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บทที่  1 
 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
   

 อุตสาหกรรมเกมออนไลนเปนอุตสาหกรรมขนาดใหญท่ีมีมูลคารวมของตลาดเกม
ออนไลนท่ัวโลกในป 2549 ถึง 3,823.00 ลานดอลลารสหรัฐ หรือ 129,928.00 ลานบาท อีกท้ังยังเปน
อุตสาหกรรมท่ีมีการเติบโตอยางตอเนื่อง โดยเฉพาะภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตท่ียังคงเปน
ตลาดในชวงเร่ิมตน โดยมีการขยายตัวของบริการอินเตอรเน็ตความเร็วสูงเปนปจจัยหลักท่ีชวย
สงเสริมการเติบโตของอุตสาหกรรมนี้ ประกอบกับ คาใชจายในการเลนเกมท่ีต่ําลง เนื่องจากการ
แขงขันของผูใหบริการอินเตอรเน็ตท่ีทําใหคาใชจายรายช่ัวโมงตํ่าลง  ซ่ึงมีผลใหมีจํานวนผูเลนมาก
ข้ึน  มูลคาการตลาดท่ีสูงข้ึนสงผลใหมีเกมออนไลนมากข้ึนและมีการแขงขันสูงข้ึน   
 
 ปจจุบันกลยุทธการดึงดูดผูเลนเกมออนไลนไดเปล่ียนไป จากเดิมท่ีเปนระบบการเก็บคา 
บริการตามระยะเวลาการเลนเกม (Airtime) พรอมกับมีการจัดโปรโมช่ันท่ีนาสนใจเปนระยะๆ แต
เนื่องจากบางเกมมีการเก็บคาบริการตามระยะเวลาการเลนเกม (Airtime) ในราคาสูง ทําใหผูเลนบาง
กลุมโดยเฉพาะอยางยิ่งนักเรียน นักศึกษา ท่ีไมมีกําลังพอ จําเปนตองเลิกเลนหรือเลนนอยลงไป และ
เม่ือคนเลนนอยลงจึงเปนท่ีมาของการเปล่ียนแปลงมาเปนระบบขายส่ิงของหรือไอเทมในเกม (Item 
Selling) เพื่อใหผูเลนสามารถเขามาเลนเกมไดโดยไมเสียคาบริการ ซ่ึงมีเง่ือนไขเพียงแคหากตองการ
ไดไอเทมพิเศษหรือเส้ือผาส่ิงของท่ีตองการโดยไมตองการเสียเวลาสะสมเงินในเกม ผูเลนตองซ้ือ
บัตรเติมเงินเพื่อนําไปใชซ้ือไอเทมนั้นๆ ซ่ึงหลายเกมเคยใชระบบการเก็บคา บริการตามระยะเวลา
การเลนเกม (Airtime)มากอน แลวจึงเปล่ียนมาใชระบบการขายไอเทมเพื่อใหสามารถแขงขันใน
ตลาดนี้ได โดยมีท้ังการเปล่ียนใหเลนฟรีท้ังเกม  และการเปดใหเลนฟรีเพียงบางเซิฟเวอร 
 
 บัตรเงินสดสําหรับเกมออนไลนนั้นสามารถใชรวมกับเกมออนไลนไดท้ังแบบท่ีใชระบบ 
การเก็บคา บริการตามระยะเวลาการเลนเกม (Airtime) และ ระบบขายส่ิงของหรือไอเทมในเกม 
(Item Selling)  แตการใชงานมักจะถูกใชในการซ้ือหาไอเทมภายในเกมเปนสวนใหญ ประกอบกับ
เกมออนไลนท่ีเปดใหบริการใหมมักจะใชระบบ ขายส่ิงของหรือไอเทมในเกม (Item Selling) กัน
แทบทุกเกม ซ่ึงรายไดของผูผลิตและนําเขาเกมออนไลนเหลานี้ก็จะมาจากการขายบัตรเงินสดเปน
สวนใหญ สําหรับการจัดใหมีโปรโมช่ันสงเสริมการขายตางๆจะเปนในลักษณะของการซื้อบัตรแลว



 

 

2 
แถมไอเทมหายากมากับบัตร หรือการไดรับโบนัสจากชองทางการจัดจําหนาย และยังมีการแถมเงิน
ท่ีใชภายในเกมเพิ่มเปนพิเศษอีกดวย (ชนินทร จุโลทัย,2550) 
 

ซ่ึงระบบ ขายส่ิงของหรือไอเทมในเกม (Item Selling)นี้ จะทําใหผูเลนเกมเปล่ียนการเลน
จากเกมหนึ่งไปยังอีกเกมหนึ่งโดยงาย ประกอบกับเกมออนไลนท่ีมีมากข้ึนทําใหเกิดตัวเลือกท่ี
หลากหลาย นอกจากน้ีตลาดเกมออนไลนท่ีขยายตัวอยางรวดเร็วกวาอัตราการขยายตัวของกลุมผู
เลน ผูใหบริการจึงตองใชกลยุทธตางๆเพื่อเพิ่มผูเลนหนาใหมและรักษาผูเลนเดิมไวใหได เกม
ออนไลนจึงตองมีการทําการตลาดท่ีตอเนื่อง และตองมีความชํานาญในการคัดสรรเกมท่ีจะสามารถ
ดึงดูดผูเลนใหอยูท่ีเกมของตน   
  
 แมวาจะมีปญหาหรือขาวดานลบตางๆเกี่ยวกับเกมออนไลน จนทําใหมีการพยายาม
แกปญหาดวยมาตรการตางๆเชน จํากัดอายุผูเลน กําหนดเวลาเปดปดรานอินเตอรเน็ตคาเฟเปนตน 
แตก็ไมไดมีผลตอจํานวนผูเลนซ่ึงเพิ่มจํานวนข้ึน นอกจากน้ีกลุมผูเลนยังกวางข้ึนไมใชเพียงเด็กและ
เยาวชนอีกตอไป ซ่ึงในอดีตเกมท่ีใหบริการในประเทศไทยมักเปน เปนเกมประเภท MMORPG  
(Massive  Multiplayer Online Role Playing Games) ท่ีเนื้อหาของเกมสวนใหญจะเกี่ยวกับการตอสู
ผจญภัยเพื่อปองกันตัวหรือภาวะสงคราม เกมตอสู เกมท่ีใชการวางแผน ซ่ึงบางคร้ังตองใชท้ังเวลา
และความตอเนื่องในการเลน แตปจจุบันจํานวนเกมที่มากข้ึน หลากหลายข้ึน มีใหเลือกมากข้ึน ซ่ึง
เปนทางเลือกใหแกผูเลนเกมท่ีจะสามารถเลือกเลนเกมท่ีตนเองชอบหรือมีความสนใจ ดังนั้นผูเลน
จึงมีความหลากหลายมากข้ึนเชนกัน ท้ังเด็ก ผูใหญวัยทํางาน ผูหญิงหรือผูชายสามารถเลือกเกมท่ี
ตนเองชอบหรือสนใจไดงายข้ึน     
  
 ในขณะนี้เกมแนวแคชชวล (Casual) หรือเกมออนไลนท่ีเลนงายๆ ไมมีกติกายุงยาก ไมตอง
ใชเวลาหรือทักษะในการเลนหรือทําความเขาใจมากนัก และสามารถเลนจบในเวลาอันส้ันกําลังเปน
ท่ีนิยมในประเทศไทย ทําใหขณะนี้ผูใหบริการเกมออนไลนในประเทศไทยมีการเปดใหบริการเกม
ออนไลนแนวแคชชวลกันอยางตอเนื่อง ซ่ึงนอกจากนี้เกมแนวแคชชวลยังสามารถเปดใหบริการได
งายกวาเกมแนว MMORPG เนื่องจากความซับซอนของระบบนอยกวา โดยตัวเกมมีความแปลก
ใหมซ่ึงในระยะหลังมีการนําเกมกีฬาตางๆมาดัดแปลงเปนเกมแนวแคชชวล   อีกท้ังเกมแนว
แคชชวลนี้ยังเอ้ือตอการจัดกิจกรรมหรือการแขงขันและยังสามารถพลิกแพลงกิจกรรมไดมากกวา
เกมแนว MMORPG  ซ่ึงเกมแนวแคชชวล (Casual) ในประเทศไทยท่ีกําลังไดรับความนิยมก็เชน 
เกมออดิช่ัน(Audition), ปงยา(Panya),ฟรีสไตล(FreeStyle) ,ปุกกา เรซซ่ิง (Pucca Racing) เปนตน 
อีกเหตุผลหนึ่งก็คือพฤติกรรมการเลนเกมของคนไทยท่ีมักเลนแบบฉาบฉวยเลนทีละหลายๆเกมไม
เลนเกมใดเกมหนึ่งนานๆ ซ่ึงอาจเหมาะกับเกมแนวแคชชวล ท่ีเลนไดงายและไมจําเปนตองใชเวลา
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อยูกับเกมนานๆ ซ่ึงตางจากเกม MMORPG ท่ีตองใชเวลากับเกมนั้นๆเปนเวลานานเพ่ือพัฒนาตัว
ละคร แตขอเสียของเกมแนวแคชชวล คือ การท่ีเกมเนนการเลนท่ีงายและไมตองใชเวลานานๆน้ัน
ทําใหขาดสังคมหรือการเกาะกลุมกันของผูเลน จึงทําใหเกมแนวแคชชวล (Casual)มีอายุการ
ใหบริการที่ส้ันกวาเกมแนว MMORPG ซ่ึงทําใหผูใหบริการตองมีการเตรียมกิจกรรมและมีการวาง
กลยุทธและการจัดการการตลาดท่ีดีท่ีจะชวยสรางสังคมเพ่ือยืดอายุการใหบริการเกมใหนานข้ึนและ
ดึงดูดใหผูเลนมีความภักดีตอเกมนั้น ซ่ึงเกมเกมแนวแคชชวล ท่ีสามารถสรางสังคมระหวางผูเลน
และจัดใหมีกิจกรรมอยางตอเนื่อง รวมท้ังมีการใชส่ือท้ังโฆษณาประชาสัมพันธอยางตอเนื่องท่ีเห็น
ไดชัดเจนเกมหนึ่งก็คือเกมออดิช่ัน ท่ีสามารถเปดใหบริการมาเปนปท่ีสองโดยยังคงความนิยมไวได 
 

เกมออนไลน “ออดิช่ัน”  หรือ ออดิชั่นออนไลนแดนซแบตเทิล (Audition Online Dance 
Battle)   สรางโดยบริษัท T3 Entertainment ของประเทศเกาหลี สําหรับประเทศไทยบริษัทท่ี
ใหบริการ คือบริษัทเอเชียซอฟท คอรปอเรช่ัน จํากัด(มหาชน) ซ่ึงปจจุบันมีสวนแบงการตลาดสูง
ท่ีสุดในประเทศไทย และเกมท่ีสรางรายไดในประเทศไทยใหบริษัทมากท่ีสุดในขณะน้ีคือเกม
ออดิช่ัน  โดยเกมออนไลนออดิชั่นเปนเกมแนวแคชชวล โดยในประเทศไทยผูเลนมีตั้งแต
ระดับประถมปลายข้ึนไปจนถึงวัยทํางาน  เกมออดิชั่นเปดตัวในประเทศไทยมา 1 ปกวา แตมีผู
ลงทะเบียนเลนแลวมากกวา 8 ลานราย (เกมเมอรนิวส,ฉ.2-8 มิถุนายน,2551) เปนสถิติสูงสุดใน
ตลาดเกมออนไลน ซ่ึงเกมท่ีประสบความสําเร็จจะมีผูเลนเฉล่ียประมาณ 3 ลานราย เปนสถิติผูเลนท่ี
เทียบไดกับตลาดใหญอยางจีน เกาหลี และสิงคโปร(www.arip.co.th เขาถึงเม่ือ 2 มกราคม 2551) 
นอกจากนี้ยังเปนเกมออนไลนเกมแรกในประเทศไทยท่ีโฆษณาทางโทรทัศนโดยใชคนแสดงจริง 
 

ออดิชั่นเปนเกมท่ีใชระบบ Item Selling คือใหบริการโดยไมเสียคาใชจาย เกมออนไลน
ออดิชั่น เปนเกมท่ี ใชการเตนประกอบเพลง  ซ่ึงผูเลนสามารถเลือกเพลงท่ีจะใชเลนได  โดยแตละ
คร้ังผูเตนจะไดคะแนนประสบการณและไดเงินโดยมีสกุลเปนเดน (DEN) ท่ีสามารถใชจายในเกม
ไดและหากตองการความสะดวกมากข้ึนหรือตองการความแตกตางจากผูเลนอ่ืน ก็สามารถเติมเงิน
เพื่อซ้ือไอเทมพิเศษได ซ่ึงเงินนี้เรียกวาเงินแคช(CASH) โดยเงิน 1 บาท มีคาเทากับ 100 แคช    เกมนี้
สามารถเลนไดท้ังแบบเดี่ยว แบบคูและเปนกลุม  กติกาในการเลนก็ไมซับซอนมากนัก และผูเลน
สามารถควบคุมเวลาเลนไดเพราะไมจําเปนตองเลนตอเนื่อง สามารถเลนไดแมจะมีเวลาวางไมมาก
นัก เพลงในเกมก็จะมีการปรับใหทันสมัยและมีความหลากหลายมากข้ึน นอกจากนี้ลักษณะตัว
ละครจะเปนตัวการตูนท่ีดูสวยงามและนารัก   

 
  เกมออนไลนออดิชั่นเปนเกมท่ีจัดกิจกรรมอยางสมํ่าเสมอท้ังในสวนของเกมและสวนของ
เว็บไซต ซ่ึงในแตละคร้ังมีผูเลนใหความสนใจเปนจํานวนมาก โดยแตละกิจกรรมจะมีรางวัลตางๆ
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มากมายต้ังแตเส้ือผาในเกมไปจนถึงรถยนต รวมท้ังกิจกรรมสรางสรรคสังคมท่ีทางเกมไดจัดข้ึน ซ่ึง
กิจกรรมในแตละคร้ังจะมีการปรับเปล่ียนใหเขากับสถานการณปจจุบัน เชน กิจกรรมชวงปดเทอม 
กิจกรรมวันแม เปนตน การประชาสัมพันธก็มีรูปแบบมากมาย เชน การรวมมือกับเซเวนอีเลเวนใน
การขายแผนซีดีเกม  การข้ึนปายโฆษณาเกมตามท่ีตางๆ โปสเตอรตามรานเกม  การเปนสปอนเซอร
ทางรายการโทรทัศนเปนตน ซ่ึงเปนท่ีนาสนใจวาเกมออนไลนออดิชั่นมีการจัดการและกลยุทธใดท่ี
ทําใหเกมประสบความสําเร็จ โดยมีผูเลนมากถึง 8 ลานราย ซ่ึงนับเปนเกมออนไลนท่ีมีผูเลน(นับจาก
ไอดี)มากท่ีสุดในประเทศไทยในขณะน้ี ท้ังท่ีตลาดเกมออนไลนมีการแขงขันสูงมาก และผูเลนก็มี
ทุกเพศทุกวัย หลากหลายอาชีพ และยังเปนท่ียอมรับวาเปนเกมท่ีไมมีพิษมีภัย จนสถานศึกษาหลาย
แหงติดตอใหไปทํากิจกรรมในโรงเรียน  

 
 ตนกําเนิดของเกมนี้มาจากประเทศเกาหลี  เพลงท่ีใชในเกมเม่ือแรกเร่ิมนั้นจึงเปนเพลง
เกาหลีซ่ึงกําลังไดรับความนิยมเปนสวนใหญ  ตอมาเม่ือเกมไดรับความนิยมมากข้ึนจึงไดมีเพลงไทย 
โดยทุกเพลงถูกตองตามลิขสิทธ์ิ ซ่ึงทางเกมออนไลนออดิชั่นไดมีเว็บบอรดไวใหผูเลนรวมโหวต
หรือเสนอเพลงท่ีตนเองตองการไดไมวาจะเปนเพลงไทยญ่ีปุน เกาหลี หรือเพลงสากล ซ่ึงคายเพลง
ไดใชเกมออนไลนออดิช่ันเปนอีกชองทางหนึ่งในการโปรโมตเพลงและศิลปน 
 

การศึกษา “การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูผลิตเกมออนไลนออดิชั่น” จะเปน
แนวทางท่ีทําใหทราบถึงแนวทางการดําเนินงาน การจัดกิจกรรมสงเสริมการขาย ท่ีสงผลตอเนื้อหา
และกิจกรรมตางๆของผูผลิตเกมออนไลนออดิชั่น เพื่อจะนําไปใชประโยชนในการศึกษาเกี่ยวกับ
เกมออนไลนตอไป  

 
ปญหานําวิจัย 
1.ผูใหบริการเกมออนไลน “ออดิชั่น” มีการจัดการและกลยุทธทางการตลาดอยางไร 
2.ปจจัยใดบางท่ีทําใหเกมออนไลนออดิชั่นประสบความสําเร็จในดานการขยายฐานผูเลนท้ังจํานวน
ผูเลนและชวงอายุผูเลน 

วัตถุประสงคการวิจัย 
1.เพื่อศึกษาการจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลน “ออดิชั่น” 
2.เพื่อศึกษาปจจัยท่ีมีผลตอความสําเร็จในการใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น 
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
1.ทําใหทราบแนวทาง หลักการจัดการและกลยุทธทางการตลาดของเกมออนไลน”ออดิช่ัน” และนํา
ความรูจากการวิจัยไปปรับใชแกผูมีความสนใจ นําไปเปนประโยชนตอไป 
2.สรางความรับรูและเขาใจเกมออนไลนท่ีอาจกลายเปนส่ือหลักส่ือหนึ่งในอนาคต 
 
 



บทที่  2 
 

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 การศึกษาวิจัยเร่ือง “การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลน
ออดิชั่น”    นี้ ผูวิจัยไดศึกษาและรวบรวมขอมูล แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของมาไวใน
เนื้อหาสวนนี้เพื่อเปนขอมูลพื้นฐาน ความรูและเปนแนวทางในการวิจัย โดยเนื้อหาในบทนี้
ประกอบดวยแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังนี้ 
  
 1.แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการ 
  - หนาที่ของการจัดการ 
 2.แนวคิดทางการตลาด 
  - ลักษณะของงานการตลาด 
  - สวนประสมทางการตลาด(Marketing Mix) 
  - การกําหนดตลาดเปาหมาย 

- แนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสารการตลาด 
                         - กลยุทธทางการตลาด(Marketing Strategy)  
 3.ความรูเกี่ยวกับเกมออนไลน  

 - ประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
  - ขั้นตอนการเลนเกมออนไลน  

4.แนวคิดทฤษฎีการสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอร  
5.แนวคิดเรื่องชุมชนออนไลน 
 -ไซเบอรสเปซ 
6.แนวคิดเกี่ยวกับสื่อใหม 
7..แนวคิดเทคโนโลยีเปนตัวกําหนด 
8.แนวคิดเรื่องเด็กกับเกม 

 
แนวคิดเก่ียวกับการจัดการ 
 การบริหารหรือการจัดการในภาษาอังกฤษใชคําวา “MANAGEMENT” หรือ 
“ADMINISTRATIVE”  กระบวนการในการนําทรัพยากรการบริหารอันไดแก คน วัสดุ ส่ิงของ 
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เครื่องจักรหรือเครื่องมือในการผลิต และเงินทุน มาใชดําเนินการเรื่องใดเรื่องหนึ่งใหสําเร็จลุลวงไป
ไดตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว (ชาญชัย ลวิตรังสิมา ,2529: 816) 
 ในองคกรธุรกิจผูบริหารตางบริหารแผนกตางๆที่จัดเปนหนวยงานใหมีประสิทธิภาพสูงสุด 
งานภายในองคการทั่วไปสามารถแบงการจัดการแบบกวางๆได 2 ระบบ คือ การจัดการระบบงาน 
คือ ส่ิงตางๆที่เปนทรัพยากรดานทรัพยสิน เชน เงินทุน วัสดุ อุปกรณ เครื่องจักร และการจัดการ
ระบบคน คือ บุคคลที่เปนทรัพยากรมนุษยในแผนกตางๆขององคกร 
 ผูบริหารหรือเจาของกิจการทุกคนตางมีหนาที่จัดการทั้งระบบงานและระบบคนใหพรอม
กันอยางมีประสิทธิภาพ 
  
 ลักษณะของการจัดองคการที่ดีประกอบดวย 
 
 1. เปนโครงสรางที่มีระบบงานที่จัดไวดี 
 2. เปนโครงสรางที่สามารถเอื้ออํานวยบุคคลอยูทํางานในองคกร ปฏิบัติและประสานงาน
ระหวางกันไดดี 
 3. เปนโครงสรางที่คลองตัวสามารถปรับตัวใหเขากับสถานการณภายนอกที่เปลี่ยนแปลง
และชวยใหผูปฏิบัติงานทํางานไดประสิทธิภาพสูงตลอดเวลา 
 4. ใหความสบายใจแกผูปฏิบัติงานที่อยูในโครงสราง 
 
 ธงชัย  สันติวงษ (2540) ไดกลาวถึงการจัดการไววา การจัดการ(Management) เปน
กระบวนการการบริหารงานขององคกรที่ตองการกําไร ผูจัดการจะตองทําใหองคกรบรรลุเปาหมาย
และอยูรอดในสภาพแวดลอมที่ดํารงอยู องคกรที่เปนองคกรธุรกิจจะประสบความสําเร็จในการ
จัดการไดมากนอยเพียงใด ขึ้นอยูกับปจจัยที่มีอิทธิพลตอความสําเร็จในการจัดการ 4 ประการคือ  

1. ตลาด (Market) คือ ตลาดที่ประกอบดวยลูกคาที่ซ่ึงกิจการจะมุงขายสินคาหรือบริการที่
ผลิตไดใหบรรลุตามเปาหมาย ทั้งนี้จะขึ้นอยูกับสภาพเศรษฐกิจและการขยายตัวของรายไดและ
ประชากร รวมทั้งพฤติกรรมของผูบริโภคที่เปล่ียนแปลงไปดวย 

2. ระบบงานในองคกรธุรกิจ ประกอบไปดวย ระบบการผลิตและระบบการใหบริการตาง 
รวมทั้งระเบียบขั้นตอนและวิธีปฏิบัติงานที่จําเปน 

3. การจูงใจผูปฏิบัติงานและการบริการคนในองคกรใหมีประสิทธิภาพ สงเสริมกําลังใจ
และความมั่นคงในองคกร 

4. วิธีการจัดการทรัพยากรตางๆ ใหดําเนินการไปดวยดีและบรรลุเปาหมายตามที่ตองการ 
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การจัดการเปนกระบวนการออกแบบและรักษาสภาพแวดลอม เพื่อบรรลุเปาหมายที่เลือก

ไวอยางมีประสิทธิภาพ ผูบริหารมีหนาที่ในการวางแผน (Planning)  การจัดองคกร (Organizing)   
การจัดบุคคลเขาทํางาน (Staffing) การสั่งการ (Directing) การควบคุม (Controlling)   การจัดการ
เปนกิจกรรมที่สําคัญในทุกองคกร สําหรับนักจัดการธุรกิจเกมออนไลน เปาหมายของผูบริหารคือ
ตองการสรางผลกําไร  และใหบริการเกมใหมีประสิทธิผลบรรลุตามวัตถุประสงคและมี
ประสิทธิภาพสูงสุด 

 
ความสามารถทางการจัดการทั้งทางดานการคิด การเขากับบุคคล และการเขาใจในงานเปน

คุณสมบัติที่ผูบริหารจําเปนที่จะตองปฏิบัติ การจัดการถอืเปนหัวในสําคัญที่จะชวยใหผูบริหารและ
เจาของกิจการสามารถควบคุมรักษา และพัฒนาชีวิตองคกรใหเติบโตไปตามที่ตองการ 

 
หลักการบริหารงานที่มีประสิทธิภาพ สามารถนําทรัพยากรที่มีอยูอยางจํากัดขององคกรมา

ปรับใชใหเขากับเศรษฐกิจ การเมืองและสังคม ที่เปลี่ยนไป การนําระบบขาวสารขอมลูทางดานการ
บริหาร การจัดการ และเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใชประกอบการตัดสินใจในการบริหารงานทําใหเกิด
การตัดสินใจที่ถูกตอง รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ แนวคิดเกี่ยวกับพื้นฐานการขัดการนี้สามารถเปน
แนวทางในการจัดทําเกมออนไลนออดิชั่นใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลภายใตการแขงขันกัน
ของตลาดเกมออนไลนไดเปนอยางดี 

สวนประกอบขององคกร 
- กลุมบุคคลตั้งแต 2 คน ขึ้นไป 
- รวมกันเขาทํางานรวมกัน 
- มุงบรรลุวัตถุประสงคเดียวกัน 

 
หนาท่ีของงานการจัดการ (Management Functions) 
 
 1. การวางแผน (Planning)  
   การวางแผน เปนกระบวนการขั้นแรกสุดของกระบวนการบริหาร เปนกระบวนการขั้น
พื้นฐานเพื่อใชในการตัดสินใจกําหนดเปาหมายและจัดวางวิธีการดําเนินงานเพื่อใหบรรลุ
ความสําเร็จตามเปาหมาย 
  Dublin และ Lerland (1993) ไดใหความหมายของการวางแผนไววา กระบวนการกําหนด
เปาหมายในอนาคต การกําหนดการใชทรัพยากรและการปฏิบัติเพื่อใหบรรลุผลสําเร็จตามเปาหมาย
ที่ต้ังไว การวางแผนจะเกี่ยวเนื่องกับภารกิจ (Mission) เปาหมาย (Strategic) และกลยุทธ 
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(Objectives) ซ่ึงสิ่งตางๆเหลานี้ผูบริหารตองคํานึงวา จะมอบหมายใหหนวยใดในองคกรทํา
อะไรบาง โดยมีการวางแผนปฏิบัติงานลวงหนา  
 
 ความจําเปนในการวางแผน 
  1. ทําใหเกิดความมั่นใจ 
  2. เกิดความหวังวาการดําเนินงานจะไมมีอุปสรรคใดๆเกิดขึ้นและผลการ
ปฏิบัติงานจะใกลเคียงกับที่ไดกําหนดไว 
  3. วางแผนทุกๆระดับงานไดสอดคลองกัน ไมกาวกายกัน 
  4. ชวยกําหนดทรัพยากรใหเหมาะสม ชวยประหยัดตนทุน และการมีแผนยอมมี
การประสานงานที่ดี 
  5. การวางแผนชวยใหผูปฏิบัติงานมีทัศนคติที่ดีตอองคกร กอใหเกิดการปฏิบัติงาน
ที่มีผลดีมีประสิทธิภาพ 
 
 ประเภทของการวางแผนงาน 
  1. แผนกลยุทธ (Strategic Plans) เปนการวางแผนระยะยาว 5 ป ขึ้นไป 
  2. แผนกลวิธี (Tactical Plans) เปนแผนระยะปานกลาง ประมาณ 1-5 ป เปนแผน
ในรายละเอียดที่จําเปนสําหรับองคกรธุรกิจ เพื่อสอดคลองกับแผนกลยุทธ และเปาหมายของธุรกิจที่
วางแผนไว แผนกลวิธีขึ้นอยูกับสภาพของเศรษฐกิจและสังคม  
  3. แผนปฏิบัติการ (Operational Plans) เปนแผนระยะสั้นประมาณ 1 ป หรือนอย
กวา ใชในการปฏิบัติงานระยะสั้นที่เปาหมายชัดเจน 
  
 หนาที่การวางแผนจึงเปนเครื่องชวยใหผูบริหารเกิดความรอบครอบในการกาวหนาไปใน
อนาคตโดยไมตั้งอยูในความไมประมาทและสามารถเผชิญกับความไมแนนอนตางๆที่เกิดขึ้น
ขางหนา ผูบริหารจะตองพิจารณาวา องคกรของตนจะทําอะไร ใหไดผลงานอะไร ทําโดยใคร ทํา
เมื่อไร ซ่ึงเมื่อคิดตลอดจนไดแผนงานหรือแนวทางการปฏิบัติที่ดีออกมาแลว ก็จะชวยใหองคกร
สามารถทํางานบรรลุตามเปาหมายที่ตั้งไวอยางมีประสิทธิภาพ ทั้งในแงผลผลิตสูง ตนทุนต่ํา และ
ชนะผูแขงขันไดในที่สุด(ธงชัย สันติวงษ, 2540) 
 
 2.การจัดองคกร (Organizing)  
 
 องคกร คือ ที่รวมของกลุมบุคคลที่มีเปาหมายหรือวัตถุประสงครวมกันในอันที่จะกระทํา
กิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง เพื่อใหบรรลุเปาหมายขององคกรนั้นๆ 
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 การจัดการองคกร (Organizing) คือ กระบวนการที่จะกําหนด กฎ ระเบียบ แบบแผน ในการ
ปฏิบัติงานของหนวยงานรวมกัน เพื่อนําไปสูความสําเร็จที่มุงหวัง หนาที่ในการจัดการองคกร 
(Organizing Function) เปนภาระที่ผูบริหารองคกรธุรกิจตองวางแผน และจัดสรรทรัพยากรภายใน
องคกรใหเกิดประโยชนสูงสุด  
  
 3.การสั่งการ(Directing) 
 
 การสั่งการหรือการอํานวยการ หมายถึง การที่ผูบริหารหรือผูนําใชความสามารถในการ
ประสานงานหรือกระตุนใหพนักงานปฏิบัติตามหนาที่ความรับผิดชอบของตนเอง เพื่อใหงานนั้น
บรรลุเปาหมายที่กําหนดอยางมีประสิทธิภาพ 
 ลักษณะการอํานวยการที่ดี (Nature of good Directing) (จุมพล หนิมพาณิช, 2530) 
  1. การอํานวยการหรือส่ังการที่ดี ควรเปนการติดตอส่ือสารแบบสองทาง (Two-
way Communication) กลาวคือ ใหผูบริหารในฐานะเปนผูส่ังและผูใตบังคับบัญชา หรือลูกจาง
คนงานในฐานะที่เปนผูส่ังหรือผูใตบังคับบัญชา หรือลูกจางในฐานะผูรับคําส่ัง มีโอกาสซักถามซึ่ง
กันและกัน 
   2. การอํานวยการหรือการสั่งการตองส่ังใหชัดเจน (Clear) จะมอบหมายใหใครทํา
อะไร เมื่อใด ที่ไหน และควรทําอยางไร 
  3. การอํานวยการหรือการสั่งการ ควรสั่งในเรื่องที่เปนไปได ไมเกินความสามารถ
ของผูใตบังคับบัญชา 
  4. การอํานวยการหรือการสั่งการ จะตองพิจารณาตามสภาพของเรื่องราวตางๆ 
รวมทั้งสภาพแวดลอมตางๆ กอนวามีสภาพเปนอยางไร เมื่อศึกษาแลวจึงคอยดําเนินการสั่งการ 
 
 4.การควบคุม(Controlling) 
 
 การควบคุม หมายถึง กิจกรรมตางๆที่สรางขึ้นเพื่อกําหนดมาตรฐานของการปฏิบัติงาน โดย
มีการเปรียบเทียบผลงานกับเปาหมายที่วางไว และดําเนินการแกไขเมื่อมีส่ิงผิดปกติหรือมีเหตุการณ
ที่ทําใหผลงานคลาดเคลื่อนจากที่กําหนดไวในแผนงาน ดวยกลไกของการควบคุมนี้ การควบคุมจึง
ตองมีการพิจารณาใหชัดเจนวาจะวัดผลงานอะไร โดยวิธีการอยางไร และใชเกณฑอะไรในการวัด 
 
 หลักและนโยบายของการควบคุมนั้น พื้นฐานอยูที่ “การควบคุมคน”  คือผูทํางานเปนสําคัญ
ทั้งนี้ เพราะงานตางๆจะสําเร็จไดผลดีเพียงใดนั้นจะอยูที่คนปฏิบัติงานมากกวาวัตถุส่ิงของ หรือ
เครื่องจักร ดวยแนวคิดดังกลาว การควบคุมที่มีประสิทธิภาพจึงอยูที่การพยายามติดตามดูวามีงานใน
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ความรับผิดของใครบาง ที่อยูนอกเหนือการควบคุม โดยเทคนิคที่ใชในการควบคุมในทางการ
จัดการนั้น วิธีการจะกระทําโดยการประเมินผลงาน การวิเคราะหเพื่อแกไขปญหาและการให
ขอแนะนําปรึกษาตางๆนั่นเอง (ธงชัย สันติวงษ, 2540: 15) 
  
 ซ่ึงสรุปไดวา การจัดการเปนสวนที่กิจการจะตองใหความสําคัญ เพราะเปนปจจัยหลักที่จะ
ทําใหกิจการนั้นๆประสบความสําเร็จ ซ่ึงผูวิจัยจะนําแนวคิดนี้ไปวิเคราะหและสัมภาษณเชิงลึก
เกี่ยวกับการจัดการเกมออนไลนออดิชั่น ทั้งในเรื่องการจัดการ การวางแผนงาน การวางกลยุทธและ
การดําเนินการใหบริการ 

 
แนวคิดทางการตลาด 
 
 McCarthy ใหคําจํากัดความไววา “การตลาด หมายถึง ผลงานที่เกิดจากกิจกรรมทั้งหลายที่
เกี่ยวของกับความพยายามใหองคกรบรรลุผลสําเร็จตามวัตถุประสงค ทั้งนี้โดยการคาดหมายถึง
ความตองการตางๆของลูกคา” 
  
 Kotler  และ Armstrong (1993: 3) ไดใหความหมายวา “การตลาด เปนกระบวนการทาง
สังคมซึ่งกระทําขึ้นโดยบุคคล หรือกลุมบุคคลในการแลกเปลี่ยนสินคาและบริการจากผูผลิตไปยัง
ผูบริโภค เพื่อตอบสนองความตองการของผูบริโภค หรืออาจกลาวไดวาเปนกระบวนการทางการ
บริหารและสังคม ซ่ึงบุคคลและกลุมบุคคลไดรับสิ่งสนองความจําเปน และความตองการจากการ
สราง และแลกเปลี่ยนระหวางผลิตภัณฑ และมูลคาผลิตภัณฑ” 
 
 สมาคมการตลาดแหงสหรัฐอเมริกาไดใหความหมายของการตลาดไววา “การตลาด 
หมายถึง การปฏิบัติงาน หรือการดําเนินงานที่เปนกิจกรรมทางธุรกิจ ที่มีผลทําใหมีการกํากับให
สินคาและบริการไหลผานจากผูผลิตไปสูผูบริโภค หรือผูใชสินคาและบริการ (สมาคมการตลาด
แหงสหรัฐอเมริกา หรือAmerican Marketing Association) อางถึงใน ธงชัย สันติวงษ, 2534: 5) 
 
 โดยสรุป การตลาดหมายถึง กิจกรรมทางธุรกิจที่ผูขายใชเปนเครื่องมือในการเสนอสินคา
ใหกับผูซ้ือหรือผูบริโภค ซ่ึงเปาหมายที่สําคัญของการตลาด คือ การสนองความพึงพอใจของ
ผูบริโภคตั้งแตการขายสินคาไปจนถึงบริการหลังการขาย 
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ลักษณะของงานการตลาด 
 
  ลักษณะของงานการตลาด ประกอบดวยเงื่อนไข 4 ประการ คือ  
 1.สามารถสรางความพอใจใหลูกคา (Customer Satisfaction) 
 2.ความสามารถในการตอบสนองความพอใจใหลูกคาไดดี ลูกคาเต็มใจที่จะจายเงินเพื่อแลก
กับสินคา หรือ บริการ ซ่ึงเรียกวา ความสามารถในการทํากําไรใหกับลูกคาทุกกลุม (Customer 
profitability) 
 3.สามารถทํากําไรทางการตลาด (Marketing profitability) 
 4.การตลาด คือ การสรางลูกคาหรอืหาตลาด (Create Customer) 
  
 การตลาดที่มีประสิทธิภาพจะกอใหเกิดการเจริญเติบโตและการขยายตัวของธุรกิจ ในการ
สรางการตลาดที่มีประสิทธิภาพขึ้นอยูกับการบริหารการตลาด (Marketing Management) ซ่ึง
ประกอบไปดวยการวางแผน การจัดองคกร การประสานงานและควบคุมเพื่อใหมีการจัดทํา
ผลิตภัณฑ หรือบริการแกลูกคา ความสําเร็จของการบริหารการตลาดขึ้นอยูกับการวางแผนงานและ
การจัดกิจกรรมการสงเสริมการตลาดที่มีคุณภาพ ประสิทธิภาพ 
 
 แนวคิดทางการตลาดแบงเปน 2 แนวคิด (ธงชัย สันติวงษ,2539: 13) 
 
 แนวคิดมุงการผลิต (Production orientation) คือ บริษัทจะมุงถึงการจัดทรัพยากรเพื่อการ
ผลิตผลิตภัณฑ ซ่ึงเมื่อผลิตไดแลวก็จะทําการออกจําหนาย โดยจะสิ้นสุดลงตรงการนําเสนอขายของ
ที่มีอยู 
 
 แนวคิดมุงการตลาด(Marketing  orientation) คือ แนวทางการทํางานจะกลับกัน แทนที่จะ
พยายามหาทางใหลูกคาซื้อสินคาที่บริษัทผลิตได และหวังใหลูกคาชอบตาม เปนการที่บริษัทจะ
ทุมเทความพยายามของบริษัทใหแลกเปลี่ยนไปผลิตสิ่งที่ลูกคาตองการ ซ่ึงวิธีดําเนินการตาม
แนวความคิดนี้ บริษัทจะเริ่มจากการดูความตองการของลูกคากอนเปนอันดับแรก จากนั้นจึงกํากบั
ใหกิจกรรมทางการตลาดทุกอยางทุมเททําเพื่อตอบสนองความตองการเหลานั้นใหสมบูรณที่สุด 
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สวนประสมทางการตลาด(Marketing Mix) 
 
 Kotler (อางถึงใน อนงคพรรณ ภาวิไล, 2548) ไดใหความหมายของสวนประสมทาง
การตลาด วาหมายถึง ปจจัยหรือชุดของตัวแปรที่สามารถควบคุมไดทางการตลาด ซ่ึงนํามาผสมกัน 
เพื่อสนองความตองการของลูกคาในตลาดเปาหมาย 
  
 สวนประสมทางการตลาด(Marketing Mix) หมายถึง “ปจจัยทางการตลาดที่ควบคุมได ซ่ึง
บริษัทตองใชรวมกันเพื่อสนองความตองการของตลาดเปาหมาย” (McCarthy อางถึงในอนงคพรรณ 
ภาวิไล, 2548) หรืออาจหมายถึง “ความเกี่ยวของกันของ 4 สวน คือ ผลิตภัณฑ (Product) โครงสราง
ราคา (Price Structure) ระบบการจัดจําหนาย (Distribution) หรือ ชองทางการจัดจําหนาย (Channel) 
และกิจกรรมสงเสริมการตลาด (Promotion Activities) ซ่ึงกําหนดหลักเกณฑของระบบการตลาด
ขององคการ” ( Stanton และ Futrell อางถึงใน อนงคพรรณ ภาวิไล, 2548) 
 ความหมายดังกลาวไดแสดงลักษณะของสวนประสมการตลาด คือ  
 1.เปนปจจัยทางการตลาด (เครื่องมือทางการตลาด) ที่ธุรกิจควบคุมได 
 2.ตองใชรวมกัน หรือเกี่ยวของกันทั้ง 4 เครื่องมือ 
 3.มีวัตถุประสงคของการใชเพื่อตอบสนองความตองการของตลาดเปาหมาย คือ ลูกคาเกิด
ความพึงพอใจ 
 4.ประกอบดวย ผลิตภัณฑ (Product) ราคา (Price ) การจัดจําหนาย (Place or Distribution) 
และการสงเสริมการตลาด (Promotion) ซ่ึงรวมเรียกวา 4 Ps (The four Ps of The Marketing Mix)  
  
 สวนประสมการตลาด 4Ps 
 
 1. ผลิตภัณฑ (Product) หมายถึง  ส่ิงที่เสนอขายโดยธุรกิจ เพื่อตอบสนองความตองการของ
ลูกคาเพื่อใหเกิดความพึงพอใจ  ผลิตภัณฑที่เสนอขายอาจมีตัวตนหรือไมมีก็ได สวนประกอบของ
ผลิตภัณฑจึงประกอบดวย ตัวผลิตภัณฑ ชื่อผลิตภัณฑ การบรรจุหีบหอ ความภาคภูมิใจ และผูขาย 
ตัวอยางผลิตภัณฑ ไดแก วัสดุอุปกรณ  บริการ กิจกรรม บุคคล สถานที่ องคกร หรือความคิด  
 2. ราคา (Price) หมายถึง มูลคาผลิตภัณฑในรูปตัวเงิน หรือเปนสิ่งที่ตองจายสําหรับการ
ไดมาซึ่งบริการ 
 3. การจัดจําหนาย (Place or Distribution) หมายถึง โครงสรางของชองทางการจัดจําหนาย  
ซ่ึงประกอบดวยสถาบัน และกิจกรรม ใชเพื่อเคลื่อนยายผลิตภัณฑและบริการจากองคการไปยัง
ตลาด  สถาบันที่นําผลิตภัณฑออกสูตลาดเปาหมายก็คือ สถาบันการตลาด สวนกิจกรรมเปน
กิจกรรมที่ชวยในการกระจายสินคา 
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 4. การสงเสริมการตลาด (Promotion) เปนการติดตอส่ือสารเกี่ยวกับขอมูลระหวางผูขายกับ
พฤติกรรมผูซ้ือ เพื่อสรางทัศนคติ และพฤติกรรมการซื้อ (McCarthy อางถึงใน 
อนงคพรรณ ภาวิไล, 2548) 
 
การกําหนดตลาดเปาหมาย 
 
 ตลาดนั้นจะประกอบไปดวยผูซ้ือที่มีความแตกตางกันโดยอาจเปนผูซ้ือที่มีความแตกตางกัน
ในบางอยางหรือเปนผูซ้ือที่มีความแตกตางกันในหลายๆประเด็น กิจการจึงจําเปนตองคํานึงถึงความ
แตกตางในความตองการ ทรัพยากร ทําเลที่ตั้ง ทัศนคติในการซื้อ โดยอาศัยสวนแบงตลาดเขามาชวย  
โดยแบงสวนตลาดที่มีขนาดใหญออกเปนตลาดที่แตกตางกันเพื่อใหกลายเปนสวนตลาดที่เล็กลง ทํา
ใหผูประกอบการสามารเขาถึงสวนตลาดนั้นไดอยางมีประสิทธิภาพและกอใหเกิดประสิทธิผลกับ
ผลิตภัณฑหรือบริการที่ตรงตามความตองการของแตละกลุม 
 
