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บทที่ 1 

บทน ำ 

1.1  ที่มำและควำมส ำคญัของปัญหำ 

ในยคุปัจจุบนัที่อินเตอร์เน็ตมีความส าคญักบัมนุษย ์ในการช่วยอ านวยความสะดวกและสร้างสรรค์
ส่ิงใหม่ๆไดอ้ยา่งไม่มีที่ส้ินสุด ทั้งเร่ืองชีวติประจ าวนัอยา่งการจดบนัทึก การเตือนความจ า การเลือก
ร้านอาหาร หรือช่วยในการท างานที่ตอนน้ีกลายเป็นส่วนส าคญัอยา่งยิง่ อยา่งการติดต่อส่ือสาร ส่ง
อีเมล ์ภาพเคล่ือนไหว ขอ้มูลปริมาณมากๆ หรือการประชุมผ่านเครือข่าย ที่ช่วยให้งานเดินไปอยา่ง
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ียงัมีเร่ืองของความบันเทิงทุกรูปแบบที่ เข้ามาสู่ระบบ
อินเตอร์เน็ตอยา่งมากมาย ทั้งรายการโทรทศัน์ วิทย ุการรับชมภาพยนตร์ โดยเฉพาะอยา่งยิง่เกมที่
เขา้มาเป็นส่ิงบนัเทิงที่เป็นที่นิยม ทั้งแบบออนไลน์และออฟไลน์เขา้ถึงคนทุกเพศทุกวยั เกิดการ
พฒันาและกลายเป็นธุรกิจหลากหลายที่ท  าเงินมหาศาลในทุกวนัน้ี 

เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เป็นส่ิงบันเทิงใหม่ที่เขา้มาเพิ่มเติมจากเกมคอมพิวเตอร์ธรรมดา โดย
เร่ิมแรกเกมคอมพิวเตอร์ยงัเป็นเกมออฟไลน์ เป็นการลงตวัเกมและเล่นในคอมพิวเตอร์ส่วนตวัคน
เดียว จนเร่ิมมีการพฒันาใหส้ามารถเล่นเช่ือมต่อกบัคอมพวิเตอร์เคร่ืองอ่ืนไดด้ว้ยระบบเน็ตเวิร์ค ท า
ให้เล่นเกมกับผู ้เล่นคนอ่ืนที่ เช่ือมต่อกันอยู่ได้ จนพัฒนามาถึงจุดสูงสุดโดยการเช่ือมต่อผ่าน
อินเตอร์เน็ต ท าใหส้ามารถเล่นเกมร่วมกนัไดก้บัคนทัว่โลกผ่านทางเกมออนไลน์ ที่บริษทัต่างๆได้
พฒันาจนมีให้เลือกมากมายหลายร้อยเกม นอกจากนั้นยงัมีในส่วนของโซเชียลเน็ตเวิร์คที่ก  าลงัเป็น
ที่นิยมซ่ึงแน่นอนว่าเป็นระบบที่สามารถออนไลน์ทัว่โลกอยูแ่ลว้ การท าเกมลงบนโซเชียลเน็ตเวร์ิค
ท าใหก้ารเล่นเกมออนไลน์ง่ายขึ้นและสนุกมากขึ้นจากการไดเ้ล่นกบัคนทัว่โลก  
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ธุรกิจเกมออนไลน์ประเภท MMORPG ในประเทศไทยนั้นนับตั้งแต่ปี 20021 ก็ประสบความส าเร็จ
มหาศาลจากเกม Ragnarokที่มีผูเ้ล่นถึง 25 ล้านคน ถัดมายงัมีเกม Maple Story,Everquest Online, 
Aion, Guild Wars2 ก็ประสบความส าเร็จใกลเ้คียงกนั โดยปี 2013 รายไดข้องเกมออนไลน์ประเภท 
MMORPG จะอยูท่ี่ 14.9 พนัลา้นดอลลาร์ทัว่โลก โดยประเทศกลุ่มเอเชียแปซิฟิก จะเป็นตลาดใหญ่
ที่สุดประมาณ 64% ของรายไดท้ั้งหมด ซ่ึงหลายประเทศก็มีการเติบโตของตลาดสูงอยา่งมาเลเซียที่
เติบโตขึ้นไปจากปีก่อน 121% ประเทศไทย 104% และ เกาหลีใต ้100% ตลาดรองลงมาจะเป็นกลุ่ม
ประเทศทางอเมริกาเหนือ 17% กลุ่มยโุรป ตะวนัออกกลางและแอฟริกา 16% กลุ่มละตินอเมริกา3% 
ซ่ึงทั้งหมดน้ีเป็นตวัเลขที่สูงมากส าหรับธุรกิจเกม และยงัมีแนวโนม้เพิ่มขึ้นเร่ือยๆ ซ่ึงจุดที่น่าสนใจ
คือรายไดห้ลกัของเกม MMORPG ไม่ไดม้าจากการเก็บเงินค่าเล่นเกม แต่จะมาจากการขายสินคา้
เสมือนจริงเน่ืองจากผูเ้ล่นเกมส่วนมากชอบเกมที่เปิดให้เล่นโดยไม่เสียเงิน การเสียเงินซ้ือเกมถือ
เป็นความเส่ียงอยา่งหน่ึง ถา้เกมที่ซ้ือมาไม่สนุกท าให้รู้สึกเสียดายเงิน ถา้เป็นเกมที่ไม่เสียเงินถา้ไม่
สนุกก็สามารถเปล่ียนไปเกมอ่ืนได ้เม่ือเจอเกมที่ถูกใจแลว้จึงลงทุนกบัการซ้ือสินคา้เสมือนในเกม
นั้นๆ 

