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บทที ่5 

สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การศึกษาวิจยัเร่ือง การวิเคราะห์ปัจจัยการบริโภคสินค้าเสมือนจริงในเกมออนไลน์ประเภท 
Massively Multiplayer Online Role-playing Game. (MMORPG) มีวตัถุประสงค์ของการวิจัยคือ 
เพื่อศึกษาปัจจยัการบริโภคสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์ประเภท MMORPG และเพื่อศึกษา
ความสัมพนัธ์ระหวา่งผูบ้ริโภคกบัชุมชนในเกมโดยใช้แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกบัวฒันธรรมไซเบอร์ 
ทฤษฎีเร่ืองพฤติกรรมผูบ้ริโภค แนวคิดเร่ืองเศรษฐกิจของความสนุก แนวคิดเร่ืองเกมออนไลน์
ประเภท Massively Multiplayer Online Role-playing Game. (MMORPG) มาเป็นกรอบในการวจิยั 

   

ในการวิจยั ผูว้ิจยัไดเ้ลือกศึกษากลุ่มตวัอยา่งจาก ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG ในประเทศ
ไทย และมีการบริโภคสินคา้เสมือนจริง โดยเก็บขอ้มูลจากการตอบแบบสอบถาม จ านวน 50 ราย 
และ สัมภาษณ์เชิงลึก จ านวน 10 ราย โดยผูว้ิจ ัยจะน าเสนอสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และ
ขอ้เสนอแนะส าหรับงานวจิยัดงัน้ี 

5.1  สรุปผลการวจัิย 

 5.1.1  ปัจจัยการบริโภคสินค้าเสมือนจริงในเกมออนไลน์ประเภท MMORPG 

  1)   ความส าคัญของวฒันธรรมไซเบอร์ 
 จากผลการส ารวจกลุ่มเป้าหมายมีระยะเวลาการเล่นเกมออนไลน์กนัมาหลายปีและ  
ยงัมีแนวโนม้จะเล่นอีกต่อไปเร่ือยๆ โดยแต่ละคนใช้เวลาไปกบัเกมมาก หลายคน
เล่นทุกวนั วนัละหลายๆ ชัว่โมง โดยมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนตวัท่ีสามารถเล่นท่ี
บา้นได้ตลอดเวลา มีความจริงจงัมุ่งมัน่กับการเล่นเกม ผ่านการคิดการวางแผน 
และสามารถใชจ่้ายเงินเพื่อเกมได ้ท าให้วเิคราะห์ไดว้า่วฒันธรรมไซเบอร์อยา่งเกม
ออนไลน์เขา้มามีบทบาทในชีวติปัจจุบนัของคนเรา ในท่ีน้ีก็คือเกมออนไลน์ ส่ิงให้
ความบนัเทิงชนิดหน่ึงท่ีเทียบเคียงไดก้บัเพลงหรือภาพยนตร์ ผูค้นใชจ่้ายไปกบัเกม
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ออนไลน์ไดเ้หมือนกนัการซ้ือตัว๋เพื่อเขา้ชมภาพยนตร์หรือซ้ือซีดีเพลง เป็นการซ้ือ
เพื่อตอบสนองความบนัเทิงส่วนบุคคลท่ีไม่ไดรู้้สึกแปลกหรือไร้สาระอีกต่อไป ซ่ึง
ปัจจยัน้ีเป็นส่วนส าคญัมาก เพราะการใช้จ่ายดว้ยเงินจริงเป็นเร่ืองส าคญั ผูบ้ริโภค
ตอ้งเกิดความเช่ือถือ ความเขา้ใจ ก่อนการใช้จ่ายเงินจริงๆ จากสมยัก่อนการมอง
เกมยงัเป็นเร่ืองไร้สาระ หาไดฟ้รีๆ หรือจ่ายเพียงแค่ซ้ือตวัเกมแลว้จบไป กลายเป็น
เกมท่ีท าให้เกิดการจ่ายเร่ือยๆ แน่นอนว่าความบนัเทิงในชีวิตแต่ละคนเป็นส่ิงท่ี
ส าคญั ท าใหค้นยอมใชจ่้ายเพื่อความสุขแตกต่างกนัออกไป  

จากการส ารวจกลุ่มเป้าหมายท่ีมีพฤติกรรมซ้ือสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์พบวา่
จาก 50 คน เป็นเพศชาย 38 คนและเพศหญิง 12 คนซ่ึงเพศชายมีจ านวนมากกว่า
เพศหญิงมาก โดยส่วนมากเพศชายจะมีอายุระหว่าง 19-22 ปี เป็นกลุ่มท่ีศึกษา
ระดบัอุดมศึกษา เพศหญิงส่วนมากอายุ 23-26 ปี ซ่ึงเป็นวยัท างาน จะเห็นวา่การท่ี
จะจ่ายเงินซ้ือสินคา้เสมือนได ้ผูเ้ล่นส่วนใหญ่มกัมีวยัท่ีสามารถหางานพิเศษหรือ
งานประจ าท่ีสามารถมีรายไดเ้ป็นของตวัเอง สามารถใชจ่้ายซ้ือสินค่าท่ีตอ้งการได ้
ปริมาณรายไดต่้อเดือนของกลุ่มเป้าหมายส่วนมากต ่ากวา่ 5,000 บาท รองลงมาคือ 
10,001 - 20,000 บาทและ 5,001 - 10,000 บาท ซ่ึงมีความสัมพนัธ์กบัอายุ กลุ่มอาย ุ
15-18 ปี ซ่ึงมีอาชีพนกัเรียน ทุกคนมีรายไดไ้ม่เกิน 5,000 บาท กลุ่มอายุ 19 - 22 ปี 
ซ่ึงมีอาชีพ นกัเรียนนกัศึกษา มีรายไดร้ะหวา่ง 5,000 -1,001 บาท ส่วนกลุ่มอายุ 23-
30 ปี  ซ่ึงเป็นวนัท างาน มีรายได้ช่วงตั้งแต่ 5,000 - 40,000 บาท กลุ่มเป้าหมาย
ส่วนมากเล่นเกมออนไลน์มา 6 ปีข้ึนไป โดยความถ่ีอยูท่ี่ เล่นทุกวนัละ 4-5 คร้ังต่อ
สัปดาห์ และอตัราการเล่นต่อวนัอยูท่ี่ 3.1 - 5 ชัว่โมง และ 1 - 3 ชัว่โมง จะสังเกตได้
วา่กลุ่มเป้าหมายท่ีซ้ือสินคา้เสมือนดว้ยเงินจริงต่างมีความจริงจงัในการเล่นเกมสูง 
และมีความเช่ียวชาญจากการท่ีเล่นเกมมานานรวมถึงการใหเ้วลากบัเกมมาก หลาย
คนเล่นเกมทุกวนั วนัละหลายชั่วโมง ซ่ึงเม่ือวิเคราะห์เพศและความถ่ีในการเล่น
เกมแลว้ เพศหญิงทั้ง 12 คน เล่นเกมออนไลน์ทุกวนั ส่วนเพศชายส่วนมากจะเล่น 
4 - 5 ชัว่โมงต่ออาทิตย ์และเล่นทุกวนั กลุ่มคนท่ีเล่นเกมมากกวา่ 12 ชัว่โมงต่อวนั 
ส่วนมากเป็นคนท างานเอกชน ธุรกิจส่วนตวั และกลุ่มนกัเรียนนกัศึกษาจะเล่น 3 - 
5 ชัว่โมงต่อวนั โดยลกัษณะพื้นฐานของเกมออนไลน์ประเภท MMORPG เป็นเกม
ท่ีตอ้งใช้เวลานานพอสมควรในการเล่นเพื่อให้ไปถึงเป้าหมาย อีกทั้งเวลาในเกมก็
ด าเนินไปเร่ือยๆ แมจ้ะออกจากเกมไป ถา้มีกิจกรรมในเกมข้ึนมาก็จะมีระยะเวลา
ก าหนด ผูเ้ล่นก็ตอ้งเขา้ไปร่วมในเวลานั้นๆ เท่านั้น ท าให้เห็นว่าผูเ้ล่นต่างทุ่มเท
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เวลาให้เกมอยา่งมากหลายคนเล่นทุกวนั วนัละหลายชัว่โมง เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย
ของตวัเอง โดยสถานท่ีท่ีใชเ้ล่นเกมกนัมากท่ีสุดคือ ท่ีบา้นของตวัเอง ดว้ยความท่ี
ปัจจุบันคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตเข้าถึงได้ง่ายข้ึนท าให้หาคอมพิวเตอร์ท่ี
สามารถเล่นเกมไดอ้ยา่งไม่ยากนกั และสะดวกกวา่การไปเล่นเกมท่ีร้านดว้ย เพราะ
จะใชง้านเท่าไหร่ก็ได ้เม่ือไหร่ก็ได ้ 

