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อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์
(Digital Content) เป็นอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการผลิต เผยแพร่

จําหน่าย และให้บริการส่ือสร้างสรรค์ ในรูปแบบดิจิทัล 

3 ประเภทหลัก 

นอกจากน้ียังมีรูปแบบอ่ืน เช่น Computer graphic, 
ภาพยนตร์รายการโทรทัศน์ ส่ือการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ 
(E-learning) และ E-Book

โอกาสทางเศรษฐกิจจากเทคโนโลยีอุบัติใหม่
(Emerging Technologies)
• การนําเทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น AI, AR/VR และ Blockchain

มาปรับใช้กับการให้บริการดิจิทัลคอนเทนต์ 
• เครือข่ายเทคโนโลยี 5G ท่ีเอ้ือต่อการพัฒนาการให้บริการ

ดิจิทัลคอนเทนต์บนอุปกรณ์ส่ือสารอิเล็กทรอนิกส์

การขยายตัวของผู้เล่นเกมออนไลน์
หลังจากได้รับการยอมรับให้เป็นกีฬา E-Sport

• ภาครัฐสนับสนุนกีฬา E-Sport ผ่านโปรแกรมส่งเสริม
ต่อเน่ืองของภาครัฐ เช่น E-Sport online academy และ 
E-Sport acceleration program

• Statista ประเมินว่า จํานวนผู้เล่นเกมออนไลน์ของไทย
จะเพ่ิมข้ึน 6.0% ในปี 2565

การขยายตัวของอุตสาหกรรม Social Media 
• ในปี 2564 อุตสาหกรรม Social Media มีมูลค่ามากถึง 

49.09 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ และแนวโน้มเติบโตข้ึน 
26.2% ต่อปี ในช่วงปี 2566 ถึง 2573

ปัจจัยหลักท่ีสนับสนุนอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์

ค่านิยมและพฤติกรรมของผู้บริโภค
ท่ีเปล่ียนแปลงไป

• พฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีหันมาบริโภคส่ือดิจิทัล และดิจิทัล
คอนเทนต์ผ่านอุปกรณ์ส่ือสารเคล่ือนท่ีมากข้ึน

• Application ท่ีคนนิยมดาวน์ โหลดมากท่ีสุดเป็นอันดับ 1
ในระบบปฏิบัติการ Android และ IOS คือ Games
และเป็นประเภท Application ท่ีคนเสียเงินมากท่ีสุด
เป็นอันดับ 1 ด้วยเช่นกัน

1 2

3

4
ท่ีมา: วิจัยกรุงศรี, Grandview research, We Are Social
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มูลค่าตลาดโลกของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์
มีแนวโน้มเติบโตข้ึนอย่างต่อเน่ือง

การเติบโตอย่างต่อเน่ืองมาจากปัจจัยการใช้งานอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ (Smart Device)
ท่ีเพ่ิมข้ึน และความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบัน รวมถึงการเติบโตของอุตสาหกรรมเกมในตลาดโลก

ปัจจัยหลักท่ีสนับสนุนการเติบโตของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ ในทวีปเอเชียแปซิฟิก
คือความนิยมในธุรกิจบริการเก่ียวกับอุตสาหกรรมเกมเพ่ิมข้ึน จากการส่งเสริมกีฬา E-Sport 

และความก้าวหน้าของเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข้องในอุตสาหกรรมเกม
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ในช่วงปี 2563 ถึง 2568 ทวีปเอเชีย
แปซิฟิก จะมีอัตราการเติบโตของ
อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์มาก
ท่ีสุด  โดยมีอัตราการเติบโตเฉล่ีย
8.7% ต่อปี

ร้อยละ

CAGR 5.9%
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(CAGR 2563-2568)

มูลค่าตลาดโลกของ Digital Content

5.9 % ต่อปี
ท่ัวโลกคาดการณ์ว่า

จะเติบโตเฉล่ียท่ี

มีมูลค่ากว่า 2.41 แสนล้านเหรียญ
ดอลล่าร์สหรัฐ ภายในปี 2570

ท่ีมา: Valuates Reports, Statista
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อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ของประเทศไทย
เป็นตลาดท่ีมีการเติบโตอย่างต่อเน่ือง

การเติบโตของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ ในประเทศไทย มีผลมาจากอุตสาหกรรมเกม
ท่ีขยายตัวอย่างต่อเน่ือง จากการพัฒนาเกมบน Platform ท่ีสร้างประสบการณ์ใหม่ ๆ 

และพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีนิยมเล่นเกมมือถือมากข้ึน

ท่ีมา: DEPA

มูลค่าอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ของ
ประเทศไทยมีแนวโน้มเติบโตอย่างต่อเน่ือง 
ในอัตราเฉล่ีย
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-18.21%

+11.22%
+8.00%
จากปี 2563

จากปี 2563

จากปี 2563

อุตสาหกรรมแอนิเมช่ันมีแนวโน้มการเติบโตมากท่ีสุดจากการฟ้ืนตัวหลังจากสถานการณ์ โควิด – 19 
ของกิจกรรมบันเทิงท่ีเติบโตข้ึนในประเทศคู่ค้า โดยเฉพาะการสตรีมผ่านแพลตฟอร์มบน Internet 

ท่ีกําลังเติบโต เช่น Netflix, Youtube และ Disney Hotstar   

Digital Content ของประเทศไทย
ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก ได้แก่ เกม แอนิเมช่ัน 
และคาแรคเตอร์ โดย อุตสาหกรรมเกมมีสัดส่วน
มากท่ีสุดกว่า 88.10 %

14.1% ต่อปี

62,435โดยในปี 2567
จะมีมูลค่าถึง ล้านบาท
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Blockchain
• ผู้พัฒนาเกมนําเทคโนโลยี Blockchain มาออกแบบระบบนิเวศ (Ecosystem) 

ภายในเกมให้มีความน่าสนใจมากย่ิงข้ึน รวมถึงสามารถสร้างรายได้ให้เกิดข้ึน
จากการเล่นเกมได้ สามารถออกแบบเหรียญ (Token) เพ่ือใช้จ่ายในระบบนิเวศเกม 
เช่น SAND Token (SAND)

• ผู้ผลิตแอนิเมช่ันนําเทคโนโลยี NFT Blockchain เข้ามาใช้ในการสร้างมูลค่าของ
ตัวละครในแอนิเมช่ัน เหล่าแฟนคลับของตัวละคร สามารถสะสม NFT ของตัวละคร
น้ัน ๆ ได้ เช่น แอนิเมช่ัน STONER CATS ได้จัดทํา NFT ท่ีเก่ียวกับตัวละครในเร่ือง
เพ่ือให้สะสมเป็นคอลเลคช่ัน

เทคโนโลยี Metaverse สามารถพัฒนาระบบนิเวศภายในเกมจากโลก
แห่งจิตนาการให้กลายเป็นโลกเสมือนจริงท่ีเราสามารถเข้าไปมีส่วนร่วมได้

• นักพัฒนาเกมออนไลน์สามารถออกแบบส่ิงแวดล้อมและกิจกรรมต่าง ๆ ในเกม 
เช่น การซ้ือขายแลกเปล่ียนไอเทม การผสานสถานท่ีจริงเข้าไปอยู่ในเกมด้วย
เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) 

• 360° VR Metaverse Animation การนําเทคโนโลยี Metaverse มาช่วยออกแบบ
แอนิเมช่ัน 3D ท่ีสามารถเห็นภาพได้แบบ 360°  โดยต้องใช้ควบคู่กับอุปกรณ์ VR

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) และเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) เป็นเทคโนโลยีท่ีผู้ใช้งานสามารถ
เข้าถึงคอนเทนต์ 3D ผ่านอุปกรณ์สวมหัวและครอบตาได้

• เทคโนโลยี AR/VR ถูกนํามาใช้เพ่ือความบันเทิงในงานโฆษณา เช่น นักออกแบบ
สามารถมองเห็นช้ินงานออกแบบของตนได้แบบ 360 องศา ผ่านอุปกรณ์ AR/VR

• Virtual Reality Animation การนําเทคโนโลยี VR มาใช้ในแอนิเมช่ัน 3D เพ่ือให้
ผู้ชมรู้สึกเสมือนตัวเองเข้าไปอยู่ในเน้ือเร่ือง

