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Question Answer

1. 2026 Strategy: จากเปา้หมายรายได้ท่ีเติบโตต่อเน่ือง

บริษัทวางสัดส่วนรายได้จาก "ธุรกิจเกม" และ "ธุรกิจ

นวัตกรรม (Asphere)" ในปี 2569 ไว้อย่างไร และธุรกิจ

ใหม่จะเริ่มมีก าไร (Turnaround) ได้ในไตรมาสใด?

ธุรกิจหลัก (Core Business): กลุ่มธุรกิจเกมออนไลนภ์ายใต้แบรนด์ Playpark ยังคงรักษาความเป็นหนึ่งในผู้น าตลาดเกม

MMORPG ในภูมภิาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ซึ่งเป็นแหล่งกระแสเงินสดหลัก (Core Cash Flow) โดยมุ่งเน้นการคัดเลือกเกมที่

มี IP แข็งแกร่งและการบริหารจัดการฐานผู้เล่นอย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือสร้างรายได้ที่มั่นคงและต่อเนื่อง

    ธุรกิจเชิงกลยุทธ์ิ (Strategic Investment): 

• กลุ่มนวัตกรรมและเทคโนโลยีบริษัทมกีารบริหารจัดการเงินลงทุนตามประเภทธรุกิจและเป้าหมายเชิงกลยุทธ์ เพ่ือสร้างสมดุล

ระหว่างก าไรในปัจจุบันและการเติบโตในอนาคต:

• กลุ่มที่สร้างผลก าไร (Equity Method): บริษัท ไทยแวร์ จ ากัด (Thaiware): ผู้น าด้าน Business Software Distributor ที่

มีฐานรายไดร้ะดบั 100 ล้านบาทต่อปี และมีก าไรสม ่าเสมอ โดยในปี 2026 มีแผนขยาย Line of Product ที่มศีกัยภาพในการ

Double Revenue ซึ่งบริษัทจะรับรู้ส่วนแบ่งก าไรตามสัดส่วนการถือหุ้น ช่วยเสริมความแข็งแกร่งให้ก าไรสุทธิของกลุ่มบริษัท

• กลุ่มที่สร้างมูลค่าเพ่ิมระยะยาว (FVOCI Model): เป็นการลงทุนในกลุ่ม High-Growth นวัตกรรม ซึ่งจะสะท้อนผลตอบแทนใน

รูปแบบ ""เงินปันผล"" และ ""ก าไรจากการจ าหน่ายเงินลงทุน (Capital Gain)"" ในอนาคต ได้แก่:

o บริษัท บิทคบั ออนไลน์ จ ากัด (Bitkub Online): ผู้น าด้าน Digital Asset Exchange ที่มีความโดดเด่นในด้านส่วนแบ่งทาง

การตลาดเป็นอันดับ 1 อีกทั้งยังมีการจากการขยายใบอนุญาต Broker License ในปี 2025 ซึ่งช่วยเพ่ิมช่องทางรายใหม่

o บริษัท เดอะบิ๊กแบงค์ ทอรี่ จ ากัด (The Big Bang Theory): ผู้พัฒนาโซลูชันด้าน AI solution ด้าน Artificial voice and 

avatar ซึ่งเร่ิมรุกตลาดตั้งแต่ต้นปี 2025 เร่งการเติบโตในช่วงเร่ิมต้น (Growth Phase) และเร่ิมมีรายได้

o บริษัท กรนีมนู จ ากัด (Greenmoon): ผู้ให้บริการ Technology Solution ที่ผสานเทคโนโลยี AI ด้าน RPA solution และ

Edtech solution ซึ่งปัจจุบันอยู่ในช่วงการสร้างฐานลูกค้าที่ยั่งยืน โดยในปี 2026 จะเป็นปีที่มุ่งเน้นการขยายฐานผู้ใช้งาน



Question Answer

2. มีแผนจะบริหารจัดการอย่างไรกับเงินลงทุนใน WSOL 

(SABUY เดิม)?

เกี่ยวกับการลงทุนใน บมจ. ดับบลิวเอสโอแอล (WSOL) บริษัทขอเรียนชี้แจงต่อผู้ถือหุ้นและนักลงทุนถึง

สถานะปจัจุบันและทัศนะเชิงกลยุทธ์ ดังน้ี:

1. ในงวดการรายงานปจัจุบัน บริษัทได้ด าเนินการรับรู้ผลขาดทุนท่ียังไม่เกิดข้ึน (Unrealized Loss) จากการ

เปล่ียนแปลงของราคาตลาดหุ้น WSOL เปน็ท่ี เรียบร้อยแล้ว โดยรายการน้ีเปน็การปรับมูลค่าตามราคาประเมิน 

(Mark-to-Market) ผ่านงบก าไรขาดทุนเบ็ดเสร็จอ่ืน (OCI) ซึ่ง ""ไม่ใช่การสูญเสียกระแสเงินสดจริง"" (Non-

Cash Item) จากการจ าหน่ายสินทรัพย์ และบริษัทได้ด าเนินการสะท้อนความผันผวนของราคาตลาดเข้าไปในงบ

การเงินอย่างครบถ้วนแล้ว

2. ความเชื่อม่ันในศักยภาพและการด าเนินงานต่อเน่ือง:ภายหลังการพิจารณามูลค่าคงเหลอืตามราคาตลาดปจัจุบัน

ประกอบกับการติดตามผลการด าเนินงาน (Operation) และแผนยุทธศาสตร์ของ WSOL อย่างใกล้ชิด AS ยังคง