 การประเมินสวนตลาด 
   การแบงสวนตลาดแสดงใหเห็นถึงโอกาสตางๆที่จะเกิดขึ้นในสวนตลาดนั้นของกิจการ 
จากนั้นจะตองประเมินสวนตลาดตางๆ เพื่อกําหนดตลาดเปาหมาย ซ่ึงในการประเมินสวนตลาด
ตางๆ ประกอบดวยปจจัย 3 ประการ คือ 
 1.ขนาดและการเติบโตของสวนการตลาด (segment size and growth) 
 2.ความนาสนใจในเชิงโครงสรางของสวนตลาด (segment structural attractiveness)  
 3.วัตถุประสงคและทรัพยากรของกิจการ (company objectives and resources) 
 ซ่ึงสวนตลาดจะตองพิจารณาลักษณะของการเตบิโตในตลาด ซ่ึงขนาดตลาดกับการเติบโต
เปนส่ิงที่เกิดขึ้นตามความสัมพันธ ไมจําเปนวาตลาดที่เติบโตอยางรวดเร็วและมีขนาดใหญที่สุดจะ
เปนสวนตลาดที่นาสนใจที่สุดเสมอไป  
 นอกจากนี้ยังตองพิจารณาถึงอุปสรรคที่เกิดจากปจจัยตอไปนี้ 
 1.อุปสรรคดานการแขงขันในตลาด คือ จํานวนและความเขมแข็งของคูแขงขันในตลาด 
 2.อุปสรรคดานคูแขงขันรายใหมที่เขามา 
 3.อุปสรรคจากการที่มีผลิตภัณฑแบบนั้นมีอยูมากมายหรือมีผลิตภัณฑที่สามารถใชทดแทน
กัน (substitute product)  
 4.อุปสรรคดานอํานาจตอรองของผูซ้ือ สําหรับผูซ้ือที่มีอํานาจจะสามารถสรางอํานาจใน
การตอรองเพื่อใหไดราคาต่ําลงมา 
 5.อุปสรรคดานอํานาจตอรองของผูจัดหา(powerful supplier) ที่สามารถควบคุมราคาหรือ
ลดคุณภาพหรือลดปริมาณในการสั่งซื้อสินคาและบริการได 
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 หากตัดสินใจเลือกสวนตลาดหนึ่งมาโดยเห็นวาสอดคลองกับวัตถุประสงคของกิจการแลว
นั้น กิจการก็จะตองพิจารณาดวยวาจะสามารถควบคุมทักษะ และทรัพยากรที่มีอยูใหตรงกับความ
ตองการของสวนการตลาดนั้นดวยหรือไม หากยังไมพรอมก็ไมควรที่จะเลือกสวนตลาดนั้น  ใน
ขณะเดยีวกันหากวากิจการมีความแข็งแกรง มีแรงงานซึ่งมีทักษะเหนือกวา มีทรัพยากรที่เหนือกวา  
สามารถแขงขันเพื่อประสบความสําเร็จในสวนตลาดนั้น ก็ควรเขาไปในสวนตลาดนั้นเพื่อที่จะ
สามารถสรางคุณคาที่เหนือกวาและทําใหสวนตลาดนั้นไดรับประโยชนเหนือกวาคูแขงขัน 
 การเลือกสวนตลาดเปาหมาย (target market selection) 
 หลังจากที่ประเมินสวนตลาดตางๆแลว กิจการจะตองตัดสินใจวาจะเขาไปใหบริการใน
สวนตลาดใดบาง ซ่ึงจะตองพิจารณาจาก ความตองการหรือลักษณะรวมของกลุมผูซ้ือ ซ่ึงกิจการ
ตัดสินใจวาจะเขาไปตอบสนองความตองการให โดยพิจารณาวาควรใชกลยุทธการครอบคลุมสวน
ตลาดแบบใด  

กลยุทธการครอบคลุมสวนตลาด(market coverage) มีดังนี้ 
1.การตลาดไมแตกตาง (undifferentiated marketing) 
 การใชกลยุทธการตลาดไมแตกตางหรือกลยุทธตลาดรวมนั้น จะทําการตลาด

ทั้งหมดดวยรูปแบบการเสนอเพียงผลิตภัณฑชนิดเดียว โดยเนนไปที่ความตองการที่เหมือนกันของ
ผูบริโภคมากกวามองวามีอะไรที่แตกตางกัน โดยกิจการจะออกแบบผลิตภัณฑขึ้นมาหนึ่งอยางและ
โปรแกรมทางการตลาดหนึ่งชุด เพื่อใชจูงใจผูซ้ือจํานวนมาก โดยอาศัยชองทางการจัดจําหนายแบบ
รวม และโฆษณาแบบรวม โดยมีเปาหมายที่จะทําใหผลิตภัณฑมีภาพพจนที่ดีในความรูสึกของ
ผูบริโภค 

2.การตลาดแตกตาง (differentiated marketing) 
 การใชกลยุทธการตลาดที่แตกตางนั้น กิจการจะตองเลือกสวนตลาดเปาหมาย

หลายๆสวน หรือเลือกเฉพาะตลาดกลุมยอย แลวจึงออกแบบแยกสิ่งที่จะเสนอใหตอไปในแตละ
สวนตลาดโดยใชสวนประสมการตลาด  หากสินคาสามารถพัฒนาตําแหนงทางการตลาดให
แข็งแกรงดวยการสรางสรรคใหสามารถใชไดกับหลายสวนตลาดนั้นจะสามารถชวยใหยอดขายรวม
สูงกวาการทําการตลาดแบบไมแตกตาง ซ่ึงจะตองวิเคราะหอยางรอบคอบเพราะการตลาดที่แตกตาง
โดยอาศัยการโฆษณาที่ตางกันไปจะทําใหตนทุนการโฆษณาเพิ่มสูงขึ้นดวย ดังนั้นกิจการจะตองให
น้ําหนักยอดขายที่จะไดเพิ่มขึ้นเปรียบเทียบกับตนทุนที่เพิ่มขึ้น วาจะตัดสินใจใชกลยุทธการตลาดที่
แตกตางกันหรือไม 

3.การตลาดมุงเฉพาะสวน (concentrated marketing) 
การตลาดมุงเฉพาะสวนนี้จะใชการในการครอบคลุมสวนตลาดหากวาทรัพยากรของกิจการ

มีอยูอยางจํากัด การที่กิจการจะชวงชิงสวนแบงตลาดเล็กๆ ที่อยูในตลาดใหญไดนั้น กิจการจะชวง
ชิงมาเพียงหนึ่งสวนตลาดหรือมากกวาหรือชวงชิงในกลุมของตลาดกลุมยอย การครอบคลุมตลาด
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ดวยการมุงเฉพาะสวนนั้น กิจการจะตองเขาใจความตองการของตลาดนั้นเปนอยางดี  จึงจะประสบ
ความสําเร็จในการวางตําแหนงทางการตลาดที่มีความแข็งแกรงในสวนการตลาดนั้น หรือวาง
ตําแหนงทางการตลาดในตลาดกลุมยอยที่กิจการสามารถสนองความตองการไดดี  ซ่ึงตองอาศัยการ
จัดจําหนายและการสงเสริมการตลาดที่เจาะเขาไปเฉพาะกลุมเทานั้น แตการตลาดนี้จะมีความเสี่ยง
คือ อาจถูกคูแขงขันรายใหญเขามาแยงตลาดได (วารุณี ตันติวงศวาณิชและคณะ,ผูแปล,2546) 

 
การวางตําแหนงผลิตภัณฑ(product’s  position) 
 
  นอกจากการตัดสินใจเลือกสวนตลาดแลว จะตองตัดสินใจวากิจการหรือธุรกิจนั้นๆจะอยู
ในตําแหนงใดในสวนตลาดนั้น ในการวางตําแหนงผลิตภัณฑนั้นจะทําใหผูบริโภครับรูและรูสึกถึง
ประโยชนที่ผูบริโภคจะไดรับ รวมทั้งเห็นถึงความแตกตางจากตราผลิตภัณฑนั้น  
 การวางตําแหนงผลิตภัณฑประกอบดวย 

1.การระบุประเด็นที่จะไดเปรียบทางการแขงขัน 
 เพื่อใชสรางตําแหนงผลิตภัณฑที่เหนือกวา จะตองอาศัยความเขาใจในความตองการและ

ความเขาใจในกระบวนการซื้อที่ดีกวาคูแขงขันทั้งยังตองสงมองสิ่งที่มีคุณคายิ่งกวาใหกับตลาด  
ดังนั้นการวางตําแหนงผลิตภัณฑจะตองเริ่มจากการตลาดที่แตกตาง (differentiating) อยางชัดเจน
เพื่อที่การวางตําแหนงนั้นจะทําใหลูกคาไดคุณคามากกวาที่คูแขงเสนอให 

การหาจุดที่แจกตางนั้น จะตองหาจุดที่จะสามารถติดตอหรือส่ือไปยังลูกคาไดอยางดี ซ่ึง
การสรางความแตกตางนั้นประกอบดวย 

 1.1 การสรางความแตกตางดานผลิตภัณฑ (product differentiating) ซ่ึงหมายถึง 
ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของผลิตภัณฑเทานั้น ซ่ึงอาจไมมีความแตกตางจากผลิตภัณฑของคูแขง
แตอยางใดเลย ในการสรางความแตกตางดานผลิตภัณฑสามารถทําไดโดยการวิเคราะหจาก
องคประกอบของผลิตภัณฑ เชน สมรรถนะในการทํางาน แนวทางการออกแบบ ความลงตัวในการ
ใชงาน ความคงทนถาวร ความเชื่อถือได และความสะดวกในการซอมบํารุง เปนตน 

 1.2 การสรางความแตกตางดานบริการ(service differentiating)  ในการสรางความ
แตกตางดานบริการ เปนการเพิ่มเติมขอแตกตางเขาไปในลักษณะทางกายภาพ บางกิจการอาจา
ไดเปรียบคูแขงขันในดานความสะดวกและความรวดเร็วทางการสงมอบ การติดตั้ง การซอมบํารุง 
หรือภาพพจน 

 1.3 การสรางความแตกตางดานชองทาง (channel differentiating) กิจการจะตอง
ออกแบบใหเกิดชองทางที่สามารถครอบคลุมสวนตลาดได ควรมีความชํานาญในชองทาง และหา
ชองทางที่มีประสิทธิภาพและมีคุณภาพที่สูง 
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 1.4 การสรางความแตกตางดานบุคลากร (people differentiating) บุคลากรที่

เหนือกวาคูแขงขันเปนสวนสําคัญที่ทําใหกิจการประสบความสําเร็จ เชน บุคลากรของดิสนีย เปนที่
ทราบกันดีวาเปนผูที่มีอัธยาศัยดีและราเริง หรือพนักงานตองรับบนเครื่องบินของสายการบินของ
สิงคโปรเปนที่ทราบกันดีวามีอุปนิสัยออนโยนเปนตน 

 1.5 การสรางความแตกตางดานภาพพจน (image differentiating) ในการนําเสนอ
ส่ิงของที่เหมือนกันใหกับผูซ้ือ ผูซ้ือจะรับรูไดในความแตกตางของกิจการและตราผลิตภัณฑ 
ภาพพจนของกิจการหรือตราผลิตภัณฑจะเปนการนําจุดเดนของผลิตภัณฑและการวางตําแหนงของ
ผลิตภัณฑมาเปนสวนประกอบ 

 
                2.เลือกขอไดเปรียบทางการแขงขันที่เหมาะสมที่สุด 
 กิจการควรพัฒนาแผนการขายใหมีความโดดเดนขึ้นมา โดยที่แตละตราผลิตภัณฑควร
จะจาะประเด็นไปที่คุณลักษณะที่เปน “หนึ่งเดียว” ในคุณลักษณะนั้น ซ่ึงจะเพิ่มความจดจําใหกับผู
ซ้ือ โดยระวังการวางตําแหนงผลิตภัณฑที่ผิดพลาด คือ 
  2.1 การวางตําแหนงไวต่ําจากความเปนจริง (underpositioning)  
  2.2 การวางตําแหนงไวสูงกวาความเปนจริง (overpositioning) 
  2.3 ความสับสนจากตําแหนงที่วางไว (confused positioning) 
 ซ่ึงการวางตําแหนงผลิตภัณฑที่ผิดพลาดจะทําใหผูซ้ือสับสนหรือเกิดความไมชัดเจนตอตัว
สินคาได 
 
 3.เลือกกลยุทธการวางตําแหนงทางการตลาดโดยภาพรวม  
    ผูบริโภคสวนใหญมีแบบฉบับในการเลือกสินคาและบริการโดยมองวาอะไรใหคุณคาสูง
ที่สุด การวางตําแหนงทางการตลาดในตราผลิตภัณฑหนึ่งอาจเรียกวา การเสนอคุณคา (value 
proposition) คือสวนประสมของผลประโยชนตางๆในตราผลิตภัณฑที่ไดทําจากการวางตําแหนงไว
(วารุณี ตันติวงศวาณิชและคณะ,ผูแปล,2546) 
 
 เกมออนไลนออดิช่ันมีการจัดการและกลยุทธทางการตลาด ซ่ึงอธิบายและวิเคราะหไดตาม
แนวคิดทางการตลาด โดยมีการกําหนดตลาดเปาหมาย และการวางตําแหนงผลิตภัณฑ โดยใชความ
แตกตางมาเปนแนวทางในการทําการตลาด  
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แนวคิดเก่ียวกับการสื่อสารตลาด 
 
 กลยุทธการสื่อสารการตลาดในปจจุบัน ถือวาเปนกระบวนการ และยุทธวิธีที่จําเปนอยางยิ่ง
ในการดําเนินกิจกรรมทางการตลาด เพื่อส่ือสารไปยังกลุมเปาหมายใหเขาใจไปในทิศทางเดียวกัน
ในสิ่งที่องคกรตองการ  สําหรับเกมออนไลนออดิชั่น ผูใหบริการไดวางแผนและดําเนินการสงเสริม
ยอดผูเลน การซื้อขายและเติมเงินสินคาภายในเกม ผานกิจกรรมหลายรูปแบบ  ซ่ึงการจะใหกิจกรรม
เหลานั้นมีความสอดคลองกันผานสวนประสมทางการตลาดแลเกิดผลบรรลุตามวัตถุประสงคของ
บริษัทเอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) ซ่ึงเปนบริษัทผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน 
ตองอยูบนพื้นฐานของแนวคิดและกระบวนการสื่อสารการตลาด 
 
 การสื่อสารการตลาด หมายความถึง กระบวนการสื่อสารเกี่ยวกับขอมูลของสินคา หรือ
ความคิด ไปยังกลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ (Bernett และ Moriarty, 1998)  
 
 สุวัฒนา วงษกระพันธ(อางถึงในอนงคพรรณ ภาวิไล, 2548 ) ไดใหความหมายของการ
ส่ือสารการตลาด ไววา “การส่ือสารการตลาด คือ การดําเนินกิจกรรมทางการตลาดในอันที่จะสื่อ
ความหมาย สรางความเขาใจ สรางการยอมรับระหวางธุรกิจกับผูบริโภค โดยมุงหวังที่จะใหเกิด
พฤติกรรมตอบสนองตามวัตถุประสงคของธุรกิจนั้น”  
 
 การสื่อสารการตลาดนี้เปนองคประกอบที่ส่ีของสวนประสมทางการตลาด (Marketing 
Mix) หรือเปนที่รูจักในอีกชื่อหนึ่งวาสวนประสมทางการสื่อสารการตลาด(Promotional Mix) ซ่ึง
ประกอบไปดวยเครื่องมือ 4 แบบ (ประดิษฐ จุมพลเสถียร, 2547) ดังนี้ 
   1) การโฆษณา(Advertising) หมายถึง การติดตอส่ือสารโดยซื้อเวลา หรือเนื้อที่
ของสื่อตางๆที่ไมใชบุคคล เพื่อแจงขาวสารเกี่ยวกับ องคกร ผลิตภัณฑ หรือบริการ จากผูอุปถัมปสู
กลุมเปาหมาย โดยลักษณะของการโฆษณามีดังนี้ 
    1.  เปนการติดตอส่ือสารโดยผานสื่อตางๆ ที่ไมใชบุคคล (Nonpersonal 
Communication) ไดแก โทรทัศน วิทยุ นิตยสาร หนังสือพิมพ ฯลฯ เพื่อใหขาวสารไปยังกลุมคน
จํานวนมาก 
   2. ตองเสียคาใชจายในการโฆษณาใหแกส่ือ (Paid for Advertising) 
สําหรับการซื้อเวลา หรือ เนื้อที่จากสื่อตางๆ 
   3 .  เปนการสื่ อสาร เกี่ ย วกับองคกร  ผลิตภัณฑ  หรือบริ ก าร ( To 
Communication about Organization Product of Service) 
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   4. มีผูอุปถัมภที่ระบุได (Identify Sponser) หมายถึง การระบุช่ือของ
ผลิตภัณฑ หรือ องคกรที่ทําการโฆษณาในชิ้นงานโฆษณา 
 

  2) การขายโดยใชพนักงานขาย (Personal Selling) เปนการติดตอส่ือสารแบบตัว
ตอตัวซ่ึงผูขายพยายามชวยเหลือและชักจูงผูซ้ือใหซ้ือผลิตภัณฑหรือบริการ หรือมีปฏิกิริยาดาน
ความคิด(Belch และ Belch ,1990: 10) ลักษณะการขายโดยใชพนักงานขายมีลักษณะพิเศษดังนี้ 

  1. เปนการเผชิญหนาระหวางบุคคลคือ เปนการเผชิญหนาระหวางผูขาย
และผูที่คาดวาจะเปนลูกคา 

  2. เปนการใชความสามารถดานสติปญญา กลาวคือ พนักงานจะใชความ
พยายามกับกลุมเปาหมายเพื่อจูงใจใหเกิดการซื้อ 

  3. การตอบสนอง การขายโดยใชพนักงานขายจะทําใหทราบถึงปฏิกิริยา
ตางของผูซ้ือ เชน สีหนา แววตา ความคิดเห็น ความพอใจหรือไมพอใจ การตัดสินใจหรือไม
ตัดสินใจ 

 
3) การสงเสริมการขาย(Sale Promotion) หมายถึง กิจกรรมการตลาดซึ่งจัดหา

คุณคาพิเศษหรือส่ิงจูงใจพิเศษเมื่อใชซ้ือผลิตภัณฑ และสามารถกระตุนการขายทันทีทันใด จากกลุม
ผูบริโภคหรือผูขาย (Customer or dealer) (Belch และ Belch, 1990: 13) การสงเสริมการขายจึงมี
ลักษณะเดน 3 ประการ คือ  

 1.เปนการติดตอส่ือสาร(Communication) ระหวางผูผลิต(Producer) หรือ 
ผูขาย(Dealer) กับผูบริโภคซึ่งกอนจะกอใหเกิดความสนใจ และจัดขอมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ 

 2.เปนสิ่งกระตุน(incentive) ในที่นี้หมายถึง ส่ิงที่มีคุณคาพิเศษที่จะมอบ
ใหแกผูบริโภคหรือผูขาย 

  
4) การใหขาวและการประชาสัมพันธ (Publicity and public relation) การใหขาว

(Publicity) หมายถึง การสื่อสารโดยไมใชบุคคลเกี่ยวกับองคกร ผลิตภัณฑบริการหรือความคิดที่
ไมไดเสียคาใชจายโดยตรง (ในกรณีที่ส่ือมวลชนนําเสนอขาวใหเอง) หรือไมไดดาํเนินการโดยตรง
จากชื่อผูอุปถัมภที่ระบุชื่อ โดยทั่วไปอยูในรูปของขาวหรือการประกาศเกี่ยวกับองคกร ผลิตภัณฑ 
หรือบริการ (Belch and Belch 1990:10) ลักษณะของการใหขาวคือ 

1.เปนการติดตอส่ือสารโดยไมใชบุคคลกับผูฟงจํานวนมาก 
2.บริษัทไมตองเสียคาใชจายโดยตรงจากขาวนั้น ในกรณีที่ส่ือมวลชนนําขาวเสนอ

ใหเอง  แตในเชิงปฏิบัติจริงในยุคปจจุบันนั้นตองใชเงินในรูปแบบของบทความแฝงโฆษณา
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( Advertorial)  การใหข า วแฝงโฆษณา  ( Information)  โปรแกรม (รายการ )  แฝงโฆษณา
(Programmercial) 

3.การใหขาวสามารถสรางความเชื่อถือไดดี 
การประชาสัมพันธ(Public relation) หมายถึง หนาที่ในการบริหารเพื่อสราง

ทัศนคติที่ดีจากชุมชนในรูปแบบกระบวนการของบุคคล หรือองคการเพื่อสรางความสนใจตอ
ชุมชนและบริการโปรแกรมการทํางานเพื่อสรางความเขาใจและการยอมรับจากชุมชน การ
ประชาสัมพันธมีวัตถุประสงคที่กวางกวาการใหขาวเนื่องจากจะสรางภาพลักษณที่ดีของบริษัทกับ
ชุมชน การใหขาวเปนเทคนิคในการติดตอส่ือสารที่สําคัญที่สุดของการประชาสัมพันธ และเปน
เครื่องมือที่มากที่สุด 

 
ในกระบวนการสื่อสารการตลาด องคประกอบทุกประเภทของสวนประสมทาง

การตลาดซึ่งไดแก สินคาและบริการ ราคา สถานที่จุดจําหนายสินคา และกิจกรรมทางดานการ
สงเสริมการตลาดตางก็มีบทบาทในการทําหนาที่เปนสัญลักษณ เพื่อที่จะถายทอดความคิดจากผูผลิต
ไปยังกลุมผูบริโภคเปาหมาย กลาวคือ(สุวัฒน วงษกะพันธ, 2530: 76) 

 
1. บทบาทของสินคาและบริการตอการสื่อสารการตลาด 

  สินคานั้นมีหลายองคประกอบหลายประการดวยกันที่จะแสดงบทบาทเปน
สัญลักษณที่จะถายทอดความคิดไปยงัผูบริโภค สินคาและบริการแตละประเภทนั้นจะแสดงบทบาท
เปนสัญลักษณที่จะสื่อความหมาย หรือถายทอดความคิดไปยังผูบริโภคเปาหมาย  แตสินคาชนิด
เดียวกัน ตางยี่หอกัน อาจแสดงบทบาททางการสื่อสารโดยกอใหเกิดผลทางความรูสึกตอผูบริโภค
ตางกัน แตถาจะพิจารณาในดานบทบาทของสินคาทางการสื่อสารที่สรางความพึงพอใจใหกับ
ผูบริโภคแลว  ความพึงพอใจนั้นอาจเกิดขึ้นได 2 กรณี คือ ความพึงพอใจในตัวสินคาและบริการนั้น
(Physical Satisfaction) และความพึงพอใจดานจิตวิทยา (Psychological Satisfaction) ซ่ึงถือเปน
ความพึงพอใจในแงสินคานั้น สามารถชวยแกปญหาหรือใหคุณประโยชนแกผูบริโภคคุมคาเงินที่
ตองจายไปในการซื้อสินคาและบริการนั้น เนื่องจากผูบริโภคบางคนตองการสินคา ไมเพียงแตเพื่อ
การใชประโยชนเทานั้น แตตองการสื่อใหวาสินคาที่ใชนั้นสามารถบงบอกรสนิยมและฐานะทาง
เศรษฐกิจของตน หรือในเกมออนไลนออดิชั่นนั้นประโยชนหรือคุณคาที่เสนอแกผูบริโภคนั้นคือ 
เปนที่ระบายความเครียด เปนสื่อบันเทิงราคาถูก การพบปะผูคน และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหวางผูใชบริการ 
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  2.บทบาทของราคาตอการสื่อสารการตลาด 
  ราคาสินคาและบริการมีบทบาทตอการสื่อสารการตลาดในฐานะที่มีผลอยางมาก
ตอความรูสึกนึกคิด และความพึงพอใจของผูบริโภคที่มีตอสินคาและบริการนั้นๆ ไมวาจะเปนความ
พึงพอใจในตัวสินคา หรือความพึงพอใจทางดานจิตใจก็ตาม ซ่ึงปจจัยในการกําหนดราคามีสวนชวย
ในการสื่อความหมายทั้งทางดานคุณภาพของสินคาและบริการ รวมทั้งบงบอกถึงคุณลักษณะ
ทางดานเศรษฐกิจและสังคม และสภาพทางดานจิตใจของผูบริโภคดวย 
  3.บทบาทของสถานที่จําหนายตอการสื่อสารการตลาด 
  สถานที่จําหนายแหงเดียวกันอาจทําใหภาพลักษณ (Image) หรือใหความรูสึกใน
การรับรูของผูบริโภคตางกัน ฉะนั้น  ในการออกแบบตกแตงรานคาหรือสถานที่จําหนาย ซ่ึงจะมี
ความสัมพันธกับความรูสึก และการรับรู อันจะมีผลใหเกิดพฤติกรรมการยอมรับหรือไมยอมรับการ
ซ้ือหรือไมซ้ือสินคาหรือบริการได ซ่ึงองคประกอบดังกลาว ไดแก 
  1.การออกแบบและการตกแตงภายนอกสถานที่จําหนาย 
  2.การออกแบบและการตกแตงภายในสถานที่จําหนาย 
  3.พนักงานในสถานที่จําหนาย 
  4.การจัดแสดงสินคาภายในสถานที่จําหนาย 
  5.เครื่องหมายหรือสัญลักษณ 
  6.รูปแบบการโฆษณาและการสงเสริมการขาย 
  7.ทําเลที่ตั้ง 
  8.การติดตอส่ือสารหลังการซื้อ 
  บทบาทของสถานที่จําหนายทางการสื่อสารการตลาดนั้น องคประกอบทั้งภายนอก 
และภายในสถานที่จําหนายมีผลตอการสรางภาพลักษณไดทั้งทางบวกและทางลบ ดังนั้นสิ่งที่สําคัญ
ก็คือ ส่ิงที่ผูบริโภคไดพบเห็นภายนอกสถานที่จัดจําหนายจนทําใหผูบริโภคตองเขามาซื้อสินคา ใน
สถานที่จําหนายจะตองไมขัดกัน คือ เมื่อผูบริโภคไดพบเห็นจากการตกแตงสถานที่จําหนาย
ภายนอกเปรียบเสมือนเปนการสัญญากับผูบริโภควา ภายในจะเปนอยางไร และถาเปนอยางที่สัญญา
ไวจริง ผูบริโภคก็จะเกิดความประทับใจ และเกิดการยอมรับสถานที่จําหนายนั้น แตถาไมเปนไป
ตามสัญญาที่เกิดจากการรับรูดังกลาว ผูบริโภคก็จะเกิดความรูสึกที่ไมยอมรับในสถานที่จําหนาย 
  4.บทบาทของการสงเสริมการจําหนายตอการสื่อสารการตลาด 
  วัตถุประสงคที่ธุรกิจสินคาและและบริการประเภทตางๆมีการดําเนินกิจกรรมการ
สงเสริมการตลาดมี 2 ประการ กลาวคือ  
  1.เพื่อเปลี่ยนแปลงความคิด ทัศนะ และพฤติกรรม 
  2.เพื่อเสริมใหพฤติกรรมที่เปนอยูในปจจุบันมีความมั่นไมเปล่ียนแปลง 
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 บทบาทของการสงเสริมการจําหนายตอการสื่อสารการตลาดสามารถที่จะแบงแยกพิจารณา
ไดหลายประเด็นดวยกัน ตามวัตถุประสงคในการวางแผนสงเสริมการจําหนายดังนี้ (สําอางค ผลไม
,2535: 24-26)  
 
 1.การสงเสริมการจําหนายเพื่อใหขาวสาร 
 บทบาทของการสงเสริมการจําหนายตอการตลาด โดยมีวัตถุประสงคเพื่อที่จะใหขาวสาร
เกี่ยวกับสินคาและบริการแกผูบริโภค เพื่อที่จะสรางความรูจัก และกอใหเกิดความรับรูแกผูบริโภค
วาจะไปหาซื้อสินคาและบริการแกผูบริโภคไดที่ใด ราคาเทาไร นอกจากนี้ยังสามารถที่จะใหความรู
แกผูบริโภคในสวนที่เกิดกับคุณสมบัติของตัวสินคา ซ่ึงผูบริโภคสามารถที่จะเปรียบเทียบคุณสมบัติ
ของสินคายี่หอตางๆเพื่อประกอบการประเมินผล และตัดสินใจซื้อได 
 
 2. การสงเสริมการจําหนายเพื่อใหความบันเทิง 
 การสื่อสารการตลาดโดยการสงเสริมการตลาด นอกจากจะใหขอมูล และความรูเกี่ยวกับ
สินคาและบริการแกผูบริโภคแลว ยังสามารถที่จะสรางความบันเทิงไปพรอมกันทั้งนี้ เพราะการ
สรางสรรคสารเพื่อการสงเสริมการตลาดจะกอใหเกิดความสนใจในการโฆษณา และสามารถที่จะ
สรางใหเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว 
 
 3.การสงเสริมการจําหนายเพื่อชักจงูใจ 
 โดยทั่วไปมักจะออกแบบเพื่อมุงหวังกระตุนการซื้อ ซ่ึงหนวยงานธุรกิจมิไดมีความพยายาม
มุงกระทําใหมีการปฏิบัติตอบในแงของการซื้อทันที แตจะพยายามสรางภาพพจนที่ดีเอาไว เพื่อใหมี
อิทธิพลเหนือพฤติกรรมการซื้อในระยะยาวของผูบริโภค วิธีโนมนาว และชักจูงนี้ โดยทั่วไปจะถือ
วาเปนเปาหมายหลักของการสงเสริมการตลาด 
 
 4.การสงเสริมการจําหนายเพื่อเตือนความจํา 
 การดําเนินกิจกรรมการสงเสริมการจําหนายที่สม่ําเสมอสามารถที่จะย้ําเตือนความทรงจํา
ของผูบริโภคไดเปนอยางดี การใชการสงเสริมการจําหนายดวยระยะเวลา และความถี่ที่เหมาะสมจะ
ทําใหผูบริโภคไดมีความรูและความเขาใจในตัวสินคา และผลประโยชนที่จะไดรับจากตัวสินคามาก
ขึ้น 
  
 5.การสงเสริมการจําหนายเพื่อสรางมั่นใจ 
 พฤติกรรมของผูบริโภคในการใชสินคาและบริการ ถาใชยี่หอใด ยี่หอหนึ่งแลว แลวมีความ
มั่นใจมากขึ้น จะไมเปลี่ยนไปใชยี่หออ่ืนๆอีก ฉะนั้นการสงเสริมการจําหนายเพื่อสรางความมั่นใจ
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หรือเพื่อความมั่นใจในการตัดสินใจซื้อ จึงเปนส่ิงจําเปนที่จะตองกระทําเพื่อที่จะสามารถสรางการ
ยอมรับในตราหรือยี่หอของสินคาและบริการนั้นๆมากขึ้น 
 
 6.การสงเสริมการจําหนายเพื่อสนับสนุนกิจกรรมอื่นๆของบริษัท 
 การสื่อสารการตลาดโดยการสงเสริมการจําหนายสามารถที่จะชวยสงเสริมกิจกรรมอื่นๆ
ของบริษัทใหประสบความสําเร็จตามเปาหมาย ทั้งนี้เพราะการสงเสริมการจําหนายเปนกระบวนการ
ของการสื่อสารที่ผานสื่อประเภทตางๆ ดังนั้น เมื่อส่ือสารออกไปแลวจะทําใหผูบริโภครูจัก และ
เขาใจกิจการของบริษัทมากขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่ง ถามีการสงเสริมการจําหนายอยางสม่ําเสมอ ผลที่
ไดจากการสงเสริมการจําหนายที่นอกจากจะทําใหผูบริโภครูจักบริษัท รูจักสินคาหรือบริการ
ประเภทตางๆของบริษัทแลว ตอไปไมวาบริษัทจะผลิตสินคาหรือบริการอะไรออกมา ก็จะทําให
ผูบริโภคยอมรับงายขึ้น 
 
กลยุทธทางการตลาด(Marketing Strategy)  
 
 วิธีการใชสวนประสมทางการตลาดใหเหมาะสมกับเปาหมายนั้นเรียกวา การใชกลยุทธทาง
การตลาด(Marketing Strategy) McCarthy นิยามความหมายของกลยุทธทางการตลาดไววา คือ
วิธีการใชสวนผสมการตลาด 4 ประการ คือ ผลิตภัณฑ การกําหนดราคา ชองทางการจัดจําหนาย 
และการสงเสริมการตลาด เพื่อสนองความตองการของตลาดเปาหมาย ซ่ึงอาจเปนกลุมผูบริโภค 
ผูผลิต ผูคาสง ผูคาปลีก หรือหนวยงานรัฐบาลก็ได 
 
 Gultinan และ Paul (อางใน ศิริวรรณ เสรีรัตน, 2540) ใหนิยามความหมายวากลยุทธทาง
การตลาด หมายถึง วิธีการพื้นฐานที่สรางใหเกิดความตองการผลิตภัณฑจากลูกคา โดยอาศัย
โปรแกรมทางการตลาด 
 
 Kotler ใหคํานิยามความหมายไววา (อางใน ธงชัย สันติวงษ, 2539) กลยุทธทางการตลาด 
หมายถึง วิธีการขั้นพื้นฐานซึ่งหนวยธุรกิจใชเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทางการตลาด ประกอบดวย
การตัดสินใจในตลาดเปาหมาย การกําหนดตําแหนงผลิตภัณฑ การกําหนดสวนประสมทาง
การตลาด  
 
 ศิริวรรณ เสรีรัตน(2540) ไดกลาววา สวนประสมของกลยุทธทางการตลาด หมายถึงการ
ตัดสินใจในตลาดเปาหมาย ซ่ึงการตัดสินใจเลือกเปาหมายใหถูกตองจะตองวิเคราะหขนาดตําแหนง
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โครงสราง และการกําหนดตําแหนงผลิตภัณฑ แลวจึงกําหนดสวนประสมทางการตลาดและ
คาใชจายทางการตลาดใหเหมาะสมกับตลาดเปาหมายนั้น 
 
 ขั้นตอนการกําหนดกลยุทธทางการตลาด 
 1.การวิเคราะหโอกาสทางการตลาด(Analyzing Marketing Opportunities) 
 เปนการศึกษาถึงขอไดเปรียบตางๆจากตลาดและสิ่งแวดลอมทางการตลาด มีวัตถุประสงค
เพื่อศึกษาความตองการของตลาดและโอกาสตางๆที่จะเกิดจากสิ่งแวดลอม เพื่อท่ีจะนําขอมูลไปใช
ในการวางแผนการตลาด การวิเคราะหโอกาสทางการตลาดตองวิเคราะหส่ิงตอไปนี้ 
  1) ระบบขอมูลทางการตลาดและการวิจัยทางการตลาด 
  2) การวิเคราะหส่ิงแวดลอมทางการตลาด 
  3) การวิเคราะหตลาดผูบริโภคและพฤติกรรมผูซ้ือ 
  4) การวิเคราะหตลาดองคการและพฤติกรรมผูซ้ือ 
  5) การวิเคราะหคูแขงขัน 
 2.การออกแบบกลยุทธทางการตลาด(Designing Marketing Strategies) หรือ กลยุทธสวน
ประสมทางการตลาด (Marketing Mix Strategy) ประกอบไปดวย 
  1) กลยุทธการพัฒนาผลิตภัณฑใหม 
  2) กลยุทธสวนประสมผลิตภัณฑ สายผลิตภัณฑ รายการผลิตภัณฑ ตรายี่หอ การ
บรรจุหีบหอ การบรรจุหีบหอ และปาย ฉลาก 
  3) กลยุทธการตลาดสําหรับธุรกิจบริการ 
  4) กลยุทธการตั้งราคา 
  5) กลยุทธเกี่ยวของกับชองการตลาด และการกระจายตัวสินคา 
  6) กลยุทธเกี่ยวกับสวนประสมการสงเสริมการตลาด 
 
 การกําหนดกลยุทธทางการตลาดนี้สามารถนํามาใชประโยชนเกี่ยวกับการวิเคราะหการ
จัดการธุรกิจเกมออนไลนไดในเรื่องของการดึงดูดผูเลนใหมีความสนใจในเกมออนไลนเพื่อใหมีผู
เลนเกมหรือใชบริการเว็บไซตหรือสนับสนุนสินคาเกี่ยวกับเกมนั้นๆไดมากขึ้น รวมทั้งเปนการ
รักษาผูเลนไวใหคงอยูไมเปล่ียนไปเลนเกมอื่น 
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ความรูเก่ียวกับเกมออนไลน 

ประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
การแบงประเภทของเกมนั้นไมมีรูปแบบที่ตายตัว(ยืน ภูวรวรรณ, 2550)  เนื่องจากเกมใน

ปจจุบันมักมีการผสมผสานกันระหวางเกมประเภทตางๆ ซ่ึงอาจแบงไดจากรูปแบบวิธีการเลนหรือ
แบงตามเนื้อหาของเกม 

 
แบงตามรูปแบบวิธีการเลน 

 เกมเลนคนเดียว (SUG – Single User Games)  เกมในยุคแรก  กําหนดใหเปนการเลน
ระหวางคนกับคอมพิวเตอรเปนสวนใหญ เลนในลักษณะคนเดียว  ทั้งนี้มาจากขอจํากัดเรื่องอุปกรณ 
ซ่ึงสวนใหญเปนแปนพิมพซ่ึงเหมาะสําหรับเลนคนเดียว เกมที่เลนจะเปนการเลนในสถานการณที่
คอมพิวเตอรสรางขึ้น หรือเลนกับคอมพิวเตอร เชนเตตริส (Tetris) เกมการแขงรถ เกมหมากรุก 
หมากกระดาน เปนตน ตอมาเมื่อมีการพัฒนาใหใชกับกับจอยสติ๊ก ก็เลนกันได 2 คนหรือ 4 คน  การ
เลนผานแปนพิมพจึงมักเปนการเลนคนเดียว  
 
 เกมเลนหลายคน (Mug – Multi User Games) การเลนเกมที่มีผูเลนหลายคนอยูในสถานที่
เสมือนจริงสถานที่หนึ่งที่ผูเลนเขามารวมเลนไดหลายคน  โดยถาเลนภายในเครื่องเดียวกันก็ตองมี
อุปกรณตอเชื่อมที่แบงกันควบคุมไดหลายคน ซ่ึงอาจไมสะดวกนัก แตปจจุบันไดมีการพัฒนาโดย
ใชระบบเครือขายที่เช่ือมตอคอมพิวเตอรหลายเครื่อง  เลนผานแลนในเครือขายของตัวเองหรือเลน
ผานอินเตอรเน็ตได  เชน  เกมคอมมานดแอนดคองเคอร เรดอะเลิรต (Red Alert) สตารคราฟต  
วอรคราฟ บริดจ หมากรุก ฯลฯ ซ่ึงสามารถพูดคุยโตตอบสนทนากับผูที่เลนรวมได ทําใหเกิดการ
เชื่อมโยงติดตอส่ือสารระหวางกัน 
 
 เกมเลนหลายคนแบบออนไลนจํานวนมาก (MMOG – Massively Multiplayer Online 
Games) เปนเกมที่สามารถเลนดวยกันจํานวนมาก เลนโดยเชื่อมตอกับระบบอินเตอรเน็ต การเลนจะ
ทําโดยผูเลนแตละคนมีโปรแกรมเกมที่เรียกวา ไคลเอนตโปรแกรม โปรแกรมนี้จะติดตอส่ือสารไป
ยังเครื่องเซิรฟเวอร  ผูเลนทุกคนจะตองตอเขาเซิรฟเวอร ซ่ึงจะทําใหสามารถติดตอส่ือสารระหวางผู
เลนได   
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แบงตามเนื้อหาเกม 
 
 เกมบูดุเดือด (Action Games) เปนเกมการตอสู เนนการเคลื่อนไหวของตัวละคร ซ่ึงไมตอง
ใชความคิดมากนัก การตอสูนั้นมีทั้งตอสูกับผูเลนดวยกันเอง ตอสูกับผีหรือสัตวประหลาด กับ
หุนยนต  โดยใชอาวุธแบบตางๆ  เกมที่ใหผูเลนยิงกันหรือตอสูกันเองเรียกวา PK-Player killing เชน  
ดูม 3 (Doom 3) ไบโอฮารซารด (Bioharzard) เคานเตอรสไตรค (Counter Strike) เปนตน เกมตอสู
กับหุนยนต เชน สงครามหุนยนต ซานตาแรมโบ เปนตน 
 เกมผจญภัย(Advanture Games) คือเกมที่ผูเลนผจญภัยไปยังดินแดนตางๆ  มีการไข
ปริศนาความลับเพื่อใหบรรลุจุดหมายปลายทาง  อาจมีการแกปญหาซึ่งตองใชกลยุทธตางๆในการ
แกปญหา เชน เกมมาริโอบรอส  มังกี้ไอสแลนด(Monkey Island) เปนตน 
 เกมความคิด (Puzzle Games) เกมที่ใชหลักการทางความคิดหรือใชตรรกะ หรือใชไหว
พริบแกปญหาตามที่เกมกําหนด เชน การกูกับระเบิด  เกมจับคู(Matching Green) เปนตน 
 
 เกมจําลอง (Simulation Games) เปนเกมที่เกิดจากการสรางสถานการณจําลองตางๆ ที่
เกิดขึ้นไดจริงมาแปลงใหอยูในรูปแบบของเกม เชน การบริหารจัดการทางธุรกิจ การลงทุน การ
สรางเมือง การสรางฟารม การจําลองการขับเครื่องบิน การบริหารตึกหรืออาคารสูง ตัวอยางเกมที่
รูจักกันดี คือ เกมตระกูลซิมส ที่เปนเกมจําลองการใชชีวิต 
 
 เกมกีฬา (Sport Games) เปนการจําลองสถานการณการเลนกีฬา  รูปแบบการเลนนั้นจะ
เปนไปตามการแขงขันจริง  เชน กอลฟ ฟุตบอล บาสเก็ตบอล เปนตน 
 เกมการวางแผนยุทธศาสตร (Strategy Games) เปนเกมที่ใชความคิดโดยเนนที่การ
วางแผนยุทธศาสตรตางๆ  มีเนื้อหาในการใชไหวพริบ ประสบการณ ความรู อาจมีเนื้อหาเกี่ยวกับ
สงคราม ธุรกิจ การวิจัย หรือการพัฒนาบานเมือง ซ่ึงผูเลนจะตองวางแผนลวงหนาและคอย
แกปญหาตางๆที่อาจเกิดขึ้นดวย  
 
 เกมอารพีจี (RPGs-Role Playing Games) เปนเกมที่ผูเลนสวมบทบาทตัวเองเปนตัวละคร
หนึ่งในเกม เขารวมผจญภัย แกปริศนาที่เกมผูกขึ้น โดยตัวละครจะมีหลากหลายอาชีพใหเลือก 
ความโดดเดนของเกมอารพีจีก็คือ ตัวละครในเกมจะมีความสามารถเพิ่มขึ้นตามประสบการณที่
ไดรับ เชน เกมแร็กนาร็อก(Ragnarok) เปนตน ถาหากมีการเลนโดยเชื่อมตอกับระบบอินเทอรเน็ต 
ซ่ึงจะทําใหสามารถเลนกับบุคคลใดก็ไดที่ Online อยูใน Server เดียวกันและในเวลาเดยีวกัน จะ
เรียกเกมนี้วา เกมMMORPG (Massive Multiplayer Online Playing Games) ซ่ึงมักจะเปนเกมใน
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แนวตอสู เก็บคาประสบการณ มีทั้งตอสูกับสัตวประหลาด ตอสูกับผูเลนดวยกัน ซ่ึงผูเลนจะตองมี
การวางแผนในการเลนทําใหไมอาจเลนไดทุกเพศทุกวัย  