• นักพัฒนาเกมชาวไทยเองก็เร่ิมพัฒนาเกมท่ีใช้ประโยชน์จาก AR/VR เช่น
เกม Home Sweet Home ซ่ึงเป็นเกมสัญชาติไทยท่ีได้รับการยอมรับจากท่ัวโลก 
นอกจากน้ี ยังมี “วีอาร์เกมคาเฟ่” ท่ีเปิดตัวหลายแห่งในกรุงเทพมหานครและกําลัง
ได้รับความนิยมเพ่ิมมากข้ึน

Metaverse

AR/VR

ตัวอย่างเทคโนโลยีท่ีมีการประยุกต์ ใช้ในการพัฒนาและสนับสนุน
อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ท้ังในและต่างประเทศ

ท่ีมา: Sandbox Game, DEPA
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Digital Health (การแพทย์ดิจิทัล) คือ การนําเทคโนโลยีเข้ามาใช้
ในยกระดับการบริการทางการแพทย์ ซ่ึงสามารถลดปัญหาการขาดแคลน
บุคลากรทางการแพทย์และสถานพยาบาลในพ้ืนท่ีชนบท ตลอดจน 
รองรับการบริการแก่ผู้สูงอายุ รวมถึงช่วยลดค่าใช้จ่าย Digital  Health 

Healthcare 

Technology

ท่ีมา: World Health Organization (WHO), Global Medical Trends Survey, USC – Keck School of Medicine, Pew Research Center

Digital Health ประกอบไปด้วย 4 ประเภทหลัก

การขาดแคลนบุคลากร
ทางการแพทย์ท่ัวโลกจะมีจํานวน

ถึง 15 ล้านคน
ในปี 2573 

ค่ารักษาพยายบาล

ท่ีคาดว่าจะสูงมากข้ึน
อย่างต่อเน่ืองถึง 10% 

ในปี 2566 

จํานวนประชากรสูงอายุ

จะเพ่ิมข้ึน 2 เท่า
ภายในระยะเวลาไม่ถึง 30 ปี

Telehealth 
เช่น การตรวจวินิจฉัยและรักษา
จากทางไกล (Remote Monitoring)
และการปรึกษาแพทย์รูปแบบ
ออนไลน์ เป็นต้น

mHealth
โปรแกรมติดตามสุขภาพ
ผ่านอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
เช่น แอปพลิเคชันด้านสุขภาพ

Health Analytics
บริการวิเคราะห์ข้อมูลด้านสุขภาพด้วย
Big Data เช่น ระบบวิเคราะห์พฤติกรรม
ผู้ป่วยจากข้อมูลรายบุคคล

Digital Health 
Systems 
ระบบการจัดเก็บข้อมูลการแพทย์ดิจิทัล
เช่น ระบบส่ังยาอิเล็กทรอนิกส์ และ บันทึก
การรักษาแบบอิเล็กทรอนิกส์

3 4

หน่วยงานภาครัฐ สมาคม

ผู้ให้บริการ (Provider) / ผู้ผลิต

ระบบนิเวศของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์
ในประเทศไทย

ท่ีมา: DEPA, RIGHTCG

Animation Character
ประเทศไทย

ประเทศไทย ประเทศไทย ผู้จัดจําหน่าย และช่องทาง
การจําหน่าย

ผู้บริโภค
E-sport player

Animation & Character

Fanclub / นักรีวิว

ผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ตท่ัวไป
Gamers Game

Streamer
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ประเทศคู่แข่งหลักในกลุ่มอาเซียน (ASEAN) ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์
ของประเทศไทย ได้แก่ ประเทศสิงคโปร์ และประเทศมาเลเซีย

การจัดอันดับ World Digital Competitiveness Ranking ในปี 2565 
และสัดส่วนผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตเทียบกับประชากรในประเทศ

92.0% 93.8% 88.3%

อันดับ 4
คะแนนรวม 99.48

อันดับท่ี 31
คะแนนรวม 76.2 

อันดับ 40
คะแนนรวม 68.19

การส่งเสริมอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ท่ีโดดเด่น

• เน้นการส่งเสริมการลงทุนโครงสร้างพ้ืนฐานและพัฒนาทรัพยากรในอุตสาหกรรม 
เพ่ือการเป็น Digital Hub ของการลงทุนในอุตสาหกรรมเกมของโลก

