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2. ลักษณะการประกอบธุรกิจ  

2.1 ประวัติความเปนมา การเปลีย่นแปลง และพัฒนาการที่สําคัญ 

บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) (“บริษัทฯ หรือ ASC”) เดิมชื่อ บริษัท บี.เอ็ม. มีเดีย (ไทยแลนด) จํากัด กอต้ัง

เมื่อวันที่ 20 กันยายน 2544 ดวยทุนจดทะเบียน 5.00 ลานบาทเพื่อประกอบธุรกิจจัดจําหนายเกมพีซี โดยมีผูรวมกอต้ัง คือ นายปราโมทย 

สุดจิตพร นายตัน เตียว ลิม และนายเลิศชาย กันภัย ซึ่งเปนผูมีประสบการณในธุรกิจซอฟตแวรเพ่ือความบันเทิงมาเปนระยะเวลานาน  

ตอมาในป 2546 บริษัทฯ ไดเร่ิมธุรกิจการใหบริการเกมออนไลนในประเทศไทย โดยไดเปดตัวเกม “Ragnarok Online” ซึ่งซื้อ

ลิขสิทธิ์มาจาก กราวิต้ี คอรปอเรชั่น ประเทศเกาหลีใต แลวนํามาดัดแปลงเปนภาษาไทยเพื่อใหบริการแกผูเลนเกมในประเทศ จนประสบ

ความสําเร็จอยางสูง ดวยจํานวน Peak Concurrent User สูงสุดมากกวา 110,600 ราย ซึ่งเปนกาวสําคัญที่ทําใหบริษัทฯ เปนที่รูจักใน

ฐานะหนึ่งในผูใหบริการเกมออนไลนชั้นนําในไทย และในป 2547 - 2548 บริษัทฯ ไดปรับโครงสรางบริษัทในกลุมที่มีผูถือหุนรวมกัน โดย

เขาซื้อหุนบริษัทตางๆ ดังกลาวจากกลุมผูถือหุนหลักของบริษัทฯ เพ่ือใหเกิดความชัดเจนในการดําเนินกิจการ รวมทั้งสามารถประหยัด

คาใชจายและเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารงาน ปจจุบัน กลุมเอเชียซอฟท (กลุมบริษัทฯ) ประกอบดวยบริษัทตางๆ รวม 8 แหง ดังนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

หมายเหตุ:  ก ผูถือหุนในสวนที่เหลืออีกรอยละ 49.0 เปนบุคคลภายนอก ซ่ึงมีความเชี่ยวชาญดานการพัฒนาซอฟตแวร 

กลุมบริษัทฯ ดําเนินธุรกิจหลักเกี่ยวกับการใหบริการดานความบันเทิงออนไลน (Online Entertainment Group) ดังนี้ 

กลุมบริษัทฯ ประเทศ ประเภทธุรกิจหลัก 

1. บมจ. เอเชียซอฟท คอรปอเรช่ัน (“ASC”) ไทย ใหบริการเกมออนไลนและจัดจําหนายเกมพีซี ในประเทศไทย 
2. บจก. เอเชียซอฟท อินเตอรเนชัน่แนล (“ASI”) ไทย Investment Arm 
3. บจก.  เพลยพอล (“PlayPal”) ไทย ผูพัฒนาเกมพีซี และเกมออนไลน ซ่ึงไดรับบัตรสงเสริมจาก BOI 
4. บจก.  เพลยพารค (“PlayPark”) ไทย ใหบริการเว็บไซตทา (Game Portal) ที่เกี่ยวกับเกมออนไลน และบริการโฆษณาใน

เว็บไซต โดยปจจุบันไดเปดดําเนิน “www.playpark.com” 
5. บจก. เอ เกม (“A Game”) ไทย ผูพัฒนาเกมพีซี และเกมออนไลน (จัดตั้งเมื่อกุมภาพันธ 2551 และยังไมมีการดําเนินงาน) 
6. Asiasoft Online PTE LTD. (“ASO”) สิงคโปร ใหบริการเกมออนไลนและจัดจําหนายเกมพีซีในสิงคโปรและมาเลเซีย 
7. AS Online SDN. BHD. (“ASM”) มาเลเซีย สนับสนุน ASO ในการใหบริการเกมออนไลนและจัดจําหนายบัตรเติมเงินในมาเลเซีย 
8. ASK Software PTE LTD. (“ASK”) สิงคโปร เปนบริษัทรวมทุนกับบริษัทจากตางประเทศ เพื่อดําเนินธุรกิจจัดจําหนาย Online 

Software (จัดตั้งเมื่อธันวาคม 2550 และยังไมมีการดําเนินงาน) 