เกมแนวFirst Person Shooting (FPS) ซ่ึงเปนเกมตอสูเนนความสมจริงของภาพและอาวุธ
ที่ใช เชน เกมSpecial Force เปนตน ซ่ึงอาวุธที่ใชในเกมจะเปนอาวุธที่มีอยูจริงๆเชน ปน หรือระเบิด 
ซ่ึงผูเลนสามารถวางแผนในการเลือกใชอาวุธตางๆได ซ่ึงมักเลนกันเปนทีม 

 
  ซ่ึงนอกจากนี้ยังมี เกมแนวแคชชวล (Casual) ซ่ึงจะเปนเกมที่เลนไดงายไมซับซอน แขงขัน
ภายใตกติกางายๆไมจําเปนตองใชเวลาหรือทักษะมากนัก  ซ่ึงอาจเปนเกมกีฬา เกมเตน เกม
ทําอาหารตางๆเปนตน เกมแบบนี้กําลังเปนที่นิยมมากเพราะสามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย ตัวอยาง
เกมประเภทนี้ เชน ออดิชั่น(Audition) ปงยา(Pangya) เทลรันเนอร(Tales Runner) เปนตน 
 
 ลักษณะพื้นฐานของเครื่องคอมพิวเตอรที่สามารถเลนเกมออนไลนได 
 
 ความตองการขั้นต่ํา 
  CPU   : Pentium 3-1 GHz 
  RAM   : 256 MB 
  Hard Disk  : 1 GB  
  Video Card : VRAM 64 MB /การดจอ 3 มิติ 
  DirectX  : DirectX 9.0 
  O/S  : Windows 2000/XP  
 ความตองการที่ทางเกมออดิชั่นแนะนํา 
  CPU   : Pentium 4-1.4 GHz 
  RAM   : 512 MB 
  Hard Disk  : 1.2 GB  
  Video Card : VRAM 64 MB /การดจอ 3 มิติ 
  DirectX  : DirectX 9.0 
  O/S  : Windows 2000/XP 
 
 ซ่ึงเกมออดิช่ันไดปรับปรุงระบบโดยเปดออดิชั่นซีซ่ัน 2 ขึ้น เมื่อวันที่ 4 กุมภาพันธ 2552 
พรอมกับเพิ่มความละเอียดของภาพกราฟฟกในเกม 
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ขั้นตอนการเลนเกมออนไลน 
 เมื่อเครื่องคอมพิวเตอรไดถูกเตรียมพรอมใหมีลักษณะพื้นฐานตามที่ตองการแลว ขั้นตอน
ตอไป ไดแก การติดตั้งโปรแกรม Client ซ่ึงโปรแกรมดังกลาวนี้ เปนสิ่งที่ผูเลนใชเพื่อลงทะเบียนเขา
เลนเกม ซ่ึงตามปกติแลว เกมสวนใหญจะแจกโปรแกรม Client ใหผูเลนฟรี ในกรณีของเกม
ออนไลนออดิช่ันมีทั้งใหดาวนโหลดฟรีที่เว็บไซตของเกม ขายพรอมคูมือ และแจกตามสถานที่
ชุมชน เชน ศูนยการคาเปนตน โดยจะอยูในรูปแบบซีดี 
 
 หลังจากที่ติดตั้งโปรแกรมดังกลาวขางตนเสร็จสมบูรณแลวผูเลนจะตองทําการตอเขากับ
อินเตอรเน็ตเพื่อทําการลงทะเบียนขอ ID ที่เว็บไซตของเกมนั้นเปนขั้นตอนตอไป ซ่ึงบางครั้งผูเลน
จะไดรับ ID โดยการสงกลับมาทางอีเมล และจากนั้นจะใชโปรแกรม  Client เปนตัวนําทางผูเลน
ไปสูทั้งเกมและโลกแหงการออนไลนไดเลย สําหรับเกมออนไลนออดิชั่นผูที่จะขอ ID เกมนั้น
จะตองเปนผูที่มีอายุมากกวา 15 ปหรือทําบัตรประจาํตัวประชาชนแลวเทานั้น 
 ทั้งนี้เกมที่ทําการเปดตัวใหม อาจจะเปดโอกาสใหผูเลนไดทดลองเลนสักระยะหนึ่ง เพื่อ
เปนการทดสอบความพรอมกอนที่จะทําการเก็บเงินหรือเปดใหบริการ หรือท่ีเรียกกันวา Open Beta 
ซ่ึงบางครั้งอาจมีการจํากัดจํานวนผูทดลองเลนก็ได ขึ้นอยูกับความพรอมของเกมนั้นๆ  โดยเมื่อถึง
เวลาเก็บเงินจากผูเลน ก็จะมีการจําหนายชุดเติมเงินเหมือนกับชุดอินเตอรเน็ต ซ่ึงสามารถหาซื้อได
งายตามรานสะดวกซื้อ รานหนังสือ รวมถึงรานอินเตอรเน็ตทั่วไป บางเกมก็สามารถเติมเงินผาน
โทรศพัทมือถือหรือผานตูเอทีเอ็มไดดวย (พนมกร ตังทัตสวัสดิ์, 2548)  
 
ภาพรวมธุรกิจเกมออนไลนในประเทศไทย 
 
 จากการสํารวจพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทย ในป 2550 โดยศูนยเทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติหรือ NECTEC (อางถึงใน ชนินทร จุโลทัย, 2549)พบวามี
จํานวนผูใชอินเตอรเน็ตเพื่อการเลนเกมประมาณ 11 % ของผูใชบริการอินเตอรเน็ตในประเทศไทย 
หรือประมาณ 1.48  ลานรายทั่วประเทศ โดยกลุมผูนิยมเลนเกมออนไลนสวนใหญเปนกลุมนักเรียน
นักศึกษา ซ่ึงสวนใหญจะใชบริการผานคอมพิวเตอรสวนตัวที่บาน รองลงมาคือการใชบริการตาม
รานอินเตอรเน็ตคาเฟ และอินเตอรเน็ตของสถานศึกษา หรือที่ทํางานตามลําดับ 
 
 จากการศึกษาของสํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟแวรแหงชาติ (องคกรมหาชน) หรือ 
SIPA พบวา ตลาดเกมออนไลนในประเทศไทยมีมูลคาการตลาดเพิ่มสูงขึ้นอยางตอเนื่องและรวดเร็ว 
โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยปละประมาณ 25 %  ป 2546 ซ่ึงเปนระยะแรกของการเขามาทําการตลาด
ของเกมออนไลนในประเทศไทย มีมูลคาการตลาด 960 ลานบาท และไดขยายตัวอยางตอเนื่อง โดย
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ในป 2549 ตลาดเกมออนไลนในประเทศไทยมีมูลคาสูงถึงประมาณ 2,370 ลานบาท ขณะที่ป 2550 
คาดวาจะมีมูลคาตลาดประมาณ 2,780 ลานบาท 
  
 ปจจุบัน ผูใหบริการเกมออนไลนรายใหญในประเทศไทยมีประมาณ 8 ราย   มีเกมออนไลน
ทั้งหมด 54 เกม  ตลอด 5 ปที่ผานมามีเกมออนไลนปดตัวไปแลวกวา 20 เกม 
 
 ปจจัยสําคัญที่ทําใหตลาดเกมออนไลนมีการเติบโตอยางรวดเร็วไดแก (ชนินทร จุโลทัย, 
2550) 
 
 1. การขยายตัวของผูใชบริการอินเตอรเน็ต 
     จากการสํารวจของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติหรือ 
NECTEC พบวาในแตละปมีจํานวนผูใชบริการอินเตอรเน็ตเพิ่มสูงขึ้นมากอยางตอเนื่อง โดยในป 
2550 ผูใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทยมีจํานวนสูงถึง 13.4 ลานราย และคาดการณวาในป 2551 จะมี
จํานวนผูใชบริการอินเตอรเน็ตเพิ่มสูงขึ้นประมาณ 15.2 ลานราย 
 
 2. ประสิทธิภาพเครือขายอินเตอรเน็ตที่สูงขึ้น 
      ปจจุบันเครือขายอินเตอรเน็ตไดพัฒนาไปมาก ทั้งดานความรวดเร็วในการสงผานขอมูล 
ความตอเนื่องในการเชื่อมตอ การขยายพื้นที่บริการใหครอบคลุมมากขึ้น ดังจะเห็นไดจากระบบ
อินเตอรเน็ตความเร็วสูงที่ เปดใหบริการแกประชาชนทั่วไปและรานอินเตอรเน็ตคาเฟที่ใช
อินเตอรเน็ตความเร็วสูงกันอยางแพรหลายในพื้นที่ตางๆมากขึ้น 
 
 3. คาใชจายในการเลนเกมต่ําลง 
     ในระยะแรกที่เกมออนไลนเขามาในประเทศไทย หากผูเลนตองการเลนเกมออนไลนผู
เลนจะตองเสียคาใชจายที่สูงมาก ทั้งคาใชจายในการเชื่อมตออินเตอรเน็ต  หากใชบริการตามราน
อินเตอรเน็ตคาเฟก็จะเสียคาบริการประมาณ 30-40 บาทตอช่ัวโมง นอกจากนั้นยังตองเสียคาบริการ
เกมออนไลนอีกดวย แตปจจุบันดวยความกาวหนาของเทคโนโลยี ประกอบกับผูใหบริการ
อินเตอรเน็ตในประเทศไทยมีการแขงขันกันคอนขางสูง ทําใหราคาคาบริการอินเตอรเน็ตมีราคาที่
ต่ําลงมาก โดยจะเสียคาบริการเหมาจายไมจํากัดชั่วโมงอยูที่ 590 บาท หรือคาบริการตามราน
อินเตอรเน็ตคาเฟที่เฉล่ียอยูที่ประมาณ 10-15 บาทตอช่ัวโมง อีกทั้งผูใหบริการเกมออนไลนได
ยกเลิกการเรียกเก็บคาบริการในการเลนเกมออนไลน จึงทําใหคาใชจายในการเลนเกมออนไลน
ลดลงมาก 
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 จากปจจัยดังกลาวเหลานี้ ทําใหผูเลนเกมมีจํานวนมากขึ้น ทําใหตลาดเกมออนไลนมีมลูคาที่
สูงขึ้นทุกป สงผลใหมีเกมออนไลนเพิ่มมากขึ้น เกิดการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดเก็บคาบริการเพื่อ
ดึงดูดผูเลนโดยมีการเปล่ียนจากการเก็บคาบริการจากผูเลนเปนรายชั่วโมงหรือรายเดือน (Air Time) 
มาเปนการใหบริการโดยไมเสียคาใชจาย แตจะหารายไดจากการขายสิ่งของที่ใชในเกม หรือ Item 
selling แทน 
 
 ธุรกิจบัตรเงินสดเกมออนไลน และการจัดการสงเสริมการขาย 
 ปจจุบันกลยุทธการดึงดูดผูเลนเกมออนไลนไดเปล่ียนไป จากเดิมที่เปนระบบการเก็บคา
ช่ัวโมงการเลน พรอมกับมีการจัดโปรโมชั่นที่นาสนใจเปนระยะๆ แตเนื่องจากบางเกมมีการเก็บคา 
ช่ัวโมงการเลนในราคาสูง ทําใหผูเลนบางกลุมโดยเฉพาะอยางยิ่งนักเรยีน นักศึกษา ที่ไมมีกําลังพอ 
จําเปนตองเลิกเลนหรือเลนนอยลงไป และเมื่อคนเลนนอยลงจึงเปนที่มาของการเปลี่ยนแปลงมาเปน
ระบบขายสิ่งของในเกม (Item Selling) เพื่อใหผูเลนสามารถเขามาเลนเกมไดโดยไมเสียคาบริการ 
ซ่ึงมีเงื่อนไขเพียงแคหากตองการไดไอเทมพิเศษหรือเสื้อผาสิ่งของที่ตองการโดยไมตองการ
เสียเวลาสะสมเงินในเกม ผูเลนตองซื้อบัตรเติมเงินเพื่อนําไปใชซ้ือไอเทมนั้นๆ 
 ซ่ึงหลายเกมเคยใชระบบเก็บคาบริการโดยคิดจากเวลามากอน แลวจึงเปลี่ยนมาใชระบบ
การขายไอเทมเพื่อใหสามารถแขงขันในตลาดนี้ได โดยมีทั้งการเปลี่ยนใหเลนฟรีทั้งเกมและการเปด
ใหเลนฟรีเพียงบางเซิรฟเวอรและยังคงมีบางเซิรฟเวอรที่ตองเสียคาชั่วโมงในการเลนเกมอยูดวย 
 บัตรเงินสดสําหรับเกมออนไลนนั้นสามารถใชรวมกับเกมออนไลนไดทั้งแบบที่ใชระบบ 
เก็บคาบริการโดยคิดจากเวลา และ ระบบหารายไดจากการขายสินคาในเกม  แตการใชงานมักจะถูก
ใชในการซื้อหาไอเทมภายในเกมเปนสวนใหญ ประกอบกับเกมออนไลนที่เปดใหบริการใหมมักจะ
ใชระบบหารายไดจากการขายสินคาในเกม  กันแทบทุกเกม ซ่ึงรายไดของผูผลิตและนําเขาเกม
ออนไลนเหลานี้ก็จะมาจากการขายบัตรเงินสดเปนสวนใหญ สําหรับการจัดใหมีโปรโมชั่นสงเสริม
การขายตางๆจะเปนในลักษณะของการซื้อบัตรแลวแถมไอเทมหายากมากับบัตร หรือการไดรับ
โบนัสจากชองทางการจัดจําหนาย และยังมีการแถมเงินที่ใชภายในเกมเพิ่มเปนพิเศษอีกดวย  
 โดยที่ตัวบัตรเงินสดจะมีการเพิ่มประโยชนในการใชงาน เชน บัตรเดียวสามารถใชจายได
หลายเกม เชน บัตร@Cash ของบริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด(มหาชน) ที่ซ้ือเพียงบัตร
เดียวสามารถใชกับเกมออนไลนไดมากถึง 26 เกม ทั้งจากของเอเชียซอฟทเอง เกมของบริษัทใน
เครือ และเกมของบริษัทที่เปนพันธมิตรทางธุรกิจ อีกทั้งยังเพิ่มลวดลายบัตรที่สวยงามเพื่อเพิ่มคุณคา
ในการสะสม โดยที่มีการตั้งราคาของบัตรที่หลากหลายโดยมีหลายราคา   
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 การคิดคาบริการเกมออนไลน  
  
 ปจจุบันเกมออนไลนในประเทศไทยจะคิดคาบริการเกมออนไลนจากผูเลนเกมใน 2 
ลักษณะ คือ  
 

1) การคิดคาบริการตามระยะเวลาการเลนเกม (Air Time Sale) 
 ผูเลนเกมจะจายคาบริการตามระยะเวลาที่ใชเลนเกม ซ่ึงวิธีนี้จะใชสําหรับเกม MMORPG   
เปนสวนใหญ โดยมีอัตราคาบริการรายชั่วโมงและรายวัน ตั้งแต 3.98 – 5.60 บาท /ชั่วโมง และ 
9.87-12.60 บาท/วัน ขึ้นอยูกับประเภทเกมและจํานวนเวลาที่ซ้ือ 
 
 2) การคิดคาบริการจากการขายสิ่งของในเกม (Item Sale) หรือระบบ Item Selling  

ในวิธีคิดคาบริการลักษณะนี้ ผูใหบริการเกมจะอนุญาตใหผูเลนเกมสามารถเขามาเลนเกม
ไดฟรี เพื่อที่จะเสนอขายไอเทม ในเกม เชน อาวุธ เครื่องแตงกาย สัตวเล้ียง และเครื่องประดับ เปน
ตน ใหแกผูเลนเกม ทั้งนี้ผูเลนเกมมีสิทธิ์จะซื้อหรือไมซ้ือก็ได โดย Item ที่ขายไดจะถือเปนคาบริการ
เกม  

 
ปจจุบัน แนวโนมการคิดคาบริการในตลาดเกมออนไลนทั่วโลกไดเปลี่ยนจากการเก็บ

คาบริการโดยคิดจากเวลาการเลนเกมเปลี่ยนเปนระบบขายสิ่งของภายในเกมเพิ่มมากขึ้น โดยมี
แนวคิดวาการใหบริการเลนเกมโดยไมเสียคาใชจายกอน จะสามารถดึงดูดใหผูเลนเกมทั้งกลุมเดิม
กลุมใหมเขามาทดลองเลนเกม ทั้งนี้เกมออนไลนบางเกมอาจคิดคาบริการโดยใชทั้ง 2 วิธีรวมกัน ซ่ึง
จะเรียกวา Hybrid Sale เชน เกม Ragnarok Online เปนตน (หนังสือชี้ชวน,บริษัทเอเชียซอฟท คอร
ปอเรชั่นจํากัด มหาชน,2551) 
 
 ระบบขายสิ่งของภายในเกม (Item Selling)  แมจะไมเกบ็คาใหบริการและไมบังคับใหผูเลน
ซ้ือส่ิงของในเกม แตดวยเกมออนไลนมีลักษณะที่กระตุนใหเกิดการแขงขันระหวางผูเลน จะทําใหผู
เลนตองการซื้อไอเทมเพื่อสรางความแตกตางจากผูเลนอื่น และเพื่อชวยใหการเลนเกมมีความ
สะดวกมากขึ้น บางไอเทมอาจสงผลกระทบตอผูเลนคอนขางสูงหรือสรางความแตกตางระหวาง
ผูใชและไมใชอยางชัดเจน หรือบางไอเทมอาจสรางความแตกตางเล็กนอยเทานั้น สําหรับเกม
ออนไลนออดิชั่นจะมีความแตกตางระหวางใชบัตรเงินสดกับการใชเงินสะสมจากการเลนเกม เชน 
ไอเทมเสื้อผาในเกมที่ใชเงินแคชซื้อจะมีความสวยงามกวาไอเทมเสื้อผาที่ใชเงินเดนซื้อ เปนตน หรือ
มีไอเทมบางชนิดที่เมื่อซ้ือมาใชแลวจะสามารถเพิ่มเงินเดนเปนสองเทาที่เรียกวา เดนคูณสอง หรือ
ไอเทมที่ชวยใหการสื่อสารระหวางผูเลนสะดวกมากขึ้น  ซ่ึงไอเทมเหลานี้จะมีสวนดึงดูดใจผูเลนที่
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ตองการความสะดวกและความกาวหนาในเกมอยางรวดเร็ว ซ่ึงผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ันได
ใชการตลาดเชิงรุกเพื่อนําเสนอและกระตุนใหเกิดการซื้อไอเทม  
 
 ซ่ึงจากแนวคิดดังกลาว ผูวิจัยจะนําไปวิเคราะหเกี่ยวกับกลยุทธทางการตลาดของผู
ใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน ที่นํามาใชดึงดูดใหผูเลนใชจายหรือซ้ือส่ิงของภายในเกม  ซ่ึงเปน
รายไดหลักของการใหบริการเกมออนไลน  
 
การสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอร 
 

ภาพรวมของทฤษฎ ี
 ปจจุบันโลกเขาสูสังคมสารสนเทศ หรือสังคมขอมูลขาวสาร เทคโนโลยีสารสนเทศตางๆ
ไดถูกพัฒนาไปอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะการสื่อสารผานคอมพิวเตอร (Computer-Medicated 
Communication)  Joseph B. Walther (อางถึงใน กิตติ กันภัย, 2543) ใหความหมายของ Computer-
Medicated Communication หรือ CMC วา คือการประชุมการสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอร (CMC) 
คือ การประชุมโดยอาศัยคอมพิวเตอร (Computer Conferencing) และการใชไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส (Electronics mail) ซ่ึงเกิดขึ้นและดําเนินไปในเวลาเดียวกัน (Synchronous)  หรือตาง
เวลากัน(Asynchronous)  โดยที่ผูสงสารใสรหัส (Encode)ลงไปในเนื้อหาสาร(Text message) ซ่ึงจะ
ถูกถายทอด (Relayed) จากคอมพิวเตอรของผูส่ือสารไปสูคอมพิวเตอรของผูรับสาร  

 
ซ่ึงการสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอร (CMC)  มีความแตกตางจากสื่อชนิดอื่นๆอันไดแก 

 (อางถึงใน กิตติ กันภัย, 2543) 
 1. CMC เปนสื่อที่ไมมีเงื่อนไขเรื่องเวลาในการเสนอเนื้อหา ทําใหสามารถใชส่ือประเภทนี้
ไดตามตองการ (transient) 
  2. CMC กระจายตัวเองอยูทั่วไป (wide distributed) 
  3. CMC เปนชองทางในการนําเสนอที่หลากหลาย (multi-model) 
 4. CMC เปนชองทางที่ผูส่ือสารสามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหาไดตามความเหมาะสม 
(manipulation of content) 
 5. CMC เปนเครือขายคอมพิวเตอรที่เปนสากล (universal medium) คือ สามารแปลง 
(Transformations) ขาวสารที่ใชส่ือสารอยางสากลเหมือนเครื่องรับและสงขาวสารชนิดอื่นๆ 
  
 ซ่ึงการสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอร(CMC) แตกตางจากการสื่อสารแบบเห็นหนาคาตา 
(Face-to-Face Communication) คือจะไมเห็นลักษณะทาทาง อากัปกิริยา สีหนาของผูส่ือสาร แม
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ปจจุบันจะมีกลอง (Web camera) ที่สามารถทําใหเห็นหนาคาตาได แตดวยขอจํากัดทางเทคโนโลยี
ทําใหยังไมมีประสิทธิภาพมากนัก ทําใหไมสามารถสังเกตทาทาง สีหนา  และรองรอยเกี่ยวกับ
บุคลิกภาพ  (Personality Clues) ของผูที่ส่ือสารดวยได  ซ่ึงโดยปกติจะอยูในการสื่อสารดวยการ
เขียนจดหมายโตตอบแบบตางๆ เชน ลายมือ เครื่องเขียนที่ใช ฯลฯ  นอกจากนั้นการพิมพดวยเครื่อง
คอมพิวเตอรยังทําใหผูส่ือสารหมดโอกาสที่จะเขาใจความหมายทางสังคม (Social Meaning) ที่แฝง
ในน้ําเสียง ระดับเสียง และคุณภาพของเสียงของผูส่ือสารอีกดวย เชน เสียงดังฟงชัด มีความหมายถึง 
ความม่ันใจและการมีภูมิรูของผูส่ือสาร เปนตน ดังนั้นกลาวไดวา การสื่อสารดวยการพิมพจาก
คอมพิวเตอรจัดเปนการสื่อสารที่ไมสมบูรณ  หากเปรียบเทียบกับการสื่อสารแบบเห็นหนาคาตากัน 
(Face-to-Face Communication) (กิตติ กันภัย, 2543) 
 ในบริบทของการสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอรนั้น การเลนเกมออนไลน ในกรณีที่ผูเลนไม
รูจักกันมาจากโลกจริงมากอน  ผูที่เลนจะมีความเปนอิสระในการแสดงออกมากกวาการสื่อสารแบบ
เห็นหนาคาตา โดยไมตองกังวลวาตนเองจะถูกผูที่ส่ือสารดวยประเมินวาอยางไรเนื่องจากไมไดเห็น
หนาคาตากันจริงๆ เปนเพียงตัวตนที่อยูในเกมเทานั้น  
 
แนวคิดเรื่องชุมชนออนไลน 
 ความหมายของชุมชนออนไลน 
 Rheingold (1993) ใหความหมายของชุมชนออนไลนไววา เปนสังคมเสมือนที่เกิดจากการ
รวมตัวในสังคมอินเตอรเน็ต หรือเกิดจากความสัมพันธของบุคคลในโลกไซเบอรสเปซ 
 
 Jones (19950, อางถึงในพิสุทธินี บัวทรัพย , 2551) ไดกลาวถึงชุมชนออนไลน วาเปนพื้นที่
ทางสังคมที่ใชในการถกเถียงในประเด็นตางๆ ซ่ึงผูมีสวนรวมยงัคงไดพบปะและเผชิญหนากัน แต
ทั้งนี้ตองนิยามความหมายของคําวาพบปะ (meet) และคําวาเผชิญหนา (Face) เสียใหม นอกจากนี้
ชุมชนออนไลนยังเปนศูนยรวมของความเชื่อในสิ่งเดียวกัน และกิจกรรมีที่นําพาใหผูคนที่อยูตาง
สถานที่มารวมตัวกันได 
 
 สวนFernback และThomson (1995, อางถึงใน พิสุทธินี บัวทรัพย, อางแลว) ไดนิยาม
ความหมายของชุมชนออนไลนไววา    หมายถึง   ความสัมพันธทางสังคมที่ถูกหลอหลอมขึ้นใน 
ไซเบอรสเปซ ผานการติดตอส่ือสารกันอยางตอเนื่องภายในพรมแดนหรือสถานที่เฉพาะเจาะจง
อยางเชน การประชุม และการสนทนาในหองสนทนาออนไลน (Chat room) ซ่ึงในเชิงสัญญะแลว
เปนการจําแนกตามหัวขอการสนทนาตามความสนใจของแตละกลุม 
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  จากนิยามทั้งหมด กลาวสรุปไดวา ชุมชนออนไลน คือ การรวมกลุมทางสังคมของผูที่มี
ความสนใจ ความคิด และเปาหมายรวมกัน โดยมีปฏิสัมพันธตอกันผานไซเบอรสเปซ ซ่ึงสามารถ
ติดตอกันไดตามความตองการโดยไมมีอุปสรรคดานเวลา และสถานที่ และสามารถสานตอในชีวิต
จริงได 
  
 คุณลักษณะของชุมชนออนไลน 
 ชุมชนออนไลน ไดรับการยอมรับทางสังคมและมีบทบาทมากยิ่งขึ้น เพราะมีคุณลักษณะ
สําคัญที่แตกตางจากชุมชนในรูปแบบเดิม (Schuler , 1996 อางถึงใน นฤมล อนุศาสนนันท, 2550) 
คือ 
 1.จิตสํานึกรวม (Conscious) เปนคุณลักษณะสําคัญที่สุด เพราะชุมชนในรูปแบบนี้ สมาชิก
ในชุมชนมีการตื่นตัวและตระหนักสูง ตอประเด็นและปญหาตางๆในระดับปจเจกบุคคลและสังคม
สวนรวม เชน ดานสังคม เศรษฐกิจและการเมือง 
 2.หลักการและจุดมุงหมาย (principle and purpose) ตั้งอยูบนหลักแหงความเสมอภาคและ
ยั่งยืน 
 3.การปฏิบัติการ (Action) ที่สามารถยืดหยุนและปรับเปลี่ยนไดตามตองการ 
  
 จากการศึกษาของพีระ ล่ิวลม (2542) พบวาชุมชนไซเบอรในปจจุบันกําลังมีสภาพเปนที่
นาสนใจและไดรับการยอมรับมากขึ้น เพราะการเกิดขึ้นของเครือขายอินเทอรเน็ต หมายถึง การ
เกิดขึ้นของเครือขายความสัมพันธทางสังคมในลักษณะใหม ซ่ึงไมเพียงแตเปนความสัมพันธใน
เครือขายอินเทอรเน็ตเทานั้น แตยังเปนความสัมพันธที่พัฒนาเปนกิจกรรมรวมกันนอกอินเทอรเน็ต
และพัฒนาเปนชุมชนที่มีศักยภาพในการที่จะสงเสริมใหเกิดความรวมมือ รวมใจในกิจกรรมที่เปน
ผลประโยชนของสวนรวมดวย 
 
ไซเบอรสเปซ (Cyberspace) 
 

ชุมชนไซเบอรสเปซ (Cyberspace Community) (อางถึงในกรรณิกา เชาววัฒนกุล, 2549) คํา
วาไซเบอรสเปซถูกนํามาใชครั้งแรกโดย “William Gibson” ในงานเขียนนวนิยายวิทยาศาสตร
ประเภท Virtual Reality เร่ือง Neuoromancer และไดถูกนํามาใชอยางแพรหลายในโลกอินเทอรเน็ต
ปจจุบัน ซ่ึงหมายถึงจุดที่เชื่อมตอกันระหวางการรับรูทางประสาทสัมผัสของมนุษยและแสง สี เสียง
แบบดิจิตอลที่สรางขึ้นโดยเครื่องคอมพิวเตอร คําวา Cyber มาจากคําวา Cybernatic ซ่ึงหมายถึง
ระบบที่ควบคุมตัวเองได  ไซเบอรสเปซ จึงหมายถึง อาณาบริเวณหรือพื้นที่เสมือนจริง (Virtual 
Reality) ที่เชื่อมโยงบุคคลตางๆเขาดวยกัน โดยผานสื่อกลางคือระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ การ
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เกิดขึ้นของชุมชนไซเบอรสเปซก็เปนผลมาจากการที่บุคคลซึ่งมีทักษะพื้นฐานการใชคอมพิวเตอร 
สามารถติดตอส่ือสารสนทนา แลกเปลี่ยนขาวสารกันไดอยางอิสระ  ผานระบบอินเทอรเน็ตใน
หลากรูปแบบ เชน การสงขอความผานจดหมายอิเล็กทรอนิกส(E-mail) ,IRC การสนทนาออนไลน 
โปรแกรม Chat  การแสดงความคิดเห็นผานเว็บบอรดตางๆบนหนาเว็บไซต (WWW) ฯลฯ จนเกิด
การรวมตัวรวมกลุมกันขึ้นผานการติดตอส่ือสารทางอินเทอรเน็ต และใชอินเทอรเน็ตเปนหลักใน
การติดตอส่ือสารในลักษณะกลุมหรือชุมชน โดยกิจกรรมรวมกันของกลุมหรือชุมชนอาจอยูใน
ขอบเขตของการแลกเปลี่ยนขาวสารทางอินเทอรเน็ต และ/หรือเกิดการพัฒนาเปนการรวมกันดําเนิน
กิจกรรมสาธารณะทางกายภาพ ซ่ึงชุมชนไซเบอรในปจจุบันกําลังมีสถานภาพเปนที่สนใจและไดรับ
การยอมรับมากขึ้นในปจจุบัน เพราะมีการเกิดขึ้นของเครือขายอินเทอรเน็ต หมายถึง การเกิดขึ้นของ
เครือขายความสัมพันธทางสังคมในลักษณะใหม ซ่ึงไมเพียงแตเปนความสัมพันธในอินเทอรเน็ต
เทานั้น แตยังเปนความสัมพันธท่ีพัฒนาเปนการรวมกิจกรรมนอกเครือขายอินเทอรเน็ต และพัฒนา
เปนชุมชนที่มีศักยภาพในการที่จะสงเสริมใหเกิดความรวมมือ รวมใจกันในกิจกรรมที่ เปน
ประโยชนตอสวนรวม เหนือไปกวานั้นในการวิจัยของสายชล (2541)ที่ศึกษาเฉพาะเกี่ยวกับบทบาท
ของเว็บไซตในไทย พบวา เว็บไซตไทยมีบทบาทที่สําคัญ คือ บทบาทในการเชื่อมโยงประสาน
สังคม(Social Intergration and Correiation) และกอใหเกิดปรากฏการณขยายฐานของสังคม (Social 
Expansion) และการถายทอดวัฒนธรรม (Cultural Transmission)  

 
เกมออนไลนเปนเกมที่มีจุดเดนในการนําการสื่อสารผานคอมพิวเตอรมาใช ทําใหเกิดการ

พบปะ พูดคุย ทําความรูจักกัน จนกลายเปนชุมชน ซ่ึงผูใหบริการเกมออนไลนจะใชจุดเดนนี้เปน
ชองทางในการสื่อสารขาวสารหรือกิจกรรมตางๆใหบรรลุตามจุดประสงค นอกจากนี้เกมออนไลน
ยังเปนสังคมออนไลนที่มีขนาดใหญอีกดวย 
 
แนวคิดเก่ียวกับสื่อใหม (New media) 
 
 ระบบอินเทอรเน็ตเปนระบบเครือขายที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอรทุกระบบทั่วโลกเขาดวยกัน 
รูปแบบการทํางานของอินเทอรเน็ตพัฒนามาจากระบบการสื่อสารแบบทิศทางเดียวมาเปนการ
ส่ือสารแบบสองทางที่โตตอบกันไดทันที (Interactive) ในประเทศไทยการเชื่อมตอทางอินเตอรเน็ต
เร่ิมมาจากระบบเครือขายในมหาวิทยาลัยในป พ.ศ. 2530  และเชื่อมตออยางเต็มรูปแบบในป  
พ.ศ. 2535  (พัชนี เชยจรรยา , 2541 : 89-90) 
 
 อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญและมีประสิทธิภาพ ที่ไดรับการพัฒนามา
จากเครือขายทางทหารของประเทศสหรัฐอเมริกาในยุคสงครามเย็นที่เรียกวา เครือขายอารพาเน็ต 
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(Advanced Research Projects Agency Network : ARPANET) ตอมาเครือขายอารพาเน็ตมีขนาด
ใหญขึ้น และมีสมาชิกมากขึ้นจึงมีการพัฒนาเครือขายโดยการใชเทคนิคการโตตอบหรือ Protocal 
แบบพิเศษที่เรียกวา TCP / IP (Trandmission Control Protocal / Internet Protocal) ที่นํามาใชในการ
จัดการและแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารรูปแบบใหมที่เรียกวา การสื่อสารดวยอินเทอรเน็ต (ดรุณี หิรัญ
รักษ, 2541) 
 
  อินเทอรเน็ตทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงของรูปแบบเดิมของการแบงขอบเขตของเทคโนโลยี
การสื่อสาร เนื่องจากสื่อสวนตัว(personal media) เชน กลองถายรูป สามารถนํามาตอกับเครื่อง
คอมพิวเตอรซ่ึงเชื่อมกับโครงขายโทรคมนาคมและสามารถสงสัญญาณขอมูลออกไปในวงกวางได 
ซ่ึงเสนแบงของสื่อสวนตัวและสื่อสารมวลชน(mass media) จึงถูกกําหนดขึ้นมาใหม และไดถูก
แบงกลุมเทคโนโลยีการสื่อสารใหมเปนสื่อเกา (Conventional media) และส่ือใหม (new media) 
 ส่ือเกา(Conventional media) หมายถึง เทคโนโลยีการสื่อสารที่ไมมีศักยภาพในการ
เชื่อมโยงกับคอมพิวเตอรหรือเครือขายโทรคมนาคม และ ส่ือใหม (new media) หมายถึงเทคโนโลยี
การสื่อสาร ไมวาจะเปน ส่ือเสียง ตัวหนังสือ ตัวเลข ภาพกราฟฟก  วีดิทัศน ที่มีศักยภาพในการ
เชื่อมโยงกับเทคโนโลยีเครือขาย  ที่มีคอมพิวเตอรและ/หรือโทรคมนาคมเปนองคประกอบหลัก
(รจิตลักขณ แสงอุไร, 2548) 
 WWW (World Wild Web) หรือ เครือขายใยแมงมุม ไดรับการพัฒนาในป พ.ศ. 2535 โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อเปนส่ือกลางสําหรับการเผยแพรขอมูลขาวสารในรูปแบบของระบบหลายสื่อ 
(Multimedia) ที่สามารถเชื่อมโยงกันไดทั่วโลก โดย WWW สามารถเชื่อมโยงรายการ สาระความรู 
ความบันเทิงไปจากจุดตางๆทั่วโลก (อริศรา ธัญญาวินิชกุล, 2548) 
 
 Morris (อางถึงใน อริศรา ธัญญาวินิชกุล, 2548 ) ไดแบงกระบวนการสื่อสารบน
อินเตอรเน็ตเปน 4 ประเภท คือ 
  1. การสื่อสารระหวางบุคคลแบบไมพรอมกัน    (One-to-one Asynchronous 
Communication) ไดแก จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 

2. การสื่อสารระหวางกลุมแบบไมพรอมกัน  (Many-to-many Asynchronous 
Communication) ไดแก กลุมขาว หรือเว็บบอรดตางๆ (Electronic bulletin boards) 
 3. การสื่อสารระหวางบุคคล หรือระหวางกลุม แบบพรอมกัน (One-to-one One-to-few  
and One-to-many synchronous Communication)  ไดแก การสนทนาทางคอมพิวเตอร (Chat or 
Chatroom) 
 4.การสื่อสารระหวางบุคคล หรือระหวางกลุม แบบไมพรอมกัน (One-to-one One-to-many 
and  Many-to-one  Asynchronous Communication) ไดแก เว็บไซต (Website) 
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 เทคโนโลยีดิจิตอล และอินเทอรเน็ต จะทําหนาที่เหมือนทางดวนขอมูลวิ่งผานหนาบานของ
คนทุกคน หนวยงานทุกหนวยงาน ทําใหทุกคนทุกสถานที่เชื่อมตอกันไดอยางสะดวก โลกทั้งโลก
จะเหมือนเปนหมูบานเดียวกัน  สามารถเขาถึงขอมูลแบบเดียวกันและสามารถสงขอมูลออกไปในวง
กวางได   อินเทอรเน็ตเกิดขึ้นในประเทศไทยเมื่อประมาณ พ.ศ. 2529 แมอินเทอรเน็ตจะเปนสื่อใหม
ที่เขามาในประเทศไทย แตมีการเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว และแพรหลายไปสูคนทุกกลุม  จากที่เคย
ใชกันเฉพาะกลุมนักวิชาการ นักวิจัย กลายเปนสื่อเพื่อการคา บริการขาวสาร และส่ือบันเทิง ซ่ึง
ขอมูลจากโครงการสํารวจเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร(ครัวเรือน) พ.ศ.2549 ของ
สํานักงานสถิติแหงชาติ รายงานวาเด็กอายุระหวาง 6-14 ป ใชคอมพิวเตอร 57.0 % ใชอินเตอรเน็ต 
15.5 %  และมีแนวโนมวาจะมีการใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตเพิ่มมากขึ้น  ซ่ึงจากขอมูลจะเห็น
วาอายุของผูใชก็มีแนวโนมที่จะลดลงดวย 
 ปริมาณผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทยที่เพิ่มขึ้น ในชวงป 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  

ตารางแสดงจํานวนผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย Internet user in Thailand  
(แหลงที่มา : http://nectec.or.th/usergrowth.html) 
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 เกมออนไลนนับวาเปนหนึ่งในส่ือใหม ซ่ึงผูวิจัยจะนําแนวคิดดังกลาวมาประกอบการ
วิเคราะหเกี่ยวกับปจจัยที่ทําใหเกมออนไลนออดิชั่นประสบความสําเร็จและนํามาวิเคราะหถึง
แนวโนมของเกมออนไลนออดิช่ันในอนาคต  
  
แนวคิดเทคโนโลยีสื่อสารเปนตัวกําหนด (Communication Technology Determinism) 
  
 ทฤษฎีนี้  ใหความสนใจในเรื่องเทคโนโลยีการสื่อสารกับสังคม สถาบัน และปจเจกบุคคล 
McLuhan ซ่ึงเปนนักทฤษฎีในกลุมนี้มิไดมองผลกระทบที่เกิดแกธุรกิจ การเมืองและสังคมเทานั้น  
แตยังมองถึงผลกระทบที่ตัวบุคคลในดานความรูสึก การรับรูทางประสาทสัมผัสดวย ซ่ึงเปน
ผลกระทบทางดานจิตวิทยาตอบุคคล และเปนพื้นฐานของผลกระทบทางสังคมสวนใหญ เขาไดให
ความสนใจเรื่องของเทคโนโลยีกับประสบการณของปจเจกบุคคล โดยมองวาเทคโนโลยีส่ือสารนั้น
ไดชวยขยับขยายประสบการณของมนุษยใหกวางออกไป 
 
 ส่ือทุกชนิดจะชวยขยายผัสสะหรือประสบการณของมนุษย  ซ่ึงส่ือในยุคอิเล็กทรอนิกสได
ขยายประสบการณของมนุษยออกไปอยางมาก จนทําใหคนจํานวนมากสามารถรูเร่ืองราวตางๆที่
ไหนก็ได(Space) ภายในเวลาอันรวดเร็ว(Time) ในการขยายประสบการณของมนุษยนั้น McLuhan 
สนใจในรูปแบบของสื่อ ไมใชที่ตัวเนื้อหาในสื่อ แตก็ไมไดปฏิเสธวาเนื้อหาในสื่อนั้นสามารถสงผล
กระทบตอตัวบุคคล เขาเชื่อวาสิ่งที่สามารถเปลี่ยนแปลงบุคคลไดอยางมากนั้น ไมใชตัวสารที่
สงผานสื่อ แตเปนที่ตัวส่ือเอง ดังที่ไดกลาวไววา  “เพียงแคตัวส่ือก็เปนสารแลว” (Medium is the 
Message) ซ่ึงเมื่อส่ือมีการพัฒนา มีการเปลี่ยนแปลง ก็จะสรางผลกระทบใหเกิดการเปลี่ยนแปลงกับ
ประสบการณของมนุษย 
 
 ส่ือมีการพัฒนามาอยางตอเนื่อง จากสื่อส่ิงพิมพมาสูส่ือในยุคอิเล็กทรอนิกส โทรทัศนก็เปน
ส่ือหนึ่งที่ McLuhan มักจะใชเปรียบเทียบและอธิบายแนวคิดของเขา โทรทัศนเปนสื่อที่สามารถ
โนมนาวใจผูใชไดมากกวาสื่อส่ิงพิมพ ผูใชจะมีลักษณะผูกพันกับเรื่องราวในสื่อสูงมาก เนื่องจาก
โทรทัศนจะใหทั้งภาพและเสียง จึงสามารถเขาถึงอารมณผูใชและสรางอารมณรวมกับเนื้อหาจากสื่อ
ไดสูง 
 เมื่อส่ือไดพัฒนามาเปนคอมพิวเตอร มันก็ไดรวบรวมคุณประโยชนของหนังสือไว ในขณะ
ที่ดึงดูดความสนใจของโทรทัศนดวย จวบจนการมาถึงของอินเทอรเน็ตที่ เปนสื่อใหมในยุค
สังคมสารสนเทศนี้ ก็ไดรวบรวมขอดีของโทรทัศน หนังสือ และโทรศัพทเขาไวดวยกันซึ่งสราง
ความแตกตางจากสื่อยุคกอนดวยลักษณะของสื่อท่ีสามารถเขาถึงขอมูลขาวสารไดตลอด 24 ชั่วโมง 
มีความยืดหยุนในเรื่องสถานที่และเวลา มีลักษณะที่ทําใหผูใชมีปฏิสัมพันธกัน สามารถเขาถึงความ
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ตองการและความรูสึกภายในจิตใจของบุคคลไดอยางเต็มที่ บุคคลสามารถขยับขยายประสบการณ
ของตัวเอง โดยสามารถเขาไปรูเร่ืองราวตางๆในโลกไดไมวาจะอยูที่ใดหรือเวลาใด บุคคลสามารถ
เขาไปกําหนดตัวตนใหมไดอยางอิสระ ติดตอกับบุคคลทั่วโลกไดทันที มีสังคมที่ตัวเองตองการได 
เรียกไดวาสื่ออินเทอรเน็ตสามารถดึงดูดและเขาถึงอารมณของบุคคลไดมากอยางที่ไมเคยมีส่ือใดทํา
ไดมากอน แสดงใหเห็นวาการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงรูปแบบของสื่อนั้น กอใหเกิดผลกระทบตอ
บุคคลโดยสามารถขยับขยายประสบการณของบุคคลได 
 
