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อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ ไทย

GAME ANIMATION CHARACTER E-BOOK ESPORTS

ส ถ า น ภ า พ แ ล ะ จ า น ว น ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร

ในปี 2566 - 2567 จ านวนผู้ประกอบการมี
จ านวนผู้ประกอบการในหลายอุตสาหกรรม
เร่ิมเพิ่มจ านวนมากขึ้นจากภาวะเศรษฐกิจท่ี
ค่อย ๆ ฟื้นตัวแต่ อุตสาหกรรมแอนิเมชัน

กลับยังคงมีแนวโน้มลดลงอย่างต่อเนื่อง
ซึ่งจากการส ารวจพบว่ามีการปิดกิจการ 

และเปล่ียนกิจการไปท าธุรกิจอื่น

277 บริษัท
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2564 2565 2566 2567

ANIMATION GAME CHARACTER E-BOOK

* ใ น ปี  2 5 6 7 ยั ง ไ ม่ ไ ด้ มี ก า ร นั บ ร ว ม อี ส ป อ ร์ ต
เ ข้ า ใ น อุ ต ส า ห ก ร ร ม ดิ จิ ทั ล ค อ น เ ท น ต์

-5%

+9%

+67%

+18%



อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ ไทย
มีศักยภาพที่จ ะขยายตัวต่อเ น่ือง

* ต้ั ง แ ต่ ปี  2 5 6 5 มี ก า ร นั บ รว ม อุ ต ส า ห ก รร ม ห นั ง สือ
อิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส์ เ ข้ า ใ น อุ ต ส า ห ก ร ร ม ดิ จิ ทั ล ค อ น เ ท น ต์

27,873
31,081

39,332
42,065 44,230 44,236

50,609 51,291
53,728

56,414

2561 2562 2563 2564 2565 2566 2567 2568E 2569F 2570F

+10.45%

CAGR
+14%

หน่วย: ล้านบาท



อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ ไทย

21,938
25,440

34,316 37,063 34,556 34,288 35,981

3,738
3,494

3,056
3,399

3,936 3,532
3,433

2,197
2,147

1,960
1,603

2,026 2,445

7,2323,712 3,971

3,963

2561 2562 2563 2564 2565 2566

GAME ANIMATION CHARACTER E-BOOK

2567

-3%

+5%

-0.21%

+196%

27,873
31,081

39,332
42,065

44,230 44,236

50,609

* ต้ั ง แ ต่ ปี  2 5 6 5 มี ก า ร นั บ รว ม อุ ต ส า ห ก รร ม ห นั ง สือ
อิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส์ เ ข้ า ใ น อุ ต ส า ห ก ร ร ม ดิ จิ ทั ล ค อ น เ ท น ต์

หน่วย: ล้านบาท



อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ ไทย

1,699 1,607 1,429 1,739
3,071 3,215 3,239

4,679
4,108 4,230 4,212

4,833 4,527 4,449 4,432 4,425 4,423

2561 2562 2563 2564 2565 2566 2567 2568E 2569F 2570F

Non-technical Technical

จ า น ว น บุ ค ล า ก ร ใ น อุ ต ส า ห ก ร ร ม ดิ จิ ทั ล ค อ น เ ท น ต์  ปี  2 5 6 1 - 2 5 6 7 ค า ด ก า ร ณ์  ปี  2 5 6 8 - 2 5 7 0

* ต้ั ง แ ต่ ปี  2 5 6 5 มี ก า ร นั บ รว ม อุ ต ส า ห ก รร ม ห นั ง สือ
อิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส์ เ ข้ า ใ น อุ ต ส า ห ก ร ร ม ดิ จิ ทั ล ค อ น เ ท น ต์

6,378
5,715 5,659 5,951

7,904 7,742 7,688
-1%
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21,938
25,440

34,316
37,063

34,556 34,288 35,981
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มูลค่าอุตสาหกรรม อัตราการเติบโต

มูลค่าของอุตสาหกรรมเกม
มู ล ค่า ร ว ม อุ ต ส า ห ก ร ร ม  ใ น ปี  2 5 6 1 - 2 5 6 7

มูลค่าการน าเข้า

34,928

+5%

มูลค่าการผลิตใช้ในประเทศ

219

-8%

มูลค่าการส่งออก

834

+29%

มูลค่าการบริโภค

+4%

35,147

มูลค่าการผลิต

1,053

+19%

มู ล ค่า ก า ร ผ ลิ ต  แ ล ะ ก า ร บ ริ โ ภ ค  ใ น ปี  2 5 6 7

หน่วย: ล้านบาทหน่วย: ล้านบาท



มูลค่าจ าแนกตามผู้ประกอบการ

ธุรกิจการรับจ้างผลิตเริ่มส่งสัญญาณการฟื้นตัวหลังจากช่วง
ตกต ่าในปี 2565 โดยมีรายได้เติบโตท่ี 13% ในปี 2567 ถึง 146 
ล้านบาท ซ่ึงเป็นจุดสูงสุดในรอบ 5 ปี

การรวมตัวของผู้เล่นรายใหญ่และการพ่ึงพาการน าเข้าสูงแม้จะฟื้น
ตัว ในปี 2567 หลังจากปรับตัวลงในปี 2565-2566 แต่ความไม่
สมดุลนี ้ เป ็นความเสี ่ยงต่อความย ั่งยืนของอุตสาหกรรมและ
จ าเป็นต้องส่งเสริมการลงทุนใน IP ภายในประเทศ

การลดลงอย่างต่อเนื่องจาก 684 ล้านบาทในปี 2564 สะท้อน
ความท้าทายในการสร้าง IP ท่ีแข่งขันได้และความจ าเป็นเร่งด่วนใน
การสนับสนุนกลุ่มน้ีเพ่ือลดการพึ่งพาการน าเข้า

ธุรกิจการจ าหน่าย น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย
(Distributor and Importer)

ธุรกิจการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืน
(Outsource Service Provider)

ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สินทางปัญญาของตนเอง
(IP Owner)

