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บทคัดยอ 

 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษารูปแบบการสื่อสารในกลุมผูเลนเกมออนไลน เพื่อ

ศึกษาอัตลักษณเสมือนจริง (อวาทาร) ของผูเลนเกมออนไลน และเพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการ
คิดสรางอัตลักษณเสมือนจริง (อวาทาร) การวิจัยนี้ใชขอมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ แนวคิดที่ใช
ในการศึกษาประกอบดวยแนวคิดการสื่อสารระหวางบุคคล การสื่อสารกลุม อัตลักษณ เกมออนไลน 
และส่ือใหม โดยในกรุงเทพมหานคร เก็บขอมูลจากผูเลนเกมออนไลนจํานวน 1,080 คน ผล
การศึกษาพบวาผูใหขอมูลรอยละ 75 เปนผูชาย และสวนใหญรอยละ 45.7 มีอายุ 15-19 ป ผูใหขอมูล
สวนใหญ รอยละ 45.5 มีตัวละครออนไลน (อวาทาร) 4 ตัว ดานรูปแบบการสื่อสาร พบวา  ผูเลนเกม
ออนไลนส่ือสารแบบกลุมมากกวาส่ือสารสองคน และมีวิธีทําความรูจักอวาทารอ่ืน 3 ขั้น คือข้ันแรก 
ขั้นคัดเลือกเพื่อทําความรูจัก ในขั้นนี้ผูเลนเกมออนไลนจะพิจารณาจากภาพลักษณที่ปรากฏภายนอก
ของอวาทาร ขั้นที่สอง ขั้นดํารงความสัมพันธ ผูเลนเกมออนไลนจะพิจารณาจากบุคลิกภาพภายใน
ของอวาทารตัวอ่ืนในดานของความสามารถในการพิชิตเปาหมาย ความสําเร็จ ชัยชนะ ขั้นที่สาม ขั้น
เปดเผยตัวตน ผูเลนเกมออนไลนจะเริ่มสะทอนตัวตนที่แทจริงของตนเอง ซ่ึงพบวาคําพูด นิสัย 
พฤติกรรมของอวาทารจะมีลักษณะเชนเดียวกับผูเลนเกมออนไลน สวนดานอิทธิพลตอการคิด
สรางอวาทารพบวา ปจจัยที่มีผลตอการอวาทารคือเพื่อนในโลกของความจริง เพราะการสื่อสารใน
เกมออนไลนยังคงเปนเรื่องที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน  
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Abstract 

 

The objectives of this research were to study patterns of communication amongst 

online gamers, to explore online gamers’ identities and to investigate factors affecting 

online identity creation (avatar). The concepts of interpersonal communication, 

identity, online game and new media were used to explain the phenomena. This 

research was conducted in Bangkok. Questionnaires were used to collect data from 

1,079 online gamers. Qualitative data was derived from 3 focus group discussions. 

The findings show that 75 percent of respondents were male. The percentage of 

gamers in age group 15-19 was 45.7. Most online gamers (45.5%) have 4 avatars.  

 

For communication patterns, small group communication was found more than 

interpersonal communication. There are 3 stages of communication via avatar. First, 

gamers make friends with another avatar by consideration outside personality such as 

clothing, wealthness, handsome or beautifulness. Second, inside personality of avatar 

will be concerned. The ability of avatar such as skills to win the target is most 

appreciated. Third, gamers start to show real identity or personality via avatars’ 

behaviors and words. For factor affecting avatar creation, friends in real world are 

found to be most influence. The major reason of avatar creation was gamers’ 

satisfaction. 
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