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บทที่  1 
 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
   

 อุตสาหกรรมเกมออนไลนเปนอุตสาหกรรมขนาดใหญท่ีมีมูลคารวมของตลาดเกม
ออนไลนท่ัวโลกในป 2549 ถึง 3,823.00 ลานดอลลารสหรัฐ หรือ 129,928.00 ลานบาท อีกท้ังยังเปน
อุตสาหกรรมท่ีมีการเติบโตอยางตอเนื่อง โดยเฉพาะภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตท่ียังคงเปน
ตลาดในชวงเร่ิมตน โดยมีการขยายตัวของบริการอินเตอรเน็ตความเร็วสูงเปนปจจัยหลักท่ีชวย
สงเสริมการเติบโตของอุตสาหกรรมนี้ ประกอบกับ คาใชจายในการเลนเกมท่ีต่ําลง เนื่องจากการ
แขงขันของผูใหบริการอินเตอรเน็ตท่ีทําใหคาใชจายรายช่ัวโมงตํ่าลง  ซ่ึงมีผลใหมีจํานวนผูเลนมาก
ข้ึน  มูลคาการตลาดท่ีสูงข้ึนสงผลใหมีเกมออนไลนมากข้ึนและมีการแขงขันสูงข้ึน   
 
 ปจจุบันกลยุทธการดึงดูดผูเลนเกมออนไลนไดเปล่ียนไป จากเดิมท่ีเปนระบบการเก็บคา 
บริการตามระยะเวลาการเลนเกม (Airtime) พรอมกับมีการจัดโปรโมช่ันท่ีนาสนใจเปนระยะๆ แต
เนื่องจากบางเกมมีการเก็บคาบริการตามระยะเวลาการเลนเกม (Airtime) ในราคาสูง ทําใหผูเลนบาง
กลุมโดยเฉพาะอยางยิ่งนักเรียน นักศึกษา ท่ีไมมีกําลังพอ จําเปนตองเลิกเลนหรือเลนนอยลงไป และ
เม่ือคนเลนนอยลงจึงเปนท่ีมาของการเปล่ียนแปลงมาเปนระบบขายส่ิงของหรือไอเทมในเกม (Item 
Selling) เพื่อใหผูเลนสามารถเขามาเลนเกมไดโดยไมเสียคาบริการ ซ่ึงมีเง่ือนไขเพียงแคหากตองการ
ไดไอเทมพิเศษหรือเส้ือผาส่ิงของท่ีตองการโดยไมตองการเสียเวลาสะสมเงินในเกม ผูเลนตองซ้ือ
บัตรเติมเงินเพื่อนําไปใชซ้ือไอเทมนั้นๆ ซ่ึงหลายเกมเคยใชระบบการเก็บคา บริการตามระยะเวลา
การเลนเกม (Airtime)มากอน แลวจึงเปล่ียนมาใชระบบการขายไอเทมเพื่อใหสามารถแขงขันใน
ตลาดนี้ได โดยมีท้ังการเปล่ียนใหเลนฟรีท้ังเกม  และการเปดใหเลนฟรีเพียงบางเซิฟเวอร 
 
 บัตรเงินสดสําหรับเกมออนไลนนั้นสามารถใชรวมกับเกมออนไลนไดท้ังแบบท่ีใชระบบ 
การเก็บคา บริการตามระยะเวลาการเลนเกม (Airtime) และ ระบบขายส่ิงของหรือไอเทมในเกม 
(Item Selling)  แตการใชงานมักจะถูกใชในการซ้ือหาไอเทมภายในเกมเปนสวนใหญ ประกอบกับ
เกมออนไลนท่ีเปดใหบริการใหมมักจะใชระบบ ขายส่ิงของหรือไอเทมในเกม (Item Selling) กัน
แทบทุกเกม ซ่ึงรายไดของผูผลิตและนําเขาเกมออนไลนเหลานี้ก็จะมาจากการขายบัตรเงินสดเปน
สวนใหญ สําหรับการจัดใหมีโปรโมช่ันสงเสริมการขายตางๆจะเปนในลักษณะของการซื้อบัตรแลว



 

 

2 
แถมไอเทมหายากมากับบัตร หรือการไดรับโบนัสจากชองทางการจัดจําหนาย และยังมีการแถมเงิน
ท่ีใชภายในเกมเพิ่มเปนพิเศษอีกดวย (ชนินทร จุโลทัย,2550) 
 

ซ่ึงระบบ ขายส่ิงของหรือไอเทมในเกม (Item Selling)นี้ จะทําใหผูเลนเกมเปล่ียนการเลน
จากเกมหนึ่งไปยังอีกเกมหนึ่งโดยงาย ประกอบกับเกมออนไลนท่ีมีมากข้ึนทําใหเกิดตัวเลือกท่ี
หลากหลาย นอกจากน้ีตลาดเกมออนไลนท่ีขยายตัวอยางรวดเร็วกวาอัตราการขยายตัวของกลุมผู
เลน ผูใหบริการจึงตองใชกลยุทธตางๆเพื่อเพิ่มผูเลนหนาใหมและรักษาผูเลนเดิมไวใหได เกม
ออนไลนจึงตองมีการทําการตลาดท่ีตอเนื่อง และตองมีความชํานาญในการคัดสรรเกมท่ีจะสามารถ
ดึงดูดผูเลนใหอยูท่ีเกมของตน   
  
 แมวาจะมีปญหาหรือขาวดานลบตางๆเกี่ยวกับเกมออนไลน จนทําใหมีการพยายาม
แกปญหาดวยมาตรการตางๆเชน จํากัดอายุผูเลน กําหนดเวลาเปดปดรานอินเตอรเน็ตคาเฟเปนตน 
แตก็ไมไดมีผลตอจํานวนผูเลนซ่ึงเพิ่มจํานวนข้ึน นอกจากน้ีกลุมผูเลนยังกวางข้ึนไมใชเพียงเด็กและ
เยาวชนอีกตอไป ซ่ึงในอดีตเกมท่ีใหบริการในประเทศไทยมักเปน เปนเกมประเภท MMORPG  
(Massive  Multiplayer Online Role Playing Games) ท่ีเนื้อหาของเกมสวนใหญจะเกี่ยวกับการตอสู
ผจญภัยเพื่อปองกันตัวหรือภาวะสงคราม เกมตอสู เกมท่ีใชการวางแผน ซ่ึงบางคร้ังตองใชท้ังเวลา
และความตอเนื่องในการเลน แตปจจุบันจํานวนเกมที่มากข้ึน หลากหลายข้ึน มีใหเลือกมากข้ึน ซ่ึง
เปนทางเลือกใหแกผูเลนเกมท่ีจะสามารถเลือกเลนเกมท่ีตนเองชอบหรือมีความสนใจ ดังนั้นผูเลน
จึงมีความหลากหลายมากข้ึนเชนกัน ท้ังเด็ก ผูใหญวัยทํางาน ผูหญิงหรือผูชายสามารถเลือกเกมท่ี
ตนเองชอบหรือสนใจไดงายข้ึน     
  
 ในขณะนี้เกมแนวแคชชวล (Casual) หรือเกมออนไลนท่ีเลนงายๆ ไมมีกติกายุงยาก ไมตอง
ใชเวลาหรือทักษะในการเลนหรือทําความเขาใจมากนัก และสามารถเลนจบในเวลาอันส้ันกําลังเปน
ท่ีนิยมในประเทศไทย ทําใหขณะนี้ผูใหบริการเกมออนไลนในประเทศไทยมีการเปดใหบริการเกม
ออนไลนแนวแคชชวลกันอยางตอเนื่อง ซ่ึงนอกจากนี้เกมแนวแคชชวลยังสามารถเปดใหบริการได
งายกวาเกมแนว MMORPG เนื่องจากความซับซอนของระบบนอยกวา โดยตัวเกมมีความแปลก
ใหมซ่ึงในระยะหลังมีการนําเกมกีฬาตางๆมาดัดแปลงเปนเกมแนวแคชชวล   อีกท้ังเกมแนว
แคชชวลนี้ยังเอ้ือตอการจัดกิจกรรมหรือการแขงขันและยังสามารถพลิกแพลงกิจกรรมไดมากกวา
เกมแนว MMORPG  ซ่ึงเกมแนวแคชชวล (Casual) ในประเทศไทยท่ีกําลังไดรับความนิยมก็เชน 
เกมออดิช่ัน(Audition), ปงยา(Panya),ฟรีสไตล(FreeStyle) ,ปุกกา เรซซ่ิง (Pucca Racing) เปนตน 
อีกเหตุผลหนึ่งก็คือพฤติกรรมการเลนเกมของคนไทยท่ีมักเลนแบบฉาบฉวยเลนทีละหลายๆเกมไม
เลนเกมใดเกมหนึ่งนานๆ ซ่ึงอาจเหมาะกับเกมแนวแคชชวล ท่ีเลนไดงายและไมจําเปนตองใชเวลา
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อยูกับเกมนานๆ ซ่ึงตางจากเกม MMORPG ท่ีตองใชเวลากับเกมนั้นๆเปนเวลานานเพ่ือพัฒนาตัว
ละคร แตขอเสียของเกมแนวแคชชวล คือ การท่ีเกมเนนการเลนท่ีงายและไมตองใชเวลานานๆน้ัน
ทําใหขาดสังคมหรือการเกาะกลุมกันของผูเลน จึงทําใหเกมแนวแคชชวล (Casual)มีอายุการ
ใหบริการที่ส้ันกวาเกมแนว MMORPG ซ่ึงทําใหผูใหบริการตองมีการเตรียมกิจกรรมและมีการวาง
กลยุทธและการจัดการการตลาดท่ีดีท่ีจะชวยสรางสังคมเพ่ือยืดอายุการใหบริการเกมใหนานข้ึนและ
ดึงดูดใหผูเลนมีความภักดีตอเกมนั้น ซ่ึงเกมเกมแนวแคชชวล ท่ีสามารถสรางสังคมระหวางผูเลน
และจัดใหมีกิจกรรมอยางตอเนื่อง รวมท้ังมีการใชส่ือท้ังโฆษณาประชาสัมพันธอยางตอเนื่องท่ีเห็น
ไดชัดเจนเกมหนึ่งก็คือเกมออดิช่ัน ท่ีสามารถเปดใหบริการมาเปนปท่ีสองโดยยังคงความนิยมไวได 
 

เกมออนไลน “ออดิช่ัน”  หรือ ออดิชั่นออนไลนแดนซแบตเทิล (Audition Online Dance 
Battle)   สรางโดยบริษัท T3 Entertainment ของประเทศเกาหลี สําหรับประเทศไทยบริษัทท่ี
ใหบริการ คือบริษัทเอเชียซอฟท คอรปอเรช่ัน จํากัด(มหาชน) ซ่ึงปจจุบันมีสวนแบงการตลาดสูง
ท่ีสุดในประเทศไทย และเกมท่ีสรางรายไดในประเทศไทยใหบริษัทมากท่ีสุดในขณะน้ีคือเกม
ออดิช่ัน  โดยเกมออนไลนออดิชั่นเปนเกมแนวแคชชวล โดยในประเทศไทยผูเลนมีตั้งแต
ระดับประถมปลายข้ึนไปจนถึงวัยทํางาน  เกมออดิชั่นเปดตัวในประเทศไทยมา 1 ปกวา แตมีผู
ลงทะเบียนเลนแลวมากกวา 8 ลานราย (เกมเมอรนิวส,ฉ.2-8 มิถุนายน,2551) เปนสถิติสูงสุดใน
ตลาดเกมออนไลน ซ่ึงเกมท่ีประสบความสําเร็จจะมีผูเลนเฉล่ียประมาณ 3 ลานราย เปนสถิติผูเลนท่ี
เทียบไดกับตลาดใหญอยางจีน เกาหลี และสิงคโปร(www.arip.co.th เขาถึงเม่ือ 2 มกราคม 2551) 
นอกจากนี้ยังเปนเกมออนไลนเกมแรกในประเทศไทยท่ีโฆษณาทางโทรทัศนโดยใชคนแสดงจริง 
 

ออดิชั่นเปนเกมท่ีใชระบบ Item Selling คือใหบริการโดยไมเสียคาใชจาย เกมออนไลน
ออดิชั่น เปนเกมท่ี ใชการเตนประกอบเพลง  ซ่ึงผูเลนสามารถเลือกเพลงท่ีจะใชเลนได  โดยแตละ
คร้ังผูเตนจะไดคะแนนประสบการณและไดเงินโดยมีสกุลเปนเดน (DEN) ท่ีสามารถใชจายในเกม
ไดและหากตองการความสะดวกมากข้ึนหรือตองการความแตกตางจากผูเลนอ่ืน ก็สามารถเติมเงิน
เพื่อซ้ือไอเทมพิเศษได ซ่ึงเงินนี้เรียกวาเงินแคช(CASH) โดยเงิน 1 บาท มีคาเทากับ 100 แคช    เกมนี้
สามารถเลนไดท้ังแบบเดี่ยว แบบคูและเปนกลุม  กติกาในการเลนก็ไมซับซอนมากนัก และผูเลน
สามารถควบคุมเวลาเลนไดเพราะไมจําเปนตองเลนตอเนื่อง สามารถเลนไดแมจะมีเวลาวางไมมาก
นัก เพลงในเกมก็จะมีการปรับใหทันสมัยและมีความหลากหลายมากข้ึน นอกจากนี้ลักษณะตัว
ละครจะเปนตัวการตูนท่ีดูสวยงามและนารัก   

 
  เกมออนไลนออดิชั่นเปนเกมท่ีจัดกิจกรรมอยางสมํ่าเสมอท้ังในสวนของเกมและสวนของ
เว็บไซต ซ่ึงในแตละคร้ังมีผูเลนใหความสนใจเปนจํานวนมาก โดยแตละกิจกรรมจะมีรางวัลตางๆ
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มากมายต้ังแตเส้ือผาในเกมไปจนถึงรถยนต รวมท้ังกิจกรรมสรางสรรคสังคมท่ีทางเกมไดจัดข้ึน ซ่ึง
กิจกรรมในแตละคร้ังจะมีการปรับเปล่ียนใหเขากับสถานการณปจจุบัน เชน กิจกรรมชวงปดเทอม 
กิจกรรมวันแม เปนตน การประชาสัมพันธก็มีรูปแบบมากมาย เชน การรวมมือกับเซเวนอีเลเวนใน
การขายแผนซีดีเกม  การข้ึนปายโฆษณาเกมตามท่ีตางๆ โปสเตอรตามรานเกม  การเปนสปอนเซอร
ทางรายการโทรทัศนเปนตน ซ่ึงเปนท่ีนาสนใจวาเกมออนไลนออดิชั่นมีการจัดการและกลยุทธใดท่ี
ทําใหเกมประสบความสําเร็จ โดยมีผูเลนมากถึง 8 ลานราย ซ่ึงนับเปนเกมออนไลนท่ีมีผูเลน(นับจาก
ไอดี)มากท่ีสุดในประเทศไทยในขณะน้ี ท้ังท่ีตลาดเกมออนไลนมีการแขงขันสูงมาก และผูเลนก็มี
ทุกเพศทุกวัย หลากหลายอาชีพ และยังเปนท่ียอมรับวาเปนเกมท่ีไมมีพิษมีภัย จนสถานศึกษาหลาย
แหงติดตอใหไปทํากิจกรรมในโรงเรียน  

 
 ตนกําเนิดของเกมนี้มาจากประเทศเกาหลี  เพลงท่ีใชในเกมเม่ือแรกเร่ิมนั้นจึงเปนเพลง
เกาหลีซ่ึงกําลังไดรับความนิยมเปนสวนใหญ  ตอมาเม่ือเกมไดรับความนิยมมากข้ึนจึงไดมีเพลงไทย 
โดยทุกเพลงถูกตองตามลิขสิทธ์ิ ซ่ึงทางเกมออนไลนออดิชั่นไดมีเว็บบอรดไวใหผูเลนรวมโหวต
หรือเสนอเพลงท่ีตนเองตองการไดไมวาจะเปนเพลงไทยญ่ีปุน เกาหลี หรือเพลงสากล ซ่ึงคายเพลง
ไดใชเกมออนไลนออดิช่ันเปนอีกชองทางหนึ่งในการโปรโมตเพลงและศิลปน 
 

การศึกษา “การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูผลิตเกมออนไลนออดิชั่น” จะเปน
แนวทางท่ีทําใหทราบถึงแนวทางการดําเนินงาน การจัดกิจกรรมสงเสริมการขาย ท่ีสงผลตอเนื้อหา
และกิจกรรมตางๆของผูผลิตเกมออนไลนออดิชั่น เพื่อจะนําไปใชประโยชนในการศึกษาเกี่ยวกับ
เกมออนไลนตอไป  

 
ปญหานําวิจัย 
1.ผูใหบริการเกมออนไลน “ออดิชั่น” มีการจัดการและกลยุทธทางการตลาดอยางไร 
2.ปจจัยใดบางท่ีทําใหเกมออนไลนออดิชั่นประสบความสําเร็จในดานการขยายฐานผูเลนท้ังจํานวน
ผูเลนและชวงอายุผูเลน 

วัตถุประสงคการวิจัย 
1.เพื่อศึกษาการจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลน “ออดิชั่น” 
2.เพื่อศึกษาปจจัยท่ีมีผลตอความสําเร็จในการใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น 
 
 



 

 

5 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
1.ทําใหทราบแนวทาง หลักการจัดการและกลยุทธทางการตลาดของเกมออนไลน”ออดิช่ัน” และนํา
ความรูจากการวิจัยไปปรับใชแกผูมีความสนใจ นําไปเปนประโยชนตอไป 
2.สรางความรับรูและเขาใจเกมออนไลนท่ีอาจกลายเปนส่ือหลักส่ือหนึ่งในอนาคต 
 
 



บทที่  2 
 

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 การศึกษาวิจัยเร่ือง “การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลน
ออดิชั่น”    นี้ ผูวิจัยไดศึกษาและรวบรวมขอมูล แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของมาไวใน
เนื้อหาสวนนี้เพื่อเปนขอมูลพื้นฐาน ความรูและเปนแนวทางในการวิจัย โดยเนื้อหาในบทนี้
ประกอบดวยแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังนี้ 
  
 1.แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการ 
  - หนาที่ของการจัดการ 
 2.แนวคิดทางการตลาด 
  - ลักษณะของงานการตลาด 
  - สวนประสมทางการตลาด(Marketing Mix) 
  - การกําหนดตลาดเปาหมาย 

- แนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสารการตลาด 
                         - กลยุทธทางการตลาด(Marketing Strategy)  
 3.ความรูเกี่ยวกับเกมออนไลน  

 - ประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
  - ขั้นตอนการเลนเกมออนไลน  

4.แนวคิดทฤษฎีการสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอร  
5.แนวคิดเรื่องชุมชนออนไลน 
 -ไซเบอรสเปซ 
6.แนวคิดเกี่ยวกับสื่อใหม 
7..แนวคิดเทคโนโลยีเปนตัวกําหนด 
8.แนวคิดเรื่องเด็กกับเกม 

 
แนวคิดเก่ียวกับการจัดการ 
 การบริหารหรือการจัดการในภาษาอังกฤษใชคําวา “MANAGEMENT” หรือ 
“ADMINISTRATIVE”  กระบวนการในการนําทรัพยากรการบริหารอันไดแก คน วัสดุ ส่ิงของ 
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เครื่องจักรหรือเครื่องมือในการผลิต และเงินทุน มาใชดําเนินการเรื่องใดเรื่องหนึ่งใหสําเร็จลุลวงไป
ไดตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว (ชาญชัย ลวิตรังสิมา ,2529: 816) 
 ในองคกรธุรกิจผูบริหารตางบริหารแผนกตางๆที่จัดเปนหนวยงานใหมีประสิทธิภาพสูงสุด 
งานภายในองคการทั่วไปสามารถแบงการจัดการแบบกวางๆได 2 ระบบ คือ การจัดการระบบงาน 
คือ ส่ิงตางๆที่เปนทรัพยากรดานทรัพยสิน เชน เงินทุน วัสดุ อุปกรณ เครื่องจักร และการจัดการ
ระบบคน คือ บุคคลที่เปนทรัพยากรมนุษยในแผนกตางๆขององคกร 
 ผูบริหารหรือเจาของกิจการทุกคนตางมีหนาที่จัดการทั้งระบบงานและระบบคนใหพรอม
กันอยางมีประสิทธิภาพ 
  
 ลักษณะของการจัดองคการที่ดีประกอบดวย 
 
 1. เปนโครงสรางที่มีระบบงานที่จัดไวดี 
 2. เปนโครงสรางที่สามารถเอื้ออํานวยบุคคลอยูทํางานในองคกร ปฏิบัติและประสานงาน
ระหวางกันไดดี 
 3. เปนโครงสรางที่คลองตัวสามารถปรับตัวใหเขากับสถานการณภายนอกที่เปลี่ยนแปลง
และชวยใหผูปฏิบัติงานทํางานไดประสิทธิภาพสูงตลอดเวลา 
 4. ใหความสบายใจแกผูปฏิบัติงานที่อยูในโครงสราง 
 
 ธงชัย  สันติวงษ (2540) ไดกลาวถึงการจัดการไววา การจัดการ(Management) เปน
กระบวนการการบริหารงานขององคกรที่ตองการกําไร ผูจัดการจะตองทําใหองคกรบรรลุเปาหมาย
และอยูรอดในสภาพแวดลอมที่ดํารงอยู องคกรที่เปนองคกรธุรกิจจะประสบความสําเร็จในการ
จัดการไดมากนอยเพียงใด ขึ้นอยูกับปจจัยที่มีอิทธิพลตอความสําเร็จในการจัดการ 4 ประการคือ  

1. ตลาด (Market) คือ ตลาดที่ประกอบดวยลูกคาที่ซ่ึงกิจการจะมุงขายสินคาหรือบริการที่
ผลิตไดใหบรรลุตามเปาหมาย ทั้งนี้จะขึ้นอยูกับสภาพเศรษฐกิจและการขยายตัวของรายไดและ
ประชากร รวมทั้งพฤติกรรมของผูบริโภคที่เปล่ียนแปลงไปดวย 

2. ระบบงานในองคกรธุรกิจ ประกอบไปดวย ระบบการผลิตและระบบการใหบริการตาง 
รวมทั้งระเบียบขั้นตอนและวิธีปฏิบัติงานที่จําเปน 

3. การจูงใจผูปฏิบัติงานและการบริการคนในองคกรใหมีประสิทธิภาพ สงเสริมกําลังใจ
และความมั่นคงในองคกร 

4. วิธีการจัดการทรัพยากรตางๆ ใหดําเนินการไปดวยดีและบรรลุเปาหมายตามที่ตองการ 
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การจัดการเปนกระบวนการออกแบบและรักษาสภาพแวดลอม เพื่อบรรลุเปาหมายที่เลือก

ไวอยางมีประสิทธิภาพ ผูบริหารมีหนาที่ในการวางแผน (Planning)  การจัดองคกร (Organizing)   
การจัดบุคคลเขาทํางาน (Staffing) การสั่งการ (Directing) การควบคุม (Controlling)   การจัดการ
เปนกิจกรรมที่สําคัญในทุกองคกร สําหรับนักจัดการธุรกิจเกมออนไลน เปาหมายของผูบริหารคือ
ตองการสรางผลกําไร  และใหบริการเกมใหมีประสิทธิผลบรรลุตามวัตถุประสงคและมี
ประสิทธิภาพสูงสุด 

 
ความสามารถทางการจัดการทั้งทางดานการคิด การเขากับบุคคล และการเขาใจในงานเปน

คุณสมบัติที่ผูบริหารจําเปนที่จะตองปฏิบัติ การจัดการถอืเปนหัวในสําคัญที่จะชวยใหผูบริหารและ
เจาของกิจการสามารถควบคุมรักษา และพัฒนาชีวิตองคกรใหเติบโตไปตามที่ตองการ 

 
หลักการบริหารงานที่มีประสิทธิภาพ สามารถนําทรัพยากรที่มีอยูอยางจํากัดขององคกรมา

ปรับใชใหเขากับเศรษฐกิจ การเมืองและสังคม ที่เปลี่ยนไป การนําระบบขาวสารขอมลูทางดานการ
บริหาร การจัดการ และเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใชประกอบการตัดสินใจในการบริหารงานทําใหเกิด
การตัดสินใจที่ถูกตอง รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ แนวคิดเกี่ยวกับพื้นฐานการขัดการนี้สามารถเปน
แนวทางในการจัดทําเกมออนไลนออดิชั่นใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลภายใตการแขงขันกัน
ของตลาดเกมออนไลนไดเปนอยางดี 

สวนประกอบขององคกร 
- กลุมบุคคลตั้งแต 2 คน ขึ้นไป 
- รวมกันเขาทํางานรวมกัน 
- มุงบรรลุวัตถุประสงคเดียวกัน 

 
หนาท่ีของงานการจัดการ (Management Functions) 
 
 1. การวางแผน (Planning)  
   การวางแผน เปนกระบวนการขั้นแรกสุดของกระบวนการบริหาร เปนกระบวนการขั้น
พื้นฐานเพื่อใชในการตัดสินใจกําหนดเปาหมายและจัดวางวิธีการดําเนินงานเพื่อใหบรรลุ
ความสําเร็จตามเปาหมาย 
  Dublin และ Lerland (1993) ไดใหความหมายของการวางแผนไววา กระบวนการกําหนด
เปาหมายในอนาคต การกําหนดการใชทรัพยากรและการปฏิบัติเพื่อใหบรรลุผลสําเร็จตามเปาหมาย
ที่ต้ังไว การวางแผนจะเกี่ยวเนื่องกับภารกิจ (Mission) เปาหมาย (Strategic) และกลยุทธ 
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(Objectives) ซ่ึงสิ่งตางๆเหลานี้ผูบริหารตองคํานึงวา จะมอบหมายใหหนวยใดในองคกรทํา
อะไรบาง โดยมีการวางแผนปฏิบัติงานลวงหนา  
 
 ความจําเปนในการวางแผน 
  1. ทําใหเกิดความมั่นใจ 
  2. เกิดความหวังวาการดําเนินงานจะไมมีอุปสรรคใดๆเกิดขึ้นและผลการ
ปฏิบัติงานจะใกลเคียงกับที่ไดกําหนดไว 
  3. วางแผนทุกๆระดับงานไดสอดคลองกัน ไมกาวกายกัน 
  4. ชวยกําหนดทรัพยากรใหเหมาะสม ชวยประหยัดตนทุน และการมีแผนยอมมี
การประสานงานที่ดี 
  5. การวางแผนชวยใหผูปฏิบัติงานมีทัศนคติที่ดีตอองคกร กอใหเกิดการปฏิบัติงาน
ที่มีผลดีมีประสิทธิภาพ 
 
 ประเภทของการวางแผนงาน 
  1. แผนกลยุทธ (Strategic Plans) เปนการวางแผนระยะยาว 5 ป ขึ้นไป 
  2. แผนกลวิธี (Tactical Plans) เปนแผนระยะปานกลาง ประมาณ 1-5 ป เปนแผน
ในรายละเอียดที่จําเปนสําหรับองคกรธุรกิจ เพื่อสอดคลองกับแผนกลยุทธ และเปาหมายของธุรกิจที่
วางแผนไว แผนกลวิธีขึ้นอยูกับสภาพของเศรษฐกิจและสังคม  
  3. แผนปฏิบัติการ (Operational Plans) เปนแผนระยะสั้นประมาณ 1 ป หรือนอย
กวา ใชในการปฏิบัติงานระยะสั้นที่เปาหมายชัดเจน 
  
 หนาที่การวางแผนจึงเปนเครื่องชวยใหผูบริหารเกิดความรอบครอบในการกาวหนาไปใน
อนาคตโดยไมตั้งอยูในความไมประมาทและสามารถเผชิญกับความไมแนนอนตางๆที่เกิดขึ้น
ขางหนา ผูบริหารจะตองพิจารณาวา องคกรของตนจะทําอะไร ใหไดผลงานอะไร ทําโดยใคร ทํา
เมื่อไร ซ่ึงเมื่อคิดตลอดจนไดแผนงานหรือแนวทางการปฏิบัติที่ดีออกมาแลว ก็จะชวยใหองคกร
สามารถทํางานบรรลุตามเปาหมายที่ตั้งไวอยางมีประสิทธิภาพ ทั้งในแงผลผลิตสูง ตนทุนต่ํา และ
ชนะผูแขงขันไดในที่สุด(ธงชัย สันติวงษ, 2540) 
 
 2.การจัดองคกร (Organizing)  
 
 องคกร คือ ที่รวมของกลุมบุคคลที่มีเปาหมายหรือวัตถุประสงครวมกันในอันที่จะกระทํา
กิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง เพื่อใหบรรลุเปาหมายขององคกรนั้นๆ 
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 การจัดการองคกร (Organizing) คือ กระบวนการที่จะกําหนด กฎ ระเบียบ แบบแผน ในการ
ปฏิบัติงานของหนวยงานรวมกัน เพื่อนําไปสูความสําเร็จที่มุงหวัง หนาที่ในการจัดการองคกร 
(Organizing Function) เปนภาระที่ผูบริหารองคกรธุรกิจตองวางแผน และจัดสรรทรัพยากรภายใน
องคกรใหเกิดประโยชนสูงสุด  
  
 3.การสั่งการ(Directing) 
 
 การสั่งการหรือการอํานวยการ หมายถึง การที่ผูบริหารหรือผูนําใชความสามารถในการ
ประสานงานหรือกระตุนใหพนักงานปฏิบัติตามหนาที่ความรับผิดชอบของตนเอง เพื่อใหงานนั้น
บรรลุเปาหมายที่กําหนดอยางมีประสิทธิภาพ 
 ลักษณะการอํานวยการที่ดี (Nature of good Directing) (จุมพล หนิมพาณิช, 2530) 
  1. การอํานวยการหรือส่ังการที่ดี ควรเปนการติดตอส่ือสารแบบสองทาง (Two-
way Communication) กลาวคือ ใหผูบริหารในฐานะเปนผูส่ังและผูใตบังคับบัญชา หรือลูกจาง
คนงานในฐานะที่เปนผูส่ังหรือผูใตบังคับบัญชา หรือลูกจางในฐานะผูรับคําส่ัง มีโอกาสซักถามซึ่ง
กันและกัน 
   2. การอํานวยการหรือการสั่งการตองส่ังใหชัดเจน (Clear) จะมอบหมายใหใครทํา
อะไร เมื่อใด ที่ไหน และควรทําอยางไร 
  3. การอํานวยการหรือการสั่งการ ควรสั่งในเรื่องที่เปนไปได ไมเกินความสามารถ
ของผูใตบังคับบัญชา 
  4. การอํานวยการหรือการสั่งการ จะตองพิจารณาตามสภาพของเรื่องราวตางๆ 
รวมทั้งสภาพแวดลอมตางๆ กอนวามีสภาพเปนอยางไร เมื่อศึกษาแลวจึงคอยดําเนินการสั่งการ 
 
 4.การควบคุม(Controlling) 
 
 การควบคุม หมายถึง กิจกรรมตางๆที่สรางขึ้นเพื่อกําหนดมาตรฐานของการปฏิบัติงาน โดย
มีการเปรียบเทียบผลงานกับเปาหมายที่วางไว และดําเนินการแกไขเมื่อมีส่ิงผิดปกติหรือมีเหตุการณ
ที่ทําใหผลงานคลาดเคลื่อนจากที่กําหนดไวในแผนงาน ดวยกลไกของการควบคุมนี้ การควบคุมจึง
ตองมีการพิจารณาใหชัดเจนวาจะวัดผลงานอะไร โดยวิธีการอยางไร และใชเกณฑอะไรในการวัด 
 
 หลักและนโยบายของการควบคุมนั้น พื้นฐานอยูที่ “การควบคุมคน”  คือผูทํางานเปนสําคัญ
ทั้งนี้ เพราะงานตางๆจะสําเร็จไดผลดีเพียงใดนั้นจะอยูที่คนปฏิบัติงานมากกวาวัตถุส่ิงของ หรือ
เครื่องจักร ดวยแนวคิดดังกลาว การควบคุมที่มีประสิทธิภาพจึงอยูที่การพยายามติดตามดูวามีงานใน
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ความรับผิดของใครบาง ที่อยูนอกเหนือการควบคุม โดยเทคนิคที่ใชในการควบคุมในทางการ
จัดการนั้น วิธีการจะกระทําโดยการประเมินผลงาน การวิเคราะหเพื่อแกไขปญหาและการให
ขอแนะนําปรึกษาตางๆนั่นเอง (ธงชัย สันติวงษ, 2540: 15) 
  
 ซ่ึงสรุปไดวา การจัดการเปนสวนที่กิจการจะตองใหความสําคัญ เพราะเปนปจจัยหลักที่จะ
ทําใหกิจการนั้นๆประสบความสําเร็จ ซ่ึงผูวิจัยจะนําแนวคิดนี้ไปวิเคราะหและสัมภาษณเชิงลึก
เกี่ยวกับการจัดการเกมออนไลนออดิชั่น ทั้งในเรื่องการจัดการ การวางแผนงาน การวางกลยุทธและ
การดําเนินการใหบริการ 

 
แนวคิดทางการตลาด 
 
 McCarthy ใหคําจํากัดความไววา “การตลาด หมายถึง ผลงานที่เกิดจากกิจกรรมทั้งหลายที่
เกี่ยวของกับความพยายามใหองคกรบรรลุผลสําเร็จตามวัตถุประสงค ทั้งนี้โดยการคาดหมายถึง
ความตองการตางๆของลูกคา” 
  
 Kotler  และ Armstrong (1993: 3) ไดใหความหมายวา “การตลาด เปนกระบวนการทาง
สังคมซึ่งกระทําขึ้นโดยบุคคล หรือกลุมบุคคลในการแลกเปลี่ยนสินคาและบริการจากผูผลิตไปยัง
ผูบริโภค เพื่อตอบสนองความตองการของผูบริโภค หรืออาจกลาวไดวาเปนกระบวนการทางการ
บริหารและสังคม ซ่ึงบุคคลและกลุมบุคคลไดรับสิ่งสนองความจําเปน และความตองการจากการ
สราง และแลกเปลี่ยนระหวางผลิตภัณฑ และมูลคาผลิตภัณฑ” 
 
 สมาคมการตลาดแหงสหรัฐอเมริกาไดใหความหมายของการตลาดไววา “การตลาด 
หมายถึง การปฏิบัติงาน หรือการดําเนินงานที่เปนกิจกรรมทางธุรกิจ ที่มีผลทําใหมีการกํากับให
สินคาและบริการไหลผานจากผูผลิตไปสูผูบริโภค หรือผูใชสินคาและบริการ (สมาคมการตลาด
แหงสหรัฐอเมริกา หรือAmerican Marketing Association) อางถึงใน ธงชัย สันติวงษ, 2534: 5) 
 
 โดยสรุป การตลาดหมายถึง กิจกรรมทางธุรกิจที่ผูขายใชเปนเครื่องมือในการเสนอสินคา
ใหกับผูซ้ือหรือผูบริโภค ซ่ึงเปาหมายที่สําคัญของการตลาด คือ การสนองความพึงพอใจของ
ผูบริโภคตั้งแตการขายสินคาไปจนถึงบริการหลังการขาย 
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ลักษณะของงานการตลาด 
 
  ลักษณะของงานการตลาด ประกอบดวยเงื่อนไข 4 ประการ คือ  
 1.สามารถสรางความพอใจใหลูกคา (Customer Satisfaction) 
 2.ความสามารถในการตอบสนองความพอใจใหลูกคาไดดี ลูกคาเต็มใจที่จะจายเงินเพื่อแลก
กับสินคา หรือ บริการ ซ่ึงเรียกวา ความสามารถในการทํากําไรใหกับลูกคาทุกกลุม (Customer 
profitability) 
 3.สามารถทํากําไรทางการตลาด (Marketing profitability) 
 4.การตลาด คือ การสรางลูกคาหรอืหาตลาด (Create Customer) 
  
 การตลาดที่มีประสิทธิภาพจะกอใหเกิดการเจริญเติบโตและการขยายตัวของธุรกิจ ในการ
สรางการตลาดที่มีประสิทธิภาพขึ้นอยูกับการบริหารการตลาด (Marketing Management) ซ่ึง
ประกอบไปดวยการวางแผน การจัดองคกร การประสานงานและควบคุมเพื่อใหมีการจัดทํา
ผลิตภัณฑ หรือบริการแกลูกคา ความสําเร็จของการบริหารการตลาดขึ้นอยูกับการวางแผนงานและ
การจัดกิจกรรมการสงเสริมการตลาดที่มีคุณภาพ ประสิทธิภาพ 
 
 แนวคิดทางการตลาดแบงเปน 2 แนวคิด (ธงชัย สันติวงษ,2539: 13) 
 
 แนวคิดมุงการผลิต (Production orientation) คือ บริษัทจะมุงถึงการจัดทรัพยากรเพื่อการ
ผลิตผลิตภัณฑ ซ่ึงเมื่อผลิตไดแลวก็จะทําการออกจําหนาย โดยจะสิ้นสุดลงตรงการนําเสนอขายของ
ที่มีอยู 
 
 แนวคิดมุงการตลาด(Marketing  orientation) คือ แนวทางการทํางานจะกลับกัน แทนที่จะ
พยายามหาทางใหลูกคาซื้อสินคาที่บริษัทผลิตได และหวังใหลูกคาชอบตาม เปนการที่บริษัทจะ
ทุมเทความพยายามของบริษัทใหแลกเปลี่ยนไปผลิตสิ่งที่ลูกคาตองการ ซ่ึงวิธีดําเนินการตาม
แนวความคิดนี้ บริษัทจะเริ่มจากการดูความตองการของลูกคากอนเปนอันดับแรก จากนั้นจึงกํากบั
ใหกิจกรรมทางการตลาดทุกอยางทุมเททําเพื่อตอบสนองความตองการเหลานั้นใหสมบูรณที่สุด 
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สวนประสมทางการตลาด(Marketing Mix) 
 
 Kotler (อางถึงใน อนงคพรรณ ภาวิไล, 2548) ไดใหความหมายของสวนประสมทาง
การตลาด วาหมายถึง ปจจัยหรือชุดของตัวแปรที่สามารถควบคุมไดทางการตลาด ซ่ึงนํามาผสมกัน 
เพื่อสนองความตองการของลูกคาในตลาดเปาหมาย 
  
 สวนประสมทางการตลาด(Marketing Mix) หมายถึง “ปจจัยทางการตลาดที่ควบคุมได ซ่ึง
บริษัทตองใชรวมกันเพื่อสนองความตองการของตลาดเปาหมาย” (McCarthy อางถึงในอนงคพรรณ 
ภาวิไล, 2548) หรืออาจหมายถึง “ความเกี่ยวของกันของ 4 สวน คือ ผลิตภัณฑ (Product) โครงสราง
ราคา (Price Structure) ระบบการจัดจําหนาย (Distribution) หรือ ชองทางการจัดจําหนาย (Channel) 
และกิจกรรมสงเสริมการตลาด (Promotion Activities) ซ่ึงกําหนดหลักเกณฑของระบบการตลาด
ขององคการ” ( Stanton และ Futrell อางถึงใน อนงคพรรณ ภาวิไล, 2548) 
 ความหมายดังกลาวไดแสดงลักษณะของสวนประสมการตลาด คือ  
 1.เปนปจจัยทางการตลาด (เครื่องมือทางการตลาด) ที่ธุรกิจควบคุมได 
 2.ตองใชรวมกัน หรือเกี่ยวของกันทั้ง 4 เครื่องมือ 
 3.มีวัตถุประสงคของการใชเพื่อตอบสนองความตองการของตลาดเปาหมาย คือ ลูกคาเกิด
ความพึงพอใจ 
 4.ประกอบดวย ผลิตภัณฑ (Product) ราคา (Price ) การจัดจําหนาย (Place or Distribution) 
และการสงเสริมการตลาด (Promotion) ซ่ึงรวมเรียกวา 4 Ps (The four Ps of The Marketing Mix)  
  
 สวนประสมการตลาด 4Ps 
 
 1. ผลิตภัณฑ (Product) หมายถึง  ส่ิงที่เสนอขายโดยธุรกิจ เพื่อตอบสนองความตองการของ
ลูกคาเพื่อใหเกิดความพึงพอใจ  ผลิตภัณฑที่เสนอขายอาจมีตัวตนหรือไมมีก็ได สวนประกอบของ
ผลิตภัณฑจึงประกอบดวย ตัวผลิตภัณฑ ชื่อผลิตภัณฑ การบรรจุหีบหอ ความภาคภูมิใจ และผูขาย 
ตัวอยางผลิตภัณฑ ไดแก วัสดุอุปกรณ  บริการ กิจกรรม บุคคล สถานที่ องคกร หรือความคิด  
 2. ราคา (Price) หมายถึง มูลคาผลิตภัณฑในรูปตัวเงิน หรือเปนสิ่งที่ตองจายสําหรับการ
ไดมาซึ่งบริการ 
 3. การจัดจําหนาย (Place or Distribution) หมายถึง โครงสรางของชองทางการจัดจําหนาย  
ซ่ึงประกอบดวยสถาบัน และกิจกรรม ใชเพื่อเคลื่อนยายผลิตภัณฑและบริการจากองคการไปยัง
ตลาด  สถาบันที่นําผลิตภัณฑออกสูตลาดเปาหมายก็คือ สถาบันการตลาด สวนกิจกรรมเปน
กิจกรรมที่ชวยในการกระจายสินคา 
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 4. การสงเสริมการตลาด (Promotion) เปนการติดตอส่ือสารเกี่ยวกับขอมูลระหวางผูขายกับ
พฤติกรรมผูซ้ือ เพื่อสรางทัศนคติ และพฤติกรรมการซื้อ (McCarthy อางถึงใน 
อนงคพรรณ ภาวิไล, 2548) 
 
การกําหนดตลาดเปาหมาย 
 
 ตลาดนั้นจะประกอบไปดวยผูซ้ือที่มีความแตกตางกันโดยอาจเปนผูซ้ือที่มีความแตกตางกัน
ในบางอยางหรือเปนผูซ้ือที่มีความแตกตางกันในหลายๆประเด็น กิจการจึงจําเปนตองคํานึงถึงความ
แตกตางในความตองการ ทรัพยากร ทําเลที่ตั้ง ทัศนคติในการซื้อ โดยอาศัยสวนแบงตลาดเขามาชวย  
โดยแบงสวนตลาดที่มีขนาดใหญออกเปนตลาดที่แตกตางกันเพื่อใหกลายเปนสวนตลาดที่เล็กลง ทํา
ใหผูประกอบการสามารเขาถึงสวนตลาดนั้นไดอยางมีประสิทธิภาพและกอใหเกิดประสิทธิผลกับ
ผลิตภัณฑหรือบริการที่ตรงตามความตองการของแตละกลุม 
 
