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 สำนักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy Promotion Agency: depa) 
กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ไดดำเนินการสำรวจขอมูลและประเมินสถานภาพ
อุสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและบิ๊กดาตา ป 2563 คาดการณแนวโนม 3 ป เปนการสำรวจ
ตอเนื่องมาหลายปเพื่อติดตามขอมูลความกาวหนา ตลอดจนการเปลี่ยนแปลงที่สำคัญของ
แตละอุตสาหกรรม โดยการนำขอมูลจากการสำรวจมาใชประโยชนในเชิงการวิเคราะห วางแผน
นโยบาย และการกำหนดกลยุทธของหนวยงานที่เกี่ยวของ อันจะเปนประโยชนทั้งภาครัฐและ
ภาคเอกชน ในการสำรวจไดทำการศึกษาทบทวนนิยาม กรอบประประชากร ตลอดจนวิธีการ
สำรวจ โดยปนี้ยังคงใชวิธีการเดียวกับการสำรวจ ในป 2561 – 2562 ซึ่งไดรับคำแนะนำจาก
ผูแทนสมาคมที่เกี่ยวของ ไดแก สมาคมดิจิทัลคอนเทนตไทย (DCAT) สมาคมผูประกอบการ
แอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟกสไทย (TACGA) สมาคมอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมไทย 
(TGA) และ สมาคมธุรกิจบางกอกเอซีเอ็มซิกกราฟ (BANGKOK ACM SIGGRAPH)

 จากการสำรวจมูลคาตลาดดิจิทัลคอนเทนตเบ้ืองตนในประเทศไทย ป 2563 ครอบคลุม 
3 สาขา คือ แอนิเมชัน คาแรคเตอร และเกม โดยทั้งสามสาขานี้มีมูลคารวมประมาณ 39,332 
ลานบาท ซ่ึงประกอบดวยสาขาแอนิเมชันมีมูลคาตลาดอยูท่ี 3,056  ลานบาท อัตราการเติบโต
ลดลง รอยละ 12.54 สาขาเกมมีมูลคาตลาดอยูที่ 34,316 ลานบาท อัตราการเติบโตเพิ่มขึ้น 
รอยละ 34.89 สาขาคาแรคเตอรมีมูลคาตลาดอยูที่ 1,960 ลานบาท อัตราการเติบโตลดลง 
รอยละ 8.67 ตามลำดับ

 อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยมีมูลคาเทากับ 3,056 ลานบาท จำแนกไดเปนมูลคา
การบริโภค 1,413 ลานบาท และมูลคาการผลิต 2,873 ลานบาท ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาอัตรา
การเติบโตเปรียบเทียบกับป 2562 พบวาในภาพรวมมีอัตราการเติบโตลดลง รอยละ 12.54
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อุตสาหกรรมเกมไทยมีมูลคาเทากับ 34,316 ลานบาท จำแนกไดเปนมูลคาการบริโภค 33,908 
ลานบาท และมูลคาการผลิต 837 ลานบาท ท้ังน้ี เม่ือพิจารณาอัตราการเติบโตเปรียบเทียบกับ
ป 2562 พบวาในภาพรวมมีอัตราการเติบโตเพ่ิมข้ึน รอยละ 34.89
           
            อุตสาหกรรมคาแรคเตอรไทยมีมูลคาเทากับ 1,960 ลานบาท จำแนกไดเปนมูลคาการ
บริโภค 1,923 ลานบาท และมูลคาการผลิต 646 ลานบาท ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาอัตราการ
เติบโตเปรียบเทียบกับป 2562 พบวาในภาพรวมมีอัตราการเติบโตลดลง รอยละ 8.68

 คาดการณวา ป 2564 อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตจะขยายตัวขึ้นรอยละ 26.23 
คิดเปนมูลคาอุตสาหกรรมรวม 49,649  ลานบาท โดยมีปจจัยหนุนมาจากตลาดเกมท่ีคาดวา
มีอัตราการเติบโตสูงข้ึนมากในชวงของวิกฤตการณการแพรระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 
2019 (COVID-19) ในทางกลับกัน คาดตลาดแอนิเมชันมีแนวโนมจะขยายตัวเพิ่มขึ้นจากการ
ที่ศูนยบริหารสถานการณการแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (โควิด-19) หรือ 
ศบค. ไดมีมติผอนคลายมาตรการใหโรงภาพยนตรกลับมาเปดไดภายใตมาตรการ
ดานสาธารณสุข ตั้งแตวันที่ 1 ตุลาคม 2564 เปนตนไป ซึ่งจะสงผลทำใหมูลคาการบริโภค
ภาพยนตรแอนิเมชันผานโรงมีการปรับตัวเพิ ่มมากขึ ้นจากป 2563 เช นเด ียวกับ
ตลาดคาแรคเตอรที่สินคาหลักของตลาดถูกลดทอนความสำคัญลงเนื่องจากสภาพเศรฐกิจ
ในปจจุบันแตผูประกอบการในตลาดคาแรคเตอรเองก็มีการปรับตัวเปล่ียนจากการผลิตของเลน 
และของสะสม เปนการผลิตสินคาในกลุมของสินคาอุปโภค และบริโภคเพิ่มมากขึ้น แตโดยรวม
ยังคาดการณวา อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตไทยจะยังคงเติบโตตอเนื่องอีก 2 ป โดยมูลคา
อุตสาหกรรมจะอยูที่ 59,136 ลานบาทในป 2565
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       The Digital Economy Promotion Agency (depa), under the Ministry of Digital 
Economy and Society, has conducted a survey on digital content and big data 
industry for the year 2020 and 3-year prediction. The consecutive surveys have 
been completed to track the progress and important changes of Thailand’s 
digital industry. Therefore, this report can be a tool for analysis, policy planning 
and strategic planning of related organizations from both public and private 
sectors. In this survey, definitions and survey population were reviewed 
including a research methodology. The methodology this year is similar to 
2018-2019’s suggested by Digital Content Association of Thailand, Thai 
Animation and Computer Graphic Association, Thai Game Software Industry 
Association, and Bangkok ACM SIGGRAPH.

    This digital content industry survey has focused on 3 industries, namely 
animation, character, and game. The overall market value is worth 39,332 
million baht which can be divided by sectors: animation at 3,056 million baht 
with a decrease of 12.54%, game industry at 34,316 million baht with an 
increase of 34.89% and character at 1,960 million baht with a decrease of 8.67%, 
from the previous year.

       The 3,056-million-baht animation market can be divided into consumer value 
at 1,413 million baht and production value at 2,873 million baht, a drop of 
12.53% compared to the previous year. 

EXECUTIVE SUMMARY
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     Meanwhile, the game industry market value is 34,316 million baht, with 
consumer value at 33,908 million baht and production at 837 million baht, or an 
increase of 34.89% from the year 2019.

        Finally, the character market value is 1,960 million baht, with consumer 
value at 1,923 million baht and production at 646 million baht, or an increase of 
8.67% compared with the same period of the previous year.

      It is predicted that the digital content industry will continue to grow by 
26.23%, with expected value at 49,649 million baht in 2020. The significant 
factor is the rise of game industry during the COVID-19 pandemic, including a 
recovery of animation industry since the reopening of cinemas on 1 October 
2021 according to the government announcement. Hence, the revenue of the 
animation industry from cinema is expected to spike up from 2020 as well. The 
character industry will continue to decrease because the main products are 
considered extravagant. However, the entrepreneurs have shifted from 
producing toys and other stuff to produce consumer goods. In conclusion, the 
industry will continue to grow for 2 years and in 2023 the market value will be 
59,136 million baht.
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 จากการสำรวจมูลคาตลาดดิจิทัลคอนเทนตเบ้ืองตนในประเทศไทย ป 2563 ครอบคลุม 
3 สาขา คือ แอนิเมชัน คาแรคเตอร และเกม โดยทั้งสามสาขานี้มีมูลคารวมประมาณ 39,332 
ลานบาท ซ่ึงประกอบดวยสาขาแอนิเมชันมีมูลคาตลาดอยูท่ี 3,056  ลานบาท อัตราการเติบโต
ลดลง รอยละ 12.54 สาขาเกมมีมูลคาตลาดอยูที่ 34,316 ลานบาท อัตราการเติบโตเพิ่มขึ้น 
รอยละ 34.89 สาขาคาแรคเตอรมีมูลคาตลาดอยูที่ 1,960 ลานบาท อัตราการเติบโตลดลง 
รอยละ 8.67 ตามลำดับ

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต

3,738 1.64

3,494 -6.53

3,056 -12.54

21,938 13.78

25,440 15.96

34,316 34.89

2,197 12.09

2,146 -2.32

1,960 -8.67

27,873 11.86

31,080 11.51

39,332 26.55

2561
Animation Game Character Total

2562

2563
แผนภาพมูลคารวมอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตแบงตามอุตสาหกรรม
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          ทั้งนี้หากเปรียบเทียบอัตราการเติบโตของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตในภาพรวม
ตั้งแตป 2562 ถึง 2563 พบวา แมวาทั้งแอนิเมชัน คาแรคเตอร และเกม จะเปนสวนหนึ่งใน
อุตสาหกรรมดิจิท ัลคอนเทนต แตดวยลักษณะธุรกิจเฉพาะของแตละอุตสาหกรรม
ทางคณะผูวิจัยจึงไดดำเนินการแยกวิเคราะหในแตละสาขาโดยในบทนี้จะแสดงรายละเอียด
ผลการสำรวจเบื้องตนสำหรับอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เกม และคาแรคเตอร ตามลำดับ
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     1.1. นิยามและคำจำกัดความ
          แอนิเมชัน หมายถึง การสรางสรรคลายเสนและรูปทรงท่ีไมมีชีวิต ใหเคล่ือนไหวเกิดมีชีวิต
ข้ึนมาไดตามความคิดหรือจินตนาการ โดยการนำมาเรียงลำดับกันและแสดงผลอยางตอเนื่อง
จนเกิดเปนภาพเคลื่อนไหวที่มีความตอเนื่อง โดยจากการศึกษาพบวาอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 
สามารถจำแนกประเภทของรูปแบบและเนื้อหาในการนำเสนอผลงานแอนิเมชันไดดังตอไปนี้

