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3. การประกอบธุรกิจ 

3.1 ลักษณะผลิตภัณฑและบริการ 

 กลุมบริษัทดําเนินธุรกิจพัฒนาซอฟตแวรเกม โดยถือเปนหนึ่งในผูบุกเบิกในธุรกิจพัฒนาซอฟตแวรเกม

โดยเฉพาะซอฟตแวรเกมคอนโซลในประเทศไทย ภายใตเครื่องหมายการคา “CyberPlanet Interactive” ทั้งนี้ 

ผลิตภัณฑของกลุมบริษัทสามารถแบงแยกได 3 ลักษณะตามประเภทของอุปกรณที่ใชเลนเกม ไดแก ซอฟตแวรเกม

สําหรับเครื่องเลนเกมคอนโซล ซอฟตแวรเกมสําหรับเครื่องคอมพิวเตอร และซอฟตแวรสําหรับโทรศัพทเคลื่อนที่  

 ซึ่งการพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับอุปกรณแตละประเภทนั้น จะมีความแตกตางในเรื่องรูปแบบความ

ซับซอนของซอฟตแวรเกม เพื่อใหสามารถใชงานไดสอดคลองกับเทคโนโลยีทั้งทางดานฮารดแวร ซอฟตแวร และ

รูปแบบการในการใชงานของแตละประเภทอุปกรณ โดยวงจรชีวิตผลิตภัณฑของอุปกรณเครื่องเลนแตละประเภทมี

ความแตกตางกันตามระยะเวลาการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลงทางดานการตลาด ซึ่งโดยสวน

ใหญแตละประเภทอุปกรณที่ใชสําหรับเลนเกม มีระยะเวลาการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลง

ทางดานการตลาด ดังนี้ 

  

 วงจรชีวิตผลิตภัณฑ (Product Life Cycle) 

เกมคอนโซล 7 ป 

เกมคอมพิวเตอร 3-5 ป 

เกมโทรศัพทเคลื่อนที่ 1-2 ป 

 

 ทั้งนี้ สัดสวนรายไดจากการพัฒนาซอฟตแวรเกมระหวางป 2549 - 2552 สามารถแสดงไดดังนี้  

 

 ป 2549 ป 2550 ป 2551 ป 2552 

ซอฟตแวรเกมคอนโซล 0.00% 7.84% 61.47% 83.11% 

ซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอร 85.06% 90.27% 35.03% 16.59% 

ซอฟตแวรเกมโทรศัพทเคลื่อนที่ 14.94% 1.88% 3.50% 0.29% 

รวม 100.00% 100.00% 100.00% 100.00% 
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3.1.1 ซอฟตแวรเกมคอนโซล (Console game)  

 ซอฟตแวรเกมคอนโซลถือเปนผลิตภัณฑหลักของกลุมบริษัทในปจจุบัน กลุมบริษัทเริ่มทําการพัฒนา

ซอฟตแวรเกมคอนโซลตั้งแตป 2550 และมีขยายตัวเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง โดยในป 2551 และป 2552 กลุมบริษัทมี

รายไดการพัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซลในสัดสวนรอยละ 61.47 และรอยละ 83.11 ของรายไดจากการพัฒนา

ซอฟตแวรเกม 

 ทั้งนี้ เครื่องเลนเกมคอนโซล คือ เครื่องเลนเกมประเภทหนึ่งที่แสดงภาพผานทางหนาจอภายในเครื่อง หรือ

ตอกับเครื่องแสดงภาพอื่นๆ เชน โทรทัศน หรือ เครื่องขยายภาพ (Projector) ซึ่งสามารถแบงไดเปน 2 ประเภทหลัก

ตามลักษณะการใชงาน ไดแก เครื่องเลนเกมคอนโซลที่มีไวเลนเพื่อความบันเทิงภายในบาน และเครื่องเลนเกม

คอนโซลประเภทพกพา โดยปจจุบันมีบริษัทผูผลิตเครื่องเกมคอนโซลรายใหญเพียง 3 ราย ไดแก นินเทนโด โซนี่ และ

ไมโครซอฟต โดยผูผลิตแตละรายไดผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซล ดังนี้ 

 เครื่องเลนเกมคอนโซล 
ภายในบาน 

เครื่องเลนเกมคอนโซล 
ประเภทพกพา 

Nintendo Co., Ltd (นินเทนโด) Nintendo Wii, Gamecube Nintendo DSi, Nintendo DS 

Sony Corporation (โซนี่) Playstation3, Playstation2 Playstation Portatble (PSP), 

Microsoft  Corporation (ไมโครซอฟท) Xbox360, Xbox - 
 

• เครื่องเลนเกมคอนโซลภายในบาน 
1. Xbox360 

ปที่วางจําหนาย: 2548 

ลักษณะเดน: ภาพกราฟกความละเอียดสูง  

ลูกคากลุมเปาหมาย: วัยรุน 

จํานวนเครื่องที่จําหนายไดแลวทั่วโลก: 37.05 ลานเครื่อง 

จํานวนซอฟตแวรเกมที่วางจําหนายทั่วโลก: ประมาณ 800 เกม 

สวนแบงการตลาดในป 2552: 20.66% ของเครื่องเลนเกมคอนโซลภายในบาน 
 

2. Nintendo Wii 

ปที่วางจําหนาย: 2549 

ลักษณะเดน: อุปกรณควบคุมไรสาย  Wii mode 

ลูกคากลุมเปาหมาย: เด็กและครอบครัว 

จํานวนเครื่องที่จําหนายไดแลวทั่วโลก: 65.65 ลานเครื่อง 

จํานวนซอฟตแวรเกมที่วางจําหนายทั่วโลก: ประมาณ 1,200 เกม 

สวนแบงการตลาดในป 2552: 44.23% ของเครื่องเลนเกมคอนโซลภายในบาน 

 

 

3. Playstation 3 

ปที่วางจําหนาย: 2549 

ลักษณะเดน: ภาพกราฟกความละเอียดสูงในระบบ Blue-ray Disc  

ลูกคากลุมเปาหมาย: วัยรุน 

จํานวนเครื่องที่จําหนายไดแลวทั่วโลก: 30.95 ลานเครื่อง 

จํานวนซอฟตแวรเกมที่วางจําหนายทั่วโลก: ประมาณ 700 เกม 

สวนแบงการตลาดในป 2552: 25.05% ของเครื่องเลนเกมคอนโซลภายในบาน 
 



 บริษัท ไซเบอรแพลนเน็ต อินเตอรแอคทีฟ จํากัด (มหาชน) 

 สวนที่ 2.3 หนา 3 

 

4. Playstation 2 

ปที่วางจําหนาย: 2543 

ลักษณะเดน: ภาพกราฟกความละเอียดสูง  

ลูกคากลุมเปาหมาย: วัยรุน 

จํานวนเครื่องที่จําหนายไดแลวทั่วโลก: 135.24 ลานเครื่อง 

จํานวนซอฟตแวรเกมที่วางจําหนายทั่วโลก: ประมาณ 3,000 เกม 

สวนแบงการตลาดในป 2552: 10.06% ของเครื่องเลนเกมคอนโซลภายในบาน 
 

 

• เครื่องเลนเกมคอนโซลประเภทพกพา 
1. Nintendo Dual Screen (Nintendo DS, NDS) 

ปที่วางจําหนาย: 2547  

ลักษณะเดน: หนาจอ 2 ดานและการใชหนาจอสัมผัส  

ลูกคากลุมเปาหมาย: เด็กและครอบครัว 

จํานวนเครื่องที่จําหนายไดแลวทั่วโลก: 124.47 ลานเครื่อง 

จํานวนซอฟตแวรเกมที่วางจําหนายทั่วโลก: ประมาณ 2,600 เกม 

สวนแบงการตลาดในป 2552: 74.95% ของเครื่องเลนเกมคอนโซลพกพา 
 

2. Playstation Portable (PSP) 

ปที่วางจําหนาย: 2547  

ลักษณะเดน: ภาพกราฟกความละเอียดสูง และการใชงานมัลติมีเดีย  

ลูกคากลุมเปาหมาย: วัยรุน 

จํานวนเครื่องที่จําหนายไดแลวทั่วโลก: 55.50 ลานเครื่อง 

จํานวนซอฟตแวรเกมที่วางจําหนายทั่วโลก: ประมาณ 1,100 เกม 

สวนแบงการตลาดในป 2552: 25.05% ของเครื่องเลนเกมคอนโซลพกพา 

 

หมายเหตุ: ขอมูลสวนแบงการตลาดและจํานวนเครื่องที่จําหนายไดอางอิงจาก www.vgchartz.com โดยใชขอมูล ณ วันที่ 31 ธันวาคม 

2552  

 

 จากการที่เครื่องเลนเกมคอนโซลมีวัตถุประสงคหลักในการใชงาน คือ เพื่อเลนเกมและสรางความบันเทิง

ใหแกผูใชงาน ทําใหซอฟตแวรเกมที่ทําการพัฒนาสําหรับเครื่องเลนเกมคอนโซล จะมีรายละเอียดและความซับซอน

ของโปรแกรมสูงเมื่อเปรียบเทียบกับเครื่องเลนเกมประเภทอื่น เพื่อใหรูปแบบของเกมมีความสมจริง และสอดคลอง

กับอุปกรณตอพวงสําหรับการใชงานที่มีความหลากหลาย 

 ในการพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับเครื่องเลนเกมคอนโซลนั้น ผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลแตละรายจะมี

การพัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยีของตนเองทั้งดานฮารดแวร และซอฟตแวร ตลอดจนมีการควบคุมการใช

เทคโนโลยีดังกลาวซึ่งครอบคลุมถึงเทคโนโลยีที่ใชเพื่อการพัฒนาซอฟตแวรเกมดวย ทําใหในการประกอบธุรกิจ

พัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซลนั้น ผูพัฒนาซอฟตแวรเกมจึงตองไดรับอนุญาตจากผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลในการ

ดําเนินธุรกิจ ทั้งในรูปแบบการไดรับอนุญาตในการพัฒนาซอฟตแวรเกมอยางเปนทางการ หรือการไดรับสิทธิในการ

ใชเทคโนโลยี และอุปกรณทดสอบการใชงานของซอฟตแวรเกมสําหรับเครื่องเลนเกมคอนโซลแตละรุน  
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 จากการที่ผูผลิตแตละรายมีการพัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยี และมีการควบคุมการใชเทคโนโลยีของ

ตนเองนั่นเอง ทําใหเครื่องเลนเกมคอนโซลของผูผลิตแตละรายมีความแตกตางทางดานเทคโนโลยีทั้งทางดาน

ฮารดแวร และซอฟตแวรในการบันทึกและแปลงขอมูล ดังนั้นซอฟตแวรเกมที่ออกแบบมาสําหรับเครื่องเลนเกม

คอนโซลของผูผลิตรายหนึ่ง จึงไมสามารถใชกับเครื่องเลนเกมคอนโซลของผูผลิตรายอื่นได รวมทั้งเมื่อผูผลิต

เครื่องเลนเกมคอนโซลมีการปรับปรุงและพัฒนาเทคโนโลยีเพิ่มขึ้นโดยการพัฒนาเครื่องเลนเกมคอนโซลรุนใหม เชน 

จากเครื่องเลนเกม Playstation2 เปนเครื่องเลนเกม Playstation3 ซอฟตแวรเกมคอนโซลที่ทําการผลิตพัฒนาไวจะ

เกิดความลาสมัยของเทคโนโลยี โดยไมสามารถใชประสิทธิภาพของเครื่องเลนรุนใหมไดอยางเต็มที่ ทําใหความ

นาสนใจในเกมลดนอยลง ผูพัฒนาซอฟตแวรเกมจะตองทําการพัฒนาปรับปรุงโปรแกรมซอฟตแวรเกมเพิ่มเติมให

สอดคลองกับเทคโนโลยีของเครื่องเลนรุนนั้นๆ อยางไรก็ตาม เนื่องจากผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลหลักในปจจุบันมี

เพียง 3 รายทําใหการแขงขันทางดานการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีของเครื่องเลนเกมคอนโซลมีไมมากนัก ดังจะเห็นได

จากอายุการใชงานของเครื่องเลนเกมคอนโซลแตละรุน ซึ่งสวนใหญจะมีอายุประมาณ 7 ป 

 ในการประกอบธุรกิจกลุมบริษัทมุงเนนทําการพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับเครื่องเลนเกมคอนโซลของนิน

เทนโด และโซนี่ เปนหลัก เนื่องจากเครื่องเลนเกมคอนโซลดังกลาวมีจํานวนผู เลนเปนจํานวนมาก มีลูกคา

กลุมเปาหมายและเทคโนโลยีที่ใชในการพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับเครื่องคอนโซลดังกลาวที่ความเหมาะสมกับ

ซอฟตแวรเกมของกลุมบริษัท โดยกลุมบริษัทไดรับการแตงตั้งจากนินเทนโดใหเปนผูพัฒนาซอฟตแวรเกมที่ไดรับ

อนุญาต (Nintendo Licensed Developer) ในการพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับเครื่องเลน Nintendo Wii และ

Nintendo DS รวมทั้งมีสิทธิในการใชเทคโนโลยีและอุปกรณในการพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับเครื่องเลนเกม

คอนโซลดังกลาว นอกจากนี้กลุมบริษัทยังไดรับสิทธิในการใชเทคโนโลยีและอุปกรณสําหรับเครื่องเลนเกม 

Playstaion2 และเครื่องเลนเกม PSP ซึ่งเปนเครื่องเลนเกมคอนโซลที่ผลิตโดยโซนี่ รวมทั้งไดรับสิทธิในการใช

เทคโนโลยีและอุปกรณสําหรับเครื่องเลนเกม Xbox360 ซึ่งผลิตโดยไมโครซอฟตอีกดวย  

 ปจจุบันกลุมบริษัทไดพัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซลแลวทั้งส้ิน 50 เกม โดยมีรายชื่อซอฟตแวรเกมคอนโซลที่

พัฒนาแลวเสร็จ ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2552 ดังตอไปนี้ 
ซอฟตแวรเกม Nintendo Wii (Wii) Nintendo DS (NDS) Playstation 2 (PS2) 

1. Amusement Park    

2. Army Rescue    

3. Barbie Fashion Show    
4. Beauty Salon    

5. Burger Bot    

6. Crabby    

7. Caveman Rock    

8. Dance Craze    

9. Dancing Star    

10. Elvish    

11. Finkles World    

12. Flower Fever    

13. Hoppies II    
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ซอฟตแวรเกม Nintendo Wii (Wii) Nintendo DS (NDS) Playstation 2 (PS2) 

