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1.ควำมเป็นมำ 

 

ส ำหรับเกำหลีใต้แล้ว ค ำว่ำ “วัฒนธรรม” ไม่ได้จ ำกัดอยู่เพียงแค่ประเพณีดั้งเดิมเท่ำนั้น ดังนั้น เวลำที่น ำ
วัฒนธรรมมำแปลงร่ำงเป็นสินค้ำ มันจึงไม่ได้มีแต่เรื่องประวัติศำสตร์หรืออำหำรกำรกิน แต่ยังรวมไปถึงวัฒนธรรม   
ป๊อปและสินค้ำเทคโนโลยีต่ำงๆ ด้วย ”กำรปฏิวัติสื่อดิจิตอลครั้งส ำคัญของเกำหลีใต้ได้เปลี่ยนโฉมหน้ำธุรกิจและ
วัฒนธรรมของประเทศไปอย่ำงน่ำทึ่ง ทุกวันนี้สื่อดิจิตอลเองก็ถือเป็นอีกหนึ่ง “วัฒนธรรมร่วมสมัย” ที่รัฐบำลและ
เอกชนร่วมกันผลักดันให้ก้ำวหน้ำไปไม่หยุดยั้ง โดยเฉพำะ “ตลำดเกมส์ออนไลน์” ที่เกำหลีใต้ก ำลังผงำดขึ้นมำ
ทัดเทียมแชมป์เก่ำอย่ำงอเมริกำและญี่ปุ่น  และรั้งต ำแหน่งท็อป 3 ในตลำดเอเชียตะวันออกอยู่ ในขณะนี้  
(ประกอบด้วยเกำหลีใต้ ไต้หวัน และจีน) 

จำกสถิติในปี 2009 ที่รำยได้รวมจำกอุตสำหกรรมเกมส์ออนไลน์ของเกำหลีใต้อยู่ที่รำว 500 ล้ำนเหรียญ
สหรัฐ ปัจจุบัน ตัวเลขดังกล่ำวได้ถีบตัวสูงขึ้นมำหลำยเท่ำ คำดว่ำจะมีมูลค่ำรวมกว่ำ 2000 ล้ำนเหรียญสหรัฐ และใน
จ ำนวนนั้นก็มีเมืองไทยนี่แหละเป็นตลำดหลักที่ก ำลังเติบโตอยู่ด้วย สนำมเด็กเล่นออนไลน์จำกแดนกิมจินี้จึงเป็น 
“พ้ืนที่ทองค ำ” ที่น่ำจับตำมอง 

2. อิทธิพลของเกมส์ในเกำหลีใต้ 

ปัจจุบัน 90% ของประชำกรชำวเกำหลีใต้ใช้อินเตอร์เน็ตในชีวิตประจ ำวัน ซึ่งเป็นตัวเลขที่เอ้ือต่อกำรเติบโต 
ของตลำดเกมส์มำก โดยนอกจำกเล่นอยู่ที่บ้ำนแล้ว นักเล่นเกมส์ยังไปรวมตัวกันอยู่ที่ PC Bang (Bang แปลว่ำห้อง) 
ซึ่งเป็นร้ำนเกมส์ออนไลน์ที่มีอยู่แทบทุกมุมถนน เช่นเดียวกับร้ำนเกมส์ในเมืองไทย แต่ต่ำงกันตรงที่ PC Bang 
มีคุณภำพเหนือกว่ำ ทั้งสถำนที่และบริกำร แต่ละร้ำนจะแข่งกันด้วยสเปคเครื่องที่สูงกว่ำ จอคุณภำพดี อุปกรณ์พร้อม 
ประกอบกับประเทศเกำหลีใต้ใช้อินเตอร์เน็ตที่ควำมเร็วถึง 100 MB บริษัทผู้ผลิตและจ ำหน่ำยเกมส์จึงสนับสนุน 
ให้คนไปเล่นเกมส์ใน PC Bang ด้วยกำรให้สิทธิพิเศษต่ำงๆ เช่น ค่ำประสบกำรณ์เพ่ิมขึ้น เงินสะสมเพ่ิมขึ้น และอ่ืนๆ 
อีกมำกมำย ทั้งนี้เพรำะ PC Bang ต้องจ่ำยค่ำลิขสิทธิ์เกมส์ให้กับบริษัท จึงมีนโยบำยสนับสนุนกำรตลำดกันนั่นเอง 
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ทุกวันนี้ PC Bang จึงเป็นเหมือนสวรรค์ส ำหรับนักเล่นเกมส์เรำสำมำรถเห็นภำพชีวิตของนักเล่นเกมส์ 
ออนไลน์ ได้ดีผ่ำนทำง PC Bang นี้เริ่มกันตั้งแต่กลุ่มผู้ใช้บริกำรซึ่งหมำยถึง “คนทุกเพศทุกวัย” ผู้ใช้แต่ละกลุ่ม 
จะมีช่วงเวลำเข้ำร้ำนที่ต่ำงกัน เช่น ในช่วงเช้ำจะเป็นกลุ่มผู้ใหญ่อำยุรำว 30-50 ปี ซึ่งเป็นคนว่ำงงำนก ำลังหำงำนท ำ 
หรือมีอำชีพ อิสระ ส่วนในช่วงบ่ำยก็จะมีกลุ่มเด็กวัยรุ่นทั้งชำยหญิงเริ่มทยอยเข้ำมำ  

  

