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บทท่ี 2
ทฤษฎี แนวคิดและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

ในการศึกษาวิจัยเร่ือง “การวิเคราะห์เน้ือหาความรุนแรงและปีญหาจริยธรรมในเกมออนไลน์ 
แร็ก'นาร็อก” มีทฤษฎี แนวคิดและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง ซึ่งนำมาเป็นแนวทางในการศึกษาดังต่อไปน้ี

2.1 ความรู้เกี่ยวกับเกมออนไลน์

2.2 แนวคิดทฤษฎีการส่ือสารผ่านส่ือคอมพิวเตอร์

2.3 แนวคิดทฤษฎีความรุนแรงในส่ือและเกม
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2.1 ความรู้เก่ียวทบเกมออนไลน้

ประเภทของเกม

การแบ่งประเภทของเกมน้ันไม,ถือว่ามีกฎระเบียบที่ตายตัว รวมทั้งเกมในบีจจุบันนี้มักจะมีการ 
ผสมผสานกันของเกมประเภทต่างๆ เข้าด้วยกัน ตังน้ัน การแบ่งเกมในวิทยานิพนธ์ฉบับนี้จึงเป็นการ 
แบ่งเพื่อให้พอเข้าใจถึงลักษณะของเกมนั้นๆ เท่าน้ัน

1. Racing game คือ เกมแนวขับยานพาหนะต่างๆ ไม,ว่าจะเป็นรถยนต์, มอเตอร์ไซด์, เรือ 
, เครื่องบิน หรืออะไรก็ได้ที่ผู้เขียนเกมจะคิดออกมาแต่จุดสำคัญของเกมประเภทนี้จะต้องมีเรื่องของ 
ความเร็วเข้ามาเกี่ยวข้อง

2. Action game คือ เกมที่เน้นการเคลื่อนไหวของตัวละครซึ่งอาจจะเป็นยานอวกาศ นักสั 
หุ่นยนต์ ในการต่อสัเพื่อหลบหลีกอันตราย กระโดดข้ามสิ่งกีดขวาง และทำลายศัตรูที่โผล่เข้ามา การ 
เล่นอาศัยการแก้ป็ญหาเฉพาะหน้าเป็นหลัก ไม'จำเป็นต้องมีการวางแผนมากนัก

3. Sport Game เป็นเกมที่จับเอาการแข่งขันกีฬาประเภทต่างๆ มาสร้างเป็นเกมขึ้น 
รูปแบบการเล่นนั้นจะเป็นไปตามการแข่งขันจริง 4

4. Role Playing Game (RPG) หรือเป็นท่ีรู้จักกันดีในรูปแบบของ “เกมภาษา” ผู้เล่น 
จะต้องสวมบทบาทเป็นตัวละครท่ีมีอยู่ในเกม เข้าร่วมผจญภัย แต้ปมปริศนาท่ีเกมผูกข้ึน โดยตัวละคร 
ในเกมจะมีอยู่มากมายหลายอาชีพ ตังแต่ อัศวิน พ่อหมด พระ ขโมย แต่ละตัวละครก็จะมีความแตกต่าง 
กันทางต้านพลังชีวิต การใช้อาวุธ เวทมนตร์ และการโจมตี บางเกมผู้เล่นสามารถเลือกตัวละครไต้หลาย 
ตัวเพ่ือเข้าร่วมการผจญภัย เช่น เกม Final Fantasy หรือ Might and Magic แต่บางเกมก็ให้เลือกตัวละคร 
ไต้เพียงตัวเดียวเท่าน้ัน เช่น เกม Revenant ความโดดเด,นของเกม RPG ก็คือ ตัวละครในเกมจะมี 
ความสามารถเพ่ิมมากข้ึนตามแต่ประสบการณ์ท่ีไต้รับ อันเน่ืองมาจากการต่อสักับศัตรท่ีูเพ่ิม'ข้ึนน่ันเอง 
เม่ือพลังความสามารถมีมากเพียงพอแล้ว ก็จะไปต่อสักับหัวหน้าใหญ่ไต้ นอกจากน้ัน ยังมีการสะสม 
เงินในเกมเพ่ือนำไปซ้ืออาวุธ หรือ ชุดเกราะดี  ๆ หรือส่ิงอ่ืนๆ เพ่ือเพ่ิมความสามารถของตัวละครอีกด้วย
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5. Massive Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG)
เกมออนไลน์แร็กนาร็อกจัดอยู่ในเกมประเภท MMORPG ซึ่งมีลักษณะเหมือนกับเกมประเภท Role 
Playing Game แต่แตกต่างกันตรงที่เกมประเภท MMORPG นั้นเชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ต ทำให้ผู้ 
เล่นสามารถเล่นกับบุคคลใดก็ได้ที่ Online อยู่ใน Server เดียวกันและในเวลาเดียวกัน

6. Strategy Game หรือท่ีเรียกกันโดยท่ัวไปว่า “เกมวางแผน” น้ัน จะไม่มีการเร้า 
ความรู้สึกผู้เล่นเหมือนกับเกม Action แต่ด้วยความซับซ้อนท่ีต้องคิดอย่างมีระบบจะตรึงให้ผู้เล่นอยู่ 
หน้าจอ โดยการเล่นน้ัน จะต้องคำนึงถึงทุกแง่มุมในการตัดสินใจ และผู้เล่นต้องแสวงหา และใช้ 
ทรัพยากรในเกมอย่างมีประสิทธิภาพ ทรัพยากรเหล่าน้ีอาจเป็นตัวเงิน วัตถุดิบในการผลิต หรือกำลังคน 
ท่ีจะต้องนำมาใช้ในการเล่นเกม ซ่ึงแตกต่างกันไปตามประเภทของเกม อาจจะเป็นการทำสงคราม การ 
สร้างธุรกิจ การวิจัย หรือการพัฒนาบ้านเมือง และผู้เล่นน้ันจะต้องมีการวางแผนล่วงหน้า และคอย 
ติดตามแก้ปิญหาต่างๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนด้วย โดยเกมประเภทน้ีสามารถแยกย่อยออกมาไต้เป็น 3 ประเภท 
ดังต่อไปน้ี

1.1 Real-time Strategy เกมประเภทนี้เป็นเกมที่ถูกพบไต้มากที่สุด ในเกมจะไม่มี 
ข้อกำหนดหรือข้อผูกมัดทางต้านเวลา เวลาในเกมจะผ่านไปเรื่อยๆ

1.2 Turn-Based Strategy คือเกมที่จะต้องผลัดกันเล่นคนละครั้งกับคู่แข่ง ซึ่งคู่แข่งนั้น 
อาจเป็นคนหรือเป็นคอมพิวเตอร์ก็ไต้

1.3 Action Strategy เกมกลุ่มนี้จะพบไต้ไม่มากนัก ลักษณะของเกมคือ นอกจากผู้เล่น
จะต้องควบคุมตัวละครในเกมแล้ว ขณะเดียวกันก็ยังต้องจัดวางทัพและวาง
แผนการรบไปด้วย

2. Puzzle Game คือเกมที่จะต้องใช้สมองในการขบคิดแก้ป็ญหา และหาทางออกตาม 
เงื่อนไขที่เกมกำหนด
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3. Arcade Game เป็นเกม Digital แนวแรกที่ถือกำเนิดขึ้นมา โดยจะอยู่ในรูปของตู้เกม 
จึงถูกเรียกกันติดปากในเวลาต่อมาว่า “ตู้เกมอาเขต” ที่ให้เห็นได้ทั่วไปตามห้างสรรพสินค้า และ 
สามารถจัดเป็นหมวดหมู่ได้ดังนี้

3.1 Shooting Game ผู้เล่นจะต้องควบคุมยานรบหรืออาวุธต่างๆ เพื่อทำการต่อล; อาวุธ 
ก็คือกระสุนปีน หรือจรวดต่างๆ สามารถเพิ่มประสิทธิภาพได้โดยการเก็บของ 
(item) ที่ปรากฏออกมาในเกมเป็นระยะ ส่วนศัตรูนั้นอาจจะเป็นยานรบด้วยกันเอง 
หรือเป็นสัตว์ประหลาดในรูปแบบต่างๆ ซึ่งจุดประสงค์ก็คือ การกำจัดศัตรู
เหล่านั้นให้หมดไป

4. Fighting Game เป็นเกมการต่อสั ซึ่งอาจจะสักันด้วยมือเปล่า หรือใช้อาวุธเข้าโจมตีก็ 
ได้ มีอยู่ 2 ลักษณะใหญ่ๆ คือ การสัแบบตัวต่อตัว และสักันแบบเป็นทีม เป้าหมายคือการล้มฝ่ายตรง 
ข้ามให้ได้เพื่อการเป็นหนึ่งในยุทธภพ เกมประเภทนี้ที่โดดเด่น ได้แก่ Street Fighter และ Mortal 
Combat

5. Pinball เกมนี้เป็นอีกเกมหนึ่งที่ได้รับความนิยมในหมู่วัยรุ่นของประเทศอเมริกาเสมอ 
มา ทำให้มีการสร้างเวอร์ชั่นต่างๆออกมาเป็นประจำ

6. Simulation Game เป็นเกมที่จำลองสถานการณ์ เหตุการณ์ หรือสิ่งต่างๆ ที่เกิดขึ้นได้ 
จริงมาแปลงให้อยู่ในรูปแบบของเกม เช่น การจำลองการใช้ชีวิตของคนในเมือง หรือสถานการณ์ใน 
เครื่องบินรบ เป็นด้น สามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ

6.1 Realtime Simulation คือการจำลองเหตุการณ์โดยไม'มีการจำกัดในเรื่องเวลา คือ 
เวลาของเกมจะผ่านไปเรื่อยๆ ตามความเป็นจริงในขณะที่เล่นนั้น เช่น การจำลอง 
การสร้างเมือง โรงพยาบาล หรือสวนสนุก เหมือนอย่างเกมในตระกูล Sim City 
ทั้งหลาย เป็นต้น 7

7. Fight Simulation คือเกมที่เป็นการจำลองการขับเครื่องจักร ไม'ว่าจะเป็นเครื่องบิน 
รถถัง รถไฟ ส่วนใหญ่จะมีเรื่องของสงคราม และการสัรบเข้ามาเกี่ยวข้องด้วย
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8. Adventure Game คือเกมท่ีผู้เล่นผจญภัยเข้าไปในดินแดนต่างๆ และมีการไขปริศนา 
ความลับ เทือให้บรรลุสู่จุดหมายปลายทาง ในเกมประเภทนีจึงมีตัวละครอยู่มากหน้าหลายตา (นิตยสาร 
a day, เมษายน 2546, หน้า 31)

การแบ่งเรต (Rate) ของเกม

เกมจะถูกจัดแบ่งเรตตามเนือหาของเกมนันๆ ซึ่งใช้กันทั่วโลกรวมถึงสามารถนำมาใช้กับเกม 
ในประเทศไทยได้ด้วย แม้ว่าขณะนีประเทศไทยจะยังไม่มีกฎหมายมาบังคับในเรื่องการแบ่งเรตของเกม 
ก็ตาม

1. เรต E (Everyone) เกมเรต E สามารถเล่นกันได้ทุกเพศทุกวัย เกมที่จัดอยู่'ในเรตนี้มีอยู่มากมาย 
นับตังแต่ RPG, Strategy ไปถง Adventure

2. เรต T (Teen) เกมเรตนี้เหมาะกับผู้ที่มีอายุ 13 ปีขึ้นไป เนื้อหาของเกมบางเกมอาจมีความรุนแรง 
ปะปนอยู่บ้าง แต่ก็ยังไม่ถึงขั้นรุนแรงมากนัก เช่น เกม Swat 3 ที่เป็นการจับผู้ก่อการร้าย หเอ 
เกม Rainbow Six เป็นด้น ซึ่งเกมชนิดนี้ก็มีอยู่มากมายเช่นกัน