 จะเห็นไดวาทฤษฎีนี้ไดใหความสําคัญกับอํานาจสื่อมาก ดวยลักษณะของสื่อท่ีมีการพัฒนา
มาตลอด ทําใหส่ือมีความสามารถในการชักจูงผูรับสารได โดยเฉพาะอยางยิ่งสื่อเกมหรือส่ือเกม
ออนไลนอันเปนส่ือใหมลาสุดที่รวบรวมคุณสมบัติของสื่อที่มีมาทั้งหมดเขาไวดวยกัน ถึงแมวา
ทฤษฎีนี้จะเปนการมองกระบวนการสื่อสารในมุมมองในรูปแบบเดิมๆที่ใหความสําคัญกับผูรับสาร
นอยกวาตัวส่ือ แตก็มีผูนําแนวทางของทฤษฎีนี้มาใชในการอธิบายปรากฏการณที่เกิดขึ้นในสังคม
อยางแพรหลาย(ตะวันเศรษฐ เซ็นนันท, 2549) 
 
แนวคิดเรื่องเด็กกับเกม 
 
 เด็กและเยาวชนถือเปนตลาดที่สําคัญที่สุดของเกมคอมพิวเตอร การใชเน้ือหารวมระหวาง
ส่ือ (transmedia  interxuality) เชน การใชตัวละครหรือฉากจากภาพยนตร ละคร หรือการตูนมา
สรางเปนเกม  ทําใหเกมมีสวนสําคัญในการสรางวัฒนธรรมรวมสมัยของเด็ก (Contemporary 
children’ culture) ตัวอยางความสําเร็จของ “โปเกมอน” ซ่ึงผลิตโดยบริษัท Nintendo ที่เร่ิมจากการ
ผลิตเกมคอมพิวเตอร การตูนโทรทัศน ภาพยนตรการตูน และเกมการด กอนจะตามมาดวยหนังสือ
การตูน ของเลน และอื่นๆอีกมากมาย แสดงใหเห็นการเกิดการขึ้นของ “อาณาจักรดิจิตอล” (digital 
empire) ที่สงผลตอวัฒนธรรมการใชชีวิตของเด็กเปนอยางมาก เกมและสินคาเกี่ยวกับเกมเหลานี้ได
กลายเปนปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลตอการประกอบสรางทางสังคม (social construction) ในสวน
วัฒนธรรมของกลุมเด็กดวยกัน 
 งานวิจัยเกี่ยวกับเกมในชวงแรกมุงไปที่ผลกระทบในทางบวกของเกมที่มีตอเด็ก Patricia 
Greenfield (1984) อธิบายวาการเลนเกมสรางใหเกิดทักษะการเรียนรู เชน การใชสายตากับมือให
สัมพันธกัน การแกปญหา ความจํา การเชื่อมโยงความคิดอยางเปนเหตุเปนผล ปฏิเสธคํากลาวที่วา
เลนเกมเปนกิจกรรมที่ไมตองใชความคิด (mindless) อยางไรก็ตาม ยังไมมีหลักฐานที่แสดงใหเห็น
แนชัดวาการเลนเกมชวยพัฒนาทักษะเหลานี้ไดจริง ตอมาการศึกษาเกี่ยวกับเกมไดเปลี่ยนมาให
ความสนใจโทษของเกมคอมพิวเตอร  เนื่องจากมีความกังวลในเรื่องผลกระทบดานลบของการเลน
เกมตอพฤติกรรม คุณธรรม และลักษณะทางจิตวิทยาของเด็ก เชน ความกาวราวรุนแรง ความ
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ยอมรับนับถือในตนเอง ผลกระทบตอการเรียน หรือการพัฒนาทัศนคติที่เหมือนกัน (stereotyped 
attitudes) เปนตน 
 ในฐานะที่เปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการสอนและสงผานวัฒนธรรม เกมจึงมี
บทบาทอยางมากในชีวิตของกลุมผูเลนเกมซึ่งสวนใหญก็คือเด็ก  บทบาทหนึ่งที่สําคัญคือบทบาทใน
การสรางการรับรูทางสังคมในเรื่องเพศของเด็ก  เกมคอมพิวเตอรมักถูกจัดวาเปนของเลนสําหรับ
เด็กผูชาย และงานวิจัยหลายชิ้นก็สนับสนุนคํากลาวนี้  โดยพบวาเด็กผูหญิงมีแนวโนมที่จะเขาถึงเกม
คอมพิวเตอรนอย  อีกทั้งความถี่ในการเลนก็นอยกวาเมื่อเทียบกับเด็กผูชาย  และเนื่องจากเกมจัดเปน
ชองทางแรกในการเขาสูโลกคอมพิวเตอรของเด็ก เด็กผูหญิงจึงเสียเปรียบเด็กผูชายในเรื่องการใช
คอมพิวเตอร 
 ประเด็นสําคัญที่ทําใหเด็กผูชายชอบเลนเกมมากกวา เกิดจากเนื้อหาเกมที่สวนใหญผลิตเพื่อ
เด็กผูชาย งานวิจัยของ Provenzo (1991) ชี้ใหเห็นวาตัวละครที่เปนผูหญิงในเกมมักจะถูกสรางให
เปนเพียงหญิงสาวที่ตกอยูในอันตรายและรอคอยความชวยเหลือจากชายหนุมผูกลาหาญ ในขณะที่
งานวิจัยของ Subrahmanyam และ Greenfield ในป พ.ศ. 2541 กลาววาเนื้อหาเกมที่มีแตการตอสู
หรือแขงขันระหวางธรรมะกับอธรรม ฉากเกมที่เพอฝน  และกลุมตัวละคร เปนสิ่งที่เด็กผูหญิงไม
ชอบ  นอกจากนี้ยังมีการวิจัยที่ช้ีวาเด็กผูชายจะมีความกระตือรือรนตอส่ือใหมมากกวาเด็กผูหญิง  
ซ่ึงทําใหเกิดประเด็กเรื่องเพศกับการเลนเกมคอมพิวเตอร  โดยกลาวถึงการใชคอมพิวเตอรวาเปน
คุณลักษณะของเด็กผูชาย  โดยเฉพาะอยางยิ่งในชวงวัยรุน และมองวัฒนธรรมเกมคอมพิวเตอรวามี
ลักษณะของความเปนผูชาย กาวราว และรุนแรง และเปนการผลิตซ้ําความคิดที่วาผูชายเปนใหญ 
(male subjectivity) ในเด็ก  อยางไรก็ตาม ขอสรุปเหลานี้ลวนแตอยูบนพื้นฐานของความคิดที่มองวา
เด็กเปนเหมือนภาชนะเปลาที่รับเอาสารทั้งหมดที่อยูในเกม  โดยไมไดคํานึงถึงวาเด็กแตละคนอาจ
ตีความหรือใชเกมในลักษณะตางกัน 
 แนวคิดและขอสรุปขางตนเริ่มลาหลัง เมื่อเขาสูปลายศตวรรษ 1990 เนื่องจากมีรายงานวา
ในจํานวนเด็กที่เลนเกมทั้งหมด มีผูเลนที่เปนผูหญิงถึง 25 % และมีแนวโนมวาตัวเลขจะสูงขึ้น
เร่ือยๆ ซ่ึงสวนหนึ่งอาจเกิดจากการเปลี่ยนจากการเลนเกมในพื้นที่สาธารณะที่ผูชายเปนใหญ มาเปน
เกมคอมพิวเตอรที่สามารถเลนไดในบานหรือแมแตในหองนอน  ทําใหเด็กผูหญิงเขาถึงเกมไดมาก
ขึ้น  ดวยเหตุนี้ บริษัทเกมทั้งหลายจึงพยายามขยายตลาดไปยังกลุมเด็กผูหญิง ดวยการสรางตัวละคร
หญิงในเกมใหมีความแข็งแกรงมากขึ้น  รวมทั้งผลิตเกมที่มีเนื้อหาแตกตางออกไปเพื่อตอบสนอง
ความตองการของเด็กผูหญิง  ในขณะเดียวกัน  ความกาวหนาทางเทคโนโลยีทําใหการใช
คอมพิวเตอรเปนไปไดงานขึ้น  คอมพิวเตอรจึงไมถูกมองวาเปนอุปสรรคดานเทคโนโลยีและเปน
อุปกรณสําหรับผูชายโดยเฉพาะอีกตอไป  นอกจากนี้ยังไดมีการพยายามที่จะใชเกมเพื่อเปน
เครื่องมือในการเปลี่ยนความสัมพันธระหวางเพศ โดยการสสรางและรักษาพื้นที่สําหรับเด็กผูหญิง  
รวมถึงพยายามสรางอํานาจใหกับพื้นที่นี้ดวย  อยางไรก็ตาม ยังคงเปนประเด็นถกเถียงกันวาความ
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พยายามนี้อาจยิ่งเปนการสงเสริมการสรางภาพเหมารวมของเพศที่แตกตางกัน และยังอาจทําใหเกิด
ความแปลกแยกในกลุมเด็กผูหญิงอีกดวย 
 ในสวนของเด็กผูชาย ในป พ.ศ. 2541 งานวิจัยของ Jenkins ไดอธิบายประเด็นของการสราง
ความเปนเด็กผูชายในเกมคอมพิวเตอร โดยกลาววา แทจริงแลวเกมคอมพิวเตอรเปนที่เสมือนจริง
สําหรับเลนสนุกของเด็ก  เพื่อทดแทนพื้นที่สําหรับเลนในโลกความเปนจริงที่จางหายไป เนื่องจาก
เด็กในยุคปจจุบันโดยเฉพาะเด็กผูชายตองอยูกับบานมากขึ้น  เกมคอมพิวเตอรจึงเปนส่ิงเดียวที่
สามารถใหความพึงพอใจในแบบเดียวกับที่เด็กผูชายสมัยกอนไดรับจากการออกไปเลนนอกบานได  
ทั้งการผจญภัย สํารวจสิ่งแปลกใหม การเปนเจาของพื้นที่ การทํากิจกรรมเพื่อบรรลุเปาหมาย  การ
ควบคุมดูแลตนเองแทนที่จะถูกควบคุมโดยพอแม  และการรับรูถึงพันธะหนาที่ของผูชาย  Jenkins 
เสนอวา แทนที่จะมองสิ่งเหลานี้วาเปนการสอนใหเด็กมีความรุนแรงแบบผูชาย ควรจะพยายามทํา
ความเขาใจในลักษณะของกิจกรรมแตละประเภทและผลจากกิจกรรมนั้นๆมากกวา 
(พิรงรอง รามสูต และคณะ, 2551) 
 แนวคิดเรื่องเด็กกับเกมแสดงใหเห็นบทบาทของเกมในการเปนพื้นที่ในการเรียนรูทาง
สังคม  การหลอหลอม และการสงผานทางวัฒนธรรม รวมถึงเปนพื้นที่ในการเลนสนุก และการทํา
กิจกรรมนันทนาการของเด็ก ลักษณะของเกมเปนปจจัยหนึ่งที่ชวยอธิบายวาทําไมเด็กและเยาวชนจึง
ชอบเลนเกม และใชเวลาในการเลนนาน  ซ่ึงทางบริษัทเกมไดใชคุณสมบัติของเกมในการทํา
การตลาดใหครอบคลุมเด็กและเยาวชนทุกกลุม โดยเกมออนไลนออดิชั่นนั้นมีลักษณะความเปน
ผูหญิง มีความนารัก ไมมีความรุนแรง ซ่ึงจะสามารถดึงดูดความสนใจของผูเลนที่เปนเด็กผูหญิงและ
เยาวชนไดเปนอยางดี 
 
นิยามศัพท 
 
การจัดการ    หมายถึง กระบวนการนําทรัพยากรบริหารมาใชใหบรรลุวัตถุประสงค ประกอบไป
ดวย 1)การวางแผน 2)การจัดองคกร 3)การสั่งการ 4)การควบคุม 
 
กลยุทธทางการตลาด คือ การวางแผนปฏิบัติงานที่ผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ันวางแผนและ
ดําเนินการใหเกิดผลสําเร็จทั้งทางดานรายไดและจํานวนผูเลน 
 
ผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น หมายถึง บริษัทหรือบุคคลที่มีสวนในการใหบริการเชิงพาณิชยเกม
ออนไลนออดิช่ันในประเทศไทย 
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เกมออนไลนในลักษณะMassive  Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG)    
    คือ  เกมคอมพิวเตอรที่นําเกมเชื่อมตอเขากับเครือขายอินเตอรเน็ต  ที่ผูเลนจะสวม
บทบาทตางๆกันในโลกเสมือน  โดยที่แตละคนจะออนไลนอยูในระบบเดียวกัน  ผูเลนสามารถ
แขงขันและสนทนากับผูเลนคนอื่นๆที่อยูในเกมไดทันที   
 
เกมแนวแคชชวล (Casual Game)  หมายถึง เกมออนไลนที่สามารถเลนไดงาย ผูเลนเกมไมตองใช
เวลาหรือทักษะในการเลนมากนัก และสามารถเลนจบในเวลาอันสั้น 
 
ไอเทม(Item) หมายถึง ส่ิงของตางๆในเกมออนไลน เชน  อาวุธ เครื่องแตงกาย เครื่องประดับ 
ตลอดจนสิ่งของอื่นๆที่สามารถใหตัวละครในเกมใชในการเลนเกม 
 
แพทช(Patch)  หมายถึง โปรแกรมที่จะชวยใหเกมมีความสมบูรณขึ้น ซ่ึงอาจจะเปน ไอเทม เพลง 
หรือรูปแบบการเลนใหมๆ 
 



บทที่  3 
 

       ระเบียบวิธีวิจัย 

 
  งานวิจัยเร่ือง “การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน”  
เปนการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการวิจัยนี้ใชการวิเคราะหเนื้อหา (Content 
Analysis) และการสัมภาษณเชิงลึก(In-depth Interview)  
 
ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 

การวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดกําหนดลักษณะประชากร ไดแก ผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน, 
ส่ือมวลชนดานเกมออนไลน และผูเลนเกมออนไลนออดิชั่น 
 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
 
   ผูวิจัยไดใชการคัดเลือกตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) สําหรับผูใหบริการเกม
ออนไลนออดิชั่น , ส่ือมวลชนดานเกมออนไลน และใชการเลือกกลุมตัวอยางแบบลูกโซ (Snowball 
Sampling Technique) สําหรับผูเลนเกมออนไลนออดชิั่น โดยผูวิจัยจะใหผูใหขอมูลแนะนํารายช่ือ
ของบุคคลอ่ืนๆท่ีเลนเกมออนไลนออดิชั่น 
 
แหลงขอมูลท่ีใชในการศึกษา (ขอบเขตการวิจัย) 
  
 แหลงขอมูลท่ีผูวิจัยใชในการศึกษาคร้ังนี้ แบงออกเปน 2 ประเภท คือ 
 1. แหลงขอมูลประเภทเอกสาร ไดแก ขอความท่ีปรากฏบนสวนตางๆของเกมออนไลน
ออดิชั่นและในเว็บไซตออดิชั่นดอทไอเอ็นดอททีเอช (www.audition.in.th)  ขาวสารของเกม
ออนไลนออดิชั่นจากเว็บไซตตางๆ และขาวสารจากนิตยสารคอมพเกมเมอรนิวส 
  2.แหลงขอมูลประเภทบุคคล –แบงเปน 3 ประเภท คือ 
 2.1 ผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน  
 ผูวิจัยสัมภาษณเชิงลึกผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น คือ ผูชวยผูจัดการฝายการตลาด 
บริษัทเอเชียซอฟท คอรปอเรช่ัน จํากัด(มหาชน) โดยสัมภาษณเชิงลึก 5 ประเด็น คือ การเปดตัวเกม
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ออนไลนออดิช่ันใหเปนท่ีรูจัก การเพ่ิมจํานวนผูเลน การรักษาความนิยมในกลุมผูเลน ปญหาและ
อุปสรรค ปจจัยท่ีทําใหเกมออนไลนออดิชั่นประสบความสําเร็จ   
 2.2 ส่ือมวลชนดานเกมออนไลน  
 ผูวิจัยสัมภาษณเชิงลึกส่ือมวลชนดานเกมออนไลน คือผูชวยบรรณาธิการและนักเขียน
ประจําของนิตยสารคอมพเกมเมอรนิวส  และ ผูชวยผูจัดการท่ัวไปบริษัทอิเล็กทรอนิกส    มีเดีย 
กรุป โดยผูวิจัยสัมภาษณเชิงลึกในประเด็นตางๆไดแก ภาพรวมของเกมออนไลนในประเทศไทย 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของผูเลนไทย ปจจัยท่ีทําใหเกมออนไลนประสบความสําเร็จ 
แนวโนมของเกมออนไลนในประเทศไทย 
 2.3 ผูเลนเกมออนไลนออดิช่ัน 
 ผูวิจัยจะทําการสัมภาษณเชิงลึกผูเลนเกมออนไลนออดิชั่นในประเด็นตางๆ คือ ขอมูลท่ัวไป
ของกลุมตัวอยาง เหตุผลท่ีเลนเกมออดิชั่น ปญหาในการเลนเกมออนไลนออดิช่ัน ความพอใจในการ
ใหบริการของเกมออนไลนออดิช่ัน การรวมกิจกรรมของเกมออนไลนออดิช่ัน 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 
1.การวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis)  

 ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลจากเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการจัดการและกลยุทธทางการตลาด 
กิจกรรมในเกมเปนเวลา 3 เดือน  ท่ีสามารถใชเปนเคร่ืองมือในการวิเคราะห และศึกษารวมกับ
ขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณ โดยแบงการวิเคราะหเนื้อหาไดดังนี้ 

1.รูปแบบเกม 
2.การตลาดของเกม 
2. การสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) 
 ใชการสัมภาษณแบบเจาะลึก (In-depth Interview) แบบกึ่งมีโครงสราง โดยวาง

แนวการสัมภาษณ กําหนดประเด็นคําถามท่ีตองการไวลวงหนา และใชคําถามปลายเปด (Open-
ended Questions) เพื่อใหผูใหขอมูลสามารถเลาเร่ืองไดอยางเต็มท่ีตามท่ีผูวิจัยตั้งไว และยืดหยุน
ประเด็นคําถามตามสถานการณในการสัมภาษณ แบงออกเปน 

 
  1.1 ผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่นในประเทศไทย คือ น.ส.อินทรา ทรงเกียรติกุล

ผูชวยผูจัดการฝายการตลาด บริษัทเอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด(มหาชน)  
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ตัวอยางคําถามท่ีผูวิจัยใชในการสัมภาษณเชิงลึกผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน  
1.กลุมเปาหมายของเกมออนไลนออดิชั่นคือใครบาง 
2.คิดวาปจจัยใดบางท่ีทําใหเกมออนไลนออดิชั่นมีผูเลนมากถึง 8 ลานคน 
3.กิจกรรมท่ีจัดมีอะไรบาง 
4.ปญหาและอุปสรรคของเกม 
5.เกมออนไลนออดิชั่นไดรับผลกระทบจากขาวตางๆเกี่ยวกับเกมออนไลนท่ีออกมาในทาง

ลบบางหรือไม และทางเกมมีแนวทางแกไขปญหาอยางไร 
6.เวลาใดท่ีผูเลนเลนมากท่ีสุด 
7.โดยเฉล่ียแลวอายุของผูเลนจะอยูประมาณเทาไร 
8.จาํนวนผูเลนปจจุบันมีจํานวนเทาใด 
9.แนวทางในการรักษายอดผูเลนมีอะไรบาง 
 
1.2 ส่ือมวลชนดานเกมออนไลน ไดแก นายวิทยา แสงอนันต ผูชวยบรรณาธิการและนายสุ

กิจ นนทตา นักเขียนประจําของนิตยสารคอมพเกมเมอรนิวส  และนายธเนศ จิตตสวาง  ผูชวย
ผูจัดการท่ัวไปบริษัทฟวเจอร เกมเมอร 

ตัวอยางคําถามท่ีผูวิจัยใชในการสัมภาษณเชิงลึกส่ือมวลชนดานเกมออนไลน 
  1.ภาพรวมของเกมออนไลนในประเทศไทย 

2.พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของผูเลนไทย 
3. ปจจัยท่ีทําใหเกมออนไลนประสบความสําเร็จ  
4.ปจจัยท่ีทําใหเกมออนไลนไมไดรับความนิยมหรือตองปดตัวลงไป 
5.แนวโนมของเกมออนไลนในประเทศไทย 

 
1.3 ผูเลนเกมออนไลนออดิชั่นจํานวน 20 คน เพื่อศึกษาการรับรูและความพอใจเกม

ออนไลนออดิชั่น 
ตัวอยางคําถามท่ีผูวิจัยใชในการสัมภาษณเชิงลึกผูเลนเกมออนไลนออดิช่ัน  
1. ลักษณะทางประชากร ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา พฤติกรรมการเลน 
2. เหตุผลท่ีเลนเกมออนไลนออดิชั่น 
3.ทานเลนเกมนี้มาเปนเวลานานแคไหน และใชเวลาเลนในแตละคร้ังมากนอยเพียงใด 
4.ส่ิงท่ีทานไดจากเกมออนไลนออดิชั่น 
5.ทานใชบริการสวนไหนของเกมมากท่ีสุด 
6.ทานใชชองทางใดบางในการติดตอกับเจาหนาท่ีในเกม 
7.ทานเคยทํากิจกรรมท่ีทางเกมจัดข้ึนหรือไม ถาเคยมีกิจกรรมอะไรบาง 
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การวิเคราะหขอมูล 

 

 เนื่องจากการวิจัยเร่ือง“การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูผลิตเกมออนไลน
ออดิชั่น”  เปนการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ ผูวิจัยใชวิธีในการวิเคราะหเพื่ออธิบายปรากฏการณ จาก
ขอมูลท้ัง 3 สวน คือ  
 1.ขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณเชิงลึก ผูวิจัยรวบรวมขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึกจาก
ผูผลิตเกมออนไลนออดิช่ันในประเทศไทยจํานวน 1 คน ส่ือมวลชนดานเกมออนไลน และผูเลนเกม
ออนไลนออดิช่ัน มาวิเคราะหเชิงพรรณนาเพื่อตอบปญหานําวิจัย 

2.ขอมูลท่ีไดจากเอกสาร ส่ิงพิมพและขอมูลจากอินเทอรเน็ต ผูวิจัยศึกษาขอมูลท่ีไดจาก
อินเทอรเน็ต เอกสาร ขาว บทความในหนังสือ บทความนิตยสาร บทความในวารสาร งานวิจัยและ
วิทยานิพนธท่ีเกี่ยวของเพื่อนําขอมูลมาเปนความรูและแนวคิดพื้นฐานในการวิเคราะหขอมูลจากการ
สัมภาษณเชิงลึกและแบบสอบถาม 

 
การนําเสนอขอมูล 
 
 งานวิจัยเร่ือง“การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น” 
เปนการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยจะนําเสนอขอมูลในเชิงพรรณนาวิเคราะห 
(Descriptive Design)  จากการวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) และการสัมภาษณเชิงลึก (In-
depth Interview) สรุปการจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน 
 



บทที่  4 
 

ผลการวิจัย 

 
การวิจัยเร่ือง “การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน”  

ผูวิจัยนําเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงคของการวิจัย โดยนําเสนอผลการวิจัยเปน 5 สวน ดังนี้ 
 

1.ตลาดเปาหมาย 
2.การวางตําแหนงผลิตภัณฑ 
3.การจัดการเกมออนไลนออดิชั่น 
4.การจัดการเว็บไซตของเกมออนไลนออดิชั่น 
5.กลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลน ออดิช่ัน 
6.ปจจัยที่มีผลตอความสําเร็จในการใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน 
7.แนวโนมของเกมออนไลนออดิช่ัน 

  
การตอบคําถามวิจัยขอที่1 โดยผลการวิจัยในสวนของตลาดเปาหมาย การวางตําแหนง

ผลิตภัณฑ การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลน ออดิช่ัน  
 
 
1.ตลาดเปาหมาย (Target Market) 
 

 เนื่องจากบริษัทเอเชียซอฟท คอรปอเรชั่นเปนเพียงผูใหบริการเกมไมใชผูผลิตหรือ
พัฒนาเกม  จึงจะตองมีการเลือกเกมที่ทางบริษัทเห็นวาเหมาะกับความตองการและประสบ
ความสําเร็จจากตลาดตางประเทศ  จากการวิจัยพบวา ส่ิงสําคัญที่ใชกําหนดเปาหมายทางการตลาด
ของเกมก็คือ เนื้อหาในเกม (content)  ซ่ึงเกมออดิชั่นเปนเกมที่ใชการเตนประกอบเสียงเพลง ซ่ึงเขา
กันกับความสนใจของคนสวนใหญ  อีกทั้งยังสามารถจัดกิจกรรมใหสอดคลองกับตัวเกม สราง
ความรับรู ความเขาใจในตัวเกมไดงายโดยใชเพลงซึ่งถือเปนเนื้อหาหลักของเกมเปนส่ือกลาง  ทาง
บริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) จึงไดกําหนดกลุมเปาหมายของเกมออนไลน
ออดิช่ัน วาเปน  ตลาดรวม (Mass Market) เปาหมาย คือ กลุมเด็กผูหญิงและกลุมบุคคลทั่วไป   ซ่ึง
แตกตางจากเกมอื่นที่มีเปาหมายเฉพาะนักเรียนนักศึกษาหรือเกมเมอรที่เลนเกมออนไลนเปนประจํา 
เนื่องจากเนื้อหาเกมจะเกี่ยวกับดนตรี แฟชั่น ซ่ึงทางผูใหบริการมองวาสามารถเขาถึงผูบริโภคไดใน
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วงกวาง  ซ่ึงเกมอื่นๆนั้นจะเปนเกมแนวผจญภัยสูกับปศาจ เกมแนวตอสู รบกัน ซ่ึงจะสงเสริมหรือ
เขาถึงกลุมคนในวงกวางไดไมดีนัก ตางจากเกมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับดนตรี แฟชั่น ซ่ึงสามารถทํา
กิจกรรมตางๆไดมากกวา 
 

ญาดาผนิต โพธ์ิเนียร ผูจัดการฝายการตลาด บ.เอเชียซอฟท ไดกลาวไววา ตลาดเกม
ออนไลนในเมืองไทย แบงออกเปน 2 รูปแบบ คือ เกมในแบบ MMORPG และเกมแบบ Casual แต
เนื่องจากเกมในแบบ MMORPG มีการเลนอยูในวงจํากัดคอนขางแคบ เนื่องจากตองอาศัยความ
ตอเนื่องในการเลนเกม และทักษะในการเลน แตออดิช่ันแตกตางออกไป เพราะออดิชั่น เปนเกม
แบบ Casual คือเปนเกมเตนออนไลน ที่เลนงาย ใครก็สามารถเขามาเลน เขามารวมเตนกับคนอื่นๆ 
ได  นอกจากนี้ ยังสามารถฟงเพลงไปดวยเลนไปดวยก็ได และเพลงก็คือสวนหนึ่งของไลฟสไตล
ของคนทั่วไป ทางบริษัทจึงมองวาออดิชั่นมันนาจะเขาถึงกลุมเปาหมายในวงกวางได  ดวยเหตุผลที่
เลนงาย มีเร่ืองเพลง เพราะทุกคนฟงเพลงหมด   คาแรคเตอรของสินคาก็เขากันกับไลฟสไตลของคน
ทั่วไปได  ดังนั้น ถามองวาหนังโฆษณาคือการเคาะเรียกใหคนหันมาสนใจ ซ่ึงนั่นคือการกอใหเกิด
การรับรู ซ่ึงถือวาเราประสบความสําเร็จ สวนกลยุทธตอจากนี้ เราจะใช การจัดกิจกรรมอีเวนต 
(Activity Event) เพื่อสรางการตระหนักรู (awareness) ไปพรอมๆ กับการสรางประสบการณมีสวน
รวมใหคนไดทดลองเลนเกม (Experience) โดยการจัดกิจกรรมทางการตลาดทั้งในแบบกิจกรรมโรด
โชว(Activity Road Show ) ตามตึก ตามสถานที่ทํางานหรือออฟฟศ  (Office Building) ในกรุงเทพฯ  
ซ่ึงจะทําใหเกิด ทัศนคติที่ดีในตัวเกมออดิชั่นกับกลุมเปาหมายของบริษัทที่เปนผูเลนหนาใหม 
(แหลงที่มา : www.audition.in.th ,เขาถึงเมื่อ 2 ม.ค.2551) 

ซ่ึงสอดคลองกับคําใหสัมภาษณของอินทรา ทรงเกียรติกุลผูชวยผูจัดการฝายการตลาด
บริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่น ที่ใหสัมภาษณวา 
 
 ชวงนั้นยังไมมีเกมแนว Casual มีแตแนว MMORPG ที่ตองเก็บเลเวล เก็บ

พอยต เก็บคะแนน  อยางเกมแร็กนาร็อค ซ่ึงตองใชเวลา แตเกมเตนรํายังไม
มีในประเทศไทยในขณะนั้น  ผูบริหารคงเห็นชองทางการตลาดและคง
ตองการเจาะกลุมเด็กผูหญิงและกลุมบุคคลทั่วไปมากกวา เพราะเมื่อกอนมี
แตผูชาย แลวก็เจรจาขอซื้อลิขสิทธิ์มาใหบริการ เวลาเลือกเกมตองเลือกทั้ง
developer(ผูพัฒนาเกม) และเรื่องของแนวเกม ประกอบกันทั้งสองอยาง แลว
ตัวเกมออดิช่ันเปนที่การันตีแลววาเมื่อเปดตัวที่เกาหลีก็ประสบความสําเร็จ 
มันก็งายที่ทางผูใหญจะตัดสินใจนําเขามาทําการตลาดในเมืองไทย 
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2. การวางตําแหนงผลิตภัณฑ(Positioning) 
  
  ในการวางตําแหนงผล ิตภัณฑนั้น จะตองเลือกความแตกตางเปนสิ่งแรก   ผูใหบริการเกม
ออนไลนออดิชั่นไดเลือก ความละเอียดของภาพที่ไมสูง ความตองการพื้นฐานของเกมที่ไมสูงมาก  
และการเลนที่เลนงายไมซับซอน เปนตําแหนงของเกมออนไลนออดิชั่น ซ่ึงแตกตางจากตําแหนง
ของผลิตภัณฑอ่ืน  จากนั้นจึงกําหนดบุคลิกภาพของผลิตภัณฑ(Brand Personality) วาเปนผูหญิง
นารัก นาคบหา ซ่ึงแตกตางจากเกมแบบเดียวกันที่วางตําแหนงผลิตภัณฑไววา เปนเกมที่มีภาพและ
การเคลื่อนไหวที่สมจริง และกําหนดบุคลิกภาพของผลิตภัณฑวาเปนผูหญิงที่เซ็กซี่ เปรี้ยว ปราด
เปรียว ดังคําใหสัมภาษณของอินทรา ทรงเกียรติกุล ผูชวยผูจัดการฝายการตลาดบริษัทเอเชียซอฟท
คอรปอเรชั่น ที่ใหสัมภาษณวา 
 

           เราตองตั้งคารแร็กเตอรใหเกมกอน ตองเปนผูหญิงนะ หวาน
แหวว นารักมาก นาเขาหา ในขณะเดียวกัน คูแขงเขาวางไววาเปน
สาวเปรี้ยวเซ็กซี่ คารแร็กเตอรก็แตกตาง คอนเทนตขางในอาจ
เหมือนกัน แตพอคารแร็กเตอรแตกตาง ทีนี้มันก็ขึ้นอยูกับวาคนไหน
ละที่ดึงดูดคน ที่ทําใหคนอยากจะมาเลน บางคนอาจมองวาเลน
ออดิชั่นเพราะออดิช่ันเปนการตูน นารัก ตากลม แบว ในขณะที่อีก
เกมหนึ่งมาแบบเหมือนคนจริงๆ  

 
3. การจัดการเกมออนไลน ออดิชั่น 

 การจัดการเกมออนไลนเพื่อใหบริการเกมออนไลนนั้น มี 6 ขั้นตอนดังนี้ 
 

 1.การคัดสรรเกมออนไลน 
  ในการใหบริการเกมออนไลนนั้น ผูใหบริการจะตองหาเกมออนไลนที่เปนเกมชั้นนํา  เปน
ที่รูจักในหมูผูเลน และประสบความสําเร็จในตลาดตางประเทศ ซ่ึงเกมออนไลนออดิชั่นนั้นประสบ
ความสําเร็จอยางมากที่ประเทศเกาหลี โดยเปนเกมออนไลนแนวCasual อันดับหนึ่งของประเทศ
เกาหลีในขณะนี้ นอกจากนี้ยังตองเลือกเกมที่เขากับเทรนด(Trend) หรือแนวโนมของตลาดใน
ประเทศไทยอีกดวย 
 ปราโมทย สุดจิตพร กรรมการผูจัดการ บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด ไดกลาวไว
วา การเลือกเกม อันดับแรกเอเชียซอฟทจะดูที่ลูกคากอนโดยมองวาเกมไหนเหมาะกับกลุมใด โดย
อาศัยปจจัยดานความซับซอนของเกม ระยะเวลาที่ใชเลน ขีดจํากัดดานคอมพิวเตอร และโครงสราง
พื้นฐาน (Infrastructure) อยางการเลือกเกม ถาเปนคนที่ทํางานออฟฟศ เปนกลุมที่อยากจะเลนเกม
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เพื่อคลายเครียดในระยะเวลาสั้นๆ เพราะมีเวลาเลนไมมาก เอเชียซอฟทก็เลือกเกมที่สรางความ
บันเทิงแบบสั้นๆ เลนงายๆ ไมตองใชสเปกคอมพิวเตอรสูงเพื่อใหสอดคลองกับกลุมลูกคา 
(แหลงที่มา: http://www.gotomanager.com/news/details.aspx?id=44116: เขาถึงขอมูลเมื่อ 2 
เมษายน 2552) 
 ซ่ึง เลิศชาย กันภัย กรรมการผูจัดการบริษัทเอเชียซอฟทฯ ไดใหสัมภาษณไวใน การสราง
ภูมิคุมกันการติดเกมออนไลนสําหรับเยาวชนไทย(2551) ไววา “เอเชียซอฟทฯ มีนโยบายหลักคือจะ
ใหบริการเกมที่ไมมีความรุนแรง และเปนเกมที่เหมาะกับวัฒนธรรมหรือพฤติกรรมของผูบริโภค 
ทางบริษัทจะไมเลือกเกมที่ยากเกินไป ซับซอนมากเกินไป ถาเกมมันยาก ซับซอนเกินไปก็จะมีผล
ตอผูเลนดวย คือ เขาไมอยากเลน อีกอยางที่เราเลือก คือ เกมนั้นตองมี Content ที่ดีหรือนาสนใจ มี
การพัฒนาอยางตอเนื่อง ถาบางเกมผูพัฒนาไมคอยมีส่ิงใหมๆออกมาก็จะทําใหเกมมีอายุส้ัน ตัวนี้ก็
เปนสิ่งที่เราเลือก วาเกมมีประวัติอยางไร ตัวผูพัฒนาก็เปนอีกอยางหนึ่ง อีกอยางคือเลือกเกมที่มี
ความตองการทรัพยากรของเครื่องไมสูงมาก บานเรามีขอจํากัดเรื่องอินเตอรเน็ต ตัวพวกนี้อยู”  
 
 แนวโนมของตลาดเกมออนไลนไทยในขณะนี้ เกมแนวCasual กําลังไดรับความนิยมอยาง
ตอเนื่อง เกมออนไลนออดิชั่นสามารถตอบโจทยความตองการของบริษัทผูใหบริการได นั่นคือ เปน
เกมที่ไดรับความนิยมในตางประเทศ มีรูปแบบและเนื้อหาที่เหมาะกับกลุมลูกคาเปาหมาย คือกลุม
เด็กผูหญิงและบุคคลทั่วไป  นอกจากนี้ผูพัฒนาเกมยังไดมีการพัฒนารูปแบบเกมอยางตอเนื่องมี
ลูกเลนมีระบบใหมๆออกมาอยางสม่ําเสมอ การเลนก็งาย เพียงควบคุมแปนพิมพเทานั้น นอกจากนี้
ยังไมตองการทรัพยากรของเครื่องที่สูงมาก คอมพิวเตอรทั่วไปสามารถเลนได และยังไมจําเปนตอง
ใชอินเตอรเน็ตความเร็วสูงในการเลนอีกดวย 
 
 2.การเจรจาและทําสัญญาซื้อสิทธิ์ในการใหบริการเกมออนไลน 
 
 ในการใหบริการเกมออนไลน บริษัทซื้อลิขสิทธิ์เกมมาจากเจาของลิขสิทธิ์ซ่ึงเปนผูพัฒนา
หรือบริษัทที่จัดจําหนายเกมออนไลนในตางประเทศ เพื่อใหบริการแตเพียงรายเดียวในพื้นที่ที่
กําหนด โดยสัญญาสวนใหญมีอายุสัญญา 2-4 ป นับจากปดใหบริการเชิงพาณิชย(Commercial 
Launch) และมีสิทธิ์ตอสัญญาไดในราคาและเงื่อนไขเดิม ทั้งนี้ ผูพัฒนา/ผูจัดจําหนายเกมสามารถ
ยกเลิกสัญญาไดหากบริษัททําผิดสัญญา และ/หรือมีปญหาการเงิน และ/หรืออยูในสถานะลมละลาย  
และ/หรือไมสามารถเปดใหบริการเกมในระยะเวลาที่กําหนด โดยคาลิขสิทธิ์เกมออนไลนสามารถ
แบงออกเปน 4 ประเภทหลัก ดังนี้ 
 1) คาลิขสิทธิ์ขั้นตน (Initial Fee) โดยจะชําระเปนจํานวนคงที่ ณ วันที่ลงนามในสัญญา 
หรือ ภายในระยะเวลาที่กําหนด 
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  2) คาลิขสิทธิ์รายเดือน (Monthly Fee)  โดยจะชําระเปนจํานวนแปรผันตามกําไรขั้นตนจาก
การใหบริการเกมนั้นๆในแตละเดือน โดยบางสัญญามีการกําหนดจํานวนคาลิขสิทธ์ิรายเดือนขั้นต่ํา 
(Minimum Guarantee) ที่ตองจายในระยะเวลาที่กําหนด 
 3) คาลิขสิทธิ์รายป (Annual Fee) โดยจะชําระเปนจํานวนแปรผันตามกําไรขั้นตนจากการ
ใหบริการเกมในแตละป นอกเหนือจากคาลิขสิทธิ์รายเดือน 
 4) คาผลสําเร็จของงาน (Success Fee) โดยจะชําระเมื่อสรางรายไดจากการใหบริการเกม
นั้นๆถึงจํานวนที่กําหนด 
 ซ่ึงประเภทของคาลิขสิทธิ์ รวมทั้งจํานวน และกําหนดเวลาการชําระคาลิขสิทธ์ิของเกม
ออนไลนแตละเกมนั้น ขึ้นอยูกับการตอรองระหวางบริษัทผูใหบริการกับผูพัฒนาหรือผูจัดจําหนาย
เกม ซ่ึงผูวิจัยไมสามารถหารายละเอียดสวนนี้ไดวาเกมออนไลนออดิช่ันจายคาลิขสิทธิ์แบบใดและมี
มูลคาเทาใด เนื่องจากเปนความลับของบริษัทและบริษัทไมตองการเปดเผย 
 
 3.เตรียมระบบการใหบริการเกมออนไลน 
 
 หลังจากซื้อลิขสิทธิ์การใหบริการแลว บริษัทผูใหบริการเกมออนไลนจะตองจัดเตรียม
ระบบการใหบริการเพื่อทําการเปดใหบริการและเพื่อรองรับการเปดใหบริการจริง โดยระบบ
ใหบริการเกมออนไลนประกอบดวย 
 1) อุปกรณและโปรแกรมคอมพิวเตอร  
 บริษัทตองจัดเตรียมระบบ Server และอุปกรณคอมพิวเตอรที่มีคุณสมบัติตามที่กําหนดโดย
ผูพัฒนาเกมออนไลน ซ่ึงจํานวนเครื่อง Server ที่จะใชรองรับการใหบริการเกมจะประมาณการจาก
การคาดการณของบริษัท จากนั้นผูพัฒนาเกมจึงเขามาติดตั้งโปรแกรมเกมออนไลนเพื่อเปด
ใหบริการตอไป 
 2) Client Program  
 ทีมจัดการเกมจะดัดแปลงและปรับปรุง Client Program ซ่ึงใชติดตั้งในเครื่องคอมพิวเตอร
ของผู เลนเกมกอนการเลนเกมในครั้งแรก รวมทั้งแปลเนื้อหาเกมเปนภาษาทองถ่ิน (Game 
Localization) 
 3) การจัดทําเว็บไซต 
 ทีมจัดการเกมจะจัดทําเว็บไซตสําหรับเกมออนไลน เพื่อเปนแหลงขอมูลสําหรับผูเลนเกม  
เกี่ยวกับวิธีการเลน การชําระเงิน และการแกไขปญหา อีกทั้งยังเปนสื่อโฆษณาอีกดวย 
 4) ระบบจัดการการใหบริการ  
 ทีมจัดการเกมจะจัดเตรียมระบบคอมพิวเตอรเพื่อควบคุมการใหบริการเกมในฐานะ “Game 
Master” เพื่อดูแลการเลนเกม อํานวยความสะดวก และแกปญหาตางใหแกผูเลนเกม 
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 4. การกระจาย Client Program  
 ผูใหบริการจะกระจาย Client Program ผานชองทางการจัดจําหนายตางๆเพื่อใหถึงมือผูเลน
เกมอยางทั่วถึง ทั้งจากการใหดาวนโหลดฟรีจากเว็บไซตเกม การแจกเปนของแถมพรอมนิตยสาร
เกม และการขายเปนชุดพรอมคูมือการเลนเกม และบัตรเติมเงิน@Cash อีกทั้งยังไดจัดสงโปรแกรม
ดังกลาวใหกับรานอินเตอรเน็ตคาเฟที่เปนสมาชิก @Cafe อีกดวย 

โดยหนังสือคูมือของเกมออนไลนออดิชั่นจะออกจําหนายประมาณ 2 เดือน ตอหนึ่งเลม 
โดยแตละเลมจะมีซีดีหรือดีวีดีคูมือติดมาดวย ราคาของหนังสือคูมือหากเปนที่บริษัทเอเชียซอฟท
คอรปอเรชั่นเปนผูผลิต จะมีราคาเลมละ 80 บาท แตหากเปนสํานักพิมพอ่ืนจะราคาเลมละ 120 บาท 
สวนดีวีดีจะไมไดมีการวางขายตลอดจะมีการวางขายเมื่อมีการอัพเดตPatchใหญๆหรือเกมมีรูปแบบ
การเลนใหมๆเขามา โดยแผนดีวีดีมีราคา 59 บาท ซ่ึงผูเลนจะไมซ้ือก็ไดเพราะมีใหดาวนโหลดจาก
หนาเว็บไซตของเกมอยูแลว แตบางPatch จะใชเวลานานซึ่งอาจทําใหผูเลนบางคนไมสะดวกที่จะ
ดาวนโหลด หรือเปนเพราะผูเลนตองการรายละเอียดหรือไอเทมพิเศษหรือเคล็ดลับการเลนเกมจาก
หนังสือคูมือ หนังสือคูมือและซีดีเกมจึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่ชวยอํานวยความสะดวกใหแกผูเลน  

