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บทที่ 4 
 

เกมคอมพิวเตอร: ประวัติความเปนมา ประเภท และระดับของเนื้อหา 
 
 

กอนจะกลาวถึงความคิดเห็นของวัยรุน ผูปกครอง และ นักวิชาการที่มีตอเกม

คอมพิวเตอรเชิงสรางสรรคในดานประโยชนที่มีตอพัฒนาการทางสติปญญาและอารมณวัยรุน         

ในบทนี้จะเปนการกลาวถึงประวัติและเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร ซึ่งผูวิจัยไดแบงการนาํเสนอเปน  

2 สวน โดยในสวนแรกจะเปนการอธิบายถึง “ภาพรวมของเกมคอมพิวเตอร” เพื่อสรางความรู 

ความเขาใจในเบื้องตนรวมกันทั้งในดานประวัติความเปนมา ประเภท และ ระดับความรุนแรงของ

เกมคอมพิวเตอร สวนหัวขอตอมานั้นผูวิจัยจะกลาวถึง “เกมคอมพิวเตอรเชิงสรางสรรคที่นํามาใช

วิเคราะหศึกษา” โดยใชเกณฑนําเสนอ 3 ดาน อันไดแก ประวัติความเปนมา ประเภท และเนื้อหา

ของเกมโดยสังเขป เพื่อเจาะลึกถึงเบื้องหลังรวมทั้งขยายภาพกระบวนการเลนเกมเชิงสรางสรรคที่

นํามาวิเคราะหศึกษาใหมีความชัดเจนยิ่งขึ้น 

 
ภาพรวมของเกมคอมพิวเตอร 

 

ในสวนนี้เปนการนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรในมุมกวาง เพื่อสรางความรู 

ความเขาใจในองครวม โดยผูวิจัยไดจําแนกการนําเสนอออกเปน 3 ประเด็นหลัก ดังแผนภาพที่ 

4.1 ตอไปนี้ 
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แผนภาพที่ 4.1  

แสดงการนาํเสนอขอมูลในสวนภาพรวมของเกมคอมพวิเตอร 

 

                                     

 

 

 

 

 

 

 
ประวัติความเปนมาของเกมคอมพิวเตอร 
 

ในยุคแรกเกมคอมพิวเตอรจะผลิตออกมาในรูปแบบของคอนโซลเกม1 (console 

game) เสียเปนสวนมาก เนื่องจากการสรางเครื่องคอมพิวเตอรยังมีขอจํากัดในเรื่องของขนาดและ

ราคาจึงเหมาะสําหรับการใชประโยชนทางการทหารหรือการคาเชิงพาณิชยเทานั้น  

ป ค.ศ.1975 เมื่อบริษัท APPLE ผลิตเครื่อง APPLE II ซึ่งเปนเครื่องคอมพิวเตอร                

สวนบุคคล (personal computer) รุนแรกของโลกไดสําเร็จ นักพัฒนาเกมตาง ๆ จึงเริ่มมองเห็น

ชองทางที่จะขยายตลาดจากคอนโซลเกมมาสูตลาดของเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่ใชงาน

ตามบาน แตแมจะมีการผลิตเกมสําหรับเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลอยางจริงจังอยูหลายป          

แตก็ไมประสบความสําเร็จเทาที่ควร เนื่องจากภาพกราฟกของเกมยังหยาบ ขาดความสมจริง             

การควบคุมตัวละครติดขัดและหนาจอยังแสดงผลไดเพียงสองสีคือขาวกับดําเทานั้น ทําให              

ผูผลิตเกมตองเปลี่ยนมาพัฒนาแนวคิดและเนื้อหาของเกมเปนจุดขาย เกมคอมพิวเตอรที่รูจักกันดี            

ในยุคนี้ ไดแก เกม Space Invader และ Pac Man ซึ่งแมจะไมมีภาพกราฟกสวยงามตระการตา                 

แตก็สามารถสรางความสนุกสนานใหแกผูเลนจนแทบลืมกินลืมนอนเลยทีเดียว 

                                                           
1คอนโซลเกม จําแนกไดเปน 2 ประเภท คือ เครื่องเลนเกมกดแบบพกพา (hand held) 

และ เครื่องเลนเกมที่ตองใชอุปกรณตอพวงเขากับโทรทัศนตาง ๆ (video game) เชน Game Boy, 

Nintendo, Play Station, Game Cube เปนตน 

ประวัติความเปนมาของเกมคอมพวิเตอร 

ประเภทเกมคอมพิวเตอร 

ระดับเนื้อหาเกมคอมพิวเตอร 
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ป ค.ศ. 1989 เกม Prince of Persia ภาคแรกออกวางจําหนายและสรางปรากฏการณ

ใหมใหกับวงการเกมอยางมาก เพราะนอกจากเกมจะแสดงผลไดถึง 16 สี แลว ยังสามารถแสดง

เสียงไดดวย  

ป ค.ศ. 1990 ปญหาเกี่ยวกับการขาดความสมจริงในเกมคอมพิวเตอรเร่ิมหมดไป            

เนื่องจากเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลไดถูกพัฒนาใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น ผนวกกับความสําเร็จ

ในการคิดคนสื่อที่ใชในการเก็บขอมูลแบบใหมคือดิสกเก็ตขนาด 1.44 Mb. ซึ่งสามารถบรรจุ

ฐานขอมูลที่มีขนาดใหญข้ึน สงผลใหเกมคอมพิวเตอรมีคุณภาพดีข้ึนอยางเห็นไดชัดและถือเปน

จุดเริ่มตนของเกมแนวสามมิติในเวลาตอมา นอกจากนั้นในยุคนี้ เทคโนโลยีไดผลักดันให               

เกมคอมพิวเตอรเร่ิมมีรูปแบบหลากหลาย จากที่เคยมีเพียงเกมการตอสู (action game)                   

เกมปริศนา (puzzle game) และเกมการผจญภัย (adventure game) ก็มีเกมแนวใหม ๆ เชน เกม

วางแผน (strategy game) เกมกีฬา (sport game) เกมแขงขันความเร็ว (racing game) และ  

เกมแสดงบทบาท (role-playing game) เพิ่มข้ึนมาเปนตน แตเมื่อเปรียบเทียบยอดขายระหวาง

เกมคอมพิวเตอรและคอนโซลเกมในชวงป ค.ศ. 1990 - 1995 แลว เกมคอมพิวเตอรยังคงเปนรอง

คอนโซลเกมอยูอีกมาก เนื่องจากระบบการประมวลผล 3 มิติอยาง Play station ของ Sony และ 

Sega Satern ของ Sega ยังมีความ สามารถเหนือกวาเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลหลายเทาตัว  

ป ค.ศ. 1996 ความรุงโรจนของเกมคอมพิวเตอรไดเกิดขึ้นอยางเต็มรูปแบบ                    

เมื่อบริษัท 3 DFx. Interactive ไดผลิตการด 3 มิติ ที่ชื่อวา “Voodoo” ออกมา เพื่อใชสําหรับเลน

เกมคอมพิวเตอรโดยเฉพาะ สงผลใหเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลมีความสามารถในการ

ประมวลผลและแสดงภาพกราฟกที่ละเอียดและมีสีสันที่สวยงามไมนอยไปกวาคอนโซลเกม 

นอกจากนี้คายเกมยอดนิยมอยาง Eidos Interactive ก็ไดนําเกม Tomb Raider ซึ่งมีจุดเดน

ทางดานกราฟกออกสูตลาดและเมื่อไดผูชวยมหัศจรรยอยางการด 3 มิติเขามาเสริมดวยแลว          

ก็ยิ่งทําใหฉากตาง ๆในเกมดูประณีตซับซอนและโดดเดนสมจริงอยางเหลือเชื่อจน Tomb Raider 

สามารถควารางวัลเกมยอดเยี่ยมแหงปจากการลงคะแนนของนิตยสารเกมหลายฉบับ สงผลให

คายเกมตาง ๆ หันมาสนใจการพัฒนาภาพกราฟกของเกมมากขึ้น 

ป ค.ศ. 1997 Intel เปดตัวเทคโนโลยี MMX ทําใหเครื่องคอมพิวเตอรสามารถ

ประมวลผลคําสั่งทางดานมัลติมีเดียไดเร็วขึ้น เกมคอมพิวเตอรจึงมีความงดงามตระการตา

กวาเดิมอีกหลายเทาตัว (ณัฐพงศ ฐิติมานะกุล, 2544, น. 37-45)           

ป ค.ศ. 2000 - 2004 บริษัทผลิตเกมคอมพิวเตอรทั้งรายเล็กและรายใหญตางก็นําเอา 

กลยุทธตาง ๆ ข้ึนมาตอสูกับเครื่องคอนโซลเกมอยางเต็มที่ ไมวาจะเปนการขยายรูปแบบบริการ               
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ไปสูผูใชบริการโทรศัพทมือถือ การขยายบริการเขาสูระบบเครือขายอินเตอรเน็ตที่ ผู เลน                  

จากทั่วทุกมุมโลกสามารถรวมเลนดวยกัน (multi – player) รวมไปถึงการคิดคนอุปกรณเสริม          

ใหม ๆ ที่ใชรวมกับการเลน ไมวาจะเปน Joystick, Joy Pad, Racing Wheel หรือ Joy Venture 

Gun นอกจากนี้เนื้อหาของเกมยังถูกพัฒนาใหมีลักษณะเปนแบบ Non  Linear หรือที่เรียกวา 

“เกมไมมีจุดจบ” มากขึ้น โดยผูเลนสามารถจินตนาการ รวมถึงออกแบบการเลนใหเปนไปตามที่

ปรารถนา ยิ่งไปกวานั้นแตละบริษัทยังไดทุมเงินลงทุนเปนจํานวนมหาศาล มีการนําเอาบุคลากร

จากฝายตาง ๆ ในวงการภาพยนตรฮอลลีวูดมารวมงาน เชน การนํานักแตงเพลงชื่อดังอยาง             

นีล ยัง (Neil Young) มาเปนโปรดิวเซอรดูแลระบบเสียงใหกับเกม The Lord of the Ring  หรือ 

