
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ในช่วง 1-2 เดือนท่ีผ่านมา การระบาดของเช้ือไวรัสโควิด-19 ท าใหก้ารเล่นเกมออนไลน์เป็นอีกหน่ึง

กิจกรรมยอดฮิต และมีแนวโน้มเติบโตต่อเน่ืองไดอ้ีกในอนาคต ภายใตภ้าวะการณ์ดังกล่าว ท าใหธุ้รกิจ เกมคลาวด์

คอมพิวติ้ ง (Game Cloud Computing: GCC) มีแนวโน้มเติบโตต่อเน่ืองในทิศทางเดียวกนั ซ่ึงธุรกิจดงักล่าวเป็นบริการ

ใหเ้ช่าใชร้ะบบใหบ้ริการเกมออนไลน์แทนการลงทุนโครงสรา้งพื้ นฐานดังกล่าวโดยผูพ้ฒันาเกมเอง ซ่ึงจ าเป็นตอ้งใช้

เม็ดเงินจ านวนมาก อย่างไรก็ดี ผูใ้หบ้ริการ GCC ในปัจจุบนัมกัเป็นผูป้ระกอบการในต่างประเทศโดยเฉพาะประเทศ

สิงคโปร ์เน่ืองจากตลาดเกมออนไลน์ไทยในช่วงก่อนหน้ายงัคงมีขนาดไม่ใหญ่นัก แต่จากการเติบโตต่อเน่ืองกว่ารอ้ยละ 

11.4 ต่อปีในช่วง 3 ปีท่ีผ่านมาตามการขยายตวัของการใชง้านอินเทอรเ์น็ตความเร็วสูงของผูบ้ริโภค ท าใหต้ลาดเกม

ออนไลน์ไทยในปัจจุบนัมีมลูค่าไม่ต า่กว่า 2.2 หมื่นลา้นบาท ส่งผลใหค้วามตอ้งการระบบ GCC ส าหรบัใหบ้ริการเกม

ออนไลน์ในไทยพุ่งขึ้ นแตะ 0.73 หม่ืนลา้นบาทในช่วงปลายปีท่ีผ่านมา และคาดว่าจะเพิ่มขึ้ นเป็น 1.03 หมื่นลา้นบาท

ในปีน้ีจากความนิยมเล่นเกมท่ีเพิ่มขึ้ นหลงัจากการระบาดของโควิด-19 สะทอ้นใหเ้ห็นถึงโอกาสทางธุรกิจท่ีมหาศาล

ส าหรบัผูใ้หบ้ริการคลาวดค์อมพิวต้ิงไทยท่ีจะขยายธุรกิจสู่บริการ GCC  

ทั้งน้ี การจะประสบความส าเร็จในธุรกิจ GCC ได ้โจทยส์ าคญัของผูป้ระกอบการก็ยงัคงตอ้งเป็นการสรา้ง

ความแตกตา่งจากผูใ้หบ้ริการ GCC ในตา่งประเทศ โดยอาจเน้นถึงจุดแขง็ของผูป้ระกอบการไทยท่ีสามารถเขา้ใจใน

 
 การเล่นเกมออนไลน์กลายเป็นกิจกรรมที่ไดร้บัความนิยมในช่วงการแพร่ระบาดของเช้ือไวรสั โควิด-19 

เน่ืองจากเป็นช่องทางสรา้งปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น อีกทั้ง ช่วยใหผ้่อนคลายในช่วงมาตรการเวน้ระยะห่างทาง

สงัคม ส่งผลหนุนเม็ดเงินอุตสาหกรรมคลาวด์คอมพิวต้ิงส าหรบัใหบ้ริการเกมออนไลน์ในไทยเพิ่มขึ้ นในทิศทาง

เดียวกบัอุตสาหกรรมเกมไทย ซ่ึงศูนยว์ิจยักสิกรไทยประเมินว่าจะมีมลูค่าราว 1.03 หม่ืนลา้นบาทในปีน้ี 

 ทั้งน้ี โมเดลธุรกิจ Game Cloud Computing (GCC) แบบผสมผสานนับว่าเป็นโมเดลเชิงกลยุทธ ์ท่ีช่วยยกศกัยภาพ