409 684 682 683 504

2563 2564 2565 2566 2567

133 129 109 129 146

2563 2564 2565 2566 2567

33,774 36,250 33,765 33,476 35,331 

2563 2564 2565 2566 2567

45บริษัท

21บริษัท

24บริษัท

-26%

+6%

+13%

หน่วย: ล้านบาท
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มูลค่าจ าแนกตามแพลตฟอร์ม

11,077 11,666 10,130 9,768 8,991 

9,972 10,571 9,413 8,892 
8,844 

8,231 8,966 9,381 9,766 11,359 

4,785 5,776 5,616 5,841 6,768 

251 84 16 21 19

2563 2564 2565 2566 2567

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

-10%

+16%

-4%

+16%

การเติบโตขับเคลื่อนโดยการกลับมาของเกม 
AAA titles ที่ต้องการประสิทธิภาพสูง การ
ฟื้นตัวของตลาด work-from-home ที่ท าให้
ผู้บริโภคมีอุปกรณ์ PC ที่ดีขึ้น และการเปิดตัว
เกมใหม่ท่ีมีคุณภาพกราฟิกสูง

การเต ิบโตขับเคลื ่อนโดยความส าเร ็จของ 
PlayStation 5 และ Nintendo Switch ด ้วย
เกมคุณภาพสูง การกลับมาของเกมคลาสสิก
รูปแบบ remaster

พฤติกรรมผู้บริโภคเปลี ่ยนไปใช้แพลตฟอร์ม
ดิจิทัลมากข ึ้น แต ่ตลาดแบบดั ้งเดิมยังคง
ส าคัญส าหรับผู้เล่นที่ต้องการประสบการณ์
เกมกลุ่มและการแข่งขันในสถานที่จริงArcade

Console/
Handheld

PC

Mobile

การลดลงในแพลตฟอร์มมือถือสะท้อนการ
แข่งขันที ่รุนแรงขึ้นและพฤติกรรมผู้บริโภคที่
ระมัดระวังการใช้จ่ายมากขึ ้น อย่างไรก็ตาม 
มือถือยังคงเป็นแพลตฟอร์มหลักส าหรับการ
เล่นเกม และมีศักยภาพฟื ้นต ัวเมื ่อสภาวะ
เศรษฐกิจดีขึ้น

หน่วย: ล้านบาท



ภาพรวมตลาด เกม โลก

2024 Game revenues
In 2024, the global games market will generate 
revenues of $187.7 billion, representing +2.1% 
growth year on year. PC revenues, the smallest 
segment, will outgrow mobile and console revenues 
this year before the roles reverse again from 2025 
onward. The PC segment will increase by +4.0% 
year on year to $43.2 billion. As previously 
reported, 2023 was a strong year with revenue 
growth for both public and private companies.

Mobile gaming still needs time to adapt to changes 
in the mobile market, including continuous 
adaptation to privacy-related monetization and 
user-acquisition challenges and a more 
openecosystem overall.

2024 Game revenues

* อ้ า ง อิ ง ข้ อ มู ล จ า ก G l o b a l  G a m e s  M a r k e t  R e p o r t ,  N e w z o o



ภาพรวมตล าดเ กม มือถือโลก
Mobile gaming back on growth track.

Downloads have plateaued as discoverability remains a challenge, 
yet developers who have mastered player retention and optimized 
ARPPU (Average Revenue Per Paying User) continue to thrive. 
Despite a decline in downloads from 57.6B in 2020 to 49.3B in 
2024, IAP revenue remains strong, reaching $82B, surpassing the 
previous two years. This indicates that growth is being driven 
more by increased spending per payer rather than an influx of 
new users.

This points to a matured and consolidated free to play gaming 
ecosystem, where innovation is essential, not just for acquiring 
new players, but more importantly, for converting and retaining 
those payers.

2024 has been a year of stability, where game marketers and 
developers have had to double down on audience retention and 
engagement. As a result, Live Operations has become a key 
requirement for long-term success, ensuring that games remain 
competitive and profitable in an increasingly saturated market.

* อ้ า ง อิ ง ข้ อ มู ล จ า ก S t a t e  o f  M o b i l e  G a m i n g 2 0 2 5 ,  
S e n s o r  T o w e r



ภาพรวมตล าดเ กม มือถือไทย

* อ้ า ง อิ ง ข้ อ มู ล จ า ก S t a t e  o f  M o b i l e  G a m i n g 2 0 2 5 ,  
S e n s o r  T o w e r



ภาพรวมตล าดเ กม มือถือไทย

* อ้ า ง อิ ง ข้ อ มู ล จ า ก S t a t e  o f  M o b i l e  G a m i n g 2 0 2 5 ,  
S e n s o r  T o w e r



Top 10 เ กมมือถือ ท่ีท ารายได้ สูงที่ สุด ในประ เ ทศไทย
จ าแ นกตาม ประ เทศผู้ ให้บริกา ร ในปี 2567

* อ้ า ง อิ ง ข้ อ มู ล จ า ก A p p T w e a k

920 897 

353 

252 
215 

120 103 

Japan Singapore Switzerland Israel United States Malta Taiwan

หน่วย: ล้านบาท

eFootball

LINE Lets 
Get Rich

Free Fire

Garena RoV

PUBG 
Mobile

EA 
SPORTS FC
Mobile Football Coin Master Roblox Royal Game Candy Crush Saga



มูลค่าจ าแนกตามช่องทางรายไ ด้

หน่วย: ล้านบาท

11,559 13,056 13,016 13,995 
16,669 

2563 2564 2565 2566 2567

22,242 23,475 
21,160 20,028 18,818 

2563 2564 2565 2566 2567

380 403 271 136 348

2563 2564 2565 2566 2567

หน่วย: ล้านบาทหน่วย: ล้านบาท

รายได้จากค่าดาวน์โหลดในแพลตฟอร์ม
ต่าง ๆ เช่น พีซี คอนโซล และอุปกรณ์
อัจฉริยะ หรือค่าแผ่นหรือตลับเพื่อลง
โปรแกรมส าหรับเกม

รายได้ จากการขายส ินค ้า และ /หรือ 
ไอเทมในเกม

รายได้จากค่าโฆษณาท่ีเกิดข้ึนในเกม ท้ังท่ี
อยู่ ในรูป Banner และ/หรือเป็น Cutscene
บังคับดู หรืออาจอยู ่ ในรูปแบบการดู
โฆษณาเพื่อแลกกับไอเทมในเกม

