
ธุรกิจบริการด้านเกม (Game) 

โครงสร้าง / ภาพรวมของธุรกิจ 
        DEPA ได้จัดเก็บมูลค่าตลาดปี 2559 ของอุตสาหกรรมเกม โดยในปี 
2559 มูลค่าตลาดเกมรวมเป็น 16,327 ล้านบาท โดยเติบโตคิดเป็น 14.8% 
จากปี 2558 ซ่ึงมีมูลค่าตลาด 14,228 ล้านบาท ซ่ึงคาดว่าในปี 2560-61 
ตลาดเกมจะเติบโตท่ี 12.3% และ 12.0% ในปี 2560 ในด้านการส่งออก
ของเกมไทย ในปี 2559 มีมูลค่าการส่งออก 434 ล้านบาท ซ่ึงถือว่าค่อนข้าง
คงตัวเมื่อเทียบกับปี 2558 ซ่ึงมีมูลค่าการส่งออก 420 ล้านบาท ซ่ึงเติบโตขึ้น
เป็น 3% จากปี 2558 ซ่ึงผู้ประกอบการไทยขยับตัวจากการรับจ้างผลิต     
เป็นผู้ผลิตและส่งออกเองมากขึ้น 

โครงสร้างของตลาดเกมประกอบด้วยผู้ประกอบการขนาดใหญ่จ านวน
ไม่กี่รายท่ีมีส่วนครองตลาดร่วมกันในสัดส่วนท่ีสูง ในขณะท่ีผู้ประกอบการส่วน
ใหญ่ในอุตสาหกรรม ได้แก่ ผู้ประกอบการขนาดเล็ก ซ่ึงมีท้ังรูปแบบบริษัทและ
ผู้ประกอบการอิสระ (Freelance) จ านวนมาก 

โดยแบ่งได้เป็น 3 ลักษณะธุรกิจใหญ่ๆ  
- มี IP เป็นของตนเอง: เกมมีลิขสิทธิ์ของตนเองขายในประเทศและน าไปขาย

ต่างประเทศ 
- Outsource: รับจ้าง เช่น การแปลภาษา การท า CG การท าเสียงประกอบ 

การท าโปรแกรมต่างๆ  
- Game Distributors: ซ้ือเกมมาจากต่างประเทศเพื่อจ าหน่ายในประเทศไทย 

Game Market 
- TV/Console (เกมท่ีแสดงผลผ่าน TV) 
- Handheld 
- Tablet 
- Casual Webgames 
- Pc/MMO (Massive Multiplayer Online) 
- Mobile Phone 
- การรับจ้าง Outsourcing 

ปญัหาและอปุสรรคอตุสาหกรรมเกมไทย 
1. ต้นทุนเทคโนโลยีการผลิตเกมมีมูลค่าสูงและมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
ท าให้ผู้ประกอบการปรับตัวไม่ทัน 
2. การแปลภาษาเป็นต้นทุนส าคัญในการขายให้กับต่างประเทศ 
3. ผู้ประกอบการเกมไทยไปจดทะเบียนต่างประเทศเป็นจ านวนมากเน่ืองจาก
ได้รบัความเชื่อถือจากผู้เล่นมากกว่าและต่างประเทศ เช่น มาเลเซีย มีนโยบาย
ดึงดูดการลงทุนด้านน้ี 
4. ปัญหาด้านบุคลากร ซ่ึงสถาบันการศึกษาในไทยยังพัฒนาหลักสูตรไม่ทันกับ
เทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว และการท่ีบุคคลากรถูกซ้ือตัวไปท างาน
ต่างประเทศ 
5. ปัญหาด้านการน าผลงานไปโปรโมทใน Google Play หรือ App Store 
เน่ืองจากบางประเทศอนุญาตให้ลงผลงานท่ีเป็นเกมแบบ Off Line เท่าน้ัน 
หรือบางประเทศมีโควตา้หรือการกีดกันทางการค้า เช่น จีน เป็นต้น 
6. ปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ 
7. ขาดนโยบายดึงดูดการลงทุนด้านน้ี 
แนวโน้ม / ประเดน็ทางธุรกิจ 

