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The objective of this research is to study motivations for consumption of virtual 

products in online games in Thailand and to examine motivations underlying on the 

decision making of online game players to buy virtual products. Research methodologies 

are a survey of 650 players, in-depth interviews, and a content analysis of online games. 

Findings of the study indicate that the most influential motivation for consumption 

of virtual products in online game is marketing motivation, such as product price and 

discount. This is in line with the data collected from participants about their personal 

information and virtual products buying experience which indicates that majority of online - 

game players are students, with the average income of lower than 5,000 Baht per month, 

and buy virtual products no more than 500 Baht per month. In addition, the depth-interview 

with online game players shows that price is a main factor influencing their product 

purchase. However, players also consider other factors, such as products' quality, utilities, 

and appearances. 

Online game system and environment in game are the second most influential - 

motivation. Majority of online game players buy virtual products to make them able to play 

games more easily and quickly. Moreover, they are afraid that if they do not buy the 

products, they will not be able to play efficiently. Since of objectives of playing online 

games are limited to winning opponents and the computers, and the environment within 

the online game is a determining factor, the virtual products are perceived as real life 

products by players because the virtual products can satisfy their needs by enable them 

to achieve their goals in the online game. 
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กิตติกรรมประกาศ 

 กิตติกรรมประกาศ หน่ึงหนาความสําเร็จ ความจริง ความเหน่ือย และเปนอีกครั้งหน่ึงของชีวิต  ท่ี

ไดกาวขาม “ตัวเอง” ไปในท่ีสุด หลายๆ คน คงคาดหวังจะไดเขียนหนาน้ีต้ังแตแรกเขามา ศึกษา ผมเองก็

เปนหน่ึงในน้ัน แตก็ตองใชเวลาระยะหน่ึงกวาจะไดเขียนอยางภาคภูมิใจ พรอมกับน่ังนึกหนาคนท่ีผมรัก 

และมีพระคุณ ซึ่งก็ไมใชเรื่องงาย และใชเวลานานพอสมควร ดังน้ันหากขาดตกบกพรองไป ก็ตองกราบ

ขออภัยมา ณ ท่ีน้ี เหนืออื่นใดเลย งานวิจัยชิ้นน้ีคงไมสําเร็จ อยางสมบูรณหากขาดบุคคลผูทรง คุณคา

เหลาน้ี 

 ขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย ดร .ดวงกมล ชาติประเสริฐ อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธท่ี

คอยชวยเหลือ ใหคําปรึกษา และเชื่อมั่นวาผมสามารถ ทําได จนสงเสริมผลักดันใหผมพัฒนาตัวเองได

อยางท่ีตัวเองไมเคยคิดวาจะทําไดมากอน 

 ขอขอบคุณรองศาสตราจารย รจิตลักขณ แสงอุไร กรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธภายนอก และ 

อาจารย ดร .สุทธิลักษณ หวังสันติธรรม ประธานกรรมการ ท่ีสละเวลาอันมีคา มาเปนกรรมการในการ

สอบ และใหคําแนะนําเพิ่มเติมจนทําใหวิทยานิพนธเลมน้ีมีคุณคายิ่งข้ึน 

อาจารยขวัญ อาจารยนุม และอาจารยทุกทานในภาค JR ผมขอบคุณมากๆ ท่ีไดเปนลูกศิษย

ครบั คุณฝน คุณตอง คุณปน บุคคลเหลาน้ีทําใหการเรียนปริญญาโทท่ีน่ี และการทําวิทยานิพนธเปนเรื่อง

สนุก และสะดวกข้ึนมาก ขอบคุณครับ 

ขอขอบใจเพื่อนๆ คณะวารสารศาสตรทุกทาน อีกท้ังคุณ ขิม คุณตอง คุณโย บุคคลท้ังหลาย

เหลาน้ี ลวนเปนกําลังใจสําคัญ และผูสรางแรงฮึดในยามท่ีคิดวาหมดหวัง ถอดใจ  

ขอขอบคุณเพื่อนๆ คณะอักษรศาสตร 36 ทุกคน โดยเฉพาะ เ พื่อนบุษ ท่ีเขาใจและใหกําลัง ใจ

เสมอไมเคยเปล่ียน แมในยามท่ีทุกขท่ีสุดเพื่อนก็ฟง ในยามท่ีสุขท่ีสุดเพื่อนก็ยังฟง เพื่อนบุษ  ขอบใจจรงิๆ 

นะ สําหรับคุณโนต คุณแหลด คุณกุล คุณกิ๊ก ฯลฯ และรุนนอง อักษรศาสตร  37 ท่ีรวมสรางเสียงหัวเราะ 

รอยยิ้ม และความสนุกโดยไมหวั่นใจใคร คุณกิ๊ฟ คุณโอต เพื่อนมัธยมท่ีใกลชิดเสมอ และ ขอขอบคุณทุก

คนในครอบครวั “สิทธพิรอนันต” ท่ีคอยเปนแรงใจ อูขาวอูนํ้า และท่ีพักพิงเสมอมา 

และทายท่ีสุดขอขอบคุณผูมีสวนรวมในวิทยานิพนธเลมน้ีทุกทาน ท้ังผูตอบแบบสอบถาม และ

ทุกราง Avatars ท่ีทําใหโลกเสมือนจริง กลายเปนความจริงท่ีมีนํ้าหนัก ท่ีถืออยูในมือคุณขณะน้ี ขอบคุณ

ครบั 
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บทท่ี  1 

บทนํา 

ความเปนมาและความสาํคัญของปญหา 

 

โลกเสมือนจริง หรือเกมออนไลน เปนเครือขายทางสังคมเพ่ือความบันเทิงรูปแบบหน่ึงท่ีมี

ลักษณะลอกเลียน หรือดัดเเปลงพ้ืนท่ี ส่ิงปลูกสราง หรือแมแตประชากรใหมีความเหมือนจริง หรือ

เหนือจริง โดยอาศัยการออกเเบบผานระบบคอมพิวเตอร เปนภาพกราฟฟก 2 มิติ หรือ 3 มิติ และ

เชื่อมโยงผูใชงาน (ประชากร) เขาดวยกันผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

 

นับต้ังแตกระแสอินเทอรเน็ตความเร็วสูง (Hi speed Internet) กลายเปนเทคโนโลยีการ

ส่ือสารท่ีคุนเคย และเกี่ยวของกับชีวิตประจําวันของคนไทยในชวง 5-10 ปท่ีผานมา สงผลใหธุรกิจ

ท่ีอิงประโยชนจากอินเทอรเน็ตความเร็วสูงตองปรับตัว เพ่ือสรางจุดยืนทางการตลาด ท้ังเปนผูนํา

และผูตามอยางหลีกเล่ียงไมได ตัวอยางท่ีเห็นไดชัดคงเปนปรากฏการณ “โซเชียลเน็ตเวิรกกิ้ง ” ท่ี

พลิกโลกการส่ือสารแบบด้ังเดิมสูการส่ือสารแบบวินาทีตอวินาทีจากท่ัวทุกมุมโลก  

 

ปรากฏการณ Facebook กลายเปนกระแสใหมของการส่ือสารระดับโลกท่ีนักการตลาด 

ผูส่ือขาว หรือแมแตนักการเมืองสนใจและใชเปนเคร่ืองมือเพ่ือติดตอส่ือสาร นําเสนอสินคาและ

บริการ หรือแมแตสรางกระแสนิยมบนโลกออนไลน ลาสุด Facebook กลายเปนสุดยอดเว็บไซตโซ

เชียลเน็ตเวิรกแหงป 2552 คือเว็บท่ีชาวอเมริกันคนหามากท่ีสุด ซึ่งมีอัตราการเติบโตท่ัวโลก และ

ประเทศไทยเองก็มีอัตราเติบโตเทียบแลวเกือบ 100% และเปนเว็บไซตอันดับสามท่ีคนไทยใชงาน

เยอะท่ีสุดของป 2552 อีกดวย โดยมี Active User 2.2 ลานคน เทียบกบัเดือนมกราคม 2552 ซึ่งมี

ผูใชงานพียง 5 แสนคน นักการตลาดคาดการณวารูปแบบเว็บไซตแบบโซเชียลเน็ตเวิรกจะเติบโต

ตอเน่ืองไปอีกถึง 5 ป 

 

รูปแบบการสรางกําไรของ Facebook นอกเหนือจากคาโฆษณาออนไลนแลว พบวา 

แอพพลิเคชั่นตางๆ เชน Casual เกม ห รือเกมแฟลช มีสวนในการเพ่ิมผลประกอบการของ 

Facebook เชนกัน โดยผานการขายสินคาท่ีจับตองไมไดดวยเงินจริง หรือเรียกวา “สินคาเสมือน ” 

(Virtual Goods) เพ่ือมอบใหเปนของขวัญในโอกาสสําคัญตางๆ เชน การดอวยพรวันเกิด วันวา

เลนไทน หรือเปนสินคาเพ่ือตกแตงตัวล ะครใหสวยงามในเกมตางๆ เปนตน ผลการสํารวจลาสุด
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จาก Popcap ผูผลิตเกมแนว Casual บนเว็บไซต พบวา ผูใชงาน 24% บน Facebook และ 

Myspace เลนเกมอยางสม่ําเสมอ และ 53% มีประสบการณในการใชจายเงินในเกม มีผูใชงานถึง  

28% ใชจายเงินจริงเพ่ือแลกเปนเงินเสมือนและซื้อสินคาตางๆ ในเกม และ 32% ใชเงินจริงเพ่ือซื้อ

ของขวัญเสมือน0

1 

 

สินคาเสมือน (Virtual products) ดูจะเปนการตักตวงผลประโยชนบนความวางเปลา หรือ

การขายรูปลักษณท่ีจับตองไมได (สินคาเงา) อยางไรก็ตามมูลคาการซื้อขายสินคาเสมือนกลับเพ่ิม

สูงข้ึน และไดรับ ความนิยมอยางตอเน่ือง โดยมากมักพบในเกมออนไลน รองลงมาคือเว็บไซต

ชมุชนออนไลนตางๆ (Social Networking) การขายสินคาเสมือนดวยเงินจริงไดพัฒนาเปนโมเดล

ธุรกิจหลักสําหรับบริษัทเกมออนไลน และผูพัฒนาเว็บไซต ประมาณการณมูลคาการซื้อขายสินคา

เสมือนดวยเงินจริงอยูท่ี 2.1 พันลานดอลลารสหรัฐฯ ในป ค.ศ.20072

  

  

การแลกเปล่ียนสินคาเสมือนดวยเงินจริง (Real – money trade : RMT) เกิดข้ึนคร้ังแรก

เมื่อป ค .ศ.1999 เปนปรากฏการณซื้อขายระหวางผูเลนกับผูเลน (Player-to-player)ในเกม

ออนไลนแบบจาํลองบทบาท Ultima Online (MMORPG’) ซึ่งผูเลนนํารายชื่อสินคาหายาก หรือตัว

ละครระดับสูงมาโพสไวในเว็บประมูล eBay และใหผูเลนท่ีสนใจรวมประมูลสินคาดังกลาวเปนเงิน

จริง การนําสินคาเสมือนในเกมมาขายเปนเงินจริงระหวางผูเลนดวยกันถือเปนขอหาม และ

ขอตกลงของทุกบริษัทเกม ซึ่งสวนใหญมีรา ยไดมาจากการเก็บคาสมาชิก  เพ่ือขายเวลา (Time 

based selling) ในลักษณะการเชาพ้ืนท่ีสําหรับผูเลนในเกมออนไลนตางๆ 

 

ต้ังแตป 2005 เปนตนมา หลายบริษัทเกมในภูมิภาคเอเชีย โดยเฉพาะ จีน ญี่ปุน และ

เกาหลีใต เล็งเห็นการเติบโตจากการซื้อขายสินคาเสมือนดวยเงินจริง  จึงปรับเปล่ียนนโยบาย

การตลาดขายสินคาสูผูเลนโดยตรง เดือนกันยายน ป 2005 พบวา 32% ของผูใหบริการเกมใน

ญี่ปุนไดพัฒนาการขายสินคาเสมือนเปนรูปแบบธุรกิจหลัก และในป 2006 พบวากําไรจาก

นโยบายดังกลาวเติบโตข้ึนถึง 60% กระท่ังบริการออนไลนหลายๆ อยาง เชน เว็ บไซตชุมชน

                                                 

  
1
Leigh Alexander, PopCap: 24 Percent Are Active Social Gamers [Online]. Available from: 

www.gamasutra.com/view/news/27214/PopCap_24_Percent_Are_Active_Social_Gamers.   [2010, 24 February]  

  
2
Lehdonvirta  V, “Real-money trade of virtual assets: ten different user perceptions,” In Proceeding of digital 

arts and culture (DAC 2005) IT University of Copenhagen, Denmark, 1–3 December 2005, p. 52–58 
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ออนไลน หรือเว็บซื้อขายออนไลน หรือท่ีเรียกรวมๆ วา “โลกเสมอืน ” พ้ืนท่ีซึ่งผูเลนใชเวลาเพ่ือ

พบปะผูคน สรางสรรคเน้ือหา และซื้อขายสินคา 

  

ระบบซื้อขายสินคาเสมือนท่ีพัฒนาข้ึนน้ีไดฝงตัวเปนโมเดลธุรกิจกระแสหลักขนานไปกับ

สังคมออนไลนในปจจบุนั ตั วอยางเชน แกลเลอร่ีรูปภาพออนไลนในประเทศฟนแลนด (IRC-

Galleria), Cyworld เว็บไซตเครือขายสังคมของเกาหลีใต, Facebook เว็บไซตเครือขายสังคมยอด

นิยมจากสหรัฐอเมริกา หรือ Yahoo เว็บสืบคนขอมูลก็พัฒนาลูกเลนเสริมท่ีชื่อวา Third-party 

apps เพ่ือสรางรายไดจา กการขายสินคาเสมือน และโฆษณาออนไลน 2

3 เหลาน้ีคือตัวอยางเว็บ

ชุมชนออนไลนท่ีพัฒนารายไดหลักจากการขายสินคาเสมือนใหแกผูใช งาน 

 

สําหรับประเทศไทยระบบการซื้อขายสินคาเสมือน สวนมากพบในเกมออนไลน และเปนท่ี

รูจักในหมูผูเลนเกมวา “ไอเทมในเกม ” ลักษณะการใหบริ การเกมออนไลนปจจุบันแบงออกเปน     

1. เก็บคาบริการแบบรายชั่วโมง (Air time) และ 2.แบบไมเสียคาบริการ (Free-to-play) ซึ่งผลจาก

การแขงขันของตลาดเกมออนไลนทําใหจํานวนเกมแบบไมเสียคาบริการมีจํานวนมากข้ึนเร่ือยๆ ดู

แลวเหมือนจะเปนเร่ืองดีสําหรับผูบริโภคท้ังห ลาย แตเมื่อพิจารณาในแงผลประโยชนของบริษัท

นําเขาเกมออนไลน อะไรคือส่ิงตอบแทนจากการซื้อลิขสิทธิ์เกมจากตางประเทศเพ่ือใหบริการแบบ

ไมคิดคาใชจาย แตแลวคําตอบก็ปรากฏออกมาในรูปแบบของบัตรเงินสดท่ีมีไวเพ่ือจับจายใชสอย

สินคาในเกมออนไลน (Virtual Products) 4

 

 

ในการประชมุ Game Developers Conference 2008 (GDC) Russell Carroll ได

อธิบายถึงการดําเนินธุรกิจเกมแบบไมเสียคาบริการไววา เปนการทําการตลาดสําหรับกลุมผูเลน

หนาใหม โดยใชระบบสินคาเสมอืน (Virtual Product) เปนกลยุทธทางการตลาด แมวาระบบน้ีจะ

                                                 
  3

Yahoo.com, New Yahoo.com Open To Third-Party Devs, Virtual Goods [Online]. Available from: 

http://www.virtualgoodsnews.com/2009/10/new-yahoocom-open-to-thirdparty-devs-virtual-goods.html [2009,6 

October] 

  
4
ชนินทร จุโลทัย, “ปจจัยที่สงผลตอผูบริโภคเกมออนไลน แบบไมเสียคาบริการในการซื้อบัตรเงินสดเพื่อใชภายในเกม ,” 

(วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาบริหารธุรกิจ คณะพาณิชยศาสตร และการบัญชี จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2550) 
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ทําใหผูเล นประจําตอตาน แตก็เปนเพียงระยะแรกเทาน้ัน เพราะสินคาเสมือนจะปรับเปล่ียน

พฤติกรรมการเลนใหสอดคลองกัน ทามกลางความเปล่ียนแปลงของระบบเกม 4

5 

สืบเน่ืองจากปรากฏการณเดียวกัน Ren และ Hardwick ไดศึกษาโมเดลธุรกิจท่ีพัฒนา

จากการซื้อขายเวลา (time-based revenue model) ไปสูการซื้อขายสินคา (item-based 

revenue model) ในธุรกิจเกมออนไลนประเทศจีนวา แตเดิมเกมออนไลนใชโมเดลการซื้อขายเวลา

ผานการชําระคาบริการลวงหนา แตในป 2005 บริษัท Shanda ไดปฏิวัติวงการเกม โดยนําเกม

แบบไมเสียคาบริการจํานวน 3 เกมปลอยสูตลาด ผลปรากฏวาทําไรอยางมากภายในเวลาเพียง 3 

ป ดังน้ันในป 2008 ธุรกิจเกมออนไลน 69 เปอรเซ็นตของจีนจึงปรับกลยุทธสูเกมออนไลนแบบไม

เสียคาบริการ (Free-to-play) และใชโมเดลการซื้อขายสินคาเปนนโยบายหลัก  

 

เชนเดียวกับการพัฒนาเชิงรุกของธุรกิจเกมออนไลนในประเทศไทย ระบบ เกมแบบไมคิด

คาบริการ กลับกลายเปนจุดแข็ง และนโยบายหลักของผูใหบริการเชนกัน เกมออนไลนท่ีเคยใช

ระบบเติมเวลา (Air time) เชน แร็กนาร็อค (Ragnarok) และลีนเอจทู (LineageII) ก็ปรับกลยุทธ

ทางธุรกิจใหมเพ่ือชิงสวนแบงทางการตลาด  โดยท่ีมูลคาตลาดอุตสาหกรรมเกมไท ยอยูในชวง

เติบโต ดวยจํานวนเกมออนไลนท่ีเปดใหบริการสูงเกือบ 80 เกม ซึ่งเกมออนไลนท่ีเปดใหบริการ

จํานวนมากในป 2552 น้ี มีความหลากหลายในรูปแบบเกม ประเภทเกม ทําใหมีผูสนใจหันมาเลน

มากข้ึน ประกอบกับคาบริการอินเทอรเน็ตท่ีตํ่าลง ทําใหการเขาถึงอินเทอรเน็ตของประชาชนทําได

งายข้ึนท้ังจากคอมพิวเตอรสวนตัว และการใชบริการตามรานอินเทอรเน็ต (คิดคาบริการชั่วโมงละ 

10 – 20 บาท) สงผลใหตลาดเกมออนไลนขยายตัวจากป 2550 ประมาณ 15% ดวยมูลคาตลาด

ประมาณ 3,000 ลานบาท 

 

แนนอนวาจุดมุงหมายหน่ึงของผูผลิตเกมทุกคนคือทําอย างไรจึงจะทําใหเกมสามารถ

เขาถึงกลุมเปาหมายไดในวงกวางและเปนท่ีพึงพอใจกับบุคคลท่ัวไปไดมากท่ีสุดเมื่อปลอยเกมออก

สูตลาด ตัวโปรแกรมหรือเกมก็คือส่ิงเดียวท่ีจะทําหนาท่ีติดตอส่ือสารกับผูเลน ตัวเกมท่ีมีการ

ออกแบบมาอยางดี จะสามารถสรางใหเกิดกระแสหรือชักจูงใหเกดิความดึงดูดความสนใจในหมูผู

เลนไดดีท่ีสุดดวยตัวของมันเอง  

  

                                                 
  5

Game Developers Conference 2008 (GDC), free-to-play-arguments [Online], Available from: 

http://lsvp.wordpress.com/2008/02/27/free-to-play-arguments/.html [2008,15 December]  
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สินคาเสมือนในเกมออนไลนสามารถส่ือสารหนาท่ีน้ีไดอยางดี เดิมทีสินคาเสมือนเปน

เพียงองคประกอบหน่ึงของเกมออนไลนท่ีทําใหตัวละครสรรสรางความเหนือจริง และปฏิสัมพันธ

กับโลกเสมือนได แตปจจุ บันสินคาเสมือนถูกพัฒนาเปนโมเดลธุรกิจท่ีสําคัญของบริษัทเกม เพ่ือ

สรางรายไดทดแทนการเชาเวลาเลนเกม โดยการเสนอขายสินคา หรือ ไอเทมใหกับผูเลน 

  

 ทางฝงบริษัทเกมออนไลนก็ตอบรับกับโมเดลธุรกิจน้ีเปนอยางดี นางสุวรรณี ต้ังจิตรพร 

ผูอํานวยการ อีบิสซิเนส บริ ษัท เพลยพารค จํากัด เครือ เอเชียซอฟต ผูใหบริการเกมออนไลนได 

แสดงความเห็นตอการทําธรุกจิเกมออนไลนในประเทศไทยวา  

 

 “ตลาดโฆษณาออนไลนมีแนวโนมเพ่ิมข้ึน เพราะสินคาจะลดการประชาสัมพันธในส่ืออื่นๆ 

ลง และหันมาใชส่ือออนไลนแทน ซึ่งโฆษณาในเกมเปนสวนหน่ึงของโฆษณาออนไลน เน่ืองจากวา

คอนเทนตดานเกมเปนคอนเทนตทีค่นตองการเขาถงึมากท่ีสดุ" 

 

“แมวาการโฆษณาใน เกมจะไดรับความนิยมเพ่ิมมากข้ึน  แตรายไดหลักของการ

ใหบริการเกมออนไลน ยังคงมาจากการขายไอเท็มในเกมมากกวา ขณะท่ีการโฆษณาในเกมเปน

การเพ่ิมรายไดอีกชองทางหน่ึงยังไมสามารถทดแทนรายไดจากการขายไอเท็มได”5

6 

 

รูปแบบการซื้อขายสินคาเสมือนดวยเงินจริงไมใชธุรกิจท่ีพบเฉพาะเกมออนไลนท่ัวไป แต

ยังลุกลามไปถึงเว็บไซตเครือขายสังคมออนไลน (Social Networking Site) และบริการออนไลน

ตางๆ ตามท่ีกลาวไวขางตน ดังน้ันคําถามสํา หรับผูศึกษาปรากฏการณดังกลาว คือ อะไรเปน

แรงจูงใจใหผูบริโภคยอมจายเงินเพ่ือซื้อสินคาเสมือน  

 

การศึกษาคร้ังน้ีผูวิจัยจึงนํามุมมองการบริโภคเชิงจิตวิทยาสังคมโดยสอบถามแรงจูงใจ

จากผูบริโภค และวิเคราะหตัวอยางเกมออนไลน เพ่ืออธิบายวาแรงจูงใจท่ีสงผลตอการตัดสินใจซื้อ

สินคาเสมือน กับเทคโนโลยีท่ีเกิดข้ึนมีลักษณะเชนไร และสัมพันธกันอยางไร 

 

 

                                                 

  6
เว็บไซตประชาชาติธุรกิจ , สินคาบิ๊กแบรนด รุกโฆษณาในเกม ดันยอดโต 100% [ออนไลน ], แหลงที่มา  : 

http://www.prachachat.net/view_news.php?newsid=02mar11030553&sectionid=0207&day  [30 เมษายน 2552] 
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คําถามนาํวจิยั 

 

1. อะไรคือปจจัยท่ีสงผลตอการตัดสินใจซื้อสินคาเสมือนของผูเลนไทย 

2. บทบาทดานใดของผูใหบริการเกมออนไลนท่ีมีสวนในการสนับสนุน หรือควบคุมการซื้อ

สินคาเสมอืนของผูเลน 

3. อะไรคือความแตกตางระหวางสินคาจริง และสินคาเสมือน 

วัตถุประสงคการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาแรงจูงใจในในการซื้อสินคาเสมือนของผูเลนเกมออนไลนในประเทศไทย วาใช

ปจจัยในการกําหนดพฤติกรรมการซื้อสินคา และปจจัยน้ันเปนผลิตผลจากระบบเกม ตัวผู

เลน หรืออิทธิพลทางการตลาด 

2. เพ่ือศึกษารูปแบบการใหบริการของบริษัทเกมออนไลนในประเทศไทย ภายใตกลยุทธการ

ขายสินคาเสมือนดวยเงินจริง วาบริษัทใชกลยุทธใดในการเสนอขายสินคาเสมือน 

3. เพ่ือศึกษา และเปรียบเทียบการรับรูของผูเลนเกมออนไลนระหวางประเด็นสินคาเสมือน

กับสินคาในชีวิต จริง วา ผูเลนสามารถแยกแยะความแตกตางไดหรือไม และศึกษา

กระบวนการผลิตสินคาเสมือนวามีข้ันตอนอยางไร 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

1. ทําความเขาใจสภาพภายในจิตใจของผูเลนเกมออนไลน กับปรากฎการณการซื้อขาย

สินคาเสมือนวาสินคาสามารถตอบสนองตอแรงจูงใจ  และความพึ งพอใจท่ีเกิดจาก

เทคโนโลยีน้ีไดอยางไร 
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2. เพ่ือทําความเขาใจเเรงจูงใจของผูเลนเกมในการซื้อสินคา และความพึงพอใจตอสินคา 

เพ่ือประโยชนสําหรับการปรับกลยุทธการตลาดของบริษัทเกมออนไลน ในการสรางสินคา

ท่ีตรงกับพฤติกรรมผูบริโภคในอนาคต 

3. เพ่ือใชเปนเคร่ืองมือส่ือสารการตลาดสําหรับส่ือออนไลน หรือเว็บไซตเครือขายทางสังคม 

ท่ีมีรูปแบบการซื้อขายสินคาเสมือน  

4. เพ่ือสรางองคความรูเกี่ยวกับสินคาเสมือน และการดําเนินธุรกิจ ตลอดจนการสรางรายได

ท่ีอิงกับสินคาเสมือน อันเปนประโยชนตอการส่ือสารกับผูบริโภค เเละใชเปนเเนวทาง

พัฒนาองคความรูทางวิชาการ และคนควาตอไป  

ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยคร้ังน้ีศึกษา และวิเคราะหแรงจูงใจในการซื้อสินคาเสมือนของผูเลนไทยในเกม

ออนไลนเทาน้ัน โดยไมไดแบงประเภทเกมออนไลนเพ่ือศึกษาและวิเคราะหแตอยางไร 
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บทท่ี  2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

ในการศึกษาวิจัยเร่ือง “แรงจูงใจใน การบริโภคสินคาเสมอืนในเกมออนไลน ” ผูวิจัยได

รวบรวมกรอบแนวคิด และทฤษฎีท่ีเกี่ยวของเพ่ือใชในการศึกษา สําหรับการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยจะ

เนนถึงแรงจูงใจท่ีมีอิทธิพลตอการซื้อสินคาเสมือนและการรับรูความตางระหวางสินคาจ ริงและ

สินคาเสมือน รวมถึงการวิเคราะหเน้ือหาการสรางความหมายของสินคาเสมือนในเกมออนไลน 

โดยใชแนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับประเด็นศึกษา มีดังน้ี 

 

1. แนวคิดเก่ียวกับสินคา และกลยุทธการสื่อสารการตลาด  

2. แนวคิดเรือ่งโลกเสมอืน และสนิคาเสมอืน 

- ทฤษฎีเทคโนโลยเีปนตัวกาํหนดสังคม  

3. แรงจูงใจในการซื้อสินคาของผูบริโภค 

- ทฤษฎีความคิดรวบยอดเกี่ยวตัวเอง 

- แนวคิดจิตวิทยาเกี่ยวกับวัยรุน 

- แนวคิดเกี่ยวกับอัตลักษณ 

4. ขั้นตอนการตัดสินใจซื้อสินคา  

- แนวคิดเร่ืองการรับรู 

5. ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจของผูรับสาร 
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แนวคิดเก่ียวกับสินคา (Product concept)  

 

 ผลิตภัณฑ หรือ สินคา คือส่ิงใดๆ ท่ีนําเสนอตอตลาดเพ่ือสนองความจําเปนหรือความ

ตองการผลิตภัณฑประกอบไปดวยสินคาท่ีเปนรูปธรรม (physical good) บริการ (services) 

ประสบการณ (experiences) เหตุการณ (events) บคุคล (persons) สถานท่ี (places) ทรัพยสิน 

(properties) องคกร (organizations) สารสนเทศ (information) และความคิด (ideas)
1

ความหมายของแนวคิดเกี่ยวกับสินคา  คือ การทําใหความคิดท่ีมีความเปนนามธรรมจับ

ตองไดยากมีความหมายแกผูบริโภค เชน ความคิดดานความสะดวกสบาย และความหรูหรา 

สามารถรวมตัวกันเปนรถสปอรตสุดหรู เปนตน ส่ิงน้ีคือการพัฒนาความคิดใหเปนรูปธรรมข้ึน และ

เกิดมูลคาเชิงประโยชนใชสอย และมูลคาท่ีสามารถแลกเปล่ียนได 

  

 

การพัฒนาแนวคิดสินคาหรือ Product concept น้ัน Clark and Fujimoto2

 

 (1990) ไดให

ขอเสนอแนะวาควรนึกถึงส่ิงตางๆ ดังตอไปน้ี 

- ความสามารถหรือประโยชนของสินคา (What the product does) 

- รูปลักษณ (What the product is) 

- ผูซื้อสินคา (Whom the product serve) 

เน่ืองจากวาสินคาในทองตลาดมีความหลากหลายมาก สินคาหน่ึงชิ้นท่ีถูกผลิตข้ึนมาตอง

สอดคลองกับความตองการของผูบริโภคเปนหลัก นักการตลาดจึงไดจําแนกประเภทของผลิตภัณฑ

ออกไดดังน้ี 

 

 

 

 

                                                 

 
1
อุทิส ศิริวรรณ, การจัดการการตลาด, (กรุงเทพฯ : เพียรสัน เอ็ดดูเคชั่น อินโดไชนา, 2549). หนา 184 

 
2
 Kim B.Clark and Takihiro Fujimoto, Product development performance (London, Harvard business school, 

1991), p. 82 
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ประเภทของผลิตภัณฑ (Product classification) 

 

ความคงทนและความเปนรูปธรรม (Durability & Tangibility) แบงผลิตภัณฑตามอายุการใช

งาน และตามลักษณะรูปธรรมท่ีสัมผัสได เปน 3 กลุมดังน้ี 

1. สินคาไมทนทา น (Nondurable good) คือสินคาท่ีมีรูปธรรมจับตองไดมีอายุการใชงาน

ส้ันโดยปกติเพียงคร้ังเดียวหรือไมกี่คร้ัง ซื้อบอย มักจัดจําหนายท่ัวถึงหลายสถานท่ีเพ่ือ

เพ่ิมความสะดวกในการหาซื้อ คิดกําไรเพียงเล็กนอย และโฆษณาอยางหนักเพ่ือจูงใจให

เกิดการทดลองใชและสรางความชอบพอ เชน กระดาษ ขนม เปนตน 

2. สินคาทนทาน (Durable goods) คือสินคาท่ีมีรูปธรรมจับตองไดมีอายุการใชงานนาน 

เนนการขายโดยบุคคลและการบริการไดกําไรสูงกวา และตองการการรับประกันจากผูขาย

มากข้ึน เชน โทรทัศน โทรศัพทมือถือ คอมพิวเตอร เปนตน 

3. การบริการ (Services) คือ ส่ิงท่ีเปนนามธรรมจับตองไมได แบงแยกไมได ไมแนนอนและ

ไมสามารถเก็บไวได เปนผลใหการบริการตองการการควบคุมคุณภาพ ความเชื่อถือของผู

ใหบริการ และความสามารถในการปรับเปล่ียนการใหบริการอยางมาก เชน ธุรกิจโรงแรม 

รานอาหาร เปนตน 

การแบงประเภ ทสนิคาอุปโภค (consumer-goods classification) สินคาอปุโภคบริโภคมี

มากมายหลายชนิดสามารถแบงตามพ้ืนฐานนิสัยการซื้อไดดังน้ี 

 

สินคาสะดวกซื้อ (Convenience goods) คือสินคาท่ีลูกคาซื้อบอย ซื้อทันที และใชความ

พยายามในการซื้อนอย สินคาสะดวกซื้อแบงออกเปนดังน้ี 

 

1. สินคาหลัก (Staple goods) คือ สินคาท่ีซื้อประจําสม่ําเสมอเปนปกติ ราคาไมแพง 

การใชบอยคร้ัง ไดแก ยาสีฟน แปรงสีฟน สบู เปนตน 

2. สินคาท่ีเห็นแลวอยากได (Impulse goods) คือ สินคาท่ีซื้อโดยไมไดวางแผน

ลวงหนา และไมไดใชความพยายามในการซื้อ แตจะซื้อเพราไดรับแรงกระตุนใหเกิด

การซื้อในทันทีทันใด โดยการซื้อแตละคร้ังมักมีเง่ือนไขในการซื้อ ดังน้ี 
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2.1 การซื้อฉับพลันโดยไมไดต้ังใจ 

2.2 การซื้อฉับพลันท่ีเกิดจากการระลึกได 

2.3 การซื้อฉับพลันท่ีเกิดจากการเสนอแนะ 

2.4 การซื้อฉับพลันท่ีกําหนดเง่ือนไขไวแลว 

3. สินคาท่ีซื้อเมื่อเ กิดเหตุฉุกเฉิน (Emergency goods) คือ สินคาสะดวกซื้อท่ีผูซื้อ

ไมไดวางแผนการซื้อไวกอน แตเกิดข้ึนเพราะมีความจําเปนตองใชอยางฉับพลัน 

ดังน้ัน ผูซื้อจะตัดสินใจโดยไมคํานึงถึงราคา และคุณภาพของสินคาเพราะเปนการ

ซื้อเพ่ือแกไขสถานการณเฉพาะหนา ตัวอยางเชน  ยาแกปวดศีรษะ นํ้ามันรถ รม 

เปนตน 

สินคาเลือกซื้อ (Shopping goods) คือสินคาท่ีลูกคาใชกระบวนการคัดเลือกและการซื้อ

บนพ้ืนฐานการเปรียบเทียบลักษณะบางอยาง เชน ความเหมาะสม ราคา คุณภาพ และรูปแบบ 

ตัวอยางสินคาประเภทน้ีไดแก เฟอรนิเตอร เส้ือผา เคร่ืองประดับ ฯลฯ สินคาเลือกซื้อแบงไดดังน้ี 

 

1. สินคาเลือกซื้อที่เหมือนกัน  (Homogenous shopping goods) เปนสินคามี

คุณภาพใกลเคียงกัน แตราคาแตกตางกันจนสามารถเปรียบเทียบเพ่ือตัดสินใจซื้อ

ไดชัดเจน โดยมากผูบริโภคจะตัดสินใจซื้อจากราคาตํ่าสุดกอน 

2. สินคาเลือกซื้อที่ตา งกัน  (Heterogeneous shopping goods) เปนสินคาท่ีมี

คุณสมบัติ รูปลักษณ และบริการแตกตางกัน จนผูบริโภคตองเปรียบเทียบดาน

คุณภาพ ความเหมาะสม ซึ่งลักษณะดังกลาวมีความสําคัญมากกวาราคา เชน 

เส้ือผา กระเปา เปนตน 

3. สินคาพิเศษ (Specialty goods) คือ สินคาท่ีมี คุณลักษณะเปนเอกลักษณของ

ตัวเองหรือตราสินคาท่ีมีชื่อเสียงเปนท่ีรูจัก  มีผูซื้อจํานวนพอสมควรเต็มใจใชความ

พยายามในการซื้อเปนพิเศษ อีกท้ังลูกคามีความซื่อสัตยตอตราสินคา ดังน้ันการ
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ตัดสินใจซื้อจึงข้ึนอยูกับชื่อเสียง คุณภาพ และความภาคภูมิใจท่ีไดรับจากสิ นคา

มากกวาราคา เชน รถเบนซ นาฬิกาโรเล็กซ เปนตน 

สินคาที่ไมไดแสวงหา (Unsought goods) เปนสินคาท่ีลูกคาไมรูจักหรือไมเคยคิดจะซื้อ 

เชน เคร่ืองดักจับควันเตือนไฟไหม หรือ สินคาท่ีรูจักแตไมแสวงหา มักเปนสินคาใหม หรือเปน

สินคาเกาท่ีผูบริโภครูจัก แตไมเห็นความจําเปนตองใชสินคาน้ัน เชน ประกันชีวิต 

 

 อยางไรก็ดีสินคาทุกประเภทยอมมีอายุการใชงาน กระท่ังสินคาน้ันหมดคุณคา ท่ีเรียกวา

วงจรชีวิตผลิตภัณฑ (Product life Cycle) เพ่ือกระตุนใหเกิดการหมุนเวียน การผลิตทดแทนสินคา

ตัวเดิม และตอกย้ําพฤติกรรมการซื้อใหดําเนินอยางตอเน่ือง วงจรชีวิตผลิตภัณฑสามารถแบงออก

ไดเปน 4 ลําดับข้ัน ดังน้ี 

 

1. ขั้นแนะนํา (Introduction) ชวงเวลาท่ียอดขายเจริญเติบโตชาเพราะผลิตภัณฑเพ่ิง

เร่ิมวางตลาดจึงยังไมมีกําไร มีคาใชจายสูง 

2. ขั้นเจริญเติบโต (Growth) ชวงเวลาท่ีตลาดยอมรับสินคาอยางรวดเร็ว และผลกําไร

เพ่ิมข้ึนมหาศาล แนวโนมความตองการสินคาจะเพ่ิมข้ึน และคูแขงก็มากข้ึนดวย 

3. ขั้นตลาดอ่ิมตัว (Maturity) ชวงเวลาท่ียอดขายเติบโตชาลงเพราะผลิตภัณฑไดรับ

การยอมรับโดยผูซื้อท่ีมีศักยภาพเกือบหมดแลว กําไรเร่ิมคงท่ีหรือลดลงเพราะ มีการ

แขงขันเพ่ิมมากข้ึน 

4. ขั้นยอดขายลดลง (Decline) ชวงเวลาท่ีแสดงใหเห็นวายอดขายด่ิงลง และกําไร

ลดลง บริษัทคูแขงสามารถแยงลูกคาไปไดหมด องคกรจึงนําผลิตภัณฑใหมสู

ทองตลาด และคอยๆ ถอนผลิตภัณฑเดิมออกจากตลาดไป และจะดําเนินตามวงจร

ชีวิตผลิตภัณฑอีกคร้ัง 

ท้ังน้ีวงจรอายุผลิตภัณฑอาจมีตัวแปรท่ีมีผล ท่ีขยายชวงเวลาสินคาใหเติบโตอยางรวดเร็ว 

เชนความนิยมทางสังคม กระแสแฟชั่นการบริโภค การซื้อตามฤดูกาล จึงทําใหสินคาและองคกร

ตองปรับกลยุทธเพ่ือจูงใจผูบริโภคโดยเนนไปท่ีตัวสินคา และบริการสงเสริมการขายสินคา เพ่ือ เพ่ิม

ระยะเวลาข้ันเจริญเติบโตใหยาวนานข้ึน  กลยุทธการตลาด  
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แนวคิดเก่ียวกับการตลาด และกลยุทธการตลาด 

  

Kotler และ Keller3 ไดใหความหมายของการตลาดแบบเดิมไว คือ การแยกแยะความ

ตองการของมนุษย และจดัสรรความตองการน้ันใหเปนผลสําเร็จ ซึ่งพัฒนาจากแนวคิดของ 

Durcker 4ท่ีแสดงความเห็นไววา  กลยุทธการตลาด คือ การคนหาวาใครท่ีมีความต้ังใจซื้อสินคา 

ดังน้ันจึงหมายถึงการทําความเขาใจลูกคา หรือในทางกลับกันการตลาดอาจหมายถึงกิจกรรมท่ี

ผลิตความตองการข้ึนมา เพ่ือนําเสนอตอมนุษย ซึ่งตอมา Juho hamari และ Vili Lehdonvirta5

 

 ได

นํามุมมองน้ีนํามาใชในบริบทของเกมออนไลน ซึ่งผูพัฒนาเกมไดสรางสรรคกฎ และระบบของเกม

ข้ึน เพ่ือครอบคลุมความตองการท่ีเฉพาะเจาะจงของผูเลนท่ีหลากหลายในโลกเสมือน 

ปจจุบันการตลาดมีการเปล่ียนแปลงไปอยางมาก จากความสัมพันธทางธุรกิจท่ีมีอยูแคใน

วงจํากัดไดเปล่ียนแปลงไปสูความสัมพันธใหมท่ีมีพ้ืนฐานอยูบนการทําธุรกิจ การบริหารจากเดิมท่ี

เนนแตสมาชิกภายในครอบครัวก็เปล่ียนไปเปนเปนการมุงเนนความสนใจไปท่ีลูกคามากข้ึน และ

ความเคล่ือนไหวจากเดิมท่ีมุงเนนกลยุทธระยะส้ันและกิจกรรมสงเสริมการขายเทาน้ัน ก็ได

เปล่ียนเปนการสรางกลยุทธในระยะยาวใหมากข้ึน   

  

          ดานการทําตลาดสมัยกอนท่ีผูผลิตพยายามเพียงแตจะสงสินคาออกมาเทาน้ัน ก็ตองหันมา

ทําการตลาดแบบกระตุนความตองการของลูกคาใหมากข้ึน ซึ่งหมายถึงการเปล่ียนแปลงการตลาด

แบบเดิมท่ีเรียกวา Push Marketing เปนการทําตลาดแบบ Pull Marketing โดยมุงเนนไปท่ี

ผูบริโภค ใหความสําคัญ  กับความพอใจและความตองการของผูบริโภคเปนหลักมากกวาการจัด

จําหนายตัวสินคาหรือผลิตภัณฑ  

  

          ปจจัยท่ีมีความสําคัญและจําเปนสําหรับการทําตลาดแบบ Pull Marketing น้ันก็คือ "แบ

รนด" หรือ "ตราสินคา" ซึ่งเปนกลยุทธการทําตลาดท่ีมีการกลาวถึงและนิยมทํากันมากในปจจุบัน

ท้ังในภาครัฐและภาคเอกชน  เน่ืองจากแบรนดมีสวนเกี่ยวของกับผูบริโภคในหลายๆ ดานดวยกัน 

เชน ดานสังคมซัพพลายเออร และส่ือตางๆ จึงจําเปนตองมีการทําวิจัยเกี่ยวกับผูบริโภค เมื่อมีการ

                                                 

 3
Kotler, P., & Keller, K. Marketing Management (NJ: Prentice Hall. 2006),156-157 

 4Drucker,P.F. Management : Tasks, Responsibilities, Practices (London: Collins Business, 1993), 74-76  

 
5
Hamari, J & Lehdonvirta, V. ”Game design as marketing : How game mechanics create demand for  virtual 

goods,” Journal of Business science and applied management Volume 16, issue 1 (January 2010): 16-17 
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ออกผลิตภัณฑ หรือบริการใหมๆ เพ่ือใหทราบถึงวิถีชีวิตหรือพฤติกรรม และความตองการของ

ผูบริโภคในการบริโภค   สินคาหรือบริการน้ัน ๆ  

    

กลยุทธสวนผสมทางการตลาด (Marketing Mix Strategy)    

 

Kotler และ Keller6

                                                 

 
6
Kotler, P., & Keller, K. Marketing Management, pp 67-70 

 ส่ิงท่ีจะสนองความตองการของลูกคาได มีอยู 4 ประการ คือ 

ผลิตภัณฑ ราคา ชองทางการจัดจําหนาย การสงเสริมการตลาด ท้ัง 4 ประการจะตองสอดคลอง

เปนไปในทิศทางเดียวกันเพ่ือใหสนองความตองการของผูบริโภคไดอยางกลมกลืน    

 

1. ผลิตภัณฑ  

            ผลิตภัณฑ หมายถึง ส่ิงท่ีจะสนองความตองการของลูกคา อาจมีตัวตนหรือไมมีตัว ตนก็ได 

จะตองพิจารณาส่ิงตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของ ดังน้ี  

 

                 - แนวความคิดดานผลติภัณฑ ตองรูวาส่ิงท่ีตอบสนองความตองการของผูบริโภคคือ

อะไร  

                 - คุณสมบัติผลิตภัณฑ หมายถึง ลักษณะทางกายภาพ ทางเคมี ทางชีวะ ความงาม 

ความทนทาน รูปรางรูปแบบของผลิตภัณฑ  

                 - จุดเดนของผลิตภัณฑ เปนลักษณะเดนเปนพิเศษ กวาสินคาอื่น  

                 - ผลประโยชนท่ีไดรับจากผลิตภัณฑ เปนผลประโยชนท่ีผลิตภัณฑมีตอลูกคา มี 2 ดาน

คือ ผลประโยชนโดยหนาท่ีของผลิตภัณฑ และผลประโยชนทางดานอารมณ  

                 - สวนประสมผลิตภัณฑ คือความหลากหลายของผลิตภัณฑ โดยท่ัวไปเรามักจะมี

ผลิตภัณฑมากกวา 1 ชนิด สวนประสมทางผลิตภัณฑอาจแบงออกตามชนิด ตามรุน ตามขนาด 

ตามลักษณะจัดจําหนายหรือตามความเกี่ยวของกันของผลิตภัณฑแตละชนิด  

                 - ตราสินคา เปนการบรรยายถึงลักษณะของผลิภัณฑซึ่งอาจเปนคําพูด สัญลักษณ 

หรือรวมกัน โดยท่ัวไป เจาของผลิตภัณฑมักใชตราสินคา มาจําแนกสินคาใหเห็นวาแตกตางจาก

สินคาของคนอื่นและทําใหผูบริโภคจดจําสินคาไดงาย ตราสินคามีสวนสําคัญมากท่ีทําใหผูบริโภค

หันกลับมาซื้อสินคาของเราในโอกาสหนาอีก  

                 - บรรจุภัณฑ เปนส่ิงท่ีหุมหอสินคา อาจทําหนาท่ีในการบรรจุ หุมหอ รวมท้ังส่ือสาร
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ทางการตลาด โดยบรรจุภัณฑจะเปนตัวท่ีชวยสนองความตองการของลูกคา ในบางกรณีบรรจุ

ภัณฑจะชวยอํานวยความสะดวกใหกับลูกคา เปนการสรางมูลคาเพ่ิมใหกับผลิตภัณฑซึ่งอาจทําให

ลูกคายินดีท่ีจะจายในราคาท่ีสูงข้ึนได  

 

2. ราคา  

                 - ราคาเปนสวนประสมทางการตลาดเพียงอยางเดียวท่ี ทําใหเกิดรายได  

                 - องคประกอบหลักในการกําหนดราคาตํ่าสุดคือ ตนทุนการผลิต และองคประกอบใน

การกําหนดราคาสูงสุดคือ คุณคาในสายตาของผูบริโภค 

                 - วิธีการกําหนดราคา มี 3 ประเภท คือ  

                    1) พิจารณาจากตนทุน  

                    2) พิจารณาจากลูกคา  

                    3) พิจารณาจากคูแขงขัน  

                 - การกําหนดราคาเปนกลยุทธท่ีสําคัญมาก ในการบริหารธุรกิจ ในการกําหนดราคา

จะตองมีความชัดเจนในเร่ือง วัตถุประสงคของการกําหนดราคา เชน ลดราคาเพ่ือสกัดคูแขง ต้ัง

ราคาตํ่าเพ่ือไมใหเสียโอกาสในการไดลูกคาใหม ลดราคาเพ่ือไลตามคูแขง ส่ิงสําคัญอีกประการ

หน่ึงคือ การทําใหลูกคายอมรับในการเปล่ียนแปลงราคา  

                 - ประเด็นสําคัญของราคาไมไดอยูท่ีต้ัง ไวท่ีราคาเทาไหร หากแตข้ึนกับการ

เปรียบเทียบระหวาง ราคาของสินคา กับคุณคาของสินคาท่ีมีตอผูบริโภค หากลูกคารูสึกวาสินคามี

คุณคามากกวาราคา เขากจ็ะยินดีซื้อสินคาในราคาท่ีกําหนด  

 

3. ชองทางการจัดจําหนาย  

          ชองทางการจัดจําหนาย มีความหมายครอบคลุมในเร่ือง การนําสินคาจากผูผลิตไปถึงมือ

ผูบริโภค การควบคุมปริมาณสินคา การขนสง การติดตอส่ือสาร จนกระท่ังเร่ืองประเภทของราน

จํานวนของราน โกดัง การกระจายทางกายภาพ วิธีการกระจายสินคา ชองทางการจัดจําหนายตอง

คํานึงถึง 

                    1) การเขาถึง เชน การใชส่ือ การกระจายสินคาไปหาลูกคาใหตรงตามพฤติกรรม 

ลักษณะนิสัยความตองการ ฯลฯ  

                    2) ขายสินคาได จะเกิดหลังจากท่ีเราสามารถเขาถึงลูกคาไดแลว  

                    3) รักษาไว คือ สรางความสัมพันธใหเกิดการซื้อขายตอเน่ือง เพ่ือ ใหลูกคาอยูกับเรา

ตลอดไป  
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ขอพิจารณาในการเลือกชองทางการจัดจําหนาย ไดแก 

 

                    1) พ้ืนท่ีครอบคลุม ซึ่งอาจ ครอบคลุมทุกพ้ืนท่ีท่ีเปนไปได ครอบคลุมเฉพาะพ้ืนท่ีท่ี

เลือกสรร หรือครอบคลุมพ้ืนท่ีเพียงจุดเดียว  

                    2) ประเภทของรานคาปลีก 

                    3) ผลประโยชนท่ีตองใหกับรานคา  

 

4. การสงเสริมการตลาด  

           หมายถึง ความพยายามท้ังส้ินท่ีจะสงเสริมใหการตลาดบรรลุเปาหมายได ทําใหลูกคามา

ซื้อสินคา สนใจสินคาของเรา ลูกคาเปล่ียนพฤติกรรมใหสอดคลองกับสินคาและรักษาไวไมให

เปล่ียนแปลง  

 

การสงเสริมการตลาดประกอบไปดวย  

                    1) การแจงขาวสารขอมูล  

                    2) การโนมนาวชักจูงใจ  

                    3) การเตือนความจํา  ประกอบไปดวย  

                         - การโฆษณา  

                         - การสงเสริมการขาย  

                         - การขายโดยใชพนักงาน  

                         - การประชาสัมพันธ  

                         - การพูดแบบปากตอปาก  

          1. การโฆษณา เปนการส่ือสารแบบทางเดียว ท่ีมีประสิทธิภาพสําหรับตลาดแบบมวลชน มี

ลักษณะเปนการเสนอขาวสาร ทําใหเกิดการรับรู สรางสรรความรูสึกท่ีดีตอสินคา และทําสรางการ

เรียนรูเรงเราใหเกิดการซื้อ  

          2. การสงเสริมการขาย เปนการส่ือสารทางเดียวเกี่ยวกับเน้ือหาท่ีนาสนใจเฉพาะอยาง ทํา

ใหเกิดแรงจูงใจระยะส้ัน ๆ มีวัตถุประสงคทําใหเกิดการรับรู การเรียนรูและแนะวิธีการใชสินคา  

          3. การขายดวยพนักงานขาย เปนการส่ือสารสองทางท่ีมีคุณภาพสูงโดยผานการพูดคุยหรือ

ชี้แนะการใชสินคาตอผูบริโภคแตละคนโดยตรง มีลักษณะเปนการเสนอขาวสารขอมูลพิเศษใหกับ

ผูท่ีจะเปนลูกคา  

          4. การประชาสัมพันธ เปนการส่ือสารทางเดียวเกี่ยวกับขาวสารในเชิงพานิชของสินคาผาน
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ส่ือสาธารณะมีลักษณะเปน การเสนอขาวผลิตภัณฑใหม การประเมินผลิตภัณฑ มีวัตถุประสงค

เพ่ือใหเกิดการรับรู การเรียนรู การเปล่ียนแปลงทัศนคติและ สนับสนุนการตัดสินใจ   

          5. การพูดปากตอปาก เปนการส่ือสารสองทาง มีลักษณะเปนการสนับสนุนซึ่งกันและกัน มี

วัตถุประสงคเพ่ือใหเกิดการรับรู การเรียนรู การเปล่ียนแปลงทัศนคติและ สนับสนุนการตัดสินใจ 

การพูดแบบปากตอปากมีอิทธิพลตอผูบริโภคมาก โดยเฉพาะสินคาท่ีมีราคาสูง และสินคาท่ีไมมี

รูปราง  

 

โดยแนวคิดกลยุทธการตลาดสามารถนํามาอธิบายการดําเนินธุรกิจเกมออนไลนใน

ประเทศไทยไดวา ผูใหบริการเกมออนไลนในประเทศใชกลยุทธ หรือสวนผสมทางการตลาดดานใน

ในการจูงใจผูบริโภคใหซื้อสินคาเสมือน  

 

 

แนวคิดเก่ียวกับโลกเสมือน (Virtual Worlds) 

 

Chesney et al7

 

 กลาววา โลกเสมือนคือเครือขายขอมูลท่ีเชื่อมตอกัน กลายเปน

สภาพแวดลอมท่ีถูกจําลองสรางดวยระบบคอมพิวเตอร ท่ีซึ่งผูเลนสามารถแทนตัวเองดวยตัวตน

จําลอง (avatar) โดยโลกเสมือนเปนการประกอบสรางความจริงท่ีมีอยูบนโลกใหไปปรากฏอีกคร้ัง

บนเครือขายขอมูล แทนท่ีภูมิประเทศดวยภาพสามมิติ (three-dimension) สรางวัตถุเสมือนข้ึน 

กําหนดกฎเกณฑในการดําเนินชีวิต และเอื้อใหผูเลนสามารถปฏิสัมพันธระหวางกันได   

Bartle8

1. นอกจากมีกฎเกณฑท่ีถูกจําลองจากโลกจริงแลว กฎน้ันสามารถเพ่ิมเติมโดยสังคมผู

เลนเปนผูกําหนดข้ึนมาใหมได และบัญญัติเปนบรรทัดฐานรวมใหทุกคนปฏิบัติตาม 

 ไดเพ่ิมเง่ือนไขลักษณะของโลกเสมือนตอจาก Chesney ท่ีมองวาโลกเสมือนคือ

พ้ืนท่ีจําลอง โดยมีคอมพิวเตอร และระบบเครือขายอินเทอรเน็ตสนับสนุน แต Bartle ระบุวา 

 

                                                 

 7
Chesney et al. Virtual world experimentation: An exploratory study. Occasional paper series, No. 2007-21, 

Nottingham University Business School (2007), p. 23-25 

 8
Bartle, R,  Designing Virtual Worlds: New Riders Games (Boston : New Rider Publishing, 2003), p.35-37 
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 2. มีตัวตนท่ีแบงแยกวาใครเปนใคร โดยการสรางตัวตนจําลอง (Avatar) เพ่ือปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเลนดวยกัน และผูเลนกับโลกเสมือน 

 

 3. การปฏิสัมพันธเกิดข้ึนโดยอิงมาตรฐานเวลาท่ีเปนจริงของโลกจริง การกระทําของผูเลน

ในโลกเสมือนจะสงผลสะทอนกลับทันทีตามชวงเวลาท่ีเปนจริง 

 

 4. โลกเสมือนคือการแบงปนในบริบทของพ้ืนท่ี ซึ่งมีผูเลนจํานวนมากจําลองตัวตนอยู 

และดําเนินกิจกรรมท่ีแตกตาง เปนเหตุใหผูเลนตองมีปฏิสัมพันธกัน เพ่ือเชื่อมโยงโลกเสมือน –  

ตัวตน - ผูอื่น เขาดวยกัน  

5. โลกเสมือนเปนพ้ืนท่ีท่ีถาวร เมื่อผูเลนคนหน่ึงออกจากโลกเสมือน กิจกรรมและผูเลนอื่น

ก็ยังดําเนินตอไป การเกิดข้ึนของโลกเสมือนจึงไมไดคํานึงผูเลนคนใดคนหน่ึง แตเปนการแยกตัว

ระบบออกจากผูเลน 

 

จากแนวคิดท่ี Chesney และ Bartle เสนอสามารถสรุปองคประกอบหลั กของโลกเสมือน

ไดสามสวน 

 

1. การมีสวนรวม  โลกเสมือนอาจอยูในคอมพิวเตอรหน่ึงเคร่ือง แตเปดใหคนอีกเปน

จํานวนมากท่ีอยูตางสถานท่ีกันเขาไปเลนไดพรอมๆ กัน การปอนขอมูลคําส่ังของคนหน่ึงจะมี

ผลกระทบไปถึงผลขอมูลของคนอื่นๆ 

2. ความเหมอืนจริงทางกายภาพ  ผูเลนสามารถเข าไปในโปรแกรมไดผานจุดเชื่อม

ระหวางสองโปรแกรมท่ีจําลองสภาวะแวดลอมทางกายภาพของคนแรกบนจอคอมพิวเตอรของตน 

สภาวะแวดลอมน้ันอยูภายใตกฎธรรมชาติของโลก 

3. ความตอเนือ่งของระบบ โปรแกรมดังกลาวจะเปดอยูตลอดเวลาไมวาจะมีคนใชอยู

หรือไม นอกจากน้ียังจําตําแหนงท่ีต้ังของคน และส่ิงของรวมท้ังคอยบันทึกสิทธิการครอบครองใน

โลกเสมอืนดวย 
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การมีสวนรวมในโลกเสมือน (Participation in virtual world) 

 

 โลกเสมือนคือการกระจุกตัวของเครือขายคอมพิวเตอร โดยมีเซิฟเวอรเปนศูนยรวมของ

ขอมูลท้ังหมด ท่ีซึ่งขอมูลของผูเลนถูกรวบรวมไว ผูเลนเชื่อมตอเขาเซิฟเวอรผานระบบอินเทอรเน็ต 

โดยใชซอฟทแวรของเกมเปนตัวเรียกขอมูลจากเคร่ืองเซิฟเวอรหลัก และดึงเน้ือหาข้ึนมา เพ่ือท่ีผู

เลนสามารถเขาไปกําหนดบุคลิกของตัวเองได เชน เพศ รูปราง ใบหนา การแตงกาย เผาพันธุ โดย

ส่ิงเหลาน้ีจะเปนการกําหนดแนวทางการดําเนินชีวิตของตัวจําลองในเบื้องตน 14

9 หลังจากน้ันผูเลน

จะเปนผูจัดการตัวตนจําลองดวยตัวเอง (user-generated-content) โดยการหาสินคามาบงบอก

ความเปนตัวเอง ผานการตกแตง (customization) เพ่ือสรางอิสระ เเละสานปฏิสัมพันธในโลก

เสมอืน15

10  

 

แนวคิดเรือ่งความเสมือนจริง (Virtual Reality) 

 

 Virtual Reality (VR) ความจริงเสมือน เปนคําท่ีใชจําลองส่ิงตางๆ ในโลกความจริงลงบน

คอมพิวเตอร ซึ่งส่ิงท่ีไดรับจากความจริงเสมือน เชน ระบบเสียงสเตอริโอ ภาพกราฟก 3 มิติ เปน

ตน  

 

 Virtual Reality หมายถึง การท่ีมนุษยไดสรางโลก เสมือนจริงข้ึนดวยเทคโนโลยีผาน

คอมพิวเตอรและขอมูลท่ีซับซอนจํานวนมาก เพ่ือใหการส่ือสารน้ันมีปฏิสัมพันธกัน เสมือนหน่ึงวา

เกิดข้ึนในโลกแหงความเปนจริง  

 

 การจะทําใหเกิดความจริงเสมือนไดน้ัน อยางนอยจะตองมีองคประกอบ 3 ขอ ไดแก  

 

1. Interactive ตองมีการโตตอบกัน มีการส่ือสารแบบ 2 ทางได 

2. Simulate ตองมีการใชประสาทสัมผัสท้ัง 5 ซึ่งอาจไมตองครบก็ได แตอยางนอย คือมีการ

ใช ตา หู ปาก และการสัมผัส) 

                                                 

   9Castronova, Edward. “Virtual worlds: A first-hand account of market and societyon the cyberian frontier”. 

CESifo Working Paper Series No. 618. 2001 

     
10

Lehtiniemi Tuukka, “Macroeconomic indicators in a virtual economy”(Master’s thesis in Economics, 

Faculty of Social Sciences, University of Helsinki, 2008), p. 28 



20 

 

3. Computer Generate ตองมีการใชคอมพิวเตอรในการควบคุมการส่ือสารน้ัน 

 เทคโนโลยรีะบบความเสมอืนจริง (Virtual Reality) พัฒนาข้ึนจากเทคโนโลยีทางการทหาร

ท่ีใชสรางสภาพแวดลอมจําลองใหแกนักบินพลเรือนในการฝกขับเคร่ืองบิน เพ่ือลดความเส่ียงจาก

การใชเคร่ืองบินจริงทําการฝก เทคโนโลยี VR น้ีมีความสามารถในการสรางสภาพแวดลอมจําลอง

ท่ีมนุษยสามารถมีปฏิสัมพันธกันกับระบบไดผานการส่ื อสารในรูปแบบ CMC ซึ่งภายหลังไดถูก

นํามาผสมผสานกับระบบอินเทอรเนตจนเกิดสังคมจําลองรูปแบบใหมข้ึนมาท่ีเรียกวา Virtual 

Community หรือชุมชนเสมือนจริงอันเปนสถานท่ีจําลองซึ่งมนุษยสามารถทําอะไรไดทุกอยาง

เหมือนในโลกแหงความเปนจริง ดวยการละรางกายเอาไวเบื้องหลังจอคอมพิวเตอรเขาสูโลกท่ีไมมี

การส่ือสารแบบเห็นหนากัน หรือ Face to Face ปรากฏใหเห็นอีกตอไป  และสามารถเลือกตัวตน

ใหมไดตามใจชอบ โดยไมข้ึนอยูกับรางกายท่ีเปนกายเน้ือน้ีอีก เปนการผสมผสานระหวางรางกาย

กับเทคโนโลยีตามแนวความคิดหลังสมัยใหม เมื่อจิตวิญญ าณและความคิดท้ังปวงไดถูกถายโอน

ไปรวมกับคอมพิวเตอรผานกระบวนการท่ีเรียกวาการอวตาร (Avatar) เพ่ือไปรวมกับตัวตนใหมท่ี

ถูกสรางข้ึนในคอมพิวเตอรหรือในไซเบอรสเปซอันเปนส่ิงท่ีคร้ังหน่ึง William Gibson เคยเขียนถึง

ใน Neuromancer และกลายมาเปนความจริงในท่ีสุดดวยเทคโนโลย ีVR น้ี 

 

ความจริงเสมือนหรือพ้ืนท่ีเสมือนจริงน้ีเองท่ีดูจะกลายเปนบริบทสําคัญของโลกยุคใหม 

หรือโลกยุคโลกาภิวัตนและยุคอินเทอรเน็ต ซึ่งการเขามามีสวนรวมของเทคโนโลยีสารสนเทศหรือ

อินเทอรเน็ตในปจจุบัน จะทําใหเกิดความจริงเทียม (Virtual Reality) ข้ึนน่ันคือ กระท่ังกอเกิด

เทคโนโลยีใหมๆ ท่ีสรางสถานการณจําลองข้ึนมาใหคนไดสัมผัส สถานการณน้ันเหมือนจริงใน

หลายๆ ประการ และลากดึงผูใชใหลงไปสัมผัสดวยระบบท่ีมีประสิทธิภาพของเทคโนโลยี

อินเทอรเน็ต ซึ่งสามารถสรางไดท้ังตัวอักษร ภาพ วีดีโอ และเสียง ใหผูใช ไดเขาไปมีสวนรวมรับ

ทุกขและสุขเสมือนจริงทุกประการ เพียงแตวามัน "ไมจริง" 

 

Castronova11

                                                 

 
11

Castronova, Edward. “Virtual worlds: A first-hand account of market and societyon the cyberian frontier,” 

p. 28-29 

 กลาวไววา การท่ีมนุษยสามารถแยกราง (Disembodiment) เขาไปมีตัวตน

ใหมในสังคมเสมือนจริง ท่ีความขัดแยงทางเชื้อชาติ การแบงแยกประเทศหรืออาณาเขตไมมีสวน

เกี่ยวของ เ สมือนกับส่ิงตางๆน้ันเกิดข้ึนในโลกอีกใบ ซึ่งมีความแตกตางจากท่ีเราอาศัยอยู 

โดยเฉพาะเร่ืองของการสรางตัวตนใหมในโลกท่ีความจริงเปนส่ิงท่ีถูกสรางข้ึนโดย อัตลักษณ 
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(Identity) จึงกลายเปนส่ิงท่ีเต็มไปดวยเสรีภาพและทางเลือกท่ีผูใช สามารถเลือกเอาเองไดวา

อยากใหตนมีรูปรางหนาตาอยางไร พรอมท้ังไดสัมผัสกับประสบการณใหมหลังจากรูปรางหนาตา

ของตนเปล่ียนแปลงไป 

 

การไดลงไปสัมผัสกับความจริงเทียม จะทําใหมนุษยไดสามารถทดลองความถูกผิดจาก

เคร่ืองกอนการนําไปปฏิบัติจริงได แตถาความจริงเทียมท่ีผานเขามาสูการรับรูอยางมากและไมขาด

สายน้ัน อาจจะกอใหเกิดความฉงนสนเทหอยางใหญหลวง ส่ิงท่ีตามมาก็คือ การแยกไมออกวา

อะไรแท อะไรเทียม จนเกิดการเหล่ือมซอนและเชื่อมตอกันระหวางโลกแหงความเปนจริงและโลก

เสมอืน 

เกมออนไลนคือรูปแบบหน่ึงของความจริงเสมือนท่ีกอตัวเปนชุมชนขนาดให ญ มีลักษณะ

คลายกับสภาพสังคมปจจุบันมาก เพียงแตผสมผสานความคิดแฟนตาซี และจินตาการลงไป จึงทํา

ใหการโลดแลนมีจุดมุงหมาย บางเกมสรางเลียนแบบมหากาพยโรมัน หรืออิงตํานานพ้ืนบาน เพ่ือ

สรางจุดจูงใจแกผูเลนท่ีมีความหลากหลาย และความสนใจท่ีแตกตางกัน ตัวเกมจึงมีระ บบไอเทม 

หรือระบบสินคาเสมือนใหผูเลนไดสรางตัวตนไดตามตองการ โดยใชเงินจริงแลกเปล่ียนเปนสินคา

ในเกมออนไลน 

 

แนวคิดเร่ือง Virtual space vs. real space 

 

 Lehdonvirta V.12

 

 แสดงความคิดเห็นวา ส่ิงท่ีทําใหรูสึกวาโลกจริงเปน ข้ัวตรงขาม  

(dichotomy) กับโลกเสมือน คือ พ้ืนท่ี เน่ืองจากวาเกมออนไลน หรือพ้ืนท่ีเสมือนถูกออกแบบโดย

การจําลองลักษณะบางอยางจากโลกจริง หรือดัดแปลงใหเขาตามบริบทของเกมน้ันๆ  เชน Habbo 

ในเกมจะประกอบดวยหอง หรือโถงทางเดิน เกม World of Warcraf (WoW) ภายในเซิพเวอรเกม

จะมีภูมิประเทศท่ีสวยงาม  เชน ทองฟา ทะเล ปาไม ในขณะท่ีเกม  EVE Online (EVE) เปน

ลักษณะการจําลองแบบกาแลกซี่ในจักรวาล  เปนตน โดยท่ีผูใชงานไมไดเกี่ยวของกับพ้ืนท่ีเสมือน

เหลาน้ีโดยตรง เพียงแต ใชการส่ือสาร ผานตัวกลาง หรือ คอมพิวเตอร เปนเคร่ืองมือในการรับ -สง

ขอมลู และสะทอนภาพพ้ืนท่ีเสมือนเหลาน้ันออกมา 

                                                 

 12
Lehdonvirta, V. Virtual Item Sales as a Revenue Model: Identifying Attributes That Drive Purchase 

Decisions. Electronic Commerce Research (September 2009), p. 97-113 
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 Lehdonvirta V.13

 

 ยังไดเพ่ิมเติมวา ในขณะท่ีเราทราบลักษณะเดนของพ้ืนท่ีเสมือนแลว 

โลกจริง เรายิ่งไมอาจมองขามได เลย  ตัวอยางเชน ระบบกิลด (Guilds) ในเกม WoW และการ

รวมกลุมกันในเกม EVE พบวา มีนโยบายการรับสมาชิกใหมโดยยึดต ามภูมิประเทศ (continent) 

และเขตเวลา (time zone) ท่ีผูเลนอาศัยอยูในโลกจริง เน่ืองจากวากิลดใน WoW ท่ีมีชื่อเสียง ระบุ

วาเร่ืองเวลาเปนส่ิงจําเปนมากท่ีสมาชิกทุกคนตองออนไลนพรอมกันเพ่ือ รวมสงคราม หรือ ทํา

กิจกรรมภายในเกม สวนเกม EVE น้ันผูเลนทุกคนในระบบพั นธมิตรจะมีหนาท่ีดูแลฐานทัพเมื่อมี

การทําสงครามระหวางกาแล็กซี่ ผูเลนแตละคนตองประจําตําแหนงรบท่ีถูกจัดวางอยางเปนระบบ 

ซึ่งบางคร้ังอาจใชเวลาหลายชั่ วโมงในการทําสงคราม จึงกลายเปนเร่ืองปกติสําหรับการโฆษณา

เพ่ือรับสมาชิกเขารวมกิลด หรือสมาพันธ (corporation) และในทางกลับกันผูเลนจะรูตัววากิลด

ไหนท่ีเหมาะสมกับตนเชนเดียวกัน เชน สมาพันธ U.S East Coat หรือ Western Europe เปนตน 

กิลดท่ีมีการเตรียมพรอมอยางเปนระบบ และสามารถตรึงผูเลน/สมาชิกไดตลอดเวลาเทาน้ันจึงจะ

มีชัยชนะเหนือคูแขง (Comb, 2008) 

 Lenhdonvirta V. ไดต้ังคําถามพ้ืนฐานสําหรับท้ังสองปริมณฑลไวอยางนาสนใจ คือ โลก

เสมือนส้ินสุดท่ีตรงไหน และโลกจริงเร่ิมตน ณ จุดใด ดูจะเปนคําตอบท่ีคลุมเคลือ แมวาจะมีนัก

ทฤษฎีดานจักรวาลวิทยา หรือนักโบราณคดีวิเคราะหตนตอและจุดกําเนิดของโลก แตคําตอบท่ีได

ยังกระจัดกระจาย หรือใชอางอิงเปนตัวชวยคนหาตอไป ในขณะท่ีโลกเสมือนพ้ืนท่ีปาไม และระบบ

จักรวาล  ในเกม WoW และ EVE ผูเลนมกัจะสรางตัวตนผานกระดานสนทนา ระบบแชต การ

ส่ือสารในตัวเกม หรือการแชรไฟลวิดีโอผานเว็บไซตตางๆ ตัวอยางหน่ึงท่ีชัดเจน คือ การทํา

สงครามชวนเชื่ อระหวางพันธมิตรในเกม EVE ผูเลนจะต้ังหัวขอตางๆ ในกระดานสนทนา หรือ

โพสวิดีโอไฟลไวใน Youtube เพ่ือสรางความเชื่อมั่นใหกับสมาชิก และขณะเดียวกันก็เปนการยั่วยุ

คูอริ เปนตน Jonhnson และ Toiskallio (2005) ไดอธิบายถึงปรากฎการณทางสังคมท่ีลนออกจาก

เกม Habbo Hotel ไววา ผูเลนสวนใหญจะติดตามขาวสารของผูเลนอื่น รวมท้ังการอัพเดตเน้ือหา

ตางๆ ภายในเกม ผานเว็บบอรด แฟนไซต หรือ นิตยสารเกี่ยวกับเกม (fanzines) ซึ่งเปนความ

เคล่ือนไหวนอกเกม  Lehdonvirta V. ไดเสนอวาหากการศึกษาจํากั ดเฉพาะเน้ือหาภายในเกม

ออนไลน มิติท่ีท่ีไดก็จะขาดหายเพราะสาระสําคัญอาจเปนส่ิงท่ีแวดลอมอยูภายนอกก็เปนได 

 

 

                                                 

 
13

Ibid., p. 55-56 
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แนวคิดเร่ือง Virtual identity vs. real identity 

 

 ประเด็นดาน อัตลักษณ (identity) ถูกกลาวถึง ในบริบทภาพสะทอนของโลกจริง ท่ีปรากฎ

ในสองพ้ืนท่ีผานผูใชงานและตัวอวตาร ตามการศึกษาของ Castronova (2006) ท่ีกลาวไววา “โลก

เสมือนจะใหอิสระเสรีอยางเต็มท่ี ท่ีซึ่งไมเคยมีใครไดรับในโลกท่ีเปนจริง อิสระท่ีวาคือคุณสามารถ

เปนใครก็ไดท่ีคุณอยากจะเปน ” แนวคิดพ้ืนฐานเกี่ยวกับประเด็นดังกลาคือ ทุกคนจะมีสองอัต

ลักษณดวยกัน หน่ึงแทนตัวตนในโลกจริง และอีกหน่ึงแทนตัวตนในโลกเสมือน ในทางปฏิบัติพบวา

ผูเลนเกมออนไลนจะใชการส่ือสารภายในเกมพูดคุยเร่ืองท่ัวๆ ไปในชีวิต เชน โรงเรียน การงาน 

ครอบครัว งานอดิเรก หรือรายการทีวีท่ีเพ่ิง เปดรับ  เปนตน โดยการใชภาษา ทัศนคติท่ีมีตอ

เหตุการณ จะสะทอนอัตลักษณจริงๆ ของผูใชงาน คลายกับเปนการจําลองบทบาทท่ีสมจริง (role-

playing) Castronova ยังไดเพ่ิมเติมวา แมตัวละครท่ีผูเลนสวมบทบาทเปนทหารในยุคกลางตอสู

กับมังกร แตภาษาท่ีผูเลนใชก็ไมไดสอดคลองกับตัวละครท่ีเปน น่ันเพราะ สภาพแวดลอมไม

สามารถเปล่ียนแปลงทัศนค ติ และความต้ังใจของผูเลนได ผูเลนยังคงแสดงพฤติกรรมท่ียืนยัน

ความเปนตัวเอง วามีลักษณะเชนใด แตแคอยูในบทบาทของทหารในยุคกลางเทาน้ัน  

  

 ในเกม EVE Online คือเกมตอสูในระบบกาแล็กซี่ท่ีอยูเหนือความจริงของโลกปจจุบัน แต

ผูเลนบางคนเลือกท่ีจะใชธงชาติเปนตัวแทนตนเอง เพ่ือใหสอดคลองกับสัญชาติของตนเองในโลก

จริง หรือตัวละครบางตัวใชการตกแตง สี ตามธงชาติของตน แมกระท่ังการรวมกลุมในเกม การต้ัง

ระบบกิลด ผูเลนบางคนจะเลือกใชธงชาติเพ่ือบงบอก และเปนสัญลักษณเชื่อมโยงกับตนเอง  

  

 Celia Pearce และ Artemesia (2006) ไดศึกษากลุมสมาชิกในเกมท่ีปดตัวลง ซึ่งต้ังชื่อวา

Uru และเมื่อมีเกมเปดใหมผูเลนกลุมน้ีไดยายเขาไป และจัดต้ังเปน “ethnic Uru communities” 

เพ่ือแสดงอัตลักษณ จุดเชื่อมโยงและเปนการสรางสังคมเดิมในเกมใหม 

 

 Lehdonvirta V. ไดแสดงความคิดเห็นวา อัตลักษณก็เหมือนกับกระจกท่ีสองผูเลนท้ังสอง

พ้ืนท่ี Avatar คือตัวตนจําลองของผูเลนในโลกเสมือน ท่ีสะทอนอัตลักษณของผูเลนจริง หรือ

บางคร้ังตัวตนจริงก็พูดคุยเร่ืองราวของตัวละครในโลกเสมือนใหเพ่ือนนอกเกมฟง เปนตน ซึ่ง

สอดคลองกับการศึกษาของ Yee14

                                                 

 14
Yee, N. Motivations of Play in Online Games. Journal of CyberPsychology and Behavior (April 2007). 

 พบวา อายุ และเพศของผูเลนจะสัมพันธกับการสรางตัวละคร 
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รอยเตอร (Reuter, 2006) ไดนําเสนอรายงานเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกม ออนไลนของ

ผูเลนเพศชาย พบวาเกือบ 60 เปอรเซ็นตของผู เลนชายท่ีเลนเกมออนไลนมักจะเลือกเล นตัวละคร

เพศหญิง และพยายามลอกเลียนพฤติกรรมตางๆ  ของผูหญิง เพ่ือทําใหผูเลนเกมคนอื่นๆ เชื่อวา

พวกเขาเปนผูหญิงจริงๆ ซึ่งผูชายท่ีเลนเกมสวนใหญก็มักจะเชื่อเชนน้ัน และเกิดค วามรูสึกลุมหลง

ไปกับภาพท่ีเห็นจนยอมทุมทุนซื้อของกํานัลตางๆใหพวกตัวละครปลอม 

 

รอยเตอรระบุวา จริงๆ แลว มหีลายสาเหตุท่ีทําใหผูชายเลือกเลนเกมโดยใชตัวละครเพศ

หญิง ผูเลนบางคนท่ีคล่ังไคลเกมเชื่อวาการเลนเกมเปนการหาความบันเทิงใหกับตนเอง ซึ่งใน

บางคร้ังพวกเขาก็เลนเกมเพราะไดรับแรงดึงดูดใจจากตัวละครเพศหญิงในเกม เพราะโดยสวนมาก

เกมตางๆ มักจะสรางใหตัวละครเพศหญิงมีรูปลักษณท่ีสวยงามและ  มีสรีระท่ีนาชื่นชมมากกวาตัว

ละครเพศชาย แตเหตุผลหลักๆ ท่ีทําใหผูชายเลือกท่ีจะเลนตัวละครเพศหญิงก็เพ่ือความสนุกสนาน

และผลประโยชนในเกม เพราะผูชายสวนใหญมักชอบชวยเหลือผูหญิง หรืออาจจะเปนเพราะ

ระบบเกมออนไลนบางเกมท่ีกําหนดใหตัวละครหญงิ และชายสามารถแตงงานกนัได (เชน ไฟนอล

แฟนตาซ ี 11, เอเวอรเควสท, อลัติมา ออนไลน ) ผูชายก็เลยพยายามทําทุกอยางเพ่ือใหตัวละคร

หญงิยอมแตงงานกับเขา 

 

มีกรณีตัวอยางจากผูเลน ท ี่ไดระบุไวในรายงาน  “เขาเคยลองเลนเกมโด ยใชตัวละครเพศ

ชายท่ีมีรูปรางกํา ยํา และตัวละครเพศหญิงท่ีนารักในโ หมดพีวีพี (Player Versus player - PvP) 

ปรากฏวาเขาสังเกตได ถึงความแตกตางระหวางการเลนตัวละครท้ังสองเพศ  คือเมื่อ เลนตัวละคร

เพศชายจะไมไดรับความสนใจจากผูเลนคนอื่นๆ แต เมื่อเลนเกมดวยตัวละครเพศหญิง กลับไดรับ

สนใจจาก ผูเลนคนอื่นโดยเฉพาะผูเลนท่ี เปนผู ชาย  ซึ่งมักจะเขามาพูดคุยและพยายามชวนใ ห

เตนรํา อีกท้ังยังไดรับของกํานัลจํานวนมากจากผูเลนเหลาน้ัน 

 

แนวคิดเร่ืองสัมพันธภาพในเกม vs. ความสมัพนัธภาพนอกเกม 

 

 Rheingold15

                                                 

 15
Rheingold, H. The Virtual Community: Homesteading on the Electronic Frontier. London: MIT Press, 2000. 

 ไดศึกษา เร่ือง Virtual Community หรือการสรางเครือขายระหวางเพ่ือน 

(friendship) ผานการส่ือสารดวยระบบคอมพิวเตอร พบวามีนัยสําคัญ คือ การส่ือสารดวยระบบ
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คอมพิวเตอรจะชวยลดทาทีไมเปนมิตรลง และเพ่ิมโอกาสทําความรูจักกับเพ่ือนท่ีไมเคยพบหนากัน

มากอนไดรวดเร็วข้ึน Castranova16

 

 ไดอธิบายเพ่ิมเติมวารูปแบบของเพ่ือน ระหวาง real world 

friend และ virtual world friend บางคร้ังเกิดข้ึนจากการรูจักกันจากสังคมภายนอกเกมกอน แลว

จึงชักชวนเขาสูตัวเกม เชน เพ่ือนรวมโรงเรียน สมาชิกในครอบครัว 22

17 หรือในทางกลับกันก็เปนการ

ชักชวนเพ่ือนจากในเกมออกสูโลกจริง ผานกิจกรรม กีฬา การทานอาหาร หรือนัดประชุมเพ่ือ

แขงขัน เปนตน 

 สอดคลองกับงานวิจัยของ Pinkard18

 

 ท่ีศึกษาการใชเวลาวางของนักธุรกิจใน บริษัท

อเมริกา เกี่ยวกับการรวมกลุมกันระหวางเพ่ือนในท่ีทํางานเพ่ือเลนเกม WoW พบวาประเด็นท่ี

พูดคุยกันในเกม เปน เร่ืองท่ีเกี่ยวการเกม งานท่ีทํา หรือปญหาในชีวิตประจําวัน ซึ่ง Pinkard 

สรุปวาการรวมกลุมกันในเกมน้ีก็คลายกับการนัดไปตีกอลฟของกลุมนักธุรกิจคนอื่นๆ น่ันคือ เพ่ือ

สรางสัมพันธภาพ และแลกเปล่ียนความคิดเห็นในชีวิตประจําวัน  

 ผูเลนบางคนใชรานอินเทอรเน็ตคาเฟ หรือ PC Bang ในการนัดรวมตัวกันแบบเผชิญ หนา 

(face-to-face) อาจจะเปนเพ่ือนในเกมท่ีอยูในกิลดเดียวกัน ปรึกษาและวางกลยุทธในการเลนเกม 

พรอมกับเลนเกมในเวลาเดียวกัน24

19  นอกจากน้ันผูใหบริการเกมยังมีการจัดกิจกรรมเพ่ือนัดเจอกัน

ระหวางผูเลนดวย 

 

                                                 

 16
Castronava, E . Synthetic Worlds: The Business and Culture of Online Game, University of Chicago Press, 

Chicago, 2005. 

 
17

Taylor,T.L. Play between world : Exploring online game culture. The MIT Press : Cambridge MA, 2006, p. 

52-55 

 18
Pinckard, J. Is World of Warcraft the New Golf? article in 1UP, (February 2008), p. 52-62 

 
19

Huhh, J.S, “Culture and Business of PC Bangs in Korea.” Games and Culture, Vol.3, No: 1 (2008 July): 

26-37 
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 เหตุผลหน่ึงท่ีวาทําไมผูเลนเกมถึงพัฒนาสัมพันธภาพจากในจอ แกสูนอกจอ น้ัน Lin, Sun 

& Tinn20

 

 ไดขอคนพบวาผูเลนตองการสรางความไววางใจ และลดความเส่ียงเพ่ือเผชิญหนากับคน

ไมรูจัก  

แนวคิดเร่ือง Virtual institutions vs. real-world institutions 

  

 จากการศึกษาของ Castronova21

 

 พบวาการจัดต้ังบรรทัดฐานทางสังคม และโครงสราง

ของ สถาบัน สังคมภา ยนอก เชน การศึกษา ครอบครัว กฎหมาย มีผลตอระบบภายในเกม 

Castranova ไดใหแนวคิดเชิงอุดมคติของตนเองวาโครงสรางทางสังคมภายนอกไมควรเขามา

กําหนดกฎเกณฑของโลกเสมือน แตโลกเสมือนจะเปนตัวกําหนดกฎ ระเบียบ และบันทัดฐานของ

ตนเองข้ึนมาโดยผูเลนเปนผูเลือกสรร แตก็นาเสียดายวาแนวคิดการดูแลตัวเองของ Castronova ดู

จะไมไดรับการตอบรับเทาท่ีควร ผลจากตัวอยางเชน การซื้อขายสินคาดวยเงินจริงระหวางผูเลนท่ี

เอื้อประโยชนใหผูท่ีเลนท่ีมีฐานะสามารถซื้อตัวละครท่ีมีประสิทธิภาพ  ซึ่งถือวาผิดกฎของตัวเกม 

ดังน้ันกฎหมายของโลกจริงจึงไดถูกนํามาบังคับใชสําหรับกรณีดังกลาว วาเปนการละเมิดขอตกลง

ระหวางบริษัทกับผูเลน และเปนการลักลอบซื้อขายทรัพยสินทางปญญา  Castronova แสดงความ

คิดเห็นวาส่ิงน้ีคือการเหล่ือมลํ้าระหวางสองปริมณฑล โดยสถาบันทางสังคมเขามามีบทบาท 

 อีกหน่ึงตัวอยางท่ี Holin Lin22

 

 ศึกษาไวคือ สถาบัน และบรรทัดฐาน ทางสังคมกับการ

ควบคุมพฤติกรรมการเลนเกมของผูหญิงไตหวัน พบวา ผูเลนเกมเพศหญิงจะอยูภายใตการ

ควบคุมดูแลของผูปกครองเปนหลัก โดยจํากัดการเลนอยูเฉพาะในบาน เพ่ือปองกันพฤติกรรมไม

เหมาะสมในรานอนิเทอรเน็ตคาเฟ และกา รต้ังคอมพิวเตอรมักจะต้ังไวกลางบานเพ่ือเฝาระวัง

เน้ือหาภายในเกม หรืออยูในการดูแลของพอแม เปนตน  

                                                 

 20
Lin, H., Body, Space and Gendered Gaming Experiences: A Cultural Geography of Homes, Cybercafés 

and Dormitories. In Y.B. Kafai, C. Heeter, J. Denner, & J.Y. Sun (eds), Beyond Barbie and Mortal Combat: New 

Perspective on Gender and Gaming.Cambridge, MA: MIT Press. 2008, p. 54-67 

 
21

Castronova, E, “The Price of Bodies: A Hedonic Pricing model of Avatar Attributes In a Synthetic World.” 