การนําผูสราง Visual Effect รางวัลออสการ จากภาพยนตรเร่ือง Titanic มาเปนผูกํากับศิลปใหกับ

เกมโมห (MOH) กระบวนการสรางเกมในยุคนี้จึงแทบจะไมแตกตางไปจากการสรางภาพยนตร         

เพราะนอกจากจะตองสรางทีมงานขึ้นมาเพื่อรับผิดชอบหนาที่ในแตละสวนแลว ยังตองมีฝายวิจัย

และจัดหาขอมูลจากบุคคล สถานที่และเหตุการณจริงมาเสริมความแข็งแกรงของเกมใหใกลเคียง

กับความจริงมากที่สุด  (“เกมไมมีวันตาย,” ออนไลน, 2546) ซึ่งปจจัยเหลานี้ไดกลายเปนตัวแปร

สําคัญในการเพิ่มความนิยมใหกับฐานลูกคาเกา รวมถึงเปนจุดดึงดูดใจสําหรับฐานลูกคาใหมใหมี

ปริมาณเพิ่มข้ึนอยางตอเนื่อง ซึ่งปจจัยทางดานความกาวหนาทางเทคโนโลยีและเงินลงทุนจํานวน

มหาศาลนี้ทําใหภาพการเติบโตของเกมคอมพิวเตอรมีความชัดเจน ทั้งยังย้ําถึงการพัฒนาที่จะ

เกิดขึ้นตอไปอยางไมหยุดยั้ง 

         
ประเภทเกมคอมพิวเตอร 
 

เกมคอมพิวเตอรมีหลายรูปแบบจนยากแกการชี้ชัดลงไปวามีกี่ประเภท แตโดยทั่วไป

แลวประเทศไทยจําแนกเกมคอมพิวเตอรออกเปน 11 ประเภทหลัก ๆ ดังนี้ (ณัฐพงศ ฐิติมานะกุล, 

2544, น. 85 - 155; นิตยสาร GAME COM, 2545, น. 11-13) 

1. Action Game หรือ เกมการตอสู  

เกมการตอสูเปนเกมการที่ตองบังคับตัวละครใหเคลื่อนไหวเขาตอสูกับศัตรู ผูเลน

สามารถบังคับตัวละครใหออกทาทางไดอยางอิสระโดยไมตองผานคําสั่งใด ๆ บางครั้งอาจมี         

การสอดแทรกเนื้อเร่ืองเพิ่มเติมเพื่อความสนุกสนาน ปจจุบันนิยมเอาการฆาฟนกันอยางรุนแรงมา

เปนจุดขายและมีรูปแบบของกราฟก 3 มิติ เกือบทั้งหมด แบงออกเปน 2 กลุม คือ  
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 - Action 3 มิติ มุมมองบุคคลที ่ 1 ที่มุมมองเปนระดับเดียวกับสายตาผูเลน เชน 

Unreal, Half – Life 

- Action 3 มิติ มุมมองบุคคลที ่3 เปนมุมมองที่ผูเลน สามารถเห็นตัวละครกระทํา

กิริยาตางๆจากขางหลัง เชน Residence Evil และ Tomb Raider 

สําหรับ ณัฐพงศ ฐิติมานะกลุ (2544, น. 93) เกมการตอสู (action game) สามารถ

ออกเปน 7 กลุม ดังนี ้

- แนวโหดทะลุจอ คือ เกมที่เนนการยิงถลมกันของผูเลน มีต้ังแตระดับความ

รุนแรงพอสมควรไปจนถึงเกมที่มีการใชปนลูกซองยิงเขาที่หัวกะโหลกแตกกระจายหายไปเปนแถบ       

การบาดเจ็บของตัวละครก็จะมีรูปแบบที่สมจริงมาก เชน หากถูกยิงขาก็จะกระเผลก ถูกยิงที่ไหล     

ก็จะกระเด็นไปในทิศทางที่ถูกตองตามหลักสรีระศาสตรและกฎฟสิกส เกมแนวนี้จึงเหมาะกับ               

ผูที่ชื่นชอบความรุนแรงโดยเฉพาะ  

- แนวสงคราม คือ เกมที่นําเอาสถานการณสงครามตาง ๆ ทั่วโลกมาทําเปนเกม  

- แนวปราบอาชญากรรม คือ เกมที่ผูเลนจะตองบุกเขาไปชวยตัวประกันหรือ                

ทําภารกิจบางอยางใหสําเร็จ เชน ปราบผูกอการรายในสถานทูต หรือ ถอดชนวนระเบิด เปนตน 

- แนวกออาชญากรรม คือ เกมที่ผูเลนมักสวมบทบาทเปนผูกอการราย นักฆา 

หรือ หัวขโมย และตองปฏิบัติภารกิจบางอยางตามที่ไดรับมอบหมายเชนเดียวกับแนวปราบ

อาชญากรรม 

- แนว Doom คือ เกมที่สรางขึ้นมาโดยอิงรูปแบบมาจากเกม Doom เปนเกม          

สามมิติ มุมมองแบบบุคคลที่ 1 ยกตัวอยางเชน Half – Life Counter Strike2 

- แนวไซไฟ (sci-fi) ลักษณะเดนของเกมแนวนี้ คือ จะที่นําเอาสถานที่ตาง ๆ ที่อยู

นอกเหนือความเปนจริง เชน โลกแฟนตาซี สมรภูมิตางดาว หรือ บนยานอวกาศเขามาเปนฉาก 

- Multi-player Game เปนเกมที่ตองเลนผานเครือขาย (network) มีทั้งการ

เชื่อมตอผานเครือขายภายในอาคาร (LAN) และ การเชื่อมตอผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 

(WAN) เชน Half – Life Counter Strike และ Ragnarok 

2. Role Playing Game (R.P.G) หรือ เกมแสดงบทบาท 

เกมแสดงบทบาท คือ เกมที่ผูเลนตองสวมบทบาทเปนตัวละครบางอยางและ            

รวมผจญภัยไปกับตัวละครในเรื่องที่มีหลากหลายอาชีพ เชน พอมด นักบวช อัศวิน พอคา ขโมย 

                                                           
2Half – Life Counter Strike เคยไดรับรางวัลเกมยอดเยีย่มในป 1998    
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เนื้อหาของเกมประเภทนี้จึงมักจะมีเร่ืองราวเกี่ยวกับความผูกพันและการชวยเหลือระหวาง             

ตัวละครในเกม โดยปกติแลวเกม R.P.G มักจะออกมาในรูปแบบของเกมภาษา คือ มีคําสั่งขึ้นมา

เพื่อใหเลือกปฏิบัติ เชน พูดคุย เดิน หนี ขายของ ตอสู ฯลฯ ซึ่งผูเลนจะตองสะสมเงิน สะสม

อุปกรณและประสบการณการตอสู จนถึงระดับที่กําหนด จึงจะสามารถแกปริศนา กําจัดศัตรู และ

ผานฉากนั้น ๆ ไดสําเร็จ ยกตัวอยางเชน Summoner และ Diablo   

3. Action R.P.G หรือ เกมแสดงบทบาทการตอสู 

เกมประเภทนี้มีลักษณะของการนําลักษณะของเกมตอสู (action) และเกมแสดง

บทบาท Role Playing Game (R.P.G) มาผสมผสานกัน เนื้อหาทั่วไปจะเนนในเรื่องของ                   

การผจญภัย การตอสู และการแกปริศนา ในสถานการณปกติจะมีคําสั่งขึ้นมาเพื่อใหเลือกปฏิบัติ 

แตสําหรับฉากตอสูผูเลนจะสามารถบังคับการเคลื่อนไหวของตัวละครไดอยางอิสระ เชน Siege 

และ Dungeon 

4. Strategy Game หรือ เกมวางแผน 

เกมวางแผนเปนเกมที่ผูเลนตองมีการวางแผนหรือกลยุทธเปนขั้นตอนเพื่อใหบรรลุ

ถึงจุดหมายหรือภารกิจที่ เกมไดกําหนดไว  ไมวาจะเปนการวางแผนการรบ  วางแผนผัง              

สรางเมือง การกําหนดเสนทางการคมนาคม การวางแผนจัดการและบริหารงานโรงแรม เชน            

เกมสามกก, Civilization, Championship Manager และ Pharaoh ปจจุบันเกมวางแผนแบงเปน 

3 กลุมใหญไดแก   

- Real–Time Strategy คือ เกมวางแผนที่ระยะเวลาภายในเกมจะดําเนินไป      

เร่ือย ๆ เสมือนจริง ผูเลนจึงตองคิดวางแผนไปพรอมกับการบริหารเวลาในเกมที่มีอยูอยางจํากัด 

เชน เกม War Craft และ Red Alert 

- Turn–based Strategy คือ เกมที่ผูเลนตองวางแผนการเลนผลัดกันเลน               

คนละครั้งกับคูแขงหรือคอมพิวเตอร โดยไมมีขอกําหนดหรือขอผูกมัดทางดานเวลาเหมือนกับ 

Real – Time Strategy กลาวคือ ไมวา ผูเลนจะใชเวลาในการคิดวางแผนนานเทาไร 1 นาที หรือ 

10 นาที ก็ถือวาเปนการเลน 1 คร้ัง เทากัน ยกตัวอยางเชน เกมหมากรุก       

- Action–Strategy คือ เกมที่กําหนดใหผูเลนจะตองวางแผนการกระทํากิจกรรม

หลายอยางไปพรอมๆกัน เชน เกม Sims City ซึ่งเปนเกมการสรางเมืองที่ผูเลนจะตองกําหนดวา 

จะสรางอะไรขึ้นมาบาง เชน อาคารบานเรือน โรงเรียน โรงพยาบาล สถานีตํารวจ และกําหนดวา

จะใหสถานที่เหลานั้นตั้งอยูที่ไหน เพียงพอกับความตองการของประชากรหรือไมและจะตอง

บริหารคาใชจายในการกอสรางใหเหมาะสมกับเงินงบประมาณที่มีอยู 
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5. Sport Game หรือ เกมกีฬา  