 การประเมินสวนตลาด 
   การแบงสวนตลาดแสดงใหเห็นถึงโอกาสตางๆที่จะเกิดขึ้นในสวนตลาดนั้นของกิจการ 
จากนั้นจะตองประเมินสวนตลาดตางๆ เพื่อกําหนดตลาดเปาหมาย ซ่ึงในการประเมินสวนตลาด
ตางๆ ประกอบดวยปจจัย 3 ประการ คือ 
 1.ขนาดและการเติบโตของสวนการตลาด (segment size and growth) 
 2.ความนาสนใจในเชิงโครงสรางของสวนตลาด (segment structural attractiveness)  
 3.วัตถุประสงคและทรัพยากรของกิจการ (company objectives and resources) 
 ซ่ึงสวนตลาดจะตองพิจารณาลักษณะของการเตบิโตในตลาด ซ่ึงขนาดตลาดกับการเติบโต
เปนส่ิงที่เกิดขึ้นตามความสัมพันธ ไมจําเปนวาตลาดที่เติบโตอยางรวดเร็วและมีขนาดใหญที่สุดจะ
เปนสวนตลาดที่นาสนใจที่สุดเสมอไป  
 นอกจากนี้ยังตองพิจารณาถึงอุปสรรคที่เกิดจากปจจัยตอไปนี้ 
 1.อุปสรรคดานการแขงขันในตลาด คือ จํานวนและความเขมแข็งของคูแขงขันในตลาด 
 2.อุปสรรคดานคูแขงขันรายใหมที่เขามา 
 3.อุปสรรคจากการที่มีผลิตภัณฑแบบนั้นมีอยูมากมายหรือมีผลิตภัณฑที่สามารถใชทดแทน
กัน (substitute product)  
 4.อุปสรรคดานอํานาจตอรองของผูซ้ือ สําหรับผูซ้ือที่มีอํานาจจะสามารถสรางอํานาจใน
การตอรองเพื่อใหไดราคาต่ําลงมา 
 5.อุปสรรคดานอํานาจตอรองของผูจัดหา(powerful supplier) ที่สามารถควบคุมราคาหรือ
ลดคุณภาพหรือลดปริมาณในการสั่งซื้อสินคาและบริการได 
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 หากตัดสินใจเลือกสวนตลาดหนึ่งมาโดยเห็นวาสอดคลองกับวัตถุประสงคของกิจการแลว
นั้น กิจการก็จะตองพิจารณาดวยวาจะสามารถควบคุมทักษะ และทรัพยากรที่มีอยูใหตรงกับความ
ตองการของสวนการตลาดนั้นดวยหรือไม หากยังไมพรอมก็ไมควรที่จะเลือกสวนตลาดนั้น  ใน
ขณะเดยีวกันหากวากิจการมีความแข็งแกรง มีแรงงานซึ่งมีทักษะเหนือกวา มีทรัพยากรที่เหนือกวา  
สามารถแขงขันเพื่อประสบความสําเร็จในสวนตลาดนั้น ก็ควรเขาไปในสวนตลาดนั้นเพื่อที่จะ
สามารถสรางคุณคาที่เหนือกวาและทําใหสวนตลาดนั้นไดรับประโยชนเหนือกวาคูแขงขัน 
 การเลือกสวนตลาดเปาหมาย (target market selection) 
 หลังจากที่ประเมินสวนตลาดตางๆแลว กิจการจะตองตัดสินใจวาจะเขาไปใหบริการใน
สวนตลาดใดบาง ซ่ึงจะตองพิจารณาจาก ความตองการหรือลักษณะรวมของกลุมผูซ้ือ ซ่ึงกิจการ
ตัดสินใจวาจะเขาไปตอบสนองความตองการให โดยพิจารณาวาควรใชกลยุทธการครอบคลุมสวน
ตลาดแบบใด  

กลยุทธการครอบคลุมสวนตลาด(market coverage) มีดังนี้ 
1.การตลาดไมแตกตาง (undifferentiated marketing) 
 การใชกลยุทธการตลาดไมแตกตางหรือกลยุทธตลาดรวมนั้น จะทําการตลาด

ทั้งหมดดวยรูปแบบการเสนอเพียงผลิตภัณฑชนิดเดียว โดยเนนไปที่ความตองการที่เหมือนกันของ
ผูบริโภคมากกวามองวามีอะไรที่แตกตางกัน โดยกิจการจะออกแบบผลิตภัณฑขึ้นมาหนึ่งอยางและ
โปรแกรมทางการตลาดหนึ่งชุด เพื่อใชจูงใจผูซ้ือจํานวนมาก โดยอาศัยชองทางการจัดจําหนายแบบ
รวม และโฆษณาแบบรวม โดยมีเปาหมายที่จะทําใหผลิตภัณฑมีภาพพจนที่ดีในความรูสึกของ
ผูบริโภค 

2.การตลาดแตกตาง (differentiated marketing) 
 การใชกลยุทธการตลาดที่แตกตางนั้น กิจการจะตองเลือกสวนตลาดเปาหมาย

หลายๆสวน หรือเลือกเฉพาะตลาดกลุมยอย แลวจึงออกแบบแยกสิ่งที่จะเสนอใหตอไปในแตละ
สวนตลาดโดยใชสวนประสมการตลาด  หากสินคาสามารถพัฒนาตําแหนงทางการตลาดให
แข็งแกรงดวยการสรางสรรคใหสามารถใชไดกับหลายสวนตลาดนั้นจะสามารถชวยใหยอดขายรวม
สูงกวาการทําการตลาดแบบไมแตกตาง ซ่ึงจะตองวิเคราะหอยางรอบคอบเพราะการตลาดที่แตกตาง
โดยอาศัยการโฆษณาที่ตางกันไปจะทําใหตนทุนการโฆษณาเพิ่มสูงขึ้นดวย ดังนั้นกิจการจะตองให
น้ําหนักยอดขายที่จะไดเพิ่มขึ้นเปรียบเทียบกับตนทุนที่เพิ่มขึ้น วาจะตัดสินใจใชกลยุทธการตลาดที่
แตกตางกันหรือไม 

3.การตลาดมุงเฉพาะสวน (concentrated marketing) 
การตลาดมุงเฉพาะสวนนี้จะใชการในการครอบคลุมสวนตลาดหากวาทรัพยากรของกิจการ

มีอยูอยางจํากัด การที่กิจการจะชวงชิงสวนแบงตลาดเล็กๆ ที่อยูในตลาดใหญไดนั้น กิจการจะชวง
ชิงมาเพียงหนึ่งสวนตลาดหรือมากกวาหรือชวงชิงในกลุมของตลาดกลุมยอย การครอบคลุมตลาด
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ดวยการมุงเฉพาะสวนนั้น กิจการจะตองเขาใจความตองการของตลาดนั้นเปนอยางดี  จึงจะประสบ
ความสําเร็จในการวางตําแหนงทางการตลาดที่มีความแข็งแกรงในสวนการตลาดนั้น หรือวาง
ตําแหนงทางการตลาดในตลาดกลุมยอยที่กิจการสามารถสนองความตองการไดดี  ซ่ึงตองอาศัยการ
จัดจําหนายและการสงเสริมการตลาดที่เจาะเขาไปเฉพาะกลุมเทานั้น แตการตลาดนี้จะมีความเสี่ยง
คือ อาจถูกคูแขงขันรายใหญเขามาแยงตลาดได (วารุณี ตันติวงศวาณิชและคณะ,ผูแปล,2546) 

 
การวางตําแหนงผลิตภัณฑ(product’s  position) 
 
  นอกจากการตัดสินใจเลือกสวนตลาดแลว จะตองตัดสินใจวากิจการหรือธุรกิจนั้นๆจะอยู
ในตําแหนงใดในสวนตลาดนั้น ในการวางตําแหนงผลิตภัณฑนั้นจะทําใหผูบริโภครับรูและรูสึกถึง
ประโยชนที่ผูบริโภคจะไดรับ รวมทั้งเห็นถึงความแตกตางจากตราผลิตภัณฑนั้น  
 การวางตําแหนงผลิตภัณฑประกอบดวย 

1.การระบุประเด็นที่จะไดเปรียบทางการแขงขัน 
 เพื่อใชสรางตําแหนงผลิตภัณฑที่เหนือกวา จะตองอาศัยความเขาใจในความตองการและ

ความเขาใจในกระบวนการซื้อที่ดีกวาคูแขงขันทั้งยังตองสงมองสิ่งที่มีคุณคายิ่งกวาใหกับตลาด  
ดังนั้นการวางตําแหนงผลิตภัณฑจะตองเริ่มจากการตลาดที่แตกตาง (differentiating) อยางชัดเจน
เพื่อที่การวางตําแหนงนั้นจะทําใหลูกคาไดคุณคามากกวาที่คูแขงเสนอให 

การหาจุดที่แจกตางนั้น จะตองหาจุดที่จะสามารถติดตอหรือส่ือไปยังลูกคาไดอยางดี ซ่ึง
การสรางความแตกตางนั้นประกอบดวย 

 1.1 การสรางความแตกตางดานผลิตภัณฑ (product differentiating) ซ่ึงหมายถึง 
ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของผลิตภัณฑเทานั้น ซ่ึงอาจไมมีความแตกตางจากผลิตภัณฑของคูแขง
แตอยางใดเลย ในการสรางความแตกตางดานผลิตภัณฑสามารถทําไดโดยการวิเคราะหจาก
องคประกอบของผลิตภัณฑ เชน สมรรถนะในการทํางาน แนวทางการออกแบบ ความลงตัวในการ
ใชงาน ความคงทนถาวร ความเชื่อถือได และความสะดวกในการซอมบํารุง เปนตน 

 1.2 การสรางความแตกตางดานบริการ(service differentiating)  ในการสรางความ
แตกตางดานบริการ เปนการเพิ่มเติมขอแตกตางเขาไปในลักษณะทางกายภาพ บางกิจการอาจา
ไดเปรียบคูแขงขันในดานความสะดวกและความรวดเร็วทางการสงมอบ การติดตั้ง การซอมบํารุง 
หรือภาพพจน 

 1.3 การสรางความแตกตางดานชองทาง (channel differentiating) กิจการจะตอง
ออกแบบใหเกิดชองทางที่สามารถครอบคลุมสวนตลาดได ควรมีความชํานาญในชองทาง และหา
ชองทางที่มีประสิทธิภาพและมีคุณภาพที่สูง 
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 1.4 การสรางความแตกตางดานบุคลากร (people differentiating) บุคลากรที่

เหนือกวาคูแขงขันเปนสวนสําคัญที่ทําใหกิจการประสบความสําเร็จ เชน บุคลากรของดิสนีย เปนที่
ทราบกันดีวาเปนผูที่มีอัธยาศัยดีและราเริง หรือพนักงานตองรับบนเครื่องบินของสายการบินของ
สิงคโปรเปนที่ทราบกันดีวามีอุปนิสัยออนโยนเปนตน 

 1.5 การสรางความแตกตางดานภาพพจน (image differentiating) ในการนําเสนอ
ส่ิงของที่เหมือนกันใหกับผูซ้ือ ผูซ้ือจะรับรูไดในความแตกตางของกิจการและตราผลิตภัณฑ 
ภาพพจนของกิจการหรือตราผลิตภัณฑจะเปนการนําจุดเดนของผลิตภัณฑและการวางตําแหนงของ
ผลิตภัณฑมาเปนสวนประกอบ 

 
                2.เลือกขอไดเปรียบทางการแขงขันที่เหมาะสมที่สุด 
 กิจการควรพัฒนาแผนการขายใหมีความโดดเดนขึ้นมา โดยที่แตละตราผลิตภัณฑควร
จะจาะประเด็นไปที่คุณลักษณะที่เปน “หนึ่งเดียว” ในคุณลักษณะนั้น ซ่ึงจะเพิ่มความจดจําใหกับผู
ซ้ือ โดยระวังการวางตําแหนงผลิตภัณฑที่ผิดพลาด คือ 
  2.1 การวางตําแหนงไวต่ําจากความเปนจริง (underpositioning)  
  2.2 การวางตําแหนงไวสูงกวาความเปนจริง (overpositioning) 
  2.3 ความสับสนจากตําแหนงที่วางไว (confused positioning) 
 ซ่ึงการวางตําแหนงผลิตภัณฑที่ผิดพลาดจะทําใหผูซ้ือสับสนหรือเกิดความไมชัดเจนตอตัว
สินคาได 
 
 3.เลือกกลยุทธการวางตําแหนงทางการตลาดโดยภาพรวม  
    ผูบริโภคสวนใหญมีแบบฉบับในการเลือกสินคาและบริการโดยมองวาอะไรใหคุณคาสูง
ที่สุด การวางตําแหนงทางการตลาดในตราผลิตภัณฑหนึ่งอาจเรียกวา การเสนอคุณคา (value 
proposition) คือสวนประสมของผลประโยชนตางๆในตราผลิตภัณฑที่ไดทําจากการวางตําแหนงไว
(วารุณี ตันติวงศวาณิชและคณะ,ผูแปล,2546) 
 
 เกมออนไลนออดิช่ันมีการจัดการและกลยุทธทางการตลาด ซ่ึงอธิบายและวิเคราะหไดตาม
แนวคิดทางการตลาด โดยมีการกําหนดตลาดเปาหมาย และการวางตําแหนงผลิตภัณฑ โดยใชความ
แตกตางมาเปนแนวทางในการทําการตลาด  
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แนวคิดเก่ียวกับการสื่อสารตลาด 
 
 กลยุทธการสื่อสารการตลาดในปจจุบัน ถือวาเปนกระบวนการ และยุทธวิธีที่จําเปนอยางยิ่ง
ในการดําเนินกิจกรรมทางการตลาด เพื่อส่ือสารไปยังกลุมเปาหมายใหเขาใจไปในทิศทางเดียวกัน
ในสิ่งที่องคกรตองการ  สําหรับเกมออนไลนออดิชั่น ผูใหบริการไดวางแผนและดําเนินการสงเสริม
ยอดผูเลน การซื้อขายและเติมเงินสินคาภายในเกม ผานกิจกรรมหลายรูปแบบ  ซ่ึงการจะใหกิจกรรม
เหลานั้นมีความสอดคลองกันผานสวนประสมทางการตลาดแลเกิดผลบรรลุตามวัตถุประสงคของ
บริษัทเอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) ซ่ึงเปนบริษัทผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน 
ตองอยูบนพื้นฐานของแนวคิดและกระบวนการสื่อสารการตลาด 
 
 การสื่อสารการตลาด หมายความถึง กระบวนการสื่อสารเกี่ยวกับขอมูลของสินคา หรือ
ความคิด ไปยังกลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ (Bernett และ Moriarty, 1998)  
 
 สุวัฒนา วงษกระพันธ(อางถึงในอนงคพรรณ ภาวิไล, 2548 ) ไดใหความหมายของการ
ส่ือสารการตลาด ไววา “การส่ือสารการตลาด คือ การดําเนินกิจกรรมทางการตลาดในอันที่จะสื่อ
ความหมาย สรางความเขาใจ สรางการยอมรับระหวางธุรกิจกับผูบริโภค โดยมุงหวังที่จะใหเกิด
พฤติกรรมตอบสนองตามวัตถุประสงคของธุรกิจนั้น”  
 
 การสื่อสารการตลาดนี้เปนองคประกอบที่ส่ีของสวนประสมทางการตลาด (Marketing 
Mix) หรือเปนที่รูจักในอีกชื่อหนึ่งวาสวนประสมทางการสื่อสารการตลาด(Promotional Mix) ซ่ึง
ประกอบไปดวยเครื่องมือ 4 แบบ (ประดิษฐ จุมพลเสถียร, 2547) ดังนี้ 
   1) การโฆษณา(Advertising) หมายถึง การติดตอส่ือสารโดยซื้อเวลา หรือเนื้อที่
ของสื่อตางๆที่ไมใชบุคคล เพื่อแจงขาวสารเกี่ยวกับ องคกร ผลิตภัณฑ หรือบริการ จากผูอุปถัมปสู
กลุมเปาหมาย โดยลักษณะของการโฆษณามีดังนี้ 
    1.  เปนการติดตอส่ือสารโดยผานสื่อตางๆ ที่ไมใชบุคคล (Nonpersonal 
Communication) ไดแก โทรทัศน วิทยุ นิตยสาร หนังสือพิมพ ฯลฯ เพื่อใหขาวสารไปยังกลุมคน
จํานวนมาก 
   2. ตองเสียคาใชจายในการโฆษณาใหแกส่ือ (Paid for Advertising) 
สําหรับการซื้อเวลา หรือ เนื้อที่จากสื่อตางๆ 
   3 .  เปนการสื่ อสาร เกี่ ย วกับองคกร  ผลิตภัณฑ  หรือบริ ก าร ( To 
Communication about Organization Product of Service) 
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   4. มีผูอุปถัมภที่ระบุได (Identify Sponser) หมายถึง การระบุช่ือของ
ผลิตภัณฑ หรือ องคกรที่ทําการโฆษณาในชิ้นงานโฆษณา 
 

  2) การขายโดยใชพนักงานขาย (Personal Selling) เปนการติดตอส่ือสารแบบตัว
ตอตัวซ่ึงผูขายพยายามชวยเหลือและชักจูงผูซ้ือใหซ้ือผลิตภัณฑหรือบริการ หรือมีปฏิกิริยาดาน
ความคิด(Belch และ Belch ,1990: 10) ลักษณะการขายโดยใชพนักงานขายมีลักษณะพิเศษดังนี้ 

  1. เปนการเผชิญหนาระหวางบุคคลคือ เปนการเผชิญหนาระหวางผูขาย
และผูที่คาดวาจะเปนลูกคา 

  2. เปนการใชความสามารถดานสติปญญา กลาวคือ พนักงานจะใชความ
พยายามกับกลุมเปาหมายเพื่อจูงใจใหเกิดการซื้อ 

  3. การตอบสนอง การขายโดยใชพนักงานขายจะทําใหทราบถึงปฏิกิริยา
ตางของผูซ้ือ เชน สีหนา แววตา ความคิดเห็น ความพอใจหรือไมพอใจ การตัดสินใจหรือไม
ตัดสินใจ 

 
3) การสงเสริมการขาย(Sale Promotion) หมายถึง กิจกรรมการตลาดซึ่งจัดหา

คุณคาพิเศษหรือส่ิงจูงใจพิเศษเมื่อใชซ้ือผลิตภัณฑ และสามารถกระตุนการขายทันทีทันใด จากกลุม
ผูบริโภคหรือผูขาย (Customer or dealer) (Belch และ Belch, 1990: 13) การสงเสริมการขายจึงมี
ลักษณะเดน 3 ประการ คือ  

 1.เปนการติดตอส่ือสาร(Communication) ระหวางผูผลิต(Producer) หรือ 
ผูขาย(Dealer) กับผูบริโภคซึ่งกอนจะกอใหเกิดความสนใจ และจัดขอมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ 

 2.เปนสิ่งกระตุน(incentive) ในที่นี้หมายถึง ส่ิงที่มีคุณคาพิเศษที่จะมอบ
ใหแกผูบริโภคหรือผูขาย 

  
4) การใหขาวและการประชาสัมพันธ (Publicity and public relation) การใหขาว

(Publicity) หมายถึง การสื่อสารโดยไมใชบุคคลเกี่ยวกับองคกร ผลิตภัณฑบริการหรือความคิดที่
ไมไดเสียคาใชจายโดยตรง (ในกรณีที่ส่ือมวลชนนําเสนอขาวใหเอง) หรือไมไดดาํเนินการโดยตรง
จากชื่อผูอุปถัมภที่ระบุชื่อ โดยทั่วไปอยูในรูปของขาวหรือการประกาศเกี่ยวกับองคกร ผลิตภัณฑ 
หรือบริการ (Belch and Belch 1990:10) ลักษณะของการใหขาวคือ 

1.เปนการติดตอส่ือสารโดยไมใชบุคคลกับผูฟงจํานวนมาก 
2.บริษัทไมตองเสียคาใชจายโดยตรงจากขาวนั้น ในกรณีที่ส่ือมวลชนนําขาวเสนอ

ใหเอง  แตในเชิงปฏิบัติจริงในยุคปจจุบันนั้นตองใชเงินในรูปแบบของบทความแฝงโฆษณา
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( Advertorial)  การใหข า วแฝงโฆษณา  ( Information)  โปรแกรม (รายการ )  แฝงโฆษณา
(Programmercial) 

3.การใหขาวสามารถสรางความเชื่อถือไดดี 
การประชาสัมพันธ(Public relation) หมายถึง หนาที่ในการบริหารเพื่อสราง

ทัศนคติที่ดีจากชุมชนในรูปแบบกระบวนการของบุคคล หรือองคการเพื่อสรางความสนใจตอ
ชุมชนและบริการโปรแกรมการทํางานเพื่อสรางความเขาใจและการยอมรับจากชุมชน การ
ประชาสัมพันธมีวัตถุประสงคที่กวางกวาการใหขาวเนื่องจากจะสรางภาพลักษณที่ดีของบริษัทกับ
ชุมชน การใหขาวเปนเทคนิคในการติดตอส่ือสารที่สําคัญที่สุดของการประชาสัมพันธ และเปน
เครื่องมือที่มากที่สุด 

 
ในกระบวนการสื่อสารการตลาด องคประกอบทุกประเภทของสวนประสมทาง

การตลาดซึ่งไดแก สินคาและบริการ ราคา สถานที่จุดจําหนายสินคา และกิจกรรมทางดานการ
สงเสริมการตลาดตางก็มีบทบาทในการทําหนาที่เปนสัญลักษณ เพื่อที่จะถายทอดความคิดจากผูผลิต
ไปยังกลุมผูบริโภคเปาหมาย กลาวคือ(สุวัฒน วงษกะพันธ, 2530: 76) 

 
1. บทบาทของสินคาและบริการตอการสื่อสารการตลาด 

  สินคานั้นมีหลายองคประกอบหลายประการดวยกันที่จะแสดงบทบาทเปน
สัญลักษณที่จะถายทอดความคิดไปยงัผูบริโภค สินคาและบริการแตละประเภทนั้นจะแสดงบทบาท
เปนสัญลักษณที่จะสื่อความหมาย หรือถายทอดความคิดไปยังผูบริโภคเปาหมาย  แตสินคาชนิด
เดียวกัน ตางยี่หอกัน อาจแสดงบทบาททางการสื่อสารโดยกอใหเกิดผลทางความรูสึกตอผูบริโภค
ตางกัน แตถาจะพิจารณาในดานบทบาทของสินคาทางการสื่อสารที่สรางความพึงพอใจใหกับ
ผูบริโภคแลว  ความพึงพอใจนั้นอาจเกิดขึ้นได 2 กรณี คือ ความพึงพอใจในตัวสินคาและบริการนั้น
(Physical Satisfaction) และความพึงพอใจดานจิตวิทยา (Psychological Satisfaction) ซ่ึงถือเปน
ความพึงพอใจในแงสินคานั้น สามารถชวยแกปญหาหรือใหคุณประโยชนแกผูบริโภคคุมคาเงินที่
ตองจายไปในการซื้อสินคาและบริการนั้น เนื่องจากผูบริโภคบางคนตองการสินคา ไมเพียงแตเพื่อ
การใชประโยชนเทานั้น แตตองการสื่อใหวาสินคาที่ใชนั้นสามารถบงบอกรสนิยมและฐานะทาง
เศรษฐกิจของตน หรือในเกมออนไลนออดิชั่นนั้นประโยชนหรือคุณคาที่เสนอแกผูบริโภคนั้นคือ 
เปนที่ระบายความเครียด เปนสื่อบันเทิงราคาถูก การพบปะผูคน และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหวางผูใชบริการ 
 
 
   



 21
  2.บทบาทของราคาตอการสื่อสารการตลาด 
  ราคาสินคาและบริการมีบทบาทตอการสื่อสารการตลาดในฐานะที่มีผลอยางมาก
ตอความรูสึกนึกคิด และความพึงพอใจของผูบริโภคที่มีตอสินคาและบริการนั้นๆ ไมวาจะเปนความ
พึงพอใจในตัวสินคา หรือความพึงพอใจทางดานจิตใจก็ตาม ซ่ึงปจจัยในการกําหนดราคามีสวนชวย
ในการสื่อความหมายทั้งทางดานคุณภาพของสินคาและบริการ รวมทั้งบงบอกถึงคุณลักษณะ
ทางดานเศรษฐกิจและสังคม และสภาพทางดานจิตใจของผูบริโภคดวย 
  3.บทบาทของสถานที่จําหนายตอการสื่อสารการตลาด 
  สถานที่จําหนายแหงเดียวกันอาจทําใหภาพลักษณ (Image) หรือใหความรูสึกใน
การรับรูของผูบริโภคตางกัน ฉะนั้น  ในการออกแบบตกแตงรานคาหรือสถานที่จําหนาย ซ่ึงจะมี
ความสัมพันธกับความรูสึก และการรับรู อันจะมีผลใหเกิดพฤติกรรมการยอมรับหรือไมยอมรับการ
ซ้ือหรือไมซ้ือสินคาหรือบริการได ซ่ึงองคประกอบดังกลาว ไดแก 
  1.การออกแบบและการตกแตงภายนอกสถานที่จําหนาย 
  2.การออกแบบและการตกแตงภายในสถานที่จําหนาย 
  3.พนักงานในสถานที่จําหนาย 
  4.การจัดแสดงสินคาภายในสถานที่จําหนาย 
  5.เครื่องหมายหรือสัญลักษณ 
  6.รูปแบบการโฆษณาและการสงเสริมการขาย 
  7.ทําเลที่ตั้ง 
  8.การติดตอส่ือสารหลังการซื้อ 
  บทบาทของสถานที่จําหนายทางการสื่อสารการตลาดนั้น องคประกอบทั้งภายนอก 
และภายในสถานที่จําหนายมีผลตอการสรางภาพลักษณไดทั้งทางบวกและทางลบ ดังนั้นสิ่งที่สําคัญ
ก็คือ ส่ิงที่ผูบริโภคไดพบเห็นภายนอกสถานที่จัดจําหนายจนทําใหผูบริโภคตองเขามาซื้อสินคา ใน
สถานที่จําหนายจะตองไมขัดกัน คือ เมื่อผูบริโภคไดพบเห็นจากการตกแตงสถานที่จําหนาย
ภายนอกเปรียบเสมือนเปนการสัญญากับผูบริโภควา ภายในจะเปนอยางไร และถาเปนอยางที่สัญญา
ไวจริง ผูบริโภคก็จะเกิดความประทับใจ และเกิดการยอมรับสถานที่จําหนายนั้น แตถาไมเปนไป
ตามสัญญาที่เกิดจากการรับรูดังกลาว ผูบริโภคก็จะเกิดความรูสึกที่ไมยอมรับในสถานที่จําหนาย 
  4.บทบาทของการสงเสริมการจําหนายตอการสื่อสารการตลาด 
  วัตถุประสงคที่ธุรกิจสินคาและและบริการประเภทตางๆมีการดําเนินกิจกรรมการ
สงเสริมการตลาดมี 2 ประการ กลาวคือ  
  1.เพื่อเปลี่ยนแปลงความคิด ทัศนะ และพฤติกรรม 
  2.เพื่อเสริมใหพฤติกรรมที่เปนอยูในปจจุบันมีความมั่นไมเปล่ียนแปลง 
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 บทบาทของการสงเสริมการจําหนายตอการสื่อสารการตลาดสามารถที่จะแบงแยกพิจารณา
ไดหลายประเด็นดวยกัน ตามวัตถุประสงคในการวางแผนสงเสริมการจําหนายดังนี้ (สําอางค ผลไม
,2535: 24-26)  
 
 1.การสงเสริมการจําหนายเพื่อใหขาวสาร 
 บทบาทของการสงเสริมการจําหนายตอการตลาด โดยมีวัตถุประสงคเพื่อที่จะใหขาวสาร
เกี่ยวกับสินคาและบริการแกผูบริโภค เพื่อที่จะสรางความรูจัก และกอใหเกิดความรับรูแกผูบริโภค
วาจะไปหาซื้อสินคาและบริการแกผูบริโภคไดที่ใด ราคาเทาไร นอกจากนี้ยังสามารถที่จะใหความรู
แกผูบริโภคในสวนที่เกิดกับคุณสมบัติของตัวสินคา ซ่ึงผูบริโภคสามารถที่จะเปรียบเทียบคุณสมบัติ
ของสินคายี่หอตางๆเพื่อประกอบการประเมินผล และตัดสินใจซื้อได 
 
 2. การสงเสริมการจําหนายเพื่อใหความบันเทิง 
 การสื่อสารการตลาดโดยการสงเสริมการตลาด นอกจากจะใหขอมูล และความรูเกี่ยวกับ
สินคาและบริการแกผูบริโภคแลว ยังสามารถที่จะสรางความบันเทิงไปพรอมกันทั้งนี้ เพราะการ
สรางสรรคสารเพื่อการสงเสริมการตลาดจะกอใหเกิดความสนใจในการโฆษณา และสามารถที่จะ
สรางใหเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว 
 
 3.การสงเสริมการจําหนายเพื่อชักจงูใจ 
 โดยทั่วไปมักจะออกแบบเพื่อมุงหวังกระตุนการซื้อ ซ่ึงหนวยงานธุรกิจมิไดมีความพยายาม
มุงกระทําใหมีการปฏิบัติตอบในแงของการซื้อทันที แตจะพยายามสรางภาพพจนที่ดีเอาไว เพื่อใหมี
อิทธิพลเหนือพฤติกรรมการซื้อในระยะยาวของผูบริโภค วิธีโนมนาว และชักจูงนี้ โดยทั่วไปจะถือ
วาเปนเปาหมายหลักของการสงเสริมการตลาด 
 
 4.การสงเสริมการจําหนายเพื่อเตือนความจํา 
 การดําเนินกิจกรรมการสงเสริมการจําหนายที่สม่ําเสมอสามารถที่จะย้ําเตือนความทรงจํา
ของผูบริโภคไดเปนอยางดี การใชการสงเสริมการจําหนายดวยระยะเวลา และความถี่ที่เหมาะสมจะ
ทําใหผูบริโภคไดมีความรูและความเขาใจในตัวสินคา และผลประโยชนที่จะไดรับจากตัวสินคามาก
ขึ้น 
  
 5.การสงเสริมการจําหนายเพื่อสรางมั่นใจ 
 พฤติกรรมของผูบริโภคในการใชสินคาและบริการ ถาใชยี่หอใด ยี่หอหนึ่งแลว แลวมีความ
มั่นใจมากขึ้น จะไมเปลี่ยนไปใชยี่หออ่ืนๆอีก ฉะนั้นการสงเสริมการจําหนายเพื่อสรางความมั่นใจ
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หรือเพื่อความมั่นใจในการตัดสินใจซื้อ จึงเปนส่ิงจําเปนที่จะตองกระทําเพื่อที่จะสามารถสรางการ
ยอมรับในตราหรือยี่หอของสินคาและบริการนั้นๆมากขึ้น 
 
 6.การสงเสริมการจําหนายเพื่อสนับสนุนกิจกรรมอื่นๆของบริษัท 
 การสื่อสารการตลาดโดยการสงเสริมการจําหนายสามารถที่จะชวยสงเสริมกิจกรรมอื่นๆ
ของบริษัทใหประสบความสําเร็จตามเปาหมาย ทั้งนี้เพราะการสงเสริมการจําหนายเปนกระบวนการ
ของการสื่อสารที่ผานสื่อประเภทตางๆ ดังนั้น เมื่อส่ือสารออกไปแลวจะทําใหผูบริโภครูจัก และ
เขาใจกิจการของบริษัทมากขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่ง ถามีการสงเสริมการจําหนายอยางสม่ําเสมอ ผลที่
ไดจากการสงเสริมการจําหนายที่นอกจากจะทําใหผูบริโภครูจักบริษัท รูจักสินคาหรือบริการ
ประเภทตางๆของบริษัทแลว ตอไปไมวาบริษัทจะผลิตสินคาหรือบริการอะไรออกมา ก็จะทําให
ผูบริโภคยอมรับงายขึ้น 
 
กลยุทธทางการตลาด(Marketing Strategy)  
 
 วิธีการใชสวนประสมทางการตลาดใหเหมาะสมกับเปาหมายนั้นเรียกวา การใชกลยุทธทาง
การตลาด(Marketing Strategy) McCarthy นิยามความหมายของกลยุทธทางการตลาดไววา คือ
วิธีการใชสวนผสมการตลาด 4 ประการ คือ ผลิตภัณฑ การกําหนดราคา ชองทางการจัดจําหนาย 
และการสงเสริมการตลาด เพื่อสนองความตองการของตลาดเปาหมาย ซ่ึงอาจเปนกลุมผูบริโภค 
ผูผลิต ผูคาสง ผูคาปลีก หรือหนวยงานรัฐบาลก็ได 
 
 Gultinan และ Paul (อางใน ศิริวรรณ เสรีรัตน, 2540) ใหนิยามความหมายวากลยุทธทาง
การตลาด หมายถึง วิธีการพื้นฐานที่สรางใหเกิดความตองการผลิตภัณฑจากลูกคา โดยอาศัย
โปรแกรมทางการตลาด 
 
 Kotler ใหคํานิยามความหมายไววา (อางใน ธงชัย สันติวงษ, 2539) กลยุทธทางการตลาด 
หมายถึง วิธีการขั้นพื้นฐานซึ่งหนวยธุรกิจใชเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทางการตลาด ประกอบดวย
การตัดสินใจในตลาดเปาหมาย การกําหนดตําแหนงผลิตภัณฑ การกําหนดสวนประสมทาง
การตลาด  
 
 ศิริวรรณ เสรีรัตน(2540) ไดกลาววา สวนประสมของกลยุทธทางการตลาด หมายถึงการ
ตัดสินใจในตลาดเปาหมาย ซ่ึงการตัดสินใจเลือกเปาหมายใหถูกตองจะตองวิเคราะหขนาดตําแหนง
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โครงสราง และการกําหนดตําแหนงผลิตภัณฑ แลวจึงกําหนดสวนประสมทางการตลาดและ
คาใชจายทางการตลาดใหเหมาะสมกับตลาดเปาหมายนั้น 
 
 ขั้นตอนการกําหนดกลยุทธทางการตลาด 
 1.การวิเคราะหโอกาสทางการตลาด(Analyzing Marketing Opportunities) 
 เปนการศึกษาถึงขอไดเปรียบตางๆจากตลาดและสิ่งแวดลอมทางการตลาด มีวัตถุประสงค
เพื่อศึกษาความตองการของตลาดและโอกาสตางๆที่จะเกิดจากสิ่งแวดลอม เพื่อท่ีจะนําขอมูลไปใช
ในการวางแผนการตลาด การวิเคราะหโอกาสทางการตลาดตองวิเคราะหส่ิงตอไปนี้ 
  1) ระบบขอมูลทางการตลาดและการวิจัยทางการตลาด 
  2) การวิเคราะหส่ิงแวดลอมทางการตลาด 
  3) การวิเคราะหตลาดผูบริโภคและพฤติกรรมผูซ้ือ 
  4) การวิเคราะหตลาดองคการและพฤติกรรมผูซ้ือ 
  5) การวิเคราะหคูแขงขัน 
 2.การออกแบบกลยุทธทางการตลาด(Designing Marketing Strategies) หรือ กลยุทธสวน
ประสมทางการตลาด (Marketing Mix Strategy) ประกอบไปดวย 
  1) กลยุทธการพัฒนาผลิตภัณฑใหม 
  2) กลยุทธสวนประสมผลิตภัณฑ สายผลิตภัณฑ รายการผลิตภัณฑ ตรายี่หอ การ
บรรจุหีบหอ การบรรจุหีบหอ และปาย ฉลาก 
  3) กลยุทธการตลาดสําหรับธุรกิจบริการ 
  4) กลยุทธการตั้งราคา 
  5) กลยุทธเกี่ยวของกับชองการตลาด และการกระจายตัวสินคา 
  6) กลยุทธเกี่ยวกับสวนประสมการสงเสริมการตลาด 
 
 การกําหนดกลยุทธทางการตลาดนี้สามารถนํามาใชประโยชนเกี่ยวกับการวิเคราะหการ
จัดการธุรกิจเกมออนไลนไดในเรื่องของการดึงดูดผูเลนใหมีความสนใจในเกมออนไลนเพื่อใหมีผู
เลนเกมหรือใชบริการเว็บไซตหรือสนับสนุนสินคาเกี่ยวกับเกมนั้นๆไดมากขึ้น รวมทั้งเปนการ
รักษาผูเลนไวใหคงอยูไมเปล่ียนไปเลนเกมอื่น 
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ความรูเก่ียวกับเกมออนไลน 

ประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
การแบงประเภทของเกมนั้นไมมีรูปแบบที่ตายตัว(ยืน ภูวรวรรณ, 2550)  เนื่องจากเกมใน

ปจจุบันมักมีการผสมผสานกันระหวางเกมประเภทตางๆ ซ่ึงอาจแบงไดจากรูปแบบวิธีการเลนหรือ
แบงตามเนื้อหาของเกม 

 
แบงตามรูปแบบวิธีการเลน 

 เกมเลนคนเดียว (SUG – Single User Games)  เกมในยุคแรก  กําหนดใหเปนการเลน
ระหวางคนกับคอมพิวเตอรเปนสวนใหญ เลนในลักษณะคนเดียว  ทั้งนี้มาจากขอจํากัดเรื่องอุปกรณ 
ซ่ึงสวนใหญเปนแปนพิมพซ่ึงเหมาะสําหรับเลนคนเดียว เกมที่เลนจะเปนการเลนในสถานการณที่
คอมพิวเตอรสรางขึ้น หรือเลนกับคอมพิวเตอร เชนเตตริส (Tetris) เกมการแขงรถ เกมหมากรุก 
หมากกระดาน เปนตน ตอมาเมื่อมีการพัฒนาใหใชกับกับจอยสติ๊ก ก็เลนกันได 2 คนหรือ 4 คน  การ
เลนผานแปนพิมพจึงมักเปนการเลนคนเดียว  
 
 เกมเลนหลายคน (Mug – Multi User Games) การเลนเกมที่มีผูเลนหลายคนอยูในสถานที่
เสมือนจริงสถานที่หนึ่งที่ผูเลนเขามารวมเลนไดหลายคน  โดยถาเลนภายในเครื่องเดียวกันก็ตองมี
อุปกรณตอเชื่อมที่แบงกันควบคุมไดหลายคน ซ่ึงอาจไมสะดวกนัก แตปจจุบันไดมีการพัฒนาโดย
ใชระบบเครือขายที่เช่ือมตอคอมพิวเตอรหลายเครื่อง  เลนผานแลนในเครือขายของตัวเองหรือเลน
ผานอินเตอรเน็ตได  เชน  เกมคอมมานดแอนดคองเคอร เรดอะเลิรต (Red Alert) สตารคราฟต  
วอรคราฟ บริดจ หมากรุก ฯลฯ ซ่ึงสามารถพูดคุยโตตอบสนทนากับผูที่เลนรวมได ทําใหเกิดการ
เชื่อมโยงติดตอส่ือสารระหวางกัน 
 
 เกมเลนหลายคนแบบออนไลนจํานวนมาก (MMOG – Massively Multiplayer Online 
Games) เปนเกมที่สามารถเลนดวยกันจํานวนมาก เลนโดยเชื่อมตอกับระบบอินเตอรเน็ต การเลนจะ
ทําโดยผูเลนแตละคนมีโปรแกรมเกมที่เรียกวา ไคลเอนตโปรแกรม โปรแกรมนี้จะติดตอส่ือสารไป
ยังเครื่องเซิรฟเวอร  ผูเลนทุกคนจะตองตอเขาเซิรฟเวอร ซ่ึงจะทําใหสามารถติดตอส่ือสารระหวางผู
เลนได   
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แบงตามเนื้อหาเกม 
 
 เกมบูดุเดือด (Action Games) เปนเกมการตอสู เนนการเคลื่อนไหวของตัวละคร ซ่ึงไมตอง
ใชความคิดมากนัก การตอสูนั้นมีทั้งตอสูกับผูเลนดวยกันเอง ตอสูกับผีหรือสัตวประหลาด กับ
หุนยนต  โดยใชอาวุธแบบตางๆ  เกมที่ใหผูเลนยิงกันหรือตอสูกันเองเรียกวา PK-Player killing เชน  
ดูม 3 (Doom 3) ไบโอฮารซารด (Bioharzard) เคานเตอรสไตรค (Counter Strike) เปนตน เกมตอสู
กับหุนยนต เชน สงครามหุนยนต ซานตาแรมโบ เปนตน 
 เกมผจญภัย(Advanture Games) คือเกมที่ผูเลนผจญภัยไปยังดินแดนตางๆ  มีการไข
ปริศนาความลับเพื่อใหบรรลุจุดหมายปลายทาง  อาจมีการแกปญหาซึ่งตองใชกลยุทธตางๆในการ
แกปญหา เชน เกมมาริโอบรอส  มังกี้ไอสแลนด(Monkey Island) เปนตน 
 เกมความคิด (Puzzle Games) เกมที่ใชหลักการทางความคิดหรือใชตรรกะ หรือใชไหว
พริบแกปญหาตามที่เกมกําหนด เชน การกูกับระเบิด  เกมจับคู(Matching Green) เปนตน 
 
 เกมจําลอง (Simulation Games) เปนเกมที่เกิดจากการสรางสถานการณจําลองตางๆ ที่
เกิดขึ้นไดจริงมาแปลงใหอยูในรูปแบบของเกม เชน การบริหารจัดการทางธุรกิจ การลงทุน การ
สรางเมือง การสรางฟารม การจําลองการขับเครื่องบิน การบริหารตึกหรืออาคารสูง ตัวอยางเกมที่
รูจักกันดี คือ เกมตระกูลซิมส ที่เปนเกมจําลองการใชชีวิต 
 
 เกมกีฬา (Sport Games) เปนการจําลองสถานการณการเลนกีฬา  รูปแบบการเลนนั้นจะ
เปนไปตามการแขงขันจริง  เชน กอลฟ ฟุตบอล บาสเก็ตบอล เปนตน 
 เกมการวางแผนยุทธศาสตร (Strategy Games) เปนเกมที่ใชความคิดโดยเนนที่การ
วางแผนยุทธศาสตรตางๆ  มีเนื้อหาในการใชไหวพริบ ประสบการณ ความรู อาจมีเนื้อหาเกี่ยวกับ
สงคราม ธุรกิจ การวิจัย หรือการพัฒนาบานเมือง ซ่ึงผูเลนจะตองวางแผนลวงหนาและคอย
แกปญหาตางๆที่อาจเกิดขึ้นดวย  
 
 เกมอารพีจี (RPGs-Role Playing Games) เปนเกมที่ผูเลนสวมบทบาทตัวเองเปนตัวละคร
หนึ่งในเกม เขารวมผจญภัย แกปริศนาที่เกมผูกขึ้น โดยตัวละครจะมีหลากหลายอาชีพใหเลือก 
ความโดดเดนของเกมอารพีจีก็คือ ตัวละครในเกมจะมีความสามารถเพิ่มขึ้นตามประสบการณที่
ไดรับ เชน เกมแร็กนาร็อก(Ragnarok) เปนตน ถาหากมีการเลนโดยเชื่อมตอกับระบบอินเทอรเน็ต 
ซ่ึงจะทําใหสามารถเลนกับบุคคลใดก็ไดที่ Online อยูใน Server เดียวกันและในเวลาเดยีวกัน จะ
เรียกเกมนี้วา เกมMMORPG (Massive Multiplayer Online Playing Games) ซ่ึงมักจะเปนเกมใน
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แนวตอสู เก็บคาประสบการณ มีทั้งตอสูกับสัตวประหลาด ตอสูกับผูเลนดวยกัน ซ่ึงผูเลนจะตองมี
การวางแผนในการเลนทําใหไมอาจเลนไดทุกเพศทุกวัย  

เกมแนวFirst Person Shooting (FPS) ซ่ึงเปนเกมตอสูเนนความสมจริงของภาพและอาวุธ
ที่ใช เชน เกมSpecial Force เปนตน ซ่ึงอาวุธที่ใชในเกมจะเปนอาวุธที่มีอยูจริงๆเชน ปน หรือระเบิด 
ซ่ึงผูเลนสามารถวางแผนในการเลือกใชอาวุธตางๆได ซ่ึงมักเลนกันเปนทีม 

 
  ซ่ึงนอกจากนี้ยังมี เกมแนวแคชชวล (Casual) ซ่ึงจะเปนเกมที่เลนไดงายไมซับซอน แขงขัน
ภายใตกติกางายๆไมจําเปนตองใชเวลาหรือทักษะมากนัก  ซ่ึงอาจเปนเกมกีฬา เกมเตน เกม
ทําอาหารตางๆเปนตน เกมแบบนี้กําลังเปนที่นิยมมากเพราะสามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย ตัวอยาง
เกมประเภทนี้ เชน ออดิชั่น(Audition) ปงยา(Pangya) เทลรันเนอร(Tales Runner) เปนตน 
 
