิกรรมสง่เสรมิการตลาดและการสนับสนุนในลกัษณะเชงิรกุ 

3.1 ตอ่ยอดโครงการเกีย่วกบัการสรา้งภาพลกัษณ์| แบรนดป์ระเทศ

3.2 ประชาสมัพนัธส์นิคา้แฟช ัน่ไทย | จดัท ากรณีศกึษาสนิคา้แฟช ัน่ทีม่เีอกลกัษณ์

โดดเดน่ เพือ่ PR และท าการตลาดผ่านเครอืข่ายธรุกจิไทย

3.3 คุม้ครองทรพัยส์นิทางปัญญาเชงิรกุ เชน่ ปราบปรามการละเมดิและเลยีนแบบสนิคา้

ฯ

4.1 จดัอบรม | ใหค้ าปรกึษาเพือ่สง่เสรมิทกัษะดา้นการบรหิาร การตลาด เทคโนโลย ีและ

ภาษาองักฤษส าหรบับุคลากร และผูป้ระกอบการในอตุฯ แฟช ัน่

4.2 ปรบัปรงุหลกัสตูรการเรยีนการสอนดา้นการออกแบบแฟช ัน่

ใหท้นัสมยัและสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของตลาดการจา้งงาน
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กรอบแนวทางการจดัท าโครงการขบัเคลือ่นอตุสาหกรรมสรา้งสรรคร์ะยะเรง่ดว่น ปี 2566 – 2567

ภายใต ้แผนพฒันาอตุสาหกรรมสรา้งสรรค ์ระยะ 5 ปี (พ.ศ. 2566-2570)



วสิยัทศัน ์[Vision] : การผลติเกมของประเทศไทยมคุีณภาพและเป็นทีย่อมรบัในระดบัสากล

รายไดจ้ากการขายเกมไทยเพิม่ขึน้ 10% ตอ่ปี แรงงานในสาขาเกมและแอนิเมชนั และธรุกจิเกีย่วเน่ือง

เพิม่ขึน้ไม่นอ้ยกว่า 6% ตอ่ปีเป้าหมาย

1
Talent & business

ทกัษะแรงงานในการบรหิารธุรกจิ

1.1 ส่งเสรมิความรูด้า้นการบรหิารจดัการ และการท าการตลาด

1.2 เสรมิสรา้งประสบการณก์ารพฒันาเกมในระดบัสากล
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Business growth & related

ธุรกจิเกมและทีเ่กีย่วเน่ือง เตบิโตไปพรอ้มกนั

Perception of Gaming

สรา้งความตระหนกัรูท้ีม่ตีอ่อตุสาหกรรมเกม

Partnership development
บูรณาการหน่วยงานตา่ง ๆ เพือ่พฒันาอตุสาหกรรมเกม 
แอนิเมชนั และคาแรคเตอร ์

3.1 สรา้งการรบัรูแ้ละความเขา้ใจเชงิบวกตอ่อตุสาหกรรมเกม

และการเล่มเกมอย่างรบัผดิชอบ

3.2 ส่งเสรมิการแลกเปลีย่นเรยีนรูภ้ายในชมุชนุทีเ่กีย่วกบัเกม

4.1 พฒันาแผนทีน่ าทางเชงิกลยุทธข์องอุตสาหกรรม

4.2 ส่งเสรมิการเผยแพรผ่ลงานของผูป้ระกอบการไทย

2.1 ส่งเสรมิการพฒันาอาชพี Content creators ทีเ่กีย่วกบัเกม

2.2 ส่งเสรมิการแขง่ขนัอสีปอรต์ และธรุกจิอืน่ ๆ ทีม่ศีกัยภาพ
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ประเด็นการพฒันาทีส่ าคญัในการขบัเคลือ่นอตุสาหกรรมสรา้งสรรคเ์ป้าหมาย2
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บรกิารโฆษณา การออกแบบ สนิคา้แฟช ัน่ เกมและแอนิเมชนั

สง่เสรมิการเขา้ถงึแหลง่ความรูร้ะดบั

สากล การใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลั และ

ภาษาองักฤษส าหรบัวชิาชพี

คุม้ครองการท างานของบุคลากรใน

กองถา่ยงานโฆษณา

ปรบัปรงุ/ยกระดบัหลกัสตูรใหท้นัสมยั สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของตลาดการจา้งงาน

สง่เสรมิการเขา้ประกวดเวทรีะดบัประเทศ และพฒันาศกัยภาพตอ่ยอดสูก่าร

สง่ออกผลงานในตา่งประเทศ

สง่เสรมิทกัษะดา้นการบรหิาร 

การตลาด เทคโนโลย ีและภาษาองักฤษ

ส าหรบับุคลากรและผูป้ระกอบการ

ทบทวนแนวทางการจา้งงานภาครฐัให ้

เหมาะสมกบักระบวนการท างานดา้น

การออกแบบ 

ทบทวนกฎระเบยีบทีเ่ป็นอปุสรรค

สง่เสรมิผูป้ระกอบการทีม่ศีกัยภาพตาม

ความตอ้งการเฉพาะราย 

จดักจิกรรมสง่เสรมิการตลาดเชงิรกุ  

ผ่านเครอืข่ายธรุกจิไทย

สรา้งแบรนดป์ระเทศ

สง่เสรมิความรูด้า้นการบรหิารจดัการ 

และการท าการตลาด

เสรมิสรา้งประสบการณก์ารพฒันาเกม

ในระดบัสากล

สรา้งการรบัรูแ้ละความเขา้ใจ

เชงิบวกตอ่อตุสาหกรรมเกมและการเลม่

เกมอยา่งรบัผดิชอบ

สง่เสรมิการเผยแพรผ่ลงานของ

ผูป้ระกอบการไทย

สง่เสรมิการพฒันาอาชพี Content 

creators ทีเ่กีย่วกบัเกม

สง่เสรมิการเขา้ถงึองคค์วามรูร้ะดบั

สากล และการใชง้านเทคโนโลยดีจิทิลัที่

มรีาคาสงู

ในการออกแบบ

สนับสนุนกจิกรรมประกวดผลงาน/แลกเปลีย่นประสบการณอ์ยา่งตอ่เน่ือง

สง่เสรมิผูป้ระกอบการทีม่ศีกัยภาพตาม

ความตอ้งการเฉพาะราย 

สรา้งความเขา้ใจในคณุคา่งานออกแบบ

คุม้ครองทรพัยส์นิทางปัญญาเชงิรกุ


