
จี​เอ​ฟเค เผย​เกม​คอมพิวเตอร​มา​แรง​ คืน​ฟอรม​ฮิต​

เลน​กัน​ทัง้​ภูมิภาค​เอเชีย​แป​ซิ​ฟิก

เกม​คอมพิวเตอร​ยัง​คง​เป็น​ปัจจัย​สําคัญ​ที่​ผลัก​ดัน​ให​ตลาด​คอมพิวเตอร​เติบโต​อยาง​ตอ​เน่ือง​ทัว่​โลก​ โดย​เฉพาะ​อยาง

ยิ่ง​ใน​ภูมิภาค​เอเชีย​แปซิฟิก​ใน​ชวง​ครึ่ง​ปี​ที่​ผาน​มา​ ควา​มคลัง่​ไคล​อยาง​ตอ​เน่ือง​ใน​กีฬา​อีส​ปอรต​คือ​ปัจจัย​ที่​ทําให​เกิด

ความ​ตองการ​ของ​ผู​บริโภค​ โดย​เฉพาะ​ใน​ภูมิภาค​เอเชีย​แปซิฟิก​มี​อัตรา​การ​เติบโต​ถึง​ 39% ใน​แง​ของ​จํานวน​ยอด​ขาย

ซึ่ง​สะทอน​ถึง​มูลคา​ที่​เพิ่ม​ขึ้น​กวา​36% เทียบ​กับ​ชวง​เดียวกัน​ของ​ปี​ที่​แล​ว

แมวา​เครื่อง​โนตบุก​และ​เดสกท็อปแบบ​ดัง้เดิม​จะ​เป็น​อุปกรณ​ประมวล​ผล​ที่​ผู​บริโภค​ตองการ​มาก​ที่​สุด​ แต​รายงาน​การ

วิเคราะห​ฉบับ​ลาสุด​จาก​จี​เอ​ฟเค พบ​วา​เกิด​มี​ปัจจัย​รูป​แบบ​ใหม​ของ​อุปกรณ​ที่​เป็น​ที่​ตองการ​เชน​ ควา​มสามารถ​ใน​การ

เปลี่ยนแปลง​รูป​ลักษณ​ความ​บางเบา​เป็น​พิเศษ​ หรือ​ความ​เป็น​อุปกรณ​ที่​รวม​ทุก​อยาง​ใน​ตัว​เดียวกัน​แม​มี​ขนาด​ใหญ​ขึ้น​

รวม​ถึง​กลุม​คอมพิวเตอร​สําหรับ​การ​เลน​เกม​ก็​กําลัง​ได​รับ​ความ​สน​ใจ​ ทัง้หมด​กําลัง​เติบโต​อยาง​มาก​ สราง​ยอด​ขาย​ 6.

1 พัน​ลาน​ยูโร​ใน​ภูมิภาค​เอเชีย​แปซิฟิก​ใน​ชวง​ตัง้แต​เดือน​มกราคม​ถึง​มิถุนายน​ที่​ผา​นมา

“ความ​ทาทาย​ที่​ตอง​แขงขัน​กับ​เทคโนโลยี​ใหม​อยาง​แท็บเล็ตและ​สมา​รทโฟน​ใน​ชวง​หลาย​ปี​ที่​ผาน​มา​ทําให

คอมพิวเตอร​สําหรับ​เลน​เกม​ได​เดิน​ทาง​มา​ถึง​ขีด​สุด​จาก​ที่​เป็น​ตลาด​เฉพาะ​กลุม​กลาย​เป็น​สินคา​หลัก​ที่​สราง​ยอด​ขาย​ได

อยาง​แข็ง​แกรง​” เจอ​รา​รด แทน​ ผู​อํานวย​การ​อาวุโส​กลุม​ธุรกิจ​คา​ปลีก​สินคา​เทคโนโลยี​ จี​เอ​ฟเค เอ​เชีย​ กลาว​ “ผู​ที่