1. อุตสาหกรรมแอนิเมชัน (Animation)

          Animated Series เปนแอนิเมชันที่มีการฉายเปนตอน ๆ โดยมีจำนวนตอนและ
กำหนดจบท่ีชัดเจน ซ่ึงตัวแสดงในการตูนจะเปนคาแรคเตอรท่ีสรางข้ึนมาเกือบท้ังหมด
บางเรื่องอาจมีนักแสดงเปนตัวประกอบได โดยฉายผานทางโทรทัศนหรือชองทางอื่น

          Animated Feature Film  เปนแอนิเมชันที่มีลักษณะเปนภาพยนตร มีเรื่องราว
ที่ตอเนื่องกันทั้งเรื่อง เปนตอนเดียวจบ สวนมากจะฉายเฉพาะในโรงภาพยนตร และ
/หรือ มีการจำหนายเปนแผนวีซีดี/ดีวีดี หรือในรูปแบบไฟลดิจิทัลผานอินเทอรเน็ต 

          Animated TVC   เปนแอนิเมชันสำหรับงานสปอตโฆษณา มีเปนตอนสั้น ๆ  อาจมี
การใชเทคนิคพิเศษ CGI และ VFX ในการผลิตทั้งเรื่อง สวนใหญเปนการผลิตสำหรับ
โฆษณาสินคา 
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          Animation For Game  เปนแอนิเมชันที่ใชเปนสวนหนึ่งของเกมในการดำเนิน
เรื่อง (Cutscene) ทั้งสำหรับเกมคอมพิวเตอร เกมโมบาย และเกมคอนโซล นอกจากนี้
ยังรวมถึงองคประกอบตาง ๆ ที่อยูในเกมตัวอยางเชน ฉาก อุปกรณตาง ๆ ทรงผม
ตัวละคร เปนตน

          Animation For Presentation  เปนแอนิเมชันเทคนิคพิเศษรับจางผลิต โดยใช
ซอฟตแวรคอมพิวเตอรประเภท CGI, Visual effects (VFX) มักพบในภาพยนตรที่ใช
นักแสดงโดยมีบางฉากยากตอการถายทำจริง 

          Animation for Education   เปนแอนิเมชัน ที่ใชในสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส
หรือภาพเคลื่อนไหวในสื่อการสอนตาง ๆ  ที่ทำใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหาไดมากขึ้น 
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     1.2. ระบบนิเวศ
         ระบบนิเวศของอุตสาหกรรมแอนิเมชันมีองคประกอบสำคัญ โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี

เจาของลิขสิทธิ์ (IP Owner) ผู พัฒนาและ
ออกแบบงานที่มีทรัพยสินทางปญญาเปนของ
ตัวเอง

ผู จั ด จํา ห น า ย / ผู นํา เ ข า / ผู ซ้ื อ ลิ ข สิ ท ธิ์ 
(Publisher) ผูที่รับสิทธิ์จากเจาของลิขสิทธิ์
ในการจัดการแตมกัจะมกีารจํากดัสทิธิด์วยพ้ืนที่
เปนประเทศ ภูมิภาค หรือทวีป เพื่อนํามาสราง
รายไดจากทั้งการผลิตสินคาขายเอง จนไปถึง
การขายสิทธิหรือใหเชาสิทธิ์ตอ 

ผูรับจางผลิต (Outsource) ผูรับชวงในการ
ผลิตแอนิเมชันใหแกบริษัทภายนอก โดยบริษัท
ที่ทําการรับจางผลิตจะไมไดถือวาเปนเจาของ
สิทธิ์

ผูซื้อหรือเชาลิขสิทธิ์ (Licensee) ผูซื้อหรือเชา
ลิขสิทธิ์  โดยลิขสิทธ์ิที่ ไดรับจะถูกระบุอยาง
ชัดเจนถึงสิทธิและขอบเขตของการใชลิขสิทธ์ิ
ที่ซื้อหรือเชานั้น ๆ ซึ่งผูซื้อหรือเชาลิขสิทธ์ิจะ
นําลิขสิทธ์ิที่ไดไปผลิตสินคาอุปโภคบริโภคหรือ
สินคาในรูปแบบดิจิทัลเ พ่ือจัดจําหนายแก
ผูบริโภค

แหลงเงินทุน (Source Of Investment 
Funds) แหลงเงินทุนไมวาจะเปน นักลงทุน 
สถาบันการเงิน หรือกองทุนตาง ๆ

มหาวทิยาลยั/สถาบนัการศกึษา (University 
/College) สถานศึกษาซึง่เปนแหลงผลติบคุลากร 
ใหแกอุตสาหกรรม
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ผูบริโภค (Consumer) ผูซื้อหรือผูไดรับบริการ
จากผูประกอบธุรกิจ และหมายความรวมถึง
ผูใชสินคาหรือผูไดรับบริการจากผูประกอบ
ธุรกิจโดยชอบ แมมิไดเสียคาตอบแทนก็ตาม

ผูผลิตสินคา (Factory) ผูรับจางผลิตสินคา
โดยรบัจางผลติสินคาทัง้ในรปูแบบสนิคาอปุโภค
บริโภคหรือสินคาในรูปแบบดิจิทัลใหแกผูถือ
ลิขสิทธิ์

โรงภาพยนตร (Cinema) เปนสถานท่ีสรางขึ้นโดยเฉพาะสําหรับชมภาพยนตรโรงภาพยนตร
โดยใหบริการแกสาธารณชนจายคาผานประตูเพื่อเขารับชมฟลมภาพยนตร

ระบบนิเวศอุตสาหกรรมแอนิเมชัน

สงเสริมนโยบายทางเศรษกิจเพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรม

ลิขสิทธิ์/เนื้อหา/สินคา

รายได

แรงงานที่เขาสูระบบอุตสาหกรรม

การกํากับดูแล

เจาของลิขสิทธิ์
(IP Owner)

ผูรับจางผลิต (Outsource)

ผูจัดจําหนาย/ผูนําเขา/ผูซื้อลิขสิทธิ์
(Publisher)มหาวิทยาลัย/สถาบันการศึกษา

(University /College)

แหลงเงินทุน
(Source Of Investment Funds)

ผูซื้อหรือเชาลิขสิทธิ์
(Licensee)

ผูบริโภค
(Consumer)

ผูผลิตสินคา (Factory)

โรงภาพยนตร (Cinema)
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     1.1. ภาพรวมมูลคาอุตสาหกรรม
         จากภาพรวมของมูลคาอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยในป 2563 ตามกรอบแนวคิดในการ
วัดมูลคาตามระเบียบวิธีวิจัยจะเห็นไดวา อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยมีมูลคาเทากับ 3,056 
ลานบาท โดยในภาพรวมมีอัตราการเติบโตลดลงรอยละ 12.53 เมื่อเปรียบเทียบกับป 2562 
ซึ่งมูลคาดังกลาวประกอบดวยมูลคานำเขา 183 ลานบาท มูลคาการผลิตใชภายในประเทศ 
1,230 ลานบาท และมูลคาการสงออก 1,643 ลานบาท
       ทั ้งนี้ เมื ่อนำมูลคานำเขาและมูลคาการผลิตใชภายในประเทศรวมกันจะไดเปนมูลคา
การบริโภคโดยมีมูลคาอยูท่ี 1,413 ลานบาท และมูลคาการผลิตใชภายในประเทศรวมกับมูลคา
การสงออกจะไดเปนมูลคาการผลิตโดยมีมูลคาอยูที่ 2,873 ลานบาท โดยมีรายละเอียดดัง
ตอไปนี้

หมายเหตุ:
มูลคานำเขา         หมายถึง มูลคาลิขสิทธิ์งานแอนิเมชันที่จายออกตางประเทศ
มูลคาการผลิตใชภายในประเทศ       หมายถึง มูลคาท่ีรวมมูลคาเพ่ิม (Value Added) ท่ีเกิดภายในประเทศดวย
มูลคาการสงออก         หมายถึง มูลคาลิขสิทธิ์งานแอนิเมชันที่ตางประเทศจายเขามาในประเทศ