ของผูป้ระกอบการ GCC ไทยในการแข่งขนักบัผูป้ระกอบการ GCC ต่างชาติในตลาด GCC ไทย ผ่านการท า

กิจกรรมทางการตลาดโดยอาศัยขอ้ไดเ้ปรียบดา้นความรูแ้ละความเขา้ใจพฤติกรรมผูบ้ริโภคชาวไทยใน

ภาพรวม รวมถึงความคุน้เคยในตลาดสินคา้และบริการประเทศไทย 

 อย่างไรก็ดี ผูป้ระกอบการ GCC ไทยยงัตอ้งค านึงถึงเร่ืองการคุม้ครองขอ้มูลผูบ้ริโภค โดยตอ้งท าขอ้ตกลงว่า

ผูบ้ริโภคยินยอมในการใหข้อ้มูลและยินยอมใหใ้ชต้ามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด นอกจากน้ี ศกัยภาพในการขยาย

เขา้สู่ตลาดต่างประเทศของธุรกิจ GCC ไทย  ยงัคงถูกจ  ากัดดว้ยโครงข่ายเคเบิลใตน้ ้าท่ียงัไม่ครอบคลุม 

ดงันั้นภาครฐัควรพิจารณาเรง่ลงทุนในโครงข่ายเคเบิลใตน้ ้า และเช่ือมตอ่ประเทศไทยไปสูป่ระเทศอ่ืนๆใน

ภมิูภาค เพื่อหนุนธุรกิจ GCC ไทยรุกเขา้สูต่ลาดสากล 
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พฤติกรรมของผูบ้ริโภคไทยเป็นอย่างดี ซ่ึงสามารถน ามาต่อยอดในการใหบ้ริการ GCC อยา่งครบวงจรผ่านการ

วิเคราะหข์อ้มูลผูบ้ริโภคเชิงลึก (Big Data) ตั้งแต่การวางแผนการตลาด การโปรโมทเกมออนไลน์ในหมู่ผูบ้ริโภค 

และการพัฒนาต่อยอดเกมในอนาคต นอกเหนือจากการสรา้งความเช่ือมัน่ใหก้ับผูพ้ัฒนาเกมว่าระบบ GCC ไทย

สามารถรองรบัการใหบ้ริการเกมออนไลน์อยา่งมีประสิทธิภาพ  

เม็ดเงินสะพดัอตุสาหกรรมเกมส.์..ประเทศไทยรุดหนา้สูศู่นยก์ลางเกมสค์ลาวดค์อมพิวติ้ ง 

ปัจจุบนั ธุรกิจเกมออนไลน์สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ เกมอุปกรณเ์คล่ือนที่ (สมารท์โฟน/

แท็บเล็ต) เกมคอมพิวเตอร ์และเกมคอนโซล โดยตลาดเกมออนไลน์ส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี และคอมพิวเตอร์

น่าจะเป็นเพียงสองตลาดท่ีเปิดโอกาสใหผู้ป้ระกอบการ GCC ไทยสามารถเขา้มาแข่งขนัเป็นผูเ้ล่นหน่ึงในตลาดได้ 

เน่ืองจากตลาดเกมคอนโซลน้ัน ถูกปิดกั้นและผูกขาดโดยผูผ้ลิตเคร่ืองเล่นเกมคอนโซล โดยเกมคอนโซลทุกเกม

จ าเป็นตอ้งถูกใหบ้ริการบนโครงสรา้งพื้ นฐานหรือแพลทฟอร์มเกมออนไลน์ของผูผ้ลิตเกมคอนโซลแต่ละรายเท่าน้ัน 

ในทางตรงขา้ม เกมอุปกรณเ์คล่ือนท่ีและเกมคอมพิวเตอรก์ลบัเปิดโอกาสกวา้งใหผู้ผ้ลิตหรือน าเขา้เกมสามารถเลือกท่ี