ชื่น​ชอบ​การ​เลน​เกม​ตาง​ชื่นชม​กับ​อุปกรณ​เกม​ที่​มี​ประสิทธิภาพ​เพิ่ม​ขึ้น​ และ​เต็มใจ​ใน​การ​จับ​จาย​ เพื่อ​ประสบการณ

กราฟิก​ที่​ดี​ขึ้น​และ​การ​เลน​เกม​ที่ราบ​รื่น​ขึ้น​”

ยอด​รายรับ​ทัว่​โลก​ของ​คอมพิวเตอร​สําหรับ​เลน​เกม​ (รวม​เดสกท็อปและ​โนตบุก​) จาก​การ​ประเมิน​ตลาด​ของ​จี​เอ​ฟเค

(ไม​รวม​อเมริกา​เหนือ​) มี​มูลคา​ทะยาน​ขึ้น​ถึง​ 1.​5 พัน​ลาน​ยู​โร​ คิด​เป็น​สัดสวน​ยอด​ขาย​ของ​ภูมิภาค​เอเชีย​แปซิฟิก​ที่​

34% (คิด​เป็น​มูล​คา​ 522 ลาน​ยู​โร)​ และ​ใน​ภูมิภาค​เอเชีย​แปซิฟิก​เอง​นัน้​ พ​บวา​ผู​บริโภค​ชาว​จีน​ซื้อ​โนตบุก​สําหรับ​การ

เลน​เกม​มาก​ที่​สุด​ รอง​มา​คือ​เกาหลี​และ​ประเทศไทย​ใน​อันดับ​ที่​สอง​และ​สามตา​มล​ําดับ

ศักยภาพ​ใน​การ​เติบโต​ของ​คอมพิวเตอร​เพื่อ​การ​เลน​เกม​ดึงดูด​ผู​เลน​ให​เขา​มา​ใน​ตลาด​น้ี​มาก​ขึ้น​ ซึ่ง​ปัจจุบัน​มี​อยู​ถึง​ 2

4 แบรนด​ที่​นําเสนอ​สินคา​เพื่อ​การ​เลน​เกม​ถึง​ 1,700 รุน​ เทียบ​กับ​ เพียง​ 810 รุน​เมื่อ​สาม​ปี​ที่​แล​ว

“นอกจาก​คอมพิวเตอร​เพื่อ​เลม​เกม​โดย​เฉพาะ​ที่​มี​วาง​ขาย​อยู​แลว​ บริษทั​ผู​ผลิต​คอมพิวเตอร​ราย​ใหญ​ตาง​ก็​พา​เปิด​ตัว

คอมพิวเตอร​เพื่อ​เลน​เกม​สู​ตลาด​ ดวย​สเป็กและ​ราคา​ที่​มี​การ​แขงขัน​กัน​ดุ​เดือด​ พุง​เป า​มา​เพื่อ​จับ​ตลาด​แมส​” เจอ​รา​รด
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แทน​ ตัง้​ขอ​สังเกต​ “พัฒนาการ​ที่​นา​ตื่น​เตน​เหลา​น้ี​ สนับสนุน​ดวย​เทคโนโลยี​ที่​นา​สนใจ​ไม​วา​จะ​เป็น​ระบบ​เส​มือ​นจริง

(Virtual Reality) และ​ความ​นิยม​ใน​อีส​ปอรต​ ทําให​เรา​เห็น​ถึง​อนาคต​วา​ตลาด​ใน​สวน​คอมพิวเตอร​เพื่อ​การ​เลน​เกม

นัน้​จะ​ยัง​คง​เติบโต​อยาง​มัน่คง​ไป​อีก​นาน​”

ตลาด​อุปกรณ​ตอ​พวง​สําหรับ​เลน​เกม​ (จอ​มอ​นิ​เตอร​ คีย​บอรด​ ชุด​เฮ​ดเซ็ต เมาส​) เป็น​อีก​ตลาด​ที่​ได​รับ​อานิสงส​จาก​การ

