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3. การประกอบธุรกิจของแตละสายผลิตภัณฑ 

กลุมบริษัทฯ ประกอบธุรกิจใหบริการดานความบันเทิงออนไลน โดยแบงธุรกิจออกเปน 2 ประเภทหลัก คือ การใหบริการเกม

ออนไลน และการเปนตัวแทนจัดจําหนายเกม โดยมีรายละเอียดดังนี้  

3.1 ลักษณะบริการ 

3.1.1 ธุรกิจใหบริการเกมออนไลน (Online Game Operator) 

เกมออนไลน (Online Game) 

เกมออนไลน คือ เกมคอมพิวเตอรที่ใชเลนบนระบบเครือขายอินเตอรเน็ต ซึ่งผูเลนสามารถแขงขันและสนทนา (Chat) กบับคุคล

อื่นที่อยูในเกมไดทันที ผานระบบ Server ซึ่งทําหนาที่เก็บโปรแกรมเกมหลักและขอมูลสวนใหญของผูเลนเกม โดยผูใหบริการเกมออนไลน

จะใหบริการแกผูเลนที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรที่ไดติดต้ัง Client Program เชื่อมโยงกับเครือขายอินเตอรเน็ตและไดเขาลงทะเบียนเพื่อเลน

เกมผานทางเว็บไซตเกมออนไลน ทั้งนี้ เกมออนไลนไมรวมถึงเกมที่เลนบนระบบ LAN เทานั้น  

3.1.1.1 ลักษณะการดําเนินธุรกิจ 

การใหบริการเกมออนไลนเปนธุรกิจที่สรางรายไดหลักใหแกกลุมบริษัทฯ เฉลี่ยรอยละ 76.9 ของรายไดทั้งหมดในชวง 3 ปที่ผาน

มา โดยกลุมบริษัทฯ จะดําเนินงานเต็มรูปแบบเพื่อสามารถใหบริการเกมออนไลนแกผูเลนเกมในแตละประเทศ เร่ิมต้ังแตการจัดซื้อ

ลิขสิทธิ์เกม การทําการตลาดและประชาสัมพันธ การจัดต้ังศูนยบริการขอมูลเกมและเครือขายรับชําระเงิน และที่สําคัญจะตองจัดเตรียม

ระบบคอมพิวเตอรสําหรับใหบริการ ไดแก ระบบ Server อุปกรณและโปรแกรมคอมพิวเตอร Client Program รวมถึงการจัดทําเว็บไซต

เกมออนไลน ทั้งนี้ บริษัทในแตละประเทศจะมีระบบ Server เปนของตนเองแยกออกจากกัน ยกเวนมาเลเซียจะใชระบบ Server รวมกับ

ของสิงคโปร (ภายในป 2551 ASM จะติดต้ังระบบ Server ใหบริการเกมออนไลนแกผูเลนเกมในมาเลเซีย)  ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 

กลุมบริษัทฯ ใหบริการเกมใน 4 ประเทศ รวม 12 เกม ดังนี้ 

ประเทศที่ใหบริการ จํานวน (เกม) เกมออนไลนที่ใหบริการ ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 
ไทย 7 Ragnarok Online, TS Online, Maple Story, Yulgang, Audition, Granado Espada และ Cabal 
สิงคโปร  5 Maple Story, Pangya, Audition, GetAmped และ Grand Chase 
มาเลเซีย 5 Maple Story, Pangya, Audition, GetAmped และ Grand Chase 
เวียดนาม ก 6 TS Online, Yulgang, Legend of 3 Kingdom, GetAmped, Ghost Online  และ Cabal 
หมายเหตุ : ก ผานการใหลิขสิทธิ์ชวงแก CTCM 

สําหรับการใหบริการเกมออนไลนในเวียดนาม กลุมบริษัทฯ ไดใหลิขสิทธิ์ชวงแก CTCM โดยกลุมบริษัทฯ จะเปนผูใหคําปรึกษา

ดานการตลาดและประชาสัมพันธแก CTCM และไดรับผลตอบแทนในรูปสวนแบงรายได ทั้งนี้ ภายหลังการเปดเสรีทางการคาในวันที่ 11 

มกราคม 2550 กลุมบริษัทฯ มีแผนเขาลงทุนโดยตรงในธุรกิจเกมออนไลนในเวียดนาม เนื่องจากเล็งเห็นศักยภาพในการเติบโตของตลาด

ดังกลาว โดยขณะนี้กําลังอยูในขั้นตอนศึกษาการลงทุน ซึ่งคาดวาจะลงทุนภายในป 2551 

เพ่ือสนับสนุนการใหบริการเกมออนไลน กลุมบริษัทฯ ไดจัดต้ังศูนยขอมูลเกมออนไลนเพ่ือตอบปญหาและขอสงสัยในดาน

เทคนิคและวิธีการเลนแกผูเลนเกม ผานทางศูนยบริการขอมูลทางโทรศัพท (Call Center) และอีเมล (Email) ตลอด 24 ชั่วโมง รวมทั้ง 

ใหบริการผานทาง Counter Service “@Club” สําหรับลูกคาที่เขามาติดตอดวยตนเอง เพ่ือชวยใหการเลนเกมเปนไปอยางราบรื่นและ

ตอเนื่อง  และจากการติดตอสื่อสารกับผูเลนเกมอยางใกลชิดผานศูนยบริการขอมูลดังกลาว ไดทําใหกลุมบริษัทฯ สามารถติดตาม

พฤติกรรมการเลนของผูเลนเกมอยางตอเนื่อง สงผลใหกลุมบริษัทฯ มีความเขาใจและสามารถใหบริการแกกลุมลูกคาเปาหมายเพื่อ

ตอบสนองความตองการตางๆ ไดอยางทันทวงที 

นอกจากนี้ กลุมบริษัทฯ ยังไดดําเนินธุรกิจอื่นที่เกี่ยวของเพื่อสนับสนุนการใหบริการเกมออนไลน ไดแก www.playpark.com 

ซึ่งเปนเว็บไซต Game Portal ที่เปนศูนยรวมและจุดเชื่อมโยงไปยังเกมตางๆ ทั้งเกมออนไลน เกมพีซี รวมถึงการดาวนโหลดเกม (Game 



  บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) 

 สวนที ่2 หนาที่ 15 

Download) และยังเปนแหลงชุมชนผูเลนเกม (Gamer Community) ในการแลกเปลี่ยนขอมูล รูปภาพ และความคิดเห็น อีกทั้งยังเปน

แหลงขอมูลดานไอทีและสินคาไลฟสไตล ตลอดจนเปนเวทีเปดตัวเกมใหม นอกจากนี้ ยังดําเนินธุรกิจใหบริการโฆษณาออนไลนใน

เว็บไซตทา www.playpark.com และยังเปนผูพัฒนาเกม “Play Arcade” ซึ่งเปนเกมออนไลนประเภท Casual Game โดยปจจุบันเปด

ใหบริการแลว จํานวน 12 เกม ไดแก เกมหมากฮอส, Rise Fantasy, Jigsaw, PhotoHunt, FightYo, Catch A Wisp, Memorize, 

Picross, Pimpim, SoDuKu, Othello และ PinPin 

3.1.1.2 รายละเอยีดเกมออนไลนที่ใหบริการในปจจุบัน 

ก. ประเภทของเกมออนไลน 

กลุมบริษัทฯ เปนผูใหบริการเกมออนไลนรายใหญในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต โดย ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 ได

ใหบริการเกมออนไลนรวม 12 เกมใน 4 ประเทศ ซึ่งสามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภทหลัก ดังนี้ 

ประเภทของเกมออนไลนที่กลุมบริษัทฯ ใหบริการ ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 

ประเภทของเกม เกมออนไลน รูปแบบการคิดคาบริการ ลักษณะเกม 
1. MMORPG Ragnarok Online Hybrid Sale Fantacy Adventure 
 TS Online Air Time Sale Chinese ”3 Kingdom” Adventure 
 Yulgang Item Sale Comic Adventure 
 Granado Espada Item Sale Arts Adventure 
 Legend of 3 Kingdom Item Sale War Game Adventure 
 CABAL Item Sale Battle Action 
 Ghost Online Item Sale Spiritual Fantasy Action Game 
2. Casual Game Maple Story Item Sale 2D Action Adventure 
 Audition Item Sale Fantasy Dance Battle 
 Pangya Item Sale Fantasy Golf 
 GetAmped Item Sale Action Fighting  
 Grand Chase Item Sale Battle Action 
หมายเหตุ :  ก Air Time Sale คือ การคิดคาบริการเกมตามระยะเวลาการเลน, Item Sale = การคิดคาบริการเกมจากการขาย Item ในเกม, 

Hybrid Sale คือ การคิดคาบริการรวมทั้ง 2 รูปแบบ 

ก.1 Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (“MMORPG”)  

คือ เกมออนไลนที่สามารถรองรับผูเลนเกมไดพรอมกันเปนจํานวนมาก โดยผูเลนทุกคนสามารถมีปฏิสัมพันธกันในโลกของเกม

ไดพรอมกัน (Real Time Interaction) ซึ่งเปดโอกาสใหผูเลนสามารถแขงขันหรือผูกมิตรกันไดเสมือนอยูในโลกแหงความเปน

จริง โดยเนื้อหาของเกมสวนใหญจะเกี่ยวกับการตอสูผจญภัยเพื่อปองกันตัวหรือในภาวะสงคราม โดยมีลักษณะทั่วไปดังนี้ 

• ผูเลนเกมจะเลนเปนตัวละครหนึ่งๆ หรือหลายตัวในเวลาเดียวกัน โดยใชระบบการควบคุมตัวละครหลายตัว (Multi 

Character Control System: MCC) ซึ่งแตละตัวจะมีบทบาทตอเนื่อง และมีจุดเดน/ จุดดอยที่แตกตางกันไป 

• ผูเลนเกมสามารถเพิ่มประสบการณ (Level) และเก็บสะสมอุปกรณตางๆ (Item) เชน อาวุธ หรือคะแนน เพ่ือเพ่ิมความ

แข็งแกรงของตัวละคร ทําใหมีลักษณะที่แตกตางจากตัวละครตัวอื่นๆ และสามารถแลกเปลี่ยน/ ซื้อขาย Item ในเกมได 

• ลักษณะการดําเนินชีวิตของตัวละครจะอางอิงเหตุการณและการใชชีวิตเสมือนสังคมในชีวิตจริง เชน การแตงงาน การรับ

ตัวละครอื่นๆ เปนลูกศิษยหรืออาจารย การรวมกลุมกันเพื่อตอสูกับฝายตรงขาม เปนตน 

• การเลนเกมจะไมมีผลแพหรือชนะ โดยการเลนเกมจะตอเนื่องไปตามเนื้อเร่ืองของเกมที่ไมมีวันสิ้นสุด  

• ผูเลนเกมโดยสวนใหญจะมีความภักดีตอเกม ซึ่งสวนหนึ่งเปนผลจากลักษณะของเกมที่กระตุนใหเกิดการแขงขันระหวางผู

เลน โดยจะใชเวลาในการเลนเกมคอนขางนานเพื่อเก็บประสบการณ/ Level ในเกม  



  บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) 

 สวนที ่2 หนาที่ 16 

ในป 2550 รายไดจากการใหบริการเกมออนไลนประเภท MMORPG คิดเปนสัดสวนรอยละ 32.0 ของรายไดจากการใหบริการ

เกมออนไลนทั้งหมด หรือ รอยละ 23.9 ของรายไดทั้งหมด 

ก.2 Casual Game  

คือ เกมออนไลนที่มีตัวการตูนนารักสีสันสดใส มักเปนเกมเลนงายที่ผูเลนเกมไมตองใชเวลาหรือทักษะในการเลนมากนัก และ

สามารถเลนจบในเวลาอันสั้น ซึ่งเหมาะสําหรับการเลนเพื่อผอนคลาย โดยในป 2550 กลุมบริษัทฯ มีรายไดจากการใหบริการ

เกมออนไลนประเภท Casual Game คิดเปนสัดสวนรอยละ 68.0 ของรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนทั้งหมด หรือ รอย

ละ 50.9 ของรายไดทั้งหมด 

ข. การคิดคาบริการเกมออนไลน 

ปจจุบัน กลุมบริษัทฯ คิดคาบริการเกมออนไลนจากผูเลนเกมใน 2 ลักษณะ คือ  

ข.1 การคิดคาบริการตามระยะเวลาการเลนเกม (Air Time Sale) 

ผูเลนเกมจะจายคาบริการตามระยะเวลาที่ใชเลนเกม ซึ่งวิธีนี้จะใชสําหรับเกม MMORPG เปนสวนใหญ โดยมีอัตราคาบริการ

ทั้งแบบรายชั่วโมงและรายวัน ต้ังแต 3.98 – 5.60 บาท/ ชั่วโมง และ 9.87 – 12.60 บาท/ วัน ขึ้นอยูกับประเภทเกมและจํานวน

เวลาที่ซื้อ 

ข.2 การขาย Item ในเกม (Item Sale) 

ในวิธีคิดคาบริการลักษณะนี้ ผูใหบริการเกมจะอนุญาตใหผูเลนเกมสามารถเขามาเลนเกมไดฟรี เพ่ือที่จะเสนอขาย Item ใน

เกม เชน อาวุธ เครื่องแตงกาย และเครื่องประดับ ใหแกผูเลนเกม ทั้งนี้ ผูเลนเกมมีสิทธิ์ที่จะซื้อหรือไมซื้อ Item ก็ได โดย Item ที่

ขายไดจะถือเปนคาบริการเกมของกลุมบริษัทฯ ทั้งนี้ ราคาขาย Item จะขึ้นอยูกับประเภทและความนิยมของเกม ประเทศที่

