
   
 

 
   

   

เรยีน ผูอ้า่น:   
 
รายงานเศรษฐกจิทีไ่ดจ้ัดสง่มาพรอ้มกับจดหมายฉบับนี้เป็นรายงานทีจ่ัดทําขึน้
โดยศูนย์ว ิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจของธนาคารไทยพาณิชย์ โดยบริษัท
หลักทรัพย์ ไทยพาณิชย์ จํากัด (SCBS) ไดร้ับอนุญาตจากธนาคารไทย
พาณิชยใ์หเ้ผยแพร่รายงานฉบับนี้แกลู่กคา้ของบรษัิท ทัง้นี้ บรษัิทหลักทรัพย ์
ไทยพาณิชย ์จํากัด ไดพ้จิารณาดูรายงานฉบับนี้แลว้ และเห็นดว้ยกับเนื้อหา
ของรายงาน 
 
SCBS เผยแพร่รายงานเศรษฐกจิฉบับนี้ในนามของบรษัิทเพือ่เป็นการเผยแพร่
ขอ้มลูเป็นการท่ัวไปเทา่นัน้ 
 
บรษัิทหลักทรัพย ์ไทยพาณชิย ์จํากดั 
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The information contained in this report has been obtained from sources believed to be reliable. However, neither we nor any of our respective affiliates, employees or representatives make any representation or warranty, express or implied, as to the 
accuracy or completeness of any of the information contained in this report, and we and our respective affiliates, employees or representatives expressly disclaim any and all liability relating to or resulting from the use of this report or such information 
by the recipient or other persons in whatever manner. 

Any opinions presented herein represent our subjective views and our current estimates and judgments based on various assumptions that may be subject to change without notice, and may not prove to be correct.

This report is for the recipient’s information only. It does not represent or constitute any advice, offer, recommendation, or solicitation by us and should not be relied upon as such. We, or any of our associates, may also have an interest in the  
companies mentioned herein.
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เกม ส่ื่�อบันำเทิงแห่่งยุุคดิิจิิทัล4 กลัับหน้้าสารบัญ >

เกมในปััจจบัุันเป็ันอุุตสาหกรรมบัันเทิิงท่ิ�กำาลัังเติบัโตอุย่่างมากแลัะสร้างราย่ได้้ได้้สูงกว่่าอุุตสาหกรรมภาพย่นตร์แลัะเพลังหลัาย่เท่ิา  
ในปีี 2019 รายได้้ของอุตสาหกรรมเกมโลกมีมูลค่่าราว 1.46 แสนล้านด้อลลาร์สหรัฐ1 คิ่ด้เป็ีนกว่า 3 เท่่าของมูลค่่าบ็็อกซ์์ออฟฟิศ 
ทั่�วโลกในปีีเดี้ยวกัน และมากกว่ามูลค่่าอุตสาหกรรมเพลงทั่�วโลกเกือบ็ 2 เท่่า2 โด้ยการเติบ็โตนี�ได้้รับ็ปัีจจัยสนับ็สนุนจากการแพร่ระบ็าด้
ของเชืื้�อ COVID-19 ท่ำาให้หลายค่นหันมาเล่นเกมมากข้�นในช่ื้วงล็อกด้าวน์ จากทั่�งผูู้้เล่นที่�เล่นเกมอยู่แล้วและใช้ื้เวลาเล่นมากข้�น 
และผูู้้เล่นใหม่ที่�ไม่เค่ยเล่นเกมมาก่อน นอกจากนี� ยังมีการออกค่อนโซ์ลรุ่นใหม่ของ Xbox และ PlayStation ในช่ื้วงปีลายปีี ส่งผู้ลให้ 
Newzoo ค่าด้การณ์์ว่า ในปีี 2020 อุตสาหกรรมเกมโลกจะเติบ็โตถ้ึงเกือบ็ 20%YOY เป็ีน 1.75 แสนล้านด้อลลาร์สหรัฐ

เกม ส่�อบััน้เทิี่งแห่งยุุคดิิจิิทัี่ลิ

รูปท่ี่� 1 : อุตสาหกรรมเกมโลิกเติบัโตราว 20%YOY ใน้ปี 2020 แลิะจิำาน้วน้ผูู้้เล่ิน้เกมทัี่�วโลิกเติบัโตกว่า 6%CAGR ใน้ช่่วงปี 2015-2020

ที่�มา : การวิเค่ราะห์โด้ย EIC จากข้อมูลของ Pelham Smithers, Statista และ Newzoo

มูลค่่าอุตสาหกรรมเกมทั่�วโลก จำานวนผูู้้เล่นเกมทั่�วโลก
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1
 ข้อมูลจาก Newzoo บ็ริษััท่วิเค่ราะห์อุตสาหกรรมเกม

2
 ข้อมูลจาก Goldman Sachs
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ในบ็ท่แรกของ Insight ฉบั็บ็นี� EIC นำาเสนอภาพรวมของอุตสาหกรรมเกมซ้์�งกำาลังเติบ็โตอย่างรวด้เร็วทั่�ง
ในด้้านรายได้้และจำานวนผูู้้เล่น โด้ย Newzoo ค่าด้การณ์์ว่าอุตสาหกรรมเกมจะเติบ็โตสูงถ้ึง 2.18 แสนล้าน
ด้อลลาร์สหรัฐในปีี 2023 โด้ย EIC ปีระเมินว่าการเติบัโตขอุงอุุตสาหกรรมเกมจะได้้รับัการสนับัสนุนจาก  
5 ปััจจัย่ ได้้แก่

• การเข้ามาขอุงเทิคโนโลัย่่ใหม่ ๆ ที่�จะท่ำาให้ปีระสบ็การณ์์การเล่นเกมแปีลกใหม่มากข้�น ด้้งดู้ด้และ
เข้าถึ้งผูู้้เล่นได้้เพิ�มข้�น

• การเล่ันเกมบันสมาร์ตโฟน ที่�ท่ำาให้เกมเข้าถ้ึงผูู้้บ็ริโภค่ได้้มากข้�นเนื�องจากเป็ีนการใช้ื้อุปีกรณ์์ที่�ค่นส่วน
มากมีอยู่แล้วและสามารถึเล่นได้้ทุ่กท่ี� โด้ยในปีี 2020 Newzoo ปีระมาณ์การว่ามีผูู้้เล่นเกมบ็นสมา
ร์ตโฟนถึ้ง 2.5 พันล้านค่นหรือราว 1 ใน 3 ของปีระชื้ากรโลก

 
• การท่ิ�เกมกลัาย่เป็ันพ้�นท่ิ�สังสรรค์อุอุนไลัน์ ที่�เอื�อให้เกิด้การชัื้กชื้วนกลุ่มเพื�อนเข้ามาเล่นด้้วยกัน ส่งผู้ล

ให้มีจำานวนผูู้้ท่ี�เล่นเกมมากข้�น และด้้งดู้ด้ให้ผูู้้เล่นในธุรกิจอื�น มาอยู่ใน ecosystem ของเกมมากข้�น
 
• การขย่าย่ตัว่ขอุงอุ่สปัอุร์ต ที่�ขยาย ecosystem และเพิ�มจำานวนผูู้้เล่นในธุรกิจใหม่ ๆ  ของอุตสาหกรรมเกม
 
• การระบัาด้ขอุง COVID-19 ที่�ท่ำาให้อุตสาหกรรมเกมด้้งดู้ด้ผูู้้ที่�เล่นเกมรายใหม่ ๆ  เข้ามามากข้�น และ

เปีลี�ยนพฤติกรรมผูู้้บ็ริโภค่ให้หันมาเล่นเกมมากข้�น

EIC มองว่า เกมจะเป็ันส้�อุบัันเทิิงท่ิ�จะม่คว่ามสำาคัญมากข้�นในอุนาคต จากทั่�งค่วามก้าวหน้าท่าง
เท่ค่โนโลยีและโมเด้ลธุรกิจใหม่ ๆ ที่�จะท่ำาให้เกมเข้าถ้ึงผูู้้บ็ริโภค่ได้้กว้างขวางข้�นและสามารถึสร้าง  
engagement กับ็ผูู้้เล่นได้้สูงและยาวนานกว่าสื�อบั็นเทิ่งปีระเภท่อื�น นอกจากนี� การเล่นเกมในปัีจจุบั็น
มีลักษัณ์ะเป็ีนโซ์เชีื้ยลมากข้�นท่ำาให้เกมเป็ีนเสมือนพื�นที่�พบ็ปีะสังสรรค์่สำาหรับ็ผูู้้เล่นที่�จะเข้ามาท่ด้แท่นสื�อ
บั็นเทิ่งหรือกิจกรรมปีระเภท่อื�นมากข้�นเรื�อย ๆ
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รูปท่ี่� 2 : 5 ปัจิจัิยุสำาคัญท่ี่�จิะผู้ลัิกดัิน้ให้อุตสาหกรรมเกมยัุงเติบัโตได้ิด่ิใน้อน้าคต

• VR/AR สร้างปีระสบ็การณ์์การเล่นที่�แตกต่างจากการเล่นบ็นอุปีกรณ์์ทั่�วไปี
• ในอนาค่ต เท่ค่โนโลยี cloud gaming ท่ำาให้การปีระมวลผู้ลเกมท่ำาได้้โด้ยไม่ต้องอาศัยฮาร์ด้แวร์สำาหรับ็เล่น

เกมโด้ยเฉพาะหรือสเปี็ค่สูง ซ์้�งจะท่ำาให้ผูู้้เล่นเข้าถึ้งเกมได้้มากข้�น

• ไม่ต้องซื์�ออุปีกรณ์์ใหม่และสามารถึเล่นได้้ทุ่กที่�
• กว่า 90% ของเกมบ็นมือถืึอเป็ีน free-to-play
• สร้าง engagement และ recurring revenue ให้ผูู้้พัฒนาได้้อย่างต่อเนื�อง
• เข้าถ้ึงผูู้้เล่นได้้หลากหลายกลุ่ม

• เกมกลายเป็ีนพื�นที่�โซ์เชีื้ยลที่�เอื�อให้ชื้วนเพื�อนเข้ามาเล่นด้้วยกัน ส่งผู้ลให้มีจำานวนผูู้้ที่�เล่นเกมมากข้�น และ
ด้้งดู้ด้ให้ผูู้้เล่นในธุรกิจอื�น ๆ มาอยู่ใน ecosystem ของเกมมากข้�น

• เกิด้ engagement ของธรุกิจที่�ทั่�งเกี�ยวเนื�องและไม่เกี�ยวเนื�องกับ็ตัวเกมใน ecosystem ของอตุสาหกรรมเกม

• ผูู้้ชื้มการแข่งขันอีสปีอร์ตขยายตัวสูงมาก 
• ผูู้้ชื้มยินดี้ที่�จะจ่ายเพื�อซื์�อตัวเกม อุปีกรณ์์ทั่�งในและนอกเกม รวมถ้ึงของที่�ระล้กของที่มอีสปีอร์ตที่มโปีรด้
• เงินรางวัลของการแข่งขันสูงข้�นทุ่กปีี

• จำานวนผูู้้เล่น ชัื้�วโมงการเล่นเพิ�มข้�น รวมถ้ึงการดู้วิดี้โอเกี�ยวกับ็เกมเพิ�มข้�น เนื�องจากหลายเมืองมีการห้าม
ค่นออกจากบ็้านเพื�อค่วบ็คุ่มโรค่

ที่�มา : การวิเค่ราะห์โด้ย EIC

Technology

Mobile

Covid-19

Social

Esports
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บ็ท่ที่� 2 นำาเสนอโอกาสของผูู้้ปีระกอบ็การไท่ยในอุตสาหกรรมเกมโลก โด้ย EIC มอุงว่่า  
ผูู้้ปัระกอุบัการไทิย่สามารถเข้าไปัอุยู่่ใน ecosystem ขอุงอุุตสาหกรรมเกม 
ได้้ในฐานะอิุนด่้�เกมด่้เว่ลัลัอุปัเปัอุร์ โด้ย ecosystem ของอุตสาหกรรมเกมโลก
ปีระกอบ็ด้้วยผูู้้เล่นหลัก 4 ราย ได้้แก่ 1) เกมดี้เวลลอปีเปีอร์ที่�พัฒนาเกมใหม่ ๆ  
และเกมพับ็ลิชื้เชื้อร์ที่�ท่ำาหน้าที่�ในการสนับ็สนุนเงินลงทุ่นพัฒนาเกมให้แก่ 
ดี้เวลลอปีเปีอร์หรือท่ำาหน้าที่�ในการท่ำาการตลาด้เกม 2) distribution platform 
ที่�ท่ำาหน้าที่�ในการจัด้จำาหน่ายเกม และ 3) ผูู้้ผู้ลิตฮาร์ด้แวร์ที่�ใช้ื้ในการเล่นเกม  
เช่ื้น ผูู้้ผู้ลิตค่อนโซ์ลต่าง ๆ หรือผูู้้ผู้ลิตอุปีกรณ์์เสริมสำาหรับ็การเล่นเกมเป็ีนต้น  
และ 4) ซ์อฟต์แวร์ด้ีเวลลอปีเปีอร์ของโปีรแกมต่าง ๆ ที่�ใชัื้ในการพัฒนาเกม  
โด้ยกลุ่ม distribution platform และผูู้ผู้้ลิตฮาร์ด้แวรใ์นตลาด้ปีจัจุบั็นนั�น ถูึกค่รอง
โด้ยผูู้้เล่นรายใหญ่่ เช่ื้น Microsoft, Sony, Nintendo และ Steam ท่ำาให้ผูู้้เล่น
ใหม่เข้าไปีตีตลาด้ได้้ยาก รวมทั่�งในด้้านของซ์อฟตแ์วร์ดี้เวลลอปีเปีอร ์หรือผูู้้พัฒนา
โปีรแกรมใหม่ ๆ เพื�อช่ื้วยให้เกมดี้เวลลอปีเปีอร์สามารถึพัฒนาเกมได้้สะด้วกข้�น
หรือดี้ข้�น ก็ยากที่�จะมีผูู้้เล่นท่างธุรกิจรายใหม่เข้ามาชิื้งส่วนแบ่็งในตลาด้ เนื�องจาก
ต้องใช้ื้ทั่กษัะด้้านเท่ค่โนโลยีและโปีรแกรมมิ�งขั�นสูง อีกทั่�งมีผูู้้เล่นรายใหญ่่อย่าง  
Unity Epic และ Nvidia (PhysX System) ค่รองตลาด้อยู่ในธุรกิจนี�อยู่แล้ว

ทั่�งนี�เนื�องจากตลาด้เกมมีลกัษัณ์ะที่�เป็ีนตลาด้แบ็บ็กระจาย (fragmented market)  
จากค่วามชื้อบ็ในการเล่นเกมที่�หลากหลายของผูู้้เล่นในปัีจจุบั็น จ้งเป็ีนโอกาส 
ที่�จะท่ำาให้เกมดี้เวลลอปีเปีอร์ใหม่ ๆ สามารถึท่ำาตลาด้ได้้โด้ยอาศัยค่วามคิ่ด้
สร้างสรรค่์ในการออกแบ็บ็ตัวเกมที่�ตอบ็โจท่ย์ค่วามสนุกของผูู้้เล่นกลุ่มเป้ีาหมาย 
โด้ยพิสูจน์ได้้จากค่วามสำาเร็จของอินดี้�เกมดี้เวลลอปีเปีอร์ไท่ยหลายรายที่�ปีระสบ็
ค่วามสำาเร็จในการนำาเสนอเกมที่�ด้้งดู้ด้ค่วามสนใจจากผูู้้เล่นทั่�วโลกได้้

รูปท่ี่� 3 : ผูู้้เล่ิน้หลัิกใน้ ecosystem ของการพััฒน้าแลิะจิำาหน่้ายุเกม

ที่�มา : การวิเค่ราะห์โด้ย EIC

Software
Developer

Hardward
Developer

Game
Developer/
Publisher

Distribution
Platform

Gamer
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ในบ็ท่ที่� 3 EIC นำาเสนอุโอุกาสขอุงแบัรนด์้ในการทิำาการตลัาด้แลัะโฆษณา 
ใน ecosystem ขอุงเกม จากการเติบ็โตของจำานวนผูู้้เล่นเกมและค่วามหลาก
หลายของกลุ่มผูู้้เล่นทั่�งเพศและชื้ว่งอายุ ตั�งแต่วัยเด็้ก วัยรุ่น ไปีจนถ้ึงวัยท่ำางาน  
จ้งช่ื้วยท่ำาให้แบ็รนด์้สามารถึเข้าถ้ึงผูู้้บ็ริโภค่ได้้เพิ�มข้�นและหลากหลายมากข้�น
และสร้าง brand awareness ได้้มากข้�น อีกทั่�งการโฆษัณ์าใน ecosystem ของ
เกมมีข้อได้้เปีรียบ็กว่าการโฆษัณ์าผู่้านสื�อรูปีแบ็บ็ดั้�งเดิ้ม (traditional media)  
เนื�องจาก

• เกมม่บัริบัทิขอุงการเป็ันส้�อุบัันเทิิงท่ิ�ม่ engagement แลัะ interaction สูง
• แบัรนด์้สามารถเข้าใจถ้งคว่ามแตกต่างขอุงพฤติกรรมผูู้้บัริโภคตาม

ปัระเภทิเกมส่งผู้ลให้แบ็รนด้์สามารถึท่ำาโฆษัณ์าได้้ตรงกลุ่มเปี้าหมาย 
ได้้มากกว่าสื�ออื�น

• การโฆษณาผู่้านเกมหร้อุวิ่ด่้โอุคอุนเทินต์ขอุงเกมสามารถวั่ด้ผู้ลัได้้ชััด้เจน
เนื�องจากเปี็นการโฆษัณ์าผู้่านสื�อด้ิจิท่ัล

โด้ยแบ็รนด์้สามารถึท่ำาการตลาด้ผู่้านตัวเกม ท่ำาร่วมกับ็เกมสตรีมเมอร์ หรือการ 
สปีอนเซ์อร์อีสปีอร์ต นอกจากนี� แบ็รนด์้ยังสามารถึท่ำาการตลาด้แบ็บ็ออนไลน์
ไปียังออฟไลน์ หรือ O2O marketing ผู่้านเกมที่�ตั�งยอด้ขายได้้ชัื้ด้เจน เช่ื้น  
การให้คู่ปีองในเกมเพื�อใช้ื้เป็ีนส่วนลด้ในร้านค้่า (online to offline) หรอืการซื์�อ
ของจากในร้านเพื�อไอเท็่มในเกม (offline to online) เป็ีนต้น

โด้ยภาพรวมแล้ว เกมเป็ีนอุตสาหกรรมที่�น่าจับ็ตามอง 
อย่างมากจากการที่�รายได้้ของอุตสาหกรรมขยาย
ตัวอย่างต่อเนื�อง อันเนื�องมาจากจำานวนผูู้้เล่นเกม
ที่�มากข้�นและโมเด้ลธุรกิจใหม่ ๆ ซ้์�งถูึกขับ็เค่ลื�อน
ด้้วยเท่ค่โนโลยีอยู่เสมอ สวนท่างกับ็ธุรกิจอื�น 
ที่�แนวท่างการด้ำาเนินธุรกิจแบ็บ็เดิ้มได้้รับ็ผู้ลกระท่บ็  
หรือถูึก disrupt จากการเข้ามาของเท่ค่โนโลยี  
นอกจากนี� เกมยังมีศักยภาพที่�จะด้้งดู้ด้ผูู้้เล่นเกม
ให้อยู่ใน ecosystem ของเกมได้้มากกว่า social 
network เนื�องจากกิจกรรมทุ่กอย่างที่�เกิด้ข้�นบ็น
โลกดิ้จิทั่ล ไม่ว่าจะเป็ีน แช็ื้ต (chat) แชื้ร์ (share) 
ฟังเพลง ซื์�อขายของ หรือการเรียนรู้สามารถึท่ำาได้้
ผู่้านเกม ซ้์�งหมายค่วามว่า ecosystem ของเกม 
มีศักยภาพที่�จะขยายใหญ่่ข้�นมากกว่าปัีจจุบั็น ดั้งนั�น  
การพัฒนาและการเปีลี�ยนแปีลง ตลอด้จนโอกาส
ท่างธรุกิจที่�อาจเกิด้ข้�นได้้ในอุตสาหกรรมเกมจ้งเป็ีน
สิ�งที่�ต้องจับ็ตามองอย่างใกล้ชิื้ด้ 





จํานวนผูเลนเกมท่ัวโลก** ขยายตัวเปน 2.7 พันลานคน
ในป 2020 และคาดวาจะขยายไดถึง 3.1 พันลานในป 2023
และในปเดียวกันน้ันคาดการณวาจํานวนผูเลนเกมบนสมารตโฟน
จะสูงถึง 2.5 พันลานคนหรือ ราว 1 ใน 3 ของประชากรโลก
หนวย : พันลานคน

รายไดของอุตสาหกรรมเกมโลกมีมูลคาราว
1.46 แสนลานดอลลารสหรัฐ คิดเปนกวา
3 เทาของมูลคา Box Office ท่ัวโลกในป 2019

จํานวนผูเลนเกม
ของไทยในป 2020

27ลานคน

คือรายไดของอีสปอรตโลกในป 2020**
โดยเงินรางวัลการแขงขันเติบโตข้ึนทุกป

1100 ลาน
ดอลลารสหรัฐ*

อัตราการเติบโตของจํานวน
ผูเลนเกมท่ัวโลกในป 2020

20%YoY

เปรียบเทียบรายไดอุตสาหกรรม
หนวย : พันลานดอลลาร

Gaming is no

“n00b”

294

57 Music

TV

146 Gaming

Movies43

2015 2016 2017 2018 2019 2020E 2021F 2022F 2023F

2.0 2.1 2.3 2.4 2.6 2.7 2.8 3.0 3.1+6.2%CAGR

เกมบนสมารตโฟน
เปนตัวขับเคล่ือนใหอุตสาหกรรมเกมเติบโต
ไดอยางรวดเร็วเน่ืองจากเกมบนสมารตโฟน
ทําใหการเลนเกมเขาถึงผูบริโภคไดทุกเพศทุกวัย
และไมตองลงทุนซ้ืออุปกรณเพ่ิม อีกท้ังเกม
บนสมารตโฟนสวนใหญมีโมเดลธุรกิจแบบ
free-to-play ทําใหผูเลนเกมสามารถดาวนโหลด
เกมและเลนไดโดยไมเสียคาใชจายจึงสามารถ
ดึงดูดผูเลนเกมรายใหมไดมาก

VR

Cloud
Gaming

AR

การนําเทคโนโลยีใหม ๆ มาใชในเกม
ชวยสรางประสบการณการเลนเกม
ใหสะดวกและสนุกมากย่ิงข้ึน และ
สามารถดึงดูดผูเลนใหม ๆ เพ่ิมข้ึน    