+19%

-6%

+156%

Download and Retail In-Game Purchase Other

* มู ล ค่ า ข้ า ง ต้ น ไ ม่ ไ ด้ นั บ ร ว ม  
มู ล ค่ า ข อ ง ก า ร รับ จ้ า ง ผ ลิต ผ ล ง า น ภ า ย ใ ต้ ลิ ข สิ ท ธ์ิ ข อ ง ผู้ อ่ื น



นิยามข อง อุตสา หก รรมอีสปอร์ต

การสนับสนุน/โฆษณา
(Sponsorship)

ลิขสิทธ์ิการถ่ายทอดสด
(Media Rights)

สินค้าดิจิทัลในเกม
(In-game items)

ค่าธรรมเนียมจากผู้พัฒนาเกม 
(Publisher Fees)

การสตรีมของนักแข่ง/อินฟลูเอนเซอร์ 
(Streaming)

สินค้าลิขสิทธ์ิของทีม และบัตรเข้าชม 
(Merchandise& Tickets)

รายได้ที ่ทีม ผู้จัดการแข่งขัน หรือแพลตฟอร์มได้รับจาก
แบรนด์ที่เข้ามาสนับสนุนในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การติดโลโก้ 
การจัดกิจกรรมร่วม การปรากฏในคอนเทนต์ต่าง ๆ

รายได้ที่เกิดจากการขายสิทธ์ิในการออกอากาศหรือสตรีม
การแข่งขันไปยังแพลตฟอร์มหรือสถานีโทรทัศน์ เช่น 
Twitch YouTube หรือสถานีท้องถ่ิน โดยรวมถึงค่าลิขสิทธ์ิ
ภาพและวิดีโอของการแข่งขันท่ีถ่ายทอดสดและย้อนหลัง

รายได้จากการขายไอเทมดิจิทัลที่ใช้ทรัพย์สินทางปัญญา 
ของทีม หรือนักแข่ง เช่น สกิน (Skins) อวาตาร (Avatar) 
ธง หรือ สัญลักษณ์ ท่ีอยู่ภายในเกม โดยรายได้นี้ส่วนใหญ่
มาจากการขายผ่านแพลตฟอร์มของผู้พัฒนาเกม

รายได้จากการถ่ายทอดสดโดยนักแข่งหรือนักสตรีมที่ มี
ช่ือเสียง ผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ  เช่น Twitch หรือ YouTube 
รายได้อาจมาจากการสมัครสมาชิก บริจาค โฆษณา หรือ
ดีลพิเศษกับแพลตฟอร์ม

รายได้ที่ผู้จัดการแข่งขันได้รับจากการที่ผู้พัฒนาเกมจ่าย
เพ่ือให้จัดการแข่งขันในเกมของตน เช่น ค่าลิขสิทธิ์จัดแข่ง 
หรือค่าลงทะเบียนในอเีวนต์ต่าง ๆ

รายได้จากการจ าหน่ายสินค้าที ่ม ีแบรนด์ของทีม เช่น 
เสื้อผ้า หมวก อุปกรณ์ รวมถึงตั ๋วเข้าชมงานแข่งขันหรือ
กิจกรรมที่เก่ียวข้องกับอีสปอร์ต

ESPORTS



ราย ช่ือเก มท่ีมีการจั ดแข่ งใน อุตสา หก รรมอีสปอร์ต

แ พ ล ต ฟ อ ร์ ม  P e r s o n a l  C o m p u t e r

แ พ ล ต ฟ อ ร์ ม  M o b i l e

League of Legends 
Homepage

Dota 2 EA SPORTSTM FC 
Online

Valorant PUBG: 
Battlegrounds

Counter-Strike 2

Garena Free Fire Call of Duty: 
Mobile

mobile legends: 
bang bang

PUBG Mobile Arena of Valor eFootball Official 
Site
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มูลค่าอุตสาหกรรม อัตราการเติบโต

มู ล ค่า ร ว ม อุ ต ส า ห ก ร ร ม  ใ น ปี  2 5 6 6  - 2 5 6 7

หน่วย: ล้านบาท

มูลค่าของอุตสาหกรรมอีสปอร์ต
มู ล ค่า ต า มแ ฟ ล ต ฟ อ ร์ม  ใ น ปี  2 5 6 7

138

392

Computer Mobile/Tablet

หน่วย: ล้านบาท

* มู ล ค่ า ข้ า ง ต้ น ยั ง ไ ม่ ไ ด้ ถู ก นั บ ร ว ม ใ น อุ ต สา ห ก ร ร ม เ ก ม  
โ ด ย ข้ อ มู ล ท่ี ไ ด้ เ ป็ น ก า ร ศึ ก ษ า นิ ย า ม แ ล ะ โ ค ร ง ส ร้ า ง ร า ย ไ ด้ ข อ ง
อุ ต ส า ห ก ร รม จ า ก ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ที่ เ กี่ ย ว ข้ อ ง ต า ม นิ ย า ม เ ท่ า น้ั น



บุคลากรของอุตสาหกรรมเกม

995 862 715 734 624 460 464

2,136

1,755
1,574 1,576

1,463
1,454 1,467 1,492 1,508 1,523

2561 2562 2563 2564 2565 2566 2567 2568E 2569F 2570F

Non-technical Technical

3,131

2,617

2,289 2,310
2,087

1,914 1,931

+1%



บุคลากรของอุตสาหกรรมเกม
ต า แ ห น่ ง ง า น ที่ มี ค ว า ม เ ช่ี ย ว ช า ญ ห รื อ ทั ก ษ ะ เ ฉ พ า ะ  
( T e c h n i c a l )  ข อ ง อุ ต ส า ห ก ร ร ม  ปี  2 5 6 7

