


อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ไทย

ผู้ประกอบการไทยใน

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์

หากดูจ านวนผู้ประกอบการในช่วงปี 2564 - 2565 จะเห็นได้ว่า

จ านวนผู้ประกอบมีจ านวนผู้ประกอบการลดลงจากภาวะเศรฐกิจ

ที่ยังไม่แนน่อน ซึ่งหากพิจารณาถึงรายละเอียดลกึลงไปจะพบวา่มี

การปิดกิจการ และเปลี่ยนกิจการไปท าธุรกิจอื่น อยู่ภายในแต่ละ

อุตสาหกรรม

258 บริษัท

สถานภาพและจ านวนผู้ประกอบการ

2562 2563 2564 2565

185

140 141
128

2562 2563 2564 2565

97

77 78 80

2562 2563 2564 2565

30 29 29 30

2565

20

แอนิเมชัน เกม คาแรคเตอร์ หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์



อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ไทย

เกม แอนิเมชัน

คาแรคเตอร์ หนังสือ
อิเล็กทรอนกิส์

Distributor and Provider

Outsource Service Provider

IP Owner

Distributor 

Outsource Service Provider

IP Owner

Licensing agent and Distributor

Outsource Service Provider

IP Owner

Distributor and Publisher

Outsource Service Provider

IP Owner

25

23

32

8

117

10

11

10

14

10

7

10

ประเภทของธุรกิจ และจ านวนผู้ประกอบการ

หมายเหตุ จ านวนดังกล่าวมีการนับซ ้า เมื่อผู้ประกอบการมกีารด าเนินธรุกจิมากกว่า 1 ประเภท แต่ในเชิงของการประเมนิมลูคา่ตลาดจะมกีารแบง่ขอ้มลูรายไดโ้ดยไมม่กีารนับซ ้าขอ้มลูรายได ้

80 บริษัท 128 บริษัท

30 บริษัท 20 บริษัท



มูลค่าอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ไทย

จากการศ ึกษา ในป ี  2565  ทางส  าน ักงานฯ 

ได้บรรจุ อุตสาหกรรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เข้าใน

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์จากเดิมประกอบด้วย 

เกม แอนิเมชัน คาแรคเตอร์ รวมเป็น 4 อุตสาหกรรม

2561 2562 2563 2564 2565

หน่วย: ล้านบาท

3,712

เกม แอนิเมชัน คาแรคเตอร์

หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์

40,518
42,065 

39,332 

31,080 

+27%

+7%

-4%

27,873 

+12%



มูลค่าอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ไทย

มูลค่าของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์มี อัตรา

การเติมโตลดลง ซึ่งปัจจัยหลักของการลดลงมา

จากการหดตัวลงของอุตสาหกรรมเกมที ่ เป ็น

อุตสาหกรรมหลักของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน

เทนต์ ซึ่งมีสัดส่วนของมูลค่าถึง 85% จากมูลค่า

รวมของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์
2561 2562 2563 2564 2565

21,938 
25,440 

34,316 
37,063 

34,556 

3,738 

3,494 

3,056 

3,399 
3,936 

2,197 

2,147 

1,960 

1,603 
2,026 

หน่วย: ล้านบาท

40,518
42,065 

39,332 

31,080 
27,873 

เกม

-7%

YoY

แอนิเมชัน

+16%

YoY

คาแรคเตอร์

+26%

YoY
-2%

-7%

+16%

-9%

-13%

+35%

-18%

+11%

+8%

+26%

+16%

-7%

จ าแนกตามอุตสาหกรรม

2561 2562 2563 2564 2565

3,712 



มูลค่าของอุตสาหกรรมเกม

2561 2562 2563 2564 2565

มูลค่ารวมอุตสาหกรรม ในปี 2561 - 2565
หน่วย: ล้านบาท

มูลค่าการผลิต และการบริโภค ในปี 2565

มูลค่าการน าเข้า มูลค่าการผลิตใช้ในประเทศ มูลค่าการส่งออก

33,657 559 340
ล้านบาท ล้านบาท ล้านบาท

มูลค่าการบริโภค

34,216 
ล้านบาท

มูลค่าการผลิต

899
ล้านบาท

-7% -12% -7%

-7%

-10%

12%

CAGR

34,556 

21,938 
25,440 

34,316 
37,063 

+16%

+35%

+8%
-7%



มูลค่าอุตสาหกรรมเกมจ าแนกตามผู้ประกอบการ

682
ล้านบาท

109
ล้านบาท

33,765
ล้านบาท

ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สนิทางปัญญาของตนเอง
(IP Owner)

ธุรกิจการจ าหน่าย น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย
(Distributor and Importer)

ผู้ประกอบการสว่นใหญอ่ยู่ในช่วงของการตอ่ยอดและพัฒนาเกม
จากเกมทีไ่ด้มกีารให้บริการในช่วงป ี2564 และมีผู้ประกอบการ
บางสว่นทีก่ าลงัอยู่ในช่วงของการผลติและพัฒนา IP ของบริษัท

เผื่อลงแพลตฟอร์มและให้บริการในป ี2566

2565

2564

2563

2565

2564

2563

2565

2564

2563

จากสถานการณ ์Covid19 ที่ผ่อนคลายมากขึน้ ผู้คนเริ่มออกมาใช้
ชีวิตกันตามปกติ และท ากจิกรรมนอกสถานที่กนัมากขึน้

ส่งผลตอ่พฤติกรรมองผู้เลน่ใช้เวลากบัการเลน่เกมลดลง ซึ่งท าให้
ยอดผู้เล่น และการใชจ้า่ยภายในเกมลดลงอยา่งมีนยัยะ 

ธุรกิจการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสิทธิ์ของผู้อื่น
(Outsource Service Provider)

ผู้ประกอบการอยูใ่นช่วงของการ พัฒนา IP ของตนเอง
ท าให้การรับงานรบัจา้งผลติลดลง อีกทั้งกระแสของการจา้งงาน
แบบ Freelance ที่มีความความสะดวก ราคาถูก และมีความ
ยืดหยุ่นของการท างานทีม่ากกวา่การจา้งงานในรปูแบบบริษทั

682

684

409

109

129

133

33,765

36,250

33,774

YoY
-0.2%

YoY
-15%

YoY
-7%

หน่วย: ล้านบาท



2563 2564 2565

11,077 11,666 10,130 

9,972 10,571 
9,413 

8,231 
8,966 

9,381 

4,785 
5,776 

5,616 

251

84
16

Mobile (Android) Mobile (iOS) PC Console/Handheld Arcade

มูลค่าอุตสาหกรรมเกมจ าแนกตามแพลตฟอร์ม

มูลคา่ของเกม Mobile 
ยังคงสดัสว่นของ
ตลาดมากกวา่ 57% 
จากมลูคา่ตลาดรวม

57%-14%
มูลคา่ของเกม Mobile ลดลง 
14% เนื่องจากจ านวนผู้เลน่ 
และเวลาที่ใช้ในการเลน่เกมที่

ลดลง

มูลค่าของเกม PC 
มากกว่า 80% เป็นมูลคา่
จากการ Download บน
ระบบ Steaming จาก
กระแสของการเลน่เกม 
PC ที่เพิ่มขึน้ของเหลา่ 

Steamerและ Youtuber 

80%
อุปกรณ์ของเครื่อง 
PC ที่มีราคาลดลง 
ยังเป็นอีกปจัจยัที่

ส่งเสริมให้มผู้ีเลน่เกม 
PC เพ่ิมขึ้น เนื่องจาก
การเลน่เกมบน PC ที่
ได้อรรถรสมากกวา่

หน่วย: ล้านบาท +4%

+4%

+33%

+8%

+43%

-66%

+5%

+6%

+9%

+21%

-66%

-13%

-11%

+4%

-3%

-81%



อุตสาหกรรมเกมในภาพรวมของประเทศไทย

แหล่งที่มา: data.ai
Note: Downloads across iOS, Google Play and third-party Android in China combined; Time spent is Android phones only; Spend is gross - inclusive of any percent taken by the app stores

https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-2023/


อุตสาหกรรมเกมในภาพรวมตลาดโลก และประเทศไทย

แหล่งที่มา: data.ai
Note: Downloads and Consumer Spend across iOS, Google Play; Spend is gross, so it is inclusive of any percentage taken by the app stores. Worldwide; iOS only for China.

Bucking the Global 
Economic Slowdown
After soaring to new heights in 2020 amid a 
surge in consumer demand for entertainment 
and escapism, the mobile gaming space was 
hit by platform privacy changes and an 
overall decrease in engagement as real-world 
experiences became viable once more.
Nevertheless, the category still represents an 
impressive 61% of all consumer spending in 
apps, a figure that would be even larger if 
accounting for in-app ad revenue.

https://www.data.ai/en/go/mobile-gaming-2022-and-beyond-report/


อุตสาหกรรมเกมในภาพรวมตลาดโลก และประเทศไทย

แหล่งที่มา: data.ai
Note: Downloads across iOS, Google Play and third-party Android in 
China combined; Time spent is Android phones only; Spend is gross -
inclusive of any percent taken by the app stores

Consumer Spend in 
Mobile Gaming 
Dropped -5% in 2022 
to $110 Billion

https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-2023/


มูลค่าอุตสาหกรรมเกมจ าแนกตามช่องทางรายได้
* มูลค่าข้างต้นไม่ไดน้ับรวม มูลคา่ของการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสทิธิ์ของผู้อืน่

2563 2564 2565

11,559 13,056 13,016

2563 2564 2565

22,242 23,475 21,160

2563 2564 2565

381 403 271

Download and Retail In-Game Purchase Other

รายได้จากการซื้อไอเทม หรือตัวละคร มีอัตรา
การเติบโตลดลง 10% โดยมูลค่ารวมมากกว่า 
90% เป็นมูลค่าจากเกม Mobile ซึ ่งเป็นผลมา
จากพฤติกรรมของผู้บริโภคที่เปลี่ยนไปเนื่องจาก
สถานการณ์ Covid-19 ผ่อนคลายขึ้น 

รายได้จากการดาวโหลดเกม และซื้อกล่องเกม
มูลค่ายังคงทรงตัว จากมูลค่าของเกม PC ที่
ยังคงมีผู้เล่นเพิ่มจ านวนขึ้นอย่างต่อเนื่อง

รายได้จากการโฆษณา ค่าลิขสิทธิ ์  และอื ่น ๆ
มีอัตราการเพิ่มโตลดลงในภาพรวม แต่รายได้
จากการโฆษณากลับมีแนวโน้มเติบโตเพิ่มขึ้นจาก
กลุ่มลูกค้าในประเทศที่ใช้บริการเพิ่มมากขึ้นเพื่อ
โฆษณาสินค้าของตนเอง