สําหรับการใหบริการเกมออนไลนในเวียดนาม กลุมบริษัทฯ ไดแตงต้ังให CONG TY TNHH CHAU A MEM (“CTCM”) ซึ่งเปน

ผูรวมทุนชาวเวียดนามที่เปนบุคคลภายนอก เปนผูรับชวงลิขสิทธิ์การใหบริการเกม (Sub-Licensee) ภายใตชื่อการคา “Asiasoft” ต้ังแตป 

2547 เนื่องจากในชวงเวลานั้นกลุมบริษัทฯ ไมสามารถเขาลงทุนในเวียดนามได อันเปนผลมาจากขอจํากัดดานการลงทุนโดยชาวตางชาติ 

อีกทั้ง กลุมบริษัทฯ ยังไมมีความชํานาญในตลาดเกมที่เวียดนาม จึงไดทดลองตลาดโดยการใหลิขสิทธิ์ชวงแก CTCM ทั้งนี้ ภายหลังการ

เปดเสรีทางการคาเมื่อวันที่ 11 มกราคม 2550 กลุมบริษัทฯ มีนโยบายการลงทุนโดยตรงในธุรกิจเกมออนไลนในเวียดนามภายในป 2551 
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ประวัติการพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงทีส่ําคัญของกลุมบริษัทฯ  

     2550 

     • เปดใหบริการเกมเชิงพาณิชย 

    2549 Granado Espada - ไทย 

    • เปดใหบริการเชิงเกมพาณิชย Play Arcade - ไทย 

   2548 Yulgang - ไทย, เวียดนาม CABAL - ไทย, เวียดนาม 

   • เปดใหบริการเกมเชิงพาณิชย Pangya - สิงคโปร, มาเลเซีย Ghost Online  - เวียดนาม 

  2547 Gunbound - เวียดนาม 
ก
 Kong Kong -  สิงคโปร, มาเลเซีย ก Grand Chase -  สิงคโปร, มาเลเซีย 

  • เปดใหบริการเกมเชิงพาณิชย TS Online - เวียดนาม Audition - ไทย, สิงคโปร, มาเลเซีย GetAmped - เวียดนาม, สิงคโปร, มาเลเซีย 

 2546 Gunbound - ไทย 
 ก

 Maple Story - ไทย, สิงคโปร, มาเลเซีย Legend of 3 Kingdom - เวียดนาม • บริษัทฯ แปลงสภาพเปน บมจ. 

 • เปดใหบริการเกมเชิงพาณิชย JY Online - ไทย  ก BnB – ไทย
 ก

 • กอตั้ง PlayPal และ PlayPark  และเพิ่มทุนเพื่อเสนอขายแกประชาชน 

2544 Ragnarok Online – ไทย TS Online - ไทย • เริ่มตนการปรับโครงสรางการถือหุน เปดตัว “PlayPark.com” ทั่วไป ค 

• กอตั้งบริษัทฯ ดวย Dragon Raja - ไทย  ก
 • พัฒนาระบบ @ Cash ของบริษัทในกลุมโดยรับโอนธุรกิจ • ASI เขาถือหุนรอยละ 100 ใน  ASO  • จัดตั้ง ASM เพื่อสนับสนุน ASO ในการ 

ทุนจดทะเบียน 5 ลบ.  • แตงตั้ง CTCM ข เปนผูรับชวง เกมออนไลนจากบริษัทยอย • บริษัทฯ เพิ่มทุนเปน 225 ลบ. ใหบริการเกมออนไลนในมาเลเซีย 

• กอตั้ง ASO และ ASI  ลิขสิทธิ์เกมออนไลนในเวียดนาม   • รวมทุนกับบริษัทจากตางประเทศใน  

  • บริษัทฯ เพิ่มทุนเปน 50 ลบ. และ

เขาถือหุนใน ASI 

  การจัดตั้ง ASK Software PTE LTD. 

เพื่อดําเนินธุรกิจจัดจําหนาย  

  • บริษัทฯ ไดรับ ISO 9001:2000   Online Sofeware 

หมายเหตุ : 
ก ปจจุบันไดปดการใหบริการแลว 
ข CTCM เปนบริษัทในเวียดนามที่รับชวงลิขสิทธิ์การใหบริการเกมออนไลนในประเทศเวียดนามจากกลุมบริษัทฯ ภายใตชื่อการคา “AsiaSoft” 
ค บริษัทฯ เปลี่ยนมูลคาหุนที่ตราไวจาก 100.00 บาทเปน 1.00 บาท และเพิ่มทุนจดทะเบียนจํานวน 91.00 ลานบาท จากทุนจดทะเบียน 255.00 ลานบาท รวมเปน 316.00 ลานบาท แบงเปนหุนสามัญ 316.00 ลานหุน โดย