เกมออนไลน์ประเภท  MMORPG นั้นยอ่มากจาก Massive Multiplayer Online Role-Playing Game 
กล่าวคือเป็นเกมที่ผูเ้ล่นจ านวนมากเขา้มาเล่นในเวลาเดียวกนั พร้อมๆกนั สามารถเห็นผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ
ได ้เสมือนกบัว่าอยูใ่นโลกเดียวกนั โดยสามารถที่จะเล่นคนเดียว ช่วยกนัเล่นหรือสู้กนัก็ได ้ผ่าน
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ โดยผูเ้ล่นแต่ละคนจะสวมบทบาทเป็นตวัละครตวัหน่ึงใน
โลกของเกมนั้นๆ และจะมีสินคา้ในเกมหรือที่เรียกว่าสินคา้เสมือนจริงชนิดที่ตอ้งใชเ้งินจริงๆใน
การซ้ือ ที่เป็นส่วนประกอบส าคญัของเกม กล่าวคือจะเป็นสินคา้ที่มีความพเิศษกวา่สินคา้ที่สามารถ
ซ้ือไดด้ว้ยเงินในเกมทัว่ไป เช่น มีความสามารถมากกวา่ มีรูปร่างสีสนัที่สวยงามกวา่ ซ่ึงผูเ้ล่นยอมที่
จะซ้ือสินคา้เหล่าน้ีดว้ยเงินจริงเพื่อตอบสนองความตอ้งการของตวัเอง ทั้งๆ ที่สินคา้เหล่าน้ีมีอยูแ่ต่
ในเกมเห็นภาพกราฟิกสองมิติหรือสามมิติเท่านั้น ไม่สามารถจบัตอ้งหรือน ามาใชไ้ดใ้นชีวิตจริง  ผู ้
เล่นหลายคนยอมซ้ือสินคา้เสมือนดว้ยเงินจริงเพือ่ใหเ้ล่นเกมไดเ้ก่งขึ้น แต่ก็ยงัมีสินคา้เสมือนบางช้ิน
ที่ไม่ไดช่้วยเก่ียวกบัการเล่นเกมเลย โดยมีคุณสมบตัิเพียงแค่ให้ความสวยงามเท่านั้น เช่น ชุดเส้ือผา้
แฟชัน่ส าหรับตวัละคร ทั้งๆ ที่สินคา้เสมือนเหล่าน้ีบางช้ินมีราคาสูงกว่าสินคา้จริงๆ เสียอีก ผูเ้ล่นก็
ยอมซ้ือ นอกจากความสนใจของผูเ้ล่นที่มุ่งตรงมาที่สินคา้เสมือนแล้ว ยงัมีเร่ืองของสังคมในเกม

