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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.





บทนำำ�

เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล4 กลัับหน้้าสารบััญ >

เกมในปััจจุบัุันเป็็นอุุตสาหกรรมบัันเทิิงท่ี่�กำำ�ลัังเติิบโตอย่่างมากและสร้้างรายได้้ได้้สููงกว่่าอุุตสาหกรรมภาพยนตร์์และเพลงหลายเท่่า  
ในปีี 2019 รายได้้ของอุุตสาหกรรมเกมโลกมีีมููลค่่าราว 1.46 แสนล้้านดอลลาร์์สหรััฐ1 คิิดเป็็นกว่่า 3 เท่่าของมููลค่่าบ็็อกซ์์ออฟฟิิศ 
ทั่่�วโลกในปีีเดีียวกััน และมากกว่่ามููลค่่าอุุตสาหกรรมเพลงทั่่�วโลกเกืือบ 2 เท่่า2 โดยการเติิบโตนี้้�ได้้รัับปัจจััยสนัับสนุุนจากการแพร่่ระบาด
ของเช้ื้�อ COVID-19 ทำำ�ให้้หลายคนหัันมาเล่่นเกมมากขึ้้�นในช่่วงล็็อกดาวน์์ จากทั้้�งผู้้�เล่่นที่่�เล่่นเกมอยู่่�แล้้วและใช้้เวลาเล่่นมากข้ึ้�น 
และผู้้�เล่่นใหม่่ที่่�ไม่่เคยเล่่นเกมมาก่่อน นอกจากนี้้� ยัังมีีการออกคอนโซลรุ่่�นใหม่่ของ Xbox และ PlayStation ในช่่วงปลายปีี ส่่งผลให้้ 
Newzoo คาดการณ์์ว่่า ในปีี 2020 อุุตสาหกรรมเกมโลกจะเติิบโตถึึงเกืือบ 20%YOY เป็็น 1.75 แสนล้้านดอลลาร์์สหรััฐ

เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล

รููปท่ี่� 1 : อุุตสาหกรรมเกมโลกเติิบโตราว 20%YOY ในปี 2020 และจำำ�นวนผู้้�เล่่นเกมทั่่�วโลกเติิบโตกว่่า 6%CAGR ในช่่วงปีี 2015-2020

ที่่�มา : การวิิเคราะห์์โดย EIC จากข้้อมููลของ Pelham Smithers, Statista และ Newzoo

มููลค่่าอุุตสาหกรรมเกมทั่่�วโลก จำำ�นวนผู้้�เล่่นเกมทั่่�วโลก
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 ข้้อมููลจาก Newzoo บริษััทวิเคราะห์์อุุตสาหกรรมเกม

2
 ข้้อมููลจาก Goldman Sachs
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ในบทแรกของ Insight ฉบัับนี้้� EIC นำำ�เสนอภาพรวมของอุุตสาหกรรมเกมซึ่่�งกำำ�ลังเติิบโตอย่่างรวดเร็็วทั้้�ง
ในด้้านรายได้้และจำำ�นวนผู้้�เล่่น โดย Newzoo คาดการณ์์ว่่าอุุตสาหกรรมเกมจะเติิบโตสููงถึึง 2.18 แสนล้้าน
ดอลลาร์์สหรััฐในปีี 2023 โดย EIC ประเมิินว่่าการเติิบโตของอุุตสาหกรรมเกมจะได้้รัับการสนัับสนุุนจาก  
5 ปััจจััย ได้้แก่่

•	 การเข้้ามาของเทคโนโลยีีใหม่่ ๆ ที่่�จะทำำ�ให้้ประสบการณ์์การเล่่นเกมแปลกใหม่่มากข้ึ้�น ดึึงดููดและ
เข้าถึงผู้เล่นได้เพิ่มขึ้น

•	 การเล่่นเกมบนสมาร์์ตโฟน ที่่�ทำำ�ให้้เกมเข้้าถึึงผู้้�บริโภคได้้มากข้ึ้�นเนื่่�องจากเป็็นการใช้้อุุปกรณ์์ที่่�คนส่่วน
มากมีอยู่แล้วและสามารถเล่นได้ทุกที่ โดยในปี 2020 Newzoo ประมาณการว่ามีผู้เล่นเกมบนสมา
ร์ตโฟนถึง 2.5 พันล้านคนหรือราว 1 ใน 3 ของประชากรโลก

 
•	 การท่ี่�เกมกลายเป็็นพ้ื้�นท่ี่�สัังสรรค์์ออนไลน์ ที่่�เอื้้�อให้้เกิิดการชัักชวนกลุ่่�มเพื่่�อนเข้้ามาเล่่นด้้วยกััน ส่่งผล

ให้มีจ�ำนวนผู้ที่เล่นเกมมากขึ้น และดึงดูดให้ผู้เล่นในธุรกิจอื่น มาอยู่ใน ecosystem ของเกมมากขึ้น
 
•	 การขยายตัวของอีีสปอร์ต ที่่�ขยาย ecosystem และเพิ่่�มจำำ�นวนผู้้�เล่่นในธุุรกิิจใหม่่ ๆ  ของอุุตสาหกรรมเกม
 
•	 การระบาดของ COVID-19 ที่่�ทำำ�ให้้อุุตสาหกรรมเกมดึึงดููดผู้้�ที่่�เล่่นเกมรายใหม่่ ๆ  เข้้ามามากข้ึ้�น และ

เปลี่ยนพฤติกรรมผู้บริโภคให้หันมาเล่นเกมมากขึ้น

EIC มองว่่า เกมจะเป็็นสื่่�อบัันเทิิงท่ี่�จะมีีความสำำ�คัญมากข้ึ้�นในอนาคต จากทั้้�งความก้้าวหน้้าทาง
เทคโนโลยีีและโมเดลธุุรกิิจใหม่่ ๆ ที่่�จะทำำ�ให้้เกมเข้้าถึึงผู้้�บริโภคได้้กว้้างขวางข้ึ้�นและสามารถสร้้าง  
engagement กัับผู้้�เล่่นได้้สููงและยาวนานกว่่าสื่่�อบัันเทิิงประเภทอื่่�น นอกจากนี้้� การเล่่นเกมในปััจจุุบััน
มีีลัักษณะเป็็นโซเชีียลมากข้ึ้�นทำำ�ให้้เกมเป็็นเสมืือนพื้้�นที่่�พบปะสัังสรรค์์สำำ�หรัับผู้้�เล่่นที่่�จะเข้้ามาทดแทนสื่่�อ
บัันเทิิงหรืือกิิจกรรมประเภทอื่่�นมากข้ึ้�นเรื่่�อย ๆ
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รููปท่ี่� 2 : 5 ปััจจัยสำำ�คัญท่ี่�จะผลักดัันให้้อุุตสาหกรรมเกมยัังเติิบโตได้้ดีีในอนาคต

•	 VR/AR สร้้างประสบการณ์์การเล่่นที่่�แตกต่่างจากการเล่่นบนอุุปกรณ์์ทั่่�วไป
•	 ในอนาคต เทคโนโลยีี cloud gaming ทำำ�ให้้การประมวลผลเกมทำำ�ได้้โดยไม่่ต้้องอาศััยฮาร์์ดแวร์์สำำ�หรัับเล่่น

เกมโดยเฉพาะหรือสเป็คสูง ซึ่งจะท�ำให้ผู้เล่นเข้าถึงเกมได้มากขึ้น

•	 ไม่่ต้้องซื้้�ออุุปกรณ์์ใหม่่และสามารถเล่่นได้้ทุุกที่่�
•	 กว่่า 90% ของเกมบนมืือถืือเป็็น free-to-play
•	 สร้้าง engagement และ recurring revenue ให้้ผู้้�พัฒนาได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง
•	 เข้้าถึึงผู้้�เล่่นได้้หลากหลายกลุ่่�ม

•	 เกมกลายเป็็นพื้้�นที่่�โซเชีียลที่่�เอื้้�อให้้ชวนเพื่่�อนเข้้ามาเล่่นด้้วยกััน ส่่งผลให้้มีีจำำ�นวนผู้้�ที่่�เล่่นเกมมากขึ้้�น และ
ดึงดูดให้ผู้เล่นในธุรกิจอื่น ๆ มาอยู่ใน ecosystem ของเกมมากขึ้น

•	 เกิิด engagement ของธุรุกิิจที่่�ทั้้�งเกี่่�ยวเนื่่�องและไม่่เกี่่�ยวเนื่่�องกัับตัวเกมใน ecosystem ของอุตุสาหกรรมเกม

•	 ผู้้�ชมการแข่่งขัันอีีสปอร์์ตขยายตััวสููงมาก 
•	 ผู้้�ชมยิินดีีที่่�จะจ่่ายเพื่่�อซื้้�อตััวเกม อุุปกรณ์์ทั้้�งในและนอกเกม รวมถึึงของที่่�ระลึึกของทีีมอีีสปอร์์ตทีีมโปรด
•	 เงิินรางวััลของการแข่่งขัันสููงข้ึ้�นทุุกปีี

•	 จำำ�นวนผู้้�เล่่น ชั่่�วโมงการเล่่นเพิ่่�มข้ึ้�น รวมถึึงการดููวิิดีีโอเกี่่�ยวกัับเกมเพิ่่�มข้ึ้�น เนื่่�องจากหลายเมืืองมีีการห้้าม
คนออกจากบ้านเพื่อควบคุมโรค

ที่่�มา : การวิิเคราะห์์โดย EIC
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Covid-19

Social

Esports
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บทที่่� 2 นำำ�เสนอโอกาสของผู้้�ประกอบการไทยในอุุตสาหกรรมเกมโลก โดย EIC มองว่่า  
ผู้้�ประกอบการไทยสามารถเข้้าไปอยู่่�ใน ecosystem ของอุุตสาหกรรมเกม 
ได้้ในฐานะอิินดี้้�เกมดีีเวลลอปเปอร์ โดย ecosystem ของอุุตสาหกรรมเกมโลก
ประกอบด้้วยผู้้�เล่่นหลััก 4 ราย ได้้แก่่ 1) เกมดีีเวลลอปเปอร์์ที่่�พััฒนาเกมใหม่่ ๆ  
และเกมพัับลิชเชอร์์ที่่�ทำำ�หน้้าที่่�ในการสนัับสนุุนเงิินลงทุุนพััฒนาเกมให้้แก่่ 
ดีีเวลลอปเปอร์์หรืือทำำ�หน้้าที่่�ในการทำำ�การตลาดเกม 2) distribution platform 
ที่่�ทำำ�หน้้าที่่�ในการจััดจำำ�หน่่ายเกม และ 3) ผู้้�ผลิตฮาร์์ดแวร์์ที่่�ใช้้ในการเล่่นเกม  
เช่่น ผู้้�ผลิตคอนโซลต่่าง ๆ หรืือผู้้�ผลิตอุุปกรณ์์เสริิมสำำ�หรัับการเล่่นเกมเป็็นต้้น  
และ 4) ซอฟต์์แวร์์ดีีเวลลอปเปอร์์ของโปรแกมต่่าง ๆ ที่่�ใชััในการพััฒนาเกม  
โดยกลุ่่�ม distribution platform และผู้้�ผลิตฮาร์์ดแวร์ใ์นตลาดปัจัจุุบัันนั้้�น ถููกครอง
โดยผู้้�เล่่นรายใหญ่่ เช่่น Microsoft, Sony, Nintendo และ Steam ทำำ�ให้้ผู้้�เล่่น
ใหม่่เข้้าไปตีตลาดได้้ยาก รวมทั้้�งในด้้านของซอฟต์แ์วร์์ดีีเวลลอปเปอร์ ์หรืือผู้้�พัฒนา
โปรแกรมใหม่่ ๆ เพื่่�อช่่วยให้้เกมดีีเวลลอปเปอร์์สามารถพัฒนาเกมได้้สะดวกขึ้้�น
หรืือดีีข้ึ้�น ก็็ยากที่่�จะมีีผู้้�เล่่นทางธุุรกิิจรายใหม่่เข้้ามาชิิงส่่วนแบ่่งในตลาด เนื่่�องจาก
ต้้องใช้้ทัักษะด้้านเทคโนโลยีีและโปรแกรมมิ่่�งขั้้�นสููง อีีกทั้้�งมีีผู้้�เล่่นรายใหญ่่อย่่าง  
Unity Epic และ Nvidia (PhysX System) ครองตลาดอยู่่�ในธุุรกิิจนี้้�อยู่่�แล้้ว

ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากตลาดเกมมีีลักัษณะที่่�เป็็นตลาดแบบกระจาย (fragmented market)  
จากความชอบในการเล่่นเกมที่่�หลากหลายของผู้้�เล่่นในปััจจุุบััน จึึงเป็็นโอกาส 
ที่่�จะทำำ�ให้้เกมดีีเวลลอปเปอร์์ใหม่่ ๆ สามารถทำำ�ตลาดได้้โดยอาศััยความคิิด
สร้้างสรรค์์ในการออกแบบตััวเกมที่่�ตอบโจทย์์ความสนุุกของผู้้�เล่่นกลุ่่�มเป้้าหมาย 
โดยพิิสููจน์์ได้้จากความสำำ�เร็็จของอิินดี้้�เกมดีีเวลลอปเปอร์์ไทยหลายรายที่่�ประสบ
ความสำำ�เร็็จในการนำำ�เสนอเกมที่่�ดึึงดููดความสนใจจากผู้้�เล่่นทั่่�วโลกได้้

รููปท่ี่� 3 : ผู้้�เล่่นหลัักใน ecosystem ของการพััฒนาและจำำ�หน่่ายเกม

ที่่�มา : การวิิเคราะห์์โดย EIC
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ในบทที่่� 3 EIC นำำ�เสนอโอกาสของแบรนด์์ในการทำำ�การตลาดและโฆษณา 
ใน ecosystem ของเกม จากการเติิบโตของจำำ�นวนผู้้�เล่่นเกมและความหลาก
หลายของกลุ่่�มผู้้�เล่่นทั้้�งเพศและช่ว่งอายุุ ตั้้�งแต่่วััยเด็็ก วััยรุ่่�น ไปจนถึึงวััยทำำ�งาน  
จึึงช่่วยทำำ�ให้้แบรนด์์สามารถเข้้าถึึงผู้้�บริโภคได้้เพิ่่�มข้ึ้�นและหลากหลายมากข้ึ้�น
และสร้้าง brand awareness ได้้มากข้ึ้�น อีีกทั้้�งการโฆษณาใน ecosystem ของ
เกมมีีข้้อได้้เปรียบกว่่าการโฆษณาผ่่านสื่่�อรููปแบบดั้้�งเดิิม (traditional media)  
เนื่่�องจาก

•	 เกมมีีบริบทของการเป็็นสื่่�อบัันเทิิงท่ี่�มีี engagement และ interaction สููง
•	 แบรนด์์สามารถเข้้าใจถึึงความแตกต่่างของพฤติิกรรมผู้้�บริโภคตาม

ประเภทเกมส่งผลให้แบรนด์สามารถท�ำโฆษณาได้ตรงกลุ่มเป้าหมาย 
ได้้มากกว่่าสื่่�ออื่่�น

•	 การโฆษณาผ่่านเกมหรืือวิดีีโอคอนเทนต์์ของเกมสามารถวััดผลได้้ชััดเจน
เนื่องจากเป็นการโฆษณาผ่านสื่อดิจิทัล

โดยแบรนด์์สามารถทำำ�การตลาดผ่านตััวเกม ทำำ�ร่วมกัับเกมสตรีีมเมอร์์ หรืือการ 
สปอนเซอร์์อีีสปอร์์ต นอกจากนี้้� แบรนด์์ยัังสามารถทำำ�การตลาดแบบออนไลน์์
ไปยังออฟไลน์์ หรืือ O2O marketing ผ่่านเกมที่่�ตั้้�งยอดขายได้้ชััดเจน เช่่น  
การให้้คููปองในเกมเพื่่�อใช้้เป็็นส่่วนลดในร้้านค้้า (online to offline) หรือืการซื้้�อ
ของจากในร้้านเพื่่�อไอเท็็มในเกม (offline to online) เป็็นต้้น

โดยภาพรวมแล้้ว เกมเป็็นอุุตสาหกรรมที่่�น่่าจัับตามอง 
อย่่างมากจากการที่่�รายได้้ของอุุตสาหกรรมขยาย
ตััวอย่่างต่่อเนื่่�อง อัันเนื่่�องมาจากจำำ�นวนผู้้�เล่่นเกม
ที่่�มากข้ึ้�นและโมเดลธุุรกิิจใหม่่ ๆ ซึ่่�งถููกขัับเคลื่่�อน
ด้้วยเทคโนโลยีีอยู่่� เสมอ สวนทางกัับธุรกิิจอื่่�น 
ที่่�แนวทางการดำำ�เนิินธุุรกิิจแบบเดิิมได้้รัับผลกระทบ  
หรืือถููก disrupt จากการเข้้ามาของเทคโนโลยีี  
นอกจากนี้้� เกมยัังมีีศัักยภาพที่่�จะดึึงดููดผู้้�เล่่นเกม
ให้้อยู่่�ใน ecosystem ของเกมได้้มากกว่่า social 
network เนื่่�องจากกิิจกรรมทุุกอย่่างที่่�เกิิดขึ้�นบน
โลกดิิจิิทััล ไม่่ว่่าจะเป็็น แช็็ต (chat) แชร์ (share) 
ฟัังเพลง ซื้้�อขายของ หรืือการเรีียนรู้้�สามารถทำำ�ได้้
ผ่่านเกม ซึ่่�งหมายความว่่า ecosystem ของเกม 
มีีศัักยภาพที่่�จะขยายใหญ่่ข้ึ้�นมากกว่่าปััจจุุบััน ดัังนั้้�น  
การพััฒนาและการเปลี่่�ยนแปลง ตลอดจนโอกาส
ทางธุรุกิิจที่่�อาจเกิิดขึ้�นได้้ในอุุตสาหกรรมเกมจึึงเป็็น
สิ่่�งที่่�ต้้องจัับตามองอย่่างใกล้้ชิิด 





จํานวนผูเลนเกมท่ัวโลก** ขยายตัวเปน 2.7 พันลานคน
ในป 2020 และคาดวาจะขยายไดถึง 3.1 พันลานในป 2023
และในปเดียวกันน้ันคาดการณวาจํานวนผูเลนเกมบนสมารตโฟน
จะสูงถึง 2.5 พันลานคนหรือ ราว 1 ใน 3 ของประชากรโลก
หนวย : พันลานคน

รายไดของอุตสาหกรรมเกมโลกมีมูลคาราว
1.46 แสนลานดอลลารสหรัฐ คิดเปนกวา
3 เทาของมูลคา Box Office ท่ัวโลกในป 2019

จํานวนผูเลนเกม
ของไทยในป 2020

27ลานคน

คือรายไดของอีสปอรตโลกในป 2020**
โดยเงินรางวัลการแขงขันเติบโตข้ึนทุกป

1100 ลาน
ดอลลารสหรัฐ*

อัตราการเติบโตของจํานวน
ผูเลนเกมท่ัวโลกในป 2020

20%YoY

เปรียบเทียบรายไดอุตสาหกรรม
หนวย : พันลานดอลลาร

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

เกมบนสมารตโฟน
เปนตัวขับเคล่ือนใหอุตสาหกรรมเกมเติบโต
ไดอยางรวดเร็วเน่ืองจากเกมบนสมารตโฟน
ทําใหการเลนเกมเขาถึงผูบริโภคไดทุกเพศทุกวัย
และไมตองลงทุนซ้ืออุปกรณเพ่ิม อีกท้ังเกม
บนสมารตโฟนสวนใหญมีโมเดลธุรกิจแบบ
free-to-play ทําใหผูเลนเกมสามารถดาวนโหลด
เกมและเลนไดโดยไมเสียคาใชจายจึงสามารถ
ดึงดูดผูเลนเกมรายใหมไดมาก

VR

Cloud
Gaming

AR

การนําเทคโนโลยีใหม ๆ มาใชในเกม
ชวยสรางประสบการณการเลนเกม
ใหสะดวกและสนุกมากย่ิงข้ึน และ
สามารถดึงดูดผูเลนใหม ๆ เพ่ิมข้ึน    

หมายเหตุ : *อางอิงจากขอมูลของ Newzoo, PwC และ Grandview Research **ขอมูลจาก Newzoo
ท่ีมา : การวิเคราะหโดย EIC จากขอมูลของ Newzoo



นอกจากการเลนเกมจะเพ่ิมข้ึนแลว

การดูวิดีโอเก่ียวกับเกมไดรับความนิยมมากข้ึนเชนกัน 
อีสปอรต อีสปอรต

การแขงขัน
อีสปอรต

คนหาหรือพยายาม
ทําความเขาใจกับเกมใหม ๆ

เพ่ือใชในการตัดสินใจ
วาจะซ้ือเกมหรือไม

วิดีโอสอน
เลนเกม 

สตรีมม่ิงเกม

มีสวนชวยดึงดูด
ผูเลนหนาใหม

เกมกลายเปนพ้ืนท่ีสังสรรค
ออนไลนท่ีเปดตลอด 24 ช่ัวโมง

เพ่ือนชวนเพ่ือน คือกลไกท่ีทําใหเกม
เขาถึงผูบริโภคมากข้ึนสงผลใหจํานวน
ผูเลนขยายตัว ซ่ึงเม่ือจํานวนผูเลนมาก
ยอมดึงดูดผูเลนทางธุรกิจเขามาใน
ecosystemของเกม มากข้ึนดวย

