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บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎแีละงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

2.1 ทฤษฏีวฒันธรรมไซเบอร์ (Cyberculture Theory) 

Cyberculture เป็นวฒันธรรมท่ีเกิดจากการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Computer Networks) ในการ
ติดต่อส่ือสาร ความบนัเทิง การท าธุรกิจ ศึกษาเร่ืองปรากฏการณ์ทางสังคมต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัโลก
อินเตอร์เน็ต และรูปแบบการติดต่อส่ือสารทางเน็ตเวิร์ค เช่น ชุมชนออนไลน์ (Online Community), 
การเล่นเกมผ่านเครือข่ายออนไลน์ (Online Multiplayer Gaming), สังคมเครือข่าย (Social Media), 
การเล่นเกมบนสังคมเครือข่าย (Social Gaming), แอพพลิเคชัน่บนอุปกรณ์ส่ือการเคล่ือนท่ี (Mobile 
Application)รวมถึงประเด็นเก่ียวกบัตวัตน ความเป็นส่วนตวัและการสร้างเครือข่าย 

ไม่มีเอกสารชดัเจนวา่ค าน้ีถูกใชค้ร้ังแรกเม่ือใด1 แต่จากการคน้พบวา่ผูท่ี้ใชค้  าน้ีเป็นอนัดบัตน้ๆ คือ
มาร์แชลแม็คลูฮาน 2นักเขียนชาวแคนาดาในปี 1967 ได้เขียนหนังสือช่ือ The Medium is the 
Massage: An Inventory of Effect. ซ่ึงในหนงัสือกล่าวถึงโลกท่ีถูกสร้างโดยส่ืออิเลคทรอนิกส์ ท่ีคน
โดนขอ้มูลจ านวนมหาศาลล้อมรอบอย่างไม่รู้จบ มาร์ค เดวี3 กล่าวถึงวฒันธรรมไซเบอร์ว่า เป็น
วฒันธรรมย่อย (Subculture) รูปแบบหน่ึง ก่อตวัจากสภาพแวดล้อมทางสังคมท่ีเทคโนโลยีไดรั้บ
การพฒันาและถูกใชเ้กิดเป็นโครงสร้างใหม่ วฒันธรรมไซเบอร์ ไดถู้กใช้ในหลายๆ มิติ บ่อยคร้ังท่ี
อา้งถึงสินคา้ทางวฒันธรรม การปฏิบติัท่ีเกิดข้ึนจากคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีทางอินเตอร์เน็ท
รวมไปถึงงานอดิเรกท่ีเก่ียวขอ้งกบัคอมพิวเตอร์ดว้ย ในกลางทศวรรษ 1990 วฒันธรรมไซเบอร์ได้
ตั้งตน้น ามาของวถีิชีวิตใหม่ท่ีท าให้เกิดการขบัเคล่ือนของวฒันธรรมและความสัมพนัธ์ทางสังคมใน
ทิศทางใหม่ท่ีละเอียดอ่อน ช่วงทศวรรษ 1990-2000 เป็นกา้วขั้นของการเปล่ียนแปลงท่ีวฒันธรรม
ไซเบอร์ไดก่้อรูปและเขา้มาอยูใ่นในโลกอินเตอร์เน็ทและดิจิตอลผูท่ี้เติบโตในช่วงเวลาน้ีจะยงัไม่รู้
                                                           
1ถนดั เหมโส. (2554). สังคมเครือข่ายในโลกไซเบอร์. คน้เม่ือ 12 ธนัวาคม 2555, จาก 
http://www.gotoknow.org/posts/453881 
2Marshall Mcluhan, Quentin Fiore, and Jerome Agel, “The medium is the Massage”, New York:Touchstone, (1967) 
3Mark Dery, “Cyberculture” Velocity,New York: Grove Press: (1992), 31-508 

http://www.gotoknow.org/
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ว่ามนัคือวฒันธรรม จนกระทัง่มนัเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตอย่างไม่รู้ตวัด้วยเหตุผลน้ีเด็กๆท่ี
เติบโตข้ึนมาในพื้นท่ีท่ีมีพฒันาอย่างสูงในโลกยุคต้นๆ ของปี 2000 จะมีพื้นฐานทางความคิดท่ี
แตกต่างจากพ่อแม่อยา่งมาก พลวตัของคนรุ่นน้ีมนัเหมือนกบัคล่ืนยกัษท่ี์กระโดดขา้มทุกๆ สถาบนั
ในสังคม เร่ิมตน้ทศวรรษท่ี 1990 วฒันธรรมไซเบอร์ท าหน้าท่ีหลกัในดา้นการศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งกบั
อินเตอร์เน็ท การศึกษาหลายๆ ช้ินตั้งสมมติฐานวา่มนัเป็นตวัแบบทางวฒันธรรมท่ีเกิดมาจากการใช้
อินเตอร์เน็ทซ่ึงจะเปล่ียนแบบแผนความสัมพันธ์ทางสังคม อัตลักษณ์ส่วนบุคคลและชุมชน 
งานวจิยับางเร่ืองมีแนวคิดวา่ อินเตอร์เน็ทจะน าแนวทางใหม่ในการด าเนินงานทางการเมืองและการ
แลกเปล่ียนทางเศรษฐกิจด้วย ดงันั้น อินเตอร์เน็ทจึงถูกมองว่าเป็นเทคโนโลยีท่ีมีอิทธิพลต่อชีวิต
ของคนเราถึงค่อนโลก เป็นเทคโนโลยีท่ีจะน าศกัราชใหม่หรือเป็นตวัอธิบายแบบแผนทั้งมวลของ
ระเบียบทางวฒันธรรมใหม่ซ่ึงเรียกวา่ สังคมขอ้มูลข่าวสารและความรู้  

2.1.1  ไซเบอร์สเปซ(Cyberspace) 

ไซเบอร์สเปซคืออะไร4 เม่ือพดูถึงไซเบอร์สเปซส่วนมากก็จะคิดถึงคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ี
เช่ือมต่อกบัอินเตอร์เน็ตท่ีเป็นส่วนส าคญัแต่ไม่เพียงแค่นั้นไซเบอร์สเปซยงัเป็นส่วนประกอบ
ของสังคม เศรษฐกิจ วฒันธรรม ไม่ไดเ้ป็นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แต่เป็นส่วนของการนิยาม
สัญลักษณ์หรือการเปรียบเทียบ ซ่ึงเดวิดเบลล์ ผูเ้ขียนหนังสือ Cyberculture Theoristsให้
ความหมายวา่เป็นส่ิงท่ีประกอบดว้ยเครือข่ายความคิด ลองจินตนาการถึงเด็กนกัเรียนหญิงท่ี
คุยกบัเพื่อนทางโทรศพัทมื์อถือ ขณะดึงเงินออกจากเคร่ืองจ่ายเงินสด ทั้งการพดูการรับเงินให้
จุดประสงคเ์ดียวกนัคือ การไปดูหนงัท่ีโรงหนงั แต่ในขณะเดียวกนัเธอก็ไม่รู้วา่เวลาไหนหนงั
จะฉายจึงโทรถามเพื่อนท่ีเช็คเวลาฉายหนงัออนไลน์และยงัเตือนเธอให้ติดต่อบริษทัเคร่ือง 
MP3 ท่ีซ้ือมาแลว้เสีย ไซเบอร์สเปซเป็นการผกูส่วนต่างๆน้ีเขา้ดว้ยกนั เสาโทรศพัท ์ดาวเทียม
ท่ีเช่ือมต่อการส่ือสารผา่นทางเสียงของคนสองคน เน็ตเวิร์คช่วยเช่ือมคนกบัฐานขอ้มูลเงินสด
ท่ีมี รวมถึงเวลาฉายของหนงั ท าให้การท่องเท่ียวไปยงัส่วนต่างๆของโลกไดม้ากและง่ายดาย
กวา่เคยท าธุรกิจไดง่้ายข้ึนดว้ย 

 ในขณะท่ีคาสเทลล์5 ได้พูดถึงไซเบอร์สเปซคลา้ยคลึงกบัเดวิดเบลล์แต่นิยามกวา้งออกไป 
รวมไปถึงส่ิงท่ีอยู่ในจินตนาการดว้ย คาสเทลล์กล่าววา่ ค  าค าน้ีมีลกัษณะบางประการท่ีขยาย
ออกไปไดเ้ร่ือยๆ มนัเป็นเหมือนค าอุปมาส าหรับพื้นท่ีในจินตนาการท่ีอยูใ่น อยู่บน และอยู่

                                                           
4Jason Whittaker, “The cyberspace Handbook”, London: Routledge, (2003) 
5 Manuel Castells, “Donna Haraway Cyberculture Theorists”, New York: Routledge, (2007), 3-13 
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ระหว่างอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ คาลเทลล์ตั้งใจท่ีจะรวมหลายๆ ส่ิงเขา้ดว้ยกนัโดยไม่จ  ากดั
เฉพาะคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์เท่านั้ นแต่ยงัรวมถึงอุปกรณ์ดิจิตอลอ่ืนๆ ตวัอย่างเช่น 
เค ร่ืองเล่น MP3, BlackBerry หรือแม้แต่วิทยาการทางการแพทย์สมัยใหม่  สัตว์เล้ียง
อิเล็กทรอนิกส์ เคร่ืองจ าลองภาพดิจิตอล และอ่ืนๆ ซ่ึงส่ิงต่างๆ เหล่าน้ีต่างก็มีความเช่ือมโยง
เป็นส่วนประกอบของกนัและกนั นอกจากน้ีไซเบอร์สเปซยงัมีอยูท่ ั้งในจินตนาการ ในนิยาย 
ในเร่ืองราวต่างๆ ท่ีเราพูดคุยเก่ียวกบัโลกใบน้ี นอกจากน้ีเขายงัชอบค าค าน้ีดว้ยเหตุท่ีวา่มนัมี
กล่ินอายของการหวนนึกถึงอดีตอยู่ในตวัมนัเป็นส่ิงท่ีเก่าแก่ โบราณเลยก็ว่าได ้แต่มนักลบัมี
บางอยา่งท่ีห่อหุ้มไวภ้ายใน บางอยา่งท่ีฝังรากอยูใ่นนิยายวิทยาศาสตร์ บางอยา่งท่ีเป็นอุดมคติ 
ไซเบอร์สเปซฟังดูเหมือนส่ิงท่ีอยูใ่นอนาคต 

นอกจากการเกิดความเช่ือมโยงต่างๆ บนไซเบอร์สเปซแลว้ยงัมีการพฒันารูปแบบทางสังคม
บนนั้ น เดวิด ซิลเวอร์6 ได้กล่าวถึงหนังสือ Life on the Screen ของเชอร์ร่ี เทอร์เคิลไวว้่า 
ชุมชนเสมือนและตวัตนในโลกออนไลน์ ถูกมองในดา้นบวกถึงความเป็นไปไดท่ี้จะมีการคิด
และสร้างตวัตนรวมทั้งชุมชนข้ึนมาใหม่บนไซเบอร์สเปซซิลเวอร์กล่าวเสริมวา่หนงัสือเล่ม
ดังกล่าวออกวางจ าหน่ายในช่วงท่ีก าลังเกิดการเปล่ียนแปลงในขณะเดียวกันก็มีเน้ือหา
สอดคลอ้งกบัการแปรสภาพของรูปแบบและเน้ือในของไซเบอร์สเปซในแง่ของการมีอยูแ่ละ
เขา้ถึงได ้ซ่ึงทั้งหมดทั้งมวลน้ีช่วยสนบัสนุนประชาชนทัว่ไปท่ีไม่มีความรู้ทางเทคนิคมากนกั
ให้เขา้ถึงได้ง่ายข้ึน เชอร์ร่ีเทอร์เคิล ศาสตราจารยใ์น MIT ซ่ึงเป็นเหมือนแหล่งก าเนิดของ
วฒันธรรมไซเบอร์งานของเธอเก่ียวขอ้งกบัการวิเคราะห์ทางสังคมวิทยาและจิตวิทยา มีการ
อา้งถึงทฤษฎีต่างๆ มากมายรวมทั้งขอ้มูลปริมาณมหาศาลท่ีใช้เวลาเก็บหลายปีหนงัสือ Life 
on the Screen ซ่ึงเป็นผลงานช้ินท่ีสามและเป็นท่ีรู้จกัมากท่ีสุดมีประเด็นหลกัอยู่ท่ีส่ิงท่ีเธอ
เรียกว่า “วฒันธรรมใหม่แห่งการจ าลอง” เป็นวฒันธรรมท่ีเธอจดัให้อยู่ในช่วงเดียวกบัยุค
โพสโมเดิร์นเป็นการมองผา่นคนท่ีมีปฏิสัมพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์ อยา่งท่ีเชอร์ร่ีเทอร์เคิลไดใ้ห้
ความเห็นไวว้า่ “คอมพิวเตอร์ก าลงัน ายคุโพสโมเดิร์นลงมาใกลเ้รามากข้ึน" 

เม่ือเกิดเทคโนโลยีหลายอยา่งข้ึนบนไซเบอร์สเปซท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนั จากส่วนของ
ความบนัเทิง หนัง เพลง กลายมาเป็นจุดเร่ิมตน้ของเกมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจริงๆ ก่อนหน้าน้ี
มนุษยเ์ล่นเกมมานานหลายร้อยปีอยา่งพวกเกมกระดานท่ีถูกแปลงเป็นแบบดิจิทลั ยงัมีเกมอีก
หลายประเภทท่ีมาจากจิตนาการ และจากการประสบความส าเร็จของวีดีโอเกม ซ่ึงไม่เพียง

                                                           
6Silver, D. (2004) ‘Internet / cyberculture / digital culture / new media /fill-in-the-blanks studies’, New Media & Society 
6: 55 – 64 
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เก่ียวกบัการตลาดหรือเศรษฐศาสตร์เท่านั้ น แต่ยงัเก่ียวกบัความสุขมากมายท่ีเกมมอบให ้
Stephen Pode พูดในหนงัสือของเขาวา่ ในท่ีสุดเกมก็เป็นท่ียอมรับในส่ือบนัเทิงท่ีแข่งขนักบั
หนังและเพลงได้ ในส่วนของการเติมเต็มอารมณ์และการท างานประสานกันระหว่าง
ประสาทส่วนต่างๆ อยา่งมือกบัตา รวมถึงมุมมองท่ีหนงัสือใหไ้ม่ไดอ้ยา่งกราฟิกต่างๆ 

 2.1.2  การจ าลองและภาพเสมือน (Simulation and Simulacra) 

ในโลกแห่งมายาภาพ สังคมผา่นการจ าลอง (Simulation) และภาพเสมือน (Simulacra) 
เป็นโลกล ้ าความจริง (Hyperreality) เกิดเป็นวฒันธรรมทางสายตาอย่างคอมพิวเตอร์ 
โบดริยาร์ด7 กล่าวว่า เราไม่สามารถจ าแนกความแตกต่างระกว่างโลกแห่งความเป็น
จริง (Reality) และมายาภาพ (Simulation) ออกจากกนัไดอี้กแลว้  

สังคมปัจจุบนัน้ีส่ิงท่ีเป็นของจริงไม่ไดมี้ความส าคญัเป็นอนัดบัแรกๆ แลว้ เช่น ดีสนีย์
แลนด์ การเพอ้ฝันท าให้เช่ือวา่ส่ิงนั้นเป็นจริงโดยท่ีส่ิงรอบขา้งกลายเป็นวา่ไม่มีอยูจ่ริง 
โบดริยาร์ดมองหาความสัมพนัธ์ของความจริง สัญลกัษณ์และสังคมโดยนิยามซิมูเลชัน่
เป็นการจ าลองกระบวนการท างานของโลกจริงๆ หรือระบบท่ีเกิดข้ึนในช่วงเวลานั้น 
สวนซิมูลาครา เป็นการผลิตซ ้ าโดยท่ีไม่มีตน้ฉบบัท่ีแทจ้ริงตั้งแต่แรก 

ดีสนียแ์ลนด์เป็นตวัอยา่งท่ีชดัเจนของซิมูลาครา เร่ิมตน้จากการเล่นกบัภาพลวงตาอยา่ง
โจรสลดัหรือโลกอนาคต ซ่ึงจินตนาการเหล่าน้ีสนับสนุนความส าเร็จ ส่ิงท่ีดึงดูดคน
ท่ีสุดไม่ใช่เร่ืองของสังคม ศาสนา แต่คือความสนุก ดีสนียแ์ลนด์มีอยู่โดยการซ่อน
ความจริงของประเทศไวท้  าให้คิดว่าประเทศจริงๆ กลายเป็นดีสนียแ์ลนด์ (คล้ายกบั
เรือนจ าท่ีซ่อนวา่มนัเป็นสังคมในตวัเองอยา่งครบถว้น เหมือนกบัมีอยูทุ่กหนทุกแห่ง) 
ดีสนียแ์ลนด์จึงน าเสนอเป็นจินตนาการท่ีท าให้เราเช่ือทั้งหมดวา่นัน่มีอยูจ่ริง บา้งเมือง
สังคมรอบขา้งท่ีรายลอ้มนั้นไม่มีจริงอีกต่อไปหากแต่กลายเป็นไฮเปอร์เรียล เป็นการ
จ าลองท่ีปกปิดความจริงวา่ของจริงไม่ไดมี้อยูจ่ริงอีกต่อไป 

 2.1.3  ไฮเปอร์เรียลลติี ้(Hyperreality) 

 ไฮเปอร์เรียลถูกนิยามวา่เป็นสถานท่ีจริงและจ าลองท่ีผสมกนัจนมองหาความแตกต่าง
ไม่ได ้โบดริยาร์ด กล่าววา่ มนุษยจ์ะเร่ิมยอมรับการจ าลองความจริงอยา่งไร จากการท่ี