หมายเหตุ : *อางอิงจากขอมูลของ Newzoo, PwC และ Grandview Research **ขอมูลจาก Newzoo
ท่ีมา : การวิเคราะหโดย EIC จากขอมูลของ Newzoo



นอกจากการเลนเกมจะเพ่ิมข้ึนแลว

การดูวิดีโอเก่ียวกับเกมไดรับความนิยมมากข้ึนเชนกัน 
อีสปอรต อีสปอรต

การแขงขัน
อีสปอรต

คนหาหรือพยายาม
ทําความเขาใจกับเกมใหม ๆ

เพ่ือใชในการตัดสินใจ
วาจะซ้ือเกมหรือไม

วิดีโอสอน
เลนเกม 

สตรีมม่ิงเกม

มีสวนชวยดึงดูด
ผูเลนหนาใหม

เกมกลายเปนพ้ืนท่ีสังสรรค
ออนไลนท่ีเปดตลอด 24 ช่ัวโมง

เพ่ือนชวนเพ่ือน คือกลไกท่ีทําใหเกม
เขาถึงผูบริโภคมากข้ึนสงผลใหจํานวน
ผูเลนขยายตัว ซ่ึงเม่ือจํานวนผูเลนมาก
ยอมดึงดูดผูเลนทางธุรกิจเขามาใน
ecosystemของเกม มากข้ึนดวย

GAME =

24/7
social platform

GAME =

24/7
social platform

ในชวงท่ีมีการระบาดของ COVID-19
เกมไดรับความนิยมมากข้ึนอยางมากเพราะ
เปนพ้ืนท่ีท่ีสามารถพบปะสังสรรคกับเพ่ือนได
แมจะมีมาตรการล็อกดาวน

จํานวนผูชมวิดีโอบน Twitch ท่ัวโลก*

หมายเหตุ : *คาเฉล่ียรายเดือน จาก Twitchtracker / **ขอมูลจาก Activate Consulting โดยมีกลุมผูตอบแบบสํารวจ 4,003 คน ณ 2020 ในสหรัฐฯ
ท่ีมา : การวิเคราะหโดย EIC จากขอมูลของ Twitter, Twitchtracker และ Activate Consulting

วิดีโอท่ีเปนท่ีนิยม ไดแก

จากการสํารวจของ Activate Consulting**
ผูชมอีสปอรตหนาใหมรับชมเพ่ือ

ชวยเพ่ิม Engagement
ของผูเลนกับเกม
โดยผูชมอีสปอรตอยางนอย
1 คร้ังตอสัปดาหรับชมเพ่ือ

หนวย : ลานคน
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พัฒนาการเลน
ของตนเอง 

ชอบดูการเลนเกม
ของเกมน้ัน ๆ  

lockdown
Mar-May
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เล่ิน้ ดูิ เช่่ยุร์ แช่ร์ :
การเติิบโติของอุติสาหกรรมเกม
ท่ี่�ขับเคล่ื่�อนด้้วยดิ้จิิทัี่ลื่เที่คโนโลื่ย่
อุุตสาหกรรมเกมเป็ันอุุตสาหกรรมท่ิ�ม่การพัฒนาแลัะเติบัโตอุย่่างต่อุเน้�อุง 
จากนวั่ตกรรมแลัะเทิคโนโลัย่่ใหม่ ๆ  เริ�มตั�งแต่เกมอาร์เค่ด้รุ่นแรกที่�เป็ีนตู้ขนาด้ใหญ่่ 
ที่�เล่นเกมสั�น ๆ ได้้เพียงเกมเดี้ยว ต่อมามีการพัฒนาเกมค่อนโซ์ลที่�มีเกม 
ให้เลือกเล่นหลากหลายและเล่นที่�บ้็านได้้ (หรือที่�ไหนก็ได้้ในกรณี์ของเกมค่อนโซ์ล
แบ็บ็พกพาอย่าง game boy) ไปีจนถ้ึงเมื�อค่อมพิวเตอร์ (personal computer 
: PC) เริ�มมีการใช้ื้งานอย่างแพร่หลายในบ็้าน ส่งผู้ลให้เกมที่�สามารถึเล่นได้้
บ็นค่อมพิวเตอร์ หรือ PC มีจำานวนเพิ�มข้�น เช่ื้นเดี้ยวกันกับ็การมีสมาร์ตโฟน
อย่างแพร่หลาย ท่ำาให้จำานวนเกมบ็นสมาร์ตโฟนก็เพิ�มข้�นอย่างรวด้เร็วเช่ื้นกัน  
ทั่�งนี�อุตสาหกรรมเกมได้้ใช้ื้เท่ค่โนโลยีมาพัฒนาเกมให้การเล่นเกมมีค่วามแปีลกใหม่ 
มากข้�นอย่างต่อเนื�อง ตัวอย่างเช่ื้น การใช้ื้เท่ค่โนโลยีเซ็์นเซ์อร์ในรีโมต 
ของเกมค่อนโซ์ลอย่าง Nintendo Wii (2006) ที่�ท่ำาให้การเล่นเกมต้องอาศัย 
การเค่ลื�อนไหวรา่งกายในการค่วบ็ค่มุตัวละค่รในเกม รวมถึง้ตัวเกมกถู็ึกออกแบ็บ็
มาให้ทุ่กค่นในค่รอบ็ค่รัวสามารถึเล่นได้้ อีกตัวอย่างหน้�งคื่อ Pokemon Go 
(2016) ที่�ใช้ื้เท่ค่โนโลยี augmented reality (AR) มาซ้์อนทั่บ็กับ็สถึานที่�จริง
ทั่�วโลกเพื�อให้ผูู้้เล่นออกเดิ้นท่างไปียังสถึานที่�จริงต่าง ๆ เพื�อตามหาและสะสม
ตัวละค่รใหม่อยู่เรื�อย ๆ ปัีจจุบั็นหลาย ๆ บ็ริษััท่ก็ได้้พัฒนาฮาร์ด้แวร์และ
ซ์อฟต์แวร์ของเกม virtual reality (VR) ที่�ท่ำาให้การเล่นเกมมีค่วามเสมือนจริง
มากข้�น เนื�องจากผูู้้เล่นเกมมีปีฏิิสัมพันธ์กับ็สิ�งแวด้ล้อมภายในเกมเสมือนผูู้้เล่น
เข้าไปีอยู่ในโลกของเกมจริง โด้ยอุตสาหกรรมเกมเป็ีนตัวผู้ลักดั้นสำาคั่ญ่ของการ
พัฒนาเท่ค่โนโลยี VR

นอุกจากตัว่เกมแลั้ว่ อุุตสาหกรรมเกมย่ังเป็ัน
แรงผู้ลัักด้ันสำาคัญในการพัฒนาเทิคโนโลัย่่ต่าง ๆ  
ท่ิ�ถูกนำาไปัใช้ัในอุุตสาหกรรมอุ้�น ไม่ว่าจะเป็ีน VR  
ที่�กล่าวไปีข้างต้น หรือ Graphic Processing Unit 
(GPU) ที่�ถูึกใช้ื้ในการปีระมวลกราฟิก 3 มิติ (3D) 
โด้ย GPU ได้้ถูึกพัฒนาให้มีปีระสิท่ธิภาพมากข้�น
ตามวิดี้โอและกราฟิกที่�มีรายละเอียด้สมจริงข้�น  
โด้ยในปัีจจุบั็น GPU เป็ีนส่วนปีระกอบ็สำาคั่ญ่ 
ของการท่ำา machine learning ในด้้านซ์อฟต์แวร์
โปีรแกรมที่�เกี�ยวกับ็การท่ำากราฟิกและสร้างสภาพ
แวด้ล้อม 3 มิติจำาลอง (3D environment) ที่�เกิด้จาก
การพัฒนาเกมก็ได้้ถึกูนำามาใช้ื้ในภาพยนตร์ โฆษัณ์า  
และงานดี้ไซ์น์ต่าง ๆ หรือการใช้ื้ Unreal Engine 
ซ้์�งเป็ีนซ์อฟต์แวร์ที่�ใช้ื้ในการพัฒนาเกมของ Epic 
Games ในการท่ำา interface ของหน้าจอค่วบ็คุ่ม
ในรถึ Hummer EV ของ General Motors ทั่�งนี�
บ็ริษััท่เท่ค่โนโลยีใหญ่่ ๆ  ต่างเล็งเห็นถ้ึงค่วามสำาคั่ญ่
ของอุตสาหกรรมเกมจ้งได้้มีการลงทุ่นในเท่ค่โนโลยี
แพลตฟอร์มต่าง ๆ ที่�เกี�ยวเนื�องกับ็เกมตั�งแต่การ
พัฒนาเกม ฮาร์ด้แวร์ต่าง ๆ ไปีจนถ้ึง streaming 
platform ที่�ใช้ื้รับ็ชื้มการเล่นเกม
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ในช่ัว่ง 10 ปีัท่ิ�ผู่้านมาอุุตสาหกรรมเกมเติบัโตอุย่่างสูง จากการเข้ามาขอุงเกม 
บันสมาร์ตโฟนท่ิ�ทิำาให้เกมกลัาย่เป็ันส้�อุท่ิ�ผูู้้บัริโภคทุิกเพศทุิกวั่ย่รู้จักแลัะเข้าถ้งได้้  
เนื�องจากผูู้้บ็ริโภค่จำานวนมากที่�มีสมาร์ตโฟนสามารถึเข้าถ้ึงการเล่นเกมได้้โด้ย
ไม่ต้องลงทุ่นซื์�อเค่รื�องเล่นเกมหรืออุปีกรณ์์เสริมโด้ยเฉพาะ นอกจากนี� เกม 
บ็นสมารต์โฟนกวา่ 90% เป็ีนลักษัณ์ะ free-to-play โด้ยผูู้เ้ล่นสามารถึด้าวนโ์หลด้
เกมและเล่นได้้โด้ยไม่เสียค่่าใช้ื้จ่าย ท่ำาให้ด้้งดู้ด้ผูู้้เล่นรายใหม่ได้้มากเพราะ 
ผูู้้เล่นไม่ต้องจ่ายเงินเพื�อท่ด้ลองเล่น โด้ยรูปีแบ็บ็ของเกมบ็นสมาร์ตโฟนหลาย
เกมก็ถูึกออกแบ็บ็มาเพื�อด้้งดู้ด้ผูู้้เล่นที่�ไม่เค่ยเล่นเกมมาก่อน อาทิ่ เกมลักษัณ์ะ  
casual อย่าง Angry Birds และ Candy Crush ที่�มีกติกาการเล่นที่�ไม่ซั์บ็ซ้์อน 
และมีกราฟิกที่�มีสีสันสด้ใส เกมสามารถึเข้าถ้ึงกลุ่มผูู้้บ็ริโภค่ได้้หลากหลาย 
กลุ่มมากข้�น เช่ื้น ผูู้้สูงอายุและผูู้้หญิ่ง ชีื้�ให้เห็นว่าอุตสาหกรรมเกมสร้าง
ฐานผูู้้เล่นใหม่โด้ยไม่ย้ด้ติด้กับ็เท่ค่โนโลยีและรูปีแบ็บ็ของเกมในอดี้ต  
(เช่ื้น เกมต้องมีกราฟิกที่�ละเอียด้สวยงาม ผูู้้เล่นต้องเรียนรู้วิธีการเล่นเพื�อ
สร้างทั่กษัะในการผู้่านด่้าน หรือต้องใช้ื้เวลาและสมาธิในการเล่นแต่ละค่รั�ง)  
เกม casual เหล่านี�กลายมาเป็ีนค่วามบั็นเทิ่งรูปีแบ็บ็ใหม่ที่�ผูู้้เล่นใช้ื้เพื�อฆ่าเวลา  
เช่ื้น ระหว่างรอคิ่วหรือระหว่างการเดิ้นท่าง เป็ีนต้น ทั่�งนี�ข้อมูลจาก Newzoo 
ระบุ็ว่า ในปัีจจุบั็นรายได้้ของอุตสาหกรรมเกมกว่า 49% มาจากสมาร์ตโฟน
และแท็่บ็แล็ต 

นอุกจากน่� อุุตสาหกรรมเกมได้้ใช้ัเทิคโนโลัย่่การเล่ัน cross-platform3  
มาเสริมจำานว่นผูู้้เล่ันแลัะด่้เว่ลัลัอุปัเปัอุร์ใน ecosystem ขอุงตนเอุง  
โด้ย่ใช้ัโมเด้ลัแบ่ังส่ว่นแบ่ังราย่ได้้ผู่้านมาร์เก็ตเพลัส แลัะขาย่สมาชิักเพ้�อุสร้าง
ราย่ได้้ท่ิ�เข้ามาต่อุเน้�อุงเป็ันราย่เด้้อุนหร้อุราย่ปัี หร้อุ recurring revenue 
โมเด้ลธุรกิจของเกมในปีัจจุบั็นก็แตกต่างจากในอด้ีต ที่�พ้�งพารายได้้จากการ
ขายเกมและค่อนโซ์ลเป็ีนหลัก โด้ยเกมในอดี้ตจะมีข้อจำากัด้ด้้านฮาร์ด้แวร์ของ
ผูู้้เล่นเกม เช่ื้น เกมที่�ถูึกพัฒนาเพื�อใช้ื้กับ็ฮาร์ด้แวร์ของ Sony PlayStation 
ก็จะไม่สามารถึเล่นโด้ยใช้ื้ฮาร์ด้แวร์ของเจ้าอื�นอย่างเช่ื้น Xbox ได้้ หรือเกม 

90%

เกมบนสมาร์์ตโฟนกว่่า

เกมลัิกษณะ Casual ท่ี่�ม่กติิกา 
การเล่ื่นท่ี่�ไม่ซัับซ้ัอนแลื่ะม่กราฟิิก
ท่ี่�ม่ส่สันสด้ใสเหล่ื่าน่�กลื่ายมาเป็็น
ความบันเทิี่งรูป็แบบใหม่ท่ี่�ผูู้้เล่ื่น
ใช้้เพ่ื่�อฆ่่าเวลื่า

เป็็น Free-to-play

ที่�เล่นบ็น PC ก็ไม่สามารถึเล่นโด้ยใช้ื้ค่อนโซ์ลได้้  
ผูู้้เล่นจ้งมีท่างเลอืกที่�จำากัด้เนื�องจากต้องซื์�อฮาร์ด้แวร์ 
เฉพาะเพื�อเล่นเกมที่�ต้องการ ปัีจจุบั็นเกมส่วนใหญ่่
สามารถึเล่นได้้กับ็ค่อนโซ์ล PC และสมาร์ตโฟน  
ส่งผู้ลให้เกมฮิตสามารถึสร้างฐานผูู้้เล่นที่�ใหญ่่ข้�น  
โด้ยเฉพาะฐานผูู้้เล่นบ็นสมาร์ตโฟน และผูู้้พัฒนาเกม
รายเล็กสามารถึเข้าถ้ึงผูู้้เล่นเกมได้้ในวงกว้างมากข้�น  

นอกจากนี� เกมบ็างเกมก็สามารถึเล่น cross- 
platform ได้้ แปีลว่าผูู้้เล่นทุ่กอุปีกรณ์์จะสามารถึ
เล่นในเกมเดี้ยวกันได้้ เช่ื้น ผูู้้เล่นบ็น Xbox สามารถึ
แข่งกับ็ผูู้้เล่นบ็น PlayStation และ PC ได้้ ในด้้าน
ผูู้้จำาหน่ายฮาร์ด้แวร์อย่าง PlayStation Xbox และ  
Nintendo ก็ได้้สร้างแพลตฟอร์มซื์�อขายเกมของ
ตนเอง (distribution platform) ซ้์�งเป็ีนเหมือน 
มาร์เก็ตเพลสในการจัด้จำาหน่ายเกมทั่�งของตนเอง 
และของดี้เวลลอปีเปีอร์อื�น โด้ยอำานวยค่วามสะด้วก 
ให้แก่เกมดี้เวลลอปีเปีอร์ในการนำาเกมเข้ามาจำาหน่าย 
เพื�อเพิ�มจำานวนของเกมบ็นแพลตฟอร์ม โด้ยใช้ื้โมเด้ล 
แบ่็งส่วนแบ่็งรายได้้ (revenue sharing) จากทุ่กเกม 
ที่�ขายได้้บ็นแพลตฟอร์มของตน (ในส่วนของเกม 
บ็นสมารต์โฟนสว่นใหญ่่ถูึกซื์�อผู่้าน Apple App Store  
และ Google Play Store ซ้์�งเก็บ็ส่วนแบ่็งรายได้้ 
จากผูู้้พัฒนาเกมเช่ื้นกัน) โด้ยเท่รนด์้ในขณ์ะนี�ผูู้้เล่น
ที่�มี distribution channel ของตนเองก็พยายาม
สร้างรายได้้ที่�เกิด้ข้�นปีระจำา (recurring revenue) 
จากการขายสมาชิื้กรายเดื้อนอีกด้้วย

3
 ระบ็บ็ปีฏิิบั็ติการที่�สามารถึท่ำางานได้้หลายแพลตฟอร์ม



เล่่น ดูู เชีียร์์ แชีร์์ : การเติิบโติของอุติสาหกรรเกมท่ี่�ขับเคล่ื่�อนด้้วยดิ้จิิทัี่ลื่เที่คโนโลื่ย่

14 เกม ส่�อบััน้เทิี่งแห่งยุุคดิิจิิทัี่ลิ กลัับหน้้าสารบัญ >

รูปท่ี่� 4 : Ecosystem ของอุตสาหกรรมเกม

ที่�มา : การวิเค่ราะห์โด้ย EIC
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Ecosystem
ของอุตสาหกรรมเกม
อุตสาหกรรมเกมมี ผูู้้เล่นที่�หลากหลายและจำานวนเพิ�มข้�นตาม  
ecosystem ของเกมที่�ขยายไปีสู่กิจกรรมใหม่ ๆ หรือเข้าไปีมีส่วนใน
อุตสาหกรรมอื�น ๆ  กิจกรรมหลักของอุตสาหกรรมเกม ได้้แก ่การพัฒนา  
การท่ำาการตลาด้และการจัด้จำาหน่ายเกม โด้ยมีผูู้้เล่นหลักคื่อ ผูู้้พัฒนา
เกม (game developer) ผูู้้จัด้จำาหน่ายเกม (game publisher)  
ผูู้้จำาหน่ายฮาร์ด้แวร์ค่อนโซ์ล และผูู้้ให้บ็ริการซ์อฟต์แวร์ 

โด้ยใน Box นี�จะอธิบ็ายถ้ึงผูู้้เล่นหลักในด้้านการพัฒนา การท่ำาการตลาด้ 
และการจัด้จำาหน่ายเกม ผู่้าน 3 เกมฮิต
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เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทัิล กลัับหน้้าสารบัญ >

Game Developer

343
Industries

Xbox
Game

Studios
Xbox

Games Store
/Xbox

Game Publisher

Distribution
Platform/Hardware

ตัวอยุ่างของการสร้าง exclusive content4 เพ่ั�อเพิั�มยุอดิขายุ
คอน้โซลิ : Halo Infinite 
Xbox Game Studios จ้างสตดิู้โอเกมด้เีวลลอปีเปีอร ์343 Industries 
ให้พัฒนาเกม Halo Infinite ข้�นมา ซ้์�งเป็ีนเกมที่�จะออกวางจำาหนา่ยในปีี 
2021 โด้ยกำาหนด้ให้เกมสามารถึจำาหน่ายและเล่นได้้เฉพาะบ็นค่อนโซ์ล  
Xbox เท่่านั�น ท่ำาให้ Microsoft ซ้์�งเป็ีนผูู้้ผู้ลิตค่อนโซ์ล Xbox ได้้ถืึอ
ลิขสิท่ธิ�แต่เพียงผูู้้เดี้ยว (exclusive rights) ของเกม Halo Infinite  
ด้้วยเหตุนี� ผูู้้เล่นที่�อยากเล่นเกมนี�จะต้องซื์�อ Xbox (โด้ยส่วนใหญ่่ เจ้าของ 
เกมจะพัฒนาเกมให้เล่นได้้บ็น PC หรือ mobile ได้้ด้้วย แต่เวอร์ชัื้�น
ดั้งกล่าวมักออกจำาหน่ายหลังจากที่�ออกเกมบ็นค่อนโซ์ลไปีแล้วเป็ีนเวลา
หลายเดื้อนแล้ว) ท่าง Xbox ได้้ใช้ื้กลยุท่ธ์นี�ในการจูงใจให้ค่นซื์�อ Xbox 
เพื�อรักษัาฐานผูู้เ้ล่นให้อยู่ใน ecosystem (Microsoft ได้้ให้ข่าวว่าบ็ริษััท่
ขาย Xbox  Series X และ Series S ในราค่าตำ�าว่าต้นทุ่น) อีกทั่�งใน
หลาย ๆ กรณี์ เกมดี้เวลลอปีเปีอร์และผูู้้จัด้จำาหน่ายเกมสามารถึเป็ีน 
ค่นเดี้ยวกัน เช่ื้น Animal Crossing ถูึกพัฒนาโด้ย Nintendo  
และเป็ีน exclusive content ของ Nintendo Switch

Value Chain ของเกม
ท่ี่�เป็น้ Exclusive Content 

ของผูู้้ผู้ลิิตฮาร์ดิแวร์

4
 สัญ่ญ่าให้เช่ื้าลิขสิท่ธิ�แบ็บ็ผูู้กขาด้

เกม Halo Infinite / ภาพจาก : microsoft.com
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เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทัิล กลัับหน้้าสารบัญ >

Game Developer

TiMi
Studios

Tencent

Garena

Netmarble

DeNa Mobile

Game Publisher

จ่ิน ยุโรป็ แลื่ะอเมริกา

เอเช่้ยติะวันออกเฉ่ียงใต้ิ
แลื่ะไต้ิหวัน

(บริษััที่ย่อยของ
Tencent Games)