มีนโยบายถือครองเงินลงทุนใน WSOL ต่อไป โดยมีปจัจัยสนับสนุนดังน้ี:

• Business Continuity: ธุรกิจหลักของ WSOL ยังคงมีการด าเนินงานที่ต่อเนื่องและมีทิศทางในการขยายตัว

ตามแผนงานท่ีวางไว้

• Operational Restructuring: จากการหารือร่วมกับฝ่ายบริหารของ WSOL บริษัทคาดหวังจะเห็นการปรับ

โครงสร้างการด าเนินงานท่ีมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน เพ่ือผลักดันให้ผลประกอบการกลับเข้าสู่สภาวะปกติและสร้าง

การเติบโตได้ตามศักยภาพท่ีเคยท าได้ในอดีต

3. บทสรุปเชิงกลยุทธ์: AS มองว่าการขายเงินลงทุนในเวลาน้ี ไม่ก่อให้เกิดผลดีแก่บริษัท โดยในราคาปจัจุบันไม่ได้

สะท้อนถึงมูลค่าพ้ืนฐานของธุรกิจในระยะยาวท้ังหมด เราจึงเลือกท่ีจะคงสถานะการลงทุนเพ่ือรอคอยการฟื้ นตัวจาก

การปรับโครงสร้างธุรกิจของ WSOL ซึ่งจะเปน็ประโยชน์สูงสุดต่อพอร์ตการลงทุนรวมของบริษัทในอนาคต
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3. สรุปฐานก าไรท่ีบริษัทท้ังเปา้จริงๆ มีไหม เหมือนได้ยินว่า

200 ล้าน ถ้ามีคือเท่าไหร่ มีแผนอย่างไร ก าไรยังหาฐานไม่

เจอมาหลายปกีลยุทธ์ที่บอกเอาเกมส์ IP ดังมาเปดิยังใช้ได้

อยู่หรือเปล่า

     

ส าหรับค าถามเรื่องเปา้หมายก าไร เปา้หมายหลักของเราคือการส่งมอบ 'ความสามารถในการท าก าไรท่ีสูงกว่า

ค่าเฉล่ียของอุตสาหกรรม' โดยปกติในอุตสาหกรรมเกม โดยท่ีบริษัทตลอดหลายปท่ีีผ่านมา บริษัทยังมีความสามารถ

ในการท าก าไรได้สูงกว่า ผู้ให้บริการท่ีมีผลก าไรจะมีอัตราก าไร (Margin) อยู่ท่ีประมาณ 10-15% ข้ึนอยู่กับสภาวะ

ตลาดและความต้องการในการขยายฐานรายได้ของบริษัท

    เพ่ือให้บรรลุเปา้หมายน้ี ฝ่ายบริหารได้วางกลยุทธ์ท่ีผสานกันใน 2 มิติ ดังน้ี:    

• การบริหารต้นทุนการด าเนินงานอย่างเข้มงวด: เรามีการจัดการต้นทุนในส่วนของ Operations อย่างจริงจัง 

เพ่ือให้บริษัทสามารถทุ่มเททรัพยากรไปท่ีปจัจัยหลัก 2 ส่วน คือ การจัดหาผลิตภัณฑ์ (Product Acquisition) 

และ การจัดหาผู้เล่น (User Acquisition - UA) ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ    

• การปรับสมดุลพอร์ตโฟลิโอ (Strategic Balancing): เรายังคงเชื่อม่ันว่ากลยุทธ์การใช้ 'IP ดัง' ยังคงมี

ประสิทธิภาพสูง แต่ต้องบริหารจัดการอย่างระมัดระวัง ผลิตภัณฑ์ท่ีมี IP คือกลุ่ม 'ความเส่ียงสูง ผลตอบแทน

สูง' (High Risk, High Expected Return) ในขณะท่ีผลิตภัณฑ์ท่ีไม่มี IP จะช่วยรักษาสมดุลด้วย 'ต้นทุนต ่า 

ผลตอบแทนสม ่าเสมอ' การมีท้ังสองส่วนในพอร์ตจะช่วยปอ้งกันไม่ให้บริษัทรับความเส่ียงมากเกินไป แต่ยังคง

รักษาศักยภาพในการท าก าไรท่ีโดดเด่นไว้ได้

    อย่างไรก็ตาม ธรรมชาติของการเปดิเกมคือการลงทุนมหาศาลในชว่งเริ่มต้น (Upfront Investment) ดังน้ัน 

การเร่งขยายรายได้อย่างรวดเร็วในปใีดปหีน่ึงย่อมส่งผลกระทบต่อก าไรในปน้ัีนอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ กลยุทธ์ของเรา

จึงเปน็การบริหาร 'ความสมดุลท่ีเหมาะสม' ระหว่างฐานรายได้ท่ีม่ันคงจากเกมเดิม และการเปดิตัวเกมใหม่ เพ่ือสร้าง

ก าไรท่ีแข็งแกร่งและยั่งยืนให้กับผู้ถือหุ้น
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4. งบการตลาดสูงไปหรือเปล่า มีการวัดประสิทธิภาพไหม

ว่าใช้งบเท่าไหร่ถึงพอดี

งบการตลาดส่วนใหญ่ของเราถูกจัดสรรไปท่ีการจัดหาผู้เล่นใหม่ (User Acquisition - UA) ซึ่งเปน็หัวใจส าคัญ

ในการสร้างการเติบโตของธุรกิจเกมมือถือ เน่ืองจากต้นทุน UA ถูกขับเคล่ือนด้วยกลไกอุปสงค์และอุปทานบน