GAME =

24/7
social platform

GAME =

24/7
social platform

ในชวงท่ีมีการระบาดของ COVID-19
เกมไดรับความนิยมมากข้ึนอยางมากเพราะ
เปนพ้ืนท่ีท่ีสามารถพบปะสังสรรคกับเพ่ือนได
แมจะมีมาตรการล็อกดาวน

จํานวนผูชมวิดีโอบน Twitch ท่ัวโลก*

หมายเหตุ : *คาเฉล่ียรายเดือน จาก Twitchtracker / **ขอมูลจาก Activate Consulting โดยมีกลุมผูตอบแบบสํารวจ 4,003 คน ณ 2020 ในสหรัฐฯ
ท่ีมา : การวิเคราะหโดย EIC จากขอมูลของ Twitter, Twitchtracker และ Activate Consulting

วิดีโอท่ีเปนท่ีนิยม ไดแก

จากการสํารวจของ Activate Consulting**
ผูชมอีสปอรตหนาใหมรับชมเพ่ือ

ชวยเพ่ิม Engagement
ของผูเลนกับเกม
โดยผูชมอีสปอรตอยางนอย
1 คร้ังตอสัปดาหรับชมเพ่ือ

หนวย : ลานคน
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พัฒนาการเลน
ของตนเอง 

ชอบดูการเลนเกม
ของเกมน้ัน ๆ  

lockdown
Mar-May



เล่่น ดูู เชีียร์์ แชร์์ : การเติิบโตของอุุตสาหกรรเกมท่ี่�ขัับเคล่ื่�อนด้้วยดิิจิิทััลเทคโนโลยีี

12 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

เล่่น ดูู เชีียร์ แชร์ :
การเติิบโตของอุุตสาหกรรมเกม
ท่ี่�ขัับเคล่ื่�อนด้้วยดิิจิิทััลเทคโนโลยีี
อุุตสาหกรรมเกมเป็็นอุุตสาหกรรมท่ี่�มีีการพััฒนาและเติิบโตอย่่างต่่อเนื่่�อง 
จากนวััตกรรมและเทคโนโลยีีใหม่่ ๆ  เริ่่�มตั้้�งแต่่เกมอาร์์เคดรุ่่�นแรกที่่�เป็็นตู้้�ขนาดใหญ่่ 
ที่่�เล่่นเกมสั้้�น ๆ ได้้เพีียงเกมเดีียว ต่่อมามีีการพััฒนาเกมคอนโซลที่่�มีีเกม 
ให้้เลืือกเล่่นหลากหลายและเล่่นที่่�บ้้านได้้ (หรืือที่่�ไหนก็็ได้้ในกรณีีของเกมคอนโซล
แบบพกพาอย่่าง game boy) ไปจนถึึงเมื่่�อคอมพิิวเตอร์์ (personal computer 
: PC) เริ่่�มมีีการใช้้งานอย่่างแพร่่หลายในบ้้าน ส่่งผลให้้เกมที่่�สามารถเล่่นได้้
บนคอมพิิวเตอร์์ หรืือ PC มีีจำำ�นวนเพิ่่�มข้ึ้�น เช่่นเดีียวกัันกัับการมีีสมาร์์ตโฟน
อย่่างแพร่่หลาย ทำำ�ให้้จำำ�นวนเกมบนสมาร์์ตโฟนก็็เพิ่่�มข้ึ้�นอย่่างรวดเร็็วเช่่นกััน  
ทั้้�งนี้้�อุุตสาหกรรมเกมได้้ใช้้เทคโนโลยีีมาพััฒนาเกมให้้การเล่่นเกมมีีความแปลกใหม่่ 
มากข้ึ้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง ตััวอย่่างเช่่น การใช้้เทคโนโลยีีเซ็็นเซอร์์ในรีีโมต 
ของเกมคอนโซลอย่่าง Nintendo Wii (2006) ที่่�ทำำ�ให้้การเล่่นเกมต้้องอาศััย 
การเคลื่่�อนไหวร่า่งกายในการควบคุมุตััวละครในเกม รวมถึงึตััวเกมก็ถู็ูกออกแบบ
มาให้้ทุุกคนในครอบครััวสามารถเล่่นได้้ อีีกตััวอย่่างหนึ่่�งคืือ Pokemon Go 
(2016) ที่่�ใช้้เทคโนโลยีี augmented reality (AR) มาซ้้อนทัับกับสถานที่่�จริิง
ทั่่�วโลกเพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นออกเดิินทางไปยังสถานที่่�จริิงต่่าง ๆ เพื่่�อตามหาและสะสม
ตััวละครใหม่่อยู่่�เรื่่�อย ๆ ปััจจุุบัันหลาย ๆ บริษััทก็ได้้พััฒนาฮาร์์ดแวร์์และ
ซอฟต์์แวร์์ของเกม virtual reality (VR) ที่่�ทำำ�ให้้การเล่่นเกมมีีความเสมืือนจริิง
มากข้ึ้�น เนื่่�องจากผู้้�เล่่นเกมมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้อมภายในเกมเสมืือนผู้้�เล่่น
เข้้าไปอยู่่�ในโลกของเกมจริิง โดยอุุตสาหกรรมเกมเป็็นตััวผลักดัันสำำ�คัญของการ
พััฒนาเทคโนโลยีี VR

นอกจากตััวเกมแล้้ว อุุตสาหกรรมเกมยัังเป็็น
แรงผลัักดัันสำำ�คัญในการพััฒนาเทคโนโลยีีต่าง ๆ  
ท่ี่�ถููกนำำ�ไปใช้้ในอุุตสาหกรรมอื่่�น ไม่่ว่่าจะเป็็น VR  
ที่่�กล่่าวไปข้างต้้น หรืือ Graphic Processing Unit 
(GPU) ที่่�ถููกใช้้ในการประมวลกราฟิิก 3 มิิติิ (3D) 
โดย GPU ได้้ถููกพััฒนาให้้มีีประสิิทธิภาพมากข้ึ้�น
ตามวิิดีีโอและกราฟิิกที่่�มีีรายละเอีียดสมจริิงข้ึ้�น  
โดยในปััจจุุบััน GPU เป็็นส่่วนประกอบสำำ�คัญ 
ของการทำำ� machine learning ในด้้านซอฟต์์แวร์์
โปรแกรมที่่�เกี่่�ยวกัับการทำำ�กราฟิิกและสร้้างสภาพ
แวดล้อม 3 มิิติิจำำ�ลอง (3D environment) ที่่�เกิิดจาก
การพััฒนาเกมก็็ได้้ถูกูนำำ�มาใช้้ในภาพยนตร์์ โฆษณา  
และงานดีีไซน์ต่่าง ๆ หรืือการใช้้ Unreal Engine 
ซึ่่�งเป็็นซอฟต์์แวร์์ที่่�ใช้้ในการพััฒนาเกมของ Epic 
Games ในการทำำ� interface ของหน้้าจอควบคุม
ในรถ Hummer EV ของ General Motors ทั้้�งนี้้�
บริษััทเทคโนโลยีีใหญ่่ ๆ  ต่่างเล็็งเห็็นถึึงความสำำ�คัญ
ของอุุตสาหกรรมเกมจึึงได้้มีีการลงทุุนในเทคโนโลยีี
แพลตฟอร์์มต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวเนื่่�องกัับเกมตั้้�งแต่่การ
พััฒนาเกม ฮาร์์ดแวร์์ต่่าง ๆ ไปจนถึึง streaming 
platform ที่่�ใช้้รัับชมการเล่่นเกม



เล่่น ดูู เชีียร์์ แชร์์ : การเติิบโตของอุุตสาหกรรเกมท่ี่�ขัับเคล่ื่�อนด้้วยดิิจิิทััลเทคโนโลยีี

13 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

ในช่่วง 10 ปีีท่ี่�ผ่่านมาอุุตสาหกรรมเกมเติิบโตอย่่างสููง จากการเข้้ามาของเกม 
บนสมาร์์ตโฟนท่ี่�ทำำ�ให้้เกมกลายเป็็นสื่่�อที่�ผู้้�บริโภคทุุกเพศทุุกวััยรู้้�จักและเข้้าถึึงได้้  
เนื่่�องจากผู้้�บริโภคจำำ�นวนมากที่่�มีีสมาร์์ตโฟนสามารถเข้้าถึึงการเล่่นเกมได้้โดย
ไม่่ต้้องลงทุุนซื้้�อเครื่่�องเล่่นเกมหรืืออุุปกรณ์์เสริิมโดยเฉพาะ นอกจากนี้้� เกม 
บนสมาร์ต์โฟนกว่า่ 90% เป็็นลัักษณะ free-to-play โดยผู้้�เล่่นสามารถดาวน์โ์หลด
เกมและเล่่นได้้โดยไม่่เสีียค่่าใช้้จ่่าย ทำำ�ให้้ดึึงดููดผู้้�เล่่นรายใหม่่ได้้มากเพราะ 
ผู้้�เล่่นไม่่ต้้องจ่่ายเงิินเพื่่�อทดลองเล่่น โดยรููปแบบของเกมบนสมาร์์ตโฟนหลาย
เกมก็็ถููกออกแบบมาเพื่่�อดึึงดููดผู้้�เล่่นที่่�ไม่่เคยเล่่นเกมมาก่่อน อาทิิ เกมลัักษณะ  
casual อย่่าง Angry Birds และ Candy Crush ที่่�มีีกติิกาการเล่่นที่่�ไม่่ซัับซ้อน 
และมีีกราฟิิกที่่�มีีสีีสัันสดใส เกมสามารถเข้้าถึึงกลุ่่�มผู้้�บริโภคได้้หลากหลาย 
กลุ่่�มมากข้ึ้�น เช่่น ผู้้�สูงอายุุและผู้้�หญิิง ชี้้�ให้้เห็็นว่่าอุุตสาหกรรมเกมสร้้าง
ฐานผู้้� เ ล่่นใหม่่โดยไม่่ยึึดติดกับเทคโนโลยีีและรููปแบบของเกมในอดีีต  
(เช่่น เกมต้้องมีีกราฟิิกที่่�ละเอีียดสวยงาม ผู้้�เล่่นต้้องเรีียนรู้้�วิธีีการเล่่นเพื่่�อ
สร้้างทัักษะในการผ่่านด่่าน หรืือต้้องใช้้เวลาและสมาธิิในการเล่่นแต่่ละครั้้�ง)  
เกม casual เหล่่านี้้�กลายมาเป็็นความบัันเทิิงรููปแบบใหม่่ที่่�ผู้้�เล่่นใช้้เพื่่�อฆ่่าเวลา  
เช่่น ระหว่่างรอคิิวหรืือระหว่่างการเดิินทาง เป็็นต้้น ทั้้�งนี้้�ข้้อมููลจาก Newzoo 
ระบุุว่่า ในปััจจุุบัันรายได้้ของอุุตสาหกรรมเกมกว่่า 49% มาจากสมาร์์ตโฟน
และแท็็บแล็็ต 

นอกจากนี้้� อุุตสาหกรรมเกมได้้ใช้้เทคโนโลยีีการเล่่น cross-platform3  
มาเสริิมจำำ�นวนผู้้�เล่่นและดีีเวลลอปเปอร์์ใน ecosystem ของตนเอง  
โดยใช้้โมเดลแบ่่งส่่วนแบ่่งรายได้้ผ่่านมาร์์เก็็ตเพลส และขายสมาชิิกเพื่่�อสร้้าง
รายได้้ท่ี่�เข้้ามาต่่อเนื่่�องเป็็นรายเดืือนหรืือรายปีี หรืือ recurring revenue 
โมเดลธุุรกิิจของเกมในปััจจุุบัันก็็แตกต่่างจากในอดีีต ที่่�พึ่่�งพารายได้้จากการ
ขายเกมและคอนโซลเป็็นหลััก โดยเกมในอดีีตจะมีีข้้อจำำ�กัดด้้านฮาร์์ดแวร์์ของ
ผู้้�เล่่นเกม เช่่น เกมที่่�ถููกพััฒนาเพื่่�อใช้้กัับฮาร์์ดแวร์์ของ Sony PlayStation 
ก็็จะไม่่สามารถเล่่นโดยใช้้ฮาร์์ดแวร์์ของเจ้้าอื่่�นอย่่างเช่่น Xbox ได้้ หรืือเกม 

90%

เกมบนสมาร์์ตโฟนกว่่า

เกมลัักษณะ Casual ท่ี่�มีีกติิกา 
การเล่่นท่ี่�ไม่่ซัับซ้้อนและมีีกราฟิิก
ท่ี่�มีีสีีสันสดใสเหล่่านี้้�กลายมาเป็็น
ความบัันเทิิงรููปแบบใหม่่ท่ี่�ผู้้�เล่่น
ใช้้เพ่ื่�อฆ่่าเวลา

เป็็น Free-to-play

ที่่�เล่่นบน PC ก็็ไม่่สามารถเล่่นโดยใช้้คอนโซลได้้  
ผู้้�เล่่นจึึงมีีทางเลือืกที่่�จำำ�กัดเนื่่�องจากต้้องซื้้�อฮาร์์ดแวร์์ 
เฉพาะเพื่่�อเล่่นเกมที่่�ต้้องการ ปััจจุุบัันเกมส่่วนใหญ่่
สามารถเล่่นได้้กัับคอนโซล PC และสมาร์์ตโฟน  
ส่่งผลให้้เกมฮิิตสามารถสร้้างฐานผู้้�เล่่นที่่�ใหญ่่ข้ึ้�น  
โดยเฉพาะฐานผู้้�เล่่นบนสมาร์์ตโฟน และผู้้�พัฒนาเกม
รายเล็็กสามารถเข้้าถึึงผู้้�เล่่นเกมได้้ในวงกว้้างมากข้ึ้�น  

นอกจากนี้้� เกมบางเกมก็็สามารถเล่่น cross- 
platform ได้้ แปลว่่าผู้้�เล่่นทุุกอุุปกรณ์์จะสามารถ
เล่่นในเกมเดีียวกัันได้้ เช่่น ผู้้�เล่่นบน Xbox สามารถ
แข่่งกัับผู้้�เล่่นบน PlayStation และ PC ได้้ ในด้้าน
ผู้้�จำำ�หน่่ายฮาร์์ดแวร์์อย่่าง PlayStation Xbox และ  
Nintendo ก็็ได้้สร้้างแพลตฟอร์์มซื้้�อขายเกมของ
ตนเอง (distribution platform) ซึ่่�งเป็็นเหมืือน 
มาร์์เก็็ตเพลสในการจััดจำำ�หน่่ายเกมทั้้�งของตนเอง 
และของดีีเวลลอปเปอร์์อื่่�น โดยอำำ�นวยความสะดวก 
ให้้แก่่เกมดีีเวลลอปเปอร์์ในการนำำ�เกมเข้้ามาจำำ�หน่่าย 
เพื่่�อเพิ่่�มจำำ�นวนของเกมบนแพลตฟอร์์ม โดยใช้้โมเดล 
แบ่่งส่่วนแบ่่งรายได้้ (revenue sharing) จากทุุกเกม 
ที่่�ขายได้้บนแพลตฟอร์์มของตน (ในส่่วนของเกม 
บนสมาร์ต์โฟนส่ว่นใหญ่่ถููกซื้้�อผ่่าน Apple App Store  
และ Google Play Store ซึ่่�งเก็็บส่วนแบ่่งรายได้้ 
จากผู้้�พัฒนาเกมเช่่นกััน) โดยเทรนด์์ในขณะนี้้�ผู้้�เล่่น
ที่่�มีี distribution channel ของตนเองก็็พยายาม
สร้้างรายได้้ที่่�เกิิดขึ้�นประจำำ� (recurring revenue) 
จากการขายสมาชิิกรายเดืือนอีีกด้้วย

3
 ระบบปฏิิบััติิการที่่�สามารถทำำ�งานได้้หลายแพลตฟอร์์ม



เล่่น ดูู เชีียร์์ แชร์์ : การเติิบโตของอุุตสาหกรรเกมท่ี่�ขัับเคล่ื่�อนด้้วยดิิจิิทััลเทคโนโลยีี

14 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

รููปท่ี่� 4 : Ecosystem ของอุุตสาหกรรมเกม

ที่่�มา : การวิิเคราะห์์โดย EIC
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BOX

เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

Ecosystem
ของอุุตสาหกรรมเกม
อุุตสาหกรรมเกมมีีผู้้� เ ล่่นที่่�หลากหลายและจำำ�นวนเพิ่่�มข้ึ้�นตาม  
ecosystem ของเกมที่่�ขยายไปสู่่�กิจกรรมใหม่่ ๆ หรืือเข้้าไปมีส่่วนใน
อุุตสาหกรรมอื่่�น ๆ  กิิจกรรมหลัักของอุุตสาหกรรมเกม ได้้แก่ ่การพััฒนา  
การทำำ�การตลาดและการจััดจำำ�หน่่ายเกม โดยมีีผู้้�เล่่นหลัักคืือ ผู้้�พัฒนา
เกม (game developer) ผู้้�จัดจำำ�หน่่ายเกม (game publisher)  
ผู้้�จำำ�หน่่ายฮาร์์ดแวร์์คอนโซล และผู้้�ให้้บริการซอฟต์์แวร์์ 

โดยใน Box นี้้�จะอธิิบายถึึงผู้้�เล่่นหลัักในด้้านการพััฒนา การทำำ�การตลาด 
และการจััดจำำ�หน่่ายเกม ผ่่าน 3 เกมฮิิต
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BOX

เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

Game Developer

343
Industries

Xbox
Game

Studios
Xbox

Games Store
/Xbox

Game Publisher

Distribution
Platform/Hardware

ตััวอย่่างของการสร้้าง exclusive content4 เพ่ื่�อเพิ่่�มยอดขาย
คอนโซล : Halo Infinite 
Xbox Game Studios จ้้างสตูดิูิโอเกมดีเีวลลอปเปอร์ ์343 Industries 
ให้้พััฒนาเกม Halo Infinite ข้ึ้�นมา ซึ่่�งเป็็นเกมที่่�จะออกวางจำำ�หน่า่ยในปีี 
2021 โดยกำำ�หนดให้้เกมสามารถจำำ�หน่่ายและเล่่นได้้เฉพาะบนคอนโซล  
Xbox เท่่านั้้�น ทำำ�ให้้ Microsoft ซึ่่�งเป็็นผู้้�ผลิตคอนโซล Xbox ได้้ถืือ
ลิิขสิิทธิ์์�แต่่เพีียงผู้้�เดีียว (exclusive rights) ของเกม Halo Infinite  
ด้้วยเหตุุนี้้� ผู้้�เล่่นที่่�อยากเล่่นเกมนี้้�จะต้้องซื้้�อ Xbox (โดยส่่วนใหญ่่ เจ้้าของ 
เกมจะพััฒนาเกมให้้เล่่นได้้บน PC หรืือ mobile ได้้ด้้วย แต่่เวอร์์ชั่่�น
ดัังกล่่าวมัักออกจำำ�หน่่ายหลัังจากที่่�ออกเกมบนคอนโซลไปแล้้วเป็็นเวลา
หลายเดืือนแล้้ว) ทาง Xbox ได้้ใช้้กลยุุทธ์นี้้�ในการจููงใจให้้คนซื้้�อ Xbox 
เพื่่�อรัักษาฐานผู้้�เล่่นให้้อยู่่�ใน ecosystem (Microsoft ได้้ให้้ข่่าวว่่าบริษััท
ขาย Xbox  Series X และ Series S ในราคาต่ำำ��ว่าต้้นทุุน) อีีกทั้้�งใน
หลาย ๆ กรณีี เกมดีีเวลลอปเปอร์์และผู้้�จัดจำำ�หน่่ายเกมสามารถเป็็น 
คนเดีียวกััน เช่่น Animal Crossing ถููกพััฒนาโดย Nintendo  
และเป็็น exclusive content ของ Nintendo Switch

Value Chain ของเกม
ท่ี่�เป็็น Exclusive Content 

ของผู้้�ผลิิตฮาร์์ดแวร์์

4
 สััญญาให้้เช่่าลิิขสิิทธิ์์�แบบผูกขาด

เกม Halo Infinite / ภาพจาก : microsoft.com
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BOX

เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

Game Developer

TiMi
Studios

Tencent

Garena

Netmarble

DeNa Mobile

Game Publisher

จีีน ยุุโรป และอเมริิกา

เอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้
และไต้้หวััน

(บริิษััทย่อยของ
Tencent Games)