ไปจนถึงช่วงเย็นที่ผู้ใช้จะเริ่มเปลี่ยนเป็นกลุ่มเด็กมหำวิทยำลัยและคนท ำงำน ลูกค้ำผู้หญิงจะนิยมเล่น 
Casual Game อย่ำง Tertis ส่วนผู้ชำยก็เล่นเกมส์ฟุตบอลอย่ำง FIFA เกมส์ต่อสู้อย่ำง Sudden Attack, World of 
Warcraft และอ่ืนๆ (ส่วนเกมส์ออนไลน์ยอดนิยมที่ภำพสวย เนื้อหำเกี่ยวกับกำรต่อสู้ผจญภัย สำมำรถเล่นได้ 
ทั้งชำยหญิงนั้น ก็มีอยู่หลำยเกมส์ อำทิเช่น AION, TERA, Dongeon & Fighter และ Lineage เป็นต้น) แต่พอถึงช่วง 
2 ทุ่มเป็นต้นไป ร้ำน PC Bang จะตกเป็นของกลุ่มนักเล่นเกมส์ต่อสู้ฮำร์ดคอร์ ที่ส่วนมำกจะเล่นยำว ทั้งคืน 
ซ่ึงเกมส์ฮิตในยำมดึกก็มี Sudden Attack, World of Warcraft, Counterstrike และ Starcraft เป็นต้น 

 เกมส์ออนไลน์และโครงสร้ำงระบบอินเตอร์เน็ตที่สมบูรณ์แบบ ได้ส่งอิทธิพลต่อวิถีชีวิตของชำวเกำหลีใต้ใน 
หลำยมิต ิคือนอกจำกจะท ำให้ผู้คน “หลบออกจำกโลกแห่งควำมจริง” ไปสร้ำงโลกเสมือนในเกมส์แล้ว เกือบครึ่งหนึ่ง 
ของชำวเกำหลีก็ได้สร้ำง “อวตำร” (Avatar) ของตัวเองให้มีชีวิต สร้ำงสังคม รวมถึงสร้ำงธุรกิจขึ้นในโลกออนไลน์ 
วัฒนธรรมที่เปลี่ยนไปนี้ไม่เพียงแต่เป็นกำรลุกขึ้นตอบสนอง ต่อวิถีเทคโนโลยีของคนเกำหลีเองเท่ำนั้น แต่มันได้ผ่ำน 
“กระบวนกำรปลูกฝังจำกรัฐบำล” เพ่ือกระตุ้นเม็ดเงินในธุรกิจนั้นๆ เป็นส ำคัญด้วย 

3. ผู้ประกอบกำรหลัก 

จ ำนวนบริษัทเกมส์ในเกำหลีมีประมำณ 500 บริษัท โดยเป็นบริษัทพัฒนำเกมส์จ ำนวน 300 บริษัท, 
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จัดจ ำหน่ำย จ ำนวน 120 บริษัท (แบ่งเป็นเกมส์ Arcade จ ำนวน 28 บริษัท, เกมส์คอนโซลจ ำนวน 15 บริษัท 
และเกมส์ออนไลน์ และพีซี จ ำนวน 73 บริษัท) และบริษัทกระจำยสินค้ำ (Distributor) จ ำนวน 40 บริษัท 
และยังมีบริษัทประเภทอ่ืนๆ อีกประมำณ 45 บริษัท แต่ตัวเลขเหล่ำนี้ เป็นตัวเลขที่ยังไม่ชัดเจน เนื่องจำก 
หลำยบริษัทที่ประกอบกิจกำรหลำยประเภท เกำหลีเป็นประเทศที่อุตสำหกรรมเกมส์ออนไลน์ มีควำมโดดเด่นมำก 
เนื่องจำกมีกำรใช้อินเทอร์เน็ตควำมเร็วสูง  (Broadband) อย่ำงแพร่หลำย โดยมีจ ำนวนผู้ ใช้ อินเทอร์เน็ต 
ควำมเร็วสูงในปี 2017 ถึง 47 ล้ำนคน อีกทั้งควำมนิยมใช้ร้ำนอินเทอร์เน็ตคำเฟ่เพ่ือเล่นเกมส์ออนไลน์มีสูงถึงร้อยละ 
80 โดยผู้ประกอบกำรหลัก  (Key Player) ของอุตสำหกรมเกมส์ออนไลน์ที่ ส ำคัญ คือ บริษัท  NC Soft 
และNetmarble Games Corp   

 

 

 

โดยทั้งสองบริษัทรวมกัน มีส่วนแบ่งตลำดเกมส์ออนไลน์ถึงร้อยละ 27 แบ่งเป็น NC Soft ร้อยละ 10.7 
Netmarble ร้อยละ 16.3 ในขณะที่ส่วนแบ่งของตลำดของบริษัทอ่ืนๆ เช่น Blizzard ร้อยละ 7.0, Electronic Arts 
ร้อยละ 5.2, Supercell ร้อยละ 3.9, Sony ร้อยละ 2.7, Nintendo of Korea ร้อยละ 2.4 และ Riot ร้อยละ 1.7 

NC Soft ก่อตั้งในปี 1997 ประกอบกิจกำรประเภทพัฒนำ และจัดจ ำหน่ำยเกมส์ ในปัจจุบันเป็นผู้น ำตลำด 
เกมส์ออนไลน์ในเกำหลี และยังมีสำขำในต่ำงประเทศ เช่น อเมริกำเหนือ, ญี่ปุ่น, จีน และไต้หวัน       