 ลักษณะพื้นฐานของเครื่องคอมพิวเตอรที่สามารถเลนเกมออนไลนได 
 
 ความตองการขั้นต่ํา 
  CPU   : Pentium 3-1 GHz 
  RAM   : 256 MB 
  Hard Disk  : 1 GB  
  Video Card : VRAM 64 MB /การดจอ 3 มิติ 
  DirectX  : DirectX 9.0 
  O/S  : Windows 2000/XP  
 ความตองการที่ทางเกมออดิชั่นแนะนํา 
  CPU   : Pentium 4-1.4 GHz 
  RAM   : 512 MB 
  Hard Disk  : 1.2 GB  
  Video Card : VRAM 64 MB /การดจอ 3 มิติ 
  DirectX  : DirectX 9.0 
  O/S  : Windows 2000/XP 
 
 ซ่ึงเกมออดิช่ันไดปรับปรุงระบบโดยเปดออดิชั่นซีซ่ัน 2 ขึ้น เมื่อวันที่ 4 กุมภาพันธ 2552 
พรอมกับเพิ่มความละเอียดของภาพกราฟฟกในเกม 
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ขั้นตอนการเลนเกมออนไลน 
 เมื่อเครื่องคอมพิวเตอรไดถูกเตรียมพรอมใหมีลักษณะพื้นฐานตามที่ตองการแลว ขั้นตอน
ตอไป ไดแก การติดตั้งโปรแกรม Client ซ่ึงโปรแกรมดังกลาวนี้ เปนสิ่งที่ผูเลนใชเพื่อลงทะเบียนเขา
เลนเกม ซ่ึงตามปกติแลว เกมสวนใหญจะแจกโปรแกรม Client ใหผูเลนฟรี ในกรณีของเกม
ออนไลนออดิช่ันมีทั้งใหดาวนโหลดฟรีที่เว็บไซตของเกม ขายพรอมคูมือ และแจกตามสถานที่
ชุมชน เชน ศูนยการคาเปนตน โดยจะอยูในรูปแบบซีดี 
 
 หลังจากที่ติดตั้งโปรแกรมดังกลาวขางตนเสร็จสมบูรณแลวผูเลนจะตองทําการตอเขากับ
อินเตอรเน็ตเพื่อทําการลงทะเบียนขอ ID ที่เว็บไซตของเกมนั้นเปนขั้นตอนตอไป ซ่ึงบางครั้งผูเลน
จะไดรับ ID โดยการสงกลับมาทางอีเมล และจากนั้นจะใชโปรแกรม  Client เปนตัวนําทางผูเลน
ไปสูทั้งเกมและโลกแหงการออนไลนไดเลย สําหรับเกมออนไลนออดิชั่นผูที่จะขอ ID เกมนั้น
จะตองเปนผูที่มีอายุมากกวา 15 ปหรือทําบัตรประจาํตัวประชาชนแลวเทานั้น 
 ทั้งนี้เกมที่ทําการเปดตัวใหม อาจจะเปดโอกาสใหผูเลนไดทดลองเลนสักระยะหนึ่ง เพื่อ
เปนการทดสอบความพรอมกอนที่จะทําการเก็บเงินหรือเปดใหบริการ หรือท่ีเรียกกันวา Open Beta 
ซ่ึงบางครั้งอาจมีการจํากัดจํานวนผูทดลองเลนก็ได ขึ้นอยูกับความพรอมของเกมนั้นๆ  โดยเมื่อถึง
เวลาเก็บเงินจากผูเลน ก็จะมีการจําหนายชุดเติมเงินเหมือนกับชุดอินเตอรเน็ต ซ่ึงสามารถหาซื้อได
งายตามรานสะดวกซื้อ รานหนังสือ รวมถึงรานอินเตอรเน็ตทั่วไป บางเกมก็สามารถเติมเงินผาน
โทรศพัทมือถือหรือผานตูเอทีเอ็มไดดวย (พนมกร ตังทัตสวัสดิ์, 2548)  
 
ภาพรวมธุรกิจเกมออนไลนในประเทศไทย 
 
 จากการสํารวจพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทย ในป 2550 โดยศูนยเทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติหรือ NECTEC (อางถึงใน ชนินทร จุโลทัย, 2549)พบวามี
จํานวนผูใชอินเตอรเน็ตเพื่อการเลนเกมประมาณ 11 % ของผูใชบริการอินเตอรเน็ตในประเทศไทย 
หรือประมาณ 1.48  ลานรายทั่วประเทศ โดยกลุมผูนิยมเลนเกมออนไลนสวนใหญเปนกลุมนักเรียน
นักศึกษา ซ่ึงสวนใหญจะใชบริการผานคอมพิวเตอรสวนตัวที่บาน รองลงมาคือการใชบริการตาม
รานอินเตอรเน็ตคาเฟ และอินเตอรเน็ตของสถานศึกษา หรือที่ทํางานตามลําดับ 
 
 จากการศึกษาของสํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟแวรแหงชาติ (องคกรมหาชน) หรือ 
SIPA พบวา ตลาดเกมออนไลนในประเทศไทยมีมูลคาการตลาดเพิ่มสูงขึ้นอยางตอเนื่องและรวดเร็ว 
โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยปละประมาณ 25 %  ป 2546 ซ่ึงเปนระยะแรกของการเขามาทําการตลาด
ของเกมออนไลนในประเทศไทย มีมูลคาการตลาด 960 ลานบาท และไดขยายตัวอยางตอเนื่อง โดย
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ในป 2549 ตลาดเกมออนไลนในประเทศไทยมีมูลคาสูงถึงประมาณ 2,370 ลานบาท ขณะที่ป 2550 
คาดวาจะมีมูลคาตลาดประมาณ 2,780 ลานบาท 
  
 ปจจุบัน ผูใหบริการเกมออนไลนรายใหญในประเทศไทยมีประมาณ 8 ราย   มีเกมออนไลน
ทั้งหมด 54 เกม  ตลอด 5 ปที่ผานมามีเกมออนไลนปดตัวไปแลวกวา 20 เกม 
 
 ปจจัยสําคัญที่ทําใหตลาดเกมออนไลนมีการเติบโตอยางรวดเร็วไดแก (ชนินทร จุโลทัย, 
2550) 
 
 1. การขยายตัวของผูใชบริการอินเตอรเน็ต 
     จากการสํารวจของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติหรือ 
NECTEC พบวาในแตละปมีจํานวนผูใชบริการอินเตอรเน็ตเพิ่มสูงขึ้นมากอยางตอเนื่อง โดยในป 
2550 ผูใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทยมีจํานวนสูงถึง 13.4 ลานราย และคาดการณวาในป 2551 จะมี
จํานวนผูใชบริการอินเตอรเน็ตเพิ่มสูงขึ้นประมาณ 15.2 ลานราย 
 
 2. ประสิทธิภาพเครือขายอินเตอรเน็ตที่สูงขึ้น 
      ปจจุบันเครือขายอินเตอรเน็ตไดพัฒนาไปมาก ทั้งดานความรวดเร็วในการสงผานขอมูล 
ความตอเนื่องในการเชื่อมตอ การขยายพื้นที่บริการใหครอบคลุมมากขึ้น ดังจะเห็นไดจากระบบ
อินเตอรเน็ตความเร็วสูงที่ เปดใหบริการแกประชาชนทั่วไปและรานอินเตอรเน็ตคาเฟที่ใช
อินเตอรเน็ตความเร็วสูงกันอยางแพรหลายในพื้นที่ตางๆมากขึ้น 
 
 3. คาใชจายในการเลนเกมต่ําลง 
     ในระยะแรกที่เกมออนไลนเขามาในประเทศไทย หากผูเลนตองการเลนเกมออนไลนผู
เลนจะตองเสียคาใชจายที่สูงมาก ทั้งคาใชจายในการเชื่อมตออินเตอรเน็ต  หากใชบริการตามราน
อินเตอรเน็ตคาเฟก็จะเสียคาบริการประมาณ 30-40 บาทตอช่ัวโมง นอกจากนั้นยังตองเสียคาบริการ
เกมออนไลนอีกดวย แตปจจุบันดวยความกาวหนาของเทคโนโลยี ประกอบกับผูใหบริการ
อินเตอรเน็ตในประเทศไทยมีการแขงขันกันคอนขางสูง ทําใหราคาคาบริการอินเตอรเน็ตมีราคาที่
ต่ําลงมาก โดยจะเสียคาบริการเหมาจายไมจํากัดชั่วโมงอยูที่ 590 บาท หรือคาบริการตามราน
อินเตอรเน็ตคาเฟที่เฉล่ียอยูที่ประมาณ 10-15 บาทตอช่ัวโมง อีกทั้งผูใหบริการเกมออนไลนได
ยกเลิกการเรียกเก็บคาบริการในการเลนเกมออนไลน จึงทําใหคาใชจายในการเลนเกมออนไลน
ลดลงมาก 
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 จากปจจัยดังกลาวเหลานี้ ทําใหผูเลนเกมมีจํานวนมากขึ้น ทําใหตลาดเกมออนไลนมีมลูคาที่
สูงขึ้นทุกป สงผลใหมีเกมออนไลนเพิ่มมากขึ้น เกิดการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดเก็บคาบริการเพื่อ
ดึงดูดผูเลนโดยมีการเปล่ียนจากการเก็บคาบริการจากผูเลนเปนรายชั่วโมงหรือรายเดือน (Air Time) 
มาเปนการใหบริการโดยไมเสียคาใชจาย แตจะหารายไดจากการขายสิ่งของที่ใชในเกม หรือ Item 
selling แทน 
 
 ธุรกิจบัตรเงินสดเกมออนไลน และการจัดการสงเสริมการขาย 
 ปจจุบันกลยุทธการดึงดูดผูเลนเกมออนไลนไดเปล่ียนไป จากเดิมที่เปนระบบการเก็บคา
ช่ัวโมงการเลน พรอมกับมีการจัดโปรโมชั่นที่นาสนใจเปนระยะๆ แตเนื่องจากบางเกมมีการเก็บคา 
ช่ัวโมงการเลนในราคาสูง ทําใหผูเลนบางกลุมโดยเฉพาะอยางยิ่งนักเรยีน นักศึกษา ที่ไมมีกําลังพอ 
จําเปนตองเลิกเลนหรือเลนนอยลงไป และเมื่อคนเลนนอยลงจึงเปนที่มาของการเปลี่ยนแปลงมาเปน
ระบบขายสิ่งของในเกม (Item Selling) เพื่อใหผูเลนสามารถเขามาเลนเกมไดโดยไมเสียคาบริการ 
ซ่ึงมีเงื่อนไขเพียงแคหากตองการไดไอเทมพิเศษหรือเสื้อผาสิ่งของที่ตองการโดยไมตองการ
เสียเวลาสะสมเงินในเกม ผูเลนตองซื้อบัตรเติมเงินเพื่อนําไปใชซ้ือไอเทมนั้นๆ 
 ซ่ึงหลายเกมเคยใชระบบเก็บคาบริการโดยคิดจากเวลามากอน แลวจึงเปลี่ยนมาใชระบบ
การขายไอเทมเพื่อใหสามารถแขงขันในตลาดนี้ได โดยมีทั้งการเปลี่ยนใหเลนฟรีทั้งเกมและการเปด
ใหเลนฟรีเพียงบางเซิรฟเวอรและยังคงมีบางเซิรฟเวอรที่ตองเสียคาชั่วโมงในการเลนเกมอยูดวย 
 บัตรเงินสดสําหรับเกมออนไลนนั้นสามารถใชรวมกับเกมออนไลนไดทั้งแบบที่ใชระบบ 
เก็บคาบริการโดยคิดจากเวลา และ ระบบหารายไดจากการขายสินคาในเกม  แตการใชงานมักจะถูก
ใชในการซื้อหาไอเทมภายในเกมเปนสวนใหญ ประกอบกับเกมออนไลนที่เปดใหบริการใหมมักจะ
ใชระบบหารายไดจากการขายสินคาในเกม  กันแทบทุกเกม ซ่ึงรายไดของผูผลิตและนําเขาเกม
ออนไลนเหลานี้ก็จะมาจากการขายบัตรเงินสดเปนสวนใหญ สําหรับการจัดใหมีโปรโมชั่นสงเสริม
การขายตางๆจะเปนในลักษณะของการซื้อบัตรแลวแถมไอเทมหายากมากับบัตร หรือการไดรับ
โบนัสจากชองทางการจัดจําหนาย และยังมีการแถมเงินที่ใชภายในเกมเพิ่มเปนพิเศษอีกดวย  
 โดยที่ตัวบัตรเงินสดจะมีการเพิ่มประโยชนในการใชงาน เชน บัตรเดียวสามารถใชจายได
หลายเกม เชน บัตร@Cash ของบริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด(มหาชน) ที่ซ้ือเพียงบัตร
เดียวสามารถใชกับเกมออนไลนไดมากถึง 26 เกม ทั้งจากของเอเชียซอฟทเอง เกมของบริษัทใน
เครือ และเกมของบริษัทที่เปนพันธมิตรทางธุรกิจ อีกทั้งยังเพิ่มลวดลายบัตรที่สวยงามเพื่อเพิ่มคุณคา
ในการสะสม โดยที่มีการตั้งราคาของบัตรที่หลากหลายโดยมีหลายราคา   
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 การคิดคาบริการเกมออนไลน  
  
 ปจจุบันเกมออนไลนในประเทศไทยจะคิดคาบริการเกมออนไลนจากผูเลนเกมใน 2 
ลักษณะ คือ  
 

1) การคิดคาบริการตามระยะเวลาการเลนเกม (Air Time Sale) 
 ผูเลนเกมจะจายคาบริการตามระยะเวลาที่ใชเลนเกม ซ่ึงวิธีนี้จะใชสําหรับเกม MMORPG   
เปนสวนใหญ โดยมีอัตราคาบริการรายชั่วโมงและรายวัน ตั้งแต 3.98 – 5.60 บาท /ชั่วโมง และ 
9.87-12.60 บาท/วัน ขึ้นอยูกับประเภทเกมและจํานวนเวลาที่ซ้ือ 
 
 2) การคิดคาบริการจากการขายสิ่งของในเกม (Item Sale) หรือระบบ Item Selling  

ในวิธีคิดคาบริการลักษณะนี้ ผูใหบริการเกมจะอนุญาตใหผูเลนเกมสามารถเขามาเลนเกม
ไดฟรี เพื่อที่จะเสนอขายไอเทม ในเกม เชน อาวุธ เครื่องแตงกาย สัตวเล้ียง และเครื่องประดับ เปน
ตน ใหแกผูเลนเกม ทั้งนี้ผูเลนเกมมีสิทธิ์จะซื้อหรือไมซ้ือก็ได โดย Item ที่ขายไดจะถือเปนคาบริการ
เกม  

 
ปจจุบัน แนวโนมการคิดคาบริการในตลาดเกมออนไลนทั่วโลกไดเปลี่ยนจากการเก็บ

คาบริการโดยคิดจากเวลาการเลนเกมเปลี่ยนเปนระบบขายสิ่งของภายในเกมเพิ่มมากขึ้น โดยมี
แนวคิดวาการใหบริการเลนเกมโดยไมเสียคาใชจายกอน จะสามารถดึงดูดใหผูเลนเกมทั้งกลุมเดิม
กลุมใหมเขามาทดลองเลนเกม ทั้งนี้เกมออนไลนบางเกมอาจคิดคาบริการโดยใชทั้ง 2 วิธีรวมกัน ซ่ึง
จะเรียกวา Hybrid Sale เชน เกม Ragnarok Online เปนตน (หนังสือชี้ชวน,บริษัทเอเชียซอฟท คอร
ปอเรชั่นจํากัด มหาชน,2551) 
 
 ระบบขายสิ่งของภายในเกม (Item Selling)  แมจะไมเกบ็คาใหบริการและไมบังคับใหผูเลน
ซ้ือส่ิงของในเกม แตดวยเกมออนไลนมีลักษณะที่กระตุนใหเกิดการแขงขันระหวางผูเลน จะทําใหผู
เลนตองการซื้อไอเทมเพื่อสรางความแตกตางจากผูเลนอื่น และเพื่อชวยใหการเลนเกมมีความ
สะดวกมากขึ้น บางไอเทมอาจสงผลกระทบตอผูเลนคอนขางสูงหรือสรางความแตกตางระหวาง
ผูใชและไมใชอยางชัดเจน หรือบางไอเทมอาจสรางความแตกตางเล็กนอยเทานั้น สําหรับเกม
ออนไลนออดิชั่นจะมีความแตกตางระหวางใชบัตรเงินสดกับการใชเงินสะสมจากการเลนเกม เชน 
ไอเทมเสื้อผาในเกมที่ใชเงินแคชซื้อจะมีความสวยงามกวาไอเทมเสื้อผาที่ใชเงินเดนซื้อ เปนตน หรือ
มีไอเทมบางชนิดที่เมื่อซ้ือมาใชแลวจะสามารถเพิ่มเงินเดนเปนสองเทาที่เรียกวา เดนคูณสอง หรือ
ไอเทมที่ชวยใหการสื่อสารระหวางผูเลนสะดวกมากขึ้น  ซ่ึงไอเทมเหลานี้จะมีสวนดึงดูดใจผูเลนที่
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ตองการความสะดวกและความกาวหนาในเกมอยางรวดเร็ว ซ่ึงผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ันได
ใชการตลาดเชิงรุกเพื่อนําเสนอและกระตุนใหเกิดการซื้อไอเทม  
 
 ซ่ึงจากแนวคิดดังกลาว ผูวิจัยจะนําไปวิเคราะหเกี่ยวกับกลยุทธทางการตลาดของผู
ใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน ที่นํามาใชดึงดูดใหผูเลนใชจายหรือซ้ือส่ิงของภายในเกม  ซ่ึงเปน
รายไดหลักของการใหบริการเกมออนไลน  
 
การสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอร 
 

ภาพรวมของทฤษฎ ี
 ปจจุบันโลกเขาสูสังคมสารสนเทศ หรือสังคมขอมูลขาวสาร เทคโนโลยีสารสนเทศตางๆ
ไดถูกพัฒนาไปอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะการสื่อสารผานคอมพิวเตอร (Computer-Medicated 
Communication)  Joseph B. Walther (อางถึงใน กิตติ กันภัย, 2543) ใหความหมายของ Computer-
Medicated Communication หรือ CMC วา คือการประชุมการสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอร (CMC) 
คือ การประชุมโดยอาศัยคอมพิวเตอร (Computer Conferencing) และการใชไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส (Electronics mail) ซ่ึงเกิดขึ้นและดําเนินไปในเวลาเดียวกัน (Synchronous)  หรือตาง
เวลากัน(Asynchronous)  โดยที่ผูสงสารใสรหัส (Encode)ลงไปในเนื้อหาสาร(Text message) ซ่ึงจะ
ถูกถายทอด (Relayed) จากคอมพิวเตอรของผูส่ือสารไปสูคอมพิวเตอรของผูรับสาร  

 
ซ่ึงการสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอร (CMC)  มีความแตกตางจากสื่อชนิดอื่นๆอันไดแก 

 (อางถึงใน กิตติ กันภัย, 2543) 
 1. CMC เปนสื่อที่ไมมีเงื่อนไขเรื่องเวลาในการเสนอเนื้อหา ทําใหสามารถใชส่ือประเภทนี้
ไดตามตองการ (transient) 
  2. CMC กระจายตัวเองอยูทั่วไป (wide distributed) 
  3. CMC เปนชองทางในการนําเสนอที่หลากหลาย (multi-model) 
 4. CMC เปนชองทางที่ผูส่ือสารสามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหาไดตามความเหมาะสม 
(manipulation of content) 
 5. CMC เปนเครือขายคอมพิวเตอรที่เปนสากล (universal medium) คือ สามารแปลง 
(Transformations) ขาวสารที่ใชส่ือสารอยางสากลเหมือนเครื่องรับและสงขาวสารชนิดอื่นๆ 
  
 ซ่ึงการสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอร(CMC) แตกตางจากการสื่อสารแบบเห็นหนาคาตา 
(Face-to-Face Communication) คือจะไมเห็นลักษณะทาทาง อากัปกิริยา สีหนาของผูส่ือสาร แม
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ปจจุบันจะมีกลอง (Web camera) ที่สามารถทําใหเห็นหนาคาตาได แตดวยขอจํากัดทางเทคโนโลยี
ทําใหยังไมมีประสิทธิภาพมากนัก ทําใหไมสามารถสังเกตทาทาง สีหนา  และรองรอยเกี่ยวกับ
บุคลิกภาพ  (Personality Clues) ของผูที่ส่ือสารดวยได  ซ่ึงโดยปกติจะอยูในการสื่อสารดวยการ
เขียนจดหมายโตตอบแบบตางๆ เชน ลายมือ เครื่องเขียนที่ใช ฯลฯ  นอกจากนั้นการพิมพดวยเครื่อง
คอมพิวเตอรยังทําใหผูส่ือสารหมดโอกาสที่จะเขาใจความหมายทางสังคม (Social Meaning) ที่แฝง
ในน้ําเสียง ระดับเสียง และคุณภาพของเสียงของผูส่ือสารอีกดวย เชน เสียงดังฟงชัด มีความหมายถึง 
ความม่ันใจและการมีภูมิรูของผูส่ือสาร เปนตน ดังนั้นกลาวไดวา การสื่อสารดวยการพิมพจาก
คอมพิวเตอรจัดเปนการสื่อสารที่ไมสมบูรณ  หากเปรียบเทียบกับการสื่อสารแบบเห็นหนาคาตากัน 
(Face-to-Face Communication) (กิตติ กันภัย, 2543) 
 ในบริบทของการสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอรนั้น การเลนเกมออนไลน ในกรณีที่ผูเลนไม
รูจักกันมาจากโลกจริงมากอน  ผูที่เลนจะมีความเปนอิสระในการแสดงออกมากกวาการสื่อสารแบบ
เห็นหนาคาตา โดยไมตองกังวลวาตนเองจะถูกผูที่ส่ือสารดวยประเมินวาอยางไรเนื่องจากไมไดเห็น
หนาคาตากันจริงๆ เปนเพียงตัวตนที่อยูในเกมเทานั้น  
 
แนวคิดเรื่องชุมชนออนไลน 
 ความหมายของชุมชนออนไลน 
 Rheingold (1993) ใหความหมายของชุมชนออนไลนไววา เปนสังคมเสมือนที่เกิดจากการ
รวมตัวในสังคมอินเตอรเน็ต หรือเกิดจากความสัมพันธของบุคคลในโลกไซเบอรสเปซ 
 
 Jones (19950, อางถึงในพิสุทธินี บัวทรัพย , 2551) ไดกลาวถึงชุมชนออนไลน วาเปนพื้นที่
ทางสังคมที่ใชในการถกเถียงในประเด็นตางๆ ซ่ึงผูมีสวนรวมยงัคงไดพบปะและเผชิญหนากัน แต
ทั้งนี้ตองนิยามความหมายของคําวาพบปะ (meet) และคําวาเผชิญหนา (Face) เสียใหม นอกจากนี้
ชุมชนออนไลนยังเปนศูนยรวมของความเชื่อในสิ่งเดียวกัน และกิจกรรมีที่นําพาใหผูคนที่อยูตาง
สถานที่มารวมตัวกันได 
 
 สวนFernback และThomson (1995, อางถึงใน พิสุทธินี บัวทรัพย, อางแลว) ไดนิยาม
ความหมายของชุมชนออนไลนไววา    หมายถึง   ความสัมพันธทางสังคมที่ถูกหลอหลอมขึ้นใน 
ไซเบอรสเปซ ผานการติดตอส่ือสารกันอยางตอเนื่องภายในพรมแดนหรือสถานที่เฉพาะเจาะจง
อยางเชน การประชุม และการสนทนาในหองสนทนาออนไลน (Chat room) ซ่ึงในเชิงสัญญะแลว
เปนการจําแนกตามหัวขอการสนทนาตามความสนใจของแตละกลุม 
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  จากนิยามทั้งหมด กลาวสรุปไดวา ชุมชนออนไลน คือ การรวมกลุมทางสังคมของผูที่มี
ความสนใจ ความคิด และเปาหมายรวมกัน โดยมีปฏิสัมพันธตอกันผานไซเบอรสเปซ ซ่ึงสามารถ
ติดตอกันไดตามความตองการโดยไมมีอุปสรรคดานเวลา และสถานที่ และสามารถสานตอในชีวิต
จริงได 
  
 คุณลักษณะของชุมชนออนไลน 
 ชุมชนออนไลน ไดรับการยอมรับทางสังคมและมีบทบาทมากยิ่งขึ้น เพราะมีคุณลักษณะ
สําคัญที่แตกตางจากชุมชนในรูปแบบเดิม (Schuler , 1996 อางถึงใน นฤมล อนุศาสนนันท, 2550) 
คือ 
 1.จิตสํานึกรวม (Conscious) เปนคุณลักษณะสําคัญที่สุด เพราะชุมชนในรูปแบบนี้ สมาชิก
ในชุมชนมีการตื่นตัวและตระหนักสูง ตอประเด็นและปญหาตางๆในระดับปจเจกบุคคลและสังคม
สวนรวม เชน ดานสังคม เศรษฐกิจและการเมือง 
 2.หลักการและจุดมุงหมาย (principle and purpose) ตั้งอยูบนหลักแหงความเสมอภาคและ
ยั่งยืน 
 3.การปฏิบัติการ (Action) ที่สามารถยืดหยุนและปรับเปลี่ยนไดตามตองการ 
  
 จากการศึกษาของพีระ ล่ิวลม (2542) พบวาชุมชนไซเบอรในปจจุบันกําลังมีสภาพเปนที่
นาสนใจและไดรับการยอมรับมากขึ้น เพราะการเกิดขึ้นของเครือขายอินเทอรเน็ต หมายถึง การ
เกิดขึ้นของเครือขายความสัมพันธทางสังคมในลักษณะใหม ซ่ึงไมเพียงแตเปนความสัมพันธใน
เครือขายอินเทอรเน็ตเทานั้น แตยังเปนความสัมพันธที่พัฒนาเปนกิจกรรมรวมกันนอกอินเทอรเน็ต
และพัฒนาเปนชุมชนที่มีศักยภาพในการที่จะสงเสริมใหเกิดความรวมมือ รวมใจในกิจกรรมที่เปน
ผลประโยชนของสวนรวมดวย 
 
ไซเบอรสเปซ (Cyberspace) 
 

ชุมชนไซเบอรสเปซ (Cyberspace Community) (อางถึงในกรรณิกา เชาววัฒนกุล, 2549) คํา
วาไซเบอรสเปซถูกนํามาใชครั้งแรกโดย “William Gibson” ในงานเขียนนวนิยายวิทยาศาสตร
ประเภท Virtual Reality เร่ือง Neuoromancer และไดถูกนํามาใชอยางแพรหลายในโลกอินเทอรเน็ต
ปจจุบัน ซ่ึงหมายถึงจุดที่เชื่อมตอกันระหวางการรับรูทางประสาทสัมผัสของมนุษยและแสง สี เสียง
แบบดิจิตอลที่สรางขึ้นโดยเครื่องคอมพิวเตอร คําวา Cyber มาจากคําวา Cybernatic ซ่ึงหมายถึง
ระบบที่ควบคุมตัวเองได  ไซเบอรสเปซ จึงหมายถึง อาณาบริเวณหรือพื้นที่เสมือนจริง (Virtual 
Reality) ที่เชื่อมโยงบุคคลตางๆเขาดวยกัน โดยผานสื่อกลางคือระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ การ
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เกิดขึ้นของชุมชนไซเบอรสเปซก็เปนผลมาจากการที่บุคคลซึ่งมีทักษะพื้นฐานการใชคอมพิวเตอร 
สามารถติดตอส่ือสารสนทนา แลกเปลี่ยนขาวสารกันไดอยางอิสระ  ผานระบบอินเทอรเน็ตใน
หลากรูปแบบ เชน การสงขอความผานจดหมายอิเล็กทรอนิกส(E-mail) ,IRC การสนทนาออนไลน 
โปรแกรม Chat  การแสดงความคิดเห็นผานเว็บบอรดตางๆบนหนาเว็บไซต (WWW) ฯลฯ จนเกิด
การรวมตัวรวมกลุมกันขึ้นผานการติดตอส่ือสารทางอินเทอรเน็ต และใชอินเทอรเน็ตเปนหลักใน
การติดตอส่ือสารในลักษณะกลุมหรือชุมชน โดยกิจกรรมรวมกันของกลุมหรือชุมชนอาจอยูใน
ขอบเขตของการแลกเปลี่ยนขาวสารทางอินเทอรเน็ต และ/หรือเกิดการพัฒนาเปนการรวมกันดําเนิน
กิจกรรมสาธารณะทางกายภาพ ซ่ึงชุมชนไซเบอรในปจจุบันกําลังมีสถานภาพเปนที่สนใจและไดรับ
การยอมรับมากขึ้นในปจจุบัน เพราะมีการเกิดขึ้นของเครือขายอินเทอรเน็ต หมายถึง การเกิดขึ้นของ
เครือขายความสัมพันธทางสังคมในลักษณะใหม ซ่ึงไมเพียงแตเปนความสัมพันธในอินเทอรเน็ต
เทานั้น แตยังเปนความสัมพันธท่ีพัฒนาเปนการรวมกิจกรรมนอกเครือขายอินเทอรเน็ต และพัฒนา
เปนชุมชนที่มีศักยภาพในการที่จะสงเสริมใหเกิดความรวมมือ รวมใจกันในกิจกรรมที่ เปน
ประโยชนตอสวนรวม เหนือไปกวานั้นในการวิจัยของสายชล (2541)ที่ศึกษาเฉพาะเกี่ยวกับบทบาท
ของเว็บไซตในไทย พบวา เว็บไซตไทยมีบทบาทที่สําคัญ คือ บทบาทในการเชื่อมโยงประสาน
สังคม(Social Intergration and Correiation) และกอใหเกิดปรากฏการณขยายฐานของสังคม (Social 
Expansion) และการถายทอดวัฒนธรรม (Cultural Transmission)  

 
เกมออนไลนเปนเกมที่มีจุดเดนในการนําการสื่อสารผานคอมพิวเตอรมาใช ทําใหเกิดการ

พบปะ พูดคุย ทําความรูจักกัน จนกลายเปนชุมชน ซ่ึงผูใหบริการเกมออนไลนจะใชจุดเดนนี้เปน
ชองทางในการสื่อสารขาวสารหรือกิจกรรมตางๆใหบรรลุตามจุดประสงค นอกจากนี้เกมออนไลน
ยังเปนสังคมออนไลนที่มีขนาดใหญอีกดวย 
 
แนวคิดเก่ียวกับสื่อใหม (New media) 
 
 ระบบอินเทอรเน็ตเปนระบบเครือขายที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอรทุกระบบทั่วโลกเขาดวยกัน 
รูปแบบการทํางานของอินเทอรเน็ตพัฒนามาจากระบบการสื่อสารแบบทิศทางเดียวมาเปนการ
ส่ือสารแบบสองทางที่โตตอบกันไดทันที (Interactive) ในประเทศไทยการเชื่อมตอทางอินเตอรเน็ต
เร่ิมมาจากระบบเครือขายในมหาวิทยาลัยในป พ.ศ. 2530  และเชื่อมตออยางเต็มรูปแบบในป  
พ.ศ. 2535  (พัชนี เชยจรรยา , 2541 : 89-90) 
 
 อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญและมีประสิทธิภาพ ที่ไดรับการพัฒนามา
จากเครือขายทางทหารของประเทศสหรัฐอเมริกาในยุคสงครามเย็นที่เรียกวา เครือขายอารพาเน็ต 
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(Advanced Research Projects Agency Network : ARPANET) ตอมาเครือขายอารพาเน็ตมีขนาด
ใหญขึ้น และมีสมาชิกมากขึ้นจึงมีการพัฒนาเครือขายโดยการใชเทคนิคการโตตอบหรือ Protocal 
แบบพิเศษที่เรียกวา TCP / IP (Trandmission Control Protocal / Internet Protocal) ที่นํามาใชในการ
จัดการและแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารรูปแบบใหมที่เรียกวา การสื่อสารดวยอินเทอรเน็ต (ดรุณี หิรัญ
รักษ, 2541) 
 
  อินเทอรเน็ตทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงของรูปแบบเดิมของการแบงขอบเขตของเทคโนโลยี
การสื่อสาร เนื่องจากสื่อสวนตัว(personal media) เชน กลองถายรูป สามารถนํามาตอกับเครื่อง
คอมพิวเตอรซ่ึงเชื่อมกับโครงขายโทรคมนาคมและสามารถสงสัญญาณขอมูลออกไปในวงกวางได 
ซ่ึงเสนแบงของสื่อสวนตัวและสื่อสารมวลชน(mass media) จึงถูกกําหนดขึ้นมาใหม และไดถูก
แบงกลุมเทคโนโลยีการสื่อสารใหมเปนสื่อเกา (Conventional media) และส่ือใหม (new media) 
 ส่ือเกา(Conventional media) หมายถึง เทคโนโลยีการสื่อสารที่ไมมีศักยภาพในการ
เชื่อมโยงกับคอมพิวเตอรหรือเครือขายโทรคมนาคม และ ส่ือใหม (new media) หมายถึงเทคโนโลยี
การสื่อสาร ไมวาจะเปน ส่ือเสียง ตัวหนังสือ ตัวเลข ภาพกราฟฟก  วีดิทัศน ที่มีศักยภาพในการ
เชื่อมโยงกับเทคโนโลยีเครือขาย  ที่มีคอมพิวเตอรและ/หรือโทรคมนาคมเปนองคประกอบหลัก
(รจิตลักขณ แสงอุไร, 2548) 
 WWW (World Wild Web) หรือ เครือขายใยแมงมุม ไดรับการพัฒนาในป พ.ศ. 2535 โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อเปนส่ือกลางสําหรับการเผยแพรขอมูลขาวสารในรูปแบบของระบบหลายสื่อ 
(Multimedia) ที่สามารถเชื่อมโยงกันไดทั่วโลก โดย WWW สามารถเชื่อมโยงรายการ สาระความรู 
ความบันเทิงไปจากจุดตางๆทั่วโลก (อริศรา ธัญญาวินิชกุล, 2548) 
 
 Morris (อางถึงใน อริศรา ธัญญาวินิชกุล, 2548 ) ไดแบงกระบวนการสื่อสารบน
อินเตอรเน็ตเปน 4 ประเภท คือ 
  1. การสื่อสารระหวางบุคคลแบบไมพรอมกัน    (One-to-one Asynchronous 
Communication) ไดแก จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 

2. การสื่อสารระหวางกลุมแบบไมพรอมกัน  (Many-to-many Asynchronous 
Communication) ไดแก กลุมขาว หรือเว็บบอรดตางๆ (Electronic bulletin boards) 
 3. การสื่อสารระหวางบุคคล หรือระหวางกลุม แบบพรอมกัน (One-to-one One-to-few  
and One-to-many synchronous Communication)  ไดแก การสนทนาทางคอมพิวเตอร (Chat or 
Chatroom) 
 4.การสื่อสารระหวางบุคคล หรือระหวางกลุม แบบไมพรอมกัน (One-to-one One-to-many 
and  Many-to-one  Asynchronous Communication) ไดแก เว็บไซต (Website) 
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 เทคโนโลยีดิจิตอล และอินเทอรเน็ต จะทําหนาที่เหมือนทางดวนขอมูลวิ่งผานหนาบานของ
คนทุกคน หนวยงานทุกหนวยงาน ทําใหทุกคนทุกสถานที่เชื่อมตอกันไดอยางสะดวก โลกทั้งโลก
จะเหมือนเปนหมูบานเดียวกัน  สามารถเขาถึงขอมูลแบบเดียวกันและสามารถสงขอมูลออกไปในวง
กวางได   อินเทอรเน็ตเกิดขึ้นในประเทศไทยเมื่อประมาณ พ.ศ. 2529 แมอินเทอรเน็ตจะเปนสื่อใหม
ที่เขามาในประเทศไทย แตมีการเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว และแพรหลายไปสูคนทุกกลุม  จากที่เคย
ใชกันเฉพาะกลุมนักวิชาการ นักวิจัย กลายเปนสื่อเพื่อการคา บริการขาวสาร และส่ือบันเทิง ซ่ึง
ขอมูลจากโครงการสํารวจเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร(ครัวเรือน) พ.ศ.2549 ของ
สํานักงานสถิติแหงชาติ รายงานวาเด็กอายุระหวาง 6-14 ป ใชคอมพิวเตอร 57.0 % ใชอินเตอรเน็ต 
15.5 %  และมีแนวโนมวาจะมีการใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตเพิ่มมากขึ้น  ซ่ึงจากขอมูลจะเห็น
วาอายุของผูใชก็มีแนวโนมที่จะลดลงดวย 
 ปริมาณผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทยที่เพิ่มขึ้น ในชวงป 2534-2550 ดังนี้ 

Year Total Source 
2534 30 NECTEC 
2535 200 NECTEC 
2536 8,000 NECTEC 
2537 23,000 NECTEC 
2538 45,000 NECTEC 
2539 70,000 NECTEC 
2540 220,000 Internet Thailand/ NECTEC 
2541 670,000 Internet Thailand/ NECTEC 
2542 1,500,000 ISP Club/ NECTEC 
2543 2,300,000 ISP Club / NECTEC 
2544 3,500,000 NSO/NECTEC 
2545 4,800,00 NECTEC  
2546 6,000,000 NECTEC  
2547 6,970,000 NECTEC  
2548 9,909,000 NECTEC  
2549 11,413,000 NECTEC  
2550 13,416,000 NECTEC  

ตารางแสดงจํานวนผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย Internet user in Thailand  
(แหลงที่มา : http://nectec.or.th/usergrowth.html) 
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 เกมออนไลนนับวาเปนหนึ่งในส่ือใหม ซ่ึงผูวิจัยจะนําแนวคิดดังกลาวมาประกอบการ
วิเคราะหเกี่ยวกับปจจัยที่ทําใหเกมออนไลนออดิชั่นประสบความสําเร็จและนํามาวิเคราะหถึง
แนวโนมของเกมออนไลนออดิช่ันในอนาคต  
  
แนวคิดเทคโนโลยีสื่อสารเปนตัวกําหนด (Communication Technology Determinism) 
  
 ทฤษฎีนี้  ใหความสนใจในเรื่องเทคโนโลยีการสื่อสารกับสังคม สถาบัน และปจเจกบุคคล 
McLuhan ซ่ึงเปนนักทฤษฎีในกลุมนี้มิไดมองผลกระทบที่เกิดแกธุรกิจ การเมืองและสังคมเทานั้น  
แตยังมองถึงผลกระทบที่ตัวบุคคลในดานความรูสึก การรับรูทางประสาทสัมผัสดวย ซ่ึงเปน
ผลกระทบทางดานจิตวิทยาตอบุคคล และเปนพื้นฐานของผลกระทบทางสังคมสวนใหญ เขาไดให
ความสนใจเรื่องของเทคโนโลยีกับประสบการณของปจเจกบุคคล โดยมองวาเทคโนโลยีส่ือสารนั้น
ไดชวยขยับขยายประสบการณของมนุษยใหกวางออกไป 
 
 ส่ือทุกชนิดจะชวยขยายผัสสะหรือประสบการณของมนุษย  ซ่ึงส่ือในยุคอิเล็กทรอนิกสได
ขยายประสบการณของมนุษยออกไปอยางมาก จนทําใหคนจํานวนมากสามารถรูเร่ืองราวตางๆที่
ไหนก็ได(Space) ภายในเวลาอันรวดเร็ว(Time) ในการขยายประสบการณของมนุษยนั้น McLuhan 
สนใจในรูปแบบของสื่อ ไมใชที่ตัวเนื้อหาในสื่อ แตก็ไมไดปฏิเสธวาเนื้อหาในสื่อนั้นสามารถสงผล
กระทบตอตัวบุคคล เขาเชื่อวาสิ่งที่สามารถเปลี่ยนแปลงบุคคลไดอยางมากนั้น ไมใชตัวสารที่
สงผานสื่อ แตเปนที่ตัวส่ือเอง ดังที่ไดกลาวไววา  “เพียงแคตัวส่ือก็เปนสารแลว” (Medium is the 
Message) ซ่ึงเมื่อส่ือมีการพัฒนา มีการเปลี่ยนแปลง ก็จะสรางผลกระทบใหเกิดการเปลี่ยนแปลงกับ
ประสบการณของมนุษย 
 
 ส่ือมีการพัฒนามาอยางตอเนื่อง จากสื่อส่ิงพิมพมาสูส่ือในยุคอิเล็กทรอนิกส โทรทัศนก็เปน
ส่ือหนึ่งที่ McLuhan มักจะใชเปรียบเทียบและอธิบายแนวคิดของเขา โทรทัศนเปนสื่อที่สามารถ
โนมนาวใจผูใชไดมากกวาสื่อส่ิงพิมพ ผูใชจะมีลักษณะผูกพันกับเรื่องราวในสื่อสูงมาก เนื่องจาก
โทรทัศนจะใหทั้งภาพและเสียง จึงสามารถเขาถึงอารมณผูใชและสรางอารมณรวมกับเนื้อหาจากสื่อ
ไดสูง 
 เมื่อส่ือไดพัฒนามาเปนคอมพิวเตอร มันก็ไดรวบรวมคุณประโยชนของหนังสือไว ในขณะ
ที่ดึงดูดความสนใจของโทรทัศนดวย จวบจนการมาถึงของอินเทอรเน็ตที่ เปนสื่อใหมในยุค
สังคมสารสนเทศนี้ ก็ไดรวบรวมขอดีของโทรทัศน หนังสือ และโทรศัพทเขาไวดวยกันซึ่งสราง
ความแตกตางจากสื่อยุคกอนดวยลักษณะของสื่อท่ีสามารถเขาถึงขอมูลขาวสารไดตลอด 24 ชั่วโมง 
มีความยืดหยุนในเรื่องสถานที่และเวลา มีลักษณะที่ทําใหผูใชมีปฏิสัมพันธกัน สามารถเขาถึงความ
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ตองการและความรูสึกภายในจิตใจของบุคคลไดอยางเต็มที่ บุคคลสามารถขยับขยายประสบการณ
ของตัวเอง โดยสามารถเขาไปรูเร่ืองราวตางๆในโลกไดไมวาจะอยูที่ใดหรือเวลาใด บุคคลสามารถ
เขาไปกําหนดตัวตนใหมไดอยางอิสระ ติดตอกับบุคคลทั่วโลกไดทันที มีสังคมที่ตัวเองตองการได 
เรียกไดวาสื่ออินเทอรเน็ตสามารถดึงดูดและเขาถึงอารมณของบุคคลไดมากอยางที่ไมเคยมีส่ือใดทํา
ไดมากอน แสดงใหเห็นวาการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงรูปแบบของสื่อนั้น กอใหเกิดผลกระทบตอ
บุคคลโดยสามารถขยับขยายประสบการณของบุคคลได 
 
 จะเห็นไดวาทฤษฎีนี้ไดใหความสําคัญกับอํานาจสื่อมาก ดวยลักษณะของสื่อท่ีมีการพัฒนา
มาตลอด ทําใหส่ือมีความสามารถในการชักจูงผูรับสารได โดยเฉพาะอยางยิ่งสื่อเกมหรือส่ือเกม
ออนไลนอันเปนส่ือใหมลาสุดที่รวบรวมคุณสมบัติของสื่อที่มีมาทั้งหมดเขาไวดวยกัน ถึงแมวา
ทฤษฎีนี้จะเปนการมองกระบวนการสื่อสารในมุมมองในรูปแบบเดิมๆที่ใหความสําคัญกับผูรับสาร
นอยกวาตัวส่ือ แตก็มีผูนําแนวทางของทฤษฎีนี้มาใชในการอธิบายปรากฏการณที่เกิดขึ้นในสังคม
อยางแพรหลาย(ตะวันเศรษฐ เซ็นนันท, 2549) 
 