Kyklos, Vol. 57, No:2 (2004 March): 173-196. 

   22
Lin, H., Body, Space and Gendered Gaming Experiences. p. 67 
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การแบงแรงจูงใจในการเลนเกม (Typologies of play)  

 

 เมื่อมีการพูดถึงประเภทการเลนเกม ยอมมีผูแสดงความคิดเห็นอยางกวางขวาง สวนใหญ

มักจะมีความเห็นท่ีไมสอดคลองกัน และเปนประเด็นท่ียังถกเถียงกันอยู บางคนมองวาโลกเสมือน

จริง หรือเกมออนไลน คือ โลกท่ีคูแขงตองถูกกําจัด คลายกับสังคมเผด็จการ (Monopoly) ท่ีไมมี

โอกาสสําหรับผูแพ อีกสวนมองวาการเลนเกมคลายๆ กับการท่ีเราเลือกอานหนังสือดีๆ สักเลม 

หรือการน่ังชมภาพยนตรสุดโปรดเพ่ือผอนคลายจากสภาพสังคมอันวุนวาย แตโดยรวมแลวมักจะ

สอดคลองกันในดานการแสดงออกทางอารมณ ไมวาจะเอาชนะผูอื่น หรือผอนคลายอารมณ (self-

expression) ซึ่งแตกตางกันออกไปตามเหตุผลสวนบุคคลท่ีมีตอโลกเสมือน  
 

 จากงานวิจัยหลายๆ ชิ้นท่ีศึกษาแ รงจูงใจของผูเลนกับโลกเสมือน พบวา มีขอสรุปจาก

หลายผลงานท่ีอธิบายตรงกันเกี่ยวกับอารมณ และประโยชนท่ีผูเลนไดรับจากการเลนเกม โดย

แนวคิดการแบงแรงจูงใจการเลนเกมท่ีเปนแนวคิดตนแบบ หรือ Fundamental categories of 

play โดย Roger Caillois23

 

 แบงการเลนออกเปน 4 ประเภท  

1. Agðn คือ การแขงขัน (Competitive) หรือ การเอาชนะอุปสรรค 

2. Alea คือ โอกาส ( Chance) หรือเกมท่ีมีรูปแบบเดิมพันแพชนะ 

3. Mimicry คือ การลอกเลียนแบบ หรือการจําลองบทบาทเปนตัวละครในเกมตางๆ 

4. Ilinx (ภาษากรีก หมายถึง นํ้าวน) คือ การต่ืนตัวหรือมีอารมณรวมไปกับเกมน้ันๆ 

การแบงประเภทการเลนของ คัลลัวร ดูจะเปนทฤษฎีท่ีไมชัดเจน และอธิบายปรากฏการณ

ท่ีไมสัมพันธกับยุคสมัยเทาใดนัก โดยนักออกแบบเกม Marc LeBlanc ไดเสนอประเภทการเลน

ใหม ซึ่งเพ่ิมเติมแงมุมท่ีสัมพันธกับอารมณความรูสึกของผูเลนท่ีไดรับจากเกม ท้ัง หมด 8 ประเภท 

ดังน้ี 

1. Sensation  เกมในฐานะเครื่องผอนคลายทางอารมณ 

2. Fantasy  เกมในฐานะโลกแหงจินตนาการ  

3. Narrative  เกมในฐานะเรื่องเลา และประสบการณ 

                                                 

 23
Caillois, R. Man, “Play and Game.” (London : Thames and Hudson, 1962): 23-26 
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4. Challenge เกมในฐานะแบบทดสอบเพื่อฝนฝาอุปสรรค 

5. Fellowship เกมในฐานะเครื่องสรางความสัมพันธในสังคม 

6. Discovery เกมในฐานะพรมแดนท่ีไรขีดจํากัด 

7. Expression เกมในฐานะสถานท่ีปลดปลอยความรูสึกสวนบุคคล 

8. Submission เกมในฐานะพื้นท่ีสําหรับผูชนะ 

อยางไรก็ตามปรากฏการณโลกเสมือนจริงในปจจุบันก็ยังไมสอดคลองกับประเภทการเลน

ตามท่ี คัลลัวร และ เลอ -บลังก เสนอมาท้ังหมด เพราะท้ังคู แบงประเภทการเลนจากหนวยศึกษา 

คือ “เกมคอมพิวเตอร ” ซึ่งมีความแตกตางจากโลกเสมือนจริงคอนขางมาก โดยโลกเสมือนจริงมี

รูปแบบความสัมพันธมีเคล่ือนไหวตลอดเวลา ท้ังระบบการคา หรือแมแตผูเลนดวยกัน ซึ่งเชื่อมโยง

ถึงกันผานระบบอินเทอรเน็ต แตผลสรุปของ เลอบลังก  ในดาน Submission ก็มีความสอดคลอง

กับการเลนในปจจุบันอยูบาง ซึ่งตอมา Bartle24

 

 ไดนําแนวคิดของท้ังคูมาปรับใช และพัฒนาใหมี

ความสอดคลองกับโลกเสมือนจริงมากยิ่งข้ึน โดย บารท ไดสรุปผลตามพฤติกรรมของผูเลนท่ี

แสวงหาความพึงพอใจจากการเลน หรือมีสวนรวมในโลกเสมือน 4 ประเภท แบงออกตามประเภท

ผูเลน และมักถูกอางอิงภายใตชื่อ Bartle’s player types ดังน้ี 

1. Achiever หมายถึง ผูเลนท่ีมีอุดมการณเพื่อบรรลุจุดมุงหมายของตัวเกม 

หรือกลายเปนผูเลนท่ีประสบความสําเร็จสูงสุด 

2. Explorers หมายถึง  ผูเลนท่ีเลนเพื่อผจญภัย ห รือคนหาส่ิงแปลกใหมใน

โลกเสมอืน  

3. Socialisers      หมายถึง  ผูเลนท่ีสนุกสนานกับการพบปะผูคน หรือเนนการมี  

ปฏิสัมพันธกับผูอื่น 

4. Killers              หมายถึง ผูเลนท่ีไดรับความสนุกจากการเอาชนะผูเลนอื่น 

                                                 

  24 Bartle, R. A. Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: players whosuit MUDs. 1(1) Journal of Virtual 

Environments, 1997. 
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  แนวคิดของ บารท กลายเปนแบบแผนท่ีมีประโยชนมากต อนักวิชาการ และนักออกแบบ

เกมในชวงตนศตวรรษท่ี 21 แตงานวิจัยเมื่อไมนานมาน้ี โดย Nick Yee25

 Yee จึงไดเสนอแนวคิดใหมในชื่อวา “รูปแบบแรงจูงใจของผูเลนในเกม MMORPG” โดย

รูปแบบน้ีจะมีหัวขอหลักอยู 3 ขอ คือ achievement, social และ immersion โดยแตละหัวขอจะ

ประกอบไปดวยหัวขอยอ ย ซึ่งไดจากต้ังคําถามปลายเปดสํารวจ แรงจูงใจใน การเลนเกม โดยขอ

คําถามในแบบสํารวจจะเปนแบบหลายตัวเลือก ซึ่งส่ิงท่ีตางกันระหวางแนวคิดของ หยี และ บารท 

คือ ประเภทแรงจูงใจของ Yee จะมีความยืดหยุนกวา และสะทอนแรงจูงใจของผูเลนไดรอบดาน

กวา แสดงดังตารางท่ี 1 

 ไดเสนอวาแนวคิดของ 

บารท ยังมีขอโตแยงอยูพอสมควร ตรงท่ีแนวคิดทุกขอยังมีลักษณะสุดโตงจนเกินไป ทุกขอจะไมมี

ความสัมพันธระหวางกัน และโดยขอเท็จจริงแลวแนวคิดดังก ลาวไมสามารถชี้ชัดไดวาผูเลนจะมี

ลักษณะใดลักษณะหน่ึงเพียงขอเดียว  

 

ตารางท่ี 1 Yee’s player motivation model 

Achievement Social Immersion 

Advancement   

การพัฒนาความสามารถ เพ่ิมพลัง

ตัวละคร และคาสถานะ 

Socialising 

เพ่ือสนทนา พบปะและสราง

สัมพันธภาพใหมๆ 

Discovery 

ออกสํารวจดินแดนใหม คนหา

ส่ิงของลํ้าคา 

Mechanics 

การใชประโยชนสูงสุดจากจํานวน

ของทีค่รอบครอง  

Relationship 

เพ่ือชวยเหลือ หรือใหการสนับสนุน

ผูอื่น 

Role-Playing 

จําลองบทบาทเปนตัวละครท่ีแปลก

ใหม มีชีวิตในเนื้อหาแบบแฟนตาซี 

Competition 

การทาประลอง การยั่วยุ หรือการ

อยูเหนือผูอื่น 

Teamwork 

การรวมกลุมกันเพ่ือผจญภัย หรือ

เพ่ือบรรลุภารกิจตางๆ  

Customisation 

ปรับปรุงรูปลักษณ ตกแตงตัวเองได

อยางอิสระ 

 Escapism 

เพ่ือความผอนคลาย หลบหนี และ

หลีกเล่ียงปญหาจากโลกจริง 

                                                 

    25
 Yee, Nicholas. Model of Player Motivations, 2005 [Online], 6 May 2010  Available from 

http://www.nickyee.com/daedalus/archives/001298.php 
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จากตารางขางตน แสดงใหเห็นวาผูเลนตางมีความพึงพอใจท่ีไดรับจากเกมออนไลน 

MMORPG ท่ีแตกตางกัน โดยแตละสวนไมไดแบงแยกกันอยางเด็ดขาด แตมีลักษณะเปนเสนของ

ความตอเน่ือง  

 

ขอถกเถียงสําหรับรูปแบบแรงจูงใจในการเลนของหยีน้ัน จํากัดเฉพาะเกมประเภท 

MMORPG เทาน้ัน ซึ่งเปนเพียงสวนหน่ึง ของโลกเสมือนในปจจุบันท่ีมีความหลากหลายมาก เชน 

เว็บไซตเครือขายทางสังคม (Social Networking) หรือ แมแตเกมออนไลนเองยังมีประเภทเกมท่ี

หลากหลายกัน แตกตางตามจุดประสงคหลักๆ ของเกมน้ัน  

 

 พัฒนาการแนวคิดการแบงประเภทแรงจูงใจของผูเลนจะมีลักษณะของการตอยอดความรู 

และตกผลึกเปนแนวคิดใหม ภายใตกรอบการศึกษา และจุดประสงคท่ีแตกตางกัน แตโดยภาพรวม

แลวแตละแนวคิดจะมีจุดเชื่อมโยง หรือจุดรวมบางประการท่ีคงไว เชน การตอสู หรือเอาชนะ ซึ่ง

เปนกฎพ้ืนฐานของการเลน ไมวาจะเปนการเลนเกม หรือกีฬา และความเปนแฟนตาซี หรือโลก

สมมุติ ซึ่งทําใหผูเลนแสดงออกทางพฤติกรรม และอารมณไดหลากหลาย ดังน้ันผูวิ จัยจึงนํามา

ปรับใชเพ่ือสํารวจแรงจูงใจของผูเลนในแง “การบริโภค ” สินคาเสมอืนในเกมออนไลน โดยปรับใช

จากรูปแบบแรงจูงใจของ Yee เพ่ือแบบชุดคําถามในการสํารวจ และเพ่ือตอบคําถามการวิจัย

เกี่ยวกับแรงจูงใจใดท่ีมีผลตอการซื้อสินคาเสมือน 

 

แนวคิดปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพวิเตอร 

 

 Lisa Baggerman26

การออกแบบใหงายตอการเรียนรู (Ease to use) หมายถึง ความสามารถเรียนรูวิธี ใชได

โดยงาย ผูใชสามารถคาดเดาไดวาจะตองควบคุมอยางไร  

 ไดพัฒนากรอบในการออกแบบ ปฏิสัมพันธระหวางมนุษย กับ

โปรแกรมคอมพิวเตอรซึ่งจะรวมถึงคุณลักษณะดังตอไปน้ี 

 ความส้ัน กระชับ ไมซับซอนและสะดวกท่ีสุดในการใช (Efficiency of use) หมายถึง ผู ใช

สามารถควบคุม หรือใชเทคโนโลยไีดดวยข้ันตอนท่ีส้ันและสะดวก  

                                                 

 26
Lisa Baggerman, Design for Interaction: User-Friendly Graphics, (Beverly, MA: Rockport Publishers, 

2001) 
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 กระบวนการใชงานถูกออกแบบใหผู ใช จดจําไดงาย (Memorability) หมายถึง ผู ใช

สามารถจดจําวิธีการใชเทคโนโลยไีดงาย และไมตองเรียนรูใหมทุกคร้ัง 

 การลดความเส่ียงท่ีจะเกิดความผิดพลาด (Minimize error) หมายถึง ระบบของ

เทคโนโลยีถูกทดสอบจนมั่นใจวาจะไมเกิดขอผิดพลาด หรือโอกาสท่ีจะเกิดขอผิดพลาดน้ันจะตอง

มีนอยท่ีสุด  

 รูปลักษณท่ีดึงดูด และมีความเปนเอกลักษณ (Satisfy the user) หมายถึง ความสวยงาม

ของการออกแบบ รูปลักษณท่ีปรากฏ และเอกลักษณเฉพาะ  

 

 ซึ่งผูวิจัยจะนําแนวคิดน้ีมาปรับใช และศึกษาระบบเกมออนไลนกรณีศึกษาวามีการ

ออกแบบท่ีสอดคลอง และใชกระบวนการดานใดของเทคโนโลยีเพ่ือปฏิสัมพันธกับผูใชงาน 

 

แนวคิดเทคโนโลยีเปนตัวกําหนดและสังคมเปนตัวหลอหลอมเทคโนโลยี 

 

 

ทฤษฎีเทคโนโลยเีปนตัวกาํหนด (Technological Determinism) 

พิรงรอง รามสูต32

27 ไดสรุปสาระของทฤษฎีในเร่ืองเทคโนโลยีการส่ือสารกับสังคม โดยมี

แนวคิดวาเทคโนโลยีน้ันเปนตัวสาเหตุหลักในการสรางผลกระทบ สรางการเปล่ียนแปลงใ หเกิดกับ

สังคม สถาบัน และปจเจกบุคคล โดยเฉพาะผลกระทบตอตัวบุคคลในดานความรูสึก การรับรูทาง

ประสาทสัมผัส ซึ่งเปนผลกระทบทางดานจิตวิทยาตอบุคคล และเปนพ้ืนฐานของผลกระทบทาง

สังคมสวนใหญ  

 

กลุมนักคิดทฤษฎีในแนวทางน้ี ใหความสนใจในเร่ืองเทคโนโลยีการส่ือสารกับ สังคม 

โดยมีแนวคิดวา เทคโนโลยีน้ันเปนตัวสาเหตุหลักในการสรางผลกระทบ สรางการเปล่ียนแปลงให

เกิดกับสังคม สถาบัน และปจเจกบุคคล McLuhan ซึ่งเปนนักทฤษฎีในกลุมน้ีมิไดมองผลกระทบท่ี

เกิดแก ธุรกิจ การเมืองและสังคมเทาน้ัน แตยังมองท่ีผลกระทบตอตัวบุคคลในดานคว ามรูสึก การ

รับรูทางประสาทสัมผัสดวย ซึ่งเปนผลกระทบทางดานจิตวิทยาตอบุคคล และเปนพ้ืนฐานของ

ผลกระทบทางสังคมสวนใหญ เขาไดใหความสนใจเร่ืองเทคโนโลยีกับประสบการณของปจเจก

บุคคล โดยมองวาเทคโนโลยีส่ือสารน้ันไดชวยขยับขยายประสบการณของมนุษยใหกวางออกไป 

                                                 

 
27

 พริงรอง รามสูต, การสรางภูมิคุมกันเกมออนไลน, (กรุงเทพมหานคร : สภาวิจัยแหงประเทศไทย ,2552). 



32 

 

 

ส่ือทุกชนิดจะขยายผัสสะหรือประสบการณของมนุษย ซึ่งส่ือในยุคอิเล็กทรอนิกสน้ันก็

ไดขยับขยายประสบการณของมนุษยออกไปอยางมาก จนทําใหคนจํานวนมากจะไปรูเร่ืองราว

ตางๆท่ีไหนก็ได (Space) ภายในเวลาท่ีรวดเร็ว (Time) ในการขยับขยายประสบการณของมนุษย 

Mcluhan น้ันสนใจ ในรูปแบบของส่ือ มิใชท่ีตัวเน้ือหาในส่ือ แตก็ไมไดปฏิเสธวาเน้ือหาในส่ือน้ัน

สามารถสงผลกระทบตอตัวบุคคล เขาเชื่อวาส่ิงท่ีสามารถเปล่ียนแปลงบุคคลไดอยางมากน้ัน ไมใช

ตัวสารท่ีสงผานส่ือ แตเปนท่ีตัวส่ือเอง ดังท่ีไดกลาวไววา “เพียงแคตัวส่ือก็เปนสาร แลว” (Medium 

is the Message) ซึ่งเมื่อส่ือมีการพัฒนา มีการเปล่ียนแปลง ก็จะสรางผลกระทบใหเกิดการ

เปล่ียนแปลงกับประสบการณของมนุษย 

 

ส่ือมีการพัฒนาการมาอยางตอเน่ือง จากส่ือส่ิงพิมพมาสูส่ือในยุคอิเล็กทรอนิกส 

โทรทัศนก็เปนส่ือหน่ึงท่ีมีความสําคัญท่ี McLuhan มักจะใชเปรียบเทียบและอธิบายแนวคิดของ

เขา โทรทัศนเปนส่ือท่ีสามารถดึงดูดและโนมนาวใจผูใชไดมากกวาส่ือส่ิงพิมพ ผูใชจะมีลักษณะ

ผูกพันกับเร่ืองราวในส่ือสูงมาก เน่ืองจากโทรทัศนจะใหท้ังภาพและเสียง จึงสามารถเขาถึงอารมณ

ผูใชและสรางอารมณรวมกับเน้ือหาจากส่ือไดสูง 

 

เมื่อส่ือไดพัฒนามาเปนคอมพิวเตอรไดรวบรวมคุณประโยชนของหนังสือไว ในขณะท่ีคง

ความดึงดูดใจของโทรทัศนดวย จวบจนการมาถึง ปรากฎการณ อินเทอรเน็ตซึ่งเปนส่ือใหมในยุค

สังคมสารสนเทศน้ี ก็ไดรวบรวมขอดีของท้ังโทรทัศน หนังสือ และโทรศัพทเขาไว ดวยกันซึ่งสราง

ความแตกตางจากส่ือในยุคกอนดวยลักษณะของส่ือท่ีสามารถเขาถึงขอมูลขาวสารไดตลอด 24 

ชั่วโมง มีความยืดหยุนในเร่ืองสถานท่ีและเวลา มีลักษณะท่ีทําใหผูใชมีปฏิสัมพันธกัน สามารถ

เขาถึงความตองการและความรูสึกภายในจิตใจของบุคคลไดอยางเต็มท่ี บุคคลสามารถขยับขยาย

ประสบการณของตนเอง โดยสามารถเขาไปรูเร่ืองราวตางๆในโลกไดไมวาจะอยูท่ีใดหรือเวลาใด 

บุคคลสามารถเขาไปกําหนดตัวตนใหมไดอยางอิสระ ติดตอกับบุคคลท่ัวโลกไดทันที มีสังคมท่ี

ตัวเองตองการได เรียกไดวาส่ืออินเทอรเน็ตสามารถดึงดูดและเขาถึง อารมณของบุคคลไดมาก 

อยางท่ีไมเคยมีส่ือใดทําไดมากอน แสดงใหเห็นวาการพัฒนาและเปล่ียนแปลงรูปแบบของส่ือน้ัน 

กอใหเกิดผลกระทบตอบุคคลโดยสามารถขยับขยายประสบการณของบุคคลได 

 

จะเห็นไดวาทฤษฎีน้ีไดใหความสําคัญกับอํานาจส่ือมาก ดวยลักษณะของส่ือท่ีมีการ

พัฒนามาโดยตลอด ทําใหส่ือมีความสามารถในการชักจูงผูรับสารได โดยเฉพาะอยางยิ่งส่ือเกม
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หรือส่ือเกมออนไลนอันเปนส่ือใหมลาสุดท่ีรวบรวมคุณสมบัติของส่ือท่ีมีมาท้ังหมดเขาไวดวยกัน 

ถึงแมวาทฤษฎีน้ีจะเปนการมองกระบวนการส่ือสารในมุมมองในรูปแบบเดิมๆท่ีใหความสําคัญกับ

ผูรับสารนอยกวาตัวส่ือ แตก็มีผูนําแนวทางของทฤษฎีน้ีมาใชในการอธิบายปรากฏการณท่ีเกิดข้ึน

ในสังคมอยางแพรหลาย 

 
 

พฒันาการการซือ้ขายสนิคาเสมอืนในเกมออนไลน (Virtual Goods Sales as a Revenue 

Model) 

 

 Lehdonvirta28

 

 ไดศึกษาการใชเงินจริงเพ่ือซื้อสินคาเสมือน ในเกมออนไลน ซึ่งอธิบายวา

ปรากฎการณน้ี เกิดข้ึนคร้ังแรกในป 1999 จากรูปแบบการซื้อขายระหวางผูเลนกับผูเลน (player-

to-player) ในเกม MMOs ท่ีชื่อวา Ultima Online และ เกม EverQuest โดยผูเลนไดจัดอันดับ

ประเภทสินคาในเกมท่ีหาไดยาก หรือเปนไอเทมระดับแรร (rarity items) โพสไวในเว็บไซตซื้อขาย

ออนไลนชื่อดัง eBay และใหผูเลนคนอื่นรวมประมูลไอเทมดังกลาว ในหลายๆ ปท่ีผานมา การ

เติบโตของตลาดเกมไดผลักดันใหผูใหบริการกลายเปนผูขายสินคาเสมือนโดยตรง และหลายๆ 

เกมไดออกขอบังคับหามผูเลนซื้อขายไอเทมระหวางกันอีกตอไป โดยทางบริษัทเกมไดยกเลิกระบบ

การเก็บคาสมาชิกรายเดือนเปนการทดแทน ซึ่งเปนท่ีมาของการใหบริการเกมออนไลนแบบเลนฟรี 

ซึ่งกวา 95 เปอรเซ็นต ของเกมท่ีใหบริการอยูท่ัวโลกยึดรูปแบบน้ีเปนรายไดหลัก โดยทางบริษัทเกม

คาดหวังวาจะไดผูเลนเพ่ิมข้ึน และแนนอนท่ีสุดคือผูเลนบางสวนอาจยินยอมท่ีจะเสียเงินในจํานวน

ท่ีนอยลงกวาเดิม (คาสมาชิก) เพ่ือซื้อสินคาเสมือน  

 ดวยเหตุผลน้ีการขายสินคาเสมือนในเกมออนไลน เชน เกม MapleStory จึงไดปรับเปล่ียน

ชื่อเรียกเปนเกมประเภท Free-to-play และเกมตัวอยางเกมหน่ึงท่ีโด งดังท่ัวโลก คือ Second Life 

ก็ยึดรูปแบบน้ีเปนรายไดหลักเชนกัน แมวารายไดบางสวนของ Second Life จะมา จากการ

โฆษณาในเกม หรือการทุมเงินซื้อเกาะจากอสังหาริมทรัพยในโลกจริงเพ่ือโปรโมตสินคาและบริการ

ของตนใน Second Life เชน บริษัท IBM หรือ Nissan เปนตน  

 

                                                 

    
28

Lehdonvirta, V. Real-Money Trade of Virtual Assets: New Strategies for Virtual World Operators. In Mary 

Ipe (Ed.) Virtual Worlds Hyderabad: Icfai  University Press 2008, p.138-156. 
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 มีการประมาณรายไดสําหรับเกมออนไลนรูปแบบสมาชิกรายเดือนนาจะมีรายไดประมาณ 

10-15 ดอลลาร/เดือน จากผูเลนแตละคน ในขณะท่ี Liew ไดประมาณการณวาเกมประเภทเลนฟรี 

ผูใหบริการจะไดรับคาตอบแทนประมาณ 1-2 ดอลลาร /คน/เดือน หรือท่ีเรียกวา ARPU (Average 

revenue per user) การประมาณการณน้ีอางอิงรายไดจากเกม Second Life, Club Penguin, 

Habbo Hotel และ RuneScape  แตบริษัทเกมในเกาหลีใต MapleStory ก็ไดประมาณการณ

เชนเดียวกันวา รายไดตอเดือนของเกมแนวเลนฟรีนาจะอยูท่ีประมาณ 20 ดอลลาร /คน/เดือน /  

ในขณะท่ี Hyatt29

 

 ประมาณคาเฉล่ีย ARPU ของเกมแบบไมเสียคาใชจายอยูท่ี 5 ดอลลาร /เดือน 

เมื่อเปรียบเทียบรายไดจากรูปแบบเกมท้ังสองประเภทจะเห็นไดวาตัวเลขท่ีดีท่ีสุด และนาดึงดูดใจ

ผูใหบริการนาจะอยูท่ีรูปแบบการเก็บคาสมาชิกรายเดือน แตในความเปนจริงตัวชี้วัด เชน จํานวน

สมาชิกลงทะเบียน ผูเลนประจํา และราคาสินคาตอชิ้น กลับกลายเปนส่ิงท่ีพิสูจนรายไดตอผูเลนท่ี

แทจริง เน่ืองดวยผูเลนท่ียอมจายคาสมาชิกรายไดเดือน สวนใหญจะจํากัดเฉพาะผูเลนประเภทติด

พัน หรือเลนเกมน้ีมาเปนระยะเวลานาน (hardcore users) ในขณะท่ีเกมแบบไม เสียคาบริการ

กลับสามารถจับกลุมผูเลนไดกวางกวา โดยมากจะเปนผูเลนใหม หรือผูเลนท่ีเปล่ียนเกมเลนบอย 

 ดวยเหตุผลตางๆ ขางตน สงผลใหผูใหบริการเกมนํารูปแบบการขายสินคาเสมือนมาเปน

โมเดลหลักของการใหบริการเกมสวนใหญในปจจุบัน และรวมถึงบริการออนไล นอื่นๆ ดวย แตก็มี

คําถามตามมาอีกวา ผูใหบริการมีวิธีการเชนไรเพ่ือจูงใจผูเลนใหซื้อสินคาเสมือน และควบคุม

ความตองการซื้อสินคาเสมือนของผูเลนไมใหถึงจุดอิ่มตัวไดอยางไร ซึ่งจะอธิบายในสวนของ

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการซื้อสินคาเสมือนในเกมออนไลน 

 

แนวคิดเร่ืองสินคาเสมือน (Virtual Product/ Virtual Goods) 

 

 Vili Lehdonvirta30

                                                 

 29
Hyatt, N. Successful MMOGs can see $1-2 in monthly ARPU. Lightspeed Venture Partners Blog [Online] 

Available  from: http://lsvp.wordpress.com/2008/06/09/successful- mmogs-can-see-1-2-in-monthly-arpu/. [2010, 8 

May] 

 ไดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการพยามหาคํานิยามท่ีแทจริงของสินคา

เสมือน เพ่ือใชเปนแมแบบสําหรับงานวิจัย และการอางอิงในอนาคต ซึ่งกอนหนาน้ีการนิยาม ”

สินคาเสมือน ” ยังมีควา มคลุมเครือเน่ืองจากขอจํากัดดานผลงานวิจัยจํานวนนอยท่ีพูดถึงสินคา

 
30

 Lehdonvirta, V. Virtual Item Sales as a Revenue Model: Identifying Attributes That Drive Purchase 

Decisions. p. 97-113 
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เสมือน สวนใหญมักจะนิยามตามบริบทท่ีแวดลอมตัวสินคา เชน สินคาเสมือนก็คือสินคาท่ีปรากฎ

ในโลกเสมือน แตการนิยามในลักษณะน้ีคอนขางตอบแบบกําปนทุบดิน แตเมื่อลองพิจารณาคํา

นิยามอื่น หลายคร้ังก็ พบวาสุมเส่ียงจะเหมารวมสินคาประเภท MP3 ซึ่งเปนสินคาประเภทขอมูล 

(information goods) ท่ีมีการซื้อขายบนอินเทอรเน็ตเขาไปดวย ดังน้ันจึงไดกําหนดคุณสมบัติบาง

ประการข้ึนเพ่ือแยกสินคาเสมือนออกจากสินคาประเภทไฟลขอมูล โดยกําหนดเกณฑดาน “การ

จําลองแบบสินคาจริง” (simulation) ใหเปนคุณสมบัติดานหน่ึงของสินคาเสมือน แตก็มีขอถกเถียง

ตามมาอีกวา ยังมีสินคาเสมือนจํานวนไมนอยท่ีไมมีความคลายสินคาจริงอยูดวย ดังน้ันจึงให

พิจารณาคุณสมบัติของสินคาดานอื่นประกอบ น่ันคือ ดานการใชประโยชน และดานคุณสมบัติ

เฉพาะตัวท่ีแตกตางจากสินคาจริง และสินคาประเภทไฟลขอมูล 

  

 Fairfield31

 

 ไดทําใหความแตกตางระหวางสินคาประเภทขอมูลขาวสาร กับสินคาเสมือน

เลือนลางลง โดยกําหนดเกณฑใหกับสินคาเสมือน 3 ดาน ดังน้ี  

1. Rivalrous หมายถึง สินคาเสมือนไมสามารถใชไดพรอมกัน โดยผูเลนหลา ยคน 

ตัวอยางเชน เส้ือยืด A สามารถสวมใสไดเพียงคนในชวงเวลาเดียวกัน ในขณะท่ี Information 

goods ผูเลนสามารถใหไฟล Mp3 กับผูอื่นได (เวอรชั่นก็อปป) และก็เก็บเปนของตนวฟงไดในเวลา

เดียวกัน 

2. Persistency หมายถึง สินคาจะมีชวงชีวิตผลิตภัณฑอยูกับผูใช งานเพียง

ระยะเวลาหน่ึงเมื่อหมดอายุ หรือหมดสภาพการใชงาน ก็ตองท้ิงไป ในขณะท่ีสินคาเสมือนเมื่อผู

เลนปดคอมพิวเตอรสินคาท่ีอยูกับตัวละครก็ยังอยูไมไดหายไปไหน 

3. Interconnectedness หมายถึง สินคาเสมือนเด่ียวๆ ไมสามารถคงอยูไดดวยตัว

ของมันเอง แตตองมีสัมพั นธกับระบบเกม หรือผูเลนอื่น เชน บริการซื้อขายในเกม หรือการ

แลกเปล่ียนสินคาระหวางผูเลน  

 

ขอสังเกตจาก Farifield พบวา สินคาใดก็ตามท่ีปรากฎเฉพาะหนาจอ คอมพิวเตอรของผู

เลนเพียงคนเดียว ไมถือวาเปนสินคาเสมือน เน่ืองจากสินคาเสมือน ตองแสดงรายละเอียด ขอมูลท่ี

เหมอืนกนัจาก ทุกหนาจอ หมายความวา ไมวาผูเลนจะอยูท่ีใดหรือใชคอมพิวเตอรเคร่ืองไหน ท่ี

                                                 

 31
Fairfield, Joshua, “Virtual Property.” Boston University Law Review, Vol. 85 (2005 August): 1047–1102. 
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ติดต้ังโปรแกรมเกมไว ผูเลนสามารถเขาถึงขอมูลเฉพาะ เชน ตัวละครเสมือน หรือสินคาเสมือน ได

ตลอดเวลา  

 

ขอคนพบรวมกันระหวาง Lehdonvirta V และ Farifield คือสินคาเสมอืนจะเปนการ

แทนท่ีวัตถุเพ่ือสรางการรับรูใหม เปนส่ิงท่ี Lehdonvirta เรียกวา thing-like หรือส่ิงท่ีคลายคลึงกัน 

ซึ่งเปนกระบวนการตามทฤษฎีการทําใหความคิดกลายเปนวัตถุ (Objectification และ 

Reification)  

 

ทฤษฎีเปลี่ยนนามธรรมสูรูปธรรม (Reification) 
 

Reification32

 เริ่มตนจากความหมายของคําวา Reification คือการทําใหความคิดกลายเปนวัตถุ หรือ

การทําใหนามธรรมกลายเปนรูปธรรม โดยวัตถุน้ีเหมือนกับมีชีวิต มีคุณคา มีอุดมคติ มีพลังพิเศษ

ท่ีเกี่ยวของกับความคิดหรือนามธรรมน้ันบรรจุอยูขางใน มีวิธีการ 3 วิธี คือ 

 เปนทฤษฎีหน่ึงตามแนวคิดพวก มารกซิสม  (Marxism) ใชอธิบาย เร่ืองการ  

สรางความหมายใหกับตัวสินคามีคา หรือมีพลังทางความคิดมากกวาส่ิงท่ีเปนอยู  เชน ซุปไกสกัด

ทําใหลูกเปนคนกตัญู นํ้าด่ืมธรรมดาสามารถสรางเสนหและดึงดูดเพศตรงขาม หรือครีมทาผิ ว

ทําใหผูหญิงไดสามีรวยๆ เปนตน 

1. เปนการบรรจุนามธรรมเขาไปในสินคา โดยการบอกกลาวอยางชัดเจน โจงแจง  

ตัวอยางเชน ซุปไกสกัด ทําใหแนวคิดเทศกาลปใหม ความสุข กลายเปนสินคา โดยใชการ

พูดหรือการแสดงออกโดยผูนําเสนอ อยางตรงไปตรงมา  

2. ทําแบบปกปดซอนเรน  ดวยการแอบนําวัตถุออกมาจากบริบทด้ังเดิมของมัน แลวนําไปใส

ไวในอีกบริบทหน่ึง ทําใหมันขาดความเชื่อมโยงจากความหมายด้ังเดิม เพ่ือท่ีจะได

กําหนดความหมายใหมใสเขาไป โดยเปนความหมายไมเคยมีอยูในตัวมัน  จากตัวอยาง

เดียวกัน ซุปไกสกัดท่ีรูจักกันวาเปนอาหารเสริม ถูกใสความหมายวาเพ่ิมเ ปนการเสริม

ความสามารถของอัจฉริยะใหผูบริโภค หรือทําใหหลอสวยได เปนตน 

                                                 

 
32

วุฒิชัย กฤษณาปกรณกิจ , Reification, [ออนไลน], แหลงที่มา: http://theaestheticsofloneliness.blogspot.com/ 

2009/01/reification.html [23 กันยายน 2552]. 
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3. การทํา Reification ในขอ 1. และ ขอ 2. จําเปนตองทําซ้ําๆ ตอกย้ํา นําเสนอบอยๆ และ

ตองแสดงใหเห็นวาคนสวนใหญในสังคม ยอมรับ Reification น้ีตรงกันหมด  

 

ทฤษฎีการเปล่ียนนามธรรมสูรูปธรรมน้ีผูวิจัยใชในการอธิบายลักษณะของสินคาเสมือนซึ่ง

เปนส่ิงท่ีไมสามารถจับตองไดในโลกจริง ดังน้ันการสรางสินคาเสมือน จึงตองอาศัยการเพ่ิม

ความหมายและสรางความสําคัญใหกับตัวสินคาใหมีคุณคาตอการบริโภค  

 

ระบบเงินตราเสมือน (Virtual Currency) 

 

 ในเกมออนไลนหลายเ กม การซื้อสินคาเสมือนจะตองอาศัยระบบเงินตราเสมือน ซึ่ง

ลักษณะของเงินเสมือนสามารถจัดประเภทเปนเงินเสมือนท่ีสามารถแลกเปล่ียนกลับเปนเงินจริง 

และเงินเสมือนท่ีไมสามารถแลกเปล่ียนเปนเงินจริงได ซึ่งเงินเสมือนของแตเกมจะมีชื่อเรียก

แตกตางกัน เชน เซนี (Ragnarok Online) A (Arcana Online) อาเดนา (LinenageII) เปนตน 

 

 เงินเสมือนน้ันมีคุณลักษณะไมแตกตางจากสินคาเสมือน คือ สามารถถูกจับจองเปน

เจาของ มีตัวตนอยูในโลกออนไลน และสามารถแลกเปล่ียนกันระหวางบุคคล ซึ่งในท่ีสุดแลว

คุณลักษณะเหลาน้ี จะกอใหเกิดระบบเศรษฐกิ จในโลกออนไลน (Virtual Economy) ซึ่งมีรูปแบบ

แตกตางไปตามระบบการใหบริการของแตละเกม 

 

 Castronova33

 

 ไดแสดงใหเห็นแงมุมท่ีนาสนใจของระบบเงินตราในโลกเสมือน โดยศึกษา

จากเกมเอเวอรเควสต (EverQuest) ในเอเวอรเควสตผูเลนจํานวนมากไดพัฒนาระบบการซื้อขาย

ท่ีสลับซับซอน มีการซื้อขายผลิตภัณฑเสมือน เชน อาวุธ พลังวิเศษ และกลไกในการปองกันดวย

เงินในโลกแหงความเปนจริง ท่ีอาจเรียกไดวาเปน “โลกภายนอก” 

 หลังจากการเปดตัวของเอเวอรเควสต ผูเลนเกมตางก็เร่ิมแลกเปล่ียนเงินตราภายในของ

เกมท่ีเรียกวา “พีพี” หรือแผนแพลตินั ม กับเงินตราจริงๆ ผานเว็บไซตในอินเทอรเน็ต ปญหา

ดังกลาวรุนแรงมากข้ึนเร่ือยๆ ถึงข้ันท่ีโซน่ี (เจาของลิขสิทธิ์ ) ตองขอใหเว็บไซตเหลาน้ันยุติการซื้อ -

                                                 

 33
Castronova, Edward. A cost-benefit analysis of real-money trade in the products of synthetic economies. 

Info, Vol. 8 No. 6. (2006). 
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ขาย แตชุมชนดังกลาวกลับโยกยายไปยังสถานท่ีอื่น ในทํานองเดียวกันกับโลกแหงความเปนจริง 

กระท่ังทุกวันน้ียังมีอัตราแลกเปล่ียนเงินตราท่ีเปนทางการระหวางเงินพีพีของเอเวอรเควสตและเงิน

ดอลลารสหรัฐ และการซื้อขายก็ยังเติบโตตอไปอยางสม่ําเสมอ 

 

การซื้อขายสินคาเสมือนดวยเงินจริง (Real-Money Trade: RMT) 

 

 จากปรากฏการณท่ี Castronova ไดศึกษาไวในป 1990 ตอมาในป 2006 Castronova ได

อธิบายเพ่ิมเติมถึงลักษณะของการซื้อขายสินคาเสมือนดวยเงินจริงวา สินคาเหลาน้ีสามารถหาได

จากการเลนเกมปกติ แตโอกาสการไดจะไมแนนอน สงผลใหผูเลนตองเสาะหาดวยวิธีการอื่น โดย

ท่ีการไดรับไอเทมในเกมจะผานข้ันตอนตอไปน้ี 

 

1. สุมดวยวิธีตอสู ภายในเกม  (Random) ตัวอยางคือ เกม Cabal มอนสเตอร หรือสัตว

ประหลาดทุกตัวเมื่อถูกฆาจะมีไอเทม (Item)ตกใหผูเลนเก็บเปนผลตอบแทน ซึ่งแตละตัว

จะมีประเภทไอเทมท่ีตกลงมาอยางสุม ไอเทมท่ีตกจะมีแบบหายาก คิดเปนเปอรเซ็นตการ

ตกท่ีตํ่ามาก (Rare Item) และแบบไอเทมธรร มดาท่ีมีโอกาสสุมตกท่ัวไป โดยท่ีไอเทมหา

ยากจะตกจากมอนสเตอรบางประเภทเทาน้ัน ผูเลนจึงไปรวมตัวกันเฉพาะพ้ืนท่ีดังกลาว 

สงผลใหมอนสเตอรไมเพียงพอกับผูเลน อีกท้ังคาเปอรเซ็นตการตกไอเทมท่ีตํ่าอยูแลว ไอ

เทมจงึขาดแคลน 

2. การบรรลุภารกิจที่กําหนด (Quest) ในตัวเกมจะมีเน้ือเร่ืองแทรกเพ่ือเสนอแนวทางการ

เลนท่ีหลากหลาย นอกจากการฆามอนสเตอรเพ่ือลาไอเทมในเกมแลว ภารกิจจะทําให

การเลนมีสีสัน ภารกิจท่ีถูกออกแบบข้ึน ผูเลนจะไดรับผลตอบแทนเปนเงิน ไอเทม โดยท่ี

จํานวนเงิน และความหายากของไอเทมข้ึนอยูกับลําดับข้ันของภารกิจท่ีถู กจดัสรรให

เหมาะกับระดับของผูเลน หรือบางภารกิจใชระยะเวลายาวเพ่ือบรรลุผลสําเร็จ เปนตน 

3. การสรางไอเทมจากระบบของเกม  (Production) อาศัยระยะเวลาในการผลิตไอเทม 

ซึ่งผูเลนเปนผูสราง โดยใชไอเทมสวนประสมในการสรางเพ่ือผลิตไอเทมท่ีมีมูลคาเพ่ิมข้ึน 

เชน เกม LunaOnline จะมีระบบการปลูกพืช หรือเล้ียงสัตว โดยผูเลนตองซื้อเมล็ดพันธุ
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จากระบบเกม และหาพ้ืนท่ีทําเกษตรเพ่ือเก็บเกี่ยวผลผลิต โดยใชระยะเวลานานในการ

ผลิตไอเทม ระหวางข้ันตอนรอคอยผูเลนจะตองเฝาดูเพ่ือเก็บเกี่ยวไอเทม 

4. ความรวมมือของผูเลนในเกม  (Cooperation) ไอเทมบางชิ้นในเกมจะตองอาศัย

กระบวนการท้ัง 3 ลักษณะท่ีกลาวมา โดยอาศัยผูเลนจํานวนมาก เชนการจะสรางไอเทมท่ี

หายากจําเปนตองหาวัตถุดิบจากมอนสเตอรขนาดใหญ (Boos Monster) ลําพังผูเลนคน

เดียวจะไมสามารถตอสูได ตองรวมมือจากผูเลนคนอื่นๆ เพ่ือลาไอเทมดังก ลาว และการ

ทําเควสท่ีตองอาศัยทักษะของผูเลนจากหลากอาชีพ (Mastery) เพ่ือหนุนเสริมกัน  

ดวยกระบวนการแสวงหาไอเทมท้ังหมดน้ี Castronova34

 

 สรุปใหเห็นวาไอเทมในเกมจะมี

ประเภทท่ีสามารถหาไดงายดาย และประเภทท่ีหายาก โดยท่ีไอเทมหายากจะเปนท่ีตองการของผู

เลน ดังน้ันผูเลนท่ีไมสามารถหาจากกระบวนการดังกลาวดวยตนเอง ก็จะแสวงหาวิธีการอื่นเพ่ือ

เปนเจาของ จึงเกิดระบบการซื้อขายสินคาเสมือนดวยเงินจริงข้ึน (RMT)  

กรแบงประเภทตลาดการซื้อขายสินคาดวยเงินจริง (Real money trading - RMT)   

 

 Lehtiniemi35

 

 (2008) นักวิชาการดานเศรษฐศาสตรไดศึกษาการซื้อขายสินคาดวยเงินจริง 

ไดจดัหมวดหมูของตลาด RMT ออกเปน 2 ประเภท คือ 

1. การซื้อขายสินคาระหวางผูผลิตกับผูเลน ( primary RMT market)

2. 

 คือ ระบบของตัวเกมจะ

นําสินคาในเกมออนไลนเสนอขายแกผูเลน โดยผูเลนตองใชเงินจริงในการแลกเปล่ีย นเปน

สินคาเสมือน เชน การเติมเงินดวยบัตรเงินสด หรือการเลือกซื้อสินคาจากหนาเว็บไซตเกม

ออนไลน  

การซื้อขายสินคาระหวางผูเลนดวยกัน (secondary RMT market)

                                                 

   
34

 Ibid., p. 56-58 

 คือ การซื้อขายสินคา

เสมือนดวยเงินจริงระหวางผูเลน ไมไดผานการรับรองจากขอกําหนดของตัวเกม ผูเ ลนจะ

  
35

 Lehtiniemi Tuukka. Macroeconomic indicators in a virtual economy. p 20-22. 
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กําหนดราคาแลกเปล่ียนสินคากับเงินจริง และซื้อขายผานระบบเกม หรือเว็บไซตภายนอก 

โดยกําหนดราคาจากการตกลงระหวางผูซื้อและผูขาย 

 สําหรับตลาด RMT ในประเทศไทยน้ันมีการซื้อขายสินคาดวยเงินจริงท้ังสองประเภท โดย

แบบท่ีหน่ึงเปนการเสนอขายสินคาเสมือนจากบริษัทเกม  ผานเว็บไซตซึ่งมีบริการรานขายไอเทม 

(Item Mall) ระบุราคา ชองทางการชําระเงิน และคุณประโยชนของผลิตภัณฑ และแบบท่ีสองคือ

การซื้อขายสินคาเสมือนระหวางผูเลน ท่ีปราศจากการรับรองโดยระบบของตัวเกม โดยสวนใหญ

แลวไอเทมท่ีนําเสนอขายผานตลาดน้ีจะเปนไอเทมหายาก ผู เลนสวนใหญไมสามารถครอบครอง

ดวยวิธีเลนตามปกติของตน แตจะอาศัยชองทางลัดจากการซื้อผานผูเลนดวยกันท่ีมีความสามารถ

ในการผลิต เชน ผูเลนท่ีมีเวลาเลนตลอดวัน ผูเลนท่ีมีพรรคพวกในเกม หรือมีสมาคมชวยเหลือใน

การผลิต เปนตน  แตชองทางการซื้อสินคาระหวางผูเลนมักเปนการหาประโยชนจากมิจฉาชีพ และ

เปนชองทางท่ีสุมเส่ียงตอการถูกหลอกเชนกัน  

 

ระบบการใหบริการของเกมออนไลน 

 

 พิรงรอง รามสูต 41

36 (2552) ไดศึกษาการสรางภูมิคุมกันเกมออนไลนสําหรับเยาวชนไทย 

และไดวิเคราะห รวมท้ังจําแนกระบบการใหบริการของธุรกิจเกมออนไลนเปน 2 ลักษณะ คือ 
 

 1.1. เกมออนไลนท่ีเปดใหบริการฟรี และมีการขายสินคาในเกมดวยเงินจริง 

 1.2. เกมออนไลนท่ีคิดคาบริการ และไมมีการขายสินคาในเกมดวยเงินจริง 
 

1.1. รูปแบบเกมออนไลนที่เปดใหบริการฟรี และมีการขายสินคาในเกมดวยเงินจริง 

 

เกมออนไลนรูปแบบ น้ีจะไมมีการคิดคาบริการเปนรายชั่วโมง รายเดือน หรือรายวัน แต

รายไดของบริษัทจะมาจากการการขายอุปกรณ หรือสินคาในเกมหรือท่ีเรียกวา Item (ซึ่งเปนวัตถุ

ภายในเกมไมใชสินคาของจริง) การซื้อสินคาในเกมจะสามารถทําไดดวยการเติมเงินผานระบบ ซึ่ง

มีท้ังระบบการเติ มเงินผานบัตรเหมือนโทรศัพทมือถือ ระบบการเติมเงินผานบัญชีธนาคาร ท้ังน้ี

ข้ึนอยูกับแตละเกมดวย เชน เกม Ragnarok Online Free Life , เกม Trickster เปนตน 

 

                                                 

 36
พริงรอง รามสูต, การสรางภูมิคุมกันเกมออนไลน,  
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โดยสวนใหญเมื่อเติมเงินเขาระบบเกมแลว ผูเลนมักจะไดแตม หรือคาเงินในเกมเพ่ือนําไป

เลือกซื้อสินคาเสมือนในเกมได ซึ่งสินคาเสมือนในเกมสามารถแบงประเภทไดมากมายตามรูปแบบ

ของเกม โดยแบงไดพอสังเขป ดังน้ี 

 

 1.  สินคาประเภทเคร่ืองบริโภค

 2. 

 ท่ีมักจะใชไดเพียงคร้ังเดียวแลวจะหายไป เชน ยา อาหาร 

เปนตน 

สินคาประเภทอาวุธและเคร่ืองปองกัน

 3.  

 โดยสวนใหญมักจะมีอ ายุการใชงาน และเมื่อ

สินคาหมดอายุการใชงานสินคาน้ันก็จะหายไป 

สินคาแฟชั่น

 

 ซึ่งจะไมมีผลตอการเลน วัตถุประสงคในการซื้อสินคาประเภทน้ี คือ ความ

สวยงาม และสินคาประเภทน้ีก็มักจะมีอายุการใชงานเชนกัน 

 แมวาสินคาภายในเกมจะมีราคาไมแพง แตสินคาในเกม มักจะมีอายุจํากัด เชน สินคา A 

ราคา 20 บาท มีอายุการใชงาน 30 วัน เปนตน ซึ่งเมื่อครบกําหนดเวลาใชงานแลว สินคาน้ันก็จะ

หายไป  

 

สาเหตุท่ีผูเลนมัก จะเสียเงินเพ่ือซื้อสินคาในเกม  เพราะวาเกม ออนไลน สวนใหญมีความ

ยาก ซับซอน ถาหากไมซื้ อสินคาในเกมก็อาจจะเล นเกมน้ัน ไดลําบากมาก เชน เกม Ragnarok 

Online จากเดิมท่ีเคยใชระบบเติมเวลาเลนเกมเทาน้ัน ตอมาไดเปด Server ท่ีชื่อ RO Free Life ซึ่ง

ไมเก็บคาบริการแตจะเพ่ิมเติมระบบขายของดวยเงินจริง แทน ซึ่งลักษณะของ Ragnarok Online 

Free Life จะเนนการซื้อสินคาเสมือนด วยเงินจริง  เน่ืองจากตัวเกมไดลดอัตราการได Item ลง 

(Drop’s rate) ทําใหเงินในเกมหายากข้ึน ดและสินคาในเกม จึงแพงข้ึน เมื่อเงินในเกมหายากและ

สินคาแพง วิธีท่ีจะไดสินคามางายๆ ก็คือการเติมเงินจริงซื้อสินคา  

 

1.2. รูปแบบเกมออนไลนที่คิดคาบริการ แตไมมีการขายสินคาในเกมดวยเงินจริง 

 

เกมออนไลนรูปแบบน้ีจะมีการคิดคาบริการเปนรายชั่วโมง รายเดือน หรือรายวัน แตไมมี

การขายสินคาในเกมดวยเงินจริง รายไดจากเกมประเภทน้ีมาจากคา Air-time ซึ่งผูเลนตองเติมเงิน

เพ่ือซื้อคา Air-time ของเกมแตละเกม เชน Ragnarok Online (server ปกติ) Lineage II เปนตน 
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ตัวอยางเชนบัตร @-cash ซึ่งไดรับความนิยมมากท่ีสุดและสามารถใชเติมเงินไดหลายเกม

จะมีราคาและจํานวนเวลาท่ีได ดัง ตารางท่ี 2 (จํานวนเวลาในตารางจะเปนเวลาท่ีไดจากการเติม

เงินเขาเกม Maple Story ในการเติมเงินเขาเกมอื่นๆจํานวนเ วลาท่ีไดอาจมีการเปล่ียนแปลงตาม

เกมและโปรโมชั่นขณะน้ัน)  

 

ตารางท่ี 2 แสดงจํานวนชั่วโมง และจํานวนแตมเปรียบเทียบกับราคาบัตร @Cash ประเภทตางๆ 

ประเภทบตัร จํานวนชั่วโมง/วัน ท่ีไดรับ จํานวน Cash point ท่ีไดรับ 

ตัวอยางเกม Maple Story 

28 บาท 5 ชั่วโมง 2,800 points 

55 บาท 10 ชั่วโมง 5,500 points 

89 บาท 20 ชั่วโมง 8,900 points 

159 บาท 40 ชั่วโมง 15,900 points 

189 บาท 15 วัน 18,900 points 

245 บาท 20 วัน 24,500 points 

349 บาท 30 วัน 34,900 points 

450 บาท 40 วัน 45,000 points 

888 บาท 90 วัน 88,800 points 

 

จากก ารศึกษาเอกสาร และงานวิจัยเกี่ยวกับเกมออนไลน พบวา การแบงธุรกิจการ

ใหบริการเกมออนไลนในประเทศไทยออกเปน 2 ประเภท ตามท่ี อาจารยพิรงรอง ไดศึกษาไว

เบื้องตนน้ัน ยังมีการใหบริการเกมอีกรูปแบบหน่ึงท่ีไมไดกลาวถึง คือ เกมออนไลนท่ีเก็บคาบริการ 

และขายสินคาในเกม  เชน World of Warcraft (WOW) เกมประเภท MMORPG มีผูเลนประมาณ 

11.5 ลานคนท่ัวโลก โดยเฉพาะ สหรัฐฯ จีนและยุโรป รายไดเฉล่ียของฝงสหรัฐฯ ประมาณการณท่ี 

13.95 ดอลลาร /ผูเลน /เดือน 42

37 และประเทศไทย พบวา มีเกมท่ีใหบริการในรูปแบบน้ีเชนกัน คือ 

Lineage II และ Ragnarok Online 

 

                                                 

 
37

Caoili, E. Over 140,000 Users Queue For WoW's Virtual Items [Online].  Available from: http://www.ga 

masutra.com/view/news/28129/Over_140000_Users_Queue_For_WoWs_Virtual_Items.php [2010, Aprol 18] 
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งานวิจัยที่เก่ียวกับสินคาเสมือน และเกมออนไลน 

 

 Nojima M.38

 

 ไดศึกษารูปแบบรายไดการขายสินคาเสมือนในเกมออนไลน ประเภท 

MMORPG โดยเปรียบเทียบกับรูปแบบรายไดแบบคาสมาชิก (Subsciption fee) และการขายเกม

แบบ Packaged Software ผลการศึกษา พบวา  การต้ังราคาสินคาเสมือนจะข้ึนอยูกับคุณคา 

คุณสมบัติของสินคา และประสบการณท่ีผูเลนประเมินจากตัวสินคา Nojima ไดต้ังขอสังเกต

ระหวางรูปแบบรายไดจากการขายสินคาเสมือน กับแรงจูงใจในการเลน พบวา ผูเลนท่ีซื้อสินคา

สวนใหญเปนผูเลนท่ีติดพัน (immersion) หรือผูเลนท่ีมีระดับสูงในเกมน้ันๆ ซึ่งผูเลนท่ีซื้อสินคา

เสมือนสวนใหญมักจะใชเวลาเลนเกมมาระยะหน่ึงกอนท่ีจะรูสึกวาไอเทมเหลาน้ันดึงดูดพวกเขา 

 งานวิจัยของ Lehdonvirta V.39

 

 ศึกษาแรงจูงใจท่ีแตกตางในตัวบุคคลเพ่ือดูวาปจจัยใด

สงผลใหซื้อสินคาเสมือน พบวา ปจจัยท่ีมีผลมากท่ีสุดคือ เพ่ือพัฒนาความสามารถ และลําดับข้ัน

ของตัวละคร (Advancement in a status hierarchy) รองลงมาคือเพ่ือความไดเปรียบในการ

แขงขัน (Advantage in competitive setting) เพ่ือรวมผจญภัยและสรางสังคมกับเพ่ือน (Keeping 

up with co-player) เพ่ือหาประสบการณใหมๆ จากเน้ือหาท่ีจํากัด (Experiencing new content) 

เพ่ือประดับตกแตงตัวละคร (Customisation) และเพ่ือเปนการแสดงออกทางอารมณ (Self-

expression) 

 Guo และ Barnes40

                                                 

 38
Nojima, M. Pricing Models and Motivations for MMO Play.In: Proceeding of DiGRA 2007, 672-681. 

University of Tokyo: Tokyo, 2008 

 ไดศึกษาลึกลงไปในระดับจิตวิทยา ถึงปจจัยในการกําหนดการ

ตัดสินใจซือ้สินคาเสมอืนระดับบคุคล ภายในชมุชนเกม – Individual determinants for decision 

to purchase virtual items within virtual game communities โดยใชโมเดลศึกษาการยอมรับ

เทคโนโลยีใหมโดยผูใชงาน พบวา สินคาท่ีใชงานงาย รายละเอียดไมซับซอน (ease of use) จะมี

ผลตอผูซื้อมากท่ีสุด  รองมาคือ ความคาดหวังจากประสิทธิภาพการใชงาน (performance 

expectancy) และความสนุกสนานท่ีไดรบั (perceived enjoyment) สวนปจจัยดานสังคมเพียง

 
39

 Lehdonvirta, V. Virtual Item Sales as a Revenue Model: Identifying Attributes That Drive  Purchase 

Decisions, 2009 : 97-113 

 
40

Guo, Y. & Barnes, S. “WhyPeople Buy Virtual Items in Virtual Worlds with Real Money,” The Data Base for 

Advances in Information Systems, Vol. 38, No.4, (2007): 69-76. 
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ปจจัยเดียวท่ีสงผลตอการซื้อ คือ ระบบการซื้อขายสินคาในเกมทําใหผูเลนสามารถพัฒนาตัวละคร

ไดในระดับสูง ซึ่งทําใหผูเลนอืน่ๆ สนใจตนเอง เพ่ิมความนิยมตอตัวละครผูเลน  

 

 การศึกษาเหลาน้ีเปนการศึกษาโดยเนนมุมมองจากตัวผูซื้อสินคาเปนศูนยกลาง โดยเนน

ศึกษาแรงจูงใจ และกระบวนการตัดสินใจท่ีนําไปสูการซื้อสินคาเสมือน ในทางกลับกัน Oh และ 

Ryu41

 

 ไดศึกษาเน้ือหาเกมออนไลนเกาหลีจํานวน 2 เกม คือ Kart Rider และ Special Force โดย

เนนท่ีเน้ือหาเกม และวิเคราะหวาไอเทมในเกมถูกออกแบบมาใหทําหนาท่ีอะไร โดยใชการสํารวจ

แบบมีสวนรวม ซึ่งไดขอสรุปสําหรับผูพัฒนาเกม คือ 

- ควรสรางจุดสมดุลระหวางไอเทมท่ีซื้อไดดวยเงินจริงกับไอเทมท่ีหาไดผานระบ บเกม 

และสรางจุดเชื่อมโยงระหวางไอเทมสองประเภทน้ีไมใหมีความซ้ําซอน  

- สนับสนุนใหสินคาประเภทสวยงาม (ornamental) ไมจํากัดอายุสินคา ( item 

permanently) แตเนนขายสินคาประเภทใชแลวหมดไป  โดยเนนท่ีคุณสมบัติของไอ

เทมน้ัน (Functional)  

- เชื่อมโยงไอเทมกับเทศกาลสํา คัญ และการสรางเครือขายในเกม เชน ของตกแตง

เทศกาลคริสตมาส หรือสินคาตกแตงกิลด  เพ่ือสรางอิทธิพลตอผูซื้อ เพราะเทศกาล

สําคัญสามารถเชื่อมโยง และสรางการรับรูไดงายตอผูซื้อ 

 

การวิจัยของ Oh และ Ryu เปนการศึกษาเชิงสํารวจซึ่งไมมีการใชทฤษฎีในการสนับสนุน  

บางประเด็นเหมาะกับการใชเปนขอเสนอแนะมากกวา สําหรับการแบงประเภทสินคาออกเปน

สินคาเพ่ือความสวยงาม และสินคาดานคุณสมบัติและประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถใชอธิบายไดเพียง

เกมออนไลนเทาน้ัน 

 

Alan Reiss42

                                                 

 
41

 Oh, H., & Ryu, T., Game design on item-selling based payment model in Korean online games. In 

Proceeding of DiGRA 2007. [Online], Available from: http://www.digra.org/dl/db/07312.200080.pdf. [2009, 23 May] 

 จิตแพทยจากมหาวิทยาลัยแสตนฟอรดในสหรัฐ อเมริกา  ศึกษาวา  มนุษยมี

ความรูสึกนึกคิดอยางไรในขณะท่ีกําลังปกปองอาณาเขตของตัวเอง  ดวยการใหกลุมตัวอยา ง

 42
สุดิพัน, เหตุใดผูชายจึงติดเกมมากกวาผูหญิง [ออนไลน], แหลงที่มา: http://www.sudipan.net/phpBB2/vie 

wtopic.php?t= 18887 [2553, 8 พฤษภาคม]. 
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ผูชาย 11 คน ผูหญิง 11 คน รวม 22 คน มาทดสอบดวยการใหเลนเกมคอมพิวเตอรซึ่งสรางข้ึนเปน

พิเศษ โดยใหผูเลนพยายามปกปองพ้ืนท่ีของตัวเองบนหนาจอคอมพิวเตอร  แลวใชเคร่ือง วัดคล่ืน

สมองตรวจสอบวาขณะท่ีเลนเกมอยูน้ัน สมองไดส่ังการแกไขปญหาและวางแผนอยางไร มีอารมณ

แบบไหน และสนองตอบตอรางวัลตอบแทนอยางไร ผลการวิจัยพบวาในขณะท่ีเลนเกม  สมองของ

ผูชายและผูหญิงจะมีการตอบสนองคลายๆ กัน ตางกันเพียงแตวาสมองผูชายสวนท่ีสนองตอบต อ

การใหรางวัลตอบแทน  การกระตุนเรา  รวมท้ังการแสดงอารมณตางๆ  จะทํางานหนักกวาและ

เชื่อมโยงสอดคลองกันมากกวาสมองผูหญิง  หรือกลาวงายๆ  ก็คือ  ผูชายจะรูสึกสนุกกับเกม

คอมพิวเตอรมากกวาผูหญิง  
 

Alan Reiss ใหขอสรุปของงานวิจัยคร้ังน้ีวาสามารถตอบคําถามไดวา  ทําไมผูชายจึงชอบ

เลนเกมมากกวาผูหญิง และยังสนับสนุนรายงานท่ีวาผูชายท่ีติดเกมและปลอยใหเกมเขามารบกวน

การดําเนินชีวิตประจําวันน้ัน มีจํานวนมากกวาผูหญิงท่ีติดเกมถึงสามเทา นอกจากน้ีในมุมท่ีกวาง

กวาน้ันยังอาจชวยตอบขอสงสัยท่ีวา  ทําไมผูชายจึงมีแนวโนมท่ีชอ บทําหนาท่ีหรือทํางานท่ีมี

ลักษณะแขงขัน ปกปองอาณาเขต และมีความกาวราวมากกวาสตรี  
 

 ตะวนัเศรษฐ เซน็นันท 48

43 ทําการศึกษาเร่ือง พฤติกรรมและผลกระทบของการเสพติดเกม

ออนไลน ของกลุมผูเลนเกมในระดับนักเรียน นักศึกษา ผลการศึกษาพบวา ปจจัยท่ีสงผลทําใหเกิด

ภาวะการเสพติดการเลนเกมออนไลนพบวามีปจจัยท้ังทางดานการออกแบบหรือคุณลักษณะของ

เกมออนไลน  ปจจัยภาวะปญหาทางดานจิตวิทยา  ปจจัยทางดานทางสังคมและครอบครัวท่ี

เกี่ยวของทําใหเกิดพฤติกรรมการเสพติด  โดยสวนใหญผูเสพติดจะมีปญหาในเร่ืองของ

ความสัมพันธในครอบครัว สังคมและคนร อบขางจึงหันไปพ่ึงพาการเลนเกมเพ่ือชวยทดแทนใน

เร่ืองดังกลาว ในสวนของผลกระทบท่ีเกิดจากการเสพติดเกมออนไลนพบวากลุมผูเสพติดเกมทุก

คนมักจะมีปญหาเร่ืองเกี่ยวกับการเรียนผลการเรียนตกตํ่าเพราะไมมีเวลาใหกับการเรียนและ

พบวาจะใหความสําคัญกับเพ่ือนท่ีรูจักกันผานทางการเลนเกมมากกวาเพ่ือนท่ีรูจักในชีวิตจริง ทํา

ใหหางเหินกับเพ่ือนท่ีเรียนดวยกัน รวมท้ังมีปฎิสัมพันธกับคนในครอบครัวนอยลง ในสวนของ

คาใชจายตองหมดเงินไปกับการเลนเกมเปนจํานวนมากกระทบกับคาใชจายในสวนอื่นๆของตัวผู

                                                 

 43
ตะวันเศรษฐ เซ็นนันท. “พฤติกรรมและผลกระทบของการเสพติดเกมออนไลนของกลุมผูเลนเกมใน  ระดับนักเรียน 

นักศึกษา,”(วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาวารสารสนเทศ คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2548.) 
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เลนเกมเอง และมีปญหาจากการน่ัง เลนเกมเปนเวลานานโดยไมไดเปล่ียนแปลงอิริยาบถทําใหมี

อาการเมื่อยลาตามขอและสวนตางๆของรางกาย 

 

งานวิจัยเก่ียวกับเด็ก และเกมออนไลน 

 

เด็กและเยาวชนนับวาเปนตลาดท่ีสําคัญท่ีสุดของเกมคอมพิวเตอร การใชเน้ือหารวม

ระหวางส่ือ (transmedia intertexuality)  เชน การใชตัวละครหรือฉากจากภาพยนตร ละคร หรือ

การตูนมาสรางเปนเกม ทําใหเกมมีสวนสําคัญในการสรางวัฒนธรรมรวมสมัยของเด็ก 

(contemporary children’s culture) ตัวอยางความสําเร็จของ “โปเกมอน ” ซึ่งผลิตโดยบริษัท 

Nintendo ท่ีเร่ิมจากการผลิตเกมคอมพิวเตอร การตูนโทรทัศน  ภาพยนตรการตูน และเกมการด 

กอนจะตามมาดวยหนังสือการตูน ของเลน และอื่นๆ อีกมากมาย แสดงใหเห็นการเกิดข้ึนของ 

“อาณาจักรดิจิตอล” (digital empire) ท่ีสงผลตอวัฒนธรรมการใชชีวิตของเด็กอยางมาก เกมและ

สินคาเกี่ยวกับเกมเหลาน้ีไดกลายเปนปจจัยสําคัญท่ีมีอิท ธิพลตอการประกอบสรางทางสังคม 

(social construction) ในสวนวัฒนธรรมของกลุมเด็กดวยกัน 

 

งานวิจัยเกี่ยวกับเกมในชวงแรกมุงไปท่ีผลกระทบในทางบวกของเกมท่ีมีตอเด็ก Patricia 

Greenfield44

 

 อธิบายวาการเลนเกมสรางใหเกิดทักษะการเรียนรู เชน การใชสายตากับมือให

สัมพันธกัน การแกปญหา ความจํา การเชื่อมโยงความคิดอยางเปนเหตุเปนผล ปฏิเสธคํากลาว

ท่ีวาการเลนเกมเปนกิจกรรมท่ีไมตองใชความคิด (mindless) อยางไรก็ตาม ยังไมมีหลักฐานท่ี

แสดงใหเห็นแนชัดวาการเลนเกมชวยพัฒนาทักษะเหลาน้ีไดจริง  ตอมาการศึกษาเกี่ยวกับเกมไ ด

เปล่ียนมาใหความสนใจโทษของเกมคอมพิวเตอร เน่ืองจากมีความกังวลในเร่ืองผลกระทบดานลบ

ของการเลนเกมตอพฤติกรรม คุณธรรม และลักษณะทางจิตวิทยาของเด็ก เชน ความกาวราว

รุนแรง ความยอมรับนับถือในตนเอง ผลกระทบตอการเรียน หรือการพัฒนาทัศนคติท่ีเหมือนกัน 

(stereotyped attitudes) เปนตน 

ในฐานะท่ีเปนเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพในการสอนและสงผานวัฒนธรรม เกมจึงมี

บทบาทอยางมากในชีวิตของกลุมผูเลนเกมซึ่งสวนใหญก็คือเด็ก บทบาทหน่ึงท่ีสําคัญคือบทบาท

                                                 

 44 Greenfield, P.M. Mind and Media: The Effects of Television, Computers and Video Games. (London: 

Fontana,1984.): p. 56. 
 



47 

 

ในการสรางการรับรูทางสังคมในเร่ืองเพศของเด็ก เกมคอมพิวเตอรมักถูกจัดวาเปนของเลนสําหรับ

เด็กผูชาย และงานวิจัยหลายชิ้นก็สนับสนุนคํากลาวน้ี โดยพบวาเด็กผูหญิงมีแนวโนมท่ีจะเขาถึง

เกมคอมพิวเตอรนอย อีกท้ังความถี่ในการเลนก็นอยกวาเมื่อเทียบกับเด็กผูชาย และเน่ืองจากเกม

จัดเปนชองทางแรกในการเขาสูโลกคอมพิวเตอรของเด็ก เด็กผูหญิงจึงเสียเปรียบเด็กผูชายในเร่ือง

การใชคอมพิวเตอร 

 

ประเด็นสําคัญท่ีทําใหเด็กผูชายชอบเลนเกมมากกวา เกิดจากเน้ือหาเกมท่ีสวนใหญผลิต

เพ่ือเด็กผูชาย งานวิจัยของ Provenzo45

 

 ชี้ใหเห็นวาตัวละครท่ีเปนผูหญิงในเกมมักจะถูกสรางให

เปนเพียงหญิงสาวท่ีตกอยูในอันตรายและรอคอยความชวยเหลือจากชายหนุมผูกลาหาญ ในขณะ

ท่ีงานวิจัยของ Subrahmanyam และ Greenfield ในป ค .ศ.1998 กลาววาเน้ือหาเกมท่ีมีแตการ

ตอสูหรือแขงขันระหวางธรรมะกับอธรรม ฉากเกมท่ีเพอฝน และกลุมตัวละคร เปนส่ิงท่ีเด็กผูหญิง

ไมชอบ นอกจากน้ียังมีงานวิ จัยท่ีชี้วาเด็กผูชายจะมีความกระตือรือรนตอส่ือใหมมากกวา

เด็กผูหญิง ซึ่งทําใหเกิดประเด็นเร่ืองเพศกับการเลนเกมคอมพิวเตอร โดยกลาวถึงการใช

คอมพิวเตอรวาเปนคุณลักษณะของเด็กผูชาย โดยเฉพาะอยางยิ่งในชวงวัยรุน และมองวัฒนธรรม

เกมคอมพิวเตอรวามีลักษณะขอ งความเปนผูชาย กาวราว และรุนแรง และเปนการผลิตซ้ํา

ความคิดท่ีวาผูชายเปนใหญ  (male subjectivity) ในเด็ก อยางไรก็ตาม ขอสรุปเหลาน้ีลวนแตอยู

บนฐานของความคิดท่ีมองวาเด็กเปนเหมือนภาชนะเปลาท่ีรับเอาสารท้ังหมดท่ีอยูในเกม โดยไมได

คํานึงวาเด็กแตละคนอาจตีความหรือใชเกมในลักษณะท่ีตางกัน 

แนวคิดและขอสรุปขางตนเร่ิมลาหลังเมื่อเขาสูชวงปลายทศวรรษ 1990 เน่ืองจากมี

รายงานวาในจํานวนเด็กท่ีเลนเกมท้ังหมด มีผูเลนท่ีเปนเด็กผูหญิงถึง 25% และมีแนวโนมวา

ตัวเลขจะสูงข้ึนเร่ือยๆ ซึ่งสวนหน่ึงอาจเกิดจากการเปล่ี ยนจากการเลนเกมในพ้ืนท่ีสาธารณะท่ี

ผูชายเปนใหญ มาเปนเกมคอมพิวเตอรท่ีสามารถเลนไดในบานหรือแมแตในหองนอน ทําให

เด็กผูหญิงเขาถึงเกมไดมากข้ึน ดวยเหตุน้ี บริษัทเกมท้ังหลายจึงพยายามขยายตลาดไปยังกลุม

เด็กผูหญิง ดวยการสรางตัวละครหญิงในเกมใหมีความแข็งแกรงมากข้ึน รวมท้ังผลิตเกมท่ีมีเน้ือหา

แตกตางออกไปเพ่ือตอบสนองความตองการของเด็กผูหญิง ในขณะเดียวกัน ความกาวหนาทาง

เทคโนโลยีทําใหการใชคอมพิวเตอรเปนไปไดงายข้ึน คอมพิวเตอรจึงไมถูกมองวาเปนอุปสรรคดาน

เทคโนโลยีและเปนอุปกรณสําหรับผูชายเทาน้ันอีกตอไป นอกจากน้ียังไดมีการพยายามท่ีจะใชเกม

                                                 

 45
Provenzo, Eugene F. “Video Kids: Making Sense of Nintendo” (Cambridge, MA: Harvard University Press,1991). 
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เพ่ือเปนเคร่ืองมือในการเปล่ียนความสัมพันธระหวางเพศ โดยการสรางและรักษาพ้ืนท่ีสําหรับ

เด็กผูหญิง รวมถึงพยายามสรางอํานาจใหกับพ้ืนท่ีน้ีดวย อยางไรก็ตาม ยังคงเปนประเด็นถกเถียง

วาความพยายามน้ีอาจยิ่งเปนการสงเสริ มการสรางภาพเหมารวมของเพศท่ีแตกตางกัน และยัง

อาจทําใหเกิดความแปลกแยกในกลุมเด็กผูหญิงอีกดวย 

 

ในสวนของเด็กผูชาย ในป ค .ศ.1998 งานวิจัยของ Jenkins ไดอธิบายประเด็นของการ

สรางความเปนผูชายในเกมคอมพิวเตอร โดยกลาววา แทจริงแลวเกมคอมพิวเตอรเปนพ้ืนท่ีเสมอืน

จริงสําหรับเลนสนุกของเด็ก เพ่ือทดแทนพ้ืนท่ีสําหรับเลนในโลกความเปนจริงท่ีขาดหายไป 

เน่ืองจากเด็กในยุคปจจุบันโดยเฉพาะอยางยิ่งเด็กผูชายตองอยูกับบานมากข้ึน เกมคอมพิวเตอรจึง

เปนส่ิงเดียวท่ีสามารถใหความพึงพอใจในแบบเดียวกับท่ีเด็กผูชายสมัยกอนไดรั บจากการออกไป

เลนนอกบานได ท้ังการผจญภัย สํารวจส่ิงแปลกใหม การเปนเจาของพ้ืนท่ี การทํากิจกรรมเพ่ือ

บรรลุเปาหมาย การควบคุมดูแลตนเองแทนท่ีจะถูกควบคุมโดยพอแม และการรับรูถึงพันธะหนาท่ี

ของผูชาย Jenkins เสนอวา แทนท่ีจะมองส่ิงเหลาน้ีวาเปนการสอนใหเด็กมีความรุนแรงแบบผูชาย 

ควรจะพยายามทําความเขาใจในลักษณะของกิจกรรมแตละประเภทและผลจากกิจกรรมน้ันๆ 

มากกวา 

  

แรงจูงใจในการซ้ือสินคาของผูบริโภค 

 

          ทฤษฎีเกี่ยวกับการจูงใจ (Theories of motivation) มีผูศึกษาไวอยางเปนลําดับข้ัน ในท่ีน้ีจะ

นํามากลาวเพียงบาง ทฤษฎีท่ี มีผลตอการศึกษาทางดานการตลาดสินคาเสมือน และการจูงใจ

ผูบริโภค เพ่ือจะไดเขาใจพฤติกรรมของผูบริโภคดีข้ึน  และเพ่ือจะไดนําไปประยุกตใชใหเหมาะสม

และนํามาวิเคราะหกิจกรรมการตลาดสินคาเสมือน  

1.  ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว 

          ทฤษฎีแรงจูงใจท่ีเปนท่ีรูจักกันกวางขวางมากทฤษฎีหน่ึง คือ “ทฤษฎีลําดับข้ันความตองการ

ของมาสโลว ” (Maslow’s hierarchy of needs)46

                                                 

 
46  Maslow, A., & Lowery, R. (Ed.), Toward a psychology of being 3rd ed. (New York: Wiley & Sons, 1998). 

  ทฤษฎีของมาสโลว ไดแบงลําดับข้ันความตอง

กาออกเปน 5 ประเภท ดังน้ี 
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          ระดับที่  1 ความตองการทางดานรางกาย  (Physiological needs) ไดแก  ความ

ตอง การข้ัน พ้ืนฐานเบื้องตน  อันเปนส่ิงจําเปนเพ่ือการดํารงชีพของ

มนุษย ไดแก อาหาร นํ้า อากาศ  การพักผอนหลับนอน  และความตองการทางเพศ  เปนตน  ความ

ตองการเหลาน้ีจะตองไดรับการตอบสนองจนเปนท่ีพอใจกอนความตองการในระดับสูงข้ึนจึงจะ

เกิดข้ึน 

          ระดับที่  2 ความตองการความปลอดภัย  (Safety needs) เปนความตองการท่ีเกิดข้ึน

ภายหลังจากความตองการในระดับท่ี  1 ไดรับการตอบสนองจนเปนท่ีพอใจแลวและมีความรูสึก

อิสระไมตองเปนหวงกังวลกับความตองการทางดานรางกายอีกตอไป  ความตองการความ

ปลอดภัยจึงเกิดข้ึน ความตองการน้ีจะ เห็นไดชดัในเด็กเล็ก  ซึ่งตองการความอบอุนปลอดภัยจาก

พอแม  ซึ่งสอดคลองตาม ลักษณะ “ความตองการหลีกเล่ียงอันตราย” (harmavoidance need) ของ

เมอรเรย ซึ่งจะไดกลาวในตอนหลัง 

 

 นักการตลาดใชความกลัวเปนส่ิงดึงดูดใจ (fear appeal) ในการโฆษณาโดยมีจุดมุงหมาย

เพ่ือใหผูบริโภคเกิดความกลัวในส่ิงท่ีไมพึงประสงค หรืออันตรายท่ีจะเกิดข้ึน หากไมซื้อผลิตภัณฑ

บางอยางไป ใชก็สอดคลองกับแนวความคิดตองการความปลอดภัย และตองการหลีกเล่ียง

อันตรายดังกลาว เชน  การขูใหผูบริโภคกลัววา สินคามีจํานวนจํากัดหากไมซื้อภายในระยะเวลาท่ี

กําหนด ผูบริโภคจะไมสามารถหาซื้อไดอีก ไมวาท่ีไหนก็ตาม  

          ระดับที่  3 ความตองการทางสงัคม  (Social needs)  บางคร้ังเรียกอีกอยางหน่ึง

วา “ความตองการความรักและการเปนเจาของ ” (love and belongingness) เปนความตองการท่ี

จะมีความรักความผูกพันกับผูอื่ น  เชนความรักจากเพ่ือน  เพ่ือนรวมงาน  เพ่ือนใน

เกม ครอบครัว หรือคนรัก เปนตน ซึ่งความรักดังกลาวน้ีมีความหมายรวมถึงท้ังการใหและการรับ

ความรักดวย  ซึ่งความตองการดังกลาวน้ีเมอรเรย  เรียกวา  “ความตองการความรักความ

ผูกพัน”  (affiliation need)  

  ระดับที ่4 ความตองการมีเกียรติยศมีศักดิ์ศรีในสังคม ( Esteem needs หรือ Egoistic 

needs) เปนความตองการท่ีเกี่ยวของกับความรูสึกของตนเองวาตนเองมีประโยชนมีคุณคา  และ

ตองการใหผูอื่นเห็นคุณคาของตนยอมรับนับถือยกยองตนวาเปนผูมีชื่อเสียง  มีเกียรติยศ  และมี

ศักด์ิศรีด วย  ซึ่งความตองการดังกลาวน้ี  มีลักษณะเหมือนกับ  “ความตองการประสบ

ความสําเร็จ” (achievement need) ของเมอรเรย น่ันเอง 
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          ระดับที่  5 ความตองการสมหวังในชีวิต  (Self-actualizationหรือ  Self-fulfillment 

needs)  เปนความตองการข้ันสูงสุดท่ีบุคคลปรารถนาท่ี จะไดรับผลสําเร็จในส่ิงท่ีตนคิด  และต้ัง

ความหวังไว  ซึ่งแตละคนตางต้ังความมุงหวังของตนเองไวแตกตางกัน  จึงยากท่ีจะใหคํานิยาม

ได แตหากจะกลาวงายๆ  ก็อาจจะกลาวไดวา  ความตองการน้ีเปนความตองการท่ีตนอยากจะให

ตนเองเปนในชวีติ  เพ่ือบรรลุวัตถุประสงคท่ีไดต้ั งความหวังไว  หรือตัวตนท่ีผูบริโภคอยางเปน

หลังจากซื้อสินคาเสมือน 

 ความตองการทัง้ 5 ระดับ  อาจจําแนกออกไดเปน  2 ข้ัน เพ่ือใหมองเห็นความแตกตาง

ของความตองการท่ีงายข้ึน คือ  

          1.  ความตองการขั้นต่ํา  (Lower – order needs) เปนความตองการท่ีจะตอง ไดรับการ

ตอบสนองกอนเพ่ือใหเกิดความพอใจภายนอก  ไดแกความตองการทางดานรางกาย  และความ

ตองการความปลอดภัย 

          2.  ความตองการขั้นสูง  (Higher – order needs) เปนความตองการท่ีจะไดรับการ

ตอบสนอง ทีหลังเพ่ือกอใหเกิดความพอใจภายใน  ไดแก ความตองการดานสังคม ความตองการมี

เกียรติยศ มีศักด์ิศรีในสังคม และความตองการความสมหวังในชีวิต 

2.  ทฤษฎีแรงจงูใจของแมค็เคลลแลนด  

 ในขณะท่ีทฤษฎีลําดับข้ันของมาสโลว  ไดมีการทบทวนกัน  ทฤษฎีแรงจูงใจของแม็คเคลล

แลนด  (McClelland)47

             2.1  ความตองการประสบความสําเร็จ (Need for achievement หรือ nAch) 

 ไดรับการสนับสนุนจากผลงานการวิจัยอยางมาก  ตามทฤษ ฎีของเขาน้ัน

ยึดถือความเชื่อวาความตองการของคนท่ีจะเปนแรงจูงใจท่ีสําคัญมี 3 ประการ คือ 

  2.2  ความตองการความรักความผูกพัน (Need for affiliation หรือ nAff) 

 2.3  ความตองการอํานาจบารมี  (Need for power หรือ nPow) 

 McClellandไดทําการวิจัยตามแนวความคิดของความตองการท้ัง 3ประการ ดังกลาว และ

ไดสรุปผลการวิจัยท่ีนาสนใจไวดังน้ี  

                                                 

 
47

 McClelland, C.,D., Human Motivation (Newyork:Cambridge University Press, 1987): 42 
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          1)  บุคคลที่ตองการประสบผลสําเร็จสูง (nAch) จะแสวงหาแนวทางเพ่ือกาวไปขางหนา จะ

ใชความพยายามเพ่ือ มุงไปสูความสําเร็จ  และจะมีความรับผิดชอบในการแกปญหาตางๆ  จาก

การศึกษาของแมค็เคลลแลนดพบวา85 เปอรเซ็นตของนักศึกษาท่ีมีความตองการประสบผลสําเร็จ

สูง จะเขาสูอาชีพท่ีตองการผูมีความสามารถท่ีจะเผชิญกับความเส่ียงและการตัดสินใจ  และมี

โอกาสท่ีประสบผลสําเร็จท่ียิ่งใหญ เชน งานการจัดการธุรกิจ เปนตน  

          2) บุคคลที่ตองการความรักความผูกพันสูง (nAff) แมค็เคลลแลนดมองความตองการน้ี

คลายกับความตองการระดับท่ี 3 ของมาสโลว เขาไดสรุปผูมีความตองการทางดานน้ีสูงไววา  พวก

น้ีไดจัดลําดับความสําคัญ  ความตองการท่ีอ ยากจะอยูรวมกับผูอื่น  มากกวาความตองการเพ่ือ

ความสําเร็จ ตัวอยางเชน  จากการศึกษาโดยการทดลองการใหมีโอกาสเลือกผูชวยในการทํางาน

อยางหน่ึงพบวา บุคคลท่ีตองการประสบผลสําเร็จสูง  (nAch) จะเลือกผูชวยท่ีมีคุณสมบัติแสดงถึง

ความสามารถเปนสําคัญ สวนบุคคลท่ีตองการ ความรักความผูกพันสูง  (nAff)จะเลือกเพ่ือนของ

เขาเองมาเปนผูชวยรวมงาน  จะเห็นไดชดัวา บุคคลท่ีมีความตองการความรัก  ความผูกพันสูง  จะ

ตัดสินใจโดยยึดถือความสบายใจในการทํางานมากกวาท่ีจะยึดถือความสําเร็จของงาน 

          3)  บุคคลที่มีความตองการอํานาจบารมีสูง  (nPow) ซึ่งหมายถึงความปรารถนาอยาก

ไดอํานาจบารมีเพ่ือนําไปใชควบคุมกํากับผูอื่น บุคคลผูตองการมีอํานาจบารมีสูงตามแนวความคิด

ของแมค็เคลลแลนด  มีความตองการอํานาจแยกเปน  2 แนวทาง  คือ  ในทางบวก  เปนความ

ปรารถนาอยากมีอํานาจบารมี  สามารถเชิญชวนและดลบันดาลใจผูอื่นใหคลอยตา มยอมรับ

ได หรือในทางลบ เปนความปรารถนาตองการเอาชนะผูอื่นดวยการใชการขมขู รุกราน 

 

3.  รายการความตองการของมนษุยโดยเมอรเรย (Merray’s list of human needs) 