                                                           
7Jean Baudrillard, “Simulacra and Simulations”, Stanford: Stanford University Press, (1988) 
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เส้นแบ่งระหวา่งความจริงกบัเสมือนไดจ้างลง เกิดค าถามวา่ อะไรท่ีเป็นเร่ืองจริงกนัแน่
ในยุคน้ี ตวัอย่างความเขา้ใจเร่ืองของจริงท่ีถูกผสมเขา้กบัส่ิงท่ีจินตนาการ เช่น มงกุฎ
กษัตริย์ท่ีใช้เป็นสัญลักษณ์ส่ือถึงพลังอ านาจ ซ่ึงสังคมให้มันเป็นความหมายของ
ตวัแทนสถาบนัในโลกสมยัใหม่ ส่ิงท่ีเป็นส าเนากลายเป็นมีค่ามากกว่าของจริงและ
สัญลกัษณ์ยิ่งส าคญักว่าส่ิงท่ีมนัเป็นจริงๆ อย่างเช่น วิธีการใช้เงิน จากเม่ือก่อนท่ีเรา
แลกเปล่ียนส่ิงของสองส่ิงท่ีคุณค่าเท่ากันกลายเป็นการใช้เครดิตการ์ดหรือระบบ
ดิจิตอล เร่ืองของราคาจึงเก่ียวขอ้งกบัคุณค่าของส่ิงของเพียงเล็กนอ้ย เม่ือผูค้นมีมากข้ึน 
สังคมกลายเป็นไฮเปอร์เรียลมากกว่าสังคมจริงๆ ภาพดิจิทัลอินเตอร์เน็ต เกม
คอมพิวเตอร์ โลกเสมือนต่างๆ ไดดึ้งผูค้นออกจากโลกแห่งความจริง ไฮเปอร์เรียลเป็น
ประโยชน์กบัการโฆษณาส าหรับทุกส่ิงบนโลก ใช้อกัษรท่ีคนตอ้งการหลอกพวกเขา 
ผูค้นซ้ือสินคา้แบรนด์เนม เม่ือตอ้งการถูกมองวา่ทนัสมยั มีเงิน สัญลกัษณ์กลายเป็นส่ิง
ท่ีตอ้งการมากกวา่คุณค่าของส่ิงของช้ินนั้นจริงๆ 

 2.1.4  วฒันธรรมแห่งความจริงเสมือน (Culture of Real Virtuality)  

 วฒันธรรมแห่ง “ความจริงเสมือน” เป็นวฒันธรรมบนสังคมเครือข่ายท่ีคาสเทล8 ท า
การกลบัความหมายของความจริงเสมือนซ่ึงหมายถึงการจ าลองสภาพแวดลอ้มจริงโดย
ใช้คอมพิวเตอร์ (Simulation) และมีการโฆษณาไปต่างๆ นานาถึงสรรพคุณของความ
จริงเสมือนน้ีว่ามนัสามารถพาเราไปสู่ประสบการณ์ใหม่ท่ีมีเทคโนโลยีจ  าลองดิจิตอล
เป็นส่ือขณะท่ีสภาพแวดล้อมจ าลองนั้นถูกพฒันาในหลายๆ บริบทแต่ก็ยงัไม่เป็นท่ี
แพร่หลายมากนกัเราอยูก่บัความจริงท่ีเป็นเร่ืองจริงแทนท่ีจะเป็นความจริงเสมือนใน
ความเป็นจริงแลว้เราอยูก่บัความจริงมาตลอด เฉกเช่นกบั ประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึนและมี
อยูจ่ริงนั้นก็เป็นเพราะมนัรับรู้ไดท้างสัญลกัษณ์ท่ีมีกรอบปฏิบติัขณะท่ีมีการหลีกเล่ียง
การถกเถียงเก่ียวกบัความหมายท่ีแทจ้ริงของค าว่า “แทจ้ริง” และค าวา่ “จริง” คาสเทล 
มองวฒันธรรมวา่เป็นส่ิงท่ีแทจ้ริงเพราะมนัถูกสร้างข้ึนแต่แลว้มนัก็เป็นจริงอยา่งท่ีเขา
กล่าววา่ ความจริงเป็นส่ิงท่ีถูกจบัเอาไวเ้ป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนบนฉากในโลกของการขายฝัน 
ซ่ึงภาพลกัษณ์ไม่ได้เป็นเพียงแค่ส่ิงท่ีอยู่บนจอท่ีฉายประสบการณ์ แต่ตวัมนัเองก็ได้
กลายเป็นประสบการณ์ดว้ย  

                                                           
8Manuel Castells, Donna Haraway, “Cyberculture Theorists”, New York: Routledge, (2007), 77-83 
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 อย่างท่ีแวนดิกและนกัวิจารณ์ท่านอ่ืนไดก้ล่าวไวแ้ละมีความใกลเ้คียงกบัค ากล่าวของ
นกัปรัชญาชาวฝร่ังเศสช่ือ โบดริยาร์ด ว่า การจ าลองการเกิดจากการปฏิวติัความจริง
และในทา้ยท่ีสุดมนัก็กลายเป็นความจริงเสียเอง ส าหรับคาสเทล วฒันธรรมแห่งความ
จริงนั้นมีลกัษณะส าคญัหลายประการ ประการแรกคือมนัมีความครอบคลุม กล่าวคือ
มันครอบคลุมถึงทุกวฒันธรรมบนโลกใบน้ี (แม้ว่าจะมีปัญหาก าแพงภาษาโดยมี
ภาษาองักฤษเป็นภาษาหลกับนโลกออนไลน์) ประการท่ีสองคือ มนัเป็นส่วนหน่ึงของ
สังคมเครือข่าย มันตามข้อก าหนดของเครือข่าย (เปิดหรือปิด) การอยู่ในเครือข่าย
หมายถึงการเป็นส่วนหน่ึงของสังคม การถูกปิดหมายถึง การถูกแยกออกจากกลุ่ม
ประการท่ีสามคือ มนัมีความหลากหลายและการท่ีมนัมีวิถีท่ีหลากหลายหมายถึงมนั
สามารถความแตกต่างทางวฒันธรรมได ้มนัไม่ไดก้  าหนดวา่ทุกคนจะตอ้งเหมือนกนั 
แต่มนัมอบบางอยา่ง (ท่ีมีทั้งประโยชน์และโทษ) ให้กบัทุกคนแต่น่ีไม่ไดห้มายความวา่
จะไม่มีขอ้จ ากดัในการเขา้ร่วมในความเป็นจริงแลว้ความสามารถในการเขา้ร่วมนั้น
คาสเทลมองวา่เป็นเร่ืองของความเด่นหรือความส าคญัใครไดพู้ด ใครตอ้งฟัง และใคร
ท่ีอยู่นอกวงจรประการท่ีส่ีคือวฒันธรรมส่ือใหม่ท าให้ส่ือดั้งเดิมอ่อนแอลงหากว่าส่ือ
เหล่านั้นยงัคงส่ือผา่นตวักลางอ่ืน (เขามองวา่ศาสนาจ าเป็นตอ้งปรับตวัใหเ้ป็นความจริง
เพื่อท่ีจะคงอยูไ่ดใ้นวฒันธรรมน้ี)  และประการสุดทา้ยคือ วฒันธรรมแห่งความจริงน้ี
ก าลงัจดัระบบความสัมพนัธ์ระหว่างพื้นท่ีและเวลาก าลงัสร้างหรืออย่างน้อยก็ขยาย
พื้นท่ีของการไหลและเวลาท่ีไม่จ  ากดัในการติดตามการศึกษาท่ีมาของความคิดน้ีท าให้
เราทราบว่าคาสเทลมองเห็นการคุกคามท่ีร้ายแรงในความจริงน้ีอย่างท่ีเขากล่าวว่า 
ผลกระทบต่อสังคมของการพฒันาทางเทคโนโลยีน้ีคือ ความขดัแยง้ระหว่างโลกา-     
ภิวตัน์และการสร้างปัจเจกในจกัรวาลเสมือนน ามาซ่ึงความเส่ียงต่อการล่มสลายของ
รูปแบบของการส่ือสารระหว่างกระแสของขอ้มูลบนโลกและจงัหวะประสบการณ์
ส่วนบุคคลในช่วงทศวรรษหลงัจากท่ีเขาเขียนผลงานช้ินน้ีข้ึนมานั้นมีหลายส่ิงหลาย
อย่างเก่ียวกับส่ือผสมท่ีเปล่ียนไปและท าให้ข้อกังขาทั้ งหลายเป็นอันตกไปการ
ไหลเวียนของขอ้มูลระดบัโลกเต็มไปดว้ยประสบการณ์ส่วนบุคคลและจะยิ่งเต็มข้ึน
เร่ือยๆ น่ีเป็นตวัอย่างท่ีชดัเจนของพื้นท่ีแห่งการไหลเวียนได้ถูกท าให้เป็นสามญั ไม่
เพียงแค่เป็นพลงัเคล่ือนไหวทางสังคมแต่เป็นขั้นส าหรับการผลิตและการบริโภค หรือ
พูดอีกอย่างวา่การบริโภคท่ีอยูบ่นพื้นฐานของการผลิต “ความจริง” ของขอ้ความน้ีคือ
มิติพื้นฐานของความจริงผมคิดวา่น่ีไม่ใช่การพิจารณาความจริงโดย “ความจริง” อยา่ง
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ท่ีนกัวิจารณ์หลายคนแนะแต่มนัเป็นการอยูร่่วมกนัมากกว่าหรือไม่เราอาจจะพูดไดว้่า
เป็นการบรรจบกนัของค าวา่ “จริง” และค าวา่ “โดยแทจ้ริง” 

2.1.5  โลกเสมือนจริง (Virtual World)  

 โลกเสมือนจริงเป็นชุมชนออนไลน์ท่ีเกิดจากการจ าลองสภาพวะแวดลอ้มเสมือนบน
คอมพิวเตอร์9 โดยผูใ้ช้สามารถมีปฏิสัมพนัธ์กนัและสามาระสร้างวตัถุข้ึนมา โดยผูใ้ช้
แต่ละคนจะมีภาพตวัแทน (Avatar) ในการแทนตวัเองซ่ึงอาจะเป็นภาพสองมิติหรือ
สามมิติ คอมพิวเตอร์ท าให้เขา้ถึงโลกของการจ าลอง แสดงส่ิงเร้าให้กบัผูใ้ช ้ท่ีสามารถ
จดัการกบัองประกอบในโลกจ าลองนั้นได ้ท าให้เกิดประสบการณ์เหมือนจริงมากข้ึน 
บนโลกจ าลองและกฎระเบียบในนั้นมาจากเร่ืองจริงและจิตนาการ เช่น แรงโน้มถ่วง 
เวลา ท่ีอยู่ การติดต่อ โดยการติดต่อระหว่างผูใ้ช้จะผ่านขอ้ความ รูปภาพท่าทาง หรือ
เสียงในเกม MMORPG แสดงให้เห็นความหลากหลายของโลกเสมือนท่ีมีพื้นฐานมา
จากนิยายวิทยาศาสตร์ โลกความเป็นจริง ซุป เปอร์ฮีโร่ กีฬา เร่ืองสยองขวัญ 
ประวติัศาสตร์ โดยรูปแบบท่ีเห็นมากท่ีสุดคือโลกแบบแฟนตาซีโดยเกมประเภท 
MMORPG ทั้งหมดจะเป็นแบบโตต้อบกบัผูเ้ล่นไดท้นัที (Real Time) ทั้งภาพและการ
ติดต่อส่ือสารผูเ้ล่นสามารถสร้างตวัละครและท่องเท่ียวไปตามท่ีต่างๆ และติดต่อกบัผู ้
เล่นคนอ่ืนๆ ได ้

แนวคิดของโลกเสมือนจริงคือตอ้งเป็นส่ิงท่ีถาวรโลกเสมือนจะตอ้งด าเนินไปแมว้า่จะ
ออกไปแล้ว ส่ิ งท่ีผู ้เล่น เป ล่ียนแปลงไว้ก็ต้องคงอยู่  มาร์คดับ เบิ้ ลยูเบลล์  จาก
มหาวิทยาลยัอินเดียน่า ไดก้ล่าวถึงโลกเสมือนจริงว่าเป็นการประสารเวลา การคงอยู่
ของเครือข่ายผูค้นแสดงผ่านภาพแทนตวั อ านวยความสะดวกโดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
ขณะท่ีปฏิสัมพนัธ์กบัคนอ่ืนๆ ไดท้นัที แมบ้างคร้ังเวลาในโลกเสมือนจริงจะไม่ตรงกบั
เวลาจริง อยา่งเช่นเกม Ever Quest ท่ีเวลาในเกมผา่นไปไวกวา่เวลาจริง 

 สภาวะเสมือน (Virtual Reality) หมายถึงสภาวะจ าลองท่ีทั้งภาพและเสียงสามมิติถูก
สร้างข้ึนโดยคอมพิวเตอร์ ถือเป็นการพัฒนาอันน่าต่ืนเต้นของการมีปฏิสัมพันธ์
ระหวา่งมนุษยแ์ละคอมพิวเตอร์ อยา่งเช่นเกมจ าลองการใชชี้วติเสมือนจริง โดยสภาวะ
เสมือนน้ีพัฒนาเพื่อใช้ในการจ าลองการบินและการซ้อมรบได้ด้วยมันถูกใช้เพื่อ
ประโยชน์ในแง่ของการท าใหเ้ห็นภาพชดัข้ึนวา่ส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนเป็นอยา่งไร   

                                                           
9Richard A. Bartle, “Designing Virtual Worlds”, Indianapolis: New Riders, (2003) 
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2.1.6  สินค้าเสมือนจริง (Virtual Item) 

Virtual Item หรือเรียกอีกอย่างว่า Virtual Goods10 หมายถึงสินคา้เสมือนจริง อาทิเช่น
คาแรกเตอร์ของใช้ เงิน ท่ีใช้ในเกมออนไลน์การใช้เงินจริงๆ ในการแลกเปล่ียนกับ
สินคา้เสมือนมีคร้ังแรกเม่ือปี ค.ศ. 1999 เป็นการแลกเปล่ียนโดยผูเ้ล่นกนัเองโดยผูข้าย
จะลงสินคา้เสมือนท่ีมีลงในเวบ็ไซต์ขายสินคา้ออนไลน์อยา่ง EBay (อีเบย)์ แลว้คนท่ี
อยากไดสิ้นคา้ก็จะเขา้ไปประมูลราคา ในปีท่ีต่อๆ มาการเติบโตของตลาดเพิ่มข้ึนจน
ผูผ้ลิตเกมขายสินคา้ให้แก่ผูเ้ล่นโดยตรง โดยเฉพาะอย่างยิ่งตลาดเอเชียตะวนัออกใน   
ปี ค.ศ. 2005 เกมในญ่ีปุ่นมีการขายสินคา้เสมือนจ านวน 32 เปอร์เซ็นต์ และในปี ค.ศ. 
2006  เพิ่มข้ึนเป็น 60 เปอร์เซ็นต์ นอกจากเกมทัว่ไปแล้วจึงมีการพฒันาเกมจ าพวก 
จ าลองโลกเสมือน (Virtual World) ท่ีใหผู้เ้ล่นเนน้เขา้สังคม จบัจ่าย ซ้ือสินคา้มากข้ึน  

ฟาร์ฟิลด์11 ไดนิ้ยามสินคา้เสมือนจริงไวโ้ดยเปรียบเทียบกบัสินคา้ปกติ ตวัอย่างเช่น 
เส้ือเช้ิตหน่ึงตวัท่ีอยูใ่นการครอบครองของคนๆ เดียวในช่วงเวลานั้นแต่คนๆ เดียวนั้น
สามารถแจกไฟล์เพลง Mp3 ให้คนอ่ืน โดยท่ีตวัเองยงัเก็บไฟล์นั้นไวไ้ด ้รวมถึงไอเดีย
เร่ืองการมองเห็นและมีอยู่ของสินคา้เสมือน สินคา้จะหายไปเม่ือเราปิดคอมพิวเตอร์
และถา้สินคา้นั้นปรากฏอยู่บนจอคอมพิวเตอร์ของคนๆ เดียวไม่มีการเช่ือมต่อระบบ
เน็ตเวร์ิคใหค้นอ่ืนเห็นดว้ย ก็ไม่นบัวา่เป็นสินคา้เสมือน 

จากการค้นคว้าของฟาร์ฟิลด์เร่ืองสินค้าเสมือน เจาะจงท่ีเกมออนไลน์ประเภท 
MMORPG หาความสัมพนัธ์ระหวา่งค่าใชจ่้ายต่อเดือน การเล่นอยา่งต่อเน่ือง แรงจูงใจ
ทางสังคมและความสัมพนัธ์ของราคา ได้อธิบายเร่ืองแรงจูงใจในการซ้ือสินคา้เสมือน
เป็น 3 ส่วนหลกัๆ คือ 

1) ลักษณะความสามารถของสินค้า เกมออนไลน์ประเภท MMORPG ช่ือว่า Ulitima 
Online หรือ World Of Warcraft จะเห็นไดช้ดัในการซ้ือขายสินคา้เสมือนดว้ยเงิน
จริงเพื่ อแลกกับประสิทธิภาพในกฎของเกมประเภท น้ีตัวละครท่ี มีพลัง
ความสามารถมากกว่าจะมีคุณค่ามากกว่าตวัละครท่ีพลงัน้อย ดาบท่ีคมกว่าย่อม
ดีกวา่ดาบท่ีท่ือ ความสามารถเป็นเหมือนต าแหน่ง ถา้ทุกคนในเกมมีความสามารถ

                                                           
10ViliLehdonvirta, “Virtual Consumption”, Finland: Casual Continent, (2009), 1-7 
11Joshua Fairfield, Virtual Property, Website http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=807966, 24 February 
2014 
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สูงเท่ากนัหมด ก็แปลว่าไม่มีใครความสามารถมาก ผูป้ระกอบการท่ีพยายามขาย
สินคา้เสมือนด้วยเงินจริง พบความส าเร็จเม่ือปี ค.ศ. 2000 เกม Snowwar Online 
เป็นเกมแข่งกนัปาหิมะใส่อีกฝ่าย ออกแบบให้ผูเ้ล่นสามารถซ้ือลูกบอลหิมะลูก
ใหญ่กวา่  เส้ือโคท้ท่ีหนากวา่ โดยการส่ง SMS ไปชิงโชค ผูค้นก็จะใชบ้ริการ SMS 
มากข้ึนเพื่ออย่างเอาชนะ ซ่ึงวิธีการแบบน้ีลดความนิยมไปในปี ค.ศ. 2002 แต่
ในช่วงเวลา ค.ศ. 2004 ประเทศเกาหลีใตไ้ดป้ระสบความส าเร็จในการขายสินคา้
เสมือนท่ีเน้นความสามารถ เช่น เกม Kart Rider ซ่ึงเป็นเกมแข่งรถ ผูเ้ล่นสามารถ
ซ้ือยานพาหนะท่ีเร็วกวา่รวมถึงสินคา้ท่ีช่วยเพิ่มโอกาสใหช้นะมากข้ึน โดยเงินท่ีใช้
ในเกมน้ีมีสองแบบคือเงินธรรมดาท่ีสามารถหาไดใ้นเกม กบัเงินท่ีใชเ้งินจริงๆ ซ้ือ 
ซ่ึงเม่ือเอามาใช้ซ้ือไอเทมไดส่ิ้งท่ีดีท่ีสุดดีมากกว่าแบบเงินในเกม นอกจากการซ้ือ
เพื่อความสามารถทั่วไปแล้ว เกม Special Force ผูเ้ล่นสามารถซ้ือของท่ีท าให้
สามารถบนัทึกการแข่งขนัเกมได้ หรือเกม Maple Story ท่ีผูเ้ล่นสามารถซ้ือสัตว์
เล้ียงท่ีไม่สามารถช่วยต่อสู้แต่ช่วยเก็บไอเทมได ้ทั้งสองกรณีเป็นการซ้ือเพื่อไปให้
ถึงจุดสูงสุดของเกมเร็วข้ึน 