ใหบริการ นโยบายการตลาดในแตละชวงเวลา และจํานวน Item ที่เสนอขาย ซึ่งกรณีขาย Item เหมารวมเปนแพคเกคจะมรีาคา

ที่ถูกลง  

ปจจุบัน แนวโนมการคิดคาบริการในตลาดเกมออนไลนทั่วโลกไดเปลี่ยนจาก Air Time Sale เปน Item Sale เพ่ิมมากขึ้น โดยผู

ใหบริการเกมเชื่อวาการใหบริการเลนเกมฟรีกอน จะสามารถดึงดูดใหผูเลนเกมทั้งกลุมเดิมและกลุมใหมเขามาทดลองเลนเกม 

ซึ่งจะเพิ่มโอกาสใหแกกลุมบริษัทฯ ในการมีรายไดจากการขาย Item ไดมากยิ่งขึ้น 

ราคาขาย Item ในเกมออนไลนที่ใหบริการโดยกลุมบริษัทฯ ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 

ราคาขาย Item (โดยประมาณ) 
ประเทศ 

ตํ่าสุด สูงสุด 
เงื่อนไข 

ไทย 2.00 บาท 648.00 บาท 
สิงคโปร (สิงคโปรดอลลาร) ก 0.10 สิงคโปรดอลลาร  

(ประมาณ 2.33 บาท)  
46.22 สิงคโปรดอลลาร  
(ประมาณ 1,076.40 บาท)  

มาเลเซีย (มาเลเซียริงกิต) ข 0.23 มาเลเซียริงกิต 
(ประมาณ 2.33 บาท) 

106.57 มาเลเซียริงกิต  
(ประมาณ 1,076.40 บาท) 

ราคาขาย Item จะขึ้นอยูกับความ
นิยมในเกม ประเทศที่ใหบริการ
นโยบายการตลาดในแตละ
ชวงเวลา และจํานวนที่ขาย 

หมายเหตุ :  ก คํานวณที่อัตราแลกเปลี่ยน 23.2882บาท/ สิงคโปรดอลลาร  
 ข คํานวณที่อัตราแลกเปลี่ยน 10.1001 บาท/ มาเลเซียริงกิต 

ทั้งนี้ เกมออนไลนบางเกมอาจคิดคาบริการโดยใชทั้ง 2 วิธีดังกลาวรวมกัน ซึ่งจะเรียกวา Hybrid Sale ดังเชน เกม Ragnarok 

Online เปนตน 
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ค. จํานวนผูเลนเกมออนไลนและรายไดจากการใหบริการเกมออนไลน (เฉลี่ยตอคนตอเดือน) รายไตรมาสสําหรับป 2548 - 2550 

2548 2549 2550 
รูปแบบการชําระเงิน 

ไตรมาส 1 ไตรมาส 2 ไตรมาส 3 ไตรมาส 4 ไตรมาส 1 ไตรมาส 2 ไตรมาส 3 ไตรมาส 4 ไตรมาส 1 ไตรมาส 2 ไตรมาส 3 ไตรมาส 4 

ประเทศไทย :             

Air Time Sale: Avg. CCUs (ราย)       95,652        83,613        81,224        66,673        59,231        53,686        45,006        36,166        25,184        20,909  15,361 4,166 
 ARPU ตอเดือน (บาท)       707.21        687.02        630.95        574.77        523.79        506.35        529.14        521.18        566.78        505.04  522.56 404.07 
Item Sale: Avg. APAs (ราย) 9,528         8,134          4,808          8,552        16,733        42,851        65,749        96,488        99,711      137,339  158,714 219,010 
 ARPU ตอเดือน (บาท)       394.77        363.99        271.17        200.51        265.19        304.91        266.76        259.21        269.02        274.00  290.39 282.51 
สิงคโปรและมาเลเซีย  :             

Item Sale: Avg. APAs (ราย)                -                   -    - -       35,744        42,280        46,580        56,122        54,850        55,540  55,788 70,575 
 ARPU ตอเดือน (บาท)                -                   -    - -       553.26        640.52        587.29        662.81        726.61        753.60  763.38 816.61 
เฉลี่ยรวมทั้งกลุมบริษัทฯ :   

Air Time Sale: Avg. CCUs (ราย)       95,652        83,613        81,224        66,673        59,231        53,686        45,006        36,166        25,184        20,909  15,361 4,166 
 ARPU ตอเดือน (บาท)       707.21        687.02        630.95        574.77        523.79        506.35        529.14        521.18        566.78        505.04  522.56 404.07 
Item Sale: Avg. APAs (ราย)         9,528          8,134          4,808          8,552        52,477        85,131      112,329      152,610      154,561      192,879  214,503 289,585 
 ARPU ตอเดือน (บาท)       394.77        363.99        271.17        200.51        461.41        471.59        399.67        407.63        431.41        412.10  413.40 412.67 

หมายเหตุ : 

• ที่มา : บริษัทฯ 

• Avg. APAs (Avg. Active Paying Accounts) คือ จํานวนรวมของผูเลนเกมในแตละเกมที่เขาไปเลนเกมและชําระเงินคาบริการเกมใหแกบริษัทฯ อยางนอยหนึ่งครั้งในแตละเดือนซึ่งถูกนํามาเฉลี่ยเปนรายไตรมาส  

• Avg. CCUs (Avg. Concurrent Users) คือ ผลรวมของผูเลนเกมพรอมกันเฉลี่ยของแตละเกม ซึ่งไดจากการสุมเก็บขอมูลจํานวนผูเลน ณ เวลาใดๆ ในแตละชั่วโมงของเดือนนั้น แลวนํามาหาคาเฉลี่ยรายไตรมาส 

• ARPU (Avg. Revenue per User) ตอเดือน คือ รายไดเฉลี่ยตอผูเลนเกมตอเดือนในไตรมาสนั้น คํานวณจากรายไดรวมจากการใหบริการเกมแตละเกม (สุทธิ) ในไตรมาสนั้น หารดวยผลรวมของ Avg. CCUs ในแตละ

เดือนในไตรมาสนั้น (ในกรณีของ Air Time Sale) หรือ หารดวยผลรวมของ Avg. APAs ในแตละเดือนในไตรมาสนั้น (ในกรณีของ Item Sale) 

• ขอมูลดังตารางอางอิงตามรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนในแตละชวงเวลา ซึ่งในปจจุบันเกมออนไลนบางเกมไดหยุดใหบริการแลว  

• อัตราแลกเปลี่ยนสําหรับไตรมาส 1 - 4 ป 2549 เทากับ 24.1642, 24.074, 24.0051 และ 23.4659 บาทตอสิงคโปรดอลลาร และสําหรับไตรมาส 1 - 4 ป 2550 เทากับ 23.2009, 22.7255, 22.6200 และ 23.2882 บาทตอ

สิงคโปรดอลลาร ตามลําดับ 

• Raknarok Online เปนเกมที่ใหบริการในประเทศไทยโดยคิดคาบริการแบบ Air Time Sale แตตอมาในไตรมาส 4 ป 2550 ไดคํานวณรวมเกม Ranarok Online ในรูปแบบ Item Sale ซึ่งสงผลใหรายไดจากการใหบริการ

เกมแบบ Air time Sale และ Item Sale ในประเทศไทยที่คํานวณไดในป 2550 ตามตารางขางตน มีผลแตกตางจากขอมูลในสวนที่ 2 ขอ 12.2.2 ผลการดําเนินงานที่ผานมาของกลุมบริษัทฯ ในแตละสายธุรกิจ  อยางไรก็

ตาม ผลรวมรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนในรูปแบบ Air Time Sale และ Item Sale ในประเทศไทยจะมีจํานวนเทากัน   
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3.1.1.3 ลักษณะลกูคาและกลุมลูกคาเปาหมาย 

ลูกคาเกมออนไลนสวนใหญของกลุมบริษัทฯ เปนวัยรุน นักเรียนและนักศึกษา ที่ตองการความบันเทิงราคาถูกควบคูไปกับการมี

สังคมในโลกออนไลนเสมือนจริงที่สามารถติดตอสื่อสารกันไดแบบ Real Time และจากจุดเดนที่เกมออนไลนเปนความบันเทิงราคาถูก

กวาเมื่อเทียบกับความบันเทิงประเภทอื่น ประกอบกับการสามารถเขาเลนเกมออนไลนไดอยางสะดวกในทุกที่ที่มีอินเตอรเน็ต จึงทําให

เกมออนไลนเปนทางเลือกอันดับตนๆ ของลูกคากลุมดังกลาว ซึ่งมักมีรายไดไมสูงแตมีกําลังเงินเพียงพอที่จะจายคาบริการเกมไดอยาง

ตอเนื่อง โดยกลุมผูเลนเกมในภูมิภาคนี้สวนใหญจะนิยมเลนเกมออนไลนในรานอินเตอรเน็ตคาเฟที่มีกระจายอยูทั่วประเทศ ซึ่งถือเปนอีก

หนึ่งปจจัยที่ชวยสงเสริมใหเกมออนไลนเปนที่นิยมอยางกวางขวางในกลุมลูกคาเปาหมาย  

ในชวง 2 ป ที่ผานมา กลุมบริษัทฯ ไดเจาะตลาดผูเลนเกมกลุมใหม เชน กลุมครอบครัวและคนทํางาน ซึ่งเปนกลุมที่มีกําลังซื้อ

สูงกวาและมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางตอเนื่องสม่ําเสมอในตลาดเกมออนไลนที่พัฒนาแลว โดยกลุมบริษัทฯ ไดจัดหา Casual Game 

ที่มีเนื้อหาและรูปแบบที่เหมาะสมแกกลุมลูกคาเปาหมาย ซึ่งในขณะนี้ฐานผูเลนเกมประเภทนี้ไดเพ่ิมมากขึ้นอยางตอเนื่อง ปจจุบัน กลุม

บริษัทฯ มีฐานผูเลนเกมออนไลนขนาดใหญ โดยพิจารณาจากจํานวน Registered User รวมซึ่งมีมากกวา 8.20 ลานราย 

จํานวนผูเลนเกม ไทย สิงคโปร&มาเลเซีย รวม 
Registered User (ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550) (ลานราย) 6.77 1.43 8.20 
จํานวนผูเลนเกมเฉลี่ยตอเดือนที่ชําระคาบริการของกลุมบริษัทฯ ในป 2550 (ราย) 262,333 59,188 321,521 
จํานวนผูเลนเกมเฉลี่ยตอเดือนที่เลนเกมพรอมกันของกลุมบริษัทฯ ในป 2550 (ราย) 97,962 15,033 112,995 
หมายเหตุ :  เปนขอมูลรวมของผูเลนเกมออนไลนที่ชําระเงินทั้งในรูปแบบ Airtime Sale และ Item Sale ของแตละประเทศ (ที่มา: บริษัทฯ) 

3.1.1.4 การจัดจําหนายและชองทางการจดัจําหนาย 

ก. กิจกรรมทางการตลาด 

กลุมบริษัทฯ ใชชื่อ “เอเชียซอฟท” หรือ “Asiasoft” เปนชื่อทางการคามาตั้งแตเร่ิมดําเนินธุรกิจในป 2544 ซึ่งตอมาไดกลายเปน

ชื่อที่เปนที่ยอมรับอยางกวางขวางในหมูผูเลนเกมทั่วทั้งภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ในฐานะผูนําในการใหบริการเกมออนไลน ทั้งใน

ดานการคัดสรรเกมชั้นนํา การทําการตลาดเพื่อรักษาฐานผูเลนเกม รวมทั้งความนาเชื่อถือของระบบเครื่องแมขายในการใหบริการ  

โดยกิจกรรมทางการตลาดนับเปนกลยุทธสําคัญที่จะสื่อสารใหลูกคารับทราบและเขาใจในบริการและเกมออนไลนที่กลุม

บริษัทฯ ไดนําเสนอ รวมทั้งไดตระหนักวากลุมบริษัทฯ เปนสวนหนึ่งของความบันเทิงในชีวิตประจําวันที่ราคาถูกกวาและหาซื้อไดงาย 

นอกเหนือจากการเปดตัวเกมแลว กิจกรรมทางการตลาดยังรวมถึงกิจกรรมเพื่อเสริมสรางฐานะทางการตลาด ภาพลักษณองคกร และ

เพ่ือสังคม นอกจากนี้ กลุมบริษัทฯ ยังไดสํารวจตลาดอยางตอเนื่องเพื่อใหเขาใจความตองการและพฤติกรรมของผูเลนเกม ซึ่งชวยใหการ

จัดทํากิจกรรมทางการตลาดมีประสิทธิภาพและสรางความพึงพอใจสูงสุดใหแกลูกคา อีกทั้ง ยังจัดกิจกรรมการตลาดรวมกับรานตัวแทน

จําหนายและรานอินเตอรเน็ตคาเฟ เพ่ือใหรานดังกลาวเขาใจเกมออนไลน การบริการ และกลยุทธทางดานราคาของกลุมบริษัทฯ 

ข. การจัดจําหนาย 

ในการใหบริการเกมออนไลน กลุมบริษัทฯ จะจัดจําหนายสินคา 2 ประเภท คือ บัตรเติมเงินลวงหนา @Cash เพ่ือสามารถรับ

ชําระคาบริการเกม และ Client Program เพ่ือใหผูเลนเกมใชติดต้ังในเครื่องคอมพิวเตอรกอนการเลนเกมในครั้งแรก โดยกลุมบริษัทฯ เชื่อ

วาการจัดจําหนายที่มีประสิทธิภาพเปนชองทางสําคัญที่จะนําบริการเกมออนไลนเขาถึงกลุมลูกคาเปาหมายไดอยางรวดเร็ว  