ตลาดเกมมีแนวโน้มขยายตัวเพิ่มขึ้นอย่างต่อเน่ือง โดยจากการคาดการณ์
ของ Newzoo game global report เกมจะขยายตัวอย่างต่อเน่ืองท่ี 99.6 
พันล้านเหรียญสหรัฐ ในปี 2016 และขยายตัวเป็น 106.5, 112.5, 118.6 
พันล้านเหรียญสหรัฐในปี 2017 2018 2019 ตามล าดับ โดยอุปกรณ์     
ท่ีได้รับความนิยมสูงสุดจะเปลี่ยนจากในปัจจุบันท่ี Pc/MMO ได้รับความนิยม
สูงสุดจะเปลี่ยนเป็น Mobile Phone ได้รับความนิยมสูงสุดตามการณ์คาดการณ์ 
เน่ืองจากการพัฒนาของมือถือท่ีต้นทุนต่ าลง เข้าถึงกลุ่มคนมากขึ้นการโหลด
เกมจากมือถือ เข่น Apple Store และ Play Store มีราคาท่ีต่ าเทียบกับโปรแกรม
กับอุปกรณ์อื่นๆ ท้ังเล่นฟรีหรือมีสปอนเซอร์ให้การสนับสนุน และเกมท่ีต้อง
เสียเงินดาวน์โหลดมาเล่น หรือพรีเมี่ยมเกม ท้ังน้ี กลุ่มตลาดดิจิทัลคอนเทนท์  
มีอัตราการเติบโตของเกมเป็นสาขาท่ีมีอัตราการเติบโตสูงสุด และคาดว่าจะมี
การเติบโตต่อเน่ือง ท าให้ผู้ผลิตไทยยังมีโอกาสอีกมากในตลาด โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ตลาดการผลิตท่ีมีทรัพย์สินทางปัญญา ตลาดเป้าหมาย  

IP: USA, Europe, CLMV 
Outsourcing: Canada, Europe, USA แนวทางการส่งเสริมที่ภาคเอกชนตอ้งการการสนบัสนนุจากภาครัฐ 

1. ควรมีการสนับสนุนการขยายตลาดไปยังต่างประเทศ/เอเชีย สร้างความรู้
ความเข้าใจในการขยายตลาดธุรกิจเกม 
2. ส่งเสริมการสร้างบุคลกรท่ีมีความเชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกม ตั้งแต่
ระดับสหกิจศึกษา รวมถึงส่งเสริมการผลิตสื่อการเรียนการสอนด้านเกม
โดยเฉพาะ 
3. มาตรการสนับสนุนผู้ประกอบการเกมไทยด้านเงินทุนเพิ่มขึ้น รวมถึงให้
ทุนและท า Matching Fund กับ Key Stakeholders (ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย) 
4. สนับสนุนการสร้างศูนย์เรียนรู้ออนไลน์ (Learning Center/Course 
Online) ให้แก่ผู้ประกอบการเกมและบุคลากรท่ีสนใจพัฒนาเกม เช่น การ
สอนท าเกมเป็นภาษาไทย หรือแปลภาษาต่างประเทศเป็นภาษาไทย 
5. รัฐบาลไทยควรมีนโยบายส่งเสริมผู้ประกอบการเกม และนโยบายในการ
กระตุ้นการเติบโตของเศรษฐกิจดิจิทัลอยู่เสมอ 

คู่แข่งที่ส าคัญ 
มาเลเซีย สิงคโปร์อินโดนีเซีย 
จุดแข็งอตุสาหกรรมเกมไทย 
1. Skill of Production  
    - CG & Animation 
    - ใช้ภาษาอังกฤษเป็นหลักในการผลิต 
2. ต้นทุนการผลิต 
    - ราคาต้นทุนการผลิตมีความสมเหตุสมผล 
    - ค่าแรงของแรงงานการผลิตต่ าเมื่อเทียบกับต่างประเทศท่ีมีทักษะเท่าเทียมกัน 
3. ทรัพยากรบุคคล 
    - มีความคิดสร้างสรรค์และมีทักษะ 
ยุทธศาสตร ์
1. ยกระดับอุตสาหกรรมให้ไทยเป็นศูนย์กลางการผลิตเกมของเอเชียตะวัน        ออก
เฉียงใต้ (AEC Hub) 
2. ผลักดันการส่งออกเกมไทยสู่ต่างประเทศ 
3. พัฒนาฝีมือผู้ผลิตเกมไทย 
4. มีนโยบายในการดึงดูดผู้ประกอบการไทยให้จดทะเบียนในประเทศไทย 
 

แผนงาน/โครงการในปี 2561 
1. Tokyo Game Show ประเทศญี่ปุ่น 
2. G-Star Korea ประเทศเกาหลีใต้ 

/กลยุทธ์... 



