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ในช่วงครึ่งปีแรกของปี 2020 ตลาดเกมออนไลน์จีนยังคงมาแรง  

 

เป็นที่ทราบกันดีว่า ในช่วงครึ่งปีแรกปี 2020 การระบาดของโรค COVID-19 ส่งผลกระทบ
ต่อกิจกรรมทางออฟไลน์เป็นอย่างมาก ท าให้เกมออนไลน์ ซึ่งเป็นหนึ่งในกิจกรรมที่ไม่จ าเป็นต้องออกจากบ้าน 
เข้ามาตอบสนองความบันเทิงของผู้บริโภคชาวจีน รวมทั้งเป็นส่วนหนึ่งในการขับเคลื่อนรายได้ของอุตสาหกรรมเกม
ออนไลน์ของภาคธุรกิจจีนได้มากขึ้น นอกจากนี้ บริษัทเกมออนไลน์ของจีนยังได้ร่วมมือกับบริษัทเกมต่างชาติที่
มีชื่อเสียง ท าให้ชนิดของเกมมือถือในจีนมีความหลากหลาย ส่งผลให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ได้รับประสบการณ์ที่
แปลกใหม่มากขึ้น ซึ่งน าไปสู่การขยายตัวของความต้องการและรายได้ของตลาดเกมออนไลน์ได้เป็นอย่างดี
ในช่วงครึ่งปีแรกที่ผ่านมา 

China Internet Network Information Center (CNNIC) หรือศูนย์ข้อมูลเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตแห่งจีน ได้เปิดเผยข้อมูลผู้เล่นเกมออนไลน์ของจีนในช่วงครึ่งปีแรกของปี 2020 ว่ามีจ านวนถึง 
540 ล้านราย คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 57.4 ของผู้ใช้อินเตอร์เน็ตทั้งหมดของจีน และเมื่อเปรียบเทียบกับเดือน
มีนาคมของปนีี้ ยังพบว่ามีจ านวนผู้เล่นเกมออนไลน์เพ่ิมข้ึน จ านวน 8.05 ล้านราย ขณะที่ผู้เล่นเกมมือถือในจีน
มีจ านวน 536 ล้านราย คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 57.5 ของผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ตทั้งหมดของจีน และเมื่อเปรียบเทียบ
กับเดือนมีนาคมของปีนี้ พบว่ามีจ านวนผู้เล่นเกมมือถือเพ่ิมข้ึนจ านวน 6.99 ล้านราย 
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ในช่วงครึ่งปีแรกของปี 2020 ตลาดเกมออนไลน์มีรายได้ 139,493 ล้านหยวน หรือประมาณ 
627,718.50 ล้านบาท (1 หยวน เท่ากับ 4.5 บาท) ขยายตัวเพ่ิมข้ึนร้อยละ 22.34 (YoY) ส าหรับเกมของจีนใน
ต่างประเทศมีรายได้ 7,589 ล้านเหรียญสหรัฐ หรือประมาณ 235,259 ล้านบาท (1 เหรียญสหรัฐ เท่ากับ 31 บาท) 
ขยายตัวเพ่ิมขึ้นร้อยละ 36.32 (YoY) ส าหรับการขยายตัวของบริษัทเกมจีนในช่วงครึ่งปีแรกนี้ พบว่า มีบริษัท
เกมเกิดใหม่เพ่ิมขึ้นมากกว่า 22,000 ราย เฉลี่ยเพ่ิมขึ้นวันละ 122 ราย มีจ านวนแอปพลิเคชันประเภทเกมถึง 
925,000 แอปพลิเคชัน โดยเพ่ิมขึ้นถึง 26,000 แอปพลิเคชัน (MoM) ซ่ึงคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 25.8 ของ 
แอปพลิเคชันทั้งหมดในมือถือ ขณะที่รายได้ของตลาดเกมออนไลน์จีน เป็นรายได้จากเกมมือถือออนไลน์คิด
เป็นสัดส่วนถึงร้อยละ 75.04  