รายชื่อต าแหน่ง 2565 2566 2567 YoY

Game

Programmer Backend
593

377 380 +0.80%

Programmer Frontend 192 193 +0.52%

QA/Tester 185 183 184 +0.55%

Game Designer 138 134 135 +0.75%

Game Producer 94 99 100 +1.01%

2D Artist
102

68 69 +1.47%

3D Artist 24 25 +4.17%

Game Operation 351 377 381 +1.06%

Programmer Backend

26%

Programmer 

Frontend

13%

QA/Tester

12%

Game Designer

9%

Game Producer

7%

2D Artist

5%

3D Artist

2%

Game Operation

26%

1,467
คน



DIGITAL
CONTENT

GAME ANIMATION CHARACTER E-BOOК

2024
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ل
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ANIMATION
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ECONOMY AND SOCIETY depa

DCAT BANGKOК
ACMSIGGRAPH

TGA



3,738
3,494

3,056
3,399

3,936
3,532 3,432

-7%

-13%

11%

16%

-10%

-3%

-20%

-10%

0%

10%

20%

30%

40%

0

1,000

2,000

3,000

4,000

5,000

6,000

2561 2562 2563 2564 2565 2566 2567

มูลค่าอุตสาหกรรม อัตราการเติบโต

มูลค่าของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน
มู ล ค่า ร ว ม อุ ต ส า ห ก ร ร ม  ใ น ปี  2 5 6 1 - 2 5 6 7

มูลค่าการน าเข้า

356

+50%

มูลค่าการผลิตใช้ในประเทศ

905

-17%

มูลค่าการส่งออก

2,171

-17%

มูลค่าการบริโภค

-5%

1,261

มูลค่าการผลิต

3,076

-1%

มู ล ค่า ก า ร ผ ลิ ต  แ ล ะ ก า ร บ ริ โ ภ ค  ใ น ปี  2 5 6 7

หน่วย: ล้านบาทหน่วย: ล้านบาท



มูลค่าจ าแนกตามผู้ประกอบการ

มูลค่าลดลงจากการแข่งขันของเวียดนาม ฟิลิปปินส์ และอินเดียท่ีมี
ต้นทุนแรงงานต ่ากว่า รวมถึงผลกระทบจากเทคโนโลยี AI ที่
ทดแทนงานพื้นฐาน แต่ผู ้ประกอบการไทยยังคงได้เปรียบในงาน
คุณภาพสูงและงานเช่ียวชาญเฉพาะทาง

ตลาดภาพยนตร์แอนิเมชันฟื้นตัวด้วยการเข้าโรงกว่า 30 เรื่อง 
สะท้อนความสามารถในการคัดสรรเนื ้อหาที่หลากหลาย ตั ้งแต่
ภาพยนตร์ Hollywood ใหญ่ถึงอะนิเมะญี่ปุ่นท่ีมีแฟนคลับเฉพาะ

แนวโน้มลดลงอย่างรุนแรงจาก 63 ล้านบาทในปี 2564-2565 
สะท้อนความท้าทายส าคัญในการสร้างและบริหาร IP แอนิเมชันท่ี
ต้องการการลงทุนสูงและระยะเวลาพัฒนายาว

ธุรกิจการดูแลลิขสิทธิ์ น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย
(Licensing agent and Distributor)

ธุรกิจการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืน
(Outsource Service Provider)

ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สินทางปัญญาของตนเอง
(IP Owner)

18 63 63 57 51 

2563 2564 2565 2566 2567

2,460
2,864

3,370 2,973 2,865 

2563 2564 2565 2566 2567

578 472 503 502 516 

2563 2564 2565 2566 2567

11บริษัท

111 บริษัท

6 บริษัท

-10%

-4%

+3%

หน่วย: ล้านบาท

* มู ล ค่ า ร า ย ไ ด้ ธุ ร กิ จ ก า ร จ า ห น่ า ย  น า เ ข้ า แ ล ะ เ ป็ น ตั ว แ ท น
จ า ห น่ า ย  ยั ง ไ ม่ นั บ ร ว ม  O v e r - t h e - t o p  ( O T T )  ใ น ป ร ะ เ ท ศ  
เ ช่ น  N e t f l i x ,  w e T V ,  i Q I Y I ,  V i u แ ล ะ อื่ น  ๆ



10 อันดับแอนิเมชันท่ีท ารายได้สูงสุดในปี 2567

* มู ล ค่ า ร า ย ไ ด้ อ้ า ง อิ ง จ า ก B o x  O f f i c e  Mo j o แ ล ะ
T h a i l a n d  B o x  O f f i c e  A n d  E n t e r t a i nm e n t

1 4 8 ล้านบาท 7 6 ล้านบาท 5 0 ล้านบาท 4 7 ล้านบาท 4 4 ล้านบาท

2 5 ล้านบาท 2 1 ล้านบาท 1 9 ล้านบาท 1 9 ล้านบาท 1 9 ล้านบาท

INSIDE OUT 2 Kung Fu Panda 4 Mufasa: The Lion King Out of the Nest Despicable Me 4

The Garfield Movie Demon Slayer The Wild Robot Conan Transformers One



คาดการณ์มูลค่าแอนิเมชันบนแพลตฟอร์ม OTT

* ข้อมูลรายได้บนแพลตฟอร์ม OTT จาก AppTweak, ข้อมูลรายช่ือ และ
จ านวนคอนเทนต์บนแพลตฟอร์ม OTT จาก JustWatch