                                                         
1Chiraag Patel, Payment Industry and Massively Multiplayer Online Role Playing Games, Some Interesting Trends. 
Website http://letstalkpayments.com/payment-industry-massively-multiplayer-online-role-playing-games-interesting-
trends/ , 24 February 2014 
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ออนไลน์ ซ่ึงเห็นไดช้ดัเจนวา่เกมไดอ้อกแบบมาเพือ่ใหผู้เ้ล่นเล่นไดท้ีละหลายๆ คน และยงัมีระบบ
รองรับส าหรับการเล่นกบัเพือ่นคร้ังละหลายๆ คน สามารถช่วยกนัเล่น พูดคุยปรึกษาและแบ่งของ
รางวลักนั รวมถึงการรวมกลุ่มใหญ่หลายสิบคนเป็นเครือข่ายที่คอยช่วยกนัเล่นเกม มีหัวหน้ากลุ่ม
คอยดูแล การรวมตวักันในเกมเหล่าน้ีสามารถเป็นสังคมใหม่ย่อยๆ ที่ผูค้นร่วมกันท ากิจกรรม 
พบปะ แลกเปล่ียนความเห็นเร่ืองเกมรวมถึงการคุยเร่ืองส่วนตวั เป็นการกระตุน้กระบริโภคจากการ
ได้แลกเปล่ียนประสบการณ์เล่นเกม การใช้อุปกรณ์ต่างๆ รวมถึงการโอ้อวดคุณภาพของสินคา้
เสมือนราคาแพงและสวยงามแตกต่างกบัคนอ่ืน คลา้ยกบัสังคมจริงอยูม่ากซ่ึงปรากฏการณ์เหล่าน้ี
เป็นความน่าสนใจที่เกิดภายใตย้คุไซเบอร์ซ่ึงการด าเนินกิจกรรมออนไลน์เป็นเร่ืองที่ก  าลงัไดรั้บ
ความนิยมและมีบทบาทมากขึ้นในชีวติประจ าวนั 

ผูว้ิจยัจึงเลือกที่จะวิเคราะห์ปัจจยัการบริโภคสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์ประเภท Massively 
Multiplayer Online Role-playing Game (MMORPG) โดยศึกษาถึงปัจจยัการบริโภคสินคา้เสมือน
และ ความสมัพนัธ์ของผูบ้ริโภคกบัชุมชนในเกม จากผูท้ี่เล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG ใน
ประเทศไทยและเคยซ้ือสินคา้เสมือนดว้ยเงินจริงเพือ่น าไปสู่ความเขา้ใจในการบริโภคสินคา้เสมือน
ดว้ยเงินจริง และให้ผูท้ี่สนใจสามารถน าขอ้มูลไปศึกษา รวมถึงใช้ประกอบการออกแบบสินคา้
เสมือนที่ตรงกบัความตอ้งการและประสบความส าเร็จได ้

1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

 1.2.1  เพือ่ศึกษาปัจจยัการบริโภคสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์ประเภท Massively 
Multiplayer Online Role-playing Game. (MMORPG) 

 1.2.2  เพือ่ศึกษาความสมัพนัธร์ะหวา่งผูบ้ริโภคกบัชุมชนในเกม 

1.3 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

 1.3.1  ท  าใหท้ราบปัจจยัการบริโภค และการออกแบบสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์
ประเภทMassively Multiplayer Online Role-playing Game (MMORPG) 

 1.3.2 ท าใหเ้ขา้ความสมัพนัธร์ะหวา่งผูบ้ริโภคและชุมชนในเกม 
 1.3.3 สามารถน าขอ้มูลไปเป็นองคค์วามรู้เก่ียวกบัสินคา้เสมือนจริง การออกแบบและด าเนิน

ธุรกิจเกม รวมถึงการเขา้ใจในการออกแบบเกมเพือ่ใหเ้กิดการบริโภคในเกมออนไลน์
และน าไปปรับใชก้บัชีวติจริงได ้
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1.4  ขอบเขตกำรวิจัย 