          ผลงานของเมอรเรย มีผลกระทบตอทฤษฎีการจูงใจอยางมาก เมอรเรย ไดเสนอแนะ

รายการความตองการพ้ืนฐานของมนุษยท่ีเปนแรงผลักดันภายในกํากับใหมนุษยแสดงพฤติกรรม

ตางๆ ประกอบดวย 20 ประการดวยกัน ดังน้ี 

3.1    ตองการถอมตน (abasement) 

3.2    ตองการประสบผลสําเร็จ (achievement) 

3.3    ตองการความรักความผูกพัน (affiliation) 
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3.4    ตองการความกาวราว (aggression) 

3.5    ตองการมีอิสระภาพ (autonomy) 

3.6   ตองการตอบโตตอตาน  (counteraction) 

3.7    ตองการปกปองตนเอง  (defendance) 

3.8    ตองการใหผูอื่นเคารพนบนอบ (deference) 

3.9    ตองการมีอิทธิพลเหนือผูอื่น (dominance) 

3.10     ตองการแสดงออกใหปรากฏ (exhibition) 

3.11     ตองการหลีกเล่ียงอันตราย (harmavoidance) 

3.12     ตองการหลีกเล่ียงส่ิงท่ีทําใหอับอาย (infavoidance) 

3.13     ตองการอุปถัมภเล้ียงดูผูอื่น (nurturance) 

3.14     ตองการมีระเบียบเรียบรอย (order) 

3.15     ตองการเลนสนุกสนาน (play) 

3.16     ตองการปฏิเสธไมยอมรับในส่ิงท่ีไมชอบ (rejection) 

3.17     ตองการแสดงหาความต่ืนเตน (sentience) 

3.18     ตองการทางเพศ (sex) 

3.19     ตองการความชวยเหลือจากผูอื่น (succorance) 

3.20     ตองการความเขาใจ (understanding)  

ความตองการเหลาน้ีสา มารถนําไปประยุกตใชทางการตลาดไดมาก  แตก็มีนักวิจารณ

มักจะโตแยงวา ความตองการตางๆ ท่ีเมอรเรยเสนอแนะ ไมไดมีพ้ืนฐานมาจากผลการวิจัย แตเปน

ส่ิงท่ีไดมาจากการสังเกตบุคคลและประสบการณทางคลินิกของเขาเอง  แนวความคิดของเมอร

เรย จึงไมมีหลักฐานเพียงพอทางดา นการวจิยัท่ีจะสนับสนุนหรือคัดคานการใหมคีวามเดนเหนือ

ผูอื่น และผูอื่นยอมรับยอมจํานนดวย 
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4.  ทฤษฎีแรงจงูใจของแมค็ไกร 

          แมค็ไกร  (McGuire) ไดพัฒนาระบบการจําแนกประเภทของแรงจูงใจท่ีมีลักษณะชี้

เฉพาะมาก กวาของมาสโลว แรงจูงใจทางดานจิตวิทยาของแม็คไกร  ท่ีนํามาใชทางการตลาดมาก

และท่ีสําคัญท่ีนักการตลาดควรทราบ ดังน้ี 

           4.1  ความตองการความสอดคลองกัน  (Need for consistency) เปนความตองการ

ของ ผูบริโภคท่ีตองการใหทุกดานทุกสวนของตนเอง  สอดคลองกลมกลืนซึ่งกันและ

กัน ไดแก  ทัศนคติ  พฤติกรรม ท่ีแสดงออกต างๆความคิดเห็น  ภาพลักษณเกี่ยวกับตนเอง  (self-

images) และความคิดเห็นของผูอื่น เปนตน  ซึ่งส่ิงตางๆ  ดังกลาวน้ี  จะตองไมเกิดความขัดแยง

กัน  นักการตลาดใชแนวความคิดน้ีไป ดําเนินงานการตลาดหลายทาง  อยางเชน  การจัดสวน

ประสมการตลาด  (Marketing mix) จะตองจัดองค ประกอบสวนประสมใหสอดคลองกลมกลืน

กัน เชนตัวผลิตภัณฑทีก่าํหนดตําแหนง  เปนผลิตภัณฑประเภทหรูหรา (luxary product) ดวยการ

ออกแบบท่ีสวยงาม  บรรจุในกลองราคาแพง  จัดจําหนายในชองทางท่ีจํากัด  และทําการโฆษณา

เขาถึงกลุมเปาหมายพิเศษโดยเฉพาะ การกําหนดราคาขายก็จะตองแพงเป นพิเศษดวย  ไมสมควร

ต้ังราคาต้ังราคาท่ีเทากันหรือตํ่ากวาผลิตภัณฑโดยท่ัวไป  มิฉะน้ันจะทําใหเกิดความไมสอดคลอง

กันและอาจเปนสาเหตุทําใหผูบริโภคปฏิเสธไมยอมซื้อผลิตภัณฑน้ันได  ตัวอยาง เชนนาฬิกาโอเม

กา (Omega) เคยประสบกับปญหาน้ี  เมื่อลดราคานาฬิกาโอเมกาลงในป  ค.ศ.1980 ทําใหบริษัท

เกอืบลมละลาย กอนท่ีผูบริหารชุดใหมจะเขามาร้ือฟนเพ่ือใหสอดคลองกับภาพลักษณเดิมของตรา 

           นอกจากน้ันการดําเนินงานการตลาดท่ีไมสอดคลองกัน  อาจจะทําใหผูบริโภคเกิด

ความรูสึกไม สบายใจ เกิดความกังวลใจวาตนเองตัดสินใจซื้อถูกหรือไมซึ่งสภาพเชนน้ีมักจะเกิดข้ึน

เสมอหลังการซื้อเมื่อผูบริโภคซื้อสินคาราคาแพง  และเปนการตัดสินใจซื้อท่ีมีความสําคัญ  สภาพ

ทางจิตใจของผูบริโภคดังกลาวน้ีทางจิตวิทยา เรียกวา  “Cognitive dissonance” 

            4.2  ความตองการทราบเหตุผลที่เปนที่มาของสิ่งตา งๆ(Need to attribute 

causation) เปนความตองการเพ่ือท่ีจะทราบวาใคร หรืออะไรเปนสาเหตุท่ีทําใหส่ิงตางๆ เกิดข้ึน 

และส่ิงท่ีเกิดข้ึนน้ันจะเกิดผลในทางท่ีดีหรือไมดีกับตัวเองหรือส่ิงอื่นๆ อยางไร 

          ความตองการทราบสาเหตุเพ่ือนําไปวินิจฉัยในส่ิงตางๆ  ทําใ หเกิดทฤษฎีข้ึนมาทฤษฎี

หน่ึง เรียกวา “ทฤษฎีการอางเหตุผล” (Attribution theory) แนวความคิดน้ีทําใหเราเขาใจวา  ทําไม

การจัดทําขาวสาร โฆษณาแตเพียงอยางเดียวไมเพียงพอ  จําเปนจะตองใชบุคคลท่ีนาเชื่อถือมา

อางอิงประกอบดวย จึงทําใหผูบริโภคเกิดความคลอยตามยอมรับ จะเห็นไดชดัวา  การใชพนักงาน
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ขายใหคําแนะนําผูบริโภคเพ่ือจูงใจใหเกิดการซื้อ  หรือการใชขาวสารโฆษณาตางๆ  เพ่ือโนมนาว

จติใจ  ผูบริโภคจะมีแนวโนมท่ีจะลดความเชื่อถือคําแนะนําเหลาน้ี  (discount the advice) แต

ในทางตรงกันขาม  หากคําแนะนําเดียวกันน้ีเปนคําแนะนําจากเพ่ื อนจะไดรับการยอมรับและ

เชื่อถือมากกวา 

          4.3  ความตองการทีจ่ะสามารถจาํแนกสิง่ตางๆ ได (Need to categorize) เปนความ

ตองการของทุกคน  เพ่ือท่ีจะสามารถจําแนกจัดองคประกอบขอมูล  และประสบการณใหมี

ความหมายท่ีเขาใจได และสามารถนํามาใชประโยชนอยางใดอยา งหน่ึงได  ความสามารถเหลาน้ี

ถูกสรางข้ึนและเก็บไวในสมองซึ่งสามารถเรียกนํามาใชโดยผานกระบวนการขอมูลดังกลาว

มาแลว เชน เราใชราคาเปนเคร่ืองมือในการจําแนกความแตกตางของผลิตภัณฑออกเปนประเภท

ตางๆรถยนตราคาสูงกวา  800,000 บาท กับรถยนตราคาตํ่ากวา  800,000 บาทอาจแสดงใหเห็น

ความแตกตางอันเกิดจากขอมูลโดยใชระดับราคาเปนเกณฑในการแบง บริษัทจํานวนมาก กาํหนด

ราคาผลิตภัณฑที่ 99 บาท 199 บาท และ 499บาท เปนตน เหตุผลสําคัญเพ่ือหลีกเล่ียงการจัดเขา

กลุมผลิตภัณฑราคา 100 บาท 200 บาท และ 500 บาท น่ันเอง 

          4.4  คว ามตองการทีจ่ะสามารถบอกความหมายโดยนยัได  (Need for 

cues) แรงจูงใจน้ีจะสะทอนออกมาในรูปของความตองการท่ีจะสามารถสังเกตเห็น  ส่ิงบอกเหตุ

หรือสัญลักษณตางๆ  ในอันท่ีจะทําใหบอกความหมายโดยนัยวาเรามีความคิดหรือความรูสึก

อยางไร  ความประทับใจ  (impressions)ความรูสึ กตางๆ  (feelings) และทัศนคติ  (attitudes) ส่ิง

เหลาน้ีถูกสรางข้ึนมาภายในจิตใจ  โดยการมองพฤติกรรมของตัวเราเอง  และมองพฤติกรรมของ

ผูอื่น และสรุปเปนความหมายโดยนัย  (drawing inferences) เพ่ือแสดงความคิดออกมาวา  เรามี

ความรูสึกและมีความคิดอยางไร  ตัวอยางเชน  เส้ือผา  มีบทบาทสําคัญท่ีแสดงใหเห็นถึง

ความหมายท่ีซับซอนซอนเรน  (subtle meaning) ของภาพลักษณท่ี ปรารถนา  (desired 

image) และแบบการดํารงชีวิต (lifestyle)ของผูบริโภคเปนอยางดี  แนวความคิดของเส้ือผาท่ีสวม

ใสท่ีเปนสัญลักษณแสดงความหมายมีความสําคัญตอบริษัทอยางม าก จนกระท่ังวาบางบริษัทใน

ประเทศสหรัฐอเมริกาไดวาจางบริษัทใหคําปรึกษาเกี่ยวกับการออกแบบเส้ือผา  เพ่ือใหผูบริหาร

ของบริษัทสวมใสเปนพิเศษ โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือใหสอดคลองกับภาพลักษณท่ีพึงปรารถนาของ

บริษัท 

           4.5  ตองการความมอีสิรภาพ  (Need for independence)ความตองการความมี

อิสรภาพหรือการปกครองตนเอง  (self-government)เปนคุณลักษณะของวัฒนธรรมของชาว

อเมริกา  แตดูเหมือนวาเปนลักษณะสวนบุคคลท่ีทุกชาติทุกภาษา  และทุกวัฒนธรรมมีความ
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ตองการน้ี เพียงแตวาจะแตกตางกันเฉพาะระดับของความมีอิสรภาพเทาน้ัน  คนชาวอเมริกาไดรับ

การฝกอบรม  ส่ังสอนถายทอดกันมาวา  ความมีอิสรภาพเปนส่ิงท่ีถูกตองเหมาะสม  รวมท้ังเปน

ส่ิงจําเปนท่ีทุกคนจะแสดงออกเพ่ือสนองความตองการน้ีดวย  ในทางตรงกันขาม  ในบางประเทศ

อยางเชนประเทศญี่ปุน เปนตน การสนองความ ตองการในเร่ืองน้ีจะถูกคัดคานไมเห็น ดวย ในขณะ

ท่ีการสนองความตองการทางดานความรักความผูกพัน (need for affiliation) จะไดรับการยอมรับ

จากสังคมมากกวา สําหรับคนไทยแมวามีความตองการอิสรภาพ แตวัฒนธรรมไทยและความเชื่อ

บางอยางท่ีไดรับการถายทอดส่ังสอนกันมา  เชนสอนใหเชื่อถือผูใหญ  ผูสูงอายุ  “ตามหลังผูใหญ

หมาไมกัด” เปนตน จึงทําใหระดับความตองการในขอน้ีลดลง 

           4.6  ความตองการสิง่แปลกใหม (Need for novely) เปนความตองการของทุกคนท่ีจะ

แสวงหาความแปลกใหม  เพ่ือหลีกเล่ียงความจําเจและซ้ําซากซึ่งพฤติกรรมเชนน้ีนักการตลาด

เรียกวา “พฤติกรรมเพ่ือแสวงหาความหลากหลาย ”(variety-seeking behavior) และอาจกลาวได

วาเปนเหตุผลสําคัญของการเปล่ียนไปใชตราใหม (brand switching) ของผูบริโภค หรือพฤติกรรม

การซื้ออยางท่ีเรียกกันวา  “การซื้ออันเกิดจากแรงดลใจฉับพลัน ” (impulse purchasing) ความ

ตองการในส่ิงแปลกใหมจะ เปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลา  น่ันคือ  เมื่อไรก็ตามท่ีบุคคลอยูใน

สภาพแวดลอมท่ีคงท่ีเหมอืนเดิมนานๆ  ก็จะทําใหเกิดความเบื่อหนาย และอยากท่ีจะเปล่ียนแปลง

บรรยากาศบาง จะเห็นไดวาอุตสาหกรรมการทองเท่ียว  (travel industry) จะทําการแบงสวนตลาด

การทองเท่ียวในวันหยุด  (vacation market) ออกเปนสวนๆ  เปน  “การทองเท่ียวเพ่ือการผจญ

ภัย ” (adventure) “การทองเท่ียวในวันหยุด ” (vacations) “การทองเท่ียวเพ่ือคลาย

เครียด” (relaxing) เพ่ือสนองกลุมลูกคาแตละกลุมท่ีมีความตองการแปลกใหมไมเหมือนกัน 

          4.7  ความตองการแสดงตนเองใ หประจักษ  (Need for self-expression) แรงจูงใจน้ี

จะเกี่ยวของกับความตองการเพ่ือแสดงความเปนตนเองใหผูอื่นไดรับรูซึ่งจะออกมาในรูปการ

กระทําบางอยางท่ีสะทอนใหเห็นความตองการน้ีเพ่ือแสดงใหเห็นวาตนเองเปนใครและตองการ

จะใหเปนอะไร  ตัวอยางการซื้อผลิตภัณฑ หลายอยางเชน  เส้ือผา  และรถยนต  เปนการเปด

โอกาสใหผูบริโภคไดแสดงตนเองตอผูอื่นเปนอยางดี  เพราะผลิตภัณฑเหลาน้ีเปนสัญลักษณท่ี

แสดงความหมาย  การใส เส้ือนอกผูกเนคไทหรือการน่ังรถเบนซ  มีจุดมุงหมายมากกวาเพ่ือให

รางกายอบอุนหรือเพ่ือเปน ยานพาหนะ  เพราะแทจริงแลวเขาตองการท่ีจะแสดงสถานภาพทาง

สังคม  (social status) ใหสังคมยอม รับเขาน่ันเอง 

 4.8  ความตองการเพื่อปองกันตัวเอง  (Need for ego-defense) ความตองการเพ่ือ

ปกปอง คุมครองตนเอง  เปนแรงจูงใจท่ีสําคัญอีกอยางหน่ึง  เมื่อไรก็ตามท่ีบุคคลถูกคุกคาม
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ภาพลักษณขอ งตนเอง  ก็จะเปนแรงจูงใจใหบุคคลน้ันปองกันภาพลักษณของตนเอง  (self-

image หรือ  self-concept) ดวยการ แสดงพฤติกรรมและทัศนคติบางอยางเพ่ือ

ปองกัน  ผลิตภัณฑหลายอยางท่ีสามารถชวยปองกันภาพ ลักษณแหงตนได  ผูบริโภคท่ีมี

ความรูสึกไมมั่นคง  เกรงวาภาพลักษณของตนเอง จะสูญเสียไปในสายตาของผูอื่นเพราะตนเอง

มองตนเองวา  เปนคนทันสมัยมีรสนิยมสูง  ในกรณีเชนน้ี  ผูบริโภคก็จะซื้อผลิตภัณฑท่ีมีตราหรือ

ยี่หอท่ีเปนนิยมแพรหลายและมีชื่อเสียงมาใช  ท้ังน้ีเพ่ือปองกันการซื้อผิดพลาด  อนัอาจทําให

ภาพลักษณของตนเองเสียไปก็ได 

          4.9  ความตองการไดรับการเสริมแรง  (Need for reinforcement) เรามกัจะไดรับแรง

กระตุนใหกระทําบางส่ิงบางอยางบอยๆดวยเหตุผล  เพราะวาเราไดรับความพึงพอใจอันเปน

รางวัล (reward) ในการกระทําเชนน้ัน  ผลิตภัณฑหลายชนิดท่ีผูบริโภคซื้อมาใชท่ีปรากฏใหเห็น

ตอสายตามสา ธารณชน  เชน  เส้ือผา  เคร่ืองประดับ  และเคร่ืองเฟอรนิเจอร  เปนตน  ผลิตภัณฑ

ดังกลาวเหลาน้ีจะขายไดมากนอยเพียงไร  ข้ึนอยูกับวาผูซื้อนําไปใชไดรับความพอใจอันเปนตัว

เสริมแรง  ใหเกิดการซื้อซ้ํา  และการบอกเลาปากตอปากในทางบวกมากนอยเพียงไรดวย  บริษัท

ขายเคร่ืองเพชรใชแรงจูงใจน้ีอาจเขียนขอความในโฆษณาวา“เมื่อคุณเดินเขาไปในหอง  เพ่ือนๆ  จะ

เขามาหอมลอมเพ่ือแสดงความต่ืนเตนรวมกับคุณดวยในทันที ” หรือ “Enter a room and you are 

immediately surrounded by friends sharing your excitement.” 

          4.10 ความตองการความรักความผูกพัน (Need for affiliation) เปนความตองการของ

บุคคลท่ีปรารถนาอยากจะชวยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือสรางความรักความผูกพันใหเกิดข้ึนกับผูอื่น

ท่ีเปนสมาชิกกลุมสมาชิกมีความสําคัญอยางยิ่งตอวิถีชีวิตของผูบริโภคโดยสวนใหญ  ดังน้ันการ

ตัดสินใจซื้อขอ งผูบริโภคสวนมากแลว  จะข้ึนอยูกับความตองการเพ่ือธํารงรักษาสัมพันธภาพกับ

ผูอื่นเพ่ือสรางความชื่นชมยินดีตอกันดวยเหตุดังกลาวนักการตลาดจึงนิยมใชแรงจูงใจดานความ

รักความผูกพันเปนแนวคิดหลัก  (theme) ในการโฆษณา  อยางเชน “ลูกๆ  ของคุณจะรักคุณมาก

หากคุณซื้อตุกตาตัวน้ีไปฝาก” เปนตน 

           4.11 ความตองการยึดถือบุคคลอ่ืนที่ชื่นชอบเปนตัวแบบ  (Need for 

modeling) ความตองการลักษณะน้ีจะสะทอนใหบุคคลมีแนวโนมท่ีจะแสดงพฤติกรรมตางๆ  ไป

ตามรูปแบบของบุคคลอื่นท่ีตนเองชื่อชอบ จึงเปนแรงจูงใจใหตนเองประพฤติปฏิบัติตาม  เด็กๆ จะ

เรียนรูรูปแบบการบริโภคของพอแมเปนสําคัญการยึดถือผูอื่นเปนตนแบบเปนวิธีการปรับ

ตนเอง  เพ่ือใหสามารถเขากันไดกับผูอื่นซึ่งจะเกิดข้ึนภายในกลุมอางอิง  (Reference 

groups) เชน กลุมนักกีฬา กลุมนักดนตรี และดาราภาพยนตร เปนตน นักการตลาดจึงนิยมใชก ลุม
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อางอิงเหลาน้ีท่ีประสบผลสําเร็จเปนขวัญใจและเปนท่ีชื่นชม  มาใชเปนพรีเซ็นเตอร  เพ่ือโฆษณา

ผลิตภัณฑตางๆ เปนตน 

 

การตื่นตัวของแรงจูงใจ 

 

 การต่ืนตัวของแรงจูงใจ 53

48 คือ ผลกระทบท่ีกระตุนใหบุคคลรูสึกวาสภาพความเครียด หรือ

ความตองการ ควรไดรับการตอบสนองเกิดข้ึนจากสองปจจัย คือ ส่ิงเราภายในตัวบุคคล หรือจาก

ส่ิงแวดลอมรอบตัว โดยมีสาเหตุ ดังน้ี 

 

 การกระตุนทางกาย

 

 เชน ความรูสึกหิว รอน  

การกระตุนทางอารมณ

 

 เชน การฝนตามโนภาพ หรือจินตนาการ ส่ิงเหลาน้ีจะสะสม

ความเครียดข้ึนเร่ือย จนนําไปสูการบริโภคเพ่ือตอบสนองความเครียด 

การกระตุนทางความคิด

 

 เพ่ือใหเตือนความจําถึงตัวสินคา เชน การใชเหตุการณในชีวิต

กระตุนใหคนระลึกถึงสินคาของตน  

การกระตุนทางส่ิงแวดลอม

 

 คือ การใชสภาพแวดลอมสรางการต่ืนตัวของแรงจูงใจ เชน 

คนในสังคมเมืองจะถูกกระตุนใหบริโภคไดมากกวาชนบท  

 แนวคิดเร่ืองแรงจูงใจจึงถูกหยิบหยกมาใชเพ่ืออธิบายปรากฎการณสินคาเสมือน เพ่ือ

เสาะหาปจจัยภายในของผูบริโภค วาเกิดจากการตอบสนองความตองการดานใด ในขณะท่ีตัว

สินคาเสมือนถูกบริโภคสอดคลองกับแรงจูงใจภายในของผูบริโภค ท่ีเกิดจากความตองการเอาชนะ 

หรือเปนเคร่ืองมือสรางจินตนาการของผูบริโภคใหใกลเคียงความเปนจริงมากข้ึน 

 

ทฤษฎีความคิดรวบยอดเก่ียวกับตนเอง (Self Concept Theory) 

  

ทฤษฎีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับตนเอง คือ ทฤษฎีท่ีวาดวย ความคิดความเชื่อท่ีบุคคลมี

เกี่ยวกับคุณสมบัติตางๆ ของตนเอง และมีการประเมินคาคุณสม บัติเหลาน้ัน โดยมีเเนวคิดเร่ือง 

ตัวตนท่ีเเทจริง (Actual Self Image) และตัวตนท่ีอยากเปน (Ideal Self Image) ตัวตนท่ีเเทจริงคือ 

                                                 

 
48

รังสรรค โฉมยา, Consumer needs and Motivation [ออนไลน], แหลงที่มา: http://www.edu.msu.ac. 

th/Rungson/teach/ Consumer_Psy.html [2010, 9 พฤษภาคม]. 
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สภาพของบุคคลท่ีเปนอยู สวนตัวตนท่ีอยากเปน หมายถึงสภาพท่ีไมไดเปนในปจจุบันแตตองการ

จะเปน  

 

ซึ่งทฤษฎีดังกลาวสามารถนํามาอธิบายเกี่ยวกับแรงจูงใจไดวา เมื่อผูบริโภครูสึกถึงชองวาง

ระหวางตัวตนท่ีเปนอยู และตัวตนท่ีอยากจะเปน ผูบริโภคจะรูสึกวาตนเองมีปญหา ซึ่งลักษณะของ

ปญหาน้ีเปนลักษณะของการเปล่ียนแปลงในข้ันของความตองการส่ิงใหมๆ (Change in desire 

stage) เชน ความอยากจะได อยากจะเปน หากผูบริโภครูสึกวาชองวางระหวางตัวตนท่ีแทจริงกับ

ตัวตนท่ีอยากเปนน้ันหางกันเทาใด ระดับของเเรงจูงใจก็จะมากข้ึนเทาน้ัน  

 

ท้ังน้ีเเรงจูงใจท่ีเกิดข้ึนน้ันก็เพ่ือใหเกิดพฤติกรรมท่ีจะมาเติมเต็มชองวางเหลาน้ันน่ันเอง ซึ่ง

จะสอดคลองกับทฤษฎีการเติมเต็มเชิงสัญลักษณ (Symbolic self-completion theory) ท่ีกลาววา 

บุคคลท่ีรูสึกวาตัวตนของตัวเองน้ันท่ีไมมีความสมบูรณจะมีเเนวโนมท่ีจะเติมเต็มตัวตนเหลาน้ัน

ดวยการเเสดงออกทางสัญลักษณตางๆ เชน ตัวตนจําลองของผูบริโภคในเกมออนไลนไดรับการ

เล่ือนข้ันเปนหัวหนาในชุมชนเสมือน ผูบริโภครูสึกวาตองการใหตัวตนจําลองมีบุคลิกภาพท่ีดูภูมิ

ฐานมากข้ึน แตเมื่อสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับตนเองแลวรูสึกวายังขาดส่ิงท่ีเเสดงออกถึงความ

ภูมิฐานอยู พฤติกรรมการเติมเต็มจึงอาจจะเปนการเเสวงหาสินคาท่ีมีภาพลักษณของความหรูหรา 

มีระดับ และความภูมิฐาน ซึ่งพฤติกรรมเหลาน้ีเปนการเติมเต็มในสวนของ Ideal self image ของ

ผูบริโภคเองน่ันเอง 

 

เพ่ือทําความเขาใจดานการตอบสนองตัวตนของผูเลน ซึ่งส่ือบันเทิงหรือเกมออนไลนเปน

ส่ือท่ีสามารถดึงดูดประชากรทุกเพศทุกวัย มเีน้ือหาเนนความ ทาทาย  และสามารถจําลองบทบาท

เปนใครก็ได ตามท่ี Castranova ระบุไว โดยเฉพาะอยางยิ่งวัยรุนซึ่งเปนวัยท่ีชอบคนหา หรือ

ทดลองส่ิงแปลกใหมตลอดเวลา เพ่ือทําความเขาใจประชากรท่ีเปนกลุมเปาหมายของเกมออนไลน 

จึงนําทฤษฎีเกี่ยวกับพัฒนาการของวัยรุนมาอธิบาย 

 

ทฤษฎีเก่ียวกับจิตวิทยาวัยรุน 

 

วัยรุน (Adolescence) เปนวัยท่ีเชื่อมตอระหวางการเปนเด็กไปสูผูใหญ จึงตองปรับ

พฤติกรรมเพ่ือใหสังคมยอมรับ  ดังน้ันการเปนวัยรุนไมเพียงแตเติบโตทางรางกายเทาน้ัน  แตเปน

การเติบโตทางสังคมซึ่งอยูในกรอบของวัฒนธรรมในแตละท่ีดวย ลักษณะท่ีสําคัญของวัยรุนมีดังน้ี 
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1.เปนวัยหัวเล้ียวหัวตอของชีวิต เน่ืองจากอยูคาบเกี่ยวระหวางความเปนเด็กกับผูใหญ จึง

สับสนในบทบาทไมชดัเจนของตน 

2.เปนวัยแหงการเปล่ียนแปลง วัยรุนจะเปล่ียนแปลงพฤติกรรม และทัศนคติ ไปพรอมกับ

กับการเจริญเติบโตทางรางกาย 

3.เปนวัยแหงการเรียนรูความเปนตัวเอง  เชน พยายามหาเอกลักษณของตนผานการแตง

กาย และการใชภาษาท่ีเขาใจกันเฉพาะกลุมเทาน้ัน  

4.เปนชวงวัยแหงจินตนาการ โดยมักจะจินตนาการวาตนเองเปนบุคคลตาง ๆ ท่ีตนเอง

ชอบ หรือ ตองการเอาอยาง 

 

พัฒนาการท่ีสําคัญอยางหน่ึงของวัยรุน คือ พัฒนาการทางสังคม เมื่อกาวเขาสูวัยรุน เด็ก

จะมีการเปล่ียนแปลพฤติกรรมทางสังคมและทัศนคติ วัยรุนจะมีความตองการอิสรภาพมากข้ึน อีก

ท้ังยังขาดความมั่นใจในตนเอง พวกเขาจึงระบายออกดวยการคบเพ่ือน และพยายามหา

เอกลักษณของตนเองใหได (Ego Identity)  

 

วัยรุนมีธรรมชาติในการแสดงออกและลักษณะทางสังคม คือ เปนวัยท่ีมีการปรับเปล่ียน

บุคลิกลักษณะใหใกลเคียงผูใหญมากข้ึน และตองการใหผูใหญยอมรับความคิดเห็นและการ

กระทําของตนเอง ตองการอิสรภาพท้ังการแตงกาย การคบเพ่ือน เท่ียวเตร สามารถคนพบความ

สนใจของตัวเองอยางแทจริง เน่ืองจากมีความสนใจในเร่ืองตาง ๆ นอยลง แตมองอยางลึกซึ้งมาก

ข้ึน มีการแสวงหาความรูดวยตนเอง ในวัยน้ีสมองเจริญเติบโตทางอยางเต็มท่ี ทําใหมีความคิดเปน

ของตนเอง แกไขปญหาเองสนใจเร่ืองราวเกี่ยวกับอาชีพท่ีตนตองการจะเปนในอนาคต ชอบ

แสดงออกเพ่ือใหตัวเองดูโด ดเดน จากการคนหาตัวตน สงผลใหเร่ิมมีความเปนตัวของตัวเอง 

เขาใจในตัวเอง ยอมรับการเปนสมาชิกของหมูคณะท่ีมีความสนใจตรงกัน 

 

พัฒนาการดานสังคมของวัยรุน 

 วิโรจน อารียกุล54

49 ไดอธิบายคุณลักษณะของ วัยรุน วา เปนวัยชวงตอระหวางวัยเด็กและ

วัยผูใหญเปนชวงระ ยะเวลาท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางดานการเจริญเติบโตทางดานรางกาย  

ลักษณะท่ีบงบอกถึงความเปนหนุมสาว ขณะเดียวกันพัฒนาการทางดานอารมณ  สังคมและจิตใจ

                                                 

 
49

 วิโรจน อารียกุล, พัฒนาการทางดานสังคมจิตวิทยาของวัยรุน. [ออนไลน], แหลงที่มา: http://www.teenrama.co 

m/dad_ mam/old_dad mam24.htm [2553, 6 พฤษภาคม]. 
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ก็เปล่ียนแปลงไปดวยแตเปนไปในลักษณะท่ีไมคอยสอดคลองหรือเหมาะสมกับการเปล่ียนแปลง

ดานรางกายท่ีเปล่ียนแปลงไปอยางรวดเร็ว ทําใหเกดิความสับสน ขาดความเชือ่มัน่ในตนเอง ขาด

ความยับยั้งชั่งใจ ขาดประสบการณ ทําใหวัยรุนตัดสินใจกระทําหรือมีพฤติกรรมท่ีไมเหมาะสมโดย

ไมไดคํานึงถึงผลเสียท่ีเกิดข้ึนตามมาจากการกระทําของตน และชวงวัยรุนถือวาเปนชวงระยะเวลา

ท่ีมีปญหาทางดานจิตสังคม อารมณและพฤติกรรมเส่ียงมากกวาชวงอายุอื่นๆ  

วิโรจน อารียกุล ไดแบงพัฒนาการทางดานสังคมจิตวิทยา ในวัยรุน แบงออกเปน 3 ระยะ ดังน้ี  

1. ระยะวัยรุนตอนตน อายุประมาณ 10 – 13 ป  

2. ระยะวัยรุนตอนกลาง อายุประมาณ 14 – 17 ป  

3. ระยะวัยรุนตอนปลาย อายุประมาณ 17 – 21 ป  

เร่ิมมีการเปล่ียนแปลงของรางกายดานสรีระวิทยา สูวัยหนุมสาว  เขาสูวัยเจริญพันธ  ซึ่งใน

ปจจุบันจะพบวาท้ังเด็กผูชายและเด็กผูหญิงจะมีอายุเขาสูวัยหนุมสาวเร็วมากข้ึน  เมื่อเขาวัยรุนจะ

มีความกังวลและส งสัยในเร่ืองเหลาน้ีคอนขางมาก  สงสัยวาส่ิงท่ีตัวเองเปนปกติเหมือนคนอื่น

หรือไมและมักจะเอาไปเปรียบเทียบกับเพ่ือนๆ  

ระยะวัยรุนชวงตน อายุประมาณ 10 – 13 ป 

เมื่อเด็กเร่ิมเขาวัยรุนจะใหความสนใจกับกิจกรรมในครอบครัวหรือเขารวมกิจกรรมตางๆ  

กับพอแมนอยลงและเร่ิมจะไมคอยยอมรับคําแนะนําและคําติชมจากพอแม พอแมมักจะพบวาเด็ก 

เร่ิมตอตานและฝาฝนคําส่ังบาง  แตไมรุนแรงมากนักซึ่งเปนลักษณะของการพัฒนาการอยางหน่ึง

ของวัยรุนท่ีพยายามจะเปนอิสระ  ความเปนตัวของตัวเองมากยิ่งข้ึน ในชวงน้ีเด็กเร่ิมมีสังคม

กวางขวางข้ึน เรียนรูโลกมากข้ึน มีเพ่ือน กลุมเพ่ือนจะเขามามีบทบาท กลุมเพ่ือนสวนใหญจะเปน

เพ่ือนเพศเดียวกัน ซึ่งชวยทําใหวัยรุนเกิดความมั่นใจในเร่ืองท่ีวิตกกังวลตางๆ มากข้ึน  เพราะกลุม

เพ่ือนมีลักษณะตางๆ ท่ีเหมือนๆ กัน วัยรุนชวงน้ีจะใหความสําคัญกับความสัมพันธ ระหวางเพ่ือน

คอนขางมาก มีการใหคํามั่นสัญญาและสาบานรวมกันเกิดความรูสึกมีอารมณรวมและลึกซึ้ง  รัก

เพ่ือนมาก  

กิจกรรมและความสนใจของเด็กวัยรุนชวงตน 
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วัยรุนชวงตนมีอารมณและพฤติกรรมแปรปรวนออนไหวงาย หงุดหงิด  ยังมีความรูสึกท่ียึด

ตัวเองเปนหลัก ( Self - centered ) และยังมีควา มคิดเปนแบบ  Concrete though เปนสวนใหญ 

ไมสามารถควบคุมอารมณและพฤติกรรมของตัวเองได  ไมสามารถเขาใจหรือมองเห็นผลท่ีจะ

เกิดข้ึนตามมาในอนาคตซึ่งเปนผลจากการกระทําหรือพฤติกรรมในปจจุบัน เปนอันหน่ึงนําไปสูการ

มีพฤติกรรมเส่ียงหรือทดลองทําพฤติกรรมตางๆ ท่ีไมเหมา ะสม วัยรุนชวงตนจะเร่ิมพัฒนาการมี

คานิยมท่ีเปนของตัวเอง ตองการความเปนสวนตัว  เด็กชวงน้ีจะมีความคิดท่ีคอนขางเพอฝนเกิน

ความเปนจริง  มีการวางแผนในอนาคตหรือเปาหมายชีวิตท่ีเกินความสามารถของตนเอง เชน 

นักบินอวกาศ นักวิทยาศาสตรระดับโลก นักรองชื่อดัง แ ละมักจะคิดวาตนเองสําคัญและคนอื่นๆ  

ใหความสนใจตนเอง แตในขณะเดียวกันก็มีความรูสึกวาตนเองโดดเด่ียว ไมมีใครใหความสนใจใน

ตนเองเลย ปญหาของตนเองไมเหมอืนใครและไมมใีครเหมอืน  ดูเหมือนไมมีใครจะเขาใจและ

ชวยเหลือแกไขปญหาของตนเองได  

ลักษณะทางอารมณ 

 

เปนชวงระยะเวลาท่ีอัตราการเจริญเติบโตและการเปล่ียนแปลงตางๆ  ของรางกายและ

อวัยวะตางๆ เร่ิมลดลง  ระยะชวงน้ีวัยรุนสวนใหญพอใจและยอมรับในการเปล่ียนแปลงตางๆ ท่ี

เกิดข้ึน  ขณะเดียวกันก็สนใจใหเวลาในการดูแลตนเอง รูปราง หนาตา  ใหดูสวยงามสรา งความ

สนใจใหกับผูพบเห็น จะเห็นวาวัยรุนสนใจการแตงเน้ือแตงตัว  โดยบทบาทของเพ่ือนก็จะยังเขามา

มีบทบาทในเร่ืองดังกลาวคอนขางมาก เด็กวัยรุนมักจะแตงตัวแปลกๆ และเหมือนกับกลุมเพ่ือนให

ไดรับการยอมรับความสนใจและการยอมรับจากกลุม  

ระยะวัยรุนชวงกลาง อายุประมาณ 14 – 17 ป 

ระยะวัยรุนชวงกลางเปนชวงระยะเวลาท่ีมีความรุนแรงทางดานอารมณและความรูสึก

ตางๆ คอนขางมาก บทบาทคานิยมของเพ่ือนจะเปนส่ิงสําคัญและมีบทบาทตอเด็กวัยรุนชวงน้ีและ

วัยรุนจะใชเวลาสวนใหญอยูกับเพ่ือน ทํากิจกรรมกับกลุมเพ่ือน มีเพ่ือนท่ีสนิท  ขณะเดียวกันก็เปน

ชวงระยะเวลาท่ีมีความขัดแยงกับผูปกครอง พอแม มากท่ีสุด  จะใหความสนใจและเขารวม

กิจกรรมตางๆ ของครอบครัวพอแมลดนอยลง เน่ืองจากตองการเปนอิสระและเปนตัวของตัวเอง มี

การฝาฝนกฎระเบียบ กติกาตางๆ มากข้ึน เน่ืองจากตองการทดลองเรียนรู ทด สอบวาตนเองทําได

หรือไม ไมชอบใหใครมาบังคับหรือส่ังการ  

กิจกรรมและความสนใจของเด็กวัยรุนชวงกลาง 
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เพ่ือนในชวงระยะวัยรุนชวงกลางมีความสําคัญและมีบทบาทตอเพ่ือนดวยกันมาก  เพ่ือน

เขามามีสวนรวมในชีวิตประจําวันมากยิ่งข้ึน ตองการความยอมรับจากเพ่ือนๆ เปนเหตุใหวัยรุนมัก

มีกิจกรรม การกระทําตางๆ เชน การแตงตัว การแสดงออก และพฤติกรรมตางๆ ไปในแนวเดียวกัน 

โดยบางคร้ังไมไดคํานึงถึงความถูกตองเหมาะสม  เพียงแตตองการยอมรับจากเพ่ือนๆ ในกลุม

เดียวกัน  

ลักษณะทางอารมณ 

ความคิด ความสามารถ ทักษะตางๆ ตลอดจนความคิดริเริ่มสรางสรรค  มีเพ่ิมข้ึนอยาง

มากในชวงน้ีจึงเปนชวงท่ีสําคัญท่ีพยายามเปดโอกาสใหวัยรุนแสดงความสามารถ  การแสดงออก

อยางสรางสรรค ก็จะเกิดประโยชนตอวัยรุนอยางมาก  วัยรุนชวงน้ีจะมีความคิดอยูในกรอบของ

ความเปนจริง มีเหตุผล รูขอบเขตความสามารถและขอจํากัดของตนเอง ทําใหความคิดเพอฝนหรือ

การวางแผนชีวิตในอนาคต อยูบนพ้ืนฐานของความเปนจริงและเปนไปได  

 

วัยรุนชวงน้ีการเจริญเติบโต การเปล่ียนแปลงของรางกายมีความสมบูรณ เปนผูใหญเต็มท่ี

แลว มั่นใจและพอใจลักษณะรูปลักษณของตนเอง ไมรูสึกมีปมดอย  นอกจากบางคนท่ีมีคว าม

พิการหรือมีความผิดปกติ  วัยรุนชวงปลายเปนชวงระยะเวลาท่ีรูสึกอิสระเปนตัวของตัวเอง  จาก

ความรูสึกท่ีจะตองพ่ึงพาพอแมหรืออยูใตการบังคับบัญชาของผูปกครอง ความขัดแยงในชวงวัยรุน

ชวงกลางจึงกลับเปล่ียนแปลงเปนความเขาใจถึงความรักความหวังดี  ความเอื้ออาท รท่ีพอแมมีตอ

ตัววัยรุนยอมรับฟงขอคิดเห็นขอเสนอแนะตางๆ จากพอแม กลับมาใหความสําคัญและเห็นคุณคา

ของพอแมท่ีมีตอตัววัยรุนเพ่ิมมากข้ึน  

ระยะวัยรุนชวงปลาย อายุประมาณ 17 – 21 ป 

ขณะเดียวกันก็ใหขอคิดเห็นขอเสนอแนะคําปรึกษาและสรางความสัมพันธกับพอแม ใน

แบบลักษณะแบบผูใหญกับผูใหญมากกวาท่ีจะเปนแบบพอแมกับลูก เหมือนในชวงระยะวัยรุนชวง

ตนๆ แตวัยรุนบางคนท่ีมีพัฒนาการในชวงระยะตน  และระยะกลาง ไมสามารถท่ีจะดําเนินมาได

อยางราบร่ืน เกิดความสับสน  อาจมีความรูสึกไมมั่นใจในตัวเองท่ีจะแยกออกมาเปนอิสระ 

รับผิดชอบตัวเองแบบเต็มตัว บางคร้ังเกิดปญหาตางๆ ตามมาได ท่ีบางคร้ังเรียกวา “Crisis of 21 ” 

ซึ่งอาจจะมีภาวะซึมเศรา พยายามฆาตัวตายหรือปญหาทางดานอารมณ  วัยรุนชวงปลายจะมี

กิจกรรมและความสนใจของเด็กวัยรุนชวงปลาย 
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ความคิด การตัดสินใจ อยางมีเหตุผล  มีความอดทนและความยับยั้งชั่งใจมากข้ึน มีการประณี

ประนอม รูขอบเขตและขอจํากัดของตนเอง  

เพ่ือนและกลุมเพ่ือนท่ีมีบทบาทและมีความสําคัญกับวัยรุนในชวงตนและชวงกลางมาก  

ในชวงปลายจะไมคอยมีความสําคัญกับวัยรุน เน่ืองจากวัยรุนชวงปลายจะมีความรูสึกนึกคิดและ

คานิยมท่ีเปนของตัวเองแลวเปนสวนใ หญ ยกเวนบางคนสวนนอยท่ียังไมสามารถคนหาหรือมี

เอกลักษณเปนตัวของตัวเอง ซึ่งกลุมน้ีอาจจะตองรอเวลาไปอีกสักระยะหน่ึง  จะมีเพ่ือนสนิทรูใจซึ่ง

เปนตัวบุคคลมากกวาเปนกลุมเพ่ือน  

ลักษณะทางอารมณ 

การพัฒนาการทางดานจิตสังคมของวัยรุนในชวงตางๆ  มีความแตกตางกันแตจะมีความ

ตอเน่ืองเกี่ยวของกัน การกําหนดโดยใชชวงอายุดังกลาวเพ่ือใชเปนกรอบและแนวคิดเทาน้ัน  เมื่อ

นําไปปฏิบัติจริงๆ จะเห็นวาวัยรุนบางคนก็มีการพัฒนาการในดานตางๆ กาวหนากวาอายุจริงและ

ขณะท่ีบางคนอาจจะมีความลาชาในบางเร่ือง ท้ังน้ีเพราะวาพัฒนาการในดานตาง ๆ ขอ งวัยรุนใน

สังคมตางๆ  ในแตละชวงอายุมีความหลากหลายและแตกตางกันไปบาง  เมื่อนํามาวิเคราะห

เกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน จะสามารถทราบความแตกตางในตัวแปรเชิง

ประชากรศาสตรไดวาเหตุใดพฤติกรรมวัยรุน ในแจละชวงวัยถึงมีความแตกตางกัน น่ันเพราะ

ตอบสนองจติวทิยาของตนเองหรือไม ในขณะเดียววัยรุนซึ่งมีอิสระและความเปนตัวของตัวเองสูง  

มีวิธีการนําเสนอตัวตนผานสังคมในเกมเพ่ือแสดงถึงสภาวะทางจิตใจ และการแสดงออกในสังคม

เกมเพ่ือนําเสนออัตลักษณใหมของตน โดยผูวิจัยไดนําแนวคิดเร่ืองอัตลักษณมาอธิบาย 

        

แนวคิดเร่ืองอัตลักษณ (Identity) 

 

อัตลักษณ (identity) เปนความรูสึกนึกคิดท่ีบุคคลมีตอตนเองวา “ฉันคือใคร” ซึ่งจะเกิดข้ึน

จากการปฏิสังสรรคระหวางตัวเรากับคนอื่น โดยผานการมองตนเองและการท่ีคนอื่นมองเรา อัต

ลักษณตองการความตระหนัก (awareness) ในตัวเราและพ้ืนฐานของการเลือกบ างอยาง น่ันคือ

เราจะตองแสดงตนหรือยอมรับอยางต้ังใจกับอัตลักษณท่ีเราเลือก ความสําคัญของการแสดงตนก็
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คือ การระบุไดวาเรามีอัตลักษณเหมือนกลุมหน่ึงและมีความแตกตางจากกลุมอื่นอยางไร และ 

“ฉันเปนใคร” ในสายตาคนอืน่55

50  

 

คําวา “อัตลักษณ” มีความแตกตางจากคําวา “บุคลิกภาพ ” เน่ืองจากบุคคลอาจมีความ

เหมือนกันไดในแงของบุคลิกภาพ เชนการมีนิสัยหรือลักษณะบางอยางท่ีอาจจะเหมือนกันได แต

การเหมือนกันในดานอัตลักษณของบุคคลน้ันจะเกิดข้ึนไดก็ตอเมื่อมีความรูสึกรวมกันในดานการ

ตระหนักรู (awareness) บางอยางเกี่ยวกับตัวตนข องเรา หมายถึงการยอมรับในความเปนตัวตน 

ประกอบเขากับการแสดงตัวตน (making oneself) ใหเห็นวามีความเหมือนหรือแตกตางอยางไร

กับกลุมอื่นหรือบุคคลอื่น 

  

การท่ีเราเลือกนิยามความหมายของตนเองและแสดงตนเองตอบุคคลหรือสังคมวาเราเปน

ใครน้ัน เปนกระบวนการของการเลือกใชและแสดงออกซึ่งจะทําใหรูวาเราเหมือนหรือแตกตางจาก

คนอื่นหรือกลุมอื่นอยางไรโดยผานระบบของการใชสัญลักษณ (Symbol) ซึ่งเปนส่ิงท่ีประกอบกัน

ท้ังดานอารมณความรูสึกภายในตัวเราและกระบวนการของโลกภายนอกท่ีเราเกี่ยวพัน เพราะ

มนุษยเลือกใชความหมายหรือเปล่ียนแป ลงความหมายท่ีเกี่ยวกับตนเองท้ังในกระบวนการท่ีเขา

สัมพันธกับโลกและในสวนของตัวตนท่ีมันซอนทับกันอยู ดังน้ันจึงมีการจัดแบงประเภทของอัต

ลักษณเปน 2 ระดับคือระดับอัตลักษณสวนบุคคล  (personal identity) และระดับอัตลักษณทาง

สังคม (social identity) เชน การท่ีสังคมกาํหนดบทบาทหนาท่ีและตําแหนงทางสังคมใหกบัเรา 

บทบาทความเปนลูก ความเปนเพ่ือน หรือตําแหนงในท่ีทํางาน ระบบคุณคาท่ีติดตัวเรามาต้ังแต

เกิด ทําใหเราเรียนรูและเลือกท่ี จะนิยามตนเองใหเหมาะสมในสังคม  และมีการเล่ือนไหล

ปรับเปล่ียนไปตามบริบท เชนเมื่ออยูในครอบครัวก็จะมีบทบาทเปนลูก เปนพ่ีนอง บางคร้ังบทบาท

และตําแหนงอาจซอนทับกัน เชนเราเปนนักศึกษาในขณะท่ีเปนสมาชิกของกลุมเพ่ือนในชั้นเรียน 

เปนตน สัญลักษณท่ีเราเลือกหยิบมาใชในการนิยามตนเองท้ังตอสังคมและตอตัวเองน้ันเกิดข้ึนได

โดยผานระบบการสรางภาพแทนความจริง (representation) เพราะการแสดงออกซึ่ง

ความสัมพันธตางๆ จะกระทําโดยผานระบบสัญลักษณท่ีหลายรูปแบบ เชนบุคคลเลือกแตงกาย

เพ่ือแสดงความเปนสมาชิกของสถาบัน หรือแตละสถานศึกษามีการเลือกใชสี สัญลักษณหรือ

เคร่ืองแบบท่ีแตกตางกันออกไป ก็เพ่ือแสดงความเปนตัวตนใหกับบุคคลรับรู แตอยางไรก็ตาม การ

                                                 

 50
นัทธนัย ปร ะสานนาม. เพศ ชาติพันธุ และปญหาเกี่ยวกับอัตลักษณ  ในภาพยนตรเร่ือง Touch of Pink. [ออนไลน], 

2551. แหลงที่มา: http://www.midnightuniv.org/midnight2545/document95248.html [6 พฤษภาคม 2553]. 
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ท่ีเรามองตัวเราและพยายามเลือกนิยามความหมายเพ่ือแสดงความเปนตัวตนของแตละบุคคล กับ

ส่ิงท่ีคนอื่นมองเห็นในตัวเราวาอยางไรน้ันมันอาจไมสอดคลองกันเสมอไป  

 

อัตลักษณเกิดข้ึนจากการปฏิสังสรรคท้ังระหวางบุคคลในสังคมและภายในตัวบุคคลเ อง 

ในแตละบุคคลอาจมีอัตลักษณท่ีหลากหลาย แตจะมีการเลือกเอาเพียงอัตลักษณใดอัตลักษณ

หน่ึงท่ีตนยอมรับเพ่ือนํามาใชภายใตเง่ือนไขของบริบทในชวงเวลาและพ้ืนท่ี และอัตลักษณน้ีอาจ

ถูกกําหนดไดท้ังจากบุคคลเปนผูกําหนดตนเองหรือถูกกําหนดตําแหนงแหงท่ีของบุคคลโดยสังคมก็

ได การกําหนดอัตลักษณน้ีเกิดข้ึนบนกระบวนการคิดเกี่ยวกับระบบของความแตกตาง ระบบของ

ความหลากหลาย และการต้ังคําถามวาอัตลักษณท่ีจะสรางข้ึนน้ันมีความเชื่อมโยงกับสังคม

อยางไร 

 

ดังน้ันอัตลักษณกับสังคมจึงเปนเร่ืองท่ีแยกกันไมออก เน่ืองจากการนิยามความเปนตัวตน

ของอัตลักษณน้ันตองมีการอางอิงกับสังคม แมจะเปนในระดับตัวบุคคลก็ยังตองมีการนิยาม

ตนเองวามีตําแหนงแหงท่ี หรือมีบทบาทอยางไรในสังคมท่ีบุคคลอาศัยอยู  

 

ฉลาดชาย รมติานนท 56

51 กลาววาอัตลักษณน้ันไมใชส่ิงท่ีเกิดข้ึนลอยๆ ตามธรรมชาติ แต

เปนส่ิงท่ีเกิดจากการส รางของวัฒนธรรมในชวงเวลาหน่ึง และวัฒนธรรมก็เปนส่ิงกอสรางทาง

สังคม (social construct) นอกจากน้ีวัฒนธรรมก็ไมใชส่ิงท่ีหยุดน่ิงหรือตายตัว หากแตมีรูปแบบ

เปนวงจรท่ีเรียกวา  “วงจรแหงวฒันธรรม ” (circuit of culture) ดังน้ันอัตลักษณท้ังหลายจึงมี

กระบวนการถูกผลิ ต (produced) ใหเกิดข้ึน สามารถถูกบริโภค (consumed) และถูกควบคุม

จัดการ (regulated) อยูในวัฒนธรรมเหลาน้ัน และท้ังน้ียังมีการสรางความหมายตางๆ  (creating 

meanings) ผานทางระบบตางๆ ของการสรางภาพตัวแทน (symbolic systems of 

representation) ท่ีเกี่ยวกับตําแห นงแหงท่ีตางๆ ทางอัตลักษณอันหลากหลายท่ีเราเลือกใช หรือ

นําเอามาสรางเปนอัตลักษณของเรา  

 

 

 

                                                 

 51
ฉลาดชาย รมิตานนท. อัตลักษณ วัฒนธรรม และการเปล่ียนแปลง. [ออนไลน], 2549

แหลงที่มา: http://www.soc.cmu.ac. th/~wsc/data/Identity28_3_05.pdf [2553, 8 พฤษภาคม]. 

 

http://www.soc.cmu.ac/�
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แนวคิดพฤติกรรมผูบริโภค 

 

พฤติกรรมผูบริโภค  (Consumer behavior) หมายถึง กระบวนการและกิจกรรมตางๆท่ี

บุคคลเขาไปมีสวนเกี่ยวของในการเสาะแสวงหา การเลือก การซื้อ การใ ช และการประเมนิผล

หลังจากการใชผลิตภัณฑน้ัน 

 

   มักมีผูนิยามทางสังคมใชความหมายของคําวา “พฤติกรรม” เพ่ือรวมเฉพาะกิจกรรมท่ีเห็นได

ชัดเจน หรือส่ิงท่ีสังเกตเห็นได แตในปจจุบันน้ี กิจกรรมท่ีเห็นไดชัดน้ัน ถือไดวาเปนสวนหน่ึงของ

กระบวนการตัดสินใจ ดังน้ัน เพ่ือใหมีระบบการวิเคราะหท่ีถูกตอง การศึกษาถึงพฤติกรรมผูบริโภค

จําเปนตองรวมถึงพฤติกรรมท่ียากแกการสังเกต แตถือไดวาเปนสวนควบคูกันไปดวย โดยกิจกรรม

ดังกลาวมีอยูภายในตัวผูบริโภค และมีอิทธิพลตอกระบวนการตัดสินใจ ท้ังน้ี หมายรวมถึงกิจกรรม

ในการซื้อ (Buying activities) ดวยวา ทําท่ีไหน บอยคร้ังเพียงใด และภายใตสถานการณอยางไร 

ผูบริโภคจึงจะซื้อสินคาท่ีตางกัน  

 

พฤติกรรมการตัดสินใจของผูบริโภค 

  

เมื่อผูบริโภคตองการส่ิงใดมาบําบัดความตองการหรือความจําเปน หากไมสามารถจัดหา

ส่ิงน้ันมาสนองความตองการไดเอ ง ผูบริโภคก็จะลมเลิกไป สืบเน่ืองจากเหตุผลนานัปการ อาทิ 

ผูบริโภคมีเงินไมพอ มีเวลาไมพอ หรือผูบริโภคบางรายมีความตองการเพียงแคเดินดูสินคาตามตู

โชวเทาน้ัน ผูบริโภคจึงตองตัดสินใจกอนการซื้อ 

 

กระบวนการตัดสินใจซื้อของผูบริโภค 

 

1. ปจจัยท่ีสงผลตอการตัดสินใจซื้อของผูบริโภค 

2. กระบวนการตัดสินใจซื้อของผูบริโภค 

3. ผลจากกระบวนการซื้อของผูบริโภค 

1. ปจจัยท่ีสงผลตอการตัดสินใจซื้อของผูบริโภค แบงออกเปน 2 ปจจัย คือ ปจจัยภายนอก 

และปจจัยภายใน 
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1.1 ปจจัยภายนอกท่ีสงผลตอการตัดสินใจซื้อของผูบริโภค มาจาก 2 แหลง คือ 

1.1.1 อิทธิพลจากสินคาและบริการ ท่ีปรากฏในรูปของกิจกรรมท่ีเกิดจากสวนผสมทาง

การตลาดซึ่งบริษัทธุรกิจตองการจะส่ือสารกับผูบริโภค โดยการทําหนาท่ีเพ่ือใหขอมูล

เขาถึง และชักจูงเพ่ือใหผูบริโภคซื้อ และใชสินคาจากบริษัทน้ันๆ กลยุทธจากสวนผสม

ทางการตลาด ไดแก  

(i) ตัวสินคา รวมถึงหีบหอ ขนาด และการรับประคุณภาพจากผูผลิต 

(ii) การประชาสัมพันธ ในรูปของการโฆษณาทางส่ือสารมวลชน การตลาดโดยตรง 

การขายโดยพนักงานขาย และการประชาสัมพันธในรูปแบบอื่นๆ 

(iii) นโยบายดานราคา 

(iv) การเลือกชองทางการจัดจําหนายสินคาจากผูผลิตไปยังผูบริโภค 

1.1.2 ปจจัยทางสังคมวั ฒนธรรม เปนอิทธิพลท่ีไมเกี่ยวของกับธุรกิจการคา เชน คําบอก

กลาวของเพ่ือน บทบรรณาธิการในหนังสือพิมพ การใชเคร่ืองอุปโภคและบริการของ

สมาชิกในครอบครัว หรือบทความรายงานเกี่ยวกับผูบริโภค รวมถึงอิทธิพลของชน

ชั้นในสังคม วัฒนธรรมรวม และวัฒนธรรมยอย ท้ังหมดน้ีเป นสวนสําคัญในการท่ี

ผูบริโภคจะประเมินคาของสินคาวา ควรจะยอมรับหรือปฏิเสธ 

การส่ังสมขอมูล อิทธิพลจากเพ่ือน หรือกลุมอางอิง  ครอบครัว และผูนาํทางความคิด

ลวนมีผลตอส่ิงท่ีผูบริโภคจะซื้อ และใชสินคาน้ัน เพราะปจจัยเหลาน้ีอาจจะซึมซับไปในการ

ครองชีพของผูบริโภค หรือผูบริโภคอาจจะเดินเขาไปหาคําแนะนําจากกลุมคนเหลาน้ีก็ได 

1.2 ปจจัยภายในของผูบริโภค แบงออกเปน 2 สวน คือ 

1.2.1 ความเส่ียงจากการตัดสินใจของผูบริโภค หมายถึง ความไมแนนอนเมื่อผูบริโภคตอง

เผชิญกับส่ิงท่ีไมสามารถคาดการณไดเมื่อตัดสินใจซื้อไปแลว โดยมีประเภทของความ

เส่ียงดังน้ี 

(i) ความเส่ียงในดานคุณสมบัติของราคา 
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(ii) ความเส่ียงในดานกายภาพของการใชสินคา และการใชสินคาน้ัน 

(iii) ความเส่ียงในดานความคุมคากับเงินท่ีผูบริโภคตองจายเปนราคาสินคา 

(iv) ความเส่ียงในดานสังคม  

(v) ความเส่ียงในดานจิตใจ 

(vi) ความเส่ียงในดานระยะเวลาในการใชงานสินคา 

ความเส่ียงเหลาน้ี จะมีมากนอยข้ึนอยูกับประเภทของสินคา และบริการ รวมถึงวิธีการซื้อ

ดวย อยางไรก็ดีผูบริโภคก็มีกลยุทธตางๆ เพ่ือลดความเส่ียงเหลาน้ี ไดแก 

 

(i) การเสาะหาขอมูล ทําโดยการพูดคุยกับเพ่ือน ครอบครัว กลุมอางอิงหรือผูท่ี

สามารถแนะนําไ ด พนักงานขาย หรือจากส่ือตางๆ เพราะยิ่งผูบริโภคมีขอมูล

เกี่ยวกับสินคา หรือบริการมากเทาใด การคาดการณเกี่ยวกับตัวสินคาก็จะทําไดดี

ยิ่งข้ึนเทาน้ัน ความเส่ียงก็จะลดลง 

(ii) ใชสินคาเดิมท่ีเคยใชแลวพอใจ ไมเปล่ียนไปใชสินคาอื่น 

(iii) เมื่อผูบริโภคไมเคยมีประสบการณกับตัวสินคา ก็มักจะไวใจสินคาท่ีตนรูจัก และมี

ชื่อเสียง เพราะฉะน้ัน นักการตลาดจึงใหความสําคัญกับการสรางภาพลักษณท่ีดี

ใหกับตรายี่หอของตนอยางตอเน่ือง และสม่ําเสมอ 

(iv) ถาผูบริโภคไมมีขอมูลเกี่ยวกับตัวสินคาเลย เขาก็มักจะไวใจกับการคัดเลือกสินคา

จากรานท่ีมีชื่อเสียง ภาพลักษณของรานคาปลีกจึงมีความสําคัญตอการตัดสินใจ

ซื้อเชนกัน เน่ืองจากผูบริโภคเชื่อวา รานคาท่ีมีชื่อเสียงจะเลือกสินคาท่ีมีคุณภาพ

มาจําหนายอยูแลว 

(v) เมื่ออยูในสถานการณท่ีตองซื้อ ผูบริโภคมักจะเชื่อวาตองซื้อสินคายี่หอท่ีมีราคา

สูง เพราะความคาดหวังวา สินคาราคาแพงนาจะมีคุณภาพท่ีดี 
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(vi) การหาหลักประกันอื่นๆ เชน การคืนเงินเมื่อใชสินคาแลวไมพอใจ ผลการ

ตรวจสอบคุณภาพจากหนวยงานท่ีนาเชื่อถือ คํารับประกัน หรือการใหผูบริโภค

ทดลองใชกอนซื้อ เปนตน 

1.2.2 ความคุนเคย คือ ผูบริโภคมักจะพิจารณาซื้อสิ นคาเพียง 3-5 ยี่หอในแตละประเภท

เทาน้ัน โดยการพิจารณาเพ่ือซื้อสินคาน้ันมักจะเปนสินคาท่ีคุนเคย จําได และยอมรับ

ได 

2. กระบวนการตัดสินใจซื้อของผูบริโภค 

กระบวนการตัดสินใจซื้อของผูบริโภค ประกอบดวยปจจัยภายในคือ แรงจูงใจ การรับรู 

การเรียนรู บุคลิกภาพ และทัศนคติของผูบริโภค ซึ่งจะสะทอนถึงความตองการ ความตระหนักดาน

ความหลากหลายของสินคา โดยกระบวนการตัดสินใจซื้อของผูบริโภค แบงออกเปน 3 ระดับ คือ  

 

2.1 ระดับการตัดสินใจซื้อสูง อยูในกรณีท่ีผูบริโภคตองการขอมูลจํานวนมากเพ่ือ

พิจารณาเลือกสินคา เน่ืองจากผูบริโภค ยังไมมีความรูในสินคาท่ีตองการซื้ออยูเลย จึง

จําเปนตองพิจารณาอยางเหมาะสม 

2.2 ระดับการตัดสินใจท่ีผูบริโภครูจักสินคาและยี่หอตางๆ อยูบาง แตตองการขอมูล

เพ่ิมเติมเพ่ือแยกแยะขอมูลใหชัดเจนข้ึน และย้ําการตัดสินใจวาไมผิดพลาด 

2.3 ระดับการตัดสินใจในกรณีท่ีผู บริโภคเคยมีประสบการณ จากการใชสินคาหรือ

บริการประเภทน้ันอยูแลว แตตองการขอมูลเพ่ือทบทวนส่ิงท่ีตนเองรู และย้ําการตัดสินใจ 

3. ผลจากกระบวนการตัดสินใจซื้อของผูบริโภค 

เมื่อผานกระบวนการตางๆ กอนท่ีท่ีผูบริโภคจะตัดสินใจซื้อสินคาอยางใดอยางหน่ึง ผลท่ี

เกิดข้ึนคือ 

 

1. การซื้อเพื่อทดลองใช  ในกรณีท่ีผูบริโภคซื้อสินคาน้ันเปนคร้ังแรก และจะซื้อใน

ปริมาณนอยกวาปกติท่ีตองใช ท้ังน้ี เพราะผูบริโภคตองการประเมินคุณภาพสินคายี่หอน้ันโดยตรง 

และเมื่อมีสินคาใหมวางตลาด การซื้อเพ่ือทดลองใชมักจะเกิดข้ึนเสมอ อยางไร ก็ตาม พฤติกรรม
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เชนน้ีมักใชไดในสินคาบางประเภทเทาน้ัน สินคาบางชนิดไมสามารถซื้อเพ่ือทดลองใชได

โดยเฉพาะสินคาท่ีมีอายุการใชงานยาวนาน เชน รถยนต คอมพิวเตอร โทรศัพทมือถือ เปนตน 

 

2. การซื้อสินคาย่ีหอนั้นซ้ําๆ ลักษณะน้ีใกลเคียงกับแนวคิดเร่ืองความจงรักภักดีตอตรา

สินคา (Brand loyalty) ซึ่งจะสรางความมั่นคงใหกับสินคายี่หอน้ันในตลาดมากข้ึน โดยจะตางจาก

การซื้อเพ่ือทดลองตรงท่ีผูบริโภคจะซื้อสินคาซ้ําในยี่หอเดิม และเพ่ิมปริมาณมากกวาเดิม 

     การประเมินคุณคาหลังการซื้อ คือ 

 

(i) เมื่อใชแลว สินคาตอบสนองผูบริโภคตามท่ีคาดหวงั 

(ii) สินคาตอบสนองไดดีเกินกวาท่ีคาดไว สรางความพอใจใหแกผูบริโภค 

(iii) สินคาไมสามารถตอบสนองความตองการผูบริโภคได 

เมื่อกลาวถึงพฤติกรรมการซื้อของผูบริโภค ในแงของการส่ือสารการตลาด ผูบริโภคในโลก

ปจจุบันมีกระบวนการตัดสินใจซื้อสินคาท่ีเปนลําดับข้ัน แตท้ังหมดคือแนวคิดในจุดยืนเพ่ือส่ือสาร

กับผูบริโภค แตตัวผูบริโภคเองน้ันกลับมีความซับซอนภายในจิตใจในการรับรูตอตัวสินคาเพ่ือการ

บริโภค ตลอดจนสินคาบางประเภทเปนผลิตภัณฑใหม การส่ือสารการตลาดเพ่ือใหผูบริโภค “ซื้อ” 

จึงตองเขาใจกระบวนการดังกลาวน่ันคือ การรับรูของผูบริโภคท่ีมีตอสินคา 

 

แนวคิดเร่ืองการรับรู (Perception) 

 

 หมายถึง กระบวนการรับรูท่ีบุคคลเลือกรับ จัดระเบียบ และแปลความหมายขอมูล

ขาวสารท่ีไดรับ ออกมาเปนภาพท่ีมีความหมายอยางใดอยางหน่ึงของโลก 57

52  
 

 จากนิยามดังกลาวแสดงใหเห็น วา การรับรูเปนกระบวนการของปจเจกชนซึ่งข้ึนอยูกับ

ปจจัยภายในของแตละคน เชน ความเชื่อ ประสบการณ ความตองการ อารมณ และความ

คาดหวัง รวมท้ังเกิดอิทธิพลของลักษณะของส่ิงกระตุนท่ีมีตอการรับรู เชน ขนาด สีสัน ความเขม 

และสภาพแวดลอม ท่ีบุคคลไดเห็นและไดยิ นอีกดวย ดังจะเห็นไดวา บุคคล 2 คนไดรับขอมูล

                                                 

 52
Magareete. A.,H. Toward a Philosophy of Perception: The Magnitude of Human Potential (NJ: Authorhouse, 

2005). 
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ภายใตเง่ือนไขอยางเดียวกัน แตบุคคลท้ังสองจะรับรูตางกัน เชน 2 คนอานนิตยสารเลมเดียวกัน 

แตอาจจะตีความหมาย หรือแปลความโฆษณาแตกตางกันอยางส้ินเชิง กลาวคือ คนหน่ึงอาจจะ

อานอยางละเอียดทุกหนาไมเวนแมแตโฆษณา และกลายเปนแรงจูงใจอยางสูงท่ีจะเลือกซื้อสินคา

ตามโฆษณา ในขณะท่ีอีกคนอาจจะไมใหความสนใจในโฆษณาเลยก็เปนได  
 

 แสดงใหเห็นวามนุษยจะไมรับสารทุกประเภทท่ีผูสงสารส่ือสารมา แตจะมีกระบวนการ

เลือกรับรูขาวสาร (Selective perception) หรือกระบวนการกล่ันกร องขาวสาร (filtering 

perception) มี 4 ข้ันตอนคือ 

 

1. การเลอืกสนใจ (selective attention) เกิดข้ึนเมื่อผูบริโภคเลือกมุงเนนความสนใจ

ไปท่ีส่ิงเราหรือขาวสารอยางใดอยางหน่ึง และขณะเดียวกันก็จะไมสนใจตอส่ิงเรา

อื่นๆ  

2. การเลอืกตคีวามเขาใจ (selective comprehension) หมายถึงผูบริโภคสนใจท่ีจะ

รับรูขาวสารอยางใดอยางหน่ึงแลว ก็จะแปลความหมายหรือตีความเขาใจขาวสารท่ี

ไดรับไปตามทัศนคติ ความเชื่อ แรงจูงใจ และประสบการณของตนเองเปนสําคัญ 

ซึ่งอาจจะผิดเพ้ียนหรือไมตรงตามเจตนาของผูสงสารก็เปนได 

3. การเลือกจดจํา (selective retention) หมายถึงขาวสารใดๆ ท่ีผูบริโภครับรู จนถึง

ขั้นตีความเหมายเขาใจ แตไมไดหมายความวาผูบริโภคจะจําขาวสารท้ังหมด 

ตรงกันขามผูบริโภคจะจดจําเฉพาะขาวสารบางอยาง หรือบางสวนท่ีมีลักษณะเดน

เฉพาะทําใหจดจําขาวสารท่ีตรงกับความสนใจ ความตองการของตนเองเท าน้ัน 

และมักจะลืมในสวนท่ีตนเองไมสนใจมากนัก 

             นอกจากน้ันแนวคิดเร่ืองการรับรูของผูบริโภคจากการศึกษาของ Assael53

                                                 

 
53

 Assael, H. Consumer behavior and marketing action. 6thed. (Cincinnati, OH: South-Western College, 1998.). 

 ไดอธิบาย

เพ่ิมเติมไววา การรับรูของผูบริโภค หมายถึงการเลือกสรร การจัดระเบียบ และการตีความส่ิงเรา 

โดยสอดคลองกับแนวคิดของ Belch and Blech ท่ีกลาวาผูบริโภคแตละคนจะมีกลไกในการรับรูท่ี

แตกตางกันไป โดยในแตละวันน้ันมนุษยจะไดรับส่ิงเราเขามาอยางมากมาย แตแนวคิดของ 
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Assael ไดจําแนกประเภทของส่ิงเราท่ีสงผลตอการรับรูวา ส่ิงเราท่ีเราไดรับน้ันมีท้ังส่ิงเราดาน

ส่ิงแวดลอม และส่ิงเราดานการตลาดซึ่งแบงออกเปน 2 ประเภท คือ  

 

1. ส่ิงเราภายใน (Primary or Intrinsic stimuli) ไดแก ตัวผลิตภัณฑ และองคประกอบ

ตางๆ ของผลิตภัณฑ  

 

2. ส่ิงเราภายนอก (Secondary or extrinsic stimuli) เปนการส่ือสารท่ีถูกออกแบบ

เพ่ือท่ีจะใหเกิดอิทธิพลตอพฤติ กรรมของผูบริโภค ซึ่งจะแสดงผานคําพูด รูปภาพ สัญลักษณ 

ตลอดจนส่ิงเราอื่นๆ ท่ีเกี่ยวพันกับผลิตภัณฑ โดยผูบริโภคจะทําการเลือกสรร จัดระเบียบ และแปล

ความหมายส่ิงเราตางๆ ท่ีผานเขามาดวยตนเอง 
 

 แนวคิดเร่ืองการรับรูจึงมีประโยชนมากในการทําความเขาใจตอการยอมรั บสินคาหน่ึงๆ 

ของผูบริโภค เพราะการส่ือสารสินคาใหบรรลุข้ันตอนการรับรูของผูบริโภค ผูบริโภคเองจะมี

กระบวนการกล่ันกรองขาวสารอยางเปนระบบ หากสินคาไมมีความโดดเดน สะดุดใจ ผูบริโภคก็

อาจจะเพียงผานสายตาเทาน้ัน  

 

 นักการตลาดไดหาวิธีการเพ่ืออุดชองโหวท างความคิดของผูบริโภค ตลอดจนตัวสินคา

เพ่ือใหลูกคาเกิดความพึงพอใจ ส่ิงท่ีนักการตลาดต้ังคําถามตอสินคาคือ “ผูบริโภคมีความพึงพอใจ

ตอผลิตภัณฑอยางไร ” เพราะวาความพึงพอใจคือผลลัพธท่ีผูบริโภคมีตอสินคา และบริการ โดย

ผูบริโภคจะเปนผูเลือกสรร และประเมินสินคาน้ันดวยกระบวนการทางจิตใจของแตละคน สามารถ

อธิบายไดโดยใชทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจไดดังน้ี 

 

ทฤษฎีและแนวคิดการใชสื่อเพื่อประโยชนและความพึงพอใจ (Uses and Gratification) 

  

Katz54

                                                 

      54
Katz, E. Mass Communication Research and the Study of Culture in Studies in Public Communication(1959) 2:1-6 

 เปนบุคคลเรกท่ีมีความเห็นวา ควรใหความสนใจหับงานวิจัยเกี่ยวกับ “ผล” หรือ

อิทธิพลของส่ือท่ีมีตอบุคคลน้ันนอยลง แตควรใหความสนใจตองานวิจัยเกี่ยวกับ “การใชส่ือ” ของ

บคุคลใหมากข้ึน โดยคาทซ ชี้ใหเห็นวา ผูรับสารท่ีมีสภาวะแวดลอมทางสังคมและสภาวะจิตใจท่ี

เตกตางกัน จะทําใหมีความตองการในการท่ีจะรับส่ือท่ีแตกตางกันไป ซึ่งค วามตองการท่ีตางกันน้ี

กอใหเกิดการคาดคะเนวา ส่ือแตละประเภทจะตอบสนองความพอใจของคนตางกัน สงผลใหมี
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ลักษณะการใชส่ือและมีความพึงพอใจท่ีไดรับจากการใชส่ือแตกตางกัน โดยภาพรวมแลวพบวา 

ความตองการของมนุษยเกี่ยวกับการใชส่ือมี 4 ประการหลักๆ คือ 

 

1. ความตองการในการสรางเอกลักษณของตน 

2. ความตองการท่ีจะติดตอทางสังคมกับผูอื่น 

3. ความตองการส่ิงแปลกใหม และความบันเทิงตางๆ 

4. ความตองการแสวงหาขาวสาร และความรูเกี่ยวกับความเปนไปตางๆ ของโลก 

 

  John Pavlik55

 

 กลาวเชนเดียวกันวา มนุษยใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารต างๆ 

เพ่ือเปนเคร่ืองมือในการท่ีจะผูกติดตนเองเขากับกระแสของสังคมรวมท้ังขอมูลขาวสารตางๆ ไมวา

จะเปนการเมือง สังคม การบันเทิงตางๆ ท่ีสามารถกาวขามผานระยะทาง เวลา เชื้อชาติ ฯลฯ ของ

ผูคนในท่ีตางๆ ท่ัวโลก 

 รูบิน (Rubin, 1993 อางถึงใน John F. Cragan, 1998) กลาววา ทฤษฎีน้ีต้ังอยูบนฐาน 

แนวคิดหลักๆ ท่ีวา 1) การใชส่ือของมนุษยเปนการใชส่ืออยางมีเปาหมายและมีแรงจูงใจในการใช 

2) มนุษยใชส่ือเพ่ือตอบสนองความพึงพอใจ ความตองการของตนเอง 3) การส่ือสารระหวาง

บุคคล จะมีอิทธิพลมากกวาส่ือสารผานส่ืออื่นๆ   

 

 สําหรับการจัดแบบแผนเร่ืองความพึงพอใจในการใชส่ือน้ัน แมคเควล (McQuail, 1972) 

ไดจัดกลุมของบทบาทหนาท่ีของส่ือจากมุมมองของปจเจกบุคคลออกเปน 4 ประเภท คือ 

 

1. ความเพลิดเพลิน (Diversion) ซึ่งจะออกในรูปการใชส่ือเพ่ือหลบเล่ียงออกมาจาก

ประสบการณในชีวิตประจําวันท่ีซ้ําซากจําเจ หรือเพ่ือหลบหนีปญหา 

                                                 

 
55

John F. Cragan, Donald C. Shields. Understanding Communication Theory: The Communication Forces for Human 

Action. [Online], 1998. Available from: http://www.abacon.com [2008, 3 May] 
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2. มนุษยสัมพันธ (Personal relation) เปนการใชส่ือเพ่ือเสริมความสัมพันธกับคนอื่นๆ 

ในสังคม เชน การดูรายการโทรทัศนรวมกันในครอบครัว หรือการนําเอาเร่ืองราวจาก

โทรทัศนมาพูดคุยกบัคนในท่ีทาํงาน 

3. เอกลักษณของปจเจกบุคคล (Personal identity) เปนการใชส่ือเพ่ือตอกย้ําหรือ

อางอิงกับกลุม เพ่ือเสริมสรางเอกลักษณของตน 

4. ติดตามขาวสาร (Surveillance) เปนหนาท่ีพ้ืนฐานในการเปดรับส่ือ 

 Mccombs and Becker56

 

 ใหทัศนะเกี่ยวกับการใชส่ือเพ่ือสนองความตองการ และความ

พึงพอใจของบุคคลน้ันอยู 6 ประการ คือ 

1. เพ่ือตองการรับทราบเหตุการณ (Surveillance) การเปดรับส่ือทําใหทราบวาอะไรเปน

ประเด็นสําคัญท่ีควรใหความสนใจในขณะน้ี 

2. เพ่ือชวยตัดสินใจ (Decision) การเปดรับส่ือทําใหบุคคลสามารถกําหนดความคิดเห็น

ของคนตอเหตุการณหรือประเด็นปญหาท่ีเกี่ยวของกับชีวิตประจําวั น เน่ืองจากมีขอมูลในการ

ตัดสินใจ 

3. เปนขอมูลในการพูดคุยสนทนา (Discussion) การเปดรับส่ือชวยสรางใหบุคคลมี

ขอมูลท่ีนําไปใชในกรพูดคุยกับผูอื่นได 

4. ตองการมีสวนรวม (Participation) การเปดรับส่ือชวยสรางบุคคลใหรูสึกวาอยูใน

เหตุการณ 

5. เสริมสรางความคิดเห็ น (Reinforcement) การเปดรับส่ือชวยทําใหความคิดเห็นของ

บุคคลมั่นคงยิ่งข้ึน และสนับสนุนการตัดสินใจท่ีไดดําเนินการไปแลว 

6. เพ่ือความบันเทิง (Entertainment) เพ่ือสรางความบันเทิง และผอนคลายอารมณ 

                                                 

 
56

 Maxwell E. McCombs, Lee B. Becker. Using mass communication theory.(1979). 
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  การศึกษาของ  Kippax and other57

 

 สามารถสรุปไดวา ความตองการในก ารใชส่ือมี

ความสัมพันธกับการรับรูในคุณประโยชนของส่ือและปจจัยดานตัวบุคคลมีอิทธิพลตอการเลือกใช

ส่ือดวย 

  นอกจากน้ียังมีงานวิจัยของ  Lawrence A.Wenner เกี่ยวกับความพึงพอใจในการ

บริโภคขาวสาร (New Gratification) น้ันสามารถแบงความพึงพอใจออกเปน 3 กลุม ดังน้ี 

1. Orientation Gratification หมายถึง การใชขาวสารเพ่ือประโยชนทางดานขอมูลเพ่ือ

การอางอิง เพ่ือเปนแรงเสริมในความสัมพันธระหวางปจเจกบุคคลกับสังคม รูปแบบของความ

ตองการท่ีแสดงออกมา ไดแก การติดตามขาวสาร (Surveillance) หรือการไดขอมูลมาชวย

ตัดสินใจ (Decision Utility) 

2. Social Gratification เปนการใชส่ือ ขาวสารเพ่ือเชื่อมโยงระหวางขอมูลเกี่ยวกับสังคม 

ซึ่งรับรูจากขาวสารกับเครือขายสวรบุคคลของปจเจกชน เชน การนําขอมูลไปใชสนทนากับผูอื่น 

หรือใชเพ่ือการชักจูง 

3. Para-social Gratification หมายถึง กระบวนก ารใชประโยชนขาวสารเพ่ือดํารง

เอกลักษณของบุคคล หรือเพ่ือการอางอิงผานตัวบุคคลท่ีเกี่ยวของกับส่ือ หรือปรากฎในเน้ือหาของ

ส่ือ 

 แนวคิดการใชส่ือเพ่ือประโยชนและความพึงพอใจ กลาวถึง การตอบสนองความพึงพอใจ

ของส่ือตอผูใช ซึ่งผูวิจัยไดนําแนวคิดดังกลาวไปใชในก ารวัดผลความพึงพอใจของผูเลนเกม

ออนไลนตอพฤติกรรมการซื้อสินคาเสมือน 

 

 

 

 

 

 

                                                 

 57
Kippax, S., & Murray, J.P. “Using the mass media: Need gratification and perceived utility.” Communication 

Research, 7(3), 1980, p. 335-360. 
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นิยามตัวแปร 

 

สนิคาเสมอืน คือ สินคาท่ีคุณคา และการบริโภคเกิดข้ึนในโลกเสมือน (เกมออนไลน) แตใชวิธีการ

ประเมินมูลคา และการซื้อขายดวยเงินจริง ลักษณะของสินคามีความเหมือนกับสินคาต ามปกติ 

หรือสินคาเสมือนบางประเภทก็มีความเหนือจริง แตโดยรวมแลวคุณสมบัติท่ีเพ่ิมเขามามักจะ

สอดคลอง หรือมีประโยชนเฉพาะในโลกเสมือนเทาน้ัน  

แรงจูงใจ คือ กระบวนการท่ีเปนสาเหตุใหเกิดพฤติกรรมของบุคคล โดยเเรงจูงใจจะเกิดข้ึนเมื่อ

ความตองการน้ันถูกกระตุน และผูบริโภคตองการตอบสนองเพ่ือความพึงพอใจ เมื่อความตองการ

ถูกกระตุนเเลวจะเกิดภาวะความเครียดข้ึน ทําใหเกิดเเรงขับท่ีกอใหเกิดพฤติกรรมเพ่ือท่ีจะลด

ความตองการน้ันๆ  

การซื้อขายสินคาเสมือนดวยเงินจริง คือ รูปแบบการใหบริการของบริษัทเกมออนไลน ท่ีทํา

หนาเปนผูผ ลิต และเสนอขายสินคาเสมือนสูผูเลนโดยตรง ผูเลนท่ีสนใจสินคาสามารถซื้อหาได 

โดยการนําเงินจริงแลกเปล่ียนเปนแตมในเกม หรือระบบเงินตราเสมือนท่ีแตละเกมกําหนดข้ึน เพ่ือ

เปนส่ือกลางในการแลกเปล่ียน  

เกมออนไลนแบบไมเสียคาบริการ คือ รูปแบบการดําเนินธุรกิจของบริษัทนําเขาเกมออนไลนท่ี

เปดโอกาสใหผูเลนไมตองเสียคาบริการแบบรายชั่วโมง ซึ่งผูเลนสามารถเลนไดฟรีตลอดการใชงาน 

อยางไรก็ดีผูประกอบการยังคงพัฒนากลยุทธเพ่ือหารายไดจากเกมออนไลนแบบไมเสียคาบริการ

โดยการใชบัตรเงินสดเพ่ือจับจายใชสอยภายในเกมมาแทนคาบริการแบบรายชั่วโมง 
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กรอบการศึกษา  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การรับรูความแ
ตกตางระหวาง
สินคาจริงกับสิ
นคาเสมือน 
ใชวิธีสัมภาษณเ
ชิงลึกเพื่อตรวจส
อบสิ่งที่ไมสามา
รถวัดไดจากเครื่
องมือประเภทอื่น
ๆ 

1.แรงจงูใจด าน
การตลาด 

3. แรงจูงใจจากตัว
ผ ูเล น  

-การสรางข อจํากัด
ในระบบเกม 
- การเสนอ
อปุสรรค และสราง
ทางออกที่ถูกเลือก
ใหก ับผูบริโภค 
 - การใชทรัพยาก
ท่ีออกแบบมาเพื่อ
สรางโอกาส และ
ข อได เปรียบต อ
ผูบริโภค 
- การพยายาม
สรางความต องการ
พื้นฐานไปสูสินค า
ท่ีจําเปน 

ความพึงพอใจ
ที่ผ ูเล นได ร ับ
จากการซื้อ
สินค าเสมือน 
-ตอบสนองการ
สรางตัวตน
เสมือนจริง 
-หลกีหนคีวาม
จริงในโลกปกต ิ
-เอาชนะและ
ตอบสนอง
ความรูสึกสวน
บุคคล 
- เพื่อใชในการ
สรางสังคม 
 
 

แรงจูงใจในการซ้ือสินค าเสมอืนในเกม
ออนไลน 

นโยบาย
จากผู

ให บริการ
เกม

ออนไลน  
และการ

สร าง
สภาพ 

แวดลอม
เสมือน

จรงิ 
2. แรงจูงใจจากระบบ
เกมและ
สภาพแวดลอมในเกม 

ประเภทสนิค า
เสมือน และ
ประเภทเกม  
- ความต องการ
ทางการตลาด และ
ระบบเกม  
- กล ุมเปาหมาย
ทางการตลาดท่ี
ชัดเจน 
- การจําลองสราง
สินค าเสมือนท่ี
คล ายกับสินค าจริง 
เพื่อสรางการรับรู
ต อผูเล น 

 

-ปจจยัด าน
สวนผสมทา
การตลาด (4Ps) 
- การวิเคราะหกล ุม
ลูกค า และค ูแข ง
ทางการตลาด 
- การใชส่ิอแวด
ล อมผูบริโภค เพื่อ
ขยายการรับรูอยาง
ท่ัวถึง 
- การเช่ือมโยง
สินค าระหว างโลก
ปกติ และโลก
เสมือนจริง 
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บทท่ี  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
  