แนวคิดเรื่องเด็กกับเกม 
 
 เด็กและเยาวชนถือเปนตลาดที่สําคัญที่สุดของเกมคอมพิวเตอร การใชเน้ือหารวมระหวาง
ส่ือ (transmedia  interxuality) เชน การใชตัวละครหรือฉากจากภาพยนตร ละคร หรือการตูนมา
สรางเปนเกม  ทําใหเกมมีสวนสําคัญในการสรางวัฒนธรรมรวมสมัยของเด็ก (Contemporary 
children’ culture) ตัวอยางความสําเร็จของ “โปเกมอน” ซ่ึงผลิตโดยบริษัท Nintendo ที่เร่ิมจากการ
ผลิตเกมคอมพิวเตอร การตูนโทรทัศน ภาพยนตรการตูน และเกมการด กอนจะตามมาดวยหนังสือ
การตูน ของเลน และอื่นๆอีกมากมาย แสดงใหเห็นการเกิดการขึ้นของ “อาณาจักรดิจิตอล” (digital 
empire) ที่สงผลตอวัฒนธรรมการใชชีวิตของเด็กเปนอยางมาก เกมและสินคาเกี่ยวกับเกมเหลานี้ได
กลายเปนปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลตอการประกอบสรางทางสังคม (social construction) ในสวน
วัฒนธรรมของกลุมเด็กดวยกัน 
 งานวิจัยเกี่ยวกับเกมในชวงแรกมุงไปที่ผลกระทบในทางบวกของเกมที่มีตอเด็ก Patricia 
Greenfield (1984) อธิบายวาการเลนเกมสรางใหเกิดทักษะการเรียนรู เชน การใชสายตากับมือให
สัมพันธกัน การแกปญหา ความจํา การเชื่อมโยงความคิดอยางเปนเหตุเปนผล ปฏิเสธคํากลาวที่วา
เลนเกมเปนกิจกรรมที่ไมตองใชความคิด (mindless) อยางไรก็ตาม ยังไมมีหลักฐานที่แสดงใหเห็น
แนชัดวาการเลนเกมชวยพัฒนาทักษะเหลานี้ไดจริง ตอมาการศึกษาเกี่ยวกับเกมไดเปลี่ยนมาให
ความสนใจโทษของเกมคอมพิวเตอร  เนื่องจากมีความกังวลในเรื่องผลกระทบดานลบของการเลน
เกมตอพฤติกรรม คุณธรรม และลักษณะทางจิตวิทยาของเด็ก เชน ความกาวราวรุนแรง ความ
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ยอมรับนับถือในตนเอง ผลกระทบตอการเรียน หรือการพัฒนาทัศนคติที่เหมือนกัน (stereotyped 
attitudes) เปนตน 
 ในฐานะที่เปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการสอนและสงผานวัฒนธรรม เกมจึงมี
บทบาทอยางมากในชีวิตของกลุมผูเลนเกมซึ่งสวนใหญก็คือเด็ก  บทบาทหนึ่งที่สําคัญคือบทบาทใน
การสรางการรับรูทางสังคมในเรื่องเพศของเด็ก  เกมคอมพิวเตอรมักถูกจัดวาเปนของเลนสําหรับ
เด็กผูชาย และงานวิจัยหลายชิ้นก็สนับสนุนคํากลาวนี้  โดยพบวาเด็กผูหญิงมีแนวโนมที่จะเขาถึงเกม
คอมพิวเตอรนอย  อีกทั้งความถี่ในการเลนก็นอยกวาเมื่อเทียบกับเด็กผูชาย  และเนื่องจากเกมจัดเปน
ชองทางแรกในการเขาสูโลกคอมพิวเตอรของเด็ก เด็กผูหญิงจึงเสียเปรียบเด็กผูชายในเรื่องการใช
คอมพิวเตอร 
 ประเด็นสําคัญที่ทําใหเด็กผูชายชอบเลนเกมมากกวา เกิดจากเนื้อหาเกมที่สวนใหญผลิตเพื่อ
เด็กผูชาย งานวิจัยของ Provenzo (1991) ชี้ใหเห็นวาตัวละครที่เปนผูหญิงในเกมมักจะถูกสรางให
เปนเพียงหญิงสาวที่ตกอยูในอันตรายและรอคอยความชวยเหลือจากชายหนุมผูกลาหาญ ในขณะที่
งานวิจัยของ Subrahmanyam และ Greenfield ในป พ.ศ. 2541 กลาววาเนื้อหาเกมที่มีแตการตอสู
หรือแขงขันระหวางธรรมะกับอธรรม ฉากเกมที่เพอฝน  และกลุมตัวละคร เปนสิ่งที่เด็กผูหญิงไม
ชอบ  นอกจากนี้ยังมีการวิจัยที่ช้ีวาเด็กผูชายจะมีความกระตือรือรนตอส่ือใหมมากกวาเด็กผูหญิง  
ซ่ึงทําใหเกิดประเด็กเรื่องเพศกับการเลนเกมคอมพิวเตอร  โดยกลาวถึงการใชคอมพิวเตอรวาเปน
คุณลักษณะของเด็กผูชาย  โดยเฉพาะอยางยิ่งในชวงวัยรุน และมองวัฒนธรรมเกมคอมพิวเตอรวามี
ลักษณะของความเปนผูชาย กาวราว และรุนแรง และเปนการผลิตซ้ําความคิดที่วาผูชายเปนใหญ 
(male subjectivity) ในเด็ก  อยางไรก็ตาม ขอสรุปเหลานี้ลวนแตอยูบนพื้นฐานของความคิดที่มองวา
เด็กเปนเหมือนภาชนะเปลาที่รับเอาสารทั้งหมดที่อยูในเกม  โดยไมไดคํานึงถึงวาเด็กแตละคนอาจ
ตีความหรือใชเกมในลักษณะตางกัน 
 แนวคิดและขอสรุปขางตนเริ่มลาหลัง เมื่อเขาสูปลายศตวรรษ 1990 เนื่องจากมีรายงานวา
ในจํานวนเด็กที่เลนเกมทั้งหมด มีผูเลนที่เปนผูหญิงถึง 25 % และมีแนวโนมวาตัวเลขจะสูงขึ้น
เร่ือยๆ ซ่ึงสวนหนึ่งอาจเกิดจากการเปลี่ยนจากการเลนเกมในพื้นที่สาธารณะที่ผูชายเปนใหญ มาเปน
เกมคอมพิวเตอรที่สามารถเลนไดในบานหรือแมแตในหองนอน  ทําใหเด็กผูหญิงเขาถึงเกมไดมาก
ขึ้น  ดวยเหตุนี้ บริษัทเกมทั้งหลายจึงพยายามขยายตลาดไปยังกลุมเด็กผูหญิง ดวยการสรางตัวละคร
หญิงในเกมใหมีความแข็งแกรงมากขึ้น  รวมทั้งผลิตเกมที่มีเนื้อหาแตกตางออกไปเพื่อตอบสนอง
ความตองการของเด็กผูหญิง  ในขณะเดียวกัน  ความกาวหนาทางเทคโนโลยีทําใหการใช
คอมพิวเตอรเปนไปไดงานขึ้น  คอมพิวเตอรจึงไมถูกมองวาเปนอุปสรรคดานเทคโนโลยีและเปน
อุปกรณสําหรับผูชายโดยเฉพาะอีกตอไป  นอกจากนี้ยังไดมีการพยายามที่จะใชเกมเพื่อเปน
เครื่องมือในการเปลี่ยนความสัมพันธระหวางเพศ โดยการสสรางและรักษาพื้นที่สําหรับเด็กผูหญิง  
รวมถึงพยายามสรางอํานาจใหกับพื้นที่นี้ดวย  อยางไรก็ตาม ยังคงเปนประเด็นถกเถียงกันวาความ
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พยายามนี้อาจยิ่งเปนการสงเสริมการสรางภาพเหมารวมของเพศที่แตกตางกัน และยังอาจทําใหเกิด
ความแปลกแยกในกลุมเด็กผูหญิงอีกดวย 
 ในสวนของเด็กผูชาย ในป พ.ศ. 2541 งานวิจัยของ Jenkins ไดอธิบายประเด็นของการสราง
ความเปนเด็กผูชายในเกมคอมพิวเตอร โดยกลาววา แทจริงแลวเกมคอมพิวเตอรเปนที่เสมือนจริง
สําหรับเลนสนุกของเด็ก  เพื่อทดแทนพื้นที่สําหรับเลนในโลกความเปนจริงที่จางหายไป เนื่องจาก
เด็กในยุคปจจุบันโดยเฉพาะเด็กผูชายตองอยูกับบานมากขึ้น  เกมคอมพิวเตอรจึงเปนส่ิงเดียวที่
สามารถใหความพึงพอใจในแบบเดียวกับที่เด็กผูชายสมัยกอนไดรับจากการออกไปเลนนอกบานได  
ทั้งการผจญภัย สํารวจสิ่งแปลกใหม การเปนเจาของพื้นที่ การทํากิจกรรมเพื่อบรรลุเปาหมาย  การ
ควบคุมดูแลตนเองแทนที่จะถูกควบคุมโดยพอแม  และการรับรูถึงพันธะหนาที่ของผูชาย  Jenkins 
เสนอวา แทนที่จะมองสิ่งเหลานี้วาเปนการสอนใหเด็กมีความรุนแรงแบบผูชาย ควรจะพยายามทํา
ความเขาใจในลักษณะของกิจกรรมแตละประเภทและผลจากกิจกรรมนั้นๆมากกวา 
(พิรงรอง รามสูต และคณะ, 2551) 
 แนวคิดเรื่องเด็กกับเกมแสดงใหเห็นบทบาทของเกมในการเปนพื้นที่ในการเรียนรูทาง
สังคม  การหลอหลอม และการสงผานทางวัฒนธรรม รวมถึงเปนพื้นที่ในการเลนสนุก และการทํา
กิจกรรมนันทนาการของเด็ก ลักษณะของเกมเปนปจจัยหนึ่งที่ชวยอธิบายวาทําไมเด็กและเยาวชนจึง
ชอบเลนเกม และใชเวลาในการเลนนาน  ซ่ึงทางบริษัทเกมไดใชคุณสมบัติของเกมในการทํา
การตลาดใหครอบคลุมเด็กและเยาวชนทุกกลุม โดยเกมออนไลนออดิชั่นนั้นมีลักษณะความเปน
ผูหญิง มีความนารัก ไมมีความรุนแรง ซ่ึงจะสามารถดึงดูดความสนใจของผูเลนที่เปนเด็กผูหญิงและ
เยาวชนไดเปนอยางดี 
 
นิยามศัพท 
 
การจัดการ    หมายถึง กระบวนการนําทรัพยากรบริหารมาใชใหบรรลุวัตถุประสงค ประกอบไป
ดวย 1)การวางแผน 2)การจัดองคกร 3)การสั่งการ 4)การควบคุม 
 
กลยุทธทางการตลาด คือ การวางแผนปฏิบัติงานที่ผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ันวางแผนและ
ดําเนินการใหเกิดผลสําเร็จทั้งทางดานรายไดและจํานวนผูเลน 
 
ผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น หมายถึง บริษัทหรือบุคคลที่มีสวนในการใหบริการเชิงพาณิชยเกม
ออนไลนออดิช่ันในประเทศไทย 
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เกมออนไลนในลักษณะMassive  Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG)    
    คือ  เกมคอมพิวเตอรที่นําเกมเชื่อมตอเขากับเครือขายอินเตอรเน็ต  ที่ผูเลนจะสวม
บทบาทตางๆกันในโลกเสมือน  โดยที่แตละคนจะออนไลนอยูในระบบเดียวกัน  ผูเลนสามารถ
แขงขันและสนทนากับผูเลนคนอื่นๆที่อยูในเกมไดทันที   
 
เกมแนวแคชชวล (Casual Game)  หมายถึง เกมออนไลนที่สามารถเลนไดงาย ผูเลนเกมไมตองใช
เวลาหรือทักษะในการเลนมากนัก และสามารถเลนจบในเวลาอันสั้น 
 
ไอเทม(Item) หมายถึง ส่ิงของตางๆในเกมออนไลน เชน  อาวุธ เครื่องแตงกาย เครื่องประดับ 
ตลอดจนสิ่งของอื่นๆที่สามารถใหตัวละครในเกมใชในการเลนเกม 
 
แพทช(Patch)  หมายถึง โปรแกรมที่จะชวยใหเกมมีความสมบูรณขึ้น ซ่ึงอาจจะเปน ไอเทม เพลง 
หรือรูปแบบการเลนใหมๆ 
 



บทที่  3 
 

       ระเบียบวิธีวิจัย 

 
  งานวิจัยเร่ือง “การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน”  
เปนการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการวิจัยนี้ใชการวิเคราะหเนื้อหา (Content 
Analysis) และการสัมภาษณเชิงลึก(In-depth Interview)  
 
ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 

การวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดกําหนดลักษณะประชากร ไดแก ผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน, 
ส่ือมวลชนดานเกมออนไลน และผูเลนเกมออนไลนออดิชั่น 
 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
 
   ผูวิจัยไดใชการคัดเลือกตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) สําหรับผูใหบริการเกม
ออนไลนออดิชั่น , ส่ือมวลชนดานเกมออนไลน และใชการเลือกกลุมตัวอยางแบบลูกโซ (Snowball 
Sampling Technique) สําหรับผูเลนเกมออนไลนออดชิั่น โดยผูวิจัยจะใหผูใหขอมูลแนะนํารายช่ือ
ของบุคคลอ่ืนๆท่ีเลนเกมออนไลนออดิชั่น 
 
แหลงขอมูลท่ีใชในการศึกษา (ขอบเขตการวิจัย) 
  
 แหลงขอมูลท่ีผูวิจัยใชในการศึกษาคร้ังนี้ แบงออกเปน 2 ประเภท คือ 
 1. แหลงขอมูลประเภทเอกสาร ไดแก ขอความท่ีปรากฏบนสวนตางๆของเกมออนไลน
ออดิชั่นและในเว็บไซตออดิชั่นดอทไอเอ็นดอททีเอช (www.audition.in.th)  ขาวสารของเกม
ออนไลนออดิชั่นจากเว็บไซตตางๆ และขาวสารจากนิตยสารคอมพเกมเมอรนิวส 
  2.แหลงขอมูลประเภทบุคคล –แบงเปน 3 ประเภท คือ 
 2.1 ผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน  
 ผูวิจัยสัมภาษณเชิงลึกผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น คือ ผูชวยผูจัดการฝายการตลาด 
บริษัทเอเชียซอฟท คอรปอเรช่ัน จํากัด(มหาชน) โดยสัมภาษณเชิงลึก 5 ประเด็น คือ การเปดตัวเกม
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ออนไลนออดิช่ันใหเปนท่ีรูจัก การเพ่ิมจํานวนผูเลน การรักษาความนิยมในกลุมผูเลน ปญหาและ
อุปสรรค ปจจัยท่ีทําใหเกมออนไลนออดิชั่นประสบความสําเร็จ   
 2.2 ส่ือมวลชนดานเกมออนไลน  
 ผูวิจัยสัมภาษณเชิงลึกส่ือมวลชนดานเกมออนไลน คือผูชวยบรรณาธิการและนักเขียน
ประจําของนิตยสารคอมพเกมเมอรนิวส  และ ผูชวยผูจัดการท่ัวไปบริษัทอิเล็กทรอนิกส    มีเดีย 
กรุป โดยผูวิจัยสัมภาษณเชิงลึกในประเด็นตางๆไดแก ภาพรวมของเกมออนไลนในประเทศไทย 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของผูเลนไทย ปจจัยท่ีทําใหเกมออนไลนประสบความสําเร็จ 
แนวโนมของเกมออนไลนในประเทศไทย 
 2.3 ผูเลนเกมออนไลนออดิช่ัน 
 ผูวิจัยจะทําการสัมภาษณเชิงลึกผูเลนเกมออนไลนออดิชั่นในประเด็นตางๆ คือ ขอมูลท่ัวไป
ของกลุมตัวอยาง เหตุผลท่ีเลนเกมออดิชั่น ปญหาในการเลนเกมออนไลนออดิช่ัน ความพอใจในการ
ใหบริการของเกมออนไลนออดิช่ัน การรวมกิจกรรมของเกมออนไลนออดิช่ัน 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 
1.การวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis)  

 ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลจากเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการจัดการและกลยุทธทางการตลาด 
กิจกรรมในเกมเปนเวลา 3 เดือน  ท่ีสามารถใชเปนเคร่ืองมือในการวิเคราะห และศึกษารวมกับ
ขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณ โดยแบงการวิเคราะหเนื้อหาไดดังนี้ 

1.รูปแบบเกม 
2.การตลาดของเกม 
2. การสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) 
 ใชการสัมภาษณแบบเจาะลึก (In-depth Interview) แบบกึ่งมีโครงสราง โดยวาง

แนวการสัมภาษณ กําหนดประเด็นคําถามท่ีตองการไวลวงหนา และใชคําถามปลายเปด (Open-
ended Questions) เพื่อใหผูใหขอมูลสามารถเลาเร่ืองไดอยางเต็มท่ีตามท่ีผูวิจัยตั้งไว และยืดหยุน
ประเด็นคําถามตามสถานการณในการสัมภาษณ แบงออกเปน 

 
  1.1 ผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่นในประเทศไทย คือ น.ส.อินทรา ทรงเกียรติกุล

ผูชวยผูจัดการฝายการตลาด บริษัทเอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด(มหาชน)  
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ตัวอยางคําถามท่ีผูวิจัยใชในการสัมภาษณเชิงลึกผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน  
1.กลุมเปาหมายของเกมออนไลนออดิชั่นคือใครบาง 
2.คิดวาปจจัยใดบางท่ีทําใหเกมออนไลนออดิชั่นมีผูเลนมากถึง 8 ลานคน 
3.กิจกรรมท่ีจัดมีอะไรบาง 
4.ปญหาและอุปสรรคของเกม 
5.เกมออนไลนออดิชั่นไดรับผลกระทบจากขาวตางๆเกี่ยวกับเกมออนไลนท่ีออกมาในทาง

ลบบางหรือไม และทางเกมมีแนวทางแกไขปญหาอยางไร 
6.เวลาใดท่ีผูเลนเลนมากท่ีสุด 
7.โดยเฉล่ียแลวอายุของผูเลนจะอยูประมาณเทาไร 
8.จาํนวนผูเลนปจจุบันมีจํานวนเทาใด 
9.แนวทางในการรักษายอดผูเลนมีอะไรบาง 
 
1.2 ส่ือมวลชนดานเกมออนไลน ไดแก นายวิทยา แสงอนันต ผูชวยบรรณาธิการและนายสุ

กิจ นนทตา นักเขียนประจําของนิตยสารคอมพเกมเมอรนิวส  และนายธเนศ จิตตสวาง  ผูชวย
ผูจัดการท่ัวไปบริษัทฟวเจอร เกมเมอร 

ตัวอยางคําถามท่ีผูวิจัยใชในการสัมภาษณเชิงลึกส่ือมวลชนดานเกมออนไลน 
  1.ภาพรวมของเกมออนไลนในประเทศไทย 

2.พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของผูเลนไทย 
3. ปจจัยท่ีทําใหเกมออนไลนประสบความสําเร็จ  
4.ปจจัยท่ีทําใหเกมออนไลนไมไดรับความนิยมหรือตองปดตัวลงไป 
5.แนวโนมของเกมออนไลนในประเทศไทย 

 
1.3 ผูเลนเกมออนไลนออดิชั่นจํานวน 20 คน เพื่อศึกษาการรับรูและความพอใจเกม

ออนไลนออดิชั่น 
ตัวอยางคําถามท่ีผูวิจัยใชในการสัมภาษณเชิงลึกผูเลนเกมออนไลนออดิช่ัน  
1. ลักษณะทางประชากร ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา พฤติกรรมการเลน 
2. เหตุผลท่ีเลนเกมออนไลนออดิชั่น 
3.ทานเลนเกมนี้มาเปนเวลานานแคไหน และใชเวลาเลนในแตละคร้ังมากนอยเพียงใด 
4.ส่ิงท่ีทานไดจากเกมออนไลนออดิชั่น 
5.ทานใชบริการสวนไหนของเกมมากท่ีสุด 
6.ทานใชชองทางใดบางในการติดตอกับเจาหนาท่ีในเกม 
7.ทานเคยทํากิจกรรมท่ีทางเกมจัดข้ึนหรือไม ถาเคยมีกิจกรรมอะไรบาง 
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การวิเคราะหขอมูล 

 

 เนื่องจากการวิจัยเร่ือง“การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูผลิตเกมออนไลน
ออดิชั่น”  เปนการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ ผูวิจัยใชวิธีในการวิเคราะหเพื่ออธิบายปรากฏการณ จาก
ขอมูลท้ัง 3 สวน คือ  
 1.ขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณเชิงลึก ผูวิจัยรวบรวมขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึกจาก
ผูผลิตเกมออนไลนออดิช่ันในประเทศไทยจํานวน 1 คน ส่ือมวลชนดานเกมออนไลน และผูเลนเกม
ออนไลนออดิช่ัน มาวิเคราะหเชิงพรรณนาเพื่อตอบปญหานําวิจัย 

2.ขอมูลท่ีไดจากเอกสาร ส่ิงพิมพและขอมูลจากอินเทอรเน็ต ผูวิจัยศึกษาขอมูลท่ีไดจาก
อินเทอรเน็ต เอกสาร ขาว บทความในหนังสือ บทความนิตยสาร บทความในวารสาร งานวิจัยและ
วิทยานิพนธท่ีเกี่ยวของเพื่อนําขอมูลมาเปนความรูและแนวคิดพื้นฐานในการวิเคราะหขอมูลจากการ
สัมภาษณเชิงลึกและแบบสอบถาม 

 
การนําเสนอขอมูล 
 
 งานวิจัยเร่ือง“การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น” 
เปนการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยจะนําเสนอขอมูลในเชิงพรรณนาวิเคราะห 
(Descriptive Design)  จากการวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) และการสัมภาษณเชิงลึก (In-
depth Interview) สรุปการจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน 
 



บทที่  4 
 

ผลการวิจัย 

 
การวิจัยเร่ือง “การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน”  

ผูวิจัยนําเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงคของการวิจัย โดยนําเสนอผลการวิจัยเปน 5 สวน ดังนี้ 
 

1.ตลาดเปาหมาย 
2.การวางตําแหนงผลิตภัณฑ 
3.การจัดการเกมออนไลนออดิชั่น 
4.การจัดการเว็บไซตของเกมออนไลนออดิชั่น 
5.กลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลน ออดิช่ัน 
6.ปจจัยที่มีผลตอความสําเร็จในการใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน 
7.แนวโนมของเกมออนไลนออดิช่ัน 

  
การตอบคําถามวิจัยขอที่1 โดยผลการวิจัยในสวนของตลาดเปาหมาย การวางตําแหนง

ผลิตภัณฑ การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลน ออดิช่ัน  
 
 
1.ตลาดเปาหมาย (Target Market) 
 

 เนื่องจากบริษัทเอเชียซอฟท คอรปอเรชั่นเปนเพียงผูใหบริการเกมไมใชผูผลิตหรือ
พัฒนาเกม  จึงจะตองมีการเลือกเกมที่ทางบริษัทเห็นวาเหมาะกับความตองการและประสบ
ความสําเร็จจากตลาดตางประเทศ  จากการวิจัยพบวา ส่ิงสําคัญที่ใชกําหนดเปาหมายทางการตลาด
ของเกมก็คือ เนื้อหาในเกม (content)  ซ่ึงเกมออดิชั่นเปนเกมที่ใชการเตนประกอบเสียงเพลง ซ่ึงเขา
กันกับความสนใจของคนสวนใหญ  อีกทั้งยังสามารถจัดกิจกรรมใหสอดคลองกับตัวเกม สราง
ความรับรู ความเขาใจในตัวเกมไดงายโดยใชเพลงซึ่งถือเปนเนื้อหาหลักของเกมเปนส่ือกลาง  ทาง
บริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) จึงไดกําหนดกลุมเปาหมายของเกมออนไลน
ออดิช่ัน วาเปน  ตลาดรวม (Mass Market) เปาหมาย คือ กลุมเด็กผูหญิงและกลุมบุคคลทั่วไป   ซ่ึง
แตกตางจากเกมอื่นที่มีเปาหมายเฉพาะนักเรียนนักศึกษาหรือเกมเมอรที่เลนเกมออนไลนเปนประจํา 
เนื่องจากเนื้อหาเกมจะเกี่ยวกับดนตรี แฟชั่น ซ่ึงทางผูใหบริการมองวาสามารถเขาถึงผูบริโภคไดใน
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วงกวาง  ซ่ึงเกมอื่นๆนั้นจะเปนเกมแนวผจญภัยสูกับปศาจ เกมแนวตอสู รบกัน ซ่ึงจะสงเสริมหรือ
เขาถึงกลุมคนในวงกวางไดไมดีนัก ตางจากเกมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับดนตรี แฟชั่น ซ่ึงสามารถทํา
กิจกรรมตางๆไดมากกวา 
 

ญาดาผนิต โพธ์ิเนียร ผูจัดการฝายการตลาด บ.เอเชียซอฟท ไดกลาวไววา ตลาดเกม
ออนไลนในเมืองไทย แบงออกเปน 2 รูปแบบ คือ เกมในแบบ MMORPG และเกมแบบ Casual แต
เนื่องจากเกมในแบบ MMORPG มีการเลนอยูในวงจํากัดคอนขางแคบ เนื่องจากตองอาศัยความ
ตอเนื่องในการเลนเกม และทักษะในการเลน แตออดิช่ันแตกตางออกไป เพราะออดิชั่น เปนเกม
แบบ Casual คือเปนเกมเตนออนไลน ที่เลนงาย ใครก็สามารถเขามาเลน เขามารวมเตนกับคนอื่นๆ 
ได  นอกจากนี้ ยังสามารถฟงเพลงไปดวยเลนไปดวยก็ได และเพลงก็คือสวนหนึ่งของไลฟสไตล
ของคนทั่วไป ทางบริษัทจึงมองวาออดิชั่นมันนาจะเขาถึงกลุมเปาหมายในวงกวางได  ดวยเหตุผลที่
เลนงาย มีเร่ืองเพลง เพราะทุกคนฟงเพลงหมด   คาแรคเตอรของสินคาก็เขากันกับไลฟสไตลของคน
ทั่วไปได  ดังนั้น ถามองวาหนังโฆษณาคือการเคาะเรียกใหคนหันมาสนใจ ซ่ึงนั่นคือการกอใหเกิด
การรับรู ซ่ึงถือวาเราประสบความสําเร็จ สวนกลยุทธตอจากนี้ เราจะใช การจัดกิจกรรมอีเวนต 
(Activity Event) เพื่อสรางการตระหนักรู (awareness) ไปพรอมๆ กับการสรางประสบการณมีสวน
รวมใหคนไดทดลองเลนเกม (Experience) โดยการจัดกิจกรรมทางการตลาดทั้งในแบบกิจกรรมโรด
โชว(Activity Road Show ) ตามตึก ตามสถานที่ทํางานหรือออฟฟศ  (Office Building) ในกรุงเทพฯ  
ซ่ึงจะทําใหเกิด ทัศนคติที่ดีในตัวเกมออดิชั่นกับกลุมเปาหมายของบริษัทที่เปนผูเลนหนาใหม 
(แหลงที่มา : www.audition.in.th ,เขาถึงเมื่อ 2 ม.ค.2551) 

ซ่ึงสอดคลองกับคําใหสัมภาษณของอินทรา ทรงเกียรติกุลผูชวยผูจัดการฝายการตลาด
บริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่น ที่ใหสัมภาษณวา 
 
 ชวงนั้นยังไมมีเกมแนว Casual มีแตแนว MMORPG ที่ตองเก็บเลเวล เก็บ

พอยต เก็บคะแนน  อยางเกมแร็กนาร็อค ซ่ึงตองใชเวลา แตเกมเตนรํายังไม
มีในประเทศไทยในขณะนั้น  ผูบริหารคงเห็นชองทางการตลาดและคง
ตองการเจาะกลุมเด็กผูหญิงและกลุมบุคคลทั่วไปมากกวา เพราะเมื่อกอนมี
แตผูชาย แลวก็เจรจาขอซื้อลิขสิทธิ์มาใหบริการ เวลาเลือกเกมตองเลือกทั้ง
developer(ผูพัฒนาเกม) และเรื่องของแนวเกม ประกอบกันทั้งสองอยาง แลว
ตัวเกมออดิช่ันเปนที่การันตีแลววาเมื่อเปดตัวที่เกาหลีก็ประสบความสําเร็จ 
มันก็งายที่ทางผูใหญจะตัดสินใจนําเขามาทําการตลาดในเมืองไทย 
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2. การวางตําแหนงผลิตภัณฑ(Positioning) 
  
  ในการวางตําแหนงผล ิตภัณฑนั้น จะตองเลือกความแตกตางเปนสิ่งแรก   ผูใหบริการเกม
ออนไลนออดิชั่นไดเลือก ความละเอียดของภาพที่ไมสูง ความตองการพื้นฐานของเกมที่ไมสูงมาก  
และการเลนที่เลนงายไมซับซอน เปนตําแหนงของเกมออนไลนออดิชั่น ซ่ึงแตกตางจากตําแหนง
ของผลิตภัณฑอ่ืน  จากนั้นจึงกําหนดบุคลิกภาพของผลิตภัณฑ(Brand Personality) วาเปนผูหญิง
นารัก นาคบหา ซ่ึงแตกตางจากเกมแบบเดียวกันที่วางตําแหนงผลิตภัณฑไววา เปนเกมที่มีภาพและ
การเคลื่อนไหวที่สมจริง และกําหนดบุคลิกภาพของผลิตภัณฑวาเปนผูหญิงที่เซ็กซี่ เปรี้ยว ปราด
เปรียว ดังคําใหสัมภาษณของอินทรา ทรงเกียรติกุล ผูชวยผูจัดการฝายการตลาดบริษัทเอเชียซอฟท
คอรปอเรชั่น ที่ใหสัมภาษณวา 
 

           เราตองตั้งคารแร็กเตอรใหเกมกอน ตองเปนผูหญิงนะ หวาน
แหวว นารักมาก นาเขาหา ในขณะเดียวกัน คูแขงเขาวางไววาเปน
สาวเปรี้ยวเซ็กซี่ คารแร็กเตอรก็แตกตาง คอนเทนตขางในอาจ
เหมือนกัน แตพอคารแร็กเตอรแตกตาง ทีนี้มันก็ขึ้นอยูกับวาคนไหน
ละที่ดึงดูดคน ที่ทําใหคนอยากจะมาเลน บางคนอาจมองวาเลน
ออดิชั่นเพราะออดิช่ันเปนการตูน นารัก ตากลม แบว ในขณะที่อีก
เกมหนึ่งมาแบบเหมือนคนจริงๆ  

 
3. การจัดการเกมออนไลน ออดิชั่น 

 การจัดการเกมออนไลนเพื่อใหบริการเกมออนไลนนั้น มี 6 ขั้นตอนดังนี้ 
 

 1.การคัดสรรเกมออนไลน 
  ในการใหบริการเกมออนไลนนั้น ผูใหบริการจะตองหาเกมออนไลนที่เปนเกมชั้นนํา  เปน
ที่รูจักในหมูผูเลน และประสบความสําเร็จในตลาดตางประเทศ ซ่ึงเกมออนไลนออดิชั่นนั้นประสบ
ความสําเร็จอยางมากที่ประเทศเกาหลี โดยเปนเกมออนไลนแนวCasual อันดับหนึ่งของประเทศ
เกาหลีในขณะนี้ นอกจากนี้ยังตองเลือกเกมที่เขากับเทรนด(Trend) หรือแนวโนมของตลาดใน
ประเทศไทยอีกดวย 
 ปราโมทย สุดจิตพร กรรมการผูจัดการ บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด ไดกลาวไว
วา การเลือกเกม อันดับแรกเอเชียซอฟทจะดูที่ลูกคากอนโดยมองวาเกมไหนเหมาะกับกลุมใด โดย
อาศัยปจจัยดานความซับซอนของเกม ระยะเวลาที่ใชเลน ขีดจํากัดดานคอมพิวเตอร และโครงสราง
พื้นฐาน (Infrastructure) อยางการเลือกเกม ถาเปนคนที่ทํางานออฟฟศ เปนกลุมที่อยากจะเลนเกม
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เพื่อคลายเครียดในระยะเวลาสั้นๆ เพราะมีเวลาเลนไมมาก เอเชียซอฟทก็เลือกเกมที่สรางความ
บันเทิงแบบสั้นๆ เลนงายๆ ไมตองใชสเปกคอมพิวเตอรสูงเพื่อใหสอดคลองกับกลุมลูกคา 
(แหลงที่มา: http://www.gotomanager.com/news/details.aspx?id=44116: เขาถึงขอมูลเมื่อ 2 
เมษายน 2552) 
 ซ่ึง เลิศชาย กันภัย กรรมการผูจัดการบริษัทเอเชียซอฟทฯ ไดใหสัมภาษณไวใน การสราง
ภูมิคุมกันการติดเกมออนไลนสําหรับเยาวชนไทย(2551) ไววา “เอเชียซอฟทฯ มีนโยบายหลักคือจะ
ใหบริการเกมที่ไมมีความรุนแรง และเปนเกมที่เหมาะกับวัฒนธรรมหรือพฤติกรรมของผูบริโภค 
ทางบริษัทจะไมเลือกเกมที่ยากเกินไป ซับซอนมากเกินไป ถาเกมมันยาก ซับซอนเกินไปก็จะมีผล
ตอผูเลนดวย คือ เขาไมอยากเลน อีกอยางที่เราเลือก คือ เกมนั้นตองมี Content ที่ดีหรือนาสนใจ มี
การพัฒนาอยางตอเนื่อง ถาบางเกมผูพัฒนาไมคอยมีส่ิงใหมๆออกมาก็จะทําใหเกมมีอายุส้ัน ตัวนี้ก็
เปนสิ่งที่เราเลือก วาเกมมีประวัติอยางไร ตัวผูพัฒนาก็เปนอีกอยางหนึ่ง อีกอยางคือเลือกเกมที่มี
ความตองการทรัพยากรของเครื่องไมสูงมาก บานเรามีขอจํากัดเรื่องอินเตอรเน็ต ตัวพวกนี้อยู”  
 
 แนวโนมของตลาดเกมออนไลนไทยในขณะนี้ เกมแนวCasual กําลังไดรับความนิยมอยาง
ตอเนื่อง เกมออนไลนออดิชั่นสามารถตอบโจทยความตองการของบริษัทผูใหบริการได นั่นคือ เปน
เกมที่ไดรับความนิยมในตางประเทศ มีรูปแบบและเนื้อหาที่เหมาะกับกลุมลูกคาเปาหมาย คือกลุม
เด็กผูหญิงและบุคคลทั่วไป  นอกจากนี้ผูพัฒนาเกมยังไดมีการพัฒนารูปแบบเกมอยางตอเนื่องมี
ลูกเลนมีระบบใหมๆออกมาอยางสม่ําเสมอ การเลนก็งาย เพียงควบคุมแปนพิมพเทานั้น นอกจากนี้
ยังไมตองการทรัพยากรของเครื่องที่สูงมาก คอมพิวเตอรทั่วไปสามารถเลนได และยังไมจําเปนตอง
ใชอินเตอรเน็ตความเร็วสูงในการเลนอีกดวย 
 
 2.การเจรจาและทําสัญญาซื้อสิทธิ์ในการใหบริการเกมออนไลน 
 
 ในการใหบริการเกมออนไลน บริษัทซื้อลิขสิทธิ์เกมมาจากเจาของลิขสิทธิ์ซ่ึงเปนผูพัฒนา
หรือบริษัทที่จัดจําหนายเกมออนไลนในตางประเทศ เพื่อใหบริการแตเพียงรายเดียวในพื้นที่ที่
กําหนด โดยสัญญาสวนใหญมีอายุสัญญา 2-4 ป นับจากปดใหบริการเชิงพาณิชย(Commercial 
Launch) และมีสิทธิ์ตอสัญญาไดในราคาและเงื่อนไขเดิม ทั้งนี้ ผูพัฒนา/ผูจัดจําหนายเกมสามารถ
ยกเลิกสัญญาไดหากบริษัททําผิดสัญญา และ/หรือมีปญหาการเงิน และ/หรืออยูในสถานะลมละลาย  
และ/หรือไมสามารถเปดใหบริการเกมในระยะเวลาที่กําหนด โดยคาลิขสิทธิ์เกมออนไลนสามารถ
แบงออกเปน 4 ประเภทหลัก ดังนี้ 
 1) คาลิขสิทธิ์ขั้นตน (Initial Fee) โดยจะชําระเปนจํานวนคงที่ ณ วันที่ลงนามในสัญญา 
หรือ ภายในระยะเวลาที่กําหนด 
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  2) คาลิขสิทธิ์รายเดือน (Monthly Fee)  โดยจะชําระเปนจํานวนแปรผันตามกําไรขั้นตนจาก
การใหบริการเกมนั้นๆในแตละเดือน โดยบางสัญญามีการกําหนดจํานวนคาลิขสิทธ์ิรายเดือนขั้นต่ํา 
(Minimum Guarantee) ที่ตองจายในระยะเวลาที่กําหนด 
 3) คาลิขสิทธิ์รายป (Annual Fee) โดยจะชําระเปนจํานวนแปรผันตามกําไรขั้นตนจากการ
ใหบริการเกมในแตละป นอกเหนือจากคาลิขสิทธิ์รายเดือน 
 4) คาผลสําเร็จของงาน (Success Fee) โดยจะชําระเมื่อสรางรายไดจากการใหบริการเกม
นั้นๆถึงจํานวนที่กําหนด 
 ซ่ึงประเภทของคาลิขสิทธิ์ รวมทั้งจํานวน และกําหนดเวลาการชําระคาลิขสิทธ์ิของเกม
ออนไลนแตละเกมนั้น ขึ้นอยูกับการตอรองระหวางบริษัทผูใหบริการกับผูพัฒนาหรือผูจัดจําหนาย
เกม ซ่ึงผูวิจัยไมสามารถหารายละเอียดสวนนี้ไดวาเกมออนไลนออดิช่ันจายคาลิขสิทธิ์แบบใดและมี
มูลคาเทาใด เนื่องจากเปนความลับของบริษัทและบริษัทไมตองการเปดเผย 
 
 3.เตรียมระบบการใหบริการเกมออนไลน 
 
 หลังจากซื้อลิขสิทธิ์การใหบริการแลว บริษัทผูใหบริการเกมออนไลนจะตองจัดเตรียม
ระบบการใหบริการเพื่อทําการเปดใหบริการและเพื่อรองรับการเปดใหบริการจริง โดยระบบ
ใหบริการเกมออนไลนประกอบดวย 
 1) อุปกรณและโปรแกรมคอมพิวเตอร  
 บริษัทตองจัดเตรียมระบบ Server และอุปกรณคอมพิวเตอรที่มีคุณสมบัติตามที่กําหนดโดย
ผูพัฒนาเกมออนไลน ซ่ึงจํานวนเครื่อง Server ที่จะใชรองรับการใหบริการเกมจะประมาณการจาก
การคาดการณของบริษัท จากนั้นผูพัฒนาเกมจึงเขามาติดตั้งโปรแกรมเกมออนไลนเพื่อเปด
ใหบริการตอไป 
 2) Client Program  
 ทีมจัดการเกมจะดัดแปลงและปรับปรุง Client Program ซ่ึงใชติดตั้งในเครื่องคอมพิวเตอร
ของผู เลนเกมกอนการเลนเกมในครั้งแรก รวมทั้งแปลเนื้อหาเกมเปนภาษาทองถ่ิน (Game 
Localization) 
 3) การจัดทําเว็บไซต 
 ทีมจัดการเกมจะจัดทําเว็บไซตสําหรับเกมออนไลน เพื่อเปนแหลงขอมูลสําหรับผูเลนเกม  
เกี่ยวกับวิธีการเลน การชําระเงิน และการแกไขปญหา อีกทั้งยังเปนสื่อโฆษณาอีกดวย 
 4) ระบบจัดการการใหบริการ  
 ทีมจัดการเกมจะจัดเตรียมระบบคอมพิวเตอรเพื่อควบคุมการใหบริการเกมในฐานะ “Game 
Master” เพื่อดูแลการเลนเกม อํานวยความสะดวก และแกปญหาตางใหแกผูเลนเกม 
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 4. การกระจาย Client Program  
 ผูใหบริการจะกระจาย Client Program ผานชองทางการจัดจําหนายตางๆเพื่อใหถึงมือผูเลน
เกมอยางทั่วถึง ทั้งจากการใหดาวนโหลดฟรีจากเว็บไซตเกม การแจกเปนของแถมพรอมนิตยสาร
เกม และการขายเปนชุดพรอมคูมือการเลนเกม และบัตรเติมเงิน@Cash อีกทั้งยังไดจัดสงโปรแกรม
ดังกลาวใหกับรานอินเตอรเน็ตคาเฟที่เปนสมาชิก @Cafe อีกดวย 

โดยหนังสือคูมือของเกมออนไลนออดิชั่นจะออกจําหนายประมาณ 2 เดือน ตอหนึ่งเลม 
โดยแตละเลมจะมีซีดีหรือดีวีดีคูมือติดมาดวย ราคาของหนังสือคูมือหากเปนที่บริษัทเอเชียซอฟท
คอรปอเรชั่นเปนผูผลิต จะมีราคาเลมละ 80 บาท แตหากเปนสํานักพิมพอ่ืนจะราคาเลมละ 120 บาท 
สวนดีวีดีจะไมไดมีการวางขายตลอดจะมีการวางขายเมื่อมีการอัพเดตPatchใหญๆหรือเกมมีรูปแบบ
การเลนใหมๆเขามา โดยแผนดีวีดีมีราคา 59 บาท ซ่ึงผูเลนจะไมซ้ือก็ไดเพราะมีใหดาวนโหลดจาก
หนาเว็บไซตของเกมอยูแลว แตบางPatch จะใชเวลานานซึ่งอาจทําใหผูเลนบางคนไมสะดวกที่จะ
ดาวนโหลด หรือเปนเพราะผูเลนตองการรายละเอียดหรือไอเทมพิเศษหรือเคล็ดลับการเลนเกมจาก
หนังสือคูมือ หนังสือคูมือและซีดีเกมจึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่ชวยอํานวยความสะดวกใหแกผูเลน  

  

ภาพที่ 4.1 : แสดงภาพดวีีดีเกมออดิชั่นที่ใชสําหรับจําหนาย 
 

 ซ่ึงจากการวจิยัพบวา ผูเลนเขาถึงเกมออนไลนออดิชั่นผานชองทางตางๆที่ทางเกมได
สงออกไป เชน ทางนิตยสาร หรือ ซ้ือจากรานหนังสือเปนตน 
 

เอาซีเรียลมาจากหนังสือครับ เลนตั้งแตโคสเบตาเลย 
      ณัฐวตัร  

นักเรียนมัธยมปลาย 
 

นองรับแจกแผนมาจากหางครับ แลวก็เอามาเลนกัน  
        นพดล 

นักเรียนมัธยมปลาย 
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                           พอเห็นโฆษณาก็อยากเลน เลยไปหากซื้อจากรานหนังสือ 
 ภัทราภรณ 

นักศึกษาปริญญาโท 
       
  ซ่ึงวิทยา แสงอนันต ผูชวยบรรณาธิการนิตยสารคอมพเกมเมอรนิวส ไดใหความสัมภาษณ
เกี่ยวกับการกระจาย Client Program ไวดังนี้  
 

ตองใชการแจกเปนการกระจายใหผูเลนสามารถเลนได เน็ตไทย
คอนขางหวย ตัวclient คอนขางใหญ  1 กิกตกวาๆ  ถาไมมีแผนเคา
จะไมรอ เคาขี้เกียจโหลด ถามีแผนอาจจะลองดู เคาอยากแจกคนใน
เกมแตที่เหลือคือผลพลอยได เคาขอใหมีคนเขามาสักจึ๊กหนึ่งก็ยังดี 
สักสิบยี่สิบเปอรเซ็นต 

 
  สอดคลองกับ อินทรา ทรงเกียรติกุล ผูชวยผูจัดการฝายการตลาด บริษัทเอเชียซอฟทคอร
ปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) ที่ไดใหสัมภาษณไววา 
 

