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บทที่ 1 

 

บทนํา 

 

ที่มาและความสําคัญของปญหา 

 

 อินเทอรเน็ต เปนการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร (Computer-Mediated 

Communication) ที่มีการแพรกระจายกวางขวางทั่วโลก และเปนสือ่ที่สงผลใหมีการรวมตวักัน

ของกลุมบุคคลเคลื่อนยายเขาสูโลกเสมือน (Virtual World)  และสรางชุมชนขึ้นมาบนเครือขาย

หรือที่เรียกวาชุมชนอิเล็กทรอนิกส (Electronic Community) ซึ่งมีรูปแบบที่หลากหลาย มี

วัฒนธรรมรวมกัน และมีความรูสึกคุนเคย เปนสภาพชุมชนเสมือน (Virtual Community) สภาพ

เสมือน (Virtual Reality) เปนวิถีทางของมนุษยที่จะสรางภาพ ควบคุม และปฏิบัติกบัสื่อและ

ขอมูลที่ซับซอนอยางมาก 

 

 คุณลักษณะสาํคัญอยางหนึ่งของการสื่อสารบนเครือขายอิเล็กทรอนกิสคือ ลกัษณะ

ปฏิสัมพันธ (Interactive) คือเปนการสื่อสารแบบโตตอบกันได ผูรับสารสามารถโตตอบ 

(Feedback) และสื่อสารกลับไปยังผูสงสารไดทั้งในลักษณะ ดําเนินไปในเวลาเดียวกัน 

(Synchronous) หรือ ตางเวลากัน (Asynchronous) 

 

 อยางไรกดี็ การสื่อสารในอินเทอรเน็ตเปนการสือ่สารผานตัวอักษร (Text-based 

Communication) โดยไมมีน้ําเสียง และอากัปกิริยาทาทางมาประกอบ ทําใหสารนั้นขาดความ

สมบูรณ ผูรับสารตองจินตนาการและตคีวามหมายของเนื้อหาในสารนั้นเอง ในชีวติประจําวันที่

เราพูดคุยสื่อสารกันอยูตามปกติ ไดเห็นหนา ไดสบตากัน หรือแมกระทั่งเห็นอากัปกิริยาทาทาง

ประกอบคําพดูอยางชัดเจน ก็ยังเกิดความผิดพลาดในการสื่อสารกันได 

 

 ยิ่งไปกวานั้นแมการสื่อสารในอินเทอรเน็ตจะเอ้ือใหมีการสนทนาและทําความรูจักกันได

อยางรวดเร็ว คูสนทนากลาเปดเผยความรูสึกนึกคิดมากขึ้น ทําใหไมมีความประหมาเขินอายใน

ระหวางการสนทนาเหมือนการสื่อสารแบบเผชิญหนา แตในทางกลับกันการสื่อสารใน

อินเทอรเน็ตกเ็อ้ือใหคูสนทนามีโอกาสไดปดบังเรื่องราวของตวัเองได เน่ืองจากการสื่อสารใน

อินเทอรเน็ตเปนการสื่อสารที่ไมตองเห็นหนาคูสนทนา ไมตองเผชิญหนากับคูสนทนา 
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 เม่ืออินเทอรเน็ตมีการใชกนัอยางกวางขวาง และเปนเหมือนปจจัยพ้ืนฐานในการใชงาน

ในปจจุบัน ทาํใหการสื่อสารบนอินเทอรเน็ตจึงเต็มไปดวยเรื่องราวมากมาย และผูเขามาใชตางก็

มีวัตถุประสงคในการเขามาแตกตางกันไป ไมวาจะเปนการเขามาเพื่อหาขอมูล หาเพ่ือน หรือ

แมแตการเขามาหาที่พักพิงใจจากเรื่องราวในโลกแหงความจริงก็ตาม ภายในอินเทอรเน็ตมี

หนุม-สาวมากมายที่เขามาใชระบบออนไลน (Online) ในการแสวงหาความรัก เขามาเพื่อสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก (Romantic Relationship) กัน  ทั้งที่บางทีก็รูวาสิ่งเหลานี้มันเปนเพียง

ความรักที่มีอยูในโลกเสมือน (Virtual World) ตราบเทาทีเ่รายังไมพากันกาวออกไปสูโลกแหง

ความเปนจริง แตมันก็เพียงพอที่จะตอบโจทยความตองการในใจของใครหลายๆ คนไดแลว 

 

 การสรางความสัมพันธฉันคนรักภายในไซเบอรสเปซ มีโอกาสที่จะเกิดขึ้นไดมากมาย

หลายชองทาง ขึ้นอยูกับการใชชองทางในการสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธ ซึ่งสามารถจะทําได

ไมวาจะเปนการสงไปรษณียอิเล็กทรอนกิส (E-mail) คุยกัน  ใชหองสนทนา (Chat Room) เปน

สถานที่นัดพบพูดคุยเปนการสวนตวั  หรือแมแตการคุยผานกระดานสนทนา (Web Board) ซึ่ง

เปนพ้ืนที่สวนรวมก็ได 

 

 ปจจัยสําคัญอยางหนึ่งในการสรางความสมัพันธฉันคนรกัผานสื่ออินเทอรเน็ต คือ

ความสามารถหรือเจตนาที่จะแสดงความเปนตัวตนที่แทจริงหรือนําเสนอเรื่องราวที่เปนความ

จริงเกี่ยวกับผูที่อยูในความสัมพันธ ดวยคุณลักษณะของความเปนนิรนามของอินเทอรเน็ต ทํา

ใหผูใชอาจไมสามารถรูไดถึงสภาพของคนที่สนทนาหรอืสรางความสัมพันธดวย  ถาตางฝายตาง

ปดบัง โกหก หรือไมจริงใจตอกัน ความสัมพันธในโลกเสมือนจริง (Virtual World) นั้นก็จะ

กลายเปนความสัมพันธหลอกๆ เหมือนสภาวะเสมือนของอินเทอรเน็ตไปโดยปริยาย 

 

 ในการสรางความสัมพันธใดๆ มีปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจในการสรางความสัมพันธ

อยูหลายปจจัย ไมวาจะเปนรูปราง หนาตา เครื่องแตงกาย ความประพฤติ อุปนิสัย ฐานะ 

ตําแหนงในสังคม ฯลฯ หรือกรอบและกฎระเบียบของแตละสังคมและแตละวัฒนธรรม อยางไรก็

ดีในสังคมจริงการแสดงออกถึงความเปนตัวตนของตวับุคคลอาจจะไมสามารถทําไดอยางเต็มที่

นักดวยขอจํากัดหลายประการ แตวาชมุชนเสมือนภายในอินเทอรเน็ตนั้น เราจะสามารถแสดง

ความเปนตัวตนที่แทจริงออกมาไดอยางเต็มที่ผานภาพตัวแทน (Representation) โดยไมมี

ปจจัยภายนอกอื่นๆ มาปดกั้นการสรางความสัมพันธ เพราะทกุคนที่เขามาในชุมชนเสมือนก็จะ

เริ่มดวยคุณสมบัติตางๆ ที่เหมือนๆ กัน ไมมีความเหลือ่มล้ํากัน 
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 เกม เปนอีกนวัตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่พัฒนาขึ้นมาเพื่อ

ตอบสนองความตองการทั้งทางดานใหความบันเทิงและสันทนาการ ในยุคแรกเกมคอมพิวเตอร

ถูกออกแบบมาใหเลนเพียงคนเดียว แตตอมาก็พัฒนากลายเปนระบบแลน (Local Area 

Network หรือ LAN) ที่เลนกับเครือขายยอยที่อยูดวยกัน (เชน ตามรานอินเทอรเน็ต) จนกระทั่ง

พัฒนามาสูระบบออนไลนผานอินเทอรเน็ต หรือที่เราเรยีกกันวา เกมออนไลน ซึ่งเกมออนไลนนี้

ผูเลนจะเขาไปมีสวนรวมในตัวเกม ซึ่งภายในตวัเกมนัน้ก็จะมีผูเลนคนอ่ืนๆ อีกมากมาย เปนการ

เลนแบบตามเวลาจริง (Real Time) ผูเลนสามารถปฎิสัมพันธกับผูเลนคนอ่ืนๆ ไดเหมือนใน

สังคมจริง จึงทําใหสภาพภายในเกมเกิดเปนลักษณะชมุชนเสมือนที่อยูในโลกแหงเกม 

 

 ในปจจุบันเกมออนไลนที่กําลังพัฒนาและเปดใหบริการทั่วโลกมีอยูประมาณ 538 เกม 

และเฉพาะเกมออนไลนที่เปดใหบริการในประเทศไทยก็มีมากถึง 67 เกม1 ซึ่งเพ่ิมขึ้นจากป 

2548 ที่มีเพียง 34 เกม และมีแนวโนมทีจ่ะเพ่ิมขึ้นอยางตอเน่ือง เสนหที่ดึงดูดอยางหนึ่งของเกม

อยูที่มิติแหงการสื่อสารที่เกิดขึ้นในโลกของเกมออนไลนซึ่งออกแบบมาใหคลายคลึงกับโลกแหง

ความจริง 

 

แร็กนาร็อกออนไลน (Ragnarok Online) เปนเกมออนไลนประเภท MMORPG2 และ

เปนเกมออนไลนที่เคยไดรับความนิยมสงูสุดในประเทศไทย มีจํานวนสมาชิก 700,000 ราย และ

มียอดผูเลนสูงถึง 300,000 รายตอวัน (วารสารกระแสทรรศน, 2546)  เน้ือหาของเกมสวนใหญ

เนนการตอสูโดยผานตัวการตูนหรือตัวละครที่มีสีสันสดใส ผูเลนสามารถแขงขันกับผูเลนคน

อ่ืนๆ ไดทั่วประเทศ หรืออาจเชื่อมเลนกันผูเลนในตางประเทศได ผูเลนที่เลนไดเกง จะสามารถ

เก็บสะสมคะแนน (เซนี) ในลักษณะเงินรางวัล เพ่ือแลกซื้อของ เชน ซื้ออาวุธเพ่ือใชในการเลน

ตอไป หรือการเปลี่ยนสถานะตัวเลนจากอาชีพหน่ึงไปอีกอาชีพหน่ึง หรือเพ่ิมความสามารถของ

ตัวละคร เปนตน  ทําใหผูเลนพัฒนาการเลนอยางตอเนื่องและไมนาเบื่อ เน้ือหาของเกมไดรวม

กิจกรรมทางอินเทอรเน็ตหลายอยางเขาดวยกัน คือ เปดใหมีทั้งการเลนเกมและการพูดคุยกัน 

หรือแชต เด็กหลายคนที่เขามาเลน ไมไดเลนเกมอยางเดียวแตเขามาพูดคุยกับเพ่ือนที่ไดพบ

                                                 
1
 ดูเพ่ิมเติมที่ภาคผนวก ก 

2 MMORPG หรือ Massively (or Massive) Multiplayer Online Role Playing Game คือ เกมประเภท RPG (Role 
Playing Game) ที่ตองออนไลนเลนผานระบบอินเทอรเน็ต ซ่ึงตัวเกมสามารถจะรองรับผูเลนไดพรอมกันในจํานวนมากๆ โดย
จะตองมีผูใหบริการโครงสรางพื้นฐานที่เรียกวา Client/Server architecture เพื่อสนองความตองการการใชงานคอมพิวเตอร
กราฟกแบบตางๆ ของผูใหบริการบนอินเทอรเน็ต ทั้งในแบบการใชงานของซอฟตแวรและการประยุกตใชงานตางๆ 
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ทางเกม มีการตอสูเพ่ือเกบ็คะแนนแลกเปนของรางวลั หรือซ้ืออาวุธเพ่ือใชในการตอสู มีการ  

ชิงไหวพริบกนั เพ่ือใหเปนผูชนะ 

 

จากการวิจัยของศูนยวิจัยกรุงเทพโพลล สถาบันวิจัยมหาวิทยาลยักรุงเทพ ไดสํารวจ

ความคิดเห็น ของเยาวชนอายุตั้งแต 10 ปขึ้นไปจํานวน 899 คน ในเขตกรุงเทพมหานคร เรื่อง 

"เยาวชนกบัเกมออนไลนในยุคปจจุบัน" โดยเก็บขอมูลระหวางวันที ่1-10 มีนาคม 2546 ปรากฏ

วา 37.4% ตอบวาเลนเกมออนไลนจากรานใกลสถานศึกษา  32.6% เลนที่รานใกลบาน  18.4% 

เลนที่บาน โดยกลุมตวัอยางสวนใหญ 37.7% เลนเกมออนไลน 3-4 วันตอสัปดาห  รองลงมา 

25.8% เลนเกม 5-6 วันตอสัปดาห  18.5% เลนทุกวนั  และจากการสอบถามพบวาชวงเวลาที่

กลุมตัวอยาง มักเลนเกมออนไลนมากที่สุดคือ เวลา 17.00-19.00 น. 32.2%  รองลงมาคือ 

ชวงเวลา 14.00-16.00 น. 23.8%  ชวงเวลา 20.00-22.00 น. 17.8%  ชวงเวลา 23.00-01.00 น. 

9.9%  เม่ือถามวาเวลาที่ใชเลนเกมออนไลนแตละครั้งนานที่สุดเทาใด 54.1% ระบวุา 1-3 ชั่วโมง 

31.4% ระบุ 4-6 ชั่วโมง  6.5% ตอบวา 7-10% ชั่วโมง  และ 3.3% ตอบวามากกวา 10 ชั่วโมง 

 

ดานสํานักงานสถิติแหงชาต ินําเสนอผลสํารวจความคดิเห็นของผูปกครองอายุ 20 ปขึ้น

ไป เกี่ยวกบัการใชอินเทอรเน็ตหรือคอมพิวเตอรของบุตรหลาน/สมาชิกในครัวเรือน ในเขต

กรุงเทพฯ จํานวน 1,560 คน ระหวาง 28 ก.พ.-2 มี.ค. 2546 ปรากฏวา มีการใชงาน เพ่ือศึกษา/

คนหาขอมูล 70.5%  เลนเกมคอมพิวเตอร 69.1%  ตดิตามขาวสาร 24.7%  อีเมล และเลนเกม

ออนไลน 21% เทากัน 

 

โดยศูนยวิจัยกสิกรไทย ประมาณวา ในปจจุบันมีจํานวนผูเลนเกมออนไลนรวมประมาณ 

3.68 ลานรายในป 2547 หรือคิดเปนรอยละ 56.7 ของจํานวนผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย 

สําหรับจํานวนผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทยในป 2547 มีประมาณ 6.5 ลานรายทั่วประเทศ 

 

สํานักวิจัยเอแบคโพลล มหาวิทยาลยัอัสสัมชัญ ไดสํารวจขอมูลเชิงสถิตศิาสตรเกีย่วของ

กับความคิดเห็นของกลุมตวัอยางในเขตกรุงเทพและปริมณฑล ที่มีตอเกมคอมพิวเตอร/เกม

ออนไลน โดยรวบรวมขอมูล ระหวางวันที่ 14-17 กันยายน 2548 จํานวน 1,882 ตวัอยาง ผล

สํารวจพบวา ในชวง 3 เดือนที่ผานมา มีกลุมตัวอยาง 21.4% ระบุเลนเกมผานทางอินเทอรเน็ต 

สวนอีก 78.6% ไมไดเลน  พบวาเกมยอดฮิตที่นิยมเลนกันมากที่สุดถึง 37.7% คือเกมชนิดตอสู 
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เชน ยิงปน ฟน เตะตอย  รองลงมาคือ 33.3% ชนิดเกมแขงขันกีฬา เชน ฟุตบอล เทนนิส  สวน

เกมแร็กนาร็อกมีคนนิยมเลน 22.7%  เกมลับสมองนิยม 21.5%  และเกมแฟนตาซี 14.1% 

 

 จากผลการสํารวจตางๆ ทีผ่านมา  จะเห็นไดวามีคนจํานวนไมนอยที่ใชเวลาอยูกับเกม

ออนไลน ยิ่งจํานวนเกมออนไลนที่มีใหเลือกหลากหลายมากขึ้น ก็ยิ่งมีสวนในการดึงดูดให

หลายๆ คนเขามาทําความรูจักโลกเสมือนในตวัเกมมากขึ้นเชนกัน สงผลใหมีหลายฝายตระหนัก

ถึงปญหาที่เปนผลสืบเนื่องจากการเลนเกม อยางกรณีที่มีขาวการทํารายรางกายและลอลวง

ทรัพยจากการซื้อขายเงินและไอเทมภายในเกมจนเปนขาวใหญในป พ.ศ. 2546    ซึ่งในกรณี

ดังกลาวนําไปสูการที่กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร (ไอซีที) เริ่มกําหนดเวลา

การเลนเกมออกมาสําหรับผูที่ยังอายุไมเกิน 18 ป ใหเลนเกมไดไมเกิน 4 ทุม เพ่ือจะลดปญหา

ตางๆ ที่อาจเกิดขึ้นตามมา 

 

การที่มีผูคนใชเวลาสวนหนึ่งในการเขาไปอยูภายในเกม จึงไมแปลกที่ภายในชุมชน

เสมือนของเกมออนไลนจะเปนสถานที่ทีเ่ต็มไปดวยกลุมบุคคลที่มีความหลากหลาย และกอปร

ดวยความสัมพันธรูปแบบตางๆ รวมทั้งความสัมพันธฉนัคนรัก (Romantic Relationship) ดวย 

ในเกมแร็กนาร็อกออนไลนซึ่งถือวาเปนเกมที่มีผูเลนมากที่สุดเกมหนึ่งในประเทศไทยก็มีปจจัย

ตางๆ ที่เอ้ือตอการสรางความสัมพันธ ไมวาจะเปนรูปแบบของเกมที่สงเสริมใหเกิดการรวมตวั

กัน การรูจักคนใหมๆ ลักษณะการมปีฏิสัมพันธกนัสามารถทําไดเหมือนในสังคมจริงๆ ซึ่ง

นอกจากการใชตวัอักษรในการสื่อสาร ผูเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนยังสามารถสื่อสารกันไดทั้ง

ภาพเสมือนภายในเกม ตัวหนังสือ และการแสดงออกของตัวละครภายในเกม  ทําใหลักษณะ

ของการสรางความสัมพันธฉันคนรักมีความแตกตางไปจากชุมชนเสมือนอ่ืนๆ และเม่ือ

ความสัมพันธฉันคนรักภายในเกมดําเนินมาถึงจุดหนึ่ง ก็จะนําไปสูการสานความสัมพันธภายใน

เกมออกมาสูโลกแหงความจริงตอไป 

 

 การสื่อสารเพื่อใหเกิดความสัมพันธในเบือ้งตน หรือในระดับที่เกิดความไววางใจกันได

นั้น เปนสภาพการณปกติของการปฏิสัมพันธกันในสังคมทุกสังคม และเปนจุดเริ่มตนของ

กิจกรรมที่ทํารวมกันของคนในสังคม ในการสรางความสัมพันธฉนัคนรักนั้นมีความซับซอนไป

กวาความสัมพันธธรรมดาทั่วไป และจะเกิดไดก็ตอเม่ือความสัมพันธสรางขึ้นมาไดในระดับหนึ่ง

และพัฒนาไปสูอีกขั้นหน่ึง ซึ่งภายในโลกเสมือนจริงก็มิไดแตกตางไปนัก เพียงแตสิ่งที่จะ

พิจารณาประกอบการปฏิสมัพันธกันนั้นอาจจะไมสามารถสังเกตหรอืเห็นไดจริงแบบในโลกแหง
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ความจริง ในโลกเสมือนของเกม ผูที่จะสรางความสัมพันธฉันคนรักอาจตองพิจารณาจาก

องคประกอบทางดานของรูปแบบตัวเกม การนําเสนอภาพตัวแทนและตวัตนของผูเลนที่แสดง

ออกมาในตัวละครภายในเกม และรูปแบบการสือ่สารภายในเกม เพ่ือสรางและสานตอ

ความสัมพันธฉันคนรัก ทัง้หลายเหลานีท้ําใหผูวิจัยเกดิความสนใจวาจริงๆ แลวปจจัยดานการ

สื่อสารทั้งภายในและภายนอกบริบทของเกมออนไลนสงผลเกี่ยวของกับการสรางความสัมพันธ

ฉันคนรักกันระหวางผูเลนเกมออนไลนหรือไมอยางไร และการสรางความสัมพันธฉันคนรักดวย

การการนําเสนอตัวตนผานภาพตัวแทนในเกมออนไลนมีรูปแบบและลักษณะอยางไร ทั้งน้ีผูวิจัย

จะศึกษาจากเกมแร็กนาร็อกออนไลน ซึ่งเปนเกมออนไลนที่เขามาในประเทศไทยในชวงแรกของ

กระแสเกมออนไลน และยังคงความนิยมอยูในหมูผูเลนคนไทยจนถงึปจจุบัน 

 

 

คําถามนําวิจัย 

 

1. การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน สงผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักหรือไม อยางไร 

2. การสื่อสารภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน สงผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก

หรือไม อยางไร 

3. การสื่อสารอื่นนอกเหนือจากภายในตวัเกมแร็กนาร็อกออนไลน สงผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักหรือไม อยางไร 

4. รูปแบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลน สงผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักหรือไม 

อยางไร 

5. การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนและภายนอกเกม        

แร็กนาร็อกออนไลน มีความเหมือนหรือตางกันหรือไม อยางไร 
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ประโยชนทีค่าดวาจะไดรบัจากการวิจยั 

 

1. เปนการสรางองคความรูเกีย่วกับเกมออนไลนในบรบิทของวัฒนธรรมและสังคมไทย 

2. ความรูเกี่ยวกบัปจจัยที่สงผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักของผูเลนเกมออนไลน

ที่ไดจากการวจัิยสามารถทําใหเกิดความเขาใจเกี่ยวกับปฏิสัมพันธของวัยรุนผานระบบ

เกมออนไลน และเปนขอมูลสําคัญในการวางแผนเชิงนโยบายเพื่อรับมือกับปญหา

เกี่ยวกับเกมออนไลนในสังคมไทย 

 

 

นิยามศัพท 

 

- ภาพแทนตนเอง 

ในงานวิจัยนีห้มายถึง การแสดงออกถึงความเปนตัวตนของตวัผูเลนเกม ผานตวัละคร

ภายในเกม การใชภาษา การแสดงออก และขอมูลตางๆ ที่บอกหรือสามารถรับรูได

ภายในเกม  โดยภาพแทนตนเองภายในเกมนั้น จะแสดงออกมาตามความเปนจริง

หรือไมเปนจริงก็ได ตามแตตวัผูเลนเกมเองวาตองการจะนําเสนอใหออกมาในรูปแบบ

ใด 

 

- เกมแร็กนาร็อกออนไลน 

เปนเกมออนไลน ที่ผูเลนสามารถสรางตวัละครแทนตนเอง เพ่ือเขาไปมีสวนรวมภายใน

เกมได ซึ่งภายในเกมมีสภาพแวดลอมเปน สภาพเสมือน (Virtual Reality) ที่สามารถ

สื่อสารกันไดทั้งภาพเสมือนภายในเกม ตัวหนังสอื และการแสดงออกของตัวละคร

ภายในเกม และเปนเกมที่มีรูปแบบของสงัคมภายในเกมคลายกับสังคมจริง 

 

- ความสัมพันธฉันคนรัก 

ในงานวิจัยนีห้มายถึง ความสัมพันธระหวางบุคคลสองคนที่มีใหกันมากในระดับหน่ึง 

เปนการพัฒนาความสัมพันธจากคนรูจักหรือเพ่ือน มาเปนการคบหาดูใจกัน เปนแฟน 

หรือเปนคูรักกัน  ทั้งนี้ไมจําเปนวาจะตองเปนความสัมพันธที่อิงอยูบนพ้ืนฐานของความ

เปนจริงเทานัน้ การมีความสัมพันธผานสภาพเสมือน (Virtual Reality) ก็นับรวมเปน

ความสัมพันธฉันคนรักไดเชนกัน 
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- การสื่อสารภายในเกม 

ในงานวิจัยนีห้มายถึง การสื่อสารผานระบบสื่อสารในรปูแบบตางๆ ที่เกิดขึ้นภายในเกม 

อาทิ การพูดคุยผานระบบแชต (Chat) การแสดงความรูสึกผานอีโมชั่น (Emotion) การ

สงเมล (Mail) หากันภายในเกม เปนตน 

 

- การสื่อสารนอกเหนือจากภายในตวัเกม 

ในงานวิจัยนีห้มายถึง การสื่อสารอื่นๆ ที่ไมใชการสื่อสารผานเกม อาทิ การโทรศัพทคุย

กัน การคุยกันผาน MSN การสงอีเมล (E-mail) หากัน และการนัดพบเจอกันภายนอก

เกม 

 

- รูปแบบของเกม 

ในงานวิจัยนีห้มายถึง รูปแบบตางๆ ของเกมที่ผูผลิตเกมไดออกแบบมาตอนผลิตเกม 

ซึ่งแตละเกมกจ็ะมีความแตกตางกันไป อาทิ โครงสรางและการดําเนินเนื้อเรื่องภายใน

เกม ลักษณะตัวละคร และระบบการสื่อสารตางๆ ภายในเกม เปนตน 

 

 



บทที่ 2 

 

แนวคิดและทฤษฎีที่ใชในการวิจัย 

 

 งานวิจัยนี้ใชแนวคิดตอไปน้ีเปนกรอบในการศึกษา 

 

1. แนวคิด การสือ่สารผานสื่อคอมพิวเตอร (Computer-Mediated Communication) 

2. แนวคิด ชุมชนเสมือน (Virtual Community) 

3. แนวคิด การนําเสนอภาพตัวแทนและตวัตนในไซเบอรสเปซ 

(Representation and Identity in Cyberspace) 

4. แนวคิด การสือ่สารและความสัมพันธระหวางบุคคล 

(Communication and Personal Relationship) 

5. แนวคิด การสรางความไววางใจและความสัมพันธฉันคนรัก 

(Building Trust and Romantic Relationship) 

6. แนวคิด เกมออนไลน (Game Online) 

 

 

แนวคิดการสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอร (Computer-Mediated Communication) 

 

 เทคโนโลยีสื่อสมัยใหม (New Media Technology)  อาศัยการสื่อสารผาน

สื่อคอมพิวเตอร (Computer-Mediated Communication หรือ CMC)  ทําใหเกิดการแลกเปลีย่น

ผสมผสานกันของสื่อรูปแบบตางๆ ไมวาจะเปน วิดิทศัน เสียง หรือขอความ  ขอไดเปรียบของ

การสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอรที่เหนือการสื่อสารรูปแบบอ่ืน คือการเอาชนะอุปสรรคดานเวลา

และพ้ืนที่ (Time and Space) (Kiesler, Siegel and McGuire, 1984; Kiesler and Sproull, 

1992 อางถึงใน ธีรพล ภูรตั, 2545: 74-78)  การสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอรเกดิขึ้นเปนจริงได

โดยการหลอมรวมกัน (Convergence) คอมพิวเตอรกับโทรคมนาคม หรือระหวางคอมพิวเตอร

กับโทรทศัน วิทยุ หรือโทรศัพท คอมพิวเตอรสามารถแปลงขอมูลทีอ่ยูในรูปของภาพ เสียง และ

อักษร ใหเปนขอมูลในระบบดิจิตอล วธิีการนี้ทําใหขอมูลมีคุณภาพ อีกทั้งทําใหการรับและสง

ขอมูล ในเวลาที่แทจริงเปนไปไดอยางรวดเร็วและมีคณุภาพ 
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 ความตางของ CMC (Computer-Mediated Communication) กับสือ่รุนกอนที่สําคัญคือ 

ความตางในแงทาทีของการกระทําตอสื่อ CMC เปนสื่อประเภททีเ่ม่ือไหรก็ได (transient) ไมติด

เง่ือนไขเรื่องเวลา CMC กระจายตัวเองอยูทั่วไป (widely distributed)  CMC มีความหลากหลาย

ในแงเสนทางหรือชองทาง (multi-model) และ CMC ใหโอกาสกับผูสื่อสารในการกระทําการใดๆ 

กับเนื้อหาสารก็ยอมได (manipulation of content) (กิตติ กันภัย, 2543) 

 

 ลักษณะสําคญัอีกประการหนึ่งของ CMC คือ ความเปนเครอืขายคอมพิวเตอรที่มี

ลักษณะสากล (universal medium) ในตวัของมันเอง  กลาวคือ เปนทั้งเครื่องรับและลําเลียง

ขาวสาร (information processing medium) และจากลักษณะอนัเปนสากลของคอมพิวเตอรที่

โยงใยกันเปนเครือขายนี ้ ทําใหคอมพิวเตอรมีพันธกิจในดานการเปนสื่อกลางของการสื่อสาร

ระหวางบุคคล (person-to-person communication medium) เชน การใชไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส (E-mail), ไปรษณียเสียง (voice mail) เปนตน 

 

 การสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอร เปนเคร่ืองมือสื่อสารที่ผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปน

ตัวกลางระหวางผูใชงานรวมกัน เปนการสื่อสารที่ทําใหอุปสรรคเรื่องสถานที่และเวลาหมดไป 

จัดวาเปนสื่อที่มีลักษณะหลายดาน (Multifaceted)  เน่ืองจากมีความผสมผสานกันระหวางการ

เปนชองทางการสื่อสารระหวางบุคคล และเปนชองทางการสื่อสารมวลชน (Hoffman, 1995 อาง

ถึงใน ธีรพล ภูรัต, 2545: 74-78) 

 

 อัลวิน ทอฟฟเลอร (Alvin Toffler, 2536) กลาวถึง ระบบสื่อสารมวลชนโลกแบบใหมไว

ในหนังสือ “อํานาจใหม” (Power Shift) วา สื่อสารมวลชนโลกแบบใหมนั้น ตองมีความสามารถ

ที่จะรองรับขอมูลสารสนเทศไดในปริมาณมาก ทั้งยังสงผานและแปรรูปไดในอัตราความเร็วสูง 

สิ่งเหลานี้จะเกิดขึ้นได เม่ือสื่อมวลชนมีลักษณะโครงสรางพื้นฐานอิเล็กทรอนิกสหรือโครงสราง

ของระบบโทรคมนาคม และอุปกรณเครื่องใชอิเล็กทรอนิกส ดังนี้ 

 

1. มีคุณสมบัติดานการปฏิสัมพันธ (Interactivity) หมายถึง การที่ผูรับสารสามารถ

ปฏิสัมพันธกบัขาวสารที่ไดรับ จากเดิมการปฏิสัมพันธจะเกิดขึ้นเฉพาะในกรณีของ

การสื่อสารระหวางบุคคลแบบเผชญิหนา แตความกาวหนาทางเทคโนโลยีไดเขามา

มีบทบาททําใหรูปแบบการปฏิสัมพันธเปลี่ยนไป เชน อีเมล คอมพิวเตอร ทีมี่

คุณสมบัติที่จะสามารถสรางปฏิกิริยาตอบสนองและสรางปฏิสัมพันธไดในทันท ี
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2. มีคุณสมบัติดานความเปนสวนตวั (Individualization) รูปแบบการสื่อสารมวลชน

ด้ังเดิมนั้นจะมีแตสรางใหเกิดการกระจายในวงกวาง ทุกคนจะรับรายการเหมือนกัน

ในเวลาเดียวกัน แตความกาวหนาของเทคโนโลยีการสื่อสารทําใหผูรับสารสามารถ

มีทางเลือกมากขึ้น 

 

รูปแบบของการสื่อสารผานระบบอินเทอรเน็ตนั้นมีดวยกันหลายระดบั ตั้งแตกวางสุด 

เชน การเผยแพรขอมูลขาวสารในลักษณะของเว็บเพจ (Web Pages) ไปจนถึงการสื่อสารระดับ

บุคคล เชน การสนทนาในกลุมที่มีความสนใจรวมกัน การสื่อสารผานไปรษณยีอิเล็กทรอนกิส

ผานเพื่อนฝูง  Morris and Christine (1996) (อางถึงใน ธีรพล ภูรัต, 2545: 74-78) ไดจําแนก

กระบวนการสือ่สารบนอินเทอรเน็ตเปน 4 แบบดวยกนั  คือ 

 

1. การสื่อสารระหวางบุคคลแบบไมพรอมกัน (One-to-one Asynchronous 

Communication) ตัวอยางของการสื่อสารประเภทนี้ไดแก ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 

(Electronic Mail) 

2. การสื่อสารระหวางกลุมบุคคลแบบไมพรอมกัน (Many-to-many Asynchronous 

Communication) ตัวอยางของการสื่อสารประเภทนี้ไดแก Usenet, Electronic 

Bulletin Boards และ Listserv ซึ่งผูรับสารตองลงชื่อกอนเขาสูระบบ 

3. การสื่อสารแบบพรอมกัน (Synchronous Communication) ทั้งในแบบ One-to-one 

ไปจนถึง One-to-many โดยสามารถคุยกันไดในหลากหลายหัวขอที่ตองการ 

ตัวอยางของการสื่อสารประเภทนี้ไดแก Internet Chat 

4. การสื่อสารแบบไมพรอมระหวางผูรับสารและผูสงสาร (Asynchronous 

Communication) ซึ่งโดยทั่วไปแลวมีลกัษณะที่ผูรบัสารตองการทีจ่ะคนหา site 

เพ่ือที่จะเขาไปดูขอมูลขาวสารซึ่งอาจจะเปนการสื่อสารแบบ Many-to-one, One-

to-one หรือ One-to-many ตัวอยางการสื่อสารแบบนี้ไดแก Web site, Gopher 

และ FTP sites 

 

เน่ืองจากอินเทอรเน็ตมีลักษณะของการสื่อสารปฏิสัมพันธ (Interactive)  ในการสื่อสาร

ระบบนี้รูปแบบของการรับสงสารจะเปลี่ยนไปไดตลอดเวลา คือ ทั้งผูสงสารและผูรับสาร 

สามารถเปนไดทั้ง 2 บทบาท เปนไดทั้งผูรับสารและผูสงสารในเวลาเดียวกัน 
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 นอกจากนี้พบวา อินเทอรเน็ตมีคุณลักษณะของการสื่อสารแบบแสวงหาขอมูลตามความ

สนใจของผูใช (Information Pull) ซึ่งแตกตางจากสื่อมวลชนประเภทอื่นที่เปนการผลักดันขอมูล

สูประชาชน (Information Push)  การบริโภคขอมูลขาวสารของสื่อทัง้สองประเภทจึงแตกตางกัน 

เน่ืองจากอินเทอรเน็ตเปนสือ่ที่ถูกควบคุมโดยผูใชมากกวาผูสงสาร สําหรับการแสวงหาขอมูล

ผานอินเทอรเน็ต ผูใชสามารถควบคุมขาวสารทีต่องการเปดรับ และเลือกปฏิเสธขอมูลขาวสารที่

ไมนาสนใจได การเรียกหาขอมูลสามารถกระทาํไดไมจํากัดจํานวน ไมมีขีดจํากัดในการเลือก

เปดรับสาร รวมทั้งสามารถควบคุมขอมูลขาวสารทีต่องการเปดรับไดมากกวาสื่ออ่ืนๆ 

 

 ในปจจุบัน ผูรับสารสามารถแสวงหาขอมูลไดตามความพอใจตน เม่ือผูรับสารมีความ

สนใจเปนพิเศษตอขอมูลขาวสารก็สามารถมี ปฏิสัมพันธ (Interaction) เพ่ือขอขอมูลเพิ่มเตมิ

หรือแสดงความคิดเห็น รูปแบบการสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอรหรืออินเทอรเน็ตนี้กอใหเกิด

ชุมชนลักษณะใหม คือชุมชนอินเทอรเน็ต ซึ่งมีลักษณะพิเศษคือรวมตัวกันตามความสนใจ ไมใช

รวมตวักันเพราะอยูบนสถานที่เดียวกันแบบแตกอน 

 

 จากเนื้อหาขางบนสามารถชี้ใหเห็นวาคณุลักษณะบางประการของการสื่อสารผาน

สื่อคอมพิวเตอร หรือชุมชนทางคอมพิวเตอรวา เปนการรวมตวักันตามความสนใจมากกวา

สถานที่ เปนการสื่อสารที่สามารถนั่งอยูหนาจอคอมพิวเตอรทีไ่หนในโลก แลวตอเขาระบบมา

เพ่ือรวมตัวสื่อสารกัน  ดังนั้น เปนการสื่อสารที่ไมเห็นหนาคาตากนัไมรูวาในโลกจริงๆ แลวคน

เหลานั้นคือใคร ซึ่งจะมีผลตอการแสดงออกคือ สามารถแสดงออกในเรื่องบางเรื่องที่ไมสามารถ

แสดงออกในสังคมโลกจริงได เพราะอาจไมไดรับการยอมรับจากสังคม การแสดงออกในโลก

เสมือนนี้เรียกตัวเองโดยใชนามแฝง ผูแสดงออกไมตองรับผลกระทําของการแสดงออกของตน

ในโลกแหงความจริง เพราะไมมีใครรูวาจริงๆ แลวเขาคือใคร 

 

 

แนวคิด ชุมชนเสมือน (Virtual Community) 

 

 ปจจุบันอาจกลาวไดวา ไซเบอรสเปซไดผานชวงเวลาของการเปนพ้ืนที่เพ่ือการสนทนา

การติดตอ หรือการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร มาสูการเปนพ้ืนทีท่ี่มีชุมชนอีกรูปแบบหนึ่งอันมี

ลักษณะเฉพาะตัวเกิดขึ้น และกอใหเกิดความเปลี่ยนแปลงตอชวีิตผูคน ซึ่งแตกตางไปจากชุมชน

ในเวบ็ไซตทั่วไปที่ผูคนสวนใหญไดสัมผัสจากการสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสหรือแคทองไปยัง
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เว็บไซตตางๆ และอาจแปลกใจกับความคิดที่วาไซเบอรสเปซเปนอีกสถานที่ หรืออีกสังคมหนึ่ง

ที่มีรูปแบบของชีวิตที่แตกตางออกไปอยางเชนในชุมชนเสมือนจริงหรือ Virtual Community 

และนอกจากนั้น ไซเบอรสเปซยังมิใชแคสถานที่ แตเปนถึงหลายสถานที่ สิ่งทีผู่คนสามารถทํา

ไดคือการเชื่อมตอไปยังสถานที่ดังกลาว การพูดคุยกัน ลวนเปลี่ยนแปลงไปในแตละสถานที่ 

ขึ้นอยูกับการใหคุณคาและความสามารถที่แตละที่นั้นมีให 

 

 สุกัญญา สุดบรรทัด (2546) (อางถึงใน วิธษ รักเอ่ียมสะอาด, 2546) แบงลักษณะชมุชน

ในโลกาภิวัฒน ออกเปน 3 แบบ 

 

1. ปรากฎการณชุมชนจริง (Real or Organic Communities) คือชุมชนที่มีตัวจริงทาง

กายภาพ มีการสื่อสารระหวางบุคคลและสื่อมวลชนเปนหลัก 

2. ชุมชนเสมือน (Virtual Communities) คือชุมชนที่มองไมเห็นตัวจรงิทางกายภาพ แตมี

อยูดวยการปฏิสัมพันธกันผานสื่อใหมในไซเบอรสเปซ (Cyberspace) 

3. ชุมชนแบบซอนกัน (Organic and Virtual Communities) คือชุมชนที่ผสมผสาน

ลักษณะทั้งสองประเภท คือทั้งมีตัวจริง และเขาไปมีปฏสิัมพันธในไซเบอรสเปซ 

(Cyberspace) 

 

 ชุมชนเสมือน (Virtual Community) เปนการรวมตวักันของปจเจกจํานวนหนึ่ง ซึ่งเปนผู

สื่อสารผานสื่ออิเล็กทรอนิกส (Wodaski and Brown, 1994 อางถึงใน ธีรพล ภูรัต, 2545: 74-

78)  ชุมชนดังกลาวมีรูปแบบที่หลากหลาย บางก็รวมตัวกันในความรับผิดชอบตอหนาที่การงาน 

บางก็รวมตวักันเพราะมีความสนใจตอบริบทรอบตัวทีค่ลายกัน 

 

 ลักษณะชุมชนเกิดจากการสื่อสารทางไกล (Telecommunication) ที่สรางชุมชนที่ไมมี

มิติดานภูมิศาสตร การสื่อสารทางไกลเปนสิ่งที่มากไปกวาระบบการสงขาวสารที่จะเชื่อมโยง

ประชาชนใหติดตอถึงกันได  ไซเบอรสเปซ (Cyberspace) เปนสภาพแวดลอมที่ผูคนสามารถ

พบปะพูดคุยและมีกิจกรรมรวมกัน ราวกบัวาอยูในสภาพทางกายภาพที่รวมสรางขึ้นมาเอง 

 