เกาหลีีใต้้

ญ่ี่�ปุ่่�น

Distribution
Platform/Hardware

Value Chain ของเกม
ท่ี่�ใช้้พัับลิิชเชอร์์

ในการเจาะตลาดใหม่่

ตััวอย่่างของการขยายจำำ�นวนผู้้�เล่่นโดยผ่านเกมพัับลิิชเชอร์์ 
ในหลาย ๆ ตลาด : Honor of Kings/Arena of Valor/ROV
เกมบนสมาร์์ตโฟน Honor of Kings ถููกดีีเวลลอปโดย TiMi Studios 
ซึ่่�งเป็็นบริษััทลูกของ Tencent Games โดยมีี Tencent Games เป็็น 
ผู้้�จัดจำำ�หน่่ายเกมในประเทศจีีน และเมื่่�อมีีการตีีตลาดนอกประเทศจีีนได้้ทำำ� 
การตลาดภายใต้้ชื่่�อ Arena of Valor หรืือ Realm of Valor (ROV) แทน  
โดยทาง Tencent Games ให้้สิิทธิในการทำำ�ตลาดแก่่ Garena  
ในกลุ่่�มประเทศเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้และไต้้หวััน Netmarble  
ในประเทศเกาหลีีใต้้ และ DeNA ในประเทศญี่่�ปุ่่�น โดยเจ้้าของเกม
อาจเลืือกใช้้โมเดลนี้้�เมื่่�อต้้องการเจาะตลาดใหม่่ ๆ ที่่�ไม่่คุ้้�นเคย ดัังนั้้�น  
การมีีพาร์์ทเนอร์์ที่่�เข้้าใจตลาดจะช่ว่ยทำำ�ให้้สามารถเข้้าถึึงฐานผู้้�เล่่นเกม
ในประเทศนั้้�น ๆ และทำำ�ให้้เกมแพร่่หลายได้้มากข้ึ้�น

เกม ROV / ภาพจาก : rov.in.th
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เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

ตััวอย่่างของการสร้้าง ecosystem ของซอฟต์์แวร์์ : Fortnite
Fortnite เป็็นเกมออนไลน์์ที่่�พััฒนาโดย Epic Games ที่่�สามารถเล่่น
ได้้บนทุุกแพลตฟอร์์ม โดย Epic Games เล็็งเห็็นโอกาสในการขาย 
ใบอนุุญาต (license) การใช้้ซอฟต์์แวร์์ Unreal Engine ที่่�ตนเอง 
ใช้้พััฒนาเกมให้้แก่่บริษััทเกมอื่่�น ๆ เพื่่�อสร้้างรายได้้ในการขายบริการ
ซอฟต์์แวร์์ให้้แก่่บริษััท ทั้้�งนี้้�เกมดีีเวลลอปเปอร์์ต้้องใช้้ซอฟต์์แวร์์หลากหลาย 
ในการพััฒนาเกมไม่่ว่า่จะเป็็น Game Engine ซอฟต์์แวร์์ที่่�เกี่่�ยวกัับ 2D 
หรืือ 3D กราฟิิก ซอฟต์์แวร์์ที่่�ใช้้ในการทำำ�เพลงหรืือเสีียงในเกม หรืือ
ซอฟต์แ์วร์์ด้้านการวิเิคราะห์ด์าต้า้ เป็็นต้้น โดยคุณุภาพของเกมในด้้าน
ต่่าง ๆ  เช่่น กราฟิิก ความซัับซ้อน การรองรัับจำำ�นวนผู้้�เล่่น ก็็ข้ึ้�นอยู่่�กับ
ซอฟต์์แวร์์ที่่�ดีีเวลลอปเปอร์์เลืือกใช้้ ดัังนั้้�น ผู้้�ให้้บริการซอฟต์์แวร์์แก่่ 
เกมดีีเวลลอปเปอร์์จึึงถืือเป็็นผู้้�เล่่นสำำ�คัญของอุุตสาหกรรมเกม

Game Developer
/Publisher

Epic
Games

Software

Unreal
Engine

Value Chain ของ
เกมดีีเวลลอปเปอร์์ท่ี่�พััฒนา

เป็็นผู้้�ให้้บริการซอฟต์์แวร์์ด้้วย

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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ในส่่วนของเกมโมเดลธุุรกิิจ free-to-play ก็็เป็็นโมเดลที่�มีีการใช้้ 
อย่่างแพร่่หลายแทนท่ี่�การขายเกม ท่ี่�เป็็นโมเดลธุุรกิิจหลัักของเกมในอดีีต  
ปััจจุุบัันผู้้�พัฒนาเกมสามารถนำำ�ข้อมููลการเล่่นของผู้้�เล่่นมาวิิเคราะห์์ (data  
analytics) เพื่่�อหาทางเพิ่่�มรายได้้หรืือสร้้างรายได้้ทางใหม่่ เช่่น การเก็็บข้อมููล 
ที่่�ได้้จากการที่่�ผู้้�เล่่นรัับชมโฆษณาในเกม เพื่่�อเสนอโฆษณาในครั้้�งต่่อไปให้้ตรงกัับ
ความสนใจของผู้้�เล่่นได้้มากข้ึ้�น ตลอดจนการนำำ�เสนอสิินค้้าหรืือคอนเทนต์์ในเกม
เพื่่�อสร้้างรายได้้จากซื้้�อของในเกม (in-app purchase) การนำำ�ข้อมููลการเล่น่เกม 
มาวิิเคราะห์์เพื่่�อเพิ่่�ม engagment กัับผู้้�เล่่นให้้เล่่นเกมนานข้ึ้�น หรืือแม้้แต่่การนำำ�
ข้้อมููลของเกมอื่่�น ๆ ที่่�มีีอยู่่�ในตลาดเพื่่�อวิิเคราะห์์ว่่าตอนนี้้�ผู้้�เล่่นชอบเล่่นเกม 
แนวไหนและนำำ�ข้อมููลเชิิงลึึกที่่�ได้้มาพััฒนาเกมใหม่่ ๆ ได้้อีีกด้้วย 

โมเดลธุุรกิิจของเกมในปััจจุบัุันจึึงข้ึ้�นอยู่่�กับ engagement ของผู้้�เล่่นมากกว่่า
จำำ�นวนเกมท่ี่�ขายได้้ โดยเกมท่ี่�เป็็นท่ี่�นิิยมในปััจจุุบััน จะมีีลัักษณะของการเป็็น 
พ้ื้�นท่ี่�โซเชีียล ซึ่่�งเปิิดโอกาสให้้คนมาร่่วมทำำ�กิจกรรมและสร้้างความ
สััมพัันธ์์ระหว่่างกััน โดยผู้้�เล่่นเกมสามารถนัดเพื่่�อน ๆ เข้้าไปเล่่นเกมด้้วยกััน  
หรืือหาเพื่่�อนใหม่่ ๆ ในเกมได้้ ซึ่่�งเกมเหล่่านี้้�ส่่วนใหญ่่ไม่่มีีเนื้้�อเรื่่�องที่่�มีีจุุดจบ
ชััดเจน แต่่เป็็นลัักษณะการเล่่นซ้ำำ��ได้้ รวมถึึงผู้้�เล่่นต้้องสื่่�อสารระหว่่างกััน 
เพื่่�อช่่วยเหลืือกััน อาทิิ Players Unknown Battle Ground (PUBG) และ Fortnite  
ที่่�เป็็นเกมแนวเอาตััวรอดหรืือแบตเทิิลรอยััล โดยผู้้�เล่่นจะต้้องสำำ�รวจพื้้�นที่่�  
หาอุุปกรณ์์มาป้้องกัันตััวเองและกำำ�จัดผู้้�เล่่นคนอื่่�น ผู้้�เล่่นที่่�มีีชีีวิิตรอดเป็็นคน
สุุดท้ายจะเป็็นผู้้�ชนะ โดยในแต่่ละเกมจะมีีผู้้�เล่่นแข่่งขัันกัันได้้ถึึง 100 คน  
นอกจากนี้้� หลาย ๆ เกมก็็ถููกสร้้างมาให้้ผู้้�เล่่นต้้องสื่่�อสารระหว่่างกัันเพื่่�อ 
ช่่วยเหลือืกัันจึึงจะสามารถชนะได้้ เช่่น เกม Dead by Daylight หรือื Identity V  
ซึ่่�งผู้้�เล่่น 4 คนต้้องช่่วยกัันทำำ�ภารกิิจซ่่อมเครื่่�องปั่่�นไฟหรืือถอดรหััสให้้ครบแล้้วเปิิด

ประตููออกจากเกมให้้ได้้ก่่อนที่่�จะถููกตััวร้้ายในเกม 
ฆ่่าผู้้�เล่่นเกิินครึ่่�งของสมาชิิกทั้้�งหมด เกม Among Us  
เป็็นอีีกตััวอย่่างที่่�กำำ�ลังได้้รัับความนิิยม ตััวเกม 
จะเปิิดให้้ผู้้�เล่่น 4-10 คนเข้้าร่่วมปฏิิบััติิภารกิิจ 
บนยานอวกาศ แต่่มีีผู้้�เล่่นที่่�เป็็นเอเลี่่�ยนแฝงตััวมา 
เพื่่�อจะฆ่่าทุุกคน ผู้้�เล่่นจึึงต้้องร่่วมมืือหาว่่าใครปลอมตััว 
มาโดยการโหวตคนที่่�น่่าสงสััยออกจากยานอวกาศ  
นั่่�นหมายความว่่าเกมนั้้�นสามารถเล่่นซ้ำำ��ได้้โดยไม่่มีี 
ที่่�สิ้้�นสุุด เพราะการเล่่นแต่่ละครั้้�งจะแตกต่่างกัันเสมอ  

นอกจากนี้้� ผู้้�พัฒนาเกมหรืือเกมดีีเวลลอปเปอร์์ 
ยัังสามารถอัปเดตฟีีเจอร์์ใหม่่ ๆ และขยาย “พื้้�นที่่�” 
เล่่นในเกมได้้อย่่างไม่่จำำ�กัด เช่่น Fortnite ที่่�เปลี่่�ยน
แผนที่่�ในเกมทุุก 3–4 เดืือนและในปีี 2020 ได้้ร่่วมมืือ 
กัับ Marvel นำำ�ตัวละคร อาทิิ Iron Man, Thor 
และ Wolverine มาเป็็นส่่วนหนึ่่�งในเกมด้้วย  
เกมออนไลน์จึึงเป็็นเสมืือนสวนสนุุกดิิจิิทััลที่�เปิิด
ตลอดเวลา มีีเพื่่�อน hang out ท่ี่�หลากหลาย และ
มีีการเปลี่�ยนแปลงอยู่่�เสมอ

เกมออนไลน์เป็็นเสมืือน
สวนสนุุกดิิจิิทััล
ท่ี่�เปิิดตลอดเวลา มีีเพ่ื่�อน
hang out ท่ี่�หลากหลายและ
มีีการเปลี่�ยนแปลงอยู่่�เสมอ
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เกมสามารถใช้้ฐานผู้้�เล่่นขนาดใหญ่่และใช้้ engagment ในการสร้้าง network  
effect เพื่่�อขยาย ecosystem ของเกมออกไป โดย network effect  
เกิิดขึ้�นเมื่่�อมีีผู้้�ใช้้งานเพิ่่�มข้ึ้�นจะยิ่่�งดึึงดููดคนอื่่�นให้้เข้้ามาใช้้งานด้้วยมากขึ้้�นเช่่นกััน  
ซึ่่�งมีีความสำำ�คัญอย่่างมากต่่อธุุรกิิจแพลตฟอร์์ม ด้้านหนึ่่�งคืือ network effect ทาง
ตรง (direct network effect) ในบริบิทของเกมคือืการที่่�เพื่่�อนชวนเพื่่�อนมาเล่น่
เกมด้้วยกัันส่่งผลให้้จำำ�นวนผู้้�เล่่นเพิ่่�มข้ึ้�น ในด้้านของ network effect ทางอ้้อม 
(indirect network effect) เกมสามารถดึึงผู้้�ให้้บริการเข้้ามาอยู่่�ใน ecosystem ได้้  
เช่่น third-party developer ที่่�เข้้ามาสร้้างคอนเทนต์์หรืือไอเท็็มในเกมคล้ายกัับ 
การที่่� Facebook ดึึงดููด App developer มาพััฒนา feature ใหม่่ ๆ บน  
Facebook หรืือ Airbnb ที่่�สร้้าง network effect ของโฮสและนัักท่่องเที่่�ยว  
นอกจากนี้้� เกมยัังเป็็นเหมืือน social network ในด้้านการดึึงดููดผู้้�โฆษณา 
(advertiser) จากทั้้�งจำำ�นวนผู้้�เล่่นเกมและจากการที่่�เจ้้าของเกมสามารถเจาะจง
กลุ่่�มเป้้าหมายให้้แก่่ advertiser ได้้ นอกจากนี้้� เกมก็็ยัังได้้ขยายบริการไปยัง
สื่่�อบัันเทิิงประเภทอื่่�นด้้วย ตััวอย่่างที่่�เห็็นได้้ชััดคือการจััดคอนเสิิร์์ตในเกม เช่่น  
คอนเสิิร์์ตของ Travis Scott ในเกม Fortnite ที่่�มีีผู้้�ชมที่่�ดูู live กว่่า 12 ล้้านคน
ทั่่�วโลก การร่่วมมืือกัับศิลปิินต่่าง ๆ อาทิิ Metallica และ Imagine Dragons  
ซึ่่�งเป็็นศิิลปิินแถวหน้้าของวงการเพลงโลกทำำ�เพลงพิิเศษสำำ�หรัับประกอบการ
แข่่งขัันอีีสปอร์์ตรายการใหญ่่ ได้้แก่่ Counter-Strike ELEAGUE Majors 
tournament ปีี 2017 และ League of Legends World Championship 
ปีี 2014 ทั้้�งนี้้�ค่่ายเกมเริ่่�มขยายโมเดลทางธุุรกิิจเข้้าสู่่�ธุุรกิิจค่่ายเพลงด้้วยเช่่น
กััน ตััวอย่่างเช่่น บริษััท Riot Games ผู้้�สร้้างเกม League of Legends 
(LoL) ได้้เปิิดตัวศิิลปิินวง K/DA ซึ่่�งเป็็นกลุ่่�มไอดอลแบบ Virtual Reality โดย
อาศััยกระแส K-pop ทำำ�เพลงเพื่่�อจัับกลุ่่�มคนฟัังเพลงทั่่�วโลก โดยมีีเพลงดััง 
คืือ POP/STARs ซึ่่�งข้ึ้�นถึึงอัันดัับ 1 Billboard’s World Digital Song 

Sales chart ในปีี 2018 นอกจาก K/DA จะเจาะ 
ตลาดเพลงแล้้ว ยัังเป็็นเครื่่�องมืือทำำ�การตลาดของ
ตััวเกมเองด้้วย เช่่น การนำำ�คาแรกเตอร์์สมาชิิกวง  
เข้้าไปอยู่่�ในเกม LoL โดยสามารถซื้้�อคาแรกเตอร์์ 
ตััวละราว 10 ดอลลาร์์สหรััฐ และมีีสกิิน (เครื่่�องแต่่งกาย)  
เพื่่�อความสวยงามให้้เลืือกซื้้�อเพิ่่�มเติิมได้้ในเกม  
จากตััวอย่่างที่่�ยกมาข้้างต้้น จะเห็็นได้้ว่่าอุุตสาหกรรม
เกมได้้แทรกตััวเข้้าไปอยู่่�ในไลฟ์สไตล์์และการ
ใช้้จ่่ายของผู้้�บริโภคท่ี่�นอกเหนืือไปจากการ 
เล่่นเกมแล้้ว โดยเทคโนโลยีีและความคิิดสร้้างสรรค์์
จะทำำ�ให้้เกิิดช่องทางใหม่่ ๆ ในการเข้้าถึึงผู้้�บริโภค 
และสร้้างรายได้้ภายใน ecosystem ของเกม
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นอกจากการเล่่นเกมเองแล้้ว ผู้้�เล่่นเกมยัังใช้้เวลากัับการรัับชมคอนเทนต์์ 
เก่ี่�ยวกับเกมด้้วย จากการสำำ�รวจของ Google พบว่า 48% ของคนที่่�ดููวิิดีีโอ 
เกี่่�ยวกัับเกมบน YouTube นั้้�นยัังใช้้เวลากัับการดููวิิดีีโอเกี่่�ยวกัับเกมมากกว่่าการใช้้ 
เวลาเล่่นเกมเองเสีียอีีก5 นอกจากการรัับชมคอนเทนต์์เหล่่านี้้�เพื่่�อความบัันเทิิงแล้้ว  
เมื่่�อเกมมีีการเพิ่่�มระดัับความยากหรืือเจอผู้้�เล่่นคนอื่่�นที่่�เก่่งกว่่า ผู้้�เล่่นมัักจะ
มีีความต้้องการพััฒนาทัักษะและเทคนิิคการเล่่นของตััวเองเพื่่�อให้้สามารถ 
ผ่่านด่่านต่่าง ๆ หรืือสามารถเอาชนะผู้้�เล่่นคนอื่่�น จึึงทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นส่่วนใหญ่่ 
มีีแนวโน้้มที่่�จะศึึกษาการเล่่นเกมมากข้ึ้�น ซึ่่�งส่่วนใหญ่่จะศึึกษาผ่่านการรัับชม
การเล่่นเกมของผู้้�เล่่นคนอื่่�นหรืือรัับชมจากการแข่่งขััน

โดยวิิดีีโอคอนเทนต์์ที่่�เป็็นที่่�นิิยม ได้้แก่ ่1) การแข่่งขัันอีีสปอร์ต์ การแข่่งขัันเล่่น
วิิดีีโอเกม โดยในปััจจุุบัันมีีรายการแข่่งขัันตั้้�งแต่่ระดัับมือสมััครเล่่น กึ่่�งมืืออาชีีพ  
และระดัับมืออาชีีพ 2) วิิดีีโอสอนเล่่นเกม (game tutorial) เพื่่�ออธิิบาย 
วิิธีีการเล่่นเกม เทคนิคและทริคในการเล่่นเกม และ 3) สตรีีมมิ่่�งเกม (video 
game live streaming) คืือวิิดีีโอถ่่ายทอดสดระหว่่างเล่่นเกมให้้ผู้้�อื่่�นรัับชม
ตามแพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�งต่่าง ๆ

อีีสปอร์ตเป็็นหนึ่่�งใน ecosystem ของเกมท่ี่�กำำ�ลัังเติิบโตอย่่างรวดเร็็ว  
โดย Newzoo คาดว่ารายได้้ของอีีสปอร์์ตทั่่�วโลกในปีี 2020 จะอยู่่�ที่่�ราว 1,100 
ล้้านดอลลาห์์สหรััฐ6 ซึ่่�งเป็็นการเติิบโตจากปีี 2019 ถึึง 15.7% โดยการแข่่งขััน
มัักเกิิดเป็็นการจััดแข่่งขัันเกมขนาดเล็็ก ๆ  ก่่อน จนเมื่่�อมีีจำำ�นวนผู้้�ชมและความ
สนใจมากข้ึ้�น ทางเกมดีีเวลลอปเปอร์์/พัับลิชเชอร์์จึึงจััดการแข่่งขัันข้ึ้�นอย่่าง 
เต็็มรููปแบบจนกลายเป็็นการแข่่งขัันอีีสปอร์์ตระดัับมืออาชีีพ โดยการจััดแข่่งขััน 
อีีสปอร์์ตทำำ�ให้้ ecosystem ของอุุตสาหกรรมเกมขยายวงกว้้างข้ึ้�นจากเดิิมที่่�มีี 

เพีียงแค่่การผลิตและการจำำ�หน่่ายให้้แก่่ผู้้�เล่่นเกม  
และเปิิดโอกาสให้้มีีผู้้�เล่่นใหม่่ในอุุตสาหกรรมมากขึ้้�น  
เช่่น การจััดการแข่่งขัันและสโมสรทีีมอีีสปอร์์ต  
อีีกทั้้�งยัังเป็็นการนำำ�เกมจากออนไลน์์มาสู่่�ออฟไลน์์  
(ผ่่านการจััดการแข่่งขัันที่่�ขายตั๋๋�วให้้คนเข้้ามารัับชม
ในงาน) ได้้อีีกด้้วย

อีีสปอร์ตเป็็นอีีกช่่องทางหนึ่่�งในการสร้้างรายได้้ 
ให้้แก่่เจ้้าของเกมอย่่างเกมดีี เวลลอปเปอร์ 
/พัับลิชเชอร์ นอกจากการที่่�จััดการแข่่งขัันเองแล้้ว  
เจ้้าของเกมสามารถขายใบอนุุญาต (license)  
ให้้แก่่ผู้้�จัดการแข่่งขััน (organizer) ในการจััดทัวร์์
นาเมนต์์หรืือลีีคได้้เช่่นกััน และแบ่่งรายได้้จากการ
จััดแข่่งขัันระหว่่างกััน โดยรายได้้จากการจััดการ
แข่่งขัันอีีสปอร์์ตมาจากหลายช่่องทาง อาทิิ การขาย
โฆษณาทั้้�งรููปแบบออนไลน์แ์ละออฟไลน์ ์ค่่าลิิขสิิทธิ์์�
ในการถ่่ายทอดสด ค่่าตั๋๋�วเข้้าชมจากแฟนคลับ และ
รายได้้จากการจำำ�หน่่ายสิินค้้าที่่�เกี่่�ยวกัับการแข่่งขััน  
(merchandise)