14. Iron Chef II    

15. Jaja Adventure    

16. Jello Brewery    

17. Monster Egg II    
18. Nursery Mania    

19. Nursery Story    

20. Ocean Commander    
21. Offshore Tycoon    

22. Paddle Pop: The Pyrata    

23. Polar Rampage    
24. Rock Blast    
25. Saint and Sinner    

26. Scoop Me Up    

27. Steam Express    
28. Veggy World    
29. World Traveller II    

30. War of Heaven    

ตัวอยางซอฟตแวรเกมคอนโซลที่พัฒนาโดยกลุมบริษัท จําแนกตามประเภทเครื่องเลนเกมคอนโซล 

     
Nintendo Wii 

     

     Nintendo DS 

    
 

Playstation2 
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 ซอฟตแวรเกมคอนโซลที่กลุมบริษัทพัฒนาในระยะเริ่มตนนั้น เปนการนําซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรที่กลุม

บริษัทพัฒนาไวแลวมาปรับปรุงเพิ่มเติม เพื่อใหสามารถใชงานไดกับเคร่ืองเลนเกมคอนโซลของผูผลิตตางๆ ตอมาจึง

ไดมีการพัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซลใหมๆ ที่จัดเปนเกมที่มีคุณภาพสูง (Premium Game) เชน เกม Barbie 

Fashion Show และเกม Beauty Salon เปนตน โดยกลุมบริษัทมุงเนนการพัฒนาซอฟตแวรเกมแนวแคชชวล 

(Casual) ที่มีเนื้อหาที่สรางสรรคและสงเสริมการเรียนรู สําหรับผูเลนเด็กและครอบครัวเปนหลัก ซึ่งเกมแนวแคชชวล

นั้นเปนเกมที่เหมาะสําหรับการผอนคลายยามวาง (Casual gamer) มีเนื้อหาและรูปแบบการเลนที่หลากหลาย อาทิ

เชน เกมแนวผจญภัย (Adventure), เกมแนววางแผนกลยุทธ (Strategy), เกมไขปริศนา (Puzzle) เปนตน ทั้งนี้กลุม

บริษัทไดพัฒนาซอฟตแวรเกมเนื้อหาเดียวกันสําหรับเครื่องเลนเกมคอนโซลมากกวาหนึ่งประเภทเพื่อเพิ่มโอกาสใน

การเขาถึงกลุมลูกคาปลายทางที่มีความหลากหลายในการเลือกใชงานเครื่องเลนเกมคอนโซลของผูผลิตเครื่องเลนแต

ละราย 

 

3.1.2 ซอฟตแวรเกมสําหรับเครื่องคอมพิวเตอร (Computer Game) 

 ซอฟตแวรเกมสําหรับเครื่องคอมพิวเตอรเปนผลิตภัณฑหลักของกลุมบริษัทในชวงระหวางป 2543-2550 

โดยในป 2551 และป 2552 กลุมบริษัทมีรายไดจากการพัฒนาซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรในสัดสวนรอยละ 35.03 

และรอยละ 16.59 ของรายไดจากการพัฒนาซอฟตแวรเกม 

 ทั้งนี้ ซอฟตแวรเกมสําหรับเครื่องคอมพิวเตอร สามารถแบงไดเปน 2 รูปแบบ คือ เกมคอมพิวเตอรแบบ

ออฟไลน (Offline Game) และเกมคอมพิวเตอรแบบออนไลน (Online Game) โดยปจจุบันกลุมบริษัทมุงเนนการ

พัฒนาซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรในลักษณะออฟไลนเปนหลัก  

 กลุมบริษัทเริ่มพัฒนาซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรตั้งแตป 2543 โดยในชวงแรกของการประกอบธุรกิจกลุม

บริษัทมีการพัฒนาซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรหลากหลายรูปแบบ ทั้งเกมวางแผนกลยุทธ(Real-time Strategy) เกม

ตอสู (Action) เกมจําลองสถานการณ (Simulation) รวมถึงการนําเอาตัวละครที่ไดรับความนิยมมาเปนตัวละครหลัก

ในเกมที่ทําการพัฒนา เชน ปงปอนด อุลตราแมน เปนตน นอกจากนี้กลุมบริษัท ยังใหความรวมมือกับหนวยงานของ

ภาครัฐและเอกชน ในการพัฒนาซอฟตแวรเกมที่มีเนื้อหาเปนประโยชนตอเยาวชนและสนับสนุนนโยบายของภาครัฐ 

อาทิเชน เกม Moontra Kid ซึ่งเปนเกมที่มีเนื้อหาตอตานยาเสพติด และเกม CEO City ที่มีเนื้อหาประชาสัมพันธ

สินคาหนึ่งตําบลหนึ่งผลิตภัณฑ (OTOP) เปนตน  

 ตั้งแตป 2550 กลุมบริษัทมุงเนนการพัฒนาซอฟตแวรเกมแนวแคชชวลเพื่อความบันเทิงและสงเสริมความรู 

(Edutainment) สําหรับเด็กเล็กอายุตั้งแต 2 ปจนถึงระดับประถมศึกษา โดยจะเปนเกมที่มีเนื้อหาสงเสริมการเรียนรู

และความรูรอบตัวตางๆ ควบคูไปกับการเลนเกม โดยใชตัวการตูนเปนส่ือในการเรียนรู อาทิเชน ซอฟตแวรเกมในชุด

ของ Bonga Bonga Series และ Bonga Bonga Learning ที่มีเนื้อหาสงเสริมทักษะและความรูดานคณิตศาสตร 

รูปทรงเรขาคณิต ดนตรีและศิลปะสําหรับเด็ก เปนตน  
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รายชื่อซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรที่กลุมบริษัทเปนผูพัฒนาแลวเสร็จจนถึง ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2552 มีดังนี้  

1. Bongabonga Electric 

2. Bongabonga Home 

3. Bongabonga Learning 1-4 

4. Bongabonga Travel 

5. Bongabonga Traveler 

6. Bongabonga Zoo 

7. Barbies Fasion Show  

8. CEO City 

9. Caveman Rock  

10. Crabby Adventure  

11. Finkle Adventure  

12. Monster Egg   

13. N.I.T.E. 

14. Ocean Commander  

15. Offshore Tycoon 

16. Pangpond Airboard Racer 

17. Saint and Sinner  

18. Ultraman Episode 1 :The 

Taro Adventure 

19. Ultraman Galaxy Alert 

20. Ultraman Happy Study 1-4 

21. Ultraman Monster Crisis 

22. Ultraman Power Fighter 

23. World Traveller  

24. Magic Chronicle 

25. Paddle Pop: The Pyrata  

26. Paddle Pop: Kombatei  

 

 

ตัวอยางซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรที่พัฒนาโดยกลุมบริษัท 
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3.1.3 ซอฟตแวรเกมสําหรับโทรศัพทเคล่ือนที่ (Mobile Phone Game) 

 ซอฟตแวรเกมสําหรับโทรศัพทเคลื่อนที่เปนผลิตภัณฑหลักของกลุมบริษัทป 2546-2548 อยางไรก็ตามกลุม

บริษัททําการลดบทบาทการดําเนินธุรกิจพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับโทรศัพทเคลื่อนที่ลงตั้งแตป 2549 โดยในป 

2551 และป 2552 กลุมบริษัทมีรายไดจากการพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับโทรศัพทเคลื่อนที่เพียงรอยละ 3.49 และ

รอยละ 0.29 ของรายไดจากการพัฒนาซอฟตแวรเกมตามลําดับ 

 ในชวงระหวางป 2546 – 2548 กลุมบริษัทถือไดวาเปนหนึ่งในผูนําในการพัฒนาซอฟตแวรสําหรับ

โทรศัพทเคลื่อนที่และถือเปนผูประกอบการคนไทยรายเดียวที่ประกอบธุรกิจดังกลาว โดยกลุมบริษัททําการพัฒนา

ซอฟตแวรเพื่อจําหนายใหแกบริษัทผูผลิตโทรศัพทเคลื่อนที่ชั้นนําหลากหลายราย เชน Nokia, Sony, Ericsson, IEC, 

Samsung, O2 และ Smart Phone เปนตน ซึ่งผูผลิตโทรศัพทเคลื่อนที่จะนําซอฟตแวรของกลุมบริษัทติดตั้งไวใน

เครื่องโทรศัพทของตน เพื่อเพิ่มคุณสมบัติเสริมดานความบันเทิงใหแกผูใชโทรศัพทเคลื่อนที่ ทั้งนี้ในชวงเวลาดังกลาว

กลุมบริษัทมียอดจําหนายลิขสิทธิ์ใหแกผูผลิตโทรศัพทเคลื่อนที่เพื่อนําไปขายรวมกับโทรศัพทเคลื่อนที่ (Bundle) รวม

แลวประมาณ 500,000 - 1,000,000 ลิขสิทธิ์ตอป  

 อยางไรก็ตาม กลุมบริษัทไดทําการวิเคราะหศักยภาพ โอกาสในการขยายตัวในธุรกิจพัฒนาซอฟตแวรเกม

สําหรับโทรศัพทเคลื่อนที่ ตลอดจนภาวะการแขงขันพบวาเปนธุรกิจที่มีภาวะการแขงขันสูงประกอบกับมีการ

เปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีอยางรวดเร็ว โดยเทคโนโลยีของโทรศัพทเคลื่อนที่จะมีการเปลี่ยนแปลงอันกอใหเกิดความ

ลาสมัยประมาณ 1-2 ป ทําใหผูพัฒนาซอฟตแวรเกมตองทําการพัฒนาซอฟตแวรเกมใหมๆ ออกสูตลาดอยาง

ตอเนื่อง และซอฟตแวรเกมที่ทําการพัฒนาจะมีอายุการใชงานเพียง 1-2 ป ซึ่งจะสงผลโดยตรงตอโอกาสในการ

จําหนายซอฟตแวรของกลุมบริษัท ตนทุนในการพัฒนาซอฟตแวรเกม ตลอดจนความสามารถในการทํากําไร และการ

บริหารทรัพยากรบุคคลของกลุมบริษัท ดังนั้นกลุมบริษัทจึงมีนโยบายลดบทบาทในธุรกิจพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับ

โทรศัพทเคลื่อนที่ลงตั้งแตป 2549  

 ดวยปจจุบันเทคโนโลยีของโทรศัพทเคลื่อนที่มีการเปลี่ยนแปลงไป จากการเขามาของเทคโนโลยีหนาจอ

สัมผัส (Touch screen) ทําใหโทรศัพทเคลื่อนที่รุนใหมมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นสามารถรองรับรูปแบบการใชงานที่มี

ความหลากหลาย รวมถึงซอฟตแวรเกมที่มีรายละเอียดและความซับซอนของเกมไดเพิ่มขึ้น ตลอดจนมีอายุการใช

งานและระยะเวลาในการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีนานขึ้น เชน iphone เปนตน ทําใหกลุมบริษัทอาจมีเพิ่มบทบาทใน

การดําเนินธุรกิจพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับโทรศัพทเคลื่อนที่มากขึ้นอีกครั้งในอนาคต ทั้งนี้ในป 2552 บริษัทไดเริ่ม

พัฒนาเกมสําหรับเครื่อง iphone เปนครั้งแรกโดยไดแกเกม Rock Blast ซึ่งเปนเกมที่ดัดแปลงจากเกมคอมพิวเตอร 
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3.1.4 สิทธิพิเศษจากการสงเสริมการลงทุน 

 บริษัทและบริษัทยอยไดรับสิทธิพิเศษทางดานภาษีอากรจากกรมสงเสริมการลงทุนตามพระราชบัญญัติสงเสริมการลงทุน พ.ศ. 2520 สําหรับการประกอบธุรกิจผลิตซอฟตแวร 

โดยการอนุมัติของคณะกรรมการสงเสริมการลงทุนภายใตเงื่อนไขตาง ๆ ที่กําหนดไว บริษัทและบริษัทยอยไดรับสิทธิประโยชนทางดานภาษีอากรที่มีสาระสําคัญ ดงัตอไปนี้ 

รายละเอียด บริษัท ไซเบอรแพลนเน็ต อินเตอร
แอคทีฟ จํากัด (มหาชน) 

บริษัท บลู วิซารด สตูดิโอจํากัด บริษัท แพลนเน็ต จี จํากัด บริษัท อินฟอเมติกซ พลัส จํากัด 

1. บัตรสงเสริมเลขที่ 2084(7)/2547 1181(7)/2549 1230(7)/2549 1804(7)/2551 

2. เพื่อสงเสริมการลงทุนในกิจการ ซอฟตแวร (Digital Content) ซอฟตแวร (Digital Content) ซอฟตแวร (Digital Content) ซอฟตแวร (Digital Content) 

3. สิทธิประโยชนสําคัญที่ไดรับ     

3.1 ไดรับยกเวนภาษีเงินไดนิติบุคคล
สําหรับกําไรสุทธิที่ไดจากการประกอบ
กิจการที่ไดรับการสงเสริมและไดรับ
อนุญาตใหนําผลขาดทุนประจําปที่
เกิดขึ้นในระหวางเวลานั้นไปหักออก
จากกําไรสุทธิที่เกิดขึ้นภายหลัง
ระยะเวลาไดรับยกเวนภาษีเงินไดนิติ
บุคคลมีกําหนดเวลาไมเกิน 5 ปนับแต
วันพนกําหนดเวลานั้น  

8 ป  

 

 

8 ป  

 

 

8 ป  8 ป 

3.2 ไดรับยกเวนไมตองนําเงินปนผลจาก
กิจการที่ไดรับการสงเสริมซึ่งไดรับ
ยกเวนภาษีเงินได นิติบุคคลไปรวม
คํานวณเพื่อเสียภาษีตลอดระยะเวลาที่
ไดรับการยกเวนภาษีเงินไดนิติบุคคล
นั้น 

ไดรับ ไดรับ ไดรับ  ไดรับ 

3.3 ไดรับยกเวนอากรขาเขาสําหรับ
เครื่องจักรตามที่คณะกรรมการ
พิจารณาอนุมัติ 

ไดรับ ไดรับ ไดรับ ไดรับ 

4. วันที่เริ่มใชสิทธิตามบัตรสงเสริม 17 มีนาคม 2549 16 มกราคม 2549 25 มกราคม 2549 8 กรกฎาคม 2551 
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3.2 ภาวะอุตสาหกรรมและการแขงขัน  

3.2.1 อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซล   

 อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลถือเปนสวนหนึ่งของอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมทั่วโลก ในป 2551 

อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมทั่วโลกมีมูลคาประมาณ 46,200 ลานเหรียญสหรัฐ โดยอุตสาหกรรมเกมคอนโซลมีสวน

แบงทางการตลาดรอยละ 57.60 ของอุตสาหกรรมหรือคิดเปนมูลคาถึง 26,618 ลานเหรียญสหรัฐ*   
*ขอมูลจาก Pricewaterhousecoopers: Global Entertainment and Media Outlook 2008-2012 

 

กราฟแสดงมูลคาอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซล และสวนแบงตลาดตามภูมิภาค 

มูลคาอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลทั่วโลก  
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สวนแบงตลาดซอฟตแวรเกมคอนโซลในป 2551 
 

 

ที่มา : Pricewaterhousecoopers, NPD Group, Inc. 