3. เรต M (Mature) จัดเป็นเกมที่มีความรุนแรงหนักหน่วงมากที่สุด เช่น เกมที่มีการเข่นฆ่ากัน 
อย่างไร้เหตุผล มีการนองเลือด การทำลาย นอกจากนั้น ยังมีบางเกมที่แสดงภาพศัตรูถูกระเบิด 
จนร่างกายกระจุยกระจายเป็นชิ้นเล็กชิ้นน้อย ดังน้ัน เกมเรต M นี้จึงเหมาะกับผู้เล่นที่มีอายุ 
ต้ังแต่ 18 ปีขึ้นไปเท่านั้น และผู้ปกครองต้องระมัดระวังในการเลือกซื้อเป็นพิเศษ เช่น เกมท่ี 
นักเล่นเกมทุกคนรู้จักกันดีอย่าง Half-Life Counter Strike เป็นด้น 4

4. เรต RP (Rate Pending) ความรุนแรงของเกมเรตนี้จะอยู่กึ่งกลางระหว่างเรต T และเรต M ใน 
ปีจจุนันมีการผลิตเกมเรตนี้ออกมากันมากขึ้น เช่น เกม IGI Hitman Codename 47 และ Dino 
Cersis เป็นด้น
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5. เรต H (Hentai Game) คำว่า Hentai เป็นภาษาญี่ป่น มีความหมายว่าโรคจิต เกมเรต H นี้ ส่วน 
ใหญ่จึงเป็นเกมที่ถูกสร้างขึ้นโดยชาวญี่ปุนแทบทั้งสิ้น ซึ่งมีอยู่มากมายและหาซื้อได้แล้วใน
เมืองไทยตามแหล่งขายเกมต่างๆ เช่น เกม Itazura ที่เกี่ยวกับการลวนลามผู้หญิงบนรถไฟใน 
ช่วงเวลาเร่งต่วน การเล่นเกมจะต้องมีการหาเป้าหมายบนรถไฟขณะมีผู้โดยสารแน่นๆ แล้ว 
หาทางฝ่าฝูงชนเพื่อเข้าใกล้เหยื่อให้ได้ 
(นิตยสาร a day, เมษายน 2546, หน้า 31)

เกมท่ีสร้างข้ึนโดยคนไทย

หากเปรียบเทียบกับต่างชาติแล้ว จะพบว่าในเวลานี้เกมคอมพิวเตอร์ที่ถูกสร้างขึ้นโดยคนไทย 
นั้นเพิ่งอยู่ในขั้นเริ่มด้นเท่านั้นเอง ผู้ผลิตเกมในประเทศไทยส่วนใหญ่จะจำกัดอยู่แค่ในกลุ่มของ
นักเรียนนักศึกษาที่มีความสนใจในการเขียนโปรแกรมเกมด้วยตนเอง แต่อย่างไรก็ตามเกมที่คนไทย
ผลิตฃึนมานัน ขณะนี้ก็มีอยู่หลายเกมทีเดียว ตัวอย่างดังต่อไปนี้

1. Bangrajan
เกมนี้เป็นเกมในแนว RTS (Real Time Strategy) ซึ่งเป็นการวางแผนการรบ เนื้อหาหลักของ 

เกมคือ ดำเนินเรื่องและต่อสักับศัตรู ส่วนคาแรกเตอร์นั้นจะมีผู้นำ 11 ท่านตามเรื่องจริงใน
ประวัติศาสตร์

2. Tuktuk Racing Online 2003
เกมนิเป็นการจำลองการแข่งขันรถตุ๊กตุ๊กในรูปแบบ 3D ที่สำคัญคือสามารถออนไลน์แข่งกับ 

เพ่ือนๆ ได้ถึงคราวละ 6 คน

3. The Magic Chronicle
รูปแบบของเกมเป็นแนว RTS ผสมเกมการ์ด คือผู้เล่นสามารถซื้อการ์ดเพื่อมาดาวน์โหลดเป็น 

ตัวละครเพื่อเล่นในเกมได้ เนือเรื่องเป็นการต่อสัในโลกแห่ง Sci-fi Fantacy และเป็นเกมคอมพิวเตอร์ 
เกมแรกของคนไทยที่ผลิตขึ้นมาเพื่อขายอย่างจริงจังทั้งในและต่างประเทศ 4

4. Thai Girls
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เป็นเกมที่จำลองการจีบผู้หญิง โดยสามารถเลือกลักษณะของเราและคนที่เราจีบได้
คล้ายๆ ในเกม Sim City นั่นเอง

5. 3D Mauy Thai
เกมมวยสามมิตินี เป็นเกมการต่อสักันแบบตัวต่อตัวที่อิงศิลปะการต่อลุ[มวยไทยของ 

ประเทศไทยเราเป็นหลักทังด้านกติกาและท่าทางการต่อล้ของนักมวย

6. Lord of Fighter Episode I
เกมนอยู่ในรูปแบบของเกม Action RPG (Action Role Playing Game) ชือภาษาไทยคือ 

เกมพระยาพิชัย ตอน: กำเนิดพระยาพิชัย ซึ่งเกมจะดำเนินไปตามเนื้อเรื่องและเหตุการณ์ที่อิง
ประวัติศาสตร์จึงเน้นการให้ความรู้ควบคู'กันไปด้วย

7. Ramayana Fighter
เกมนี้เป็นการต่อสักันแบบ Street Fighter ชื่อภาษาไทยคือ เกมรามเกียรต ตอนศึกรามเกียรติ๙ มี 

ตัวละครอยู่ทังหมด 9 ตัว และจัดทำขึ้นมาเพื่อเผยแพร่วรรณคดีไทยในรูปแบบของเกม

8. จํ่วซ่าจอมซน
เกมนีเป็นเกมแข่งขันความเร็ว 3 มิติ โดยใช้การละเล่นพื้นบ้านของไทย 5 แบบ เช่น ม้าก้าน 

กล้วย และเดินกะลา เป็นต้น สามารถต่อแลนเพื่อเล่นกับเพื่อนได้พร้อมทันทีเดียวถึง 5 คน 9

9. รนพannabhum The Original War
เกม “สุวรรณภูมิ” ปฐมบทสงครามรวมแผ่นดิน เป็นเกมแนว Turn Based Strategy ที่ล้างอิงจาก 

ประวัติศาสตร์ในพุทธศตวรรษที่ 11-20 เกมจะใช้ตัวละครในสมัยนั้นนำเสนอและดำเนินเหตุการณ์ โดย 
จะมีคำอธิบายและบทกลอนประกอบด้วย

เทคนิคท่ีพัฒนาข้ึนภายใต้เกมออนไลน์

เกมออนไลน์มีลักษณะของการเล่นแบบใช้เวลาจริง (Real Time) ดังน่ัน สถานะของผู้;ล่นจึง 
เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา โดยภาพรวมของเกม (Game State) ก็คือ สภาพสถานะของเกมทั้งหมด ซ่ึง
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เป็นผลจากการเปลี่ยนแปลงสถานะของผู้เล่นแต่ละคน กล่าวคือ ผู้เล่นแต่ละคนจะมี Entity State ของ 
ตนเอง และภายใต้ Entity State ชองแต่ละคนนี้เอง จะเป็นตัวแสดงให้เห็นผลว่า ขณะนั้นผู้เล่นกำลังอยู่ 
ท่ีใด และทำอะไรอยู่ มีของใช้ อาวุธ หรือทรัพย์สมบัติอะไรบ้าง ผู้เล่นสามารถควบคุม Entity State ของ 
ตนเองซึ่งจะมีการเปลี่ยนแปลงไปตลอด การทำงานของระบบจะเป็นแบบ Client กับ Server โดยที่ผู้ 
เล่นจะมีสถานะเป็น Client ซึ่งจะต้องเชื่อมโยงเข้าหา และรับส่งข้อมูลกับ Server อยู่ตลอดเวลา โดย 
Server น้ัน ก็เปรียบเสมือนกับฐานข้อมูลออนไลน์นั่นเอง

ขณะที่ผู้เล่นกำลังเล่นเกมอยู่นั้น หน้าจอของผู้เล่นจะมีสถานะของการเล่นแสดงอยู่ เมื่อผู้เล่น 
เปลี่ยนสถานะ หน้าจอก็จะเปลี่ยนแปลงและรับส่งข้อมูลกับ Server โดยโปรแกรมที่ใช้ ในต้านของ 
Client น้ัน เป็นโปรแกรมที่ใช้แสดงภาพเคลื่อนไหวรวมถึงภาพ Graphic ต่างๆ หากผู้เล่นเข้า 
ไปเล่นใน Server ใดก็ตาม ผู้เล่นคนดังกล่าวสามารถเล่นเกมร่วมกับสมาชิกอื่นในกลุ่มที่ออนไลน้กับ 
Server น้ันๆ ไต้เท่านั้น

1 สั่งคำขอปรับปรุงข้อมูล 
สั่งข้อมูลปรับปรุงแล้ว

สั่งคำขอปรับปรุงข้อมูล 

สั่งข้อมูลปรับปรุงแล้ว

สั่งคำขอปรับปรุงข้อมูล 

สั่งข้อมูลปรับปรุงแล้ว เ= >

แ ส ด งภ าพ  

(เก ม ว ิว )

(นิตยสาร Internet, เมษายน 2546, หน้า 55)

แ ส ด งภ าพ  

(เก ม ว ิว )

แ ส ด งภ าพ  

(เก ม ว ิว )

แ ส ด งภ าพ  

(เก ม ว ิว )
สถานะเอนติต้ี

สถานะเอนฅิต

สถานะเอนติต้ี

ส ถ าน ะ เว ิล ด ์เอ น ต ิต ี้

ตารางที่ 2.1: แสดงรปแบบการทำงานของเกมออนไลน์
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ลักษณะขันพืนฐานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถเล่นเกมออนไลน์ได้มีดังต่อไปน้ี

ฮาร์ดแวร์
CPU: อินเทล หรือ เอเอ็มดี ที่มีส่ปีดตั้งแต่ 
600 MHz ขึ้นไป (หรือเป็นแพนเทียมทรีขึ้นไป) 
แรม: ต้ังแต่ 128 MB ขึ้นไป แนะนำให้มี 256 
MB ข้ึนไป
การ์ดจอ:เป็นการการ์ดจอภาพที่รับรองการ 
ทำงานกับ DirectX เวอร์ชั่น 8 ขึ้นไป โดยมี 
หน่วยความจำอย่างน้อย 8 MB(แนะนำให้เป็น 
การ์ดที่มีชิปกราฟิก 3 มิติ และมีหน่วยความจำ 
ข้ันต่ํา 32 MB ขึ้นไป)
ซาวน์การ์ด:ควรมีเป็นอย่างยิ่งเพื่อความ 
สมบูรณ์ของเกม
โมเดีม: ขั้นตํ่า 56 K (จะให้ดีควรเป็นโมเด็ม 
ความเร็วสูง)

ซอฟต์แวร์
Windows 95 ขนไป (แนะนำให้เปน Windows 
Me ขึ้นไป)
ซอฟต์แวร์เกมที่ถูกกฎหมาย และชุดเติมเงินเล่น 
เกม
ชุดอินเตอร์เน็ต (ถ้าจะให้ดีให้ซื้อชุดอินเตอร์ฌ็ต 
ของ ISP ที่สนับสนุนเกมนั้นโดยตรง จะเล่นได้ 
ดีกว่าและอาจได้รับส่วนลดจากการเล่นเกม 
ด้วย)

ตารางที่ 2.2: แสดงลักษณะขั้นพื้นฐานของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถเล่นเกมออนไลน์ 

ข้ันตอนการเล่นเกมออนไลน์

เมื่อเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ถูกเตรียมพร้อมให้มีลักษณะพื้นฐานตามที่ต้องการแล้ว ข้ันตอน
ต่อไป ได้แก่ การติดตั้งโปรแกรม Client ซึ่งโปรแกรมดังกล่าวนี้ เป็นสิ่งที่ผู้เล่นใช้เพื่อลงทะเบียนเข้า 
เล่นเกม ซึ่งตามปกติแล้ว เกมส่วนใหญ่จะแจกโปรแกรม Client ให้แก่ผู้เล่นฟรีด้วย โดยจะอยู่ในรูปแบบ 
ซีดีตามสื่อต่างๆ หรือไม,เช่นนั้น ผู้เล่นก็อาจสามารถดาวน์โหลดโปรแกรมเหล่านี้ได้ที่เว็บไซต์ทำการ 
ของแต่ละเกม