แพลตฟอร์มอย่าง Google และ Facebook เราจึงต้องบริหารจัดการงบประมาณท่ามกลางการแข่งขันในระบบ

ประมูลราคาท่ีมีความผันผวนตลอดเวลา

    อย่างไรก็ตาม เรามีการควบคุมประสิทธิภาพการใช้งบประมาณอย่างเข้มงวดผ่านกรอบการวัดผลท่ีชัดเจน เรา

ไม่ได้เน้นแค่ปริมาณการใช้เงนิ แต่เราให้ความส าคญักับ KPI ในทุกข้ันตอน โดยเฉพาะการวัด ผลตอบแทนจากงบ

โฆษณา (ROAS) และ มูลค่าตลอดช่วงชีวิตของผู้เล่น (LTV) ท่ีเราได้มา

    กลยุทธ์การลงทุนของเราคือการปรับสมดุลอย่างต่อเน่ือง ระหว่างการเพ่ิมรายได้จากผู้เล่นควบคู่ไปกับการเพ่ิม

ประสิทธิภาพเพ่ือลดต้นทุนในการหาผู้เล่นรายใหม่ (Cost Optimization) แนวทางท่ีขับเคล่ือนด้วยข้อมูลน้ีช่วยให้

เราสามารถตัดสินใจเพ่ิมหรือลดงบประมาณได้อย่างแม่นย า เพ่ือให้ม่ันใจว่าการลงทุนทางการตลาดทุกบาทจะส่ง

ผลบวกต่อก าไรสุทธิของบริษัทอย่างแท้จริง
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5. Game Pipeline: ใน Q1/69 มีแผนจะเปดิตัวเกมระดับ 

AAA หรือเกมแนวเก็บเลเวล (MMORPG) ท่ีเปน็จุดแข็ง

ของ AS เพ่ิมเติมกี่เกม และตลาดอินโดนีเซีย/เวียดนาม

ยังมีโอกาสเติบโตเพียงใด? และ Q1/69 Outlook: 

แนวโน้มผลประกอบการ Q1/69 คาดว่าจะเปน็อย่างไรเม่ือ

เทียบกับ YoY (ฐานป ี68) และ QoQ (เทียบกับ Q4/68) 

โดยเฉพาะในช่วงที่เปน็ช่วงปดิเทอมของนักเรียนในหลาย

ประเทศ?

ส าหรับไตรมาสที่ 1 ปี 2569 บริษัทไม่มีแผนทีจ่ะเปิดตวัเกมใหม่ เนื่องจากเป้าหมายหลักในช่วงต้นปีคือการสร้างผลก าไรสูงสุด 

จากพอร์ตโฟลิโอเกมเดิมที่มีความส าคัญเชิงยุทธศาสตร์ ผ่านการเพ่ิมประสิทธิภาพในการด าเนินงานเป็นส าคัญ

    อย่างไรก็ตาม ในปี 2569-2570 เรามีแผนงานที่แข็งแกร่งมากรออยู่ ทั้ง Yulgang Idle, Bleach RPG และเกม MU ภาคใหม่ 

ซึ่งหัวใจส าคัญคือเราได้รับสิทธ์ิในการบริหารจัดการระดับภูมิภาค (Regional Rights) ครอบคลุมทั้งเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 

รวมถึงตลาดที่มีศักยภาพสูงอย่างเวียดนามและอินโดนีเซีย

    การเติบโตของบริษัทถูกขับเคลื่อนด้วย "กลยุทธ์ระดับภูมิภาค (Regional Strategy)” โดยเราเน้นการจัดหา IP ระดับโลก และ

เปิดตัวพร้อมกันทั้งภูมิภาคเพ่ือให้เกิดความคุ้มค่าเชิงขนาด แม้จะเป็นการเปิดตัวในระดับภมูิภาค แต่เราตระหนักดีว่าการตอบสนอง

ของแต่ละตลาด ย่อมแตกต่างกันตามความนิยมในตัว IP และประเภทของเกม:    

• เวียดนามและไทย: คาดว่าจะเป็นตลาดหลักที่ขับเคลื่อนรายได้ส าหรับ IP Yulgang    

• ฟลิิปปินส์และไทย: คาดว่าจะแสดงผลงานได้โดดเด่นที่สุดส าหรับ IP MU    

• อินโดนีเซีย: แม้จะเป็นตลาดขนาดใหญ่ที่มีข้อก าหนดเฉพาะด้านสเปกเครื่องโทรศัพท์มือถือและรายได้เฉลี่ยต่อผู้เล่น (ARPU) แต่

เรามองเห็นโอกาสจากการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานที่รวดเร็ว ทั้งความเร็วอินเทอร์เน็ตและระบบการช าระเงิน ซึ่งเราได้

ด าเนินการบูรณาการระบบรับช าระเงินของเรา (Payment Solution) เข้าไปเรียบร้อยแล้วในปี 2568 เพ่ือรองรับการขยายฐาน

ผู้เล่นและลดต้นทุนการด าเนินงานในอนาคต

    โดยสรุป: เราไม่ได้มุ่งเน้นการเปิดตัวเกมแบบทลีะประเทศ แต่เราเลือกใช้เกมที่ทรงพลังในระดับภูมิภาค แล้วใช้ความเชี่ยวชาญ

ด้านการด าเนินงาน เข้าไปบริหารจัดการการตอบสนองในแต่ละพ้ืนที่ เพ่ือสร้างผลก าไรรวมในระดับภูมิภาคให้ได้สูงสุด

