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รายงานการเย่ียมชมงานแสดงสินค1า Gamescom 2019 

ระหวAางวันท่ี 20 – 24 สิงหาคม 2562 ณ เมืองโคโลญจนO สหพันธOสาธารณรัฐเยอรมนี 

และภาวะการตลาดอุตสาหกรรมเกมเยอรมัน 
 

 

 

 

 

งานแสดงสินค.า Gamescom เปCนงานแสดงสินค.าเกมคอมพิวเตอร9 วิดีโอเกม เกมโทรศัพท9มือถือ     

สื่อมัลติมีเดีย คอนเทนต9 สินค.าไลฟOสไตล9 อุปกรณ9อิเล็กทรอนิกส9 และธุรกิจบริการที่เกี่ยวข.องที่ใหญ(ที่สุดใน

ยุโรป โดยจัดเปCนประจำทุกปX ในช(วงปลายเดือนสิงหาคม ณ เมืองโคโลญจน9 ประเทศเยอรมนี เริ่มจัดงานคร้ัง

แรกเม่ือปX 2009 และสำหรับการจัดงานในปXน้ี จัดข้ึนระหว(างวันท่ี 20 – 24 สิงหาคม 2562  

1. ข1อมูลงานแสดงสินค1า   

1.1 ช่ืองาน:  Gamescom 2019 

1.2 กำหนดจัดงาน: 20 – 24 สิงหาคม 2562 

   เวลา 10.00 – 20.00 น. 

1.3 สถานท่ีจัดงาน: ศูนย9แสดงสินค.า Koelnmesse  

เมืองโคโลญจน9 (Colonge) สหพันธ9สาธารณรัฐเยอรมนี  

1.4 ลักษณะของงาน:  

กิจกรรมเจรจาธุรกิจ (Business Matching) ระหว(างวันท่ี 20 – 22 สิงหาคม 2562  

  กิจกรรมสำหรับบุคคลท่ัวไป ระหว(างวันท่ี 20 – 24 สิงหาคม 2562 

1.5 ประวัติการจัดงานแสดงสินค1า:  

เริ่มจัดงานครั้งแรกเมื่อปX 2009 สำหรับการจัดงานครั้งนี้นับเปCนครั้งที่ 11 โดยจัดขึ้นเปCนประจำทุกปX

เพ่ือการเจรจาธุรกิจ และสำหรับบุคคลท่ัวไป 

1.6 พ้ืนท่ีจัดงานแสดงสินค1า: 

การจัดงานแสดงสินค.า Gamescom 2019 จัดขึ ้นในบริเวณอาคาร 1 - 11 รวมพ้ืนท่ีประมาณ 

218,000 ตารางเมตร โดยจัดแบ(งพ้ืนท่ีสำหรับการเจรจาธุรกิจภายในอาคาร 1, 2.1, 2.2, 3.2, 4.1 และ 4.2  

1.7 ผู1เข1ารAวมจัดแสดงสินค1า (Exhibitors)  

มีจำนวนผู.เข.าร(วมงาน (exhibitors) จาก 52 ประเทศ จำนวน 1,153 บริษัท เพิ่มขึ้นจากปX 2561     

ร.อยละ 11 (1,037 บริษัท) แยกเปCนบริษัทในเยอรมัน 369 บริษัท หรือคิดเปCนร.อยละ 32 และบริษัทจาก

ต(างประเทศ 784 บริษัท หรือร.อยละ 68 สำหรับในปXนี ้มี Partner country คือ ประเทศเนเธอร9แลนด9 
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นอกจากนี ้ มีการเข.าร(วมงานในลักษณะ National Stand จาก 29 ประเทศ เช(น จีน สิงคโปร9 เกาหลี 

เนเธอร9แลนด9 โปแลนด9 ฝร่ังเศส และสวิตเซอร9แลนด9 เปCนต.น 

1.8 ผู1เข1าชมงานแสดงสินค1า (Trade Visitors) 

ผู.เข.าชมงานมีจำนวนรวม 373,000 ราย จาก 107 ประเทศทั่วโลก เพิ่มขึ้นจากปX 2561 ร.อยละ 0.80  