 ไซเบอรสเปซ (Cyberspace) จึงเปนทําเลทีต่ั้งทางอิเล็กทรอนิกส ที่ผูคนสามารถผาน

เขาออกโดยปราศจากการเชื่อมโยงสัมพันธกัน อยางเชน การใช IRC (Internet Relay Chat) 

เปนทางที่ผูคนเขามาคุยกนัแลวอาจจะไมไดคุยกันอีกเลยหลังจากนัน้ กลุมสนทนาในกระดาน
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ขาว (Electronic Bulletin Board) ก็มีหลายคนที่อาจจะไดเขาไปอานแตไมไดเสนอความคิดเห็น

ที่เปนประโยชนแตอยางใด และบางคนไมประสงคจะใหทราบถึงการปรากฎตัวดวย 

 

 แมกระนั้นชุมชนทางภูมิศาสตร สามารถไดรับผลประโยชนจากการพัฒนาชุมชนเสมือน

ภายในขอบเขตเดียวกัน บางครั้งผูคนไมสามารถปรากฎตัวบนทองถนนหรือในชมุชนได ฤดู

หนาวหรือฤดูฝนอาจจะเปนอุปสรรคตอการจัดกิจกรรมของชุมชน บางทีผูคนก็ตองเผชิญปญหา

ทางครอบครัวและสวนตวั ก็ยังสามารถสรางความสัมพันธกับคนอืน่ทางสื่ออิเล็กทรอนิกสได ซึ่ง

อาจจะงายกวาการจะไปยืนอยูหนากลุมคน ฉะนั้นสื่ออิเล็กทรอนิกส ทําใหการติดตอกันดําเนิน

ไปไดโดยเติมชองวางใหกับการพบปะเผชิญหนา 

 

 โลกเสมือน (Virtual World) ทําใหสิ่งที่ปรากฎในนิยายวิทยาศาสตรเปนประเด็นที่

เกี่ยวของกับชวีิตเราได เชน เรามีเครื่องมือแปลงเสียงทางโทรศัพทใหเพ้ียนไปจากเดิมได เชน 

คนแก เด็ก ผูชาย ผูหญิง เปนตน  การสือ่สารผานสื่อคอมพิวเตอรทําใหคนสามารถ

เปลี่ยนแปลงอัตลักษณของตนได ผูหญิงสามารถเปลีย่นเปนผูชายได เด็กสามารถเปลี่ยนเปน

ผูใหญได ผูอพยพสามารถพูดไดอยางเจาของภาษา สิ่งเหลานี้เปนจริงได เม่ือการปฏิสัมพันธถกู

จํากัดอยูแคการสื่อสารดวยตัวอักษร (Text-based Communication) หรือแมวาเราจะมีเครือ่ง

ฉายภาพเขาไปในชุมชนเสมือนไดก็ตามที เน่ืองจากไมมีเหตุผลทางเทคนิคใดที่จะทําใหเราไม

สามารถทําสิ่งที่เราตองการได ทําใหไมมีทางรูอัตลักษณที่แทจริงของคนที่เรากาํลังติดตอดวย

หรือแทจริงแลวเรากําลังสื่อสารอยูกับเครือ่งจักรกลก็เปนได บางทานคาดหวังวา ปรากฎการณนี้

อาจลดทอนผลกระทบของการสรุปเหมารวม (Stereotype) และการจัดสถานภาพทางสังคมใน

การติดตอสัมพันธแบบเสมือน จึงทําใหชุมชนเสมือนเปนประชาธปิไตยมากขึ้นกวาความเปนจริง

ที่อยูภายนอกสาย (Offline)  ในทางกลบักัน เราอาจจะไวใจคนที่เราติดตอดวยความสัมพันธใน

สาย (Online) นอยลงและเปนอุปสรรคตอการสรางชุมชนใหม่ันคงได (Jones, 1997 อางถึงใน 

ธรีพล ภูรัต, 2545: 74-78) 

 

 ชุมชนบนอินเทอรเน็ต มีลกัษณะพิเศษที่ James Beniger (1987) และ Scott Peck 

(1987) (อางถึงใน วธิษ รกัเอ่ียมสะอาด, 2546) ตั้งชือ่ชุมชนใหมนี้วา “ชุมชนเทยีม” (Pseudo-

Community) ซึ่งมีลักษณะจากเห็นหนาคาตากัน ไปสูความสัมพันธทางออม หรือกลุมเชิง

สัญลักษณ (Symbolic Group)  สําหรับ Beniger แลว ชุมชนเทียมคือ ภาคีที่ไรตวัตน 

(Impersonal associations) จําลองขึ้นจากการสื่อสารเสมือนมีตัวตน (Simulated personalized 
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communication)  ซึ่ง Beniger เรียกวา “ลูกผสมระหวางการสื่อสารระหวางบุคคลกบัการ

สื่อสารมวลชน” และ Howard Rheingold (1993) (อางถึงใน วิธษ รักเอ่ียมสะอาด, 2546) ยัง

ขยายความลกึลงไปอีกขั้นหนึ่งวา ชุมชนเทียมนี้กค็ือที่ที่ไรความผูกพันที่แทจริงกับบุคคลอ่ืน 

(Genuine Community) ซึ่งตางจากชุมชนเดิมในสังคม ซึ่งรูจักกันอยางแทจริงเปนฐาน 

 

 ไมมีใครสามารถคาดการณไดวา ชุมชนเสมือนน้ันจะคงอยูไดนานแคไหน แตก็คง

ปฏิเสธไมไดวาเปนแนวคิดพื้นฐานของความเปนจริงเสมือน ในหลายดานที่ปรากฎอยูในโลก

แหงความจริงแท และชุมชนเสมือนในไซเบอรสเปซสามารถเปนจุดเริ่มตนของการปฏิสัมพันธ

ของมนุษยที่จะมีผลกระทบที่แทจริงตอชวีิตทางสังคม การเมือง และเศรษฐกิจ  เม่ือสามารถ

สะทอนผลอันน้ันออกสูโลกทางกายภาพได ไมวาจะในระดับทองถิ่นหรือระดับชาต ิ

 

ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 

 

 ความเปนจริงเสมือนเปนวิถทีางของมนุษยที่จะสรางภาพ ควบคุม และปฏิสังสรรคกับ

สื่อและขอมูลที่ซับซอนอยางมาก (Isdale, 1998; Hewett, et al., 1996 อางถึงใน ธีรพล ภูรตั, 

2545: 74-78)  โดยปกติความเปนจริงเสมือน คือ กระบวนการการสรางความจริงโดยการสื่อสาร

ผานสื่อคอมพิวเตอร ซึ่งประกอบดวย 4 องคประกอบ คอื 

 

1. สื่อที่สามารถปฏิสังสรรคได (Interaction) 

2. การกระตุนใหเกิดการรับรูทางผัสสะ ไดแก รูป เสียง สัมผัส 

3. คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือสําคัญ กลาวคอื คอมพิวเตอรเปนอุปกรณดิจิตอลที่เปน

ตัวเชื่อม (Interface) ระหวางมนุษยกับสารดิจิตอล 

4. ความพยายามที่จะนําผูชมหรือผูรับสารเขาไปในเหตุการณที่เปนจริงเสมือนน้ัน โดย

พิจารณาวาจะทําอยางไรถงึจะทําใหสิ่งน้ันไปปรากฎตรงหนาผูรับสาร (Augmented 

Reality) และจะทําอยางไรถึงจะทําใหผูรบัสารเขาไปปรากฎในเหตุการณนั้น 

(Immersion) 

 

 เทคโนโลยี เวอรชวล เรียลลติี้ (Virtual Reality หรือ VR) หรือระบบความจริงเสมือน 

พัฒนาขึ้นจากเทคโนโลยีทางการทหารที่ใชสรางสภาพแวดลอมจําลองใหแกนักบินพลเรือนใน

การฝกขับเคร่ืองบิน เพ่ือลดความเสี่ยงจากการใชเครือ่งบินจริงทําการฝก  เทคโนโลยี VR นี้ มี
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ความสามารถในการสรางสภาพแวดลอมจําลองที่มนุษยสามารถมีปฏิสัมพันธกันกับระบบได

ผานการสื่อสารในรูปแบบ CMC (Computer Mediated Communication)  ซึ่งภายหลังไดถูก

นํามาผสมผสานกับระบบอินเทอรเน็ตจนเกิดเปนสังคมจําลองรูปแบบใหมขึ้นที่เรยีกวา Virtual 

Community หรือสังคมเสมือนจริง อันเปนสถานทีจํ่าลองที่มนุษยสามารถทําอะไรไดทุกอยาง

เหมือนในโลกแหงความเปนจริง ดวยการละรางกายเอาไวเบื้องหลังจอคอมพิวเตอรเขาสูโลกที่

ไมมีการสื่อสารแบบเห็นหนากัน (Face to Face Communication) ปรากฎใหเห็นอีกตอไป 

(Kevin Robbins, 1996 อางถึงใน จิรัฏฐ ศุภการ, 2545) และสามารถเลือกตวัตนไดตามใจ โดย

ไมขึ้นอยูกับรางกายที่เปนกายเนื้อน้ีอีก เปนการผสมผสานระหวางรางกายกับเทคโนโลยีตาม

แนวความคิดหลังสมัยใหม เม่ือจิตวิญญาณและความคิดทัง้ปวงไดถูกถายโอนไปรวมกับ

คอมพิวเตอรผานกระบวนการที่เรียกวาการอวตาร (Avatar) เพ่ือไปรวมกับตัวตนใหมที่ถูกสราง

ขึ้นในคอมพิวเตอรหรือในไซเบอรสเปซอนัเปนสิ่งที่ครั้งหนึ่ง William Gibson เคยเขียนถึงใน 

Neuromancer และกลายมาเปนความจรงิในที่สุดดวยเทคโนโลยี VR นี้ 

 

 

แนวคิด การนําเสนอภาพตัวแทนและตัวตนในไซเบอรสเปซ (Representation and 

Identity in Cyberspace) 

 

 อัตลักษณ (Identity) ในทางจิตวิทยาสังคม หมายถึง ความสํานึกของแตละบุคคลวา

ตนเองมีความแตกตางจากผูอ่ืนอยางไร สวนในทางจติวิทยาการแพทย หมายถึง ลักษณะเฉพาะ

ชุดหนึ่งของแตละบุคคลซึ่งแสดงออกตอผูอ่ืน ลักษณะดังกลาวนี้จะชวยใหผูอ่ืนสามารถบงชี้

บุคคลนั้นๆ ได De Lavita อธิบายเพิ่มเตมิวา อัตลักษณเปนคําตอบของคําถามทีว่า “ฉันคือใคร” 

และ “ฉันคือใครในสายตาของผูอ่ืน” (Hoult, 1974) 

 

 หากอธบิายตามหลัก Looking Glass Self Theory ของนักจิตวิเคราะห Jacques 

Lacan ที่วามนุษยทุกคนนั้นจะเรียนรูความเปนตวัเองผานจากผูอ่ืนดวยคําบอกเลา วาตนนัน้

เปนผูหญิงหรือผูชาย สวยหรือหลอ ดําหรือขาว ฯลฯ  ราวกับวาจะเห็นภาพของตัวเองก็โดยมี

ผูอ่ืนบอกเลาเกี่ยวกับตัวตนของตนเองหรือพูดงายๆ ก็คือ ผูอ่ืนเปรียบเสมือนกระจกสะทอนให

รับรูเกี่ยวกับตวัตนของตนนัน่เอง (Ann Brooks, 1997 อางถึงใน จิรัฏฐ ศุภการ, 2545)  และถา

เปนเชนน้ันแลว “ตัวตน” ก็คงเปนเพียงสิ่งประกอบสรางอยางชัดเจน เปนเครื่องเลนทีไ่ม

จําเปนตองใหความสําคัญ หรือยึดม่ันถือม่ันอีกตอไปในมุมมองแบบ Cyberculture และการ
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ใชอัตลักษณเปนเครื่องเลนในชุมชนเสมือนจริงอยางเกมออนไลน ก็เปนดังเชนการแสดงออกที่

หลุดพนไปจากวาทกรรมในโลกแหงความจริง 

 

 ลักษณะของผูสื่อสารจะสัมพันธกับอัตลักษณที่ถูกสรางในโลกความฝน ทั้งน้ีโดยอาศัย

บุคลิกภาพ (เชน สํานวนภาษาที่ชอบใชชอบพูดเปนประจํา) ในชีวติประจําวนั ผูสื่อสารจะ

สามารถสรางอัตลักษณขึ้นมาใหมซึ่งอาจจะมีลักษณะ (และแสดงบุคลิกภาพของผูสื่อสาร) ที่ไม

แตกตางไปจากเดิม แตกตางไปจากเดิมบาง หรือแตกตางไปอยางสิ้นเชิงก็อาจเปนไปได (กิตติ 

กันภัย, 2543)  เน่ืองจากอัตลักษณเปนสิ่งที่คอนขางเปนนามธรรม ไมสามารถจับตองได การ

กําหนดอัตลักษณในเกมจึงเกิดขึ้นดวยการที่เรารับรูวาเราเปนใคร และตองการแสดงอัตลักษณ

ของตัวเองอยางไร 

 

 Peterson (1996) กลาวถึงการนําเสนอภาพตัวแทนที่ผิดไปจากอัตลักษณหนึง่ที่เคย

นําเสนอมากอน วามีสวนทําใหเกิดความแตกตางระหวางความสมัพันธขึ้นได แมวาปกตกิาร

นําเสนอภาพตัวแทนที่ผิดนั้นจะเกิดขึ้นแมวาจะมีความสัมพันธแบบเพ่ือนสนิทกต็าม  ดังนั้น จึง

เปนไปไดที่วาความสัมพันธที่เกิดขึ้นอยูนัน้อาจเกิดจากการที่คนหนึ่งกําลังหลอกลวงอีกคนหนึ่ง

ก็เปนได และพบวาการหลอกลวงหรอืการนําเสนอภาพตัวแทนที่ผิดมีสวนทําใหเกิดความรูสึก

ดานลบในความสัมพันธแบบเพ่ือนสนิท 

 

เปนเรื่องปกตทิี่ผูที่มาใชหองสนทนา (Chat Room) จะมีการเตรียมตัวอยางมากตอ

สถานการณทีว่าคนอื่นๆ สามารถใสหนากากไดหลายแบบในการเขามาสรางความสัมพันธ ทั้ง

ลักษณะทาทาง อายุ เพศ ความสนใจสวนตัว หรือขอมูลพ้ืนฐานสวนบคุคล 

 

Noonan (1998)  แสดงใหเห็นวาจุดประสงคที่ไมแสดงตัวเองออกมาภายใน            

ไซเบอรสเปซ มีความเปนไปไดสูงที่ลักษณะตัวบุคคลทางกายภาพและลักษณะทางสังคม “จะถูก

ตัดทอน เพ่ิมเติม หรือกลาวไมเปนจริง”  ทําใหในหองสนทนา (Chat Room) จึงเปนเรื่องงาย

มากสําหรับใครสักคนที่จะเสแสรงเปนใครอีกคนหนึ่ง ซึ่งจริงๆ แลวเขาหรือเธอไมไดเปนเชนน้ัน

เลย 

 

Kendall (1998) กลาวไววา การนําเสนอภาพตัวแทนที่ไมตรงกับความเปนจริงอาจเกิด

จาก 2 สาเหตุ คือ ความเปนตัวบุคคลและความกดดันจากความมีชื่อเสียง ซึ่งถามีการให
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ความสําคัญกบัตรงนี้มาก ก็มีความเปนไปไดสูงที่การแสดงอัตลักษณที่ออนไลนจะมีความ

แตกตางไปจากอัตลักษณทีไ่มออนไลน 

 

Reid (1998) ไดกลาวถึงความเปนอิสระของ CMC วามีสวนในการซอนเรนหรือสราง

ลักษณะที่เปนตัวเองขึ้นใหม ซึ่งลักษณะทั้งสองอยางนี้เปนไดทั้งการปลดเปลื้องและเปนไปไดที่

จะกอเกิดผลลพัธที่อันตรายตามมา 

 

 

แนวคิด การสื่อสารและความสัมพันธระหวางบุคคล (Communication and Personal 

Relationship) 

 

 จาระไน แกลโกศล (2546) กลาววา การสื่อสารระหวางบุคคล เปนกระบวนการในการ

แลกเปลีย่นขาวสารระหวางผูสงสารกับผูรับสารอยางนอยสองคน หรือเปนการสื่อสารระหวาง

บุคคลในกลุมเล็กๆ โดยมีขอแมวาบุคคลในกลุมทุกคนสามารถมีบทบาทเปนทั้งผูสงสารและผูรบั

สารได โดยทั่วไปการสื่อสารระหวางบุคคลมักเปนการสื่อสารแบบเผชิญหนา  ดังนั้น คูสื่อสารจึง

มักสามารถแสดงปฏิกิริยาปอนกลับตอกนัไดในระหวางทําการสื่อสาร 

 

 องคประกอบการสื่อสารระหวางบุคคล 

 

1. บุคคล คือ การสื่อสารระหวางบุคคลตองประกอบดวยบุคคลอยางนอยสองคนโดยมี

ผูสงสารและผูรับสาร โดยที่ผูรับสารและผูสงสารสามารถสับเปลี่ยนกนัทําหนาที่ได 

2. ขาวสารหรือสาร ที่ใชในกระบวนการสื่อสารระหวางบคุคล มีทั้งสารที่เปนวัจนสาร

และอวัจนสาร วัจนสารที่พบสวนใหญในการสื่อสารระหวางบุคคลกค็ือ คําพูดที่ใชใน

การสื่อสารระหวางกัน สวนอวัจนสารที่พบกันมากในกระบวนการสื่อสารระหวาง

บุคคลก็คือ การมองหนา การพยักหนา หรือการยิ้ม เปนตน 

3. ผลที่เกิดขึ้น ผลของการสื่อสารระหวางบุคคลอาจจะเปนรูปของการเพิกเฉยปฏิเสธ 

หรือการตอบรับขาวสาร 
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ตามแนวคิดของวีเวอร (Weaver) (อางถึงใน สายใจ ลีลาขจรจิต, 2545) การสื่อสาร

ระหวางบุคคลประกอบดวยลักษณะดังตอไปน้ี คือ 

 

1. การสื่อสารระหวางบุคคลเปนสิ่งที่เกี่ยวของกับบุคคลสองคน 

2. การสื่อสารระหวางบุคคลมักจะมีปฏิกิริยาตอบกลบัเขามาในกระบวนการสื่อสาร 

3. การสื่อสารระหวางบุคคลไมจําเปนตองเปนการสื่อสารที่อยูตอหนากัน แมระหวาง

การสื่อสารจะมีสื่ออ่ืน นอกเหนือจากตัวบุคคลเขามาเกี่ยวของ ก็ถือวาเปนการ

สื่อสารระหวางบุคคล เชน การโทรศัพทคุยกัน ก็ถือวาเปนการสื่อสารระหวางบุคคล 

 

การสื่อสารทุกครั้งตองมีความสัมพันธที่สามารถระบุได การที่บุคคลหนึ่งสื่อสารกับอีก

บุคคลหนึ่ง ยอมตองมีกระบวนการสื่อสารเกิดขึ้น กระบวนการสื่อสารทุกกระบวนการตองมีการ

สงขาวสารไปยังผูรับสาร และเม่ือขาวสารสามารถผานไปยังผูรับสารได ความสัมพันธระหวางผู

สงสารและผูรบัสารก็เกิดขึน้ ความสัมพันธระหวางคูสือ่สารในการสื่อสารระหวางบุคคลกอใหเกิด

ความสัมพันธ คือ ความสัมพันธระหวางคูสื่อสารทีมี่สถานภาพตางกันโดยที่ฝายหนึ่งสูงกวา 

(complementary) หรือเปนความสัมพันธระหวางผูที่มีสถานภาพใกลเคียงกัน (symmetrical) 

 

 การมองตัวเองในแงความสมัพันธกับคนอ่ืนน้ันพิจารณาในแงพฤตกิรรมการจูงใจที่

เกิดขึ้นในขณะที่รูตวัและไมรูตัวซ่ึงเปนแนวความคิดทีเ่รียกวา หนาตางของโจฮารี (Johari’s 

Window) (เสนาะ ติเยาว, 2541) ซึ่งแบงตัวเองประกอบดวยสวนตางๆ 4 สวน คือ สวนแรกเปน

สวนที่เปดเผย (Open Self) ไดแก สวนที่เราเองและคนอื่นรูจักเปนสวนที่เปนพฤตกิรรมเปดเผย 

เชน ความรูสกึ ทัศนคติ ความคิด การจูงใจ สวนที่เปดเผยนี้จะมีมากหรือนอยแตกตางกันในแต

ละบุคคล สถานการณและเวลา บางเวลาเปดเผยมาก บางเวลาเปดเผยนอย กับคนบางคนอาจ

เปดเผยมากแตกับบางคนอาจเปดเผยนอย ขอมูลบางอยางเปดเผยมากแตขอมูลบางอยาง

เปดเผยนอย  

 

 สวนที่สองเรียกวา สวนทีไ่มเห็น (Blind Self) เปนสวนที่คนอ่ืนรูตัวเราเองไมรู เชน 

พฤติกรรมบางอยาง ปฏิกิริยาที่มีตอสภาพแวดลอมบางอยางและความกดดันที่เก็บไว เปนตน  
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 สวนที่สาม ไดแก สวนที่ซอนเรน (Hidden Self) คือสวนทีต่ัวเราเองรูแตคนอ่ืนไมรู ซึ่ง

เปนความลบัที่เก็บไวคนเดยีว เชน ปญหาครอบครัว อุปสรรคชีวติ ฐานะการเงิน และเปาหมาย

ของชีวิต  

 

 สวนที่สีค่ือ สวนที่ไมรู (Unknown Self) เปนสวนทีต่วัเองไมรูและคนอ่ืนก็ไมรู สวนนี้มี

ลักษณะพิเศษจะรูไดในสถานการณบางอยางเทานั้น เชน สภาพทางจิตที่มีการสูญเสียอยางมาก 

หรือการสะกดจิต เปนตน  

 

การสื่อสารระหวางบุคคลสองคนที่ไมคุนเคยกันมากอนยากที่จะมีประสิทธิภาพและ

ราบรื่น แตก็อาจจะดีขึ้นไดเม่ือบุคคลทีร่วมในกระบวนการสื่อสารระหวางบุคคลมีความคุนเคย

กันมากขึ้น ทั้งน้ีเพราะความคุนเคยชวยให 

 

1. การรับรูในเรื่องระหวางกันมีความถูกตองมากขึ้น เน่ืองจากการรับรูไดรับการ

ทดสอบจากปฏิสัมพันธระหวางกันเปนเวลานาน 

2. การไดสนทนาระหวางกันมากขึ้น ชวยทําใหรูจักพ้ืนฐานความเปนมาของกันและกัน

มากขึ้น 

 

การสื่อสารเปนปฏิสัมพันธ มนุษยเราไมไดติดตอสื่อสารระหวางกันเฉพาะในทาง

กายภาพ ทางจิตใจ ทางเหตุผลหรือทางอารมณเทานั้น  แตเราตดิตอสื่อสารกันทางบุคลิกภาพ

ภายนอกดวย เราตางสรางภาพพจนตอกัน ไมวาภาพพจนนั้นจะถูกตองหรือไมก็ตาม 

 

ปฏิสัมพันธ หมายถึง การที่บุคคลสองคนติดตอกัน โดยมีการอางอิงระหวางกันอันเปน

ผลสืบเนื่องมาจากการสื่อสารนั่นเอง 

 

 แนวคิดทีว่าการสื่อสารเปนเรื่องของปฏิสัมพันธเปนแนวคิดที่สําคญัทางนิเทศศาสตร 

เน่ืองจาก 

 

1. การสื่อสารไมใชเร่ืองของหลักความคิดในเชิงเสนตรง แตเปนสิ่งที่สลับซบัซอน

เปลี่ยนแปลงอยูเสมอ มีปจจัยเกี่ยวของมากมาย 
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2. การสื่อสารเปนสิ่งที่หยั่งรูไดยาก จะรูผลไดก็จากปฏิกิริยาตอบกลับของผูรับสารที่

แฝงไวซึ่งองคประกอบอันซับซอนในการมีปฏิกิริยาตอบกลับ 

3. การสื่อสารระหวางบุคคลไมใชเร่ืองของบุคคลอยางเดียวเทานั้น แตเนนอยูที่การที่

บุคคลมาพบกนั สื่อสารกัน และมีการพยายามหาคําจํากัดความวาคูสื่อสารเปน

อยางไร 

 

ทฤษฎีความสมัพันธระหวางบุคคล (Interersonal Relations Theory) ที่สําคญั คือ 

ทฦษฎี FIRO (Fundamental Interpersonal Relations Orientation) ซึ่งสรางโดยชุทซ 

(Schutz) ในป 1955 และไดปรับขยายเพิ่มเติมขึ้นในป 1958 และ 1967  ทฤษฎีนี้พยายาม

อธิบายพฤติกรรมความสัมพันธระหวางบุคคล ในลักษณะที่บุคคลหนึ่งแสดงพฤติกรรมหรอืมี

ความสัมพันธกับบุคคลอ่ืน ที่เปนรูปแบบที่คอนขางเฉพาะเจาะจง และชี้บงพฤติกรรมระหวาง

บุคคลได ลักษณะเฉพาะทีบุ่คคลสัมพันธกับบุคคลอ่ืนอยูบนพื้นฐานความตองการระหวางบุคคล 

3 ประการ คือ 

 

1. ความตองการเปนสวนหนึ่งหรือการเขากลุม (Inclusion) หมายถึง ความตองการที่

จะอยูดวยกันกับผูอ่ืน ความตองการติดตอสัมพันธกับบุคคลอื่น ซึง่ความตองการ

เหลานี้แสดงออกโดยแสดงพฤติกรรมที่ดึงดูดความใสใจและสนใจจากบุคคลอ่ืน 

บุคคลที่มีความตองการเปนสวนหนึ่งหรือตองการมีสวนรวมอยูดวยสูง จะแสดงออก

โดยการทําตัวใหเดน ใหเปนที่ยอมรับหนานับถือ ฯลฯ เชน แสดงความเปนมิตร นา

คบหา คลอยตาม หรืออาจแสดงความเปนเจาของ หึงหวง เปนตน 

2. การควบคุม (Control) หมายถึง กระบวนการในการตดัสินใจระหวางบุคคล ความ

ตองการในการควบคุมน้ีอาจจะเริ่มดวยความตองการทีจ่ะมีอิทธิพลเหนือผูอ่ืน จนถึง

การควบคุมผูอ่ืนอยางสิ้นเชิง อาจจะแสดงออกโดยการควบคุมผูอ่ืน ตอตานตอการ

ควบคุม หรือยอมตามผูอ่ืน 

3. อารมณความรูสึก (Affection) หมายถึง อารมณความรูสึกระหวางบุคคล ซึ่งอาจ

เปนไดทั้งรักหรือเกลียด บุคคลที่มีความตองการดานนี้สูงจะพยายามสรางความรัก 

ความผูกพันอยางแนบแนนกับบุคคลอ่ืน สวนบคุคลที่มีความตองการดานนี้ต่ําจะ

หลีกเลี่ยงการสรางความสัมพันธอยางใกลชิดกับบคุคลอื่น 
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เม่ือบุคคลมีปฏิสัมพันธกัน แตละคนจะแสดงพฤติกรรมตามแบบแผนความตองการ

ดังกลาวตามลกัษณะเฉพาะของแตละบุคคล ซึ่งอาจมีผลทําใหบคุคลเขากันได หรือเขากันไมได 

ซึ่งการเขากันไดหรือเขากันไมไดมี 3 แบบ คือ 

 

1. การแลกเปลีย่นระหวางกันที่เขากันได (Interchange Compatibility) ลักษณะแบบนี้

จะเกิดขึ้นเม่ือบุคคลที่ติดตอสัมพันธกันมีความตองการที่คลายกันหรือมีปริมาณ

ใกลเคยีงกัน เชน เม่ือบุคคลทั้งสองตองการความใกลชิดกันสูงทั้งคู หรือความ

ตองการใกลชดิกันต่ําทั้งคู บุคคลทั้งสองก็เขากันได เปนตน 

2. มีผูริเร่ิมปรับเขาหากัน (Originator Compatibility) ลักษณะแบบนี้จะมีบุคคลหนึ่ง

เปนผูริเร่ิมแสดงพฤติกรรมตามแบบแผนความตองการของตนตอบุคคลอ่ืน ถา

เปนไปในลกัษณะที่สอดคลองกับความตองการของอีกคนหนึ่ง ก็ทําใหเขากันได ถา

ไมสอดคลองกันก็เขากันไมได เชน ถาบุคคลหนึ่งแสดงพฤตกิรรมที่ตองการควบคุม

หรือมีอิทธิพลตออีกบุคคลหนึ่ง แลวบคุคลทีส่องมีลักษณะยอมตามก็จะเขากันได 

แตถาทั้งสองคนมีลักษณะตองการมีอิทธิพลหรือควบคุมอีกฝายหนึ่ง ก็จะทําใหเขา

กันไมได เปนตน 

3. การแสดงความคาดหวังพฤติกรรมที่ปรารถนา (Reciprocal Compatibility) ลักษณะ

แบบนี้บคุคลจะพยายามแสดงออก เพ่ือใหอีกฝายมีพฤติกรรมตามทีต่นตองการ ถา

อีกฝายปฏิบัตติามเปนที่พอใจก็จะเขากันได แตถาอีกฝายไมไดแสดงพฤติกรรมที่

อีกฝายตองการก็จะเขากันไมได 

 

พัฒนาการความสัมพันธระหวางบุคคลมี 4 ขั้นดวยกัน คือ 

 

1. การทําความรูจัก (Orientation) เปนการติดตอสื่อสารเกี่ยวกับเรื่องทั่วๆ ไป ไมมี

เรื่องราวสวนตัว นับเปนครัง้แรกของการทําความรูจักกัน 

2. การแลกเปลีย่นขอมูลขั้นสํารวจ (Exploratory affective exchange) เปน

ความสัมพันธสืบเนื่องหลังจากที่ทําความรูจักกัน ในขั้นน้ีมีการแลกเปลีย่นขอมูล

สวนตวัมากขึน้ เพ่ือเปนการสํารวจหรือศกึษาคูปฏิสัมพันธ 

3. การแลกเปลีย่นขอมูลดานอารมณ (Affective exchange) เปนขั้นความสัมพันธทีคู่

ปฏิสัมพันธเปดเผยเรื่องราวสวนตวักันมากขึ้น แตขั้นตอนนี้จะตองเปนคนที่มีความ

สนิทสนมเปนพิเศษและลึกซึ้งมาก มีความสนิทสนมและความไววางใจกันมาก 
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4. การแลกเปลีย่นขอมูลระดับคงที่ (Stable exchange) ระดับความสัมพันธเปนการ

ยอมรับคูปฏิสมัพันธ สามารถโตแยงและแลกเปลีย่นความคิดเห็นกันไดโดยไม

กระทบกบัความสัมพันธ 

 

มนุษยมีสัญชาติญาณที่ไมตองการอยูโดดเดี่ยว แตตองการที่เกี่ยวของสัมพันธกับผูอ่ืน 

ตองการอยูรวมกับผูอ่ืนในสังคม ตองการคบคาสมาคมและตองการถายทอดขาวสารเรื่องราว

ตางๆ สูผูอ่ืน ขณะเดียวกนัก็ตองการที่จะรับรูเรื่องราวของผูอ่ืนดวยเชนกัน ผลกัดันใหมนุษย

พัฒนาการสื่อสารขึ้นเปนลําดับ ทั้งการสือ่สารความหมายโดยไมใชคําพูด เชน ภาษาใบ ภาษา

ทาทาง สัญญาณตางๆ หรือการสื่อความหมายดวยการพูดการเขียนในการสื่อสารระหวางกัน

และกัน มาเปนการสื่อสารระหวางกันโดยผานสื่ออิเล็กทรอนิกสตางๆ เทคโนโลยีการสื่อสาร

พัฒนาขึ้นอยางไมหยุดยั้ง เพ่ือเปนเครื่องมือในการถายทอดความคิดเห็นและความรูสึกรวมกัน

ของสังคมมนุษย 

 

 บุคคลมักสื่อสารกันโดยมีความเกี่ยวของกับเปาหมายอยางนอยหน่ึงใน 4 เปาหมายดังน้ี 

คือ เพ่ือคนหาตนเอง เพ่ือคนหาโลกภายนอก เพ่ือสรางความสัมพันธที่มีความหมายใหเกิดขึ้น 

และเพ่ือเปลี่ยนแปลงทัศนคติและพฤตกิรรมผูรับสาร 

 

 องคประกอบสําคัญของการสื่อสารระหวางบุคคลที่สงผลใหการสื่อสารมีประสิทธภิาพ

นาสนใจหรือลมเหลวขึ้นกบัองคประกอบสําคัญดังน้ี คือ องคประกอบเกี่ยวกบัคุณลักษณะของผู

สงสารและผูรบัสาร องคประกอบเกี่ยวกับเนื้อหาของสารและการนําเสนอ และองคประกอบ

เกี่ยวกับชองทางการสื่อสาร 

 

 การสื่อสารระหวางบุคคลมีลักษณะสําคญั ดังนี้ 

 

1. กระบวนการสือ่สารระหวางบุคคล เปนกระบวนการที่เกิดขึ้นระหวางบุคคลหนึง่ไป

ยังอีกบุคคลหนึ่ง เพ่ือถายทอดความเขาใจ ความรูสึกนึกคิดในสิ่งตางๆ ระหวางกัน

และกัน และเม่ือสงสารไปยังผูรับสารแลวผูรับสารจะตองตีความ และแสดงปฏิกิริยา

ปอนกลับตอสิง่ที่รับรู การสือ่สารจึงมีลักษณะไมหยุดนิ่งอยูกับที่ ไมมีจุดเร่ิมตน และ

ไมมีที่สิ้นสุด เปนกระบวนการในลักษณะวงกลมนั่นเอง 
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2. การสื่อสารระหวางบุคคลเปนกิจกรรมระหวางบุคคล 2 ฝาย ทั้งน้ี เพ่ือผลอยางใด

อยางหนึ่ง โดยปกติคูสื่อสารมักสามารถแสดงปฏิกิริยาปอนกลับตอกนัไดในระหวาง

สื่อสาร 

 

กิจกรรมที่บุคคลทั้ง 2 คนหรือระหวางบคุคลในกลุมเลก็ๆ ดําเนินไปรวมกันก็คือ การ

แลกเปลีย่นขาวสารเพื่อการรับรูความหมายรวมกัน ลักษณะการแลกเปลีย่นขาวสารระหวาง

บุคคล 2 ฝาย ซึ่งสามารถแบงได 2 ลักษณะ คือ 

 

1. การสื่อสารซึ่งหนา (Face to Face Communication) เปนการสื่อสารที่ผูสงและผูรบั

เห็นหนากันและมีปฏิกิริยาปอนกลับเขามาในกระบวนการสื่อสารไดทันที คูสื่อสาร

ทั้งสองฝายจึงสามารถปรับการสื่อสารใหมีประสิทธิภาพได 

2. การสื่อสารแบบผานสื่อ (Interpose Communication) เปนการสื่อสารโดยอาศัยสื่อที่

มีชองทางใหสงหรือรับขาวสารไดไมเกินครั้งละสองคน เชน การพูดโทรศัพท การ

เขียนจดหมายสวนตวัถึงกนัและกัน เปนตน 

 

เปาหมายของการสื่อสารระหวางบุคคลในที่นี้มีลักษณะเพื่อสรางความสัมพันธที่มี

ความหมายใหเกิดขึ้น (establishing meaningful relationship) ความตองการที่สําคัญอยางหนึ่ง

ของมนุษย ก็คือความตองการที่จะรักผูอ่ืนและความตองการที่จะไดรับความรักจากผูอ่ืน ความ

ตองการนี้เองที่ทําใหมนุษยตองการสรางความสัมพันธอันใกลชิดใหเกิดขึ้น และการสื่อสาร

ระหวางบุคคลนั้น สามารถนํามาใชเปนเครื่องมือประสานความสมัพันธใหเกิดขึ้นระหวางผูสง

สารกับผูรับสาร เชน การใชการสื่อสารเปนเครื่องมือในการสรางความสนิทสนมคุนเคยกับเพ่ือน

ฝูง ใชในการสรางความเขาใจกันและกันในระหวางคนรกั เปนตน 

 

เราอาจสรุปความสําคัญบางประการของการสื่อสารระหวางบุคคลไดดังนี้ คือ 

 

1. การสื่อสารระหวางบุคคลชวยทําใหคูสื่อสารเกิดความสัมพันธที่ดีตอกัน เปน

สื่อกลางในการประสานความสัมพันธของบุคคลสองฝายเขาดวยกัน 

2. การสื่อสารระหวางบุคคลชวยใหคูสื่อสารยอมรับนับถือซ่ึงกันและกัน 

3. การสื่อสารระหวางบุคคลทาํใหเกิดความเขาใจ ไวใจซ่ึงกันและกัน 
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มนุษยเปนสิ่งที่มีชีวติและจิตใจ มีความรูสึกนึกคิดและสภาพรางกายที่แตกตางกัน

ออกไปตามสภาวะของแตละบุคคล ความแตกตางของบุคคลนีเ้องที่ทําใหมนุษยประเมินคาของ

สิ่งตางๆ ไมเหมือนกัน คนสวนใหญจะทาํการสื่อสารระหวางบุคคลกับคนอื่นๆ มากนอยเพียงใด

ขึ้นอยูกับปจจัยสําคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

 

1. ลักษณะดึงดูดของคูสื่อสาร (attractiveness) 

2. ความใกลชิดของคูสื่อสาร (proximity) 

3. การใหแรงเสริมแกคูสื่อสาร (reinforcement) 

4. ความคลายคลึงกันของคูสือ่สาร (similarity) 

5. การเสริมความแตกตางของคูสื่อสาร (complementarity) 

 

รูปแบบพฤตกิรรมการสื่อสารในสังคมเสมือน/ชุมชนจําลอง 

 

 เน่ืองจากภายในเกมออนไลนนั้นมีรูปแบบที่ใชการสื่อสารดวยตวัอักษรเพื่อใชในการ

สื่อสารกันภายในเกม ซึ่งมีสวนคลายกับการสื่อสารในหองสนทนาบนเครือขายอินเทอรเน็ต จาก

การวิจัยเรื่องรูปแบบพฤติกรรมการสื่อสารในหองสนทนาบนเครือขายอินเทอรเน็ต ของ ศุนิสา 

ทดลา (2542) (อางถึงใน พิเชษฐ เวชพลรักธรรม, 2544)  ซึ่งพอจะนํามาเปรียบเทียบกับการ

สนทนาภายในตัวเกม ซึง่จะแสดงใหเห็นถึงชุมชนจําลองที่ประกอบไปดวยสมาชิกที่อยูรวมกนั

ภายในชุมชน มีการปฏิสัมพันธกัน มีความสัมพันธเกี่ยวของกัน ซึ่งสามารถแบงสภาพสังคมหรือ

บริบทที่เกิดขึน้ภายในชุมชนจําลองไดดังนี้คือ 

 

1. สภาพไรการขัดขวางและการควบคุม (Disinhibition) 

สภาพไรการขัดขวางนั้นกระทบรูปแบบพฤติกรรมการสือ่สาร โดยรูปแบบ

พฤติกรรมที่แสดงออกของผูสนทนานั้น พบวาผูสนทนามีอิสระในการแสดงออกอยาง

เต็มที่ เพราะเมื่อเขามาในเกมออนไลนแลว สามารถทีจ่ะพูดคุยกับใครหรือจะฟงสิ่งที่ใคร

พูดกับใครก็ได ดังนั้นจึงสามารถจะพูดสอดแทรกการพูดคุยของผูอ่ืนไดตลอดเวลา 

2. สภาวะไมมีขอบเขตในการสรางความหมาย (Desconstructing Boundaries) 

ในรูปแบบการสื่อสารภายในเกมนั้น คูสนทนาอาจอยูหางกันเปนพันกิโลเมตร 

ไมสามารถเห็นภาษากายได จึงมีการใชตวัอักษรเปนสัญลักษณหรือใชฟงกชันในการ

แสดงอารมณภายในตวัเกมแทนอารมณของผูสื่อสาร 
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3. สภาวะการไมรูผูกระทํา 