 แม้ใน ไตรมาส 1 ปี 2026 บริษัทจะไม่มีก าหนดการเปิดตัวเกมใหม่ (New Game Lineup) อย่างเป็นทางการ แต่ด้วยโครงสร้าง 

Game Portfolio ที่มีการกระจายความเสี่ยงอย่างเหมาะสม โดยเฉพาะในกลุ่ม Strategic Games ที่มีฐานผู้เล่นเหนียวแน่นและมี

อัตราการเติบโตของรายได้ (Life-time Value) ที่สูง บริษัทจึงมีความเชื่อมั่นในการรักษาเสถียรภาพและโมเมนตัมของรายได้

อย่างต่อเนื่อง
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6. เกมส์ท่ีจะเปดิเล่ือนบ่อยมาก ซึ่งมันกระทบต่อรายได้ท่ีจะ

ได้ มันจะมีแผนไหม ถ้าเกมส์ต้องเล่ือนจริงๆ จะสามารถหา

รายได้จากช่องทางไหนทดแทนได้บ้าง

การเล่ือนเปดิตัวเกมถือเปน็ข้อเท็จจริงท่ีเกิดข้ึนได้เสมอในอุตสาหกรรมคอนเทนต์ เราจ าเปน็ต้องบริหารจัดการ

"ปจัจัยท่ีไม่สามารถควบคุมได้" เช่น ความล่าชา้จากฝั่ งผูพั้ฒนาเกม อุปสรรคทางเทคนิค หรือแม้แต่ปัจจัยทางภมูิ

รัฐศาสตร์ท่ีอาจส่งผลให้แผนงานเดิมคลาดเคล่ือน ดังนั้น กลยุทธ์การบริหารความเส่ียงของบริษัทจึงมุ่งเน้นไปท่ี

"การบริหารจัดการส่ิงท่ีควบคุมได้" ผ่าน 3 กลยุทธ์ส าคัญ ดังน้ี:

1. กลยุทธ์ Gap Fillers: ทีมจัดหาผลิตภัณฑ์ ของเรามีการเตรียมพอร์ตโฟลิโอ "เกมขนาดกลางและขนาดเล็ก"

ควบคู่ไปกับโปรเจกต์เชิงยุทธศาสตร์หลักเสมอ โดยเกมเหลา่นี้ถูกออกแบบมาเพ่ือท าหนา้ที่เปน็ "ตัวเติมเต็ม"

ในกรณีท่ีเกมหลักมีการเล่ือนเปดิตัว เราสามารถปรับแผนน าเกมกลุ่มน้ีมาเปดิให้บริการเพ่ือรักษาสมดุลของ

กระแสเงินสด และท าให้ม่ันใจว่าเปา้หมายรายได้รวมของบริษัทยังคงเปน็ไปตามแผนท่ีวางไว้

2. ความต่อเน่ืองในการด าเนินงานและการบริหารจัดการต้นทุนบุคลากร: การเล่ือนเปดิตัวเกมไม่ได้ส่งผลกระทบต่อ

รายได้เท่าน้ัน แต่ยังส่งผลถึงการบริหารทรัพยากรบุคคลด้วย เราจึงใช้เกมกลุ่ม "Gap Filler" เพ่ือรักษาความ

ต่อเน่ืองในการด าเนินงาน ให้กับทีมงาน

    ประเด็นเพ่ิมเติมเรื่องความคุม้ค่า: ส าหรับค าถามท่ีว่าท าไมบริษัทไม่เปดิตัวทุกเกมพร้อมกัน ค าตอบคือเรื่อง

"ประสิทธิภาพ" การไม่เปดิตัวทุกเกมในเวลาเดยีวกันช่วยให้เราบริหารจัดการต้นทุนบุคลากรได้มีประสิทธิภาพสูงสุด

โดยเราสามารถจัดล าดับความส าคัญให้บุคลากรหลักโฟกัสท่ี ""การเปดิตัวเกมเชิงยุทธศาสตร์"" เปน็อันดับแรก และ

ใช้เกมขนาดกลางเปน็ทรัพยากรท่ียืดหยุน่เพ่ือเพ่ิมผลิตภาพของทีมงานโดยไม่ท าให้เกิดค่าใช้จ่ายส่วนเกินท่ีไม่จ าเปน็

3. ความม่ันคงของฐานรากเกมหลัก : ในระหว่างท่ีรอการเปดิตัวเกมใหม่ เรายังมีกลุ่มเกมท่ีเปน็เกมหลัก เชน่

Yulgang, Audition และ MapleStory ท่ียังคงสร้างก าไรสุทธิได้อย่างแข็งแรงและสม ่าเสมอ ผลิตภัณฑ์เหล่าน้ีท า

หน้าท่ีเปน็ฐานรากท่ีม่ันคง ช่วยลดแรงกระแทกทางการเงินจากความล่าช้าท่ีอาจเกิดข้ึนในแผนการเปดิตัวเกมใหม่ได้

เปน็อย่างดี
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7. ช่วงท่ีผา่นมามีการลงทุนในสินทรัพย์ไม่มีตัวตน (เกมส์)

น้อยลง จะสามารถมีเกมส์มารองรับตลาดและสร้างรายได้

ในอนาคตได้หรือไม?่

บริษัทยังคงด าเนินการจัดหาและทดสอบผลิตภัณฑ์ใหม่อย่างต่อเน่ือง ซึ่งขอยืนยันว่าไม่ใช่กลยทุธ์ในการชะลอตัว

