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อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ไทย

สถานภาพและจ านวนผู้ประกอบการ ในปี 2022 - 2025
หน่วย: บริษัท

รวมทุกสาขา ปี 2025

323 บริษัท

ปี 2 0 2 5  จ า น วนผู้ ป ร ะ ก อบก า ร เ พิ่ ม ขึ้ น ใ น ทุ ก ส า ข า

น า โ ด ยอุ ต ส า หก ร รม เ กมที่ เ พิ่ ม จ า ก 9 6  เ ป็ น 1 2 6  บ ริ ษั ท

( + 3 1 % ) แ ล ะ ค า แ ร ก เ ต อ ร ์ จ า ก 3 5 เ ป ็ น 4 3 บ ร ิ ษ ั ท

( + 2 3 % ) ซึ ่ ง เ ป็ น ส อ ง ส า ข า ที ่ ม ู ล ค่ า ข ย า ย ตั ว สู ง ที ่ ส ุ ด

ส ะ ท้ อ นก า ร เ ข้ า สู่ ต ล าดของ ผู้ ป ร ะ กอบกา ร ร าย ใ หม่

ขณ ะ ที่ แ อ นิ เ ม ชั น ก ลั บ ม า เ พิ่ ม ขึ้ น เ ล็ ก น้ อ ย เ ป็ น 1 2 4  

บ ริ ษั ท ( + 3 % ) ห ลั ง ล ด ล ง ต่ อ เ นื ่ อ ง จ า ก ก า ร ปิ ด กิ จ ก า ร

แ ล ะ เ ป ลี่ ย นส ายธุ ร กิ จ
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*  นั บ จ า กผล ร วม ร า ยกลุ่ ม ธุ ร กิ จ ปี 2 0 2 2 - 2 0 2 3  ใ ช้ ตั ว เ ล ข เ ดิ ม แ ล ะ ยั ง ไ ม่ นั บ ร ว มอี ส ป อ ร์ ต 1 6  บ ริ ษั ท

2022 2023 2024 2025

E-BOOK CHARACTER ANIMATION GAME

+17%

+31%
+3%

+23%

+15%



มูลค่าอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ไทย ปี 2022 - 2025

มูลค่ารวมอุตสาหกรรม ในปี 2022 - 2025

44,230 44,236

50,608
53,417 +6%

2022 2023 2024 2025

มูลค่าการผลิต และการบริโภค ในปี 2025

มูลค่าการบริโภค

50,988
+7%

มูลค่าการน าเขา้

41,735
+6%

มูลค่าการผลติใช้ใน
ประเทศ

9,253
+12%

มูลค่าการสง่ออก

2,429
-22%

มูลค่าการผลติ

11,682
+3%

34,556 34,288 35,981 37,014 

3,936 3,532 3,432 3,150 2,026 2,445 
7,232 

9,487 
3,712 3,971 

3,963 
3,766 

*  ตั้ ง แ ต่ ปี 2 0 2 2  มี ก า ร นั บ ร ว ม อุ ต ส า หก ร รมหนั ง สื อ อิ เ ล็ ก ท รอนิ ก ส์ เ ข้ า ใ น อุ ต ส า หก ร รม ดิ จิ ทั ล คอน เ ทนต์

E-BOOK CHARACTER ANIMATION GAME

+3%

+31%

-5%

-5%

หน่วย: ล้านบาท หน่วย: ล้านบาท



แนวโน้มของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ไทย

CAGR

+9.4%
2019 - 2025

*  ตั้ ง แ ต่ ปี 2 0 2 2  มี ก า ร นั บ ร ว ม อุ ต ส า หก ร รมหนั ง สื อ อิ เ ล็ ก ท รอนิ ก ส์ เ ข้ า ใ น อุ ต ส า หก ร รม ดิ จิ ทั ล คอน เ ทนต์

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026E 2027F 2028F

31,081

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

50,608
53,417

ข้อมูลมูลค่าย้อนหลัง ปี 2019-2024 ข้อมูลมูลค่าปัจจบุัน ปี 2025 ข้อมูลมูลค่าโน้ม ปี 2026-2028 

+6% +8%
+5%

+5%
หน่วย: ล้านบาท



บุคลากรในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ ปี 2019 – 2028F

จ านวนบุคลากร ปี 2019 – 2028F

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026E 2027F 2028F

Non-technical Technical

4,108 4,230 4,212 
4,833 4,527 4,449 4,756 4,640 4,616 4,656 

1,607 1,429 1,739 

3,070 3,215 3,239 
3,647 3,568 3,558 3,612 

บุคลากรรวม ปี 2025

8,403 คน
+9%

*  ตั้ ง แ ต่ ปี 2 0 2 2  มี ก า ร นั บ ร ว ม อุ ต ส า หก ร รมหนั ง สื อ อิ เ ล็ ก ท รอนิ ก ส์ เ ข้ า ใ น อุ ต ส า หก ร รม ดิ จิ ทั ล คอน เ ทนต์

5,715 5,659 5,951

7,903 7,742 7,688
8,403 8,208 8,174 8,268

-2% -0.4% +1%
+9%

+13%

+7%

หน่วย: คน



โจทย์ของอุตสาหกรรม และก้าวต่อไป
จากผลส ารวจมูลค่าอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ไทย ปี 2568

ตลาดโต แต่เงินไหลออกนอกประเทศ 
ทุก 100 บาท ที่คนไทยจา่ยใหด้จิิทลัคอนเทนต์

82 บาท ออกนอกประเทศ

เพิ่มขีดความสามารถทางการแข่งขันให้ผู้ประกอบการไทย เชื่อมต่ออุปทานโลก 

เปิดเวทีให้เข้าถึงตลาดโลก
gamescom asia x Thailand Game Show 2568
92 บูธไทย · เจรจาธุรกิจ 2,389 คู่ · มูลค่า ~1,200 ล้านบาท

สร้าง Level playing Field

(ร่าง) พ.ร.บ.
ส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม

เร่งสร้าง developer 

อุปสงค์ไม่ใช่ปัญหา อุปทานตา่งหากทีต่อ้งเร่ง ไทยต้องเปลี่ยน “มูลค่าการบริโภค” ให้กลายเป็น “มูลค่าการผลิต” ของคนไทย

พลิกบทบาท จากผู้รับจ้างผลิต  สู่เจ้าของ IP ที่โลกต้องจ่าย

ส่งเสริมการแข่งขันที่เป็นธรรม 

เพิ่ม Global Visibility

ส่งเสริม IP ไทย

ยกระดับอุตสาหกรรมไทย
ให้เติบโตอย่างยั่งยืน 







มูลค่าของอุตสาหกรรมเกม

มูลค่ารวมอุตสาหกรรม ในปี 2019 - 2025

34,316
37,063

34,556 34,288
35,981

37,014

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

มูลค่าการผลิต และการบริโภค ในปี 2025

มูลค่าการบริโภค

36,503
+4%

มูลค่าการน าเขา้

36,180
+4%

มูลค่าการผลติใช้ใน
ประเทศ

323
+47%

มูลค่าการสง่ออก

511
-39%

มูลค่าการผลติ

834
-21%

+3%

25,440

หน่วย: ล้านบาท หน่วย: ล้านบาท



มูลค่าจ าแนกตามผู้ประกอบการ

IP Owner
ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สินทางปัญญาของ
ตนเอง

63 บริษัท

591

+17%

ผู้ประกอบการเพิ่มราว 40% แต่มูลค่ายังไม่กลับไประดับ

ปี 2021 – 2023 สะท้อนความท้าทายในการสร้าง IP ที่

แข่งขันได้ และความต้องการในด้านการสนับสนุน เพื่อ

ขยายสเกล และลดการพึ่งพาการน าเข้า

Outsource Service Provider

ธุรกิจการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสทิธิ์ของผูอ้ืน่

46 บริษัท

227

+56%

ผู้พัฒนาระดับโลกลดทมีในองค์กรและโยกงานออกมา

จ้างผลิต ไทยไดป้ระโยชน์จากต้นทนุทีแ่ขง่ขันได้และ

ทักษะงานอาร์ต แต่เป็นงานกระจายชิ้นเล็กหลายราย ยัง

ไม่ใช่สัญญาหลักระยะยาว

Distributor and Importer
ธุรกิจการจ าหน่าย น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย

26 บริษัท

36,196

+2%

มูลค่าจากมือถือซึ่งเป็นครึ่งหนึ่งของมูลค่ารวมเติบโต

เพียง 1% ขณะที่ฝั่งพีซีมีเติบโตที่ 9% ่ใกล้เคียงกับ

ตลาดโลก แม้จะเติบโต แต่ความไม่สมดุลน้ีของมูลคา่น้ี

ยังเสี่ยงต่อความยั่งยืนของอุตสาหกรรมและจ าเป็นตอ้ง

ส่งเสริมการลงทนใน IP ภายในประเทศ

684 682 683 504 591 

129 109 129 146 227 

36,250 33,765 33,476 35,331 36,196 

2021 2022 2023 2024 2025

2021 2022 2023 2024 2025

2021 2022 2023 2024 2025

หน่วย: ล้านบาท
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มูลค่าจ าแนกตามแพลตฟอร์ม