ข.1 การจัดจําหนายบตัรเติมเงินลวงหนา @Cash  

กลุมบริษัทฯ จําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash เพ่ือรับชําระคาบริการเกม โดยเมื่อผูเลนเกมไดจายเงินเพื่อซื้อบัตรแลวจะ

ไดรับหมายเลขบัตร (Serial No.) และรหัสบัตร (Password) สําหรับลงทะเบียนเติมเวลา แลกคะแนน หรือเงินเสมือนจริง เพ่ือ

ใชซื้อ Item ในเกมทุกเกมของบริษัทที่ใหบริการในแตละประเทศ โดยบัตรแตละใบจะมีอายุใชงานสูงสุด 90 (ไทย) และ 365 วัน 

(สิงคโปรและมาเลเซีย) นับจากวันที่ลงทะเบียน นอกจากนี้ เงินเสมือนจริงในบัตรยังใชชําระคาบริการเกมออนไลนที่ใหบริการ

โดยบริษัทที่รวมเปนพันธมิตรกับกลุมบริษัทฯ ทั้งนี้ กลุมบริษัทในแตละประเทศจะมีระบบการรับชําระคาบริการผานการ

จําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ที่แยกออกจากกันและมีราคาขายบัตรที่แตกตางกันในแตละประเทศดังนี้  
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ราคาขายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ของกลุมบริษัทฯ ในแตละประเทศ ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 

ประเทศที่ใหบริการ ราคาขายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash (โดยประมาณ) ก 

ไทย 28 - 888 บาท 
สิงคโปร ข 5.35 - 32.10 สิงคโปรดอลลาร (ประมาณ 125 – 748 บาท) 
มาเลเซีย ค 12 - 72 มาเลเซียริงกิต (ประมาณ 121 – 727 บาท) 
หมายเหตุ :  ก ราคารวมภาษีขายแลว  
 ข คํานวณที่อัตราแลกเปลี่ยน 23.2882 บาท/ 1 สิงคโปรดอลลาร  
 ค คํานวณที่อัตราแลกเปลี่ยน 10.1001 บาท/ 1 มาเลเซียริงกิต 

การจัดจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash สามารถกระทําได 2 วิธี ดังนี้ 

(1) การจําหนายผานตัวแทนจําหนาย  

โดยสวนใหญแลว กลุมบริษัทฯ จําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ในรูปแบบบัตรพลาสติก (Plastic @Cash Card) ผาน

ตัวแทนจําหนายตางๆ คิดเปนสัดสวนประมาณรอยละ 92.7 ของยอดขายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ทั้งหมดในป 2550 

• รานสะดวกซื้อ 7-Eleven ซึ่งจะจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ตอใหแกผูเลนเกมโดยตรงผานสาขาของรานซึ่งมี

กระจายอยูทั่วประเทศ 

• รานคาเกี่ยวกับคอมพิวเตอรและเกม ไดแก บริษัทที่มีเครือขายรานคาผลิตภัณฑเกม ผูคาสงผลิตภัณฑเกม และผูคาสง

อุปกรณคอมพิวเตอร เปนตน โดยตัวแทนจําหนายดังกลาวอาจจําหนายโดยตรงใหกับผูเลนเกมผานเครือขายรานคาของ

ตนเอง หรือ อาจขายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ใหแกผูคาปลีกซึ่งจะจําหนายตอใหแกผูเลนเกมตอไป 

• รานอินเตอรเน็ตคาเฟ ซึ่งใหบริการเชาคอมพิวเตอรและเชื่อมตออินเตอรเน็ต โดยจะจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash 

ตอใหแกผูเลนเกม เพ่ือใชเลนเกมภายในราน 

ตารางสรุปตัวแทนจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ในประเทศตางๆ ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 

หนวย : แหง ไทย สิงคโปร มาเลเซีย 
รานสะดวกซื้อและรานคาเกี่ยวกับคอมพิวเตอรและเกม  4,636 749 251 
รานอินเตอรเน็ตคาเฟ  13,314 - - 

รวม 17,950 749 251 
ที่มา : บริษัทฯ  

(2) การจําหนายผานระบบอเิลคทรอนคิ  

กลุมบริษัทฯ ไดเร่ิมการขายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ผานระบบอิเลคทรอนิค (Electronic @Cash Card) ในชวง 2 - 3 ปที่

ผานมา โดยปจจุบันคิดเปนสัดสวนประมาณรอยละ 7.3 ของยอดขายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ทั้งหมด และมีแนวโนมเพ่ิม

สูงขึ้นอยางตอเนื่อง โดยผูเลนเกมสามารถซื้อบัตรดังกลาวผานการชําระเงินสด โอนเงิน หรือบัตรเครดิต (แลวแตกรณี) ผาน

ระบบอิเลคทรอนิคดังตอไปนี้  

ประเทศไทย : 

• เว็บไซต : ซึ่งรวมถึงเว็บไซตของกลุมบริษัทฯ ไดแก @Shop และ @Cash Online (เฉพาะสมาชิก @Café)  

• โทรศัพทมือถือ : @Cash on Mobile คือ การขายบัตรอิเลคทรอนิค @Cash ผานโทรศัพทมือถือ ซึ่งผูเลนเกมจะชําระเงิน

ดวยการสง SMS ผานโทรศัพทมือถือในเครือขาย AIS โดยระบบจะตัดบัญชีธนาคารของผูเลนเกมโดยตรง   

• @Cash on e-pay ซึ่งเปนระบบจัดจําหนายสินคาแบบเติมเงินดวยระบบอิเลคทรอนิค โดยผูเลนเกมจะชําระเงินผานทาง

เครื่องจําหนาย (Terminal) ในรูปแบบ Voucher เติมเงินเกมออนไลน 
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สิงคโปรและมาเลเซีย : 

• Online Credit Card คือ การขายบัตรอิเลคทรอนิค @Cash ผาน www.passport.asiasoft.net โดยชําระเงินผานบัตรเครดิต  

• MOL e-Pin เปนระบบรับชําระเงินในมาเลเซีย โดยผูเลนเกมสามารถซื้อบัตรอิเลคทรอนิค @Cash ผาน MOL e-Points ซึ่ง

เปนระบบจัดจําหนายสินคาแบบเติมเงินดวยระบบอิเลคทรอนิค โดยชําระเงินผานรานคาที่เปนตัวแทนจําหนาย 

• S.A.M Kiosk e-Pin เปนระบบรับชําระเงินในสิงคโปร โดยผูเลนเกมสามารถซื้อบัตรอิเลคทรอนิค @Cash ผานทางเครื่อง

จายเงินอัตโนมัติ S.A.M. 

แผนภาพแสดงการจัดจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash 

ผูเลนเกมจะสามารถชําระคาบริการเกมออนไลนผานการซื้อบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ทั้งในรูปแบบบัตรพลาสติก (Plastic 

@Cash Card) จากตัวแทนจําหนาย และในรูปแบบบัตรอิเลคทรอนิค (Electronic @Cash Card) จากระบบอิเลคทรอนิคประเภทตางๆ 

ดังแสดงในแผนภาพตอไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข.2 การจัดจําหนาย Client Program  

กลุมบริษัทฯ จัดจําหนาย Client Program ซึ่งเปนโปรแกรมที่ผูเลนเกมจะตองติดต้ังลงในคอมพิวเตอรของตนเองกอนการเลน

เกมออนไลนในครั้งแรก ผานชองทางจัดจําหนายเชนเดียวกันกับบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash โดยการวางจําหนายในรูปแผน 

CD พรอมบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash และการใหบริการดาวนโหลดจากเว็บไซต เปนตน 

3.1.1.5 กลยุทธการแขงขนั 

ตลอดชวงระยะเวลาการดําเนินกิจการที่ผานมา กลุมบริษัทฯ ไดมีการเติบโตอยางตอเนื่อง ดวยอัตราเติบโตของรายไดเฉลี่ย

ในชวง 3 ปที่ผานมาที่รอยละ 34.8 ตอป และมีอัตรากําไรสุทธิที่ปรับตัวดีขึ้นจากรอยละ 13.8 ในป 2548 เปนรอยละ 16.27 ในป 2550 ซึ่ง

เปนผลมาจากการดําเนินกลยุทธหลักตางๆ ดังนี้ 

ก. การกระจายการลงทุนในธุรกิจเกมออนไลนไปยังหลายประเทศที่มีศักยภาพ 

ปจจุบัน กลุมบริษัทฯ ไดกระจายการลงทุนในธุรกิจใหบริการเกมออนไลนไปยัง 4 ประเทศในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต 

คือ ไทย สิงคโปร มาเลเซีย และเวียดนาม เพ่ือลดความเสี่ยงจากการลงทุนภายในประเทศหรือในประเทศใดประเทศหนึ่ง โดยมีกลยุทธ

การบริหารจัดการในระดับภูมิภาคที่ชวยใหสามารถลดตนทุนการดําเนินงาน ทั้งจากการรวมกันจัดซื้อลิขสิทธิ์เกมออนไลน คอมพิวเตอร

และอุปกรณที่เกี่ยวของ รวมทั้งการใชทรัพยากรบุคคลรวมกัน การถายทอดความรู เทคโนโลยี และประสบการณจากการดําเนินธุรกิจใน

ประเทศหนึ่งไปสูอีกประเทศหนึ่ง ซึ่งจะชวยเพิ่มโอกาสความสําเร็จของธุรกิจได  

ระบบอิเลคทรอนิค   
  

ชําระเงิน 

ใหบริการเกม ใหบริการเกม

ชํา
ระ
เงิน

 

ชําระเงิน 
ตัวแทนจําหนายบัตร   

เงินสด  
ผูเลนเกม 
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ข. การเพิ่มจํานวนเกมออนไลน และปรับปรุงเกมเดิมในปจจุบันใหมีรูปแบบทันสมัยอยูเสมอ (Updated Version) 

ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 กลุมบริษัทฯ ใหบริการเกมออนไลนรวม 12 เกม ใน 4 ประเทศ ซึ่งถือเปนอันดับ 1 ในภูมิภาคเอเชีย

ตะวันออกเฉียงใตโดยพิจารณาจากจํานวนเกมที่ใหบริการ โดยตลอดระยะเวลาที่ผานมา กลุมบริษัทฯ ไดรวมกับผูผลิตและจัดจําหนาย

เกมออนไลนในการปรับปรุงรูปแบบรวมทั้งเนื้อหาเกมใหทันสมัยอยูเสมอ รวมทั้งมีแผนการเปดใหบริการเกมใหมที่หลากหลายเพิ่มขึ้นใน

แตละประเทศ เพ่ือตอบสนองความตองการทั้งในดานรูปแบบ กราฟฟก และเนื้อหาเกม นอกจากนี้ กลุมบริษัทฯ (โดยบริษัทยอย PlayPal) 

ยังไดพัฒนาเกมของตนเองในชื่อ  “Play Arcade” ซึ่งเปนเกมออนไลนประเภท Casual Game และเปดใหบริการแลวรวม 12 เกม เพ่ือ

ตอบสนองความตองการของผูเลนเกมที่สนใจเลนเกมในระยะเวลาสั้นๆ และใชทักษะในการเลนไมมาก  

ค. การเสริมสรางฐานะทางการตลาดใหแข็งแกรงอยางตอเนื่อง 

กลุมบริษัทฯ ไดเสริมสรางฐานะทางการตลาดใหแข็งแกรงอยางตอเนื่อง โดยมุงเนนกลยุทธใน 3 ดาน เพ่ือสรางความแตกตาง

จากคูแขงและรักษาสถานะการเปนผูใหบริการเกมออนไลนอันดับ 1 ในภูมิภาค 

ค.1 การนําเสนอเกมออนไลนชั้นนําที่เปนที่รูจักและนิยมในตลาดตางประเทศ 
กลุมบริษัทฯ เชื่อวาการนําเสนอเกมที่เปนที่รูจักและไดรับความนิยมในตลาดตางประเทศแลวนั้น มักมีจุดเดนทั้งในดาน

รูปแบบและเนื้อหา ซึ่งจะชวยเพิ่มโอกาสความสําเร็จของกลุมบริษัทฯ ในการทําการตลาดตอกลุมลูกคาในประเทศ

เปาหมาย 

ค.2 การทํากิจกรรมทางการตลาดโดยตรงแกกลุมเปาหมาย 
จากฐานจํานวน Registered User ของกลุมบริษัทฯ ขนาดใหญรวมกันมากกวา 8.20 ลานรายในไทย สิงคโปรและมาเลเซีย 

ทําใหกลุมบริษัทฯ สามารถใชฐานลูกคาดังกลาวเปนจุดเริ่มตนในการทํากิจกรรมทางการตลาดโดยตรง เพ่ือรักษาและขยาย

ฐานลูกคาอยางตอเนื่อง ซึ่งรวมถึงกิจกรรมเปดตัวและแนะนําเกมใหม การสงเสริมการเลนเกมทั้งในรูปแบบกิจกรรมในเกม 

เชน การแขงขันในเกมออนไลน กิจกรรมพิเศษตามเทศกาล เปนตน และในรูปแบบกิจกรรมนอกเกมออนไลน เชน การ

รวมกลุมและสังสรรคระหวางผูเลนเกม การสงจดหมายแนะนําเกมใหม การสนับสนุนกิจกรรมชวยเหลือสังคม เปนตน  

ค.3 การเพิ่มจํานวนและกระจายชองทางการจัดจําหนายใหครอบคลุมและทั่วถึง 
กลุมบริษัทฯ มีแผนเพิ่มจํานวนตัวแทนจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ใหครอบคลุมทั่วประเทศมากยิ่งขึ้น จาก