(Slow down) แต่เปน็แนวทางที่มีความละเอียดรอบคอบยิ่งข้ึน (Refined approach) เพ่ือให้ม่ันใจว่าผลิตภัณฑท่ี์

เลือกมาน้ันมีความเหมาะสมกับความต้องการของตลาดและสอดคล้องกับระดับความเส่ียงท่ีบริษัทยอมรับได้ (Risk 

appetite)

    ท้ังน้ี บริษัทมีแผนการเปดิตัวผลิตภัณฑ์ใหม่ประมาณ 2-3 รายการต่อปี อย่างไรก็ตาม ด้วยลักษณะการ

ด าเนินงานของธรุกิจเกมมือถือท่ีมีปจัจัยหลายประการท่ีอาจส่งผลให้ก าหนดการเปดิตัวคลาดเคล่ือนได้ บริษัทจึงได้มี

การจัดเตรียมผลิตภัณฑ์ส ารอง (Standby products) เพ่ือน ามาเปดิตัวในช่วงเวลาท่ีเหมาะสม เพ่ือรักษาความ

ต่อเน่ืองของแผนการด าเนินงานให้เปน็ไปตามเปา้หมาย

8. Game ใหม่ใน pipeline ปน้ีีมีเพียง 2 game? เปา้หมายเชิงยุทธศาสตร์ของเราคือการเปดิตัวเกมคุณภาพสูง ประมาณ 3-4 เกมต่อป ีปจัจุบัน Bleach และ 

Yulgang Idle คือสองโปรเจกต์หลักที่สรุปสัญญาเสร็จสมบูรณ์และพร้อมประกาศอย่างเปน็ทางการแล้ว

    แต่ในความเปน็จริง Pipeline ของเรามีความเคล่ือนไหวอย่างต่อเน่ือง ขณะน้ีเรามีโปรเจกต์ระดับภูมิภาคอ่ืน ๆ 

ท่ีอยู่ระหว่างการเจรจาในข้ันตอนสุดท้าย ซึ่งเราจะเปดิเผยข้อมูลเพ่ิมเติมทันทีท่ีกระบวนการทางสัญญาเสร็จส้ิน

    นอกจากน้ี เรายังใช้กลยุทธ ์'Agile Pipeline' โดยมีการจัดหาเกมขนาดกลางและขนาดเล็ก (Gap Fillers) เข้า

มาเสริมพอร์ตอย่างต่อเน่ือง เพ่ือรักษาความต่อเน่ืองในการด าเนินงานและสร้างความเสถียรให้กับกระแสเงินสด

ตลอดท้ังป ีดังน้ัน แม้ปจัจุบันจะเห็นเกมหลักเพียง 2 เกม แต่เราก าลังขับเคลื่อนแผนงานเพ่ือให้มีจ านวนการเปดิตัว

ท่ีครอบคลุมเปา้หมายการสร้างรายได้ในป ี2569 ของท้ังภูมิภาค
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9. เพราะเหตุใดจึงไม่ได้พูดถึง Crystalfall หรือเป็นเกมส์ท่ี

ไม่ได้คาดหวังเรื่องผลประกอบการณ์มากนัก?

โปรเจกต์ Crystal Falls เปน็การร่วมด าเนนิงานในรูปแบบ Co-publishing Model กับผู้พัฒนาเกมจากยุโรป

โดยจะวางจ าหนา่ยผ่านแพลตฟอร์ม Steam และ Epic ซึ่งถือเปน็ก้าวส าคัญท่ีเราต้ังเปา้จะศึกษาเรียนรู้กระบวนการ

ท างาน เพ่ือน ามาต่อยอดและขยายฐานธุรกิจในรูปแบบเดียวกันน้ีต่อไปในอนาคต

10. ผลประกอบการณ์ก าไรตกต ่าต่อเน่ืองมา 4 ปตีิดต่อกัน

รวมถึงเกมส์ที่เปดิใหม่น้อยลงมากและไม่สามารถประคอง

ผลประกอบการณ์ในหลายปท่ีีผ่านมาได้ (อาจเปน็ตัวบ่งชี้

ได้ว่าการคัดเลือกเกมส์ช้า และ ประสิทธิภาพไม่เพียงพอ)

มีแนวทางจะปรับปรุงวิธีด าเนินธุรกิจและกลยุทธภายใน

องค์กรอย่างไรคาดว่า ปญัหาท่ีเกิดข้ึนท่ีส าคัญคืออะไร?

ช่วงปลายปี 2567 และปี 2568 เปน็ช่วงเวลาท่ีบริษัทได้ด าเนินการควบรวมและปรับโครงสร้างการด าเนินงาน

โดยมุ่งเน้นใน 2 ส่วนหลัก ประการแรก คือการจัดสรรทรัพยากรและการมุ่งเน้นไปท่ีกลุ่มผลิตภัณฑ์ท่ีมีไอพีเปน็ท่ีรับรู้

อย่างกว้างขวาง (Key IP) ในพอร์ตโฟลิโอ เช่น เกม MapleStory ในภูมิภาคสิงคโปร์และมาเลเซีย (SGMY) ผ่าน

การจัดต้ังทีมงานเฉพาะกิจในมาเลเซีย เพ่ือขยายฐานผู้เล่นและตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้เล่นในพ้ืนท่ีได้

อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นอกจากน้ี เกม Yulgang และ Audition ในประเทศไทยก็ได้ด าเนินตามกลยุทธเ์ดียวกัน