• รัฐบาลออกนโยบาย Open Innovation ท่ีให้บริษัทในอุตสาหกรรมดิจิทัลต่างชาติต้ัง
สาขาในประเทศได้ และต้องมีการจ้างงานคนสัญชาติสิงคโปร์ เช่น PIXEL Studio ได้
ร่วมมือกับ IMDA ในการสร้าง PIXEL innovation space เพ่ือแลกเปล่ียนการ
สร้างสรรค์คอนเทนต์กับคนในประเทศ

• รัฐบาลออกนโยบาย Digital Content Ecosystem: DICE เพ่ือพัฒนาระบบนิเวศ
สําหรับดิจิทัลคอนเทนต์ โดยจัดต้ังหน่วยงาน Malaysia Digital Economy 
Corporation: MDEC ข้ึนเพ่ือเป็นหน่วยงานหลักในการพัฒนาอุตสาหกรรม

ท่ีมา: World Digital Competitiveness Ranking IMD, Internet World Stats, MDEC, CEA
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ตัวอย่างการจัดกิจกรรมส่งเสริมอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์
ประเทศสิงคโปร์ และประเทศมาเลเซีย

• งานเทศกาลคอมพิวเตอร์และเกมท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก มีจํานวนค่ายเกม
และทีมพัฒนามากกว่า 80 ทีม จาก 16 ประเทศท่ัวโลก

• Hybrid Trade Conference ให้ข้อมูลเชิงลึกของอุตสาหกรรมเกม เทคโนโลยี
ท่ีเก่ียวข้อง และทิศทางของอุตสาหกรรมเกมในอนาคต จากผู้เช่ียวชาญกว่า
100 คน

• Virtual Trade Zone เป็นพ้ืนท่ีแสดงสินค้า สําหรับมืออาชีพในอุตสาหกรรม
เพ่ือพบปะ เรียนรู้ และสร้างเครือข่ายผ่านการนําเสนอองค์กรและผลิตภัณฑ์
 

• Virtual Entertainment Zone สําหรับแฟนคลับของนักพัฒนาเกมท่ีจะมาร่วม
งาน โดยจะมีการแสดงตัวเกมล่าสุด เดโม เกมอินด้ี และบทสัมภาษณ์ รวมถึงมีการ
ทํางานร่วมกับส่ือ Content Creator และ สตรีมม่ิงแพลตฟอร์ม เพ่ือจัดปาร์ต้ีให้แฟน
คลับจากท่ัวโลกได้รับชม

• ความร่วมมือระหว่าง Malaysia Digital Economy Corporation (MDEC) และ 
Comic Fiesta จัดแสดงผลิตภัณฑ์ ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ ท่ีพัฒนาโดย
คนในประเทศมาเลเซีย ภายในงานมีผู้เข้าร่วมกว่า 40,000 คน

• กิจกรรมภายในงาน ประกอบด้วย E-Sport Tournament, Game Showcases, 
Animation Screening และ Prize Giveaway 

• รวมถึงมีการจัด Job Fair จากบริษัทระดับนานาชาติ เช่น Larian Studio, 
Xsolla, Bandai Namco เพ่ือสนับสนุนและส่งเสริมให้เด็กรุ่นใหม่และผู้ท่ีสนใจใน
อุตสาหกรรมเกม ได้มีโอกาสร่วมงานกับบริษัทช้ันนํา 

Gamescom Asia ในปี 2565 
ประเทศสิงคโปร์

Malaysia Digital Content Festival ในปี 2565

ประเทศมาเลเซีย
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อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ของประเทศไทยได้รับการสนับสนุน
ผ่านนโยบายการส่งเสริม Soft Power เพ่ือผลักดันให้ประเทศไทย

เป็น Digital Content Hub ในภูมิภาคเอเชีย

ด้านการพัฒนาทรัพยากรบุคคล
ในอุตสาหกรรมดิจิทัล

ด้านการสนับสนุนเงิน
ช่วยเหลือหรืออุดหนุน

ด้านมาตรการทางภาษี

ด้านการพัฒนาระบบเศรษฐกิจ
ด้ังเดิมสู่เศรษฐกิจดิจิทัล

ด้านการพัฒนาโครงสร้าง
พ้ืนฐานนวัตกรรมดิจิทัล

อ้างอิง: แผนแม่บทการส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลระยะท่ี 2 (พ.ศ.2566 – 2570)