37,063
34,556 34,288

35,981
37,014

+3%

2021 2022 2023 2024 2025

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

PC 12,385 +9%

แพลตฟอร์มเดียวท่ีโตต่อเนื่องตลอด 5 ปี สัดส่วนในตลาดเกมไทยเพิ่มจาก 24% 
เป็น 33% แต่การเติบโตปีนี้กว่า 60% มาจากการซื้อไอเทมในเกมฟรีท่ีโต 36% 
ไม่ใช่การขายตัวเกมท่ีโตเพียง 4% ทิศทางเดียวกับตลาดโลกท่ีรายได้ไอเทมบน
พีซีโต 9.1%

11,666 10,130 9,768 8,991 8,721 

10,571 
9,413 8,892 8,844 9,350 

8,966 
9,382 9,766 11,359 12,385 

5,776 
5,615 5,841 

6,768 
6,539 

84 
16 21 

19 19 

Mobile 18,071 +1%

กลับมาบวกคร้ังแรกในรอบ 4 ปี แต่ยังต ่ากว่าจุดสูงสุดปี 2021 อยู่ 19% และ
สัดส่วนในตลาดลดจาก 60% เหลือ 49% ปีนี้ iOS แซง Android เป็นคร้ังแรก
สะท้อนฐานผู้จ่ายท่ีกระจุกตัวมากขึ้น ขณะท่ีรายได้เกมมือถือท่ัวโลกโตเพียง 1% 
เทียบกับแอปทุกหมวดท่ีโต 10.6%

Console/Handheld 6,539 -3%

เป็นแพลตฟอร์มเดียวท่ีรายได้แทบท้ังหมดเป็นการซื้อขาด ไม่มีรายได้ต่อเน่ือง
จากไอเทมเหมือนพีซีและมือถือ มูลค่าจึงแกว่งตามรอบเคร่ืองมากกว่าจะทบต้น
ปีน้ี Switch 2 เพ่ิงเข้าไทยปลายมิถุนายนยังไมทั่นหนุนเต็มปี ต่างจากตลาดโลก
ท่ีโต 2.8%

Arcade 19 +3%

หดกว่า 90% จากปี 2020 เหลือเพียง 0.05% ของตลาด ตัวเลขท่ีขยับจึงเป็น
ความผันผวนของฐานท่ีเล็กมาก สวนทางกับตู้คีบตุ๊กตาในห้างท่ีคึกคัก ซึ่งไม่
ถูกนับรวมในนิยามนี้ เพราะกฎหมายไทยจัดเป็นเคร่ืองเล่นการพนันที่ต้องขอ
อนุญาต

+3%

-3%

+9%

+6%

-3%

หน่วย: ล้านบาท



มูลค่าจ าแนกตามช่องทางรายได้

* มูลค่าจ าแนกตามช่องทางรายได้ ได้จาก ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สินทางปัญญาของตนเอง และธุรกิจการจ าหน่าย น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย รวมกัน

ไม่รวมมูลค่าของการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสทิธิ์ของผูอ้ื่น

Download and Retail หน่วย: ล้านบาท

ทรงตัวเพราะแรงสวนกันในช่องทางเดียว พีซีแบบดาวน์
โหลดโต 4% แต่ถูกหักล้างเกือบหมดด้วยคอนโซลท่ีลด
4% ส่วนการซื้อขาดบนมือถือก็ลดลงเช่นกัน

In-Game Purchase หน่วย: ล้านบาท

มีสองส่วนท่ีเติบโต คือ iOS ท่ีโต 7% และเกมฟรีบนพีซีท่ี
โตถึง 36% เร็วสุดในทุกช่อง ขณะท่ี Android ติดลบและ
ฉุดการเติบโตรวมไว้

Other หน่วย: ล้านบาท

ปัจจัยมาจาก 2 ส่วนคือ โฆษณาในเกมลดลง 45% ซึ่ง
ลดลงหนักท่ี Android อีกส่วนคือมูลค่าการให้บริการ
ด้านการตลาดในปี 2024 จากบริษัทเกมในต่างประเทศท่ี
เข้ามาใช้บริการท่ีส่งผลให้มูลค่าสูงขึน้ผิดปกติ

16,770 +1%
19,961

+6%
56

-84%

2021 2022 2023 2024 2025

13,056 13,016 
13,995 

16,669 16,770 
23,475 

21,160 20,027 18,818 19,961 

403 271 136 348 
56 

2021 2022 2023 2024 2025 2021 2022 2023 2024 2025



บุคลากรของอุตสาหกรรมเกม

จ านวนบุคลากร ปี 2019 – 2028F

2,431

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026E 2027F 2028F

Non-technical Technical

บุคลากรรวม ปี 2025

2,431 คน

1,755 1,574 1,576 1,463 1,454 1,467 
1,788 1,723 1,716 1,699 

862 

715 734 
623 460 464 

643 620 617 611 

+26%

2,343 2,333 2,310

+26% -4% -0.4% -1%

+22%

+39%

2,617

2,289 2,310
2,086

1,914 1,931

หน่วย: คน



บุคลากรของอุตสาหกรรมเกม

ต าแหน่งงานที่มีความเชี่ยวชาญหรือทักษะเฉพาะ (Technical) ของอุตสาหกรรม ปี 2025

Technical

Game Operation 22% Programmer Backend 23%

Programmer Frontend 12% QA/Tester 10%

Programmer Full Stack 8% อื่น ๆ 24%

Programmer Backend 412 +8%

Game Operation 393 +3%

Programmer Frontend 216 +12%

QA/Tester 187 +2%

Game Designer 152 +13%

Programmer Full Stack 148 ใหม่

Game Producer 124 +24%

2D Artist 72 +4%

IT Infrastructure 56 ใหม่

3D Artist 28 +12%

412

393

216

187

148

432

1,788 คน

หน่วย: คน



ตลาดเกมโลกโต 9.1% ไทยโต 3%

มูลค่าตลาดเกมโลก ปี 2025 จ าแนกตามแพลตฟอร์ม | ช่องว่างของไทยอยู่ที่มือถือ ไม่ใช่ทั้งตลาด

201.6 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ

ราว 6.65 ล้านล้านบาท

+9.1% ทะลุ 2 แสนล้านดอลลาร์เปน็ครั้งแรก

พีซีของไทยโต 9% ท าสถิติใหม่ ตามเทรนด์โลกได้จริง แต่มือถือโต

เพียง 1% ขณะท่ีโลกโต 11% ช่องว่างจึงกระจุกอยู่ท่ีแพลตฟอร์มเดียว

และเม่ือ 98% ของมูลค่าเกมไทยมาจากการน าเข้า การท่ีตลาดโลกโตเร็วขึ้น จึง
แปลว่าเงินไหลออกมากขึ้น ไม่ใช่ไหลเข้า

Mobile

ราว 3.74 ล้านล้านบาท

113.3 พันล้าน
USD

+11% โลก +11% · ไทย +1%

ช่องว่างกว้างท่ีสุดในสามแพลตฟอร์ม

Console

ราว 1.48 ล้านล้านบาท

44.7 พันล้าน
USD

+2.8% โลก +2.8% · ไทย -3%

ราคาเคร่ืองและเกมลิขสิทธิ์กดก าลังซื้อ

PC

ราว 1.44 ล้านล้านบาท

43.6 พันล้าน
USD

+12.0% โลก +12% · ไทย +9%

แพลตฟอร์มเดียวท่ีไทยตามทันเทรนด์
โลก

* อ้างอิงข้อมลูจาก Global Games Market Report (รายไตรมาส), Newzoo | แปลงค่า 33 บาท/ดอลลาร์สหรัฐ อ้างอิง ธปท.



มือถือกลับมาบวก แต่ยังไม่ฟื้น

โลกอิ่มตัว ไทยบวก 1% ครั้งแรกในรอบ 4 ปี แต่ยังต ่ากว่าจุดสูงสุดปี 2021 อยู่ 19%

82 พันล้าน USD

รายได้ในแอปของเกมมือถือทั่วโลก ปี 2025 (ราว 2.71 ล้านล้านบาท)

ไทยเติบโตเพียง 1% ขณะท่ีรายได้ในแอปรวมทุกหมวดโต 11% ปี 2025 จึงเป็นปีแรกที่
แอปนอกกลุ่มเกมแซงกลุ่มเกม เกมไม่ได้แพ้เกม แต่แพ้เวลาท่ีถูกแอปอื่นดึงไป

ไทยเดินตามรูปแบบเดียวกัน iOS +6% ขณะท่ี Android -3% แปลว่าฐานผู้จ่ายก าลัง
กระจุกท่ีกลุ่มจ่ายสูง การรักษาผู้เล่นและ Live Operations จึงช้ีขาดกว่าการหาผู้เล่น
ใหม่

มูลค่าเกมมือถือของไทย ปี 2021 - 2025

หน่วย: ล้านบาท

2021 2022 2023 2024 2025

สัดส่วนมือถือลดจาก 60% ปี 2021 เหลือ 49% ปี 2025 ขณะท่ีพีซีเพิ่มจาก 24% เป็น 33% 
เงินไม่ได้หาย แต่ย้ายแพลตฟอร์ม

* อ้างอิงข้อมลูจาก State of Gaming / State of Mobile, Sensor Tower และผลการส ารวจฯ ปี 2025 | แปลงค่า 33 บาท/ดอลลาร์สหรัฐ อ้างอิง ธปท.