ซึ่งผลลัพธ์ท่ีได้เปน็ท่ีน่าพอใจอย่างมาก โดยท้ัง 3 ผลิตภัณฑ์มีผลการด าเนินงานท่ีโดดเด่นอย่างยิ่ง

    ประการท่ีสอง คือการควบรวมหน่วยงานด้านการให้บริการเกมมือถือ (Mobile Game Publishing) เข้าด้วยกัน

เปน็ทีมเดียว เพ่ือท าหน้าท่ีหลักในการเปดิตัวเกมระดับภูมิภาค (Regional Launch) โดยได้รับการสนับสนุนจากทีม

ปฏิบัติการในแต่ละประเทศ กลยุทธ์ดังกล่าวถือเปน็การผสานจุดเด่นของท้ังสองส่วนเข้าด้วยกัน ท้ังในด้านความเร็ว

ประสิทธิภาพ และความคุ้มคา่ด้านต้นทุนจากการบริหารงานโดยทีมเดียว แทนการแยกทีมเปดิตัวเกมในแต่ละประเทศ

เม่ือผนวกเข้ากับความรู้ความเข้าใจในเชิงลึกและความใกล้ชิดกับกลุ่มผู้เล่นในพ้ืนท่ีของทีมงานท้องถิ่น ท าให้บริษัท

ม่ันใจในประสิทธิภาพของการส่ือสารการตลาด การบริการลูกค้า และการบริหารจัดการชุมชนผู้เล่น

    อย่างไรก็ตาม เช่นเดียวกับการปรับโครงสร้างองค์กรท่ัวไปท่ีอาจมีอุปสรรคในช่วงเริ่มต้น แต่ทีมงานก าลังเรง่

ด าเนินการแก้ไขประเด็นต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดการพัฒนาท่ีดียิ่งข้ึน ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างความแข็งแกร่งและศักยภาพใน

การแข่งขันกับผู้ให้บริการเกมในภมูิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต้ รวมถึงรับมือกับความท้าทายส าคญัจากผู้ให้บริการ

เกมจากประเทศจีนท่ีมีฐานเงินทุนขนาดใหญ่ได้ดียิ่งข้ึน
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11. Cost Optimization: บริษัทมีแนวทางในการควบคุม

ค่าใช้จ่ายในการขายและบริหาร (SG&A) อย่างไร หลังจาก

ที่ก าไรสุทธิปี 68 ลดลงสวนทางกับรายได้ท่ีเพ่ิมข้ึน

การบริหารจัดการต้นทุนเปน็ประเด็นส าคัญท่ีทีมบริหารให้ความส าคัญอย่างต่อเน่ือง เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการ

ด าเนินงานให้สูงสุด โดยส่วนประกอบหลักของค่าใช้จ่ายในการขายและบริหาร (SG&A) คือการลงทุนในการหาผู้เล่น

ใหม่ (User Acquisition - UA) ส าหรับเกมใหม่ ซึ่งถือเปน็รากฐานส าคัญของธุรกิจการให้บริการเกมบนมือถือ

    ท้ังน้ี การแข่งขันไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงแค่ในตลาดท้องถ่ิน แต่มาจากผู้ให้บริการเกมท่ัวโลกท่ีเปดิให้บริการแก่ผู้เล่น

ในตลาดเดยีวกับเรา ดังน้ัน ต้นทุนในการหาผู้เลน่ (UA) จึงถูกขับเคล่ือนด้วยกลไกอุปสงค์และอุปทาน (Supply 

and Demand) เปน็อย่างมาก อย่างไรก็ตาม จุดแข็งส าคัญของเราในฐานะผู้ใหบ้ริการในท้องถิ่น (Local-based 

Publisher) คือความสามารถในการเข้าถึงผูเ้ล่นในพ้ืนท่ี ซึ่งช่วยให้เกิดการขยายฐานผู้เล่นแบบธรรมชาติ (Organic 

Acquisition) ได้อย่างมีประสิทธิภาพและช่วยบริหารจัดการต้นทุนได้ดีกว่า

    ส าหรับในปี 2568 ความสามารถในการท าก าไรท่ีลดลงเปน็ผลมาจากต้นทุนขาย (COGS) ของเกมเดิมท่ีปรับตัว

สูงข้ึน และการลงทุนในส่วนของ UA ส าหรับเกม MU New Dawn ซึ่งตามท่ีได้ชี้แจงไว้ก่อนหน้าน้ีว่า งบประมาณ

การตลาดส่วนใหญ่ส าหรับการเปิดตัวเกมใหม่จะถกูใช้ไปในช่วง 3 เดือนแรกของการเปดิตัว และเน่ืองจากแต่ละ

ผลิตภัณฑ์มีระยะเวลาสัญญา 2 ปี จึงเปน็เรื่องปกติท่ีจะเห็นค่าใชจ่้ายทางการตลาดลดลงอย่างมีนัยส าคัญหลังจาก

ผ่านพ้นช่วง 3 เดือนแรกของการเปดิตัวไปแล้ว



Q&A OPPORTUNITY DAY FY2025 (Blockchain and Innovation)

Question Answer

12. แพลตฟอร์มท่ีพัฒนาข้ึนเพ่ือเชื่อมต่อโลกเกมกับ 

Blockchain ปจัจุบันมีการสร้างรายได้ (Monetization) 

อย่างไร และมีแผนจะดึงดูดค่ายเกมพันธมิตรอ่ืนๆ เข้ามาใช้

แพลตฟอร์มน้ีในไตรมาส 1 น้ีหรือไม่?