2) สุนทรียภาพ เกมออนไลน์สังคมเช่น Habbo Hotel ผูเ้ล่นมกัตอ้งการความงามของ
สินคา้เพื่ออธิบายการบริโภคของเขา ผูเ้ล่นคนหน่ึงกล่าววา่ การเลือกเส้ือผา้ในเกม
ออนไลน์นั้นเป็นไปตามเส้ือผา้ท่ีชอบสวมใส่ปกติ ทั้งสีและรูปแบบ แต่บางคร้ังก็
ได้ลองอะไรท่ีไม่เคย คุณสมบัติความงามยงัส าคัญในสภาพแวดล้อมของการ
แข่งขนั อย่างเกม World Of Warcraft ผูเ้ล่นสามารถซ้ืออุปกรณ์ท่ีท าให้อาวุธเรือง
แสงสวยงาม แมจ้ะไม่ไดมี้ประโยชน์อะไรเลย ไม่ท าให้เก่งข้ึนแต่คนซ้ือเพราะรู้สึก
วา่มนัดูดี ความงามรวมไปถึงส่ิงท่ีแสดงออกให้เห็นอยา่งภาพ การเคล่ือนไหว เสียง 
พื้นหลงั ทุกอย่างท่ีท าให้ผูเ้ล่นรู้สึกเกิดสุนทรียภาพเหมือนไดส้วมบทบาทอยู่ใน
สังคมนั้นจริงๆ 

3) สังคม นอกจากเร่ืองความงามท่ีผูเ้ล่นสัมผสัเองแลว้ผูเ้ล่นคนอ่ืนในเกมออนไลน์ก็
สามารถเห็นได้เช่นกัน ตวัอย่างเช่น เกม Habbo Hotel ท่ีผูเ้ล่นสามารถมองเห็น
สไตล์การแต่งตวัของตวัละครได ้และยงัสามารถถกเถียง วิจารณ์ถึงความสวยงาม
ทนัสมยัดว้ย แมจ้ะมีอยูเ่พียงไม่ก่ีแบบท่ีผูส้ร้างเกมก าหนดไว ้เร่ืองของความส าคญั
ของภาพลกัษณ์การปรากฏตวัในสังคมเกมออนไลน์ท าให้ผูส้ร้างเกมอนุญาตให้ผู ้
เล่นสร้างสินคา้ข้ึนมาเองและยงัขายให้ผูเ้ล่นคนอ่ืนไดด้ว้ย แมจ้ะมีอยูเ่พียงไม่ก่ีคน
ท่ีออกแบบแลว้ไดรั้บความนิยม โดยช่วยให้ยอดขายสินคา้ในเกมเพิ่มข้ึนมากเลย
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ทีเดียว แต่เร่ืองภาพลกัษณ์สินคา้ก็ไม่ไดเ้ป็นท่ีสุดของความตอ้งการเสมอไป เกม 
Ultima Online มีสินคา้เสมือนช้ินหน่ึงท่ีมีราคาการแลกเปล่ียนสูงท่ีสุดคือมูลมา้ ซ่ึง
ไม่ไดมี้ความสามารถ ประโยชน์หรือความสวยงามใดๆ เลย แต่ผูเ้ล่นยอมจ่ายเงิน
หลายร้อยดอลลาร์เพื่อซ้ือสินคา้ช้ินน้ี โดยจริงๆ แล้วมนัเป็นความผิดพลาดของ
ระบบเกม ท าให้สินคา้มีอยูไ่ม่ก่ีช้ิน เม่ือผูเ้ล่นรู้ถึงจุดน้ีจึงแยง่กนัครอบครอง คลา้ยๆ
กบัเป็นของท่ีระลึกมีค าอธิบายเก่ียวกบัการครอบครองสินคา้หายากเหล่าน้ีวา่ การ
ไดค้รอบครองเหมือนเป็นสัญลกัษณ์ เช่นเดียวกบัการมีเพชรในโลกจริงๆ ผูท่ี้มีก็จะ
ภูมิใจและแสดงมนัในจุดท่ีเด่นชดัท่ีสุด  

2.1.7  สังคมเสมือน (Virtual community) 

เป็นเหมือนสังคมเครือข่ายท่ีแต่ละคนใชส่ื้อออนไลน์ต่างๆ ในการเขา้ไปมีปฏิสัมพนัธ์
กบัผูอ่ื้น12 เช่น เฟสบุค๊ เกมออนไลน์อาจจะอยูไ่กลกนัขา้มทวปีแต่มีการติดตามเร่ืองราว 
ความสนใจท่ีเหมือนกนั หรือมีเป้าหมายท่ีคลา้ยกนั  

จากความสัมพนัธ์แบบท่ีตอ้งพบหน้ากนั ในไซเบอร์สเปซทั้งเร่ืองความสัมพนัธ์และ
การแสดงตวัตนเปล่ียนไป กลายเป็นอยูบ่นชุมชนออนไลน์ เช่น ผูเ้ล่นเกม MMORPG 
กลายเป็นสังคมเสมือนออนไลน์ Howard Rheingold อาจารย ์ผูเ้ช่ียวชาญเร่ืองส่ือยุค
ใหม่และผูเ้ขียนหนังสือ The Virtual Community กล่าวว่า สังคมเสมือนประกอบดว้ย
กลุ่ม บางทีก็เล็ก บางทีก็ใหญ่ บางทีก็คนเดียว หรือหลายๆ คนประกอบเป็นสังคม โดย
อยูก่นัคนละท่ีแต่มีความสนใจเหมือนๆ กนัแสดงใหเ้ห็นวา่ การมีส่ิงท่ีสนใจร่วมกนั ไม่
วา่จะเป็นความคิด งานอดิเรก กลายมาเป็นศูนยก์ลางของสมาชิกชุมชนออนไลน์ ทุก
คนจะพูดคุย ถกเถียง ในบทบาทและสถานะท่ีตวัเองอยู ่ซ่ึงสถานะของสมาชิกในเกม
ออนไลน์ประกอบดว้ย 

 - ผูส้ังเกต เป็นผูซุ่้มดูตลอดแต่ไม่แสดงตวั 
 - เด็กใหม่ ผูท่ี้เร่ิมตน้เล่น เพิ่งเขา้มาในสังคม 
 - ผูมี้ส่วนร่วมประจ า เป็นผูเ้ล่นทัว่ไป 
 - ผูน้  า ผูเ้ล่นท่ีมีฝีมือ ทุ่มเทเพื่อกลุ่ม 
 - ผูอ้าวุโส เล่นมานานแต่ไม่ค่อยมีส่วนร่วมแลว้ 

                                                           
12Joshua Fairfield, Virtual Property, Website http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=807966, 24 February 
2014 
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คอนเซปของชุมชนนั้นต่างกันออกไป เช่น อายุ บริบท ซ่ึงชุมชนเสมือนได้ก้าวข้ามไปจากนั้น 
กลายเป็นเร่ืองความสนใจ ความเช่ือ ความสัมพนัธ์ท่ีแข็งแรงในกลุ่มสมาชิก บางคร้ังก็ยุง่เหยิงและ
สถานะปรับเปล่ียนไดต้ลอดเวลา การท่ีผูเ้ล่นเขา้มามีปฏิสัมพนัธ์บนพื้นท่ีเสมือนท่ีจดัไว ้อาจเป็น
ห้องหรือภูมิประเทศแบบต่างๆ ท่ีมีกราฟิกสวยงาม เสมือนเป็นฐานของสังคมจ าลองให้ผูเ้ล่นเขา้มา
ใชเ้วลาบุกเบิก คน้หาสถานท่ีต่างๆ บนส่ิงแวดลอ้มเกมผูเ้ล่นบางคนก็สนใจส่ิงเหล่าน้ีมากกวา่การมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น 
 
2.2  ทฤษฎพีฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior)   

พฤติกรรมผูบ้ริโภค หมายถึง “การแสดงออกของแต่ละบุคคลท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการใช้สินคา้
และบริการทางเศรษฐกิจ รวมทั้งกระบวนการในการตดัสินใจท่ีมีผลต่อการแสดงออก”13  โดย
พิจารณาพฤติกรรมของบุคคลจาก 3 ประเด็นคือ กรากระท าของแต่ละบุคคล การไดรั้บและการใช้
สินคา้และบริการทางเศรษฐกิจ และกระบวนการตดัสินใจ โดยผูผ้ลิตจะท าการศึกษาและสร้างความ
พึงพอใจให้ตรงความตอ้งการและความจ าเป็นของผูบ้ริโภคกลุ่มเป้าหมาย ตระหนกัถึงความส าคญั
ของผูบ้ริโภคเพื่อน าไปสู่ความส าเร็จของธุรกิจ 

 2.2.1  ปัจจัยทีม่ีผลต่อพฤติกรรมการซ้ือของผู้บริโภค 

1) ปัจจัยทางวฒันธรรม (Culture  Factors)14 
 วฒันธรรม (Culture) เป็นปัจจยัขั้นพื้นฐานท่ีสุดในการก าหนดความตอ้งการและ

พฤติกรรมของมนุษยว์ฒันธรรมเป็นสัญลกัษณ์และส่ิงท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน วฒันธรรม 
หมายถึง "ผลรวมทั้งหมดของความเช่ือ (Beliefs) ค่านิยม (Values) และวตัถุต่าง ๆ 
(Objects) ท่ีสังคมใดสังคมหน่ึงมีร่วมกนั และจะถูกถ่ายทอดจากคนรุ่นหน่ึงไปสู่
คนอีกรุ่นหน่ึง"15 โดยวฒันธรรมกลุ่มใหญ่ยงัสามารถแบ่งออกมาเป็นกลุ่มย่อย 
(Subculture) มีองค์ประกอบบางอย่างรวมกับวฒันธรรมใหญ่แต่ก็มีเอกลักษณ์
แตกต่าง การศึกษาท าความเขา้ใจเร่ืองวฒันธรรม สามารถน าไปใชป้ระโยชน์อยา่ง
มากในทางการตลาดทั้งในระดบัประเทศและระหว่างประเทศ เพราะวฒันธรรม

                                                           
13ด ารงศกัด์ิ ชยัสนิท. (2538). การบริหารธุรกิจขนาดยอ่ม. กรุงเทพฯ: วงัอกัษร.  86 
14สุนิสา จนัทร์เลขา. (2552). พฤติกรรมผูบ้ริโภค. คน้เมื่อ 12 ธนัวาคม 2555, จาก http://www.gotoknow.org/posts/453881 
15 Courtland L. Bovee, John V. Thill, Michael J. Houston, “Marketing”, New York : McGraw-Hill, (1995) 
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และวฒันธรรมยอ่ยของสังคมท่ีต่างกนั ยอ่มน าไปสู่พฤติกรรมในการซ้ือท่ีแตกต่าง
กนั จะสามารถวเิคราะห์ตลาด เลือกกลุ่มเป้าหมายไดต้รงกบัสินคา้และธุรกิจ 

2) ปัจจัยทางสังคม (Social  Factors) 
เป็นปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งในชีวิตประจ าวนัและมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือ  
ซ่ึงประกอบดว้ยกลุ่มอา้งอิง ครอบครัว บทบาท และสถานะของผูซ้ื้อ 

2.1)  กลุ่มอ้างอิง (Reference  Group) หมายถึง กลุ่มบุคคลทุกกลุ่มในสังคมท่ีมี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือของผูบ้ริโภค16 แบ่งเป็น 2 ระดบั คือกลุ่มปฐม
ภูมิ (Primary Group) ไดแ้ก่ ครอบครัว เพื่อนสนิทและเพื่อนบา้น การท่ีจะเขา้
กนัได้เป็นกลุ่มปฐมภูมิแบบน้ีมกัจะมีขอ้จ ากดัในเร่ืองอาชีพ ระดบัชั้นทาง
สังคม และช่วงอายุ เป็นตน้ ส่วนกลุ่มทุติยภูมิ (Secondary Group) เป็นกลุ่ม
ทางสังคมท่ีมีความสัมพนัธ์แบบตวัต่อตวั แต่ไม่บ่อย มีความเหนียวแน่นนอ้ย
กว่ากลุ่มปฐมภูมิ เช่น กลุ่มอาชีพ องค์การ ชุมชน ฯลฯ กลุ่มอ้างอิงจะเป็น
ผูส้ร้างทศันคติ แนวคิดการบริโภค เกิดการจูงใจให้พฤติกรรมคลอ้ยตาม เพื่อ
แสดงถึงความเป็นพวกหรือกลุ่มเดียวกนั ท าใหเ้กิดการยอมรับ 

2.2)  ครอบครัว (Family) ครอบครัวเป็นสถาบันท่ีท าการซ้ือเพื่อการบริโภคท่ี
ส าคญัท่ีสุด นักการตลาดจะพิจารณาครอบครัวมากกว่าท่ีจะพิจารณาเป็น
รายบุคคล เช่น บิดา มารดาเป็นผู ้ซ้ือผลิตภัณฑ์ส่วนใหญ่ให้สมาชิกใน
ครอบครัวนอกจากบิดามารดาแลว้ สมาชิกเด็กๆ ในครอบครัวมีความส าคญั
เพราะเป็นแรงกระตุน้ให้บิดามารดาซ้ือ หรือการท่ีเด็กๆ ไดรั้บการเรียนรู้จาก
การสังเกตรูปแบบการบริโภคของพ่อแม่ และจะรับเอารูปแบบนั้นไปใช้ใน
การจ่ายตลาดในลกัษณะแบบเดียวกนั17 

3) ปัจจัยส่วนบุคคล (Personal Factors)  

3.1)  อายุ (Age) อายุท่ีแตกต่างกนั ท าให้คนเรามีความตอ้งการในผลิตภณัฑ์และมี
พฤติกรรมการซ้ือแตกต่างกนั จากทั้งประสบการณ์และความจ าเป็น 

                                                           
16 Charles W. Lamb, Joseph F. Hair, Carl D. McDaniel, “Principles of marketing”, Michigan:  Cengage South-Western, 
(1992)  94-95 
17 Ibid 



 

18 

 

3.2)  อาชีพ (Occupation) อาชีพการงานของบุคคลหน่ึงๆ จะมีอิทธิผลต่อรูปแบบ
การบริโภคของผูบ้ริโภคซ่ึงเป็นเร่ืองของรายไดแ้ละความสนใจ การบริโภค
ของกลุ่มคนใชแ้รงงานกบักลุ่มคนท างานออฟฟิสจึงแตกต่างกนั 

3.3)   สภาวการณ์ทางเศรษฐกิจ (Economic Circumstances) การเลือกผลิตภณัฑ์
ของบุคคลคนหน่ึงได้รับผลกระทบจากสภาวการณ์ทางเศรษฐกิจท่ีไม่
สามารถควบคุมได ้เช่นถา้เป็นช่วงเศรษฐกิจตกต ่า ผูค้นมีรายไดน้อ้ย นกัการ
ตลาดจะปรับปรุงการออกแบบสินคา้ วางต าแหน่งและก าหนดราคาสินคา้
ใหม่ 

3.4)  การศึกษา (Education) ระดบัการศึกษาของบุคลากรท าให้มีความตอ้งการใน
ผลิตภณัฑ ์และมีพฤติกรรมการซ้ือแตกต่างกนัไปตามสภาพระดบัการศึกษา 

3.5)  รูปแบบการด าเนินชีวติ (Lifestyle) หมายถึง รูปแบบการใชชี้วิตของบุคคลอยู่
ในโลกท่ีแสดงออกมาในรูปของกิจกรรม (Activities) ความสนใจ (Interests) 
และความคิดเห็น (Opinions)18 บุคคลทัว่ๆ ไปมาจากวฒันธรรมยอ่ยๆ ชั้นทาง
สังคมและอาชีพการงานเดียวกันอาจด าเนินชีวิตท่ีมีรูปแบบต่างกันได ้
รูปแบบการด าเนินชีวิตของบุคคลหน่ึงๆ คือ รูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีแสดง
ออกมาในรูปของกิจกรรมท่ีสนใจและความคิดเห็นของบุคคลนั้น  

3.6)  วฎัจกัรชีวิตครอบครัว (Family Life Cycle) ครอบครัวเป็นสถาบนัทางสังคม
ท่ีมีความส าคัญมากท่ีสุด สมาชิกทุกคนมีอิทธิพลต่อกันในด้านค่านิยม 
(Values) ทัศนคติ (Attitudes) และแนวคิดเก่ียวกับตนเอง (Self-concept) 
บทบาทของครอบครัว โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง พ่อแม่ มีบทบาทส าคญัอยา่งยิ่งต่อ 
กระบวนการเรียน รู้ทางสังคม (Socialization process) ด้วยการสั่ งสอน 
ฝึกอบรมเพื่อถ่ายทอด ค่านิยมทางวฒันธรรม (Cultural values) และปทสัถาน
ทางสังคม (Social norms) ไปสู่บุตรตั้งแต่เยาวว์ยั เพื่อใหบุ้ตรเจริญเติบโตเป็น
สมาชิกท่ีดีของสังคมต่อไป จะเห็นไดว้า่เด็กๆ ไดรั้บการเรียนรู้จากการสังเกต
รูปแบบการบริโภคของพ่อแม่ และจะรับเอารูปแบบนั้นไปใช้ในการจ่าย
ตลาดในลกัษณะแบบเดียวกนั19 คนเราจะซ้ือสินคา้และบริการแตกต่างกนัไป
ตลอดชีวิตหรือเป็นไปตามวฎัจกัรครอบครัว เช่น ส าหรับทารกในช่วงปี
แรกๆ จะมีความตอ้งการผลิตภณัฑ์และประเภทอาหารแตกต่างกบัผูสู้งวยั 

                                                           
18 Philip Kotler, Principles of Marketing. New Jersey: Prentice Hall College Div, (2013) 178-180 
19 Ibid, 18 
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รวมทั้งรสนิยมในเร่ืองเส้ือผา้ เฟอร์นิเจอร์ และการสันทนาการก็ยงัมีความ
เก่ียวพันกับอายุด้วยการบริโภคก็เป็นอีกปัจจยัหน่ึงท่ีได้รับอิทธิพลหรือ
ก าหนดโดยวงจรชีวติครอบครัว   