196

161 -17.86

183 13.44

2,017

1,843 -8.63

1,230 -33.23

1,525

1.490 -2.30

1,643 10.26

3,738

3,494 -6.53

3,056 -12.53

2561
นำเขา ผลิตใชในประเทศ สงออก มูลคารวม

2562

2563

มูลคาการบริโภค
มูลคาการผลิต

1,413
2,873

-29.48
-13.79

แผนภาพแสดงมูลคาอุตสาหกรรมจําแนกตามการบริโภคและการผลิต

หนวย : ลานบาท
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          1.1.1. มูลคาอุตสาหกรรมจำแนกตามประเภทธุรกิจ
        มูลคาอุตสาหกรรมแอนิเมชันป 2563 มีอัตราการเติบโตลดลงจากป 2562 รอยละ 12.54 
หาก พิจารณาตามประเภทธุรกิจซึ่งแบงออกเปน 3 ลักษณะคือ ธุรกิจการผลิตงานแอนิเมชัน
โดยมีทรัพยสินทางปญญาของตนเอง (IP Owner) ธุรกิจการรับจางผลิตงาน (Outsource) 
และธุรกิจการจัดจำหนาย นำเขา และดูแลลิขสิทธิ์ (Distribution) พบวามีอัตราการเติบโต
ลดลงทุกประเภทธุรกิจ ยกเวนธุรกิจการรับจางผลิตงาน  โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้

          หากพิจารณาอัตราการเติบโตของมูลคาอุตสาหกรรมเปรียบเทียบกับป 2562 พบวา 
ธุรกิจการรับจางผลิตงาน มีอัตราการเติบโตเพิ่มขึ้น รอยละ 15.60 ในขณะที่ธุรกิจการผลิต
งานแอนิเมชันโดยมีทรัพยสินทางปญญาของตนเองมีอัตราการเติบโตลดลง รอยละ 89.29 
จากสภาพคลองทางธุรกิจและตัวงานสวนใหญยังอยู ในชวงการผลิต และธุรกิจการ
จัดจำหนาย นำเขา และดูแลลิขสิทธ์ิมีอัตราการเติบโตลดลง รอยละ 51.71 เน่ืองจากวิกฤตการณ 
การแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ที่สงผลใหโรงภาพยนต
ไมสามารถเปดใหบริการไดอยางปกติ

Total 2561

IP Owner 105

2,178

1,455

3,738

169

2,128

1,197

3,494

61.56

-2.32

-17.74

-6.54

18

2,460

578

3,056

-89.29

15.60

-51.71

-12.54

Outsource

Tistribution

Total

2562 2563YoY YoY

ตารางแสดงมูลคาอุตสาหกรรมจําแนกตามประเภทธุรกิจ
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       จากการสำรวจมูลคาอุตสาหกรรมแอนิเมชันของผูผลิตงานโดยมีทรัพยสินทางปญญา
เปนของตนเอง พบวาชองทางการนำเสนอที่มีมูลคามากที่สุดคือ Internet Streaming 
โดยมีสัดสวนรอยละ 91.34 รองลงมาคือ Merchandising Sale และ Theater โดยมีสัดสวน
รอยละ 3.46 เทากัน 

       ทั้งนี้ เมื่อพิจารณารูปแบบเนื้อหา และมูลคาของงานแอนิเมชันของผูผลิตงานโดยมีทรัพย 
สินทางปญญาเปนของตนเอง พบวารูปแบบเนื้อหาที่มีมูลคามากที่สุดคือ Animated Series 
โดยมีสัดสวนรอยละ 77.87 รองลงมาคือ Animated Feature Film และ Animation for 
Presentation โดยมีสัดสวนรอยละ 17.32 และ 4.81 ตามลำดับ ซ่ึงคิดเปนมูลคาการผลิตเพ่ือ
ใชในประเทศ รอยละ 63.67 และมูลคาการผลิตเพื่อสงออก รอยละ 36.33

       เมื่อพิจารณาชองทางรายไดหลักของผูผลิตที่มีทรัพยสินทางปญญาเปนของตนเอง 
พบวารายไดสวนใหญมาจาก Internet Streaming โดยจากการสัมภาษณผูประกอบการ
ในอุตสาหกรรม พบวาในป 2563 ผูประกอบการสวนใหญไดมีการจัดจำหนายเน้ือหาคอนเทนต
ของตนเองในรูปแบบ Internet Streaming มากขึ้น แตในทางกลับกันสัดสวนรายไดในสวน
ของชองทาง Free TV และ Pay TV นั้นกลับปรับลดลงหรือไมมีรายไดจากชองทางดังกลาว
ซึ่งขอมูลดังกลาวสอดคลองกับขอมูลของผังรายการโทรทัศนในป 2563 ที่ในผังรายการ
สวนใหญของแตละชองไดปรับลดหรือตัดเน้ือหาคอนเทนตแอนิเมชันออกจากผังรายการเน่ืองจาก
คา TV Rating ในชวงดังกลาวมีมูลคานอยเนื่องจากพฤติกรรมของผูบริโภคที่เปลี่ยนไป
เนื่องจากในปจจุบันผูบริโภคสามารถรับชมเนื้อหาคอนเทนตแอนิเมชันไดจากหลากหลาย
ชองทาง เชน YouTube, Netflix หรือ Disney+ Hotstar เปนตน ซึ่งชองทางเหลานี้จุดเดน

ธุรกิจการผลิตงานแอนิเมชันโดยมีทรัพยสินทางปญญาของตนเอง (IP Owner) 
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ตรงท่ีสามารถรับชมไดทุกท่ี ทุกเวลา ท้ังน้ีชองทางใหมท่ีกำลังเขามาเปล่ียนพฤติกรรมของผูบริโภค
นั้นคือ บริการ OTT (Over the Top) หรือ บริการสงผานขอมูลในรูปขอความ เสียง หรือภาพ 
ผานโครงขายอินเทอรเน็ต

       จากการสำรวจมูลคาอุตสาหกรรมแอนิเมชันของผูรับจางผลิต พบวาชองทางที่มีมูลคา
มากที่สุด 3 อันดับแรก คือ Production House โดยมีสัดสวนรอยละ 47.24 รองลงมาคือ 
Corporate และ IP Owner โดยมีสัดสวนรอยละ 27.27 และ 13.33 ตามลำดับ
      
       ทั้งนี้ หากพิจารณารูปแบบเนื้อหา และมูลคาของงานแอนิเมชันของผูรับจางผลิต พบวา 
รูปแบบที่ผูรับจางผลิตไดรับรายไดมากที่สุด 3 อันดับแรก คือ Animation for Presentation 
โดยมีสัดสวนรอยละ 39.51 รองลงมาคือ Animated TVC และ Animated Feature Film 
โดยมีสัดสวนรอยละ 29.67 และ 11.07 ตามลำดับ ซ่ึงมูลคาการสงออกงานแอนิเมชันของผูรับจาง
ผลิตมีสัดสวนสูงกวามูลคาการผลิตเพื่อใชในประเทศ โดยคิดเปนมูลคาการสงออกประมาณ 
1636 ลานบาท หรือรอยละ 66.52 และการผลิตเพื่อใชในประเทศประมาณ 823 ลานบาท หรือ 
รอยละ 33.48 ซึ่งใกลเคียงกับผลการสำรวจในป 2562 ที่พบวามูลคาการสงออกมีสัดสวน
มากกวามูลคาการผลิตเพื่อใชในประเทศโดยมีสัดสวนรอยละ 70.02 และ 29.98 ตามลำดับ

ธุรกิจการรับจางผลิตงาน (Outsource)
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       เมื่อพิจารณามูลคาอัตราการเติบโตของอุตสาหกรรมแอนิเมชันในกลุมผูรับจางผลิต 
พบวามีอัตราการเติบโตเพ่ิมข้ึนจากมูลคาการผลิตเพ่ือใชในประเทศ รอยละ 29.07 และมูลคาการ
สงออก รอยละ 9.82 โดยจากการสัมภาษณผูประกอบการพบวามูลคาของงานที่มูลคามาก
ที่สุด 3 อันดับแรก คือ Animation for Presentation โดยมีสัดสวนรอยละ 39.51 รองลงมา
คือ Animated TVC Animation for Game โดยมีสัดสวนรอยละ 29.67 และ 11.07 ตามลำดับ 
โดยงานสวนใหญเปนงานรับจางผลิตจากตางประเทศเนื่องดวยผูประกอบการในประเทศไทย
มีความสามารถในการผลิตงานที่มีคุณภาพดี ราคาไมสูงมาก ทำใหไดรับความสนใจจาก
ผูวาจางจากตางประเทศ โดยในปจจุบันเนื่องจากวิกฤตการณการแพรระบาดของโรคติดเชื้อ 
ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ทำใหผูประกอบการในกลุมผูรับจางผลิตของประเทศใกลเคียง 
ของไทยมีปญหาในทำงานดวยปจจัยในดานการจัดการของภาครัฐ และระบบสาธารณูปโภค 
เรื ่องระบบไฟฟา และระบบอินเตอรเน็ต ของประเทศนั้น ๆ  ซึ ่งระบบสาธารณูปโภคเหลานี้
เปนสวนสำคัญในการทำงาน WFH (Work From Home) ในชวงวิกฤตการณการแพรระบาดของ
โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) เน่ืองจากทุกคนตองทำงานผานระบบอินเตอรเน็ต 
ทำใหผูประกอบการไมสามารถรับงานรับจางผลิตไดเหมือนปกติ ในทางกลับกันนี้ถือเปน
จุดไดเปรียบเน่ืองจากเร่ืองระบบไฟฟา และระบบอินเตอรเน็ตของประเทศไทยเองไดมีการพัฒนา
ระบบสาธารณูปโภคจนอยูในระดับที่ไดมาตรฐานและสามารถใหบริการแกผูบริโภคไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ทำใหผูประกอบการในประเทศไทยสามารถรับมือและปรับเปลี่ยนวิธีการทำงาน
จากการทำงานท่ีบริษัท ไปเปนการทำงานในรูปแบบออนไลน หรือ WFH ไดอยางมีประสิทธิภาพ
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ธุรกิจการจัดจําหนาย นําเขา และดูแลลิขสิทธิ์ (Distribution)
       จากการสำรวจมูลคาอุตสาหกรรมแอนิเมชันของผูจัดจำหนาย นำเขา และดูแลลิขสิทธิ์ 
พบวาชองทางการนำเสนอที่มีมูลคามากที่สุด 3 อันดับแรก คือ Free TV โดยมีสัดสวนรอยละ 
44.43 รองลงมาคือ Pay TV และ Theater โดยมีสัดสวนรอยละ 34.64 และ 14.01 ตามลำดับ 