หน่วย: ล้านบาทหน่วย: ล้านบาท หน่วย: ล้านบาท

+13%
-0.3%

+6%
-10%

+6%
-33%



มูลค่ารวมอุตสาหกรรมเกม ปี 2561 - 2565 และคาดการณ์
แนวโน้มในปี 2566 - 2568

2561 2562 2563 2564 2565 2566E 2567F 2568F

อุตสาหกรรมเกมเข้าสู่ภาวะปกติ หลังจาก
ในปี 2564 ที่มีเติบโตอย่างต่อเนื่องในช่วง
สถานการณ์ Covid-19 จะกลับมาเติบโตอีก
ครั้งในปี 2566 จากการเปิดตัวเกมใหม่จากผู้
ให้บริการทั้งในแพลตฟอร์ม PC และ Mobile

หน่วย: ล้านบาท

การเพิ่มขึ้นของพื้นที่ส าหรับประกวดแข่งขัน 
อีเว้นท์ ยังคงเป็นสิ่งส าคัญของอุตสาหกรรม
เกมทั้งในแง่ของ การท าการตลาดกับกลุ่ม
ผู้บริโภค และสร้างอาชีพที่เกี่ยวข้องกับเกม
เพ ิ ่มมากข ึ ้นและเม ็ดเง ินโฆษณาจากการ 
“tie-in” ของแบรนด์ต่าง ๆ 

สังคมในวงกว้าง ภาพลักษณ์ของเกมยังคง
ถูกมองเป็นเพียงสิ่งที่ให้ความบันเทิง เพียง
เท่านั้น 

แหล่งเงินทุน และการเข้าถึงแหล่งเงินทุนของ
ผู ้ประกอบการ ยังคงไม ่สอดคล้องกันกับ
สถานการณ์ในปัจจุบัน ทั้งในแง่ของปริมาณ 
และความต่อเนื่อง

21,938 

25,440 

34,316 

37,063 

34,556 

38,992 

35,556 
37,225 

+8%

+16%

+35% -7%

5%



มูลค่าของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน

2561 2562 2563 2564 2565

มูลค่ารวมอุตสาหกรรม ปี 2561 - 2565
หน่วย: ล้านบาท

มูลค่าการผลิต และการบริโภค ในปี 2565

มูลค่าการน าเข้า มูลค่าการผลิตใช้ในประเทศ มูลค่าการส่งออก

237 1,089 2,610
ล้านบาท ล้านบาท ล้านบาท

มูลค่าการบริโภค

1,326 
ล้านบาท

มูลค่าการผลิต

3,699
ล้านบาท

4% 8% 21%

8%

29%

1%

CAGR

3,9363,738  
3,494 

3,056 
3,399 

-7%

-12%

+11%

+15%



มูลค่าอุตสาหกรรมแอนิเมชันจ าแนกตามผู้ประกอบการ

63
ล้านบาท

3,370
ล้านบาท

503
ล้านบาท

ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สนิทางปัญญาของตนเอง
(IP Owner)

ธุรกิจการจ าหน่าย น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย
(Distributor and Importer)

ผู้ประกอบการยงัคงมรีายไดจ้ากมลูคา่คอนเทนต์แอนิเมชันทีน่ า
ออกมาเผยแพร่ และฉายบนแพลตฟอร์ม อีกทั้งภาวะเศรษฐกจิของ

ประเทศที่เริม่ฟ้ืนตัวกเ็ปน็อีกแรงเสริมทีท่ าให้มลูคา่
ในสว่นนี้มแีนวโน้มทีด่ขีึน้

2565

2564

2563

2565

2564

2563

2565

2564

2563

การที่โรงภาพยนตร์กลบัมาให้บริการไดต้ามปกต ิส่งผลให้
ผู้ประกอบการมกีารน าเขา้ภาพยนตร์ และจ านวนรอบการฉาย
ที่เพ่ิมขึ้น ส่งผลกบัมลูคา่ของการจ าหนา่ยตัว๋ที่เพ่ิมขึน้อยา่ง

มีนัยยะส าคญั

ธุรกิจการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสิทธิ์ของผู้อื่น
(Outsource Service Provider)

งานรับจา้งผลติจากตา่งประเทศทีเ่พ่ิมขึน้จาก ศักยภาพของ
ผู้ประกอบการไทย ที่เป็นที่ยอมรับทั้งในสว่นของงาน Animation 
และ งาน CG / VFX ร่วมถึงสถานการณข์องคา่เงนิบาทอ่อนคา่ที่
ส่งผลให้มลูคา่จากการแลกเปลีย่นเงนิบาทมสีว่นตา่งเพิ่มมาขึน้

63

62

18

3,370

2,864

2,460

503 

472 

578 

YoY
0.2%

YoY
18%

YoY
7%

หน่วย: ล้านบาท



2564 2565

1,313 
1,779 

914 

964 
730 

753 442 

440 

CG/VFX Animation 3D Animation 2D Motion Graphics

มูลค่าอุตสาหกรรมแอนิเมชันจ าแนกตามรูป และแบบเนื้อหา

มูลค่าของบรกิาร CG/VFX 
มีอัตราการเติบโตมากทีส่ดุที ่
36% จากการจ้างงานจาก

ต่างประเทศ

+36% +4%
งาน Animation 2D และ 

Animation 3D มีอัตราการ
เติบโตเพิ่มขึ้น จากการจ้าง

งานจากต่างประเทศ

ลูกค้าต่างประเทศของงาน 
CGI/VFX และ Motion 

Graphics
จีน ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ ยุโรป 
อเมริกา ฮ่องกง สิงคโปร์ 
กัมพูชา เวียดนาม แคนาดา