  

ภาพที่ 4.1 : แสดงภาพดวีีดีเกมออดิชั่นที่ใชสําหรับจําหนาย 
 

 ซ่ึงจากการวจิยัพบวา ผูเลนเขาถึงเกมออนไลนออดิชั่นผานชองทางตางๆที่ทางเกมได
สงออกไป เชน ทางนิตยสาร หรือ ซ้ือจากรานหนังสือเปนตน 
 

เอาซีเรียลมาจากหนังสือครับ เลนตั้งแตโคสเบตาเลย 
      ณัฐวตัร  

นักเรียนมัธยมปลาย 
 

นองรับแจกแผนมาจากหางครับ แลวก็เอามาเลนกัน  
        นพดล 

นักเรียนมัธยมปลาย 
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                           พอเห็นโฆษณาก็อยากเลน เลยไปหากซื้อจากรานหนังสือ 
 ภัทราภรณ 

นักศึกษาปริญญาโท 
       
  ซ่ึงวิทยา แสงอนันต ผูชวยบรรณาธิการนิตยสารคอมพเกมเมอรนิวส ไดใหความสัมภาษณ
เกี่ยวกับการกระจาย Client Program ไวดังนี้  
 

ตองใชการแจกเปนการกระจายใหผูเลนสามารถเลนได เน็ตไทย
คอนขางหวย ตัวclient คอนขางใหญ  1 กิกตกวาๆ  ถาไมมีแผนเคา
จะไมรอ เคาขี้เกียจโหลด ถามีแผนอาจจะลองดู เคาอยากแจกคนใน
เกมแตที่เหลือคือผลพลอยได เคาขอใหมีคนเขามาสักจึ๊กหนึ่งก็ยังดี 
สักสิบยี่สิบเปอรเซ็นต 

 
  สอดคลองกับ อินทรา ทรงเกียรติกุล ผูชวยผูจัดการฝายการตลาด บริษัทเอเชียซอฟทคอร
ปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) ที่ไดใหสัมภาษณไววา 
 

เพราะเปนเกมวัยรุนก็ตองอยูแถวที่มีวัยรุน ไปแร็บเกาอี้ ไปแจก
แผน ไปแจกเกม  ชวงไหน แพ็ทช ใหมก็แจกเยอะหนอย มีการจับ
มือกับเซเวน มีการขายซีดี พออัพเดตแพ็ทชใหญๆก็จะขาย พวง
แถมของในเกม 

 
  ดังนั้นการกระจาย Client Program จึงเปนสวนที่สําคัญมาก  ที่จะทําใหเกมเขาถึงผูเลน
ไดมากและทั่วถึงที่สุด  นอกจากนี้ยังตองกระจายแผนใหเขาถึงกลุมเปาหมายที่ไดวางเอาไวอีกดวย           
 
 5. การเปดใหบริการเกมออนไลน 
 เมื่อจัดเตรียมความพรอมในดานตางๆเรียบรอยแลว บริษัทจะเปดใหบริการเกมออนไลน 
โดยแบงเปน 4 ชวง คือ 
 1) ชวงทดสอบภายในเกม (Internal Test) ทีมจัดการเกมและพนักงานของบริษัทจะทดลอง
เลนเกมออนไลนจากเครื่องแมขาย เพื่อทดสอบหาขอบกพรองของการใหบริการเกมและทําการ
ปรับปรุงแกไข  
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  2) ชวงทดสอบการใหบริการเกมแบบปด (Closed Beta) ซ่ึงเปดใหบริการแกผูเลนเกม
ภายนอกที่ไดลงทะเบียนผานเว็บไซตเกมโดยไมคิดคาบริการแตมีการจํากัดจํานวนผูเลน เพื่อ
ทดสอบหาขอบกพรองในการใหบริการเกม 
 3) ชวงทดสอบการใหบริการเกมแบบเปด (Open Beta) ซ่ึงเปดใหบริการแกผูเลนเกม
ภายนอกที่ไดลงทะเบยีนผานเว็บไซตเกมโดยไมคิดคาบริการ โดยไมจํากัดจํานวนผูเลน เพื่อทดสอบ
หาขอบกพรองในการใหบริการเกมแกผูเลนจํานวนมาก ซ่ึงเกมออนไลนออดิชั่นไดใหบริการเกม
แบบเปดในวันที่ 3 สิงหาคม 2549 ซ่ึงมีผูเลนเปนจํานวนมาก 
 4) ชวงเปดใหบริการเชิงพาณิชย (Commercial Launch) หลังจากทดสอบการใหบริการแลว 
บริษัทจะเปดใหบริการแกผูเลนทั่วไป และดําเนินการเชิงพาณิชย คือมีการเปดขายไอเทมตางๆ เกม
ออนไลนออดิชั่นนั้นไดเปดใหบริการเชิงพาณิชยในวันที่  17 สิงหาคม 2549 โดยมีการเพิ่มและลด
เพลง โดยดูจากความนิยมของผูเลนในขณะนั้น 
 
ระบบภายในเกมออนไลนออดิช่ัน 

 
 ออดิช่ันออนไลน หรือ ออดิชันออนไลนแดนซแบตเทิล (อังกฤษ:Audition Online Dance 

Battle) เปนเกมออนไลนแนวแคชชวล สรางโดยบริษัท T3 Entertainment ของประเทศเกาหลีใต  
สําหรับในประเทศไทยบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่น จํากัด มหาชน ไดขอซื้อลิขสิทธิ์และเปด
ใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น (Audition Dance Online) เปนครั้งแรกในชวง Close Beta ตั้งแต
วันที่ 7 กรกฎาคม พ.ศ.2549  และเปดใหบริการ Open Beta ในวันที่ 3 สิงหาคม 2549  และไดเปด
ใหบริการโดยผูเลนไมตองเสียคาใชจาย แตทางบริษัทหารายไดจากการขายสิ่งของภายในเกม 

นอกจากนี้เกมออนไลนออดิช่ันยังไดมีการใหบริการโดยผูใหบริการในแตละประเทศ หรือ
ภูมิภาคนั้นๆ ไดแก ประเทศจีน ,ฮองกง,อินโดนีเซีย,ญี่ปุน.ฟลิปปนส,สหรัฐอเมริกา.ไตหวัน
,เวียดนาม,บราซิล,สิงคโปร, มาเลเซีย,ฝร่ังเศส,เสปน ,อิตาลีและประเทศอังกฤษ โดยมีผูเลนทั่วโลก
มากกวา 300 ลานคน  

 
วิธีเลน 
เกมจะกําหนดแถบชุดลูกศรมาให (อาจมี 1 2 หรือ 3 แถบ ขึ้นอยูกับโหมดการเลน) พรอม

กับแถบที่มีลูกแกวเคลื่อนที่จากทางซายไปทางขวาในลักษณะวนซ้ํา โดยการเคลื่อนที่ของลูกแกวจะ
สัมพันธกับระดับความเร็วของเพลง ซ่ึงกําหนดเปนครั้งตอนาที (BPM :Beat Per Minute) โดย
จังหวะแรกของหองเพลงนั้นๆ จะพอดีกับการที่ลูกแกวเคลื่อนที่ผานแถบสีขาวในแถบลูกแกว 
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ภาพที่ 4.2 แสดงคําอธิบายเบื้องตนในการเริ่มเลนเกม 
 

ผูเลนตองเลือกกดแถบชุดลูกศร โดยเลือกมาแถบเดียวใหหมดกอนที่ลูกแกวจะเคลื่อนที่ไป
สุดแถบ และเมื่อกดชุดลูกศรหมดแลวจึงกดสเปซ บาร (Space Bar) ใหพอดีกับจังหวะที่ลูกแกววิ่ง
ผานกลางแถบสีขาวพอดี เกมจะแสดงแอนิเมชันตัวละครเตน และรบัคะแนน หากผูเลนไมสามารถ
กดลูกศรไดทัน เกมจะแสดงแอนิเมชันตัวละครแสดงทาทางพลาด โดยทําทากมหนา และใชเทาเขี่ย
พื้น 

 
ภาพที่ 4.3 แสดงภาพการแนะนําการเลน 
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ผูเลนสามารถสรางหองแลวเลือกเพลงเพื่อใชเตน หรืออาจจะเขาไปยังหองที่ผูอ่ืนตั้งไวก็ได 

แลวเลือกเพลงที่ตองการและโหมด รอผูเลนคนอื่นกดปุม Ready แลวใหหัวหนาหองกดปุม Start 
 

 
 

ภาพที่ 4.4 : แสดงภาพในหนารวมของ Dancing Hall 
 

 
ภาพที่ 4.5 แสดงภาพหองรอเตน 
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 ระบบภายในเกมออนไลนออดิชั่น 
 ภายในเกมจะมีหองฝกเลนสําหรับผูที่สมัครเขามาเลนใหมทุกคน โดยจะมีการสอนการเลน
เบื้องตน โดยการเตนออดิช่ันจะมีรูปแบบการกดลูกศร 2 แบบ คือ 
 
 1.การเตนแบบฟรีสไตล(Free Style) 
 การเตนแบบฟรีสไตลเปนการเตนทาอะไรก็ได ตามทาทั้งหมดที่เกมกําหนดไว การเตน
แบบนี้จะไมมีลูกศรการเตนแสดงขึ้นมา แตผูเลนตองกดทาเตนเสียกอน โดยเมื่อหนาจอแสดงขึ้นมา 
ใหกดลูกศรใดลูกศรหนึ่ง ชุดทาเตนจะแสดงจะขึ้นมา ผูเตนจึงสามารถกดใหครบและกดสเปซบาร
ใหตรงจังหวะได 
 
 2.การเตนแบบนอรมอลแดนซ(Normal Dance)  
 การเตนพื้นฐาน เปนการกดทาเตนตามทาที่แสดงขึ้นมาบนหนาจอโดยใชปุมทิศทางบน
คียบอรดกดใหครบตามจํานวนลูกศรที่ปรากฏแลวใหกดสเปซบาร (Spacebar)เมื่อลูกแกววิ่งไปยัง
ตําแหนงที่สวางที่สุด 
 
 เมื่อดําเนินการล็อกอินแลว จะเขาสูตัวเกมโดยเขาสูสวนที่เรียกวา  ออดิช่ัน ทาวน (Audition 
Town) ซ่ึงจะประกอบดวย 

 
ภาพที่ 4.6 : แสดงภาพออดชิั่นทาวน (Audition town) 

 หองเตน(Dancing hall) 
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 สําหรับผูเลนเขามาเตน โดยมีหองใหเลือกเตน ตามโหมดตางๆ ซ่ึงแบงออกไดเปน 8 หมวด
ใหญๆดังนี้ 
 
 1)โหมดการเตน Normal Mode 
  1.Normal Dance แบบเดี่ยว ซ่ึงแบงออกเปน 8 แบบ คือ 
   1.1 Practice mode  เปนโหมดการเลนที่เหมาะสําหรับผูเร่ิมเตน โดยจะมี
การสอนวิธีเลนอยูในโหมดนี้ดวย โดยผูเลนที่มีระดับ 1-5 เทานั้นที่จะเลนโหมดนี้ได 
   1.2 Dance Competition เปนโหมดการเลนที่เหมาะสาํหรับผูรูหลักการเตน
แลว เปนการเตนแบบไตระดับทาเตนและมีทาจบ (Finish Move)  
   1.3.2 Dance Competition 8 เปนโหมดการเลนที่เหมาะสําหรับผูที่ชํานาญ
ในการเลนแลว โดยการเลนจะเหมือนกับโหมด Dance Competition แตตองใช 8 ปุม(key)ในการ
เลน 
   1.4 Dance Advanced เปนโหมดการเตนระดับผูเชี่ยวชาญโดยจะเริ่มที่เล
เวล 6 และบังคับใหใช 8 ปุมในการเตน  
   1.5 Normal Dance เปนโหมดการเตนที่ในชวงแรกจะเลนแบบไตตาม
ระดับความยากของทาเตน แตจะพิเศษกวาโหมดอื่นคือสามารถเลือกกดไดตามถนัดซึ่งจะมี 3 แบบ
ใหเลือก จากนั้น เมื่อถึงระดับความยากที่กําหนด จะเปลี่ยนเปนโหมดFreestyle ใหเตนแบบอิสระ 
   1.6 Freestyle Battle เปนโหมดการเตนแบบอิสระ ที่ผูเลนสามารถเลือกทา
เตนไดอยางอิสระ (เหมาะสําหรับผูเลนที่ชอบทาเตนยากๆ)    
   1.7 Dynamic – 4 เปนโหมดการเตนที่ผสมผสานทั้งรูปแบบ  Competition
และ Freestyl เขาดวยกัน  โดยจะผลัดกันออกมาโชวทาเตนในชวงฟรีสไตล สามารถเตนในทาเตน
แบบ 8 ปุมได 
   1.8 Dynamic – 8 เปนโหมดการเตนที่เหมาะสําหรับผูที่มีเทคนิคการเตน
ระดับสูง ที่ตองการเตนแบบ 8 ปุม และปุมแดง(ตองกดปุมตรงขามกับลูกศรที่ปรากฏ)ในรูปแบบ
ผสม Dance Competition และFreestyle 
 
  2. Normal Dance แบบทีม แบงออกเปน 10 แบบ คือ  
   2.1 Normal Team เปนโหมดการเตนแบบผลัดกันเตนในทีม ถามีคนเตน
พลาดจะถือวาพลาดทั้งทีม วิธีการเลนคลายกับโหมด Normal Dance 
   2.2 Dance Competition 4 เปนโหมดการเตนที่เหมาะสําหรับผูรูหลักการ
เตนแลว เปนการเตนแบบไตระดับทาเตน มีทาจบ (Finish Move)   
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   2.3 Dance Competition 8 เปนโหมดการเตนแบบทีมที่เหมาะสําหรับผูที่
ชํานาญในการเลนแลว โดยการเลนจะเหมือนกับโหมด Dance Competition แตตองใช 8 ปุม  
   2.4 Dance Battle เปนโหมดการเตนที่ผูเลนในทีมตองเตนทาเดียวกัน ใน
รูปแบบการเตนFreestyle ถาคนใดคนหนึ่งในทีมเตนคนละทาจะถือวาเตนผิดพลาด 
   2.5 B Boy Battle 4 เปนโหมดการเตนแบบ B Boy สําหรับนักเตนที่
ตองการความทาทาย เพราะการเตนเปนแบบทีมที่ตองเตนตามทาเตนของฝายตรงขามใหได โดยที่
เราจะตองจําทาเตนของฝายตรงขามที่แสดงขึ้นมาเพียงชั่วครูและจากนั้นก็เตนตาม 
   2.6 B Boy Battle 8 เปนโหมดการเตนรูปแบบเดียวกับ B Boy Battle 4 แต
ตองใช 8 ปุมในการกดทาเตน 
   2. Couple Dance  เปนโหมดการเตนแบบคูรัก โดยแบงเปน 2 ทีม ในการ
เตน จะจํากัดใหเขาเลน 4 คน ใน 1 หอง ทั้งนี้การเตนแบบคูรักจะตองเปนการเตนคูหญิงชายเทานั้น 
    2.8 Couple Dance Advanced  เปนโหมดการเตนที่เตนเหมือนกับโหมด 
Couple Dance  แตตองใช 8 ปุม 
   2.9 Night Dance-4 เปนโหมดการเตนที่เริ่มตนเตนแบบ Dance 
Competition เมื่อผานระดับความยากที่กําหนด จะมีขอความ Dance All Night จากนั้นจะเปนการ
เตนแบบฟรีสไตล ถึงแมผูเลนจะเตนพลาด ก็ยังสามารถเตนในทาตอไปได 
 

 
ภาพที่ 4.7 :แสดงภาพโหมดการเตน Normal Mode 

 
 2) Battle Party  เปนโหมดการเตน ที่จะตองแขงขันกับ NPC (Non Personal computer) ของ
เกมออดิช่ัน ซ่ึงNPC แตละตัวจะมีความสามารถแตกตางกันไป โดยการเตนโหมดนี้ จะตองเสียเงิน
เดน 300 เดน และผูเลนตองมีเลเวล 6 ขึ้นไป โดยตองมีผูเลนในหองนั้นครบ 5 คน จึงจะเลนได หาก
ชนะก็จะไดรับรางวัลที่กาํหนดไป 
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   ภาพที่ 4.8 : แสดงภาพโหมดการเตน Battle Party 
 
 3) Couple Battle Party  เปนโหมดการเตนคูชายหญิง 2 คู เพื่อทําการแขงกับคูรักของ NPC  
โดยสามารถเลือกคูของ NPC ที่ตองการเตนดวย ความยากงายของคูเตน NPC จะมีคารางวัลเปนตัว
บอก ยิ่งคารางวัลมาก แสดงวาNPC ก็ยิ่งเกงมากเชนกัน 
 

  
ภาพที่ 4.9 : แสดงภาพโหมดการเตน Couple Battle Party 

 
 4) One Two Party เปนโหมดการเตนที่มี NPC เปนคนนําเตน โดยผูเลนจะตองจําทาเตน
ของ NPC ใหได นอกจากนั้นยังตองจําจังหวะใหไดดวย โดยคะแนนที่เตนไดจะเปนการคิดคะแนน
ของผูเลนเทานั้น 
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ภาพที่ 4.10 : แสดงภาพโหมดการเตน One Two Party 

   
5) Beat Up เปนโหมดการเตนที่ตองฟงจังหวะกลองและเสียงเพลงเพื่อจับจังหวะการเตน 

 
ภาพที่ 4.11 : แสดงภาพโหมดการเตน Beat Up 

 
 6) Story Mode เปนโหมดการเลนคนเดียว วิธีการเลนคลายๆการทําภารกิจ(Quest) ในเกม
อ่ืนๆ ซ่ึงจะมีเนื้อเร่ืองและภารกิจที่สามารถทําไปดวยได โดยตองเลนไปตามลําดับไมสามารถเลน
ขามได โดยมีทั้งหมด 40 ภารกิจ 

  
ภาพที่ 4.12 : แสดงภาพโหมดการเตน Story Mode 
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  7) Wedding Party  เปนการเตนที่สําหรับคูรักโดยผูเลนทั้งสองคนจะตองทําการเตนใน
โหมด Couple Dance และทําหัวใจPerfect ใหได 5 ดวงขึ้นไป จึงจะสามารถมีสิทธทดสอบเพื่อ
แตงงานได โดยตองคอยสงจูบใหกันวันละครั้งเปนระยะเวลา 5 วัน โดยการสงจูบนั้น ทั้งสองคน
จะตองออนไลนดวยกัน  โดยการสงจูบครั้งตอไปจะตองนับไป 24 ชั่วโมง หลังจากสงจูบไปแลว 
เมื่อสงจูบครบ 5 วันแลว ฝายชายจะตองเปนฝายจัดงานแตงงาน ซ่ึงตองใชบัตรแตงงาน Wedding 
Ticket ราคา 2900@Cash (29 บาท) ซ่ึงไอเทมนี้จะสามารถซื้อไดก็ตอเมื่อครบตามเงื่อนไขในการ
แตงงานแลวเทานั้น เมื่อซ้ือไปแลวจะใชไดเพียง 3 คร้ัง เมื่อฝายชายขอแตงงานแลวจะมีการเตน
ทดสอบ เมื่อผานจะสามารถแตงงานกันได  หลังจากแตงงานกันเสร็จแลว จะมีใบประกาศ และบน
ศีรษะของตัวละครจะมีรูปแหวนสองวงขึ้นมา 
 

  
ภาพที่ 4.13 แสดงภาพโหมดการเตน Wedding Party 

 
 8) Ballroom Dance เปนโหมดการเตนที่คลายกับโหมดคูรัก ผูเลนจะตองจับคูเตนชายหญิง 
โดยสามารถเลนไดสูงสุดจํานวน 3 คู โดยแบงเปน 3 สี คือ สีเขียว สีนําเงิน และสีแดง ระบบการเลน
ของโหมดนี้จะไมเหมือนโหมดอื่น คือจะไมคิดผลการแพชนะจากคะแนน แตจะคิดจาก Synchonic 
Perfect แทน คือคูไหนไดPerfect มากที่สุดเปนผูชนะ นอกจากนี้เพลงในโหมดนี้จะเปนเพลงเฉพาะ
สําหรับโหมดนี้เทานั้น 
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ภาพที่ 4.14 แสดงภาพโหมดการเตน Ballroom Dance 

 
 9) Special B-Boy เปนโหมดการเตนที่เนนความสมจริงของทาเตน B-Boy โดยจะแบงเปน
ลีดเดอร กับลูกทีม ผูเลนที่เปนลีดเดอรจะไดเตนทาที่ยากกวาลูกทีม 
 

  
ภาพที่ 4.15 แสดงภาพการเตนโหมด Special B-Boy 

 
 10) Union Battle Party เปนโหมดการเตนที่แขงขันกับทีมของ NPC แบบ 3 ตอ 3 ซ่ึงผูเลน
จะตองมีเลเวล 6 ขึ้นไป จึงจะสามารถสรางหอง Union Battle Party หรือเขารวมในการเลนได และ
จะตองใชเงินในการเขาหอง 1,000 เดน  
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ภาพที่ 4.16 : แสดงภาพโหมดการเตน Union Battle Party 

 
  Fashion Mall 
 
 เปนหองสําหรับแตงตัว ซ้ือเสื้อผา สัตวเล้ียง และไอเท็มตางๆในเกม  รายการสินคาที่
สามารถเลือกซื้อไดประกอบดวย หนาตา, ทรงผม,เส้ือผา, กางเกง,รองเทา,เส้ือผาแบบชุด,สัตวเล้ียง
และไอเทมพิเศษ 
 โดยเกมออนไลนออดิช่ันมีการวางกลยุทธทางการตลาดอีกทางหนึ่ง คือพยายามเชื่อมโยง
ระหวางเกมกับโลกจริงๆ เพื่อจะไดสามารถเขาถึงและสรางความรูสึกรวมของผูเลนที่มีตอเกมให
มากยิ่งขึ้น ตัวอยาง เชน มีการนําชุดศิลปนชื่อดังตางๆมาขายในเกม เชน ชุดของศิลปนชื่อดัง โฟร-
มด ,บริทนี่ย สเปยรและนักรองวงซูเปอรจูเนียรของเกาหลีเปนตน นอกจากนี้ยังมีการรวมมือกับ
องคกรอื่นเชน รวมมือกับ เอ็มเค เรสเตอรรองซในการจัดประกวดเตนเพื่อนําไปใหพนักงานในราน
เอ็มเค เรสเตอรรองซไดเตนในราน หรือ การขายไอเทมเฉพาะถิ่น เชน ชุดเนตรนารี ชุดไทยสี่ภาค 
หรือไอเทมสัตวทองถ่ิน เชน ชาง เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

      ภาพที่ 4.17 : แสดงภาพFASHION MALL 
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ภาพที่ 4.18 :  แสดงภาพภายในแฟชั่นมอลล  

  
  My Home  

หรือหองสวนตัว ซ่ึงขณะนี้ยังไมเปดใหบริการ 
 Ranking 
  เปนสวนที่ผูเลนสามารถดูอันดับของผูเลนแตละคนไดวา อยูในอันดับใดและยังสามารถดู
ของผูเลนอื่นๆไดดวย โดยสามารถดูไดทั้งแบบเดี่ยวและแบบคูรัก 

 
ภาพที่ 4.19 : แสดงภาพ Ranking 



 66
 FAM Office 
 ระบบ FAM  เปนเหมือนบานที่อยูภายในเกม ซ่ึงสามารถออมเงิน และตกแตงบานได การ
สราง FAM นั้นผูเลนจะตองมีเลเวล 21 ขึ้นไป และจะตองมีเงินเริ่มตนเพื่อซ้ือบาน 1,000,000 เดน 
เมื่อสรางไดแลวจะสามารถรับเพื่อนๆในเกมเขามารวมอยูในบานหลังนี้ไดดวย ซ่ึงมีระบบ FAM 
Point และสามารถทํากิจกรรมรวมกันได 
 

 
              ภาพที่ 4.20 : แสดงภาพFAM 
 
 ระบบสงขอความระหวางผูเลน(Messenger) 
 ระบบนี้จะใชไดก็ตอเมื่อผูเลนไดเขาไปในเซิรฟเวอร และเตรียมพรอมที่จะเลนแลว 
นอกจากจะสามารถพูดคุยกันระหวางรอเลนเกม หรือระหวางเลนเกมดวยการแชทกันแลว ทางเกม
ออนไลนออดิช่ันยังมีระบบฝากขอความหรือเช็คขอความไดอีกดวย และยังสามารถเพิ่มผูเลนคน
อ่ืนๆมาเปนเพื่อนได โดยระบบจะทําการบันทึกไว โดยจะสามารถตรวจสอบไดวาเพื่อนคนไหน
ออนไลนหรือไมออนไลนอยูบาง 
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ภาพที่ 4.21 :  แสดงภาพระบบสงขอความระหวางผูเลน 

 
4.การจัดการเว็บไซตของเกมออนไลนออดิชั่น 

 
ในการเขาเลนเกมออนไลนออดิชั่นนั้น จะตองเขาเลนผานเว็บไซต www.audition.in.th 

เว็บไซตของเกมออนไลนออดิช่ันเปนเหมือนกับหนาบาน ซ่ึงผูเลนสามารถหาขอมูลตางๆไดจาก
หนาเว็บไซตนี้ 
  เกมออนไลนออดิช่ันใหความสําคัญกับหนาเว็บไซตเปนอยางมากโดยหนาเว็บไซตนั้นจะ
บอกทุกอยางอยางละเอียด ไมวาจะเปนการติดตั้งเกม การหาแผนเกม กิจกรรมเกม สิทธิพิเศษตางๆ
ในเกม เพลงใหม การแกปญหาในเกม ระบบสังคมในเกม(Community) หรือวิธีเลนเกม ซ่ึงนับวา
เปนบริการที่สําคญัอยางมากเพราะจะชวยอํานวยความสะดวกใหแกผูเลน  นอกจากนี้ยังเปนการชวย
แบงเบาภาระของผูใหบริการเกม  และเปนการสรางความรูสึกและภาพลักษณที่ดีแกตัวเกมอีกดวย 
ดังคําใหสัมภาษณของอินทรา ทรงเกียรติกุลผูชวยผูจัดการฝายการตลาดบริษัทเอเชียซอฟท คอร
ปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) ท่ีใหสัมภาษณวา 

 
ตัวเกมสําหรับคนที่ไมเคยเลนก็คือหลังบาน แตสําหรับเว็บไซตมันก็คือหนา
บาน เพราะฉะนั้นเว็บไซต เปนสวนสําคัญที่จะอัพเดตและชวยใหขอมูลตางๆ
ที่ครบถวนและชัดเจนที่สุด กับคนที่จะเลน มันก็จะตองมีสวนสัมพันธกัน ซ่ึง
ในชองทางเว็บไซต เราพยายามซอยฟงกช่ันแตละฟงกช่ันใหมันชัดเจน เริ่ม
เลนกดปุมนี้ ยังไมเคยเลน เพิ่งหัดเลนกดปุมนี้  ยังไมเคยเลนกดปุมนี้ อยาก
เลนกดปุมนี้ เติมเงินกดปุมนี้ ไอเทมใหมก็มีโชว พยายามแยกยอยแตละพารท
ใหมากที่สุด อธิบายใหงายและชัดเจน สําคัญและก็สัมพันธกัน 
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ภาพที่ 4.22 : แสดงหนาเว็บไซตwww.audition.in.th 
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เว็บไซต www.audition.in.th  ประกอบดวย 
 
1.แถบขอมูลหลัก(Head Menu Bar) เปนสวนที่รวมเนื้อหาของเกมออนไลนออดิช่ัน

แบงเปนหมวดยอย ดังนี้  
 
 1.1 Game info เปนสวนที่บอกเนื้อหาเบื้องตนของเกมออนไลนออดิช่ัน แนะนําตัว

เกม โหมดการเลนตางๆ กฎ กติกา รวมถึง วิธีการติดตั้งเกมเบื้องตน และความตองการของระบบใน
การเริ่มเลนเกม 

  1.2 Guide เปนคูมือเบื้องตนในการเลน ในหมวดมีนี้มีการอธิบายการติดตั้งเกม
(Manual Patch) การติดตั้งโปรแกรมชวยในการเขาเกม(ActiveX) และบอกเคล็ดลับในการเลนเกม 

 1.3 Download เปนสวนที่รวมโปรแกรมไฟลที่ใชสําหรับติดตั้งเกม วอลเปเปอร
เกม คลิปวีดีโอเกม (Movie Clip )และไดรฟเวอรตางๆที่จําเปนในการเลนเกม 

1.4 Community เปนสวนของสังคมในเกม มีเว็บบอรดที่ใชแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกันระหวางผูเลน แจงปญหาเกมตางๆกับผูใหบริการ โดยมีผูดูแลเว็บบอรดตลอด 24 ช่ัวโมง 

 1.5  Cash shop เปนหมวดรานคา กอนเขาเกมสามารถตรวจสอบราคาสินคา แบบ
เสื้อผาไดที่นี่ รวมทั้งมีคําแนะนําในการใช @Cash ดวย 
  1.6  Support  รวมวิธีแกไขปญหาเกี่ยวกับโปรแกรมชวยในการเขาเกม(ActiveX) 
โดยโปรแกรมนี้จะชวยเชื่อมตอระหวางเว็บไซตและตัวเริ่มเกม  นอกจากนี้ยังมีวิธีการCopy เกมขาม
เครื่องสําหรับรานที่เปนสมาชิกของบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่นหรือที่เรียกวาราน@Cafe’  
 2. หัวขอหลัก(Head Them) เปนสวนที่มีหนาที่แจงเกี่ยวกับโหมดใหมที่จะอัพเดทในเดือน
นั้นๆ โดยรวมทุกเกมของเอเชียซอฟท 
 3. เมนูลัด (Audition Quick Menu) เปนเมนูลัดสําหรับผูเลนเกมออนไลนออดิช่ัน 
ประกอบดวย ปุมเริ่มเกม สมัครสมาชิกใหม และระบบสมาชิกที่ใชในการเปลี่ยนรหัสผาน
(Password) การแกไขขอมูลสวนตัว 
 4. เมนูใชงานที่จําเปนอื่นๆ เปนเมนูสําหรับการใชงานดานตางๆ เชน ดาวนโหลดแพ็ทช ,
การเติมเงิน,แจงปญหาในเกมและการเติมItem Code จากกิจกรรมหรือโปรโมชั่นตางๆ 
 5. Audition Message เปนสวนที่ใชสําหรับแจงประกาศ การเปดปดเซิรฟเวอร ขาว
ประชาสัมพันธตางๆ 

6. Banner Promotion เปนสวนที่ใชแจงโปรโมชั่นตางๆของเกมออนไลนออดิชั่นใน
ขณะนั้น 

7. Banner Event เปนสวนที่ใชแจงกิจกรรมตางๆของเกมออนไลนออดิชั่นในขณะนั้น 
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8. มุมสอนนักเตนมือใหม  เปนสวนที่ใชสําหรับผูเลนใหมที่ไมเคยเลนเกมออนไลนออดิช่ัน

มากอน  
9. ปุมกิจกรรม  โปรโมชั่น  และขาวสาร  เปนสวนที่ ผู เลนสามารถเขาไปดูกิจกรรม 

โปรโมชั่น และขาวสาร ของเกมออนไลนออดิชั่นได โดยสามารถดูยอนหลังไดอีกดวย 
10. hot News  เปนสวนที่บอกขาวตางๆของเกมออดิชั่นแบบรายวัน 
11 . Music in trend เปนสวนที่ใหบริการฟงเพลงยอดนยิมกอนที่จะเขาไปเลนเกม 
12. Audition Dance On Air เปนสวนของรายการไลฟสไตลสําหรับคนเลนเกม ดําเนิน

รายการโดยผูดูแลเกม(PJ) โดยอัพเดทสัปดาหละหนึ่งครั้ง 
13. New Release ใชบอกเพลงใหมในเกม 
14. Photo Club เปนหมวดที่รวมรูปจากบล็อกของเพลยพารคที่เรียกวามินิเพลย 
15. Top Chart Music ใชบอกเพลงยอดนิยม 5 ลําดับของเกมออนไลนออดิช่ัน 
16. Reccommend Item  เปนหมวดของสินคายอดนิยมของเกมออนไลนออดิช่ัน ผูเลน

สามารถเลือกดูสินคาได 
17. Audition Poll ใชสําหรับสํารวจความคิดเห็นของผูเลนเกมออนไลนออดิชั่น 
18. Best Selling ใชสําหรับบอกรายการสินคาขายดีของเกมออนไลนออดิชั่น 
19. Video Clip เปนสวนที่รวมวีดีโอกิจกรรม ,รายการออดิชั่น แดนซ ออนแอร ,เพลงและ

โหมดการเตน 
20. Our Partner เปนคําอธิบายวาเพลงทุกเพลงในเกมออนไลนออดิชั่นไดทําสัญญาลิขสิทธ์ิ

กับคายเพลงตางๆอยางถูกตองตามกฎหมาย 
 
ซ่ึงเว็บไซตจะเปนชองทางสําคัญในการบอกขอมูลขาวสาร ขายสินคา และเปนพื้นที่

โฆษณาที่สําคัญของเกมออนไลนออดิชั่นอีกดวย นอกจากนี้ยังเปนเหมือนประตูที่เปดไปสูเกม เว็บ
บอรด และบล็อกตางๆอีกดวย 

 
5.กลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น 
 จากการวิจัยพบวา กลยุทธทางการตลาดของเกมออนไลนออดิชั่นสัมพันธกับกลยุทธระดับ
องคกรของบริษัท คือ  จะสรางเสริมฐานะทางการตลาดใหแข็งแกรงอยางตอเนื่อง โดยเนนสราง
ความแตกตางจากคูแขงและรักษาสถานการณเปนผูใหบริการเกมออนไลนอันดับ 1 ในภูมิภาค ซ่ึงมี
กลยุทธทางการตลาดดังนี้ 
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  1) เลือกใหบริการเกมออนไลนชั้นนําที่เปนที่รูจักและเปนที่นิยมในตางประเทศ 

บริษัทมีแนวคิดในการนําเกมที่เปนที่รูจักและไดรับความนิยมในตลาดตางประเทศมา
ใหบริการ  ซ่ึงคาดวาจะมีโอกาสประสบความสําเร็จ และชวยใหทําการตลาดไดงายขึ้น เนื่องจากเกม
เปนที่รูจักหรือมีช่ือเสียงอยูแลวในวงการนักเลนเกม หรือเปนเกมออนไลนที่ผูเลนรอคอยใหมีการ
นําเขามาใหบริการในประเทศ 

    
2) ทํากิจกรรมทางการตลาดใหตรงกับกลุมเปาหมาย 

 บริษัทเอเชียซอฟทใชฐานผูเลนที่มีในการทํากิจกรรมทางการตลาดโดยตรง เพื่อรักษาและ
ขยายฐานลูกคา ซ่ึงรวมถึงกิจกรรมเปดตัวและแนะนําเกมใหม การสงเสริมการเลนเกมทั้งในรูปแบบ
กิจกรรมในเกม เชน การแขงขันในเกมออนไลน กิจกรรมพิเศษตามเทศกาล เปนตน และในรูปแบบ
กิจกรรมนอกเกมออนไลน เชน การรวมกลุมและสังสรรคระหวางผูเลน การสงจดหมายแนะนําเกม
ใหม การสนับสนุนชวยเหลือสังคม เปนตน 
 3) เพิ่มจํานวนและกระจายชองทางการจัดจําหนายใหครอบคลุมและทั่วถึง  
 บริษัทมีแผนเพิ่มจํานวนตัวแทนจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ใหครอบคลุมทั่ว
ประเทศมากขึ้น จากปจจุบันที่มีตัวแทนจัดจําหนายในไทย 18,000 แหง โดยมุงขยายไปยังชองทางที่
หลากหลาย ทั้งรานขายหนังสือ ที่ทําการไปรษณีย  รานขายยา และรานขายอุปกรณมือถือ ซ่ึงจะชวย
เสริมสรางความไดเปรียบคูแขงขันในการรักษาฐานลูกคาเดิมและเพิ่มฐานผูเลนเกมใหม  อีกทั้ง 
บริษัทไดพัฒนาชองทางการจําหนายบัตรอิเลคทรอนิกสใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อลดตนทุนใน
การดําเนินงานลง  โดยชองทางดังกลาวสามารถใชทําตลาดได จากการจัดกิจกรรมตางๆรวมกัน เชน 
การแจกโปสเตอรและส่ือโฆษณาเพื่อใหเขาถึงกลุมผูเลนโดยตรง 
 โดยราคาบัตรเงินสด@Cash มีการตั้งราคาที่หลากหลายเพื่อใหครอบคลุมทุกกลุมลูกคา 
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 ซ่ึงจะตองซ้ือจากบัตรเติมเงินหรือจากการเติม
เงินออนไลน โดยบัตรทุกชนิดมีอายุการใชงาน 3 เดือน นับจากการเติมเงิน โดยมีชองทางการจัด
จําหนายดังนี้ 
 

1.บัตรเติมเงิน @Cash  
บัตรเติมเงิน @Cash  สามารถหาซื้อไดตามรานสะดวกซื้อ  หรือตัวแทนจัดจําหนายทั่ว

ประเทศ หรือจากรานอินเตอรเน็ตที่เปนสมาชิก @Cafe นอกจากนี้ทั้งยังสามารถสั่งไดจากเว็บไซต
ของเกมออนไลนออดิชั่น โดยมีหลายราคาคือ 55 บาท 89 บาท 159 บาท 189 บาท 349 บาท 888 
บาท และเพิ่มราคาบัตรอีก 3 จํานวน เพื่อใหครอบคลุม คือบัตรราคา 28 บาท 245 บาท และ 450 
บาท  



 72
 

    

    

 

      

ภาพที่ 4.23 : แสดงภาพบัตรเติมเงิน @Cash 
 

2.เติมเงินผาน e-pay  
e-pay เปนระบบจัดจําหนายสินคาแบบเติมเงินดวยระบบอิเล็คทรอนิกส โดยการ จําหนาย

สินคาผานเครื่องเทอรมินอล ซ่ึงเปนเครื่องใชในการพิมพ @Cash เพื่อจําหนายใหกับลูกคา โดยจะ
อยูในรูปแบบของ voucher  e-pay จัดจําหนาย @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  โดยผูเลนสามารถเติมเงินผานจุดบริการที่มีสัญลักษณ e-pay กวา 2,000 จุดทั่วประเทศ 
 

 
ภาพที่ 4.24 : สัญลักษณ e-pay 
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ภาพที่ 4.25 : แสดงรานคาที่มีสัญลักษณ e-pay ทั่วประเทศ 
 
 3.การเติมเงินผาน RTB Plus   
      RTB Plus คือ E-Commerce website ที่ขายสินคาออนไลน  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.การเติมเงินผาน Zest  
      Zest เปนชองทางจําหนายบัตร @Cash อีกทางเลือกหนึ่ง ซ่ึงมีหนารานอยู 4 สาขา ไดแก 
รอยัลริเวอรพลัส, พันธทิพย, ฟอรจูน ไอทีมอลล, เซ็นทรัลปนเกลา และเซ็นทรัลพระราม 2  และ
ขาย online ผานหนาเวป  Zest จัดจําหนาย @Cash  6 ราคา ดังนี้ 28 บาท 55 บาท 89 บาท 159 บาท 
189 บาท 349 บาท 
 

 
ภาพที่ 4.27 : แสดงภาพสัญลักษณรานZest 

 

 
ภาพที่ 4.28 : แสดงภาพการเติมเงิน@cash ผานระบบ Zest 
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 5.การเติมเงินผาน 7 Top UP  
 
      7 Top Up เปนการเติมเงิน @Cash ผานชองทางราน 7-11 ซ่ึงมีสาขากวา 3,000 สาขา ทั่ว
ประเทศ ราน 7-11 จัดจําหนาย @Cash  6 ราคา ดังนี้28 บาท 55 บาท 89 บาท 159 บาท 189 บาท 349 
บาท 

 
4.29 : แสดงภาพบัตรเติมเงนิ 7 topUp และวิธีการเติมเงนิเขาสูระบบ 

 
 6. การเติมเงินผานโทรศัพทเคลื่อนที่ @ Cash on Mobile 

ผูใชโทรศัพทเคลื่อนที่  AIS ระบบ One-2-Call สามารถสั่งซื้อ@cash ไดโดยสง SMS ส่ังซื้อ 
@Cash โดยระบบจะทําการตัดเงินจากโทรศัพทเคลื่อนที่นั้น โดยจัดจําหนาย  @Cash   
4 ราคา ดังนี้ 
 

@ Cash 28 บาท พิมพขอความ “ AC ” เวนวรรค “ 28 ”     สงขอความไปที่   4666028  
@ Cash 55 บาท พิมพขอความ “ AC ” เวนวรรค “ 55 ”     สงขอความไปที่   4666055  
@ Cash 89 บาท พิมพขอความ “ AC ” เวนวรรค “ 89 ”     สงขอความไปที่    4666089  
@ Cash 159 บาท พิมพขอความ “ AC ” เวนวรรค “ 159 ”  สงขอความไปที่  4666159 
 
ซ่ึงการเพิ่มและกระจายชองทางการจัดจําหนายบัตรเติมเงินสดนั้นเปนสิ่งที่จําเปนและมีผล

ตอการขายไอเทมเปนอยางมาก  ซ่ึงจากการวิจัยพบวาการจําหนายบัตรเงินสดสําหรับเติมเกม
ออนไลนนั้น จะไดกําไรมากกวาการจําหนายบัตรเติมเงินโทรศัพทอีกดวย ซ่ึงจะเปนสิ่งที่ชวยดึงดูด
ใจใหมีการจําหนายบัตรเติมเงินสดมากขึ้น 
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 4)กลยุทธการตั้งราคาคาบริการเกมออนไลนจากการขายไอเทม 
  การตั้งราคาไอเทมของเกมออนไลนออดิช่ันจะเปนไปตามเปาหมายทางการตลาดคือ กลุม
เด็กผูหญิงและบุคคลทั่วไป  ซ่ึงมีรายไดหลากหลาย   จึงมีการตั้งราคาของการเติมเงินเขาเกมหรือ
เงิน@Cash และตั้งราคาสิ่งของภายในเกมที่ใชเงิน@Cash ไวหลายราคา  เพื่อใหครอบคลุมทุกกลุมผู
เลน   
 ในเกมออนไลนออดิชั่นจะมีสินคาอยู 2 ประเภท คือ 
 
   1.สินคาที่ ซ้ือดวยเงินเดน(DEN) หรือเงินที่ไดมาจากการเลนเกม ซ่ึง
สามารถใชซ้ือสินคาในรานไดบางอยาง และเปนของถาวรเทานั้น ซ่ึงจากการวิเคราะหเนื้อหา พบวา 
ราคาของสินคาที่ซ้ือไดดวยเงินเดนจะสูงมาก และความสวยงามจะมีนอยกวาสินคาที่ซ้ือดวยเงินแคช 
   2. สินคาที่ซ้ือดวยเงินแคช (Cash) หรือเงินจริงที่เติมเขาระบบ สามารถซื้อ
สินคาไดบางอยางเชนกัน โดยสามารถเลือกซ้ือสินคาเปนแบบระยะเวลาหรือถาวรก็ได ขึ้นอยูกับ
สินคาแตละชนิด โดยราคาจะแตกตางไปตามระยะเวลา นอกจากนี้สินคาที่ซ้ือดวยเงินแคชจะ
สามารถสงเปนของขวัญผูเลนคนอื่นไดดวย โดยเงิน 100 แคชจะเทากับ 1 บาท 
 ทางบริษัทจะไดรายไดจากการขายสินคาเปนเงินแคชเทานั้น ซ่ึงเกมออนไลนออดิช่ันมี
ลักษณะของการแขงขัน ทําใหผูเลนเกิดความรูสึกแขงขันกัน ตองการมีความโดดเดนเหนือผูอ่ืน 
หรือตองการเพิ่มระดับการเลนที่เร็วกวาผูเลนอื่น จึงเปนเหตุผลที่ทําใหผูเลนใชเงินจริงในการซื้อ 
ไอเทมตางๆ 
  

ราคาสิ่งของในเกมออนไลนออดิชั่น 
ในเกมออนไลนออดิชั่นมีสินคาใหไดเลือกซื้อไดอยางหลากหลาย ทั้งหนาตา, ทรงผม,

เส้ือผา, กางเกง,รองเทา,เส้ือผาแบบชุด,สัตวเล้ียงและไอเทมพิเศษ ซ่ึงสินคาบางอยางสามารถซื้อได
ดวยเงินเดนหรือเงินที่สะสมไดจากการเลนเกม แตสินคาบางอยางก็ไมสามารถซื้อไดดวยเงินเดน
เชนสัตวเล้ียง หรือไอเทมพิเศษบางอยาง ซ่ึงของบางชิ้นไมจําเปนตองมีก็ไดแตของบางชิ้นหากมแีลว
จะชวยใหเลนเกมไดงายหรือวาสะดวกขึ้น  หรือไอเทมพิเศษบางชิ้นจะชวยอํานวยความสะดวกใน
การสื่อสารหรือชวยกระชับความสัมพันธกับผู เลนอื่นไดสะดวกขึ้น  ราคาสินคาในเกมก็มี
หลากหลายราคา โดยราคาต่ําสุดอยูที่ 600 Cash หรือ 6 บาท ไปจนถึง 10,800 Cash หรือ 108 บาท 
ถึงแมทางเกมออนไลนจะไมไดมีการเก็บคาบริการหรือบังคับใหผูเลนซื้อสินคาดวยเงินจริง   แตดวย
นิสัยของผูเลนเกมที่มักตองการมีจุดเดนหรือตองการแตงตัวโดยไมอยากใชเวลาในการสะสมเงินใน
เกมนานหรือไมพอใจสิ่งของที่ทางเกมจัดใหใชเงินในเกมซื้อก็จะเลือกซ้ือสินคาหรือส่ิงของในเกม
โดยการใชเงินจริงหรือเงิน@Cash 
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ภาพที่ 4.30 : แสดงภาพตวัอยางสินคาและราคาสินคา 

 
 สินคาในเกมแบงเปนสินคาสําหรับผูชาย ผูหญิง โดยสินคาสําหรับผูหญิงจะมีมากกวาสินคา
สําหรับผูชาย การตั้งราคาสินคานั้นทางบริษัทไมมีนโยบายทําการตลาดดวยอัตราคาบริการที่ต่ํากวา
คูแขง โดยราคาคาบริการหรือคาไอเทมนั้นจะตองสรางผลตอบแทนที่ดแีกบริษัทผูใหบริการ 
(หนังสือช้ีชวนบริษัทเอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน),2551)  
 

โอโหแตละเดนพี่คิดดู เกมหนึ่งกวาจะไดกไ็ดสัก 80  แลวของ 
ชิ้นหนึ่งมนัเปนหมื่น ถาแคชจะซื้อแบบเปนชุดเต็มตวัเลย 

                            ชุดใหญ  คอืแตละวนัสําคัญมันจะมีไอเทมพิเศษมาให 
                          อยางสงกรานตก็มีขันน้ํามาให อีกอยางซื้อเอาเร็วกวา 

 
               ชานุวัตร 
          นักเรียนมัธยมปลาย 
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ราคา สินคา 

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 

 
 

หนา 

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 

 
 
 
รองเทา 

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  

 
สัตวเล้ียง 

 
1500 3000   9000 

ทาทางตัวละคร
(Motion) 

2000 4000   12000 

ทาดีเจยนื(Deco) 5000 10000  30000  
 

ตาราง 4.1 แสดงตารางราคาสินคาชายเปนเงินแคช 
 

ราคา สินคา 
7 วัน 30 วัน 90 วัน 365 วัน ถาวร 
600 1200   3600 
1400 2800   8400 
1800 3600   10800 

 
 
หนา 

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 

 
 
 
รองเทา 

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  

 
สัตวเล้ียง 
 

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

(Motion) 2000 4000   12000 
ทาดีเจยืน(Deco) 5000 10000  30000  

ตารางที่ 4.2 แสดงตารางราคาสินคาตัวละครหญิง 
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ราคา(@Cash) สินคา 

1 คร้ัง 3 
คร้ัง 

20 
คร้ัง 

12 ชม. 24 
ชม. 