เพราะเปนเกมวัยรุนก็ตองอยูแถวที่มีวัยรุน ไปแร็บเกาอี้ ไปแจก
แผน ไปแจกเกม  ชวงไหน แพ็ทช ใหมก็แจกเยอะหนอย มีการจับ
มือกับเซเวน มีการขายซีดี พออัพเดตแพ็ทชใหญๆก็จะขาย พวง
แถมของในเกม 

 
  ดังนั้นการกระจาย Client Program จึงเปนสวนที่สําคัญมาก  ที่จะทําใหเกมเขาถึงผูเลน
ไดมากและทั่วถึงที่สุด  นอกจากนี้ยังตองกระจายแผนใหเขาถึงกลุมเปาหมายที่ไดวางเอาไวอีกดวย           
 
 5. การเปดใหบริการเกมออนไลน 
 เมื่อจัดเตรียมความพรอมในดานตางๆเรียบรอยแลว บริษัทจะเปดใหบริการเกมออนไลน 
โดยแบงเปน 4 ชวง คือ 
 1) ชวงทดสอบภายในเกม (Internal Test) ทีมจัดการเกมและพนักงานของบริษัทจะทดลอง
เลนเกมออนไลนจากเครื่องแมขาย เพื่อทดสอบหาขอบกพรองของการใหบริการเกมและทําการ
ปรับปรุงแกไข  
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  2) ชวงทดสอบการใหบริการเกมแบบปด (Closed Beta) ซ่ึงเปดใหบริการแกผูเลนเกม
ภายนอกที่ไดลงทะเบียนผานเว็บไซตเกมโดยไมคิดคาบริการแตมีการจํากัดจํานวนผูเลน เพื่อ
ทดสอบหาขอบกพรองในการใหบริการเกม 
 3) ชวงทดสอบการใหบริการเกมแบบเปด (Open Beta) ซ่ึงเปดใหบริการแกผูเลนเกม
ภายนอกที่ไดลงทะเบยีนผานเว็บไซตเกมโดยไมคิดคาบริการ โดยไมจํากัดจํานวนผูเลน เพื่อทดสอบ
หาขอบกพรองในการใหบริการเกมแกผูเลนจํานวนมาก ซ่ึงเกมออนไลนออดิชั่นไดใหบริการเกม
แบบเปดในวันที่ 3 สิงหาคม 2549 ซ่ึงมีผูเลนเปนจํานวนมาก 
 4) ชวงเปดใหบริการเชิงพาณิชย (Commercial Launch) หลังจากทดสอบการใหบริการแลว 
บริษัทจะเปดใหบริการแกผูเลนทั่วไป และดําเนินการเชิงพาณิชย คือมีการเปดขายไอเทมตางๆ เกม
ออนไลนออดิชั่นนั้นไดเปดใหบริการเชิงพาณิชยในวันที่  17 สิงหาคม 2549 โดยมีการเพิ่มและลด
เพลง โดยดูจากความนิยมของผูเลนในขณะนั้น 
 
ระบบภายในเกมออนไลนออดิช่ัน 

 
 ออดิช่ันออนไลน หรือ ออดิชันออนไลนแดนซแบตเทิล (อังกฤษ:Audition Online Dance 

Battle) เปนเกมออนไลนแนวแคชชวล สรางโดยบริษัท T3 Entertainment ของประเทศเกาหลีใต  
สําหรับในประเทศไทยบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่น จํากัด มหาชน ไดขอซื้อลิขสิทธิ์และเปด
ใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น (Audition Dance Online) เปนครั้งแรกในชวง Close Beta ตั้งแต
วันที่ 7 กรกฎาคม พ.ศ.2549  และเปดใหบริการ Open Beta ในวันที่ 3 สิงหาคม 2549  และไดเปด
ใหบริการโดยผูเลนไมตองเสียคาใชจาย แตทางบริษัทหารายไดจากการขายสิ่งของภายในเกม 

นอกจากนี้เกมออนไลนออดิช่ันยังไดมีการใหบริการโดยผูใหบริการในแตละประเทศ หรือ
ภูมิภาคนั้นๆ ไดแก ประเทศจีน ,ฮองกง,อินโดนีเซีย,ญี่ปุน.ฟลิปปนส,สหรัฐอเมริกา.ไตหวัน
,เวียดนาม,บราซิล,สิงคโปร, มาเลเซีย,ฝร่ังเศส,เสปน ,อิตาลีและประเทศอังกฤษ โดยมีผูเลนทั่วโลก
มากกวา 300 ลานคน  

 
วิธีเลน 
เกมจะกําหนดแถบชุดลูกศรมาให (อาจมี 1 2 หรือ 3 แถบ ขึ้นอยูกับโหมดการเลน) พรอม

กับแถบที่มีลูกแกวเคลื่อนที่จากทางซายไปทางขวาในลักษณะวนซ้ํา โดยการเคลื่อนที่ของลูกแกวจะ
สัมพันธกับระดับความเร็วของเพลง ซ่ึงกําหนดเปนครั้งตอนาที (BPM :Beat Per Minute) โดย
จังหวะแรกของหองเพลงนั้นๆ จะพอดีกับการที่ลูกแกวเคลื่อนที่ผานแถบสีขาวในแถบลูกแกว 
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ภาพที่ 4.2 แสดงคําอธิบายเบื้องตนในการเริ่มเลนเกม 
 

ผูเลนตองเลือกกดแถบชุดลูกศร โดยเลือกมาแถบเดียวใหหมดกอนที่ลูกแกวจะเคลื่อนที่ไป
สุดแถบ และเมื่อกดชุดลูกศรหมดแลวจึงกดสเปซ บาร (Space Bar) ใหพอดีกับจังหวะที่ลูกแกววิ่ง
ผานกลางแถบสีขาวพอดี เกมจะแสดงแอนิเมชันตัวละครเตน และรบัคะแนน หากผูเลนไมสามารถ
กดลูกศรไดทัน เกมจะแสดงแอนิเมชันตัวละครแสดงทาทางพลาด โดยทําทากมหนา และใชเทาเขี่ย
พื้น 

 
ภาพที่ 4.3 แสดงภาพการแนะนําการเลน 
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ผูเลนสามารถสรางหองแลวเลือกเพลงเพื่อใชเตน หรืออาจจะเขาไปยังหองที่ผูอ่ืนตั้งไวก็ได 

แลวเลือกเพลงที่ตองการและโหมด รอผูเลนคนอื่นกดปุม Ready แลวใหหัวหนาหองกดปุม Start 
 

 
 

ภาพที่ 4.4 : แสดงภาพในหนารวมของ Dancing Hall 
 

 
ภาพที่ 4.5 แสดงภาพหองรอเตน 
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 ระบบภายในเกมออนไลนออดิชั่น 
 ภายในเกมจะมีหองฝกเลนสําหรับผูที่สมัครเขามาเลนใหมทุกคน โดยจะมีการสอนการเลน
เบื้องตน โดยการเตนออดิช่ันจะมีรูปแบบการกดลูกศร 2 แบบ คือ 
 
 1.การเตนแบบฟรีสไตล(Free Style) 
 การเตนแบบฟรีสไตลเปนการเตนทาอะไรก็ได ตามทาทั้งหมดที่เกมกําหนดไว การเตน
แบบนี้จะไมมีลูกศรการเตนแสดงขึ้นมา แตผูเลนตองกดทาเตนเสียกอน โดยเมื่อหนาจอแสดงขึ้นมา 
ใหกดลูกศรใดลูกศรหนึ่ง ชุดทาเตนจะแสดงจะขึ้นมา ผูเตนจึงสามารถกดใหครบและกดสเปซบาร
ใหตรงจังหวะได 
 
 2.การเตนแบบนอรมอลแดนซ(Normal Dance)  
 การเตนพื้นฐาน เปนการกดทาเตนตามทาที่แสดงขึ้นมาบนหนาจอโดยใชปุมทิศทางบน
คียบอรดกดใหครบตามจํานวนลูกศรที่ปรากฏแลวใหกดสเปซบาร (Spacebar)เมื่อลูกแกววิ่งไปยัง
ตําแหนงที่สวางที่สุด 
 
 เมื่อดําเนินการล็อกอินแลว จะเขาสูตัวเกมโดยเขาสูสวนที่เรียกวา  ออดิช่ัน ทาวน (Audition 
Town) ซ่ึงจะประกอบดวย 

 
ภาพที่ 4.6 : แสดงภาพออดชิั่นทาวน (Audition town) 

 หองเตน(Dancing hall) 
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 สําหรับผูเลนเขามาเตน โดยมีหองใหเลือกเตน ตามโหมดตางๆ ซ่ึงแบงออกไดเปน 8 หมวด
ใหญๆดังนี้ 
 
 1)โหมดการเตน Normal Mode 
  1.Normal Dance แบบเดี่ยว ซ่ึงแบงออกเปน 8 แบบ คือ 
   1.1 Practice mode  เปนโหมดการเลนที่เหมาะสําหรับผูเร่ิมเตน โดยจะมี
การสอนวิธีเลนอยูในโหมดนี้ดวย โดยผูเลนที่มีระดับ 1-5 เทานั้นที่จะเลนโหมดนี้ได 
   1.2 Dance Competition เปนโหมดการเลนที่เหมาะสาํหรับผูรูหลักการเตน
แลว เปนการเตนแบบไตระดับทาเตนและมีทาจบ (Finish Move)  
   1.3.2 Dance Competition 8 เปนโหมดการเลนที่เหมาะสําหรับผูที่ชํานาญ
ในการเลนแลว โดยการเลนจะเหมือนกับโหมด Dance Competition แตตองใช 8 ปุม(key)ในการ
เลน 
   1.4 Dance Advanced เปนโหมดการเตนระดับผูเชี่ยวชาญโดยจะเริ่มที่เล
เวล 6 และบังคับใหใช 8 ปุมในการเตน  
   1.5 Normal Dance เปนโหมดการเตนที่ในชวงแรกจะเลนแบบไตตาม
ระดับความยากของทาเตน แตจะพิเศษกวาโหมดอื่นคือสามารถเลือกกดไดตามถนัดซึ่งจะมี 3 แบบ
ใหเลือก จากนั้น เมื่อถึงระดับความยากที่กําหนด จะเปลี่ยนเปนโหมดFreestyle ใหเตนแบบอิสระ 
   1.6 Freestyle Battle เปนโหมดการเตนแบบอิสระ ที่ผูเลนสามารถเลือกทา
เตนไดอยางอิสระ (เหมาะสําหรับผูเลนที่ชอบทาเตนยากๆ)    
   1.7 Dynamic – 4 เปนโหมดการเตนที่ผสมผสานทั้งรูปแบบ  Competition
และ Freestyl เขาดวยกัน  โดยจะผลัดกันออกมาโชวทาเตนในชวงฟรีสไตล สามารถเตนในทาเตน
แบบ 8 ปุมได 
   1.8 Dynamic – 8 เปนโหมดการเตนที่เหมาะสําหรับผูที่มีเทคนิคการเตน
ระดับสูง ที่ตองการเตนแบบ 8 ปุม และปุมแดง(ตองกดปุมตรงขามกับลูกศรที่ปรากฏ)ในรูปแบบ
ผสม Dance Competition และFreestyle 
 
  2. Normal Dance แบบทีม แบงออกเปน 10 แบบ คือ  
   2.1 Normal Team เปนโหมดการเตนแบบผลัดกันเตนในทีม ถามีคนเตน
พลาดจะถือวาพลาดทั้งทีม วิธีการเลนคลายกับโหมด Normal Dance 
   2.2 Dance Competition 4 เปนโหมดการเตนที่เหมาะสําหรับผูรูหลักการ
เตนแลว เปนการเตนแบบไตระดับทาเตน มีทาจบ (Finish Move)   
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   2.3 Dance Competition 8 เปนโหมดการเตนแบบทีมที่เหมาะสําหรับผูที่
ชํานาญในการเลนแลว โดยการเลนจะเหมือนกับโหมด Dance Competition แตตองใช 8 ปุม  
   2.4 Dance Battle เปนโหมดการเตนที่ผูเลนในทีมตองเตนทาเดียวกัน ใน
รูปแบบการเตนFreestyle ถาคนใดคนหนึ่งในทีมเตนคนละทาจะถือวาเตนผิดพลาด 
   2.5 B Boy Battle 4 เปนโหมดการเตนแบบ B Boy สําหรับนักเตนที่
ตองการความทาทาย เพราะการเตนเปนแบบทีมที่ตองเตนตามทาเตนของฝายตรงขามใหได โดยที่
เราจะตองจําทาเตนของฝายตรงขามที่แสดงขึ้นมาเพียงชั่วครูและจากนั้นก็เตนตาม 
   2.6 B Boy Battle 8 เปนโหมดการเตนรูปแบบเดียวกับ B Boy Battle 4 แต
ตองใช 8 ปุมในการกดทาเตน 
   2. Couple Dance  เปนโหมดการเตนแบบคูรัก โดยแบงเปน 2 ทีม ในการ
เตน จะจํากัดใหเขาเลน 4 คน ใน 1 หอง ทั้งนี้การเตนแบบคูรักจะตองเปนการเตนคูหญิงชายเทานั้น 
    2.8 Couple Dance Advanced  เปนโหมดการเตนที่เตนเหมือนกับโหมด 
Couple Dance  แตตองใช 8 ปุม 
   2.9 Night Dance-4 เปนโหมดการเตนที่เริ่มตนเตนแบบ Dance 
Competition เมื่อผานระดับความยากที่กําหนด จะมีขอความ Dance All Night จากนั้นจะเปนการ
เตนแบบฟรีสไตล ถึงแมผูเลนจะเตนพลาด ก็ยังสามารถเตนในทาตอไปได 
 

 
ภาพที่ 4.7 :แสดงภาพโหมดการเตน Normal Mode 

 
 2) Battle Party  เปนโหมดการเตน ที่จะตองแขงขันกับ NPC (Non Personal computer) ของ
เกมออดิช่ัน ซ่ึงNPC แตละตัวจะมีความสามารถแตกตางกันไป โดยการเตนโหมดนี้ จะตองเสียเงิน
เดน 300 เดน และผูเลนตองมีเลเวล 6 ขึ้นไป โดยตองมีผูเลนในหองนั้นครบ 5 คน จึงจะเลนได หาก
ชนะก็จะไดรับรางวัลที่กาํหนดไป 
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   ภาพที่ 4.8 : แสดงภาพโหมดการเตน Battle Party 
 
 3) Couple Battle Party  เปนโหมดการเตนคูชายหญิง 2 คู เพื่อทําการแขงกับคูรักของ NPC  
โดยสามารถเลือกคูของ NPC ที่ตองการเตนดวย ความยากงายของคูเตน NPC จะมีคารางวัลเปนตัว
บอก ยิ่งคารางวัลมาก แสดงวาNPC ก็ยิ่งเกงมากเชนกัน 
 

  
ภาพที่ 4.9 : แสดงภาพโหมดการเตน Couple Battle Party 

 
 4) One Two Party เปนโหมดการเตนที่มี NPC เปนคนนําเตน โดยผูเลนจะตองจําทาเตน
ของ NPC ใหได นอกจากนั้นยังตองจําจังหวะใหไดดวย โดยคะแนนที่เตนไดจะเปนการคิดคะแนน
ของผูเลนเทานั้น 
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ภาพที่ 4.10 : แสดงภาพโหมดการเตน One Two Party 

   
5) Beat Up เปนโหมดการเตนที่ตองฟงจังหวะกลองและเสียงเพลงเพื่อจับจังหวะการเตน 

 
ภาพที่ 4.11 : แสดงภาพโหมดการเตน Beat Up 

 
 6) Story Mode เปนโหมดการเลนคนเดียว วิธีการเลนคลายๆการทําภารกิจ(Quest) ในเกม
อ่ืนๆ ซ่ึงจะมีเนื้อเร่ืองและภารกิจที่สามารถทําไปดวยได โดยตองเลนไปตามลําดับไมสามารถเลน
ขามได โดยมีทั้งหมด 40 ภารกิจ 

  
ภาพที่ 4.12 : แสดงภาพโหมดการเตน Story Mode 
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  7) Wedding Party  เปนการเตนที่สําหรับคูรักโดยผูเลนทั้งสองคนจะตองทําการเตนใน
โหมด Couple Dance และทําหัวใจPerfect ใหได 5 ดวงขึ้นไป จึงจะสามารถมีสิทธทดสอบเพื่อ
แตงงานได โดยตองคอยสงจูบใหกันวันละครั้งเปนระยะเวลา 5 วัน โดยการสงจูบนั้น ทั้งสองคน
จะตองออนไลนดวยกัน  โดยการสงจูบครั้งตอไปจะตองนับไป 24 ชั่วโมง หลังจากสงจูบไปแลว 
เมื่อสงจูบครบ 5 วันแลว ฝายชายจะตองเปนฝายจัดงานแตงงาน ซ่ึงตองใชบัตรแตงงาน Wedding 
Ticket ราคา 2900@Cash (29 บาท) ซ่ึงไอเทมนี้จะสามารถซื้อไดก็ตอเมื่อครบตามเงื่อนไขในการ
แตงงานแลวเทานั้น เมื่อซ้ือไปแลวจะใชไดเพียง 3 คร้ัง เมื่อฝายชายขอแตงงานแลวจะมีการเตน
ทดสอบ เมื่อผานจะสามารถแตงงานกันได  หลังจากแตงงานกันเสร็จแลว จะมีใบประกาศ และบน
ศีรษะของตัวละครจะมีรูปแหวนสองวงขึ้นมา 
 

  
ภาพที่ 4.13 แสดงภาพโหมดการเตน Wedding Party 

 
 8) Ballroom Dance เปนโหมดการเตนที่คลายกับโหมดคูรัก ผูเลนจะตองจับคูเตนชายหญิง 
โดยสามารถเลนไดสูงสุดจํานวน 3 คู โดยแบงเปน 3 สี คือ สีเขียว สีนําเงิน และสีแดง ระบบการเลน
ของโหมดนี้จะไมเหมือนโหมดอื่น คือจะไมคิดผลการแพชนะจากคะแนน แตจะคิดจาก Synchonic 
Perfect แทน คือคูไหนไดPerfect มากที่สุดเปนผูชนะ นอกจากนี้เพลงในโหมดนี้จะเปนเพลงเฉพาะ
สําหรับโหมดนี้เทานั้น 
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ภาพที่ 4.14 แสดงภาพโหมดการเตน Ballroom Dance 

 
 9) Special B-Boy เปนโหมดการเตนที่เนนความสมจริงของทาเตน B-Boy โดยจะแบงเปน
ลีดเดอร กับลูกทีม ผูเลนที่เปนลีดเดอรจะไดเตนทาที่ยากกวาลูกทีม 
 

  
ภาพที่ 4.15 แสดงภาพการเตนโหมด Special B-Boy 

 
 10) Union Battle Party เปนโหมดการเตนที่แขงขันกับทีมของ NPC แบบ 3 ตอ 3 ซ่ึงผูเลน
จะตองมีเลเวล 6 ขึ้นไป จึงจะสามารถสรางหอง Union Battle Party หรือเขารวมในการเลนได และ
จะตองใชเงินในการเขาหอง 1,000 เดน  
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ภาพที่ 4.16 : แสดงภาพโหมดการเตน Union Battle Party 

 
  Fashion Mall 
 
 เปนหองสําหรับแตงตัว ซ้ือเสื้อผา สัตวเล้ียง และไอเท็มตางๆในเกม  รายการสินคาที่
สามารถเลือกซื้อไดประกอบดวย หนาตา, ทรงผม,เส้ือผา, กางเกง,รองเทา,เส้ือผาแบบชุด,สัตวเล้ียง
และไอเทมพิเศษ 
 โดยเกมออนไลนออดิช่ันมีการวางกลยุทธทางการตลาดอีกทางหนึ่ง คือพยายามเชื่อมโยง
ระหวางเกมกับโลกจริงๆ เพื่อจะไดสามารถเขาถึงและสรางความรูสึกรวมของผูเลนที่มีตอเกมให
มากยิ่งขึ้น ตัวอยาง เชน มีการนําชุดศิลปนชื่อดังตางๆมาขายในเกม เชน ชุดของศิลปนชื่อดัง โฟร-
มด ,บริทนี่ย สเปยรและนักรองวงซูเปอรจูเนียรของเกาหลีเปนตน นอกจากนี้ยังมีการรวมมือกับ
องคกรอื่นเชน รวมมือกับ เอ็มเค เรสเตอรรองซในการจัดประกวดเตนเพื่อนําไปใหพนักงานในราน
เอ็มเค เรสเตอรรองซไดเตนในราน หรือ การขายไอเทมเฉพาะถิ่น เชน ชุดเนตรนารี ชุดไทยสี่ภาค 
หรือไอเทมสัตวทองถ่ิน เชน ชาง เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

      ภาพที่ 4.17 : แสดงภาพFASHION MALL 



 65

 
ภาพที่ 4.18 :  แสดงภาพภายในแฟชั่นมอลล  

  
  My Home  

หรือหองสวนตัว ซ่ึงขณะนี้ยังไมเปดใหบริการ 
 Ranking 
  เปนสวนที่ผูเลนสามารถดูอันดับของผูเลนแตละคนไดวา อยูในอันดับใดและยังสามารถดู
ของผูเลนอื่นๆไดดวย โดยสามารถดูไดทั้งแบบเดี่ยวและแบบคูรัก 

 
ภาพที่ 4.19 : แสดงภาพ Ranking 
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 FAM Office 
 ระบบ FAM  เปนเหมือนบานที่อยูภายในเกม ซ่ึงสามารถออมเงิน และตกแตงบานได การ
สราง FAM นั้นผูเลนจะตองมีเลเวล 21 ขึ้นไป และจะตองมีเงินเริ่มตนเพื่อซ้ือบาน 1,000,000 เดน 
เมื่อสรางไดแลวจะสามารถรับเพื่อนๆในเกมเขามารวมอยูในบานหลังนี้ไดดวย ซ่ึงมีระบบ FAM 
Point และสามารถทํากิจกรรมรวมกันได 
 

 
              ภาพที่ 4.20 : แสดงภาพFAM 
 
 ระบบสงขอความระหวางผูเลน(Messenger) 
 ระบบนี้จะใชไดก็ตอเมื่อผูเลนไดเขาไปในเซิรฟเวอร และเตรียมพรอมที่จะเลนแลว 
นอกจากจะสามารถพูดคุยกันระหวางรอเลนเกม หรือระหวางเลนเกมดวยการแชทกันแลว ทางเกม
ออนไลนออดิช่ันยังมีระบบฝากขอความหรือเช็คขอความไดอีกดวย และยังสามารถเพิ่มผูเลนคน
อ่ืนๆมาเปนเพื่อนได โดยระบบจะทําการบันทึกไว โดยจะสามารถตรวจสอบไดวาเพื่อนคนไหน
ออนไลนหรือไมออนไลนอยูบาง 
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ภาพที่ 4.21 :  แสดงภาพระบบสงขอความระหวางผูเลน 

 
4.การจัดการเว็บไซตของเกมออนไลนออดิชั่น 

 
ในการเขาเลนเกมออนไลนออดิชั่นนั้น จะตองเขาเลนผานเว็บไซต www.audition.in.th 

เว็บไซตของเกมออนไลนออดิช่ันเปนเหมือนกับหนาบาน ซ่ึงผูเลนสามารถหาขอมูลตางๆไดจาก
หนาเว็บไซตนี้ 
  เกมออนไลนออดิช่ันใหความสําคัญกับหนาเว็บไซตเปนอยางมากโดยหนาเว็บไซตนั้นจะ
บอกทุกอยางอยางละเอียด ไมวาจะเปนการติดตั้งเกม การหาแผนเกม กิจกรรมเกม สิทธิพิเศษตางๆ
ในเกม เพลงใหม การแกปญหาในเกม ระบบสังคมในเกม(Community) หรือวิธีเลนเกม ซ่ึงนับวา
เปนบริการที่สําคญัอยางมากเพราะจะชวยอํานวยความสะดวกใหแกผูเลน  นอกจากนี้ยังเปนการชวย
แบงเบาภาระของผูใหบริการเกม  และเปนการสรางความรูสึกและภาพลักษณที่ดีแกตัวเกมอีกดวย 
ดังคําใหสัมภาษณของอินทรา ทรงเกียรติกุลผูชวยผูจัดการฝายการตลาดบริษัทเอเชียซอฟท คอร
ปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) ท่ีใหสัมภาษณวา 

 
ตัวเกมสําหรับคนที่ไมเคยเลนก็คือหลังบาน แตสําหรับเว็บไซตมันก็คือหนา
บาน เพราะฉะนั้นเว็บไซต เปนสวนสําคัญที่จะอัพเดตและชวยใหขอมูลตางๆ
ที่ครบถวนและชัดเจนที่สุด กับคนที่จะเลน มันก็จะตองมีสวนสัมพันธกัน ซ่ึง
ในชองทางเว็บไซต เราพยายามซอยฟงกช่ันแตละฟงกช่ันใหมันชัดเจน เริ่ม
เลนกดปุมนี้ ยังไมเคยเลน เพิ่งหัดเลนกดปุมนี้  ยังไมเคยเลนกดปุมนี้ อยาก
เลนกดปุมนี้ เติมเงินกดปุมนี้ ไอเทมใหมก็มีโชว พยายามแยกยอยแตละพารท
ใหมากที่สุด อธิบายใหงายและชัดเจน สําคัญและก็สัมพันธกัน 
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ภาพที่ 4.22 : แสดงหนาเว็บไซตwww.audition.in.th 
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เว็บไซต www.audition.in.th  ประกอบดวย 
 
1.แถบขอมูลหลัก(Head Menu Bar) เปนสวนที่รวมเนื้อหาของเกมออนไลนออดิช่ัน

แบงเปนหมวดยอย ดังนี้  
 
 1.1 Game info เปนสวนที่บอกเนื้อหาเบื้องตนของเกมออนไลนออดิช่ัน แนะนําตัว

เกม โหมดการเลนตางๆ กฎ กติกา รวมถึง วิธีการติดตั้งเกมเบื้องตน และความตองการของระบบใน
การเริ่มเลนเกม 

  1.2 Guide เปนคูมือเบื้องตนในการเลน ในหมวดมีนี้มีการอธิบายการติดตั้งเกม
(Manual Patch) การติดตั้งโปรแกรมชวยในการเขาเกม(ActiveX) และบอกเคล็ดลับในการเลนเกม 

 1.3 Download เปนสวนที่รวมโปรแกรมไฟลที่ใชสําหรับติดตั้งเกม วอลเปเปอร
เกม คลิปวีดีโอเกม (Movie Clip )และไดรฟเวอรตางๆที่จําเปนในการเลนเกม 

1.4 Community เปนสวนของสังคมในเกม มีเว็บบอรดที่ใชแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกันระหวางผูเลน แจงปญหาเกมตางๆกับผูใหบริการ โดยมีผูดูแลเว็บบอรดตลอด 24 ช่ัวโมง 

 1.5  Cash shop เปนหมวดรานคา กอนเขาเกมสามารถตรวจสอบราคาสินคา แบบ
เสื้อผาไดที่นี่ รวมทั้งมีคําแนะนําในการใช @Cash ดวย 
  1.6  Support  รวมวิธีแกไขปญหาเกี่ยวกับโปรแกรมชวยในการเขาเกม(ActiveX) 
โดยโปรแกรมนี้จะชวยเชื่อมตอระหวางเว็บไซตและตัวเริ่มเกม  นอกจากนี้ยังมีวิธีการCopy เกมขาม
เครื่องสําหรับรานที่เปนสมาชิกของบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่นหรือที่เรียกวาราน@Cafe’  
 2. หัวขอหลัก(Head Them) เปนสวนที่มีหนาที่แจงเกี่ยวกับโหมดใหมที่จะอัพเดทในเดือน
นั้นๆ โดยรวมทุกเกมของเอเชียซอฟท 
 3. เมนูลัด (Audition Quick Menu) เปนเมนูลัดสําหรับผูเลนเกมออนไลนออดิช่ัน 
ประกอบดวย ปุมเริ่มเกม สมัครสมาชิกใหม และระบบสมาชิกที่ใชในการเปลี่ยนรหัสผาน
(Password) การแกไขขอมูลสวนตัว 
 4. เมนูใชงานที่จําเปนอื่นๆ เปนเมนูสําหรับการใชงานดานตางๆ เชน ดาวนโหลดแพ็ทช ,
การเติมเงิน,แจงปญหาในเกมและการเติมItem Code จากกิจกรรมหรือโปรโมชั่นตางๆ 
 5. Audition Message เปนสวนที่ใชสําหรับแจงประกาศ การเปดปดเซิรฟเวอร ขาว
ประชาสัมพันธตางๆ 

6. Banner Promotion เปนสวนที่ใชแจงโปรโมชั่นตางๆของเกมออนไลนออดิชั่นใน
ขณะนั้น 

7. Banner Event เปนสวนที่ใชแจงกิจกรรมตางๆของเกมออนไลนออดิชั่นในขณะนั้น 
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8. มุมสอนนักเตนมือใหม  เปนสวนที่ใชสําหรับผูเลนใหมที่ไมเคยเลนเกมออนไลนออดิช่ัน

มากอน  
9. ปุมกิจกรรม  โปรโมชั่น  และขาวสาร  เปนสวนที่ ผู เลนสามารถเขาไปดูกิจกรรม 

โปรโมชั่น และขาวสาร ของเกมออนไลนออดิชั่นได โดยสามารถดูยอนหลังไดอีกดวย 
10. hot News  เปนสวนที่บอกขาวตางๆของเกมออดิชั่นแบบรายวัน 
11 . Music in trend เปนสวนที่ใหบริการฟงเพลงยอดนยิมกอนที่จะเขาไปเลนเกม 
12. Audition Dance On Air เปนสวนของรายการไลฟสไตลสําหรับคนเลนเกม ดําเนิน

รายการโดยผูดูแลเกม(PJ) โดยอัพเดทสัปดาหละหนึ่งครั้ง 
13. New Release ใชบอกเพลงใหมในเกม 
14. Photo Club เปนหมวดที่รวมรูปจากบล็อกของเพลยพารคที่เรียกวามินิเพลย 
15. Top Chart Music ใชบอกเพลงยอดนิยม 5 ลําดับของเกมออนไลนออดิช่ัน 
16. Reccommend Item  เปนหมวดของสินคายอดนิยมของเกมออนไลนออดิช่ัน ผูเลน

สามารถเลือกดูสินคาได 
17. Audition Poll ใชสําหรับสํารวจความคิดเห็นของผูเลนเกมออนไลนออดิชั่น 
18. Best Selling ใชสําหรับบอกรายการสินคาขายดีของเกมออนไลนออดิชั่น 
19. Video Clip เปนสวนที่รวมวีดีโอกิจกรรม ,รายการออดิชั่น แดนซ ออนแอร ,เพลงและ

โหมดการเตน 
20. Our Partner เปนคําอธิบายวาเพลงทุกเพลงในเกมออนไลนออดิชั่นไดทําสัญญาลิขสิทธ์ิ

กับคายเพลงตางๆอยางถูกตองตามกฎหมาย 
 
ซ่ึงเว็บไซตจะเปนชองทางสําคัญในการบอกขอมูลขาวสาร ขายสินคา และเปนพื้นที่

โฆษณาที่สําคัญของเกมออนไลนออดิชั่นอีกดวย นอกจากนี้ยังเปนเหมือนประตูที่เปดไปสูเกม เว็บ
บอรด และบล็อกตางๆอีกดวย 

 
5.กลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น 
 จากการวิจัยพบวา กลยุทธทางการตลาดของเกมออนไลนออดิชั่นสัมพันธกับกลยุทธระดับ
องคกรของบริษัท คือ  จะสรางเสริมฐานะทางการตลาดใหแข็งแกรงอยางตอเนื่อง โดยเนนสราง
ความแตกตางจากคูแขงและรักษาสถานการณเปนผูใหบริการเกมออนไลนอันดับ 1 ในภูมิภาค ซ่ึงมี
กลยุทธทางการตลาดดังนี้ 
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  1) เลือกใหบริการเกมออนไลนชั้นนําที่เปนที่รูจักและเปนที่นิยมในตางประเทศ 

บริษัทมีแนวคิดในการนําเกมที่เปนที่รูจักและไดรับความนิยมในตลาดตางประเทศมา
ใหบริการ  ซ่ึงคาดวาจะมีโอกาสประสบความสําเร็จ และชวยใหทําการตลาดไดงายขึ้น เนื่องจากเกม
เปนที่รูจักหรือมีช่ือเสียงอยูแลวในวงการนักเลนเกม หรือเปนเกมออนไลนที่ผูเลนรอคอยใหมีการ
นําเขามาใหบริการในประเทศ 

    
2) ทํากิจกรรมทางการตลาดใหตรงกับกลุมเปาหมาย 

 บริษัทเอเชียซอฟทใชฐานผูเลนที่มีในการทํากิจกรรมทางการตลาดโดยตรง เพื่อรักษาและ
ขยายฐานลูกคา ซ่ึงรวมถึงกิจกรรมเปดตัวและแนะนําเกมใหม การสงเสริมการเลนเกมทั้งในรูปแบบ
กิจกรรมในเกม เชน การแขงขันในเกมออนไลน กิจกรรมพิเศษตามเทศกาล เปนตน และในรูปแบบ
กิจกรรมนอกเกมออนไลน เชน การรวมกลุมและสังสรรคระหวางผูเลน การสงจดหมายแนะนําเกม
ใหม การสนับสนุนชวยเหลือสังคม เปนตน 
 3) เพิ่มจํานวนและกระจายชองทางการจัดจําหนายใหครอบคลุมและทั่วถึง  
 บริษัทมีแผนเพิ่มจํานวนตัวแทนจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ใหครอบคลุมทั่ว
ประเทศมากขึ้น จากปจจุบันที่มีตัวแทนจัดจําหนายในไทย 18,000 แหง โดยมุงขยายไปยังชองทางที่
หลากหลาย ทั้งรานขายหนังสือ ที่ทําการไปรษณีย  รานขายยา และรานขายอุปกรณมือถือ ซ่ึงจะชวย
เสริมสรางความไดเปรียบคูแขงขันในการรักษาฐานลูกคาเดิมและเพิ่มฐานผูเลนเกมใหม  อีกทั้ง 
บริษัทไดพัฒนาชองทางการจําหนายบัตรอิเลคทรอนิกสใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อลดตนทุนใน
การดําเนินงานลง  โดยชองทางดังกลาวสามารถใชทําตลาดได จากการจัดกิจกรรมตางๆรวมกัน เชน 
การแจกโปสเตอรและส่ือโฆษณาเพื่อใหเขาถึงกลุมผูเลนโดยตรง 
 โดยราคาบัตรเงินสด@Cash มีการตั้งราคาที่หลากหลายเพื่อใหครอบคลุมทุกกลุมลูกคา 
โดยมี 9 ราคาดังนี้คือ  55 บาท 89 บาท 159 บาท 189 บาท 349 บาท 888 บาท และเพิ่มราคาบัตรอีก 
3 จํานวน คือราคา 28 บาท 245 บาท และ 450 บาท ซ่ึงจะตองซ้ือจากบัตรเติมเงินหรือจากการเติม
เงินออนไลน โดยบัตรทุกชนิดมีอายุการใชงาน 3 เดือน นับจากการเติมเงิน โดยมีชองทางการจัด
จําหนายดังนี้ 
 

1.บัตรเติมเงิน @Cash  
บัตรเติมเงิน @Cash  สามารถหาซื้อไดตามรานสะดวกซื้อ  หรือตัวแทนจัดจําหนายทั่ว

ประเทศ หรือจากรานอินเตอรเน็ตที่เปนสมาชิก @Cafe นอกจากนี้ทั้งยังสามารถสั่งไดจากเว็บไซต
ของเกมออนไลนออดิชั่น โดยมีหลายราคาคือ 55 บาท 89 บาท 159 บาท 189 บาท 349 บาท 888 
บาท และเพิ่มราคาบัตรอีก 3 จํานวน เพื่อใหครอบคลุม คือบัตรราคา 28 บาท 245 บาท และ 450 
บาท  
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ภาพที่ 4.23 : แสดงภาพบัตรเติมเงิน @Cash 
 

2.เติมเงินผาน e-pay  
e-pay เปนระบบจัดจําหนายสินคาแบบเติมเงินดวยระบบอิเล็คทรอนิกส โดยการ จําหนาย

สินคาผานเครื่องเทอรมินอล ซ่ึงเปนเครื่องใชในการพิมพ @Cash เพื่อจําหนายใหกับลูกคา โดยจะ
อยูในรูปแบบของ voucher  e-pay จัดจําหนาย @Cash  8 ราคาดังนี้  @Cash 55 บาท @Cash 89 บาท 
@Cash159 บาท @Cash189 บาท @Cash 349 บาท @Cash 888 บาท @Cash 245 บาท @Cash 450 
บาท  โดยผูเลนสามารถเติมเงินผานจุดบริการที่มีสัญลักษณ e-pay กวา 2,000 จุดทั่วประเทศ 
 

 
ภาพที่ 4.24 : สัญลักษณ e-pay 
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ภาพที่ 4.25 : แสดงรานคาที่มีสัญลักษณ e-pay ทั่วประเทศ 
 
 3.การเติมเงินผาน RTB Plus   
      RTB Plus คือ E-Commerce website ที่ขายสินคาออนไลน  โดยสามารถซื้อ@Cash จาก 
RTB Plus ได 9 ราคา ดังนี้ 28 บาท 55 บาท 89 บาท 159 บาท 189 บาท 245 บาท 349 บาท 450 บาท 
888 บาท 
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ภาพที่ 4.26 : แสดงสัญลักษณ RTB Plus 
 
 4.การเติมเงินผาน Zest  
      Zest เปนชองทางจําหนายบัตร @Cash อีกทางเลือกหนึ่ง ซ่ึงมีหนารานอยู 4 สาขา ไดแก 
รอยัลริเวอรพลัส, พันธทิพย, ฟอรจูน ไอทีมอลล, เซ็นทรัลปนเกลา และเซ็นทรัลพระราม 2  และ
ขาย online ผานหนาเวป  Zest จัดจําหนาย @Cash  6 ราคา ดังนี้ 28 บาท 55 บาท 89 บาท 159 บาท 
189 บาท 349 บาท 
 

 
ภาพที่ 4.27 : แสดงภาพสัญลักษณรานZest 

 

 
ภาพที่ 4.28 : แสดงภาพการเติมเงิน@cash ผานระบบ Zest 
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 5.การเติมเงินผาน 7 Top UP  
 
      7 Top Up เปนการเติมเงิน @Cash ผานชองทางราน 7-11 ซ่ึงมีสาขากวา 3,000 สาขา ทั่ว
ประเทศ ราน 7-11 จัดจําหนาย @Cash  6 ราคา ดังนี้28 บาท 55 บาท 89 บาท 159 บาท 189 บาท 349 
บาท 

 
4.29 : แสดงภาพบัตรเติมเงนิ 7 topUp และวิธีการเติมเงนิเขาสูระบบ 

 
 6. การเติมเงินผานโทรศัพทเคลื่อนที่ @ Cash on Mobile 

ผูใชโทรศัพทเคลื่อนที่  AIS ระบบ One-2-Call สามารถสั่งซื้อ@cash ไดโดยสง SMS ส่ังซื้อ 
@Cash โดยระบบจะทําการตัดเงินจากโทรศัพทเคลื่อนที่นั้น โดยจัดจําหนาย  @Cash   
4 ราคา ดังนี้ 
 

@ Cash 28 บาท พิมพขอความ “ AC ” เวนวรรค “ 28 ”     สงขอความไปที่   4666028  
@ Cash 55 บาท พิมพขอความ “ AC ” เวนวรรค “ 55 ”     สงขอความไปที่   4666055  
@ Cash 89 บาท พิมพขอความ “ AC ” เวนวรรค “ 89 ”     สงขอความไปที่    4666089  
@ Cash 159 บาท พิมพขอความ “ AC ” เวนวรรค “ 159 ”  สงขอความไปที่  4666159 
 
ซ่ึงการเพิ่มและกระจายชองทางการจัดจําหนายบัตรเติมเงินสดนั้นเปนสิ่งที่จําเปนและมีผล

ตอการขายไอเทมเปนอยางมาก  ซ่ึงจากการวิจัยพบวาการจําหนายบัตรเงินสดสําหรับเติมเกม
ออนไลนนั้น จะไดกําไรมากกวาการจําหนายบัตรเติมเงินโทรศัพทอีกดวย ซ่ึงจะเปนสิ่งที่ชวยดึงดูด
ใจใหมีการจําหนายบัตรเติมเงินสดมากขึ้น 
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 4)กลยุทธการตั้งราคาคาบริการเกมออนไลนจากการขายไอเทม 
  การตั้งราคาไอเทมของเกมออนไลนออดิช่ันจะเปนไปตามเปาหมายทางการตลาดคือ กลุม
เด็กผูหญิงและบุคคลทั่วไป  ซ่ึงมีรายไดหลากหลาย   จึงมีการตั้งราคาของการเติมเงินเขาเกมหรือ
เงิน@Cash และตั้งราคาสิ่งของภายในเกมที่ใชเงิน@Cash ไวหลายราคา  เพื่อใหครอบคลุมทุกกลุมผู
เลน   
 ในเกมออนไลนออดิชั่นจะมีสินคาอยู 2 ประเภท คือ 
 
   1.สินคาที่ ซ้ือดวยเงินเดน(DEN) หรือเงินที่ไดมาจากการเลนเกม ซ่ึง
สามารถใชซ้ือสินคาในรานไดบางอยาง และเปนของถาวรเทานั้น ซ่ึงจากการวิเคราะหเนื้อหา พบวา 
ราคาของสินคาที่ซ้ือไดดวยเงินเดนจะสูงมาก และความสวยงามจะมีนอยกวาสินคาที่ซ้ือดวยเงินแคช 
   2. สินคาที่ซ้ือดวยเงินแคช (Cash) หรือเงินจริงที่เติมเขาระบบ สามารถซื้อ
สินคาไดบางอยางเชนกัน โดยสามารถเลือกซ้ือสินคาเปนแบบระยะเวลาหรือถาวรก็ได ขึ้นอยูกับ
สินคาแตละชนิด โดยราคาจะแตกตางไปตามระยะเวลา นอกจากนี้สินคาที่ซ้ือดวยเงินแคชจะ
สามารถสงเปนของขวัญผูเลนคนอื่นไดดวย โดยเงิน 100 แคชจะเทากับ 1 บาท 
 ทางบริษัทจะไดรายไดจากการขายสินคาเปนเงินแคชเทานั้น ซ่ึงเกมออนไลนออดิช่ันมี
ลักษณะของการแขงขัน ทําใหผูเลนเกิดความรูสึกแขงขันกัน ตองการมีความโดดเดนเหนือผูอ่ืน 
หรือตองการเพิ่มระดับการเลนที่เร็วกวาผูเลนอื่น จึงเปนเหตุผลที่ทําใหผูเลนใชเงินจริงในการซื้อ 
ไอเทมตางๆ 
  

ราคาสิ่งของในเกมออนไลนออดิชั่น 
ในเกมออนไลนออดิชั่นมีสินคาใหไดเลือกซื้อไดอยางหลากหลาย ทั้งหนาตา, ทรงผม,