หุนสามัญเพิ่มทุนจํานวน 16.00 ลานหุน เพื่อรองรับการใชสิทธิตามใบสําคัญแสดงสิทธิที่จะซื้อหุนสามัญของบริษัทฯ จํานวน 16.00 ลานหนวยที่จะเสนอขายใหแกกรรมการและพนักงานในวันที่ 16 พฤษภาคม 2551 และ
หุนสามัญเพิ่มทุนจํานวน 75.00 ลานหุน มูลคาหุนที่ตราไวหุนละ 1.00 บาท เพื่อเสนอขายแกประชาชนทั่วไปในครั้งนี้ 
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2.2 ภาพรวมการประกอบธุรกิจของกลุมบริษัทฯ 

ลักษณะการประกอบธุรกิจของกลุมบริษัทฯ 

กลุมบริษัทฯ เปนผูใหบริการดานความบันเทิงออนไลน (Online Entertainment Service) ที่เกี่ยวกับเกมออนไลน (Online 

Game) ชั้นนําในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ที่มีสวนแบงการตลาดตามรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนในป 2549 เปนอันดับ 1 

ในไทยและสิงคโปร และเปนอันดับ 2 ในมาเลเซียและเวียดนาม (ที่มา: IDC) โดยกลุมบริษัทฯ ไดเปดใหบริการเกมออนไลนคร้ังแรกในไทย

เมื่อป 2546 ดวยเกม “Ragnarok Online” ซึ่งไดรับความนิยมอยางสูงดวยจํานวน Peak Concurrent User สูงสุดมากกวา 110,600 ราย 

จนกระทั่งปจจุบัน กลุมบริษัทฯ ไดใหบริการเกมออนไลนมาแลวทั้งสิ้น 16 เกม และ ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 มีเกมออนไลนที่เปด

ใหบริการรวม 12 เกม ใน 4 ประเทศ คือ ไทย (7 เกม) สิงคโปร (5 เกม) มาเลเซีย (5 เกม) และเวียดนาม (6 เกม) โดยในชวง 3 ปที่ผานมา 

การใหบริการเกมออนไลนถือเปนธุรกิจหลักที่สรางรายไดใหแกกลุมบริษัทฯ ในสัดสวนมากกวารอยละ 75.0 ของรายไดทั้งหมด  

การใหบริการเกมออนไลนในแตละประเทศยกเวนเวียดนาม จะดําเนินการผานบริษัทที่จัดต้ังขึ้นในประเทศนั้นๆ ซึ่งแตละบริษัท

จะมีระบบ Server เปนของตนเองเพื่อใหบริการแกผูเลนเกมในแตละประเทศและสามารถรองรับผูเลนเกมจํานวนมากพรอมกันไดอยางมี

ประสิทธิภาพ โดยในไทยจะดําเนินการผานบริษัทฯ สวนในสิงคโปรและมาเลเซียจะดําเนินการผานบริษัทยอย ASO และ ASM (ปจจุบัน 

ASO เปนผูใหบริการระบบ Server สําหรับผูเลนเกมทั้งในสิงคโปรและมาเลเซีย และ ASM กําลังอยูในขั้นตอนจัดเตรียมระบบ Server 

เพ่ือใหบริการแกผูเลนเกมในมาเลเซีย) ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 ระบบ Server ในไทย (บริษัทฯ) และสิงคโปรและมาเลเซีย (ASO) 

สามารถรองรับ Peak Concurrent User ไดถึง 357,800 ราย และ 106,000 ราย โดยมีอัตราการใชงานที่รอยละ 46.8 และ 38.8 ของ

ความสามารถในการรองรับทั้งหมด ตามลําดับ สําหรับในเวียดนามนั้น กลุมบริษัทฯ ไดใหลิขสิทธิ์ชวงแก CTCM ในการใหบริการเกม

ออนไลนในประเทศดังกลาว โดยกลุมบริษัทฯ จะทําหนาที่เปนผูใหคําปรึกษาดานระบบ การตลาด และไดรับผลตอบแทนในรูปสวนแบง

รายไดเทานั้น ซึ่งภายหลังจากเวียดนามไดเปดเสรีทางการคากับตางชาติเมื่อวันที่ 11 มกราคม 2550 กลุมบริษัทฯ จึงมีแผนเขาลงทุน

โดยตรงในธุรกิจเกมออนไลนในประเทศเวียดนาม เพ่ือชวยเพิ่มโอกาสการเติบโตของกลุมบริษัทฯ ในอนาคต 