หลังจากที่ติดตั้งโปรแกรมดังกล่าวช้างด้นเสร็จสมบูรณ์แล้วผู้เล่นจะต้องทำการต่อเช้ากับ 
อินเตอร์ฌ็ตเพื่อทำการลงทะเบียนขอ ID ที่เว็บไซต์ของเกมนั้นๆ เป็นขั้นตอนต่อไป ซึ่งบางครั้งผู้เล่นก็
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จะได้รับ ID โดยการส่งกลับมาทางอีเมล และจากนั้นจะใช้โปรแกรม Client เป็นตัวนำทางผู้เล่นให้เข้า 
ไปสู่ทั้งเกม และโลกแห่งการออนไลน์ได้เลย

ทังนี เกมท่ีทำการเปีดตัว1ใหม่ อาจจะเปิดโอกาสให ้ผู้เล่นได้ทดลองเล่นไปสักระยะหน่ึงก่อน 
เพ่ือเป็นการทดสอบความพร้อมก่อนท่ีจะทำการเก็บเงินจากผู้เล่น หรือท่ีเรียกกันว่า Open Beta ซ่ึง 
บางครั้งอาจมีการจำกัดจำนวนผู้ทดลองเล่นด้วยก็ไ ด ้ ข้ึนอยู่กับความพร้อมของเกมน้ันๆ โดยเม่ือถึงเวลา 
เก็บเงินจากผู้เล่น ก็จะมีการจำหน่ายชุดเติมเงินเหมือนกันกับชุดอินเตอร์เน็ต ซึ่งสามารถหาซ้ือได้ง่าย 
ตามร้านสะดวกซ้ือ ร้านหนังสือ รวมถึงร้านอินเตอร์ฌ็ตท่ัวๆ ไป บางเกมน้ันอาจจะมีความก้าวหน้ามาก 
ข้ึน เน่ืองจากสามารถเติมเงินผ่านโทรศัพท์มือถือ หรือผ่านตูเอทีเอ็มได้ด้วย (นิตยสาร Comnow, 
ธันวาคม 2546, หน้า 41)

ความรู้เกี่ยวกับเกมออนไลน์นั้นผู้วิจัยได้รวบรวมมาเพื่อเป็นข้อมูลเบื้องด้นในการทำความ 
เข้าใจถึงเกมออนไลน์ให้ผู้ที่ต้องการศึกษารับรู้ถึงระบบการทำงาน ขั้นตอนการเข้าร่วมเล่นเกมและ 
ประวัติความเป็นมาของเกมออนไลน์

2.2 แนวคิดทฤษฎีการส่ือสารผ่านส่ือคอมพิวเตอร์

2.1) ภาพรวมของทฤษฎี

การสื่อสารนั้นเกิดขึ้นมาพร้อมๆกับการดำรงชีวิตของมนุษย์ เราใช้การสื่อสารเป็นเครื่องมือเพื่อ 
ช่วยให้การกระทำสิ่งต่างๆบรรลุผลได้ตามความตั้งใจ การสื่อสารจึงเป็นเครื่องมือสำหรับสร้างและ
พัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างกัน จึงนับว่าเป็นสิ่งที่ช่วยให้มนุษย์มีความรักต่อกัน ห่วงใย ช่วยเหลือซึ่ง 
กันและกันหรือทำธุรกิจร่วมกัน ในกรณีที่ไม่มีการจัดการเพื่อให้ผลของการสื่อสารนั้นเป็นไปตามที่
ต้องการแล้ว การสื่อสารยังอาจเป็นสิ่งที่ทำให้มนุษย์ไม่พอใจซึ่งกันและกัน เกลียดกันและเป็นศัตรูต่อ 
กันได้ด้วย เพราะฉะนั้น การสื่อสารจึงเป็นสิ่งสำคัญต,อมนุษย์ การสื่อสารได้พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในป็จจุบันที่มีการสื่อสารมวลชนที่เกิดขึ้นมาใหม่ (New Media) ซึ่งนั่นก็คือการ 
สือสารผ่านสือคอมพิวเตอร (Computer-Mediated Communication)

การสื่อสารผ่านสื่อคอมพิวเตอร์จัดว่าเป็นสื่อมวลชนที่เกิดขึ้นใหม่ซึ่งมีการพัฒนาไปจากเติม 
เช่น มีรูปแบบของการสื่อสารที่สามารถโต้ตอบกลับไปได้ (Interactive communication) เมื่อก่อนนั้น
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สื่อมวลชนทำได้เพียงการสื่อสารทางเดียว (One-way communication) การสื่อสารผ่านสื่อคอมพิวเตอร์ 
จะทำให้เกิดปรากฏการณ์ต่างๆ ดังนี้

1. ค่าใช้จ่ายในการสื่อสารนั้นมีราคาที่ถูกลง
2. ทำให้ความหมายของระยะทางทางภูมิศาสตร์เปลี่ยนแปลงไป
3. ทำให้ความรวดเร็วในการสื่อสารเพิ่มมากขึ้น
4. การส่งข้อมูลในการสื่อสารทำได้มากขึ้น
5. ช่องทางในการแพร่กระจายของข้อมูลเพิ่มมากขึ้น
6. เป็นการสื่อสารที่สามารถโต้ตอบกันได้
7. สามารถควบคุมการรับสื่อได้มากขึ้น
8. ทำให้รูปแบบของการสื่อสารต่างๆ ควบรวมกันได้

(Croteau D. และ Hoynes, 2543, หน้า 317)

มีการคาดการณ์กันว่า เมื่อโลกก้าวเข้าสู่สหัสวรรษใหม่ จะมีผู้'ใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
มากกว่า 500 ล้านคนในกว่า 100 ประเทศทั่วโลก และเมื่อถึงเวลานั้นกำแพงที่ปีดกั้นพรมแดนระหว่าง 
ประเทศและวัฒนธรรมต่างๆ จะค่อยๆ พังทลายลง พร้อมไปกับการก่อตัวของชุมชนโลกแห่งใหม่ที่ 
ยิ่งใหญ่และทรงพลังมากจนมิอาจบรรยายได้ ชุมชนนี้จะล่องลอยอยู่ใน “ไชเบอร์” (Cyber) แต่ทว่ามีอยู่ 
จริง และจะก่อผลสะเทือนในทุกมิติของชีวิตมนุษย์และโดยเฉพาะอย่างยิ่งต่อสังคมทั้งในระดับท้องถิ่น 
และระดับมหภาค

ผู้วิจัยได้รวบรวมแนวคิดและทฤษฎีการสื่อสารผ่านสื่อคอมพิวเตอร์ จากงานเขียนของ ผศ.ดร. 
กิตติ กันภัย ในหนังสือ มองสื่อใหม่ มองสังคมใหม่ปี พ.ศ.2543 หน้า 128-141 เพื่อนำมาเป็นกรอบใน 
การวิเคราะห์ดังนี้

ความหมายของ CMC (Computer-Mediated Communication) คือการประชุมโดยอาศัย 
คอมพิวเตอร์ (Computer Conferencing) และการใช้ไปรษณีย์อิเลคโทรนิค (Electronic Mail) ซ่ึงถือ 
กำเนิดขึ้นและดำเนินไปในเวลาเดียวกัน (Synchronous) หรือต่างเวลากัน (Asynchronous) โดยที่ผู้ส่ง 
สารใส่รหัส (Encode) ลงไปในเนื้อหาสาร (Text Message) โดยจะถูกถ่ายทอด (Relayed) จาก 
คอมพิวเตอร์ของผู้ส่งสารไปสู่คอมพิวเตอร์ของผู้รับสาร ฉะน้ัน คอมพิวเตอร์จึงเป็นส่วนประกอบสำคัญ 
ท่ีขาดไม,ได้ของการสื่อสาร CMC
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การสื่อสารผ่านสื่อคอมพิวเตอร์ (CMC) มีความแตกต่างจากสื่อชนิดอื่นๆ ตรงที่สามารถใช้ 
เมื่อใดก็ได้ (transient) โดยไม่มีเงื่อนไขในเรื่องของเวลาสำหรับการเสนอเนื้อหาเหมือนดังสื่ออื่นๆ 
รวมถึงยังมีความหลากหลายในแง่ของเสันทางหรือช่องทาง (Multi-model) ในการสื่อสารซึ่งเปีดโอกาส 
ให้กับผู้สื่อสารในการกระทำการใดๆ กับเนื้อสารก็ย่อมได้ นอกจากนั้นยังเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มี 
ลักษณะความเป็นสากล (Universal Medium) อยู่ในตัวของมันเอง นั่นคือเป็นทั้งเครื่องรับและลำเลียง 
ข่าวสาร (Information processing machine) การสื่อสารทั้งหลายเหล่านี้ล้วนแตกต่างไปจากการสื่อสาร 
แบบเห็นหน้าค่าตา (Face-to-Face Communication) ตรงที่จะไม'มีการเห็นลักษณะท่าทาง อากัปกิริยา สี 
หน้าของผู้ที่สื่อสารด้วย ขณะที่คนกำลังเล่นเกมออนไลน้นั้น บุคคลดังกล่าวก็กำลังค่อยๆ พัฒนา
ความสัมพันธ์รูปแบบใหม่ ซึ่งอาจเรียกว่าเป็น “มิตรภาพบนคอมพิวเตอร์” (Computer friendship) ไป 
ด้วยเช่นกัน คอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีการสื่อสารที่กำลังครอบงำสภาพแวดล้อมส่วนบุคคล และ
ลดทอนการติดต่อสื่อสารแบบเห็นหน้าค่าตากันลงไป การสื่อสารแบบเห็นหน้าค่าตา (Face-to-face 
communication) ประกอบไปด้วยรูปแบบของสาร 2 ประเภท

1. การสื่อสารด้วยวจนะภาษา (Verbal communication) คือการสื่อสารที่ใช้รหัสเป็นถ้อยคำใน
ภาษา โดยแต่ละถ้อยคำจะเป็นตัวแทนของความหมายต่างๆ ที่แต่ละภาษากำหนดและ
ยอมรับกัน อาจเป็นการพูดหรือการเขียนก็ได้โดยตัวอักษรจะเป็นสัญลักษณ์ที่ใช้แทนเสียง 
ในการพูด

2. การสื่อสารด้วยอวจนะภาษา (Nonverbal communication) คือการสื่อสารที่ใช้รหัสไม่ใช้ 
ถ้อยคำหรือภาษาที่ไม่ได้ใช้ถ้อยคำ สัญลักษณ์ที่ใช้ในการสื่อสารอาจเป็นเครื่องหมาย กริยา 
ท่าทาง นั้าเสียง วิธีการเปล่งเสียง ภาษาสัมผัส

เมื่อใดก็ตามที่คอมพิวเตอร์ที่อาศัยการพิมพ์ (Teletype-written) ถูกใช้เพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ใน 
สังคม โอกาสในการแสดงอวจนะภาษา (nonverbal cues) จะหมดไปทันทีคอมพิวเตอร์ทำให้ผู้สื่อสาร 
หมดโอกาสที่จะเห็นการแสดงออกทางสีหน้า และท่าทางอื่นๆ ของคู่สื่อสาร การสื่อสารด้วย
คอมพิวเตอร์ทัน ยังจะทำให้ผู้สื่อสารมองไม,เห็นร่องรอยเกี่ยวกับบุคลิกภาพ (Personality Clues) อีกด้วย 
ซึ่งโดยปกติจะอยู่ในการสื่อสารด้วยการเขียนจดหมายโต้ตอบแบบต่างๆ เช่น ลายมือ เครื่องเขียนที่ใช้ 
ฯลฯ นอกจากนั้น การพิมพ์ด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ยังทำให้ผู้สื่อสารหมดโอกาสที่จะเข้าใจความหมาย 
ทางสังคม (Social Meanings) ที่แฝงในนั้าเสียง ระดับเสียง และคุณภาพของเสียงของผู้สื่อสารอีกด้วย 
เช่น เสียงดังพิงชัด มีความหมายแสดงถึงความมั่นใจและการมีภูมิเของผู้สื่อสาร เป็นด้น ด้วยเหตุนีจึง
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กล่าวได้ว่า การสื่อสารด้วยการพิมพ์จากคอมพิวเตอร์จัดเป็นการสื่อสารที่ไม่สมบูรณ์ หากเปรียบเทียบ 
กับการสื่อสารแบบเห็นหน้าค่าตากัน (Face-To-Face Communication)