เส้ือผา, กางเกง,รองเทา,เส้ือผาแบบชุด,สัตวเล้ียงและไอเทมพิเศษ ซ่ึงสินคาบางอยางสามารถซื้อได
ดวยเงินเดนหรือเงินที่สะสมไดจากการเลนเกม แตสินคาบางอยางก็ไมสามารถซื้อไดดวยเงินเดน
เชนสัตวเล้ียง หรือไอเทมพิเศษบางอยาง ซ่ึงของบางชิ้นไมจําเปนตองมีก็ไดแตของบางชิ้นหากมแีลว
จะชวยใหเลนเกมไดงายหรือวาสะดวกขึ้น  หรือไอเทมพิเศษบางชิ้นจะชวยอํานวยความสะดวกใน
การสื่อสารหรือชวยกระชับความสัมพันธกับผู เลนอื่นไดสะดวกขึ้น  ราคาสินคาในเกมก็มี
หลากหลายราคา โดยราคาต่ําสุดอยูที่ 600 Cash หรือ 6 บาท ไปจนถึง 10,800 Cash หรือ 108 บาท 
ถึงแมทางเกมออนไลนจะไมไดมีการเก็บคาบริการหรือบังคับใหผูเลนซื้อสินคาดวยเงินจริง   แตดวย
นิสัยของผูเลนเกมที่มักตองการมีจุดเดนหรือตองการแตงตัวโดยไมอยากใชเวลาในการสะสมเงินใน
เกมนานหรือไมพอใจสิ่งของที่ทางเกมจัดใหใชเงินในเกมซื้อก็จะเลือกซ้ือสินคาหรือส่ิงของในเกม
โดยการใชเงินจริงหรือเงิน@Cash 
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ภาพที่ 4.30 : แสดงภาพตวัอยางสินคาและราคาสินคา 

 
 สินคาในเกมแบงเปนสินคาสําหรับผูชาย ผูหญิง โดยสินคาสําหรับผูหญิงจะมีมากกวาสินคา
สําหรับผูชาย การตั้งราคาสินคานั้นทางบริษัทไมมีนโยบายทําการตลาดดวยอัตราคาบริการที่ต่ํากวา
คูแขง โดยราคาคาบริการหรือคาไอเทมนั้นจะตองสรางผลตอบแทนที่ดแีกบริษัทผูใหบริการ 
(หนังสือช้ีชวนบริษัทเอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน),2551)  
 

โอโหแตละเดนพี่คิดดู เกมหนึ่งกวาจะไดกไ็ดสัก 80  แลวของ 
ชิ้นหนึ่งมนัเปนหมื่น ถาแคชจะซื้อแบบเปนชุดเต็มตวัเลย 

                            ชุดใหญ  คอืแตละวนัสําคัญมันจะมีไอเทมพิเศษมาให 
                          อยางสงกรานตก็มีขันน้ํามาให อีกอยางซื้อเอาเร็วกวา 

 
               ชานุวัตร 
          นักเรียนมัธยมปลาย 
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ราคา สินคา 

7 วัน 30 วัน 90 วัน 365 วัน ถาวร 
600 1200   3600 
1400 2800   8400 
1800 3600   10800 
2000 4000   12000 
2200 4400   13200 
2400 4800   14400 

 
 

หนา 

3200 6400   19200 
1400 2800   8400 
1600 3200   9600 
1800 3600   10800 
2000 4000   12000 
2200 4400   13200 
2400 4800   14400 
2600 5200   15600 
2800 5600   16800 
3200 6400   19200 
3600 7200   21600 
3800 7600   22800 
4000 8000   24000 
4400 8800   26400 
4800 9600   28800 

 
 
 
 

ผม 

5600 11200   33600 
1100 2200   6600 
1400 2800   8400 
1600 3200   9600 
2200 4400   13200 
2400 4800   14400 
2600 5200   15600 

เสื้อ 

3200 6400   19200 
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3500 7000   21000 
3600 7200   21600 
3800 7600   22800 
4000 8000   24000 
4400 8800   26400 
4800 9600   28800 
5600 11200   33600 
4800 9600   28800 
6600 13200   39600 
8200 16400   49200 
600 1200   3600 
1400 2800   8400 
1600 3200   9600 
2000 4000   12000 
2200 4400   13200 
2400 4800   14400 

 
 

กางเกง 
 

3200 6400   19200 
3600 7200   21600 
3800 7600   22800 
4000 8000   24000 
4400 8800   26400 
4800 9600   28800 
6600 13200   39600 

 
 

กางเกง 

600 1200   3600 
1400 2800   8400 
1600 3200   9600 
1800 3600   10800 
2000 4000   12000 
2200 4400   13200 
2400 4800   14400 

 
 
 
รองเทา 

2600 5200   15600 
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3000 6000   18000 
3200 6400   19200 
3600 7200   21600 
3600 7200   21600 
4000 8000   24000 
4400 8800   26400 
4500 9000   27000 
4600 9200   27600 
4800 9600   28800 
5000 10000   30000 
5400 10800   32400 
5500 11000   33000 
7000 14000   42000 

 
 
 

ชุดเซ็ต 
 
 
 

 8000 16000 48000  
 8400 16800 50400  
 8900 17800 53400  
 9000 18000 54000  

 
สัตวเล้ียง 

 
1500 3000   9000 

ทาทางตัวละคร
(Motion) 

2000 4000   12000 

ทาดีเจยนื(Deco) 5000 10000  30000  
 

ตาราง 4.1 แสดงตารางราคาสินคาชายเปนเงินแคช 
 

ราคา สินคา 
7 วัน 30 วัน 90 วัน 365 วัน ถาวร 
600 1200   3600 
1400 2800   8400 
1800 3600   10800 

 
 
หนา 

2000 4000   12000 
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2200 4400   13200 
2400 4800   14400 
3200 6400   19200 
600 1200   3600 
1200 2400   7200 
1400 2800   8400 
1600 3200   9600 
2000 4000   12000 
2400 4800   14400 
2600 5200   15600 
2800 5600   16800 
3200 6400   19200 
3600 7200   21600 
3800 7600   22800 
4000 8000   24000 
4400 8800   26400 
4800 9600   28800 
5000 10000   30000 
5600 11200   33600 
6600 13200   39600 

 
 
 
 
ผม 

8200 16400   49200 
1100 2200   6600 
1400 2800   8400 
1600 3200   9600 
2200 4400   13200 
2400 4800   14400 
2600 5200   15600 
3200 6400   19200 
3500 7000   21000 

 
 
 
 
 

เสื้อ 

3600 7200   21600 
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3800 7600   22800 
4000 8000   24000 
4400 8800   26400 
4800 9600   28800 
5600 11200   33600 
4800 9600   28800 
6600 13200   39600 

8200 16400   49200 

600 1200   3600 
1400 2800   8400 
1600 3200   9600 
2000 4000   12000 
2200 4400   13200 
2400 4800   14400 
3200 6400   19200 
3600 7200   21600 
3800 7600   22800 
4000 8000   24000 
4400 8800   26400 
4800 9600   28800 

 
 
กางเกง 
 
 

6600 13200   39600 

600 1200   3600 
1400 2800   8400 
1600 3200   9600 
1800 3600   10800 
2000 4000   12000 
2200 4400   13200 

 
 
 
รองเทา 

2400 4800   14400 
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2600 5200   15600 
3000 6000   18000 
3200 6400   19200 
3600 7200   21600 

3600 7200   21600 
4000 8000   24000 
4400 8800   26400 
4500 9000   27000 
4600 9200   27600 
4800 9600   28800 
5000 10000   30000 
5400 10800   32400 
5500 11000   33000 

ชุดเซ็ต 
 
 
 

7000 14000   42000 
 8000 16000 48000  
 8400 16800 50400  
 8900 17800 53400  

 
สัตวเล้ียง 
 

 9000 18000 54000  
1500 3000   9000 ท าท า งตั ว ล ะคร

(Motion) 2000 4000   12000 
ทาดีเจยืน(Deco) 5000 10000  30000  

ตารางที่ 4.2 แสดงตารางราคาสินคาตัวละครหญิง 
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ราคา(@Cash) สินคา 

1 คร้ัง 3 
คร้ัง 

20 
คร้ัง 

12 ชม. 24 
ชม. 

30 
วัน 

90 วัน 365 
วัน 

เดนคูณ2   3000      
Love Potion 3000        
บังเลเวลไมใหคนอื่น
เห็น 

    1000    

หองวีไอพี    3000     
Change nickname 19800        
Reset Battle party 19800        
Premium Massenger      200 400 12000 
Premium Massenger 
Plus 

     3600 7200 21600 

เปล่ียนสีผิวตัวละคร 10000        
เปล่ียนชื่อแฟมิล่ี 12000        
Beat up and union 
Battle Party  Reset 
Card 

19800        

ตารางที่ 4.3 แสดงตารางราคาสินคาไอเทมพิเศษ 
 

  4) การทํากิจกรรมทางการตลาดเพื่อกระตุนยอดขายไอเทม   
 เนื่องจากเกมออนไลนออดิช่ันเปนเกมออนไลนที่คิดคาบริการจากการขายไอเทมในเกม
บริษัทจึงมุงเนนการทําการตลาดโดยตรงตอกลุมผูเลนเกมเพื่อกระตุนการซื้อไอเทมอยางตอเนื่อง 
เชน การจัดแพ็กเกจการขายไอเทมในแตละเดือน การทํา Item Mall ในเว็บไซต การสงจดหมายขาว
และ SMS ใหผูเลนเกมเปนตน  
 นอกจากนี้ผูใหบริการยังมีกลยุทธในการขายสินคาในเกมคือ มีการเพิ่มมูลคาสินคาในเกม
โดยจัดขายสินคาพิเศษในเกม คือ มีการขายสินคาในเกมบางชิ้นโดยจํากัดเวลาในการซื้อ ซ่ึงจะทําให
สินคาชิ้นนั้นเปนสินคาที่หายาก เชน การขายไอเทมชุดมิกสกี้ ในราคา 200 บาท สามารถใสได 90 
วันโดยจะจําหนายในวันที่ 30 มีนาคม ถึง 30 เมษายน 2552 ที่เซเวน อีเลฟเวนเทานั้น เปนตน 
 กิจกรรมสงเสริมการตลาด มีความสําคัญสําหรับเกมออนไลนในการที่จะทําใหตัวสินคา
เปนที่จดจําของผูเลน เปนที่สนใจของรานอินเตอรเน็ต และมียอดจําหนายไอเทมที่สูง(เนื่องจาก
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ปจจุบันเกมออนไลนในประเทศไทยเปนระบบ Item Selling จึงมีรายไดจากการขายบัตรเติมเงินเพื่อ
ซ้ือไอเทมโดยทดแทนคาบริการ) ซ่ึงปจจุบันเกมแนวแคชชวลมีจํานวนมากขึ้น ทําใหมีทางเลือก
สําหรับผูเลนที่หลากหลาย การแขงขันกันระหวางเกมจึงมีคอนขางสูง ซ่ึงเกมเตนในประเทศไทยมี 3 
เกม คือ Audition, Superdance Online และ Hipstreet ซ่ึงแตละเกมมีการทําการตลาดกันอยาง
ตอเนื่อง 
 
 ออดิชั่นมีการสงเสริมการขาย(Sale Promotion) ที่หลากหลาย  ดังนี้ 
   4.1)  การสงเสริมการขายที่มุงที่ผูบริโภค  คือ การกระตุนยอดขายและเปนการ
รักษายอดผูเลนในเกมออนไลนนั้น ซ่ึงจําเปนจะตองจัดกิจกรรมอยางสม่ําเสมอ และตอเนื่อง  

จากการวิเคราะหเนื้อหาพบวา เกมออนไลนออดิชั่นไดมีการจัดกิจกรรมอยางสม่ําเสมอ มี
การชิงรางวัล ชิงโชคตางๆ มีการแจกไอเทมพิเศษสําหรับผูที่เติมเงิน@Cash  มีการใหDEN คูณ 2  
สําหรับผูเลนรานอินเตอรเน็ต@Cafe   

 
เคยเลนแบบเลนวันพฤหัสจะไดเงินเพิ่ม 5 เปอรเซ็นตหรือคูณสอง 
คูณสาม เปนวนัเปนวันแลวก็เปนชัว่โมงนีจ้ะไดอะไรชัว่โมงนั้นจะ 
ไดอะไร  

 
         ชานุวัตร 
           นักเรียนมัธยมปลาย 

 
            กิจกรรมเยอะมาก มีหลายอยางมีประกวดพีเจ มีแขงไดรถ แตกไ็มไดแขง  
           บางทีเติมเปนแคช วนัฮาโลวีนกเตมิแลวไดไปเปดโลง 
          

         
 ติณณา 

นักเรียนมัธยมตน 
 

ตัวอยางกิจกรรมของเกมออนไลนออดิชั่น 
 
- การจัดแขงขัน Audition Thailand Championship 2007 และ2008 ซ่ึงเปนการแขงขันเกม

ออดิชั่นทั่วประเทศ มีการแขงเพื่อหาตัวแทนแตละภาคมาแขงกันเพื่อหาผูชนะเลิศ ซ่ึงกิจกรรมนี้
ไดรับความสนใจจากผูเลนเปนอยางมาก และมีแนวโนมวาจะจัดตอไปเรื่อยๆ 
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ภาพที่ 4.31 : แสดงภาพบรรยากาศในการแขงขัน Audition Thailand Championship 2007           

                                รอบภาคกลาง 
 

-การจัดแขง Audition D-Day โดยเปนการจัดแขงเกมออดิชั่นทั่วประเทศ โดยใชราน@Cafe 
เปนสนามแขงขัน โดยจัดทุกวันศุกรที่ 1 ของทุกเดือน ซ่ึงจะเปนการสรางความผูกพันระหวางผูเลน
กับตัวเกม ใหผูเลนเลนอยางมีเปาหมาย และเปนการรักษากลุมผูเลนในรานอินเตอรเน็ตอกีดวย 

 

 
ภาพที่ 4.32  : แสดงภาพการจัดแขงขันออดิชั่น ดีเดย 
 



 87
 โดยเฉพาะชวงโอกาสพิเศษของเกมก็จะมีกิจกรรมพิเศษบอยข้ึน  เชน  ชวงที่เกมออนไลน

ออดิชั่นฉลองครบ 8 ลานไอดี ก็มีกิจกรรมตางๆเพื่อเปนการเฉลิมฉลองมากมาย เชน  ผูเลนที่เติม
บัตร @Cash ที่มีเลข 8 ที่ราคาบัตร เขา Audition ในเดือนมิถุนายน  จะไดรับของขวัญฉลองรับ 8 
ลาน ID หรือผูเลนที่เขียน Blog ในหัวขอ “8 เหตุผลที่ 8 ลานคนเลือกเลน Audition” แลวถูกใจ
ทีมงาน จะไดรับรางวัลเปน  Avatar ทั้งชุดแบบถาวร และยังไดรับสิทธิ์ไปพบปะพูดคุยกับศิลปนชื่อ
ดัง ศุภรุจ  เตชะตานนท  ตั้งแตวันที่ 26 พฤษภาคม – 15 มิถุนายน 2551 เปนตน  

 
- งานฉลองครบ 8 ลานไอดีและ 2 ปเกมออดิชั่น 
“Audition 8 Million Steps Celebration”  จัดขึ้นที่ลานหนาเซ็นทรัลเวิลด  งานจะเนน

เกี่ยวกับเลข 8 ทั้งส้ิน   ไมวาจะเปน 8 บูธกิจกรรมใหรวมสนุก เร่ิมตนดวยการลงทะเบียนเพื่อรับ 
Passport เพื่อเลนกิจกรรม,  การคนหา 8 นางแบบนายแบบที่ควงมาเปนกลุม เพื่อถายแบบในบูธ 8 
Friends in memory , การเปดตัวเพลง Step of my life  เพลงที่แตงขึ้นเปนพิเศษสําหรับผูเลนเกม
ออดิชั่น ในโอกาสมีผูเลนครบ 8 ลานไอดี และ ครบรอบ 2 ป เกมออดิชั่น   และคอนเสิรตจาก 8 
ศิลปนยอดนิยมในเมืองไทย Good September , Last 20 ,  เบเบ , รุจ เดอะสตาร , C-Quint , เฟ ฟาง 
แกว , Slot  Machine , Buddha  Bless  โดยจัดงานตั้งแตเชาจนถึงเย็น ซ่ึงในงานมีการนําของที่ระลึก
และไอเทมพิเศษนับหมื่นชิ้น มามอบใหกับผูเลนชาวออดิชั่น เพื่อเปนการขอบคุณที่ใหการ
สนับสนุนเกมออดิช่ัน ซ่ึงจากการลงทะเบียนเขางานพบวามีผูเขารวมงานมากกวาหนึ่งหมื่นคน 
นอกจากนี้ยังมีการประกวดแฟนพันธแทออดิชั่นทั้งจากหนางานและจากระบบ 

Best Audition Fan (จากหนางาน Audition 8 Million Steps Celebration) รางวัลตางๆมีดังนี ้

1. ผูเลนที่อายุนอยที่สุด   เมธาวิน โภดนิพทิักษ   อายุ 6 ป  
2.ผูเลนที่อายุมากที่สุด      ธัญธนา ดวงสวาง  อายุ 54 ป  
3. คลับที่มีสมาชิกเยอะที่สุด  สุรีรัตน ทองมาก  สมาชิก 19 คน  
4. โรงเรียนที่เลนเยอะที่สุด  วชิรวิทย กุมมาลา  โรงเรียนบริบูรณ  
5.คนที่มีของพรีเมี่ยมออดิชั่นมากที่สุด  เสาวลักษณ  มณีชัย  จํานวน 27 ชิ้น 
6.หนาแอบแบวสุดๆ   แพรวพรรณ ประสมผล   
7.มีบัตร @ cash อยูกับตวั มากที่สุด กนกวรรณ ชื่นเกตแุกว  จํานวน 411 ใบ  
8.แตงตัวแนวที่สุด  สาธิดา  ศรีวิลาศ 
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Best Audition Fan (จากระบบภายในเกม) รางวัลตางๆมีดังนี ้

 
1. ไอดีที่สมัครเปนไอด ีแรกในเกมออดิชั่น  นายปารินทร ยุทธบรรดล 
2. ไอดีที่สมัครเปนไอดีที่ 8 ลาน ในเกมออดิชั่น  นางสาวอรวรรณ สุวรรณอุดมกิจ 
3. ผูเลนที่มีเลเวลสูงสุด  นางสาวกนกวรรณ ชื่นเกตุแกว 
4. คูรักที่แตงงานเปนคูแรก   นายเอกวรพัทธ ชัยปญญา   และนางสาวทพิวรรณ  ฮวบ

นรินทร 
5. FAM ที่สรางเปน FAM แรก   นายอภิรักษ พรวจิิตร  
6. ผูที่มีเสื้อผาในเกมมากที่สุด   สุจิตรา สุรินทรามนต    
7. Ranking ใน Webboard สูงที่สุด  นางสาวณัฐพร ยนิดี    
8. รานที่รวมกจิกรรมออดิชัน่ด-ีเดยทกุครั้ง  ราน D&D Internet & Game online 

 ของนาย อนุสรณ บุญอนันต  
 

          ซ่ึงจะเห็นวาผูใหบริการมีการจัดกิจกรรมที่ใหญโต ใชงบประมาณสูง และสามารถ
เรียกคนใหมารวมงานได โดยเปนการวัดความนิยมสําหรับผูเลนเกา จากการใหผูเลนลงทะเบยีนไอดี
เพื่อรับไอเทมพิเศษ และเพิ่มฐานผูเลนใหม โดยจัดใหมีซุมสําหรับผูที่ยังไมไดสมัครสมาชิกไดมา
สมัครสมาชิกในเกมนี้ พรอมกับแจกคูมือและไอเทมพิเศษ โดยสวนใหญผูที่มาในบริเวณนั้นจะเปน
เด็กและวัยรุนเปนสวนมาก  ซ่ึงนับเปนการทําการตลาดที่มุงผูบริโภคไดอยางตรงกลุมเปาหมาย 
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ภาพที่ 4.33 : แสดงภาพบรรยากาศงาน “Audition 8 Million Steps Celebration”   

 
- กิจกรรมชิงรางวัลตางๆ ซ่ึงจัดขึ้นเปนประจํา  โดยของรางวัลตางๆที่ทางเกมใหนั้น มักเปน

ของที่พิเศษ หาไมไดงายๆ หรือมีการใหไปพบปะหรือทํากิจกรรมอยางใกลชิดกับศิลปนหรือดาราที่
กําลังเปนที่นิยม หรือทํากิจกรรมเพื่อลุนไปดูคอนเสิรตของศิลปนชื่อดัง เชน คอนเสิรตของSM 
TOWN ของเกาหลี เปนตน 
  2.2) การจัดกิจกรรมสงเสริมการขายเพื่อสงเสริมภาพลักษณใหแกเกมออนไลน
ออดิช่ัน  ทางบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่นมีการทําการตลาดโดยเนนภาพลักษณทั้งองคกร ซ่ึง
กิจกรรมที่ทางบริษัทไดทําตอเนื่องมาเปนปที่สอง แลวก็คือ กิจกรรม เกมเมอรเลิฟแดด ซ่ึงเปนการ
ขายไอเทมเนื่องในวโรกาสวันพอแหงชาติ โดยรายไดทั้งหมดจะนําขึ้นทูลเกลาถวายพระบาทสมเด็จ
พระเจาอยูหัวฯโดยเสด็จพระราชกุศล 
  2.3) จัดกิจกรรมนอกสถานที่ตามศูนยการคาและสถานศึกษา  เกมออนไลนออดชิัน่
เปนเกมออนไลนที่มีภาพลักษณที่คอนขางดีและเปนที่รูจัก วาเปนเกมที่นารักเปนเกมเตนไมมีพิษมี
ภัย ซ่ึงทําใหสะดวกในการจัดกิจกรรมกับสถานศึกษาหรือไปตามสถานที่ตางๆ โดยทางเกมจะไปจัด
กิจกรรมหรือออกบูทตามงานหรือสถานที่ตางๆ มีการนําเครื่องคอมพิวเตอร พรอมคูมือเกมไปแจก
ตามสถานที่ตางๆ เชน การไปออกบูทในงาน เปดหอธรรมศาสตร ( DOME DORM Night 08) หรือไป
รวมงานวันเด็กที่ศาลากลาง จังหวัดอางทอง เปนตน 
  2.4)การจัดกิจกรรมรวมกับบริษัทอื่นๆ(Co-Marketing) เนื่องจากเกมออนไลน
ออดิช่ันเปนเกมที่ใชเพลงเปนสื่อจึงสามารถทํากิจกรรมกับบริษัทอื่นๆไดไมยากนัก เชน เปน
ชองทางโปรโมทเพลงและอัลบั้มของนักรองวง Slot Machine โดยมีการทําตัวละครในเกมเปน
นักรองวงนี้ และผูที่ซ้ือซีดีเพลงของวงSlot Machine 10,000 คนแรก จะไดรับซีดีติดตั้งเกมออดิชั่น
และไอเทมพิเศษ เปนตน 
  2.5) การขยายกลุมลูกคาขามกลุม(Cross target) เนื่องจากเกมออนไลนออดิชั่นเปน
เกมที่ไดรับการยอมรับวาเปนเกมที่มีความนารัก ไมเปนพิษไมเปนภัย จึงสามารถจัดกิจกรรมรวมกับ
บริษัทหรือผลิตภัณฑตางๆไดหลากหลาย เชน การจัดกิจกรรมรวมกับเอ็มเค เรสเตอรรองตส เพื่อ
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เปนการแลกฐานลูกคากันเปนตน  พยุงศักดิ์ ชาญดวยวิทย ผูอํานวยการฝายการตลาด บริษัท เอเชีย
ซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด กลาววา 
  " เอ็มเคมีเปาหมายในการขยายฐานลูกคากลุมวัยรุน เขาจึงมองหาวิธีส้ันๆ ที่มี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงก็ตรงกับเกมออนไลนออดิชั่น ที่ไมใชเกมรุนแรง กาวราว โดยทางเอเชียซอฟท ได
นํากลยุทธนี้เขาไปนําเสนอ เมื่อเห็นหนังโฆษณานองแวน ของเอ็มเค ซ่ึงมีเปาหมายที่จะขยายฐานสู
กลุมวัยรุนอยูแลว ขณะที่เราเองก็ตองการขยายฐานสูกลุมครอบครัว จึงทําใหเกิดเปนแคมเปญ 
"ความสนุกที่เพื่อนใหกันได" ซ่ึงเริ่มจากการนําทีมแดนซของออดิชั่นไปจัดกิจกรรม และประชัน
การเตนกับทีมเอ็มเคในสาขาตางๆ หรือการนําทีมพนักงานเสิรฟของเอ็มเคไปเชิญชวนใหผูเลนเกม
ออนไลนใหเลือกรับประทานอาหารที่มีประโยชนตอสุขภาพ พรอมมอบบัตรรับประทานอาหารเอ็ม
เคใหกับผูเลนเกมในราน @cafe โรดโชวไปใน 15 สาขา ของเอ็มเค”  
 สําหรับเปาหมายทางการตลาด เอเชียซอฟท มองวา จากฐานผูเลนเกมออดิช่ัน ซ่ึงมีอยู
ประมาณ 10 ลานราย จะสามารถเพิ่มขึ้นอีกไมนอยกวา 30% และสามารถเพิ่มเม็ดเงินรายไดจากเกม
นี้ ไดอีกประมาณ 30% เนื่องจากเกมนี้ เปนเกมที่สามารถเลนไดทั้งครอบครัว ในขณะที่ฐานลูกคา
ของเอ็มเค สุกี้ มีอยูทั่วประเทศ จากจํานวนสาขาทั้งหมดกวา 280 สาขา (ฐานเศรษฐกิจ ฉบับที่ 2398 
05 ก.พ. - 07 ก.พ. 2552)     

 
ภาพที่ 4.34 : แสดงภาพการรวมมือกันระหวางเกมออนไลนออดิชั่นกับเอ็มเค สุกี้ 

 
  2.6) การสงเสริมการขายอื่นๆ เชน การจัดกิจกรรมแจกบัตรคอนเสิรตเปดอัลบั้ม
ของศิลปนชื่อดัง บี้ สุกฤษฎ วิเศษแกว  หรือการจัดงานฉลองเนื่องในวาระพิเศษตางๆ โดยเชิญ
นักรองนักแสดงชื่อดังมาเปนจํานวนมาก  เปนตน 
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ภาพที่ 4.35 : แสดงหนากจิกรรมและขาวสารของเกมออนไลนออดิชั่น 
เดือน กิจกรรมภายใน

เกม 
กิจกรรมภายนอกเกม โปรโมชั่น เอ-คาเฟ 

ประกวดเขียน
บล็อกในหวัขอ8 
เหตุผลที่ 8 ลาน
คนเลน Audition  
 

เขารวมงานเปดหอ
ธรรมศาสตรโดยนําดีวดีีเกม
และของรางวลัไปแจกใน
งาน 

 เติม
บัตร@Cash 
 ที่มีเลข 8 ที่
ราคาบัตร เขา
เกมออดิชั่น 
จะไดรับไอ
เทมพิเศษ 

ออดิชั่นดีเดย
คร้ังที่ 1 

สงภาพการเตนใน
เกมที่มี perfect 8 / 
great 8 / cool 8 
ทาง E-Mail รับ 
VIP Card แบบ 4 
ชั่วโมง 

 เติม@Cash 
เขาเว็บ
Saranghey 
แลวนําบัตรที่
เติมไปนั้นมา
แลกไอเทม
โคด 

 

มิถุนายน 

ลําดับ Login ที่มี
เลข 8 ในแตละวนั 
จะไดรับของขวัญ
ฉลองรับ 8 ลาน 
ID  
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ซ้ือซีดีวง Slot 
Machine จะไดรับ
แผนลงเกม ซ่ึงจะ
มีไอเทมพิเศษ 
จํากัดเฉพาะหมื่น
คนแรกที่นํามา
ลงทะเบียน 

   

เตนเก็บรอบเพื่อ
ชิงบัตรคอนเสิรต 
วงซูเปอรจูเนยีร 
ของประเทศ
เกาหลี ราคาบตัร
ที่นั่ง 4,500บาท 

รวมงาน Toon Zone โดยมี
การขายสินคาเกี่ยวกับเกม
ออดิช่ัน 

 แจกไอเทม 
โคด เกม
ออดิช่ันใน
ราน @Cafe 
ทั่วกรุงเทพ 

กรกฎาคม 

 รับไอเทมพิเศษเมื่อเปดใช
บริการเกมเมอร ซิมส คร้ัง
แรก 

 จัดแขง
ออดิช่ันดีเดย
คร้ังที่ 2 

พาผูเลนทํา
กิจกรรมกับศลิปน
วง Slot Machine 

รองคาราโอเกะทีE่cko 
karaoke 10 เพลง ขึ้นไปรับ
คูมือการเตน แผนติดตั้งเกม 
และไอเทมพเิศษ 

 จัดแขง
ออดิช่ันดีเดย
คร้ังที่ 3 

 ออก Road Show รวมกับ
นิตยสาร Student Weekly ที่
โรงเรียนบดินทรเดชา 3 
และโรงเรียนเซนตจอหน 

  

 รวมงาน มหาวิทยาลัย 
สไตลไทย- ญี่ปุน 
 

  

สิงหาคม 
 
 
 
 

 จัดกิจกรรม Audition Road 
show ตามหางสรรพสินคา
ในกรุงเทพ 

  



 93
 
 

รวมงาน Battle of the year 
Asia 2008 

  

  รวมในงานเปดสาขาใหม
ของ C-Plus สยามสแคว 

  

ตารางที่ 4.4  : แสดงกิจกรรมการตลาดของเกมออนไลนออดิชั่นตั้งแตมถุินายนถึงสิงหาคม 2551 
 

5) การใหบริการศูนยขอมูลเกมออนไลนอยางมีประสิทธิภาพ 
 การใหบริการศูนยขอมูลเกมออนไลน  เปนสิ่งที่ชวยใหผูเลนสามารถเลนเกมไดอยาง
ราบรื่นและมีความตอเนื่อง ซ่ึงจะทําใหผูเลนเกิดความเชื่อมั่นและไววางใจผูใหบริการ สงผลใหเกิด
ความภักดีกับตัวเกม โดยบริการศูนยขอมูลออนไลนนี้ไดใหบริการผานทางคอลเซ็นเตอร และ อีเมล 
ตลอด 24 ช่ัวโมง รวมทั้งใหบริการผานทางCounter Service@Club สําหรับลูกคาที่มาติดตอดวย
ตัวเอง  

Call Center มีตลอด 24 ชั่วโมง เจาหนาที่ที่เกี่ยวของตองดูแล
ตลอดเวลา  ระบบของการ Maintain ทุกอยางตองดูแลใกลชิด แลวก็ 
24 ชั่วโมง  PJ จะมีการคอยตอบBBS มีการดูแลเพ็ท มีกะทํางาน มีการ
เทสตแพ็ท พอเคาแจงมาก็ตองแก    
        

                                  อินทรา ทรงเกียรติกุล     
                                     ผูชวยผูจัดการฝายการตลาดบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่น  จํากัด (มหาชน) 
 
 6) การพัฒนาระบบเซิรฟเวอรในการใหบริการเกมออนไลน 
 ในการใหบริการเกมออนไลนไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น  ระบบเซิรฟเวอรเปนสิ่งที่สําคัญ
เปนอยางยิ่ง เพราะระบบเซิรฟเวอรที่ดี มีประสิทธิภาพจะชวยใหผูเลนเกมสามารถมีปฏิสัมพันธกับ
โลกของเกมไดพรอมกันอยางราบรื่น ตอเนื่อง และรวดเร็ว ซ่ึงถือเปนหัวใจสําคัญของการเลนเกม
ออนไลน โดยเฉพาะเกมออดิช่ัน ซ่ึงเปนเกมท่ีมีจุดเดน คือ การเลนที่งาย และไมใชเวลาในการเลน
มาก หากเกมมีปญหา เกมกระตุกบอย หรือหลุดจากการเลนบอย อาจสงผลใหผูเลนทิ้งเกมได ทางผู
ใหบริการจึงไดมีการเพิ่มจํานวนและพัฒนาประสิทธิภาพของเซิรฟเวอรใหสามารถรองรับผูเลน
จํานวนมากไดอยางมีประสิทธิภาพ เพื่อลดความผิดพลาด การสูญหายของขอมูล และลดปญหาการ
หยุดใหบริการเกมที่อาจเกิดขึ้นไดจากการขาดประสิทธิภาพของระบบเซิรฟเวอร ซ่ึงในระยะแรก
เกมมีการกระตุกและหลุดบอย แตก็ไดมีการปรับปรุงใหมีความเสถียรมากขึ้น  
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ถาผูใหบริการดีๆผูเลนก็มีความสุข ไมกระตุก ไมแล็ก ไมหยุด ไมคาง 
ของไมหาย เคาก็เลนไปเพราะเคารูสึกวาของในเกมก็คือสมบัติของเคา 
คืออยางถามีปญหาของหายก็เหมือนวาตัวเองโดนปลน เคาก็รูสึกถึง
ความไมปลอดภัย ความเสี่ยง บางคายอาจจะเปดเกมแลวอาจจะปดเกม
บอย บางคนเคาก็อาจจะเลือกไมเลน เพราะถาหากวาตัวเกมปดขึ้นมา
เหมือนเคาเสียเวลาไปฟรีๆทําใหการเลือกคายเกม การเลือกผูใหบริการ
มีผลมาก 

       วิทยา แสงอนันต   
       ผูชวยบรรณาธิการนิตยสารคอมพคอมเมอรนิวส 
 

 7) เนนการโฆษณาและประชาสัมพันธ ซ่ึงแบงออกเปน 4 ชวง ดังนี้ 
  7.1) ชวงกอนการเปดตัว (Pre-Marketing) เชน การแนะนําเกมบน Game Portal 
เว็บไซตเกมออนไลน นิตยสารเกม และนิตยสารเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ จะมีการกระจายขาว
คราวความเคลื่อนไหวเพื่อดึงความสนใจและวัดกระแสความนิยมลวงหนา 
 

เดี๋ยวนี้พอจะสรางเกมเคาก็จะประกาศเลย วาสรางเกมนี้แลวนะคือ
เค าจะคอยๆสร างกระแส  ดึงความสนใจ  มีการปลอยคลิป 
ปลอยมูฟวี่ หรือปลอยจุดทีเด็ดหรือปลอยฟงชั่นเด็ดๆแปลกใหม
ออกมา คนก็จะสนใจเกาะกระแส โดยปลอยผานสื่อ เคาจะปลอย
ผานเว็บไซตของเคา ส่ือก็มีหนาที่เอามาลง 
 
      วิทยา แสงอนันต  
                                                              ผูชวยบรรณาธิการนิตยสารคอมพเกมเมอร 
 

  7.2) ชวงเปดตัวเกมใหม (Launching) เชน การโฆษณาบน Game Portal  เว็บไซต
เกมออนไลน และจดหมายแนะนําเกม ในระยะแรกของการเปดตัวเกมออนไลนออดิชั่นนั้นทางผู
ใหบริการตองสรางการรับรูในตราสินคา( Brand Awareness) ใหแกลูกคากลุมเปาหมายสองกลุม คือ  

 
   1. กลุมผูที่เลนเกมอยูแลว  

   ซ่ึงทางผูใหบริการมองวากลุมผูเลนนี้ถือเปนกลุมสําคัญหรือวาเปนหัวเชื้อ เพราะ
ลักษณะของผูเลนไทยจะมีลักษณะที่ไมยึดติดกับเกมใดเกมหนึ่งเปนระยะเวลานาน สามารถ
เปล่ียนไปเลนเกมใหมๆไดเสมอ  ทางผูใหบริการจึงมุงไปที่รานเกมหรือรานอินเตอรเน็ตคาเฟ 
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(อินทรา ทรงเกียรติกุล,สัมภาษณ) ซ่ึงทางบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่นคอนขางไดเปรียบบริษัท
อ่ืนๆตรงที่ ทางบริษัทมีระบบสมาชิกหรือที่เรียกวา @Cafe ซ่ึงเปนรานอินเตอรเน็ตที่เปนสมาชิก
ของทางบริษัท จึงสามารถโปรโมทโดยใชราน@Cafe เปนฐานหรือชวยสรางการรับรูตราสินคาได 
เชน การติดโปสเตอร ติดสติ๊กเกอรที่กระจกราน นําเกมลงในเครื่องของรานสมาชิกเปนตน 
นอกจากนี้ยังมีการแจกซีดีเกมไปตามนิตยสารเกมออนไลนตางๆเพื่อเปนการเพิ่มชองทางในการ
รับรูตราสินคาของเกมออนไลนออดิช่ัน(วิทยา แสงอนันต,สัมภาษณ,10 ตุลาคม 2551)  
 

 
ภาพที่ 4.36 แสดงภาพโปสเตอรสําหรับรานเอ-คาเฟ 

 

 
ภาพที่ 4.37 แสดงตัวอยางซดีีที่ใชแจกตามงานตางๆ 

 
  2.  บุคคลทั่วไป ทางผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่นมีการโฆษณาทางสื่อตางๆอยาง
กวางขวางและตอเนื่องเพื่อจะไดเขาถึงและทําใหเกิดการรับรูหรือจดจําเกมออนไลนออดิช่ันไดมาก
ที่สุด เชน ส่ือวิทยุ นิตยสาร เว็บไซตตางๆ และปายโฆษณา เปนตน มีการจัดกิจกรรมนอกสถานที่
เพื่อจะแจกแผนติดตั้งเกมไปใหแพรหลายที่สุด ทั้งศูนยการคา และตามงานอีเวนตตางๆ 
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                       เห็นปายโฆษณา จะมีแวนิว่ติด บางที่ถาเขากรุงเทพก็จะเห็นติดตาม 
                       หนารานเกม ดูตามอินเตอรเน็ตบาง 

        ธิดาเทพ 
นักศึกษาปริญญาตรี 

 
ภาพที่ 4.38  แสดงภาพโฆษณาจากนิตยสารคอมพเกมเมอรนิวสฉ.248 

 
  7.3) ชวงสงเสริมการขาย (Promoting) เปนชวงที่เนนทั้งกิจกรรมนอกเกมออนไลน
ผานสื่อทั่วไป เชน โทรทัศน ส่ิงพิมพ ปายโฆษณา รานอินเตอรเน็ตคาเฟ และกิจกรรมในเกม
ออนไลน เชน การจัดการแขงขันในเกม ซ่ึงปจจุบันมีกิจกรรมท่ีเรียกวา ออดิชั่น ดีเดย  เปนการ
จัดการแขงขันทุกวันศุกรที่ 1 ของเดือน  ผานทางรานเอ-คาเฟ ทั่วประเทศ โดยจะมีการเปดรับสมัคร
ศูนยแขงทุกเดือน โดยรางวัลจะเปนไอเทมหรือเงินในเกม   ทางบริษัทพยายามทําใหเกมออดิช่ันเปน
สวนหนึ่งในชีวิตของผูเลน ใหผูเลนในรานไดมีจุดมุงหมายในการเลนและสามารถนัดพบกันภายใน
รานเกมได 

อีกอยางหนึ่งทีท่ําใหเด็กไมเบื่อก็คือกิจกรรมในเกม รักษาผูเลน พาไป
โนน ไปนี่ แจกบัตรคอนเสิรต   ออดิชั่น ด-ีเดย เปนการเชญิชวนใหราน
อินเตอรเน็ตทัว่ประเทศ  คือรานที่เปนสมาชิก เรียกวา เอ –คาเฟ(@CAFE) 
ซ่ึงตองสมัครผานเอ-คาเฟ เพราะเปาหมายของเราคือจะจับกลุมราน จบั
กลุมผูเลนในราน อยากใหเปนประเพณี โดยจัดวันศกุรที่ 1 ของทุกเดือน 
ทั่วทุกจังหวดั คืออยากใหเลนแลวมีเปาหมาย เพราะวาเดก็บางคนเลน 10 
เพลง ก็เบื่อแลวเลิกไปทําอยางอื่น แตก็มกีลุมที่จริงจังอยากไดเลเวลสูงๆ 
เราตองเลือกจดักิจกรรมใหเหมาะกับทุกกลุม                          

                                                        อินทรา ทรงเกียรติกุล     
ผูชวยผูจัดการฝายการตลาดบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่น  จํากัด (มหาชน) 
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           หลังจากเปดใหบริการแลว ผูใหบริการมีการโฆษณาและประชาสัมพันธอยางตอเนื่อง 
ตามสื่อตางๆ ทั้งทางโทรทัศน วิทยุอินเตอรเน็ต เว็บไซตตาง ๆ และในนิตยสารเกมออนไลน มีการ
ทําการตลาดรวมกับบริษัทตางๆ(CO-Marketing)  เชน กับ โรงภาพยนตร ศูนยการคา งานเปดตึก  
นอกจากนี้หลังจากที่มีการแพรภาพโฆษณาเกมออนไลนออดิช่ันแลว ทางผูใหบริการไดเขาไปจัด
โรดโชวตามโรงเรียนและมหาวิทยาลัยตางๆ อยางตอเนื่อง โดยอาศัยโฆษณาเปนตัวนําทาง ดังคํา
สัมภาษณของอินทรา ทรงเกียรติกุลท่ีวา “พอเอาเกมเขาไปใหดูก็ไมเคยไดรับการปฏิเสธ เพราะเกม
เขาถึงแมส เพราะเราปูพรมเขาถึงคนโดยสปอตทีวี คนรับรูแลววาเปนเกมเตน จึงนําเสนอได” 
   
  เห็นมันจากโฆษณาทีวี  มีพงเพลงอะไรอยางนี้ เครียดเหรอ  

อยากคลายเครียดตองออดิช่ัน มันก็จะมีเพลง 
        ภัทราภรณ 

     นักศึกษาปริญญาโท 
 

  ซ่ึงจากการสัมภาษณเชิงลึกกลุมผูเลนพบวา ผูเลนรูจักเกมออนไลนออดิชั่นผาน
ทางสื่อตางๆเชน โฆษณาทางโทรทัศน และวิทยุ โดยโฆษณาที่ผูเลนจดจําไดมากที่สุดคือโฆษณา
ทางโทรทัศน ซ่ึงเกมออนไลนออดิช่ันเปนเกมออนไลนเกมแรกที่ใชคนจริงๆมาโฆษณา “เนื่องจาก
เกมออดิช่ันวางเปาหมายการตลาดไววาเปนเกมสําหรับตลาดแมส  จึงตองใชคนจริงๆ เหตุการณ
จริงๆเปนตัวส่ือสาร  โดยใชจุดเดนของเกมคือเพลงเปนกลยุทธหลัก ซ่ึงสวนใหญมีเพลงเกาหลีที่ติด
มากับเกม ซ่ึงทางเกมออดิช่ันตองไปซื้อลิขสิทธิ์เพลงมาเพิ่มเพื่อใหเพลงมีความหลากหลายมากที่สุด 
ทั้งเพลงไทยและเพลงสากล  นอกจากนี้ยังใชเครดิตความสําเร็จจากประเทศเกาหลีเพื่อเปนการเพิ่ม
ความนาเชื่อถือ เชน โฆษณาวาเปนคลับแดนซที่ฮิตที่สุดในเกาหลี” (อินทรา ทรงเกียรติกุล
,สัมภาษณ,13 สิงหาคม 2551)  ซ่ึงแตละเดือนจะมีการเพิ่มเพลงใหม เดือนละ6-10 เพลง โดยไมจาํกดั
คายเพลง ไดแก จีเอ็มเอ็ม แกรมมี่,อารเอส โปรโมชั่น,โซนี่ มิวสิค และยูนิเวอรแซล 
   ซ่ึงสอดคลองกับที่ญาดาผนิต โพธ์ิเนียร ผูจัดการฝายการตลาด บ.เอเชียซอฟท ที่ได
กลาวไววา  “หลังสปอตโทรทัศนออกอากาศเพียงไมนาน มีคนลงทะเบียนเลนเกม มียอดผูเลน
เพิ่มขึ้นมากกวาเทาตัว  หลายแสนคนมาเตน และเลนเกม  เราจึงตองพยายามจัดกิจกรรมใหชีวิตจริง
กับโลกเสมือนจริง มาเชื่อมกันใหได เพื่อสรางคอมมูนิตี้ในเกม ตอไปอาจจะเห็นเรามีชุดในเกมของ
ศิลปนตางๆ มาขายในเกม เชน ชุดศิลปนในแกรมมี่, อารเอส ก็เปนได  ส่ิงที่เราเนนคือ การจัด
กิจกรรมที่เหมาะสมกับความสนใจกับคนในแตละกลุม  เชน แจกแพ็กเกจสปา , แพ็กเกจทองเที่ยว  
สําหรับกลุมคนทํางาน   หรือกับ กลุมวัยรุน คือการพาผูเลนไปชมคอนเสิรตทั้งในและตางประเทศ 
ซ่ึงไดรับความสนใจจากผูเลนเปนอยางมาก  เห็นไดจากคอนเสิรตเรน ที่ประเทศสิงคโปรที่ผานมา 
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ทําใหเรามั่นใจที่จะใชดนตรี และกิจกรรมตางๆ เปนตัวสรางคอมมูนิตี้ จากในเกม ใหเกิดขึ้นในชีวิต
จริง”  (www.audition.in.th เขาถึงเมื่อ 2 ม.ค.2551) 