** Other ประกอบด้วยแอปพลิเคชัน เช่น YOUKU, TrueID, Prime Video และอ่ืนๆ

ข้อมูลทางสถิติจาก Sensor Tower ได้ระบุว่าในประเทศไทยมี

การใช้จ่ายบนแพลตฟอร์ม OTTมากถึงราว 1,479 ล้านบาท ซ่ึง

จากการคาดการณ์พบว่า โดยจากการส ารวจข้อมูลผ่าน

แพลตฟอร์มต่าง ๆ พบว่ามีคอนเทนต์ประเภทแอนิเมชันอยู่มาก

ถึง 19% จากคอนเทนต์ท้ังหมดที่มีอยู่มากกว่า 14,000 เร่ือง

ท้ังน้ีจากการคาดการณ์ พบว่าจากมูลค่าท้ังหมดท่ีเกิดข้ึนมีมูล

ค่าที่เกิดจากการรับชม แอนิเมชันทั ้งในรูปแบบภาพพยนต์ 

และซีร่ีย์บนแพลตฟอร์มต่าง ๆ  มากถึง 112 ล้านบาท

21%

19%

11%9%

9%

5%

4%

22%

Other

สัดส่วนรายได้ใน
ปี 2567

1,479
ล้านบาท



มูลค่าจ าแนกตามรูปแบบการน าเสนอผลงาน

1,313 
1,779 1,496 1,468 

914 
964 947 1,016 

730 753 649 611 

442 440 440 337 

2564 2565 2566 2567

CG/VFX Animation 3D Animation 2D Motion Graphics

-6%

-23%

-2%

การปรับตัวลดลงเน ื ่องจากการแข่งขัน
รุนแรงข้ึนจากสตูดิโอในประเทศเพ่ือนบ้านและ
ผลกระทบจากเทคโนโลยี AI ที ่เ ริ ่มเข้ามามี
บทบาทในงานเบ้ืองต้น อย่างไรก็ตาม กลุ่มนี้
ยังคงครองส่วนแบ่งตลาดมากที่สุด 

กา รร ั บจ ้ าง ง า นผล ิ ต จ าก ทั ้ ง ในและ
ต ่ า ง ปร ะเ ท ศ ขอ ง  Animation 2D แล ะ 
Animation 3D มีการแข่งขันด้านราคา ซ่ึง
ในต ่าง ปร ะเทศม ีความได ้ เปรี ยบเร ื ่ อง
มาตรการช่วยเหลือจากภาครัฐ และภาษี
ค่อนข้างมาก

การปรับตัวลดลงอย่างต่อเนื่อง เนื่องจาก
การเข้ามาของเครื่องมือ AI และ Template-
based solutions ท ี ่ ท า ให ้ ง า น  Motion
Graphics พื ้นฐานสามารถท าได้ง่ายขึ ้น 
รวมถึงการแข่งขันจาก Freelancer และ
สตูดิโอขนาดเล็กที่เพ่ิมข้ึน 

Motion
Graphics

CG/VFX

Animation

+7%



มูลค่าจ าแนกตามช่องทางรายได้

260 228 205 
140 

2564 2565 2566 2567

รายได้จากช่องทางนี ้เป็น
รายได ้ จาก การ ์ต ู นและ
ภาพยนตร์แอนิเมชันเป็น
หลัก 

Television

139 154 190 
291 

2564 2565 2566 2567

รายได้จากการส่วนแบ่ง
รายไ ด้ จากการขา ยต ั ๋ ว
ภาพยนตร์การ ์ตูน หร ือ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน

Theater

122 
181 160 131 

2564 2565 2566 2567

รายได้จากเช่าซื้อลิขสิทธิ์
ส ื ่อแอนิ เมช ันเพื ่ อน าไป
ให้บริการผ่านบนแพลต-
ฟอร์มต่าง ๆ 

OTT

14 
3 4 6 

2564 2565 2566 2567

รายได้ จาก การโฆษณา 
ค่าลิขสิทธ์ิ การผลิตสินค้า
จากลิขสิทธ์ิ และอ่ืนๆ

Other
หน่วย: ล้านบาท หน่วย: ล้านบาท หน่วย: ล้านบาท หน่วย: ล้านบาท

+53%

-18%-32%
+39%

* มู ล ค่ า ข้ า ง ต้ น ไ ม่ ไ ด้ นั บ ร ว ม  
มู ล ค่ า ข อ ง ก า ร รับ จ้ า ง ผ ลิต ผ ล ง า น ภ า ย ใ ต้ ลิ ข สิ ท ธ์ิ ข อ ง ผู้ อ่ื น



บุคลากรของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน

174 183 190 456
724 663 630

2,134 2,015
2,322

2,339

2,474
2,140 2,031 1,991 1,974 1,958

2561 2562 2563 2564 2565 2566 2567 2568E 2569F 2570F

Non-technical Technical

2,308 2,198

2,512
2,795

3,198

2,803
2,661

-5%



บุคลากรของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน
รายชื่อต าแหน่ง 2565 2566 2567 YoY

Pre-production department

Concept Artist 79 61 58 -5%
Previsualization (previs) Artist 52 54 51 -6%

Computer-generated (CG) Department

Animator 427 414 393 -5%
Computer Graphics (CG) Supervisor 257 194 184 -5%
Environment Artist 38 31 29 -6%
Layout Artist 19 16 15 -6%
Lighting Artist 27 28 27 -4%
Look Development Artist 31 28 27 -4%
Matchmove Artist 18 19 18 -5%
Modelling Artist 55 47 45 -4%
Texture Artist 44 36 34 -6%
Creature Technical Director (TD) 60 45 43 -4%
Effects Technical Director (FX TD) 97 73 69 -5%
Pipeline Technical Director (TD) 80 60 57 -5%
Rigging Technical Director (TD) 119 90 86 -4%

Compositing department

Compositing 92 75 71 -5%
Prep artist 23 19 18 -5%
Roto artist 26 37 35 -5%

Pre-production department

9%

Computer-generated (CG) 

Department

81%

Compositing department

10%

CG และ VFX

1,260
คน

ต า แ ห น่ ง ง า น ที่ มี ค ว า ม เ ช่ี ย ว ช า ญ ห รื อ ทั ก ษ ะ เ ฉ พ า ะ  
( T e c h n i c a l )  ข อ ง อุ ต ส า ห ก ร ร ม  ปี  2 5 6 7



บุคลากรของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน

Pre-Production

29%

Production

51%

Post-Production

20%

ANIMATION

771
คน

ต า แ ห น่ ง ง า น ที่ มี ค ว า ม เ ช่ี ย ว ช า ญ ห รื อ ทั ก ษ ะ เ ฉ พ า ะ  
( T e c h n i c a l )  ข อ ง อุ ต ส า ห ก ร ร ม  ปี  2 5 6 7

รายชื่อต าแหน่ง 2565 2566 2567 YoY

Pre-production department

Concept Artist 52 41 39 -5%
Writer 12 9 9 0%
Head of Story 28 22 21 -5%
Background Designer 6 11 10 -9%
Character Designer 16 11 10 -9%
Art Director 67 58 55 -5%
Modeller / Model Maker 37 31 29 -6%
Storyboard Artist 66 52 49 -6%