จะลงทุนโครงสรา้งพื้ นฐานเกมออนไลน์เอง หรือเลือกใชบ้ริการ GCC ได ้นอกจากน้ี เกมออนไลน์ทั้งสองประเภทก็เป็น

ท่ีนิยมของผูบ้ริโภคไทยและมีโอกาสเติบโตต่อเน่ืองในอนาคต โดยปัจจุบันเกมทั้งสองประเภทกินสัดส่วนราวรอ้ยละ 

92.5 ของมลูค่าเกมออนไลน์ทั้งหมด น าโดยเกมอุปกรณเ์คล่ือนท่ีราวรอ้ยละ 70.7 และเกมคอมพิวเตอรร์อ้ยละ 21.8  

เมื่อพิจารณาสภาพการณ์ของการใหบ้ริการเกมออนไลน์ส าหรบัตลาดไทยโดยภาพรวม จะพบว่า ส่วนใหญ่

ยงัคงเป็นการใหบ้ริการผ่านโครงสรา้งพ้ืนฐานเกมออนไลนท์ี่อยูใ่นต่างประเทศ โดยเฉพาะสิงคโปรท่ี์มีการพฒันา

โครงสรา้งพื้ นฐานดา้นดิจิทัลมาก่อนไทย โดยเฉพาะโครงข่ายส่ือสารอินเทอร์เน็ตระหว่างประเทศท่ีมีความพรอ้ม

มากกว่าไทย ท าใหผู้ป้ระกอบการเกมมกัเลือกใชผู้ใ้หบ้ริการ GCC ในประเทศสิงคโปร์เพื่อใหบ้ริการเกมออนไลน์ใน

ภูมิภาคอาเซียน อย่างไรก็ดี จากการขยายตวัอย่างรวดเร็วของตลาดเกมออนไลนไ์ทย ท าใหผู้ป้ระกอบการเกม

สนใจท าตลาดเกมไทยเป็นการเฉพาะมากข้ึน โดยจดัท าเกมใหเ้ป็นภาษาไทย และเพ่ิมตวัละครหรือเน้ือหาท่ี

เก่ียวกบัวฒันธรรมไทย และเริ่มเขา้มาใชบ้ริการ GCC ในไทยมากข้ึน สะทอ้นจากการเพิ่มขึ้ นของสดัส่วนการใช้

บริการ GCC ในไทยท่ีน้อยกว่ารอ้ยละ 5 ในช่วง 3 ปีก่อนหน้า มาอยูท่ี่ราวรอ้ยละ 10 ในปีท่ีผ่านมา หรือคิดเป็นมูลค่า

ราว 730 ลา้นบาท  แสดงใหเ้ห็นว่ายงัมีช่องว่างทางตลาด ท่ีผูป้ระกอบการ GCC ไทยสามารถขยายเพิ่มขึ้ นได ้

แมว้่าตลาดบริการ GCC ไทยมีแนวโน้มเติบโตไดดี้ในระยะขา้งหน้า แต่คงปฏิเสธไม่ไดว้่า ผูป้ระกอบการ 

GCC ไทยก็ยงัคงตอ้งแข่งขนักบัผูใ้หบ้ริการ GCC ในสิงคโปร ์แมจ้ะเป็นสมรภูมิตลาดเกมออนไลนไ์ทย ดงัน้ัน 

ศูนยวิ์จยักสิกรไทย มองว่า กลยุทธก์ารชูจุดเด่นและสรา้งความแตกต่างใหก้บัตนเองจึงมีส่วนส าคญั โดยเฉพาะการ

ต่อยอดจากความเขา้ใจในพฤติกรรมผูบ้ริโภคไทย และการผสมผสานเครือข่ายพนัธมิตรทางธุรกิจท่ีมีอยู่ในไทยสู่การ

สรา้งโมเดลธุรกิจใหม่ ท่ีเรียกว่า โมเดลธุรกิจเกมคลาวดค์อมพิวติ้ งแบบผสมผสาน ซ่ึงนอกเหนือจากจะน าเสนอ

บริการโครงสรา้งพื้ นฐาน GCC แลว้ ยงัหนุนกิจกรรมทางการตลาดใน 3 ส่วนคือ กิจกรรมการประชาสมัพนัธเ์กมในหมู่