ลูกค้าต่างประเทศของงาน 
งาน Animation

จีน ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ ยุโรป 
อเมริกา

หน่วย: ล้านบาท

+3%

-0.3%

+5%

+36%



ประเทศผู้จ้างงานแอนิเมชันและ CG/VFX ของไทย

United States Europe

Japan

Malaysia

China

Indonesia

Vietnam

Canada

South Korea

Singapore

Hong Kong

ประเทศไทยถือเป็นอีกแหล่งรับจ้างส าคัญของงาน 
Animation และงาน CG / VFX โดยกลุ่มประเทศที่เป็น
ผู้ว่าจ้างหลักคือ จีน ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ ยุโรป อเมริกา 
ฮ่องกง สิงคโปร์ กัมพูชา เวียดนาม แคนาดา โดยมี
มูลค่าการส่งออกในปี 2565 มากถึง 2,610 ล้านบาท 
และมีอัตราการเติบโตอย่างต่อเนื่องที่ 10% ,32% และ 
21% ในช่วงปี 2563 ถึง 2565

โดยจุดแข็งที่ส าคัญของไทยที่ท าให้งาน Animation 
และงาน CG/VFX เป็นที่ยอมรับมาจากบุคคลากรที่มี
ทักษะความเชี่ยวชาญระดับสูงทั ้งในด้านเทคนิคและ
ฝีมือ ความคิดสร้างสรรค์  และราคาที่เหมาะสมกับ
คุณภาพของงาน

ถึงแม้ในปัจจุบันจะมผีูเ้ล่นหน้าใหมเ่ข้ามาในตลาดรับจ้าง
แต่ไทยเองก็ยังถือเป็นผู ้ เล ่นนส าคัญที ่ย ังคงเป็น
ตัวเลือกแรก ๆ ในการพิจารณาอยู่เสมอ

หมายเหตุ: ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมแอนิเมชันประจ าปี 2565



มูลค่าอุตสาหกรรมแอนิเมชันจ าแนกตามช่องทางรายได้
* มูลค่าข้างต้นไม่ไดน้ับรวม มูลคา่ของการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสทิธิ์ของผู้อืน่

2564 2565

260
228

2564 2565

140 154

2564 2565

14 3

Television Theater Other

รายได้จากการส่วนแบ่งรายได้
จากการขายตั๋วภาพยนตร์การ์ตูน
หรือภาพยนตร์แอนิเมชัน มีอัตรา
การเต ิบ โตเพ ิ ่มข ึ ้น  11% จาก
ปริมาณภาพยนตร์ จ านวนรอบ ที่
เพิ่มขึ้น

รายได ้จากการค่าเช ่าล ิขส ิทธ ิ์
ส าหรับช่องทางโทรทัศน์ มีอัตรา
การเติบโตลดลง 12% ซึ่งเป็นผล
มาจากเนื่องจากพฤติกรรมของ
ผู้บริโภคที่เปลี่ยนไปรับชมสื่อคอน
เทนต์บนแพลตฟอร์ม OTT 

รายได้จากการโฆษณา ค่าลิขสิทธิ์ 
การผลิตสินค้าจากลิขสิทธิ ์ และ
อื ่นๆ มีอ ัตราการเพิ ่มโตลดลง
78% โดยมูลค่าในกลุ่มนี้จะอยู่กับ
ผู้ผลิตงานโดยมีทรัพย์ส ินทาง
ปัญญาของตนเอง

หน่วย: ล้านบาทหน่วย: ล้านบาท หน่วย: ล้านบาท

2564 2565

122

181

OTT

รายได ้จากเช ่าซ ื ้อล ิขส ิทธ ิ ์ส ื ่อ
แอนิเมชันเพื่อน าไปให้บริการผ่าน
บนแพลตฟอร์มต่าง ๆ มีอัตรา
การเติมโตเพิ่มขึน้ 48% ซึ่งเป็นผล
มาจากพฤติกรรของผู้บริโภคที่
เปลี่ยนไปจากช่วง Covid-19

หน่วย: ล้านบาท

-12%

+11%
+48%

-79%



ภาพยนตร์แอนิเมชันที่เข้าฉาย ในปี 2565

แหล่งที่มา: Box Office Mojo และ Thailand Box Office 

Sing 2

4.1 ล้านบาท

Detective 
Conan: The 
Bride of 
Halloween

Lightyear

Jujutsu Kaisen 0

Minions: Rise of 
Gru

DC League of 
Super-Pets

One Piece Film: 
RED

Dragon Ball 
Super: Super 
Hero

Doraemon the 
Movie – Nobita’s 
Little Star Wars

Strange World

Sword Art 
Online 
Progressive: 
Scherzo of Deep 
Night

Puss in Boots: 
The Last Wish

53.6 ล้านบาท 121.0 ล้านบาท 5.5 ล้านบาท

14.2 ล้านบาท 46.8 ล้านบาท 4.2 ล้านบาท 5.7 ล้านบาท

22.1 ล้านบาท 3.4 ล้านบาท 18.9 ล้านบาท 9.1 ล้านบาท

https://www.boxofficemojo.com/
https://thailandboxoffice.com/


คาดการณ์มูลค่าตลาดอุตสาหกรรมแอนิเมชันทั่วโลก

แหล่งที่มา: Mordor Intelligence

Asia Pacific to Register the 
Fastest Growth During the 
Forecast Period
The Asia-Pacific region is anticipated to witness the highest CAGR. 
The region has highly emphasized formalizing professional services 
across animation and VFX to support the ever-growing media and 
entertainment industry. New Zealand and Singapore emerged as a 
hub for VFX artists. These countries have an ecosystem for animation 
and VFX schools that offer advanced education in various streams.