เกาหล่ื่ใต้ิ

ญ่ี่�ปุ็�น

Distribution
Platform/Hardware

Value Chain ของเกม
ท่ี่�ใช้่พัับัลิิช่เช่อร์

ใน้การเจิาะตลิาดิใหม่

ตัวอยุ่างของการขยุายุจิำาน้วน้ผูู้้เล่ิน้โดิยุผู่้าน้เกมพัับัลิิช่เช่อร์ 
ใน้หลิายุ ๆ ตลิาดิ : Honor of Kings/Arena of Valor/ROV
เกมบ็นสมาร์ตโฟน Honor of Kings ถูึกดี้เวลลอปีโด้ย TiMi Studios 
ซ้์�งเป็ีนบ็ริษััท่ลูกของ Tencent Games โด้ยมี Tencent Games เป็ีน 
ผูู้้จัด้จำาหน่ายเกมในปีระเท่ศจีน และเมื�อมีการตีตลาด้นอกปีระเท่ศจีนได้้ท่ำา 
การตลาด้ภายใต้ชืื้�อ Arena of Valor หรือ Realm of Valor (ROV) แท่น  
โด้ยท่าง Tencent Games ให้สิท่ธิในการท่ำาตลาด้แก่ Garena  
ในกลุ่มปีระเท่ศเอเชีื้ยตะวันออกเฉียงใต้และไต้หวัน Netmarble  
ในปีระเท่ศเกาหลีใต้ และ DeNA ในปีระเท่ศญี่�ปุี�น โด้ยเจ้าของเกม
อาจเลือกใช้ื้โมเด้ลนี�เมื�อต้องการเจาะตลาด้ใหม่ ๆ ที่�ไม่คุ้่นเค่ย ดั้งนั�น  
การมีพาร์ท่เนอร์ที่�เข้าใจตลาด้จะชื้ว่ยท่ำาให้สามารถึเข้าถ้ึงฐานผูู้เ้ล่นเกม
ในปีระเท่ศนั�น ๆ และท่ำาให้เกมแพร่หลายได้้มากข้�น

เกม ROV / ภาพจาก : rov.in.th



18

BOX

เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทัิล กลัับหน้้าสารบัญ >

ตัวอยุ่างของการสร้าง ecosystem ของซอฟต์แวร์ : Fortnite
Fortnite เป็ีนเกมออนไลน์ที่�พัฒนาโด้ย Epic Games ที่�สามารถึเล่น
ได้้บ็นทุ่กแพลตฟอร์ม โด้ย Epic Games เล็งเห็นโอกาสในการขาย 
ใบ็อนุญ่าต (license) การใช้ื้ซ์อฟต์แวร์ Unreal Engine ที่�ตนเอง 
ใช้ื้พัฒนาเกมให้แก่บ็ริษััท่เกมอื�น ๆ เพื�อสร้างรายได้้ในการขายบ็ริการ
ซ์อฟต์แวร์ให้แก่บ็ริษััท่ ทั่�งนี�เกมดี้เวลลอปีเปีอร์ต้องใช้ื้ซ์อฟต์แวร์หลากหลาย 
ในการพัฒนาเกมไม่วา่จะเป็ีน Game Engine ซ์อฟต์แวร์ที่�เกี�ยวกับ็ 2D 
หรือ 3D กราฟิก ซ์อฟต์แวร์ที่�ใช้ื้ในการท่ำาเพลงหรือเสียงในเกม หรือ
ซ์อฟตแ์วร์ด้้านการวเิค่ราะหด์้าตา้ เป็ีนต้น โด้ยค่ณุ์ภาพของเกมในด้้าน
ต่าง ๆ  เช่ื้น กราฟิก ค่วามซั์บ็ซ้์อน การรองรับ็จำานวนผูู้้เล่น ก็ข้�นอยู่กับ็
ซ์อฟต์แวร์ที่�ดี้เวลลอปีเปีอร์เลือกใช้ื้ ดั้งนั�น ผูู้้ให้บ็ริการซ์อฟต์แวร์แก่ 
เกมดี้เวลลอปีเปีอร์จ้งถืึอเป็ีนผูู้้เล่นสำาคั่ญ่ของอุตสาหกรรมเกม

Game Developer
/Publisher

Epic
Games

Software

Unreal
Engine

Value Chain ของ
เกมด่ิเวลิลิอปเปอร์ท่ี่�พััฒน้า

เป็น้ผูู้้ให้บัริการซอฟต์แวร์ด้ิวยุ

Distribution
Channel

Steam

Nintendo
eShop

PlayStation
Store

Xbox 360
Marketplace

เกม Fornite / ภาพจาก : epicgames.com

(Epic Games)

Hardware

PC

Nintendo
Switch

PlayStation

Xbox

Mobile
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ในส่ว่นขอุงเกมโมเด้ลัธุุรกิจ free-to-play ก็เป็ันโมเด้ลัท่ิ� ม่การใช้ั 
อุย่่างแพร่หลัาย่แทินท่ิ�การขาย่เกม ท่ิ�เป็ันโมเด้ลัธุุรกิจหลัักขอุงเกมในอุด่้ต  
ปัีจจุบั็นผูู้้พัฒนาเกมสามารถึนำาข้อมูลการเล่นของผูู้้เล่นมาวิเค่ราะห์ (data  
analytics) เพื�อหาท่างเพิ�มรายได้้หรือสร้างรายได้้ท่างใหม่ เช่ื้น การเก็บ็ข้อมูล 
ที่�ได้้จากการที่�ผูู้้เล่นรับ็ชื้มโฆษัณ์าในเกม เพื�อเสนอโฆษัณ์าในค่รั�งต่อไปีให้ตรงกับ็
ค่วามสนใจของผูู้้เล่นได้้มากข้�น ตลอด้จนการนำาเสนอสินค้่าหรือค่อนเท่นต์ในเกม
เพื�อสร้างรายได้้จากซื์�อของในเกม (in-app purchase) การนำาข้อมูลการเลน่เกม 
มาวิเค่ราะห์เพื�อเพิ�ม engagment กับ็ผูู้้เล่นให้เล่นเกมนานข้�น หรือแม้แต่การนำา
ข้อมูลของเกมอื�น ๆ ที่�มีอยู่ในตลาด้เพื�อวิเค่ราะห์ว่าตอนนี�ผูู้้เล่นชื้อบ็เล่นเกม 
แนวไหนและนำาข้อมูลเชิื้งล้กที่�ได้้มาพัฒนาเกมใหม่ ๆ ได้้อีกด้้วย 

โมเด้ลัธุุรกิจขอุงเกมในปััจจบัุันจง้ข้�นอุยู่่กับั engagement ขอุงผูู้้เล่ันมากกว่่า
จำานว่นเกมท่ิ�ขาย่ได้้ โด้ย่เกมท่ิ�เป็ันท่ิ�นิย่มในปััจจุบััน จะม่ลัักษณะขอุงการเป็ัน 
พ้�นท่ิ�โซเช่ัย่ลั ซ้�งเปิัด้โอุกาสให้คนมาร่ว่มทิำากิจกรรมแลัะสร้างคว่าม
สัมพันธ์ุระหว่่างกัน โด้ยผูู้้เล่นเกมสามารถึนัด้เพื�อน ๆ เข้าไปีเล่นเกมด้้วยกัน  
หรือหาเพื�อนใหม่ ๆ ในเกมได้้ ซ้์�งเกมเหล่านี�ส่วนใหญ่่ไม่มีเนื�อเรื�องที่�มีจุด้จบ็
ชัื้ด้เจน แต่เป็ีนลักษัณ์ะการเล่นซ์ำ�าได้้ รวมถ้ึงผูู้้เล่นต้องสื�อสารระหว่างกัน 
เพื�อช่ื้วยเหลือกัน อาทิ่ Players Unknown Battle Ground (PUBG) และ Fortnite  
ที่�เป็ีนเกมแนวเอาตัวรอด้หรือแบ็ตเทิ่ลรอยัล โด้ยผูู้้เล่นจะต้องสำารวจพื�นที่�  
หาอุปีกรณ์์มาป้ีองกันตัวเองและกำาจัด้ผูู้้เล่นค่นอื�น ผูู้้เล่นที่�มีชีื้วิตรอด้เป็ีนค่น
สุด้ท้่ายจะเป็ีนผูู้้ชื้นะ โด้ยในแต่ละเกมจะมีผูู้้เล่นแข่งขันกันได้้ถ้ึง 100 ค่น  
นอกจากนี� หลาย ๆ เกมก็ถูึกสร้างมาให้ผูู้้เล่นต้องสื�อสารระหว่างกันเพื�อ 
ช่ื้วยเหลอืกันจ้งจะสามารถึชื้นะได้้ เช่ื้น เกม Dead by Daylight หรอื Identity V  
ซ้์�งผูู้้เล่น 4 ค่นต้องช่ื้วยกันท่ำาภารกิจซ่์อมเค่รื�องปัี�นไฟหรือถึอด้รหัสให้ค่รบ็แล้วเปิีด้

ปีระตูออกจากเกมให้ได้้ก่อนที่�จะถูึกตัวร้ายในเกม 
ฆ่าผูู้้เล่นเกินค่ร้�งของสมาชิื้กทั่�งหมด้ เกม Among Us  
เป็ีนอีกตัวอย่างที่�กำาลังได้้รับ็ค่วามนิยม ตัวเกม 
จะเปิีด้ให้ผูู้้เล่น 4-10 ค่นเข้าร่วมปีฏิิบั็ติภารกิจ 
บ็นยานอวกาศ แต่มีผูู้้เล่นที่�เป็ีนเอเลี�ยนแฝงตัวมา 
เพื�อจะฆ่าทุ่กค่น ผูู้้เล่นจ้งต้องร่วมมือหาว่าใค่รปีลอมตัว 
มาโด้ยการโหวตค่นที่�น่าสงสัยออกจากยานอวกาศ  
นั�นหมายค่วามว่าเกมนั�นสามารถึเล่นซ์ำ�าได้้โด้ยไม่มี 
ที่�สิ�นสุด้ เพราะการเล่นแต่ละค่รั�งจะแตกต่างกันเสมอ  

นอกจากนี� ผูู้้พัฒนาเกมหรือเกมดี้เวลลอปีเปีอร์ 
ยังสามารถึอัปีเด้ตฟีเจอร์ใหม่ ๆ และขยาย “พื�นที่�” 
เล่นในเกมได้้อย่างไม่จำากัด้ เช่ื้น Fortnite ที่�เปีลี�ยน
แผู้นที่�ในเกมทุ่ก 3–4 เดื้อนและในปีี 2020 ได้้ร่วมมือ 
กับ็ Marvel นำาตัวละค่ร อาทิ่ Iron Man, Thor 
และ Wolverine มาเป็ีนส่วนหน้�งในเกมด้้วย  
เกมอุอุนไลัน์จ้งเป็ันเสม้อุนสว่นสนุกดิ้จิทัิลัท่ิ�เปิัด้
ตลัอุด้เว่ลัา ม่เพ้�อุน hang out ท่ิ�หลัากหลัาย่ แลัะ
ม่การเปัล่ั�ย่นแปัลังอุยู่่เสมอุ

เกมออน้ไลิน์้เป็น้เสม่อน้
สวน้สนุ้กดิิจิิทัี่ลิ
ท่ี่�เปิ็ด้ติลื่อด้เวลื่า ม่เพ่ื่�อน
hang out ท่ี่�หลื่ากหลื่ายแลื่ะ
ม่การเป็ล่ื่�ยนแป็ลื่งอยู่เสมอ
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เกมสามารถใช้ัฐานผูู้้เล่ันขนาด้ใหญ่แลัะใช้ั engagment ในการสร้าง network  
effect เพ้�อุขย่าย่ ecosystem ขอุงเกมอุอุกไปั โด้ย network effect  
เกิด้ข้�นเมื�อมีผูู้้ใช้ื้งานเพิ�มข้�นจะยิ�งด้้งดู้ด้ค่นอื�นให้เข้ามาใช้ื้งานด้้วยมากข้�นเช่ื้นกัน  
ซ้์�งมีค่วามสำาคั่ญ่อย่างมากต่อธุรกิจแพลตฟอร์ม ด้้านหน้�งคื่อ network effect ท่าง
ตรง (direct network effect) ในบ็รบิ็ท่ของเกมค่อืการที่�เพื�อนชื้วนเพื�อนมาเลน่
เกมด้้วยกันส่งผู้ลให้จำานวนผูู้้เล่นเพิ�มข้�น ในด้้านของ network effect ท่างอ้อม 
(indirect network effect) เกมสามารถึด้้งผูู้้ให้บ็ริการเข้ามาอยู่ใน ecosystem ได้้  
เช่ื้น third-party developer ที่�เข้ามาสร้างค่อนเท่นต์หรือไอเท็่มในเกมค่ล้ายกับ็ 
การที่� Facebook ด้้งดู้ด้ App developer มาพัฒนา feature ใหม่ ๆ บ็น  
Facebook หรือ Airbnb ที่�สร้าง network effect ของโฮสและนักท่่องเที่�ยว  
นอกจากนี� เกมยังเป็ีนเหมือน social network ในด้้านการด้้งดู้ด้ผูู้้โฆษัณ์า 
(advertiser) จากทั่�งจำานวนผูู้เ้ล่นเกมและจากการที่�เจ้าของเกมสามารถึเจาะจง
กลุ่มเป้ีาหมายให้แก่ advertiser ได้้ นอกจากนี� เกมก็ยังได้้ขยายบ็ริการไปียัง
สื�อบั็นเทิ่งปีระเภท่อื�นด้้วย ตัวอย่างที่�เห็นได้้ชัื้ด้คื่อการจัด้ค่อนเสิร์ตในเกม เช่ื้น  
ค่อนเสิร์ตของ Travis Scott ในเกม Fortnite ที่�มีผูู้้ชื้มที่�ดู้ live กว่า 12 ล้านค่น
ทั่�วโลก การร่วมมือกับ็ศิลปิีนต่าง ๆ อาทิ่ Metallica และ Imagine Dragons  
ซ้์�งเป็ีนศิลปิีนแถึวหน้าของวงการเพลงโลกท่ำาเพลงพิเศษัสำาหรับ็ปีระกอบ็การ
แข่งขันอีสปีอร์ตรายการใหญ่่ ได้้แก่ Counter-Strike ELEAGUE Majors 
tournament ปีี 2017 และ League of Legends World Championship 
ปีี 2014 ทั่�งนี�ค่่ายเกมเริ�มขยายโมเด้ลท่างธุรกิจเข้าสู่ธุรกิจค่่ายเพลงด้้วยเช่ื้น
กัน ตัวอย่างเช่ื้น บ็ริษััท่ Riot Games ผูู้้สร้างเกม League of Legends 
(LoL) ได้้เปิีด้ตัวศิลปิีนวง K/DA ซ้์�งเป็ีนกลุ่มไอด้อลแบ็บ็ Virtual Reality โด้ย
อาศัยกระแส K-pop ท่ำาเพลงเพื�อจับ็กลุ่มค่นฟังเพลงทั่�วโลก โด้ยมีเพลงดั้ง 
คื่อ POP/STARs ซ้์�งข้�นถ้ึงอันดั้บ็ 1 Billboard’s World Digital Song 

Sales chart ในปีี 2018 นอกจาก K/DA จะเจาะ 
ตลาด้เพลงแล้ว ยังเป็ีนเค่รื�องมือท่ำาการตลาด้ของ
ตัวเกมเองด้้วย เช่ื้น การนำาค่าแรกเตอร์สมาชื้ิกวง  
เข้าไปีอยู่ในเกม LoL โด้ยสามารถึซื์�อค่าแรกเตอร์ 
ตัวละราว 10 ด้อลลาร์สหรัฐ และมีสกิน (เค่รื�องแต่งกาย)  
เพื�อค่วามสวยงามให้เลือกซื์�อเพิ�มเติมได้้ในเกม  
จากตัวอย่างที่�ยกมาข้างต้น จะเห็นได้้ว่าอุุตสาหกรรม
เกมได้้แทิรกตัว่เข้าไปัอุยู่่ในไลัฟ์สไตลั์แลัะการ
ใช้ัจ่าย่ขอุงผูู้้บัริโภคท่ิ�นอุกเหน้อุไปัจากการ 
เล่ันเกมแล้ัว่ โด้ย่เทิคโนโลัย่่แลัะคว่ามคิด้สร้างสรรค์
จะทิำาให้เกิด้ช่ัอุงทิางใหม่ ๆ ในการเข้าถ้งผูู้้บัริโภค 
แลัะสร้างราย่ได้้ภาย่ใน ecosystem ขอุงเกม
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นอุกจากการเลั่นเกมเอุงแลั้ว่ ผูู้้เล่ันเกมย่ังใช้ัเว่ลัากับัการรับัชัมคอุนเทินต์ 
เก่�ย่ว่กับัเกมด้้ว่ย่ จากการสำารวจของ Google พบ็ว่า 48% ของค่นที่�ดู้วิดี้โอ 
เกี�ยวกับ็เกมบ็น YouTube นั�นยังใช้ื้เวลากับ็การดู้วิดี้โอเกี�ยวกับ็เกมมากกว่าการใช้ื้ 
เวลาเล่นเกมเองเสียอีก5 นอกจากการรับ็ชื้มค่อนเท่นต์เหล่านี�เพื�อค่วามบั็นเทิ่งแล้ว  
เมื�อเกมมีการเพิ�มระดั้บ็ค่วามยากหรือเจอผูู้้เล่นค่นอื�นที่�เก่งกว่า ผูู้้เล่นมักจะ
มีค่วามต้องการพัฒนาท่ักษัะและเท่ค่นิค่การเล่นของตัวเองเพื�อให้สามารถึ 
ผู่้านด่้านต่าง ๆ หรือสามารถึเอาชื้นะผูู้้เล่นค่นอื�น จ้งท่ำาให้ผูู้้เล่นส่วนใหญ่่ 
มีแนวโน้มที่�จะศ้กษัาการเล่นเกมมากข้�น ซ้์�งส่วนใหญ่่จะศ้กษัาผู่้านการรับ็ชื้ม
การเล่นเกมของผูู้้เล่นค่นอื�นหรือรับ็ชื้มจากการแข่งขัน

โด้ยวิดี้โอค่อนเท่นต์ที่�เป็ีนที่�นิยม ได้้แก ่1) การแข่งขันอุ่สปัอุรต์ การแข่งขันเล่น
วิดี้โอเกม โด้ยในปัีจจุบั็นมีรายการแข่งขันตั�งแต่ระดั้บ็มือสมัค่รเล่น ก้�งมืออาชีื้พ  
และระด้ับ็มืออาชีื้พ 2) วิ่ด่้โอุสอุนเล่ันเกม (game tutorial) เพื�ออธิบ็าย 
วิธีการเล่นเกม เท่ค่นิค่และท่ริค่ในการเล่นเกม และ 3) สตร่มมิ�งเกม (video 
game live streaming) คื่อวิดี้โอถ่ึายท่อด้สด้ระหว่างเล่นเกมให้ผูู้้อื�นรับ็ชื้ม
ตามแพลตฟอร์มสตรีมมิ�งต่าง ๆ

อุ่สปัอุร์ตเป็ันหน้�งใน ecosystem ขอุงเกมท่ิ�กำาลัังเติบัโตอุย่่างรว่ด้เร็ว่  
โด้ย Newzoo ค่าด้ว่ารายได้้ของอีสปีอร์ตทั่�วโลกในปีี 2020 จะอยู่ที่�ราว 1,100 
ล้านด้อลลาห์สหรัฐ6 ซ้์�งเป็ีนการเติบ็โตจากปีี 2019 ถ้ึง 15.7% โด้ยการแข่งขัน
มักเกิด้เป็ีนการจัด้แข่งขันเกมขนาด้เล็ก ๆ  ก่อน จนเมื�อมีจำานวนผูู้้ชื้มและค่วาม
สนใจมากข้�น ท่างเกมดี้เวลลอปีเปีอร์/พับ็ลิชื้เชื้อร์จ้งจัด้การแข่งขันข้�นอย่าง 
เต็มรูปีแบ็บ็จนกลายเป็ีนการแข่งขันอีสปีอร์ตระดั้บ็มืออาชีื้พ โด้ยการจัด้แข่งขัน 
อีสปีอร์ตท่ำาให้ ecosystem ของอุตสาหกรรมเกมขยายวงกว้างข้�นจากเดิ้มที่�มี 

เพียงแค่่การผู้ลิตและการจำาหน่ายให้แก่ผูู้้เล่นเกม  
และเปิีด้โอกาสให้มีผูู้้เล่นใหม่ในอุตสาหกรรมมากข้�น  
เช่ื้น การจัด้การแข่งขันและสโมสรที่มอีสปีอร์ต  
อีกทั่�งยังเป็ีนการนำาเกมจากออนไลน์มาสู่ออฟไลน์  
(ผู่้านการจัด้การแข่งขันที่�ขายตั�วให้ค่นเข้ามารับ็ชื้ม
ในงาน) ได้้อีกด้้วย

อุ่สปัอุร์ตเป็ันอุ่กช่ัอุงทิางหน้�งในการสร้างราย่ได้้ 
ให้แก่เจ้าขอุงเกมอุย่่างเกมด่้เว่ลัลัอุปัเปัอุร์ 
/พับัลิัชัเชัอุร์ นอกจากการที่�จัด้การแข่งขันเองแล้ว  
เจ้าของเกมสามารถึขายใบ็อนุญ่าต (license)  
ให้แก่ผูู้้จัด้การแข่งขัน (organizer) ในการจัด้ทั่วร์
นาเมนต์หรือลีค่ได้้เช่ื้นกัน และแบ่็งรายได้้จากการ
จัด้แข่งขันระหว่างกัน โด้ยรายได้้จากการจัด้การ
แข่งขันอีสปีอร์ตมาจากหลายช่ื้องท่าง อาทิ่ การขาย
โฆษัณ์าทั่�งรูปีแบ็บ็ออนไลนแ์ละออฟไลน ์ค่่าลิขสิท่ธิ�
ในการถ่ึายท่อด้สด้ ค่่าตั�วเข้าชื้มจากแฟนค่ลับ็ และ
รายได้้จากการจำาหน่ายสินค้่าที่�เกี�ยวกับ็การแข่งขัน  
(merchandise)

1100
ร์ายได้้ของอีสป็อร์์ตท่ั่�ว่โลก

ในปี็ 2020 จะอย่่ทีั่�ร์าว่

ล้้านดอล้ล้าห์์สห์รััฐ

อ่สป็อร์ติเป็็นอ่กช่้องที่างหน่�งใน
การสร้างรายได้้ให้แก่
เจ้ิาของเกมอย่าง 

เกมด่้เวลื่ลื่อป็เป็อร์/พัื่บลิื่ช้เช้อร์

5
  ข้อมูลจาก Google/Ipsos Connect โด้ยมีผูู้้ตอบ็แบ็บ็สำารวจ 4,917 ค่น

6
  นิยามของอีสปีอร์ตในบ็ท่ค่วามนี�หมายถ้ึงการแข่งขันระดั้บ็มืออาชีื้พ (professional) ในรูปีแบ็บ็การแข่งขันแบ็บ็ทั่วร์นาเมนต์ (tournament)

  หรือลีค่ (leagues) ที่�มีเป้ีาหมายหรือรางวัลที่�ชัื้ด้เจน เช่ื้น การค่ว้าแชื้มป์ี หรือเงินรางวัล



เล่่น ดูู เชีียร์์ แชีร์์ : การเติิบโติของอุติสาหกรรเกมท่ี่�ขับเคล่ื่�อนด้้วยดิ้จิิทัี่ลื่เที่คโนโลื่ย่