ส าหรับผูค้นในปัจจุบนัไดเ้รียนรู้วฒันธรรมไซเบอร์จากการพฒันาของเทคโนโลย ี
ท่ี ค่ อยๆ  มีบทบาทใน ชีวิตประจ าว ันอย่างอุปกรณ์ ดิ จิทัล ต่ างๆ  นาฬิ กา 
โทรศพัทมื์อถือ คอมพิวเตอร์ ท่ีกลายเป็นส่ิงจ าเป็นมากๆ และยิ่งพฒันาความส าคญั
ในการใชท้  างาน จดัการระบบต่างๆ การควบคุมเคร่ืองจกัร รวมถึงเร่ืองส าคญัๆ ซ่ึง
ล้วนต้องใช้เครือข่ายไซเบอร์ในการจดัการ ผูค้นค่อยๆ ซึมซับความเข้าใจและ
ความส าคญัของเทคโนโลยีเหล่าน้ี เอามาใช้ในชีวิตประจ าวนัจนเป็นเร่ืองปกติ 
ตั้งแต่เร่ืองานไปถึงเร่ืองบนัเทิง ก็สามารถใช้จ่ายเพื่อซ้ืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
ซอฟแวร์ เพื่อมาช่วยในการท าส่ิงต่างๆ ได้จากความนิยมทั้งจากความสนุกและ
ประโยชน์ของเกม ท าให้กลายซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของวฒันธรรมไซเบอร์ไดรั้บการ
ยอมรับอย่างกวา้งขวาง มีการเปิดสอนท าเกมโดยเฉพาะ สร้างงาน สร้างธุรกิจ
มูลค่ามหาศาลอีกดว้ย   

  2)  ความส าคัญของการมีตัวตนบนโลกออนไลน์ 
 จากเกมในอดีตท่ีเล่นเพื่อความสนุกสนานเพียงคนเดียว เม่ือพัฒนาเป็นเกม
ออนไลน์ท่ีสามารถเล่นกับเพื่อน หรือกับคนอ่ืนๆ ปริมาณหลายพนัคนในเวลา
เดียวกนัได้ผ่านระบบออนไลน์ มีตวัแทนของตนเป็นตวัละครในเกมท่ีสามารถ
ปรับเปล่ียนได้ตามชอบใจ จากการส ารวจกลุ่มเป้าหมายทุกคนมีเพื่อนในเกม
ออนไลน์อยา่งน้อยหน่ึงคน แสดงว่าทุกคนเขา้มาเล่นเกมโดยจ าเป็นท่ีตอ้งพบปะ
คนอ่ืน โดยมีเพื่อนเพราะการเล่นเกม การขายสินคา้รวมถึงการพูดคุยเร่ืองเทคนิค
ของเกม ซ่ึงการกระทุกอย่างผ่านทางตวัละครในเกม ท่ีเป็นตวัแทนของผูเ้ล่น จาก
การส ารวจขอ้มูล ผูเ้ล่นให้ความส าคญักบัการปรากฏตวัในเกมอยา่งมาก ทั้งเส้ือผา้
เคร่ืองแต่งกาย ชุดแฟชัน่ อาวธุอุปกรณ์ต่างๆ ท่ีตอ้งดูดี สวยงาม ผูเ้ล่นหลายคนยอม
ใช้เงินซ้ือในราคาแพงเพื่อให้ตวัละครของตวัเองดูดี แปลกมีเพื่อนจ านวนมากช่ืน
ชม หรือแมแ้ต่กบัคนแปลกหนา้หลายคนก็ยงัให้ความส าคญั การไดแ้ต่งตวัดีๆ และ
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ปรากฏตวัในเกมใหค้นอ่ืนๆ ซกัถาม รวมถึงมีความอิจฉาท่ีเห็นคนแต่งตวัดีกวา่ จน
ตอ้งไปหามาครอบครองดว้ย 

    

 นอกจากการได้แสดงตวัตนผ่านภาพลกัษณ์ของตวัละครแล้วความเก่งกบัเลเวล 
ของตวัละครก็เป็นองคป์ระกอบส าคญัของการสร้างตวัตนในเกมท่ีท าใหรู้้สึกภูมิใจ
วา่เล่นเกมไดดี้ ยิ่งถา้มีเลเวลและความเก่งท่ีสูงกวา่เพื่อน ก็จะท าให้เกิดการช่ืนชม
มากยิ่งข้ึน การแสดงตวัตนในโลกออนไลน์อยา่งเกมก็เป็นการให้ความส าคญัอยา่ง
หน่ึงท่ีคลา้ยกบัการตอ้งการประสบความส าเร็จในชีวิตจริง เพื่อตวัเองและเพื่อคน
อ่ืนๆ การกลายเป็นท่ีรู้จกัในโลกออนไลน์จึงส าคญั ทั้งการไดรั้บการยอมรับและ
รวมกลุ่มกบัคนท่ีมีช่ือเสียง เม่ือไปท่ีไหนคนก็จะรู้จกัตวัละครในแง่ของช่ือเสียง
ความเก่งในเกมหรือการมีสินคา้ท่ีดีราคาแพงแปลกใหม่ ให้ทั้งความรู้สึกภูมิใจและ
อยากเอาชนะ เป็นปัจจยัหน่ึงนอกเหนือจากการไดเ้ล่นเกม ท่ีผูเ้ล่นให้ความสนใจ
มากกวา่ความสนุกจากการเล่นเกมทัว่ไป 

  3)  ความสนุกของเกมออนไลน์ 
 ความสนุกเป็นปัจจยัหลกัในการเล่นเกม ตั้งแต่อดีตเกมถูกสร้างมาเพื่อให้ความ
สนุกสนานผอ่นคลายกบัมนุษย ์โดยเกิดจากการเขา้ไปเล่นเกม มีปฏิสัมพนัธ์กบัเกม 
ซ่ึงปัจจุบนัเม่ือเกมเกิดพฒันามีหลากหลายรูปแบบ ความสนุกก็เกิดข้ึนไดด้ว้ยปัจจยั
ต่างๆ แลว้แต่บุคคลจะเลือก จากผลการวิจยัเป้าหมายเล่นเกมดว้ยปัจจยัท่ีมากท่ีสุด
คือ ชอบการคน้หาส่ิงใหม่ๆ ซ่ึงอยู่ในกลุ่มผูเ้ล่นท่ีหมกมุ่น ตามการแบ่งประเภท
ของ Nick Yee รองลงมาคือ ชอบการพฒันาของตวัละคร เล่ือนเลเวล ซ่ึงอยูใ่นกลุ่ม
ผูเ้ล่นท่ีตอ้งการความกา้วหน้า และอีกกลุ่มชอบแฟชัน่ รูปแบบกราฟิกของเกม ซ่ึง
อยู่ในกลุ่มผูเ้ล่นท่ีหมกมุ่น จากปัจจยัอนัดบัแรกท าให้ทราบว่าผูเ้ล่นส่วนมากจะ
หมกมุ่นกบัตวัเอง ให้ความส าคญักบัความสุขความพอใจของตวัเองเป็นหลกั ผา่น
การเล่นเกมอย่างจริงจงั ดว้ยเหตุผลหลายอย่างจากส่ิงแวดลอ้มในเกมรอบๆ ตวัผู ้
เล่นจากผลการวิจัย ท่ีทราบว่าปัจจัย ต่างๆ  ท่ีท าให้ผู ้เล่น เลือกเล่น เกมนั้ น 
กลุ่มเป้าหมายได้ให้ความส าคัญกับเหตุผลของการเล่นเกมแบบต่างๆ อย่าง
ใกลเ้คียงกนัในระดบัมากและปานกลาง โดยไม่มีระดบันอ้ยเลย 
 