 ปจจุบันมีเกมกีฬาตาง ๆ เกิดขึ้นอยางมากมาย เชน ฟุตบอล บาสเกตบอล  ชกมวย    

ตกปลา  ตีกอลฟ บิลเลียด ปาเปา โบวล่ิง  เทนนิส หรือแมแตกระทั่งโอลิมปกเกมที่รวมกีฬาหลาย

ประเภทเขาดวยกัน โดยรูปแบบกฎ กติกา และการลงโทษในเกมประเภทนี้จะมีลักษณะ

เชนเดียวกับที่ใชในการแขงขันจริง  

6. Racing Game หรือ เกมแขงขันความเร็ว  

เกมการแขงขันความเร็ว มีทั้งการแขงขันของเรือ มอเตอรไซด จักรยานเสือภูเขา 

รถแขง โดยผูเลนจะตองถึงเสนชัยใหทันระยะเวลาที่กําหนดจึงจะไดรับคะแนนสะสมหรือเงินรางวัล  

7. Simulation Game หรือ เกมจําลองสถานการณ 

เกมจําลองสถานการณเปนเกมที่จําลองเหตุการณ หรือ ส่ิงตาง ๆ ที่สามารถเกิดขึ้น

จริงมาเปนเกม  เชน การบริหารเมือง การสรางฟารม สรางสวนสนุก สรางบาน เกมจําลอง

สถานการณแบงออกเปน 2 กลุม คือ Real time Simulation และ Fight Simulation    

-  แนว Real time Simulation คอนขางใหผูเลนใชความพยายามและความอดทน

ในการเลนมากที่สุด เนื่องจากเนื้อหาของเกมมักจะเกี่ยวกับการพัฒนาสิ่งตาง ๆ อยางเปนลาํดบัข้ัน 

เชน การพัฒนาชีวิต พัฒนาเมือง พัฒนาสวนสนุก ทําใหตองใชเวลาในการเลนเปนอยางมาก 

- แนว Fight Simulation มักมีรูปแบบออกมาเกี่ยวกับการขับข่ียวดยานพาหนะที่

ใชในการรบ เชน เครื่องบิน เฮลิคอปเตอร รถถัง รถไฟ เรือดําน้ํา โดยผูเลนจะตองใชหลักเกณฑ       

ทางฟสิกสและการคํานวณทางคณิตศาสตร เพื่อควบคุมองคประกอบตาง ๆ ในเกมเสมอืนการขบัข่ี        

พาหนะนั้นจริง ๆ เชน ขับเครื่องบินก็จะตองพิจารณาอตัราการเรง ความกดอากาศ ระดับความสูง  

8. Puzzle Game หรือ เกมปริศนา 

เกมปริศนาเปนเกมที่ตองอาศัยเชาวปญญาและสมองขบคิดในการแกปญหา เชน 

Freecell Solitaire และ Hearts ที่แถมมากับโปรแกรม Window เพื่อชวยผอนคลายความเครียด

ระหวางการทํางาน ปจจุบันเกมชนิดนี้แทบไมมีวางขายเนื่องจากไมเปนที่นิยมในหมูผูเลน 

9. Shooting Game หรือ เกมยานยงิ 

เกมยานยิงเปนเกมที่ผูเลนตองอยูบนยานพาหนะหรือเครื่องบินตาง ๆ โดยมี

เปาหมายสําคัญคือ การไลยิงคูตอสู ผูเลนมักสับสนในการแยกประเภทระหวางเกมยานยิง

(shooting) กับเกมจําลองสถานการณการตอสู (fight simulation) และระหวางเกมยานยิง 

(shooting) กับเกมการตอสู (action) อยูเสมอ ขอสังเกตสําคัญในการจัดแบงประเภทของเกม

เหลานี้ก็คือ เกมยานยิง (shooting) ใหความสําคัญเกี่ยวกับการกําจัดศัตรูมาเปนอันดับแรก     
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สวนเกมจําลองสถานการณการตอสู (fight simulation) แมจะมีการขับข่ียานพาหนะที่ใชในการรบ

และมีการยิงตอสูกับศัตรูอยูบาง แตก็ใหความสําคัญเกี่ยวกับเทคนิคและวิธีการขับข่ียานพาหนะ

นั้น ๆ มากที่สุด นอกจากนี้การเลนเกมยานยิง (shooting) ผูเลนจะตองทําการยิงจากพาหนะทีขั่บข่ี 

สวนเกมการตอสู (action) ผูเลนจะเปนตัวละครตาง ๆ ที่เขาบุกตะลุยกับสถานการณนั้น           

ดวยตนเอง 

10.  Fighting Game หรือ เกมการตอสูแบบหมัดมวย 

เกมการตอสูแบบหมัดมวยเปนการตอสูแบบตัวตอตัว มีทั้งการตอสูดวยมือเปลา

และแบบมีอาวุธ เชน ดาบ แส กระบองสองทอนเปนเครื่องทุนแรง เนื้อหาเกมมีเร่ืองราวไมซับซอน               

เพราะเปาหมายของเกมอยูที่การลมคูตอสูใหสําเร็จเพียงเทานั้น ฉากในการตอสูจึงมักเปนฉากเดิม

แตจะเปลี่ยนคูตอสูไปเร่ือย ๆ 

11.  Adventure Game หรือ เกมการผจญภัย 

เกมการผจญภัยเปนเกมที่ผูเลนตองเขาไปผจญภัยในดินแดนตาง ๆ เพื่อทําการ

สืบหาขอมูลหรือแกไขปริศนาตามจุดมุงหมาย เกมการผจญภัยแท ๆ จะไมมีการใชความรุนแรง                    

เขาประหัตประหารกันอยางเด็ดขาด แตจะเปนการใชไหวพริบ เทคนิคการเลน ในการแกปญหา

หรือเจรจาตอรองระหวางตัวละครที่มีอยู ปจจุบันเกมการผจญภัยแบบแท ๆ มีอยูนอยมากเพราะ

มักจะออกมาในรูปแบบของการผสมผสานระหวางเกมการผจญภัยและเกมการตอสู (action 

fighting) เพื่อเอาใจตลาด 

อยางไรก็ตามหากจัดแบงประเภทของเกมตามลักษณะของเนื้อหาแลว สามารถ             

แบงประเภทของเกมคอมพิวเตอรไดเปน 2 กลุม คือ (สุชาดา สัจจสันถวไมตรี, 2542;                  

ธเนศ เย็ญภิญโญสุข, สัมภาษณ) 

1. เกมคอมพิวเตอรเชิงสรางสรรค หมายถึง เกมคอมพิวเตอรที่สงผลกระทบ                 

ทางบวกในดานตาง ๆ ใหกับผูเลน เชน ฝกเทคนิคการเลนกีฬา ฝกการใชจินตนาการและความคิด

สรางสรรค ฝกใหมีความพยายาม มีความสุขุมรอบคอบ ทําใหมีสุขภาพจิตดี มีการแสดงออกทาง

อารมณที่เหมาะสม เนื่องจากเนื้อหาของเกมประเภทนี้ สวนใหญจะมีการสรางเงื่อนไขใหผูเลนตอง

ใชไหวพริบ ปฏิภาณและความพยายามเปนหนทางสูความสําเร็จ เชน เกม Sims City เกม Black 

and White และ เกม Age of Empire เปนตน 

2. เกมคอมพิวเตอรเชิงทําลายลาง หมายถึงเกมคอมพิวเตอรที่จะสงผลกระทบทางลบ

ใหกับผูเลน เชน การปลูกฝงความคิด ทัศนคติ และ พฤติกรรมที่กาวราวรุนแรง หรือพฤติกรรม
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ตอตานสังคม เนื่องจากเนื้อหาของเกมจะมีการสรางเงื่อนไขใหผูเลนมุงใชอาวุธ กําลัง การทําลาย

ลางเปนหนทางสูความสําเร็จ เชน Half-Life Counter Strike และ Grand Thief Auto        

 
ระดับความรุนแรงของเนื้อหา (rating) 
 

เมื่ อ เกมคอมพิว เตอรส วนใหญถูกผลิตมาใหมีความรุนแรงมากขึ้ น เรื่ อย  ๆ                       

เพื่อตอบสนองประโยชนทางการคา องคกรอิสระซ่ึงไมมีวัตถุประสงคเพื่อแสวงหาผลกําไรของ

สหรัฐอเมริกาที่มีชื่อวา Entertainment Software Rating Board หรือ E.S.R.B. จึงเขามาจัดระดับ

เนื้อหาของเกม เพื่อเปนแนวทางใหผูปกครองสามารถควบคุมและเลือกเนื้อหาของเกมใหกับ           

บุตรหลานไดอยางเหมาะสม ซึ่งองคกร E.S.R.B. ไดจําแนกระดับเนื้อหาเกมเปน 6 ระดับ ดังนี้ 

(“Game Rating & Descriptor Guide,” Online, 2003)  

1. eC (early childhood)  เปนเกมสําหรับเด็กที่มีอายุต้ังแต 3 ปข้ึนไป สวนใหญเปน

เกมการศึกษาที่เนนไปในการเสริมสรางความสัมพันธระหวางการใชมือและตา  (eye – hand 

coordination) การสอนคําศัพทและการคํานวณแบบงาย ๆ มักจะมีเสียงเพลงและตัวการตูนสีสัน

สดใส เปนองคประกอบสําคัญในการเรียกรองความสนใจ เชน เกม Lion King, Barbie 

2. E (every one) เปนเกมที่เหมาะกับผูที่มีอายุต้ังแต 6 ปข้ึนไป ไมมีเร่ืองของ       

ความรุนแรงเนื้อหาทางเพศหรือภาษาที่ไมเหมาะสมเขามาเจือปน สวนใหญจึงมักเปนเกมกีฬาหรอื 