สภาวะไมรูผูกระทํานั้นหมายถึง สภาวะที่ไมรูวาผูสื่อสารเปนใคร อยูที่ไหน มี

ตัวตนในโลกแหงความจริงเปนอยางไร ซึ่งผูสนทนาไมสามารถตรวจสอบความเปนจริง

ไดในสภาพแวดลอมภายในเกม ซึ่งทําใหเกิดปรากฎการณเหลานี้ ไดแก 

3.1 การปลอมตัว (Fictitious) คือการกําหนดความเปนตัวตนในอุดมคติ

ของผูสนทนา ไมวาจะเปนอายุ เพศ การศึกษา แมกระทั่งเชื้อชาตหิรือ

ศาสนา 

3.2 การหลอกลวง (Deception) คือการที่ผูสนทนาไมไดแสดงขอมูลหรือ

ขอเท็จจริงของตนเอง หรือเรื่องราวในการสนทนา 

3.3 ความเปนตัวตนหลากหลาย (Multiple Identities) ผูสนทนาในเกมมี

อิสระที่จะสามารถแสดงไดหลายบทบาท ทําใหเกดิความเปนตวัตน

หลากหลาย 

3.4 การเปลี่ยนเพศ (Gender Swapping) การสื่อสารในเกม แมจะมีการ

เลือกเพศของตัวละครเพื่อเปนการแบงชาย-หญิง แตก็ไมสามารถที่จะ

จํากัดไดตายตัวแนนอน และการทีเ่ราไมรูวาคูสนทนาเปนใคร จึง

สามารถเปลี่ยนเพศได เชน ตัวละครชายอาจจะแสดงทาทีวาเปน

ผูหญิงเลน หรือตัวละครผูชายที่แสดงตัวเปนชาย แตจริงๆ แลวอาจจะ

เปนผูหญิงเลนก็เปนได 

4. จินตนาการ (Fantasy) 

ผูสื่อสารสามารถจินตนาการใหตนเองเปนคนๆ หนึ่งที่มีลักษณะที่แตกตางกัน

ในแตละครั้งทีส่นทนา รวมทั้งการสรางภาพผูสนทนาของเราวามีหนาตา ลกัษณะ 

ทาทางอยางไร จากขอความที่คูสนทนาไดบอกมา เปนการสรางจินตนาการของผู

สื่อสาร ซึ่งกอใหเกิดรูปแบบการสื่อสารที่นาสนใจ 

 

 

แนวคิด การสรางความไววางใจและความสัมพันธฉันคนรกั (Building Trust and 

Romantic Relationship) 

 

 ความไววางใจมีความสําคญักับกระบวนการสื่อสาร (กรรณิกา คุณากรเวโรจน, 2544) 

โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสื่อสารระหวางบุคคล ตรงที่วาในการสือ่สารระหวางบุคคลอื่น
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โดยทั่วไปแลวน้ัน คนเราจะรูสึกปลอดภัยหรือสะดวกใจที่จะเปดเผยตนเอง ทําความรูจักกับ

บุคคลอื่นๆ มากแคไหน ก็ขึ้นกับวาเขาผูนั้นรูสึกไววางใจตอบุคคลอ่ืนที่เขาตดิตอสัมพันธมาก

นอยเพียงใด ยิ่งมีความไววางใจซึ่งกันและกันมากเทาไร ก็ยิ่งทําใหกระบวนการสื่อสารดําเนินไป

ไดอยางราบรื่น ประสบผลสาํเร็จตามจุดมุงหมายมากเทานั้น 

 

 ในอีกประเด็นหนึ่งนั้น ความไววางใจยังมีความสัมพันธกับความนาเชื่อถือ (Berlo and 

Lemert, 1996; Hovland, Janis and Kelly, 1993; Infante, 1980; Middlebrook, 1976; 

Rogers, 1969; Singletary, 1976 อางถึงใน กรรณิกา คุณากรเวโรจน, 2544)  ซึ่งใน

กระบวนการสือ่สารแลวความนาเชื่อถือของผูสงสาร หรือแหลงสาร เปนแรงผลักดนัประการหนึ่ง

ที่จะทําใหผูรบัสารคลอยตาม หรืออีกนัยหนึ่งก็คือมีผลตอการโนมนาวใจนั่นเอง (Giffin, 1967 

อางถึงใน กรรณิกา คุณากรเวโรจน, 2544) ฉะนั้น การศึกษาความนาไววางใจก็จะตองมองถึง

เรื่องความนาเชื่อถือไปดวยเชนกัน 

 

 ทั้งน้ี ในกระบวนการสื่อสารทั้งหลาย ในการสื่อสารระหวางบุคคล ขณะที่เราทําการ

ปฏิสัมพันธกบัคูสนทนา ความรูสึกไวใจหรือสะดวกใจที่จะเปดเผยตนเองนั้น ยอมไดรับอิทธิพล

จากคูสนทนา เชน บคุลิกทาทาง ทํานองการพูด คําพูดที่ใช การแสดงออกทางสีหนา กิริยา

ตางๆ ที่คูสนทนาโตตอบระหวางที่มีปฏสิัมพันธ โดยเราสามารถสังเกตสภาพดังกลาวไดงายดาย 

เน่ืองจากเปนการสื่อสารแบบตวัตอตวัทีเ่ราเห็นหนาคูสนทนา แตสําหรับการสื่อสารที่อาศัย

สื่อกลางในการถายทอดสาร เชนในการสือ่สารมวลชนนั้น สารที่สงมาสูผูรับสาร แมวาผูรับจะไม

เห็นหนาคาตาผูสงสาร ณ เวลาที่สง  แตในกระบวนการผลิตสาร มีขัน้ตอนที่สรางความไววางใจ

ใหกับผูรับสารในการเปดรบัสารเหลานั้น เน่ืองจากมีการตรวจสอบกลั่นกรองเนื้อหากอน

เผยแพร อีกทั้งชื่อเสียงองคกร สถาบันสือ่ และจรรยาบรรณการประกอบวิชาชีพเปนหลักประกัน

ในการรับผิดชอบตอสารที่สงมายังผูรับสาร 

 

ความรูสึกตางของบุคคลตอสิ่งตางๆ และบุคคลดวยกนั มีไดหลายลักษณะทั้งในแงการ

ประเมิณคา เชน ดี-เลว สวย-ขี้แหร ฯลฯ  ในแงความผกูพัน เหินหางหรือเปนปฏิปกษ ซึ่งในแงนี้

คือความชอบและความเกลยีดชัง ความชอบเปนความรูสึกในเชิงบวกของสิ่งตางๆ รวมทั้งตัว

บุคคลดวย ความรูสึกชอบหรือความเกลยีดชังมีผลตอตัวบุคคล และมีผลตอการแสดงพฤติกรรม

ตอคนอ่ืน รวมทั้งความสัมพันธระหวางบุคคล ความชอบจะเปนปจจัยสําคัญในการสงเสริม

มนุษยสัมพันธที่ดี 
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Pratricia Wallace (1999) (อางถึงใน พิเชษฐ เวชพลรักธรรม, 2544) ไดศึกษาจิตวิทยา

ในอินเทอรเน็ตและพบวาปจจัยที่ทําใหคนเกิดความชอบและความรักในอินเทอรเน็ตมีดังตอไปน้ี 

 

1. รูปลักษณภายนอก สิ่งดึงดูดทางกายภาพ 

การมีหนาตาที่หลอหรือสวยเปนขอไดเปรียบทางกายภาพที่จะทําใหคนมาชอบคณุ

ได จากงานวิจัยของ Snyder, M., Tanke, E. D., and Berscheid ที่ไดทดสอบให

นักเรียนป 1 ของมหาวิทยาลัยมิเนโซตาพูดโทรศัพทกับผูหญิงที่ไมเคยรูจักกันมา

กอน โดยแบงออกเปน 2 กลุม กลุมแรกไดขอมูลวาผูหญิงที่คุยดวยสวยมาก กลุมที่

สองไดขอมูลวาผูหญิงที่จะคยุดวยไมสวย ผลการทดลองปรากฎวาผูชายกลุมแรกที่

คิดวาคุยกับผูหญิงสวย ปฏิบัตติอผูหญงิดีมาก และเปนมิตรจนจบการสนทนา แต

อีกกลุมดูจะไมไดใหความสนใจคูสนทนาที่คิดวาไมสวยเลย  การที่จะสามารถทําให

คนมารักมาชอบในอินเทอรเน็ตก็เชนกัน ถาทําใหคูสนทนาคดิวาคนที่คุยดวยเปน

คนหนาตาดี ก็ยอมจะทําใหเขาเกิดความประทับใจและชอบคนที่จะคุยดวย 

 

2. การดึงดูดใจที่มองไมเห็น 

การไมไดเห็นหนากันเลยก็เปนสิ่งดึงดูดใจอยางหนึ่ง เพราะการคุยในอินเทอรเน็ตใช

การพิมพแทนคําพูด บางคนเมื่ออยูในหองเรียนไมไดรับความสนใจเพราะหนาตา 

บุคลิกไมดี แตในอินเทอรเน็ตอยางนอยก็ทําใหเกิดการรูจักกันเพราะไมรูจักกันมา

กอนเลย จึงเกิดความเทาเทียมกันทั้งคนหนาตาดีและไมดี 

 

3. ความใกลชิด 

เหตุผลหนึ่งทีท่ําใหการสนบัสนุนวาความใกลชิดทําใหเกิดความชอบเพราะทําใหคน

มีความคาดหวังถึงความสัมพันธในอนาคต  Josept Walther พิสูจนวาการคาดหวงั

ถึงอนาคตของคนในอินเทอรเน็ตเปนปจจัยที่ทําใหคนๆ หนึ่งทําดีกับอีกคน  โดย

เขาแบงการทดลองออกเปน 2 กลุม กลุมแรกใหจับคูทํางานโดยมีเง่ือนไขวาตอง

ทํางานดวยกนัจนจบโครงการ กลุมที่ 2 ใหจับคูโดยใหเปลี่ยนคูทุกๆ ขั้นตอนการ

ทํางาน ผลปรากฎวากลุมที่ 1 มีความรักใครสนิทสนมกนัมากกวากลุมที่ 2 

 

ความใกลชิดและคุนเคยในอินเทอรเน็ตทีเ่รียกวาจุดตัดผานของความถี่ 

(Intersection Frequency)  แสดงใหเห็นวาคณุไดเจอคนนั้นบอยแคไหนใน
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อินเทอรเน็ต ถามีโอกาสสนทนากันบอยก็อาจทําใหเกิดความรักใครชอบพอกันได 

การสงอีเมล (E-mail) หากันบอยๆ ก็เพิม่ระดับของสัมพันธภาพเชนกัน 

 

4. ความคิดที่คลายกัน 

งานวิทยานิพนธของ Feoffrey Hultin แหงมหาวิทยาลัย Simon Fraser วิเคราะห

สารที่ติดประกาศในอินเทอรเน็ตพบวา คนมีแนวโนมชอบคนที่มีความคลายกันดาน

ทัศนคติและความคิด ครั้งแรกมีชายจีนมาติดประกาศหาเพื่อนในอินเทอรเน็ต และ

ไดรับการตอบกลับจากหญิงจีนอยางรวดเร็ว แตหลงัจากที่คูสนทนาหญิงบอกวาเธอ

เปนหนอนหนังสือ ดูโทรทัศน สอนเปยโน และขบัรถแย  ในขณะทีช่ายจีนบารถ ไม

ชอบการอาน หลังจากนั้นขอความที่สงหากันของพวกเขาก็ลดจํานวนลง และเลิก

ติดตอในที่สุด 

 

การดึงดูดใจในอินเทอรเน็ตมีลักษณะหนึง่คือ ถาไดคุยหรือรูจักกับคนที่มีทศันคติ

หรือความคิดเดียวกับเรา เราก็จะเกิดความชอบเขาและอาจจะพัฒนาเปนความรกั

ในที่สุด 

 

5. ความสัมพันธแบบเกื้อกูล 

ในอินเทอรเน็ตนั้นผูถูกวิจัยโดยมากแสดงผลวา เม่ือเกิดเหตุการณใดก็ตามที่เกิด

การจับคูของคนที่ตองการความชวยเหลอืกับคนที่ชวยเหลือคนอ่ืน ผลที่ไดจะเปนไป

ไดดวยดี ดังเชนงานวิจัยที ่ Standford University  ผูหญิงที่เขารวมงานทดลองมี

ความฉลาดมาก เม่ือใหทํางานรวมกับคนเกงและไมเกง ปรากฎวาผูหญิงฉลาดชอบ

ทํางานกับคนไมเกง แสดงวาคนเรามีความสุขกับการชวยเหลือเพ่ือนที่ตองการ

ความชวยเหลอื 

 

ในอินเทอรเน็ตก็มีรูปแบบเดียวกัน ถาคณุชวยเหลือคนอ่ืนที่ตองการความชวยเหลือ

ได คุณก็จะเปนที่รักของเขา และถาคณุตองการความชวยเหลือ คุณก็จะมีความนา

ดึงดูดใหเขาชอบเหมือนกัน 
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6. ใครชอบเรา เราก็ชอบเขา 

เม่ือคนชอบคณุ คุณมีแนวโนมจะชอบเขากลับ เพราะคุณจะถูกเยินยอและความนา

ดึงดูดใจของคนนั้นที่มีตอคณุจะมากยิ่งขึ้น ในอินเทอรเน็ตคนที่มีเง่ือนงําบางอยาง

ใหศึกษาเชน เขายกยองคุณ สงอีเมล (E-mail) หาคุณ และมีขอมูลเพิ่มเติมวาเขา

ชอบคุณ คุณจะรูสึกวามีคาและสนใจเขา 

 

7. อารมณขัน 

คนสนุกนาดึงดูดใจกวา จากแบบสอบถามของ Melissa Bekelja Wanzer และ

ผูรวมงานที่ทาํเรื่องเก่ียวกบัอารมณขันและความนาดึงดูดใจของสังคม พบวาระดบั

ความนาดึงดูดใจมีผลเกี่ยวเน่ืองมาจากประเภทของอารมณขันที่เกิดขึ้น คนสวน

ใหญมีแนวโนมจะตอบโตพูดคุยกับคนทีมี่อารมณขัน 

 

8. การเปดเผยเรือ่งสวนตัว 

การพัฒนาความสัมพันธใหใกลชิดกันมากขึ้นคือการเปดเผยเรื่องสวนตวั จาก

การศึกษาของ Malcolm Park และ Kory Floyd ชี้ใหเห็นวาการเปดเผยเรื่องสวนตัว

เปนสวนสําคญัในการสรางความสัมพันธในอินเทอรเน็ต เขาใชหลักฐานทีค่นใน

อินเทอรเน็ตบอกวา ฉันรูสกึวางใจคนๆ นี้เกี่ยวกับทุกสิ่ง หรือฉันบอกคนๆ นี้เสมอ

วารูสึกอยางไร แตบางคนกไ็มเคยเปดเผยเรื่องสวนตวัเลย 

 

อยางไรก็ตาม Joseph Walther กลับบอกวาคนมีแนวโนมจะเปดเผยมากใน

อินเทอรเน็ต เพราะวาไมรูจักคูสนทนา มีทั้งความปลอดภัยทางกายภาพและรูสึก

สนิท เพราะคุยอยางไรก็ได ไมตองกังวลถึงความจรงิที่วาหนาตาเปนอยางไร รวม

ไปถึงการแตงตัวและน้ําหนกั 

 

Motton Deutsch (1965) (อางถึงใน กรรณิกา คุณากรเวโรจน, 2544) นักวชิาการที่

ศึกษาเกีย่วกบัเรื่องความขดัแยง (conflict) ไดกลาวถงึความไววางใจวา คือ ความคาดหวังที่มี

ตอตัวผูอ่ืน กลาวคือ เราจะไววางใจในบคุคลอื่นก็ตอเม่ือยามใดที่เราตองเขาไปเกี่ยวของกับเรือ่ง

ที่มีความเสี่ยง ซึ่งมีบุคคลอื่นเปนผูคุมสถานการณนั้นๆ โดยสวนใหญ เรามีความคาดหวังวา

บุคคลอื่นน้ันจะชวยลดความเสี่ยงที่อาจเกิดจากพฤติกรรมหรือการกระทําใดๆ ก็ตามที่เราตอง
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เขาไปเกี่ยวของดวย นอกจากนี้ การสรางความรูสึกความไววางใจนั้นคุณลักษณะที่เปนพ้ืนฐาน

ที่ควรมีก็คือ ความซื่อสัตยทั้งตอตนเองและผูอ่ืน 

 

 นอกจากนี้ Deutsch (1960) (อางถึงใน กรรณิกา คุณากรเวโรจน, 2544) ก็ยัง

ทําการศึกษาเรื่องความไววางใจ และพบวาสิ่งที่ไมไดเกิดขึ้นมาจากบุคคลหรือความรูสึกที่มีตอ

ผูอ่ืนเพียงฝายใดฝายหนึ่ง แตความไววางใจเปนผลมาจากการโตตอบกันของสองฝาย  

นอกจากนี้ ความรูสึกภายในก็เปนความรูสึกที่มีตอตนเองและตอผูอ่ืนรวมทั้งความคาดหวังที่แต

ละคนคาดไวตอบุคคลอ่ืนและบรรทัดฐาน (norm) ที่จะปฏิบัตตินตอบุคคลอื่น 

 

 ฉะน้ัน ความรูสึกไววางใจนั้นแทจริงแลวเปนความรูสกึที่เกิดจากการโตตอบจากทั้งสอง

ฝาย นั่นคือ นอกจากตัวเราเองแลวกต็องมีบุคคลอืน่เขามาเกี่ยวของดวย ทั้งน้ีการเกิดความ

ไววางใจมีดวยกัน 3 องคประกอบ คือ 

 

1. ความเสี่ยง คอื เสี่ยงที่จะไววางใจ ซึ่งผลอาจออกมาดีหรือราย 

2. ความรูสึกไววางใจไมสามารถเกิดขึ้นมาลอยๆ ไดแตมันขึ้นอยูกับบุคคลอื่นทีท่ําให

เรารูสึกไววางใจหรือไม 

3. ความรูสึกทีต่องเช่ือม่ันวาบุคคลอื่นน้ันจะตอบสนองตอเราในวิถทีางที่จะสงผล

ในทางดีมากกวาทางราย 

 

 สิ่งที่เพ่ิมเขามาในการคนหาจากความสัมพันธในสิ่งแวดลอมที่ไมเปนสวนตวันั้น ไมได

เกิดขึ้นอยางอัตโนมัติดวยการติดตออยางกวางๆ ในไซเบอรสเปซหรอืโลกแหงความจริง กวาจะ

ปรับตวัไปสูการพัฒนาการเปนความสัมพันธแบบเพ่ือนสนิท และ/หรือ ความสัมพันธฉันคนรัก 

McKenna (1998/1999) สรุปวาความสัมพันธแบบเพือ่นสนิทและความสัมพันธฉนัคนรัก ที่ถูก

พัฒนาบนอินเทอรเน็ตเปนสิง่ที่งายและพฒันาไดอยางรวดเร็วมากกวาความสัมพันธแบบเกาๆ 

ที่ผานมา 

 

จากการวิจัยของ Cornwell และ Lundgren (2001) พบวาการเปรียบเทียบ

ความสัมพันธฉันคนรักจากการสื่อสารในหองสนทนา (Chat Room) ของผูใชในไซเบอรสเปซกับ

โลกแหงความจริง สิ่งสําคัญคือตองตรวจสอบความตางในระดับการมีสวนรวมทกุอยาง และ
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ความโนมเอียงในการแสดงภาพตัวแทนที่ไมตรงกับความเปนจริงของพวกเขาออกมาใหกับคู

สนทนา ซึ่งจะเปนการระบุถงึชนิดของความสัมพันธที่เกิดขึ้น 

 

 อยางไรก็ดี ดวยความผันผวนในเรื่องของภาษา ที่อาจจะตีความความหมายไปไดใน

หลายๆ แงมุมและหลายระดับ เปนเหตใุหนักทฤษฎใีหคะแนนในเรือ่งเก่ียวกับการแสดงอารมณ

และพฤติกรรมทั้งหมดที่แสดงออกเปนหลักในการวัดถงึความเปนเพือ่นสนิทหรือความสัมพันธ

ฉันคนรัก  Levinger (1980, 1988; Borden and Levinger, 1991) เห็นวาทั้งหมดนี้เกิดจาก

แนวคิดเกี่ยวกับความรูสึกของคูสนทนาที่เกี่ยวกบัความเปนหวงเปนใยหรือการพึ่งพาอาศัยกัน

และกัน ซึ่งเปนศูนยกลางความสัมพันธที่ทําใหความสัมพันธใกลชิดกันมากขึ้น เขาจึงเสนอ

โมเดล 5 ขั้นของการสรางความสัมพันธใหใกลชิด คือ เริ่มตนที่ความดึงดูด สรางความสัมพันธ 

การสานตอ การเสื่อมลง และความสัมพันธสิ้นสุด ลักษณะที่แสดงออกอยางมีระบบจะเพิ่มขึ้น

และตอมาจะลดลงในทุกระดบัของการมีสวนรวม 

 

 ความสัมพันธฉันคนรักในโลกแหงความจริงมีแนวโนมวาจะมีระดับสงูกวาความสัมพันธ

ภายในไซเบอรสเปซ ไมวาจะเปนดานรูปแบบความสัมพันธฉันคนรัก และการเริ่มตน

ความสัมพันธ เน่ืองจากมีโอกาสในการตดัสินจากการมองเห็น การไดยิน และการรับรูถึงสภาพ

ทางกายภาพในโลกแหงความจริง ซึ่งลวนแลวแตมีสวนสนับสนุนใหเกิดความชอบไดมากกวา 

 

Parks และ Floyd (1996) กลาววา สิ่งที่ดีเยี่ยมมากกวาสําหรับความเปนไปไดในสังคม 

การแสดงออกทางกายภาพ และสิ่งตางๆ ที่ประกอบใหเห็นถึงความคุมคาที่ผานเขามา มีสวนใน

การสรางความสัมพันธหรือการพัฒนาความสัมพันธที่จะเกิดขึ้น ในการวิจัยของ Cornwell และ 

Lundgren (2001)  เปรียบเทียบความตางระหวางความสัมพันธฉันคนรักในไซเบอรสเปซและใน

โลกแหงความจริง  โดยมองความสัมพันธใน 4 มุมมอง คือ ระดับความสัมพันธของการเขามา

เกี่ยวของกัน ความจริงเกี่ยวกับความสัมพันธของพวกเขา การสังเกตความเปนไปของระดับ

อารมณที่เพ่ิมขึ้น และความรูสึกพึงพอใจที่เกิดขึ้น 

 

 จากการวิเคราะหของ Goffman (1959) ดวยวิธีการที่พ่ึงนํามาใช (Leary, 1995; 

Schlenker, 1980)  สามารถสรุปไดวาผูกระทําทัว่ไปในสังคมมีแนวโนมที่จะนําเสนอตัวเอง โดย

ใชการควบคมุและแนวทางแสดงความคิด Goffman พบวาไซเบอรสเปซเปนสถานที่ที่เอ้ือโอกาส

ที่ดีในการพูดเกินจริงหรือสรางเรื่องหลอกลวงอยางสมบรูณแบบในการนําเสนอภาพตัวตนของ
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ตัวเอง และเปนไปไดวาคูสัมพันธฉันคนรักในไซเบอรสเปซมีจํานวนนอยมากที่เขาถึงความรูสกึ

เหมือนเห็นดวยตาและเขาใจถึงเจตนารมณของคําพูด การสังเกตโดยตรงถึงพฤติกรรมที่

แสดงออกในทุกๆ วันจึงเปนสิ่งสําคัญ และหาโอกาสในการปรึกษารวมกันกับคนที่คุนเคยหรือ

กลุมบุคคลที ่ 3 มากกวากลุมความสัมพันธในโลกแหงความจริง ซึ่งทายที่สุดก็พบวา มีความ

เปนไปไดเล็กนอยที่ขอมูลจากการตรวจเช็คหรือตรวจสอบพบวา มีการแสดงอัตลักษณตาม

ความเปนจริงเกิดขึ้นในความเปนคูสัมพันธฉันคนรัก ซึ่งเห็นพองกับขอสรุปของ McKenna 

(1998/1999) เกี่ยวกบัประสบการณในการศึกษาที่พ่ึงพบเม่ือไมนานนี้ วามีการนําเสนอความ

เปนตวัเอง มากกวาจินตนาการของตัวเองเกิดขึน้ใน CMC มากกวาการปฏิสัมพันธแบบ

เผชิญหนา 

 

จากการศึกษาของ ศิริพิญช (2546) เกี่ยวกับคานิยมของวัยรุนไทยในเรื่องความรัก 

พบวาคานิยมในวัยรุนมีรูปแบบในความรักแบบคอยเปนคอยไป ใชเวลาในการศึกษาความเปน

ตวัตนของกันและกันจนสามารถพัฒนาความสัมพันธจากระดับเพ่ือนไปสูคนรักได และจาก

การศึกษาของ Whitbeck (1989 อางถึงใน ศิริพิญช, 2546) พบวา วัยรุนจะมีความสนใจใน

คานิยมและความคิดเห็นในเรื่องใหมๆ ตรงกัน และจากการที่วัยรุนมีความใกลชิดผูกพัน มี

ความคิดที่คลายกันน้ัน ทําใหวัยรุนยอมรบัขอดี ขอเสีย ของกันและกันได มีความเห็นอกเห็นใจ

กัน เขาใจกันจนพัฒนามาเปนความรัก 

 

ความรักผานเกมออนไลน คือ การเริ่มตนสรางความสัมพันธ และการพัฒนา

ความสัมพันธเกิดขึ้นภายในเกมออนไลน ซึ่งสวนประกอบตางๆ ของเกมออนไลนอาจจะมีผล

หรือไมมีผลตอการตัดสินใจในความสัมพันธที่เกิดขึ้นกไ็ด และถึงแมวาภายหลังจะมีการ

ติดตอสื่อสารผานชองทางอื่นในการพัฒนาความสัมพันธ อาทิ การพูดคุยผาน MSN หรือการคุย

กันทางโทรศพัท รวมถึงการนัดออกมาเจอกันภายนอกเกมก็ตาม ก็ยังคงถือวาเปนความรักผาน

เกมออนไลนเพราะเปนความรักที่มีเกมออนไลนเปนจุดเริ่มตนและเปนตัวเชื่อมตอใน

ความสัมพันธที่เกิดขึ้น 
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แนวคิด เกมออนไลน (Game Online) 

 

 เกม หมายถึง โปรแกรมที่ออกแบบมาใหเลน เพ่ือความสนุก เพลิดเพลินและชวยให     

ผูเลนคลายอาการตึงเครียดไดถาเลนอยางมีขอบเขต มีรูปแบบและกฎของการเลน พรอมที่จะ

ลองของใหมที่แปลกและยากกวาธรรมดา (http://th.wikipedia.org) 

 

อาษา ตั้งจิตสมคิด (2544) ไดแสดงความหมายของเกมดังนี้ “คําวา Game หากเปด

โปรแกรม Thaisoft So Sethaputra Dictionary 2.0 แลวจะไดความหมายวา “การเลนอยาง

สนุกสนาน” ซึ่งความหมายของเกมที่ผมจะใหไวนั้นกค็ือ “เปนสิ่งที่เลนแลวทําใหผูเลน (User) 

ไดรับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน” ไมวาจะเปนเกมที่มี Graphics สวยงามเสมือนจริงหรือเกม

ไพธรรมดาที่แถมมาพรอมกับ Windows หากทําใหเราซึ่งเปนผูเลนไดรับความสนุกแลวก็นั่นคือ 

Game” 

 

’’คอมพิวเตอรเกม’’’ หมายถึง การนําเอาเกมมาประยุกตเลนในคอมพิวเตอรโดยใช

ภาษาตางๆ มาเขียนแลวแตในแนวเกมของผูสราง วาจะสรางใหเหมือนสมจริง หรือจะสรางแบบ

เนนกราฟก การสื่อที่สมจริงโดยใชภาพเอนิเมชั่น เปนตน  ลักษณะทั่วไปของเกมคอมพิวเตอร

คือ เปนการจําลองสถานการณเพ่ือใหผูเลนแกไขปญหา โดยจะมีกฏเกณฑ และเปาหมาย

แตกตางกันไปในแตละเกม (http://th.wikipedia.org) 

 

 หากจะแบงเกมออกตามวิธกีารเลน สามารถแบงไดเปน 2 ประเภทคือ 

1. แบบผานคอนโซล (Console Game) เชน PlayStation 2 (PS2) , XBox, GameCube 

2. แบบผานเครือ่งคอมพิวเตอร (PC Game) เชน เครื่องคอมพิวเตอรตั้งโตะ 

 

และสามารถจาํแนกออกออกไดเปน 3 รูปแบบ คือ 

1. วิดีโอเกม (Video Game) 

2. คอมพิวเตอรเกม (Computer Game) 

3. อินเทอรเน็ตเกม (Internet Game) 

 

เกมออนไลน จัดอยูในรูปแบบของอินเทอรเน็ตเกม โดยสามารถแบงประเภทของเกม

ออนไลนออกไดเปน 9 ประเภท (พิรงรอง รามสูต, 2551) ดังนี้ 
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1. MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game) หมายถึง เกมออนไลน

ที่ผูเลนสวมบทบาทเปนตวัละครทีเ่กมกําหนดหรือสรางตัวละครแทนตน (Avatar) เพ่ือ

ใชดําเนินเนื้อเร่ืองตามที่เกมกําหนดให โดยที่การดําเนินเนื้อเรื่องจะเปนไปตามลําดับ 

ดังนั้นเกมออนไลนประเภทนี้ผูเลนมักจะมีประสบการณรวมใกลเคียงกัน ตัวอยางของ

เกมประเภทนีไ้ดแก Ragnarok Online, MU Online และ Maple Story เปนตน 

2. MMOFTS (Massively multiplayer online first-person shooter) หมายถึง เกม

ออนไลนที่ผูเลนสวมบทบาทตวัละครที่ถกูควบคุมผานมุมมองบุคคลที่ 1  โดยสวนใหญ

จะเปนตวัละครที่ใชอาวธุปนประเภทตางๆ ตัวอยางของเกมประเภทนี้ไดแก Special 

Force และ Crossfire เปนตน 

3. MMORTS (Massively multiplayer online real-time strategy) หมายถึง เกมออนไลน

ที่ผูเลนจะตองควบคุมตวัละครพรอมๆ กับวางแผนกลยุทธเพ่ือเอาชนะผูเลนอ่ืนๆ ตาม

เวลาที่กําหนด ตัวอยางของเกมประเภทนี้ไดแก DotA All Stars เปนตน 

4. MMODG (Massively multiplayer online dancing game) หมายถึง เกมออนไลนที่เนน

เกี่ยวกับเสียงดนตรีหรือการเตนรํา โดยทั่วไปการเลนเกมประเภทนีจ้ะใหความสําคัญกับ

จังหวะของดนตรี เชน การกดปุมใหตรงจังหวะ ตัวอยางของเกมประเภทนี้ไดแก 

Audition และ Super dance Online เปนตน 

5. MMOMG (Massively multiplayer online manager game) หมายถึง เกมออนไลนที่ผู

เลนจะเลือกวางแผนกลยุทธในการเลนทีต่องการ โดยผูเลนจะใชเวลาในการวางแผน  

กลยุทธไมมาก แลวรอผลการตัดสินแพ-ชนะกับผูเลนอ่ืน เกมประเภทนี้ตางจาก 

MMORTS ตรงที่เกม MMOMG ใหความสําคัญกับการวางแผนกลยุทธอยางเดียว

เทานั้น ตัวอยางของเกมประเภทนี้ไดแก Hattrick 

6. MMOR (Massively multiplayer online racing) หมายถึง เกมออนไลนที่ผูเลนแขงขัน

กันบนสนามแขงโดยที่ตัวละครจะขับขี่พาหนะรูปแบบตางๆ หรืออาจจะไมใชพาหนะ 

เปาหมายของเกมสวนใหญคือการแขงขนัเพื่อเขาสูจุดหมายที่กําหนดกอนผูเลนอ่ืน 

ตัวอยางของเกมประเภทนีไ้ดแก Tales Runner และ Kart Rider เปนตน 

7. MMOTG (Massively multiplayer online tycoon game) หมายถึง เกมออนไลน

ประเภทเกมธรุกิจ ตัวอยางของเกมประเภทนี้ไดแก Starpeace และ Industry Player 

เปนตน 
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8. MMOSG (Massively multiplayer online sport game) หมายถึง เกมออนไลนที่

เกี่ยวกับกีฬา ตัวอยางของเกมประเภทนี้ไดแก Pangya, Fanta Tennis และ 16 

Pounds เปนตน 

9. Others หมายถึง เกมออนไลนประเภทอ่ืนๆ ที่ไมสามารถจัดแบงเขากลุมตางๆ ที่กลาว

มาแลวได 

 

การเลนเกมระหวางบุคคลเปนการแขงขนัในแงของจิตวิทยาซึ่งมีการซอนเง่ือนงํา คือ 

วัตถุประสงคที่แทจริงของผูเลนเกมเปนอยางไรไมอาจรูไดและไมใชเปนการเลนเพ่ือสนุกเหมือน

การเลนเกมไพหรือหมากรุก เกมในแงของจิตวิทยาหมายถึงกิจกรรมการสื่อสารระหวางบุคคลที่

เกิดขึ้นอยูตลอดเวลา มีการแขงขันกัน มีเหตุผลแตเพียงผิวเผิน ซอนเง่ือนงําโดยแสดงออกดวย

การพูดคุยเหมือนสนิทสนมกัน แตมีกลอุบายซอนอยู ลักษณะของเกมทางจิตวิทยาประกอบดวย

การสื่อสารที่ดูเผินๆ แลวมีความสอดคลองกันในลักษณะของการคบหาสมาคมกันตามปกติของ

กิจกรรมทางสังคม แตมีการซอนเง่ือนงําอยูในคําพูดที่สนทนากันและผลที่เกิดขึ้นจะบอกไดวาผู

เลนเกมนั้นมีวตัถุประสงคอะไร (เสนาะ ติเยาว, 2541) 

 

 การเลนเกมทาํใหเกิดการคุนเคยกันสรางความสัมพันธระหวางผูเลนดวยกันแตขาด

ความซื่อสัตยระหวางกัน การที่คนเลนเกมเพราะตองการความเสี่ยงการทาทาย การตื่นตัว 

ตองการรูจักตัวเองและคนอืน่ ตองการบรรลุเปาหมายทีต่องการและใชเวลาทีว่างอยูใหหมดไป 

 

แมวาลักษณะของการรวมตวักันเปนชุมชนภายในเกมออนไลนอาจจะมีลักษณะคลาย

กับการเขาหองสนทนา (Chat Room) ก็ตาม แตภายในเกมออนไลนจะสามารถแสดงความเปน

ตัวตนใหมไดมากกวาหองสนทนา (Chat Room) ที่อาศัยตวัหนงัสือในการสื่อความหมายเปน

หลัก เพราะภายในเกมจะสามารถแสดงถึงพฤติกรรม การแสดงออก ออกมาใหเห็นได 
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งานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

จิรัฏฐ ศุภการ (2545) ทําการวิจัยเรื่อง “การอธิบายตวัตนในชุมชนเสมือนจริง” ไดศึกษา

การสรางตัวตนในชุมชนเสมือนจริงที่เรียกวา แลมบดามู  ซึ่งเปนการสรางตัวตนภายใตระบบ

การสรางสภาพแวดลอมจําลองที่เรียกวา เวอรชวล เรียลลติี้ และมีปฏิสัมพันธกนัไดทุกอยางเชน

ในโลกแหงความเปนจริง  จากผลการวิจัยพบวาการสรางตวัตนในชุมชนเสมือนจริงมีความ

หลากหลาย สวนใหญมีรูปรางหนาตาเหมือนกบัมนุษยในโลกแหงความเปนจริง และสะทอนให

เห็นถึงอิทธิพลของคานิยมตางๆ ในโลกแหงความเปนจริงผานคําอธิบายตัวตนของประชากรใน

แลมบดามู 

 

พิเชษฐ เวชพลรักธรรม (2544) ทําการวจัิยเรื่อง “การตัดสินใจเชิงจริยธรรมของวยัรุนที่

สื่อสารในหองสนทนาบนเครือขายอินเทอรเน็ต” พบวาวัยรุนชายจะมีการตัดสินใจยอมรับหรือ

ปฏิบัตใินแตละสถานการณโดยอาศัยความพึงพอใจ และไมไดคํานึงถึงสังคมและคนรอบขาง 

ในขณะทีว่ัยรุนหญิงจะมีการตัดสินใจยอมรับหรือปฏิบตัิในแตละสถานการณโดยอาศัยความถูก

ผิดที่วัฒนธรรมและสังคมเปนผูกําหนด อยางไรก็ตามวัยรุนสวนใหญนิยมใชคานิยมของการมี

อิสรภาพอยางไรขอบเขต ซึ่งกอใหเกิดคานิยมรวมกัน ที่มุงเนนไปในเรื่องของการแสวงหา 

ความรักและความสัมพันธทางเพศ 

 

รัตนาวลี เกียรตินิยมศักดิ์ (2542) ทําการวิจัยเรื่อง “มณฑลสาธารณะของการสื่อสาร

ผานสื่อกลางคอมพิวเตอร: กรณีศึกษา www.pantip.com และ www.sanook.com” พบวา

ลักษณะในมณฑลสาธารณะของการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรมีลักษณะเปนชุมชนเสมือน 

(Virtual community) ที่เกิดขึ้นขนานไปกับโลกแหงความเปนจริง ผูใชงานใชมณฑลสาธารณะ

เพ่ือประโยชนและความพึงพอใจของตนเอง คือ เพ่ือสนองความตองการสวนตวั เปนแหลงขอมูล 

และใชเพ่ือเปนตัวกลางในการสรางความสัมพันธกับคนอ่ืนๆ 

 

วิธษ รักเอ่ียมสะอาด (2546) ทําการวจัิยเรื่อง “การสื่อสารระหวางบุคคล ในเวบ็ไซต 

ไทยเมทกับการเคลื่อนที่จากชุมชนเสมือนสูความจริง (กรณี ศึกษาเวบ็ไซตไทยเมท)” พบวา 

การสรางความสัมพันธผานเว็บไซตไทยเมทมีการเคลื่อนยายจากชุมชนเสมือนมาสูโลกแหง

ความเปนจริง แตการจะพัฒนาความสัมพันธไปในรปูแบบใดนั้น ขึ้นอยูกับการตัดสินใจของ

สมาชิกไมเกี่ยวกับชุมชน โดยชุมชนเปนเพียงชองทางที่เอ้ือโอกาสใหคนหาคูเทานั้น 
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สายใจ ลีลาขจรจิต (2545) ทําการวิจัยเรื่อง “การสื่อสารเพื่อสรางสัมพันธภาพเชิงบวก

ในอินเทอรเน็ต” พบวาเทคโนโลยีของคอมพิวเตอรมีบทบาทในการสรางสัมพันธภาพเชิงบวก 

ดวยคุณลักษณะในเรื่องความเปนอิสระไรการควบคุม ไมติดปญหาเรื่องระยะเวลา สถานที่ 

คุณสมบัติดานการปฏิสัมพันธไดทันที และมีความเปนสวนตวั การสื่อสารเพื่อสรางสัมพันธภาพ

เชิงบวกในอินเทอรเน็ตเปนการสรางสัมพันธภาพคลายสังคมจริง แตเกิดขึน้ในอินเทอรเน็ตที่

เปนชุมชนเสมือน 

 

 

 

 

 



บทที่ 3 

 

ระเบียบวิธีวจิัย 

 

 งานวิจัยนี้เก็บขอมูลโดยใชระเบียบวธิีวิจัยทั้งปริมาณและคุณภาพ ดังนี้ 

1. การสํารวจโดยใชแบบสอบถาม (Questionnaire-based Survey) 

2. การสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) 

 

ประชากร 

ในการวิจัยครัง้นี้ ประชากรกลุมเปาหมาย ไดแก ผูเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนที่มี

ความสัมพันธฉันคนรักผานเกม ซึ่งไมสามารถทราบจํานวนประชากรที่แนนอนได 

 

การกําหนดกลุมตัวอยาง 

ในการสํารวจโดยใชแบบสอบถาม กลุมตัวอยางจะใชวิธีการสุมแบบบังเอิญ (accidental 

sampling) จํานวน 40 คนขึ้นไป และการสัมภาษณเชิงลึก จะใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 

 

 

1. การสํารวจโดยใชแบบสอบถาม (Questionnaire-based Survey) 

 

  ในการสํารวจโดยใชแบบสอบถาม ใชตวัอยางคําถามในงานวิจัยของ Cornwell และ 

Lundgren (2001) เปนพ้ืนฐานในการตั้งคําถาม  โดยมีการเพิ่มเติมเปลี่ยนแปลงคําถามให

เหมาะสมกับการศึกษาในเรื่องที่เกี่ยวกับเกมออนไลน  โดยกรอบคําถามจะอยูในกรอบทีว่า 

“ความสัมพันธฉันคนรักทีเ่กิดขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน” ในประเด็นตางๆ  ดังนี้ 

 

1. ขอมูลของกลุมตัวอยาง อาทิ ขอมูลพ้ืนฐานทั่วไป เกีย่วกับเรื่องเกมออนไลน และจํานวน

ความสัมพันธฉันคนรัก 

2. การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม ผานคําอธิบายตัวละครที่สรางขึ้นภายในเกม 

(avatar) และการแลกเปลีย่นขอมูลสวนตัวในโลกแหงความจริงผานระบบแชต (chat) 