 

4) ปัจจัยทางจิตวทิยา  (Psychological   Factors)  
หมายถึง สภาวะท่ีเกิดข้ึนภายใจบุคคลท่ีจะกระตุ้น ผลักดันให้บุคคลแสดง
พฤติกรรมท่ีมุ่งไปสู่เป้าหมายอย่างใดอย่างหน่ึง20 การเลือกซ้ือของบุคคลได้รับ
อิทธิพลจากปัจจยัทางจิตวทิยา ซ่ึงจดัปัจจยัในตวัผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
การซ้ือและใชสิ้นคา้ ปัจจยัทางจิตวทิยาประกอบดว้ยการจูงใจ การรับรู้ การเรียนรู้ 
ความเช่ือและเจตคติ บุคลิกภาพและแนวความคิดของตนเองโดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
4.1)  การจูงใจ (Motivation) หรือส่ิงจูงใจ (Motives) หมายถึง พลังส่ิงกระตุ้น 

(Drive) ภายในแต่ละบุคคลซ่ึงกระตุน้ใหบุ้คคลปฏิบติั จากความหมายน้ีพลงั
ส่ิงกระตุ้นจะประกอบด้วย พลังความตึงเครียด ซ่ึงเกิดจากผลของความ
ตอ้งการท่ีไม่ไดรั้บการตอบสนอง ความตอ้งการของบุคคลทั้งท่ีรู้สึกตวัและ
จิตใตส้ านึกจะพยายามลดความตึงเครียดโดยใชพ้ฤติกรรมท่ีคาดวา่จะสนอง
ความตอ้งการของเขา และท าให้ผอ่นคลายความรู้สึกตึงเครียด จุดมุ่งหมาย
เฉพาะในการเลือกพฤติกรรมเป็นผลจากความคิดและการเรียนรู้ของแต่ละ
บุคคล ทฤษฎีการจูงใจท่ีเป็นท่ีรู้จกักนักวา้งขวางคือ “ทฤษฎีล าดบัขั้นความ
ตอ้งการของมาสโลว”์ โดยยดึถือขอ้สมมติฐาน 4 ประการดงัน้ี 21 
1.  มนุษยทุ์กคนมีรูปแบบการรับแรงจูงใจคล้ายคลึงกัน โดยผ่านมาจาก

แหล่ง ก าเนิดภายในร่างกาย และจากการปฏิกิริยาสัมพนัธ์ทางสังคม 
2.  แรงจูงใจบางอยา่งมีความจ าเป็นขั้นพื้นฐานและส าคญัมากกวา่แรงจูงใจ

อยา่งอ่ืน 
3.  แรงจูงใจท่ีมีความจ าเป็นขั้นพื้นฐานมากกว่า จ  าเป็นจะตอ้งได้รับการ

ตอบสนองให้ได้รับความพอใจก่อนจนถึงระดับเป็นแรงจูงใจน้อย
ท่ีสุด ก่อนท่ีแรงจูงใจทางดา้นอ่ืนจะไดรั้บแรงกระตุน้ 

4.   เม่ือแรงจูงใจขั้นพื้นฐานได้รับการตอบสนองจนได้รับความพอใจ
แลว้ แรงจูงใจขั้นท่ีสูงกวา่ก็จะเกิดข้ึนเขา้มาแทนท่ี 

                                                           
20 John C Mowen, Consumer behavior. Englewood Cliffs: Prentice-Hall (1995) 191 
21 Abraham H. Maslow, “Toward a Psychology of Being”, Eastford: Martino Fine Books, (1962) 367 
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มาสโลวไ์ดจ้ดัล าดบัขั้นความตอ้งการของมนุษยอ์อกเป็น 5 ประเภท 5 
ระดบั ดงัน้ีคือ  
ระดบัที่ 1 ความตอ้งการดา้นร่างกาย (Physiological needs) ไดแ้ก่ ความ
ตอ้งการขั้นพื้ นฐานเบ้ืองต้น  อันเป็นส่ิงจ าเป็นเพื่ อการด ารงชีพของ
มนุษย ์ได้แก่ อาหาร น ้ า อากาศ การพกัผ่อนหลบันอน และความตอ้งการ
ทางเพศ เป็นตน้ ความตอ้งการเหล่าน้ีจะตอ้งไดรั้บการตอบสนองจนเป็นท่ี
พอใจก่อนความตอ้งการในระดบัสูงข้ึนจึงจะเกิดข้ึน 

ระดบัท่ี 2 ความตอ้งการความปลอดภยั (Safety needs) เป็นความตอ้งการ
ที่เกิดข้ึนภายหลงัจากความตอ้งการในระดบัท่ี 1 ได้รับการตอบสนองจน
เป็นท่ีพอใจแล้วและมีความรู้สึกอิสระไม่ต้องเป็นห่วงกังวลกับความ
ต้องการทางด้าน ร่างกายอีกต่อไป ความต้องการความปลอดภัยจึง
เกิดข้ึน ความต้องการน้ีจะเห็นได้ชัดในเด็กเล็ก ซ่ึงต้องการความอบอุ่น
ปลอดภัยจากพ่อแม่ ซ่ึงสอดคล้องตามลักษณะ “ความต้องการหลีกเล่ียง
อันตราย” (Harm Avoidance Need) ของเมอร์เรย ์นักการตลาดใช้ความกลัว
เป็นส่ิงดึงดูดใจ (Fear Appeal) ในการโฆษณาโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้
ผูบ้ริโภคเกิดความกลวัในส่ิงที่ไม่พึงประสงค ์หรืออนัตรายที่จะเกิดข้ึน 
หากไม่ซ้ือผลิตภณัฑ์บางอยา่งไปใช้ก็สอดคลอ้งกบัแนวความคิดตอ้งการ
ความปลอดภยั และตอ้งการหลีกเล่ียงอนัตรายดงักล่าว เช่นการขู่ใหผู้บ้ริโภค
กลวัว่า เงินเฟ้อจะท าให้ราคาสินคา้สูงข้ึนอย่างมาก ก็จะเป็นแรงผลกัดันให้
ผูบ้ริโภครีบซ้ือสินคา้ทนัที เป็นตน้22 

ระดบัท่ี 3 ความตอ้งการทางสังคม (Social needs) บางคร้ังเรียกอีกอยา่งหน่ึง
วา่“ความตอ้งการความรักและการเป็นเจา้ของ” (Love and- 
Belongingness) เป็นความตอ้งการท่ีจะมีความรักความผูกพนักบัผูอ่ื้น เช่น
ความรักจากเพื่อน เพื่อนร่วมงาน ครอบครัว หรือคนรัก เป็นตน้ ซ่ึงความรัก
ดงักล่าวน้ีมีความหมายรวมถึงทั้งการใหแ้ละการรับความรักดว้ย 

                                                           
22Sak Onkvisit, John J. Shaw , “Consumer Behavior: Strategy and Analysis”,  New Jersey: Prentice Hall College , 
(1994)  41 
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ระดับท่ี 4 ความต้องการมีเกียรติยศมีศักด์ิศรีในสังคม (Esteem Needs หรือ 
Egoistic Needs) เป็นความตอ้งการท่ีเก่ียวขอ้งกบัความรู้สึกของตนเองวา่ตนเอง
มีประโยชน์มีคุณค่า และตอ้งการให้ผูอื้่นเห็นคุณค่าของตนยอมรับนบัถือ
ยกย ่องตนว ่าเป็นผูม้ ีชื ่อเสียง มีเกียรติยศ และมีศกั ด์ิศรีดว้ย ซ่ึงความ
ตอ้งการดงักล่าวน้ี มีลกัษณะเหมือนกบั “ความต้องการประสบความส าเร็จ” 
(Achievement Need) ของเมอร์เรย ์นัน่เอง 

ระดับ ท่ี  5 ความต้องการสมหวังในชีวิต  (Self-Actualization หรือSelf-
Fulfillment Needs) เป็นความตอ้งการขั้นสูงสุดท่ีบุคคลปรารถนาท่ีจะไดรั้บ
ผลส าเร็จในส่ิงท่ีตนคิด และตั้งความหวงัไว ้ซ่ึงแต่ละคนต่างตั้งความมุ่งหวงั
ของตนเองไวแ้ตกต่างกนั จึงยากท่ีจะให้ค  านิยามได้ แต่หากจะกล่าวง่ายๆ ก็
อาจจะกล่าวไดว้า่ ความตอ้งการน้ีเป็นความตอ้งการท่ีตนอยากจะให้ตนเอง
เป็นในชีวติ เพื่อบรรลุวตัถุประสงคท่ี์ไดต้ั้งความหวงัไว ้
 
ความตอ้งการทั้ง 5 ระดบั อาจจ าแนกออกไดเ้ป็น 2 ขั้นเพื่อให้มองเห็นความ
แตกต่างของความตอ้งการท่ีง่ายข้ึน คือ  
1.   ความตอ้งการขั้นต ่า (Lower – Order Needs) เป็นความตอ้งการท่ีจะตอ้ง

ได้รับการตอบสนองก่อนเพื่อให้เกิดความพอใจภายนอก ไดแ้ก่ความ
ตอ้งการทางดา้นร่างกาย และความตอ้งการความปลอดภยั 

2.   ความต้องการขั้นสูง (Higher – Order Needs) เป็นความต้องการท่ีจะ
ไดรั้บการตอบสนองทีหลงัเพื่อก่อให้เกิดความพอใจภายใน ไดแ้ก่ ความ
ตอ้งการดา้นสังคม ความตอ้งการมีเกียรติยศ มีศกัด์ิศรีในสังคม และความ
ตอ้งการความสมหวงัในชีวติ  
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ภาพท่ี 1 แผนภูมิแสดงการจดัล าดบัขั้นความตอ้งการของมนุษยข์องมาสโลว์23 
 

4.2) การต้องการการยอมรับ (Self-Actualization) การต้องการการยอมรับจะ
เกิดข้ึนเม่ือความตอ้งการทั้งหมดถูกเติมเต็ม ซ่ึงอยูใ่นกลุ่มของความตอ้งการ
ขั้นสูงท่ีสุด โดยมาจากแนวคิดท่ีวา่แต่ละคนมีศกัยภาพ ความสามารถท่ีแอบ
แฝงอยู่และสามารถพฒันาได ้ตามหลกัการของมาสโลวแล้ว การตอ้งการ
การยอมรับส่งผลต่อสภาพจิตใจท่ีมากกว่าโรคภยั ตวัอย่างเช่น คนท่ีมีทุก
อย่างในระดับความต้องการขั้นต ่าครบถ้วนสมบูรณ์ทั้ งครอบครัว เพื่อน 
ความส าเร็จ ท าให้หมดเป้าหมายในชีวิตท่ีจะแสวงหาอะไรต่อเพราะมีครบ
หมดทุกอยา่งแลว้ จนกวา่จะรู้สึกตอ้งการการยอมรับท่ีเป็นอีกระดบัหน่ึง 

4.3) การรับรู้และประสบการณ์ (Perception and Experience) เป็นส่วนหน่ึงของ
การค้นหาตวัตน ความตอ้งการท่ีจะหาประสบการณ์ใหม่ เรียนรู้แนวคิด 
ความสามารถ ลองส่ิงใหม่ๆ แต่คนก็สามารถจะเดิมบนถนนสายเดิมเป็นร้อย

                                                           
23  Adison Aei. (2554). Abraham  Maslow. คน้เมื่อ 25 ธนัวาคม 2555, จาก 
http://adisony.blogspot.com/2012/10/abraham-maslow.html 

ศีลธรรม 

ความคิดสร้างสรรค์  

การแก้ปัญหา 

ได้รับความนบัถือ เคารพ
ยกยอ่ง รางวลั 

เพื่อน ครอบครัว 

ความสมัพนัธ์ทางเพศ

ความปลอดภยัของร่างกาย การจ้างงาน 
ทรัพยากร ครอบครัว สขุภาพ  ทรัพย์สนิ

อาหาร น า้ อากาศ ความต้องการทางเพศ การพกัผอ่นหลบั
นอน ความสมดลุในร่างกาย การขบัถ่าย

ความตอ้งการมีเกียรติยศมีศกัด์ิศรี 

ความตอ้งการทางสงัคม  

ความตอ้งการสมหวงัในชีวติ  

ความตอ้งการความปลอดภยั  

ความตอ้งการทางดา้นร่างกาย  
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คร้ังแลว้เห็นความงามหรือความน่าสนใจเหมือนกบัคร้ังแรกท่ีเจอได ้ข้ึนอยู่
กบัตวับุคคลและความรู้สึก 

4.4) ทศันคติท่ีมีต่อปัญหา (Attitude Towards Problems) เป็นความสร้างสรรคใ์น
การแกไ้ขปัญหาโดยเกิดความรู้สึกสนุกเม่ือไดค้่อยๆ คิดแกไ้ขโดยไม่มีอะไร
ตายตัว อาจะใช้ความรู้ทั้ งศิลปะ วิทยาศาสตร์ จิตวิทยา ท าเป็นส่ิงปกติ
ประจ าวนั การจดจ่อกบัปัญหาหรืองานท่ีไดรั้บมองหมายบางคร้ังท าให้เกิด
แรงจูงใจมากกวา่ความแรงผลกัดนัของตวัเอง 

4.5) การมีปฎิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social Interactions) ความสัมพนัธ์กบัคนอ่ืน 
สังคมและวฒันธรรมเป็นลกัษณะเฉพาะแรกของความเป็นอิสระ ซ่ึงความ
เป็นจริงไม่ได้ตอ้งการคนอ่ืนหรือสามารถตดัสินใจได้ดว้ยตวัเอง เพียงแต่
ตอ้งการความสันโดษ แต่การพบปะคบหาคนอ่ืนเป็นประโยชน์ต่อการใช้
ชีวติ การใหค้วามช่วยเหลือกนั หรือการมีความสัมพนัธ์อยา่งเร่ืองเพศ 

5) กระบวนการตัดสินใจของผู้ซ้ือ (Decision Process)  

นอกจากนกัการตลาดจะตอ้งศึกษาถึงปัจจยัต่างๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อผูซ้ื้อและท าความ
เขา้ใจพฤติกรรมและปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือ นกัการตลาดตอ้งทราบ
วา่ใครเป็นผูท้  าการตดัสินใจซ้ือ และมีกระบวนการขั้นตอนการซ้ืออยา่งไรบา้งซ่ึง
กระบวนการตดัสินใจซ้ือ หมายถึง ขั้นตอนในการเลือกซ้ือผลิตภณัฑ์จากสอง
ทางเลือกข้ึนไปในกระบวนการซ้ือโดยทัว่ๆ ไป ผูบ้ริโภคจะผ่านขั้นตอนต่างๆ 5
ขั้นตอน24 ดงัน้ี 
ขั้นตอนท่ี 1 การรับรู้ถึงปัญหา (Need Recognition)  
การรับรู้ถึงปัญหาหรือการรับรู้ปัญหา (Problem Recognition) กระบวนการซ้ือจะ
เกิดข้ึนเม่ือผูซ้ื้อตระหนกัถึงปัญหาหรือความตอ้งการของเขา ซ่ึงความตอ้งการอาจ
ถูกกระตุน้โดยส่ิงเร้าภายในและภายนอกผูซ้ื้อจะเรียนรู้วธีิท่ีจะจดัการกบัส่ิงกระตุน้
ท าให้เขารู้วา่จะตอบสนองส่ิงกระตุน้อยา่งไรซ่ึงนกัการตลาดตอ้งระบุสถานการณ์
ท่ีกระตุ้นความต้องการข้ึนมาให้ได้ เช่น การเห็นโฆษณาเค้กได้เห็นรูปภาพ
ประกอบท าให้เกิดความอยากดงันั้น นกัการตลาดจึงจ าเป็นตอ้งระบุสถานการณ์ท่ี
กระตุน้ความตอ้งการอยา่งใดอยา่งหน่ึงข้ึนมาใหไ้ด ้
 

                                                           
24สนธยา คงฤทธ์ิ. (2545). การบริหารการตลาด. นครปฐม: สถาบนัราชภฏันครปฐม. 118 
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ขั้นตอนท่ี  2 การคน้หาขอ้มูล (Information Search) 
ในขั้นน้ีผูบ้ริโภคจะแสวงหาข้อมูลเพื่อตดัสินใจในขั้นแรกจะค้นหาข้อมูลจาก
แหล่งภายในก่อน (Internal Search) จากหน่วยความจ า (Memory) ท่ีได้สั่งสมไว้
ในสมองเพื่อน ามาใชใ้นการประเมินทางเลือกหากยงัไดข้อ้มูลไม่เพียงพอก็ตอ้งหา
ขอ้มูลเพิ่มเติมจากแหล่งภายนอก (External Search) โดยแหล่งขอ้มูลข่าวสารจะ
แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ดงัน้ี25 
-    แหล่งบุคคล ไดแ้ก่ ครอบครัว เพื่อนฝงู เพื่อนบา้น คนรู้จกั 
-    แหล่งการคา้ ไดแ้ก่ การโฆษณา พนกังานขาย ตวัแทนจ าหน่าย บรรจุภณัฑ ์  
-    แหล่งชุมชน ไดแ้ก่ ส่ือมวลชน องคก์รคุม้ครองผูบ้ริโภค ตลอดจนหน่วยงาน

ของรัฐท่ีเก่ียวขอ้ง 
-    แหล่งทดลอง ไดแ้ก่ การจดัการ การตรวจสอบ และการใชผ้ลิตภณัฑ ์

ขั้นตอนท่ี 3 การประเมินผลทางเลือก (Evaluation Alternative Solution) 
ขั้นน้ีผูบ้ริโภคจะน าขอ้มูลท่ีได้รวบรวมไวม้าจดัหมวดหมู่และวิเคราะห์ถึงขอ้ดี  
ขอ้เสียท่ีคาดว่าจะเกิดข้ึน ทั้งในลกัษณะการเปรียบหาทางเลือกท่ีดีท่ีสุดและหา
ความคุม้ค่าท่ีสุด เช่น ผูช้ายคนหน่ึงตอ้งการซ้ือกลอ้งถ่ายรูป แต่ยงัตดัสินใจไม่ได้
ว่าจะซ้ือยี่ห้อใด เพราะฉะนั้นเขาจะประเมินความคมชัดของภาพ ความเร็วของ
กลอ้ง ขนาด และราคาของกล้องแต่ละยี่ห้อแลว้ก็ประมาณว่าแต่ละยี่ห้อสามารถ
ตอบสนองเขาไดม้ากนอ้ยเพียงใด 