การเล่นเกมออนไลน์จัดได้ว่าเป็นการสื่อสารชนิดหนึ่งที่มีการสื่อสารทั้งแบบ วจนะภาษาและ 
อวจนะภาษา ซึ่งในบริบทของการสื่อสารผ่านสื่อคอมพิวเตอร์นั้นการเล่นเกมออนไลน์ผู้ที่เล่นมีความ
เป็นอิสระในการแสดงออกทางอารมณ์มากกว่าการสื่อสารแบบเห็นหน้าค่าตา โดยที่ไม่ต้องกังวลว่า
ตัวเองจะถูกประเมินจากคู่สื่อสารอย่างไรเนื่องจากการสื่อสารไม,ได้เห็นหน้าค่าตากันจริงๆ เป็นเพียง
การสร้างตัวตนขึ้นมาในเกมเท่านั้น

2.2) บรรทัดจานทางสังคม (Nonn and regulations)

ความหมายทางสังคม (social meanings) เป็นผลผลิตของทุก  ๆ สังคม หากเราพิจารณาว่า 
ชุมชนเทียมที่กำลังก่อตัว1ขึ้นนี้มีคุณสมบัติเป็นสังคมหนึ่ง เราก็คงจะกล่าวได้ว่าชุมชนนี้มีความหมายเป็น 
ของตนเอง แต่เป็นความหมายที่เพิ่งจะเกิดขึ้น (emergent) และแตกต่างไปจากความหมายทางสังคมใน 
สังคมอื่น  ๆ ที่ปรากฎอยู่ในเชิงกายภาพที่สัมผัสได้ด้วยตาเนื้อชัดเจนกว่า ในการศึกษาความหมายทาง 
สังคม หรือความเป็นสังคมที่สร้างขึ้นใน CMC (เช่น BBS, IRC, MUDs และ การเล่นเกมออนไลรใ) 
มักจะศึกษาเกี่ยวกับ (1) รูปแบบการแสดงออกด้วยการสื่อสารลักษณะใหม่  ๆ (Focus of Expression) 
(2) การแสวงหา ความเป็นตัวตน จุดยืนในชุมชน การสร้างอัตลักษณ์ (public identities) (3) การสร้าง 
(to create) ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและ(4) บรรทัดฐานการแสดงออกทางพฤติกรรม (behavioral 
norms) เมื่อใดก็ตามที่องค์ประกอบของการกระทำตังกล่าวเกิดมีและพัฒนาไปจนถึงขั้นที่สร้างความ 
เข้าใจตรงกันภายในกลุ่มเฉพาะได้มั่นคง ไม่คลอนแคลน กลุ่มเฉพาะตังกล่าวก็มีแนว'โน้มที่จะเป็น 
ชุมชนขึ้นมาได้ นอกจากความหมายทางสังคมใน 4 มุมมองตังกล่าวจะใช้เป็นดรรชนีชี้วัดความเป็น 
ชุมชนส่วนหนึ่งแล้ว ความหมายเหล่านี้ยังมีความสัมพันธ์กับป้จจัย 4 ประการที่มีผลกระทบต่อ CMC 
ด้วย ตังรายละเอียดต่อไปนี้

2.2.1) รูปแบบของการแสดงออก (Focus of Expression)

การสื่อสารผ่านสื่อคอมพิวเตอร์นั้นนำไปสู่การสร้างรูปแบบการแสดงด้วยการสื่อสารใหม่ๆ 
Bakhtin ในขณะที่กลุ่มมีการพัฒนาปรับเปลี่ยนอยู่ตลอดเวลา กลุ่มก็จะสร้างความหมายเฉพาะกลุ่ม 
(group-specific meanings) ขึ้นมาด้วย และในที่สุดรูปแบบใหม่ของการใช้ถ้อยคำ (forms of speech) หรือ
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ประเภทของการใช้ถ้อยคำสือสาร (genres) ก ็ม ีล ักษณะเฉพาะตัวของชุมชนหเอกลุ่มนัน เช ่นการใช้ 
“graphic icons” ทีเป็นเครืองหมายวรรคตอนการแสดงหน้าขิม เป็นการแสดงออกชนิดใหม่ที่รู้จักกันดี 
ถ้อยคำและเครื่องหมายที่แสดงความหมายเฉพาะซึ่งใช้ศัพท์เฉพาะเรียกกันโดยทั่วไปว่า “emoticons” ต่าง 

 ๆ นั้นจะถูกรวบรวมไว้ในพจนาบุกรมเฉพาะพวก เช่น “emoticons” แสดงความหมายเกี่ยวกับใบหน้ายิ้ม 
ลักษณะต่าง  ๆ จะมีรวบรวมไว้ในพจนาบุกรมหน้ายิ้ม (smiley face dictionaries) เป็นต้น ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ 
ในชุมชนหรือกลุ่มเฉพาะจะเลือกสรรและเรียนรู้การใช้โดยการถอดรหัสเพื่อทำความเข้าใจระหว่างการมี 
ปฏ ิส ัมพ ันธ์ด ้วยการแสดงออกทางการสื่อสาร สัญลักษณ์แสดงความหมายลักษณะต่างๆ จะลูกใช้ 
หมุนเวียนผ่านการปฎิสัมพันธ์ในหมู,ผู้ใช้และเป็นเครื่องชี้ว่าผู้ใช้ตระหนักรู้ว่า ชุมชนของพวกเขามีรูปแบ 
การแสดงออกที่มีลักษณะเป็นกลุ่มโดยเฉพาะ ผู้ที่อยู่ในกลุ่มหรือในชุมชนเดียวกันเท่านั้นที่จะสามารถ 
ถอดรหัส (codification) เพื่อเข้าใจความหมายที่ลูกซ่อนใส่เอาไว้ในสัญลักษณ์หรือ emoticons ลักษณะ 
ต่างๆ

ในการเล่นเกมออนไสน์แร็กนาร็อกนั้นก็มีรูปภาพ Graphics ให้ผู้เล่นไต้แสดงออกถึงอารมณ์ 
ต่างๆ ดังภาพตัวอย่าง

ภาพท่ี 2.1: แสดงสัญลักษณ์แสดงอารมณ์

รูปแบบของการแสดงออกที่เป็นนวัตกรรมที่เกิดขึ้นเป็นส่วนหนึ๋งของวัฒนธรรมการสื่อสาร 
ผ่านคอมพิวเตอร์เหล่านี้สัมพันธ์กับป้จจัย 4 ประการตังนี

2.2.1.1) บริบทวัฒนธรรมดั้งเดิม (External context) ช่วยให้ผู้สื่อสารรู้สึกคุ้นเคยกับรูปแบบการ 
แสดงออกที่ม ีให ้เล ือกหลากหลาย บรรท ัดฐานทางวัฒนธรรมท ี่เก ี่ยวก ับการแสดงออกทางอารมณ ์
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ความรู้สึกที่มีอยู่เดิม จะเป็นเครื่องชี้นำว่าเมื่อไหร่ควรจะใช้รูปแบบการแสดงออกอย่างไรจึงจะเหมาะสม 
กล่าวให้ง่ายขึนก็คือ โครงสร้างวัฒนธรรมแบบเดิมจะเป็นทุนให้กับการแสดงโดยการสื่อสารรูปแบบใหม่

2.2.1.2) โครงสร้างเวลาที่ชะลอการโต้ตอบได้จะทำให้ผู้สื่อสารมีเวลาที่จะพัฒนาความต้องการ 
ห!อความจำเป็นต้องใช้รูปแบบการแสดงออกลักษณะต่างๆ (ความต้องการหรือความจำเป็นอันเกิดจาก 
วัตถุประสงค์ของกลุ่มนั่นเอง) รวมทั้งมีเวลาที่จะถอดรหัสรูปแบบที่มีความหมายเฉพาะต่าง  ๆ ไต้

2.2.1.3) โครงสร้างพื้นฐานของระบบอาจจะไม่เอื้อต่อการแสดงออกในรูปแบบเก่าๆ อย่างที่เคย 
เป็น และเคยทำมาไต้ แต่ในขณะเดียวกันจะสามารถอำนวยเครื่องมือหรือเหนี่ยวนำทำให้เกิดการสร้าง 
รูปแบบใหม่ๆ ขึ้นมาไต้

2.2.1.4) คุณสมบัติของผู้ร่วมในกระบวนการสื่อสารประการต่างๆ จะช่วยสร้างบรรยากาศของ 
การสร้างสรรค์และเลือกสรร รูปแบบของการสื่อสารและการแสดงออก

2.2.2) อัตลักษณ์ (Identity)

การสร้างอัตลักษณ์ขึ้นมาในบริบทของการสื่อสารผ่านสื่อคอมพิวเตอร์นั้นนับว่ามีการพัฒนา 
ไปจากเดิมเนื่องจากในชุมชนเกมออนไลน์นั้นผู้เล่นสามารถกำหนดอาชีพ เพศ รวมถึงลักษณะของตัว 
ละคร เช่น สีผม รูปร่างหน้าตา เครื่องแต่งกาย สิ่งของที่ใช้ และอาวุธต่างๆ ไต้เพื่อทดแทนตนเอง ใน 
การสร้างอัตลักษณ์ขึ้นมานี้บางครั้งอาจพบว่ามีการปกปิดความจริงในเรื่องของเพศ ช่ือ สาเหตุที่ผู้เล่นไม่ 
เปิดเผยความจริงส่วนตัวนั้นไม,ใช่เพราะกลัวว่าผู้อื่นจะรู้ความจริงแต่เป็นเพราะการปกปิดเป็นส่วนหนึ่ง 
ของมายาอ ันน ่าหลงใหลและการสร้างอ ัตล ักษณ ์ในล ักษณะต่างๆ ด ังกล ่าวส ัมพ ันธ์ก ับป ็จจัยเช ิง 
โครงสร้าง 4 ประการดังนี้

1) โครงสร้างของเวลากลุ่ม มีผลต่อศักยภาพในการสร้างอัตลักษณ์ กล่าวคือเวลาที่เพียงพอ เป็น 
ป็จจัยสำคัญต่อการก่อร่างสร้างอัตลักษณ์ และการแสดงออก'โดยอาศัยรัตลักษณ์'ที่สร้าง1ขึนฃองผู้สื่อสาร 
หากเวลาไม,พอ การสร้างรัตลักษณ์ก็ไม่อาจจะเป็นไปไต้ การวิเคราะห์ที่เกี่ยวกับ Usenet พบว่า การ 
สื่อสารแบบโต้ตอบรวดเร็ว (synchronistic) มีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการสร้างความประทับใจให้เกิดกับ 
คู่สื่อสาร ทั้งนี้เพราะผู้สื่อสารสามารถใช้กลยุทธ์ควบคุมการแสดงออกซึ่งตัวตนไต้อย่างทันท'วงที
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ความถี1ในการเขียนสื่อสารต่อสัปดาห์ยังสัมพันธ์กับเรื่องอัตลักษณ์,ในแง,ที่สามารถบอกความแตกต่าง 
ระหว่างอัตลักษณ์ให้แก่ผู้ทีเขียนหนังสือมาก กับผู้เขียนหนังสือน้อยอีกด้วย ส่วนผู้ที่เขียนโต้ตอบใน 
ชุมชนแบบนานๆ ครั้งก็อาจจะใช้เวลาในการมีส่านร่วมค่อนข้างนานกว่าผู้อื่น ทั้งนี้เพื่อยืนยันบทบาท 
ของตัวในฐานะเป็นสมาชิกคนหนึ่งในชุมชน