1100
รายได้้ของอีีสปอร์์ตท่ั่�วโลก

ในปีี 2020 จะอยู่่�ที่่�ราว

ล้้านดอลลาห์์สหรััฐ

อีีสปอร์์ตเป็็นอีีกช่่องทางหน่ึ่�งใน
การสร้้างรายได้้ให้้แก่่
เจ้้าของเกมอย่่าง 

เกมดีีเวลลอปเปอร์์/พัับลิิชเชอร์์

5
 	ข้อมููลจาก Google/Ipsos Connect โดยมีีผู้้�ตอบแบบสำำ�รวจ 4,917 คน

6
 	นิยามของอีีสปอร์์ตในบทความนี้้�หมายถึึงการแข่่งขัันระดัับมืออาชีีพ (professional) ในรููปแบบการแข่่งขัันแบบทัวร์์นาเมนต์์ (tournament)

		 หรืือลีีค (leagues) ที่่�มีีเป้้าหมายหรืือรางวััลที่่�ชััดเจน เช่่น การคว้าแชมป์์ หรืือเงิินรางวััล



เล่่น ดูู เชีียร์์ แชร์์ : การเติิบโตของอุุตสาหกรรเกมท่ี่�ขัับเคล่ื่�อนด้้วยดิิจิิทััลเทคโนโลยีี

22 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

รููปท่ี่� 5 : Ecosystem ของอีีสปอร์์ต

Advertisers/
Brands

Esports 
Teams Game

Esports 
Tournament

/League
Streaming 
Platform

Game Developer
/Publisher

Event
Organizer

Esports Fans/Audience

•	สนัับสนุุนนัักกีีฬา
•	ซ้ื้�อสิินค้้าของทีีม

•	เล่่นเกม
•	ซ้ื้�อของในเกม

•	ซ้ื้�อตั๋๋�วเข้้าชม
•	ซ้ื้�อสิินค้้าของลีีค/		
	ทัวร ์นาเมนต์

•	รัับชมการแข่่งขััน
•	กดติดตาม/ 
	 สมััครสมาชิิก

เล่่น แข่่งใน ถ่่ายทอดผ่าน

ที่่�มา : การวิิเคราะห์์โดย EIC

เกมดีีเวลลอปเปอร์์/พัับลิิชเชอร์์ สามารถเป็็นผู้้�จััดการแข่่งขัันได้้



เล่่น ดูู เชีียร์์ แชร์์ : การเติิบโตของอุุตสาหกรรเกมท่ี่�ขัับเคล่ื่�อนด้้วยดิิจิิทััลเทคโนโลยีี

23 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

อีีสปอร์ตจึึงเป็็นกลไกหนึ่่�งท่ี่�สามารถสร้้างวงจรเชิิงบวก (positive feedback 
loop) ให้้แก่่เกมและอุุตสาหกรรมเกม ส่่งผลให้้สามารถดึึงดููดผู้้�เล่่นรายใหม่่ 
เข้้ามาในแวดวงเกมได้้มากข้ึ้�น ตลอดจนดึึงดููดผู้้�เล่่นที่่�เล่่นเกมอยู่่�แล้้วให้้ใช้้เวลา
ในเกมนานข้ึ้�น จากการสำำ�รวจเหตุุผลในการชมอีีสปอร์์ตในสหรััฐฯ7 พบว่า 35% 
ของผู้้�ชมอีีสปอร์์ตรัับชมเพื่่�อพััฒนาการเล่่นของตนเอง 34% รัับชมเพราะชอบดู 
วิิธีีการเล่่นและเทคนิคของเกมนั้้�น ๆ ชี้้�ให้้เห็็นว่่าการมีีการแข่่งขัันระดัับ 
มืืออาชีีพสามารถเพิ่่�มช่่องทางให้้ผู้้�ชมทางบ้้านมีีส่่วนร่่วมกัับเกมได้้ ซึ่่�งจะดึึงดููด 
ผู้้�เล่่นให้้เล่่นสม่ำำ��เสมอและเพิ่่�มโอกาสในการสร้้างรายได้้อย่่างต่่อเนื่่�องแก่่ตััวเกม  
นอกจากนี้้� การสำำ�รวจยัังพบว่า 32% ของผู้้�ชมอีีสปอร์์ตรัับชมเพื่่�อค้้นหาหรืือ
พยายามทำำ�ความเข้้าใจกัับเกมใหม่่ ๆ โดย 28% รัับชมอีีสปอร์์ตเพื่่�อใช้้ในการ
ตััดสินใจว่่าจะซื้้�อเกมหรืือไม่่ 

การระบาดของ COVID-19 ทำำ�ให้้การเล่่นเกมและการดููวิิดีีโอเก่ี่�ยวกับ
เกมยิ่่�งได้้รัับความนิิยมมากข้ึ้�นอีีก เมื่่�อคนจำำ�เป็็นต้้องอยู่่�แต่่ในบ้้านและ 
ไม่่สามารถออกไปข้างนอกได้้จากการบัังคัับใช้้มาตรการล็็อกดาวน์์และการ
เว้้นระยะห่่างทางสัังคม การเล่่นเกมเป็็นหนึ่่�งในความบัันเทิิงที่่�คนหัันมาให้้ 

ความสนใจและใช้้เวลาด้้วยมากขึ้้�นเพื่่�อทดแทน
ความบัันเทิิงประเภทอื่่�นที่่�ถููกงดไป เห็็นได้้จากจำำ�นวน
ผู้้�เล่่นเกมทั่่�วโลกบน Steam ซึ่่�งเป็็นแพลตฟอร์์มให้้
บริการเกมบน PC เพิ่่�มข้ึ้�นเป็็น 24-25 ล้้านคนใน
ช่่วงล็็อกดาวน์์ระหว่่างเดืือนมีีนาคมถึึงพฤษภาคม  
จาก 19 ล้้านคนในเดืือนกุุมภาพัันธ์์ และเพิ่่�มข้ึ้�นจาก
ช่่วงเดีียวกัันของปีีก่่อน ที่่�มีีจำำ�นวนเฉลี่่�ย 17 ล้้าน
คน (มีี.ค.-พ.ค. 2019) นัับเป็็นจำำ�นวนผู้้�เล่่นที่่�สููงสุุด
ในประวััติิการณ์์ แม้้ว่่าจำำ�นวนผู้้�เล่่นลดลงมาเล็็ก
น้้อยหลัังเริ่่�มมีีการผ่่อนคลายมาตรการล็็อกดาวน์์
ในช่่วงเดืือนมิิถุุนายนแต่่ก็็ยัังอยู่่�ในระดัับสูงกว่่าก่่อน
ล็็อกดาวน์์  นอกจากนี้้� เมื่่�อเริ่่�มมีีการแพร่่ระบาด  
COVID-19 ระลอกใหม่่อีีกครั้้�งและบางประเทศ
ประกาศใช้้มาตรการล็็อกดาวน์์บางส่่วนในเดืือน
ตุุลาคม จำำ�นวนผู้้�เล่่นจึึงเพิ่่�มสููงข้ึ้�นอีีกครั้้�ง

72
ผู้้�ชม Twitch
ท่ั่�วโลกเพิ่่�มขึ้้�น

ในช่่วงล็็อกดาวน์

%YOY

(มีีนาคม - พฤษภาคม)

เม่ื่�อเริ่่�มมีีการแพร่ระบาด
COVID-19 ระลอกใหม่่
อีีกครั้้�งและบางประเทศ
ประกาศใช้้มาตรการ
ล็็อกดาวน์์บางส่่วนใน
เดืือนตุุลาคม จำำ�นวน
ผู้้�ชมจึึงเพิ่่�มสููงขึ้้�นอีีกครั้้�ง

7
 	ข้อมููลจาก Activate Consulting โดยมีีกลุ่่�มผู้้�ตอบแบบสำำ�รวจ 4,003 คน



เล่่น ดูู เชีียร์์ แชร์์ : การเติิบโตของอุุตสาหกรรเกมท่ี่�ขัับเคล่ื่�อนด้้วยดิิจิิทััลเทคโนโลยีี

24 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

รููปท่ี่� 6 : จำำ�นวนผู้้�เล่่นเกมและผู้้�ดูคอนเทนต์เก่ี่�ยวกัับเกมสููงข้ึ้�นจากมาตรการล็็อกดาวน์์ ในช่่วง COVID-19 แพร่ระบาด แม้้ว่่าจะลดลงมา
หลัังผ่่อนคลายมาตรการแต่่ยัังคงสููงกว่่าระดัับปกติิ และกลัับไปสููงอีีกครั้้�งเม่ื่�อมีีมาตรการล็็อกดาวน์์รอบใหม่่ในหลาย ๆ ประเทศ

หมายเหตุุ : ค่่าเฉลี่่�ยรายเดืือน
ที่่�มา : การวิิเคราะห์์โดย EIC จากข้้อมููลของ Steamdb และ Twitchtracker

จำำ�นวนผู้้�เล่่นบน Steam ทั่่�วโลก จำำ�นวนผู้้�ชมบน Twitch ทั่่�วโลก

30 3.0

Jan JanApr AprJul JulOct OctDec Dec

20 2.0

10 1.0

0 0

หน่่วย : ล้้านคน หน่่วย : ล้้านคน

นอกเหนืือจากการเล่่นเกมมากข้ึ้�นแล้้ว การดููวิิดีีโอคอนเทนต์์เกี่่�ยวกัับเกมก็็ยัังเพิ่่�มข้ึ้�นด้้วยเช่่นกัันในช่่วงการแพร่่ระบาดของ COVID-19 
จากข้้อมููลของ Twitch ซึ่่�งเป็็นแพลตฟอร์์มสำำ�หรัับสตรีีมมิ่่�งและวิิดีีโอเกี่่�ยวกัับเกม พบว่า ในช่่วงล็็อกดาวน์์ระหว่่างเดืือนมีีนาคม 
ถึึงพฤษภาคม มีีจำำ�นวนผู้้�ชมทั่่�วโลกเฉลี่่�ยที่่� 2.2 ล้้านคนเพิ่่�มข้ึ้�นจากเดืือนกุุมภาพัันธ์์ที่่� 1.4 ล้้านคน และจากช่่วงเดืือนกัันในปีีก่่อนหน้้า  
(มีี.ค.-พ.ค. 2019) ที่่� 1.3 ล้้านคนหรืือคิิดเป็็น 72%YOY สำำ�หรัับคอนเทนต์์ที่่�เป็็นภาษาไทย มีีจำำ�นวนผู้้�ชมคอนเทนต์์ภาษาไทย 
ในเดืือนเมษายน 2020 เฉลี่่�ยอยู่่�ที่่�ราว 14,000 คนต่่อวััน ซึ่่�งสููงกว่่าค่่าเฉลี่่�ยในช่่วงธัันวาคม 2019 ถึึงมีีนาคม 2020 ที่่�เฉลี่่�ยอยู่่�ประมาณ 
8,000 คนต่่อวัันเกืือบเท่่าตััว โดยกลางเดืือนเมษายน 2020 จำำ�นวนผู้้�ชมสููงสุุดอยู่่�ที่่�ราว 23,000 คน ซึ่่�งเป็็นช่่วงเดีียวกัับการประกาศ
ใช้้มาตรการล็็อกดาวน์์ทั่่�วประเทศ ประกอบกัับมีการแข่่งขัันแมตช์์สำำ�คัญของเกมดัังอย่่าง ESL Thailand Championship และ 
League of Legends Master Series 

2020
2019



เล่่น ดูู เชีียร์์ แชร์์ : การเติิบโตของอุุตสาหกรรเกมท่ี่�ขัับเคล่ื่�อนด้้วยดิิจิิทััลเทคโนโลยีี

25 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

ความนิยิมการเล่น่เกมท่ี่�เพิ่่�มข้ึ้�นตั้้�งแต่่ช่่วงล็็อกดาวน์ท์ำำ�ให้้ผลประกอบการของบริษัิัทเกมเพิ่่�มข้ึ้�นอย่่างก้้าวกระโดด ตััวอย่่างเช่่น บริษััท Nintendo ได้้เปิิดจำำ�หน่่าย
เกม Animal Crossing : New Horizon ในช่่วงสิ้้�นเดืือนมีีนาคมซึ่่�งเป็็นช่่วงเดีียวกัับที่่�มาตรการล็็อกดาวน์์ถููกบัังคัับใช้้ทั่่�วโลก เกมจึึงได้้รัับความนิิยมเป็็นกระแส
เนื่่�องจากเป็็นเกมที่่�ใคร ๆ ก็็สามารถเล่่นได้้และมีีพื้้�นที่่�เปิิดให้้ผู้้�เล่่นสามารถมีปฏิิสััมพัันธ์์ (interact) กัันได้้ จนกลายเป็็นพื้้�นที่่�โซเชีียลให้้คนมาพบปะทำำ�กิจกรรม 
ร่่วมกัันในช่่วงที่่�ไม่่สามารถออกไปไหนได้้ ด้้วยเหตุุนี้้� เกม Animal Crossing สามารถสร้้างยอดขายได้้ถึึง 10.6 ล้้านเกมภายใน 3 เดืือนแรกที่่�ถููกปล่อยสู่่�ตลาด  
นัับเป็็นสถิิติิการขายซอฟต์์แวร์์เกมที่่�สููงที่่�สุุดของบริษััท จากเดิิมเคยทำำ�ไว้้ในเกม Mario Kart 8 Deluxe ที่่�ราว 2 ล้้านเกมเท่่านั้้�น อีีกทั้้�ง Animal Crossing ยัังเป็็น 
exclusive content ของ Nintendo Switch กล่่าวคืือ สามารถเล่่นได้้แค่่บนคอนโซลของ Nintendo Switch เท่่านั้้�น จึึงเป็็นอีีกหนึ่่�งปััจจััยที่่�หนุุนให้้ยอดขายพุ่่�ง
ข้ึ้�นสููงถึึง 800,000 เครื่่�องในสััปดาห์์แรกของการล็็อกดาวน์์  จากราว 200,000 เครื่่�องในสััปดาห์์ก่่อนหน้้า ในช่่วงเดืือนเมษายนถึึงมิิถุุนายน ยอดขายทั้้�งหมดอยู่่�ที่่�  
5.7 ล้้านเครื่่�อง เพิ่่�มข้ึ้�นจากช่่วงเดีียวกัันในปีีก่่อนหน้้าที่่� 2.1 ล้้านเครื่่�องหรืือคิิดเป็็น 167%YOY ด้้วยเหตุุนี้้� ราคาหุ้้�นของ Nintendo ปรับเพิ่่�มข้ึ้�นจาก 41,110 เยน  
ในเดืือนเมษายนเป็็น 61,300 เยนในกัันยายน เพิ่่�มข้ึ้�น 50% โดยทำำ�สถิิติิสููงสุุดในรอบ 12 ปีี เป็็นไปตามกำำ�ไรสุุทธิที่่�เพิ่่�มสููงข้ึ้�น 243% ในช่่วงเดืือนเมษายน 
ถึึงเดืือนกัันยายน 2020 (Fiscal Year 2021/Q1-Q2) เมื่่�อเทีียบกับผลประกอบการช่่วงเวลาเดีียวกัันของปีี 2019

รููปท่ี่� 7 : Nintendo Switch และเกม Animal Crossing ได้้รัับความนิิยมเป็็นอย่่างมากในช่่วงล็็อกดาวน์์ ส่่งผลให้้ยอดขาย
Nintendo Switch เติิบโตสููงท่ี่�สุุดในประวััติิการณ์์

หมายเหตุุ : ค่่าเฉลี่่�ยรายเดืือน
ที่่�มา : การวิิเคราะห์์โดย EIC จากข้้อมููลของ Google และบริษััท Nintendo

การค้้นหา Nintendo Switch และเกม Animal Crossing บน Google ยอดขายคอนโซลและเกมของ Nintendo Switch
หน่่วย : ดััชนี Google Trends หน่่วย : หมื่่�นหน่่วย
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เล่่น ดูู เชีียร์์ แชร์์ : การเติิบโตของอุุตสาหกรรเกมท่ี่�ขัับเคล่ื่�อนด้้วยดิิจิิทััลเทคโนโลยีี

26 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

ในช่่วงล็็อกดาวน์จำำ�นวนผู้้�เล่่นเกม
ของ Garena เพิ่่�มข้ึ้�นเป็็นราว

500 ล้้านคน

รายได้้ราว 40% ของ Sea Group ที่่�มา
จากธุุรกิจที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเกมเพิ่่�มขึ้้�นเป็็น

716 ล้้านดอลลาห์์สหรััฐ
(ในปีี 2020/Q2)

อีีกตััวอย่่างหนึ่่�งคืือ Garena ซึ่่�งอยู่่�ภายใต้้บริษััท Sea Group กำำ�ลังเติิบโตจากธุุรกิิจการเป็็นดีีเวลลอปเปอร์์และพัับลิชเชอร์์ เกมที่่�เล่่น
ได้้บนสมาร์์ตโฟน เช่่น ROV และ Free Fire โดยในช่่วงล็็อกดาวน์์  จำำ�นวนผู้้�เล่่นเกม (active users) ของ Garena เพิ่่�มข้ึ้�นเป็็นราว  
500 ล้้านคน หรืือคิิดเป็็น 61%YOY จากไตรมาสเดีียวกัันในปีีก่่อนหน้้า อัันเป็็นผลมาจากการขยายตััวของผู้้�เล่่นเกมโดยเฉพาะเกม  
Free Fire ที่่� Garena พััฒนาและทำำ�ตลาดในลาติินอเมริิกาและเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ จำำ�นวนผู้้�เล่่นที่่�เพิ่่�มข้ึ้�นสะท้้อนเป็็นรายได้้ 
ของบริษััทแม่่เช่่นกััน โดยรายได้้ราว 40% ของ Sea Group ที่่�มาจากธุุรกิิจที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเกม เพิ่่�มข้ึ้�นเป็็น 716 ล้้านดอลลาร์์สหรััฐ 
ส่่งผลให้้รายได้้รวมของ Sea Group เมื่่�อรวมธุุรกิิจอื่่�น ๆ อย่่างธุุรกิิจ e-comerce และ digital financial service แล้้วปรับตัวเพิ่่�ม
ข้ึ้�นเท่่าตััวเป็็น 1,287 ล้้านดอลลาร์์สหรััฐ ในปีี 2020 จาก 665 ล้้านดอลลาร์์สหรััฐ ของไตรมาสเดีียวกัันในปีีก่่อน

ในอีีก 2 บทถัดไป EIC นำำ�เสนอ 2 มิิติิที่่�มีีนััยต่่ออุุตสาหกรรมเกมของประเทศไทยในปััจจุุบััน โดยบทที่่� 2 จะกล่่าวถึึงการพััฒนาเกม
และโอกาสของผู้้�พัฒนาเกมไทยในบริบทของ ecosystem และโมเดลทางธุุรกิิจของเกมในปััจจุุบััน บทที่่� 3 จะกล่่าวถึึงโอกาสของ
แบรนด์์ในการเข้้าถึึงกลุ่่�มผู้้�เล่่นเกมผ่่านการโฆษณาและการสปอนเซอร์์คอนเทนต์์ที่่�เกี่่�ยวกัับเกม 





#devlog ทำำ�ความรู้้�จัักกัับเกมดีีเวลลอปเปอร์์ 

28 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

ในมุุมของการพััฒนาเกม เกมดีีเวลลอปเปอร์สามารถแบ่่งออกได้้เป็็น 2 กลุ่่�ม คืือกลุ่่�มเกม AAA และ
เกมอิินดี้้� นัักพััฒนาเกมหรืือดีีเวลลอปเปอร์์กลุ่่�มเกม AAA ที่่�เป็็นเกมประเภทที่่�มัักมีีทีีมงานกลุ่่�มใหญ่่และ 
มีีงบประมาณสูงู เนื่่�องจากเกม AAA มีีรายละเอียีดกราฟิกิที่่�สมจริงิ และมักัมีีระยะเวลาการเล่น่ที่่�มีีความยาว  
(เช่่น เกมใน Final Fantasy ซีีรี่่�ส์์หลายเกมต้้องใช้้เวลาเล่่นกว่่า 30 ชั่่�วโมงข้ึ้�นไปจึึงจะชนะ) โดยส่่วนมาก
เกมเหล่่านี้้�จะได้้การสนัับสนุุนงบการพััฒนาจากเกมพัับลิชเชอร์์ หรืือค่่ายเกม ในการลงทุุนสร้้างและ 
การทำำ�การตลาด ในขณะที่่�ดีีเวลลอปเปอร์์ของเกมอิินดี้้�ซึ่่�งเป็็นเกมที่่�โดยมากใช้้งบประมาณไม่่สููง มีีทีีมงาน
กลุ่่�มเล็็ก ๆ หรืือใช้้นัักพััฒนาเกมแค่่คนเดีียว โดยทีีมอิินดี้้�ดีีเวลลอปเปอร์์อาจใช้้เงิินทุุนของตััวเองในการ
พััฒนาเกมหรืือระดมทุุนจาก crowd funding แพลตฟอร์์ม เช่่น Indiegogo เป็็นต้้น ปััจจุุบัันมีีเกมอิินดี้้� 
ในท้้องตลาดหลายเกมที่่�ประสบความสำำ�เร็็จและสามารถคืืนทุุนให้้แก่่ดีีเวลลอปเปอร์์ได้้โดยไม่่ต้้องใช้้ 
งบประมาณสูงในการทำำ�การพััฒนาและทำำ�การตลาด แต่่ก็็แน่่นอนว่่าจำำ�นวนผู้้�เล่่นและรายได้้จากเกมอิินดี้้� 
ก็็จะไม่่สููงเท่่าเกม AAA