ช่วย update Astronize จะมีเกมอะไรมาเพ่ิมเติมหรือไม่ 

และจะขาดทุนในปนีี้หรือไม่?

ความร่วมมือระหว่างกลุ่มบริษัท AS และ Bitkub นอกจาก

การถือหุ้นมีอะไรบ้าง?

หลังจากท่ีบริษัทได้เปดิแพลตฟอร์ม Astronize พร้อมเกม TSX มาได้ประมาณ 2 ป ีเกมสามารถสร้างรายได้

คอนข้างดีในช่วงปแีรก และรายได้ลดลงในปท่ีี 2 ตามวัฏจักรของเกม ในขณะท่ีกระแสของเกม Web3 ได้ลดต ่าลง

มาตลอด 2 ปท่ีีผ่านมา อันสืบเน่ืองจากสภาวะตลาดโดยรวมของสินทรัพย์ดิจิตอลท่ีซบเซา รวมถึงข้อจ ากัดทาง

เทคโนโลยี blockchain ท่ีมีความซับซ้อนและยุ่งยากในการใชง้าน มีผลต่อ user adoption ไม่สามารถขยายตัว

เปน็ mass market อีกท้ังยังมีข้อจ ากัดด้านกฎหมายท่ีเข้ามาก ากับควบคุมจากรัฐบาลประเทศต่าง ๆ  จึงท าให้

ความสนใจในเกม web 3 (โดยเฉพาะรูปแบบ play-to-earn) ได้รับความนิยมลดลงท้ังจากผู้เล่นและผู้พัฒนาเกม 

การดึงค่ายเกมให้ปรับเปล่ียนเกม web 2 มาใช้แพลตฟอร์ม Astronize ในรูปแบบ hybrid web 3 จึงมีความ

ยากล าบาก ดังน้ัน บริษัทฯ จึงยังไม่มีแผนในการเปดิตัวเกมใหม่ในช่วงจากน้ี แต่ยังคงติดตามการเปล่ียนแปลงของ

เทคโนโลยี blockchain และหาแนวทางใหม่ท่ีจะสามารถน ามาประยุกต์กับธุรกิจเกมท่ีสามารถชว่ยแก้ปญัหาหรือ 

pain point และสร้างประสบการณ์ท่ีดีให้แก่ผู้เล่นเกม web 2 ด่ังเดิม รวมถึงสามารถ commercialize ได้จริง

อย่างยั่งยืน

   อย่างไรก็ตามในไตรมาส 3/2025 บริษัทได้เริ่มขยายขอบเขตการลงทุนเข้าสู่ สินทรัพย์ดิจิทัล (Digital Assets) 

ซึ่งเปน็ตลาดท่ีมีการเติบโตสูงแต่จ าเปน็ต้องมีความเชี่ยวชาญ เพ่ือเปน็การบริหารจัดการสภาพคล่องและสร้าง

โอกาสรับผลตอบแทนส่วนเพ่ิม (Yield Enhancement) ในระยะกลางถึงระยะยาว โดยมีกลยุทธ์หลักคือ:

    Strategic Alliance: ผนึกก าลังกับ กลุ่ม Bitkub ในฐานะผู้น าอุตสาหกรรม เพ่ือเปน็ท่ีปรึกษาเชิงกลยุทธ์

(Strategic Advisor) ในการวางแผนและคัดเลือกสินทรัพย์

    Risk Management: ใช้ความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านของพันธมิตรในการควบคุมความเส่ียงและวิเคราะห์แนวโน้ม

ตลาดอย่างใกล้ชิด



Question Answer

13. M&A Performance: การเข้าไปถือหุ้นหรือลงทุนใน

บริษัทเทคโนโลยีอ่ืนๆ ในช่วงท่ีผา่นมา เริ่มส่งผลบวกในรูป

ของส่วนแบ่งก าไร (Equity Income) เข้ามาในงบ Q1/69 

น้ีแล้วหรือไม่?

การถือเงินลงทุนในบริษัท ปจัจุบัน แบ่งเปน็ 2 รูปแบบ

1. เงินลงทุนจัดประเภทเปน็ เงินลงทุนในบริษัทร่วม โดยปัจจุบัน ได้แก่ บริษัท ไทยแวร์ จ ากัด ซึ่งเปน็ ตัวแทน

จ าหน่าย software ให้กับองค์กร ต่างๆในประเทศ โดยได้มีการับรู้ส่วนแบ่งก าไรในงบการเงินทุกส้ินงวด

รายงานซึ่งได้มีการรับรู้ในงบการเงินรวมมาโดยตลาด ตามสัดส่วนการถือครอง

2. ในขณะท่ี บริษัท เดอะบ๊ิกแบงค์ ทอร์รี่ จ ากัด และ บริษัท กรีนมูล จ ากัด ซึ่งเปน็กลุ่มบริษัท tech start up 

โดยได้จัดประเภทเงินลงทุนเปน็ เงินลงทุนท่ีวัดมูลค่ายุติธรรมผ่านงบก าไรขาดทุนเบ็ดเสร็จ ดังน้ันเงนิลงทุน

ประเภทน้ี จึงไม่มีการรับรู้ส่วนแบ่งก าไร ในงบการเงิน

14. 2025Q4 ท่ีมี write off คือ game อะไร? ในไตรมาส 4 มีการ impairment game จากบริษัทย่อย ในประเทศเวียดนาม จ านวน 9.6 ล้านบาท

Q&A OPPORTUNITY DAY FY2025 (Financial)



Q&A OPPORTUNITY DAY FY2025 (Others)

Question Answer

15. Middle East Impact: สถานการณ์ความขัดแย้งใน 

ตะวันออกกลาง ส่งผลกระทบต่อต้นทุนทางอ้อม เช่น 

ค่าบริการ Cloud Server หรือกระทบต่อพฤติกรรมการใช้

จ่ายของผู้เล่นในภูมิภาคท่ีมีความเกี่ยวเน่ืองกันหรือไม่?