(370,000 ราย) โดยเปCนผู.เข.าชมงานจากภายในประเทศเยอรมัน 175,310 ราย หรือคิดเปCนร.อยละ 47 และ

จากต(างประเทศ 197,690 ราย หรือคิดเปCนร.อยละ 53 ทั้งนี้ มีผู.เข.าชมงานเพื่อเจรจาธุรกิจ 31,300 ราย จาก

ประเทศอังกฤษ ฝร่ังเศส เนเธอร9แลนด9 ออสเตรีย สหรัฐอเมริกา จีน เปCนต.น 

1.9 ประเภทสินค1าท่ีจัดแสดงและสินค1าท่ีมีศักยภาพ 

สินค.าที่จัดแสดงภายในงานแบ(งตามหมวดหมู( ได.แก( คอนเทนต9เกมเพื่อความบันเทิงสำหรับเกม

คอมพิวเตอร9 วิดีโอเกม และเกมโทรศัพท9มือถือ ซอฟต9แวร9เพื่อการศึกษาและการให.ข.อมูลต(าง ๆ ส(วนประกอบ

และอุปกรณ9เสริมสำหรับคอมพิวเตอร9 เครื่องเล(นวิดีโอเกม และ eSports อุปกรณ9ทำความสะอาด ธุรกิจ

บริการด.านเทคโนโลยีแพลตฟอร9ม โทรคมนาคมและอินเทอร9เน็ต การพัฒนาอุปกรณ9 ซอฟต9แวร9 และมิลเดิล

แวร9 สินค.าไลฟOสไตล9 เช(น โมเดล ฟ:กเกอร9 ของที่ระลึก และของใช. โดยจัดแยกพื้นท่ีสำหรับการเจรจาธุรกิจ

ภายในอาคาร 1, 2.1, 2.2, 3.2, 4.1 และ 4.2 และสำหรับบุคคลท่ัวไปภายในอาคาร 5 – 11 ดังน้ี 

1)  Business area       อาคาร 1 - 4 
2)  Merchandise area, Cosplay village    อาคาร 5 
3)  Entertainment area      อาคาร 6 - 11 
4)  Retro area, Indie village, Family & friends, Campus  อาคาร 10 
5)  Gamescom event arena      อาคาร 11 
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1.10 กิจกรรมท่ีนAาสนใจ  

1) Gamescom award 2019 

การมอบรางวัลเกมและผลิตภัณฑ9ยอดเยี่ยมแห(งปXในสาขาต(าง ๆ จัดขึ้นโดยสถาบัน Stiftung Digitale 

Spielekultur GmbH และคัดเลือกโดยคณะกรรมการผู.ทรงคุณวุฒิจากทั่วโลก เกมและผลิตภัณฑ9ที่ได.รับ

รางวัล Gamescom award 2019 ในหมวดต(าง ๆ มีดังน้ี 

Category Game/product Company 

Best of Gamescom Dreams Sony Interactive Entertainment 

Category Group: Genre 

Best Action Adventure Game Blacksad: Under the Skin astragon Entertainment 

Best Action Game DOOM Eternal Bethesda 

Best Family Game Concrete Genie Sony Interactive Entertainment 

Best Racing Game Grid Codemasters 

Best Role Playing Game Wasteland 3 InXile/Deep Silver 

Best Simulation Game Planet Zoo Frontier 

Best Sports Game Roller Champions Ubisoft 

Best Strategy Game Desperados III Mimimi Productions 

Most Original Game Dreams Sony Interactive Entertainment 

Best VR / AR Game Marvel’s Iron Man Sony Interactive Entertainment 

Best Hardware / Technology Xbox Elite Wireless Controller 

Series 2 

Microsoft 

Best Multiplayer Game Borderlands 3 2K 

Best Ongoing Game Monster Hunter World: 

Iceborne 

Capcom Entertainment 

Category Group: Platform 

Best Microsoft Xbox One Game Gears 5 Microsoft 

Best Nintendo Switch Game The Legend of Zelda: Link's 

Awakening 

Nintendo 

Best Sony PlayStation 4 Game Dreams Sony Interactive Entertainment 

Best Mobile Game 

 

Battle Chasers: Nightwar - 

Mobile Edition 

HandyGames 

Best PC Game Tom Clancy’s Ghost Recon 

Breakpoint 

Ubisoft 

Category Group: Gamescom global awards 

Best Games Company - THQ Nordic 
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2) Gamescom event arena 