         นอกจำกนี้ยังมีกำรเปิดบริษัทร่วมทุนในประเทศต่ำงๆ ได้แก่ NC Gamania ในฮ่องกง, NC Japan 
ในญี่ปุ่น, NC Sina ในจีน และ NC True ในไทย โดย “Lineage” เป็นเกมส์แรกที่ NC Soft ให้บริกำรในตลำด 
ในปี 1999 ส่วนเกมส์อ่ืนๆที ่NC Soft ให้บริกำรได้แก ่City of Heroes, Lineage 2, City of Villains, Guild Wars, 
Richard Garriotts Tabula Rasa, Auto Assault, Aion, Atrix, Dungeon Runner, Exteel และ Smash Start 
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Netmarble Games เป็นเว็บพอร์ทัลเกมส์ของ CJ Corporation ที่ให้บริกำร และพัฒนำเกมส์ออนไลน์ 
ของเกำหลีใต้ ก่อตั้งขึ้นในปี 2000 ในปี 2015 บริษัทมีพนักงำนมำกกว่ำ 3 ,000 คนและส่งออกเกมส์ไปยัง 120 
ประเทศ ทั่วโลกรวมถึงประเทศไทยด้วย บริษัทได้ก ำไรสูงถึง 900 ล้ำนเหรียญสหรัฐในปี 2015 และคำดว่ำภำยในปี 
2016 จะได้ก ำไร 1.1 พันล้ำนเหรียญสหรัฐ Netmarble เป็นผู้พัฒนำเกมส์มือถือ เช่น Seven Knights Raven (หรือ 
Evilbane) และ Everybody’s Marble ตั้งแต่ป ี2015 เป็นต้นมำบริษัทได้ซื้อลิขสิทธิ์จำก Disney และได้สร้ำงเกมส์ 
Marvel: Future Fight ในปี 2015, Disney Magical Dice ในปี 2016 และ Star Wars: Force Arena ปี 2017  

4. สถำนภำพและมูลค่ำตลำด 

4.1 ตลาดภายในประเทศ 

เกำหลีเคยเป็นประเทศผู้น ำเข้ำสินค้ำเกมส์ในช่วงทศวรรษที่ 1990 โดยส่วนใหญ่น ำเข้ำจำกประเทศญี่ปุ่น 
และสหรัฐฯ ซึ่งสินค้ำทำงด้ำนเกมส์ที่น ำเข้ำได้แก่ เกมส์ประเภทพีซีและคอนโซล แม้ว่ำจะมีบริษัทเกมส์พีซีของเกำหลี 
อยู่บ้ำงในขณะนั้น แต่ก็ไม่สำมำรถแข่งขันกับต่ำงประเทศไทย และยังประสบปัญหำกำรละเมิดลิขสิทธิ์  แต่พอมำ 
ในช่วงปลำยปี ปลำยทศวรรษที่ 1990 อุตสำหกรรมเกมส์ในเกำหลีมีกำรเจริญเติบโตอย่ำงรวดเร็ว โดยยอดขำยเกมส์ 
เพ่ิมสูงขึ้นอย่ำงมำกตั้งแต่ปี 1995 โดยเป็นเกมส์ที่เป็นที่นิยิมในขณะนั้นคือเกมส์ Arcade แต่เกมส์ออนไลน์ ก็ได้เริ่ม 
มีกำรเจริญเติบโตขึ้นมำเรื่อยๆ เช่นกัน จนในปี 2002 เกมส์ออนไลน์มีส่วนแบ่งยอดขำยเป็นอันดับหนึ่งในเกำหลี  
และเป็นจุดเริ่มต้นของยุคเกมส์ออนไลน์ 
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(ข้อมูลจำก Euromonitor) 

 จำกตำรำงแสดงให้เห็นว่ำขนำดของตลำดเกมส์ในเกำหลีใต้มีกำรขยำยตัวเพ่ิมขึ้นอย่ำงต่อเนื่องทุกปี และในปี 
2019 คำดกำรณ์ว่ำตลำดยังคงขยำยตัวอย่ำงต่อเนื่อง เช่นกัน 

 

 

(ข้อมูลจำก Statista) 

จำกตำรำงแสดงให้เห็นว่ำตลำดเกมส์เกำหลีแบ่งตำมประเภทของเกมส์นั้น Online gamesนั้นครอบครอง 
ส่วนแบ่งกำรตลำดใหญ่ในอุตสำหกรรมเกมส์เกำหลีประมำณ 4.65 ล้ำนล้ำนวอน ตลำดเกมส์ออนไลน์เกำหลี 
มีขนำดใหญ่ที่สุดของตลำดเกมส์ทั้งหมด ถ้ำแบ่งเป็นประเภทเกมส์ออนไลน์ออกเป็น Web-board, MOG และ 
MMOG จะพบว่ำ สัดส่วนผู้ เล่น เกมส์ประเภท MMOG มีมำกที่สุดแต่แนวโน้มผู้ เล่น เกมส์ประเภท MOG 
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มีเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ 

ไม่ เ พียงแต่ เกมส์ออนไลน์ที่ เติบโตในเกำหลี เท่ำนั้นตลำด เกมส์บนมือถือก็ก ำลั ง เติบโตเช่นกัน 
เนื่องจำกใช้มือถือ มีฟังก์ชั่นกำรท ำงำนสูงมำกขึ้น และคุณภำพเกมส์บนมือถือมีมำกขึ้น โดยเกมส์บนมือถือในอดีต 
จะมีช่วงระยะเวลำ เล่นที่สั้น ดังนั้นกำรพัฒนำเกมส์ให้เป็นเรื่องรำว หรือมีระยะเวลำกำรเล่นที่ยำวขึ้นเป็นเป้ำหมำย 
ในกำรพัฒนำ ในปัจจุบันของเกำหลี อย่ำงเช่น เกมส์ RPG และ Real-Time Strategy (RTS)กำรพัฒนำเครือข่ำย 
เกมส์บนมือถือ เป็นอีกเป้ำหมำยหนึ่งซึ่งกำรตลำดเครือข่ำยเกมส์มือถือต้องมีกำรปรับปรุงคุณภำพของอุปกรณ์มือถือ 
ควบคู่ไปด้วย 