จากการวิเคราะห์แบบสอบถาม เหตุผลของการเล่นเกมของกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด
เพราะชอบการคน้หาส่ิงใหม่ๆ ชอบการพฒันาของตวัละครเล่ือนเลเวล และชอบ
เน้ือเร่ืองของเกม ความแฟนตาซี ด้วยความท่ีเกมออนไลน์ประเภท MMORPG  
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เป็นเกมท่ีคลา้ยกบัวา่สร้างโลกจ าลองข้ึนมาผสมผสานเน้ือเร่ืองและความแฟนตาซี
ท่ีท าให้ต่ืนตาต่ืนใจน่าคน้หาติดตาม ตวัละครสามารถท่องเท่ียวไปไดทุ้กท่ี แต่ละท่ี
ก็จะมีสภาพแวดลอ้มแตกต่างกนั มีภารกิจและเป้าหมายต่างกนั หรือบางเกมก็มี
ความลบัให้ผูเ้ล่นคน้หา ท าให้เกิดความความสนุกท่ีแตกต่างกนัทุกคร้ังท่ีเล่น แต่ผู ้
เล่นทุกคนย่อมไม่พลาดการพัฒนาเลเวลท่ีท าให้ตัวละครสามารถท ากิจกรรม
ไดม้ากข้ึน เก่งข้ึน ไปในสถานท่ีใหม่ๆ ไดม้ากข้ึน ถือเป็นพื้นฐานการเล่นเกมเลย
ทีเดียว จากการวิเคราะห์การเล่นเกมของกลุ่มเป้าหมายกบัการแบ่งประเภทนกัเล่น
เกมของ Nick Yee แลว้พบวา่ผูเ้ล่นส่วนมากอยูใ่นกลุ่ม Discovery - ผูเ้ล่นท่ีสนุกกบั
การค้นพบ Role-Playing - ผูเ้ล่นชอบท่ีจะหมกมุ่นอยู่กับเร่ืองราวท่ีมองผ่านตัว
ละคร และ Advancement - ผูเ้ล่นท่ีไดรั้บความพึงพอใจจากการไปถึงเป้าหมาย ซ่ึง
ผูเ้ล่นกลุ่ม Discovery และ Role-Playing นั้ นจัดอยู่ในกลุ่ม Immersion - ผู ้เล่นท่ี
หมกมุ่น เป็นกลุ่มท่ีเล่นเกมอยา่งจริงจงัเพื่อความสนุกในรูปแบบของตวัเอง จึงไม่มี
ปัญหาท่ี จะ จ่าย เงินห รือ เสี ย เวลาไปกับ เกม ท่ีท าให้ เกิดความ สุขได้ โดย
กลุ่มเป้าหมายส่วนมากใชเ้งินซ้ือสินคา้เสมือนในเกมเฉล่ียคร้ังละ 100 - 500 บาท 
และ 501 – 1,000 บาท โดยเคยใชเ้งินมากท่ีสุดในการซ้ือคร้ังหน่ึง 100 - 500 บาท 
และ มากกวา่ 2,000 บาท ซ่ึงเป็นจ านวนท่ีค่อนขา้งมากเลยทีเดียวส าหรับการใชจ่้าย
เพื่อสินค้าเสมือนเท่านั้น เม่ือน ารายได้ของกลุ่มเป้าหมายมาเทียบกบัการใช้จ่าย
สินคา้เสมือนในเกมต่อคร้ังพบว่า กลุ่มท่ีรายได้ ต ่ากว่า 5,000 บาท - 30,000 บาท 
ส่วนมากใช้จ่ายคร้ังละ 100 - 500 บาท และกลุ่มท่ีรายได้ 30,001 บาท - มากกว่า 
40,000 บาท ใช้จ่ายส่วนมากคร้ังละ มากกว่า 2,000 บาท ส่วนความยากในการ
ตัดสินใจซ้ือสินค้าเสมือนด้วยเงินจริง ส่วนมากก็จะคิดอย่างถ่ีถ้วนก่อนซ้ือ 
เปรียบเทียบราคาและความคุม้ค่า แต่ก็ยงัมีคนท่ีคิดไม่นาน อยากได้ก็ซ้ือเลยเป็น
ปริมาณพอสมควร ดว้ยสินคา้บางช้ินพิเศษมีผลกบัคนซ้ืออยา่งมาก เช่น สินคา้ลด
ราคาพิเศษท าให้ตดัสินใจซ้ือไม่ยาก และประเภทของสินคา้เสมือนท่ีกลุ่มเป้าหมาย
ซ้ือดว้ยเงินจริงมากท่ีสุดคือ อุปกรณ์เสริมพลงัให้อาวุธ เส้ือผา้ของตวัละคร เส้ือผา้
ชุดแฟชัน่ท่ีช่วยเพิ่มทกัษะในการต่อสู้และป้องกนั และ เส้ือผา้ ชุดแฟชัน่เพื่อความ
สวยงาม ตามล าดบั และเหตุผลท่ีกลุ่มเป้าหมายซ้ือสินคา้เสมือนจริงมากท่ีสุดคือ 
อยากให้ตวัละครเก่งข้ึน สินคา้มีความสวยงามน่าซ้ือและซ้ือเพราะเป็นสินคา้หา
ยาก ซ่ึงสอดคล้องกบัจุดมุ่งหมายของการเล่นเกม อุปกรณ์จ าพวกเสริมพลงั เพิ่ม
ทกัษะ เป็นส่ิงจ าเป็นหรับการเล่นเกมใหแ้ตกต่าง ใหเ้ก่งกวา่ผูอ่ื้น ไปถึงเป้าหมายได้
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รวดเร็ว ถึงจะมีอาชีพเดียวกนัเลเวลเดียวกนั ก็สามารถเก่งกว่ามากๆ ได ้ดว้ยการมี
อุปกรณ์ช่วย โดยเฉพาะอุปกรณ์เสริมพลงัท่ีใช้แลว้หมดไป คือเม่ือซ้ือมาใช้เสริม
พลงัให้ชุด-อาวุธแลว้ สินคา้ก็จะหายไป เม่ือตอ้งการจะเสริมพลงัอีก ก็ตอ้งซ้ือมา
ใหม่ ท าให้ผูเ้ล่นตอ้งคอยซ้ือมาใชอ้ยูเ่ร่ือยๆ จนกวา่จะพอใจ ถือเป็นสินคา้พื้นฐาน
จ าเป็นท่ีผูเ้ล่นเลือกซ้ือบ่อย ส่วนเส้ือผา้ ชุดแฟชั่นเพื่อความสวยงาม ถึงจะไม่ได้
ช่วยเล่นเก่งข้ึนแต่ก็เป็นส่วนส าคญัของสังคมเกม มีในครอบครองไดอ้วดใหค้นอ่ืน
เห็น ยิ่งถ้าเป็นของท่ีหายาก ท าให้รู้สึกมีความสุขเติมเต็มท่ีได้ใส่ส่ิงท่ีสวยงาม 
ไดรั้บความสนใจ 
 

ซ่ึงแน่นอนว่าความสนุกในแบบต่างๆ ของผูเ้ล่นก็เป็นปัจจยักระตุน้การใช้จ่ายได้
อยา่งดี บางคนสนุกท่ีจะแข่งขนักบัเพื่อนก็จ  าเป็นตอ้งซ้ืออุปกรณ์อพัเกรดตวัละคร
และอาวุธท่ีท าให้เก่ง บางคนสนุกกบัเส้ือผา้ชุดสวยๆ ก็ซ้ือชุดคอสตูมพิเศษราคา
แพงได้เช่นกนั กลุ่มเป้าหมายเร่ิมตน้เล่นเกมจากความตอ้งการสนุกของเกม เม่ือ
เล่นไปเร่ือยๆ จึงสามารถคน้หาความสนุกท่ีแตกต่างกนัออกไปในขณะท่ีเล่น ดว้ย
เกม MMORPG เป็นเกมท่ีไม่ได้ด าเนินไปแบบเส้นตรง เปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นได้
คน้พบส่ิงใหม่ๆ ไดด้ว้ยตวัเอง ประสบการณ์การเล่นเกมของแต่ละคนจึงแตกต่าง
กนั สามารถคน้พบความสนุกได้มากมายท่ีผูท้  าให้แอบแฝงไว ้รวมถึงการคน้พบ
ความสนุกท่ีความไม่ถึง เช่นการคุยกนักบัเพื่อนผา่นทางตวัละครโดยไม่ไดส้นใจ
เล่นเกมหรือการจบัจ่ายเลือกซ้ือสินคา้ในเกมมาสะสมโดยไม่ไดน้ ามาใชง้าน ก็ท  า
ใหเ้กิดความสุขได ้