30 
วัน 

90 วัน 365 
วัน 

เดนคูณ2   3000      
Love Potion 3000        
บังเลเวลไมใหคนอื่น
เห็น 

    1000    

หองวีไอพี    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 แสดงตารางราคาสินคาไอเทมพิเศษ 
 

  4) การทํากิจกรรมทางการตลาดเพื่อกระตุนยอดขายไอเทม   
 เนื่องจากเกมออนไลนออดิช่ันเปนเกมออนไลนที่คิดคาบริการจากการขายไอเทมในเกม
บริษัทจึงมุงเนนการทําการตลาดโดยตรงตอกลุมผูเลนเกมเพื่อกระตุนการซื้อไอเทมอยางตอเนื่อง 
เชน การจัดแพ็กเกจการขายไอเทมในแตละเดือน การทํา Item Mall ในเว็บไซต การสงจดหมายขาว
และ SMS ใหผูเลนเกมเปนตน  
 นอกจากนี้ผูใหบริการยังมีกลยุทธในการขายสินคาในเกมคือ มีการเพิ่มมูลคาสินคาในเกม
โดยจัดขายสินคาพิเศษในเกม คือ มีการขายสินคาในเกมบางชิ้นโดยจํากัดเวลาในการซื้อ ซ่ึงจะทําให
สินคาชิ้นนั้นเปนสินคาที่หายาก เชน การขายไอเทมชุดมิกสกี้ ในราคา 200 บาท สามารถใสได 90 
วันโดยจะจําหนายในวันที่ 30 มีนาคม ถึง 30 เมษายน 2552 ที่เซเวน อีเลฟเวนเทานั้น เปนตน 
 กิจกรรมสงเสริมการตลาด มีความสําคัญสําหรับเกมออนไลนในการที่จะทําใหตัวสินคา
เปนที่จดจําของผูเลน เปนที่สนใจของรานอินเตอรเน็ต และมียอดจําหนายไอเทมที่สูง(เนื่องจาก
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ปจจุบันเกมออนไลนในประเทศไทยเปนระบบ Item Selling จึงมีรายไดจากการขายบัตรเติมเงินเพื่อ
ซ้ือไอเทมโดยทดแทนคาบริการ) ซ่ึงปจจุบันเกมแนวแคชชวลมีจํานวนมากขึ้น ทําใหมีทางเลือก
สําหรับผูเลนที่หลากหลาย การแขงขันกันระหวางเกมจึงมีคอนขางสูง ซ่ึงเกมเตนในประเทศไทยมี 3 
เกม คือ Audition, Superdance Online และ Hipstreet ซ่ึงแตละเกมมีการทําการตลาดกันอยาง
ตอเนื่อง 
 
 ออดิชั่นมีการสงเสริมการขาย(Sale Promotion) ที่หลากหลาย  ดังนี้ 
   4.1)  การสงเสริมการขายที่มุงที่ผูบริโภค  คือ การกระตุนยอดขายและเปนการ
รักษายอดผูเลนในเกมออนไลนนั้น ซ่ึงจําเปนจะตองจัดกิจกรรมอยางสม่ําเสมอ และตอเนื่อง  

จากการวิเคราะหเนื้อหาพบวา เกมออนไลนออดิชั่นไดมีการจัดกิจกรรมอยางสม่ําเสมอ มี
การชิงรางวัล ชิงโชคตางๆ มีการแจกไอเทมพิเศษสําหรับผูที่เติมเงิน@Cash  มีการใหDEN คูณ 2  
สําหรับผูเลนรานอินเตอรเน็ต@Cafe   

 
เคยเลนแบบเลนวันพฤหัสจะไดเงินเพิ่ม 5 เปอรเซ็นตหรือคูณสอง 
คูณสาม เปนวนัเปนวันแลวก็เปนชัว่โมงนีจ้ะไดอะไรชัว่โมงนั้นจะ 
ไดอะไร  

 
         ชานุวัตร 
           นักเรียนมัธยมปลาย 

 
            กิจกรรมเยอะมาก มีหลายอยางมีประกวดพีเจ มีแขงไดรถ แตกไ็มไดแขง  
           บางทีเติมเปนแคช วนัฮาโลวีนกเตมิแลวไดไปเปดโลง 
          

         
 ติณณา 

นักเรียนมัธยมตน 
 

ตัวอยางกิจกรรมของเกมออนไลนออดิชั่น 
 
- การจัดแขงขัน Audition Thailand Championship 2007 และ2008 ซ่ึงเปนการแขงขันเกม

ออดิชั่นทั่วประเทศ มีการแขงเพื่อหาตัวแทนแตละภาคมาแขงกันเพื่อหาผูชนะเลิศ ซ่ึงกิจกรรมนี้
ไดรับความสนใจจากผูเลนเปนอยางมาก และมีแนวโนมวาจะจัดตอไปเรื่อยๆ 
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ภาพที่ 4.31 : แสดงภาพบรรยากาศในการแขงขัน Audition Thailand Championship 2007           

                                รอบภาคกลาง 
 

-การจัดแขง Audition D-Day โดยเปนการจัดแขงเกมออดิชั่นทั่วประเทศ โดยใชราน@Cafe 
เปนสนามแขงขัน โดยจัดทุกวันศุกรที่ 1 ของทุกเดือน ซ่ึงจะเปนการสรางความผูกพันระหวางผูเลน
กับตัวเกม ใหผูเลนเลนอยางมีเปาหมาย และเปนการรักษากลุมผูเลนในรานอินเตอรเน็ตอกีดวย 

 

 
ภาพที่ 4.32  : แสดงภาพการจัดแขงขันออดิชั่น ดีเดย 
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 โดยเฉพาะชวงโอกาสพิเศษของเกมก็จะมีกิจกรรมพิเศษบอยข้ึน  เชน  ชวงที่เกมออนไลน

ออดิชั่นฉลองครบ 8 ลานไอดี ก็มีกิจกรรมตางๆเพื่อเปนการเฉลิมฉลองมากมาย เชน  ผูเลนที่เติม
บัตร @Cash ที่มีเลข 8 ที่ราคาบัตร เขา Audition ในเดือนมิถุนายน  จะไดรับของขวัญฉลองรับ 8 
ลาน ID หรือผูเลนที่เขียน Blog ในหัวขอ “8 เหตุผลที่ 8 ลานคนเลือกเลน Audition” แลวถูกใจ
ทีมงาน จะไดรับรางวัลเปน  Avatar ทั้งชุดแบบถาวร และยังไดรับสิทธิ์ไปพบปะพูดคุยกับศิลปนชื่อ
ดัง ศุภรุจ  เตชะตานนท  ตั้งแตวันที่ 26 พฤษภาคม – 15 มิถุนายน 2551 เปนตน  

 
- งานฉลองครบ 8 ลานไอดีและ 2 ปเกมออดิชั่น 
“Audition 8 Million Steps Celebration”  จัดขึ้นที่ลานหนาเซ็นทรัลเวิลด  งานจะเนน

เกี่ยวกับเลข 8 ทั้งส้ิน   ไมวาจะเปน 8 บูธกิจกรรมใหรวมสนุก เร่ิมตนดวยการลงทะเบียนเพื่อรับ 
Passport เพื่อเลนกิจกรรม,  การคนหา 8 นางแบบนายแบบที่ควงมาเปนกลุม เพื่อถายแบบในบูธ 8 
Friends in memory , การเปดตัวเพลง Step of my life  เพลงที่แตงขึ้นเปนพิเศษสําหรับผูเลนเกม
ออดิชั่น ในโอกาสมีผูเลนครบ 8 ลานไอดี และ ครบรอบ 2 ป เกมออดิชั่น   และคอนเสิรตจาก 8 
ศิลปนยอดนิยมในเมืองไทย Good September , Last 20 ,  เบเบ , รุจ เดอะสตาร , C-Quint , เฟ ฟาง 
แกว , Slot  Machine , Buddha  Bless  โดยจัดงานตั้งแตเชาจนถึงเย็น ซ่ึงในงานมีการนําของที่ระลึก
และไอเทมพิเศษนับหมื่นชิ้น มามอบใหกับผูเลนชาวออดิชั่น เพื่อเปนการขอบคุณที่ใหการ
สนับสนุนเกมออดิช่ัน ซ่ึงจากการลงทะเบียนเขางานพบวามีผูเขารวมงานมากกวาหนึ่งหมื่นคน 
นอกจากนี้ยังมีการประกวดแฟนพันธแทออดิชั่นทั้งจากหนางานและจากระบบ 

Best Audition Fan (จากหนางาน Audition 8 Million Steps Celebration) รางวัลตางๆมีดังนี ้

1. ผูเลนที่อายุนอยที่สุด   เมธาวิน โภดนิพทิักษ   อายุ 6 ป  
2.ผูเลนที่อายุมากที่สุด      ธัญธนา ดวงสวาง  อายุ 54 ป  
3. คลับที่มีสมาชิกเยอะที่สุด  สุรีรัตน ทองมาก  สมาชิก 19 คน  
4. โรงเรียนที่เลนเยอะที่สุด  วชิรวิทย กุมมาลา  โรงเรียนบริบูรณ  
5.คนที่มีของพรีเมี่ยมออดิชั่นมากที่สุด  เสาวลักษณ  มณีชัย  จํานวน 27 ชิ้น 
6.หนาแอบแบวสุดๆ   แพรวพรรณ ประสมผล   
7.มีบัตร @ cash อยูกับตวั มากที่สุด กนกวรรณ ชื่นเกตแุกว  จํานวน 411 ใบ  
8.แตงตัวแนวที่สุด  สาธิดา  ศรีวิลาศ 
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Best Audition Fan (จากระบบภายในเกม) รางวัลตางๆมีดังนี ้

 
1. ไอดีที่สมัครเปนไอด ีแรกในเกมออดิชั่น  นายปารินทร ยุทธบรรดล 
2. ไอดีที่สมัครเปนไอดีที่ 8 ลาน ในเกมออดิชั่น  นางสาวอรวรรณ สุวรรณอุดมกิจ 
3. ผูเลนที่มีเลเวลสูงสุด  นางสาวกนกวรรณ ชื่นเกตุแกว 
4. คูรักที่แตงงานเปนคูแรก   นายเอกวรพัทธ ชัยปญญา   และนางสาวทพิวรรณ  ฮวบ

นรินทร 
5. FAM ที่สรางเปน FAM แรก   นายอภิรักษ พรวจิิตร  
6. ผูที่มีเสื้อผาในเกมมากที่สุด   สุจิตรา สุรินทรามนต    
7. Ranking ใน Webboard สูงที่สุด  นางสาวณัฐพร ยนิดี    
8. รานที่รวมกจิกรรมออดิชัน่ด-ีเดยทกุครั้ง  ราน D&D Internet & Game online 

 ของนาย อนุสรณ บุญอนันต  
 

          ซ่ึงจะเห็นวาผูใหบริการมีการจัดกิจกรรมที่ใหญโต ใชงบประมาณสูง และสามารถ
เรียกคนใหมารวมงานได โดยเปนการวัดความนิยมสําหรับผูเลนเกา จากการใหผูเลนลงทะเบยีนไอดี
เพื่อรับไอเทมพิเศษ และเพิ่มฐานผูเลนใหม โดยจัดใหมีซุมสําหรับผูที่ยังไมไดสมัครสมาชิกไดมา
สมัครสมาชิกในเกมนี้ พรอมกับแจกคูมือและไอเทมพิเศษ โดยสวนใหญผูที่มาในบริเวณนั้นจะเปน
เด็กและวัยรุนเปนสวนมาก  ซ่ึงนับเปนการทําการตลาดที่มุงผูบริโภคไดอยางตรงกลุมเปาหมาย 
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ภาพที่ 4.33 : แสดงภาพบรรยากาศงาน “Audition 8 Million Steps Celebration”   

 
- กิจกรรมชิงรางวัลตางๆ ซ่ึงจัดขึ้นเปนประจํา  โดยของรางวัลตางๆที่ทางเกมใหนั้น มักเปน

ของที่พิเศษ หาไมไดงายๆ หรือมีการใหไปพบปะหรือทํากิจกรรมอยางใกลชิดกับศิลปนหรือดาราที่
กําลังเปนที่นิยม หรือทํากิจกรรมเพื่อลุนไปดูคอนเสิรตของศิลปนชื่อดัง เชน คอนเสิรตของSM 
TOWN ของเกาหลี เปนตน 
  2.2) การจัดกิจกรรมสงเสริมการขายเพื่อสงเสริมภาพลักษณใหแกเกมออนไลน
ออดิช่ัน  ทางบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่นมีการทําการตลาดโดยเนนภาพลักษณทั้งองคกร ซ่ึง
กิจกรรมที่ทางบริษัทไดทําตอเนื่องมาเปนปที่สอง แลวก็คือ กิจกรรม เกมเมอรเลิฟแดด ซ่ึงเปนการ
ขายไอเทมเนื่องในวโรกาสวันพอแหงชาติ โดยรายไดทั้งหมดจะนําขึ้นทูลเกลาถวายพระบาทสมเด็จ
พระเจาอยูหัวฯโดยเสด็จพระราชกุศล 
  2.3) จัดกิจกรรมนอกสถานที่ตามศูนยการคาและสถานศึกษา  เกมออนไลนออดชิัน่
เปนเกมออนไลนที่มีภาพลักษณที่คอนขางดีและเปนที่รูจัก วาเปนเกมที่นารักเปนเกมเตนไมมีพิษมี
ภัย ซ่ึงทําใหสะดวกในการจัดกิจกรรมกับสถานศึกษาหรือไปตามสถานที่ตางๆ โดยทางเกมจะไปจัด
กิจกรรมหรือออกบูทตามงานหรือสถานที่ตางๆ มีการนําเครื่องคอมพิวเตอร พรอมคูมือเกมไปแจก
ตามสถานที่ตางๆ เชน การไปออกบูทในงาน เปดหอธรรมศาสตร ( DOME DORM Night 08) หรือไป
รวมงานวันเด็กที่ศาลากลาง จังหวัดอางทอง เปนตน 
  2.4)การจัดกิจกรรมรวมกับบริษัทอื่นๆ(Co-Marketing) เนื่องจากเกมออนไลน
ออดิช่ันเปนเกมที่ใชเพลงเปนสื่อจึงสามารถทํากิจกรรมกับบริษัทอื่นๆไดไมยากนัก เชน เปน
ชองทางโปรโมทเพลงและอัลบั้มของนักรองวง Slot Machine โดยมีการทําตัวละครในเกมเปน
นักรองวงนี้ และผูที่ซ้ือซีดีเพลงของวงSlot Machine 10,000 คนแรก จะไดรับซีดีติดตั้งเกมออดิชั่น
และไอเทมพิเศษ เปนตน 
  2.5) การขยายกลุมลูกคาขามกลุม(Cross target) เนื่องจากเกมออนไลนออดิชั่นเปน
เกมที่ไดรับการยอมรับวาเปนเกมที่มีความนารัก ไมเปนพิษไมเปนภัย จึงสามารถจัดกิจกรรมรวมกับ
บริษัทหรือผลิตภัณฑตางๆไดหลากหลาย เชน การจัดกิจกรรมรวมกับเอ็มเค เรสเตอรรองตส เพื่อ
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เปนการแลกฐานลูกคากันเปนตน  พยุงศักดิ์ ชาญดวยวิทย ผูอํานวยการฝายการตลาด บริษัท เอเชีย
ซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด กลาววา 
  " เอ็มเคมีเปาหมายในการขยายฐานลูกคากลุมวัยรุน เขาจึงมองหาวิธีส้ันๆ ที่มี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงก็ตรงกับเกมออนไลนออดิชั่น ที่ไมใชเกมรุนแรง กาวราว โดยทางเอเชียซอฟท ได
นํากลยุทธนี้เขาไปนําเสนอ เมื่อเห็นหนังโฆษณานองแวน ของเอ็มเค ซ่ึงมีเปาหมายที่จะขยายฐานสู
กลุมวัยรุนอยูแลว ขณะที่เราเองก็ตองการขยายฐานสูกลุมครอบครัว จึงทําใหเกิดเปนแคมเปญ 
"ความสนุกที่เพื่อนใหกันได" ซ่ึงเริ่มจากการนําทีมแดนซของออดิชั่นไปจัดกิจกรรม และประชัน
การเตนกับทีมเอ็มเคในสาขาตางๆ หรือการนําทีมพนักงานเสิรฟของเอ็มเคไปเชิญชวนใหผูเลนเกม
ออนไลนใหเลือกรับประทานอาหารที่มีประโยชนตอสุขภาพ พรอมมอบบัตรรับประทานอาหารเอ็ม
เคใหกับผูเลนเกมในราน @cafe โรดโชวไปใน 15 สาขา ของเอ็มเค”  
 สําหรับเปาหมายทางการตลาด เอเชียซอฟท มองวา จากฐานผูเลนเกมออดิช่ัน ซ่ึงมีอยู
ประมาณ 10 ลานราย จะสามารถเพิ่มขึ้นอีกไมนอยกวา 30% และสามารถเพิ่มเม็ดเงินรายไดจากเกม
นี้ ไดอีกประมาณ 30% เนื่องจากเกมนี้ เปนเกมที่สามารถเลนไดทั้งครอบครัว ในขณะที่ฐานลูกคา
ของเอ็มเค สุกี้ มีอยูทั่วประเทศ จากจํานวนสาขาทั้งหมดกวา 280 สาขา (ฐานเศรษฐกิจ ฉบับที่ 2398 
05 ก.พ. - 07 ก.พ. 2552)     

 
ภาพที่ 4.34 : แสดงภาพการรวมมือกันระหวางเกมออนไลนออดิชั่นกับเอ็มเค สุกี้ 

 
  2.6) การสงเสริมการขายอื่นๆ เชน การจัดกิจกรรมแจกบัตรคอนเสิรตเปดอัลบั้ม
ของศิลปนชื่อดัง บี้ สุกฤษฎ วิเศษแกว  หรือการจัดงานฉลองเนื่องในวาระพิเศษตางๆ โดยเชิญ
นักรองนักแสดงชื่อดังมาเปนจํานวนมาก  เปนตน 
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ภาพที่ 4.35 : แสดงหนากจิกรรมและขาวสารของเกมออนไลนออดิชั่น 
เดือน กิจกรรมภายใน

เกม 
กิจกรรมภายนอกเกม โปรโมชั่น เอ-คาเฟ 

ประกวดเขียน
บล็อกในหวัขอ8 
เหตุผลที่ 8 ลาน
คนเลน Audition  
 

เขารวมงานเปดหอ
ธรรมศาสตรโดยนําดีวดีีเกม
และของรางวลัไปแจกใน
งาน 

 เติม
บัตร@Cash 
 ที่มีเลข 8 ที่
ราคาบัตร เขา
เกมออดิชั่น 
จะไดรับไอ
เทมพิเศษ 

ออดิชั่นดีเดย
คร้ังที่ 1 

สงภาพการเตนใน
เกมที่มี perfect 8 / 
great 8 / cool 8 
ทาง E-Mail รับ 
VIP Card แบบ 4 
ชั่วโมง 

 เติม@Cash 
เขาเว็บ
Saranghey 
แลวนําบัตรที่
เติมไปนั้นมา
แลกไอเทม
โคด 

 

มิถุนายน 

ลําดับ Login ที่มี
เลข 8 ในแตละวนั 
จะไดรับของขวัญ
ฉลองรับ 8 ลาน 
ID  
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ซ้ือซีดีวง Slot 
Machine จะไดรับ
แผนลงเกม ซ่ึงจะ
มีไอเทมพิเศษ 
จํากัดเฉพาะหมื่น
คนแรกที่นํามา
ลงทะเบียน 

   

เตนเก็บรอบเพื่อ
ชิงบัตรคอนเสิรต 
วงซูเปอรจูเนยีร 
ของประเทศ
เกาหลี ราคาบตัร
ที่นั่ง 4,500บาท 

รวมงาน Toon Zone โดยมี
การขายสินคาเกี่ยวกับเกม
ออดิช่ัน 

 แจกไอเทม 
โคด เกม
ออดิช่ันใน
ราน @Cafe 
ทั่วกรุงเทพ 

กรกฎาคม 

 รับไอเทมพิเศษเมื่อเปดใช
บริการเกมเมอร ซิมส คร้ัง
แรก 

 จัดแขง
ออดิช่ันดีเดย
คร้ังที่ 2 

พาผูเลนทํา
กิจกรรมกับศลิปน
วง Slot Machine 

รองคาราโอเกะทีE่cko 
karaoke 10 เพลง ขึ้นไปรับ
คูมือการเตน แผนติดตั้งเกม 
และไอเทมพเิศษ 

 จัดแขง
ออดิช่ันดีเดย
คร้ังที่ 3 

 ออก Road Show รวมกับ
นิตยสาร Student Weekly ที่
โรงเรียนบดินทรเดชา 3 
และโรงเรียนเซนตจอหน 

  

 รวมงาน มหาวิทยาลัย 
สไตลไทย- ญี่ปุน 
 

  

สิงหาคม 
 
 
 
 

 จัดกิจกรรม Audition Road 
show ตามหางสรรพสินคา
ในกรุงเทพ 
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รวมงาน Battle of the year 
Asia 2008 

  

  รวมในงานเปดสาขาใหม
ของ C-Plus สยามสแคว 

  

ตารางที่ 4.4  : แสดงกิจกรรมการตลาดของเกมออนไลนออดิชั่นตั้งแตมถุินายนถึงสิงหาคม 2551 
 

5) การใหบริการศูนยขอมูลเกมออนไลนอยางมีประสิทธิภาพ 
 การใหบริการศูนยขอมูลเกมออนไลน  เปนสิ่งที่ชวยใหผูเลนสามารถเลนเกมไดอยาง
ราบรื่นและมีความตอเนื่อง ซ่ึงจะทําใหผูเลนเกิดความเชื่อมั่นและไววางใจผูใหบริการ สงผลใหเกิด
ความภักดีกับตัวเกม โดยบริการศูนยขอมูลออนไลนนี้ไดใหบริการผานทางคอลเซ็นเตอร และ อีเมล 
ตลอด 24 ช่ัวโมง รวมทั้งใหบริการผานทางCounter Service@Club สําหรับลูกคาที่มาติดตอดวย
ตัวเอง  

Call Center มีตลอด 24 ชั่วโมง เจาหนาที่ที่เกี่ยวของตองดูแล
ตลอดเวลา  ระบบของการ Maintain ทุกอยางตองดูแลใกลชิด แลวก็ 
24 ชั่วโมง  PJ จะมีการคอยตอบBBS มีการดูแลเพ็ท มีกะทํางาน มีการ
เทสตแพ็ท พอเคาแจงมาก็ตองแก    
        

                                  อินทรา ทรงเกียรติกุล     
                                     ผูชวยผูจัดการฝายการตลาดบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่น  จํากัด (มหาชน) 
 
 6) การพัฒนาระบบเซิรฟเวอรในการใหบริการเกมออนไลน 
 ในการใหบริการเกมออนไลนไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น  ระบบเซิรฟเวอรเปนสิ่งที่สําคัญ
เปนอยางยิ่ง เพราะระบบเซิรฟเวอรที่ดี มีประสิทธิภาพจะชวยใหผูเลนเกมสามารถมีปฏิสัมพันธกับ
โลกของเกมไดพรอมกันอยางราบรื่น ตอเนื่อง และรวดเร็ว ซ่ึงถือเปนหัวใจสําคัญของการเลนเกม
ออนไลน โดยเฉพาะเกมออดิช่ัน ซ่ึงเปนเกมท่ีมีจุดเดน คือ การเลนที่งาย และไมใชเวลาในการเลน
มาก หากเกมมีปญหา เกมกระตุกบอย หรือหลุดจากการเลนบอย อาจสงผลใหผูเลนทิ้งเกมได ทางผู
ใหบริการจึงไดมีการเพิ่มจํานวนและพัฒนาประสิทธิภาพของเซิรฟเวอรใหสามารถรองรับผูเลน
จํานวนมากไดอยางมีประสิทธิภาพ เพื่อลดความผิดพลาด การสูญหายของขอมูล และลดปญหาการ
หยุดใหบริการเกมที่อาจเกิดขึ้นไดจากการขาดประสิทธิภาพของระบบเซิรฟเวอร ซ่ึงในระยะแรก
เกมมีการกระตุกและหลุดบอย แตก็ไดมีการปรับปรุงใหมีความเสถียรมากขึ้น  
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ถาผูใหบริการดีๆผูเลนก็มีความสุข ไมกระตุก ไมแล็ก ไมหยุด ไมคาง 
ของไมหาย เคาก็เลนไปเพราะเคารูสึกวาของในเกมก็คือสมบัติของเคา 
คืออยางถามีปญหาของหายก็เหมือนวาตัวเองโดนปลน เคาก็รูสึกถึง
ความไมปลอดภัย ความเสี่ยง บางคายอาจจะเปดเกมแลวอาจจะปดเกม
บอย บางคนเคาก็อาจจะเลือกไมเลน เพราะถาหากวาตัวเกมปดขึ้นมา
เหมือนเคาเสียเวลาไปฟรีๆทําใหการเลือกคายเกม การเลือกผูใหบริการ
มีผลมาก 

       วิทยา แสงอนันต   
       ผูชวยบรรณาธิการนิตยสารคอมพคอมเมอรนิวส 
 

 7) เนนการโฆษณาและประชาสัมพันธ ซ่ึงแบงออกเปน 4 ชวง ดังนี้ 
  7.1) ชวงกอนการเปดตัว (Pre-Marketing) เชน การแนะนําเกมบน Game Portal 
เว็บไซตเกมออนไลน นิตยสารเกม และนิตยสารเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ จะมีการกระจายขาว
คราวความเคลื่อนไหวเพื่อดึงความสนใจและวัดกระแสความนิยมลวงหนา 
 

เดี๋ยวนี้พอจะสรางเกมเคาก็จะประกาศเลย วาสรางเกมนี้แลวนะคือ
เค าจะคอยๆสร างกระแส  ดึงความสนใจ  มีการปลอยคลิป 
ปลอยมูฟวี่ หรือปลอยจุดทีเด็ดหรือปลอยฟงชั่นเด็ดๆแปลกใหม
ออกมา คนก็จะสนใจเกาะกระแส โดยปลอยผานสื่อ เคาจะปลอย
ผานเว็บไซตของเคา ส่ือก็มีหนาที่เอามาลง 
 
      วิทยา แสงอนันต  
                                                              ผูชวยบรรณาธิการนิตยสารคอมพเกมเมอร 
 

  7.2) ชวงเปดตัวเกมใหม (Launching) เชน การโฆษณาบน Game Portal  เว็บไซต
เกมออนไลน และจดหมายแนะนําเกม ในระยะแรกของการเปดตัวเกมออนไลนออดิชั่นนั้นทางผู
ใหบริการตองสรางการรับรูในตราสินคา( Brand Awareness) ใหแกลูกคากลุมเปาหมายสองกลุม คือ  

 
   1. กลุมผูที่เลนเกมอยูแลว  

   ซ่ึงทางผูใหบริการมองวากลุมผูเลนนี้ถือเปนกลุมสําคัญหรือวาเปนหัวเชื้อ เพราะ
ลักษณะของผูเลนไทยจะมีลักษณะที่ไมยึดติดกับเกมใดเกมหนึ่งเปนระยะเวลานาน สามารถ
เปล่ียนไปเลนเกมใหมๆไดเสมอ  ทางผูใหบริการจึงมุงไปที่รานเกมหรือรานอินเตอรเน็ตคาเฟ 
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(อินทรา ทรงเกียรติกุล,สัมภาษณ) ซ่ึงทางบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่นคอนขางไดเปรียบบริษัท
อ่ืนๆตรงที่ ทางบริษัทมีระบบสมาชิกหรือที่เรียกวา @Cafe ซ่ึงเปนรานอินเตอรเน็ตที่เปนสมาชิก
ของทางบริษัท จึงสามารถโปรโมทโดยใชราน@Cafe เปนฐานหรือชวยสรางการรับรูตราสินคาได 
เชน การติดโปสเตอร ติดสติ๊กเกอรที่กระจกราน นําเกมลงในเครื่องของรานสมาชิกเปนตน 
นอกจากนี้ยังมีการแจกซีดีเกมไปตามนิตยสารเกมออนไลนตางๆเพื่อเปนการเพิ่มชองทางในการ
รับรูตราสินคาของเกมออนไลนออดิช่ัน(วิทยา แสงอนันต,สัมภาษณ,10 ตุลาคม 2551)  
 

 
ภาพที่ 4.36 แสดงภาพโปสเตอรสําหรับรานเอ-คาเฟ 

 

 
ภาพที่ 4.37 แสดงตัวอยางซดีีที่ใชแจกตามงานตางๆ 

 
  2.  บุคคลทั่วไป ทางผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่นมีการโฆษณาทางสื่อตางๆอยาง
กวางขวางและตอเนื่องเพื่อจะไดเขาถึงและทําใหเกิดการรับรูหรือจดจําเกมออนไลนออดิช่ันไดมาก
ที่สุด เชน ส่ือวิทยุ นิตยสาร เว็บไซตตางๆ และปายโฆษณา เปนตน มีการจัดกิจกรรมนอกสถานที่
เพื่อจะแจกแผนติดตั้งเกมไปใหแพรหลายที่สุด ทั้งศูนยการคา และตามงานอีเวนตตางๆ 
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                       เห็นปายโฆษณา จะมีแวนิว่ติด บางที่ถาเขากรุงเทพก็จะเห็นติดตาม 
                       หนารานเกม ดูตามอินเตอรเน็ตบาง 

        ธิดาเทพ 
นักศึกษาปริญญาตรี 

 
ภาพที่ 4.38  แสดงภาพโฆษณาจากนิตยสารคอมพเกมเมอรนิวสฉ.248 

 
  7.3) ชวงสงเสริมการขาย (Promoting) เปนชวงที่เนนทั้งกิจกรรมนอกเกมออนไลน
ผานสื่อทั่วไป เชน โทรทัศน ส่ิงพิมพ ปายโฆษณา รานอินเตอรเน็ตคาเฟ และกิจกรรมในเกม
ออนไลน เชน การจัดการแขงขันในเกม ซ่ึงปจจุบันมีกิจกรรมท่ีเรียกวา ออดิชั่น ดีเดย  เปนการ
จัดการแขงขันทุกวันศุกรที่ 1 ของเดือน  ผานทางรานเอ-คาเฟ ทั่วประเทศ โดยจะมีการเปดรับสมัคร
ศูนยแขงทุกเดือน โดยรางวัลจะเปนไอเทมหรือเงินในเกม   ทางบริษัทพยายามทําใหเกมออดิช่ันเปน
สวนหนึ่งในชีวิตของผูเลน ใหผูเลนในรานไดมีจุดมุงหมายในการเลนและสามารถนัดพบกันภายใน
รานเกมได 

อีกอยางหนึ่งทีท่ําใหเด็กไมเบื่อก็คือกิจกรรมในเกม รักษาผูเลน พาไป
โนน ไปนี่ แจกบัตรคอนเสิรต   ออดิชั่น ด-ีเดย เปนการเชญิชวนใหราน
อินเตอรเน็ตทัว่ประเทศ  คือรานที่เปนสมาชิก เรียกวา เอ –คาเฟ(@CAFE) 
ซ่ึงตองสมัครผานเอ-คาเฟ เพราะเปาหมายของเราคือจะจับกลุมราน จบั
กลุมผูเลนในราน อยากใหเปนประเพณี โดยจัดวันศกุรที่ 1 ของทุกเดือน 
ทั่วทุกจังหวดั คืออยากใหเลนแลวมีเปาหมาย เพราะวาเดก็บางคนเลน 10 
เพลง ก็เบื่อแลวเลิกไปทําอยางอื่น แตก็มกีลุมที่จริงจังอยากไดเลเวลสูงๆ 
เราตองเลือกจดักิจกรรมใหเหมาะกับทุกกลุม                          

                                                        อินทรา ทรงเกียรติกุล     
ผูชวยผูจัดการฝายการตลาดบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่น  จํากัด (มหาชน) 
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           หลังจากเปดใหบริการแลว ผูใหบริการมีการโฆษณาและประชาสัมพันธอยางตอเนื่อง 
ตามสื่อตางๆ ทั้งทางโทรทัศน วิทยุอินเตอรเน็ต เว็บไซตตาง ๆ และในนิตยสารเกมออนไลน มีการ
ทําการตลาดรวมกับบริษัทตางๆ(CO-Marketing)  เชน กับ โรงภาพยนตร ศูนยการคา งานเปดตึก  
นอกจากนี้หลังจากที่มีการแพรภาพโฆษณาเกมออนไลนออดิช่ันแลว ทางผูใหบริการไดเขาไปจัด
โรดโชวตามโรงเรียนและมหาวิทยาลัยตางๆ อยางตอเนื่อง โดยอาศัยโฆษณาเปนตัวนําทาง ดังคํา
สัมภาษณของอินทรา ทรงเกียรติกุลท่ีวา “พอเอาเกมเขาไปใหดูก็ไมเคยไดรับการปฏิเสธ เพราะเกม
เขาถึงแมส เพราะเราปูพรมเขาถึงคนโดยสปอตทีวี คนรับรูแลววาเปนเกมเตน จึงนําเสนอได” 
   
  เห็นมันจากโฆษณาทีวี  มีพงเพลงอะไรอยางนี้ เครียดเหรอ  

อยากคลายเครียดตองออดิช่ัน มันก็จะมีเพลง 
        ภัทราภรณ 

     นักศึกษาปริญญาโท 
 

  ซ่ึงจากการสัมภาษณเชิงลึกกลุมผูเลนพบวา ผูเลนรูจักเกมออนไลนออดิชั่นผาน
ทางสื่อตางๆเชน โฆษณาทางโทรทัศน และวิทยุ โดยโฆษณาที่ผูเลนจดจําไดมากที่สุดคือโฆษณา
ทางโทรทัศน ซ่ึงเกมออนไลนออดิช่ันเปนเกมออนไลนเกมแรกที่ใชคนจริงๆมาโฆษณา “เนื่องจาก
เกมออดิช่ันวางเปาหมายการตลาดไววาเปนเกมสําหรับตลาดแมส  จึงตองใชคนจริงๆ เหตุการณ
จริงๆเปนตัวส่ือสาร  โดยใชจุดเดนของเกมคือเพลงเปนกลยุทธหลัก ซ่ึงสวนใหญมีเพลงเกาหลีที่ติด
มากับเกม ซ่ึงทางเกมออดิช่ันตองไปซื้อลิขสิทธิ์เพลงมาเพิ่มเพื่อใหเพลงมีความหลากหลายมากที่สุด 
ทั้งเพลงไทยและเพลงสากล  นอกจากนี้ยังใชเครดิตความสําเร็จจากประเทศเกาหลีเพื่อเปนการเพิ่ม
ความนาเชื่อถือ เชน โฆษณาวาเปนคลับแดนซที่ฮิตที่สุดในเกาหลี” (อินทรา ทรงเกียรติกุล
,สัมภาษณ,13 สิงหาคม 2551)  ซ่ึงแตละเดือนจะมีการเพิ่มเพลงใหม เดือนละ6-10 เพลง โดยไมจาํกดั
คายเพลง ไดแก จีเอ็มเอ็ม แกรมมี่,อารเอส โปรโมชั่น,โซนี่ มิวสิค และยูนิเวอรแซล 
   ซ่ึงสอดคลองกับที่ญาดาผนิต โพธ์ิเนียร ผูจัดการฝายการตลาด บ.เอเชียซอฟท ที่ได
กลาวไววา  “หลังสปอตโทรทัศนออกอากาศเพียงไมนาน มีคนลงทะเบียนเลนเกม มียอดผูเลน
เพิ่มขึ้นมากกวาเทาตัว  หลายแสนคนมาเตน และเลนเกม  เราจึงตองพยายามจัดกิจกรรมใหชีวิตจริง
กับโลกเสมือนจริง มาเชื่อมกันใหได เพื่อสรางคอมมูนิตี้ในเกม ตอไปอาจจะเห็นเรามีชุดในเกมของ
ศิลปนตางๆ มาขายในเกม เชน ชุดศิลปนในแกรมมี่, อารเอส ก็เปนได  ส่ิงที่เราเนนคือ การจัด
กิจกรรมที่เหมาะสมกับความสนใจกับคนในแตละกลุม  เชน แจกแพ็กเกจสปา , แพ็กเกจทองเที่ยว  
สําหรับกลุมคนทํางาน   หรือกับ กลุมวัยรุน คือการพาผูเลนไปชมคอนเสิรตทั้งในและตางประเทศ 
ซ่ึงไดรับความสนใจจากผูเลนเปนอยางมาก  เห็นไดจากคอนเสิรตเรน ที่ประเทศสิงคโปรที่ผานมา 
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ทําใหเรามั่นใจที่จะใชดนตรี และกิจกรรมตางๆ เปนตัวสรางคอมมูนิตี้ จากในเกม ใหเกิดขึ้นในชีวิต
จริง”  (www.audition.in.th เขาถึงเมื่อ 2 ม.ค.2551) 

  

 

   

 

                 
  ภาพที่ 4.39 แสดงภาพโฆษณาเกมออนไลนออดิชั่นที่มีสโลแกน “ปลดปลอยตัวเองสดุใจ 
อยากระบายมาทางนี้” 
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ภาพที่ 4.40 แสดงภาพโฆษณาตัวที่ 2 ของเกมออนไลนออดิชั่น 
 
  7.4) ชวงรักษายอดขาย (Maturing) เปนชวงที่เนนกิจกรรมทางการตลาดและ
ประชาสัมพันธเฉพาะในเกมออนไลน และกิจกรรมผานตัวแทนจําหนายบัตรเติมเงิน @Cash และ
รานอินเตอรเน็ตคาเฟ 
 