 การวิจัยเร่ือง “แรงจูงใจในการบริโภคสินคาเสมือนในเกมออนไลน ” เปนงานวิจัยเชิง

ปริมาณ และเชิงคุณภาพ (Qualitative & Quantitative Research) โดยใชระเบียบวิธีวิจัยเชิ ง

สํารวจ (Survey Research) แจกแบบสอบถามกลุมประชากรท่ัวประเทศท่ีมีพฤติกรรมเลนเกม

ออนไลน ควบคูกับการวิเคราะหเน้ือหาเกมออนไลน (Case Studies) และสัมภาษณเชิงลึกผูท่ี

เกี่ยวของ (In-depth interview) ไดแก ผูเลน และผูประกอบการ โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

 

การวิจัยเชิงปริมาณ 
 

ประชากร และ เคร่ืองมือในการสํารวจ  
 

 ผูวิจัยสรางเคร่ืองมือ หรือแบบสํารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับแรงจูงใจ และพฤติกรรมการ

ซื้อสินคาเสมือนของผูเลนเกมออนไลนในประเทศไทย โดยแบงประเภทแบบสํารวจออกเปน 2 

ประเภท คือ 

 

1. แบบสํารวจความคิดเห็นผูเลนประเภทเ อกสาร  (Paper-based survey)จาํนวน 

100 ชุด ระบุตัวแปรในการศึกษา ไดแก ตัวแปรดานประชากรศาสตร พฤติกรรมการเลนและการซื้อ

สินคา(ไอเทม) ในเกม แรงจูงใจและความพึงพอใจจากการซื้อ และสุดทายความเหมือนและความ

ตางระหวางสินคาจริงและสินคาเสมือน ผูวิจัยไดใชการสุมตั วอยางเเบบบังเอิญ (accidental 

sampling) เพ่ือใหไดกลุมตัวอยางท่ีตรงกับวัตถุประสงคการวิจัย โดยไปเก็บตามสถานท่ีท่ีมี

กลุมเปาหมายอยูเปนจํานวนมาก เชน รานอินเทอรเน็ตคารเฟ หรือรานเกมออนไลน และงาน

มหกรรมเกมแหงชาติ การสํารวจคร้ังน้ี จัดเปนการสํารวจเบื้ องตน (Pretest) มีจุดประสงคเพ่ือ

ตรวจสอบความนาเชื่อถือของชุดคําถาม และตรวจสอบความเขาใจของผูทําแบบสํารวจ เพ่ือ

ปรับปรุง หรือแกไขใหรัดกุม และครอบคลุมประเด็นศึกษามากยิ่งข้ึน  
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2. แบบสํารวจความคิดเห็นผูเลนออนไลน  (Web-based survey)โดยใชโปรแกรม

สรางเอกสารออนไลน ผานเว็บไซต www.google.com/doc* ฟงกชั่น Spreadsheet สํารวจความ

คิดเห็นผูเลนเกี่ยวกับการซื้อสินคาเสมือนในเกมออนไลน หลังจากสรางแลวไดนําท่ีอยู (ลิงก) ของ

แบบสอบถาม**
†

• ผูตอบแบบสอบถามตองมีประสบการณเลนเกมออนไลน และเคยเติมเงินเพ่ือซื้อไอเทม 

(สินคาในเกม)  

 โพสตไวยังกระดานสนทนา (Web board) ของเกมออนไลน และเว็บไซตท่ัวไปซึ่งมี

หองพูดคุยใ นประเด็นท่ีเกี่ยวของ เชน Pantip หองมาบุญครอง หรือหองไรสังกัด เปนตน โดย

กําหนดเกณฑท่ีผูวิจัยต้ังข้ึนเพ่ือควบคุมตัวแปรดานประชากรศาสตร และชวงเวลาในการรวบรวม

แบบสอบถาม ดังน้ี  

• ผูตอบแบบสอบถามตองมีสัญชาติไทย อายุระหวาง 14 – 40 ป การศึกษาข้ันตํ่าระดับ

มัธยมตน 

• กําหนดระยะเวลาเผยแพรแบบสอบถามต้ังแตวันท่ี 7 – 15 มกราคม 2553  

เมื่อไดแบบสอบถามครบตามกําหนดระยะเวลาแลว ผูวิจัยจะนําขอมูลท่ีไดมาลงรหัสและ

วิเคราะหทางสถิติดวยโปรแกรม SPSS เพ่ือตอบปญหาวิจัย 

 

ตัวแปรที่ใชศึกษา 

 

 ประเด็นศึกษาหลักท่ีตองการทราบจากแบบสํารวจความคิดเห็น คือ แรงจูงใจท่ีมีอิทธิพล

ตอการซื้อสินคาเสมือน แบงออกเปน 3 ดาน  

                                                 

 
*
บริการเสริมจาก www.google.com ชวยเหลือผูใชงานสรางเอกสารออนไลน หรือแบบสํารวจความเห็น ผูใชงานตอง

สมัครสมาชิก และล็อกอินกอนเขาใชบริการ 

 
**

ที่อยูแบบสอบถามออนไลน สํารวจความเห็น พฤติกรรม และแรงจูงใจจากการบริโภคสินคาเสมือนในเกมออนไลน

http://spreadsheets.google.com/embeddedform?key=tQ9LOAWaJbDhqPHoaT5XTnw สรางวันที่  7 มกราคม 2553 
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1. แรงจูงใจจากปจจัยการตลาด คือ แรงจูงใจท่ีเกิดจากสวนผสมทางการตลาด (4Ps) การ

ใหบริ การ และการใชทุกชองทางการส่ือสารเพ่ือสงขอความถึงผูบริโภค เชน นิตยสาร 

เว็บไซต หรือการจัดกิจกรรมนอกสถานท่ี  

2. แรงจูงใจจากระบบเกม หรือสภาพแวดลอมภายในเกม คือ แรงจูงใจท่ีถูกสรางข้ึนจาก

ขอจํากัดของตัวเกม หรือการพัฒนาเกมใหมีอุปสรรค และอาจจะบังคับใหผูบริโภ คตอง

เลือกซื้อสินคาเพ่ือเอาชนะอุปสรรค เชน ชองเก็บสัมภาระของตัวละครในเกมจะจํากัด

เพียง 100 ชอง เมื่อตัวละคร ผจญภัยไประยะหน่ึง ก็จะถึงขีดจํากัด ผูเลนอาจตองขาย

สินคาเดิมท้ิงเพ่ือเพ่ิมชองเก็บของ หรือซื้อสินคาเสมือนประเภทเพ่ิมพ้ืนท่ีเพ่ือขยาย

ขีดจํากัดของระบบเกม เปนตน 

3. แรงจูงใจจากตัวผูเลน คือ แรงจูงใจท่ีเกิดจากแรงขับภายในของผูเลนในฐานะปจเจก

บุคคล ท่ีมีความรูสึก การรับรูตอส่ิงเราแตกตางกันไป เชน ผูเลนตองการเอาชนะผูเลนอื่น 

หรือหลบหนีความจริง ชดเชยสภาพความเปนจริงท่ีไมไดรับการตอบสนอง เปนตน  

 

การสรางเคร่ืองมือวัด 

 การสรางเคร่ืองมือวัดแบบสอบถามความคิดเห็นเร่ือง แรงจูงใจจากการบริโภคสินคา

เสมือนในเกมออนไลน ผูวิจัยไดต้ังเกณฑพิจารณาออกเปน 6 สวน คือ 

1. ขอมูลท่ัวไปของผูเลนเกมออนไลน 

2. พฤติกรรมการซื้อสินคาเสมือนในเกมออนไลน  

3. ประเภทสินคาเสมอืน และความถี่ท่ีซื้อ 

4. แรงจูงใจในการซื้อสินคาเสมือน 

5. ความพึงพอใจจากการซื้อสินคาเสมือน 

6. ความคิดเห็นระหวางสินคาจริงและสินคาเสมอืน 

สําหรับเกณฑในสวนท่ี 6 ผูวิจัยไดปรับปรุงการออกแบบคําถามจากการสํารวจเบื้องตน 

(Pre-Test) ใหเปนลักษณะคําถามปลายเปด (Open Ended Questionnaire) สอบถามความ



81 

 

คิดเห็นผูเลนเกี่ยวกับประเด็นความเหมือนและความตางระหวางสินคาจริงและสินคาเสมือน 

หลังจากน้ันจึงจัดกลุมขอมูล เพ่ือสะดวกในการสรุปผล 

 สวนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูเลนเกมออนไลน  ลักษณะเปนแบบเลือกตอบ และเติม

ตัวเลข สํารวจขอมูลเกี่ยวกับ  เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได และประสบการณเลนเกม 

สรางข้ึนโดยผูวิจัย ซึ่งปรับปรุงจากแบบสํารวจปจจัยท่ีสงผลตอผูบริโภคเกมออนไลนแบบไมเสีย

คาบริการในการซื้อบัตรเงินสดเพ่ือใชภายในเกม โดยชนินทร จุโลทัย  

 สวนที่ 2 พฤติกรรมการซื้อสินคาเสมือน ลักษณะเปนแบบเลือกตอบ และเติมขอความ 

สํารวจขอมูลเกมออนไลนท่ีผูเลนใชงาน ระบบการใหบริการ จํานวนเงินและชองทางท่ีผูเลนชําระ

เงิน สรางข้ึนโดยผูวิจัย  

 สวนที่ 3 ประเภทสินคาเสมือนที่ผูเลนซื้อ  ลักษณะเปนแบบสอบมาตรประมาณคา 5 

ระดับ เรียงลําดับจาก 1-5 แทนความหมายคือ ไมซื้อเลย – ซื้อเปนประจํา สํารวจความถี่ในการซื้อ

สินคาเสมอืน 19 ประเภท สรางข้ึนโดยผูวิจัย ซึ่งปรับปรุงจากผลการศึกษาเร่ือง “Virtual item 

sales as a revenue model: identifying attributes that drive purchase decision” โดย Vili 

Lehdonvirta แบงคุณสมบัติของสินคาเสมือนออกเปน 3 ดาน ไดแก  

 

1. คุณสมบัติดานหนาท่ีการใชงาน (Functional attributes) หมายถึงประสิทธิภาพของไอเทมท่ี

แฝงมาพรอมกับตัวสินคา เชน อาวุธท่ีมีพลังพิเศษเมื่อผูเลนสวมใส หรือสัตวท่ีชวยผูเลนตอสู 

รวมถึงสินคาท่ีมีอํานวยความสะดวกตางๆ เปนตน 

2. คุณสมบัติดานสุนทรียภาพ (Hedonic attributes) หมายถึงรูปลักษณ เสียง หรือสี ซึ่งเปน

องคประกอบดานความพึงพอใจท่ีผูเลนใชเปนเกณฑในการเลือกซื้อ  

3. คุณสมบัติดานสังคม (Social attributes) หมายถึง คุณสมบัติของไอเทมท่ีชวยใหผูเลนมีสวน

รวมในสังคม แสดงฐานะทางสังคม หรืออางอิงกับสังคมนอกเกม เปนตน  

โดยท่ีสินคาเสมือนแตละประเภทสามารถมีคุณสมบัติไดมากกวาหน่ึงลักษณะ หรืออาจจะ

มีทุกคุณสมบัติทุกประเภทรวมกัน รายละเอียดดังตารางท่ี 3 
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ตารางท่ี 3 แสดงประเภทสินคาเสมอืนในเกมออนไลน  

ประเภทไอเทม รายละเอยีด ภาพตัวอยางสินคาเสมือน คุณสมบัติของสินคาเสมือน 
Performance Hedonic Social 

1.เส้ือผา เคร่ืองแต งกาย 
(Cloth) 

สินค าประเภทสวมใสตวัละครใหสวยงาม และมีคุณสมบัติเพิ่ม
ทักษะการต อสูใหก ับตัวละคร 

 
เกม Pangya คุณสมบัติใชเพื่อสวมใสสําหรับตัวละคร 
และแสดงรูปลักษณสินค าต อผูเล นอื่น และเพิ่มทักษะ
การเล นกอลฟ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

2 สินค าเเฟช่ันเคร่ืองประดับ 
(Accessory) 

สินค าประเภทสวมใส มีคุณสมบัติสนับสนุนการต อสู หรือเปน
สินค าเพื่อตกแต งตัวละครใหสวยงาม 

 
เกม Lineage II คุณสมบัติสวมใสเพื่อความสวยงาม
และเพิ่มทักษะ Bless the Soul สกิลท่ีชวยเพิ่ม Max 

Mp (Magic point)สูงสุดของตัวละคร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

3.อุปกรณในการต อสู/ปองกัน 
(Weapon & Armor) 

สินค าประเภทสวมใส และใชงานเพื่อเอาชนะอุปสรรคในเกม 
เชน โจมตีมอนเตอร ปองกันการบาดเจ็บ อาจปรากฎในรูป
อาวธุโบราณ หรืออาวุธสมัยใหม  บางคร้ังสินค าประเภทอาวุธ
อาจเปนไอเทมเพื่อความสวยงามก็เปนได  โดยคงค าสถานะ
ของอาวุธเดิม เพียงแต เปลี่ยนรูปแบบสินค าในเชงแฟนตาซีขึ้น 
เชน เปนผัก หรือเปนขนมปงบเก็ต (Barquette) เปนต น  

เกม Ragnarok คุณสมบัติเพิ่มพลังโจมตีขึ้น 50 หน วย 
และโจมตีมอนเตอรธาตุแสงแรงขึ้น 10% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

4 เฟอรนเิจอร (Furniture) สินค าตกแต งท่ีพักตัวละคร ใชเพื่อแสดงสถานะทางสังคม หรือ
เปนของสะสมเพื่อโอ อวดผูเล นอื่น 

 
เกม ECO ภาพเฟอรน ิเจอรเตียงนอน และชุดหองครัว 
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ตารางท่ี 3 แสดงประเภทสินคาเสมอืนในเกมออนไลน  

ประเภทไอเทม รายละเอยีด ภาพตัวอยางสินคาเสมือน คุณสมบัติของสินคาเสมือน 
Performance Hedonic Social 

5 อสังหาริมทรัพย ท่ีดิน 
(Property) 

สินค าในรูปของท่ีดินเสมือน ใชเปนเคร่ืองบอกเขตแดน และนัด
รวมกล ุมสมาชิก หรือพันธมิตรในเกม ตัวอยางเชน เกม second 
life(ไม พบการซื้อขายในเกมออนไลน ท่ัวไป) 

 
เกม ECO ไอเทมบานตกแต งสวนลอยฟา 

  

 

 

 
 

6 เวชภัณฑ ยา อาหาร 
(Medicine & Food) 

สินค าฟนฟูพลังชีวิตตัวละคร ไม ใหหมดสภาพการต อสู/
แข งขัน/การใชชีวิตในเกม หรือชวยรักษาสถานะผิดปกติของตัว
ละคร เชน ติดพิษ อัมพาตฯลฯ หรือกระท่ังชุบชีวิตตัวละครจาก
การตายได    

 
เกม Hip Street คุณสมบัติเพิ่มพลังชีวิต 65 หน วย 

 

 

 

  

 

 

7 สัตว เลี้ยง (Pet) สินค าท่ีถูกออกแบบใหเปนตัวละครผูชวย มีลักษณะคล ายสัตว 
เลี้ยงจริง เชน สุนัข แมว หรือเปนสัตว ในเทพนิยาย เชน มังกร 
ยูนิคอรน อาจมีคุณสมบัติชวยต อสู เก็บของ หรือแค เดิมตามผู
เฉยๆ ท้ังนี้สามารถใชเปนตัวแทนบอกสถานะทางสังคมด วย 
เนื่องจากสัตว เลี้ยงบางชนิดมีจํานวนและวิธีท่ีได มาจํากกัด เชน 
มีเพียง 2 ตัวต อ 1 เกม หรือขายแค  50 ช้ิน เปนค น 

 
เกม Kart Rider คุณสมบัติเปนผูต ิดตามตัวละครไม ม ี

ทักษะด านการต อสู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8 ตัวละคร 
(Character/Avatar) 

สินค าแทนตัวผูเล น มีคุณสมบัติด านการต อสู และมีรูปลักษณ
แตกตางจากตวัละครปกติ ซึ่งผูเล นทุกคนสรางตอนต นเกม แต 
ผูเล นท่ีต องการสับเปลี่ยนตัวละครเดิม จะต องใชเงินจริงสําหรับ
การซื้อขาย 

 
เกม Kart Rider ตัวละครช่ือบาซซี่ มีคุณสมบัติ
แตกต างจากตัวละครท่ีผูเล นเลือกตอนต นเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9 ยานพาหนะ (Vehicle) สินค าท่ีชวยด านการเดินทางของตัวละคร ใหรวดเร็วขึ้น หรือ
เพิ่มสถานะต อสูบางอยางของตัวละคร 
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ตารางท่ี 3 แสดงประเภทสินคาเสมอืนในเกมออนไลน  

ประเภทไอเทม รายละเอยีด ภาพตัวอยางสินคาเสมือน คุณสมบัติของสินคาเสมือน 
Performance Hedonic Social 

เกม Kart Rider รถแข งเพิ่มค าสถานะการเข าโค ง 10 
% 

10 เงินในเกม (Game 
Currencies) 

ตัวแทนกําหนดค าแลกเปลี่ยนสินค าระหว างผูเล นกับผูเล น หรือ
ผูเล นกับระบบเกม ได มาจากการดําเนินเนื้อเร่ืองในเกม เชน ฆา
ปศาจ ทําภารกิจ ชนะการแข งขัน หรือการขายของ มีหน วยเปน
สกุลเงินแตกต างกันไปตามเกม เชน เกมRagnarok เรียกว า
เซนนี (zenny) เปนต น 

 
เกม Lineage II เงินในเกมใชเปนส่ือกลางทางการเงิน 

   

 

 

11 สินค าเสริมพลังอาวุธ/ชุด
เกราะ (Enchantment) 

สินค าท่ีชวยเพิ่มระดับ คุณสมบัติ หรือค าสถานะบางค าใหสูงขึ้น 
ผานระบบเสริมพลงั/เสริมแกรงของระบบเกม ซึ่งมีอัตราสําเร็จ 
และล มเหลวหากเสริมพลังในระดับท่ีสูงขึ้น 

 
เกม Lineage II คุณสมบัติเพิ่มอัตราเสริมแกรงอาวุธ

ระดบั S ขึ้น 10% 

 

 

 

  

12 สินค าประหยัดเวลา 
(Warp & Teleportation) 

สินค าชวยในการเดินทางแบบทันที และชวยบันทึกจุดเดินทาง
ล าสุดของตัวละคร ไปยังพื้นท่ีท่ีต องการ 

 
เกม Lineage II คุณสมบัติเดินทางและกําหนดจุดวารป

ได อ ิสระ 

 

 

 

  

13 สินค าเเก ไขข อผิดพลาด 
(Default & Re-setting )   

สินค าท่ียอนกลับไปค าตั้งต น หรือกําหนดค าใหม  เชน เผาพันธุ 
เพศ เซฟเวอร เปนต น โดยไม สงผลกระทบต อค าสถานะตัว
ละคร 

 
เกม Lineage II คุณสมบัติเปนบริการชวยเปลี่ยนเพส

ตัวละคร 

 

 

 

  

14 สินค าเพิ่มโอกาส (Exp. 
Boost) 

สินค าท่ีเพิ่มอัตราความสําเร็จของตัวละคร หรือการหาไอเทม 
เชน เพิ่มค าประสบการณจากการฆาปศาจขึ้น 50% หรือเพิ่ม
อัตราการดรอปไอเทม 10% เปนต น 

 
เกม Pont Blank คุณสมบัติเพิ่มค าประสบการณ 200% 
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ตารางท่ี 3 แสดงประเภทสินคาเสมอืนในเกมออนไลน  

ประเภทไอเทม รายละเอยีด ภาพตัวอยางสินคาเสมือน คุณสมบัติของสินคาเสมือน 
Performance Hedonic Social 

ระหวางเวลา 6am-12pm 
15 สินค าเพิ่มพื้นท่ี (Storage) สินค าท่ีปลดขีดจํากัดของระบบบเกมด านพื้นท่ีเก็บของให

เพิ่มขึ้น สงผลใหต ัวละครสามารถถือไอเทมระหว างการผจญภัย
ได มากขึ้น และยาวนานขึ้น 

 
เกม Yulgang เปสัมภาระเพิ่มพื้นท่ีเก็บของสํารองเปน

เวลา 90 วัน 

 

 

  

16 สินค าประเภทชิงโชค 
เส่ียงโชค (Gamble) 

สินค าท่ีผูบริโภคใชว ิธีสุมเลือกจากบริการของตัวเกม สวนใหญ
ของรางวัลอันดับสูงมักเปนสินค าหายาก เชน อาวุธในตํานาน 
แต สินค าสวนใหญม ักเปน ยา อาหาร หรือสินค าเพิ่มโอกาส 
(ขึ้นอยูก ับเกม) 

 
เกม LineageII ช่ือต ูกาชาปองสุมไอเทมระดับสูง 

ด านซ ายคืออาวุธหายากท่ีได จากการสุม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

17 สินค าตามเทศกาล 
(Events) 

สินค าท่ีขายเฉพาะเทศกาลสําคัญ เชน วันวาเลนไทน  วันลอย
กระทง เปนต น สวนใหญม ักเปนสินค าท่ีเน นรูปลักษณท่ี
สวยงาม และแปลกตามากกวาการต อสู 

 
เกม Maple Story เอฟเฟคถูกสาดน้ําสงกรานต  

 

 

 

 

 

 

18 สินค าเพิ่มช่ือเสียง ยศ ตํา
เเหน ง (Reputation) 

สินค าท่ีเพิ่มระดับ/สถานะทางสังคมของตัวละครใหสูงขึ้น และ
อาจเพิ่มค าสถานะบางอยางเชนกัน 

    

19 สินค าเพิ่มสิทธ์ิสวนตัว 
(Privilege) 

สินค าท่ีกําหนดพื้นท่ีเฉพาะใหก ับผูเล นท่ีครอบครอง เพื่อแบง
เขตระหว างผูเล นอื่น 

 
เกม Lineage II เพิ่มโอกาสเข าพื้นท่ีเฉพาะ จากปกติ 

1 คร้ัง/วัน เปน 2คร้ัง/วัน 

 

 

 

  

 



86 

 

 

 สวนที่ 4 แรงจงูใจในการซื้อสินคาเสมือน ลักษณะเปนแบบสอบมาตรประมาณคา 5 

ระดับ เรียงลําดับจาก 1-5 แทนความหมายคือ ไมมีผลเลย –  มีผลมากท่ีสุด สรางข้ึนโดยผูวิจัย ซึ่ง

ปรับปรุงจากผลการศึกษาเร่ือง “Game design as marketing: How game mechanics create 

demand for virtual goods” โดย Juho Hamari และ Vili Lehdonvrirta (2553) โดยแบงประเภท

แรงจูงใจในการซื้อสินคาเสมือนออกเปน 3 ดาน ดังน้ี 

 

1. แรงจูงใจจากการตลาด  หมายถึง กลยุทธการนําเสนอสินคา หรือบริการจาก

ผูผลิตสูผูบริโภค ไดแก ราคา สถานท่ีจัดจําหนาย การสงเสริมการขาย และประเภทของสินคา เชน 

การจัดโปรโมชั่นลดราคา หรือการเสนอขายสินคาในชวงเทศกาลสําคัญ เปนตน ซึ่งวัดไดจากตัว

แปร 11 คา ดังน้ี 

1.1 ซื้อเพราะรูปลักษณของสินคาเสมือนมีความ

สวยงาม 

1.7  ซื้อเพราะขอมูลจากเว็บไซตเกมออนไลน 

1.2  ซื้อเพราะราคาถกู 1.8  ซื้อเพราะขอมูลจากนิตยสารเกมออนไลน 

1.3  มีหลายชองทางใหเลือกซื้อ 1.9  ซื้อเพราะมีสินคาใหมอัพเดตเสมอ 

1.4  ซื้อเพราะการลดราคาหรือมีของแถม 1.10 ซื้อเพราะกิจกรรม/อีเวนทในเกม 

1.5  ซื้อเพราะบริการกอน/หลังการขายดี 1.11 ซื้อเพราะการจัดกิจกรรม/อีเวนทนอกเกม 

1.6 ซื้อเพราะชื่นชอบแบรนดสินคาน้ันอยูแลว เม่ือ

ผลิตเปน     สินคาเสมือนจึงตัดสินใจซื้อ 

 

 

2. แรงจูงใจจากระบบเกมหรือสภาพแวดลอมในเกม  หมายถึง การออกแบบ

ระบบเกม และขอกําหนดท่ีผูพัฒนาเกมสรางข้ึน เชน ไอเทมแตละชนิดถูกกําหนดใหใชไดตา ม

ระดับของตัวละคร ผูเลนท่ีมีระดับตํ่าจึงตองใชเวลาเก็บคาประสบการณเพ่ือเขาถึงสินคาเหลาน้ัน

ได หรือไอเทมถูกออกแบบใหใชไดเฉพาะอาชีพหรือเผาพันธุท่ีตัวเกมระบุ เปนตน ซึ่งมีตัวแปร  11 

คา ดังน้ี 

2.1  เกมยังเปดใหริการอีกนาน ซื้อเกมไวใชกอนก็คุม

ดี 

2.7  ซื้อเพราะทําใหเลนเกมใหงายข้ึน 

2.2  ตัวเกม/ระบบเกมบังคับใหซื้อสินคาเสมือน 2.8  ซื้อเพราะทําใหเลนเกมเร็วข้ึน 

2.3  ถาไมซื้อสินคาจะไมสามารถเลนเกมได 2.9  ซื้อเพ่ือนําไปขายตอ 

2.4  ถาไมซื้อสินคาจะเลนไดแตไมมีคุณภาพ 2.10 ซื้อเพ่ือมอบเปนของขวัญใหผูเลนอื่น 

2.5  ซื้อตามคําแนะนําจากเพ่ือนในเกม 2.11 ซื้อเพราะใชกับตัวละครอื่นๆ ในไอดีเดียวกันได 

2.6 ซื้อเพราะใครๆ ในเกมก็ซื้อกัน  
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3. แรงจูงใจจากผูเลน  แรงผลักท่ีเกิดจากตัวผูบริโภคกระตุนใ หสนองความ

ตองการน้ันๆ จนนําไปสูพฤติกรรม ตัวอยางเชน ความตองการเอาชนะ ความตองการเปล่ียนแปลง

ตัวละครไปสูภาพลักษณในอุดมคติ หรือ ความเชื่อมโยงกับสินคาในโลกปจจุบันแตไมสามารถ

ครอบครองได โดยพบวาในโลกเสมือนมีสินคาเหมือนกัน จึงเกิดแรงจูงใจซื้อสินคา เปน ตน ซึ่งมีตัว

แปร 11 คา ดังน้ี 

 

  สวนที่ 5 ความพงึพอใจจากการซือ้สนิคาเสมอืน ลักษณะเปนแบบสอบมาตร

ประมาณคา 5 ระดับ เรียงลําดับจาก 1-5 แทนความหมายคือ ไมมีผลเลย – มีผลมากท่ีสุด สรางข้ึน

โดยผูวิจัย ซึ่งมีตัวแปรภายใน 10 คา ดังน้ี  

 

1.1  เพ่ือชดเชยปมดอยของผูเลนในชีวิตจริง  1.6  เม่ือซื้อสินคาเสมือนแลวเอาชนะภารกิจในเกมได

งายข้ึน 

1.2  สินคาเสมือนชวยเปล่ียนตัวละครทั่วไปสูตัว

ละครที่ขาพเจาใฝฝนได 

1.7  เม่ือซื้อสินคาเสมือนแลวเอาชนะคูแขงในเกมได 

1.3  เม่ือซื้อสินคาเสมือนสามารถหลีกหนีขอจํากัด

ระบบเกมได 

1.8 เม่ือซื้อสินคาเสมือนแลวสามารถชวยเหลือสมาชิก

ในทีมไดดีข้ึน 

1.4 เพ่ือหลีกหนีความเปนจริงจากโลกที่คุณอาศัย

อยูเขาสูเกม 

1.9 เม่ือซื้อสินคาเสมือนแลวตัวละครสวยงามข้ึน 

1.5  เม่ือซื้อสินคาเสมือนแลวไดรับความชื่นชมจาก

สมาชิกในเกมมากข้ึน 

1.10 นําประเด็นเร่ืองสินคาเสมือนมาพูดคุยกับเพ่ือน

ในเกมมากข้ึน 

 

 

3.1  ซื้อเพ่ือทําใหตัวละครโดดเดนในเกม 3.7  ซื้อเพราะตองการชวยเหลือผูเลนอื่น หรือทีม 

3.2  ซื้อเพ่ือไดรับการยอมรับจากสังคมในเกม 3.8  ซื้อเพราะตอบสนองรสนิยมทางเพศ 

3.3  ซื้อเพ่ือเอาชนะผูเลนอื่น 3.9  ซื้อเพราะคลายกับสินคาที่ใชอยูในชีวิตจริง 

3.4  ซื้อเพราะชอบสะสมเส้ือผา อุปกรณ ไอเทม

ตางๆ 

3.10 ซื้อเพราะเปนสินคาหายาก 

3.5  ซื้อเพราะสินคาสามารถปรับแตงใหเขากับตัว

ละครได 

3.11 ซื้อเพ่ือเอาชนะรางวัลจากการแขงขัน 

3.6 ซื้อเพราะสามารถตกแตงตัวละครใหสวยงาม  
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 สวนที่  6 ความคิดเห็นระหวางสินคาจริงและสินคาเสมือน หมายถึง ทัศนะของ

ผูเลนแตละคนท่ีมีตอสินคาเสมือน และสินคาจริง โดยผูวิจัยไดกําหนดประเด็นคําถาม 3 ขอ เพ่ือให

ผูตอบแบบสํารวจแสดงความคิดเห็นในลักษณะคําถามปลายเปด โดยมีประเด็นคําถาม ดังน้ี 

 

1. ทานคิดวาสินคาเสมือนกับสินคาจริงเเตกตางกันท่ีปจจัย/เหตุผลใดบาง 

เพราะเหตุใด 

2. เวลาทานตัดสินใจซื้อสินคาจริงทานพิจารณาจากส่ิงใดเปนอันดับเเรก เเละใช

เกณฑเดียวกันกับสินคาเสมือนหรือไม อยางไร 

3. ทานคิดเชนไรกับคําพูดท่ีวา "สินคาเสมือนเปนเเคสินคาเงา" เพราะเหตุใด 

เกณฑในการใหคะแนน 

 

 แบบสํารวจแรงจูงใจในการบริโภคสินคาเสมือนในเกมออนไลนมีการวัดเปนมาตร

ประมาณคาแบบ Likert ชนิด 5 ระดับ กาํหนดใหมกีารใหคะแนน ต้ังแต 1 – 5 คะแนน  ผูวิจัยได

กาํหนดเกณฑการใหคะแนนในขอคําถามแบบมาตรประมาณคาแบบ Likert ชนิด 5 ระดับ ไวดังน้ี 

 

 การวัดเเรงจูงใจในการบริโภคสินคาเสมอืนในเกมออนไลน มคีะแนนดังน้ี 

มากท่ีสุด  =  5 คะแนน 

มาก   =  4 คะแนน 

ปานกลาง  = 3 คะแนน 

นอย   =  2 คะแนน 

   นอยท่ีสุด  =  1 คะแนน 

 

เกณฑการแปลความหมายคาเฉล่ียขอ งคะแนนแรงจูงใจในการบริโภคสินคาเสมือน  มี 

ดังน้ี 

คะแนนระหวาง 1.00-1.49  หมายถึง ระดับไมดีท่ีสุด ไมซื้อเลย หรือไมมีผลเลย                       

คะแนนระหวาง 1.50-2.49  หมายถึง มี ระดับไมดี ซื้อนานๆ ครั้ง หรือมีความถี่ตํ่า มีผลนอย                                 

คะแนนระหวาง 2.50-3.49  หมายถึง ระดับปานกลาง ซื้อเปนบางครั้ง หรือมีความถี่ปานกลาง มี

ผลปานกลาง 
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คะแนนระหวาง 3.50-4.49  หมายถึง ระดับดี ซื้อเกือบทุกครั้ง หรือมีความถี่สูง หรือมีผลมาก                                

คะแนนระหวาง 4.50-5.00  หมายถึง ระดับดีมากท่ีสุด ซื้อเปนประจํา หรือมีผลมากท่ีสุด 
 

 

การวิจัยเชิงคุณภาพ  

 มุงตอบคําถามในสวนการสรางความหมายของสินคาเสมือนจากผูผลิต ผูใหบริการเกม

ออนไลนในประเทศไทย และกรณีศึกษาเกมออนไลน ในฐานะท่ีเปนจุดศูนยกลาง หรือ

สภาพแวดลอมหลักท่ีเปนลักษณะของตลาดเสมือนจริง ภายในเกมออนไลน   

 

กลุมตัวอยางและประชากรในการศึกษา 

1. ประชากรประเภทบุคคล ไดแก 

1.1 ผูใหบริการเกมออนไลน / ผูดูแลเกม หรือนักการตลาด  โดยใชการสัมภาษณเชิง

ลึก (In-depth Interview) ผูมีสวนในการนําเสนอเน้ือหา และสรางสรรคกิจกรรมเพ่ือสนับสนุนการ

ซื้อสินคาเสมือนในเกมออนไลนจาํนวน 5 คน วามบีทบาทและความคิดเห็นเชนไรตอปรากฏการณ

สินคาเสมือนในเกมออนไลน ทิศทางและแนวโนมของเกมออนไลนท่ีใหบริการอยูในปจจุบัน และ

การพัฒนาในอนาคต และท่ีสําคัญท่ีสุดคือปจจัยใดท่ีบริษัทใชกําหนดรูปลักษณ และความหมาย

ของสินคาเสมือนใหมีผลตอการบริโภคในทายท่ีสุด 

1.2 ผูเลนเกมออนไลน โดยใชการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) ผูใชบริการ

เกมออนไลนซึ่งมีพฤติกรรมซื้อสินคาเสมือน โดยต้ังคําถามมุงหาแรงจูงใจจากผูบริโภคถึงเหตุผลใน

การซื้อสินคาเสมือนจํานวน 15 คน โดยสุมคัดเลือกมาจากกลุมผูตอบแบบสอบถามในการวิจัยเชิง

ปริมาณ ดวยวิธีการสุมแบบเฉพาะเจาะจงโดยผูวิจัยจะเปนผูสุมเลือก และใชการสอบถามผานผู

เลนท่ีอยูในเกมออนไลน  

2. กรณีศึกษาเกมออนไลน  

ผูวิจัยไดกําหนดเกมออนไลนจากการสํารวจความคิดเห็นผานแบบสอบถามและจัด

อันดับเกมออนไลนท่ีไดรับความนิยมสู งสุดจากผูเลนท่ีมีพฤติกรรมใชจายเงินจริงเพ่ือซื้อสินคา

เสมอืน จาํนวน 1 เกม คือ เกม Lineage II  เปนเกมแนวจําลองบทบาทผูเลนหลายคน(MMORPG) 
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ชื่อเกม   ประเภทเกม  รูปแบบรายได 

 LineageII  MMORPG  Subscription fee, Selling Items 

 

สําหรับการศึกษาในประเด็นดังกลาวผูวิจัยตองการทราบลักษณะของประเภทสินคา

เสมือนแยกตามประเภทเกม สภาพแวดลอมภายในเกม วามีลักษณะเชนไร โดยนําผลท่ีไดไป

เปรียบเทียบจากผลสํารวจจากแบบสอบถามในดานแรงจูงใจจากสภาพแวดลอมภายในเกม เพ่ือ

ตอบคําถามวิจัยขอท่ี 2 เกี่ยวกับระบบการซื้อขายสินคาเสมือนในประเทศไทยมีลักษณะเชนไร และ

บทบาทของผูใหบริการเกมออนไลนในดานใดท่ีสนับสนุน หรือควบคุมการซื้อสินคาเสมือน เพ่ือ

อภิปรายผลตอไป 

 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 แบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ 

4. ขอมลูประเภทบคุคล ไดแก ผูใหบริการเกมออนไลน และผูเลนเกมออนไลน เก็บ

ขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึก เพราะเปนผูท่ีสามารถใหขอมูลและความคิดเห็นสําหรับงานวิจัย

คร้ังน้ีไดชัดเจนท่ีสุด โดยใชระยะเวลาประมาณ 1 เดือน 

5. ขอมูลกรณีศึกษาเกมออนไลน ใชวิธีการสังเกตอยางมีสวนรวมในเกมออนไลน โดย

ผูวิจัยไดสรางตัวละครแทนตนเอง และสนทนากับผูเลนอื่น รวม ถึงบันทึกภาพสินคา และ

บรรยากาศภายในเกม เพ่ือเปนหลักฐานในการอางอิง นอกจากน้ันยังศึกษาขอมูลของตัวเกม 

ประวัติเกม ระบบเกม และรูปแบบการใหบริการผานเอกสาร นิตยสาร และเว็บไซตสืบคนขอมูล 

เชน Google.com, Wikipedia.com หรือเว็บไซตของตัวเกมน้ันๆ เอง โดยใชระย ะเวลาการศึกษา

ประมาณ 3 เดือน 

เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 

 แนวคําถามในการสัมภาษณ แบงออกเปนคําถามสําหรับสัมภาษณผูใหบริการเกม

ออนไลน และคําถามสําหรับผูเลนเกมออนไลน 
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แนวคําถามสําหรับผูใหบริการเกมออนไลน 

1. ขอมูลท่ัวไปของผูใหสัมภาษณ เชน อาชีพ ตําแหนง ประสบการณในแวดวงเกมออนไลน 

2. ปจจัยท่ีสงผลตอการเลือกเกมมาใหบริการ  

3. ลักษณะ/ประเภทเกมออนไลนท่ีไดรับความนิยม 

4. เเนวทางการตลาดสินคาเสมือนของบริษัทเกมออนไลน มีลักษณะเชนไร 

5. สินคาเสมือนประเภทใดท่ีไดรับความนิยมจากผูบริโภค ทําไม 

6. การปรับตัวของส่ือในยุคดิจิตอลปจจุบันเปนไปในทิศทางใด และธุรกิจเกมออนไลนใน

อนาคตควรพัฒนาไปอยางไร (ปญหาและอุปสรรคท่ีประสบอยูคืออะไร) 

7. คุณคิดวาผูผลิตเกมมีอํานาจในการกําหนดพฤติกรรมผูบริโภคหรือไม เชน การออกแบบ

โปรโมชั่นประจําเดือน เปดใหบริการเกมใหมๆ หรือ นําเขาโฆษณา แบรนดสินค านอกเกมสู

ภายในเกม / คิดวามีอํานาจมากหรือไม อยางไร 

แนวคําถามในการสมัภาษณผูเลนเกมออนไลน 

 

1. ขอมูลท่ัวไป ชื่อ, อาย,ุ เพศ, ระดับการศึกษา 

2. ขอมูลการเลนเกม ชื่อเกมท่ีเลน, ประเภทเกม, เลนมากี่ป, เลนกี่เกม 

3. ขอมูลการใชจายเงินซื้อสินคา ระบบเกมท่ีใชจายเงิน, จาํนวนท่ีใช/เดือน, ซื้อบัตรเติมท่ีไหน 

4. ประเภทสินคาท่ีซื้อ ซื้ออะไรมากท่ีสุด ทําไมถึงซื้อ  

5. สวนตัวผูเลนคิดวาเวลาจะซื้อสินคาคร้ังหน่ึงตัดสินใจนานหรือไม และใชขอมูลจากไหนชวย

ตัดสินใจ ส่ือ เพ่ือน ครอบครัว (มสีวนใหคําแนะนําหรือไม)  

6. และเวลาซื้อสินคาจริงสวนใหญทานเปนคนตัดสินใจซื้อเองหรือไม เชน เส้ือผา หรืออาหาร 

ขนม คิดวามันตางกันไหมระหวางสินคาจริงกับสินคาเสมือน 
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7. คุณคิดวาระบบการซื้อขายไอเทมของบริษัทเกมเอาเปรียบผูบริโภคหรือไม หรือวาเปนการหา

รายไดเพ่ือความอยูรอด หรือเหตุผลไหน อยางไร 

8. คุณเคยนําสินคาเสมือนไปขายกลับเปนเงินจริงหรือไม และคิดวาระบบน้ีควรไดรับการ

ยอมรับจากผูใหบริการ/ทําใหถูกกฎหมายหรือไม อยางไร 

ความนาเชื่อถือของเคร่ืองมือที่ใชในการเก็บขอมูล 

 ทดสอบความตรงเชงิเน้ือหา (Content Validity) โดยนําแบบบันทึกขอมูล (Coding 

Sheet) แบบสํารวจความคิดเห็นผูเลนเกมออนไลน (Questionnaires) และแนวคําถามในการ

สัมภาษณท่ีสรางข้ึน ใหผูเชี่ยวชาญ /อาจารยท่ีปรึกษาตรวจทานเพ่ือทําการแกไขปรับปรุงเคร่ืองมือ

ใหมีความถูกตองเหมาะสม นอกจากน้ียังไดนําไปทดลองใชจริง (Pre-test) กับกลุมตัวอยาง

จาํนวน 100 คน เพ่ือวัดความเขาใจคําถาม และปรับปรุงใหมีความรัดกุมมากข้ึน 

  

 ทดสอบความเท่ียงเชิงเน้ือหา (Content Reliability) ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปสองใชกับ

กลุมตัวอยางท่ีมีความคลายกับกลุมตัวอยางจริง จํานวน 100 คน ไดรบัแบบสอบถามคืนท้ังหมด 

100 ชุด และผูวิจัยนําแบบสอบถาม ไปวิเคราะหคาความเท่ียง (reliability) ดวยวิธีสัมประสิทธิ์

แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) ผลการวิเคราะหพบวาความเท่ียงของ

แบบสอบถามท่ีทดลองใชจํานวน 30 ชุด ตัวแปรทุกตัวมีความเท่ียงอยูในชวง .883 ถึง .935 โดยตัว

แปรท่ีมีความเท่ียงมากท่ีสุดคือ ตัวแปรความพึงพอใจในการซื้อสินคาเสมือน สวนตัวแปรท่ีมีความ

เท่ียงนอยท่ีสุดคือ ตัวแปรดานการตลาด และตัวแปรดานระบบเกม และสภาพแวดลอมในเกม 

แสดงวาเคร่ืองมือวัดมีความเท่ียงอยูในเกณฑสูงคือมีคาความเท่ียงไมตํ่ากวา .50 (ศิริชัย กาญจน

วาสี, 2544) ผลการวิเคราะหความเท่ียงของแบบสอบถามท่ีทดลองใชแสดงในตารางท่ี 4 ดังน้ี 

 

ตารางท่ี 4 คาสัมประสิทธิ์ความเท่ียงของตัวแปรในแบบสอบถาม 

ตัวแปรท่ีวัด คาความเท่ียง 

ประเภทสินคาเสมอืน .931 

แรงจูงใจดานการตลาด .883 

แรงจูงใจจากระบบเกม และสภาพแวดลอมในเกม .883 

แรงจูงใจจากตัวผูเลน .916 

ความพึงพอใจในการซื้อสินคาเสมือน .935 
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การวิเคราะหขอมูล 

 

1. การวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามและการสัมภาษณ                                                                                 

สรุปขอมูลจากแบบสอบถามเร่ืองแรงจูงใจในการซื้อสินคาเสมือนในเกมออนไลน โดยจําแนกเปน

ขอมูลเชิงประชากรศาสตร ประเภทสินคาเสมือน แรงจูงใจ และความพึงพอใจจากการซื้อสินคา

ของผูตอบแบบสอบถามออนไลนระหวางวันท่ี 7 – 15 มกราคม 2553 จํานวนท้ังส้ิน 710  ชุด ผาน

การวิเคราะหดวยโปรแกรม SPSS โดยใชสถิติเชิงพรรณา (Descriptive Statistics) ไดแกรอยละ 

(Percentage) และคาเฉล่ีย (Mean) รวมท้ังใชการวิเคราะหตัวแปรแบบสองทาง (Cross-

tabulation) เพ่ิอดูความสัมพันธระหวางตัวแปร 

2. การวิเคราะหขอมูลจากกรณีศึกษา                          

วิเคราะหเน้ือหาเกมท่ีเปนกลุมตัวอยางในการวิเคราะหจํานวน 2 เกม เพ่ือดูกิจกรรมและความ

เคล่ือนไหวของผูเลนจริงในเกมออนไลน รวมถึงสอบถามผูเลน และบันทึกภาพสินคาเสมือน และ

วิเคราะหขอมูลกิจกรรมภายในเกมจากเว็บไซต เพ่ือดูกิจกรรมการตลาดในระยะเวลา 3 เดือน โดย

ใชการวิเคราะหเน้ือหา (Content analysis) 

การนาํเสนอขอมูล 

 

 ขอมูลท่ีไดจากการวิเคราะหเน้ือหาเกมออนไลน และแบบสอบถามจะสรุปเปนหัวขอตามท่ี

ศึกษาโดยใชการบรรยาย มีตาราง และแผนภูมิประกอบการบรรยาย 
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บทท่ี  4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การศึกษาแรงจูงใจในการบริโภคสินคาเสมือนของผูเลนไทย ผูวิจัยไดใชระเบียบวิธีเ ชิง

ปริมาณ และคุณภาพประกอบกัน คือ การสํารวจโดยใชแบบสอบถาม การสัมภาษณเชิงลึก และ

กรณีศึกษาเน้ือหาเกมออนไลนจากสภาพแวดลอมจริง เพ่ือใหไดขอมูลท่ีใหคําอธิบายไดท้ังภาพ

กวาง และขอมูลเชิงลึกรอบดานเกี่ยวกับแรงจูงใจหรือส่ิงท่ีสงผลใหผูเลนตัดสินใจซื้อสินคาเ สมอืน 

การวิเคราะหขอมูลในบทน้ี เปนการวิเคราะหขอมูลเบื้องตน และการวิเคราะหขอมูลเพ่ือตอบ

วัตถุประสงคในการวิจัย ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลแบงเปน 4 ตอน ไดแก  ตอนท่ี 1 ผล

การวิเคราะหขอมูลเบื้องตนของกลุมตัวอยางอันไดแก  เพศ อายุ ระดับการศึก ษา อาชีพ รายได 

ประสบการณเลนเกมออนไลน  และพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  ตอนท่ี 2 พฤติกรรมการซื้อ

สินคาเสมอืน และตอนท่ี 3 การรับรูความแตกตางระหวางสินคาเสมือนกับสินคาจริง 

 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลเบื้องตนของกลุมตัวอยาง  

 

 ผลการวเิคราะหในตอนท่ี 1 ผูวิจัยไดแยกนําเสนอเปน 2 สวนยอย ไดแก 1.1 ผลการ

วิเคราะหขอมูลเบื้องตนของกลุมตัวอยาง ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได 

ประสบการณเลนเกมออนไลน โดยนําเสนอคาสถิติแสดงการแจกแจงความถี่ รอยละ                 

1.2 พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน นําเสนอคาสถิติแสดงการแจกแจงความถี่ รอยละ  

 

ลักษณะทางประชากร 

 

 จากแบบสอบถามท้ังหมด 710 คน ผูวิจัยจะแสดงขอมูลแบงเปน 2 สวน คือ สวนของ

ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชจายเงินเพ่ือซื้อสินคา จาํนวน 650 คน และสวนของผูตอบแบบสอบถามท่ี

ไมไดใชจายเงินเพ่ือซื้อสินคา จํานวน 60 คน  
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1.1 วิเคราะหขอมูลเบื้องตนของกลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางในการวิจัยท้ัง หมด 710 คน ประกอบดวยเพศชายจาํนวน 532 คน (รอยละ 

74.9) เพศหญงิจาํนวน 128 คน (รอยละ  23.1) ซึ่งมีจํานวนผูตอบแบบสอบถามท่ีเปนเพศชาย

มากกวาเพศหญิงเกือบสามเทา  

 

 เมื่อพิจารณาชวงอายุ  พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญอยูในชวงอายุระหวาง 12 – 20 ป มี

จาํนวน 358 คน (รอยละ 50.4) รองลงมาคือชวงอายุ 21 – 30 ป มีจํานวน 299 คน (รอยละ 42.1) 

และนอยท่ีสุดอยูในชวงอายุระหวาง 31 – 40 ป มีจํานวน 53 คน (รอยละ 7.5) 

 

ระดับการศึกษาสวนใหญอยูของผูตอบแบบสํารวจ พบ ระดับปริญญาตรี จาํนวน 305 คน 

(รอยละ  43) รองลงมา คือ ระดับมัธยมปลาย จํานวน 187 คน (รอยละ 26.3) ระดับมัธยมตน 

จาํนวน 126 คน (รอยละ 17.7) สูงกวาระดับปริญญาตรี จํานวน 58 คน (รอยละ 8.2) และระดับ

อนุปริญญา จํานวน 34 คน (รอยละ 4.8)  

 

การแบงอ าชีพผูตอบแบบสํา รวจ พบวา  สวนใหญอยูในกลุมนักเรียน /นักศึกษา จํานวน 

453 คน (รอยละ 63.8) รองลงมาคือพนักงานเอกชนจํานวน 104 คน (รอยละ 14.6) ซึ่งใกลเคียง

กับธุรกิจสวนตัว/คาขาย ท่ีมีจํานวน 91 คน (รอยละ 12.8) ขาราชการ/เจาหนาท่ีรัฐ 31 คน (รอยละ 

4.4) วางงานจาํนวน  24 คน (รอยละ 3.4) รัฐวิสาหกิจจํานวน  5 คน (รอยละ 0.7) อืน่ๆ จาํนวน 2 

คน (รอยละ 0.3) ประกอบดวยนักดนตรี และงานรับจางอิสระ  

 

รายไดตอเดือนของผูตอบแบบสอบถาม  พบวา เกือบคร่ึงหน่ึงมีรายไดตอเดือนเฉล่ียตํ่า

กวาหรือเทากับ 5,000 บาท/เดือน จํานวน  328 คน (รอยละ 46.2) รองลงมาคือ 5,001 – 10,000 

บาท/เดือน จาํนวน 164 คน (รอยละ 23.1) รายได 10,001 – 20,000 จาํนวน 119 คน (รอยละ

16.8) รายได 20,001 – 30,000 จาํนวน 51 คน (รอยละ 7.2) รายได 40,001 ข้ึนไป จาํนวน 34 คน 

(รอยละ 4.8) และรายได 30,001 – 40,000 คน จาํนวน 14 คน (รอยละ 2)  

 

ประสบการณเลนเกมออนไลนโดยเฉล่ียอยูท่ี 4 – 6 ป จํานวน  314 คน (รอยละ 44.2) 

รองลงมา คือ 1 – 3 ป พบ188 คน (รอยละ 26.5) ประสบการณเลนเกม 7 – 9 ป พบ 136 คน (รอย

ละ 19.2) และมากกวา 10 ปข้ึนไป พบ 72 คน (รอยละ 10.1) (ดังตารางท่ี 5) 
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ตารางท่ี 5 แสดงผลการวิเคราะหขอมูลเบื้องตนของกลุมตัวอยาง 

ภูมิหลัง กลุม จํานวน (คน) รอยละ 

เพศ  

ชาย 

 

532 

 

74.9 

หญงิ 178 23.1 

อายุ  

12 – 20 ป 

21 – 30 ป 

31 – 40 ป 

 

358  

299 

53 

 

50.4 

42.1 

7.5 

ระดับการศึกษา  

มัธยมตน 

 

126 

 

17.7 

มัธยมปลาย 187 26.3 

อนุปริญญา 34 4.8 

ปริญญาตรี 305 43 

สูงกวาปริญญาตรี 58 8.2 

อาชีพ 

 

 

นักเรียน/นักศึกษา 

 

453 

 

63.8 

ธุรกิจสวนตัว/คาขาย 91 12.8 

พนักงานเอกชน 104 14.6 

ขาราชการ/เจาหนาท่ีรัฐ 31 4.4 

รัฐวิสาหกิจ 5 0.7 

วางงาน 24 3.4 

อื่นๆ 2 0.3 

รายไดตอเดือน   

ตํ่ากวาหรือเทากับ 5,000 บาท 

 

328 

 

46.2 

5,001-10,000 164 23.1 

10,001-20,000 119 16.8 

20,001-30,000 51 7.2 

30,001-40,000 14 2 

40,001 ข้ึนไป 34 4.8 
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ตารางท่ี 5 แสดงผลการวิเคราะหขอมูลเบื้องตนของกลุมตัวอยาง 

ภูมิหลัง กลุม จํานวน (คน) รอยละ 

ประสบการณเลน

เกม  

1 - 3 ป 188 26.5 

4 - 6 ป 314 44.2 

7 - 9 ป 136 19.2 

มากกวา 10 ปข้ึนไป 72 10.1 

 

เพ่ือใหเห็นลักษณะของตัวแปรภูมิหลังของกลุมตัวอยางไดชัดเจนข้ึน ผูวิจัยจึงไดทําการ

แจกแจงความถี่แบบสองทางโดยใชการวิเคราะหแบบตารางไขว (cross-tabulation) ระหวาง  กลุม

ท่ีซื้อ และกลุมไมซื้อสินคาเสมอืน เพ่ือใหเห็นความตางระหวางสองกลุม 

 

ผลการแจกแจงความถี่แบบสองทางระหวาง การซื้อกับเพศ พบวา ท้ังสองกลุมมีความ

คลายกัน คือ ผูเลนเกมออนไลนสวนใหญเปนเพศชาย จาํนวน 358 คน คิดเปนรอยละ 74.9 ของผู

เลนท้ังหมด และเมื่อพิจารณาตามการซื้อ พบวายังคงเปนเพศชายเชนเดียวกันท่ีมีพฤติกรรมการ

ซื้อมากท่ีสุด จํานวน 332 คน คิดเปนรอยละ 78.8 ของผูซื้อท้ังหมด 

 

ผลจากการแจกแจงความถี่แบบสองทางระหวางการซื้อกับอายุ พบวา ผูเลนเกมออนไลน

สวนใหญอยูในชวงอายุ 12-20 ป จาํนวน 358 คน คิดเปนรอยละ 50.4 และเมื่อพิจารณาตามการ

ซื้อ พบวา ผูท่ีซื้อสินคาเสมือนส วนใหญอยูในชวงอายุ 12-20 ป เชนเดียวกัน จํานวน 332 คน คิด

เปนรอยละ 51.1 

 

ผลการแจกแจงความถี่แบบสองทางระหวางการซื้อกับระดับการศึกษา พบวา  ผูเลนเกม

ออนไลนสวนใหญอยูในระดับปริญญ าตรี จาํนวน 305 คน หรือคิดเปนรอยละ 43.0 สวนผูท่ีซื้อ

สินคาก็ยังเปนระดับปริญญาตรีเชนเดียวกัน คือ 279 คน หรือคิดเปนรอยละ 42.9 

 

ผลการแจกแจงความถี่แบบสองทางระหวางผูซื้อกับอาชีพ พบวา ผูเลนเกมออนไลน สวน

ใหญยังเปนนักเรียน/นักศึกษาอยู จํานวน 453 คน หรือคิดเปนรอยละ 63.8 ของผูเลนท้ังหมด สวน

ผูท่ีซื้อสินคา พบวา ยังเปนกลุมนักเรียน/นักศึกษาเชนเดียวกัน จํานวน 418 คน หรือคิดเปนรอยละ 

64.3 ของผูซื้อท้ังหมด  
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ผลการแจกแจงความถี่แบบสองทางระหวางผูซื้อกับรายไดตอเดือน พบวา ผูเลนเกม

ออนไลนสวนใหญยังมีรายไดตํ่ากวาหรือเทากับ 5,000 บาทตอเดือน จาํนวน 328 คน หรือคิดเปน

รอยละ 46.2 ของผูเลนท้ังหมด สวนผูท่ีซื้อสินคา พบวา ยังเปนกลุมรายไดตํ่ากวาหรือเทากับ 

5,000 บาทตอเดือนเชนเดียวกนั จาํนวน 300 คน หรือคิดเปนรอยละ 46.2 ของผูซื้อท้ังหมด  

 

ผลการแจกแจงความถี่แบบสองทางระหวางผูซื้อกับประสบการณการเลนเกม พบวา ผู

เลนเกมออนไลนสวนใหญ มีประสบการณ เลนเกมโดยเฉล่ีย 4-9 ป จาํนวน 453 คน หรือคิดเปน

รอยละ 44.2 ของผูเลนท้ั งหมด สวนผูท่ีซื้อสินคา พบวา  มีประสบการณเลนเกมโดยเฉล่ีย  4-9 ป 

เชนเดียวกัน พบ จาํนวน 418 คน หรือคิดเปนรอยละ 44.6 ของผูซื้อท้ังหมด  (ดังตารางท่ี 6) 

 

ตารางท่ี 6 แสดงการแจกแจงความถี่แบบสองทางระหวางการซื้อสินคากับขอมูลเบื้องตนของกลุม

ตัวอยาง 

ภูมิหลัง 

กลุม 

รวม ไมซื้อ(รอยละ) ซื้อ (รอยละ) 

เพศ    

      ชาย 52(86.7)  480 (78.8) 532 (74.9) 

      หญงิ 8(13.3) 170 (26.2) 178 (23.1) 

รวม 60 (100) 650 (100) 710 (100) 

อายุ     

      12 – 20 ป 26(43.3) 332(51.1) 358 (50.4) 

      21 – 30 ป 31(51.7) 268(41.2) 299 (42.1) 

      31 – 40 ป 3(5) 50(7.7) 53 (7.5) 

รวม 60 (100) 650 (100) 710 (100) 

ระดับการศึกษา    

      มัธยมตน 8 (13.3) 118(18.2) 126 (17.7) 

      มัธยมปลาย 19 (31.7) 168(25.8) 187 (26.3) 

      อนุปริญญา 2 (3.3) 32(4.9) 34 (4.8) 

      ปริญญาตรี 26 (43.3) 279(42.9) 305 (43.0) 

      สูงกวาปริญญาตรี 5(8.3) 53(8.2) 53 (8.2) 

รวม 60 (100) 650 (100) 710 (100) 
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ภูมิหลัง 

กลุม 

รวม ไมซื้อ(รอยละ) ซื้อ (รอยละ) 

อาชีพ 

     นักเรียน/นักศึกษา 35 (58.3) 418(64.3) 453 (63.8) 

     ธุรกิจสวนตัว/คาขาย 5 (8.3) 86(13.2) 91 (12.8) 

     พนักงานเอกชน 14 (28.3) 90(13.8) 104 (14.6) 

     ขาราชการ/เจาหนาท่ีรัฐ 2 (3.3) 29(4.5) 31 (4.4) 

     รัฐวิสาหกิจ 1 (1.7) 4(0.6) 5 (0.7) 

     วางงาน 3 (5) 21(3.2) 24 (3.4) 

     อื่นๆ 0 (0) 2(0.3) 2 (0.3) 

รวม 60 (100) 650 (100) 710 (100) 

รายไดตอเดือน    

     ตํ่ากวาหรือเทากับ 5,000 บาท 28 (46.7) 300 (46.2) 328 (46.2) 

     5,001-10,000 10 (16.7) 154 (23.7) 164 (23.1) 

     10,001-20,000 13 (21.7) 106 (16.3) 119 (16.8) 

     20,001-30,000 3 (5) 48 (7.4) 51 (7.2) 

     30,001-40,000 4 (6.7) 10 (1.5) 14 (2) 

     40,001 ข้ึนไป 2 (3.3) 32 (4.9) 34 (4.8) 

รวม 60 (100) 650 (100) 710 (100) 

ประสบการณเลนเกม    

    1 - 3 ป 18 (30) 170(26.2) 188 (26.5) 

    4 - 6 ป 24 (40) 290(44.46) 314 (44.2) 

    7 - 9 ป 10 (16.7) 126 (19.4) 136 (19.2) 

    มากกวา 10 ปข้ึนไป 8 (13.3) 64 (9.8) 72 (10.1) 

รวม 60 (100) 650 (100) 710 (100) 

 

 

 

1.2. พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

ในสวนของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของผูตอบแบบสําร วจ 710 คน ผูวิจัยศึกษา

ศึกษา 3 ประเด็น คือ 1) อัตราการเลนเกมออนไลนโดยเฉล่ีย 2) สถานท่ีท่ีนิยมเลนเกมออนไลน 
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และ 3) ประเภทเกมออนไลนท่ีเลน โดยประเด็นท่ีสามน้ีผูวิจัยไดประมวลจากขอคําถามในแบบ

สํารวจ “รายชื่อเกมออนไลนท่ีเลน” และนํามาจัดกลุมตามประเภทเกมอีกคร้ัง  

จากกลุมตัวอยางจํานวน 710 คน พบวา อัตราการเลนเกมออนไลนโดยเฉล่ียมากกวาคร่ึง

ของผูตอบแบบ สํารวจ สวนใหญเลนเกมออนไลน หลายชั่วโมงตอหน่ึงวัน พบ 511 คน (รอยละ 

72.0) รองลงมา คือ 4-6 คร้ังตอสัปดาห พบ 68 คน (รอยละ 9.6) ซึ่งมีความใกลเคียงกับ อัตรา 2-3 

คร้ังตอสัปดาห พบ 65 คน (รอยละ9.6) ทุกวันวันละชั่วโมง พบ 46 คน (รอยละ 6.5) หน่ึงคร้ังตอ

สัปดาห พบ 16 คน (รอยละ 2.3) และอื่นๆ พบ 4 คน (รอยละ 0.6) ไดแก ตามเวลาวาง 3 คน และ

เพ่ิงจะเลิกเลน 1 คน  

 

สําหรับประเด็นดานสถานท่ีท่ีผูตอบแบบสํารวจนิยมเลนมากท่ี สุด คือ ท่ีบาน /หอพัก พบ 

637 คน (รอยละ 89.7) รองลงมา คือ รานอินเทอรเน็ต พบ 68 คน (รอยละ 9.6) และทีทํางาน พบ 

5 คน (รอยละ 0.7) 

 

ประเด็นดานประเภทเกมท่ีเลนมากท่ีสุด จากการจัดกลุมรายชื่อเกม ออนไลน พบประเภท

เกมออนไลน 5 ประเภท ดังน้ี 

 

1. MMORPG ยอมาจาก Massive Multiplayer Online Role-Playing Game เปน เกม

จําลองบทบาทผูเลนหลายบุคคลในเวลาเดียวกัน เน้ือหาเกมเนนการตอสู พัฒนาความสามารถ 

และสะสมคาประสบการณ ผจญภัยในแผนท่ีท่ีกวางใหญ และทําภารกิจเพ่ือดําเนินเน้ือเร่ือง เปน

เกมท่ีผูเลนตองใชเวลาในการเลนคอนขางมาก ในปจจุบันไดแบงประเภทยอยของเกม MMORPG 

ออกเปน 2 กลุมใหญ คือ CUTE-MMORPG เนนภาพท่ีนารัก ดึงดูดผูเลนเด็ก และผูหญิง และ 

Hardcore-MMORPG คือ เกม MMO แนวเดิมท่ีเนนการเก็บเลเวล ระบบภาพในเกมมีความ

สมจริง เชน ตัวละครจะมีลักษณคลายมนุษยจริงๆ เปนตน 

2. CASUAL เปนเกมท่ีมีเน้ือหาไมตอเน่ือง ระบบการเลนไมซับซอน ดึงดูดผูเลนกลุมท่ีไม

ตองใชเวลามาก และเบื่อการเก็บเลเวล หรือการผจญภัยในแผนท่ีกวางใหญเกินไป ตัวละครในเกม

เนนภาพสวยงาม นารัก และดึงดูดกลุมผูเลนหญิง 

3. FTS ยอมาจาก First Target Shooting เปนเกมยิงปนตอสูกับฝายตรงขามแบบบุคคล

ท่ีหน่ึง คือ ผูเลนจะเห็นภาพตนเองในจอคอมพิวเตอรถืออาวุธ เชน มีดส้ัน ปน หรือระเบิด เขาตอสู

กับศัตรูแบบประชิดตัว และมีเอฟเฟคเลือด หรือเอฟเฟคระเบิดในระยะใกล และชัดเจน 
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4. RTS ยอมาจาก Real Time Strategies คือ เกมแนววางแผนการรบ แบงผูเลนออกเปน

สองฝาย และใหผูเลนเลือกตัวละคร โดยเปาหมายของเกมคือมุงทําลายฝายขาศึกตรงขาม หรือยึด

พ้ืนท่ีท่ีกําหนดใหไดเร็วท่ีสุด 

5. SPORT เกมแนวกีฬา แขงขันระหวางผูเลนสองคนข้ึนไป โดยใชกติกา รูปแบบการ

แขงขันเหมือนกับกีฬาในโลกจริง แตเพ่ิมเติมคุณลักษณะของระบบแอนิเมชั่น และความเหนือจริง 

เกมประเภทน้ีอาจเปนกลุมยอยของเกมแนว CASUAL ไดเชนกัน 

 

 จากผลการศึกษา พบวา เกมประเภท MMORPG เปนเกมท่ีผูตอบแบบสํารวจเลือกเลน

มากท่ี พบ 429 คน (รอยละ 60.4) รองลงมา คือ ประเภท CASUAL พบ 201 คน (รอยละ 28.3) 

ประเภท FTS พบ 34 คน (รอยละ 4.8) ประเภท SPORT พบ 26 คน (รอยละ 3.7) และ ประเภท 

RTS พบ 20 คน (รอยละ 2.8)  ดังตารางท่ี 7 

ตารางท่ี 7 แสดงพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของผูตอบแบบสํารวจ  

พฤติกรรม กลุม จํานวน (คน) รอยละ 

อัตราการเลนเกม

ออนไลนโดยเฉล่ีย 

 

หลายชั่วโมงตอหน่ึงวัน 511 72.0 

ทุกวันวันละชั่วโมง 46 6.5 

4-6 ครั้งตอสัปดาห 68 9.6 

2-3 ครั้งตอสัปดาห 65 9.2 

หน่ึงครั้งตอสัปดาห 16 2.3 

อื่นๆ 4 0.6 

สถานท่ีนิยมเลน

เกม 

บาน/หอพัก 637 89.7 

รานอนิเทอรเน็ต 68 9.6 

ท่ีทํางาน 5 0.7 

ประเภทเกมท่ีเลน MMORPG 429 60.4 

CASUAL 201 28.3 

FTS 34 4.8 

SPORT 26 3.7 

RTS 20 2.8 

 

เพ่ือใหเห็นลักษณะของตัวแปร ดานพฤติกรรมการเลนเกมของ กลุมตัวอยางไดชัดเจนข้ึน 

ผูวิจัยจึงไดทําการแจกแจงความถี่แบบสองทางโดยใชการวิเคราะห แบบ ตารางไขว (cross-
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tabulation) ระหวาง  กลุมท่ีซื้อ และกลุมไมซื้ อสินคาเสมอืน เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวแปรดาน

พฤติกรรมการเลนเกม 

 

ผลการแจกแจงความถี่แบบสองทางระหวาง พฤติกรรมการ ซื้อกับอัตราการเลนเกม

ออนไลนโดยเฉล่ีย พบวา ท้ังสองกลุมมีความคลายกัน คือ เลนเกมออนไลนสวนใหญหลายชั่ว โมง

ตอหน่ึงวนั จาํนวน 511 คน คิดเปนรอยละ 72.0 ของผูเลนท้ังหมด และเมื่อพิจารณาตามการซื้อ 

พบวาผูท่ีซื้อสวนใหญคือกลุมท่ีเลนเกมออนไลนหลายชั่วโมงตอหน่ึงวันเชนเดียวกัน จํานวน 467 

คน คิดเปนรอยละ 71.8 ของผูซื้อท้ังหมด 

 

ผลการแจกแจงความถี่แบบสองทางระหว างพฤติกรรมการ ซื้อกับสถานท่ีท่ีนิยมเลนเกม 

พบวา ท้ังผูเลนเกมสวนใหญนิยมเลนอยูท่ีบาน/หอพัก พบ 637 คน คิดเปนรอยละ 89.7. ของผูเลน

ท้ังหมด และเมื่อพิจารณาตามการซื้อ พบวาผูท่ีซื้อสวนใหญคือกลุมท่ีเลนอยูท่ีบาน/หอพัก เชนดียว

กัน จาํนวน 585 คน คิดเปนรอยละ 90.0 ของผูซื้อท้ังหมด 

 

สําหรับผลการแจกแจงความถี่แบบสองทางระหวางพฤติกรรมการซื้อกับประเภทเกม 

พบวา ท้ังผูเลนเกมออนไลนสวนใหญนิยมเลนเกมประเภท MMORPG พบ 637 คน คิดเปนรอยละ 

60.4. ของผูเลนท้ังหมด และเมื่อพิจารณาตามการซื้อ พบวาผูท่ีซื้อสวนใ หญยังคงเปนกลุมผูเลน

เกมออนไลนประเภท MMORPG เชนดียวกัน จํานวน 396 คน คิดเปนรอยละ 60.9 ของผูซื้อ

ท้ังหมด (ดังตารางท่ี 8) 

 

ตารางท่ี 8 แสดงการแจกแจงความถี่แบบสองทางระหวางการพฤติกรรมการเลน 

กับขอมูลเบื้องตนของกลุมตัวอยาง 

พฤติกรรม 

กลุม 

รวม ไมซื้อ(รอยละ) ซื้อ (รอยละ) 

อัตราการเลนเกมออนไลนโดยเฉล่ีย    

      หลายชั่วโมงตอหน่ึงวัน 44 (73.3) 467 (71.8) 511 (72.0) 

      ทุกวันวันละชั่วโมง 2 (3.3) 44 (6.8) 46 (6.5) 

      4-6 ครั้งตอสัปดาห 10 (16.7) 58 (8.9) 68 (9.6) 

      2-3 ครั้งตอสัปดาห 3 (5) 62 (9.5) 65 (9.2) 

      หน่ึงครั้งตอสัปดาห 0 (0) 16 (2.5) 16 (2.3) 

      อื่นๆ 1 (1.7) 3 (0.5) 4 (0.6) 
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พฤติกรรม 

กลุม 

รวม ไมซื้อ(รอยละ) ซื้อ (รอยละ) 

รวม 60 (100) 650 (100) 710 (100) 

สถานท่ีนิยมเลน    

     บาน/หอพัก 52 (86.7) 585 (90.0) 637 (89.7) 

     รานอนิเทอรเน็ต 7 (11.7) 61 (9.4) 68 (9.6) 

     ท่ีทํางาน 1 (1.7) 4 (0.6) 5 (0.7) 

รวม 60 (100) 650 (100) 710 (100) 

ประเภทเกมท่ีเลน    

      MMORPG 33 (55.0) 396 (60.9) 429 (60.4) 

      CASUAL 11 (18.3) 190  (29.2) 201 (28.3) 

      FTS 5 (8.3) 29 (4.5) 34 (4.8) 

      SPORT 4 (6.7) 22 (3.4) 26 (3.7) 

      RTS 7 (11.7) 13 (2.0) 20 (2.8) 

รวม 60 (100) 650 (100) 710 (100) 

 

 

 

วิเคราะหความถี่แบบสองทางระหวางเพศ และประเภทเกมท่ีเลน  

 พบวา ประเภทเกมท่ีผูเลือกเลนมากท่ีสุด คือ เกมประเภท MMORPG จาํนวน 396 คน คิด

เปนรอยละ 60.9 เปนเพศชายท่ี เลือกเลนเกมประเภท MMORPG มากท่ีสุด จํานวน 303 คน คิด

เปนรอยละ 63.1 แตเกมประเภท CASUAL ซึ่งเปนเกมท่ีมีผูเลนเลือกเปนอันดับท่ีสอง จํานวน 190 

คน คิดเปนรอยละ 29.2 พบวา เพศหญิงเปนกลุมหลักท่ีเลือกเลนเกมประเภท CASUAL จํานวนถึง 

76 คน คิดเปนรอยละ 44.7 ของ ของเกมประเภท CASUAL ท้ังหมด ในขณะท่ีเพศชายเลนเกม

แนว CASUAL จาํนวน 114 คน คิดเปนรอยละ 23.8 ของเกมประเภท CASUAL ท้ังหมด (ดัง

ตารางท่ี 9) 

 

ตารางท่ี 9 แสดงการแจกแจงความถี่แบบสองทางระหวางเพศและประเภทเกม 

พฤติกรรม 

เพศ 

รวม ชาย (รอยละ) หญงิ (รอยละ) 

ประเภทเกมท่ีเลน    

      MMORPG 303 (63.1) 93 (54.7) 396 (60.9) 
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พฤติกรรม 

เพศ 

รวม ชาย (รอยละ) หญงิ (รอยละ) 

      CASUAL 114 (23.8) 76 (44.7) 190 (29.2) 

      FTS 28 (5.8) 1 (0.6) 29 (4.5) 

      SPORT 22 (4.6) 0 (0) 22 (3.4) 

      RTS 13 (2.7) 0 (0) 13 (2.0) 

รวม 480 170 650 

 

 

รายชื่อเกมออนไลน 

 จากการสํารวจความคิดเห็นผูตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับ รายชื่อเกมออนไลน จํานวน 710 

คน พบ เกมออนไลนจาํนวน 41 เกม สามารถแบงออกตามประเภทของผูตอบแบบสํารวจ 2 กลุม 

คือ 

 

1. Buyer group – ผูตอบแบบสํารวจใชจายเงินเพ่ือซื้อสินคา หรือเติมเวลาใน

เกม พบ จํานวน 41 เกม จากผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด 650 คน  

2. Non buyer group - ผูตอบแบบสํารวจท่ีไมใชจายเงินเพ่ือซื้อสินคา หรือเปนผู

เลนท่ีเติมเวลาเพ่ือเลนเกม จํานวน 23 เกม จากผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด 

60 คน  

จากการสํารวจรายชื่อเกมออนไลน เพ่ือจัดประเภทเกมเปนกลุมใหญ เชน MMORPG 

CASUAL FTS หรือ SPORT ผูวิจัยจึง ไดนําขอมูลท่ีไดมาจัดลําดับตามเกมท่ีไดรับความนิยมมาก

ท่ีสุดสํารวขจากผูตอบแบบสํารวจ และแบงรายละเอียดของเกมออนไลนแตละเกมเพ่ือสะดวกใน

การอธิบาย ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 

 

1. จํานวนผูตอบแบบสํารวจ เรียงตามลําดับจากเกมท่ีมีจํานวนผูตอบแบบสอบถาม

เลือกเลนสูงสุด 

2. รายชื่อเกมออนไลน 

3. ประเภทของเกม แบงตามจุดมุงหมาย และวัตถุประสงคการเลนของเกมน้ันๆ 
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4. ปท่ีเปดใหบริการในไทย (Open Beta) 

5. ผูใหบริการในไทย คือ บริษัทท่ีซื้อลิขสิทธิ์เกมจากตางประเทศเพ่ือใหบริการและ

ดําเนินธุรกิจกับผูเลนไทย และหรือบริษัทในประเทศซึ่งเปนผูพัฒนาเกมเอง 

6. ประเทศผูพัฒนา/ผูผลิตเกม  ประเทศตนสังกัดตามบริษัทผูพัฒนาเกม 

7. บริษัทผูพัฒนาเกมออนไลน /ผูผลิตเกม คือ ผูคิดคนและเขียนโปรแกรมเกมเพ่ือ

เผยแพรและสงออก 

8. รูปแบบรายได คือ การดําเนินธุรกิจของตัวเกมออนไลน เพ่ือกระตุนใหผูเลนใช

จายเงิน ซื้อสินคา ซื้อเวลาหรือใหบริการฟรี เปนตน  ดังตารางท่ี 10 และตารางท่ี 11 

ตารางท่ี 10 แสดงรายละเอียดเกมออนไลนจากผูตอบแบบสํารวจท่ีใชจายเงินเพื่อซื้อสินคาในเกม (Buyer) 

จํานวน
ผ ูตอบ 

เกม
ออนไลน  

ประเภท
เกม 

ป ท ี่
ให บริ
การ 

ผ ูให บริการ
ในไทย 

ประเทศ
ผ ูผลิต 

บริษัท
ผ ูพัฒนา 

รูปแบบรายได  

78 Pangya CASUAL 2548 ini3  Digital S.Korea 
              
HanbitSoft 

Free access, 
Selling Items 

63 Lineage II MMORPG 2549 NC  TRUE S.Korea NCsoft 
Subscribtion fee,      
Selling Items 

54 Rangnarok MMORPG 2546 Asiasoft S.Korea Gravity 
Subscribtion fee or 
Selling Items 

48 Atlantica MMORPG 2552 Asiasoft S.Korea nDoors 
Free access, 
Selling Items 

39 Luna Online MMORPG 2551 JayaSoft S.Korea 

EYA 
INTERACTIV
E 

Free access, 
Selling Items 

38 Maple Story MMORPG 2549 Asiasoft S.Korea Wizet 
Free access, 
Selling Items 

35 Flyff Rewind MMORPG 2547 ini3  Digital S.Korea Sign-On 
Free access, 
Selling Items 

32 Hip Street CASUAL 2551 
good 
game     China Snail Game 

Free access, 
Selling Items 

24 
Arcana 
Advanced CASUAL 2549 Digicrafts  Thai Digicrafts 

Free access, 
Selling Items 

23 
Fanta Tennis 
2 CASUAL 2549 ini3  Digital S.Korea Ntreev Soft 

Free access, 
Selling Items 

22 FIFA Online2  SPORT 2550 
good 
game     USA EA 

Free access, 
Selling Items 

18 Kart Rider CASUAL 2552 
good 
game     S.Korea Nexson 

Free access, 
Selling Items 

18 Q world  MMORPG 2551 Cubinet  China 

Beijing 
Perfect 
World Co., 
Ltd 

Free access, 
Selling Items 

16 Cabal  MMORPG 2551 Asiasoft S.Korea ESTsoft 
Free access, 
Selling Items 

16 Ghost Online  MMORPG 2552 Asiasoft S.Korea Mgame 
Free access, 
Selling Items 

13 

World of 
Warcraft 
(Map Mode 
DotA) RTS 2537 Asiasoft USA 

Blizzard 
Entertainme
nt 

Packaged 
software, Premium 
accounts 

12 
Special 
Force FPS 2550 

good 
game     S.Korea Dragonfly 

Free access, 
Selling Items 
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ตารางท่ี 10 แสดงรายละเอียดเกมออนไลนจากผูตอบแบบสํารวจท่ีใชจายเงินเพื่อซื้อสินคาในเกม (Buyer) 

จํานวน
ผ ูตอบ 

เกม
ออนไลน  

ประเภท
เกม 

ป ท ี่
ให บริ
การ 

ผ ูให บริการ
ในไทย 

ประเทศ
ผ ูผลิต 

บริษัท
ผ ูพัฒนา 

รูปแบบรายได  

11 
Perfect 
World 2 MMORPG 2551 Cubinet  China 

Beijing 
Perfect 
World Co., 
Ltd 

Free access, 
Selling Items 

10 Chibi MMORPG 2552 Cubinet  China 

Beijing 
Perfect 
World Co., 
Ltd 

Free access, 
Selling Items 

10 Point Blank FPS 2551 NC TRUE S.Korea NCsoft 
Free access, 
Selling Items 

9 Black Roque MMORPG 2552 ini3  Digital S.Korea 
Joymax Co., 
Ltd. 

Free access, 
Selling Items 

9 Yulgang MMORPG 2549 Asiasoft S.Korea Mgame 
Free access, 
Selling Items 

7 Asura  MMORPG 2552 
Debuz 
Co.,Ltd Thai 

Debuz 
Co.,Ltd 

Free access, 
Selling Items 

5 Audition  CASUAL 2549 Playpark S.Korea 

T3 
Entertainme
nt 

Free access, 
Selling Items 

5 

Emil 
Chronicle 
Online MMORPG 2550 ONENET  S.Korea GungHo 

Free access, 
Selling Items 

5 Steps CASUAL 2552 Cubinet  S.Korea 

Beijing 
Perfect 
World Co., 
Ltd 

Free access, 
Selling Items 

5 
Suddenattac
k FPS 2552 Asiasoft S.Korea CJ Internet 

Free access, 
Selling Items 

4 Dragonica MMORPG 2552 ONENET  S.Korea 
Barunson 
Interactive  

Free access, 
Selling Items 

3 

Dream of 
Mirror 
Online MMORPG 2550 GlodenSoft Japan Soft Star 

Free access, 
Selling Items 

3 
The Legend 
of ZhuXian MMORPG 2552 Cubinet  China C&C Media 

Free access, 
Selling Items 

2 
Free Style 
Basketball  CASUAL 2551 Playpark S.Korea 

JC 
Entertainme
nt 

Free access, 
Selling Items 

2 Furinkazan MMORPG 2551 Asiasoft S.Korea Mgame 
Free access, 
Selling Items 

2 
SEAL Online 
Plus MMORPG 2552 

Winner 
Online  S.Korea 

YNK Korea 
Inc. 

Free access, 
Selling Items 

2 X Shot  FPS 2552 
Winner 
Online  S.Korea Kingsoft 

Free access, 
Selling Items 

1 Dekaron MMORPG 2552 Asiasoft S.Korea GameHi 
Free access, 
Selling Items 

1 GetAmped  CASUAL 2551 Digicrafts  Japan IMC Games 
Free access, 
Selling Items 

1 
Grand Chase 
season 2 

MMORPG+ 
CASUAL 2552 

FUNBOX      
    S.Korea KOG Studios 

Free access, 
Selling Items 

1 RFOnline MMORPG 2552 
Winner 
Online  S.Korea CCR Inc 

Free access, 
Selling Items 

1 TalesRunner  CASUAL 2550 TOT S.Korea Nowcom 
Free access, 
Selling Items 

1 TS Online 2   MMORPG  2549 Onnud20  Taiwan 
Chinese 
Gamer 

Free access, 
Selling Items 

1 Zone4  CASUAL 2552 GlodenSoft S.Korea 
Infovine, 
Korea 

Free access, 
Selling Items 
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ตารางท่ี 11 แสดงรายละเอียดเกมออนไลนจากผูตอบแบบสํารวจท่ีไมใชจายเงินเพื่อซื้อสินคาในเกม (Non 

Buyer) 
จํานวน
ผ ูตอบ 

เกม
ออนไลน  

ประเภท
เกม 

ป ท ี่
ให บริ
การ 

ผ ูให บริการ
ในไทย 

ประเทศ
ผ ูผลิต 

บริษัท
ผ ูพัฒนา 

รูปแบบรายได  

7 World of 
Warcraft 
(Map Mode 
DotA) 

RTS 2537 Asiasoft USA Blizzard 
Entertainme
nt 

Packaged software, 
Premium accounts 

7 Lineage II MMORPG 2549 NC TRUE S.Korea NCsoft Subscribtion fee, 
Selling Items 

4 Atlantica MMORPG 2552 Asiasoft S.Korea nDoors Free access, Selling 
Items 

4 FIFA Online2  SPORT 2550 good 
game     

USA EA Free access, Selling 
Items 

4 Hip Street CASUAL 2551 good 
game     

China Snail Game Free access, Selling 
Items 

3 Arcana 
Advanced 

CASUAL 2549 Digicrafts 
Company 
Limited 

Thai Digicrafts Free access, Selling 
Items 

3 Chibi MMORPG 2552 Cubinet 
Interactive 
(Thailand) 
Co.,Ltd    

China Beijing 
Perfect 
World Co., 
Ltd 

Free access, Selling 
Items 

3 Flyff Rewind MMORPG 2547 ini3  Digital S.Korea Sign-On Free access, Selling 
Items 

3 Ghost Online  MMORPG 2552 Asiasoft S.Korea Mgame Free access, Selling 
Items 

3 Maple Story MMORPG 2549 Asiasoft S.Korea Wizet Free access, Selling 
Items 

3 Rangnarok MMORPG 2546 Asiasoft S.Korea Gravity Subscribtion fee, 
Selling Items 

3 Special 
Force 

FPS 2550 good 
game     

S.Korea Dragonfly Free access, Selling 
Items 

2 Pangya CASUAL 2548 ini3  Digital S.Korea HanbitSoft Free access, Selling 
Items 

2 Sudden 
Attack 

FPS 2552 Asiasoft S.Korea CJ Internet Free access, Selling 
Items 

1 Dream of 
Mirror 
Online 

MMORPG 2550 GlodenSoft Japan Soft Star Free access, Selling 
Items 

1 Dragonica MMORPG 2552 ONENET 
Co.,ltd 

S.Korea Barunson 
Interactive 
co.,ltd 

Free access, Selling 
Items 

1 Furinkazan MMORPG 2551 Asiasoft S.Korea Mgame Free access, Selling 
Items 

1 Kart Rider CASUAL 2552 good 
game     

S.Korea Nexson Free access, Selling 
Items 

1 RF(Rising 
Force) 
Online 

MMORPG 2552 Winner 
Online 
Co.,Ltd.  