ของเกม 

3. รูปแบบการสือ่สารทั้งภายในและภายนอกเกม 
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4. รูปแบบของเกมกับการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

5. การเปรียบเทยีบภาพแทนตนเองของผูเลนที่คบกันฉนัคนรักภายในเกมกับความเปน

จริงภายนอกเกม วามีการนําเสนอภาพแทนตนเองตางไปจากความเปนจริงหรือไม 

 

  การทดสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 การทดสอบความเชื่อถือได (Reliability) ของแบบสอบถาม ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามไป

ทดสอบ (Pre-test) กับผูตอบแบบสอบถามที่ไมใชกลุมตัวอยางจรงิ แตมีคุณลักษณะตรงตาม

ลักษณะของกลุมประชากรที่ใชในการวิจัย กลาวคือ เปนกลุมตัวอยางที่เลนเกมแร็กนาร็อก

ออนไลนและมีความสัมพันธฉันคนรักผานเกม จํานวน 30 คน เพ่ือตรวจสอบวา คําถามของ

แบบสอบถามสามารถสื่อความหมายตรงตามที่ผูวิจัยตองการ และมีความเหมาะสม 

 

 เกณฑการใหคะแนน 

 ผูวิจัยไดตั้งเกณฑการใหคะแนน ในสวนที่มีการวัดผลตอการสรางความสัมพันธฉันคน

รัก และการนาํเสนอภาพแทนตนเองทีต่างไปจากความเปนจริง มีดังตอไปน้ี 

1. การนําเสนอภาพตัวแทนกบัการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

- เกณฑการใหคะแนน ขอที ่1, 2, 3, 5, 6, 7, 8, 10, 11, 13, 14, 15, 16 

 เห็นดวยอยางยิ่ง = 5 คะแนน 

 เห็นดวย = 4 คะแนน 

 ไมแนใจ = 3 คะแนน 

 ไมเห็นดวย = 2 คะแนน 

 ไมเห็นดวยอยางยิ่ง = 1 คะแนน 

- เกณฑการใหคะแนน ขอที ่4, 9, 12 

 เห็นดวยอยางยิ่ง = 1 คะแนน 

 เห็นดวย = 2 คะแนน 

 ไมแนใจ = 3 คะแนน 

 ไมเห็นดวย = 4 คะแนน 

 ไมเห็นดวยอยางยิ่ง = 5 คะแนน 
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 - เกณฑการแปรความหมายคาเฉลี่ยของคะแนนการนําเสนอภาพตัวแทนกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 

 คะแนนระหวาง 1.00 – 1.80 หมายถึง การนําเสนอภาพตัวแทน มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอยที่สุด 

 คะแนนระหวาง 1.81 – 2.60 หมายถึง การนําเสนอภาพตัวแทน มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอย 

 คะแนนระหวาง 2.61 – 3.40 หมายถึง การนําเสนอภาพตัวแทน มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักปานกลาง 

 คะแนนระหวาง 3.41 – 4.20 หมายถึง การนําเสนอภาพตัวแทน มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมาก 

 คะแนนระหวาง 4.21 – 5.00 หมายถึง การนําเสนอภาพตัวแทน มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมากที่สุด 

 

2. การสื่อสารภายในเกมและภายนอกเกมกับการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

- เกณฑการใหคะแนน 

 มากที่สุด  = 5 คะแนน 

 มาก = 4 คะแนน 

 ปานกลาง = 3 คะแนน 

 นอย = 2 คะแนน 

 นอยที่สุด = 1 คะแนน 

 - เกณฑการแปรความหมายคาเฉลี่ยของคะแนนการสื่อสารภายในเกมและภายนอกเกม

กับการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก 

การสื่อสารภายในเกม (ขอ 1-8) 

 คะแนนระหวาง 1.00 – 1.80 หมายถึง การสื่อสารภายในเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอยที่สุด 

 คะแนนระหวาง 1.81 – 2.60 หมายถึง การสื่อสารภายในเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอย 

 คะแนนระหวาง 2.61 – 3.40 หมายถึง การสื่อสารภายในเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักปานกลาง 
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 คะแนนระหวาง 3.41 – 4.20 หมายถึง การสื่อสารภายในเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมาก 

 คะแนนระหวาง 4.21 – 5.00 หมายถึง การสื่อสารภายในเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมากที่สุด 

 

การสื่อสารภายนอกเกม (ขอ 9-12) 

 คะแนนระหวาง 1.00 – 1.80 หมายถึง การสื่อสารภายนอกเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอยที่สุด 

 คะแนนระหวาง 1.81 – 2.60 หมายถึง การสื่อสารภายนอกเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอย 

 คะแนนระหวาง 2.61 – 3.40 หมายถึง การสื่อสารภายนอกเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักปานกลาง 

 คะแนนระหวาง 3.41 – 4.20 หมายถึง การสื่อสารภายนอกเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมาก 

 คะแนนระหวาง 4.21 – 5.00 หมายถึง การสื่อสารภายนอกเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมากที่สุด 

 

3. รูปแบบของเกมที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

- เกณฑการใหคะแนน 

 มากที่สุด  = 5 คะแนน 

 มาก = 4 คะแนน 

 ปานกลาง = 3 คะแนน 

 นอย = 2 คะแนน 

 นอยที่สุด = 1 คะแนน 

 - เกณฑการแปรความหมายคาเฉลี่ยของคะแนนรูปแบบของเกมกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 

 คะแนนระหวาง 1.00 – 1.80 หมายถึง รูปแบบของเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอยที่สุด 

 คะแนนระหวาง 1.81 – 2.60 หมายถึง รูปแบบของเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอย 
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 คะแนนระหวาง 2.61 – 3.40 หมายถึง รูปแบบของเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักปานกลาง 

 คะแนนระหวาง 3.41 – 4.20 หมายถึง รูปแบบของเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมาก 

 คะแนนระหวาง 4.21 – 5.00 หมายถึง รูปแบบของเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมากที่สุด 

 

4. การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมที่ตางไปจากความเปนจริง 

 - เกณฑการใหคะแนน 

 เหมือนกับที่บอกภายในเกม  = 4 คะแนน 

 คลายคลึงกับที่บอกภายในเกม  = 3 คะแนน 

 ตางจากที่บอกภายในเกมคอนขางมาก = 2 คะแนน 

 ไมเหมือนกับที่บอกภายในเกมเลย = 1 คะแนน 

 - เกณฑการแปรความหมายคาเฉลี่ยของคะแนนการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม

ที่ตางไปจากความเปนจริงกับการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก 

 คะแนนระหวาง 1.00 – 1.75 หมายถึง มีการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมตาง

ไปจากความเปนจริงมากที่สุด 

 คะแนนระหวาง 1.76 – 2.50 หมายถึง มีการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมตาง

ไปจากความเปนจริงมาก 

 คะแนนระหวาง 2.51 – 3.25 หมายถึง มีการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมตาง

ไปจากความเปนจริงนอย 

 คะแนนระหวาง 3.26 – 4.00 หมายถึง มีการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมตาง

ไปจากความเปนจริงนอยที่สุด 

 

 การวิเคราะหขอมูล 

 ใชสถติิเชิงพรรณนาในการวิเคราะหการแจกแจงรอยละและความถี่ของตัวแปรตางๆ 
ประกอบดวย 3 สวนหลัก คอื 
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1) การแจกแจงคาความถี่และรอยละของคุณลักษณะทางประชากร รูปแบบลกัษณะ

การเลนเกม ตลอดจนขอมูลเกี่ยวกับความสัมพันธฉันคนรักในเกมแร็กนาร็อก

ออนไลน 

2) คาเฉลี่ยสวนเบี่ยงเบนของการนําเสนอภาพตัวแทนผานตัวแปรตางๆ รูปแบบการ

สื่อสารทั้งภายในและภายนอกเกม และรูปแบบของการออกแบบเกมที่มีผลตอการ

ความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

3) การแจกแจงคาความถี่และรอยละของการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม
เปรียบเทียบกบัความจริงภายนอกเกม 

 

 

2. การสัมภาษณเชงิลึก (In-depth interview) 

 

 การสัมภาษณเชิงลึก (In-depth interview) จะมีแนวคําถามที่เกีย่วกับประเด็นตางๆ 

ดังตอไปน้ี 

 

1. ความรูสึกเกี่ยวกับความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

2. การนําเสนอภาพแทนตนเองในการสรางความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อก

ออนไลน 

3. ปจจัยภายในเกมที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

4. ชองทางที่ใชในการสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธฉันคนรักและประเด็นเนื้อหาในการ

สื่อสาร 

5. ระบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลนที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก เม่ือ

เปรียบเทียบกบัเกมออนไลนอ่ืนๆ 

6. ประสบการณความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

7. เปรียบเทียบความสัมพันธฉนัคนรักผานเกมออนไลนกับความสัมพันธฉันคนรักในชีวติ

จริง 
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การนําเสนอขอมูล 

 ใชการพรรณนาวิเคราะหเนื้อหาที่ไดจากการสัมภาษณ โดยมีเนื้อหาคําสัมภาษณ

บางสวนเปนตัวอยางประกอบการวิเคราะห ซึ่งผลที่ไดจากการสัมภาษณเชิงลึกนี้จะนําไปใช

ประกอบการสรุปผลที่ไดจากแบบสอบถาม เพ่ือใหเห็นภาพรวมในเชิงลึกมากยิ่งขึ้น 

 

 



บทที่ 4 

 

ผลการวิจัย 

 

งานวิจัยเรื่อง “ความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน (ประเทศไทย)” แบง

ผลการศึกษาออกเปนสองสวนคือ ผลการวิจัยเชิงปริมาณ และผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 

 

ผลการวิจัยเชงิปริมาณเก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถาม (Questionnaire-based Survey) 

จากผูเลนที่มีความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน จํานวน 43 คน  ขณะที่

ผลการวิจัยเชงิคุณภาพไดขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลกึ (In-depth Interview) จากผูเลนที่มี

ความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน จํานวน 15 คน (ชื่อของบุคคลเปนนาม

สมมติ) 

 

 

ผลการวิจัยเชิงปริมาณ 

 

 ผลการวิจัยในสวนนี้ใชสถิตเิชิงพรรณนาในการแจกแจงรอยละและความถี่ของตัวแปร

ตางๆ ประกอบดวย 3 สวนหลัก คือ 

 

1) การแจกแจงคาความถี่และรอยละของคุณลักษณะทางประชากร รูปแบบลกัษณะ

การเลนเกม ตลอดจนขอมูลเกี่ยวกับความสัมพันธฉันคนรักในเกมแร็กนาร็อก

ออนไลน 

2) คาเฉลี่ยสวนเบี่ยงเบนของการนําเสนอภาพตวัแทนผานตัวแปรตางๆ รูปแบบการ

สื่อสารทั้งภายในและภายนอกเกม และรูปแบบของการออกแบบเกมที่มีผลตอการ

ความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

3) การแจกแจงคาความถี่และรอยละของการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม
เปรียบเทียบกบัความจริงภายนอกเกม 
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สวนที่ 1  : การแจกแจงคาความถี่และรอยละของคุณลักษณะทางประชากร รูปแบบ

ลักษณะการเลนเกม ตลอดจนขอมูลเก่ียวกับความสัมพันธฉันคนรักในเกม

แร็กนาร็อกออนไลน 

 

คุณลักษณะทางประชากร รูปแบบลักษณะการเลนเกม และขอมูลเก่ียวกบัความสัมพนัธ

ฉันคนรักในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 ตัวแปรที่ทําการศึกษาในสวนนี้รวมถึง เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ ระยะเวลาที่เลน

เกม ความถี่ในการเลนเกม เวลาเฉลี่ยในการเลนเกม สถานที่ที่ใชเลนเกม จํานวนความสัมพันธ

ฉันคนรัก และความรูสึกตอความสัมพันธที่เกิดขึ้น 

 

ตารางที่ 1 เพศ 

 

เพศ ความถี ่ รอยละ 

ชาย 27 62.8 

หญิง 16 37.2 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 1 พบวา จํานวนผูตอบแบบสอบถามทัง้หมด 43 คน แบงเปนเพศ

ชาย 27 คน (รอยละ 62.8) และเพศหญิง 16 คน (รอยละ 37.2) 
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ตารางที่ 2 อายุ 

 

อายุ (ป) ความถี ่ รอยละ 

16 1 2.3 

17 3 7.0 

18 2 4.7 

19 6 14.0 

20 1 2.3 

21 1 2.3 

22 2 4.7 

23 6 14.0 

25 4 9.3 

27 8 18.6 

28 5 11.6 

30 3 7.0 

32 1 2.3 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 2 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีอายุ 27 ป มีจํานวนมากที่สุด คือ 

8 คน (รอยละ 18.6)  รองลงมาคืออายุ 19 ปและ 23 ป อยางละ 6 คน (รอยละ 14.0)  และอายุ

ของผูตอบแบบสอบถามมีอายุอยูในชวง 16-32 ป โดยมีคาเฉลี่ยของอายุผูที่ตอบแบบสอบถาม

คือ 23.67 
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ตารางที่ 3 ระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา ความถี ่ รอยละ 

ประถมศึกษาปที่ 6 หรือต่ํากวา 2 4.7 

มัธยมตน - - 

มัธยมปลาย หรือ ปวช. 7 16.3 

อนุปริญญา หรือ ปวส. 3 7.0 

ปริญญาตรี 19 44.2 

ปริญญาโท หรือสูงกวา 12 27.9 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 3 พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญจบการศึกษาระดับปริญญา

ตรี ซึ่งคิดเปนรอยละ 44.2  รองลงมาคือระดับปริญญาโทหรือสูงกวา (รอยละ 27.9) และ มัธยม

ปลายหรือปวช. (รอยละ 16.3) ตามลําดับ  ในขณะที่รอยละ 7.0 จบการศึกษาในระดับ

อนุปริญญาหรือปวส.  และมีเพียงรอยละ 4.7 ทีมีการศกึษาระดับประถมศึกษาปที ่6 หรือต่ํากวา 
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ตารางที่ 4 อาชีพ 

 

อาชีพ ความถี ่ รอยละ 

นักเรียน/ นิสิต/ นักศีกษา 17 39.5 

พนักงานบริษทัเอกชน 14 32.6 

ขาราชการ/ พนักงานรัฐวิสาหกิจ/ 

พนักงานของรัฐ 

1 2.3 

ลูกจาง/ รับจาง/ ใชแรงงาน 4 9.3 

นักธุรกิจ/ เจาของกิจการ 3 7.0 

อ่ืนๆ   

- รับฝากซื้อ-ขาย 

อสังหาริมทรัพย 

1 2.3 

- ออกแบบจัดทําสื่อการ

เรียนรูดวยตนเอง โดยใช

โปรแกรม Flash 

1 2.3 

- เว็บมาสเตอร 1 2.3 

- อยูบานเฉยๆ 1 2.3 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 4 พบวา กลุมผูตอบแบบสอบถามทีมี่ความสัมพันธฉันคนรักผาน

เกมแร็กนาร็อกออนไลนมากที่สุด คือ กลุมนักเรียน/ นิสิต/ นักศีกษา (รอยละ 39.5)  รองลงมา

เปนพนักงานบริษัทเอกชน (รอยละ 32.6)  ลูกจาง/ รับจาง/ ใชแรงงาน (รอยละ 9.3)  นักธุรกิจ/ 

เจาของกิจการ (รอยละ 7.0)  ขาราชการ/ พนักงานรัฐวิสาหกิจ/ พนักงานของรัฐ (รอยละ 2.3)  

และประกอบอาชีพอ่ืนๆ คือ รับฝากซื้อ-ขายอสังหาริมทรัพย  ออกแบบจัดทําสื่อการเรียนรูดวย

ตนเอง โดยใชโปรแกรม Flash  เว็บมาสเตอร  และอยูบานเฉยๆ อีกอยางละรอยละ 2.3 
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ตารางที่ 5 ระยะเวลาทีเ่ริม่เลนเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

ระยะเวลาทีเ่ริม่เลนเกม ความถี ่ รอยละ 

ไมถึง 1 ป - - 

1-3 ป 7 16.3 

3-4 ป 7 16.3 

มากกวา 4 ป 29 67.4 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 5 พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเริ่มเลนเกมแร็กนาร็อก

ออนไลนมามากกวา 4 ป จํานวน 29 คน ซึ่งคิดเปนรอยละ 67.4  รองลงมาคือเริ่มเลนมา 3-4 ป 

และ 1-3 ป อีกอยางละ 7 คน (รอยละ 16.3) 

 

ตารางที่ 6 ความถี่ในการเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนตอสัปดาห 

 

ความถี่ทีใ่ชเลนเกมตอสัปดาห ความถี ่ รอยละ 

สัปดาหละครัง้ 4 9.3 

2-3 ครั้ง 12 27.9 

4-6 ครั้ง 9 20.9 

ทุกวัน 18 41.9 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 6 พบวา ผูตอบแบบสอบถามเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนทุกวันใน

หนึ่งสัปดาหมากที่สุด ซึ่งคิดเปนรอยละ 41.9  รองลงมาคือเลนเกม 2-3 ครั้งตอสปัดาห (รอยละ 

27.9)  และเลนเกม 4-6 ครั้งตอสัปดาห (รอยละ 20.9) ตามลําดับ  ที่เหลืออีกรอยละ 9.3 จะเลน

เกมเพียงสัปดาหละครั้งเทานั้น 

 

 

 

 



52 

ตารางที่ 7 เวลาเฉลี่ยที่ใชในการเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนแตละครั้ง 

 

เวลาเฉลี่ยที่ใชในการเลนเกมแตละครั้ง ความถี ่ รอยละ 

ต่ํากวา 1 ชัว่โมง 1 2.3 

1-4 ชั่วโมง 28 65.1 

4-7 ชั่วโมง 8 18.6 

มากกวา 7 ชั่วโมง 6 14.0 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 7 พบวา ผูตอบแบบสอบถามใชเวลาในการเลนเกมแร็กนาร็อก

ออนไลนเฉลี่ย 1-4 ชั่วโมงตอครั้ง มากที่สุด ซึ่งคิดเปนรอยละ 65.1  รองลงมาคือใชเวลาในการ

เลนเกมเฉลี่ย 4-7 ชั่วโมงตอครั้ง (รอยละ 18.6)  และใชเวลาในการเลนเกมมากกวา 7 ชั่วโมงตอ

ครั้ง (รอยละ 14.0) ตามลําดับ  ที่เหลืออีกรอยละ 2.3 จะใชเวลาในการเลนเกมต่ํากวา 1 ชั่วโมง

ตอครั้ง 

 

ตารางที่ 8 สถานที่ที่ใชในการเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

สถานที่ที่ใชในการเลนเกม จํานวน รอยละ 

1)  บาน 34 79.1 

2)  ราน internet café 14 32.6 

3)  หอพัก 7 16.3 

4)  ที่ทํางาน 3 7.0 

5)  อ่ืนๆ ไดแก ที่ไหนก็ไดที่มีสัญญาณโทรศัพท 1 2.3 

 

ผลจากตารางที่ 8 พบวา สถานที่ที่ผูตอบแบบสอบถามใชเปนสถานที่ในการเลนเกม

มากที่สุดคือ ที่บาน (รอยละ 79.1)  รองลงมาคือ ที่ราน internet café (รอยละ 32.6) และที่

หอพัก (รอยละ 16.3) 
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ตารางที่ 9 จํานวนความสัมพันธฉันคนรักภายในเกมผานการเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

จํานวนความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม ความถี ่ รอยละ 

1-2 ครั้ง 32 74.4 

3-5 ครั้ง 7 16.3 

มากกวา 5 ครั้ง 4 9.3 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 9 พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม 

1-2 ครั้ง มากที่สุด ซึ่งคิดเปนรอยละ 74.4  รองลงมาคือมีความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม 3-5 

ครั้ง (รอยละ 16.3)  และมีความสัมพันธฉันคนรักภายในเกมมากกวา 5 ครั้ง (รอยละ 9.3) 

ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 10 ความรูสึกเกี่ยวกับความสัมพันธฉันคนรักที่เกิดขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

ความรูสึกที่เกดิขึ้น จํานวน รอยละ 

1)  เปนความสัมพันธในเกมที่เปนสังคมที่สมมติขึ้น ดังนั้น

จึงไมจริงจังอะไร 

16 37.2 

2)  เปนเรื่องที่นาตื่นเตน เปนประสบการณแปลกใหม 15 34.9 

3)  คิดวาสามารถสานสัมพันธตอภายนอกเกมได 15 34.9 

4)  มีการปดบังกันอยูในบางเรื่อง แตยอมรับไดใน

ความสัมพันธแบบนี ้

8 18.6 

5)  เปนเรื่องที่จริงจัง เชื่อถือได แมจะเปนแคภายในเกม 7 16.3 

 

ผลจากตารางที่ 10 พบวา ความรูสึกของผูตอบแบบสอบถามเกี่ยวกบัความสัมพันธ     

ฉันคนรักที่เกดิขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน  มองวาความสมัพันธที่เกิดขึน้เปน

ความสัมพันธในเกมที่เปนสงัคมที่สมมติขึน้ ดังนั้นจึงไมจริงจังอะไร มากที่สุดคือ รอยละ 37.2  

รองลงมาคือ มองวาความสัมพันธที่เกดิขึ้นเปนเรื่องที่นาตื่นเตน เปนประสบการณแปลกใหม 

และมองวาสามารถสานสัมพันธตอภายนอกเกมได อีกอยางละรอยละ 34.9  ที่เหลือจะมอง
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ความสัมพันธที่เกิดขึ้นวามีการปดบังกันอยูในบางเรื่อง แตยอมรับไดในความสัมพันธแบบน้ี 

รอยละ 18.6 และมองวาเปนเรื่องที่จริงจัง เชื่อถือได แมจะเปนแคภายในเกม อีกรอยละ 16.3 

 

 

สวนที่ 2  : คาเฉลีย่สวนเบี่ยงเบนของการนําเสนอภาพตัวแทนผานตัวแปรตางๆ 

รูปแบบการสื่อสารทั้งภายในและภายนอกเกม และรูปแบบของการออกแบบ

เกมที่มีผลตอการความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

การนําเสนอภาพตัวแทนผานตัวแปรตางๆ 

 ผูวิจัยไดทําการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับการนําเสนอภาพตัวแทนของผูเลนเกมที่นาจะสงผล

ตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรักผานเกม ซึ่งรวมถึงตัวแปรดังตอไปน้ี สถานะของตัวละคร

ภายในเกม ฐานะทางการเงินภายในเกม ชื่อเสียงภายในเกม การแสดงออกภายในเกม การบอก

เกี่ยวกับอายุ รูปรางหนาตา ระดับการศึกษา และการนาํเสนอเรื่องที่เกี่ยวกับตัวเองอ่ืนๆ 

 

ตารางที่ 11 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับของผลของการนําเสนอภาพตัวแทน

ดังกลาวตอการสรางความสมัพันธฉันคนรกัที่เกิดขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อก

ออนไลน 

 

การนําเสนอภาพตัวแทน X  S.D ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉัน

คนรัก 

1)  สถานะตวัละครภายในเกมของผูเลนแตละคน มี

ผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักระหวางผูเลน

คนนั้นกับผูเลนอ่ืน 

2.88 1.35 ปานกลาง 

2)  ผูเลนที่มีการแสดงออกภายในเกมทีดี่ มีสวนใน

การสรางความประทับใจในการจะสรางความสัมพันธ

ฉันคนรักดวย 

4.44 0.67 มากที่สุด 

3)  ทานไมคิดที่จะสรางความสัมพันธฉันคนรักกับผู

เลนอ่ืนที่มีอายุแกกวาหรือออนกวาตัวเองมากเกินไป 

3.05 1.19 ปานกลาง 
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การนําเสนอภาพตัวแทน X  S.D ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉัน

คนรัก 

4)  รูปรางหนาตาภายนอกเกม ไมมีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม 

2.72 1.08 ปานกลาง 

5)  ระดับการศึกษาในโลกของความจริงมีสวนที่จะทํา

ใหทานตัดสินใจในการสรางความสัมพันธฉันคนรัก

ระหวางทานกบัผูเลนคนนั้น 

3.70 1.15 มาก 

6)  ถาผูเลนทีจ่ะสรางความสัมพันธฉันคนรักกับทาน 

เปนผูเลนที่มีชื่อเสียง หรือเปนที่รูจักกันดีภายในเกม 

ทานจะพิจารณาผูเลนคนนัน้มากกวาผูเลนทั่วไปคน

อ่ืนๆ 

2.84 1.19 ปานกลาง 

7)  การนําเสนอตัวเองใหดูดีในสายตาของผูเลนที่

ทานจะสรางความสัมพันธฉนัคนรักดวย ทําใหมี

โอกาสประสบความสําเร็จในการสรางความสัมพันธ

ดวย มากกวาการนําเสนอตวัเองตามความเปนจริง 

3.07 1.39 ปานกลาง 

8)  ทานจะเปดโอกาสในการสรางความสมัพันธฉัน

คนรักกับผูเลนอ่ืนภายในเกมมากขึ้น ถาผูเลนคนนั้น

ที่มีระดับการศึกษาที่ดีในโลกของความจริง 

3.60 1.14 มาก 

9)  เรื่องของอายุ ไมไดมีสวนในการตัดสนิใจในการ

สรางความสัมพันธฉันคนรักภายในเกมสําหรับทาน 

2.81 1.26 ปานกลาง 

10)  ถามีผูเลนที่ตองการจะสรางความสัมพันธฉันคน

รักกับทาน การแสดงออกตางๆ ภายในเกมของผูเลน

คนนั้น มีผลตอการตัดสินใจในการจะสราง

ความสัมพันธดวย 

3.98 0.86 มาก 

11)  การที่ผูเลนพยายามนําเสนอตัวเองภายในเกม

ใหดูดีและนาสนใจ จะทําใหผูเลนคนนั้นดูมีเสนหและ

นาสรางความสัมพันธฉันคนรักดวย 

3.60 1.07 มาก 
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การนําเสนอภาพตัวแทน X  S.D ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉัน

คนรัก 

12)  การที่ผูเลนคนหนึ่งมีฐานะร่ํารวยภายในเกม ก็

ไมไดหมายความวาผูเลนคนนั้นจะสามารถสราง

ความสัมพันธฉันคนรักกับผูเลนอ่ืนไดงายกวาผูเลน

ทั่วไป 

2.37 1.11 นอย 

13)  ทานเลือกที่จะสรางความสัมพันธฉันคนรักกับผู

เลนอ่ืน เพราะตัวละครของผูเลนคนนั้นมีคาสถานะตวั

ละครทีเ่ปนประโยชนตอการเลนเกม 

2.63 1.27 ปานกลาง 

14)  ทานจะแสดงใหผูเลนอ่ืนที่ทานอยากสราง

ความสัมพันธฉันคนรักดวยรับรูถึงฐานะทีร่่ํารวย

ภายในเกมของทาน เพราะสามารถทําใหสราง

ความสัมพันธดังกลาวสําเรจ็ไดงายขึ้น 

2.40 1.18 นอย 

15)  รูปรางหนาตาในชวีิตจริง สงผลตอการตัดสินใจ

ในการสรางและสานความสมัพันธฉันคนรกัในเกม 

3.26 1.26 ปานกลาง 

16)  หากทานจะสรางความสัมพันธฉันคนรัก ทานจะ

พิจารณาถึงชื่อเสียง ความมีหนามีตา หรือเปนที่รูจัก

โดยทั่วกันภายในเกมของผูเลนคนนั้น ในการ

ตัดสินใจสรางความสัมพันธดวย 

2.47 1.08 นอย 
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ตารางที่ 12 สรุปคาเฉลี่ยและระดับของผลของการนําเสนอภาพตัวแทนดังกลาวตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 
X  

(ลําดับ) 

ตัวแปรที่มีการรับรูวาสงผลตอการ 

สรางความสัมพันธฉันคนรัก 

มากที่สุด 4.21 

(1) 

การแสดงออกภายในเกม 

มาก 3.65 

(2) 

ระดับการศึกษา 

ปานกลาง 3.34 

(3) 

การนําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับตวัเองในโลกแหงความเปน

จริง 

 2.99 

(4) 

รูปรางหนาตา 

 2.93 

(5) 

อาย ุ

 2.76 

(6) 

สถานะของตวัละครภายในเกม 

 2.65 

(7) 

ชื่อเสียงภายในเกม 

นอย 2.38 

(8) 

ฐานะทางการเงินภายในเกม 

 

ผลจากตารางที่ 11 สรุปออกมาไดดังตารางที่ 12 และพบวา แสดงออกภายในเกมมี

ผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักในมากที่สุด ( X  = 4.21)  รองลงมาคือระดับการศึกษา 

( X  = 3.65)  และการนําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับตัวเองในโลกความเปนจริง ( X  = 3.34)  

ตามลําดับ 

 

 

 

 



58 

รูปแบบของการสื่อสารทั้งภายในเกมและภายนอกเกม 

ผูวิจัยไดทําการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับรูปแบบของการสื่อสารทั้งภายในเกมและภายนอก

เกมของผูเลนเกมที่มีความสัมพันธฉันคนรักผานเกม 

 

ตารางที่ 13 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับของผลของรูปแบบการสื่อสารดังกลาว

ตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรักที่เกิดขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

การสื่อสาร X  
(ลําดับ) 

S.D ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉัน

คนรัก 

1)  การพูดคุยเรื่องภายในเกมเวลาเจอกนัภายในเกม 3.70 

(7) 

1.17 มาก 

2)  การพูดคุยเรื่องภายนอกเกมเวลาเจอกันภายใน

เกม 

3.65 

(8) 

1.17 มาก 

3)  การใช Emotion เพ่ือแสดงออกถึงความรูสึก

ตางๆ ออกมาเวลาเจอกันภายในเกม 

3.77 

(6) 

1.15 มาก 

4)  การสง mail หากันภายในเกม 2.58 

(10) 

1.30 นอย 

5)  การนัดหมายพบปะกันภายในเกม 3.70 

(7) 

1.08 มาก 

6)  ภาษาที่ใชในการสื่อสารกันภายในเกม 3.91 

(1) 

1.06 มาก 

7)  การทํากิจกรรมรวมกันตามรูปแบบของเกม อาทิ 

การรวมกลุมกันเพื่อลุยกับมอนสเตอร การเลน

สงครามระหวางกิล เปนตน 

3.88 

(2) 

1.03 มาก 

8)  การแสดงออกตอกันภายในเกม อาทิ การใหของ

หรือเงิน การใหความชวยเหลือเวลาเกิดปญหา

ภายในเกม เปนตน 

3.81 

(4) 

0.98 มาก 
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การสื่อสาร X  
(ลําดับ) 

S.D ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉัน

คนรัก 

9)  การติดตอกันทางโทรศพัท 3.77 

(6) 

1.36 มาก 

10)  การติดตอกันผาน E-mail 3.23 

(9) 

1.29 ปานกลาง 

11)  การคุยกันผาน MSN 3.84 

(3) 

1.09 มาก 

12)  การนัดพบเจอกันภายนอกเกม 3.79 

(5) 

1.32 มาก 

 

ตารางที่ 14 สรุปคาเฉลี่ยและระดับของผลของรูปแบบการสื่อสารดังกลาวตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 
X  

(ลําดับ) 

ตัวแปรที่มีการรับรูวาสงผลตอการ 

สรางความสัมพันธฉันคนรัก 

มาก 3.91 

(1) 

ภาษาที่ใชในการสื่อสารกันภายในเกม 

 3.88 

(2) 

การทํากิจกรรมรวมกันตามรูปแบบของเกม อาทิ การ

รวมกลุมกันเพ่ือลุยกับมอนสเตอร การเลนสงครามระหวาง

กิล เปนตน 

 3.84 

(3) 

การคุยกันผาน MSN 

 3.81 

(4) 

การแสดงออกตอกันภายในเกม อาทิ การใหของหรือเงิน 

การใหความชวยเหลือเวลาเกิดปญหาภายในเกม เปนตน 

 3.79 

(5) 

การนัดพบเจอกันภายนอกเกม 

 3.77 

(6) 

การติดตอกันทางโทรศัพท 
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ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 
X  

(ลําดับ) 

ตัวแปรที่มีการรับรูวาสงผลตอการ 

สรางความสัมพันธฉันคนรัก 

มาก 3.77 

(6) 

การใช Emotion เพ่ือแสดงออกถึงความรูสึกตางๆ ออกมา

เวลาเจอกันภายในเกม 

 3.70 

(7) 

การพูดคุยเรื่องภายในเกมเวลาเจอกันภายในเกม 

 3.70 

(7) 

การนัดหมายพบปะกันภายในเกม 

 3.65 

(8) 

การพูดคุยเรื่องภายนอกเกมเวลาเจอกันภายในเกม 

ปานกลาง 3.23 

(9) 

การติดตอกันผาน E-mail 

นอย 2.58 

(10) 

การสง mail หากันภายในเกม 

 

ผลจากตารางที่ 13 สรุปออกมาไดดังตารางที่ 14 พบวา รูปแบบของการสื่อสารของ

ผูที่ตอบแบบสอบถามที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักมากที่สุดคือ ภาษาที่ใชในการ

สื่อสารกันภายในเกม ( X  = 3.91)  รองลงมาคือการทํากิจกรรมรวมกันตามรูปแบบของเกม ( X  

= 3.88)  และการคุยกันผาน MSN ( X  = 3.84)  ตามลําดับ 
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ตารางที่ 15 ระดับรอยละของเนื้อหาที่ใชพูดคุยเพ่ือการสรางความสมัพันธฉันคนรกัที่เกิดขึ้น

ภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

เน้ือหาที่ใชพูดคุยในการสรางความสัมพันธ จํานวน รอยละ 

1)  เรื่องชีวิตประจําวันในโลกของความจริง 33 76.7 

2)  เรื่องความสนใจตางๆ อาทิ แนวเพลง แนวหนัง งาน

อดิเรก เปนตน 

27 62.8 

3)  เรื่องชีวิตประจําวันภายในเกม 25 58.1 

4)  เรื่องที่เกี่ยวกับอายุ การศึกษา และการทํางาน 21 48.8 

5)  เรื่องการนัดพบปะสังสรรคกันภายนอกเกม 20 46.5 

6)  เรื่องขาวสารใหมๆ เกี่ยวกับตัวเกม 19 44.2 

7)  เรื่องที่เกี่ยวกับความรัก 18 41.9 

8)  เรื่องที่เกี่ยวกับสังคมภายในเกม 14 32.6 

9)  เรื่องที่เกี่ยวกับเพศ (sex) 6 14.0 

10)  อ่ืนๆ ไดแก ปรึกษาปญหาตางๆ ในโลกของความจริง 

และแลวแตจะคิดได 

5 11.6 

 

ผลจากตารางที่ 15 พบวา เน้ือหาที่ใชพูดคุยที่มีสวนในการสรางความสัมพันธฉัน

คนรักมากที่สดุคือ เรื่องชีวิตประจําวันในโลกของความจริง (รอยละ 76.7)  รองลงมาคือ เรื่อง

ความสนใจตางๆ (รอยละ 62.8) และเรื่องชีวติประจําวันภายในเกม (รอยละ 58.1)  สวนเนื้อที่ใช

พูดคุยแลวมีสวนในการสรางความสัมพันธฉันคนรักนอยที่สุดสามอันดับ คือ เรื่องที่เกี่ยวกับ

สังคมภายในเกม (รอยละ 32.6)  เรื่องที่เกี่ยวกบัเพศ (รอยละ 14.0)  และเรื่องอ่ืนๆ  (รอยละ 

11.6) 
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รูปแบบของการออกแบบเกมที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนา

ร็อกออนไลน 

ผูวิจัยไดทําการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับรูปแบบของการออกแบบเกมที่มีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักในเกม 

 

ตารางที่ 16 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับของผลของรูปแบบของการออกแบบ

เกมที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักที่เกิดขึน้ภายในเกมแร็กนาร็อก

ออนไลน 

 

การสื่อสาร X  
(ลําดับ) 

S.D ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคน

รัก 

1)  โครงสรางและการดําเนนิเนื้อเรื่องของตัวเกม 3.47 

(4) 

1.10 มาก 

2)  รูปรางหนาตาของตวัละคร 3.28 

(5) 

1.03 ปานกลาง 

3)  สายอาชีพของตัวละคร 3.05 

(7) 

1.15 ปานกลาง 

4)  เควส (Quest) ตางๆ ภายในเกม 3.07 

(6) 

1.18 ปานกลาง 

5)  กิจกรรมตางๆ ที่จัดขึ้นภายในเกม 3.65 

(3) 

1.09 มาก 

6)  การสื่อสารอันหลากหลายภายในเกม 3.74 

(2) 

1.18 มาก 

7)  รูปแบบของสังคมภายในตัวเกม 3.98 

(1) 

1.22 มาก 
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ตารางที่ 17 สรุปคาเฉลี่ยและระดับของผลของรูปแบบของการออกแบบเกมดังกลาวตอการ

สรางความสัมพันธฉันคนรักที่เกิดขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 
X  

(ลําดับ) 

ตัวแปรที่มีการรับรูวาสงผลตอการ 

สรางความสัมพันธฉันคนรัก 

มาก 3.98 

(1) 

รูปแบบของสงัคมภายในตวัเกม 

 3.74 

(2) 

การสื่อสารอันหลากหลายภายในเกม 

 3.65 

(3) 

กิจกรรมตางๆ ที่จัดขึ้นภายในเกม 

 3.47 

(4) 

โครงสรางและการดําเนินเนื้อเรื่องของตัวเกม 

ปานกลาง 3.28 

(5) 

รูปรางหนาตาของตัวละคร 

 3.07 

(6) 

เควส (Quest) ตางๆ ภายในเกม 

 3.05 

(7) 

สายอาชีพของตัวละคร 

 

ผลจากตารางที่ 16 สรุปออกมาไดดังตารางที่ 17 พบวา รูปแบบของเกมที่ผูตอบ

แบบสอบถามเห็นวามีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักมากที่สดุคือ รูปแบบของสังคม

ภายในตวัเกม ( X  = 3.98)  รองลงมาคือการสื่อสารอันหลากหลายภายในเกม ( X  = 3.74)  

และกิจกรรมตางๆ ที่จัดขึ้นภายในเกม ( X  = 3.65)  ตามลําดับ 
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สวนที่ 3  : การแจกแจงคาความถี่และรอยละของการนําเสนอภาพแทนตนเองภายใน

เกมเปรียบเทียบกับความจริงภายนอกเกม 

 

การนําเสนอภาพแทนตนเองของคูที่ผูตอบแบบสอบถามมีความสัมพันธฉันคนรักดวย 

 ผูวิจัยไดทําการศึกษาขอมูลการนําเสนอภาพแทนตนเองของคูที่ผูตอบแบบสอบถามมี

ความสัมพันธฉันคนรักดวยผานเกม ไดแก อายุ เพศ ระดับการศึกษา อาชีพที่ทําอยู รูปราง

หนาตา รายได สิ่งแวดลอมในชีวติ ความสนใจตางๆ การแสดงออก และลักษณะนสิัยใจคอ 

 โดยผูตอบแบบสอบถามจะถูกแบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมที่ไดมีการนัดเจอกันจริง

ภายนอกเกมเพื่อที่จะไดเปรียบเทียบความเหมือนหรือความตางจากสิ่งที่เคยบอกกันผานเกม 

ซึ่งจะตองทําแบบสอบถามในสวนนี้ กับอีกกลุมที่จะไมตองทําแบบสอบถามในสวนนี้คือ กลุมที่มี

ความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม แตยังไมเคยไดนัดเจอกันภายนอกเกม 

 

ตารางที่ 18 ความถี่และรอยละการนัดพบเจอผูเลนทีค่บกันฉันคนรักภายนอกเกม 

 

การนัดพบเจอกัน ความถี ่ รอยละ 

เคยนัดพบเจอกัน 22 51.2 

ไมเคยนัดพบเจอกัน 21 48.8 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 18 พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีการนัดพบเจอกับผูเลนที่คบกันฉนั

คนรักผานเกม รอยละ 51.2  และไมเคยนัดพบเจอกับผูเลนที่คบกนัฉันคนรักผานเกมเลย รอย

ละ 48.8 
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ตารางที่ 19 ความถี่และรอยละการคบกนัฉันคนรักกอนและหลังการนัดพบเจอกันภายนอกเกม 

(เฉพาะผูตอบแบบสอบถามที่มีการนัดพบเจอกันภายนอกเกม) 

 

การคบกันฉันคนรัก ความถี ่ รอยละ 

เกิดขึ้นกอนการนัดเจอกันภายนอกเกม 19 86.4 

เกิดขึ้นหลังจากนัดเจอกันภายนอกเกม 3 13.6 

รวม 22 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 19 พบวา จากจํานวนผูตอบแบบสอบถามที่มีการนัดพบเจอกันผู