ขั้นตอนท่ี 4 การตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด (Deciding on the Appropriate 
Solution) หลงัการประเมินผลทางเลือกในการแกปั้ญหา ผูป้ระเมินจะทราบข้อดี
และขอ้เสียของแต่ละทางเลือก หลงัจากนั้นบุคคลจะตอ้งตดัสินใจเลือกทางเลือกท่ี
ดีท่ีสุดในการแกปั้ญหา ทางเลือกท่ีเลือกได ้คือ ประเภทของสินคา้ท่ีจะใชแ้กปั้ญหา  
ท่ีมีผลดีมากท่ีสุดและมีผลเสียนอ้ยท่ีสุด สอดคลอ้งกบัทรัพยากรท่ีมีอยูใ่นขณะนั้น  
สอดคล้องกับความพอใจ มีราคาท่ีเหมาะสมมีแนวโน้มท่ีจะมีมูลค่าเพิ่มข้ึนใน
อนาคตตลอดจนมีผลกระทบต่อเน่ืองกบัสังคมส่ิงแวดลอ้มและบุคคลอ่ืนนอ้ยท่ีสุด
การตดัสินใจของบุคคลมกัใชป้ระสบการณ์ในอดีตเป็นเกณฑ์ทั้งประสบการณ์ของ
ตนเองและผู ้อ่ืน ซ่ึงปัจจุบันการส่ือสารท่ีดีและทันสมัย สามารถท าได้อย่าง
กวา้งขวาง ดงันั้น ท าใหบุ้คคลตดัสินใจเลือกทางเลือกในการแกปั้ญหาไดดี้ข้ึน 

                                                           
25 Philip Kotler, Principles of Marketing. New Jersey: Prentice Hall College Div, (2013) 246 
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ขั้นตอนท่ี 5 การประเมินผลภายหลงัการซ้ือ (Post Purchase Evaluation) 
เป็นขั้นตอนสุดทา้ยภายหลงัจากการซ้ือ ผูบ้ริโภคก็จะน าผลิตภณัฑ์ท่ีซ้ือนั้นมาใช ้ 
และในขณะเดียวกันก็จะท าการประเมินผลผลิตภัณฑ์นั้ นไปด้วย โดยการ
เปรียบเทียบการใชง้านหรือประโยชน์ท่ีไดรั้บจากผลิตภณัฑ์อยา่งแทจ้ริงกบัความ
คาดหวงัท่ีคาดคิดเอาไว ้หากผลท่ีไดเ้ป็นไปตามความคาดหวงัก็จะท าให้เกิดความ
พอใจ (Satisfaction) แต่หากผลท่ีได้รับไม่เป็นอย่างท่ีคาดหวงัไวก้็จะท าให้เกิด
ความไม่พอใจ (Dissatisfaction) ซ่ึงผลลพัธ์ทั้งสองทางน้ี อาจน าไปสู่การแสวงหา
ขอ้มูลเพิ่มเติมเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์ตรงนั้นหรืออาจเปล่ียนความเช่ือ ซ่ึงจะเห็นไดว้่า
กระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคเป็นกระบวนการต่อเน่ือง ไม่ไดห้ยุดตรงท่ี
การซ้ือ 

2.3  แนวคิดเร่ืองเศรษฐกจิของความสนุก (Economics of fun)26 

ค าวา่เศรษฐศาสตร์นั้นอธิบายไดว้า่ เป็นการศึกษาเร่ืองความไม่เพียงพอโดยมีแนวคิดหลกัจากการท่ี
มนุษยเ์กิดความตอ้งการท่ีไม่มีวนัถูกเติมเตม็ไดด้ว้ยทรัพยากรท่ีมีอยูจึ่งตอ้งพยายามจดัสรรทรัพยากร
ท่ีมีใหส้ามารถเติมเตม็ความตอ้งการไดม้ากท่ีสุด ความขาดแคลนไดป้รากฏมาจากความจริงท่ีวา่โลก
มีหลายๆ ส่ิงท่ีมากเกินไปโดยส่ิงเหล่าน้ีเป็นเพียงความตอ้งการพื้นฐานอยา่งเช่นการกินอยูแ่ต่ความ
ตอ้งการเหล่าน้ีก็มีอยูอ่ยา่งไม่จ  ากดั แต่ส่ิงท่ีเราขาดแคลนแทจ้ริงอาจเป็นเร่ืองของเวลา เราไม่ไดอ้ยู่
บนโลกไดต้ลอดไปและท าทุกส่ิงท่ีจินตนาการได ้ดงันั้น จึงจ าเป็นตอ้งเลือกวธีิการท่ีจะจดัสรรเวลา
อยา่งดีท่ีสุด 

 2.3.1  อะไรคือวตัถุประสงค์ของเศรษฐศาสตร์ของการออกแบบ 

อุตสาหกรรมพฒันาเกมรู้ดีวา่เม่ือก าลงัออกแบบเกม ประเด็นหลกัก็คือความสนุก ผูเ้ล่น
จะตอ้งมีความสุขมากข้ึนหลงัจากไดเ้ล่นเกมมากข้ึนกวา่เดิม เร่ืองของความสนุกจึงเป็น
องค์ประกอบท่ีส าคญัท่ีจะโยงไปถึงแนวคิดเร่ืองประโยชน์ใช้สอยและเหตุผลส าหรับ
ความเป็นไปได้ท่ีว่าโลกส่วนใหญ่ในปัจจุบนัด าเนินการด้วยการแสดงหาก าไรจาก
รัฐวิสาหกิจ ก าไรสูงสุดจะเปรียบเทียบได้กับความสนุกสูงสุดของผูเ้ล่นเม่ือดูจาก
มุมมองของผูพ้ฒันาเกมแล้วก็คือ ความต้องการเงินท่ีมาจากการเพิ่มความสนุกของ

                                                           
26 Edward Castronova, “Synthetic worlds : the business and culture of online games”,  London: The University of 
Chicago Press, (2005) 170 - 182 
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คน แต่ส าหรับคนท าเกม ความสนุกก็มาเป็นอนัดบัหน่ึง ความสนุกเป็นวตัถุประสงค์
หลกัดว้ยตวัของมนัเอง 

 2.3.2  อะไรท าให้เกดิเศรษฐศาสตร์ของความสนุก 

  โดยมุมมองทั้งจากนกัออกแบบและตวัผูเ้ล่น ไดอ้อกมาดงัน้ี 
1) การบริโภคและการไดม้า - ส่ิงท่ีสนุกท่ีสุดเก่ียวกบัเศรษฐศาสตร์คือการไดส่ิ้งท่ี 

ตอ้งการ เม่ือซ้ืออะไรบางอยา่ง ความสนุกก็เกิดข้ึนจากหลายๆอยา่งแน่นอนมนัท า
ใหเ้พลิดเพลินในการใชว้ตัถุใหม่ มนัอาจจะอะไรท่ีคุณไม่เคยท าให้ได ้และยงัสนุก
ในเวลาท่ีตอ้งมองหา เก็บขอ้มูลภาพและราคา การตดัสินใจซ้ือ โดยประบวนการ
เหล่าน้ีก็ท  าให้เกิดความสนุกและยงัสนุกท่ีไดส้วมใส่ใช้งาน โดยท าให้คนอ่ืนเห็น
และมีปฏิกิริยากบัของช้ินนั้น นอกจากการซ้ือแล้วยงัมีเร่ืองของการเก็บสะสมท่ี
เป็นเร่ืองส าคญั เหมือนกนัการท่ีบางคนชอบท่ีจะสะสมเส้ือหลายหม่ืนตวัโดยไม่มี
เหตุผล แค่อยากมีก็มีความสุข 

  2) ผลตอบแทนและทักษะ - ความสนุกอย่างท่ีสองก็คือกิจกรรม ซ่ึงอาจจะสนุก
หรือไม่สนุก แต่มนัไดร้างวลั คนก็จะสนุกไปกบัมนัได ้ยอมท่ีจะใชเ้วลาไปกบัมนั
แมว้่าจะน่าเบ่ือ แต่ถ้าได้ผลตอบแทนท่ีดี คนก็ยงัจะชอบ โดยกิจกรรมท่ีตอ้งท า
ส่วนมากไดม้าจากตวัละครในเกมท่ีเรียกวา่ NPC ท าให้ผูเ้ล่นรู้สึกมีความส าคญั ได้
ท างานท่ีเหมือนเป็นฮีโร่ มีผูม้าอธิบายความส าคญัของงานการได้รับการยกย่อง
และรางวลัในตอนทา้ย และความสามารถเป็นส่ิงท่ีท าให้ผูเ้ล่นสนุกสนานในการ
ท างานเพื่อพฒันาความสามารถโดยมีป้ายแสดงให้เห็นโดดเด่นวา่ผูเ้ล่นมีทกัษะสูง
ขนาดไหน ดา้นใด ก็จะท าใหเ้กิดความรู้สึกสนุกข้ึนไปอีก 

  3) การสร้างส่ิงของและตวัเอง - ความสนุกสนานในการสร้างสรรค ์ท าส่ิงของ ท าให้
เกิดส่ิงใหม่ของตัวเอง เร่ิมจากไม่มีอะไร จนมีส่ิงของเต็มไปหมด และยงัเลือก
หนา้ตาเส้ือผา้ของตวัเองไดท้ั้งหมดอีกดว้ย 

  4) ภารกิจและเป้าหมาย - ความสนุกท่ีได้สวมบทบาท เป็นส่วนหน่ึงในระบบ มี
ความส าคญั เกิดการแข่งขนัท่ีมองเห็นชยัชนะเป็นรางวลัท่ียิง่ใหญ่ 

  5) การแข่งขนัภายใตโ้อกาสท่ีเท่าเทียมกนั-การท่ีไดแ้ข่งขนักบัคนอ่ืนยอ่มสนุก โดย
การแข่งขนัก็ควรจะยติุธรรม มีกฎกติกา 

  6) ความเส่ียงและการต่อรอง - ทุกคนชอบท่ีจะเส่ียงจึงควรให้ความส าคัญตรงน้ี 
บางคร้ัง ความไม่ แน่นอนและเร่ืองของโชคก็เขา้มามีบทบาท นอกเหนือจากทกัษะ
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หรือทางเลือกปกติท่ีผูเ้ล่นจะได้นอกเหนือจากส่ิงตอบแทนธรรมดา โลกท่ีขาด
ความเส่ียงบ่อมน่าเบ่ือและไม่มีอะไรท่ีน่าหวงแหน 

  7) ทรัพยสิ์นและอาชญากรรม - การเป็นเจา้ของท าให้รู้สึกดี เศรษฐกิจของความสนุก
ท าให้ผู ้เล่นรู้สึกเหมือนเป็นเจ้าของส่ิงหน่ึงบนโลกการท่ีมีส่ิงของพิเศษหรือ
ดินแดนเป็นของตัวเองนอกจากนั้ น การถูกขโมยก็เป็นเร่ืองแย่ การท่ีได้เห็น
อาชญากรรมโดนจดัการก็ท าใหรู้้สึกดีข้ึนอีกคร้ัง แต่การกระท าผดิก็เป็นความสนุก
ของบางคนเช่นกนั ความสนุกก็สามารถมองไปยงัจุดของการโจรกรรมเละคุกได้
เช่นกนั 

2.4 แนวคิดเกีย่วกบัเกมออนไลน์ประเภท Massively Multiplayer Online Role-playingGame 

MMORPG ย่อมาจาก27 Massive Multiplayer Online Role-Playing Game, Massive หรือ massively 
= เป็นกลุ่ม เป็นกอ้น เป็นหน่ึงเดียว Multiplayer = ผูเ้ล่นหลายคน Online = การเขา้สู่ระบบเครือข่าย
ขนาดใหญ่ เช่น Internet Role-Playing Game = เกมท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งสวมบทบาทเป็นตวัละครของเกม
นั้น MMORPG = เกมท่ีผูเ้ล่นหลายคนเขา้มาเล่นในเวลาเดียวกนั และเสมือนอยูใ่นโลกเดียวกนั โดย
ผา่นระบบเครือข่ายขนาดใหญ่ และผูเ้ล่นแต่ละคนจะสวมบทบาทเป็นตวัละครตวัหน่ึงในโลกนั้น
ดว้ย 

MMORPG คือ เกมคอมพิวเตอร์ชนิดหน่ึงซ่ึงมีตน้ก าเนิดในปี ค.ศ. 1970 โดยเร่ิมตน้จากเกมประเภท 
ท่ีเป็นตวัหนงัสือลว้นๆ ต่อมามีการพฒันาเป็น Text-Based Game ซ่ึงมีทั้งการเล่นบนคอมพิวเตอร์
เช่นเกมผจญภยั เช่น Dungeons & Dragons Text-based MMORPG เกมแรกจริงๆ นั้นเกิดข้ึนในปี 
1984 คือเกม Islands of Kesmai ซ่ึงพฒันาโดย Kelton Flinn และ John Taylor โดยมีค่าบริการใน
การเล่นชัว่โมง ละ 12 US$ 

ต่อมาในปี 1988 บริษัท Lucas Arts ซ่ึงเป็นท่ีรู้จักกันดีในหนังเร่ือง Star Wars ได้พัฒนาระบบ
กราฟิกข้ึนมา ซ่ึงระบบน้ีให้ผูเ้ล่นแต่ละคนสามารถแชทและแลกเปล่ียนไอเทมต่างๆ กนัได ้โดย
ระบบน้ีไดถู้กใช้กบั Club Caribe ซ่ึงเป็นเกมส าหรับผูท่ี้ใชร้ะบบเครือข่ายของ AOL ในอเมริกา แต่
น่าเสียดาย Club Caribe ไม่ใช่เกมจริงๆ คลา้ยๆ กบัว่ามนัเป็นเพียงแค่โปรแกรมแชทท่ีพฒันาแล้ว
เท่านั้น เพราะผูเ้ล่นท าไดแ้ค่เปล่ียนภาพตวัแทนแลกเปล่ียนส่ิงของและแชทกนั 

 

                                                           
27ราชิต. (2005). ประวติั MMORPG. คน้เมื่อ 15 ธนัวาคม 2555, จาก http://crazyxblog.exteen.com/20050827/mmorpg 
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เกม MMORPG ท่ีเป็นระบบกราฟิกจริงๆ เกมแรก จริงๆ นั้นคือ Never winter Nights ท่ีถูกพฒันา
โดย Don Daglow และโปรแกรมเมอร์ช่ือ Cathryn Matagaโดยเกมน้ีถูกรันใน AOL ตั้งแต่ปี 1991 
และแพร่หลายทัว่ไปในปี 1997 โดยเกมน้ีไดรั้บรางวลัชนะเลิศจาก Steve Case ผูก่้อตั้ง AOL ด้วย 
ส่วนค่าบริการนั้นอยูท่ี่ 6US$ ต่อชัว่โมง 

หากจะกล่าวถึงเกม MMORPG เกมแรกท่ีประสบความส าเร็จนั้ นหลายคนคงจะนึกถึง Ultima 
Online เกมท่ีถูกกล่าวขานวา่เป็นต านานแห่ง MMORPG แต่จริงๆ แลว้ มีเกมท่ีประสบความส าเร็จ
มาก่อนหน้า Ultima Online นั่นคือ The Realm Online ซ่ึงพัฒนาโดยบริษัท Sierra Online ในปี 
1996 โดย The Realm นั้ นคือ MMORPG เกมแรกท่ีประสบความส าเร็จจริงๆ ซ่ึงมันมีลักษณะ 
Graphic แบบ 2 มิติ ระบบของเกมใช้ระบบเลเวล และต่อสู้ด้วยระบบ Turn Base เช่นเดียวกนักบั 
Dungeons & Dragons ในปี 1997 Ultima Online ได้พลิกโฉมวงการ MMORPG ด้วยการเปล่ียน
ระบบการเก็บค่าบริการเป็นรายเดือนจากเดิมท่ี MMORPG จะเก็บเป็นรายชัว่โมงซ่ึงกลยุทธ์ราคา
แบบใหม่น้ีไดส้ร้างแรงจูงใจมากมายให้กบับรรดาผูเ้ล่นท่ีมีปัญหาเก่ียวกบัเร่ืองค่าบริการท่ีสูงมาก 
ในการเล่นเกม MMORPG โดยทาง Ultima Online ไดเ้ก็บค่าบริการในราคา 10 US$ ต่อเดือน ซ่ึง
วิธีการน้ีได้ท าให้ Ultima Online ได้ก้าวขา้มขอ้จ ากดัของ MMORPG แบบเดิมๆ ท่ีผูเ้ล่นจะเขา้มา
เพื่อเล่นโดยไม่สนใจคนอ่ืน เน่ืองจากกลวัจะเปลืองค่าชัว่โมง แต่หลงัจากเปล่ียนเป็นระบบรายเดือน 
ผูเ้ล่นเร่ิมมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้ล่นคนอ่ืนๆมากข้ึน มีการพูดคุย มีการสมาคมกนั จนท าให้บรรดาผูเ้ล่น
นั้ นยกย่องว่า Ultima Online คือเกมแรกท่ีสามารถใช้ค  าว่า massively multiplayer ได้อย่างสม
ภาคภูมิ 

จุดมุ่งหมายของเกม 

เกมออนไลน์ประเภท MMORPG เป็นเกมท่ีเล่นเพื่อความสนุก โดยการสวมบทเป็นตวัละครในเกม
และเล่นไปตามเน้ือเร่ือง มีการท าเควส (Quest) เป็นส่ิงท่ีตวัละครตอ้งไปท าเพื่อให้เน้ือเร่ืองด าเนิน
ไป ซ่ึงส่วนมากจะเป็นการฆ่ามอนสเตอร์ (Monster) ในเกม หรือการไปท่ีต่างๆ เม่ือเราก าจดัมอน
สเตอร์ก็จะได้ค่าประสบการณ์เพิ่มข้ึน ได้รางวลัเป็นเงินในเกม ได้ไอเทมต่างๆ ซ่ึงเม่ือสะสม
ประสบการณ์มากพอก็จะไดเ้พิ่มเลเวล (Level) หรือเรียกวา่ระดบัของตวัละคร ท าใหเ้ก่งข้ึนอีก เงินท่ี
ไดม้าก็สามารถน ามาซ้ืออุปกรณ์ช่วยเล่นในเกม หรือเส้ือผา้เคร่ืองประดบัอาวธุของตวัละคร ซ่ึงของ
เหล่าน้ีก็สามารถอพัเกรดให้ดีข้ึนตามเลเวลของเราได ้เม่ือเล่นถึงจุดหน่ึงก็จะมีการไปตามดนัเจ้ียน 
(Dungeon)ซ่ึงเป็นสถานท่ีพิเศษส าหรับการจดัการกบับอส (Boss) เป็นหัวหน้ามอนสเตอร์ท่ีตอ้งใช้
ความสามารถหรือจ านวนคนท่ีมากในการจดัการ บางเกมสามารถให้ผูเ้ล่นฆ่ากนัเองไดด้ว้ยเป็นการ
ดึงดูดผูเ้ล่นและท าใหผู้เ้ล่นอยากพฒันามากข้ึนดว้ย 
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ข้อมูลโดยละเอียดของเกมประเภท MMORPG 