กลุมบริษัทฯ มีรายไดจากการใหบริการเกมออนไลน โดยเรียกเก็บคาบริการจากการจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash 

(Prepaid Card) ใหแกผูเลนเกม เพ่ือใชเติมเวลา แลกคะแนน หรือใชเปนเงินเสมือนจริงสําหรับซื้อ Item ในเกม ซึ่งบัตรเติมเงินลวงหนา 

@Cash จะมี 2 ประเภท คือ 1) บัตรพลาสติก (Plastic @Cash Card) ซึ่งจะจําหนายผานตัวแทนจําหนาย รานอินเตอรเน็ตคาเฟ และราน

สะดวกซื้อ ที่มีจุดขายอยูทั่วประเทศประมาณ 18,000 แหงในไทย 750 แหงในสิงคโปร และ 250 แหงในมาเลเซีย ตามลําดับ และ 2) บัตร

อิเลคทรอนิค (Electronic @Cash Card) ซึ่งจะจําหนายผานระบบอิเลคทรอนิคที่หลากหลาย เชน e-pay ผานเครื่องจําหนาย (Terminal) 

โทรศัพทมือถือ และระบบชําระเงินออนไลน @Shop และ @Cash Online ของกลุมบริษัทฯ ดวยวิธีการชําระเงินสด โอนเงิน หรือบัตร

เครดิต (แลวแตกรณี) ทั้งนี้ บัตรเติมเงินลวงหนา @Cash จะสามารถนํามาใชกับเกมออนไลนทุกเกมของกลุมบริษัทฯ เฉพาะที่ใหบริการใน

ประเทศนั้นๆ และยังสามารถใชเลนเกมออนไลนของบริษัทอื่นที่เขารวมเปนพันธมิตรทางธุรกิจกับกลุมบริษัทฯ นอกจากนี้ เพ่ือสนับสนุน

การใหบริการเกมออนไลน กลุมบริษัทฯไดจัดตั้งศูนยบริการขอมูลเกมออนไลนเพ่ือตอบปญหาและขอสงสัยในดานเทคนิคและวิธีการเลน 

ผานทางโทรศัพท (Call Center) และทางอีเมล (Email) ตลอด 24 ชั่วโมง รวมทั้ง ผานทาง Counter Service “@Club” อีกดวย 

ในชวงที่ผานมา จํานวน Registered User ของกลุมบริษัทฯ ไดเติบโตในอัตรากาวกระโดด โดย ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 มี

จํานวนมากกวา 8.20 ลานคน ซึ่งมากกวารอยละ 80.0 เปนจํานวนฐานลูกคาในประเทศไทย และหากพิจารณาดานรายไดเฉลี่ย/ ผูเลน

เกม/ เดือน (Average Revenue per User หรือ ARPU) พบวาในป 2549 และ 2550 กลุมบริษัทฯ มี ARPU เฉลี่ยเทากับ 505.89 บาท 

และ 591.10 บาท ตามลําดับ และหากพิจารณา ARPU แยกในแตละประเทศ จะพบวา ARPU ของผูเลนเกมในสิงคโปรจะสูงกวา ARPU 

ของผูเลนเกมในไทย เนื่องจากมีอัตราคาบริการที่สูงกวา อีกทั้ง ประชากรสิงคโปรยังมีกําลังซื้อสูงกวาไทย (รายละเอียดการคํานวณ 

ARPU ในสวนที่ 2 ขอ 12.2.2 ผลการดําเนินงานที่ผานมาของกลุมบริษัทฯ ในแตละสายธุรกิจ) 
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โดย ณ วันที ่31 ธันวาคม 2550  กลุมบริษัทฯ ไดรับลิขสิทธิ์เกมออนไลนในการใหบริการรวมทั้งสิ้น 18 เกม และเปดใหบริการ

เกมออนไลนแลวรวม 12 เกม ใน 4 ประเทศ ดังนี ้

เดือน/ ป/ ที่เปดใหบริการเชิงพาณิชย 
การใหบริการเกมออนไลน ประเภทเกม ก 

รูปแบบ 
การคิดคาบริการ ข ไทย สิงคโปร & มาเลเซีย เวียดนาม ค 

1. Ragnarok Online MMORPG Hybrid Sale 03/2546 - - 
2. TS Online MMORPG Air Time Sale 10/2547 - 10/2548 
3. Maple Story Casual Item Sale 10/2548 06/2548 - 
4. Yulgang MMORPG Item Sale 03/2549 - 11/2549 
5. Pangya Casual Item Sale - 05/2549 - 
6. Legend of 3 Kingdom MMORPG Item Sale - - 11/2549 
7. GetAmped Casual Item Sale - 08/2550 06/2550 
8. Audition Casual Item Sale 08/2549 09/2549 - 
9. Granado Espada MMORPG Item Sale 03/2550 - - 
10. Cabal MMORPG Item Sale 08/2550 - 12/2550 
11. Ghost Online MMORPG Item Sale - - 09/2550 
12. Grand Chase Casual Item Sale - 12/2550 - 
หมายเหตุ :  ก MMORPG เปนเกมที่สามารถรองรับผูเลนไดพรอมกันเปนจํานวนมาก ซ่ึงผูเลนสามารถมีปฏิสัมพันธกับโลกของเกมไดพรอมกัน 