สำำ�หรัับธุุรกิิจพััฒนาเกมในไทย ผู้้�พัฒนาเกมสามารถรัับจ้้างผลิตงานเกมและผลิิตเกมของตนเอง การ
รัับจ้างผลิตงานเกมอาจได้้รัับงานมาจากเกมดีีเวลลอปเปอร์์รายใหญ่่ เช่่น รัับงานทำำ�กราฟิิกส่่วนหนึ่่�งของ
ตััวละครในเกมระดัับ AAA อย่่าง Final Fantasy เป็็นต้้น โดยบริษััทอาจมีีรายได้้ส่่วนอื่่�นจากการทำำ�กราฟิิก
 หรืือเป็็นโปรดัักชั่่�นเฮ้้าส์์ด้้วย ในขณะที่่�ดีีเวลลอปเปอร์์บางกลุ่่�มเน้้นที่่�การผลิตของตััวเอง โดยบริษััทไทย
ได้้พััฒนาเกมออกสู่่�ท้องตลาดและเริ่่�มเป็็นที่่�รู้้�จักในหมู่่�ผู้้�เล่่นต่่างชาติิ ตััวอย่่างเช่่น เกมแนว Horror อย่่าง 
Home Sweet Home ของบริษััท YGGDrazil Group ที่่�ได้้สร้้างเกมออกมา 2 ภาค กวาดรายได้้ในไทยไม่่
ต่ำำ��กว่่าภาคละ 30 ล้้านบาท ARAYA ของบริษััท MAD Virtual Reality Studio เกมหุ่่�นยนต์์แนวกลยุุทธ์ 
อย่่าง Dual Gear ของบริษััท Orbital Speed Studio เกมต่่อสู้้� Project Nimbus โดยค่่าย GameCraft-
erTeam และเกมแนวไขปริศนา ชื่่�อ Timelie ของบริษััท Urnique Studio ที่่�ได้้รัับการตอบรับอย่่างดีีจาก
ผู้้�เล่่น และได้้รัับรางวััล Thai Game Award (2020)

#devlog
ทำำ�ความรู้้�จักกัับเกมดีีเวลลอปเปอร์์

รููปท่ี่� 8 : อิินดี้้�เกมดีีเวลลอปเปอร์์ชาวไทยท่ี่�ประสบ
ความสำำ�เร็็จอย่่าง Home Sweet Home ท่ี่�แต่่ละ
ภาคของเกมกวาดรายได้้ไม่่ต่ำำ��กว่่าภาคละ 30 ล้้าน
บาท และกำำ�ลังออกเกม Home Sweet Home : 
Survive ตอนใหม่่

เกม Home Sweet Home / ภาพจาก : บริษััท YGGDrazil Group



#devlog ทำำ�ความรู้้�จัักกัับเกมดีีเวลลอปเปอร์์ 

29 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

จากการสััมภาษณ์์ดีีเวลลอปเปอร์์ไทยและผู้้�เก่ี่�ยวข้้องในอุุตสาหกรรม  
ความท้า้ทายหลัักของธุุรกิจิดีีเวลลอปเกมอยู่่�ที่่�บุุคลากร เนื่่�องจากกระบวนการ
พััฒนาเกมหนึ่่�ง ๆ ต้้องใช้้ทัักษะด้้านเทคนิค ไม่่ว่่าจะเป็็นการเขีียนโปรแกรม  
การออกแบบกราฟิิกให้้สวยงาม และการทำำ�แอนิิเมชััน เนื่่�องจากวิิดีีโอเกมต้้อง
รัับคำำ�สั่่�งจากผู้้�เล่่นผ่่านอุุปกรณ์์ควบคุุม เช่่น คีีย์์บอร์์ด คอนโทรลเลอร์์ เมาส์์ 
หรืือเซนเซอร์์ตรวจจัับการเคลื่่�อนไหว เพื่่�อให้้ตััวละครในเกมเคลื่่�อนไหวได้้ตาม
ผู้้�เล่่นสั่่�งการ มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งต่่าง ๆ  ในเกม และประมวลผลกลัับออกมาเป็็น
ภาพและเสีียงตามโปรแกรมที่่�เขีียนข้ึ้�นเพื่่�อบอกเล่่าเรื่่�องราวเนื้้�อหาของเกมตาม
ที่่�ออกแบบมา การสร้้างวิิดีีโอเกมจึึงมีีความซัับซ้อนทางด้้านเทคนิคมากกว่่าสื่่�อ
บัันเทิิงประเภทอื่่�น นอกจากนี้้� เทคโนโลยีีที่่�ใช้้ในอุุตสาหกรรมยัังเปลี่่�ยนแปลง
อย่่างรวดเร็็วไม่่ว่่าจะเป็็นซอฟต์์แวร์์หรืือเครื่่�องมืือใหม่่ ๆ ในการดีีเวลลอปเกม  
ไปจนถึึงเทคโนโลยีีในการบริหารการโฆษณาในเกมและการบริิหารคลาวด์์  
สำำ�หรัับเกมที่่�มีีผู้้�เล่่นหลายคน (multiple players) โดยบุุคลากรที่่�มีีทัักษะใน
ด้้านการเขีียนโปรแกรม (programming) และเทคโนโลยีีซอฟต์์แวร์์ (software  
technology) ก็็มีีความขาดแคลนในตลาดอยู่่�แล้้ว เกมดีีเวลลอปเปอร์์สตููดิิโอจึึงมีี 
ความท้้าทายในการหาบุุคลากรที่่�มีีทัักษะด้้านเทคโนโลยีีที่่�มีีความเข้้าใจ 
อุุตสาหกรรมเกมและลัักษณะของเกม (โดยส่่วนใหญ่่จะต้้องเป็็นผู้้�ที่่�ชื่่�นชอบ 
ในการเล่่นเกมอยู่่�แล้้ว) และมีีความสามารถในการบริิหารงานให้้เสร็็จ 
ภายในระยะเวลาและงบประมาณที่่�ตั้้�งไว้้

โมเดลธุุรกิิจของเกมแต่่ละเกมอาจมีีความแตกต่่างกัันข้ึ้�นอยู่่�กับชนิดของเกม
และการออกแบบของดีีเวลลอปเปอร์ เกมบางชนิดถูกออกแบบให้้มีีรููปแบบ
การเล่่นแบบเล่่นแค่่ครั้้�งเดีียว เช่่น เกมไขปริศนาที่่�เป็็นลัักษณะการเล่่าเรื่่�อง  

(interactive story) เมื่่�อปริศนาถููกเฉลย การเล่่น
ครั้้�งต่่อไปก็จะไม่่น่่าสนใจเท่่าการเล่่นครั้้�งแรก หรืือ
โมเดลธุุรกิิจแบบสร้้าง ecosystem ที่่�ดึึงดููดให้้ผู้้�เล่่น
ใช้้เวลากัับเกมมากขึ้้�น โดยให้้ผู้้�เล่่นสามารถเล่น่ได้้ฟรีี  
โดยดีีเวลลอปเปอร์์จะรัับรู้้�รายได้้ผ่่านการขายของใน
เกม (in-game purchase) ไม่่ว่่าจะเป็็นไอเท็็ม อาวุุธ  
ความสามารถพิเศษต่าง ๆ หรืือสกิินได้้ โดยผู้้�เล่่น
สามารถซื้้�อสิินค้้าที่่�สร้้างบุุคลิกภาพของตััวละคร
ของตััวเองในเกมได้้ เช่่นเดีียวกัับการแต่่งกายเพื่่�อ
แสดงออกถึึงความเป็็นตััวตนในชีีวิิตจริิง ดัังนั้้�น  
เกมดีีเวลลอปเปอร์์ก็็สามารถหารายได้้จากผู้้�เล่่น
อย่่างสม่ำำ��เสมอจากการนำำ�เสนอไอเท็็มใหม่่ ๆ  ที่่�ผู้้�เล่่น
ต้้องการ นอกจากนี้้� เกมดีีเวลลอปเปอร์์ยัังสามารถ
สร้้างรายได้้จากการขายพื้้�นที่่�และสภาพแวดล้อม
ต่่าง ๆ ภายในเกมให้้แก่่แบรนด์์เพื่่�อทำำ�โฆษณา 
ได้้อีีกด้้วย ยกตััวอย่่างเช่่น การผสมผสานโฆษณาเข้้า
กัับสถานที่่� เครื่่�องแต่่งกาย และนำำ�สินค้้าเข้้าไปเป็็น
ส่่วนหนึ่่�งของเกม (product placement) เป็็นต้้น

เกมดีีเวลลอปเปอร์์สามารถหา
รายได้้จากผู้้�เล่่นอย่่างสม่ำำ��เสมอ
จากการนำำ�เสนอไอเท็็มใหม่่ ๆ ในเกม 
และยัังสามารถสร้้างรายได้้จาก
การขายพื้้�นท่ี่�และสภาพแวดล้อม
ต่่าง ๆ ภายในเกมให้้แก่่แบรนด์์
เพ่ื่�อทำำ�โฆษณาได้้อีีกด้้วย



#devlog ทำำ�ความรู้้�จัักกัับเกมดีีเวลลอปเปอร์์ 

30 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

นอกจากนี้้� ดีีเวลลอปเปอร์์ยัังต้้องคำำ�นึึงถึึงความท้้าทายด้้านเทคนิคและการให้้
บริการแก่่ผู้้�เล่่นด้้วย เช่่นการสร้้างเกมแบบ massively multiplayer online 
(MMO)8 ซึ่่�งยากกว่่าการสร้้างเกมแบบเล่่นคนเดีียวเนื่่�องจากดีีเวลลอปเปอร์์ 
ไม่่สามารถคาดการณ์์ความเป็็นไปได้้ของการเล่่นและโต้้ตอบระหว่่างผู้้�เล่่น
ทั้้�งหมดในเกมได้้ เกมแบบ MMO จึึงใช้้เวลาพััฒนานานกว่่าและมีีโอกาสมีี
 bug หรืือปััญหาที่่�เกิิดขึ้�นในโปรแกรมอัันเนื่่�องมาจากคำำ�สั่่�งของโปรแกรม 
มากกว่่าเกมที่่�เล่่นคนเดีียวซึ่่�งผู้้�เล่่นมีีแนวโน้้มที่่�จะเล่่นเกมไปตามที่่�เกมดีีไซเนอร์์ 
ออกแบบมา ทั้้�งนี้้�ยัังมีีค่่าใช้้จ่่ายในการบริหาร servers เพื่่�อให้้ตััวเกมสามารถ
รองรัับผู้้�เล่่นจำำ�นวนมากได้้อย่่างไม่่สะดุุด ดัังนั้้�น เกม MMO จึึงอาจไม่่ใช่่โมเดล
ธุุรกิิจสำำ�หรัับเกมดีีเวลลอปเปอร์์ที่่�เพิ่่�งเริ่่�มธุุรกิิจหรืือดีีเวลลอปเปอร์์ขนาดเล็็ก

โมเดลธุุรกิิจของแต่่ละเกมจึึงจำำ�เป็็นต้้องทำำ�ควบคู่่�ไปกับการพััฒนาเกมตั้้�งแต่่
เริ่่�มต้้น โดยตลอดระยะเวลาในการพััฒนาเกมจะมีีการเก็็บบันทึึกเป็็นเอกสาร  
(game design document) ควบคู่่�กันไปเพื่่�อรวบรวมข้้อมููลสำำ�หรัับการ
ประเมิินความเสี่่�ยงในการพััฒนา วางแผนบริการจััดการทรัพยากรด้้านต่่าง ๆ  
โดยเอกสารนี้้�จะนำำ�ไปใช้้นำำ�เสนอเกมให้้แก่่นัักลงทุุนหรืือค่่ายเกมรายใหญ่่ได้้เช่่น
กััน ดัังนั้้�น เมื่่�อพิิจารณาในแง่่ความพร้้อมด้้านบุุคลากรของผู้้�พัฒนาเกมแล้้ว  
project manager จึึงเป็็นตำำ�แหน่่งสำำ�คัญที่่�จะผลักดัันให้้เกม ๆ หนึ่่�งออกสู่่�
ตลาด โดย project manager ไม่่เพีียงแต่่จะต้้องเป็็นคนที่่�เข้้าใจการออกแบบ
เกมให้้สนุุกเท่่านั้้�น แต่่ต้อ้งมีีความรู้้�ทางด้้านเทคนิคเพื่่�อให้้รู้้�ว่าอะไรทำำ�ได้้หรืือทำำ�
ไม่่ได้้ในแง่่งบประมาณและทรัพยากรที่่�มีีจำำ�กัด ทั้้�งยัังต้้องควบคุมดููแลภาพรวม
ของการพััฒนาเกมให้้เป็็นไปตามที่่�ออกแบบและตามกรอบเวลาที่่�วางแผนไว้้  
นอกจากนี้้�ตำำ�แหน่่ง game producer ก็็เป็็นอีีกตำำ�แหน่่งที่่�มีีความสำำ�คัญ  
เนื่่�องจากเป็็นตำำ�แหน่่งที่่�ต้้องดููแลและวางแผนการเงิินของเกม ซึ่่�งต้้องอาศััย
ความเข้้าใจทั้้�งด้้านเทคนิคการสร้้างเกม ควบคู่่�ไปกับการบริหารธุุรกิิจและ
ทัักษะในการเจรจาเพื่่�อหาเงิินทุุน จากการสััมภาษณ์์ดีีเวลลอปเปอร์์ไทย ระบุุว่่า
บุุคลากรที่่�มีีคุุณสมบััติิเหล่่านี้้�เป็็นที่่�ขาดแคลนอย่่างมากในประเทศไทย

8
 	เกมออนไลน์์ที่่�มีีผู้้�เล่่นจำำ�นวนมาก
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User Generated Content 
โมเดลธุุรกิิจเกมท่ี่�เปล่ี่�ยน
เกมเมอร์์ไปสู่่�ดีีเวลลอปเปอร์์
ธุุรกิิจเกมในปััจจุุบัันมีีลัักษณะเป็็น ecosystem มากข้ึ้�น โดยนอกจาก
การที่่� ให้้ผู้้� เ ล่่นสามารถซื้้�อและแลกเปลี่่�ยนสิินค้้าในเกมได้้แล้้ว  
เกมดีีเวลลอปเปอร์์บางรายยัังเปิิดแพลตฟอร์์มของตนเองให้้ผู้้�เล่่น
สามารถผลิติคอนเทนต์์ด้้วยตััวเอง (User Generated Content : UGC) 
เช่่น สร้้างไอเท็็มเพื่่�อขายบนมาร์์เก็็ตเพลส สร้้างโลกใหม่่ข้ึ้�นมาในเกม
ให้้คนอื่่�นเข้้ามาเล่่นด้้วยได้้ หรืือแม้้แต่่พััฒนาเกมของตนเองได้้อีีกด้้วย
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ผู้้�เล่่นเกมในปััจจุุบัันไม่่ได้้ต้้องการแค่่เพีียงเล่่นเกมอย่่างเดีียวเท่่านั้้�น แต่่ยัังต้้องการ 
มีีส่วนร่่วมในการสร้้างสรรค์์เกมด้้วย ส่่งผลให้้โมเดลธุุรกิิจแบบ UGC เป็็นท่ี่�น่่าจัับตามอง  
โดยแพลตฟอร์์ม UGC ที่่�เป็็นที่่�คุ้้�นเคยคืือ YouTube ที่่�มีีรายได้้ในไตรมาสที่่� 3 ปีี  
2020 กว่่า 5 พัันล้้านดอลลาร์์สหรััฐ โดยรายได้้ส่่วนใหญ่่มาจากการขายโฆษณา  
(เทีียบกับ Netflix ที่่�ผลิตคอนเทนต์์เองและมีีรายได้้ 6.44 พัันล้้านดอลลาร์์สหรััฐ  
จาก subscribers) ในอุุตสาหกรรมเกม สองผู้้�เล่่นสำำ�คัญที่่�ใช้้โมเดลธุุรกิิจนี้้�ได้้แก่่  
Minecraft และ Roblox Minecraft เป็็นเกมแซนด์์บ็็อกซ์์ 3 มิิติิที่่�ไม่่มีีจุุดมุ่่�งหมาย
ในเกมชััดเจน กล่่าวคืือ ผู้้�เล่่นเกมมีีอิิสระในการเลืือกว่่าจะเล่่นเกมอย่่างไร กราฟิิกใน
เกมมีีลัักษณะเป็็นบล็อกคล้าย Lego ให้้ผู้้�เล่่นสามารถใช้้บล็อกในการสร้้างโลกเกมได้้  
ไม่่ว่่าจะเป็็นการเก็็บเกี่่�ยวทรัพยากรและสร้้างสิ่่�งก่่อสร้้างเพื่่�อเอาชีีวิิตรอด (survival 
mode) หรืือ โหมดสร้้างสรรค์์ (creative mode) ซึ่่�งให้้ผู้้�เล่่นเข้้าถึึงทรัพยากรต่่าง ๆ 
ได้้อย่่างไม่่จำำ�กัดเพื่่�อสร้้างโลกในเกมตามจิินตนาการ โดยผู้้�เล่่นสามารถชวนเพื่่�อน
มาช่่วยกัันสร้้างโลกในเกมได้้ เช่่น การสร้้างโลกแฟนตาซีีตามหนัังสืือ Lord of the 
Rings หรืือการสร้้างเมืืองในอนาคต เป็็นต้้น และเมื่่�อสร้้างเสร็็จแล้้วผู้้�เล่่นยัังสามารถ
นำำ�โลกที่่�ตนเองสร้้างข้ึ้�นขายใน Minecraft Marketplace ได้้ โดย Minecraft จะแบ่่ง
ส่่วนแบ่่งรายได้้ให้้แก่่ครีเอเตอร์์ที่่�นำำ�ของมาขายในมาร์เ์ก็็ตเพลส ก่่อนในเดืือนสิิงหาคม  
2020 Minecraft มีีจำำ�นวนผู้้�เล่่นต่่อเดืือน (monthly active users) กว่่า 126 ล้้านคน  
และเป็็นหนึ่่�งในเกมที่่�ขายดีีที่่�สุุดที่่�มีียอดขายกว่่า 200 ล้้านเกม

เกม Minecraft / ภาพจาก : microsoft.com

Minecraft เป็็นหนึ่่�งในเกม
ที่่�ขายดีีที่่�สุุด มีียอดขายกว่่า

200 ล้้านเกม
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Roblox เป็็นแพลตฟอร์์มของ USG 3 มิิติิที่่�มีีจำำ�นวนผู้้�ใช้้กว่่า 150 ล้้านคนต่่อเดืือน  
ซึ่่�งรวมถึงึหนึ่่�งในสามของเด็็กอายุุต่ำำ��กว่า่ 16 ปีี ในสหรัฐัฯ Roblox ไม่่มีีเกมที่่�พััฒนาเอง
แต่่มีีเครื่่�องมืือให้้แก่่ผู้้�เล่่นในการสร้า้งเกมและไอเท็็มต่่าง ๆ  โดยสามารถนำำ�มาจำำ�หน่า่ย
บนแพลตฟอร์์มและแชร์ส่่วนแบ่่งรายได้้ให้้แก่่ดีีเวลลอปเปอร์์ ณ เดืือนกุุมภาพัันธ์์ 
2020 มีีดีีเวลลอปเปอร์์กว่่า 2 ล้้านคนใช้้ Roblox เพื่่�อสร้้างเกมมากกว่่า 50 ล้้าน
เกม โดยดีีเวลลอปเปอร์์ส่่วนใหญ่่เป็็นผู้้�เล่่นเกม Roblox มาก่่อนซึ่่�งจะอายุุน้้อย 
ตามฐานผู้้�เล่่นของแพลตฟอร์ม์ ยกตัวัอย่่างเช่่น Anne Shoemaker เกมดีเีวลลอปเปอร์์
อายุุ 20 ปีีได้้เงิินจาก Roblox ราว 500,000 ดอลลาร์์สหรััฐ ในระหว่่างเดืือนมีีนาคม
ถึึงเดืือนสิิงหาคมของปีีนี้้� และ Alex Balfanz  ดีีเวลลอปเปอร์์อายุุ 21 ปีีเจ้้าของเกม  
Jailbreak ที่่�มีีการเล่่นกว่่า 4 พัันล้้านครั้้�งบน Roblox และสร้้างรายได้้หลายล้้าน
ดอลลาร์์สหรััฐต่่อปีี โดยในปีี 2020 Roblox คาดว่าจะจ่่ายเงิินให้้แก่่ดีีเวลเลอปเปอร์์
กว่่า 250 ล้้านดอลลาร์์สหรััฐ

