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บทคัดยอ 

งานวิจัยฉบับน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอความสําเร็จของวิดีโอเกมบนแพลตฟอรมสตีม และพัฒนาแบบจําลองเชิง

สถิติท่ีสามารถทํานายแนวโนมความสําเร็จของวิดีโอเกมไดอยางมีประสิทธิภาพ เปนเครื่องมือท่ีชวยสนับสนุนใหผูประกอบการ 

ในอุตสาหกรรมการผลิตซอฟตแวรเกมสามารถตัดสินใจในเชิงธุรกิจไดอยางสะดวก รวดเร็ว และรอบดานมากยิ่งข้ึน ในการกําหนด

ทิศทางของการผลิตผลิตภัณฑชนิดใดและเวลาใดออกสูตลาดท่ีมีการเติบโตและการแขงขันท่ีสูง เพ่ิมความไดเปรียบทางการแขงขันมาก

ข้ึน โดยงานวิจัยน้ีใชฐานขอมูลจาก VGInsights และ SteamDB ซึ่งรวบรวมขอมูลเชิงปริมาณของวิดีโอเกมท่ีเผยแพรบนแพลตฟอรม

สตีม ระหวางป ค.ศ. 2018–2023 จํานวน 47,557 เกม เครื่องมือในการวิเคราะหใชสถิติเชิงพรรณนาและตัวแบบการถดถอยลอจิสติก 

(logistic regression model) เพ่ือวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรอิสระ ไดแก ประเภทของวิดีโอเกม ประเภทยอยของวิดีโอ

เกม ราคาจําหนาย เดือนท่ีจัดจําหนาย และคุณภาพของผูจัดจําหนาย กับตัวแปรตามคือความสําเร็จของวิดีโอเกม ผลการวิจัยพบวา

อุตสาหกรรมเกมบนแพลตฟอรมสตีม เติบโตเกือบสองเทาในชวงหาปท่ีผานมา โดยเกมแนว Casual และ Sports มีผลเชิงบวกอยางมี

นัยสําคัญตอความสําเร็จในหลายป โดยเฉพาะป ค.ศ. 2023 ท่ีเกม Casual มีคาอัตราสวนโอกาส (OR) 2.25 เทา และเกม Sports มีคา 

OR สูงถึง 5.10 เทา ซึ่งเปนตัวเลขความสําเร็จตอเน่ืองในหลายป นอกจากน้ีในสวนของประเภทยอยของวิดีโอเกมอยาง 2D 

Platformer, Survival Horror, Shoot ‘Em Up, VR และ FPS มีอิทธิพลเชิงบวกตอความสําเร็จอยางตอเน่ือง การตั้งราคามีผลเชิง

บวกอยางมีนัยสําคัญตอความสําเร็จของเกมในทุกป โดยมีคา OR สูงมากตั้งแต 38 ถึง 196 เทาตลอดชวงป ค.ศ. 2018–2023 ในสวน

ของเดือนในการจัดจําหนาย หลายเดือนมีผลเชิงลบอยางมีนัยสําคัญตอโอกาสประสบความสําเร็จ เชน กุมภาพันธ มีนาคม สิงหาคม 

กันยายน และตุลาคม ผลการศึกษายังช้ีใหเห็นวาวิดีโอเกมท่ีมีตัวแทนจัดจําหนายระดับอินดี ้มีผลเชิงบวกและมีนัยสําคัญในชวงป ค.ศ. 

2018–2020 โดยมีคา OR อยูท่ี 2–3 เทา สะทอนใหเห็นวาในชวงเวลาดังกลาวเกมอินดี้ไดรับความสนใจจากตลาดสูง ผลลัพธดังกลาว

สามารถนําไปใชเปนเครื่องมือประกอบการตัดสินใจเชิงกลยุทธสําหรับผูพัฒนาและผูจัดจําหนายในอุตสาหกรรมเกมไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 

คําสําคัญ:  ประเภทของวิดีโอเกม  ความสําเร็จของวิดีโอเกม  การถดถอยลอจิสติก  เกมบนแพลตฟอรมสตีม  อุตสาหกรรมเกม 
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Abstract 

This study aims to identify key factors influencing the success of video games on the Steam platform and to 

develop a statistical model for predicting a game’s likelihood of success. It serves as a tool to support 

entrepreneurs in making comprehensive business decisions, enhancing their competitive advantage. Data covering 

47,557 video games released between 2018 and 2023 were collected from VGInsights and SteamDB. A logistic 

regression model was employed to examine the relationships between game success and independent variables: 

genre, subgenre, price, release month, and publisher quality. The findings revealed that Casual and Sports genres 

demonstrated a significantly positive impact on success across multiple years. Subgenres such as 2D Platformer, 

Survival Horror, Shoot ’Em Ups, VR, and FPS also exhibited consistently positive influences. Game pricing showed 

a significantly positive effect on success annually, with exceptionally high odds ratios ranging from 38 to 196. 

Conversely, release months such as February, March, August, September, and October displayed a negative impact 

across multiple years. Furthermore, games categorized as Indie demonstrated a significantly positive effect during 

2018–2020, reflecting strong market attention toward indie games during that period before the market became 

highly competitive. These results provide valuable insights and practical predictive tools for developers and 

publishers to enhance strategic decision-making in the game industry. 

 

Keywords: Game genre, Game success, Logistic regression, Steam platform, Video game industry 
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บทนํา 

ในยุคท่ีเทคโนโลยีดิจิทัลเติบโตอยางรวดเร็ว อุตสาหกรรมวิดีโอเกมไดกลายเปนหน่ึงในภาคธุรกิจท่ีเติบโตมากท่ีสุดในโลก ดวย

รายไดรวมกวา 3.47 แสนลานเหรียญสหรัฐในป ค.ศ. 2022 ซึ่งสูงกวาอุตสาหกรรมเพลงและภาพยนตรรวมกัน (Arora, 2023) การ

พัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตสงผลใหการเขาถึงวิดีโอเกมเปนเรื่องงาย และทําใหจํานวนผูเลนท่ัวโลกเพ่ิมข้ึนอยาง

ตอเน่ือง โดยเฉพาะบนแพลตฟอรมสตีม ท่ีเปนศูนยรวมของวิดีโอเกมบนคอมพิวเตอรสวนบุคคล มีจํานวนเกมมากกวา 100,000 เกม 

และมีผูใชงานกวา 1 พันลานบัญชีท่ัวโลก (Costa, 2019) อยางไรก็ตามแมอุตสาหกรรมเกมจะเติบโตอยางตอเน่ือง แตขอมูลจาก 

VGInsights (2024) พบวา มีเพียงรอยละ 3.22 ของเกมท้ังหมดบนสตีมเทาน้ันท่ีมียอดขายเกิน 1 ลานเหรียญสหรัฐ ขณะท่ีมากกวารอย

ละ 70 มียอดขายต่ํากวา 5,000 เหรียญสหรัฐ ปรากฏการณน้ีสะทอนใหเห็นถึงความเหลื่อมล้ําของความสําเร็จในตลาดเกมดิจิทัลและ

ความเสี่ยงของผูพัฒนาเกม โดยเฉพาะสตูดีโออิสระ (indie studio) ท่ีมีขอจํากัดดานเงินทุนและทรัพยากร 

งานวิจัยของ Luisa et al. (2021) ไดศึกษาการทํานายความนิยมของเกมบนสตีมท่ีจัดจําหนายในป ค.ศ. 2020 จากขอมูลกวา 

8,000 เกม โดยใชโมเดล Bayesian พบวาจํานวนผูเลนในเดือนแรกหลังวางจําหนายเปนปจจัยสําคัญท่ีสุดท่ีสงผลตอจํานวนผูเลนใน

เดือนถัดไป นอกจากน้ี ประเภทของวิดีโอเกม ชวงเวลาเปดตัว และจํานวนภาษาท่ีรองรับยังมีผลตอระดับความนิยมอยางมีนัยสําคัญ 

สอดคลองกับ Hu et al. (2024) ท่ีวิเคราะหขอมูลกวา 27,000 เกมบนสตีม และพบวาแพลตฟอรมท่ีรองรับ รูปแบบผูเลน แนวเกม 

และราคา เปนตัวแปรหลักท่ีกําหนดความนิยม โดยเกมท่ีรองรับหลายแพลตฟอรมและเกมแบบผูเลนเดี่ยว (single-player) มักไดรับ

รีวิวเชิงบวกมากกวา ขณะท่ีราคาสูงมีความสัมพันธเชิงลบกับคะแนนรีวิวและจํานวนผูเลน ในดานเกมอินดี้ Jiang (2021) ใชขอมูล 

Metadata ของเกมเพ่ือสรางแบบจําลองทํานายความนิยม โดยศึกษาจากเกมท่ีจัดจําหนายในป ค.ศ. 2019 และพบวาตัวแบบการ

ถดถอยลอจิสติก และ Random Forest ใหผลลัพธท่ีมีประสิทธิภาพ โดยแท็กเกมและรีวิวจากผูเลนสามารถสะทอนความตองการของ

ตลาดไดดีกวาคําอธิบายเกมท่ัวไป อีกท้ังยังพบวาเกมแนวผูเลนหลายคน (multiplayer) และ Open World มีโอกาสประสบ

ความสําเร็จสูงกวา ในขณะท่ีเกม Early access และเกมเฉพาะกลุม เชน Text-based และ VR มีขอจํากัดดานการเขาถึงผูเลน อยางไร

ก็ตาม แมงานวิจัยท่ีผานมาไดวิเคราะหปจจัยท่ีสงผลตอความนิยมของเกมในหลายมิติ แตสวนใหญยังอิงขอมูลในชวงเวลากอนหนา ซึ่ง

อาจไมสอดคลองกับสภาวะตลาดท่ีเปลี่ยนแปลงอยางรวดเรว็ในปจจุบัน อีกท้ังยังพบวาการศึกษาท่ีเจาะลึกถึงประเภทยอยของวิดีโอเกม 

(subgenre) มีคอนขางจํากัด ท้ังท่ีประเภทเกมยอยมีบทบาทสําคัญตอการรับรูของผูเลนและการกําหนดตําแหนงทางการตลาด 

งานวิจัยฉบับน้ีจึงมุงเนนการใชขอมูลลาสุดและเพ่ิมการวิเคราะหในระดับประเภทยอยของวิดีโอเกม เพ่ือเติมเต็มชองวางดังกลาว และ

นําเสนอความเขาใจท่ีครอบคลุมและทันสมัยยิ่งข้ึนเก่ียวกับปจจัยท่ีสงผลตอความสําเร็จของเกมบนสตีม 

Hani (2021) กลาววาการสรางผลิตภัณฑท่ีแกไขปญหาและการหารายไดจากผลิตภัณฑน้ันคือความสําเร็จของธุรกิจ ดังน้ันการทํา

ความเขาใจปจจัยเชิงลึกท่ีสงผลตอความสําเร็จของวิดีโอเกมมีความสําคัญอยางยิ่งตอการกําหนดกลยุทธของผูประกอบการ เน่ืองจาก

อุตสาหกรรมเกมมีการแขงขันสูงและมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ขณะเดียวกันการพัฒนาวิดีโอเกมตองใชตนทุนการผลิตจํานวน

มาก ทําใหการตัดสินใจท่ีไมสอดคลองกับความตองการของตลาดอาจนําไปสูความเสี่ยงดานการลงทุนและการขาดทุนอยางมีนัยสําคัญ 

ดังน้ัน การทําความเขาใจปจจัยเหลาน้ีจะชวยใหการจัดลําดับความสําคัญของคุณลักษณะ (feature prioritization) และการกําหนด

ตําแหนงทางการตลาด (market positioning) ไดชัดเจนมากยิ่งข้ึน นอกจากน้ีการใชขอมูลลาสุดและการวิเคราะหเชิงพยากรณใน

งานวิจัยน้ียังชวยใหองคกรลดความไมแนนอนในการตัดสนิใจ เชน การวางกลยุทธดานการกระจายสินคา (distribution strategy) ดวย

ความแมนยํายิ่งข้ึน สงผลใหสามารถลดความเสี่ยงจากการลงทุนและเพ่ิมความสามารถในการแขงขัน (competitive advantage) ใน

ตลาดเกมท่ีมีความผันผวนสูงอยางยั่งยืน งานวิจัยน้ีจึงมุงเนนการสรางแบบจําลองเพ่ือทํานายแนวโนมความสําเร็จของวิดีโอเกมบน

แพลตฟอรมสตีมโดยใชตัวแปรสําคัญ ไดแก ประเภทของวิดีโอเกม (genre) ประเภทยอยของวิดีโอเกม ราคาจําหนาย (price) เดือนท่ี

วางจําหนาย (release month) และคุณภาพของผูจัดจําหนาย (publisher quality) เพ่ือใหผูพัฒนาเกมสามารถใชขอมูลเชิงประจักษ

ในการตัดสินใจไดอยางมีประสทิธิภาพ และใชตัวแปรช้ีวัดความสําเรจ็ทางการเงิน (financial indicators) เปนหน่ึงในเครื่องมือหลักท่ี

ใชประเมินความสําเร็จทางธุรกิจ ซึ่งตรงกับบริบทของธุรกิจดิจิทัลอยางเชน อุตสาหกรรมผลิตซอฟตแวรเกมมีตนทุนสวนเพ่ิมต่ํา (low 

marginal cost) การเติบโตของรายไดจึงสะทอนประสิทธิภาพของโมเดลธุรกิจโดยตรง 
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ทบทวนวรรณกรรม 

1. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับความสําเร็จ 

แนวคิดเรื่องความสําเร็จไดรับการศกึษาอยางกวางขวางในสาขาธุรกิจและเทคโนโลยี เน่ืองจากเปนตัวช้ีวัดท่ีสะทอนประสิทธิภาพ

ขององคกรและผลิตภัณฑในตลาด โดย Chandler and Hanks (1994) อธิบายวาความสําเร็จทางธุรกิจหมายถึงความสามารถของ

องคกรในการสรางผลตอบแทนจากการดําเนินงาน ท้ังในรูปของกําไร การเติบโตของยอดขาย และการเพ่ิมสวนแบงทางการตลาด ซึ่ง

เปนผลลัพธจากการบริหารทรัพยากรอยางมีประสทิธิภาพ ในทํานองเดียวกัน Indarti and Langenberg (2004) เสนอวาความสําเร็จ