S.Korea CCR Inc Free access, Selling 
Items 

1 TalesRunner  CASUAL 2550 TOT S.Korea Nowcom Free access, Selling 
Items 

1 The Legend 
of ZhuXian 

MMORPG 2552 Cubinet 
Interactive 
(Thailand) 
Co.,Ltd    

China C&C Media Free access, Selling 
Items 
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ตารางท่ี 11 แสดงรายละเอียดเกมออนไลนจากผูตอบแบบสํารวจท่ีไมใชจายเงินเพื่อซื้อสินคาในเกม (Non 

Buyer) 
1 Zone4  CASUAL 2552 GlodenSoft S.Korea Infovine, 

Korea 
Free access, Selling 
Items 

1 TS Online  MMORPG  2549 Onnud20 
co.,ltd 

Taiwan Chinese 
Gamer 

Free access, Selling 
Items 

 

 เพ่ือสรุปใหเห็นภาพรวมประเภทเกมออนไลน ผูวิจัยขอนําเสนอขอมูลเปนกราฟแสดง

ความตอเน่ือง เพ่ือดูลําดับความนิยมของเกมออนไลนตามรายชื่อตางๆ แบงเปน 2 กลุม คือกลุม

ซื้อ และไมซื้อสินคา ตามแผนภูมท่ีิ 12 และ แผนภูมิท่ี 13 

 

แผนภูมิท่ี 12 แสดงรายชื่อเกมออนไลนจากผูตอบแบบสอบถามกลุม Buyer 

 
 

แผนภูมิท่ี 13 แสดงรายชื่อเกมออนไลนจากผูตอบแบบสอบถามกลุม Non Buyer 
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 จากตารางสรุปประเภทเกม โดยผูตอบแบบสอบถามท้ังสองกลุม พบวา ประเภทเกมท่ีผู

เลนท้ังสองกลุมใหความสนใจและเลือกเลนมากท่ีสุด คือ เกมแนว MMORPG เปน เกมท่ีมี เน้ือหา

เนนการตอสู พัฒนาความสามารถ และสะสมคาประสบการณ ผจญภัยในแผนท่ีท่ีกวางใหญ และ

ทําภารกิจเพ่ือดําเนินเน้ือเร่ือง เปนเกมท่ีผูเลนตองใชเวลาในการเลนคอนขางมาก เชน เกม 

Ragnarok  LineageII และ Atlantica เปนตน โดยท้ังสามเกมตัวอยางน้ีไดรับเลือกจา กการสํารวจ

ความนิยมสามอันดับแรกของเกมแนว MMORPG จากกลุม Buyer และเกม Lineage II Atlantica 

และ Arcana Advanced  เปนสามอนัดับ MMORPG จากกลุม Non Buyer หากพิจารณาสัดสวน

ระหวางสองกลุม พบวา มีความใกลเคียงกัน คือ รอยละ 60.9 (Buyer)และ รอยละ 55 

(Non buyer) 

 

 สําหรับประเภทเกมท่ีนิยมเลือกเลนรองลงมา คือ เกมแนว CASUAL เปนเกมท่ีมีเน้ือหาไม

ตอเน่ือง ระบบการเลนไมซับซอน ดึงดูดผูเลนกลุมท่ีไมตองใชเวลามาก และเบื่อการเก็บเลเวล หรือ

การผจญภัยในแผนท่ีกวางใหญเกินไป ตัวอยางเชน Pangya Audition หรือ Kart Rider เมื่อ

พิจารณาสัดสวนผูตอบแบบสอบถามพบวามีความใกลเคียงกัน คือ รอยละ 29.2 (Buyer) และ 

รอยละ 18.3 (Non buyer) 

 

 ในสวนของประเภทเกมท่ีไดรับความนิยมเปนอันดับท่ีสามของท้ังสองกลุม พบวา มีความ

แตกตางกัน และมีนัยสําคัญ คือ กลุม Buyer เปนเกมแนว FTS (First Target Shooting) เปนเกม

ยิงปนตอสูกับฝายตรงขามแบบบุคคลท่ีหน่ึง คือ ผูเลนจะเห็นภาพในจอตนเองถืออาวุธ เชน มีดส้ัน 

ปน หรือระเบิด เขาตอสูกับศัตรูแบบประชิดตัว และมีเอฟเฟคเลือด หรือเอฟเฟคระเบิดในระยะใกล 

และชัดเจน เชน เกม Point Blank หรือ Special Force เปนตน  สวนกลุม Non Buyer น้ัน จะเปน

เกมแนว RTS (Real Time Strategies) คือ เกมแนววางแผนการรบ แบงผูเลนออกเปนสองฝาย 

และใหผูเลนเลือกตัวละคร โดยเปาหมายของเกมคือมุงทําลาย ฝายขาศึกตรงขาม หรือยึดพ้ืนท่ีท่ี

กําหนดใหไดเร็วท่ีสุด (บางทีอาจข้ึนอยูกับโห มดท่ีผูเลนเลือกเลน เชน โหมดเฝาฐานทัพ (Defend 

หรือโหมดเก็บแตมจากการสังหารในระยะเวลาท่ีกาํหนด เปนตน) ตัวอยางเชน World of Warcraft 

(Map Mode DotA) ซึ่งเปนเกมประเภท RTS เกมเดียวท่ีพบรายชื่อจากการสํารวจ  

 

 ดังน้ันจึงสอดคลองกับขอมูลท่ีสํารวจมา และพบวา ประเภทเกมท่ีไดรับความนิยมนอยสุด

ของกลุม Buyer คือเกมแนว RTS ซึ่งมีเพียงรอยละ 2.0 เมื่อเทียบกับกลุม Non buyer มีรอยละ 

11.7 จากประเภทเกมท้ังหมด 

แผนภูมิท่ี 14 เปรียบเทียบประเภทเกมออนไลนระหวางผูเลนกลุม Buyer และผูเลนกลุม Non buyer 



110 

 

 

 

หมายเหตุ – ผูเลนกลุม Buyer = 650 คน และผูเลนกลุม Non Buyer = 60 คน 

 

 เมื่อพิจารณาจากขอมูลการสัมภาษณเชิงลึกผูใหบริการเกมออนไลน เกี่ยวกับประเภท

เกมท่ีไดรับความนิยม พบวา ผูใหบริการแสดงความคิดเห็นสอดคลองผลท่ีศึกษาได ซึ่งระบุวา

ประเภทเกม MMORPG เปนเกมท่ีมีเน้ือหาหลากหลาย การอัพเดตเน้ือหาแตละคร้ังมีระบบใหม 

ใหเลนไดเร่ือยๆ ผูเลนสวนใหญจะเปนกลุมท่ีเลนเปนรยะเวลานาน และผูกพันกับตัวเกม สวนเกม

แนว CASUAL จะดึงดูดผูเลนเพศหญิงเปนสวนมาก เน้ือหาไมตอเน่ืองผูเลนสามารถเลิก หรือหยุด

เลนเกมไดตลอดเวลา โดยมีเหตุผลดังน้ี 

 

   “ตลาดเกมออนไลนในบานเรา การแขงขันคอนขางสูง เกมแนว CASUAL พักหลังก็

มาแรง แตก็จับกลุมผูหญิงเปนหลัก ก็อยางพวก Audition, Pangya แตเกม MMORPG เน้ือหา

มันเยอะ การอัพเดตแตละครั้งก็มีลูกเลนใหมๆ ตัวละครใหม คลาสใหม ยิ่งตอนน้ี เกม แนว 

CUTE – MMORPG อยางพวก Dragonica มาเน่ียดึงลูกคาจาก CASUAL ไปไดเยอะเลย ....ก็

ภาพมันสวย ระบบก็ถือวาโอเค” 

 

คุณ พจน ศิริพจน General Manager บริษัท FUNBOX, สัมภาษณ, 28 มีนาคม 2553 
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ตอนที่ 2 พฤติกรรมการซื้อสินคาเสมือน 

 

 ผลการวิจัยในตอนท่ี 2 น้ี ผูวิจัยจะนําเสนอขอมูลเฉพาะผูตอบแบบสํารวจท่ีมีพฤติกรรม

การซื้อสินคาเสมือน หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกมเทาน้ัน จํานวน 650 คน โดยแยกการนําออกเปน 4 

สวน คือ  

 2.1 พฤติกรรมการซื้อสินคา นําเสนอคาสถิติการแจกแจงความถี่ รอยละ  

 

 2.2 แรงจูงใจในการซื้อสินคา นําเสนอ คาสถิติ การแจกเจงความถี่ รอยละ และ

เปรียบเทียบตามระดับคะแนนความเชื่อมั่น 

 

  2.3 ความพึงพอใจในการซื้ อสินคา นําเสนอคาสถิติการแจกแจงความถี่ รอยละ และ

เปรียบเทียบตามระดับคะแนนความเชื่อมั่น 

 

 2.4 การรับรูความแตกตางระหวางสินคาจริงกับสินคาเสมือน เปนขอมูลเชิ งคุณภาพ 

สรุปประเด็นจากคําถามปลายเปด และจัดกลุมขอมูลตามประเด็นจากผูตอบแบบสอบถาม 

 

 

2.1 ผลการวิเคราะหขอมูลพฤติกรรมการซื้อสินคาเสมือน  

จากกลุมตัวอยางจํานวน 650 คน พบวา จุดประสงคในการใชจายเงินเพ่ือเลนเกม

ออนไลนท่ีผูตอบแบบสอบถามเลือกตอบมากท่ีสุด คือ เพ่ือซื้อสินคาหรือไอเทมในเกม พบ 473 คน 

(รอยละ 72.8) ซึ่งมากกวาสองประเด็นท่ีเหลือรวมกัน คือ ท้ังสองประเภท  (ซื้อสินคาและเติมเวลา ) 

พบ 108 คน (รอยละ 16.6) และ เติมเวลาเพ่ือเลนเกมเพียงอยางเดียว พบ 69 คน (รอยละ 10.6)  

 

ความถี่ในการ ซื้อสินคา เสมอืน ในเกม ดวยเงินจริง โดยเฉล่ียตอเดือน ของผูตอบ

แบบสอบถามสวนมากเฉล่ียท่ี นอยกวา 5 คร้ังตอเดือน พบ 492 คน (รอยละ 75.7) รองลงมา คือ 

5-10 คร้ังตอเดือน พบ 98 คน (รอยละ 15.1) มากกวา 10 คร้ังตอเดือน พบ 55 คน (รอยละ 8.5) 

อื่นๆ พบ 5 คน (รอยละ 0.8) ไดแก ข้ึนอยู กับโอกาส และเทศกาล จํานวน 1 คน 1-2 คร้ังตอป 

จาํนวน 2 คน แลวแตโปรโมชัน่ 1 คน และข้ึนอยูกับอารมณไมแนนอน จํานวน 1 คน  
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สําหรับจํานวนเงินท่ีซื้อสินคาเสมือนโดยเฉล่ียตอเดือนของผูตอบแบบสอบถามน้ัน ตํ่ากวา 

100-500 บาท/เดือน พบ 378 คน (รอยละ 58.2) ซึ่งเกินคร่ึ งหน่ึงของผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด 

รองลงมา 501-1,000 บาท/เดือน พบ 163 คน (รอยละ 25.1) 1,501 บาทข้ึนไป  พบ 59 คน (รอย

ละ 9.1) และ 1,001-1500 บาท/เดือน พบ 50 คน (รอยละ 7.7)  

 

สวนสุดทาย คือ ชองทางการชําระเงินของเกมท่ีผูตอบแบบสอบถามน้ันสวนใหญจะเลือก

ซื้อบัตรเติมเงินท่ีรานสะดวกซื้อ/เซเวนอเีลเวน /รานอนิเทอรเน็ต  พบ 580 (รอยละ 89.2) รองลงมา 

คือ โอนเงินผานธนาคาร พบ 33 คน (รอยละ 5.1) ส่ังซื้อและเติมเงินดวยบริการบนมือถือ  พบ 21 

คน (รอยละ 3.2) และชาํระผานบตัรเครดิต พบ 16 คน (รอยละ 2.5)  

ตารางท่ี 15 แสดงพฤติกรรมการซื้อสินคาในเกมออนไลนของผูตอบแบบสํารวจ 

พฤติกรรม กลุม จํานวน (คน) รอยละ 

รูปแบบการชําระ

เงินในเกมออนไลน 

เติมเวลาเลนเกม 69 10.6 

ซื้อสินคา/ไอเทม (Item) 473 72.8 

ท้ังสองประเภท 108 16.6 

ความถี่ในการซื้อ

สินคาในเกม

ออนไลนโดยเฉล่ีย/

เดือน 

นอยกวา 5 ครั้ง/เดือน 492 75.7 

5-10 ครั้ง/เดือน 98 15.1 

มากกวา 10 ครั้ง/เดือน 55 8.5 

อื่นๆ 5 0.8 

จํานวนเงินท่ีซื้อ

สินคาเสมือนโดย

เฉล่ียตอเดือน 

ตํ่ากวา 100-500 บาท/เดือน 378 58.2 

501-1,000 บาท/เดือน 163 25.1 

1,001-1500 บาท/เดือน 50 7.7 

1,501 บาทข้ึนไป 59 9.1 

ชองทางในการ

ชําระเงินเพื่อซื้อ

สินคาในเกม

ออนไลน 

 

ซื้อบัตรเติมเงินท่ีรานสะดวกซื้อ/เซเวนอี

เลเวน /รานอนิเทอรเน็ต 
580 89.2 

ชําระผานบัตรเครดิต 16 2.5 

โอนเงินผานธนาคาร 33 5.1 

ส่ังซื้อและเติมเงินดวยบริการบนมือถือ 21 3.2 
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วิเคราะหความถีแ่บบสองทางระหวางรายได และจํานวนเงินท่ีซื้อสินคาเสมือน 

พบวา สวนใหญผูท่ีซื้อสินคาเสมือนมีรายไดตํ่ากวาหรือเทากับ 500 บาทตอเดือน จาํนวน 

300 คน คิดเปนรอยละ 46.2 และกลุมน้ีใชเงินซื้อสินคาเสมือนตํ่ากวา 100-500 บาทตอเดือน 

จาํนวน 209 คน คิดเปนรอยละ 55.3  

 

ขอสังเกต พบวา ผูท่ีมีรายไดสูงข้ึนต้ังแต 5,001 – 30,000 บาท ไมไดเพ่ิมจํานวนเงินซื้อ

สินคาเสมือนแตอยางใด แตในกลุมท่ีมีรายไดต้ังแต 30,001 – 40,001 บาทข้ึนไป พบวา มี

พฤติกรรมใชจายเงินเพ่ือซื้อสินคาเสมือนเพ่ิมข้ึน (ดังตารางท่ี 16) 

 

ตารางท่ี 16 แสดงการวิเคราะหความถี่แบบสองทางระหวางรายไดกับจํานวนเงินท่ีใชซื้อสินคา

เสมอืน 

รายได 

ใชเงินซื้อสินคาในเกมคร้ังละเทาไหร 

รวม ต่ํากวา 100-500 

บาท/เดือน 

501-1,000 

บาท/เดือน 

1,001-1500 

บาท/เดือน 1,501 บาทขึ้นไป 

ตํ่ากวาหรือเทากับ 5,000 

บาท 209 (55.3) 61 (37.4) 11 (22.0) 19 (32.2) 300 (46.2) 

5,001-10,000 86 (22.8) 48 (29.4) 12 (24.0) 8 (13.6) 154 (23.7) 

10,001-20,000 55 (14.6) 27 (16.6) 10 (20.0) 14 (23.7) 106 (16.3) 

20,001-30,000 20 (5.3) 14 (8.6) 9 (18.0) 5  (8.5) 48 (7.4) 

30,001-40,000 2 (0.5) 2 (1.2) 1( 2.0) 5 (8.5) 10 (1.5) 

40,001 ข้ึนไป 6 (1.6) 11 (6.7) 7 (14.0) 8 (13.6) 32 (4.9) 

รวม 378 (100) 163(100) 50(100) 59(100) 650(100) 

 

 

 

ประเภทสินคาเสมือนท่ีผูเลนเลือกซื้อ 

  จากการสํารวจประเภทสินคาเสมื อนท่ีปรากฏในเกมออนไลนปจจุบัน  สามารถแบง

ประเภทสินคาเสมือนออกเปนกลุมใหญๆ ไดท้ังห มด 19 ประเภท โดยผูวิจัยใชการสังเกตจากเกม

กรณีศึกษาคือ เกม LineageII และเกม Pangya อีกท้ังปรับปรุงจากแบบสอบถามชวง Pre-test 

และการสัมภาษณเชิงลึกผูเลนบางสวน  
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 ผลการสํารวจผูเลนกลุมท่ีซื้อสินคาเสมือน หรือไอเทมในเกมจํานวน 650 คน พบวา 

คะแนนเฉล่ียโดยรวมข องพฤติกรรม การซื้อสินคาเสมือน โดยผูเลนท่ีตอบแบบสอบถามอยูท่ี 2.34 

คะแนน (คะแนนเต็ม 5 คะแนน) อยูในชวง คะแนนระหวาง  1.50-2.49 หมายถึง  ผูเลนเลือก ซื้อ

นานๆ คร้ัง หรือมีความถี่ตํ่า และประเภทสินคาน้ันไมคอยมีผลนอยในการจูงใจผูเลน 

 

ผลการสํารวจ พบวา “สินคาตามเทศกาล” ถอืวาเปนประเภทสินคาท่ีมรีะดับคะแนนความ

เชื่อถือสูงท่ีสุดถึง 2.91 คะแนน  ซึ่งอยูในระดับความเชื่อถือปานกลาง ผูเลนนิยมเลือกซื้อเปน

บางคร้ัง สวนสินคาประเภท “อสังหาริมทรัพย หรือท่ีดินเสมือน ” มีคะแนนความเชื่อถือตํ่าท่ีสุด คือ  

1.36 คะแนน ซึ่งอยูในระดับความเชื่อถือตํ่าท่ีสุด คือ ผูเลนไมเลือกซื้อเลย หรือสินคาประเภทน้ีไม มี

ผลในการจูงใจผูเลนเลย  

 

 สําหรับประเภทสินคาท่ีมีคะแนนความเชื่อถืออยูในชวงคะแนนระหวาง 2.50-3.49 ซึ่งถือ

เปนคะแนนในระดับความเชื่อมั่นปานกลาง มีดังน้ี 

 

- สินคาตามเทศกาล 

- อุปกรณในการตอสู/ปองกัน 

- สินคาประหยดัเวลา 

- สินคาเพ่ิมโอกาส 

- สินคาประเภทเส่ียงโชค 

- สินคาเสริมพลังอาวุธ/ชุดเกราะ 

- เส้ือผา เคร่ืองแตงกาย 

 

สวนประเภทสินคาท่ีมีระดับคะแนนความเชื่อถืออยูในชวงคะแนนระหวาง 1.50-2.49 ซึ่ง

เปนคะแนนในระดับความเชื่อถือตํ่า มีดังน้ี 

 

- สินคาแฟชั่น เคร่ืองประดับตกเเตงตัวละคร 

- เฟอรนิเจอร 

- เวชภัณฑ ยา อาหาร 

- สัตวเล้ียง 

- ตัวละคร 
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- ยานพาหนะ 

- เงินในเกม 

- สินคาแกไขขอผิดพลาด 

- สินคาเพ่ิมพ้ืนท่ี 

- สินคาเพ่ิมชื่อเสียง 

- สินคาเพ่ิมสิทธิ์สวนตัว 

- สินคาประเภทอสังหาริมทรัพย/ ท่ีดนิ 

 

สําหรับประเภทสินคาท่ีมีระดับคะแนนความเชื่อถือตํ่าท่ีสุด หรืออยูในชวงคะแนนระหวาง 

1.00-1.49 มีเพียงประเภทเดียว คือ สินคาประเภทอสังหาริมทรัพย หรือท่ีดินเสมือน  

 

ตารางท่ี  17 แสดงคาเฉล่ียของความนาเชื่อถือตอประเภทสินคาเสมือน 

ท่ีผูเลนนิยมเลือกซื้อ 

ประเภทสินคาเสมือน จํานวนผูตอบ คะแนนเฉล่ีย 

สินคาตามเทศกาล 650 2.9 

อุปกรณในการตอสู/ปองกัน 650 2.8 

สินคาประหยัดเวลา 650 2.8 

สินคาเพิ่มโอกาส 650 2.8 

สินคาประเภทเส่ียงโชค 650 2.7 

สินคาเสริมพลังอาวุธ/ชุดเกราะ 650 2.7 

เส้ือผา เครื่องแตงกาย 650 2.6 

สินคาแฟชั่น เครื่องประดับตกเเตงตัว

ละคร 

650 2.4 

เวชภัณฑ ยา อาหาร 650 2.4 

เงินในเกม 650 2.3 

สินคาเพิ่มพื้นท่ี 650 2.3 

สัตวเล้ียง 650 2.3 

สินคาเพิ่มสิทธิ์สวนตัว 650 2.2 

สินคาแกไขขอผิดพลาด 650 2.0 

ยานพาหนะ 650 2.0 

ตัวละคร 650 1.9 
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ประเภทสินคาเสมือน จํานวนผูตอบ คะแนนเฉล่ีย 

สินคาเพิ่มชื่อเสียง 650 1.9 

เฟอรนิเจอร 650 1.5 

อสังหาริมทรัพย ท่ีดิน 650 1.3 

คาเฉล่ียสุทธิ - 2.3 

 

  สําหรับวิธีวิจัยดวยการสัมภาษณเชิงลึก พบวาผูใหสัมภาษณกลุมผูใหบริการเกมออนไลน

แสดงความเห็นตอประเภทสินคาท่ีผูเลนเลือกซื้อซึ่งอยูในระดับปานกลาง โดยใหเหตุผลวา  
 

  “สินคาจริงหรือสินคาเสมือนยอมมีการแตก segment ของประเภทสินคาออกมากมาย 

สินคาเสมือนสวนมากจะมีจุดเดนท่ีความเหนือจริง เหนือจินตนาการ หรือบางประเภทก็

คลายคลึงกับสินคาท่ัวๆ ไป ผูเลนสวนมากจะยอมใชจายเงินเพื่อซื้อเพราะเหตุน้ีมากท่ีสุด 

สําหรับผูเลนหนาใหมสว นมากยังคงลังเล และอยูในชวงการตัดสินใจ อาจะเพราะเพิ่งเริ่มเลน 

หรือยังปรับตัวใหเขากับระบบเกม ซึ่งก็คงปฏิเสธไมไดวาผูเลนสวนมากยังชิน และมีพฤติกรรม

เลนฟรี โดยไมคิดจะซื้อสินคา ดังน้ันแมทางบริษัทจะมียอด CCU (Concurrent User) สูง แต 

ARPU (Average Revenue per User) ยังคงตํ่าในชวงแรกของเกมใหมๆ การอัดแคมเปญลอ

ตามเทศกาล เชน ปใหม สงกรานต วาเลนไทน แนนอนวาจะเพิ่ม ARPU ได เพราะผูเลนจะรูสึก

วา feature เกมมีอะไรแปลกใหม นาสนใจ นอกเหนือจากเน้ือเรื่องหลักๆ ไมวาจะเปนตีมอน

สเตอร หรือต้ังหองเลนกับเพือ่นๆ เปนตน”  

 

คุณ พจน ศิริพจน General Manager บริษัท FUNBOX, สัมภาษณ, 28 มีนาคม 2553 
 

  นอกจากน้ีผูใหบริการยังเสริมวา ประเภทสินคาท่ีผูเลนเลือกซื้อโดยมากจะอิงกับประเภท

เกมท่ีเลน หรือรสนิยมของผูเลนน้ันๆ ซึ่งเปนปจจัยระดับปจเจกบุคคล ประเภทเก มท่ีเลือกเลนจะ

สงผลถึงประเภทสินคาในเกมดวย เชน เกม Pangya สินคาเสมือนสวนใหญจะเปนไอเทมแฟชั่น

มากกวาไอเทมเนนการตอสู โดยมีเหตุผลจากผูใหบริการ ดังน้ี 

 

  “เราไมมีทางรูไดเลยถึงกลองปริศนาในใจผูเลน วาอันไหนท่ีตรงใจ โดนใจ อันน้ีถารู

แบบ 100% บริษัทก็คงรวยไปแลว แตจะวาไปส่ิงหน่ึงท่ีจะชวยพยากรณไดวาเราควรจะขาย

อะไร ก็คงจะดูประเภทเกมท่ีผูเลนเลือก โดยมากเกมประเภท CASUAL หรือ CUTE – 

MMORPG จะเปนแนวเกมหลักๆ ท่ีทํารายไดไดดี การจัดกิจกรรมในเกม (events in game) ก็

สรางความต่ืนตาต่ืนใจใหผูเลนได  เชน กิจกรรมตีบวกอาวุธ ลาบอส หรือทาดวลกับ  GM 
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(Game masters) เพราะอยางนอยท่ีสุดกอนจะขาย เราก็ตองดึงเคา (ผูเลน) ใหอยูกับเกมไป

นานๆ” 

 คุณ เจตนา จนัทรมโน Project Leader เกม Grand Chase,สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2553  

  

   “กอนเราจะจัดกิจกรรมอะไร พี่ก็จะ ทํา Focus Group กับลูกคากอน แวะ

เยี่ยมรานเน็ตบาง หรือต้ังกระทูถามในเว็บบอรด เพื่อถามผูเลนไปเลย เอาใหรูเลยวาเคาชอบ

อะไร ไมชอบอะไร เพราะสินคาใหมๆ เราก็มีแหละ แตก็ติดปญหาท่ีตองคุยกับทาง Developer 

ลวงหนา ถาเราจะเสนอใหทางเคาทําไอเทมสไตลไทยๆ  ก็ตองทํามารเก็ตต้ิงแพลนอยางนอย

ลวงหนาสามเดือนไปเสนอ เพราะเกมจากเกาหลีฯ จะเขมงวดมากในเรื่อง การอัพแพตซ หรือ

กิจกรรมซัพพอรตเกม อยางเชนลาสุด GrandChase ก็มีไอเทมสัตวเล้ียงใหมเปนชาง ชื่อ กลวย

หอม”  

 

คุณ กิตติยา โชคพรประสาท  Senior marketing บรษิัท Funbox, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2553 
 

  สอดคลองกับการสัมภาษณผูเลนท่ีแสดงความคิดวาประเภทสินคาท่ีเลือกเติมจริงๆ แลว 

ข้ึนอยูกับความชอบสวนบุคคล เพราะวาผูเลนหลายคน ไมไดเลนเกมเพียงเกมเดียว แตจะเลือก

เติมเงิน หรือซื้อสินคา โดยเล็งเห็นวาสินคาประเภท น้ันๆ ใหประโยชน หรือชวยเหลือผูเลนในการ

เลนเกมมากนอยแคไหน ตัวอยางเหตุผลเชน 
 

   “ก็แลวแตคนนะ แตสําหรับเราสวนมากก็จะเติมแตของแฟชั่น ก็แคความสุข

อะ พวกเพิ่ม exp (คาประสบการณ) ไรง้ีไมเติม บางเกมท่ีไมจําเปนก็คือไมเติมเลย แตก็เติมไม

เยอะนะประมาณเดือนละครั้ง เพราะของในเกมมันจะอัพเดตประมาณเดือนนึง” 

 

ผูเลน stephaniez จากเกม WOW DotA,สัมภาษณ, 22 กุมภาพันธ 2553 

 

   “ไอเทมท่ีเติมเงินสวนใหญก็พวกอาวุธ พวกของท่ีเนนลุยๆ หนอย พวกยา ไม

คอยซื้อ เพราะเด๋ียวก็ดรอปจากมอนสเตอร เนนของแรงไวกอน” 

 

คุณ คมสัน ผูเลนเกม GrandChase,สัมภาษณ, 26 มีนาคม 2553 

 

   “เพราะแทบไมไดซื้อเลย นอกจาก มีโปรโมชั่น เทศกาล หรืออะไรท่ีเห็นวา มี

ของแถมท่ีนาสนใจ และอยากไดจริงๆ หรือรูสึกวามันคุมมากๆ ก็ถึงจะซื้อ เพราะเปนคนชอบเลน

อะไรดวยฝมือตัวเองมากกวา สวนใหญจะเสีย เงินไปกับพวก ของพิเศษ ท่ีไมสามารถไดในวิธี

ปกติ” 
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ผูเลน ZilliothBear เกม Panya,สัมภาษณ, 15 มีนาคม 2553 

 

 

2.2 แรงจูงใจในการซื้อสินคาเสมือน 

  การนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจในการซื้อสินคาเสมือน ผูวิจัยแบงชุดคําถามประเภท

แรงจูงใจออกเปนสามดาน เพ่ือตอบคํา ถามวิจัยวาปจจัยดานใด หรือแรงจูงใจใดท่ีมีผลตอการ

ตัดสินใจซื้อสินคาเสมือน ซึ่งแบงออกได ดังน้ี  

 

8. แรงจูงใจจากปจจัยดานการตลาด

9. 

 ซึ่งอางอิงจากแนวคิดสวนผสมทาง

การตลาด 4P’s (Price, Place, Product และ Promotion) 

แรงจูงใจจากระบบเกม หรือสภาพแวดลอมภายในเกม

10. 

 ซึ่งบางขอคําถาม

ปรับปรุงขอมูลจากงานวิจัยเร่ือง Game design as marketing: How game 

mechanics create demand for virtual goods โดย Juho Hamari และ 

Vili Lehdonvirta (2010) 

แรงจูงใจจากตัวผูเลนเอง

  

 อางอิงจากทฤษฎีเร่ือง Self Perception และ

ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจของคาทซ 

  ผลการวิจัยจากผูตอบแบบสอบถามจํานวน 650 คน พบวา คะแนนเฉล่ียโดยรวมของ

แรงจูงใจท้ัง 3 ดานอยูในชวงคะแนนระหวาง 2.50-3.49 ซึ่งเปนคะแนนในระดับความเชื่อมั่นปาน

กลาง หรือปจจัยดานการตลาดสามารถจูงใจผูเลนไดในระดับปานกลาง โดยมีระดับคะแนนควา ม

เชื่อมั่นเฉล่ียแตละดานดังน้ี  

 

 1)     แรงจูงใจจากปจจัยการตลาด  ระดับความเชื่อมั่น 2.92 คะแนน (คะแนนเต็ม 5) 

โดยปจจัยยอยดานการตลาด ซึ่งมีคะแนนความเชื่อมั่นในระดับสูง คือ ปจจัยดาน “การลดราคา

สินคา หรือมีของแถม ” คะแนนในดานน้ีอยูที ่ 3.54 คะแนน ซึง่แต กตางอยางมากกับปจจัย

การตลาด “ขอมูลจากนิตยสารเกมออนไลน” ท่ีสนับสนุนการซื้อสินคาเสมือน พบวา มีความเชื่อถือ

นอยท่ีสุดจากแรงจูงใจดานการตลาด คือ 2.12 ซึ่งอยูในระดับความเชื่อมั่นตํ่า รายละเอียดดัง

ตารางท่ี 35 

  

2) แรงจูงใจจากระบบเกม หรือสภาพแวดลอมในเกม  ระดับ ความเชื่อมั่น 2.74 

คะแนน (คะแนนเต็ม 5) โดยปจจัยยอยดานระบบเกม หรือสภาพแวดลอมในเกมท่ีมีระดับคะแนน
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ความเชื่อมั่นสูงท่ีสุด คือ “สินคาเสมือนชวยใหเลนเกมไดงายข้ึน ” อยูท่ี 3.65 คะแนน อีกท้ังยังเปน

ปจจัยยอยท่ีมีคะแนนสูงท่ีสุดเมื่อเทียบกับแรงจูงใจท้ังสาม ดานรวมกัน สวนปจจัยยอยท่ีมีคะแนน

นอยท่ีสุดในกลุมน้ี คือ “ใครๆ ในเกมก็ซื้อกัน ” มีคะแนนความเชื่อมั่นท่ี 2.16 คะแนน อยูในระดับ

ความเชื่อมั่นตํ่า ซึ่งแสดงใหเห็นวาผูเลนสวนใหญไมไดซื้อเพราะคลอยตามผูเลนอื่น แตซื้อเพราะ

ตองการเอาชนะระบบเกม หรืออุปสรรคท่ีตัวเกมออกแบบมาทาทายผูเลน ซึ่งผูผลิตเกมก็ไดเสนอ

ขายทางออกมาพรอมกัน น่ันคือ สินคาเสมือน รายละเอียดดังตารางท่ี 35 

 

3) แรงจูงใจจากตัวผูเลนเอง พบวา ระดับความเชื่อมั่น  2.7 คะแนน (คะแนนเต็ม 5) 

โดยหัวขอยอยแจงจูงใจจากตัวผูเลนท่ีมีระดับความเชื่อมั่นสู งท่ีสุด คือ “ซื้อเพราะสามารถตก

แตงตัวละครใหสวยงาม” อยูท่ี 3.34 คะแนน ระดับความเชื่อมั่นปานกลาง สวนปจจัยยอยท่ีมีระดับ

คะแนนนอยท่ีสดุ คือ “ซื้อเพราะคลายกับสินคาท่ีใชอยูในชีวิตจริง ” อยูท่ี 1.92 คะแนน ระดับความ

เชื่อมั่นตํ่า และเปนปจจัยยอยท่ีมีระดับ คะแนนตํ่าท่ีสุดเมื่อเทียบรวมกับแรงจูงใจท้ังสามดาน 

รายละเอียดดังตารางท่ี 18  

 

ตารางท่ี  18 แสดงคาเฉล่ียของความนาเชื่อถือตอแรงจูงใจจากการซื้อสินคาเสมือนในเกมออนไลน 

แรงจงูใจจากการซือ้สนิคาเสมอืนในเกมออนไลน 

ระดับความคิดเห็นแรงจงูใจจากการ

ซื้อสินคาเสมือนในเกมออนไลน 

x  การแปลความหมาย 

แรงจูงใจจากปจจัยการตลาด 

ซื้อเพราะการลดราคา หรือมีของเเถม 3.5 มีผลมาก 

ซื้อเพราะราคาถูก 3.5 มีผลมาก 

ซื้อเพราะรูปลักษณของสินคาเสมือนมีความสวยงาม 3.4 มีผลปานกลาง 

ซื้อเพราะการใหบริการท่ัวถึง เเละแกปญหาลูกคาไดดี 3.2 มีผลปานกลาง 

ซื้อเพราะกิจกรรม/อเีวนทในเกม 3.0 มีผลปานกลาง 

มีหลายชองทางใหเลือกซื้อ 2.9 มีผลปานกลาง 

ซื้อเพราะมีสินคาใหมอัพเดตเสมอ 2.8 มีผลปานกลาง 

ซื้อเพราะขอมูลจากเว็บไซตเกมออนไลน 2.6 มีผลปานกลาง 

ซื้อเพราะกิจกรรม/อเีวนทนอกเกม 2.4 มผีลนอย 

ซื้อเพราะชื่นชอบเเบรนดน้ันอยูเเลว เมื่อทําเปนสินคา

เสมือนจึงจูงใจใหซื้อ 

2.2 มีผลนอย 

ซื้อเพราะขอมูลจากนิตยสารเกมออนไลน 2.1 มผีลนอย 

คาเฉล่ียสุทธิ 2.9 มีผลปานกลาง 
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แรงจงูใจจากการซือ้สนิคาเสมอืนในเกมออนไลน 

ระดับความคิดเห็นแรงจงูใจจากการ

ซื้อสินคาเสมือนในเกมออนไลน 

x  การแปลความหมาย 

แรงจูงใจจากระบบเกม หรือสภาพแวดลอมในเกม 

ทําใหเลนเกมไดงายข้ึน 3.6 มผีลมาก 

ทําใหเลนเกมเร็วข้ึน 3.4 มีผลปานกลาง 

ถาไมซื้อสินคาจะเลนไดแตไมมีคุณภาพ 3.1 มีผลปานกลาง 

ตัวเกม/ระบบเกมบังคับใหซื้อ 3.1 มีผลปานกลาง 

ใชกับตัวละครอื่นๆ ในไอดีเดียวกันได 2.9 มีผลปานกลาง 

เกมยังเปดบริการอีกนาน ซื้อเก็บไวใชกอนก็คุมดี 2.7 มีผลปานกลาง 

ซื้อเพื่อนําไปขายตอ 2.6 มีผลปานกลาง 

ถาไมซื้อสินคาจะไมสามารถเลนเกมได 2.5 มีผลปานกลาง 

มอบเปนของขวัญใหผูอื่น 2.2 มผีลนอย 

ซื้อตามคําแนะนําจากเพื่อนในเกม 2.1 มผีลนอย 

ใครๆ ในเกมก็ซื้อกัน 2.1 มผีลนอย 

คาเฉล่ียสุทธิ 2.7 มีผลปานกลาง 

แรงจูงใจจากตัวผูเลนเอง 

ซื้อเพราะสามารถตกแตงตัวละครใหสวย 3.3 มีผลปานกลาง 

ซื้อเพื่อทําใหตัวเองโดดเดนในเกม 3.3 มีผลปานกลาง 

ซื้อเพราะสินคาสามารถปรับใหเขากับตัวละครได 3.2 มีผลปานกลาง 

ซื้อเพื่อเอาชนะผูเลนอื่น 2.9 มีผลปานกลาง 

ซื้อเพราะเปนสินคาหายาก 2.8 มีผลปานกลาง 

ซื้อเพราะชอบสะสมเส้ือผา อุปกรณ ไอเทมตางๆ 2.8 มีผลปานกลาง 

ซื้อเพราะตองการชวยเหลือผูเลนอื่น หรือทีม 2.7 มีผลปานกลาง 

ซื้อเพื่อไดรับการยอมรับจากสังคมในเกม 2.5 มีผลปานกลาง 

ซื้อเพื่อเอาชนะรางวัลจากการประกวดเเขงขัน 2.1 มีผลนอย 

ซื้อเพราะตอบสนองรสนิยมทางเพศ 2.1 มผีลนอย 

ซื้อเพราะคลายกับสินคาท่ีใชอยูในชีวิตจริง 1.9 มผีลนอย 

คาเฉล่ียสุทธิ 2.7 มีผลปานกลาง 
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สรุปผลจากคําถามปลายเปด  
  

 เมื่อพิจารณาจากคําถามปลายเปดซึ่งสอบถามผูเลนเกี่ยวกับปจจัยดานใดท่ีสงผลใหผูเลน

ตัดสินใจซื้อสินคาเสมือนมากท่ีสุด จํานวน 372 ความคิดเห็น หรือคิดเปนรอยละ 57.23 จากผูตอบ

แบบสอบถามท้ังหมด 650 คน หลังจากน้ันผูวิจัยไดนํามาจัดกลุมเพ่ือแยกเปนหัวขอ ดังน้ี 

 

  สรุปผลผูท่ีแสดงความเห็นท้ัง 372 คน พบวา ผูเลนสวนใหญพิจารณาปจจัยดาน “ราคา

สินคาและโปรโมชัน่” มากท่ีสุด รองลงมาคือปจจัยดาน “ประโยชนใชสอย ” และปจจัยดาน “ความ

สวยงามของสินคา” สวนปจจัยท่ีมีผูเลนพิจารณา วามีผลนอยท่ีสุด คือ “สามารถนําไปขายตอได ” 

ดังขอมูลดานลาง แสดงตามลําดับคําตอบท่ีจัดกลุมตามความคิดเห็นของผูเลน 

 

1. ราคา และโปรโมชั่น 5. ความจําเปนของสินคา 

2. ประโยชนใชสอย 6. ความอยากไดของผูเลน 

3. ความสวยงาม 7. ความหายากของสินคา 

4.คุณภาพของสินคา 8. สามารถขายตอได 

 

  เมื่อเปรียบเทียบกับประเภทแรงจูงใจท้ังสามดาน จะเห็นได วาปจจัยดานสินคาราคาถูก 

และการลดราคาสินคา มีผลในการจูงใจผูเลนมากท่ีสุด และสัมพันธกับปจจัยท่ีสรุปไดจากคําถาม

ปลายเปด ราคาและโปรโมชัน่ ซึ่งผูเลนสวนใหญแสดงความเห็นวากลยุทธการส่ือสารการตลาดท่ีมี

ผลตอผูเลน คือ การเสนอโปรโมชั่นลดราคาสินคา หรือการจัดของแถม อยางไรก็ตามผูเลนบางคน

ยังใหความเห็ นวาการซื้อสินคาเสมือนนอกจากตองคํานวนคาใชจายใหรอบคอบ เปรียบเทียบ

ราคากับสินคาตัวอื่นๆ ยังตองพิจารณาเงินท่ีตัวเองมีอยูใหดีกอน เพราะ การซื้อสินคาไมสามารถ

พิจารณาปจจัยดานราคาเพียงอยางเดียวได แตตองมองปจจัยดานคุณภาพของสินคา หรือความ

สวยงามรวมดวย  โดยมีเหตุผลดังน้ี 

    

   “สินคาเสมือนท่ีราคาพอๆกันกับสินคาจริง เรากลับตัดสินใจเลย ซื้อก็ซื้อเลย 

โดยไมไตตรองมากเทากับสินคาจริง อีกท้ังยังไมเคยเห็นสินคากอนดวยซ้ํา เพียงแตเชื่อคํา

โฆษณาของผูใหบริการ เกม บางครั้งโปรโมชั่นในเกม Event ตางๆ และราค า สามารถจูงใจให

ซื้อไดมากกวา” 

       

   “ถือวาซื้อความพอใจ เกณฑการซื้ออยูท่ีความคุมคาของราคาเทียบกับสินคา

ชนิดเดียวกัน เชน ซื้อ 30 วัน คุมกวา 7 วัน” 
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   “สินคาเสมือน จะพิจารณาเงินท่ีเรามีกอน แลวคอยคํานวณวาจะซื้ออะไร 

อยางไร เทาไหรอีกทีครับ” 

 

“เงินในกระเปาเปนส่ิงท่ีเราใชในการตัดสิน สินคาเสมือนโดยตัวเองจะตองมี

เงินเก็บเยอะพอสมควรกอนและเติมแตนอย เทาท่ีจําเปนเทาน้ัน สินคาจริงเวลาเราจะซื้อก็จะดู

รูปลักษณภายนอกมาเปนปจจัยสําคัญดวย แตถาเปนสินคาเสมือน เราจะไมคอยดูรูปลักษณแต

จะดูคาเอฟเฟคตท่ีติดมากับชุด และเลือกซื้อเฉพาะท่ีมันไดดีท่ีสุด” 

 

   “สินคาเสมือน ท่ีเลือกซื้อสวนใหญก็เพราะชอบในรูปลักษณ เชน ชุดเทๆ ท่ีใน

ชีวิตจริงหาใสไมคอยได แตใน เกมมี  เราจึงอยากซื้อเพราะตัวละครมันก็ตัวของเรา ชุดน้ีเรา

อยากไดเราก็ซื้อมาใส ในชีวิตจริงเราไมไดใส แตในเกมเราใสมันก็ทําใหรูสึกดีมีความสุขข้ึนมาได

บางครับ” 

 

“เห็นแลวดูสวยดี /สะดุดตา ลองใสดูแลวเขากับตัวละครหรือเปลา ดูราคา

เหมาะสมหรือเปลา แตถาชอบก็ OK ซื้อเลยอะจะ” 

 

   “เกมสวนใหญถึงไมตองซื้อก็สามารถเลนไดอยูแลว แตถาเกมไหนท่ีทําออกมา

เหมือนกับจะบังคับใหซื้อก็จะไมเลน และถามีสินคาอะไรออกมาท่ีตรงกับความตองการ และ

ราคาเหมาะสมก็จะซื้อ ถาคิดวาไมเหมาะสมก็ไมซื้อ” 

 

5.ความพงึพอใจจากการซือ้สนิคาเสมอืน 

 

  ผลการวิจัยจากผูตอบแบบสอบถามจํานวน 650 คน พบวา คะแนนเฉล่ียความพึงพอใจ

จากการซื้อสินคาเสมือนอยูท่ี 2.9 คะแนน ซึ่งอยูในชวงคะแนนระหวาง 2.50-3.49 เปนคะแนนใน

ระดับความเชื่อมั่นปานกลาง หรือผูเลนรูสึกพึงพอใจกับสินคาเสมือน ตลอดจนอรรถประโยชนท่ี

ไดรับจากสินคาในดานตางๆ อยูเพียงระดับปานกลางเทาน้ัน โดยความพึงพอใจดาน “เมื่อซื้ อ

สินคาแลวเอาชนะคูแขงในเกมได ” มีระดับคะแนนสูงท่ีสุด คือ 3.4 คะแนน (คะแนนเต็ม 5) อยูใน

ระดับปานกลาง สวนความพึงพอใจดาน “เมื่อซื้อสินคาแลวไดรับความชื่นชมจากเพ่ือนในเกมมาก

ข้ึน” อยูในระดับความเชื่อมั่นตํ่าท่ีสุด คือ 2.4 คะแนน (คะแนนเต็ม 5) อยูในระดับ ตํ่า แสดงใหเห็น

วาผูเลนมักจะพิจารณาระดับความพึงพอใจเมื่อไดเห็นความเปล่ียนจากตัวละครของตนอยาง

ชัดเจน เชน รูปลักษณตัวละครท่ีเปล่ียนไปหลังซื้อสินคาเสมือน หรือสินคาเสมือนตรงตามรสนิยม

ของผูเลน มากกวาการชื่นชมยินดีจากผูเลนอื่น  แสดงรายละเอียดดังตารางท่ี 19 
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ตารางท่ี  19 แสดงคาเฉล่ียของความนาเชื่อถือตอระดับความพึงพอใจจากการซื้อสินคาเสมือน 

ประเภทความพึงพอใจ จํานวนผูตอบ คะแนนเฉล่ีย 

เมื่อซื้อสินคาเสมือนแลวเอาชนะคูแขงในเกมได 650 3.4 

เมื่อซื้อสินคาเสมือนแลวเอาชนะภารกิจในเกมไดงายข้ึน 650 3.1 

เมื่อซื้อสินคาเสมือนแลวตัวละครสวยงามข้ึน 650 3.1 

เพื่อหลีกหนีความเปนจริงจากโลกท่ีคุณอาศัยอยูเขาสูเกม 650 3.0 

เพื่อชดเชยปมดอยของผูเลนในชีวิตจริง เชน ความอวน, ดํา, 

ไมสวย, ไมหลอ สูตัวละครท่ีทานปราถนา 

650 3.0 

เมื่อซื้อสินคาเสมือนแลวสามารถชวยเหลือสมาชิกในทีมได

ดีข้ึน 

650 2.9 

เมื่อซื้อสินคาเสมือนสามารถหลีกหนีขอจํากัดระบบเกมได 650 2.8 

สามารถสรางสรรคชีวิตใหมๆ ท่ีโลกความจริงทําไมได 650 2.7 

นําประเด็นเรื่องสินคาเสมือนมาพูดคุยกับเพื่อนในเกมมาก

ข้ึน 

650 2.6 

เมื่อซื้อสินคาเสมือนแลวไดรับความชื่นชมจากเพื่อนในเกม

มากข้ึน 

650 2.4 

คาเฉล่ียสุทธิ - 2.9 

 

 จากการ สัมภาษณเชิงลึกผูเลนเกมออนไลนเกี่ยวกับความพึงพอใจท่ีไดรับจากการซื้อ

สินคาเสมือน พบวา  

 

“เส้ือผาของสินคาเสมือนคือใสเพื่อความสวยงามซึ่งบางชุดอาจไมใชชุดท่ีใสใน

ชีวิตประจําวันไดแตเราสามารถใสในเกมไดจึงทําใหซื้อชุดน้ีใสใหตัวละครของเรา” 

 

ผูเลน ESPRESSO เกม Lineage II, สัมภาษณ, 3 มีนาคม 2553 
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6. การรับรูความแตกตางระหวางสินคาจริง และสินคาเสมือน 

 จากการต้ังคําถามปลายเปดผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด 650 คน เพ่ือสอบถามความ

แตกตางระหวางสินคาจริงและสินคาเสมือน ซึ่งมีผูตอบกลับจํานวน 328 คน สามารถแจกแจงผล

การสํารวจไดเปน 1)สินคาเสมือนมีความแตกตางจากสินคาจริง 2) สินคาเสมือนคลายกับสินคา

จริง สามารถแบงประเด็นความเหมือนและความตางไดดังน้ี 

 

ความแตกตางระหวางสนิคาจริง และสนิคาเสมอืน 

 

 จากผลการสํารวจ พบ ประเด็นความแตกตางระหวางสินคาจริง และสินคาเสมือน จํานวน 

10 ประเด็น โดยประเด็นท่ีผูตอบแบบสํารวจแสดงความคิดเห็นวามีความแตกตางมากท่ีสุด ดังน้ี 

 

1. รูปลักษณสินคา  6. สะทอนอัตลักษณของผูซื้อ 
2. กระบวนการผลิตสินคา 7. ราคาสินคา 
3. กรรมสิทธิ์ในสินคา 8. การดูแลรักษา 
4. ความคงทนถาวร 9. เพ่ิมโอกาสในการแขงขัน 
5. ความคิดสรางสรรคและจนิตนาการ 10. ประสิทธิภาพ และการใชงาน 
 

  

1. รูปลักษณของสินคา 

 ผูเลนสวนใหญใหความเห็นวา ความแตกตางท่ีชัดเจนท่ีสุดระหวางสินคาจริง และสินคา

เสมอืน คือ รูปลักษณของตัวสินคา เน่ืองจากสินคาจริงมีความเปนรูปธรรม ผูใชสามารถสัมผัส 

หยิบ จับ รวมท้ังการด่ืม กิน รับรส หรือมีประสบการณรวมกับสินคาน้ันไดมากกวา ซึ่งสินคาเสมือน

ไมสามารถทดแทนหรือเพ่ิมคุณประโยชนในสวนน้ีของสินคาจริงได โดยผูเลนแสดงความเห็น ดังน้ี 

 

 “สินคาจริง สามารถจับตอง สรางประโยชน สรางมูลคา ใชในการอุปโภค- บรโิภคได

จริงในสังคมโลก และสามารถพัฒนาตอเน่ืองอยางไรขีดจํากัด  สวนสินคาเสมือน ไมสามารถ

บริโภคและอุปโภคได เปนเพียงวัตถุสมมุติเพื่อตอบสนองความพอใจเทาน้ัน สินคาเสมือนจริง

สามารถสรางรายไดจริงแตเปนสินคาท่ีมีมูลคาลดลงๆ และมีชวงเวลาจํากัด (ระยะเวลาท่ีเกม

ใหบริการ) และปจจัยท่ีสําคัญท่ีสุดคือเปนสินคาเฉพาะกลุมซึ่งสินคามิใชเปนสมบัติสิทธิ์ขาดของ

ผูใชบริการ แตเปนสิทธิ์ขาดของผูใหบริการแตเพียงผูเดียว”  
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2.  กระบวนการผลิตสินคา 

 สินคาเสมือนจําเปนตองพ่ึงพาคอมพิวเตอร และระบบอินเทอรเน็ต เปนตัวกลางสงผาน

ขอมูลจากเซิฟเวอรเกมสูหนาจอของผูเลน เพ่ือแสดงผลลัพธ ตามขอมูลท่ีผูเลนสรางไว ดังน้ัน

รูปลักษณของสินคาเสมือนจึงเกิดจากชุดขอมูลท่ีผานการประมวลผลเปนภาพสินคา ในขณะท่ี

สินคาจริงตองผานข้ันตอนการผลิตท่ีซับซอน โดยแตละข้ันตอนตองใชแรงงาน และทรัพยากรเปน

ตนทุน  

 

“การมีอยูจริงและไมมีอยูจริง เพราะสินคาเสมือนน้ันเปนเพียงแคขอมูลท่ีเปนเลข

ฐานตางๆ แตสินคาจริงน้ันเราสามารถสัมผัสไดจริง ใชงานในชีวิตไดจริง” 

 

“แตกตาง เพราะ สินคาในโลกจริงตองใชวัตถุดิบ และคาใชจายตางๆ ในการผลิต

กวาจะมาถึงมือผูบริโภค แต สินคาเสมือนใชการเขียนโปรแกรมสรางและกอปปแบบไม

จํากัด” 

 

“สินคาจริงเปนส่ิงของท่ีใชไดจริงในโลกแหงความเปนจริง แตสินคาเสมือน เปน

ส่ิงของท่ีใชไดในโลกเสมือนจริงหรือสังคมออนไลน แตมันก็เปนความสุขเล็กๆ นอยๆ 

สําหรับคนท่ีพอมีเงินจายไมเดือดรอนตัวเองครับ” 

 

“ของพวกน้ีมันเปนแคระบบคอมพิวเตอร ถึงเราไดมาก็ไมใชวาเราจะครอบครอง

มันไดตลอดไป ทรัพยสมบัติในโลกความจริงเราอาจเก็บไดตลอดชีวิต แตในเกม ส่ิงท่ี เรามี 

แค GM (Game master)กดแบนไอดีเรา ในชวงเวลาส้ันๆไมถึงนาที ก็ทําใหทุกอยาง

หายไปไดแลว แตถึงอยางน้ันถานานๆซื้อทีก็ไมเปนไร ยังไงก็ตองดูดวยวาคุมเงินท่ีจาย

ไปมั้ย” 

 

 

3. กรรมสิทธิ์ในสินคา 

 เหตุผลดานกรรมสิทธิ์การครอบครองสินคา หรือความเปนเจา ของ ถือเปนเหตุผลท่ีผูเลน

สวนมากแสดงความคิดเห็นคลายกัน จึงชวยเพ่ิมนํ้าหนักใหสินคาเสมือนมีความแตกตางจาก

สินคาจริงในประเด็นน้ีคอนขางชัดเจน เน่ืองจากผูเลนรับรูเสมอวาการใหบริการของบริษัทเกมถือ

เปนตัวแปรท่ีสําคัญ น่ันคือเกมมีโอกาสปดตัว งในวนัใดวนัหน่ึง ซึ่งแนนอนวายอมสงผลตอจิตใจ



126 

 

 

ของผูเลน ซึ่งผูเลนสวนใหญคาดการณในส่ิงเดียวกันวา หากเกมปดตัวลง ก็ไมมีการรับประกันใดๆ 

ท่ีทําใหผูเลนสบายใจไดเลยวา จะไดคาชดเชย หรือการประกันความเส่ียงท่ีไดลงทุนไป โดยแสดง

เหตุผลดังน้ี 

 

“การถือครองกรรมสิทธิ์ในตัวสินคาแบบรูปธรรม สินคาจริงซื้อแลวก็ไดครอบครองไม

ข้ึนอยูกับผูขาย แตกรณีสินคาเสมือน สินคาท่ีซื้อมาไมไดอยูในกรรมสิทธิ์ของผูซื้อเต็มท่ี หากผู

ใหบริการ(ผูขาย)ปดบริการไป ตัวสินคาก็หายไปดวยเชนกัน” 

 

“สินคาจริงน้ันเปนส่ิงของท่ีจับตองได และเมื่ อไดมาแลวก็ข้ึนอยูกับตัวเราเองวาจะใช

อยางไร เชน ถาเราซื้อสินคาจริงมา ทําทําแตก ทําหาย ก็เกิดจากการกระทําของเราเอง เรามี

สิทธิเต็มท่ี แตในทางกลับกันน้ัน ถาเปนสินคาเสมือน ทุกอยางเราจับตองไมได ซึ่งเมื่อซื้อหาน้ัน 

นอกจากจะข้ึนอยูกับตัวเราเองแลว ยั งตองข้ึนอยูกับผูใหบริการเกมดวย เน่ืองจากผูใหบริการมี

สิทธิท่ีจะลบ ยกเลิก หรือปรับเปล่ียนไดทุกเมื่อ ถึงแมวาเราจะซื้อสินคาเสมือนชิ้นน้ันมาแลว ซึ่ง

เราก็จะไมสามารถทําอะไรไดเลย” 

 

“หลายๆคนท่ีเลนเกม ในท่ีน้ีรวมถึงเกมออฟไลนและเกมออนไลนนะครับ หลายๆคน

เลนแลว ชื้อของในเกมแลว มีความรูสึกวาเราเปนเจาของ เราเปนเจาของไอเท็มเหลาน้ัน เรา

เปนเจาของตัวละครน้ันๆ เราเปนเจาของไอดีน้ันๆ แตถามองดวยเหตุและผลจริงๆ เราไมไดเปน

เจาของส่ิงเหลาน้ันเลยสักอยางเดียว เพราะในทายสุด เมื่อเกมปดตัวลง ทุกอยางก็ เหมอืนจะ

โดนทําลายไปพรอมกับชื่อเกมน่ันเอง แมเกมน้ันจะเปนเกมออฟไลน หรือเกมท่ีไมมีวันปดเซิฟ

เวอร แตผมก็ยังยืนยันคําเดิมคือ เราไมไดเปนเจาของมันอยูดี เพราะอะไรนะหรอครับ ก็เพราะ

เรามองไดแตตา มือไมสามารถเอื้อมไปหยิบจับได ไมสามารถเอาออกมาจากจอคอมพได” 

 

“สินคาเสมือนไมสามารถจับตองได และจะมีคุณคาก็ตอเมื่ออยูในเกมของมันเอง

เทาน้ัน และเปนสินคาท่ีก้ํากึ่ง คือจะเปนกรรมสิทธิ์ของเราเปนของๆเราเทาน้ันมันก็ไมใช เพราะ

ท้ังสินคาท้ังตัวละครของเราน่ันเปนขอมูลในเซิรฟเวอรเกมของบริษัท เมื่อเกมปดตัว หรือบริษัทมี

การปรับเปล่ียน (ซึ่งมีสิทธิ์ท่ีจะทําตามขอตกลงท่ีผูเลนยินยอมไวแตแรก) สินคาท่ีเราซื้อๆ ไวให

ตัวละครเราใชก็จะหายไป ในขณะท่ีสินคาจริงน้ัน เมื่อเราซื้อมาก็เปนของเรา อยูกับเราไปตลอด 

มีสิทธิ์ขาดในสินคาน้ันๆ เพียงผูเดียว”  

 

“ผมเคยพูดประโยคทํานองน้ีกับพี่คนหน่ึงในเกม Maplestory เมื่อสมัยผมอยู ป .6 พี่

คนน้ันเปนผูหญิง ซึ่งเปนคนขายเงินในเกมใหผม ภาษาเกมเขาเรียกวาขายเงินเอ็มครับ ผมพูด

ประโยคๆนึง เทาท่ีจําไดมีใจความวา "สักวัน ถาเกมถูกปดลง ทุกอยางท่ีพี่เห็น มันจะหายไป แต
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จริงๆแลว มันไมไดหาย ไปไหน เพราะมันไมเคยมีตัวตนจริงๆตางหาก " ผมพูดประโยคน้ีในวัน

สุดทายและครั้งสุดทายท่ีผมชื้อเงินเอ็มกับเขา ผมไมรูวาเขาคิดไดหรือเปลา แตผมคิดไดเพราะ

เชื่อในความคิดของผม ซึ่งมันก็คลายกับประโยคในคําถามท่ีวา "สินคาเสมือนเปนแคสินคาเงา" 

 

 สําหรับประเด็นกรรมสิทธิ์ในสินคาผูเลนคนหน่ึงแสดงความคิดไววาสินคาจริงบอยคร้ังท่ี

เจาของสินคาสามารถถายโอน ใหยืม หรือสงตอ สูผูใชงานคนอื่นไดโดยงาย ในขณะท่ีสินคาจริง

มักจะออกแบบมาจํากัดเฉพาะผูใชงานท่ีซื้อสินคาชิ้นน้ันเพียงคนเดียว ผูซื้อไมสามารถสงตอใหผู

เลนอื่นได  

 

“สินคาจริง สามารถจับตองหรือโอนสิทธิ์ใหผูอื่นไดงายและสะดวก โดยบางครั้งคนกลุม

เดียวกันไมจําเปนตองซื้อสินคาชิ้นเดียวกัน อาศัยการหยิบยืมกันได แตขณะท่ีสินคาเสมือนใน

บางประเภท ไมสามารถโอนใหกันได บางครั้งจํากัดใหใชไดเฉพาะเพียงบุคคลเดี ยวเทาน้ัน ถา

หากคนในกลุมตองการสินคาเสมือน ตองจายเพิ่ม” 

 

 

4. ความคงทนถาวร 

 ผูเลนสวนหน่ึงแสดงความเห็นวา แมสินคาเสมือนจะมีขอแตกตางกับสินคาจริงอยาง

ชัดเจน กรณีประสิทธิภาพ และรูปลักษณของสินคาจะไมแปรตามอายุการใชงาน ซึ่งแตกตางจาก

สินคาจริงท่ีจะคอยๆ เส่ือมสลายไปตามอายุการใชงาน อยางไรก็ตาม ระยะเวลาเปดใหบริการของ

เกมออนไลน จนกระท่ังจุดอิ่มตัวของเกม ถือเปนตัวแปรสําคัญในการเสริมสรางความเชื่อมั่น

ระหวางผูเลน และบริษัทเกมใหรูสึกผูกพัน และสงผลตอพฤติกรรมซื้อสินคาในระยะยาว  

 

“สินคา ในเกมพูด จริงๆแลว เหมือนเปนการนําเงินไปซื้อความสุขความพอใจ ใน

จินตนาการ ของคนเรา แตไมสามารถจับตองได สวนของจริงเปนของท่ีสามารถจับตองไดและ

สามารถเก็บไดถาวร Item ในเกมจะมีอยูหรือไมมีก็อยูกับระยะเวลาการใหบริการของผูนําเกม

เขามา เปด” 

 

“สินคาเสมือนไมมีความแนนอน ถาวันหน่ึงเกมปด หรือโดนลบตัวละคร ของเหลาน้ันก็

หายไปเลย“ 
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“สินคาเสมือนไมมีความคงทน แนนอน เกมจบของก็หายหมด ดูไมมีราคาแตสินคา

จริงๆ ยังไงก็เก็บเปนท่ีระลึกได” 

 

“แตกตางท่ีการถือครองกรรมสิทธิ์ในตัวสินคาแบบรูปธรรม สินคาจริงซื้อแลวก็ได

ครอบครองไมข้ึนอยูกับผูขาย แตกรณีสินคาเสมือน สินคาท่ีซื้อมาไมไดอยูในกรรมสิทธิ์ของผูซื้อ

เต็มท่ี หากผูใหบริการ(ผูขาย)ปดบริการไป ตัวสินคาก็หายไปดวยเชนกัน” 

 

“หากผูใหบริการปดบริการสินคาท่ีเราซื้อไวก็จะหายไปดวย” 

 

 

5. ความคิดสรางสรรคและจนิตนาการ 

 ขอแตกตางอีกประการท่ีผูเลนแสดงความเห็น ระหวางสินคาจริง และสินคาเสมือน คือ 

การออกแบบ และความคิดสรางสรรค สินคาเสมือนดูจะมีขอไดเปรียบในประเด็นน้ี เน่ืองจากถูก

ผลิต และมีวัตถุประสงคเพ่ือความบันเทิง อีกท้ังกลุมเปาหมายสวนใหญเปนวัยเด็ก และวัยรุน  ซึ่ง

สนใจส่ิงเราประเภท แสง สี เสียง เชน ตัวการตูน หรือกราฟฟกท่ีสมจริง ดังน้ันการออกแบบสินคา

เสมอืนภายใตแนวความคิดท่ีสรางสรรค และใชจนิตนาการกาํหนดประเภทสินคาท่ีมคีวามเหนือ

จริง ยอมสรางขอไดเปรียบจากสินคาจริงอยางชัดเจน    

 

“สินคาเสมือนสวยงาม เมื่ ออยูบนตัวละครในเกม เพราะตัวละครในเกม น้ันนารัก ใส

อะไรกอสวย แตสินคาจริงน้ัน มีความสวยงาม แตนาเสียดาย ท่ีบางคนน้ันใสแลวไมเขา คนบาง

คนจึงไมสนุกกับการแตงนอกเกม แตสนุกกับการแตงตัวในเกมมากกวา”  

 

“ในโลกจินตนาการกับความเปนจริงน้ันแตกตางกัน เมื่อเขาสูโลกแหงจินตนาการเราจึง

เหมือนไดปรับแตงตัวละครตัวเอง ใหเปนไปอยางท่ีใจเราตองการได เหมือนเปนการปลดปลอย

อิสระแกตัวเอง” 

 

“สินคาเสมือนไมจําเปนตองอิงตามหลักความเปนจริง /เทคโนโลย ีจงึสามารถ

ออกแบบอยางไรก็ไดตามท่ีผูผลิตคิดออกมาได” 

 

ในประเด็นดานความคิดสรางสรรค เกมออนไลนสามารถเนรมิตส่ิงท่ีอยูเหนือจินตนาการ

ใหเปนจริงได เชน สัตวประหลาด หรือสัตวเล้ียงท่ีส่ือสารกับผูเลนได เปนตน  
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“แตกตางเพราะสินคาเสมือนบางชนิดไมสามารถหาไดในโลกแหงความเปนจริง” 

 

“สินคาเสมือนมักเปนสินคาท่ีไมมีอยู ในความจริง เชน สัตวเล้ียงท่ีเปนผี หมูทอง หรือ 

หุนยนตร หรือ สัตวเล้ียงท่ีสามารถส่ือสารหรือจูโจมได” 

 

“สินคาเสมือน น้ันอาจจะเหมือนสินคาจริงๆ หรือ ไมเหมือนสินคาจริงๆเลยกได อาจแค

สรางจากจินตนาการของเหลาเกมเมอรข้ึนมา แตสินคาจริง เปนส่ิงท่ีอยูในโลกของความเปนจริง

หยิบจับตองได สมารถนําไปใชไดในชีวิตประจําวัน 

 

 

6. สะทอนอัตลักษณของผูใชงาน 

สินคาเสมือนนอกจากทําใหผูเลนไดสวมใสจินตนาการลงไปในตัวละคร ปรับแตงไดอยาง

เสรี และสามารถแสดงออกตอผูเลนอื่นไดตลอดเวลา ยังสะทอนตัวตนของผูเลนวา เปนคนอยางไร 

ในทางตรงกันขามยังแสดงออกใหผูอื่นเห็นวาตนมีลักษณะเชนไร ชอบอะไร ไมชอบอะไร  ซึ่ง

บางคร้ังในโลกความเปนจริงผูเลนไมสามารถแสดงออกไดท้ังหมด หรืออาจจะตองปดกั้นไว เพ่ือ

เคารพกรอบทางสังคม เชน การแตงกาย และสไตลการแตงตัว ผูเลนสวนหน่ึงแสดงควา มเห็นวา 

ตัวละครในเกมเหมือนเปนตัวแทนสําหรับผูเลน ทําใหไดลอง ไดทําในส่ิงท่ีไมสามารถทําไดในโลก

ปกติ เชน ผูเลนบางคนมีรูปรางไมสมสวนพอจะใสเส้ือรัดรูป หรือความรูสึกอยากใสชุดแฟนซี

เลียนแบบการตูน เปนตน โดยในเกมผูเลนทุกคนสามารถแสดงออกอยางเสรี ดังความคิดเห็น  

 

“แตกตาง สินคาใน เกม เปนเปนแคเสมือนเราสามารถแตงอยางไรก็ได ไม

จําเปนตองคํานึงถึงอายุ วาระ โอกาส สถานท่ี สามารถแตงไดตามท่ีเราชอบ” 

 

“สินคาเสมือน สามารถใชไดเฉพาะในเกม หรือ สวมใสแลวสวยเฉพาะในเกม 

เพราะในชีวิตจริงจะทําชุดใหสวยเหมือนในเกมน้ันแทบจะไมมีความเปนไปได“ 

 

“แตกตางมาก เพราะเราสามารถจะแตงตัวละครยังไงก็ได บางคร้ังส่ิงท่ีเราชอบ

เราแตงไมไดในชีวิตจริง แตเราสามารถแตงไดจากตัวละครท่ีเราเลน” 
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 “เปนสังคมท่ีเราแสดงความเปนตัวเองออกมาไดโดยการนําสินคาตางๆในโลก

เสมอืนมาทําใหเปนตัวเรา  เทห หลอ เทพ อะไรประมาณน้ี แตในโลกจริงไมใช เราทํา

อยางในโลกเสมือนไมได” 

 

“สินคาเสมือนจริงทําใหตัวละครในเกมมีเอกลักษณเฉพาะตัวเหมือนกับท่ีเราชอบและ

ตองการ” 

 

“สินคาเสมือนเปนเพียงส่ิงสมมติท่ีทําใหเราพึงพอใจข้ึนเทาน้ัน และทําใหเราไดรับการ

ยอมรับจากสังคมเกมน้ันๆยิ่งยศสูงๆ ยิ่งตองมีสินคาเสมือนมาก” 

 

“โดยสวนตัวแลว เปนคนท่ีชอบใสเส้ือของแนว Gothic ไมก็ ลายสกอตซะสวนใหญ 

เนนๆเลยวา ตองเดรสเทาน้ัน เลยทําใหราคาคอนขางแพงกวาชุดท่ัวๆไปมากนัก และแนนอนวา

ในชีวิตจริงก็ 500 บาทอัพคะ ในขณะท่ีสินคาเสมือนแคตัวละ 200 300 บาทเอง ครึ่งตอครึ่ง” 

 

 

7. ราคาสินคา 

 ผูเลนสวนหน่ึงใหความเห็นวา แมสินคาเสมือนจะเปนการจําลองแบบจากสินคาจริง แต

ราคาสินคาบางอยางอาจแตกตางจากสินคาจริงคอนขางมาก โดยมีเหตุผลดังน้ี 

 

“ราคา (เขาข้ันแพงกวาสินคาของจริง ) เพราะ สินค าจริงจับตองใชงานไดแตสินคา

เสมือนก็แคของในเกมในโลกสมมติท่ีสรางข้ึนมาใหดูดีมีราคี หุหุ” 

 

“เพราะสินคาเสมือน ก็ แคอยูในเกม แตสินคาจริงน้ัน สามารถสวมใสได เผลอๆ ถูก

กวา สินคาในเกมอีกของในเกมเมื่อเลิกเลนเกมน้ันแลวจะไมมีคาอะไรเลย” 

 

“สินคาจริงตอ งพิจารณาใหรอบคอบส้ินคาในเกม ไมคอยพิจารณามาก ชอบ 

อยากไดก็เอา แตตองไมเกินงบท่ีเติม” 
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8. การดูแลรักษา 

 ผูเลนแสดงความคิดเห็นตอประเด็นดานการดูแลรักษาสภาพสินคา หรือการคงสถานภาพ

สินคาใหยาวนานท่ีสุด และเกิดประโยชนสูงสุด โดยใหความเห็นวา การดูแลรักษา สินคาเสมือน ผู

เลนไมจําเปนตองใสใจ หรือสนใจตอสินคาเลย ซึ่งประสิทธิภาพของสินคายังคงแสดงผล

ตลอดเวลาท่ีผูเลนใชงาน มีเกมเพียงสวนนอยเทาน้ันท่ีมีระบบไอเทมเสียหายจากการใชงาน 

ในขณะท่ีสินคาจริงจะคอยๆ เสียหาย และเส่ือมสลายไป แมวาผูเลนจะเก็ บรักษา แตก็แคยืดอายุ

การใชงานใหยาวข้ึนเทาน้ัน ในขณะท่ีสินคาเสมือนอายุสินคาข้ึนอยูกับการใหบริการของบริษัทเกม

เพียงอยางเดียว  

 

“สินคาเสมือนเราไมจําเปนตองดูแลรักษามัน แตมันอาจกลับไมมีคา สําหรับคนท่ีไมได

เลนเกมน้ันๆ แตสินคาจริง เราจําเปนตองใชมัน ดูแลมัน และ มีคา ในโลกแหงความจริง” 

 

“แตกตาง เพราะของจริงเราสามารถ หยิบใชสอยได สินคาจริง เปนสินคาท่ีใชแลวมี

ขอบเขตในการใชสินคาน้ันๆ ใชไมดีอาจมีชํารุดไปบาง เสียหายบาง แตกตางกับสินคา เสมือน 

ซึ่งถาเสียหาย หรือ ชํารุด สามารถซอมไดงายหรือไมตองซอมเลยก็ได มีอิสระในการใช” 

 

 

9. เพ่ิมโอกาสในการแขงขัน 

 ผูเลนสวนหน่ึงมองวา สินคาเสมือนชวยใหผูเลนมีโอกาสในการแขงขันเพ่ิมข้ึน เน่ืองจาก

เกมออนไลนมีวัตถุประสงค เพ่ือการแขงขัน และความทาทายเปนตนทุน การตัดสินแพชนะหาก

พิจารณาในบริบทของสินค าเสมือนแลว สามารถประเมินไดเปนตัวเลข และสถิติ เชน ผูเลนถือ

อาวุธพลังโจมตีสูงยอมไดเปรียบคูแขงท่ีปราศจากอาวุธ ในขณะท่ีชีวิตจริงโอกาสในการแขงขันมัก

ข้ึนกับประสบการณ การปรับตัว และโชคชะตา ดังน้ันการใชสินคาเพ่ือเพ่ิมโอกาสแขงขันอาจไม

จําเปนเทาการใชงานในโลกเสมือนจริง ซึ่งผูเลนแสดงเหตุผลไวดังน้ี 

 

“แตกตางกันท่ีโอกาสในการเลนและคุณภาพ โดยถาอย ากเลนใหไดมีประสิทธิภาพสูง

และมีโอกาสในการชนะมากข้ึน จําเปนตองเติมเงิน เพราะถาไมเติม โอกาสจะมีนอยมาก” 

 

“เหตุผลท่ีซื้อสินคาเสมือนในเกม เน่ืองจากสามารถทําใหเลนเกมไดไมแพใคร และมขีอ

ไดเปรียบตอคูแขงขันมากข้ึนคะ” 
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10. ประสิทธิภาพ และการใชงาน 

 ผูเลนสวนใหญเชื่อวาสินคาเสมือนสามารถแสดงผล และประสิทธิภาพของตัวสินคาได

ชัดเจน ตรงตามคุณสมบัติของสินคา เน่ืองจากเปนขอมูลทางคอมพิวเตอรท่ีมีความแมนยํา  ดังน้ัน

การใชงานจึงมีความผิดพลาดนอย หรือแทบจะไมมีเลย  ในทางกลับกันผูเลนกับไมเชื่อถือ

ประสิทธิภาพของสินคาจริง โดยใหเหตุผลวา ประโยชนท่ีไดรับจากสินคาจริง มีโอกาสผิดพลาด 

โดยข้ึนกับปจจัยแวดลอม เชน สภาพอากาศ หรือวัตถุดิบการผลิต เปนตน ดังเหตุผลดานลาง 

 

“สินคาในโลกความจริงอาจมีของปลอมทําเลียน แตสินคาในโลกเสมือนซื้อไปแลวยังไง

คุณก็ไดสินคาท่ีมีคุณภาพตรงตามท่ีตองการและคาดหวังไมมีปลอมยอมแมวแนนอน 

ยกตัวอยางเชน อาหารเพิ่มพลังถาในโลกความเปนจริงอาหารท่ีคุณกินแมซื้อมาจากรานท่ีเลิศ

หรูไฮโซเพียงใดมันก็ อาจทําใหคุณทองเสียได แตอาหารในเกมกินไปแลวเพิ่มพลังใหเราเต็ม

เปยมแนนอน” 

 

 

ความเหมอืนระหวางสนิคาจริง และสนิคาเสมอืน 

 

 จากผลการสํารวจ พบ ประเด็นความเหมือนระหวางสินคาจริง และสินคาเสมือน จํานวน 

5 ประเด็น โดยประเด็นท่ีผูตอบแบบสํารวจแสดงความคิดเห็นวา มีความเหมอืนมากท่ีสุดระหวาง

สินคาจริงกับสินคาเสมือน เรียงตามลําดับมากไปนอย ดังน้ี 

 

1. สรางความพึงพอใจใหผูซื้อ 

2. วิธีการซื้อขาย 

3. การตอบสนองผานตัวตนในเกม 

4. กําไรจากสินคาได 

5. ความปลอดภัยของสินคา  

 

 

1. สรางความพึงพอใจใหผูซื้อ 

 ผูเลนมองวาสินค าในเกมออนไลน หรือสินคาในชีวิตจริง มีจุดรวมท่ีคลายกัน คือ เพ่ือ

สนองความตองการของผูซื้อ หากสินคาสามารถสรางความสุข หรือตอบสนองความพึงพอใจได ผู
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เลนก็จะเลือกซื้อทันที น่ันเพราะสินคาถูกออกแบบมาเพ่ือตอบสนองความตองการของผูบริโภคใ ห

ไดรับความสะดวกสบาย หรือตอบสนองความตองการพ้ืนฐานในเกม/ชีวิตจริง 

 

 “แคเกม ไวผอนคลาย ไวสนุกด้ังน้ันเอามาเทียบความแตกตางไมไดเพราะมันแคเกม”  

 

“สามารถนํามาใชประโยชนไดไมวาจะเปนสินคาหรือสินคาเสมือน ก็ยอมมีไวเพื่อ

ตอบสนองความตองการของผูบริโภคท้ังน้ัน โดยท่ีมันไมไดอยูท่ีรูปตัวสินคา แตอยูท่ีความพอใจ 

ความอกอิ่มใจ ของผูบริโภค หรือความพอใจทางความรูสึกเทาน้ัน  ดังน้ันไมวาจะเปนสินจริง

หรือเสมือน หากสงผลใหผูบริโภคเกิดความพอใจ ก็นับเปนเรื่องท่ีไมเสียหายอะไร” 

 

“ทุกอยางอยูท่ีความพอใจ ไมมีใครชอบเหมือนกันหรอก  ผมชอบเลนเกมล ถาสินคา

จริงท่ีผมชอบมันยัดเขาไปในเกมลไดผมก็ยินดีจะซื้อมัน” 

 

 ผูเลนสวนหน่ึงเปรียบเทียบสินคาเสมือนวาคลายกับการตอบสนองความพึงพอใจใน

รูปแบบของบริการ ท่ีมีตนทุนถูก แตใหผลลัพธท่ีไมแตกตางกัน 

 

“เหมือนกับพฤติกรรมการใชเงินเพื่อซื้อบริการ เชน ซื้อ air time/premium ก็เพราะเพื่อ

ความสะดวกสบายประหยัดเวลาเพราะไดสิทธิพิเศษหรือมองอีกแบบหน่ึงในแงของผูซื้อ ท่ีอยาก

เลนเกมไดสนุกหรือสะดวกมากข้ึน เชน การนําเงินไปอัพเกรดคอมพิวเตอร ซื้อ hard ware 

ตางๆ ก็เปนการจายเพื่อความพึงพอใจ ไมตางกับการซื้อของในเกมหรือบริการตางๆท่ีทําใหเลน

สนุกหรือเลนเกมสะดวกข้ึน”  

 

“การซื้อของพวกน้ีสําหรับคนท่ีเลนเกม มันก็ไมตางอะไรกับการไดซื้อซื้อซีดีของศิลปนท่ี

ชอบ การไดดูรายการโทรทัศนท่ีชอบ หรือการไดไปดูคอนเสิรต มันเปนความสุขในลักษณะ

เดียวกัน อาจจะเสียเงินนอยกวาดวยซ้ํา สรุปก็คือเปนความสุขทางใจเหไมแตกตา ง หากซื้อแลว

มีความสุข เลนเกมสนุกข้ึนโดยท่ีตัวเองไมเดือดรอนก็ซื้อ เหมือนอยางใชเงินไปเท่ียว ดูหนัง หรือ

ซื้อของฟุมเฟอยตางๆ” 

 

“ไมแตกตาง เพราะสินคาเหลาน้ีจัดเปนสินคาส้ินเปลือง ซื้อเพื่อความพอใจ และ ไมคง

อยูถาวร สวนใหญจะนําไปเปรียบเทียบกับสินคาประเภทบริการมากกวา ตามเหตุผลในการซื้อ

ของแตละคน เชน เปรียบกับการไปเท่ียวสถานบันเทิง กินเหลา กินอาหารแพง เปนตน คือให

ความรูสึกดี มีความสุขหรือสนุกท่ีไดทําหรือมี “ 
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“ผมพอใจท่ีจะซื้อ มันคือความสุขของผม มัน ก็เหมือนกับธุรกิจบันเทิงท่ัวไป มัน

เหมือนกับ เสียเงินไป ดูหนัง ฟงเพลง ออกไปเท่ียวกับเพื่อน- แฟน ข่ีรถเลน (ไมมีจุดหมาย )  มัน

คือการซื้อความสุขสวนตัว แตแคเกมไมคอยเปนท่ีนิยมของคนสวนใหญ คนท่ีไมเลนจึงมองวา

ไมมีประโยชน ท้ังท่ีคนท่ีพูดน้ันก็ เสียเงิน ดูหนัง ฟงเพลง ไปเท่ียวเหมอืนผม” 

 

 

2. วิธีการซื้อขาย 

จากผลสํารวจ พบ ประเด็นท่ีผูเลนคิดวาสินคาท้ังสองประเภทมีสวนคลายกัน คือ วิธีการ

ซื้อขายสินคา น่ันคือการแลกเปล่ียนระหวางมูลคา (เงิน )  กับตัวสินคา หรือบริการ โดยแสดง

เหตุผล ดังน้ี 

 

“ถาโลกท่ีเราอยูเป นโลกแหงความจริง โลกในเกมก็ถือเปนโลกแหงจินตนาการ 

เพราะฉะน้ันไมวาจะเปนสินคาจริงหรือสินคาเสมือนในเกม ตางก็มีความสําคัญกับโลกของ

สินคาตัวน้ันๆไมแตกตางกัน เพียงแตสินคาจริงเราตองทํางานหาเงินเพื่อมาซื้อสินคาจริง สวน

สินคาเสมือนในเกม เราก็ตองหาเงินในเกมมาซื้อหรือไมก็นําเงินจริงมาเปล่ียนเปนสินคาเสมือน

ในเกม” 

 

 

3. การตอบสนองผานตัวตนในเกม 

 ตัวละครจําลอง (Avatar) เปนชุดคําส่ังท่ีประมวลผลผานระบบคอมพิวเตอร และแสดง

ผลลัพธเปนภาพกราฟฟก 2 หรือ 3 มิติ ตามท่ีผูใชงานออกคําส่ัง และควบคุม ในขณะท่ีผูเลน

บางสวนเชื่อวา ตัวตนจําลองในเกม หรือโลกเสมือน มีคุณคาเทียบเทากับตนเอง การกระทําใดๆ ท่ี

ทําใหผูใชงานรูสึกวาตนเองไดรับประโยชน และความพึงพอใจอยางเต็มท่ี ซึ่งประโยชนน้ันอาจ

สะทอนผานตัวตนจําลอง เชน รูปลักษณท่ีเปล่ียนไป ประสิทธิภาพท่ีเพ่ิมข้ึน หรือชื่อเสียงในสังคม 

ผูเลนจึงมองวาตัวละครในเกม เปรียบเสมือนตัวตนจริงๆ ดังน้ันการซื้อสินคาเส มือนจึงเทากั บการ

ปรนเปรอตนเองในเวลาเดียวกนั 

 

“ในความคิด ก็คือไมแตกตาง แตอยูตางกันใน สวนของ ลักษณและะรปูแบบ สินคา

เสมือนจริงท่ีซื้อมาก็มาใชกับตัวละครเสมือนจริงท่ีเราสราง มันก็หมายถึง การซื้อส่ิงของใหตัวเรา

เองในโลกเสมือน ไมไดแตกตาง กับการซื้อของใชใหกับเราเองในโลกความเปนจริง”  

 



135 

 

 

 

4. สรางกําไรจากสินคาได 

 ผูเลนบางสวนกลับมองในแงการแสวงกําไรจากสินคา และประโยชนท่ีจะไดรับมากกวา

คุณคาดานความสุข หรือความอิ่มเอมใจ โด ยเชื่อวาสินคาสามารถสรางมูลคาเพ่ิมดวยตัวของมัน

เอง ผานการขายกลับ เปล่ียนมือ เพราะอยางนอยท่ีสุดเมื่อสินคาหมดคุณคาจากผูเลนหน่ึง แต

บางคร้ังตัวสินคาเดิมยังคงสรางประโยชนใหกับผูเลนอื่นไดอีก  

 

“มันคลายๆกันครับ มันมีคุณคาทางจิตใจ เพียงแตจับตอ งไมได แตใหความรูสึก

ใกลเคียงกับสินคาจริง และก็สามารถขายเปล่ียนกลับเปนเงินจริงได” 

 

 

5. ความปลอดภัยของสินคา 

 ผูเลนคนหน่ึงใหความเห็นเกี่ยวกับประเด็นความปลอดภัยของสินคา ซึ่งอาจเกิดข้ึนไดท้ัง

สินคาจริง และสินคาเสมือน น่ันคือ ผูเลนท้ังสองพ้ืนท่ี ดําเนินชีวิตบนความเส่ียง เจาของบานอาจ

โดนลักขโมย โจรปลนบาน ขณะท่ีกําลังนอนหลับ ในขณะท่ีตัวละครในเกมออนไลน เมื่อผูเลนไมได

ควบคุม หรือออกจากระบบเกม อาจถูกผูเลนอื่นขโมยของ โดยใชโปรแกรมโจรกรรมขอมูลทาง

อินเทอรเน็ต หรือการแฮกขอมูล เปนตน 

 

 “สินคาจริง และสินคาเสมือน  อาจมีความไมแนนอนท่ีสินคาน้ันๆ   อาจจจะสูญหาย 

เชน เกมหยุดใหบริการ,โดนแฮก เปนตน” 

 

 

ขอคนพบเพิ่มเติมจากแบบสอบถาม 

  

 

ประสบการณการนําสินคาในเกมขายกลับเปนเงินจริง (RMT – Real Money Trading)  

คือ พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของผูเลนจํานวนหน่ึ ง ซึ่งหารายไดโดยการนําสินคาใน

เกมขายใหกับผูเลนอื่นโดยตรง ซึ่งผูวิจัยไดสํารวจ พบวา  

 

จากการแจกแจงความถี่แบบสองทางระหวางการซื้อ กับประสบการณการนําสินคาขาย

กลับเปนเงินจริง พบวา ผูเลนเกมออนไลนสวนใหญไมเคยนําสินคาในเกมมาขายเปนเงินจริง พบ
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จาํนวน 459 คน หรือคิดเปน 64.6 เชนเดียวกับผูเลนท่ีซื้อสินคาก็ไมไดนําสินคาไปขายกลับเปนจริง

เชนกัน พบ 426 คน หรือรอยละ 55.0  (ดังตารางท่ี 20) 

 

ตารางท่ี 20  แสดงการแจกแจงความถี่แบบสองทางระหวางการซื้อสินคา 

กับประสบการณการนําสินคาในเกมขายกลับเปนเงินจริง 

พฤติกรรม 

กลุม 

รวม ไมซื้อ(รอยละ) ซื้อ (รอยละ) 

การนําสินคาเสมือนขายกลับเปนเงินจริง    

     เคย 27 (34.5) 224 (45.0) 251 (35.4) 

     ไมเคย 33 (65.5) 426 (55.0) 459 (64.6) 

รวม 650 (100) 650 (100) 710 (100) 

   