เกมฝกสมองตางๆที่สามารถเลนไดเร่ือย ๆ เชน เกม The Sims, Championship Manager และ 

FIFA 

3. T (teens) เปนเกมที่เหมาะสําหรับผูที่มีอายุต้ังแต 13 ปข้ึนไป เนื้อหาสวนใหญ

เกี่ยวกับ การใชสมองขบคิดปญหาเพื่อเอาชนะในแตละดาน สามารถมีความรุนแรง ศัพทแสลง

และภาษาหยาบคายประกอบไดบาง แตไมมากนัก เชน เกม War Craft, Red Alert 

4. M (mature) เปนเกมที่เหมาะสําหรับผูที่มีอายุต้ังแต 17 ปข้ึนไป เนื่องจากเปนเกมที่

มีเนื้อหารุนแรงมากที่สุด สวนใหญจะเกี่ยวกับการทําลายลาง การรบราฆาฟนกันอยางไรเหตุผล 

นอกจากนี้ยังอนุญาตใหใชภาษาที่หยาบคาย คําสบถ และ ศัพทแสลงไดเปนจํานวนมาก          

บางเกมอาจมีภาพโปเปลือยไมเหมาะสม ผูปกครองควรระมัดระวังการเลือกซื้อเกมประเภทนี้   

เปนพิเศษ เชน เกม Residence Evil, Silent Hill 
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5. Ao (adult only) เปนเกมสําหรับผูใหญโดยเฉพาะ เนื่องจากเปนเกมที่มีเนือ้หาไปใน

ทางการยั่วยุทางเพศเปนหลัก เชน ฉากการขมขืน การมีเพศสัมพันธ ไมสมควรอยางยิง่สาํหรบัผูทีม่ี

อายุตํ่ากวา 18 ป เชน เกมลวนลามบนรถไฟ เกมจีบสาว 

6. RP (rating pending) เปนเกมที่อยูในระหวางรอการจัดระดับเนื้อหาในขั้นสุดทาย 

มักใชในเวลาที่เกมถูกผลิตออกมาเปนจํานวนมากในชวงเทศกาลจน E.S.R.B. ไมสามารถจดัระดบั

ของเนื้อหาไดทัน 
 

เกมคอมพิวเตอรเชิงสรางสรรคที่นาํมาใชในการวเิคราะหและศึกษา 
 

การนําเสนอขอมูลในสวนที่สอง เปนการนําเสนอถึงเกมคอมพิวเตอรเชิงสรางสรรคที่

นํามาใชในการวิเคราะหและศึกษา ซึ่งผูวิจัยจะนําเสนอขอมูลโดยเรียงลําดับจากเกม The Sims                        

เกม Championship Manager 03/04 และ เกม FIFA 2004 โดยมีรายละเอียดของการนําเสนอ

ขอมูลในแตละเกมจําแนกออกเปน 4 ประเด็นดวยกัน ไดแก ประวัติของเกม ประเภทของเกม 

ระดับความรุนแรงของเนื้อหา และ เนื้อหาของเกมที่นํามาเปนกรณีศึกษาโดยสังเขป ซึ่งสามารถ

สรุปกระบวนการในการนําเสนอขอมูลไดดังแผนภาพที่ 4.2 ตอไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



                               

                                                                                 

62 

 

แผนภาพที่ 4.2  

แสดงการนาํเสนอขอมูลถึงเกมคอมพวิเตอรที่นํามาใชในการวิเคราะหและศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
เกม The Sims 
 

ประวัติของเกม The Sims 

เกม The Sims เปนเกม Real Time Simulation ชื่อดังที่คิดคนโดย Will Wright ผูกอต้ัง

บริษัท Maxis ถือเปนการปฏิวัติทางดานเนื้อหาเกมอีกครั้งหนึ่ง หลังจากที่เขาไดคิดคนเกมแนว

กอสรางชื่อ Sim City ข้ึนมา   

แตเดิม Will Wright มีอาชีพรับจางเขียนโปรแกรมใหกับบริษัทเกมตาง ๆ จนไดถูก

วาจางใหเขียนซอฟตแวรเปนฉากบนเกาะแหงหนึ่ง เพื่อเปนเปาหมายการทําลายลางของ

เกมคอมพิวเตอรที่นํามาใชในการวิเคราะหและศึกษา 

1. เกม The Sims 2. เกม Championship 

Manager 03/04 (CM.) 
3.  เกม FIFA 2004 

ประวัติของเกม The Sims 

ประเภทของเกม The Sims 

ระดับเนื้อหาของ 

เกม The Sims 

เนื้อหาเกม The Sims 

โดยสังเขป 

ประวัติของเกม CM. 03/04 

ประเภทของเกม CM. 03/04 

ระดับเนื้อหาของ               

เกม CM. 03/04 

เนื้อหาเกม CM. 03/04 

โดยสังเขป 

ประวัติของเกม FIFA 

ประเภทของเกม FIFA 

ระดับเนื้อหาของ 
เกมFIFA 

เนื้อหาเกม FIFA 

โดยสังเขป 
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เฮลิคอปเตอร (Raid of Bungeling Bay) เขามีความสุขกับการสรางฉากภูมิประเทศและอาคาร

บานเรือนอยางมาก จึงเกิดแนวความคิดที่วาเกมแนวกอสรางก็นาที่จะสรางความสนุกใหกับผูเลน

ไดเชนกัน เขาจึงเริ่มทําการคนควาดวยตัวเองจากหนังสือเกี่ยวกับหลักการวางผังเมืองกวา 20 เลม 

และนําหลักการเรื่อง “การนําภาพเสมือนจริงมาประยุกตใชในการสรางและจัดองคประกอบเมือง”        

ของศาสตราจารย Jay Forrester  แหงคณะบริหารธุรกิจ สถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส (MIT)  

มาเปนฐานขอมูลในการสรางเกม Sim City ข้ึนมา แตเมื่อเขาไดติดตอใหบริษัทซอฟตแวรเกม         

ตาง ๆ ซื้อลิขสิทธิ์ไปจําหนายก็ไมมีบริษัทใดใหความสนใจ ดวยเหตุผลที่วาเกมแนวกอสราง               

ไมนาจะขายได  Will Wright จึงตองกอต้ังบริษัท Maxis ข้ึนมา เพื่อขายซอฟตแวรเกม Sim City 

ดวยตัวเอง      

แมในตอนแรกเกม Sim City ไมเปนที่นิยมนัก แตเมื่อนักเลนเกมไดทดลองเลนไป            

สักระยะหนึ่งก็พบความจริงวา เกมแนวกอสรางก็เปนเกมที่มีความสนุกสนานอยางมาก เกิดเปน

กระแสบอกเลาปากตอปากสงผลใหนักเลนเกมคนอื่น ๆ มาทดลองซื้อ และเมื่อนิตยสาร Time ได

ลงบทความถึงความนาสนใจของเกมดังกลาวก็ยิ่งเปนการตอกย้ําถึงกระแสความนิยม สงผลให

ยอดจําหนายของ Sim City เพิ่มข้ึนอยางมหาศาลจนเปนซอฟตแวรที่ขายดีที่สุดในป พ.ศ. 2533  

แมจะไดรับความนิยมอยางมาก แตเนื่องจากเนื้อหาและองคประกอบของเกมที่มี           

ความยุงยากซับซอนทําใหผูเลนตองใชเวลานานในการทําความเขาใจ ขอดอยนี้สงผลให Sim City 

ไมประสบความสําเร็จในกลุมลูกคาที่เปนเด็กและสตรีมากนัก Will Wright จึงเกิดความคิดตอมา

วาจะตองสรางเกมคลาย Sim City ข้ึนมาอีกเกมหนึ่งและที่สําคัญคือตองเลนไดทุกเพศทุกวัย            

เกิดเปนเกม The Sims ที่มีเร่ืองราวเกี่ยวกับครอบครัวและกิจกรรมภายในชีวิตประจําวันของมนุษย  

 

ภาพที ่4.1  

ภาพภายในเกม The Sims 
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เกม The Sims ไดรับการตอบรับอยางเหนือความคาดหมายในทันทีที่วางตลาด 

นักเลนเกมทั่วโลกตางติดใจในองคประกอบที่เรียบงายแตแฝงไวดวยเนื้อหาอันซับซอน นอกจากนี้

ยังสามารถสรางปรากฏการณในกลุมผูเลนอยางที่ไมเคยมีเกมใดทํามากอน กลาวคือ ลักษณะของ

เกมไดกระตุนใหผูเลนเกิดแรงบันดาลใจที่จะสรางโปรแกรมยอยของตนขึ้นมา เพื่อเสริมสราง

บรรยากาศภายในเกมใหเปนไปอยางที่ตนอยากใหเปน ไมวาจะเปนการสรางไฟลตัวละคร                

ไฟลเฟอรนิเจอรและอุปกรณตกแตงบาน อีกทั้งยังมีการเปดเว็บไซต เพื่อใหผูเลนคนอื่น ๆ เขามา

ดาวนโหลดไฟล ที่ตนสรางขึ้นโดยไมคิดคาบริการเปนจํานวนมาก จนทางบริษัท Maxis ตองรีบ

ระดมทีมงานคิดคนภาคเสริม (add on) ของเกมออกมา เพื่อใหทันตอความตองการของลูกคา  

ปจจุบันเกม The Sims มีทั้งหมด 14 ภาคดวยกัน ไดแก  

1. The Sims ภาคแรก (The Sims) ถือเปนพื้นฐานของเกมทุกภาค หากผูเลนไมมี

โปรแกรมภาคนี้จะไมสามารถเลนเกมในภาคอื่น ๆ ได 

2. The Sims สรางชีวิต ลิขิตฝน (The Sims: Living Large) เปนสวนเสริมของภาค

แรกที่เพิ่มเติมอุปกรณตาง ๆ ข้ึนมา เชน หมูบาน เฟอรนิเจอร อุปกรณตกแตงบาน และ อาชีพของ