เลนที่คบกันฉนัคนรักผานเกมจํานวน 22 คน เปนการคบกันกอนที่จะมีการนัดพบเจอกัน รอยละ 

86.4  และเปนการคบกันหลังจากนัดเจอกันแลวอีก รอยละ 13.6 
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ตารางที่ 20 ความถี่ของการนําเสนอภาพแทนตนเองที่ตางไปจากความเปนจริงของผูเลนที่คบ

กันฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน (เฉพาะผูตอบแบบสอบถามที่มีการนัด

พบเจอกันภายนอกเกม) 

 

 ความถี่ที่สามารถประเมินได 

จากการพบเจอกัน 

ความถี่ที่ไมสามารถประเมินได 

จากการพบเจอกัน 

เห
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มา

ก 

ไม
เห
มือ

นก
ับท

ี่บอ
กภ

าย
ใน
เก
มเ
ลย

 

รว
ม 
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ันใ
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เก
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เจ
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กัน
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อก

เก
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คุย

กัน
ใน
เร
ื่อง
ดัง
กล

าว
ตอ

นท
ี่พบ

เจ
อก

ันภ
าย
นอ

กเ
กม

 

รว
ม 

1)  อายุ 18 1 - 3 22 - - - - 

2)  เพศ 21 - - 1 22 - - - - 

3)  การศึกษา 17 4 - 1 22 - - - - 

4)  อาชีพที่ทําอยู 19 - 2 - 21 1 - - 1 

5)  รูปรางหนาตา 11 5 2 - 18 4 - - 4 

6)  รายได 10 - 2 - 12 7 - 3 10 

7)  ส่ิงแวดลอมในชีวิต 14 3 2 - 19 3 - - 3 

8)  ความสนใจตางๆ 17 4 - 1 22 - - - - 

9)  การแสดงออก 12 4 5 - 21 1 - - 1 

10)  ลักษณะนิสัยใจคอ 14 4 3 - 21 1 - - 1 

รวม 153 25 16 6 200 17 - 3 20 
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ตารางที่ 21 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับการนําเสนอภาพแทนตนเองที่ตางไป

จากความเปนจริงของผูเลนที่คบกันฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน ในสวน

ที่สามารถประเมินไดจากการที่พบเจอกัน (เฉพาะผูตอบแบบสอบถามที่มีการนัด

พบเจอกันภายนอกเกม) 

 

การสื่อสาร จํานวนผูตอบ X  S.D การนําเสนอภาพแทนตนเอง

ที่ตางไปจากความเปนจริง 

1)  อายุ 22 3.55 1.06 นอยที่สุด 

2)  เพศ 22 3.86 0.64 นอยที่สุด 

3)  การศึกษา 22 3.68 0.72 นอยที่สุด 

4)  อาชีพที่ทําอยู 21 3.81 0.60 นอยที่สุด 

5)  รูปรางหนาตา 18 3.50 0.71 นอยที่สุด 

6)  รายได 12 3.83 0.39 นอยที่สุด 

7)  สิ่งแวดลอมในชีวติ 19 3.63 0.68 นอยที่สุด 

8)  ความสนใจตางๆ 22 3.68 0.72 นอยที่สุด 

9)  การแสดงออก 21 3.33 0.86 นอยที่สุด 

10)  ลักษณะนิสัยใจคอ 21 3.52 0.75 นอยที่สุด 

 

ผลจากตารางที่ 20 และ 21  พบวา จากจํานวนผูตอบแบบสอบถามที่มีการนัดพบ

เจอกันผูเลนทีค่บกันฉันคนรกัผานเกมจํานวน 22 คน  การนําเสนอภาพแทนตนเองที่ตางไปจาก

ความเปนจริงนอยที่สุด ในสวนที่สามารถประเมินไดจากการที่พบเจอกัน คือ เพศ (จากผูตอบ 

22 คน, X  = 3.86)  รองลงมาคือ รายได (จากผูตอบ 12 คน, X  = 3.83)  และอาชีพที่ทําอยู 

(จากผูตอบ 21 คน, X  = 3.81) 
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ตารางที่ 22 ความถี่ของการนําเสนอภาพแทนตนเองที่ตางไปจากความเปนจริงของผูเลนที่คบ

กันฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลนของผูที่ตอบแบบสอบถาม ในสวนทีไ่ม

สามารถประเมินไดจากการพบเจอกัน (เฉพาะผูตอบแบบสอบถามที่มีการนัดพบ

เจอกันภายนอกเกม) 

 

การสื่อสาร จํานวน

ผูตอบ 

ไมเคยคุยกันใน

เรื่องดังกลาว

ภายในเกม 

ไมสามารถตัดสิน

ไดจากการพบเจอ

กันภายนอกเกม 

ไมไดคุยกันในเรื่อง

ดังกลาวตอนที่พบเจอ

กันภายนอกเกม 

1)  อายุ - - - - 

2)  เพศ - - - - 

3)  การศึกษา - - - - 

4)  อาชีพที่ทําอยู 1 1 - - 

5)  รูปรางหนาตา 4 4 - - 

6)  รายได 10 7 - 3 

7)  สิ่งแวดลอมในชีวติ 3 3 - - 

8)  ความสนใจตางๆ - - - - 

9)  การแสดงออก 1 1 - - 

10)  ลักษณะนิสัยใจคอ 1 1 - - 

รวม  17 - 3 

 

ผลจากตารางที่ 20 และ 22 พบวา จากจํานวนผูตอบแบบสอบถามที่มีการนัดพบ

เจอกันผูเลนทีค่บกันฉันคนรกัผานเกมจํานวน 22 คน  การนําเสนอภาพแทนตนเองที่ตางไปจาก

ความเปนจริงนอยที่สุด ในสวนที่ไมสามารถประเมินไดจากการพบเจอกัน คือ รายได  และ

สาเหตุที่ไมสามารถประเมินไดมากที่สุด เน่ืองมาจากการไมเคยคุยกันในเรื่องดังกลาวภายใน

เกม 
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ตารางที่ 23 ความถี่และรอยละของความรูสึกเกี่ยวกบัความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้นภายใน

เกมแร็กนาร็อกออนไลน ในกรณีที่ผูเลนที่คบกันฉันคนรักใหขอมูลไมตรงกับความ

จริง 

 

ความรูสึกที่เกดิขึ้น ความถี ่ รอยละ 

1)  รูสึกเฉยๆ เพราะเปนแคการคบกันภายในเกม 17 39.5 

2)  รูสึกแยวาทําไมตองโกหกหลอกลวงกนั แตก็ยัง

ยอมรับที่จะคบกันตอไปได 

10 23.3 

3)  รูสึกเสียใจ และคิดวาคงตองตัดขาดความสัมพันธ

ฉันคนรักตอกนั 

6 14.0 

4)  รูสึกดี ถาตัวจริงดีกวาทีค่ิดไวตอนทีค่บกันภายใน

เกม 

10 23.3 

รวม 43 100 

 

ผลจากตารางที่ 20 พบวา ความรูสึกของผูตอบแบบสอบถามเกี่ยวกบัความสัมพันธ     

ฉันคนรักที่เกดิขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน  ในเรื่องของผูเลนที่คบกันฉนัคนรักใหขอมูล

ไมตรงกับความจริง มองวารูสึกเฉยๆ เพราะเปนแคการคบกันภายในเกม มากที่สุดคือ รอยละ 

39.5  รองลงมาคือ รูสึกแยวาทําไมตองโกหกหลอกลวงกัน แตก็ยังยอมรับที่จะคบกันตอไปได 

และรูสึกดี ถาตัวจริงดีกวาทีค่ิดไวตอนทีค่บกันภายในเกม อีกอยางละรอยละ 23.3  ที่เหลือจะ

มองความสัมพันธที่เกิดขึ้นวารูสึกเสียใจ และคิดวาคงตองตัดขาดความสัมพันธฉันคนรักตอกัน 

รอยละ 14.0 
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ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 

ผลการวิจัยเชงิคุณภาพ ไดจากการเก็บขอมูลโดยวิธกีารสัมภาษณเชิงลึก (In-depth 

Interview) จากผูเลนที่มีความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน จํานวน 15 คน (ชื่อ

ของบุคคลเปนนามสมมติ)  แบงตามหัวขอตางๆ ดังนี้ 

 

1. ความรูสึกเกี่ยวกับความสัมพันธฉันคนรักผานเกมออนไลน 

2. การนําเสนอตวัตนในการสรางความสัมพันธฉันคนรักผานเกมออนไลน 

3. ปจจัยภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

4. ชองทางที่ใชในการสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธฉันคนรักและประเด็นของเน้ือหาใน

การสื่อสาร 

5. ระบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลนเม่ือเปรียบเทียบกับเกมออนไลนอ่ืนในการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 

6. ประสบการณความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

7. เปรียบเทียบความสัมพันธฉนัคนรักผานเกมออนไลนกับความสัมพันธฉันคนรักในชีวติ

จริง 

 

ซึ่งขอมูลจากการสัมภาษณอาจจะมีคําศัพทตางๆ ที่เกี่ยวกับเกม หรือกลาวถึงรปูแบบ

ตางๆ ของเกม ในสวนนี้จะมีการอธิบายรายละเอียดตางๆ ในภาคผนวก ข: ขอมูลเกี่ยวกับเกม

แร็กนาร็อกออนไลน และภาคผนวก ค: ศัพทานุกรม แลว 

 

โดยขอมูลของผูใหสัมภาษณทั้ง 15 คน จะกลาวถงึโดยใชนามสมมติ ซึ่งรายละเอียด

ทั่วไปเกีย่วกบัผูใหสัมภาษณ จะแสดงดังในตารางที่ 24 
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ตารางที่ 24 แสดงนามสมมติและรายละเอียดทั่วไปของผูใหสัมภาษณ 
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1. ความรูสึกเก่ียวกับความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

การสัมภาษณในประเด็นเรือ่งความรูสึกเกี่ยวกับความสัมพันธฉันคนรักผานเกม

ออนไลน จะครอบคลุมหัวขอเร่ืองความรูสึกโดยทั่วไป ความจริงใจที่ใหตอกันในการสราง

ความสัมพันธ และความเชือ่ม่ันตอความสัมพันธที่เกิดขึ้น 

 

 จากคําถามเกี่ยวกับความรูสึกทั่วไปเกี่ยวกับการมีความสัมพันธฉันคนรักผานเกม

ออนไลนนั้น  ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวาเรื่องอยางนี้เปนเรื่องปกติที่สามารถจะเกิดขึ้นไดใน

สังคมปจจุบัน และมองสังคมภายในเกมวาเปนเหมือนสังคมอีกสังคมหนึ่ง โดยตัวเกมเปนเพยีง

ชองทางที่ใหคนสองคนไดมาพบเจอกันเทานั้น 

 

“ก็เปนสิ่งที่ดีนะ เหมือนกับการที่คนเราเจอกันในสังคมๆ หนึ่งแลวกผ็ูกพันกัน ซึ่ง

การที่จะมองวาเปนสิ่งที่ดีหรือสิ่งที่ไมดีก็ขึ้นอยูกับตวับคุคลมากกวา” 

ไมเคิล โอเวน 

 

 “คิดวาโลกออนไลนมันก็คือสังคมเล็กๆ อีกสังคมหนึ่งของเรา  เพราะฉะนั้นถาจะ

มีความสัมพันธฉันคนรักเกดิขึ้นแบบน้ีมันก็ไมนาแปลกอะไร  มันเหมือนเปนโลก

อีกโลกหนึ่งที่เราสามารถถายทอดความรูสึกผานทางตวัละครได  ในที่นี้รวมไป

ถึงนิสัยดวยนะคะ  และเพราะมันคือสังคมอีกสังคมหนึ่งนี่เอง  ทําใหเวลาที่เราได

รูจักกับคนบางคนในนั้น  ไดเลนดวยกันบอยๆ ก็เปนธรรมดาที่จะเกิดความรูสึก

ดีๆ ตอกัน  ดังนั้นก็เลยมองวาเรื่องอยางนี้มันก็ไมแปลกหรอกคะ  อาจจะแปลก

ในกรณีที่วาจีบกันหวังผลมากกวา” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

“ก็เปนสิ่งที่ดีนะ  ไดเจอคนที่พูดคุยกันรูเรื่อง คุยภาษาเดียวกัน ไดทําในสิ่งที่ชอบ

เหมือนๆ กัน  สําหรับผมแลว คูของผมกเ็หมือนกับชีวติของคนรักกนัในชีวติจริง

เลยละ  เพียงแตตางกันตรงที่วาเราพบรักกันในเกม  ก็เลยมองวาเกมเปนแค

ชองทางที่ทําใหเราไดมาเจอกันเทานั้นครบั” 

แฮรี่ พอตเตอร 
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“คิดวาเปนเร่ืองทั่วไปและก็ไมแปลกในสมยันี้แลวละคะ  กับการที่จะไดเจอคูรัก

กันในเกมออนไลนหรือโลกออนไลน  ในมุมๆ หนึ่งก็มีบางที่สวมหนากากเขาหา

กัน หลอกลวง พูดใหดีกวาความเปนจริงบาง  แตก็มีหลายๆ คนทีเ่ปดใจตอกัน  

ฉันคิดวาการติดตอกันผานเกม มันก็ไมตางอะไรกับสมัยกอนที่ติดตอกันผานทาง

จดหมายรัก  การโยนจดหมายขามบาน  จนพัฒนามาเปนโทรศัพทคุยกัน  แลว

ในปจจุบันกลายเปนเจอกันในเกมแบบนีล้ะคะ” 

เฮอไมโอนี่ 

 

“มันก็ไมตางจากคบกันในชวีิตจริงหรอก แตมันขึ้นอยูกับนิสัยแลวก็มุมมองของ

คนมากกวา  เกมมันก็เปนเหมือนสื่อกลางใหเราไดมาเจอกัน  เหมือนกับการที่

เราไดเจอกับใครสักคนที่โรงเรียน” 

คริสตินา อากีเลรา 

 

 แตก็มีผูใหสัมภาษณอีกสวนหนึ่งที่มองวาการมีความสัมพันธฉันคนรกัผานเกมออนไลน 

เปนเรื่องที่ไมควรจะเกิดขึ้น มองวาเรื่องนี้เปนเรื่องฉาบฉวย และถาคดิจะมีความสัมพันธก็ตองใช

ความระมัดระวังในการตัดสนิใจ  อีกทั้งยังมองวาความสัมพันธฉันคนรักภายในเกมบางทีเปน

การคบกันเพือ่หวังผลประโยชนมากกวา 

 

“มันไมนาเกิดขึ้นหรอก เพราะนอยคูที่จะจบลงดวยดี  หมายความวา ไมนาเสี่ยง

คบกับคนที่ไมรูจัก  ดูจากที่ผมคบๆ มาในเกมนะครบั  เปนฝายผูชายมันไม

เสียหายอะไรหรอก  แตถาเปนผูหญิงบางทีมันฉาบฉวยนะ” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 

 

“คิดวามันไมคอยยั่งยื่นเทาไหร ดูฉาบฉวยยังไงไมรู  ยิ่งถาไมเคยเจอกันเลยนะ” 

มาเรีย ซาราโปวา 
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“คิดวาความสัมพันธฉันคนรกัภายในเกมสามารถเกิดขึ้นไดนะ  แตตองใชความ

ระมัดระวังคะ  เริ่มแรกก็ตองอยาไปจริงจังอะไรมากนัก เพราะอีกฝายเขาอาจคิด

วามันเปนแคเกม  การที่เราจะเริ่มจริงจังกับความสัมพันธแบบนี้ไดกต็องใชเวลา

หนอย ซึ่งอาจจะใหเวลานอย หรืออาจจะตองดูกันนานๆ  ก็ขึ้นอยูกับการ

พิจารณาของแตละบุคคล” 

นอรา โจน 

 

“ถาจะมองความเปนไปไดทีจ่ะมารักกนัจริงๆ อาจจะมีความเปนไปไดนอย แต

ถามวาเกิดขึ้นไดม้ัย ก็ตองบอกวาสามารถเกิดขึ้นได  แตสวนใหญทีค่บกันจะเปน

ลักษณะที่คบกันเพื่อผลประโยชนสวนใดสวนหนึ่งมากกวา” 

นิโคลัส เคจ 

 

 ในเรื่องของความจริงใจที่ใหตอกันในการสรางความสมัพันธ และความเชื่อม่ันตอ

ความสัมพันธที่เกิดขึ้นน้ัน  ผูใหสัมภาษณสวนใหญมองวาความจริงใจที่ใหตอกัน รวมถึงความ

เชื่อม่ันในความสัมพันธที่เกดิขึ้นยังมีนอยมากหากเทียบกับความสัมพันธในชวีิตจริง โดยเฉพาะ

อยางยิ่งถายังไมเคยเจอกันภายนอกเกมมากอน  ทั้งนี้สวนใหญมองวาปจจัยที่สําคัญน้ันขึ้นอยู

กับตวับุคคลมากกวาปจจัยอ่ืนๆ 

 

“ในเรื่องของความจริงใจที่ใหตอกันน่ีนอยกวาปกตินะ  เชื่อถือไมคอยได” 

เดวิด แบ็คเฮม 

 

“ในเรื่องความจริงใจที่ใหตอกันน่ี  มันขึ้นอยูกับตัวบุคคลที่ให และตวับุคคลที่รับ

เชนกันครับ  จะคลายๆ กบัเราอยูในสังคมจริง  ที่จะมีทั้งคนที่เชื่อถอืไดกับเชื่อถอื

ไมไดครับ  ดังนั้น เราควรใหโอกาสกับคนที่เรารูจักในเกมดวย แตก็ควรให

ความสําคัญนอยกวาในชวีิตจริงหนอยครับ” 

ไมเคิล โอเวน 
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“ถาไมเคยเจอกันเลย โอกาสที่จะจริงใจใหกันก็มีนอย มันก็เหมือนตางคนตาง

สรางภาพ ตางฝายพยายามจะแสดงตัวตนยังไงก็ไดใหอีกฝายพอใจ ทั้งๆ ที่ตวั

จริงเขาอาจจะไมไดเปนแบบน้ันเลย  ก็เลยทําใหดูเหมือนวาไมจริงใจตอกันสัก

เทาไหร  มีหลายรายที่พอเจอในเกมเปนอยางหนึ่ง แตพอเจอตัวจริงๆ ก็มา

สารภาพวาจริงๆ แลวตัวเองเปนอีกอยางหนึ่ง” 

มาเรีย ซาราโปวา 

 

“ในเกมการสรางความเชื่อม่ันจะทําไดนอยกวาการเจอหนากันจริงๆ เพราะใน

เกมเปนชวีิตที่แบบเรามองไมเห็นวาจริงๆ แลวชีวติเขาเปนอยางไร  ดังนั้นสิ่งที่

เขาพูดมาอาจจะจริงหรือไมจริงก็ได  ก็เลยมองวาความสัมพันธในชวีิตจริงมันดู

กันไดงายกวา  เรามีโอกาสไดเจอหนา ไดสัมผัสกันจริงๆ ไดสื่ออารมณผานทาง

สายตากัน  การเจอกันจริงๆ จะดีกวาการเจอกันในเกมตรงที่ไดรับรูสิ่งที่อีกฝาย

แสดงออกมาเลย  การเจอในเกมมีแตคําพูด แลวไมรูวาคําพูดเขาพดูดวยความ

จริงใจหรือไมจริงใจ” 

นิโคลัส เคจ 

 

จากคําถามที่เกี่ยวกับความรูสึกโดยทั่วไป ความจริงใจที่ใหตอกันในการสราง

ความสัมพันธ และความเชือ่ม่ันตอความสัมพันธที่เกิดขึ้นน้ัน  ผูใหสัมภาษณมีมุมมองความรูสึก

เกี่ยวกับการมีความสัมพันธฉันคนรักผานเกมออนไลนทั้งในแงบวกและแงลบ  และมองวาความ

จริงใจที่ใหตอกันยังมีนอยมาก รวมถึงยังเชื่อถือไมคอยได  แตจุดรวมที่สําคัญทีผู่ใหสัมภาษณ

เห็นตรงกันกค็ือ เรื่องความสัมพันธฉันคนรักผานเกมออนไลนนั้นจะเปนเรื่องทีดี่หรือไมดี  ขึ้นอยู

กับมุมมอง ทัศนคติ และความจริงใจของแตละบุคคลทีเ่ขามาเลนเกมออนไลนนั่นเอง 
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2. การนําเสนอภาพแทนตนเองในการสรางความสัมพันธฉันคนรกัผานเกมออนไลน 

 

การสัมภาษณในประเด็นเรือ่งการนําเสนอภาพแทนตนเองในการสรางความสัมพันธฉัน

คนรักผานเกมออนไลน จะครอบคลุมหัวขอเร่ืองการบอกขอมูลสวนตัวตอนที่รูจักกันภายในเกม

ทั้งของตัวเองและคนทีค่บกนัฉันคนรัก  ผลที่เกิดขึ้นจากการบอกขอมูลดังกลาวกับการตัดสินใจ

ในการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก  และการแสดงออกตางๆ ภายในเกมกับการตัดสินใจในการ

สรางความสัมพันธฉันคนรัก 

 

 การบอกขอมูลสวนตัวตอนที่รูจักกนัภายในเกมทั้งของตัวเองและคนที่คบกันฉันคนรัก 

ผูใหสัมภาษณสวนใหญมองวาการบอกขอมูลพ้ืนฐานทั่วไปเปนเรื่องที่ไมจําเปนตองปดบังกัน 

เพราะไมไดเปนปญหาอะไร และบางคนมองวาเปนจุดเดนเสียดวยซ้าํไป ซึ่งขอมูลที่บอกไดก็จะ

บอกขอมูลตามความเปนจรงิหรือแยกวาความเปนจริงดวยซ้ําไป  แตถาเปนขอมูลที่สําคัญที่อาจ

เกิดปญหาไดในภายหลังก็เลือกที่จะไมบอกออกไปหรือไมก็จะโกหกอีกฝายไปเลย 

 

“เรื่องขอมูลของตัวเองก็บอกไปตามความจริงเลยครับ สวนเรื่องหนาตาบอกแย

ไปกวาความเปนจริงดวยซ้าํไป เพราะคนที่คิดจะคบกนัดวยหนาตามีเยอะแยะไป 

ถามีอะไรอยากใหรับกันไดทั้งคูมากกวาครับ  อีกอยางคนที่คบดวยเขาก็บอกมา

ตามจริง  แลวก็ใหรูปจริงๆ มาแลวถามวา รับไดม้ัยถาเปนอยางนี้” 

ไมเคิล โอเวน 

 

“ผมบอกตามจริงนะ เพราะเปนคนมั่นในในตัวเองสูง ตอนหนุมๆ หนาตาดีวาง้ัน  

เรื่องที่จะบอกตอนที่รูจักกันก็พวก อายุ หนาตา การศึกษา งานที่ทํา เรื่องที่สนใจ  

สําหรับผมเรื่องการนําเสนอตัวเองน่ี ไมใชเรื่องนาปกปดหรือหลอกลวง มองวา

เปนจุดเดนดวยซ้ํา  แลวสําหรับคนที่ผมคบดวย 2 คนที่ผานมา ผมโชคดีที่ทั้ง 2 

คนใหดูภาพจริงใน MSN” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 
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“ก็จะบอกพวกประวตัิสวนตัว นิสัยใจคอ เปนขอมูลจริง  แตวาบางอยางก็เปน

ขอมูลที่ไมจริง คือเรื่องที่สําคัญๆ สําหรับเรา ถาบอกไปแลวเราอาจมีปญหา อันนี้

จะไมบอกขอมูลจริง ตองเซฟตัวเองกอน  ขอมูลพวกนี้ก็อยาง ที่อยู 

สถาบันการศกึษา” 

มาเรีย ซาราโปวา 

 

“ก็จะบอกเทาที่เคาถามมานะคะ  ถาบอกก็จะบอกตามจริง  แตถาเปนเรื่อง

สวนตวัจริงๆ หรืออะไรที่เสี่ยงๆ ก็จะไมบอกอยางที่อยูหรืออะไรทํานองนี้นะคะ  

สวนแฟนคนนี้ตอนที่เริ่มรูจักกันเขาก็ไมมีอะไรปดบังนะคะ  ไมไดโกหกเลย  ที่

พูดมาก็จริงซะหมด” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

“ถาเปนตอนแรกจะไมบอกอะไรเลย บอกแคชื่ออยางเดียว  ถาเขาถามมาก็จะ

พยายามเลี่ยง คุยอยางอ่ืนมากกวา แลวจะพยายามไปเนนเรื่องเกมมากกวา  จะ

ไมคอยบอกอะไรของตัวเอง มากสุดจริงๆ ก็คือชื่อกับอายุ ที่เหลือก็ดูๆ กันไปวา

จะพอบอกอะไรไดบาง ก็จะคอยๆ บอกไปเรื่อยๆ ซึ่งถาบอกก็จะบอกเรื่องจริงอยู

แลว สวนใหญจะเปนเลือกที่จะบอกหรือไมบอกมากกวา ถาไมไวใจเลยก็จะไม

พูดสักอยาง” 

นิโคลัส เคจ 

 

แตก็มีบางกรณีที่ไมบอกขอมูลตามความเปนจริงเพราะเหตุผลสวนตัว หรือหวัง

ผลประโยชนในดานอ่ืน และในบางกรณีทีเ่ปนการโกหกกันอยูแลว อยางการที่ผูใหสัมภาษณเปน

ผูชาย แตเลนตัวละครที่เปนเพศหญิง ก็จะบอกขอมูลทีไ่มเปนความจริงใหอีกฝายรู เพราะเห็นวา

เปนการโกหกกันตั้งแตแรกอยูแลว 

 

“เม่ือกอนผมมีเพ่ือนที่รานเน็ต เปนผูหญิง ชื่อ นานา (นามสมมติ)  นานาเปนคน

แคระ แตเธอมีแฟนในเกม  แฟนในเกมเธอก็ซื้อบัตรเติมเงินเกม บัตรเติมเงิน

โทรศัพท ใหอยูเรื่อย  โดยที่ไมเคยเห็น หนาตานานาเลยไดแคคุยกนัในเกม  ถึง

เขาจะเคยคุย MSN กันนะ แตภาพที่แสดงใน MSN ไมใชหนานานา” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 
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“ถาเปนอายุ กับเรื่องความสนใจตางๆ ก็บอกตามจริงคะ  แตบางเรื่องก็ไมได

บอกเคานะ อยางเรื่องที่วาเราตองรั้งวีลแชร  ถาตอนนั้นบอกไปกค็งเปนไดแค

เพ่ือนกัน คงไมไดคบกันคะ” 

มิเชล ไฟเฟอร 

 

“ก็อาจจะตองดูดวยวาอีกฝายเปนใคร ถาฝายตรงขามเปนเด็กมัธยม อายุ 14  

เราก็อาจจะโกหกวาเรียนอยู  แตถาอีกฝายเรียนระดับมหาลัยแลวเราจะกลาบอก

อายุวาอายุเราเทาไหรแลว  เพราะพวกเด็กบางทีตองเปนพวกเดียวกันถึงจะยอม

ชวยเหลือ ก็อาจจะมีหลอกๆ วายังเรียนอยูบาง  แตมีตอนที่เลนคาแรกเตอร

ผูชายเนี่ย อันนั้นโกหกลวนๆ เลย โกหกวาเปนผูชายเลยนะ แลวก็เคยจีบสาวใน

เกมแลวจีบตดิดวย” 

แซนดรา บูลลอ็ก 

 

“แตถาเลนคาแรกเตอรที่ตรงขามกับตวัเอง ก็จะไมพูดเลย จะพยายามพูดใหนอย

ที่สุด เพราะยงัไงก็โกหกอยูแลว” 

นิโคลัส เคจ 

 

 ผูใหสัมภาษณมีกลุมที่มองวาการบอกขอมูลตางๆ ในตอนที่เริ่มรูจักกันน้ันมีผลตอการ

ตัดสินใจในการสรางความสมัพันธฉันคนรกัวาจะคบกันหรือไมคบกัน  และคิดวาขอมูลพวกนี้ไม

สามารถปดบงักันไดอยูแลว เพราะยงัไงถาตองมาเจอกันในตอนที่คบกันกต็องรูความจริงอยูดี  

ยิ่งถาตอนแรกที่บอกขอมูลตางๆ นั้น บอกตามที่เปนจริงก็จะยิ่งชวยใหรูสึกม่ันใจในการจะสาน

ความสัมพันธกันมากขึ้นอีกดวย  แตถาโกหกกันก็จะทําใหเสียความรูสึกกันทั้งสองฝาย และ

อาจจะทําใหความสัมพันธแยลง 

 

“แลวพวกขอมูลตางๆ มีผลในการตัดสนิใจคบกันนะครับ  ยิ่งถาเราแสดงความ

จริงใจใหอีกฝายมากเทาไหร การที่เราจะไดรับความจริงใจกลับมาก็ยอมมีมาก

ขึ้นตามไปดวย” 

โรเจอร เฟเดอเรอร 
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“คิดวามีผลนะครับ  บางทีขอมูลบางอยางก็เปนตวัชวยใหเราตัดสนิใจวาจะคบ

กันหรือไมครับ  สวนตวัแลวขอมูลพวก การศึกษา งานที่ทํา งานอดิเรก สิ่งที่

สนใจ ลวนมีสวนในการตัดสินใจที่จะคบกันครับ” 

แฮรี่ พอตเตอร 

 

“การบอกขอมูลตางๆ ใหอีกฝายรู คิดวามีผลตอการสรางความสัมพันธนะ เพราะ

ถาเขารบัขอมูลจริงเราไมไดก็อาจจะเปนเพื่อน เปนคนรูจักกันแทน แตถาโกหก

เวลาเจอกันจริงมันจะเสียความรูสึกกันทัง้คู” 

คริสตินา อากีเลรา 

 

“การบอกขอมูลตางๆ ในตอนที่เริ่มสรางความสัมพันธคิดวามีผลตอการตัดสินใจ

คบกันนะคะ  มันเปนการทาํใหตางคนตางรับรูสถานะของกันและกัน  อยางนอย

ก็ชวยใหรบักบัสิ่งที่แตละคนเปนอยูไดพอควรคะ  อยางถาเราไมชอบเรื่อง

เกี่ยวกบัตวัเขา  ถามันไมเลวรายมาก ก็คงถามถึงเรือ่งที่เราไมชอบวาเคายอม

ปรับเปลี่ยนตรงนี้ไดรึเปลา  แตถาบางคนรับนิสัยไมไดจริงๆ ก็คงจะไมคิดจะคบ

กับเคานะคะ” 

แองเจลินา โจลี่ 

 

 สวนผูใหสัมภาษณที่มองวาการบอกขอมูลตางๆ ในตอนที่เริ่มรูจักกันน้ันไมมีผลตอการ

ตัดสินใจในการสรางความสมัพันธฉันคนรกั  เปนเพราะสวนใหญมองวาการบอกขอมูลตางๆ 

อาจจะมีการโกหกหรือพูดใหดีเกินกวาความเปนจริงได  ดังนั้นสิ่งที่ใชในการตัดสินใจวาจะคบกบั

ผูเลนคนนั้นหรือไม  จึงมองที่พฤติกรรมการแสดงออกที่เห็นภายในเกม การชวยเหลือกันภายใน

เกม นิสัยที่เห็นไดภายในเกม รวมถึงการตองไดพบเจอกันจริงๆ กอนที่จะตัดสินใจคบกัน 

 

“เวลาที่จะคบกันก็มองที่นิสัยเปนหลักครบั ดูที่พฤตกิรรมการแสดงออก การ

พูดคุย  เพราะเรื่องอ่ืนๆ ที่บอกมาอาจจะหลอกกันก็ไดครับ  ตัวอยางที่เคยเห็นก็

แฟนของพี่ชายซึ่งก็รูจักกันผานเกมเหมือนกัน  เขามาหลอกพี่ผมเยอะมาก 

หลอกกันตั้งแต อายุ การศึกษา รูป เพ่ือน พ่ีนอง ญาติ เรียกวาหลอกกันเกือบทุก

อยางเลยครับ” 

เดวิด แบ็คเฮม 
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“พวกเรื่องสวนตัวของเขากไ็มไดมีผลตอการตัดสินใจคบกันฉันคนรักเลย ยิ่งถา

เจอกันแคในเกมดวยแลว  สวนใหญจะดูแควาเขาชวยเราภายในเกมเยอะมั้ย

มากกวา” 

แซนดรา บูลลอ็ก 

 

“พวกขอมูลอะไรก็ตามที่เขาบอกมาไมมีผลตอการสรางความสัมพันธเลย ตอง

เจอตัวจริงกอนถึงจะรูวาทีบ่อกมาจริงหรือไมจริง  การพูดในเกมก็เหมือนกับการ

ที่เราพูดอะไรก็ไดใหอีกฝายหนึ่งรูสึกดี  ดังนั้นตอนแรกจะไมเชื่อเลย จะเชื่อก็

ตอเม่ือคบกันไปสักพักนึง แลวพอรูจักนสิัยใจจริงๆ ก็จะเริ่มเชื่อ  แตก็ไมมีคําวา

สนิทใจ จนกวาจะไดเจอตัวจริงวาอีกฝายหนึ่งมีนิสัยเปนยังไง เปนแบบที่พูดมั้ย” 

นิโคลัส เคจ 

 

 และในเรื่องของการตัดสินใจในการสรางความสัมพันธฉันคนรักกับผูเลนอ่ืนผานทางการ

แสดงออกตางๆ ที่เห็นภายในเกมนั้น ผูใหสัมภาษณบางคนก็ยังมองวา บางทีการแสดงออก

ตางๆ รวมไปถึงนิสัยที่เห็นภายในเกมก็อาจจะเปนการแกลงทําใหดูดีกวาที่เปนจริง หรือไมได

แสดงความเปนตัวตนของเขาออกมาก็เปนไปได 

 

“เรื่องนิสัยที่เห็นภายในเกมนี่ อาจจะมีการเก็บนิสัยที่ไมดีๆ ไวบาง เพราะในการ

เขาสังคม คงไมมีใครอยากเห็นคนที่ไมดีมาอยูรวมสังคมกับตวัเองครับ” 

ไมเคิล โอเวน 

 

“อยางในเกมเกิน 80% คือจะพูดใหตัวเองดูดีไวกอน โดยเฉพาะเรื่องของนิสัย” 

นิโคลัส เคจ 

 

“การแสดงความเปนตวัตนของเขาเวลาอยูในเกม ก็มีแสดงออกมาอยูแลว แตคิด

วาแสดงออกมาไมหมดนะ  อาจเปนเพราะมันเปนโลกใหมของเรา เราสามารถ

สรางตัวตนใหมไดในนั้น  ดังนั้นเรื่องในเกมก็ตองเช่ือครึ่งไมเชื่อครึ่ง  เพราะ

ขนาดในสังคมจริงยังมีการใสหนากากเขาหากันเลย คดิอะไรกับแคในเกม” 

คริสตินา อากีเลรา 
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3. ปจจัยภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

 

การสัมภาษณในประเด็นเรือ่งของปจจัยภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนที่มีผลตอการ

สรางความสัมพันธฉันคนรัก  จะครอบคลุมหัวขอเรื่องของสถานะตวัละคร ฐานะ ชื่อเสียง และ

การแสดงออกตางๆ ภายในเกมกับผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

 

3.1 สถานะตวัละครภายในเกม (สายอาชีพ คาสเตตสั และทักษะที่เลือกเลน) 

ผูใหสัมภาษณเกือบทุกคนมองวา สถานะตัวละครไมวาจะเปนสายอาชีพที่เลน การอัพ

คาสเตตัส และทักษะทีเ่ลือกเลน มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก เน่ืองจากเปน

จุดเริ่มตนที่จะทําใหผูเลนไดมาเจอกัน  ภายในตวัเกมมีระบบการแชรกันระหวางผูเลนเพื่อที่จะ

ชวยกันในการเก็บเลเวล  ทําใหผูเลนที่เลือกเลนสายอาชีพที่มีประโยชนในการเก็บเลเวลเปนที่

ตองการของผูเลนอ่ืนๆ ภายในเกม  ซึ่งพอไดมาแชรปารตี้เดียวกันแลวก็จะทําใหเริ่มรูจักกันมาก

ขึ้น  เปนจุดเริ่มตนในการจะสรางความสัมพันธตอไปได  ซึ่งผูใหสัมภาษณมองตอไปอีกวา ผู

เลนที่เลนสายอาชีพที่ไมสามารถทําประโยชนไดภายในเกม หรือมีการอัพคาสเตตัสที่ผิดไปจน

ทําใหตวัละครไมเกงน้ัน มักจะไมเปนทีต่องการของผูเลนอ่ืนในการเก็บเลเวลแบบปารตี้ และทํา

ใหการเริ่มสรางความสัมพันธกับผูอ่ืนดวยการทํากิจกรรมรวมกันเปนไปไดยาก 

 

“อาชีพที่เลน คาสเตตสัก็นาจะมีสวนในการสรางและสานความสัมพันธกันคะ  

อยางบางคนตัวละครอัพสเตตัสมาผิดก็เลยไมคอยเกง ทําใหไมคอยมีใครอยาก

เลนหรือไปแชรดวย  จึงเกิดการจํากัดในการสรางความสัมพันธกับผูเลนคนอ่ืน

ขึ้น  แลวอยางคนเลนอาชพี พรีสก็จะชอบไปแชรกับวิซาดเพราะเลเวลขึ้นไวกวา  

บางอาชีพที่ไมเกงก็จะกลายเปนวาตองไปเก็บเลเวลคนเดียว  การหาคนแชรที่จะ

มาชวยซัพพอรตไมได ก็เทากับตัดหนทางการสรางความสัมพันธฉันคนรักไป

เยอะเลย เพราะสวนมากผูหญิงจะเลนพรีสซึ่งเปนอาชพีซัพพอรตซะดวยคะ” 

เซเรนา วิลเลยีม 
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“สายอาชีพกับการอัพคาสเตตัส3นี่มีผลแนนอนครับ เพราะวาในสถานทีท่ีไ่ป

ดวยกัน ถาสามารถทําปารตี้4แชร5คาประสบการณ6ดวยกนัได มันก็ยิ่งทําใหสนิท

ขึ้น อยางเชน ฮันเตอร7-พรีส8 แอสซาซิน9-พรีส วซิาด10-พรีส สกอรา11-            

แชมเปยน12  โดยสวนมากแลวผูหญิงมักจะเลนเปนอาชพีซัพพอรต13 แลวยิ่งถา

ไดไปกับผูชายที่เลนอาชีพที่แชรกันไดแลว ก็จะยิ่งทําใหสานความสัมพันธกันได

ในระหวางแชรกันในปารตีด้วยครับ  อันน้ีไมเวนแมแต ผูหญิงเลนตัวฆา ผูชาย

เลนซัพพอรต ดวยนะครบั” 

ไมเคิล โอเวน 

 

“บางอาชีพมันเกื้อหนุนกันคะ  เราเลนเปนอาชีพฮันเตอร แฟนเลนอาชีพพรีส จึง

แชรดวยกันบอยๆ  จนทําใหเกิดเปนความผูกพันกัน  เพราะไดมีโอกาสใกลชิด

กัน” 

แองเจลินา โจลี่ 

 

3.2 ฐานะภายในเกม 

ผูใหสัมภาษณที่มองวาฐานะภายในเกมมีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก  จะมอง

วาฐานะภายในเกมสามารถทําใหเกิดความประทับใจในการพบเจอกันในครั้งแรก  ซึ่งทําใหเกิด

ความรูสึกอยากเขาไปทําความรูจักกับผูเลนคนนั้นมากขึ้น  ถือไดวาฐานะภายในเกมก็มีสวนที่

จะทําใหเกิดความประทบัใจและนําไปสูการสรางความสมัพันธในระดบัอ่ืนๆ ตอไปได 

 

                                                            
3 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
4 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
5 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
6 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
7 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
8 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
9 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
10 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
11 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
12 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
13 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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“ถาในเกมมีเงินเยอะ แตงตัวดี อันนี้จะไดรับความสนใจมากในการเจอกันครั้ง

แรก ประมาณวา หมัดแรกนี่ก็ประทบัใจไปแลว  ตัวอยางเชน ในเกมเราจน แต

อยากไปรูจักคนรวยๆ กจ็ะไมคอยกลา  ในทางกลับกัน ถาเรารวยเราก็จะ

สามารถเลือกคบไดเลยวาจะคบกับคนระดับเดียวกัน หรือระดับที่ต่ํากวาก็ได” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 

 

“ปกตติอนที่เห็นคาแรกเตอรตัวละครในเกม ถาไมเคยเห็นกันมากอนเลย ก็ตอง

ถูกใจคนที่มีคาแรกเตอรตวัละครตรงสเปกเรา  ดูมีฐานะ แตงตวัดีๆ เทๆ ก็จะทํา

ใหอยากเขาไปใกลชิดเขาไปคุยดวย” 

แซนดรา บูลลอ็ก 

 

สวนผูใหสัมภาษณที่มองวาฐานะภายในเกมไมมีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก  

บางคนคิดวาผูเลนทีต่องการสรางความสัมพันธฉันคนรักดวยเพราะฐานะภายในเกม เปน

ความสัมพันธที่หวังผลประโยชน  คือพยายามเขาหาเพื่อสรางความสัมพันธฉันคนรักเพราะหวงั

ทรัพยสินเงินทองภายในเกมมากกวาที่จะจริงใจตอกัน  และสําหรบับางคนทีฐ่านะภายในเกมดี

อยูแลว ก็จะไมคอยมองเรื่องฐานะเปนประเด็นในการสรางความสัมพันธฉันคนรัก แตจะมองที่

สวนประกอบอื่นๆ มากกวา 

 

“เรื่องฐานะในเกมนี่ยิ่งรวยความจริงใจก็ยิ่งนอยลง โดยเฉพาะถาเคามองที่ฐานะ

ของเรานะ  สวนตวัผมมองวาเรื่องฐานะไมมีผลตอการสรางความสัมพันธ แตถา

เปนการสรางความสัมพันธแบบเลนๆ เรือ่งฐานะนี่ก็มีสวนเยอะ” 

เดวิด แบ็คเฮม 

 

 “ฐานะในเกมนี่ไมมีผลอะไรเลยนะ  อาจจะเพราะเลนตอนที่คอนขางโตแลว คือวา

เรียนมหาลัยซักป 2 แลว  อีกอยางในเกมก็คอนขางจะฐานะด ี ดังนั้นจึงไม

จําเปนตองมองคนอื่นที่ฐานะในเกม  จะมองที่การพูดคุย กับมองตรงที่น้ําใจเคา

มากกวา  ดูวาในเกมเคามีน้าํใจมากนอยแคไหน  ซึ่งไมเกี่ยวกับปจจัยภายในเกม

เลย” 

มาเรีย ซาราโปวา 
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“คิดวาฐานะไมคอยมีผลคะ  แตถาเปนพวกจีบหวังของเคาจะคอนขางเลือกจาก

ฐานะ  ผูหญิงบางคนลงทุนมีเพศสัมพันธดวยเพราะแคของก็ยังมีเลย” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

3.3 ชื่อเสียงภายในเกม 

ผูใหสัมภาษณที่มองวาชื่อเสียงภายในเกมมีผลตอการสรางความสมัพันธฉันคนรกั  มอง

วาชื่อเสียงภายในเกมก็เหมือนกับการมีชื่อเสียงในชีวติจริง อยางการเปนดาราหรือคนดังใน

สังคม  คนทั่วไปสวนใหญก็อยากที่จะเขาไปทําความรูจักดวย  ภายในเกมเองก็เชนกัน การมี

ชื่อเสียงภายในเกมก็ทําใหผูเลนคนอ่ืนๆ อยากเขามาทําความรูจักมากขึ้น และเปดโอกาสในการ

สรางความสัมพันธฉันคนรักมากขึ้นดวยเชนกัน 

 

“ปจจัยภายในเกมมีผลนะครับ โดยเฉพาะความมีชื่อเสียงในเกม เพราะยิ่งมีคน

รูจักมาก ก็ยิ่งมีคนอยากรูจักมาก  อยางเชน เซิรฟเวอร โลกิ มีคนที่ชื่อ -[nook]-. 