 4)  ระบบ การออกแบบ และการโฆษณาของตัวเกมออนไลน์ 
 ระบบของเกมออนไลน์เป็นส่ิงส าคญัท่ีไดถู้กพฒันามาเพื่อให้ผูเ้ล่นไดใ้ช้เวลากบั
เกมอยา่งจริงจงั ท าให้สนองต่อความตอ้งการบนนั้นดว้ยเวลาและเงิน ดว้ยแนวคิด
ของมาร์คดบัเบิ้ลยูเบลล์ ท่ีกล่าวถึงโลกเสมือนจริงว่าเป็นการประสารเวลา การคง
อยู่ของเครือข่ายผู ้คนแสดงผ่านภาพแทนตัว อ านวยความสะดวกโดยเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ขณะท่ีปฏิสัมพนัธ์กบัคนอ่ืนๆ ไดท้นัที แมบ้างคร้ังเวลาในโลกเสมือน
จริงจะไม่ตรงกบัเวลาจริง ถา้ปิดคอมพิวเตอร์ไป โลกเสมือนนั้นก็ยงัจะคงอยู่และ
ด าเนินต่อไป ผูเ้ล่นสามารถสัมผสัประสบการณ์การเล่นแบบท่ีสามารถโตต้อบได้
ในทนัที (Real Time) ท ามีความรู้สึกร่วมไดอ้ยา่งไม่ยาก  
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 เกมออนไลน์ถูกออกแบบมาเพื่อให้ผูเ้ล่นค่อยๆ เล่นค่อยๆ คน้หาผา่นทางเน้ือเร่ือง 
ซ่ึงตวัเน้ือเร่ืองก็จะออกแบบให้มีความแฟนตาซี สนุกสนาน มีจุดขดัแยง้ท่ีต่ืนเตน้ 
ท าให้เราตอ้งสวมคาแรกเตอร์เพื่อเล่นไปตามเน้ือเร่ืองและคลายปมขดัแยง้ผา่นทาง
เควส (Quest) ท่ีจะท าให้ผูเ้ล่นค่อยๆเรียนรู้วิธีเล่นเกมตั้งแต่เร่ิมตน้ การใช้งานปุ่ม
ต่างๆ รวมถึงอุปกรณ์ในเกม โดยผูเ้ล่นจะเก็บเลเวลไปเร่ือยๆ ท าให้เกมทา้ทายและ
ยากข้ึนตามล าดับ เกมจะไม่ได้ถูกออกแบบมาจนยากเกินไปท่ีจะเล่น หรือง่าย
เกินไปจนน่าเบ่ือ ยิ่งมีระบบการช่วยกนัเล่น (Party) ท่ีสามารถจบักลุ่มกบัผูเ้ล่นคน
อ่ืนท่ีความสามารถแตกต่างกนัออกไป ก็จะท าให้เกมสนุกสนานและผ่านด่านได้
สะดวกข้ึน แม้ผู ้เล่นบางคนจะเลือกอาชีพท่ีสามารถเล่นคนเดียวได้ แต่จาก
ผลการวิจยัท่ีกลุ่มเป้าหมายทุกคนท่ีเพื่อนในเกมไม่น้อยกว่าหน่ึงคน เป็นส่ิงท่ีเกม
ออกแบบมาเพื่อให้ผูเ้ล่นตอ้งช่วยเหลือกนัจึงจะประสบความส าเร็จ นอกจากการ
เล่นเกมแลว้ก็ยงัมีการซ้ือขายของท่ีเกมออกแบบมาให้ผูเ้ล่นสามารถแลกเปล่ียน
ของและเงินกนัเอง หรือตั้งร้านขายของในเกมได ้ท าให้ผูเ้ล่นเกิดมีปฏิสัมพนัธ์กนั
มากข้ึนอีก สภาวะของเกมท่ีเกิดการแข่งขนัอย่างเงียบๆ บางเกมผูเ้ล่นไม่สามารถ
ต่อสู้กนัเองได ้แต่ผูเ้ล่นก็จะประลองกนัระหว่างความสามารถหรืออุปกรณ์ท่ีโดด
เด่นกวา่ สินคา้เสมือนในเกมถา้ทุกคนมีเหมือนกนั ความสามารถเท่ากนัหมด ก็จะ
ไม่น่าสนใจไม่มีใครชนะ แต่ถ้าสามารถท าให้อุปกรณ์นั้นแตกต่าง ทั้งรูปลกัษณ์
ภายนอกและความสามารถ นัน่ย่อมเกิดการเปรียบเทียบและแข่งขนั กระตุน้ให้ผู ้
เล่นเกิดความอยากได้ ยิ่งถ้าระบบเกมมีการโฆษณาสินค้า มีโปรโมชั่นลดราคา 
ปัจจยัเหล่าน้ีก็ยิ่งท าให้ผูเ้ล่นสนใจท่ีจะซ้ือมากข้ึนจากผลการวิจยัถึงเหตุผลท่ีซ้ือ
สินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ด้วยเงินจริงเพราะซ้ือตามโฆษณา/โปรโมชั่นของ
บริษทัเกมในระดบัมาก เกมออนไลน์ปัจจุบนัอยูใ่นตลาดมากมายหลายร้อยเกม ซ่ึง
มีเกมทั้งท่ีประสบความส าเร็จและเกมท่ีตอ้งปิดตวัลง ดว้ยความท่ีไม่สามารถท าให้
เกมดึงดุดผูเ้ล่น หรือสนใจมากกว่าเกมอ่ืนๆ ได ้ดว้ยความท่ีมีวิธีเล่นใกลเ้คียงกนั 
การพัฒนาระบบการออกแบบและการประชาสัมพันธ์จึงเป็นส่ิงจ าเป็นเพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการของผูเ้ล่นมากท่ีสุด 

จึงกล่าวไดว้า่เกมออนไลน์ถูกออกแบบมาเพื่อรองรับความบนัเทิงหลากหลายของ 
ผูเ้ล่นอย่างแท้จริง ทั้ งช่วยให้เล่นอย่างสนุกสนานครบทุกความต้องการและยงั
สามารถท าให้เกิดวามตอ้งการมากข้ึนเร่ือยๆ ไปดว้ยจากระบบภายในท่ีผลกัดนัให้
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ผูเ้ล่นได้สร้างความรู้สึกจริงจงัต่อเกม เกิดความส าคญัท่ีอยู่ในชีวิตประจ าวนัเลย
ทีเดียว 

5.1.2  ความสัมพนัธ์ระหว่างผู้บริโภคกบัชุมชนในเกม 

ชุมชนในเกมเป็นส่ิงท่ีขาดไม่ได้ในเกมออนไลน์ จากระบบของเกมท่ีท าให้ผูเ้ล่น 
สามารถเล่นดว้ยกนัไดที้ละหลายคน และสร้างความทา้ทายท่ีผูเ้ล่นตอ้งช่วยกนัเล่นท า
ใหผู้เ้ล่นเกมจ าเป็นตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์กบัคนอ่ืนอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้จากการส ารวจดว้ย
แบบสอบถาม กลุ่มเป้าหมายทุกคนต่างมีเพื่อนในเกมออนไลน์อย่างน้อย 1 คน และ
ส่วนมากมีเพื่อนมากกว่า 10 คนเลยทีเดียว ซ่ึงถา้มองจากตวัเกมเองก็ไม่ใช่เร่ืองแปลก
เพราะ การเล่นเป็นกลุ่มหรือปาร์ต้ีก็เล่นได้คร้ังละประมาณ 5 คน ส่วนกิลด์หรือกลุ่ม
ใหญ่นั้นสามารถอยูด่ว้ยกนัไดถึ้ง 50 คนเลยทีเดียว นัน่ท าให้การรู้จกัเพื่อนเป็นไดง่้าย
ข้ึน สามารถพูดคุยผา่นทางการแชทหรือบางเกมรองรับระบบท่ีคุยผา่นทางไมโครโฟน
ได ้ท าใหส้ะดวกข้ึนไปอีก  

ส่วนมากกลุ่มเป้าหมายเลือกมีเพื่อนในเกมก็เพราะการช่วยกนัเล่นเกม ท่ีเป็นส่ิงท่ีส าคญั 
ท่ีสุด รวมถึงการแลกเปล่ียนสินคา้ การช่วยเหลือเร่ืองวิธีการเล่น นอกจากนั้นยงัมีเร่ือง
ของการพูดคุยทัว่ไป ซ่ึงไม่เก่ียวขอ้งกบัเกมอยูด่ว้ย จากการสัมภาษณ์เชิงลึกก็พบว่าผู ้
เล่นบางคนไม่ไดเ้ขา้เกมมาเพื่อเล่นเกม แต่เขา้เกมมาดว้ยจุดประสงคข์องการหาเพื่อนท่ี
ส าคญัยิง่กวา่ ซ่ึงสามรถแบ่งประเภทของการมีปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนไดด้งัน้ี 

1. หาเพือ่นเพือ่ต้องการคนช่วยเล่นเกมให้ตัวเองเก่ง เป็นกลุ่มท่ีหมกมุ่นกบัการเล่น
เพื่อความสนุกและการเพิ่มความสามารถ โดยการเล่นเป็นกลุ่มกบัเพื่อนจะท าให้
ไปถึงเป้าหมายไดไ้วข้ึน มีทั้งเพื่อนจากชีวติจริงท่ีมาเล่นเกมดว้ย กบัเพื่อนท่ีบงัเอิญ
เจอในเกมและชวนกนัเล่น จนกลายเป็นเพื่อนกลุ่มเดียวกนัในเกม เนน้
ความสัมพนัธ์ภายในเกมเป็นหลกั 

2. เล่นเกมให้เก่งจะได้มีเพือ่นเยอะๆ เป็นกลุ่มท่ีแสวงหาความเป็นมิตรและค าช่ืนชม
จากผูอ่ื้นจากการเล่นเกม ยอมซ้ือสินคา้ท่ีท าใหต้วัเองเก่งเพื่อจะไปร่วมเล่นไดอ้ยา่ง
เท่าเทียมกบัเพื่อน เกิดความสนุกเพราะตวัเองมีความสามารถและมีเพื่อนเล่นดว้ย
เยอะ มีความสัมพนัธ์กบัเพื่อนภายนอกเกมดว้ยพอสมควร 

3. หาเพือ่นอย่างเดียวไม่สนใจเกม เป็นกลุ่มท่ีใชค้วามสามารถของเกมในการหาเพื่อน
คุยเพียงอยา่งเดียว ตอ้งการพื้นท่ีคนอยูก่นัมากๆและคุยติดต่อกบัคนอ่ืนผา่นตวั
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ละคร อาจะสร้างเป็นกลุ่มส าหรับคุยกนัโดยเฉพาะ และสานสัมพนัธ์ไปยงันอกเกม 
มีการคุยโทรศพัทห์รือนดัเจอกนัดว้ย  

4. เล่นเกมอย่างเดียวโดยไม่สนใจเพือ่นเลย เป็นกลุ่มท่ีมีนอ้ย เขา้เกมมาเล่นคนเดียว
โดยไม่สนใจจะเล่นกบัใครโดยเฉพาะ แต่กลุ่มน้ีมกัจะเลือกเลือกเล่นเกมประเภท
อ่ืนท่ีเล่นคนเดียวมากกวา่เกมออนไลน์ 
 