 เวทีจัดแข(งขันเกม eSports ชิงเงินรางวัล โดยนักเล(นเกมจากทั่วโลก และเป:ดให.บุคคลทั่วไปเข.าชม

การแข(งขันสดหน.าเวที โปรแกรมการแข(งขัน เช(น Asphalt esports Series presented by Black Shark, 

ESL Summer Championship (Counter-Strike), Riot with League of Legends และMagenta eTrophy 

 
 3) Gamescom indie village 

 พื้นที่จัดแสดงเกมคอมพิวเตอร9และวิดีโอเกมอินด้ี ผลงานจากนักพัฒนาเกมและบริษัทผลิตเกมรุ(นใหม(

จากทั่วโลก ซึ่งเป:ดโอกาสให.นำเสนอผลงานเกมต(อสื่อมวลชนและผู.เข.าชมงานแสดงสินค.า นอกจากนี้ ยังเปCน

พ้ืนท่ีให.ผู.เข.าชมทดลองเล(นเกมและแลกเปล่ียนความคิดเห็นเพ่ือการพัฒนาเกมต(อไป 

 4) Gamescom entertainment area 

 พื้นที่จัดแสดงเกมคอมพิวเตอร9และวิดีโอเกมให.ผู.เข.าชมงานได.ลองเล(น พร.อมกิจกรรมเป:ดตัวเกมและ

ผลิตภัณฑ9ออกใหม(จากบริษัทเกมและบริษัทผลิตสินค.าที่เกี่ยวข.องกับอุตสาหกรรมเกมระดับโลก เช(น บริษัท

Ubisoft Entertainment SA, astragon Entertainment, Konami K.K., Nintendo K.K., Sony Interactive 

Entertainment LLC, Netflix International, Razer และ MSI เปCนต.น 
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2. ข1อมูลอุตสาหกรรมเกมในประเทศเยอรมนี 

 2.1 ภาพรวมตลาด 

จากข.อมูลของสมาคมเกมแห(งประเทศเยอรมนี (game – Verband der deutschen Games-

Branche e.V.) และสถาบันวิจัยด.านการตลาด GfK รายงานว(าอุตสาหกรรมเกมของเยอรมนีมีการเติบโตข้ึน

อย(างมากในปX 2561 ถึงร.อยละ 9 ด.วยมูลค(าการค.ารวม 4.4 พันล.านยูโร (ปX 2560: 4.0 พันล.านยูโร) สิ่งท่ี

ผลักดันมูลค(าการค.าให.เติบโตขึ้นนี้ คือ ค(าธรรมเนียมสำหรับบริการออนไลน9 ซึ่งเพิ่มขึ้นเกือบสองเท(าในหนึ่งปX

ถึง 353 ล.านยูโร (+50%) โดยในที่นี้รวมถึงบริการต(าง ๆ เช(น PlayStation Plus จาก Sony Interactive 

Entertainment และ Xbox Live Gold จาก Microsoft พร.อมทั้งค(าบริการสมัครสมาชิกและบริการเกมบน

คลาวด9 เช(น Origin Access จาก EA, PlayStation Now จาก Sony Interactive Entertainment และ 

Xbox Game Pass จาก Microsoft  

ทั้งนี้ สัดส(วนการค.าที่มากที่สุดมาจากยอดการซื้อสินค.าในเกม (in-game purchases) ท่ีเพิ่มขึ้นร.อย

ละ 28 เปCน 1.9 พันล.านยูโร เกิดจากการซื้อของในเกม เช(น วัตถุ เครื่องแต(งกายสำหรับตัวละครที่เล(น 

ภารกิจเพิ่มเติมหรือแคมเปญใหม( ๆ เปCนต.น ในทางกลับกัน การจำหน(ายเกมแบบดั้งเดิมไม(ว(าจะเปCนแผ(นเกม

หรือโดยการดาวน9โหลดนั้นมียอดขายเพียง 1.1 พันล.านยูโร ลดลงร.อยละ 10% จากปX 2560 เช(นเดียวกับ