       ทั้งนี้ เมื่อพิจารณารูปแบบเนื้อหา และมูลคาของงานแอนิเมชันของผูผูจัดจำหนาย นำเขา 
และดูแลลิขสิทธิ์ พบวารูปแบบเนื้อหาที่มีมูลคามากที่สุด 3 อันดับแรก คือ คาโฆษณาและรายได
จากภาพยนตร โดยมีสัดสวนรอยละ 63.91 รองลงมาคือ Animated Series และ Animated 
Feature Film โดยมีสัดสวนรอยละ 26.48 และ 9.61 ตามลำดับ

       เม่ือพิจารณามูลคาอัตราการเติบโตของอุตสาหกรรมแอนิเมชันในกลุมผูจัดจำหนาย นำเขา 
และดูแลลิขสิทธิ์ พบวามีอัตราการเติบโตลดลงในทุกรูปแบบเนื้อหาโดยรูปแบบเนื้อหาที่มีอัตรา
การเติบโตลงลดมาที่สุด 3 อันดับแรก คือ คาโฆษณาและรายไดจากภาพยนตร โดยลดลง
รอยละ รองลงมาคือ Animated Series และ Animated Feature Film โดยลดลงรอยละ 14.96 
และ 7.38 ตามลำดับ ซึ่งเปนผลพวงจากสถานการณ COVID19 ทำใหทางภาครัฐตองออก 
พรก.ฉุกเฉิน เพื่อความคุมสถานการณ โดยมีผลใหโรงภาพยนตตองงดใหบริการ จนกวาจะ
ความคุมสถานการณได จึงสงผลใหมูลคาของอุตสาหกรรมในสวนน้ีลดลง ท้ังน้ีหากพิจารณา 
การนำเขาเพื่อจัดจำหนาย พบวา ภาพยนตรแอนิเมชันที่เขาฉายในป 2562 มีจำนวนทั้งสิ้น 
15 เรื่อง และมีเพียง 5 เรื่องเทานั้นที่ทำรายไดในประเทศไทยมากกวา 1 ลานเหรียญสหรัฐ 
(มากกวา 33 ลานบาท) ในขณะที่ป 2563 มีภาพยนตรแอนิเมชันเขามาฉายในประเทศไทย 
ทั้งสิ้นเพียง 6 เรื่อง โดยมีเรื่อง 1 เทานั้นที่ทำรายไดมากวา 1 ลานเหรียญสหรัฐ (มากกวา 33 
ลานบาท)
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     2.1. นิยามและคำจำกัดความ
          เกม หมายถึง การแขงขันระหวางผูลนหรือคูแขงขัน ซึ่งอาจมีผูเลนเปนรายบุคคล หรือ
เปนมากกวา 1 คน โดยการแขงขันจะเปนไปตามระเบียบหรือขอบังคับระหวางผูเลนท้ังสองฝาย 
เพื่อจุดมุงหมายที่ตั้งไว หรือบางครั้งอาจมีการสรางบทบาทหรือสถานการณสมมุติ โดยจาก
การศึกษาพบวาอุตสาหกรรมเกม ที่เลนไดบนแพลตฟอรมตาง ๆ  ทั้งในรูปแบบออนไลนและ
ออฟไลน โดยจำแนกตามแพลตฟอรม ดังตอไปนี้

2. อุตสาหกรรมเกม (Game)

          Computer Game  เกมที่เลนบแพลตฟอรมคอมพิวเตอร ทั้งพีซีและแมค ทั้งที่
มีการเชื่อมตอแบบออนไลนและออฟไลน

         Mobile Game  เกมที่ตองเลนผานแพลตฟอรมโมบายลเกมที่เลนบนอุปกรณ
พกพา เชน โทรศัพทมือถือสมาทโฟน หรือ แท็บเล็ต ในระบบปฏิบัติการตาง ๆ เชน 
iOS, Android, Windows เปนตน 
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          Console Game  เกมที่ตองเลนผานแพลตฟอรมคอนโซลเปนเครื่องเลนเกมที่
แสดงภาพผานหนาจอในเครื่องหรือโทรทัศน หรือ กับเครื่องเลนเกมแบบพกพาที่
ไมใชมือถือ

          Arcade Game   เกมที่เลนบนเครื่องเลนเกมหรือตูเกมประเภทหยอดเหรียญ 
(Arcade) โดยมีการติดตั้งในสถานที่สำหรับใหบริการเกมโดยเฉพาะ สวนใหญมัก
ติดตั้งในหางสรรพสินคา 
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     2.2. ระบบนิเวศ
        ระบบนิเวศของอุตสาหกรรมเกมมีองคประกอบสำคัญ โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้

ผู พัฒนาเกม (Developer) ผู พัฒนาและ
ออกแบบงานที่มีทรัพยสินทางปญญาเปน
ของตัวเอง

ผูจัดจําหนาย (Publisher) ผูที่รับสิทธิ์จาก
เจาของลิขสิทธิ์ในการจัดการจําหนาย นําเขา 
หรือใหบริการในประเทศ ภูมิภาค หรือทวีปนั้น ๆ
 

ผูรับจางผลิต (Outsource) ผูรับชวงในการ
ผลิตเกมใหแกบริษัทภายนอก โดยบริษัทที่ทํา 
การรับจางผลิตจะไมไดถือวาเปนเจาของสิทธิ์

แคสเตอร (Caster) ผูที่สรางสรรคคลิปตาง ๆ 
ที่ เกี่ ยวข องกับเกมมาลงในแพลตฟอร ม
โซเชียลมีเดีย

แหลงเงินทุน (Source Of Investment 
Funds) แหลงเงินทุนไมวาจะเปน นักลงทุน 
สถาบันการเงิน หรือกองทุนตาง ๆ

มหาวทิยาลยั/สถาบนัการศกึษา (University 
/College) สถานศึกษาซึง่เปนแหลงผลติบคุลากร 
ใหแกอุตสาหกรรม
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อีสปอรต (E-Sport) ผู จัดการแขงขันกีฬา
อิเล็กทรอนิกส หรือ Electronic sports โดย
มีการตั้งกฎ กติกาข้ึนมาใหเปนระบบสากล ใคร
ที่ เขาแขงขันจะตองปฏิบัติตามกฎดังกลาว
เหมือนกีฬาทั่ว ๆ ไป สามารถเขาแขงขันไดทั้ง
ประเภททีมและประเภทบุคคล

ผูบริโภค (Consumer) ผูซื้อหรือผูไดรับบริการ
จากผูประกอบธุรกิจ และหมายความรวมถึง
ผูใชสินคาหรือผูไดรับบริการจากผูประกอบ
ธุรกิจโดยชอบ แมมิไดเสียคาตอบแทนก็ตาม

ระบบนิเวศอุตสาหกรรมเกม

สงเสริมนโยบายทางเศรษกิจเพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรม

ลิขสิทธิ์/เน้ือหา/สินคา

รายได

แรงงานที่เขาสูระบบอุตสาหกรรม

การกํากับดูแล

มหาวิทยาลัย/สถาบันการศึกษา
(University /College)

แหลงเงินทุน
(Source Of Investment Funds)

ผูบริโภค
(Consumer)

ผูพัฒนาเกม
(Developer)

ผูรับจางผลิต
(Outsource)

ผูจัดจําหนาย
(Publisher)

แคสเตอร
(Caster)

อีสปอรต
(E-Sport)
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     2.3. ภาพรวมมูลคาอุตสาหกรรม
         จากภาพรวมของมูลคาอุตสาหกรรมเกมไทยในป 2563 ตามกรอบแนวคิดในการวัด
มูลคาตามระเบียบวิธีวิจัยจะเห็นไดวา อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยมีมูลคาเทากับ 34,316 
ลานบาท โดยในภาพรวมมีอัตราการเติบโตเพิ ่มขึ ้น รอยละ 34.89 เมื ่อเปรียบเทียบกับ
ป 2562 ซึ่งมูลคาดังกลาวประกอบดวยมูลคานำเขา 33,449 ลานบาท มูลคาการผลิต
ใชภายในประเทศ 429 ลานบาท และมูลคาการสงออก 408 ลานบาท 
        ทั้งนี้ เมื ่อนำมูลคานำเขาและมูลคาการผลิตใชภายในประเทศรวมกันจะไดเปนมูลคา
การบริโภคโดยมีมูลคาอยูที่ 33,908 ลานบาท และมูลคาการผลิตใชภายในประเทศรวมกับ
มูลคาการสงออกจะไดเปนมูลคาการผลิตโดยมีมูลคาอยูที่ 837 ลานบาท โดยมีรายละเอียด
ดังตอไปนี้