เติบโต​อยาง​ตอ​เน่ือง​มัน่คง​ของ​ตลาด​คอมพิวเตอร​เพื่อ​การ​เลน​เกม​ ยอด​ขาย​ทัว่​โลก​ใน​ชวง​เดือน​มกราคม​ถึง​มิถุนายน

ของ​ปี​ที่​แลว​เพิ่ม​ขึ้น​ถึง​ 56% สราง​ยอด​ขาย​ครึ่ง​ปี​แรก​ของ​ปี​ 2​560 สูง​ถึง​ 1.​1 พัน​ลาน​ยู​โร​ โดยที่​ภูมิภาค​เอเชีย

แปซิฟิก​นัน้​ ตัวเลข​ใน​การ​ซื้อ​สินคา​กลุม​เพื่อ​การ​เลน​เกม​สูง​ขึ้น​อยาง​ชัด​เจ​น ​จอ​มอนิเตอร​เพิ่ม​ขึ้น​ 154% คียบอรด​ 9​%

เฮ​ดเซ็ต 29% และ​ เมาส​ 2​1%

จี​เอ​ฟเคจะ​ทําการ​เผย​แพร​รายงาน​วิเคราะห​ทัว่​โลก​ของ​ตลาด​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​ใน​งาน IFA 2017 ณ เมือง​เบอร​ลิ

น ​ชวง​วัน​ที่​ 1-6 กัน​ยาย​น ​น้ี

วิธี​การ​เก็บ​ขอ​มูล

จี​เอ​ฟเคทําการ​เก็บ​ขอ​มูล​ ณ จุด​ขาย​เป็น​ประจําผาน​กลุม​ธุรกิจ​คา​ปลีก​ทัว่​โลก​จาก​กวา​ 100 ประ​เทศ​ เป็น​ขอมูล​เกี่ยว

กับ​ไอที​ฮารดแวร​และ​ซอ​ฟทแวร รวม​ทัง้​อุปกรณ​เส​ริม​ และ​ทําการ​วิเคราะห​ดาน​ความ​ตองการ​ของ​ผู​บริโภค​ใน

สภาวการณ​ปัจจุบัน​ ใน​ตลาด​นานา​ชา​ติ​ ยุ​โร​ป และ​เยอรมัน​ใน​ชวง​ครึ่ง​แรก​ของ​ปี​ พ​.​ศ.​ 2560 ตัง้แต​ปี​ พ​.​ศ.​ 2557

เป็นตน​มา​ จี​เอ​ฟเคได​รวบรวม​ขอมูล​ที่​รวบรวม​มา​จาก​ตัวแทน​จําหนาย​ และ​ผู​ให​บริการ​ไอที​โซลูชัน่​มา​ไว​ใน​ฐาน​ขอมูล

เดียว​กัน​ เป็น​ศูนย​เก็บ​รวบรวม​ขอมูล​ที่​แมนยําเที่ยง​ตรง​นํามา​ใช​ใน​การ​ระบุ​ความ​เป็น​ไป​ไดที่​มี​อยู​ใน​หวง​โซ​อุป​ทา​น

เพื่อ​การ​ปรับปรุง​กระบวนการ​ทํางาน​และ​ประสิทธิภาพ​ให​ดี​ยิ่ง​ขึ้น​ รวม​ทัง้​นํามา​ใช​ใน​การ​วาง​กลยุทธ​การก​ระ​จา​ยสินคา

ให​ได​รับ​ความ​ได​เปรียบ​ใน​การ​แขงขัน​ทาง​ธุรกิจ​และ​ศักยภาพ​ใน​การ​สราง​กําไร

Note:
• 1 GfK Point of Sales Tracking report for Computers in Asia Pacific—Jan-June 2017 versus Jan-June
2016
• Asia Pacific markets covered in the survey: China, India, Japan, Australia, New Zealand, Hong
Kong, Taiwan, Korea, Singapore, Malaysia, Thailand, Indonesia, Vietnam and the Philippines.