ตัวละคร 

3. The Sims ปารต้ีสุขสรรค บานหรรษา (The Sims: House Party) ในภาคนี้ผูเลน

สามารถเชิญแขกมาบานเพื่อจัดงานเลี้ยงกระชับความสัมพันธได โดยจะตองเรียนรูและคนหา

หลักการจัดเตรียมงานปารต้ีใหสนุกและยังมีตัวละครใหม ๆ เกิดขึ้นดวย 

4. The Sims วัยวุนลุนรัก (The Sims: Hot Date) ผูเลนสามารถชวนตัวละครในเกมให

ออกไปเที่ยวดวยกันตามสถานที่ตาง ๆ ในเมือง เชน ชายทะเล สวนอาหาร รานคา และยังสามารถ

ปรับแตงอาคารหรือสถานที่ตาง ๆ ในเมืองไดดวยตนเอง 

5. The Sims วัยรักพักรอน (The Sims: Vacation) ตัวละครสามารถหยุดงานไป

พักผอนตามภูเขาหรือทะเลไดคราวละหลายวัน โดยมีอุปกรณและกิจกรรมใหม ๆ เพิ่มข้ึนมากมาย 

6. The Sims สัตวเลี้ยงแสนรู (The Sims: Unleashed) เพิ่มตัวละครสัตวหลายชนิดให

ผูเลนไดทดลองเลี้ยง 

7. The Sims ซุปเปอรสตาร (The Sims: Super Star) เปนภาคที่ไดรับความนิยมสูงสุด         

อีกภาคหนึ่ง เนื่องจากมีอุปกรณ ฉากใหม ๆ และอาชีพในสาขาบันเทิงเกิดขึ้นมากมาย ไมวาจะเปน

นักรอง นักแสดง นางแบบ นายแบบ โดยผูเลนจะตองหาหนทางไตเตาเพื่อไปสูความมีชื่อเสียง     
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8. The Sims คาถามหาสนุก (The Sims: Making Magic) เปนภาคที่เต็มไปดวย 

อุปกรณแหงเวทมนตร ผูเลนสามารถไปทองเที่ยวยังโลกแหงเวทมนตรเพื่อซื้อสินคาและ             

เวทยมนตรคาถาบางอยางกลับมาใชที่บาน 

9. The Sims 2 เปนภาคปรังปรุงครั้งใหญของเกม The Sims โดยภาพรวมของเกม         

ยังมีลักษณะเหมือนเดิม เพียงแตเปลี่ยนโครงสรางเกมใหเปนภาพสามมิติ เพิ่มอุปนิสัยและ

ความรูสึกนึกคิดของตัวละครใหหลากหลาย ปรับปรุงเครื่องใช และ กิจกรรมใหมากขึ้น 

10. The Sims 2 มหาลัยวัยฝน (The Sims 2: University) เปนสวนเสริม The Sims 2 

ที่ผูเลนจะไดใชชีวิตอยูในมหาวิทยาลัย เพื่อศึกษาเลาเรียนและทํากิจกรรมรวมกันกับเพื่อน เชน   

จัดงานเลี้ยงสังสรรค รวมวงดนตรี รวมกลุมกันเพื่ออานหนังสือ การทํากิจกรรมชวยเหลือสังคม 

11. The Sims 2 ไนทไลฟคืนหรรษา (The Sims 2: Night Life) เปนภาคเสริมที่ทําให

ผูเลนสามารถออกจากบานหรือหอพักไปทองเที่ยวตามสถานที่ตาง ๆ ยามค่ําคืน เชน รับประทาน

อาหารในโรงแรม ดูคอนเสิรต รองคาราโอเกะ เตนดิสโก  

12. The Sims 2 สีสันวันหยุด (The Sims 2: Holiday Party) มีเนื้อหาเกี่ยวกับการ

ตกแตงบาน การจัดงานปารต้ี เพื่อเฉลิมฉลองเทศกาลคริสตมาสและปใหม 

13. The Sims 2 เปดโลกธุรกิจ (The Sims 2: Business) ในภาคนี้ผูเลนสามารถเปน

เจาของกิจการไดตามที่ใจปรารถนา เชน เปดรานตัดเสื้อ รานขายดอกไม โรงงานผลิตของเลน 

รานอาหาร จุดประสงคของเกม คือ ผูเลนตองทําธุรกิจใหรุงเรือง ในขณะเดียวก็ตองคอยดูแลเอาใจ

ใสลูกคา ควบคุมความประพฤติ และ พัฒนาความสามารถของลูกจาง 

14. The Sims 2 บานแฟนซี (The Sims 2: Family Fun) เปนการยอนกลับไปสูเนื้อหา             

ของ The Sims ภาคแรก และ The Sims 2 คือ มีเร่ืองราวเกี่ยวกับการดําเนินชีวิตประจําวัน การทํา

กิจกรรมรวมกันของสมาชิกในบาน และ การสรางครอบครัวที่อบอุน  

สําหรับการศึกษาในครั้งนี้ ผูวิจัยไดใชเกม The Sims ภาคแรกมาเปนตัวตั้งในการเก็บ

ขอมูลจากกลุมตัวอยางที่เปนวัยรุน ผูปกครอง และนักวิชาการ เนื่องจากเปนภาคพื้นฐานที่อธิบาย

หลักเกณฑและรายละเอียดทั้งหมดของเกมใหกับผูเลน นอกจากนี้ยังเปนภาคที่สามารถครองสถิติ

เกมขายดีที่สุดตลอดกาลดวยยอดจําหนายกวา 19 ลานแผนทั่วโลก 

ประเภทของเกม The Sims  

 เปนเกมจําลองสถานการณ (simulation game) ที่มีเร่ืองราวเกี่ยวกับครอบครัวและ

กิจกรรมภายในชีวิตประจําวันของมนุษย 
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เนื้อหาเกม The Sims โดยสังเขป 

 

ภาพที ่4.2  

ภาพจากปกเกม The Sims 

 

 

 

 

 

 

เกม The Sims ภาคแรก เปนการจําลองเอาสถานการณภายในครอบครัวของมนุษย 

มาเปนเนื้อหาเกม การดําเนินเรื่องในลักษณะเปด (open text) กลาวคือ เกมจะกําหนด กฎ กติกา 

เทคนิค รูปแบบการเลน ตลอดจนผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการตัดสินใจบางอยางมาเปนกรอบ            

ใหอยางคราว ๆ โดยที่ผูเลนเปนผูมีอํานาจควบคุมส่ังการตัวละครไดทุกอยาง รวมถึงเปนผูกําหนด

เปาหมายหรือวัตถุประสงคของการเลนเกมดวยตนเอง ในเกม The Sims จําแนกออกเปน 3 หมวด

หลักดังนี้  

1.  หมวดชีวิต ไดแก การรับผิดชอบดูแลชีวิตของตัวละครในทุก ๆ ดาน เชน การสราง        

ตัวละคร การกําหนดรูปราง หนาตา สีผิว อุปนิสัย, การดูแลความตองการ ชีวิตความเปนอยูของ 

ตัวละครอยางรอบดาน เชน อาหาร ความสะอาด การพักผอน การหาอาชีพใหรับผิดชอบ                

การฝกฝนและพัฒนาทักษะ การพัฒนาความสามารถ การจัดการบัญชีรายรับรายจายใหสมดุลกัน 

การดูแลความสัมพันธระหวางตัวละครในบานและนอกบาน ฯลฯ 

 

ภาพที ่4.3  

ภาพหมวดชีวติในเกม The Sims 
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2. หมวดเครื่องใช ไดแก การเลือกซื้อเฟอรนิเจอรที่มีอยูอยางมากมายมาตกแตงบาน

ใหสวยงามและเหมาะสมกับงบประมาณที่มีอยู เพื่อใหตัวละครมีความสุขกับที่อยูอาศัย ซึ่งจะ

นําไปสูคุณภาพชีวิตที่ดีข้ึนตามลําดับ  

หมวดเครื่องใชแบงออกเปนกลุม ๆ ตามลักษณะของการใชงาน ไดแก โตะ เกาอี้ 

เครื่องครัว ของตกแตงบาน เครื่องใชไฟฟา ระบบน้ํา ระบบไฟ และ ของใชจิปาถะ ซึ่งผูเลนสามารถ

ทําการขายสิ่งของทิ้งไดในภายหลังเมื่อไมตองการหรือประสบกับปญหาเรื่องคาใชจาย นอกจากนี้

เครื่องใชตาง ๆ ยังมีความสําคัญตอการพัฒนาทักษะและสามารถสรางความพึงพอใจใหกับ             

ตัวละครไดในระดับที่แตกตางกันตามแตอุปนิสัย ผูเลนจึงตองประเมินคุณสมบัติของสินคาและ

ความคุมคากับราคาที่ซื้ออยูเสมอ 

 

ภาพที ่4.4  

ภาพหมวดเครือ่งใชในเกม The Sims 

 

 
                                                       

3. หมวดหมูสราง ไดแก การออกแบบและตกแตงบานใหกับตัวละครจากอุปกรณและ

เครื่องมือที่เกมกําหนดมาใหผูเลนสามารถสรางบาน ตอเติมบาน สรางสระวายน้ําและจัดสวนได

ตามจินตนาการของตน ภายในเกมจะมีการประเมินถึงความพึงพอใจของผูอาศัยที่มีตอขนาด         

ของบาน สภาพแวดลอม และการตกแตงทั้งภายในและภายนอกอยูตลอดเวลา หากไมถูก

สุขลักษณะ คับแคบ หรือ ไมสวยงาม จะสงผลใหตัวละครมีอารมณหดหูและมีพัฒนาการที่ลาชา       

ผูเลนจึงตองรักษาความสะอาดและตกแตงบานใหสวยงามอยูเสมอ 
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ภาพที ่4.5  

ภาพหมวดหมูสรางในเกม The Sims 

 

 
                                     
เกม Championship Manager 03/04 
 

ประวัติเกม Championship Manager 

เกม “CM” หรือ Championship Manager วางจําหนายครั้งแรกเมื่อป พ.ศ. 2535                 

เปนผลงานของสองพี่นองชาวอังกฤษ “พอล” และ “โอลิเวอร คอลลิเออร” ผูกอต้ังบริษัทสปอรต 

อินเตอรแอคทีฟ (Sport Interactive: SI.) ทั้งคูไดรับแรงบันดาลใจในการสรางเกมมาจาก              

ความผิดหวังอยางมาก เมื่อคร้ังที่ผูจัดการสโมสรฟุตบอลทีมโปรดบริหารงานไมเขาขั้น แตไมรูจะ