ผานระบบเครื่องแมขาย / Casual Game คือ เปนเกมตัวการตูนนารักสีสันสดใสที่ผูเลนไมตองใชเวลาและทักษะในการเลนมากนัก 
 ข Air Time Sale คือ การคิดคาบริการเกมตามระยะเวลาการเลน, Item Sale = การคิดคาบริการเกมจากการขาย Item ในเกม, 

Hybrid Sale คือ การคิดคาบริการรวมทั้ง 2 รูปแบบ 
 ค ดําเนินการโดย CTCM ซ่ึงเปนผูรับชวงลิขสิทธิ์การใหบริการเกมออนไลนของกลุมบริษัทฯ ในเวียดนาม  

นอกเหนือจากธุรกิจใหบริการเกมออนไลนขางตนแลว กลุมบริษัทฯ ยังดําเนินธุรกิจตัวแทนจําหนายเกมออนไลนและเกมพีซี ซึ่ง

ไดรับลิขสิทธิ์การจัดจําหนายจากเจาของ/ ผูจัดจําหนายลิขสิทธิ์ชั้นนําจากตางประเทศ เชน Blizzard Entertainment, Vivendi, Valve 

Corporation โดย ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 กลุมบริษัทฯ ไดรับลิขสิทธิ์จัดจําหนายเกมออนไลนรวม 3 เกม ไดแก World of WarCraft, 

SilkRoad และ Gunbound และเกมพีซีมากกวา 10 เกม ไดแก Counter Stirke, Half Life, Diablo และ WarCraft เปนตน  

กลุมบริษัทฯ ยังมีรายไดคาสมาชิก @Café ที่เรียกเก็บจากรานอินเตอรเน็ตคาเฟในประเทศไทย สําหรับการใหสิทธิในการ

ใหบริการเกมออนไลนและเกมพีซี ที่กลุมบริษัทฯ ไดรับลิขสิทธิ์แกลูกคาภายในรานของตนเอง โดย ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 ราน

อินเตอรเน็ตคาเฟที่เปนสมาชิก @Café มีจํานวนมากกวา 13,300 แหงทั่วประเทศไทย (ปจจุบัน การดําเนินธุรกิจในระบบสมาชิก @Café 

มีเฉพาะประเทศไทยเทานั้น) นอกจากนี้ กลุมบริษัทฯ ยังดําเนินธุรกิจอื่นที่เกี่ยวของ ไดแก การใหบริการเว็บไซตทา (Game Portal) 

www.playpark.com และการพัฒนาเกมออนไลน “Play Arcade” ซึ่งเปนเกมประเภท Casual Game ที่พัฒนาโดยคนไทย โดยปจจุบัน

ไดเปดใหบริการแลวรวม 12 เกม  

2.3 โครงสรางรายไดของกลุมบริษัทฯ 

รายไดหลักของกลุมบริษัทฯ แบงตามประเภทธุรกิจ สามารถจําแนกออกเปน 3 ประเภทหลักดังนี ้

2548 2549 2550 
ประเภทรายไดอางอิงตามงบรวม (ลานบาท) 

ลบ. % ลบ. % ลบ. % 
1. รายไดจากการใหบริการเกมออนไลน ก 673.52 78.5 817.11 77.3 1,166.72 74.8 
2. รายไดจากการเปนตัวแทนจําหนายเกมพีซี และเกมออนไลน ข 173.86 20.3 210.77 19.9 334.62 21.5 
3. รายไดอื่น ค 10.16 1.2 29.50 2.8 57.21 3.7 

รวม 857.54 100.0 1,057.38 100.0 1,558.55 100.0 
หมายเหตุ : ก ไมรวมรายไดจากเกมออนไลนที่ใหบริการโดย CTCM ซ่ึงรับชวงลิขสิทธิ์การใหบริการเกมออนไลนในเวียดนามจากกลุมบริษัทฯ 
 ข รวมรายไดคาสมาชิก @Café ที่ไดใหสิทธิแกรานอินเตอรเน็ตคาเฟในการใหบริการเกมที่เปนลิขสิทธิ์ของกลุมบริษัทฯ 