สินค.าประเภทฮาร9ดแวร9 เช(น เกมคอนโซล อุปกรณ9เกมแบบพกพา และอุปกรณ9เสริม มียอดการขายลดลง

ร.อยละ 8% อยู(ท่ี 859 ล.านยูโร และยอดขายผ(านการสมัครสมาชิกเกมลดลงร.อยละ 25 เปCน 125 ล.านยูโร 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

สำหรับข.อมูลตลาดในปX 2562 พบว(าในช(วง 6 เด ือนแรกของปX ตลาดเติบโตขึ ้นร .อยละ 11               

เมื่อเปรียบเทียบช(วงเวลาเดียวกันในปX 2561 ด.วยมูลค(าการค.ารวม 2.8 พันล.านยูโร (2018: 2.5 พันล.านยูโร) 

อันเปCนผลมาจากยอดจำหน(ายที่เพิ่มขึ้นในส(วนค(าธรรมเนียมสำหรับบริการออนไลน9 มูลค(า 288 ล.านยูโร 

(+52%) และยอดการซื้อสินค.าในเกม (in-game purchases) มูลค(า 1.1 พันล.านยูโร (+28%) อย(างไรก็ตาม 

สินค.าประเภทฮาร9ดแวร9 เช(น เกมคอนโซล การ9ดจอสำหรับเกมคอมพิวเตอร9 และอุปกรณ9เสริม มียอดจำหน(าย
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ลดลงร.อยละ 2 ด.วยมูลค(า 986 ล.านยูโร เช(นเดียวกับมูลค(าการจำหน(ายเกมทั่วไป 439 ล.านยูโร ซึ่งลดลงร.อย

ละ1.3% และยอดขายในการสมัครสมาชิก 55 ล.านยูโร ลดลงร.อยละ 3.5% 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

2.2 แนวโน.มพฤติกรรมผู.บริโภค 

1) ประเทศเยอรมนีมีผู.เล(นเกมคอมพิวเตอร9และวิดีโอเกมมากกว(า 34 ล.านคน แบ(งสัดส(วนผู.เล(น

ออกเปCนเพศชายร.อยละ 52 และเพศหญิงร.อยละ 48 ทั้งนี้ อายุเฉลี่ยของผู.เล(นเกมในประเทศเยอรมนีเพิ่มข้ึน

อย(างต(อเนื่อง โดยป¡จจุบันอยู(ท่ี 36.4 ปX ซึ่งปXที่ผ(านมาอายุเฉลี่ยอยู(ท่ี 36.1 ปX ในขณะที่ 5 ปXที่แล.วยังคงอยู(ท่ี 

31 ปX ป¡จจัยสำคัญที่ทำให.เกิดการเปลี่ยนแปลงนี้คือการเพิ่มขึ้นอย(างต(อเนื่องของสัดส(วนผู.เล(นเกมที่มีอายุ

มากกว(า 50 ปX โดยในปX 2562 กลุ(มผู.เล(นเกมในช(วงอายุดังกล(าวมีประมาณ 10 ล.านคน หรือคิดเปCนสัดส(วน   

ร.อยละ 29 ของผู.เล(นเกมทั้งหมดในเยอรมนี นอกจากนี้ สัดส(วนของกลุ(มผู.เล(นเกมเปCนประจำคิดเปCนร.อยละ 

35 ของจำนวนประชากรเยอรมัน และกลุ(มผู.นิยมเล(นเกมในโอกาสต(าง ๆ มีสัดส(วนร.อยละ 42 

 

 

 

 

 

 

 

Average age 



สำนักงานส(งเสริมการค.าในต(างประเทศ ณ นครแฟรงก9เฟ:ร9ต 

 