4.2 ตลาดโลก 

Geography 2015 2016 2017 2018 
China 21,029.9 24,480.0 29,894.3 35,414.0 
USA 27,798.8 27,563.8 30,294.6 32,342.6 
Japan 12,201.7 12,421.3 13,592.6 12,946.0 
United Kingdom 5,569.1 5,460.9 5,714.6 5,913.6 

South Korea 3,521.5 3,755.3 4,661.2 5,780.4 
France 3,369.8 3,450.7 3,996.3 4,208.9 
Germany 3,352.9 3,431.8 3,753.0 3,884.8 

(ข้อมูลจำก Euromonitor) 

ตลำดเกมส์ปี 2018 ท ำเงินไปกว่ำ 137.9 พันล้ำนเหรียญสหรัฐ ซึ่งมำกขึ้นถึง 13.3% ปีต่อปีโดยกลุ่มเกมส์มือถือ 
พกพำจะครองตลำดมำกที่สุดที่ 51% เป็นท ำเงินไปประมำณ 70.3 พันล้ำนเหรียญสหรัฐ สูงกว่ำปีที่แล้วถึง 25.5% 
จะแบ่งเป็นเกมส์แท็บเล็ตที่ 13.9 พันล้ำนเหรียญสหรัฐ (10%) และเกมส์สมำร์ทโฟนที่ 56.4 พันล้ำนเหรียญสหรัฐ 
(41%) เกำหลีใต้อยู่อันดับที่ 6  ในกำรจัดอันดับตลำดกำรส่งออกเกมส์ โดย Euromonitor  ซึ่งมีมูลค่ำกำรตลำดในปี 
2017 อยู่ที่ 4,661.2 ล้ำนเหรียญสหรัฐ  

 

 

(ข้อมูลจำก Statista) 
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 จำกข้อมูลพบว่ำในปี 2016 เกมส์ของเกำหลีส่งออกไปประเทศจีน ถึงร้อยละ 37.6 ซึ่งเพ่ิมข้ึนจำกปี 2015 
ร้อยละ 5.31 รองลงมำได้แก่ ญี่ปุ่น ร้อยละ 18.4 ลดลง ร้อยละ 3.1, เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ร้อยละ 11.2 เพิ่มข้ึน 
ร้อยละ 4.4, สหรัฐฯ ร้อยละ 11.4 ลดลง ร้อยละ 5.8, ยุโรป ร้อยละ 10.3 ลดลงร้อยละ 0.5 และอ่ืนๆ ร้อยละ 6.7 
เพ่ิมข้ึนร้อยละ 0.3 

5.ห่วงโซ่มูลค่ำอุตสำหกรรม 

 

 

อุตสำหกรรมเกมส์ของเกำหลีค่อนข้ำงมีควำมสัมพันธ์กับอุตสำหกรรมทำงวัฒนธรรมอ่ืนๆ เช่น 
หนังสือกำร์ตูน, ภำพยนตร์ และแอนิเมชั่น โดยอุตสำหกรรมเหล่ำนี้มีกำรใช้เทคโนโลยีและคอนเทนท์ต่ำงๆ ร่วมกัน 
ในบำงครั้ง บริษัทเกมส์อำจจะน ำตัวละคร หรือเรื่องรำวจำกำร์ตูนหรือภำพยนตร์มำท ำเป็นเกมส์ ดังนั้นสำมำรถ 
แสดงควำมสัมพันธ์ระหว่ำงอุตสำหกรรมเกมส์กับอุตสำหกรรมวัฒนธรรมต่ำงๆที่เกี่ยวข้องในรูปแบบห่วงโซ่  
มูลค่ำอุตสำหกรรมได้ดังนี 

ในภำพข้ำงบน เป็นกำรอธิบำยห่วงโซ่มูลค่ำอุตสำหกรรมเกมส์โดยรวม โดยแบ่งผู้มีบทบำท ในอุตสำหกรรม 
ออกเป็น 4 ช่วงหลักได้แก่ จัดหำคอนเทนท์ และจัดหำ Platform โดยในที่นี้เรียกรวมกันว่ำ Complementary 
Inputs & Sectors, พัฒนำเกมส ์(Development), จัดจ ำหน่ำย (Publishing) และกำรบริโภค 
(Consumption)  