22 เกม ส่�อบััน้เทิี่งแห่งยุุคดิิจิิทัี่ลิ กลัับหน้้าสารบัญ >

รูปท่ี่� 5 : Ecosystem ของอ่สปอร์ต

Advertisers/
Brands

Esports 
Teams Game

Esports 
Tournament

/League
Streaming 
Platform

Game Developer
/Publisher

Event
Organizer

Esports Fans/Audience

• สน่บสนุนน่กกีฬา
• ซ้ื้�อสินค้้าของทีั่ม

• เล่นเกม
• ซ้ื้�อของในเกม

• ซ้ื้�อต่�ว่เข้าชม
• ซ้ื้�อสินค้้าของลีค้/  
 ทั่่ว่ร์์นาเมนต์

• ร่์บชมการ์แข่งข่น
• กด้ติด้ตาม/ 
 สม่ค้ร์สมาชิก

เล่ิน้ แข่งใน้ ถ่่ายุที่อดิผู่้าน้

ที่�มา : การวิเค่ราะห์โด้ย EIC

เกมดี้เว่ลลอป็เป็อร์์/พ่ับลิชเชอร์์ สามาร์ถเป็็นผู้่้จ่ด้การ์แข่งขน่ได้้



เล่่น ดูู เชีียร์์ แชีร์์ : การเติิบโติของอุติสาหกรรเกมท่ี่�ขับเคล่ื่�อนด้้วยดิ้จิิทัี่ลื่เที่คโนโลื่ย่

23 เกม ส่�อบััน้เทิี่งแห่งยุุคดิิจิิทัี่ลิ กลัับหน้้าสารบัญ >

อุ่สปัอุร์ตจง้เป็ันกลัไกหน้�งท่ิ�สามารถสร้างว่งจรเชิังบัว่ก (positive feedback 
loop) ให้แก่เกมแลัะอุุตสาหกรรมเกม ส่งผู้ลให้สามารถึด้้งดู้ด้ผูู้้เล่นรายใหม่ 
เข้ามาในแวด้วงเกมได้้มากข้�น ตลอด้จนด้้งดู้ด้ผูู้้เล่นที่�เล่นเกมอยู่แล้วให้ใช้ื้เวลา
ในเกมนานข้�น จากการสำารวจเหตุผู้ลในการชื้มอีสปีอร์ตในสหรัฐฯ7 พบ็ว่า 35% 
ของผูู้้ชื้มอีสปีอร์ตรับ็ชื้มเพื�อพัฒนาการเล่นของตนเอง 34% รับ็ชื้มเพราะชื้อบ็ดู้ 
วิธีการเล่นและเท่ค่นิค่ของเกมนั�น ๆ ชีื้�ให้เห็นว่าการมีการแข่งขันระดั้บ็ 
มืออาชีื้พสามารถึเพิ�มช่ื้องท่างให้ผูู้้ชื้มท่างบ้็านมีส่วนร่วมกับ็เกมได้้ ซ้์�งจะด้้งดู้ด้ 
ผูู้้เล่นให้เล่นสมำ�าเสมอและเพิ�มโอกาสในการสร้างรายได้้อย่างต่อเนื�องแก่ตัวเกม  
นอกจากนี� การสำารวจยังพบ็ว่า 32% ของผูู้้ชื้มอีสปีอร์ตรับ็ชื้มเพื�อค้่นหาหรือ
พยายามท่ำาค่วามเข้าใจกับ็เกมใหม่ ๆ โด้ย 28% รับ็ชื้มอีสปีอร์ตเพื�อใช้ื้ในการ
ตัด้สินใจว่าจะซื์�อเกมหรือไม่ 

การระบัาด้ขอุง COVID-19 ทิำาให้การเล่ันเกมแลัะการดู้วิ่ด่้โอุเก่�ย่ว่กับั
เกมยิ่�งได้้รับัคว่ามนิย่มมากข้�นอุ่ก เมื�อค่นจำาเป็ีนต้องอยู่แต่ในบ้็านและ 
ไม่สามารถึออกไปีข้างนอกได้้จากการบั็งคั่บ็ใช้ื้มาตรการล็อกด้าวน์และการ
เว้นระยะห่างท่างสังค่ม การเล่นเกมเป็ีนหน้�งในค่วามบ็ันเทิ่งที่�ค่นหันมาให้ 

ค่วามสนใจและใช้ื้เวลาด้้วยมากข้�นเพื�อท่ด้แท่น
ค่วามบั็นเทิ่งปีระเภท่อื�นที่�ถูึกงด้ไปี เห็นได้้จากจำานวน
ผูู้้เล่นเกมทั่�วโลกบ็น Steam ซ้์�งเป็ีนแพลตฟอร์มให้
บ็ริการเกมบ็น PC เพิ�มข้�นเป็ีน 24-25 ล้านค่นใน
ช่ื้วงล็อกด้าวน์ระหว่างเดื้อนมีนาค่มถ้ึงพฤษัภาค่ม  
จาก 19 ล้านค่นในเดื้อนกุมภาพันธ์ และเพิ�มข้�นจาก
ช่ื้วงเดี้ยวกันของปีีก่อน ที่�มีจำานวนเฉลี�ย 17 ล้าน
ค่น (มี.ค่.-พ.ค่. 2019) นับ็เป็ีนจำานวนผูู้้เล่นที่�สูงสุด้
ในปีระวัติการณ์์ แม้ว่าจำานวนผูู้้เล่นลด้ลงมาเล็ก
น้อยหลังเริ�มมีการผู่้อนค่ลายมาตรการล็อกด้าวน์
ในช่ื้วงเดื้อนมิถุึนายนแต่ก็ยังอยู่ในระดั้บ็สูงกว่าก่อน
ล็อกด้าวน์  นอกจากนี� เมื�อเริ�มมีการแพร่ระบ็าด้  
COVID-19 ระลอกใหม่อีกค่รั�งและบ็างปีระเท่ศ
ปีระกาศใช้ื้มาตรการล็อกด้าวน์บ็างส่วนในเดื้อน
ตุลาค่ม จำานวนผูู้้เล่นจ้งเพิ�มสูงข้�นอีกค่รั�ง

72
ผู้่้ชม Twitch
ท่ั่�ว่โลกเพิั�มข้�น

ในช่ว่งล็อกด้าว่น์

%YOY

(ม่นาคม - พื่ฤษัภาคม)

เม่�อเริ�มม่การแพื่ร่ระบาด้
COVID-19 ระลื่อกใหม่
อ่กครั�งแลื่ะบางป็ระเที่ศ
ป็ระกาศใช้้มาติรการ
ลื่็อกด้าวน์บางส่วนใน
เด้่อนติุลื่าคม จิำานวน
ผูู้้ช้มจ่ิงเพิื่�มสูงข่�นอ่กครั�ง

7
  ข้อมูลจาก Activate Consulting โด้ยมีกลุ่มผูู้้ตอบ็แบ็บ็สำารวจ 4,003 ค่น



เล่่น ดูู เชีียร์์ แชีร์์ : การเติิบโติของอุติสาหกรรเกมท่ี่�ขับเคล่ื่�อนด้้วยดิ้จิิทัี่ลื่เที่คโนโลื่ย่

24 เกม ส่�อบััน้เทิี่งแห่งยุุคดิิจิิทัี่ลิ กลัับหน้้าสารบัญ >

รูปท่ี่� 6 : จิำาน้วน้ผูู้้เล่ิน้เกมแลิะผูู้้ดูิคอน้เที่น้ต์เก่�ยุวกับัเกมสูงข้�น้จิากมาตรการล็ิอกดิาวน์้ ใน้ช่่วง COVID-19 แพัร่ระบัาดิ แม้ว่าจิะลิดิลิงมา
หลัิงผู่้อน้คลิายุมาตรการแต่ยัุงคงสูงกว่าระดัิบัปกติ แลิะกลัิบัไปสูงอ่กครั�งเม่�อม่มาตรการล็ิอกดิาวน์้รอบัใหม่ใน้หลิายุ ๆ ประเที่ศ

หมายเหตุ : ค่่าเฉลี�ยรายเดื้อน
ที่�มา : การวิเค่ราะห์โด้ย EIC จากข้อมูลของ Steamdb และ Twitchtracker

จำานวนผูู้้เล่นบ็น Steam ทั่�วโลก จำานวนผูู้้ชื้มบ็น Twitch ทั่�วโลก

30 3.0

Jan JanApr AprJul JulOct OctDec Dec

20 2.0

10 1.0

0 0

หน่วย : ล้านค่น หน่วย : ล้านค่น

นอกเหนือจากการเล่นเกมมากข้�นแล้ว การดู้วิดี้โอค่อนเท่นต์เกี�ยวกับ็เกมก็ยังเพิ�มข้�นด้้วยเช่ื้นกันในช่ื้วงการแพร่ระบ็าด้ของ COVID-19 
จากข้อมูลของ Twitch ซ้์�งเป็ีนแพลตฟอร์มสำาหรับ็สตรีมมิ�งและวิดี้โอเกี�ยวกับ็เกม พบ็ว่า ในช่ื้วงล็อกด้าวน์ระหว่างเดื้อนมีนาค่ม 
ถ้ึงพฤษัภาค่ม มีจำานวนผูู้้ชื้มทั่�วโลกเฉลี�ยที่� 2.2 ล้านค่นเพิ�มข้�นจากเดื้อนกุมภาพันธ์ที่� 1.4 ล้านค่น และจากช่ื้วงเดื้อนกันในปีีก่อนหน้า  
(มี.ค่.-พ.ค่. 2019) ที่� 1.3 ล้านค่นหรือคิ่ด้เป็ีน 72%YOY สำาหรับ็ค่อนเท่นต์ที่�เป็ีนภาษัาไท่ย มีจำานวนผูู้้ชื้มค่อนเท่นต์ภาษัาไท่ย 
ในเดื้อนเมษัายน 2020 เฉลี�ยอยู่ที่�ราว 14,000 ค่นต่อวัน ซ้์�งสูงกว่าค่่าเฉลี�ยในช่ื้วงธันวาค่ม 2019 ถ้ึงมีนาค่ม 2020 ที่�เฉลี�ยอยู่ปีระมาณ์ 
8,000 ค่นต่อวันเกือบ็เท่่าตัว โด้ยกลางเดื้อนเมษัายน 2020 จำานวนผูู้้ชื้มสูงสุด้อยู่ที่�ราว 23,000 ค่น ซ้์�งเป็ีนช่ื้วงเดี้ยวกับ็การปีระกาศ
ใช้ื้มาตรการล็อกด้าวน์ทั่�วปีระเท่ศ ปีระกอบ็กับ็มีการแข่งขันแมตช์ื้สำาคั่ญ่ของเกมด้ังอย่าง ESL Thailand Championship และ 
League of Legends Master Series 

2020
2019



เล่่น ดูู เชีียร์์ แชีร์์ : การเติิบโติของอุติสาหกรรเกมท่ี่�ขับเคล่ื่�อนด้้วยดิ้จิิทัี่ลื่เที่คโนโลื่ย่

25 เกม ส่�อบััน้เทิี่งแห่งยุุคดิิจิิทัี่ลิ กลัับหน้้าสารบัญ >

คว่ามนยิ่มการเลัน่เกมท่ิ�เพิ�มข้�นตั�งแต่ช่ัว่งล็ัอุกด้าว่นท์ิำาให้ผู้ลัปัระกอุบัการขอุงบัรษัิทิเกมเพิ�มข้�นอุย่่างก้าว่กระโด้ด้ ตัวอย่างเช่ื้น บ็ริษััท่ Nintendo ได้้เปิีด้จำาหน่าย
เกม Animal Crossing : New Horizon ในช่ื้วงสิ�นเดื้อนมีนาค่มซ้์�งเป็ีนช่ื้วงเดี้ยวกับ็ที่�มาตรการล็อกด้าวน์ถูึกบั็งคั่บ็ใช้ื้ทั่�วโลก เกมจ้งได้้รับ็ค่วามนิยมเป็ีนกระแส
เนื�องจากเป็ีนเกมที่�ใค่ร ๆ ก็สามารถึเล่นได้้และมีพื�นที่�เปิีด้ให้ผูู้้เล่นสามารถึมีปีฏิิสัมพันธ์ (interact) กันได้้ จนกลายเป็ีนพื�นที่�โซ์เชีื้ยลให้ค่นมาพบ็ปีะท่ำากิจกรรม 
ร่วมกันในช่ื้วงที่�ไม่สามารถึออกไปีไหนได้้ ด้้วยเหตุนี� เกม Animal Crossing สามารถึสร้างยอด้ขายได้้ถ้ึง 10.6 ล้านเกมภายใน 3 เดื้อนแรกที่�ถูึกปีล่อยสู่ตลาด้  
นับ็เป็ีนสถิึติการขายซ์อฟต์แวร์เกมที่�สูงที่�สุด้ของบ็ริษััท่ จากเดิ้มเค่ยท่ำาไว้ในเกม Mario Kart 8 Deluxe ที่�ราว 2 ล้านเกมเท่่านั�น อีกทั่�ง Animal Crossing ยังเป็ีน 
exclusive content ของ Nintendo Switch กล่าวคื่อ สามารถึเล่นได้้แค่่บ็นค่อนโซ์ลของ Nintendo Switch เท่่านั�น จ้งเป็ีนอีกหน้�งปัีจจัยที่�หนุนให้ยอด้ขายพุ่ง
ข้�นสูงถ้ึง 800,000 เค่รื�องในสัปีด้าห์แรกของการล็อกด้าวน์  จากราว 200,000 เค่รื�องในสัปีด้าห์ก่อนหน้า ในช่ื้วงเดื้อนเมษัายนถ้ึงมิถุึนายน ยอด้ขายทั่�งหมด้อยู่ที่�  
5.7 ล้านเค่รื�อง เพิ�มข้�นจากช่ื้วงเดี้ยวกันในปีีก่อนหน้าที่� 2.1 ล้านเค่รื�องหรือคิ่ด้เป็ีน 167%YOY ด้้วยเหตุนี� ราค่าหุ้นของ Nintendo ปีรับ็เพิ�มข้�นจาก 41,110 เยน  
ในเดื้อนเมษัายนเป็ีน 61,300 เยนในกันยายน เพิ�มข้�น 50% โด้ยท่ำาสถิึติสูงสุด้ในรอบ็ 12 ปีี เป็ีนไปีตามกำาไรสุท่ธิที่�เพิ�มสูงข้�น 243% ในช่ื้วงเดื้อนเมษัายน 
ถ้ึงเดื้อนกันยายน 2020 (Fiscal Year 2021/Q1-Q2) เมื�อเที่ยบ็กับ็ผู้ลปีระกอบ็การช่ื้วงเวลาเดี้ยวกันของปีี 2019

รูปท่ี่� 7 : Nintendo Switch แลิะเกม Animal Crossing ได้ิรับัความนิ้ยุมเป็น้อยุ่างมากใน้ช่่วงล็ิอกดิาวน์้ ส่งผู้ลิให้ยุอดิขายุ
Nintendo Switch เติบัโตสูงท่ี่�สุดิใน้ประวัติการณ์

หมายเหตุ : ค่่าเฉลี�ยรายเดื้อน
ที่�มา : การวิเค่ราะห์โด้ย EIC จากข้อมูลของ Google และบ็ริษััท่ Nintendo

การค้่นหา Nintendo Switch และเกม Animal Crossing บ็น Google ยอด้ขายค่อนโซ์ลและเกมของ Nintendo Switch
หน่วย : ดั้ชื้นี Google Trends หน่วย : หมื�นหน่วย
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เล่่น ดูู เชีียร์์ แชีร์์ : การเติิบโติของอุติสาหกรรเกมท่ี่�ขับเคล่ื่�อนด้้วยดิ้จิิทัี่ลื่เที่คโนโลื่ย่

26 เกม ส่�อบััน้เทิี่งแห่งยุุคดิิจิิทัี่ลิ กลัับหน้้าสารบัญ >

ในช่ว่งล็อกด้าว่น์จำานว่นผู้่้เล่นเกม
ของ Garena เพิั�มข้�นเป็็นร์าว่

500 ล้้านคน

ร์ายได้้ร์าว่ 40% ของ Sea Group ทีั่�มา
จากธุุร์กิจทีั่�เกี�ยว่ข้องก่บเกมเพิั�มข้�นเป็็น

716 ล้้านดอล้ล้าห์์สห์รััฐ
(ในปีี 2020/Q2)

อีกตัวอย่างหน้�งคื่อ Garena ซ้์�งอยู่ภายใต้บ็ริษััท่ Sea Group กำาลังเติบ็โตจากธุรกิจการเป็ีนดี้เวลลอปีเปีอร์และพับ็ลิชื้เชื้อร์ เกมที่�เล่น
ได้้บ็นสมาร์ตโฟน เช่ื้น ROV และ Free Fire โด้ยในช่ื้วงล็อกด้าวน์  จำานวนผูู้้เล่นเกม (active users) ของ Garena เพิ�มข้�นเป็ีนราว  
500 ล้านค่น หรือคิ่ด้เป็ีน 61%YOY จากไตรมาสเดี้ยวกันในปีีก่อนหน้า อันเป็ีนผู้ลมาจากการขยายตัวของผูู้้เล่นเกมโด้ยเฉพาะเกม  
Free Fire ที่� Garena พัฒนาและท่ำาตลาด้ในลาตินอเมริกาและเอเชีื้ยตะวันออกเฉียงใต้ จำานวนผูู้้เล่นที่�เพิ�มข้�นสะท้่อนเป็ีนรายได้้ 
ของบ็ริษััท่แม่เช่ื้นกัน โด้ยรายได้้ราว 40% ของ Sea Group ที่�มาจากธุรกิจที่�เกี�ยวข้องกับ็เกม เพิ�มข้�นเป็ีน 716 ล้านด้อลลาร์สหรัฐ 
ส่งผู้ลให้รายได้้รวมของ Sea Group เมื�อรวมธุรกิจอื�น ๆ อย่างธุรกิจ e-comerce และ digital financial service แล้วปีรับ็ตัวเพิ�ม
ข้�นเท่่าตัวเป็ีน 1,287 ล้านด้อลลาร์สหรัฐ ในปีี 2020 จาก 665 ล้านด้อลลาร์สหรัฐ ของไตรมาสเดี้ยวกันในปีีก่อน

ในอีก 2 บ็ท่ถัึด้ไปี EIC นำาเสนอ 2 มิติที่�มีนัยต่ออุตสาหกรรมเกมของปีระเท่ศไท่ยในปัีจจุบั็น โด้ยบ็ท่ที่� 2 จะกล่าวถ้ึงการพัฒนาเกม
และโอกาสของผูู้้พัฒนาเกมไท่ยในบ็ริบ็ท่ของ ecosystem และโมเด้ลท่างธุรกิจของเกมในปัีจจุบั็น บ็ท่ที่� 3 จะกล่าวถ้ึงโอกาสของ
แบ็รนด์้ในการเข้าถ้ึงกลุ่มผูู้้เล่นเกมผู่้านการโฆษัณ์าและการสปีอนเซ์อร์ค่อนเท่นต์ที่�เกี�ยวกับ็เกม 





#devlog ทำำ�คว�มรู้้�จัักกับเกมดีีเวลลอปเปอร์ู้ 

28 เกม ส่�อบััน้เทิี่งแห่งยุุคดิิจิิทัี่ลิ กลัับหน้้าสารบัญ >

ในมุมขอุงการพัฒนาเกม เกมด่้เว่ลัลัอุปัเปัอุร์สามารถแบ่ังอุอุกได้้เป็ัน 2 กลุ่ัม ค้อุกลุ่ัมเกม AAA แลัะ
เกมอิุนด่้� นักพัฒนาเกมหรือดี้เวลลอปีเปีอร์กลุ่มเกม AAA ที่�เป็ีนเกมปีระเภท่ที่�มักมีที่มงานกลุ่มใหญ่่และ 
มีงบ็ปีระมาณ์สงู เนื�องจากเกม AAA มีรายละเอยีด้กราฟกิที่�สมจรงิ และมกัมีระยะเวลาการเลน่ที่�มีค่วามยาว  
(เช่ื้น เกมใน Final Fantasy ซี์รี�ส์หลายเกมต้องใช้ื้เวลาเล่นกว่า 30 ชัื้�วโมงข้�นไปีจ้งจะชื้นะ) โด้ยส่วนมาก
เกมเหล่านี�จะได้้การสนับ็สนุนงบ็การพัฒนาจากเกมพับ็ลิชื้เชื้อร์ หรือค่่ายเกม ในการลงทุ่นสร้างและ 
การท่ำาการตลาด้ ในขณ์ะที่�ดี้เวลลอปีเปีอร์ของเกมอินดี้�ซ้์�งเป็ีนเกมที่�โด้ยมากใช้ื้งบ็ปีระมาณ์ไม่สูง มีที่มงาน
กลุ่มเล็ก ๆ หรือใช้ื้นักพัฒนาเกมแค่่ค่นเดี้ยว โด้ยที่มอินดี้�ดี้เวลลอปีเปีอร์อาจใช้ื้เงินทุ่นของตัวเองในการ
พัฒนาเกมหรือระด้มทุ่นจาก crowd funding แพลตฟอร์ม เช่ื้น Indiegogo เป็ีนต้น ปัีจจุบั็นมีเกมอินดี้� 
ในท้่องตลาด้หลายเกมที่�ปีระสบ็ค่วามสำาเร็จและสามารถึค่ืนทุ่นให้แก่ดี้เวลลอปีเปีอร์ได้้โด้ยไม่ต้องใช้ื้ 
งบ็ปีระมาณ์สูงในการท่ำาการพัฒนาและท่ำาการตลาด้ แต่ก็แน่นอนว่าจำานวนผูู้้เล่นและรายได้้จากเกมอินดี้� 
ก็จะไม่สูงเท่่าเกม AAA