ของธุรกิจเกิดจากการผสมผสานระหวางปจจัยดานเงินทุน การตลาด และเทคโนโลยี ซึ่งสงผลตอขีดความสามารถในการแขงขัน 

สําหรับบริบทของอุตสาหกรรมวิดีโอเกม การประเมินความสําเร็จของวิดโีอเกมสามารถพิจารณาไดจากตัวช้ีวัดหลายประการ เชน 

ความพึงพอใจหรือคะแนนรีวิวของผูเลน ดานยอดขาย ในดานคะแนนรีวิวจากผูเลน แมมักถูกใชเปนตัวช้ีวัดคุณภาพของวิดีโอเกม แต

ตัวช้ีวัดน้ีอาจมีความลําเอียงได เน่ืองจากคะแนนสามารถถูกโนมนาวดวยความรูสึกสวนบุคคลของผูเลนบางกลุมท่ีไมชอบวิดีโอเกมน้ัน

เปนการสวนตัว หรือถูกแทรกแซงดวยการปนคะแนนจากกลุมผูไมหวังดี รวมถึงการรีวิวเชิงบวกจากคนรูจักของผูพัฒนา สงผลให

คะแนนรีวิวไมสามารถสะทอนคุณภาพของผลิตภัณฑไดอยางแทจริงในทุกกรณี ซึ่งทาง VGInsights (2024) ก็พบวาวิดีโอเกมจํานวน

มากท่ีไดรับคะแนนรีวิวเชิงบวกกลับไมไดมียอดขายท่ีสูง ซึ่งสะทอนใหเห็นวาความสําเร็จเชิงความนิยมไมจําเปนตองสอดคลองกับผล

ประกอบการเสมอไป บวกกับบริบทของธุรกิจดิจิทัลอยางอุตสาหกรรมผลิตซอฟตแวรเกมท่ีมีตนทุนสวนเพ่ิมต่ํา การเติบโตของรายไดจึง

สะทอนประสิทธิภาพของโมเดลธุรกิจโดยตรง ดังน้ันงานวิจัยน้ีจึงเลือกใชยอดขายรวมในปแรกหลังการวางจําหนาย เปนตัวช้ีวัด

ความสําเร็จของวิดีโอเกม เน่ืองจากยอดขายในชวง 1 ปแรกสะทอนผลตอบรับของตลาดในวงจรชีวิตเริ่มตน (initial life cycle) ได

อยางแมนยํา และเปนชวงเวลาท่ีพฤติกรรมผูบริโภคยังไมถูกบิดเบือนดวยปจจัยดานอายุของวิดีโอเกม การใชกรอบเวลา 1 ปตั้งแตวันท่ี

จัดจําหนายน้ีจึงชวยลดความลําเอียงท่ีอาจเกิดข้ึนจากวิดีโอเกมท่ีวางจําหนายมานาน และทําใหการประเมินความสําเร็จมีความเปน

ธรรมและเปรียบเทียบกันไดมากข้ึน ซึ่งเปนตัวแปรตาม (dependent variable) ท่ีมีความชัดเจนและตรวจสอบไดในเชิงสถิต ิโดยอาศัย

ขอมูลจริงจากฐานขอมูล SteamDB และ VGInsights เพ่ือใหผลการวิเคราะหมีความเท่ียงตรงและเช่ือถือได นอกจากน้ี Friedman 

(1970) ยังเสนอแนวคิดเรื่องการมุงแสวงหากําไรสูงสุด (profit maximization) ซึ่งเปนเปาหมายหลักของธุรกิจในระบบตลาดเสรี 

แนวคิดน้ีถูกนํามาประยุกตใชกับอุตสาหกรรมวิดีโอเกมท่ีมีการแขงขันสูง เน่ืองจากการผลิตวิดีโอเกมหน่ึงเกมตองใชตนทุนสูงและ

ระยะเวลาพัฒนาเปนเวลานาน การบริหารตนทุนและการคาดการณความนิยมของตลาดจึงเปนหัวใจสําคัญของการตัดสินใจเชิงกลยุทธ 

กลาวโดยสรุปความสําเร็จของวิดีโอเกมบนแพลตฟอรมสตีม เปนผลลัพธของท้ังปจจัยภายในและภายนอกองคกร ไดแก ปจจัยดาน

ผลิตภัณฑ เชน ประเภทของเกม และปจจัยดานตลาด เชน ราคา ชวงเวลาการวางจําหนาย และคุณภาพของผูจัดจําหนาย ซึ่งท้ังหมด

สะทอนการเช่ือมโยงระหวางแนวคิดดานการบริหารธุรกิจและขอมูลเชิงเทคโนโลยีท่ีขับเคลื่อนดวยขอมูลจริงจากตลาดดิจิทัล 

 

2. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับวิดีโอเกม 

วิดีโอเกม (video game) เปนสื่อบันเทิงแบบโตตอบท่ีผสมผสานองคประกอบทางศิลปะ เทคโนโลยี และการออกแบบ เพ่ือสราง

ประสบการณการเลนท่ีตอบสนองตอผูใช ตามนิยามของ Esposito (2005) วิดีโอเกมคือกิจกรรมท่ีผูเลนมีปฏิสัมพันธกับระบบท่ีมี

กฎเกณฑชัดเจน โดยมีเปาหมายเพ่ือบรรลุผลลัพธบางอยางภายในขอบเขตของวิดีโอเกมน้ัน ๆ ในมุมมองของอุตสาหกรรมวิดีโอเกม

สามารถจําแนกไดตาม ประเภทของเกมและประเภทยอยของเกม ซึ่งเปนหน่ึงในปจจัยสําคัญท่ีสงผลตอความนิยมและยอดขายของเกม

บนแพลตฟอรมสตีม โดยท่ัวไปแพลตฟอรมสตีมแบงประเภทของเกมหลักออกเปน 9 ประเภท ไดแก Action, Adventure, Casual, 

Simulation, Role-Playing Game (RPG), Strategy, Sports, Racing และ MMO ขณะท่ีประเภทยอยของวิดีโอเกมมีท้ังหมด 50 

ประเภทยอย เชน Horror, FPS, Puzzle หรือ Roguelike (SteamDB, n.d.; VGInsights, 2024) การจําแนกประเภทของวิดีโอเกมมี

ความสําคัญเชิงกลยุทธในดานการตลาด เน่ืองจากการทําความเขาใจลักษณะและประเภทของผลิตภัณฑชวยลดความเสี่ยงในการลงทุน

พัฒนาเกม พรอมท้ังทําใหผูพัฒนาหรือผูประกอบการสามารถระบุและทําความเขาใจกลุมผูเลนไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน สงผลให

สามารถบริหารความเสีย่ง สามารถวางแผนและบริหารพอรตโฟลิโอสนิคาในการเลอืกประเภทของวิดีโอเกม และประเภทยอยของวิดีโอ
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เกมได วางแผนเชิงกลยุทธ และกําหนดแนวทางการนําเสนอผลิตภัณฑใหสอดคลองกับความตองการของตลาดไดอยางตรงกับความ

ตองการมากข้ึน Arsenault (2009) กลาวถึงพัฒนาการของอุตสาหกรรมวิดีโอเกมตั้งแตยุคเกมอารเคด จนถึงยุคดิจิทัลท่ีการจัด

จําหนายผานแพลตฟอรมออนไลน เชน สตีมไดกลายเปนชองทางหลักของตลาดเกมพรีเมียม (premium game) ทําใหผูพัฒนาอินดี้

สามารถเผยแพรผลงานไดโดยไมตองผานผูจัดจําหนายรายใหญ สงผลใหตลาดมีการแขงขันสูงและมีวิดีโอเกมจํานวนมากเขาสูระบบใน

แตละป ซึ่งในการจัดจําหนายวิดีโอเกม คุณภาพของผูจัดจําหนาย (publisher) ก็เปนอีกหน่ึงปจจัยท่ีสําคัญในการประเมินความสําเร็จ

ของวิดีโอเกมดวยบทบาทสําคัญในการสนับสนุนการวางกลยุทธในการผลติ การเงินและการตลาดท้ังหมดของวิดีโอเกม Cassell (2013) 

ระบุวาเกมท่ีไดรับการสนับสนุนจากผูจัดจําหนายท่ีมีช่ือเสียง เชน EA, Ubisoft หรือ Devolver Digital มักประสบความสําเร็จมากกวา

วิดีโอเกมท่ีพัฒนาโดยทีมอินดี้ท่ีเผยแพรเอง ซึ่งคุณภาพของผูจัดจําหนายแบงออกเปน 3 ระดับไดแก Indie, AA และ AAA 

การเขาใจแนวโนมของตลาดและพฤติกรรมผูบริโภคจึงกลายเปนปจจัยสําคัญในการคาดการณความสําเร็จ การพิจารณาตัวแปร

ดานราคาจะชวยใหสามารถระบุไดวาผูพัฒนาควรกําหนดราคาเกมอยางไรเพ่ือใหสอดคลองกับพฤติกรรมผูบริโภค วิดีโอเกมเปน

ผลิตภัณฑท่ีมีกลยุทธการตั้งราคาท่ีหลากหลาย เน่ืองจากตลาดวิดีโอเกมมีความหลากหลายท้ังในแงของประเภท แพลตฟอรม และกลุม

ผูบริโภค ราคายังเปนปจจัยสําคัญในการตัดสินใจซื้อวิดีโอเกม จากพฤติกรรมของผูบริโภคท่ีมักจะใหความสนใจและเลือกซื้อเกมในชวง

ลดราคามากกวาชวงปกติ (Zukowski, 2022) ผูพัฒนาและผูจัดจําหนายจึงจําเปนตองปรับกลยุทธการตั้งราคาของวิดีโอเกมให

เหมาะสมกับสถานการณ การเปลี่ยนแปลงของตลาดวิดีโอเกม สงผลใหการปรับกลยุทธการกําหนดราคาเพ่ือตอบสนองความตองการ

ของผูบริโภคท่ีเปลี่ยนแปลงไปมีความสําคัญ ซึ่งการวางจําหนายวิดีโอเกมในหลายแพลตฟอรมแสดงใหเห็นถึงผลกระทบเชิงบวกตอ

รายได (Koskela, 2021) แตละแพลตฟอรมก็มีผูบริโภคท่ีมีกําลังจายท่ีแตกตางกัน การกําหนดจุดราคาท่ีเหมาะสมเปนสิ่งสําคัญในการ

ดึงดูดลูกคา ในขณะเดียวกันก็รกัษาความตองการและความสามารถในการทํากําไรโดยรวมไวดวย การวิเคราะหช้ีใหเห็นวาการมุงเนน

ไปท่ีตลาดผูท่ีมีรายไดสงูเพียงอยางเดียวอาจจํากัดความตองการและลดอัตรากําไรลง (Fang et al., 2015) การตั้งราคาเปนปจจัยสาํคญั

ท่ีสงผลตอความสําเร็จของวิดีโอเกม เน่ืองจากราคาท่ีเหมาะสมสามารถดึงดูดความสนใจและเพ่ิมโอกาสในการตัดสินใจซื้อของ 

ผูเลนได หากราคาสะทอนคุณภาพของเกม ผูบริโภคมีแนวโนมท่ีจะยอมรับและเกิดความรูสึกคุมคา ในทางตรงกันขาม ราคาท่ีสูงเกินไป

อาจทําใหผูเลนคาดหวังประสบการณท่ียอดเยี่ยม และหากเกมไมเปนไปตามคาดอาจนําไปสูทัศนคติเชิงลบ ขณะท่ีราคาท่ีต่ําเกินไปอาจ

ทําใหเกมถูกมองวามีคุณภาพต่ํา แมตัวเกมจะมีคุณภาพจริงก็ตาม นอกจากน้ี กลยุทธดานราคา เชน การลดราคาในชวงเทศกาลหรือ

การเปดตัวภาคตอ ยังชวยกระตุนยอดขายไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังน้ัน งานวิจัยน้ีมุงศึกษาวาราคาจําหนายมีอิทธิพลตอความสําเร็จ

มากนอยเพียงใดเมื่อเทียบกับตัวแปรอ่ืน ๆ 

เวลาการจัดจําหนายของวิดีโอเกมมีผลตอยอดการจัดจําหนายของวิดีโอเกม เน่ืองจากการซื้อวิดีโอเกมของผูบริโภคมีสวนเก่ียวของ

กับเวลา เทศกาล และวันสําคัญตาง ๆ มีงานวิจัยพบวาเกมท่ีวางจําหนายเมื่อตนเดือนมีความสัมพันธกับความนิยมของวิดีโอเกม (Luisa 

et al., 2021) แสดงใหเห็นวาเวลาในการเปดตัววิดีโอเกมจึงมีความสําคัญมาก ขอมูลท่ีคนสวนมากเขาใจคือการเลือกเปดตัวเกมในชวง

เทศกาล เชน คริสตมาส ปใหม หรือวันหยุดยาว สามารถเพ่ิมยอดขายไดมากข้ึน แตก็ไมใชทุกประเภทของวิดีโอเกม ชวงเวลาเทศกาล

แบบน้ีมักมีการจัดโพรโมชันพิเศษตาง ๆ เปนชวงท่ีผูเลนมีแนวโนมจะซื้อเกมมากข้ึนเน่ืองจากการลดราคา สงผลทําใหตลาดผันผวนมาก

ในชวงทายปบวกกับการแขงขันในตลาด การวางแผนการเปดตัวเกมในชวงเวลาท่ีเหมาะสมจึงเปนปจจัยสําคัญท่ีชวยใหเกมสามารถ

ดึงดูดความสนใจและเพ่ิมยอดขายไดอยางมีประสิทธิภาพ ในงานวิจัยน้ีแบงเวลาในการจัดจําหนายออกเปน 12 เดือน การแบงออกเปน

เดือนนอกจากงายตอการเก็บขอมูลแลว ยังทําใหทราบโดยเฉพาะเจาะจงวาแตละเดือนมีผลตอความสําเร็จมากนอยเพียงใด การ

วิเคราะหขอมลูเชิงเวลา (temporal analysis) ช้ีวาชวงเดือนตุลาคมถึงธันวาคมเปนชวงท่ีมีการวางจําหนายเกมมากท่ีสุด ขณะท่ีเกมท่ี