 จากแบบสอบถามกลุ่มเป้าหมายส่วนมากมีเพื่อนในเกมมากกว่า 10 คน ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัระบบของเกมท่ีเน้นการเล่นเป็นเป็นกลุ่ม ทั้งเล็กและใหญ่ สามารถ
ติดต่อพูดคุยกนัไดอ้ย่างสะดวก บางเกมรองรับระบบท่ีคุยผา่นทางไมโครโฟนได้
ดว้ย ท าใหห้าเพื่อนไดง่้ายและเพื่อนยงัจ าเป็นมากส าหรับเกมบางด่านท่ียาก ตอ้งใช้
คนเล่นทีละหลายสิบคน รวมถึงการซ้ือขายสินคา้ก็ท  าให้รู้จกัเพื่อนไดม้ากเช่นกนั 
คนท่ีเคยซ้ือขายกนัก็จะไวใ้จกนัมากกวา่คนท่ีไม่รู้จกัซ่ึงกลุ่มเป้าหมายมีเพื่อนเพราะ
ส่วนมากช่วยกนัเล่นเกมและพูดคุยเร่ืองทัว่ไป โดยรู้จกักนัจากการบงัเอิญเจอและ
ช่วยกนัเล่นเกมเป็นส่วนใหญ่ รวมถึงการอยูใ่นกิลด์เดียวกนัก็ท าให้รู้จกักนัง่ายข้ึน 
ความสัมพนัธ์กบัเพื่อนในเกมภายนอกเกมส่วนมากก็จะเป็นการพูดคุยปรึกษากนั
เร่ืองภายในเกม บางคนก็กลายเป็นเพื่อนสนิทกนั คุยกนัทุกเร่ือง โดยกลุ่มเป้าหมาย
เห็นว่าบทบาทของสังคมออนไลน์ต่อการบริโภคสินคา้เสมือนมีอยู่มาก ผูเ้ล่นยงั
สนใจว่าสังคมมองอย่างไร สังคมมีความเป็นไปอย่างอะไร อะไรทนัสมยั ตกยุค 
อะไรท่ีเป็นท่ีสนใจ หลายคนก็จะไม่พลาดท่ีจะซ้ือหามาครอบครอง และอวดใหค้น
อ่ืนเห็น  

 ความน่าสนใจของชุมชนออนไลน์ท่ีดูจะมีความส าคัญอีกส่วนคือ การซ้ือขาย
สินค้าท่ีเกิดความสัมพนัธ์ระหว่างผูซ้ื้อและผูข้าย บางเกมออกแบบโดยมีตลาด
กลางท่ีผูซ้ื้อกบัผูข้ายไม่ตอ้งเจอกนั แค่ผูข้ายใส่สินคา้ท่ีตอ้งการขายลงไป เม่ือผูซ้ื้อ
อยากไดสิ้นคา้ชินไหนก็สามารถคน้หาเลือกซ้ือไดเ้ลย ชุมชนการขายของแบบน้ี ถึง
ผูเ้ล่นจะไม่มีโอกาสต่อรองราคากนั แต่ก็มีความสัมพนัธ์ในแง่ของการแข่งขนัใน
การขายสินคา้ กดราคา เพิ่มราคา ท่ีผูเ้ล่นตอ้งคอยติดตามให้ดี สินคา้บางช้ินมีราคา
สูงมาก แต่เม่ือมีคนกดราคาก็จะท าให้เจา้อ่ืนๆ ลดราคาตามลงมาเช่นกนั หรือบาง
เกมท่ีเปิดให้ผูเ้ล่นสร้างร้านคา้ขายสินคา้ได้เอง  ผูเ้ล่นก็มกัจะจบักลุ่มอยู่ส่วนใด
ส่วนหน่ึงในเกม เป็นเหมือนกติกาท่ีรู้กันเพื่อให้คึกคักและผูซ้ื้อรู้ว่าถ้าต้องการ
สินคา้จะตอ้งมาท่ีบริเวณไหน ซ่ึงถา้ซ้ือสินคา้จากตวัผูเ้ล่นกนัเอง ก็จะมีปฏิสัมพนัธ์
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กนัมากข้ึน จากการสอบถาม ต่อรอง รวมไปถึงการโกงท่ีสามารถเกิดข้ึนได ้ซ่ึงยงัมี
ผูเ้ล่นบางส่วนยอมซ้ือสินค้าเสมือนจากระบบของเกมด้วยเงินจริง น ามาขายใน
ตลาดเกมปกติเพื่อให้ไดเ้งินในเกมมาใชด้ว้ย ซ่ึงเป็นท่ีดึงดูดของผูเ้ล่นบางกลุ่มท่ีไม่
ตอ้งการเสียเงินแต่อยากสินคา้ในการพยายามเล่นเกมมากๆ หาเงินมาแลกสินคา้  

5.2  อภิปรายผลการวจัิย 

 5.2.1  ปัจจัยการบริโภคสินค้าเสมือนจริงในเกมออนไลน์ประเภท MMORPG 

 1.   ความส าคัญของวฒันธรรมไซเบอร์ 
  ผูค้นท่ีอยูใ่นช่วงของการพฒันาของเทคโนโลยีท่ีมีอยูร่ายลอ้ม กลายเป็นความเคย

ชิน รับเอาวฒันธรรมไซเบอร์ทั้งอินเตอร์เน็ต ดิจิทลัเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของชีวิต 
วถีิชีวติของชุมชมเปล่ียนไป ไซเบอร์สเปซเขา้มาเป็นชีวติประจ าวนั การใชอุ้ปกรณ์
ดิจิทลัไม่เป็นอุปสรรคอีกต่อไปและยงัท าให้สะดวกรวดเร็วกว่าเดิม ทั้งยงัมีระบบ
เครือข่ายเน็ตเวิร์คและอินเตอร์เน็ตท่ีช่วยเช่ือมโยงผูค้นเขา้ด้วยกนั การพฒันาส่ิง
บันเทิงบนไซเบอร์จึงตามมาอย่างวีดีโอเกม และเกมออนไลน์ท่ี เป็นการใช้
ความสามารถของเทคโนโลยีอยา่งแทจ้ริง สามารถให้ผูเ้ล่นเล่นเกมพร้อมกนัท่ีละ
หลายร้อยหลายพนัคนได ้เช่ือมต่อทุกคนเขา้หากนั 

 จากท่ีกลุ่มเป้าหมายไดใ้ห้ความส าคญัของการเล่นเกมเป็นอยา่งมากใชเ้วลาในการ
เล่นเกมเยอะและเล่นมาเป็นเวลานานอย่างจริงจงั จากการพฒันาของเทคโนโลย ี
เกมไดเ้ขา้ใกลค้นมากข้ึนกลายเป็นหน่ึงในวฒันธรรมไซเบอร์ท่ีไดรั้บการยอมรับ 
ตามท่ีมาร์ค เดวี่1 ไดเ้ขียนถึงวฒันธรรมไซเบอร์วา่เป็นวฒันธรรมยอ่ย (Subculture) 
รูปแบบหน่ึง ก่อตวัจากสภาพแวดลอ้มทาง สังคมท่ีเทคโนโลยีได้รับการพัฒนา
และถูกใชเ้กิดเป็นโครงสร้างใหม่ เกมก็เป็นหน่ึงในนั้น ดว้ย ความท่ีเกมสร้างข้ึน
เพื่อใหค้นมีปฏิสัมพนัธ์ดว้ย เกิดการรับส่งขอ้มูลแบบสองทาง ท าให้เกิดความสนุก
และสนใจต่ืนเตน้ ในอีกรูปแบบท่ีแตกต่างจากการนัง่ดูหนงัหรือฟังเพลงเฉยๆ  

  ดว้ยเกมออนไลน์ท่ีมีลกัษณะของการสร้างโลกใหม่ข้ึนมาแบบแฟนตาซี เป็นโลก
เสมือนจริงท่ีเติมแต่งดว้ยจินตนาการ มีความสวยงามน่าต่ืนเตน้ พร้อมทั้งสร้างเน้ือ
เร่ือง มีปมขดัแยง้ท าใหดู้น่าคน้หา มอบบทบาทใหผู้เ้ล่นไดเ้ลือกความสามารถ 

                                                           
1 Dery, M. (1992). Cyberculture The South Atlantic Quartery91, New York: Grove Press. 31-508 
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เคร่ืองแต่งกายเอง กลายเป็นคนพิเศษท่ีเคล่ือนไหวอยูใ่นเกมตามใจ ติดต่อกบัคน
อ่ืนๆ ไดอ้ยา่งสะดวก การเขา้ถึงตวัละครและเกมก็เป็นไปโดยง่าย ผูเ้ล่นก็อินกบั
เน้ือเร่ือง เขา้ไปสู่ความบนัเทิงหลากหลายจากการเล่นเกมได ้ 