เริ่มตั้งแต่ปัจจัยทำงด้ำนฮำร์ดแวร ์และคอนเทนท ์เป็นสิ่งก ำหนดให้ทีมผู้พัฒนำเกมส์ ผลิตเกมส์ให้เหมำะสม 
กับเครื่องเล่นต่ละประเภท เมื่อบริษัทผู้พัฒนำซอฟต์แวร์เกมส์ผลิตเกมส์ออกมำส ำเร็จ ผู้จัดจ ำหน่ำย จะท ำหน้ำที่ 
กระจำยสินค้ำ (ซอฟต์แวร์เกมส์) โดยในขั้นตอนนี้ผู้จัดจ ำหน่ำยจะท ำกำรโฆษณำ และกระจำยสินค้ำ แก่ผู้บริโภค 
โดยช่องทำงต่ำงๆ  ขณะเดียวกันผู้จัดจ ำหน่ำยยังเป็นผู้ให้ค ำปรึกษำ และศึกษำผลตอบรับเกี่ยวกับ คุณภำพของเกมส์ 
แก่ผู้พัฒนำเกมส์อีกด้วย บทบำทอีกอย่ำงหนึ่งของผู้จัดจ ำหน่ำยคือ เรียกเก็บรำยได้จำก Payment gateway 
company หรือร้ำนเกมส์คำเฟ่ และน ำส่งรำยได้ดังกล่ำวให้ผู้พัฒนำเกมส์ อย่ำงเช่น กรณีเกมส์ออนไลน์ 
และเกมส์บนมือถือ ในเกำหลี ช่องทำงกำรกระจำยเกมส์ส่วนใหญ่อยู่บนอินเทอร์เน็ต 
ซึ่งผู้เล่นเกมส์สำมำรถเลือกเล่นเกมส์ได้ทั้งท่ีบ้ำน 
และร้ำนเกมส์คำเฟ่โดยที่ผู้เล่นเกมส์ที่บ้ำนต้องเสียค่ำใช้จ่ำยเพื่อที่จะดำวน์โหลดซอฟต์แวร์เกมส์ทำงอินเทอร์เน็ต 
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ผ่ำนบัตรเครดิต หรือ Cyber money ส ำหรับผู้เล่นเกมส์ที่ร้ำนเกมส์คำเฟ่ ผู้เล่นสำมำรถเล่นได้ทั้งอินเทอร์เน็ต, 
เกมส์พีซี และเกมส์คอนโซล 

 

กระบวนกำรต่ำงๆ ตั้งแต่ขั้นตอนกำรผลิตจนถึงกำรกระจำยผลผลิตผู้ที่มีบทบำทหลัก (Key Agent) คือ 
บริษัทฮำร์ดแวร์ (หรือ platform), อุตสำหกรรมซอฟต์แวร์หรือผู้พัฒนำเกมส์ และผู้จัดจ ำหน่ำย ซึ่งเป็น 
ผู้น ำบริษัทประเภทอ่ืนๆที่เก่ียวข้อง เช่น ISP (Internet Service Providers), Payment Gateway Company 
และบริษัทค้ำปลีก/ค้ำส่ง แต่ขณะเดียวกันบริษัทใหญ่อำจจะประกอบกิจกรรมมำกกว่ำ 1 กิจกรรม เช่น 
เป็นทั้งผู้พัฒนำเกมส์ของตนเอง และเป็นผู้จัดจ ำหน่ำยให้กับเกมส์ของบริษัทอ่ืนๆ  

6.E-SPORT 

 

 

ในทุกวันนี้กำรเล่นเกมส์กลำยเป็นงำนอดิเรกและกิจวัติประจ ำวันของชำวเกำหลีใต้ไปแล้ว ไม่เพียงแต่ 
Starcraft เท่ำนั้นทั้ ง League of Legend, DotA 2 หรือกับเกมส์ที่ออกมำทีหลังอย่ำง Overwatch ก็ไม่ เว้น 
ควำมนิยมของคนดูก่อให้เกิดกำรเข้ำมำสนับสนุนของแบรนด์ต่ำงๆ ตั้งแต่เล็กๆ ไปจนถึงระดับโลกก่อให้เกิดเป็น  
อุตสำหกรรมและอำชีพ และควำมชื่นชอบนี้ยังขยับขยำยสำขำออกไปในด้ำนต่ำงๆ ทั้งกำรผลิต เกมส์กระทั่งมีกำรจัด 
หลักสูตร eSports ในมหำวิทยำลัยเพ่ือขยำยฐำนก ำลัง ในด้ำนผู้เล่นเองนั้นก็เติบโตขึ้นอย่ำงมำก ผู้เล่นเก่งๆ  มีฐำน 



10 

 

แฟนๆ ไม่ต่ำงจำกคนดัง กำรแข่งขันภำยในประเทศต่ำงๆ เช่น OGN ก็ได้รับควำมนิยมมีผู้ชมทั่วโลกระดับของผู้เล่น 
เองนั้นก็จัดว่ำเหนือกว่ำทุกชำติไม่ว่ำจะเล่นเกมส์อะไรถ้ำพวกเขำเอำจริงแล้วล่ะก็มีน้อยเกมส์นักที่ชำวเกำหลีจะเป็นร
องชำติอื่นๆ 

 

 Wiki E-sports กำรแข่ งขัน  E-sports นั้น เริ่ มแข่ งขันกันในช่วงปี  1972 ที่มหำวิทลัยสแตนฟอร์ด 
ซึ่งเกมส์ที่จัดแข่งขั้นในครั้งนั้นก็คือเกมส์ Spacewar เป็นกำรแข่งขันภำยในมหำวิทลัยกันเอง และอีก 9 ปีต่อมำ 
บริษัท  Atari ตอนนี้ ทนกระแสกำลเวลำไม่ ไหวปิดตั ว ไป  ได้ เคยจัดกำรแข่ งขัน เกมส์  Space Invaders 
ซึ่งตอนนั้นมีผู้เข้ำร่วมกำรแข่งขันมำกกว่ำ 5,000 คนจำกทั่วสหรัฐอเมริกำ ในสหรัฐอเมริกำมีกำรจัดตั้งองค์กร E-
Sports อย่ำง Major League Gaming หรือ MLG ที่ตั้งชื่อ Logo ขององค์กร รวมถึงกำรจัดกำรคล้ำยๆ กับ Major 
League Baseball หรือ MLB และ Major League Soccer หรือ MLS ฟำกเกำหลีใต้ที่นิยมชมชอบเกมส์ StarCraft 
ถึงขั้นมีมหำลัยหลักสูตร StarCraft ก็ตั้งองค์กร Korea e-Sports Association ( KeSPA ) ขึ้นเพ่ือก ำหนดขอบเขต 
กติกำของกำรแข่ งขัน  E-sport ขึ้ น โดยมี รั ฐบำล เกำหลี ใต้ สนั บสนุน เต็ มที่  เมื่ อองค์กร  KeSPA ตั้ งขึ้ น 
และเริ่มมีกำรแข่งขัน สปอนเซอร์ต่ำงๆ ก็เริ่มตื่นตัวกับธุรกิจตัวนี้ก็ได้มีเจ้ำของธรุกิจชั้นน ำของเกำหลีเริ่มหันมำมอง 
มำกขึ้น อำทิ สถำนีโทรทัศน์ KT , บริษัท CJ Group , ธุรกิจเครือข่ำยมือถือ SK Telecom , บริษัทเครื่องใช้ไฟฟ้ำ 
Samsung เป็นต้น ฟำกสหรัฐอเมริกำ MLG ก็มีสปอนเซอร์มำสนับสนุนอย่ำงต่อเนื่องต่อส่วนใหญ่จะเป็นบริษัท 
ที่ผลิตและจ ำหน่ำยเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์อย่ำง Ben-Q , Logitech นอกจำกนี้ยังมีกำรแข่งขันรำยกำรใหญ่ของโลก 
อย่ำง WCG หรือ World Cyber Games  , IEM หรือ Intel Extreme Masters เกิดข้ึนด้วย 