ท่ีมา: BOI, DEPA

• ส่งเสริมให้ Digital Startup นําผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาต่อยอดในเชิงธุรกิจ
สร้างธุรกิจใหม่ให้เติบโตท้ังตลาดในและต่างประเทศ

• ส่งเสริมให้บริษัทเทคโนโลยีระดับโลกด้าน AI, Blockchain และ Big Data
มาลงทุนต้ังกิจการใน Thailand Digital Valley ภายในพ้ืนท่ี EEC

• จัดทํา National Platform ท่ีทุกคนสามารถเข้าถึงได้ และสามารถนําเทคโนโลยี
แห่งอนาคต เช่น AI, Blockchain และ Big Data ไปพัฒนาธุรกิจของตนเองได้

• พัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลให้แก่บุคคลากรในตลาดแรงงานท้ังภาครัฐ
และเอกชน ทุกสาขาอาชีพ รวมถึงส่งเสริมการพัฒนากลุ่มวัยเกษียณให้มี
ความสามารถในการสร้างสรรค์ ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือประกอบอาชีพ
และสร้างรายได้ใหม่

• ส่งเสริมบุคคลากรในตลาดแรงงานให้เข้าสู่อุตสาหกรรมดิจิทัล โดยมีเป้าหมาย
ในการสร้างแรงงานดิจิทัล จํานวน 500,000 คน ภายในปี 2570

• DEPA: จัดต้ังกองทุนช่วยเหลือและอุดหนุน เพ่ือพัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัล 
เช่น Digital Manpower Fund เพ่ือพัฒนาศักยภาพกําลังคนและบุคลากร
ด้านเทคโนโลยี Digital Startup Fund เพ่ือสนับสนุนการเร่ิมต้นธุรกิจ
ในอุตสาหกรรมดิจิทัล เป็นต้น 

• BOI: สิทธิประโยชน์ยกเว้นภาษีเงินได้นิติบุคคล 8 ปี สําหรับบริษัทท่ีพัฒนาซอฟแวร์
แพลตฟอร์ม เพ่ือให้บริการดิจิทัล หรือดิจิทัลคอนเทนต์ ในประเทศไทย

• สิทธิประโยชน์ยกเว้นภาษีเงินได้ร้อยละ 200 เม่ือซ้ือหรือใช้บริการโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากนักพัฒนาหรือผู้ประกอบการซอฟแวร์ท่ีข้ึนทะเบียน
อยู่กับทางสํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล

ตัวย่างนโยบาย โครงการ และกิจกรรมท่ีสนับสนุนการผลักดัน
ให้ประเทศไทยเป็น Digital Content Hub
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Bangkok International Digital Content  ในปี 2565

ตัวอย่างการจัดกิจกรรมส่งเสริม
อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ประเทศไทย

• DEPA ร่วมกับ Nintendo และสมาคมอุตสาหกรรมซอฟแวร์เกมไทย จัดกิจกรรม
ส่งเสริมและพัฒนาศักยภาพผู้ผลิตและนักพัฒนาเกมในหมวด Action, Adven-
ture, Strategy และ Sport (Casual Game)

• Game Accelerator Program BATCH 2 ในปี 2564 สามารถผลักดันให้เกิดการ
เจรจาจับคู่ธุรกิจ 47 คู่ ซ่ึงสามารถสร้างมูลค่ากว่า 140 ล้านบาท 

• ในปี 2566 ทาง DEPA ได้ร่วมมือกับ TGA ต่อยอดนักพัฒนาเกมรุ่นใหม่ จากการร่วม
มือกันระหว่าง โครงการ Game Accelerator Program BATCH 3 และ โครงการ 
Game Talent Showcase 2023

DEPA Game Accelerator Program

Tencent Cloud’s Game and Animation

ท่ีมา: Bangkok International Digital Content Festival, DEPA Annual Report 2022, Creative Thailand