แตกอนเปนคนที่ดังในเซิรฟเวอรมากโดยเฉพาะเปนหัวหนา กิลด 16-คนโฉด มัน

เปนอะไรที่โดงดังมาก มีผลทําใหคนอยากรูจักเคา อยากเขาไปรวมกิลดกับเคา 

แลวเคายังทําปารตี้เพ่ือลาบอส14 เม่ือเคาลาบอสไดของมา ก็นํามาขายทําใหเคา

ร่ํารวย และมีชื่อเสียงมากขึ้นในเซิรฟเวอร  ทําใหมีคนอยากที่จะตดิตอกับเคา

มากขึ้น คนทีรู่จักเคาก็อยากคบกับเคามากขึ้น เม่ือเคาไปจีบผูหญิงก็ทําใหติดได

งายขึ้น  และสิ่งพวกนีเ้ห็นไดบอยภายในเซิรฟเวอร โดยเฉพาะกลุมคนที่มี

ชื่อเสียงในเซริฟเวอร” 

ไมเคิล โอเวน 

 

“ทั้งชื่อเสียงและชื่อเสียในเกมมีผลตอการสรางความสมัพันธนะ อยางคนนี้ลา  

บอสเกง นารูจักจัง  หรือคนนี้มันดาคนไปทั่วเลย ก็ดูไมนาคบ” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 

 

 

 

                                                            
14 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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“โดยรวมแลวไมวาจะเปนพวกสายอาชีพ ฐานะในเกม ชื่อเสียง เหลานี้มีผลตอ

การสรางสัมพันธหมดนะครบั  อยางการมีชื่อเสียงภายในเกมมันก็เหมือนกับการ

เปนดาราหรือคนดังในสังคมที่ใครๆ ก็อยากรูจัก บางคนฐานะดี ใครๆ ก็อยากคบ

ดวย” 

แฮรี่ พอตเตอร 

 

ผูใหสัมภาษณอีกสวนหนึ่งที่มองวาชื่อเสียงภายในเกมไมมีผลตอการสรางความสัมพันธ

ฉันคนรัก  เพราะมองวาชื่อเสียงภายในเกมเปนเพียงจุดที่ทําใหคนอ่ืนหันมาสนใจมากขึ้นเทานัน้ 

แตไมมีผลเม่ือตองคิดจะคบกันฉันคนรักจริงๆ  และบางคนมองวาการมีชื่อเสียงในเกม แมจะทํา

ใหมีคนมากสนใจอยากทําความรูจักมากขึ้น แตก็ใหผลในเชิงลบตอการสรางความสัมพันธฉัน

คนรัก เพราะจะทําใหมีเวลาสวนตวักับคนที่จะคบกันมีนอยลง 

 

 “เรื่องชื่อเสียงภายในเกมผมมองวามีผลในเชิงลบนะ เพราะถายิ่งเปนที่รูจักมาก 

เราก็ยิ่งถูกจับตามองมาก เหมือนมีเวลาสวนตวันอยลง ทําใหเวลาที่จะไปสราง

ความสัมพันธฉันคนรักกับคนที่อยากจะคบดวยก็จะทําไดนอยลงดวย เพราะการ

ที่ยิ่งมีชื่อเสียงมาก ก็ยิ่งเปนเปาสายตามากเทานั้น” 

เดวิด แบ็คเฮม 

 

“สําหรับบางคนอาจจะมีบางนะ บางคนทีย่ังเด็กมากๆ  แตสําหรับหลายๆ คนที่

ถึงขั้นแตงงาน หรือคบกันเปนแฟนจริงๆ  ฉันวาเขาไมสนใจนะพวกฐานะ 

ชื่อเสียง  เรื่องพวกนี้มันก็แคทําใหสะดดุตามากกวา  ก็เหมือนกับเวลาเราไป

เดินตลาด  ถามีคน 100 คนเดินผานมา คุณจะมองหาใครกอน ก็ตองเปนคนที่

สะดุดตากอนใชไหมละคะ” 

เฮอไมโอนี่ 

 

3.4 การแสดงออกตางๆ ภายในเกม 

ผูใหสัมภาษณเกือบทุกคนมองวา การแสดงออกตางๆ ภายในเกมที่ดีมีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก  โดยเฉพาะเรือ่งของนิสัยที่แสดงออกมาใหเห็น และการชวยเหลือกัน

ภายในเกม ซึ่งปจจัยในเรื่องการแสดงออกนี้ เปนปจจัยที่ตองระยะเวลาในการตดัสินใจมากกวา

ปจจัยอ่ืนๆ เพราะปจจัยอ่ืนๆ เราสามารถรับรูไดทันทีจากการพบเจอกันเพียงไมกี่ครั้ง 
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“พวกการแสดงออกตางๆ และนิสัยภายในเกมมีสวนในการสรางความสัมพันธ

คะ  ถาเทียบกับปจจัยอ่ืนๆ แลวนะ  เวลาตัดสินใจคบใครสักคนจะเนนดูที่การ

แสดงออกมากกวาคะ” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

“การแสดงออกภายในเกมก็มีผลตอการสรางความสัมพันธ  ตรงที่ถาเคาเปนคน

มีน้ําใจ นิสัยดี ก็จะทําใหเราเกิดความรูสึกประทบัใจคะ” 

มิเชล ไฟเฟอร 

 

 

4. ชองทางที่ใชในการสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธฉันคนรักและประเด็นของเน้ือหาใน

การสื่อสาร 

 

การสัมภาษณเรื่องของชองทางที่ใชในการสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธฉันคนรักและ

ประเด็นของเนื้อหาในการสื่อสารนั้น จะครอบคลุมหัวขอเร่ืองชองทางการติดตอกันเพื่อสราง

ความสัมพันธฉันคนรักทั้งภายในเกม15และภายนอกเกม  เนื้อหาที่ใชพูดคุยกันเพื่อสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 

 

 การติดตอสื่อสารภายนอกเกมสามารถทําไดหลายวิธี คือ 

1. MSN 

ในการติดตอสื่อสารผานทาง MSN นั้น  นอกจากจะเปนการแชต (chat) คุยกันผาน

ตัวอักษรแลว ยังสามารถที่จะแสดงรูปภาพสวนตวั หรือภาพเคลื่อนไหวผานเว็บ

แคม (web camera) ใหอีกฝายหนึ่งเห็นได  รวมทั้งยังสามารถพูดคุยกันผาน MSN 

เหมือนคุยโทรศัพทก็ไดอีกเชนกัน นอกจากนี้ยังสามารถที่จะแสดงความรูสึกผาน 

Emotion ตางๆ ที่ดาวนโหลดมาเพิ่มซ่ึงมีใหเลือกมากมายตามอารมณความรูสึกใน

ขณะนั้น และตัว MSN เองก็ยังมีระบบ Wink16 ที่สามารถดาวนโหลดมาใชได

เชนเดียวกบั Emotion เชนกัน 

 

                                                            
15 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ข 
16 เปน Flash Animation ที่มีทั้งภาพ ทั้งเสียง เคลื่อนไหวลอยอยูบน MSN 
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 ภาพที่ 1  ตัวอยางการสื่อสารในรูปแบบตางๆ ผาน MSN 

 

 

2. อีเมล (E-mail) 

การสื่อสารผานอีเมล นอกจากเนื้อหาที่เปนตวัอักษรแลว ยังสามารถแนบไฟล

รูปภาพหรือไฟลเคลื่อนไหวอ่ืนๆ มากับตัวเมลไดอีกดวย 

 

Emotion ตางๆ ที่สามารถหา

ดาวนโหลดมาไดเพ่ิมเติม ใช

แสดงความรูสึกออกมาแทน

ตัวหนังสือ 

Wink ที่แสดงภายใน MSN 

สามารถดาวนโหลดมาได

เพ่ิมเติมเชนเดียวกับ 

Emotion 

สามารถแสดงภาพเคลื่อนไหวให

อีกฝายเห็นไดผานเว็บแคม (web 

camera) 

สามารถแสดงรูปภาพสวนตวัได 
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 ภาพที่ 2  ตัวอยางการสื่อสารผานอีเมล (E-mail) 

 

3. โทรศัพท 

การสื่อสารผานโทรศัพท นอกจากการพูดคุยกันแลว ยังสามารถจะสงขอความแบบ 

SMS (Short Message Service) และ MMS (Multimedia Messaging Service) หา

กันไดอีกดวย 

 

 
 

ภาพที่ 3  ตัวอยางการสง MMS (Multimedia Messaging Service) ผานมือถือ 

หัวขอขอความ 

สามารถแนบไฟลภาพ ไฟล

เคลื่อนไหว และไฟลเสียงมาได 

เน้ือหาที่เปนตัวหนังสือ 
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4. นัดพบเจอกัน 

 

 จากการสัมภาษณ ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวาการติดตอกันผานตัวเกมนัน้มีผลตอ

การสรางความสัมพันธฉันคนรักมากกวาการติดตอกนัผานชองทางอื่น  เน่ืองจากการ

ติดตอสื่อสารกันทางอื่น เชน โทรศัพท MSN หรือการนัดพบเจอกันน้ันสามารถทําไดยาก ไม

สะดวกที่จะตดิตอกัน หรือนานๆ ครั้งถึงจะไดติดตอกัน  ทําใหการเจอกันภายในเกมจึงเปน

ชองทางหลักในการติดตอสือ่สารและสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

 

“ธรรมดาจะมีที่นั่งประจําครบั ถาเขาเกมมาก็จะเจอกันตรงนั้นเลย สวนมากพอ

เจอกันก็จะไปเก็บเลเวล17ดวยกัน  ถาในเกมไมเจอกันก็จะติดตอกันใน MSN กับ

โทรศัพท ซึ่งนานๆ ครั้งถึงจะไดโทรคุยกนั  เคยจะนัดเจอกันเหมือนกันครับ แต

วางไมตรงกันซักทีเลยไมมีโอกาสไดเจอกัน  ดังนั้นความสัมพันธสวนใหญก็เลย

เกิดในเกมประมาน 95% ไดครับ” 

เดวิด แบ็คเฮม 

 

“มีติดตอกันทาง MSN บาง พอชวงกลางคืนก็จะโทรคยุกันบาง  แตวาการพูดคุย

กันในเกมชวยสรางความสมัพันธระหวางกันไดมากกวา  คงเพราะสวนใหญเรา

จะเจอกันในเกมแทบทุกวนั” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

 ในกรณีที่การติดตอติดตอกันผานตัวเกมนั้นมีผลตอการสรางความสมัพันธฉันคนรกั

มากกวาการตดิตอกันผานชองทางอื่นน้ัน บางกรณีเปนเพราะตางฝายตางมีคนรักเปนตัวเปน

ตนอยูในโลกแหงความเปนจริง ชองทางการสื่อสารผานเกมก็เลยกลายเปนชองทางการสื่อสารที่

สําคัญที่สุด หรือเปนชองทางเดียวที่เปนไปไดในการสานความสัมพันธ 

 

 

 

 

                                                            
17 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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“ตางคนตางมีแฟนอยูแลว  ทายที่สุดก็เลยเหมือนแคคบๆ กันในเกมเทานั้น อีก

อยางก็คือเราอยูอยูไกลกันก็เลยไมเคยไดนัดเจอกัน  ตอนนี้เวลาอยูในเกมนี่ก็มี

แบบจีบกันบาง พูดแบบหวานๆ บาง แตก็แคในเกมนะคะ เพราะคงพัฒนาไป

มากกวานี้ไมไดคะ  แตอีกฝายเขาเคยบอกวา การไดเจอกันในเกม ไดพูดคุยกัน

ในเกม มันทําใหเขารูสึกวาเหมือนไดอยูใกลชิดกันจริงๆ” 

นอรา โจน 

 

 แตก็มีผูใหสัมภาษณอีกสวนหนึ่งมองวาการติดตอกันผานตัวเกมนัน้มีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอยกวาการติดตอกันผานชองทางอื่นๆ  เน่ืองจากการติดตอกันผาน

ชองทางอื่นอยางโทรศัพท หรือการนัดเจอกัน สามารถจะสัมผัสความรูสึกของอีกฝายไดมากกวา

การพูดคุยกันภายในเกม รวมไปถึงยังสามารถรับรูถึงนิสัยใจคอจากคําพูดและกิริยาทาทางใน

การแสดงออกไดอีกดวย  ทั้งน้ีการติดตอกันผานชองทางอื่นน้ันเปนเหมือนการพัฒนา

ความสัมพันธใหลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น คือทําใหรูสึกวาสามารถจริงจังกับความสัมพันธไดมากกวาการ

คบกันแคภายในเกม และยงัทําใหเกิดความรูสึกผูกพันเวลาที่ไดเจอกันจริงๆ 

 

“การติดตอกันนอกเกม อยางการโทรศัพทพูดคุย การเจอกัน มันสราง

ความสัมพันธกันไดมากกวา  ผมคิดวาการคุยในเกมมนัเปนแคจุดเริม่ตนเทานั้น  

เปนการเปดโอกาสใหไดแนะนําตัว  หลังจากนั้นจะใชวธิีตดิตอกันนอกเกม

มากกวา  จะมีหรือที่รักคนในเกมแลวไมอยากโทรคุยกัน  นั่นหมายความวา สิ่งที่

ตองการจริงๆ ไมใชแคความสัมพันธในเกมแลว  ทุกคนก็คงตองการพัฒนาให

มากกวานั้น” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 

 

“มองวาเกมก็เหมือนสถานที่ทั่วๆ ไปทีท่ําใหเรา 2 คนไดมารูจักกัน แคเปลี่ยน

จากเจอกันในหางมาเปนเจอกันในเกม หรือเปลี่ยนจากเดินชนกันมาเปนปารตี้

กัน  ตอนที่ยังไมไดเจอกันก็จะไมรูสึกผูกพันอะไร ถาถูกเขาทิ้งตอนนั้นก็ไมคิด

อะไรมาก  แตวาพอมีโอกาสไดมาเจอกันแลว ความสัมพันธมันก็คืบหนาไปมาก 

มีการไปเที่ยว ไปมาหาสูกันบอยๆ  ทําใหรูสึกวาเราผูกพันกันมากขึ้น” 

มาเรีย ซาราโปวา 
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“การติดตอกันนอกเกมมีผลตอการสรางความสัมพันธมากเลยครบั  อยางเชน ใน

เกมเคาอาจจะบอกวาเคาเศรา เคาเครยีด  แตจริงๆ เคาอาจจะนั่งหัวเราะอยูก็ได  

หรือแมแตเคาคุยกับเราอยูในเกม แตจริงๆ เคาอาจจะคุยโทรศัพทกบัใครอยูไมรู

ก็ได  นั่นคือการติดตอกันทางอื่นนอกจากในเกมนั้นทําใหเราสามารถสัมผัสนิสยั

ใจคอ จากคําพูดและกิริยาทาทางในการแสดงออกจริงๆ ไดมากกวาการพูดคุย

กันในเกมครบั” 

แฮรี่ พอตเตอร 

 

“คงเพราะไมเคยนัดเจอกัน ก็เลยคิดวาการคุยโทรศัพทมีผลมากคะ  เพราะการที่

เราไดยินเสียงทําใหเรารูวาเคารูสึกยังไง  ซึ่งภายในเกมใหตรงนี้กับเราไมได” 

มิเชล ไฟเฟอร 

 

“การติดตอกันเพ่ือสรางความสัมพันธภายนอกเกมทําใหคนสองคนใกลชิดกันได

เร็วกวาการพูดคุยเพ่ือสรางความสัมพันธภายในเกม  เพราะเวลาอยูในเกมจะไม

สามารถสัมผัสความรูสึกของอีกฝายไดจริงๆ ทําใหบางคําพูด หรือการสื่ออะไร

ไปมันไมถึง  ก็ถือวาเปนอุปสรรคพอสมควร สําหรับคนที่จะคบกันในเกม แลวไม

มีโอกาสมาเจอหนากันเลย” 

นิโคลัส เคจ 

 

 ในเรื่องของเนื้อหาที่ใชพูดคยุกันน้ันมีผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก  ผูให

สัมภาษณสวนใหญมองวาเนื้อหาที่ใชพูดคุยกันน้ันก็จะเปนเนื้อหาเกี่ยวกับเกม และเรื่อง

ประจําวันทัว่ไปมากกวา  ซึ่งลักษณะของเนื้อหาที่ใชนัน้ก็เหมือนกับการใชเวลาจบีกันในชวีิตจริง 

คือ เนนพูดคุยเพ่ือใหเกิดความสัมพันธกนัมากขึ้น 

 

 

 

 

 

 



92 

“ตอนที่ยังไมเคยเจอกัน ประมาณ 80% จะพูดถึงแตเรื่องเกี่ยวกับเกม  มันก็นาจะ

คลายๆ กับการสรางความสัมพันธในโลกจริง เพราะคนสวนใหญกมั็กจะคุยเรื่อง

ที่ตวัเองชอบอยูแลว ถาใครมาคุยเกี่ยวกบัสิ่งที่เราชอบ ก็จะคุยกันไดถูกคอ  รอย

ทั้งรอย จะเริ่มจีบใครก็ตองคุยในสิ่งที่เคาชอบ  คนสวนใหญก็คงจะเปนแบบน้ัน  

ไมวาจะเปนหญิงจีบชายหรือชายจีบหญิงก็ตองสรรหาเรื่องที่เคาชอบมาคุยจนได  

แลวคูของเราก็ชอบเกมกันทั้งคู ก็คุยกันแตเรื่องเกม  คนอ่ืนที่ไมไดเลนเกมมาฟง

เราคุยกันก็ไมรูเร่ือง” 

มาเรีย ซาราโปวา 

 

“สวนใหญจะคยุกันเกี่ยวกบัเรื่องในเกม  อาจจะมีคุยเรื่องสวนตัวอยางเรื่องทาง

บานบาง  แลวก็อาจจะมีถามสารทุกขสุขดิบกันธรรมดา  แตรวมๆ แลวเรื่องที่คยุ

กันจะเปนเรื่องเกมซะมากกวา” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

“จริงๆ แลวเนือ้หาที่ใชคุยกนัมันไมตางจากการคบกันแบบปกติเลยนะ  เพียงแต

การเจอกันในเกมทําใหคุยกนัแตเรื่องเกมมากกวาเพราะจะตองคอยชวยเหลือ

กัน  บางทีวางๆ ก็จะมาคุยเรื่องปกติทัว่ไป” 

แซนดรา บูลลอ็ก 

 

 แตก็มีผูใหสัมภาษณเพียงไมกี่คนที่มองวา เน้ือหาที่ใชพูดคุยกันน้ันไมมีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก แตขึ้นอยูกับการแสดงออกภายในเกมมากกวา ซึ่งนาจะเปนเพราะการที่

ทั้งคูเปนประเภทที่พูดคุยไมเกงมากกวา จึงอาศัยการแสดงออกภายในเกมแทนการพูดคุยกัน 

 

“สวนใหญเร่ืองที่คุยกันคือจะทําอะไรดี แตพอไมมีใครพูดอะไร ก็อยูกันอยาง

เงียบๆ จนตางฝายตางเบื่อ  ในที่สุดก็ตองเอาตัวไปเก็บเลเวลที่คุก18เหมือนเดิม

แทน  ซึ่งปกติผมก็ไมใชคนพูดมากอยูแลว ก็เลยทําใหยิ่งเงียบเขาไปใหญ  สรุป

แลวเวลาเจอกันแตละทีก็ไมคอยไดคุยอะไรกันมาก เนนเลนดวยกนัมากกวา” 

เดวิด แบ็คเฮม 

 

                                                            
18 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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5. ระบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลนเมื่อเปรียบเทียบกับเกมออนไลนอ่ืนในการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 

 

ผูใหสัมภาษณสวนใหญคดิวาระบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลนเม่ือเปรียบเทียบกับเกม

ออนไลนอ่ืนแลว มีสวนในการสรางความสัมพันธฉันคนรักไดมากกวา  เม่ือเทียบกับเกมอื่นที่

เปนเกม MMORPG เหมือนกัน หรือเกมที่ตางออกไปอยางเกมปงยา และออดิชั่น  โดยระบบทีมี่

สวนชวยในการสรางความสัมพันธกันมากก็คือระบบปารตี้ภายในเกมที่สงเสริมในการทํา

กิจกรรมรวมกัน ทําใหผูเลนเกมมีการพัฒนาความสัมพันธกันไดมากขึ้น  รวมทั้งระบบการ

สื่อสารภายในเกมที่หลากหลายก็ชวยในการสรางความสัมพันธระหวางกัน 

 

“รูปแบบเกมชวยในเรื่องการสรางความสัมพันธกันเยอะนะ ยิ่งถาเทียบกับเกม

อ่ืนแลวเกมแรก็นาร็อกจะเนนระบบปารตีม้ากกวาเกมอ่ืน  ก็คือถาเทียบกับเกม 

MMORPG19 ทั่วไป ที่สามารถเลนคนเดยีวก็สามารถไปลุยทีไ่หนก็ไดทั่วทั้งเกม  

แตเกมแร็กนาร็อกจะสงเสริมระบบการเลนรวมกันหรือชวยเหลือกันมากกวา  ยิ่ง

ถาเทียบกับเกมอยางปงยา20หรือออดิชั่น21ยิ่งแลวใหญ  เกมพวกนั้นมีกิจกรรมให

ทํารวมกันนอยกวามาก” 

เดวิด แบ็คเฮม 

 

 

                                                            
19 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
20 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
21 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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 ภาพที่ 4  เกมปงยา (Pangya) 

 

 
 

 ภาพที่ 5  เกมออดิชั่น (Audition) 
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“คิดวาถาเปนเกมออนไลนที่สไตลคลายๆ กัน ก็มีการสรางความสมัพันธในแบบ

เดียวกัน  แลวแตคนที่เปนผูใหกับคนทีเ่ปนผูรับมากกวา  อันนี้ไมนับเกม FPS22 

กับ Action23 นะครับ  แตจุดเดนของเกมแร็กนาร็อกก็คือระบบการแตงงาน24 มี

สวนทําใหคูในเกมหลายๆ คูไดแตงงานกัน  เปนจุดเดนที่เกมแร็กนาร็อกทํามาได

ดี  ในบางเกมก็ทํามันไดเหมือนกันแตยังนอยกวาเกมแร็กนาร็อกมากนัก” 

ไมเคิล โอเวน 

 

“ระบบของเกมที่มีผลในการจะสรางความสัมพันธที่ดี คือตองมีชองทางในการ

สื่อสารกันใหมากๆ ก็มีโอกาสที่จะเกิดคูรักได  อยางเกม counter strike25 ทั้งที่

เกมนี้เปนเกมที่รุนแรงแตกมี็ผูหญิงเลนกันเยอะ  แตเนื่องจากเกมนี้ไมเนนระบบ

แชตคุยกัน  การพัฒนาความสัมพันธเปนคูรักกันเลยไมคอยมี  นอกจากระบบ

การสื่อสารที่ตองมีแลว ลักษณะตวัละครภายในเกมก็มีผลเหมือนกัน  อยางเชน 

ถามีตวัละคร 2 ตวั ตัวละครหนึ่งเปนผูหญิงนารัก อีกตัวหนึ่งเปนปาแกๆ  ไมตอง

บอกก็รูวาคุณจะไปทําความรูจักกับใครกอน” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 

 

 
 ภาพที่ 6  เกม counter strike 

                                                            
22 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
23 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
24 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
25 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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“ความสัมพันธพวกนี้สวนมากจะเกิดจากระบบแชรแบบปารตีค้ะ  สวนมากคนก็

เริ่มรูจักกันก็เพราะระบบการเลนแบบปารตี้นี่แหละ  พวกเควสหรือกิจกรรมที่

ตองทํารวมกนัเปนทีมก็มีผลเหมือนกัน  ก็คือรูปแบบของเกมที่ใหทํากิจกรรม

รวมกันน้ันจะมีสวนชวยในการสรางความสัมพันธอยางมาก  เควสที่มีสวนชวย

เยอะก็อยางเควสแตงงาน ถาดูจากหลายๆ คูก็ถือวาชวยใหความสัมพันธดีขึ้นนะ 

เพราะพอแตงงานกนัก็เหมือนกับวาสามารถจะทําอะไรดวยกันไดมากขึ้น” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

“เนื่องจากลักษณะเกมที่แตกตางกัน อยางเกมแร็กนาร็อกจะออกเปนแนวผจญ

ภัย ทําใหการมีสวนรวมเพือ่สรางความสัมพันธระหวางผูเลนดวยกนัสามารถทํา

ไดงาย  ไมเหมือนอยางเกม Audition ที่จะเนนเตนอยางเดียว  หรืออยางเกม

กอลฟ Pangya ที่จะเปนแนวกีฬาทีเ่นนการแขงขนัเปนรอบๆ ทําใหความ

หลากหลายในตัวเกมมีนอยเม่ือเทียบกบัเกมแร็กนาร็อก  เม่ือตัวเกมไมมี

หลากหลายกท็ําใหคนเลนรูสึกเบื่อเร็ว การจะสรางความสัมพันธกบัผูอ่ืนก็จะมี

นอยไปดวยครับ” 

โรเจอร เฟเดอเรอร 

 

แตระบบเกมบางอยางนอกจากจะมีสวนในการชวยสรางความสัมพันธแลว ก็ยังเปน

อุปสรรคในการสรางความสมัพันธดวยเชนกัน ไมวาจะเปนในเรื่องของระบบปารตี ้หรือเควสแตง

งานภายในเกม 

 

“เกมแร็กนาร็อกสงเสริมใหเราไดทํากิจกรรมรวมกันเยอะ  ดังนั้นการแชรปารตี้นี่

สําคัญที่สุด  และการแชรปารตี้ก็เปนอุปสรรคที่สุดดวย  อยางที่บอกคอืธรรมดาก็

จะทะเลาะกันดวยเรื่องไมเปนเรื่องในเกมบอยๆ  และเรื่องที่ทะเลาะกันมากที่สุด

ก็คือเรื่องที่จะแชรปารตี้กัน” 

มาเรีย ซาราโปวา 

 

 ผูใหสัมภาษณอีกบางสวนคิดวาเกมออนไลนอ่ืนๆ บางเกมมีรูปแบบของเกมทีมี่สวนใน

การสรางความสัมพันธฉันคนรักไดมากกวาเกมแร็กนาร็อกออนไลน อยางเชนเกม GE หรือลูนา

ออนไลน เปนตน  และผูใหสัมภาษณบางคนยังคิดวาการจะสรางความสัมพันธฉันคนรักใหลึกซึง้
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จริงๆ นั้น ปจจัยอยางเร่ืองรูปแบบของเกมไมไดเปนปจจัยหลักในการสรางความสัมพันธฉันคน

รักเทาไรนัก 

 

“ถาเปรียบเทยีบกับเกม GE26 แลว ผูหญิงจะมีรูปรางเหมือนผูหญิงจริงๆ เลย  

และตวัละครของเราสามารถทําทาทางการแสดงออกตางๆ ได  อยางเชนการ

กอด จับมือ จูบ  หรือเกมลูนาออนไลน27ก็สามารถหาคูเดทได  โดยจะมี NPC28 

ที่ใหเราใสขอมูล เชน อายุ จังหวัด สิ่งที่ชอบกับไมชอบ  พอใสขอมูลของเราเสร็จ

ก็จะสามารถกดดูขอมูลของคนอ่ืนได  ซึ่งเราสามารถจะกดดูขอมูลน้ีเม่ือไหรก็ได  

และก็สามารถจะนัดใครเมื่อไหรก็ไดคะ  ทําใหเห็นวาบางเกมก็มีจุดเดนในเรื่อง

การสรางความสัมพันธฉันคนรักไดมากกวาเกมแร็กนาร็อก” 

มิเชล ไฟเฟอร 

 

 
 

 ภาพที่ 7  ตัวละครผูหญิงในเกม Granado Espada (GE) 

 

                                                            
26 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
27 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
28 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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 ภาพที่ 8  รูปรางตัวละครผูหญิงในเกม Granado Espada (GE) 

 

   

   
 

 ภาพที่ 9  ทาทางการแสดงออกตางๆ ภายในเกม Granado Espada (GE) 
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 ภาพที่ 10  เกมลูนาออนไลน (Luna Online) 

 

“พวกรูปแบบของตัวเกมถึงจะมีผลก็นอยนะ การจะสรางความสัมพันธลึกๆ 

จริงๆ แลวเรือ่งพวกนี้ก็เปนแคเรื่องรองมากกวา  การไดทํากิจกรรมดวยกัน การ

เผชิญปญหา และแกปญหาดวยกันตางหากที่มีผลกับความสัมพันธมากกวา  มัน

ก็ไมตางจากการเจอหนากันทุกวันน่ันแหละ  เหตุการณที่เกิดขึ้นในเกมนั้นก็

เสมือนเปนตวัแทนเหตุการณที่เราไดเจอในโลกแหงความเปนจริง  บางครัง้

อาจจะไดเห็นธาตุแทของคนๆ นั้นภายในเกม เชน การดแมงทอง29 ราคาหลาย

หม่ืนหลายแสนบาทตกระหวางลาบอส” 

เฮอไมโอนี่ 

 

 

6. ประสบการณความสัมพนัธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งเลาวา การคบกันฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลนนั้น 

สามารถพัฒนาความสัมพันธจนสามารถคบกันเปนแฟนกันจริงๆ ได โดยดูจากประสบการณที่

เปนอยูในปจจุบัน หรือจากประสบการณที่ผานมา ซึ่งการเริ่มตนความสัมพันธสวนมากเกิดจาก

                                                            
29 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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การทํากิจกรรมรวมกันภายในเกม แลวความสัมพันธก็พัฒนาขึ้นเร่ือยๆ จากการคุยกันผาน 

MSN ทางโทรศัพท และการนัดพบเจอกัน 

 

“ในตอนแรกกร็ูจักกันก็เพราะชวยเหลือกนัในเกม  แตเพราะเปนสายอาชีพ

เดียวกันจึงไมสามารถชวยกันไดมากนัก  ดีที่กิลด30ที่ผมสังกัดอยูนั้นเปนกิลด

ใหญ ทําใหมีโอกาสไดลงกิลดดันเจ้ียน31เปนประจํา และเขาก็จะชวยชุบชวีิตตัว

ละครใหเวลาที่ตาย  จากนัน้ก็คุยกันมาเรื่อยๆ จนขอ MSN และก็คยุ MSN จนขอ

เบอรโทรศัพทมาได  หลังจากไดคุยกันไปสักพักก็มีนัดออกมาเจอ  ในการนัดเจอ

ครั้งแรกก็คือการนัดเที่ยว ดูหนัง  ในบางทีก็นัดมาทานขาวบาง นัดกันไปวัดบาง 

และก็ยังคบกนัมาเรื่อยๆ จนถึงตอนนี้ก็ราวๆ 2 ปแลวครับ” 

ไมเคิล โอเวน 

 

“กับคนรักก็คอืพัฒนามาจากความเปนเพ่ือน โดยตอนแรกก็เริ่มจากการคุยกันใน

เกม ตอมาก็คุยกันใน MSN มีการสงรูปถายใหดู ตรงรูปถายนี่มีสวนสําคัญในการ

ตัดสินใจวาจะสานตอความสัมพันธกันหรือเปลา  เพราะถาไมพอใจก็คงจบไมได

สานความสัมพันธกันตอ  แตวากับเคาพอดีเรารับไดกับรูปที่เห็น ก็เลยเริ่ม

ติดตอกันทางโทรศัพทมือถอื ไมไดใชโทรศัพทบาน  พอโทรคุยกันประมาณ 6 

เดือน ก็นัดออกมาเจอกันในหางสรรพสินคา  อาจจะเปนเพราะพูดคุยกันถูกคอ ก็

เลยตกลงคบกัน  อะไรๆ ที่เคยปกปดกนัก็สารภาพในวันที่เจอกันนั่นแหละ  ที่

โชคดีอีกอยางก็คืออยูจังหวัดเดียวกัน  แลวบานกอ็ยูหางกันแคสี่แยกไฟแดง

เดียว  ถานับระยะเวลาถึงตอนนี้ก็คบกันมาประมาณ 5 ปแลวคะ” 

มาเรีย ซาราโปวา 

 

“คือตอนนั้นอยูประมาณ ม.2  ก็รูจักกับคนกลุมนึงที่เคาเลนที่รานอินเตอรเน็ตกัน  

เคาก็แนะนําเราใหรูจักกับคนอ่ืนๆ ในเลนในรานเดียวกบัเคา  เวลาเลนเกมก็เลย

มักจะไปไหนมาไหนดวยกันตลอด  เราเลนตัวพรีสก็เลยดูเหมือนวาเปนพรีส

สาธารณะของรานนี้ไปคะ  ซึ่งตอนแรกๆ ก็มีคนในรานนี้แหละที่มาจีบ แตก็แค

กุกกิ๊กในเกมตามประสาเดก็ๆ  ไปๆ มาๆ คนในรานก็สลับสบัเปลี่ยนกันมาจีบ

                                                            
30 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
31 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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เรื่อยๆ  แตก็คือทุกคนรูกันวาแคในเกมนะคะ  แลวสุดทายก็มาคบกบัแฟนที่เปน

คนที่รานนี้แหละ  ตอนแรกไมคิดวาเคาจะจีบจริงๆ  เราก็ทั้งโมเมวานารักสารพัด  

ทําใหแรกๆ ก็กลัววาถาเคารูความจริงก็จะโกรธเอา  ก็เลยตัดสินใจสารภาพไป 

ปรากฎวาเคารับไดนะคะ  ซึ่งกอนหนาที่จะสารภาพก็โทรคุยกันเปนปๆ เลยคะ  

แตหลังจากรูวาเคารับไดก็เลยนัดออกมาเจอกันตอนประมาณ ม.5  แลวก็คบกัน

เรื่อยๆ จนตอนนี้อยูป 1 แลวคะ” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

“เริ่มจากตอนนั้นผมกับเพ่ือนๆ กําลังจะทํา godly item32 กัน  ซึ่งตอนนั้นผมกบั

เพ่ือนๆ มีตัวละครไมเพียงพอที่จะปลดเควส  ก็เลยแยกกันไปหาเพื่อนๆ ใน

เซิรฟเวอรมาชวยกันทําเควส  แลวผมกไ็ดไปเจอกับแฟนตอนนั้นแหละ  หลังจาก

กันเราก็ไดคุยกันบอยๆ ในเกม  จนไดมีโอกาสมาพบกันจริงๆ โดยบังเอิญที่งาน

ครบรอบ 3 ป แร็กนาร็อก  หลังจากที่ได เจอกันที่งานแลว ผมกับเธอก็โทรศัพท

คุยกัน เจอกันในเกมบอยมากขึ้น  และถามีโอกาสก็จะนัดเจอกันประมาณเดือน

ละครั้งครบั  แลวตอนนี้เรากย็ังคบกันอยู  ทางญาติผูไหญก็ไดพูดคุยกันแลว  ถา

พรอมก็คงจะแตงงานกันครับ” 

แฮรี่ พอตเตอร 

 

“ปกติเกบ็เลเวลที่กลาส33คะ ก็เลยรูจักกับคนที่นั่นเยอะ  แลวเพ่ือนของเราก็

แนะนําเคาใหรูจัก  ซึ่งก็เปนแคแนะนําใหเปนเพื่อนกนัเฉยๆ ไมไดแบบยุใหคบ  

ตอนนั้นเคาเปนอโค34 สวนเราเลนเปนอาเชอร35 ก็เลยเลนชวยเหลือกันไดพอดี  

จนไปๆ มาๆ ก็เปลี่ยนอาชพีดวยกัน แลวก็ไปแชรดวยกันบอยๆ  พอมีกิจกรรม 

มีเควส ก็ชวยๆ กันทํา  แลวเคากล็องมาถามวาคบกับเคาไดม๊ัย  ก็เลยตอบตกลง

ไปคะ  เรียกวาคบกันในเกมกอนที่จะนัดออกมาเจอกันเลยคะ  หลังจากนั้นเวลา

แชรกันเสร็จ ก็จะมานั่งคุยกันกอนแลวคอยแยกกันไปนอน เปนอยางนี้นาน

พอสมควร  วันไหนที่ออนไมไดก็จะใช MSN คุยเอา  จนสุดทายก็นัดเจอกันนะคะ 

                                                            
32 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
33 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
34 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
35 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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แลวเคาก็รับเราได  ซึ่งตอนนี้ก็ยังคบกันอยู  คิดวาสิง่ที่ทําใหเกิดความสัมพันธ

ขึ้น ก็คงเพราะการไดคุยกันทุกวันเปนเวลานาน มันทําใหเรารูสึกดีกับเคามากขึ้น

เรื่อยๆ จนเกิดเปนความผกูพันคะ” 

แองเจลินา โจลี่ 

 

 และผูใหสัมภาษณบางคนเลาวา การคบกันฉันคนรักทีเ่กิดขึ้นน้ัน บางทีก็อยูในรูปแบบที่

ตนเองมีคนรักอยูแลว แตก็ยังคบกับผูเลนอ่ืนที่เจอกันในเกมดวย โดยมีทั้งกรณีที่ไมทราบวาอีก

ฝายมีคนรักอยูแลว หรือถงึทราบแตก็มีความรูสึกที่ดีตอกันจากการรูจักกันผานเกม ก็เลยยังคบ

กันตอไป แมวาตางฝายตางก็รูวาคงไมสามารถพัฒนาความสัมพันธฉันคนรักนี้ใหเปนการคบกัน

แบบแฟนจริงๆ ได 

 