  ที่รานจะมีไอพีโบนัสแลวทีบ่านก็เลนอยูคนเดียว ที่รานจะชวนเพื่อน 

ไปดวย 
        ชานุวัตร 

นักเรียนมัธยมปลาย 
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    การโฆษณา และประชาสัมพันธนั้นจําเปนตองทําอยางตอเนื่อง เพื่อเปนการดึง
ความสนใจของผูเลนไวตลอดเวลา เปนการสื่อสารวาเกมออนไลนออดิช่ันยังมีกิจกรรมและพรอมที่
จะใหบริการเกมแกผูเลนเสมอ   หากมีกิจกรรมหรือการเคลื่อนไหวที่เปนทางการจะมีการเชิญ
ผูส่ือขาวมาทําขาว หากมีกิจกรรมใหมๆในเกมจะมีการลงขาวทางเว็บบอรดหรือทางเว็บไซตเสมอ 
โดยเว็บไซตที่ทางผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่นทําการลงขาวเปนประจํา  นอกจากเว็บไซตของ
เกมออนไลนออดิชั่นแลว ยังมีเว็บบล็อกของเว็บไซตกระปุกดอทคอม (www.kapook.com) ที่เปน
เว็บบล็อกที่ทางผูบริการไดเขียนขึ้น เพื่อใหขอมูลขาวสารกิจกรรมหรือโหมดใหมๆภายในเกม 
นอกจากนี้ยังมีนิตยสารเกมตางๆที่จะคอยนําขาวกิจกรรมใหมๆของแตละเกมไปลงในนิตยสารเพื่อ
เปนการรายงานความเคลื่อนไหวของกิจกรรม โปรโมชั่น หรือขาวสารใหมๆอีกทางดวย 
 
 8) เพิ่มความผูกพันระหวางผูเลนดวยระบบสังคมออนไลนภายในเกม 
 เนื่องจากเกมแนวแคชชวลจะมีขอเสียอยูที่วาความผูกพันระหวางผูเลนดวยกัน และความ
ผูกพันตอตัวเกมจะมีนอยกวาเกมออนไลนแนวMMORPG เนื่องจากเปนเกมที่เลนงาย ฉาบฉวย ใช
เวลาไมมาก และสามารถเลนไดคนเดียว โดยผูเลนอื่นไมไดมีผลหรือมีสวนชวยในการเพิ่มระดับใน
เกมเหมือนเกมแนว MMORPG ซ่ึงจะมีความผูกพันกับเกมและผูกพันกับเพื่อนในเกมมากกวา 
เนื่องจากเกมแนว MMORPG เปนเกมที่ถูกออกแบบมาใหใชเวลาในการเลนที่นาน และตอง
ชวยเหลือกันจึงจะสามารถเลนไดดีหรือเพิ่มระดับความสามารถภายในเกมไดมากกวาเลนคนเดียว  
แตเกมแนวMMORPG จะมีขอเสียคือตองใชเวลาสักพักผูเลนจึงจะมีความภักดี ซ่ึงบางครั้งผูเลนอาจ
เบื่อและเลิกเลนไปเสียกอนที่จะเกิดความผูกพันกับตัวเกม (สุกิจ นนทตา,สัมภาษณ,10 ตุลาคม 
2551)  ซ่ึงเกมออนไลนออดิช่ันไดมีการพยายามสรางสังคมในเกมขึ้นมา (Community) คือการจัดให
มีคลับในเกมเพื่อสรางความผูกพันระหวางผูเลน อินทรา ทางเกียรติกุล ไดใหสัมภาษณไววา “ถาผู
เลนมีคลับหรือเปนสมาชิกคลับใดแลว โอกาสที่จะทิ้งเพื่อนหรือจะเปลี่ยนไปเลนเกมอื่นอยางถาวร
จะยากขึ้น” และปจจุบันทางเกมออนไลนออดิชั่นไดมีการพัฒนารูปแบบคลับขึ้น เปนการที่ใหผูเลน
ไดอยูในกลุมหรือคลับเดียวกันอยางเปนระบบข้ึน โดยจะมีบานใหสมาชิกไดเลือกซ้ือและสามารถ
รับสมาชิกได ซ่ึงคลายกับกิลด(Gild) ของเกม MMORPG ซ่ึงระบบใหมนี้เรียกวา “แฟม”(FAM) 
 
  
4.ปจจัยท่ีมีผลตอความสําเร็จในการใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น 
  
 4.1 ปจจัยภายนอก 
  ปจจัยภายนอกที่ทําใหเกมออนไลนออดิช่ันประสบความสําเร็จในดานยอดของผูเลน คือ       
     4.1.1 การขยายตัวของผูใชบริการอินเตอรเน็ต  
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   จากการสํารวจของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติหรือ 
NECTEC พบวาในแตละปมีจํานวนผูใชบริการอินเตอรเน็ตเพิ่มสูงขึ้นมากอยางตอเนื่อง โดยในป 
2550 ผูใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทยมีจํานวนสูงถึง 13.4 ลานราย และคาดการณวาในป 2551 จะมี
จํานวนผูใชบริการอินเตอรเน็ตเพิ่มสูงขึ้นประมาณ 15.2 ลานราย 
  
ปริมาณผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทยที่เพิ่มขึ้น ในชวงป 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 : แสดงจํานวนผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย Internet user in Thailand 
 (ที่มา : http://nectec.or.th/user-growth.html) 
 
   4.1.2 ประสิทธิภาพเครือขายอินเตอรเน็ตที่สูงขึ้น ทําใหคาใชจายในการเลนเกม
ต่ําลง ซ่ึงปจจัยเหลานี้ทําใหผูเลนอินเตอรเน็ตมากขึ้น ทําใหผูเลนเกมออนไลนมีจํานวนมากขึ้นดวย 
   4.1.3  การที่คอมพิวเตอรมีราคาถูกลง และกลายเปนสิ่งจําเปนในชีวิตทําใหมีผูใช
คอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตเปนมากขึ้น และสามารถใชคอมพิวเตอรไดทุกเพศทุกวัย ซ่ึงจาก
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ชองทางที่เพิ่มมากขึ้น ทําใหมีการรับรูตราสินคาที่กวางขึ้นดวย เชน อาจเห็นโฆษณาจากเว็บไซต
ตางๆ เปนตน 
 
  ซ่ึงวิทยา แสงอนันต(สัมภาษณ,10 ตุลาคม 2551) ไดกลาวถึงการเติบโตของวงการ
เกมออนไลนของไทยไววา “เติบโตเร็วมาก โดยตอนแรกเลนกันในกรุงเทพ ปริมณฑล แตตอนนี้มี
การพัฒนาเกี่ยวกับเซิรฟเวอรเรื่องบอรดแบรนด มีการขยายออกไป และ มีสวนทําใหวงการ
คอมพิวเตอรขยายตัวมากขึ้น พอวงการเกมขยายตัวใหญขึ้น ก็ทําใหรานเน็ตมากขึ้น ทําใหมีการ
ส่ังซ้ือซอฟทแวรเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากขึ้น  ทําใหมีการแขงขันเรื่องราคากัน ซ่ึงมีสวนทําให
คอมพิวเตอรถูกลงมากๆ แตกอนจะซื้อแบบดีๆนี่สามหมื่นสี่หมื่น เดี๋ยวนี้แคหมื่นกวาบาทก็ไดแลว” 
 
  ปจจัยภายนอกเหลานี้มีสวนชวยใหวงการเกมออนไลนเติบโตอยางมาก นับเปน
ปจจัยพื้นฐานที่ทําใหเกมออนไลนตางๆสามารถเขาถึงผูเลนไดงายขึ้น และมีทางเลือกในการเลนเกม
ที่หลากหลายขึ้น 
  4.4.1 คูแขงขัน  เนื่องจากเกมออนไลนออดิชั่นเปนเกมเตนประกอบเพลงรายแรก
ของไทยที่มีการทําการตลาดอยางจริงจัง และมีการเปดเกมใหเปนที่รูจักกอนเกมเตนอ่ืน อีกทั้งยังมี
การวางเปาหมายทางการตลาดวาเปนกลุมผูหญิงและบุคคลทั่วไป จึงมีความแตกตางจากเกมประเภท
เดียวกัน  
 
  4.2 ปจจัยภายใน 
 ปจจัยภายในที่สําคัญที่มีสวนทําใหเกมออนไลนออดิช่ันประสบความสําเร็จประกอบดวย 
  

1. ปจจัยภายในองคกร 
  บริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่นมีผูบริหารที่มีความเชี่ยวชาญในธุรกิจเกมออนไลน และมี
ประสบการณในการทํางานในวงการเกมมานาน โดยปราโมทย สุดจิตพร กรรมการผูจัดการบริษัท 
เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน)ไดเคยใหสัมภาษณถึงความสําเร็จในการบริหารจัดการ
เกมออนไลนไววา มาจากองคประกอบ 3 สวน 1.กระบวนการของการคัดเลือกเกม(content)ที่ชัดเจน 
2.การตลาด 3.โครงสรางพื้นฐานของระบบที่แข็งแรง(Infarstructure) ทั้งสามสวนตองไปดวยกัน 
เกมเนื้อหาดี ตองทําการตลาดใหเปน และตองมีระบบพื้นฐานที่สามารถรองรับและสนับสนุนระบบ
ไดดวย  
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“การที่เกมจะประสบความสําเร็จ มันจะตองมี รูปแบบการเลนงาย 
ระบบการเลนดี  การสงเสริมภาพลักษณก็สวนหนึ่ง แตมาจากคอน
เทนตเปนหลักวาหลากหลายไหม เลนงายไหม นารักไหม ดึงดูดไหม 
ในสวนของภาพลักษณก็เปนอีกสวนหนึ่ง มารเก็ตติ้งก็เปนอีกสวน
หนึ่ง การบริหารระบบในเกม ทีมโปรเจ็กต ก็เปนสวนผสมรวมกัน
ใหเกมมันสําเร็จ ถาขาดสวนใดก็เปนไปไมไดที่มันจะสําเร็จ สมมตวิา
คอนเทนตในเกมธรรมดา แตมารเก็ตติ้งดี พอคนมาเลนเปนรอยเปอร
เลย แตพอคนมาเลนมาเจอเกม อาวไมสนุกนี่ คนก็เลิกเลน   หรือวา
คอนเทนตดีแคไหนแตการตลาดแย โปรโมตไมดีคนก็ไมรู มันก็
หลายสวนตองผสมกัน”  
                                                                                                อินทรา ทรงเกียรติกุล 

                       ผูชวยผูจัดการฝายการตลาดบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่น  จํากัด (มหาชน) 
 
ซ่ึงจากผลการวิจัยพบวา  หากทางผูใหบริการเกมไมใสใจใหบริการ หรือ มีระบบพื้นฐาน

เกมไมดีพอ ประสบปญหาบอย หรือมีการแกปญหาที่ลาชา ไมทันทวงที ผูเลนจะเกิดความไมพอใจ 
และสามารถจะเลิกเลนหรือเปล่ียนเกมไดตลอดเวลา ดังนั้น จึงจําเปนที่จะตองเปนเกมที่มีเนื้อหา 
รูปแบบที่ดี การตลาดดี และมีระบบที่รองรับผูเลนไดอยางดี โดยสามสวนนี้จะตองไปพรอมกัน โดย
บริษัทที่ใหบริการเกมก็เปนสวนหนึ่งในการตัดสินใจเลือกเลนเกม นอกเหนือจากความนาสนใจของ
ตัวเกมและกิจกรรมที่ทางเกมมีให 
  ในการจัดการองคกร อินทรา ทรงเกียรติกุล ไดใหสัมภาษณวา “ในบริษัทเอเชียซอฟท คอร
ปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) จะแบงเปน ทีม เชน ทีมMMORPG เปน MMO1 ,MMO2, Casualซ่ึงแตละ
ทีมจะมีหนาที่ในการดูแลเกมตามที่ไดรับมอบหมาย แบงเปน ทีมที่ 1 ดูแล เกมMMO ซ่ึงอาจดูหลาย
เกม เชน Ragnarok , Ghost,Granado Esprada , ทีมที่ 2  Cabal ,FreeStyle,Casual  เนื่อ งจากออดิช่ัน
เปนเกมที่มุงตลาดรวม จึงดูแลเพียงหนึ่งเกม แตละทีมดูแลจัดการกันเอง แลวคอยไปเสนอผูบริหาร 
ใหผูบริหารอนุมัติอีกครั้งหนึ่ง  ในสวนของการดูแลเกมจะแบงเปน 2 สวน คือ ทีมโปรเจ็กตกับทีม
มารเก็ตติ้ง 
 โดยทีมโปรเจ็กตจะดูทุกๆอยางในเกม มีกิจกรรมอะไรใหมๆในเกม ตองวางแผน ตอง
ติดตอกับเกาหลี อัพโหมดอัพเทรนด เหมือนทําอยูในบาน 
 ในสวนของมารเก็ตติ้ง ก็เหมือนทําในลักษณะนอกบาน ทํายังไงใหผูเลนรูวา กําลังจะมี
โหมดใหมนะ เพลงใหมเพลงอะไร มีกิจกรรมอะไร มีโปรโมชั่นอะไร เปนการสื่อสารออกไปขาง
นอกแตโปรเจ็กตจะเปนการอยูขางใน” 
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ซ่ึงแตละทีมตองบริหารจัดการและวางแผนกันเอง โดยรับกลยุทธและนโยบายมาจาก

ผูบริหาร สําหรับเกมออนไลนออดิช่ัน กลยุทธแรกเริ่มก็คือ การทําการตลาดโดยมีเปาหมายที่ตลาด
รวม  ซ่ึงเปนเปาหมายที่ชัดเจน ทางทีมจะตองดําเนินงานทุกวิถีทางใหบรรลุเปาหมายที่ทางบริษัทได
วางไว 

ซ่ึงทางบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอรเรชั่นจํากัดมหาชนไดมีการวางระบบที่สงผลใหเกม
ออนไลนออดิช่ันประสบความสําเร็จคือ 
    1.1 ระบบ@Cafe ซ่ึงเปนระบบที่ใหรานอินเตอรเน็ตมาเปนสมาชิกของบริษัทเอเชียซอฟท
คอรปอเรชั่น ซ่ึงเรียกวารานเอ-คาเฟ (@Cafe) นับเปนฐานสําคัญใหแกเกมออนไลนของบริษัทเอเชีย
ซอฟทคอรปอรเรชั่น  ซ่ึงเปนทั้งสถานที่ประชาสัมพันธเกมออนไลนใหผูเลนในรานไดเปนที่รูจัก
จากเกมที่ลงไวในเครื่อง  อีกทั้งยังชวยประชาสัมพันธและสรางการรับรูตราสินคา(Brand 
Awareness) ใหแกบุคคลทั่วไปที่ผานไปมาในบริเวณรานจากโปสเตอรและสติ๊กเกอรที่ติดไวที่ราน 
และยังเปนชองทางในการจําหนายบัตรเติมเงินสดในเกมออนไลน ซ่ึงบัตรเงินสด@Cash ของบริษัท
เอเชียซอฟทคอรปอเรชั่นนั้นนับเปนบัตรที่คอนขางสะดวกเนื่องจากมีการเปนพันธมิตรกับคายเกม
อ่ืนๆ คือบัตรเดียวสามารถเติมไดหลายเกม นอกจากนี้ราน@Cafe ยังชวยเพิ่มยอดผูเลนใหแกผูให
บริการเกมไดดวย โดยใชกลยุทธการตลาดตางๆเชน ถาผูเลนเลนเกมในรานที่เปนสมาชิก@Cafe ก็
จะไดสิทธิพิเศษตางๆ เชน เลนในราน@Cafe จะไดรับคาEXP เพิ่มขึ้น เปนตน 

 
“บริษัทของออดิช่ันคอนขางไดเปรียบเพราะเคาเปดตลาดมากอน เคามี
ขอมูลรานอินเตอรเน็ตทั่วประเทศไทย แตอีกบริษัทอาจไมมีแบบนี้  ก็
เลยทําใหเกมเขาถึงฐานลูกคาไดเร็วกวา คือเคามีรานที่เปนสมาชิก
รองรับ สังเกตไดวาเคาจะมีการสัมมนาทุกป ภาคเหนือ ภาคใต ภาค
อีสาน ภาคตะวันออก ซ่ึงการโรดโชวมันอาจไปไมถึงเปาหมายที่
แทจริงเพราะวาคนที่เราตองการใหมาหาอาจจะไมมาแตคนอยางอามา
อาซิ้มที่เดินผานอาจจะเขามา  ก็คือ อยูที่การประกาศ การเขาถึง”  

สุกิจ นนทตา 
                   นักเขียนประจํานิตยสารคอมพเกมเมอรนวิส 
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ภาพที่ 4.41 : แสดงภาพรานอนิเตอรเน็ตที่มสัีญลักษณเอ-คาเฟ 

 
 1.2 ระบบบริการหลังการขาย โดยมีการเปดใหบริการคอลเซ็นเตอรสําหรับรับขอรองเรียน

จากผูเลน โดยมีการเปดใหบริการตลอด  24 ชั่วโมง นอกจากนี้ยังมีผูดูแลเกมหรือที่ เรียกวา 
PJ(Program Jocky) คอยผลัดกันดูแลเกมตลอด 24 ช่ัวโมง โดยผูดแูลเกมนี้จะเปนผูที่ใกลชิดกับผูเลน
คอนขางมาก คอยตอบคําถามและแกไขปญหาใหกับผูเลนภายในเกม และมีหนาที่ตัดสินหรือ
ชวยเหลือผูเลนในเกมเวลาเกิดปญหา เชน รับตัดสินเรื่องการใชโปรแกรมชวยเลนของผูเลน 
แกปญหาการใชโปรแกรมชวยเลนตางๆ ดูแลสังคมในเกมไมปลอยใหมีการดาทอกันเปนตน  
  

2.ปจจัยภายในเกมออนไลนออดิชั่น 
  เกมออนไลนออดิชั่นนั้นมีรูปแบบการเลนที่งาย มีความหลากหลายใหเลือกเลน เปนที่นิยม
จากตลาดตางประเทศ   ตัวละครมีความสดใสนารัก ดึงดูดใจมีกิจกรรมใหผูเลนไดทําอยูอยาง
สม่ําเสมอ  นอกจากนี้ตัวเกมสามารถเลนดวยคอมพิวเตอรทั่วไป ไมจําเปนวาจะตองมีการดจอ
คุณภาพสูง หรือตองมีอินเตอรเน็ตความเร็วสูง เกมออนไลนออดิชั่นสามารถเลนดวยอินเตอรเน็ต
ความเร็วต่ําได ซ่ึงนับวาเปนสวนสําคัญที่ทําใหเกมออนไลนออดิช่ันมีจํานวนผูเลนจํานวนมาก 
เนื่องจากไมไดถูกจํากัดดวยเทคโนโลยี เพราะเกมออนไลนบางเกม แมจะมีภาพกราฟฟกที่สวยงาม 
ระบบในเกมดีมาก แตกลับไมประสบความสําเร็จในประเทศไทยเนื่องจากจะตองเลนในเครื่อง
คอมพิวเตอรคุณภาพสูงและเลนกับอินเตอรเน็ตความเร็วสูงเทานั้น ทําใหผูเลนจํานวนมากไม
สามารถเลนได หรือเลนไดแตประสบปญหา เกมคางหรือกระตุกบอย ซ่ึงจะทําใหผูเลนไมพอใจและ
ทิ้งเกมไปในที่สุด 

ตัวเกมยังเอื้อใหมีการติดตอส่ือสารกันภายในเกม  ดวยระบบMessenger นอกจากนี้การที่
เกมมีเนื้อหาหลักเกี่ยวกับเพลงซึ่งเปนความบันเทิงที่แพรหลายและเปนที่นิยมมากในประเทศไทย 
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ทําใหเกมออนไลนออดิช่ันสามารถเขาถึงผูคนทั่วไปโดยงาย และเอื้อใหมีการทํากิจกรรมทางการ
ตลาดไดงาย อีกทั้งภาพลักษณของเกมที่ดูใส ไมมีพิษไมมีภัย จึงทําใหสามารถเขาไปทํากิจกรรม
การตลาดตามสถานที่ตางๆได โดยสามารถเขาไปทํากิจกรรมในสถานศึกษาตางๆ หรือรวมจัด
กิจกรรมวันเด็กกับหนวยงานราชการเปนตน 
 
5.แนวโนมของเกมออนไลนออดิชั่น 
  

เกมออนไลนออดิช่ันเปนเกมที่มุงตลาดขนาดใหญ ซ่ึงขณะนี้ผูเลนสวนใหญยังเปนเด็ก กลุม
วัยรุน  และคนทํางานอยู ซ่ึงยังมีโอกาสขยายกลุมผู เลนไดอีก  โดย  พยุงศักดิ์ ชาญดวยวิทย 
ผูอํานวยการฝายการตลาด บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) กลาวถึงทิศทางการทํา
ตลาดในป 2552 วา มีแผนขยายตลาดไปยังกลุมผูสูงอายุและคนวัยเกษียน โดยมองวาเปน กลุมที่มี
ศักยภาพเนื่องจากเปนกลุมคนที่มีเวลาวางเยอะ ขณะเดียวกันการดึงคนกลุมนี้มาเลนเกมจะเปนการ
ชวยลับสมอง รวมทั้งเปนการสรางชุมชนแกผูสูงอายุดวย บริษัทจะเนนการยกระดับการเลนเกม
ออนไลนใหกลายเปน E-sport เชนเดียวกับตางประเทศที่ถือวาเกมเปนกีฬาชนิดหนึ่ง นอกจากนี้
บริษัทในฐานะผูใหบริการที่มีสมาชิกกวา 10 ลานราย ก็มองวาผูเลนเกมในไทยจาํนวนมากมีทักษะ 
จึงตองการเปดเวทีใหคนกลุมนี้เลนเกมอยางมีเปาหมาย ไมไดเลนสะเปะสะปะ(ประชาชาติธุรกิจ ,5 
กุมภาพันธ พ.ศ. 2552 )  

 
เกมออนไลนเขามาในประเทศไทยตั้งแตป พ.ศ.2545  จนถึงปจจุบันมีเกมที่เปดใหบริการ

ในไทยรวมแลวมากกวา 75 เกม แตในจํานวนนี้ก็มีเกมออนไลนที่ตองปดใหบริการไปเปนจํานวน
ถึง 22 เกม โดยสาเหตุหลักๆก็คือ การลดลงของจํานวนผูเลน หมดสัญญาหรือถาตอสัญญาก็ไม
สามารถสูกับเกมใหมๆได หรือการขัดแยงระหวางผูใหบริการและผูพัฒนาเกม (สุกิจ นนทตา
,สัมภาษณ,10 ตุลาคม 2551) ซ่ึงจากการวิจัยพบวาเกมออนไลนออดิช่ันยังสามารถเพิ่มจํานวนผูเลน
ไดเร่ือยๆ และยังไมประสบปญหากับผูพัฒนาเกม โดยสังเกตไดจากการที่เกมออนไลนออดิช่ันมีการ
เพิ่มรูปแบบการเลนใหมๆอยูเสมอ 

 
ซ่ึงจากการวิจัยพบวาบริษัทเอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด(มหาชน) มีการทําการตลาด

เพื่อสรางภาพลักษณที่ดีใหกับองคกร (corporate marketing) มากขึ้น กิจกรรมในอนาคตนอกจากจะ
เปนกิจกรรมที่เชื่อมกับโลกจริงเชนเดิม มีการจัดพบปะศิลปน พาไปดูคอนเสิรต ชิงของรางวัล หรือ
จัดการแขงขันชิงรางวัลใหญ แตจะเพิ่มการกิจกรรมชวยเหลือสังคมมากยิ่งขึ้น โดยลาสุดดูไดจาก
แนวโนมของบริษัทที่มีการรวมมือกับเปปซี่กรีนจัดกิจกรรมปลูกปะการังในเกมแลวไปปลูกปะการงั
จริงๆที่สัตหีบ จ.ชลบุรี เปนตน  
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 สําหรับแนวทางการตลาดของเกมออนไลนออดิชั่นในอนาคต ทางผูใหบริการเกม

ออนไลนออดิชั่นจะเนนการรวมมือกับสินคาอื่น( co-branding) กับบริษัทผูผลิต(consumer product)
อ่ืนๆ  เพื่อแลกเปลี่ยนฐานลูกคาซึ่งกันและกัน เชน รวมกับ เอ็มเค สุกี้ โดยในเกม ออนไลนออดิช่ัน 
จะมีตัวละครซึ่งเปนพนักงานของเอ็มเค สุกี้ เตนอยูในเกมดวย ซ่ึงเอเชียซอฟทก็มองวาไดกลุมลูกคา
ครอบครัวดวย  หรือ รวมกับวอลล จัดกิจกรรม วอลล คอรเนตโต โชวเสต็ป ชิงเทพออดิชั่นเปนตน 

 
  การโฆษณาบนเกมออนไลนเปนอีกกระแสที่กําลังจะมาแรงในอนาคตตามความนิยมใน
ตางประเทศซึ่งแพรหลายมากเนื่องจากสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายที่เปนเยาวชนไดโดยตรง เชน 
การรวมมือกันระหวางเกมออนไลนออดิช่ันกับเอ็มเค เรสเอรองตส ซ่ึง นอกจากการจับมือกับเอ็มเค 
เรสเตอรองตส แลว เอเชียซอฟท  คอรปอเรชั่นจํากัด(มหาชน)ยังมีเปาหมายขยายตลาดเกมไปสู
กลุมเปาหมายอื่นๆ ดวยการจับมือกับพนัธมิตรใหมๆ คือ ไอศกรีมวอลล เพื่อขยายฐานกลุมเปาหมาย
วัยรุนเพิ่มเติม ในรูปแบบที่คลายคลึงกับเอ็มเค และยังมีแผนที่จะทํา Co-Brand และ Co-Media กับ
กลุมรีเทล กลุมเอนเตอรเทนเมนตมากยิ่งขึ้น(ฐานธุรกิจ,ฉบับวันที่5-7 ก.พ.2552) 
 สําหรับพื้นที่การวางโฆษณาในเกมนั้นมหีลายตําแหนงดวยกันทั้ง วอลเปเปอรขณะโหลด
เกม,บนบัตรเติมเงินคาเลนเกม และในเว็บไซตที่ตองมีการเขาไปเติมเงนิ ราคาเริ่มตนตั้งแต 3 พันไป
จนถึงถึง 5 หมืน่บาท โดยเงื่อนไขระยะเวลาขึ้นอยูกับการตกลงกันเปนรายๆไป และบริษัทจะมกีาร
อัพเดตอยูเสมอ ทั้งนี้ประเภทสินคาที่มีการโฆษณามักจะเปนกลุมไอทีและกลุมอุปโภคบริโภคที่มี
วัยรุนเปนกลุมเปาหมายหลักเชน ออเรนจ, แอกซ,ฮัตช, อินเทอรเน็ต เคเอสซี, เซเวนอีเลฟเวน,
รองเทานันยาง, มหาวิทยาลัยกรุงเทพ, ทรู รวมถึงเกมออนไลนอ่ืนๆในคาย (ผูจัดการรายสัปดาห
,ฉบับวันที่ 11 สิงหาคม 2548) 
 

สวนแนวโนมการใชส่ือโฆษณา เอเชียซอฟทจะใหน้ําหนักกับส่ือโฆษณาออนไลนมากขึ้น 
โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหสามารถเขาไปอยูในชุมชนของกลุมเปาหมาย เชน จากเดิมที่มีแคโฆษณา
แบนเนอร ก็จะใชวธีิ ปลอย วีดีโอคลิป หรือแฟลชเกมตาม เว็บไซตชุมชนตางๆ เปนตน(ประชาชาติ
ธุรกิจ ,5 กุมภาพันธ พ.ศ. 2552 )  

 
  เกมออนไลนออดิชั่นขณะนี้มีอายุเกมเขาปที่ 3 แลว ความนิยมอาจจะคอยๆเสื่อมลง แต
อาจจะไมมากนักเนื่องจากทางเกมไดมีกิจกรรมเพื่อรักษาผูเลนอยางสม่ําเสมอ นอกจากนี้ยังมีการหา
ผูเลนใหมๆเขามาเพิ่มอยูเสมอ โดยใชกลยุทธในการขยายฐานลูกคาขามกลุม โดยรวมมือกับสินคา
อ่ืนๆ อาจคาดการณไดวาในอนาคตจํานวนผูเลนที่มากขึ้นนี้จะมีสวนในการดึงดูดสินคาตางๆใหมา
โฆษณาหรือรวมเปนสปอนเซอรตางๆมากข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับที่ทางผูใหบริการเกมออนไลน ได
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มองวาธุรกิจเกมออนไลนถือเปนแขนงหนึ่งของ "ธุรกิจบันเทิง" ที่มีการขยายตัว และเติบโตอยาง
ตอเนื่อง และกลายเปนสวนหนึ่งในชีวิตประจําวันมากขึ้น ปริมาณของผูที่มีคอมพิวเตอรใชเพิ่ม
สูงขึ้น ปริมาณและคุณภาพของอินเทอรเน็ตก็ดีข้ึน วิถีชีวิตของผูคนที่เกี่ยวของกับอินเทอรเน็ตและ
ชีวิตออนไลน ที่มากขึ้น จะทําใหอนาคตตลาดเกมออนไลนโดยรวมมีการขยายตัว ซ่ึงหากเกม
ออนไลนกลายเปนสื่อบันเทิงทางเลือกใหมแลว มูลคาทางการตลาด ก็จะเพิ่มมากขึ้นดวย 
  
 



บทที่ 5 
 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะงานวิจัย 
 

  ในงานวิจัยเร่ือง “การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลน
ออดิชั่น”    นี้   ผูวิจัยไดศึกษาและรวบรวมขอมูล 2 ทาง คือ การเก็บรวบรวมขอมูลจากการวิเคราะห
เนื้อหา (Content Analysis) จากเว็บไซตออดิชั่นดอทไอเอ็นดอททีเอช(www.audition.in.th) และการ
เก็บรวบรวมขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึกผูใหบริการเกมออนไลนออดิช่ันส่ือมวลชนดานเกม
ออไลนและกลุมผูเลนเกมออนไลนออดิชั่น  ซ่ึงรวมท้ังส้ิน 24 คน ผูวิจัยทําการแบงผลการสรุป
ผลการวิจัยออกเปน 4 สวน ดังนี้ 1)การจัดการเกมออนไลนออดิชั่น  2)กลยุทธทางการตลาดของผู
ใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น 3) ปจจัยท่ีมีผลตอความสําเร็จในการใหบริการเกมออนไลนออดิช่ัน  
4)แนวโนมของเกมออนไลนออดิชั่น   
 
 การจัดการเกมออนไลน ออดิชั่น 
  

 การจัดการเกมออนไลนเพื่อใหบริการเกมออนไลนนั้น มี 6 ข้ันตอนดังนี้ 
 

 1.การคัดสรรเกมออนไลนท่ีประสบความสําเร็จในตลาดตางประเทศ 
  ในการใหบริการเกมออนไลนนั้น ผูใหบริการจะตองทําการหาเกมออนไลนท่ีเปนเกมช้ันนํา  
เปนท่ีรูจักในหมูผูเลน และประสบความสําเร็จในตลาดตางประเทศ ซ่ึงเกมออนไลนออดิช่ันนั้น
ประสบความสําเร็จอยางมากท่ีประเทศเกาหลี โดยเปนเกมออนไลนแนวCasual อันดับหนึ่งของ
ประเทศเกาหลี และยังเขากับแนวโนมของตลาดเกมออนไลนไทย ท่ีเกมแนวCasual กําลังไดรับ
ความนิยมอยางตอเนื่อง เกมออนไลนออดิชั่นสามารถตอบโจทยความตองการของบริษัทผูใหบริการ
ได นั่นคือ เปนเกมท่ีไดรับความนิยมในตางประเทศ มีรูปแบบและเน้ือหาท่ีเหมาะกับกลุมลูกคา
เปาหมาย คือกลุมเด็กผูหญิงและบุคคลทั่วไป  นอกจากนี้ผูพัฒนาเกมยังไดมีการพัฒนารูปแบบเกม
อยางตอเนื่องมีลูกเลนมีระบบใหมๆออกมาอยางสมํ่าเสมอ การเลนก็งาย เพียงควบคุมแปนพิมพ
เทานั้น นอกจากน้ียังไมตองการทรัพยากรของเคร่ืองท่ีไมสูงมาก คอมพิวเตอรท่ัวไปสามารถเลนได 
และยังไมจําเปนตองใชอินเตอรเน็ตความเร็วสูงในการเลนอีกดวย 
 
 
 



 110 

 2.การเจรจาและทําสัญญาซ้ือสิทธ์ิในการใหบริการเกมออนไลน 
 
 ในการใหบริการเกมออนไลน บริษัทจะซ้ือลิขสิทธ์ิเกมมาจากเจาของลิขสิทธ์ิซ่ึงเปน
ผูพัฒนาหรือบริษัทท่ีจัดจําหนายเกมออนไลนในตางประเทศ เพื่อใหบริการแตเพียงรายเดียวในพื้นท่ี
ท่ีกําหนด โดยสัญญาสวนใหญมีอายุสัญญา 2-4 ป นับจากปดใหบริการเชิงพาณิชย(Commercial 
Launch) และมีสิทธ์ิตอสัญญาไดในราคาและเง่ือนไขเดิม ท้ังนี้ ผูพัฒนา/ผูจัดจําหนายเกมสามารถ
ยกเลิกสัญญาไดหากบริษัททําผิดสัญญา และ/หรือมีปญหาการเงิน และ/หรืออยูในสถานะลมละลาย  
และ/หรือไมสามารถเปดใหบริการเกมในระยะเวลาท่ีกําหนด โดยคาลิขสิทธ์ิเกมออนไลนสามารถ
แบงออกเปน 4 ประเภทหลัก ดังนี้ 
 1) คาลิขสิทธ์ิข้ันตน (Initial Fee) โดยจะชําระเปนจํานวนคงท่ี ณ วันท่ีลงนามในสัญญา 
หรือ ภายในระยะเวลาที่กําหนด 
  2) คาลิขสิทธ์ิรายเดือน (Monthly Fee)  โดยจะชําระเปนจํานวนแปรผันตามกําไรข้ันตนจาก
การใหบริการเกมนั้นๆในแตละเดือน โดยบางสัญญามีการกําหนดจํานวนคาลิขสิทธ์ิรายเดือนข้ันตํ่า 
(Minimum Guarantee) ท่ีตองจายในระยะเวลาที่กําหนด 
 3) คาลิขสิทธ์ิรายป (Annual Fee) โดยจะชําระเปนจํานวนแปรผันตามกําไรข้ันตนจากการ
ใหบริการเกมในแตละป นอกเหนือจากคาลิขสิทธ์ิรายเดือน 
 4) คาผลสําเร็จของงาน (Success Fee) โดยจะชําระเม่ือสรางรายไดจากการใหบริการเกม
นั้นๆถึงจํานวนท่ีกําหนด 
 ซ่ึงประเภทของคาลิขสิทธ์ิ รวมท้ังจํานวน และกําหนดเวลาการชําระคาลิขสิทธ์ิของเกม
ออนไลนแตละเกมนั้น ข้ึนอยูกับการตอรองระหวางบริษัทผูใหบริการกับผูพัฒนาหรือผูจัดจําหนาย
เกม ซ่ึงผูวิจัยไมสามารถหารายละเอียดสวนนี้ไดวาเกมออนไลนออดิชั่นจายคาลิขสิทธ์ิแบบใดและมี
มูลคาเทาใด 
 
 3.เตรียมระบบการใหบริการเกมออนไลน 
 
 หลังจากซ้ือลิขสิทธ์ิการใหบริการแลว บริษัทผูใหบริการเกมออนไลนจะตองจัดเตรียม
ระบบการใหบริการเพ่ือทําการเปดใหบริการและเพื่อรองรับการเปดใหบริการจริง โดยระบบ
ใหบริการเกมออนไลนประกอบดวย 
 1) อุปกรณและโปรแกรมคอมพิวเตอร  
 บริษัทจะตองจัดเตรียมระบบ Server และอุปกรณคอมพิวเตอรท่ีมีคุณสมบัติตามท่ีกําหนด
โดยผูพัฒนาเกมออนไลน ซ่ึงจํานวนเคร่ือง Server ท่ีจะใชรองรับการใหบริการเกมจะประมาณการ
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จากการคาดการณของบริษัท จากนั้นผูพัฒนาเกมจึงเขามาติดต้ังโปรแกรมเกมออนไลนเพื่อเปด
ใหบริการตอไป 
 2) Client Program  
 ทีมจัดการเกมจะดัดแปลงและปรับปรุง Client Program ซ่ึงใชติดต้ังในเครื่องคอมพิวเตอร
ของผู เลนเกมกอนการเลนเกมในครั้งแรก รวมท้ังแปลเนื้อหาเกมเปนภาษาทองถ่ิน (Game 
Localization) 
 3) การจัดทําเว็บไซต 
 ทีมจัดการเกมจะจัดทําเว็บไซตสําหรับเกมออนไลน เพ่ือเปนแหลงขอมูลสําหรับผูเลนเกม  
เกี่ยวกับวิธีการเลน การชําระเงิน และการแกไขปญหา อีกท้ังยังเปนส่ือโฆษณาอีกดวย 
 4) ระบบจัดการการใหบริการ  
 ทีมจัดการเกมจะจัดเตรียมระบบคอมพิวเตอรเพื่อควบคุมการใหบริการเกมในฐานะ “Game 
Master” เพื่อดูแลการเลนเกม อํานวยความสะดวก และแกปญหาตางใหแกผูเลนเกม 
 
 4. การกระจาย Client Program  
 ผูใหบริการจะกระจาย Client Program ผานชองทางการจัดจําหนายตางๆเพ่ือใหถึงมือผูเลน
เกมอยางท่ัวถึง ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย ท้ังจากการใหดาวนโหลดฟรีจากเว็บไซตเกม การแจก
เปนของแถมพรอมนิตยสารเกม และการขายเปนชุดพรอมคูมือการเลนเกม และบัตรเติมเงิน@Cash 
อีกท้ังยังไดจดัสงโปรแกรมดังกลาวใหกับรานอินเตอรเน็ตคาเฟท่ีเปนสมาชิก @Cafe อีกดวย 
  
 5. การเปดใหบริการเกมออนไลน 
 เม่ือจัดเตรียมความพรอมในดานตางๆเรียบรอยแลว บริษัทจะเปดใหบริการเกมออนไลน 
โดยแบงเปน 4 ชวง คือ 
 1) ชวงทดสอบภายในเกม (Internal Test) ทีมจัดการเกมและพนักงานของบริษัทจะทําการ
ทดลองเลนเกมออนไลนจากเครื่องแมขาย เพื่อทดสอบหาขอบกพรองของการใหบริการเกมและทํา
การปรับปรุงแกไข  
  2) ชวงทดสอบการใหบริการเกมแบบปด (Closed Beta) ซ่ึงเปดใหบริการแกผูเลนเกม
ภายนอกท่ีไดลงทะเบียนผานเว็บไซตเกมโดยไมคิดคาบริการแตมีการจํากัดจํานวนผูเลน เพื่อ
ทดสอบหาขอบกพรองในการใหบริการเกม 
 3) ชวงทดสอบการใหบริการเกมแบบเปด (Open Beta) ซ่ึงเปดใหบริการแกผูเลนเกมภายา
นอกท่ีไดลงทะเบียนผานเว็บไซตเกมโดยไมคิดคาบริการ โดยไมจํากัดจํานวนผูเลน เพื่อทดสอบหา
ขอบกพรองในการใหบริการเกมแกผูเลนจํานวนมาก ซ่ึงเกมออนไลนออดิช่ันไดใหบริการเกมแบบ
เปดในวันท่ี 3 สิงหาคม 2549 ซ่ึงมีผูเลนเปนจํานวนมาก 
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 4) ชวงเปดใหบริการเชิงพาณิชย (Commercial Launch) หลังจากทดสอบการใหบริการแลว 
บริษัทจะทําการเปดบริการใหแกผูเลนท่ัวไป และดําเนินการเชิงพาณิชย คือมีการเปดขายไอเทม
ตางๆ เกมออนไลนออดิช่ันนั้นไดเปดใหบริการเชิงพาณิชยในวันท่ี  17 สิงหาคม 2549 โดยมีการเพิ่ม
และลดเพลง โดยดูจากความนิยมของผูเลนในขณะน้ัน 
 
ระบบภายในเกมออนไลนออดิชั่น 
 เกมออนไลนออดิชั่นมีรูปแบบการเลนหลากหลาย เหมาะสําหรับผูเลนทุกระดับ และมี
จํานวนเซิรฟเวอรท่ีเพียงพอตอจํานวนผูเลน ภาพกราฟกไมเนนความสมจริง  นอกจากนี้ยังมีระบบ
สนทนาและสงขอความถึงกันระหวางผูเลน  โดยนอกจากจะสามารถพูดคุยกันระหวางรอเลนเกม 
หรือระหวางเลนเกมดวยการแชทกันแลว ทางเกมออนไลนออดิชั่นยังมีระบบฝากขอความหรือเช็ค
ขอความไดอีกดวย และยังสามารถเพิ่มผูเลนคนอ่ืนๆมาเปนเพื่อนได โดยระบบจะทําการบันทึกไว 
โดยจะสามารถตรวจสอบไดวาเพื่อนคนไหนออนไลนหรือไมออนไลนอยูบาง 

 
การจัดการเว็บไซตของเกมออนไลนออดิชั่น 

ในการเขาเลนเกมออนไลนออดิช่ันนั้น จะตองเขาเลนผานเว็บไซต www.audition.in.th 
เว็บไซตของเกมออนไลนออดิช่ันเปนเหมือนกับหนาบาน ซ่ึงผูเลนสามารถหาขอมูลตางๆไดจาก
หนาเว็บไซตนี้ 

  เกมออนไลนออดิช่ันใหความสําคัญกับหนาเว็บไซตเปนอยางมากโดยหนา
เว็บไซตนั้นจะบอกทุกอยางอยางละเอียด ไมวาจะเปนการติดต้ังเกม การหาแผนเกม กิจกรรมเกม 
สิทธิพิเศษตางๆในเกม เพลงใหม การแกปญหาในเกม ระบบสังคมในเกม(Community) หรือวิธีเลน
เกม ซ่ึงนับวาเปนบริการท่ีสําคัญอยางมากเพราะจะชวยอํานวยความสะดวกใหแกผูเลน  นอกจากนี้
ยังเปนการชวยแบงเบาภาระของผูใหบริการเกม  และเปนการสรางความรูสึกและภาพลักษณท่ีดีแก
ตัวเกมอีกดวย  