18,071
+1%

22,237

19,543 18,660 17,835



Top 10 เกมมือถือในไทย : AppTweak เทียบ Sensor Tower

ปี 2025 ต่างกันที่ระดับมูลค่า ไม่ใช่โครงสร้างตลาด หน่วย: ล้านบาท

# เกม ผู้ให้บริการ · ประเทศ AppTweak Sensor Tower ส่วนต่าง DAU

1 eFootball KONAMI · ญี่ปุ่น 1,733.0 2,282.2 +32% 0.58

2 EA SPORTS FC Mobile Electronic Arts · สวิตเซอรแ์ลนด์ 757.2 800.6 +6% 0.94

3 Garena Free Fire Garena · สิงคโปร์ 709.9 844.4 +19% 2.73

4 Coin Master Moon Active · อิสราเอล 614.8 672.4 +9% 0.27

5 Garena RoV (Arena of Valor) Garena · สิงคโปร์ 576.9 515.5 -11% 3.08

6 Last War: Survival Game FUNFLY · สิงคโปร์ 333.4 292.1 -12% 0.06

7 Roblox Roblox · สหรัฐอเมรกิา 315.9 927.6 +194% 5.89

8 Candy Crush Saga King · มอลตา 304.0 241.4 -21% 0.18

9 Whiteout Survival Century Games · สิงคโปร์ 279.4 265.9 -5% 0.06

10 Gardenscapes Playrix · ไอร์แลนด์ 229.0 — — —

— PUBG MOBILE Tencent · จีน — 202.0 — 0.27

— Seven Knights Re:Birth Netmarble · เกาหลีใต้ — 200.2 — 0.05

รวม Top 10
คิดเป็น 32.4%  /  39.0% ของตลาดเกมมือถือไทย 18,071 ล้านบาท

5,853.5 7,044.1 +20%

ต่างกันที่ระดับ ไม่ใช่โครงสร้าง
จากการประมาณการรายได้ Top 10 รวมของ AppTweak อยู่ท่ี 5,853.5 ล้านบาท
ส่วน Sensor Tower อยู่ท่ี 7,044.1 ล้านบาท กรอบความต่าง ระหว่างผู้ให้บริการข้อมูล
ไม่ใช่การประมาณอย่างหยาบ

ทั้งสองแหล่งเล่าเรื่องเดยีวกัน— ข้อสรุปเชิงนโยบายไมเ่ปลีย่น

ตรงกัน 9 ใน 12 ชื่อ ให้ eFootball เป็นอันดับ 1 เหมือนกัน และ 5 อันดับแรกเป็นชุด

เดียวกัน ที่ส าคัญคือไม่มีเกมสัญชาติไทยอยู่ใน Top 10 ของทั้งสองแหล่งแม้แต่ชื่อเดียว

ข้อสรุปท่ีว่ามูลค่าเกมมือถือไทย เกือบท้ังหมดไหลออกไปยังผู้ให้บริการต่างชาติ จึงไม่

ข้ึนกับการเลือกแหล่งข้อมูล

Roblox คือจุดที่ตา่งกันมากที่สุด — ห่างกัน 2.9 เท่า

AppTweak 315.9 ล้านบาท (อันดับ 7) แต่ Sensor Tower 927.6 ล้านบาท (อันดับ 2) 

ห่างกัน 611.7 ล้านบาท คิดเป็นกว่าครึ่งของส่วนต่างรวมท้ังตาราง สาเหตุหลักคือ

Robux ที่ซื้อผ่านเว็บและพีซี กับวิธีปันส่วนรายได้ข้ามแพลตฟอร์ม ตัวเลขนี้จึงควร

อ้างอิงอย่างระมัดระวังที่สุด

ตัดโรบล็อกซ์ออก ส่วนตา่งเหลือราว 11% — และเอียงไปทางเดยีวกนั

อีก 8 ชื่อต่างกันในช่วง −21% ถึง +32% (มัธยฐาน 11%) กลุ่มท่ี AppTweak สูงกว่า

คือ RoV −11%, Last War −12% และ Candy Crush −21% ล้วนเป็นเกมท่ีมีช่องทาง

เติมเงินนอกสโตร์ ทั้งเว็บช็อปและตัวแทนจ าหน่ายในประเทศ มูลค่าจริงของกลุ่มนี้จึง

น่าจะสูงกว่าทั้งสองแหล่ง
* AppTweak Market Intelligence และ Sensor Tower (Thailand, 2025)
** แปลงค่า 33 บาท/USD ท้ังสองแหล่ง · รายได้เป็นยอดจ่ายในสโตร์ ไม่รวมการเติมเงินนอกสโตร์



ไทยเป็นเจ้าภาพ และถึงเวลาขึ้นเป็นผู้เล่น

gamescom asia x Thailand Game Show 2025 | 16 - 19 ตุลาคม 2025

206,159
ผู้เข้าชมงาน

+10% จาก 186,876 คนในปี 2024 · 
สถิติสูงสุดของท้ังสองงาน

5,590
ผู้เข้ารว่มฝัง่ธรุกจิ

จาก 81 ประเทศท่ัวโลก

294
ผู้ออกบูท

ท้ังผู้พัฒนา ผู้จัดจ าหน่าย และผู้ให้บริการ

1,220 ล้านบาท

มูลค่าเจรจาธรุกิจในงาน 4 วัน

มากกว่ารายได้ท้ังปีของเจ้าของ IP เกม
ไทยสองเท่า

gamescom asia x Thailand Game Show คือเวทีเจรจาธุรกิจ
เกมท่ีใหญ่ที่สุดในอาเซียน ดึงผู้ซื้อ ผู้จัดจ าหน่าย และนักลงทุนจาก 81 ประเทศเข้ามาเจรจากันใน

กรุงเทพฯ

ผู้ประกอบการไทยจึงเร่ิมต้นได้ทันทีด้วยต้นทุนท่ีต ่ากว่าการออกไปหาผู้ซื้อในต่างประเทศ เพียง

เตรียม IP ให้พร้อมขึ้นโต๊ะเจรจา ท้ังเอกสารน าเสนอภาษาอังกฤษ ความชัดเจนของสิทธิ์ใน

ทรัพย์สินทางปัญญา และแผนขยายตลาดท่ีจับต้องได้

ร่าง พ.ร.บ. ส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม เป็นกฎหมายด้านเกม ฉบับแรกของประเทศ

ไทย เพื่อสร้าง Level playing field ให้นักพัฒนาเกม และผู้ประกอบการไทย สามารถแข่งขันกับผู้

เล่นระดับโลกได้ อีกท้ัง ยังเป็นเคร่ืองมือส าคัญในการลดการขาดดุลทางการค้าจากการน าเข้าเกม

เพื่อการบริโภคท่ีสูงขึ้นอย่างต่อเน่ืองทุกปี

นอกจากน้ี กฎหมายฉบับนี้จะช่วยส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนได้บริโภคเกมท่ีเหมาะสมตามช่วงอายุ

ตลอดจนเป็นช่องทางในการเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมอันดีงามของประเทศให้ปรากฎสู่สายตาชาวโลก

* อ้างอิงข้อมลูจากผูจ้ัดงาน gamescom asia x Thailand Game Show 2025 และการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการสาขาเกม ปี 2025

เวทีธุรกิจเกมใหญ่สุดในอาเซียน ร่าง พ.ร.บ. ส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม







มูลค่าของอุตสาหกรรมอีสปอร์ต

มูลค่ารวมอุตสาหกรรม ปี 2023 - 2025

2023 2024 2025

+16%

PC Game Mobile

League of 
Legends

Dota 2

EA Sports 
FC Online

Valorant

PUBG 
Battlegrounds

Counter-
Strike 2

eFootball

Street Fighter 
6 

Free Fire Mobile Legends: 
Bang Bang

PUBG 
Mobile

Arena of 
Valor

476
530

614

หน่วย: ล้านบาท



มูลค่าของอุตสาหกรรมอีสปอร์ต

หน่วย: ล้านบาท

614
+16%

2023 2024 2025

Esports Teams/Clubs Game Publishers/Developers

Publishers/Developers ครอง 62% ท่ี 384 ล้านบาท โต 23% ขณะท่ีทีมและสโมสร
โตเพียง 6% เป็น 230 ล้านบาท มูลค่าส่วนใหญ่ยังไหลกลับไปท่ีเจ้าของเกม