7 
 

2) สมาร9ทโฟนเปCนแพลตฟอร9มเกมที่ได.รับความนิยมมาก

ที่สุดในหมู(นักเล(นเกมชาวเยอรมัน โดยในปX 2561 มีผู.เล(นเกมผ(าน

สมาร9ทโฟนมากกว(า 18 ล.านคน เพิ่มขึ้นจากปXก(อนหน.า 400,000 

คน เช(นเดียวกับเครื่องเล(นเกมคอนโซล เช(น Sony PlayStation 

และ Microsoft Xbox ท่ีมีผู.ใช.งานในเยอรมนีเพิ่มขึ้นอย(างรวดเร็ว

เปCน 16.7 ล.านคน (+700,000 คน) ในทางกลับกัน การเล(นเกม

ผ(านคอมพิวเตอร9ซึ่งเคยได.รับความนิยมมาตลอดมีจำนวนผู.ใช.งาน

ลดลงเหลือ 13.4 ล.านคน (-3.9 ล.านคน) และมีผู.ใช.แท็บเล็ตเล(น

เกมจำนวนลดลงเล็กน.อยจากปXก(อนหน.ารวมเปCน 10.9 ล.านคน 

การเติบโตของจำนวนผู.เล(นบนแพลตฟอร9มต(าง ๆ นั้น สะท.อนให.เห็นพัฒนาการของตลาดเกม โดย

การจำหน(ายสินค.าเกมผ(านสมาร9ทโฟนและแท็บเล็ต เช(น แอพลิเคชันเกม และการซื้อภายในแอปพลิเคชัน 

(In-app Purchases) ได.สร.างมูลค(าการค.ารวม 1.5 พันล.านยูโร นำหน.าแพลตฟอร9มอื ่น ๆ อย(างเช(น 

เครื่องเล(นเกมคอนโซลที่มียอดการจำหน(ายเกม การสมัครสมาชิก และบริการออนไลน9 มูลค(ารวมประมาณ 

1.3 พันล.านยูโร และการจำหน(ายสินค.าผ(านแพลตฟอร9มคอมพิวเตอร9มีมูลค(าการค.ารวม 659 ล.านยูโร 

3) สังคมหรือชุมชนคนเล(นเกมมีความสำคัญมากขึ้นสำหรับเกมคอมพิวเตอร9และวิดีโอเกม การได.มี

ส(วนร(วมของผู.เล(นเกมนี้ได.กลายเปCนพื้นฐานส(วนหนึ่งของวัฒนธรรมการเล(นเกมป¡จจุบัน และมีบทบาทสำคัญ

ในการสร.างแนวโน.มตลาดใหม( ๆ ไปจนถึงขับเคลื่อนการพัฒนาอุตสาหกรรมดังกล(าว จากการรายงานของ

สมาคมเกมแห(งประเทศเยอรมนี พบว(าผู.เล(นเกมประมาณเก.าล.านคนในเยอรมนี เห็นว(าการสร.างปฏิสัมพันธ9

ในสังคมคนเล(นเกมเปCนงานอดิเรกที่สำคัญ ในขณะเดียวกัน ผู.เล(นเกมเก.าล.านคนได.มีการสร.างมิตรภาพท่ีดี

และแน(นแฟ£นในสังคมเกมแล.ว โดยเฉพาะกลุ(มผู.เล(นอายุระหว(าง 16 – 24 ปX 

2.3 แนวโน.มตลาด 

 1) Cloud Gaming ถือเปCนหนึ่งในแนวโน.มสินค.าที ่น(าสนใจในปXน้ี ด.วยการเล(นเกมผ(านคลาวด9      

การประมวลผลส(วนใหญ(เกิดขึ้นท่ีศูนย9ข.อมูล ดังนั้น ผู.เล(นเกมไม(จำเปCนต.องมีฮาร9ดแวร9กำลังสูงอีกต(อไป และ

สามารถเล(นได.ทั ้งบนแล็ปท็อป สมาร9ทโฟน หรือแท็บเล็ตธรรมดา สิ ่งที ่จำเปCนต.องมีคือการเชื ่อมต(อ

อินเทอร9เน็ตที่รวดเร็ว ทั้งนี้ ป¡จจุบันพบว(าผู.เล(นเกมในเยอรมนีร.อยละ 69 เคยได.ยินเกี่ยวเกมบนคลาวด9

มาแล.ว และเชื่อว(าเกมบนคลาวด9จะเปCนการเป:ดโอกาสให.กับผู.เล(นในวงกว.างมากขึ้น นอกจากนี้ ร.อยละ 52 

ของผู.เล(นเกมมีความคาดหวังว(าในอนาคตการสตรีมเกมโดยตรงจากคลาวด9จะเปCนวิธีการเล(นมาตรฐานใหม( 

และร.อยละ 51 คาดว(าการเล(นเกมบนคลาวด9จะทำให.การเล(นเกมสะดวกย่ิงข้ึน 

2) eSport หรือการแข(งขันกีฬาแบบอิเล็กทรอนิกส9ผ(านเกมคอมพิวเตอร9หรือวิดีโอเกมกำลังได.รับ

ความสนใจมากย่ิงข้ึน ป¡จจุบันชาวเยอรมันประมาณ 13 ล.านคน หรือร.อยละ 19 ของจำนวนประชากร เคยได.