ซ่ึงเว็บไซตจะเปนชองทางสําคัญในการบอกขอมูลขาวสาร ขายสินคา และเปนพื้นท่ี
โฆษณาท่ีสําคัญของเกมออนไลนออดิชั่นอีกดวย นอกจากนี้ยังเปนเหมือนประตูท่ีเปดไปสูเกม เว็บ
บอรด และบล็อกตางๆอีกดวย 
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กลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น 
 จากการวิจัยพบวา กลยุทธทางการตลาดของเกมออนไลนออดิช่ันสัมพันธกับกลยุทธระดับ
องคกรของบริษัท คือ  จะสรางเสริมฐานะทางการตลาดใหแข็งแกรงอยางตอเนื่อง โดยเนนสราง
ความแตกตางจากคูแขงและรักษาสถานการณเปนผูใหบริการเกมออนไลนอันดับ 1 ในภูมิภาค โดย
รายไดหลักของเกมมาจากการขายส่ิงของในเกม ดังนั้นกลยุทธหลักคือ การเพิ่มจํานวนผูเลนเกมให
มากท่ีสุด เพื่อเพิ่มรายไดจากการขายส่ิงของในเกม   ซ่ึงมีกลยุทธทางการตลาดดังนี้ 
 
  1) เลือกใหบริการเกมออนไลนชั้นนําท่ีเปนท่ีรูจักและเปนท่ีนิยมในตางประเทศ 

บริษัทมีแนวคิดในการนําเกมท่ีเปนท่ีรูจักและไดรับความนิยมในตลาดตางประเทศมา
ใหบริการ  ซ่ึงคาดวาจะมีโอกาสประสบความสําเร็จ และชวยใหทําการตลาดไดงายข้ึน เนื่องจากเกม
เปนท่ีรูจักหรือมีช่ือเสียงอยูแลวในวงการนักเลนเกม หรือเปนเกมออนไลนท่ีผูเลนรอคอยใหมีการ
นําเขามาใหบริการในประเทศ 

    
2) ทํากิจกรรมทางการตลาดใหตรงกับกลุมเปาหมาย 

 บริษัทเอเชียซอฟทใชฐานผูเลนท่ีมีในการทํากิจกรรมทางการตลาดโดยตรง เพ่ือรักษาและ
ขยายฐานลูกคา ซ่ึงรวมถึงกิจกรรมเปดตัวและแนะนําเกมใหม การสงเสริมการเลนเกมท้ังในรูปแบบ
กิจกรรมในเกม เชน การแขงข้ันในเกมออนไลน กิจกรรมพิเศษตามเทศกาล เปนตน และในรูปแบบ
กิจกรรมนอกเกมออนไลน เชน การรวมกลุมและสังสรรคระหวางผูเลน การสงจดหมายแนะนําเกม
ใหม การสนับสนุนชวยเหลือสังคม เปนตน โดยกิจกรรมในเกมมีจุดประสงคเพื่อรักษายอดผูเลน
และกระตุนยอดขายไอเทม สวนกิจกรรมนอกเกมมีจุดประสงคเพื่อเพิ่มจํานวนผูเลน 
 
 3) เพิ่มจํานวนและกระจายชองทางการจัดจําหนายใหครอบคลุมและท่ัวถึง  

บริษัทมีแผนเพิ่มจํานวนตัวแทนจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ใหครอบคลุมท่ัว
ประเทศมากข้ึน โดยมุงขยายไปยังชองทางท่ีหลากหลาย ท้ังรานขายหนังสือ ท่ีทําการไปรษณีย  ราน
ขายยา และรานขายอุปกรณมือถือ ซ่ึงจะชวยเสริมสรางความไดเปรียบคูแขงขันในการรักษาฐาน
ลูกคาเดิมและเพิ่มฐานผูเลนเกมใหม   

 
ซ่ึงการเพ่ิมและกระจายชองทางการจัดจําหนายบัตรเติมเงินสดนั้นเปนส่ิงท่ีจําเปนและมีผล

ตอการขายไอเทมเปนอยางมาก  ซ่ึงจากการวิจัยพบวาการจําหนายบัตรเงินสดสําหรับเติมเกม
ออนไลนนั้น จะไดกําไรมากกวาการจําหนายบัตรเติมเงินโทรศัพทอีกดวย ซ่ึงจะเปนส่ิงท่ีชวยดึงดูด
ใจใหมีการจําหนายบัตรเติมเงินสดมากข้ึน 
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 4)กลยุทธการตั้งราคาคาบริการเกมออนไลนจากการขายไอเทม 
  การตั้งราคาไอเทมของเกมออนไลนออดิช่ันจะเปนไปตามเปาหมายทางการตลาดคือ กลุม
เด็กผูหญิงและบุคคลท่ัวไป  ซ่ึงมีรายไดหลากหลาย   จึงมีการต้ังราคาของการเติมเงินเขาเกมหรือ
เงิน@Cash และต้ังราคาส่ิงของภายในเกมท่ีใชเงิน@Cash ไวหลายราคา  เพื่อใหครอบคลุมทุกกลุมผู
เลน   

  
ในเกมออนไลนออดิชั่นมีสินคาใหไดเลือกซ้ือไดอยางหลากหลาย ท้ังหนาตา, ทรงผม,

เส้ือผา, กางเกง,รองเทา,เส้ือผาแบบชุด,สัตวเล้ียงและไอเทมพิเศษ ซ่ึงสินคาบางอยางสามารถซ้ือได
ดวยเงินเดนหรือเงินท่ีสะสมไดจากการเลนเกม แตสินคาบางอยางก็ไมสามารถซ้ือไดดวยเงินเดน
เชนสัตวเล้ียง หรือไอเทมพิเศษบางอยาง ซ่ึงของบางช้ินไมจําเปนตองมีก็ไดแตของบางช้ินหากมีแลว
จะชวยใหเลนเกมไดงายหรือวาสะดวกข้ึน  หรือไอเทมพิเศษบางช้ินจะชวยอํานวยความสะดวกใน
การส่ือสารหรือชวยกระชับความสัมพันธกับผูเลนอ่ืนไดสะดวกข้ึน ถึงแมทางเกมออนไลนจะไมได
มีการเก็บคาบริการหรือบังคับใหผูเลนซ้ือสินคาดวยเงินจริง   แตดวยนิสัยของผูเลนเกมท่ีมักตองการ
มีจุดเดนหรือตองการแตงตัวโดยไมอยากใชเวลาในการสะสมเงินในเกมนานหรือไมพอใจส่ิงของท่ี
ทางเกมจัดใหใชเงินในเกมซ้ือก็จะเลือกซ้ือสินคาหรือส่ิงของในเกมโดยการใชเงินจริงหรือ
เงิน@Cash 

 
  4) การทํากิจกรรมทางการตลาดเพ่ือกระตุนยอดขายไอเทม   
 เนื่องจากเกมออนไลนออดิช่ันเปนเกมออนไลนท่ีคิดคาบริการจากการขายไอเทมในเกม
บริษัทจึงมุงเนนการทําการตลาดโดยตรงตองกลุมผูเลนเกมเพื่อกระตุนการซ้ือไอเทมอยางตอเนื่อง  
 นอกจากนี้ผูใหบริการยังมีกลยุทธในการขายสินคาในเกมคือ มีการเพ่ิมมูลคาสินคาในเกม
โดยจัดขายสินคาพิเศษในเกม คือ มีการขายสินคาในเกมบางชิ้นโดยจํากัดเวลาในการซ้ือ ซ่ึงจะทําให
สินคาช้ินนั้นเปนสินคาท่ีหายาก  
 ออดิช่ันมีการสงเสริมการขาย(Sale Promotion) ท่ีหลากหลาย ดังนี้ 
  4.1)  การสงเสริมการขายท่ีมุงท่ีผูบริโภค  คือ การกระตุนยอดขายและเปนการรักษายอดผู
เลนในเกมออนไลนนั้น ซ่ึงจําเปนจะตองจัดกิจกรรมอยางสมํ่าเสมอ และตอเนื่อง เปนการดึงดูดใจ
ใหผูเลนตองซ้ือบัตรเติมเงินสดเพื่อซ้ือไอเทมอยางสมํ่าเสมอ โดยเนนท่ีการลด แลก แจก แถม ไปยัง
ผูซ้ือโดยตรง 

ซ่ึงของรางวัลตางๆท่ีทางเกมใหนั้น มักเปนของท่ีพิเศษ หาไมไดงายๆ หรือมีการใหไป
พบปะหรือทํากิจกรรมอยางใกลชิดกับศิลปนหรือดาราท่ีกําลังเปนท่ีนิยม หรือทํากิจกรรมเพ่ือลุนไป
ดูคอนเสิรตของศิลปนช่ือดัง เชน คอนเสิรตของSM TOWN ของเกาหลี เปนตน 
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 4.2) การจัดกิจกรรมสงเสริมการขายเพื่อสงเสริมภาพลักษณใหแกเกมออนไลนออดิช่ัน  
ทางบริษัทเอเชียซอฟทคอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน)มีการทําการตลาดโดยเนนภาพลักษณท้ังองคกร 
ซ่ึงจะเปนการทําใหภาพลักษณโดยรวมของบริษัทดีข้ึน 
 4.3) จัดกิจกรรมนอกสถานท่ีตามศูนยการคาและสถานศึกษา  เกมออนไลนออดิช่ันเปนเกม
ออนไลนท่ีมีภาพลักษณท่ีคอนขางดีและเปนท่ีรูจัก วาเปนเกมท่ีนารักเปนเกมเตนไมมีพิษมีภัย ซ่ึงทํา
ใหสะดวกในการจัดกิจกรรมกับสถานศึกษาหรือไปตามสถานท่ีตางๆ   
 4.4)การจัดกิจกรรมรวมกับบริษัทอ่ืนๆ(Co-Marketing) เนื่องจากเกมออนไลนออดิช่ันเปน
เกมที่ใชเพลงเปนส่ือจึงสามารถทํากิจกรรมกับบริษัทอ่ืนๆไดไมยากนัก เชน เปนชองทางโปรโมท
เพลงและอัลบ้ัมของนักรองวง Slot Machine โดยมีการทําตัวละครในเกมเปนนักรองวงนี้ และผูท่ีซ้ือ
ซีดีเพลงของวงSlot Machine 10,000 คนแรก จะไดรับซีดีติดต้ังเกมออดิชั่นและไอเทมพิเศษ เปนตน 
 4.5) การขยายกลุมลูกคาขามกลุม(Cross target) เนื่องจากเกมออนไลนออดิช่ันเปนเกมท่ี
ไดรับการยอมรับวาเปนเกมท่ีมีความนารัก ไมเปนพิษไมเปนภัย จึงสามารถจัดกิจกรรมรวมกับ
บริษัทหรือผลิตภัณฑตางๆไดหลากหลาย  
 4.6) การสงเสริมการขายอ่ืนๆ เชน การจัดกิจกรรมแจกบัตรคอนเสิรตเปดอัลบ้ัมของศิลปน
ชื่อดัง บ้ี สุกฤษฎ วิเศษแกว  หรือการจัดงานฉลองเน่ืองในวาระพิเศษตางๆ โดยเชิญนักรองนักแสดง
ชื่อดังมาเปนจํานวนมาก  เปนตน 
 
 5) การใหบริการศูนยขอมูลเกมออนไลนอยางมีประสิทธิภาพ 
 บริการศูนยขอมูลออนไลนนี้ไดใหบริการผานทางคอลเซ็นเตอร และ อีเมล ตลอด 24 
ช่ัวโมง รวมท้ังใหบริการผานทางCounter Service@Club สําหรับลูกคาท่ีมาติดตอดวยตัวเอง ซ่ึงจะ
ทําใหผูเลนเกิดความเช่ือม่ันและไววางใจผูใหบริการ สงผลใหเกิดความภักดีกับตัวเกม 
 
 6) การพฒันาระบบเซิรฟเวอรในการใหบริการเกมออนไลน 
 ระบบเซิรฟเวอรท่ีดี มีประสิทธิภาพจะชวยใหผูเลนเกมสามารถมีปฏิสัมพันธกับโลกของ
เกมไดพรอมกันอยางราบร่ืน ตอเนื่อง และรวดเร็ว ซ่ึงถือเปนหัวใจสําคัญของการเลนเกมออนไลน 
ทางผูใหบริการจึงไดมีการเพ่ิมจํานวนและพัฒนาประสิทธิภาพของเซิรฟเวอรใหสามารถรองรับผู
เลนจํานวนมากไดอยางมีประสิทธิภาพ เพ่ือลดความผิดพลาด การสูญหายของขอมูล และลดปญหา
การหยุดใหบริการเกมท่ีอาจเกิดข้ึนไดจากการขาดประสิทธิภาพของระบบเซิรฟเวอร 
 
 7) เนนการโฆษณาและประชาสัมพันธ ซ่ึงแบงออกเปน 4 ชวง ดังนี้ 
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  7.1) ชวงกอนการเปดตัว (Pre-Marketing) เชน การแนะนําเกมบน Game Portal 
เว็บไซตเกมออนไลน นิตยสารเกม และนิตยสารเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ จะมีการกระจายขาว
คราวความเคล่ือนไหวเพ่ือดึงความสนใจและวัดกระแสความนิยมลวงหนา 
  7.2) ชวงเปดตัวเกมใหม (Launching) เชน การโฆษณาบน Game Portal  เว็บไซต
เกมออนไลน และจดหมายแนะนําเกม ในระยะแรกของการเปดตัวเกมออนไลนออดิช่ันนั้นทางผู
ใหบริการตองสรางการรับรูในตราสินคา( Brand Awareness) ใหแกลูกคากลุมเปาหมายสองกลุม คือ 
กลุมเกมเมอร และกลุมบุคคลท่ัวไป 
  7.3) ชวงสงเสริมการขาย (Promoting) เปนชวงท่ีเนนท้ังกิจกรรมนอกเกมออนไลน
ผานส่ือท่ัวไป เชน โทรทัศน ส่ิงพิมพ ปายโฆษณา รานอินเตอรเน็ตคาเฟ และกิจกรรมในเกม  
  7.4) ชวงรักษายอดขาย (Maturing) เปนชวงท่ีเนนกิจกรรมทางการตลาดและ
ประชาสัมพันธเฉพาะในเกมออนไลน และกิจกรรมผานตัวแทนจําหนายบัตรเติมเงิน @Cash และ
รานอินเตอรเน็ตคาเฟ 
    การโฆษณา และประชาสัมพันธนั้นจําเปนตองทําอยางตอเนื่อง เพื่อเปนการดึง
ความสนใจของผูเลนไวตลอดเวลา เปนการส่ือสารวาเกมออนไลนออดิชั่นยังมีกิจกรรมและพรอมท่ี
จะใหบริการเกมแกผูเลนเสมอ    
 8) เพิ่มความผูกพันระหวางผูเลนดวยระบบสังคมออนไลนภายในเกม 
  เกมออนไลนนั้นส่ิงสําคัญท่ีจะทําให เกมสามารถอยูไดก็ คือ  สังคมในเกม
(Community) เพราะเพื่อนในเกมเปนส่ิงท่ีสําคัญมาก หากผูเลนมีเพื่อนในเกมแลวก็จะเกิดความ
ผูกพันกัน ซ่ึงเกมออนไลนออดิชั่นไดมีระบบท่ีเอ้ือใหเกิดสังคมออนไลนในเกม โดยมีท้ัง
ระบบส่ือสารภายในเกม และยังมีการรองรับโดยมีพื้นท่ีเว็บบอรดและบล็อกสวนตัวใหผูเลนได
แลกเปล่ียนความคิดเห็นและทําความรูจักกันในอีกชองทางหนึ่งดวย 
 
 กลยุทธทางการตลาดของเกมออนไลนออดิช่ันนั้น ครอบคลุมและเขาถึงผูเลนไดตามที่ผู
ใหบริการไดตั้งเปาหมายไว รวมท้ังการวางตําแหนงผลิตภัณฑท่ีแตกตางจากเกมอ่ืนนับเปนกลยุทธ
ท่ีไดผลดี  ซ่ึงวัดไดจากจํานวนและความนิยมในเกมออนไลนออดิช่ัน 
 
ปจจัยท่ีมีผลตอความสําเร็จในการใหบริการเกมออนไลนออดิชั่น 
 ผูวิจัยสามารถสรุปไดวา ปจจัยท่ีทําใหเกมออนไลนออดิชั่นประสบความสําเร็จในการ
ใหบริการ เปน 2 สวน คือ 
 
 ปจจัยภายนอก 
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  1.การขยายตัวของผูใชบริการอินเตอรเน็ต  
   จากการสํารวจของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติหรือ 
NECTEC พบวาในแตละปมีจํานวนผูใชบริการอินเตอรเน็ตเพิ่มสูงข้ึนมากอยางตอเนื่อง โดยในป 
2550 ผูใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทยมีจํานวนสูงถึง 13.4 ลานราย และคาดการณวาในป 2551 จะมี
จํานวนผูใชบริการอินเตอรเน็ตเพิ่มสูงข้ึนประมาณ 15.2 ลานราย 
  2.ประสิทธิภาพเครือขายอินเตอรเน็ตท่ีสูงข้ึน ทําใหคาใชจายในการเลนเกมตํ่าลง ซ่ึงปจจัย
เหลานี้ทําใหผูเลนอินเตอรเน็ตมากข้ึน ทําใหผูเลนเกมออนไลนมีจํานวนมากข้ึนดวย 
  3 . การท่ีคอมพิวเตอรมีราคาถูกลง และกลายเปนส่ิงจําเปนในชีวิตทําใหมีผูใชคอมพิวเตอร
และอินเตอรเน็ตเปนมากข้ึน และสามารถใชคอมพิวเตอรไดทุกเพศทุกวัย ซ่ึงจากชองทางท่ีเพิ่มมาก
ข้ึน ทําใหมีการรับรูตราสินคาท่ีกวางข้ึนดวย เชน อาจเห็นโฆษณาจากเว็บไซตตางๆ เปนตน 
 4. คูแขงขันท่ียังเลือกเน้ือหาและทําการตลาดไมถูกใจผูเลน    ซ่ึงหากเกมใดเปดกอนและ
สามารถทําการตลาดหรือมีรูปแบบท่ีถูกใจผูเลนก็จะทําใหมีผูเลนจํานวนมาก 
 
ปจจัยภายใน 
 

1.ปจจัยภายในองคกร 
  1.1 การมีผูบริหารที่มีความความเช่ียวชาญในธุรกิจเกมออนไลน และมีประสบการณในการ
ทํางานในวงการเกมมานาน จึงสามารถเลือกเกมท่ีเปนท่ีถูกใจของตลาด  นอกจากน้ียังมีการแบงทัม
จัดการเกมยอยๆเพื่อดูแลแตละเกมโดยตรง เนื่องจากธุรกิจเกมออนไลนเปนธุรกิจท่ีมีความ
เปล่ียนแปลงสูงจึงตองมีการดูแล และปรับปรุงอยางใกลชิด   
    1.2 ระบบ@Cafe ซ่ึงเปนระบบที่ใหรานอินเตอรเน็ตมาเปนสมาชิกของบริษัทเอเชียซอฟท
คอรปอเรชั่น ซ่ึงเรียกวารานเอ-คาเฟ (@Cafe) นับเปนฐานสําคัญใหแกเกมออนไลนของบริษัทเอเชีย
ซอฟทคอรปอรเรช่ัน  ซ่ึงเปนท้ังสถานท่ีประชาสัมพันธเกมออนไลนใหผูเลนในรานไดเปนท่ีรูจัก
จากเกมท่ีลงไวในเคร่ือง  อีกท้ังยังชวยประชาสัมพันธและสรางการรับรูตราสินคา(Brand 
Awareness) ใหแกบุคคลท่ัวไปท่ีผานไปมาในบริเวณรานจากโปสเตอรและสต๊ิกเกอรท่ีติดไวท่ีราน 
และยังเปนชองทางในการจําหนายบัตรเติมเงินสดในเกมออนไลน  

 1.3 ระบบบริการหลังการขาย โดยมีการเปดใหบริการคอลเซ็นเตอรสําหรับรับขอรองเรียน
จากผูเลน โดยมีการเปดใหบริการตลอด 24 ชั่วโมง นอกจากน้ียังมีผูดูแลเกมหรือท่ีเรียกวา 
PJ(Program Jocky) คอยผลัดกันดูแลเกมตลอด 24 ชั่วโมง โดยผูดูแลเกมนี้จะเปนผูท่ีใกลชิดกับผูเลน
คอนขางมาก คอยตอบคําถามและแกไขปญหาใหกับผูเลนภายในเกม และมีหนาท่ีตัดสินหรือ
ชวยเหลือผูเลนในเกมเวลาเกิดปญหา และคอยดูแลสังคมในเกม 
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2.ปจจัยภายในเกมออนไลนออดิชั่น 
  เกมออนไลนออดิช่ันนั้นมีรูปแบบการเลนท่ีงาย มีความหลากหลายใหเลือกเลน เปนท่ีนิยม
จากตลาดตางประเทศ   ตัวละครมีความสดใสนารัก ดึงดูดใจมีกิจกรรมใหผูเลนไดทําอยูอยาง
สมํ่าเสมอ  นอกจากนี้ตัวเกมสามารถเลนดวยคอมพิวเตอรท่ัวไป ไมจําเปนวาจะตองมีการดจอ
คุณภาพสูง หรือตองมีอินเตอรเน็ตความเร็วสูง เกมออนไลนออดิชั่นสามารถเลนดวยอินเตอรเน็ต
ความเร็วตํ่าได ซ่ึงนับวาเปนสวนสําคัญท่ีทําใหเกมออนไลนออดิช่ันมีจํานวนผูเลนจํานวนมาก 
เนื่องจากไมไดถูกจํากัดดวยเทคโนโลยี  

ระบบMessenger ในเกมสามารถชวยใหผูเลนติดตอกันได ท้ังในขณะเลนเกม หรืออาจมี
การฝากขอความไวก็ได ซ่ึงจะชวยใหผูเลนมีความผูกพันกันมากข้ึน นอกจากนี้การท่ีเกมมีเนื้อหา
หลักเกี่ยวกับเพลงซ่ึงเปนความบันเทิงท่ีแพรหลายและเปนท่ีนิยมมากในประเทศไทย ทําใหเกม
ออนไลนออดิชั่นสามารถเขาถึงผูคนท่ัวไปโดยงาย เอ้ือใหมีการทํากิจกรรมทางการตลาดไดงาย  
 
5.แนวโนมของเกมออนไลนออดิชั่น 
  

เกมออนไลนออดิชั่นเปนเกมท่ีมุงตลาดขนาดใหญ ซ่ึงขณะน้ีผูเลนสวนใหญยังเปนเด็ก กลุม
วัยรุน และคนทํางานอยู ซ่ึงยังมีโอกาสขยายกลุมผูเลนไดอีก  โดยมีความพยายามผลักดันใหเกม
ออนไลนเปนกีฬาชนิดหนึ่งในอนาคต ซ่ึงเกมออดิชั่นมีความพรอมอยูแลวเนื่องจากมีการจัดแขงขัน
เปนประจําทุกเดือน และเปนเกมท่ีมีภาพลักษณท่ีดี และยังอยูในบริษัทท่ีมีภาพลักษณองคกรท่ีดีอีก
ดวย 

สําหรับแนวทางการตลาดของเกมออนไลนออดิชั่นในอนาคต ทางผูใหบริการเกมออนไลน
ออดิช่ันจะเนนการรวมมือกับสินคาอ่ืน( co-branding) กับบริษัทผูผลิต(consumer product)อ่ืนๆ  เพื่อ
แลกเปล่ียนฐานลูกคาซ่ึงกันและกัน  ซ่ึงในอนาคตเกมออนไลนจะกลายเปนส่ือบันเทิงอีกส่ือหนึ่งใน
ระดับเดียวกับวิทยุ โทรทัศนหรือภาพยนตร โดยอาจมีเกมออดิชั่นเปนเกมนํารองเนื่องจากมีเนื้อหา
ในเกมเอ้ือตอการเขาถึงผูรับสารจํานวนมาก ซ่ึงมีแนวโนมวาเปนไปไดมากเนื่องจากมีการขยายตัว
ของบอรดแบรนดอินเตอรเน็ตและการขยายตัวของผูใชอินเตอรเน็ตเปนตัวนํา 
  ซ่ึงจะสงผลใหการโฆษณาบนเกมออนไลนจะเปนท่ีนิยมในอนาคตตามความนิยมใน
ตางประเทศซ่ึงแพรหลายมากเนื่องจากสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีเปนเยาวชนไดโดยตรง ซ่ึง
ปจจุบันสินคาตางๆเร่ิมเขามาทําการตลาดรวมกับเกมออนไลน ท้ังการโฆษณา การจัดกิจกรรม
รวมกันระหวางผลิตภัณฑ การใหการสนับสนุนในกิจกรรมใหญๆของเกมออนไลนออดิช่ัน 
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 ทางผูใหบริการเกมออนไลน ไดมองวาธุรกิจเกมออนไลนถือเปนแขนงหนึ่งของ "ธุรกิจ
บันเทิง" ท่ีมีการขยายตัว และเติบโตอยางตอเนื่อง และกลายเปนสวนหน่ึงในชีวิตประจําวันมากข้ึน 
ปริมาณของผูท่ีมีคอมพิวเตอรใชเพ่ิมสูงข้ึน ปริมาณและคุณภาพของอินเทอรเน็ตก็ดีข้ึน วิถีชีวิตของ
ผูคนท่ีเกี่ยวของกับอินเทอรเน็ตและชีวิตออนไลน ท่ีมากข้ึน จะทําใหอนาคตตลาดเกมออนไลน
โดยรวมมีการขยายตัว ซ่ึงหากเกมออนไลนกลายเปนส่ือบันเทิงทางเลือกใหมแลว มูลคาทาง
การตลาด ก็จะเพิ่มมากข้ึนดวย 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ในงานวิจัยเร่ือง “การจัดการและกลยุทธทางการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลน
ออดิชั่น”    ผูวิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัยไดดังนี้ 
 
เกมออนไลนกับกลยุทธการตลาดท่ีหลากหลาย 
 
 ตลาดเกมออนไลนในปจจุบันมีการแขงขันท่ีสูงมาก ผูใหบริการจึงตองมีการทําการตลาดท่ี
แตกตาง และดึงความโดดเดนของเกมออนไลนนั้นๆ ออกมา จากนั้นจึงตองทํากิจกรรมอยาง
ตอเนื่องตลอดป เนื่องมาจากพฤติกรรมของผูบริโภคในตลาดเกมออนไลนท่ีขาดความภักดีตอตัว
สินคา โดยมักจะเลนเกมหลายๆเกมในคราวเดียวกัน กลยุทธของเกมจึงเปนส่ิงท่ีผูใหบริการให
ความสําคัญเปนอยางมากเพราะการดึงผูเลนใหเขามาเลนเกมนั้นงายกวาการรักษาผูเลนใหคงอยู ยิ่งผู
เลนมากโอกาสที่จะไดรายไดจากการขายส่ิงของในเกมก็มีมากข้ึน  จึงจําเปนตองเพิ่มผูเลนและรักษา
ผูเลนเดิมไว   
 
  การไมภักดีตอผลิตภัณฑของผูเลน จึงสงผลใหผูใหบริการมีการเปดเกมใหมๆอยางตอเนื่อง 
เพื่อเปนการกระจายรายไดหรือแยงสวนแบงการตลาดจากเกมอ่ืนๆ ซ่ึงจะสังเกตไดวาหากบริษัท
หนึ่งเปดเกมแนวไหน อีกบริษัทก็จะเปดเกมแนวเดียวกัน โดยมีกลยุทธคือพยายามดึงใหผูเลนเขามา
เลนใหได ซ่ึงถาผูเลนเขามาเลนแลวชอบหรือพอใจก็อาจจะท้ิงเกมเกาท่ีเปนแบบเดียวกันมาสูเกม
ของตนได 
 

 การสรางภาพลักษณของบริษัทผูใหบริการเกมก็นับเปนส่ิงสําคัญ เนื่องจาก
สังคมไทยมองผูเลนเกมหรือรานอินเทอรเน็ตในมุมมองที่ไมดีนัก ผูใหบริการเกมจึงตองสราง
ภาพลักษณองคกรท่ีดีและมีการปกปองตนเองเบ้ืองตนดวยการเลือกเกมที่ไมมีพิษไมมีภัยมา
ใหบริการ เพื่อท่ีจะไดไมตกเปนเปาหมายใหสังคมโจมตีวาเสริมสรางคานิยมไมดีใหกับเด็กและ
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เยาวชน ซ่ึงปจจุบันยังเปนกลุมเปาหมายสําคัญของผูใหบริการเกมออนไลน  โดยเกมออนไลน
ออดิชั่นนั้นนับเปนตัวอยางท่ีแสดงใหเห็นไดอยางชัดเจน  นอกจากน้ีเกมออนไลนท่ีไมมีพิษไมมีภัย
ยังสามารถเขาถึงสถานศึกษา หรือตามสถานท่ีตางๆไดอยางไมมีอุปสรรค อีกท้ังยังใชภาพลักษณท่ีดี
นั้นเพิ่มกลุมผูเลนนอกเหนือจากเด็กและเยาวชนได โดยการสงเสริมใหเปนส่ือเพื่อความบันเทิงและ
ผอนคลาย ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของคอทเลอรท่ีกลาวไววา  การวางตําแหนงผลิตภัณฑนั้น
จะตองเร่ิมตนดวยการตลาดท่ีแตกตาง       ซ่ึงผูบริการเกมออนไลนออดิชั่นไดวางตําแหนง
ผลิตภัณฑของเกมออนไลนออดิชั่นไวแตกตางจากเกมอ่ืนๆอยางเห็นไดชัด 
 
 การจัดกจิกรรมในเกมทีต่อเนื่องโดยใชการชิงรางวัล การแขงขัน มีมาอยางตอเนื่อง โดยจัด
กิจกรรมใหเหมาะกับแตละกลุม โดยเนนตามเทศกาลสําคัญๆของไทยเพ่ือสรางความใกลชิดและ
ผูกพันกับตัวเกม นอกจากนีย้ังมีการจดักิจกรรมในเกมท่ีโยงไปสูกิจกรรมนอกเกมมากข้ึน  
 

ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิด เร่ืองไซเบอรสเปซและชุมชนออนไลน ท่ีมีแนวคิดวา เปนการ
รวมกันของผูท่ีมีเปาหมาย ความคิดรวมกันและนําไปสูกิจกรรมจริง เชน การตั้งคลับในเกมและการ
จัดกิจกรรมสําหรับคลับท่ีมารวมงาน  เตนในเกมเพื่อชิงบัตรไปดูคอนเสิรต หรือ จัดแขงในรานเพื่อ
สรางสังคมในรานอินเทอรเน็ต  โดยมีการจัดกิจกรรมนอกเกมเพ่ือกระตุนความรับรูของ
กลุมเปาหมายอยางตอเนื่องเชน การจัดกิจกรรมแขงขันท่ัวประเทศ จัดงานฉลองครบ 8 ลานไอดี 
นอกจากนี้ยังใชจุดเดนของเกมออนไลนคือสังคมในเกม โดยมีการรณรงคใหเกิดสังคมท่ีดีในเกม
ออนไลนออดิชั่น มีการจัดประกวดเพ่ือรณรงคใหเกิดสังคมออนไลนท่ีดี มีการชักชวนใหรวมลงช่ือ
ใหความรวมมือในการรักษาสังคมท่ีดีในเกม ซ่ึงนอกจากจะเพิ่มภาพลักษณท่ีดีใหกับเกมแลว ยังเพิ่ม
ความรูสึกท่ีดีใหกับผูเลนท่ีมีใหกับตัวเกมและเปนการใหผูเลนไดมีสวนรวมในเกมอีกดวย  
  

การท่ีจะดึงใหลูกคาซ้ือบัตรเติมเกมไดนั้น จะตองใชการตลาดท่ีตอเนื่อง และตรงความ
ตองการของกลุมเปาหมาย ซ่ึงสอดคลองกับแนวความคิดเร่ืองกลยุทธทางการตลาดของ Kotler วา
กลยุทธทางการตลาด เปนวิธีการข้ันพื้นฐานซ่ึงหนวยธุรกิจใชเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทาง
การตลาด ประกอบดวยการตัดสินใจในตลาดเปาหมาย การกําหนดตําแหนงผลิตภัณฑ การกําหนด
สวนประสมทางการตลาด ซ่ึงผูใหบริการเกมออนไลนออดิชั่นไดนํามาใชใหบรรลุจุดประสงคทาง
การตลาดตลาดและตรงกลุมเปาหมาย  
 
   ทางเว็บไซตเกมออนไลนออดิชั่นมีการขอความคิดเหน็จากผูเลนโดยจดัทําโพลตางๆ เชน 
อยากเห็นคูมือเกมออดิชั่นมีอะไรเพิ่มเติม อยากใหเพิ่มเพลงอะไร เปนตน และจะมีการจดัทําตาม
ความตองการของผูเลน โดยจะมีการลด แลก แจก แถม อยางตอเนื่อง มีการออกรูปแบบใหมๆของ
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เกมเพื่อดึงความสนใจ เพราะเกมท่ีไมมีความเคล่ือนไหวหรือไมเอาใจผูเลนจะไมสามารถอยูได แต
ถาหากมีการปรับปรุงเพิ่มเติมหรือมีความเคล่ือนไหวบอยๆผูเลนจะไมเบ่ือและเลนเกมนั้นอยาง
ตอเนื่อง ซ่ึงจะตองทําควบคูกันไปกับระบบสังคมในเกมดวย เชน หากระบบแมสเซ็นเจอรมีปญหา
เปนเวลานาน ผูเลนไมสามารถพูดคุยกันไดก็อาจทําใหผูเลนท้ิงเกมได เปนตน 
 ตลาดเกมออนไลนท่ีใหญข้ึนนั้นทําใหเกมออนไลนนับเปนส่ือใหมท่ีสินคาตางๆตางขยับ
ขยายเขามาใชเปนพื้นท่ีโฆษณา เขามาเจาะกลุมเปาหมายเดก็และวยัรุน โดยเฉพาะสินคาท่ีภาพ
ลักษณท่ีเหมาะกับคนรุนใหมเชน ไอศกรีมวอลล  หรือ การขยายฐานลูกคาขามกลุม เชนการรวมมือ
กับเอ็มเค เรสเตอรรองตส โดยทางเอ็มเคตองการลูกคากลุมวัยรุน สวนเกมออดิชั่นตองการขยาย
ลูกคากลุมครอบครัว เปนตน  
  ซ่ึงจะเห็นวาเกมออนไลนสามารถทํากิจกรรมรวมกับสินคาอุปโภคบริโภคอื่นๆได
หลายหลากซ่ึงเปนการเปดตลาดและมุมมองใหม เกิดการตลาดใหมๆ และสรางการรับรูถึงการมาถึง
ของเกมออนไลน วาตอไปนี้เกมไมไดเปนเพียงแคเกม หรือเปนเพียงตลาดเล็กๆ แตเปนธุรกิจท่ีมี
มูลคามหาศาล    และมีแนวโนมวาจะมีผูใหบริการและเกมตางๆเพ่ิมมากข้ึนอยางตอเนื่อง  ซ่ึง
ปจจุบันประเทศไทยเปนผูใหบริการเทานั้น หากสามารถเปนผูพัฒนาเกมไดเองก็อาจจะสามารถนํา
รายไดเขาประเทศไดเหมือนกับประเทศอุตสาหกรรมเกมช้ันนําอ่ืนๆของโลก 
 
เกมออนไลน ทางเลือกใหมของความบนัเทิงราคาถูก 
 
 หลังจากมีอินเตอรเน็ตเกิดข้ึน ก็ไดมีส่ิงใหมๆเกิดข้ึนในโลกออนไลนมากมายไมวาจะเปน 
การแชท จดหมายอิเล็กทรอนิกส เว็บไซต  ซ่ึงมีสังคมโครงขายเปนตัวเช่ือมตอใหผูคนมากมาย
สามารถเขาถึงขอมูลและสงผานขอมูลไดอยางรวดเร็วและทุกทิศทุกทาง เกมออนไลนก็เชนเดียวกัน 
จากท่ีผูเลนตองเลนอยูคนเดียวหนาเคร่ืองวีดีโอเกม หรือเลนกันไมกี่คนผานระบบแลนในรานเกม ก็
ไดมีการพัฒนาจนสามารถเลนพรอมกันไดเปนจํานวนมาก ซ่ึงเกมออนไลนนั้นก็ถือวาเปนของใหม
ไมตางจากส่ิงอ่ืนๆดังท่ีไดกลาวมา เกมออนไลนนับเปนสังคมโครงขายท่ีมีขนาดใหญ ผูเลนท่ีมี
คอมพิวเตอรหรืออินเตอรเน็ตไมวาจะเปนใครก็สามารถเขาถึงไดเหมือนกับส่ืออ่ืนๆในอินเตอรเน็ต 
เพียงแตมีความแตกตางคือ สามารถจะเลนและพูดคุยกันไปพรอมๆกันได นอกจากน้ียังผสมผสาน
การทําธุรกรรมการคาผานระบบอิเล็กทรอนิกสไว ผานการจายคาบริการช่ัวโมงการเลน หรือผาน
การซ้ือขายไอเทม 
 
 เกมออนไลนไดถูกออกแบบและพัฒนาอยางไมหยุดยั้ง ถูกออกแบบใหใชงานไดงาย ไม
ซับซอน มีความสวยงาม มีเนื้อหาท่ีนาสนใจ และขอสําคัญคือเกมออนไลนถูกออกแบบมาใหไมมีท่ี
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ส้ินสุด สามารถเลนตอไปไดเร่ือยๆ ซ่ึงจากท่ีกลาวมาอาจสงผลใหผูเลนใชเวลากับเกมออนไลน
ยาวนานจนถึงข้ันท่ีเรียกวา ติดเกม ซ่ึงในความเปนจริงเกมและการละเลนตางๆเปนส่ิงท่ีมีมานาน แต
ไมไดรับความสนใจหรือสังคมไมไดรูสึกถึงผลกระทบของมันเทากับท่ีรูสึกจากเกมออนไลน 
เนื่องจากขาวตางๆที่ออกมาในทางลบของเกมออนไลนและจากทัศนคติของสังคมท่ีมองวา เกม คือ
เร่ืองของเด็ก และเปนส่ิงท่ีไมมีประโยชน ขาดสาระ  และทําใหเด็กและเยาวชนเสียการเรียน   
 
 แตการขยายตัวของผูใชอินเตอรเน็ตและความเร็วอินเตอรเน็ตท่ีสูงข้ึนประกอบกับคาใชจาย
ในการเลนเกมท่ีถูกลงสงผลใหจํานวนผูเลนเกมออนไลนมีการขยายตัวอยางตอเนื่อง และผูเลน
ไมไดจํากัดเพียงกลุมผูเลนผูชายหรือกลุมเด็กและเยาวชนเพียงเทานั้น ปจจุบันไดมีการขยายกลุมผู
เลนมาเปนกลุมเด็กผูหญิง กลุมคนทํางาน แมบาน มากข้ึน เนื่องจากเหตุผลขางตนและอีกเหตุผล
หนึ่งก็คือคอมพิวเตอรมีราคาถูกลงและเปนส่ิงจําเปนในชีวิตของผูคนมากขึ้น  ไมตางจาก
เคร่ืองใชไฟฟาอ่ืนๆ ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดเทคโนโลยีเปนตัวกําหนด คือ เทคโนโลยีทาง
อินเทอรเน็ตท่ีกาวหนา และพัฒนาอยางไมหยุดยั้งกอใหเกิดส่ิงใหมๆ และเกิดการปรับตัวใหเขากับ
เทคโนโลยีนั้นๆ  เหมือนกับท่ีเกมออนไลนไมไดเปนเร่ืองสําหรับเด็กเทานั้นแตผูใหญวัยทํางาน 
ผูหญิง หรือแมบานก็สามารถเลนได โดยในอดีตนั้นผูใหญมักเปนวัยท่ีตามเทคโนโลยีไมทันแต
ปจจุบันผูหญิง วัยทํางาน มีความใสใจในเทคโนโลยีมากข้ึนโดยเฉพาะอินเทอรเน็ตซ่ึงก็ทําใหเขาถึง
เกมออนไลนไดงายมากข้ึน  
 
 จากแนวคิดเร่ืองเด็กกับเกม สอดคลองกับสังคมไทยในปจจุบันท่ีเด็กขาดพ้ืนท่ีในการ
ออกไปทํากิจกรรมขางนอก จึงทําใหเกมออนไลนสามารถตอบสนองความตองการสวนนั้นของเด็ก 
ซ่ึงทําใหเด็กซ่ึงชอบเลนและลองส่ิงใหมๆนั้นมาเลนเกมออนไลนไดโดยงายและอาจเลนมากไป
จนกระท่ังติดได ซ่ึงสังคมจะตองหาทางรับมือและปรับตัวใหเขากับส่ิงท่ีกําลังจะเกิดข้ึน เม่ือเกม
ออนไลนจะกลายเปนส่ือบันเทิงอีกรูปแบบหนึ่งในอนาคต ซ่ึงจะหมายความวาเกมออนไลนจะ
กลายเปนสวนหน่ึงในชีวิตประจําวัน กลายเปนงานอดิเรกหนึ่งในอนาคต หากสังคมมีความคิดเชิง
ลบแตเพียงอยางเดียวนั้นอาจไมสงผลดีนัก ควรมีการรับมืออยางเขาใจ และมองเกมออนไลนอยาง
เปนกลาง 
 การที่เกมออนไลนขยายตัวไดรวดเร็วนั้นอีกปจจัยหนึ่งคือ ขอจํากัดทางพื้นที่ และปจจัยทาง
เศรษฐกิจ การออกไปทํากิจกรรมนอกบานในแตละคร้ังจะตองมีคาใชจายท่ีอาจจะสูง คนจึงหาทาง
ทํากิจกรรมในบานมากข้ึน นอกจากการดูโทรทัศน ฟงเพลง เลนอินเทอรเน็ต ก็ยังมีเกมออนไลน
เปนทางเลือกท่ีสามารถนัดคนท่ีรูจัก เพื่อน หรือ คนท่ีทํางานมาเลนเกมดวยกัน และยังสามารถพดูคุย
กันไดดวย แนวโนมผูเลนเกมออนไลนท่ีเพิ่มข้ึนนั้นทําใหธุรกิจตางๆเร่ิมใหความสนใจและเขา
มารวมจัดกิจกรรมกับเกมออนไลนมากข้ึนนอกเหนือจากโฆษณาแบบแบนเนอรในอดีต ซ่ึงมี
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แนวโนมในเวลาอันใกลวาเกมออนไลนจะกลายเปนความบันเทิงทางเลือกใหมของผูคนในอนาคต 
ซ่ึงจะเร่ิมตนจากเกมที่เขาถึงผูคนไดงาย อาศัยไลฟสไตลและความชอบของคนไทย เชนท่ีเกม
ออนไลนออดิช่ันกําลังทําอยูในปจจุบัน 
 
ขอจํากัดในการวิจัย 
 เนื่องจากเกมออนไลนมีการแขงขันท่ีสูงและเปล่ียนแปลงสูง  ทําใหผูใหบริการไมสามารถ
ใหขอมูลเชิงตัวเลข หรือมูลคาการลงทุนตางๆไดมากนัก จึงอาจทําใหไดขอมูลท่ีไมครบถวน 
 
ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 1.ควรทําการวจิัยเปรียบเทียบการทําการตลาดระหวางผูใหบริการเกมออนไลน 
 2.การวิจยัคร้ังตอไปอาจมีการทําเกี่ยวกับผลการทําการตลาดของผูใหบริการเกมออนไลน
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