หมายเหตุ:
มูลคานำเขา         หมายถึง มูลคาลิขสิทธิ์งานแอนิเมชันที่จายออกตางประเทศ
มูลคาการผลิตใชภายในประเทศ       หมายถึง มูลคาท่ีรวมมูลคาเพ่ิม (Value Added) ท่ีเกิดภายในประเทศดวย
มูลคาการสงออก         หมายถึง มูลคาลิขสิทธิ์งานแอนิเมชันที่ตางประเทศจายเขามาในประเทศ

21,203

24,690 16.45

33,449 35.60

261

257 -1.53

429 66.96

474

493 4.01

408 -17.22

21,939

25,440 13.78

34,316 34.89

2561
นำเขา ผลิตใชในประเทศ สงออก มูลคารวม

2562

2563

มูลคาการบริโภค
มูลคาการผลิต

1,413
2,873

34.81
11.63

แผนภาพแสดงมูลคาอุตสาหกรรมจําแนกตามการบริโภคและการผลิต

หนวย : ลานบาท
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          1.1.1. มูลคาอุตสาหกรรมจำแนกตามประเภทธุรกิจ
        มูลคาอุตสาหกรรมเกมป 2563 มีอัตราการเติบโตเพิ่มขึ้นจากป 2562 รอยละ 34.89 
หากพิจารณาตามประเภทธุรกิจซ่ึงแบงออกเปน 3 ลักษณะคือ ธุรกิจการผลิตเกมโดยมีทรัพยสิน
ทางปญญาของตนเอง (IP Owner) ธุรกิจการรับจางผลิตงาน (Outsource) และธุรกิจการ
จัดจำหนาย นำเขา และดูแลลิขสิทธ์ิ (Distribution) พบวามีอัตราการเติบโตเพ่ิมข้ึนทุกประเภท
ธุรกิจ ยกเวนธุรกิจการรับจางผลิตงาน โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้

          หากพิจารณาอัตราการเติบโตของมูลคาอุตสาหกรรมเปรียบเทียบกับป 2562 พบวา 
ธุรกิจการจัดจำหนาย นำเขา และดูแลลิขสิทธิ ์  และธุรกิจการผลิตงานแอนิเมชันโดยมี
ทรัพยสินทางปญญาของตนเองมีอัตราการเติบโตเพ่ิมข้ึนรอยละ 35.82 และ 16.09 ตามลำดับ 
จากการมีโมเดลธุรกิจใหม ๆ  ตามการพัฒนาของเทคโนโลยีท่ีเพ่ิมประสบการณและดึงดูดผูเลน
มากขึ้น การขยายตัวของ E-Sport ความนิยมของการใชเกมเปนพื้นที่สังสรรคออนไลน และ
การระบาดของโควิด-19 ที่ทำใหการเลนเกมเปนอีกหนึ่งกิจกรรมเมื่อตองอยูที่บาน ในขณะ
ที่ธุรกิจการรับจางผลิตงาน มีอัตราการเติบโตลดลงรอยละ 39.46 

Total 2561

IP Owner 338

245

21,355

21,938

352

220

24,867

25,440

4.04%

-9.93%

16.45%

15.96%

18

2,460

578

3,056

16.09

-39.46

35.82

34.89

Outsource

Tistribution

Total

2562 2563YoY YoY

ตารางแสดงมูลคาอุตสาหกรรมจําแนกตามประเภทธุรกิจ
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       จากการสำรวจมูลคาอุตสาหกรรมเกมของผูผลิตงานโดยมีทรัพยสินทางปญญาเปนของ
ตนเอง พบวาชองทางการนำเสนอที่มีมูลคามากที่สุด 3 อันดับแรก คือ iOS โดยมีสัดสวน
รอยละ 50.01 รองลงมาคือ Android และ Computer โดยมีสัดสวนรอยละ 24.42 และ 23.55 
ตามลำดับ ท้ังน้ี เม่ือพิจารณาอัตราการเติบโต พบวาชองทางการนำเสนอท่ีมีอัตราการเติบโต
เพิ่มขึ ้น คือ Computer และ Android โดยอัตราการเติบโตรอยละ 2306.18 และ 18.82 
ตามลำดับ 

       เมื่อพิจารณาชองทางรายไดหลักของผูผลิตเกมที่มีทรัพยสินทางปญญาเปนของตนเอง 
พบวารายไดสวนใหญมาจากแพลตฟอรม iOS และ Android ซึ่งเปนแพลตฟอรมบนอุปกรณ 
Smart Phone และ Tablet โดยสำหรับประเทศไทยแพลตฟอรม iOS และ Android ถือเปน
แพลตฟอรมหลักของผูบริโภคเนื่องจากเปนอุปกรณที่ทุกคนมีติดตัวอยูในปจจุบัน จึงทำให
เขาถึงผูบริโภคไดงาย และทั่วถึงมากกวาในแพลตฟอรมอื่น ๆ

       ในสวนของผูผลิตเกมท่ีมีทรัพยสินทางปญญาเปนของตนเองบนแพลตฟอรม Computer 
ในป 2563 ไดมีการปลอยเกมบนแพลตฟอรมดังกลาวออกมากอยางตอเนื่องสงใหมูลคา
อุตสาหกรรมในกลุมธุรกิจผูผลิตเกมท่ีมีทรัพยสินทางปญญาเปนของตนเองมีอัตราการเติบโต
เพิ่มขึ้นอยางกาวกระโดด โดยเกมที่ไดรับความนิยมไดแก Kingdoms Reborn, Fantasy of 
Expedition, DUAL GEAR และ Timelie

ธุรกิจการผลิตเกมโดยมีทรัพยสินทางปญญาของตนเอง (IP Owner) 
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      จากการสำรวจมูลคาอุตสาหกรรมเกมของผูรับจางผลิต พบวาชองทางที่มีมูลคา
มากท่ีสุด 3 อันดับแรก คือ Android โดยมีสัดสวนรอยละ 36.09 รองลงมาคือ iOS และ Computer 
โดยมีสัดสวนรอยละ 34.28 และ 16.78 ตามลำดับ เมื่อพิจารณามูลคาอัตราการเติบโตของ
อุตสาหกรรมเกมในกลุมผูรับจางผลิต พบวาแพลตฟอรม Android และ Computer มีอัตรา
การเติบโตเพิ่มขึ้นรอยละ 9.38 และ 1.74 ตามลำดับ 
      
       จากการสัมภาษณผูประกอบการ พบวาประเทศไทยเปนแหลงท่ีเหมาะกับการรับจางสำหรับ 
ตลาดผลิตเกม เน่ืองจากโครงสรางพ้ืนฐานท่ีตองใชในการผลิตเกม ท่ีตองจายใหกับตางชาติ 
เปนหลัก ท้ังลิขสิทธ์ิ Software Licensing รวมถึงคาโฆษณาท่ีตองจายใหกับ Online Platform 
ทำใหผูประกอบการที่สามารถลงทุนในการสรางเกมคอนขางมีนอย ธุรกิจการรับจางผลิต
งานจึงเปนแหลงรายไดสำคัญในการสรางรายไดในชวงแรกของการตั้งบริษัทของผูประกอบ
การโดนไมตองการแบกรับตนทุนและความเสี่ยงสูง

      จากการสำรวจมูลคาอุตสาหกรรมเกมของผูการจัดจำหนาย นำเขา และดูแลลิขสิทธ์ิ พบวา
ชองทางการนำเสนอที่มีมูลคามากที่สุด 3 อันดับแรก คือ Android โดยมีสัดสวนรอยละ 
32.36รองลงมาคือ iOS และ Computer โดยมีสัดสวนรอยละ 28.78 และ 24.02 ตามลำดับ 

      ท้ังน้ี เม่ือพิจารณาอัตราการเติบโต พบวาชองทางการนำเสนอท่ีมีอัตราการเติบโตเพ่ิมข้ึน
ในทุกแพลตฟอรม ยกเวน แพลตฟอรม Arcade ที่มีอัตราการเติบโตลดลงรอยละ 67.33 
ซ่ึงเปนผลพวงจากสถานการณ COVID19 ทำใหทางภาครัฐตองออก พรก.ฉุกเฉิน เพ่ือความ
คุมสถานการณ โดยมีผลใหปดโซนการใหบริการเกม Arcade ภายในหางสรรพสินคาซึ่งเปน
แหลงรายไดหลักของแพลตฟอรม Arcade 

ธุรกิจการรับจางผลิตงาน (Outsource)

ธุรกิจการจัดจําหนาย นําเขา และดูแลลิขสิทธิ์ (Distribution)
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     2.1. นิยามและคำจำกัดความ
          คาแรคเตอร หมายถึง ภาพเขียน (Drawing) ภาพตัวแทน (Representational) หรือ 
ภาพสัญลักษณ (Symbolic) ซึ่งอาจเปนคน สัตว หรือภาพวาดจากจินตนาการก็ได ซึ่งใชเพื่อ
ทำใหเกิดการลอเลียนเสียดสี (Satire) แสดงปฏิภาณ (Wit) หรือสรางความขบขัน (Humor) 
โดยจากการศึกษาพบวาอุตสาหกรรมคาแรคเตอร สามารถจำแนกประเภทของรูปแบบในการ 
นำเสนอผลงาน ไดดังตอไปนี้