ดูการแข(งขันกีฬา eSports แล.ว โดยเฉพาะกลุ(มที่มีช(วงอายุระหว(าง 16 - 24 ปX เคยดูการแข(งขันดังกล(าวถึง
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ร.อยละ 44 ทั้งนี้ ผู.ที่สนใจมักดูการแข(งขัน eSports ผ(านเทปที่ถูกบันทึกไว.แล.ว (ร.อยละ 14) และร.อยละ 8 ดู

การแข(งขันผ(านการถ(ายทอดสด (Live Streaming) และร.อยละ 3 เข.าชมการแข(งขันสดท่ีสนามแข(งขัน 

 นอกจากนี้ การแข(งขัน eSport เริ่มเปCนที่รู.จักในวงกว.างมากขึ้น จากผลสำรวจของสมาคมเกมแห(ง

ประเทศเยอรมนีพบว(าร.อยละ 65 ของประชากรเยอรมันหรือประมาณ 45 ล.านคน เคยได.ยินเกี่ยวกับกีฬา 

eSport เพิ่มขึ้นจากปXที่ผ(านมาซึ่งมีคนรู.จักกีฬาดังกล(าวร.อยละ 55 ทั้งนี้ สัดส(วนของชาวเยอรมันท่ีเคยได.ยิน

คำว(า eSport และเข.าใจว(าหมายถึงกีฬาอะไรมีเพ่ิมสูงข้ึนเปCนพิเศษ โดยภายในหน่ึงปXมีจำนวนคนท่ีคุ.นเคยกับ

การเล(นกีฬาดังกล(าวเพ่ิมข้ึนจากร.อยละ 29 เปCน 37 หรือเพ่ิมข้ึน 6 ล.านคน 

 3) Indie Game ป¡จจุบันเปCนที่รู.จักในหมู(นักเล(นเกมกว(า 16 ล.านคน โดยในการจัดงานแสดงสินค.า 

Gamescom 2019 พื้นที่จัดแสดงเกมอินด้ีได.รับความสนใจจากผู.เข.าชมงานอย(างมาก จากข.อมูลของสมาคม

เกมแห(งประเทศเยอรมนีพบว(า ผู.เล(นเกมชื่นชอบความคิดสร.างสรรค9ของเกมอินดี้เหล(านี้มากที่สุด (ร.อยละ 

42) รองลงมา คือ สไตล9กราฟ:กท่ีโดดเด(น (ร.อยละ 32) มีราคาถูก (ร.อยละ 32) ความหลากหลาย (ร.อยละ 

29) ความซับซ.อนในบางเกม (ร.อยละ 25) และลายเส.นท่ีเปCนเอกลักษณ9ของนักพัฒนาซอฟต9แวร9 (ร.อยละ 22) 

 4) เทคโนโลยี Augmented reality (AR) ได.ทำให.สภาพแวดล.อมจริงกลายเปCนสนามเล(นเกม ด.วย

การแสดงวัตถุเสมือน เช(น ภาพ เสียง หรือวิดิโอ ที่ประมวลผลผ(านมือถือ คอมพิวเตอร9 หรืออุปกรณ9ต(าง ๆ 

พร.อมกับสภาพแวดล.อมจริงในเวลาเดียวกัน โดยผู.เล(นสามารถตอบสนองกับวัตถุจำลองนั้น ๆ ได. ทั้งน้ี 

เทคโนโลยีดังกล(าวเปCนที่รู.จักในหมู(นักเล(นเกมทั่วโลกจากการเป:ดตัวของเกม Pokémon Go เช(นเดียวกับเกม