สำาหรับัธุุรกิจพัฒนาเกมในไทิย่ ผูู้้พัฒนาเกมสามารถรับัจ้างผู้ลิัตงานเกมแลัะผู้ลัิตเกมขอุงตนเอุง การ
รับ็จ้างผู้ลิตงานเกมอาจได้้รับ็งานมาจากเกมดี้เวลลอปีเปีอร์รายใหญ่่ เช่ื้น รับ็งานท่ำากราฟิกส่วนหน้�งของ
ตัวละค่รในเกมระดั้บ็ AAA อย่าง Final Fantasy เป็ีนต้น โด้ยบ็ริษััท่อาจมีรายได้้ส่วนอื�นจากการท่ำากราฟิก
 หรือเป็ีนโปีรดั้กชัื้�นเฮ้าส์ด้้วย ในขณ์ะที่�ดี้เวลลอปีเปีอร์บ็างกลุ่มเน้นที่�การผู้ลิตของตัวเอง โด้ยบ็ริษััท่ไท่ย
ได้้พัฒนาเกมออกสู่ท้่องตลาด้และเริ�มเป็ีนที่�รู้จักในหมู่ผูู้้เล่นต่างชื้าติ ตัวอย่างเช่ื้น เกมแนว Horror อย่าง 
Home Sweet Home ของบ็ริษััท่ YGGDrazil Group ที่�ได้้สร้างเกมออกมา 2 ภาค่ กวาด้รายได้้ในไท่ยไม่
ตำ�ากว่าภาค่ละ 30 ล้านบ็าท่ ARAYA ของบ็ริษััท่ MAD Virtual Reality Studio เกมหุ่นยนต์แนวกลยุท่ธ์ 
อย่าง Dual Gear ของบ็ริษััท่ Orbital Speed Studio เกมต่อสู้ Project Nimbus โด้ยค่่าย GameCraft-
erTeam และเกมแนวไขปีริศนา ชืื้�อ Timelie ของบ็ริษััท่ Urnique Studio ที่�ได้้รับ็การตอบ็รับ็อย่างดี้จาก
ผูู้้เล่น และได้้รับ็รางวัล Thai Game Award (2020)

#devlog
ที่ำาความรู้จัิกกับัเกมด่ิเวลิลิอปเปอร์

รูปท่ี่� 8 : อิน้ด่ิ�เกมด่ิเวลิลิอปเปอร์ช่าวไที่ยุท่ี่�ประสบั
ความสำาเร็จิอยุ่าง Home Sweet Home ท่ี่�แต่ลิะ
ภาคของเกมกวาดิรายุได้ิไม่ตำ�ากว่าภาคลิะ 30 ล้ิาน้
บัาที่ แลิะกำาลัิงออกเกม Home Sweet Home : 
Survive ตอน้ใหม่

เกม Home Sweet Home / ภาพจาก : บ็ริษััท่ YGGDrazil Group



#devlog ทำำ�คว�มรู้้�จัักกับเกมดีีเวลลอปเปอร์ู้ 

29 เกม ส่�อบััน้เทิี่งแห่งยุุคดิิจิิทัี่ลิ กลัับหน้้าสารบัญ >

จากการสัมภาษณ์ด่้เว่ลัลัอุปัเปัอุร์ไทิย่แลัะผูู้้เก่�ย่ว่ข้อุงในอุุตสาหกรรม  
คว่ามทิา้ทิาย่หลัักขอุงธุุรกจิด่้เว่ลัลัอุปัเกมอุยู่่ทิ่�บุัคลัากร เนื�องจากกระบ็วนการ
พัฒนาเกมหน้�ง ๆ ต้องใช้ื้ทั่กษัะด้้านเท่ค่นิค่ ไม่ว่าจะเป็ีนการเขียนโปีรแกรม  
การออกแบ็บ็กราฟิกให้สวยงาม และการท่ำาแอนิเมชัื้น เนื�องจากวิดี้โอเกมต้อง
รับ็ค่ำาสั�งจากผูู้้เล่นผู่้านอุปีกรณ์์ค่วบ็คุ่ม เช่ื้น คี่ย์บ็อร์ด้ ค่อนโท่รลเลอร์ เมาส์ 
หรือเซ์นเซ์อร์ตรวจจับ็การเค่ลื�อนไหว เพื�อให้ตัวละค่รในเกมเค่ลื�อนไหวได้้ตาม
ผูู้้เล่นสั�งการ มีปีฏิิสัมพันธ์กับ็สิ�งต่าง ๆ  ในเกม และปีระมวลผู้ลกลับ็ออกมาเป็ีน
ภาพและเสียงตามโปีรแกรมที่�เขียนข้�นเพื�อบ็อกเล่าเรื�องราวเนื�อหาของเกมตาม
ที่�ออกแบ็บ็มา การสร้างวิดี้โอเกมจ้งมีค่วามซั์บ็ซ้์อนท่างด้้านเท่ค่นิค่มากกว่าสื�อ
บั็นเทิ่งปีระเภท่อื�น นอกจากนี� เท่ค่โนโลยีที่�ใช้ื้ในอุตสาหกรรมยังเปีลี�ยนแปีลง
อย่างรวด้เร็วไม่ว่าจะเป็ีนซ์อฟต์แวร์หรือเค่รื�องมือใหม่ ๆ ในการดี้เวลลอปีเกม  
ไปีจนถ้ึงเท่ค่โนโลยีในการบ็ริหารการโฆษัณ์าในเกมและการบ็ริหารค่ลาวด์้  
สำาหรับ็เกมที่�มีผูู้้เล่นหลายค่น (multiple players) โด้ยบุ็ค่ลากรที่�มีทั่กษัะใน
ด้้านการเขียนโปีรแกรม (programming) และเท่ค่โนโลยีซ์อฟต์แวร์ (software  
technology) ก็มีค่วามขาด้แค่ลนในตลาด้อยู่แล้ว เกมดี้เวลลอปีเปีอร์สตูดิ้โอจ้งมี 
ค่วามท้่าท่ายในการหาบุ็ค่ลากรที่�มีทั่กษัะด้้านเท่ค่โนโลยีที่�มีค่วามเข้าใจ 
อุตสาหกรรมเกมและลักษัณ์ะของเกม (โด้ยส่วนใหญ่่จะต้องเป็ีนผูู้้ที่�ชืื้�นชื้อบ็ 
ในการเล่นเกมอยู่แล้ว) และมีค่วามสามารถึในการบ็ริหารงานให้เสร็จ 
ภายในระยะเวลาและงบ็ปีระมาณ์ที่�ตั�งไว้

โมเด้ลัธุุรกิจขอุงเกมแต่ลัะเกมอุาจม่คว่ามแตกต่างกันข้�นอุยู่่กับัชันิด้ขอุงเกม
แลัะการอุอุกแบับัขอุงด่้เว่ลัลัอุปัเปัอุร์ เกมบ็างชื้นิด้ถูึกออกแบ็บ็ให้มีรูปีแบ็บ็
การเล่นแบ็บ็เล่นแค่่ค่รั�งเดี้ยว เช่ื้น เกมไขปีริศนาที่�เป็ีนลักษัณ์ะการเล่าเรื�อง  

(interactive story) เมื�อปีริศนาถูึกเฉลย การเล่น
ค่รั�งต่อไปีก็จะไม่น่าสนใจเท่่าการเล่นค่รั�งแรก หรือ
โมเด้ลธุรกิจแบ็บ็สร้าง ecosystem ที่�ด้้งดู้ด้ให้ผูู้้เล่น
ใช้ื้เวลากับ็เกมมากข้�น โด้ยให้ผูู้้เล่นสามารถึเลน่ได้้ฟรี  
โด้ยดี้เวลลอปีเปีอร์จะรับ็รู้รายได้้ผู่้านการขายของใน
เกม (in-game purchase) ไม่ว่าจะเป็ีนไอเท็่ม อาวุธ  
ค่วามสามารถึพิเศษัต่าง ๆ หรือสกินได้้ โด้ยผูู้้เล่น
สามารถึซื์�อสินค้่าที่�สร้างบุ็ค่ลิกภาพของตัวละค่ร
ของตัวเองในเกมได้้ เช่ื้นเดี้ยวกับ็การแต่งกายเพื�อ
แสด้งออกถึ้งค่วามเป็ีนตัวตนในชีื้วิตจริง ดั้งนั�น  
เกมดี้เวลลอปีเปีอร์ก็สามารถึหารายได้้จากผูู้้เล่น
อย่างสมำ�าเสมอจากการนำาเสนอไอเท็่มใหม่ ๆ  ที่�ผูู้้เล่น
ต้องการ นอกจากนี� เกมดี้เวลลอปีเปีอร์ยังสามารถึ
สร้างรายได้้จากการขายพื�นที่�และสภาพแวด้ล้อม
ต่าง ๆ ภายในเกมให้แก่แบ็รนด์้เพื�อท่ำาโฆษัณ์า 
ได้้อีกด้้วย ยกตัวอย่างเช่ื้น การผู้สมผู้สานโฆษัณ์าเข้า
กับ็สถึานที่� เค่รื�องแต่งกาย และนำาสินค้่าเข้าไปีเป็ีน
ส่วนหน้�งของเกม (product placement) เป็ีนต้น

เกมด่้เวลื่ลื่อป็เป็อร์สามารถหา
รายได้้จิากผูู้้เล่ื่นอย่างสมำ�าเสมอ
จิากการนำาเสนอไอเท็ี่มใหม่ ๆ ในเกม 
แลื่ะยังสามารถสร้างรายได้้จิาก
การขายพ่ื่�นท่ี่�แลื่ะสภาพื่แวด้ล้ื่อม
ต่ิาง ๆ ภายในเกมให้แก่แบรนด์้
เพ่ื่�อที่ำาโฆ่ษัณาได้้อ่กด้้วย
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30 เกม ส่�อบััน้เทิี่งแห่งยุุคดิิจิิทัี่ลิ กลัับหน้้าสารบัญ >

นอกจากนี� ดี้เวลลอปีเปีอร์ยังต้องค่ำาน้งถ้ึงค่วามท้่าท่ายด้้านเท่ค่นิค่และการให้
บ็ริการแก่ผูู้้เล่นด้้วย เช่ื้นการสร้างเกมแบ็บ็ massively multiplayer online 
(MMO)8 ซ้์�งยากกว่าการสร้างเกมแบ็บ็เล่นค่นเดี้ยวเนื�องจากดี้เวลลอปีเปีอร์ 
ไม่สามารถึค่าด้การณ์์ค่วามเป็ีนไปีได้้ของการเล่นและโต้ตอบ็ระหว่างผูู้้เล่น
ทั่�งหมด้ในเกมได้้ เกมแบ็บ็ MMO จ้งใช้ื้เวลาพัฒนานานกว่าและมีโอกาสมี
 bug หรือปัีญ่หาที่�เกิด้ข้�นในโปีรแกรมอันเนื�องมาจากค่ำาสั�งของโปีรแกรม 
มากกว่าเกมที่�เล่นค่นเดี้ยวซ้์�งผูู้้เล่นมีแนวโน้มที่�จะเล่นเกมไปีตามที่�เกมดี้ไซ์เนอร์ 
ออกแบ็บ็มา ทั่�งนี�ยังมีค่่าใช้ื้จ่ายในการบ็ริหาร servers เพื�อให้ตัวเกมสามารถึ
รองรับ็ผูู้้เล่นจำานวนมากได้้อย่างไม่สะดุ้ด้ ดั้งนั�น เกม MMO จ้งอาจไม่ใช่ื้โมเด้ล
ธุรกิจสำาหรับ็เกมดี้เวลลอปีเปีอร์ที่�เพิ�งเริ�มธุรกิจหรือดี้เวลลอปีเปีอร์ขนาด้เล็ก

โมเด้ลัธุุรกิจขอุงแต่ลัะเกมจ้งจำาเป็ันต้อุงทิำาคว่บัคู่ไปักับัการพัฒนาเกมตั�งแต่
เริ�มต้น โด้ยตลอด้ระยะเวลาในการพัฒนาเกมจะมีการเก็บ็บั็นท้่กเป็ีนเอกสาร  
(game design document) ค่วบ็คู่่กันไปีเพื�อรวบ็รวมข้อมูลสำาหรับ็การ
ปีระเมินค่วามเสี�ยงในการพัฒนา วางแผู้นบ็ริการจัด้การท่รัพยากรด้้านต่าง ๆ  
โด้ยเอกสารนี�จะนำาไปีใช้ื้นำาเสนอเกมให้แก่นักลงทุ่นหรือค่่ายเกมรายใหญ่่ได้้เช่ื้น
กัน ดั้งนั�น เมื�อพิจารณ์าในแง่ค่วามพร้อมด้้านบ็ุค่ลากรของผูู้้พัฒนาเกมแล้ว  
project manager จ้งเป็ีนตำาแหน่งสำาคั่ญ่ที่�จะผู้ลักดั้นให้เกม ๆ หน้�งออกสู่
ตลาด้ โด้ย project manager ไม่เพียงแต่จะต้องเป็ีนค่นที่�เข้าใจการออกแบ็บ็
เกมให้สนุกเท่่านั�น แต่ตอ้งมีค่วามรู้ท่างด้้านเท่ค่นิค่เพื�อให้รู้ว่าอะไรท่ำาได้้หรือท่ำา
ไม่ได้้ในแง่งบ็ปีระมาณ์และท่รัพยากรที่�มีจำากัด้ ทั่�งยังต้องค่วบ็คุ่มดู้แลภาพรวม
ของการพัฒนาเกมให้เป็ีนไปีตามที่�ออกแบ็บ็และตามกรอบ็เวลาที่�วางแผู้นไว้  
นอกจากนี�ตำาแหน่ง game producer ก็เป็ีนอีกตำาแหน่งที่�มีค่วามสำาคั่ญ่  
เนื�องจากเป็ีนตำาแหน่งที่�ต้องดู้แลและวางแผู้นการเงินของเกม ซ้์�งต้องอาศัย
ค่วามเข้าใจทั่�งด้้านเท่ค่นิค่การสร้างเกม ค่วบ็คู่่ไปีกับ็การบ็ริหารธุรกิจและ
ทั่กษัะในการเจรจาเพื�อหาเงินทุ่น จากการสัมภาษัณ์์ดี้เวลลอปีเปีอร์ไท่ย ระบุ็ว่า
บุ็ค่ลากรที่�มีคุ่ณ์สมบั็ติเหล่านี�เป็ีนที่�ขาด้แค่ลนอย่างมากในปีระเท่ศไท่ย

8
  เกมออนไลน์ที่�มีผูู้้เล่นจำานวนมาก
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เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทัิล กลัับหน้้าสารบัญ >

User Generated Content 
โมเดิลิธุุรกิจิเกมท่ี่�เปล่ิ�ยุน้
เกมเมอร์ไปสู่ด่ิเวลิลิอปเปอร์
ธุรกิจเกมในปัีจจุบั็นมีลักษัณ์ะเป็ีน ecosystem มากข้�น โด้ยนอกจาก
การที่�ให้ ผูู้้เล่นสามารถึซื์�อและแลกเปีลี�ยนสินค้่าในเกมได้้แล้ว  
เกมดี้เวลลอปีเปีอร์บ็างรายยังเปิีด้แพลตฟอร์มของตนเองให้ผูู้้เล่น
สามารถึผู้ลติค่อนเท่นต์ด้้วยตัวเอง (User Generated Content : UGC) 
เช่ื้น สร้างไอเท็่มเพื�อขายบ็นมาร์เก็ตเพลส สร้างโลกใหม่ข้�นมาในเกม
ให้ค่นอื�นเข้ามาเล่นด้้วยได้้ หรือแม้แต่พัฒนาเกมของตนเองได้้อีกด้้วย
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เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทัิล กลัับหน้้าสารบัญ >

ผูู้้เล่ันเกมในปััจจุบัันไม่ได้้ต้อุงการแค่เพ่ย่งเล่ันเกมอุย่่างเด่้ย่ว่เท่ิานั�น แต่ยั่งต้อุงการ 
ม่ส่ว่นร่ว่มในการสร้างสรรค์เกมด้้ว่ย่ ส่งผู้ลัให้โมเด้ลัธุุรกิจแบับั UGC เป็ันท่ิ�น่าจับัตามอุง  
โด้ยแพลตฟอร์ม UGC ที่�เป็ีนที่�คุ้่นเค่ยคื่อ YouTube ที่�มีรายได้้ในไตรมาสที่� 3 ปีี  
2020 กว่า 5 พันล้านด้อลลาร์สหรัฐ โด้ยรายได้้ส่วนใหญ่่มาจากการขายโฆษัณ์า  
(เที่ยบ็กับ็ Netflix ที่�ผู้ลิตค่อนเท่นต์เองและมีรายได้้ 6.44 พันล้านด้อลลาร์สหรัฐ  
จาก subscribers) ในอุตสาหกรรมเกม สองผูู้้เล่นสำาคั่ญ่ที่�ใช้ื้โมเด้ลธุรกิจนี�ได้้แก่  
Minecraft และ Roblox Minecraft เป็ีนเกมแซ์นด์้บ็็อกซ์์ 3 มิติที่�ไม่มีจุด้มุ่งหมาย
ในเกมชัื้ด้เจน กล่าวคื่อ ผูู้้เล่นเกมมีอิสระในการเลือกว่าจะเล่นเกมอย่างไร กราฟิกใน
เกมมีลักษัณ์ะเป็ีนบ็ล็อกค่ล้าย Lego ให้ผูู้้เล่นสามารถึใช้ื้บ็ล็อกในการสร้างโลกเกมได้้  
ไม่ว่าจะเป็ีนการเก็บ็เกี�ยวท่รัพยากรและสร้างสิ�งก่อสร้างเพื�อเอาชีื้วิตรอด้ (survival 
mode) หรือ โหมด้สร้างสรรค์่ (creative mode) ซ้์�งให้ผูู้้เล่นเข้าถ้ึงท่รัพยากรต่าง ๆ 
ได้้อย่างไม่จำากัด้เพื�อสร้างโลกในเกมตามจินตนาการ โด้ยผูู้้เล่นสามารถึชื้วนเพื�อน
มาช่ื้วยกันสร้างโลกในเกมได้้ เช่ื้น การสร้างโลกแฟนตาซี์ตามหนังสือ Lord of the 
Rings หรือการสร้างเมืองในอนาค่ต เป็ีนต้น และเมื�อสร้างเสร็จแล้วผูู้้เล่นยังสามารถึ
นำาโลกที่�ตนเองสร้างข้�นขายใน Minecraft Marketplace ได้้ โด้ย Minecraft จะแบ่็ง
ส่วนแบ่็งรายได้้ให้แก่ค่รีเอเตอร์ที่�นำาของมาขายในมารเ์ก็ตเพลส ก่อนในเดื้อนสิงหาค่ม  
2020 Minecraft มีจำานวนผูู้้เล่นต่อเดื้อน (monthly active users) กว่า 126 ล้านค่น  
และเป็ีนหน้�งในเกมที่�ขายดี้ที่�สุด้ที่�มียอด้ขายกว่า 200 ล้านเกม

เกม Minecraft / ภาพจาก : microsoft.com

Minecraft เป็็นหน้�งในเกม
ทีั่�ขายดี้ทีั่�สุด้ มียอด้ขายกว่่า

200 ล้้านเกม
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เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทัิล กลัับหน้้าสารบัญ >

Roblox เป็ีนแพลตฟอร์มของ USG 3 มิติที่�มีจำานวนผูู้้ใช้ื้กว่า 150 ล้านค่นต่อเดื้อน  
ซ้์�งรวมถึง้หน้�งในสามของเด็้กอายุตำ�ากวา่ 16 ปีี ในสหรฐัฯ Roblox ไม่มีเกมที่�พัฒนาเอง
แต่มีเค่รื�องมือให้แก่ผูู้้เล่นในการสรา้งเกมและไอเท็่มต่าง ๆ  โด้ยสามารถึนำามาจำาหนา่ย
บ็นแพลตฟอร์มและแชื้ร์ส่วนแบ่็งรายได้้ให้แก่ดี้เวลลอปีเปีอร์ ณ์ เดื้อนกุมภาพันธ์ 
2020 มีดี้เวลลอปีเปีอร์กว่า 2 ล้านค่นใช้ื้ Roblox เพื�อสร้างเกมมากกว่า 50 ล้าน
เกม โด้ยดี้เวลลอปีเปีอร์ส่วนใหญ่่เป็ีนผูู้้เล่นเกม Roblox มาก่อนซ้์�งจะอายุน้อย 
ตามฐานผูู้เ้ล่นของแพลตฟอรม์ ยกตวัอย่างเช่ื้น Anne Shoemaker เกมด้เีวลลอปีเปีอร์
อายุ 20 ปีีได้้เงินจาก Roblox ราว 500,000 ด้อลลาร์สหรัฐ ในระหว่างเดื้อนมีนาค่ม
ถ้ึงเดื้อนสิงหาค่มของปีีนี� และ Alex Balfanz  ดี้เวลลอปีเปีอร์อายุ 21 ปีีเจ้าของเกม  
Jailbreak ที่�มีการเล่นกว่า 4 พันล้านค่รั�งบ็น Roblox และสร้างรายได้้หลายล้าน
ด้อลลาร์สหรัฐต่อปีี โด้ยในปีี 2020 Roblox ค่าด้ว่าจะจ่ายเงินให้แก่ดี้เวลเลอปีเปีอร์
กว่า 250 ล้านด้อลลาร์สหรัฐ

คว่ามสำาเร็จขอุงโมเด้ลัธุุรกิจแบับั UGC ช่ั�ให้เห็นว่่าเส้นแบ่ังระหว่่างผูู้้เล่ันเกมแลัะ 
ด่้เว่ลัลัอุปัเปัอุรเ์ริ�มหาย่ไปั แลัะโอุกาสในการสรา้งราย่ได้้ขอุงผูู้ท่้ิ�ม่คว่ามคดิ้สรา้งสรรค์
ก็เปิัด้กว้่างมากข้�น ไม่มีเกมดี้เวลลอปีเปีอร์รายไหนที่�จะสามารถึสร้างเกมกว่า 50 
ล้านเกมด้้วยตนเองได้้ Apple ไม่สามารถึสร้างแอปีได้้ดี้และหลากหลายเท่่ากับ็กลุ่ม
ดี้เวลลอปีเปีอร์ใน ecosystem ของ iOS โด้ยปัีจจุบั็นผูู้้เล่นไม่เพียงแค่่ “บ็ริโภค่”  
เนื�อหาแต่ยังพอใจที่�จะสร้างค่อนเท่นต์เองด้้วย แพลตฟอร์มเกมเหล่านี�ท่ำาให้ผูู้้เล่น
เกมสามารถึแปีลงจินตนาการของตนเองให้กลายเป็ีนพื�นที่�ในเกมเพื�อแชื้ร์ให้แก่เพื�อน
และผูู้้เล่นทั่�วโลกได้้ โด้ยสวนสนุกดิ้จิทั่ลที่�เกิด้จาก UGC เหล่านี�จะสามารถึขยาย
และอัปีเด้ตไปีได้้เรื�อย ๆ ตราบ็ใด้ที่�ผูู้้เล่นยังค่งสนุกกับ็การสร้างจินตนาการและแชื้ร์
ปีระสบ็การณ์์ร่วมกันอยู่