• Tencent Cloud ร่วมกับสมาคมผู้ประกอบการแอนิเมช่ันและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์
ไทย และสมาคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เกมไทย จัดกิจกรรมแลกเปล่ียนความคิด
เห็น และรับฟังประสบการณ์จากบริษัทเกม และสตูดิโอแอนิเมช่ันช้ันนําระดับโลก

• ตัวอย่างหัวข้อการสนทนา ได้แก่ การให้บริการดิจิทัลคอนเทนต์ผ่านแอปพลิเคชัน 
Web3 กับวงการเกมและแอนิเมชัน รวมถึงการทํา Cross platform ในอุตสาหกรรม 

• กิจกรรมเจรจาการค้าออนไลน์ระหว่างบริษัทดิจิทัลคอนเทนต์ของไทย จํานวน
53 บริษัท กับบริษัทช้ันนําจากท่ัวโลก 46 ราย จาก 12 ประเทศ ได้แก่ ญ่ีปุ่น 
เกาหลีใต้ จีน มาเลเซีย สิงคโปร์ แคนาดา เวียดนาม บราซิล ฝร่ังเศษ ไต้หวัน
อินเดีย และอินโดนีเซีย
 

• จัดเวทีเสวนา เพ่ือร่วมหาแนวทางการเพ่ิมโอกาสและสร้างการเติบโตของ
อุตสาหกรรมแอนิเมช่ันไทย ในหัวข้อ “The Next Chapter of Thai Animation 
Industry”

• เกิดมูลค่าเจรจาการค้าประมาณ 690.65 ล้านบาท จากการจับคู่เจรจาการค้า 
266 คู่ ในกลุ่มอุตสาหกรรมเกม แอนิเมช่ัน คาแรคเตอร์ และอีเลิร์นน่ิง 

• ประเภทของบริการท่ีได้รับความสนใจสูงสุด ได้แก่ Animation Outsourcing 
Service รองลงมาได้แก่ Game Outsourcing Service, Game Development 
และ Animation Co-production
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ความท้าทายหลักของอุตสาหกรรม
ดิจิทัลคอนเทนต์ของประเทศไทย
ความท้าทายหลักของอุตสาหกรรม
ดิจิทัลคอนเทนต์ของประเทศไทย
• การแข่งขันจากต่างประเทศสูงข้ึน จากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและความ

เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมของคู่แข่งสําคัญ เช่น สิงคโปร์ มาเลเซีย อินโดนีเซีย 
เกาหลีใต้ โดยเฉพาะประเทศสิงคโปร์ท่ีมีนโยบายส่งเสริมให้ประเทศเป็น
Digital Hub ของโลก

• ความเร็วของระบบอินเตอร์เน็ตและเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข้องกับอินเตอร์เน็ตของ
ประเทศไทย ยังมีการพัฒนาท่ีล่าช้ากว่าประเทศเพ่ือนบ้าน จึงเป็นอุปสรรค
ต่อการพัฒนาคอนเทนต์และการดึงดูดการลงทุน

• บริษัทในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ของประเทศไทยส่วนใหญ่มีขนาดเล็ก
ยังขาดทักษะในการทําตลาดต่างประเทศ ผลงานจึงยังไม่ค่อยเป็นท่ีรู้จักใน
ตลาดโลก รวมถึงจํานวนบุคลากรในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ท่ีมีทักษะสูง
ยังไม่เพียงพอ และขาดทักษะภาษาอังกฤษ ซ่ึงเป็นอุปสรรคต่อการ
ผลิตคอนเทนต์ และตอบสนองต่อตลาดต่างประเทศ

การจัดกิจกรรมไมซ์ท่ีมุ่งเน้นอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์เป็นหน่ึง
ในการสร้างโอกาสในการแข่งขันของอุตสาหกรรมไมซ์ จาก 3 ปัจจัยหลัก

การจัดกิจกรรมไมซ์ควรมุ่งเน้นไปท่ี 4 ประเด็นหลัก

การจับคู่ธุรกิจภายในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ท้ังในและต่างประเทศ เพ่ือ
ให้เกิดการจ้างงานและการเพ่ิมมูลค่าผลิตภัณฑ์และบริการ