 จากการต้ังคําถามปลายเปดเพ่ือสํารวจความคิดเห็นจากผูเลนในประเด็นการขายสินคาใน

เกมกลับเปนเงินจริง ซึ่งเปนการแปลงบทบาทจากผูบริโภค สูผูผลิต พบวา มีผูเลนท้ังเห็นดวย และ

ไมเห็นดวย หรือผูตอบแบบสอบถามบางคนไมตองการแสดงความคิดเห็นในประเด็นดังกลาว โดย

ระบุวานาจะเปนเหตุผล หรือความจําเปนสวนบุคคล ท้ังหมดแบงความคิดเห็นไดดังน้ี 

  

 กลุมผูเลนท่ีเห็นดวยใหเหตุผลวา ปรากฎการณ ท่ีผูเลนเกมสวนหน่ึงหารายไดจากตัวเกม 

โดยการขายไอเทมในเกมเปนจริง ผูเลนกลุมน้ี มองวาเปน “สิทธสิวนบคุคล ” และเปน “การตกลง

ระหวางคนสองคน” บางสวนมองวาเปนชองทางเสริมรายได และเปนการกูภาพลักษณ “เกมเมอร ” 

(Gamer) ใหดีข้ึน  อยางไรก็ตามการซื้อขายไอเทมถือวาเปน การ ตอบสนองความตองการ 

(Demand) ของผูเลนท่ีมีเวลานอย แตมีความตองการไอเทมบางชนิดเปนพิเศษ ซึ่งผูขายสามาถ

เติมเต็มในสวนน้ีได (Supply) 
 

“เพราะก็เหมือนอาชี พๆหน่ึง ท่ีบางกลุมคนสามารถทําเงิน และสราง

รายไดจากเกมได และก็ไมไดผิดกฏขอบังคับอะไร จะข้ึนอยูกับขอตกลงของผูซื้อและผูขาย

มากกวา หากไมเปนการเบียดเบียนตนเองและผูอื่นและการซื้อขายน้ัน ยินยอมตกลง -

ความพอใจจากท้ัง 2 ผูซื้อขายอยางถี่ถวนชัดเจนดีแลว” 
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“เห็นดวยครับ เพราะคนเหลาน้ีสามารถตอบสนองความตองการของเรา

ได ในบางคร้ัง เพราะมันเปนความสุขสวนบุคคล มันสะดวกสบายสําหรับคนท่ีไมคอยมี

เวลาเลน” 

   

   “"เกมเมอร" เปนอาชีพหน่ึงของผูเลนสมัยน้ี แตอาชีพน้ีแทบจะหาเงินกันไมได

เลย มีแตเสียเงินใหกับเกมทุ กๆ วัน หากมีหนทางใหหาเงินจากเกมไดบาง "เกมเมอร " จะเปน

อาชีพท่ีดูดีกวาน้ี เน่ืองจากผูใหญสมัยน้ีจะมองวา เลนเกมเสียสุขภาพยังจะเสียเงินอีก หาก

อาชีพน้ีสามารถหาเงินเองไดอาจจะทําใหภาพลักษณดูดีข้ึนไมนอยครับ แตในทางตรงกันขามก็

จะมีภาพลักษณท่ีดูแยข้ึนมาอีกในอีกดาน” 

 

   “บางทีคนเลนเกมก็ตองการกําไรคืนจากการเลนเกมเปนธรรมดา ถาไดไอเท

มหายากมาก็มักจะขายตอใหคนอื่นเปนเงินจริง เพื่อจะไดเอาเงินท่ีขายไอ เทมน้ันมาเติมเกม

ตอไป หรือไมก็ เอาไวใชจายเปนคาชั่วโมงเน็ต” 

  

   “เพราะบางครั้งผมก็เจอ คนขายเงินใน เกม ซึ่งผมก็ลูกคา แลวก็ไดเปนเพื่อน

กัน จึงไดรูวา เขาจากบานมา เรียนในกรุงเทพฯ และทํางานหาเงินเรยีน และ เกมออนไลนก็เปน

ท่ีหน่ึง ท่ีเขาสามารถหาเงินเพื่อไปจายคาเรียนได และอีกอยาง ในการหาเงินใน เกม ก็ใชวาจะ

งาย ก็ตองใชความพยายามมากเชนเดียวกัน จึงถือเปนเรื่องท่ีไมนาเกลียดมาก“ 

 

“เราคิดวา เกมเน่ีย มันเปนส่ือเพื่อการบันเทิง เพราะฉะน้ันก็ควรจะเปนแคส่ิง

ท่ีสรางความบันเทิงแคน้ัน ไมควรเอามาทําใหเกิดตลาดท่ีสรางใหเกิดกระแสการลงทุนเพื่อหวัง

ผลกําไรกันนะนะ  แตในความเปนจริงแลว ถาคุณคิดวา แคคุณเลนเกมเน่ีย คุณเสียคา Airtime 

หรือเสียคา ชม .อินเทอรเนตในการเลนแลวมันไมคุมท่ีจะรับแคความบันเทิงอยางเดียว อยาก

สรางรายไดจากส่ิงท่ีคุณชอบ เราวาก็ควรจะมีสิทธิ์ไดทํา แตตองอยูในความพอดีอีกน่ันหละ 

ไมอยางน้ันมันจะกลายเปนตลาดบันเทิงไปในบัดดล เลนเพื่ อคาขายซะง้ัน เราเปนคนนึงท่ีทํา

อะไรแบบนี้อะ นะ ถามวาผิด หรือไม  ก็ใช อาจจะผิดนโยบาย เกม แตถาเกิดวาส่ิงท่ีทําใหคุณ

เพลิดเพลินน้ัน มันสรางรายไดใหคุณดวย มีหรือท่ีคุณจะไมสนใจ? ถาSupply อยากจะขาย แต

ไมมี Demand ท่ีเพียงพอ ก็คงจะไมมีตลาดการคาสินคาในเกมเปนเงินจริงหรอก มันก็เกิดจาก
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ความตองการของท้ัง 2 ฝาย เพราะฉะน้ัน ขอตอบวา *เห็นดวย * แตไมไดบอกวาดีหรอกนะ 

เพราะวามีผลกระทบหลายๆอยางตามมา เมื่อมีการคาขายสินคาในเกมเปนเงินจรงิแบบน้ี” 

 

 ขอสังเกต พบวา ผูเลนท่ีเห็นดวยสวนใหญรับรู เสมอ วาการขาย ไอเทมในเกมเปนการ

ละเมิดขอตกลงกับทางบริษัท ท่ีผูเลนทุกคนตองยอมรับกอนสมัครไอดี ซึ่งเปนเง่ือนไขวา หากพบ

ผูกระทําผิดทางบริษัทเกมสามารถลงโทษถึงข้ันระงับไอดีถาวร  เมื่อผูเลนแสวงหาผลกําไรจากเกม  

ในทางตรงกันขาม ผูเลนบางสวนใหเหตุผลวามันไมใชการฉกฉวยโอกาส แตอยางใด แตเปนการ

สรางโอกาสท่ีอยูบนพ้ืนฐานความตองการอยางสมดุลระหวางผูซื้อและผูขาย  

   

   “จะวาไปมันไมใชเปนการฉวยโอกาส แตมันเปนการสรางโอกาสใหกับตัวผู

เลนเอง และในปจจุบันน้ีมีแนวโนม จะมีระบบเกี่ยวกับ แลกเปล่ียนเงินตรา ระหวางเงินจริงกับ

เงินในเกม ทานสามารถซื้อขายแลกเปล่ียนไดอิสระผานระบบแลกเปล่ียน” 

 

   “เห็นดวย เพราะเกมออนไลนทุกเกมโดยเฉพาะเกมท่ีตองเติมแอรไทมมาจะ

ออกแบบใหผูเลนตองใชเวลาใหมากท่ีสุดกับเกม คราวน้ีจะเกิดปญหาคือ อยากเลน อยากมี มี

สตางคแตไมมีเวลา ตรงน้ีถือวาซื้อเว ลากับความพอใจนะ ในสวนตัวคิดวามีกรณีแบบน้ีเยอะ

มาก ยอมรับเลยวาแตกอนเคยปนผูซื้อ เด๋ียวน้ีเปนผูขายเอง ผูซื้อสวนใหญทุกคนมีอาชีพท่ี

คอนขางระดับสูง มีอายุไมตํ่ากวา20ป ลูกคาบางคนท่ีเคยขายใหอายุ40+มีครอบครัวแลวก็มีนะ 

แตจุดใหญคือคนเหลาน้ันมีกําลั งทรัพยท่ีจายซื้อความพอใจเพื่อ แลกกับการท่ีไมตองเสียเวลา 

เพราะพวกเขาถือวาเขาจายคาแอรไทมซื้อความพอใจในการเลมเกมมาแลว จะจายอีก นิดเพื่อ

ซื้อเวลาท่ีไมตองเสียพรอมกับไดความพอใจของตนเพิ่มอีกก็ไมเปนไร” 

  

 สรุปแลวกลุมผูเลนท่ีเห็นดวยสวนใหญมักจะ กังวลกับการซื้อขายไอเทมระหวางผูเลน

ดวยกัน คือ การติดตอระหวางผูซื้อผูขายมักจะมีความเส่ียงสูง ผูซื้อมีโอกาสถูกหลอกลวงไดสูงมาก 

เน่ืองจากไมมีระบบการันตี และเปนชองทางท่ีผิดกฎในเกม โดยมีเหตุผลดังน้ี 

 

“ถามองหลายๆ มุม บางคนไมไดมีเวลาเลนท้ังวันท้ังคืนเหมอืนพวกบาพลัง มี

เวลาจํากัดในการเลน แตละวันแตมีกําลังซื้อสวนมากเปนคนทํางาน บางคน เลนท้ังวันท้ังคืนจน
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มีทรัพยากร วัตถุดิบ การทําของมาขายใหกับกลุมคนท่ีมีกําลังซื้อ ก็ไมใชเรื่องแปลกอะไร แตทุก

เกมมักจะมีพวกหลอกลวงตมตุยปนอยูดวยเสมอ สวนตัวแลวเฉยๆ” 

 

“เปนความสมัครใจท้ังคนซื้อและคนขาย แตควรระวัง พวกประเภทท่ีหา

ผลประโยชนโดยการโกง หลอกขาย ท้ังๆท่ี บางคนต้ัง ใจจะขายจ ริงๆ พวกโกง หลอกขายของ 

ไมดนีะคะ” 

 

สําหรับกลุมผูเลนท่ีไมเห็นดวย มองวากลุมผูเลนสวนมากในเกมมักจะเปนเด็ก และมี

ปญหาเร่ืองรายได อีกท้ังธุรกิจดังกลาว ผูซื้อสุมเส่ียงตอการโดนหลอกไดงาย  

 

   “ไมเห็นดวยอยางยิ่ง และสนับสนุนใหบริษัทเกมใหความสําคัญและ

ปราบปรามการขายของดวยเงินจริงอยางจริงจังมากข้ึนกวาท่ีเปนในปจจุบันน้ี” 

 

“เกมออนไลนผูเลนสวนมากเปนนักเรียน นักศึกษา ยังไมมีรายได การท่ีมีคน

หารายไดจากการขายไอเทมเปนเงินจริงจึงคลายกับเปนการลอลวงใหเสียทรัพย ท่ีมากเกินกวา

ความเปนจริง” 

 

   “ไมคอยเห็นดวยนัก เพราะทําใหเด็กหาเงินมาดวยวิธีการไมถูกตอง เชนลัก

ขโมย บางคนก็ขอเงินพอแมไปซื้อสินคาท่ีราคาเปนพันๆ ท้ังๆท่ีตนเองยังไมมีรายได” 

   

 ผูเลนท่ีไมเห็นดวยอีกสวนหน่ึงมองวาส่ิงน้ีจะสรางปญหาใหกับสังคมในเกม ระบบการ

ติดตอส่ือสารกันระหวางผูเลนจะถูกทดแทนดวยโปรแกรมชวยเลน (บอท) ผูเลนจะไมเลนเอง แตจะ

ใชบอทเพ่ือเพ่ิมโอกาสไดรับไอเทม นอกจากน้ีผูเลนบางสวนจะแยงชิงพ้ืนท่ีกันเพ่ือครอบครองแหลง

ทรัพยากรในการหาวัตถุดิบเพ่ือนํามาขาย และขายในราคาท่ีแพงมาก ถือเปนการเอาเปรียบผูเลน

อื่น บางคนมองวารายไดสวนน้ีควรเปนของผูใหบริการเกมต้ังแตแรก ผูเลนควรเลนเพ่ือผอนคลาย 

ไมใชเพ่ือเปนอาชีพ 

 

  “ไมเห็นดวยอยางยิ่ง เพราะมันทํา ใหเกิดปญหาคนใชบอทเพื่อชวยหาไอเท็ม

หรอืเงินในเกมขายเปนเงินจรงิๆ”  
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  “ไมเห็นดวยแมแตนอย รายไดสวนน้ีตองเปนของผูพัฒนาเกม ไมใชคนเลน

เกม เลนเกมเพื่อความสนุกสนาน พักผอนจากการทํางาน พบปะเพื่อนใหมในเกม ไมใชนํามัน

มาเปนอาชีพ และก็ไมใชอาชีพท่ีทําแลวถูกตองตามกฎหมาย การหาเงินมีอีกหลายวิธี” 

 

  “ไมเห็นดวยอยางยิ่ง อยางเชนของใน เกม Fanta tennis บางชิ้นแพงมากใน

เกมนะครับ พอขายเงินจริงก็ 2500 บาง 3000 บาง แพงๆท้ังน้ัน” 

 

  “ไมคอยเห็นดวย แตก็เคยทํา มันเหมือนเปนการสงเสริมใหคนไมมีความ

พยายามเปนของตัวเอง เอะอะก็ซื้อไอเท็ม เพื่อเปนทางรัดแกความสําเร็จของตัวละคร แตมัน

ก็เปนวิธีท่ีรวดเร็วท่ีสุด แตคิดอีกเเง เชนพวกประดับบอสในเกมน้ันขายกันเปนหมื่นๆบาท อัน

น้ีซื้อกันไดอยางไร ... ซึ่งคิดเเลวจะซื้อมาตอบสนองความตองการของตัวเอง และตัวละคร

ของเราน้ัน คิ ดวาเงิน 1หมื่นบาท มันทําอะไรไดอีกไหมท่ีเปนประโยชนมากกวาเเคประดับ

บอส... 1 ชิ้น (นานาจิตตัง ความตองการของเเตละคน และคนมีฐานะดี)” 

 

  “โดยสวนตัวรูสึกเฉยๆ เคย ซื้อ-ขาย บางแตเปนการซื้อเงินในเกม กับ ขายเงิน

ในเกม เปนบัตรเติมเงินเพื่อมาเติมเวลา แตก็น านๆที เชน เวลาหมด แลวไมไดออกไปซื้อ

บัตรเอง แตจะไมเห็นดวยกับวิธีการในการหาของมาขายมากกวา เพราะคนบางกลุมท่ีเลน

เกมเปนอาชีพ (นําของในเกมมาขายเปนรายได )จะใชวิธีการท่ีเอาเปรียบ หรือกีดกันไมใหผู

เลนอื่นเขาไปเลนในสถานท่ีท่ีมีของหายากดรอป” 
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บทบาทของผูใหบริการเกมออนไลนกับการซื้อสินคาเสมือน 

ผลการวิเคราะหกรณีศึกษา 

 

ชื่อเกม   Lineage II 

1.ขอมูลทั่วไปของเกม Lineage II 

ประเภทเกม  MMORPG  

ประเทศผูผลิตและพัฒนา : NCsoft ประเทศเกาหลีใต 

บริษัทผูใหบริการในประเทศไทย  NC True  

วันที่เปดใหบริการในเกาหลีใต 1 ตุลาคม 2546 

วันที่เปดใหบริการในอเมริกา  27 เมษายน 2547 

วันที่เปดใหบริการในไทย  23 กุมภาพันธ 2548 

 

ประวัติของบริษัท NCsoft 

 

NCsoft กอต้ังเมื่อเดือน มีนาคม พ.ศ. 2540 โดย Mr. T.J. Kim พันธกิจเบื้องตนของบริษัท

คือธุรกิจ พัฒนาซอฟตแวร และพัฒนา โปรแกรมประมวลผลคํา ศัพทภาษาเกาหลีชื่อ Hangul ซึ่ง

ผลิตภัณฑตัวแรกคือ NC HTML Editor ในเดือนกนัยายน พ .ศ. 2541 NCsoft ไดเปดบริการเกม

แรกของบริษัท คือ เกมลินเนจ (Lineage) เปนเกมแนว MMORPG เกมแรกของเกาหลีท่ีมีผูเลนเลน

พรอมกันมากกวา 100,000 คนในชวงเดือนธนัวาคม พ .ศ. 2543 ดวยความสําเร็จ จากเกม 

Lineage ทําใหบริษัทสามารถขยายตัว  และเพ่ิมการลงทุน ยัง ไตหวนั จนี ญี่ปุน ยุโรป

และ สหรัฐอเมริก า โดยในขณะน้ีเกม Lineage ถือวาเปนเกมตนแบบของประเทศเกาหลีท่ียัง คง

ประสบความสําเร็จหลังจา กเปดใหบริการมากกวา 10 ป ในขณะเดียวกันยัง เปนเคร่ืองยืนยันถึง

ความสําเร็จของ NCsoft ดวยเชนกัน 

 

ความสําเร็จจากเกมแรกท่ีเปดตัว NCsoft จึงขยายสํานักงานสาขาหลักๆ ไปท่ัวโลก ดังน้ี 

สหรัฐอเมริกา (2543) ญี่ปุน (2544) ไตหวนั /จนี (2546) ยุโรป /ไทย (2547) ในการเป ดตัวเกม 

Lineage ท่ีประเทศไตหวนัในป 2543 น้ันถือเปนกาวแรก และความกลาหาญของ NCsoft ในการ

ทําธุรกิจเกมออนไลนนอกประเทศ และถือเปนคร้ังแรกของประเทศเกาหลีใตเชนเดียวกัน ท่ีพัฒนา

อุตสาหกรรมเกมเปนสินคาสงออก นอกจากน้ันยังเปนเคร่ืองพิสูจนถึงความแข็งแกรง ดา น

อุตสาหกรรมเกมเกาหลีใตในเวลาตอมา และเปนอุตสาหกรรมหลักของประเทศท่ีรัฐบาลเกาหลีให

ภาพที่ 1 Logo ของเกม Lineage II 

http://th.wikipedia.org/wiki/โปรแกรมประมวลผลคำ�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Hangul_(โปรแกรมประมวลผลคำ)&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/wiki/ลินเนจ�
http://th.wikipedia.org/wiki/MMORPG�
http://th.wikipedia.org/wiki/สหรัฐอเมริกา�
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การสนับสนุนอยางเปนทางการ ซึ่งในปเดียวกันน้ันเอง  NCsoft ไดนําบริษัทเขาจดทะเบียนใน

ตลาดหลักทรัพยเกาหลี KOSDAQ  

 

เดือนตุลาคม 2546 NCsoft ไดเปดตัวเกมใหม คือ Lineage II ซึ่งเปนภาคตอของ 

Lineage โดยปรับปรุงภาพกราฟฟกของภาคแรกท้ังหมดใหเปนระบบสามมิติเต็มรูปแบบ สงผลให

ภาพและฉากในเกมมีความสมจริงมากขึ้น แสดงเปรียบเทียบกราฟฟกดังภาพท่ี 2 

 

ภาพท่ี 2 แสดงภาพกราฟฟกเปรียบเทียบระหวาง Lineage และ Lineage II 

  
ภาพตัวละครในเกม Lineage ตัวละครและชดุเกราะใน Lineage 2 

 

ในเดือนเมษายน 2548 NCsoft รวมกับสตูดิโอผูพัฒนาเกมออนไลนฝงสหรัฐอเมริกา 

(ArenaNet) ออกแบบเกมใหมชื่อวา Guild Wars ซึ่งเปนเกมแนว MMORPG แบบขาย Package 

(แผนเกม) และเติมคาสมาชิกรายเดือน โดยสามารถขายไดถึง 5 ลานแผนท่ัวโลก โดยเฉพาะอยาง

ยิ่งผูเลนจากสหรัฐฯ และยุโรปใหการตอบรับเปนอยางดี 

 

เมื่อ NCsoft กาวข้ึนเปนผูนําดานอุตสาหกรรมเกมออนไลนท่ีประสบความสําเร็จ NCsoft 

ก็ไมละเลยท่ีจะพัฒนาอุตสาหกรรมเกมเกาหลีใหอยูในระดับแนวหนาของโลก โดยการต้ังหนวย

งานวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับเกมข้ึนในเดือนพฤษภาคม 2551 (NCsoft R&D center) หลังจากน้ัน

เดือนพฤศจิกายนปเดียวกัน NCsoft ไดประกาศเปดตัวเกมใหม Aion ซึ่งเปนเกมแนว MMORPG 

เชนเดียวกับผลงานกอนหนา และยังไดรับรางวัลเกมท่ีดีท่ีสุดของประเทศเกาหลีในปเดียวกัน ซึ่ง

เปนรางวัลท่ีประเมินจากเกมทุกประเภท และทุก platform (เคร่ืองเลนเกมประเภทตางๆ ) และเกม 

Lineage และ Lineage II ตางก็เคย ไดรับรางวัลน้ีมาแลวเชนกัน  แตกระแส ในขณะน้ี Aion ได

ทําลายสถิติเกมออนไลน ประเภท MMORPG ทุกประเทศท่ัวโลกนับต้ังแตออกวางจําหนาย ซึ่ง

รูปแบบบริการจะเปนการเติมเวลาลวงหนาเพ่ือชําระคาสมาชิกรายเดือน และอาจเพ่ิมเติมการซื้อ
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ขายสินคาเสมือน ตาม Lineage II โดยขณะน้ีเปดใหบริการเฉพาะในเกาหลีใต ยุโรป และ

สหรัฐอเมริกา  

 

 

ประวัติบริษัท NC True 

 

ในประเทศไทย NCsoft รวมทุนกับ ทรู คอรปอเรชั่น จัดต้ัง NCTrue ซึ่งเซ็นสัญญารวมกัน

เมื่อเดือน กรกฎาคม พ .ศ. 2547 และเปดใหบริการ ลินเนจ II เปนเกมแร ก ตอมาในป 2549 

NCTrue ไดนําเกม Guild Wars เปดใหบริการในประเทศ ไทย แตรายไดยังไมประสบความสําเร็จ

เทาท่ีควรเมื่อเทียบกับสหรัฐอเมริกา และยุโรป ตอมาในเดือนพฤศจิกายน NCTrue ไดประกาศ

เปดตัวเกมใหมท่ีพัฒนาโดย NCsoft คือ เกม Point Blank ซึ่งเปนเกม แนว FPS (First person 

shooting) หรือเกมแนวยิงปนบุคคลท่ี 1 ซึ่งไดรับกระแสตอบรับจากผูเลนไทยอยางมาก โดย บริษัท

ไดจัดการแขงขันระหวางผูเลนในกิจกรรม หรืออีเวนทตางๆ เชน งาน Big Festival 2010 เปนตน 

ตลอดชวงเวลานับต้ังแต NCTrue เปดใหบริการเกม Lineage II ไดมีการอัพเดตเน้ือเร่ืองเกม และ

การเพ่ิมความนาสนใจภายในตัวเกมตลอดเวลา ซึ่งรายชื่อ และวันการอัพเดตเน้ือหาหลักดังตาราง

ท่ี 21 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางท่ี 21 แสดงการอัพเดตเน้ือหาเกม Lineage II ในประเทศไทย 

เน้ือหาการอัพเดต วันท่ีอัพเดต 

Chronicle 3 Rise of Darkness พฤษภาคม 2548 

Chronicle 4 Scions of Destiny มกราคม 2549 

Chronicle 5 Oath of Blood กรกฎาคม 2449 

Interlude มีนาคม 2550 

THE KAMAEL พฤศจิกายน 2550 

THE KAMAEL PLUS  เมษายน 2551 

GRACIA เมษายน 2552 

GRACIA PLUS กันยายน 2552 

  

http://th.wikipedia.org/wiki/ลินเนจ_2�
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แนวทางการเลนเบื้องตน 

 

 

ระบบการควบคุมเบื้องตนของตัวเกม  (Interface)  

 การควบคุมเกม Lineage II ผูเลนสามารถบังคับโดยใชปุมอักษรบนคียบอรด และการใช

เมาทเพ่ือควบคุมการเคล่ือนไหวข องตัวละครไปตามทิศทาง ไดอยางอิสระ  โดยรูปแบบคําส่ังบน

หนาจอคอมพิวเตอรผูเลนสามารถเลือกปรับ หรือจัดไดตามความตองการ เพ่ือความสะดวกในการ

ใชงานของแตละคน สามารถแสดงไดดังภาพท่ี 3 

 

ภาพท่ี 3 แสดงหนาตางควบคุมเกม และคําส่ังตางๆ บนหนาจอเกม Lineage II 
 

 
 

  

เซฟิเวอรท่ีเปดใหบริการ 

 เซิฟเวอร หมายถึง ชองทางสําหรับกระจายความหนาแนนของผูเลนในเกมออนไลน ถา

เปรียบงายๆ เซิฟเวอรจะคลายอพารตเมนตหน่ึงหลัง = ตัวเกม และแบงเปนหองยอยๆ = เซฟิเวอร



145 

 

 

ขณะน้ี (2553) มีเซิฟเวอรท่ีเปดใหบริการท้ังส้ิน 5 เซิฟเวอร แก Bartz, Sieghardt, Liona, Kain 

และ Gustin 

 

 

อาชีพ และเผาพันธุ 

การเลนเกม Lineage II ในเบื้องตนผูเลนตองสรางตัวละคร จําลองบุคคล  หรือตัวอวตาร 

(Avatar) เพ่ือแทนตัวผูเลน และทํากิจกรรมทุกอยางในเกมภายใตการควบคุมโดยเจาของตัวละคร  

โดยตัวละครในเกม Lineage II จะมีลักษณะคลายกับทหารในยคุกลางผสมกับเทพนิยายตะวันตก  

ซึ่งตัวละครจะสวนใสชุดเกราะ และถืออาวุธประเภทดาบ โล คอน ข้ึนอยูกับเง่ือนไขของแตละเผา 

โดยแบงเปน 6 เผาพันธุและสาอาชพี ดังตารางท่ี 22 

 

การเลือกเผาพันธุขางตนผูเลนยังสามารถกําหนดเพศของตัวละคร รูปรางหนาตา ทรงผม 

สีผวิ และสายอาชีพไดเชนกัน (ยกเวนเผาคนแคระ และคามาเอลท่ี ตองเลือกเฉพาะอาชีพนักรบ

เทาน้ัน) สายอาชีพท่ีใหเลือกในตอนเร่ิมเกมแบงเปน 2 สาย คือ 1. สายตอสูท้ังประชิดตัว และใช

ธนู 2. สายเวทยมนต ซึ่งใชพลังเวทยเขาโจมตีศัตรู โดยแนวทางก ารเลนท้ังสองสาย จะแตกตางกัน

โดยส้ินเชิง ในขณะท่ีเพศตัวละครไมไดมีผลในการเลนเกมแตอยางใด เมื่อผูเลนพัฒนาตัวละครได

ถึงระดับท่ีตัวเกมกําหนด แตละอาชีพยังสามารถเลือกพัฒนา ตอไปไดอีก 3 ข้ัน (การเปล่ียนอาชีพ

ตัวละคร) นับจากอาชีพพ้ืนฐานท่ีผูเลนเลือกตอนตนเกม โดยระดับท่ีระบบเกมกําหนดมีดังน้ี  

 

- เปล่ียนอาชีพคร้ังท่ี 1 จํากัดเลเวลตัวละครท่ี เลเวล 20  

- เปล่ียนอาชีพคร้ังท่ี 2 จํากัดเลเวลตัวละครท่ี เลเวล 40 

- เปล่ียนอาชีพคร้ังท่ี 3 จํากัดเลเวลตัวละครท่ี เลเวล 76 

 

การพัฒนาระบบอาชีพยอมแตกตางกันไปตามเผาพันธุ และจุดประสงค การเลนของผูเลน

แตละคน ซึ่งสามารถแบงสายอาชีพในเกม Lineage II ได ท้ังหมด  5 สายอาชีพ ดังน้ี 

 

1.  สายตอสูอาวุธประชิดตัว เชน อาชีพนักดาบ และนักฆามีดส้ัน 

2. สายตอสูอาวุธระยะไกล เชน นักธนู 

3.  สายชวยเหลือและสนับสนุนผูเลน เชน อาชีพสายพระ และนักรอง หรือนักเตน 

4.  สายตอสูดวยเวทยมนตรระยะไกล เชน จอมเวทยมนตร 
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5.  สายผลิตและสรางอาวธุ-ชุดเกราะ จํากัดเฉพาะเผาคนแคระ 

6.  สายอัญเชิญสัตวอสูร  (Summoner) ซึ่งผูเลนสามารถเลือกใชอาวุธไดท้ังแบบ

ประชิด หรือใชเวทยมนตร 

แสดงตัวอยางดัง ภาพท่ี 4 แสดงสายอาชีพดารคเอลฟ และคนแคระในเกม Lineage II 
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ตารางท่ี 22 แสดงขอมูลเผาพันธุท้ัง 6 เผาในเกม Lineage II 

เผาพันธุตัวละคร ภาพตัวละคร 

มนุษย  (Human) เปน เผาพันธุท่ีมีความสมดุลท่ีสุด
ในเกม สามารถใชอาวุธได ทุกประเภท และแบงสาย
การเล นออกเปนนกรบ และนักเวทย โดยเฉพาะนัก
เวทยเผามนุษยจะมีความโดดเด นด าการรักษา และชุบ
ชีวิตผูเล นอื่นได  

 

เอลฟ (Elf) เปน เผาพันธุท่ีกําเนิดจากน้ํา อาศัยอยู
กับสายน้ํา และธรรมชาติ มีความว องไว และสติปญญา
ท่ีเฉลียวฉลาด สามารถใชอาวุธประเภทธนูได อยาง
เช่ียวชาญ มีอัตราการหลบหลีกสูง แต ก ็ต องแลกด วย
ความแข็งแรงด านการต อสูดอยกว าเผาอื่นๆ  

 

ดาร คเอลฟ (DarkElf) เคยเปนเผาพันธุเดียวกับ
เอลฟ แต ถูกขับไล ไปเนื่องจากเรียนศาสตรม ืดเพื่อ
ต อสูก ับมนุษย เผาพันธุดารคเอลฟม ีความสามารถด าน
การต อสูท่ีสูงมาก ท้ังพลังเวทย และพลังโจมตีท่ี
รุนแรง และสามารถเคลื่อนไหวได รวดเร็ว โดยเฉพาะ
อยางย่ิงในเวลากลางคืน แต ก ็แลกมาด วยรางกายท่ี
ออนแอ  

ออร ค (Orc) เปน เผาพันธุท่ีกําเนิดจากไฟ มีรางกาย
ท่ีแข็งแกรงสามารถฟนฟูพลังชีวิต และพลังเวทยได
รวดเร็ว อีกท้ังยังสามารถต านพิษ หรือความเจ็บปวด
ได ด ีกว าเผาอื่นเชนกัน แต จุดด อยท่ีสุดของออรค คือ 
ความเร็วในการโจมตี และเคลื่อนท่ีต่ํา 

 

คนแคระ (Dwarf) เปน เผาพันธุท่ีกําเนิดจากดิน ไม 
มีความ โดดเด นด านการต อสูเลย แต ม ีรางกายท่ี
แข็งแกรง จุดเด นท่ีสุดของเผาคนแคระ คือสามารถ
สรางและผลิตอาวุธขาย หรือใชเองได  และมีทักษะ
ชวยเพิ่มชองสัมภาระ 

 

คามาเอล (Kamael) เปน เผานักรบรับใชพระเจาท่ีมี
ปกข างเดียวอยูท่ีหลัง แสดงถึงการทอดท้ิงพระเจา 
เช่ียวชาญการรบโดยใชอาวุธประเภทหน าไม  และ 
ดาบแหลม (Rapier) โดยคามาเอลสามารถสะสมพลัง
เวทยเพื่อใชในการต อสู ด วยการดึงวิญญาณท่ีพ ายแพ 
มาเปนพลัง จุดด อยคือพลังชีวิตค อนข างน อย และ
สามารถสวมชุดเกราะเบาได เทานัน้ 

 

  



148 

 

 

ภาพท่ี 4 แสดงสายอาชีพดารคเอลฟ และคนแคระในเกม Lineage II 

 

 
 

  

 จากภาพท่ี แสดงใหเห็นการแบงสายอาชีพของเผาดารคเอลฟ ซึ่งเร่ิมจากอาชีพแรกตอน

เร่ิมเกม 2 สายอาชีพ คือ ดารค ไฟเตอร และ ดารคเมจ และสามารถแบงส ายอาชีพไดหลากหลาย

ข้ึน เมื่อผูเลนถึงระดับ 20 และ 40  สําหรับการพัฒนาอาชีพในระดับท่ี 76 น้ัน ผูเลนจะไมไดเลือก

อาชีพอีก แตจะเปนการพัฒนาตัวละครข้ันสุดทายซึ่งผูเลนสามารถเรียนทักษะท่ีจําเปน (Master’s 

Skill) สําหรับเผาคนแคระ จะมีแนวทางการเลนท่ีจํากัดกวาทุกเผา น่ันคือ เผาคนแคระจะไมมีสาย

อาชีพนักเวทย แตเผาน้ีจะเนนการผลิตอาวุธ ชุดเกราะ หรือเคร่ืองประดับ (สายอาชีพอารทีซาน ) 

และอีกสายหน่ึงเนนการหาวัตถุดิบเพ่ือผลิต (สายอาชีพสกาเวนเจอร ) ซึ่งแตละสายไมสามารถ

เรียนทักษะ (Skills) ท่ีจํากัดดวยระบบเกมได ดั งน้ันการแกปญหาในสวนน้ีจึงเกิดระบบคาขายข้ึน

ในเกม ซึ่งจะอธิบายในสวนของระบบการใหบริการในเกม 

 

 อยางไรก็ตามกอนท่ีผูเลนจะพัฒนาตัวละครไปสูระดับ/สายอาชีพท่ีสูงข้ึน ในเกม Lineage 

II ผูเลนจําเปนตองผาน ระบบภารกิจ (Quests) ภายในเกม เพ่ือดําเนินไปตามเน้ือเ ร่ืองท่ีวางไว 
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ระดับความยาก และข้ันตอนการเปล่ียนอาชีพจะพัฒนาข้ึนเชนเดียวกับระดับอาชีพท่ีผูเลนตองการ

พัฒนา ผูเลนสวนใหญจึงใชวิธีรวมตัวกันเปนปารต้ี เพ่ือลาไอเทมเควสจากมอนสเตอรตามท่ีระบบ

เกมกําหนดไว ซึ่งเปนหัวใจสําคัญของการเปล่ียนอาชีพในเกม Lineage II 

 

 คาสถานะของตัวละคร หมายถึง ขอมูลตัวเลขท่ีกําหนดระดับความสามารถของตัวละคร  

ตัวละครท่ีมีคาสถานะสูง สามารถผจญภัยในเน้ือหาเกมท่ีสูงข้ึนได หรือเขารวมระบบเกมท่ีมีความ

ซับซอนได ในเกม Lineage II คาสถานะตัวละครจะมีความแตกตางกันออก ไปตามเผาพันธุ 

และเลเวลของตัวละคร นอกจากน้ัน การถืออาวุธ  ไดรับทักษะสนับสนุนจากผูเลนอื่น (Skill buff) 

และใสชุดเกราะบางประเภทจะชวยเพ่ิมคาสถานะของตัวละครได ซึ่งแบงได ดังน้ี  

คาสถานะของตัวละครในเกม 

- Hit point (HP) หรือ คาชีวิต เปนคาพ้ืน ฐานของตัวละครในเกมประเภทตอสู แขงขั น ซึ่ง 

HP จะแสดงขีดจํากัดของตัวละครแตละตัว เมื่อคาชีวิตหมด ตัวละครจะอยูในสถานะหมด

สภาพตอสู หรือเสียชีวิต (Knock out - KO) แตระหวางการตอสูผูเลนสามารถเพ่ิมคาชีวิต

ไดดวยการใชไอเทมประเภทยา หรือสมุนไพรสําหรับฟนฟู ซึ่งมีขายในระบบเกมตามปกติ 

หรือภายในไอเทมมอลล โดยประสิทธิภาพของไอเทมท่ีใชเงินจริงซื้อจะสูงกวาสินคาจาก

ระบบเกมปกติ เชน ปริมาณการฟนฟูจะมากข้ึน หรือจํานวนท่ีผูเลนสามารถพกพาไดก็จะ

เพ่ิมข้ึนเชนเดียวกัน 

- Magic point (MP) หรือ คาพลังเวทย เปนคาพ้ืนฐานของตัวละคร เกี่ยวกับการใช

ความสามารถดานทักษะ (skills) ซึ่งจําเปนมากสําหรับอาชีพนักเวทย หรือนักรบ คาน้ีจะ

ลดลงทุกคร้ังท่ีผูเลนกดใชสกิล โดยปริมาณ  MP ท่ีเสียไปจะเทากับความตองการท่ีระบุ

ของสกิลน้ันๆ เมื่อคาพลังเวทยหมดผูเลนยังสามารถสูตอได แตหากตองการฟนฟูพลัง

เวทย ผูเลนสามารถส่ังใหตัวละครน่ังพัก เพ่ือเพ่ิมอัตราการฟนฟูใหเร็วข้ึน หรือสามารถใช

ไอเทมฟนฟูเหมือนคาชีวิต  

- CP (Combat will point) หรือคาพลังชีวิตท่ีใชสําหรับตอสูระหวางผูเลน คา CP จะคิดตาม

ความเสียหายท่ีผูเลนไดรับ เมื่อคา  CP หมด คาพลังชีวิตหรือ คา HP จะถูกนําม าคิดตอ 

เพ่ือเปนการนับคาเสียหายข้ันท่ีสอง และเมื่อคาพลังท้ังสองหลอดหมด ผูเลนจะหมด

สภาพการตอนสูทันที อยางไรก็ตาม คา CP สามารถเพ่ิมข้ึนเองตามปกติ หรือใชไอเทม

ฟนฟูเพ่ือเพ่ิมอัตราคา CP ใหเร็วกวาเดิม 
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- Attack point (Attk) หรือ คาพลังโจมตีของตัวละคร ยิ่ งตัวละครมีคา Attk ท่ีสูงก็สามารถ

จัดการกับศัตรูไดเร็วข้ึน เชน เกม Ragnarok ผูเลนสามารถเลือกกําหนดคาสถานะตัวละ

ไดเอง  

- Defense (Def) หรือ คาปองกันของตัวละคร ยิ่งตัวละครมีคาปองกันสูง ก็สามารถตอสูกับ

ตัวละครอืน่ไดนานข้ึน โดยเกมจะคํานวนความตางระหวา ง Attk กับ Def ระหวางผูโจมตี 

และผูต้ังรับ และนําสวนตางหักออกจากคาชีวิต (HP) ของผูเบนท่ีต้ังรับ เปนตน 

- Magic Attack (Mattk) หรือ คาพลังโจมตีดวยเวทยมนตร จําเปนตอตัวละครอาชีพนัก

เวทย  

- Magic Defense (Mdef) หรือ คาพลังปองกันเวทยมนตรของตัวละคร ยิ่ งผูเลนมีคา Mdef 

มากเทาไหร ก็สามารถลดความเสียหายท่ีไดรับจาก Mattk นอยลงเทาน้ัน 

- Attack Speed (Atspd) หรือ คาความเร็วในการโจมตีของตัวละคร 

- Movement Speed (Mvspd) หรือ คาความเร็วเคล่ือนท่ี ทําใหผูเลนถึงเปาหมายไดเร็วข้ึน 

และไดเปรียบในการเดินทาง 

- Evasion (Eva) หรือ อัตราการหลบหลีกจากการโจมตีทุกรูปแบบของศัตรู เมื่อผูเลน

สามารถหลบหลีกได คาความเสียหายท้ังหมดจะไมสงผลถึงผูเลนเลย  

- Critical Rate (Cri) หรือ อัตราการโจมตีทะลุคาปองกัน และโดนจุดตายของศัตรู ซึ่งคิด

ความเสียหายเปนสองเทาของการโจมตีปกติ หรือศัตรูบางตัวอาจถึงตายในการโจมตีเพียง

คร้ังเดียว แตเปอรเซ็นตความสําเร็จการโจมตีรูปแบบน้ีมักอยูในอัตราท่ีตํ่ามาก ประมาณ 

5-10 เปอรเซ็นต  

 

นอกจากการพัฒนาความสามารถตัวละครเพ่ือเพ่ิมคาสถานะแลว ในเกม lineage II ยังมี

ไอเทมเพ่ือเพ่ิมพูน คาสถานะตัวละคร เชน  ไอเทมประเภทยาฟนพลัง หรือไอเทมเคร่ืองประดับท่ี

ชวยทําใหผูเลนเคล่ือนท่ีเร็วข้ึน เปนตน แตจํากัดเฉพาะผูเลนท่ีเติมเงินซื้อสินคาเทาน้ัน 
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ท้ังน้ีคาสถานะตัวละครในเกม Lineage II จะปรับใหมีความสมดุลสําหรับสายอาชีพตางๆ 

เพ่ือใหเกิดการแขงขันอยางเสมอภาค และเปนการสนับสนุนซึ่งกัน เชน อาชีพนักเวทแมวาจะมีพลัง

โจมตีท่ีรุนแรง แตพลังปองกันจะนอยมาก ในขณะท่ีนักรบจะมีความอดทนสูงกวานักเวท แต

ความเร็วโจมตี และการเคล่ือนท่ีจะชากวาเปนตน ดังน้ันการรวมกลุมกันเพ่ือกลบจุดดอยของตัว

ละครแตละตัว กลับเปนการเพ่ิมความนาสนใจใหกับเกมมากข้ึน 

 

 

ระบบการเก็บคาประสบการณ 

เกมน้ีผูเลนสามารถเล่ือนระดับตัวละครไดต้ังแต เลเวล 1 จนถึงเลเวล 85 (เลเวลจํากัดป 

2553) โดยผูเลนจะตองสะสมคาประสบการณ (experience points - EXP) และคาทักษะ (skill 

points - SP) เมื่อถึงระดับท่ีกํา หนดผูเลนจะเล่ือนเลเวลอตัโนมติั เชนกัน การ เพ่ิมระดับเลเวลน้ีจะ

ทําใหความสามารถโดยรวมของตัวละครเพ่ิมข้ึนอัตโนมัติ ซึ่งหมายความวายิ่งตัวละครมีระดับท่ีสูง 

ทักษะและความสามารถจะเพ่ิมข้ึนตามไปดวย และสามารถตอสูกับมอนสเตอรท่ีเกง กวาเดิม โดย

ระบบเกมมีขอจํากัด กรณีท่ีผูเลนเลเวลต้ังแต 10 ข้ึนไปเสียชีวิตจากการตอสู หรือสนามประลอง

นอกอาณาเขตสงคราม ผูเลนจะถูก หักคาประสบการณ เพ่ิมเติม ประมาณ 2-5 เปอรเซน็ต แต

อยางไรก็ตามระบบเกมไดออกแบบมาวาผูเลนท่ีมีระดับหางจากมอนสเตอร (Monsters) 5 เลเว

ลข้ึนไป จะไมไดรับคาประสบการณรวมท้ังไอเทม และเงินท่ีดรอปหลังจากสังหารมอนสเตอรแลว 

โดยจะแสดงชื่อมอนสเตอรเปนสีตางๆ เพ่ือบอกระดับเลเวลของแตละตัว แสดงดังภาพท่ี  5 ผูเลน

สามารถลามอนสเตอรท่ีเลเวลสูงกวาตนเองได เพ่ือไดคาประสบการณและของรางวัลท่ีดี และ

มากกวาปกติ แตโอกา สเส่ียงเสียชีวิตก็สูงเชนกัน ดังน้ันการลาแบบปารต้ี จึงเปนอีกหนทางหน่ึง

ของผูเลน 

 

ภาพท่ี 5  แสดงระดับเลเวลของมอนเตอรตามสีท่ีปรากฏบนชื่อของมอนสเตอร 
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 อยางไรก็ตามระบบการเก็บคาประสบการณในเกม Lineage II สามารถเพ่ิมระดับสูงข้ึน

โดยอตัโนมติั ซึ่งเกมไดออกแบบระบบท่ีเรียกวา Vitality point เปนการเพ่ิมคาประสบการณใหกับ

ผูเลนท่ีออกจากเกม ไปชั่วคราว  (log off) หรืออยูในเขตแดนท่ีสงบ (peace zone) ซึ่งคา Vitality 

point จะคอยๆ ลดลงเมื่อผูเลนโจมตีมอนสเตอร แต เมื่อผูเลนออก จากระบบเกม และกลับเขามา

ใหมอีกคร้ัง ตามเง่ือนไขของเกม ระบบเกมจะคํานวณ และเพ่ิม Vitality Point ใหกลับผูเลน

บางสวน โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

ระบบ Vitality Point 

 ระดับ Vitality point แบงไดเปน 4 ระดับ ซึ่งผูเลนสามารถสังเกตไดจากหนาจอเกม  เปน

ลักษณะขีดจํานวนส่ีขีด ซึ่งขีดท่ีลดไปหมายถึงจํานวนโบนัสท่ีไดก็จะลดลงดวยเชนกัน ดังภาพท่ี 6  

ภาพท่ี 6 แสดงแถบ Vitality point ในเกม Lineage II 

 

  

 Level 1 เพ่ิมคาประสบการณจากการตอสู 150% 

 Level 2 เพ่ิมคาประสบการณจากการตอสู 200% 

 Level 3 เพ่ิมคาประสบการณจากการตอสู 250% 

 Level 4 เพ่ิมคาประสบการณจากการตอสู 300% (เต็มส่ีขีด) 

 คา Vitality point จะเพ่ิมข้ึน  จากการท่ีผูเลนล็อกออฟจากเกม หรือน่ังพักอยูเขตสงบ 

(เมอืง) รวมท้ังการโจมตีมอนสเตอรระดับบอส คา Vitality point จะเพ่ิมข้ึน 

 Level 0 – 1 ประกอบดวย 240 แตม ซึ่งใชเวลาหน่ึงชั่วโมงในการออกจากเกมไปเพ่ือฟูให

เต็ม 

 Level 1 – 2 ประกอยดวย1,560 แตม ซึ่งใชเวลา 6 ชั่วโมงคร่ึงในการออกจากเกม 

การคํานวนเพ่ิมคา Vitality point เมื่อผูเลนออกจากเกม 

เลเวลตัวละคร 

ค าพลังชีวิต 

ค าพลังเวทย  

ค าพลังชีวิตสําหรับ
การต อส ูระหวางผู
เลน (PVP) 

ค า Vitality Point 
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 Level 2 – 3 ประกอบดวย 12,800 แตม ซึ่งใชเวลา 53 ชั่วโมง 20 นาที ในการออกจาก

เกม 

 Level 3 – 4 ประกอบดวย 3,600 แตม. ใชเวลา 15 ชั่วโมง ในการออกจากเกม 

 Level 4 – Max ประกอบดวย 1,800 แตม ใชเวลา 7 ชั่วโมงคร่ึงในการออกจากเกม 
  

 สําหรับการฟนฟูต้ังแตเลเวล 1 ถึง เลเวล 4 ใชแตมท้ังหมด  20,000 แตม ใชเวลาในการ

ฟนฟู 83 ชั่วโมง 20 นาที หรือประมาณ 3 วัน คร่ึง เพ่ือฟนฟูจาก 0-20,000 แตม  
  

 ซึ่งคาน้ีออกแบบมาเพ่ือทําใหผูเลนท่ีไมมีเวลาเลนเกม Lineage II สามารถพัฒนาตัว

ละครไดทันผูเลนประจํา หรือผูเล นเลเวลสูงได แตอยางไรก็ตามระบบเกมก็ได สรางทางออกไว

รองรับระบบน้ี โดยการเสนอขายไอเทมในเกมท่ีชวยปองกันไมใหคา Vitality Point ลดลง และไอ

เทมท่ีชวยเติมคา Vitality point ใหเต็มตลอดเวลา  

 การผจญภัยในเกมจะเพ่ือทําภารกิจ หรือออกลามอนส เตอร ผูเลนตองดําเนินไปภายใต

เขตแดนท่ีถูกระบบเกมออกแบบมา โดย แผนท่ีในเกม Lineage II ซึ่งมีขนาดใหญมาก แบงเปน

สองเขตคือ ทวีปอาเดน กับทวีปกาเซีย สําหรับทวีปกาเซีย ผูเลนสามารถเดินทางดวยพาหนะเรือ

เหาะ เพ่ือขามระหวางทวีป หรือบริการวารป (Warp) เพ่ือเดินทา งดวยความรวดเร็ว กับ NPC ใน

เกม (ประมาณ 2-3 วินาที ข้ึนอยูกับการประมลผลของคอมพิวเตอร ) หรือท่ีเรียกวา Gatekeeper 

โดยผูเลนตองเสียคาเดินทางตามอัตราท่ีกําหนด เปนหนวยเงิน Adena แตพ้ืนท่ีท่ีสามารถวารปไป

ไดน้ันมีอยูจํากัดเปนบางพ้ืน  หากผูเลนตองการเดิน ทางไป หอคอย หรือปราการใตดิน ซึ่งเปนท่ี

อาศัยของมอนเตอรประเภทบอสจะไมสามารถเดินทางดวยระบบวารป ซึ่งกลายเปนขอจํากัด และ

โอกาสสรางรายไดของตัวเกมเชนกัน ซึ่งทางบริษัทเกมไดขายสินคาประเภทยนระยะเวลาการ

เดินทาง หรือผูเลนสามารถบันทึกจุดเดินทางไดทุกท่ีในโล ก Lineage II และเดินทางถึงเปาหมาย

กอนผูเลนอื่น แสดงภาพแผนท่ีดังภาพท่ี 7 

แผนท่ีเกม Lineage II 
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ภาพท่ี 7 แสดงแผนท่ีทวีปอาเดน และกราเซียในเกม Lineage II 

 

                            ทวีปอาเดน                                                   ทวีปกาเซีย (Gracia) 

 

 NPC และ มอนสเตอร คือ ตัวละครท่ีไมใชผูเลน (Non-player character-NPC) ถูก

ออกแบบมาเพ่ือใหผูเลนมีสวนรวมในโลกเสมือน โดยแบงเปน 2 ประเภท คือ 

NPC และ มอนเตอรภายในเกม 

1. ตัวละครท่ีใชสําหรับการพูดคุยเพ่ือซื้อสินคา และบริการภายในเกม 

2. 

เชน NPC 

ขายของ (จะมีชื่อเรีย กท่ีแตกตางกัน ) โดยจะมีบทบาทท่ีแตกตางกัน เชน เปนผู

มอบภารกิจใหกับผูเลน หรือเปนผูแนะนําการเลนเบื้องตน หรือเปนยามเฝานอก

พ้ืนท่ีเมือง ซึ่งผูเลนตองคนหา NPC เหลาน้ีในการทําภารกิจ และดําเนินเร่ือง 

มอนสเตอร หรือสัตวประหลาด

 

ท่ีถูกออกแบบใหอยูนอกเมือ ง และคอยรบกวน 

และทํารายผูเลน สามารถแบงเปนมอนเตอรธรรมดา (แบงตามประเภทมอน

สเตอร ดังตารางท่ี ) และมอนสเตอรประเภทหัวหนา หรือ Raid Boss ซึ่งจะมี

บริวารคอยชวยเหลือ และมีพลังชีวิตสูงมาก สวนใหญมอนสเตอรประเภทน้ีผูเลน

จะตองรวมตัวเปนปารต้ีเพ่ือเอาชนะ เ พราะวาจะใหของตอบแทน คา

ประสบการณ และเงินรางวัลท่ีสูง แสดงดังตารางท่ี 23 



155 

 

 

ตารางท่ี 23  แสดงประเภทของมอนสเตอรในเกม Lineage II 

 

 สัตวเล้ียงในเกม Lineage II ผูเลนสามารถครอบครองไดผานการทําภารกิจในเกม หรือซื้อ

ขายระหวางผูเลน ซึ่งสัตวเล้ียงสามารถสนับสนุนการตอสู เชน ชวยโจมตีศัตรู หรือเพ่ิมคาสถานะ

ใหกับเจาของ เปนตน ท้ังน้ีเมื่อผูเลนใชทักษะเรียกสัตวเล้ียงออกมาภายนอก ระดับความหิวของ

สัตวเล้ียงจะคอยๆ ลดลง ทําใหประสิทธิภาพการโจมตี และการเคล่ือนไหว ตลอดจนการ

ตอบสนองตอคําส่ังชาลง แตสามารถฟนฟูความหิวของไดดวยการซื้ออาหารเฉพาะประเภทให

สัตวเล้ียงถือไวในชองเก็บของเชนเดียวกับตัวละคร หากผูเลนไมใหอาหารสัตวเล้ียง อาจสงผลให

สัตวเล้ียงหนีไปได แสดงรูปภาพสัตวเล้ียงในเกม Lineage II ดังภาพท่ี 9 

ระบบสัตวเล้ียงในเกม Lineage II 

 

 

 

ภาพท่ี 8 แสดงมอนสเตอรระดับ Raid Boss ในเกม Lineage II 
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ภาพท่ี 9 แสดงภาพสัตวเล้ียงในเกม Lineage II 

  

สไตรเดอร สัตวเล้ียงประเภทมังกร กระบือนอย 

 

 นอกเหนือจากเหนือหาดานการตอสู /แขงขันแลว เกมออนไลนคือเครือขายทางสังคม

รูปแบบหน่ึงท่ีมีคว ามเปนพลวัตรสูง ผูเลนสามารถเชื่อมโยงถึงกันผานระบบอินเทอรเน็ตท้ังใน

ประเทศ หรือตางประเทศ การสรางเครือขาย (communities) ในเกมออนไลน กลายเปนระบบ

พ้ืนฐานท่ีทุกเกมตองมี เพ่ือใชติดตอส่ือสารระหวางผูเลน และผูใหบริการ เปนชองทางกระจาย

ขาวสารท่ีส่ือถึงผูเลนท้ังหมดในเวลาเดียวกัน (Notice/Announce) หรือใชเปนชองทางส่ือสารแบบ

เปนสวนตัว (private chat/ whisper) เกมออนไลนสวนใหญจะฝงโปรแกรมพูดคุย (Chat 

program) ดังตัวอยางภาพท่ี 3 (ระบบการควบคุมในเกม ) เพ่ือใหผูเลนไดนัดเจอ หรือแลกเปล่ียน

ความคิดเห็น รวมท้ังเปนชองทางรวมตัวกันเพ่ือผจญภัย หรือทําภารกิจ เปนตน  

สังคมในเกม Lineage II 

 

 ปารต้ี เปนการรวมตัวระหวางผูเลน 2 คนข้ึนไป เพ่ือชวยเหลือ และร วมตอสูในเกม 

เน่ืองจ ากเกมน้ีมีระบบอาชีพท่ีหลาก หลาย  และบางสายอาชีพ เชน สายพระ /นักบวช มี

ความสามารถ ในการสนับสนุนผูเลนอื่นดวยทักษะ (Skills) ประเภทชวยเหลือ (Heal) หรือ

แมกระท่ังการชุบชีวิตผูเลนท่ีหมดสภาพในการตอสู (Resurrection) ดังน้ันการรวมตัวเปนปารต้ี 

จึงไดรับความนิยมมากในเกมประเภท MMORPG ระบบปารต้ีในเกม Lineage II ผูเลนสามารถ

คนหาผูเลนบริเวณใกลเคียงได ผานรูปแบบ “การคนหาสมาชิกกลุม” ซึ่งเปนฟงกชั่นพ้ืนฐานในทุก

ตัวละคร  

ระบบปารต้ี (party) และระบบเพื่อน    
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ภาพท่ี 10  ระบบการคนหาสมาชิกกลุมภายในเกม Lineage II 

 

  

 สําหรับระบบเพ่ือน (buddy) ผูเลนสามารถเพ่ิม/ลงทะเบียนตัวละครอื่นในเกมเปนสมาชิก 

หรือเพ่ือนรวมเก มได ซึ่งทําใหผูเลนสามารถคนหาสมาชิกไดงายข้ึน โดยผูเลนสามารถเช็กไดวา 

“เพ่ือน” ท่ีลงทะเบียนไวออนไลน หรือเขาเกมมาเมื่อไหร นอกจากน้ันระบบในเกมจะสงเสียงเตือน  

และข้ึนชื่อ “เพ่ือน” ท่ีผูเลนไดลงทะเบียนไว  

นอกเหนือจากการรวมตัวกัน เปนระบบปารต้ี แ ตขอจํากัดของ ระบบปารต้ีน้ีมีลักษณะไม

ถาวร คือ เมื่อผูเลนออกจากปารต้ี ผูเลนบางคนอาจไมเจอกันอีกเลยก็เปนได  หรือเมื่อผูเลนออก

จากเกมก็เทากับหลุดจากปารต้ีเชนเดียวกัน  ทําให ระบบพัฒนา เน้ือหา เพ่ือรองรับสมาชิก อยาง

ถาวร คือ ระบบแคลน (Clan) เพ่ือรวมสนุกใ นการทําสงครามระหวางผูเลน (Player versus 

player - PVP) ท่ีใหญข้ึน และมีความสนุกสนานมากกวาการสูกับมอสเตอร หรือท่ีเรียกวาสงคราม

ชิงปราสาท สงครามปอม และสงครามอาณาเขต โดยผูเลนท่ีรวมตัวกันเปนแคลนสามารถ

ลงทะเบียนเพ่ือทําสงครามตามวัน และเวลาท่ีระบบเกมจัดข้ึ น โดยในแตละแคลนสามารถจดัต้ัง

เปนกองกําลังพันธมิตร คือการรวมตัวระหวาง 2 แคลนข้ึนไป ทําใหมีขนาดกลุมท่ีใหญข้ึนไปอีก 

 ระบบแคลนภายในลินเนจ 2 เกิดข้ึนเพ่ือรองรับระบบการตอสูท่ีหลากหลายระหวางผูเลน

ดวยกัน ความสามารถของแคลนจะแบงออกเปนเลเวลหรือระดับเชนเดี ยวกับตัวละครปกติ การ

สรางแคลนไมใชเร่ืองยาก แตการทําใหแคลนสมบูรณก็ไมใชเร่ืองงาย สมาชิกแคลนจะตองผนึก

กําลังกันทําใหแคลนของตน สมบูรณและแข็งแรง ผูกอต้ังแคลน จะตองดูแลเอาใจใสและมีสวน

รวมในการรับผิดชอบ ในสถานการณหรือความผิดพลาดตางๆ ท่ีเกิดข้ึน 
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ขอกําหนดในการต้ังแคลน คือ ตัวละครตองมเีลเวลต้ังแต 10 ข้ึนไป และสามารถรับผูเลน

อื่นไดมากถึง 140 คน/แคลน และสามารถทําสงครามชิงปราสาทเพื่อประกาศความสามารถของผู

เลนใหเปนท่ีรูจักในเกม และเพ่ือลารางวัลนํามาผลิตเปนอาวุธ ชุดเกราะเปนตน  

การครอบครองปราสาทในโลกลินเนจ 2 เปนความใฝฝนอันสูงสุดของทุกคนท่ีไดทําความ

รูจักกับลินเนจ 2 โครงสรางระบบสงครามชิงปราสาทคอนขางละเอียด และมีกติกาท่ีเปนธรรม

สําหรับท้ังฝายปองกันและ ฝายโจมตี แคลนใดก็ตามท่ีมีเลเวล 4 ข้ึนไป มีสิทธิในการโจมตีเขาชิง

ปราสาทอยา งเทาเทียมกัน แคลนท่ีครอบครองปราสาทจะเขาไปมีสวนรวมในสังคมของโลกลิน

เนจ 2 อยางเต็มตัว ดังภาพท่ี 11 แสดงภาพกิจกรรมตีปราสาทในเกม Lineage II 

การทําสงครามชิงปราสาท 

ภาพท่ี 11  กิจกรรมตีปราสาทในเกม Lineage II 

  

ภาพการตอสูระหวางผูเลน ภาพผูเลนเมื่อสามารถเอาชนะ และครองปราสาท 

 

 

ระบบสินคาในเกม Lineage II 

 สินคาในเกมจัดเปนระบบพ้ืนฐานของเกมออนไลนทุกประเภท เชนเดียวกับเกม Lineage 

II ผูเลนสามารถซื้อขายไอเทม หรือไดรับไอเทมในเกม ผานรูปแบบตางๆ ดังน้ี 

 

- การตอสู /แขงขัน ภายในเกม Lineage II มีระบบท่ีสรางข้ึนเพ่ือรองรับการตอสูระหวางผู

เลน หรือสัตวประหลาด (monsters) ในเกม เปนระบบพ้ืนฐานผูเลนสามารถผจญภัย  เก็บ

คาประสบการณ และหาวัตถุดิบ หรือไอเทมท่ีดรอปจากมอนสเตอร เปนตน สวนระบบการ

แขงขัน เชน การทําสงคราม การตีปราสาท ผูเลนจะไดรับไอเทมในเกมเปนของรางวัล 
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- การทําภารกิจในเกม เพ่ือหาไอเทมเควส หรือไอเทมตามท่ีระบบเกมกําหนดไว ผูเลนท่ี

รับภารกิจจาก NPC จะตองออกลามอนสเตอร เพ่ือตามหาของเควส และนํากลับมาสง 

NPC เพ่ือรับรางวัลตอบแทน   

- การผลิตดวยตัวผูเลนเอง  ดวยระบบอาชีพของเกมน้ี ทําใหผูเลนเผานพันธุคนแคระ

สามารถผลิตไอเทมไวใช หรือขายได นอกจากน้ันยังสามารถเปดเปนรานรับผลิตเพ่ือสราง

กําไรใหผูเลนเปนตน แตอยางไรก็ตามการผลิตส่ิงของจําเปนตองใชวัตถุดิบตามท่ีระบบ

เกมกําหนด ยิ่งผลิตไอเทมท่ีหายาก วัตถุดิบท่ีใชผูอาจจะตองใชจํานวนมากตามไปดวย 

หรือเปนวัตถุดิบท่ีหาไดยาก เปนตน 

- การซื้อขายระหวางผูเลน/NPC ระบบเกมตามปกติจะมีรานคา ซึ่งขายโดย NPC ในเกม 

โดยคิดเปนคาเงินตามท่ีกําหนดไว สินคาท่ีมีขายโดยมากเปนไอเทมพ้ืนฐาน เชน ยาฟนฟู

พลังชีวิต หรืออาวุธ ชุดเกราะในระดับตน (เกรด D-B) นอกจากน้ีผูเลนบางสวนสามารถต้ัง

รานขายของด วยตัวเอง และกําหนดราคาสินคาไดตามความตองการ แตราคาสวนมาก

จะตองไมแตกตางจนเกินไป ราคาสินคาจะกําหนดตามความตองการของตลาด สินคาท่ีมี

ความตองการสูง และขาดตลาด จะสามารถต้ังราคาขายไดมากกวาปกติ ซึ่งระบบน้ีจะซื้อ

ขายดวยเงินสกุลอาเดนา (สกุลเงินในเกม) โดยผูเลนสามารถกําหนดราคาไอเทมไดไมเกิน

หน่ึงพันลานอาเดนา อยางไรก็ตาม พบวา ผูเลนบางสวนใชชองทางประกาศขายสินคาท่ี

หายากมาก หรือไอเทมแรร ซึ่งไมสามารถซื้อขายดวยจํานวนเงินตาท่ีระบบเกมกําหนด จึง

ใชการโปรแกรมส่ือสาร คือ การกระซิบระหวางผูซื้อ และผูขายเพ่ือ ตกลงราคากันเอง ซึ่ง

นําไปสูการซื้อขายสินคาเสมือนดวยเงินจริงระหวางผูเลนกับผูเลน หรือเปนตลาดท่ีสอง 

(secondary market) แสดงตัวอยางดังภาพท่ี 12  

 

ภาพท่ี 12 แสดงระบบการซื้อขายสินคาภายในเกม 

  
รานคาอัตโนมัติในเกม Lineage II การต้ังรานขายของโดยผูเลน 
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- การประมูลไอเทม เปนระบบท่ีชวยเหลือในการขายไอเทมหายาก (ดรอปไดยาก) จากใน

เกม โดยขายผานระบบประมูลไอเทมผาน NPC โดยรอบการประมูลจะจัดข้ึน 3 คร้ังตอ

สัปดาห และจัดเปนบางเมืองเทาน้ัน ผูเลนสามารถประกวดราคาดวยตัวเอง แตไมเกิน 

2,100 ลานอาเดนา ทางระบบเกมจะมีขอความเตือนผูเลนสําหรับผูประกวดไดราคาสูงสุด 

- การรวมกิจกรรมในเกม เปนระบบท่ีสัมพันธกับการทําเควสในชวงเทศกาลสําคัญ สวน

ใหญผูเลนตองติดตอกับ NPC เฉพาะ ซึ่งทางระบบเกมจะกําหนด และประชาสัมพันธ

ลวงหนาทางหนาเว็บไซตเกม เพ่ือสรางเหตุการณชั่วคราวใ นเกม ใหผูเลนมีสวนรวม เชน 

กิจกรรมวันปใหม สงกรานต หรื อวาเลนไทน เปนตน ดังภาพท่ี 13 แสดงกิจกรรมในเกม 

เพ่ือลารางวัล 

 

ภาพท่ี 13 แสดงกิจกรรมในเกม “ตีแตงโมยักษ” 

 
 

- การซื้อจากไอเทมมอลล (รานคาภายในตัวเกม ) เปนรูปแบบการใหบริการโดยบริษัทเกม

ออนไลน ผูเลนตองใชเงินจริง (บาท) เพ่ือเปล่ียนเปนแตมในเกม และนําไปซื้อสินคา โดย

เมื่อผูเลนเขาสูตัวเกมแลวสามารถกดรับไอเทมไดท่ี NPC ผูจัดการวิ ตามินทุกเมืองในเกม 

ดังภาพท่ี 14 แสดงรูปแบบการขายสินคาเสมือนโดยบริษัทเกม Lineage II 

 

ภาพท่ี 14 แสดงรูปแบบการขายสินคาเสมือนโดยบริษัทเกม Lineage II 

 
 

NPC วิตามินส่ือกลางรับสินคาในเกม ประเภทสินคาท่ีขายในไอเทมมอล - วิกผม 
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ไอเทมประเภทหายาก (Rarity Item) 

 ไอเทมประเภทหายากเปนระบบ ภายในตัวเกมท่ี แบงแยกกลุมของไอเทม ( item 

segmentation) ใหมีความแตกตาง สามารถแบงเปน 3 รูปแบบ ดังน้ี 

 

1. Monster based accuired ไอเทมหายากสวนมากจะไมดรอปจากมอนสเตอรปกติ หรือ

มอนสเตอรเลเวลตํ่า แตจะเปนของรางวัลสําหรับผูพิชิตมอนสเตอรระดับบอสเทาน้ัน โดยอัตราการ

ดรอป (drop’s rate) จะอยูในอัตราท่ีตํ่ามาก เชน 0.1 หรือ 0.01 เปอรเซน็ต หรื อไอเทมบางชนิด

อาจไมดรอปจากมอนสเตอรในเกม แตผูเลนตองคอยๆ สะสมวัตถุดิบในการสรางเปนไอเทมชิ้นน้ัน

ดวยตัวเอง หรือซื้อจากผูเลนอื่น ซึ่งถือเปนไอเทมระดับท่ียากข้ึนไปอีก  

  

 2. Production based accuired ระบบภายในเกม Lineage II เปนระบบท่ีจํากัดเลเว

ลของผูเลนกับระดับไอเทมใหมีความสัมพันธกัน แบงเปนระดับ D – S กลาวคือ ผูเลนเลเวลตํ่าไม

สามารถสวมใสชุดเกราะระดับสูงในการตอสูได และประสิทธิภาพของไอเทมจะไมแสดงผล เปนตน 

สวนมากไอเทมในเกม Lineage II ท่ีถูกกําหนดเปนไอเทมระดับแรร มักจะเปนอาวุธของตัวละคร

เลเวลสูง เชน ขณะน้ีมีการอัพเดตแพตซ (เน้ือหา ) ในเวอรชั่นกราเซีย พลัส (Gracia plus) ระบบ

เกมไดกาํหนดไอเทมระดับ Vesper (ชื่อชุดไอเทม ) ซึ่งเปนไอเทมระดับ S84 คือจํากัดผูเลนเลเวล 

84 ข้ึนไปถึงสามารถสวมใสได และไอเทมจะแสดงประสิทธิภาพอยางเต็มท่ี  แสดงตัวอยางดังภ าพ

ท่ี 15 ไอเทมหายากในเกม Lineage II 

 

ภาพท่ี 15 แสดงภาพสินคาหายากในเกม Lineage II 

  
แสดงชดุ Vesper ท้ังอาวุธ และชุดเกราะ 

 

 3. Enchantment based accuired การพัฒนาไอเทมใหมีระดับท่ีสูงข้ึน โดยใชไอเทม

พัฒนา หรือในเกมเรียกวา “ใบเสริมแกรง ” แบงเปนการเสริ มแกรงอาวุธ และชุดเกราะ โดยอัตรา
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ความสําเร็จจะลดลงตามระดับของไอเทม ยิ่งไอเทมมีระดับสูงโอกาสพัฒนาใหสําเร็จจะผกผันกัน 

ไอเทมเสริมแกรงน้ีจัดว าเปนไอเทมหายากซึ่งดรอปจากมอนส เตอร แลกกับ NPC ท่ีจะปรากฎตัว

เปนบางโอกาส หรือรวมกิจกรรมในเกมเทาน้ัน ผูเลนสามารถเสริ มแกรงไดดวยตนเอง และจะแบง

ระยะปลอด ท่ีระดับ 3-4 หากเลยจากน้ัน เมื่อเสริมแกรงลมเหลวไอเทมจะหายไป แตทางตัวเกมจะ

มีใบเสริมแกรงอีกประเภท คือ ใบเสริมแกรงปลุกเสก สําหรับกรณีการเสริมแกรงลมเหลว ไอเทมจะ

ไมหายไปดวย เมื่อผูเลนสามารถเสริมแกรงไดต้ังแตระดับ 4 ขึ้นไป ตัวไอเทมจะ แสดงเอฟเฟค เปน

แสงเรืองออกจากตัวไอเทม และจะเขมข้ึนเมื่อผูเลนสามารถ เสริมแกรงไดในระดับท่ีสูงข้ึนไป (สีท่ี

แสดงสูงสุดคือสีแดง ระดับการพัฒนาต้ังแต ระดับ 16 ข้ึนไป) แสดงดังภาพท่ี 16 การเสริมระดับไอ

เทมหายากในเกม Lineage II 

 

ภาพท่ี 16 การเสริมระดับไอเทมหายากในเกม Lineage II 

  
ข้ันตอนการเสริมแกรงในเกม ไอเทมท่ีไดรับการเสริมแกรงสําเร็จ 

 

 

รูปแบบรายไดและการใหบริการ 

 เกม Lineage II เปนเกมท่ีมีรูปแบบการใหบริการสองระบบ คือ ระบบการเติมเวลาเพ่ือ

เลนเกม และระบบการซื้อสินคาเสมือน ซึ่งถือเปนเกมสวนนอยท่ียังรักษารูปแบบการใหบริการแบบ

เติมเวลาไวได ระบบการซื้อขายสินคาเสมือนเร่ิมพัฒนาข้ึนในชวง พ .ศ. 2551 โดยนําสินคาแฟชั่น 

และไอเทมชุบชีวิตตัวละครมาขายในชวงแรก โดยการซื้อขายสินคาเสมือน หรือการเติมเวลาเพ่ือ

เลนเกมจะใชระบบ Hits Plaza เปรียบได กับรานคาออนไลน เฉพาะเกมในเครือ NCTrue เทาน้ัน 

โดยผูเลนตองกรอกไอดี และรหัสผานสําหรับเลนเกม เพ่ือเติมเวลา หรือซื้อสินคา โดยแปลงจํานวน

เงินเปนคา Hits Point และดูอัตราแลกเปล่ียนในเว็บไซต วา สินคา หรือบริการแตละประเภทตอง

ใชจาํนวน Hits Point เทาใด เพ่ือแลกซื้อ  
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เน่ืองดวยทาง NCTrue เปนบริษัทในเครือ True Corporation ซึ่งเปนบริษัทดานการ

ส่ือสารและโทรคมนาคมในประเทศไทย จึงมีความไดเปรียบในแงการหลวมรวมส่ือในมือของบริษัท 

True Corp. ดังน้ันบัตรเติมเงินโทรศัพทเคล่ือนท่ีในเครือ True Move จึงเปนชองทาง หลักสําหรับ

ผูบริโภคในการเขาถึงสินคา และบริการตางๆ และรวมถึงการชําระคาบริการ หรือซื้อสินคาในเกม 

Lineage II ดวยเชนกัน โดยผูเลนเกมสามารถเขาถึงรูปแบบบริการเติมเงินไดจากรานสะดวกซื้อ 

เชน เซเวนอิเลฟเวน บริการเติมเงินบนมือถือ (จํากัดเฉพาะเครือขายทรูมู ฟ) รานอินเทอรเน็ตท่ีเปน

สมาชิก I-Café Plus หรือตัวแทนจําหนายรายยอย โดยมีอัตราการแลกเงินกับแตมในเกม ดวยการ

นําจํานวนเงินจริงคูณดวย 100 จะไดจาํนวน Hits point ดังตารางท่ี 24  

 

ตารางท่ี 24 แสดงจํานวนเงิน(บาท) แลกเปนแตมในเกม Lineage II 

 

 

 

 

 

 

 

 

สําหรับ Hits Point น้ัน เมื่อผูเลนเติมเขามาไมวาจะจํานวนเทาไรหรือดวยวิธีการใดก็ตาม 

จะมีอายุการใชงานท้ังส้ิน 180 วัน โดยนับจากวันท่ีเติม Hits Point วันสุดทาย ซึ่งหากผูเลนเติม 

Hits Point เขามา และนําไปใชงานจนเหลือจํานวนเทาไหรก็ตาม เมื่อครบ 180 วนั Hits Point สวน

น้ันจะหมดอาย ุ (Expire) และถูกตัดออกไปโดยอัตโนมัติ แตหากผูเลนเติม Hits Point กอนครบ

กาํหนด 180 วัน จํานวนวันท่ีจะใชงานไดจะมีจํานวนอยูท่ี 180 วันนับจากวันท่ีเติมลาสุด   

 

 สําหรับประเภทสินคาและบริการในเกม Lineage II น้ัน สามารถแบงออกเปน 2 สวน คือ 

1. บริการเติมเวลา (Air time)

 

 คือ การเติมเงินเพ่ือแลกเปนชั่วโมง หรือวัน โดยจํานวน

ท่ีไดรับจะแตกตางไปตามจํานวนเงินจริงท่ีผูเลนเติมเขาระบบ แสดงรายละเอียดดังตารางท่ี 25 

 

 

ราคาบตัร/บาท จํานวน Hits point ท่ีไดรับ 

50 5,000 

90 9,000 

150 15,000 

300 30,000 

500 50,000 

1,000 100,000 
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ตารางท่ี 25 แสดงจํานวนชั่วโมง และจํานวนวันท่ีไดรับเมื่อเทียบเปน Point ในเกม 

Lineage II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. บริการในตัวเกม และสินคาเสมือน

 

 (Virtual goods/products) ระบบสินคา

เสมอืนในเกม Lineage II สินคาและบริการสามารถแบงออกเปน 3 รูปแบบ คือ 

2.1 บริการ L2 plaza

 

 คือ บริการท่ีพัฒนาข้ึนจากขอจํากัดของระบบเกม ท่ีชวย

อํานวยความสะดวกผูเลน สวนใหญจะเปนบริ การแกไขขอผิดพลาดซึ่งผูเลนไดเลือก

ไวในชวงเร่ิมเลนเกม เชน บริการเปล่ียนเพศตัวละคร (15,000 HP = 150 บาท) 

บริการเปล่ียนชื่อตัวละคร (30,000 HP = 300 บาท) หรือบริการยายตัวละครขามเซิฟ

เวอร (50,000 HP = 500 บาท) เปนตน  

2.2 ซื้อไอเทม

 

 คือ บริการขายสินคา หรือไอเทมเพ่ือชวยเหลือผูเลนในการตอสู ไอเทม

ท่ีเพ่ิมโอกาสในการพัฒนาอาวุธ ชุดเกราะ หรือไอเทมประเภทเคร่ืองประดับสวยงาม 

แบงประเภทสินคาในหมวดน้ีออกเปน 6 ประเภท ไดแก  

 

จํานวนวัน/ชั่วโมง จํานวน Hits point ท่ีตองแลก 

เติมแบบวัน 

91 วัน  119,900 HP 

75 วัน 99,000 HP 

37 วัน 49,000 HP 

30 วัน 39,900 HP 

22 วัน 29,900 HP 

15 วัน 20,900 HP 

10 วัน 14,900 HP 

เติมแบบชั่วโมง 

35 ชั่วโมง 14,900 HP 

16 ชั่วโมง 8,900 HP 

9 ชั่วโมง 5,000 HP 
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 - ไอเทมเพิ่มความสะดวก คือ ไอเทมประเภทชวยเหลือผูเลนในการตอสูหรือไอ

เทมท่ีเพ่ิมคาสถานะบางอยางใหผูเลนในชวงเวลาหน่ึง ตัวอยางเชน บัตรแลกเปล่ียน

NPC ผูชวย (จาํนวน 5 ชั่วโมง) 1 ชิน้ราคา 1,000 HP (10 บาท) โดย NPC ท่ีเรียก

ออกมาน้ีจะทําหนาท่ีชวยตอสู รักษาอาการบาดเจ็บ และเพ่ิมคาสถานะการตอสู

ใหกับตัวละคร ตัวอยางดังภาพท่ี 17 แสดง NPC ท้ัง 4 ประเภท  

 

ภาพท่ี 17 แสดง NPC ผูชวย จากเกม Lineage II 

                     

- ไอเทมประเภทเทเลพอรทอิสระ คือ ไอเทมท่ีชวยอํานวยความสะดวก

ผูเลนในการเดินทางอยางรวดเร็ว ท้ังผูเลนตองซื้อไอเทมประเภทแรกกอน คือ ธง

บันทึกจุดเทเลพอรท (บันทึกได 1 จุด จาํนวน 3 ชิน้ ราคา 2,000 HP) เพ่ือกําหนด

เปาหมายการเดินทาง และผูเลนจึงคอยซื้อมวนคาถาเทเลพอรทสําหรับใชในการ

เดินทาง  (เดินทางได 40 คร้ัง ราคา 5,000 HP = 50 บาท)  

 

- บัตรเขากามาโลกา  คือ พ้ืนท่ีการลาสวนตัวสําหรับผูเลน (Dungeon) 

ภายในจะมมีอนสเตอรระดับสูง หรือระดับ Raid Boss แตสามารถกําจัดไดงายกวา

ปกติ และคาประสบการณตอบแทนท่ีไดรับก็ใกลเคียงกับบอส เพียงแตวากามา

โลกาจะจํากัดเลเวลผูเลน อีกท้ังผูเลนสามารถเขาไดเพียงวันละหน่ึงคร้ังเทาน้ัน แต

สินคาประเภทน้ีจะเพ่ิมโอกาสใหผูเลน จาก 1 คร้ังตอวันเ ปน 2 คร้ังตอวัน ( จาํนวน 

2 ชิน้ ราคา 1,000 HP) 
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- หินชวยเสริมแกรง  คือ ไอเทมประเภทเพ่ิมโอกาสในการพัฒนาระดับ

อาวุธ และชุดเกราะของตัวละครใหสูงข้ึน ซึ่งจะแบงตามเกรดอาวุธในเกม ต้ังแต

เกรด D-S โดยเพ่ิมเปนเปอรเซ็นตความสําเร็จในการพัฒนาอาวุธ (ตีบวก) เชน หิน

ชวยเสริมแกรงอาวุธระดับ S ซึ่งเปนอาวุธเกรดสูงสุดในเกม เพ่ิมอัตราความสําเร็จ

เสริมแกรงข้ึน 10%(1 ชุด มี 1 ชิน้ ราคา 5,000 HP) และเปรียบเทียบกับ หินชวย

เสริมแกรงอาวุธ เพ่ิมอัตราความสําเร็จเสริมแกรงข้ึน 20% (1 ชุด มี 4 ชิ้น) ซึ่งอัตรา

ความสําเร็จในสวนของการเสริ มแกรงชุดเกราะเกราจะเพ่ิมมากกวาอาวุธ อีกท้ัง

จํานวนสินคาท่ีไดรับก็มากกวาดวย เชน หินชวยเสริมแกรงชุดเกราะระดับ S เพ่ิม

อัตราสําเร็จ 18% (1 ชุด มี 2 ชิ้น) เน่ืองจากวาอาวุธในเกม Lineage II มี

ความสําคัญ และความตองการมากกวาชุดเกราะ อีกท้ังการผลิตหรือเปอร เซน็ต

การดรอปอาวุธจะนอยกวาชุดเกราะคอนขางมาก ทําใหไมเพียงพอตอความ

ตองการของผูเลน 

 

- ไอเทมเสริมพลังชีวิต  คือไอเทมท่ีชวยเพ่ิมคา Vitality point หมายถึง

คาท่ีทําใหผูเลนไดรับคาประสบการณมากข้ึนกวาปกติ โดยคาน้ีจะลดลงไปทุกคร้ัง

ท่ีผูเลนกําจัดมอนสเตอร ลง หรือเทียบเทากับความเหน่ือยของตัวละครท่ีคอยๆ 

ลดลง แตคาน้ีโดยปกติจะเพ่ิมข้ึนทุกคร้ังท่ีผูเลนออกจากเกม เพ่ือทําใหผูเลนท่ีมี

เวลาเลนนอยสามารถตามผูเลนท่ีเลเวลสูงได น่ีคือนโยบายชวงท่ีกําหนดระบบ 

Vitality point ข้ึน แตอยางไรก็ตามตัวเกมก็ไดนําสินค าท่ีทําใหผูเลนสามารถคงคา 

Vitality point ไดโดยท่ีไมลดลง  และไอเทมท่ีชวยเพ่ิมคา Vitality point ใหอยูใน

ระดับสูงสุดเสมอ ตัวอยางเชน นํ้ายาเสริมพลังชีวิต (1 ชิน้ ราคา 1,000 HP)  

 

- เคร่ืองประดับ ตกแตง หรือแปลงราง  คือไอเทมท่ีชวยเปล่ียน

รูปลักษณของตัวละ คร และเพ่ิมความแตกตางระหวางตัวละครของผูเลนกับตัว

ละครโดยท่ัวๆ ไป โดยมากไอเทมประเภทน้ีจะจํากัดอายุของไอเทม ต้ังแต 7, 15, 

30 วัน และถาวร ตัวอยางเชน หมวกหมีสีนํ้าตาล จํากัดอายุ 7 วัน ราคา 1,500 HP 

หรือไอเทมประเภทสัตวเล้ียง (อากาธีออน ) ซึ่งบางตัวมีทักษะแสด งอารมณ หรือ

บางตัวมีทักษะสนับสนุนผูเลน เชน สกิลชุบชีวิต หรือเพ่ิมความเร็วโจมตีของผูเลน

เปนตน แสดงตัวอยาง ดังภาพท่ี 18 
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ภาพท่ี 18 แสดงตัวอยางไอเทมประเภทเครื่องประดับ ตกแตง หรือแปลงราง เกม Lineage II 

 

 

อากาธีออน “มามิกิเนโกะ” อายุการใชงาน 7 วนั 

2,000 HP  = 20 บาท + ทักษะพาผูเลนกลับ

หมูบาน (warp) 

หมวกแตงโมรับหนารอน อายุการใชงาน 7 วัน 

3,000 HP = 30 บาท สวน ถาวร 30,000 HP = 

300 บาท 

3. เลน Gashapon
*

1

 

  หรอื ตูหมุนลูกบอลสุมรางวัล  ราคาครั้งละ 2,000 HP หรือเทากับ 

20 บาท โดยแบงตูออกเปน 3 ตู ภายในจะมีไอเทมระดับแรรท้ังอาวุธและชุดเกราะ รวมท้ังไอเทมประเภท

เสริมพลังชีวิต หรือเครื่องประดับแบบจํากัดวัน และถาวรปะปนอยูขางใน ซึ่งระบบคอมพิวเตอรจะเปน

ตัวกําหนดของรางวัลท่ีผูเลนจะได แสดงดังภาพท่ี 19 

ภาพท่ี 19 แสดงบริการ Gashapon จากเกม Lineage II 

 

 

 

 

                                                 

 
*

Gashapon คือ คําศัพททับเสียงที่ยืมมาจากภาษาญ่ีปุน “ガシャポン” หมายถึง ตูของเลนเส่ียงโชคโดยใชการหยอด

เหรียญและโยกคันโยกเพื่อสุมของรางวัลในตู ของรางวัลมักเปนตุกตา หรือของเลนขนาดเล็กที่บรรจุอยูในภาชนะทรงกลม ซึ่ง

หมายถึง Gasha สวนคําวา pon นั้นหมายถึงเสียงเวลาที่ของเลนตกจากเคร่ืองโยก แหลงที่มา :  

http://en.wikipedia.org/wiki/Gashapon [2553, 8 พฤษภาคม]. 