The application of simulation technology across the country's well-
established anime business resulted in a considerable revenue share 
for the Japanese market within the region. Furthermore, the Asia-
Pacific region's abundant qualified workforce leads to a low cost of 
production, propelling regional market expansion. 

High

Medium

Low

Global Animation and VFX Market
Growth Rate by Region

https://www.mordorintelligence.com/industry-reports/animation-and-vfx-market


คาดการณ์มูลค่าตลาดอุตสาหกรรมแอนิมันทั่วโลก

แหล่งที่มา: Statista

Animation market size 
worldwide 2020-2030

The source estimated that, in 2022, the value of the 
global animation market would amount to over 391 
billion U.S. dollars, up five percent from 372.4 billion 
dollars a year earlier. The annual figure was forecast to 
continue to grow throughout the decade, surpassing 587 
billion dollars by 2030.

+5%

https://www.statista.com/statistics/817601/worldwide-animation-market-size/


หน่วย: ล้านบาท

2561 2562 2563 2564 2565 2566E 2567F 2568F

3,738  
3,494  

3,056  
3,399  

3,936

5,434  

4,540  

4,974 

อุตสาหกรรมแอนิช ันย ังคงเต ิบโตอย่าง
ต่อเนื่องจาก มูลค่าการรับจ้างผลิตผลงาน
ภายใต้ลิขสิทธิ์ของผู้อื ่น โดยถือเป็นแหล่ง
รับจ้างที่ส าคัญของอุตสาหกรรมของภูมิภาค 

การกล ับมาของภาพยนตร ์การ ์ต ูนหร ือ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน หลังจากช่วง Covid-19 
ที่ท าส่งผลให้ในช่วงปี 2565 และ 2566 มี
จ านวนภาพยนตร์เพิ่มขึ้น อย่างมีนัยยะ

การเติบโตของแพลตฟอร์มดิจิทัลนอกจากจะ
ส่งผลดีในด้านการเผยแพร่คอนเทนต์ของไทย 
แต่ก็ท าให้ การแข่งขันไร้พรมแดน ยิ่งขึ้นมาก
ด้วยเช่นกัน

ผู ้ประกอบการยัง ขาดการส่งเสริม และการ
เข้าถึงแหล่งเงินทุน  เพ ื ่อพัฒนา และสร้าง
ทรัพย์สินทางปัญญาของตนเอง

+11%

-13%

+16%

9%

-7%

มูลค่ารวมอุตสาหกรรมแอนิเมชัน ปี 2561 - 2565 และ
คาดการณ์แนวโนม้ในปี 2566 - 2568



มูลค่าของอุตสาหกรรมคาแรคเตอร์

มูลค่ารวมอุตสาหกรรม ปี 2561 - 2565
หน่วย: ล้านบาท

มูลค่าการผลิต และการบริโภค ในปี 2565

มูลค่าการน าเข้า มูลค่าการผลิตใช้ในประเทศ มูลค่าการส่งออก

996 960 69 
ล้านบาท ล้านบาท ล้านบาท

มูลค่าการบริโภค

1,956 
ล้านบาท

มูลค่าการผลิต

1,029 
ล้านบาท

-27% 393% 69%

25%

59%
2561 2562 2563 2564 2565

-2%

CAGR

2,025
2,197 2,147 

1,960 

1,603 

-2%

-9%

-18%

+26%



มูลค่าอุตสาหกรรมคาแรคเตอร์จ าแนกตามผู้ประกอบการ

65
ล้านบาท

53
ล้านบาท

1,907
ล้านบาท

ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สนิทางปัญญาของตนเอง
(IP Owner)

ธุรกิจการดูแลลิขสทิธิ ์น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย
(Licensing agent and Distributor)

มูลคา่การบริโภคก าลงักลบัมาจากปริมาณนกัท่องเทีย่วทีเ่พิ่มขึน้
ในปจัจบุนั และสภาพเศรฐกจิทีเ่ริ่มฟ้ืนตวั

2565

2564

2563

2565

2564

2563

2565

2564

2563

จากสถานการณ ์Covid-19 ที่ผ่อนคลายขึน้ ส่งผลให้มกีารเช่า
ลิขสทิธิ์เพ่ือน าไปผลติสนิคา้เพิ่มขึน้ และกระแสของสนิคา้ในกลุม่ 

Toy และ Hobby ที่ได้รับความนยิมอยา่งตอ่เนื่อง

ธุรกิจการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสิทธิ์ของผู้อื่น
(Outsource Service Provider)

มูลคา่จากการวา่จา้งยงัคงมปีริมาณงานเพ่ิมขึน้อยา่งตอ่เนื่อง 
จากการใชค้าแรคเตอร์ในการสือ่สารกบัผู้บริโภคมากขึ้น โดยกลุม่

ผู้จ้างงานสว่นใหญ่เปน็ผู้ประกอบการในประเทศไทย

65

50

64

53

52

34

1,907 

1,501 

1,863 

YoY
31%

YoY
1%

YoY
27%

หน่วย: ล้านบาท



มูลค่าอุตสาหกรรมคาแรคเตอร์จ าแนกตามช่องทางรายได้
* มูลค่าข้างต้นไม่ไดน้ับรวม มูลคา่ของการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสทิธิ์ของผู้อืน่