3. คาแรคเตอร (Character)

          Character Licensing   เการพัฒนาและออกแบบคาแรคเตอร เพื่อหารายได
โดยการอนุญาตใหใชสิทธิ์เพื่อผลิตสินคาตาง ๆ  ทั้งสินคาแบบดั้งเดิมและสินคาที่
เปนดิจิทัล โดยรับคาลิขสิทธิ์ ซึ่งอาจเปนรายไดที่เจาของลิขสิทธิ์ไดรับ อาจเปนแบบ
เหมาครั้งเดียว (one-time charge) หรือไดรับสวนแบงรายไดจากการขายสินคาที่
มีลิขสิทธิ์ หรือทั้งสองแบบรวมกัน
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         Character Design Service   การบริการรับจางการพัฒนาและออกแบบ
คาแรคเตอร ใหแกบุคคล องคกรตาง ๆ  หรือองคกรภาครัฐ 

          Character Merchandising   การพัฒนาและออกแบบคาแรคเตอรเพื่อขาย
เปนสินคา

          Other   รายไดที่เกิดจากการลิขสิทธิ์คาแรคเตอรในลักษณะอื่น 
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     2.1. ระบบนิเวศ
        ระบบนิเวศของอุตสาหกรรมคาแรคเตอรมีองคประกอบสำคัญ โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี

เจาของลิขสิทธิ์  (IP Owner) ผู พัฒนาและ
ออกแบบงานที่มีทรัพยสินทางปญญาเปนของ
ตัวเอง

ผู จัดจ ําหน าย/ผู ถือลิขสิทธิ์  (Master 
Licensing)  ผู จัดการลิขสิทธิคาแรคเตอร 
โดยไดรับสิทธิ์แบบ All Right คือสิทธิ์ในการ
จัดการแตมักจะมีการจํากัดสิทธิดวยพื้นที่เปน
ประเทศ ภูมิภาค หรือทวีป 

ผูรับจางผลิต (Outsource) ผูรับชวงในการ
ผลิตคาแรคเตอรใหแกบรษิทัภายนอก โดยบรษิทั
ที่ทําการรับจางผลิตจะไมไดถือวาเปนเจาของ
สิทธิ์

ผูผลิตสินคา (Factory)  ผูรับจางผลิตสินคา
โดยรบัจางผลติสินคาทัง้ในรปูแบบสนิคาอปุโภค
บริโภคหรือสินคาในรูปแบบดิจิทัลใหแกผูถือ
ลิขสิทธิ์

แหลงเงินทุน (Source Of Investment 
Funds) แหลงเงินทุนไมวาจะเปน นักลงทุน 
สถาบันการเงิน หรือกองทุนตาง ๆ

มหาวทิยาลยั/สถาบนัการศกึษา (University 
/College) สถานศึกษาซึง่เปนแหลงผลติบคุลากร 
ใหแกอุตสาหกรรม
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ผูซื้อหรือเชาลิขสิทธิ์ (Licensee) ผูซื้อหรือ
เชาลิขสิทธิ์ โดยลิขสิทธิ์ที่ไดรับจะถูกระบุอยาง
ชัดเจนถึงสิทธิและขอบเขตของการใชลิขสิทธ์ิ
ที่ซื้อหรือเชานั้น ๆ ซึ่งผูซื้อหรือเชาลิขสิทธ์ิจะ
นําลิขสิทธิ์ที่ไดไปผลิตสินคาอุปโภคบริโภคหรือ
สินคาในรูปแบบดิจิทัลเ พ่ือจัดจําหนายแก
ผูบริโภค

ผูบริโภค (Consumer) ผูซื้อหรือผูไดรับบริการ
จากผูประกอบธุรกิจ และหมายความรวมถึง
ผูใชสินคาหรือผูไดรับบริการจากผูประกอบ
ธุรกิจโดยชอบ แมมิไดเสียคาตอบแทนก็ตาม

ระบบนิเวศอุตสาหกรรมคาแรคเตอร

สงเสริมนโยบายทางเศรษกิจเพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรม

ลิขสิทธิ์/เน้ือหา/สินคา

รายได

แรงงานท่ีเขาสูระบบอุตสาหกรรม

การกํากับดูแล

ผูรับจางผลิต
(Outsource)

มหาวิทยาลัย/สถาบันการศึกษา
(University /College)

แหลงเงินทุน
(Source Of Investment Funds)

ผูซื้อหรือเชาลิขสิทธิ์
(Licensee)

ผูบริโภค
(Consumer)

ผูผลิตสินคา
(Factory)

เจาของลิขสิทธิ์ (IP Owner)

ผูจัดจําหนาย/ผูถือลิขสิทธิ์
(Master Licensing)
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     2.2. ภาพรวมมูลคาอุตสาหกรรม
         จากภาพรวมของมูลคาอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยในป 2563 ตามกรอบแนวคิดใน
การวัดมูลคาตามระเบียบวิธีวิจัยจะเห็นไดวา อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยมีมูลคาเทากับ 
1,960 ลานบาท โดยในภาพรวมมีอัตราการเติบโตลดลง รอยละ 8.68 เมื่อเปรียบเทียบกับ
ป 2562 ซึ่งมูลคาดังกลาวประกอบดวยมูลคานำเขา 1,314 ลานบาท มูลคาการผลิตใช
ภายในประเทศ 609 ลานบาท และมูลคาการสงออก 37 ลานบาท 
         ทั้งนี้ เมื่อนำมูลคานำเขาและมูลคาการผลิตใชภายในประเทศรวมกันจะไดเปนมูลคา
การบริโภคโดยมีมูลคาอยูที่ 1,923 ลานบาท และมูลคาการผลิตใชภายในประเทศรวมกับ
มูลคาการสงออกจะไดเปนมูลคาการผลิตโดยมีมูลคาอยูที่ 646 ลานบาท โดยมีรายละเอียด
ดังตอไปนี้

หมายเหตุ:
มูลคานำเขา         หมายถึง มูลคาลิขสิทธิ์งานแอนิเมชันที่จายออกตางประเทศ
มูลคาการผลิตใชภายในประเทศ       หมายถึง มูลคาท่ีรวมมูลคาเพ่ิม (Value Added) ท่ีเกิดภายในประเทศดวย
มูลคาการสงออก         หมายถึง มูลคาลิขสิทธิ์งานแอนิเมชันที่ตางประเทศจายเขามาในประเทศ
                                                                 

196

161 -17.86

183 13.44

2,017

1,843 -8.63

1,230 -33.23

1,525

1,490 -2.30

1,643 10.26

3,738

3,494 -6.53

3,056 -12.53

2561
นำเขา ผลิตใชในประเทศ สงออก มูลคารวม

2562

2563

มูลคาการบริโภค
มูลคาการผลิต

1,413
2,873

-29.48
-13.79

แผนภาพแสดงมูลคาอุตสาหกรรมจําแนกตามการบริโภคและการผลิต

หนวย : ลานบาท
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          1.1.1. มูลคาอุตสาหกรรมจำแนกตามประเภทธุรกิจ
        มูลคาอุตสาหกรรมคาแรคเตอรป 2563 มีอัตราการเติบโตลดลงจากป 2562 รอยละ 
8.68 หากพิจารณาตามประเภทธุรกิจซึ่งแบงออกเปน 3 ลักษณะคือ ธุรกิจการผลิตเกมโดยมี
ทรัพยสินทางปญญาของตนเอง (IP Owner) ธุรกิจการรับจางผลิตงาน (Outsource) และ
ธุรกิจการจัดจำหนาย นำเขา และดูแลลิขสิทธิ์ (Distribution) พบวามีอัตราการเติบโตเพิ่มขึ้น
ทุกประเภทธุรกิจ ยกเวนธุรกิจการรับจางผลิตงาน โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี

         หากพิจารณาอัตราการเติบโตของมูลคาอุตสาหกรรมเปรียบเทียบกับป 2562 พบวา 
ธุรกิจการผลิตงานแอนิเมชันโดยมีทรัพยสินทางปญญาของตนเองมีอัตราการเติบโตเพ่ิมข้ึน
รอยละ 44.50 จากในชวงที่ผูบริโภคมีการจำจายใชสอยเกี่ยวกับสินคาในกลุมของเลน และ
ของสะสมลดลง ผูประกอบหลายเจาไดมีการปรับแผนและพัฒนาคาแรคเตอรที่มีอยูใหกลาย
เปนสินคาอุปโภคบริโภคแทนเพื่อใหเขาถึงผูบริโภคในวงกวางมากขึ้น ในขณะที่ธุรกิจการ
รับจางผลิตงาน และธุรกิจการจัดจำหนาย นำเขา และดูแลลิขสิทธิ์ มีอัตราการเติบโตลดลง
รอยละ 50.86 และ 8.39 ตามลำดับ