 โบดริยาร์ด2 ได้กล่าวถึงการจ าลองและภาพเสมือนท่ีก่อให้เกิดวฒันธรรมทาง
สายตาอย่างคอมพิวเตอร์ว่า เราไม่สามารถจ าแนกความแตกต่างระกวา่งโลกแห่ง
ความเป็นจริง และมายาภาพ ออกจากกนัไดอี้กแลว้ จริงอยูท่ี่เส้นแบ่งของความจริง
กบัเสมือนไดจ้างลง การจ าลองภาพเสมือนปัจจุบนัท าไดเ้หมือนจริง สร้างโลกท่ี
เสมือนจริงได้ จากการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายแมจ้ะอินกบัเน้ือเร่ืองของเกม เกิด
ความสนุกความชอบท่ีได้เขา้ไปในโลกของเกม แต่ยงัคงสามารถแยกความโลก
แห่งความจริงและโลกของเกมออกไดโ้ดยไม่ปะปนกนั ถึงจะยอมใชจ่้ายให้กบัเกม
เสมือนจริงไม่ต่างกบัการใชจ่้ายในโลกแห่งความเป็นจริง แต่มองวา่เกมเป็นอีกโลก
หน่ึง เป็นส่ิงบนัเทิงส่ิงหน่ึงท่ีเรายอมจ่ายเงินซ้ือมีความรู้สึกคุม้ค่า ในช่วงระยะเวลา
หน่ึงแม้จะไม่ย ั่งยืน โดยไม่ รู้สึกผิดแปลกหรือคิดว่าไม่ มีอยู่จริงแต่อย่างใด
เช่นเดียวกบัท่ี Stephen Pode เคยกล่าวถึงเกมวา่ในท่ีสุดก็จะเป็นท่ียอมรับ เป็นหน่ึง
ในส่ือบนัเทิงท่ีแข่งขนักบัภาพยนตร์หรือเพลงได ้โดยส่วนของการเติมเต็มอารมณ์
และการท างานประสานกันระหว่างประสาทส่วนต่างๆอย่างมือกับตา รวมถึง
มุมมองท่ีหนงัสือใหไ้ม่ไดอ้ยา่งกราฟิกต่างๆ  

 จากความสนุกสนานในการเล่น ความสะดวกสบายในการใช้จ่ายเงินด้วยระบบ
ออนไลน์ การใช้เงินบนเกมจึงไม่ใช่เร่ืองแปลกอีกต่อไป ไม่มีการแบ่งแยกว่าเรา
ก าลงัซ้ือของท่ีจบัตอ้งได้หรือไม่ แต่ด้วยระบบสังคมท่ีเปล่ียนไป วฒันธรรมไซ
เบอร์เขา้มามีบทบาท กลายเป็นเร่ืองปกติประจ าวนั การใช้เงินซ้ือความบนัเทิงใน
เกมจึงเป็นปกติ เหมือนกบัการจ่ายเงินเขา้ไปดูหนังในโรงภาพยนตร์หรือการซ้ือ
เพลงฟัง เป็นการสนองความตอ้งการของตวัเองผ่านเทคโนโลยี โดยตวัเกมนั้นท า
ให้ผูเ้ล่นตอ้งใชเ้วลา จดจ่ออยูก่บัมนั จริงจงัและให้ความส าคญั แต่การมองเกมก็ยงั
เป็นเกมเป็นเพียงโลกเสมือน ท่ีไม่ใช่โลกจริงๆ ซ่ึงไดน้ าแนวคิดจากการวจิยัส่วนน้ี
มาจดัท าเป็นส่ือ ในภาคผนวก ค 

 

                                                           
2 Baudrillard, J. (1988). Simulacra and Simulations. Stanford: Stanford University Press 
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 2.  ความส าคัญของการมีตัวตนบนโลกออนไลน์ 
  นอกจากการเล่นเกมผ่านการสวมบทบาทเป็นตวัละครแล้วผูเ้ล่นได้ถือว่าตวัเอง

เป็นตวัละครตวันั้นจริงๆ แมจ้ะเป็นโลกออนไลน์ท่ีไม่มีใครเห็นหนา้กนัจริงๆ  รู้จกั
กนัจริงๆ และยงัสามารถสร้างตวัตนใหม่ข้ึนมาโดยอาจจะแตกต่างกบัตวัจริงอยา่ง
ส้ินเชิง เช่น เพศ อายุ แต่ก็ท  าไปดว้ยจุดประสงคส์ าหรับการสร้างตวัตนมาเพื่อการ
เขา้สังคมออนไลน์ มีทั้ งการน าตวัตนจากชีวิตจริงมาสวมให้ตวัละคร การสร้าง
ตวัตนท่ีท าให้คนรัก การสร้างตวัตนเพื่อเป็นพื้นท่ีระบายความความรู้ และการ
สร้างตวัตนเพื่อชดเชยส่ิงท่ีขาด การมองเห็นกนัผ่านทางตวัละครท่ีเป็นตวัแทนท า
ให้ผูเ้ล่นหลายคนสนใจภาพลกัษณ์ของตวัละครตวันั้น จากผลการวิจยัหวัขอ้สินคา้
ราคาแพงท่ีกลุ่มเป้าหมายยอมจ่ายมากท่ีสุดก็คือชุดคอสตูมเพื่อความสวยงาม โดย
ไม่มีความสามารถเสริมใดๆ ซ่ึงเกมออนไลน์มักจะมีชุดคอมตูมท่ีมีลักษณะ
สวยงามมากแตกต่างกับชุดทัว่ไปท่ีซ้ือได้ด้วยเงินในเกม ราคาก็ยิ่งสูงตามความ
สวยงามแมจ้ะไม่ไดท้  าใหต้วัละครเก่งข้ึน ซ่ึงจุดน้ีผูเ้ล่นก็ยอมซ้ือเพื่อใส่ให้ตวัละคร
ของตวัเองดูสวยงาม แตกต่างจากคนอ่ืน ไม่เพียงแต่การใส่ใหค้นอ่ืนเห็น แต่เป็นยงั
เป็นความสุขส่วนตัวด้วยท่ีได้ครอบครองชุดสวยงาม เลือกเปล่ียนไปได้ตาม
เทศกาลหรือสถานท่ี นอกจากความสามารถของตวัละครท่ีท าให้รู้สึกภูมิใจแลว้ ผู ้
เล่นก็สนใจภาพลกัษณ์ของตวัละครดว้ย ถา้เก่งก็ตอ้งมีชุดสวยๆ แปลกๆ เพื่อให้ดู
แลว้รู้สึกเลยวา่เก่งแน่นอน นอกจากความตอ้งการเพื่อความสุขส่วนตวัแลว้ ผูเ้ล่น
หลายคนยงัตอ้งการการยอมรับ ตามหลกัการของมาสโลว3 แลว้จะเกิดข้ึนเม่ือความ
ตอ้งการทั้งหมดถูกเติมเต็ม ซ่ึงอยู่ในกลุ่มของความตอ้งการขั้นสูงท่ีสุดเม่ือมีทุก
อยา่งครบถว้นรวมถึงความสามารถก็จะท าให้ความตอ้งการสูงข้ึน อยา่งผูเ้ล่นท่ีใช้
เงินซ้ือสินคา้ราคาแพงหายากจ านวนมากและยงัมีเลเวลท่ีสูงท่ีสุดจนไม่สามารถไป
สูงกวา่นั้นได ้จะกลายเป็นผูท่ี้สร้างความน่าเช่ือถือ โดดเด่น และเกิดการยอมรับ ท า
ให้ด าเนินชีวิตในเกมต่อไปไดอ้ยา่งเป็นสุข ต่างกบัผูท่ี้เล่นเกมจนถึงจุดหน่ึงโดยท่ี
ไม่สามารถหาความสนุก ความส าเร็จหรือความสุขจากเกมได ้ก็จะเปล่ียนไปเล่น
เกมอ่ืนทนัที 

  ความสามารถในการสร้างตวัตนบนเกมนั้น ตวัเกมออนไลน์ก็เขา้ใจดีและยงัพฒันา
ระบบท่ีช่วยให้ผูเ้ล่นสร้างรูปแบบของตวัเองไดง่้ายข้ึน สามารถเลือก ช่ือ เพศ อาย ุ

                                                           
3 Maslow, H. (2011). Toward a Psychology of Being. Eastford: Martino Fine Books 367 
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ไดโ้ดยไม่ตอ้งตรงกบัความเป็นจริง การสร้างตวัละครก็หลากหลาย สามารถเลือก
ได้ตั้ งแต่หน้าตา สีผิว เส้ือผา้ บางเกมผูเ้ล่นตอ้งจ่ายเงินแลกกับการมีท่ีมีหน้าตา
สวยงามแตกต่างกบัตวัละครอ่ืนดว้ยซ ้ าไป หรือบางเกมท่ีผูพ้ฒันามีหนา้ตาตวัละคร
ใหเ้พียงไม่ก่ีแบบ ผูเ้ล่นก็พยายามสรรหาเส้ือผา้ หรือช่ือ ท่ีสร้างความเป็นปัจเจก ท า
ใหต้วัเองแตกต่างจากคนอ่ืน กลายเป็นตวัตนท่ีมีเอกลกัษณ์  

  นอกจากรูปร่างหนา้ตาของตวัละครท่ีบ่งบอกความเป็นตวัตนแลว้ ยงัมีอาชีพของ
ตวัละครท่ีผูเ้ล่นหลายคนเห็นเป็นเร่ืองใหญ่ท่ีต้องศึกษา บางคนชอบเล่นอาชีพ
แปลกๆ เพราะไม่อยากซ ้ ากบัคนอ่ืนมากเกินไป บางคนเลือกตามความถนดั โดยตวั
ละครแต่ละตวัก็ท าให้เห็นสไตล์การเล่นท่ีแตกต่างกนัของผูเ้ล่น หรือถา้ผูเ้ล่นเลือก
อยากเปล่ียนตวัละคร ก็จะดว้ยเหตุผลของการอยากทดลองส่ิงใหม่ ความอิสระของ
ความสามารถท่ีเกมมีให้ ท าให้ผู ้เล่นเลือกได้ตามชอบใจ ถ้าเลือกผิดพลาดก็
สามารถเลือกใหม่ เพื่อใหไ้ดส่ิ้งท่ีตอ้งการมากท่ีสุด  