Computer-generated (CG) Department

Rigger 22 20 19 -5%
Layout Artist 13 10 10 0%
2D Animator 119 117 111 -5%
3D Animator 144 139 132 -5%
Animation Technical Director (TD) 23 19 18 -5%
Effects Technical Director (FX TD) 42 31 29 -6%
Lighting Artist 18 19 18 -5%
Compositor 76 62 59 -5%

Compositing department

Editor 145 118 112 -5%
Sound Engineer 28 27 26 -4%
Music Artist 16 16 15 -6%



DIGITAL
CONTENT

ل
TACGA

GAME ANIMATION CHARACTER E-BOOK + ESPORTS

2024

CHARACTER

MINISTRY OF DIGITAL

ECONOMY AND SOCIETY depa

DCAT BANGKOK
ACMSIGGRAPH TGA

Gre
atK

ing



2,197 2,147 1,960
1,603

2,025
2,445

7,232

-2% -9%
-18%

26% 21%

196%

-60%

-10%

40%

90%

140%

190%

240%

290%

0

1,000

2,000

3,000

4,000

5,000

6,000

7,000

8,000

9,000

2561 2562 2563 2564 2565 2566 2567

มูลค่าอุตสาหกรรม อัตราการเติบโต

มูลค่าของอุตสาหกรรมคาแรก เตอร์
มู ล ค่า ร ว ม อุ ต ส า ห ก ร ร ม  ใ น ปี  2 5 6 1 - 2 5 6 7

มูลค่าการน าเข้า

3,690

+247%

มูลค่าการผลิตใช้ในประเทศ

3,463

+162%

มูลค่าการส่งออก

79

+37%

มูลค่าการบริโภค

+200%

7,153

มูลค่าการผลิต

3,542

+157%

มู ล ค่า ก า ร ผ ลิ ต  แ ล ะ ก า ร บ ริ โ ภ ค  ใ น ปี  2 5 6 7

หน่วย: ล้านบาทหน่วย: ล้านบาท



มูลค่าจ าแนกตามผู้ประกอบการ

การเติบโตอย่างมั ่นคงขับเคลื่อนโดยความต้องการที่เพ่ิมข้ึนของ
ตลาดต่างประเทศส าหรับบริการผลิตสินค้าและเน้ือหาคาแรกเตอร์ 
ผู ้ประกอบการไทยมีความเชี ่ยวชาญด้านคุณภาพการผลิตและ
ความสามารถปรับตัวตามความต้องการของลูกค้าต่างประเทศ

การเติบโตก้าวกระโดดสะท้อนการขยายตัวอย่างรวดเร็วของตลาด 
Character Merchandising และการค้าลิขสิทธ์ิโลก ขับเคล่ือนโดย
ความต้องการท่ีเพิ่มขึ้นของผู ้บริโภคต่อสินค้าและประสบการณ์ที ่
เช่ือมโยงกับคาแรกเตอร์ท่ีช่ืนชอบ

การเติบโตน้ีสะท้อนถึงศักยภาพการสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจของ
คาแรกเตอร์ไทยในตลาดท้ังภายในและต่างประเทศ โดยเฉพาะในช่วง
ท่ีเทคโนโลยีดิจิทัลและแพลตฟอร์มส่ือสังคมออนไลน์ได้เปิดโอกาสให้
ผู้สร้างสรรค์เข้าถึงผู้บริโภคได้โดยตรง 

ธุรกิจการจ าหน่าย น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย
(Distributor and Importer)

ธุรกิจการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืน
(Outsource Service Provider)

ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สินทางปัญญาของตนเอง
(IP Owner)

64 50 65 81 106 

2563 2564 2565 2566 2567

34 52 53 58 60 

2563 2564 2565 2566 2567

1,863 1,501 1,907 2,306 

7,066 

2563 2564 2565 2566 2567

15บริษัท

11บริษัท

15บริษัท

+207%

+3%

+31%

หน่วย: ล้านบาท



106,390 
156,208 

12,710 

105,055 

35,252 

72,319 

35,406 

45,200 

2,458 

40,247 

25,486 

31,425 

2566 2567

Other artist IPs

THE MONSTERS

MOLLY

SKULLPANDA

CRYBABY

DIMOO

Top 5 Trending Character Product

+106%

มู ล ค่า ร ว ม ร า ย ไ ด้ ขอ ง  P o p M a r t  ทั่ ว โ ล ก

หน่วย: ล้านบาท

217,699

450,454

* อ้ า ง อิ ง ข้ อ มู ล จ า ก  二零二四年年報A N N U A L  R E P O R T  2 0 2 4 ,  
P o p  M a r t



ไอดอลสาวดาวรุ่ง “น้องหมีเนย Butterbear”
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มูลค่าจ าแนกตามช่องทางรายไ ด้

969 
486 

865 946 707 

2563 2564 2565 2566 2567

511 524 488 437 387 

2563 2564 2565 2566 2567

447 541 619
1,004

6,078 

2563 2564 2565 2566 2567

หน่วย: ล้านบาทหน่วย: ล้านบาท

รายได้จากการขายหรือเช่าคาแรกเตอร์
แบบด้ังเดิม 

รายได้จากการขายหรือเช่าคาแรกเตอร์
แบบดิจิทัล 

รายได้จากการผลิตสินค้าในรูปแบบต่าง 
ๆ ท้ังในรูปแบบสินค้าด่ังเดิม และสินค้าใน
รูปแบบดิจิทัลจากผู้ท่ีเป็นเจ้าของลิขสิทธ์ิ
ของคาแรกเตอร์ 

-25%

+506%

Traditional License Digital License Character Merchandising
หน่วย: ล้านบาท

-11%

* มู ล ค่ า ข้ า ง ต้ น ไ ม่ ไ ด้ นั บ ร ว ม  
มู ล ค่ า ข อ ง ก า ร รับ จ้ า ง ผ ลิต ผ ล ง า น ภ า ย ใ ต้ ลิ ข สิ ท ธ์ิ ข อ ง ผู้ อ่ื น