โด้ยปั็จิจุิบันผูู้้เล่ื่นไม่เพ่ื่ยงแค่ “บริโภค” เน่�อหา
แต่ิยังพื่อใจิท่ี่�จิะสร้างคอนเที่นต์ิเองด้้วย 
แพื่ลื่ติฟิอร์มของเกมเหล่ื่าน่�ที่ำาให้ผูู้้เล่ื่นเกม 
สามารถแป็ลื่งจิินตินาการของตินเองให้กลื่ายเป็็น
พ่ื่�นท่ี่�ในเกมเพ่ื่�อแช้ร์ให้แก่เพ่ื่�อนแลื่ะผูู้้เล่ื่นทัี่�วโลื่กได้้
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34 เกม ส่�อบััน้เทิี่งแห่งยุุคดิิจิิทัี่ลิ กลัับหน้้าสารบัญ >

ปััจจุบัันการนำาเกมอุอุกสู่ตลัาด้สามารถทิำาได้้หลัาย่รูปัแบับัมากข้�น โด้ยส่วนใหญ่่แล้วเกมพับ็ลิชื้เชื้อร์มีหน้าที่�สำาคั่ญ่ในการนำาเกมออกสู่ตลาด้ ไม่ว่าจะเป็ีน 
การให้เงินสนับ็สนุนดี้เวลลอปีเปีอร์ กำาหนด้ทิ่ศท่างในการพัฒนาเกม หรือเกมดี้เวลลอปีเปีอร์อาจขายสิท่ธิ�ในการท่ำาการตลาด้ในบ็างตลาด้ให้แก่พับ็ลิชื้เชื้อร์  
โด้ยพับ็ลิชื้เชื้อร์จะต้องจ่ายค่่าใบ็อนุญ่าต (license) และค่่าส่วนแบ่็งรายได้้ (revenue sharing) ให้แก่ดี้เวลลอปีเปีอร์ตามข้อตกลง (contract) ตัวอย่าง 
เกมพับ็ลิชื้เชื้อร์ในไท่ยได้้แก่ Asiasoft ผูู้้นำาเกมเช่ื้น Ragnarok Online9, Tales Runner และ Flyff เข้ามาเปิีด้ตลาด้ในไท่ย และ Garena ซ้์�งมีเกมฮิตอย่าง  
ROV อย่างไรก็ตาม เส้นแบ่็งระหว่างเกมดี้เวลลอปีเปีอร์และพับ็ลิชื้เชื้อร์ไม่ชัื้ด้เจน ล่าสุด้ท่าง Garena ได้้พัฒนาเกม Free Fire ข้�นมาเองเพื�อจับ็ตลาด้เกม
แนวแบ็ตเทิ่ลรอแยลในเอเชีื้ยตะวันออกเฉียงใต้ อเมริกาใต้ และตะวันออกกลาง ในขณ์ะเดี้ยวกัน เกมดี้เวลลอปีเปีอร์ก็สามารถึท่ำาการตลาด้เองได้้เช่ื้นกัน อาทิ่  
Tencent Thailand ที่�นำาเกม PUBG ในเวอร์ชัื้�น mobile เข้ามาท่ำาการตลาด้เองในไท่ย นอกจากนี� ในปัีจจุบั็นดี้เวลลอปีเปีอร์สามารถึส่งเกมเข้าไปีขายบ็น
แพลตฟอร์มซื์�อขายเกม PC อย่าง Steam ได้้โด้ยตรงผู่้าน Steam Direct โด้ยจ่ายค่่าธรรมเนียมเพียง 100 ด้อลลาร์สหรัฐ ส่งผู้ลให้ข้อจำากัด้ในการนำาเกมออก
สู่ตลาด้โด้ยเฉพาะในส่วนของอินดี้�เกมดี้เวลลอปีเปีอร์ลด้ลง

9
  เป็ีนผูู้้ในบ็ริการ Ragnarok Online ในช่ื้วงปีี 2002-2016 ปัีจจุบั็นบ็ริษััท่ Gravity เป็ีนผูู้้ให้บ็ริการแท่น

รูปท่ี่� 9 : จิำาน้วน้เกมบัน้แพัลิตฟอร์มของ Steam สูงข้�น้จิากจิำาน้วน้ด่ิเวลิลิอปเปอร์ท่ี่�เพิั�มข้�น้
แลิะจิากโมเดิลิท่ี่�อนุ้ญาตให้ด่ิเวลิลิอปเปอร์สามารถ่น้ำาเกมข้�น้ไปขายุโดิยุตรงบัน้แพัลิตฟอร์มได้ิ

จำานวนเกมใหม่บ็นแพลตฟอร์มของ Steam

2005 2010 2015 2020

หน่วย : เกม
10,123

8,2908,220

7,049

4,496

2,781

1,655

4973873052842621751261196550

ที่�มา : การวิเค่ราะห์โด้ย EIC จากข้อมูลของ Statista และ Steamspy



#devlog ทำำ�คว�มรู้้�จัักกับเกมดีีเวลลอปเปอร์ู้ 

35 เกม ส่�อบััน้เทิี่งแห่งยุุคดิิจิิทัี่ลิ กลัับหน้้าสารบัญ >

เน้�อุงจากธุุรกิจเกมม่การแข่งขันสูง ดั้งนั�น การทิำาการตลัาด้จ้งเป็ันเร้�อุงท่ิ�สำาคัญเพ้�อุให้ 
ผูู้้บัริโภคได้้รู้จักแลัะเข้าถ้งตัว่เกม เช่ื้น การท่ำาตลาด้ในแต่ละปีระเท่ศมักมีการปีรับ็เปีลี�ยน
บ็างส่วนของเกมให้สอด้รับ็กับ็ค่วามชื้อบ็ของผูู้้เล่นในตลาด้นั�น ๆ (localization) เช่ื้น  
การแปีลเนื�อหาเกมเป็ีนภาษัาท้่องถิึ�น การเพิ�มสิ�งของสร้างสภาพแวด้ล้อมให้สื�อถ้ึงตลาด้นั�น ๆ   
กลยุท่ธ์ในการท่ำาการตลาด้ในแต่ละปีระเท่ศเป้ีาหมายอาจรวมถ้ึงการใช้ื้ influencer  
ในการท่ำาการตลาด้ อาทิ่ การจ้างเกมสตรีมเมอร์ที่�มีชืื้�อเสียงในปีระเท่ศนั�น ๆ เล่นเกม 
ของตนเองเพื�อเป็ีนการโปีรโมท่เกมในแกฐ่านแฟนค่ลับ็ของสตรมีเมอร ์อย่างเช่ื้น Heartrocker  
สตรีมเมอร์ในไท่ยที่�มียอด้ผูู้้ติด้ตามสูงและมักท่ำาให้เกมที่�นำามาเล่นเป็ีนที่�รู้จักในกลุ่มค่นที่� 
ติด้ตามได้้อย่างรวด้เร็ว การใช้ื้ game influencer จ้งเป็ีนวิธีการท่ำาการตลาด้ที่�ตรงกลุ่ม 
เป้ีาหมาย และได้้รับ็ค่วามสนใจจากดี้เวลลอปีเปีอร์ในการโปีรโมท่เกม นอกจากนี� ดี้เวลลอปีเปีอร์ 
อาจใช้ื้ influencer ที่�ไม่ได้้เกี�ยวกับ็เกมโด้ยตรงเพื�อเจาะตลาด้เป้ีาหมายได้้เช่ื้นกัน ตัวอย่าง 
เช่ื้น yggDraZil ที่�จ้างด้าราญี่�ปุี�นมาพากย์เกม Home Sweet Home เพื�อเจาะตลาด้ญี่�ปุี�น
โด้ยเฉพาะ เป็ีนต้น 

EIC มอุงว่่า อิุนด่้�เกมด่้เว่ลัลัอุปัเปัอุร์ก็ม่โอุกาสท่ิ�จะสร้างเกมท่ิ�ด้้งดู้ด้คว่ามสนใจผูู้้เล่ัน 
จนปัระสบัคว่ามสำาเร็จได้้ ถ้ึงแม้ว่าอุตสาหกรรมเกมจะมค่ี่ายเกมขนาด้ใหญ่่ที่�ออกเกม AAA ที่�เข้าถ้ึง 
ผูู้้เล่นเกมส่วนใหญ่่ได้้มาก แต่ตลาด้เกมเองก็มีลักษัณ์ะที่�เป็ีนตลาด้แบ็บ็กระจาย (fragmented 
market) เนื�องจากค่วามชื้อบ็ในการเล่นเกมของผูู้้เล่นในปัีจจุบั็นนั�นหลากหลายมาก จ้งเป็ีนโอกาส
ที่�เกมอินดี้�จะท่ำาตลาด้ได้้โด้ยอาศัยค่วามคิ่ด้สร้างสรรค์่ในการออกแบ็บ็ตัวเกมที่�ตอบ็โจท่ย์ค่วาม
สนุกของผูู้้เล่นกลุ่มเป้ีาหมาย นอกจากนี� การสร้างเกมในปัีจจุบั็นมีเค่รื�องมือมากมายที่�ช่ื้วยทุ่่นแรง
ให้ดี้เวลลอปีเปีอร์สร้างเกมให้จบ็ได้้แม้จะท่ำางานค่นเดี้ยว ตัวอย่างเช่ื้น โปีรแกรม Unity ของบ็ริษััท่  
Unity Technologies และ Unreal Engine ของ Epic Game ที่�เป็ีนซ์อฟต์แวร์ช่ื้วยในการ 
พัฒนาเกม (game engine) ที่�ให้ผูู้้พัฒนาเกมขนาด้เล็กใช้ื้ได้้ฟรี โด้ย Unity จะเก็บ็ค่่าซ์อฟต์แวร์ 
เมื�อผูู้้ใช้ื้มีรายได้้มากกว่า 100,000 ด้อลลาร์สหรัฐและ Unreal จะเก็บ็ค่่า royalty เมื�อรายได้้ 
จากเกมนั�นสูงกว่า 1 ล้านด้อลลาร์สหรัฐ นอกจากนี� ยังมีกลุ่มเกมดี้เวลลอปีเปีอร์ที่�แบ่็งปัีน 
ปีระสบ็การณ์์ และวิธีการสร้างเกม โค้่ด้ต่าง ๆ แก่กันด้้วย ดั้งนั�น ดี้เวลลอปีเปีอร์ที่�มีไอเดี้ย
และค่วามคิ่ด้สร้างสรรค์่ก็สามารถึออกแบ็บ็เกมที่�แปีลกใหม่ สร้างค่วามสนุกให้ผูู้้เล่นจนนำาไปี
สู่ค่วามสำาเร็จได้้ 

ซ์อฟต์แวร์ Unreal Engine / ภาพจาก : unrealengine.com





       สามารถทําการตลาด
       แบบ O2O Marketing

การใหคูปองในเกมเพ่ือใชเปนสวนลด
ในรานคา (online to offline) หรือ
การซ้ือของจากในรานคาเพ่ือไอเท็ม
ในเกม (offline to online)

เคร่ืองด่ืม
เพ่ิมพลัง

จากการเติบโตอยางตอเน่ืองของผูเลนเกมและผูรับชม
คอนเทนตเก่ียวกับเกมท้ังในแงจํานวนและความหลากหลาย
รวมถึงเกมไดกลายเปนสวนหน่ึงของไลฟสไตลของ
ผูบริโภคมากข้ึน

คุณไดรับ

3 ชองทาง
ในการทําการ
ตลาดและโฆษณา
ใน ecosystem
ของเกม

สปอนเซอร
อีสปอรต

โปรโมทแบรนดผานการ
สปอนเซอรการแขงขัน

หรือทีมและนักแขงอีสปอรต
ท่ีมีฐานคนดูเหนียวแนน

ทําโฆษณา
ผานตัวเกม

มีพ้ืนท่ีและลูกเลนมากมาย
ให advertiser ประยุกต
ใชทําโฆษณาท้ังในรูปแบบ
ออนไลนและออฟไลน

ในการทําการตลาดกับเกม advertiser
ตองแสดงใหเห็นถึงความเขาใจ
ธรรมชาติของเกมและออกแบบ
ใหมีความสอดคลองกับเกม
เน่ืองจากผูบริโภคไมชอบโฆษณาท่ีไมเก่ียวของกับ
ส่ิงท่ีเขาเลนหรือรับชม ดังน้ัน advertiser ควร
ทํางานรวมกับผูท่ีอยูในวงการเกมอยางใกลชิด

ท่ีมา : การวิเคราะหโดย EIC

Ads Tips

เกมเกม
คือส่ือท่ี Advertiser
ไมควรมองขาม

เกมมีขอไดเปรียบกวา
ส่ือรูปแบบด้ังเดิม เน่ืองจาก

มีเคร่ืองมือวัดผล
(quantitative tools)
ไดอยางชัดเจน

เขาใจถึงความแตกตางของ
พฤติกรรมของผูบริโภค
ตามประเภทของเกม

มี engagement
และ interaction สูง

Advertiser
มีโอกาสในการทํา
การตลาดและ
โฆษณากับเกม 

EIC แนะ 

ทําโฆษณารวมกับ
เกมสตรีมเมอร
เปรียบเสมือนดารา

รูปแบบหน่ึงท่ีเปนท่ีรูจัก
และมีอิทธิพลตอ

วงการเกมและผูเลนเกม 

Channel Donate
55.3%

7,354



3 เหตุุผลท่ี่�แบรนด์์ควรหันมาสนใจการที่ำาโฆษณาใน ecosystem ของเกม

38 เกม ส่�อบััน้เทิี่งแห่งยุุคดิิจิิทัี่ลิ กลัับหน้้าสารบัญ >

การเติบัโตขอุงจำานว่นผูู้้เล่ันเกมแลัะผูู้้รับัชัมว่ิด่้โอุคอุนเทินต์เกม
ทิำาให้ advertiser แลัะแบัรนด์้ต่าง ๆ  หันมาสนใจการซ้�อุโฆษณาผู่้าน
เกมมากข้�นเน้�อุงจากเกมสามารถเข้าถ้งกลุ่ัมผูู้้เล่ันได้้หลัากหลัาย่  
ทั่�งเพศและช่ื้วงอายุ เช่ื้น กลุ่มเด็้กและวัยรุ่น กลุ่ม first jobber  
กลุ่มวัยท่ำางาน  โด้ยในอดี้ตที่�ผู่้านมาแบ็รนด์้ที่�ซื์�อโฆษัณ์าในเกมหรือ
ในสื�อที่�เกี�ยวข้องกับ็เกมมักเป็ีนแบ็รนด์้ของสินค้่าที่�จับ็เฉพาะกลุ่ม 
อาทิ่ อุปีกรณ์์เกมมิ�งเกียร์ เมาส์ คี่ย์บ็อร์ด้ หูฟัง เก้าอี�สำาหรับ็เล่นเกม
ต่าง ๆ  ซ้์�งในปัีจจุบั็นเริ�มเห็นแนวโน้มว่าแบ็รนด์้สินค้่าปีระเภท่อื�น อาท่ิ  
อาหารและเค่รื�องดื้�ม สินค้่าอุปีโภค่บ็ริโภค่ เป็ีนต้น หันมาซื์�อโฆษัณ์า
ในเกมและสื�อที่�เกี�ยวข้องกับ็เกมมากข้�นเพื�อให้สร้างการรับ็รู้ 
ต่อแบ็รนด์้ (brand awareness) และเข้าถ้ึงผูู้้บ็ริโภค่ได้้เฉพาะ
เจาะจงมากข้�น

3 เหตุผู้ลิท่ี่�แบัรน้ด์ิควร
หัน้มาสน้ใจิการที่ำาโฆษณา
ใน้ ecosystem ของเกม



3 เหตุุผลท่ี่�แบรนด์์ควรหันมาสนใจการที่ำาโฆษณาใน ecosystem ของเกม

39 เกม ส่�อบััน้เทิี่งแห่งยุุคดิิจิิทัี่ลิ กลัับหน้้าสารบัญ >

1. เกมม่บัริบัทิขอุงการเป็ันส้�อุบัันเทิิงท่ิ�ม่ engagement แลัะ interaction สูงซ้�งแตกต่างจากโฆษณาบันส้�อุรูปัแบับัดั้�งเดิ้ม  
(traditional media) เช่ื้น โท่รทั่ศน์ วิท่ยุ ป้ีายโฆษัณ์า เป็ีนต้น เกมเป็ีนสื�อบั็นเทิ่งที่�ค่นใช้ื้เวลาอยู่ด้้วยนาน เนื�องจากกิจกรรม
การเล่นเกมมีจุด้ปีระสงค์่ เช่ื้น เพื�อเอาชื้นะหรือเพื�อผู่้านด่้าน ท่ำาให้ผูู้้เล่นต้องใช้ื้สมาธิอยู่กับ็สภาพแวด้ล้อมภายในเกม ณ์  
ช่ื้วงเวลาหน้�ง ท่ำาให้การรับ็รู้ข้อมูลอย่างโฆษัณ์าได้้นานกว่าสื�อแบ็บ็ดั้�งเดิ้ม เช่ื้น การตั�งป้ีายโฆษัณ์าริมท่าง นอกจากนี� การโฆษัณ์า 
ในเกมยังมีลูกเล่นที่�ท่ำาให้ผูู้้เล่นเกมมี interaction หรือปีฏิิสัมพันธ์กับ็ตัวโฆษัณ์าระหว่างเล่นเกมได้้โด้ยตรง ท่ำาให้การที่�แบ็รนด์้ต่าง ๆ   
เข้ามามีส่วนในโลกของเกมจะยิ�งช่ื้วยให้ผูู้้เล่นรู้จักและจด้จำาแบ็รนด์้เหล่านั�นได้้ดี้ยิ�งข้�น

2. บัริษัทิเกมสามารถเข้าใจถ้งคว่ามแตกตา่งขอุงพฤตกิรรมผูู้้บัริโภคตามปัระเภทิเกมได้้ ส่งผู้ลัให้แบัรนด์้สามารถทิำาการโฆษณาทิ่�
ตรงกลัุม่เป้ัาหมาย่ได้้มากกว่่าส้�อุปัระเภทิอุ้�น เนื�องจากผูู้พ้ฒันาเกมและผูู้ใ้ห้บ็รกิารเกมจะต้องเข้าใจว่าผูู้เ้ล่นชื้อบ็เล่นเกมแบ็บ็ไหน  
โด้ยตัวเกมเองก็สามารถึออกแบ็บ็มาให้เก็บ็ข้อมูลพฤติกรรมการเล่น หรือค่วามชื้อบ็ (preference) ของผูู้้เล่นได้้โด้ยตรง  
เพื�อนำาไปีวิเค่ราะห์ ปีรับ็ปีรุง บ็ริหารจัด้การในตัวเกม เพื�อที่�จะรักษัาฐานผูู้้เล่นไว้ หรือเป็ีนข้อมูลสำาหรับ็การสร้างเกมใหม่ ๆ  
ในอนาค่ตให้สอด้ค่ล้องกับ็พฤติกรรมและค่วามชื้อบ็ของผูู้้เล่นเกมที่�เปีลี�ยนไปีด้้วย บ็ริษััท่เกมจ้งมีข้อมูลเชิื้งล้กที่�จะสามารถึสื�อสาร
ให้กับ็แบ็รนด์้ได้้ชัื้ด้เจนว่า กลุ่มผูู้้บ็ริโภค่กลุ่มนี�มีลักษัณ์ะอย่างไร และมีค่วามต้องการอย่างไร เพื�อนำามาใช้ื้ออกแบ็บ็และวางแผู้น
การโฆษัณ์าให้ตรงกลุ่มเป้ีาหมายที่�เฉพาะเจาะจงมากข้�น

3. การโฆษณาผู้่านเกมหร้อุว่ิด่้โอุคอุนเทินต์ขอุงเกมสามารถว่ัด้ผู้ลัได้้ชััด้เจน โด้ยตัวชีื้�วัด้หลักของการโฆษัณ์าในรูปีแบ็บ็ด้ิจิทั่ล คื่อ  
จำานวนค่รั�งที่�โฆษัณ์าถูึกแสด้งให้แก่ผูู้เ้ล่น (ad impression) และการมีสว่นร่วมกับ็โฆษัณ์า เช่ื้น การค่ลิกบ็นโฆษัณ์าเพื�อไปีสู่เว็บ็ไซ์ต์
ของบ็ริษััท่ เป็ีนต้น นอกจากนี�แบ็รนด์้ที่�ท่ำา O2O marketing ผู่้านเกมสามารถึตั�งยอด้ขายได้้ เช่ื้น การให้คู่ปีองในเกมเพื�อใช้ื้เป็ีน
ส่วนลด้ในร้านค้่า (online to offline) หรือการซื์�อของจากในร้านเพื�อไอเท็่มในเกม (offline to online) เป็ีนต้น เค่รื�องชีื้�วัด้เหล่านี� 
ท่ำาให้การวัด้ผู้ลของโฆษัณ์าดิ้จิทั่ลท่ำาได้้อย่างชัื้ด้เจนเมื�อเที่ยบ็กับ็สื�อรูปีแบ็บ็ดั้�งเดิ้ม (traditional media) 

สำาหรับ็ในด้้านของวดีิ้โอค่อนเท่นต์เกี�ยวกับ็เกมและสตรมีมิ�งบ็นแพลตฟอรม์ต่าง ๆ  พบ็วา่แพลตฟอร์มเหล่านี�มีการเก็บ็สถิึตผูู้้ชื้มจาก 
จำานวน IP address ของอุปีกรณ์์ที่�มาเชืื้�อมต่อ โด้ยสามารถึบ็อกได้้ว่าผูู้้ชื้มสนใจชื้มจนจบ็หรือไม่ และยังมีการวิเค่ราะห์เชิื้งล้ก (insights)  
ให้ว่ากลุ่มผูู้้ชื้มมาจากกลุ่มผูู้้ติด้ตาม (follower) ของช่ื้องหรือมาจากการแนะนำา (recommendation) ของแพลตฟอร์ม รวมถ้ึงมี
การสรุปีค่ลิปีวิดี้โอที่�ผูู้้ชื้มของช่ื้องใช้ื้เวลาส่วนใหญ่่ในการชื้ม

High Engagement

Superior Data
Analytics

Highly Targeted
Audience
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แบัรน้ด์ิท่ี่�สน้ใจิที่ำาโฆษณาแลิะแคมเปญการตลิาดิใน้ Ecosystem ของอุตสาหกรรมเกม 
สามารถ่ที่ำาได้ิผู่้าน้ 3 ช่่องที่าง ดัิงน่้�

1. การโฆษณาใน้เกม
ในเกมมีพื�นที่�มากมายที่�แบ็รนด์้สามารถึท่ำาโฆษัณ์าและแค่มเปีญ่การตลาด้ โด้ยรูปีแบ็บ็ของการโฆษัณ์า
สามารถึแบ่็งออกเป็ีน 2 กลุ่มได้้แก่