 บางเกมใชก้ารสร้างสินคา้หายาก ท่ีเรียกวา่สินคา้แรร์ อาจจะไดม้าดว้ยการเล่นเกม
ตามหาไดย้ากมากๆ หรือการซ้ือดว้ยเวลาจ ากดั และราคาแพง สินคา้เหล่าน้ีอาจจะ
มีความสวยงามมากๆ หรือไม่ไดส้วยงามมีความสามารถเลยแมแ้ต่นอ้ย แต่พอข้ึน
ช่ือวา่เป็นของหายาก  ก็ท  าให้เป็นส่ิงท่ีคนในสังคมอยากครอบครอง บางคนอาจจะ
ไม่อยากได้ แต่เม่ือสังคมไปในทิศทางเดียวกนั ก็อดไม่ได้ท่ีจะอยากได้ด้วย จาก
ผลการวจิยัเหตุผลท่ีซ้ือสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ดว้ยเงินจริง โดยอยากไดม้าไว้
ครอบครอง /สะสม และ ซ้ือเพราะเป็นสินคา้หายาก อยู่ในระดบัปานกลาง ท าให้
เห็นวา่คนยงัสนใจเพียงเพราะความหายากของสินคา้ โดยไม่เก่ียงกบัความสามารถ
หรือราคา เกิดความภูมิใจท่ีไดค้รอบครองและโชวใ์หผู้อ่ื้นเห็น  

 3.  ความสนุกของเกมออนไลน์ 
  ซ่ึงเม่ือพิจารณากับแนวคิดเร่ืองเศรษฐศาสตร์ของความสนุกโดย Castronova4 

กล่าวถึงส่ิงท่ีท าให้เกิดความสนุกในเกม ท่ีสอดคล้องกบัประเภทนักเล่นเกมของ 
Nick Yee ท่ีแสวงหาความสุขจากตวัเกมผ่านระบบ ความสามารถ และการคน้พบ
ต่างๆ ดงัน้ี 

                                                           
4 Castronova, E. (2005). Synthetic worlds: the business and culture of online games. London: The University of Chicago 
Press. 170-182 
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- การบริโภคและการได้มา ท่ีผูเ้ล่นสนุกกบัการซ้ือสินคา้ใหม่ๆสวยงาม การ
ครอบครองสินคา้ และยงัชอบกระบวนการซ้ือขาย ท่ีสะดวกและเกิดความ
สนุกสนานกบัการมีปฏิสัมพนัธ์ 

- ผลตอบแทนและทักษะ เลเวลเป็นส่วนส าคญัท่ีท าให้ให้ผูเ้ล่นรู้สึกท้าทาย 
เหมือนการได้รับรางวลั การถูกยกย่อง และยงัมีความสามารถท่ีเก่งข้ึนผ่าน
ทางการเล่ือนเลเวลและอุปกรณ์ต่างๆ เป็นแรงผลกัดนัใหผู้เ้ล่นเล่นมากข้ึนและ
จริงจงัข้ึน 

- การสร้างส่ิงของและตวัเอง ผูเ้ล่นสนใจในรูปร่างหน้าตาเส้ือผา้ของตวัละคร 
รวมถึงอุปกรณ์ต่างๆ ท่ีสามารถเลือกได ้และยอมจ่ายเพื่อสินคา้เหล่าน้ีเช่นกนั 

- ภารกิจและเป้าหมาย ท าให้ผูเ้ล่นเกิดการแข่งขนักบัทั้งตวัเองและคนอ่ืน ท าให้
ระบบของเกมด าเนินไดอ้ยา่งราบร่ืนผา่นทางภารกิจท่ีมอบให้ผูเ้ล่น ผูเ้ล่นก็จะ
ท าตามโดยไม่สับสน และยงัท าใหเ้กิดความสนุก ติดเกมมากข้ึน  

- การแข่งขนัภายใตโ้อกาสท่ีเท่าเทียมกนั การมีกฎกติกาอยูร่ะดบัหน่ึง ซ่ึงท าให้
ผูเ้ล่นรู้สึกมีความหวงัในการเอาชนะ แต่ยงัมีปัจจยัอ่ืนท่ีท าให้แตกต่างอย่าง
ความสามารถของสินคา้ท่ีท าใหเ้ก่งข้ึน จึงยอมจ่ายเพื่อใหช้นะ 

- ความเส่ียงและการต่อรอง เป็นส่ิงท่ีผูเ้ล่นโปรดปราน อยา่งเช่นการเสียเงินซ้ือ
กาชาปองสุ่มของ แมผ้ลท่ีไดอ้าจจะแย่ในหลายคร้ัง แต่ผูเ้ล่นก็สนุกกบัการได้
เส่ียง เม่ือส าเร็จเพียงคร้ังเดียวก็จะเกิดความสุขข้ึนได ้

- ทรัพยสิ์นและอาชญากรรม ผูเ้ล่นชอบในการครอบครองสินคา้ โดยเฉพาะบาง
คนท่ีหาทางครอบครองโดยไม่ตอ้งลงทุนอยา่งการหลอกคนอ่ืนหรือระบบ  

 แนวคิดเหล่าน้ีสามารถเช่ือมโยงให้เห็นว่ากลุ่มเป้าหมายมีความสนุกกับเกมท่ี
แตกต่างกนัก่อให้เกิดผูเ้ล่นประเภทต่างๆ ท่ีมีรากฐานมาจากวิธีการเล่นและความ
สนุก ซ่ึงสามารถตอบสนองดว้ยการซ้ือสินคา้เสมือนชนิดต่างๆ ท่ีท าให้ผูเ้ล่นเกิด
ความสนุกในส่วนนั้นๆ ไดม้ากข้ึน จึงกล่าวไดว้า่ยิ่งซ้ือสินคา้มากยิ่งก็ยิ่งเพิ่มความ
สนุกใหผู้เ้ล่นมากข้ึน เงินท่ีจ่ายไปจึงเป็นการแลกความสุขอยา่งแทจ้ริง 

  กล่าวโดยสรุปแล้ว ในการซ้ือสินค้าเสมือนในเกมเกิดจากหลายปัจจยัรวมกัน 
ความส าคญัของวฒันธรรมหรือพื้นท่ีไซเบอร์ในปัจจุบนัท าให้การด าเนินกิจกรรม
ออนไลน์ไม่ไดเ้ป็นส่ิงแปลกประหลาดแต่อยา่งใด และยงัสามารถทดแทนกิจกรรม
เดิมๆท่ีเคยมีมาได้ ท าให้การมีตวัตนอยู่บนโลกออนไลน์ก็เป็นส่ิงท่ีจ  าเป็น ผูค้น
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สนใจภาพลกัษณ์ของตวัเองในนั้นดว้ย จึงสามารถใชจ่้ายเพื่อตวัแทนของตวัเองบน
โลกออนไลน์ให้ดูดี มีเส้ือผา้เคร่ืองแต่งกายให้โดดเด่นราวกบัโลกแห่งความเป็น
จริง ตวัเกมเองก็เป็นแรงกระตุน้ส าคญั ดว้ยวิธีการเล่นและส่ิงแวดลอ้มท่ีท าให้เกิด
การแข่งขนั ตอ้งมีส่ิงท่ีพิเศษเพื่อใหเ้ห็นความแตกต่าง การมีสังคมท่ีตอ้งพบปะเห็น
กนัและกนั มีการพูดคุยถึงความเก่งและอุปกรณ์ท่ีน ามาโออ้วดกนัได ้รวมถึงความ
สนุกของเกมท่ียิ่งกระตุน้ให้ผูเ้ล่นเกิดความบนัเทิงในหลายรูปแบบและแสวงหา
ความบนัเทิงนั้นใหม้ากข้ึน  