ความสำำ�เร็็จของโมเดลธุุรกิิจแบบ UGC ชี้้�ให้้เห็็นว่่าเส้้นแบ่่งระหว่่างผู้้�เล่่นเกมและ 
ดีีเวลลอปเปอร์เ์ริ่่�มหายไป และโอกาสในการสร้า้งรายได้้ของผู้้�ที่�มีีความคิดิสร้า้งสรรค์์
ก็็เปิิดกว้้างมากข้ึ้�น ไม่่มีีเกมดีีเวลลอปเปอร์์รายไหนที่่�จะสามารถสร้้างเกมกว่่า 50 
ล้้านเกมด้้วยตนเองได้้ Apple ไม่่สามารถสร้้างแอปได้้ดีีและหลากหลายเท่่ากัับกลุ่่�ม
ดีีเวลลอปเปอร์์ใน ecosystem ของ iOS โดยปััจจุุบัันผู้้�เล่่นไม่่เพีียงแค่่ “บริโภค”  
เนื้้�อหาแต่่ยัังพอใจที่่�จะสร้้างคอนเทนต์์เองด้้วย แพลตฟอร์์มเกมเหล่่านี้้�ทำำ�ให้้ผู้้�เล่่น
เกมสามารถแปลงจิินตนาการของตนเองให้้กลายเป็็นพื้้�นที่่�ในเกมเพื่่�อแชร์ให้้แก่่เพื่่�อน
และผู้้�เล่่นทั่่�วโลกได้้ โดยสวนสนุุกดิิจิิทััลที่่�เกิิดจาก UGC เหล่่านี้้�จะสามารถขยาย
และอััปเดตไปได้้เรื่่�อย ๆ ตราบใดที่่�ผู้้�เล่่นยัังคงสนุุกกัับการสร้้างจิินตนาการและแชร์
ประสบการณ์์ร่่วมกัันอยู่่�

โดยปััจจุบัันผู้้�เล่่นไม่่เพีียงแค่่ “บริิโภค” เนื้้�อหา
แต่่ยัังพอใจท่ี่�จะสร้้างคอนเทนต์์เองด้้วย 
แพลตฟอร์์มของเกมเหล่่านี้้�ทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นเกม 
สามารถแปลงจิินตนาการของตนเองให้้กลายเป็็น
พื้้�นท่ี่�ในเกมเพ่ื่�อแชร์ให้้แก่่เพ่ื่�อนและผู้้�เล่่นทั่่�วโลกได้้



#devlog ทำำ�ความรู้้�จัักกัับเกมดีีเวลลอปเปอร์์ 

34 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

ปััจจุุบัันการนำำ�เกมออกสู่่�ตลาดสามารถทำำ�ได้้หลายรููปแบบมากขึ้้�น โดยส่่วนใหญ่่แล้้วเกมพัับลิชเชอร์์มีีหน้้าที่่�สำำ�คัญในการนำำ�เกมออกสู่่�ตลาด ไม่่ว่่าจะเป็็น 
การให้้เงิินสนัับสนุุนดีีเวลลอปเปอร์์ กำำ�หนดทิศทางในการพััฒนาเกม หรืือเกมดีีเวลลอปเปอร์์อาจขายสิิทธิ์์�ในการทำำ�การตลาดในบางตลาดให้้แก่่พัับลิชเชอร์์  
โดยพัับลิชเชอร์์จะต้้องจ่่ายค่่าใบอนุุญาต (license) และค่่าส่่วนแบ่่งรายได้้ (revenue sharing) ให้้แก่่ดีีเวลลอปเปอร์์ตามข้้อตกลง (contract) ตััวอย่่าง 
เกมพัับลิชเชอร์์ในไทยได้้แก่่ Asiasoft ผู้้�นำำ�เกมเช่่น Ragnarok Online9, Tales Runner และ Flyff เข้้ามาเปิิดตลาดในไทย และ Garena ซึ่่�งมีีเกมฮิิตอย่่าง  
ROV อย่่างไรก็็ตาม เส้้นแบ่่งระหว่่างเกมดีีเวลลอปเปอร์์และพัับลิชเชอร์์ไม่่ชััดเจน ล่่าสุุดทาง Garena ได้้พััฒนาเกม Free Fire ข้ึ้�นมาเองเพื่่�อจัับตลาดเกม
แนวแบตเทิิลรอแยลในเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ อเมริิกาใต้้ และตะวัันออกกลาง ในขณะเดีียวกััน เกมดีีเวลลอปเปอร์์ก็็สามารถทำำ�การตลาดเองได้้เช่่นกััน อาทิิ  
Tencent Thailand ที่่�นำำ�เกม PUBG ในเวอร์์ชั่่�น mobile เข้้ามาทำำ�การตลาดเองในไทย นอกจากนี้้� ในปััจจุุบัันดีีเวลลอปเปอร์์สามารถส่งเกมเข้้าไปขายบน
แพลตฟอร์์มซื้้�อขายเกม PC อย่่าง Steam ได้้โดยตรงผ่่าน Steam Direct โดยจ่่ายค่่าธรรมเนีียมเพีียง 100 ดอลลาร์์สหรััฐ ส่่งผลให้้ข้้อจำำ�กัดในการนำำ�เกมออก
สู่่�ตลาดโดยเฉพาะในส่่วนของอิินดี้้�เกมดีีเวลลอปเปอร์์ลดลง

9
 	เป็็นผู้้�ในบริการ Ragnarok Online ในช่่วงปีี 2002-2016 ปััจจุุบัันบริษััท Gravity เป็็นผู้้�ให้้บริการแทน

รููปท่ี่� 9 : จำำ�นวนเกมบนแพลตฟอร์์มของ Steam สููงข้ึ้�นจากจำำ�นวนดีีเวลลอปเปอร์์ท่ี่�เพิ่่�มข้ึ้�น
และจากโมเดลท่ี่�อนุุญาตให้้ดีีเวลลอปเปอร์์สามารถนำำ�เกมข้ึ้�นไปขายโดยตรงบนแพลตฟอร์์มได้้

จำำ�นวนเกมใหม่่บนแพลตฟอร์์มของ Steam

2005 2010 2015 2020

หน่่วย : เกม
10,123

8,2908,220

7,049

4,496

2,781

1,655

4973873052842621751261196550

ที่่�มา : การวิิเคราะห์์โดย EIC จากข้้อมููลของ Statista และ Steamspy



#devlog ทำำ�ความรู้้�จัักกัับเกมดีีเวลลอปเปอร์์ 

35 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

เนื่่�องจากธุุรกิิจเกมมีีการแข่่งขัันสููง ดัังนั้้�น การทำำ�การตลาดจึึงเป็็นเรื่่�องท่ี่�สำำ�คัญเพื่่�อให้้ 
ผู้้�บริโภคได้้รู้้�จัักและเข้้าถึึงตััวเกม เช่่น การทำำ�ตลาดในแต่่ละประเทศมัักมีีการปรับเปลี่่�ยน
บางส่่วนของเกมให้้สอดรับกับความชอบของผู้้�เล่่นในตลาดนั้้�น ๆ (localization) เช่่น  
การแปลเนื้้�อหาเกมเป็็นภาษาท้้องถิ่่�น การเพิ่่�มสิ่่�งของสร้้างสภาพแวดล้อมให้้สื่่�อถึึงตลาดนั้้�น ๆ   
กลยุุทธ์ในการทำำ�การตลาดในแต่่ละประเทศเป้้าหมายอาจรวมถึึงการใช้้ influencer  
ในการทำำ�การตลาด อาทิิ การจ้้างเกมสตรีีมเมอร์์ที่่�มีีชื่่�อเสีียงในประเทศนั้้�น ๆ เล่่นเกม 
ของตนเองเพื่่�อเป็็นการโปรโมทเกมในแก่ฐ่านแฟนคลับของสตรีมีเมอร์ ์อย่่างเช่่น Heartrocker  
สตรีีมเมอร์์ในไทยที่่�มีียอดผู้้�ติดตามสููงและมัักทำำ�ให้้เกมที่่�นำำ�มาเล่่นเป็็นที่่�รู้้�จักในกลุ่่�มคนที่่� 
ติิดตามได้้อย่่างรวดเร็็ว การใช้้ game influencer จึึงเป็็นวิิธีีการทำำ�การตลาดที่่�ตรงกลุ่่�ม 
เป้้าหมาย และได้้รัับความสนใจจากดีีเวลลอปเปอร์์ในการโปรโมทเกม นอกจากนี้้� ดีีเวลลอปเปอร์์ 
อาจใช้้ influencer ที่่�ไม่่ได้้เกี่่�ยวกัับเกมโดยตรงเพื่่�อเจาะตลาดเป้้าหมายได้้เช่่นกััน ตััวอย่่าง 
เช่่น yggDraZil ที่่�จ้้างดาราญี่่�ปุ่่�นมาพากย์์เกม Home Sweet Home เพื่่�อเจาะตลาดญี่่�ปุ่่�น
โดยเฉพาะ เป็็นต้้น 

EIC มองว่่า อิินดี้้�เกมดีีเวลลอปเปอร์ก็็มีีโอกาสท่ี่�จะสร้้างเกมท่ี่�ดึึงดููดความสนใจผู้้�เล่่น 
จนประสบความสำำ�เร็็จได้้ ถึึงแม้้ว่่าอุุตสาหกรรมเกมจะมีค่ี่ายเกมขนาดใหญ่่ที่่�ออกเกม AAA ที่่�เข้้าถึึง 
ผู้้�เล่่นเกมส่่วนใหญ่่ได้้มาก แต่่ตลาดเกมเองก็็มีีลัักษณะที่่�เป็็นตลาดแบบกระจาย (fragmented 
market) เนื่่�องจากความชอบในการเล่่นเกมของผู้้�เล่่นในปััจจุุบัันนั้้�นหลากหลายมาก จึึงเป็็นโอกาส
ที่่�เกมอิินดี้้�จะทำำ�ตลาดได้้โดยอาศััยความคิิดสร้้างสรรค์์ในการออกแบบตัวเกมที่่�ตอบโจทย์ความ
สนุุกของผู้้�เล่่นกลุ่่�มเป้้าหมาย นอกจากนี้้� การสร้้างเกมในปััจจุุบัันมีีเครื่่�องมืือมากมายที่่�ช่่วยทุ่่�นแรง
ให้้ดีีเวลลอปเปอร์์สร้้างเกมให้้จบได้้แม้้จะทำำ�งานคนเดีียว ตััวอย่่างเช่่น โปรแกรม Unity ของบริษััท  
Unity Technologies และ Unreal Engine ของ Epic Game ที่่�เป็็นซอฟต์์แวร์์ช่่วยในการ 
พััฒนาเกม (game engine) ที่่�ให้้ผู้้�พัฒนาเกมขนาดเล็็กใช้้ได้้ฟรีี โดย Unity จะเก็็บค่่าซอฟต์์แวร์์ 
เมื่่�อผู้้�ใช้้มีีรายได้้มากกว่่า 100,000 ดอลลาร์์สหรััฐและ Unreal จะเก็็บค่่า royalty เมื่่�อรายได้้ 
จากเกมนั้้�นสููงกว่่า 1 ล้้านดอลลาร์์สหรััฐ นอกจากนี้้� ยัังมีีกลุ่่�มเกมดีีเวลลอปเปอร์์ที่่�แบ่่งปััน 
ประสบการณ์์ และวิิธีีการสร้้างเกม โค้้ดต่าง ๆ แก่่กัันด้้วย ดัังนั้้�น ดีีเวลลอปเปอร์์ที่่�มีีไอเดีีย
และความคิิดสร้้างสรรค์์ก็็สามารถออกแบบเกมที่่�แปลกใหม่่ สร้้างความสนุุกให้้ผู้้�เล่่นจนนำำ�ไป
สู่่�ความสำำ�เร็็จได้้ 

ซอฟต์์แวร์์ Unreal Engine / ภาพจาก : unrealengine.com





       สามารถทําการตลาด
       แบบ O2O Marketing

การใหคูปองในเกมเพ่ือใชเปนสวนลด
ในรานคา (online to offline) หรือ
การซ้ือของจากในรานคาเพ่ือไอเท็ม
ในเกม (offline to online)

เคร่ืองด่ืม
เพ่ิมพลัง

จากการเติบโตอยางตอเน่ืองของผูเลนเกมและผูรับชม
คอนเทนตเก่ียวกับเกมท้ังในแงจํานวนและความหลากหลาย
รวมถึงเกมไดกลายเปนสวนหน่ึงของไลฟสไตลของ
ผูบริโภคมากข้ึน

คุณไดรับ

3 ชองทาง
ในการทําการ
ตลาดและโฆษณา
ใน ecosystem
ของเกม

สปอนเซอร
อีสปอรต

โปรโมทแบรนดผานการ
สปอนเซอรการแขงขัน

หรือทีมและนักแขงอีสปอรต
ท่ีมีฐานคนดูเหนียวแนน

ทําโฆษณา
ผานตัวเกม

มีพ้ืนท่ีและลูกเลนมากมาย
ให advertiser ประยุกต
ใชทําโฆษณาท้ังในรูปแบบ
ออนไลนและออฟไลน

ในการทําการตลาดกับเกม advertiser
ตองแสดงใหเห็นถึงความเขาใจ
ธรรมชาติของเกมและออกแบบ
ใหมีความสอดคลองกับเกม
เน่ืองจากผูบริโภคไมชอบโฆษณาท่ีไมเก่ียวของกับ
ส่ิงท่ีเขาเลนหรือรับชม ดังน้ัน advertiser ควร
ทํางานรวมกับผูท่ีอยูในวงการเกมอยางใกลชิด

ท่ีมา : การวิเคราะหโดย EIC

Ads Tips

เกมเกม
คือส่ือท่ี Advertiser
ไมควรมองขาม

เกมมีขอไดเปรียบกวา
ส่ือรูปแบบด้ังเดิม เน่ืองจาก

มีเคร่ืองมือวัดผล
(quantitative tools)
ไดอยางชัดเจน

เขาใจถึงความแตกตางของ
พฤติกรรมของผูบริโภค
ตามประเภทของเกม

มี engagement
และ interaction สูง

Advertiser
มีโอกาสในการทํา
การตลาดและ
โฆษณากับเกม 

EIC แนะ 

ทําโฆษณารวมกับ
เกมสตรีมเมอร
เปรียบเสมือนดารา

รูปแบบหน่ึงท่ีเปนท่ีรูจัก
และมีอิทธิพลตอ

วงการเกมและผูเลนเกม 

Channel Donate
55.3%

7,354



3 เหตุุผลท่ี่�แบรนด์์ควรหัันมาสนใจการทำำ�โฆษณาใน ecosystem ของเกม

38 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

การเติิบโตของจำำ�นวนผู้้�เล่่นเกมและผู้้�รับชมวิิดีีโอคอนเทนต์์เกม
ทำำ�ให้้ advertiser และแบรนด์์ต่่าง ๆ  หัันมาสนใจการซ้ื้�อโฆษณาผ่่าน
เกมมากข้ึ้�นเนื่่�องจากเกมสามารถเข้้าถึึงกลุ่่�มผู้้�เล่่นได้้หลากหลาย  
ทั้้�งเพศและช่่วงอายุุ เช่่น กลุ่่�มเด็็กและวััยรุ่่�น กลุ่่�ม first jobber  
กลุ่่�มวััยทำำ�งาน  โดยในอดีีตที่่�ผ่่านมาแบรนด์์ที่่�ซื้้�อโฆษณาในเกมหรืือ
ในสื่่�อที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเกมมัักเป็็นแบรนด์์ของสิินค้้าที่่�จัับเฉพาะกลุ่่�ม 
อาทิิ อุุปกรณ์์เกมมิ่่�งเกีียร์์ เมาส์์ คีีย์์บอร์์ด หููฟััง เก้้าอี้้�สำำ�หรัับเล่่นเกม
ต่่าง ๆ  ซึ่่�งในปััจจุุบัันเริ่่�มเห็็นแนวโน้้มว่่าแบรนด์์สิินค้้าประเภทอื่่�น อาทิิ  
อาหารและเครื่่�องดื่่�ม สิินค้้าอุุปโภคบริโภค เป็็นต้้น หัันมาซื้้�อโฆษณา
ในเกมและสื่่�อที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเกมมากข้ึ้�นเพื่่�อให้้สร้้างการรัับรู้้� 
ต่่อแบรนด์์ (brand awareness) และเข้้าถึึงผู้้�บริโภคได้้เฉพาะ
เจาะจงมากข้ึ้�น

3 เหตุุผลท่ี่�แบรนด์ควร
หัันมาสนใจการทำำ�โฆษณา
ใน ecosystem ของเกม



3 เหตุุผลท่ี่�แบรนด์์ควรหัันมาสนใจการทำำ�โฆษณาใน ecosystem ของเกม

39 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

1.	 เกมมีีบริบทของการเป็็นสื่่�อบัันเทิิงท่ี่�มีี engagement และ interaction สููงซึ่่�งแตกต่่างจากโฆษณาบนสื่่�อรูปแบบดั้้�งเดิิม  
(traditional media) เช่่น โทรทััศน์์ วิิทยุ ป้้ายโฆษณา เป็็นต้้น เกมเป็็นสื่่�อบัันเทิิงที่่�คนใช้้เวลาอยู่่�ด้้วยนาน เนื่่�องจากกิิจกรรม
การเล่่นเกมมีีจุุดประสงค์์ เช่่น เพื่่�อเอาชนะหรืือเพื่่�อผ่่านด่่าน ทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นต้้องใช้้สมาธิิอยู่่�กับสภาพแวดล้อมภายในเกม ณ  
ช่่วงเวลาหนึ่่�ง ทำำ�ให้้การรัับรู้้�ข้อมููลอย่่างโฆษณาได้้นานกว่่าสื่่�อแบบดั้้�งเดิิม เช่่น การตั้้�งป้้ายโฆษณาริิมทาง นอกจากนี้้� การโฆษณา 
ในเกมยัังมีีลููกเล่่นที่่�ทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นเกมมีี interaction หรืือปฏิิสััมพัันธ์์กัับตัวโฆษณาระหว่่างเล่่นเกมได้้โดยตรง ทำำ�ให้้การที่่�แบรนด์์ต่่าง ๆ   
เข้้ามามีีส่่วนในโลกของเกมจะยิ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เล่่นรู้้�จักและจดจำำ�แบรนด์์เหล่่านั้้�นได้้ดีียิ่่�งข้ึ้�น

2.	 บริษััทเกมสามารถเข้้าใจถึึงความแตกต่า่งของพฤติกิรรมผู้้�บริโภคตามประเภทเกมได้้ ส่่งผลให้้แบรนด์์สามารถทำำ�การโฆษณาที่่�
ตรงกลุม่เป้าหมายได้มากกว่าสื่อประเภทอื่น เนือ่งจากผูพ้ฒันาเกมและผูใ้ห้บรกิารเกมจะต้องเข้าใจว่าผูเ้ล่นชอบเล่นเกมแบบไหน  
โดยตััวเกมเองก็็สามารถออกแบบมาให้้เก็็บข้อมููลพฤติิกรรมการเล่่น หรืือความชอบ (preference) ของผู้้�เล่่นได้้โดยตรง  
เพื่่�อนำำ�ไปวิเคราะห์์ ปรับปรุุง บริหารจััดการในตััวเกม เพื่่�อที่่�จะรัักษาฐานผู้้�เล่่นไว้้ หรืือเป็็นข้้อมููลสำำ�หรัับการสร้้างเกมใหม่่ ๆ  
ในอนาคตให้้สอดคล้องกัับพฤติิกรรมและความชอบของผู้้�เล่่นเกมที่่�เปลี่่�ยนไปด้้วย บริษััทเกมจึึงมีีข้้อมููลเชิิงลึึกที่่�จะสามารถสื่่�อสาร
ให้้กัับแบรนด์์ได้้ชััดเจนว่่า กลุ่่�มผู้้�บริโภคกลุ่่�มนี้้�มีีลัักษณะอย่่างไร และมีีความต้้องการอย่่างไร เพื่่�อนำำ�มาใช้้ออกแบบและวางแผน
การโฆษณาให้้ตรงกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�เฉพาะเจาะจงมากข้ึ้�น

3.	 การโฆษณาผ่่านเกมหรืือวิิดีีโอคอนเทนต์์ของเกมสามารถวััดผลได้้ชััดเจน โดยตััวชี้้�วััดหลัักของการโฆษณาในรููปแบบดิิจิิทััล คืือ  
จำำ�นวนครั้้�งที่่�โฆษณาถููกแสดงให้้แก่่ผู้้�เล่่น (ad impression) และการมีีส่ว่นร่่วมกัับโฆษณา เช่่น การคลิกบนโฆษณาเพื่่�อไปสู่่�เว็็บไซต์
ของบริษััท เป็็นต้้น นอกจากนี้้�แบรนด์์ที่่�ทำำ� O2O marketing ผ่่านเกมสามารถตั้้�งยอดขายได้้ เช่่น การให้้คููปองในเกมเพื่่�อใช้้เป็็น
ส่่วนลดในร้้านค้้า (online to offline) หรืือการซื้้�อของจากในร้้านเพื่่�อไอเท็็มในเกม (offline to online) เป็็นต้้น เครื่่�องชี้้�วััดเหล่่านี้้� 
ทำำ�ให้้การวััดผลของโฆษณาดิิจิิทััลทำำ�ได้้อย่่างชััดเจนเมื่่�อเทีียบกับสื่่�อรููปแบบดั้้�งเดิิม (traditional media) 