ออกในชวงกลางปมักเผชิญการแขงขันต่ํากวา (VGInsights, 2024) ขอมูลเหลาน้ีจึงเปนฐานสําคัญในการนําไปสรางแบบจําลองเชิง

พยากรณในงานวิจัยน้ี 
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3. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

Hu et al. (2024) พบวาปจจัยสําคัญท่ีสงผลตอความนิยมของวิดีโอเกมบนแพลตฟอรมสตีมไดแก ประเภทของเกม รูปแบบผูเลน 

ราคา และแพลตฟอรมท่ีรองรับ ผลการวิจัยระบุวาแนวเกมท่ีมอบประสบการณการเลนเขมขน เชน RPG, Shooter และ Simulation 

มักสรางรายไดเฉลี่ยตอเกมสูงกวาแนว Casual หรือ Puzzle สะทอนใหเห็นวาแนวเกมเปนปจจัยสําคัญท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการ

เลือกซื้อของผูเลน ในทํานองเดียวกัน งานวิจัยของ Zhang et al. (2020) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางคุณภาพของผูจัดจําหนายกับ

ยอดขายของเกม พบวาเกมท่ีจัดจําหนายโดยคายขนาดใหญหรือผูจัดจําหนายระดับ AAA มีโอกาสประสบความสําเร็จสูงกวาเกมอินดี้

ถึง 2.4 เทา เน่ืองจากไดรับการสนับสนุนดานงบประมาณ การตลาด และการโพรโมตท่ีมีประสิทธิภาพมากกวา ซึ่งชวยเพ่ิมการรับรูของ

ผูบริโภคและขยายฐานผูเลนไดดีกวาเกมอินดี้ท่ัวไป ขณะเดียวกัน Zukowski (2023) ไดเสนอวาปจจัยดานราคามีผลโดยตรงตอ

ยอดขาย โดยพบวาวิดีโอเกมท่ีมีราคาปานกลางอยูในชวง 10–30 เหรียญสหรัฐ มักสรางรายไดรวมสูงสุด เพราะเปนระดับราคาท่ีผูเลน

สวนใหญยอมรับได อีกท้ังยังชวยคงภาพลักษณของคุณภาพสินคาไวในระดับท่ีเหมาะสม ผลการศึกษาน้ีสะทอนวาการกําหนดราคา

อยางสมดุลมีบทบาทสําคัญในการขับเคลื่อนความสําเร็จทางการตลาดของเกม นอกจากน้ี VGInsights (2024) ไดทําการวิเคราะห

ขอมูลจากวิดีโอเกมมากกวา 100,000 รายการบนแพลตฟอรมสตีม ในชวงป ค.ศ. 2018–2023 พบวาตลาดเกมเติบโตเกือบสองเทาใน

ระยะเวลาเพียง 5 ป โดยแนว Action, Adventure และ Casual เปนกลุมท่ีมีจํานวนเกมออกใหมมากท่ีสุด อยางไรก็ตาม แนว Open 

World, Survival Craft, Shooter และ Horror กลับสรางรายไดเฉลี่ยตอเกมสูงกวา สะทอนใหเห็นวาปจจัยดานแนวเกมและกลยุทธ

การเปดตัวมีอิทธิพลโดยตรงตอความสําเร็จในเชิงพาณิชยของวิดีโอเกม  

โดยสรุป งานวิจัยท่ีผานมาแสดงใหเห็นอยางชัดเจนวา ความสําเร็จของวิดีโอเกม เปนผลลัพธของการบูรณาการหลายปจจัยรวมกัน 

ท้ังปจจัยทางผลิตภัณฑ ไดแก ประเภทเกม ประเภทยอยของเกม และคุณภาพของผูจัดจําหนาย รวมถึงปจจัยทางการตลาด ไดแก 

ราคาและชวงเวลาการเปดตัว ซึ่งเปนพ้ืนฐานสําคัญในการสรางแบบจําลองเชิงสถิติของการศึกษาครั้งน้ี เพ่ือทําความเขาใจกลไกท่ีสงผล

ตอความสําเร็จของเกมบนแพลตฟอรมสตีมอยางเปนระบบ 

ดังน้ันในงานวิจัยน้ีการทํานายความสําเร็จของวิดีโอเกมจําเปนตองใชเครื่องมือท่ีสามารถวิเคราะหตัวแปรปริมาณมากได เน่ืองจาก

วิดีโอเกมมีปจจัยหลายอยางท่ีสงผลตอความสําเร็จดังท่ีกลาวมาขางตน และปจจัยสวนใหญเปนตัวแปรทวิภาค (binary variable)  

ตัวแบบการถดถอยลอจิสติก จึงเหมาะสมในการวิเคราะหเพ่ือพยากรณความนาจะเปนของความสาํเร็จของวิดีโอเกม จากงานวิจัยของ 

Jiang (2021) ท่ีเก่ียวของกับการพยากรณความนิยมของวิดีโอเกมอินดี้บนแพลตฟอรมสตีมพบวาตัวแบบลอจิต (logit model) มี

ประสิทธิภาพและมีความแมนยําในการพยากรณมากกวาเครื่องมืออ่ืนในการพยากรณความนิยมของเกมในงานวิจัยดังกลาว ซึ่งใชตัว

แปรในการพยากรณใกลเคียงกับขอมูลในงานวิจัยช้ินน้ี และจากงานวิจัยของ Soule (2017) ท่ีเก่ียวของกับการพยากรณความสําเร็จ

ของนักศึกษา ตัวแบบการถดถอยลอจิสติกสามารถพยากรณผลลัพธท่ีเปนตัวแปรทวิภาค ซึ่งคือความสําเร็จหรือความลมเหลวของ

นักศึกษาจากตัวแปรตอเน่ือง (continuous variable) ไดเชนกัน 

 

4. สรุปแนวคิดและกรอบแนวคิดของการวิจัย 

ความสําเร็จของวิดีโอเกมบนแพลตฟอรมสตีม เปนผลลัพธจากการผสมผสานระหวางปจจัยภายในและภายนอกของผลิตภัณฑ 

งานวิจัยน้ีจึงกําหนดตัวแปรตน (independent variables) ไว 5 ดาน ไดแก ประเภทของเกม ประเภทยอยของเกม ราคาขายของเกม 

เดือนท่ีวางจําหนาย และคุณภาพของผูจัดจําหนาย โดยใชตัวแบบการถดถอยลอจิสติกในการวิเคราะหเพ่ือพยากรณความนาจะเปนของ

ความสําเร็จของเกม โดยพิจารณาวาปจจัยใดมีผลอยางมีนัยสําคัญตอยอดขายในปแรกของการวางจําหนาย 
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รูปที่ 1 : กรอบแนวคิดการวิจยั 

 

กรอบแนวคิดของการวิจัยน้ี (รูปท่ี 1) มุงเนนการผสานระหวางแนวคิดทางธุรกิจ เชน การกําหนดราคา การเลือกชวงเวลา และการ

วางกลยุทธของตัวแทนจัดจําหนาย เขากับแนวทางทางเทคโนโลยีและขอมูลเชิงสถิติ เพ่ือสรางเครื่องมือท่ีสามารถทํานายแนวโนม

ความสําเร็จของวิดีโอเกมบนแพลตฟอรมสตีมไดอยางมีประสิทธิภาพ ผลลัพธของงานวิจัยน้ีคาดวาจะสามารถเปนประโยชนในการ

ตัดสินใจเชิงกลยุทธของผูพัฒนาเกม ผูประกอบการ และนักวิเคราะหตลาดเกม ชวยในการจัดการความเสี่ยงและตัดสินใจผลิตวิดโีอเกม

ในประเภทของเกม และประเภทยอยของเกมท่ีมีโอกาสประสบความสําเร็จ ชวยวางแผนการจัดจําหนายเกมในชวงเวลา และราคาท่ี

เหมาะสม และชวยตัดสินใจในการรวมลงทุนกับผูจัดจําหนายท่ีเปนประโยชนท่ีสุดสําหรับผูประกอบการ 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยเรื่องการทํานายความสําเร็จของวิดีโอเกมบนแพลตฟอรมสตีม เปนการวิจัยเชิงปริมาณ (quantitative research) ท่ีใช

ขอมูลทุติยภูมิ (secondary data) จากฐานขอมูลสาธารณะท่ีเช่ือถือได เพ่ือสรางแบบจําลองเชิงสถิติในการทํานายความนาจะเปนของ

ความสําเร็จของวิดีโอเกม โดยมีรายละเอียดระเบียบวิธีวิจัยดังน้ี 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1.1 ประชากร: ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ วิดีโอเกมท้ังหมดท่ีวางจําหนายบนแพลตฟอรมสตีม ซึ่งเปนแพลตฟอรมจัด

จําหนายเกมดิจิทัลขนาดใหญและไดรับความนิยมท่ัวโลก โดยเลือกชวงเวลาการวางจําหนายระหวางป ค.ศ. 2018–2023 เพ่ือให

ครอบคลุมขอมูลลาสุดและสะทอนแนวโนมในอุตสาหกรรมเกมยุคปจจุบัน 

1.2 กลุมตัวอยาง: กลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งน้ีประกอบดวยวิดีโอเกมจํานวน 47,557 เกมท่ีวางจําหนายบนแพลตฟอรมสตีม 

ในชวงป ค.ศ. 2018–2023 โดยขอมูลของแตละเกมจะถูกเก็บหลังจากวางจําหนายครบ 1 ปเต็ม สะทอนผลตอบรับในระยะเริ่มตนของ

วงจรชีวิตวิดีโอเกมไดอยางแมนยํา โดยยังไมถูกบิดเบือนจากอายุของวิดีโอเกม การใชกรอบเวลา 1 ปจึงชวยลดความลําเอียงจากวิดีโอ

เกมท่ีวางจําหนายมานาน ทําใหการประเมินความสําเร็จมีความเปนธรรมและสามารถเปรียบเทียบกันไดมากข้ึน เพ่ือใหมั่นใจวาขอมูล

ดานยอดขาย จํานวนผูเลน และการตอบรับจากผูใชมีความเสถียรและสะทอนความสําเรจ็ของเกมในระยะยาวไดอยางเหมาะสม ท้ังน้ี

การศึกษาในงานวิจัยน้ีไมรวมวิดีโอเกมท่ีเปดใหเลนฟรี (free-to-play) หรือเกมท่ีไมมีรายไดจากการจําหนาย เน่ืองจากเกมเหลาน้ีมี

โมเดลธุรกิจท่ีอาศัยรายไดจากการซื้อขายไอเทมภายในเกม (in-app purchases) และระบบ Microtransactions เปนหลัก ซึ่งแตกตาง

จากเกมพรีเมียมท่ีวัดยอดขายจากการตัดสินใจซื้อตัวเกมโดยตรงแตแรก การนําขอมูลท้ังสองกลุมมารวมกันอาจทําใหเกิดความ

คลาดเคลื่อน (bias) ในการประเมินความสําเร็จทางการเงินจากราคาตั้งตน ผูวิจัยจึงตัดกลุมน้ีออกเพ่ือใหการนิยามความสําเร็จมีความ

รัดกุมและสะทอนบริบทของการตั้งราคาขายไดอยางแทจริง 

ในการคัดเลือกกลุมตัวอยางใชวิธีการคัดเลือกโดยใชเกณฑ (criteria based selection) โดยกําหนดเกณฑการคัดเลือกวา ตองเปน

วิดีโอเกมท่ีวางจําหนายบนแพลตฟอรมสตีมภายในชวงเวลาท่ีกําหนด มีขอมูลครบถวนในตัวแปรท่ีใชในการวิเคราะห ไดแก แนวเกม 

ประเภทยอยของเกม ราคาขาย เดือนท่ีวางจําหนาย และคุณภาพของผูจัดจําหนาย รวมถึงตองมีขอมูลผลลัพธท่ีสามารถใชวัด

ความสําเร็จของเกมไดคือยอดขายหลังจากการจัดจําหนายครบ 1 ป โดยการใชวิธีคัดเลือกโดยใชเกณฑมีวัตถุประสงคเพ่ือใหกลุม

ตัวแบบการถดถอยลอจิสติก 

(Logistic Regression Model) 

ตัวแปรตน (Independent Variable) 

ประเภทของเกม (Genres) 

ประเภทยอยของเกม (Subgenres) 

ราคาขายของเกม (Price) 

เดือนที่จัดจําหนาย (Release month) 

คุณภาพของผูจัดจําหนาย (Publisher) 

ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 

ความสําเร็จของวิดีโอเกม 
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ตัวอยางมีลักษณะสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัย เพ่ือใชเปนเครื่องมือในการวิเคราะหและประเมินความเสี่ยงกอนการลงทุน 

อันจะชวยใหผูประกอบการสามารถวางกลยุทธดานประเภทสินคาไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน และสามารถนําไป

วิเคราะหดวยตัวแบบการถดถอยลอจิสติกไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลคือตัวแบบการถดถอยลอจิสติก ซึ่งเปนแบบจําลองทางสถิติท่ีใชในการทํานายเหตุการณท่ีมี

ผลลัพธเปนแบบทวิภาค (binary outcome) เชน ประสบความสําเร็จ หรือไมประสบความสําเร็จ โดยใชตัวแปรอิสระหลายตัวเพ่ือ

อธิบายความนาจะเปนของผลลัพธดังกลาว ตัวแบบการถดถอยลอจิสติกถูกเลือกใชเน่ืองจากมีความเหมาะสมกับลักษณะของขอมูล

ยอดขายท่ีสามารถจําแนกไดชัดเจนวามีความสําเร็จหรือไม และสามารถวิเคราะหอิทธิพลเชิงสถิติของแตละตัวแปรไดอยางแมนยํา 

เขาใจงาย และมีความยืดหยุน ท้ังยังเปนแบบจําลองท่ีนิยมใชในหลายสาขาวิชา เชน การแพทย ธุรกิจ วิทยาศาสตรสังคม ฯลฯ (Lee, 

2025) ดังสมการท่ี 1 

𝑙𝑙𝑙𝑙(
𝑌𝑌

1 − 𝑌𝑌
) = 𝛽𝛽0 + 𝛽𝛽1𝑋𝑋1 + 𝛽𝛽2𝑋𝑋2 + 𝛽𝛽3𝑋𝑋3 + 𝛽𝛽4𝑋𝑋4 + 𝛽𝛽5𝑋𝑋5+. . . +𝑈𝑈 (1) 