หาทางระบายออกอยางไร   

แมเกม Championship Manager จะไมมีภาพสามมิติหรือกราฟกที่สวยงามเหมือน

เกมอ่ืน  ๆ อีกทั้งผู เลนยังตองจัดการบริหารทีมและติดตามความเปนไปทุกอยางของเกม                 

ผานขอความภาษาอังกฤษที่มีอยูเปนจํานวนมาก แตก็ยังสามารถสะกดใหผูเลนชาวไทยนั่งติด

หนาจอ คอมพิวเตอรกันขามวันขามคืน เพียงเพื่อใหทีมที่ตนรับผิดชอบแขงขันจนเสร็จส้ินฤดูกาล  

พอล ซารับ ผูบริหารใหญบริษัทเซสทเอนเตอรเทนเมนท (Zest Entertainment) บริษัท

นําเขาเกมคอมพิวเตอรรายใหญที่สุดของประเทศไทย กลาวถึงสาเหตุที่เกม Championship 

Manager ไดรับความนิยมไวอยางนาสนใจวา 

กีฬาฟุตบอลเปนกีฬาชนิดหนึ่งที่คนไทยชื่นชอบและคลั่งไคลเอามาก ๆ ซึ่งอาจ

เปนสาเหตุหนึ่งที่ทําใหเกม CM. ไดรับความนิยมในเมืองไทย ดวยความคิดที่วา

การไดเขาไปคุมทีมสโมสรฟุตบอลดัง ๆ ดวยตัวเองอยางที่ใจตองการ ถือวาเปน

ความฝนของเด็กไทยรวมถึงผูใหญอีกหลายคน แมวาเกม CM. ที่เลนอยูอาจจะ

ไมใชของลิขสิทธิ์ แตก็ถือวาผูที่ผลิตเกมนี้ ข้ึนมาไดเดินมาถูกทางจนคนไทย        
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อีกหลายคนติดเกมนี้กันงอมแงม และในความเปนจริงแลวระบบสามมิติไมมี

ความจําเปนสําหรับคนเลนเกม CM. เลย ถือวาเปนเรื่องที่ดูเกะกะมากกวา 

ระยะแรก ๆ อาจจะรูสึกตื่นเตนแตเมื่อเลนไปไดระยะหนึ่งจะรูวาระบบภาพ 3D 

นั้นไมมีความจําเปนในการเลนเพราะ CM. มีมนตเสนหครองใจคอลูกหนัง            

อยางเหนียวแนน ดวยขอมูลนักเตะ การซื้อขายนักเตะ และ ระบบการจัดทีม               

ที่สมจริงที่สุด (“CM.4 การรอคอยของสาวกลูกหนัง,” ออนไลน, 2546) 

เกม Championship Manager มีดวยกันทั้งหมด 4 ภาค3 คือ  

1. Championship Manager 1 ประกอบดวย Season 1993 – 1994 และ CM. Italia 

2. Championship Manager 2 ประกอบดวย Season 1996 – 1998 

3. Championship Manager 3 ประกอบดวย Season 1999 – 2000, 2000 -2001 

4. Championship Manager 4 ประกอบดวย Season 2003 - 2004  

ดวยความพยายามของคณะทํางานการวิจัยกวา 2,500 คน ภาค 03/04 จึงมีลีก

ฟุตบอลใหผูเลนเลือกบริหารถึง 43 ลีก 100 ดิวิชั่น จากประเทศตาง ๆ ทั่วโลกกวา 96 ประเทศ        

มีขอมูลนักเตะกวา 200,000 คน นอกจากนี้ยังมีการปรับปรุงองคประกอบตาง ๆ ของเกม                     

อีกมากมายเพื่อเอาใจผูเลนไมวาจะเปนปรับปรุงการขาวในเกมใหส่ือมวลชนบทบาทตอการ

บริหารงานในสโมสรมากขึ้น ปรับความสัมพันธระหวางนักเตะใหมีความสมจริง มีการรายงานของ

แมวมอง (scout) ผูฝกสอนและนักกายภาพบําบัดเกี่ยวกับรายละเอียดของนักเตะ ปรับปรุงอาการ

บาดเจ็บของนักเตะ ปรับปรุงระบบการพักฟนใหม เพิ่มรางวัลประตูยอดเยี่ยมประจําเดือน/ประจํา

ฤดูกาล พรอมทั้งระบบแสดงภาพการแขงขันแบบสองมิติในขณะที่เกิดเหตุการณสําคัญ  

สําหรับการศึกษาในครั้งนี้ ผูวิจัยไดใชเกม Championship Manager 03/04 มาเปน                       

ตัวอยางในการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางที่เปนวัยรุน ผูปกครองและนักวิชาการ เนื่องจาก              

เกมChampionship Manager 03/04 สามารถครองสถิติเกมที่มียอดการผลิตในประเทศไทยสูงสุด

ถึง 30,000 กลองและยังสามารถควารางวัลเกมยอดเยี่ยมแหงปของอังกฤษประจําป 2546 หรือ 

                                                           
3Championship Manager เปนเกมซึ่งมีภาคตอที่มีอายุยาวนานที่สุดในวงการเกม          

แตหลังจาก Championship Manager 03/04 พอลและโอลิเวอร คอลลิเออรไดถอนตัวออกจาก

บริษัทสปอรต อินเตอรแอคทีฟ โดยไดนําฐานขอมูลของเกม Championship Manager 03/04 ไป

ผลิตตอและเปลี่ยนชื่อเปน Football Manager  
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Golden Joystick Awards 2003 ในสาขา “PC Game of The Year” และ “The Daily Mirror 

Best of British”   

 

ภาพที ่4.6  

ภาพจากปกเกม Championship Manager 03/04     

 

 
 

ประเภทของเกม Championship Manager 03/04 

เปนเกมแนววางแผน (strategy game) เชิงบริหารจัดการสโมสรฟุตบอล 

เนื้อหาเกม Championship Manager 03/04 โดยสังเขป 

เกม Championship Manager เปนเกมวางแผนการบริหารสโมสรฟุตบอลที่เปด

โอกาสใหผูเลนสวมบทบาทเปนผูจัดการทีมฟุตบอลชั้นนําของโลก แนวคิดหลักของเกมคือการให      

ผูเลนไดทดลองทําหนาที่บริหาร จัดการสโมสรฟุตบอลอยางครบทุกรูปแบบ ไมวาจะเปน               

การวางแผนการเลน การจัดตารางการฝก การตอสัญญา การซื้อขายตัวนักเตะ การกําหนดรปูแบบ

การจายคาแรง อัตราคาจาง การปนนักเตะขึ้นมาเสริมทีม การบริหารงบประมาณ ซึ่งในภาค 

03/04 นี้ จะมีทีมใหผูเลนบริหารถึง 3 ระดับ ไดแก ทีมตัวจริง ทีมสํารองและทีมเยาวชนอายุ 19 ป 

โดยผูเลนสามารถเลือกไดตามความตองการและความสามารถของผูเลนวาตองการจะบริหารทีม             

ในระดับใดบาง นอกจากนี้ยังเปดโอกาสใหผูเลนสามารถพัฒนาทีมของตน เพื่อไตระดับของทีม   

ข้ึนไป เชน จาก Division 3 ไปสู Division 2 Division 1 และ Premier League และหากผูเลน    

บริหารจัดการทีมไดไมดีก็มีโอกาสที่จะถูกลดชั้นไดเชนเดียวกัน 

การวางแผนการบริหารจัดการใน Championship Manager 03/04 จําแนกออกเปน         

3 กลุม คือ   

1. การวางแผนบริหารคน ไดแก 

1.1 การบริหารนักเตะ เปนเรื่องของการดูแลนักเตะในทีมเปนรายบุคคลให                         

มีความสุขและมีความรูสึกรวมวาตนเปนสมาชิกของทีมอยูตลอดเวลา ซึ่งจะเกิดจากองคประกอบ
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ยอยหลายอยางประกอบกัน เชน สถานะในสโมสร (นักเตะคนสําคัญของสโมสร นักเตะทีต่องลงตวั

จริงตลอด นักเตะตัวสํารอง นักเตะในระบบหมุนเวียน) จํานวนคาจางที่ไดรับ การไดรับคําชมเชย 