ปัจจุบันผู้ผลิตเกมพยายามสร้างความร่วมมือกับต่างประเทศเพ่ือเพ่ิมประสบการณ์ของ
ผู้ใช้บริการเกมมือถือให้มากขึ้น รวมทั้งสร้างโอกาสในการขยายตลาดเกมมือถือออกไปยังต่างประเทศให้มาก
ขึ้นด้วย โดยในปี 2019 มีการจัดอันดับการใช้จ่ายของผู้เล่นเกมมือถือทั่วโลก พบว่าผู้บริโภคเกมใช้จ่ายไปกับ
เกมมือถือของประเทศจีน ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ และสหรัฐอเมริกา เป็นสัญญาณว่าเกมมือถือของจีนอยู่ในระดับแนวหน้า
ของโลก จึงท าให้เกิดความร่วมมือระหว่างบริษัทเกมออนไลน์จีนและบริษัทเกมที่มีชื่อเสียงของต่างชาติมากยิ่งขึ้น 
ยกตัวอย่างเช่น ในเดือนมิถุนายนที่ผ่านมา บริษัท Tencent ได้ร่วมงานกับบริษัท Pokemon Company เปิดตัว
เกม Pokemon Unite เช่นเดียวกับบริษัท NetEase ที่ได้ร่วมกับบริษัท Activision Blizzard ในปี 2019 เริ่มพัฒนา
เกมมือถือ Diablo Immortal และท าให้ในช่วงกลางปี 2020 เริ่มปล่อยคลิปตัวอย่างใหม่ของเกมมือถือ Diablo 
Immortal ออกมากระตุ้นให้ผู้บริโภคเกมได้รับชมกัน และคาดว่าจะมีผลิตภัณฑ์เกมออกมาให้บริการเร็วๆ นี้ 

ผลกระทบด้านเศรษฐกิจต่อประเทศไทย และแนวทางการปรับตัวของภาครัฐ ภาคเอกชน และผู้ประกอบการไทย 

สถานการณ์ตลาดเกมออนไลน์ของจีนในช่วงครึ่งปีแรกนี้พบว่ามีการขยายตัวของทั้งจ านวน 
ผู้เล่น จ านวนผู้ผลิต และรายได้ทีเ่พ่ิมข้ึน สอดคล้องกับรายงานอุตสาหกรรมความบันเทิงออนไลน์ของจีนในยุค
หลังการระบาดของโรค COVID – 19 ของบริษัท iiMedia Research (艾媒咨询 อ้ายเหม่ยจือสุน) บริษัทที่
ปรึกษาด้านวิเคราะห์ข้อมูลและการตลาดของจีน ที่พบว่า ขนาดของผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ตเพ่ือความบันเทิง
ประเภทต่างๆ และตลาดผลิตภัณฑ์ความบันเทิงออนไลน์มีการขยายตัวเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง ในขณะที่ตลาด
เกมออนไลน์ ถูกคาดการณ์ว่าหลังการระบาดของโรคฯ ผ่านพ้นไป ความกระตือรือร้นในการเล่นเกมของผู้เล่น
อาจจะกลับเข้าสู่ภาวะปกติ ในขณะที่นิสัยและพฤติกรรมการเล่นเกมจะยังคงมีอยู่ ท าให้เกมใหม่ๆ รวมทั้งเกมที่
มีรูปแบบและวิธีการเล่นใหม่ๆ จะมีความต้องการมากขึ้น จึงถือเป็นโอกาสส าหรับผู้ประกอบการไทยและนักพัฒนา
เกมออนไลน์ ที่สามารถจะพัฒนาเกมรปูแบบใหม่ โดยใช้นวัตกรรมใหม่ๆ เพื่อให้เกิดผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพ และ
มีความสร้างสรรค์เข้าสู่ตลาดจีน ซ่ึงนอกจากจะต้องให้ความส าคัญกับคอนเท้นต์และประสบการณ์การเล่นเกม
ที่น่าสนใจแล้ว ผู้ประกอบการไทยควรให้ความส าคัญกับกลุ่มผู้บริโภคท่ีมีอายุ 20 – 29 ปี และอายุ 10 – 19 ปี 
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ที่มีสัดส่วนการใช้บริการความบันเทิงออนไลน์มากที่สุด นอกจากนี้ ยังไม่ควรมองข้ามตลาดชนบทจีนหรือเมือง
รองระดับ 3 – 4 ทีผู่้บริโภคเริ่มเข้าถึงช่องทางการใช้บริการออนไลน์ต่างๆ มากขึ้น และก าลังจะกลายเป็นกลุ่ม
ผู้บริโภครายใหม่ที่ส าคัญของแพลตฟอร์มความบันเทิงออนไลน์จีน ขณะที่การสร้างความร่วมมือกับบริษัท
ต่างชาติในการพัฒนาเกมให้มีความหลากหลายและน่าสนใจมากขึ้น ก็เป็นอีกกลยุทธ์หนึ่งที่ผู้ประกอบการไทย
และนักพัฒนาเกมของไทยควรค านึงถึงด้วยเช่นกัน ทั้งนี้ เพ่ือให้สามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์เกมที่แปลกใหม่ และ
สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคเกมและผู้ประกอบการจีนที่ท าหน้าที่เผยแพร่และจ าหน่ายเกมได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

แหล่งที่มา: https://www.askci.com/news/chanye/20200930/1627341234581.shtml 
ส านักงานส่งเสริมการค้าในต่างประเทศ ณ เมืองชิงต่าว 