ความต้องการของระบบ 

ตวัเกมส่วนมากจึงตอ้งการติดตั้งในคอมพิวเตอร์ และมีขนาดใหญ่พอสมควร ตอ้งใชค้อมพิวเตอร์ท่ี
มีประสิทธิภาพค่อนขา้งดี ซ่ึงแต่ละเกมจะแจง้วา่ตอ้งการความสารถของคอมพิวเตอร์เท่าไหร่ข้ึนไป
จึงจะเล่นได ้นอกจากนั้นยงัมีการพฒันาเกม MMORPG ให้สามารถเล่นได้บนเฟสบุคโดยไม่ตอ้ง
ติดตั้ง และใชป้ระสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์นอ้ยกวา่ท าใหเ้ขา้ถึงผูเ้ล่นไดม้ากข้ึน 
 

 

ภาพท่ี 2 ตวัอยา่งความตอ้งการของระบบของเกม Dragon Nest Online28 

 
การเข้าเล่นเกม 

เร่ิมจากการสมคัรซ่ึงค่อนขา้งง่ายสามารถสมคัรไดอ้อนไลน์ผา่นเวบ็ไซตข์องเกมนั้นๆ โดยส่วนมาก
เกมออนไลน์ปัจจุบนัจะเปิดให้เล่นฟรี เม่ือสมคัรแลว้จะได ้Username และ Password ส าหรับเขา้ไป
ล็อคอินเขา้เล่นเกมไดเ้ลย ส าหรับเกมท่ีตอ้งจ่ายเงินส าหรับซ้ือเวลาในการเขา้เล่น ก็จะมีการสมคัร
และจ่ายเงินดว้ยระบบรายเดือนหรือบตัรเติมเงิน 

                                                           
28System requirement  [ออนไลน์], ท่ีมา: http://download.playpark.com/th/detail/11 
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ภาพท่ี 3 ตวัอยา่งแบบฟอร์มการสมคัรเขา้เล่นเกมในเครือของบริษทั Asiasoft29 

 
เนือ้เร่ืองหลกัของเกม 

เน้ือเร่ืองหลกัของเกม MMORPG ถือว่าเป็นส่ิงส าคญัอนัดบัแรก ตวัเกมจะด าเนินไปตามเน้ือเร่ือง 
จะเล่นให้สนุกก็ตอ้งเล่นไปตามเน้ือเร่ือง แมว้่าผูเ้ล่นจะสามารถเลือกเล่นในแบบท่ีตวัเองตอ้งการ
โดยไม่เป็นไปตามเน้ือเร่ืองได ้แต่เน้ือเร่ืองเป็นประเด็นหลกัของเกม ทั้งฉาก ภาพ ตวัละครทุกอยา่ง
จะเช่ือมโยงมาจากเน้ือเร่ืองทั้งหมด ส่วนมากเน้ือเร่ืองจะเป็นไปในลกัษณะของแฟนตาซีต านานการ
ผจญภยั การช่วยเหลือ ตามหา และปกป้อง 

ตัวอย่างเนือ้เร่ืองเกม Dragon Nest Online30 

เม่ือลูกชายของเทพ Desmodeus ไดท้  าการขโมยผลึก lustre ไปท าให้เทพ Desmodeus ขอค าแนะน า
จากนักปราชญ์แห่งเหล่าทวยเทพ Galantica ซ่ึงได้แนะน าว่ามีเพียงส่ิงมีชีวิตท่ีถูกสร้างข้ึนในโลก
                                                           
29สมคัร@passport/@ID [ออนไลน์], ท่ีมา : https://secure3.asiasoft.co.th/apmember/Default.aspx 
30Dragon nest main story[ออนไลน]์,แหล่งท่ีมา 
:http://dn.playpark.com/detail.aspx?webID=131&TID=363&contID=6158 
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เท่านั้นจึงจะสามารถน าผลึก Lustre กลบัมาได ้แต่เทพ Desmodeus ก็จะตอ้งแลกกบัส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุด
ในชีวิตเขาเช่นกนั เทพ Desmodeus สั่งให้ลูกสาวทั้งสองของเขา Althea และ Vestinel สร้างโลก
ข้ึนมาจากความฝัน โดยท่ี Arthena สร้างโลกท่ีสวยงาม อบอุ่น ในขณะท่ี Vestinel สร้างโลกท่ีมีแต่
ความรุนแรงและเจา้เล่ห์ แน่นอนวา่เทพ Desmodeus ย่อมยิ้มแยม้เม่ือไดเ้ห็นโลกของ Althena และ
หวาดกลวัโลกของ Destinel ท าให้ Destinel เกิดความอิจฉาในตวัน้องสาว จึงไดว้างยาพิษน้องสาว
พร้อมกบัหลบหนีไป เม่ือ Althea ลม้ป่วยลง จึงท าให้โลกท่ีเธอสร้างเส่ือมโทรมลงเช่นกนั ท าให้เผา่
เอลฟ์ และเผา่โบราณอ่อนแอลง ในขณะท่ีเผา่มงักรและเผ่ามนุษยย์งัคงปกติ เผ่าโบราญจึงตอ้งการ
หาแหล่งพลงังานทดแทน จึงไดล้งไปยงัใจกลางของโลกเพื่อดึงพลงัออกมา เผา่มงักรจึงเขา้ไปยบัย ั้ง
การกระท าดงักล่าวแต่ไม่ส าเร็จ ใจกลางโลกเกิดระเบิด ท าให้ชนเผ่าโบราญหายไปเกือบทั้งหมด 
และยงัท าให้มงักรแห่งการท าลา้งลา้งของ Vestinel บุกเขา้มาท าลายลา้งโลกของ Althena เม่ือมงักร
แห่งการท าลายลา้งบุกเขา้มายงัโลกของ Athena ท าใหม้งักรผูพ้ิทกัษท์ั้งสองเขา้ต่อสู้เพื่อป้องกนัโลก
ของตน ต่อมาดว้ยการร่วมมือของมงักรสองพี่นอ้ง ก็สามารถพิชิตมงักรแห่งการท าลายลา้งได ้แต่ก็
ตอ้งแลกด้วยชีวิตของมงักรพี่ชาย จิตวิญญาณของมงักรแห่งการท าลายล้างเขา้ไปสิงซากศพของ
มงักรอีกตนก่อนจะเร่ิมท าลายลา้งอีกคร้ัง ท าให้มงักรทั้งสองตอ้งห ้ าหั่นกนัอีกคร้ัง ในท่ีสุดมงักรผู ้
พิทกัษก์็สามารถพิชิตร่างมงักรท่ีถูกสิงได ้แต่คราวน้ีร่างของมนัระเบิดออก โดยท าให้ความเกลียด
ชงัของมงักรแห่งการท าลายลา้งกระจายไปทัว่โลก ออร่าของผลึกไดแ้พร่กระจายออกไปท าใหส้ร้าง
ความโกลาหลไปทัว่ทุกแห่ง ผูค้นท่ีรู้ถึงพลงัอนัมหาศาลของผลึกต่างท่ีเขา้ไปครอบครอง บ้างก็
เสียชีวติเพื่อไขวค่วา้มา สุดทา้ยเม่ือเวลาผา่นไปไม่มีใครรู้วา่ผลึกอยูไ่หน และไม่มีใครรู้วิธีปล่อยพลงั
ท่ีแท้จริงของผลึกนั้น จนถึงตอนน้ีกุญแจท่ีจะสามารถปลดปล่อยพลังของผลึก และสร้างความ
โกลาหลให้กบัโลกน้ีอีกคร้ังอยูใ่นตวัหญิงสาวคนหน่ึง โดยท่ีตวัเธอไม่รู้เลย สงครามแยง่ชิงพลงัจึง
เกิดข้ึนอีกคร้ัง 

การเร่ิมต้นเกม 

การเลือกตวัละคร - เม่ือเปิดเกมข้ึนมาเร่ิมแรกจะเป็นการเลือกตวัละครเพราะเกม MMORPG เป็น
การสวมบทบาทเป็นตวัละครท่ีเราสามารถเลือกเพศ รูปร่างหนา้ตา เผา่พนัธ์ุ หรือความสามารถได ้
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ภาพท่ี 4 ตวัอยา่งหนา้จอเลือกตวัละครจากเกม Dragonica Online 

รายละเอียดของการเลือกตวัละครจะแตกต่างออกไปในแต่ละเกม ทั้งรูปร่างหน้าตาหรืออาชีพ บาง
เกมมีหนา้ตาสีสันให้เลือกแค่ไม่ก่ีแบบ แต่บางเกมสามารถปรับเปล่ียนไดท้ั้งหมดแทบจะเรียกไดว้า่
เราสร้างคาแรกเตอร์ตวัละครในเกมท่ีเป็นของเราเองเลย บางเกมจะมีคุณสมบติัตวัละครให้เลือก
เพิ่มเติม อยา่งเช่นค่าพลงัความสารถต่างๆ ส่วนอาชีพก็จะต่างกนัไปในแต่ละเกมเช่นกนั อยา่งเกมใน
ภาพตวัอย่าง Draconica Online มีให้เลือก 4 อาชีพ นั่นก็คือ Warrior นักรบท่ีเน้นความอดทนและ
การโจมตี Archer นักธนู Magician ผูใ้ช้เวทมนตร์ในการโจมตี และ Thief ผูโ้จมตีแบบประชิดตวั 
ถา้ผูเ้ล่นอยากสวมบทอย่างอยา่งไรก็สามารถเลือกไดต้รงน้ีเลย โดยการจะเปล่ียนอาชีพตวัละครจะ
เป็นไปตามเน้ือเร่ืองท่ีเกมก าหนด และตอ้งเปล่ียนอาชีพในสายอาชีพท่ีก าหนดใหเ้ท่านั้น ถา้ตอ้งการ
เล่นอาชีพอ่ืนเลยในภายหลงัตอ้งเร่ิมเล่นเก็บเลเวลใหม่ 

สายอาชีพต่างๆ ในเกม 

1.  สายโจมตีประชิด เช่น Swordman / Knight / Warriorเป็นกลุ่มท่ีพลงัชีวติและการป้องกนัสูง  
2.  สายโจมตีระยะไกล เช่น Archer / Ranger เป็นกลุ่มท่ีโจมตีไดอ้ยา่งวอ่งไวในระยะไกล 
3.  สายโจมตีดว้ยเวทยม์นตร์  เช่น Magician / Wizard / Elementalist มีพลงัเวทยม์นตร์โจมตี

มหาศาล 
4. สายสนบัสนุน เช่น Acolyte / Priest / Cleric สามารถรักษาอาการบาดเจบ็ และเตม็พลงัให้

เพื่อนได ้



 

33 

 

5.  สายแทง้ค ์เช่น Knight / Champion มีพลงัป้องกนัสูง สามารถหลอกล่อศตัรูในระยะประชิด 
6.  สายก่อกวน เช่น Thief / Rogue /  Assassin มีความวอ่งไวในการต่อสู้ประชิด 

 

 

ภาพท่ี5 ตวัอยา่งอาชีพต่างๆ ในเกม Draconica Online31 

อนิเตอร์เฟสของเกม 

เม่ือเลือกตวัละครเสร็จแลว้ก็จะเขา้สู่หน้าของการเล่นเกม โดยหน้าจอจะมีอินเตอร์เฟสแสดงขอ้มูล
มากมายท่ีจ าเป็น ท าให้สะดวกต่อการเล่น อาจจะค่อนขา้งเยอะและดูสับสนในช่วงแรกแต่สามารถ
ใช้งานอินเตอร์เฟสเหล่าน้ีไดอ้ย่างสะดวก โดยมาอินเตอร์เฟสของเกม MMORPG จะประกอบไป
ดว้ยสถานะของตวัละคร ค่าประสบการณ์ ไอเทมต่างๆ ความสารถท่ีสามารถใชไ้ด ้แผนท่ีท่ีตวัละคร
อยูร่วมถึงแผนท่ีของทั้งเกม ผูเ้ล่นสามารถคลิกเมาส์เลือกปุ่มในอินเตอร์เฟสท่ีตอ้งการดูไดเ้ลย    

                                                           
31Calss and Skill [ออนไลน์], ท่ีมา : http://gamerdb.online-station.net/dragonica/class 
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ภาพท่ี 6 ตวัอยา่งอินเตอร์เฟสเกม Gods War Online 

ระบบของเกม 

การท าเควสและเก็บเลเวล– เป้าหมายหลกัของการเล่นเกมคือการท าเควสต่างๆ ตามเน้ือเร่ืองซ่ึงก็จะ
แตกต่างกนัออกไป อาจจะเป็นการให้ไปฆ่ามอนสเตอร์ต่างๆ เช่นมอนสเตอร์ระดบัหวัหน้าเรียกว่า
บอสหรือการไปหาของตามจุดต่างๆ ซ่ึงก็จะได้รางวลัเป็นค่าประสบการณ์ เงินในเกมและไอเทม
ต่างๆ เช่นเดียวกบัการฆ่ามอนสเตอร์หรือฆ่ากนัเอง ถา้เกมนั้นๆ เปิดใหผู้เ้ล่นฆ่ากนัเองได ้

ซ่ึงค่าประสบการณ์มากข้ึนก็จะสามารถใช้ไอเทมและพลงัท่ีสูงข้ึนได ้เงินในเกมจึงเป็นส่วนส าคญั
หน่ึงท่ีใชซ้ื้อหาไอเทมช่วยเล่นต่างๆ อพัเกรดไอเทมท่ีมีอยูใ่หดี้ข้ึนและการซ้ือสกิลใหม่ๆ มาอพัเกรด
ใหต้วัเอง โดยไอเทมส่วนหน่ึงจะสามารถซ้ือไดด้ว้ยเงินในเกม โดยทั้งการซ้ือจากในเกมเองหรือการ
ซ้ือจากผูเ้ล่นดว้ยกนั นอกจากน้ียงัมีไอเทมพิเศษท่ีใช้เงินจริงๆ ซ้ือจากระบบ โดยจะเป็นไอเทมท่ีมี
คุณสมบติัหรือรูปร่างหนา้ตาท่ีดีกวา่ไอเทมทัว่ไปท่ีใชเ้งินในเกมซ้ือ ซ่ึงไอเทมเหล่าน้ีนอกจากจะซ้ือ
ดว้ยเงินจริงๆ ผ่านระบบโดยตรงแลว้ บางคร้ังยงัสามารถใช้เงินในเกมแลกซ้ือกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนท่ีมี  
ไอเทมพิเศษเหล่าน้ีไดด้ว้ย เพราะเงินในเกมก็ยงัเป็นท่ีตอ้งการ หลายๆ อยา่งในเกมก็ใชไ้ดแ้ค่เงินใน
เกมซ้ือเท่านั้น 
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การซ้ือขายแลกของในเกมออนไลน์ส่วนมากจะมีฟังก์ชัน่รองรับอยา่งสมบูรณ์ อาจจะมีตลาดกลาง
เพื่อประกาศขายของพร้อมตั้งราคา ทุกคนสามารถเขา้ไปไล่หาของท่ีตอ้งการไดอ้ย่างสะดวก หรือ
การตั้งร้านท่ีจะมีบางจุดในเกมท่ีนิยมขายของ ทุกคนท่ีซ้ือการซ้ือขายก็จะไปรวมอยูท่ี่นัน่ ส่วนสินคา้
พิเศษท่ีตอ้งใช้เงินจริงนั้นก็ไม่ไดซ้ื้อยาก สามารถเขา้ไปในหน้าขายของของระบบ เพื่อเลือกซ้ือจะ
จ่ายเงินทางออนไลน์ไดทุ้กรูปแบบ ไดข้องทนัที 

ส่วนการซ้ือขายสินคา้นอกเกม ก็จะเกิดข้ึนบนเวบ็บอร์ดต่างๆ หรือโซเชียลเน็ตเวิร์คทั้งของตวัเกม
เอง และของผูเ้ล่นสร้างข้ึนมา เพื่อใหส้ามารถลงรูปโฆษณาสินคา้ของแต่ละคนได ้ถา้ใครสนใจก็เขา้
ไปพูดคุยต่อรองราคากนั เม่ือตกลงกนัเรียบร้อยจึงท าการโอนเงินให้ผูข้าย และผูข้ายจะนดัผูซ้ื้อมา
เจอในเกมเพื่อส่งของให้ แต่วิธีน้ีมีความเส่ียงอยูม่ากท่ีผูข้ายเม่ือไดรั้บเงินจากผูซ้ื้อแลว้จะไม่ส่งของ
ให ้เพราะไม่มีอะไรยนืยนัไดเ้ลย แต่ก็เป็นท่ีนิยมเพราะหลายๆ คนขายของถูกและดีกวา่ในเกม 

เม่ือไดสิ้นคา้ในเกมมาแลว้ ผูเ้ล่นก็ไดค้รอบครองสินคา้โดยสมบูรณ์ผา่นทางตวัละครในเกมท่ีจะมี
ประเป๋าและคลงัคอยเก็บสินคา้ต่างๆ ผูเ้ล่นคนอ่ืนจะไม่สามารถเอาไปได ้เวน้แต่เกิดความผิดพลาด
ของระบบเกมเองท่ีท าใหสิ้นคา้หาย ซ่ึงตอ้งติดต่อกบัผูพ้ฒันาเกมใหช้ดใชใ้ห ้ 

สินค้าเสมือนชนิดต่างๆ ในเกม 

ประเภท คุณสมบัต ิ
1. ตวัละครพิเศษ มีคุณสมบติัพเิศษ
กวา่ตวัละครทัว่ไป 

เป็นตวัละครท่ีพิเศษกวา่ท่ีไดม้าในคร้ังแรกท่ีเล่น มีความสวยงามและมี
ความสามารถพิเศษกวา่ตวัละครปกติ 

2. เส้ือผา้ ชุดแฟชัน่เพ่ือความ
สวยงาม 

เป็นอุปกรณ์สวมใส่เพ่ือความสวยงามของตวัละคร เช่น เส้ือผา้ตาม
เทศกาล  

3. เส้ือผา้ชุดแฟชัน่ท่ีช่วยเพ่ิมทกัษะ
ในการต่อสูแ้ละป้องกนั 

เป็นอุปกรณ์สวมใส่เพ่ือความสวยงามของตวัละคร และยงัช่วยเพ่ิม
ความสามารถเช่น ท าใหมี้ความทนทานมากข้ึน 