 

องค์กร Korea e-Sports Association (KeSPA) มีทีมในสังกัดอยู่ 10 ทีม ได้แก่ CJ Entus, MVP Phoenix, Seoul 
Dynasty, SK Telecom T1, Jin Air Green Wings, ROX Tigers, WeMade Enteratainment, KT Rolster, 
Samsung Galaxy (eSports) 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Esports
https://en.wikipedia.org/wiki/Major_League_Gaming
https://en.wikipedia.org/wiki/Korean_e-Sports_Association
https://en.wikipedia.org/wiki/World_Cyber_Games
https://en.wikipedia.org/wiki/Intel_Extreme_Masters
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7.หน่วยงำนที่เกี่ยวข้อง/งำนแสดงสินค้ำ 

7.1 หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

 อุตสำหกรรมเกมส์ที่มีมูลค่ำสูงและมีแนวโน้มว่ำจะเติบโตต่อไปอย่ำงสวยงำมนี้มีหน่วยงำนรัฐบำลหลำยแห่ง 
ช่วยกันสนับสนุนอยู่เบื้องหลัง แต่ที่เป็นรูปธรรมมำกที่สุดก็คือจำก กระทรวงวัฒนธรรม กีฬำ และกำรท่องเที่ยว 
ซึ่งได้จัดตั้ง KOGIA (Korea Game Industry Agency) ให้เป็นหน่วยงำนที่ท ำหน้ำที่สนับสนุนอุตสำหกรรมเกมส์ 
โดยเฉพำะ โดยเน้นกำรศึกษำวิจัยและวิเครำะห์ข้อมูล เพ่ือส่งต่อให้กระทรวงฯได้วำงนโยบำยและก ำหนดแผน 
กลยุทธ์ต่ำงๆ ตั้งแต่กำรปลูกฝังวัฒนธรรมเกมส์ให้งอกงำม โดยปรับแผนของ อุตสำหกรรมเกมส์ให้เข้ำสู่แผนพัฒนำ 
อุตสำหกรรมด้ำนวัฒนธรรมของชำติ กำรสร้ำงโครงสร้ำงที่เอ้ือประโยชน์ ต่อธุรกิจเกมส์และกำรส่งเสริมตลำด 
ในประเทศ (เช่น ผลักดันควำมร่วมมือระหว่ำงผู้ประกอบกำรใหญ่กับรำยเล็กและระหว่ำงผู้พัฒนำ เกมส์รำยย่อย 
กับบริษัทจัดจ ำหน่ำย เป็นต้น) ทั้งนี้เพ่ือเป็นกำรกระตุ้นธุรกิจ ที่เกี่ยวข้อง ในทุกระดับให้สร้ำงสรรค์สิ่งใหม่ๆ 
ตลอดเวลำ 

          นอกจำกนั้นกระทรวงวัฒนธรรมของเกำหลีใต้ยังมีนโยบำยผลักดันอุตสำหกรรมเกมส์สู่ตลำดต่ำงประเทศด้วย 
ตั้งเป้ำจะเป็นผู้น ำตลำดเกมส์ในระดับโลก โดยได้วำงแผนให้เกำหลีใต้เป็นทั้งแหล่งผลิตเกมส์คุณภำพดี รำคำไม่แพง 
และสร้ำงสรรค์เกมส์สไตล์เกำหลีให้ครองใจผู้เล่น ด้วยกำรเข้ำถึงควำมต้องกำรของตลำดในประเทศต่ำงๆ 
แบบเฉพำะเจำะจง เป็นต้น ที่ผ่ำนมำภำครัฐได้ให้กำรสนับสนุนกิจกรรมที่จะช่วยเพ่ิมมูลค่ำของธุรกิจนี้มำโดยตลอด 
อำทิเช่น จัดโปรแกรมสัมมนำเพ่ือกระตุ้นกำรรับรู้ต่ออุตสำหกรรมเกมส์, สนับสนุนเกมส์ให้เป็นกีฬำ e-sport, 
สร้ ำง เกมส์ เซ็น เตอร์ที่ มีสภำพแวดล้อมที่ ดี , สนับสนุนกำรพัฒนำด้ำนควำมคิดสร้ ำงสรรค์ของ เกมส์ , 
จัดงำนนิทรรศกำรระดับบิ๊กๆ เพ่ือโปรโมทธุรกิจเกมส์ทั้งในและนอกประเทศ ฯลฯ 