ผูบ้ริโภค กิจกรรมการจัดจ าหน่าย และกิจกรรมต่อยอดธุรกิจผ่านพันธมิตร โดยโมเดลธุรกิจน้ีเหมาะสมกับเกม

ออนไลน์ท่ีมีกิจกรรมทางตรงกับผู ้บริโภค เช่นการขายไอเทมในเกม รวมถึงการโปรโมทสินคา้และบริการใหก้ับ

ผูป้ระกอบการสินคา้และบริการอื่นๆในประเทศไทย 

เมื่อพิจารณาทิศทางการประชาสมัพนัธสิ์นคา้และบริการตลาดไทย ในปัจจุบนั ผูป้ระกอบการโดยมากผนัจาก

การประชาสัมพนัธผ่์านช่องทางออฟไลน์เป็นออนไลน์เน่ืองจากผูบ้ริโภคไทยมีความคุน้เคยกบัการท ากิจกรรมต่างๆ

ออนไลน์ ดงัน้ัน ผูป้ระกอบการ GCC อาจน าเสนอบริการวางแผนประชาสมัพนัธผ์่านอินฟลูเอนเซอร ์(Influencer 

Marketing) ใหก้บัผูผ้ลิตเกมต่างชาติ เน่ืองจากผูป้ระกอบการ GCC ไทยมีความเขา้ใจพฤติกรรมผูบ้ริโภคและ

ตลาดผูป้ระชาสมัพนัธเ์กมไทย (Game Influencer) อีกทั้งยงัทราบรสนิยมในการเล่นเกมของผูบ้ริโภคไทย โดย
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ปัจจุบนัเกมท่ีมีการถ่ายทอดสดออนไลน์ หรือมาในรูปแบบวีดีโอออนไลน์จะมีทั้งลกัษณะการเล่นคนเดียวและเล่นเพื่อ

แข่งขนักบัผูอ้ื่น อีกทั้งเน้ือหาของเกมยงัแตกต่างกนัออกไป ส่งผลใหก้ลุ่มผูบ้ริโภคเป้าหมายแตกต่างกนัทั้งในแง่อายุ

และไลฟ์สไตล์ เพศและรสนิยม จากประเด็นดังกล่าวจึงสะท้อนใหเ้ห็นว่าการคัดเลือกหาผู ้ประชาสัมพันธ์เกมท่ี

เหมาะสมใหก้บัเกมแต่ละประเภท ตอ้งอาศยัความเช่ียวชาญในพฤติกรรมผูบ้ริโภคไทยและขอ้มูลความช านาญของเกม

อินฟลูเอนเซอรแ์ต่ละราย ซ่ึงเป็นจุดแขง็ท่ีส่งเสริมผูป้ระกอบการ GCC ไทยใหน้ าเสนอบริการดงักล่าวได ้  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โมเดลธุรกิจ GCC แบบผสมผสาน 

นอกจากน้ี ตามความนิยมท่ีเพิ่มขึ้ นของวงการเกมประเทศไทย ส่งผลใหก้ารประชาสมัพนัธ์และท าโปรโมชัน่

สินคา้และบริการทัว่ไปผ่านเกมออนไลน์ (In-Game Marketing) กลายเป็นอีกหน่ึงการตลาดท่ีนิยมใช ้เน่ืองจาก

สามารถส่ือสารและเขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภครุ่นใหม่ทั้งในวยัเรียนและวยัท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ดว้ยเหตุน้ี หาก

ผูป้ระกอบการ GCC ไทย เปิดใหบ้ริการเป็นตวักลางหาพนัธมิตรทางการคา้ในประเทศไทยใหก้บัผูพ้ฒันาเกม ก็

จะช่วยส่งเสริมศกัยภาพในการแข่งขนัใหก้บัผูป้ระกอบการ  GCC ไทย อีกทั้งยงัช่วยต่อยอดการสรา้งรายได้