2) บริบทภายนอก (external contexts) และวัตถุประสงค์ของกลุ่ม (group purposes) มีผลต่อการ
สร้างอัตลักษณ์ เช่น ใน “ r.a.t.s.” ที่กลุ่มสนับสบุนให้มีการเปิดเผยตัวตนที่แท้จริงของผู้สื่อสาร และ 
ต่อด้านการใช้ชื่อปลอม ทั้งนี้ภายใต้บริบทภายนอกของผู้สื่อสารที่สนใจเรื่องละครโทรทัศน์เหมือนๆ
กัน เป็นป้จจัยกำหนดให้แสดงตัวตนที่แท้จริง เพื่อประโยชน์ในการวิพากษ์วิจารณ์ เรื่องที่กลุ่มสนใจ 
(ละครโทรทัศน์)อย่างเปิดเผยตรงไปตรงมา

3) ปีจจัยด้านโครงสร้างพื้นฐานของระบบคอมพิวเตอร์ (system infrastructure) มีผลต่อการใช้ 
“signature files” ว่าจะทำได้หรือไม่ หากทำไม่ได้อัตลักษณ์ก็จะมีรายละเอียดน้อย หรือคงสภาพเงื่อนงำ 
(anonymous) เอาไว้ค่อนข้างมาก 4

4) ลักษณะของผู้สื่อสารสัมพันธ์กับอัตลักษณ์ที่ถูกสร้างใน CMC ทั้งนี้โดยอาศัยบุคลิกภาพ 
(เช่น สำนวนภาษาที่ชอบใช้ชอบพูดประจำ) ในชีวิตประจำวัน ผู้สื่อสารจะสามารถสร้างอัตลักษณ์ขึ้นมา 
ใหม่ (recreate) ซึ่งอาจมีลักษณะ (และแสดงบุคลิกภาพของผู้สื่อสาร) ที่ไม่แตกต่างไปจากเดิม หรือแตก 
ตางไปจากเดิมบ้าง หรือแตกต่างอย่างสิ้นเชิงก็อาจเป็นไปได้

2.2.3) ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ร่วมในกระบวนการสื่อสาร

ความสัมพันธ์ในการสื่อสารผ่านสื่อคอมพิวเตอร์อาจเป็นไปได้ทั้งแบบเคยรู้จักเห็นหน้าค่าตา 
กันมาก่อน ก่อนที่จะสามารถสื่อสารใน CMC (เช่น ในบริบทของคนทำงานในองค์กรเดียวกัน) การรู้จัก 
คุ้นเคย หรือเคยคุยกันมาก่อนในชุมชนอื่นๆ ของ CMC ก่อนที่จะมาสื่อสารและสร้างเสริมความสัมพันธ์ 
ระหว่างกันในชุมชนเฉพาะแบบ การสื่อสารครั้งแรกนำไปสู่ความสัมพันธ์ที่ซับซ้อนขึ้นในการสื่อสาร 
คร้ังต่อๆ ไป ภายใต้บริบทเดียวกัน
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“ความสัมพันธ์” ในอีกมิติหนึ่งคือระหว่างผู้สื่อสาร (คน) กับอุปกรณ์สื่อสาร (คอมพิวเตอร์) ผู้ 
สื่อสารประเภท ‘heavy users” จะใช้สื่อคอมพิวเตอร์เป็นเวลานานมากว่าใช้โทรศัพท์หรือการสื่อสาร 
แบบเห็นหน้าค่าตากัน เพื่อวัตถุประสงค์เดียวกันคือ ปฎิสัมพันธ์ทางสังคมในบรรดาพวก “heavy users” 
นี้ยังแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มย่อยๆ คือ พวกฉลาดใช้เทคโนโลยี และพวกค่อนข้างฉลาดใช้เทคโนโลยี ท้ัง 2 
กลุ่มมีความสามารถในการจัดการการไหลของสารได้เป็นอย่างดี กลุ่มที่มีความสามารถจัดการกับการ 
ไหลของสารซึ่งสัมพันธ์กับการจัดการเรื่อง “ความสัมพันธ์ on-line” น ี้ อาจเรียกได้ว่าเป็น “ผู้เชี่ยวชาญ 
ทางสังคม” (social experts) คือพวกที่ร้และเข้าใจพร้อมทั้งจัดการกับกลไก ความสัมพันธ์ภายในกลุ่มได้ 
ด้วยการจัดการเกี่ยวกับการไหลของข้อมูลข่าวสาร โดยอาศัยความเชี่ยวชาญการใช้เทคโนโลยี กลุ่มคน 
เหล่านีจะมองคอมพิวเตอร์ในฐานะที่เป็นชุมชนแห่งหนึ่ง และเป็นเครือข่ายการสื่อสารที่เป็นฐาน
รองรับความสัมพันธ์ทางสังคมกลุ่มคนดังกล่าวจะตีความเนื้อหาที่ถูกสื่อสารว่า เป็นการแสดงออก ซ่ึง 
ค่านิยมและมองผลของการสื่อสารว่าเป็นการสร้างบทบาทขึ้นมาในชุมชน

ข้อค้นพบเกี่ยวกับประเด็นความสัมพันธ์อีกประการหนึ่งคือ ผู้ที่สร้าง “ความสัมพันธ์ on-line” 
จะขยับขยายความสัมพันธ์ไปสู่การใช้ช่องทางอื่นๆ เพิ่มขึ้นด้วย เช่น ผู้ที่มีความสัมพันธ์กับผู้สื่อสาร 
อ่ืนๆ ใน CMC จะใช้ช่องทางการสื่อสารทางโทรศัพท์ จดหมาย และการพบปะแบบเห็นหน้าค่าตากัน 
เพ่ิมข้ึน

2.2.4 บรรทัดฐานของการแสดงออกทางพฤติกรรม (Behavioral normร)

การเกิดขึ้นและดำเนินไปอย่างต่อเนื่องของกลุ่ม CMC ใดๆ มักจะนำไปสู่การพัฒนาบรรทัด 
ฐาน ความหมาย บุคลิกภาพ และความสัมพันธ์ที่สมาชิกในกลุ่มจะใช้ร่วมกัน เพื่อกำหนดการแสดงออก 
ทางพฤติกรรม บรรทัดฐานในกลุ่มเฉพาะกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งอาจถูกนำไปใช้เป็นบรรทัดฐานสำหรับกลุ่ม 
อ่ืนๆ ตัวอย่างของบรรทัดฐานระดับกลุ่มเฉพาะในเกมออนไลน์แร็กนาร็อก เช่น ตัวละครที่มีแสงอยู่ 
รอบตัวจะเป็นที่ยอมรับในสังคมแร็กนาร็อกว่ามีความสามารถอยู่ในระดับสูงบ่งบอกถึงสถานะความมี 
อำนาจน่าเกรงขามและความเก่งกาจ หรือค่านิยมในการหาเครื่องประตับและของใช้พิเศษ เช่น หมวก 
ถ้าตัวละครตัวไหนใส่ก็จะเป็นการบ่งบอกถึงสถานะความรํ่ารวยเป็นด้น
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ประเด็นสำคัญเรื่องบรรทัดฐานของกลุ่ม คือผู้ใช้บรรทัดฐานในกลุ่มจะช่วยคันผลักดันให้เกิด 
การลงโทษในระดับสังคมเชิงโครงสร้าง (Structural and social sanctions) คับบุคคลที่เปีนภัยต่อระบบ 
ความหมายของกลุ่ม ซึ่งในแต่ละกลุ่มก็จะมีมาตรการหรือวิธีการลงโทษแตกต่างคันไป

บรรทัดฐานมีความสัมพันธ์คับป็จจัยเชิงโครงสร้างในประการต่างๆ ดังนี้

1) บรรทัดฐานสัมพันธ์โดยตรงคับวัตถุประสงค์ของกลุ่ม บรรทัดฐานที่สร้างขึ้นต้องสอด
รับคับความต้องการและความจำเป็นของชุมชน บรรทัดฐานดังกล่าวครอบคลุมทั้งมาตรฐานการ
แสดงออก (Standards of behavior) และวิธีการลงโทษพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมที่เกิดขึ้น

2) ระบบคอมพิวเตอร์ที่มีผลต่อการพัฒนาบรรทัดฐาน ศักยภาพของระบบโครงสร้าง
พื้นฐานจะเปิดโอกาสให้บรรทัดฐานบางอย่างเป็นไปไต้ ในขณะที่บางอย่างไม่อาจทำไต้ เช่น ในเกม 
ออนไลน์แร็กนาร็อกมีระบบป้องกันคำหยาบ ถ้อยคำท่ีไม,เหมาะสมในการสื่อสารจะถูกตรวจสอบและ 
คัดออก

3) บริบทภายนอกมีผลต่อบรรทัดฐานของกลุ่มโดยเป็นบรรทัดฐานหรือมาตรฐานเดิมที่มี 
อยู่ก่อนซึ่งจะถูกนำมาใช้พัฒนาระบบบรรทัดฐานใหม่ในบริบท CMC ของชุมชนเฉพาะแห่งใหม่ 4 5

4) เนื่องเพราะการพัฒนาระบบบรรทัดฐานจำเป็นต้องอาศัยเวลา โครงสร้างของ CMC ท่ี
เป็นความต่อเนื่องของเวลาจึงสอดรับคับการพัฒนาดังกล่าว และในขณะเดียวคัน บรรทัดฐานก็
กลายเป็นป้จจัยกำหนดเรื่องของเวลาได้เช่นคัน

5) ลักษณะของกลุ่มและสมาชิกผู้สื่อสารในกลุ่มจะมีบทบาทต่อการพัฒนาบรรทัดฐาน

การพัฒนาและดำเนินไปของชุมชน CMC เกิดจากป้จจัยที่เป็นแรงผลักสำคัญๆ 5 ปิจจัยคือ 
โครงสร้างเวลา บริบทภายนอกคอมพิวเตอร์ โครงสร้างพื้นฐานของระบบคอมพิวเตอร์ วัตถุประสงค์ 
ของกลุ่ม และลักษณะของกลุ่มและสมาชิกภายในกลุ่ม ป็จจัยเหล่านี้มีความสัมพันธ์ส่งผลถึงกันและ 
กระทบต่อมิติของสังคม
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การสื่อสารผ่านสื่อคอมพิวเตอร์นั้น ก่อให้เกิดบรรทัดฐานใหม่ขึ้นในสังคม รวมถึงรูปแบบการ 
แสดงออกใหม่ด้วยซึ่งกฎระเบียบต่างๆ ในเกมออนไลน์แร็กนาร็อกนั้นสนับสนุนให้เกิดการแย่งชิง
สิ่งของหเอใช้ความรุนแรงได้โดยไม่ถูกลงโทษซึ่งนับว่าขัดต่อหลักศีลธรรมจรรยา

จริยศาสตร์และจริยธรรม

จริยศาสตร์ คือ ปรัชญาสาขาหนึ่งว่าด้วยการแสวงหาความดีสูงสุดของชีวิตมนุษย์ แสวงหา 
กฎเกณฑ์ในการตัดสินความประพฤติของมนุษย์ว่าอย่างไหนถูก ไม่ถูก ดีไม่ดี ควรไม'ควร และพิจารณา 
บีญหาเรื่องสภาพของค่าทางศีลธรรม เป็นสาขาหนึ่งของปรัชญาที่ศึกษาเกี่ยวกับคุณค่าการกระทำของ 
มนุษย์ (value in human conduct) โดยมีเหตุผลเป็นพื้นฐานในการโต้แย้ง อีกนัยหนึ่ง “จริยศาสตร์ คือ 
วิชาที่ใช้วิธีการทางปรัชญา (การใช้เหตุผล) ศึกษาเกี่ยวกับจริยธรรม”