ปจจุบันที่มีตัวแทนจําหนายบัตรประมาณ 18,000 แหงในไทย 750 แหงในสิงคโปร และ 250 แหงในมาเลเซีย โดยมุงที่จะ

ขยายเครือขายไปยังชองทางที่หลากหลาย ทั้งรานขายหนังสือ ที่ทําการไปรษณีย รานขายยา และรานขายอุปกรณมือถือ 

ซึ่งจะชวยเสริมสรางความไดเปรียบคูแขงขันในการรักษาฐานลูกคาเดิมและเพิ่มฐานผูเลนเกมใหม อีกทั้ง กลุมบริษัทฯ ยัง

ไดพัฒนาชองทางการจําหนายบัตรอิเลคทรอนิคใหดียิ่งขึ้น เพ่ือสามารถลดตนทุนการดําเนินงานของกลุมบริษัทฯ ไดใน

อนาคต โดยเครือขายการจัดจําหนายดังกลาวสามารถใชเปนชองทางการทําตลาดไดเปนอยางดี จากการจัดกิจกรรม

ตางๆ รวมกัน เชน การแจกโปสเตอรและสื่อโฆษณาเพื่อใหเขาถึงกลุมผูเลนเกมโดยตรง  

ง. การทํากิจกรรมทางการตลาดเพื่อกระตุนยอดขาย Item 

เนื่องจากเกมออนไลนสวนใหญที่กลุมบริษัทฯ ใหบริการในปจจุบันคิดคาบริการจากการขาย Item ในเกม กลุมบริษัทฯ จึง

มุงเนนการทําการตลาดโดยตรงตอกลุมผูเลนเกมเพื่อกระตุนการซื้อ Item อยางตอเนื่อง เชน การจัดแพ็คเกจการขาย Item ในแตละเดือน 

การทํา Item Shop / Item Mall ในเว็บไซต  การสง Newsletter และ SMS ใหผูเลนเกม เปนตน 

จ. การใหบริการศูนยขอมูลเกมออนไลนอยางมปีระสิทธิภาพ 

การใหบริการศูนยขอมูลเกมออนไลนนับเปนเครื่องมือสําคัญที่ชวยผูเลนเกมใหสามารถเลนเกมไดอยางราบรื่นและตอเนื่อง ซึ่ง

จะสงผลใหผูเลนเกมมีความมั่นใจและเชื่อม่ันในบริการของกลุมบริษัทฯ ทําใหเกิดความภักดีในเกม เพ่ิมระยะเวลาการเลน และเพิ่ม

โอกาสในการซื้อ Item ในเกม ปจจุบัน กลุมบริษัทฯ ไดใหบริการขอมูลเกมผานทาง Call Center และ Email ตลอด 24 ชั่วโมง รวมทั้ง 

ใหบริการผานทาง Counter Service @Club สําหรับลูกคาที่มาติดตอดวยตนเอง ซึ่งกลุมบริษัทฯ มีนโยบายพัฒนาและปรับปรุง
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ประสิทธิภาพการใหบริการดังกลาวใหดียิ่งขึ้น พรอมทั้งจัดหาบุคลากรและอุปกรณใหเพียงพอตอการใหบริการแกผูเลนเกมที่คาดวาจะมี

จํานวนมากขึ้นในอนาคต  

ฉ. การพัฒนาระบบ Server ในการใหบริการเกมออนไลน 

กลุมบริษัทฯ เชื่อวาระบบ Server ที่ดีและมีประสิทธิภาพจะชวยใหผูเลนเกมสามารถมีปฏิสัมพันธกับโลกของเกมไดพรอมกัน

อยางราบร่ืน ตอเนื่อง และรวดเร็ว ซึ่งถือเปนหัวใจสําคัญของการเลนเกมออนไลน ดังนั้น การพัฒนาเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพของระบบ 

Server อยางตอเนื่อง การปรับปรุงระบบรักษาขอมูลเพ่ือปองการขโมยขอมูลใหมีความทันสมัย รวมถึงการเพิ่มขนาดวงจรสื่อสาร

ความเร็วสูงใหเพียงพอสําหรับรองรับจํานวนผูเลนเกมที่เพ่ิมขึ้นในอนาคต จะชวยใหกลุมบริษัทฯ มีความพรอมและสามารถใหบริการเกม

ออนไลนดวยความเร็วเต็มประสิทธิภาพ ลดความผิดพลาดหรือการสูญหายของขอมูล และลดปญหาการหยุดใหบริการที่อาจเกิดขึ้นได    

ช. อัตราคาบริการเกมออนไลนทีเ่หมาะสมและแขงขันได 

กลุมบริษัทฯ มีนโยบายการตั้งราคาคาบริการเกมออนไลนในอัตราที่เหมาะสมแกกลุมลูกคาในแตละประเทศ โดยมุงเนนการให

เลนเกมฟรีและคิดคาบริการจากการขาย Item ในเกม เพ่ือชวยเพิ่มขีดความสามารถในการแขงขันกับผูประกอบการทั้งในอุตสาหกรรม

เดียวกันและในธุรกิจความบันเทิงอื่นๆ ในขณะเดียวกัน อัตราคาบริการดังกลาวจะตองสามารถสรางผลตอบแทนที่ดีใหแกกลุมบริษัทฯ ได 

อยางไรก็ตาม กลุมบริษัทฯ ไมมีนโยบายการทําการตลาดดวยอัตราคาบริการที่ตํ่ากวาคูแขง (Price War) 

3.1.1.6 การจัดหาบริการเกมออนไลน 

ก. ภาพรวมผูประกอบการในธุรกิจเกมออนไลน 

ธุรกิจเกมออนไลนประกอบดวยผูประกอบการหลักประมาณ 5 สวนดังแสดงในแผนภาพ โดยเร่ิมตนจากผูพัฒนาเกมออนไลน 

(Game Developer) ซึ่งเปนผูออกแบบและพัฒนาเกม จากนั้นจะขายลิขสิทธิ์เกมตอหรือแตงต้ังใหผูจําหนายลิขสิทธิ์เกม (Game 

Publisher) เปนผูเสาะหาตลาดและขายลิขสิทธิ์การใหบริการเกมตอใหกับผูใหบริการเกมออนไลน (Game Operator) ในแตละพ้ืนที่หรือ 

แตละประเทศ  

แผนภาพแสดงภาพรวมของผูประกอบการในธุรกิจเกมออนไลน 

 

 

ผูใหบริการเกมจะเปนผูจัดเตรียมระบบ Server สําหรับการใหบริการเกมในแตละพ้ืนที่ที่ไดรับลิขสิทธิ์ สําหรับการเก็บเงิน

คาบริการเกม ผูใหบริการเกมจะจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนาใหแกผูเลนเกม โดยการจําหนายเองหรือผานผูจัดจําหนายหรือตัวแทน

จําหนายที่ไดรับการแตงต้ัง สวนผูใหบริการอินเตอรเน็ตและโทรคมนาคม (ISPs) จะเปนผูใหบริการเชาชองสัญญาณเพื่อใชติดตอสื่อสาร

ระหวางเครื่อง Server ผูของใหบริการเกม รานอินเตอรเน็ตคาเฟ และผูเลนเกมโดยตรง ปจจุบัน กลุมบริษัทฯ เปนผูประกอบการในธุรกิจ

ใหบริการเกมออนไลนในสวนของผูพัฒนาเกม ผูใหบริการเกม และผูจัดจําหนาย 

ข. ขั้นตอนการดําเนินงานของกลุมบริษัทฯ เพ่ือใหบริการเกมออนไลน 

ในการจัดหาเกมออนไลน เพ่ือนํามาใหบริการในแตละประเทศนั้น กลุมบริษัทฯ ไดจัดใหมีทีมจัดการเกมออนไลน (Game 

Manager) ที่มีหนาที่รับผิดชอบในการจัดหาและเตรียมความพรอมสําหรับการใหบริการ โดยจะแยกทีมจัดการเพื่อดูแลในแตละเกม ซึ่ง

ขั้นตอนการดําเนินงานเพื่อใหบริการเกมออนไลนมี 6 ขั้นตอนดังนี้ 

 

 

 

ผูพัฒนา 
เกมออนไลน 

      ผูจําหนายลิขสิทธิ์ 
    เกมออนไลน 

      ผูใหบริการ 
    เกมออนไลน 

       ผูจัดจําหนายและ 
        รับชําระเงิน 

            ผูใหบริการอินเตอรเน็ต 
         และโทรคมนาคม 

ผูเลนเกมผูเลนเกม  
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ขั้นตอนการดําเนินงานเพื่อใหบริการเกมออนไลน 

 

 

 

 

 

 

1) การคัดสรรเกมออนไลน 

ในเบื้องตน ทีมงานจะคัดเลือกเกมออนไลนที่นาสนใจจากแหลงตางๆ เชน เกมที่ไดรับความนิยมในตางประเทศ โดยมีนโยบาย

การกลั่นกรองเนื้อหาเกมเพื่อใหเหมาะสมแกกลุมลูกคาและวัฒนธรรมในแตละประเทศ ซึ่งเกมจะมีคุณสมบัติเบื้องตนดังนี้ 

1.1) มีรูปแบบและเนื้อหาที่สรางสรรเหมาะสมกับกลุมลูกคาเปาหมาย และไมมีเนื้อหาที่แสดงความรุนแรงและยั่วยุทางเพศ 

1.2) เปนเกมออนไลนที่นาสนใจและมีเนื้อหาแตกตางจากเกมที่ใหบริการอยูในตลาดเปาหมาย ณ เวลานั้น  

1.3) มีตนทุนในการซื้อลิขสิทธิ์เกมที่เหมาะสม ซึ่งจะชวยใหกลุมบริษัทฯ สามารถทํากําไรจากการใหบริการได 

1.4) โปรแกรมเกมออนไลนสามารถใชไดกับระบบเครื่องคอมพิวเตอรของกลุมผูเลนเกมเปาหมาย  

2) การเจรจาและทําสัญญาซื้อลิขสิทธิ์การใหบริการเกมออนไลน 

ทีมงานจะเจรจาราคาและเงื่อนไขการซื้อลิขสิทธ ิ์เกม จากนั้นจึงทําสัญญากับผูพัฒนาหรือผูจําหนายลิขสิทธิ์เกมออนไลน  

3) การเตรียมระบบการใหบริการเกมออนไลน 

3.1) อุปกรณและโปรแกรมคอมพิวเตอร : กลุมบริษัทฯ จะจัดเตรียมระบบ Server และอุปกรณคอมพิวเตอรที่มีคุณสมบัติ

ตามที่กําหนดโดยผูพัฒนาเกมออนไลน ซึ่งจํานวนเครื่อง Server ที่จะใชรองรับการใหบริการเกมจะประมาณการจาก

การคาดการณโดยกลุมบริษัทฯ จากนั้นผูพัฒนาเกมจึงเขามาติดต้ังโปรแกรมเกมออนไลนเพ่ือเปดใหบริการตอไป 

3.2) Client Program : ทีมจัดการเกมจะดัดแปลงและปรับปรุง Client Program ซึ่งใชติดต้ังในเครื่องคอมพิวเตอรของผูเลน

เกมกอนการเลนเกมในครั้งแรก รวมทั้งแปลเนื้อหาเกมเปนภาษาทองถิ่น (Game Localization)  

3.3) การจัดทําเว็บไซต: ทีมจัดการเกมจะจัดทําเว็บไซตสําหรับเกมออนไลนแตละเกม เพ่ือเปนแหลงขอมูลสําหรับผูเลนเกม

เกี่ยวกับวิธีการเลน การชําระเงิน และการแกไขปญหา อีกทั้ง ยังเปนสื่อโฆษณาใหแกกลุมบริษัทฯ อีกดวย 

3.4) ระบบจัดการการใหบริการ: ทีมจัดการเกมจะจัดเตรียมระบบคอมพิวเตอรเพ่ือควบคุมการใหบริการเกมในฐานะ 

“Game Master” เพ่ือดูแลการเลนเกม อํานวยความสะดวก และแกปญหาตางๆ ใหแกผูเลนเกม  

4) การกระจาย Client Program 

กลุมบริษัทฯ จะกระจาย Client Program ผานชองทางการจัดจําหนายตางๆ เพ่ือใหถึงมือผูเลนเกมอยางทั่วถึง ทั้งจากการให

ดาวนโหลดฟรีจากเว็บไซตเกม การแจกเปนของแถมพรอมนิตยสารเกม และการขายเปนชุดพรอมคูมือการเลนเกมและบัตรเติม

เงิน @Cash อีกทั้ง ยังไดจัดสงโปรแกรมดังกลาวใหแกรานอินเตอรเน็ตคาเฟที่เปนสมาชิก @Café โดยไมคิดคาบริการเพิ่มดวย 

5) การเปดใหบริการเกมออนไลน 

เมื่อจัดเตรียมความพรอมในดานตางๆ เรียบรอยแลว กลุมบริษัทฯ จะเริ่มเปดใหบริการเกมออนไลน ซึ่งแบงเปน 4 ชวงดังนี้ 

5.1) ชวงทดสอบภายใน (Internal Test): ทีมจัดการเกมและพนักงานของกลุมบริษัทฯ จะทําการทดลองเลนเกมออนไลน