 

 ในระหวางป 2549 – 2551 มูลคาอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลทั่วโลกมีการขยายตัวเพิ่มขึ้นอยาง

ตอเนื่องในอัตราประมาณรอยละ 8.04 รอยละ 34.06 และรอยละ 6.90 ตามลําดับ ทั้งนี้ในชวงปดังกลาว ผูผลิต

เครื่องเลนเกมคอนโซล ทั้ง ไมโครซอฟต นินเทนโด และโซนี่ ไดวางจําหนายเครื่องเลนเกมคอนโซลรุนใหม ไดแก 

Xbox360, Nintendo Wii และ Playstation3 ตามลําดับสงผลใหผูพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับเครื่องเลนเกมคอนโซล 

มีการนําเสนอซอฟตแวรเกมออกสูตลาดเปนจํานวนมากเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีเครื่องเลนดังกลาว 

ประกอบกับผูบริโภคมีความสนใจและตื่นตัวในการเลนเครื่องเลนเกมรุนใหมทําใหมูลคาอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมมี

การเติบโตเพิ่มขึ้นอยางมาก โดยเมื่อพิจารณาสวนแบงตลาดมูลคาการจําหนายซอฟตแวรเกมคอนโซลในภูมิภาค

ตางๆ ในป 2551 พบวามูลคาการจําหนายสวนใหญอยูในภูมิภาคสหรัฐอเมริกา โดยมีสัดสวนอยูที่รอยละ 41.17 

ในขณะที่เอเชียแปซิฟก และยุโรปอยูที่รอยละ 29.16 และรอยละ 24.68 ตามลําดับ   

 ในป 2552 อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลมีแนวโนมชะลอตัวลงเมื่อเทียบกับป 2551 เนื่องจาก

ผลกระทบของภาวะเศรษฐกิจชะลอตัวในหลายภูมิภาค ประกอบกับในป 2552 ผูจัดจําหนายเกมรายใหญไดวาง

จําหนายเกมที่อยูในกระแสความสนใจหลักในจํานวนที่นอยลงเมื่อเทียบกับป 2551 ทําใหยอดขายโดยรวมของ

อุตสาหกรรมลดลง 
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ภาวะอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลในสหรัฐอเมริกา 

 สหรัฐอเมริกามีตลาดซอฟตแวรเกมคอนโซลขนาดใหญเปนอันดับหนึ่งของโลก โดยในป 2551 อุตสาหกรรม

ซอฟตแวรเกมคอนโซลในสหรัฐอเมริกามีมูลคารวมกวา 10,000 ลานเหรียญสหรัฐ คิดเปนรอยละ 41.17 ของ

อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลทั่วโลก โดยมีการขยายตัวเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่องระหวางป 2549 – 2551 ในอัตรา

รอยละ 7.40 รอยละ 33.70 และรอยละ 26.85 ตามลําดับ  

 

มูลคาอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลในสหรัฐอเมริกา 
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ที่มา :  Pricewaterhousecoopers, NPD Group, Inc. 

 

ในป 2552 เนื่องจากภาวะทางเศรษฐกิจที่ยังคงชะลอตัวและจํานวนซอฟตแวรเกมในกระแสความนิยมที่

วางจําหนายใหมมีจํานวนลดลงเมื่อเทียบกับปที่แลว ทําใหอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลในสหรัฐอเมริกามี

อัตราการเติบโตลดลง สงผลใหในป 2552 รายไดรวมของอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมมีมูลคา 10,500 ลานเหรียญ

สหรัฐ ลดลงรอยละ 10.26 เมื่อเทียบกับรายไดรวมของอุตสาหกรรมในป 2551  

 

ภาวะอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลในยุโรป  

 ปจจุบันมูลคารวมของอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลในยุโรปคิดเปนสัดสวนรอยละ 24.68 ของมูลคา

อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลทั่วโลก โดยประเทศอังกฤษ ฝร่ังเศส และเยอรมันมีสัดสวนทางการตลาดมาก

ที่สุดถึงรอยละ 31.51, รอยละ 19.18 และรอยละ 17.81 ของมูลคาตลาดรวมในภูมิภาค ตามลําดับ อัตราการเติบโต

ของตลาดซอฟตแวรเกมคอนโซลในยุโรปในป 2549-2550 อยูที่รอยละ 6.08 และรอยละ 14.63 ตามลําดับ ขณะที่ใน

ป 2551 อัตราการเติบโตลดลงเหลือรอยละ 7.37 เนื่องจากภาวะชะลอตัวของเศรษฐกิจโดยรวมในยุโรป ดังจะเห็นได

จากรายไดรวมของอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมในประเทศอังกฤษซึ่งมีสัดสวนมากที่สุดในภูมิภาค ซึ่งในป 2551 

อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมในประเทศอังกฤษมีรายไดรวม 6,400 ลานเหรียญสหรัฐ และไดลดลงเหลือ 5,300 ลาน

เหรียญสหรัฐในป 2552 หรือเปนการลดลงรอยละ 18.00 เนื่องจากป 2552 ประเทศอังกฤษประสบปญหาเศรษฐกิจ

ชะลอตัว 
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มูลคาอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลในยุโรป  
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ที่มา : Pricewaterhousecoopers, GfK Group 

ภาวะอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลในเอเชียแปซิฟก 

 ปจจุบันมูลคารวมของอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลในภูมิภาคเอเชียแปซิฟกคิดเปนสัดสวนรอยละ 

29.16 ของมูลคาอุตสาหกรรมเกมคอนโซลทั่วโลก โดยประเทศญี่ปุนและเกาหลีใตครองสัดสวนทางการตลาดมาก

ที่สุดถึงรอยละ 40.16 และรอยละ 27.08 ของมูลคาตลาดรวมในภูมิภาคตามลําดับ อัตราการเติบโตของตลาด

ซอฟตแวรเกมคอนโซลในเอเชียแปซิฟกในป 2549-2550 อยูที่รอยละ 10.24 และรอยละ 20.96 ตามลําดับ ขณะที่ใน

ป 2551 อัตราการเติบโตชะลอตัวลงเหลือรอยละ 9.17  

 

มูลคาอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลในเอเชียแปซิฟก 

0

2,000
4,000

6,000
8,000

10,000

2549 2550 2551

ลานเหรียญสหรัฐ

 
ที่มา : Pricewaterhousecoopers, Enterbrain, Inc. 

ป 2552 อุตสาหกรรมเกมโดยรวมมีอัตราการเติบโตลดลง เนื่องจากยอดจําหนายฮารดแวรเกมที่ลดลงจาก

ป 2551 ในขณะที่อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมในเอเชียแปซิฟกมีแนวโนมการเติบโตคอนขางคงที่ โดยจะเห็นไดจาก

รายไดรวมของตลาดซอฟตแวรเกมในประเทศญี่ปุนซึ่งมีอุตสาหกรรมใหญซอฟตแวรเกมใหญที่สุดในภูมิภาค ซึ่งมี

รายไดรวมในป 2552 ลดลงเหลือ 3,550 ลานเหรียญสหรัฐ หรือลดลงรอยละ 1.8 เมื่อเทียบกับรายไดรวมในป 2551 

ซึ่งมีมูลคา 3,615 ลานเหรียญสหรัฐ  

 

 



 บริษัท ไซเบอรแพลนเน็ต อินเตอรแอคทีฟ จํากัด (มหาชน) 

 สวนที่ 2.3 หนา 13 

ปจจัยที่มีผลตอการเติบโตของอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซล 

1. การแขงขันกันระหวางผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซล 

การแขงขันระหวางผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซล (Platform Owner) เปนไปในเชิงของการแขงขันดานนวัตกรรม 

เทคโนโลยีและการตลาดเปนหลัก โดยผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลแตละรายใชจุดเดนทางดานนวัตกรรมและ

เทคโนโลยีดานมัลติมีเดียของตนเปนจุดดึงดูดความสนใจจากผูบริโภค ปจจุบันทั่วโลกมีผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซล

รายใหญเพียง 3 ราย ซึ่งการแขงขันระหวางผูผลิตดังกลาว สงผลใหเกิดเทคโนโลยีมัลติมีเดียใหมๆ อาทิเชน การผลิต

เครื่องเลนเกมคอนโซลพกพาที่สามารถเชื่อมตออินเตอรเน็ตและสามารถเปดดูวิดีโอและใชฟงเพลงได การผลิต

เครื่องเลนเกมแบบหนาจอระบบสัมผัส และการผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลที่ใชการตรวจจับการเคลื่อนไหวของผูเลน

ในการควบคุม เปนตน นวัตกรรมเหลานี้มีสวนชวยสนับสนุนใหเกิดผูเลนเกมรายใหมเพิ่มขึ้น สงผลใหตลาดซอฟตแวร

เกมคอนโซลโดยภาพรวมมีการขยายตัวเพิ่มขึ้น 

 

2. การวางจําหนายเครื่องเลนเกมคอนโซลรุนใหม 

จากขอมูลในอดีตพบวาอัตราการเติบโตของอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลในชวง 1-2 ปแรกหลังการวาง

จําหนายเครื่องเลนเกมคอนโซลรุนใหมเปน จะเปนไปอยางกาวกระโดด เนื่องจากความตื่นตัวของผูบริโภคและ

ผูพัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซลในการพัฒนาซอฟตแวรเกมเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีของ

เครื่องเลนเกมรุนใหม ทั้งนี้ อัตราเติบโตจะชะลอตัวลงจนกวาจะมีการวางจําหนายเครื่องเลนเกมคอนโซลรุนใหมอีก

ครั้ง ซึ่งโดยทั่วไปผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลจะทําการปรับเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีและผลิตเครื่องเลนเกม

คอนโซลรุนใหมในระยะเวลาประมาณ 7 ป  

 ในป 2548-2549 ผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลรายใหญของโลก ไดแก นินเทนโด โซนี่ และไมโครซอฟต ได

ทยอยวางจําหนายเครื่องเลนเกมคอนโซลรุนใหม สงผลใหมูลคาตลาดซอฟตแวรเกมคอนโซลทั่วโลกในป 2550 มี

อัตราการเติบโตสูงถึงรอยละ 34.06 เมื่อเทียบกับมูลคาตลาดซอฟตแวรเกมคอนโซลทั่วโลกในป 2549  

3. การละเมิดลิขสิทธิ์ซอฟตแวรเกม (Software Piracy) 

การละเมิดลิขสิทธิ์ซอฟตแวรเกมสงผลโดยตรงตอรายไดของผูพัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซล ผูจัดจําหนายเกม

คอนโซล ไปจนถึงผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซล ซึ่งนับเปนอุปสรรคสําคัญอยางหนึ่งของอุตสาหกรรมเกมคอนโซล 

ปจจุบันรูปแบบการละเมิดลิขสิทธิ์ไมจํากัดอยูเพียงการจําหนายซอฟตแวรเกมละเมิดลิขสิทธิ์ และการจําหนาย

อุปกรณที่ละเมิดลิขสิทธิ์สําหรับเกมคอนโซลเทานั้น ยังมีการแจกจายซอฟตแวรละเมิดลิขสิทธิ์ผานเว็บไซตตางๆ ซึ่ง

การปองกันและควบคุมยังทําไดลําบากโดยเฉพาะในประเทศที่การบังคับใชกฎหมายลิขสิทธิ์ขาดความเขมงวด ซึ่ง

ปญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ซอฟตแวรเกมจะสงผลโดยตรงตอการขยายตัวและการเติบโตของอุตสาหกรรมซอฟตแวร

เกม  

4. ภาวะทางเศรษฐกิจ 

ภาวะเศรษฐกิจโดยรวมมีผลตอการตัดสินใจเลือกซื้อซอฟตแวรเกมของผูบริโภค เนื่องจากซอฟตแวรเกมไมใชส่ิง

อุปโภคบริโภคที่มีความจําเปนตอการดํารงชีวิต ในภาวะเศรษฐกิจซบเซาจึงมีแนวโนมที่ผูบริโภคจะชะลอการตัดสินใจ

ซื้อซอฟตแวรเกมเพื่อเปนการประหยัดคาใชจาย ในป 2551 อัตราการเติบโตของอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซล

ลดลงจากป 2550 อยางเห็นไดชัด สาเหตุสวนหนึ่งมาจากการที่บางประเทศโดยเฉพาะประเทศญี่ปุนซึ่งมีตลาด
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ซอฟตแวรเกมคอนโซลใหญเปนอันดับสองของโลกประสบกับภาวะเศรษฐกิจตกต่ํา ทําใหยอดขายซอฟตแวรและ

ฮารดแวรเกมคอนโซลลดลง  

 ปจจัยทั้งหมดดังกลาวสงผลกระทบตอการเติบโตของอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอนโซลโดยรวม ซึ่งมีผล

ตอการวางแผนกลยุทธในการแขงขันในอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมดวย โดยซอฟตแวรเกมคอนโซลที่พัฒนาขึ้น

สําหรับเครื่องเลนเกมคอนโซลจะตองมีระดับเทคโนโลยีและลูกคากลุมเปาหมายที่สอดคลองกับเครื่องเลนเกม

คอนโซลนั้นๆ  นอกจากนี้สวนแบงทางการตลาดของเครื่องเลนเกมคอนโซลนั้นๆ มีผลตอโอกาสในการประสบ

ความสําเร็จทางดานยอดขายของซอฟตแวรเกมคอนโซลดวยเชนกัน 

 

3.2.2 อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอร 

 อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรในปจจุบันมีมูลคารวม 11,469 ลานเหรียญสหรัฐ หรือคิดเปน

สัดสวนรอยละ 24.82 ของมูลคาอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมทั่วโลก อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอร

ประกอบดวยเกมออฟไลนซึ่งไมสามารถเชื่อมตอกับอินเตอรเน็ตได และเกมออนไลนซึ่งผูเลนจําเปนตองเชื่อมตอกับ

อินเตอรเน็ตในการเลน ปจจุบันเกมออนไลนไดรับความนิยมมากขึ้นและมีสวนแบงทางการตลาดเพิ่มขึ้นอยาง

ตอเนื่อง โดยในป 2551 เกมคอมพิวเตอรออฟไลนมีสัดสวนรอยละ 32.73 ของมูลคาอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกม

คอมพิวเตอร ขณะที่เกมออนไลนมีสัดสวนรอยละ 67.27 ของมูลคาอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอร (ขอมูล

จาก Pricewaterhousecoopers: Global Entertainment and Media Outlook 2008-2012 โดยขอมูลในสวนของ

เกมออนไลนนั้นหมายรวมถึงซอฟตแวรเกมที่ผูเลนจําเปนตองเชื่อมตอกับอินเตอรเน็ตในการเลน ทั้งนี้กวารอยละ 80 