262
312

384

214
218

230
+6%

+23%

476
530

หน่วย: ล้านบาท

614
+16%

Computer Mobile/Tablet

มูลค่าจ าแนกตามแพลตฟอรม์

336
392

443

140
138

171
+24%

+13%

476
530

มือถือและแท็บเล็ตครอง 72% ท่ี 443 ล้านบาท โต 13% จากเกมแข่งขันหลักอย่าง RoV, 
Free Fire, PUBG Mobile ส่วนคอมพิวเตอร์โต 24% เป็น 171 ล้านบาท และยังไม่พบมูลค่า
จากคอนโซล

มูลค่าจ าแนกตามแหล่งที่มาของรายได้

2023 2024 2025



บุคลากรของอุตสาหกรรมอีสปอร์ต

จ านวนบุคลากร ปี 2024 – 2028F

2024 2025 2026E 2027F 2028F

Non-technical Technical

บุคลากรรวม ปี 2025

456 คน

191 202 221 234 252 

232 
254 

273 289 
311 

+8%

563

423 456
494

523+8%

+9%

+6%

+8%
+6%

+8%

หน่วย: คน



บุคลากรของอุตสาหกรรมอีสปอร์ต

ต าแหน่งงานที่มีความเชี่ยวชาญหรือทักษะเฉพาะ (Technical) ของอุตสาหกรรม ปี 2025

Technical 202 คน

Esports Player 49% Content Creator 18%

Substitute Player 12% Team Manager 9%

Game Analyst 7% Coach 5%

Esports Player 99 +2%

Content Creator 36 +6%

Substitute Player 25 +4%

Team Manager 18 +20%

Game Analyst 14 +17%

Coach 10 +11%

99

36

25

18

14
10

หน่วย: คน



จากเกม สู่กีฬาท่ีมีทีมชาติ

เส้นทางของนักกีฬาอีสปอร์ตไทย จากลีกในประเทศสู่มหกรรมกีฬาระดับทวีป
อีสปอร์ตไทยมีเส้นทางครบทั้งห้าขั้นแล้ว และเอเชียนเกมส์ 2026 ขยายเป็น 11 เกม จาก 7 เกมในหางโจว

ขั้นท่ี 1

ลีกอาชีพในประเทศ

RoV Pro League และ TEPL · 

MLBB Super League Thailand · 

FFWS Thailand

ขั้นท่ี 2

คัดตัวทีมชาติไทย

ด าเนินการโดยสมาคมกีฬาอี

สปอร์ตแห่งประเทศไทย (TESF)

ขั้นท่ี 3 · 2025

ซีเกมส์ ครั้งที่ 33

ไทยเป็นเจ้าภาพ คว้า 2 เหรียญ

ทอง 1 เหรียญเงิน

ขั้นท่ี 4 · 2025

IESF World Esports 
Championship

ทีมชาติไทย 5 เกม eFootball · 

MLBB · Dota 2 · PUBG Mobile · CS2

ขั้นท่ี 5 · 2026

เอเชียนเกมส์ Aichi-
Nagoya

ขยายเป็น 11 เกม และเปิดคัดตัว

หมวด Fighting แล้ว

11 เกมของเอเชียนเกมส์ 2026 สิ่งที่เปลี่ยนไปในปี 2026
ครั้งแรกที่บรรจุเกมบนคอนโซล

Gran Turismo 7 เป็นเกมบน PlayStation ขณะที่การส ารวจปี 2568 ยังไม่พบ

มูลค่าจากแพลตฟอร์มคอนโซลเลย จึงเป็นมูลค่าทีน่ยิามการส ารวจปัจจุบันยงั

เก็บไมไ่ด้

เมื่ออีสปอร์ตเปน็กีฬาทางการเตม็ตวั ระบบสนับสนนุตอ้งยกระดบัตาม ทั้งสวัสดิการนกักีฬา มาตรฐานสโมสร และนิยามการวดัมลูค่าที่ครอบคลมุแพลตฟอร์มที่ก าลังเขา้มาใหม่

• Honor of Kings

• League of Legends

• PUBG Mobile

• Mobile Legends: Bang Bang

• eFootball

• Street Fighter 6

• Pokémon UNITE

• NARAKA: Bladepoint

• Dreams of Three Kingdoms

• Puyo Puyo Champions

• Gran Turismo 7

* รายชื่อเกมเอเชียนเกมส์ 2026 จากประกาศของสภาโอลิมปิกแห่งเอเชีย การคัดตัวทีมชาติจากสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย · ผลซีเกมส์คร้ังท่ี 33 จากการรายงานผลอย่างเป็นทางการ



ไทยคือเวทีของโลก

รายการอีสปอร์ตระดับโลกที่ประเทศไทยเป็นเจ้าภาพ ปี 2025 – 2026
ภายใน 24 เดือน ประเทศไทยเป็นเจ้าภาพรายการอีสปอร์ตระดับโลก 5 รายการ ทั้งฝั่งเกมมือถือและเกมพีซี

2025

มิถุนายน 2025

VALORANT Masters Bangkok

รายการ Masters ระดับนานาชาติของ

Riot Games จัดท่ีกรุงเทพมหานคร

ตุลาคม 2025

gamescom asia × Thailand Game 
Show

ผู้เข้าชม 206,159 คน · ผู้เข้าร่วมฝั่ง

ธุรกิจ 5,590 คน จาก 81 ประเทศ

พฤศจิกายน 2025

PUBG UNITED 2025

รอบชิงแชมป์โลก PGC และ PMGC 

รวมอยู่ในงานเดียวท่ีกรุงเทพมหานคร

ธันวาคม 2025

ซีเกมส์ ครั้งที่ 33

ไทยเป็นเจ้าภาพ ชิง 6 เหรียญทองจาก

4 เกม ไทยได้ 2 ทอง 1 เงิน

2026

พฤศจิกายน 2026

FFWS Global Finals 2026

รอบชิงแชมป์โลก Free Fire ที่กรุงเทพมหานคร ขยายเป็น 24 ทีมเป็นครั้งแรก

จากเดิม 18 ทีม

29 ต.ค. – 1 พ.ย. 2026

gamescom asia × Thailand Game 
Show 2026

ศูนย์การประชุมแห่งชาติสิริกิติ์

กรุงเทพมหานคร

ไทยพิสูจนแ์ล้ววา่จดังานระดบัโลกได้ โจทย์ถัดไปจงึไมใ่ช่การไดเ้ป็นเจา้ภาพ แต่คือการท าให้ผู้ประกอบการไทยเปน็ผู้ไดป้ระโยชนห์ลักจากเวทีทีต่วัเองเปน็เจา้ภาพ

* ข้อมูลผู้เข้าชมจากผู้จัดงาน gamescom asia x Thailand Game Show 2025 · ก าหนดการปี 2026 จากประกาศของ Garena และผู้จัดงาน ผลซีเกมส์ครั้งที่ 33 จากการรายงานผลอย่างเป็นทางการ







มูลค่าของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน

มูลค่ารวมอุตสาหกรรม ในปี 2019 - 2025

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

มูลค่าการผลิต และการบริโภค ในปี 2025

มูลค่าการบริโภค

1,341
+6%

มูลค่าการน าเขา้

473
+33%

มูลค่าการผลติใช้ใน
ประเทศ

868
-4%

มูลค่าการสง่ออก

1,809
-17%

มูลค่าการผลติ

2,677
-13%

3,494 3,399

3,936

3,532 3,432
3,1503,056

-8%

หน่วย: ล้านบาท หน่วย: ล้านบาท



มูลค่าจ าแนกตามผู้ประกอบการ

IP Owner
ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สินทางปัญญาของ
ตนเอง

17 บริษัท

2021 2022 2023 2024 2025

55

+8%

Outsource Service Provider

ธุรกิจการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสทิธิ์ของผูอ้ืน่

112 บริษัท

2,469

-14%

Licensing agent and Distributor
ธุรกิจการดูแลลิขสิทธิ์ น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย

4 บริษัท

626

+21%

63 63 57 51 55

2,864
3,370 2,973 2,865 2,469

472 503 502 516 626

2021 2022 2023 2024 2025

2021 2022 2023 2024 2025

ผู้ประกอบการเพิ่มเป็น 17 ราย แต่มูลค่าแทบไม่ขยบั

ซึ่งส่วนที่เพิ่มเข้ามาเป็นผู้เล่นหน้าใหม่ที่เริ่มจากงานเล็ก

เพราะ IP แอนิเมชันใช้ทุนสูงและรอบผลิตยาวสะทอ้นความ

ท้าทายในการสร้างและบรหิาร IP แอนิเมชัน

จ านวนผู้ประกอบการแทบไม่เปลี่ยน การลดลงจึงเป็นการ

หดตัวของปริมาณงานจริง งานที่ย้ายไปยงัเวียดนามและ

ฟิลิปปินส์ที่ต้นทุนต า่กว่า รวมถึงสตูดิโอ VFX ระดับโลกที่

ลดขนาดองค์กร และ AI เริ่มเข้ามาทดแทนงานพื้นฐาน

ผู้ประกอบการลดลง แต่มูลค่าสูงสุดในรอบ 5 ปี สิทธิ์จึง

รวมศูนย์ไปยังรายทีป่ระมูลเรื่องดังไหว โดยในปี 2025 

แอนิเมชันต่างประเทศท ารายไดใ้นโรงไทยสูงสุดเป็น

ประวัติการณ์

หน่วย: ล้านบาท



มูลค่าจ าแนกตามรูปแบบผลงาน

2021 2022 2023 2024 2025

Motion Graphics Animation 2D Animation 3DCG/VFX

Animation 2D 754 +24%

เพิ่มขึ้น 24% เป็น 754 ล้านบาท สูงสุดในรอบ 5 ปี สวนทางรูปแบบอื่น
จากกระแสอะนิเมะและซีรีส์ 2D บนแพลตฟอร์มสตรมีมิงที่ท าใหค้วาม
ต้องการงานผลิต 2D กลับมาอีกครั้ง

CG/VFX 1,237 -16%

ลดลง 16% เหลือ 1,237 ล้านบาท ตามการหดตวัของงานรับจ้างผลิต
สอดคล้องกับสตูดิโอ VFX ทั่วโลกที่ทยอยลดขนาด แต่ยังเป็นกลุ่มที่มี
มูลค่าสูงสุดที่ 39% ของอุตสาหกรรม

Animation 3D 856 -16%

ลดลง 16% เหลือ 856 ล้านบาท หลังท าจุดสูงสุดที่ 1,016 ล้านบาทในปี
2024 สะท้อนงาน 3D ที่ใช้ต้นทุนสูงถูกยา้ยไปยงัประเทศที่มีมาตรการ
ภาษีและเงินสนับสนุนจากภาครฐัมากกว่า

Motion Graphics 303 -10%

ลดลง 10% เหลือ 303 ล้านบาท ต่อเน่ืองเป็นปีที่สอง จากเครื่องมือ AI 
และเทมเพลตส าเร็จรูปทีท่ าใหลู้กคา้ผลิตงานพื้นฐานไดเ้องโดยไม่ตอ้งจ้าง
สตูดิโอ

914 964 947 1,016 856

730 753 649 611 754

1,313

1,779
1,496 1,468

1,237

442

440

440 337
303

1
,6

4
4

1
,7

1
7

1
,5

9
6

1
,6

2
7

1
,6

1
0

-1
%

-16%

24%

-16%

หน่วย: ล้านบาท

3,399

3,936

3,532 3,432
3,150

-8%

-10%



มูลค่าจ าแนกตามช่องทางรายได้

* มูลค่าจ าแนกตามช่องทางรายได้ ได้จาก ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สินทางปัญญาของตนเอง และธุรกิจการจ าหน่าย น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย รวมกัน

ไม่รวมมูลค่าของการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสทิธิ์ของผูอ้ื่น

Television

131 -6%

หน่วย: ล้านบาท

21 22 23 24 25

หดจนเหลือราวหนึ่งในสิบของปี 2018 ตามงบโฆษณา
ทีวีไทยที่ลดลงต่อเน่ือง และแทบไม่เหลือมูลค่าให้เจ้าของ
IP ไทย เพราะเป็นค่าลิขสิทธิ์ของผลงานน าเข้า

Theater

407 +40%

หน่วย: ล้านบาท

21 22 23 24 25

ขึ้นเป็นช่องทางหลักแทนทีวี จาก 26% เป็น 60% ของ
สาขาใน 5 ปี แต่โตจากอนิเมะน าเข้าล้วน ๆ เจ้าของ IP 
ไทยได้ส่วนแบ่งเพียง 3% ของช่องทางนี้

OTT

136 +4%

หน่วย: ล้านบาท

21 22 23 24 25

เป็นช่องทางท่ีเจ้าของ IP ไทยได้ส่วนแบ่งสูงสุดถึง 1 ใน
4 แต่มูลค่าทรงตัวมา 4 ปี ช่องทางท่ีคนไทยหารายได้ได้
จริงกลับเป็นช่องทางท่ีไม่โต

260
228

205

140 131 140 154
190

291

407

122

181 160
131 136



บุคลากรของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน

จ านวนบุคลากร ปี 2019 – 2028F

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026E 2027F 2028F

Non-technical Technical

บุคลากรรวม ปี 2025

2,607 คน

2,015 
2,322 2,339 2,474 

2,140 2,031 1,995 1,974 1,958 1,995 

183 

190 
456 

724 

663 
630 612 610 605 616 

-2%
หน่วย: คน

2,198
2,512

2,795

3,198

2,803 2,661 2,607 2,584 2,563 2,611

-2% -1% -1% +2%



บุคลากรของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน

ต าแหน่งงาน Technical สาย Animation ปี 2025

Animation 757 คน

3D Animator 17% Editor 15% 2D Animator 14%

Compositor 8% Art Director 7% อื่น ๆ 39%

3D Animator 129 -2%

Editor 110 -2%

2D Animator 109 -2%

Compositor 58 -2%

Art Director 54 -2%

Storyboard Artist 48 -2%

Concept Artist 38 -3%

Modeller 28 -3%

Effects TD (FX TD) 28 -3%

Sound Engineer 25 -4%

129

110

109

58
54

297

หน่วย: คน

หน่วย: คน



บุคลากรของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน

ต าแหน่งงาน Technical สาย CG และ VFX ปี 2025

CG/VFX 1,238 คน

Animator 31% CG Supervisor 15% Rigging TD 7%

Compositing 6% Effects TD (FX TD) 5% อื่น ๆ 36%

Animator 385 -2%

CG Supervisor 180 -2%

Rigging TD 84 -2%

Compositing 70 -1%

Effects TD (FX TD) 68 -1%

Concept Artist 59 +2%

Pipeline TD 56 -2%

Previs Artist 52 +2%

Modelling Artist 44 -2%

Creature TD 42 -2%

385

180

8470
68

451

หน่วย: คน

หน่วย: คน



5 อันดับแอนิเมชันที่ท ารายได้สูงสุดในไทย ปี 2025

รายได้ในโรงภาพยนตร์ | จ านวนรอบฉายเท่าเดิม แต่ผู้เข้าชมมากขึ้น (หน่วย: ล้านบาท)

2D & 3D
Demon Slayer: Infinity 
Castle

317 ล้านบาท

3D
Zootopia 2

227 ล้านบาท

3D
Mufasa: The Lion King

61 ล้านบาท

3D
นาจา 2 (Ne Zha 2)

39 ล้านบาท

2D
Doraemon: Nobita's Art 
World

26 ล้านบาท

788 ล้านบาท

รายได้แอนิเมชันในโรงทัง้ปี

+41% จาก 558 ล้านบาท · ท้ังหมดเป็นผลงานต่างประเทศ

69%
สองอันดับแรกครองสว่นแบง่

(จาก 40% ในปี 2024)

40%
Demon Slayer เรื่องเดียว

คิดเป็น 40% ของรายได้แอนิเมชันในโรงท้ังปี

* อ้างอิงข้อมลูจาก Box Office Mojo และ Thailand Box Office and Entertainment | แปลงค่า 33 บาท/ดอลลาร์สหรัฐ อ้างอิง ธปท.



AI กับอุตสาหกรรมแอนิเมชัน

ระยะสั้นเป็นแรงกดดัน ระยะยาวเป็นโอกาส — ขึ้นอยู่กับความเร็วในการปรับตัวของผู้ประกอบการ

สถานการณ์ในระดับโลก

สตูดิโอ VFX และแอนิเมชันในมอนทรีออล ลอนดอน และบังกาลอร์ ทยอยลด

ขนาดและปิดกิจการในปี 2025 โดยผู้ประกอบการอ้างเหตุผลด้าน "ประสิทธิภาพ" ซึ่งส่วน
หนึ่งคือการน า AI มาทดแทนงานท่ีเคยใช้ทีมงาน ขณะท่ีงานรับจ้างผลิตย้ายไปเวียดนาม
และฟิลิปปินส์มากขึ้นจากต้นทุนแรงงานและมาตรการภาษี

โอกาสที่เปิดขึ้นพร้อมกัน

ละครสั้นแนวตั้ง (Vertical Micro-drama) Deloitte คาดรายได้ในแอป

เพ่ิมจาก 3.8 พันล้านดอลลาร์ (ราว 125,000 ล้านบาท) ในปี 2025 เป็น 7.8 พันล้าน
ดอลลาร์ (ราว 257,000 ล้านบาท) ในปี 2026 เป็นตลาดท่ีต้องการงานผลิตรอบสั้นและ
ปริมาณมาก ซึ่งผู้ประกอบการไทยยังเข้าไม่ถงึ

อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยเคลื่อนไหวไปในทิศทางเดียวกัน

หน่วย: ล้านบาท

รับจ้างผลติ (Outsource)