ใหก้บัธุรกิจอีกดว้ย โดยในปี 2564 คาดว่าจ านวนผูเ้ล่นเกมในประเทศไทย ครองอตัราส่วนกว่ารอ้ยละ 42 ของ

ประชากรทั้งหมด และโตขึ้ นกว่ารอ้ยละ 18 เทียบกบัปีก่อนหน้า อน่ึง มีกรณีศึกษาของผูป้ระกอบการรา้นอาหารจาน

ด่วนยกัษ์ใหญ่ ซ่ึงมีแนวทางประชาสมัพนัธแ์บรนดด์ว้ยการน าสญัลกัษณ์แบรนดม์าสรา้งเป็นตวัละครภายในเกม และ

ไดผ้ลตอบรบัท่ีดีจากผูบ้ริโภค ดงัน้ัน จากการวิเคราะหข์า้งตน้ จะเห็นว่าผูป้ระกอบการ GCC ควรน าเอาความรูแ้ละ

ความคุน้เคยในตลาดสินคา้และบริการประเทศไทย มาใช้น าเสนอบริการตัวกลางหาพันธมิตรทางการคา้ใหก้ับ

ผูพ้ฒันาเกมต่างชาติ และก่อใหเ้กิดเม็ดเงินไหลเขา้สู่ธุรกิจอีกช่องทางหน่ึง 

ในอีกทางหน่ึงเพื่อสอดรบักบัยุคเศรษฐกิจดิจิตลั (Digital Economy) การจดัจ าหน่ายเกมโดยส่วนใหญ่

เปล่ียนมาใหบ้ริการซ้ือและดาวน์โหลดผ่านช่องทางออนไลน์แทนการซ้ือจากรา้นคา้ท่ีมีหน้ารา้น เพื่อเพิ่มศกัยภาพใน

การเขา้ถึงผูบ้ริโภคและช่วยประหยดัตน้ทุนการผลิตและด าเนินการ อย่างไรก็ดี ถึงแมว้่าช่องทางการจดัจ าหน่ายเกม

อุปกรณ์เคล่ือนท่ีบนอินเทอรเ์น็ตถูกจ ากดัอยู่เพียงเจา้ของระบบปฏิบติัการอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ทว่า ธุรกิจใหบ้ริการจดั

จ  าหน่ายเกมคอมพิวเตอรบ์นอินเทอรเ์น็ตยงัคงเปิดโอกาสกวา้งใหก้บัผูป้ระกอบการ GCC โดยธุรกิจดงักล่าวจะ

ไดร้บัขอ้มูลเบ้ืองตน้อนัเป็นประโยชนข์องผูบ้ริโภค ประกอบดว้ย เพศ อาย ุพ้ืนท่ีอยูอ่าศยั จากการสมคัรสมาชิก



 

 

4 CURRENT ISSUE 

ใชบ้ริการผ่านระบบหนา้รา้นออนไลนท์ี่สรา้งโดยผูป้ระกอบการ GCC ท าใหผู้ป้ระกอบการ GCC  สามารถน าเอา

ขอ้มูลดงักล่าวไปต่อยอดวิเคราะหไ์ดว้่า เพศ อายุ หรือพ้ืนท่ีอยูอ่าศัยท่ีต่างกัน มีพฤติกรรมและรสนิยมในการ

เล่นเกมแตกตา่งกนัอยา่งไร ดงัน้ัน จากประเด็นท่ีไดก้ล่าวขา้งตน้ หากผูป้ระกอบการ GCC ไทยพิจารณาลงทุนสรา้ง

แพลทฟอรม์จดัจ าหน่ายเกมคอมพิวเตอรบ์นอินเทอรเ์น็ต จะไม่เพียงแต่สรา้งจุดแข็งใหก้บัผูป้ระกอบการ GCC ไทย แต่

ยงัช่วยต่อยอดเขา้สู่ธุรกิจ Big data ส าหรบัเกมคอมพิวเตอร์ในอนาคตเมื่อขอ้มูลผูบ้ริโภคในแพลทฟอรม์มีจ านวนมาก