 

โดยท่ี Y = ความสําเร็จของเกมบนแพลตฟอรมสตีม (Y = 1; สําเร็จ / Y = 0; ไมสําเร็จ) 

 β = คาสัมประสิทธ์ิการถดถอย (regression coefficients) 

 X = ตัวแปรตน 

 U = คาความคลาดเคลื่อน (error term) 

 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล 

1.1 การวางแผนการเก็บรวบรวมขอมูล: การเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัยครั้งน้ีไดวางแผนเก็บขอมูลเก่ียวกับวิดีโอเกมบน

แพลตฟอรมสตีม ซึ่งประกอบดวย ช่ือวิดีโอเกม ยอดขายของวิดีโอเกมภายใน 1 ปนับตั้งแตวันจัดจําหนาย ราคาขายของเกม วัน เดือน 

ป ท่ีจัดจําหนาย คุณภาพของผูจัดจําหนาย ประเภทของเกม และประเภทยอยของเกม ไดมีการกําหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 

(operational definition) ของตวัแปรอิสระ ไดแก ราคา หมายถึงราคาเต็มของวิดีโอเกมท่ีแสดงบนแพลตฟอรมสตีม ณ วันท่ีดึงขอมูล 

(ไมรวมชวงลดราคา), ประเภทของวิดีโอเกม และประเภทยอยของวิดีโอเกมอางอิงตามระบบแท็ก (Steam tags) ท่ีแพลตฟอรมจัด

หมวดหมูเอาไว และเดือนท่ีวางจําหนาย คือเดือนแรกท่ีเกมเปดใหผูเลนท่ัวไปเขาถึงได สําหรับการกําหนดรูปแบบสมการ (model 

specification) ผูวิจัยไดคัดเลือกตัวแปรอิสระท่ีครอบคลุมท้ังมิติดานผลิตภัณฑ ไดแก ประเภทของวิดีโอเกม และประเภทยอยของ

วิดีโอเกม และมิติดานการตลาด ไดแก ราคาขาย เดือนท่ีวางจําหนาย และคุณภาพของผูจัดจําหนาย ซึ่งถือเปนปจจัยเชิงกลยุทธหลักท่ี

ผูประกอบการสามารถควบคุมและปรับเปลี่ยนได (controllable factors) รวมถึงเปนตัวแปรเชิงประจักษท่ีมีความสมบูรณเพียงพอตอ

การสรางแบบจําลองเพ่ือการทํานายเบ้ืองตน 

1.2 การรวบรวมขอมูล: ขอมูลท้ังหมดถูกรวบรวมจากแหลงขอมูลสาธารณะท่ีเช่ือถือได ไดแก VGInsights (2024) โดยใชนิยาม

ประเภทของเกมและประเภทยอยตาม SteamDB (n.d.) จากน้ันจึงทําการจัดเรียงและจัดระเบียบขอมูลตามปท่ีวางจําหนาย เพ่ือให

สะดวกตอการวิเคราะหเชิงเปรียบเทียบรายป 

1.3 การตรวจสอบและคัดกรองขอมูล: ตรวจสอบความถูกตองและความครบถวนของขอมูล โดยตัดขอมูลท่ีไมตรงตามเกณฑ

การศึกษาออก ไดแก เกมท่ีเปดใหเลนฟรี เกมท่ีมียอดขายเปนศูนยภายในหน่ึงปหลังวางจําหนาย 

1.4 การเตรียมขอมูลเพ่ือการวิเคราะห: ในการเตรียมขอมูลเพ่ือการวิเคราะห กําหนดใหเกมท่ีมียอดขายภายใน 1 ปหลังการวาง

จําหนายเกิน 250,000 เหรียญสหรัฐ ตามท่ี Zukowski (2023) ไดระบุไววาวิดโีอเกมท่ีมียอดขายเกิน 250,000 เหรียญสหรัฐ ถือเปน

ตัวกําหนดความสําเร็จในเชิงพาณิชย และมีสิทธ์ิไดรับการโพรโมตตอในระบบของแพลตฟอรมซึ่งสงผลตออัลกอริทึมของสตีมโดยตรง 
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โดยใหเกมท่ีอยูในหลักเกณฑดังกลาวมีคาเทากับ 1 ซึ่งแสดงถึงวิดีโอเกมท่ีประสบความสําเรจ็ และเกมท่ีมียอดขายต่ํากวากําหนดมีคา

เทากับ 0 เพ่ือใหสามารถจําแนกกลุมเกมตามระดับความสําเร็จไดอยางชัดเจน ขอมูลราคาขายของเกมไดรับการปรับดวยการคํานวณ

คาอัลกอริทึม เพ่ือลดความแตกตางของชวงขอมูลและลดอิทธิพลของคาท่ีมีความแปรปรวนสูง ขอมูลเดือนท่ีวางจําหนายถูกแปลงใหอยู

ในรูปของตัวแปรจําแนก (dummy variables) โดยกําหนดคา 1 ใหกับเดือนท่ีเกมน้ันวางจําหนาย และ 0 หากไมไดวางจําหนายใน

เดือนน้ัน ขอมูลคุณภาพของผูจัดจําหนายถูกจัดกลุมเปน 3 ระดับ ไดแก AAA, AA และ Indie พรอมกําหนดคา 1 ใหกับระดับท่ีเกมน้ัน

อยู และ 0 หากไมไดอยูในระดับน้ัน นอกจากน้ี ขอมูลประเภทของวิดีโอเกม และประเภทยอยของวิดีโอเกม ยังถูกเตรียมในลักษณะ

เดียวกัน โดยกําหนดคา 1 ใหกับประเภทหรือประเภทยอยท่ีเกมน้ันอยู และ 0 หากไมไดอยูในประเภทหรือประเภทยอยน้ัน ท้ังน้ี 

เพ่ือใหขอมูลท้ังหมดอยูในรูปแบบท่ีเหมาะสมตอการนําไปวิเคราะหดวยตัวแบบการถดถอยลอจิสติก ท่ีสามารถสรางแบบจําลองท่ี

รองรับตัวแปรจํานวนมากและเปนตัวแปรทวิภาค ซึ่งสอดคลองกับลักษณะขอมูลของวิดีโอเกมในงานวิจัยน้ีไดอยางมีประสิทธิภาพและ

แมนยํา 

 

4. การวิเคราะหขอมูล 

การวิเคราะหขอมลูประกอบดวย 2 ข้ันตอน ไดแก 

4.1 การวิเคราะหเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis): เพ่ืออธิบายลักษณะท่ัวไปของขอมูล เชน จํานวนเกมตอป ประเภทของเกม

ท่ีมีสัดสวนสูงสดุ คาเฉลี่ยของราคาขาย และคณุภาพของผูจดัจําหนาย 

4.2 การวิเคราะหขอมูลเบ้ืองตนเชิงลึกโดยตัวแบบการถดถอยลอจิสติก: เพ่ือคนหาความเปนไปไดของชุดตัวแปรแตละชุด วาตัวแปร

ใดมีผลตอความสําเร็จของวิดีโอเกม ตัวแบบลอจิตเปนเครื่องมือทางสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลเชิงลึกในการศึกษาความสัมพันธ

ระหวางตัวแปรตนและตัวแปรตาม โดยแบงขอมูลออกเปน 2 ชุด ไดแก ชุดท่ี 1 มีตัวแปรไดแก ราคาขายของเกม เดือนท่ีจัดจําหนาย 

คุณภาพของผูจัดจําหนาย และประเภทของเกม และชุดท่ี 2 มีตัวแปรไดแก ราคาขายของเกม เดือนท่ีจัดจําหนาย คุณภาพของผูจัด

จําหนาย และประเภทยอยของเกม การวิเคราะหดวยแบบจําลองในงานวิจัยน้ี ใชวิธีการวิเคราะหขอมูลแบบตัดขวาง (cross-sectional 

analysis) โดยแยกสรางแบบจําลองเปนรายป (year-by-year) ตั้งแตป ค.ศ. 2018–2023 เพ่ือลดปญหาความคลาดเคลื่อนจาก

ผลกระทบเชิงเวลา (time-series effects) และเพ่ือใหเห็นการเปลี่ยนแปลงของอิทธิพลตัวแปรในแตละชวงเวลาไดอยางชัดเจน รวมถึง

มีการทดสอบค่าตวัสถิตเิดอร์บิน-วตัสนั (Durbin-Watson statistic) ในแตละชุดขอมูลรายปเพ่ือยืนยันความเปนอิสระของขอสังเกต 

(independent observations) 

 

ผลการวิจัย 

1. การวิเคราะหเชิงพรรณนา 
 

ตารางที่ 1: การเปรียบเทยีบรายไดรวมของวิดีโอเกมที่จัดจําหนายในระยะเวลาปแรก ต้ังแตป ค.ศ. 2018–2023 กับจํานวนวิดีโอเกมที่วางจาํหนาย 

Release Year 
Number of Released Video 

Games 

Total Revenue in the First 

Year ($) 

Average Revenue  

per Game 

2018 6,209 1,415,314,097 227,946 

2019 6,141 1,632,443,612 265,827 

2020 7,325 2,743,993,118 374,607 

2021 8,453 2,616,436,334 309,528 

2022 9,159 2,716,933,309 296,641 

2023 10,270 3,322,670,195 323,532 

หมายเหตุ: ขอมูลจาก VGInsights (2024) 
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ตารางท่ี 1 แสดงขอมูลท่ีรวบรวมไดจาก VGInsights พบวาในชวงป ค.ศ. 2018–2023 มีจํานวนวิดีโอเกมท่ีวางจําหนายบน

แพลตฟอรมสตีมเพ่ิมข้ึนจากประมาณ 6,000 เกมตอป เปน 10,000 เกมในป ค.ศ. 2023 และยอดรายไดรวมของวิดีโอเกมเพ่ิมข้ึนเปน 

2 เทาใน 6 ป แสดงใหเห็นถึงการเติบโตของอุตสาหกรรมวิดีโอเกม การเติบโตเชนน้ีช้ีใหเห็นวาอุตสาหกรรมวิดีโอเกมยังคงมีความ

ตองการสูงและมีอัตราการเติบโตตอเน่ือง ทําใหเปนหน่ึงในอุตสาหกรรมท่ีมีความนาสนใจสําหรับการลงทุน ท้ังในเชิงพัฒนาเกม การจัด

จําหนาย และการขยายตลาดในอนาคต 
 

ตารางที่ 2: จํานวนวิดีโอเกมในแตละประเภทของเกม ต้ังแตป ค.ศ. 2018–2023 

Quantity Action Adventure Casual Simulation RPG Strategy Sports Racing MMO 

2018 2,707 2,468 2,879 1,318 1,015 1,160 347 240 98 

2019 2,618 2,611 2,697 1,324 1,213 1,252 305 241 99 

2020 3,134 3,043 3,270 1,681 1,333 1,525 369 271 115 

2021 3,418 3,602 3,976 1,766 1,556 1,573 342 313 120 

2022 3,703 3,939 4,217 2,032 1,847 1,802 436 366 134 

2023 4,221 4,412 4,698 2,381 2,047 2,052 508 436 136 

หมายเหตุ: ขอมูลจาก VGInsights (2024) 

 

แนวโนมการวางจําหนายเกมระหวางป ค.ศ. 2018–2023 ตามท่ีแสดงในตารางท่ี 2 พบวา เกมแนว Casual มีจํานวนมากท่ีสุดและ

เติบโตตอเน่ืองจาก 2,879 เกม เปน 4,698 เกม เพ่ิมข้ึนราวรอยละ 63 สะทอนถึงความนิยมของเกมท่ีเขาถึงผูเลนไดงาย รองลงมาคือ 

Adventure และ Action ซึ่งเติบโตมากกวารอยละ 60 เชนกัน ขณะเดียวกันเกมแนว Simulation และ Strategy ก็มีการเติบโต

เดนชัด โดยเพ่ิมข้ึนเกือบสองเทาในชวง 6 ป แสดงถึงความนิยมของเกมแนวจําลองและวางแผนท่ีตองใชการคิดวิเคราะหมากข้ึน สวน 

Sports, Racing และ MMO แมมีจํานวนเกมนอยท่ีสุด แตยังคงมีแนวโนมเพ่ิมข้ึนตอเน่ือง สะทอนถึงการคงอยูของตลาดเฉพาะกลุมท่ีมี

ฐานผูเลนประจําอยางมั่นคง การเลือกแนวเกมมีผลโดยตรงตอความเสี่ยงทางธุรกิจและโอกาสความสําเร็จ ผูพัฒนาจึงควรกําหนด

พอรตโฟลิโอของตนใหสอดคลองกับการเติบโตของแตละแนว รวมถึงวิเคราะหความสามารถการแขงขันของตนเองกอนตัดสินใจลงทุน 

เพ่ือเพ่ิมโอกาสสรางเกมท่ีตอบโจทยตลาดและมีความยั่งยืนทางรายไดในระยะยาว 
 

ตารางที่ 3: รายไดรวมของวิดีโอเกมในแตละประเภทของเกม (ลานเหรียญสหรัฐ) ต้ังแตป ค.ศ. 2018–2023 

Total Revenue Action Adventure Casual Simulation RPG Strategy Sports Racing MMO 

2018 866.0 649.1 70.1 386.9 403.2 201.5 17.7 26.2 65.9 

2019 1,242.0 650.2 124.6 248.1 338.5 323.7 28.9 24.4 28.4 

2020 1,512.7 893.3 118.5 548.9 1,410.1 552.7 71.9 68.3 68.3 

2021 1,833.7 1,533.7 369.9 554.7 925.5 361.6 152.4 284.2 249.9 

2022 1,915.6 1,377.8 342.4 437.2 1,170.8 430.8 87.8 45.8 105.4 

2023 2,258.7 1,894.1 158.4 673.6 1,292.5 344.3 288.9 56.0 124.3 

หมายเหตุ: ขอมูลจาก VGInsights (2024) 

 

จากขอมูลในตารางท่ี 3 พบวารายไดของอุตสาหกรรมเกมโดยรวมมีแนวโนม เพ่ิมข้ึนอยางตอเน่ืองทุกปในทุกประเภทของเกม 

