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บทคดัย่อ 

การศึกษาวิจัยเร่ือง การวิเคราะห์ปัจจยัการบริโภคสินค้าเสมือนจริงในเกมออนไลน์ประเภท 
Massively Multiplayer Online Role-playing Game. (MMORPG) มีวตัถุประสงค์ของการวิจยัสาม
ประการคือ (1) เพื่อศึกษาปัจจยัการบริโภคสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์ประเภท MMORPG 
(2) เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งผูบ้ริโภคกบัชุมชนในเกม โดยการส ารวจกลุ่มเป้าหมายผูท่ี้เล่น
เกมออนไลน์และเคยซ้ือสินคา้เสมือนดว้ยเงินจริงดว้ยวิธีการเก็บแบบสอบถาม 50 คนและสัมภาษณ์
เชิงลึก 10 คน ซ่ึงผลการศึกษาพบว่า ปัจจยัการบริโภคสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์เกิดจาก
กลุ่มเป้าหมายให้ความส าคญัของวฒันธรรมหรือพื้นท่ีไซเบอร์ท าให้การมีส่ิงบนัเทิงออนไลน์เป็น
เร่ืองปกติและยงัเป็นประสบการณ์ใหม่จากเทคโนโลยีท่ีให้ความบนัเทิงมากข้ึน จนบางคนแทบจะ
ใชชี้วติอยูใ่นโลกออนไลน์ ท าให้การมีตวัตนอยูบ่นนั้นก็เป็นส่ิงท่ีจ  าเป็น ผูค้นสนใจภาพลกัษณ์ของ
ตวัเองในนั้นดว้ย จึงสามารถใช้จ่ายเพื่อตวัแทนของตวัเองบนโลกออนไลน์ให้ดูดีราวกบัโลกแห่ง
ความเป็นจริง ส่วนตวัเกมเองก็เป็นแรงกระตุน้ส าคญัทั้งการออกแบบ วิธีการเล่นและส่ิงแวดลอ้มท่ี
ท าให้เกิดการแข่งขนั ตอ้งมีส่ิงท่ีพิเศษเพื่อให้เห็นความแตกต่าง รวมถึงความสนุกของเกมท่ียิ่ง
กระตุ้นให้ผู ้เล่นเกิดความบันเทิงในหลายรูปแบบและแสวงหาความบันเทิงนั้ นให้มากข้ึน
ความสัมพนัธ์ระหว่างผูบ้ริโภคกบัชุมชนในเกมเช่นกนั การมีสังคมท่ีตอ้งพบปะเห็นกนัและกนั 
อยา่งชุมชนออนไลน์มีการพูดคุยถึงความเก่งและอุปกรณ์ท่ีน ามาโออ้วดกนัได ้ค่อยๆท าให้ผูค้นใน
เกมเกิดรสนิยมและซ้ือสินคา้ 
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ABSTRACT 

The research of Factor Analysis of virtual products Consumption in Massively Multiplayer 
Online Role-playing Game. (MMORPG) has three main objectives, which are 1) to study factor 
of virtual products Consumption in Massively Multiplayer Online Role-playing Game. 
(MMORPG) 2) to study relationship between consumer and online community. Exploring the 
target group, who have been play online gaming and buy virtual goods with real money by data 
collected on target group 50 peoples and interview 10 peoples. Which, the result of the study 
showed that The consumption of virtual goods in online games ,target group emphasize on culture 
or cyberspace that the online entertainment is not strange at all, also the new technology 
experience make more entertainment. Some people nearly live in online world, that make 
appearance in there is important. People interested in their own image in it, so they can spend the 
money to represent themselves for good looking in online world. They have costumes to stand out 
as the real world. The game itself is important to motivating from well-designed, How to play and 
the environment that caused the event of compete. There must be something special to make a 
difference, include fun of the game that encourages players, come in many different forms of 
entertainment and more. The relationship between the consumers in game as well, society make 
people meet the other, such as, online community is talking about the ability of equipment, also 
used to flaunt them. Make the online people have the taste and purchase. 