  

 

   

 

                 
  ภาพที่ 4.39 แสดงภาพโฆษณาเกมออนไลนออดิชั่นที่มีสโลแกน “ปลดปลอยตัวเองสดุใจ 
อยากระบายมาทางนี้” 
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ภาพที่ 4.40 แสดงภาพโฆษณาตัวที่ 2 ของเกมออนไลนออดิชั่น 
 
  7.4) ชวงรักษายอดขาย (Maturing) เปนชวงที่เนนกิจกรรมทางการตลาดและ
ประชาสัมพันธเฉพาะในเกมออนไลน และกิจกรรมผานตัวแทนจําหนายบัตรเติมเงิน @Cash และ
รานอินเตอรเน็ตคาเฟ 
 
  ที่รานจะมีไอพีโบนัสแลวทีบ่านก็เลนอยูคนเดียว ที่รานจะชวนเพื่อน 

ไปดวย 
        ชานุวัตร 

นักเรียนมัธยมปลาย 
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    การโฆษณา และประชาสัมพันธนั้นจําเปนตองทําอยางตอเนื่อง เพื่อเปนการดึง
ความสนใจของผูเลนไวตลอดเวลา เปนการสื่อสารวาเกมออนไลนออดิช่ันยังมีกิจกรรมและพรอมที่
จะใหบริการเกมแกผูเลนเสมอ   หากมีกิจกรรมหรือการเคลื่อนไหวที่เปนทางการจะมีการเชิญ
ผูส่ือขาวมาทําขาว หากมีกิจกรรมใหมๆในเกมจะมีการลงขาวทางเว็บบอรดหรือทางเว็บไซตเสมอ 
โดยเว็บไซตที่ทางผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่นทําการลงขาวเปนประจํา  นอกจากเว็บไซตของ
เกมออนไลนออดิชั่นแลว ยังมีเว็บบล็อกของเว็บไซตกระปุกดอทคอม (www.kapook.com) ที่เปน
เว็บบล็อกที่ทางผูบริการไดเขียนขึ้น เพื่อใหขอมูลขาวสารกิจกรรมหรือโหมดใหมๆภายในเกม 
นอกจากนี้ยังมีนิตยสารเกมตางๆที่จะคอยนําขาวกิจกรรมใหมๆของแตละเกมไปลงในนิตยสารเพื่อ
เปนการรายงานความเคลื่อนไหวของกิจกรรม โปรโมชั่น หรือขาวสารใหมๆอีกทางดวย 
 
 8) เพิ่มความผูกพันระหวางผูเลนดวยระบบสังคมออนไลนภายในเกม 
 เนื่องจากเกมแนวแคชชวลจะมีขอเสียอยูที่วาความผูกพันระหวางผูเลนดวยกัน และความ
ผูกพันตอตัวเกมจะมีนอยกวาเกมออนไลนแนวMMORPG เนื่องจากเปนเกมที่เลนงาย ฉาบฉวย ใช
เวลาไมมาก และสามารถเลนไดคนเดียว โดยผูเลนอื่นไมไดมีผลหรือมีสวนชวยในการเพิ่มระดับใน
เกมเหมือนเกมแนว MMORPG ซ่ึงจะมีความผูกพันกับเกมและผูกพันกับเพื่อนในเกมมากกวา 
เนื่องจากเกมแนว MMORPG เปนเกมที่ถูกออกแบบมาใหใชเวลาในการเลนที่นาน และตอง
ชวยเหลือกันจึงจะสามารถเลนไดดีหรือเพิ่มระดับความสามารถภายในเกมไดมากกวาเลนคนเดียว  
แตเกมแนวMMORPG จะมีขอเสียคือตองใชเวลาสักพักผูเลนจึงจะมีความภักดี ซ่ึงบางครั้งผูเลนอาจ
เบื่อและเลิกเลนไปเสียกอนที่จะเกิดความผูกพันกับตัวเกม (สุกิจ นนทตา,สัมภาษณ,10 ตุลาคม 
2551)  ซ่ึงเกมออนไลนออดิช่ันไดมีการพยายามสรางสังคมในเกมขึ้นมา (Community) คือการจัดให
มีคลับในเกมเพื่อสรางความผูกพันระหวางผูเลน อินทรา ทางเกียรติกุล ไดใหสัมภาษณไววา “ถาผู
เลนมีคลับหรือเปนสมาชิกคลับใดแลว โอกาสที่จะทิ้งเพื่อนหรือจะเปลี่ยนไปเลนเกมอื่นอยางถาวร
จะยากขึ้น” และปจจุบันทางเกมออนไลนออดิชั่นไดมีการพัฒนารูปแบบคลับขึ้น เปนการที่ใหผูเลน
ไดอยูในกลุมหรือคลับเดียวกันอยางเปนระบบข้ึน โดยจะมีบานใหสมาชิกไดเลือกซ้ือและสามารถ
รับสมาชิกได ซ่ึงคลายกับกิลด(Gild) ของเกม MMORPG ซ่ึงระบบใหมนี้เรียกวา “แฟม”(FAM) 
 
  
4.ปจจัยท่ีมีผลตอความสําเร็จในการใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น 
  
 4.1 ปจจัยภายนอก 
  ปจจัยภายนอกที่ทําใหเกมออนไลนออดิช่ันประสบความสําเร็จในดานยอดของผูเลน คือ       
     4.1.1 การขยายตัวของผูใชบริการอินเตอรเน็ต  
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   จากการสํารวจของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติหรือ 
NECTEC พบวาในแตละปมีจํานวนผูใชบริการอินเตอรเน็ตเพิ่มสูงขึ้นมากอยางตอเนื่อง โดยในป 
2550 ผูใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทยมีจํานวนสูงถึง 13.4 ลานราย และคาดการณวาในป 2551 จะมี
จํานวนผูใชบริการอินเตอรเน็ตเพิ่มสูงขึ้นประมาณ 15.2 ลานราย 
  
ปริมาณผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทยที่เพิ่มขึ้น ในชวงป 2534-2550 ดังนี้ 

Year Total Source 
2534 30 NECTEC 
2535 200 NECTEC 
2536 8,000 NECTEC 
2537 23,000 NECTEC 
2538 45,000 NECTEC 
2539 70,000 NECTEC 
2540 220,000 Internet Thailand/ NECTEC 
2541 670,000 Internet Thailand/ NECTEC 
2542 1,500,000 ISP Club/ NECTEC 
2543 2,300,000 ISP Club / NECTEC 
2544 3,500,000 NSO/NECTEC 
2545 4,800,00 NECTEC 
2546 6,000,000 NECTEC 
2547 6,970,000 NECTEC 
2548 9,909,000 NECTEC 
2549 11,413,000 NECTEC 
2550 13,416,000 NECTEC 

 ตารางที่ 4.5 : แสดงจํานวนผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย Internet user in Thailand 
 (ที่มา : http://nectec.or.th/user-growth.html) 
 
   4.1.2 ประสิทธิภาพเครือขายอินเตอรเน็ตที่สูงขึ้น ทําใหคาใชจายในการเลนเกม
ต่ําลง ซ่ึงปจจัยเหลานี้ทําใหผูเลนอินเตอรเน็ตมากขึ้น ทําใหผูเลนเกมออนไลนมีจํานวนมากขึ้นดวย 
   4.1.3  การที่คอมพิวเตอรมีราคาถูกลง และกลายเปนสิ่งจําเปนในชีวิตทําใหมีผูใช
คอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตเปนมากขึ้น และสามารถใชคอมพิวเตอรไดทุกเพศทุกวัย ซ่ึงจาก
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ชองทางที่เพิ่มมากขึ้น ทําใหมีการรับรูตราสินคาที่กวางขึ้นดวย เชน อาจเห็นโฆษณาจากเว็บไซต
ตางๆ เปนตน 
 
  ซ่ึงวิทยา แสงอนันต(สัมภาษณ,10 ตุลาคม 2551) ไดกลาวถึงการเติบโตของวงการ
เกมออนไลนของไทยไววา “เติบโตเร็วมาก โดยตอนแรกเลนกันในกรุงเทพ ปริมณฑล แตตอนนี้มี
การพัฒนาเกี่ยวกับเซิรฟเวอรเรื่องบอรดแบรนด มีการขยายออกไป และ มีสวนทําใหวงการ
คอมพิวเตอรขยายตัวมากขึ้น พอวงการเกมขยายตัวใหญขึ้น ก็ทําใหรานเน็ตมากขึ้น ทําใหมีการ
ส่ังซ้ือซอฟทแวรเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากขึ้น  ทําใหมีการแขงขันเรื่องราคากัน ซ่ึงมีสวนทําให
คอมพิวเตอรถูกลงมากๆ แตกอนจะซื้อแบบดีๆนี่สามหมื่นสี่หมื่น เดี๋ยวนี้แคหมื่นกวาบาทก็ไดแลว” 
 
  ปจจัยภายนอกเหลานี้มีสวนชวยใหวงการเกมออนไลนเติบโตอยางมาก นับเปน
ปจจัยพื้นฐานที่ทําใหเกมออนไลนตางๆสามารถเขาถึงผูเลนไดงายขึ้น และมีทางเลือกในการเลนเกม
ที่หลากหลายขึ้น 
  4.4.1 คูแขงขัน  เนื่องจากเกมออนไลนออดิชั่นเปนเกมเตนประกอบเพลงรายแรก
ของไทยที่มีการทําการตลาดอยางจริงจัง และมีการเปดเกมใหเปนที่รูจักกอนเกมเตนอ่ืน อีกทั้งยังมี
การวางเปาหมายทางการตลาดวาเปนกลุมผูหญิงและบุคคลทั่วไป จึงมีความแตกตางจากเกมประเภท
เดียวกัน  
 
  4.2 ปจจัยภายใน 
 ปจจัยภายในที่สําคัญที่มีสวนทําใหเกมออนไลนออดิช่ันประสบความสําเร็จประกอบดวย 
  

1. ปจจัยภายในองคกร 
  บริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่นมีผูบริหารที่มีความเชี่ยวชาญในธุรกิจเกมออนไลน และมี
ประสบการณในการทํางานในวงการเกมมานาน โดยปราโมทย สุดจิตพร กรรมการผูจัดการบริษัท 
เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน)ไดเคยใหสัมภาษณถึงความสําเร็จในการบริหารจัดการ
เกมออนไลนไววา มาจากองคประกอบ 3 สวน 1.กระบวนการของการคัดเลือกเกม(content)ที่ชัดเจน 
2.การตลาด 3.โครงสรางพื้นฐานของระบบที่แข็งแรง(Infarstructure) ทั้งสามสวนตองไปดวยกัน 
เกมเนื้อหาดี ตองทําการตลาดใหเปน และตองมีระบบพื้นฐานที่สามารถรองรับและสนับสนุนระบบ
ไดดวย  
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“การที่เกมจะประสบความสําเร็จ มันจะตองมี รูปแบบการเลนงาย 
ระบบการเลนดี  การสงเสริมภาพลักษณก็สวนหนึ่ง แตมาจากคอน
เทนตเปนหลักวาหลากหลายไหม เลนงายไหม นารักไหม ดึงดูดไหม 
ในสวนของภาพลักษณก็เปนอีกสวนหนึ่ง มารเก็ตติ้งก็เปนอีกสวน
หนึ่ง การบริหารระบบในเกม ทีมโปรเจ็กต ก็เปนสวนผสมรวมกัน
ใหเกมมันสําเร็จ ถาขาดสวนใดก็เปนไปไมไดที่มันจะสําเร็จ สมมตวิา
คอนเทนตในเกมธรรมดา แตมารเก็ตติ้งดี พอคนมาเลนเปนรอยเปอร
เลย แตพอคนมาเลนมาเจอเกม อาวไมสนุกนี่ คนก็เลิกเลน   หรือวา
คอนเทนตดีแคไหนแตการตลาดแย โปรโมตไมดีคนก็ไมรู มันก็
หลายสวนตองผสมกัน”  
                                                                                                อินทรา ทรงเกียรติกุล 

                       ผูชวยผูจัดการฝายการตลาดบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่น  จํากัด (มหาชน) 
 
ซ่ึงจากผลการวิจัยพบวา  หากทางผูใหบริการเกมไมใสใจใหบริการ หรือ มีระบบพื้นฐาน

เกมไมดีพอ ประสบปญหาบอย หรือมีการแกปญหาที่ลาชา ไมทันทวงที ผูเลนจะเกิดความไมพอใจ 
และสามารถจะเลิกเลนหรือเปล่ียนเกมไดตลอดเวลา ดังนั้น จึงจําเปนที่จะตองเปนเกมที่มีเนื้อหา 
รูปแบบที่ดี การตลาดดี และมีระบบที่รองรับผูเลนไดอยางดี โดยสามสวนนี้จะตองไปพรอมกัน โดย
บริษัทที่ใหบริการเกมก็เปนสวนหนึ่งในการตัดสินใจเลือกเลนเกม นอกเหนือจากความนาสนใจของ
ตัวเกมและกิจกรรมที่ทางเกมมีให 
  ในการจัดการองคกร อินทรา ทรงเกียรติกุล ไดใหสัมภาษณวา “ในบริษัทเอเชียซอฟท คอร
ปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) จะแบงเปน ทีม เชน ทีมMMORPG เปน MMO1 ,MMO2, Casualซ่ึงแตละ
ทีมจะมีหนาที่ในการดูแลเกมตามที่ไดรับมอบหมาย แบงเปน ทีมที่ 1 ดูแล เกมMMO ซ่ึงอาจดูหลาย
เกม เชน Ragnarok , Ghost,Granado Esprada , ทีมที่ 2  Cabal ,FreeStyle,Casual  เนื่อ งจากออดิช่ัน
เปนเกมที่มุงตลาดรวม จึงดูแลเพียงหนึ่งเกม แตละทีมดูแลจัดการกันเอง แลวคอยไปเสนอผูบริหาร 
ใหผูบริหารอนุมัติอีกครั้งหนึ่ง  ในสวนของการดูแลเกมจะแบงเปน 2 สวน คือ ทีมโปรเจ็กตกับทีม
มารเก็ตติ้ง 
 โดยทีมโปรเจ็กตจะดูทุกๆอยางในเกม มีกิจกรรมอะไรใหมๆในเกม ตองวางแผน ตอง
ติดตอกับเกาหลี อัพโหมดอัพเทรนด เหมือนทําอยูในบาน 
 ในสวนของมารเก็ตติ้ง ก็เหมือนทําในลักษณะนอกบาน ทํายังไงใหผูเลนรูวา กําลังจะมี
โหมดใหมนะ เพลงใหมเพลงอะไร มีกิจกรรมอะไร มีโปรโมชั่นอะไร เปนการสื่อสารออกไปขาง
นอกแตโปรเจ็กตจะเปนการอยูขางใน” 
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ซ่ึงแตละทีมตองบริหารจัดการและวางแผนกันเอง โดยรับกลยุทธและนโยบายมาจาก

ผูบริหาร สําหรับเกมออนไลนออดิช่ัน กลยุทธแรกเริ่มก็คือ การทําการตลาดโดยมีเปาหมายที่ตลาด
รวม  ซ่ึงเปนเปาหมายที่ชัดเจน ทางทีมจะตองดําเนินงานทุกวิถีทางใหบรรลุเปาหมายที่ทางบริษัทได
วางไว 

ซ่ึงทางบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอรเรชั่นจํากัดมหาชนไดมีการวางระบบที่สงผลใหเกม
ออนไลนออดิช่ันประสบความสําเร็จคือ 
    1.1 ระบบ@Cafe ซ่ึงเปนระบบที่ใหรานอินเตอรเน็ตมาเปนสมาชิกของบริษัทเอเชียซอฟท
คอรปอเรชั่น ซ่ึงเรียกวารานเอ-คาเฟ (@Cafe) นับเปนฐานสําคัญใหแกเกมออนไลนของบริษัทเอเชีย
ซอฟทคอรปอรเรชั่น  ซ่ึงเปนทั้งสถานที่ประชาสัมพันธเกมออนไลนใหผูเลนในรานไดเปนที่รูจัก
จากเกมที่ลงไวในเครื่อง  อีกทั้งยังชวยประชาสัมพันธและสรางการรับรูตราสินคา(Brand 
Awareness) ใหแกบุคคลทั่วไปที่ผานไปมาในบริเวณรานจากโปสเตอรและสติ๊กเกอรที่ติดไวที่ราน 
และยังเปนชองทางในการจําหนายบัตรเติมเงินสดในเกมออนไลน ซ่ึงบัตรเงินสด@Cash ของบริษัท
เอเชียซอฟทคอรปอเรชั่นนั้นนับเปนบัตรที่คอนขางสะดวกเนื่องจากมีการเปนพันธมิตรกับคายเกม
อ่ืนๆ คือบัตรเดียวสามารถเติมไดหลายเกม นอกจากนี้ราน@Cafe ยังชวยเพิ่มยอดผูเลนใหแกผูให
บริการเกมไดดวย โดยใชกลยุทธการตลาดตางๆเชน ถาผูเลนเลนเกมในรานที่เปนสมาชิก@Cafe ก็
จะไดสิทธิพิเศษตางๆ เชน เลนในราน@Cafe จะไดรับคาEXP เพิ่มขึ้น เปนตน 

 
“บริษัทของออดิช่ันคอนขางไดเปรียบเพราะเคาเปดตลาดมากอน เคามี
ขอมูลรานอินเตอรเน็ตทั่วประเทศไทย แตอีกบริษัทอาจไมมีแบบนี้  ก็
เลยทําใหเกมเขาถึงฐานลูกคาไดเร็วกวา คือเคามีรานที่เปนสมาชิก
รองรับ สังเกตไดวาเคาจะมีการสัมมนาทุกป ภาคเหนือ ภาคใต ภาค
อีสาน ภาคตะวันออก ซ่ึงการโรดโชวมันอาจไปไมถึงเปาหมายที่
แทจริงเพราะวาคนที่เราตองการใหมาหาอาจจะไมมาแตคนอยางอามา
อาซิ้มที่เดินผานอาจจะเขามา  ก็คือ อยูที่การประกาศ การเขาถึง”  

สุกิจ นนทตา 
                   นักเขียนประจํานิตยสารคอมพเกมเมอรนวิส 
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ภาพที่ 4.41 : แสดงภาพรานอนิเตอรเน็ตที่มสัีญลักษณเอ-คาเฟ 

 
 1.2 ระบบบริการหลังการขาย โดยมีการเปดใหบริการคอลเซ็นเตอรสําหรับรับขอรองเรียน

จากผูเลน โดยมีการเปดใหบริการตลอด  24 ชั่วโมง นอกจากนี้ยังมีผูดูแลเกมหรือที่ เรียกวา 
PJ(Program Jocky) คอยผลัดกันดูแลเกมตลอด 24 ช่ัวโมง โดยผูดแูลเกมนี้จะเปนผูที่ใกลชิดกับผูเลน
คอนขางมาก คอยตอบคําถามและแกไขปญหาใหกับผูเลนภายในเกม และมีหนาที่ตัดสินหรือ
ชวยเหลือผูเลนในเกมเวลาเกิดปญหา เชน รับตัดสินเรื่องการใชโปรแกรมชวยเลนของผูเลน 
แกปญหาการใชโปรแกรมชวยเลนตางๆ ดูแลสังคมในเกมไมปลอยใหมีการดาทอกันเปนตน  
  

2.ปจจัยภายในเกมออนไลนออดิชั่น 
  เกมออนไลนออดิชั่นนั้นมีรูปแบบการเลนที่งาย มีความหลากหลายใหเลือกเลน เปนที่นิยม
จากตลาดตางประเทศ   ตัวละครมีความสดใสนารัก ดึงดูดใจมีกิจกรรมใหผูเลนไดทําอยูอยาง
สม่ําเสมอ  นอกจากนี้ตัวเกมสามารถเลนดวยคอมพิวเตอรทั่วไป ไมจําเปนวาจะตองมีการดจอ
คุณภาพสูง หรือตองมีอินเตอรเน็ตความเร็วสูง เกมออนไลนออดิชั่นสามารถเลนดวยอินเตอรเน็ต
ความเร็วต่ําได ซ่ึงนับวาเปนสวนสําคัญที่ทําใหเกมออนไลนออดิช่ันมีจํานวนผูเลนจํานวนมาก 
เนื่องจากไมไดถูกจํากัดดวยเทคโนโลยี เพราะเกมออนไลนบางเกม แมจะมีภาพกราฟฟกที่สวยงาม 
ระบบในเกมดีมาก แตกลับไมประสบความสําเร็จในประเทศไทยเนื่องจากจะตองเลนในเครื่อง
คอมพิวเตอรคุณภาพสูงและเลนกับอินเตอรเน็ตความเร็วสูงเทานั้น ทําใหผูเลนจํานวนมากไม
สามารถเลนได หรือเลนไดแตประสบปญหา เกมคางหรือกระตุกบอย ซ่ึงจะทําใหผูเลนไมพอใจและ
ทิ้งเกมไปในที่สุด 

ตัวเกมยังเอื้อใหมีการติดตอส่ือสารกันภายในเกม  ดวยระบบMessenger นอกจากนี้การที่
เกมมีเนื้อหาหลักเกี่ยวกับเพลงซึ่งเปนความบันเทิงที่แพรหลายและเปนที่นิยมมากในประเทศไทย 
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ทําใหเกมออนไลนออดิช่ันสามารถเขาถึงผูคนทั่วไปโดยงาย และเอื้อใหมีการทํากิจกรรมทางการ
ตลาดไดงาย อีกทั้งภาพลักษณของเกมที่ดูใส ไมมีพิษไมมีภัย จึงทําใหสามารถเขาไปทํากิจกรรม
การตลาดตามสถานที่ตางๆได โดยสามารถเขาไปทํากิจกรรมในสถานศึกษาตางๆ หรือรวมจัด
กิจกรรมวันเด็กกับหนวยงานราชการเปนตน 
 
5.แนวโนมของเกมออนไลนออดิชั่น 
  

เกมออนไลนออดิช่ันเปนเกมที่มุงตลาดขนาดใหญ ซ่ึงขณะนี้ผูเลนสวนใหญยังเปนเด็ก กลุม
วัยรุน  และคนทํางานอยู ซ่ึงยังมีโอกาสขยายกลุมผู เลนไดอีก  โดย  พยุงศักดิ์ ชาญดวยวิทย 
ผูอํานวยการฝายการตลาด บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) กลาวถึงทิศทางการทํา
ตลาดในป 2552 วา มีแผนขยายตลาดไปยังกลุมผูสูงอายุและคนวัยเกษียน โดยมองวาเปน กลุมที่มี
ศักยภาพเนื่องจากเปนกลุมคนที่มีเวลาวางเยอะ ขณะเดียวกันการดึงคนกลุมนี้มาเลนเกมจะเปนการ
ชวยลับสมอง รวมทั้งเปนการสรางชุมชนแกผูสูงอายุดวย บริษัทจะเนนการยกระดับการเลนเกม
ออนไลนใหกลายเปน E-sport เชนเดียวกับตางประเทศที่ถือวาเกมเปนกีฬาชนิดหนึ่ง นอกจากนี้
บริษัทในฐานะผูใหบริการที่มีสมาชิกกวา 10 ลานราย ก็มองวาผูเลนเกมในไทยจาํนวนมากมีทักษะ 
จึงตองการเปดเวทีใหคนกลุมนี้เลนเกมอยางมีเปาหมาย ไมไดเลนสะเปะสะปะ(ประชาชาติธุรกิจ ,5 
กุมภาพันธ พ.ศ. 2552 )  

 
เกมออนไลนเขามาในประเทศไทยตั้งแตป พ.ศ.2545  จนถึงปจจุบันมีเกมที่เปดใหบริการ

ในไทยรวมแลวมากกวา 75 เกม แตในจํานวนนี้ก็มีเกมออนไลนที่ตองปดใหบริการไปเปนจํานวน
ถึง 22 เกม โดยสาเหตุหลักๆก็คือ การลดลงของจํานวนผูเลน หมดสัญญาหรือถาตอสัญญาก็ไม
สามารถสูกับเกมใหมๆได หรือการขัดแยงระหวางผูใหบริการและผูพัฒนาเกม (สุกิจ นนทตา
,สัมภาษณ,10 ตุลาคม 2551) ซ่ึงจากการวิจัยพบวาเกมออนไลนออดิช่ันยังสามารถเพิ่มจํานวนผูเลน
ไดเร่ือยๆ และยังไมประสบปญหากับผูพัฒนาเกม โดยสังเกตไดจากการที่เกมออนไลนออดิช่ันมีการ
เพิ่มรูปแบบการเลนใหมๆอยูเสมอ 

 
ซ่ึงจากการวิจัยพบวาบริษัทเอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด(มหาชน) มีการทําการตลาด

เพื่อสรางภาพลักษณที่ดีใหกับองคกร (corporate marketing) มากขึ้น กิจกรรมในอนาคตนอกจากจะ
เปนกิจกรรมที่เชื่อมกับโลกจริงเชนเดิม มีการจัดพบปะศิลปน พาไปดูคอนเสิรต ชิงของรางวัล หรือ
จัดการแขงขันชิงรางวัลใหญ แตจะเพิ่มการกิจกรรมชวยเหลือสังคมมากยิ่งขึ้น โดยลาสุดดูไดจาก
แนวโนมของบริษัทที่มีการรวมมือกับเปปซี่กรีนจัดกิจกรรมปลูกปะการังในเกมแลวไปปลูกปะการงั
จริงๆที่สัตหีบ จ.ชลบุรี เปนตน  
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 สําหรับแนวทางการตลาดของเกมออนไลนออดิชั่นในอนาคต ทางผูใหบริการเกม

ออนไลนออดิชั่นจะเนนการรวมมือกับสินคาอื่น( co-branding) กับบริษัทผูผลิต(consumer product)
อ่ืนๆ  เพื่อแลกเปลี่ยนฐานลูกคาซึ่งกันและกัน เชน รวมกับ เอ็มเค สุกี้ โดยในเกม ออนไลนออดิช่ัน 
จะมีตัวละครซึ่งเปนพนักงานของเอ็มเค สุกี้ เตนอยูในเกมดวย ซ่ึงเอเชียซอฟทก็มองวาไดกลุมลูกคา
ครอบครัวดวย  หรือ รวมกับวอลล จัดกิจกรรม วอลล คอรเนตโต โชวเสต็ป ชิงเทพออดิชั่นเปนตน 

 
  การโฆษณาบนเกมออนไลนเปนอีกกระแสที่กําลังจะมาแรงในอนาคตตามความนิยมใน
ตางประเทศซึ่งแพรหลายมากเนื่องจากสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายที่เปนเยาวชนไดโดยตรง เชน 
การรวมมือกันระหวางเกมออนไลนออดิช่ันกับเอ็มเค เรสเอรองตส ซ่ึง นอกจากการจับมือกับเอ็มเค 
เรสเตอรองตส แลว เอเชียซอฟท  คอรปอเรชั่นจํากัด(มหาชน)ยังมีเปาหมายขยายตลาดเกมไปสู
กลุมเปาหมายอื่นๆ ดวยการจับมือกับพนัธมิตรใหมๆ คือ ไอศกรีมวอลล เพื่อขยายฐานกลุมเปาหมาย
วัยรุนเพิ่มเติม ในรูปแบบที่คลายคลึงกับเอ็มเค และยังมีแผนที่จะทํา Co-Brand และ Co-Media กับ
กลุมรีเทล กลุมเอนเตอรเทนเมนตมากยิ่งขึ้น(ฐานธุรกิจ,ฉบับวันที่5-7 ก.พ.2552) 
 สําหรับพื้นที่การวางโฆษณาในเกมนั้นมหีลายตําแหนงดวยกันทั้ง วอลเปเปอรขณะโหลด
เกม,บนบัตรเติมเงินคาเลนเกม และในเว็บไซตที่ตองมีการเขาไปเติมเงนิ ราคาเริ่มตนตั้งแต 3 พันไป
จนถึงถึง 5 หมืน่บาท โดยเงื่อนไขระยะเวลาขึ้นอยูกับการตกลงกันเปนรายๆไป และบริษัทจะมกีาร
อัพเดตอยูเสมอ ทั้งนี้ประเภทสินคาที่มีการโฆษณามักจะเปนกลุมไอทีและกลุมอุปโภคบริโภคที่มี
วัยรุนเปนกลุมเปาหมายหลักเชน ออเรนจ, แอกซ,ฮัตช, อินเทอรเน็ต เคเอสซี, เซเวนอีเลฟเวน,
รองเทานันยาง, มหาวิทยาลัยกรุงเทพ, ทรู รวมถึงเกมออนไลนอ่ืนๆในคาย (ผูจัดการรายสัปดาห
,ฉบับวันที่ 11 สิงหาคม 2548) 
 

สวนแนวโนมการใชส่ือโฆษณา เอเชียซอฟทจะใหน้ําหนักกับส่ือโฆษณาออนไลนมากขึ้น 
โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหสามารถเขาไปอยูในชุมชนของกลุมเปาหมาย เชน จากเดิมที่มีแคโฆษณา
แบนเนอร ก็จะใชวธีิ ปลอย วีดีโอคลิป หรือแฟลชเกมตาม เว็บไซตชุมชนตางๆ เปนตน(ประชาชาติ
ธุรกิจ ,5 กุมภาพันธ พ.ศ. 2552 )  

 
  เกมออนไลนออดิชั่นขณะนี้มีอายุเกมเขาปที่ 3 แลว ความนิยมอาจจะคอยๆเสื่อมลง แต
อาจจะไมมากนักเนื่องจากทางเกมไดมีกิจกรรมเพื่อรักษาผูเลนอยางสม่ําเสมอ นอกจากนี้ยังมีการหา
ผูเลนใหมๆเขามาเพิ่มอยูเสมอ โดยใชกลยุทธในการขยายฐานลูกคาขามกลุม โดยรวมมือกับสินคา
อ่ืนๆ อาจคาดการณไดวาในอนาคตจํานวนผูเลนที่มากขึ้นนี้จะมีสวนในการดึงดูดสินคาตางๆใหมา
โฆษณาหรือรวมเปนสปอนเซอรตางๆมากข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับที่ทางผูใหบริการเกมออนไลน ได
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มองวาธุรกิจเกมออนไลนถือเปนแขนงหนึ่งของ "ธุรกิจบันเทิง" ที่มีการขยายตัว และเติบโตอยาง
ตอเนื่อง และกลายเปนสวนหนึ่งในชีวิตประจําวันมากขึ้น ปริมาณของผูที่มีคอมพิวเตอรใชเพิ่ม
สูงขึ้น ปริมาณและคุณภาพของอินเทอรเน็ตก็ดีข้ึน วิถีชีวิตของผูคนที่เกี่ยวของกับอินเทอรเน็ตและ
ชีวิตออนไลน ที่มากขึ้น จะทําใหอนาคตตลาดเกมออนไลนโดยรวมมีการขยายตัว ซ่ึงหากเกม
ออนไลนกลายเปนสื่อบันเทิงทางเลือกใหมแลว มูลคาทางการตลาด ก็จะเพิ่มมากขึ้นดวย 
  
 



บทที่ 5 
 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะงานวิจัย 
 

  ในงานวิจัยเร่ือง “การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลน
ออดิชั่น”    นี้   ผูวิจัยไดศึกษาและรวบรวมขอมูล 2 ทาง คือ การเก็บรวบรวมขอมูลจากการวิเคราะห
เนื้อหา (Content Analysis) จากเว็บไซตออดิชั่นดอทไอเอ็นดอททีเอช(www.audition.in.th) และการ
เก็บรวบรวมขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึกผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ันส่ือมวลชนดานเกม
ออไลนและกลุมผูเลนเกมออนไลนออดิชั่น  ซ่ึงรวมท้ังส้ิน 24 คน ผูวิจัยทําการแบงผลการสรุป
ผลการวิจัยออกเปน 4 สวน ดังนี้ 1)การจัดการเกมออนไลนออดิชั่น  2)กลยุทธทางการตลาดของผู
ใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น 3) ปจจัยท่ีมีผลตอความสําเร็จในการใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน  
4)แนวโนมของเกมออนไลนออดิชั่น   
 
 การจัดการเกมออนไลน ออดิชั่น 
  

 การจัดการเกมออนไลนเพื่อใหบริการเกมออนไลนนั้น มี 6 ข้ันตอนดังนี้ 
 

 1.การคัดสรรเกมออนไลนท่ีประสบความสําเร็จในตลาดตางประเทศ 
  ในการใหบริการเกมออนไลนนั้น ผูใหบริการจะตองทําการหาเกมออนไลนท่ีเปนเกมช้ันนํา  
เปนท่ีรูจักในหมูผูเลน และประสบความสําเร็จในตลาดตางประเทศ ซ่ึงเกมออนไลนออดิช่ันนั้น
ประสบความสําเร็จอยางมากท่ีประเทศเกาหลี โดยเปนเกมออนไลนแนวCasual อันดับหนึ่งของ
ประเทศเกาหลี และยังเขากับแนวโนมของตลาดเกมออนไลนไทย ท่ีเกมแนวCasual กําลังไดรับ
ความนิยมอยางตอเนื่อง เกมออนไลนออดิชั่นสามารถตอบโจทยความตองการของบริษัทผูใหบริการ
ได นั่นคือ เปนเกมท่ีไดรับความนิยมในตางประเทศ มีรูปแบบและเน้ือหาท่ีเหมาะกับกลุมลูกคา
เปาหมาย คือกลุมเด็กผูหญิงและบุคคลทั่วไป  นอกจากนี้ผูพัฒนาเกมยังไดมีการพัฒนารูปแบบเกม
อยางตอเนื่องมีลูกเลนมีระบบใหมๆออกมาอยางสมํ่าเสมอ การเลนก็งาย เพียงควบคุมแปนพิมพ
เทานั้น นอกจากน้ียังไมตองการทรัพยากรของเคร่ืองท่ีไมสูงมาก คอมพิวเตอรท่ัวไปสามารถเลนได 
และยังไมจําเปนตองใชอินเตอรเน็ตความเร็วสูงในการเลนอีกดวย 
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 2.การเจรจาและทําสัญญาซ้ือสิทธ์ิในการใหบริการเกมออนไลน 
 
 ในการใหบริการเกมออนไลน บริษัทจะซ้ือลิขสิทธ์ิเกมมาจากเจาของลิขสิทธ์ิซ่ึงเปน
ผูพัฒนาหรือบริษัทท่ีจัดจําหนายเกมออนไลนในตางประเทศ เพื่อใหบริการแตเพียงรายเดียวในพื้นท่ี
ท่ีกําหนด โดยสัญญาสวนใหญมีอายุสัญญา 2-4 ป นับจากปดใหบริการเชิงพาณิชย(Commercial 
Launch) และมีสิทธ์ิตอสัญญาไดในราคาและเง่ือนไขเดิม ท้ังนี้ ผูพัฒนา/ผูจัดจําหนายเกมสามารถ
ยกเลิกสัญญาไดหากบริษัททําผิดสัญญา และ/หรือมีปญหาการเงิน และ/หรืออยูในสถานะลมละลาย  
และ/หรือไมสามารถเปดใหบริการเกมในระยะเวลาท่ีกําหนด โดยคาลิขสิทธ์ิเกมออนไลนสามารถ
แบงออกเปน 4 ประเภทหลัก ดังนี้ 
 1) คาลิขสิทธ์ิข้ันตน (Initial Fee) โดยจะชําระเปนจํานวนคงท่ี ณ วันท่ีลงนามในสัญญา 
หรือ ภายในระยะเวลาที่กําหนด 
  2) คาลิขสิทธ์ิรายเดือน (Monthly Fee)  โดยจะชําระเปนจํานวนแปรผันตามกําไรข้ันตนจาก
การใหบริการเกมนั้นๆในแตละเดือน โดยบางสัญญามีการกําหนดจํานวนคาลิขสิทธ์ิรายเดือนข้ันตํ่า 
(Minimum Guarantee) ท่ีตองจายในระยะเวลาที่กําหนด 
 3) คาลิขสิทธ์ิรายป (Annual Fee) โดยจะชําระเปนจํานวนแปรผันตามกําไรข้ันตนจากการ
ใหบริการเกมในแตละป นอกเหนือจากคาลิขสิทธ์ิรายเดือน 
 4) คาผลสําเร็จของงาน (Success Fee) โดยจะชําระเม่ือสรางรายไดจากการใหบริการเกม
นั้นๆถึงจํานวนท่ีกําหนด 
 ซ่ึงประเภทของคาลิขสิทธ์ิ รวมท้ังจํานวน และกําหนดเวลาการชําระคาลิขสิทธ์ิของเกม
ออนไลนแตละเกมนั้น ข้ึนอยูกับการตอรองระหวางบริษัทผูใหบริการกับผูพัฒนาหรือผูจัดจําหนาย
เกม ซ่ึงผูวิจัยไมสามารถหารายละเอียดสวนนี้ไดวาเกมออนไลนออดิชั่นจายคาลิขสิทธ์ิแบบใดและมี
มูลคาเทาใด 
 
 3.เตรียมระบบการใหบริการเกมออนไลน 
 
 หลังจากซ้ือลิขสิทธ์ิการใหบริการแลว บริษัทผูใหบริการเกมออนไลนจะตองจัดเตรียม
ระบบการใหบริการเพ่ือทําการเปดใหบริการและเพื่อรองรับการเปดใหบริการจริง โดยระบบ
ใหบริการเกมออนไลนประกอบดวย 
 1) อุปกรณและโปรแกรมคอมพิวเตอร  
 บริษัทจะตองจัดเตรียมระบบ Server และอุปกรณคอมพิวเตอรท่ีมีคุณสมบัติตามท่ีกําหนด
โดยผูพัฒนาเกมออนไลน ซ่ึงจํานวนเคร่ือง Server ท่ีจะใชรองรับการใหบริการเกมจะประมาณการ
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จากการคาดการณของบริษัท จากนั้นผูพัฒนาเกมจึงเขามาติดต้ังโปรแกรมเกมออนไลนเพื่อเปด
ใหบริการตอไป 
 2) Client Program  
 ทีมจัดการเกมจะดัดแปลงและปรับปรุง Client Program ซ่ึงใชติดต้ังในเครื่องคอมพิวเตอร
ของผู เลนเกมกอนการเลนเกมในครั้งแรก รวมท้ังแปลเนื้อหาเกมเปนภาษาทองถ่ิน (Game 
Localization) 
 3) การจัดทําเว็บไซต 
 ทีมจัดการเกมจะจัดทําเว็บไซตสําหรับเกมออนไลน เพ่ือเปนแหลงขอมูลสําหรับผูเลนเกม  
เกี่ยวกับวิธีการเลน การชําระเงิน และการแกไขปญหา อีกท้ังยังเปนส่ือโฆษณาอีกดวย 
 4) ระบบจัดการการใหบริการ  
 ทีมจัดการเกมจะจัดเตรียมระบบคอมพิวเตอรเพื่อควบคุมการใหบริการเกมในฐานะ “Game 
Master” เพื่อดูแลการเลนเกม อํานวยความสะดวก และแกปญหาตางใหแกผูเลนเกม 
 
 4. การกระจาย Client Program  
 ผูใหบริการจะกระจาย Client Program ผานชองทางการจัดจําหนายตางๆเพ่ือใหถึงมือผูเลน
เกมอยางท่ัวถึง ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย ท้ังจากการใหดาวนโหลดฟรีจากเว็บไซตเกม การแจก
เปนของแถมพรอมนิตยสารเกม และการขายเปนชุดพรอมคูมือการเลนเกม และบัตรเติมเงิน@Cash 
อีกท้ังยังไดจดัสงโปรแกรมดังกลาวใหกับรานอินเตอรเน็ตคาเฟท่ีเปนสมาชิก @Cafe อีกดวย 
  
 5. การเปดใหบริการเกมออนไลน 
 เม่ือจัดเตรียมความพรอมในดานตางๆเรียบรอยแลว บริษัทจะเปดใหบริการเกมออนไลน 
โดยแบงเปน 4 ชวง คือ 
 1) ชวงทดสอบภายในเกม (Internal Test) ทีมจัดการเกมและพนักงานของบริษัทจะทําการ
ทดลองเลนเกมออนไลนจากเครื่องแมขาย เพื่อทดสอบหาขอบกพรองของการใหบริการเกมและทํา
การปรับปรุงแกไข  
  2) ชวงทดสอบการใหบริการเกมแบบปด (Closed Beta) ซ่ึงเปดใหบริการแกผูเลนเกม
ภายนอกท่ีไดลงทะเบียนผานเว็บไซตเกมโดยไมคิดคาบริการแตมีการจํากัดจํานวนผูเลน เพื่อ
ทดสอบหาขอบกพรองในการใหบริการเกม 
 3) ชวงทดสอบการใหบริการเกมแบบเปด (Open Beta) ซ่ึงเปดใหบริการแกผูเลนเกมภายา
นอกท่ีไดลงทะเบียนผานเว็บไซตเกมโดยไมคิดคาบริการ โดยไมจํากัดจํานวนผูเลน เพื่อทดสอบหา
ขอบกพรองในการใหบริการเกมแกผูเลนจํานวนมาก ซ่ึงเกมออนไลนออดิช่ันไดใหบริการเกมแบบ
เปดในวันท่ี 3 สิงหาคม 2549 ซ่ึงมีผูเลนเปนจํานวนมาก 
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 4) ชวงเปดใหบริการเชิงพาณิชย (Commercial Launch) หลังจากทดสอบการใหบริการแลว 
บริษัทจะทําการเปดบริการใหแกผูเลนท่ัวไป และดําเนินการเชิงพาณิชย คือมีการเปดขายไอเทม
ตางๆ เกมออนไลนออดิช่ันนั้นไดเปดใหบริการเชิงพาณิชยในวันท่ี  17 สิงหาคม 2549 โดยมีการเพิ่ม
และลดเพลง โดยดูจากความนิยมของผูเลนในขณะน้ัน 
 
ระบบภายในเกมออนไลนออดิชั่น 
 เกมออนไลนออดิชั่นมีรูปแบบการเลนหลากหลาย เหมาะสําหรับผูเลนทุกระดับ และมี
จํานวนเซิรฟเวอรท่ีเพียงพอตอจํานวนผูเลน ภาพกราฟกไมเนนความสมจริง  นอกจากนี้ยังมีระบบ
สนทนาและสงขอความถึงกันระหวางผูเลน  โดยนอกจากจะสามารถพูดคุยกันระหวางรอเลนเกม 
หรือระหวางเลนเกมดวยการแชทกันแลว ทางเกมออนไลนออดิชั่นยังมีระบบฝากขอความหรือเช็ค
ขอความไดอีกดวย และยังสามารถเพิ่มผูเลนคนอ่ืนๆมาเปนเพื่อนได โดยระบบจะทําการบันทึกไว 
โดยจะสามารถตรวจสอบไดวาเพื่อนคนไหนออนไลนหรือไมออนไลนอยูบาง 

 
การจัดการเว็บไซตของเกมออนไลนออดิชั่น 

ในการเขาเลนเกมออนไลนออดิช่ันนั้น จะตองเขาเลนผานเว็บไซต www.audition.in.th 
เว็บไซตของเกมออนไลนออดิช่ันเปนเหมือนกับหนาบาน ซ่ึงผูเลนสามารถหาขอมูลตางๆไดจาก
หนาเว็บไซตนี้ 