จากเครื่องแมขาย เพ่ือทดสอบหาขอบกพรองของการใหบริการเกมและปรับปรุงแกไขตอไป 

คัดสรรเกมออนไลน 

เจรจาและทําสัญญาซื้อลิขสิทธิ์การใหบริการเกมออนไลน 

เตรียมระบบการใหบริการเกมออนไลน 

เปดใหบริการเกมออนไลน 

โฆษณาและประชาสัมพันธ 

1 

2 

3 

4 

6 

5 

กระจายโปรแกรมลูกขาย (Client Program) 
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5.2) ชวงทดสอบการใหบริการแบบปด (Closed Beta): ซึ่งเปดใหบริการแกผูเลนเกมภายนอกที่ไดลงทะเบียนผานเว็บไซต

เกมโดยไมคิดคาบริการแตจํากัดจํานวนผูเลน เพ่ือทดสอบหาขอบกพรองในการใหบริการเกม 

5.3) ชวงทดสอบการใหบริการแบบเปด (Open Beta): ซึ่งเปดใหบริการแกผูเลนเกมภายนอกที่ไดลงทะเบียนผานเว็บไซต

เกมโดยไมคิดคาบริการและไมจํากัดจํานวนผูเลนเกม เพ่ือทดสอบหาขอบกพรองในการใหบริการเกมแกผูเลนจํานวน

มากพรอมกัน  

5.4) ชวงเปดใหบริการเชิงพาณิชย (Commercial Launch): ภายหลังไดทดสอบการใหบริการเรียบรอยแลว กลุมบริษัทฯ จะ

เปดใหบริการเกมออนไลนแกผูเลนเกมโดยทั่วไป โดยคิดคาบริการตามอัตราที่กําหนด 

6) การโฆษณาและประชาสัมพันธ 

กลุมบริษัทฯ จะโฆษณาและประชาสัมพันธเพ่ือใหตลาดรับรูการเปดใหบริการเกมออนไลน โดยแบงเปน 4 ชวง คือ 

6.1) ชวงกอนการเปดตัว (Pre-Marketing) เชน การแนะนําเกมบน Game Portal เว็บไซตเกมออนไลน นิตยสารเกม และ

นิตยสารเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ  

6.2) ชวงเปดตัวเกมใหม (Launching) เชน การโฆษณาบน Game Portal เว็บไซตเกมออนไลน และจดหมายแนะนําเกม 

6.3) ชวงสงเสริมการขาย (Promoting) เปนชวงที่เนนทั้งกิจกรรมนอกเกมออนไลนผานสื่อทั่วไป เชน ทีวี สิ่งพิมพ ปาย

โฆษณา รานอินเตอรเน็ตคาเฟ และกิจกรรมในเกมออนไลน เชน การจัดการแขงขันในเกม  

6.4) ชวงรักษายอดขาย (Maturing) ซึ่งเปนชวงที่เนนกิจกรรมทางการตลาดและประชาสัมพันธเฉพาะในเกมออนไลน และ

กิจกรรมผานตัวแทนจําหนายบัตรเติมเงิน @Cash และรานอินเตอรเน็ตคาเฟ 

ค. คาลิขสิทธิ์เกมออนไลน 

ในการใหบริการเกมออนไลน กลุมบริษัทฯ จะซื้อลิขสิทธิ์เกมมาจากเจาของลิขสิทธิ์ซึ่งเปนผูพัฒนาหรือผูจัดจําหนายเกม

ออนไลนในตางประเทศจํานวนหลายราย เพ่ือใหบริการแตเพียงรายเดียว (Exclusive Distributor) ในพ้ืนที่ที่กําหนด (Specific Territory) 

ในอัตราคาธรรมเนียมตามที่ตกลงกัน ซึ่ง ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 กลุมบริษัทฯ ไดทําสัญญาซื้อลิขสิทธิ์การใหบริการเกมออนไลนจาก

ผูพัฒนาหรือผูจัดจําหนายเกมออนไลนจากเกาหลีใต  ไตหวัน และญี่ปุน รวมมูลคาประมาณ 316.31 ลานบาท (ไมรวมคาลิขสิทธิ์ราย

เดือน)  (คํานวณจากอัตราแลกเปลี่ยนที่ 34.00 บาท ตอ ดอลลารสหรัฐฯ) โดยสวนใหญมีอายุสัญญา 2 - 4 ป นับจากเปดใหบริการเชิง

พาณิชย (Commercial Launch) และมีสิทธิตออายุสัญญาไดในราคาและเงื่อนไขเดิม ทั้งนี้ ผูพัฒนา/ผูจัดจําหนายเกมสามารถยกเลิก

สัญญาได หากกลุมบริษัทฯ ทําผิดสัญญา และ/หรือมีปญหาดานการเงิน และ/หรืออยูในสถานะลมละลาย และ/หรือไมสามารถเปด

ใหบริการเกมในระยะเวลาที่กําหนด โดยคาลิขสิทธิ์เกมออนไลนสามารถแบงออกเปน 4 ประเภทหลัก ดังนี้ 

1) คาลิขสิทธิ์ขั้นตน (Initial Fee): โดยจะชําระเปนจํานวนคงที่ ณ วันที่ลงนามในสัญญา หรือ ภายในระยะเวลาที่กําหนด  

2) คาลิขสิทธิ์รายเดือน (Monthly Fee): โดยจะชําระเปนจํานวนแปรผันตามกําไรขั้นตนจากการใหบริการเกมนั้นๆ ในแต

ละเดือน โดยบางสัญญามีการกําหนดจํานวนคาลิขสิทธิ์รายเดือนขั้นตํ่า (Minimum Guarantee) ที่ตองจายใน

ระยะเวลาที่กําหนด 

3) คาลิขสิทธิ์รายป (Annual Fee): โดยจะชําระเปนจํานวนแปรผันตามกําไรขั้นตนจากการใหบริการเกมในแตละป

นอกเหนือจากคาลิขสิทธิ์รายเดือน 

4) คาผลสําเร็จของงาน (Success Fee): โดยจะชําระเมื่อสรางรายไดจากการใหบริการเกมนั้นๆ ถึงจํานวนที่กําหนด 

ทั้งนี้ ประเภทของคาลิขสิทธิ์ รวมทั้งจํานวน และกําหนดเวลาการชําระคาลิขสิทธิ์ของเกมออนไลนแตละเกมนั้น ขึ้นอยูกับการ

ตอรองระหวางกลุมบริษัทฯ และผูพัฒนาหรือผูจัดจําหนายเกม  
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3.1.2 ธุรกิจการเปนตัวแทนจําหนายเกม (Game Distributor) 

3.1.2.1 ลักษณะการดําเนินธุรกิจ 

กลุมบริษัทฯ ดําเนินธุรกิจการเปนตัวแทนจําหนายเกม ซึ่งสามารถแบงออกเปน 2 ประเภท คือ ตัวแทนจําหนายเกมออนไลน 

และตัวแทนจําหนายเกมพีซี โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

(1) ตัวแทนจําหนายเกมออนไลน 

กลุมบริษัทฯ เปนตัวแทนจําหนายเกมออนไลน โดยการนําเขาผลิตภัณฑเกมออนไลนซึ่งประกอบดวยบัตรเติมเงินและ Client 

Program จากตางประเทศ เพ่ือนํามาขายตอใหแกกลุมลูกคาในแตละประเทศ โดยปจจุบันไดเปนตัวแทนจําหนายผลิตภัณฑเกม World 

of WarCraft เพียงเกมเดียว นอกจากนี้ กลุมบริษัทฯ ยังเปนตัวแทนจําหนายใหแกเกมออนไลนของบริษัทอื่นในแตละประเทศที่รวมเปน

พันธมิตรทางธุรกิจผานระบบรับชําระเงินลวงหนา @Cash ซึ่ง ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 มีจํานวนทั้งหมด 20 เกม ทั้งนี้ กลุมบริษัทฯ จะ

ทําหนาที่เปนเพียงตัวแทนจําหนายเทานั้น โดยเจาของเกมออนไลนจะเปนผูดําเนินการระบบ Server สําหรับใหบริการเกมออนไลนเอง 

(2) ตัวแทนจําหนายเกมพีซี 

เกมพีซี (PC Game) 

เกมพีซี คือ ผลิตภัณฑเกมคอมพิวเตอรที่ผูเลนเกมจะเลนเกมไดดวยการนําโปรแกรมเกมมาติดต้ังในเครื่องคอมพิวเตอรสวน

บุคคล ซึ่งโดยสวนใหญผูเลนเกมจะเลนไดเพียงคนเดียวหรือเฉพาะในวงแคบ ทั้งนี้ โปรแกรมของเกมพีซีจะวางจําหนายในรูปของดิสกเก็ต 

หรือ ดีวีดี อยางไรก็ดี เกมพีซีบางประเภทอาจมีระบบเครือขายใหผูเลนสามารถเลนเกมรวมกันหลายคนได เชน บนระบบ LAN (Local 

Area Network) หรือ ระบบ Server ของเจาของลิขสิทธิ์เกม แตไมมีการเก็บขอมูลของผูเลนในระบบดังกลาว ปจจุบันกลุมบริษัทฯ เปน

ตัวแทนจําหนายเกมพีซี ทั้งในประเทศไทย สิงคโปร และมาเลเซีย  

ในอดีต กลุมบริษัทฯ เปนตัวแทนจําหนายเกมพีซีในจํานวนหลายเกม แตตอมาไดทยอยลดการดําเนินธุรกิจประเภทนี้ เนื่องจาก

ปญหาดานการละเมิดลิขสิทธิ์ผลิตภัณฑเกมซึ่งถือเปนปญหาหลักของผูประกอบการทุกราย ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 กลุมบริษัทฯ ซื้อ

ลิขสิทธิ์และเปนตัวแทนจําหนายเกมพีซีมากกวา 10  เกม เชน Counter Strike Anthology, Half Life 2: Orange Box, Diablo II Battle 

Chest และ WarCraft III Battle Chest เปนตน โดยจัดซื้อลิขสิทธิ์เกมมาจากบริษัทเกมชั้นนําของสหรัฐอเมริกาฯ คือ Blizzard 

Entertainment, Vivendi และ Valve เพ่ือนําไปจัดจําหนายแกผูเลนเกมใน 3 ประเทศ คือ ไทย สิงคโปร และมาเลเซีย เปนระยะเวลา 1 - 2 

ป โดยจะชําระคาลิขสิทธิ์เกมใน 2 รูปแบบ คือ คาลิขสิทธิ์ขั้นตํ่า (Minimum Guarantee) ที่ตองชําระเปนรายปหรือในระยะเวลาที่กําหนด 

และคาลิขสิทธิ์ในการขายชุดเกมพีซี ซึ่งแปรผันตามจํานวนชุดที่ขายได  

3.1.2.2 ลักษณะลกูคาและกลุมลูกคาเปาหมาย 

ลูกคาเปาหมายของกลุมบริษัทฯ สามารถแบงออกไดเปน 2 กลุมหลัก ดังนี้ 

• กลุมผูเลนเกม  

ลูกคาเปาหมายจะเปนประเภทเดียวกับลูกคาเกมออนไลน ซึ่งสวนใหญเปน วัยรุน และนักศึกษา สําหรับกลุมผูเลนเกมพีซี จะ

เปนผูที่ตองการเลนเกมสวนตัวหรือในวงแคบ ซึ่งมีลักษณะที่แตกตางกันขึ้นอยูกับลักษณะและประเภทของเกม เชน เกมการ

ตอสูจะมีกลุมลูกคาเปนผูเลนเกมที่จริงจัง (Hard Core Gamer) เกมวางกลยุทธจะมีกลุมลูกคาเปนผูที่มีการศึกษาคอนขางสูง 

เกมผจญภัยและเกมการสรางโลกเสมือนจริงจะมีกลุมลูกคาเปนบุคคลทั่วไป และเกมสื่อการศึกษาจะมีกลุมลูกคาเปนเด็ก

นักเรียน นักศึกษา เปนตน 

• รานอินเตอรเน็ตคาเฟ 

กลุมบริษัทฯ จะใหสิทธิแกรานอินเตอรเน็ตคาเฟที่เปนสมาชิก @Café ในการติดต้ังโปรแกรมเกมในเครื่องคอมพิวเตอรของราน

ตนเองสําหรับใหบริการแกผูเลนเกม โดยคิดคาสมาชิกในอัตราที่กําหนด ทั้งนี้ ระบบรานอินเตอรเน็ตคาเฟที่เปนสมาชิก @Café 

จะมีเฉพาะในประเทศไทยซึ่ง ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 มีจํานวนมากกวา 13,300 แหงทั่วประเทศไทย  
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3.1.2.3 การจําหนายและชองทางการจัดจาํหนาย 

กลุมบริษัทฯ จะจัดจําหนายผลิตภัณฑเกมออนไลนและเกมพีซีโดยสวนใหญผานรานคาเกี่ยวกับคอมพิวเตอรและเกม ในสวน

ของการเปนตัวแทนจําหนายใหแกเกมออนไลนของบริษัทที่รวมเปนพันธมิตร กลุมบริษัทฯ จะใชชองทางการจัดจําหนายของบัตรเติมเงิน

ลวงหนา @Cash ดังที่อธิบายไวในขอ 3.1.1.4  ข.1 การจัดจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash 

3.1.2.4 กลยุทธการแขงขนั 

(1) การเปนตัวแทนจําหนายเกมออนไลน 

กลุมบริษัทฯ มีนโยบายจัดหาเกมออนไลนชั้นนําที่เปนที่รูจักและไดรับความนิยมในตางประเทศ เชน World of WarCraft มา

จําหนายใหแกผูเลนเกมทั้งในประเทศและตางประเทศ โดยอาศัยชองทางการจัดจําหนายผานตัวแทนจําหนายของกลุมบริษัทฯ พรอมทั้ง