สะทอนถึงการเติบโตของตลาดเกมท่ัวโลก ท้ังในแงปริมาณและมูลคาทางเศรษฐกิจ ประเภทท่ีสรางรายไดสูงสุดคือ เกมแนว Action ซึ่ง

เพ่ิมจาก 866 ลานเหรียญสหรัฐ ในป ค.ศ. 2018 เปน 2,258.7 ลานเหรียญสหรัฐ ในป ค.ศ. 2023 หรือเติบโตมากกวารอยละ 160 

รองลงมาคือ Adventure และ Casual โดยในป ค.ศ. 2023 มีรายได 1,894.1 ลานเหรียญสหรัฐ และ 158.4 ลานเหรียญสหรัฐ 

ตามลําดับ ซึ่งท้ังสองแนวมีอัตราการเติบโตท่ีโดดเดน โดยเฉพาะเกม Casual ท่ีมีมูลคาเพ่ิมข้ึนกวา 20 เทาภายใน 6 ป แสดงใหเห็นถึง

ศักยภาพของตลาดเกมเลนงายท่ีเขาถึงผูเลนหลากหลายกลุม เกมแนว Simulation, Strategy และ RPG มีรายไดเพ่ิมข้ึนตอเน่ือง
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เชนกัน โดยเฉพาะ Simulation จาก 386.9 ลานเหรียญสหรัฐในป ค.ศ. 2018 เปน 673.6 ลานเหรียญสหรัฐในป ค.ศ. 2023 ขณะท่ี 

RPG มีรายไดถึง 1,292.5 ลานเหรียญสหรัฐในป ค.ศ. 2023 ซึ่งช้ีใหเห็นวาผูเลนใหความสนใจกับเกมท่ีเนนการวางแผน การพัฒนา และ

ความลึกของเน้ือหาเพ่ิมข้ึน สวนเกมแนว Sports, Racing, และ MMO แมจะมีรายไดรวมต่ํากวาแนวอ่ืน แตก็มีการเติบโตอยางคงท่ี 

โดย Sports เพ่ิมจาก 17.7 ลานเหรียญสหรัฐ เปน 288.9 ลานเหรียญสหรัฐในป ค.ศ. 2023 แสดงถึงการฟนตัวของเกมกีฬาในตลาด

ดิจิทัล การเลือกประเภทของเกมเปนปจจัยเชิงกลยุทธท่ีมีผลตอความคุมคาในการลงทุนอยางยิ่ง นักลงทุน ผูประกอบการหรือผูพัฒนา

ท่ีมุงตลาดใหญควรพิจารณา Action, Adventure หรือ Casual ผูพัฒนาท่ีถนัดระบบเชิงลึกควรมุงไปท่ี Simulation, Strategy และ 

RPG สวนผูประกอบท่ีตองการเจาะตลาดเฉพาะทางสามารถเลือก Sports, Racing หรือ MMO ซึ่งมีฐานผูเลนมั่นคง 
 

ตารางที่ 4: จํานวนวิดีโอเกมที่วางจําหนายในราคาตาง ๆ ต้ังแตป ค.ศ. 2018–2023 

Price ≤ $4.99 $5–9.99 $10–14.99 $15–19.99 $20–24.99 $25–29.99 $30–34.99 $35–39.99 > $40 

2018 3,447 1,425 619 386 104 119 11 51 47 

2019 3,112 1,514 684 463 106 121 25 54 63 

2020 3,704 1,743 815 610 140 141 23 77 73 

2021 4,285 2,029 915 671 191 125 42 74 122 

2022 4,327 2,312 1,055 760 237 184 26 93 166 

2023 4,891 2,561 1,252 780 227 207 36 107 210 

หมายเหตุ: ขอมูลจาก VGInsights (2024) 

 

จากขอมูลในตารางท่ี 4 พบวา เกมสวนใหญท่ีออกวางจําหนายในชวงป ค.ศ. 2018–2023 มีราคาขายอยูในชวงต่ํากวา 10 เหรียญ

สหรัฐ ซึ่งคิดเปนสัดสวนมากท่ีสุดของตลาด โดยเฉพาะชวงราคานอยกวา 4.99 เหรียญสหรัฐ ท่ีมีจํานวนเกมสูงสุดในทุกป และมี

แนวโนมเพ่ิมข้ึนตอเน่ืองจาก 3,447 เกมในป ค.ศ. 2018 เปน 4,891 เกมในป ค.ศ. 2023 สะทอนใหเห็นถึงการแขงขันดานราคาใน

ตลาดเกมดิจิทัลและความนิยมของเกมราคายอมเยาในกลุมผูเลนท่ัวไป ชวงราคาท่ีไดรับความนิยมรองลงมาคือ 5–9.99 เหรียญสหรัฐ 

ซึ่งมีจํานวนเกมเพ่ิมจาก 1,425 เกมในป ค.ศ. 2018 เปน 2,561 เกมในป ค.ศ. 2023 โดยกลุมราคาน้ีมักเปนเกมอินดี้หรือเกมขนาด

กลางท่ีมีคุณภาพดีแตยังคงราคาท่ีเขาถึงไดงาย สงผลใหเปนชวงราคาท่ีเติบโตตอเน่ือง ในทางกลับกัน เกมท่ีมีราคาสูงกวา 20 เหรียญ

สหรัฐข้ึนไป มีสัดสวนคอนขางนอยเมื่อเทียบกับชวงราคาต่ํา แตก็มีแนวโนมเพ่ิมข้ึนเชนกัน โดยเฉพาะเกมราคามากกวา 40 เหรียญ

สหรัฐ ซึ่งเพ่ิมจากเพียง 47 เกมในป ค.ศ. 2018 เปน 210 เกมในป ค.ศ. 2023 แสดงใหเห็นถึงการขยายตัวของเกมพรีเมียมจากคาย

ใหญ (AAA) ท่ีเนนคุณภาพสูงและกลุมเปาหมายเฉพาะ 

จํานวนเกมท่ีวางจําหนายมีแนวโนม เพ่ิมข้ึนอยางตอเน่ืองทุกปในทุกเดือน สะทอนใหเห็นถึงการเติบโตของอุตสาหกรรมเกมอยาง

สม่ําเสมอตลอดท้ังป โดยเฉพาะในชวงป ค.ศ. 2022–2023 ท่ีมีจํานวนเกมออกใหมสูงสุดของชวงเวลา 6 ป เดือนท่ีมีการวางจําหนาย

เกมมากท่ีสุดโดยเฉลี่ยคือ เดือนกันยายน–ตุลาคม ซึ่งในป ค.ศ. 2023 มีจํานวนสูงสุดอยูท่ี 969 เกมในเดือนตุลาคม และ 882 เกมใน

เดือนกันยายน ชวงเวลาดังกลาวมักเปนชวงกอนฤดูกาลขายปลายป (holiday season) ท่ีผูพัฒนาเกมเลือกเปดตัวเกมใหมเพ่ือกระตุน

ยอดขาย นอกจากน้ี เดือนมีนาคมและสิงหาคม ก็มีจํานวนเกมออกใหมสูงอยางตอเน่ือง โดยในป ค.ศ. 2023 มีจํานวนเกม 921 และ 

866 เกมตามลําดับ ในทางกลับกัน ชวงตนป (มกราคม–กุมภาพันธ) และกลางป (มิถุนายน) มักมีจํานวนเกมออกใหมต่ํากวาเล็กนอย 

แตยังคงแสดงแนวโนมเพ่ิมข้ึนจากปตอป เชน เดือนมกราคมเพ่ิมจาก 406 เกมในป ค.ศ. 2018 เปน 757 เกมในป ค.ศ. 2023 

 

2. ผลการวิเคราะหดวยตัวแบบการถดถอยลอจสิติก 

2.1 การตรวจสอบขอตกลงเบ้ืองตนของแบบจําลอง (Assumption Testing): กอนการวิเคราะหการถดถอยลอจิสติก ผูวิจัยไดทํา

การทดสอบขอตกลงเบ้ืองตนทางสถิติของชุดขอมูลท่ีแยกวิเคราะหเปนรายป ดังน้ี 
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- การตรวจสอบปญหาความสัมพันธกันเองของตัวแปรอิสระท่ีเรียกวาภาวะรวมเสนตรงเชิงพหุ (Multicollinearity): จากการ

ทดสอบแบบจําลองของแตละปแยกกัน พบวาคา VIF (Variance Inflation Factor) ของตัวแปรอิสระทุกตัวมีคาอยูระหวาง 1.016 ถึง 

3.290 ซึ่งมีคานอยกวา 10 และคาความคลาดเคลื่อนยินยอม (tolerance) มีคามากกวา 0.1 ในทุกแบบจําลอง ยืนยันไดวาชุดขอมูล

ของแตละปไมเกิดปญหาความสัมพันธกันเองของตัวแปรอิสระ  

- การตรวจสอบปญหาสหสัมพันธในตัวเอง (Autocorrelation): แมการวิจัยน้ีจะเปนการวิเคราะหแบบแยกรายป ไมใชขอมูล

อนุกรมเวลา (time series) ท่ีเช่ือมโยงกัน แตผูวิจัยไดทดสอบคา่ตวัสถิติเดอร์บิน-วตัสนั สําหรับชุดขอมูลของแตละปเพ่ือยืนยันความ

เปนอิสระของขอมูล ซึ่งผลลัพธของแบบจําลองทุกปมีคาอยูระหวาง 1.940 ถึง 1.996 ซึ่งอยูในเกณฑเขาใกล 2 บงช้ีวาความ

คลาดเคลื่อนของขอมูลภายในแตละปเปนอิสระตอกัน 

2.2 การวิเคราะหดวยตัวแบบการถดถอยลอจิสติก: เพ่ือทดสอบอิทธิพลของตัวแปรอิสระท้ัง 5 ดานท่ีกําหนดไวในกรอบแนวคิด 

ไดแก ประเภทของเกม ประเภทยอย ราคา เดือนท่ีวางจําหนาย และคุณภาพของผูจัดจําหนาย ในการประเมินประสิทธิภาพและความ

สอดคลองท่ีสุด (goodness of fit) ของแตละป ผูวิจัยไดรายงานคาสถิติไวท่ีสวนทายของตารางผลการวิเคราะห (ตารางท่ี 5 และ 6) 

โดยภาพรวมพบวา คา Omnibus Tests of Model Coefficients ของทุกแบบจําลองมีคานัยสําคัญทางสถิติ (Sig. < 0.05) แสดงวา

ชุดตัวแปรอิสระสามารถรวมกันทํานายความสําเร็จไดจริง แมวาคาการทดสอบฮอสเมอร-เลมสโชว (Hosmer-Lemeshow test) ใน

บางแบบจําลองจะแสดงคานัยสําคัญ (Sig. <0.05) แตการทดสอบดังกลาวมีความออนไหวสูงตอชุดขอมูลท่ีมีขนาดใหญมาก (large 

sample size) ซึ่งในการศึกษาน้ีมีจํานวนตัวอยางกวา 47,557 รายการ สงผลใหการทดสอบมีอํานาจทางสถิติ (statistical power) สูง

เกินไปจนปฏิเสธสมมติฐานหลกัแมมีความคลาดเคลื่อนเพียงเล็กนอย (Allison, 2014) ดังน้ัน ผูวิจัยจึงประเมินความกลมกลนืและความ

แมนยําของแบบจําลองโดยใหนํ้าหนักรวมกับคา Omnibus Tests ซึ่งผานเกณฑทุกลําดับช้ัน คา Nagelkerke R Square ของชุด

แบบจําลองมีคาอยูระหวาง 0.880 ถึง 0.916 และมีความแมนยําในการทํานาย (classification accuracy) โดยรวมเฉลี่ยอยูท่ีรอยละ 

94.7 ถึง 96.3 ซึ่งสรุปไดวาแบบจําลองสามารถนําไปใชทํานายผลไดอยางมีประสิทธิภาพ 

- ขอมูลชุดท่ี 1: มีตัวแปรไดแก ราคาขายของเกม, เดือนท่ีจัดจําหนาย, คุณภาพของผูจดัจําหนาย และประเภทของเกม 

 

ตารางที่ 5: ผลการวิเคราะหคาความสัมพันธเชิงสถิติระหวางตัวแปรชุดที่ 1 กับความสําเร็จ โดยตัวแบบการถดถอยลอจิสติก 

ตัวแปร 
2018 2019 2020 2021 2022 2023 

β OR β OR β OR β OR β OR β OR 

Price Log 4.44*** 84.77 5.28*** 196.37 4.75*** 115.58 3.91*** 49.90 3.65*** 38.47 4.28*** 72.24 

January 0.00*** 1.00 0.00*** 1.00 0.00*** 1.00 0.00*** 1.00 0.00*** 1.00 0.00*** 1.00 

February -1.04*** 0.35 -0.17 0.84 -0.89*** 0.41 -0.22 0.80 -0.04 0.96 -0.80*** 0.45 

March -0.69*** 0.50 -0.95*** 0.39 -0.87*** 0.42 -0.43** 0.65 -0.34* 0.71 -0.54*** 0.58 

April -0.23 0.79 -0.52** 0.59 -0.23 0.79 0.00 1.00 -0.41** 0.66 -0.79*** 0.45 

May -0.47* 0.63 -0.66*** 0.52 -0.02 0.98 -0.43** 0.65 -0.19 0.83 -0.52** 0.59 

June -0.38 0.68 -0.74*** 0.48 -0.54** 0.58 -0.47** 0.63 -0.60*** 0.55 -0.63*** 0.53 

July -0.38 0.68 -1.05*** 0.35 -0.57** 0.57 -0.53** 0.59 -0.34* 0.71 -0.57*** 0.57 

August -1.07*** 0.34 -0.28 0.76 -0.59*** 0.55 -0.78*** 0.46 -0.60*** 0.55 -1.06*** 0.35 

September -0.74*** 0.48 -1.20*** 0.30 -0.68*** 0.51 -0.72*** 0.49 -0.96*** 0.38 -0.67*** 0.51 

October -1.06*** 0.35 -1.12*** 0.33 -0.77*** 0.46 -0.46*** 0.63 -0.54*** 0.58 -0.76*** 0.47 

November -0.52** 0.59 -0.86*** 0.42 -0.44* 0.64 -0.42** 0.66 -0.47** 0.63 -0.77*** 0.46 