ของเกมออนไลนเปนเกมคอมพิวเตอร)   

 อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรในภูมิภาคเอเชียแปซิฟกและยุโรปมีมูลคามากที่สุดคิดเปนรอยละ 

43.50 และรอยละ 29.88 ของมูลคาอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรทั่วโลก  

 

มูลคาอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรทั่วโลก 
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สวนแบงตลาดซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรในป 2551 

 
ที่มา : Pricewaterhousecoopers 

 

 ทั้งนี้ อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรทั่วโลก มีการขยายตัวเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง แตมีอัตราการ

ขยายตัวที่มีแนวโนมลดลง จากปญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ซอฟตแวร การลดลงของความนิยมในเกมคอมพิวเตอร
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ออฟไลน และภาวะเศรษฐกิจที่ชะลอตัวในป 2551 โดยในป 2549-2551 อัตราการเติบโตของอุตสาหกรรมซอฟตแวร

เกมคอมพิวเตอรทั่วโลกเทากับรอยละ 17.54, รอยละ 14.98 และรอยละ 10.29 ตามลําดับ  

 

ภาวะอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมโดยรวมในประเทศไทย 

 ในป 2551 ตลาดซอฟตแวรเกมโดยรวมในประเทศไทยมีมูลคาประมาณ 5,682 ลานบาท โดยสวนใหญ

ประมาณรอยละ 90 ของมูลคาตลาดเปนการนําเขาซอฟตแวรเกมจากตางประเทศทั้งส้ิน สําหรับตลาดซอฟตแวรเกม

คอนโซลในประเทศไทยในป 2549 มีมูลคารวม 1,150 ลานบาทหรือคิดเปนรอยละ 20.24 ของมูลคาตลาดซอฟตแวร

เกมในประเทศ โดยที่มูลคาตลาดซอฟตแวรเกมคอนโซลในประเทศไทยทั้งหมดมาจากการนําเขาเกมจากตางประเทศ 

 

สัดสวนมูลคาตลาดเกมในประเทศไทยป 2549 

 
ขอมูล : รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมแอนิเมช่ันและเกมของไทยป 2550 

สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ (SIPA) 

  

 ปจจุบันแมภาครัฐจะเริ่มใหความสําคัญกับอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมและไดจัดตั้งองคกรเพื่อสนับสนุน

ผูประกอบการในธุรกิจซอฟตแวรเกมเชน สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ (SIPA) แลวก็ตาม 

จํานวนผูพัฒนาซอฟตแวรเกมในประเทศไทยยังมีนอยรายและสวนมากเปนผูพัฒนาซอฟตแวรเกมรายยอยเนื่องจาก

อุปสรรคสําคัญของผูพัฒนาซอฟตแวรเกมในประเทศไทยคือปญหาเรื่องเงินทุน ความชํานาญของบุคลากร การตลาด 

และปญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ในประเทศไทย  

 ผูพัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซลในประเทศไทยที่สามารถพัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซลจนแลวเสร็จและวาง

จําหนายไดในปจจุบันคาดวามีไมเกิน 5 ราย ทั้งนี้ กลุมบริษัทถือไดวาเปนผูประกอบการไทยรายเดียวที่ไดรับสิทธิใน

การพัฒนาซอฟตแวรเกมของผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลทั้ง นินเทนโด โซนี่ และไมโครซอฟต  
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3.2.3 ภาวะการแขงขัน 

• ภาพรวมของการแขงขัน 

 อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมเปนอุตสาหกรรมเพื่อความบันเทิงที่มีการเติบโตและขยายตัวอยางตอเนื่อง โดย

ในชวงทศวรรษที่ผานมา ผูบริโภคทั่วโลกหันมาใหความนิยมในการแสวงหาความบันเทิงจากการเลนเกมเพิ่มขึ้น ซึ่ง

เปนผลตอเนื่องจากการพัฒนาทางดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร และอินเตอรเน็ตที่เขามามีบทบาทในชีวิตประจําวัน

ของคนโดยทั่วไป อยางไรก็ตาม ในสวนของผูประกอบการในการพัฒนาซอฟตแวรเกมสูตลาด ยังมีจํานวนนอยราย

เมื่อเทียบกับผูบริโภค โดยปจจุบันมีบริษัทพัฒนาซอฟตแวรเกมประมาณ 10,000 รายทั่วโลก ซึ่งบริษัทพัฒนา

ซอฟตแวรที่ตองการพัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซลจะตองไดรับการอนุญาตจากผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซล ทําให

การเขาสูอุตสาหกรรมสําหรับการพัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซลไมสามารถทําไดโดยเสรี ทั้งนี้ ผูประกอบธุรกิจพัฒนา

ซอฟตแวรเกมคอนโซลสวนใหญ จะอยูในภูมิภาคสหรัฐอเมริกา ญี่ปุน และยุโรป เปนหลัก  

 จากการที่ผูประกอบการในอุตสาหกรรมมีจํานวนนอยราย ประกอบกับดวยลักษณะของสินคาซึ่งเปนสินคา

เพื่อความบันเทิง ที่มีลักษณะเฉพาะ คือ ผูบริโภคจะพิจารณาตัดสินใจซ้ือจากความพึงพอใจในตัวสินคาเปนสําคัญ 

ทําใหการแขงขันในภาวะอุตสาหกรรมมิไดเปนการแขงขันระหวางผูประกอบการโดยตรง แตจะเปนการแขงขันในการ

ออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรเกมใหมีความคิดสรางสรรค แปลกใหม และตอบสนองความตองการของผูบริโภค 

รวมทั้งการแขงขันในดานการพัฒนาซอฟตแวรเกมใหมีคุณภาพ  อันไดแก ความสมจริงของภาพ และกราฟกที่แสดง

ในเกมเปนสําคัญ  

 อยางไรก็ตาม จากการที่ตนทุนหลักในการพัฒนาซอฟตแวรเกม คือ ตนทุนทางดานบุคลากร ทําใหผูพัฒนา

ซอฟตแวรเกมในภูมิภาคที่มีตนทุนคาแรงงานต่ํา เชน เอเชียตะวันออกเฉียงใต รวมถึงประเทศไทย มีแนวโนมที่จะ

ไดเปรียบในการแขงขันในดานตนทุนการผลิตและราคาจําหนายที่นําเสนอตอผูจัดจําหนาย (Publisher) ตลอดจนมี

โอกาสเพิ่มความสามารถในการแขงขันและโอกาสในการดําเนินธุรกิจในการพัฒนาซอฟตแวรเกมจากการรับจาง

พัฒนาซอฟตแวรตามแนวคิดและการออกแบบรายละเอียดเกม จากเจาของผลิตภัณฑและผูจัดจําหนาย ซึ่งจะมีการ

ใหความสําคัญในดานตนทุนในการพัฒนาซอฟตแวรเปนหลัก  

• ภาวะการแขงขันในประเทศไทย 

 สําหรับอุตสาหกรรมพัฒนาซอฟตแวรเกมในประเทศไทยยังจัดอยูในขั้นเริ่มตน โดยมีบริษัทพัฒนา

ซอฟตแวรเกมในประเทศไทยจํานวนคอนขางจํากัด สวนมากเปนผูประกอบการรายยอยโดยมีผูประกอบการเพียงไมกี่

รายที่มีขีดความสามารถในการพัฒนาซอฟตแวรเกมจนถึงระดับที่สามารถจัดจําหนายผานทางผูจัดจําหนายรายใหญ

ของโลกได การประกอบธุรกิจพัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซลทั้งหมดในประเทศไทยจึงเปนการผลิตเพื่อจําหนายใน

ตางประเทศ  

สําหรับภาวะการแขงขันภายในอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมในประเทศนั้น แมปจจุบันตลาดซอฟตแวรเกมที่

พัฒนาโดยผูประกอบการในประเทศไทยจะยังมีขนาดเล็ก แตจากการสนับสนุนจากภาครัฐและหนวยงานการศึกษาที่

ไดจัดใหมีหลักสูตรการฝกอบรมรวมทั้งจัดใหมีการแขงขันพัฒนาซอฟตแวรเกมและอนิเมชั่นมากขึ้น ทําใหจํานวน

บุคลากรทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศในประเทศไทยมีจํานวนเพิ่มมากขึ้น ประกอบกับประเทศไทยมีอัตราคาจางต่ํา

กวาประเทศอื่นที่มีแรงงานคุณภาพในระดับเดียวกัน เปนผลใหผูพัฒนาซอฟตแวรเกมในตางประเทศมีแนวโนมที่จะ

ยายฐานการผลิตมายังประเทศไทยมากขึ้น ดังจะเห็นไดจากที่ปจจุบันมีนักลงทุนจากตางประเทศเขามากอตั้งบริษัท
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เพื่อประกอบธุรกิจพัฒนาซอฟตแวรเกม และมีการวาจางบริษัทในประเทศในลักษณะการวาจาง (Outsource) เพื่อ

พัฒนาโปรแกรมและคอมพิวเตอรกราฟกสําหรับซอฟตแวรเกมใหกับบริษัทผูพัฒนาซอฟตแวรเกมในตางประเทศ 

สงผลใหจํานวนคูแขงในอุตสาหกรรมเพิ่มมากขึ้นขณะที่ตลาดเกมในประเทศไทยยังมีขนาดจํากัด ทําใหธุรกิจพัฒนา

ซอฟตแวรเกมเปนธุรกิจที่มีความเสี่ยงสูงสําหรับบริษัทผูพัฒนาซอฟตแวรเกมรายยอยที่เพิ่งเริ่มดําเนินธุรกิจ เนื่องจาก

ผูพัฒนาซอฟตแวรเกมรายยอยมักมีปญหาขาดแคลนเงินทุนหมุนเวียนทําใหไมสามารถพัฒนาซอฟตแวรเกมที่ตองใช

เวลาและเงินทุนในการสรางงานได ปจจุบันผูพัฒนาซอฟตแวรเกมในประเทศไทยจํานวนมากจึงยังเปนผูประกอบการ

รายยอยหรือเปนผูรับจางพัฒนาซอฟตแวรเกมใหกับผูพัฒนาซอฟตแวรเกมรายใหญในประเทศและตางประเทศ ซึ่ง

การดําเนินธุรกิจดังกลาวจําเปนตองไดรับความเชื่อถือดานความสามารถของผูพัฒนาซอฟตแวรเกม คุณภาพและ

การสงมอบชิ้นงานตรงตอเวลา จากคูคาโดยเฉพาะคูคาในตางประเทศ 

• ความสามารถในการแขงขันของกลุมบริษัท 

ในดานการแขงขันในอุตสาหกรรมพัฒนาซอฟตแวรเกมนั้น กลุมบริษัทมีขอไดเปรียบในดานประสบการณในการ

พัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซลและซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรมาเปนเวลาถึง 9 ป ทั้งจากการพัฒนาซอฟตแวรเกมใน

นามของกลุมบริษัทและการรับจางพัฒนาซอฟตแวรเกม ทําใหปจจุบัน กลุมบริษัทมีบุคลากรที่มีความชํานาญ 

สามารถวางแผนการผลิตและควบคุมตนทุนการผลิตไดอยางมีประสิทธิภาพ และสามารถพัฒนาและสงมอบ

ซอฟตแวรเกมที่มีคุณภาพใหแกผูจัดจําหนายหรือลูกคาผูวาจางในระยะเวลาที่กําหนด ซึ่งชวยใหกลุมบริษัทมีสภาพ

คลองทางการเงินคอนขางสูง ทั้งนี้การขาดสภาพคลองทางการเงินเปนหนึ่งในอุปสรรคสําคัญสําหรับผูประกอบธุรกิจ

พัฒนาซอฟตแวรรายยอยในประเทศไทยการประกอบธุรกิจพัฒนาซอฟตแวรเกมมาเปนระยะเวลานานยังสงผลให

กลุมบริษัทไดรับประโยชนจากการมีจํานวนซอฟตแวรเกมที่พัฒนาเสร็จสมบูรณแลวจํานวนมาก ซึ่งซอฟตแวรเกมที่

พัฒนาเสร็จสมบูรณแลวนั้นยังสามารถนํามาประยุกตหรือพัฒนาตอเนื่องเปนซอฟตแวรเกมใหมไดในอนาคต ทําให

กลุมบริษัทสามารถลดตนทุนโดยเฉลี่ยตอเกมลง และสามารถลดระยะเวลาในการพัฒนาซอฟตแวรเกมใหลดลง 

นอกจากนี้กลุมบริษัทยังมีฐานลูกคาผูจัดจําหนายเกมรายใหญของโลกหลายราย อาทิเชน Activision Value 

Publishing, Inc., Zoo Games, Inc. และ THQ, Inc. เปนตน ซึ่งผูจัดจําหนายรายใหญดังกลาวมีความสามารถใน

การจัดจําหนายซอฟตแวรเกมไปยังภูมิภาคตางๆ ไดอยางทั่วถึง ทําใหกลุมบริษัทสามารถกระจายซอฟตแวรเกมใหถึง

มือผูบริโภคปลายทางไดมากขึ้น อีกทั้งยังไดรับประโยชนจากการแลกเปลี่ยนขาวสารในอุตสาหกรรมเกมระหวางผูจัด

จําหนายและพันธมิตรทางธุรกิจอื่นๆ ซึ่งชวยเสริมใหกลุมบริษัทมีศักยภาพที่จะแขงขันในอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกม

ระดับโลกไดมากยิ่งขึ้น 
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3.3 แนวทางในการดําเนนิธุรกิจและกลยุทธในการแขงขัน 

 ธุรกิจพัฒนาซอฟตแวรเกม เปนธุรกิจที่ถือไดวายังมีศักยภาพในการขยายตัวอยางตอเนื่อง ตลอดจนมี

โอกาสในการดําเนินธุรกิจสูง โดยภาวะการแขงขันระหวางผูพัฒนาซอฟตแวรเกมโดยตรงถือวายังมีไมสูงมากนัก ซ่ึง

ผูพัฒนาซอฟตแวรเกมแตละรายจะใหความสําคัญกับการพัฒนาซอฟตแวรเกมของตนใหมีแนวคิด และรูปแบบที่

สอดคลองกับความตองการของผูเลนเกมกลุมเปาหมายของตนเองเปนหลัก โดยกลุมบริษัทมีแนวทางที่ชัดเจนในการ

ดําเนินธุรกิจ ดังนี้ 

• แนวทางในการดําเนินธุรกิจ 

1. มุงเนนการพัฒนาซอฟตแวรเกมประเภทคอนโซล 

 กลุมบริษัทกําหนดแนวทางในการดําเนินธุรกิจโดยมุงเนนการพัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซล ทั้งนี้เนื่องจาก

กลุมบริษัทเล็งเห็นถึงศักยภาพในการขยายตัวในธุรกิจซอฟตแวรเกมประเภทดังกลาว โดยเกมคอนโซลเปนเกมที่