จัดทํากิจกรรมทางการตลาดที่เหมาะสมเพื่อสงเสริมใหเกมไดรับความนิยมเพิ่มมากขึ้น 

ในสวนของการเปนตัวแทนจําหนายเกมออนไลนของบริษัทอื่นที่ไดเขารวมเปนพันธมิตรผานระบบรับชําระเงินลวงหนา @Cash 

นั้น กลุมบริษัทฯ จะเนนการสงเสริมใหบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash เปนที่รูจักและนิยมอยางแพรหลายในหมูผูเลนเกม  โดยการเพิ่มชอง

ทางการจัดจําหนายบัตรใหครอบคลุมและทั่วถึง การที่บัตรเติมเงินลวงหนา @Cash สามารถใชเลนเกมไดหลากหลายทั้งเกมที่เปนของ

กลุมบริษัทฯ และเกมของบริษัทที่รวมเปนพันธมิตร จะเปนการเพิ่มความสะดวกสบายแกผูเลนเกมในการชําระเงินคาเกม รวมทั้งผูจัด

จําหนายบัตรเติมเงินที่ไมตองจัดเก็บบัตรเติมเงินของผูใหบริการเกมอื่นๆ สํารองสําหรับการขายเปนจํานวนมาก 

(2) การเปนตัวแทนจําหนายเกมพีซี  

แมวากลุมบริษัทฯ จะมีนโยบายไมเนนการขยายธุรกิจดานการเปนตัวแทนจําหนายเกมพีซี  อันเนื่องมาจากปญหาการละเมิด

ลิขสิทธิ์ แตจะยังคงดําเนินการตอไปเนื่องจากเปนธุรกิจที่เกี่ยวเนื่องและสามารถใชทรัพยากรรวมกับธุรกิจใหบริการเกมออนไลนได ซึ่ง

กลุมบริษัทฯ จะมุงเนนการเปนตัวแทนจําหนายเกมพีซีที่ไดรับความนิยมและมีชื่อเสียง โดยจะดําเนินกลยุทธหลักดังนี้ 

• การเพิ่มจํานวนรานอินเตอรเน็ตคาเฟที่เปนสมาชิก @Café 

• การผลิตและจัดจําหนายชุดโปรแกรมเกมพีซี ที่มีคุณภาพดีแตกตางจากสินคาละเมิดลิขสิทธิ์ 

• การบริการหลังการขายโดยมีหนวยงานดูแลลูกคาและบริการลูกคาทางโทรศัพทเพ่ือตอบขอสงสัยของผูเลนเกม 

• การดําเนินคดีกับผูละเมิดลิขสิทธิ์ 
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3.2 ภาวะอุตสาหกรรมและการแขงขัน 

3.2.1 ตลาดเกมออนไลน 

(1) ภาพรวมอุตสาหกรรมเกมออนไลนทั่วโลก (Global Online Game Market) 

เกมออนไลนถือเปนสวนสําคัญของอุตสาหกรรมความบันเทิงออนไลน (Online Entertainment Market) ซึ่งประกอบดวย

อุตสาหกรรมหลัก 3 ประเภท คือ เพลง เกมออนไลน และวีดีโอ ปจจุบันตลาดเกมออนไลนทั่วโลกมีมูลคารวมประมาณ 3,823 ลานดอล

ลารสหรัฐ หรือ 129,982 ลานบาท และคาดวาจะเติบโตอยางตอเนื่องในอีก 5 ปขางหนาที่อัตราเติบโตเฉลี่ยสะสม (Compound Annual 

Growth Rate: CAGR) รอยละ 25.2 ตอป รวมเปนมูลคาตลาดรวมในป 2554 ที่ 399,636 ลานบาท โดยมีการขยายตัวของบริการ

อินเตอรเน็ตความเร็วสูงเปนปจจัยหลักที่ชวยสงเสริมการเติบโตของอุตสาหกรรมนี้  

มูลคาตลาดรวมของอุตสาหกรรมเกมออนไลนทั่วโลก 

รายไดจากการใหบริการเกมออนไลน (Global Online Games Revenue) (หนวย : ลานบาท) 
2549 2550 2551 2552 2553 2554 

CAGR 
(รอยละ) 

129,982 175,202 235,144 300,798 359,176 399,636 25.2 
ที่มา:  StrategyAnalytics – 10 กันยายน 2550 คํานวณจากอัตราแลกเปลี่ยนที่ 34.00 บาทตอ 1 ดอลลารสหรัฐฯ 

(2) ภาพรวมอุตสาหกรรมเกมออนไลนโดยทั่วไปในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต (SE Asia Online Game Market) 

ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตถือเปนตลาดเปาหมายในการใหบริการดานความบันเทิงออนไลนของกลุมบริษัทฯ ซึ่ง

ประกอบดวย 6 ประเทศ คือ อินโดนีเซีย มาเลเซีย ฟลิปปนส สิงคโปร ไทย และเวียดนาม และมีประชากรรวมประมาณ 500 ลานคน  แต

มีประชากรเพียง 78.45 ลานคนที่ใชอินเตอรเน็ต (ที่มา: IDC,  ASEAN Online Gaming 2007) และประเทศสวนใหญมีอัตราสวนจํานวน

ผูเลนเกมออนไลนเทียบกับผูใชอินเตอรเน็ตในระดับตํ่าเมื่อเทียบกับประเทศอื่นที่มีตลาดเกมออนไลนที่พัฒนาแลว เชน เกาหลีใต (รอยละ 

48.9) และจีน (รอยละ 26.8)  

อุตสาหกรรมเกมออนไลนโดยรวมในภูมิภาคนี้ถือวาอยูในชวงเริ่มตน จากรายงานของ IDC ในป 2549 ตลาดเกมออนไลนของ

ภูมิภาคนี้รวม 6 ประเทศไดแก ไทย สิงคโปร มาเลเซีย อินโดนีเซีย ฟลิปปนส และเวียดนาม มีมูลคาประมาณ 3,316.02 ลานบาท โดย

คาดการณวาในป 2554 ตลาดเกมออนไลนจะมีมูลคาเพิ่มขึ้นเปน 7,822.04 ลานบาท คิดเปนอัตราเติบโตเฉลี่ยสะสม (CAGR) รอยละ 

18.7 ตอป โดยในป 2550 ตลาดเกมออนไลนของภูมิภาคนี้มีมูลคาประมาณ 4,200 ลานบาท และมีอัตราสวนจํานวนผูเลนเกมออนไลน

เทียบกับจํานวนผูใชอินเตอรเน็ต (ดังแสดงตามแผนภูมิขางลาง) อยูในระดับตํ่าเมื่อเทียบกับประเทศอื่นที่มีตลาดเกมออนไลนที่พัฒนา

แลวเชน เกาหลีใต (รอยละ 48.9) และจีน (รอยละ 26.8) ดังนั้นตลาดเกมออนไลนในภูมิภาคนี้จึงมีศักยภาพในการเติบโตไดอีกมาก  

มูลคาตลาดเกมออนไลนในป 2550 ของประเทศตางๆ ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉยีงใต 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: IDC, ASEAN Online Gaming 2007 – 2011 Forecast and Analysis คํานวณที่อัตราแลกเปลี่ยน 34.00 บาท/ ดอลลารสหรัฐฯ 
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 อัตราสวนจํานวนผูเลนเกมออนไลนเทียบกับผูใชอินเตอรเน็ตในป 2550 : รอยละ 

อินโดนเีซีย เวียดนาม 

(152.7 ลานบาท) 

มาเลเซยี 
(662.0 ลานบาท) 

สิงคโปร 
(330.1 ลานบาท) 

 ฟลิปปนส (767.7 ลานบาท) 

ไทย 
(1,334.8 ลานบาท) 

(952.7 ลานบาท) 



  บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) 

 สวนที ่2 หนาที่ 28  

นอกจากนี้ ผูประกอบการในอุตสาหกรรมเกมออนไลนยังมีขอไดเปรียบผูประกอบการในอุตสาหกรรมความบันเทิงอื่น เชน เกม

พีซี เกมอาเขต การดูหนัง ฟงเพลง คาราโอเกะ ในหลายๆ ดาน ดังนี้ 

• เกมออนไลนเปนความบันเทิงราคาถูกกวาและเขาถึงงาย 

เกมออนไลนสามารถเลนไดทุกที่ที่มีอินเตอรเน็ต โดยผูเลนสวนใหญในภูมิภาคนี้จะนิยมเลนเกมออนไลนในรานอินเตอรเน็ตคา

เฟ ซึ่งมีมากกวา 15,000 แหงในไทย 1,200 แหงในมาเลเซีย และ 20,000 แหงในเวียดนาม เนื่องจากมีคาใชจายที่ถูกกวา 

สะดวกสบาย และยังเปนแหลงชุมนุมพบปะของผูเลนเกม ยกเวนในสิงคโปรซึ่งประชากรสวนใหญมักนิยมเลนเกมออนไลนจาก

เครื่องคอมพิวเตอรของตนเอง เนื่องจากสิงคโปรเปนประเทศที่มีระบบเครือขายการสื่อสารทางอินเตอรเน็ตครอบคลุมอยาง

กวางขวางและเขาถึงไดงาย ประกอบกับ คาใชจายในการเลนเกมออนไลนยังคงมีอัตราที่ตํ่ากวาเมื่อเทียบกับความบันเทิง

ประเภทอื่นๆ 

• ผูเลนเกมออนไลนสวนใหญมีการใชบริการเกมอยางตอเนื่อง  

เนื่องจากลักษณะการเลนเกมออนไลนสงเสริมผูเลนเกมใหมีความสัมพันธในเชิงกลุม โดยการแขงขันหรือติดตอกับผูเลนเกม

รายอื่นที่อยูตางสถานที่ในเวลาเดียวกันได โดยเฉพาะเกมประเภท MMORPG ซึ่งผูเลนแตละรายจะมีบทบาทสมมติที่แตกตาง

กัน ทําใหตองเลนเกมรวมกันเปนกลุมเพ่ือบรรลุภารกิจในเกม จึงทําใหเกมมีความสนุกสนานนาติดตามมากยิ่งขึ้น อีกทั้ง ผูเลน

เกมตองใชเวลาในการฝกทักษะตางๆ ในเกมเพื่อใหเปนผูชนะ ทําใหผูเลนเกมมีความผูกพันกับเกมมากยิ่งขึ้น 

• ปญหาในการถูกละเมิดลิขสิทธิ์ตํ่า 

ปญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ทั้งในดานงานเพลง เกมพีซี โปรแกรมคอมพิวเตอร และงานบันเทิงอื่นๆ ถือเปนปญหาใหญของ

ผูประกอบการในภูมิภาคนี้ที่ยังไมสามารถแกไขได และสงผลกระทบตอผลการดําเนินงานจนทําใหไมสามารถดําเนินกิจการได

ตอไป ในขณะที่ผูประกอบการในธุรกิจเกมออนไลนจะประสบปญหานี้นอยกวา เนื่องจากเกมออนไลนจะมีสวนประกอบหลักของ

โปรแกรมเกมอยูบนระบบ Server ของผูใหบริการ ซึ่งผูเลนเกมไมสามารถเขาถึงได อีกทั้ง Client Program ซึ่งเปนโปรแกรมสําหรับ

ติดต้ังในเครื่องคอมพิวเตอรของผูเลนเกมกอนการเลนเกมในครั้งแรกยังมีราคาต่ํา ทําใหปญหาการละเมิดลิขสิทธิ์เกมออนไลนไม

รุนแรงเทากับงานลิขสิทธิ์อื่นที่มีผลิตภัณฑวางจําหนายในรูปดิสกเก็ต ดีวีดี หรือ ตลับเกม ซึ่งงายตอการทําซ้ําและเผยแพร 

(3) ภาพรวมอุตสาหกรรมเกมออนไลนในไทย สิงคโปร มาเลเซีย และเวียดนาม  

กลุมบริษัทฯ ใหบริการเกมออนไลนใน 4 ประเทศ คือ ไทย สิงคโปร มาเลเซีย และเวียดนาม ซึ่งถือเปนกลุมประเทศที่มีอัตราการ

เติบโตของอุตสาหกรรมใหบริการเกมออนไลนที่สูงและตอเนื่อง โดยในอดีตผูใหบริการเกมสวนใหญเปนรายเล็กที่เปดใหบริการเกมเพียง

ไมกี่เกม ซึ่งมักเปนประเภท MMORPG และคิดคาบริการตามระยะเวลาการเลน แตในปจจุบันการแขงขันในอุตสาหกรรมมีมากขึ้นจาก

การเขามาของผูประกอบการรายใหญและการเปดตัวเกมออนไลนใหมอยางตอเนื่อง อีกทั้ง การเปลี่ยนรูปแบบการคิดคาบริการเกมจาก

การคิดตามเวลา เปนการใหเลนเกมฟรีแตคิดบริการจากการขาย Item ในเกม ไดสงผลใหการแขงขันมีความรุนแรงมากยิ่งขึ้น 

คาลิขสิทธิ์เกมออนไลนถือเปนตนทุนการดําเนินงานที่สําคัญสําหรับผูประกอบการในธุรกิจนี้ ซึ่งในปจจุบันผูใหบริการเกมสวน

ใหญในประเทศดังกลาวมักจะจัดซื้อลิขสิทธิ์เกมออนไลนที่เปนที่นิยมและ/หรือประสบความสําเร็จในประเทศอื่นๆ มาจากผูพัฒนาหรือผู

จัดจําหนายเกมออนไลนในตางประเทศมากกวาการพัฒนาเกมเอง อยางไรก็ตาม ผูใหบริการเกมไดเร่ิมมีแนวโนมในการพัฒนาเกม