Total 2561

IP Owner 79

84

2,034

2,197

44

70

2,033

2,147

-44.48

-17.47

-0.02

-2.29

64

34

1863

1,960

44,50

-50.86

-8.39

-8.68

Outsource

Tistribution

Total

2562 2563YoY YoY

ตารางแสดงมูลคาอุตสาหกรรมจําแนกตามประเภทธุรกิจ
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       จากการสำรวจมูลคาอุตสาหกรรมคาแรคเตอรของผูผลิตงานโดยมีทรัพยสินทางปญญา
เปนของตนเอง พบวาชองทางที่มีมูลคามากที่สุดคือ Character Merchandising โดยมี
สัดสวนรอยละ 87.31 รองลงมาคือ Traditional License และ Digital License โดยมีสัดสวน
รอยละ 6.35 และ 6.34 ตามลำดับ ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาอัตราการเติบโต พบวาชองทางการ
นำเสนอท่ีมีอัตราการเติบโตเพ่ิมข้ึน คือ Character Merchandising และ Traditional License 
โดยอัตราการเติบโตรอยละ 265.80 และ 9.95 ตามลำดับ
        เม่ือพิจารณาชองทางรายไดหลักของผูผลิตเกมท่ีมีทรัพยสินทางปญญาเปนของตนเอง 
พบวารายไดสวนใหญมาจากชองทาง Traditional License โดยเปนรายไดจากการขายสิทธิ์
หรือใหเชาคาแรคเตอรเผื่อนำไปผลิตสินคาตาง ๆ  เชน เสื้อผา ของใช และของเลน เปนตน 
ซึ่งมูลคามากกวารอยละ 82.12 เปนรายไดจากการซื้อขายภายในประเทศ จากการสัมภาษณ
ผูประกอบการพบวา ผูประกอบการในกลุมผูผลิตสินคามีการเชาซ้ือ License ของคาแรคเตอร
เพื่อนำไปผลิตสินคาทั้งในรูปแบบสินคาอุปโภคและบริโภคเพิ่มจากขึ้น โดยสวนใหญมุงเนนไป
ท่ีสินคาในกลุมสินคาท่ีใชแลวหมดไป

       จากการสำรวจมูลคาอุตสาหกรรมคาแรคเตอรของผูรับจางผลิตงาน โดยเปนมูลคา
ชองทาง Character Design Service ทั้งหมด ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาอัตราการเติบโต พบวา
ชองทางการนำเสนอที่มีอัตราการเติบโตลดลงรอยละ 50.88

       จากการสัมภาษณผูประกอบการ พบวาผูประกอบการในธุรกิจการรับจางออกแบบและ
พัฒนาคาแรคเตอรมีอัตราการจางลดลง เนื่องจาก Creator ที่ใชบริการออกแบบและพัฒนา

ธุรกิจการผลิตงานแอนิเมชันโดยมีทรัพยสินทางปญญาของตนเอง (IP Owner) 

ธุรกิจการรับจางผลิตงาน (Outsource)
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คาแรคเตอรมีปริมาณลดลง เนื่องจากสภาพตลาดในกลุม Chat Platform มีการแขงขัน
เพิ่มมากขึ้นจากปริมาณคอนเทนตที่เพิ่มขึ้นจากความนิยมของตลาดในชวง 2 – 3 ที่ผานมา 
โดย Creator สวนใหญเปน Creator ทั่วไปที่ไมไดใชบริการจากผูบริการออกแบบและพัฒนา
คาแรคเตอรจากผูประกอบการ อีกท้ังการจางงานจากกลุม Production House และ Corporate 
ท่ีเปนแหลงรายไดหลักของธุรกิจการรับจางผลิตงานเองก็มีอัตราการจางงานลดลงเน่ืองจาก 
สภาพเศรษฐกิจในชวงสถานการณ COVID19 ที่ผู ประกอบการสวนใหญมีการปรับลด
งบประมาณในสวนนี้ลดลง

       จากการสำรวจมูลคาอุตสาหกรรมคาแรคเตอรของผูจัดจำหนาย นำเขา และดูแลลิขสิทธิ์ 
พบวาชองทางการนำเสนอที่มีมูลคามากที่สุด คือ Traditional License โดยมีสัดสวนรอยละ 
51.81รองลงมาคือ Digital License และ Character Merchandising โดยมีสัดสวนรอยละ 
27.19 และ 20.99 ตามลำดับ ท้ังน้ี เม่ือพิจารณาอัตราการเติบโตพบวาชองทางท่ีมีอัตราการ
เติบโตลดลงในทุกชองทาง ยกเวน Character Merchandising ที่มีอัตราการเติบโตเพิ่มขึ้น
รอยละ 445.42
        จากการสัมภาษณผูประกอบการพบวา จากสถานการณ COVID19 ทำใหผู บริโภค
ลดปริมาณการใชจายเก่ียวกับ สินคาในกลุมของเลน และของสะสม เน่ืองสภาพคลองทางดาน
การเงินของผูบริโภค ทำใหผูจัดจำหนาย นำเขา และดูแลลิขสิทธ์ิ มีอัตราการเติบโตลดลงรอยละ 
8.39 ในป 2563

ธุรกิจการจัดจําหนาย นําเขา และดูแลลิขสิทธิ์ (Distribution)
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4. 4. แนวโนมการเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรมดิจิทัลในเชิงเทคโนโลยี และธุรกิจ
      จากการศึกษาในป 2563 พบวาสถานการณการแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา
สายพันธุใหม (COVID-19) สงผลกระทบตอแนวโนมการเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรมดิจิทัล
คอนเทนตเปนอยางมากทั้งในแงเทคโนโลยีที่สงผลที่ทำใหเทคโนโลยีที่มีอยูเกิดการพัฒนา
อยางกาวกระโดด และในแงของธุรกิจที่สงผลใหเกิดรูปแบบธุรกิจใหม ๆ  อยางมากมาย 
ซ่ึงลวนแตเปนปจจัยสำคัญท่ีเขามาสงเสริมอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตใหกาวหนาอยางรวดเร็ว
โดยมีเทคโนโลยี และธุรกิจที่นาสนใจดังตอไปนี้

       4.1.VR AR MR XR CR และ SR
       Interface Technology เร่ิมตนจากการใชงาน กูเกิลกลาส (Google Glass) ซ่ึงเปน Interface 
รุนแรก ๆ  ท่ีรวบรวมแวนตา, อุปกรณเก่ียวกับสายตา, หูฟง และอุปกรณติดตามความเคล่ือนไหว
ของสายตามนุษย ใหกลายเปนอุปกรณ “อัจฉริยะ” และนำไปสูการเช่ือมตอดวงตาและการมองเห็น
กับอินเทอรเน็ตและอุปกรณเช่ือมตอท้ังหลายได
        ในปจจุบัน Interface Technology ไดถูกนำมาผสานรวมกับเทคโนโลยี Artificial 
Intelligence (AI) เพ่ือสราง Content เสมือนท่ีมีความนาต่ืนเตนและสมจริงมากย่ิงข้ึน โดยแนว
โนมของเทคโนโลยีโลกเสมือนกาวสูโลกความเปนจริง ประกอบดวย 
         Virtual Reality หรือ VR เปนการจำลองสภาพแวดลอมจริงเขาไปใหเสมือนจริง โดยผาน
การรับรูจากการมองเห็น เสียง สัมผัส แมกระท้ังกล่ิน โดยจะตัดขาดเราออกจากสภาพแวดลอม
ปจจุบันเพ่ือเขาไปสูภาพท่ีจำลองข้ึนมาตัวอยางเชน การจำลองสถานท่ี Google Street View, 
การแขงขันบังคับเครื่องบิน Drone Racing เปนตน
          Augmented Reality หรือ AR การรวมสภาพแวดลอมจริง กับ วัตถุเสมือน เขาดวยกันใน
เวลาเดียวกัน โดยวัตถุเสมือนท่ีวาน้ัน อาจจะเปน ภาพ, วิดิโอ, เสียง, ขอมูลตาง ๆ  ท่ีประมวลผล
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มาจากคอมพิวเตอร, มือถือ, เทปเล็ต, หรืออุปกรณสวมใสขนาดเล็กตาง ๆ และทำให
เราสามารถตอบสนองกับส่ิงท่ีจำลองน้ันได ตัวอยางของการใชงาน AR ก็คือ เกม Pokemon Go 
ถือเปนปรากฎการณครั้งสำคัญของนักเลนเกมทั่วโลก