เช่นเดียวกับภาคส่วนอ่ืน ๆ ความขัดแย้งในตะวันออกกลางส่งผลกระทบทางอ้อมต่อกลุ่มผู้ใช้บริการและ

อุตสาหกรรมเกม เน่ืองจากผลกระทบต่อเน่ือง (Cascading Effect) จากการปรับตัวสูงข้ึนของราคาสินค้าและ

บริการท่ีเกี่ยวข้อง อย่างไรก็ตาม บริษัทเชื่อว่ากลุ่มผู้เล่นเกมมีความยืดหยุ่นต่อผลกระทบได้มากกว่า

    ท้ังน้ี บริษัทคาดการณ์ว่าอัตราการใช้จ่ายของผู้เล่น (Pay User Rate) จะได้รับผลกระทบเพียงเล็กน้อย 

โดยเฉพาะในกลุ่มผู้เล่นท่ีมียอดช าระรายเดือนเฉล่ียระหว่าง 10-50 ดอลลาร์สหรัฐ อย่างไรก็ตามเม่ือค่าใช้จ่ายสินค้าท่ี

จ าเปน็ในชีวิตประจ าวันสูงข้ึน งบประมาณส่วนเกินท่ีเหลือส าหรับการใช้จ่ายด้านความบันเทิงและการเล่นเกมมีโอกาส

ท่ีจะลดลง



Question Answer

16. มีการน า AI เข้ามา integrate กับการท างาน

อย่างไรบ้าง ช่วยยกตัวอย่างที่ได้ลองใช้แล้วเกิดผล

ลัพธ์อย่างสาระส าคัญ?

ท่ี Playpark เรามองว่า AI คือหัวใจส าคัญในการยกระดับองค์กร (Modernization) เราไม่ได้ใช้ AI เพียงแค่เพ่ือ

งานท่ัวไป แต่เรามุ่งเน้นการสร้าง In-house AI Platform ที่แก้ปญัหาธุรกิจได้จริงและวัดผลได้อย่างเปน็รูปธรรม

1. ระบบ AI ส าหรับการแปลเกม (Game Translation & Localization): น่ีคือตัวอย่างท่ีเห็นผลลัพธ์ชัดเจนท่ีสุด เดิม

ทีการแปลเกมหน่ึงเกมมีคา่ใช้จ่ายหลายล้านบาทต่อปแีละใช้เวลานานหลายเดือน เราจึงได้พัฒนาแพลตฟอร์มของเรา

เองข้ึนมาโดยใช้โครงสร้าง AI Adapter ท่ีสามารถเลือกใช้ Engine ของ AI ท่ีเก่งท่ีสุดในขณะน้ันมาท างานได้ตาม

ต้องการ

• ผลลัพธ์ท่ีได้: เราสามารถลดระยะเวลาการท างานจาก 3 เดือน เหลือเพียง 1 สัปดาห์ พร้อมทั้งรกัษามาตรฐาน

คุณภาพและความสม ่าเสมอของเน้ือหาได้ดีข้ึนอย่างมาก

• ความโดดเด่น: ระบบน้ีสามารถจัดการกับ Code ที่ซับซ้อน รวมถึงคลังศัพท์เฉพาะ (Glossary) ของแต่ละ IP 

ได้อย่างแม่นย า โดยเรายังคงใช้โมเดล 'Human-in-the-loop' ท่ีให้ Product Manager สามารถ Prompt 

สไตล์ของการแปลท่ีอยากได้ให้เหมาะสมกับเกมและเน้ือหา ตรวจสอบความถูกต้องเปน็ข้ันตอนสุดท้ายเพ่ือให้

ม่ันใจในคุณภาพ

2. AI ช่วยเหลือฝ่ายบริการลูกค้า (CS AI Helper):เราได้น าเทคโนโลยี RAG (Retrieval-Augmented Generation) 

มาใช้สร้างผู้ช่วยอัจฉริยะให้กับพนักงาน CS เพ่ือให้เข้าถึงฐานข้อมูลวิธีแก้ปญัหาและตอบค าถามผู้เล่นได้รวดเร็วข้ึน

• แผนงานในอนาคต: เราก าลังพัฒนาให้ AI น้ีสามารถตอบค าถาม FAQ ให้กับผู้เลน่โดยตรงได้ และในส่วนของ

การแก้ปญัหาเฉพาะรายบุคคล เราก าลังด าเนินการอย่างระมัดระวังในเรื่อง ความปลอดภัยและพฤติกรรมความ

เปน็ส่วนตัวของข้อมูล ก่อนท่ีจะเปดิให้ AI เข้าถึงข้อมูลผู้ใช้

    โดยสรุป: เปา้หมายของเราคือการสร้างเครื่องมือท่ีเปน็ทรัพย์สินของบริษัทเอง เพ่ือลดต้นทุนและเพ่ิมความเร็ว

ในการน าสินค้าเข้าสู่ตลาด ให้ได้สูงสุด

Q&A OPPORTUNITY DAY FY2025 (Others)



THANK YOU
ASPHERE INNOVATIONS PUBLIC COMPANY LIMITED

OPPORTUNITY DAY FY2025
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