 ค รวมรายไดคาลิขสิทธิ์ชวงการบริการเกมออนไลนในเวียดนามที่ใหแก CTCM  
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หากพิจารณารายไดของกลุมบริษัทฯ ตามภูมิศาสตร สามารถแบงรายไดออกเปน 2 ประเภทหลัก ดังนี ้

2548 2549 2550 
รายไดแยกตามภูมิศาสตรอางอิงตามงบรวม (ลานบาท) 

ลบ. % ลบ. % ลบ. % 
1. รายไดที่เกิดจากการดําเนินงานในประเทศไทย ก 857.54 100.0 701.68 66.4 929.53 59.6 
2. รายไดที่เกิดจากการดําเนินงานในตางประเทศ ข - - 355.70 33.6 629.02 40.4 

รวม 857.54 100.0 1,057.38 100.0 1,558.55 100.0 
หมายเหตุ : ก รวมรายไดจากการดําเนินงานของบริษัท 4 แหงที่ต้ังอยูในประเทศไทย ไดแก บริษัทฯ ASI PlayPark และ PlayPal รวมถึงรายได

คาลิขสิทธิ์ชวงการบริการเกมออนไลนในเวียดนามที่ใหแก CTCM 
 ข รวมรายไดจากการดําเนินงานของ ASO และ ASM 

2.4 จุดเดนในการประกอบธุรกิจ 

2.4.1 กลุมบริษัทฯ เปนผูใหบริการเกมออนไลนชั้นนําในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต (Leading Regional Online Game 

Operator) 

ตามรายงานของ IDC กลุมบริษัทฯ มีสวนแบงการตลาดอางอิงตามรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนในป 2549 เปนอันดับ 

1 ในไทยและสิงคโปร และเปนอันดับ 2 ในมาเลเซียและเวียดนาม โดย ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 มีเกมออนไลนที่เปดใหบริการรวม 12 

เกมใน 4 ประเทศ และมีฐานผูเลนเกม Registered User รวมมากกวา 8.20 ลานราย และดวยสถานะความเปนผูนําในภูมิภาค กลุม

บริษัทฯ เชื่อวาจะสงผลใหมีขอไดเปรียบในการดําเนินธุรกิจดังนี้ 

• ดวยฐานผูเลนเกมขนาดใหญจะสนับสนุนใหการเปดตัวเกมใหมประสบความสําเร็จและไดรับความนิยมอยางรวดเร็ว 

• ดวยฐานผูเลนเกมขนาดใหญ และความหลากหลายของเกมที่กลุมบริษัทฯ ใหบริการในปจจุบัน จะชวยดึงดูดผูเลนเกมรายอื่น

ใหเขาไปรวมเลนเกมมากยิ่งขึ้น 

• มีสวนชวยใหผูผลิต/ จัดจําหนายเกมออนไลนสนใจที่จะใหลิขสิทธิ์เกมใหมๆ แกกลุมบริษัทฯ มากกวาคูแขงรายอืน่ เนือ่งจากเชือ่

วาการดําเนินงานและการตลาดที่อาศัยฐานลูกคาเดิมขนาดใหญจะเพิ่มโอกาสความสําเร็จในการเปดใหบริการเกมใหม 

2.4.2 ลักษณะของธุรกจิเกมออนไลนที่มีศักยภาพในการเติบโตสูง 

ธุรกิจเกมออนไลนโดยเฉพาะในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตมีศักยภาพในการเติบโตจากปจจัยสนับสนุนที่สําคัญ ไดแก 

อัตราคาบริการที่ตํ่ากวาเมื่อเทียบกับความบันเทิงอื่น จํานวนรานอินเตอรเน็ตคาเฟที่เพ่ิมขึ้น การลดปญหาละเมิดลิขสิทธิ์ และความนิยม

ใชอินเตอรเน็ตความเร็วสูงที่เพ่ิมขึ้น โดย IDC ไดประมาณการจํานวนผูใชอินเตอรเน็ตของภูมิภาคจากจํานวน 78.45 ลานคน ในป 2549 

เปน 121.99 ลานคนในป 2554 คิดเปนอัตราเติบโตเฉลี่ยสะสม (CAGR) ที่รอยละ 9.2 ตอป 

จํานวนผูใชอินเตอรเน็ตของแตละประเทศในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตสําหรับป 2549 - 2554 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ที่มา: IDC, ASEAN Online Gaming 2007 – 2011 Forecast and Analysis 

