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สาํนักงานสง่เสรมิการค้าในต่างประเทศ ณ กรงุนวิเดลี



อุตสาหกรรมเกมในอินเดียมีมูลค่าประมาณ
62,000 ล้านรูป�ในป� 2562 และคาดว่าสูงขึ�นเป�น
250,000 ล้านรูป�ภายในป� 2567 รายงานจาก
KPMG บริษัทด้านที�ปรึกษาธุรกิจ ยังระบุว่ารายได้
จากอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ในอินเดียจะมีอัตรา
เติบโต 22.1% จนมีมูลค่าถึง 114,000 ล้านรูป�ใน
ป� 2566 และผู้เชี�ยวชาญเชื�อว่าการต้องกักตัวอยู่
ในบ้านเนื�องด้วย COVID-19 จะยิ�งทําให้
อุตสาหกรรมนี�เติบโตยิ�งขึ�นไปอีก
 

ด้านนาย Vaibhav Gupta ผู้รว่มก่อตั�งสตารท์อัพ
Rein Games แสดงความคิดเห็นว่า COVID-19

ส่งผลกระทบต่อเกมได้เงินจรงิอยู่สองประการ ซึ�ง
ต่างส่งผลให้เกิดการเติบโตอย่างมาก ซึ�งก็คือ (1) ค่า
ใช้จ่ายในการหาลูกค้าลดลง เนื�องจากเหล่าผู้ให้
บรกิารต่างลดค่าใช้จ่ายลง จึงทําให้ยอดโฆษณาบนเฟ
ซบุ้คและกูเกิ�ลลดลง ทําให้สามารถเข้าถึงฐานลูกค้า
ใหม่ได้ และ (2) ลูกค้าเก่าเล่นเกมเพิ�มขึ�น และใช้เวลา
กับเกมมากขึ�น
 

ส่วนนาย Ashish Bhakuni หัวหน้าฝ�ายการตลาด
ของ Adda52Rummy เป�ดเผยว่าการแพรร่ะบาด
ของ COVID-19 ทําให้บรษัิทมีการเติบโตของรายได้
เพิ�มขึ�น 40% ต่อเดือน และมีฐานลูกค้าเพิ�มขึ�น
50% ตัวเกมเองยังได้มีการปรบัปรุงให้เข้ากับ
สถานการณ์ เช่น การออก Adda chips เพื�อให้ผู้
เล่นนําไปลดหย่อนภาษีได้ และยังจะมีการจับรางวัล 5

แสนรูป�ในอาทิตย์ต่อๆไปด้วย

หลังจากที�รัฐบาลอินเดียได้ประกาศล็อคดาวน์
ประเทศตั�งแต่วันที� 25 มีนาคม เป�นระยะเวลา 
21 วัน เพื�อยับยั�งการแพร่ระบาดของเชื�อไวรัส
COVID-19 ก็ส่งผลให้ยอดการเล่นเกม
ออนไลน์พุ่งสูงขึ�นมาก โดยเฉพาะวิดีโอเกม 
 

WinZO แพลตฟอรม์รวมเกมออนไลน์ของอินเดีย
มียอดผู้เล่นสูงขึ�น 40% ในเมืองเอก (Tier 1) ใน
ช่วงหนึ�งอาทิตย์ที�ผ่านมานี� จาํนวนเกมที�เล่นและ
ระยะเวลาที�เล่นเพิ�มขึ�นกว่า 3 เท่าตัว ซึ�งสูงสุดเป�น
ประวัติการณ์ของ WinZo ทั�งยังมีแนวโน้มเดียว
กับช่วงการล็อคดาวน์ในอิตาลี ที�ยอดเล่นเกมบน
มือถือพุ่งสูงกว่า 70% ภายในระยะเวลาสอง
สัปดาห์
 

นาย Saumya Singh Rathore ผู้รว่มก่อตั�ง
WinZO ยังได้ตั�งข้อสังเกตว่าทราฟฟ�คส่วนใหญ่
มาจากเมือง Tier 1 และเป�นทราฟฟ�คจากยอด
ค้นหาโดยตรง (organic traffic) ซึ�งเป�นเรื�องน่า
สนใจ เพราะ WinZO ไม่ได้ทําการตลาดสาํหรบั
กลุ่มนี�มาก่อน
 

Statista บริษัทวิจัยตลาด ระบุว่า ณ ป�จจุบันมี
ผู้เล่นเกมออนไลน์ในอินเดียราว 300 ล้านคน
และคาดว่าตัวเลขจะสูงขึ�น 46% เป�น 440 ล้าน
คนภายในอีกสองป�

อุตสาหกรรมเกมอินเดีย



ในทางตรงกันข้าม เกมแฟนตาซีสปอร์ตที�ให้
ผู้เล่นสร้างทีมขึ�นมาแข่งขันกับแมตช์กีฬา
จริง กลับได้รับความนิยมลดลง
 

นาย Akhil Suhag ซีอีโอเกม FanFight

กล่าวว่าเกมออนไลน์โดยทั�วไปได้รบัความนิยม
เพิ�มขึ�นในช่วงนี� เพราะผู้คนไม่มีความบันเทิงให้
เลือกมากนัก แต่เกมแฟนตาซีสปอรต์กลับ
ตรงกันข้าม เพราะต้องพึ�งการถ่ายทอดสด
ของแมตช์ในสนามจรงิ ซึ�ง COVID-19 ทําให้
ต้องระงับการแข่งขันทั�งหมด
 