• non-native in-game advertisement คื่อการโฆษัณ์าภายในเกมในจังหวะต่าง ๆ ที่�ไม่ใช่ื้ระหว่าง 
การเล่นเกม เช่ื้น ตอนเข้าเกม ระหว่างด้าวน์โหลด้ด่้าน และหลังผู่้านด่้านในเกม ส่วนมากจะเป็ีน 
ในรูปีแบ็บ็ของ pop-up banner และวิดี้โอโฆษัณ์า อีกทั่�งแบ็รนด์้อาจมอบ็รางวัล อาทิ่ การเพิ�มเลเวล
หรือไอเท็่มในเกมเพื�อเป็ีนการจูงใจให้ผูู้้เล่นสนใจค่ลิกชื้มโฆษัณ์าจนจบ็ นอกจากนี� แบ็รนด์้สามารถึ
เพิ�ม engagement ระหว่างผูู้้เล่นเกมกับ็โฆษัณ์าให้เพิ�มมากข้�นได้้อีก ด้้วยการเพิ�มกิจกรรมเข้าไปีให้
เกิด้ interaction ระหว่างโฆษัณ์ากับ็ผูู้้เล่น (gamification) ตัวอย่างเช่ื้น หน้าต่าง mini-game ของ
โฆษัณ์าแบ็รนด์้ Garnier ในเกม Free Fire ที่�เชิื้ญ่ชื้วนผูู้้เล่นกด้ลบ็สิวบ็นใบ็หน้าตัวละค่รโด้ยมีไอเท็่ม
พิเศษัในเกมเป็ีนของรางวัลตอบ็แท่น

• native in-game advertisement คื่อการผู้สมผู้สานโฆษัณ์าเข้ากับ็สภาพแวด้ล้อมของเกม  
(product placement) ในขณ์ะที่�เล่นเกม ผูู้้เล่นจะเห็นโฆษัณ์าตามจุด้ต่าง ๆ ในเกม แต่โฆษัณ์านี� 
ถูึกผู้สมผู้สานเข้ากับ็เกมจนไม่ได้้รบ็กวนหรือเปีลี�ยนแปีลงปีระสบ็การณ์์การเล่นเกม โด้ยแบ็รนด์้ 
สามารถึใส่โลโก้ของแบ็รนด์้และโฆษัณ์าตามด่้านและสถึานที่�ในเกม เช่ื้น อิชิื้ตันลงโฆษัณ์าบ็นป้ีาย
โฆษัณ์าขนาด้ใหญ่่ในเกม Free Fire ที่�ตัวละค่รมาหลบ็ซ่์อนหรือตามหาศัตรูฝั�งตรงข้าม ซ้์�งช่ื้วยท่ำาให้ 
ผูู้้เล่นเห็นป้ีายโฆษัณ์านี�เป็ีนปีระจำา อีกทั่�งแบ็รนด์้ยังสามารถึออกแบ็บ็ไอเท็่มที่�ผูู้้เล่นใช้ื้ภายในเกม  
อาทิ่ สกิน (เค่รื�องแต่งกาย) อาวุธ อุปีกรณ์์ช่ื้วยเหลือ ยานพาหนะ เป็ีนต้น ที่�เฉพาะเจาะจงกับ็ตัว
แบ็รนด์้ได้้อีกด้้วย ตัวอย่างเช่ื้น ชุื้ด้ผูู้้พัน Kentucky มาสค่อตของ KFC ของตัวละค่รในเกม ROV และ
เสื�อและร่มชูื้ชีื้พเป็ีนลายค่าราบ็าวในเกม PUBG Mobile ซ้์�งชุื้ด้และไอเท็่มเหล่านี�จะอยู่บ็นตัวละค่ร 
ที่�ผูู้้เล่นเล่นตลอด้หน้�งเกมนั�น เป็ีนผู้ลให้ไม่เพียงสร้างภาพจำาให้แก่ผูู้้เล่นที่�บั็งคั่บ็ตัวละค่รนั�น แต่ยังเข้าถ้ึง 
ผูู้้เล่นค่นอื�นที่�เจอตัวละค่รนั�นระหว่างเล่นเกมอีกด้้วย อีกทั่�งหากไอเท็่มนั�นช่ื้วยเพิ�มค่วามสามารถึหรือ
เลเวลอัพตัวละค่รได้้ ผูู้้เล่นจะมีค่วามปีระทั่บ็ใจที่�ดี้ต่อแบ็รนด์้ด้้วยเช่ื้นกัน

เกม ROV / ภาพจาก : บ็ริษััท่ Garena (ปีระเท่ศไท่ย)
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นอุกจากน่� ตัว่ลัะครในเกมสามารถใช้ัเป็ันพร่เซนเตอุร์ในการโฆษณาใน 
โลักอุอุฟไลัน์ได้้ด้้ว่ย่เช่ันกัน อาทิ่ รูปีรถึจากเกม Speed Drifters บ็นกระป๋ีอง
เค่รื�องดื้�มสปีอนเซ์อร์ และตัวละค่รจากเกม Seven Knights บ็นห่อผู้ลิตภัณ์ฑ์์
ของสาหร่ายมาชิื้ตะและขนมปัีงเลอแปีง อีกทั่�งแบ็รนด์้สามารถึกระตุ้นยอด้ขาย
โด้ยท่ำาแค่มเปีญ่นำาโค้่ด้ที่�ได้้หลังจากการซื์�อสินค้่าไปีแลกรับ็ไอเท็่มพิเศษัในเกม
ได้้อีกด้้วย เช่ื้น เมนูพิเศษัของ Burger King ให้โค้่ด้แลกสกินของตัวละค่รใน
เกม ROV นอกจากนี� เกมและแบ็รนด์้สามารถึท่ำาแค่มเปีญ่โปีรโมท่ร่วมกันเพื�อ
เรียกค่วามสนใจจากทั่�งเกมเมอร์และผูู้้ที่�ไม่ใช่ื้เกมเมอร์ (non-gamer) อย่างเช่ื้น  
เกม Free Fire ร่วมกับ็ BEM แปีลงโฉมสถึานีรถึไฟใต้ดิ้นให้เหมือนอยู่ในเกม  
ด้้งดู้ด้ให้ค่นใช้ื้บ็ริการดู้โฆษัณ์ารอบ็ ๆ ด้้วยค่วามสนใจ 
   
คว่ามเข้าใจพฤติกรรมการเลั่นเกมแลัะธุรรมชัาติขอุงเกมเป็ันปััจจัย่สำาคัญ
ท่ิ�ช่ัว่ย่ให้แบัรนด์้สามารถอุอุกแบับัโฆษณาท่ิ�สร้างคว่ามน่าสนใจแลัะเร่ย่ก  
engagement จากผูู้้เล่ันได้้ จากการสัมภาษัณ์์ผูู้้เชีื้�ยวชื้าญ่ของอุตสาหกรรม 
เกมไท่ย พบ็ว่า โฆษัณ์าที่�ไม่สอด้ค่ล้องกับ็เกมจะไม่ได้้รับ็ค่วามสนใจและถูึกมอง
ว่าเป็ีนสิ�งน่ารำาค่าญ่ ในท่างกลบั็กัน หากโฆษัณ์ามีค่วามกลมกลนืกับ็เกม มีค่วาม
แปีลกใหม่น่าสนใจ จะช่ื้วยด้้งดู้ด้ค่วามสนใจของผูู้้เล่นได้้เป็ีนอย่างดี้ นอกจากนี�  
หากผูู้้เล่นได้้รางวัลตอบ็แท่นจากการดู้หรือ interact กับ็โฆษัณ์า พวกเขา 
จะตั�งใจดู้โฆษัณ์าเพื�อรอรับ็ของรางวลั ซ้์�งค่วรเป็ีนรางวัลที่�เป็ีนค่วามตอ้งการของ
ผูู้้เล่นและสามารถึสร้างแรงจูงใจได้้มากพอ จะช่ื้วยเพิ�ม engagement ระหว่าง
ผูู้้เล่นกับ็ค่อนเท่นต์ของโฆษัณ์าได้้อีกด้้วย

ดั้งนั�น แบัรนด์้คว่รร่ว่มม้อุอุย่่างใกลั้ชิัด้ในการ
อุอุกแบับัโฆษณากับัคนในอุุตสาหกรรมท่ิ�เข้าใจ
ธุรรมชัาติขอุงเกมเป็ันอุย่่างด่้ และรู้ข้อมูลเกี�ยวกับ็
ลักษัณ์ะและพฤติกรรมของผูู้้เล่นเกม รวมถ้ึงรู้ว่าขีด้
ค่วามสามารถึในการใช้ื้และสร้างสรรค์่ลูกเล่นต่าง ๆ   
ในเกมอยู่ที่�จุด้ใด้ โด้ยแบ็รนด์้ที่�ต้องการโฆษัณ์าในเกม
รูปีแบ็บ็ native สามารถึเข้าหาเกมดี้เวลลอปีเปีอร์/ 
พับ็ลิชื้เชื้อร์ เช่ื้น Garena ได้้โด้ยตรง หรือผู่้าน 
ผูู้้ให้บ็ริการด้้านการโฆษัณ์าในเกม (in-game  
advertisement platform) อาทิ่ บ็ริษััท่ HotPlay  
ที่�สามารถึสร้างและออกเเบ็บ็เกมตามวัตถุึปีระสงค์่ 
ท่างธุรกิจของแบ็รนด์้และให้ค่ำาปีร้กษัาในการคิ่ด้ 
แค่มเปีญ่การตลาด้แบ็บ็ค่รบ็วงจร ในอีกท่างหน้�ง  
แบ็รนด์้สามารถึเลือกใช้ื้ game advertisement  
networks ซ้์�งเป็ีนเค่รือข่ายในการท่ำาโฆษัณ์ารูปีแบ็บ็  
non-native ที่�มีเค่รือข่ายโฆษัณ์าอยู่ในหลาย ๆ  เกม  
และสามารถึยิงโฆษัณ์าออกท่ี เดี้ยวไปียังเกม 
จำานวนมาก
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2. ที่ำาการตลิาดิร่วมกับัเกมสตร่มเมอร์
แบัรนด์้สามารถพิจารณาเกมสตร่มเมอุร์เป็ัน internet influencer อีกรูปีแบ็บ็หน้�ง  
เนื�องจาก influencer กลุ่มนี�มีผูู้้ติด้ตามจำานวนมากและมีอิท่ธิพลต่อค่นในวงกว้างไม่แพ้ 
กลุ่มอื�น เห็นได้้จากอันดั้บ็ youtuber ของไท่ยเรียงตามจำานวนยอด้ผูู้้ติด้ตาม ที่�มี youtuber  
ที่�ท่ำาค่อนเท่นต์เกี�ยวกับ็เกมอยู่เป็ีนจำานวนมาก แบ็รนด์้สามารถึมองเกมสตรีมเมอร์เหล่านี� 
เปีรียบ็เสมือนด้าราที่�โด่้งดั้งมาจากการสร้างค่วามบั็นเทิ่งจากเกม ซ้์�งต่างจากด้ารารูปีแบ็บ็
ดั้�งเดิ้ม เช่ื้น นักแสด้งและนักร้อง ที่�สร้างค่วามโด่้งดั้งจากผู้ลงานจากละค่ร ภาพยนต์  
และเพลง โด้ยกลุ่มเกมสตรีมเมอร์นั�นจะมีค่วามโด้ด้เด่้นมาจากฝีมือการเล่นเกม หรือค่วาม
สามารถึในการสร้างค่วามบั็นเทิ่งผู่้านการเล่นเกมให้ฐานผูู้้ชื้มที่�สนใจเกมโด้ยเฉพาะ

รูปท่ี่� 10 : Youtuber อัน้ดัิบัสูงสุดิของไที่ยุม่คน้ที่ำาคอน้เที่น้ต์
เก่�ยุวกับัเกมอยูุ่มาก

Kaykai Salaider

ช่้อง ป็ระเภที่ ผูู้้ติิด้ติาม (ล้ื่านคน)

14.31
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CGGG 7.8

 Bie The Ska 12.1

 Mark Wiens 7.1

 ครูน้กเล็ิก 8.8

 HEARTROCKER 6.8

 Kyutae Oppa 6.1

 Zbing z. 12.7

 HeHaa TV 7.2

 My Mate Nate 9.9

 PojzPlaza 6.9

 PEACH EAT LAEK 6.7

 UDiEX2 8.3

 TAE 6.7

 Brianna’s Secret Club TH 5.8

ที่�มา : การวิเค่ราะห์โด้ย EIC จากข้อมูลของ Noxinfluncer และ YouTube

เกม

บันเทิี่ง

ท่ี่องเท่ี่�ยว
แลื่ะกิจิกรรม

วิที่ยาศาสติร์
แลื่ะเที่คโนโลื่ย่

บุคคลื่
แลื่ะบล็ื่อก
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สิ�งท่ิ�น่าสนใจเก่�ย่ว่กับัเกมสตร่มเมอุร์ค้อุ engagement ระหว่่างเกมสตร่มเมอุร์ 
แลัะผูู้้ชัมท่ิ�ค่อุนข้างสูง เนื�องจากผูู้้ชื้มใช้ื้เวลานานกับ็การดู้สตรีมหรือวิดี้โอ 
เกี�ยวกับ็เกม การดู้และเชีื้ยร์เกมสตรีมเมอร์ให้สามารถึผู่้านด่้านหรือเอาชื้นะ 
ผูู้้ต่อสู้ในเกมท่ำาให้ผูู้้ชื้มรู้ส้กเป็ีนส่วนหน้�งในภารกิจนั�น นอกจากนี� ผูู้้ชื้มสามารถึ
สื�อสารกับ็เกมสตรีมเมอร์และผูู้้ชื้มค่นอื�นผู่้านช่ื้องแชื้ตระหว่างการสตรีมมิ�งเกม  
ซ้์�งแตกต่างจากด้าราในรูปีแบ็บ็ดั้�งเดิ้มที่�การเข้าถ้ึงตัวบุ็ค่ค่ลนั�นยากกว่า  
จ้งก่อให้เกิด้ค่วามผู้กูพันระหวา่งกันอย่างใกลชิ้ื้ด้ นอกจากนี� การพูด้คุ่ยสื�อสารกนั 
ในไลฟ์สตรีมมิ�งท่ำาให้เกิด้เป็ีนชุื้มชื้น (community) รูปีแบ็บ็หน้�งข้�นมา ซ้์�งเป็ีน
ชุื้มชื้นที่�รวมค่นที่�มีค่วามสนใจอย่างชัื้ด้เจน ท่ำาให้การใช้ื้เกมสตรีมเมอร์เป็ีน
ตัวกลางระหว่างแบ็รนด์้กับ็ผูู้้ชื้ม จะช่ื้วยท่ำาให้แบ็รนด์้สามารถึเข้าถ้ึงผูู้้ชื้ม 
ได้้อย่างใกล้ชิื้ด้

เกมสตร่มเมอุร์ส่ว่นใหญ่สร้างคอุนเทินต์ในรูปัแบับัขอุงการเล่ันเกมผู่้านไลัฟ์ 
สตร่มมิ�งแลัะลังคลิัปัวิ่ด่้โอุเล่ันเกม ซ้์�งแบ็รนด์้สามารถึใช้ื้เค่รื�องมือตรงนี�ของเกม
สตรีมเมอร์ในการท่ำาโฆษัณ์าและแค่มเปีญ่การตลาด้ เช่ื้น การวางสนิค้่าไว้ใกล้ ๆ   
สตรีมเมอร์ การให้สตรีมเมอร์รีวิวสินค้่า การพูด้โฆษัณ์าสินค้่าก่อนเริ�มสตรีมมิ�ง 
หรือค่ลิปีวิดี้โอเล่นเกม การพูด้ปีระโยค่ฮิตจากโฆษัณ์าในขณ์ะเล่นเกม  
เป็ีนต้น ซ้์�งการผู้ลติสื�อของสตรมีเมอรที์่�อยู่บ็นพื�นฐานของค่วามเป็ีนดิ้จิทั่ลท่ำาให้

มีตัวชีื้�วัด้ในเชิื้งปีริมาณ์ (quantitative) ที่�ชัื้ด้เจน  
อาทิ่ จำานวนค่นดู้สตรีมมิ�งเกม จำานวน engagement  
และ interaction อยา่งไรกดี็้ การออกแบ็บ็ค่อนเท่นต์
ที่�สอด้ค่ล้องกับ็เกมและมีค่วามสร้างสรรค์่สะท้่อน 
ถ้ึงค่วามเข้าใจของแบ็รนด์้ต่อกลุ่มลูกค้่า จะช่ื้วยเพิ�ม 
ค่วามน่าสนใจและ engagement ของผูู้้ชื้มได้้ดี้ยิ�งข้�น

อุ่กทัิ�งแบัรนด์้สามารถใช้ัเกมสตร่มเมอุร์เหล่ัาน่�
เป็ันพร่เซนเตอุร์โฆษณาแลัะอุอุกอุ่เว่นต์โปัรโมทิ
แคมเปัญของแบ็รนด์้ได้้เหมือนกับ็ด้ารารูปีแบ็บ็
ดั้�งเดิ้ม หากเกมสตรีมเมอร์เป็ีนที่�รู้จักในวงกว้าง เช่ื้น  
เค่รื�องดื้�มแบ็รนด์้เลือกให้ Zbing Z. ที่�มีฐานแฟน
ค่ลับ็เป็ีนเด็้กและวัยรุ่น เป็ีนพรีเซ์นเตอร์ผู้ลิตภัณ์ฑ์์
ที่�ต้องการเจาะกลุ่มเด็้กรุ่นใหม่โด้ยเฉพาะ และ
แค่มเปีญ่ Burger King x ROV จัด้มีตติ�งกินเบ็อร์เกอร์ 
และร่วมเล่นเกมกับ็สตรีมเมอร์อย่าง Remix และ 
กิตงาย ที่�มีชืื้�อเสียงและฐานแฟนค่ลับ็มากในแวด้วง
เกม ROV
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3. การสปอน้เซอร์อ่สปอร์ต
การแข่งขันอุ่สปัอุร์ตคล้ัาย่กับัการแข่งขันก่ฬาแบับัทัิ�ว่ไปั มีกฎกติกาและ 
มีการเปิีด้เผู้ยผู้ลตัด้สินแพ้ชื้นะอย่างชัื้ด้เจน ดั้งนั�น สามารถึเปีรียบ็การดู้อีสปีอร์ต 
ค่ล้ายกับ็การแข่งขันกีฬาทั่�วไปีได้้เช่ื้นกัน ผูู้้ชื้มส่วนใหญ่่ชื้อบ็รับ็ชื้มแบ็บ็ถ่ึายท่อด้สด้ 
เพื�อให้พวกเขาสามารถึลุ้นได้้ว่าที่มไหนจะสามารถึเป็ีนผูู้้ชื้นะได้้ นอกจากนี�  
ส่วนใหญ่่ผูู้้ชื้มการแข่งขันอีสปีอร์ตเป็ีนผูู้้เล่นเกมด้้วย นอกจากการดู้เพื�อค่วาม
บั็นเทิ่งแล้ว ผูู้้ชื้มยังดู้เพื�อศ้กษัาเท่ค่นิค่และกลยุท่ธ์การเล่นจากนักแข่งขัน 
มืออาชื้พี เพื�อมาเพิ�มทั่กษัะการเลน่เกมของตวัเอง ส่งผู้ลให้ผูู้้ชื้มค่่อนข้างมีสมาธิ
กับ็การดู้แข่งขันอีสปีอร์ต ด้้วยเหตุนี� เกมที่�มีผูู้้เล่นจำานวนมากมักจะเป็ีนเกมที่�
นิยมนำามาแข่งขันเป็ีนกีฬาอีสปีอร์ต 

คว่ามนิย่มการดู้แข่งขันอุ่สปัอุร์ตท่ิ�สูงแลัะฐานคนดู้ท่ิ�เหน่ย่ว่แน่นเป็ันโอุกาส 
ท่ิ�ด่้สำาหรับัแบัรนด์้ในการเข้ามาเป็ันสปัอุนเซอุร์ให้กับัการแข่งขัน ซ้์�งช่ื้วย
ท่ำาให้แบ็รนด์้เป็ีนที่�จด้จำาและเข้าถ้ึงผูู้้บ็ริโภค่ได้้ใกล้ชิื้ด้มากข้�น ในการแข่งขัน  
Pro League Winter 2020 ลีค่ที่�ใหญ่่ที่�สุด้ของเกม ROV ในปีระเท่ศไท่ย  
ช่ื้วงเดื้อนกันยายนและตลุาค่มปีี 2020 ที่�ผู่้านมา มียอด้ผูู้้ชื้มดู้ถ่ึายท่อด้สด้ปีระมาณ์  
50,000-90,000 ค่นและรวมยอด้รับ็ชื้มทั่�งหมด้ปีระมาณ์ที่� 1-2.2 ล้านวิว  
นอกจากนี� รางวัลรวมของการแข่งขัน (prize pool) ที่�เพิ�มข้�นสะท่อ้นค่วามนยิม
ของการดู้การแข่งขันอีสปีอร์ตในปีระเท่ศไท่ยได้้เป็ีนอย่างดี้ เงินรางวัลรวมของ  
ROV Pro League ในซี์ซั์�นที่� 1 เมื�อปีี 2018 อยู่ที่� 5 ล้านบ็าท่และเพิ�มมาอยู่ที่�  
10 ล้านบ็าท่ในซี์ซั์�นที่� 6 หรือซี์ซั์�นปัีจจุบั็นในปีี 2020 นี� และรางวัลรวมของ 
Free Fire Pro League ในซี์ซั์�นที่� 1 อยู่ที่� 4 ล้านบ็าท่และเพิ�มมาเป็ีน 5 ล้าน
บ็าท่ในซี์ซั์�นที่� 3
 