การประยุกต์ ใช้เทคโนโลยีอุบัติใหม่ (Emerging Technology) ในอุตสาหกรรม
ดิจิทัลคอนเทนต์ เช่น การใช้เทคโนโลยี Blockchain ในอุตสาหกรรมเกม

การส่งเสริมและประชาสัมพันธ์อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ของประเทศไทย 
ท้ัง Game, Animation และ คาแรกเตอร์ ผ่านการจัดกิจกรรมไมซ์ ในรูปแบบ
ต่าง ๆ 

การสนับสนุนอุตสาหกรรมอีสปอร์ต (E-Sport) ผ่านการจัดการประชาสัมพันธ์
นักพัฒนาเกมของประเทศไทย และการจัดกิจกรรมการแข่งขัน E-Sport ท้ังระดับ
ประเทศและระดับนานาชาติ

โอกาสการจัดกิจกรรมไมซ์จากนโยบายของภาครัฐท่ีสนับสนุนการจัดกิจกรรมไมซ์ท่ี
เก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ เช่น การจัดงาน Bangkok International 
Digital Content เป็นประจําทุกปี จากการร่วมมือกันของ DEPA สมาคมดิจิทัลคอนเทนต์
ไทย และหน่วยงานพันธมิตร

โอกาสการจัดกิจกรรมไมซ์ท่ีเพ่ิมข้ึนจากการเติบโตของตลาดอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ 
โดยเฉพาะกลุ่มอุตสาหกรรมเกม (Game) ท่ีมีสัดส่วนมูลค่าตลาดมากท่ีสุดในอุตสาหกรรมดิจิทัล
คอนเทนต์ และในปี 2565 มีมูลค่ากว่า 2.02 แสนล้านเหรียญดอลล่าร์สหรัฐ แนวโน้มเติบโต
เฉล่ีย 9.08% ต่อปี 

โอกาสการจัดกิจกรรมไมซ์จากบทบาทของอุตสาหกรรมไมซ์ท่ีสามารถสนับสนุนและ
ผลักดันอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ของไทยสู่การเป็นศูนย์กลางของอุตสาหกรรม
ดิจิทัลคอนเทนต์ ในภูมิภาคอาเซียน

1
2

3
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ผู้มีส่วนเก่ียวข้องในระบบนิเวศของ
อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ 

กลุ่มผู้ประกอบการ Freelance
นักพัฒนา ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ 

และนักลงทุน

การจัดงานจับคู่ทางธุรกิจกับนักลงทุน 
บริษัทท้ังในและต่างประเทศ

ผ่านการแสดงผลงาน ผลิตภัณฑ์
และบริการ

Segmentation Targeting Positioning

แนวทางการส่งเสริมการจัดกิจกรรมไมซ์
ของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์
แนวทางการส่งเสริมการจัดกิจกรรมไมซ์
ของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์

Conference
รูปแบบการจัด
กิจกรรมไมซ์

ตัวอย่างแนวทางการ
ขอการสนับสนุน

การจัดกิจกรรมไมซ์

แนวทาง
การเพ่ิมศักยภาพ

การจัดงานแสดงสินค้า (Exhibition)
และการจัดประชุมนานาชาติ (Conference)

การประชาสัมพันธ์
กิจกรรมไมซ์

Exhibition
• จัดเทศกาล Showcase แสดงผลงาน สินค้า 

ผลิตภัณฑ์ และการให้บริการในอุตสาหกรรมดิจิทัล
คอนเทนต์ (เกม แอนิเมช่ัน คาแรกเตอร์) เพ่ือให้
เกิดการจับคู่ธุรกิจ การจ้างงาน และการสร้าง

กิจกรรมหลัก
• กิจกรรมประชาสัมพันธ์และนําเสนอผลงาน

ท่ีเก่ียวข้องในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ 
เช่น การแสดงศักยภาพการทํา Visual Effect
ในภาพยนต์แอนิเมช่ัน

• ผู้เข้าร่วมงานหลัก (Visitor Profiles)
• นักลงทุน / ผู้จัดภาพยนต์และแอนิเมช่ัน
• บริษัทท่ีสนใจการจ้าง Outsource ในอุตสาหกรรม

ดิจิทัลคอนเทนต์
• ผู้แสดงสินค้าหลัก (Exhibitors)
• ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร  แ ล ะ ผู้ มี ส่ ว น เ ก่ี ย ว ข้ อ ง

ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ เช่น สตูดิโอผลิต
แอนิเมชัน ภาพยนต์ประเภทต่าง ๆ นักพัฒนา
ซอฟแวร์ นักพัฒนาเกม ผู้สร้างคาแรกเตอร์

• ประชาสัมพันธ์ผ่านทางหน่วยงานและสมาคมท่ีเก่ียวข้อง เช่น DEPA สมาคมเกมและส่ือดิจิทัลบันเทิง 
สมาคมอุตสาหกรรมซอฟแวร์เกมไทย สมาคม Content Thailand สมาคมผู้ประกอบการแอนิเมช่ัน
และคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ ไทย เป็นต้น 

• ประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางออนไลน์ ทาง Social Media Platform

• การจัด Conference นําเสนอเทรนด์ โลก 
นวัตกรรม ท่ีมีผลกระทบต่ออุตสาหกรรม
ให้ความรู้ด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอุบัติใหม่
กับอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ เช่น เทคโนโลยี 
Web3 กับการปรับตัวของผู้ประกอบการ
ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ เทคโนโลยี 
Blockchain, NFT, GameFi และ AR/VR

• ผู้เข้าร่วมงานหลัก (Visitor Profiles)
• ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร  แ ล ะ ผู้ ม่ี ส่ ว น เ ก่ี ย ว ข้ อ ง

ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์
• ผู้นําเสนอ (Speaker)
• บริษัทท่ีประสบความสําเร็จ หรือมีช่ือเสียง

ระดับโลก เช่น Facebook, Tencent, Garena 
เป็นต้น

• Influencer ท่ีมีความรู้และความสามารถในสาขา
ท่ีเก่ียวข้อง เช่น Bitkub, Cryptomind, cdc 
เป็นต้น

• มูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าและบริการ

• ขอความร่วมมือและการสนับสนุนจากหน่วยงานและสมาคมท่ีเก่ียวข้องในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน
เทนต์ และการจัดงานไมซ์ของประเทศไทย

• ติดต่อบริษัทหลักด้านอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ของประเทศไทยเพ่ือเป็น Sponsors 
เช่น ASIASOFT หรือ YGGDRAZIL Group เป็นต้น 
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ตัวอย่างการจัดกิจกรรมไมซ์ของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์

กิจกรรมหลักภายในงาน

• จัด Exhibition แสดงผลงาน นําเสนอนวัตกรรมด้าน Interactive จากบริษัท
ระดับโลกกของวงการ Multimedia เช่น Sony, Netflix และ Twitter 

• จัดกิจกรรม Trade Show ท่ีรวบรวมบริษัทสตาร์ทอัพท่ีมีเทคโนโลยีใหม่ ๆ จาก
ประเทศท่ัวโลก เพ่ือให้เกิดการจับคู่ธุรกิจระหว่างบริษัทสตาร์ทอัพและนักลงทุน
รวมถึงบริษัทยักษ์ ใหญ่ระดับโลก

• กิจกรรม Executive Assistant Meet Up นัดพบเลขาของผู้บริหาร
เพ่ือสร้างเครือข่ายธุรกิจระหว่างกัน

• เวที Conference ท่ีมีมากกว่า 1000 Session โดย Speaker ท่ีมีช่ือเสียง
เช่น Elon Mask ผู้ก่อต้ัง Tesla, Mark Zuckerberg จาก Facebook

• งาน Music Festival ของศิลปินหน้าใหม่

• ประชาสัมพันธ์งานผ่านทาง Application บน Smart Phone ซ่ึงผู้ท่ีสนใจ
เข้าร่วมงาน สามารถติดตามข่าวสาร วันและเวลาของ Speaker แต่ละท่าน
รวมถึงสถานท่ีการจัด Exhibition และ Music Festival

ท่ีมา: SXSW

SXSW เป็นงานประชุมสัมมนาและโชว์ผลงานในด้านส่ือ Interactive, IT, โฆษณา
และนวัตกรรมด้านความบันเทิง รวมถึงการอัพเดทเทรนด์และแนวโน้มของโลกในแต่ละปี

The South by Southwest (SXSW)
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