บุคลากรของอุตสาหกรรมคาแรก เตอร์

530 562 524 549 649

351 421

409 338 334 297
291

257
270 279 284 288

2561 2562 2563 2564 2565 2566 2567 2568E 2569F 2570F

Non-technical Technical

939 900 858 846
940

608
691

+14%



บุคลากรของอุตสาหกรรมคาแรก เตอร์
ต า แ ห น่ ง ง า น ที่ มี ค ว า ม เ ช่ี ย ว ช า ญ ห รื อ ทั ก ษ ะ เ ฉ พ า ะ  
( T e c h n i c a l )  ข อ ง อุ ต ส า ห ก ร ร ม  ปี  2 5 6 7

รายชื่อต าแหน่ง 2565 2566 2567 YoY

Character

3D Designer 35 33 35 +6%

Character Designer 72 59 62 +5%

Creative 63 57 60 +5%

Graphics Designer 53 49 51 +4%

Product Designer 68 59 62 +5%

3D Designer

13%

Character 

Designer

23%

Creative

22%

Graphics Designer

19%

Product Designer

23%

270
คน



DIGITAL
CONTENT

لم
TACGA

MINISTRY OF DIGITAL

ECONOMY AND SOCIETY depa

DCAT BANGKOК
ACMSIGGRAPH

GAME ANIMATION CHARACTER E-BOOК + ESPORTS

2024

E-BOOK

TGA



3,209
3,712 3,971 3,963

16%

7%

-0.21%
-10%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

0

1,000

2,000

3,000

4,000

5,000

6,000

7,000

8,000

9,000

2564 2565 2566 2567

มูลค่าอุตสาหกรรม อัตราการเติบโต

มูลค่าของอุตสาหกรรมหนังสืออิ เ ล็กทรอนิกส์
มู ล ค่า ร ว ม อุ ต ส า ห ก ร ร ม  ใ น ปี  2 5 6 4 - 2 5 6 7

มูลค่าการน าเข้า

300

-7%

มูลค่าการผลิตใช้ในประเทศ

3,641

+1%

มูลค่าการส่งออก

22

-13%

มูลค่าการบริโภค

-2%

3,941

มูลค่าการผลิต

3,663

-1%

มู ล ค่า ก า ร ผ ลิ ต  แ ล ะ ก า ร บ ริ โ ภ ค  ใ น ปี  2 5 6 7

หน่วย: ล้านบาทหน่วย: ล้านบาท



อุตสาหกรรมเปลี ่ยนผ่านในยุคเทคโนโลยี AI และเครื่องมือผลิต
เนื ้อหาอัตโนมัติ ผู ้ประกอบการเผชิญแรงกดดันจากลูกค้าที่
ด าเนินการผลิตภายในได้มากขึ ้นและการใช้ Template พร้อม
เคร่ืองมือส าเร็จรูปท่ีลดการจ้างบริการภายนอก

มูลค่าจ าแนกตามผู้ประกอบการ

กระจายเนื ้อหาในยุคดิจิทัล ความส าเร็จของกลุ ่มนี้มาจากการ
ปรับตัวเข้าสู่ระบบนิเวศดิจิทัลท่ีผู ้บริโภคสามารถเข้าถึงเน้ือหาได้
ผ่านหลากหลายช่องทาง ตั้งแต่แพลตฟอร์มอีบุก๊ เว็บไซต์การ์ตูน
ออนไลน์ ไปจนถึงแอปพลิเคชันมือถือต่าง ๆ 

การปรับตัวลงและฟื้นตัวในปี 2567 โดยมีส่วนแบ่งตลาดสูงกว่า
อ ุ ตสา หก รรมอ ื ่ นอย ่ า งมาก  สะ ท้ อนควา มสา มา รถขอ ง
ผู้ประกอบการไทยในการสร้างเน้ือหาหนังสือและการ์ตูนท่ีเป็นท่ีนิยม 
และมีศักยภาพในการต่อยอดเป็นส่ือรูปแบบอ่ืน

ธุรกิจการดูแลลิขสิทธิ์ น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย
(Licensing agent and Distributor)

ธุรกิจการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืน
(Outsource Service Provider)

ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สินทางปัญญาของตนเอง
(IP Owner)

830 972 849 873 

2564 2565 2566 2567

51 53 66 50 

2564 2565 2566 2567

2,328 
2,687 3,056 3,040 

2564 2565 2566 2567

10บริษัท

9 บริษัท

12บริษัท

+3%

-25%

-0.52%

หน่วย: ล้านบาท



จ่ิวฉงจ่ือ ผมเทพจนทุกคนอยาก
ลุกข้ึนมาปรบมือให้

แต่งงานสามคร้ังกับ
ปลาเค็ม

Fanservice Paradox อาชญากรรมรัก
ในม่านเมฆ

Top 5 Trending eBooks ในปี 2567

* อ้ า ง อิ ง ข้ อ มู ล จ า ก P i n t o  E - B o o k

น ว นิ ย า ย แ ป ล



ศาสตร์มืด
แห่งการชักใยคน

Manifest
7 ข้ันตอนสู่ทุกส่ิงที่

ปรารถนา

Good vibe good life 
ใช้คลื่นพลังบวกดึงดูด

พลังสุข

Ultimate Skills 
ทักษะจ าเป็นแห่ง

อนาคต

The Psychology of 
Money  

จิตวิทยาว่าด้วยเงิน

Top 5 Trending eBooks ในปี 2567

* อ้ า ง อิ ง ข้ อ มู ล จ า ก P i n t o  E - B o o k

จิ ต วิ ท ย า  แ ล ะ ก า ร พั ฒ น า ต น เ อ ง



ต านานดาบและคทา
แห่งวิสตอเรีย

เม่ือนักล่าเกมขยะ
ท้าสู้ในเกมเทพ

เกิดใหม่เป็นสไลม์
ไปซะแล้ว

ฉันกลายเป็นตัว
ประกอบท่ีตัวเองเคยด่า

สะดุดรักยัยแฟนเช่า

Top 5 Trending eBooks ในปี 2567

* อ้ า ง อิ ง ข้ อ มู ล จ า ก P i n t o  E - B o o k

มั ง ง ะ - มั ง ฮ ว า  - มั ง ฮั ว



BAD (LOVE) LIAR 
ลวงรัก(ร้าย) 