7.2 งานแสดงสินค้า 

  

 งำน G-STAR หรือ Game Show & Trade, All Round เป็นงำนจัดแสดงในประเทศเกำหลีใต้จัดขึ้น 
โดยกระทรวงวัฒนธรรม,กีฬำ และกำรท่องเที่ยวของเกำหลีใต้ จัดขึ้นเพื่อแสดงศักยภำพ และซื้อขำยแลกเปลี่ยนเกมส์ 
ในอุตสำหกรรมเกมส์ออนไลน์ของเกำหลี ซึ่งเป็นงำนที่ทั่วโลกให้ควำมส ำคัญ จัดขึ้นครั้งแรกเมื่อปี ค.ศ. 2005 ที่ศูนย์ 
ประชุม KINTEX เมืองกยองกี โดยจัดขึ้นเมื่อวันที่ 10 พฤศจิกำยน – 13 พฤศจิกำยน มีผู้เข้ำร่วมงำน จำกกว่ำ 15 
ประเทศ และ 156 บริษัท และมีผู้เข้ำชมงำนสูงถึง 150,000 คนต่อมำในปี ค.ศ. 2009 ได้ย้ำยสถำนที่จัดงำนมำ 
ยังศูนย์ประชุม BEXCO เมืองปูซำน โดยในปี 2018 นี้จะจัดขึ้นในวันที่ 15-18 พฤศจิกำยน 
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 ภำยในงำนมีผู้พัฒนำเกมส์รำยใหญ่ของเกำหลีใต้อย่ำง NEXON, NCSoft, XLGames, Smilegate, Actoz 
soft และอ่ืนๆ พร้อมใจกันน ำเกมส์ใหม่ๆมำเปิดตัวให้ได้เห็นและทดลองเล่นกันในงำนนี้ บรรยำกำศในงำนเต็มไปด้วย 
เกมส์เมอร์จำกทั่วโลก นอกจำกค่ำยเกมส์เกำหลีเองแล้วยังมีบูธของค่ำยเกมส์ระดับโลกอย่ำง Sony Play Station, 
Microsoft Xbox One และ Blizzard รวมไปถึงค่ำยเกมส์ จำกประเทศจีนเดินทำงไปโชว์เกมส์ใหม่ๆ ของตัวเองด้วย 
เช่นกัน ส่วนในเชิงธุรกิจเองก็มีผู้ให้บริกำรเกือบทั่วโลกเดินทำงไปควำนหำเกมส์ ไปเปิดให้บริกำรในประเทศของตัวเอง 

8.ตลำดเกมสใ์นประเทศไทย 

  ในปัจจุบันตลำดเกมส์ในประเทศไทยได้เติบโตอย่ำงรวดเร็ว และเป็นวงกว้ำง ในปี 2017ได้มีผู้เล่นเกมส์ 
ในไทยมำกถึง 18.3 ล้ำนคน และมีกำรใช้เงินส ำหรับเกมส์ถึง 591 ล้ำนเหรียญสหรัฐ หรือประมำณ 19,343,430,000 
บำท (ป ี2017) เรียกได้ว่ำ ตลำดเกมส์ในไทยได้ขำยตัวในระดับที่ข้ึนไปอยู่ถึงอันดับที่ 20 ของโลก 

 

ตลำดเกมส์มีแนวโน้มขยำยตัวเพิ่มข้ึนอย่ำงต่อเนื่อง โดยจำกกำรคำดกำรณ์ ของ Newzoo game global report 
เกมส์จะขยำยตัวอย่ำงต่อเนื่องที่ 99.6 พันล้ำนเหรียญสหรัฐ ในปี 2016 และขยำยตัวเป็น 106.5, 112.5, 118.6 
พันล้ำนเหรียญสหรัฐในปี 2017 2018 2019 ตำมล ำดับ โดยอุปกรณ์ท่ีได้รับควำมนิยมสูงสุดจะเปลี่ยนจำกในปัจจุบัน 
ที่ Pc/MMO ได้รับควำมนิยม สูงสุดจะเปลี่ยนเป็น Mobile Phone ได้รับควำมนิยมสูงสุดตำมกำรณ์คำดกำรณ์ 
เนื่องจำกกำรพัฒนำของมือถือที่ต้นทุนต่ ำลง เข้ำถึงกลุ่มคนมำกขึ้นกำรโหลด เกมส์จำกมือถือ เข่น Apple Store 
และ Play Store มีรำคำท่ีต่ ำเทียบกับโปรแกรม กับอุปกรณ์อ่ืนๆ ทั้งเล่นฟรีหรือมีสปอนเซอร์ให้กำรสนับสนุน 
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และเกมส์ที่ต้อง เสียเงินดำวน์โหลดมำเล่น หรือพรีเมี่ยมเกมส์ ทั้งนี้ กลุ่มตลำดดิจิทัลคอนเทนท์มีอัตรำกำรเติบโต 
ของเกมส์เป็นสำขำที่มีอัตรำกำรเติบโตสูงสุด และคำดว่ำจะมี กำรเติบโตต่อเนื่องท ำให้ผู้ผลิตไทยยังมีโอกำสอีกมำก 
ในตลำด โดยเฉพำะอย่ำงยิ่ง ตลำดกำรผลิตที่มีทรัพย์สินทำงปัญญำ 

 