December -0.51** 0.60 -0.12 0.89 -0.12 0.89 -0.11 0.90 -0.53*** 0.59 -0.49** 0.61 

AAA 0.66 1.93 -0.09 0.91 -0.21 0.81 -1.18* 0.31 -0.55 0.58 -2.04*** 0.13 

AA -1.13*** 0.32 -1.40*** 0.25 -2.10*** 0.12 -2.48*** 0.08 -2.38*** 0.09 -2.39*** 0.09 
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ตารางที่ 5: ผลการวิเคราะหคาความสัมพันธเชิงสถิติระหวางตัวแปรชุดที่ 1 กับความสําเร็จ โดยตัวแบบการถดถอยลอจิสติก (ตอ) 

ตัวแปร 
2018 2019 2020 2021 2022 2023 

β OR β OR β OR β OR β OR β OR 

Indie 1.11*** 3.03 0.72* 2.05 0.72* 2.05 0.45 1.57 0.26 1.30 -0.31 0.73 

Action -0.21 0.81 -0.13 0.88 0.00 1.00 0.13 1.14 0.07 1.07 -0.22* 0.80 

Adventure -0.07 0.93 -0.13 0.88 -0.26* 0.77 -0.05 0.95 -0.07 0.93 0.03 1.03 

Casual 1.20*** 3.32 0.58*** 1.79 0.38** 1.46 0.69*** 1.99 0.71*** 2.03 0.81*** 2.25 

Simulation -0.81*** 0.44 -0.38** 0.68 -0.26* 0.77 -0.72*** 0.49 -0.18 0.84 -0.76*** 0.47 

RPG -0.47*** 0.63 -0.28* 0.76 -0.04 0.96 -0.25* 0.78 -0.26** 0.77 -0.26** 0.77 

Strategy 0.14 1.15 -0.34** 0.71 -0.55*** 0.58 -0.04 0.96 0.02 1.02 0.05 1.05 

Sports 0.65* 1.92 0.68* 1.97 0.46 1.58 0.93*** 2.53 0.86*** 2.36 1.63*** 5.10 

Racing -0.46 0.63 0.01 1.01 -0.17 0.84 -0.03 0.97 0.24 1.27 1.98*** 7.24 

MMO -0.89** 0.41 -0.46 0.63 -0.34 0.71 0.03 1.03 -0.65* 0.52 0.45 1.57 

Constant -6.87*** 0.00 -8.84*** 0.00 -7.99*** 0.00 -6.96*** 0.00 6.41*** 0.00 8.13*** 0.00 

Model Fit & Accuracy 

Omnibus Test (Sig.) < 0.001 < 0.001 < 0.001 < 0.001 < 0.001 < 0.001 

Hosmer-Lemeshow (Sig.) 0.045 0.076 0.002 < 0.001 < 0.001 0.087 

Nagelkerke R Square 0.898 0.888 0.886 0.883 0.880 0.887 

Classification Accuracy (%) 95.2 94.7 94.9 94.8 95.0 95.0 

หมายเหตุ: ***, **, * แสดงระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ p-value < 0.01, p-value < 0.05, p-value < 0.10 ตามลําดับ 

 

ผลการวิเคราะหขอมูลดวยตัวแบบการถดถอยลอจิสติกแสดงใหเหน็ถึงความสัมพันธระหวางปจจัยตาง ๆ กับความสําเรจ็ของวิดีโอ

เกมท่ีจําหนายบนแพลตฟอรมสตีม ในชวงป 2018–2023 โดยใชคา Sig. เพ่ือวัดนัยสําคัญทางสถิติ (Sig. < 0.1 หมายถึงมีผลอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ) β เพ่ือบงช้ีทิศทางของอิทธิพล และคาอัตราสวนโอกาส (Odds Ratio หรือ OR) ซึ่งคือคาท่ีคํานวณไดจาก 𝑒𝑒𝛽𝛽 หรือ 

exp (𝛽𝛽) ใชวัดความสัมพันธระหวางตัวแปรอิสระและผลลัพธ เพ่ือบงบอกถึงวัดความแข็งแกรงของความสัมพันธระหวางปจจัย และ

ผลลัพธความสําเร็จ ในสวนของตัวแปรดานราคามีผลเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญตอความสําเร็จของเกมในทุกป โดยผลลัพธแสดงวาราคา

เพ่ิมข้ึนรอยละ 1 ทําให OR เพ่ิมข้ึนตั้งแต 38 ถึง 196 เทาตลอดชวงป ค.ศ. 2018–2023 ซึ่งสูงมาก แสดงวาวิดีโอเกมท่ีตั้งราคาสูงมี

โอกาสประสบความสําเร็จมากกวาอยางตอเน่ือง ผลลัพธน้ีสอดคลองกับทฤษฎีการสงสัญญาณ (signaling theory) ซึ่งอธิบายวาราคา

เปนตัวบงช้ีคุณภาพสินคา ราคาท่ีสูงจึงมักสะทอนการลงทุนในดานเน้ือหา คุณภาพการพัฒนา และการตลาด สงผลใหตลาดสตีม  

มีลักษณะเปน ตลาดท่ีขับเคลื่อนดวยคุณภาพ (quality-driven market) ผูเลนยอมจายเพ่ือแลกกับประสบการณท่ีดีกวา ผูพัฒนาจึง

ควรตั้งราคาใหสอดคลองกับคุณภาพมากกวาการแขงขันดวยราคาต่ํา 

ในสวนของการวิเคราะหประเภทของเกม Casual และ Sports มีผลเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญตอความสําเร็จในหลายป โดยเฉพาะป 

ค.ศ. 2023 ท่ีเกม Casual มีคา OR 2.25 เทา และเกม Sports มีคา OR สูงถึง 5.10 เทา ซึ่งเปนตัวเลขความสําเร็จตอเน่ืองในหลายป 

สะทอนใหเห็นวาท้ังสองแนวยังคงไดรับความนิยมสูงและมีโอกาสประสบความสําเร็จมากกวาแนวอ่ืน เกมแนว Casual มีลักษณะเดน

คือเลนงาย ไมซับซอน และเขาถึงกลุมผูเลนกวางตั้งแตมือใหมจนถึงผูเลนท่ัวไป เปนสินคาท่ีเรียนรูการเลนไดรวดเร็วและเขาถึงงายจึงมี

อัตราการยอมรับท่ีสูง ในขณะท่ีเกมแนว Sports ไดแรงสนับสนุนจากการแขงขันกีฬาในโลกจริง การแพรหลายของอีสปอรต และความ

ภักดีของแฟนกีฬา จึงเปนกลุมตลาดเฉพาะท่ีมีเสถียรภาพสูงตามหลักการของตลาดเฉพาะกลุม (niche market) ผลลัพธน้ีสะทอนวา

เกมในสองกลุมดังกลาวมีความไดเปรียบเชิงโครงสรางในตลาด ผูผลิตเกมสามารถใชกลยุทธเนนคอนเทนตเขาถึงงาย การสรางกิจกรรม

รวมกับกีฬาในชีวิตจริง หรือการทําแคมเปญการตลาดท่ีเช่ือมโยงกับเหตุการณกีฬา เพ่ือเสริมความนิยมและเพ่ิมความสําเร็จไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 
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ตัวแปร Indie มีผลเชิงบวกและมีนัยสําคัญในชวงป ค.ศ. 2018–2020 โดยมีคา OR อยูท่ี 2–3 เทา สะทอนใหเห็นวาในชวงเวลา

ดังกลาวเกมอินดี้ไดรับความสนใจจากตลาดสูง สามารถสรางความแตกตางและเขาถึงกลุมผูเลนจํานวนมากได แตหลังป ค.ศ. 2021 

ผลกระทบของตัวแปรเริ่มลดลงจนไมมีนัยสําคัญในหลายป ซึ่งตีความไดวาตลาดเกมอินดี้เริ่มอ่ิมตัวและเผชิญการแขงขันท่ีรุนแรงมาก

ข้ึน เน่ืองจากจํานวนเกมท่ีเพ่ิมสูงข้ึนตอปและคุณภาพโดยรวมท่ีสูงข้ึนตามการแขงขัน ผลลัพธน้ีสอดคลองกับแนวคิด วงจรชีวิต

อุตสาหกรรม (industry life cycle) ท่ีระบุวาหลังชวงเติบโตอุตสาหกรรมจะเขาสูชวงอ่ิมตัว ทําใหเฉพาะเกมอินดี้ท่ีโดดเดนจริง ๆ 

เทาน้ันท่ีจะประสบความสําเร็จ ในเชิงกลยุทธ ผูพัฒนาเกมอินดี้จึงจําเปนตองสรางจุดขายท่ีเปนเอกลักษณ (unique selling point) ท่ี

ชัดเจน ถึงแมวิดีโอเกมจากคายใหญจะมีทรัพยากรสูง แตผลการวิเคราะหพบวาตัวแปร AAA และ AA ไมไดมีผลอยางมีนัยสําคัญตอ

ความสําเร็จในทุกป ซึ่งแสดงใหเห็นวาตนสังกัดหรือช่ือแบรนดของผูพัฒนาไมไดเปนตัวช้ีวัดหลักของความสําเร็จบนแพลตฟอรมสตีม  

ผูเลนใหความสําคัญตอคุณภาพ เน้ือหา และประสบการณเลนจริงมากกวา 

ในสวนของเดือนในการจดัจําหนาย หลายเดือนมีผลเชิงลบอยางมีนัยสําคัญตอโอกาสประสบความสําเร็จ เชน กุมภาพันธ มีนาคม 

สิงหาคม กันยายน และตุลาคม ซึ่งมีคา β เปนลบและมีนัยสําคัญในหลายป โดยเฉพาะกุมภาพันธท่ีพบผลลบชัดเจนในป ค.ศ. 2018, 

2020 และ 2023 ปรากฏการณน้ีสะทอน รูปแบบความผันผวนของอุปสงค (seasonality demand effect) ท่ีมักพบในตลาดสินคา

เพ่ือความบันเทิง โดยชวงตนปผูเลนมีพฤติกรรมใชจายนอยเน่ืองจากผลกระทบจากการใชจายชวงเทศกาลปลายป ผูพัฒนาควรวางแผน

วันเปดตัวใหสอดคลองกับฤดูกาลและจังหวะการซื้อของตลาด โดยเฉพาะในชวงปลายปหรือชวงท่ีมีแคมเปญลดราคาใหญของสตีม 

- ขอมูลชุดท่ี 2: มีตัวแปรไดแก ราคาขายของเกม, เดือนท่ีจัดจําหนาย, คุณภาพของผูจดัจําหนาย และประเภทยอยของเกม 
 

ตารางที่ 6: ผลการวิเคราะหคาความสัมพันธเชิงสถิติระหวางตัวแปรชุดที่ 2 กับความสําเร็จ โดยตัวแบบการถดถอยลอจิสติก 

ตัวแปร 
2018 2019 2020 2021 2022 2023 

β OR β OR β OR β OR β OR β OR 

Price Log 4.49*** 89.12 5.38*** 217.02 4.82*** 123.97 4.33*** 75.94 3.84*** 46.53 4.13*** 62.18 

January 0.00*** 1.00 0.00*** 1.00 0.00*** 1.00 0.00*** 1.00 0.00*** 1.00 0.00*** 1.00 

February -0.52 0.59 0.37 1.45 -0.58 0.56 0.05 1.05 0.18 1.20 -0.42 0.66 

March -0.17 0.84 -0.27 0.76 -0.50 0.61 -0.09 0.91 0.03 1.03 0.16 1.17 

April 0.18 1.20 0.02 1.02 0.07 1.07 0.07 1.07 -0.16 0.85 -0.24 0.79 

May 0.07 1.07 0.00 1.00 0.76* 2.14 -0.25 0.78 0.20 1.22 0.31 1.36 

June 0.22 1.25 -0.09 0.91 -0.21 0.81 -0.49* 0.61 -0.30 0.74 0.15 1.16 

July 0.32 1.38 -0.40 0.67 -0.20 0.82 -0.41 0.66 0.06 1.06 0.28 1.32 

August -0.64* 0.53 0.52 1.68 -0.09 0.91 -0.37 0.69 -0.30 0.74 -0.63** 0.53 

September -0.30 0.74 -0.52 0.59 -0.26 0.77 -0.44 0.64 -0.65** 0.52 -0.36 0.70 

October -0.59 0.55 -0.51* 0.60 -0.25 0.78 -0.42 0.66 -0.02 0.98 -0.02 0.98 

November 0.11 1.12 -0.34 0.71 0.11 1.12 -0.33 0.72 0.04 1.04 -0.2 0.82 

December -0.11 0.90 0.66* 1.93 0.43 1.54 0.01 1.01 -0.08 0.92 -0.24 0.79 

AAA 0.57 1.77 -0.41 0.66 -0.23 0.79 -1.59** 0.20 -0.28 0.76 -2.17*** 0.11 

AA -0.94** 0.39 -1.19** 0.30 -2.11*** 0.12 -2.32*** 0.10 -2.16*** 0.12 -2.57*** 0.08 

Indie 1.13*** 3.10 0.38 1.46 0.53 1.70 -0.04 0.96 0.41 1.51 -0.76 0.47 

2D_Platformer -0.04 0.96 0.07 1.07 2.05*** 7.77 2.22*** 9.21 1.05*** 2.86 0.61** 1.84 

4X 0.62 1.86 -0.21 0.81 0.34 1.40 0.61 1.84 -0.25 0.78 1.16*** 3.19 

Action RPG -0.99 0.37 -0.17 0.84 -0.23 0.79 -0.23 0.79 0.66** 1.93 0.35 1.42 

Arcade -1.59*** 0.20 -1.98*** 0.14 -2.65*** 0.07 -2.04*** 0.13 -2.23*** 0.11 -2.89*** 0.06 

Base Building -0.45 0.64 0.18 1.20 -0.39 0.68 -0.4 0.67 -0.38 0.68 0.05 1.05 
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ตารางที่ 6: ผลการวิเคราะหคาความสัมพันธเชิงสถิติระหวางตัวแปรชุดที่ 2 กับความสําเร็จ โดยตัวแบบการถดถอยลอจิสติก (ตอ) 

ตัวแปร 
2018 2019 2020 2021 2022 2023 

β OR β OR β OR β OR β OR β OR 

Battle Royale -0.17 0.84 9.44** 12,581.72 -0.64 0.53 NA NA 1.81 6.11 2.57*** 13.07 