สมาร9ทโฟนอ่ืน ๆ เช(น Harry Potter: Wizards Unite และ Minecraft Earth 

ในปX 2562 ชาวเยอรมันกว(า 8.5 ล.านคน เคยมีประสบการณ9ใช.เทคโนโลยี AR มาแล.ว โดยมีอัตรา

ผู.ใช.งานสูงขึ้นร.อยละ 23 จากปX 2561 (6.9 ล.านคน) จากการสำรวจของบริษัท YouGov ไม(ใช(เพียงกลุ(ม

ผู.ใช.งาน AR มีจำนวนเพิ่มขึ้นเท(านั้น แต(เทคโนโลยีดังกล(าวเปCนที่รู.จักในวงกว.างมากขึ้น โดยจากการสำรวจ

ความคิดเห็นชาวเยอรมันพบว(าสี่ในสิบหรือร.อยละ 42 เคยได.ยินเกี่ยวกับเทคโนโลยี AR มาก(อนแล.ว ซ่ึง

เพิ่มขึ้นจากปXก(อนหน.าที่มีผู.รู.จักเพียงร.อยละ 37 ทั้งนี้ การพัฒนาเทคโนโลยี AR เปCนการสร.างมาตรฐานใหม(

ให.กับอุตสาหกรรมเกมในการใช.เทคโนโลยีสร.างประสบการณ9และเพ่ิมความสนุกสนานให.กับผู.เล(นในอนาคต  

5) ความหลากหลายในอุตสาหกรรมเกมเปCนประเด็นหนึ่งที่ถูกพูดถึงในป¡จจุบัน นำมาสู(การริเร่ิม

สนับสนุนประเด็น Hier spielt Vielfalt (Diversity plays here) ในเยอรมนี ด.วยเป£าหมายร(วมกันของผู.ลง

นามเพื่อสร.างความหลากหลายในอุตสาหกรรมเกมให.ปราศจากการเลือกปฏิบัติ รวมถึงชื่นชมและยอมรับ

ความแตกต(างทางวัฒนธรรมและความคิดเห็น ในที่นี้รวมถึงการสร.างความหลากหลายในเกม เช(น ตัวละคร

ในเกมที่มีเชื้อชาติ ศาสนา หรือเพศสภาพที่แตกต(างไป หรือแม.แต(เนื้อเรื่องของเกม ไปจนถึงการสนับสนุน

ความหลากหลายในที่ทำงาน การสร.างทีมงาน การสร.างทีมกีฬา eSport หรือการสร.างชุมชนเกมที่เป:ดกว.าง

สำหรับทุกคน ทั้งนี้ สมาคมเกมแห(งประเทศเยอรมนี ได.จัดทำคู(มือสร.างความหลากหลายสำหรับบริษัทและ

องกรณ9 เพื่อให.ข.อมูลและเคล็ดลับในการสร.างทีมงานและชุมชนเกมที่หลากหลาย รวมถึงให.ข.อมูลทางด.าน

กฎหมายเก่ียวกับความหลากหลายในท่ีทำงานอีกด.วย 
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3. ข1อคิดเห็นและข1อเสนอแนะ 

1) งานแสดงสินค.า Gamescom เปCนงานแสดงสินค.าเกมคอมพิวเตอร9 วิดีโอเกม สื ่อมัลติมีเดีย      

คอนเทนต9 สินค.าไลฟOสไตล9 และธุรกิจบริการท่ีเก่ียวข.องท่ีใหญ(ท่ีสุดในยุโรป ซ่ึงมีการแบ(งพ้ืนท่ีสำหรับการเจรจา

ธุรกิจ (Business area) และสำหรับบุคคลทั่วไป สำหรับในปX 2562 มีการเข.าร(วมงานในลักษณะ National 

Stand ถึง 29 ประเทศ สะท.อนให.เห็นถึงแนวโน.มการปรับตัวของบริษัททั่วโลกมุ(งเข.าสู(ธุรกิจเกมมากข้ึน 

นอกจากน้ี ประเทศเยอรมนีถือเปCนตลาดเกมที่ใหญ(ที่สุดในยุโรปและยังเติบโตอย(างต(อเนื่อง ป¡จจุบัน ตลาดเกม