 1.4.1 ขอบเขตเนื้อหำ 

  เน้ือหาในการศึกษาคร้ังน้ีประกอบด้วย การศึกษาทฤษฏีวฒันธรรมไซเบอร์ (Cyber 
Theories) เป็นหลักและเร่ืองความจริงเส มือนของโบดริยาร์ด  (Simulation and 
Simulacra) เพื่อ เข้าใจลึกซ้ึงถึงความส าคัญของเทคโนโลยีที่ เข้ามามีบทบาทใน
ชีวิตประจ าวนั เหตุปัจจัยของการเล่นเกม รวมไปถึงความสัมพันธ์ที่ เกิดขึ้ นผ่าน
กิจกรรมในเกมที่กระตุ้นให้เกิดการบริโภค รวมถึง ทฤษฎีพฤติกรรมผู ้บริโภค
(Consumer Behavior) เพื่อเขา้ใจเหตุผลและแรงจูงใจในการซ้ือรวมถึงท าการศึกษาใน
ตวัเกม MMORPG โดยละเอียดเพือ่เขา้ใจในการออกแบบเกมและสินคา้เสมือน 

 1.4.2 ขอบเขตประชำกร 

  ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG ในจงัหวดัเชียงใหม่  

 1.4.3 ขอบเขตเวลำ 

 เก็บขอ้มูลตั้งแต่ พฤศจิกายน พ.ศ. 2555 – กุมภาพนัธ ์พ.ศ. 2557  

1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 1.5.1  สินคา้เสมือน (Virtual Goods) หมายถึง สินคา้ในเกมออนไลน์ที่ไม่สามารถจบัตอ้ง
หรือใชไ้ดใ้นชีวติจริง จะแสดงให้เห็นผา่นภาพกราฟิกในเกม โดยเป็นส่ิงของต่างๆ ใน
เกมที่ถูกก าหนดคุณสมบติัที่แตกต่างกนัออกไป บางช้ินก็มีคุณสมบติัเหมือนจริง เช่น 
กระเป๋า ใชส้ าหรับช่วยเก็บของ แต่จะมีคุณสมบติัอ่ืนๆ เพิ่มเติมไดด้ว้ย เช่น ท าให้ตวั
ละครมีพลงัเพิ่มขึ้น โดยสินคา้เหล่าน้ีสามารถซ้ือไดด้ว้ยเงินที่หามาจากในเกมกบัการ
ใชเ้งินจริงซ้ือ ซ่ึงสินคา้ที่ใชเ้งินจริงซ้ือก็จะมีความพเิศษแตกต่างกบัสินคา้ทัว่ไป 

 1.5.2  เกมออนไลน์ประเภทMMORPGยอ่มาจาก Massive Multiplayer Online Role-Playing 
Game หมายถึง เกมออนไลน์ทีเ่ล่นตามบทบาทเน้ือเร่ือง โดยมีผูเ้ล่นหลายคนเขา้มาเล่น
ในเวลาเดียวกนั ในโลกของเกมเดียวกนัผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ผู ้
เล่นแต่ละคนจะสวมบทบาทเป็นตวัละครตวัหน่ึงในโลกนั้น ท าภารกิจและกิจกรรม
ต่างๆ ในเกม 
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 1.5.3  การบริโภคสินคา้เสมือน หมายถึง ผูเ้ล่นซ้ือสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยเงินจริง
ผา่นทางบตัรเครดิต หรือบตัรเติมเงินต่างๆ ผูเ้ล่นก็จะไดสิ้นคา้เสมือนมาครอบครองใน
เกมออนไลน์นั้นๆ รวมถึงคุณสมบติัต่างๆของสินคา้ 

 1.5.4 ความสัมพนัธ์ระหว่างผูบ้ริโภคและชุมชนในเกม การมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่นเกม
ดว้ยกนัภายในเกม จากการที่ระบบของเกมออกแบบมาให้ออนไลน์ จึงสามารถเล่น
พร้อมๆกนัได้คร้ังละหลายคน สามารถช่วยกนัเล่น ท าคะแนน กนัเป็นกลุ่มเล็ก กลุ่ม
ใหญ่ ซ่ึงเกิดเป็นความสัมพนัธ์ยอ่ยๆ ขึ้นมา ทั้งยงัส่งผลต่อวฒันธรรมและการซ้ือขาย
สินคา้ในเกมดว้ย  

 