        Mixed Reality หรือ MR เปนการนำเอาโลกแหงความเปนจริงและองคประกอบดิจิตอล
มารวมกัน Mixed Reality นั ้น เราจะไดโตตอบกับสิ ่งของและสภาพแวดลอมทั้งในโลก
แหงความเปนจริงและเสมือนโดยใชเทคโนโลยีการสัมผัสและสรางภาพยุคใหม Mixed Reality 
ชวยใหเราไดเห็นและสัมผัสกับโลกรอบตัว แมในขณะท่ีโตตอบกับสภาพแวดลอมเสมือนดวยมือ
ของเราเองโดยท่ีไมตองถอดแวน เทคโนโลยีน้ีชวยใหสามารถวางเทาหรือมือ ขางหน่ึงไวในโลกแหง
ความเปนจริง และวางอีกขางหน่ึงไวในโลกเสมือน เปนการทลายแนวคิดพ้ืนฐานระหวางความ
จริงและจินตนาการท่ีใหประสบการณท่ีสามารถเปล่ียนวิธีท่ีคุณเลนเกมและทำงานในยุคปจจุบัน 
ตัวอยางการใชงาน MR เชน ผูพัฒนาอสังหาริมทรัพยรายใหญ พัฒนา “MR Sales Gallery” 
หองตัวอยางเสมือนจริงที่จำลองสภาพแวดลอมใหลูกคาไดสัมผัสบรรยากาศของโครงการ
ที่พักอาศัยไดแบบอินเทอรแอ็คทีฟ
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       eXtender Reality หรือ XR เปนการเอาความจริงมาตอยอด ไมวาจะเปนความจริงเสมือน
หรือความจริงในโลกจริงก็ตาม นั่นหมายความวา XR เปนสิ่งแวดลอมเสมือนจริงที่ผสมไปบน
โลกจริง ผูใชสามารถจะเชื่อมตอขอมูลกับเครือขายและมีปฏิสัมพันธกับผูใชคนอื่น ๆ  ได 
ผสมผสานท้ังความสามารถของ AR+VR และ MR เขาดวยกัน ซ่ึงขณะน้ี XR ยังอยูในข้ันตอนพัฒนา 
โดยวางแผนจะนำมาใชทั้งในดานอุตสาหกรรม การศึกษา การทหาร สุขภาพ ทองเที่ยว และ
ความบันเทิง ซึ่งอุปกรณในการใชงานก็คือ แวนตาคลายแวน VR นั่นเอง 
       Cinematic Augmented Reality หรือ CR เปนภาพยนตรเสมือนจริงที่พัฒนามาจาก AR 
และ VR จะเปนภาพวัตถุหรือบุคคลปรากฏซอนทับขึ้นบนโลกจริง แตมีมิติและเสมือนมีตัวตน
จริงอยูบนโลก มีทั้งแบบรองรับแวนตาและไมตองใชแวนตาก็รับชมได
        

ที่มา: https://img.online-station.net/
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       Substitutional Reality หรือ SR เปนโลกทดแทนเสมือนจริง ระบบจะนำวิดีโอภาพและ
เสียงที่บันทึกไวและสงภาพออกมาใหชมในรูปแบบเสมือนจริงในมุมมองรอบทิศทางแบบ VR 
โดยจะเห็นภาพทั้งที่บันทึกไวและภาพจริงในปจจุบันซอนทับกัน เทคโนโลยีนี้ถูกนำมาใชใน
เว็บไซตโฆษณา โดยตองเลนผานแวนตาคลาย VR Headset

      4.2.Metaverse
       นวัตกรรมที่สรางและผสานสภาพแวดลอมของโลกจริงที่เราอยูเขากับโลกเสมือนจริง 
จนกลายเปน “ชุมชนโลกเสมือนจริง” ที่สามารถผสานวัตถุรอบตัวและสภาพแวดลอมใหเชื่อม
ตอกันเปนหนึ่งเดียว โดยอาศัยเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) และ VR (Virtual 
Reality) ชวยเชื่อมโยงอยางไรรอยตอใหกลายเปนพื้นที่โลกเดียวกัน 
        โดย Metaverse จะใชเทคโนโลยีกระจายศูนย (Decentralized) อยาง Blockchain, 
Cryptocurrency, และ NFT (Non-Fungible Token) ฯลฯ เขามาทำใหผูใชสามารถแลกเปล่ียน
สินคาและบริการใน Metaverse ไดอยางสะดวกรวดเร็ว และไมตองผานตัวกลางนั่นเอง
        Metaverse สามารถชวยจำลองใหเราไปอยูในสถานที่ตาง ๆ  ได แมจะนั่งอยูกับที่ก็ตาม 
โดยอาศัยการเช่ือมตอผานรูปแบบตางๆ เชน อินเทอรเน็ต, อุปกรณ, สมารทโฟน, แอปพลิเคชัน 
และซอฟตแวร ถือเปนเทคโนโลยีใหมที่กำลังปลุกกระแสเพื่อปูทางไปสูโลกแหงอนาคต แมวาใน
ชวงแรก ๆ จะเริ่มมีการนำ Metaverse มาใชในแวดวงเกมออนไลน แตในภายหลังเริ่มมีการ
เขาไปลงทุนในบริษัทเทคโนโลยีดานตางๆ เพื่อสรางแพลตฟอรมที่สามารถครอบคลุม และ
รองรับเทคโนโลยี Metaverse ในอนาคตได
        Metaverse จะทำใหการเกิดอาชีพใหม ๆ  ตามมา ไมวาจะเปนอาชีพ ผูนำเที่ยวในโลก 
Metaverse, ที่ปรึกษาการเงินและการลงทุนในโลก Metaverse ไปจนถึงนักออกแบบสินคา
สำหรับวางขายใน Metaverse ซึ่งลาสุด Nike แบรนดเสื้อผาและอุปกรณกีฬา ไดเปดรับสมัคร
ตำแหนง “นักออกแบบสินคาเสมือน” ซ่ึงระบุวา “หนาท่ีน้ีอยูในกลุม Digital Product Creation 
ซึ่งเปนทีมที่มุงเนนจุดประกายการปฏิวัติดิจิทัลและโลกเสมือนจริงเพื่อเตรียมพรอมขาย
สินคาในโลก Metaverse
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5. ขอเสนอแนะ
      5.1. เรื่องที่ตองไดรับการพิจารณาเพื่อสนับสนุนอยางเรงดวน
       การรวมมือกันระหวางผูประกอบการและสำนักงาน และหนวยงานภาครัฐ ทางผูประกอบการ
หลายรายยังมีความเขาใจวา อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตนั้นไมไดรับการสนับสนุนจาก
ทางสำนักงานอยางเต็มที่ ไมวาจะเปนเรื่องทางดานเงินทุนหรือความชวยเหลือในการจัดการ 
Promote ผลงาน ทางคณะผูวิจัยแนะนำใหทางสำนักงานไดลองพิจารณาใหมีจัดตั้งทีมงาน 
ผูประสานงาน หรือคนกลางท่ีเขามาสรางความเขาใจท่ีถูกตองตรงกันใหกับทางผูประกอบการ 
ซึ่งจะเปนการชวยใหทางสำนักงานและคณะทำงานเขามาทำการสำรวจทำไดสะดวกมากขึ้น 
นอกเหนือจากตัวแทนจากสมาคมตาง ๆ  แลวควรมีเจาหนาที่ของสำนักงานที่เขามาทำความ 
รูจักกับผูประกอบรายอื่น ๆ  และควรมีกันพูดคุยและหารือในประเด็นตาง ๆ  เพื่อแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกันอยางสม่ำเสมอ

       การสงเสริมดานแหลงเงินทุน นอกจาก Funding ตาง ๆ  ที่สำนักงานหรือหนวยงานที่
เกี่ยวของไดจัดเตรียมไวนั้น ทางสำนักงานควรมีการประสานงานกับแหลงเงินทุนอื่น ไมวา
จะเปนกลุมนักลงทุนจากทั้งในและตางประเทศ สถาบันการเงินตาง ๆ  เพื่อเชิญชวนหรือ
ระดมทุนเขามาในการสรางหรือพัฒนาโปรเจคในอุตสาหกรรมซึ่งจะชวยสงเสริมใหผูประกอบ 
การรายเล็ก หรือ Startup รายใหมไดเปนตัวแทนประเทศไทยออกไปสูการแขงขันในเวทีโลก 
นอกจากนี้ทางสำนักงานควรเปนคนกลางที่สรางความเขาใจและตระหนักถึงมูลคาของผล
งานหรือสินทรัพยทางปญญาของผูประกอบการ เพื่อใชผลงานเหลานี้ในการค้ำประกันผล
งานที่สถาบันการเงินนั้น ซึ ่งจะะเปนการสรางความเชื่อมั่นและทำใหตัวผูประกอบการมี
กำลังใจในการสรางสรรคผลงานออกมามากยิ่งขึ้น เนื่องจากผูประกอบการรายเล็กก็สวน
ใหญที่ตองออกไปจากอุตสาหกรรมเปนจำนวนมาก หรือบางรายที่ตองปรับเปลี่ยนธุรกิจ 
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ก็ลวนแตเปนผลมาจากการขาดเงินทุนในการสรางหรือพัฒนาคอนเทนตของตนเอง
ในชวงตนนั้นเอง

        5.2.เรื่องที่ตองไดรับการพิจารณาสงเสริมในระยะยาวเพื่อความยั่งยืน
       กฎหมาย และภาษีถือเปนตัวแปรสำคัญของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตเนื่องจาก
เปนการจัดการเกี่ยวกับคอนเทนตเปนหลัก ซึ่งในการที่จะผลักดันใหเกิดกฎหมายหรือสิทธิ
ประโยชนทางภาษีจากสำนักงานงานฯ อาจเปนไปไดยาก แตหากเปนการรวมมือกันระหวาง
ทางสำนักงานฯ และหนวยงานอื่น ๆ  ที่เกี ่ยวของกับอุตสาหกรรม ก็อาจเปนอีกหนทางที่
สามารถชวยผลักดันใหเกิดกฎหมายหรือสิทธิประโยชนทางภาษีที่เอื้อประโยชนหรือชวยให
อุตสาหกรรมมีการพัฒนาเพิ่มมากขึ้น

       การสรางจิตสำนึกในเรื่องการละเมิดลิขสิทธิ์ สนับสนุนการใช Software และโปรแกรม
ที ่ถูกกฎหมาย โดยทางสำนักงานฯ ควรวางแผนรวมกับหนวยงานที ่มีสวนเกี ่ยวของ 
จัดการอบรมในเรื่องขอเสียและบทลงโทษ ใหแกนักเรียนนักศึกษา หรือบุคคลทั่วไปใหมีความ
รับผิดชอบรวมกัน
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