ไดรับความนิยมเพิ่มขึ้นอยางมากในปจจุบัน และมีจํานวนผูเลนเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง จากรายงาน Global 

Entertainment and Media Outlook 2008 - 2012 ของ Pricewaterhousecoopers ซอฟตแวรเกมคอนโซล มี

สวนแบงตลาดรอยละ 57.60 ของอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมทั้งหมด และดวยลักษณะพื้นฐานของผูเลนเกมโดย

สวนใหญจะมีการแสวงหาเกมใหมๆ เพิ่มเติมอยางตอเนื่อง ดังนั้นการมุงเนนการพัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซล

จะทําใหกลุมบริษัทมีโอกาสในการขยายตัวและเติบโตเพิ่มขึ้นตามการขยายตัวของธรุกิจ   

 นอกจากนั้นแลว เมื่อพิจารณาในสวนของรอบระยะเวลาการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี เครื่องเลนเกมคอนโซล

จะมีรอบระยะเวลาการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีประมาณ 7 ป ซึ่งนานกวาเครื่องคอมพิวเตอร และ

โทรศัพทเคลื่อนที่ ที่มีรอบระยะเวลาประมาณ 3-5 ป และ 1-2 ปตามลําดับ ทําใหระยะเวลาในการจําหนาย

ซอฟตแวรเกมที่ทําการพัฒนามีแนวโนมที่ยาวนานกวาซอฟตแวรเกมสําหรับอุปกรณเครื่องเลนอื่นๆ สงผลตอ

โอกาสในการหารายไดและศักยภาพในการทํากําไรของกลุมบริษัท ซึ่งโดยเฉลี่ยแลวอัตรากําไรขั้นตนของ

ซอฟตแวรเกมคอนโซลมีแนวโนมที่สูงกวาเกมประเภทอื่นทําใหการเพิ่มขึ้นของยอดจําหนายซอฟตแวรเกม

คอนโซล จะมีสวนชวยผลักดันใหความสามารถในการทํากําไรของกลุมบริษัทปรบัตัวเพิ่มขึ้นได  

2. มุงเนนการพัฒนาซอฟตแวรเกมประเภทแคชชวล (Casual Game)  

 กลุมบริษัทกําหนดแนวทางในการดําเนินธุรกิจโดยมุงเนนการพัฒนาซอฟตแวรเกมประเภทแคชชวล ทั้งนี้

เนื่องจากเกมแคชชวลเปนประเภทของเกมที่ไดรับความนิยมอยางตอเนื่องในกลุมผูเลนเกม โดยเปนกลุมเกมที่ผู

เลนมิไดมีกระแสนิยมที่เปล่ียนแปลงตามสภาวะแวดลอม ปจจุบันมีผูเลนจํานวนมากกวา 200 ลานคนทั่วโลก 

จากขอมูล Casual Game Association: CGA ซึ่งเปนองคกรระหวางประเทศที่ตั้งขึ้นเพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรม

เกมแคชชวล ซึ่งไดรับการสนับสนุนจากผูประกอบธุรกิจพัฒนาซอฟตแวรเกมแคชชวลในหลายประเทศทั่วโลก 

ในป 2550 เกมแคชชวลมีอัตราเติบโตประมาณรอยละ 20 ตอป และมีมูลคารวมกวา 2,250 ลานเหรียญสหรัฐ 

คิดเปนสวนแบงตลาดประมาณรอยละ 8.45 ของอุตสาหกรรมความบันเทิงอินเตอรแอคทีฟทั่วโลก จากการที่

ซอฟตแวรเกมแคชชวลสวนใหญมีราคาจําหนายที่ไมสูงมากตลอดจนมีระยะเวลาในการเลนเกมจนจบสั้นกวา

เกมประเภทอื่น ทําใหผูบริโภคมีแนวโนมที่จะซื้อซอฟตแวรเกมใหมเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง ดังนั้น การมุงเนนในการ

พัฒนาซอฟตแวรเกมประเภทแคชชวลจะชวยเพิ่มโอกาสในการจําหนายซอฟตแวรเกมของกลุมบริษัทไดอยาง

ตอเนื่องในระยะยาว  
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 นอกจากนี้ เมื่อพิจารณาในดานการผลิตนั้น เกมแคชชวลใชเวลาและตนทุนการพัฒนาต่ํากวาเกมคอนโซล

หลัก (Core Game) ซึ่งมีรายละเอียดของเกมทั้งในดานการออกแบบและภาพกราฟกในระดับสูงและตองใช

เทคโนโลยีระดับสูงในการผลิต การพัฒนาซอฟตแวรเกมไดในระยะเวลาสั้นนั้น จะชวยลดปญหาดานเงินทุน

หมุนเวียนในระหวางการพัฒนาซอฟตแวรเกมซึ่งเปนปญหาสําคัญของผูพัฒนาซอฟตแวรเกมโดยสวนใหญ และ

ทําใหตนทุนในการดําเนินงานต่ําลง สงผลตอความสามารถในการทํากําไรของกลุมบริษัท  

3. มุงเนนการพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับครอบครัวและเด็ก 

กลุมบริษัทมุงเนนการพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับครอบครัวและเด็ก โดยซอฟตแวรเกมที่กลุมบริษัททําการ

พัฒนาจะเปนเกมที่สมาชิกในครอบครัวสามารถเลนรวมกันไดเพื่อความผอนคลาย รวมถึงซอฟตแวรเกมใน

ลักษณะสื่อความรู (Edutainment Game) เพื่อพัฒนาความรูและทักษะดานตางๆ ใหแกเด็กโดยจะสามารถเลน

เกมรวมกับสมาชิกอื่นๆ ในครอบครัว ซึ่งซอฟตแวรเกมในลักษณะดังกลาวจะชวยเสริมสรางความสัมพันธอันดี

ระหวางสมาชิกภายในครอบครัว ทั้งนี้ กลุมบริษัทตระหนักดีวาความสัมพันธอันดีภายในครอบครัวจะมีสวนชวย

พัฒนาบุคคลากรที่มีคุณภาพออกสูสังคมในอนาคต 

ทั้งนี้ตลาดสินคาซอฟตแวรเกมสําหรับครอบครัวและเด็กถือเปนตลาดที่มีขนาดคอนขางใหญ เนื่องจาก

ปจจุบันเปนที่ยอมรับโดยทั่วไปวาการนําเทคโนโลยีรูปแบบตางๆ เขามาใชเปนส่ือการเรียนการสอนมีผลตอเนื่อง

ถึงการพัฒนาทักษะดานตางๆ ของเด็กอยางมาก ทําใหซอฟตแวรเกมสําหรับครอบครัวและเด็กจึงเปนส่ือในการ

เรียนรูรูปแบบใหมที่เปนที่นิยมเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่องและแพรหลายในวงกวาง 

 

• กลยุทธในการแขงขัน 

โดยกลุมบริษัทไดกําหนดกลยุทธในการแขงขัน อันจะนําไปสูความสําเร็จในการดําเนินธุรกิจ ดังนี้  

1. การพัฒนาซอฟตแวรเกมที่มีแนวคิดแตกตาง  

การพัฒนาซอฟตแวรเกมที่มีแนวคิดแตกตางถือเปนหนึ่งในปจจัยสําคัญที่จะทําใหซอฟตแวรเกมที่ทํา

การพัฒนาไดรับความนิยมและมีโอกาสประสบความสําเร็จ โดยกลุมบริษัทมุงเนนการพัฒนาซอฟตแวรเกม

ที่มีรายละเอียด หรือรูปแบบการเลนของผูเลนที่แตกตางจากซอฟตแวรเกมที่มีเสนอขายอยูในปจจุบัน เพื่อ

นําเสนอทางเลือกเพิ่มเติมใหแกนักเลนเกมตลอดจนลดการแขงขันโดยตรงกับผูพัฒนาซอฟตแวรเกมรายอื่น 

ซึ่งถือเปนการเพิ่มโอกาสใหซอฟตแวรเกมที่กลุมบริษัททําการพัฒนาไดรับความนิยมในหมูนักเลนเกม

เพิ่มขึ้น และจากการที่กลุมบริษัทมุงเนนในการพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับครอบครัวและเด็ก ทําใหในการ

กําหนดแนวคิดในการพัฒนาซอฟตแวรเกมของกลุมบริษัทนั้น นอกจากจะใหความสนุกสนานและความ

เพลิดเพลินแลวนั้น การคํานึงถึงประโยชนที่ผูเลนจึงจะเปนอีกหนึ่งในปจจัยสําคัญที่กลุมบริษัทจะนํามา

พิจารณารวมดวย 

ทั้งนี้ แนวคิดในการสรางสรรคเกมใหมของกลุมบริษัทจะมีการออกแบบอยางมีระบบและแบบแผน 

โดยกลุมบริษัทจะทําการวิจัยความตองการของตลาดเพื่อศึกษาแนวโนมความนิยมของนักเลนเกม เพื่อ

กําหนดรูปแบบของเกม (Game Trend) ที่จะทําการพัฒนา เชน เกมบริหาร เกมแอคชั่น เกมปริศนา เกม

ฟารมเล้ียงสัตว เปนตน หลังจากนั้นกลุมบริษัทจะกําหนดรายละเอียดและแนวคิดโดยรวมของเกม (Game 

Concept)ซึ่งเปนตัวกําหนดความเปนเอกลักษณของเกมแตละเกม (Uniqueness) ที่จะทําใหซอฟตแวรเกม
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ที่ทําการพัฒนาโดยกลุมบริษัทมีรูปแบบที่แตกตางจากผูพัฒนาซอฟตแวรเกมรายอื่น ดังเชน เกม Tourism 

Rally in Thailand: Bonga Bonga ซึ่งเปนการนํารูปแบบเกมผจญภัยผสมผสานกับแนวคิดของการ

ทองเที่ยว ทําให Tourism Rally in Thailand: Bonga Bonga เปนเกมแนวผจญภัยที่มีลักษณะเฉพาะตัว 

โดยผูเลนสามารถบังคับตัวละครเพื่อผจญภัยในสถานที่ทองเที่ยวตางๆ ในประเทศไทย หรือ เกม Moontra 

Kids ซึ่งเปนการนํารูปแบบเกมแอคชั่นผสมผสานกับแนวคิดในการตอตานยาเสพติด  รวมกันเปนเกม

แอคชั่นที่ผูเลนสามารถผจญภัยตอสูในรูปแบบตางๆ เพื่อปศาจรายที่มาจากยาเสพติด เปนตน  

โดยการพัฒนาแนวคิดใหมีความแตกตางจะทําใหซอฟตแวรเกมที่กลุมบริษัททําการพัฒนาไดรับความ

สนใจและเปนที่ความนิยมของผูเลน ซึ่งจะสงผลตอความสามารถในการหารายไดของกลุมบริษัทในอนาคต  

2. การใหความสําคัญกับคุณภาพของซอฟตแวรเกม    

กลุมบริษัทตระหนักดีวา คุณภาพของซอฟตแวรเกมซึ่งรวมถึงรูปลักษณะของเกม รูปแบบภาพกราฟกที่

มีสีสันสวยงาม และการเคลื่อนไหวภายในเกมที่มีความสมจริงและตรงตามรสนิยมของผูเลนนั้น จะมีสวน

ชวยใหซอฟตแวรเกมที่กลุมบริษัททําการพัฒนาไดรับความนิยมจากผูเลนและสนับสนุนการตัดสินใจซื้อของ

ผูเลนเกมเปนอยางมาก ตลอดจนสามารถเพิ่มมูลคาของซอฟตแวรเกมของกลุมบริษัทได กลุมบริษัทจึงได

ใหความสําคัญกับการพัฒนาคุณภาพของซอฟตแวรเกมในทุกขั้นตอนการพัฒนา ตั้งแตการวิจัยพัฒนา

รูปแบบตัวละคร การเขียนโปรแกรมใหมีระบบการเคลื่อนไหวอยางเปนธรรมชาติ การใหความสําคัญกับ

ระบบเสียงที่สอดคลองกับสถานการณตางๆ ภายในเกมเพื่อสรางบรรยากาศและความรูสึกรวมของผูเลน

เกม การพากยเสียงโดยผูพากยซึ่งเปนเจาของภาษาอยางแทจริง เชน ภาษาอิตาเลี่ยน ภาษาสเปน เปนตน 

รวมทั้งการตรวจสอบคุณภาพของซอฟตแวรเกมโดยระบบการตรวจสอบตามมาตรฐานขิงผูผลิต

เครื่องเลนเกมคอนโซล โดยตลอดระยะเวลาที่ผานมากลุมบริษัทมีการดําเนินการในรูปแบบตางๆ เพื่อ

พัฒนาคุณภาพโดยรวมของซอฟตแวรเกมอยางตอเนื่อง ดังเชน  

• กลุมบริษัทมีการวาจางที่ปรึกษาทางดานการตลาดเชน IEM Consulting ประเทศเยอรมัน และ 

M&M Consulting, Inc. ประเทศญี่ปุน เพื่อรับทราบขอมูลดานรสนิยมและความชอบของลูกคา

กลุมเปาหมายของกลุมบริษัทแตละภูมิภาคโดยละเอียด และนํามาวิเคราะห เพื่อออกแบบ

รูปลักษณ และภาพกราฟกของตัวละครใหสอดคลอง กับรสนิยมและความชอบของลูกคา

กลุมเปาหมายในแตละภูมิภาคซึ่งจะสงผลตอการไดรับความนิยมของซอฟตแวรเกมที่กลุมบริษัท

ทําการพัฒนา เชน เด็กชาวยุโรปชอบตัวละครที่มีริมฝปากอวบอิ่ม และชอบเสื้อผาโทนสีฟาสบาย

ตา ในขณะที่เด็กชาวอเมริกันชอบตัวละครที่มีริมฝปากบาง และชอบเสื้อผาโทนสีที่มีความโดด

เดน เปนตน  

• ในกรณีที่กลุมบริษัททําการพัฒนาซอฟตแวรเกม ซึ่งมีลักษณะการเคลื่อนไหวที่มีลักษณะ

เฉพาะเจาะจง เชน การเดินแฟชั่นโชวในเกม Barbie Fashion Show กลุมบริษัทไดมีการวาจาง

นางแบบทําการโพสตทาตางๆ และใชอุปกรณ motion capture ซึ่งเปนอุปกรณเซนเซอรติดตาม

รางกายเพื่อจับความเคลื่อนไหวของรางกายนางแบบ และนํามาใสเปนการเคลื่อนไหวของตัว

ละครซึ่งจะทําใหการเคลื่อนไหวของตัวละครในเกมมีความสมจริง ทําใหผูเลนเกิดความรูสึก

สนุกสนานและความเพลิดเพลินในการเลนเกมเพิ่มขึ้น 
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• กลุมบริษัทใหความสําคัญกับการทําการวิจัย เพื่อศึกษาขอมูลในเรื่องที่เกี่ยวของกับเกมที่ทําการ