“แรกเริ่มก็ไมรูหรอกคะวาตางคนตางมีแฟนอยูแลว  ก็คือตอนนั้นเราก็ไมไดถาม

ซอกแซกขนาดนั้น  ทายทีสุ่ดก็เลยเหมือนแคคบๆ กันในเกมเทานั้น อีกอยางก็

คือเราอยูอยูไกลกันก็เลยไมเคยไดนัดเจอกัน  แลวตางคนก็ตางทํางาน  และเขา

ก็มีครอบครัวแลว  เคยคิดวาถาตางคนตางไมมีแฟนจริงๆ เราก็อาจเปนแฟนกัน  

มันก็เปนความรูสึกดีๆ ที่มีใหกันคะ  ตอนที่รูวาเขามีครอบครวัแลวก็ไมนาน

หลังจากที่รูจักกันนะคะ พอเราเริ่มรูจักกันก็คุยกันมากขึ้น  มีอะไรก็เปดเผยกัน

ไมไดปกปดอะไร  ก็เลยรูสกึดีที่ไมตองมานั่งโกหกกัน  ตอนนี้เวลาอยูในเกมนี่ก็มี

แบบจีบกันบาง พูดแบบหวานๆ บาง แตก็แคในเกมนะคะ เพราะคงพัฒนาไป

มากกวานี้ไมไดคะ” 

นอรา โจน 

 

 จากประสบการณของผูใหสัมภาษณ การคบกันฉันคนรกัผานเกมออนไลนนี้ บางครั้งนั้น

ความสัมพันธก็ลึกซึ้งจนถึงขั้นเกิดมีเพศสัมพันธกันได ไมวาจะในรปูแบบทีค่บกนัแบบเปนแฟน

กันจริงๆ หรือแคการคบกันแบบเปนกิ๊กกนัก็ตาม 

 

“ตอนนั้นผมเลนอยูก็มีโอกาสไดแชรกับพรีสคนนึงอยูบอยๆ  พอเขาเกมปุบก็

ตองซิบ36คุยกันตลอด  พอปารตี้เก็บเลเวลดวยกันบอย ก็เริ่มมีการโทรศัพทนัด

กันแชร  แลวก็เลยไดเริ่มคยุกัน ตอมาก็แอด MSN คยุกัน  ก็เริ่มเห็นหนากันและ

                                                            
36 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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ตกลงจะคบกนัเปนแฟน  สวนมากก็จะเลนเกมดวยกนั โทรหากันทุกวัน  จนปด

เทอมก็เลยไปหาเขาที่เชียงราย  ก็ไมตั้งใจลวงเกินเขาหรอกนะ แตก็มีอะไรกันจน

ได  หลังจากนั้นก็จะไปหาเขาเดือนละครัง้  จนกระทั้งความแตก ตอนที่โทรไปหา

เขาแลวผูชายรับ  พอคุยไปคุยมาก็ไดความวา เขามีคนอ่ืนดวยไมไดมีแคเราคน

เดียว  ก็คือผูชายที่รับโทรศัพทเปนแฟนของเขา  ในทางกลับกันตอนนั้นผมก็มี

แฟนที่กรุงเทพเหมือนกัน แตก็ไมไดบอกเขา  ก็เลยทาํใหตองเลิกกนั  จริงๆ แลว

มันก็เปนการเลิกกันดวยดี  แตพอเราโตขึ้นมาคิดยอนกลับไป มันกเ็ปนสิ่งที่ไม

นาเกิดขึ้น  ถาถามวารักม๊ัยก็รักนะ เพียงแตไมไดเจอกันทุกวัน ความผูกพันมันก็

เลยดูหลวมๆ ถึงแมวาจะเคยมีอะไรกันแลวก็เถอะ  ตอนนี้นานๆ ครัง้เขาก็จะโทร

มาหาบาง แตก็คุยเรื่องงานเสียมากกวา” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 

 

“กับแฟนคนนีก้็เจอกันเพราะชวยเหลือกนัในเกม  แลวก็เริ่มโทรหากัน นัดดูหนัง

กัน  แลวก็เลยไดนัดออกมาเจอกันบอยขึ้น  มีอยูครั้งนึงที่เขาชวนไปที่บาน แลว

วันน้ันไมมีใครอยูบาน  คงเปนเพราะบรรยากาศพาไปก็เลยทําใหมีอะไรกัน” 

จอรจ ลูคัส 

 

 และประเด็นทีเ่ปนปญหาในเรื่องของการคบกันฉันคนรกันั้น จากประสบการณของผูให

สัมภาษณ พบวา ปญหาในเรื่องของเวลาที่ไมมีใหกัน การปดบังกันในตอนที่เริม่ความสัมพันธ 

และการที่อีกฝายยึดติดกับเกมมากเกินไปจนไมสามารถพัฒนาความสัมพันธตอไปได ดวย

เหตุผลดังที่กลาวมานี้ ทําใหความสัมพันธฉันคนรักทีเ่กิดขึ้นไมสามารถจะสานความสัมพันธกัน

ตอไปได จึงเปนเหตุใหตองเลิกกันในที่สดุ 

 

“เม่ือกอนก็เลนเกมไปเรื่อยๆ เลนไนท37ลากปลาทีบ่าบิรนั38ไปวันๆ  ก็รูจักคนใน

เกมหลายคน ที่เก็บเลเวลแถวนั้นบอยๆ ก็มีคนนึงมาจีบ คอยลากปลาให  ก็ได

คุยกันบาง รูจักกันบาง  แลวก็คอยๆ สนทิกันมากขึ้นเร่ือยๆ  เราก็ซื้อของๆ ให

เขา อยากไดอะไรอยากใสอะไรก็หามาให  พอหลังๆ เราไมคอยมีเวลาใหเขา มัว

                                                            
37 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
38 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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แตทําโนนทํานี่  วันหนึ่งอยูๆ เขาก็มาบอกวา "เราเปนแคเพ่ือนกันเถอะ”  สรุปก็

คือในที่สุดก็โดนเขาทิ้ง” 

เฮอไมโอนี่ 

 

“รูจักกันตอนเก็บเลเวลคะ  ตอนนั้นพ่ึงหัดเลนใหมๆ  เคาก็พ่ึงหัดเลนเหมือนกัน  

รูจักกันสักระยะนึง  เคาบอกวาเคาชอบเรา  แตวาตอนนั้นไมไดคิดอะไรเพราะไม

เจอกันอีกเปนปเลยคะ  มาเจอกันอีกทีเคาก็บอกวายังชอบเราอยูเหมือนเดิม  ก็

เลยเริ่มโทรคยุกัน  คุยกันมา 6-7 เดือน  เคาก็เริ่มเปลี่ยนไป  บางทีเคาใหผูหญิง

มาออน MSN เคา  แลวก็รบัโทรศัพเคา  แลวเคาก็บอกวาผูหญิงคนนี้มาจีบเคา  

และเคากค็ิดวาคนนี้ก็นารักดี  ก็เลยเลิกคบกับเราไปคบกับคนนั้นแทน  ตอนที่

เลิกเคาบอกวาเคารูสึกวาเราปดบังอะไรเคาอยู ซึ่งก็เปนอยางนั้นจริงๆ คะ  

ทายที่สุดก็เลยแยกยายกันไปคะ” 

มิเชล ไฟเฟอร 

 

“เริ่มจากตอนนั้นตัวละครเราเกงอยูแลว แตเขาพึ่งเขามาใหม ก็ชวยกันไปเรื่อยๆ 

คุยไปคุยมา ก็สนิทถูกคอด ี ดูจากลักษณะนิสัยแลวเปนคนดี ก็เลยเริ่มติดตอผาน 

MSN แลวกเ็ปนทางโทรศพัท  แตวากอนที่จะไดนัดออกมาเจอกัน เรารูสึกวาเขา

ติดอยูในโลกของเกมมากเกินไป เขาออกมาสูโลกแหงความเปนจริงไมได คือ 

90% ของการคุยตองคุยกันในเกม ถึงเขาจะคุยเรื่องของตัวเองเหมือนกันนะ แต

สักพักก็กลับมาคุยเรื่องเกมอีก เปนอยางนี้ตลอดเวลา  มันเหมือนกับวาเขาไม

ยอมออกมาสูโลกแหงความเปนจริง ยึดตดิอยูกับเกมมากเกินไป  เราก็เลยรูสึก

วาถาคนที่ปรบัสภาพตนเองใหออกจากเกมไมได เวลาไปเที่ยวกันก็พูดแตเรื่อง

เกมอยางเดียวเนี่ย มันก็เกินไป เขาเหมาะที่จะคบกับคนที่มีแตเกมจริงๆ 

มากกวา” 

นิโคลัส เคจ 
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7. เปรียบเทียบความสัมพันธฉันคนรักผานเกมออนไลนกับความสัมพันธฉันคนรักใน

ชีวติจริง 

 

การสัมภาษณในประเด็นเรือ่งของการเปรียบเทียบความสัมพันธฉันคนรักผานเกม

ออนไลนกับความสัมพันธฉนัคนรักในชวีติจริง  จะแบงระยะของความสัมพันธออกเปน 2 ชวง 

คือ ชวงที่เริ่มทําความรูจักกัน และชวงทีค่บกันฉันคนรกั 

 

7.1 ชวงที่เร่ิมทําความรูจักกัน 

มีผูใหสัมภาษณเพียงบางคนเทานั้นที่มองวาชวงระยะเวลาทีเ่ริ่มทําความรูจักกัน  

ความสัมพันธที่เกิดขึ้นในเกมกับความสัมพันธในชวีิตจริงมีความเหมือนกัน  ดวยการมองวาเกม

ออนไลนเปนสังคมหนึ่งที่เหมือนกับสังคมในชีวติจริง ซึ่งตัวละครภายในเกมจะสะทอนความเปน

ตัวตนของเราออกมา และอาจจะตางจากชีวิตจริงเพียงแคการสือ่สารกันทําผานหนา

จอคอมพิวเตอร ไมไดเจอหนากันจริงๆ เทานั้นเอง 

 

“โดยสวนมากคิดวาเหมือนนะคะ  อยางที่เคยบอกไปแลววาเกมออนไลนก็คือ

สังคมเล็กๆ ทีถู่กสรางขึ้นมา  เกมพวกนีใ้หเราดําเนินชีวติผานตวัละครของเรา

ในเกมซึ่งมีลักษณะหรือรูปแบบทีถู่กสะทอนออกมาใหเหมือนตัวเรา  นั่นคือเรา

เลือกเอง  หลายๆ คนยิ่งเลนนานขึ้นกแ็ทบจะคิดวาตัวละครในเกมเปนตวัเรา

เองไปเลย  ดังนั้น มันก็ไมตางกับการที่เราไดไปพบเจอกับผูคนในโลกภายนอก

หรอกคะ  จะตางกันก็เพียงแตขณะทีเ่ราพูดคุยกันอยูนั้น  เราอยูที่หนาจอ

คอมพิวเตอร  ไมไดอยูตอหนาของอีกฝายก็เทานั้นเอง” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

 แตผูใหสัมภาษณสวนใหญกลับมองวาชวงระยะเวลาที่เริ่มทําความรูจักกันน้ัน  

ความสัมพันธที่เกิดขึ้นในเกมกับความสัมพันธในชวีิตจริงมีความแตกตางกัน  โดยมองวาการ

เริ่มทําความรูจักกันภายในเกมสามารถทําไดงายกวา สามารถพัฒนาความสัมพันธไดงายกวา 

และไมติดปญหาเรื่องรูปรางหนาตาที่อาจจะเปนอุปสรรคในการสรางความสัมพันธ  ซึ่งปจจัย

หลักที่ใชตัดสนิใจในการทําความรูจักกันภายในเกมจะเนนที่นิสัยเปนหลักเสียมากกวา 
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“มองวาตางกันนะ ในเกมแมวาเราจะเริ่มจากการไมรูจักกันเลย แตก็สามารถจะ

ชวนเขาปารตีเ้พ่ือเก็บเลเวลดวยกัน ซึ่งเปนจุดเริ่มตนในการสรางความสัมพันธ  

แตในชวีิตจริงสวนมากจะรูจักจากเพื่อนหรือเคยเรียน/ทาํงานดวยกันมากอน  

สวนเรื่องอ่ืนผมคิดวาเหมือนกันนะระหวางการเจอกันภายในเกมกับการเจอกัน

ในชีวติจริง ถาเราเริ่มตนดวยความจริงใจกันทั้ง 2 ฝาย” 

เดวิด แบ็คเฮม 

 

“ผมมองวาการจะเขาไปทําความรูจักสาวๆ ในเกมงายกวานอกเกมนะ  เพราะ

สามารถแนะนําตัวกันไดงาย คลายๆ กับการหาเพื่อนทาง MSN ทั่วไป  แตขอดี

มันมากกวาตรงที่การพัฒนาความสัมพันธ เราสามารถพัฒนาความสัมพันธดวย

การไปเก็บเลเวลดวยกัน  การชวยเหลือกันบาง  แคนี้ก็ดูเปนคนดีแลว” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 

 

“การเขาไปทําความรูจักใครก็ตามเพื่อที่จะจีบเน่ียตางจากชีวิตจริงนะ เพราะวา

ตัดปจจัยเรื่องรูปรางหนาตาไปไดเลย ไมรูแนนอน ไมเคยเห็น รูจักกันแตนิสัยใจ

คอลวนๆ” 

มาเรีย ซาราโปวา 

 

“การเขาหาอีกฝายภายในเกมจะทํางายกวา เพราะอีกฝายจะไมรูวาเราหนาตา

เปนยังไง เพราะสวนใหญคนจะดูที่ภายนอกกอน” 

โรเจอร เฟเดอเรอร 

 

“การเจอกันในเกมกับเจอกันนอกเกมมันจะมีความตางกันนะ คือเจอกันนอกเกม

เน่ีย ไดเปรียบเสียเปรียบมันจะอยูที่หนาตา เพราะสวนใหญจะมองที่หนาตาโดย

ที่ยังไมมองที่นิสัยใชม้ัย จะเร่ิมจะจบกันก็อยูที่ตรงนั้น แตในเกมมันจะตางกัน ใน

เกมคาแรกเตอรมันยังสามารถพัฒนาได ซื้อไอเทม39 ซื้อของ มันยังสรางภาพให

ดูดีไดพอสมควร การเริ่มตนก็อาจจะเริ่มตนดวยการสรางภาพกันกอนก็ได ทําให

การเริ่มตนในเกมมันสามารถดําเนินไปไดงายกวา มีความตอเน่ืองนานกวา คือมี

โอกาสมากกวา  การเจอกันในชีวติจริงถาเจอหนากันปุบ เราไมชอบหนากันก็จบ

                                                            
39 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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เลย ก็อาจจะเปนแคเพ่ือนกนั  แตในเกมเราไมรูจักกันเดินมาเจอกันก็คุยๆ  ก็จะ

เริ่มมองวาคนนี้นิสัยดีนะ คือในเกมจะเปนรูจักนิสัย แตนอกเกมจะรูจักหนาตา 

มันจะมีขอไดเปรียบเสยีเปรียบตางกัน คอืในเกมเราอาจจะยังไมมีความมั่นใจใน

ตัวเขาวาเขาจะจริงจังขนาดไหน” 

นิโคลัส เคจ 

 

7.2 ชวงที่คบกันฉันคนรัก 

มีผูใหสัมภาษณเพียงบางคนเทานั้นที่มองวาชวงระยะเวลาทีค่บกันฉนัคนรัก  

ความสัมพันธที่เกิดขึ้นในเกมกับความสัมพันธในชวีิตจริงมีความเหมือนกัน  โดยมองวากิจกรรม

ที่ทํารวมกันในชวงที่คบกันนั้น ยังเปนกิจกรรมที่ไดทํารวมกันอยู อาจจะตางเพียงแคเน้ือหาของ

กิจกรรมที่เปลีย่นจากกิจกรรมภายนอกอยางการ ดูหนัง กินขาว มาเปนกิจกรรมเก็บเลเวล ลา

บอส ภายในเกมแทน 

 

“ชวงที่คบกัน ถาคูภายในเกม ก็อาจจะชวนกันไปเกบ็เลเวล ไปลาบอส pvp40 

กิลดวอร41  แตถาคูชีวติจริงก็จะชวนกนัไปทานขาว ดูหนัง เดินหาง  มัน

เหมือนกันตรงที่วามีกิจกรรมที่ไดทํารวมกัน แตตางกันแคกิจกรรมที่ทํานั้นมันคือ

ชีวติจริงกับโลกสมมติ  คือเหมือนกับวามีกิจกรรมเปนตัวเชื่อมความสัมพันธ แต

ตางกันตรงที่เนื้อหาของกิจกรรมที่ทํารวมกันน้ันคืออะไรแคนั้นแหละครับ  ถึงจะ

เคยนัดเจอกันนอกเกมแลว แตกิจกรรมที่ทํารวมกันสวนใหญก็จะยงัเปนภายใน

เกมมากกวา  เพราะวายังไงก็ยังไมไดอยูดวยกัน  ยังเปนแคการคบกนัน้ัน” 

แฮรี่ พอตเตอร 

 

แตผูใหสัมภาษณสวนใหญกลับมองวาชวงระยะเวลาที่คบกันฉันคนรักนั้น  

ความสัมพันธที่เกิดขึ้นในเกมกับความสัมพันธในชวีิตจริงมีความแตกตางกัน  ซึ่งผูใหสัมภาษณ

คิดวาการคบกันในชีวติจริงมีความมั่นคง สามารถเชือ่ใจกันไดมากกวา และยังสามารถพัฒนา

ความสัมพันธฉันคนรักไดดีกวาการคบกนัภายในเกม  อีกทั้งการคบกันในชวึติจริงยังสามารถ

สื่อสารแสดงอารมณใหอีกฝายรับรูไดดีกวา  ยกเวนวาการคบกันภายในเกมนั้น จะมีการนัดเจอ

กันภายนอกเกมดวย 

                                                            
40 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
41 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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“อยางเจอกันในชีวติจริงโอกาสที่จะผูกพันมันจะมีมากกวา เพราะไดเห็นหนาตา

กัน  แตในเกมมันก็ขึ้นอยูวาเจอกันในเกมเยอะขนาดไหน คุยกันเยอะขนาดไหน  

ยิ่งถาพูดถึงโอกาสหรือความเชื่อใจกัน เราจะเชื่อใจคนที่เจอกันนอกเกมมากกวา 

เพราะในเกมก็อยางที่รูๆ กัน มีการจีบกันไปทั่ว เราก็เลยยังเชื่อใจอะไรไมไดมาก

นัก  อีกอยางคนที่เจอในเกม เรื่องของอาชีพ การงาน การศึกษามันอาจจะเปน

คนละอยางเลยกับที่เราเปนอยู  แตการเจอกันนอกเกมมันเหมือนกับกอนที่เราจะ

คบเรากลั่นกรองมาแลว  ยิ่งสวนใหญคนที่เจอในเกมจะมีโกหกบาง อยางพวก

วุฒิการศึกษา  แตนอกเกมโกหกไมได ถามีปญหาอะไรก็ยังเอาทรานสคริปมาให

ดูได” 

แซนดรา บูลลอ็ก 

 

“ชวงคบกันนอกเกมจะไดเปรียบกวาตรงที่เราจะมีกิจกรรมที่ไดทํารวมกันจริงๆ 

มากกวาในเกม คือในเกมก็เหมือนมีคอมพิวเตอรคั่นกลางแลวก็แชตกันผานจอ  

เราคิดวาการจะคบกัน มันตองเจอกัน มันตองรูจักกัน มันตองคุยกัน มันตอง

เหมือนกับวาเราสามารถรับรูอารมณของอีกฝายนึงไดวาเราพูดไปแลวเขารูสึก

ยังไง  อยางในเกมพูดไปอีกฝายโกรธ เราก็จะไมรูจนกวาอีกฝายจะยอมบอก ซึ่ง

มันก็ขึ้นอยูกับนิสัยของแตละคนอีก บางคนก็บอกวาเราโกรธนะ บางคนก็ไมพูด

อะไร แตไมพูดไมไดหมายความวาไมโกรธ  ในเกมการสื่อสารทางรางกายมัน

สื่อสารกันไดยาก ไมสามารถที่จะสื่อสารทางดวงตา หรือแสดงอารมณออกมาได  

ถือเปนขอดอยมากๆ  อีกทั้งบางทีก็มีการเสแสรงดวย เพราะในเกมการพูดมันยัง

บงบอกอะไรไมได อีกฝายนึงอาจจะแคพิมพออกมาใหมันดูดีเทานั้นเอง” 

นิโคลัส เคจ 

 

“การคบหาในเกมเริ่มตนเหมือนหลงรูปกันมากกวา จริงรึเปลาก็ไมรู  แตถาเปน

นอกเกม บางทีมันไมไดเร่ิมจากพึ่งเจอกันครั้งแรก แตอาจเปนคนที่รูจักกันมา

นานแลว แตพ่ึงมาตกลงเปนแฟนกัน  มันดูม่ันคงกวา แถมอยูใกลตวั ดูแลเอาใจ

ใส การพัฒนาความสัมพันธไปไดไวกวาในกม” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 
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“การคบในเกมการพัฒนาความสัมพันธทาํไดนอยกวาการเจอกันจริงๆ  เพราะ

ในเกมมีขอจํากัดหลายๆ อยาง เชน การแสดงออกทางอารมณ  แตถาไดมาเจอ

กันนอกเกมดวยก็นาจะชวยลดความแตกตางตรงนี้ได” 

โรเจอร เฟเดอเรอร 

 



บทที่ 5 

 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 งานวิจัยเรื่อง “ความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน (ประเทศไทย)” นี้มี

วัตถุประสงคจะตอบคําถามในการศึกษา ดังนี้ 

1. การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน  สงผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักหรือไม อยางไร 

2. การสื่อสารภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน  สงผลตอการสรางความสัมพันธฉันคน

รักหรือไม อยางไร 

3. การสื่อสารนอกเหนือจากภายในตวัเกมแร็กนาร็อกออนไลน  สงผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักหรือไม อยางไร 

4. รูปแบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลน  สงผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก

หรือไม อยางไร 

5. การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนและภายนอกเกม   

แร็กนาร็อกออนไลน มีความเหมือนหรือตางกันหรือไม อยางไร 

 

ในการวิจัย ขอมูลที่นํามาศึกษาไดจากกลุมประชากรที่เปนผูเลนเกมแรก็นาร็อก

ออนไลนที่มีความสัมพันธฉนัคนรักผานเกม โดยใชวธิีการสุมแบบบังเอิญ (accidental 

sampling)  สําหรับวิธีการวิจัยเปนการวิจัยเชิงปริมาณโดยทําการเก็บขอมูลจากแบบสอบถาม

จํานวน 43 ชุด ซึ่งนํามาวิเคราะหหาคาทางสถิติเพ่ือดูการกระจายและความถี่ของตัวแปรตางๆ 

และเพ่ือพิจารณาความสัมพันธระหวางตัวแปร สวนการวิจัยเชิงคุณภาพใชวธิกีารสัมภาษณ   

เชิงลึก ซึ่งมีผูใหสัมภาษณทั้งสิ้น 15 คน ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณนี้จะถูกนํามาอธิบายผลที่

ไดจากแบบสอบถามเพิ่มเติมเพ่ือใหไดผลของการวิจัยในเชิงลึกมากขึ้น 

 

สรุปผล 

 ผลการวิจัยชีใ้หเห็นความเกีย่วของในเร่ืองของการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม 

การสื่อสารภายในเกม รูปแบบของเกม และแบบแผนในการสื่อสารนอกเหนือจากภายในตวัเกม 

มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก ดังตารางสรุปผลขอมูล ตารางสรุปผลการวิเคราะห และ

รายละเอียดทีจ่ะไดกลาวตอไป 
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การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนกับการสรางความสัมพันธ 

ฉันคนรัก 

 

ตารางที่ 25 ตารางสรุปผลขอมูลการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม 

 

การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม ระดับของผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก 

(ลําดับ) 

 มากที่สุด มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ที่สุด 

1) สถานะของตัวละครภายในเกม 

 

   (6)   

2) ฐานะทางการเงินภายในเกม 

 

    (8)  

3) ชื่อเสียงภายในเกม 

 

   (7)   

4) การแสดงออกภายในเกม 

 

 (1)     

5) รูปรางหนาตาในโลกของความจริง 

 

   (4)   

6) อายุในโลกของความจริง 

 

   (5)   

7) ระดับการศกึษาในโลกของความจริง 

 

  (2)    

8) การนําเสนอเรื่องอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับตวัเอง

ในโลกของความจริง 

   (3)   

 

 ตารางที่ 25 เปนการสรปุผลขอมูลการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม  โดยแบง

ระดับของผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรักเปน 5 ระดับ จากมากที่สุดไปจนถึงนอยที่สุด 

และเรียงลําดบัตามผลตอการสรางความสัมพันธที่ไดตามขอมูลวงเลบ็ในตาราง 
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จากผลที่ไดจากแบบสอบถามและจากการสัมภาษณกลุมตัวอยาง  สามารถสรุปการ

นําเสนอภาพแทนตนเองออกไดเปน 3 กลุมดวยกันคอื 

1. การนําเสนอภาพแทนตนเองผานคําอธิบายตัวละครที่สรางขึ้นในเกม (avatar) คือ 

การนําเสนอภาพแทนตนเองผานสถานะของตัวละคร ฐานะ และชื่อเสียงภายในเกม 

2. การนําเสนอภาพแทนตนเองโดยการแลกเปลี่ยนขอมูลสวนตวัในโลกแหงความเปน

จริงผานระบบแชต (chat) ของเกม เชน รูปรางหนาตา อายุ ระดับการศึกษา และ

รายละเอียดอ่ืนๆ เกี่ยวกบัตนเอง 

3. การนําเสนอภาพแทนตนเองผานการแสดงออกของ avatar ภายในเกม 

 

ตารางที่ 26 ตารางสรุปผลการวิเคราะหการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม 

 

รูปแบบในการนําเสนอภาพแทนตนเอง บริบทของการนําเสนอภาพ

ตัวแทน 

ระดับของผล

ตอการสราง

ความสัมพันธ

ฉันคนรัก 

โลกแหง

ความเปนจริง 

โลกเสมือน 

คําอธิบายตัวละครทีส่รางขึน้ในเกม (avatar) 

 

  นอย 

การแลกเปลีย่นขอมูลสวนตวัในโลกแหงความเปนจริง

ผานระบบแชต (chat) ของเกม 

  ปานกลาง 

การแสดงออกของ avatar ภายในเกม 

 

  มากที่สุด 

 

 จากตารางที่ 26  แสดงใหเห็นวาการนําเสนอภาพแทนตนเองผานคําอธิบายตัวละครที่

สรางขึ้นในเกม (avatar) เน้ือหาของขอมูลจะเปนเน้ือหาของโลกเสมือน (โลกภายในเกม

ออนไลน) เพราะเปนขอมูลที่ไมสามารถอางอิงถึงตัวตนของผูเลนเกมในโลกแหงความเปนจริง

ไดเลย และมีผลตอความสมัพันธฉันคนรกันอย 

 

การแลกเปลีย่นขอมูลสวนตวัในโลกแหงความเปนจริงผานระบบแชต (chat) ของเกม 

เน้ือหาของขอมูลจะเปนเนื้อหาของโลกแหงความเปนจริง เพราะเปนขอมูลที่สามารถอางอิงถึง

ตัวตนของผูเลนเกมในโลกแหงความเปนจริง และมีผลตอความสัมพันธฉันคนรักปานกลาง 
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 การแสดงออกของ avatar ภายในเกม สามารถพิจารณาไดเปน 2 ระดับ คือ 

 

ระดับที่ 1 การแสดงออกตามครรลองของเกม 

ระดับที่ 2 การแสดงออกถึงอุปนิสัยในโลกของความจริง 

 

การแสดงออกตามครรลองของเกม เปนการแสดงออกที่ถูกระบบของเกมจํากัดให

สามารถแสดงออกไดเทาที่โครงสรางและรูปแบบของเกมจะเอ้ืออํานวย ไดแก ทาทางการ

แสดงออกภายในเกม และอารมณความรูสึกที่แสดงออกดวย Emotion ภายในเกม  จึงถือวา

เน้ือหาของขอมูลน้ันเปนเนือ้หาของโลกเสมือน  สวนการแสดงออกถึงอุปนิสัยในโลกของความ

จริง อาทิ การแยงไอเทมที่ตกจากมอนสเตอรของคนอ่ืน หรือการเกบ็ของที่ไดจากมอนสเตอร

แลวไมแบงใหกับเพื่อนในปารตี้ ซึ่งแสดงใหเห็นถึงความเห็นแกตัวของผูเลนคนนั้นๆ หรือการ

อาศัยชองโหว (bug) ของเกมในการกลัน่แกลงและเอาเปรียบผูอ่ืน ก็แสดงใหเห็นถึงอุปนิสัยของ

ผูเลนคนนั้นเชนกัน จึงถือไดวาการแสดงออกถึงอุปนิสัยภายในเกมนั้นมีเน้ือหาของขอมูลอิงอยู

กับโลกแหงความเปนจริง  ซึ่งการแสดงออกตามครรลองและการแสดงออกถึงอุปนิสัยในโลกของ

ความจริงภายในเกมนี้มีผลตอความสัมพันธฉันคนรักมากที่สุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 11  แสดงสรุปขอมูลการวิเคราะหการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม 

โลกเสมือน 

โลกจริง 

บริบทการนําเสนอภาพแทนตนเอง ผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

การแลกเปลีย่นขอมูล

สวนตัวในโลกแหง

ความเปนจริงผาน

ระบบแชต (chat) ของ

เกม 

การแสดงออกของ 

avatar ภายในเกม 

นอย 

มากที่สุด 

ปานกลาง 

สถานะตัวละคร 

ฐานะ 

ชื่อเสียง 

การแสดงออกตาม

ครรลองของเกม 

การแสดงออกถึงอุปนิสัย

ในโลกของความจริง

รูปรางหนาตา 

อาย ุ

ระดับการศึกษา 

การนําเสนอภาพแทนตนเอง 

คําอธิบายตัวละครที่

สรางข้ึนในเกม 

(avatar) 
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 จะเห็นไดวา การนําเสนอภาพแทนตนเองของผูเลนเกม ที่นําเสนอผานการแสดงออก

ของ avatar ภายในเกมมีผลตอการตัดสินใจในการสรางความสัมพันธฉันคนรักมากที่สุด  สวน

การแลกเปลีย่นขอมูลสวนตวัในโลกแหงความเปนจริงผานระบบแชต (chat) ของเกมมีระดับของ

ผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักมากกวาการนําเสนอภาพแทนตนเองผานคําอธิบายตวั

ละครทีส่รางขึน้ในเกม (avatar)  ซึ่งเม่ือเปรียบเทยีบผลที่ไดจะเห็นไดวาผูเลนเกมออนไลนยังคง

ใหความสําคญักับสิ่งที่แสดงใหเห็นถึงตัวตนในโลกของความเปนจริงมากกวา avatar ที่แสดงให

เห็นถึงตัวตนในโลกของเกมของอีกฝายในการตัดสินใจสรางความสัมพันธฉันคนรัก ถึงแมวาจะ

เปนการสรางความสัมพันธฉันคนรักเพียงแคภายในเกมก็ตาม 

 

ซึ่งผลที่ไดจากการสัมภาษณเชิงลึกใหผลที่เหมือนกัน กลาวคือ ผูเลนเกมออนไลนมอง

วาการนําเสนอภาพแทนตนเองผานขอมูลสวนตัวในเรือ่งตางๆ นั้น เปนการทําใหตางฝายตาง

สามารถรับรูสถานะของกันและกันได และมีสวนในการตัดสินใจที่จะสรางความสัมพันธฉันคนรัก

ระหวางกัน  ซึ่งถาผูเลนคนใดที่คิดวาการนําเสนอขอมูลดังกลาวไมสามารถเชื่อถอืได ก็จะดูการ

แสดงออกภายในเกมทั้งพฤติกรรมและนิสัยเปนสวนประกอบในการตัดสินใจในการสราง

ความสัมพันธ 

 

 การนําเสนอภาพแทนตนเองผานขอมูลจําลองภายในเกม ไมวาจะเปนการนําเสนอผาน

ทางตัวละคร ฐานะทางการเงิน หรือชื่อเสียงภายในเกม  ปจจัยเหลานี้มีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักในระดับของการสรางความประทับใจตอนที่เริม่ทําความรูจักกัน 

เน่ืองจากปจจัยเหลานี้สามารถรับรูไดในตอนที่เริ่มรูจักกันหรือภายในระยะเวลาไมนานหลังจาก

ที่เร่ิมรูจักกัน  แตปจจัยหลักที่ตองใชเวลาในการพิจารณาและมีผลตอการตัดสินใจคบกันฉันคน

รักในระยะยาว คือ การแสดงออกภายในเกมของอีกฝายหนึ่ง 

 

 และแมวาการสื่อสารผานสื่ออินเทอรเน็ตอยางเกมออนไลน จะไมมีใครสามารถรูตัวตน

และขอมูลที่แทจริงของเราไดก็ตาม  แตผูเลนเกมที่มีความสัมพันธฉันคนรักสวนใหญมองวาการ

บอกขอมูลตามความเปนจรงิไมมีผลเสียหายอะไร ถาขอมูลน้ันไมสงผลกระทบหรอืเปนอันตราย

ตอตนเอง  เพราะการบอกขอมูลสวนตัวตางๆ มีผลตอการสรางความสัมพันธระหวางผูเลน

ดวยกันภายในเกม รวมทั้งการสรางความสัมพันธฉันคนรักดวย  แตในอีกมุมหนึ่งก็มีผูเลนเกม

ออนไลนที่ไมบอกขอมูลหรือบอกขอมูลที่ไมเปนความจริงก็ยังมีอยู  ซึ่งผูเลนกลุมนี้แมจะประสบ

ความสําเร็จในการสรางความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม แตก็อาจจะไมสามารถสาน
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ความสัมพันธระหวางกันไดยาวนาน  และโอกาสที่จะสานความสัมพันธออกมาสูโลกของความ

จริงก็จะมีนอยตามไปดวยเชนกัน 

 

 

การสื่อสารภายในเกมแรก็นาร็อกออนไลนกับการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

 

ตารางที่ 27 ตารางสรุปผลขอมูลการสื่อสารภายในเกม 

 

การสื่อสารภายในเกม ระดับของผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก 

(ลําดับ) 

 มาก

ที่สุด 

มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ที่สุด 

1) การพูดคุยเรื่องภายในเกมเวลาเจอกัน

ภายในเกม 

  (5)    

2) การพูดคุยเรื่องภายนอกเกมเวลาเจอกัน

ภายในเกม 

  (6)    

3) การนัดหมายพบปะกันภายในเกม 

 

  (5)    

4) การใช Emotion เพ่ือแสดงออกถึง

ความรูสึกตางๆ ออกมาเวลาเจอกันภายใน

เกม 

  (4)    

5) การสง mail หากันภายในเกม 

 

    (7)  

6) ภาษาที่ใชในการสื่อสารกันภายในเกม 

 

  (1)    

7) การทํากิจกรรมรวมกันตามรูปแบบของเกม 

 

  (2)    

8) การแสดงออกตอกันภายในเกม 

 

  (3)    
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 ตารางที่ 27 เปนการสรุปผลขอมูลการสือ่สารภายในเกม  โดยแบงระดับของผลตอการ

สรางความสัมพันธฉันคนรักเปน 5 ระดับ จากมากที่สุดไปจนถึงนอยที่สุด และเรียงลําดับตามผล

ตอการสรางความสัมพันธทีไ่ดตามขอมูลวงเลบ็ในตาราง 

 

 จากผลที่ไดจากแบบสอบถามและการสัมภาษณเชิงลึก ทําใหสามารถสรุปการสื่อสาร

ภายในเกม  เปน 3 กลุมดวยกันคือ  

1. หัวขอที่สื่อสารกัน คือ หัวขอที่เกี่ยวกับเรื่องภายในเกมและหัวขอที่เกี่ยวกบัเรื่อง

ภายนอกเกม 

2. รูปแบบในการสื่อสาร คือ การสื่อสารภายในเกมผานการนัดหมายพบปะกันภายใน

เกม การสง mail หากันภายในเกม และการทํากิจกรรมรวมกันภายในเกม 

3. การสื่อสารที่แสดงออกถึงความรูสึก คอื การใช Emotion เพ่ือแสดงออกถึง

ความรูสึกตางๆ ภาษาที่ใชในการสื่อสาร และการแสดงออกตอกันภายในเกม 

 

ตารางที่ 28 ตารางสรุปผลการวิเคราะหการสื่อสารภายในเกม 

 

 ระดับของผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก 

หัวขอที่สื่อสารกัน มาก 

รูปแบบในการสื่อสาร ปานกลาง 

การสื่อสารที่แสดงออกถึงความรูสึก มาก 

 

 จากตารางที่ 28 การวิจัยพบวาการสื่อสารที่แสดงออกถึงความรูสึกและหัวขอที่ใชสื่อสาร

กัน มีระดับของผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักในระดับที่มาก และมีผลมากกวารูปแบบ

ในการสื่อสารระหวางกัน 

 

 ในสวนของผลที่ไดจากการสัมภาษณเชิงลึก การสื่อสารภายในเกมจะมีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมากกวาการสื่อสารภายนอกเกมก็ตอเม่ือการสื่อสารอื่นภายนอกเกมทํา

ไดยาก หรือไมสะดวกที่จะติดตอกันผานชองทางอื่น  ทําใหการสื่อสารระหวางกันภายในเกมเปน

ชองทางเดียวที่จะสามารถใชในการสื่อสารระหวางกัน  ซึ่งเน้ือหาที่ใชพูดคุยกันสวนใหญก็เปน

เรื่องธรรมดาทั่วไป ไมไดมีความแตกตางไปจากเนื้อหาที่ใชพูดคุยเวลาจีบหรือคบกันในแบบ

ปกต ิ
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การสื่อสารอ่ืนนอกเหนือจากภายในตัวเกมแร็กนาร็อกออนไลนกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 

 

ตารางที่ 29 ตารางสรุปผลขอมูลการสื่อสารอื่นนอกจากภายในเกม 

 

การสื่อสารอื่นนอกจากภายในเกม ระดับของผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก 

(ลําดับ) 

 มากที่สุด มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ที่สุด 

1) การติดตอกันทางโทรศพัท 

 

  (3)    

2) การติดตอกันผาน E-mail 

 

   (4)   

3) การคุยกันผาน MSN 

 

  (1)    

4) การนัดพบเจอกันภายนอกเกม 

 

  (2)    

 

 จากตารางที่ 29 จะเห็นไดวาการติดตอสื่อสารกันผานชองทางอื่นๆ นอกเหนือจาก

ภายในเกมนั้น การติดตอกันผานทาง MSN มีผลมากที่สุด รองลงมาคือ การนัดพบเจอกัน  ที่

การติดตอสื่อสารผานทาง MSN มีผลมากที่สุด นาจะเปนเพราะเปนการสื่อสารผานสื่อกลาง

อยางคอมพิวเตอรและระบบอินเทอรเน็ตเชนเดียวกบัเกมออนไลน ซึ่งผูที่เลนเกมออนไลนอยู

แลวจะมีความสะดวกในการที่จะติดตอกันทาง MSN ดวยเชนกัน  สวนการนัดพบเจอกันน้ัน 

เปนเหมือนการออกจากโลกเสมือนภายในเกมออนไลนมาสูโลกแหงความจริง  ทําใหรูสึกวา

ความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้นสามารถจริงจังไดมากยิ่งขึ้นกวาการพบเจอกันเพียงในเกม

ออนไลนเทานั้น 

 

 ผลจากการสัมภาษณพบวา การติดตอสื่อสารผานชองทางอื่นๆ อยาง MSN โทรศัพท 

หรือแมแตการนัดพบเจอกันน้ัน มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักมากกวาการสื่อสารกัน

ภายในเกมเพยีงอยางเดียว เพราะการสื่อสารผานชองทางเหลานี้สามารถจะแสดงอารมณ
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ความรูสึกออกมาไดมากกวา และอีกฝายก็สามารถรับรูถึงอารมณความรูสึกตรงนั้นไดมากกวา

เชนกัน  รวมไปถึงการสื่อสารผานชองทางอื่นๆ เหลานี้เปนเหมือนขั้นตอนในการพฒันา

ความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้นใหมีความลึกซึ้งและสามารถจะเชื่อม่ันในความสมัพันธที่เกิดขึน้

ไดมากยิ่งขึ้นอีกดวย 

 

 

รูปแบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลนกับการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

 

ตารางที่ 30 ตารางสรุปผลขอมูลรูปแบบของเกม 

 

รูปแบบของเกม ระดับของผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก 

(ลําดับ) 

 มาก

ที่สุด 

มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ที่สุด 

1) โครงสรางและการดําเนนิเนื้อเรื่องของตัวเกม 

 

  (4)    