สำำ�หรัับในด้้านของวิดีิีโอคอนเทนต์์เกี่่�ยวกัับเกมและสตรีมีมิ่่�งบนแพลตฟอร์ม์ต่่าง ๆ  พบว่า่แพลตฟอร์์มเหล่่านี้้�มีีการเก็็บสถิิตผู้้�ชมจาก 
จำำ�นวน IP address ของอุุปกรณ์์ที่่�มาเชื่่�อมต่่อ โดยสามารถบอกได้้ว่่าผู้้�ชมสนใจชมจนจบหรืือไม่่ และยัังมีีการวิิเคราะห์์เชิิงลึึก (insights)  
ให้้ว่่ากลุ่่�มผู้้�ชมมาจากกลุ่่�มผู้้�ติดตาม (follower) ของช่่องหรืือมาจากการแนะนำำ� (recommendation) ของแพลตฟอร์์ม รวมถึึงมีี
การสรุุปคลิปวิดีีโอที่่�ผู้้�ชมของช่่องใช้้เวลาส่่วนใหญ่่ในการชม

High Engagement

Superior Data
Analytics

Highly Targeted
Audience



3 เหตุุผลท่ี่�แบรนด์์ควรหัันมาสนใจการทำำ�โฆษณาใน ecosystem ของเกม

40 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

แบรนด์ท่ี่�สนใจทำำ�โฆษณาและแคมเปญการตลาดใน Ecosystem ของอุุตสาหกรรมเกม 
สามารถทำำ�ได้้ผ่่าน 3 ช่่องทาง ดัังนี้้�

1. การโฆษณาในเกม
ในเกมมีีพื้้�นที่่�มากมายที่่�แบรนด์์สามารถทำำ�โฆษณาและแคมเปญการตลาด โดยรููปแบบของการโฆษณา
สามารถแบ่่งออกเป็็น 2 กลุ่่�มได้้แก่่

•	 non-native in-game advertisement คืือการโฆษณาภายในเกมในจัังหวะต่่าง ๆ ที่่�ไม่่ใช่่ระหว่่าง 
การเล่่นเกม เช่่น ตอนเข้้าเกม ระหว่่างดาวน์์โหลดด่าน และหลัังผ่่านด่่านในเกม ส่่วนมากจะเป็็น 
ในรููปแบบของ pop-up banner และวิิดีีโอโฆษณา อีีกทั้้�งแบรนด์์อาจมอบรางวััล อาทิิ การเพิ่่�มเลเวล
หรืือไอเท็็มในเกมเพื่่�อเป็็นการจููงใจให้้ผู้้�เล่่นสนใจคลิกชมโฆษณาจนจบ นอกจากนี้้� แบรนด์์สามารถ
เพิ่่�ม engagement ระหว่่างผู้้�เล่่นเกมกัับโฆษณาให้้เพิ่่�มมากข้ึ้�นได้้อีีก ด้้วยการเพิ่่�มกิิจกรรมเข้้าไปให้้
เกิิด interaction ระหว่่างโฆษณากัับผู้้�เล่่น (gamification) ตััวอย่่างเช่่น หน้้าต่่าง mini-game ของ
โฆษณาแบรนด์์ Garnier ในเกม Free Fire ที่่�เชิิญชวนผู้้�เล่่นกดลบสิวบนใบหน้้าตััวละครโดยมีีไอเท็็ม
พิิเศษในเกมเป็็นของรางวััลตอบแทน

•	 native in-game advertisement คืือการผสมผสานโฆษณาเข้้ากัับสภาพแวดล้้อมของเกม  
(product placement) ในขณะที่่�เล่่นเกม ผู้้�เล่่นจะเห็็นโฆษณาตามจุุดต่าง ๆ ในเกม แต่่โฆษณานี้้� 
ถููกผสมผสานเข้้ากัับเกมจนไม่่ได้้รบกวนหรืือเปลี่่�ยนแปลงประสบการณ์์การเล่่นเกม โดยแบรนด์์ 
สามารถใส่่โลโก้้ของแบรนด์์และโฆษณาตามด่่านและสถานที่่�ในเกม เช่่น อิิชิิตัันลงโฆษณาบนป้้าย
โฆษณาขนาดใหญ่่ในเกม Free Fire ที่่�ตััวละครมาหลบซ่อนหรืือตามหาศััตรููฝั่่�งตรงข้้าม ซึ่่�งช่่วยทำำ�ให้้ 
ผู้้�เล่่นเห็็นป้้ายโฆษณานี้้�เป็็นประจำำ� อีีกทั้้�งแบรนด์์ยัังสามารถออกแบบไอเท็็มที่่�ผู้้�เล่่นใช้้ภายในเกม  
อาทิิ สกิิน (เครื่่�องแต่่งกาย) อาวุุธ อุุปกรณ์์ช่่วยเหลืือ ยานพาหนะ เป็็นต้้น ที่่�เฉพาะเจาะจงกัับตัว
แบรนด์์ได้้อีีกด้้วย ตััวอย่่างเช่่น ชุุดผู้้�พัน Kentucky มาสคอตของ KFC ของตััวละครในเกม ROV และ
เสื้้�อและร่่มชููชีีพเป็็นลายคาราบาวในเกม PUBG Mobile ซึ่่�งชุุดและไอเท็็มเหล่่านี้้�จะอยู่่�บนตััวละคร 
ที่่�ผู้้�เล่่นเล่่นตลอดหนึ่่�งเกมนั้้�น เป็็นผลให้้ไม่่เพีียงสร้้างภาพจำำ�ให้้แก่่ผู้้�เล่่นที่่�บัังคัับตัวละครนั้้�น แต่่ยัังเข้้าถึึง 
ผู้้�เล่่นคนอื่่�นที่่�เจอตััวละครนั้้�นระหว่่างเล่่นเกมอีีกด้้วย อีีกทั้้�งหากไอเท็็มนั้้�นช่่วยเพิ่่�มความสามารถหรืือ
เลเวลอััพตััวละครได้้ ผู้้�เล่่นจะมีีความประทัับใจที่่�ดีีต่่อแบรนด์์ด้้วยเช่่นกััน

เกม ROV / ภาพจาก : บริษััท Garena (ประเทศไทย)



3 เหตุุผลท่ี่�แบรนด์์ควรหัันมาสนใจการทำำ�โฆษณาใน ecosystem ของเกม

41 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

นอกจากนี้้� ตััวละครในเกมสามารถใช้้เป็็นพรีีเซนเตอร์ในการโฆษณาใน 
โลกออฟไลน์ได้้ด้้วยเช่่นกััน อาทิิ รููปรถจากเกม Speed Drifters บนกระป๋๋อง
เครื่่�องดื่่�มสปอนเซอร์์ และตััวละครจากเกม Seven Knights บนห่่อผลิตภััณฑ์์
ของสาหร่่ายมาชิิตะและขนมปัังเลอแปง อีีกทั้้�งแบรนด์์สามารถกระตุ้้�นยอดขาย
โดยทำำ�แคมเปญนำำ�โค้้ดที่่�ได้้หลัังจากการซื้้�อสิินค้้าไปแลกรัับไอเท็็มพิิเศษในเกม
ได้้อีีกด้้วย เช่่น เมนููพิิเศษของ Burger King ให้้โค้้ดแลกสกิินของตััวละครใน
เกม ROV นอกจากนี้้� เกมและแบรนด์์สามารถทำำ�แคมเปญโปรโมทร่วมกัันเพื่่�อ
เรีียกความสนใจจากทั้้�งเกมเมอร์์และผู้้�ที่่�ไม่่ใช่่เกมเมอร์์ (non-gamer) อย่่างเช่่น  
เกม Free Fire ร่่วมกัับ BEM แปลงโฉมสถานีีรถไฟใต้้ดิินให้้เหมืือนอยู่่�ในเกม  
ดึึงดููดให้้คนใช้้บริการดููโฆษณารอบ ๆ ด้้วยความสนใจ 
   
ความเข้้าใจพฤติิกรรมการเล่่นเกมและธรรมชาติิของเกมเป็็นปััจจััยสำำ�คัญ
ท่ี่�ช่่วยให้้แบรนด์์สามารถออกแบบโฆษณาท่ี่�สร้้างความน่่าสนใจและเรีียก  
engagement จากผู้้�เล่่นได้้ จากการสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญของอุุตสาหกรรม 
เกมไทย พบว่า โฆษณาที่่�ไม่่สอดคล้องกัับเกมจะไม่่ได้้รัับความสนใจและถููกมอง
ว่่าเป็็นสิ่่�งน่่ารำำ�คาญ ในทางกลับักัน หากโฆษณามีีความกลมกลืนืกัับเกม มีีความ
แปลกใหม่่น่่าสนใจ จะช่่วยดึึงดููดความสนใจของผู้้�เล่่นได้้เป็็นอย่่างดีี นอกจากนี้้�  
หากผู้้�เล่่นได้้รางวััลตอบแทนจากการดููหรืือ interact กัับโฆษณา พวกเขา 
จะตั้้�งใจดููโฆษณาเพื่่�อรอรัับของรางวัลั ซึ่่�งควรเป็็นรางวััลที่่�เป็็นความต้อ้งการของ
ผู้้�เล่่นและสามารถสร้้างแรงจููงใจได้้มากพอ จะช่่วยเพิ่่�ม engagement ระหว่่าง
ผู้้�เล่่นกัับคอนเทนต์์ของโฆษณาได้้อีีกด้้วย

ดัังนั้้�น แบรนด์์ควรร่่วมมืืออย่่างใกล้้ชิิดในการ
ออกแบบโฆษณากัับคนในอุุตสาหกรรมท่ี่�เข้้าใจ
ธรรมชาติิของเกมเป็็นอย่่างดีี และรู้้�ข้อมููลเกี่่�ยวกัับ
ลัักษณะและพฤติิกรรมของผู้้�เล่่นเกม รวมถึึงรู้้�ว่าขีีด
ความสามารถในการใช้้และสร้้างสรรค์์ลููกเล่่นต่่าง ๆ   
ในเกมอยู่่�ที่่�จุุดใด โดยแบรนด์์ที่่�ต้้องการโฆษณาในเกม
รููปแบบ native สามารถเข้้าหาเกมดีีเวลลอปเปอร์์/ 
พัับลิชเชอร์์ เช่่น Garena ได้้โดยตรง หรืือผ่่าน 
ผู้้� ให้้บริการด้้านการโฆษณาในเกม (in-game  
advertisement platform) อาทิิ บริษััท HotPlay  
ที่่�สามารถสร้้างและออกเเบบเกมตามวััตถุุประสงค์์ 
ทางธุุรกิิจของแบรนด์์และให้้คำำ�ปรึึกษาในการคิิด 
แคมเปญการตลาดแบบครบวงจร ในอีีกทางหนึ่่�ง  
แบรนด์์สามารถเลืือกใช้้ game advertisement  
networks ซึ่่�งเป็็นเครือข่่ายในการทำำ�โฆษณารููปแบบ  
non-native ที่่�มีีเครือข่่ายโฆษณาอยู่่�ในหลาย ๆ  เกม  
และสามารถยิิงโฆษณาออกทีี เดีียวไปยังเกม 
จำำ�นวนมาก
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2. ทำำ�การตลาดร่วมกัับเกมสตรีีมเมอร์์
แบรนด์์สามารถพิิจารณาเกมสตรีีมเมอร์์เป็็น internet influencer อีีกรููปแบบหนึ่่�ง  
เนื่่�องจาก influencer กลุ่่�มนี้้�มีีผู้้�ติดตามจำำ�นวนมากและมีีอิิทธิพลต่่อคนในวงกว้้างไม่่แพ้้ 
กลุ่่�มอื่่�น เห็็นได้้จากอัันดัับ youtuber ของไทยเรีียงตามจำำ�นวนยอดผู้้�ติดตาม ที่่�มีี youtuber  
ที่่�ทำำ�คอนเทนต์์เกี่่�ยวกัับเกมอยู่่�เป็็นจำำ�นวนมาก แบรนด์์สามารถมองเกมสตรีีมเมอร์์เหล่่านี้้� 
เปรียบเสมืือนดาราที่่�โด่่งดัังมาจากการสร้้างความบัันเทิิงจากเกม ซึ่่�งต่่างจากดารารููปแบบ
ดั้้�งเดิิม เช่่น นัักแสดงและนัักร้้อง ที่่�สร้้างความโด่่งดัังจากผลงานจากละคร ภาพยนต์์  
และเพลง โดยกลุ่่�มเกมสตรีีมเมอร์์นั้้�นจะมีีความโดดเด่่นมาจากฝีีมืือการเล่่นเกม หรืือความ
สามารถในการสร้้างความบัันเทิิงผ่่านการเล่่นเกมให้้ฐานผู้้�ชมที่่�สนใจเกมโดยเฉพาะ

รููปท่ี่� 10 : Youtuber อัันดับสูงสุุดของไทยมีีคนทำำ�คอนเทนต์
เก่ี่�ยวกัับเกมอยู่่�มาก

Kaykai Salaider

ช่่อง ประเภท ผู้้�ติิดตาม (ล้้านคน)

14.31

3
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7

9

11

13

14

2

4

6

8

10

12

15

CGGG 7.8

 Bie The Ska 12.1

 Mark Wiens 7.1

 ครููนกเล็็ก 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

ที่่�มา : การวิิเคราะห์์โดย EIC จากข้้อมููลของ Noxinfluncer และ YouTube

เกม

บัันเทิิง

ท่่องเท่ี่�ยว
และกิิจกรรม

วิิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีี

บุุคคล
และบล็็อก
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สิ่่�งท่ี่�น่่าสนใจเก่ี่�ยวกับเกมสตรีีมเมอร์คืือ engagement ระหว่่างเกมสตรีีมเมอร์ 
และผู้้�ชมท่ี่�ค่่อนข้้างสููง เนื่่�องจากผู้้�ชมใช้้เวลานานกัับการดููสตรีีมหรืือวิิดีีโอ 
เกี่่�ยวกัับเกม การดููและเชีียร์์เกมสตรีีมเมอร์์ให้้สามารถผ่านด่่านหรืือเอาชนะ 
ผู้้�ต่อสู้้�ในเกมทำำ�ให้้ผู้้�ชมรู้้�สึึกเป็็นส่่วนหนึ่่�งในภารกิิจนั้้�น นอกจากนี้้� ผู้้�ชมสามารถ
สื่่�อสารกัับเกมสตรีีมเมอร์์และผู้้�ชมคนอื่่�นผ่่านช่่องแชตระหว่่างการสตรีีมมิ่่�งเกม  
ซึ่่�งแตกต่่างจากดาราในรููปแบบดั้้�งเดิิมที่่�การเข้้าถึึงตััวบุุคคลนั้้�นยากกว่่า  
จึึงก่่อให้้เกิิดความผูกูพัันระหว่า่งกัันอย่่างใกล้ชิ้ิด นอกจากนี้้� การพููดคุยสื่่�อสารกันั 
ในไลฟ์์สตรีีมมิ่่�งทำำ�ให้้เกิิดเป็็นชุุมชน (community) รููปแบบหนึ่่�งข้ึ้�นมา ซึ่่�งเป็็น
ชุุมชนที่่�รวมคนที่่�มีีความสนใจอย่่างชััดเจน ทำำ�ให้้การใช้้เกมสตรีีมเมอร์์เป็็น
ตััวกลางระหว่่างแบรนด์์กัับผู้้�ชม จะช่่วยทำำ�ให้้แบรนด์์สามารถเข้้าถึึงผู้้�ชม 
ได้้อย่่างใกล้้ชิิด

เกมสตรีีมเมอร์ส่่วนใหญ่่สร้้างคอนเทนต์์ในรููปแบบของการเล่่นเกมผ่่านไลฟ์ 
สตรีีมมิ่่�งและลงคลิิปวิดีีโอเล่่นเกม ซึ่่�งแบรนด์์สามารถใช้้เครื่่�องมืือตรงนี้้�ของเกม
สตรีีมเมอร์์ในการทำำ�โฆษณาและแคมเปญการตลาด เช่่น การวางสินิค้้าไว้้ใกล้้ ๆ   
สตรีีมเมอร์์ การให้้สตรีีมเมอร์์รีีวิิวสิินค้้า การพููดโฆษณาสิินค้้าก่่อนเริ่่�มสตรีีมมิ่่�ง 
หรืือคลิปวิดีีโอเล่่นเกม การพููดประโยคฮิตจากโฆษณาในขณะเล่่นเกม  
เป็็นต้้น ซึ่่�งการผลิติสื่่�อของสตรีมีเมอร์ท์ี่่�อยู่่�บนพื้้�นฐานของความเป็็นดิิจิิทััลทำำ�ให้้

มีีตััวชี้้�วััดในเชิิงปริมาณ (quantitative) ที่่�ชััดเจน  
อาทิิ จำำ�นวนคนดููสตรีีมมิ่่�งเกม จำำ�นวน engagement  
และ interaction อย่า่งไรก็ดี็ี การออกแบบคอนเทนต์์
ที่่�สอดคล้องกัับเกมและมีีความสร้้างสรรค์์สะท้้อน 
ถึึงความเข้้าใจของแบรนด์์ต่่อกลุ่่�มลููกค้้า จะช่่วยเพิ่่�ม 
ความน่่าสนใจและ engagement ของผู้้�ชมได้้ดีียิ่่�งข้ึ้�น

อีีกทั้้�งแบรนด์์สามารถใช้้เกมสตรีีมเมอร์เหล่่านี้้�
เป็็นพรีีเซนเตอร์์โฆษณาและออกอีีเวนต์์โปรโมท
แคมเปญของแบรนด์์ได้้เหมืือนกัับดารารููปแบบ
ดั้้�งเดิิม หากเกมสตรีีมเมอร์์เป็็นที่่�รู้้�จักในวงกว้้าง เช่่น  
เครื่่�องดื่่�มแบรนด์์เลืือกให้้ Zbing Z. ที่่�มีีฐานแฟน
คลับเป็็นเด็็กและวััยรุ่่�น เป็็นพรีีเซนเตอร์์ผลิตภััณฑ์์
ที่่�ต้้องการเจาะกลุ่่�มเด็็กรุ่่�นใหม่่โดยเฉพาะ และ
แคมเปญ Burger King x ROV จััดมีตติ้้�งกิินเบอร์์เกอร์์ 
และร่่วมเล่่นเกมกัับสตรีีมเมอร์์อย่่าง Remix และ 
กิิตงาย ที่่�มีีชื่่�อเสีียงและฐานแฟนคลับมากในแวดวง
เกม ROV
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3. การสปอนเซอร์์อีีสปอร์์ต
การแข่่งขัันอีีสปอร์์ตคล้้ายกับการแข่่งขัันกีีฬาแบบทั่่�วไป มีีกฎกติิกาและ 
มีีการเปิิดเผยผลตััดสินแพ้้ชนะอย่่างชััดเจน ดัังนั้้�น สามารถเปรียบการดููอีีสปอร์์ต 
คล้ายกัับการแข่่งขัันกีีฬาทั่่�วไปได้้เช่่นกััน ผู้้�ชมส่่วนใหญ่่ชอบรับชมแบบถ่ายทอดสด 
เพื่่�อให้้พวกเขาสามารถลุ้้�นได้้ว่่าทีีมไหนจะสามารถเป็็นผู้้�ชนะได้้ นอกจากนี้้�  
ส่่วนใหญ่่ผู้้�ชมการแข่่งขัันอีีสปอร์์ตเป็็นผู้้�เล่่นเกมด้้วย นอกจากการดููเพื่่�อความ
บัันเทิิงแล้้ว ผู้้�ชมยัังดููเพื่่�อศึึกษาเทคนิคและกลยุุทธ์การเล่่นจากนัักแข่่งขััน 
มืืออาชีพี เพื่่�อมาเพิ่่�มทัักษะการเล่น่เกมของตัวัเอง ส่่งผลให้้ผู้้�ชมค่่อนข้้างมีีสมาธิิ
กัับการดููแข่่งขัันอีีสปอร์์ต ด้้วยเหตุุนี้้� เกมที่่�มีีผู้้�เล่่นจำำ�นวนมากมัักจะเป็็นเกมที่่�
นิิยมนำำ�มาแข่่งขัันเป็็นกีีฬาอีีสปอร์์ต 