พัฒนา เพื่อใหซอฟตแวรเกมที่ทําการพัฒนามีรายละเอียดดานอื่นๆ ที่ครบถวน เชน ในการพัฒนา

ซอฟตแวรเกม Beauty Salon กลุมบริษัทไดทําการศึกษาลักษณะทรงผมรูปแบบตางๆ กวา 300 

ทรง และทําการสรุปใหเหลือรูปทรงหลักที่มีความใกลเคียงกัน เพื่อใหเปนทางเลือกกับผูเลนในการ

เลือกออกแบบทรงผมใหแกตัวละครในเกม เปนตน 

ทั้งนี้การใหความสําคัญกับการพัฒนาซอฟตแวรเกมใหมีคุณภาพโดยเฉพาะดานความสมจริง และมี

รูปลักษณะที่ตรงตามรสนิยมและความสนใจของผูเลนนั้น กลุมบริษัทเชื่อวาจะมีสวนชวยเพิ่มโอกาสใหเกม

ที่กลุมบริษัททําการพัฒนาไดรับความนิยมจากผูเลน ซึ่งจะสงผลตอการขยายตัวเพิ่มขึ้นของรายไดและ

ความสามารถในการทํากําไรของกลุมบริษัทไดในอนาคต 

3. การบริหารตนทุนในการพัฒนาซอฟตแวรเกมใหมีประสิทธิภาพ  

การบริหารตนทุนในการพัฒนาซอฟตแวรเกมใหมีประสิทธิภาพถือเปนหนึ่งในปจจัยสําคัญที่จะสงผล

ตอความสามารถในการทํากําไรของบริษัทผูพัฒนาซอฟตแวรเกมโดยทั่วไป โดยกลุมบริษัทมีการดําเนินงาน

หลากหลายแนวทางเพื่อบริหารตนทุนในการพัฒนาซอฟตแวรเกมใหลดลงซึ่งโดยสวนใหญแลวจะมีความ

เกี่ยวพันกับการบริหารและควบคุมระยะเวลาในการพัฒนาซอฟตแวรเกมเปนหลัก เนื่องจากคาจางแรงงาน

ถือเปนตนทุนหลักของตนทุนการพัฒนาซอฟตแวรเกมโดยรวม โดยกลุมบริษัทไดมีนโยบายในการ

ดําเนินงานดังนี้  

• ทําการพัฒนาเครื่องมือที่ชวยในการพัฒนาซอฟตแวรเกม (Game Engine) อาทิเชน 3D Face 

Engine  และ 3D Engine เปนตน ซึ่งใชสําหรับการสรางภาพใบหนาตัวละครแบบสามมิติ หรือ

ภาพสามมิติทั่วไป การพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการพัฒนาซอฟตแวรเกมจะสามารถชวยลดตนทุน

ในสวนของคาลิขสิทธิ์ในการจัดหาซอฟตแวรสําเร็จรูป เชน โปรแกรม 3D Max, Maya, Adobe 

Illustrator  ของกลุมบริษัทลงไดทําใหตนทุนในการพัฒนาซอฟตแวรเกมโดยรวมของกลุมบริษัท

ลดลง  

• ทําการพัฒนาชุดคําส่ัง (Source Code) ซึ่งเปนการเขียนภาษา C++ เพื่อกําหนดคําส่ังตางๆ ใน

ซอฟตแวรเกม เชน คําส่ังใหตัวละครเคลื่อนไหวไปในทิศทางหรือลักษณะที่ตองการ เชน การ

แตงหนา เขียนคิ้ว การเตนรํา หรือ คําส่ังใหกําหนดลักษณะอุปสรรคที่จะเกิดขึ้นในเกม เชน หิน

ถลม น้ําทวม หรือ คําส่ังใหเกมทําการเปลี่ยนลําดับความยากเมื่อผูเลนสามารถปฏิบัติไดตาม

เงื่อนไขที่กําหนด เปนตน ทั้งนี้ กลุมบริษัทสามารถนําชุดคําส่ังที่มีการพัฒนาไวแลวนั้น มาใชซ้ําใน

การพัฒนาซอฟตแวรเกมที่มีลักษณะการทํางานที่คลายคลึงไดในอนาคต เชน การนําชุดคําส่ังที่

เกี่ยวของกับการแตงหนา ในเกม Barbie Fashion Show มาใชในเกม Beauty Salon ทําให

ระยะเวลาในการพัฒนาซอฟตแวรเกมในลําดับถัดไปมีความรวดเร็วเพิ่มขึ้น สงผลใหระยะเวลา

และตนทุนในการพัฒนาซอฟตแวรเกมใหมของกลุมบริษัทลดลง และกลุมบริษัทสามารถพัฒนา

ซอฟตแวรเกมไดมากขึ้น และมีตนทุนในการพัฒนาที่สามารถแขงขันกับผูพัฒนาซอฟตแวรเกม

รายอื่นในตลาดโลกได 
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• ทําการพัฒนาซอฟตแวรเกม สําหรับทุกระบบเครื่องเลนเกมคอนโซล ทั้ง เครื่องเลนเกม Wii ของ

นินเทนโด  และเครื่องเลนเกม Playstation ของ โซนี่ เปนตน ซึ่งจะชวยใหตนทุนการพัฒนา

ซอฟตแวรเกมโดยภาพรวมของกลุมบริษัทตอเกมลดลง เนื่องจากโดยทั่วไปแลวในการพัฒนา

ซอฟตแวรเกมสําหรับเครื่องเลนเกมคอนโซลแตละประเภทนั้นจะมีความแตกตางหลักในสวนของ

การเขียนโปรแกรมใหสอดคลองกับเทคโนโลยีของแตละผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซล ในขณะที่

การพัฒนาในสวนของกราฟก  และเสียงนั้นความแตกตางจะมีไมมากนักและสามารถดําเนินการ

ควบคูไปไดพรอมกันซึ่งจะทําใหตนทุนในการพัฒนากราฟกและเสียงตอเกมลดลงได นอกจากนั้น

แลวการพัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซลสําหรับเครื่องเลนเกมคอนโซลทุกรูปแบบ จะชวยเพิ่มความ

หลากหลายในตัวสินคา และโอกาสในการกระจายซอฟตแวรเกมของกลุมบริษัทไปยังกลุมผูเลนที่

หลากหลายยิ่งขึ้น ซึ่งจะสงผลตอโอกาสที่ซอฟตแวรเกมที่กลุมบริษัททําการพัฒนาจะไดรับความ

นิยมจากผูเลนในวงกวางได 

• การบริหารวางแผนการพัฒนาซอฟตแวรเกมอยางมีประสิทธิภาพ โดยกลุมบริษัทกําหนดแผนใน

การพัฒนาซอฟตแวรเกมในแตละป เพื่อวางแผนกระจายงานและทรัพยากรบุคคลในแตละ

โครงการใหมีประสิทธิภาพสูงสุด นอกจากการใชทรัพยากรภายในกลุมบริษัทแลวยังมีการวาจาง

บริษัทและบุคคลภายนอกในการพัฒนาซอฟตแวรเกมบางสวน ซึ่งการบริหารทรัพยากรบุคคลใน

ลักษณะดังกลาวมีสวนชวยใหตนทุนการพัฒนาซอฟตแวรเกมโดยรวมของกลุมบริษัทลดลงได 

เนื่องจากกลุมบริษัทจะทําการวาจางบริษัทและบุคคลภายนอกสําหรับลักษณะงานบางสวนของ

เกมที่ตองการทักษะหรือความเชี่ยวชาญเฉพาะบุคคลสูง ซึ่งกรณีที่กลุมบริษัทตองจัดหาพนักงาน

ที่มีคุณสมบัติดังกลาวในลักษณะพนักงานประจํา จะทําใหกลุมบริษัทมีตนทุนการดําเนินงานคงที่

เพิ่มสูงขึ้นมาก นอกจากนี้การวาจางบุคคลภายนอกทําใหกลุมบริษัทสามารถควบคุมระยะเวลา

ในการผลิตไดดียิ่งขึ้น ซึ่งจะสงผลตอตนทุนการพัฒนาซอฟตแวรเกมโดยรวมของกลุมบริษัทดวย  

• การวางระบบการบริหารจัดการที่ดีกลุมบริษัทตระหนักดีวาการมีระบบบริหารจัดการที่ดีและมี

ประสิทธิภาพ จะทําใหการทํางานมีความคลองตัวและสามารถลดความลาชาในการพัฒนา

ซอฟตแวรเกมลงได โดยเฉพาะระบบการจัดการในดานการจัดทําเอกสารการออกแบบเกม 

(Game Design Document) โดยกลุมบริษัทใหความสําคัญกับการจัดทําเอกสารการออกแบบ

เกมใหมีรายละเอียดและครอบคลุมเนื้อหาของเกมโดยละเอียด เพื่อใหการสื่อสารทั้งภายใน

องคกร และระหวางกลุมบริษัทและลูกคามีความชัดเจนเปนไปทิศทางเดียวกัน ซึ่งจะสามารถชวย

ลดการแกไขอันเกิดจากความเขาใจในความตองการที่ผิดพลาด อันจะนํามาสูความรวดเร็วในการ

พัฒนาซอฟตแวรเกมและสงผลใหตนทุนในการพัฒนาซอฟตแวรเกมของกลุมบริษัทลดลง 

ทั้งนี้ การบริหารจัดการดังที่กลาวมาแลวขางตน ทั้งทางดานการพัฒนาเครื่องมือที่ชวยในการพัฒนา

ซอฟตแวรเกม (Game Engine) การพัฒนาชุดคําส่ัง (Source Code) การพัฒนาซอฟตแวรเกมสําหรับทุก

ระบบเครื่องเลนเกมคอนโซล การวางแผนพัฒนาซอฟตแวรเกมและการบริหารทรัพยากรบุคคล รวมทั้งการ

วางระบบการจัดการที่ดีนั้น กลุมบริษัทเชื่อวาจะชวยใหกลุมบริษัทสามารถพัฒนาซอฟตแวรเกมไดอยางมี

ประสิทธิภายใตการควบคุมตนทุนในการพัฒนาที่เหมาะสม ซึ่งจะสงผลตอความสามารถในการแขงขัน 

และความสามารถในการทํากําไรของกลุมบริษัทได 
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4. การกําหนดชองทางการจําหนายที่มีประสิทธิภาพ 

ชองทางการจัดจําหนายถือเปนหนึ่งในปจจัยสําคัญที่จะชวยสนับสนุนใหซอฟตแวรเกมที่กลุมบริษัททํา

การพัฒนากระจายไปสูผูเลนในภูมิภาคตางๆ ซึ่งจะนํามาถึงโอกาสในการเพิ่มยอดจําหนายและรายไดของ

กลุมบริษัท ทั้งนี้ กลุมบริษัทมีนโยบายที่จะมุงเนนการติดตอจัดจําหนายซอฟตแวรเกมผานผูจัดจําหนาย

เกมรายใหญของโลก เชน Activision Value Publishing, Inc., Zoo game, Inc., THQ, Inc. เปนตน 

เนื่องจากการจัดจําหนายเกมผานผูจัดจําหนายรายใหญของโลกที่มีศักยภาพในการกระจายสินคาไดทั่วถึง 

ยอมเปนการเปดโอกาสใหผูบริโภคปลายทางเขาถึงสินคาของกลุมบริษัทไดมากขึ้น ประกอบกับการที่กลุม

บริษัทสามารถจัดจําหนายสินคาผานผูจัดจําหนายที่มีชื่อเสียงเปนที่รูจักในหมูผูบริโภคยังเปนการบงบอกถึง

คุณภาพของซอฟตแวรเกมที่กลุมบริษัทเปนผูพัฒนา ซึ่งจะเปนการสรางชื่อเสียงของกลุมบริษัทใหผูบริโภค

รูจักมากยิ่งขึ้นสงผลถึงโอกาสในการขยายตัวและเติบโตของกลุมบริษัทในอนาคต  

ปจจุบันกลุมบริษัทมีเปาหมายที่จะขยายชองทางการจําหนายไปยังผูจัดจําหนายรายใหญในภูมิภาค

เอเชีย เชน ญี่ปุน เพื่อขยายขอบเขตการกระจายสินคาของกลุมบริษัทไปยังผูบริโภคในภูมิภาคดังกลาวซึ่ง

ถือเปนตลาดที่มีศักยภาพในการขยายตัวในอนาคต ทั้งนี้การขยายชองทางการจําหนายไปยังภูมิภาคเอเชีย

นั้นนอกจากจะสงผลใหรายไดของกลุมบริษัทมีการขยายตัวเพิ่มขึ้นแลว ยังเปนการกระจายความเสี่ยงใน

การดําเนินธุรกิจอีกดวย   

3.4 การจัดจําหนายและชองทางการจําหนาย 

การจัดจําหนายซอฟตแวรเกม 

ในการจัดจําหนายซอฟตแวรเกมโดยทั่วไปนั้นมีผูที่เกี่ยวของ 3 กลุมหลักคือ ผูพัฒนาซอฟตแวรเกม ผูจัด

จําหนายเกม และรานจําหนายปลีก โดยมีกระบวนการจัดจําหนายซอฟตแวรเกมดังนี้ 

 
กระบวนการจัดจําหนายซอฟตแวรเกม 

 

 เมื่อกลุมบริษัทพัฒนาซอฟตแวรเกมเสร็จสมบูรณและผานการตรวจสอบคุณภาพแลว จะทําการสงมอบ

ซอฟตแวรเกมใหกับผูจัดจําหนาย ซึ่งผูจัดจําหนายจะทําการตรวจสอบคุณภาพของซอฟตแวรเกมอีกครั้งหนึ่ง กอนทํา

การสั่งผลิตแผนซีดีเกมและจัดจําหนายใหกับรานจําหนายปลีกอื่นๆ  

ทั้งนี้สําหรับการจัดจําหนายเกมคอนโซลนั้น ผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลจะเขามามีบทบาทในการ

ตรวจสอบคุณภาพและผลิตแผนซีดีเกม และผูจัดจําหนายเกมคอนโซลจะตองไดรับการแตงตั้งจากผูผลิต

เครื่องเลนเกมคอนโซล (Licensed Game Publisher) เทานั้น เนื่องจากผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลเปนเจาของสิทธิ

ในเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับเกมคอนโซลนั้นๆ ทั้งหมด โดยมีภาพรวมของการผลิตและจําหนายซอฟตแวรเกมคอนโซล

สามารถแสดงไดดังตอไปนี้ 

กลุมบริษัทสงมอบ 

ซอฟตแวรเกม 

(Master Copy) 

ผูจัดจําหนาย 

ตรวจสอบคุณภาพ 

ซอฟตแวรเกม 

ผูจัดจําหนายผลิต

แผนซีดีและจัด

จําหนาย 

หางคาปลีก 

หางสรรพสินคา 

รานคาปลีก 

เว็บไซต 
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กระบวนการจัดจําหนายซอฟตแวรเกมคอนโซล 