ต ่าสุดในรอบ 5 ปี
2,469 -14%

Motion Graphics

ลูกค้าใช้เคร่ืองมือ AI ผลิตงานพื้นฐานเองได้
303 -10%

CG / VFX

ใหญ่สุด 39% ของสาขา แต่ถูกกดท้ังงบและกรอบเวลา
1,237 -16%

Animation 3D

งานย้ายไปเวียดนามและฟิลิปปินส์ท่ีต้นทุนต ่ากว่า
856 -16%

Animation 2D

สูงสุดในรอบ 5 ปี สวนทางรูปแบบอื่น
754 +24%

ระยะยาวเป็นโอกาส ถ้าปรับตัวเร็ว

พบผู้ประกอบการไทยราว 2 - 3 ราย ท่ีใช้ AI กับงานบริการ เช่น งานโฆษณา ผลิตงาน
คุณภาพได้ด้วยก าลังคนท่ีน้อยลง* Screen Daily, Deloitte TMT Predictions และผลการส ารวจฯ ปี 2025

** แปลงค่า 33 บาท/ดอลลาร์สหรัฐ อ้างอิง ธปท.







มูลค่าของอุตสาหกรรมคาแรกเตอร์

มูลค่ารวมอุตสาหกรรม ในปี 2019 - 2025

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

มูลค่าการผลิต และการบริโภค ในปี 2025

มูลค่าการบริโภค

9,396
+31%

มูลค่าการน าเขา้

4,791
+30%

มูลค่าการผลติใช้ใน
ประเทศ

4,605
+33%

มูลค่าการสง่ออก

91
+15%

มูลค่าการผลติ

4,696
+33%

หน่วย: ล้านบาท หน่วย: ล้านบาท

2,147 1,960
1,603

2,026
2,445

7,232

9,487
+31%



มูลค่าจ าแนกตามผู้ประกอบการ

หน่วย: ล้านบาท

IP Owner
ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สินทางปัญญาของ
ตนเอง

19 บริษัท

2021 2022 2023 2024 2025

112

+6%

Outsource Service Provider
ธุรกิจการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสทิธิ์ของผูอ้ืน่

10 บริษัท

87

+45%

Distributor and Importer
ธุรกิจการจ าหน่าย น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย

14 บริษัท

9,288

+32%

50 65 81 106 112

52 53 58 60 87

1,501 1,908 2,306

7,066
9,288

2021 2022 2023 2024 2025

2021 2022 2023 2024 2025

ในปีที่กระแสอาร์ตทอยพุ่งสูงสุด สวนของการน าเข้าที่

โตถึง 31% แต่เจ้าของ IP ไทยยังไม่ใช่ผู้ไดป้ระโยชน์หลัก

จากการเติบโตในครัง้น้ี โจทย์อยู่ทีก่ารขยายสเกลต่อ

รายให้มาขึน้ ไม่ใช่แค่เพียงแค่จ านวนผู้ประกอบการ

เติบโตจากแบรนด์ทีต่อ้งการคาแรกเตอรป์ระจ าตัว และ

มาสคอตที่แยกเป็นหน่วยธรุกิจของตัวเอง งาน

ออกแบบจึงผูกกับการขายสินคา้และอีเวนต์ ไม่จบที่งาน

โฆษณาชิ้นเดยีว

โตจากยอดขายตอ่จากผู้ประกอบการรายใหญ่ ไม่ใช่ผู้

เล่นที่เพิ่มขึ้น ซึ่งขับเคลื่อนโดย Character Product ที่มี

รายได้ทัว่โลกโตถึง 185% และเอเชียแปซิฟิกโต 258% 

มูลค่าที่เพิ่มจึงเป็นของ IP น าเข้าเป็นหลัก



มูลค่าจ าแนกตามช่องทางรายได้

* มูลค่าจ าแนกตามช่องทางรายได้ ได้จาก ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สินทางปัญญาของตนเอง และธุรกิจการจ าหน่าย น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย รวมกัน

ไม่รวมมูลค่าของการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสทิธิ์ของผูอ้ื่น

โต 15 เท่าใน 5 ปี ความผูกพันถูกแปลงเป็นสินค้าและ

ประสบการณ์ ขับเคลื่อนโดยอาร์ตทอยน าเข้า ไทยได้

เพียง 1% แต่นี่คือ 85% ของรายได้ IP ไทยทั้งสาขา

ฟื้นตัวแต่ยังไม่กลับไปจุดสูงสดุปี 2023 และผันผวนตาม

รอบแคมเปญของแบรนด์ เกือบท้ังหมดเป็นค่าลิขสิทธิ์

คาแรกเตอร์ต่างประเทศ ไทยได้ไม่ถึง 1%

ลดลง 22% ใน 5 ปี สติกเกอร์และอิโมจิอิ่มตัวเมื่อความ

ผูกพันกับคาแรกเตอร์ถูกแปลงเป็นของจริงแทน โดยใน

ปี 2025 กลับมาโต 5% เป็นคร้ังแรกหลังลดต่อเน่ือง 3ปี

Character Merchandising หน่วย: ล้านบาท Traditional License หน่วย: ล้านบาท Digital License หน่วย: ล้านบาท

8,193 +35% 798 +13% 409 +6%

21 22 23 24 25 21 22 23 24 25 21 22 23 24 25

541 619 1,004

6,077

8,193

486
865 946

707 798
524 488 437 387 409



บุคลากรของอุตสาหกรรมคาแรกเตอร์

จ านวนบุคลากร ปี 2019 – 2028F
หน่วย: คน

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026E 2027F 2028F

Non-technical Technical

บุคลากรรวม ปี 2025

1,006 คน

338 334 297 291 257 270 301 284 288 293 

562 524 549 
649 

351 
421 

705 665 675 686 

+46%

900 858 846
940

608
691

1,006
949 963 979

+46%

-6% +2%
+2%

+12%

+67%



บุคลากรของอุตสาหกรรมคาแรกเตอร์

ต าแหน่งงานที่มีความเชี่ยวชาญหรือทักษะเฉพาะ (Technical) ของอุตสาหกรรม ปี 2025

Technical 301 คน

Product Designer 23% Character Designer 23%

Creative 22% Graphics Designer 19%

3D Designer 13%

Product Designer 69 +11%

Character Designer 68 +10%

Creative 67 +12%

Graphics Designer 58 +14%

3D Designer 39 +11%

69

68

67

58

39



ปรากฏการณ์ Art Toy

ดีมานด์เป็นของจริง แต่ครึ่งหนึ่งของมูลค่ามาจากการน าเข้า

181,900 ล้านบาท

รายได้ Pop Mart ท่ัวโลก ปี 2025 (37,120 ล้านหยวน +185%) | ใหญ่กว่าดิจิทัลคอน
เทนต์ไทยทั้งหมด 3.4 เท่า

+366%
The Monsters / Labubu

ท ารายได้ราว 69,400 ล้านบาท คิดเป็น
ราว 38% ของรายได้ท้ังบริษัท

+561%
ตุ๊กตาผา้

ขึ้นเป็นหมวดสินค้าอันดับหนึ่งเป็นคร้ัง
แรก ราว 91,700 ล้านบาท

+258%
ธุรกจิเอเชียแปซฟิิก

รวมไทย สิงคโปร์ และมาเลเซีย

23.1 ล้านบาท

สถิติยอดขายวนัเดยีวในไทย

ท่ี Pop Mart ท าได้ (ราว 700,000 
ดอลลาร์สหรัฐ)

ผลที่สะท้อนในตัวเลขการส ารวจของไทย

มูลค่าการน าเข้าเพื่อบริโภค 3,690 → 4,791 +30%

Character Merchandising 6,077 → 8,192 +35%

มูลค่ารวมอุตสาหกรรมคาแรกเตอร์ 7,232 → 9,486 +31%

หน่วย: ล้านบาท | เป็นรายได้ของเจ้าของ IP ไทยเพียง 112 ล้านบาท (1.2%)

* อ้างอิงข้อมลูจาก Pop Mart Annual Report 2025, Bangkok Post และผลการส ารวจอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ ปี 2025

สัดส่วนรายได้ Pop Mart เทียบกับรายได้รวมของอุตสาหกรรม

Pop Mart  78%
Other 
22%



Crybaby : IP ไทยที่ขึ้นเวทีโลกได้จริง

ศิลปินไทยรายเดียวในกลุ่ม IP หลักของ Pop Mart | มูลค่าที่สถิติอุตสาหกรรมไทยมองไม่เห็น

14,357 ล้านบาท

รายได้ท่ี Crybaby ท าให้ Pop Mart ปี 2025 (2,930 ล้านหยวน) ติด 3 อันดับแรกของ
บริษัท และมากกว่ามูลค่าอุตสาหกรรมคาแรกเตอร์ไทยทั้งสาขา 1.5 เท่า