ในปี 2018 ที่ก็คำดว่ำเกมส์ PC จะเริ่มกลับมำเติบโตหลังจำกเกมส์ดังทยอยเข้ำเปิดให้บริกำรอีกครั้งอย่ำง 
เกมส์ Black Dessert และ Tera Online รวมทั้งเกมส์ที่ เ พ่ิงเปิดไปเมื่อปลำยปี 2017 อย่ำง Tree of Savior 
และเกมส์กีฬำอย่ำง FIFA Online 4 ที่คำดว่ำจะเข้ำมำภำยในปี  2018 นี้ด้วยนี่ยั งไม่นับ เกมส์ดั งแห่งยุค 
อย่ำง PUBG ที่ทำง Bluehole เริ่มหันมำท ำตลำดในประเทศไทยและจุดเด่นของเกมส์มือถือไทยมีมำกขึ้นเรื่อยๆ 
ผู้เล่นเกมส์มือถือไทยในปี 2016 มีทั้งหมดรวม (ทุกเกมส์) 17 ล้ำนคน เพิ่มขึ้น 15.6% เมื่อเทียบกับ 14.7ล้ำนคน ในปี 
2014 อัตรำกำรขยำยตัวของกำรสื่อสำรทำงมือถือคือ 125.8% อัตรำกำรขยำยตัวของอินเตอร์เนทคือ 2.4 เท่ำของ 
52.2% ของปี 2016 เมื่อเทียบกับปี 2014 อัตรำกำรเติบโตของตลำดเกมส์มือถือปี 2017 เป็น 30% ซึ่งเป็น 2 
เท่ำของตลำดเกมส์ PC 

  รำยงำนของ KOCCA เปิดเผยว่ำ ตลำดเกมส์อ่ืนนอกจำกเกมส์มือถือก ำลังเปลี่ยนควำมนิยมของผู้เล่นเกมส์ 
ตำมปรำกฏกำรณ์ 'MobileFirst' ท ำให้ผู้ให้บริกำรหำยไปหรือจ ำนวนเกมส์ที่ให้บริกำรมีจ ำนวนลดลง"และควำมเป็น 
ผู้น ำของตลำดเกมส์ไทยก ำลังเปลี่ยนไปยังเกมส์มือถืออย่ำงชัดเจน 
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ผู้เล่นไทยไม่เชื่อมั่นในระบบช ำระเงินของมือถือ กำรใช้งำนบัตรเครดิตมีต่ ำ โดยคุ้นเคย กับระบบจ่ำยเงิน ที่สำมำรถ 
โอนเงินได้มำกกว่ำ และใช้วิธีซื้อด้วยบัตรเครดิต ผ่ำนออฟไลน์(ที่ร้ำน)โดยตรง จ ำนวนกำรใช้งำนบัตรเครดิตในไทย 
เมื่อปี 2016 คือ 20 ล้ำนใบ แต่ควำมเชื่อมั่นในกำรช ำระเงินด้วยบัตรเครดิตผ่ำนออนไลน์มีต่ ำ นับว่ำ  เป็นก ำแพง 
ระบบกำรช ำระเงินที่สูงมำก ผู้เล่นไทยเชื่อมั่นระบบกำรจ่ำยเงินด้วยตนเอง กรณีของ Asiasoft บริษัท ผู้ให้บริกำร 
เกมส์ที่ใหญ่ที่สุด ของไทยได้เปิดให้บริกำรบัตรเครดิตของตนเอง และให้โบนัส 10% ของพอยท์ช ำระเงิน เมื่อใช้ระบบ 
กำรช ำระเงินของตนเอง (Asiasoft) 

 

  นอกจำกนี้ยังให้ควำมส ำคัญกับคอนเทนท์ เกมส์และลิขสิทธิ์  ตำมข้อมูลของ DEPA, กฏหมำยไทย 
ยังไม่มีกฏหมำยพิเศษเกี่ยวกับข้อจ ำกัดเกมส์ในไทย แต่ในปี 2003 มีกำรน ำระบบ shutdown มำใช้กับผู้เล่นอำยุ 
ต่ ำกว่ำ 18 ปี แต่หยุดลงจำกปัญหำกำรสวมสิทธิ์ และในส่วนผู้ให้บริกำร มีกำรตรวจสอบระดับอำยุของเกมส์ตั้งแต่ 3 
ปี จนถึง 18 ปี และประกำศระดับอำยุผู้เล่นที่เหมำะสม (กับเกมส์นั้นๆ) 

  กำรละเมิดลิขสิทธิ์ในไทยก็เป็นอีกปัญหำส ำคัญ อัตรำกำรละเมิดลิขสิทธิ์ เกมส์ของไทยอยู่ที่ 70% หน่วยงำน 
รัฐก ำลังพยำยำมแก้ปัญหำนี้อยู่ โดย KOTRA เปิดเผยว่ำมีกำรเน้นถึงควำมส ำคัญของกำรป้องกัน กำรละเมิดลิขสิทธิ์ 
พร้อมกับจัดกำรแหล่งดำวน์โหลดต่ำงประเทศในไทย , ก ำลังสนับสนุน เพ่ือรับประกันสิทธิ์ และข้อขัดแย้งต่ำงๆ 
ของบริษัทต่ำงประเทศในไทย 

 

http://www.ditp.go.th/korea                            ส ำนักงำนส่งเสริมกำรค้ำในต่ำงประเทศ ณ กรุงโซล 
http://www.facebook.com/ditpkore                                จัดท ำโดย นำงสำวศยำมล อรรถวรรณ์ 
                                                                              ตรวจทำนโดย นำงสำววิลำสินี โนนศรีชัย 
                                                                                                    ผอ. สคต. ณ กรุงโซล 
                                                                                                           มิถุนำยน 2561 
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