168 

 

 

 

  

บริการ I - café plus  

 บริการสําหรับรานอินเทอรเน็ตท่ีสมัครสมาชิก I-café plus เพ่ืออํานวยความสะดวกให

ผูใชบริการเกมในเครือ I-café มากกวา 21 เกม โดยมีระบบดังน้ี 

 

- Manage Plus ระบบจัดการบริหารรานอินเทอรเน็ต เชนโปรแกรมคิดชั่วโมงคํานวนเวลา

การเลนของผูใชงานในราน  

- Shopping Plus ระบบการหารายไดเสริมใหกับรานอินเทอรเน็ต ในฐานะเปนผูคาปลีกราย

ยอยบัตรเติมเงินเกมออนไลน หรือเปนศูนยกลางรานคาไอเทมออนไลน เปนตน 

- Play Plus ระบบชวยเหลือผูเลนในเกมท่ีเปนพันธมิตร ผูเลนสามารถสะสมแตมคะแนน

อนิเทอรเน็ ตเพ่ือแลกเปนของรางวัลในเกมได เชน เกม Lineage II ผูใชงานราน

อินเทอรเน็ตท่ีรวมเปนสมาชิกสามารถนําแตมมาแลกรับทักษะสนับสนุนผูเลน หรือแลกไอ

เทมได เปนตน 

- Item Plus ระบบท่ีจะมอบสิทธิพิเศษมอบไอเทมจากคายเกมชั้นนําใหกับผูเลนในราน

สมาชิก เปนตน  

 

ซึ่งระบบการจัดการรานอินเทอรเน็ตในรูปแบบน้ีไดรับความนิยมอยางมากในประเทศแถบ

เอเชีย เพราะวาพฤติกรรมการเลนแกมของคนเอเซียมักจะเลนเปนกลุมกับเพ่ือนนอกบาน มากกวา

เลนคนเดียว เหมือนชาวอเมริกัน  ดังน้ันรานอินเทอรเน็ตจึงเปนทางเลือกสําหรับการรวมกลุมกัน

ระหวางผูเล น ดังน้ันบริษัทเกมจึงเล็งเห็นโอกาส สรางรายได  และใชรูปแบบ café เปนอีกหน่ึ ง

บริการท่ีเขาถึงผูบริโภคตามไลฟสไตลของผูเลนท่ีเปล่ียนไป  

  

ขอสังเกตรูปแบบการใหบริการสินคาเสมือนในเกม Lineage II พบวา ผูใหบริการจะเนน

สินคา และบริการท่ีมาจากขอจํากัดของตัวเกมเปนหลัก เชน ไอเทมขนนกแหงพร - ปองกันการเสีย

คาประการณหลังตัวละครเสียชีวิต หรือไอเทมเปล่ียนเพศตัวละคร เปนตน ซึ่งระบบเกมทําหนาท่ี

เสนอขอจํากัด หรืออุปสรรคบางประการใหกับผูเลน ในขณะเดียวกันก็เสนอทางออกท่ีมีราคาคา

งวดสําหรับผานอุปสรรคดังกลาว แตขอจํากัดของเกม Lineage II คือรายไดหลักมาจากการเก็บคา

ชั่วโมง ดังน้ันจึงไมสามารถทํากําไรจากการขายสินคาเสมือนไดเทาท่ีควร จากการสัมภาษณเชิงลึก

ผูเลนเกม Lineage II  พบวา ผูเลนสวนใหญไมเห็นดวยกับระบบการขายไอเทมในเกมเทาไหรนัก 

โดยแสดงเหตุผลดังน้ี  
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“...ระบบไอเทมมอลของลินเอจ ท่ีมีมาเสริมน้ันอาจจะไมดีนักเพราะตัว เกมเปน

แบบแอรไทมอยูแลว ยังตองมาเสียเงินกับไอเทมมอลอีกรึ ? แตก็อยางท่ีกลาวไปขางตน 

ตัวเกมถูกจัดอยูในระบบแอรไทม เพราะฉะน้ันแมคุณจะไมเติมเงินซื้อไอเทมมอลลซักชิ้น 

ก็ไมไดแปลวาคุณจะเลนเกมลินเอจ2ไมครบ 100%” 

   

ผูเลน Nut - server Gustin, สัมภาษณ, 13 เมษายน 2553. 

 

“อยากเลิกเลนนะเบื่อไอเทมมอลท่ีมีมากข้ึนทุกวัน แตท่ียังเลนอยูเพราะเพ่ือนทุก

คนในเกมอะ” 

    ผูเลน Riritia – server Kain, สัมภาษณ, 15 เมษายน 2553. 

 

 

ขอเสนอแนะจากผูเลนตอระบบการใหบริการของเกม Lineage II พบวา ผูเลนสวนใหญท่ี

เห็นดวยกับระบบไอเทมมอลลในเกม Lineage II แสดงความเห็นวา ผูใหบริการควรจะเนนไอเทมป

ระเภทท่ีไมรบกวนระบบพ้ืนฐานการเลนของเกม สวนไอเทมแฟชั่ นถอืวาเปนความชอบสวนบคุคล

ซึ่งไมไดสงผลตอระบบเกมมากนัก นอกจากน้ันผูเลนยังเสริมวาไอเทมประเภทจํากัดอายุการใช

งานควรจะระบุรายละเอียดใหชัดเจนมากข้ึน เน่ืองจากราคาสินคาในเกม Lineage II คอนขางสูง 

โดยเหตุผลของผูเลนมีดังน้ี 

ขอเสนอแนะจากผูเลนตอระบบสินคาเสมอืนในเกม Lineage II 

“ส่ิงท่ีทีมงานลินเอจควรจะคิ ดเรื่องการนําไอเทมมาขายน้ัน ควรท่ีจะเปนไอเทมท่ีไม

เกี่ยวของกับตัว เกม  หรือรบกวนระบบพื้นฐานของ เกม  ตัวอยางเชน เรื่องไอเทมแฟชั่น อันน้ี

คอนขางเห็นดวยเพราะเปนของส้ินเปลืองถาคุณอยากไดและมีกําลังจาย ก็ซื้อมาใชซะ เพราะ

ไมไดทําใหรบกวนระบบเกม ไอเทมชวยเรื่องการเก็บเลเวลก็เชนกัน หากคุณมีเวลาเลนนอยแตมี

ทุนทรัพยหนา ก็จายไปตามศรัทธา แตอยางไอเทมบางชนิดเชน ขนนกแหงพร ท่ีเอามาชวยใน

เรื่องการเก็บเลเวล แตมันกลับแสดงผลไดในการทําสงคราม จึงกลายเปนวา ไอเทมชนิดน้ีเขาไป

รบกวนระบบพื้นฐานของตัวเกม ไอเทมขนนกแหงพรสมารถทําใหตัวละครท่ีตายไปสามารถคืน

ชีพพรอมคืนคาexpกลับ 100%และสภาวะบัพทุกอยาง ณ จุดเดิมท่ีตาย ในการใชเก็บเลเวลถือ

วาสะดวกสบาย แตในระบบสงคราม ถือเปนการเอาเปรียบผูเลนอื่น “  

 ผูเลน Nut - server Gustin, สัมภาษณ, 15 เมษายน 2553. 
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“ไอเทมสุมเวลาการใช งาน จะขายสินคาชนิดใด ควรระบุใหชัดเจนไปเลยวาชิ้นน้ีมี

คุณสมบัติอยางไร มีอายุใชงานเทาไหร เพราะการต้ังราคาสินคาไวคอนขางสูงแลวยังมาสุม

เวลาหรือคุณสมบัติการใชงานอีก มันเปนการไมแฟรกับลูกคา เพราะลูกคาต้ังใจเติมเงินมาก็

หวังวาจะไดไอเทมท่ีตองการตรงตามใจของตนเอง แตกลับตองมาน่ังผิดหวังวาไดของไมถูกใจ 

หรือไดของท่ีดอยกวาเพื่อนท้ังๆก็เติมเงินท่ีเทากัน จึงควรท่ีจะปรับปรุง” 

ผูเลน อารักขพนาสูร – server Bartz, สัมภาษณ, 15 เมษายน 2553. 

 โปรแกรมชวยเลน (Bot)*
2

 จากการสัมภาษณเชิงลึกผูเลนเกม Lineage II ในประเด็นเกี่ยว Bot พบวา ผูเลนสวนใหญ

เคยมีประสบการณใช Bot ชวยเลนเกมท้ังหมด โดยเปนผูเลนท่ีมีระดับเลเวล 76 – 85 ซึ่งถือวาเปน

ระดับสูงของเกมน้ี สําหรับเหตุผลตอประเด็นดังกลาว ผูเลนมองวา Lineage II เปนเกมท่ีเก็บเลเว

ลยากมาก โปรแกรมชวยเลนสามารถทําใหผูเลนระดับลางไลตามผูเลนระดับบนไดในเวลาไมนาน 

  พบวาเปนอีกหน่ึงปจจัยท่ีผูเลนใ หความสนใจ และใสใจเปน

อยางมาก ผูเลนสวนใหญรับรูวาโปรแกรมชวยเลนเปนการละเมิดขอตกลงระหวางผูเลนกับบริษัท  

และอาจถูกลงโทษถึงข้ันถูกลบตัวละครออกจากเซิฟเวอร แตก็ยังใชโปรแกรมชวยเลน 

“ชวยใหอัพเลเวลไดไวมาก เพราะวา ปกติเเลว เกมน้ีใชเวลาในการเก็บเลเวลนานมาก

จนบางครั้งก็เบ่ือ การท่ีเลเวลอัพไวผมึดวาเปนความปรารถนาของผูเลนระดับลางๆเลยละ”  

  ผูเลน หมีคุง – server Bartz, สัมภาษณ, 13 เมษายน 2553. 

 

“เปนเกมท่ีดีและสนุกมากๆ แตระบบท่ีผูพัฒนาต้ังไวอาจจะไมเขากับนิสัยคนไทยมาก

เทาท่ีควร ดังน้ันจึงทําใหมีการใชโปรแกรมชวยเลน หรือ บอทเพิ่มข้ึนมา สงผลใหตัว เกมเสีย

ความสมดุล” 

ผูเลน นังมารนอย – server Bartz, สัมภาษณ, 15 เมษายน 2553. 

                                                 

 *
โปรแกรมชวยเลน หรือ Bot เปนชุดคําส่ังทางคอมพิวเตอรที่ถูกเขียนขึ้นเพื่อลัดคําส่ังของระบบเกมหลัก ทําหนาที่ใน

การโกงเกม (Game cheating) หรือออกคําส่ังใหตัวละครไมตองถูกควบคุมโดยผูเลนตลอดเวลา ผูเลนสามารถทํากิจกรร มใน

ชีวิตประจําวันไดตามปกติ โดยไมตองยุงเกี่ยวกับตัวเกม เพียงแตตองเปดโปรแกรมนี้ทิ้งไว พรอมกับการตั้งคา และตัวโปรแกรมจะ

ทําการวิเคราะหจากหนวยความจําของเกมเพื่อไปคนหาตําแหนงคาตางๆ ของเกม ที่ถูกเก็บไว เชน พวกพลังอาวุธ , พลังชีวิต , เงิน 

ฯลฯ ซึ่งคุณสามารถปรับเปล่ียนคาเหลานั้นไดตามความตองการ  
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ขอสรุปจากการวิเคราะหเนือ้หาเกมออนไลน 

 จากการศึกษาเน้ือหาเกมออนไลน พบวา ระบบเกมหรือรูปแบบการใหบริการภายในเกม

ออนไลนท่ีมีเน้ือหา จุดเดน และลักษณะใดบาง สามารถแบงออกไดดังน้ี 

 

1.

ในเกมออนไลนนัน้ผูเลนสามารถสรางตัวละครแทนตน (Avatar) ซึ่งตัวละ ครน้ีผูเลน

สามารถเลือกสรางไดหลากหลายรูปแบบตามความตองการของผูเลน โดยตัวละครแทนตนน้ัน

สามารถเปนไดท้ัง ผูหญิง ผูชาย เด็ก ผูใหญ และสามารถเปนไดท้ังมนุษย คร่ึงคนคร่ึงสัตว และภูติ 

เปนตน 

 ตอบสนองตัวตนของผูเลน 

 

2.
 

 ตอบสนองความตองการเชิงปฏิสัมพันธกับผูอื่น 

 เกมออนไลน เปนพ้ืนท่ีอีกแหงท่ีเปดโอกาสผูเลนติดตอ พบปะ เขารวมประกอบกิจกรรม

ตางๆรวมกันไดโดยไมมีขอกําหนดทางดานภูมิศาสตรและเวลา เชนผูเลนสามารถเขาไปพบปะ 

สนทนา รวมกิจกรรมกับผูเลนอื่นๆไดท่ัวประเทศ ตลอด 24 ชั่วโมง 

 นอกจากน้ีเกมออนไลนสามารถเปนสถานท่ีพบปะกับบุคคลท่ีมีรสนิยมตรงกันได เชน หรือ

ชอบเร่ืองเดียว เชนระบบแชตในเกม ระบบเพ่ือน (buddy) เปนตน 

3.เปนชุมชนหรือสังคม
 

 มีองคประกอบท่ีเอื้อใหเกิดความเปนชุมชนหรือสังคมขนาดใหญ ดังน้ี 

3.1 ผูเลนแตละคนถูกจําแนกไดชัดเจน

 

 คือ ตัวละครแทนตน (Avatar) ของผูเลนแตละคน

จะมีเอกลักษณของตัวเอง เชน ชื่อ เผาพันธุ เพศ สีตา สีผม รูปราง อายุ เส้ือผาเคร่ืองประดับ อาชีพ 

เปนตน ซึ่งเปนปจจัยท่ีชวยใหแบงแยกผูเลนแตละคนได เปรียบไดเหมือนในสังคมของโลกแหง

ความเปนจริง ซึ่งบุคคลแตละคนจะตองสามารถระบุ ชื่อ เพศ อาชีพ อายุ หรือกลาวไดวาบุคคลแต

ละบุคคลจะสามารถถูกจําแนกรูปพรรณสันฐานไดน่ันเอง (Identifiable) 

3.2 ผูเลนมีพัฒนาการตามกาลเวลา  นอกจากรูปพรรณสันฐานแลว อายุการเลนก็เปนส่ิง

สําคัญในระบบ “สังคม” ของเกมออนไลน กลาวคือ ในเกมออนไลนจะมีผูเลนท่ีจัดอยูในกลุม “ผู

เลนใหม” และ “ผูเลนเกา ” ซึ่งอาจจะสังเกตไดจากองคประกอบตางๆ เชน ระดับความสามารถ 

(Level) ยศ (Rank) ความนิยม (Fame)  เปนตน และนอกจากน้ียังมีองคประกอบอื่นๆท่ีสังเกตได
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ยาก เชน ความถี่ในการเขาเลนเกม ระยะเวลาท่ีเขารวมเลนเกม  ซึ่งองคประกอบเหลาน้ี สามารถ

ตรวจสอบไดโดยจากผูใหบริการเกมออนไลน 

องคประกอบเหลาน้ีนอกจากจะบงบอกอายุการเลนเกมแลว ยังสามารถบอกคุณลักษณะ

อื่นๆไดอีก เชน ความสามารถของตัวละคร(ระบบ Level) ความสามารถของผูเลนเมื่อเปรียบเทียบ

กับผูเลนอื่นๆ (Hero) ซึ่งโดยสวนใหญเมื่ออายุการเลนเกมของผูเลนมีมากข้ึน องคประกอบเหลาน้ี

ก็มักจะเพ่ิมข้ึนตามดวย และผลท่ีตามมาคือผูเลนเหลาน้ันจะไดสิทธิพิเศษตางๆเพ่ิมข้ึนมา 
 

3.3 ความสัมพันธระหวางผูเลน  

 

ความสัมพันธระหวางผูเลนเปนส่ิงท่ีสําคัญมากในเกม

ออนไลน ซึ่งความสัมพันธดังกลาวมีรูปแบบหลา กหลายคลายสังคมจริง และเกมออนไลนสวน

ใหญมักจะมีระบบรองรับความสัมพันธเหลาน้ี  

 รูปแบบของความสัมพันธระหวางผูเลนในเกมออนไลน มีดังน้ี 

 

 ความสัมพันธระหวางเพ่ือน  และกลุมเพ่ือน  ในเกมออนไลนสวนใหญมักจะมีระบบท่ี

รองรับความสัมพันธรูปแบบน้ี ไดแก ระบบพู ดคุย (Chat) ระบบสง- ฝาก- เก็บขอความ (Mail) 

ระบบ”กลุมเพ่ือน” (Friend List, Party System ฯลฯ) เปนตน 

 

 ความสัมพันธระหวางครอบครัว  ในเกมออนไลนบางเกมจะมีระบบครอบครัว (Family 

System) รูปแบบตางๆ เพ่ือรองรับกลุมผูเลนท่ีตองการเปน “ครอบครัว ” เดียวกัน โดย ไมตองคํานึง

วาในชีวิตจริงผูเลนเหลาน้ันจะเปนครอบครัว ญาติ หรือพ่ีนองกันหรือไม 

 

 ความสัมพันธระหวางคูรัก  ในเกมออนไลนหลายเกมจะมีระบบคูรัก หรือระบบแตงงาน ซึ่ง

ผูเลนท่ีเปนคูรัก หรือคูแตงงานในเกมน้ันไมจําเปนจะตองเปนคูรัก หรือคูแตงงานกันใน โลกแหง

ความเปนจริง  

 

 ความสัมพันธเชิงพาณิชย ซึ่งระบบรองรับความสัมพันธแบบผูซื้อ- ผูขายน้ีจะแตกตางไป

ตามแตละเกม แตสวนใหญจะเปดโอกาสใหผูเลนทําการซื้อขายแลกเปล่ียนวัตถุในเกมกันได 

(Dealing System) 

 

 ความสัมพันธแบบสมาคม หรือองคกร เกมออนไลนสวนใหญมักจะมีระบบรองรับผูเลนท่ี

ตองการต้ังสมาคม หรือองคกร (Guild System, Clan System ฯลฯ)  

 



173 

 

 

 ความสัมพันธแบบศัตรู หรือคูแขง เกมออนไลนมักจะมีระบบท่ีใหผูเลนสามารถแขงขันกัน

ไดท้ังในรูปแบบการแขงขันแบบเด่ียว แบบกลุม หรือกระท่ังสงครามซึ่งมีผูเลนเขารวมจํา นวนมาก 

(Guild War, Clan War ฯลฯ)  
 

 ความสัมพันธระหวางผูเลนเกา และผูเลนใหม  ผูเลนเกาจะเปรียบเสมือน “ผูเฒา” หรือผู

อาวุโสของชุมชน และผูเลนใหมจะเปรียบเสมือน “ลูกบาน” ซึ่งผูเฒาจะคอยดูแล และใหคําปรึกษา

แกลูกบาน สวนลูกบานก็จะใหความเคารพแกผูเฒา  
  

3.4 กฏ กติกา บรรทัดฐาน และจารีต  

 

สังคมในโลกแหงความเปนจริงน้ันมีกฎ กติกา ระบุ

ส่ิงท่ีสามารถปฏิบัติไดและไมได เกมออนไลนก็มีกฎระเบียบเชนกัน  ผูเลนท่ีทําผิดกฎจะถูกลงโทษ

ตามกฎระเบียบของเกม ซึ่งในเกมออนไลนมักจะมีกลุม GM (Game Master) คอยดูแลกํากั บ

ความเรียบรอยในสังคมของแตละเกม เปรียบเสมือนตํารวจท่ีคอยดูแลสังคมจริง 

 สังคมจริงน้ันมี ”พฤติกรรมละเมิดกฎ ” แบงไดคราวๆ 2 ประเภท ไดแก พฤติกรรมละเมิด

กฎหมายซึ่งหมายถึงหามปฏิบัติโดยเด็ดขาด และพฤติกรรมท่ีไมไดมีขอหามไวชัดเจนแตสมาชิก

ของสังคมน้ันรับรูแ ละเขาใจรวมกันวาไมควรปฏิบัติ (บรรทัดฐาน จารีต ) ซึ่งผูท่ีละเมิดน้ันจะถูก 

“ลงโทษทางสังคม” เชน ถูกรังเกียจ ถูกกีดกัน ฯลฯ ในเกมออนไลนก็มีการแบงประเภท “พฤติกรรม

ละเมิดกฎ” ท้ังสองแบบเชนกัน กลาวคือ ในเกมออนไลนจะมี พฤติกรรมท่ีไมผิดกฎระเบียบของเกม

แตผูเลนสวนใหญรับรูและเขาใจกันวาไมควรปฏิบัติ (จารีตเกม) เชน การละเมดิสิทธใินมอนสเตอร

ของผูอื่น (Jamming) การละเมิดกฎการจองพ้ืนท่ี เปนตน แมวาผูเลนจะทราบวาจารีตเกม

บางอยางจะเปนส่ิงท่ีไมยุติธรรม เชน การจองพ้ืนท่ี แตผูเลนสวนใหญก็ยังคงเคารพจารีตเกมน้ันๆ 
 

3.5 กิจกรรมของเกมออนไลน   

 

กิจกรรมตางๆในสังคมเปนส่ิงท่ีสําคัญในการธํารงสังคม

น้ันๆ เน่ืองจากกิจกรรมในสังคมจะชวยรวบรวมสมาชิกเขาดวนกัน และสรางความรูสึกรวมหรืออัต

ลักษณ (Identity) ในฐานะสมาชิกของสังคมน้ันๆ 

 สังคมเกมออนไลนจะมีกิจกรรมหมุนเวียนต ลอดท้ังป ซึ่งอาจจะเปนกิจกรรมท่ีอางอิงถึง

เทศกาลหรือเหตุการณในสังคมจริงหรือไมก็ได เชนเทศกาลปใหม เทศกาลท่ีระลึกครบรอบ 4 ป 

เปนตน  
  

กิจกรรมในเกมออนไลนน้ันไมไดข้ึนอยูกับบริษัทผูใหบริการ แตเปนผูเลนซึ่งเปนกลไก

สําคัญท่ีจะทําใหกิจกรรมสามารถดําเนินไปได กลาวคือ แมบริษัทผูใหบริการจะจัดกิจกรรม แตถา

ผูเลนไมใหความสนใจ กิจกรรมน้ันยอมไมประสบผลสําเร็จ นอกจากน้ีผูเลนยังสามารถจัดกิจกรรม

ตางๆข้ึนมาดวยตัวเอง เชน งานเล้ียงพบปะสังสรรค งานวัดเกิด เปนตน 
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สําหรับสถานท่ีสําหรับจัดกิจกรรมน้ันจะมีท้ั งสถานท่ีภายในเกมออนไลน และสถานท่ีใน

สังคมจริง ซึ่งโดยสวนใหญกิจกรรมท่ีจัดในสถานท่ีจริงมักจะเปนงานเล้ียงพบปะสังสรรค หรืองาน

เกมตางๆ เปนตน 
 

 3.6 เกมออนไลนสรางความรูสึกรวมใหแกผูเลน 

  

ความรูสึกรวม หรือความรูสึกเปนอันหน่ึง

อันเดียวระหวางสมาชิกในสั งคมเปนส่ิงสําคัญท่ีจะทําใหสังคมมีความเขมแข็ง สังคมในเกม

ออนไลนก็เชนกัน ความรูสึกรวมในฐานะสมาชิกของสังคมในเกมจะถูกปลูกฝงผานการติดตอ

ปฏิสัมพันธกันระหวางผูเลนท้ังในเกมและภายนอกเกม รวมไปถึงการติดตอปฏิสัมพันธระหวางผู

เลนและบริษัทผูใหบริการ นอกจากน้ียังมีกิจกรรมตางๆ  เชน กิจกรรมตีแตงโมเกม Lineage II ซึ่งผู

เลนตองชวยกันตีลูกแตงโมใหแตกในระยะเวลาท่ีกําหนด เปนตน  

 3.7 ผูเลนเปนสวนสําคัญในการกําหนดสังคมของเกม 

  

แมวาระบบเกมจะถูกออกแบบและ

ควบคุมโดยบริษัทเกมและบริษัทผูใหบริการ แตองคกรเหลาน้ี ก็ไมใชผูท่ีควบคุมสังคมของเกม

ออนไลนสังคมในเกมออนไลนน้ันจะถูกกําหนดทิศทางโดยผูเลน  สังคมเกมออนไลนจะมีการ

เคล่ือนไหวตลอดเวลาโดยการกระทําตางๆของผูเลนจํานวนมากภายในเกม  

 ทิศทางของสังคมท่ีถูกกําหนดโดยผูเลนมีท้ังทางการเมืองซึ่งบางเกมจะมีการเลือกต้ังผู เลน

กลุมหน่ึงเพ่ือใหมีสวนดูแลจัดการสังคมเกม ทางเศรษฐกิจ ทางวัฒนธรรม (วฒันธรรมการเลน เชน 

รูปแบบการเลน จารีตเกม ฯลฯ ) เปนตน ตัวอยางท่ีสามารถเ ห็นไดเดนชดัคือ การทําสงคราม

ปราสาทระหวางผูเลน ผูชนะสามารถเปนคนกําหนดอัตราภาษีในเมืองน้ันๆ ได โดยผูเลนท่ั วไปท่ี

ซื้อสินคาจะถูกหักภาษีตามเจาของปราสาท หรือการกําหนดพ้ืนท่ีสําหรับขายของระหวางผูเลนท่ี

สนามแขงมอนสเตอร (server Gustin) เน่ืองจากผูเลนสามารถเดินทาง (วารป) เขาพ้ืนท่ีน้ีไดฟรี  

 

  
4. ความสะดวก ความงายในการเลน 

 เกมออนไลนสวนใหญจะถูกออกแบบปฏิสัมพันธระหวางมนุษยและโปรแกรมคอมพิวเตอร 

(Interface Design) ใหมีประสิทธิภาพและใชงานไดสะดวกท่ีสุด โดยผูเลนสามารถใชเมาส 

คียบอรดหรือโปรแกรมเพ่ือเลนเกมไดอยางสะดวกและมีประสิทธิภาพ เชน ระบบมาโคร จากเกม 

Lineage II ท่ีจะมีโปรแกรมเรียงลําดับการกระทําของตัวละครในเกม เชน ผูเลนกําหนดลําดับการ

กระทําของตัวละคร ดังน้ี โจมตี- เพ่ิมพลัง- ใชเวทยมนต- ด่ืมยา หลังจากน้ันถาผูเลนกดปุมมาโคร

เพียงปุมเดียว ตัวละครก็จะปฏิบัติตามลําดับกิจกรรมท่ีเรากําหนดเองโดยอัตโนมัติ 
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5.
  

สังคมเกมออนไลนเปนสังคมท่ีเคล่ือนไหว (มีพลวัตร) ตลอดเวลา 

 สังคมในเกมออนไลนเปนสังคมท่ีมีการเคล่ือนไหวตลอดเวลาเหมือนสังคมจริง สังคมใน

เกมออนไลนจะมีการเปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลา ซึ่งส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงน้ันอาจเปนไดท้ังส่ิง

เล็กๆนอย เชน กิจกรรม หรืออาจมีการเปล่ียนแปลงรูปแบบของเกมท้ังหมดก็ได 
 

 เน่ืองจากสังคมของเกมออนไลนน้ันจะถูกกําหนดโดนผูเลน ดังน้ันผูเลนน่ันเองท่ีเปนกลไก

สําคัญท่ีทําใหสังคมเกมเคล่ือนไหว ตัวอยางเชน ระบบเศรษฐกิจของเกมจะมีการเปล่ียนแปลง

ตลอดเวลา ราคาวัตถุในเกม (Item) ไมมีราคาแนนอนข้ึนอยูกับ “ความตองการ ” ของผูเลน ซึ่ง

หมายความวาวัตถุในเกมท่ีเปนท่ีนิยมในวันน้ี อาจเปนแคของไร “มูลคา” ในอนาคตกไ็ด 
 

 เทศกาลตางๆท้ังจากเทศกาลในสังคมจริง และจากเทศกาลพิเศษในเกมก็เปนปจจัย

สําคัญอีกประการ เกมออนไลนจะมีการจัดเทศกาลหมุนเวียนเปล่ียนแปลงตลอดท้ังป ทําใหเกมไม

มีความซ้ําซากนาเบื่อ 
 

 นอกจากน้ีเหตุการณในสังคมจริงก็เปนอีกปจจัยท่ีสําคัญ เชน รวมรณรงคลดโลกรอนโดย

การสกรีนชอตภาพหนาจอเขารวมประกวด เปนตน 

 

6.
  

 การแขงขันระหวางผูเลน หรือกลุมผูเลน 

 ในสังคมจริงจะมีการแขงขันตางๆระหวางปจเจกบุคคล หรือกลุมบุคคล เชน การแขงกีฬา 

การแขงขับ ข่ีพาหนะ ฯลฯ รวมไปถึงการแขงขันเชิงนามธรรม เชน การแขงขันดานชื่อเสียง ฐานะ 

เปนตน 
 

 ในเกมออนไลนน้ันจะมีการแขงขันระหวางผูเลน และกลุมผูเลนเชนเดียวกับสังคมจริง ซึ่ง

การแขงขันน้ันสามารถแบงไดเปนการแขงขันท่ีไดรับการรับรอง (Certified Competition) เชน การ

แขงขันในกิจกรรมสงคราม การแขงขันในกิจกรรมเก็บคะแนน การแขงขันครอบครองพ้ืนท่ี เปนตน 

ซึ่งการแขงขันเหลาน้ีมักจะถูกจัดโดยบริษัทผูใหบริการ หรือองคกรท่ีไดรับความเชื่อถือ เชน 

นิตยสาร หรือนายทุนเจาของสินคาท่ีใหความสนับสนุนเกมออนไลน เปนตน  
 

 การแขงขันอีกประเภทจะเปนการแขงขันท่ีไมไดรับการรับรอง (Non-certified 

Competition) เชน การแขงขันดานความนิยมของตัวละคร การแตงตัวละครเพ่ือประชันความ

สวยงามนอกเหนือจากการประกวดตามกิจกรรม การแขงขันดานฐานะทางเศรษฐกิจ เปนตน 
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 การแขงขันระหวางผูเลน หรือกลุมผูเลนน้ันจะกอใหเกิดผลสืบเน่ือง คือ ทําใหสังคมในเกม

ออนไลนเคล่ือนไหว  กรณีตัวอยางไดแก การแขงขันดานฐานะเศรษฐกิจจะสงผลใหเกิดการ

เปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจภายในเกม เชน ผูเลนทําการกักตุนสินคาทําใหราคาสูงข้ึนจนผูเลนท่ีมี

ฐานะตํ่าเดือดรอน และเมื่อราคาสูงข้ึนถึงระดับหน่ึงแลวผูเลนท่ีกักตุนสินคาจํานวนมากก็จะเทขาย

ในราคาท่ีสูง และหลังจากสินคาจํานวนมากถูกเทขาย ราคาสินคาดังกลาวในตลาดก็จะตกตํ่าลง

อยางรวดเร็ว ทําใหผูเลนท่ีไมมีประสบการณเดือดรอนเน่ืองจากสินคาดังกลาวท่ีตนเคยซื้อมาใน

ราคาแพงน้ันขายคืนสูตลาดไดราคาตํ่ามาก  
 

 

7. วัตถุในเกมออนไลนสามารถระบุ “มูลคา” ได 

 วัตถุตางๆในเกม(Item) สามารถตีมูลคาได ซึ่งมูลคาน้ีอาจเปนท้ังคาเงินภายในเกม คือ อา

เดนา (adena) ในเกม Lineage II หรืออาจตีมูลคาไดเปนคาเงินตราจริง  กลาวไดวาวัตถุในเกม

เปรียบเสมือนทรัพยสินท่ีมีมูลคาของผูเลนน่ันเอง 
 

 การท่ีวัตถุในเกมสามารถตีมูลคาไดจะนําไปสูการเกิดระบบเศรษฐกิจภายในเกม เชน 

ระบบซื้อขายแลกเปล่ียนระหวางผูเลน (Dealing System) ระบบการประมูล (Auction System) 

เปนตน  
 

 ลักษณะท่ีสําคัญอีกอยางคือ มีการแบงมูลคาของวัตถุในเกมเปนระดับตางๆ เชน มูลคาสูง 

มูลคากลาง และมูลคาตํ่า ตามความตองการของผูเลน กลาวคือ ผูเลนเกมออนไลนน่ันเองท่ีเปนผู

กําหนดมูลคาของวัตถุในเกม 
 

 ในปจจุบันน้ีเกมออนไลน  เชน Lineage II ไดปรับเปล่ียนกลยุทธทางการตลาดจากเดิมท่ี

เก็บคาบริการแบบ  Air Time บริษัทไดเพ่ิมระบบ การขาย สินคา ในเกมดวยเงินจริงผานการ

แลกเปล่ียนรูปแบบตางๆเชน การซื้อบัตรเติมเงินเพ่ือเติมแตมหรือเงินในเกมแลวผูเลนจึงนําแตม

หรือเงินในเกมน้ันไปซื้อวัตถุในเกม เปนตน ซึ่งการกระทําดังกลาวสงผลให “มูลคา” ของวัตถุในเกม

มตัีวตนเดนชัดในโลกแหงความเปนจริงมากข้ึน 
 

 นอกจากน้ีการท่ีวัตถุในเกมสามารถตีมูลคาไดยังนําไปสูการ “สะสม ” ของผูเลน 

โดยเฉพาะบางเกมท่ีมีระบบเอื้ออํานวยใหเกิดการสะสม เชน ระบบเคร่ืองแตงกายชุด (Item Set) 

ซึ่งผูท่ีรวบรวมอุปกรณตามจํานวนท่ีกําหนดจะไดรับสิทธิพิเศษตางๆตามท่ีเกมระบุ เปนตน 
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เปรียบเทียบราคาสินคาเสมือนในเกมออนไลน วเิคราะหเกม Lineage II และเกม Pangya 

 การแจกแจงผลการศึกษาในสวนน้ี ผูวิจัยจะนําขอมูลของสินคาเสมือนจากเกม Lineage 

II และ เกม Pangya แสดงราคาสินคา โดยแปลงเปนคาเงินบาท เพ่ือแสดงใหเห็นค วามแตกตาง

ระหวางราคาสินคาในเกม เมื่อเทียบกับคาเงินบาท  ซึ่งผูวิจัยไดเพ่ิมสวนคุณสมบัติของสินคาเพ่ือ

แสดงใหเห็นวาจากราคาสินคาเสมือนท่ีถูกกําหนดข้ึนน้ัน ปจจัยดานคุณสมบัติสินคามีสวนเพ่ิม

หรือถูกใชเปนตัวกําหนดราคาสินคาเสมือนหรือไม เน่ืองจากขอมูลความแตกตางระหวางสินคาจริง 

และสินคาเสมือน ผูเลนสวนหน่ึงใหความเห็นวาสินคาเสมือนถูกออกแบบบนพ้ืนฐานของความ

เหนือจริง อาศัยจนิตนาการ หรือ เปน ส่ิงท่ีไมมีขายในตลาดปกติ ดังน้ันวิธีการสราง “จดุขาย ” 

ลักษณะใดท่ีถูกหยิบยกข้ึนมาเพ่ือใชในการขายสินคาของบริษัทเกมออนไลน โดยการวเิคราะหแบง

ออกเปน 2 เกม ไดแก เกม Lineage II ดังตารางท่ี 26 และเกม Pangya ดังตารางท่ี 27 

 

ตารางท่ี 26 แสดงราคาสินคาเสมือนเปรียบเทียบกับคาเงินบาทในเกม LineageII 

เกม Lineage II 

ตัวอยางสินคาเสมือน ราคาในเกม 

Hit point 

(HP) 

ราคาเปน

เงินจริง

(บาท) 

ชือสินคา และ 

คุณสมบัติสินคา 

 

30,000 HP 300 รอยัล เซอเคิลลิสท ออฟ เวส

เปอร" ในความสวยงามที่เจิดจรัส ที่

ผูสวมใส จะเปนผูที่ไดรับส่ิงที่มี

คุณคาที่สุด จากดินแดนแหงผูกลานี้

ไปครอบครอง  จํานวนจํากัดเพียง 

300 ชิ้นเทานั้น 

 

5,000 HP 50 พวงมาลั ยสําหรับคุณแม  มี

คุณสมบัติ  ทักษะ แคลวคลาด   

เปรียบเสมือนโลทิพยที่คอยปกปอง

เปาหมายดวยพลังศักดิ์สิทธิ์ ทําให

เปาหมายตกอยูในภาวะไมติดผล 

เปนระยะเวลา 10 วินาที 

 

30,000 HP 

ไอเทมถาวร 

300 หมวกไคเดอะแคท  : ไอเทม็

เครื่องประดับใหมลาสุด ในซี

รีย  "เดอะแคท -  แก งค

เหมียว" จําหนายแบบจํากัดจํานวน 

เพียง 200 ชิ้น เทานั้น โดย  "หมวก

ไคเดอะแคท " เปนไอเท็มที่ไม

สามารถนําไปแลกเปล่ียน , โยนหรือ

ขายได แตสามารถเก็บไวที่โกดัง 
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เกม Lineage II 

ตัวอยางสินคาเสมือน ราคาในเกม 

Hit point 

(HP) 

ราคาเปน

เงินจริง

(บาท) 

ชือสินคา และ 

คุณสมบัติสินคา 

 

2500 25 ขนนกแหงพร ผูเลนไดครอบครอง

ไอเท็มดังกลาวนี้ ก็จะสามารถคืนชีพ

ตรงสถานที่ที่ตายไดทันที 

 

5,000 HP 50 อากาธิออน - พลายพิทักษ

(สุม)" ระบบจะทําการสุม 

(Random) เพ่ือเลือกทักษะ และ

ระยะเวลาการใชงานใหกับตัวละคร

รายละเอียดของทักษะ และ

ระยะเวลาการใชงานจะมีดังนี้             

- พลายพิทักษ 30 วัน ทักษะหัวโต

พลายพิทักษ 30 วัน ทักษะคืนชีพ  - 

พลายพิทักษ 30 วัน ทักษะพากลับ                                             

- พลายพิทักษ ถาวร 

 

3,000 HP 30 ไมเทาแปลงรางหุนไลกา อายุการ

ใชงาน 30 วันตัวละครของคุณ 

พรอมที่จะเปล่ียนรางเปน หุนไลกา 

 

15,000 HP 150 ตัวเปนชายใจเปนหญิง หรือตัวเปน

หญิง แตใจเปนชาย หาไดเปน

อุปสรรคแตอยางใด เพราะจาก

วิวัฒนาการลาสุด สงผลใหตัวละคร

ลินเนจ 2 สามารถเปล่ียนแปลงเพศ

ไดตามตองการ 

 

50,000 HP 500 บริการยายตัวละครในไอดีเดียวกัน

จากเซิรฟเวอร หนึ่งไปยังอีก

เซิรฟเวอรหนึ่ง 
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เกม Lineage II 

ตัวอยางสินคาเสมือน ราคาในเกม 

Hit point 

(HP) 

ราคาเปน

เงินจริง

(บาท) 

ชือสินคา และ 

คุณสมบัติสินคา 

 

70,000 HP 700 สําหรับผูที่มีไอดีลินเนจ 2 ตั้งแต 2 

ไอดีขึ้นไป เมื่อมีระบบโยกยายตัว

ละครระหวางไอดีไปสูอีกไอดี ทําให

คุณสามารถโยกยายตัวละคร 

ระหวางไอดี ไปสูอีกไอดี ไดอยาง

อสิระ 

 

 จากตารางเปรียบเทียบราคาสินคาเสมือนเมื่อแปลงเปนเงินบาทของเกม Lineage II 

พบวา ระบบสินคาในเกม Lineage II แบงออกเปน 3 ระบบ คือ 

 

 1)  สินคาเสมอืนสนับสนุนตัวละคร มีประโยชนในการตอสู 

 2)  สินคาประเภทเคร่ืองประดับ ไมสงผลตอความสามารถของตัวละคร  

 3)  บริการสนับสนุนตัวละคร เชน บริการเปล่ียนเพศ หรือบริการยายเซิฟเวอร เปนตน  

  

 เมื่อพิจารณาจากราคาของสินคา และบริการท้ัง สามประเภท พบวา ราคาเมื่อเทียบเปน

เงินบาทสูงท่ีสุดมาจากบริการสนับสนุนตัวละคร ซึ่งคิดคาใชจายตอคร้ังท่ี  700 บาท เปนอตัราท่ี สูง

กวาเมื่อเทียบกับสินคาประเภทใชแลวหมดไป (consumable goods) หรือสินคาประเภทสนับสนุน

ตัวละคร ซึ่งวัตถุประสงคของ สินคากลุม น้ี จะเนนใหผูเลนซื้อซ้ํา  โดยจํากัดอายุการใชงาน หรือ

จํากัดปริมาณสินคาท่ีผูเลนสามารถซื้อไดตอคร้ังลดลง  นอกจากน้ัน พบวา ผูใหบริการใชเง่ือนไข

ของการ “สุม” อายุสินคา เชน อากาธิออน พลายพิทักษ (ไอเทมตกแตงตัวละครประเภทสัตวเล้ียง ) 

ราคา 50 บาท เมื่อผูเลนซื้อสินคาน้ี ระบบเกม จะสุมอายุการใชงานให ต้ังแต 7 วนั 15 วนั 30 วนั 

หรือเปนไอเทมถาวร  แตเมื่อพิจารณาจากสินคาประเภท อายุการใชงาน ถาวร พบวา ราคาข้ันตํ่า

กาํหนดท่ี 300 บาท ตอชิ้น โดยเปนไอเทมประเภทเคร่ืองประดับตกแตงตัวละคร ซึ่งไมมีคุณสมบัติ

ดานสนับสนุนการตอสูเพ่ิมมาพรอมกับสินคา ดังน้ันลักษณะสินคาประเภทถาวรจึงเปนคุณสมบัติ

ท่ีดึงดูดผูบริโภคไดดี แตผู ใหบริการเล็งเห็นวาการนําเง่ือนไขของเวลา หรือการสุม และมอบเปน

ตัวเลือกเราความสนใจผูซื้อ โดยขายในราคาท่ีนอยกวาเมื่อเทียบกับสินคาถาวร ทําใหผูบริโภ คเห็น

ความตางไดอยางชัดเจน ส่ิงน้ีกลับดึงดูดผูเลนไดดีกวา 
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ตารางท่ี 27 แสดงราคาสินคาเสมือนเปรียบเทียบกับคาเงินบาทเกม Pangya 

เกม Pangya 

ตัวอยางสินคาเสมือน ราคาในเกม 

คุกกี้ 

(Cookies) 

ราคาเปน

เงินจริง

(บาท) 

ชือสินคา และ 

คุณสมบัติสินคา 

 

โปรโมชั่นเติม

เงิน 550 บาท 

550 Swimming Cool เมื่อผูเลนเติมเงิน

เขาสูเกมปงยาครบ 550 บาท ผูเลนจะ

ไดรับสิทธิ์รับชุดเส้ือผาใน

เซ็ท  Swimming Cool Set

คุณสมบัติสนับสนุนการแขงขนั 

  

ฟรีทันที 1 ชุด (เลือกตวัละครได เริ่ม

วันที่ 21 เมษายน 2553 เวลา 

00.01 น. -  วันที่ 4 พฤษภาคม 

2553 

 

โปรโมชั่นเติม

เงิน 550 บาท 

550 Funk Maid Set (ตัวละครหญิง )เมื่อ

ผูเลนเติมเงินเขาสูเกมปงยาครบ 550 

บาท ผูเลนจะไดรับสิทธิ์รับชุดเส้ือผา

ในเซ็ท  Funk Maid Set (ตัวละคร

หญิง) ฟรีทันที 1 ชุด (เลือกตวัละครได 

เริ่มวันพุธที่ 5 พฤษภาคม 2553 

เวลา  00 .01 น. -  วันอังคารที่ 18 

พฤษภาคม 2553  

คุณสมบัติสนับสนุนการแขงขัน 

 

โปรโมชั่นเติม

เงิน 550 บาท 

550 Swimming Cool เมื่อผูเลนเติมเงิน

เขาสูเกมปงยาครบ 550 บาท ผูเลนจะ

ไดสิทธิ์รับชุดเส้ือผาในเซ็ท Swimming 

CoolSet

คุณสมบัติสนับสนุนการแขงขัน 

  

ฟรีทันที 1 ชุด (เลือกตวัละครได เริ่ม

วันที่ 21 เมษายน 2553 เวลา 

00.01 น. -  วันที่ 4 พฤษภาคม 

2553 

 

18,900 170 Blue Yellow Sport Cap ตัวละคร 

Lucia เพ่ิมคุณสมบัติสนับสนุนการ

แขงขัน 

 

3,900 30 White Jerry  

เมื่อออกรอบรวมกับ White Jerry แลว

เลนจนจบ จะไดรับคาปร ะสบการณ

เพ่ิมขึ้นอีก 20%  

จํากัดสําหรับผูเลน Rookie F ขึ้น

ไป 
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14,900 120 เส้ือเหลือง และเส้ือชมพู สําหรับ

เทศกาลวันพอ เพ่ิมคุณสมบัตื

สนับสนุนการแขงขัน 

 

โปรโมชั่นเติม

เงิน 999 บาท 

999 Pangya Fairy Wing Promotion II 

ปกของภูติแฟรี่ ขยายเกจปงยา โดยไม

เกี่ยงลม 

 

17,900 150 Skull Leather (HG) Set 

เพ่ิมคุณสมบัติสนับสนุนการแขงขัน 

 

 เกม Pangya เปนเกมแนว CASUAL ภายใตรูปแบบการแขงขันกีฬากอลฟ จํากัดจํานวนผู

เลนตอคร้ัง โดยการกําหนดเปนหองสําหรับผูเลนจํานวนนอย และเลนจบเปนสนามแขง  คลายกับ

กีฬากอลฟจริง  ซึ่งแตกตางจากเกม MMORPG เน่ืองจากไมมีลักษณะท่ีตอเน่ืองเหมือนเกม หรือ

ระบบการพัฒนาตัวละครหรือเปล่ียนอาชีพ ตามระดับตัวละครแตอยางใด  

 

 เกม Pangya เปนเกมท่ีมตัีวละคร ท่ีใหเลือกเลนมากมาย แตขจํากัดคือ ตัวละครแตละตัว

ไมสามารถใชสินคารวมกันได ดังน้ันผูเลนท่ีความคุมหลาย ตัวละครจึงตองซื้อ หลายชิ้นเพ่ือใหตรง

กบัตัวละครออนไลน ขอสังเกต พบวา สินคาในเกม Pangya สวนใหญเปนไอเทมสนับสนุนการ

ตอสู แขงขัน แบงออกตามประเภทสินคา ซึ่งสอดคลองกับจุดขายของเกม คือ กีฬากอลฟ เชน 

เส้ือผา ไมกอลฟ หรือแคดด้ี วิธีการซื้อสินคาผูเลนสามารถเติมเงินเขาสูระบบเกม  เชนเดียวกับเกม 

Lineage II ผานบัตรเงินสด และเลือกซื้อสินคา ในตัวเกม ในขณะท่ีเกม  Lineage II ผูเลนตองซื้อ

สินคา ผานหนาเวบ็ไซต เทาน้ัน  แลวจึง เขาไปรับสินคาผาน NPC ในเกม สําหรับเว็บไซตของ  

Pangya จะแสดงรายละเอียดเฉพาะขอมูลสินคาบนหนาเวบ็ เทาน้ัน  แตไมรวมการชําระคาบริการ  

โดยกาํหนดอตัราแลกเปล่ียนระหวางเงินบาทกับแตมในเกม (คุกกี้) ดังตาราง 28 

 

ตารางท่ี 28 แสดงจํานวนแตมท่ีไดรับผูเลนเติมเงินเขาสูเกมPangya 

จํานวนเงินบาทที่เติม จํานวนคุกก้ีที่ไดรับ 
49  5,000 

149 17,000 

299 36,000 
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399 54,000 

555 85,000 

999 152,900 

 

 สินคาในเกม Pangya สวนมากเปนไอเทมประเภทเคร่ืองประดับ เส้ือผา หรือสินคาแฟชั่น 

โดยอิงกับสถานการณ เหตุการณ เทศกาล และความนิยมของผูเลนเปนหลัก แบงออกเปนสอง

รูปแบบ คือ 1) สินคาประเภทขายปลีก 2) สินคาท่ีขายเปนเซ็ท  

 

 สินคาประเภทขายปลีก จะแบงตามลักษณะของตัวละครในเกม โดยมากจะแยกขายเปน

เส้ือ กางเกง รองเทา หมวก แวนตา หรือสรอยคอมือ เปนตน ซึ่งแตละชิ้นราคาจะแตกตางกัน

ออกไป ขอสังเกตพบวา ราคาสินคาในเกม  Pangya จะไลเรียงราคาจากมากไปหานอย โดยใช

เกณฑ ดังน้ี  สินคาประเภทเส้ือ จะมีราคาแพงท่ีสุด รองลงมาคือ กางเกง  รองเทา และอุปกรณ

ประเภทเคร่ืองประดับ เชน สรอย ท่ีติดผม หมวก ตามลําดับ ดังภาพท่ี 20 

 

ภาพท่ี 20 แสดงจาํนวนราคาแยกตามประเภทสินคาในเกม Pangya 

 

         
 

 จากภาพแสดงใหเห็นวาสินคาป ระเภทขายปลีก ราคาสินคาแตละชิ้นมีความแตกตางกัน 

โดยคุณสมบัติท่ีเพ่ิมมาพรอมกับสินคาถือเปนเง่ือนไขหน่ึงในการกําหนดราคาสินคาเชนเดียวกัน 

โดยมากสินคาท่ีเพ่ิมคุณสมบัติดานพลังการตอสู (Power) เปนคุณสมบัติท่ีจําเปนมากในเกม 

Pangya เน่ืองจากผูเลนสามารถตีลูกกอลฟไดไกลข้ึนกวาคูแขง ดังน้ันจึงหมายความวาผูเลนท่ีมีคา  
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Power สูงจึงมีโอกาสจบเกมไดเร็วกวาผูเลนท่ีมีคา Power ตํ่า อยางไรก็ดีคาสถานะตัวละครอื่นๆ  ก็

มีความจําเปนเชนเดียวกัน เชน คา spin จะทําใหลูกหมุนไปขางหนาหลังจากท่ีตกลงพ้ืนแลว

เพ่ิมข้ึน หรือคา Control จะทําใหผูเลนควบคุมลูกไดดีข้ึนเมื่อปะทะกับแรงลม ดังน้ันการตีกอลฟใน

เกมแตละคร้ังคาสถานะทุกคาจึงมีประโยชนตอผูเลนโดยรวม เชนเดียวกับเกม MMORPG คา

สถานะตัวละครจะแสดงความแตกตางระหวางผูเลนไดชัดเจน ยิ่งสวมใสสินคาชวยเพ่ิมคาสถานะ

ดวยแลว จะเพ่ิมโอกาสใหผูเลนเอาชนะอุปสรรคไดงายข้ึน หรือไปถึงเปาหมายไดเร็วกวาเดิม 

 

 สินคาท่ีขายเปนเซ็ท  คือ สินคาท่ีสนับสนุนโดยโปรโมชั่นจากผูใหบริการ จูงใจใหผูเลนซื้อ

ในลักษณะเหมา ผานการเติมเงินเพียงคร้ังเดียว หรือจํานวนเดียว เชน 550 หรือ 999 บาท ผูเลน

สามารถแลกรับชุดแตงกายไดทันที โดยไมคิดมูลคา หรือสินคาอยูในรูปแบบของแถมหลังจากเติม

เงิน กลยุทธน้ีทําใหผูเลนเหมือนไดโชคสองชั้น คือ นอกจากเติมเงินไดคาคุกกี้ (เงินในเกม )แลว ยัง

ไดรับเคร่ืองแตงกายท้ังเซ็ทอีกดวย ขอสังเกตพบวา โปรโมชั่นกา รเติมเงินเพ่ือแลกชุดเซ็ท ผู

ใหบริการจะนําเสนอเปนประจําทุกเดือน ซึ่งคลายกับการเก็บคาบริการรายเดือนของเกมรูปแบบ

เกา เพียงแตคาบริการรายเดือนแบบเกาน้ันสนนคาใชจายเพียง 300 บาทตอเดือน ในขณะท่ี

รูปแบบขายสินคาประเภทเซ็ทไมไดส้ินสุดลงท่ีผูเลนซื้อสินคาเพียงแครายการเดียวตอเดีอน แตเงิน

ท่ีเติมเขาเกมผูเลนยังสามารถนําไปซื้อสินคา หรือบริการอื่นๆ ท่ีทางเกมจัดเตรียมไวลวงหนา ทําให

การบริหารเงินของผูเลนอยูภายใตการควบคุมของบริษัทเกมในลักษณะของการผูกมัดแบบหลวมๆ 

กลาวคือ ผูเลนมีอิสระท่ีจะเลนเกมโดยไมซื้ อสินคา หรือเติมเงินในเกมก็ได แตเมื่อผูเลนเลือกท่ีจะ

เติมเงินซื้อสินคาและบริการ ผูเลนไมสามารถเปล่ียนสินคา หรือนําเงินในเกมกลับคืนเปนเงินจริงได 

น่ันคือการผูกมัดจากกฎของเกม ทางออกเดียวคือการใชจายเงินใหหมดไป และกลับไปสูวังวน

แบบเดิม คือ เติมเงิน – ซื้อสินคา – เติมเงิน – (หรือเลิกเลน) 

 

 สรุป

 

 ขอสังเกตสินคาเสมือนในเกม Pangya และเกม  Lineage II พบวา มีสวนท่ีสัมพันธ

กันคือ “การจัดการกลยุทธการตลาดสินคาเสมือน” แบงออกไดดังน้ี 

1. กลยุทธการเพ่ิมคุณสมบัติสินคา  คือ การสรางมูลคาเพ่ิมใหกับสินคา ซึ่งสัมพันธกับระบบเกม 

หรือเน้ือหาหลักของเกม เชน เกม Lineage II และ เกม Pangya เปนเกมท่ีเนนคาสถานะตัวละคร 

ผูเลนท่ีมีตัวละครออนไลนพรอมกับคาสถานะท่ีโดดเดน พลังโจมตีสูง สามารถตีลูกกอลฟไดไกล

ข้ึน ส่ิงเหลาน้ีจะเปนจุดจูงใจใหกับผูซื้อ เพราะผูซื้อส ามารถสังเกตเห็นความเปล่ียนแปลงไดอยาง

ชัดเจนเมื่อใชสินคา เน่ืองจากขอจํากัดของสินคาเสมือนคือรูปลักษณท่ีจับตองไมได การประเมิน

ดานปริมาณ นํ้าหนัก ลักษณะพ้ืนผิว เชนสินคาท่ัวไปจึงกลายเปนอุปสรรคสําหรับสินคาเสมือน แต
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ขอจํากัดของสินคาเสมือน ถูกนํามาใชเพ่ื อเพ่ิมเติมคุณสมบัติบางประการ เพ่ือสรางจุดขายท่ี

แตกตางจากสินคาท่ัวไป  

 

2. กลยุทธสินคากับเทศกาลสําคัญ

 

 คือ การสรางกระแสภายในเกมใหสัมพันธกับเทศกาลในชีวิต

จริง ซึ่งเปนส่ิงเชื่อมโยงและจูงใจผูเลนไดงาย หนาท่ีของสินคาเสมือนคือเปนตัวแทนบอกเลา

เร่ืองราว ท่ีสัมพันธกับเทศกาลน้ันๆ เชน ชุดกวางเรนเดียรในเกม Pangya หรือ ไอเทมพวงมาลัย

สําหรับคุณ จากเกม Lineage II กลยุทธสินคาเทศกาล พบวา มักจะสัมพันธกับกิจกรรมในตัวเกม 

โดยบรรยากาศในเกมสามารถปรับเปล่ียนเพ่ือประชาสัมพันธและสรางกระแสสนับสนุนการขาย ได

เปนอยางดี  กลาวคือระบบเกมสามารถกําหนดสภาพ บรรยากาศ และ ภูมอิากาศ หิมะตก ฝนตก 

เพ่ือสรางจินตนาการใหใกลเคียงความเปนจริง สงผลให รูปลักษณของสินคาสามารถกําหนด

ตําแหนงของตัวเองไดชัดเจนมากข้ึน เชน ชุดแตงกายวันสงกรานต และปนฉีดนํ้า โดยกิจกรรมใน

เกมอาจเปนรูปแบบภารกิจ (เควส) ใหผูเลนทําในชวงสงกรานต สรางใหผูเลนรับรูวา กจิกรรมและ

ตัวสินคาสอดคลองกับเทศกาลสงกรานต 

3. กลยุทธสินคากับโปรโมชั่นจํากัดจํานวนวัน

 

 คือ การเสนอขายสินคาและระบุชวงเวลาขายท่ี

ชัดเจน เชน ภายในหน่ึงอาทิตย หากพนระยะท่ีกําหนดระบบเกมจะถอดสินคาออก ห รือบางคร้ังก็

ระบุจํานวนสินคาวาตองรีบซื้อเพราะมีจํานวนจํากัด เปนตน กลยุทธการตลาดลักษณะน้ีคลายกับ

กลยุทธในชีวิตจริง แตความแตกตางคือกระบวนการผลิตสินคาเสมือน เปนเพียงชุดขอมูลท่ี

สามารถทําซ้ํา หรือมีตนทุนในการผลิตใหมเปนศูนย ในขณะท่ีสินคาจริ งตนทุนการ ผลิต ตอ ง

พิจารณาจาก แรงงาน วัตถุดิบ และแหลงผลิต ขอไดเปรียบของสินคาเสมือนจึงเปดโอกาสให

ผูพัฒนาหยิบยื่นสินคาเสมือน และสรางเง่ือนไขจํานวนวันในการขาย 

4. กลยุทธสินคากับการจํากัดอายุการใชงาน คือ การกําหนดอายุของผลิตภัณฑ หากดูตามแนวคิด

วงจรชีวิตผลิตภัณฑจ ากสินคาปกติ พบวา สินคาแตละประเภทจะมีจุดส้ินสุด หรือจุดอิ่มตัว จน

ตองนําออกจากตลาดไป หรือบางบริษัทพยายามยืดอายุสินคาใหยาวมากข้ึน ในขณะท่ีสินคา

เสมือนแนวคิดน้ีถูกนํามาปรับใชเชนเดียวกัน แตกําหนดอายุสินคาในระยะท่ีส้ันกวา คือ ไมเกิน 1 

เดือน เพ่ือใหผูเลนซื้อซ้ํา ขอเท็จจริงของสินคาเสมือนคือขอมูลท่ีไมมีอายุการใชงาน แตข้ึนอยูกับ

การใหบริการของบริษัทเกม กลาวคือ เมื่อบริษัทปดตัวลง เมื่อน้ันสินคาเสมือนก็จะหมดอายุลง ใน

ขณะเดียวกันสินคาประเภทถาวร กลายเปนท่ีตองการของผูเลนสวนใหญ เน่ืองจากไอเทมบาง

ประเภทท่ีนํามาขาย มีจุดจูงใจอยูสองประการ คือ 1) ความสวยงามของสินคา 2) คุณสมบัติของ

สินคา สินคาเสมือนสามารถตีโจทยการตลาดไดพรอมกัน และจัดทําสินคาเพ่ือสนองความตองการ
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ของผูเลน โดยสินคาประเภทอายุถาวรสวนมากจะไมมีคุณสมบัติเพ่ิมข้ึนแตอยางใด เนนเปนสิน คา

บริโภครูปลักษณ หรือเพ่ิมสุนทรียะจากการบริโภค สินคาประเภทจํากัดอายุการใชงานมักจะจํากัด

สิทธิ์ของผูบริโภค โดยการกําหนดเง่ือนไขของสินคาข้ึน ระบุวาผูซื้อเทาน้ันท่ีสามารถใชสินคาได 

ครอบครองสินคา เพ่ือกันการแสวหาผลกําไรจากซื้อขายสินคาระหวางผูเลน เง่ื อนไขคือ สินคา

เสมือนหามแลกเปล่ียนระหวางผูเลน  

 

5. กลยุทธสินคากับการจํากัดตัวละครใชงาน

 

 คือ การจําเฉพาะตัวละครบางอาชีพ บางเผาเทาน้ันท่ี

สามารถซื้อสินคาได กลยุทธใหผูบริโภคท่ีเลนหลายตัวละครตองใชจายเงินหลายคร้ังเพ่ือสนอง

ความพึงพอใจ เน่ืองจากระบบเกมใหพ้ืนท่ีผูเลนสามารถสรางตัวละครไดมากกวาหน่ึงตัว การสราง

ตัวละครจะตามมาดวยการสินคาเสมือนสนับสนุนตัวละครแตละตัว เน่ืองจากตัวละครมีบุคคลิก 

ลักษณะทาทาง และคาสถานะท่ีแตกตางกันออกไป ผูเลนสามารถเลือกท่ีจะเปนตัวละครแนวไหน 

หรือคิดวาตัวละครตอบสนองความพอใจดานใด ระบบเกมจึงออกแบบระบบข้ึนมารองรับ 
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บทท่ี  5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

การวิจัยเร่ือง  “แรงจูงใจใน การซื้อสินคาเสมือนในเกมออนไลน ” มีวัตถุประสงคเพ่ือทํา

ความเขาใจเกี่ยวกับแรงจูงใจของผูบริโภค หรือผูเลนเกมออนไ ลนในการซื้อสินคาเสมือน และเพ่ือ

ศึกษาระบบเทคโนโลยีในเกมออนไลนวามีสวนสงเสริมการซื้อสินคาเสมือนหรือไม ตลอดจนทราบ

การรับรูความแตกตางระหวางสินคาเสมือนกับสินคาจริง  

การวิจัยคร้ังน้ีกลุมประชากรคือ 1) ผูท่ีเลนเกมออนไลนและมีพฤติกรรมซื้อสินคาเสมือน

ในประเทศไทยจาํนวน 650 คน โดยใชการสํารวจดวยแบบสอบถาม สํารวจ 1)ขอมูลท่ัวไปของ

ผูตอบแบบสอบถาม ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายไดตอเดือน และประสบการณการ

เลนเกมออนไลน  และ พฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ประเภทเกมท่ีเลน สถานท่ีท่ีเลนเกม อัตราการ

เลนเกมโดยเฉล่ีย 2) พฤติกรรมการซื้อสินคาเสมือน ไดแก จํานวนเงินท่ีใชซื้อสินคา ประเภทสินคา

ท่ีเลือกซื้อ ความถี่ในการซื้อสินคา และชองทางการชําระเงิน  แรงจูงใจในการซื้อสินคา ความพึง

พอใจ และการรับรูความแตกตางระหวางสินคาจริงกับสินคาเสมือน  ประกอบการอธิบายโดยการ

สัมภาษณเชิงลึกผูเลนเกม และผูใหบริการเกมออนไลน 

สรุปผลการวิจัย 

1. ลักษณะทั่วไปของผูเลนที่ซื้อสินคาเสมือนในเกมออนไลน 

 จากการศึกษาผูเลนเกมท่ีมีพฤติกรรมซื้อสินคาเสมือนในเกมออนไลน พบวา กลุมตัวอยาง

ท้ัง 650 คน เปนเพศชายมาก กวาเพศหญิง (รอยละ 78.8 : 26.2) สอดคลองกับงานวิจัย ของ 

Subrahmanyam และ Greenfield (1998) กลาววา เด็กผูหญิ งไมชอบเน้ือหาเกมท่ีมีแตการตอสู

แขงขันระหวางธรรมะกับอธรรม และฉากเกมท่ีเพอฝน นอกจากน้ันงานวิจัยยังระบุวา เด็กผูชายจะ

มีความกระตือรือรนตอส่ื อใหมมากกวาเด็กผูหญิง ซึ่ง เปนคุณลักษณะของเด็กผูชาย โดยเฉพาะ

อยางยิ่งในชวงวัยรุน และมองวาวัฒนธรรมเกมคอมพิวเตอรมีลักษณะของความเปนผูชาย กาวราว 

และรุนแรง จึงอธิบายไดวากลุมผูเลนเกมออนไลนสวนใหญจึงเปนเพศชายมากกวาเพศหญิง 

เพศกับพฤติกรรมการเลนเกม 
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 จากการสอบถามผูเลน เกี่ยวกับพฤติกรรมการเลือกเพส ตัวละครในการใชงานผูเลนจะ

เลือกเพศท่ีตรงกับตัวเอง หรือเลือกเพศตรงขามกับตัวเอง พบวา  ผูเลนสวนใหญจะเลือกเพศท่ีตรง

กับตัวเองท้ังกลุมผูเลนชาย และหญิง สอดคลองกับงานวิจัยของ Yee (2007) ท่ีระบุวาอายุ และ

เพศของผูเลนจะสัมพันธกับการสรางตัวละคร แตขอสังเกต พบวา เมื่อสอบถามผูเลนท่ีมีพฤติกรรม

เบี่ยงเบนทางเพศ (กระเทย ) การกระทําจะสวนทางกัน คือตัวละครท่ีเลือกมักจะเปนเพศหญิง 

ในขณะท่ีสถานะทางเพศตัวเอง (gender) เปนเพศชาย เน่ืองจากชอบตัวล ะครท่ีมีความสวยงาม

ท้ังสรีระและหนาตา อีกท้ังยังสามารถแตงกายตัวละครไดตามความพอใจ ในขณะท่ีเมื่อสอบถามผู

เลนท่ีมีพฤติกรรมเบี่ยงเบนทางเพศ ซึ่งสถานะทางเพศเปนหญิง (ทอม) พบวา จะเลือกตัวละครท่ี

เปนเพศชาย เพราะวารูสึกสรางความมั่นใจในการตอสู และมีความเปนผู นําสูง ซึ่งสอดคลองกับ

ทฤษฎีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับตนเองท่ีอธิบายวาเมื่อผูเลน  พบ ชองวางระหวางตัวตนท่ีเปนอยู

กับตัวตนท่ีอยากเปน ผูเลนจะรูสึกมีปญหาและ ตองการเติมเต็มสวนท่ีขาดหายไปใหสมบูรณท่ีสุด

แมวาจะเปนตัวตนเสมือนก็ตาม (Avatar)  

การเลือกเพศตัวละครกับการตอบสนองรสนิยมทางเพศ 

 ในสวนของอายุกลุมตัวอยาง พบวา สวนใหญอยูในชวงอายุ 12-20 ป มีระดับการศึกษา

อยูในระดับปริญญาตรี รองลงมาคือระดับมัธยมปลาย และมัธยมตนตามลําดับ เน่ืองจากชวงอายุ

ดังกลาวมีความตองการสรางตัวตนในสังคม หรือในครอบครัว เพ่ือนจะมีบทบาทกับผูเลนในกลุมน้ี

มากท่ีสุด การแสวงหาเพ่ือนเพ่ือปรึกษาและพูดคุยในเร่ืองท่ีเขาใจกัน หรืออยูในวัยใกลเคียงกัน ทํา

ใหผูเลนจะรูสึกอุนใจ และกลาพูดคุยมากข้ึน  

อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา และรายไดกับพฤติกรรมการเลนเกม 

 ในเร่ืองของรายได พบวา กลุมผูเลนสวนใหญท่ีใชจายเงินยังมีรายไดตํ่าก วา 5,000 บาท

ตอเดือน เน่ืองจากยังเปนกลุมนักเรียน /นักศึกษาอยู ซึ่งตรงกับการสํารวจปริมาณการใชจายเงิน

ของผูเลนในการซื้อสินคาเสมือนพบวาสอดคลองกัน คือ ผูเลนท่ีมีรายไดตํ่ากวา 5,000 บาทตอ

เดือนจะใชจายเงินเพ่ือซื้อสินคาในปริมาณตํ่าเชนเดียวกันคือ ตํ่ากวา 100-500 บาทตอเดือน  

 ประสบการณการเลนเกมออนไลนของผูเลนสวนใหญอยูในชวง 4-6 ป ถือวาเปนสบการณ

การเลนในระดับกลาง คือ ไมยึดติดกับเกมหน่ึงนานเกินไป เมื่อมีเกมท่ีเปดใหบริการใหมก็พรอมจะ

เปล่ียนหรือลองยายเกม จากการสอบถามเห ตุผลในการเลิกเลนเกมออนไลนของผูเลน สามารถ

แยกไดเปน 3 ปจจัย 

ประสบการณการเลนเกม 
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 1. ต้ังแตชวงทดลองเกม เปนระยะแรกท่ีผูเลนเร่ิมไดรับขาวสารจากส่ือเกี่ยวกับเกม

ออนไลน เชนนิตยสารเกม หรือเว็บไซตเกม จึงลองเปล่ียนเกมท่ีเลนอยูไปหาเกมท่ีเปดตัวใหม เพ่ือ

ทดสอบและหาจดุสนใจ หรือส่ิงแปลกใหมจากเกมท่ีเลนอยู  

 2. ระหวางเลนเกม โดยมากผูเลนท่ีเลิกจะเบื่อระบบของเกมท่ีไมคอยพัฒนาเพ่ิมเติม เชน 

เลเวลตัน ไมมีแผนท่ีใหมๆ สําหรับผจญภัย การใหบริการของบริษัทเกมลาชา แกไขปญหาไมสําเร็จ 

จากการ สัมภาษณผูใหบริการเกม พบวา พฤติกรรม ผูเลนเกมในประเทศไทยชอบเลนแบบเก็บ

เลเวล และพฒันาตัวละครไปอยางรวดเร็ว  จึงเกิดปญหาผูเลนอยูถึง จุดอิ่มตัวของเกมในชวงเวลา

ส้ันๆ  

 3. เมื่อเลนไดสักระยะหน่ึง  ผูเลนกลุมน้ีจะมีความผูกพันกับตัวเกม และไมคอยสนใจ

เน้ือหาดานการใหบริการ หรือเน้ือหาการอัพเดตตัวเกมเทาไหรนัก แตจะใสใจตอระบบคอมมูนิต้ีใน

เกมมากวา ซึ่งผูเลนอธิบายวาหากไมมีเพ่ือนท่ีเคยรูจักกันต้ังแตตนเกม หรือเพ่ือนในกิลด (ระบบ

คอมมูนิต้ีในเกม MMORPG) ผูเลนจะรูสึกวาเลนเกมไมสนุก และขาดสีสันในการดําเนินชีวิตในเกม 

ซึ่งสอดคลองกับจิตวิทยาวัยรุนท่ีอธิบายวากิจกรรมและความสนใจของวัยรุนในชวงน้ีมักจะใชเวลา

สวนใหญอยูกับเพ่ือน หรือเพ่ือนท่ีตนรูสึกสนิทจริงๆ ขอคนพบจาก ผูเลนกลุมหน่ึงเชื่อวาระบบการ

ใหบริการเกมไทยไมมั่นคง และสามารถปดใหบริการไดตอดเวลา นันทรัฐ โลเกศกระวี ไดศึกษา

อตัราการเ ติบโตของอตุสาหกรรมเกมออนไลนในประเทศไทยพบวา ต้ังแตป 2545 จนถึงปจจุบัน  

(พ.ศ.2552) มีเกมท่ีเปดใหบริการรวม 97 เกม โดยเกมท่ียังเปดใหบริการอยู ในป 2552 มีจํานวน 75 เกม 

และปดใหบริการไปแลวจํานวน 22 เกม  โดยเฉล่ียแลวเกมออนไลน ใหม ในประเทศไทยจะเปด

ใหบริการทุกๆ 3-4 เดือนตอหน่ึงเกม 

 การสัมภาษณผูใหบริการเกมออนไลนถึงปจจัยในการใหบริการ พบวา ผูใหบริการเชื่อวา

ธุรกิจดานเกมเปนธุรกิจท่ีเกี่ยวของกับจิตใจ (Emotional business) ผูเลนจะภักดีตอบริษัทหรือไม

ข้ึนอยูกับการกําหนดเปาหมายตัวเกมตองชัดเจนต้ังแต นําเกมเขามา วาจะเปนเกมท่ีสรางกําไรได

ในระยะเวลา 6 เดือน หรือ 1 ป แตปจจัยอื่นๆ ท่ีสรางความสําเร็จ (key success) ใหกับเกมใน

ปจจุบัน คือ  

 1) ตองเปนเกมใหม คือใหมจากคูแขง เปนเกมท่ีผูเลนไมเคยเลนมากอน มีระบบลูกเลน

เน้ือหาท่ีตางจากเดิม  

 2) เกมท่ีมากอน คือ เกมท่ีมากอนยอมสรางฐานลูกคาไดมาก แตท้ังน้ีท้ังน้ันตองข้ึนอยูกับ

การตลาดของเกมหลังจากน้ันดวยวามีประสิทธิภาพมากนอยแคไหน 
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  3) สรางเน้ือหาให ถูกรสนิยมผูเลน  คือ มีกิจกรรมในเกมคอยสนับสนุนเน้ือหาเกมใหมี

ความเคล่ือนไหวตลอดเวลา  

 ขอสรุปจะเห็นไดวาขอมูลเบื้องตนของผูเลนเกมออนไลนท่ีซื้อสินคาเสมือนยังเปนกลุมเด็ก

วัยรุนถึงวัยเรียน ท่ีมีเงินในมือคอนขางนอย สวนใหญเปนเงินท่ีไดจากพอแม และปนไปใชสําหรับ

เลนเกม อีกท้ังระบบการใหบริการเกมออนไลนในประเทศไทยกวา 95 เปอรเซ็นต เปนเกม ออนไลน

ท่ีเลนฟรี (free access) และเลือกซื้อสินคาในเกม ดังน้ันผูเลนจึง ไมจําเปนตองเติมเงิน แตก็

สามารถเลนเกมได 

  เมื่อพิจารณาจากจํานวนเงินท่ีใชซื้อสินคาเสมือน พบวา มีความสัมพันธกัน คือ มีนอยใช

นอย โดยผูเลนสวนใหญแสดงความเห็นวาสามารถควบคุมการใชจายเงินในสวนน้ีได และมีระบบ

การจัดสรรงบประมาณเปนอยางดี แตผูเลนสวนนอยเทาน้ันท่ีระบุวาควบคุมตนเองไมได ใหเหตุผล

วา “เพราะโปรโมชั่นลอใจ ไมสามารถหามใจตัวเองไดจริงๆ” 

 

2. พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของผูเลนที่ซื้อสินคาเสมือน 

 

 

อัตราการเลนเกม 

 ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญระบุวาอัตราการเลนเกมโดยเฉล่ียจะเลนจะหลายชั่วโมงตอ

หน่ึงวัน เน่ืองจากระบบเกมออกแบบใหผูเลนรูสึกติดพัน และตองเลนตอไปเร่ือยๆ เมื่อพิจารณา

จากอัตราการเลนเกมกับสถานท่ีท่ีเลนเกม พบวา ผูท่ีเลนเกมหลายชั่วโมงมีแนวโนมท่ีจะเลน ท่ีบาน

มากกวารานอินเทอรเน็ต เน่ืองจากไมตองแบกรับภาระคาใชจายสําหรับเลนในราน เน่ืองจากผูเลน

ตองเติมเงินเพ่ือซื้อสินคาเสมือนอยูแลว ดังน้ันหากมีคาใชจายสองสวนพรอมกัน  นาจะสรางความ

เดือดรอนใหกับผูเลนไดบาง 

 

 

สถานท่ีเลนเกม 

 สําหรับสถานท่ีเ ลนเกมสวนใหญจะเลือกเลนท่ีบาน /หอพักมากกวาท่ีรานอินเทอรเน็ต 

ขอสังเกตพบวามีบางสวนท่ีเลนท่ีทํางาน สันนิษฐานวาผูเลนสวนน้ีอาจทํางานเกี่ยวกับเกมออนไลน 

เชน บริษัทเกมออนไลน หรือธุรกิจรานอินเทอรเน็ตเปนตน  
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 เหตุผลท่ีบาน/หอพัก เปนสถานท่ีสําหรับเล นเกมมากท่ีสุด เพราะผูเลนสวนใหญยังอยูใน

วัยเรียน และตองอยูในความดูแลของ ผูปกครอง  สอดคลองกับงานวิจัยของ Holin lin (2008) 

พบวา ผูเลนเกมเพศหญิงจะอยูภายใตการควบคุมดูแลของผูปกครองเปนหลัก โดยจํากัดการเลน

อยูเฉพาะในบาน เพ่ือปองกันพฤติกรรมไมเหมาะส มในรานอินเทอรเน็ตคาเฟ และการต้ัง

คอมพิวเตอรมักจะต้ังไวกลางบานเพ่ือเฝาระวังเน้ือหาภายในเกม หรืออยูในการดูแลของพอแม 

สอดคลองกบัสถานการณรานอนิเทอรเน็ตในประเทศไทย  สะทอนจากมุมมองของสังคมไทย เชื่อ

วารานอินเทอรเน็ต เปนแหลงสองสุมสําหรับ บคุคล ท่ีมีพฤ ติกรรมกาวราว รุนแรง เพราะวาราน

อินเทอรเน็ตมักจะควบคุมโดยผูเลนดวยกัน หรือการจางวานให ลูกคา ชวยเฝาราน เพ่ือแลกกับ

คาบริการชั่วโมงอินเทอรเน็ต  ดังน้ันจึงใหบริการลูกคาไดไมท่ัวถึง  หรือละเลยลูกคา  ทําให เกิด

ปญหาความไมปลอดภัย และสรางพฤติกรรมท่ีไมเหมาะสม เชน การสูบบุหร่ี คําพูดจาหยาบคาย 

หรือสุขอนามัยในรานอินเทอรเน็ตคอนขางแยสําหรับผูใชงาน 

 

 สําหรับผูท่ีเลือกตอบวา ใชบริการรานอินเทอรเน็ต มากกวาท่ีบาน /หอพัก ซึ่งเปนสวนนอย

จากผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด พบวา สวนใหญจะเลนเพราะความเคยชิน มีเกมให เลือกเลน

มากกวาเกมท่ีบาน หรือมีเพ่ือนอยูในราน ไมรูสึกเหงาท่ีตองเลนคนเดียวท่ีบาน สอดคลองกับ

งานวิจัยของ  Huhh (2007) ซึ่งพบวา ผูเลนใชรานอินเทอรเน็ตคาเฟ หรือ PC Bang ในการนัด

รวมตัวกันแบบเผชิญ หนา  (face-to-face) อาจจะเปนเพ่ือนในเกมท่ีอยูกิลดเ ดียวกัน ปรึกษาและ

วางกลยุทธ สําหรับแขง เกม พรอม ๆ กับเลนเกม ไปดวย  นอกจากน้ีคาบริการท่ีรานมีคาใชจายไม

แพงและมีบริการในเร่ืองอื่นๆ ควบคูไปดวย เชน ขนมคบเค้ียว ส่ังอาหารหรือเคร่ืองด่ืมเขามาทาน

ในรานไดเปนตน 

 

 

ประเภทเกมออนไลน 

 ในสวนของประเภทเกมท่ีเล น พบวา เกมประเภทจาํลองบทบาทแบบหลายบคุคลเลน 

(MMORPG) เปนประเภทเกมท่ีผูเลนเลือกเลนมากท่ีสุด รองลงมาคือเกมประเภท CASUAL หรือ

เกมท่ีมีเน้ือหาไมซับซอน ระบบการเลนสามารถทําความเขาใจไดงาย และใชเวลาเลนตอคร้ังไม

นาน สอดคลองกับการสัมภาษณผูใหบริการเกมออนไลน พบวา เกมท่ีตอบโจทยผูเลนสวนใหญใน

ประเทศไทย คือ เกมแนวตอสูแขงขัน หรือเกม MMORPG ซึ่งผูเลนสามารถจําลองบทบาทเปนตัว

ละครในเกม เพ่ือสานฝน และสรางจินตนาการใหใกลเคียงความเปนจริง แมวากระแสเกม 

CASUAL จะเร่ิมดึงกลุมผูเลนเกมออนไลนเพศหญิงให สนใจเกม และเลนเกมมากข้ึน แตใน

ขณะเดียวกัน เกม MMORPG ก็ไมท้ิงโอกาสเจาะกลุมลูกคาเพศหญิง และถอดร้ือชุดความคิดตอ
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เกม MMORPG ท่ีตีกรอบวาเปนเกมท่ีเลนยาก และเปนโลกของผูชาย โดยปรับเปล่ียนเน้ือหา ยืม

และผสานจดุเดนของเกมแนว CASUAL ท่ีผูหญิงคุนเคย เขากับ เกม MMORPG ในลักษณะของ

เกมประเภทลูกผสม (Hybrid) หรือท่ีเรียกวา CUTE-MMORPG ท่ีเนนภาพตัวละครท่ีนารัก สดใส 

แตคงรูปแบบการผจญภัยของ MMORPG ไว  

 

 

ประเภทเกมออนไลนกับปริมณฑลของความเปนชาย  ตอพฤติกรรมการเลนเกมของผูหญิงท่ี

เปล่ียนไป 

 จากผลการวิจัย พบวา เกมปร ะเภท MMORPG กลุมผูเลนสวนใหญเปนเพศชาย ซึ่ง

สอดคลองกับการศึกษาของ  Subrahmanyam และ Greenfield

ท่ีระบุวาผูหญิงไมชอบเลนเกมท่ีมีเน้ือหาแขงขัน และมีความเหนือจริงจนเกินไป ซึ่งการศึกษาของ

ตะวันเศรษฐ เซ็นนันท พบวา  ผูชายจะเลือกเลนเกมแนวตอสู สนุกต่ืน เตนเราใจ เพราะวาชวยให

ระบายอารมณเครียด นอกจากน้ันยังมีระบบการเลน และการควบคุมท่ีไมซับซอน ไมแตกตางจาก

ประเภทวิดีโอเกม หรือเกมคอมพิวเตอร (offline) แบบท่ีเคยเลนมากอน นอกจากเกมประเภท

จําลองบทบาทแลว พบวา กลุมผูชายจะเลือกเลนเกมประเภทยิงปน กีฬา และเกมแนววางแผนการ

ตอสูเพ่ิมเขามา ซึ่งไมพบเกมแนวน้ีในกลุมผูเลนหญิง 

 

 อยางไรก็ตามกลุมผูเลนชายดูเหมือนจะเปนผูเลนท่ีมีการแสวงหาความต่ืนเตนเราใจและ

ทาทายมากกวาจึงเลือกเลนเกมแนวตอสู แขงขัน ซึ่งสอดคลองกับแรงจูงใจในการเลนเกมของ Yee 

เกี่ยวกับความตองการประสบความสําเร็จในการเลนเกม เชน ไดรับชัยชนะจากการตอสู หรือทํา

ภารกิจสําเร็จ เปนแรงจูงใจท่ีทําใหเลนเกม  อีกท้ังประเภทเกมท่ีเปดใหบริการในประเทศไทยสวน

ใหญเปนเกมประเภท MMORPG มากท่ีสุด จึงไมแปลกเลยวาเกมแนวน้ีไดรับความนิยมจากผูเลน

สวนใหญในประเทศท้ังไมวาจะเปนผูชาย หรือผูหญิง  

 

 สําหรับเกมท่ีเพศหญิงเลือกเลนมากท่ีสุดเปนเกมแนว CASUAL คือ เกมท่ีผูเลนไมตองใช

เวลาเลนนาน สามารถเลนจบเปนคร้ังๆ ไป เน้ือหามีความไมตอเน่ือง และระบบเกมไมซับซอน ตัว

ละครออกเปนแนวกึ่งการตูน หนาตานารัก และภ าพในเกมสวย สีสันสดใส อีกท้ังผูเลนใหม

สามารถเร่ิมเลนไดทันที  ขอสังเกตพบวา ผูหญิงจะไม เลือกเลนเกมแนววางแผนตอสู หรือเกม

ประเภทกีฬา ยิงปนแตอยางใด ในขณะท่ีเพศชายท่ีเลนเกมแนว CASUAL มีสัดสวนนอยกวาเพศ

หญิงเมื่อเปรียบเทียบจากเกมประเภทเดียวกัน 
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 จากการสัมภาษณผูใหบริการเกมออนไลนกับประเด็นแนวโนม ทิศทางตลาดเกมออนไลน

ในประเทศไทย ผูใหบริการสวนใหญเชื่อวาเกมแนว MMORPG เปนเกมท่ีสามารถพัฒนาเน้ือหาไป

ไดอีกมาก เน่ืองจากระบบเกมมีความหลากหลาย เชน การเลนเปนกลุม การตอสูระหวางผูเลน

ดวยกัน หรือผูเลนกับสัตวประหลาดในเกม เมื่อพัฒนาระบบหรือเพ่ิมเติมเน้ือหาในแตละคร้ัง ระบบ

ใหมจะถูกคัดสรรเขามาและปรับใหเหมาะกับผูเลน โดยเฉพาะอยางยิ่งตลาดเกม MMORPG 

ในขณะน้ีไดแตกสาขาเปนแนว CUTE-MMORPG เพ่ือดึงสวนแบงผูเลนจากเกมแนว  CASUAL 

โดยเฉพาะผูหญิงใหหันมาคล่ังไคลเกมแนวน้ีมากข้ึน 

 

 

ความแตกตางระหวางผูซื้อสินคาและไมซื้อสินคา 

 หากพิจารณาจากผูเลนเกมออนไลนกลุมท่ีซื้อสิ นคา และไมซื้อสินคาในเกม พบวา

ลักษณะพ้ืนฐานทางประชากร และพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ไมมีความแตกตางกัน เมื่อ

พิจาณาจากปจจัยท่ีมีผลตอผู เลนในระดับนัยสําคัญ แสดงใหเห็นวากลุมผูเลนเกมออนไลน กลุม

หลัก ของประเทศไทยเปนกลุมประชากรชวงวัยรุนอายุระหวาง 12-20 ป ซึ่งสวนใหญเปนเพศชาย

มากกวาเพศหญิง และกําลังศึกษาอยูในระดับปริญญาตรี โดยมีประสบการณเลนเกมประมาณ 4-

6 ป เปนอยางตํ่า โดยประเภทเกมท่ีเลนเปนเกมแนว MMORPG จากการสอบถามผูเลนท่ีไมไดเติม

เงินซื้อสินคาเสมือน พบวา ผูเลนไดต้ังใจไวแลววาจะไมเติมเงิน และเงินท่ีเติมนาจะนําไปใช

ประโยชนในชีวิตจริงไดมากกวา เชน กินขาวไดอิ่มทอง หรือเส้ือผาสวยๆ ท่ีอยากใส โดย ผูเลนกลุม

ท่ีไมซื้อสินคาพิจารณาวา สินคาใน เกมสามารถตอบสนองความ พึงพอใจได ในระยะเวลาหน่ึง

เทาน้ัน สอดคลองกับแนวคิดเร่ืองโลกเสมือนของ Bartle อธิบายวา โลกเสมือนคือพ้ืนท่ีจําลอง โดย

มีคอมพิวเตอร และระบบเครือขายอินเทอรเน็ตสนับสนุน  ดังน้ันผูเลนกลุมท่ีไมซื้อสินคาจึงมอง วา

เกมออนไลนนาจะเปนแครูปแบบหน่ึงของส่ือเพ่ือความบันเทิง (Mccombs and Becker, 1979) ท่ี

ตอบสนองความพึงพอใจเพียงชั่วคร้ังชั่วคราว  

 

3. พฤติกรรมการซื้อสินคาในเกมออนไลน 

 

 

รูปแบบการชําระเงินในเกมออนไลน 

 เน่ืองจากรูปแบบเกมออนไลนในประเทศไทยไดปรับเปล่ียนการ ใหบริการจากเติมเวลาสู

การซื้อสินคา ผลการวิจัยพบวาผูเลนสวนใหญตอบรับ และใหการสนับสนุนเกมออนไลนในรูปแบบ

เปดใหเลนเกมฟรี (free access) และจากการสํารวจพบรายชื่อเกมออนไลน ท้ังส้ินจํานวน  41 เกม 
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ซึ่งเปนเกมท่ีใหบริการเลนฟรี 38 เกม นอกจากน้ันเปนเกมท่ีให บริการสองระบบ คือ  ซื้อสินคาและ

ขายไอเทมดวย ไดแก แร็คนาร็อกออนไลน  (Ragnarok Online) และเกม Lineage II สําหรับเกม  

Warcraft map mode DotA เปนเกมประเภทขายแพ็คเกจแผนเกม ดังน้ันจํานวนเกมท่ีไดจากการ

สํารวจจึงเปนเคร่ืองยืนยันไดวาตลาดเกมออนไลนในประเทศไทย มีแ นวโนมเติบโตไปในทิศทาง

เดียวกัน ภายใตรูปแบบธุรกิจเดียวกัน จึงสะทอนใหเห็นวาอุตสาหรรมเกมออนไลนมีการแขงขันท่ี

สูงมาก และบริษัทตองเพ่ิมกลยุทธท่ีสรางความแตกตางระหวางผูใหบริการ เพ่ือสรางฐานลูกคาท่ี

มั่นคง จากผลการสํารวจกลยุทธการตลาดของบริษัทเกมออนไลน ภายใตรูปแบบธุรกิจการขาย

สินคาในเกมสามารถสรุปผลได ดังน้ี 

 

 

ความถี่ในการซื้อสินคา และจํานวนเงินในการซื้อสินคา 

 เมื่อพิจารณาจากสองปจจัยน้ีพรอมๆ กัน พบวา หากความถี่ในการซื้อสินคาตํ่าจํานวนเงิน

ท่ีใชซื้อสินคาก็ไมมากเชนเดียวกัน ซึ่งผลวิจัยแสดงใหเห็นวาผูเลนท่ีมีกําลังซื้อนอยคือ ตํ่ากวา 100-

500 บาท/เดือน ความถี่ในการซื้อก็นอยกวา 5 คร้ัง/เดือน ซึ่งมีสอดคลองกัน ดังน้ันจึงแสดงใหเห็น

วาหากจะทําการตลาดกับกลุมลูกคาท่ีมีกําลังซื้อนอย และอยูในวัยเรียน ควรจะเสนอโปรโมชั่น 

สวนลด หรือการลดราคาสินคาลง เน่ืองจากผูเลนสวนใหญแสดงความเห็นตรงกันวา แรงจูงใจท่ีมี

อิทธิพลตอผูเลนมากท่ีสุดคือการลดราคาสินคา เพ่ือใหสอดคลองกับกําลังซื้อท่ีมีจํากัด  

 

 

ชองทางในการชําระเงิน 

 สําหรับชองทางการชําระเงิน ผูเลนสวนใหญเลือกรูปแบบการชําระเงินท่ีใกลตัว และ

สามารถเขาถึงไดงายท่ีสุด คือ เซเวนอีเลฟเวน (รานสะดวกซื้อ ) ซึ่งมีสินคาและบริการเกี่ยวกับเกม

ออนไลนใหเลือกหลากหลายรูปแบบ 

 

 

ประเภทสินคาเสมือนท่ีผูเลนเลือกซื้อ 

 ผลการวิจัยพบวาประเภทสินคาจําพวกเทศกาล และสินคาประเภทอาวุธยุโธปกรณในเกม

เปนหมวดสินคาท่ีไดรบัความนิยมสู งจากผูเลน สําหรับสินคาตามเทศกาลเปนส่ิงท่ีผูเลนสามาถ

รับรูได และเปนสินคาในหมวดท่ีแสดงออกถึงอัตลักษณของผูเลน เทศกาลในท่ีน้ีไหมายถึงเทศกาล

ท่ีเปนท่ีรูจักกันแพรหลาย เชน วาเลนไทน ปใหม หรือวันสงกรานต โดยตัวเกมไดจัดกิจกรรมในเกม

ใหสอดคลอง และลอไปกับกระแส เพ่ือสรางใหผูเลนมีสวนรวมระหวางความเปนจริง กับโลกในเกม
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ออนไลน โดยมากสินคาเทศกาลจะเปนเส้ือผาเคร่ืองแตงกายท่ีถูกออกแบบมาใหคลองจองกับ

เทศกาลในชวงเวลาน้ันๆ  

 

 

สินคาเสมือนเปนส่ือสะทอนอัตลักษณผูเลน 

 จากประเด็นเร่ืองสินคาเสมือนสามารถขยายออกเพ่ือแสดงตัวตนของผูซื้อสินคาไดเชนกัน 

เทศกาลเปนสวนหน่ึงของเอกลักษณทางสังคมของแตละประเทศ สะทอนใหเห็นถึงประวัติศาสตร 

ทัศนคติ ความเชื่อผานการแตงกาย เคร่ืองแบบ ถึงแมวาจะถูกจําลองมาเปนสินคาเสมือนก็ตามที 

แตความหมายของสินคาก็ยังผูกติดมาด วยกัน ผานรูปลักษณ หรือลักษณะทางกายภาพท่ีผูเลน

มองเห็นและรับรู  

 

 ผูเลนท่ีเลือกซื้อสินคา ก็เทากับเลือกท่ีจะนําเสนออัตลักษณของตัวเองออกมาสูผูเลนอื่นใน

สังคมเสมือน เพ่ือประกาศใหคนอื่นรูวาตัวตนท่ีเราเปน มีลักษณะเชนไร เราชอบ หรือไมชอบอะไร 

เปนต น สอดคลองกับงานวิจัยของ ตวงทอง แ กววัชระรังษี ท่ีระบุวา กรอบท่ีวัยรุนใชคัดกรอง

ขาวสารน้ันจะตรงกับความชอบ และความสนใจของพวกเขา  

 

 ดังน้ันประเภทสินคาเสมือนจึงไมใชแคบอกวาผูเลนซื้ออะไรไปเทาน้ัน แตยังอธิบาย

ความหมายท่ีแฝงอยูดวยวาผูเลนเลือกซื้อเ พราะสนองตอบความเปนตัวเอง ซึ่งสัมพันธกับ

การศึกษาของ Lehdonvirta V. ไดแสดงความคิดเห็นวา อัตลักษณก็เหมือนกับกระจกท่ีสองผูเลน

ท้ังสองพ้ืนท่ี Avatar คือตัวตนจําลองของผูเลนในโลกเสมือน ท่ีสะทอนอัตลักษณของผูเลนจริง 

 กระบวนการ สรางสินคาเสมือน หรือโลกเสมือนมีลักษณะท่ีคลายกัน คือ การจําลอง 

(simulate) ลักษณะจากโลกจริง ซึ่งเปนหลักพ้ืนท่ีฐานในการสรางสินคาเสมือน เพราะชวยให

ผูบริโภครับรูประเภทสินคาจากประสบการณในชีวิตจริง เชน รูวาดาบคือดาบ มีความคม มีดามจับ 

ทําจากเหล็ก คุณสมบัติแข็ง ทนทาน การใชงานสําหรับตอสู ตัด หรือเฉือนวัตถุ ใหแยกออกจากกัน  

ส่ิงเหลาน้ีคือการกําหนดหนาท่ีของสินคา และการใชงาน เชนเดียวกับโลกเสมือน ไดหยิบยืม

คุณสมบัติเดียวกันน้ี จากสินคาจริง กําหนดลักษณะของสินคาข้ึน แตไดเพ่ิมเติมคุณสมบัติบาง

ประการเขาไปในตัวสินคา ทําใหเกิดประโยชน หรือมูลคาเพ่ิม โดยท่ีกระบวนการสรางสินคาเสมือน

สามารถแบงได ดังน้ี 

กระบวนการสรางสินคาเสมือน 
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 1. จําลองรูปลักษณและคุณสมบัติจากสินคาจริง

 2. 