-

5

10

15

20

25

30

35

2549 2550E 2551E 2552E 2553E 2554E

อินโดนีเซีย

มาเลเซีย

ฟลิปปนส

สิงคโปร

ไทย

เวียดนาม

จํา
นว
นผ
ูใช
อิน
เต
อร
เน
็ต:

 ล
าน
คน

 

 ป 



  บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) 

 สวนที ่2 หนาที่ 12 

2.4.3 กลยุทธการกระจายการลงทุนในตลาดเกมออนไลนที่มีศักยภาพ 

กลุมบริษัทฯ ดําเนินกลยุทธการลงทุนในหลายประเทศที่มีศักยภาพในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต เพ่ือลดความเสี่ยงของ

การลงทุนในตลาดใดตลาดหนึ่ง โดยปจจุบันไดใหบริการเกมออนไลนใน 4 ประเทศ คือ ไทย สิงคโปร มาเลเซีย และเวียดนาม (ผานการให

ลิขสิทธิ์ชวงแก CTCM) และจากรายงานของ IDC ในป 2550 ตลาดเกมออนไลนของภูมิภาคนี้รวม 6 ประเทศไดแก ไทย สิงคโปร 

มาเลเซีย อินโดนีเซีย ฟลิปปนส และเวียดนาม จะมีมูลคาประมาณ 4,200.00 ลานบาท โดยมีอัตราสวนจํานวนผูเลนเกมออนไลนเทียบ

กับจํานวนผูใชอินเตอรเน็ต (ดังแสดงตามแผนภูมิขางลาง) ยังอยูในระดับตํ่าเมื่อเทียบกับประเทศอื่นที่มีตลาดเกมออนไลนที่พัฒนาแลว 

เชน เกาหลีใต (รอยละ 48.9) และจีน (รอยละ 26.8) ซึ่งแสดงถึงโอกาสและศักยภาพในการเติบโตของตลาดเกมออนไลนในภูมิภาคนี้ 

ดังนั้น กลุมบริษัทฯ จึงไดเนนการกระจายการดําเนินธุรกิจไปยังตลาดที่มีศักยภาพเพื่อสรางการเติบโตของรายไดประกอบกับการดําเนิน

นโยบายการบริหารงานในระดับภูมิภาค เชน การจัดซื้อลิขสิทธิ์เกมสําหรับใหบริการในหลายประเทศ การใชทรัพยากรรวมกันในการ

ดําเนินงาน เปนตน จะทําใหเกิดความประหยัดของขนาด (Economy of Scale) ชวยลดตนทุน และสงเสริมผลประกอบการของกลุม

บริษัทฯ ใหดียิ่งขึ้น 

มูลคาตลาดเกมออนไลนในป 2550 ของประเทศตางๆ ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉยีงใต 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: IDC, ASEAN Online Gaming 2007 – 2011 Forecast and Analysis คํานวณที่อัตราแลกเปลี่ยน 34.00 บาท/ ดอลลารสหรัฐฯ 

2.4.4 ธุรกิจการใหบริการเกมออนไลนที่สามารถสรางกระแสเงินสดไดอยางตอเนือ่ง 

กลุมบริษัทฯ จะเก็บคาบริการเกมออนไลนผานการขายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ซึ่งชวยลดปญหาดานหนี้เสีย และสงผลให

กลุมบริษัทฯ มีกระแสเงินสดจากการดําเนินงานที่สมํ่าเสมอและตอเนื่อง ทั้งนี้ กลุมบริษัทฯ ไดตระหนักถึงขอจํากัดของเกมออนไลนที่มี

ชวงระยะเวลาที่อยูในความนิยมของผูเลนเกมโดยเฉลี่ย 2 - 4 ป จึงไดมุงเนนดานการบริหารการเปดตัวเกมออนไลนเกมใหมทดแทนเกม

เดิมที่ไดรับความนิยมลดนอยลงทั้งในระดับประเทศและภูมิภาค เพ่ือรักษาระดับกระแสเงินสดใหตอเนื่อง  

2.4.5 ชองทางการจัดจาํหนายที่หลากหลายและเขาถงึกลุมผูเลนเกมอยางทั่วถึง 

กลุมบริษัทฯ จัดจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ในรูปแบบบัตรพลาสติก (Plastic @Cash Card) ผานตัวแทนจําหนาย

ซึ่งมีจุดขายอยูทั่วประเทศ ซึ่ง ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 มีจํานวนประมาณ 18,000 แหงในไทย 750 แหงในสิงคโปร และ 250 แหงใน

มาเลเซีย ตามลําดับ ซึ่งไมนับรวมการขายบัตรในรูปแบบอิเลคทรอนิค (Electronic @Cash Card) ผานทางระบบอิเลคทรอนิคตางๆ ที่ผู