4. เคร่ืองประดบัเพื่อความสวยงาม เป็นอุปกรณ์สวมใส่เพ่ือความสวยงามของตวัละคร เช่น มงกฎุ สร้อยคอ 
ตุม้หู 

5. เคร่ืองประดบัท่ีช่วยเพ่ิมทกัษะ
ในการต่อสูแ้ละป้องกนั 

เป็นอุปกรณ์สวมใส่เพ่ือความสวยงามของตวัละคร และยงัช่วยเพ่ิม
ความสามารถเช่น ท าใหโ้จมตีศตัรูไดรุ้นแรงข้ึน 

6. อาวธุท่ีใชต้่อสู ้/อุปกรณ์ป้องกนั อุปกรณ์ต่อสูแ้ละป้องกนัตามสายอาชีพต่างๆ เช่น ดาบ ธนู คทา มีดสั้น 
โล่ หมวกเกราะ 
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ประเภท คุณสมบัต ิ
7. บา้น อุปกรณ์ตกแต่งและ
เฟอร์นิเจอร์ส าหรับตวัละคร 

สินคา้ส าหรับตกแต่งบา้นส าหรับเกมท่ีมีบา้นใหต้วัละคร  

8. ยา อาหารท่ีช่วยฟ้ืนฟพูลงัชีวติ
และป้องกนัอนัตราย 

สินคา้ท่ีเอาใหต้วัละครกินเพ่ือเพ่ิมพลงัชีวติเวลาใกลต้าย หรือเพ่ิม
ความสามารถในระยะเวลาจ ากดั 

9. สตัวเ์ล้ียงเพ่ือความสวยงาม สตัวเ์ล้ียงเพ่ือความสวยงามท่ีจะติดตามผูเ้ล่นไปทุกท่ี  
10. สตัวเ์ล้ียงท่ีช่วยเพ่ิมทกัษะใหต้วั
ละครและช่วยต่อสู ้

สตัวเ์ล้ียงท่ีสามารถช่วยผูเ้ล่นต่อสูร้วมถึงช่วยเพ่ิมพลงัให ้

11. ยานพาหนะท่ีช่วยใหเ้ดินทาง
เร็วข้ึนหรือเพ่ิมทกัษะใหต้วัละคร 

อุปกรณ์ท่ีช่วยในการเดินทาง เช่น รถ มอเตอร์ไซค ์มา้ ท่ีช่วยใหเ้ดิน ทาง
เร็วกวา่การวิง่ปกติ และบางตวัช่วยเพ่ิมพลงัในการต่อสูด้ว้ย 

12. เงินในเกม เงินท่ีหาไดจ้ากการเล่นเกมเท่านั้น เช่นไดจ้ากการสูก้บัมอนมอนสเตอร์ 
หรือการท าเควส 

13. อุปกรณ์เสริมพลงัใหอ้าวธุ 
เส้ือผา้ของตวัละคร 

มกัเป็นหินหรือแร่ธาตุต่างๆท่ีน าไปช่วยเพ่ิมพลงัใหอ้าวธุหรือชุดของตวั
ละครใหมี้ความพิเศษข้ึนตามตอ้งการ 

14. สินคา้เพ่ิมค่าประสบการณ์ให้
ตวัละคร 

เป็นอุปกรณ์ท่ีน ามาใชก้บัตวัละครเพ่ือใหค้่าประสบการณ์เพ่ิมข้ึนขณะ
เล่น เพ่ือน าไปอพัเลเวล 

15. อุปกรณ์เพ่ิมพ้ืนท่ีเก็บสินคา้ ช่วยใหต้วัละครเก็บไอเทมในตวัไดม้ากข้ึน ท าใหส้ะดวกเวลาใช ้
16. สินคา้ท่ีช่วยใหผ้า่นด่านสะดวก
ข้ึน  

อุปกรณ์พิเศษท่ีช่วยผูเ้ล่นส าหรับการเล่นเกมด่านต่างๆ เช่น ใบเพ่ิมพลงั
ในทางท่ีจ าเป็นชัว่คราว 

17. สินคา้พิเศษ ลิมิเตดตามเทศกาล สินคา้ท่ีมีขายในระยะเวลาจ ากดั อาจจะเป็นช่วงกิจกรรมหรือเทศกาล  
18. สินคา้ชิงโชค ร่วมกิจกรรม เป็นอุปกรณ์สุ่มสินคา้ อยา่งกาชาปอง หรือกล่องของขวญั ตอนท่ีซ้ือจะ

ไม่รู้วา่ไดอ้ะไร ตอ้งเปิดดูทีหลงั 
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ภาพท่ี 7 ตวัอยา่งหนา้การซ้ือสินคา้เสมือนในเกม Dragon Nest Online 

 
ก่อนจะซ้ือสินคา้เสมือนในเกม ตอ้งใชเ้งินจริงเพื่อแลกเป็นหน่วยเงินในเกม จากนั้นจึงน าไปกดซ้ือ
สินคา้ในเกม โดยวธีิการแลกเงินนั้นก็มีทั้งจากการใชบ้ตัรเครดิต และบตัรเติมเงิน ตวัอยา่งบริษทัเกม 
Asiasoft มีบตัรเติมเงินท่ีเรียกว่า @Cash ท่ีสามารถซ้ือหาได้ง่ายตามห้างร้านหรือเซเว่นอีเลฟเว่น 
เม่ือซ้ือบตัรมาเติมเงินแลว้จึงน ารหสัมากรอกในเกมเพื่อแลกเงิน โดยแต่ละเกมเงินจริงก็จะสามารถ
แลกเงินไดเ้กมไดจ้  านวนแตกต่างกนั 
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ภาพท่ี 8 ตวัอยา่งการน าเงินจริงไปแลกไปหน่วยเงินในเกมเพื่อซ้ือของแคช ของเกมบริษทั Aisasoft 

 

 

ภาพท่ี 9 ตวัอยา่งชุดคอสตูมเทศกาลจากเกม Dragon nest  
ในราคา 34,900 Cash Points หรือ 349 บาท 
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ภาพท่ี 10 ตวัอยา่งสัตวข่ี์และปีกจากเกม Dragon Nest  
ท่ีไดจ้ากการสุ่มกล่องของขวญัจากการร่วมกิจกรรม 

 

 

ภาพท่ี 11 ตวัอยา่งการเปล่ียนทรงผมของตวัละครจากการซ้ือดว้ยเงินราคา 5,500 แคช หรือ 55 บาท 
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ตัวอย่างเกมออนไลน์ประเภท MMORPG ทีไ่ด้รับความนิยม 

Ragnarok เกมแร็กนาร็อกเป็นเกมประเภท MMORPG ซ่ึงท าให้ผู ้เล่นสามารถพบปะและมี

ปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้ล่นอ่ืนไดห้ลากหลายอยา่งอิสระ การเล่นเกมแร็กนาร็อก ผูเ้ล่นจะตอ้งเลือกท่ีจะเล่น

เป็นตวัละครอาชีพต่างๆ (Role-Playing) ซ่ึงตวัละครแต่ละอาชีพจะมีความสามารถ และจุดเด่นจุด

ดอ้ยแตกต่างกนัไปมีทั้งสายอาชีพท่ีสามารถเอาตวัรอดดว้ยตวัเองไดแ้ละสายอาชีพท่ีมีความสามารถ

ท่ีจะช่วยเหลือผูเ้ล่นอ่ืน 

 

ภาพท่ี 12 ตวัอยา่งเกม Ragnarok 

Dragon nest เป็นเกม Action 3D MMORPG เต็มรูปแบบท่ีมีลักษณะเด่นคือ การเคล่ือนไหวตัว

ละครแบบไร้ขอบเขต 360 องศา การต่อสู้แบบไร้ขีดจ ากดั พร้อมการท่าไมต้ายแบบกลางอากาศ 

ดว้ยกราฟิกคุณภาพมาให้สัมผสัในโลกออนไลน์ พร้อมร่วมผจญภยัภารกิจสุดทา้ทายไปกบัเหล่า

บอสตวัโหด ดงันั้นจึงไม่น่าแปลกใจท่ีเกมน้ีไดรั้บความนิยมจากผูเ้ล่นมากถึง 110,000,000 คนทัว่

โลก 

 



 

41 

 

 

ภาพท่ี 13 ตวัอยา่งเกม Dragon Nest 
 
GodsWar Online เป็นเกม 3D MMORPG สไตล์ของเกมเป็นเกมท่ีมีมุมมองของเกมคือ มองด้วย
มุม 45 องศา ถึงแม้จะเป็นเกมสามมิติแต่ก็ยงัสามารถท าให้ผู ้ท่ีชอบเล่นเกมสองมิติเกิดความ
สะดวกสบายในการเล่นอีกดว้ย โดยจะยึดถือเน้ือเร่ืองตามต านานของกรีกโบราณ อา้งอิงจากความ
เช่ือ ความแตกต่างอย่างชดัเจนในดา้นของอาวุธและชุดป้องกนั Godswar นั้นสามารถสร้างอาวุธ
ต่างๆ ไดอ้ยา่งหลากหลาย ท าให้รูปแบบในการเล่นนั้นหลากหลายตามไปดว้ยข้ึนอยูก่บัการใส่ของ
และสถานะของ ตวัละครนั้นๆ 

 

ภาพท่ี 14 ตวัอยา่งเกม Gods War Online 
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Guild Wars 2เป็นเกม MMORPG ท่ีมีระบบ Dynamic Event คือ เหตุการณ์ ท่ี เป ล่ียนแปลงไม่
แน่นอน ท าให้ผูเ้ล่นทุกคนจะพบกบัเหตุการณ์ท่ีไม่ซ ้ าแบบกนั โดยจะเหตุการณ์แต่ละอยา่งข้ึนจะ
เกิดข้ึนจะเกิดจากการกระท าของผูเ้ล่น เช่น ถ้ากองทพัมอนสเตอร์บุกโจมตีเมืองก็อาจจะน าไปสู่
เหตุการณ์หลากหลายแบบ ถา้มอนสเตอร์ชนะยึดเมืองไวไ้ดเ้ราอาจจะมีเควสท่ีจะตอ้งไปโจมตีเพื่อ
ยึดเมืองคืนมา หรือถ้าเราชนะมอนสเตอร์ พวกมอนสเตอร์อาจจะจบัชาวบา้นไปเพื่อนให้เราตาม
ออกไปช่วย เป็นตน้ 

 

ภาพท่ี 15 ตวัอยา่งเกม Guild Wars 2 

 

Blade & Soul Online เป็นเกมท่ีถูกพฒันาข้ึนโดยบริษทั NC Soft ซ่ึงได้เปิดตวัคร้ังแรกไปเม่ือปี 
2008 ณ งาน G-Star 2008 เน้ือเร่ืองสไตล์จีนแบบก าลงัภายใน ซ่ึงสามารถแสดงผลทางภาพกราฟิก
ไดอ้อกมาอยา่งเต็มประสิทธิภาพ สวยงาม แถมระบบการเล่นก็แปลกแหวกแนวเกมออนไลน์เกม
อ่ืนๆ มากพอสมควรไม่วา่จะเป็นทั้งลูกเล่น หรือแมแ้ต่ระบบภายในเกมอีกดว้ย  
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ภาพท่ี 16 ตวัอยา่งเกม Blade & Soul Online 
 

Perfect World พฒันาโดยบริษทัพฒันาเกมออนไลน์รายใหญ่ในจีนอย่าง Perfect World Beijing 
Ptd. Ltd.ซ่ึงแน่นอนวา่เป็นเกมแรกท่ีพฒันาข้ึนและมีช่ือเสียงจนเป็นท่ีรู้จกัในหลายประเทศ จุดเด่น
ของเกม อยู่ท่ีการสร้างตวัละครท่ีสามารถออกแบบให้มีรูปร่างและใบหนา้ตามความตอ้งการของผู ้
เล่น รวมไปถึงพาหนะและอุปกรณ์การบินท่ีสวยงามท่ีใชใ้นการผจญภยัในโลก Perfect World    

 

ภาพท่ี 17 ตวัอยา่งเกม Perfect World 

Tera Rising ได้น าเสนอระบบต่อสู้รูปแบบใหม่, โลกท่ีเช่ือมต่อกนัหมด และระบบ Community 
รูปแบบใหม่ ซ่ึงจริงๆ แลว้มนัก็เหมือนเกม MMORPG อ่ืนๆ ทัว่ไป แต่ความเหมือนท่ีแตกต่างนั้น
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แหละคือความน่าสนใจของเกมน้ี บทความน้ีเป็นบทความท่ีถูกวิเคราะห์มาจากทีมงานของ 
Gameabout.com หน่ึงในเว็บไซต์ส่ือเกมช่ือดังของประเทศเกาหลี ส่ิงท่ีทีมงานของ Gameabout
พยายามจะวิเคราะห์ออกมานั้นก็คือระบบ "Non-Targeted System" หรือระบบต่อสู้แบบไม่มีการ
ล็อคเป้าท่ีจะท าใหก้ารต่อสู้ออกมาสมจริงมากท่ีสุด 

 

ภาพท่ี 18 ตวัอยา่งเกม Tera Rising 
 

Fantasy Frontier เป็นเกมแนว MMORPG ฟอร์มยกัษ์จากบริษทั X-Legend ประเทศไต้หวนั ซ่ึง
ไดรั้บความนิยมมากจากหลายๆ ประเทศ โดยล่าสุดยงัไดข้ึ้นชาร์จเกมยอดนิยมอนัดบั 1 จากประเทศ
ญ่ีปุ่นและไตห้วนัอีกดว้ย โดยตวัเกมมีจุดเด่นท่ีน่าสนใจมากมาย อาทิ ระบบการใช้มนต์อสูรท่ีตวั
ละครสามารถท าคอมโบร่วมกนักบัอสูร หรือแมก้ระทัง่ใชส้กิลลบัท่ีเรียกวา่ อลัติเมต หรือ ท่าไมต้าย
มนตอ์สูรอีกดว้ย นอกจากน้ี อาชีพภายในเกมยงัมีใหเ้ลือกเล่นไดอ้ยา่งจุใจถึง 8 อาชีพ ซ่ึงมีความโดด
เด่นท่ีแตกต่างกนั 
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ภาพท่ี 19 ตวัอยา่งเกม Fantasy Frontier 

 
Gulong Online จากผูใ้หบ้ริการ Onenet เกมออนไลน์รูปแบบ 3D MMORPG ท่ีจะพาทุกท่านเขา้ไป
โลดแล่นในยุทธจกัรแห่งมงักรโบราณ “โกวเลง้” ปลุกชีพเหล่าจอมยุทธ์มากฝีมืออยา่ง ชอล้ิวเฮียง, 
เซียวฮ้ือยี้ , ล้ีคิมฮวง, เล็กเซ่ียวหงส์ ฯลฯ พร้อมดว้ยอาวุธคู่ใจในต านาน โดยตวัเกมนั้นจบัเอาเร่ืองราว
และกล่ินอายของเร่ืองราวของนิยายของโกวเลง้ซ่ึงแบ่งออกเป็น 6 ฝ่าย และมีวทิยายุทธ์กวา่ร้อยชนิด 
ท่ีมาพร้อมกบักกราฟิกสุดอลงัการท่ีเก็บรายละเอียดทุกเมด็ 
 

 

ภาพท่ี 20 ตวัอยา่งเกม Gulong Online 

Wakfu ร่วมผจญภยัในโลกแฟนตาซีแทคติก ณ ดินแดนท่ีเป่ียมไปดว้ยพลงัมหัศจรรยแ์ห่ง เทพ 12 
องค์ นาม Wakfu ดว้ยการรุกรานของจอมปีศาจ ออกา้ผูท้รงพลงั แผ่นดินแห่งชาวมงักรกลบัถูกปก



 

46 

 

คลุมไปดว้ยผนืน ้ าและท่ีน่ีคือจุดเร่ิมตน้แห่งการผจญภยัอนัยิ่งใหญ่ ร่วมผจญภยัไปกบัตวัละครท่ีคุณ
สามารถเลือกสรรได้ถึง 15 ตวัละคร ซ่ึงแต่ละตวัละครต่างมีคุณสมบัติพิเศษท่ีแตกต่างกันออก
เดินทางสู่โลกอนัมหัศจรรยแ์ห่ง Wakfu ท่ีแตกต่างจากเกมอ่ืนๆ ท่ีคุณเคยสัมผสัการต่อสู้ท่ีคุณตอ้ง
ใช้ความคิดควบคู่ไปกบัความสามารถของตวัละครกบัสุดยอดเกมออนไลน์ ในสไตล์ แทคติกอาร์   
พีจี เทอร์นเบส ท่ีโด่งดงัมาแลว้ทั้งในยโุรป และอเมริกา 

 

ภาพท่ี 21 ตวัอยา่งเกม Wakfu 
 

Path of Exile อาชีพในเกมน้ีมีทั้งหมด 7 อาชีพ ไดแ้ก่ Marauder, Ranger, Witch, Duelist, Templar, 
Shadow และ Scion อาชีพในเกมน้ีจะแบ่งเป็นสายตามค่าสถานะ 3 แบบคือ Strength, Dexterity 
และ Intelligence สามอาชีพแรกจะเป็นสายเดียวเนน้สถานะเดียวหนกัๆ ส่วนสามอาชีพหลงัจะเน้น
สองสถานะใหพ้อๆ กนั 
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ภาพท่ี 22 ตวัอยา่งเกม Path of Exile 
 

Maple Story เป็นเกมประเภท MMORPG แบบสองมิติ ซ่ึงเกมน้ีพัฒนาโดยบริษัท Wizet ของ
ประเทศเกาหลีใต ้มีผูล้งทะเบียนมากกว่า 39 ลา้นไอดี (Identification) ทัว่โลก โดยเปิดให้บริการ
คร้ังแรก เม่ือวนัท่ี 29 เมษายน พ.ศ. 2546 ส าหรับเมเปิลสตอร่ีของประเทศไทย เปิดให้บริการโดย
บริษทัเอเชียซอฟต์ (Asiasoft) เม่ือวนัท่ี 16 สิงหาคม พ.ศ. 2548 และได้ปิดให้บริการในวนัท่ี 29 
มิถุนายน พ.ศ. 2555 ส่วนในประเทศเกาหลีซ่ึงเป็นเจา้แรกนั้น ยงัคงเปิดใหบ้ริการอยู ่

 

 

ภาพท่ี 23 ตวัอยา่งเกม Maple Story 
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สังคมในเกม 