ผู้สร้าง

มด – นิสา ศรีค าดี (Molly)
อดีตกราฟิกดีไซเนอร์ท่ีก่อต้ังสตูดิโอ Molly Factory เพ่ือขยายจักรวาล Crybaby 
จุดเด่นคือการเป็นคาแรกเตอร์ท่ีไม่ระบุเพศและไม่ใช่มนุษย์ แต่เป็นตัวแทนของอารมณ์ ท า
ให้เชื่อมกับผู้บริโภคได้ข้ามวัฒนธรรม

* อ้างอิงข้อมลูจาก Pop Mart Annual Report 2025 และ Thairath | แปลงหน่วยเป็นล้านบาทโดยอ้างอิงอตัราแลกเปลี่ยนธนาคารแห่งประเทศไทย



IP Expo ในไทย— เวทีที่โตขึ้นทุกปี

งานในปี 2025 – 2026 เวทีที่ IP ไทยเข้าถึงผู้ซื้อระดับภูมิภาคได้ในประเทศ

รายชื่องานที่ เกี่ยวของ

ไทยมีส่ิงท่ีประเทศอื่นในภูมิภาคสรา้งยาก ท้ังผู้ชม พื้นท่ี และแรงหนุนจาก ททท. โจทย์ถัดไปคือท าให้ IP ไทยเป็นผู้ได้ประโยชน์หลักจากเวทีท่ีตัวเองเป็นเจ้าภาพ

* ข้อมูลการจัดงานจากผู้แทนคณะท างานฯ สาขาคาแรกเตอร์ | ตัวเลขผู้เข้าชม Thailand Toy Expo 2025 ราว 800,000 คน เป็นตัวเลขท่ีผู้จัดงานคาดการณ์ ยังไม่ใช่ยอดจริงท่ีตรวจสอบแล้ว

เทศกาลของสะสมและอาร์ตทอยระดับเอเชีย เชื่อมนัก
ออกแบบไทยกับนักสะสมและผู้ซื้อต่างประเทศ

มหกรรมญี่ปุ่นท่ีใหญ่ที่สุดในเอเชีย ณ centralwOrld เชื่อม
Soft Power ไทย–ญี่ปุ่น

งานแสดงสินค้าลิขสิทธิ์และคาแรกเตอร์ จับคู่เจรจาธุรกิจกับ
ผู้ซื้อไทยและต่างประเทศ

Asia Collectibles Festival | Bangkok : ACF Thailand Character & Content Expo : TCEXJapan Expo Thailand

งานภาพประกอบท่ีใหญ่ที่สุดของไทย รวมศิลปินไทยและ
ต่างชาติ ขยายฐานผู้ซือ้

เทศกาลอาร์ตทอยและคาแรกเตอร์ IP จากศิลปินและสตูดิโอ
ชั้นน านานาชาติ

เวทีนักวาดภาพประกอบ ต่อยอดผลงานสู่งานเชิงพาณิชย์
และธุรกิจลิขสิทธิ์

Bangkok illustration fair 2026 : BKKIF The PopIllustration Fusion

งานแสดงของเล่นและอาร์ตทอยท่ีใหญ่ที่สุดของไทย เวที
เปิดตัว IP และคาแรกเตอร์สู่ตลาดแมส

งานวัดคาแรกเตอร์ไทย โดยวิธิตากรุ๊ป (ขายหัวเราะ) รวมคา
แรกเตอร์ไทยทุกเจเนอเรชัน

เวทีอนิเมชันและคาแรกเตอร์ญี่ปุ่น เชื่อมสตูดิโอไทยเข้าสู่
เครือข่ายผู้ผลิตระดับภูมิภาค

Character Fest Thailand ANIMONIUM Thailand Toy Expo

งานเจรจาลิขสิทธิ์คาแรกเตอร์ระดับภูมิภาค เปิดช่องทาง
ส่งออก IP ไทยสู่ตลาดเอเชีย

เทศกาลศิลปะผสานงานดีไซน์และการแสดง ณ River City 
Bangkok เปิดตลาดนักสะสม–แกลเลอรี

Thailand Content Market : TCMMango Art Festival
เชื่อมโยง งานวิจัย นวัตกรรม และทรัพย์สินทางปัญญา 
เข้ากับภาคธุรกิจและการลงทุน เปิดเส้นทางให้นวัตกรรมไทย

IP X VENTURE RISE THAILAND



ลูกคุณหนู

489K Follows

Mascot Artist : มาสคอตที่มีงบการเงินของตัวเอง

บริษัท เจ็มมิสทรี่ โซล จ ากัด (เครือ GMMTV) | จดทะเบียน 20 ก.พ. 2024

ผลประกอบการ (ข้อมูลจาก DBD DataWarehouse)

ปี 2024 ปี 2025

รายได้หลัก 2,183,166 7,092,446

หน่วย: บาท

3 จุดเปลี่ยนท่ีท าให้มาสคอต GMMTV ไม่เหมือนใคร

1 ศิลปินรว่มปัน้ DNA

ศิลปินช่วยกันออกแบบเอง ใส่ท้ังนิสัย คาแรกเตอร์ และเอกลักษณ์ จนเป็นตัวละครท่ีมี
ชีวิต มีเสียง และมีคอนเทนต์ของตัวเอง

2 จากของสะสมสูส่มาชิกแฟนดอ้ม

หลายตัวมีแฟนคลับเป็นของตัวเอง กลายเป็นคนหนึ่งในครอบครัวแฟนด้อม ไม่ใช่แค่
สินค้า Merchandise

3 จากหน้าจอสูก่ารเจอหน้าจรงิ

อีเวนต์อย่าง POLCA FAM MEETING ท่ีมาสคอตออกงานได้เองโดยไม่ต้องมศีิลปิน
เจ้าของไปด้วย

ฐานแฟนคลับรายตัว

โพก้าซัง

527K Follows

* อ้างอิงข้อมลูจาก DBD DataWarehouse

เพ่ิมพูน

747K Follows







มูลค่าของอุตสาหกรรมหนังสืออเิล็กทรอนิกส์

มูลค่ารวมอุตสาหกรรม ในปี 2021 - 2025
หน่วย: ล้านบาท

2021 2022 2023 2024 2025

มูลค่าการผลิต และการบริโภค ในปี 2025
หน่วย: ล้านบาท

มูลค่าการบริโภค

3,748
-5%

มูลค่าการน าเขา้

290
-3%

มูลค่าการผลติใช้ใน
ประเทศ

3,458
-5%

มูลค่าการสง่ออก

18
-17%

มูลค่าการผลติ

3,476
-5%

3,209

3,712
3,971 3,963

3,766
-5%



มูลค่าจ าแนกตามผู้ประกอบการ

หน่วย: ล้านบาท

IP Owner
ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สินทางปัญญาของ
ตนเอง

6 บริษัท

2021 2022 2023 2024 2025

818

-6%

Outsource Service Provider

ธุรกิจการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสทิธิ์ของผูอ้ืน่

4 บริษัท

49

-2%

Licensing agent and Distributor

ธุรกิจการดูแลลิขสิทธิ์ น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย

20 บริษัท

2,899

-5%

830 972 849 873 818

51 53 66 50 49

2,328
2,687

3,056 3,040 2,899

2021 2022 2023 2024 2025

2021 2022 2023 2024 2025

แพลตฟอร์มอ่านฟรแีละคอนเทนตแ์ปลน าเขา้กดราคา

ประกอบกับนักอ่านย้ายไปแพลตฟอรม์ตา่งประเทศที่

การส ารวจเก็บมูลค่าไม่ได้ นิยายรายตอนทีต่อ้งอ่าน

ต่อเน่ืองทุกวันกระทบหนักทีสุ่ด

ลูกค้าหันมาผลิตเน้ือหาในองคก์รเอง และเครื่องมือ AI 

รับงานแปลและจัดหน้าไดใ้นระดบัพื้นฐาน ความต้องการ

จ้างภายนอกจึงเหลือเฉพาะงานบรรณาธกิารและพิสูจน์

อักษรที่ยงัต้องใช้คน

ติดลบครั้งแรกนับจากปี 2021 สวนทางงานหนังสือ

สองครั้งที่มีผู้เข้าชมรวมกว่า 2.8 ล้านคน คนไทยไม่ได้

อ่านน้อยลง แต่ย้ายช่องทางไปสู่รูปแบบทีนิ่ยามการ

ส ารวจปัจจุบันยังนับไม่ครบ



มูลค่าจ าแนกตามช่องทางรายได้

* มูลค่าจ าแนกตามช่องทางรายได้ ได้จาก ธุรกิจการผลิตงานโดยมีทรัพย์สินทางปัญญาของตนเอง และธุรกิจการจ าหน่าย น าเข้าและเป็นตัวแทนจ าหน่าย รวมกัน

ไม่รวมมูลค่าของการรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลขิสทิธิ์ของผูอ้ื่น

ติดลบคร้ังแรกหลังโตต่อเน่ือง 4 ปี สวนทางงาน
หนังสือท่ีท าสถิติ สะท้อนการย้ายกลับไปเล่มกระดาษและ
แพลตฟอร์มต่างประเทศ ฝั่ง IP ไทยไม่ถึง 1%