นามปากกา Badstyle_

IT'S REAL คุณหมอ
เป็นพระเอก

นามปากกา โนเนจัง

เล่ห์รักมาเฟีย 
นามปากกา พยอล

พยศรัก คุณภรรยา 
นามปากกา Melyssa

สุดท่ีร้ายของท่าน
ประธาน

นามปากกา ปรากฏการณ์

Top 5 Trending Novel ในปี 2567 จาก Thai Creator

* อ้ า ง อิ ง ข้ อ มู ล จ า ก P i n t o  E - B o o k



Trending Thai Writer ในปี 2567

Badstyle_ 
ผู้ติดตามในแพลตฟอร์ม 
72,000 คน 

โนเนจัง 
ผู้ติดตามในแพลตฟอร์ม 
27,900 คน 

พยอล
ผู้ติดตามในแพลตฟอร์ม 
13,000 คน 

Melyssa
ผู้ติดตามในแพลตฟอร์ม 
8,600 คน 

ณดารินทร์
ผู้ติดตามในแพลตฟอร์ม 
8,200 คน 

อิษสรา | ISSARA
ผู้ติดตามในแพลตฟอร์ม 
6,200 คน 

คุณD/Kun_D
ผู้ติดตามในแพลตฟอร์ม 
5,500 คน 

ใจดินสอ / เดือนสิบสอง
ผู้ติดตามในแพลตฟอร์ม 
5,300 คน 

ปรากฏการณ์
ผู้ติดตามในแพลตฟอร์ม 
3,800 คน 

เจ้าหญิงผู้เลอโฉม
ผู้ติดตามในแพลตฟอร์ม 
3,800 คน 

94%

6%

Publisher Generated Content: PGC
นิยายแปล นิยายจากส านักพิมพ์

User Generated Content: UGC
นิยายจากนักเขียนอิสระ

ร า ย ไ ด้ ข อ ง นั ก เ ขี ย น ที่ เ กิ ด ขึ้ น

180
ล้านบาท

อั น ดั บ  1 0  นั ก เ ขี ย น ข า ย ดี

* ร า ย ไ ด้ ดั ง ก ล่ า ว เ ป็ น ก า ร ป ร ะ เ มิ น ร า ย ไ ด้ จ า ก
ข้ อ มู ล นั ก เ ขี ย น บ น แ พ ล ต ฟ อ ร์ ม ม า ก ก ว่ า  3 6 , 00 0 ค น
อ้ า ง อิ ง ข้ อ มู ล จ า ก  ธั ญ ว ลั ย



มูลค่าจ าแนกตามช่องทางรายไ ด้

1,480 1,679 1,667 1,552 

2564 2565 2566 2567

1,617 
1,941 2,214 2,346 

2564 2565 2566 2567

60 40 24 15 

2564 2565 2566 2567

เนื้อหาที่ผู ้ประพันธ์เผยแพร่บนแพลต-
ฟอร์มออนไลน์แบบแบ่งตอน มีทั้งแบบ
อ่านฟรี แบบเสียค่าบริการรายตอนหรือ
รายเดือน และแบบรับชมโฆษณาแทน
ค่าบริการ

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้ประพันธ์รวม
เล ่มและจั ดจ าหน่ ายบนแพลตฟอร์ ม
ออนไลน์ ต้องใช้ซอฟต์แวร์หรืออุปกรณ์ท่ี
รองรับแพลตฟอร์มเฉพาะเพ่ือการอ่าน

คอมมิค มังงะ มันฮวา หรือ การ์ตูน ท่ี
นักเขียนหรือผู้ประพันธ์น ามาเผยแพร่บน
แพลตฟอร์มออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ หรือ 
แอปพลิเคชัน

-7%

+6%

Web Novel and Fiction E-book and E-Comic Webtoon
หน่วย: ล้านบาทหน่วย: ล้านบาท หน่วย: ล้านบาท

-39%

* มู ล ค่ า ข้ า ง ต้ น ไ ม่ ไ ด้ นั บ ร ว ม  
มู ล ค่ า ข อ ง ก า ร รับ จ้ า ง ผ ลิต ผ ล ง า น ภ า ย ใ ต้ ลิ ข สิ ท ธ์ิ ข อ ง ผู้ อ่ื น



บุคลากรของอุตสาหกรรมหนังสืออิ เ ล็กทรอนิกส์

1,074
1,741 1,724

605

676 681 670 659 654

2565 2566 2567 2568E 2569F 2570F

Non-technical Technical

1,679

2,417 2,405

-0.37%



บุคลากรของอุตสาหกรรมหนังสืออิ เ ล็กทรอนิกส์
ต า แ ห น่ ง ง า น ที่ มี ค ว า ม เ ช่ี ย ว ช า ญ ห รื อ ทั ก ษ ะ เ ฉ พ า ะ  
( T e c h n i c a l )  ข อ ง อุ ต ส า ห ก ร ร ม  ปี  2 5 6 7

Creative and Content

49%

Design and User 

Experience

22%

Engineering and 

Technology

17%

Product , Business and Legal

12%

681
คน

รายชื่อต าแหน่ง 2565 2566 2567

Creative and Content

Writer 28 31 31 0%
Editor/Proofreader 153 171 173 +1%
Translator 98 109 110 +1%
Content partnerships 17 20 20 0%

Design and User Experience

Graphic Designer 32 36 36 0%
Illustrator/Graphics 81 90 91 +1%
UXUI Designer 21 24 24 0%

Engineering and Technology

Software Engineer Backend 42 47 47 0%
Software Engineer Frontend 22 25 25 0%
Mobile/Client Engineering 12 14 14 0%
Infrastructure Engineer 10 11 11 0%
Quality Assurance 17 19 19 0%

Product , Business and Legal

Product Manager 12 13 13 0%
Business partnerships 13 14 14 0%
Legal 47 52 53 +2%



ศึกษาข้อมูลเพิ่มเติม 

และดาวโหลดเอกสารได้ที่

QR Code