การถูกตําหนิ การลงโทษ การใหรางวัล การถูกทีมอ่ืนยืมตัวไปเปนเวลานาน ความสนิทสนม

ระหวางเพื่อนนักเตะดวยกัน และ ความสัมพันธระหวางนักเตะกับผูจัดการ  

 1.2 การบริหารบุคลากร ประกอบดวย ผูชวยผูจัดการทีม นักกายภาพบําบัด                     

ผูฝกสอนและแมวมองนักเตะ โดยผูเลนสามารถกําหนดหรือมอบหมายงานใหกับทีมงานเปน

รายบุคคลวาจะใหใครทําหนาที่อะไร เชน ใหผูชวยผูจัดการทีมดูแลการตอสัญญากับนักเตะ             

ใหชวยจัดการแขงขันนัดกระชับมิตร ใหผูฝกสอนควบคุมตารางการฝกซอม ดูแลทีมสํารองและทีม

เยาวชน ส่ังแมวมองใหออกไปคนหา เก็บรวบรวมขอมูลและประเมินราคาคาตัวนักเตะในตําแหนง

ที่ตองการซื้อ หรือ ส่ังใหจับตามองและคอยสงรายงานเกี่ยวกับนักเตะของทีมคูแขง 

สําคัญอยางยิ่งที่ผูเลนจะตองมอบหมายงานใหบุคคลเหลานี้ปฏิบัติ โดย

พิจารณาจากคุณสมบัติและความสามารถที่แตละคนมีอยูอยางเหมาะสม เนื่องจากประสิทธิภาพ

ในการทํางานของทีมงานจะมีสวนเกี่ยวพันโดยตรงกับความกาวหนาของทีม ซึ่งภายในเกมจะ            

มีทั้งประวัติและมีการกําหนดคาความสามารถของทีมงานมาให มีคาจาก 1 ถึง 20 โดยแยก

ออกเปนหมวดหมู ดังนี้ 

- ประวัติสวนตัว (profile) ไดแก ชื่อ อายุ สัญชาติ อุปนิสัย ลักษณะ           

การฝกสอน ระบบการเลนที่ชอบ 

- ความสามารถในการฝกสอน (coaching) เชน ความสามารถในการฝกสอน

นักเตะ การฝกสอนผูรักษาประตู การทํากายภาพบําบัด การประเมินศักยภาพในอนาคตของผูเลน 

ความรูเกี่ยวกับทฤษฎีการกีฬาและเทคนิค การทํางานรวมกับเยาวชน 

- คาความสามารถทางสภาพจิตใจ (mental) เชน การปรับตัวใหเขากับผูอ่ืน             

ความตั้งใจในการฝกสอน ความมีระเบียบและความเขมงวด การกระตุนจิตใจ และ ความสามารถ

ในการประเมินผลนักเตะ  

2.  การวางแผนบริหารทีม ไดแก การดูแลบริหารสโมสรในภาพรวม แบงเปน 

2.1  การจัดตารางฝกซอมของนักเตะ ผูเลนจะตองสรางตารางการซอมในแตละวัน

ข้ึนมาเอง จากรูปแบบการฝกที่มีดวยกันถึง 25 แบบ เพื่อใหเหมาะกับสภาพรางกาย ความตองการ 

และหนาที่ของนักเตะแตละคน เชน กําหนดใหทีมตัวจริงฝกการยิง การโหมง และ วิ่งระยะไกล 

กําหนดใหผูรักษาประตูฝกการกระจายบอล การขวางบอล การหยุดบอล รวมทั้งการกําหนดให          
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นักเตะที่บาดเจ็บหยุดพัก นอกจากนี้ผูเลนยังสามารถเรียกดูคําอธิบายไดวา รูปแบบการฝกซอม            

แตละแบบ มีผลตอการพัฒนาทักษะการเลนในดานใดบาง 

ในสวนทายของตารางการฝกจะมีการแสดงผลลัพธของการฝกซอม         

อยางชัดเจน รวมทั้งมีการแสดงระดับความถดถอยหรือความกาวหนาของนักฟุตบอลแตละคนที่

เกิดจากการฝกซอม ผูเลนจึงสามารถนําผลที่ไดไปปรับปรุงการกําหนดตารางฝกซอมคร้ังตอ ๆ ไป

ใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น  

 

ภาพที ่4.7  

ภาพตารางการฝกซอมในเกม Championship Manager 03/04     

 

 
             

2.2  การวางแผนรูปแบบการเลนและการวางกลยุทธ เร่ิมตนจากจัดทีมโดยทําการ

คัดเลือกนักเตะในตําแหนงตาง ๆ ทั้งตัวจริงและตัวสํารอง ใหสอดคลองกับ อายุ สภาพรางกาย 

สภาพจิตใจ ทักษะความสามารถที่นักเตะมีอยู ยกตัวอยางเชน การคัดเลือกนักเตะกองหนาจะตอง

พิจารณาจากนักเตะที่มีทักษะในการทําแตม การทรงตัว การโหมง การวิ่งและความคิดสรางสรรค

ในอัตราที่สูงเพื่อใหนักเตะทําประตูไดโดยงาย นักเตะที่รับหนาที่เปนกัปตันทีม นอกจากจะมี          

ความเกงกาจแลว ยังตองเปนผูที่มีความมุงมั่น มีความเปนผูนํา มีน้ําใจนักกีฬา เพื่อสรางแรงจูงใจ

และเปนแบบอยางที่ดีใหกับนักเตะคนอื่น ๆ ซึ่งในเกมจะมีทั้งประวัติและ มีการกําหนดคา

ความสามารถของนักเตะมาให มีคาจาก 1 ถึง 20 โดยแยกออกเปนหมวดหมู ดังนี้ 

- ประวัติทั่วไป (profile) ไดแก ชื่อ นามสกุล อายุ ตําแหนง สัญชาติ ความรูสึก

ที่มีตอสโมสร ประเภทของสัญญา จํานวนเงินคาทําสัญญา คาจาง วันที่เร่ิมสัญญา-วันหมดอายุ

ของสัญญา สถานะภายในทีมของนักเตะ ขอมูลทางสถิติเกี่ยวกับผลการเลนใน 5 นัดที่ผานมา                 

เชน อัตราการผานบอล การสงบอล การตัดบอลที่ประสบความสําเร็จ จํานวนการล้ําหนา          

การทําฟาวล จํานวนใบเหลืองใบแดง จํานวนครั้งในการพยายามประตูและจํานวนประตูที่ทําได 
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- คาความสามารถทางสภาพรางกาย (physical) เชน การเรงความเร็ว            

ในการวิ่ง ความแข็งแกรง ความอดทน ความพรอมของรางกาย เทาขางที่ถนัด  

- คาความสามารถทางสภาพจิตใจ (mental) เชน ความเปนผูนํา ความมุงมั่น

ในเกมการควบคุมอารมณ ความมีน้ําใจนักกีฬา ความกลาในการเลน   

- คาความสามารถทางการเลน (ability) เชน การประกบ การโหมง             

การกระโดด การยิงลูกระยะไกล การทุมไกล การสงลูก การแยงบอล เปนตน 

เมื่อทําการจัดทีมโดยทําการคัดเลือกนักเตะในตําแหนงตาง ๆ เปนที่เรียบรอย

แลว จากนั้นจึงคอยกําหนดรูปแบบการเลน (formation) และกลยุทธ (tactic) ในการแขงขันวาจะ

ใชรูปแบบใด โดยจะตองพิจารณาจากปจจัยหลายอยางดวยกัน ไมวาจะเปนสภาพอากาศ            

ฟอรมการเลน แผนการเลนของคูแขง ความสําคัญของเกมการแขงขัน คะแนนและลําดับของทีม 

ในตาราง ตองการเนนเกมรุกหรือเกมรับ ในภาคนี้ผูเลนสามารถสั่งแผนการเลนไดทั้งในระดับทีม

และในระดับบุคคล เชน กําหนดรูปแบบการเลน (formation) เอาไวกอนวาจะใชสูตรใด เชน 2-3-5 

4-4-3 จากนั้นจึงกําหนดกลยุทธ (tactic) การประกบ การเสียบสกัด การบุก การตั้งรับของทีม        

แลวคอยออกคําสั่งตอไปวาจะใหนักเตะคนใดทําหนาที่ทุมบอล เปดบอล เตะมุม ยิงลูกโทษ หรือ 

เมื่อไดครอบครองบอลแลวจะใหนักเตะสงบอลตอไปยังเพื่อนรวมทีมคนไหนและจะตองสงแบบใด

เชน เนนการสงบอลสั้น สงบอลเร็ว เปดบอลยาว สงไปใหนักเตะคนที่อยูใกลประตูที่สุด สงบอล

กลับหลัง ฯลฯ 

 

ภาพที ่4.8  

ภาพการจัดรูปแบบการเลนและการวางกลยุทธในเกม Championship Manager 03/04 
 

 
 

ผลของการวางแผนทั้งหมดจะแสดงใหเห็นในรูปแบบของภาพสัญลักษณ          

สองมิติ แถบคําบรรยายภาษาอังกฤษ ตารางสถิติ และบทสรุปเหตุการณสําคัญของเกม (สามารถ

เลือกชมได) เพื่อใหผูเลนสามารถวิเคราะห ทบทวนแตละจังหวะของเกมวาวางแผนผิดถูกอยางไร
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นักเตะเลนไดมีประสิทธิภาพตามคําสั่งหรือไม ซึ่งจะมีประโยชนอยางยิ่งกับการวางแผนการแขงขัน

ในนัดตอ ๆ ไป 

 

ภาพที ่4.9  

ภาพสองมิติแสดงผลการแขงขันในเกม Championship Manager 03/04 

 

 
 

3. การวางแผนบริหารเงิน ไดแก การควบคุมงบประมาณรายรับรายจายของสโมสรให

มีสถานะทางการเงินที่มั่นคง อยูในระดับที่ผูบริหารสโมสร (board member) พอใจ มิฉะนั้นผูเลน

อาจถูกตัดงบประมาณ ถูกบังคับใหขายตัวนักเตะบางคนทิ้ง หรือ อาจถูกไลออกจากการเปน

ผูจัดการทีมก็ได การบริหารงบประมาณในเกมเกี่ยวพันกับเร่ืองหลัก ๆ ดังตอไปนี้ 

3.1 การทําสัญญาซื้อนักเตะ ถือเปนสวนสําคัญมากที่สุดอยางหนึ่งของเกม                

เพราะนอกจากผูเลนจะสามารถสรางทีมในฝนของตนขึ้นมาจากการเลนในสวนนี้แลว การได              

นักเตะเกง ๆ มารวมทีมโอกาสที่จะเอาชนะก็มีมาก โดยในที่นี้ผูเลนจะตองเรียนรูถึงวิธีการกําหนด

มูลคาของสัญญาใหเปนที่พอใจของทุกฝาย ยกตัวอยางเชน หากเสนอมูลคาการทําสัญญาที่             

ตํ่าเกินไปก็ยากที่จะตกลงกันไดสําเร็จ หรือ ถาหากเสนอมูลคาของสัญญาสูงไปก็จะเปน                  

การสิ้นเปลืองเงินและอาจสงผลตอไปใหบัญชีของสโมสรติดลบหรืออาจถูกผูบริหารสโมสรตําหนิ

เอาได 

สัญญาซื้อนักเตะ ประกอบดวยการกําหนดจํานวนเงินและวิธีการที่จะจายเงิน

ใหกับสโมสรเดิม การเสนอใหสวนแบงเมื่อผูเลนขายตัวนักเตะตอใหกับสโมสรอื่นในอนาคต             

การกําหนดอัตราคาจางใหกับนักเตะ การใหเงินพิเศษ (โบนัส)  ระยะเวลาของสัญญา อัตราการ

เพิ่มคาจางตอป อัตราการลดคาจางถาทีมตกชั้น ฯลฯ นอกจากนี้ เกมยังไดสรางทางเลือกเพิ่มเติม