ขึ้ น โดยสามารถน าขอ้มลูมาวิเคราะหเ์พื่อปรบัปรุงคุณภาพเกมและบริการใหดี้ยิง่ขึ้ น 

ทั้งน้ี เมี่อพิจารณาถึงกลุ่มเป้าหมายท่ีมีศกัยภาพในการใชบ้ริการผูป้ระกอบการ GCC ไทย กลุ่มแรกควรจะ

เป็นผูพ้ฒันาเกมต่างชาติรายใหญ่ท่ีใชบ้ริการ GCC ในสิงคโปรแ์ละมีฐานผูเ้ล่นในประเทศไทยอยู่แลว้ เน่ืองจากผูพ้ฒันา

เกมดงักล่าวยงัขาดการท ากิจกรรมทางการตลาดเชิงลึกกบัผูบ้ริโภคชาวไทย อีกทั้ง เมื่อผนวกกบัความนิยมของวงการอี

สปอรต์ไทยซ่ึงไดร้บัผลตอบรบัท่ีดีจากผูเ้ล่นไทย ยิง่จะช่วยส่งเสริมใหโ้มเดลธุรกิจ GCC แบบผสมผสานมีประสิทธิภาพ

มากยิง่ขึ้ น ในอีกทางหน่ึง กลุ่มผูพ้ฒันาเกมเป้าหมายรองลงมาคือผูพ้ฒันาเกมต่างชาติรายใหม่ซ่ึงยงัไม่มีฐานผูเ้ล่นไทย 

และตอ้งการเจาะตลาดไทย โดยกลุ่มเป้าหมายน้ีจะมีความตอ้งการท าการประชาสมัพนัธเ์กมเชิงลึกไปยงัผูบ้ริโภคชาว

ไทย ซ่ึงหากตอ้งการลงทุนพฒันาระบบการตลาดขึ้ นมาเองก็จะตอ้งใชเ้ม็ดเงินจ านวนมากและตอ้งเสียเวลาในการสรา้ง

เป็นระยะเวลานาน ดงัน้ัน ผูพ้ฒันาเกมต่างชาติรายใหม่ท่ีตอ้งการเจาะตลาดไทยโดยส่วนใหญ่น่าจะเลือกใชบ้ริการจาก

ผูม้ีความรูด้า้นการประชาสัมพนัธใ์นประเทศไทยแทน เพื่อประหยดัตน้ทุนและเวลา ดว้ยเหตุน้ีผูป้ระกอบการ GCC 

ไทยสามารถตอบโจทยผ์ูพ้ฒันาเกมดงักล่าว โดยการคดัเลือกหาอินฟลูเอนเซอรท่ี์เหมาะสมมาช่วยประชาสมัพนัธ ์เพื่อ

สรา้งฐานผูเ้ล่นชาวไทยใหก้บัผูพ้ฒันาเกม นอกจากน้ี หากผูป้ระกอบการ GCC รายใหญ่ของประเทศไทย ซ่ึงโดยปกติจะ

มีการเก็บขอ้มลูผูใ้ชบ้ริการอยูแ่ลว้ พิจารณาน าเอาจ านวนผูเ้ล่นเกมผ่านเครือขา่ยอินเทอรเ์น็ตระหว่างช่วงโควิด-19 มา

ประชาสมัพนัธ์ร่วมกบัการน าเสนอโมเดลธุรกิจ GCC แบบผสมผสาน จะยิ่งเพิ่มศักยภาพในการดึงดูดผูพ้ฒันาเกม

กลุ่มเป้าหมายมากยิง่ขึ้ น 

กล่าวโดยสรุป ระหว่างการแพร่ระบาดของเช้ือไวรสัโควิด-19 ผูบ้ริโภคหนัมาเล่นเกมเพื่อผ่อนคลายในช่วง

วิกฤตมากขึ้ น ส่งผลหนุนอุตสาหกรรม GCC เติบโตไปในทิศทางเดียวกบัอุตสาหกรรมเกม ทั้งน้ี ศูนยว์ิจยักสิกรไทย

เล็งเห็นว่า โมเดลธุรกิจ GCC แบบผสมผสานถือเป็นโมเดลท่ีเสริมศกัยภาพในการแข่งขนักบัผูป้ระกอบการ GCC 