การแข่งขันอุ่สปัอุร์ตสามารถจัด้ได้้ทัิ�งรูปัแบับั 
อุอุนไลัน์แลัะอุอุฟไลัน์ การถ่ึายท่อด้สด้การแข่งขัน
อีสปีอร์ตในไท่ยส่วนใหญ่่ท่ำาผู่้านแพลตฟอร์มอย่าง  
YouTube, Facebook, Twitch และ Nimo TV  
ซ้์�งเป็ีนแพลตฟอร์มที่�ค่นส่วนใหญ่่สามารถึเข้าถ้ึง 
ได้้ง่ายและฟรี และมีช่ื้องแช็ื้ตให้ผูู้้ชื้มสามารถึเข้ามา 
แสด้งค่วามค่ิด้เห็น เชีื้ยร์ผูู้้แข่งขัน และพูด้คุ่ยกับ็
ผูู้้ชื้มค่นอื�น ๆ ได้้อีกด้้วย ส่งผู้ลให้ผูู้้ชื้มสามารถึ 
มีปีฏิิสัมพันธ์กับ็ตัวเกมและบ็รรยากาศโด้ยรอบ็ได้้  
ต่างจากการด้ถู่ึายท่อด้สด้ผู่้านโท่รทั่ศน์ที่�เป็ีนการรับ็สาร 
เพียงท่างเดี้ยว ในอีกด้้านหน้�ง การแข่งขันอีสปีอร์ต
สามารถึจัด้เป็ีนอีเวนต์ออฟไลน์ที่�เปิีด้ให้ผูู้้ชื้มสามารถึ
มาร่วมกันเชีื้ยร์ได้้ถึ้งสนามแข่งที่�มีเหล่านักแข่ง 
อีสปีอร์ตนั�งเล่นเกมและจอแสด้งผู้ลที่�เกิด้ข้�น 
ในเกมได้้เหมือนกับ็การแข่งกีฬาแบ็บ็ดั้�งเดิ้ม หรือการ 
จัด้แข่งอีสปีอร์ตแมตช์ื้ใหญ่่ ๆ จ้งเห็นได้้ว่า ในการ
แข่งขันอีสปีอร์ตบ็างงานได้้มีการจัด้ทั่�งในรูปีแบ็บ็
ออนไลน์และออฟไลน์เพื�อสร้าง interaction กับ็
ผูู้้ชื้มได้้หลากหลายมากข้�น ตัวอย่างเช่ื้น ในรอบ็
ชิื้งชื้นะเลิศการแข่งขันของ ROV และ Free Fire  
ในปีี 2019 โด้ย Garena ได้้จัด้ถ่ึายท่อด้สด้ผู่้าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ซ้์�งมีผูู้้ชื้มรวมกว่า 11 ล้านวิว  
อีกทั่�งยังจัด้เวที่การแข่งขันให้ผูู้้ชื้มมาดู้นักแข่งและ
ร่วมเชีื้ยร์กับ็ค่นอื�นในอเีวนต์ ซ้์�ง Garena World 2019  
สามารถึด้้งดู้ด้ค่นเข้าร่วมงานกว่า 269,500 ค่น 
ตลอด้ 2 วันที่�จัด้งาน

ภาพจาก : บ็ริษััท่ Garena (ปีระเท่ศไท่ย)
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ดั้งนั�น แบัรนด์้จ้งม่พ้�นท่ิ� ให้เล้ัอุกทิำาโฆษณาแลัะแคมเปัญการตลัาด้ 
กับัการแข่งขันอุ่สปัอุร์ตได้้อุย่่างหลัากหลัาย่ ในระหว่างการแข่งขัน  
แบ็รนด์้สามารถึโฆษัณ์าโด้ยท่ำา product placement ในเกมการแข่งขัน เช่ื้น 
สถึานที่�ในเกม ไอเท็่ม เค่รื�องแต่งกายของตัวละค่ร เป็ีนต้น และแบ็รนด์้สามารถึ
ใส่หน้าต่าง pop-up โฆษัณ์าขนาด้เล็กบ็นหน้าจอที่�ถ่ึายท่อด้สด้ที่�ไม่รบ็กวน
ทั่ศนียภาพของเกม ในช่ื้วงที่�นักกีฬาพักระหว่างแมตช์ื้ มีพื�นที่�ให้แบ็รนด์้เข้ามา
โฆษัณ์าคั่�นเวลาได้้เหมือนกับ็โฆษัณ์าในการถ่ึายท่อด้สด้กีฬารูปีแบ็บ็ดั้�งเดิ้มด้้วย
เช่ื้นกัน สำาหรับ็เวที่การแข่งขันรูปีแบ็บ็ออฟไลน ์แบ็รนด์้สามารถึท่ำากิจกรรมร่วม
กับ็ผูู้้เข้าร่วมงานตามพื�นที่�ที่�ท่างอีเวนท์่จัด้เตรียมไว้ให้ และโปีรโมท่สินค้่าและ
แบ็รนด์้ตัวเองให้กับ็ผูู้้ร่วมงานในระหว่างที่�รอแข่งแต่ละแมตช์ื้ได้้อีกท่างหน้�ง

นอุกจากการสนับัสนุนทัิว่ร์นาเมนต์การแข่งขันม้อุอุาช่ัพแล้ัว่ แบัรนด์้สามารถ
จัด้การแข่งขันขนาด้เล็ักท่ิ�เปิัด้ให้ผูู้้เล่ันทัิ�ว่ไปัมาแข่งขันกัน โด้ยไม่จำากัด้ว่า 
ต้องเป็ีนนักแข่งมืออาชีื้พอย่างเดี้ยว ซ้์�งเป็ีนอีกกิจกรรมที่�ท่ำาให้แบ็รนด์้สามารถึ
โปีรโมท่ได้้ว่าตัวแบ็รนด์้เข้าใจค่วามชืื้�นชื้อบ็ของผูู้้บ็ริโภค่และสนับ็สนุนกิจกรรม
บั็นเทิ่งของผูู้้บ็ริโภค่เหล่านี� ช่ื้วยปีรับ็ภาพลักษัณ์์ให้ดู้ทั่นสมัยและเข้าถ้ึงค่นรุ่นใหม่  
เช่ื้น Tesco Lotus ร่วมกับ็ AIS และ OPPO จัด้แข่งขัน PUBG Mobile  
ที่�สาขาของห้างทั่�วปีระเท่ศ ซ้์�งเป็ีนการสร้างพื�นที่�ระดั้บ็ชุื้มชื้นที่�เปิีด้โอกาสให้ 
ผูู้้เล่นทุ่กระดั้บ็มาแสด้งฝีมือแลกเปีลี�ยนทั่กษัะการเล่นเกมของพวกเขา  
และเกิด้เป็ีนชุื้มชื้นค่นเล่นเกมขนาด้เล็ก ซ้์�งจะช่ื้วยสร้าง brand awareness ว่า  
แบ็รนด์้เข้าใจและพร้อมสนับ็สนุนกิจกรรมงานอด้ิเรกของพวกเขา และอาจมี
ผู้ลพลอยได้้เป็ีนการใช้ื้บ็ริการของห้างต่อเนื�องช่ื้วยเพิ�มยอด้ขายของห้างได้้อีก
ท่างหน้�ง

ท่ิมแลัะนักแข่งอุ่สปัอุร์ตท่ิ�ม่ฐานแฟนคลัับัจำานว่น
มากแลัะเหน่ย่ว่แน่น จง้เป็ันอุ่กหน้�งโอุกาสทิ่�แบัรนด์้
สามารถใช้ัในการโฆษณา เนื�องจากแฟนค่ลับ็พร้อม 
ที่�จะสนับ็สนุนแบ็รนด์้ที่�สนับ็สนุนที่มและนักแข่ง
ที่�พวกเขาชืื้�นชื้อบ็ เมื�อแบ็รนด์้เป็ีนสปีอนเซ์อร์
แล้ว ที่มและนักแข่งอาจเอาโลโก้แบ็รนด์้โชื้ว์บ็น
เสื�อผู้้าและอุปีกรณ์์ที่�ใช้ื้ เนื�องจากเวลาแข่งขัน
 กล้องจะจับ็ใบ็หน้าและท่่าท่างของพวกเขา 
ตอนเล่นเกม นอกจากภาพลักษัณ์์ของแบ็รนด์้ 
จะปีรากฎสู่สายตาฐานค่นดู้ในปีระเท่ศแล้วยังมี
โอกาสที่�จะปีรากฎสู่สายตาฐานค่นดู้ในระดั้บ็โลกได้้
เช่ื้นกัน เนื�องจากอีสปีอร์ตมีการจัด้แข่งขันในระดั้บ็
นานาชื้าติที่�ได้้รับ็ค่วามสนใจเป็ีนอย่างมากอยู่แล้ว  
เช่ื้น Arena of Valor International Champi-
onship, Free Fire World Cup, PUBG Global 
Championship เป็ีนต้น รวมถ้ึงในปัีจจุบั็น Olympic 
Games และ Southeast Asian Games (SEA 
Games) ได้้บ็รรจุการแข่งขันอีสปีอร์ตเป็ีนส่วน
หน้�งในการแข่งขันด้้วยเช่ื้นกัน ท่ำาให้การแข่งขัน
อีสปีอร์ตเป็ีนอีกหน้�งพื�นที่�ที่�เปิีด้ให้ที่มและนักแข่ง
ถูึกจับ็ตามองทั่�งจากฐานแฟนค่ลับ็อีสปีอร์ตในและ
ต่างปีระเท่ศ การเป็ีนสปีอนเซ์อร์หรือให้ที่มและ 
นักแข่งเหล่านี�จ้งเป็ีนโอกาสในการโปีรโมท่แบ็รนด์้ 
อาจจะช่ื้วยให้เข้าถ้ึงฐานค่นดู้อีสปีอร์ตต่างปีระเท่ศ
ได้้อีกด้้วย 

ภาพจาก : บ็ริษััท่ Garena (ปีระเท่ศไท่ย)
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ทัิ�งน่� EIC มอุงว่่าการทิำาการตลัาด้ผู่้านเกมจะเติบัโตข้�นตามจำานว่นผูู้้เล่ันเกม
แลัะราย่ได้้ขอุงอุุตสาหกรรมเกม ปัีจจุบั็นงบ็โฆษัณ์าในไท่ยส่วนใหญ่่ยังถูึกใช้ื้ 
กับ็สื�อรูปีแบ็บ็ดั้�งเดิ้ม เช่ื้น โท่รท่ศัน์ สื�อสิ�งพิมพ์ และวทิ่ยุ ซ้์�งล้วนเป็ีนอุตสาหกรรม
ที่�มกีารเติบ็โตตำ�า มีระดั้บ็ engagement กับ็ผูู้้บ็ริโภค่ที่�ตำ�ากว่าเกม และเข้าถ้ึงฐาน
ค่นรุ่นใหม่ได้้น้อยกว่า ในเบื็�องต้น แบ็รนด์้สามารถึท่ด้ลองท่ำาการตลาด้ผู่้านเกม  
โด้ยอาจเริ�มด้้วยงบ็ปีระมาณ์จำานวนไม่มากเมื�อเที่ยบ็กับ็สื�อรูปีแบ็บ็ดั้�งเดิ้ม  
เพื�อให้โฆษัณ์าของแบ็รนด์้เข้าถ้ึงกลุ่มผูู้้บ็ริโภค่ที่�แม้จำานวนน้อยกว่าสื�อรูปีแบ็บ็ 
ดั้�งเดิ้มแต่เฉพาะเจาะจงกว่าทั่�งด้้านลักษัณ์ะพฤติกรรมและค่วามชื้อบ็ ซ้์�งค่าด้
ว่าจะช่ื้วยท่ำาให้แบ็รนด์้ท่ำาค่วามเข้าใจผูู้้บ็ริโภค่กลุ่มนี�ได้้มากข้�น รวมถ้ึงสามารถึ
ออกแบ็บ็โฆษัณ์าหรือผู้ลิตภัณ์ฑ์์ที่�ตอบ็โจท่ย์ค่วามต้องการของผูู้้บ็ริโภค่กลุ่มนี� 
ได้้ดี้ยิ�งข้�น 

นอุกจากน่� แบัรนด์้ม่โอุกาสสร้างภาพลัักษณ์ทัินสมัย่แลัะเข้าใจคนรุ่นใหม่ 
จากการทิำาโฆษณาร่ว่มกับัเกม เกมเป็ีนสื�อบั็นเทิ่งที่�ค่นรุ่นใหม่ใช้ื้เวลาด้้วยเป็ีน
ระยะเวลานาน หากแบ็รนด์้ต้องการให้โฆษัณ์าเข้าถ้ึงกลุ่มค่นรุ่นใหม่เหล่านี�  
การท่ำาโฆษัณ์าในช่ื้องท่างแบ็บ็ดั้�งเดิ้มอย่างโท่รทั่ศน์และวิท่ยุ อาจท่ำาให้ 
ไม่สามารถึเข้าถ้ึงกลุ่มเป้ีาหมายได้้อย่างเต็มที่� ในท่างกลับ็กัน การใช้ื้เกมซ้์�งถูึก
มองว่าเป็ีนสื�อรูปีแบ็บ็ใหม่มาเป็ีนช่ื้องท่างโฆษัณ์าและโปีรโมท่แบ็รนด์้ ท่ำาให้ 
ผูู้้บ็ริโภค่รู้ส้กว่าแบ็รนด์้มีค่วามท่ันสมัย ปีรับ็ตัวเข้ากับ็ยุค่ และพยายามเข้าใจ
พฤติกรรมของผูู้้บ็ริโภค่ยุค่ใหม่กว่าคู่่แข่งรายอื�น

อุย่่างไรก็ตาม การทิำาการตลัาด้ขอุงแบัรนด์้ใน
อุุตสาหกรรมเกมต้อุงแสด้งให้เห็นถ้งคว่ามเข้าใจ
แลัะอุอุกแบับักลัย่ทุิธ์ุการตลัาด้ให้สอุด้คล้ัอุงกับัเกม  
เนื�องจากผูู้้บ็ริโภค่ในอุตสาหกรรมเกมไม่ชื้อบ็การ 
โฆษัณ์าที่�ไม่เกี�ยวข้องกับ็สิ�งที่�พวกเขาเล่นหรือรับ็ชื้ม  
แบ็รนด์้จ้งค่วรท่ำางานร่วมกับ็ผูู้้ที่�อยู่ในอุตสาหกรรม 
เกมเพื�อหาจุด้ร่วมว่าจะผู้สมผู้สานกลยุท่ธ์การตลาด้ 
เข้ากับ็เกมหรือค่อนเท่นต์เกี�ยวกับ็เกมอย่างไรให้ 
สามารถึด้้งดู้ด้ค่วามสนใจจากผูู้บ้็ริโภค่ในอตุสาหกรรม  
อีกทั่�งฐานผูู้้เล่นและผูู้้ชื้มในแต่ละเกม ชุื้มชื้น 
สตรมีมิ�ง หรอืการแข่งอีสปีอรต์ มีลักษัณ์ะพฤตกิรรม 
และค่วามชื้อบ็ที่�แตกต่างกัน การเข้าร่วมท่ำางานกับ็  
เกมดี้เวลลอปีเปีอร์ เกมพับ็ลิชื้เชื้อร์ เอเจนซี์�โฆษัณ์า 
ด้้านเกม เกมสตรีมเมอร์ หรือที่มอีสปีอร์ต ซ้์�งเป็ีนผูู้้ที่� 
อยู่ใกล้ชิื้ด้กับ็ผูู้้เล่นเกมและผูู้้ชื้มมากที่�สุด้ซ้์�งมีค่วาม
เข้าใจผูู้้บ็ริโภค่ในอุตสาหกรรมเป็ีนอย่างดี้ จะช่ื้วย 
ท่ำาให้แบ็รนด์้สามารถึออกแบ็บ็โฆษัณ์และแค่มเปีญ่ 
ที่�สามารถึสร้าง engagement กับ็ผูู้้บ็ริโภค่ได้้มาก  
และค่าด้วา่จะช่ื้วยเพิ�ม conversion rate10 ซ้์�งมีแนว
โน้มที่�จะสะท้่อนเป็ีนยอด้ขายของแบ็รนด์้ได้้ในที่�สุด้ 

EIC มองว่าการที่ำาการติลื่าด้
ผู่้านเกมจิะเติิบโติข่�นติาม
จิำานวนผูู้้เล่ื่นเกมแลื่ะรายได้้
ของอุติสาหกรรมเกม

การใช้้เกมเป็็นช่้องที่างโฆ่ษัณา
แลื่ะโป็รโมที่แบรนด์้ ช่้วยเสริม
ภาพื่ลัื่กษัณ์ท่ี่�ทัี่นสมัยป็รับตัิว
เข้ากับยุค

10
  อัตราการตอบ็สนองต่อโฆษัณ์า หรือยอด้ผูู้้ซื์�อจริง
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เกมเป็ีนอุตสาหกรรมที่�น่าจับ็ตามองอย่างมากจากการที่�รายได้้ของอุตสาหกรรม
ขยายตัวอย่างต่อเนื�อง อันเนื�องมาจากจำานวนผูู้้เล่นท่างธุรกิจที่�มากข้�น
และโมเด้ลธุรกิจใหม่ ๆ ที่�ขับ็เค่ลื�อนด้้วยเท่ค่โนโลยีอยู่เสมอ สวนท่างกับ็
ธุรกิจอื�นที่�การมาถ้ึงของเท่ค่โลยีได้้ disrupt แนวท่างการด้ำาเนินธุรกิจ
แบ็บ็เดิ้ม สำาหรับ็เกมแล้วตัวเกมเองเป็ีนแพลตฟอร์มเท่ค่โนโลยีที่� นับ็วัน
จะยิ�งถูึกพัฒนาให้ด้้งดู้ด้ผูู้้เล่นเกมมากข้�น เช่ื้น Nintendo Wii ที่�ออกแบ็บ็
เค่รื�องเล่นเกมและเกมที่�ท่ำาให้การเล่นเกมเป็ีนกิจกรรมของค่รอบ็ค่รัว  
หรือเติบ็โตของ mobile gaming ในปัีจจุบั็นที่�ท่ำาให้ใค่รก็ตามที่�มีสมาร์ตโฟน 
ก็สามารถึเล่นเกมได้้ จะเห็นได้้ว่าเท่ค่โนโลยีพัฒนาให้ปีระสบ็การณ์์การเล่น
เกมของผูู้้เล่นดี้ข้�นอย่างต่อเนื�อง นอกจากนี� การที่�อุตสาหกรรมเกมตั�งอยู่บ็น
พื�นฐานของธุรกิจที่�ขับ็เค่ลื�อนด้้วยเท่ค่โนโลยียังช่ื้วยปีลด้ล็อกโมเด้ลธุรกิจใหม่ ๆ  
เช่ื้น การซื์�อของในเกม หรือ subscription 

ทั่�งนี�เท่ค่โนโลยีที่�ค่าด้ว่าจะถูึกนำามาใช้ื้ในอนาค่ตอันใกล้อย่าง VR, 5G และ Cloud  
Gaming ซ้์�งเป็ีนเท่ค่โนโลยีที่�ท่ำาให้การปีระมวลผู้ลของเกมท่ำาได้้โด้ยไม่ต้องอาศัย 
ฮาร์ด้แวร์สำาหรับ็เล่นเกมโด้ยเฉพาะหรือสเป็ีค่สูง จะท่ำาให้ผูู้้เล่นเข้าถ้ึงเกม 
ได้้มากยิ�งข้�นส่งผู้ลให้แพลตฟอร์มของเกมมีศักยภาพที่�จะด้้งดู้ด้ผูู้้เล่นให้อยู่ใน  
ecosystem ได้้มากกว่า social network เนื�องจากกิจกรรมทุ่กอย่างที่�เกิด้ข้�น 
บ็นโลกดิ้จิทั่ล ไม่ว่าจะเป็ีน แช็ื้ต แชื้ร์ ฟังเพลง ซื์�อขายของ หรือเรียนรู้สามารถึ
ท่ำาได้้ผู่้านเกม ซ้์�งก็แปีลว่า ecosystem ของเกมจะขยายใหญ่่ข้�นมากกว่าปัีจจุบั็น 
ดั้งนั�น การพัฒนาและการเปีลี�ยนแปีลง ตลอด้จนโอกาสท่างธุรกิจที่�อาจเกิด้ข้�นได้้
ในอุตสาหกรรมเกมจ้งเป็ีนสิ�งที่�ต้องจับ็ตามองอย่างใกล้ชิื้ด้ 
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krasae.rangsipol@scb.co.th

พื่นันด้ร อรุณ่นิรมาน
panundorn.aruneeniramarn@scb.co.th

วชิ้รวัฒน์ บานช่้�น
wachirawat.banchuen@scb.co.th

ชิ้นโช้ติิ เถรปั็ญี่ญี่าภรณ์
chinnachod.thaerapanyaporn@scb.co.th

ด้ร.ป็พื่น เก่ยรติิสกุลื่เด้ช้า
paphon.kiatsakuldecha@scb.co.th

ปั็ณณ์ พัื่ฒนศิริ
punn.pattanasiri@scb.co.th

ป็างอุบลื่ อำานวยสิที่ธิ�
pangubon.amnueysit@scb.co.th

พื่งศกร ศร่สกาวกุลื่
pongsakorn.srisakawkul@scb.co.th 

พิื่มพ์ื่ช้นก โฮว
phimchanok.hou@scb.co.th

Export Cluster

โช้ติิกา ชุ่้มม่
chotika.chummee@scb.co.th

กัญี่ญี่ารัติน์ กาญี่จินวิสุที่ธิ�
kanyarat.kanjanavisut@scb.co.th

นงนภัส โกฏิิวิเช่้ยร
nongnapat.gotiwichien@scb.co.th

Service Cluster

ป็ราณิด้า ศยามานนท์ี่ 
pranida.syamananda@scb.co.th

เช้ษัฐวัฒก์ ที่รงป็ระเสริฐ  
chetthawat.songprasert@scb.co.th

ปุ็ลื่วัช้ร ปิ็ติิไกรศร
pullawat.pitigraisorn@scb.co.th

ภัที่รพื่ลื่ ยุที่ธศักดิ้�นุกูลื่
pattharapon.yuttharsaknukul@scb.co.th

Infrastructure Cluster

ด้ร.สุป็ร่ย์ ศร่สำาราญี่
supree.srisamran@scb.co.th

ด้ร.กมลื่มาลื่ย์ แจ้ิงล้ื่อม
kamonmarn.jaenglom@scb.co.th

ปุ็ญี่ญี่ภพื่ ตัินติิปิ็ฎก
punyapob.tantipidok@scb.co.th

โอฬาร เอ่�อวิที่ยาศุภร
olan.aeovithayasupon@scb.co.th

Energy and Resources 
Cluster

ด้ร.ศิวาลัื่ย ขันธะช้วนะ
sivalai.khantachavana@scb.co.th

ณัฐนันท์ี่ อภินันท์ี่วัฒนกูลื่
nattanan.apinunwattanakul@scb.co.th

พุื่ธิติา แย้มจิินด้า
puthita.yamchinda@scb.co.th

อภิญี่ญี่า อักษัรกิจิ
apinya.aksornkij@scb.co.th

Digital and New Business Model

พิื่มใจิ ฮุนติระกูลื่
pimjai.hoontrakul@scb.co.th

Knowledge Management 
& Networking

ภาณุมาศ เหล่ื่องอร่าม
phanumard.lueangaram@scb.co.th

ไกรฤกษ์ั วัลื่ลื่ภศิริ
krilerk.vallopsiri@scb.co.th

ปิ็ยนุช้ ผิู้วเหล่ื่อง
piyanuch.phiolueang@scb.co.th

ภูมิศักดิ้� คำาป็ระเสริฐ
poomisak.kumprasert@scb.co.th

วนิช้ช้า นาฑ่ีสุวรรณ 
wanitcha.nateesuwan@scb.co.th

วรวรรณ วรรณป็ระพัื่นธ์
worawan.wannaprapan@scb.co.th

โสฬสฎา อุป็มัย
sorodda.upamai@scb.co.th
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