อ่ืน ๆ ใหกับผูเลน (ข้ึนอยูกับผูเลนวาจะเลือกใชหรือไม) เชน การขอผอนชําระเปนงวด ๆ การยืม          

การกูเงินจากธนาคาร การเรียกนักเตะมาทดสอบฝเทากอนยื่นขอเสนอ การขอยืมตัวนักเตะ              

(ใชงบประมาณต่ํากวาการซื้อเพราะเสียเพียงคาจางแทนสโมสรตนสังกัด) การปนนักเตะเยาวชน
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ข้ึนมาเสริมทีมนอกจากนี้การเลือกซื้อตัวนักเตะที่มีฝมือแตยังไมเปนที่รูจักดีก็เปนอีกทางเลือกหนึ่ง

ที่ผูเลนอาจจะทํากําไรไดอยางมากมายในภายหลัง ซึ่งผูเลนสามารถติดตอของซื้อนักเตะคนใดก็ใด

จากนักเตะที่มีอยูทั้งหมด 200,000 คน 

3.2  การขายนักเตะ การขายตัวนักเตะออกจากทีมมีหลายสาเหตุดวยกัน เชน          

นักเตะมีอาการบาดเจ็บยาวนาน มีฟอรมการเลนที่ไมดี มีความสามารถต่ําเกินไป มีนักเตะ               

ในตําแหนงเดียวกันพรอมกันหลายคน ซึ่งการขายนักเตะออกไปนี้จะชวยลดรายจายที่ไมจําเปน

ใหกับทีม รวมทั้งเปนการเพิ่มรายได ส่ิงที่สําคัญอยางยิ่งสําหรับการซื้อขายตัวนักเตะคือ ผูเลน

จะตองตั้งคาตัวใหมีความเหมาะสมพอดี มิฉะนั้นอาจจะเสียโอกาสที่จะไดขายนักเตะ ทําให              

ไดมูลคาของสัญญาต่ํากวาที่ควรได หรือ หากผูเลนเลือกขายตัว นักเตะออกไปผิดคน เชน               

เปนนักเตะที่แฟนบอลชื่นชอบก็จะมีผลกระทบโดยตรงตอรายไดในการขายบัตรเขาชมการแขงขัน 

3.3 การทําสัญญาจางทีมงาน มีลักษณะเดียวกันกับการซื้อนักเตะ ผูเลนจะตอง

กําหนดอัตราคาจางและระยะเวลาการทําสัญญาใหเหมาะสมกับทักษะความสามารถและผลงาน 

3.4 การตอสัญญา ผูเลนตองหมั่นตรวจสอบและพยายามตอสัญญากับนักเตะ

และทีมงานที่สําคัญ ๆ ใหไดกอนหมดสัญญา มิฉะนั้นอาจตองเสียนักเตะหรือทีมงานไปใหกับ

สโมสรอ่ืนนอกจากนี้ ชวงเวลาการตอสัญญายังถือเปนโอกาสสําคัญที่ผูเลนจะไดปรับเปลี่ยนเพื่อ

เพิ่มขอเสนอในสัญญาเสียใหมเพื่อสรางแรงจูงใจใหกับลูกทีม หรือปรับลดมูลคาหรือบอกเลิก

สัญญากับนักเตะ-ทีมงานที่ไมมีคุณภาพ 

3.5 เงินรางวัลและรายไดอ่ืน ๆ เชน คาสปอนเซอร คาบัตรเขาชมการแขงขัน        

คาขายของที่ระลึกโฆษณา ฯลฯ รายไดในสวนนี้ผูเลนไมสามารถกําหนดไดโดยตรง แตเกมจะ        

ทําการประเมินผลของรายไดมาใหโดยอัตโนมัติ จากการคํานวณองคประกอบหลาย ๆ ดาน

ดวยกัน เชน ความมีชื่อเสียง ผลงานที่ผานมาของสโมสร จํานวนนักเตะดาวรุงในทีม ผูเลนจึงตอง

พยายามเลนใหชนะและสรางชื่อเสียงใหกับทีมอยูเสมอ เพื่อเพิ่มรายไดในสวนนี้ 
 
เกม FIFA 2004 
 

ประวัติเกม FIFA 2004  

เกม FIFA หรือ FIFA Soccer จัดวาเปนเกมกีฬาฟุตบอลที่ดีที่สุดของเครื่อง

คอมพิวเตอรสวนบุคคล เนื่องจากเปนเกมที่มีการพัฒนาในสวนของภาพกราฟกและเทคนิคตาง ๆ 

ตลอดจนปรับปรุงขอมูลนักเตะในเกมใหทันสมัยอยางสม่ําเสมอ ในการออกภาคตอของเกมทุกป 

มาตั้งแตภาคแรกในป ค.ศ. 1997  
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สําหรับการสรางเกม FIFA 2004 บริษัท Electronic Arts Sport หรือ EA Sports ไดมี

การทําสัญญาซื้อขอมูลจากแหลงตาง ๆ มากกวา 500 ฉบับ เพื่อทําใหฐานขอมูลของเกม                   

มีความสมบูรณสมจริงมากที่สุด ไมวาจะเปนสนามในเกมที่มีถึง 30 สนาม ทีมกวา 300 ทีม              

จากลีกทั้งหมด 16 ลีก รวมถึงฐานขอมูลที่มีขอมูลของนักเตะมากกวา 10,000 คน ยิ่งไปกวานั้น         

ยังไดจางนักเตะระดับโลก 3 คน ไดแก เดล ปเอโร (Del Piero) ทีมชาติอิตาลี จากสโมสร ยูเวนตุส 

(Juventus) โรนัญดิญโญ (Ronadinho) ทีมชาติบราซิล จากสโมสร บาเซโลนา (Barcelona) และ 

เทียร่ี อองรี (Thierry Henry) นักเตะทีมชาติฝร่ังเศสจากสโมสรอาเซนอล (Arsenal) มาเปน              

พรีเซ็นเตอรในการโฆษณาและใหความชวยเหลือในดานเทคนิคตาง ๆ นอกจากนี้ทาง EA Sports 

ยังไดพัฒนาระบบภาพเคลื่อนไหวแบบชีวภาค (organic animation engine) ข้ึนมา เพื่อที่จะทําให

หนาตาการแสดงออกทางสีหนา และทุกการเคลื่อนไหวของนักเตะในเกม ดูสมจริงและมีความ

หลากหลายยิ่งขึ้น  

 

ภาพที ่4.10  

ภาพสามนักเตะพรีเซ็นเตอรในเกม FIFA 2004 

 

 

 

 

 

 

 

ประเภทของเกม FIFA 2004 

เปนเกมการแขงขันกีฬาฟุตบอล (sport game) ที่มีรูปแบบ กฎ กติกาและการลงโทษ

ในเกมเชนเดียวกันกับที่ใชในการแขงขันจริง 

เนื้อหาเกม FIFA 2004 โดยสังเขป 

เปนเกมกีฬาฟุตบอลที่ผูเลนสามารถเลือกรูปแบบการเลนไดทั้งเลนคนเดียวโดยแขงกับ

โปรแกรมคอมพิวเตอร เลนสองคนโดยแขงกับเพื่อน หรือ เลนแบบเปนผูจัดการทีม ทําหนาที่       

วางแผนการเลนเพียงอยางเดียวก็ไดตามความถนัด  
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วิธีการเลนเริ่มจากเลือกลีกที่ตองการเลน เชน F.A. Premier League, English 

Division 1, 2 3, German Bundesliga, Brazillian League จากนั้นจึงทําการเลือกทีมที่มีอยูในลีก

นั้น ๆ ซึ่งจะมีรูปแบบการแขงขันอยู 4 รูปแบบดวยกัน คือ การแขงแบบอาชีพ (career mode)        

การแขงขันแบบแพคัดออกชิงถวยรางวัล (tournament mode) การแขงขันแบบอิสระ (practice 

Mode) และการแขงขันแบบเก็บคะแนน (ledge mode) โดยมีรางวัลใหแขงขันกันถึง 17 ถวย เชน 

F.A. Cup, Coupa League, Austrin OFB Cup, Netherlands Cup, American Club 

Championship เปนตน  

ในสวนของเทคนิคการเลนจะมีหมวดการฝกซอมใหผูเลนไดทดลองกอนแขงจริง         

โดยผูเลนสามารถตั้งคาระดับความยากงายของการเลน ระยะเวลาของการเลน สนามที่ทําการ

แขงขัน และ สภาพอากาศไดดวยตนเอง ขณะแขงขันจะใชกฎ กติกา การเลนเชนเดียวกับ             

สนามจริง เชน มีการเช็คล้ําหนา ใหใบเหลือง ใบแดง หรือ ไลออกจากสนามเมื่อผูเลนทําผิดกฎ 

กติกา ในภาคนี้ผูเลนจะตองตรวจสอบระดับความสามารถของนักเตะแตละคน ซึ่งจะแตกตางกัน

ไปในรายละเอยีดดวยคาความสามารถถึง 20 คา ตลอดจนมีปฏิกิริยาที่มีกับสภาพอากาศที่ตางกัน

ไปในเกม  

การแขงขันผูเลนจะตองพยายามกดปุมบังคับตัวละครตาง ๆ ใหมีการสงบอล ผานบอล       

โยนบอล เรียกบอล สไลด ยิงประตู เขาแยงลูก ฯลฯ เพื่อยิงประตูใหไดมากกวาฝายตรงขาม        

จึงชนะ 

 

ภาพที ่4.11  

ภาพภายในเกม FIFA 2004 

 

 
 

               

            