Beat em up -0.41 0.66 -1.28*** 0.28 0.17 1.19 0 1.00 0.6 1.82 -0.15 0.86 

Board Game -1.01** 0.36 -0.63 0.53 -0.54 0.58 0.75 2.12 0.79 2.20 1.79*** 5.99 

Building -0.47 0.63 0.34 1.40 -1.15*** 0.32 -0.47** 0.63 -0.46 0.63 -0.71*** 0.49 

Card Game -0.56 0.57 -0.64 0.53 -0.55 0.58 -0.2 0.82 -0.2 0.82 0.13 1.14 

City Builder 0.23 1.26 -0.73 0.48 0.45 1.57 0.31 1.36 0.77* 2.16 -0.01 0.99 

Clicker NA NA 0.58 1.79 NA NA 1.50** 4.48 0.41 1.51 0.68 1.97 

Colony Sim -1.28 0.28 -0.25 0.78 -0.18 0.84 0.12 1.13 -0.31 0.73 0.06 1.06 

Crafting 0.18 1.20 -0.91*** 0.40 0.1 1.11 0.37 1.45 -0.08 0.92 0.58** 1.79 

Detective -0.62 0.54 0.07 1.07 -0.42 0.66 0.15 1.16 -0.47 0.63 -0.43 0.65 

Dungeon Crawler -0.4 0.67 -0.3 0.74 0.14 1.15 0.08 1.08 0.41 1.51 0.55 1.73 

Exploration -1.33*** 0.26 -1.83*** 0.16 -1.67*** 0.19 -2.11*** 0.12 -2.71*** 0.07 -3.37*** 0.03 

FPS -0.69** 0.50 -0.24 0.79 0.11 1.12 1.29*** 3.63 0.69** 1.99 0.30 1.35 

Hack and slash -0.49 0.61 -0.72* 0.49 -0.36 0.70 -0.23 0.79 -0.01 0.99 -0.76 0.47 

Horror -1.43*** 0.24 -2.34*** 0.10 -1.48*** 0.23 -1.78*** 0.17 -2.11*** 0.12 -2.12*** 0.12 

Idler NA NA -2.42** 0.09 -0.91 0.40 0.13 1.14 -0.1 0.90 -0.75 0.47 

JRPG -0.2 0.82 -0.36 0.70 -0.41 0.66 0.22 1.25 -0.11 0.90 -0.16 0.85 

Linear 0.6 1.82 0.96 2.61 0.83 2.29 0.44 1.55 1.03*** 2.80 1.20*** 3.32 

Management -1.23*** 0.29 -0.86*** 0.42 -0.49* 0.61 -0.92*** 0.40 -0.49* 0.61 -0.76*** 0.47 

Match_3 0.16 1.17 -0.35 0.70 NA NA 0.71 2.03 0.88 2.41 NA NA 

Metroidvania -0.29 0.75 0.87 2.39 -0.18 0.84 0.32 1.38 0.53 1.70 0.66 1.93 

Open World Survival Craft -0.2 0.82 0.08 1.08 -0.49 0.61 0.7 2.01 -0.46 0.63 -0.13 0.88 

Physics 0.85* 2.34 -0.28 0.76 -0.03 0.97 -0.1 0.90 0.22 1.25 -0.11 0.90 

Platformer -0.87** 0.42 -1.39*** 0.25 -1.82*** 0.16 -1.99*** 0.14 -2.31*** 0.10 -2.51*** 0.08 

Point Click -0.47 0.63 -0.62 0.54 -0.64** 0.53 0.27 1.31 0.79** 2.20 0.5 1.65 

Puzzle -1.43*** 0.24 -0.49 0.61 -1.94*** 0.14 -1.69*** 0.18 -1.76*** 0.17 -2.18*** 0.11 

Resource Management -0.14 0.87 0.00 1.00 0.22 1.25 -0.54* 0.58 -0.06 0.94 -0.57** 0.57 

Roguelike -0.51 0.60 0.16 1.17 -0.32 0.73 -0.32 0.73 -0.64** 0.53 0.21 1.23 

RTS 0.98 2.66 -1.23*** 0.29 -0.03 0.97 -0.66* 0.52 0.38 1.46 0.24 1.27 

Shoot Em Ups 1.11 3.03 0.91 2.48 1.53* 4.62 1.74*** 5.70 1.35*** 3.86 1.41** 4.10 

Shooter -2.49*** 0.08 -1.41*** 0.24 -2.01*** 0.13 -2.91*** 0.05 -3.23*** 0.04 -3.93*** 0.02 

Souls like 0.3 1.35 -1.22** 0.30 -0.61 0.54 -0.59 0.55 -0.69* 0.50 -0.79** 0.45 

Stealth -1.46*** 0.23 0.73 2.08 -0.15 0.86 -0.57 0.57 -0.33 0.72 0.50 1.65 

Survival -0.65* 0.52 -0.65** 0.52 0.34 1.40 -0.35 0.70 -0.01 0.99 -0.50** 0.61 

Survival Horror 1.21** 3.35 0.76 2.14 -0.17 0.84 0.86* 2.36 0.96** 2.61 0.54 1.72 

Tactical -0.59 0.55 0.05 1.05 -0.69** 0.50 0.44 1.55 -0.23 0.79 -0.72*** 0.49 

Tower Defense 0.63 1.88 0.25 1.28 0.15 1.16 0.68 1.97 0.86* 2.36 0.51 1.67 

Turn Based -0.5 0.61 -1.27*** 0.28 -0.32 0.73 -0.2 0.82 0.39 1.48 0.35 1.42 

Turn Based Strategy 0.27 1.31 0.4 1.49 -0.43 0.65 -0.4 0.67 -0.43 0.65 -0.58* 0.56 

  

70

Vol.14  No.2  May - August 2026
Journal of Business Administration and Languages (JBAL)



ตารางที่ 6: ผลการวิเคราะหคาความสัมพันธเชิงสถิติระหวางตัวแปรชุดที่ 2 กับความสําเร็จ โดยตัวแบบการถดถอยลอจิสติก (ตอ) 

ตัวแปร 
2018 2019 2020 2021 2022 2023 

β OR β OR β OR β OR β OR β OR 

Visual Novel -0.25 0.78 0.34 1.40 -0.32 0.73 -0.22 0.80 -0.12 0.89 0.40* 1.49 

VR 0.71** 2.03 0.65* 1.92 0.79** 2.20 0.48 1.62 0.57 1.77 1.17*** 3.22 

Walking Simulator 0.68 1.97 0.45 1.57 0.33 1.39 -0.02 0.98 0.82* 2.27 0.2 1.22 

Constant -7.39*** 0.00 -9.92*** 0.00 -8.90*** 0.00 -8.37*** 0.00 -7.135 0.00 -8.66*** 0.00 

Model Fit & Accuracy 

Omnibus Test (Sig.) <0.001 <0.001 <0.001 <0.001 <0.001 <0.001 

Hosmer-Lemeshow (Sig.) <0.001 0.170 0.004 <0.001 <0.001 <0.001 

Nagelkerke R Square 0.910 0.905 0.907 0.908 0.914 0.916 

Classification Accuracy (%) 95.5 95.4 95.5 95.4 96.1 96.3 

หมายเหตุ: ***, **, * แสดงระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ p-value < 0.01, p-value < 0.05, p-value < 0.10 ตามลําดับ 

 

ผลการวิเคราะหพบวาตัวแปรในสวนของราคาและเดือนท่ีจัดจําหนายแสดงผลใกลเคียงกับขอมูลชุดท่ี 1 คือ มีอิทธิพลตอ

ความสําเร็จ ผลลัพธระบุวาราคามีผลเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญตอความสําเร็จของเกมในทุกป โดยมีคา OR สูงตั้งแตประมาณ 46–217 

เทา ตลอดป ค.ศ. 2018–2023 แสดงใหเห็นวาราคาสูงสงสัญญาณใหผูซื้อรับรูถึงคุณภาพของวิดีโอเกม และแมไมมีเดือนใดท่ีมีผลเชิง

บวกตอเน่ืองทุกป แตพบแนวโนมสําคัญวา เดือนธันวาคมมักมีคา β เปนบวกในหลายป (ค.ศ. 2019–2023) ซึ่งสอดคลองกับฤดูกาล

จับจายชวงเทศกาล ในขณะท่ีเดือนกุมภาพันธและกันยายนมักมีคา β ติดลบ สะทอนพฤติกรรมการจับจายท่ีลดลงในชวงตนปและชวง

กอนเทศกาลขายใหญ ผลลัพธยังพบวาตัวแทนจัดจําหนาย AA มีผลเชิงลบตอความสําเร็จอยางตอเน่ือง สะทอนวาช่ือคายไมไดเปน

ปจจัยหลักในการกําหนดความสําเร็จบนสตีม ตรงกันขามกับคายอินดี้ท่ีมีผลบวกในชวงป ค.ศ. 2018–2020 แตลดลงหลังป ค.ศ. 2021 

ซึ่งสะทอนการเติบโตสูงของตลาดอินดี้กอนเขาสูชวงอ่ิมตัวและแขงขันสูงข้ึน 

ประเภทยอยของวิดีโอเกมท่ีสงผลเชิงบวกตอความสําเร็จ ไดแก 2D Platformer ซึ่งมีผลเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญในป ค.ศ. 2020 

และ 2021 โดยมีคา OR อยูท่ี 7.77–9.21 สะทอนวาเกมแพลตฟอรมสองมิติยังคงไดรับความนิยมจากความเลนงาย เขาถึงไดรวดเร็ว 

และสอดคลองกับการเติบโตของกระแสเกมอินดี้ในชวงเวลาดังกลาว สําหรับ Survival Horror พบวามีผลเชิงบวกในบางป แมจะเปน

แนวท่ีมีฐานผูเลนเฉพาะ แตความนิยมของคอนเทนตแนวหลอนเอาตัวรอดและกระแสเกมสตรีมมิงทําใหแนวน้ีมีโอกาสสราง

ความสําเร็จได โดยเฉพาะเมื่อสามารถนําเสนอประสบการณท่ีเขมขน แตกตาง และดึงดูดผูชมออนไลน ซึ่งชวยกระตุนยอดขายแบบ

ปากตอปาก ในสวนของ Shoot ’Em Up พบวามีผลเชิงบวกในหลายชวงป โดยมีคา OR สูงถึงระดับ 5.70 แสดงใหเห็นวาเกมแนวยงิ

สไตลอารเคดยังคงไดรับการตอบรับท่ีดีจากผูเลนท่ีตองการความสนุกแบบรวดเร็ว เลนงาย และมีความทาทายชัดเจน ซึ่งเปนลักษณะท่ี

สอดคลองกับกลุมเกมเมอรจํานวนมากบนสตีม ขณะเดียวกัน VR มีผลเชิงบวกตอเน่ืองในป ค.ศ. 2018–2020 และป ค.ศ. 2023 

สะทอนการเติบโตของตลาดอุปกรณ VR และความตองการประสบการณ Immersive ท่ีเพ่ิมข้ึนในกลุมผูเลนเฉพาะทาง สําหรับ FPS ก็

พบผลเชิงบวกในหลายป โดยเฉพาะป ค.ศ. 2021–2022 ท่ีมีคา OR สูงถึง 3.63 แสดงใหเห็นวาเกมแนวยิงยังคงเปนแกนหลักของตลาด

วิดีโอเกม เน่ืองจากมีฐานผูเลนขนาดใหญและความนิยมระดับสากลท่ีไมลดลง 

ประเภทยอยของวิดีโอเกมท่ีสงผลเชิงลบตอความสําเร็จ ไดแก Horror ซึ่งมีคา β ติดลบและมีนัยสําคัญในหลายป สะทอนวากลุม 

ผูเลนมีความเฉพาะทางสูงและขยายฐานตลาดไดจํากัด แมจะมีความนิยมในเชิงสตรีมมิง แตในเชิงยอดขายรวมกลับมีโอกาสประสบ

ความสําเร็จนอยกวาแนวอ่ืน ในสวนของ Management พบผลเชิงลบในหลายป เน่ืองจากตองอาศัยการเรียนรูระบบท่ีซับซอน และ

ตองใชเวลาเลนยาวอยางตอเน่ือง ทําใหผูเลนท่ัวไปเขาถึงไดยาก สําหรับ Platformer, Puzzle และ Shooter พบผลลบในหลายชวงป 

สะทอนถึงการแขงขันสูงและภาวะตลาดอ่ิมตัว ทําใหเกมแนวน้ีตองมีคุณภาพโดดเดนมากเปนพิเศษจึงจะสามารถสรางความแตกตาง

และประสบความสําเร็จได นอกจากน้ี Arcade Exploration ยังมีแนวโนมผลเชิงลบ เน่ืองจากเปนประเภทยอยท่ีมีการเลนท่ีเฉพาะ
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กลุม จึงไมสามารถดึงดูดผูเลนจาํนวนมากในตลาดกวางไดอยางมีนัยสําคัญ สําหรับ Souls-like ก็พบผลเชิงลบเชนกัน โดยเปนแนวท่ีข้ึน

ช่ือเรื่องความยากสูง ระบบการเลนท่ีตองอาศัยทักษะเฉพาะ และการออกแบบเชิงทาทายท่ีเหมาะกับผูเลนเฉพาะกลุม สงผลใหตลาด

โดยรวมมีขนาดจํากัด และเกมจํานวนมากตองแขงขันกับมาตรฐานระดับสูงท่ีกําหนดโดยซีรีสตนแบบ จึงมีโอกาสประสบความสําเร็จต่ํา

กวาแนวอ่ืน 

 

อภิปรายและสรุปผล 

จํานวนวิดีโอเกมบนแพลตฟอรมสตีม เติบโตอยางตอเน่ืองเพ่ิมข้ึนจากประมาณ 6,000 เกมตอป เปน 10,000 เกมในป ค.ศ. 2023 

และยอดรายไดรวมของวิดีโอเกมเพ่ิมข้ึนเปน 2 เทาใน 6 ป แสดงใหเห็นถึงการเติบโตของอุตสาหกรรมวิดีโอเกม ตลาดวิดีโอเกมบน