การศึกษาเรื่องคุณค่าทางจริยศาสตร์อันเกี่ยวเนื่องกับพฤติกรรม หรือการกระทำของมนุษย์นั้น 
สามารถพิจารณาตามขอบเขตของจริยศาสตร์ที่พยายามศึกษาหาคำตอบใน ๓ ประเด็นนี้คือ

1. คุณค่าการกระทำของมนุษย์

การวิเคราะห์ถึงการกระทำ เช่น ส่ืงท่ีพึงกระทำ หน้าท่ี กฎศีลธรรม ความถูกต้อง ข้อห้าม ความ 
รับผิดชอบ เป็นด้นรวมถึงการศึกษาว่าคุณค่ามาจากไหนและมีความสำคัญอย่างไร คุณค่าการกระทำ 
ความประพฤติ พฤติกรรมของมนุษย์ที่ดีชั่ว ถูกผิด ควรไม่ควรเป็นแบบใด ดีชั่ว ถูกผิดคืออะไร สามารถ 
นิยามได้หรือไม, ถ้านิยามได้จะนิยามว่าอย่างไร ความดี ความชั่วมีอยู่จริงหรือเป็นเพียงกฎเกณฑ์ที่มนุษย์ 
สร้างขึ้นเพื่อการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข ในสังคมและถ้าหากความดีชั่ว ถูกผิดมีอยู่จริงแล้วมีลักษณะ 
เป็นอย่างไร

2. เกณฑ์ตัดสินคุณค่าการกระทำของมนุษย์

เป็นการศึกษาหลักหรือมาตรการที่ใช้ตัดสินพฤติกรรม หรือการกระทำอย่างหนึ่งว่าดีชั่ว ถูกผิด 
อีกนัยหนึ่งคือ เป็นการศึกษาว่า เมื่อคน  ๆ หนึ่งกระทำสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือเมื่อตกอยู่ในสถานการณ์ที่ต้อง 
ตัดสินใจอย่างใดอย่างหนึ่งแล้ว จะใช้หลักหรือมาตรการอะไรมาตัดสินว่าการกระทำนั้นถูกหรือผิด
และมีเหตุผลอย่างไรที่ใช้หลัก หรือมาตรการนั้นมาตัดสิน อีกทั้ง มนุษย์นำสิ่งใดมาเป็นเกณฑ์ในการ 
ตัดสินความถูก ความผิด หากมิได้เอาความรู้สึกส่วนตัว กฎหมาย จารีต ประเพณี หรือความเชื่อมา
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ตัดสิน แล้วมีเหตุผลอะไรมาเป็นมาตรฐานรองรับในการตัดสินในเรื่องใf นๆ ว่าดีชั่ว ถูกผิด และมีเกณฑ ์
ตัดสินคุณค่าที่แน่นอนตายตัวหรือไม่

3. อุดมคติหรือเปาหมายสูงสุดของชีวิต

คือการศึกษาว่า ชีวิตมนุษย์เกิดมาเพื่ออะไร ชีวิตที่ดีหรือชีวิตที่ประเสริฐที่มนุษย์ควรแสวงหา 
ควรเป็นชีวิตแบบใด มนุษย์ควรใช้ชีวิตอย่างไรจึงคุ้มค่าของการเกิดมาเป็นมนุษย์ อะไรคือความดีสูงสุด 
ซึ่งมนุษย์ควรประพฤติปฏิบัติ หรืออุดมคติอันสูงสุดของมนุษย์ควรเป็นเช่นไร และมนุษย์ควรจะ
ประพฤติปฏิบัติตนอย่างไรจึงจะบรรลุถึงอุดมการณ์นั้นได้

หลักการทางศีลธรรมที่คนทั้งโลกทุกศาสนายอมรับได้ว่าคือข้อปฏิบัติที่ดี คนท่ีมี
สติสัมปชัญญะสมประกอบทุกคนต้องยอมรับหลักศีลธรรมที่ว่านี้ว่าดี และจะต้องปฏิบัติตามอย่าง
เคร่งครัดจึงจะได้ชื่อว่ามีศีลธรรมและชอบธรรม

หลักการศีลธรรมตังกล่าวประกอบด้วย

1. การไม่ฆ่า
2. การไม่สร้างความเจ็บปวด
3. การไม่ทำให้พิการ
4. การไม่ทำให้สูญเสียอิสรภาพ
5. การไม่ทำให้ผู้อื่นหมดความสุข
6. การไม่หลอกลวง
7. การรักษาสัญญา
8. การไม่คดโกง
9. การเคารพกฎหมาย
10. การปฏิบัติตามหน้าที่

หลักศีลธรรมจรรยาในพระพุทธศาสนาตามหลักศีล 5 ได้แก่

1. ปาณาติปาตา เวรมณี เว้นจากการทำชีวิตสัตว์ให้ตกล่วงไป
2. อทินนาทานา เวรมณี การงดเว้นจากการถือเอาสิ่งของที่เจ้าของเขาไม,ได้ให้ด้วยอาการแห่ง

ลักขโมย
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3. กาเมสุมิจฉาจารา เวรมณี งดเว้นจากการประพฤติผิดในทางประเวณี
4. มุสาวาทา เวรมณี งดเว้นจากการพูดเท็จ
5. สุราเมรยมัชชปมาทัฎฐานา เวรมณี การงดเว้นจากการดื่มสุราเมรัย

(พระราชธรรมนิเทศ, 2539, หน้า 181)

บทวิเคราะห์ในเกมออนไลน์แร็กนาร็อกนั้นอาจพบว่ามีสิ่งที่ขัดต่อศีลธรรมจรรยา เช่น การทำ 
ร้ายร่างกาย การฆ่า การขโมยของ การด่าว่า เอารัดเอาเปรียบ และการพูดเท็จ เป็นต้น จากแนวคิดต้าน 
จริยศาสตร์และ ศีลธรรมนี้ผู้วิจัยจะนำไปเป็นกรอบในการวิเคราะห์ว่าพบสิ่งที่ขัดต่อศีลธรรมจรรยา
หรือไม,อย่างไรในเกมออนไลน์แร็กนาร็อก

การสื่อสารผ่านสื่อคอมพิวเตอร์ (CMC) เปิดโอกาสให้ใช้ความรุนแรงด้านการสื่อสารโดยใช้ 
วาจาหรือวจนะภาษากับบุคคลอื่น และความรุนแรงในการทำร้ายร่างกายไต้มากกว่าในโลกของความ 
เป็นจริงโดยไม่มีบทลงโทษ เพราะในโลกของเกมออนไลน์นั้นไม่ไต้เกิดขึ้นจริงและไม่มีใครรู้ว่าใคร
เป็นใครนั่นเอง ซึ่งในโลกแห่งความเป็นความจริงนั้นจะประกอบไปด้วยกฎระเบียบ กติกาต่างๆ ท่ี 
บุคคลในสังคมนั้นต้องถือปฏิบัติตาม เช่น การมีสัมมาคารวะ ความมีมารยาทต่อผู้อื่นในการพูดจา ใน 
การเล่นเกมออนไลน์ดังกล่าว แม้จะมีการควบคุมการใช้ภาษาที่ไม่สุภาพ โดยห้ามพิมพ์ข้อความที่หยาบ 
คายระหว่างการสนทนาในเกมออนไลน์ ด้วยวิธีการใช้ซอฟท์แวร์ตัวหนึ่งเป็นตัวป้องกัน (block) ผู้เล่นก็ 
ยังสามารถเลี่ยงไปใช้คำหรือภาษาที่ใกล้เคียงกันและมีความหมายในทางหยาบคาย หรือมิเช่นนั้น ก็เล่ียง 
ไปใช้การพิมพ์โดยใช้ภาษาต่อประเทศโดยมีลักษณะเป็นภาษาคาราโอเกะไต้ด้วย นั่นคือ การพิมพ์
ภาษาอังกฤษให้อ่านออกเสียงเป็นคำหยาบในภาษาไทย ซึ่งโปรแกรมการควบคุมดังกล่าวยังมิไต้ถูก
พัฒนาให้มีความสามารถจัดการควบคุมกรณีนี้ไต้

ในการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อกนั้นมีผู้คนเข้าไปเล่นเป็นจำนวนมากถึงประมาณ 1 ล้านคน 
จึงนับไต้ว่าเป็นสังคมที่เกิดขึนในโลกเสมือนจริง (Online society) เมื่อเกิดเป็นสังคมแล้วก็เกิดแบบแผน 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติจนกลายเป็นบรรทัดฐานของสังคมซึ่งถูกกำหนดและยอมรับจากคนในสังคมนั้น 
จากทฤษฎีการสื่อสารผ่านสื่อคอมพิวเตอร์นี้ ผู้วิจัยจะนำไปศึกษาถึงการเกิดรูปแบบใหม่ของบรรทัดฐาน 
ในสังคมเกมออนไลน์ ที่ผู้วิจัยใช้คำว่าสังคมเสมือนจริง และเป็นกรอบในการวิเคราะห์โครงสร้างต่างๆ 
ในเกมออนไลน์แร็กนาร็อกว่ามีผลต่อ กฎเกณฑ์ การเรียนรู้กฎเกณฑ์อย่างไร

2.3 แนวคิดทฤษฎีความรุนแรงในส่ือ
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(Anderson และ Deuser, 1996) เกมคอมพิวเตอร์นั้นไม่ได้แค,เต็มไปด้วยความรุนแรง แต่ว่ายัง 
ส่งผลกระทบที่เป็นอันตรายต่อเยาวชนอีกด้วย เกมเหล่านี้นับว่าเป็นวัฒนธรรมของความรุนแรงอันเป็น 
อันตรายที่มีอยู่รอบตัวเยาวชน และมีส่วนในการทำให้เด็กๆเหล่านั้นเกิดความเฉื่อยชา และมองความ 
แตกต่างระหว่างสิ่งที่ผิดและถูกได้ไม่ชัดเจน ทั้งยังกระตุ้นให้เด็กที่อ่อนแอกระทำสิ่งที่มีความรุนแรง
ฃึนมา นอกจากนั้น ยังมีงานวิจัยอื่นๆ อีกที่เกี่ยวข้องกับผลกระทบที่การเล่นเกมมีต่อแนวโน้มความ 
ก้าวร้าวรุนแรง และงานวิจัยบางชินที่เกิดขึนในทศวรรษที่ 80 ยังพบว่าความก้าวร้าวรุนแรงและการเล่น 
เกมนันมีความสัมพันธ์กันด้วย อย่างไรก็ตาม เกมที่เกิดขึ้นเมื่อ 15 ปีก่อนก็ยังมีความรุนแรงน้อยกว่าใน 
ป็จจุบันนี้มากทีเดียว

(Gerbner, 1986) ความรุนแรงในสื่อนั้นนำไปสู่พฤติกรรมที่ก้าวร้าวรุนแรงได้ การที่บุคคลได้ 
เสพความรุนแรงจากสื่อจะส่งให้เกิดผลกระทบได้หลายประการ ทั้งทางด้านทัศนคติและพฤติกรรม
ดังต่อไปนี้

ประการที่ 1 คือ การก่อให้เกิดพฤติกรรมที่ก้าวร้าวและต่อด้านสังคมมากขึ้น อันเป็นผล 
เนองมาจากการเรยนรู้และการเลยนแบบ (Learning and Imitation)

ประการที่ 2 คือ การก่อให้เกิดความกลัวที่จะกลายเป็นเหยื่อมากขึ้น แสดงให้เห็นว่าบุคคลที่ 
ได้รับชมความรุนแรงจากสื่อมากๆ น้ัน จะเกิดการรับรู้ (Perception) ว่าในสังคมแห่งความเป็นจริงมี 
ลักษณะเหมือนกันกับสังคมที่สื่อนั้นได้นำเสนอออกมา