ต่างชาติในตลาด GCC ไทย ผ่านการเสริมบริการเกี่ยวกบัการท ากิจกรรมทางการตลาดเพื่อหนุนผูผ้ลิตเกมในการเจาะ

ตลาดไทย โดยอาศยัความรูแ้ละความเขา้ใจในภาพรวมของพฤติกรรมผูบ้ริโภคไทย นอกจากน้ี ส าหรบัเกมคอมพิวเตอร ์

ผูป้ระกอบการ GCC ยงัสามารถต่อยอดผ่านการสรา้งรายไดจ้าก Big data โดยวิเคราะหแ์ละน าเสนอขอ้มูลพฤติกรรม

การเล่นเกมของผูบ้ริโภคชาวไทย อย่างไรก็ดี การใหบ้ริการแพลทฟอรม์จดัจ าหน่ายเกมตามโมเดลธุรกิจ GCC แบบ

ผสมผสานจะตอ้งค านึงถึงนโยบายขอ้มลูส่วนบุคคล (Privacy Policy) และควรท าขอ้ตกลงใหผู้บ้ริโภคยนิยอม (Consent 

of form) ก่อนการใหข้อ้มูล ทั้งน้ี ถึงแมว้่าปัจจุบนัผูป้ระกอบการ GCC ไทย สามารถใชโ้มเดลธุรกิจ GCC แบบ

ผสมผสานในการเปิดตลาด GCC ไทย เน่ืองจากโครงข่ายบรอดแบนด์ครอบคลุมพื้ นโดยมากของประเทศไทยแลว้ 

อยา่งไรก็ดี หากตอ้งการขยายธุรกิจเขา้สู่ตลาดสากล โดยเฉพาะภูมิภาคอาเซียน จะตอ้งอาศยัโครงข่ายสญัญาณเคเบิล

ใตน้ ้าท่ีเช่ือมการส่ือสารอินเทอรเ์น็ตระหว่างประเทศ ซ่ึงมีความพรอ้มมากยิง่ขึ้ นและแข่งขนักบัประเทศสิงคโปรไ์ด ้โดย

ภาวะการณด์งักล่าวยงัคงเป็นโจทยส์ าคญัท่ีภาครฐัจ าเป็นตอ้งเร่งส่งเสริมการลงทุน เพื่อเพิ่มขีดความสามารถของไทย

ในการแขง่ขนัเพื่อเป็นศูนยก์ลางบริการดิจิทลัในภูมิภาค ซ่ึงรวมถึงบริการ GCC ไดใ้นอนาคต 

 

------------------------------------------ 

Disclaimer 

 รายงานวิจยัฉบบัน้ีจดัท าเพื่อเผยแพร่ทัว่ไป โดยจดัท าขึ้ นจากแหล่งขอ้มูลต่างๆ ท่ีน่าเช่ือถือ แต่บริษัทฯ มิอาจรบัรองความถูกตอ้ง ความน่าเช่ือถือ หรือ

ความสมบรูณเ์พื่อใชใ้นทางการคา้หรือประโยชน์อ่ืนใด บริษัทฯ อาจมีการเปล่ียนแปลงปรับปรุงขอ้มูลไดต้ลอดเวลาโดยไม่ตอ้งแจง้ใหท้ราบล่วงหน้า ทั้งน้ีผูใ้ชข้อ้มูลตอ้ง

ใชค้วามระมดัระวงัในการใชข้อ้มูลต่างๆ ดว้ยวิจารณญาณของตนเองและรบัผิดชอบในความเส่ียงเองทั้งส้ิน บริษัทฯ จะไม่รบัผิดต่อผูใ้ชห้รือบุคคลใดในความเสียหายใด

จากการใชข้อ้มูลดงักล่าว ขอ้มูลในรายงานฉบบัน้ีจึงไม่ถือว่าเป็นการใหค้วามเห็นหรือค าแนะน าในการตดัสินใจทางธุรกิจ แต่อย่างใดทั้งส้ิน 