ความนิิยมการดููแข่่งขัันอีีสปอร์ตท่ี่�สููงและฐานคนดููท่ี่�เหนีียวแน่่นเป็็นโอกาส 
ท่ี่�ดีีสำำ�หรัับแบรนด์์ในการเข้้ามาเป็็นสปอนเซอร์์ให้้กัับการแข่่งขััน ซึ่่�งช่่วย
ทำำ�ให้้แบรนด์์เป็็นที่่�จดจำำ�และเข้้าถึึงผู้้�บริโภคได้้ใกล้้ชิิดมากขึ้้�น ในการแข่่งขััน  
Pro League Winter 2020 ลีีคที่่�ใหญ่่ที่่�สุุดของเกม ROV ในประเทศไทย  
ช่่วงเดืือนกัันยายนและตุลุาคมปีี 2020 ที่่�ผ่่านมา มีียอดผู้้�ชมดููถ่่ายทอดสดประมาณ  
50,000-90,000 คนและรวมยอดรับชมทั้้�งหมดประมาณที่่� 1-2.2 ล้้านวิิว  
นอกจากนี้้� รางวััลรวมของการแข่่งขััน (prize pool) ที่่�เพิ่่�มข้ึ้�นสะท้อ้นความนิยิม
ของการดููการแข่่งขัันอีีสปอร์์ตในประเทศไทยได้้เป็็นอย่่างดีี เงิินรางวััลรวมของ  
ROV Pro League ในซีีซั่่�นที่่� 1 เมื่่�อปีี 2018 อยู่่�ที่่� 5 ล้้านบาทและเพิ่่�มมาอยู่่�ที่่�  
10 ล้้านบาทในซีีซั่่�นที่่� 6 หรืือซีีซั่่�นปััจจุุบัันในปีี 2020 นี้้� และรางวััลรวมของ 
Free Fire Pro League ในซีีซั่่�นที่่� 1 อยู่่�ที่่� 4 ล้้านบาทและเพิ่่�มมาเป็็น 5 ล้้าน
บาทในซีีซั่่�นที่่� 3
	

การแข่่งขัันอีีสปอร์ตสามารถจััดได้้ทั้้�งรููปแบบ 
ออนไลน์และออฟไลน์ การถ่่ายทอดสดการแข่่งขััน
อีีสปอร์์ตในไทยส่่วนใหญ่่ทำำ�ผ่านแพลตฟอร์์มอย่่าง  
YouTube, Facebook, Twitch และ Nimo TV  
ซึ่่�งเป็็นแพลตฟอร์์มที่่�คนส่่วนใหญ่่สามารถเข้้าถึึง 
ได้้ง่่ายและฟรีี และมีีช่่องแช็็ตให้้ผู้้�ชมสามารถเข้้ามา 
แสดงความคิิดเห็็น เชีียร์์ผู้้�แข่่งขััน และพููดคุยกัับ
ผู้้�ชมคนอื่่�น ๆ ได้้อีีกด้้วย ส่่งผลให้้ผู้้�ชมสามารถ 
มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับตัวเกมและบรรยากาศโดยรอบได้้  
ต่่างจากการดูถู่่ายทอดสดผ่านโทรทััศน์์ที่่�เป็็นการรัับสาร 
เพีียงทางเดีียว ในอีีกด้้านหนึ่่�ง การแข่่งขัันอีีสปอร์์ต
สามารถจัดเป็็นอีีเวนต์์ออฟไลน์์ที่่�เปิิดให้้ผู้้�ชมสามารถ
มาร่่วมกัันเชีียร์์ได้้ถึึงสนามแข่่งที่่�มีีเหล่่านัักแข่่ง 
อีีสปอร์์ตนั่่�งเล่่นเกมและจอแสดงผลที่่� เ กิิดขึ้�น 
ในเกมได้้เหมืือนกัับการแข่่งกีีฬาแบบดั้้�งเดิิม หรืือการ 
จััดแข่่งอีีสปอร์์ตแมตช์์ใหญ่่ ๆ จึึงเห็็นได้้ว่่า ในการ
แข่่งขัันอีีสปอร์์ตบางงานได้้มีีการจััดทั้้�งในรููปแบบ
ออนไลน์์และออฟไลน์์เพื่่�อสร้้าง interaction กัับ
ผู้้�ชมได้้หลากหลายมากข้ึ้�น ตััวอย่่างเช่่น ในรอบ
ชิิงชนะเลิิศการแข่่งขัันของ ROV และ Free Fire  
ในปีี 2019 โดย Garena ได้้จััดถ่ายทอดสดผ่าน
แพลตฟอร์์มออนไลน์์ซึ่่�งมีีผู้้�ชมรวมกว่่า 11 ล้้านวิิว  
อีีกทั้้�งยัังจััดเวทีีการแข่่งขัันให้้ผู้้�ชมมาดููนัักแข่่งและ
ร่่วมเชีียร์์กัับคนอื่่�นในอีเีวนต์์ ซึ่่�ง Garena World 2019  
สามารถดึึงดููดคนเข้้าร่่วมงานกว่่า 269,500 คน 
ตลอด 2 วัันที่่�จััดงาน

ภาพจาก : บริษััท Garena (ประเทศไทย)



3 เหตุุผลท่ี่�แบรนด์์ควรหัันมาสนใจการทำำ�โฆษณาใน ecosystem ของเกม

45 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

ดัังนั้้�น แบรนด์์จึึงมีีพื้�นท่ี่� ให้้เลืือกทำำ�โฆษณาและแคมเปญการตลาด 
กัับการแข่่งขัันอีีสปอร์ตได้้อย่่างหลากหลาย ในระหว่่างการแข่่งขััน  
แบรนด์์สามารถโฆษณาโดยทำำ� product placement ในเกมการแข่่งขััน เช่่น 
สถานที่่�ในเกม ไอเท็็ม เครื่่�องแต่่งกายของตััวละคร เป็็นต้้น และแบรนด์์สามารถ
ใส่่หน้้าต่่าง pop-up โฆษณาขนาดเล็็กบนหน้้าจอที่่�ถ่่ายทอดสดที่่�ไม่่รบกวน
ทััศนีียภาพของเกม ในช่่วงที่่�นัักกีีฬาพัักระหว่่างแมตช์์ มีีพื้้�นที่่�ให้้แบรนด์์เข้้ามา
โฆษณาคั่่�นเวลาได้้เหมืือนกัับโฆษณาในการถ่่ายทอดสดกีฬารููปแบบดั้้�งเดิิมด้้วย
เช่่นกััน สำำ�หรัับเวทีีการแข่่งขัันรููปแบบออฟไลน์ ์แบรนด์์สามารถทำำ�กิจกรรมร่่วม
กัับผู้้�เข้้าร่่วมงานตามพื้้�นที่่�ที่่�ทางอีีเวนท์์จััดเตรีียมไว้้ให้้ และโปรโมทสินค้้าและ
แบรนด์์ตััวเองให้้กัับผู้้�ร่วมงานในระหว่่างที่่�รอแข่่งแต่่ละแมตช์์ได้้อีีกทางหนึ่่�ง

นอกจากการสนัับสนุุนทััวร์นาเมนต์์การแข่่งขัันมืืออาชีีพแล้้ว แบรนด์์สามารถ
จััดการแข่่งขัันขนาดเล็็กท่ี่�เปิิดให้้ผู้้�เล่่นทั่่�วไปมาแข่่งขัันกััน โดยไม่่จำำ�กัดว่า 
ต้้องเป็็นนัักแข่่งมืืออาชีีพอย่่างเดีียว ซึ่่�งเป็็นอีีกกิิจกรรมที่่�ทำำ�ให้้แบรนด์์สามารถ
โปรโมทได้้ว่่าตััวแบรนด์์เข้้าใจความชื่่�นชอบของผู้้�บริโภคและสนัับสนุุนกิิจกรรม
บัันเทิิงของผู้้�บริโภคเหล่่านี้้� ช่่วยปรับภาพลัักษณ์์ให้้ดููทัันสมััยและเข้้าถึึงคนรุ่่�นใหม่่  
เช่่น Tesco Lotus ร่่วมกัับ AIS และ OPPO จััดแข่่งขััน PUBG Mobile  
ที่่�สาขาของห้้างทั่่�วประเทศ ซึ่่�งเป็็นการสร้้างพื้้�นที่่�ระดัับชุมชนที่่�เปิิดโอกาสให้้ 
ผู้้�เล่่นทุุกระดัับมาแสดงฝีีมืือแลกเปลี่่�ยนทัักษะการเล่่นเกมของพวกเขา  
และเกิิดเป็็นชุุมชนคนเล่่นเกมขนาดเล็็ก ซึ่่�งจะช่่วยสร้้าง brand awareness ว่่า  
แบรนด์์เข้้าใจและพร้้อมสนัับสนุุนกิิจกรรมงานอดิิเรกของพวกเขา และอาจมีี
ผลพลอยได้้เป็็นการใช้้บริการของห้้างต่่อเนื่่�องช่่วยเพิ่่�มยอดขายของห้้างได้้อีีก
ทางหนึ่่�ง

ทีีมและนัักแข่่งอีีสปอร์ตท่ี่�มีีฐานแฟนคลัับจำำ�นวน
มากและเหนีียวแน่่น จึึงเป็็นอีีกหนึ่่�งโอกาสที่่�แบรนด์์
สามารถใช้้ในการโฆษณา เนื่่�องจากแฟนคลับพร้้อม 
ที่่�จะสนัับสนุุนแบรนด์์ที่่�สนัับสนุุนทีีมและนัักแข่่ง
ที่่�พวกเขาชื่่�นชอบ เมื่่�อแบรนด์์เป็็นสปอนเซอร์์
แล้้ว ทีีมและนัักแข่่งอาจเอาโลโก้้แบรนด์์โชว์บน
เสื้้�อผ้้าและอุุปกรณ์์ที่่�ใช้้ เนื่่�องจากเวลาแข่่งขััน
 กล้้องจะจัับใบหน้้าและท่่าทางของพวกเขา 
ตอนเล่่นเกม นอกจากภาพลัักษณ์์ของแบรนด์์ 
จะปรากฎสู่่�สายตาฐานคนดููในประเทศแล้้วยัังมีี
โอกาสที่่�จะปรากฎสู่่�สายตาฐานคนดููในระดัับโลกได้้
เช่่นกััน เนื่่�องจากอีีสปอร์์ตมีีการจััดแข่่งขัันในระดัับ
นานาชาติิที่่�ได้้รัับความสนใจเป็็นอย่่างมากอยู่่�แล้้ว  
เช่่น Arena of Valor International Champi-
onship, Free Fire World Cup, PUBG Global 
Championship เป็็นต้้น รวมถึึงในปััจจุุบััน Olympic 
Games และ Southeast Asian Games (SEA 
Games) ได้้บรรจุุการแข่่งขัันอีีสปอร์์ตเป็็นส่่วน
หนึ่่�งในการแข่่งขัันด้้วยเช่่นกััน ทำำ�ให้้การแข่่งขััน
อีีสปอร์์ตเป็็นอีีกหนึ่่�งพื้้�นที่่�ที่่�เปิิดให้้ทีีมและนัักแข่่ง
ถููกจัับตามองทั้้�งจากฐานแฟนคลับอีสปอร์์ตในและ
ต่่างประเทศ การเป็็นสปอนเซอร์์หรืือให้้ทีีมและ 
นัักแข่่งเหล่่านี้้�จึึงเป็็นโอกาสในการโปรโมทแบรนด์์ 
อาจจะช่่วยให้้เข้้าถึึงฐานคนดููอีีสปอร์์ตต่่างประเทศ
ได้้อีีกด้้วย 

ภาพจาก : บริษััท Garena (ประเทศไทย)



3 เหตุุผลท่ี่�แบรนด์์ควรหัันมาสนใจการทำำ�โฆษณาใน ecosystem ของเกม

46 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

ทั้้�งนี้้� EIC มองว่่าการทำำ�การตลาดผ่านเกมจะเติิบโตข้ึ้�นตามจำำ�นวนผู้้�เล่่นเกม
และรายได้้ของอุุตสาหกรรมเกม ปััจจุุบัันงบโฆษณาในไทยส่่วนใหญ่่ยัังถููกใช้้ 
กัับสื่่�อรููปแบบดั้้�งเดิิม เช่่น โทรทัศัน์์ สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ และวิทิยุ ซึ่่�งล้้วนเป็็นอุุตสาหกรรม
ที่่�มีกีารเติิบโตต่ำำ�� มีีระดัับ engagement กัับผู้้�บริโภคที่่�ต่ำำ��กว่่าเกม และเข้้าถึึงฐาน
คนรุ่่�นใหม่่ได้้น้้อยกว่่า ในเบื้้�องต้้น แบรนด์์สามารถทดลองทำำ�การตลาดผ่านเกม  
โดยอาจเริ่่�มด้้วยงบประมาณจำำ�นวนไม่่มากเมื่่�อเทีียบกับสื่่�อรููปแบบดั้้�งเดิิม  
เพื่่�อให้้โฆษณาของแบรนด์์เข้้าถึึงกลุ่่�มผู้้�บริโภคที่่�แม้้จำำ�นวนน้้อยกว่่าสื่่�อรููปแบบ 
ดั้้�งเดิิมแต่่เฉพาะเจาะจงกว่่าทั้้�งด้้านลัักษณะพฤติิกรรมและความชอบ ซึ่่�งคาด
ว่่าจะช่่วยทำำ�ให้้แบรนด์์ทำำ�ความเข้้าใจผู้้�บริโภคกลุ่่�มนี้้�ได้้มากข้ึ้�น รวมถึึงสามารถ
ออกแบบโฆษณาหรืือผลิตภััณฑ์์ที่่�ตอบโจทย์ความต้้องการของผู้้�บริโภคกลุ่่�มนี้้� 
ได้้ดีียิ่่�งข้ึ้�น 

นอกจากนี้้� แบรนด์์มีีโอกาสสร้้างภาพลัักษณ์์ทัันสมััยและเข้้าใจคนรุ่่�นใหม่่ 
จากการทำำ�โฆษณาร่่วมกัับเกม เกมเป็็นสื่่�อบัันเทิิงที่่�คนรุ่่�นใหม่่ใช้้เวลาด้้วยเป็็น
ระยะเวลานาน หากแบรนด์์ต้้องการให้้โฆษณาเข้้าถึึงกลุ่่�มคนรุ่่�นใหม่่เหล่่านี้้�  
การทำำ�โฆษณาในช่่องทางแบบดั้้�งเดิิมอย่่างโทรทััศน์์และวิิทยุ อาจทำำ�ให้้ 
ไม่่สามารถเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่างเต็็มที่่� ในทางกลัับกัน การใช้้เกมซึ่่�งถููก
มองว่่าเป็็นสื่่�อรููปแบบใหม่่มาเป็็นช่่องทางโฆษณาและโปรโมทแบรนด์์ ทำำ�ให้้ 
ผู้้�บริโภครู้้�สึึกว่่าแบรนด์์มีีความทัันสมััย ปรับตัวเข้้ากัับยุค และพยายามเข้้าใจ
พฤติิกรรมของผู้้�บริโภคยุคใหม่่กว่่าคู่่�แข่่งรายอื่่�น

อย่่างไรก็็ตาม การทำำ�การตลาดของแบรนด์์ใน
อุุตสาหกรรมเกมต้้องแสดงให้้เห็็นถึึงความเข้้าใจ
และออกแบบกลยุทุธ์การตลาดให้้สอดคล้้องกัับเกม  
เนื่่�องจากผู้้�บริโภคในอุุตสาหกรรมเกมไม่่ชอบการ 
โฆษณาที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้องกัับสิ่่�งที่่�พวกเขาเล่่นหรืือรัับชม  
แบรนด์์จึึงควรทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�ที่่�อยู่่�ในอุุตสาหกรรม 
เกมเพื่่�อหาจุุดร่วมว่่าจะผสมผสานกลยุุทธ์การตลาด 
เข้้ากัับเกมหรืือคอนเทนต์์เกี่่�ยวกัับเกมอย่่างไรให้้ 
สามารถดึึงดููดความสนใจจากผู้้�บริโภคในอุตุสาหกรรม  
อีีกทั้้�งฐานผู้้� เล่่นและผู้้�ชมในแต่่ละเกม ชุุมชน 
สตรีมีมิ่่�ง หรือืการแข่่งอีีสปอร์ต์ มีีลัักษณะพฤติกิรรม 
และความชอบที่่�แตกต่่างกััน การเข้้าร่่วมทำำ�งานกัับ  
เกมดีีเวลลอปเปอร์์ เกมพัับลิชเชอร์์ เอเจนซี่่�โฆษณา 
ด้้านเกม เกมสตรีีมเมอร์์ หรืือทีีมอีีสปอร์์ต ซึ่่�งเป็็นผู้้�ที่่� 
อยู่่�ใกล้้ชิิดกับผู้้�เล่่นเกมและผู้้�ชมมากที่่�สุุดซึ่่�งมีีความ
เข้้าใจผู้้�บริโภคในอุุตสาหกรรมเป็็นอย่่างดีี จะช่่วย 
ทำำ�ให้้แบรนด์์สามารถออกแบบโฆษณและแคมเปญ 
ที่่�สามารถสร้้าง engagement กัับผู้้�บริโภคได้้มาก  
และคาดว่า่จะช่่วยเพิ่่�ม conversion rate10 ซึ่่�งมีีแนว
โน้้มที่่�จะสะท้้อนเป็็นยอดขายของแบรนด์์ได้้ในที่่�สุุด 

EIC มองว่่าการทำำ�การตลาด
ผ่่านเกมจะเติิบโตขึ้้�นตาม
จำำ�นวนผู้้�เล่่นเกมและรายได้้
ของอุุตสาหกรรมเกม

การใช้้เกมเป็็นช่่องทางโฆษณา
และโปรโมทแบรนด์์ ช่่วยเสริิม
ภาพลักษณ์ท่ี่�ทัันสมััยปรับตััว
เข้้ากัับยุุค

10
  อััตราการตอบสนองต่่อโฆษณา หรืือยอดผู้้�ซื้้�อจริิง



บทสรุุป

47 เกม ส่ื่�อบัันเทิิงแห่่งยุุคดิิจิิทััล กลัับหน้้าสารบััญ >

เกมเป็็นอุุตสาหกรรมที่่�น่่าจัับตามองอย่่างมากจากการที่่�รายได้้ของอุุตสาหกรรม
ขยายตััวอย่่างต่่อเนื่่�อง อัันเนื่่�องมาจากจำำ�นวนผู้้� เ ล่่นทางธุุรกิิจที่่�มากข้ึ้�น
และโมเดลธุุรกิิจใหม่่ ๆ ที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเทคโนโลยีีอยู่่�เสมอ สวนทางกัับ
ธุุรกิิจอื่่�นที่่�การมาถึึงของเทคโลยีีได้้ disrupt แนวทางการดำำ�เนิินธุุรกิิจ
แบบเดิิม สำำ�หรัับเกมแล้้วตััวเกมเองเป็็นแพลตฟอร์์มเทคโนโลยีีที่่� นัับวัน
จะยิ่่�งถููกพััฒนาให้้ดึึงดููดผู้้�เล่่นเกมมากข้ึ้�น เช่่น Nintendo Wii ที่่�ออกแบบ
เครื่่�องเล่่นเกมและเกมที่่�ทำำ�ให้้การเล่่นเกมเป็็นกิิจกรรมของครอบครัว  
หรืือเติิบโตของ mobile gaming ในปััจจุุบัันที่่�ทำำ�ให้้ใครก็็ตามที่่�มีีสมาร์์ตโฟน 
ก็็สามารถเล่่นเกมได้้ จะเห็็นได้้ว่่าเทคโนโลยีีพััฒนาให้้ประสบการณ์์การเล่่น
เกมของผู้้�เล่่นดีีข้ึ้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง นอกจากนี้้� การที่่�อุุตสาหกรรมเกมตั้้�งอยู่่�บน
พื้้�นฐานของธุุรกิิจที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเทคโนโลยีียัังช่่วยปลดล็็อกโมเดลธุุรกิิจใหม่่ ๆ  
เช่่น การซื้้�อของในเกม หรืือ subscription 

ทั้้�งนี้้�เทคโนโลยีีที่่�คาดว่าจะถููกนำำ�มาใช้้ในอนาคตอัันใกล้้อย่่าง VR, 5G และ Cloud  
Gaming ซึ่่�งเป็็นเทคโนโลยีีที่่�ทำำ�ให้้การประมวลผลของเกมทำำ�ได้้โดยไม่่ต้้องอาศััย 
ฮาร์์ดแวร์์สำำ�หรัับเล่่นเกมโดยเฉพาะหรืือสเป็็คสูง จะทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นเข้้าถึึงเกม 
ได้้มากยิ่่�งข้ึ้�นส่่งผลให้้แพลตฟอร์์มของเกมมีีศัักยภาพที่่�จะดึึงดููดผู้้�เล่่นให้้อยู่่�ใน  
ecosystem ได้้มากกว่่า social network เนื่่�องจากกิิจกรรมทุุกอย่่างที่่�เกิิดขึ้�น 
บนโลกดิิจิิทััล ไม่่ว่่าจะเป็็น แช็็ต แชร์ ฟัังเพลง ซื้้�อขายของ หรืือเรีียนรู้้�สามารถ
ทำำ�ได้้ผ่่านเกม ซึ่่�งก็็แปลว่่า ecosystem ของเกมจะขยายใหญ่่ข้ึ้�นมากกว่่าปััจจุุบััน 
ดัังนั้้�น การพััฒนาและการเปลี่่�ยนแปลง ตลอดจนโอกาสทางธุุรกิิจที่่�อาจเกิิดขึ้�นได้้
ในอุุตสาหกรรมเกมจึึงเป็็นสิ่่�งที่่�ต้้องจัับตามองอย่่างใกล้้ชิิด 

บทสรุุป
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