ประการที่ 3 คือ การก่อให้เกิดความชาชิน (Desensitization) การเสพสื่อที่มีความรุนแรงเป็น 
ระยะเวลานาน สามารถทำให้เกิดความชาชินต่อความรุนแรงได้ ไม,ว่าจะเป็นในชีวิตจริง หรือ ต่อเหยื่อ 
ของความรุนแรงที่เกิดขึ้นต่อหน้า ซึ่งมีผลทำให้เกิดความกระด้างต่อความรุนแรงทั้งหลายที่เกิดขึ้น และ 
ลดท่าทีของพฤติกรรมการยื่นมือเข้าไปช่วยเหลือเหยื่อผู้เคราะห์ร้ายเมื่อเกิดเหตุการณ์รุนแรงขึ้น

ประการที่ 4 คือ การก่อให้เกิดความรู้สึกพึงพอใจในความรุนแรงที่มีอยู่ทั้งในสื่อและในชีวิต 
จริง

ทั้งนี้ (Otto N. Larsen, 1968) ได้กล่าวถึงความหมายของความรุนแรงไว้ โดยแบ่งออกได้เป็น 
ลักษณะ 3 ประการ ดังนี้
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1. ลักษณะทางจิตวิทยา: เป็นการระบาย โดยการแสดงออกถึงอำนาจหเอการบังคับ โดยยังแสดง 
ถึงความไร้เหตุผล และรูปแบบของการฆาตกรรมด้วย

2. ลักษณะทางศีลธรรม: เป็นการล่วงละเมิดทรัพย์สินและเสรีภาพของบุคคลอื่น
3. ลักษณะทางการเมือง: เป็นการบังคับ การฉกฉวยอำนาจ หเอ การใช้อำนาจในทางที่ผิด ซ่ึง 

นำไปธุ(จุดจบที่ต้องห้าม

สือที่มีเนื้อหาความรุนแรงมักจะไม่แสดงให้เห็นถึงผลที่ตามมาของความรุนแรงดังกล่าว ซ่ึงจะ 
เห็นได้ชัดจากการ์ตูน โฆษณาของเล่น และมิวสิควีดีโอ และนั่นจะทำให้เด็กเรียนรู้ไปเองว่าหากมีการ 
ตอกยํ้าพฤติกรรมความรุนแรง ย่อมหมายความว่าพฤติกรรมนั้นไม่ค่อยจะมีความรุนแรงเท่าไร

ความรุนแรงในเกมออนไลน์ ก็เช่นเดียวคันบางเกมนั้นก็มีเนื้อหาที่รุนแรงอยู่ในระดับสูง เห็น 
ได้จากมีการทำร้ายร่างกายฝ่ายศัตรู หเอคู่ต ่อสั และแสดงออกมาในภาพที่มีลักษณะสยดสยองให้เห็น 
กันตลอดระยะเวลาของการเล่นเกมทีเดียว แต่สำหรับเกมแร็กนาร็อกที่ผู้วิจัยไต้ทำการศึกษาวิจัยนั้น เป็น 
เกมออนไลน์ที่มีภาพลักษณ์ของตัวละครเป็นการ์ตูนที่มีลักษณะน่ารัก อย่างไรก็ตาม ก็ยังมีความรุนแรง 
แอบแฝงอยู่ นั่นคือ วิธีการเล่นเกมแร็กนาร็อก รวมถึงการดำเนินไปของตัวละครนั้น ค่อนช้างเหมือนกัน 
กับเกมประเภท MMORPG อ่ืนๆ จะต่างคันก็ตรงที่ภาพกราฟิกต่างๆ ในเกมเกมแร็กนาร็อกเป็นไปใน 
แนวทางน่ารักและสดใสเท่านั้น ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเข้าไปทำการศึกษาถึงเนื้อหาความรุนแรงว่ามีปรากฎอยู่ 
ในเกมออนไลน์แร็กนาร็อกหเอไม่อย่างไร
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งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

ภาษาไทย

1. คิริลักษณ์ ศรีวนาสณฑ์ (2535) ได้ทำการวิจัยเรื่องการเล่นวิดีโอเกมกับพฤติกรรมทางสังคม 
ของนักเรียนชาย ชั้นประถมศึกษา'ปีที่ 4 ในกรุงเทพมหานคร การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อจะศึกษา 
ความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นวิดีโอเกมกับพฤติกรรมทางสังคม ของนักเรียนชายซึ่งศึกษาอยู่ชั้น
ประถมศึกษา'ปีที่ 4 ในกรุงเทพมหานคร โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจำนวน 355 คน ด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่าง 
แบบหลายขันตอน และใช้แบบสอบถามที่สร้างขึ้นเองเพื่อใช้ในการประเมินพฤติกรรมทางสังคมของ 
นักเรียนโดยครูประจำชั้นและผู้ปกครอง ซึ่งแบบสอบถามที่สร้างขึ้นได้ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง 
เน้ือหา รวมทั้งทดสอบความเชื่อมั่นด้วยวิธีการสอบซํ้า ตลอดจนวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรม 
สำเร็จรูป SPSS

ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ซื้อเครื่องเล่นวิดีโอเกม นักเรียนที่เล่นเกมคนเดียวและนักเรียนที่ใช้ 
เวลาเล่นเกมมากในวันหยุด มีความสัมพันธ์กับคะแนนพฤติกรรมทางสังคมในระดับตํ่า (73-109) โดยมี 
ระดับนัยสำคัญท่ี 0.05 และสำหรับนักเรียนที่มีระยะเวลาที่เริ่มเล่นเกมครั้งแรกมาเป็นเวลานาน นักเรียน 
ที่เล่นเกมต่อเนื่อง นักเรียนที่ใช้เวลาเล่นเกมมากในวันจันทร์ - ศุกร์ และนักเรียนที่เล่นเกมนอกบ้านไม่มี 
ความสัมพันธ์กับคะแนนพฤติกรรมทางสังคม ส่วนในเรื่องของการสนับสนุนจากผู้ปกครองในการเล่น 
วิดีโอเกมของนักเรียนพบว่า ผู้ปกครองส่วนใหญ่อนุญาตให้นักเรียนเล่นเกมโดยมีเงื่อนไข (ร้อย
ละ 50.7) ผู้ปกครองส่วนใหญ่คาดว่าประโยชน์ที่นักเรียนได้รับจากการเล่นวิดีโอเกม คือ การได้รับ 
ความเพลิดเพลิน (ร้อยละ 35.5) นอกจากนี้ การศึกษาในเรื่องของความแตกต่างระหว่างคะแนน 
พฤติกรรมทางสังคมก่อนและหลังเล่นวิดีโอเกม พบว่าคะแนนพฤติกรรมทางสังคมหลังจากที่เล่นวิดีโอ 
เกมลดลง โดยมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 และสำหรับคะแนนพฤติกรรมทางสังคมที่ประเมินโดย 
ครูประจำชั้นและผู้ปกครองพบว่ามีความสัมพันธ์กัน โดยมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (r=.854)

2. วรพจน์ พวงสุวรรณ (2541) ได้ทำการศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียน 
มัธยมในเขตกรุงเทพมหานคร การศึกษาเรื่องพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของเด็กนักเรียนมัธยม 
ในเขตกรุงเทพมหานครนี้ มีความมุ่งหมายที่จะทำการศึกษาถึงลักษณะของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ โดย 
มุ่งประเด็นความสนใจไปที่พฤติกรรมการเล่นเกมของนักเรียนมัธยมด้นและปลายทั้งเพศชายและหญิง 
ว่ามีความแตกต่างกันหรือไม, และการเล่นเกมของนักเรียนมีความสัมพันธ์กับการเปิดรับ เทคโนโลยี
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สารสนเทศและสือมวลชนหเอไม, โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนมัธยม จำนวน 400 คน ที่เล่นเกมผ่าน 
เครื่องคอมพิวเตอร์ โดยนักเรียนตอบแบบสอบถามประเด็นคำถามที่เกี่ยวกับการเล่นเกมการเปีดรับสื่อ 
และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ แล้วนำข้อมูลมาวิเคราะหผ์ลการศึกษา โดยใช้สถิติค่าสถิติเชิง
พรรณนา (Descriptive statistic) ในการอธิบายและใช้ค่าสถิติสหสัมพันธ์ Correlation, t-TEST และ 
ONEWAY ANOVA ในการทดสอบ สมมติฐาน ผลการวิจัยพบว่า

2.1 พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของเด็กนักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย ในด้าน
ต่างๆ ได้แก่ การใช้เวลาในการเล่น ประเภทเกมที่เล่น การพิชิตเกม และการได้มาของ เกมจากแหล่ง 
ต่างๆ ปรากฎว่า การใช้เวลาในการเล่นเกมของเด็กนักเรียนมัธยม ทั้งชั้นมัธยมด้นและ มัธยมปลายไม' 
แตกต่างกัน โดยนักเรียนมีการเล่นเกมเฉลี่ยสัปดาห์ละ 7.4 ชั่วโมง ประเภทของเกมที่เด็กเล่น ได้มี 
การศึกษาทั้งหมด 9 ประเภท คือ เกมสำหรับ เด็ก เกมการศึกษา เกมแนวต่อสั เกมยิง เกมผจญภัย เกม 
จำลองสถานการณ์ เกมกีฬา เกมปริศนา และเกมแสดงบทบาท ผลปรากฏว่าเด็กนักเรียนมัธยมต้นกับเด็ก 
นักเรียนมัธยมปลายเล่นเกมไม่ แตกต่างกันเป็นส่วนใหญ่ มีเพียงเกมผจญภัยเท่านั้นที่เด็กนักเรียนมัธยม 
ด้นเล่นมากกว่า การพิชิตเกมได้มีการศึกษาในประเด็นต่างๆ อาทิ การที่นักเรียนพิชิตเกม ด้วยตนเอง 
การให้บุคคลอื่นแนะวิธีเอาชนะ การใช้คู่มือในการเอาชนะเกม การเป็นผู้ให้คำ แนะนำเพื่อนในการ 
เอาชนะ และการพิชิตเกมซํ้า ซึ่งปรากฏว่า เด็กนักเรียนมัธยมด้นส่วนใหญ่มีพฤติกรรมไม่แตกต่างจาก 
เด็กนักเรียนมัธยมปลาย ยกเว้นการให้บุคคลอื่นแนะนำ โดยพบว่า เด็กนักเรียนมัธยมปลายจะยอมรับ 
คำแนะนำจากเพื่อนมากกว่าเด็กมัธยมด้น และเด็กมัธยมด้นจะรับคำแนะนำจากพี่มากกว่า การได้มาของ 
เกมของนักเรียนมัธยมมีการศึกษาใน 2 ประเด็น คือ วิธีการได้มาซึ่งได้แก่ การซื้อเกมจากเงินสะสม การ 
ขอเงินพ่อแม่ไปซื้อ การแลกกับเพื่อน สำเนาจาก คนอื่น และแหล่งของเกม ศึกษาแหล่งเกมลิขสิทธ์และ 
แหล่งเกมที่ละเมิดลิขสิทธ์ราคาถูก พบว่าส่วนใหญ่ เด็กนักเรียนมัธยมมีการได้มาของวิธีการและแหล่ง 
ของเกมไม่แตกต่างกัน ยกเว้นการแลกกับเพื่อนและการสำเนาจากคนอื่น นักเรียนมัธยมปลายจะมี
พฤติกรรมในการได้มาตังกล่าวมากกว่าเด็กนักเรียนมัธยมด้น