  เกมออนไลนออดิช่ันใหความสําคัญกับหนาเว็บไซตเปนอยางมากโดยหนา
เว็บไซตนั้นจะบอกทุกอยางอยางละเอียด ไมวาจะเปนการติดต้ังเกม การหาแผนเกม กิจกรรมเกม 
สิทธิพิเศษตางๆในเกม เพลงใหม การแกปญหาในเกม ระบบสังคมในเกม(Community) หรือวิธีเลน
เกม ซ่ึงนับวาเปนบริการท่ีสําคัญอยางมากเพราะจะชวยอํานวยความสะดวกใหแกผูเลน  นอกจากนี้
ยังเปนการชวยแบงเบาภาระของผูใหบริการเกม  และเปนการสรางความรูสึกและภาพลักษณท่ีดีแก
ตัวเกมอีกดวย  

ซ่ึงเว็บไซตจะเปนชองทางสําคัญในการบอกขอมูลขาวสาร ขายสินคา และเปนพื้นท่ี
โฆษณาท่ีสําคัญของเกมออนไลนออดิชั่นอีกดวย นอกจากนี้ยังเปนเหมือนประตูท่ีเปดไปสูเกม เว็บ
บอรด และบล็อกตางๆอีกดวย 
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กลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น 
 จากการวิจัยพบวา กลยุทธทางการตลาดของเกมออนไลนออดิช่ันสัมพันธกับกลยุทธระดับ
องคกรของบริษัท คือ  จะสรางเสริมฐานะทางการตลาดใหแข็งแกรงอยางตอเนื่อง โดยเนนสราง
ความแตกตางจากคูแขงและรักษาสถานการณเปนผูใหบริการเกมออนไลนอันดับ 1 ในภูมิภาค โดย
รายไดหลักของเกมมาจากการขายส่ิงของในเกม ดังนั้นกลยุทธหลักคือ การเพิ่มจํานวนผูเลนเกมให
มากท่ีสุด เพื่อเพิ่มรายไดจากการขายส่ิงของในเกม   ซ่ึงมีกลยุทธทางการตลาดดังนี้ 
 
  1) เลือกใหบริการเกมออนไลนชั้นนําท่ีเปนท่ีรูจักและเปนท่ีนิยมในตางประเทศ 

บริษัทมีแนวคิดในการนําเกมท่ีเปนท่ีรูจักและไดรับความนิยมในตลาดตางประเทศมา
ใหบริการ  ซ่ึงคาดวาจะมีโอกาสประสบความสําเร็จ และชวยใหทําการตลาดไดงายข้ึน เนื่องจากเกม
เปนท่ีรูจักหรือมีช่ือเสียงอยูแลวในวงการนักเลนเกม หรือเปนเกมออนไลนท่ีผูเลนรอคอยใหมีการ
นําเขามาใหบริการในประเทศ 

    
2) ทํากิจกรรมทางการตลาดใหตรงกับกลุมเปาหมาย 

 บริษัทเอเชียซอฟทใชฐานผูเลนท่ีมีในการทํากิจกรรมทางการตลาดโดยตรง เพ่ือรักษาและ
ขยายฐานลูกคา ซ่ึงรวมถึงกิจกรรมเปดตัวและแนะนําเกมใหม การสงเสริมการเลนเกมท้ังในรูปแบบ
กิจกรรมในเกม เชน การแขงข้ันในเกมออนไลน กิจกรรมพิเศษตามเทศกาล เปนตน และในรูปแบบ
กิจกรรมนอกเกมออนไลน เชน การรวมกลุมและสังสรรคระหวางผูเลน การสงจดหมายแนะนําเกม
ใหม การสนับสนุนชวยเหลือสังคม เปนตน โดยกิจกรรมในเกมมีจุดประสงคเพื่อรักษายอดผูเลน
และกระตุนยอดขายไอเทม สวนกิจกรรมนอกเกมมีจุดประสงคเพื่อเพิ่มจํานวนผูเลน 
 
 3) เพิ่มจํานวนและกระจายชองทางการจัดจําหนายใหครอบคลุมและท่ัวถึง  

บริษัทมีแผนเพิ่มจํานวนตัวแทนจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ใหครอบคลุมท่ัว
ประเทศมากข้ึน โดยมุงขยายไปยังชองทางท่ีหลากหลาย ท้ังรานขายหนังสือ ท่ีทําการไปรษณีย  ราน
ขายยา และรานขายอุปกรณมือถือ ซ่ึงจะชวยเสริมสรางความไดเปรียบคูแขงขันในการรักษาฐาน
ลูกคาเดิมและเพิ่มฐานผูเลนเกมใหม   

 
ซ่ึงการเพ่ิมและกระจายชองทางการจัดจําหนายบัตรเติมเงินสดนั้นเปนส่ิงท่ีจําเปนและมีผล

ตอการขายไอเทมเปนอยางมาก  ซ่ึงจากการวิจัยพบวาการจําหนายบัตรเงินสดสําหรับเติมเกม
ออนไลนนั้น จะไดกําไรมากกวาการจําหนายบัตรเติมเงินโทรศัพทอีกดวย ซ่ึงจะเปนส่ิงท่ีชวยดึงดูด
ใจใหมีการจําหนายบัตรเติมเงินสดมากข้ึน 
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 4)กลยุทธการตั้งราคาคาบริการเกมออนไลนจากการขายไอเทม 
  การตั้งราคาไอเทมของเกมออนไลนออดิช่ันจะเปนไปตามเปาหมายทางการตลาดคือ กลุม
เด็กผูหญิงและบุคคลท่ัวไป  ซ่ึงมีรายไดหลากหลาย   จึงมีการต้ังราคาของการเติมเงินเขาเกมหรือ
เงิน@Cash และต้ังราคาส่ิงของภายในเกมท่ีใชเงิน@Cash ไวหลายราคา  เพื่อใหครอบคลุมทุกกลุมผู
เลน   

  
ในเกมออนไลนออดิชั่นมีสินคาใหไดเลือกซ้ือไดอยางหลากหลาย ท้ังหนาตา, ทรงผม,

เส้ือผา, กางเกง,รองเทา,เส้ือผาแบบชุด,สัตวเล้ียงและไอเทมพิเศษ ซ่ึงสินคาบางอยางสามารถซ้ือได
ดวยเงินเดนหรือเงินท่ีสะสมไดจากการเลนเกม แตสินคาบางอยางก็ไมสามารถซ้ือไดดวยเงินเดน
เชนสัตวเล้ียง หรือไอเทมพิเศษบางอยาง ซ่ึงของบางช้ินไมจําเปนตองมีก็ไดแตของบางช้ินหากมีแลว
จะชวยใหเลนเกมไดงายหรือวาสะดวกข้ึน  หรือไอเทมพิเศษบางช้ินจะชวยอํานวยความสะดวกใน
การส่ือสารหรือชวยกระชับความสัมพันธกับผูเลนอ่ืนไดสะดวกข้ึน ถึงแมทางเกมออนไลนจะไมได
มีการเก็บคาบริการหรือบังคับใหผูเลนซ้ือสินคาดวยเงินจริง   แตดวยนิสัยของผูเลนเกมท่ีมักตองการ
มีจุดเดนหรือตองการแตงตัวโดยไมอยากใชเวลาในการสะสมเงินในเกมนานหรือไมพอใจส่ิงของท่ี
ทางเกมจัดใหใชเงินในเกมซ้ือก็จะเลือกซ้ือสินคาหรือส่ิงของในเกมโดยการใชเงินจริงหรือ
เงิน@Cash 

 
  4) การทํากิจกรรมทางการตลาดเพ่ือกระตุนยอดขายไอเทม   
 เนื่องจากเกมออนไลนออดิช่ันเปนเกมออนไลนท่ีคิดคาบริการจากการขายไอเทมในเกม
บริษัทจึงมุงเนนการทําการตลาดโดยตรงตองกลุมผูเลนเกมเพื่อกระตุนการซ้ือไอเทมอยางตอเนื่อง  
 นอกจากนี้ผูใหบริการยังมีกลยุทธในการขายสินคาในเกมคือ มีการเพ่ิมมูลคาสินคาในเกม
โดยจัดขายสินคาพิเศษในเกม คือ มีการขายสินคาในเกมบางชิ้นโดยจํากัดเวลาในการซ้ือ ซ่ึงจะทําให
สินคาช้ินนั้นเปนสินคาท่ีหายาก  
 ออดิช่ันมีการสงเสริมการขาย(Sale Promotion) ท่ีหลากหลาย ดังนี้ 
  4.1)  การสงเสริมการขายท่ีมุงท่ีผูบริโภค  คือ การกระตุนยอดขายและเปนการรักษายอดผู
เลนในเกมออนไลนนั้น ซ่ึงจําเปนจะตองจัดกิจกรรมอยางสมํ่าเสมอ และตอเนื่อง เปนการดึงดูดใจ
ใหผูเลนตองซ้ือบัตรเติมเงินสดเพื่อซ้ือไอเทมอยางสมํ่าเสมอ โดยเนนท่ีการลด แลก แจก แถม ไปยัง
ผูซ้ือโดยตรง 

ซ่ึงของรางวัลตางๆท่ีทางเกมใหนั้น มักเปนของท่ีพิเศษ หาไมไดงายๆ หรือมีการใหไป
พบปะหรือทํากิจกรรมอยางใกลชิดกับศิลปนหรือดาราท่ีกําลังเปนท่ีนิยม หรือทํากิจกรรมเพ่ือลุนไป
ดูคอนเสิรตของศิลปนช่ือดัง เชน คอนเสิรตของSM TOWN ของเกาหลี เปนตน 
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 4.2) การจัดกิจกรรมสงเสริมการขายเพื่อสงเสริมภาพลักษณใหแกเกมออนไลนออดิช่ัน  
ทางบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน)มีการทําการตลาดโดยเนนภาพลักษณท้ังองคกร 
ซ่ึงจะเปนการทําใหภาพลักษณโดยรวมของบริษัทดีข้ึน 
 4.3) จัดกิจกรรมนอกสถานท่ีตามศูนยการคาและสถานศึกษา  เกมออนไลนออดิช่ันเปนเกม
ออนไลนท่ีมีภาพลักษณท่ีคอนขางดีและเปนท่ีรูจัก วาเปนเกมท่ีนารักเปนเกมเตนไมมีพิษมีภัย ซ่ึงทํา
ใหสะดวกในการจัดกิจกรรมกับสถานศึกษาหรือไปตามสถานท่ีตางๆ   
 4.4)การจัดกิจกรรมรวมกับบริษัทอ่ืนๆ(Co-Marketing) เนื่องจากเกมออนไลนออดิช่ันเปน
เกมที่ใชเพลงเปนส่ือจึงสามารถทํากิจกรรมกับบริษัทอ่ืนๆไดไมยากนัก เชน เปนชองทางโปรโมท
เพลงและอัลบ้ัมของนักรองวง Slot Machine โดยมีการทําตัวละครในเกมเปนนักรองวงนี้ และผูท่ีซ้ือ
ซีดีเพลงของวงSlot Machine 10,000 คนแรก จะไดรับซีดีติดต้ังเกมออดิชั่นและไอเทมพิเศษ เปนตน 
 4.5) การขยายกลุมลูกคาขามกลุม(Cross target) เนื่องจากเกมออนไลนออดิช่ันเปนเกมท่ี
ไดรับการยอมรับวาเปนเกมท่ีมีความนารัก ไมเปนพิษไมเปนภัย จึงสามารถจัดกิจกรรมรวมกับ
บริษัทหรือผลิตภัณฑตางๆไดหลากหลาย  
 4.6) การสงเสริมการขายอ่ืนๆ เชน การจัดกิจกรรมแจกบัตรคอนเสิรตเปดอัลบ้ัมของศิลปน
ชื่อดัง บ้ี สุกฤษฎ วิเศษแกว  หรือการจัดงานฉลองเน่ืองในวาระพิเศษตางๆ โดยเชิญนักรองนักแสดง
ชื่อดังมาเปนจํานวนมาก  เปนตน 
 
 5) การใหบริการศูนยขอมูลเกมออนไลนอยางมีประสิทธิภาพ 
 บริการศูนยขอมูลออนไลนนี้ไดใหบริการผานทางคอลเซ็นเตอร และ อีเมล ตลอด 24 
ช่ัวโมง รวมท้ังใหบริการผานทางCounter Service@Club สําหรับลูกคาท่ีมาติดตอดวยตัวเอง ซ่ึงจะ
ทําใหผูเลนเกิดความเช่ือม่ันและไววางใจผูใหบริการ สงผลใหเกิดความภักดีกับตัวเกม 
 
 6) การพฒันาระบบเซิรฟเวอรในการใหบริการเกมออนไลน 
 ระบบเซิรฟเวอรท่ีดี มีประสิทธิภาพจะชวยใหผูเลนเกมสามารถมีปฏิสัมพันธกับโลกของ
เกมไดพรอมกันอยางราบร่ืน ตอเนื่อง และรวดเร็ว ซ่ึงถือเปนหัวใจสําคัญของการเลนเกมออนไลน 
ทางผูใหบริการจึงไดมีการเพ่ิมจํานวนและพัฒนาประสิทธิภาพของเซิรฟเวอรใหสามารถรองรับผู
เลนจํานวนมากไดอยางมีประสิทธิภาพ เพ่ือลดความผิดพลาด การสูญหายของขอมูล และลดปญหา
การหยุดใหบริการเกมท่ีอาจเกิดข้ึนไดจากการขาดประสิทธิภาพของระบบเซิรฟเวอร 
 
 7) เนนการโฆษณาและประชาสัมพันธ ซ่ึงแบงออกเปน 4 ชวง ดังนี้ 
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  7.1) ชวงกอนการเปดตัว (Pre-Marketing) เชน การแนะนําเกมบน Game Portal 
เว็บไซตเกมออนไลน นิตยสารเกม และนิตยสารเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ จะมีการกระจายขาว
คราวความเคล่ือนไหวเพ่ือดึงความสนใจและวัดกระแสความนิยมลวงหนา 
  7.2) ชวงเปดตัวเกมใหม (Launching) เชน การโฆษณาบน Game Portal  เว็บไซต
เกมออนไลน และจดหมายแนะนําเกม ในระยะแรกของการเปดตัวเกมออนไลนออดิช่ันนั้นทางผู
ใหบริการตองสรางการรับรูในตราสินคา( Brand Awareness) ใหแกลูกคากลุมเปาหมายสองกลุม คือ 
กลุมเกมเมอร และกลุมบุคคลท่ัวไป 
  7.3) ชวงสงเสริมการขาย (Promoting) เปนชวงท่ีเนนท้ังกิจกรรมนอกเกมออนไลน
ผานส่ือท่ัวไป เชน โทรทัศน ส่ิงพิมพ ปายโฆษณา รานอินเตอรเน็ตคาเฟ และกิจกรรมในเกม  
  7.4) ชวงรักษายอดขาย (Maturing) เปนชวงท่ีเนนกิจกรรมทางการตลาดและ
ประชาสัมพันธเฉพาะในเกมออนไลน และกิจกรรมผานตัวแทนจําหนายบัตรเติมเงิน @Cash และ
รานอินเตอรเน็ตคาเฟ 
    การโฆษณา และประชาสัมพันธนั้นจําเปนตองทําอยางตอเนื่อง เพื่อเปนการดึง
ความสนใจของผูเลนไวตลอดเวลา เปนการส่ือสารวาเกมออนไลนออดิชั่นยังมีกิจกรรมและพรอมท่ี
จะใหบริการเกมแกผูเลนเสมอ    
 8) เพิ่มความผูกพันระหวางผูเลนดวยระบบสังคมออนไลนภายในเกม 
  เกมออนไลนนั้นส่ิงสําคัญท่ีจะทําให เกมสามารถอยูไดก็ คือ  สังคมในเกม
(Community) เพราะเพื่อนในเกมเปนส่ิงท่ีสําคัญมาก หากผูเลนมีเพื่อนในเกมแลวก็จะเกิดความ
ผูกพันกัน ซ่ึงเกมออนไลนออดิชั่นไดมีระบบท่ีเอ้ือใหเกิดสังคมออนไลนในเกม โดยมีท้ัง
ระบบส่ือสารภายในเกม และยังมีการรองรับโดยมีพื้นท่ีเว็บบอรดและบล็อกสวนตัวใหผูเลนได
แลกเปล่ียนความคิดเห็นและทําความรูจักกันในอีกชองทางหนึ่งดวย 
 
 กลยุทธทางการตลาดของเกมออนไลนออดิช่ันนั้น ครอบคลุมและเขาถึงผูเลนไดตามที่ผู
ใหบริการไดตั้งเปาหมายไว รวมท้ังการวางตําแหนงผลิตภัณฑท่ีแตกตางจากเกมอ่ืนนับเปนกลยุทธ
ท่ีไดผลดี  ซ่ึงวัดไดจากจํานวนและความนิยมในเกมออนไลนออดิช่ัน 
 
ปจจัยท่ีมีผลตอความสําเร็จในการใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น 
 ผูวิจัยสามารถสรุปไดวา ปจจัยท่ีทําใหเกมออนไลนออดิชั่นประสบความสําเร็จในการ
ใหบริการ เปน 2 สวน คือ 
 
 ปจจัยภายนอก 
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  1.การขยายตัวของผูใชบริการอินเตอรเน็ต  
   จากการสํารวจของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติหรือ 
NECTEC พบวาในแตละปมีจํานวนผูใชบริการอินเตอรเน็ตเพิ่มสูงข้ึนมากอยางตอเนื่อง โดยในป 
2550 ผูใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทยมีจํานวนสูงถึง 13.4 ลานราย และคาดการณวาในป 2551 จะมี
จํานวนผูใชบริการอินเตอรเน็ตเพิ่มสูงข้ึนประมาณ 15.2 ลานราย 
  2.ประสิทธิภาพเครือขายอินเตอรเน็ตท่ีสูงข้ึน ทําใหคาใชจายในการเลนเกมตํ่าลง ซ่ึงปจจัย
เหลานี้ทําใหผูเลนอินเตอรเน็ตมากข้ึน ทําใหผูเลนเกมออนไลนมีจํานวนมากข้ึนดวย 
  3 . การท่ีคอมพิวเตอรมีราคาถูกลง และกลายเปนส่ิงจําเปนในชีวิตทําใหมีผูใชคอมพิวเตอร
และอินเตอรเน็ตเปนมากข้ึน และสามารถใชคอมพิวเตอรไดทุกเพศทุกวัย ซ่ึงจากชองทางท่ีเพิ่มมาก
ข้ึน ทําใหมีการรับรูตราสินคาท่ีกวางข้ึนดวย เชน อาจเห็นโฆษณาจากเว็บไซตตางๆ เปนตน 
 4. คูแขงขันท่ียังเลือกเน้ือหาและทําการตลาดไมถูกใจผูเลน    ซ่ึงหากเกมใดเปดกอนและ
สามารถทําการตลาดหรือมีรูปแบบท่ีถูกใจผูเลนก็จะทําใหมีผูเลนจํานวนมาก 
 
ปจจัยภายใน 
 

1.ปจจัยภายในองคกร 
  1.1 การมีผูบริหารที่มีความความเช่ียวชาญในธุรกิจเกมออนไลน และมีประสบการณในการ
ทํางานในวงการเกมมานาน จึงสามารถเลือกเกมท่ีเปนท่ีถูกใจของตลาด  นอกจากน้ียังมีการแบงทัม
จัดการเกมยอยๆเพื่อดูแลแตละเกมโดยตรง เนื่องจากธุรกิจเกมออนไลนเปนธุรกิจท่ีมีความ
เปล่ียนแปลงสูงจึงตองมีการดูแล และปรับปรุงอยางใกลชิด   
    1.2 ระบบ@Cafe ซ่ึงเปนระบบที่ใหรานอินเตอรเน็ตมาเปนสมาชิกของบริษัทเอเชียซอฟท
คอรปอเรชั่น ซ่ึงเรียกวารานเอ-คาเฟ (@Cafe) นับเปนฐานสําคัญใหแกเกมออนไลนของบริษัทเอเชีย
ซอฟทคอรปอรเรช่ัน  ซ่ึงเปนท้ังสถานท่ีประชาสัมพันธเกมออนไลนใหผูเลนในรานไดเปนท่ีรูจัก
จากเกมท่ีลงไวในเคร่ือง  อีกท้ังยังชวยประชาสัมพันธและสรางการรับรูตราสินคา(Brand 
Awareness) ใหแกบุคคลท่ัวไปท่ีผานไปมาในบริเวณรานจากโปสเตอรและสต๊ิกเกอรท่ีติดไวท่ีราน 
และยังเปนชองทางในการจําหนายบัตรเติมเงินสดในเกมออนไลน  

 1.3 ระบบบริการหลังการขาย โดยมีการเปดใหบริการคอลเซ็นเตอรสําหรับรับขอรองเรียน
จากผูเลน โดยมีการเปดใหบริการตลอด 24 ชั่วโมง นอกจากน้ียังมีผูดูแลเกมหรือท่ีเรียกวา 
PJ(Program Jocky) คอยผลัดกันดูแลเกมตลอด 24 ชั่วโมง โดยผูดูแลเกมนี้จะเปนผูท่ีใกลชิดกับผูเลน
คอนขางมาก คอยตอบคําถามและแกไขปญหาใหกับผูเลนภายในเกม และมีหนาท่ีตัดสินหรือ
ชวยเหลือผูเลนในเกมเวลาเกิดปญหา และคอยดูแลสังคมในเกม 
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2.ปจจัยภายในเกมออนไลนออดิชั่น 
  เกมออนไลนออดิช่ันนั้นมีรูปแบบการเลนท่ีงาย มีความหลากหลายใหเลือกเลน เปนท่ีนิยม
จากตลาดตางประเทศ   ตัวละครมีความสดใสนารัก ดึงดูดใจมีกิจกรรมใหผูเลนไดทําอยูอยาง
สมํ่าเสมอ  นอกจากนี้ตัวเกมสามารถเลนดวยคอมพิวเตอรท่ัวไป ไมจําเปนวาจะตองมีการดจอ
คุณภาพสูง หรือตองมีอินเตอรเน็ตความเร็วสูง เกมออนไลนออดิชั่นสามารถเลนดวยอินเตอรเน็ต
ความเร็วตํ่าได ซ่ึงนับวาเปนสวนสําคัญท่ีทําใหเกมออนไลนออดิช่ันมีจํานวนผูเลนจํานวนมาก 
เนื่องจากไมไดถูกจํากัดดวยเทคโนโลยี  

ระบบMessenger ในเกมสามารถชวยใหผูเลนติดตอกันได ท้ังในขณะเลนเกม หรืออาจมี
การฝากขอความไวก็ได ซ่ึงจะชวยใหผูเลนมีความผูกพันกันมากข้ึน นอกจากนี้การท่ีเกมมีเนื้อหา
หลักเกี่ยวกับเพลงซ่ึงเปนความบันเทิงท่ีแพรหลายและเปนท่ีนิยมมากในประเทศไทย ทําใหเกม
ออนไลนออดิชั่นสามารถเขาถึงผูคนท่ัวไปโดยงาย เอ้ือใหมีการทํากิจกรรมทางการตลาดไดงาย  
 
5.แนวโนมของเกมออนไลนออดิชั่น 
  

เกมออนไลนออดิชั่นเปนเกมท่ีมุงตลาดขนาดใหญ ซ่ึงขณะน้ีผูเลนสวนใหญยังเปนเด็ก กลุม
วัยรุน และคนทํางานอยู ซ่ึงยังมีโอกาสขยายกลุมผูเลนไดอีก  โดยมีความพยายามผลักดันใหเกม
ออนไลนเปนกีฬาชนิดหนึ่งในอนาคต ซ่ึงเกมออดิชั่นมีความพรอมอยูแลวเนื่องจากมีการจัดแขงขัน
เปนประจําทุกเดือน และเปนเกมท่ีมีภาพลักษณท่ีดี และยังอยูในบริษัทท่ีมีภาพลักษณองคกรท่ีดีอีก
ดวย 

สําหรับแนวทางการตลาดของเกมออนไลนออดิชั่นในอนาคต ทางผูใหบริการเกมออนไลน
ออดิช่ันจะเนนการรวมมือกับสินคาอ่ืน( co-branding) กับบริษัทผูผลิต(consumer product)อ่ืนๆ  เพื่อ
แลกเปล่ียนฐานลูกคาซ่ึงกันและกัน  ซ่ึงในอนาคตเกมออนไลนจะกลายเปนส่ือบันเทิงอีกส่ือหนึ่งใน
ระดับเดียวกับวิทยุ โทรทัศนหรือภาพยนตร โดยอาจมีเกมออดิชั่นเปนเกมนํารองเนื่องจากมีเนื้อหา
ในเกมเอ้ือตอการเขาถึงผูรับสารจํานวนมาก ซ่ึงมีแนวโนมวาเปนไปไดมากเนื่องจากมีการขยายตัว
ของบอรดแบรนดอินเตอรเน็ตและการขยายตัวของผูใชอินเตอรเน็ตเปนตัวนํา 
  ซ่ึงจะสงผลใหการโฆษณาบนเกมออนไลนจะเปนท่ีนิยมในอนาคตตามความนิยมใน
ตางประเทศซ่ึงแพรหลายมากเนื่องจากสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีเปนเยาวชนไดโดยตรง ซ่ึง
ปจจุบันสินคาตางๆเร่ิมเขามาทําการตลาดรวมกับเกมออนไลน ท้ังการโฆษณา การจัดกิจกรรม
รวมกันระหวางผลิตภัณฑ การใหการสนับสนุนในกิจกรรมใหญๆของเกมออนไลนออดิช่ัน 



 119 

 ทางผูใหบริการเกมออนไลน ไดมองวาธุรกิจเกมออนไลนถือเปนแขนงหนึ่งของ "ธุรกิจ
บันเทิง" ท่ีมีการขยายตัว และเติบโตอยางตอเนื่อง และกลายเปนสวนหน่ึงในชีวิตประจําวันมากข้ึน 
ปริมาณของผูท่ีมีคอมพิวเตอรใชเพ่ิมสูงข้ึน ปริมาณและคุณภาพของอินเทอรเน็ตก็ดีข้ึน วิถีชีวิตของ
ผูคนท่ีเกี่ยวของกับอินเทอรเน็ตและชีวิตออนไลน ท่ีมากข้ึน จะทําใหอนาคตตลาดเกมออนไลน
โดยรวมมีการขยายตัว ซ่ึงหากเกมออนไลนกลายเปนส่ือบันเทิงทางเลือกใหมแลว มูลคาทาง
การตลาด ก็จะเพิ่มมากข้ึนดวย 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ในงานวิจัยเร่ือง “การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลน
ออดิชั่น”    ผูวิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัยไดดังนี้ 
 
เกมออนไลนกับกลยุทธการตลาดท่ีหลากหลาย 
 
 ตลาดเกมออนไลนในปจจุบันมีการแขงขันท่ีสูงมาก ผูใหบริการจึงตองมีการทําการตลาดท่ี
แตกตาง และดึงความโดดเดนของเกมออนไลนนั้นๆ ออกมา จากนั้นจึงตองทํากิจกรรมอยาง
ตอเนื่องตลอดป เนื่องมาจากพฤติกรรมของผูบริโภคในตลาดเกมออนไลนท่ีขาดความภักดีตอตัว
สินคา โดยมักจะเลนเกมหลายๆเกมในคราวเดียวกัน กลยุทธของเกมจึงเปนส่ิงท่ีผูใหบริการให
ความสําคัญเปนอยางมากเพราะการดึงผูเลนใหเขามาเลนเกมนั้นงายกวาการรักษาผูเลนใหคงอยู ยิ่งผู
เลนมากโอกาสที่จะไดรายไดจากการขายส่ิงของในเกมก็มีมากข้ึน  จึงจําเปนตองเพิ่มผูเลนและรักษา
ผูเลนเดิมไว   
 
  การไมภักดีตอผลิตภัณฑของผูเลน จึงสงผลใหผูใหบริการมีการเปดเกมใหมๆอยางตอเนื่อง 
เพื่อเปนการกระจายรายไดหรือแยงสวนแบงการตลาดจากเกมอ่ืนๆ ซ่ึงจะสังเกตไดวาหากบริษัท
หนึ่งเปดเกมแนวไหน อีกบริษัทก็จะเปดเกมแนวเดียวกัน โดยมีกลยุทธคือพยายามดึงใหผูเลนเขามา
เลนใหได ซ่ึงถาผูเลนเขามาเลนแลวชอบหรือพอใจก็อาจจะท้ิงเกมเกาท่ีเปนแบบเดียวกันมาสูเกม
ของตนได 
 

 การสรางภาพลักษณของบริษัทผูใหบริการเกมก็นับเปนส่ิงสําคัญ เนื่องจาก
สังคมไทยมองผูเลนเกมหรือรานอินเทอรเน็ตในมุมมองที่ไมดีนัก ผูใหบริการเกมจึงตองสราง
ภาพลักษณองคกรท่ีดีและมีการปกปองตนเองเบ้ืองตนดวยการเลือกเกมที่ไมมีพิษไมมีภัยมา
ใหบริการ เพื่อท่ีจะไดไมตกเปนเปาหมายใหสังคมโจมตีวาเสริมสรางคานิยมไมดีใหกับเด็กและ
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เยาวชน ซ่ึงปจจุบันยังเปนกลุมเปาหมายสําคัญของผูใหบริการเกมออนไลน  โดยเกมออนไลน
ออดิชั่นนั้นนับเปนตัวอยางท่ีแสดงใหเห็นไดอยางชัดเจน  นอกจากน้ีเกมออนไลนท่ีไมมีพิษไมมีภัย
ยังสามารถเขาถึงสถานศึกษา หรือตามสถานท่ีตางๆไดอยางไมมีอุปสรรค อีกท้ังยังใชภาพลักษณท่ีดี
นั้นเพิ่มกลุมผูเลนนอกเหนือจากเด็กและเยาวชนได โดยการสงเสริมใหเปนส่ือเพื่อความบันเทิงและ
ผอนคลาย ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของคอทเลอรท่ีกลาวไววา  การวางตําแหนงผลิตภัณฑนั้น
จะตองเร่ิมตนดวยการตลาดท่ีแตกตาง       ซ่ึงผูบริการเกมออนไลนออดิชั่นไดวางตําแหนง
ผลิตภัณฑของเกมออนไลนออดิชั่นไวแตกตางจากเกมอ่ืนๆอยางเห็นไดชัด 
 
 การจัดกจิกรรมในเกมทีต่อเนื่องโดยใชการชิงรางวัล การแขงขัน มีมาอยางตอเนื่อง โดยจัด
กิจกรรมใหเหมาะกับแตละกลุม โดยเนนตามเทศกาลสําคัญๆของไทยเพ่ือสรางความใกลชิดและ
ผูกพันกับตัวเกม นอกจากนีย้ังมีการจดักิจกรรมในเกมท่ีโยงไปสูกิจกรรมนอกเกมมากข้ึน  
 

ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิด เร่ืองไซเบอรสเปซและชุมชนออนไลน ท่ีมีแนวคิดวา เปนการ
รวมกันของผูท่ีมีเปาหมาย ความคิดรวมกันและนําไปสูกิจกรรมจริง เชน การตั้งคลับในเกมและการ
จัดกิจกรรมสําหรับคลับท่ีมารวมงาน  เตนในเกมเพื่อชิงบัตรไปดูคอนเสิรต หรือ จัดแขงในรานเพื่อ
สรางสังคมในรานอินเทอรเน็ต  โดยมีการจัดกิจกรรมนอกเกมเพ่ือกระตุนความรับรูของ
กลุมเปาหมายอยางตอเนื่องเชน การจัดกิจกรรมแขงขันท่ัวประเทศ จัดงานฉลองครบ 8 ลานไอดี 
นอกจากนี้ยังใชจุดเดนของเกมออนไลนคือสังคมในเกม โดยมีการรณรงคใหเกิดสังคมท่ีดีในเกม
ออนไลนออดิชั่น มีการจัดประกวดเพ่ือรณรงคใหเกิดสังคมออนไลนท่ีดี มีการชักชวนใหรวมลงช่ือ
ใหความรวมมือในการรักษาสังคมท่ีดีในเกม ซ่ึงนอกจากจะเพิ่มภาพลักษณท่ีดีใหกับเกมแลว ยังเพิ่ม
ความรูสึกท่ีดีใหกับผูเลนท่ีมีใหกับตัวเกมและเปนการใหผูเลนไดมีสวนรวมในเกมอีกดวย  
  

การท่ีจะดึงใหลูกคาซ้ือบัตรเติมเกมไดนั้น จะตองใชการตลาดท่ีตอเนื่อง และตรงความ
ตองการของกลุมเปาหมาย ซ่ึงสอดคลองกับแนวความคิดเร่ืองกลยุทธทางการตลาดของ Kotler วา
กลยุทธทางการตลาด เปนวิธีการข้ันพื้นฐานซ่ึงหนวยธุรกิจใชเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทาง
การตลาด ประกอบดวยการตัดสินใจในตลาดเปาหมาย การกําหนดตําแหนงผลิตภัณฑ การกําหนด
สวนประสมทางการตลาด ซ่ึงผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่นไดนํามาใชใหบรรลุจุดประสงคทาง
การตลาดตลาดและตรงกลุมเปาหมาย  
 
   ทางเว็บไซตเกมออนไลนออดิชั่นมีการขอความคิดเหน็จากผูเลนโดยจดัทําโพลตางๆ เชน 
อยากเห็นคูมือเกมออดิชั่นมีอะไรเพิ่มเติม อยากใหเพิ่มเพลงอะไร เปนตน และจะมีการจดัทําตาม
ความตองการของผูเลน โดยจะมีการลด แลก แจก แถม อยางตอเนื่อง มีการออกรูปแบบใหมๆของ
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เกมเพื่อดึงความสนใจ เพราะเกมท่ีไมมีความเคล่ือนไหวหรือไมเอาใจผูเลนจะไมสามารถอยูได แต
ถาหากมีการปรับปรุงเพิ่มเติมหรือมีความเคล่ือนไหวบอยๆผูเลนจะไมเบ่ือและเลนเกมนั้นอยาง
ตอเนื่อง ซ่ึงจะตองทําควบคูกันไปกับระบบสังคมในเกมดวย เชน หากระบบแมสเซ็นเจอรมีปญหา
เปนเวลานาน ผูเลนไมสามารถพูดคุยกันไดก็อาจทําใหผูเลนท้ิงเกมได เปนตน 
 ตลาดเกมออนไลนท่ีใหญข้ึนนั้นทําใหเกมออนไลนนับเปนส่ือใหมท่ีสินคาตางๆตางขยับ
ขยายเขามาใชเปนพื้นท่ีโฆษณา เขามาเจาะกลุมเปาหมายเดก็และวยัรุน โดยเฉพาะสินคาท่ีภาพ
ลักษณท่ีเหมาะกับคนรุนใหมเชน ไอศกรีมวอลล  หรือ การขยายฐานลูกคาขามกลุม เชนการรวมมือ
กับเอ็มเค เรสเตอรรองตส โดยทางเอ็มเคตองการลูกคากลุมวัยรุน สวนเกมออดิชั่นตองการขยาย
ลูกคากลุมครอบครัว เปนตน  
  ซ่ึงจะเห็นวาเกมออนไลนสามารถทํากิจกรรมรวมกับสินคาอุปโภคบริโภคอื่นๆได
หลายหลากซ่ึงเปนการเปดตลาดและมุมมองใหม เกิดการตลาดใหมๆ และสรางการรับรูถึงการมาถึง
ของเกมออนไลน วาตอไปนี้เกมไมไดเปนเพียงแคเกม หรือเปนเพียงตลาดเล็กๆ แตเปนธุรกิจท่ีมี
มูลคามหาศาล    และมีแนวโนมวาจะมีผูใหบริการและเกมตางๆเพ่ิมมากข้ึนอยางตอเนื่อง  ซ่ึง
ปจจุบันประเทศไทยเปนผูใหบริการเทานั้น หากสามารถเปนผูพัฒนาเกมไดเองก็อาจจะสามารถนํา
รายไดเขาประเทศไดเหมือนกับประเทศอุตสาหกรรมเกมช้ันนําอ่ืนๆของโลก 
 
เกมออนไลน ทางเลือกใหมของความบนัเทิงราคาถูก 
 
 หลังจากมีอินเตอรเน็ตเกิดข้ึน ก็ไดมีส่ิงใหมๆเกิดข้ึนในโลกออนไลนมากมายไมวาจะเปน 
การแชท จดหมายอิเล็กทรอนิกส เว็บไซต  ซ่ึงมีสังคมโครงขายเปนตัวเช่ือมตอใหผูคนมากมาย
สามารถเขาถึงขอมูลและสงผานขอมูลไดอยางรวดเร็วและทุกทิศทุกทาง เกมออนไลนก็เชนเดียวกัน 
จากท่ีผูเลนตองเลนอยูคนเดียวหนาเคร่ืองวีดีโอเกม หรือเลนกันไมกี่คนผานระบบแลนในรานเกม ก็
ไดมีการพัฒนาจนสามารถเลนพรอมกันไดเปนจํานวนมาก ซ่ึงเกมออนไลนนั้นก็ถือวาเปนของใหม
ไมตางจากส่ิงอ่ืนๆดังท่ีไดกลาวมา เกมออนไลนนับเปนสังคมโครงขายท่ีมีขนาดใหญ ผูเลนท่ีมี
คอมพิวเตอรหรืออินเตอรเน็ตไมวาจะเปนใครก็สามารถเขาถึงไดเหมือนกับส่ืออ่ืนๆในอินเตอรเน็ต 
เพียงแตมีความแตกตางคือ สามารถจะเลนและพูดคุยกันไปพรอมๆกันได นอกจากน้ียังผสมผสาน
การทําธุรกรรมการคาผานระบบอิเล็กทรอนิกสไว ผานการจายคาบริการช่ัวโมงการเลน หรือผาน
การซ้ือขายไอเทม 
 
 เกมออนไลนไดถูกออกแบบและพัฒนาอยางไมหยุดยั้ง ถูกออกแบบใหใชงานไดงาย ไม
ซับซอน มีความสวยงาม มีเนื้อหาท่ีนาสนใจ และขอสําคัญคือเกมออนไลนถูกออกแบบมาใหไมมีท่ี
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ส้ินสุด สามารถเลนตอไปไดเร่ือยๆ ซ่ึงจากท่ีกลาวมาอาจสงผลใหผูเลนใชเวลากับเกมออนไลน
ยาวนานจนถึงข้ันท่ีเรียกวา ติดเกม ซ่ึงในความเปนจริงเกมและการละเลนตางๆเปนส่ิงท่ีมีมานาน แต
ไมไดรับความสนใจหรือสังคมไมไดรูสึกถึงผลกระทบของมันเทากับท่ีรูสึกจากเกมออนไลน 
เนื่องจากขาวตางๆที่ออกมาในทางลบของเกมออนไลนและจากทัศนคติของสังคมท่ีมองวา เกม คือ
เร่ืองของเด็ก และเปนส่ิงท่ีไมมีประโยชน ขาดสาระ  และทําใหเด็กและเยาวชนเสียการเรียน   
 
 แตการขยายตัวของผูใชอินเตอรเน็ตและความเร็วอินเตอรเน็ตท่ีสูงข้ึนประกอบกับคาใชจาย
ในการเลนเกมท่ีถูกลงสงผลใหจํานวนผูเลนเกมออนไลนมีการขยายตัวอยางตอเนื่อง และผูเลน
ไมไดจํากัดเพียงกลุมผูเลนผูชายหรือกลุมเด็กและเยาวชนเพียงเทานั้น ปจจุบันไดมีการขยายกลุมผู
เลนมาเปนกลุมเด็กผูหญิง กลุมคนทํางาน แมบาน มากข้ึน เนื่องจากเหตุผลขางตนและอีกเหตุผล
หนึ่งก็คือคอมพิวเตอรมีราคาถูกลงและเปนส่ิงจําเปนในชีวิตของผูคนมากขึ้น  ไมตางจาก
เคร่ืองใชไฟฟาอ่ืนๆ ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดเทคโนโลยีเปนตัวกําหนด คือ เทคโนโลยีทาง
อินเทอรเน็ตท่ีกาวหนา และพัฒนาอยางไมหยุดยั้งกอใหเกิดส่ิงใหมๆ และเกิดการปรับตัวใหเขากับ
เทคโนโลยีนั้นๆ  เหมือนกับท่ีเกมออนไลนไมไดเปนเร่ืองสําหรับเด็กเทานั้นแตผูใหญวัยทํางาน 
ผูหญิง หรือแมบานก็สามารถเลนได โดยในอดีตนั้นผูใหญมักเปนวัยท่ีตามเทคโนโลยีไมทันแต
ปจจุบันผูหญิง วัยทํางาน มีความใสใจในเทคโนโลยีมากข้ึนโดยเฉพาะอินเทอรเน็ตซ่ึงก็ทําใหเขาถึง
เกมออนไลนไดงายมากข้ึน  
 
 จากแนวคิดเร่ืองเด็กกับเกม สอดคลองกับสังคมไทยในปจจุบันท่ีเด็กขาดพ้ืนท่ีในการ
ออกไปทํากิจกรรมขางนอก จึงทําใหเกมออนไลนสามารถตอบสนองความตองการสวนนั้นของเด็ก 
ซ่ึงทําใหเด็กซ่ึงชอบเลนและลองส่ิงใหมๆนั้นมาเลนเกมออนไลนไดโดยงายและอาจเลนมากไป
จนกระท่ังติดได ซ่ึงสังคมจะตองหาทางรับมือและปรับตัวใหเขากับส่ิงท่ีกําลังจะเกิดข้ึน เม่ือเกม
ออนไลนจะกลายเปนส่ือบันเทิงอีกรูปแบบหนึ่งในอนาคต ซ่ึงจะหมายความวาเกมออนไลนจะ
กลายเปนสวนหน่ึงในชีวิตประจําวัน กลายเปนงานอดิเรกหนึ่งในอนาคต หากสังคมมีความคิดเชิง
ลบแตเพียงอยางเดียวนั้นอาจไมสงผลดีนัก ควรมีการรับมืออยางเขาใจ และมองเกมออนไลนอยาง
เปนกลาง 
 การที่เกมออนไลนขยายตัวไดรวดเร็วนั้นอีกปจจัยหนึ่งคือ ขอจํากัดทางพื้นที่ และปจจัยทาง
เศรษฐกิจ การออกไปทํากิจกรรมนอกบานในแตละคร้ังจะตองมีคาใชจายท่ีอาจจะสูง คนจึงหาทาง
ทํากิจกรรมในบานมากข้ึน นอกจากการดูโทรทัศน ฟงเพลง เลนอินเทอรเน็ต ก็ยังมีเกมออนไลน
เปนทางเลือกท่ีสามารถนัดคนท่ีรูจัก เพื่อน หรือ คนท่ีทํางานมาเลนเกมดวยกัน และยังสามารถพดูคุย
กันไดดวย แนวโนมผูเลนเกมออนไลนท่ีเพิ่มข้ึนนั้นทําใหธุรกิจตางๆเร่ิมใหความสนใจและเขา
มารวมจัดกิจกรรมกับเกมออนไลนมากข้ึนนอกเหนือจากโฆษณาแบบแบนเนอรในอดีต ซ่ึงมี
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แนวโนมในเวลาอันใกลวาเกมออนไลนจะกลายเปนความบันเทิงทางเลือกใหมของผูคนในอนาคต 
ซ่ึงจะเร่ิมตนจากเกมที่เขาถึงผูคนไดงาย อาศัยไลฟสไตลและความชอบของคนไทย เชนท่ีเกม
ออนไลนออดิช่ันกําลังทําอยูในปจจุบัน 
 
ขอจํากัดในการวิจัย 
 เนื่องจากเกมออนไลนมีการแขงขันท่ีสูงและเปล่ียนแปลงสูง  ทําใหผูใหบริการไมสามารถ
ใหขอมูลเชิงตัวเลข หรือมูลคาการลงทุนตางๆไดมากนัก จึงอาจทําใหไดขอมูลท่ีไมครบถวน 
 
ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 1.ควรทําการวจิัยเปรียบเทียบการทําการตลาดระหวางผูใหบริการเกมออนไลน 
 2.การวิจยัคร้ังตอไปอาจมีการทําเกี่ยวกับผลการทําการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลน
กับพฤติกรรมผูบริโภค 
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