 คือ การนําสินคาในโลกจริงเขาสูโลก

เสมือน โดยไมมีการปรับเปล่ียนตัวสินคาและความหมายแตอยางใด เชน หมวกมีไวสวมใส อาจจะ

ทําดวยผา หรือขนสัตว มีการออก แบบดวย สีชมพู ลายสกอต  คุณประโยชนคือกันแดด กันลม 

ขอสังเกต พบวา สินคาลักษณะดังกลาวไมคอยพบในเกมออนไลน เน่ืองจากตัวสินคาไมมีจุดขายท่ี

จําเปนสําหรับการดําเนินเน้ือเร่ืองในเกม หรือชวยสนับสนุนผูเลนแตอยางใด 

การเพ่ิ มคุณสมบัติใหกับสินคา

 3. 

 คือ การทําใหสินคามีประโยชนใชสอยเพ่ิมข้ึนจาก

รูปลักษณเดิมท่ีทุกคนในสังคมรับรู ซึ่งประโยชนท่ีเพ่ิมเขาไปจะสัมพันธกับเน้ือหาท่ีเกี่ยวของกับตัว

เกม เชน เกมแนวตอสู จากหมวกใบเดิมท่ีไวกันแดด กันลม ซึ่งโลกภายในเกมผูเลนไมสามารถรั บรู

ความแตกตางท่ีไดจากระบบสัมผัส หรือความรูสึกรอนหนาวท่ีมาจากอิทธิพลขอ งภาพในเกมได 

หมวกใบเดียวกันจึงตองเพ่ิมคุณสมบัติใหกับตัวเอง  เชน เมื่อสวมหมวกใบน้ี ตัวละคร สามารถ

เคล่ือนท่ีไดเร็วข้ึน หรือมีพลังโจมตีเพ่ิมข้ึน เปนตน 

เปล่ียนรูปลักษณของสินคา

 

 คือ การสรางการรับรูใหม จากสินคาใหม จดุเดนของสินคา

ประเภทน้ี คือ การออกแบบท่ีไมจําเปนตองอิงกับความเปนจริงเสมอไป คุณสมบัติของสินคา

สามารถเพ่ิมเติมโดยไมตองยึดติดกับรูปลักษณเดิมของสินคา เชน หมวกท่ีมีปก ผูเลนสามารถบิน

ในโลกเสมือนเสมือนไดอยางเสรี  ซึ่งความเปนจริงไมสามารถทําได สอดคลองกับ  Castronova 

(2006) ท่ีระบุวาโลกเสมือนคือโลกท่ีผูเลนสามารถเปนอะไร หรือทําอะไรก็ไดอยางไรขีดจํากัด 

.แรงจูงใจที่มีผลตอการตัดสินใจซื้อสินคาเสมือน 

  

 ผลการวิจัยพบวา แรงจูงใจดานการตลาดมีผลตอผูเลนเกมออนไลนมาก ท่ีสุด รองลงมา

คือแรงจูงใจจากระบบเกม หรือสภาพแวดลอมในเกม และแรงจูงใจจากตัวผูเลนเองซึ่งสามารถจูง

ใจผูเลนไดนอยท่ีสุด โดยผลการวิจัยแรงจูงใจแตละดาน ท่ีสงผลกระทบตอการตัดสินใจซื้อสินคา

เสมือนสามารถสรุปผลไดดังน้ี 

 

1. แรงจูงใจเก่ียวกับปจจัยดานการตลาด 

  

 แรงจูงใจดานการตลาดเปนส่ิงท่ีถูกออกแบบมาโดยผูใหบริการเกมออนไลน ซึ่งเปน

ลักษณะการดําเนินกลยุทธการตลาดเพ่ือสรางความประทับใจ และความพอใจใหกับผูซื้อ ซึ่ง

สามารถแบงออกเปนประเด็นตางๆ ดังน้ี 



196 

 

 

 

1.1) กลยุทธดานราคา และโปรโมชั่นสินคา 

 

ผลการวิจัยระบุวาราคา และโปรโมชั่นสินคามีสวนจูงใจใหผูเลนยอมใชจ ายเงินเพ่ือ

ซื้อสินคาเสมือนมากท่ีสุด ซึ่งผลจากแรงจูงใจดานการตลาด พบวา หากสินคาเสมือนมีราคาถูก 

หรือมีของแถม จะจูงใจผูเลนไดมากสุด สอดคลองกับขอมูลประชากรในการวิจัย พบวา ผูซื้อ

สินคาเสมอืนในเกมออนไลน สวนใหญเปนกลุมผูเลนอายุ 12-20 และกําลังศึกษาอยูในระดับ

ปริญญาตรี โดยท่ีพฤติกรรมการใชจายเงินในการซื้อสินคาเสมือนตํ่ากวา 100-500 บาทตอเดือน 

สัมพันธกับแนวคิดพัฒนาการดานสังคมของวัยรุนท่ีระบุวาวัยรุนชวงตนระหวางอายุ 10 – 17 ป

ยังตองการความชวยเหลือ และสนับสนุนจากพอแมอยูท้ังดานคาครองชีพ และคําแนะนําในการ

ใชชีวิต  

 

จากการสัมภาษณผูเลนเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชจายเงินเพ่ือซื้อสินคาเสมือน  สวน

ใหญใหเหตุผลวา สามารถควบคุมคาใชจายในการซื้อสินคาเสมือนไดดวยตัวเอง และมีการวาง

แผนการใชจายเงินอย างเปนระบบ ตลอดจนรูวาควรซื้อในชวงเวลาท่ีมีโปรโมชั่น หรือการลด

ราคาสินคา ซึ่งผูเลนในสวนน้ีอยูในกลุมอายุ 21-30 ป และสวนใหญอยูในวัยทํางานแลว ดังน้ัน

ทัศนคติ และความรูคิดจึงแปรผลตามอายุของผูบริโภค ผูบริโภคจะมีความยับยั้งชั่งใจมากข้ึน 

และคิดทบทวนถึงส่ิงท่ีมีประโยชนมากกวาผูบริโภคกลุมเด็ก ซึ่งยังไมตองรับผิดชอบคาใชจายใน

ชีวิตประจําวัน  

 

ผูเลนกลุมน้ียังเปนกังวลตอผูเลนในวัยเด็กเร่ืองภาระคาใชจายท่ีเพ่ิมข้ึนใน

ชีวิตประจําวัน เน่ืองจากวาผูเลนเด็กยังไมมีรายไดประจํา และสามารถถูกชักจูงไดง าย และอาจ

สงผลกระทบตอผูปกครอง เน่ืองจากเด็กในวัย 12-20 ปน้ีจะไมคอยยอมรับคําแนะนําและคําติชม

จากพอแม เพราะวาตองการความเปนอิสระ และใหความสนใจกับกิจกรรมในครอบครัวนอยลง 

โดยกลุมเพ่ือนจะมีบทบาทในการชักนํามากท่ีสุด 

 

1.2) รูปลักษณและการออกแบบตัวสินคา 

 

เน่ืองดวยสินคาเสมอืนมคีวามเปนแฟนตาซ ีเหนือจนิตนาการ  ออกแบบผานระบบ

คอมพิวเตอรกราฟฟก เมื่อผูใหบริการเสนอขายสินคาสูผูบริโภค ตัวสินคาจะทําหนาท่ีอยูสอง

บทบาท คือ 1) ประโยชนโดยหนาท่ีของผลิตภัณฑ และ 2) ผลประโยชนทางดานอารมณ ตาม
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แนวคิดสวนผสมทางการตลา ด เมื่อสินคาปลอยสูสายตาผูบริโภค สินคาท่ีมีจุดเดนและแตกตาง

ยอมทํากําไรใหกับตัวเองได โดยไมตองประชาสัมพันธมาก ซึ่งสอดคลองกับสินคาในเกมออนไลน 

สินคาเสมือนสามารถส่ือคุณสมบัติดานรูปลักษณไดเปนอยางดี ผูเลนสวนใหญแสดงความคิดเห็น

วาสินคาในจนิตนาการตอบสนองความตองการ และตัดสินใจซื้อสินคาไดมากกวาเมื่อเปรียบเทียบ

กับสินคาปกติ 

 

1.3)  การใหบริการท่ัวถึง และแกปญหาไดทันที 

 

การบริการเปนแรงจูงใจดานการตลาดท่ีผูเลนสวนหน่ึง ใชเปนเกณฑกอน ตัดสินใจซื้อ

สินคา หรือใหการสนับสนุนบริษัทเกม จากการสัมภาษณผูเลน พบวา สวนใหญการใหบริการจาก

บริษัทเกมออนไลนยังมีความลาชา และแกปญหาไมทันใจ เมื่อสอบถามผูเลนถึงปญหาท่ีพบและ

ตองการติดตอผูใหบริการโดยเร็วท่ีสุด พบ 3 ประเด็น ดังน้ี 

 

1. บริการเติมเงิน

2. 

 คือ ปญหาภายหลังจากผูเลนเติมเงินเขาสูระบบ แตจํานว นเงินท่ี

ไดรับไมตรงกับขอมูลท่ีผูเลนเติมไว หรือผูเลนไมสามารถเติมเงินผานทางหนา

เว็บไซตได เปนตน 

ขอผิดพลาดในตัวเกม

3. 

 คือ ปญหาเกี่ยวกับจุดบกพรองภายในเกม (BUG) สงผลให

ผูเลนบางกลุมใชประโยชนจากความผิดพลาดในการเลน หรือรบกวนผูเลนอื่น  

ปญหาเร่ืองระบบเกมขัดของ

4. 

 คือ ปญหาการเชื่อมตอระหวางคอมพิวเตอรของผู

เลนกับระบบเกม หรือการอัพเดตเน้ือหาเกมประจําสัปดาหทําใหผูเลนบางสวน

เขาเลนเกมไมได 

การรองเรียนพฤติกรรมผูเลน

 

 คือ การรายงานพฤติกรรมท่ีไมเหมาะสมของผูเลน

อื่น เชน การใชโปรแกรมชวยเลน หรื อการกอกวนจากผูทรงอิทธิพลในเกม หรือ

ปญหาจากการแขงขัน ผูเลนจะติดตอผานผูดูแลเกมโดยตรงระหวางเลนเกม หรือ

โทรศัพทมาท่ีฝายบริการลูกคาเพ่ือแจงปญหาดังกลาว 

ขอสังเกตจากแรงจูงใจดานการตลาด พบวา การทําส่ือเพ่ือสนับสนุนการขายสินคาเสมือน

โดยส่ือส่ิงพิมพ เชน นิตยสารเกมออนไลน มีผลคอนขางนอยในการจูงใจผูเลนใหซื้อสินคาเสมือน 

จากการ สอบถามผูเลน พบวา ราคานิตยสารตอเลมเทียบเทากับการเติมเงินในเกมไดคร้ังหน่ึง 

ดังน้ัน เมื่อผูเลนมีหนทางประเมินโอกาส จึงเลือกท่ีจะตอบสนองความตองการของตนมากกวาซื้อ
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นิตยสารเกม ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดเร่ืองการรับรู ท่ีระบุวาผูบริโภคจะมีระดับการเลือกสรร โดยมุง

ความสนใจไปยังส่ิงเราอยางใดอยางหน่ึง ขณะเดียวกันก็เลือกท่ีจะไมเปดรับตอส่ิงอื่น  เมื่อเห็นวา

ส่ิงน้ันไมเปนประโยชน ซึ่งเปนกระบวนการเลือกสรรของผูบริโภค (selective attention) 

ผลกระทบจากแรงจูงใจจากระบบเกม และสภาพแวดลอมในเกม เปนอีกหน่ึงปจจัยท่ีมีผล

ตอการตัดสินใจซื้อสินคาเสมือน เน่ืองจากวาระบบเกมหรือสภาพแวดลอมในเกมถูกออกแบบมา

เพ่ือจําลองคุณสมบัติบางประการของโลกจริง และเ พ่ิมเติมลักษณะเฉพาะบางอยางใหกับโลก

เสมอืน ตามท่ี Lehdonvirta V (2009) ศึกษาไววา บริบทดาน “พ้ืนท่ี” เปนตัวแบงระหวางโลกจริง 

กับโลกเสมือน การจําลองพ้ืนท่ี เชน ปาไม ภูเขา หรือกาแล็กซี่ ซึ่งเปนส่ิงท่ีมีอยูในโลกจริง เพียงแต

เมื่อเขาไปอยูในโลกเสมือนรู ปแบบความสัมพันธระหวางผูเลน กับสภาพแวดลอมในเกมจะ

เปล่ียนไป โดยผูเลนสวนใหญรับรูวาสินคาเสมือน และโลกเสมือนเปนส่ิงท่ีไมมีตัวตน จับตองไมได 

ซึ่งสอดคลองกับผลการสัมภาษณผูเลนในประเด็นความแตกตางระหวางสินคาจริงกับสินคา

เสมือน ผูเลนสวนใหญระ บุวาลักษณะทางกายภาพของสินคาเปนความแตกตางท่ีชัดเจน ความ

เปนนามธรรม ไมอาจสัมผัสไดครบดวยผัสสะท้ังหา แตผูเลนสวนใหญก็ยินดีท่ีจะจายเงินเพ่ือซื้อ

สินคาอยูดี เพราะทําใหผูเลนรูสึกสบายใจ สอดคลองกับงานวิจัยของ Rubin (1993) ท่ีระบุวา

มนุษยใชส่ือเพ่ือตอบสนองความพึงพอใจ และความตองการของตน 

2. แรงจงูใจจากระบบเกม และสภาพแวดลอมในเกม  

แรงจูงใจดานระบบเกมท่ีสามารถจูงใจผูเลนไดดีท่ีสุด คือ การสรางระบบท่ีอํานวยตอผูเลน

ทุกระดับ เน้ือหาสามารถเขาถึงผูเลน ทุกกลุมได และออกแบบมาเพ่ือแกปญหาตางๆ ในเกม ซึ่ง

ผลการวิจัยระบุปจจัยจากสภาพแวดลอมในเกมท่ีมีผลตอการตัดสินใจซื้อสินคา คือ 

 จากการศึกษาขอมูลระบบการใหบริการจากกรณีศึกษาเกมออนไลน  Lineage II พบวา ผู

ใหบริการ หรือผูพัฒนาเกมออนไลนมักจะสรางเน้ือหา (contents) ท่ีหลากหลาย เชน การทําเควส 

การสะสมไอเทมเพ่ือแลกรางวัลกิจกรรม ระบบไอเทมหายาก เปนตน และตัวเกมยังมีระบบการเลน

ท่ีซับซอน  โดยเฉพาะอยางยิ่งเกมประเภท MMORPG ซึ่งเปนเกมแนวจําลองบทบาทผูเลนหลาย

บุคคลดําเนินเน้ือเร่ืองไปพรอมๆ กัน เกมแนวน้ีผูเลนตองพัฒนาความสามารถของตัวละคร

ตลอดเวลา เพ่ือไตระดับใหมีเลเวลสูงข้ึนไปเร่ือยๆ ในขณะท่ีผูเลนพัฒนาความสามารถตัวละครน้ัน 

เน้ือหาการเลน หรือระบบภายในเกมก็ถูกออกแบบมาลวงหนาแลว เพ่ือมอบอุปสรรค หรือความทา

ทายใหมใหกับผูเลนตองฟนฝาอยางตอเน่ือง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Juho Hamari และ Villi 

2.1 ซื้อสินคาเสมือนทําใหเลนเกมไดงายข้ึน  
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Lehdonvirta (2010) ท่ีระบุวา การแบงกลุมลูกคาเกมออนไลน (Segmentation) บริษัทเกมจะ

นําเสนอสินคาท่ีตางกันข้ึนอยูกับพฤติกรรมการใชงานของลูกคา และคาสถานะบางประการของตัว

ละคร น่ันคือการจํากัดดานเน้ือหา จากตัวอยางเกมออนไลน Lineage II พบวา คาสถานะของตัว

ละคร (Status) มีบทบาทสําคัญตอการเลนเกมคอนขางสูง เน่ืองจากเน้ือหาเกมท้ังคูใชแรงจูงใจ

ดานการแขงขัน (Competition) เปนตัวส่ือสาร และโนมนาวใจผูเลนใหผูกพันกับตัวเกม 

ตัวอยางเชน ระบบการแขงขันชิงปราสาทในเกม Lineage II ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Nick 

Yee (2005) ท่ีแบงประเภทแรงจูงใจใน การเลนเกมออกเปนสามดาน คือ  Achievement , Social 

และ Immersion ในสวนผลการวิจัยท่ีสรุปไดสัมพันธกับแรงจูงใจดาน  Achivement น่ันคือผูเลน

ตองการประสบความสําเร็จในการเลน และผานอุปสรรคในตัวเกมทุกประเภทใหเร็วท่ีสุด จากการ

สัมภาษณผูเลนเกมออนไลน พบผูเลนแสดงความเห็นวาการซื้อสินคาเสมือน /ไอเทมในเกมชวยให

ถึงจุดมุงหมายเร็วกวาผูเลนอื่น เชน การเดินทาง และการพัฒนาตัวละครไดรวดเร็วข้ึน  

 จากขอมูลศึ การกษาแรงจูงใจในระบบเกม หรือสภาพแวดลอมในเกม พรอมกับเน้ือหา

กรณีศึกษาเกมออนไลน ผูวิจัยสามารถสรุปไดวา สภาพแวดลอมในเกมมีผลอยางมากตอการจูงใจ

ผูเลนใหซื้อสินคาเสมือน โดยประเภทเน้ือหาในเกมท่ีผูวิจัยคนพบวามีสวนในการจูงใจผูเลนน้ัน 

เกิดข้ึนจากขอจํากัดของระบบเกม สามารถแสดงในรายละเอียดได ดังน้ี 

2.1.1.  การแบงลําดับข้ันของผูเลน 

ขอจํากัดของระบบเกมท่ีสรางใหเกิดการซื้อสินคาเสมือน 

2.1.2. การจํากัดคาสถานะของตัวละคร 

2.1.3. เน้ือหาการทาทาย/แขงขันท่ียากข้ึนตามระดับผูเลน 

2.1.4. ลักษณะและประเภทของตัวละครท่ีจํากัดแนวทางการเลน 

 2.1.1. 

การแบงผูเลนลักษณะน้ี ระบบเกมสามารถกําหนดกลุมเปาหมายไดชัดเจน เชน ผูเลนทุก

คนตองเร่ิมตนจากเลเวลหน่ึง และคอยๆ พัฒนาตัวละครผานเน้ือหาเกมและเพ่ิมเลเวลไปเร่ือยๆ 

ระบบน้ีสามารถจําแนกผูเลนไดชัดเจน และเสนอขายไอเทมท่ีแตกตางกันไปตามเลเวลของตัว

ละคร เมื่อเปรียบเทียบกับระบบไอเทมใน เกม Lineage II น้ันจะจํากัดเลเวล และอาชีพของตัว

ละครท่ีสวมใส ผูเลนเลเวล 20 ไมสามารถสวมใสชุดเกราะของตัวละครเลเวล 76 ได เน่ืองจากตัว

ละครแตละตัวจะมีทักษะติดตัว คลายกับการตีตรา และสามารถปลดออกไดอัตโนมัติเมื่อถึงระดับ

การแบงลําดับข้ันของผูเลน 
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ท่ีเหมาะสม (ทักษะ Expertise C-S) ซึ่งชุดเกราะในเกมน้ีจะแบงเปน 5 ระดับ เรียงตามตัวอักษร D 

– S จากระดับตํ่าสุดไปหาระดับสูงสุด และผลกระทบหากตัวละครสวมใสไอเทมผิดเกรดน้ันผูเลน

จะถูกปรับลดความสามารถในการตอสูลงอยางมาก เชน ความเร็วเคล่ือนท่ี และความเร็วโจมตี 

สงผลใหผูเลนตองดําเนินตามระบบเกมอยางหลีกเล่ียงไมได  

 2.1.2.

 การกําหนดคาสถานะของตัวละครเพ่ือจํากัดประเภทสินคาท่ีสวมใส ถือ เปนรูปแบบหน่ึงท่ี

ผูผลิตบังคับใหผูเลนตองเปล่ียนสินคาเอยูเสมอๆ โดยไอเทมบางประเภทจะจํากัดคาสถานะของตัว

ละคร โดยคาสถานะตัวละคร (status) ของเกมประเภท MMORPG และ เกม Casual จะมี

ลักษณะท่ีคลายกัน แตจะแตกตางกันข้ึนอยูกับจุดประสงคของเกมน้ันๆ   

การจํากัดคาสถานะของตัวละคร 

 โดยคาสถานะโดยรวมของเกมประเภทตอสู ผจญภัย หรือแมแตเกมประเภท Casual บาง

เกมจะอิงคาสถานะเหลาน้ีเปนระบบพ้ืนฐาน เมื่อตัวละครพัฒนาข้ึนไปทุกเลเวล  คาสถานะจะปรับ

ข้ึนอัตโนมัติ หรือบางเกม เชน ragnarok ผูเลนจะเปนผูกําหนดเอง เปนตน ซึ่งคาสถานะน้ีจะ

กําหนดประเภทไอเทมท่ีผูเลนสามารถเลือกใชได  

 จากขอมูลดานคาสถานะตัวละครท่ีระบบเกมออกแบบมาเพ่ือสรางความสมดุลกับ

สภาพแวดลอมในเกม และความสมดุลระหวางผูเลน พบวา คาสถานะ และลําดับข้ันของตัวละคร

เปนขอมูลสวนจํากัดจากระบบเกม หากผูเลนพัฒนาตัวละครตามท่ีระบบเกมปูทางให ผูเลนก็

สามารถดําเนินเน้ือเร่ืองไปได แตในทางกลับกันเมื่อระบบภายในเกมสามารถสรางโอกาส และ

แนนอนท่ีสุดสามารถเพ่ิมรายไดใหบริษัทเกม ดังน้ันกลยุทธการพลิกวิกฤติสูโอกาสจึงเปนลูทางท่ีผู

ใหบริการเลือกใช 

 2.1.3.

             เน้ือหาดานการแขงขันถือเปนรูปแบบท่ีสําคัญของเกมออนไลนทุกประเภท ไมวาจะเปน

เกมยิงปน เกมแขงรถ หรือเกมประเภทเตนตามจังหว ะ ตัวละครตองดําเนินตามวัตถุประสงคของ

ตัวเกมโดยอัตโนมัติ สําหรับเกมท่ีมีเน้ือหาดานการแขงขันอยูแลว สามารถแบงได 3 ระบบ 

เน้ือหาการทาทาย/แขงขันท่ียากข้ึนตามระดับผูเลน 

  -  การแขงขันระหวางผูเลนกับระบบเกม หรือศัตรูภายในเกม (Player VS NPC) 

 -   การแขงขันระหวางผูเลนดวยกัน (Player VS Player) 

  -  การแขงขันระหวางผูเลนกับตนเอง (Player VS Self) 
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               โดยระบบเกมจะทําหนาท่ีกําหนดรูปแบบการแขงขัน และกติกาข้ึนเพ่ือกําหนดผูเลนให

ดําเนินไปตามระเบียบ เมื่อเน้ือหาในเกมเพ่ิมระดับความยาก เชน มอนสเตอรเลเวลสูง  ผูเลน

จําเปนตองหาไอเทมท่ีดีข้ึน เพ่ือรักษาสมดุลระหวางเลเวลผูเลน และคาสถานะตัวละคร ในขณะท่ี

ไอเทมเกาก็จะหมดความหมายไปโดยปริยาย 

 2.1.4.

            ลักษณะเผาพันธุและอาชีพของตัวละคร ถือเปนปจจัยพ้ืนฐานท่ีกําหนดลักษณะเฉพาะ

ของผูเลนแตละคน นับจ ากจุดเร่ิมตนตอนเลือกตัวละคร ระบบเกมจะใหทางเลือกบางอยางกับผู

เลน เชน เพศ เผาพันธุ สีผม ลักษณะโครงหนา รางกาย หรือสีผิว 

ลักษณะและประเภทของตัวละครท่ีจํากัดแนวทางการเลน 

              ซึ่งการกําหนดลักษณะตัวละครน้ีจะเปนการแบงความแตกตางระหวางผูเลนใหมีความ 

หลากหลายมากยิ่งข้ึน ตัวอยางเชน ในเกม Lineage II หากผูเลนตองการเอาชนะศัตรู ผูเลน

ประเภทนักลาจําเปนตองใชธนู นักรบจําเปนตองใชดาบ สวนนักเวทยจําเปนตองไมเทา เปนตน 

ลักษณะความตางภายในของตัวละครจึงสัมพันธกับการกําหนดประเภทสินคาเสมือนข้ึนมารองรับ 

ดังน้ันการออกแบบระบบเกมท่ีดีจึงมีความสํา คัญเทียบเทากับการกําหนดกลุมเปาหมาย และ

สามารถทราบไปถึงพฤติกรรมผูเลนท่ีแตกตางกัน ไดอยางชัดเจน 

 จากผลการวิเคราะหประเด็นจากระบบเกมท่ีไมสงผลตอผูเลน หรือไมคอยจูงใจผูเลนใหซื้อ

สินคาเสมอืน พบวา ประเด็นเกี่ยวกับผูเลนอื่นท่ีรวมสังคมในเกมเดียวกัน มีผลนอยท่ีสุดในการจูง

ใจผูเลนใหเลือกซื้อสินคาเสมือน  หรือใชเปนบคุคลตนแบบ (role model) สําหรับลอกเลียน

พฤติกรรม เน่ืองจากผูเลนอาจรูสึกวาประเภทสินคาเสมือนท่ีพบเห็นอาจไมถูกใจ หรือโดนใจตนเอง 

หรืออีกนัยหน่ึง คือ สังคมในเกมมีความเปนสวนตัวสูง เมื่อพิจารณาพรอมกับปจจัยดานการตลาด

ในประเด็น ผูเลนซื้อเพราะเว็บไซตเกมออนไลน หรืออานขอมูลจากนิตยสารเกมออนไลนมากกวา

กัน พบวา เว็บไซตเกมออนไลน เปนตัวเลือกท่ีผูเลนใชเปนชองทางเพ่ือหาขอมูลสินค าเสมือนใน

ระดับปานกลาง ในขณะท่ีนิตยสารเกมออนไลนมีผลตอผูเลนในระดับนอยท่ีสุด เมื่อเทียบกับ

แรงจูงใจดานการตลาด 

2.2. ซื้อสินคาเพราะผูเลนในเกมแนะนําหรือใหการสนับสนุน 

 หากเปรียบเทียบกับผลดานความพีงพอใจจากการซื้อสินคาเสมือน พบวา ประเด็นท่ี

เกี่ยวของกับตัวละครอื่นๆ ในเกม เชน เมื่อซื้อสินคาเสมือนแลวผูเลนไดรับความชื่นชมจากผูเลนอื่น 

หรือนําประเด็นสินคาเสมือนเปนหัวขอในการพูดตคุยกับเพ่ือนในเกม พบวา คาเฉล่ียของสอง

ประเด็นน้ีอยูในอันดับท่ีตํ่าท่ีสุดของความพึงพอใจท้ัง 10 ดาน โดยดานท่ีผูเลนรูสึกพึงพอใจมาก
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ท่ีสุดเมื่อซื้อสินคาเสมือน คือ ทําใหตัวละครสวยงา มข้ึน และสินคาเสมือนสามารถปรับแตงให

เหมาะกับตัวละครตนเองไดทุกเมื่อ ตามลําดับ ดังน้ันการใชกลยุทธดานผูเลนดวยกันเปนจุดจูงใจ

เพ่ือซื้อสินคาเสมือน จึงไมเหมาะสําหรับจูงใจผูเลนใหซื้อสินคาแตอยางใด 

3. แรงจูงใจจากตัวผูเลน 

 จากผลการวิจัย พบวา ผูเลนพิจารณาถึงแรงจูงใจท่ีเกิดข้ึนจากตัวเองซึ่งเชื่อมโยงกับสินคา

เสมือน วาสามารถทําใหตัวละครออนไลนมีความสวยงามข้ึน หรือดูดีในสายตาผูอื่น เปนปจจัยท่ีมี

ความสําคัญท่ีสุด เน่ืองจากลักษณะของสินคาเสมือนท่ีแตกตางจากสินคาจริงประการหน่ึง คือ 

การออกแบบรูปลักษณ แ ละการผสมผสานจินตนการใหเหนือจริง หรือเปนส่ิงท่ีแปลกใหม  

สอดคลองกับแนวคิดผลิตภัณฑท่ีผลิตความตองการควบคูกับสินคา สินคาท่ีมีความแตกตางจะ

แยกแยะประสบการณของผูบริโภคระหวางสินคาตน และสินคาของคูแขงไดอยางชัดเจน ความ

แตกตางดังกลาว หมายรวมถึงการออกแ บบภายนอกท่ีดึงดูด และสรางเสนหตอผูบริโภค แตใน

บริบทของเกมออนไลนการแขงขันทางการคาถูกกําหนดโดยผูใหบริการเพียงรายเดียว ดังน้ันการ

สรางความแตกตางระหวางผลิตภัณฑ คือ การกําหนดจุดเดน คุณลักษณะ และสรางความหมาย

ผูกติดไปกับสินคา ทําใหสินคาท่ีเปนขอมูลกราฟฟกกลายเปนสินคาท่ีมูลคาข้ึนมาได  

 ตามท่ีกลาวขางตน จุดแข็งดานการออกแบบสามารถกําหนดความตองการบริโภคสินคา

เสมือนได รูปลักษณของสินคาเปนส่ิงดึงดูดแรกของผูซื้อ ในขณะเดียวกันก็ ดึงดูดสายตาของผูพบ

เห็นดวย สอดคลองกั บแรงจูงใจ แมค็ไกร  (McGuire) ดานความตองการแสดงตัวเองใหเปนท่ี

ประจักษ ผูบริโภคไมไดตองการซื้อสินคาเพียงเพ่ือตอบสนองความตองการเฉพาะตนเองเทาน้ัน 

แตยังหมายถึงการประกาศตอสาธารณะ และสะทอนตัวละครของตนกับตัวละครอื่นๆ สินคา

เสมือนจึงเปนสัญลักษณแสดงออกแทนคําพูด และสรางความสนใจไดในวงกวาง พฤติกรรมของผู

เลนในดานน้ีแสดงใหเห็นวาความตองการไดรับการยอมรับจากสังคมในเกม หรือเปนสวนหน่ึงของ

สังคมเปนส่ิงท่ีผูเลนปารถนา แตกระน้ันก็ไมใชแคการยอมรับวามีตัวตน หรือเปนตัวละครหน่ึงใน

โลกเสมือน แตผูเลนยังขวนขวายใหเปนท่ียอมรับในระดับสูงข้ึนไป คือ ไดรับการยกยอง หรือไดรับ

การยอมรับจากผูคนในเกม  

3.1 สรางความโดดเดนในเกมออนไลน 

 สินคาหายากเปนส่ิงท่ีดึงดูด และจูงใจผูเลนทุกคนในเกม การท่ีไดครอบครอง หรือเปน

เจาของสะทอนถึงความสามารถ และแสดงออกถึงสถานะทางสังคมข องตัวละครท่ีประสบ

3.2 การครอบครองสินคาหายาก 
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ความสําเร็จ เน่ืองจากสินคาหายากมักมีจํานวนจํากัด มีโอกาสไดรับ หรือสรางข้ึนจากระบบเกมใน

อัตราสําเร็จท่ีตํ่ามาก โดยผูใหบริการเกมมักจะไมนําสินคาหายากมาขายในตลาดเน่ืองจากจะทํา

ใหระบบเกมเสียสมดุลแลว ผูเลนจะรูสึกขาดความสนุก และกระตือรือรนท่ี จะเลนเกมตอไป สินคา

เสมือนจึงเปนจุดมุงหมาย หรืออุดมการณท่ีผูเลนสวนหน่ึงพยายามหามาครอบครอง  

 จากขอคนพบจากขอคําถามในกลุมแรงจูงใจจากผูเลน พบวา สินคาเสมือนท่ีมีลักษณะ

คลายคลึงกับสินคาจริง ผูเลนจะไมนิยมซื้อ เน่ืองจากเปนสินคาท่ีไมแปลกใหม หรื อเปนส่ิงท่ีเห็นได

ในชีวิตประจําวัน  

  

การรับรูความแตกตางระหวางสินคาจริงกับสินคาเสมือน 

 

จากผลการวิจัย พบวา จุดรวมกันระหวางสินคาจริง และสินคาเสมือน คือ ความพึงพอใจ

ท่ีไดรับจากตัวสินคา และบริการ ผูบริโภคมักเลือกสินคาท่ีตรงกับความตองการของตัวเอง เปนหลัก 

โดยพิจารณาวาเปนของท่ีจําเปน และมีประสิทธิภาพสําหรับใชสอยหรือไม สวนประเด็นอื่นๆ ท่ี

ผูบริโภคแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม ไดแก ความปลอดภัยของสินคา และประเด็นการสรางไรจาก

สินคา เปนตน 

 

ประเด็นดานการสรางกําไรจากสินคา ผูบริโภคพิจารณาวา ท้ังสินคาจริง และสินคาเสมือน

ผูบริโภคไมใชผูเลนท่ีเฉ่ือยชา หรือน่ิงเฉยตามระบบท่ีเกมออกแบบมาอีกตอไป ซึ่งหากพิจารณา

ตามรูปแบบใหเลนฟรี แสดงวาในเกมหน่ึงจะมีผูเลนบางสวนท่ีมีพฤติกรรมเลนฟรีอยางเดียว โดย

ใชการทุมเทเวลา เปนโอกาสสรางรายได ซึ่งเปนปรากฎการณ ยอนกลับท่ีผูเลนเกม กลายเปน

ผูผลิตสินคาเสียเอง หากพิจารณาโลกท่ีเปนจริง พบวา ประเด็นการสรางกําไรจากการขายสินคา 

(มือสอง ) ถือเปนความชอบธรรม และเปนสิทธิ์ของแตละคน เพียงแตโลกเสมือนการกระทํา

ดังกลาวเปนขอตกลง และขอหามระหวางบริษัทกับผูบริโภค 

 

สําหรับความแตกตางระหวางสินคาจริง และสินคาเสมือน ผูบริโภคแสดงความเห็น วา

ลักษณะทางกายภาพของสินคาเปนส่ิงท่ีแบงแยกสินคาจริง และเสมือนออกจากกันไดชัดเจนท่ีสุด 

เน่ืองจากสินคาจริง ผูบริโภคสามารถสัมผัส ทดลองใส ลองใช หรืออุปโภคบริโภคได เมื่อไมพอใจ

สินคาก็อาจมีบริการคืนของได ไมเหมือนกับสินคาเสมือนท่ีสวนใหญแลวเมื่อซื้อแลวซื้อเลย  ไมรับ

คืนหรือชดใชความเสียหาย โดยท้ังน้ีก็ข้ึนอยูนโยบายของบริษัทน้ันๆ ดวย แตสินคาจริงก็มีขอจํากัด

ในบางคร้ังท่ีไมสามารถผลิตออกมาไดตรงตามความตองการหรือจินตนาการของผูบริโ ภคอยาง
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แทจริง คลายกับการมีกรอบใหเลือกน่ันเอง และการท่ีผลิตออกมาไดยาก เน่ืองจากไอเดียท่ีตรงกับ

ตองการของผูบริโภค ไมหลากหลายพอ และขอจํากัดดานการผลิตหรือปจจัยทางธุรกิจตางๆ  

นอกจากน้ันบางคร้ังสินคาจริงยังยากตอการใชงานใหเหมาะสมกับโลกแหงความเปนจริง หรืออาจ

เปนของท่ีมีลักษณะซ้ําซากจําเจ มีใหเห็นอยูท่ัวไป เกิดความนาเบื่อ หรือ ราคาอาจจะแพงเกินตอ

คาครองชีพโดยท่ัวไปของแตละครอบครัวหรือความสามารถในการซื้อน้ันตางกัน  

 

ในขณะท่ีสินคาเสมือนเหมือนเปนขอมูล รูปภาพสําเร็จรูป ท่ีทําออกมาตรงกับความ

ตองการของผูซื้อไดมากกวา อาจเพราะทําไดงายกวา ไมตองใชวัตถุดิบจริงในการผลิต เสมือนซื้อ

ความพึงพอใจท่ีไดลองใช มองดวยตาไมจําเปนตองสัมผัสก็ไดรับความรูสึกเหมือนสินคาท่ีจับตอง

ได แลวผลลัพธทางการซื้อขายออกมาเสมือนกับซื้อสินคาจริงโดยท่ีราคาน้ันตางกันกับสินคา จริง

มากพอสมควรอาจเปนเพราะตนทุนการผลิตท่ีแตกตางกันออกไป แตท้ังน้ีท้ังน้ันก็ข้ึนอยูกาลเวลา

และเทคโนโลยีตามแตละสมัยน้ันท่ีทําใหปจจัยตางๆ แปรเปล่ียนไปดวย 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

กลยุทธการตลาดสินคาเสมือน 

 จากผลการวิจัยพบวาผูเลนเกมสวนใหญใหความสําคัญดา นราคาสินคามากท
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ขอจํากัดของสินคาเสมือนถูกนํามาใชเพ่ือเพ่ิมเติมคุณสมบัติบางประการ เพ่ือสรางจุดขายท่ี

แตกตางจากสินคาท่ัวไป  

 

2. กลยุทธสินคากับเทศกาลสําคัญ

 

 คือ การสรางกระแสภายในเกมใหสัมพันธกับเทศกาลในชีวิต

จริง ซึ่งเปนส่ิงเชื่อมโย งและจูงใจผูเลนไดงาย หนาท่ีของสินคาเสมือนคือเปนตัวแทนบอกเลา

เร่ืองราวท่ีสัมพันธกับเทศกาลน้ันๆ เชน ชุดกวางเรนเดียรในเกม Pangya หรือ ไอเทมพวงมาลัย

สําหรับคุณ จากเกม Lineage II กลยุทธสินคาเทศกาล พบวา มักจะสัมพันธกับกิจกรรมในตัวเกม 

โดยบรรยากาศในเกมสามารถปรับเปล่ียนเพ่ือประชาสัมพันธและสรางกระแสสนับสนุนการขายได

เปนอยางดี กลาวคือระบบเกมสามารถกําหนดสภาพบรรยากาศ และภูมิอากาศ หิมะตก ฝนตก 

เพ่ือสรางจินตนาการใหใกลเคียงความเปนจริง สงผลใหรูปลักษณของสินคาสามารถกําหนด

ตําแหนงของตัวเองไดชัดเจนมากข้ึน เช น ชุดแตงกายวันสงกรานต และปนฉีดนํ้า โดยกิจกรรมใน

เกมอาจเปนรูปแบบภารกิจ (เควส) ใหผูเลนทําในชวงสงกรานต สรางใหผูเลนรับรูวากิจกรรมและ

ตัวสินคาสอดคลองกับเทศกาลสงกรานต 

3. กลยุทธสินคากับโปรโมชั่นจํากัดจํานวนวัน

 

 คือ การเสนอขายสินคาและระบุชวงเวลาขา ยท่ี

ชัดเจน เชน ภายในหน่ึงอาทิตย หากพนระยะท่ีกําหนดระบบเกมจะถอดสินคาออก หรือบางคร้ังก็

ระบุจํานวนสินคาวาตองรีบซื้อเพราะมีจํานวนจํากัด เปนตน กลยุทธการตลาดลักษณะน้ีคลายกับ

กลยุทธในชีวิตจริง แตความแตกตางคือกระบวนการผลิตสินคาเสมือน เปนเพียงชุดขอมูลท่ี

สามารถทําซ้ํา หรือมีตนทุนในการผลิตใหมเปนศูนย ในขณะท่ีสินคาจริงตนทุนการผลิต ตอง

พิจารณาจากแรงงาน วัตถุดิบ และแหลงผลิต ขอไดเปรียบของสินคาเสมือนจึงเปดโอกาสให

ผูพัฒนาหยิบยื่นสินคาเสมือน และสรางเง่ือนไขจํานวนวันในการขาย 

4. กลยุทธสินคากับการจํากัดอายุการใชงาน คือ การกําหนดอายุของผลิตภัณฑ หากดูตามแนวคิด

วงจรชีวิตผลิตภัณฑจากสินคาปกติ พบวา สินคาแตละประเภทจะมีจุดส้ินสุด หรือจุดอิ่มตัว จน

ตองนําออกจากตลาดไป หรือบางบริษัทพยายามยืดอายุสินคาใหยาวมากข้ึน ในขณะท่ีสินคา

เสมือนแนวคิดน้ีถูกนํามาปรับใชเชนเ ดียวกัน แตกําหนดอายุสินคาในระยะท่ีส้ันกวา คือ ไมเกิน 1 

เดือน เพ่ือใหผูเลนซื้อซ้ํา ขอเท็จจริงของสินคาเสมือนคือขอมูลท่ีไมมีอายุการใชงาน แตข้ึนอยูกับ

การใหบริการของบริษัทเกม กลาวคือ เมื่อบริษัทปดตัวลง เมื่อน้ันสินคาเสมือนก็จะหมดอายุลง ใน

ขณะเดีย วกันสินคาประเภทถาวร กลายเปนท่ีตองการของผูเลนสวนใหญ เน่ืองจากไอเทมบาง

ประเภทท่ีนํามาขาย มีจุดจูงใจอยูสองประการ คือ 1) ความสวยงามของสินคา 2) คุณสมบัติของ

สินคา สินคาเสมือนสามารถตีโจทยการตลาดไดพรอมกัน และจัดทําสินคาเพ่ือสนองความตองการ
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ของผูเลน โดยสินคาประเภทอายุถาวรสวนมากจะไมมีคุณสมบัติเพ่ิมข้ึนแตอยางใด เนนเปนสินคา

บริโภครูปลักษณ หรือเพ่ิมสุนทรียะจากการบริโภค สินคาประเภทจํากัดอายุการใชงานมักจะจํากัด

สิทธิ์ของผูบริโภค โดยการกําหนดเง่ือนไขของสินคาข้ึน ระบุวาผูซื้อเทาน้ันท่ีสามารถใชสินคา ได 

ครอบครองสินคา เพ่ือกันการแสวหาผลกําไรจากซื้อขายสินคาระหวางผูเลน เง่ือนไขคือ สินคา

เสมือนหามแลกเปล่ียนระหวางผูเลน  

 

5. กลยุทธสินคากับการจํากัดตัวละครใชงาน

 

 คือ การจําเฉพาะตัวละครบางอาชีพ บางเผาเทาน้ันท่ี

สามารถซื้อสินคาได กลยุทธน้ีสนับสนุนให ผูบริโภคท่ีเลนหลายตัวละครตองใชจายเงินหลายคร้ัง

เพ่ือสนองความพึงพอใจ เน่ืองจากระบบเกมใหพ้ืนท่ีผูเลนสามารถสรางตัวละครไดมากกวาหน่ึงตัว 

การสรางตัวละครจะตามมาดวยการสินคาเสมือนสนับสนุนตัวละครแตละตัว เน่ืองจากตัวละครมี

บุคคลิก ลักษณะทาทาง และคาสถานะท่ีแตกตางกันออกไป ผูเลนสามารถเลือกท่ีจะเปนตัวละคร

แนวไหน หรือคิดวาตัวละครตอบสนองความพอใจดานใด ระบบเกมจงึออกแบบระบบข้ึนมารองรับ 

เทคโนโลยีกับการตอบสนองความพึงพอใจ 

 เทคโนโลยีดานเกมออนไลน เปนเครือขายทางสังคมท่ีมีความเคล่ือนไหว ดวยการเชื่อม

โลกการส่ือสารท้ังใบไวในรูปแบบของส่ือบันเทิง ซึ่งผูใชงานเพียงจําลองตัวเองเปนตัวละครเขาไป มี

สวนรวม ในโลกเสมอืน และ ดําเนินเน้ื อเร่ืองตามท่ีระบบเกมกําหนดมาให ท้ังน้ีผูใชงานจะ มี

อสิระเสรี สามารถ กาํหนดชวีติตัวเองได ดวยการ เลือกพัฒนาตัวละครไปตามแนวทางท่ีตองการ  

Castronova (2006) 

 เมื่อพิจารณาตามระบบของเทคโนโลยีแลว Tuukka Lehtiniemi (2008) ไดอธิบายไววา 

โลกเสมือนจริงเปนแคกลุมขอมูลท่ีถูกออกแบบอยางเปนข้ันตอน และเชื่อมตอขอมูลดวยโครงขาย

อนิเทอรเน็ต แตในสวนของเกมออนไลนระบบเหลาน้ี (servers) มีลักษณะคลายถังเก็ บขอมูล

ขนาดใหญท่ีบรรจุตัวเกม ขอมูลผูใชงาน โดยเปดใหบริการตลอดเวลา ผูเลนท่ีออกจากเกม  ไมได

หมายความวาขอมูลเกี่ยวกับตัวละครจะหายไปดวย แตท้ังหมดยังคงดําเนินชีวิตตอไป และรอ

ผูใชงานกลับเขาสูระบบอีกคร้ัง Chesney et al (2007) 

 จากการสอบถามผูเลนในประเด็นความแตกตางระหวางสินคาจริงกับสินคาเสมือน พบวา 

ผูเลนสวนใหญรับรูวา สินคาท้ังสองประเภทแตกตางกัน แตทุกคนก็ยัง เต็มใจซื้อ น่ันเพราะผูใชงาน

เชื่อวาสินคาเสมือนสามารถตอบสนองความพึงพอใจไดไมตางจากสินคาจริง จากการสัมภาษณผู
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เลนเกมออนไลน  พบวา  การซื้อสินคาเสมือนไมไดแตกตางกับการท่ีเราซื้อหนังสือดีๆ สักเลมมา

อานยามวาง หรือน่ังดูหนังท่ีชอบสักเร่ือง เพราะสามารถตอบสนองความพึงพอใจ และใหความสุข

ท่ีไดรับจากการบริโภค เพียงแตปรากฎในรูปแบบท่ีแตกตางกัน 

 

เทคโนโลยีกับการตอบสนองความสําเร็จ 

 สินคาเสมื อนเปนองคประกอบหน่ึงของเกมออนไลนท่ีทําใหเกิดความสัมพันธระหวางผู

เลนกับผูเลน และผูเลนกับระบบเกม โดยผูเลนสามารถซื้อขายแลกเปล่ียนสินคาระหวางกันได 

สินคาจึงกลายเปนเปาหมายของการใชชีวิตในโลกเสมือนสําหรับผูเลนสวนใหญ ผลการวิจัยระบุวา

ผูเลนซื้อสินคาเสมือนเพ่ือเอาชนะตัวละครอืน่ หรือ เอาชนะภารกจิในเกม เ พ่ือตอบสนองความพึง

พอใจ รองลงมา  คือ เพ่ือใหตัวละครโดดเดนในสังคมออนไลน และเพ่ือหลีกหนีความเปนจริงท่ี

เปนไปไมไดโลกท่ี ปกติ แสดงใหเห็นวาโลกของเกมคือโลกของการแขงขัน โลกของความฝน และ

การแบงแยกระ หวางผูแพกับผูชนะออกจากกัน โดยใชสินคาเปนตัวชวยหรือตัว เสริมแรง

(Reinforcement) ใหบรรลุสูผลสําเร็จได 

 การแขงขันในเกมออนไลนเปนระบบท่ีออกแบบมาคูขนานกับความเปนสังคม 

(Community) ท่ีใหผูเลนพบเจอกับผูเลนดวยกัน ผลการวิ จัย พบวา เกมประเภท MMORPG เปน

เกมท่ีไดรับความนิยมจากผูเลนมากท่ีสุด รองลงมาคือ แนว CASUAL และ FTS (First Target 

Shooting) ตามลําดับ โดยเน้ือหาของเกมท้ังสามประเภทรองรับระบบท่ีสนับสนุนการแขงขัน ผูเลน

ท่ีเลนเกมประเภทน้ีไมสามารถหลีกเล่ียงการแขงขันได ไ มวาจะเปนการตอสูระหวางผูเลนดวยกัน 

หรือผูเลนกับคอมพิวเตอร กลาวอีกนัยหน่ึง คือ เกมออนไลนเปรียบเหมือนสนามแขงขันขนาดใหญ

ท่ีเชื่อมโยงผูเลนเขาดวยกันผานเครือขายอินเทอรเน็ต  

ลักษณะการแขงขันในเกมออนไลน 

ระบบการตอสูในเกมจะขยายใหญข้ึนเมื่อผูเลนเกิดการรวมตัวกันเปนกลุม  หรือกิลด 

(Guild) อารมรณรวม และความรูสึกฮึกเฮิมจะยิ่งสรางความพึงพอใจ ศัตรูจะไมใชศัตรูของคนใด

คนหน่ึง แตเปน ศุตรูของทุกคนในกลุม สอดคลองกับแนวคิดจิตวิทยาสังคมของวัยรุนท่ีระบุวา 

เพ่ือนในชวงระยะวัยรุนมีความสําคัญและมีบทบาทตอท่ีพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันแล ะกันสูง  เพ่ือนเขามา

มีสวนรวมในชีวิตประจําวันมากยิ่งข้ึน ความตองการความยอมรับจากเพ่ือนๆ  เปนเหตุใหวัยรุนมัก

มีกิจกรรม การกระทําตางๆ เชน การแตงตัว การแสดงออก และพฤติกรรมตางๆ ไปในแนวเดียวกัน 

โดยบางคร้ังไมไดคํานึงถึงความถูกตองเหมาะสม  เพียงแตตองการยอม รับจากเพ่ือนๆ ในกลุม เทา

น้ันเอง  
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รางวัลจาก การแขงขัน เปนเคร่ืองพิสูจนถึงความสามารถของตัวละคร และแนนอนวาจะ

เชื่อมโยงถึงผูเลนท่ีเปนคนควบคุม ผูท่ีไดรับชัยชนะยอมไดของตอบแทนจากความพยายาม สินคา

ในเกมกลายเปนเคร่ืองแสดงออกถึงสถานะทางสังคม (Social status) และขยายชองวางระหวางผู

แพและผูชนะใหชัดเจนข้ึน ผูเลนท่ีในชีวิตจริงอาจเปนแคนักเรียนท่ีมประสบความสําเร็จในชีวิต แต

ในโลกเสมือนกลับกลายเปนแมทัพคุมศึกไดอยางชํานาญ และไดรับความชื่นชมจากสังคมท่ีไมเคย

เห็นหนา ประโยชนของเทคโนโลยี ในดานน้ีคือทําใหผูเลนไดพบเจอคนประเภทเดียวกันในสังคม

ออนไลน ท่ีซึง่การแลกเปล่ียนความความคิดเห็นในประเด็นท่ีตรง หรือเปนคน “คอเดียวกัน ” 

สามารถทําทําไดโดยผานการมีสวนรวมจากเทคโนโลย ี

ชัยชนะจากการแขงขัน 

เทคโนโลยีชวยชดเชยความผิดหวังจากชีวิตจริง 

 ผลการวิจัยพบวาความรูสึกผิด หวังจากชี วิตจริงของผูเลนเกมออนไลน เปนปจจัยท่ีมี

ความสําคัญรองจากความพึงพอใจจากการเอาชนะภารกิจในเกม ซึ่งในประเด็นน้ีเทคโนโลยีทํา

หนาท่ีเปนส่ิงชดเชย หรือจุดเชื่อมตอระหวางพ้ืนท่ีจริงกับเกมออนไลน  เปนสะพานท่ีทอดใหผูเลน

กาวสูชีวิตใหม และการเร่ิมตนชีวติในอดุมคติ 

 Castronova (2006) ระบุไว “ไมวาคุณจะเปนอะไรในโลกจริง เมื่อเขาสูโลกเสมือนคุณ

สามารถเปนใครก็ได” จากการสอบถามผูเลนเกี่ยวกับความแตกตางระหวางสินคาจริงและสินคา

เสมือน พบวา ผูเลนท่ีระบุ วาการซื้อสินคาเสมือนเ พ่ือชดเชยบางส่ิง ในชีวิตจริง ท่ีไมสามารถทําได 

เชน กรณีการสวมเส้ือผาแฟนซี ชีวิตในเกมผูเลนสามารถกาํหนดใหตัวละครสวม ใสเส้ือผา ไดทกุ

อยางโดยไมตองสนใจใคร น่ันเพราะวาในสังคมจริงกรอบและขอบังคับทางสังคมจะกําหนดความ

เหมาะสมของสมาชิก เชน ไปสถานท่ีราชการตองแตงกายเรียบรอย ตองสํารวมเมื่ ออยูในวัด เปน

ตน ส่ิงน้ีเปนจารีตทางสังคม ท่ีบีบบังคับผูเลนใหหลบหนี น่ันเพราะผูเลนรูสึกวาหากแตงกายตาม

แบบในเกมออกมาเดินถนน ยอมถูกเสียงวิพากษวิจารณถึงความไมเหมาะสมได ดังน้ันเมื่อความ

ตองการของผูบริโภคไมไดรับการตอบสนองในโลกท่ีเปนจริง จึงหันหนาเขาสูโลกเสมือน และพบวา

สินคาเสมือนสามารถ เติมเต็มส่ิงขาดหายไปจากชีวิตจริงได  ดังน้ัน การซื้อสินคาเสมือนเพ่ือ

วัตถุประสงคดังกลาวจึงทําใหผูเลนสามารถสนองระดับความตองการข้ันสูงสุดตามท่ี Maslow ได

อภิปรายไว คือ การทําใหชีวิตในอุดมคติมีความสมบูรณ  
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 ผลการวิจัย พบวา ตัวละครในเกมท่ีผูเลนเลือกแทนตัวตนจริงน้ัน ผูเลนสวนใหญรับรูวาส่ิง

น้ีเปรียบเหมือนอีกหน่ึงชีวิตของผูเลน เพียงแตเปนชีวิตท่ีสองท่ีอยูในโลกเสมือนจริง ดังน้ันการซื้อ

สินคา เพ่ือตกแตงตั วละครออนไลน  หรือชีวิตใหมน้ัน ผูเลนจึงคอนขางพิถีพิถัน ในการเลือกสรร

สินคาแตละชิ้น อน่ึงเพ่ือตอบสนองความชอบ และสะทอนรสนิยมของผูเลนท่ีควบคุมชีวิตท่ีสอง 

และเปนการส่ือสารอัตลักษณของตนใหกับผูเลนอื่นในสังคมเสมือนจริง ท่ีซึ่งทุกคนลวนแปลกหนา

ตอกัน แตตัวละครทุกตัวจะมีอัตลักษณท่ีแตกตางกัน เชน การกระทํา คําพูด หรือการแตงตัว  เพ่ือ

สะทอนใหเห็นวาตนเองแตกตางจากคนอื่นอยางไร และเปนการกําหนดใหคนอื่นมองวาเราใหเปน

คนเชนไรดวย 

อัตลักษณของผูใชงานจําลองผานตัวตนเสมือนจริง 

 อัตลักษณในเกมยังสะทอนถึงการรวมกลุม กําหนดทางเดินวาใครเปนพวกเดียวกับเรา  

เมื่อผูเลนเขาสูโลกใหม หรือเกมออนไลน สังคมในเกมจะมีสวนหลอหลอมผูเลนใหสรางอัตลักษณ

ใหมใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมในเกม เชน อาชีพ หรือเผาพันธุตัวละคร ซึ่งเปนการกําหนดอัต

ลักษณรวมกับกลุมผูเลนอื่น ท่ีอาจจะมีอัตลักษณท่ีคลายคลึงกัน เชน สรางตั วละครจากเผาพันธุ

เดียวกัน แตมีอาชีพท่ีแตกตางกัน อัตลักษณของผูเลนท่ีตองแสดงผานตัวละครในการดําเนินชีวิต

ภายในเกมจึงมีความหลากหลาย ดังน้ัน แมวาภาพลักษณภายนอกของตัวละครออนไลนจะเปนส่ิง

ท่ีสรางได แตการแสดงออกทางความคิดของตัวละครยอมมาจากตัวผูสราง ตัวละคร ซึ่งคือผูเลน

เกมออนไลน 

 

เมื่อวิเคราะหรวมกับแนวคิดเร่ืองอัตลักษณจะเห็นวาตัวละครออนไลนท่ีเกิดข้ึนน้ัน  แมวา

จะสามารถสรางบุคลิกภาพหรือ อัตลักษณได แตก็สรางไดในระดับและชวงเวลาหน่ึง เมื่อผานเวลา

ผานไป การส่ือสารของตัวละครจะสะทอนตัวตนท่ีแ ทจริงของผูเลนเกมออนไลน  บุคลิกของคน

มักจะทํานายพฤติกรรมของเขาไดดวย ดังน้ัน ผูเลนเกมมีบุคลิกภาพอยางไร ตัวละครออนไลนก็จะ

มีพฤติกรรมท่ีแสดงบุคลิกของเขาดวย 

 

ตัวละครในเกม จึงเปนภาพตัวแทนของการใหความหมายท่ีตองการ เชน ผูเลนเกมท่ีเปน

ผูหญิง ตองการสรางอัตลักษณของตนเองในรูปของความเขมแข็ง อาจใชตัวละครท่ีเปนชายแทน

ตนเอง นอกจากน้ียังพบวาตัวละครออนไลนน้ันไมไดมีเพียงเฉพาะตัวละครท่ีแสดงความเปนบุคคล

เลียนแบบชีวิตมนุษยในโลกของความจริง แตพบวาตัวละครออนไลนน้ันมีรูปแบบท่ีเหนือการมีชีวิต

จริง เชน ปศาจ สัตวในเทพนิยาย  หรือ ซูเปอรฮีโร (Super Hero) เปนตัวแทนของตนเอง หรือเปน

ตัวละครในจนิตนาการท่ีเหนือธรรมชาติ ในสถานการณท่ีเกดิข้ึนในเกมออนไลน 
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แมวาอัตลักษณเสมือนจริงจะเกิดจากการสรางข้ึนโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือสรางความพึง

พอใจแกตนเองและคูส่ือสาร หรือผู คนในโลกเสมือน แตอัตลักษณเสมือนจริงน้ีก็จะกลายเปนอัต

ลักษณของผูเลนเกมในภาพลักษณของจินตนาการ เพราะบุคลิก นิสัย ของผูเลนเกม จะถูก

ถายทอดผานกิริยา นิสัย และพฤติกรรมของตัวละครในเกม  

 

ขอเสนอแนะสําหรับนําผลการวิจัยไปใช 

สําหรับผูใชงาน และสมาชกิในครอบครัว 

 การรูเทาทัน และการปรับตัวตามธุรกิจของผูใหบริการเกมออนไลน ผูใชงาน และสมาชิก

ในครอบครัวควรรับรู และแกปญหารวมกัน เน่ืองจากธุรกิจเกมออนไลนเปนส่ือท่ีเกี่ยวของกับ

ชีวิตประจําวันของเด็ก และเยาวชน ท่ียังไมมีรายไดประจํา หรือยังไมรอบคอบดานการใชจาย จาก

การศึกษา พบวา ราคาสินคาเสมือนแมจะมีความแตกตางข้ึนอยูกับปจจัยประเภทสินคา โดยราคา

อยูในชวงหลักสิบถึงหลักพันบาท และสินคาแตละประเภทออกแบบมาเพ่ือกระตุนการซื้อซ้ํา 

โดยเฉพาะอยางยิ่งสินคาท่ีจํากัดเวลาการใชงาน เชน 7 วนั 15 วนั หรือ 30 วนั เปนตน ทําให

เยาวชนถูกกําหนดดวยเง่ือนไขดังกลาว เมื่อพิจารณาจากจํานวนเงินท่ีใชจายของผูเลนกลุมเด็ก

และเยาวชน (12-20 ป) พบวา จํานวนเงินซื้อสินคาเสมือน ตอเดือนตํ่ากวา 100 – 500 บาท ซึ่งถือ

เปนจํานวนเงินท่ีสูงเมื่อพิจารณาจากชวงอายุของผูซื้อสินคากลุมน้ี บทบาทขอ งผูปกครองควร

แนะนําการใชจาย และอธิบายถึงความจําเปน โดยเปรียบเทียบคุณสมบัติของสินคาและประโยชน

ท่ีไดรับจากสินคา อาจเทียบเคียงกับสินคาในโลกจริงในจํานวนเงินท่ีเทากัน เพ่ือใหเยาวชนรับรูวา

จากเงินจํานวนเดียวกันสามารถลงทุน และใชประโยชนดานอื่น และไดรับคว ามพึงพอใจได

เชนเดียวกัน  

 ผลการวิจัยระบุวาผูเลนเกมออนไลนมีความพึงพอใจท่ีไดรับจากการซื้อสินคาในโลกจริง

และโลกเสมือนไมแตกตางกัน  โดยพิจารณาวาหากสินคาสามารถตอบสนองความพึงพอใจ และ

ทําใหผูบริโภคมีความสุข ผูบริโภคก็เต็มใจซื้อสินคาโดยไมสนใจวาจะเสมือนหรือจริง  

 แสดงใหเห็นวาผูบริโภคไมไดใสใจวาบริษัทเกมจะผลิตสินคา ตรงกับความตองการของตน

หรือไม แตผูบริโภคสินคาเสมือนมีกระบวนการเลือกสรร และประเมินความพึงพอใจของตนเอง

อยางเปนระบบ การออกแบบสินคาจึงเปนแคเวทีนําเสนอ ใหผูเลนมีทางเลือกเพ่ิมข้ึน ดังน้ั นการ

รูเทาทันเทคโนโลยีของผูบริโภคจึงอยูในข้ันตอนท่ีสามารถควบคุม และกําหนดพฤติกรรมการซื้อ
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ของตัวเองได เพียงแตระบบเกม และสภาพแวดลอมเปนอีกเหตุผลหน่ึงท่ีมีอิทธิพลตอผูเลนกลุมท่ี

ใชโลกเสมอืนเปนหนทางหลบหนี หรือชดเชยความผิดหวงัในชวีติ 

 ขอแนะนําสําหรับผู เลนกลุมน้ี คือ การสรางบรรยากาศท่ีดึงผูเลนกลับสูความเปนจริง ซึ่ง

บทบาทของผูปกครอง หรือคนรอบขางจะมีสวนชวยสงเสริม และกระตุนใหผูเลนหันกลับมา

พิจารณาตัวเอง และใหความสําคัญกับเกมออนไลนลดลง ท้ังน้ีตองใหผูเลนมีสวนรวมกับกิจกรรม 

และข้ึนอยูกับความยินยอมพรอมใจ ไมใชลักษณะการบีบบังคับ หรือขมขู  

สําหรับผูใหบริการเกมออนไลน 

 รูปแบบการขายสินคาเสมือนดวยเงินจริงของบริษัทเกมในปจจุบัน จากผลการวิจัย พบวา 

กวา 95 เปอรเซ็นตของผูใหบริการเกมออนไลนใชรูปแบบ เปดใหบริการเลนฟรีตลอดชีวิต แตมี

ระบบขายไอเทมดวยเงินจริงเปนการสรางรายได จากการสัมภาษณผูเลนและ การวิเคราะหเน้ือหา

เกมออนไลน สามารถสรุปเปนขอเสนอแนะสําหรับผูใหบริการเกมออนไลนในประเทศไทย แบงได 

2 ประการ คือ 

 1.   การขายสินคาเสมือนไมควรรบกวน หรือมีผลตอเน้ือหาหลักภายในเกม ผูเลนสามาร ถ

ดําเนินกิจกรรมในเกมไดตามปกติ กลาวคือ ระบบการขายสินคาเสมือน ควรเปนเพียงกลไกเสริม 

นําเสนอสินคาท่ีไมมีขายในระบบเกม เชน สินคาตามเทศกาล หรือสินคาตกแตงตัวละคร ซึ่งเปน

การตอบสนองความพึงพอใจตอผูเลน ท่ีไมมีผลตอระบบเกม และการแขงขันภายในเกม 

 2. การขายสิ นคาเสมอืน ตองไมสรางความเหล่ือมลํ้าระหวางผูเลน หรือ สรางความ

ไดเปรียบ เสียเปรียบตอผูเลนท่ีมีอํานาจซื้อ กับผูเลนท่ีไมไดซื้อสินคา แตใชการลงทุนดานเวลา เชน 

เกม Lineage II ผูเลนเสนอแนะวา ไอเทมขนนกแหงพรท่ีสามารถใชชุบชีวิตตนเองไดระหวาง

สงคราม ทําใหผูเลนท่ีมีฐานะ สามารถสรางความไดเปรียบเหนือผูเลนอื่น น่ันคือ เมื่อผูเลนตายใน

การตอสู หากพกหรือถือไอเทมชิ้นน้ีติดไวกับตัวละครสามารถฟนคืนชีพไดทันที  

 ขอเสนอแนะตอประเด็นดังกลาวสามารถแกไขไดโดยจํากัดจํานวนไอเทมบางชนิด กอนใช

การตอสู หรือกอนเขาสูโหมดการตอสู เพ่ือใหเกิดการแขงขันอยางเทาเทียมกัน  

 เมื่อพิจารณาตามความตองการของผูบริโภค พบวา ส่ิงท่ีบริษัทสามารถเพ่ิมยอดขาย  หรือ

สรางรายรับใหกับธุรกิจ คือ การทําการตลาด และวาง กลยุทธกอนเสนอขายไอเทมใหรัดกุม และ

ตอบโจทยลูกคาไดตรง เน่ืองจากเน้ือหาเกมมีจุดแข็งท่ีสมบูรณแบบอยูในตัวเอง คือ “การออกแบบ

การสรางสภาพแวดลอมและการใชส่ือสนับสนุนการบริโภคสินคาเสมือน 
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ระบบ และจดัสรรสภาพแวดลอม ” ท่ีเปนตนทุนของทุกบริษัท  สามารถใช เปนเคร่ืองมือท่ีมี

ประสิทธิภาพในการส่ือสารกับผูเลน  ดวยขอจํากัดตาง ๆ ในตัวเกม เชน ระบบเควส การพัฒนา

ศักยภาพตัวละคร ระบบการพัฒนาอาวุธ /ชุดเกราะ เน้ือหาสวนจํากัดเหลาน้ีกลายเปนความทา

ทายใหผูเลนคนหาวิธีเอาชนะตลอดเวลา บริษัทเกมเพียงจัด กิจกรรมการตลาดท่ี สอดคลอง กับ

พฤติกรรม และความตองการของผูเลน โดยการเนนกิจกรรมภายในเกม (Events in game) และใช

ส่ือออนไลนเจาะเขาถึงกลุมลูกคา แทนการใชส่ือส่ิงพิมพ หรือส่ือกระจายภาพและเสียง สอดคลอง

กับผลการศึกษา พบวา ส่ือส่ิงพิมพมีผลในการจูงใจผูเลนใหซื้อสินคาในระดับตํ่า ในขณะท่ีเว็บไซต

เกมออนไลนมีอิทธิพลจูงใจผูเลนไดดีกวา เน่ืองจากผูเลนเกมอาจจะ คุนเคยกับระบบคอมพิวเตอร

เปนอยางดี อีกท้ังการซื้อขายสวนใหญเกิดข้ึนบนหนาเว็บไซต เชน การนํารหัสสินคาไปเปล่ียนเปน

ขอมูลของผูเลนแตละคน ดังน้ันผูเลนจึงไมจำเปนตองลงทุนเพ่ือซื้อนิตยสารแตอยางใด 

 อยางไรก็ดีการใชส่ือนิตยสาร ก็ไมใชหนทางท่ีบริษัทเกมควรมองขาม หรือลดงบประมาณ

การใชส่ือดังกลาวลง เน่ืองจากคุณสมบัติ ของส่ือส่ิงพิมพ คือ ส่ือท่ีผูบริโภคสามารถ เลือกอานได

ตามความเหมาะสม โดยไมมีขอจํากัดดานสถานท่ี เวลา หรือเทคโนโลยี มากาํหนด อีกท้ังสามารถ

ทบทวนเน้ือหาไดหลายคร้ัง และกระจายสูผูบริโภคไดในวงกวาง และตรงกับรสนิยมของผูบริโภค

เชนกัน การเชื่อมโยงส่ือสองประเภท คือ นิตยสารและเว็บไซต บริษัทเกมตองเนน เน้ือหาภายใน

เว็บไซตในฐานะจุดหมายปลายทาง โดยไมตองอธิบายความใหยืดเยื้อ เ พียงแตจัดองคประกอบ

ภายในเว็บไซตใหสะดวกตอการใชงาน ผูเลนตองรูวาเมื่อเขามาแลวควรไปท่ีไหนตอ โดยเฉพาะ

อยางยิ่งชองทางการชําระเงิน หรือบริการทางการเงินควรเปนเน้ือหาท่ีฝายออกแบบเว็บไซตตองจัด

วางอยางเหมาะสม แยกออกจากเน้ือหาอื่นๆ เชน ขาวท่ัวไป หรือเน้ือหาเกี่ยวกับเกม เปนตน 

การเชื่อมโยงส่ือเพ่ือสรางการรับรูตอสินคาอยางรอบดาน 

 สําหรับนิตยสารควรใชเปนชองทางสําหรับกระจายขาวสาร กิจกรรมในเกม การเปดตัวเกม

ใหม ชองทางกระจายแผนเกมสูผูบริโภค หรือการแถลงขาวความสําเร็จดานตางๆ ของบริษัท  โดย

เนนเปนพ้ืนท่ีเลาเร่ืองราวและดึงผูบริโภคใหอยูกับเน้ือหาใหน านท่ีสดุ ผานบทวเิคราะหเกม 

บทความการทําภารกจิในเกม เปนตน อยางไรก็ตามการ ทําโปรโมชั่น ระหวางนิตยสารกับเว็บไซต 

คือ ส่ิงท่ีบริษัทเกมควรใสใจและพิจารณามากท่ีสุด เพ่ือดึงผูบริโภคเขาสูเว็บไซต ผานเน้ือหาภายใน

นิตยสาร เชน การแจกรหัสไอเทมเพ่ือใหผูอานนํามาเปล่ียนเปนสินคาบนหนาเว็บไซต หรือการแจก 

AC (activation code) สําหรับเกมท่ีเปดตัวใหม เพ่ือใหผูเลนมาลงทะเบียนในตัวเกม เปนตน 

 ประเด็นท่ีผูเลนกังวลมากท่ีสุดตอการใหบริการของบริษัทเกม ในประเทศไทย  คือ อายุของ

เกมออนไลน ผูเลนสวนใหญรูสึกไมมั่นใจตอ ชวงเวลาท่ีเปดใหบริการท่ีแนนอนของเกมออนไลน 
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ดังน้ันการลงทุน หรือการซื้อสินคาเสมือนของผูเลน จึงไมสามารถทุมแบบเต็มกําลัง เพราะหากเกม

ปดตัวลงผูเลนและสินคาท่ีลงทุน ลงแรงก็จะสูญหายไป ดังน้ันผูใหบริการเกมออนไลนตองบริหาร

ความเชื่อมั่นของบริษัท เสริมส รางภาพลักษณการใหบริการ ท่ียาวนาน มัน่คง และแสดงความ

เชื่อมั่นตอผูเลนใหเห็นถึงความมีเสถียรภาพของการใหบริการในระยะยาว 

 

ขอเสนอแนะสําหรับการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อรองรับการขายสินคาเสมือน  

 รูปบบการขายสินคาเสมือนเปนรูปแบบธุรกิจท่ีไดรับความนิยมอยางกวางขวาง ซึ่งในขณะ

น้ีไมจํากัดเฉพาะเกมออนไลน แตแพรขยายไปถึงเว็บไซตเครือขายทางสังคม (social networking 

sites - SNS) ซึ่งใชเปนรูปแบบรายไดนอก เหนือจากการคาโฆษณาบนเว็บไซต ซึ่งในสวนของคา

โฆษณาบนเว็บไซตเปนรายไดท่ีไมแนนอน ข้ึน อยูกับผลประโยชนของ 2 ฝาย ในขณะที่ระบบการ

ซื้อขายสินคาเสมือนเจาของเว็บไซต หรือผูพัฒนาเทคโนโลยีสามารถกําหนดปริมาณสินคา และ

สรางเน้ือหากระตุนความสนใจของผูบริโภคไดเอง  โดยไมมีตัวกลางหรือผลประโยชนกับธุรกิจอื่น 

(monopoly) 

 สําหรับธุรกิจท่ีเหมาะกับการนํารูปแบบการขายสินคาเสมือนไปประยุ กตใช คือ ธุรกิจ

เกี่ยวกับการส่ือสาร เชน ผูใหบริการโทรศัพทมือถือ เน่ืองจากวาเทคโนโลยีการส่ือสารในปจจุบัน 

อุปกรณการส่ือสาร หรือโทรศัพทเคล่ือนท่ีสวนใหญสามารถเชื่อมตออินเทอรเน็ตไรสายความเร็วสูง

ไดทุกท่ี ทุกเวลา และมีแนวโนมพัฒนาขีดความสามารถใหเพ่ิมข้ึนเร่ือยๆ  

 ลูกเลนบนโทรศัพทเคล่ือนท่ี เชน ระบบแอพพลิเคชั่น (Applications) เกม Casual บนมอื

ถือ กลายเปนส่ือบันเทิงเคล่ือนท่ี ท่ีผูกติดกับอุปกรณส่ือสารในชีวิตประจําวัน ดังน้ันการพัฒนาเกม 

ระบบสแกน QR code คือ การแปลงรหัสสินคาใหกลายเปนขอมูล หรือลูกเลนส่ือโฆษณาแบบ

เหนือจริง (Augmented Reality มีลักษณะเปนการแปลงคาคําส่ังในรูปของรหัส และแปลงผลท่ีได

ใหเปนภาพสามมิติผานกลองบนโทรศัพทเคล่ือนท่ี หรือคอมพิวเตอรแบบพกพา ) ผสานเขากับ

สินคาในทองตลาด หรือฉลากสินคา เพ่ือใหลูกคารูสึกผูกพันกับแบรนด และนํา สินคาเสมอืนให

กลายเปนกิจวัตรประจําวันของผูบริโภคในอนาคต 
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ขอจํากัด และขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 

 การศึกษาเร่ือง แรงจูงใจใน การบริโภคสินคาเสมือนในเกมออนไลน เปนการศึกษาเชิง

ปริมาณ และเชิงคุณภาพ โดยวัตถุประสงคหลักตองการเก็บขอมูลจากผูเลนเกมท่ี มีพฤติกรรมการ

ซื้อสินคาเสมือนเทาน้ัน แตหลังจากเก็บขอมูลพบ กลุมผูเลนท่ีไมเคยซื้อสินคาเสมือนดวยเงินจริง

รวมตอบแบบสอบถามดวย ผูวิจัยจึงนําขอมูลมาเปรียบเทียบเพ่ือหารายละเอียด แตชุดคําถามท่ี

ออกแบบมามีวัตถุประสงคเพ่ือวัดผูเลนประเภทซื้อสินคาเทาน้ัน  ดังน้ันผลการเปรียบเทียบจึง

สามารถทําไดแคเชิงประชากรศาสตร และพฤติกรรมการเลนเกม ซึ่งเปนขอมูลพ้ืนฐานรวมกัน 

ดังน้ันสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป จึงเสนอใหเก็บขอมูลจาก 2 กลุมประชากรเพ่ือหาแรงจูงใจจากผู

เลนท่ีซื้อ และไมซื้อสินคาเสมือน วามีความแตกตางกันหรือไม อยางไร  

 จากผลการสํารวจแสดงใหเห็นวาระบบเกม หรือสภาพแวดลอมในเกมมีผลตอการ

ตัดสินใจซื้อสินคาเสมือนมากท่ีสุด แตงานวิจัยชิ้นน้ีจํากัดการศึกษาเน้ือหาเกมออนไลนเพียงแค

หน่ึงเกมเทาน้ัน คือ MMORPG ซึ่งเปนการแบงท่ีหยาบเกินไป และไมสามารถสะทอนภาพรวมเกม

ออนไลนในประเภท อืน่ๆ ได  จากการเก็บขอมูลพบเกมออนไลนท้ังหมด 41 เกม และพบประเภท

เกม 5 ประเภท ซึ่งผลการศึกษา พบวา ประเภทเกมและประเภทสินคามีความสัมพันธกัน ดังน้ัน 

ในการศึกษาคร้ังตอไป จึงอยากเสนอใหเพ่ิมกลุมตัวอยางใหหลากหลายข้ึน เพราะผูเลนเกมใน

ประเภทท่ีแตกตางกัน ประเภทสินคาท่ีเลือกซื้อก็ยอมแตกตางกันดวย 

 จากการศึกษา พบ ปรากฎการณท่ีนาสนใจ คือ ผูเลนสวนหน่ึงท่ีสรางโอกาสใหตัวเอง ดวย

การผันตัวเปนผูขายไอเทมใหผูเลนดวยกัน หรือหารายไดเปนเงินจริงจากชองวางของระบบ ซึ่งเปน

การละเมิดขอบังคับของตัวเกม โดยผูวิจัยไดเก็บขอมูลบางสวน แตขาดขอมูลเชิงคุณภาพ เชน การ

สัมภาษณเชิงลึก และสอบถามแรงจูงใจ และวัตถุประสงคท่ีแทจริง จึงอยากเสนอใหศึกษาผูเลนใน

กลุมน้ี เพราะเปนปรากฎการณท่ีนาสนใจ และพบไดในทุกเกมออนไลน 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
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