2563 2564 2565

969

486

865

2563 2564 2565

511 524 488

2563 2564 2565

447
541

619

Traditional License Digital License Character Merchandising

รายได้จากการขายหรือเช่าคาแรคเตอร์แบบ
ดิจิทัล มีอัตราการเติบโตลดลง 7% โดยมูลค่า
มากกว่า 98% เป็นมูลค่าจากการเช่า/ซื้อลิขสิทธิ์
ภายในประเทศไทย

รายได้จากการขายหรือเช่าคาแรคเตอร์แบบ
ดั้งเดิม มีอัตราการเติบโตเพิ่มขึ้น 78% ดีดตัว
กลับมาหลังจากสถานการณ์ Covid-19 โดย
มูลค่าหลักมาจากการเช่าลิขสิทธิ์เพื่อน าไปผลิต
สินค้าจากผู้ผลิตในประเทศ

รายได้จากการผลิตสินค้าในรูปแบบต่าง ๆ ทั้งใน
รูปแบบสินค้าดั่งเดิม และสินค้าในรูปแบบดิจิทัล
จากผู้ที ่เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ของคาแรคเตอร์ มี
อัตราการเพิ่มโตเพิ่มขึ้น 15% จากสินค้าในกลุ่ม 
Toy และ Hobby ของกลุ่มลูกค้าจากต่างประเทศ
ที่เพิ่มมากขึ้น 

หน่วย: ล้านบาทหน่วย: ล้านบาท หน่วย: ล้านบาท

-50%

+78%

+3%
-7% +21%

+15%



หน่วย: ล้านบาท

2561 2562 2563 2564 2565 2566E 2567F 2568F

2,197 2,147 
1,960 

1,603 

2,026 

2,324 

2,048 
2,180 

อุตสาหกรรมคาแรคเตอร ์ก  าล ังฟ ื ้นต ัว
หลังจากสถานการณ์ Covid-19 โดยปัจจัย
หลักมาจากจ านวนนักท่องเที่ยวที่เพิ่มขึ้น และ
สภาพคล่องทางเศรษฐกิจของผู้บริโภค

ปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ที่ยังคงเป็นปัญหาที่
ยากต่อการแก้ไขและปราบปราม

อุตสาหกรรมคาแรคเตอร์ยังคงาขาดการสร้าง
ความตระหนักรู้เกี่ยวกับเรื่องของทรัพย์สินทาง
ปัญญา และการละเมิดลิขสิทธิ์

-18%

-2%

-9%
+26%

6%

มูลค่ารวมอุตสาหกรรมคาแรคเตอร์ ปี 2561 - 2565 และ
คาดการณ์แนวโนม้ในปี 2566 - 2568



มูลค่าของอุตสาหกรรมหนังสืออเิล็กทรอนิกส์

มูลค่ารวมอุตสาหกรรม ปี 2564 - 2565 มูลค่าการผลิต และการบริโภค ในปี 2565

มูลค่าการน าเข้า มูลค่าการผลิตใช้ในประเทศ มูลค่าการส่งออก

324 3,379 9 
ล้านบาท ล้านบาท ล้านบาท

มูลค่าการบริโภค

3,703 
ล้านบาท

มูลค่าการผลิต

3,388 
ล้านบาท

หน่วย: ล้านบาท

2564 2565

12% 16% 10%

16%

16%

3,208

3,712+16%

+16%



มูลค่าอุตสาหกรรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จ าแนกตามผู้ประกอบการ

972
ล้านบาท

ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สนิทางปัญญาของตนเอง
(IP Owner)

มูลคา่การบริโภคจากความสะดวกในการใช้งานเนือ่งจากสามารถ
ใช้งานเพ่ืออ่านเนือ้หาทีต่อ้งการได้ทกุทีท่กุเวลา โดยไมต่อ้งพก

หนังสอื หรือตัวเลม่

2565

2564

972

830

YoY
17%

2,687
ล้านบาท

ธุรกิจการดูแลลิขสทิธิ ์น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย
(Licensing agent and Distributor)

2565

2564การใช้แพลตฟอร์มบนมือถือในการให้บริการ ยังคงสง่ผลตอ่อัตรา
การเติบโตอยา่งต่อเนือ่ง จากความสะดวกในการใช้งาน และการ
ประมวลผลจากการใช้งานของผู้บริโภค เพื่อคัดเลือกสือ่ทีต่รงตาม

ความตอ้งการของผู้บริโภค

2,687

2,328

YoY
15%

53
ล้านบาท

2565

2564

ธุรกิจการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสิทธิ์ของผู้อื่น
(Outsource Service Provider)

มูลคา่ของการให้บริการรับจา้งผลติก าลงัเริ่มเติบโตจากทัง้ฝ่ังของ
เจ้าของลขิสทิธิ์และตวัแทนในการจดัจ าหนา่ยที่เขา้มาใช้บริการ โดย
บริการหลกัจะเปน็การแปลงไฟลเ์นือ้หาให้อยูใ่นรูปของไฟล ์e-book

53

51

YoY
3%



นิยามอุตสาหกรรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จ าแนกตามผู้ประกอบการ

972
ล้านบาท

YoY
17%

Web Novel and Fiction

นิยายหรือบทประพันธ์ที่นักเขียนหรือผู้ประพันธ์น ามาเผยแพร่บนแพลตฟอร์มออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ 
หรือ แอพพลิเคชัน โดยแบ่งเป็นตอน ๆ โดยมีทั้งแบบที่อ่านฟรี และแบบที่ต้องเสียค่าบริการเป็นราย
ตอนหรือรายเดือน หรืออาจใช้การรับชมโฆษณาแทนค่าบริการ