กลยุทธ ์
1. จัดกิจกรรมเผยแพร่ศักยภาพอุตสาหกรรมเกมอย่างต่อเนื่องในต่างประเทศ 
2. จัดอบรม/สัมมนา เพื่อพัฒนาทักษะความรู้ ความสามารถและเทคนิคต่างๆ 
ให้แก่ผู้ประกอบการ ซ่ึงจะเป็นการยกระดับมาตรฐานการผลิตเพื่อการส่งออก
ต่อไป 
3. ท างานแบบบูรณาการกับหน่วยงานภาครัฐ และให้การสนับสนุนสมาคม     
ท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อสร้างโอกาสและน าพาพันธมิตรทางการค้าแก่ผู้ประกอบการ 
4. น าผู้ประกอบการเกมไทยเข้าร่วมงานแสดงสินค้าท่ีส าคัญของโลกอย่าง
ต่อเนื่องได้แก่ 
- Tokyo Game Show ประเทศญี่ปุ่น 
- G-Star Korea ประเทศเกาหลีใต้ 
5. จัดคณะผู้แทนการค้า (Inbound/Outbound Business Matching) โดยเฉพาะ
ประเทศ CLMV เพื่อให้เป็นผู้น า IP Game ในแถบน้ี 
6. กลยุทธ์สร้างเสริมมิตรทางการค้ากับ นักธุรกิจในต่างประเทศ ได้แก่ การจัด 
Thai Night/Networking Party ภายในงาน Bangkok International Digital 
Content Festival (BIDC) 
7. กลยุทธ์การส่งเสริมความร่วมมือระหว่างประเทศของภาครัฐ  (G2G) และ
การบูรณาการความร่วมมือร่วมกับหน่วยงานอื่น  
8. ชักชวนบริษัทเกมขนาดใหญ่ มาลงทุนสร้าง Head Office ของ AEC ใน
ประเทศไทยเพื่อให้บริษัทไทยรับ Outsourcing จะเป็นการพัฒนาฝีมือให้ก้าว
ไปสู่ระดับนานาชาติและยังเป็นการก่อให้เกิดการสร้างงานและสร้างรายได้เข้า
ประเทศอีกด้วย 
 

เกมที่ผลิตโดยคนไทยที่ได้รับความนิยม 
1. Thapster TV: เกมแรกจากประเทศในเอเชียตะวันออกเชียงใต้ท่ีขึ้นอันดับ 1 
ใน App Store ท่ีต่างประเทศได้ โดย Sinoze เป็นบริษัท start up เกมไทยท่ี
ได้รับเงินลงทุนจาก Invent ของไทย 
2. ARAYA: เกมผีแบบไทยแท้ 100% ท่ีได้รับการโหวต "ผ่าน" ให้สามารถน า
ขายได้บน platform Steam ซ่ึงเป็นแหล่งขายเกม PC ท่ีได้รับความนิยม
สูงสุดในโลก ARAYA เป็นเกมแบบ Virtual Reality 
3. Timelie: ฝีมือนักศึกษาไทยท่ีไปคว้ารางวัล ในการแข่งขันด้านเทคโนโลยี
ของนักศึกษาท่ีดังท่ีสุดในโลก อย่าง Microsoft imagine cup ประเภทเกม 
โดยเอาชนะตัวแทนประเทศ 10 ทีมสุดท้ายท่ีมาจากประเทศอังกฤษ เกาหลี
ใต้ สเปน ฯลฯ ได้ท่ีประเทศนิวซีแลนด์เมื่อเดือน กรกฎาคมท่ีผ่านมา และได้รับ
รางวัล 1st Place Winner Games Category Microsoft Imagine Cup 2016 
4. Studio Hive: ใช้ความคิดสร้างสรรค์รับจ้างวาดภาพประกอบหนังสือการ์ตูน 
แอนิเมชั่น และเกม รวมถึงออกแบบหุ่นสะสมให้กับบริษัทดังๆ อย่าง Walt Disney 
และ franchise เด่นๆ อย่าง Star Wars, Batman และ Marvel 
สมาคม/หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
1. กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ กระทรวงพาณิชย์ 
2. สมาคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เกมไทย (TGA)                                         
3. ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) 
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