2.2 ความสัมพันธ์ของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนมัธยมกับการเปิดรับสื่อ
มวลชนประเภทต่างๆ โดยศึกษาสื่อต่างๆ 4 ชนิด คือ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อวิทยุกระจายเสียง สื่อโทรทัศน์ และ 
สื่อภาพยนตร์ โดยผลการศึกษาพบว่าการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนมัธยมไม่มีความสัมพันธ์กับ 
การเปิดรับสื่อ สิ่งพิมพ์ในด้านระยะเวลาของการเล่นกับปริมาณการเปิดรับ แต่จะมีความสัมพันธ์กันใน 
ด้านประเภทของเกม โดยส่วนใหญ่เป็นความสัมพันธ์เชิงบวก การเล่มเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียน 
มัธยม ไม่มีความสัมพันธ์กันในด้านระยะเวลาของการเล่นกับปริมาณการเปิดรับสื่อวิทยุ ส่วนประเภท
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ของเกมที่เด็กเล่นมีเพียงเกมประเภทต่อล;เท่านั้นที่มีความสัมพันธ์กับการเปิดรับวิทยุโดยเป็น 
ความสัมพันธ์เชิงลบ การเล่นเกมของเด็กนักเรียนมัธยมไม่มีความสัมพันธ์กับสื่อโทรทัศน์ในด้าน
ระยะเวลาการเล่นกับปริมาณการเปิดรับ ส่วนประเภทของเกมที่เล่นมีความสัมพันธ์กับเกมยิงเท่านั้น
โดยเป็นความสัมพันธ์เชิงลบ การเล่นเกมของเด็กนักเรียนมัธยมในด้านระยะเวลาการเล่นมี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับปริมาณการเปิดรับสื่อภาพยนตร์ โดยประเภทของเกมที่นักเรียนเปิดรับก็มี
ความสัมพันธ์กับปริมาณการเปิดรับภาพยนตร์ด้วยหลายประเภท ได้แก่ เกมแอ็คชั่น เกมยิง เกม ผจญภัย 
เกมกีฬา และเกมแสดงบทบาท

2.3 พบความสัมพันธ์ในเชิงบวกระหว่างระยะเวลาของการเล่นเกมกับปริมาณการเปิดรับ
เทคโนโลยีสารสนเทศ และประเภทของเกมส่วนใหญ่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับปริมาณการเปิดรับ
เทคโนโลยีสารสนเทศในเชิงบวก ยกเว้นเกมการศึกษาจะไม่มีความสัมพันธ์กับการเปิดรับเทคโนโลยี 
สารสนเทศ และเกมสำหรับเด็กจะมีความสัมพันธ์ในเชิงลบ

3. สุชาดา สัจจสันถวไมตรี (2542) ได้ทำการวิจัยเรื่องทัศนะของนักจิตวิทยาต่อเนื้อหาสื่อวีดีโอเกม 
และผลกระทบที่มีต่อเยาวชน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาถึงเนื้อหาของเกมประเภทต่างๆ 
2) ศึกษาถึงทัศนะของนักจิตวิทยาที่มีต่อเนื้อหาสื่อวีดีโอเกมที่เผยแพร่อยู่ในสังคมไทย และ 3) ศึกษาถึง 
ทัศนะของนักจิตวิทยาเกี่ยวกับผลกระทบของเนื้อหาสื่อวีดีโอเกมแต่ละประเภท ที่จะมีต่อพัฒนาการใน 
ด้านสติปีญญา การเรียนรู้ จิตใจ อารมณ์ ตลอดจนพฤติกรรมและการแสดงออกของผู้เล่นที่เป็นเยาวชน 
โดยการใช้การศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ และใช้ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้เงื่อนไขการกระทำ
และป็ญญาทางสังคม แนวคิดเกี่ยวกับอิทธิพลของโทรทัศน์ที่มีต่อเด็ก แนวคิดเกี่ยวกับเด็กและ
คอมพิวเตอร์ และแนวคิดเกี่ยวกับผลกระทบของวีดีโอเกมที่มีต่อเด็ก เพื่อเป็นกรอบในการวิเคราะห์ 
ข้อมูล

ผลการศึกษาพบว่า จากทัศนะของนักจิตวิทยา เนื้อหาสื่อวีดีโอเกมที่เผยแพร่อยู่ในสังคมไทยมี 
ทั้งลักษณะที่สร้างสรรค์และไม,สร้างสรรค์ แต่โดยรวมยังไม,เหมาะสมสำหรับเยาวชนในการเล่น
เท่าที่ควร เนื่องจากวีดีโอเกมที่เยาวชนส่วนใหญ่นิยมเล่นนั้น เป็นเกมที่มีเนื้อหาค่อนข้างรุนแรง ก้าวร้าว 
และไม่มีความสร้างสรรค์อย่างชัดเจน และในทางจิตวิทยา เนื้อหาของสื่อวีดีโอเกมจะส่งผลกระทบต่อ 
พัฒนาการทางสติป้ญญาการเรียนรู้ จิตใจ อารมณ์ ตลอดจนพฤติกรรมและการแสดงออกของผู้เล่นที่ 
เป็นเยาวชน ทั้งในด้านบวกและด้านลบ ขึ้นอยู่กับพฤติกรรมการเล่น ประเภทของเนื้อหาเกมที่เยาวชน
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เลือก ตลอดจนป็จจัยพื้นฐานของผู้เล่น ซึ่งได้แก่ สภาพการดูแลเอาใจใส่ของผู้ปกครอง ส้มพันธภาพทาง 
สังคมของเด็ก รวมทั้งความสามารถในการแยกแยะระหว่างเรื่องราวในเนื้อหาเกมกับสภาพความเป็น
จริงในสังคม โดยเกมที่มีฌือหาอยู่ในประเภทผจญภัย ต่อลโ'หรือยิง จะส่งผลกระทบต่อเยาวชนทางด้าน 
ลบในการซึมซับความรุนแรงก้าวร้าวเป็นส่วนใหญ่ และเกมที่มีเนื้อหาอยู่ในประเภทกีฬาหรือแกสมอง 
เสริมความรู จะส่งผลกระทบต่อเยาวชนทางด้านบวกในการแกทักษะต่างๆ ให้กับผู้เล่นเป็นส่วนใหญ่ 
เช่น เทคนิคการเล่นกีฬา แกการใช้ความคิดจินตนาการที่สร้างสรรค์ แกให้ผู้เล่นมีความพยายาม สุขุม 
รอบคอบ ซึ่งผลกระทบทั้งทางด้านบวกและด้านลบจากการเล่นวีดีโอเกมประเภทต่างๆ เยาวชนมี
โอกาสที่จะเรียนรู้จากการซึมซับและอาจนำไปใช้ในชีวิตจริงได้เช่นเดียวกัน
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ศูนย์การศึกษาคือ the National Television Violence Study เป็นผู้ออกแบบ ซึ่งปริมาณและเรื่องราวของ 
ความรุนแรงนั้นจะถูกประเมินออกมาเป็น 2 ประเภทคือ เป็นเกมที่เหมาะสำหรับบุคคลทั่วไป (เช่น 
รหัส E หรือ K-A) และเป็นเกมสำหรับผู้ใหญ่โดยเฉพาะ (เช่น รหัส T หรือ M) ผลการวิจัยแสดงให้เห็น 
ว่า เกมสำหรับผู้ใหญ่นั้นมักจะแสดงให้เห็นถึงความรุนแรงมากกว่าไนเกมที่เหมาะสำหรับบุคคลทั่วไป 
ความแตกต่างดังกล่าวจะเห็นได้จากเนื้อหาหรือคำที่ปรากฎในเกม หากนำเกมทั้ง 2 ประเภทมา
เปรียบเทียบกัน จะพบว่าเกมที่เหมาะสำหรับผู้ใหญ่นั้นนอกจากจะแสดงให้เห็นถึงการที่เด็กเป็น
ผู้กระทำความผิดแล้ว ยังมีการแสดงถึงความรุนแรงจากอาวุธปีนที่มีการแสดงภาพซํ้าไปซํ้ามาในเกม
เป็นภาพกราฟิกธรรมดา ซึ่งทำให้เกิดการถกเถียงกันว่าความรุนแรงดังกล่าว มีความเสี่ยงที่เด็กจะนำไป 
ปฏิบัติตามอีกด้วย
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รายงานฉบับนี้ทำขึ้นเพื่อเสนอให้เกิดความเข้าใจในรูปแบบของการปฎิสัมพันธ์ และการ
กระทำต่างๆ ซึ่งพบได้ในเกมที่เล่นพร้อมกันได้หลายคน พังนี ได้ใช้วิธีการวิเคราะห์ลักษณะทางสังคม 
และการสื่อสารกันในเกมที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลาง การศึกษาทำโดยการวิเคราะห์แนวทางความคิด 
ซึ่งเป็นการนำทฤษฎีการกระทำการสื่อสารมาปรับใช้ และต่อมาก็มีการนำรูปแบบของการปฎิสัมพันธ์ 
เข้ามาปรับใช้ด้วยเป็นการเพิ่มเติม ซึ่งรูปแบบดังกล่าวนี้สามารถทำให้เห็นถึงประเภทของปฎิสัมพันธ์ใน 
รูปแบบต่างๆ ได้ อย่างไรก็ตามจุดสำคัญของรายงานชิ้นนี้อยู่ที่ การแสดงให้เห็นถึงรูปแบบการ
ปฎิสัมพันธ์คันในรูปแบบต่างๆที่ปรากฏอยู่ในเกม รวมไปถึงการวิเคราะห์รูปแบบของการปฎิสัมพันธ์ 
บัน ซึ่งทั้งนี้การวิเคราะห์จะขึ้นอยู่คับป้จจัยต่างๆที่เข้ามาเกี่ยวข้องด้วย โดยที่การนำทฤษฎีทางสังคมมา 
ปรับใช้เพื่อการวิเคราะห์ซึ่ง จะชีให้เห็นถึงความสำคัญของความพยายามปฏิบัติการต่างๆ เพ่ือการ
ศึกษาวิจัย ทังนีก็เพื่อให้เกิดความสำเร็จในการออกแบบการปฎิสัมพันธ์สำหรับเกมคอมพิวเตอร์ที่
สามารถเล่นพร้อมกันได้หลายคนนั่นเอง

จากการวิจัยพบว่า รูปแบบการปฏิสัมพันธ์และการกระทำในเกมนั้น มีจำกัดอยู่เพียงไม่กี่
รูปแบบ(1) การการกระทำเพื่อเพื่มผลประโยชน์ให้คับตนเอง เช่น การฆ่าศัตรูเพื่อให้ได้ค่าความสามารถ 
และคะแนน (2) แผนยุทธศาสตร์การเล่น เช่น การต่อสัคันระหว่างผู้เล่นหรือต่อสักับคอมพิวเตอร์ (3) 
กฎและบรรทัดฐานที่ผู้เล่นปฏิบัติตาม เช่น ผู้เล่นจะมีแบบแผนพฤติกรรมเฉพาะต่อผู้เล่นที่เข้ามาเล่น 
ใหม่ หรือกฎของเกมคอมพิวเตอร์เอง (4) การแสดงตัวตนออกมาทำให้เห็นถึงความแข็งแกร่งหรือความ 
อ่อนแอ

งานวิจัยนี้เป็นประโยชน์ต่อนักออกแบบเกม ในการพัฒนารูปแบบการกระทำ และการ
ปฏิสัมพันธ์ให้เหมือนในโลกแห่งความเป็นจริงเพื่อความเป็นธรรมชาติมากขึ้น

งานวิจัยที่ผู้วิจัยได้รวบรวมมาส่วนมากนั้น จะศึกษาในเรื่องของพฤติกรรมของผู้รับสารใน
ประเด็นต่างๆ ซ่ึง เกมออนไลน์นั้นนับว่าเป็นปรากฎการณ์ที่ค่อนข้างใหม่ในป้จจุบันและยังไม,มีงานวิจัย 
มากนัก แม้กระทั้งการเติบโตของผู้เล่นเกมก็ดีหรือจำนวนเกมที่นำเข้ามาก็ดีนับว่ามีการพัฒนาและ
เติบโตในลักษณะก้าวกระโดด เพราะฉะนั้นยิ่งทำให้เกิดช่องว่างทางความรู้เกี่ยวกับเกมออนไลน์มาก
ตามไปด้วย ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกที่จะศึกษาในประเด็นเนื้อหาความรุนแรงและสิ่งที่ขัดต่อศีลธรรมจรรยา
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ในเกมออนไลน์แร็กนาร็อกเพราะเป็นการเติมเต็มช่องว่างทางการศึกษาให้เกิดขึ้นอย่างไรก็ตามผู้วิจัยชุ)ะ 
นำเอาความรู้จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาเป็นฐานความรู้เพื่อการศึกษาต่อไป
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ตารางท 2.3: แสดง Conceptual Framework
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