แพลตฟอรมสตีม สามารถสังเคราะหไดวา กลยุทธการแขงขันในอุตสาหกรรมเกมยุคปจจุบันไมใชการแขงขันดวยช่ือคายหรือปริมาณ

การผลิตเพียงอยางเดียว แตเปนการแขงขันดวย คุณลักษณะของผลิตภัณฑ (product design), การกําหนดตําแหนงสินคา (product 

positioning) และการบริหารการเปดตัว (launch management) อยางเปนระบบ ภาพรวมช้ีใหเห็นวาสตีมเปนตลาดท่ีแขงกันดวย

คุณคาของเกม (value-based competition) ไมใชการแขงลดราคาแบบ Red Ocean อยางท่ีอุตสาหกรรมดิจิทัลอ่ืนเผชิญสอดคลอง

กับแนวคิดท่ีวาราคาเปนปจจัยทางการตลาดสําคัญท่ีสะทอนคุณคาในสายตาผูบริโภค (perceived value) และมีผลตอการตัดสินใจซื้อ

ของผูเลน (Cassell, 2013; Koskela, 2021) วิดีโอเกมท่ีมีราคาสูงมักสะทอนถึงการลงทุนท่ีมากในดานคุณภาพ เน้ือหา และการตลาด 

ซึ่งชวยสรางภาพลักษณระดับพรีเมียมและเพ่ิมความเช่ือมั่นใหกับผูบริโภค ผลน้ีสอดคลองกับแนวคิดของ Indarti and Langenberg 

(2004) ท่ีช้ีวาการใชทรัพยากรทางธุรกิจอยางมีประสิทธิภาพ เชน เงินทุนและการตลาด เปนปจจัยสําคัญตอความสําเร็จของผลิตภัณฑ 

ซึ่งวิดีโอเกมท่ีมีราคา 4.99–9.99 เหรียญสหรัฐเติบโตมากท่ีสุด ซึ่งสะทอนวาสินคาก่ึงพรีเมียมอยูในใจของผูบริโภค เปนจุดสมดุล

ระหวางราคาและคุณคาของสินคา  

การเลือกประเภทของวิดีโอเกมท่ีจะพัฒนาเปนหัวใจสําคัญในการกําหนดทิศทางกลยุทธดานสินคาและบริการของธุรกิจการผลิต

ซอฟตแวรเกม สอดคลองกับแนวคิดของ Rogers (2014) ท่ีระบุวาแนวเกมมีบทบาทสําคัญในการดึงดูดกลุมผูเลนท่ีแตกตางกัน ซึ่ง

ผลการวิจัยพบวาประเภทของวิดีโอเกมแนว Casual และ Sports มีอิทธิพลเชิงบวกและมีนัยสําคัญตอความสําเร็จในหลายป ซึ่งเกม

แนว Casual สามารถเขาถึงผูเลนท่ัวไปไดกวาง สวนแนว Sports มีฐานแฟนประจําและไดรับอิทธิพลจากการแขงขันกีฬาในชีวิตจริง 

นอกจากน้ันประเภทวิดีโอเกมยอยก็มีบทบาทสําคัญในการกําหนดตําแหนงทางกลยุทธ (strategic positioning) ซึ่งสอดคลองกับ

แนวคิดของ Arsenault (2009) ท่ีช้ีวา ประเภทยอยของวิดีโอเกม แสดงถึงเอกลักษณของวิดีโอเกมท่ีชวยสรางความแตกตางในตลาดท่ี

มีการแขงขันสูง ซึ่งวิดีโอเกมอยาง 2D Platformer, Survival Horror, Shoot ‘Em Up, VR และ FPS มีอิทธิพลเชิงบวกตอความสําเรจ็

อยางตอเน่ือง แนวเกมยอยท่ีประสบความสําเร็จมักตอบสนองตอพฤติกรรมผูเลนยุคใหมท่ีตองการเกมเลนงาย สนุกเร็ว หรือมีระบบ

เน้ือเรื่องเขมขน ขณะท่ีแนว Arcade, Exploration, Horror, Management, Platformer, Puzzle, Shooter และ Souls like มีผล

เชิงลบอยางตอเน่ือง เน่ืองจากตลาดอ่ิมตัวและมกีารแขงขันสูง สอดคลองกับแนวคิดของ Hu et al. (2024) ท่ีกลาววาแนวเกมยอดนิยม

ในแตละชวงเวลามีความเปลี่ยนแปลงตามเทรนดของตลาดและพฤติกรรมของผูบริโภคตามวงจรชีวิตท่ีระบุวาหลังชวงเติบโต

อุตสาหกรรมจะเขาสูชวงอ่ิมตัว 

ผลการวิเคราะหพบวาเดือนสวนใหญมีผลเชิงลบ โดยเฉพาะกุมภาพันธและกันยายน สะทอนตามแนวคิด กลยุทธการบริหารเวลา

(timing strategy) ของ Gangwani and Zhu (2024) ซึ่งระบุวาชวงเวลาการเปดตัวสินคามีผลโดยตรงตอยอดขายในตลาดอ่ิมตัว 

วิดีโอเกมท่ีจัดจําหนายชวงปลายปมีโอกาสไดรับยอดขายสูงจากเทศกาลลดราคาและของขวัญวันหยุดแตก็สงผลทําใหมีคูแขง

จํานวนมาก ในขณะท่ีเกมท่ีเปดตัวชวงตนปมักไดรับผลกระทบจากพฤติกรรมการจับจายหลังเทศกาลท่ีลดลง ฉะน้ันการเปดตัวชวง

กลางปจึงเปนอีกทางเลือกหน่ึงสําหรับการจัดจําหนาย ซึ่งถือเปนโอกาสเชิงกลยุทธ (strategic window) ท่ีผูพัฒนาสามารถใชเพ่ือ

หลีกเลี่ยงการแขงขันสูงและเพ่ิมการมองเห็น (visibility) ซึ่งพบวาผูจัดจําหนายประเภท Indie ประสบความสําเร็จเดนชัดในชวง ค.ศ. 

2018–2020 แตลดลงหลังจากเกมอินดี้เพ่ิมจํานวนมากในตลาดเดยีวกัน ในขณะท่ีคาย AAA และ AA ไมแสดงผลชัดเจนตอความสําเรจ็

ของวิดีโอเกม แสดงใหเห็นวาตลาดสตีมเปนตลาดเปดท่ีขนาดคายอาจไมใชตัวกําหนดความสําเร็จอีกตอไปหากคุณภาพไมเดนชัด ซึ่ง
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บริบทน้ีอาจแตกตางไปจากแนวคิดเดิมของ Indarti and Langenberg (2004) ท่ีช้ีวาโครงสรางองคกรและกลยุทธในการจัดการสงผล

ตอศักยภาพการแขงขัน เกมอินดี้มักไดรับความนิยมเพราะสะทอนความคิดสรางสรรคและเอกลักษณเฉพาะตัว แตเมื่อจํานวนวิดีโอเกม

เพ่ิมข้ึนมากในตลาดเดียวกัน ศักยภาพความแตกตางจึงลดลง และการแขงขันในกลุมเดียวกันเพ่ิมสูงข้ึน 

ความสําเร็จของวิดีโอเกมบนแพลตฟอรมสตีมเกิดจากท้ังปจจัยทางผลิตภัณฑ (product factors) ไดแก ประเภทของเกม และ

ประเภทยอยของเกม และปจจัยทางการตลาด (market factors) ไดแก ราคา เดือนท่ีวางจําหนาย และคุณภาพของผูจัดจําหนาย 

(Chandler & Hanks, 1994; Indarti & Langenberg, 2004) ผลลัพธทางสถิติจากตัวแบบการถดถอยลอจิสติกชวยยืนยันวาท้ังสอง

กลุมปจจัยน้ีมีอิทธิพลตอความสําเร็จอยางมีนัยสําคัญ โดยเฉพาะราคาและแนวเกม ซึ่งเปนตัวแปรสําคัญในการกําหนดศักยภาพการ

แขงขันในตลาดเกมดิจิทัล 

ผลการวิเคราะหท้ังหมดสะทอนวาโครงสรางการแขงขันบนสตีมถูกขับเคลื่อนดวยคุณภาพ ประเภทเกม และชวงเวลาการตลาด

มากกวาช่ือคายหรือการตั้งราคาแบบลดแลกแจกแถม ตลาดมีความหลากหลายและเปดโอกาสใหท้ังคายใหญและคายเล็กแขงขันได 

เทาเทียม แตในขณะเดียวกันยังมีแรงกดดันจากคุณภาพและพฤติกรรมผูบริโภคท่ีเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา การเขาใจปจจัยสําคัญเหลาน้ี

จึงเปนสิ่งจําเปนในการกําหนดกลยุทธการพัฒนาเกมและวางจําหนายในอนาคต 

เพ่ือเปนการสนับสนุนผูประกอบการในการนําผลการวิจัยไปประยุกตใชทํานายโอกาสความสําเร็จ ผูวิจัยไดนําเสนอสมการการ

ถดถอยลอจิสติกเพ่ือใชเปนเครื่องมือตนแบบในการประเมนิเบ้ืองตน ท้ังน้ี ผูวิจัยไดพิจารณาคัดเลือกแบบจําลองของป ค.ศ. 2023 ใน

กลุมขอมูลชุดท่ี 2 ตัวแปรประเภทยอยของวิดีโอเกม มาเปนตัวแทนในการนําเสนอ เน่ืองจากเปนโมเดลท่ีสะทอนสภาพแวดลอมและ

พฤติกรรมผูเลนในปจจุบันไดดีท่ีสุด โดยอิงจากสัมประสิทธ์ิ (coefficients) เฉพาะตัวแปรท่ีมีนัยสําคัญทางสถิติ ดังสมการท่ี 2 น้ี: 
 

𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿(𝑃𝑃) = −8.66 +  4.13 ∗ log(𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃) − 0.63 ∗ �𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅 𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀ℎ𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴� − 2.17 ∗ (𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃ℎ𝑒𝑒𝑟𝑟𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴) − 2.57  

(2) 

 ∗ (𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃ℎ𝑒𝑒𝑒𝑒_𝐴𝐴𝐴𝐴) + 0.61 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_2𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷) + 1.16 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_4𝑋𝑋) − 2.89 

 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴) + 2.57 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵) + 1.79 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵) − 0.71 

 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵) + 0.58 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝐶𝐶𝐶𝐶𝐶𝐶𝐶𝐶𝐶𝐶𝐶𝐶𝐶𝐶𝐶𝐶) − 3.37 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸) − 2.12 

 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝐻𝐻𝐻𝐻𝐻𝐻𝐻𝐻𝐻𝐻𝐻𝐻) + 1.20 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿) − 0.76 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀) − 2.51 

 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃) − 2.18 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃) − 0.57 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎) 

 +1.41 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝑆𝑆ℎ𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜) − 3.93 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝑆𝑆ℎ𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜) − 0.79 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆) − 0.50 

 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆) − 0.72 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇) − 0.58 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇) + 0.40 

 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉) + 1.17 ∗ (𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆_𝑉𝑉𝑉𝑉) 

 

หมายเหตุ: ผูประกอบการสามารถแทนคาราคา และกําหนดคาตัวแปรหุนของประเภทยอยและเดือนท่ีวางจําหนายเปน 1 (หากมี

คุณสมบัติ) หรือ 0 (หากไมมีคุณสมบัติ) เพ่ือคํานวณหาคาความนาจะเปน (Probability of Success: P) ในการวางแผนกลยุทธการ

พัฒนาเกมกอนเขาสูตลาด 

 

ขอจํากัดและขอเสนอแนะ 

1. เชิงปฏิบัติการ 

ผูพัฒนาควรใชประโยชนจากผลการวิจัยในการคัดเลือกประเภทยอยและกําหนดระดับราคาท่ีเหมาะสม พรอมปรับกลยุทธ

กําหนดเวลาเปดตัวเพ่ือหลีกเลี่ยงการแขงขันสูงในบางเดือน และวางตําแหนงสินคาใหสอดคลองกับโครงสรางตลาด 

 

2. เชิงวิชาการ 

งานวิจัยในอนาคตควรผสานขอมูลเชิงคุณภาพ เชน พฤติกรรมผูเลนหรือเหตุผลเชิงจิตวิทยาการเลอืกซื้อเกม รวมท้ังเพ่ิมตัวแปรดาน

คุณภาพเกม เพ่ือขยายความเท่ียงตรงเชิงทฤษฎีของแบบจําลอง 

 

  

73

Journal of Business Administration and Languages (JBAL)
Vol.14  No.2  May - August 2026



3. เชิงนโยบาย 

งานวิจัยไมไดพิจารณาบทบาทของนโยบายดิจิทัล เชน กฎหมายภาษีดิจิทัล หรือมาตรการสนับสนุนผูประกอบการรายยอย ท่ีอาจมี

ผลตอโครงสรางการแขงขัน ตลอดจนขอจํากัดจากระบบจัดอันดับและนโยบายสงเสริมการมองเห็นของแพลตฟอรม ซึ่งอาจเปนตัวแปร

เชิงสถาบันท่ีมีผลตอความสําเร็จของเกม 

 

4. ขอจํากัดดานตัวแปรท่ีตกหลน (Omitted Variables) 

แมแบบจําลองในการศึกษาน้ีจะครอบคลุมปจจัยเชิงกลยุทธท่ีสําคัญ แตเน่ืองจากขอจํากัดของการดึงขอมูลทุติยภูมิ (data 

scraping) จากฐานขอมูลสาธารณะ ทําใหมีตัวแปรสําคัญบางประการท่ีอาจสงผลกระทบตอความสําเร็จแตไมสามารถนํามารวม

วิเคราะหได เชน งบประมาณทางการตลาดและการโฆษณา (marketing and advertising budget) ขนาดของทีมพัฒนา (team 

size) การมีฐานแฟนคลับหรือช่ือเสียงจากแฟรนไชสเดิม (existing IP/franchise awareness) รวมถึงกระแสไวรัลบนโซเชียลมีเดีย 

ปจจัยท่ีตกหลนเหลาน้ีอาจสงผลใหความแมนยําของแบบจําลองคลาดเคลื่อนไปจากความเปนจริงในบางกรณี งานวิจัยในอนาคตจึงควร

พิจารณาหาแนวทางบูรณาการขอมูลเชิงคุณภาพหรือขอมูลภายในองคกร เพ่ือยกระดับความครอบคลุมของสมการตอไป 
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