ในช่วงการแข่งขันครกิเก็ตซีซั�น 12 ในป� 2562
หรอื IPL 2019 นั�น สตารท์อัพด้านเกม
แฟนตาซีสปอรต์มีผู้เล่นเพิ�มขึ�นกว่า 3 เท่าตัว
และด้วยผู้เล่นหลายล้านที�ได้ลงทุนไปกับ
แพลตฟอรม์เกมแฟนตาซีสปอรต์ จึงมีการ
คาดการณ์ว่า IPL 2020 ในป�นี�จะเป�นหนึ�งในป�
ที�น่าจดจาํสาํหรบัเหล่าบรษัิทเกม นาย Ratul

Sethi ผู้ก่อตั�งเกมมือถือแฟนตาซีสปอรต์
Apne11 กล่าวไว้

ด้านนาย Roland Landers ซีอีโอของ
All India Gaming Federation (AIGF) 

 แสดงความคิดเห็นว่าด้วยโครงการ 

Digital India จากรัฐบาลอินเดียที�ส่งเสริม
ให้อินเตอร์เน็ตมีราคาที�คนทั�วไปเข้าถึงได้

ทําให้อุตสาหกรรมเกมดิจิตอลเติบโต 10-12% 

ในช่วงการแพร่ระบาดนี� และคาดว่าจะเพิ�มขึ�นต่อ
ไปหากยังคงมีการแพร่ระบาดเกิดขึ�น

10-12%
เกมแฟนตาซีสปอร์ต
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ป�จจุบันพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ได้รบัความนิยมมากขึ�นทั�วทุกมุมโลก ไม่ใช่เฉพาะกับ
ประชากรเด็กเท่านั�นแต่วัยทํางานก็หันมานิยมเล่นเกมออนไลน์เพื�อความบันเทิงมากขึ�นเช่นกัน
หนึ�งในป�จจัยที�สนับสนุนและส่งผลให้คนหันมาเล่นเกมออนไลน์มากขึ�นได้แก่ การเข้าถึง
อินเทอรเ์น็ตที�ง่ายขึ�นและราคาที�คนทั�วไปสามารถเข้าถึงได้ทั�วทั�งโลก ยิ�งในป�จจุบัน เนื�องจาก
สถานการณ์โรคระบาด COVID-19 ทําให้คนส่วนใหญ่ต้องอยู่บ้านเพื�อป�องกันความเสี�ยงใน
การติดเชื�อดังกล่าว และไม่รูส้ถานการณ์จะกลับสู่สภาวะปกติเมื�อใด ยิ�งทําให้เกมออนไลน์ได้รบั
ความนิยมมากยิ�งขึ�น อุตสาหกรรมเกมออนไลน์จึงเป�นอีกหนึ�งอุตสาหกรรมที�สดใสและจับตา
มอง และเป�ดโอกาสให้แก่ผู้ประกอบการไทยผู้มีศักยภาพในการให้บรกิารเข้ามาช่วงชิงส่วนแบ่ง
การตลาดได้
 

 

ข้อคิดเห็นสาํหรับผู้ประกอบการไทย



อ้างอิง:

[*1] กรุงเทพธุรกิจ. [2019]. ตลาดเกมโตพุ่ง 13% ทะลุ 2.2 หมื�นล้าน. [Retrieved from bangkokbiznews.com].
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โดยจากข้อมูลในป� 2562 อุตสาหกรรมเกมทั�วโลกมีมูลค่าการตลาดสูงถึง 4.6 ล้านล้านบาท
เติบโตจากป� 2561 ซึ�งอยู่ที� 4.2 ล้านล้านบาท และเนื�องจากตลาดเกมออนไลน์เป�น Global

Market กล่าวคือ มีผู้บรโิภคอยู่ทั�วทุกมุมโลก ดังนั�นสิ�งที�ผู้ประกอบการที�สนใจขยายตลาดไป
ยังต่างประเทศควรดําเนินการคือ ศึกษาข้อมูลเกี�ยวกับพฤติกรรมผู้บรโิภคในพื�นที�ต่างๆ เพื�อ
ตัดสินใจเลือกกลุ่มลูกค้าเป�าหมายที�เหมาะกับสินค้าของตน หาคู่ค้าทางธุรกิจในพื�นที�กลุ่ม
เป�าหมายในการทําการตลาดให้สินค้าเป�นที�รูจ้ัก หรอืรว่มทุนกันในการพัฒนาเกมให้เข้ากับ
ความต้องการของผู้บรโิภคในพื�นที�เป�าหมายมากยิ�งขึ�น
 

สาํหรับอุตสาหกรรมเกมในไทยนั�นมีมูลค่าประมาณ 22,000 ล้านบาทในป� 2562 เพิ�มขึ�น
จากป�ก่อนหน้า 13% โดยสามารถแบ่งประเภทเกมได้เป�นเกมบนแพลตฟอร์มมือถือ 67%,
พีซี 24% และคอนโซล 9% เนื�องจากการเข้าถึงสมาร์ทโฟนและอินเทอร์เน็ตที�ง่ายขึ�น เกม
บนแพลตฟอร์มมือถือจึงสูงที�สุด แต่ก็ยังมีคนนิยมเล่นเกมพีซีและเกมคอนโซลอยู่เช่นกัน
 

นายต่อบุญ พ่วงมหา ผู้อํานวยการกลุ่มด้านธุรกิจออนไลน์สเตชั�น บรษัิท ทรู วิชั �นส์ กรุป๊
จาํกัด เป�ดเผยถึงแนวโน้มอุตสาหกรรมเกมในประเทศไทยว่าจะเติบโตอย่างต่อเนื�องตามแนว
โน้มของตลาดเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ คาดการณ์เติบโตไม่ตํ�ากว่า 10-20% ต่อป� โดยมูลค่า
ตลาดเกมในเอเชียแปซิฟ�กป� 2562 นี�อยู่ที� 2.2 ล้านล้านบาท เติบโตขึ�นจากป�ที�แล้วมากกว่า
7.6% [*1]

 