เกมออนไลน์มีลกัษณะพิเศษท่ีส าคญัคือการเล่นไดค้ร้ังละหลายๆคน จึงมีฟังก์ชัน่การเล่นแบบกลุ่ม
หรือท่ีเรียกว่าปาร์ต้ี ช่วยกนัท าเควสและฆ่ามอสเตอร์ รวมกนัตั้งสองคนข้ึนไป เม่ือเราอยากติดต่อ
กบัคนไหนเป็นพิเศษสามารถใช้ระแบบการเพิ่มเพื่อนลงในลิสตข์องเรา ก็จะสามารถดูไดว้า่เพื่อน
ก าลงัเล่นเกมอยูไ่หม อยูต่รงมุมไหนของแผนท่ี และถา้อยากคุยก็สามารถแชทไปหาเป็นการส่วนตวั
เช่นกนั 

เม่ือรวมกลุ่มกนัได้มากข้ึนจึงมีระบบกิลด์ (Gulid) คล้ายๆกบักลุ่มท่ีมีจ านวนคนอยู่มากๆ ผูเ้ล่นก็
กิลด์ เดียวกนัก็จะคอยช่วยเหลือกนั แบ่งปันขอ้มูล ช่วยกนัฆ่ามอนสเตอร์ บางเกมอาจจะมีเควส
เฉพาะส าหรับกิลด ์ไปล่ามอนสเตอร์ระดบัหวัหนา้ท่ีตอ้งไปช่วยกนัหลายๆ คน 

ประเภทของนักเล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG แบ่งตามแบบของ Nick Yee32 
มี 3 ส่วนหลกัๆ คือ  

Advancement -ผูเ้ล่นท่ีตอ้งการความกา้วหนา้ ประกอบดว้ย 

Advancement: ผูเ้ล่นเกมในหมวดน้ีไดรั้บความพึงพอใจจากการไปถึงเป้าหมาย เลเวลเพิ่มข้ึนอยา่ง
รวดเร็ว และสะสมทรัพยากรในเกมอยา่งทองจ านวนมากๆ พวกเขาสนุกกบัการสร้างความกา้วหนา้
อยา่งต่อเน่ือง และไดรั้บอ านาจในเกม ไดรั้บการยอมรับในความสามารถ อยา่งการต่อสู้ในเกม หรือ
การยอมรับทางการเงิน ผูเ้ล่นประเภทน้ีส่วนมากจะเล่นเกมอยา่งจริงจงัเพื่อไปใหถึ้งเป้าหมายเร่ือยๆ 

Mechanics: ผูเ้ล่นเกมในหมวดน้ีจะได้รับความพึงพอใจจากการวิเคราะห์และท าความเขา้ใจกับ
กลศาสตร์เชิงตวัเลข การเขา้ใจของระบบ เช่น อาจจะสนใจในการค านวณความแตกต่างของความ
เสียหายระหว่างการดวลแบบดาบท่ีใช้มือเดียวกบัดาบท่ีใช้สองมือ หรือท าความเขา้ใจระบบการ
หลบหลีก การพลาด โดยเป้าหมายคือความเขา้ใจตวัระบบท่ีจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพให้ตวัละคร
เฉพาะดา้น 

Competition: ผูเ้ล่นในหมวดน้ีจะสนุกกบัประสบการณ์ในการแข่งขนับนสนามรบ หรือเร่ืองของ
เศรษฐกิจ รวมถึงความยุติธรรม ความทา้ทาย อยา่งเช่นการต่อสู้แบบตวัต่อตวัหรือเป็นกลุ่ม ชอบใน
การมีพลงัท่ีจะลม้คู่ต่อสู้หรือเหนือกวา่คนอ่ืน 

Social – ผูเ้ล่นท่ีตอ้งการสังคม ประกอบดว้ย 

                                                           
32Motivations of play in MMORPG [ออนไลน]์, Nick Yee, ท่ีมา : http://www.nickyee.com/daedalus/motivations.pdf. 
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Socializing: เป็นผูเ้ล่นท่ีชอบพบปะผูอ่ื้น ท าความรู้จกัคนอ่ืนๆในเกม ชอบพูดคุย นินทากบัผูเ้ล่นคน
อ่ืนๆ เช่นเดียวกบัการไปช่วยเหลือพวกเขาโดยทัว่ไป แมว้่าคนเหล่าน้ีจะมีประสบการณ์น้อยหรือ
เพื่อนนอ้ย คนกลุ่มน้ีจึงเป็นผูท่ี้เป็นมิตร 

Relationship: ผูเ้ล่นกลุ่มน้ีเป็นผูม้องหาคนสนับสนุน มองหาความสัมพนัธ์แบบมีความหมายกบั
ผูอ่ื้น โดยไม่เก่ียงท่ีจะสนทนาในเร่ืองส่วนตวั อาจจะเป็นเร่ืองปัญหา ปกติก็จะพยายามหาเพื่อนสนิท
ทางออนไลน์เพื่อใหก้ารช่วยเหลือและขอความช่วยเหลือ 

Teamwork: ผูเ้ล่นกลุ่มน้ีสนุกกบัการท างานเป็นกลุ่ม พวกเขาจะจบักลุ่มอยูด่ว้ยกนัแลว้ช่วยกนัให้ถึง
เป้าหมาย ผูเ้ล่นท่ีไม่ชอบเป็นทีมแบบน้ีส่วนมากจะเป็นพวกชอบลุยเด่ียว มัน่ใจในตวัเอง มีกลุ่ม
เฉพาะท่ีจ าเป็น 

Immersion – ผูเ้ล่นท่ีหมกมุ่น ประกอบดว้ย 

Discovery: ผูเ้ล่นท่ีสนุกกบัการคน้พบสถานท่ีใหม่ๆ เควส หรือวตัถุแปลกๆ ท่ียงัไม่มีใครรู้จกั ชอบ
ท่ีจะท่องเท่ียวไปยงัสถานท่ีหลายๆ แบบตรวจสอบสถานท่ีคน้หาขอ้มูลหรือของท่ีไม่มีคนไหนมี 

Role-Playing: ผูเ้ล่นกลุ่มน้ีชอบท่ีจะหมกมุ่นอยู่กบัเร่ืองราวท่ีมองผ่านตวัละครท่ีพวกเขาออกแบบ 
ใชเ้วลาในการอ่านและท าความเขา้ใจเบ้ืองหลงัของเน้ือเร่ืองและใชเ้วลาสร้างประวติัศาสตร์เร่ืองราว
ของตวัละครของเขา นอกจากน้ียงัสนุกกบัการสวมบทบาทตวัละครในแบบท่ีเอาตวัเองเขา้ไปรวม
กบับทบาทตวัละคร 

Customization: ผูเ้ล่นกลุ่มน้ีสนุกกบัการปรับแต่งภาพลกัษณ์ของตวัละคร เป็นเร่ืองส าคญัท่ีตวัละคร
ของตวัเองตอ้งมีเอกลกัษณ์ มีสไตล์ไม่ซ ้ าใคร พวกเขาชอบเกมท่ีสามารถปรับแต่งตวัละครไดม้ากๆ
และใชเ้วลาในการปรับแต่งตวัละครใหเ้ป็นท่ีน่าพอใจ 

Escapism: ผูเ้ล่นกลุ่มน้ีใชส้ภาพแวดลอ้มในเกมเพื่อผอ่นคลายจากความเครียดหรือหนีจากโลกแห่ง
ความเป็นจริง อาจจะใชเ้กมเพื่อหลีกเล่ียงความคิดเก่ียวกบัปัญหาจริงคลา้ยๆ กบัการหนีเท่ียวในชีวิต
จริง 

2.5 งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 

ญาดา ศรีชยั (2547) ศึกษาเร่ืองตวัตนเสมือนจริงบนเกมออนไลน์ในโลกเสมือนจริงในเวลาจริง จาก
การน าทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งมาวิเคราะห์ผูเ้ล่นเกมในเร่ืองของท่าทาง ความคิด ความรู้สึกท่ีถ่ายทอดลง
บนตวัตนเสมือนจริงในเกม พบวา่ผูเ้ล่นมีพฤติกรรมแสดงออกจากการแปรความหมายของการเล่น
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เกมมาใช้ในชีวิตจริงและแปรพฤติกรรมในชีวิตจริงมาใช้เล่นเกม ตวัตนเสมือนและตวัตนจริงๆ      
มีการซ้อนทบักนั การแสดงออกในโลกเสมือนในเกมนั้นเป็นการแสดงผ่านตวัละครและตวัเกมท่ี
จ าลองสังคมในฝัน มีการรวมกลุ่มอาชีพ ท าภารกิจ หารายได้ พฒันาความสามารถ จ าลองระบบ
สังคมเมืองทุนนิยม ได้มีปฏิสัมพนัธ์กบัเกมและคนอ่ืนๆ โดยอิสระได้การบงัคบั เกมท าให้ส่ิงท่ี
เป็นไปไม่ไดเ้ป็นไปได ้โดยการเล่นเกมท าให้เห็นคุณค่าของวตัถุและเงินในเกม ท่ีเอามาใช้กบัชีวิต
จริง เสียเงินจริงๆ เพื่อเกมอยา่งมากมาย ผูเ้ล่นตอ้งคอยยบัย ั้งชัง่ใจไม่ให้เกิดปัญหา และเกมท าให้คน
เป็นปักเจกมากข้ึน เพราะพึ่งพาเพียงแค่เทคโนโลยีก็ไม่ตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์กบัคนอ่ืนๆ ในชีวิตจริง
ได ้สามารถมีปฏิสัมพนัธ์ผ่านทางโทรศพัท์หรือคอมพิวเตอร์ เจอคนท่ีไม่รู้จกัมาก่อน แต่ก็ส่ือสาร
อยา่งเขา้ใจได ้ซ่ึงก็ท  าให้เกิดอาการติดเกม โดยผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะโดยท่ีครอบครัวเป็นส่ิงท่ีส าคญั
ในการคอยดูแลเอาใจใส่ก่อนท่ีจะเกิดอาการติดเกมได ้ซ่ึงถา้ติดเกมแลว้ก็ยงัมีแนวทางดูแลให้ความ
เขา้ใจ สอนลูกให้ถูกทาง โรงเรียนเองก็ส าคญัในการอบรมให้ความรู้ แนะแนวทางให้เด็กได้ ร้าน
เกมก็มีบทบาทในการสร้างกฎระเบียบชดัเจน มีความตระหนกัถึงปัญหาและให้ความร่วมมือในการ
แกไ้ขสุดทา้ยคือหน่วยงานของรัฐท่ีจะสร้างกฎควบคุม ซ่ึงงานวจิยัช้ินน้ีเก่ียวขอ้งกบัจุดประสงคข์อง
ผูว้ิจยัเร่ืองตวัตนในเกมท่ีน ามาเช่ือมโยงกบัชีวติจริง ท าให้เกิดเป็นปัจจยัการบริโภคสินคา้เสมือนใน
เกม 

 
มาโนช ชาบรา (2550) ศึกษาเร่ืองการจดัการตวัตนในโลกเสมือนจริงกบัโลกท่ีเป็นจริง: กรณีศึกษา
วยัรุ่นติดเกมออนไลน์ พบวา่กรณีศึกษาในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นเด็กท่ีมีสติปัญญาดีอยูแ่ลว้ จึงท าให้มี
ความสามารถในการสอบเข้ามหาวิทยาลัย  โดยยงัชอบอ่านหนังสือสามก๊ก จึงเกิดเร่ิมเล่นเกม
ออนไลน์สามก๊ก และเร่ิมเล่นเกมอ่ืนๆ ตามมา โดยท าใหไ้ม่สนใจในการเรียน การเรียนแยล่งใชเ้วลา
ส่วนมากไปกบัการเล่นเกมออนไลน์ ไม่หลบัไม่นอน เพื่อนสนิทเองก็เล่นเกมออนไลน์ด้วย การ
แสดงตวัตนของกรณีศึกษานั้นเป็นแบบทบัซ้อนระหวา่งโลกเสมือนจริงและโลกแห่งความจริงท่ีอยู่
แทบจะแยกจากกนัไม่ออก ขณะเล่นเกมก็ใส่ตวัตน ถ่ายทอดความคิด วางแผนอย่างเต็มท่ี ศึกษา
อยา่งลึกซ้ึงจริงจงัในการเล่น การคุยกบัเพื่อนในเกมการขายสินคา้ในเกมแต่ละช้ิน เม่ือเล่นเกมจบลง
ก็ยงัคงคิดวนเวียนเด่ียวกบัเกม วิธีการเอาชนะ มีความคิดเห็นว่าการเล่นเกมสามารถช่วยให้อยู่ใน
สังคมจริงๆ ท่ีมีบุคคลคล้ายๆ กนัได้ เม่ืออยู่ในห้องเรียนจึงมีอาการเหม่อลอยเพราะหมกมุ่นเร่ือง
เกม ขาดการติดต่อกับผูค้นในสังคมจริงๆ ก้าวร้าวกับผูป้กครองหากขัดใจในเร่ืองเกม ใช้เงิน
ส่วนมากไปกบัเกม และไม่มีความรับผิดชอบส่วนตวั และผูว้ิจยัไดเ้สนอทางแกไ้ขท่ีผูป้กครองตอ้ง
เป็นผูช่้วยเหลือเด็ก ใหมี้ความเขา้ใจถึงสาเหตุและตวัตน โดยไม่ด่วนสรุปวา่มนัเป็นความผิด ท่ีจะท า
ให้เกิดการต่อตา้นมากข้ึน ซ่ึงงานวิจยัช้ินน้ีเก่ียวขอ้งกบัจุดประสงค์ของผูว้ิจยัเร่ืองโลกเสมือนและ
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โลกแห่งความเป็นจริงท่ีผูเ้ล่นเกิดอาการหมกมุ่นจากส่วนประกอบหลายอยา่งในเกม เกิดเป็นปัจจยั
การบริโภคสินคา้เสมือนในเกม  

ปุณยภพ สิทธิพรอนันต์ (2552) ศึกษาเร่ือง แรงจูงใจในการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ 
พบว่า สินค้าเสมือนเป็นส่ือสะท้อนอตัลักษณ์ผูเ้ล่น การเลือกซ้ือสินค้าเสมือนก็เท่ากับเป็นการ
น าเสนออตัลกัษณ์ของตวัเองออกมาสู่ผูเ้ล่นอ่ืนในสังคมออนไลน์ โดยมีแรงจูงใจซ้ือทั้งจากปัจจยั
การตลาด จากบริษทัผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ทั้งกลยุทธ์ดา้นราคา โปรโมชัน่ การออกแบบสินคา้ 
การให้บริการอย่างสะดวกสบายรวดเร็ว ถา้ตอ้งการสินคา้ก็สามารถจ่ายผา่นอินเตอร์เน็ตและไดรั้บ
สินคา้ในทนัที แรงจูงใจจากตวัเกมเองท่ีมีระบบและสภาพแวดลอ้มท่ีท าใหผู้เ้ล่นสนุกและอยากเล่น
อีกเร่ือยๆ มีการสร้างสังคมข้ึนมาบนเกม เกิดการปฏิสัมพนัธ์ นอกจากการเล่นเพียงอย่างเดียว การ
ซ้ือสินคา้ก็จะช่วยใหเ้ล่นไดง่้ายข้ึน เป็นความเพิ่มความสามารถท่ีแตกต่างจากผูเ้ล่นคนอ่ืน ท าให้เกิด
การเอาชนะและภาคภูมิใจท่ีชนะคนอ่ืนได ้ซ่ึงก็เป็นแรงผลกัดนัจากตวัผูเ้ล่นเองดว้ยท่ีตอ้งการความ
โดดเด่น การมีสินคา้ราคาแพงหายากในมือ เกิดการยอมรับในสังคมออนไลน์ โดยรวมก็คือการซ้ือ
เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของตวัเอง ท่ีช่วยเติมเตม็ความผิดหวงัจากชีวติจริงดว้ยซ่ึงงานวจิยัช้ินน้ี
เก่ียวขอ้งกบัจุดประสงคข์องผูว้ิจยัเร่ืองแรงจูงใจในการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ท่ีเกิด
จากปัจจยัต่างๆรวมถึงความสัมพนัธ์ของผูบ้ริโภคและชุมชนในเกมดว้ย 

ประไพพรรณ ศุกระศร (2551) ศึกษาเร่ืองการจดัการและกลยุทธ์ทางการตลาดของผูใ้ห้บริการเกม
ออดิชัน่ ซ่ึงเป็นเกมออนไลน์แนว Casual อนัดบัหน่ึงในประเทศเกาหลี และไดรั้บความนิยมอยา่ง
ต่อเน่ืองในประเทศไทย เน่ืองจากการมีรูปแบบและเน้ือหาท่ีตรงกบักลุ่มลูกคา้เป้าหมาย มีการพฒันา
ระบบใหม่ๆ อยา่งต่อเน่ือง เขา้ใจวิธีการเล่นง่ายไม่ซบัซอ้น สามารถใชค้อมพิวเตอร์ระกบัไม่สูงมาก
เล่นไดโ้ดยกลยุทธ์การตลาดคือ มีการท ากิจกรรมการตลาดให้ตรงกบัเป้าหมาย รักษาฐานลูกคา้ มี
กิจกรรมพิเศษ ทั้งในและนอกเกม ท าการเพิ่มช่องทางการจ าหน่ายอย่างครอบคลุม สามารถซ้ือ
สินคา้ในเกมไดอ้ยา่งสะดวกรวดเร็วหลายช่องทาง มีการสร้างกลยทุธ์ตั้งราคาสินคา้จ าพวกท่ีตรงกบั
กลุ่มเป้าหมาย ท าให้สนใจอยากซ้ือ เนน้การโฆษณาประชาสัมพนัธ์ท าใหรู้้จกัอยา่งทัว่ถึง มีการสร้าง
ระบบเพิ่มความผูกพนัระหว่างผูเ้ล่นด้วยระบบสังคมออนไลน์ในเกม มีการส่ือสารภายในเกม 
สามารถเล่นไปและพูดคุยไปพร้อมกนัได ้เวบ็บอร์ดส าหรับแลกเปล่ียนความคิดเห็นในเกม รวมถึง
คุยเร่ืองราวอ่ืนๆ โดยท่ีส าคญัคือตวัเกมไม่คิดค่าบริการเลย แต่จะใชก้ลยทุธ์ท าใหผู้เ้ล่นยอมซ้ือสินคา้
ภายในเกมทีหลงัจุดประสงค์ของผูว้ิจยัเร่ืองแรงจูงใจในการบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์
เร่ืองของการตลาดของผูผ้ลิตเกม เพื่อจูงใจใหผู้เ้ล่นบริโภคสินคา้ 

 