E-book and E-Comic

นิยายหรือบทประพันธ์ที่นักเขียนหรือผู้ประพันธ์ได้รวมเล่มและจัดท าเป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เพื่อ
จัดจ าหน่ายบนแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยจะต้องใช้งานคู่กับ Soft ware หรือ Device ที่รองรับหรือ
สามารถท างานร่วมกับแพลตฟอร์มนั้น ๆ เพื่ออ่านหนังสือ 

Webtoon

คอมมิค มังงะ มันฮวา หรือ การ์ตูน ที่นักเขียนหรือผู้ประพันธ์น ามาเผยแพร่บนแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ หรือ แอพพลิเคชัน

Outsource Service

การรับจ้างเพื่อจัดท าหนังสอือิเลก็ทรอนิกส ์ซึ่งประกอบดว้ย
• Digital Painting / Illustration Service
• Publishing Service
• Translation Service

2,687
ล้านบาท

YoY
15%

53
ล้านบาท

YoY
3%

ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สนิทาง
ปัญญาของตนเอง

(IP Owner)

ธุรกิจการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้
ลิขสิทธิ์ของผูอ้ื่น

(Outsource Service Provider)

ธุรกิจการดูแลลิขสทิธิ ์น าเข้าและเป็น
ตัวแทนจ าหน่าย

(Licensing agent and Distributor)



มูลค่าอุตสาหกรรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จ าแนกตามรูปแบบเนื้อหา

2564 2565

1,480 1,679

2564 2565

1,617
1,941

2564 2565

61
40

Web Novel and Fiction E-book and E-Comic Webtoon

นิยายหรือบทประพันธ์ที่นักเขียนหรือผู้ประพันธ์
ได้รวมเล่มและจัดท าเป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เพื ่อจัดจ าหน่ายบนแพลตฟอร์มออนไลน์ โดย
จะต้องใช้งานคู ่ก ับ Soft ware หรือ Device ที่
รองรับหรือสามารถท างานร่วมกับแพลตฟอร์ม
นั้น ๆ เพื่ออ่านหนังสือ 

นิยายหรือบทประพันธ์ที่นักเขียนหรือผู้ประพันธ์
น  ามาเผยแพร่บนแพลตฟอร์มออนไลน์ เช ่น 
เว็บไซต์ หรือ แอพพลิเคชัน โดยแบ่งเป็นตอน ๆ 
โดยม ีท ั ้งแบบท ี ่อ ่านฟร ี  และแบบที ่ต ้องเส ีย
ค่าบริการเป็นรายตอนหรือรายเดือน หรืออาจใช้
การรับชมโฆษณาแทนค่าบริการ

คอมมิค มังงะ มันฮวา หรือ การ์ตูน ที่นักเขียน
หรือผู ้ประพันธ์น ามาเผยแพร่บนแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ หรือ แอพพลิเคชัน

หน่วย: ล้านบาทหน่วย: ล้านบาท หน่วย: ล้านบาท

+13%
+20%

-34%



คาดการณ์มูลล่าค่าอุตสาหกรรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ทั่วโลก

แหล่งที่มา: Statista

eBook market size worldwide 
2017-2027

• Revenue in the eBooks market is projected to reach 
US$14.16bn in 2023.

• Revenue is expected to show an annual growth rate (CAGR 
2023-2027) of 2.00%, resulting in a projected market volume 
of US$15.33bn by 2027.

• In the eBooks market, the number of readers is expected to 
amount to 1.1bn users by 2027.

• User penetration will be 12.8% in 2023 and is expected to hit 
14.1% by 2027.

• The average revenue per user (ARPU) is expected to amount 
to US$14.41.

• In global comparison, most revenue will be generated in the 
United States (US$5,254.00m in 2023).

+3%

eBooks - Worldwide Revenue

https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/epublishing/ebooks/worldwide#revenue


2564 2565 2566E 2567F 2568F

หน่วย: ล้านบาท

3,209 

3,712 

4,061 

3,773 3,919 

พฤติกรรมของคนรุ่นใหม่ ที่ นิยมการสร้าง 
Content มากข ึ ้ น  แล ะก าร เผยแพร ่ บน
แพลตฟอร์มออนไลน์

การใช้แพลตฟอร์ม เก็บรวบรวมข้อมูล และ
วิเคราะห์ข้อมูล เพื่อคัดเลือกสื่อที่ตรงตาม
ความต้องการของผู้บริโภค

ความสะดวกในเข้าถึง การพกพา การซื ้อ 
การจัดเก็บ และการบ ารุงรักษา จากระบบ
แพลตฟอร์มที่ให้บริการ

ปัญหา การละเมิดลิขสิทธิ์ ที่ยังคงเป็นปัญหาที่
ยากต่อการแก้ไขและปราบปราม

+16%

4%

มูลค่ารวมอุตสาหกรรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ปี 2561 - 2565 
และคาดการณ์แนวโน้มในปี 2566 - 2568



อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ไทยมีศักยภาพที่จะขยายตัวต่อเนื่อง

หน่วย: ล้านบาท

2561 2562 2563 2564 2565 2566E 2567F 2568F

27,873
31,081

39,332
42,065

40,518 41,143
42,710

44,983

3,712 3,773 3,919 4,061

ถึงแม้ อุตสาหกรรมเกมจะมีอตัราการเติบโตลดลงจากจ านวนผู้เลน่เกมทีล่ดลง แต่ในสว่นของอตุสาหกรรมแอนิเมชันและคาแรคเตอร์เริ่ม
มีสัญญาณการฟื้นตัวที่ชัดเจนมากขึ้นในปี 2565 และคาดการณ์ว่าอุตสาหกรรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะเป็นอีกก าลังส าคัญในการ
ขยายมูลค่าของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์