 

รายละเอียดการจัดจําหนายแตละขั้นตอน 

1. การตรวจสอบคุณภาพโดยผูจัดจําหนาย 

 กลุมบริษัทสงมอบตนฉบับซอฟตแวรเกมที่เสร็จสมบูรณและผานการตรวจสอบคุณภาพเบื้องตนโดย

กลุมบริษัทแลว (Master Copy) ใหกับผูจัดจําหนาย โดยผูจัดจําหนายจะทําการตรวจสอบคุณภาพของ

ซอฟตแวรเกมอีกครั้งหนึ่ง ในระหวางนี้หากผูจัดจําหนายตรวจพบจุดบกพรองในซอฟตแวรเกม จะแจงกลุม

บริษัทเพื่อทําการแกไขอีกครั้ง 

2. การตรวจสอบคุณภาพและระดับความเหมาะสมของเนื้อหาโดยผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซล 

เมื่อซอฟตแวรเกมผานการตรวจสอบคุณภาพโดยผูจัดจําหนายแลว ผูจัดจําหนายจะนําสงตนฉบับ

ซอฟตแวรเกมดังกลาวใหกับผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลเพื่อทําการตรวจสอบคุณภาพในขั้นสุดทาย 

นอกจากนี้ผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลจะทําการตรวจสอบระดับความเหมาะสมของเนื้อหาเกมอีกครั้งหนึ่ง 

โดยสําหรับนินเทนโดนั้นซอฟตแวรเกมคอนโซลที่จะผานการตรวจสอบตองไมมีเนื้อหารุนแรงเกินกวาระดับ 

“M” ซึ่งหมายถึงเกมที่มีเนื้อหาเหมาะสําหรับผูเลนที่มีอายุมากกวา 17 ป ขึ้นไปตามมาตรฐานของ

สหรัฐอเมริกา 

3. การสั่งผลิตแผนซีดีเกมคอนโซล 

เมื่อผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลตรวจสอบคุณภาพของซอฟตแวรเกมเปนที่เรียบรอยแลว ผูจัด

จําหนายจึงสามารถสงคําส่ังซื้อไปยังผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลเพื่อใหทําการผลิตแผนซีดีเกมรวมทั้ง

บรรจุภัณฑทั้งหมด โดยผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลมีสิทธิในการผลิตแผนเกมคอนโซลแตเพียงผูเดียว 

จากนั้นแผนซีดีเกมและบรรจุภัณฑที่ผลิตเสร็จแลวจะถูกสงกลับไปยังผูจัดจําหนายเกมเพื่อทําการจัด

จําหนายตอไป 

 

   

สงมอบตนฉบับเกม  

(Master Copy) 

ตรวจสอบคุณภาพ 

โดยผูจัดจําหนาย 

ตรวจสอบคุณภาพโดย 

ผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซล 

ผลิตสื่อซีดี/ตลับเกม 

จัดสงสินคาและ 
รายงานยอดการผลิต 

กระจายสินคาใหแกรานคา 

กลุมบริษัท
CyberPlanet 

ผูจัดจําหนาย 
(Game Publisher) 

ผูผลิตเครื่องเลนเกม
คอนโซล (Platform Owner) 

สงคําสั่งซ้ือเพื่อแจงยอด 

ที่ตองการผลิต 
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4. การจัดจําหนายแกรานคาปลีก 

ผูจัดจําหนายจะทําการจัดจําหนายแกผูจําหนายปลีกตางๆ อาทิเชน หางคาปลีก หางสรรพสินคา และรานคา

ปลีกอื่นๆ นอกจากนี้ผูจําหนายปลีกบางรายอาจมีจําหนายแผนซีดีเกมทางเว็บไซตของรานคาของตน 

 

ชองทางการจดัจําหนาย 

ในการจัดจําหนายซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอรและซอฟตแวรเกมคอนโซลนั้น กลุมบริษัทดําเนินการผาน 2 

ชองทางคือ 

1. การจําหนายใหแกผูจัดจําหนาย 

 กลุมบริษัทจะใหสิทธิในการจัดจําหนายซอฟตแวรเกมที่กลุมบริษัททําการผลิตและพัฒนาแกผูจัดจําหนาย

ในตางประเทศ ทั้งในภูมิภาคยุโรปและสหรัฐอเมริกา เชน Zoo Games, Inc.และ THQ, Inc. เปนตน โดยผูจัด

จําหนายจะเปนดําเนินการกระจายสินคาใหวางจําหนายตามรานคาตางๆ ทั้งรานคาปลีกขนาดใหญ หางสรรพสินคา 

ภายในภูมิภาคที่ไดรับสิทธิ นอกจากนี้สําหรับกรณีของการจําหนายซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอร ผูจัดจําหนายบางราย

อาจใชการจําหนายผานอินเตอรเน็ต ซึ่งผูเลนสามารถสั่งซื้อแผนซีดีเกมหรือดาวนโหลดซอฟตแวรเกมจากเว็บไซตของ

ผูจัดจําหนายโดยตรงได อาทิเชน บริษัท Big Fish Games, Inc. ซึ่งจําหนายซอฟตแวรเกมผานการดาวนโหลดทาง

เว็บไซต www.bigfishgames.com เปนตน 

2. การจัดจําหนายโดยตรงกับลูกคา  

 กลุมบริษัทจะติดตอกับลูกคาโดยตรงเพื่อนําเสนอซอฟตแวรเกมที่กลุมบริษัททําการพัฒนาใหแกลูกคา หรือ

นําเสนอบริการในการพัฒนาซอฟตแวรเกมที่มีคุณลักษณะเฉพาะเจาะจงที่ลูกคาตองการ โดยลูกคาที่กลุมบริษัททํา

การติดตอโดยตรงนั้นสามารถแบงไดเปน 2 ลักษณะ คือ  

• เจาของผลิตภัณฑที่มีความตองการนําสินคาของกลุมบริษัทเปนสินคาแถมเพื่อสงเสริมการจําหนาย

สินคาของตน โดยสวนใหญจะเปนผูผลิตเครื่องคอมพิวเตอร ซึ่งจะทําการซื้อสิทธิในการนําซอฟตแวร

เกมที่กลุมบริษัททําการพัฒนาไวแลว ติดตั้งในเครื่องคอมพิวเตอร หรือแนบเปนสินคาแถมแกลูกคา

เพื่อเพิ่มมูลคาเพิ่มใหแกตัวสินคา โดยตัวอยางผูผลิตคอมพิวเตอรที่เปนลูกคาของกลุมบริษัท เชน  

บริษัท เอเซอรคอมพิวเตอร จํากัด และ บริษัท ฮิวเลตต-แพคการด (ประเทศไทย) จํากัด เปนตน 

นอกจากนี้ยังมีผูใหบริการอินเตอรเน็ตบางราย ซึ่งจะทําการซื้อสิทธิในการนําซอฟตแวรเกมที่กลุม

บริษัททําการพัฒนาไวแลว ติดตั้งในเว็บไซต ของตนเพื่อใหผูใชบริการอินเตอรเน็ต ตัวอยางผูใหบริการ

อินเตอรเน็ต ไดแกบริษัท ทีโอที จํากัด(มหาชน) เปนตน ทั้งนี้ การจําหนายสิทธิใหแกลูกคาโดยตรงใน

กลุมนี้ โดยสวนใหญจะเปนการใหสิทธิในลักษณะรวมซอฟตแวรเกมหลายเกมเขาดวยกัน  

• เจาของผลิตภัณฑที่มีความตองการพัฒนาซอฟตแวรเกมที่มีคุณลักษณะเจาะจงสําหรับตนเอง เพื่อใช

เปนส่ือในการประชาสัมพันธ และสงเสริมการขายสินคาของตน โดยลูกคาจะระบุรายละเอียดของเกม

ที่ตองการเพื่อใหกลุมบริษัททําการพัฒนา ตัวอยางลูกคากลุมนี้ไดแก บริษัท Activision Value 

Publishing, Inc. ซึ่งวาจางกลุมบริษัทใหทําการพัฒนาซอฟตแวรเกม Barbie Fashion Show บริษัท 

Myscape ที่จางกลุมบริษัทใหพัฒนาซอฟตแวรเกม Nursery Mania และบริษัท ยูนิลีเวอรไทย เทรดดิ้ง 

จํากัด ซึ่งทําสัญญาวาจางกลุมบริษัทพัฒนาซอฟตแวรเกม Paddle Pop: The Pyrata โดยเปนการนํา
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ตัวการตูนหลักที่เปนตัวแทนของไอศกรีม Paddle Pop ในส่ือโฆษณารูปแบบตางๆ มาพัฒนาสูรูปแบบ

เกมคอมพิวเตอรและเกมคอนโซลใหเปนเกมผจญภัยไขปริศนา ซึ่งผูเลนสามารถนํารหัสที่ไดรับเมื่อซื้อ

ไอศกรีม Paddle Pop แลกเปนรางวัลและอุปกรณตางๆ ภายในเกมได โดยซอฟตแวรเกมดังกลาวนั้น

ลูกคาจะนําไปแจกโดยสามารถดาวนโหลดจากอินเตอรเน็ต หรือใชวิธีแจกแผนซอฟตแวรเกมแกผูที่ซื้อ

ไอศกรีมเปนการสงเสริมการขาย 

 ลูกคากลุมเปาหมาย 

 กลุมลูกคาเปาหมายของกลุมบริษัท ไดแก กลุมผูจัดจําหนายเกม (Game Publisher) ในตางประเทศเปน

หลัก ทั้งนี้ในการประกอบธุรกิจจัดจําหนายเกมคอนโซล ผูจัดจําหนายจะตองไดรับการอนุญาตและใหสิทธิในการจัด

จําหนายเกมคอนโซลจากผูผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซลแตละราย ทั้งนี้ ปจจุบันกลุมบริษัทถือเปนผูประกอบการไทย

รายเดียวที่ไดรับการอนุญาตใหเปนผูจัดจําหนายสําหรับเครื่องเลนเกมคอนโซล Nintendo Wii จากนินเทนโด อยางไร

ก็ตาม ดวยการประกอบธุรกิจพัฒนาซอฟตแวรเกม และธุรกิจผูจัดจําหนายเกมมีความแตกตางกันในเรื่องการทํา

การตลาด รวมถึงเงินลงทุนในการดําเนินงาน ทําใหปจจุบันกลุมบริษัทมุงเนนการดําเนินธุรกิจพัฒนาซอฟตแวรเกม

เพียงอยางเดียวเทานั้น    

 กลุมบริษัททําการจําหนายซอฟตแวรเกมใหกับผูจัดจําหนายเกมใน 2 ลักษณะคือ  

1) กลุมบริษัทใหสิทธิแกผูจัดจําหนายในการทําซ้ํา และจําหนายซอฟตแวรเกมของกลุมบริษัทใน

ภูมิภาคที่กําหนด โดยผูจัดจําหนายจะเปนกําหนดจํานวนแผนเกมที่จะทําการผลิตและกระจาย

สินคาไปยังรานคาปลีกตางๆ ในภูมิภาคที่ผูจัดจําหนายนั้นมีสิทธิในการจัดจําหนาย กลุมผูบริโภคที่

เปนลูกคากลุมเปาหมายหลักของผูจัดจําหนายเกมในการจําหนายซอฟตแวรเกมที่กลุมบริษัทเปน

ผูพัฒนา คือ กลุมผูเลนวัยเด็กเล็กไปจนถึงวัยประถมศึกษาซึ่งตองการเลนเกมเพื่อความเพลิดเพลิน 

(Casual Gamer) เปนหลัก การจําหนายในลักษณะดังกลาวลิขสิทธิ์ในซอฟตแวรเกมที่พัฒนาขึ้น

นั้นจะถูกจดในนามของกลุมบริษัท  

2) กลุมบริษัทรับจางผูจัดจําหนายหรือผูผลิตสินคาทั้งในและตางประเทศในการพัฒนาซอฟตแวรเกม 

ซึ่งผูจัดจําหนายเกมหรือผูผลิตสินคาจะเปนผูกําหนดความตองการและกําหนดลักษณะโดยรวม

ของเกมที่จะทําการพัฒนา จากนั้นกลุมบริษัทจึงออกแบบรายละเอียดของเกมและสงใหผูวาจาง

พิจารณากอนเริ่มการพัฒนาซอฟตแวรเกม ทั้งนี้ซอฟตแวรเกมที่กลุมบริษัทรับจางผูผลิตสินคาใน

การพัฒนานั้น โดยมากจะถูกนําไปใชในการสงเสริมการขายและประชาสัมพันธสินคาของผูวาจาง

ดังกลาว อาทิเชน เกม Paddle Pop the Pyrata สําหรับเครื่องเลนเกม Nintendo Wii และเครื่อง

คอมพิวเตอร ซึ่งเปนซอฟตแวรเกมที่พัฒนาขึ้นเพื่อใชในการสงเสริมการขายและประชาสัมพันธโดย

แจกใหกับลูกคาที่ซื้อไอศกรีม Wall Paddle Pop เปนตน โดยลิขสิทธิ์ในซอฟตแวรเกมที่พัฒนาขึ้น

นั้นถูกจดในนามของลูกคาผูวาจาง 

 ในป 2551 กลุมบริษัทจําหนายซอฟตแวรเกมคอนโซลผานผูจัดจําหนายจํานวน 8 ราย เพื่อ

กระจายซอฟตแวรเกมของกลุมบริษัทในอเมริกาและยุโรปเปนหลัก โดยมีสัดสวนรายไดในประเทศตอ

รายไดจากตางประเทศคิดเปน 40.86: 59.14 ทั้งนี้ในป 2551 กลุมบริษัทไมมีการจําหนายซอฟตแวรเกม

คอนโซลใหแกผูจัดจําหนายรายใดรายหนึ่งเกินกวารอยละ 30 ของรายไดจากการพัฒนาซอฟตแวรเกม  
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3.5 การจัดหาผลิตภัณฑ 

 ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2552 กลุมบริษัทมีสตูดิโอสําหรับพัฒนาซอฟตแวรเกมและอนิเมชั่นตั้งอยูที่ เลขที่ 

67/2 สุขุมวิทซอย 8 ถนนสุขุมวิท แขวงคลองเตย เขตคลองเตย กรุงเทพมหานคร มีพนักงานที่ทําหนาที่พัฒนา

ซอฟตแวรเกมและอนิเมชั่นจํานวนรวม 19 คน โดยทั้งหมดเปนพนักงานของบริษัทยอยไดแก บริษัท แพลนเน็ต จี 

จํากัด จํานวน 13 คน และบริษัท บลู วิซารด สตูดิโอ จํากัด จํานวน 6 คน และนอกเหนือไปจากพนักงานประจําของ

กลุมบริษัท กลุมบริษัทยังไดวาจางบุคคลและ/หรือบริษัทภายนอก (Outsource) ในการพัฒนาบางสวนของซอฟตแวร