ช่องทางเดียวในทุกสาขาท่ีเจ้าของ IP ไทยถือส่วนแบ่ง
เกินคร่ึง แต่กลับหดตัวแรงสุด เพราะนิยายรายตอนต้อง
แข่งกับวิดีโอสั้นท่ีกินเวลาช่วงเดียวกัน

ฐานเล็กจนการโตไม่มีนัย เหลือหนึ่งในสี่ของปี 2021 และ
เจ้าของ IP ไทยไม่มีรายได้เลย ท้ังท่ีไทยมีนักอ่านหลักสิบ
ล้านคน มูลค่าอยู่ท่ีแพลตฟอร์มต่างชาติ

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

21 22 23 24 25 21 22 23 24 25 21 22 23 24 25

2,246 -4% 1,455 -6% 16 +7%

1,617

1,941

2,214 2,346 2,246

1,480
1,679 1,667

1,553 1,455

61 40 24 15 16



บุคลากรของอุตสาหกรรมหนังสืออเิล็กทรอนิกส์

จ านวนบุคลากร ปี 2022 – 2028F
หน่วย: คน

2022 2023 2024 2025 2026E 2027F 2028F

Non-technical Technical

บุคลากรรวม ปี 2025

2,359 คน

605 676 681 672 659 654 669 

1,074 

1,741 1,724 1,687 1,673 1,661 1,699 

-2%

-1%

1,679

2,417 2,405 2,359 2,332 2,315 2,368

-2%
-1% -1% +2%

-2%



บุคลากรของอุตสาหกรรมหนังสืออเิล็กทรอนิกส์

ต าแหน่งงานที่มีความเชี่ยวชาญหรือทักษะเฉพาะ (Technical) ของอุตสาหกรรม ปี 2025

Technical 672 คน

Editor/Proofreader 25% Translator 16%

Illustrator/Graphics 13% Legal 8%

Backend Engineer 7% อื่น ๆ 31%

Editor/Proofreader 170 -2%

Translator 108 -2%

Illustrator/Graphics 89 -2%

Legal 52 -2%

Backend Engineer 46 -2%

Graphic Designer 35 -3%

Writer 32 +3%

Frontend Engineer 25 0%

UXUI Designer 24 0%

Content Partnerships 20 0%

170

108

89
52

46

207



บุคลากรของอุตสาหกรรมหนังสืออเิล็กทรอนิกส์

ต าแหน่งงานที่มีความเชี่ยวชาญหรือทักษะเฉพาะ (Technical) ของอุตสาหกรรม ปี 2025 (ต่อ)

Quality Assurance 19 0%

Mobile/Client Engineering 14 0%

Business partnerships 14 0%

Product Manager 13 0%

Infrastructure Engineer 11 0%

Technical 672 คน

Editor/Proofreader 25% Translator 16%

Illustrator/Graphics 13% Legal 8%

Backend Engineer 7% อื่น ๆ 31%

170

108

89
52

46

207



สาขาท่ีเป็นของคนไทยมากท่ีสุด

52% ของมูลค่าที่ตกถึงเจ้าของ IP ไทยมาจากสาขานี้ โจทย์คือการต่อเส้นทางจากนิยายให้ถึงจอ

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 818 21.7%

เกม 591 1.6%

คาแรกเตอร์ 112 1.2%

แอนิเมชัน 54 1.7%

หน่วย: ล้านบาท ·  รวม 4 สาขา 1,575 ล้านบาท

ธี่หยด 3

มูลค่าที่ตกถึงเจ้าของ IP ไทย ปี 2025

จาฤกรติชา Hide & Sis Us รักของเรา

เกิดข้ึนแล้วในปี 2025 เส้นทางนี้ไม่ใช่ทฤษฎี

หนัง / ซีรีส์ / ละคร ปี 2025 ที่ดัดแปลงจากนิยาย

ซีรีส์ ละคร ภาพยนตร์

24 10 1เร่ือง เร่ือง เร่ือง



คนไทยไม่ได้อ่านน้อยลง แต่ย้ายท่ีอ่าน

งานหนังสือสองครั้ง 23 วัน ขายเฉพาะหนังสือราว 760 ล้านบาท เทียบเท่า 20% ของมูลค่าอีบุ๊กทั้งปี

สัปดาห์หนังสอืแห่งชาติ ครั้งที่ 53 1.3 ล้านคน

27 มี.ค. - 7 เม.ย. 2025 · ยอดขายกว่า 420 ล้านบาท (+5-10%) | กลุ่ม Gen Z มากท่ีสุด

มหกรรมหนังสอืระดับชาติ ครั้งที่ 30 1.5 ล้านคน

9 - 19 ต.ค. 2025 · ยอดขาย 474 ล้านบาท เพิ่มจาก 438 ล้านบาท (+8%)

* อ้างอิงข้อมูลจากสมาคมผูจ้ดัพิมพ์ฯ, กรุงเทพธุรกิจ, ไทยโพสต์ และผลการส ารวจฯ ปี 2025
** ยอดขายงานหนังสือรวมสินค้าท่ีไม่ใช่หนังสือราว 15%

Web Novel and Fiction 1,553 1,455 -6%

E-book and E-Comic 2,346 2,246 -4%

Webtoon 15 16 +11%

รวมท้ังสาขา 3,963 3,766 -5%

หน่วย: ล้านบาทปี 2024 ปี 2025

ฝั่งดิจิทัล — ติดลบเป็นครั้งแรก ฝั่งงานหนังสือ — ท าสถิติสูงสุด

เจ้าของลิขสิทธ์ิต้นทางเสิร์ฟผู้อ่านไทยเองแล้ว

WebNovel
ระบุว่า สิ้นปี 2025 มีผลงานแปลด้วย AI บน WebNovel 

มากกว่า 17,000 เร่ือง รายได้จากกลุ่มนี้คิดเป็นการเติบโต

มากกว่า 39% และคิดเป็นเกิน 1 ใน 3 ของรายได้ทั้งแพลตฟอร์ม

ส่วนภาษาไทยเพิ่งถูกเพ่ิมเข้ามาในปี 2025 พร้อมเกาหลี

ฟิลิปปินส์ ตุรกี และมีแล้ว 898 เร่ือง

WEBTOON CANVAS
รวมแพลตฟอร์ม UGC ทั่วโลกเป็นหน่ึงเดียว รองรับ 7 ภาษา

และ ภาษาไทยอยู่ในน้ัน พร้อม Translation Program แบบ

opt-in ที่ระบุชัดว่า "Powered by AI technology" ให้ผู้สร้างกด

แปลและเผยแพร่เอง

Shueisha
MANGA Plus ให้บริการภาษาไทยพร้อมวันวางแผงญี่ปุ่นมา

ตั้งแต่ ธ.ค. 2019 และ ส.ค. 2026 เปิด MANGA MILLION แปล

1 ล้านหน้าจาก 400 เร่ืองใน 100+ ภาษา



เวลาว่างที่หายไป

คู่แข่งของนิยายรายตอนคือทุกอย่างที่กินเวลา 15 นาทีเดียวกัน ทั้งกิจกรรมนอกบ้านและวิดีโอสั้นแนวตั้ง

วิ่ง เดิน เวทเทรนนิง่
กิจกรรมยอดนิยมสงูสดุของผู้บรโิภคไทย

กระแสสุขภาพและ longevity กลายเป็นพฤติกรรมหลัก
ไม่ใช่เทรนด์ชั่วคราวอีกต่อไป

Run-cation
เที่ยวควบวิง่มาราธอน

การค้นหาท่ีพักช่วงสุดสัปดาห์มาราธอนของนักเดินทาง
ไทยเพิ่มขึ้น 73% ส าหรับ JTBC Seoul Marathon และ 19% 
ส าหรับ Amazing Thailand Marathon Bangkok

อีเวนต์กฬีาในเมือง
BYD HYROX Bangkok

ผู้เข้าแข่งขันกว่า 17,500 คน และผู้ชมอีก 21,250 คน
สะท้อนว่ากิจกรรมนอกบ้านดึงเวลาว่างไปได้จริง

* อ้างอิงข้อมูลจาก The Nation Thailand, Deloitte TMT Predictions, Bangkok Post, Sensor Tower, TikTok for Business และผลการส ารวจฯ ปี 2025
** แปลงค่า 33 บาท/ดอลลาร์สหรัฐ อ้างอิง ธปท.

วิดีโอสั้นแนวตั้ง
TikTok, Reels, YouTube Shorts

คนไทยใช้เวลากับ TikTok เฉลี่ย 52 นาทีต่อวัน และกว่าคร่ึง
ใช้เกิน 2 ชั่วโมงต่อวัน

ละครสั้นแนวตั้ง
ShortMax, ReelShort, DramaBox

ผู้ชมไทยราว 9 ล้านคนต่อเดือน และไทยติดอันดับ 6 ของ
โลกด้านยอดดาวน์โหลดแอปละครสั้น คร่ึงแรกปี 2025
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