เลนเกมสามารถเขาไปซื้อบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ไดทุกวันตลอดเวลา นอกจากนี้ กลุมบริษัทฯ ยังสามารถกระจาย Client Program 

ซึ่งเปนโปรแกรมเกมที่ผูเลนเกมออนไลนจะตองติดต้ังกอนการเลนเกม ผานทางชองทางจัดจําหนายเดียวกันอีกดวย ทั้งนี้ กลุมบริษัทฯ เชือ่

วาการมีเครือขายการจัดจําหนายที่ครอบคลุมพ้ืนที่ทั่วประเทศ จะสรางความสะดวกสบายใหแกผูเลนเกมในการเขาถึงบริการเกมออนไลน

ไดมากยิ่งขึ้น ซึ่งทําใหไดเปรียบคูแขงขันในการรักษาฐานผูเลนเกมเดิมและเพิ่มฐานผูเลนเกมใหมมากขึ้น 
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2.4.6 ระบบ Server สําหรับการใหบริการเกมออนไลนที่มีประสิทธิภาพ 

 ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 ระบบ Server ของบริษัทฯ (สําหรับใหบริการในไทย) และ ASO (สําหรับใหบริการในสิงคโปรและ

มาเลเซีย) สามารถรองรับ Peak Concurrent User ไดถึง 357,800 ราย และ 106,000 ราย โดยมีอัตราการใชงานเพียงรอยละ 46.8 และ 

38.8 ของความสามารถในการรองรับทั้งหมด ตามลําดับ ซึ่งยังสามารถรองรับจํานวนผูเลนเกมไดอีกมากในอนาคต และเพื่อรักษา

คุณภาพในการใหบริการทั้งในดานความเร็วและเสถียรภาพ กลุมบริษัทฯ จึงไดนําเทคโนโลยีที่ทันสมัยเขามาปรับปรุงและเพิ่ม

ประสิทธิภาพของระบบ Server อยางตอเนื่อง นอกจากนี้ ระบบ Server ที่มีประสิทธิภาพยังชวยใหกลุมบริษัทฯ สามารถลดตนทุนการ

ดําเนินงานได 

2.4.7 ผูบริหารของกลุมบริษัทเปนผูที่มีประสบการณในธุรกิจเกมออนไลน 

ผูบริหารของกลุมบริษัทฯ เปนผูบุกเบิกธุรกิจใหบริการเกมออนไลนในประเทศไทย รวมทั้งไดรวมกันบริหารงานจนประสบ

ความสําเร็จทั้งในดานรายไดและผลประกอบการ อีกทั้ง ยังสามารถขยายการดําเนินงานไปยังตางประเทศจนประสบความสําเร็จ และ

เปนสวนสําคัญที่ชวยผลักดันใหกลุมบริษัทฯ เปนหนึ่งในผูนําดานธุรกิจเกมออนไลนในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตดังเชนในปจจุบัน  

2.5 เปาหมายการดําเนินธุรกิจ 

นอกเหนือจากการรักษาความเปนผูนําในธุรกิจใหบริการดานความบันเทิงออนไลนในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตแลว กลุม

บริษัทฯ มีเปาหมายหลักในการดําเนินธุรกิจดังนี้ 

• เพ่ิมมูลคาใหแกผูถือหุนของบริษัทฯ โดยวิธีการเพิ่มความสามารถในการทํากําไร 

• ขยายการดําเนินงานไปยังธุรกิจออนไลนประเภทอื่นๆ เชน Software Application เปนตน 

• ขยายธุรกิจใหบริการเกมออนไลนไปยังตลาดในประเทศอื่นที่มีศักยภาพทั่วทั้งภูมิภาค  

• รักษาและเสริมสรางความแข็งแกรงดานการใหบริการ ชองทางการจัดจําหนาย คุณภาพของระบบเครื่องแมขาย บริการ

หลังการขาย และกิจกรรมทางการตลาดในระดับภูมิภาค 

• พัฒนาบุคคลากรและองคกรเพื่อประสิทธิภาพสูงสุดดวยหลักธรรมาภิบาลที่ดี 

นอกจากนี้ กลุมบริษัทฯ กําลังดําเนินการจัดกลุมของเกมออนไลน (Online Game Segmentation) เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถ

ในการใหบริการแกผูเลนเกมทุกกลุมและทุกระดับอายุ และเพื่อใหบรรลุเปาหมายดังกลาวขางตน กลุมบริษัทฯ จะทบทวนกลยุทธในการ

ดําเนินงานอยางสม่ําเสมอ 