+12%

+27%

+7%
-4%

5%



สถานภาพบุคลากรดิจิทัลของอุตสาหกรรม

2561 2562 2563 2564 2565 2566E 2567F 2568F

995 862 715 734 
975 

2,136 

1,755 
1,574 1,576 1,112 1,130 1,240 1,283 

Non-technical Technical
หน่วย:คน

Programmer

593 คน

Tester

185 คน

Designer

138 คน

Artist

102 คน

Producer

94 คน

อุตสาหกรรมเกม จ าแนกตามประเภท ปี 2561 – 2565

ต าแหน่งงานที่มีความเชี่ยวชาญหรือทักษะเฉพาะ 
(Technical) ของอุตสาหกรรม ปี 2565

3,131

2,617

2,289 2,310
2,087



สถานภาพบุคลากรดิจิทัลของอุตสาหกรรม

หน่วย:คน

ต าแหน่งงานที่มีความเชี่ยวชาญหรือทักษะเฉพาะ 
(Technical) ของอุตสาหกรรม ปี 2565

2561 2562 2563 2564 2565 2566E 2567F 2568F

174 183 190 
456 

724 

2,134 2,015 
2,322 

2,339 

2,474 2,448 2,553 2,595 

Non-technical Technical

Art Director

67 คน

Storyboard Artist

94 คน

Compositor

191 คน

CG Generalist

257 คน

VFX Artist

398 คน

Dynamic Simulation 
Artist 70 คน

Rotoscope Artist 

26 คน

Concept Artist

131 คน

Environment 
Artist 38 คน

Modeler Modeling 
Artist 92 คน

Layout Artist

32 คน

Texture Artist

44 คน

Look Development 
Artist 31 คน

Rigger

56 คน

2D animator

334 คน

3D animator

379 คน

Lighting Artist

45 คน
Editor

145 คน

Sound Design 
Engineer 28 คน

Music Artist16 คน

อุตสาหกรรมแอนเิมชนั จ าแนกตามประเภท ปี 2561 – 2565

2,308 2,198
2,512

2,795

3,198



สถานภาพบุคลากรดิจิทัลของอุตสาหกรรม

หน่วย:คน

Character 
Designer

72 คน

Product Designer

68 คน

Creative

63 คน

Graphics Designer

53 คน

3D Designer

35 คน

อุตสาหกรรมคาแรคเตอร ์จ าแนกตามประเภท ปี 2561 – 2565

ต าแหน่งงานที่มีความเชี่ยวชาญหรือทักษะเฉพาะ 
(Technical) ของอุตสาหกรรม ปี 2565

2561 2562 2563 2564 2565 2566E 2567F 2568F

530 562 524 549 
649 

409 338 334 297
291 295 318 327 

Non-technical Technical

939 900 858 846
940



สถานภาพบุคลากรดิจิทัลของอุตสาหกรรม

หน่วย:คน

Editor/
Proofreader

72 คน

Illustrator/
Graphics

68 คน

Translator

53 คน

Writer

35 คน

อุตสาหกรรมคาแรคเตอร ์จ าแนกตามประเภท ปี 2561 – 2565

ต าแหน่งงานที่มีความเชี่ยวชาญหรือทักษะเฉพาะ 
(Technical) ของอุตสาหกรรม ปี 2565

2565 2566E 2567F 2568F

1,342 

337 341 359 371 

Non-technical Technical

1,679



ศึกษาข้อมู ล
เพิ่ ม เติม ได้ที่



BACKUP SLIDE



ส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม 
ด าเนินการตน้น า้ถึงปลายน า้

บุคคลทั่วไป / ผู้ปกครอง

สร้างทัศนคติท่ีดี 

จุดประกายแรงบันดาลใจ

01

มีนาคม – สิงหาคม 
In progress

ผู้พัฒนาเกม

ยกระดับผู้ประกอบการ

เตรียมต่อยอดสู่ธุรกิจ

03

มีนาคม - สิงหาคม
In progress

บริษัทเกม

ลงทุนในเกมไทย

พร้อมต่อยอดสู่ตลาด

04

ด าเนินการแล้วเสร็จ

เด็กรุ่นใหม่

สร้างทักษะคนรุ่นใหม่

เตรียมเข้าสู่อุตสาหกรรม 

02

มกราคม – ตุลาคม 
In progress

กิจกรรมตลอดปี 2566 ด าเนินการผ่านมาตรการ



Game Industry Promotion

Game Industry
2020 - ongoing

Online Academy
Skill Development courses for 
interested persons to become 
professional game developers.

Co-investment
In Digital Content & game project

in the growth stage

Accelerator Program
Capacity building and business 

matching program to support new 
entrepreneurs & developers.

Inspiration Clips
Build a positive attitude
and promote benefits of
game as a future career 

Target: Public Target: 
Public / Young Professional

Target:  Students / Young Professional /
Game Developers

Target: Game Companies

eSports Projects
October 2023 - 2024 Learning new skills 

to support 
new future careers

eSports  

in School
eSports 

Tournament

eSports 

Accelerator 
Program

Build a positive attitude
and promote benefits of

game and E-sports.

eSports 

Online Academy

• School Tournament
• Influencer Tournament
• National Tournament 

Develop personnel and 
matching with the club to 

become a professional.

eSports 

Learning Center

Co-investment

Collaboration
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