 4.  ระบบ การออกแบบ และการโฆษณาของตัวเกมออนไลน์ 
 ส าหรับผูอ้อกแบบเกมแลว้ จะมองเห็นไดว้่าการออกแบบสร้างเกมมีส่วนกระตุน้
ให้ผูเ้ล่นซ้ือสินคา้เสมือนมากข้ึน ภาพกราฟิก ระบบของเกมเป็นส่ิงท่ีส าคญัมากท่ี
จะท าให้แตกต่างจากเกมอ่ืนๆ เน่ืองจากการเป็นเกม MMORPG ท่ีมีวิธีการเล่น
คลา้ยๆ กนัไปหมด กราฟิกในเกมจะเป็นส่ิงแรกท่ีท าให้ผูเ้ล่นจดจ าและเป็นความ
ประทบัใจแรกท่ีจะเลือกเล่นเกมซกัเกมหน่ึงซ่ึงจะเช่ือมโยงไปถึงความรู้สึกระหวา่ง
เล่นท่ีตอ้งพบกบักราฟิกในเกมมากมาย ถา้ท าให้ผูเ้ล่นเกิดความพอใจ สามารถอยู่
กบัมนัไดเ้ร่ือยๆ และเช่ือมโยงไปถึงความอยากไดสิ้นคา้ท่ีสวยงามจากภาพกราฟิก
ในเกมเช่นกนั ยิ่งถ้าออกแบบให้มีความสวยงาม แปลกใหม่ ผูเ้ล่นย่อมอยากได ้
ระบบของเกมเองก็เป็นส่วนท่ีส าคญัมาก ผูเ้ล่นหลายคนไม่สนใจความสวยงามใน
เกม แต่เนน้ระบบของเกมท่ีตอ้งสนุก รองรับความตอ้งการไดโ้ดยไม่มีปัญหาในตวั
เกมมากเกินไป หรือขอ้ผิดพลาดต่างๆ ท่ีส่งผลกระทบต่อผูเ้ล่นก็ท าให้ไม่อยากเล่น
อีกได้ ระบบในเกมก็ช่วยกระตุน้การซ้ือสินขายเสมือนในเกมเช่นกัน อย่างการ
จดัระบบซ้ือสินคา้ท่ีเขา้ถึง เลือกดูไดง่้าย รองรับการจ่ายเงินหลายช่องทางทั้งบตัร
เครดิตและเติมเงิน รวมถึงการออกแบบระบบสังคมท่ีมีการรองรับให้พูดคุยกับ
เพื่อนไดง่้าย หากนัเจอไดส้ะดวก สามารถสร้างกลุ่มปาร์ต้ีและกิลด์ไดโ้ดยสะดวก 
จะช่วยให้สังคมในเกมแข็งแกร่งข้ึน การออกแบบตวัเกมก็เช่นกนั การท าให้เกม
สนุกน่าติดตาม มีการอพัเดทเสมอ จะท าให้ผูเ้ล่นมีความกระตือรือร้นท่ีจะเล่น 
รวมถึงพยายามท าให้ตวัเองเก่งเพื่อจะไปสู่ในจุดสูงสุดได ้การออกโปรโมชัน่ ลด
ราคาบ่อยๆ ก็จูงใจให้ผูเ้ล่นซ้ือมากข้ึน คนท่ีไม่เคยซ้ือก็จะถูกจูงใจให้ซ้ือด้วย 
กระบวนการทุกอย่างในเกมจึงมีผลต่อการซ้ือสินค้าเสมือนทั้งนั้น ผูท่ี้สร้างเกม
สามารถสร้างความน่าสนใจต่างๆ ให้ผูเ้ล่น โดยตอ้งไม่ท าให้ผูเ้ล่นรู้สึกถูกยดัเยียด 
หรือท าให้สินคา้เสมือนมีความจ าเป็นตอ้งซ้ือมากไป เพราะมีผูเ้ล่นอีกหลายกลุ่มท่ี
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ไม่ตอ้งการการซ้ือมากเกินไปหรือมีทางเลือกในการยา้ยไปเล่นเกมอ่ืนได้ ความ
สมดุลจึงเป็นส่ิงส าคญัอยา่งยิง่  

 5.2.2  ความสัมพนัธ์ระหว่างผู้บริโภคกบัชุมชนในเกม 
เกมออนไลน์มุ่งเน้นท าให้ผูบ้ริโภคท่ีมีความสนใจใกล้เคียงกนั ได้รับแรงจูงใจผ่าน 
สภาวะแวดลอ้มใกลเ้คียงกนั เช่น ภายในเกมออนไลน์ ซ่ึงเห็นไดว้า่การบริโภคในเกม
เกิดจากการกระตุน้จากกิจกรรมในสังคมเกมเป็นหลกั สินคา้ถูกผลิตซ ้ าและบริโภคโดย
กลุ่มคนในเกมท่ีเป็นไปในทางเดียวกนั สอดคล้องกบัทฤษฎีแรงจูงใจของ มาสโลว์5 
ท่ีวา่ มนุษยทุ์กคนมีรูปแบบการรับแรงจูงใจคลา้ยคลึงกนั โดยผา่นมาจากแหล่งก าเนิด
ภายในร่างกาย และจากการปฏิกิริยาสัมพนัธ์ทางสังคม ซ่ึงเม่ือความจ าเป็นขั้นพื้นฐาน
ถูกเติมเต็มแล้ว ก็จะเกิดแรงจูงใจท่ีสูงข้ึน ดาบท่ีช่วยให้ต่อสู้ได้ดี แต่ถ้าซ้ืออุปกรณ์ท่ี
อพัเกรดใหมี้แสงแวววาวออกมา ดูดีข้ึน ก็กระตุน้ใหผู้เ้ล่นอยากซ้ือ เพราะเป็นท่ียอมรับ
กนัในสังคมเกมวา่อุปกรณ์ท่ีมีแสงแวววาวคืออุปกรณ์ท่ีดีและมีราคาแพง ทุกคนอยาก
ได ้ยิ่งสินคา้บางอย่างท่ีตอ้งใช้โชคช่วย เม่ือมีคนหาไดก้็จะเกิดการกระตุน้ให้ผูเ้ล่นคน
อ่ืนอยากไดเ้ช่นกนั ประสบการณ์ในเกมและส่ิงแวดลอ้มท าให้ผูเ้ล่นเรียนรู้และเขา้ไป
อยูใ่นวฒันธรรมเกมท่ีไม่ไดมี้กฎเกณฑท่ี์เด่นชดั แต่ทุกคนสามารถเรียนรู้และเขา้สังคม
ได ้รวมถึงมีรสนิยมความตอ้งการท่ีคลอ้ยตามกนั 

ส าหรับผูเ้ล่นเอง เกมกลายเป็นความบนัเทิงใกล้ตวัท่ีให้ทั้ งความสนุกสนานรวมถึง
สังคมท่ีผู ้เล่นต้องคอยควบคุมให้พอดี การท าธุรกรรมออนไลน์ย ังคงต้องคอย
ระมดัระวงั รวมถึงการวางแผนจ่ายเงินอยา่งพอดีไม่ให้เดือดร้อนตวัเองและคนรอบขา้ง 
การมีสังคมออนไลน์ก็เช่นกนั ตวัตนของแต่ละคนสามารถเปล่ียนแปลงแก้ไขหรือ
โกหกไดต้ลอดเวลา ตอ้งระวงัไม่ให้สังคมออนไลน์กา้วก่ายสังคมความจริงของตวัเอง
มากเกินไป  

5.3  ข้อเสนอแนะส าหรับงานวจัิยในอนาคต 

จากการวิจยัยงัสามารถลงลึกถึงการออกแบบระบบเกมท่ีเป็นส่ิงส าคญั ทั้งวธีิการออกแบบด่านและ
ภาพกราฟิกท่ีมีแนวโน้มดึงดูดผูเ้ล่น โดยเฉพาะเทคนิคใหม่ๆ ท่ีช่วยสร้างเกมให้รวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพมากกข้ึน อีกทั้งงานวิจยัช้ินน้ียงัพบกลุ่มเป้าหมายบางกลุ่มท่ีนิยมใชสิ้นคา้เสมือน โดย
ไม่จ่ายเงินเอง แมจ้ะมีรายไดท่ี้ดี แต่จะใชว้ิธีการเล่นเกมมากๆ และน าเงินในเกมไปซ้ือจากคนอ่ืนๆ 
                                                           
5 Maslow, H. (2011). Toward a Psychology of Being. Eastford: Martino Fine Books 367 
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ซ่ึงเป็นกลุ่มท่ีน่าวิเคราะห์ และยงัพบผูเ้ล่นเกมอีกจ านวนมากท่ีนิยมเกม ประเภทในโทรศัพท์ 
เคล่ือนท่ี ท่ีสามารถขายสินคา้เสมือนในเกมไดอ้ย่างมาก และก าลงัเป็นท่ีนิยมเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ ความ
น่าสนใจคือเกมหลายเกมเป็นแค่เกมธรรมดาท่ีเรียกวา่ casual เกมส าหรับเล่นฆ่าเวลา เล่นเป็นด่านๆ
จบอยา่ง่ายดาย แต่ผูเ้ล่นก็ยอมซ้ือสินคา้ท่ีช่วยใหต้วัเองมีคะแนนน าเพื่อนคนอ่ืนได ้ซ่ึงน่าสนใจในแง่
ของการออกแบบเกมและความส าคญัของคะแนน ซ่ึงมีผลต่อการซ้ือสินคา้เสมือนอย่างมาก หรือ
เกมง่ายๆ อยา่งเกมเล้ียงสัตวแ์ละแต่งบา้นให้สัตว ์ซ่ึงผูเ้ล่นก็ยอมซ้ือของแต่งบา้นดว้ยเงินจริง เพียง
เพื่อท าใหส้ัตวเ์ล้ียงในโทรศพัทมี์บา้นท่ีสวยงาม เม่ือเพื่อนคนอ่ืนๆ มาเปิดดูก็จะเห็นและช่ืนชม หรือ
การท าเพื่อความสุขของตวัเองท่ีไดค้รอบครองดว้ยเช่นกนั 