ออนไลนของตนเองเพื่อลดตนทุนคาลิขสิทธิ์เกมที่เพ่ิมสูงขึ้น 

จากขอมูลของ IDC พบวาอัตราสวนจํานวนผูเลนเกมออนไลนเทียบกับผูใชอินเตอรเน็ตในป 2550 ของไทย มาเลเซีย สิงคโปร 

และเวียดนามยังคงอยูในระดับตํ่าเมื่อเทียบกับประเทศอื่นที่ตลาดเกมออนไลนไดมีการพัฒนามากอน สวนหนึ่งเปนผลมาจากการที่กลุมผู

เลนเกมในภูมิภาคยังไมหลากหลายและสวนใหญเปนเยาวชน ในขณะที่กลุมผูเลนเกมในตลาดที่พัฒนาแลวจะเปนกลุมผูใหญที่มีรายได

แลว เชน  กลุมผูเลนเกมเพื่อพักผอน (Casual Gamer) กลุมเพศหญิง กลุมทํางาน และกลุมครอบครัว ดังนั้น ตลาดเกมออนไลนใน

ภูมิภาคนี้จึงยังมีศักยภาพในการเติบโตไดอีกมาก โดยภาวะอุตสาหกรรมและการแขงขันของตลาดเกมออนไลนในประเทศไทย สิงคโปร 

มาเลเซีย และเวียดนาม สามารถสรุปไดดังนี้ 
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ก. ภาวะอุตสาหกรรมและการแขงขันของตลาดเกมออนไลนในประเทศไทย 

จากขอมูลของ IDC พบวาอุตสาหกรรมใหบริการเกมออนไลนในไทยเริ่มตนในป 2546 โดยในชวงกอนหนาไดมีผูใหบริการเกม

อยูบางแตสวนใหญไมคิดคาบริการเกม ตอมาในป 2546 ไดเร่ิมมีจํานวนผูใหบริการมากรายขึ้นซึ่งรวมถึงบริษัทฯ ที่ไดเปดใหบริการเกม 

“Ragnarok Online” และ “Dragon Raja” จากนั้นอุตสาหกรรมเกมออนไลนไดเติบโตอยางตอเนื่องและไดรับความนิยมจากผูเลนเกม 

รวมทั้งผูใหบริการเกมไดเปดใหบริการเกมออนไลนเชิงพาณิชยเพ่ิมมากขึ้น โดย IDC ไดประมาณการมูลคาตลาดเกมออนไลนในป 2549 

- 2554 จะมีอัตราเติบโตเฉลี่ยสะสม (CAGR) รอยละ15.4 ตอป ดังนี้ 

มูลคาตลาดเกมออนไลนและจํานวนผูเลนเกมออนไลนในประเทศไทยสําหรับป 2549 - 2554 
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ปจจุบัน ผูใหบริการเกมออนไลนรายใหญในไทยมีประมาณ 8 ราย ซึ่งแตละรายจะใหบริการเกมออนไลนจํานวนหลายเกม โดย

มีบริษัทฯ เปนผูนําตลาดดวยสวนแบงการตลาดตามรายไดจากการใหบริการในป 2549 ที่รอยละ 59.6  

สวนแบงการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนในประเทศไทยอางอิงตามรายไดจากการใหบริการ 

ผูใหบริการ สวนแบงตลาด (รอยละ) 
Asiasoft 59.6 
Ini3 12.9 
NC True 8.1 
Funbox 5.1 
Xinxere 5.1 
อื่นๆ 9.2 

รวมทั้งสิ้น 100.0 
ที่มา : IDC, ASEAN Online Gaming 2007 – 2011 Forecast and Analysis 

ปจจัยสําคัญที่สนับสนุนการเติบโตของธุรกิจเกมออนไลนในประเทศไทย 

• จํานวนประชากรและการเติบโตทางดานเศรษฐกิจในประเทศไทย 

จากขอมูลของสํานักทะเบียนกลาง กรมการปกครอง พบวาจํานวนประชากรไทย ณ สิ้นป 2550 มีประมาณ 63.04 ลานคน ซึ่ง

นับวามีมีศักยภาพเพียงพอสําหรับการขยายตลาดเกมออนไลนเมื่อเทียบกับประเทศอื่นในภูมิภาคเดียวกัน อีกทั้ง เศรษฐกิจของ

ไทยในป 2551 ยังคงมีแนวโนมการเติบโตอยางตอเนื่อง จากการที่รัฐบาลมีนโยบายกระตุนการบริโภคและการลงทุนในประเทศ 

รวมถึงการฟนตัวอยางเต็มที่ของการทองเที่ยว ซึ่งสํานักงานคณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติไดคาดการณ

อัตราการเติบโตทางเศรษฐกิจของไทยในป 2551 ไวที่รอยละ 4.5 – 5.5 ซึ่งการเติบโตของเศรษฐกิจจะสงผลใหอุตสาหกรรมเกม

ออนไลนขยายตัวจากการที่ผูเลนเกมมีความสามารถในการใชจายเงินสําหรับเลนเกมเพิ่มมากขึ้น 
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• จํานวนผูใชอินเตอรเน็ตที่เพ่ิมขึ้นและอัตราสวนผูเลนเกมออนไลนยังอยูในระดับตํ่า 

ในชวงที่ผานมาจํานวนผูใชอินเตอรเน็ตในไทยไดเพ่ิมขึ้นอยางตอเนื่อง และจากขอมูลของ IDC พบวาในป 2549 มีจํานวนรวม 

13.44 ลานราย เพ่ิมขึ้นรอยละ 11.4 จากป 2548 ซึ่งเปนผลมาจากการใหบริการอินเตอรเน็ตที่เขาถึงประชาชนไดมากขึ้น และ

พบวาอัตราสวนจํานวนผูเลนเกมออนไลนเทียบกับผูใชอินเตอรเน็ตในป 2549 ยังคงอยูในระดับตํ่าที่รอยละ 18.9 เมื่อเทียบกับ

ประเทศอื่นที่ตลาดเกมออนไลนพัฒนาแลว เชน เกาหลีใต   

• การเติบโตของการใหบริการอินเตอรเน็ตความเร็วสูง (Broadband Internet)  

ในชวง 2 – 3 ปที่ผานมา ธุรกิจใหบริการอินเตอรเน็ตความเร็วสูงไดเติบโตในอัตราสูงจากการแขงขันที่รุนแรงระหวางผูใหบริการ

ทั้งในดานบริการและราคา โดยปจจุบันมีอัตราคาบริการที่ความเร็วประมาณ 1.0 เมกะบิตตอวินาที ที่ประมาณ 500 - 600 บาท

ตอเดือน ซึ่งถือวาคอนขางต่ําจึงทําใหบริการอินเตอรเน็ตความเร็วสูงเปนที่นิยมอยางแพรหลาย และจากการที่การเลนเกม

ออนไลนตองการความเร็วในการดาวนโหลดขอมูลเพ่ือความสนุกในการเลนเกม จึงทําใหมีผูสนใจเลนเกมออนไลนเพ่ิมขึ้นตาม

ไปดวย ซึ่งไดชวยเพิ่มโอกาสใหบริการเกมออนไลนสามารถเขาถึงกลุมลูกคาใหมไดอยางกวางขวางมากยิ่งขึ้น 

• การเพิ่มขึ้นของรานอินเตอรเน็ตคาเฟ 

ผูเลนเกมออนไลนโดยสวนใหญมักนิยมเลนเกมออนไลนในรานอินเตอรเน็ตคาเฟ เนื่องจากอัตราคาบริการที่คอนขางต่ําเมื่อ

เทียบกับคาใชจายในการเลนเกมที่บาน อีกทั้ง รานอินเตอรเน็ตคาเฟยังมีจํานวนมากกวา 15,000 แหงทั่วประเทศไทย ทําใหผู

เลนเกมสามารถเขาถึงไดอยางสะดวก และยังเปนที่ชุมนุมพบปะและแหลงขอมูลเกมออนไลนสําหรับผูเลนเกมอีกดวย ดังนั้น 

การเพิ่มขึ้นของรานอินเตอรเน็ตคาเฟจะชวยสงเสริมการเติบโตของธุรกิจเกมออนไลนในอนาคต 

• ความหลากหลายของเกมออนไลนที่เปดใหบริการ 

ในชวงที่ผานมา ผูใหบริการเกมออนไลนในไทยไดเปดใหบริการเกมใหมที่หลากหลาย ทั้งในดานรูปแบบและเนื้อหาที่แปลกใหม 

ที่ชวยเพิ่มความสนุกในการเลนเกมออนไลน ซึ่งเปนการเพิ่มทางเลือกของผูเลนเกม รวมทั้งชวยดึงดูดความสนใจของกลุมลูกคา

เปาหมายใหเขามาทดลองเลนเกมมากยิ่งขึ้น  

ข. ภาวะอุตสาหกรรมและการแขงขันของตลาดเกมออนไลนในประเทศสิงคโปร 

จากขอมูลของ IDC อุตสาหกรรมเกมออนไลนในสิงคโปรมีขนาดตลาดเล็กกวาตลาดเกมออนไลนในประเทศไทย  โดยในป 

2550 ตลาดเกมออนไลนในสิงคโปรจะมีขนาดประมาณ 330.1 ลานบาท ปรับตัวเพิ่มสูงขึ้นจากป 2549 ที่ประมาณรอยละ 22.5  

มูลคาตลาดเกมออนไลนและจํานวนผูเลนเกมออนไลนในสิงคโปรสําหรับป 2549 - 2554 

  

 

  

  

 

 
 
 
 

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

แบงการตลาดไมมากนัก โดยมีผูนําตลาด คือ ASO ซึ่งเปนบริษัทยอยของกลุมบริษัทฯ ดวยสวนแบงการตลาดตามรายไดจากการ

ใหบริการในป 2549 ที่รอยละ 69.8  

สวนแบงการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนในสิงคโปรอางอิงตามรายไดจากการใหบริการ 

ผูใหบริการ สวนแบงตลาด (รอยละ) 
ASO 69.8 
Softworld 19.4 
Sing Gium 10.0 
อื่นๆ 0.8 

รวมทั้งสิ้น 100.0 
ที่มา : IDC, ASEAN Online Gaming 2007 – 2011 Forecast and Analysis 

ปจจัยสําคัญที่สนับสนุนการเติบโตของธุรกิจเกมออนไลนในสิงคโปร 

• นโยบายของรัฐบาลที่สนับสนุนการเปนศูนยกลางการแลกเปลี่ยนดานดิจิตอล  

รัฐบาลของสิงคโปรมีนโยบายที่จะใหสิงคโปรเปนศูนยกลางการแลกเปลี่ยนดานดิจิตอล ซึ่งเกมออนไลนจัดเปนหนึ่งในสื่อดาน

ดิจิตอล โดยนโยบายดังกลาวเปนที่ยอมรับจากทั้งภาครัฐและเอกชน ซึ่งสงผลใหผูพัฒนาเกมจากตางประเทศเขามาลงทุนและ

ต้ังถิ่นฐานในสิงคโปร โดยในเบื้องตนคาดวาจะเกิดการพัฒนาตลาดในประเทศ และขยายตลาดเขาสูประเทศเพื่อนบานตอไป 

• เครือขายการสื่อสารที่มีความกาวหนาสูงในราคาที่ถูกลง 

สิงคโปรจัดเปนประเทศที่มีเครือขายการสื่อสารทางอินเตอรเน็ตและไรสายที่มีความกาวหนาในระดับสูง ซึ่งไดชวยสนับสนุนการ

เติบโตของธุรกิจเกมออนไลนและรองรับการพัฒนาของเกมในอนาคตทั้งในรูปแบบของเกมออนไลนและเกมบนโทรศัพทมือถือ 

นอกจากนี้ อัตราคาบริการอินเตอรเน็ตความเร็วสูงที่ปรับตัวลดลงอยางตอเนื่อง ไดสงเสริมใหผูใชบริการอินเตอรทั้งใหมและเกา

หันมาใชบริการอินเตอรเน็ตความเร็วสูงเพิ่มมากขึ้น สงผลใหอัตราการใชอินเตอรเน็ตความเร็วสูงปรับตัวเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง  

• ลักษณะประชากรที่นิยมใชคอมพิวเตอรและบริการอินเตอรเน็ต  

แมวาสิงคโปรจะเปนประเทศที่มีประชากรคอนขางนอยประมาณ 4.68 ลานคน (ที่มา: The Singapore Dept. of  Statistics) 

แตครัวเรือนสวนใหญจะมีคอมพิวเตอรสวนตัวและใชบริการอินเตอรเน็ตในอัตรารอยละ 78.0 และ 71.0 ของจํานวนครัวเรือน

ทั้งหมดของประเทศในป 2549 (ที่มา : Annual Survey on Infocomm Usage in Households and by Individuals for 2006, 

IDA, Singapore) อีกทั้ง รายไดตอครัวเรือนยังอยูในระดับสูง สงผลใหผูเลนเกมมีกําลังซื้อบริการเกมออนไลนอยางตอเนื่อง  

ค. ภาวะอุตสาหกรรมและการแขงขันของตลาดเกมออนไลนในประเทศมาเลเซีย 

จากขอมูลของ IDC อุตสาหกรรมเกมออนไลนในมาเลเซียมีขนาดตลาดเล็กกวาตลาดเกมออนไลนในประเทศไทยเชนกัน  โดย

ในป 2550 ตลาดเกมออนไลนในมาเลเซียนั้นมีขนาดประมาณ 662.0 ลานบาท ซึ่งปรับตัวเพิ่มสูงขึ้นรอยละ 39.2 เมื่อเทียบกับป 2549 ซึ่ง