เกมภายใตการควบคุมดูแลของหัวหนาทีมของกลุมบริษัท โดยกลุมบริษัทมีนโยบายในการตรวจสอบคุณภาพและ

ควบคุมกําหนดแลวเสร็จของชิ้นงานทุกชิ้น  

 ในป 2552 กลุมบริษัทมีการวาจางบริษัทและบุคคลภายนอกจํานวน 29 รายเพื่อพัฒนาซอฟตแวรเกม โดย

แบงเปนการพัฒนาดานโปรแกรมจํานวน 8 ราย การพัฒนางานดานภาพกราฟกและอนิเมชั่นจํานวน 5 ราย จัดทํา

รายละเอียดการออกแบบเกม 12 ราย จัดทําเสียงและดนตรีประกอบ 4 ราย เนื่องจากดวยลักษณะการประกอบธุรกิจ

ในการพัฒนาซอฟตแวรเกมนั้น คุณภาพของงานและการสงมอบงานตามกําหนดเวลาถือเปนปจจัยหลักในการ

ดําเนินธุรกิจ ดังนั้นโดยสวนใหญกลุมบริษัทจึงพิจารณาและทําการวาจางบริษัทหรือบุคคลภายนอกที่มีประสบการณ

ในการทํางานรวมกันมา และสามารถเชื่อถือไดเปนสําคัญ 

 
สตูดิโอสําหรับพัฒนาซอฟตแวรเกมและอนิเมชั่นของกลุมบริษัท 
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3.5.1 นโยบายการผลิต 

กลุมบริษัทมีนโยบายการผลิตและพัฒนาซอฟตแวรเกมใน 2 ลักษณะ คือ 

1. การพัฒนาซอฟตแวรเกมเพื่อเสนอขายตอลูกคา (Made to stock)  

กลุมบริษัทจะเปนผูออกแบบและกําหนดรายละเอียดทั้งหมดของเกม จากนั้นจึงดําเนินการพัฒนา

ซอฟตแวรเกมจนแลวเสร็จและจึงนําเสนอตอลูกคา ทั้งในลูกคาซึ่งเปนผูจัดจําหนายเกม หรือเจาของผลิตภัณฑที่มี

ความตองการนําสินคาของกลุมบริษัทเปนสินคาแถมเพื่อสงเสริมการจําหนายสินคาของตน เชน ผูผลิตเครื่อง

คอมพิวเตอร  โดยสวนใหญแลวการพัฒนาซอฟตแวรเกมเพื่อเสนอขายแกลูกคานั้น ลิขสิทธิ์ของซอฟตแวรโปรแกรมที่

ทําการพัฒนาจะเปนของกลุมบริษัท โดยกลุมบริษัทจะใหสิทธิลูกคาในการทําการจําหนายตามจํานวน หรือ

ระยะเวลาที่ไดตกลงกัน  

2. การพัฒนาซอฟตแวรเกมตามความตองการของลูกคา (Made to order) 

กลุมบริษัทจะพัฒนาซอฟตแวรเกมตามความตองการของลูกคา ทั้งลูกคาที่เปนผูจัดจําหนายเกมหรือลูกคา

ที่เปนเจาของผลิตภัณฑ โดยลูกคาเปนผูกําหนดรายละเอียดของเกมที่ตองการและมีตรวจสอบคุณภาพ และชําระ

คาบริการใหการผลิตและพัฒนาซอฟตแวรเกมใหแกกลุมบริษัทตามระดับความสําเร็จของชิ้นงานนับตั้งแตเอกสาร

ประกอบการออกแบบเกม (Design Document) เกมขั้นทดลอง (Alpha & Beta Testing) ไปจนถึงขั้นตอนการ

ตรวจสอบคุณภาพครั้งสุดทาย (Quality Assuring) การพัฒนาซอฟตแวรเกมในลักษณะนี้สวนมากใชกับการพัฒนา

ซอฟตแวรเกมที่มีตนทุนการผลิตสูงหรือมีรูปแบบเปนเอกลักษณอันถือเปนเกมที่มีคุณภาพสูง (Premium) โดยสวน

ใหญลิขสิทธิ์ของซอฟตแวรโปรแกรมสําหรับการพัฒนาในลักษณะนี้จะเปนของลูกคา  

 โดยในป 2551 รายไดจากการพัฒนาซอฟตแวรเกมเพื่อเสนอขายตอลูกคา และการพัฒนาซอฟตแวรเกม

ตามความตองการของลูกคา อยูที่สัดสวนประมาณ 68.81: 31.19   

3.5.2 ขั้นตอนการผลติ 

ภาพรวมของการพัฒนาซอฟตแวรเกม 

 ในการดําเนินธุรกิจพัฒนาซอฟตแวรเกมนั้น กลุมบริษัทจะมีการจัดประชุมผูบริหารระดับสูงของแตละสวน

งานเพื่อวางแผนการผลิตและพัฒนาซอฟตแวรเกมประจําป ตลอดจนออกแบบเกมในเบื้องตน อาทิเชน แนวคิดของ

เกม และสวนประกอบตางๆ ของเกม โดยทําการศึกษาขอมูล ภาวะอุตสาหกรรม และงานวิจัยจากที่ปรึกษาทางการ

ตลาดเพื่อติดตามแนวโนมความเปลี่ยนแปลงของตลาดซอฟตแวรเกมซึ่งจะมีสวนชวยใหเกมที่กลุมบริษัทจะทําการ

ผลิตและพัฒนานั้น มีแนวคิดและรูปแบบตรงกับความตองการใชงานของผูเลนเกม สงผลโดยตรงตอการประสบ

ความสําเร็จและการไดรับความนิยมของซอฟตแวรเกมที่จะทําการผลิต นอกจากนี้กลุมบริษัทยังไดเขารวมงานแสดง

เกมในตางประเทศทั้งในทวีปยุโรปและอเมริกาอยางสม่ําเสมอเพื่อนําเสนอซอฟตแวรเกมที่กลุมบริษัททําการพัฒนา

แกตัวแทนจําหนายชั้นนําทั่วโลก โดยที่ผานมากลุมบริษัทไดเขารวมงาน E3 Expo ซึ่งจัดในเดือนมิถุนายนที่เมือง

ลอสแองเจลิส ประเทศสหรัฐอเมริกา งาน Game Connection ซึ่งมีจัดปละสองครั้งในเดือนมีนาคมที่เมืองซานฟราน

ซิสโก ประเทศสหรัฐอเมริกา และในเดือนธันวาคมที่เมืองลียอง ประเทศฝรั่งเศส และงาน Gamescom  ซึ่งจัดในเดือน

สิงหาคมที่เมืองโคโลญ ประเทศเยอรมนี อยางสม่ําเสมอ เพื่อนําเสนอซอฟตแวรเกมที่กลุมบริษัททําการพัฒนาแก

ตัวแทนจําหนายชั้นนําทั่วโลก โดยการเขารวมงานดงักลาวนอกจากเปนชองทางการจําหนายของกลุมบริษัทแลว ยังมี

สวนชวยใหกลุมบริษัทรับรูทิศทางการพัฒนาซอฟตแวรเกมของผูประกอบการรายอื่นอีกดวย 
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 ทั้งนี้เมื่อกลุมบริษัทกําหนดแนวคิดเกมที่จะทําการพัฒนาไดแลวนั้น จะเขาสูกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร

เกมโดยละเอียดซึ่งสามารถแสดงไดดังนี้  

แผนภาพแสดงขั้นตอนการผลิตและพัฒนาซอฟตแวรเกม 

 
กระบวนการผลิตและพัฒนาซอฟตแวรเกมแบงออกเปน 4 ขั้นตอนหลัก ดังตอไปนี้ 

1. Game Design เปนขั้นตอนการออกแบบแนวคิดของเกม ในขั้นตอนนี้ฝายออกแบบจะกําหนดรูปแบบและ

ออกแบบรายละเอียดตางๆของเกม อาทิเชน รูปแบบภาพกราฟก ตัวละครในเกม การปฏิสัมพันธกับ

ผูใชงาน(User Interface) การออกแบบระดับความยากงายของเกม (Level Design) เปนตน รายละเอียด

การออกแบบทั้งหมดจะถูกรวบรวมเปนเอกสารการออกแบบเกม (Game Design Document) เพื่อใชใน

การนําเสนอตอลูกคาและใชในการวางแผนการผลิตตอไป 

2. Production Plan เปนขั้นตอนวางแผนการพัฒนาซอฟตแวรเกมโดยบริษัท เปนการกําหนดขอบเขตของงาน 

กําหนดระยะเวลาแลวเสร็จของงานแตละสวน การบริหารและจัดสรรบุคลากรจากพนักงานภายในกลุม

บริษัทหรือการจัดจางบุคคลภายนอก (Outsource) เพื่อทํางานรวมกันเปนทีมตามความเหมาะสม โดย

ลักษณะงานจะแบงออกเปน 3 สวน คือ สวนงานพัฒนาโปรแกรม (Game Programming) สวนงานพัฒนา

ภาพคอมพิวเตอรกราฟก (Computer Graphic) และสวนงานสรางดนตรีและเสียงประกอบภายในเกม 

(Music and sound) ซึ่งในการปฏิบัติงานนั้น บริษัทจะมอบหมายใหบริษัทยอย คือ บริษัท แพลนเน็ต จี 

จํากัด ดูแลรับผิดชอบดานงานพัฒนาโปรแกรม ดนตรีและเสียงประกอบภายในเกม และบริษัท บลู วิซารด 

สตูดิโอ จํากัด ดูแลรับผิดชอบดานคอมพิวเตอรกราฟกอนิเมชั่น โดยมีหัวหนาโครงการเปนผูควบคุมดูแล

ประสานงานการทํางานภายในทีม 

Game Design 

Alpha & Beta Testing 

Quality Assuring / Debugging 

Send Master copy to Publisher 

Production Plan 

Computer Graphic Music & Sound Game Programming 
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3. Alpha and Beta Testing เปนขั้นตอนการทดสอบซอฟตแวรเกมที่อยูระหวางพัฒนาตามระยะขั้น

ความสําเร็จของงานโดยแบงขั้นความสําเร็จออกเปน 

1. ขั้นอัลฟา(Alpha) ซึ่งซอฟตแวรเกมที่พัฒนาจนถึงขั้นตอนดังกลาวจะสามารถใชงานไดบางสวน 

ในขณะที่ภาพกราฟกและเสียงประกอบภายในเกมยังไมเสร็จสมบูรณ การทดสอบเกมในขั้นนี้เพื่อ

ตรวจสอบภาพรวมและทดสอบความสมดุลของระบบการเลนในเกม  

2. ขั้นเบตา (Beta) ซึ่งซอฟตแวรเกมที่พัฒนาจนถึงขั้นตอนนี้เปนซอฟตแวรเกมที่สามารถใชงานได

เกือบสมบูรณ เหลือเพียงการทดสอบขอบกพรองของโปรแกรมเทานั้น ซึ่งการทดสอบในขั้นตอนนี้

จะเปนการตรวจสอบในรายละเอียดเพื่อหาจุดบกพรองภายในเกม  

4. Quality Assuring / Debugging เปนขั้นตอนตรวจสอบคุณภาพและหาจุดบกพรองของซอฟตแวรเกมขั้น

สุดทาย ซึ่งโดยทั่วไปแลว ในกรณีที่เปนการพัฒนาซอฟตแวรเกมคอนโซลนั้นผูผลิตเครื่องเกมคอนโซลจะมี

รายการตรวจสอบเพื่อตรวจสอบคุณภาพดานตางๆ เชน การตรวจสอบขอบกพรอง (Bug) ที่เกิดขึ้นระหวาง

การเลนและระหวางการเปลี่ยนเขาหนาจอคําส่ังตางๆ การตรวจสอบขอบกพรองระหวางการบันทึกขอมูล 

เปนตน กอนที่จะสงตนฉบับซอฟตแวรเกมที่พัฒนาเสร็จสมบูรณแลว (Master copy) ใหแกผูจัดจําหนาย

เพื่อสงใหผูผลิตเครื่องเกมคอนโซลทําการตรวจสอบคุณภาพขั้นสุดทาย และเมื่อไดรับการอนุมัติใหทําการ

ผลิตจากผูผลิตเครื่องเกมคอนโซลแลวจึงจําเขาสูกระบวนการจัดจําหนายตอไป  

 ทั้งนี้ระยะเวลาในการพัฒนาซอฟตแวรเกมจะแตกตางกันตามแตละประเภทของ Platform และรายละเอียด

ของแตเกม ซึ่งสวนใหญใชเวลาประมาณ 3-4 เดือน อยางไรก็ตาม สําหรับซอฟตแวรเกมที่มีความรายละเอียดสูงและ

มีความยากในการพัฒนา ตลอดจนตองมีการพัฒนาชุดคําส่ังและเครื่องมือเพิ่มเติม จะใชเวลาเพิ่มขึ้นเปนประมาณ 

5-7 เดือน โดยระหวางขั้นตอนการพัฒนาซอฟตแวรเกมดังกลาว ลูกคาหรือผูจัดจําหนายเกม อาจเขามามีสวนรวมใน

การทดสอบเกมตั้งแตขั้นการทําสอบเกมระหวางการผลิต เพื่อเปนการตรวจสอบคุณภาพ และติดตามความคืบหนา

ของการพัฒนาซอฟตแวรเกม ทั้งนี้ ในการจัดทําแผนการผลิตและพัฒนาซอฟตแวรเกมนั้น บริษัทจะทําการเผื่อ

ระยะเวลาในการพัฒนาซอฟตแวรเกมไวเพื่อปองกันความผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นได ที่จะทําใหไมสามารถนําสงเกม

ที่พัฒนาสําเร็จแลวใหแกลูกคาไดทันตามกําหนด  

  

3.6 ผลกระทบตอส่ิงแวดลอม 

-ไมมี- 
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3.7 งานที่ยังไมไดสงมอบ 

ตั้งแตวันที่ 1 มกราคม 2553 - วันที่ 30 เมษายน 2553 กลุมบริษัทมีการลงนามในสัญญาพัฒนาซอฟตแวรเกม

ดังนี้  

 

ประเภทของโครงการ ประเภท 
(Platform) 

ภูมิภาค ระยะเวลาที่คาดวา 

จะสงมอบ 

รับจางพัฒนาซอฟตแวร 

 

PC 

DS 

  PC 

PC 

ประเทศไทย 

USA 

ประเทศไทย 

ประเทศไทย 

ไตรมาส 2  

ไตรมาส 3 

ไตรมาส 2 

ไตรมาส 3 

พัฒนาซอฟตแวรเพื่อจําหนาย 

 

DS 

DS 

PC 

DS 

USA 

USA 

 

USA 

ไตรมาส 1 

ไตรมาส 1 

ไตรมาส 1 

ไตรมาส 2 

รวมมูลคางานระหวางพัฒนา (ลานบาท) 35-45 ลานบาท 
 

 