ของเยอรมันมีความสำคัญเปCนอันดับ 5 ของโลก  

2) รูปแบบเกมในป¡จจุบันได.เป:ดโอกาสให.ผู.เล(นมีส(วนร(วมในเกมมากยิ่งขึ้น รวมถึงพัฒนาความคิด

สร.างสรรค9 และผู.เล(นสามารถสนทนากันผ(านเกมได. ไม(ใช(เพียงการเล(นเพ่ือเอาชนะหรือผ(านด(านเท(าน้ัน ดังเห็น

ได.จากเกมที่ได.รับความนิยมขณะน้ี เช(น Minecraft ที่ผู.เล(นสามารถใช.ความคิดสร.างสรรค9ในการสร.างสิ่งต(าง ๆ 

ได.อย(างเต็มท่ี ไม(ว(าจะเปCนตัวละคร สิ่งของ หรือด(านในเกม ซึ่งผู.เล(นรายอื่น ๆ ในโลกออนไลน9สามารถเข.ามา

เล(นในเกมที่เราสร.างและวิจารณ9ได. รวมถึงเกมแนว Interactive Storytelling Game หรือ เกมเล(าเรื่องท่ีผู.

เล(นสามารถมีปฏิสัมพันธ9ร(วมในการตัดสินใจเลือกการกระทำของตัวละครในแต(ละเหตุการณ9 ซึ่งไม(มีถูกหรือผิด 

แต(การตัดสินใจของผู.เล(นจะส(งผลต(อเน้ือเร่ืองในทุกด.าน ไปจนถึงบทสรุปหรือตอนจบของเกมท่ีแตกต(างกัน 

3) ความคิดสร.างสรรค9เปCนส่ิงท่ีสำคัญในการพัฒนาเกม เช(นเดียวกับการพัฒนาเทคโนโลยีให.สอดคล.อง

กับความต.องการของผู.เล(นเกมยุคใหม(ที่ต.องการความเสมือนจริงมากยิ่งขึ้น และต.องการมีส(วนร(วมไปกับเกม

อย(างสมจริง ดังนั้น การพัฒนาทั้งสองด.านควบคู(กันไปเพื่อสร.างประสบการณ9การเล(นเกมที่แปลกใหม( จะ

สามารถดึงดูดนักเล(นเกมได.มากยิ่งขึ้น ทั้งนี้ ผู.พัฒนาเกมควรติดตามแนวโน.มเทคโนโลยีเกมอย(างต(อเนื่อง เพ่ือ

พัฒนาเกมให.สอดคล.องกับแพลตฟอร9มใหม( ๆ และเพ่ือปรับใช.เทคโนโลยีกับเกมท่ีกำลังพัฒนาต(อไป 

4) เกมดิจิตอลในยุคนี้ มิได.จำกัดเฉพาะการเล(นเกมบนเครื่องเกมคอนโซลหรือคอมพิวเตอร9 แต(

สมาร9ทโฟนกลายเปCนแพลตฟอร9มเกมที่ได.รับความนิยมมากที่สุด ซึ่งผู.เล(นสามารถพกพาได.สะดวกและสามารถ

เล(นเกมได.ในทุกทุกที่ ดังนั้น การสร.างเกมสำหรับเล(นในสมาร9ทโฟน เปCนสิ่งท่ีผู.พัฒนาเกมไม(ควรมองข.าม 

นอกจากน้ี อายุเฉล่ียของผู.เล(นเกมในประเทศเยอรมนีเพ่ิมมากข้ึนเร่ือย ๆ โดยป¡จจุบันมีกลุ(มผู.บริโภคอายุ 60 ปX

ขึ้นไป นิยมเล(นเกมมากกว(า 5 ล.านคน ทั้งนี้ ผู.พัฒนาเกมควรติดตามความเปลี่ยนแปลงของสังคมในป¡จจุบัน

เพื่อคิดค.นและพัฒนาคอนเทนต9เกมใหม( ๆ ให.เหมาะสมตรงตามความต.องการของตลาด และเหมาะสมสำหรับ

แต(ละช(วงอายุ หรือการพัฒนาเกมท่ีคนแต(ละช(วงอายุสามารถเล(นร(วมกันได. 

********************************************************** 
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รูปบรรยากาศงานแสดงสินค1า Gamescom 2019 

 

ภาพประกอบบางสeวนจาก www.gamescom.de 