ถือเปนอัตราการเติบโตที่สูงสุดเมื่อเทียบกับประเทศไทย สิงคโปร และเวียดนาม  
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มูลคาตลาดเกมออนไลนและจํานวนผูเลนเกมออนไลนในมาเลเซียสําหรับป 2549 - 2554 

  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

ในตลาดเกมออนไลนของมาเลเซียจะมีผูใหบริการหลายราย ซึ่งสวนใหญจะมีสวนแบงตลาดที่ไมแตกตางกันมาก โดยผูนํา

ตลาด 2 อันดับแรก คือ CNX Solutions และ ASO ซึ่งมีสวนแบงการตลาดตามรายไดจากการใหบริการที่ใกลเคียงกันที่รอยละ 21.7 และ 

21.1 ตามลําดับ 

สวนแบงการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนในมาเลเซียอางอิงตามรายไดจากการใหบริการ 

ผูใหบริการ สวนแบงตลาด (รอยละ) 
CNX Solutions 21.7 
ASO 21.2 
Softworld 18.4 
EGames Global 17.1 
CiB Net 11.6 
อื่นๆ 10.0 

รวมทั้งสิ้น 100.0 
ที่มา : IDC, ASEAN Online Gaming 2007 – 2011 Forecast and Analysis  

ปจจัยสําคัญที่สนับสนุนการเติบโตของธุรกิจเกมออนไลนในประเทศมาเลเซีย 

• นโยบายของรัฐบาลที่สนับสนุนธุรกิจที่เกี่ยวของกับการผลิตซอฟทแวรในประเทศ 

รัฐบาลของมาเลเซียมีนโยบายสนับสนุนธุรกิจที่เกี่ยวของกับการผลิตซอฟทแวร รวมถึงธุรกิจใหบริการเกมออนไลน ซึ่งเปนการ

สนับสนุนการเติบโตของตลาดเกมออนไลนในประเทศมาเลเซียโดยตรง 

• การเปลี่ยนรูปแบบการเก็บคาบริการเปนการขาย Item ในเกม 

ผูใหบริการเกมออนไลนในมาเลเซียไดเร่ิมเปล่ียนมาคิดคาบริการเกม จากเดิมที่คิดคาบริการตามระยะเวลา มาเปนจากการ

ขาย Item ในเกม ซึ่งเปนการดึงดูดใหผูเลนเกมกลุมใหมๆ เขามาทดลองเลนเกมมากยิ่งขึ้น สงผลใหตลาดเกมออนไลนใน

ประเทศมาเลเซียเติบโตขึ้น 

• การเพิ่มขึ้นของรานอินเตอรเน็ตคาเฟ 

ผูเลนเกมออนไลนในมาเลเซียสวนใหญมักนิยมเลนเกมออนไลนในรานอินเตอรเน็ตคาเฟซึ่งปจจุบันมีมากกวา 1,200 แหง ทั่ว

ประเทศ เนื่องจากอัตราคาบริการที่คอนขางต่ําเมื่อเทียบกับคาใชจายในการเลนเกมที่บาน นอกจากนี้ รานอินเตอรเน็ตคาเฟยัง

เปนที่ชุมนุมพบปะสังสรรคของนักเลนเกมอีกดวย  
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• การเติบโตของการใหบริการอินเตอรเน็ตความเร็วสูง 

เชนเดียวกับประเทศไทยและสิงคโปร ปจจุบันจํานวนผูใชบริการอินเตอรเน็ตความเร็วสูงในมาเลเซียไดเพ่ิมสูงขึ้น เนื่องจาก

อัตราคาใชบริการที่ปรับตัวลดลง ซึ่งคาดวาจะสงผลทําใหผูใชบริการเกมออนไลนปรับตัวเพิ่มขึ้นเชนกัน 

ง. ภาวะอุตสาหกรรมและการแขงขันของตลาดเกมออนไลนในประเทศเวียดนาม 

จากขอมูลของ IDC อุตสาหกรรมเกมออนไลนในเวียดนามไดเร่ิมตนเมื่อป 2548 และมีการเติบโตในอัตราสูง โดยในป 2550

มูลคารวมของตลาดเกมออนไลนจะเทากับ 952.68 ลานบาท เพ่ิมขึ้นจากปกอนที่รอยละ 30.9 ซึ่งถือวาอยูในระดับสูงเมื่อเทียบกับ

ประเทศอื่นในภูมิภาค เนื่องจากตลาดเกมออนไลนในเวียดนามเปนอุตสาหกรรมใหมที่กําลังเติบโตที่มีการเปดตัวเกมใหมจํานวนมาก  

มูลคาตลาดเกมออนไลนและจํานวนผูเลนเกมออนไลนในเวียดนามสําหรับป 2549 - 2554 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

ปจจุบัน ผูใหบริการเกมออนไลนในเวียดนามมีจํานวนหลายราย โดย VinaGame เปนผูนําตลาดดวยสวนแบงตลาดตามรายได

จากการใหบริการที่รอยละ 67.0 และ CTCM ซึ่งเปนผูรับชวงลิขสิทธิ์จากกลุมบริษัทฯ มีสวนแบงตลาดเปนอันดับ 2 ที่รอยละ 15.8  

สวนแบงการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนในประเทศไทยอางอิงตามรายไดจากการใหบริการ 

ผูใหบริการ สวนแบงตลาด (รอยละ) 

VinaGame 67.0 
CTCM 15.8 
VTC 8.0 
FPT 7.0 
VASC and Quang Minh DEC 1.0 
อื่นๆ 1.2 

รวมทั้งสิ้น 100.00 
ที่มา : IDC, ASEAN Online Gaming 2007 – 2011 Forecast and Analysis  

ปจจัยสําคัญที่สนับสนุนการเติบโตของธุรกิจเกมออนไลนในประเทศเวียดนาม 

• อัตราสวนผูเลนเกมออนไลนยังอยูในระดับตํ่าและเกมออนไลนเปนหนึ่งในความบันเทิงที่มีอยางจํากัดในประเทศเวียดนาม 

ณ สิ้นป 2550 ประเทศเวียดนามมีประชากรทั้งสิ้นประมาณ 87.4 ลานคน (ที่มา : องคการสหประชาชาติ) และจากขอมูลของ 

IDC ผูใชอินเตอรเน็ตในเวียดนามในป 2549 มีประมาณ 15.62 ลานคน โดยมีอัตราสวนจํานวนผูเลนเกมออนไลนตอผูใช

อินเตอรเน็ตที่รอยละ 19.1 ซึ่งถือวายังอยูในระดับตํ่า นอกจากนี้ เกมออนไลนเปนสิ่งบันเทิงราคาถูกสําหรับกลุมเด็กและวัยรุน

ในเวียดนาม ที่เขาถึงไดงายเมื่อเทียบกับความบันเทิงที่มีอยูอยางจํากัด ไดแก เพลง และภาพยนตร เปนตน โดยสามารถเขา

เลนเกมออนไลนในรานอินเตอรเน็ตคาเฟที่มีจํานวนมากกวา 20,000 แหงทั่วประเทศ 

 ป 
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• การเติบโตของการใหบริการอินเตอรเน็ต 

ดวยภาครัฐของเวียดนามสงเสริมการใชอินเตอรเน็ตของประชากรใหสูงขึ้น จึงทําใหเวียดนามมีการพัฒนาเทคโนโลยีและ

เครือขายอินเตอรเน็ตอยางรวดเร็ว สงผลใหประชากรสามารถใชบริการอินเตอรเน็ตครอบคลุมพ้ืนที่หางไกลไดมากขึ้นในอัตรา

คาบริการที่ลดลง ทําใหในชวง 2 - 3 ปที่ผานมามีจํานวนผูใชอินเตอรเน็ตเพื่อการทํางานและความบันเทิงเพิ่มสูงขึ้นอยาง

รวดเร็ว และไดสงผลใหมีจํานวนผูใชบริการเกมออนไลนเพ่ิมขึ้นเชนกัน 

• การเติบโตของเศรษฐกิจภายในประเทศในอัตราสูง 

เนื่องจากเวียดนามเปนหนึ่งในประเทศที่มีอัตราการเติบโตทางเศรษฐกิจสูงสุดในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ดังนั้น กําลัง

ซื้อของประชาชนในเวียดนามจะสูงขึ้น ซึ่งสนับสนุนใหการใชจายเพื่อความบันเทิงรวมถึงการเลนเกมออนไลนปรับเพ่ิมสูงขึ้น

อยางตอเนื่อง  

• ความหลากหลายของเกมออนไลนที่เปดใหบริการ 

ในชวงที่ผานมา ผูใหบริการเกมออนไลนในเวียดนามไดเปดใหบริการเกมใหมอยางตอเนื่อง ซึ่งชวยกระตุนตลาดเกมออนไลน

ใหเปนที่นาสนใจและเปนการดึงดูดผูเลนเกมกลุมใหมๆ ใหเขามาทดลองเลนเกมมากยิ่งขึ้น ดังนั้น ตลาดเกมออนไลนใน

ประเทศเวียดนามจึงยังสามารถเติบโตไดอยางตอเนื่อง 

(4) หนวยงานที่กํากับดูแลผูประกอบการในธุรกิจเกมออนไลน 

ปจจุบัน การดําเนินธุรกิจเกมออนไลนในประเทศไทยถูกกํากับดูแลโดยกระทรวงวัฒนธรรมและกรมทรัพยสินทางปญญา 

กระทรวงพาณิชย ซึ่งกระทรวงวัฒนธรรมจะควบคุมเร่ืองใบอนุญาต รวมถึงการตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหาเกม (Censor) กอนที่

จะนําออกใหบริการ สวนกรมทรัพยสินทางปญญาจะดูแลเรื่องการออกเครื่องหมายรับรองงานตนแบบ (DIP Code) สําหรับการผลิตแผน

ซีดี/ ดีวีดี ทั้งนี้ ในปจจุบันยังไมมีกฎหมายควบคุมการจัดเรตติ้งเกมออนไลน อยางไรก็ตาม กระทรวงวัฒนธรรมไดขอความรวมมือจากผู

ประกอบธุรกิจการเกมออนไลนในการจัดทําเรทติ้งเกมออนไลนที่ตนเองใหบริการ เพ่ือควบคุมและกําหนดความเหมาะสมของเกม ทั้งนี้ 

บริษัทฯ ไดมีการจัดเรตติ้งเกมออนไลนที่ใหบริการเปนการภายในของบริษัทเปนปกติอยูแลว 

การควบคุมธุรกิจนี้ในตลาดตางประเทศที่กลุมบริษัทฯ ไดใหบริการในปจจุบันยังไมเขมงวดเทากับในไทย โดยในสิงคโปรนั้น 

รัฐบาลกําหนดใหผูประกอบธุรกิจการใหบริการเกมออนไลนพิจารณาความเหมาะสมของเกมดวยตนเอง อยางไรก็ตาม ผูประกอบการ

สามารถสงเกมใหหนวยงานของรัฐบาลชวยพิจารณาดวยได สําหรับในมาเลเซียนั้น รัฐบาลไมไดกําหนดใหมีการพิจารณาความเหมาะสม

ของเกมออนไลน  ซึ่งทั้งในสิงคโปรและมาเลเซียไมมีกฏระเบียบในการลงทะเบียนทรัพยสินทางปญญาและการควบคุมบริการของราน

อินเตอรเน็ตคาเฟโดยเฉพาะ นอกเหนือจากการกําหนดใหขอใบอนุญาตในการเปดรานเทานั้น ในขณะที่ธุรกิจการใหบริการเกมออนไลน

ประเทศเวียดนามยังอยูในชวงเริ่มตน จึงยังไมมีมาตรการที่ชัดเจนในการควบคุมการเลนเกมออนไลนและรานใหบริการอินเตอรเน็ต  

3.2.2 ตลาดเกมพีซี  

การละเมิดลิขสิทธิ์ผลิตภัณฑเกมพีซี ในปจจุบัน ยังคงเปนปญหาใหญสําหรับผูประกอบการในอุตสาหกรรมนี้ ถึงแมวาทาง

ภาครัฐบาลในประเทศตางๆ ไดพยายามแกปญหาการละเมิดลิขสิทธิ์สินคาตางๆ แตยังคงมีผูละเมิดลิขสิทธิ์ผลิตภัณฑเกมพีซี อยูอีกเปน

จํานวนมาก เนื่องจากเกมพีซี เปนผลิตภัณฑที่งายตอการทําซ้ําและเผยแพร และสามารถสรางผลกําไรใหแกผูละเมิดลิขสิทธิ์ในอัตราที่

คอนขางสูง จากการที่ไมตองจายคาอนุญาตใชสิทธิ์ใหแกเจาของลิขสิทธิ์ซึ่งถือเปนตนทุนหลักสําหรับธุรกิจประเภทนี้ จึงยังคงมีผูละเมิด

ลิขสิทธิ์รายใหมเพ่ิมขึ้นอยางตอเนื่อง ถึงแมวาผลิตภัณฑเกมพีซี ที่ไดรับลิขสิทธิ์การผลิตและจัดจําหนายจะมีคุณภาพที่ดีกวา แตกลุม

ลูกคาโดยสวนใหญยังคงนิยมผลิตภัณฑเกมพีซี ที่ละเมิดลิขสิทธิ์ เนื่องจากราคาที่ถูกและหาซื้องายกวา ซึ่งจากเหตุผลดังกลาวมานี้ ทําให

ผูประกอบที่ไดรับลิขสิทธิ์ประสบปญหาการลดลงของอัตรากําไรหรือขาดทุน อีกทั้ง การทําการตลาดและการจัดจําหนายเพื่อแขงขันกับ

ตลาดละเมิดลิขสิทธิ์นั้นเปนไปไดยาก 