2) รูปรางหนาตาของตวัละคร 

 

   (5)   

3) สายอาชีพของตัวละคร 

 

   (7)   

4) เควส (Quest) ตางๆ ภายในเกม 

 

   (6)   

5) กิจกรรมตางๆ ที่จัดขึ้นภายในเกม 

 

  (3)    

6) การสื่อสารอันหลากหลายภายในเกม 

 

  (2)    

7) รูปแบบของสังคมภายในตัวเกม 

 

  (1)    
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 จากตารางที่ 30 จะเห็นไดวารูปแบบของเกมที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

เปนเรื่องที่เกีย่วของกับรูปแบบของสังคมภายในเกมที่เกิดจากระบบของเกมและตัวผูเลนเกม 

ชองทางการสื่อสารระหวางผูเลนเกม และรูปแบบของเกมที่ใหผูเลนมีสวนรวมในการทํากิจกรรม

รวมกัน  ซึ่งสิ่งตางๆ เหลานี้มีความคลายกับการที่คนในสังคมทั่วไปใชในการสรางความสัมพันธ

ฉันคนรักระหวางกัน  เปรียบไดกับการอยูในกลุมสังคมที่มีโอกาสไดรูจักและใกลชิดกัน  การที่

สามารถจะติดตอกันไดเพ่ือสานความสัมพันธ และการนัดพบเจอเพ่ือทํากิจกรรมตางๆ รวมกัน

นั่นเอง 

 

 จากการสัมภาษณกลุมตวัอยางในการเปรียบเทยีบรปูแบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลน

เทียบกบัเกมออนไลนอ่ืนๆ พบวา ผูใหสัมภาษณสวนใหญมองวาเกมแตละเกมมีจุดเดนที่

แตกตางกัน ขึ้นอยูกับประเภทของเกมออนไลน และตัวผูเลนทีเ่ลนเกมออนไลนเอง  ซึ่งผูให

สัมภาษณมองวาเกมแร็กนาร็อกออนไลนยังมีระบบของเกมที่มีสวนในการสรางความสัมพันธฉัน

คนรักไดมากกวาเกมอื่นๆ ในประเภทเดียวกัน เพราะรูปแบบเกมสงเสริมในการทํากิจกรรม

รวมกัน และมีระบบการสื่อสารที่หลากหลายเพื่อใชในการสรางความสัมพันธ 

 

 

ความเหมือนและความตางของการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมแร็กนาร็อก

ออนไลนและภายนอกเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

 จากการวิจัยพบวา สวนมากการนําเสนอภาพแทนตนเองของผูเลนที่คบฉันคนรักภายใน

เกมนั้น จะมีการนําเสนอภาพแทนตนเองเหมือนกับความเปนจริงภายนอกเกม ซึ่งอาจจะมีเพียง

บางสวนที่อาจจะแตกตางไปจากความเปนจริงบาง และมีเพียงสวนนอยที่ตางไปจากความเปน

จริงเลย  ซึ่งสอดคลองกับผลที่ไดจากการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมออนไลนทีว่าผูเลน

เกมสวนใหญจะนําเสนอตัวเองผานการแลกเปลีย่นขอมูลสวนตัวภายนอกเกมผานระบบ chat 

ภายในเกมตามขอมูลจริง ถาขอมูลดังกลาวไมไมสงผลกระทบหรือเปนอันตรายตอตนเอง 

 

 จากการสัมภาษณกลุมตวัอยาง หลังจากที่เจอผูเลนที่คบกันฉันคนรักภายนอกเกมแลว 

แลวพบวาขอมูลหรือสิ่งตางๆ ที่เคยบอกภายในเกมไมตรงกับความเปนจริง จะมีผลกระทบตอ

ความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้น แมอาจจะไมรุนแรงถึงขั้นตัดขาดความสัมพันธระหวางกันทันที 
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แตก็ทําใหเกิดความไมม่ันใจในความสัมพันธที่เกิดขึ้น  แตบางกรณีทีร่ายแรงก็ทําให

ความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้นจบลงทันที 

 

 การที่ผลการวจัิยออกมาวาการนําเสนอภาพแทนตนเองของผูเลนที่คบฉันคนรักภายใน

เกมมีการนําเสนอภาพแทนตนเองเหมือนกับความเปนจริงภายนอกเกมมากที่สุดนั้น สวนหนึ่ง

อาจจะเปนการสะทอนอีกปรากฏการณที่ไมปรากฎตอผูวิจัยโดยตรง กลาวคือ ผูเลนเกมอีกสวน

หนึ่งที่คบกันฉันคนรักผานเกมออนไลนที่ไมไดบอกขอมูลตามความจริง หลีกเลี่ยงที่จะไมนัดพบ

เจอกับผูเลนทีค่บกันภายในเกม เพราะถานัดพบเจอกันก็อาจจะทําใหความสัมพันธฉันคนรักที่

เกิดขึ้นเปลี่ยนแปลงไป หรืออาจจะตองจบความสัมพันธลง  ดังนั้น ภาพที่ปรากฎตอการ

สังเกตการณของผูวิจัยจึงมีแตผูเลนที่คบกันฉันคนรักทีมี่การนําเสนอภาพตัวแทนในเกมเหมือน

ความจริงในชวีิตโลกภายนอก แลวมีการนัดพบกัน ตลอดจนสานความสัมพันธตอจนเปนคนรัก

ในโลกจริง ดังการนําเสนอในภาพที่ 12 
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ภาพที่ 12  ภาพแสดงปรากฏการณการนัดพบเจอกันของผูเลนที่คบกันฉันคนรัก 

 

 

 

 

 

 

ผูเลนที่คบกันฉันคนรัก ที่

นําเสนอภาพแทนตนเอง

ตามความเปนจริง 

ผูเลนที่คบกันฉันคนรัก 

ที่นําเสนอภาพแทน

ตนเองไมเปนไปตาม

ความเปนจริง 

ผูเลน A 

ผูเลน B 

ผูเลน C 

ผูเลน D 

นัดพบเจอกัน 

ภายนอกเกม 

คบกันตอไป ทั้ง

ภายในเกมและ

ภายนอกเกม 

เลิกคบกัน 

ความสัมพันธ

เกิดปญหา 

คบกันตอไป ทั้ง

ภายในเกมและ

ภายนอกเกม 

ตกลง 

ตกลง 

สวนใหญ 

สวนนอย เลิกคบกัน 

หลีกเลี่ยงหรือปฎิเสธการนดัออกมาเจอกัน 

สวนใหญ 

สวนใหญ 

สวนนอย 

สวนนอย 
ความสัมพันธ

เกิดปญหา 

คบกันตอไป

ภายในเกม 
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จากผลของงานวิจัยอาจกลาวไดวา ความรักในเกมออนไลนของผูเลนเกมมีลักษณะไม

ตางไปจากความรักของวัยรุนจากงานวิจัยของ ศิริพิญช (2546) และไมตางไปจากความรักแบบ

ปกติทัว่ไป ไมวาจะเปนขั้นตอนในการสรางความสัมพันธที่ตองเร่ิมตนจากการทําความรูจักกัน

ในครั้งแรก ใชการติดตอสื่อสารระหวางกนัในการพัฒนาความสัมพันธที่เกิดขึ้น และใชเวลาใน

การศึกษาเรียนรูซึ่งกันและกันกอนที่จะตดัสินใจคบกันฉันคนรัก สิ่งที่ความรักในเกมออนไลน

ตางออกไปจากความรักทัว่ไปก็คือ สื่อกลางที่ใชในการเริ่มสรางความสัมพันธ การติดตอสื่อสาร 

และกิจกรรมที่มีสวนในการทํารวมกัน โดยเกมออนไลนเปนเพียงชองทางในเริ่มตนทําความรูจัก 

ใชติดตอสื่อสารกัน และระบบตางๆ ของเกมที่ถูกออกแบบมานั้น ก็มีสวนในชวยพัฒนา

ความสัมพันธจากการทํากิจกรรมตางๆ รวมกันภายในเกม ดังขอมูลในตารางที่ 31 
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ตารางที่ 31 เปรียบเทียบความสัมพันธฉนัคนรักทั่วไป กับความสัมพันธฉันคนรักผานเกม

ออนไลนในรูปแบบตางๆ 

 
 ความสัมพันธฉันคนรัก

ทั่วไป
42

 

ความสัมพันธฉันคนรักผาน

เกมออนไลน (ติดตอกัน

ภายในเกมเทานั้น) 

ความสัมพันธฉันคนรักผาน

เกมออนไลน (ติดตอกันทาง

อื่นภายนอกเกม แตไมเคย

นัดพบเจอกัน) 

ความสัมพันธฉันคนรักผาน

เกมออนไลน (ติดตอกันทาง

อื่นภายนอกเกม และเคยนัด

พบเจอกัน) 

ตอนที่เร่ิมตน

รูจักกัน 

เจอหนากัน เจอกันภายในเกม เจอกันภายในเกม เจอกันภายในเกม 

ความ

ประทับใจใน

คร้ังแรกที่เจอ 

รูปราง หนาตา ฐานะ เครื่อง

แตงกาย ตําแหนงในสังคม 

อาชีพตัวละคร คาสถานะตัว

ละคร ฐานะภายในเกม 

ชื่อเสียงภายในเกม 

อาชีพตัวละคร คาสถานะตัว

ละคร ฐานะภายในเกม 

ชื่อเสียงภายในเกม 

อาชีพตัวละคร คาสถานะตัว

ละคร ฐานะภายในเกม 

ชื่อเสียงภายในเกม 

การ

ติดตอส่ือสาร 

โทรศัพท MSN อีเมล นัด

พบเจอกัน 

เจอกันภายในเกม เจอกันภายในเกม โทรศัพท 

MSN อีเมล 

เจอกันภายในเกม โทรศัพท 

MSN อีเมล นัดพบเจอกัน 

เน้ือหาที่

ส่ือสารกัน 

เร่ืองในชีวิตทั่วไป เร่ืองภายในเกม และเร่ืองใน

ชีวิตทั่วไป 

เร่ืองภายในเกม และเร่ืองใน

ชีวิตทั่วไป 

เร่ืองภายในเกม และเร่ืองใน

ชีวิตทั่วไป 

การ

แสดงออก

ทาง

ความรูสึก

และอารมณ 

นํ้าเสียง สีหนา ทาทาง การ

แสดงออก ขอความทาง

อีเมลหรือ MSN 

คําพูดภายในเกม Emotion 

ภายในเกม การแสดงออก

ภายในเกม 

ในเกม : คําพูดภายในเกม 

Emotion ภายในเกม การ

แสดงออกภายในเกม 

นอกเกม : นํ้าเสียง สีหนา 

ขอความทางอีเมลหรือ 

MSN 

ในเกม : คําพูดภายในเกม 

Emotion ภายในเกม การ

แสดงออกภายในเกม 

นอกเกม : นํ้าเสียง สีหนา 

ทาทาง การแสดงออก 

ขอความทางอีเมลหรือ 

MSN 

กิจกรรมที่ทํา

รวมกัน 

ดูหนัง กินขาว เดินหาง ลุยมอนสเตอร ทําเควส เลน

กิลดวอร 

ลุยมอนสเตอร ทําเควส เลน

กิลดวอร 

ในเกม : ลุยมอนสเตอร ทํา

เควส เลนกิลดวอร  

นอกเกม : ดูหนัง กินขาว 

เดินหาง 

ส่ิงที่มีผลตอ

การตัดสินใจ

คบกันฉันคน

รัก 

รูปราง หนาตา ฐานะ เครื่อง

แตงกาย ตําแหนงในสังคม 

อุปนิสัย การแสดงออก 

ความเขากันได 

ขอมูลสวนตัวในโลกแหง

ความจริง อุปนิสัยและการ

แสดงออกภายในเกม 

ในเกม : ขอมูลสวนตัวใน

โลกแหงความจริง อุปนิสัย

และการแสดงออกภายใน

เกม 

นอกเกม : อุปนิสัย ความ

เขากันได 

ในเกม : ขอมูลสวนตัวใน

โลกแหงความจริง อุปนิสัย

และการแสดงออกภายใน

เกม 

นอกเกม : รูปราง หนาตา 

ฐานะ เครื่องแตงกาย 

ตําแหนงในสังคม อุปนิสัย 

การแสดงออก ความเขากัน

ได 

                                                                 
42 เปนขอมูลพ้ืนฐานในการคบกันฉันคนรักโดยทั่วไปในความคิดของผูวิจัย และผลที่ไดจากการสัมภาษณ 
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อภิปรายภาพรวม 

 

การสรางความสัมพันธฉันคนรักภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนมีปจจัยในเรื่องของ

ความเสี่ยง ความรูสึกไววางใจ และความเชื่อม่ันในความสัมพันธที่เกิดขึ้น ตามผลการศึกษาของ 

Deutsch (1965)  และจากงานวิจัยของ ศุนิสา ทดลา (2542) แสดงใหเห็นวา พฤติกรรมการ

สื่อสารในการนําเสนอภาพแทนตนเองของผูเลนคนอ่ืนนั้น อาจจะอยูในสภาวะที่ไมรูผูกระทํา คือ 

มีการปลอมตัว หรือหลอกลวง  ซึ่งปจจัยเหลานี้มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักของผู

เลนเกม  จากผลการวิจัยพบวา การตดัสินใจในการสรางความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม จะ

อาศัยการพิจารณาจากการนําเสนอภาพแทนตนเองของผูเลนคนอ่ืนเปนหลักในการตัดสินใจ

สรางความสัมพันธดวย 

 

 ถึงแมวาผูเลนเกมเองก็ทราบวาการเจอกนัผานสื่อกลางอยางเกมออนไลนสามารถจะ

สรางภาพแทนตนเองภายในเกมอยางไรก็ไดตามที่ตองการ แตการนําเสนอภาพแทนตนเองที่

สามารถอางอิงถึงตัวตนของผูเลนเกมในโลกแหงความจริงไดนั้น ก็ยังมีผลตอการตัดสินใจในการ

สรางความสัมพันธฉันคนรักภายในเกมมากที่สุด โดยการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม

สามารถทําไดผานการแลกเปลี่ยนขอมูลสวนตวัในโลกแหงความเปนจริงผานระบบแชต (chat) 

ของเกม คําอธิบายตัวละครที่สรางขึ้นในเกม (avatar) และการแสดงออกตางๆ ภายในเกม 

 

 ภาพแทนตนเองที่ผานคําอธิบายตัวละครที่สรางขึ้นในเกมนั้น เปรียบไดกับตวัตนที่เรา

สามารถพบเห็นไดในเวลาที่เจอหนากันในชีวติจริง ดังนั้นภาพแทนตนเองผานคําอธิบายตัว

ละครนี้จึงมีผลในการสรางความประทบัใจในการพบกนัในครั้งแรกได กลาวคือ ถาเปนการเจอ

กันทั่วไป รปูรางหนาตา ฐานะ เครื่องแตงกาย และสิ่งประกอบตางๆ ภายนอกที่สามารถ

มองเห็นได จะเปนสิ่งที่มีผลตอความประทับใจเม่ือเจอ และเปนสิ่งที่ชวยกระตุนหรือลดความ

ตองการในการสรางความสมัพันธดวย  แตถาเปนภายในเกมออนไลน สิ่งที่เห็นไดเม่ือแรกเจอก็

จะเปนตวัละคร เครื่องประดับภายในเกม และขอมูลตางๆ ที่สามารถรับรูไดทันที สิ่งนี้นี่เองที่ทํา

ใหเกิดความประทับใจเม่ือเจอกันในครั้งแรกภายในเกม 

 

 ซึ่งลักษณะของการพัฒนาความสัมพันธฉนัคนรักภายในเกม มีขั้นตอนเหมือนกับการ

พัฒนาความสัมพันธระหวางบุคคล กลาวคือ 
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1. การทําความรูจักกัน (Orientation)  ก็เหมือนกับการเริ่มทําความรูจักกับผูเลนอ่ืนใน

ครั้งแรกภายในเกม ซึ่งภาพแทนตนเองทีผ่านคําอธิบายตัวละครที่สรางขึ้นในเกมจะ

มีผลในเรื่องการสรางความประทับใจในการพบกัน 

2. การแลกเปลีย่นขอมูลเชิงสํารวจ (Exploratory affective exchange)  เปนการ

แลกเปลีย่นขอมูลระหวางกัน โดยตางฝายก็จะนําเสนอภาพแทนตนเองผานการ

แลกเปลีย่นขอมูลสวนตวัในโลกแหงความเปนจริง และการแสดงออกภายในเกม 

3. การแลกเปลีย่นขอมูลดานอารมณ (Affective exchange)  เปนขั้นตอนที่เปดเผย

เรื่องราวสวนตัวมากขึ้น รวมไปถึงจะมีการแสดงออกในดานของอารมณความรูสึก

และตวัตนของตนเองที่มีตอสิ่งตางๆ ในความสัมพันธ  มีการติดตอสื่อสารกันผาน

ชองทางอื่นนอกเหนือจากภายในเกม  ขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนที่เริ่มการพัฒนาไปสู

ความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม 

4. การแลกเปลีย่นขอมูลระดับคงที่ (Stable exchange) เปนขั้นที่คูสัมพันธมีการ

ยอมรับกันและกัน มีการโตแยงและแลกเปลี่ยนความสมัพันธไดโดยไมกระทบ

ความสัมพันธ ความสัมพันธฉันคนรกัภายในเกมที่พัฒนามาจนถึงระดับน้ี สวนมาก

จะมีการนัดพบเจอกันภายนอกเกม 

 

 ซึ่งผลที่ไดจากการวิจัยยังสนับสนุนผลการศึกษาปจจัยที่ทําใหคนเกดิความชอบและ

ความรักในอินเทอรเน็ตของ Pratricia Wallace (1999) นั่นคือ สิ่งดึงดูดทางกายภาพหรือการ

นําเสนอตัวตนผานขอมูลในเรื่องของรูปรางหนาตา การเปดเผยเรื่องสวนตวัตางๆ ความใกลชดิ

และความสัมพันธที่เกื้อกูลชวยเหลือกันที่เกิดจากระบบปารตี้ สิ่งเหลานี้ลวนเปนปจจัยที่ทําให

เกิดความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม 

 

 ในเรื่องของชองทางการสื่อสารในการสรางความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อก

ออนไลนนั้น จากงานวิจัยพบวา การสื่อสารทั้งภายในเกมและภายนอกเกมตางก็มีสวนในการ

สรางความสัมพันธ และเหมือนกับการสื่อสารในการคบกันฉันคนรักในโลกแหงความจริง โดย

มองวาเกมออนไลนเปนเพยีงชองทางหนึ่งที่ทําใหคนสองคนไดมาเจอกัน และการสื่อสารภายใน

เกมก็มีผลแคเปนเพียงชองทางที่เพ่ิมเขามาอีกชองทางหนึ่งเทานั้น  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับผูเลนเกมแต

ละคนเองวาสะดวกที่จะติดตอสื่อสารกันทางไหนมากกวากัน ขอแตกตางเพียงอยางเดียว

ระหวางการสือ่สารภายในเกมและการสื่อสารภายนอกเกม คือ การติดตอสื่อสารผานชองทางอื่น

ไมวาจะเปนการโทรศัพทหรือนัดเจอกันน้ัน มีสวนชวยในการสรางความสัมพันธฉันคนรักได
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ดีกวา เพราะสามารถสื่อสารในเรื่องของอารมณและความรูสึกระหวางกันได ซึ่งการสื่อสาร

ภายในเกมนั้นไมสามารถแสดงและรับรูอารมณความรูสึกที่ตองการจะสื่อออกมาได แมระบบการ

สื่อสารภายในเกมจะมีความหลากหลายมากก็ตาม นอกจากนี้การไดติดตอสื่อสารกันภายนอก

เกมยังแสดงใหเห็นถึงพัฒนาการของความสัมพันธฉันคนรักที่เกิดขึน้ไดดีอีกดวย 

 

 การนัดพบเจอกันภายนอกเกมของผูเลนที่มีความสัมพันธฉันคนรัก การนําเสนอภาพ

แทนตนเองภายในเกมจะถกูนํามาเปรียบเทียบกบัภาพตัวตนที่แทจรงิเม่ือพบกัน จากผลวจัิย

พบวา ผูเลนที่มีการนําเสนอภาพตัวแทนภายในเกมตามความเปนจริงของตัวเอง เม่ือไดออกมา

เจอกันภายนอกเกมแลว ความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้นภายในเกม ก็สามารถพัฒนามาเปน

ความสัมพันธฉันคนรักในชวีิตจริงภายนอกเกมดวยก็ได แตถาผูเลนที่มีการนําเสนอภาพตัวแทน

ภายในเกมไมเปนไปตามความเปนจริงของตัวเอง สวนมากเลือกที่จะหลีกเลี่ยงหรือปฏิเสธการ

ออกมาพบเจอกับผูเลนทีค่บกันฉันคนรักภายในเกม หรือถาออกมาพบเจอกันก็มักจะมีปญหาใน

ความสัมพันธตามมา ซ่ึงเปนไปตามที่ Peterson (1996) ไดกลาวไววา การหลอกลวงหรือการ

นําเสนอภาพแทนตนเองทีผ่ิดมีสวนที่ทําใหเกิดความรูสึกดานลบในความสัมพันธที่เกิดขึ้น 

 

 ในปจจุบันเกมออนไลนมีใหเลือกมากมายหลายเกม และแตละเกมก็ลวนมีระบบการ

ออกแบบของเกมที่ตางกันไป แตการที่ระบบของเกมจะมีสวนชวยในการสรางความสัมพันธคน

รักระหวางผูเลนเกมดวยกนัแลว ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา การที่เกมถูกออกแบบใหผูเลนมี

สวนที่จะตองทํากิจกรรมภายในเกมรวมกัน และมีชองทางหรือรูปแบบทีผู่เลนจะสามารถ

ติดตอสื่อสารกันไดหลากหลายนั้น มีผลมากที่สุดในการที่ผูเลนทีเ่ลนเกมดังกลาวจะมีการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 

 

 ทายที่สุดแลว การคบกันฉนัคนรักผานเกมออนไลนยังไมไดหลุดพนออกจากการคบกัน

ฉันคนรักในโลกแหงความเปนจริงเทาใดนัก  สิ่งที่เปนสวนประกอบในการตดัสินใจยังคงเปน

เรื่องของตัวตนในความเปนจริงของคูความสัมพันธ มีเรียนรูและทําความเขาใจซึ่งกันและกัน ทัง้

ในเรื่องของพฤติกรรมการแสดงออก นิสัย และความเขากันไดของอีกฝาย รวมไปถึงการใช

ระยะเวลาในการพัฒนาความสัมพันธที่เกดิขึ้นดวย  ซึ่งสอดคลองกับการวิเคราะหของ  

Goffman (1959) ในการสังเกตพฤตกิรรมที่แสดงออกเปนสวนประกอบในการตรวจสอบการ

แสดงอัตลักษณของคูสัมพันธฉันคนรัก อาจกลาวไดวาความสัมพันธฉันคนรักผานเกมออนไลน

นั้น ตัวเกมออนไลนเปนเพยีงสื่อกลางหรือชองทางในการพบกันระหวางบุคคล ที่ไมถูกปดกั้นใน
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เรื่องของเวลาและระยะทาง และเปนเพียงชองทางในการติดตอสือ่สารอีกชองทางหนึ่งในการ

ติดตอสื่อสารระหวางกันเทานั้น  และระบบตางๆ ของเกมก็เปนเพียงสิ่งที่จะชวยสงเสริมใหเกดิ

การสรางความสัมพันธ รวมถึงชวยในการพัฒนาความสัมพันธใหดียิง่ขึ้น 

 

 

ขอสังเกตเพิม่เติมจากการวิจัย: พัฒนาการของความหมายในภาษาจากบริบทของเกม

ออนไลน 

 

• เกม 

เกมในความหมายเดิม หมายถึง โปรแกรมที่ถูกออกแบบมาใหเลนเพื่อความ

สนุกเพลิดเพลิน แตจากการวิจัยพบวา เกมมีความหมายที่พัฒนามากขึ้นไปกวาแคการ

เลนใหสนุก โดยเฉพาะอยางยิ่งเกมออนไลน เพราะนอกจากจะเปนชองทางในการสราง

ความสัมพันธกับบุคคลอ่ืนแลว ยังทําใหเกิดการรวมกลุมกันของผูทีเ่ลนเปนชุมชนยอยๆ 

ที่มีความผูกพนักับตวัเกมหรือผูเลนอ่ืนภายในเกม และสามารถเชื่อมตอความสัมพันธที่

เกิดขึ้นในโลกของเกมออกมาสูโลกของความจริงได คลายกับชุมชนเสมือนในไซเบอร

สเปซอื่นๆ 

 

• Face-to-face 

การสื่อสารแบบเผชิญหนาในความหมายที่เขาใจกันน้ัน คือการสื่อสารที่คน

อยางนอยสองคนมาเจอหนากันโดยตรง สามารถสัมผัสอีกฝายได แตจากการวิจัยพบวา 

มีการใหความหมายของการสื่อสารแบบเผชิญหนาในความหมายที่ตางออกไป นั่นคือ 

การสื่อสารแบบเห็นหนากันผานสื่อกลางคอมพิวเตอร ก็นับรวมเปนการสื่อสารแบบ

เผชิญหนาได อาทิ การใชเว็บแคม (web camera) ในการสื่อสารบน MSN ซึ่งผูสนทนา

สามารถเห็นหนาของคูสนทนาได และสามารถจะสื่อสารกันผานทางตัวอักษร เสียง สี

หนา หรือทาทางการแสดงออก เหมือนกับการสื่อสารแบบเผชญิหนาแบบที่เจอกัน

โดยตรง เพียงแตจะเปนการสื่อสารแบบเผชิญหนาแบบที่ไมสามารถสัมผัสถึงอีกฝายได

โดยตรงเทานัน้ 
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• การเจอกัน 

การเจอกัน โดยทั่วไปแลวหมายถึงการที่ไดออกมาเจอกันโดยตรง สามารถ

สัมผัสอีกฝายได สามารถรับรูไดวาอีกฝายเปนใคร แตเกมออนไลนทําใหความหมาย

ของการเจอกันพัฒนาขึ้นไปอีก การเจอกันผานเกมออนไลน ที่เราไมไดเปนการเจอกัน

โดยตรง ไมสามารถสัมผัสอีกฝายได และไมรูวาอีกฝายเปนใครนั้น ก็ถือวาเปนการเจอ

กันแลว และใชการเจอกนัภายในเกมเปนพ้ืนฐานหรอืบงบอกถึงการพบเจอกันในแตละ

ครั้ง ซึ่งเจอกันในลักษณะนี้ก็สามารถจะพัฒนาความสัมพันธตอไปในระดับตางๆ ได

เหมือนกับการเจอกันโดยตรง 

 

• การคบกัน 

การคบกัน ที่เดิมตางฝายตางตองเคยเจอกันโดยตรง มีการทํากิจกรรมตางๆ 

รวมกัน ไมวาจะเปนการกินขาว ดูหนัง มีการติดตอสือ่สารในชองทางตางๆ เพ่ือพัฒนา

ความสัมพันธ และใชระยะเวลาในการเรยีนรูซึ่งกันและกันกอนที่จะตัดสินใจคบกนั แต

เกมออนไลนทําใหความหมายของการคบกันพัฒนาขึน้ไปอีก การคบกันผานเกม

ออนไลน ที่ไมไดเปนการเจอกันโดยตรง เปนการรูจักกันผานตัวละครภายในเกม มี

กิจกรรมที่ทํารวมกันเปนกจิกรรมภายในเกม และตางก็ไมรูตัวตนในโลกแหงความจริง

ของอีกฝาย แตก็ยังตองใชระยะเวลาในการศึกษาเรยีนรูกันและกัน กอนที่จะตัดสินใจคบ

กัน แมวาบางทีจะเปนการคบกันภายในเกมเพียงเทานั้น แตก็สามารถเรียกวาเปนการ

คบกันได และการคบกันผานเกมนั้น เม่ือมีการกาวจากโลกของเกมออกมาสูโลกแหง

ความจริง ก็สามารถจะสานความสัมพันธที่เกิดขึ้นตอไปไดอีกดวย 

 

 

ขอเสนอแนะสําหรับการวจิัย 

 

1. ในการทําการวิจัยในเรื่องเก่ียวกับความสมัพันธฉันคนรกัผานเกมออนไลนในอนาคต 

ควรจะศึกษาพฤติกรรมของคูรักภายในเกม ผานการสังเกตแบบมีสวนรวมโดยผูวจัิย ซึ่ง

จะทําใหไดขอมูลเกี่ยวกบัความสัมพันธฉนัคนรักไดมากขึ้น ทั้งน้ีอาจจะติดปญหาในเรื่อง

ที่ผูเลนเกมออนไลนสวนมากจะมีตัวละครหลายตวั ดังนั้นกลุมตัวอยางอาจตองเปน

อาสาสมัครเพื่อที่จะไดใหความรวมมือในการที่ผูวิจัยจะสังเกตแบบมีสวนรวมได

ตลอดเวลา 



129 

2. ควรมีการวิจัยความสัมพันธฉันคนรักผานเกมออนไลนอ่ืนๆ เพ่ือใชเปรียบเทียบผลที่ได 

เพ่ือจะนําไปสรุปเปนองคความรูเกี่ยวกับความสัมพันธฉนัคนรักผานเกมออนไลนใน

ภาพรวมตอไป 

3. เน่ืองจากงานวิจัยนี้พยายามมองภาพรวมทั้งหมดในทุกดานเกี่ยวกบัความสัมพันธฉัน

คนรักผานเกมออนไลน ดังนั้นในการวิจัยครัง้ตอไปควรจะมีการจับเฉพาะประเด็น 

เพ่ือที่จะไดผลวิจัยในประเด็นนั้นๆ ในเชิงลึกมากยิ่งขึ้น 

 

 

ขอจํากัดในการวิจัย 

 

 การวิจัยนี้มีขอจํากัดในดานการเก็บขอมูลจากกลุมตวัอยางซึ่งเปนผูเลนเกมแร็กนาร็อก

ออนไลน เพราะกลุมตวัอยางตองเคยมีความสัมพันธฉนัคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน ทํา

ใหไมสามารถคํานวนไดวาจํานวนประชากรของผูที่เปนกลุมตัวอยางทั้งหมดมีเทาไร และไม

สามารถทราบไดวากลุมตวัอยางที่ไดสามารถอางอิงถึงประชากรทั้งหมดของผูเลนเกม 

แร็กนาร็อกออนไลนที่มีความสัมพันธฉันคนรักผานเกมไดหรือไม ซึ่งอาจจะทําใหผลที่ไดมีความ

คลาดเคลื่อนไปจากความเปนจริง 
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เกมออนไลนที่เปดใหบริการในประเทศไทย* จํานวน 67 เกม 

(นับรวมถึงเกมที่ปดใหบริการ และเกมทีก่ําลังจะเปดใหบริการ) 

ขอมูลจาก www.online-station.net, 10 เมษายน 2551 

 

1. 16 Pounds 

2. 9 Dragon 

3. Arcana Advance 

4. Audition 

5. Bomb And Bubble 

6. Cabal 

7. Catchy Online 

8. Crazy Kart 

9. Crazy Mon Racing 

10. Crazy Shooter Online 

11. Dark Pirates 

12. Dark Story 

13. DotA All-StarS : (Warcraft III) 

14. Dream of Mirror Online 

15. Emil Chronicle Online 

16. Fly For Fun 

17. Free Style 

18. Getamped 

19. Ghost Online 

20. Granado Espada 

21. Guild Wars 

22. Hellgate: London 

23. HipStreet 

24. Huang Yi Online 

25. Khan Online 

26. Laghaim Online 



139 

27. Last Chaos 

28. Lineage 2 : The Chaotic Chronicle 

29. Luna Online 

30. Maple Story 

31. Monster Farm Online 

32. MU Online 

33. N-Age 

34. Pangya 

35. Perfect World 

36. Pirate King Online 

37. Premier 

38. Priston Tale 

39. ProjectONE 

40. Pucca Racing: World Bike Tour 

41. Race 07 

42. Ragnarok Online 

43. Ragnarok Online II 

44. Ran Online 

45. Rebirth Online 

46. Risk Your Life 

47. Seal Online 

48. Secret Online 

49. Special Force 

50. Street Soccer Online 

51. SUN: Soul of the Ultimate Nation 

52. Super Dancer Online 

53. Survival Project 

54. Tai Online 

55. Tales Runner 

56. Three Kingdoms Online 
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57. Toks Club 

58. Trickster Online 

59. TS Online 

60. Voyage Century Online 

61. Water Margin Online 

62. Wonderland Online 

63. Yogurting 

64. Yugioh Online 

65. Yulgang 

66. ZerA 

67. มังกรหยกออนไลน 
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ขอมูลเก่ียวกบัเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

แร็กนาร็อกออนไลน (Ragnarok Online หรือ RO) เปนเกมประเภท MMORPG 

(Massively Multiplayer Online Role Playing Game) ที่มีตนกําเนิดจากประเทศเกาหลี แร็กนา

ร็อกออนไลน เปนเกม Multiplayer ขนาดใหญที่สรางขึ้นโดยใชโครงสรางเนื้อเรื่องจากการตูน 

‘Ragnarok’ ซึ่งประพันธโดย Lee Myung-Jin และไดถูกพัฒนาเปนเกม RPG (Role Playing 

Game) โดยบริษัท กราวิตี ้คอรปอเรชั่น (Gravity Corporation) และไดเปดใหบรกิารในประเทศ

ไทยเมื่อเดือน กันยายน พ.ศ. 2545  โดยมีบริษัท เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด เปน

เจาของลิขสิทธิ์เกมในประเทศไทย  

 

เกม MMORPG หรือ Massively (or Massive) Multiplayer Online Role Playing 

Game คือ เกมประเภท RPG (Role Playing Game) ที่ตองออนไลนเลนผานระบบอินเทอรเน็ต 

ซึ่งตัวเกมสามารถจะรองรับผูเลนไดพรอมกันในจํานวนมากๆ โดยจะตองมีผูใหบริการโครงสราง

พ้ืนฐานที่เรียกวา Client/Server architecture เพ่ือสนองความตองการการใชงานคอมพิวเตอร

กราฟกแบบตางๆ ของผูใหบริการบนอินเทอรเน็ต ทั้งในแบบการใชงานของซอฟตแวรและการ

ประยุกตใชงานตางๆ อยางเชนการใชงานหนา HTML ของ HTTP server เปนตน  ซึ่งทําให

ภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนผูเลนจะสามารถพบปะ และมีปฏิสัมพันธกับผูเลนอ่ืนได

หลากหลายอยางอิสระ การเลนเกมแรก็นาร็อกออนไลนผูเลนจะตองเลือกที่จะเลนเปนตวัละคร

อาชีพตางๆ (role-playing) ซึ่งตวัละครแตละอาชพีจะมีความสามารถ และจุดเดนจุดดอย

แตกตางกันไป มีทั้งสายอาชีพที่สามารถเอาตัวรอดดวยตัวเองได และสายอาชีพที่มี

ความสามารถที่จะชวยเหลือผูเลนอ่ืน พ้ืนฐานโดยทั่วไปของการเลนเกมคือการกําจัดมอนสเตอร

เพ่ือสะสมไอเทม และไดรับคาประสบการณ เพ่ือนํามาพัฒนาสกิล หรือพัฒนาความสามารถของ

ตนใหสูงขึ้น ซึ่งผูเลนสามารถที่จะเลือกพัฒนาตัวละครของตัวเองไดอยางอิสระ ทั้งความสามารถ

และลักษณะเดนในตัวเองรวมทั้งการใชอุปกรณตางๆ เพ่ือสนับสนุนเปาหมายในการเลนของ

ตนเอง เชน พัฒนาเพื่อสนับสนุนผูเลนอ่ืน พัฒนาเพื่อการตอสูตวัตอตัว หรือพัฒนาเพื่อตอสูใน

สงครามระหวางกิลด (Guild) ซึ่งลักษณะของการพัฒนาความสามารถ และการใชไอเทม (Item) 

ไดอยางอิสระนี้เอง ที่เปนจุดที่สรางสีสันในการเลนเกมใหไมจําเจ รวมทั้งมอนสเตอรตางๆ ซึ่งมี

ความสามารถ และจุดเดนจุดดอยแตกตางกัน ลักษณะในการโจมตี และการปองกันที่แตกตาง

กันไปในมอนสเตอรแตละชนิด ทําใหผูเลนสามารถทีจ่ะเลือกใชความสามารถตางๆ ของตน 

รวมทั้งการใชอุปกรณตางๆ ใหเหมาะสมกับการกําจัดมอนสเตอรนั้น 
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ตํานานในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

 สงครามศักดิ์สิทธิ์อันดุเดือดและยาวนานไดอุบัติขึ้นมาเปนเวลาหลายปแลว สงคราม

ระหวางเทพเจา, มนุษย และปศาจ ทําใหเกิดความเสียหายอยางประเมินคามิไดแกทุกสิ่งที่

เกี่ยวของ เม่ือสิ้นสุดสงคราม เทพเจาและมนุษยตางก็พักผอนเพ่ือคลายความออนลา ชวงเวลา

ของสันติภาพไดดํารงอยูนานนับพันป ในระหวางนี้ ณ โลกแหง Midgard เหลามนุษยไดหลงลมื

ความทุกขและยากเข็ญแหงสงครามจนหมดสิ้น พวกเขาไดกลายเปนพวกที่ทะนงตน และเห็น

แกตัว ดวยความรูเกี่ยวกบัสงครามในอดีตเพียงนอยนิดเทานั้น ขณะนั้น ไดบังเกิดเหตุการณ

ประหลาดขึ้น ซึ่งไดทําลายสมดุลแหงสันติภาพในหลายพื้นที่ของ Midgard เกิดเสียงคํารามที่ปด

กั้นเทพเจา, มนุษย และปศาจจากการปรากฏกาย การโจมตีจากสัตวรายมาพรอมกับ

แผนดินไหวและ คลื่นยักษที่ถั่งโถมเขาสูพลเมืองแหง Midgard 

 

เม่ือสันติภาพเริ่มจางหาย เรื่องเลาเกี่ยวกับตํานานแหงปศาจผูลึกลบัไดถูกถายทอดจาก

นักเดินทางจํานวนมาก เรื่องราวของ Ymir ซึ่งคอยดํารงสันติภาพมาชั่วกาลนาน ไดเร่ิม

แพรหลายออกไป นักผจญภัยผูตื่นตวัไดเริ่มตนออกหารองรอยของมัน บางคนก็หาความมั่งคั่ง

บางคนก็สรางชื่อใหตัวเอง และบางคนก็เปลี่ยนจุดมุงหมายไป การคนหาเริ่มตนโดยไมมีผูใดรู

รองรอยที่แทจริงของ Ymir เลย.... 

 

 

ข้ันตอนและวิธีการเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

1. ติดตั้ง client ของเกม Ragnarok ในเครือ่งคอมพิวเตอร ซึ่งตัว client สามารถ

ดาวนโหลดไดที่ www.ragnarok.in.th 

2. หลังการติดตัง้ตองทําการอัพเดต patch ของเกมลาสุดกอนจึงจะสามารถเขาเกมได 

3. ทําการสมัครเพื่อขอรับไอดี และรหัสผาน ในการเลนเกมที่ www.ragnarok.in.th 

โดยทําการกรอกขอมูลจริงของ ชื่อ-นามสกุล เลขบตัรประชาชน และอีเมล (E-mail) 

4. เซิฟรเวอร (server) ที่ใหบริการมี 2 รูปแบบ คือ 

- เซิฟรเวอรทีต่องเติมเงินกอนถึงจะสามารถเขาไปเลนเกมได (Pay to Play) 

- เซิฟรเวอรที่ไมตองเติมเงินก็สามารถเขาไปเลนเกมไดเลย (Free Play) 
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 ซึ่งเซิรฟเวอรแบบเติมเงินเปนเซิฟรเวอรที่มีมาตั้งแตเริม่เปดใหบริการ และ

เซิรฟเวอรฟรีนั้นเริ่มเปดใหบริการในป พ.ศ. 2550  ทัง้สองเซิรฟเวอรจะมีความแตกตางภายใน

เกมกันอยูในบางสวน เพ่ือความเหมาะสมตอการใหบรกิาร 

 

 

วิธีการเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

 หลังจากทําการสมัครเพื่อขอรับไอดีและรหัสผานแลว  ผูเลนจะสามารถเลือกไดวาจะเริ่ม

เลนที่เซิรฟเวอรในรูปแบบใด (เซิรฟเวอรที่ตองเติมเงิน หรือเซิรฟเวอรฟรี) 

 

 
 

 ภาพที่ 13  หนาตางสําหรับเลือกเซิรฟเวอร ระหวางแบบเติมเงินกบัแบบฟร ี

 

 หลังจากเลือกเซิรฟเวอรแลว ในบางเซิรฟเวอรอาจจะตองเลือกเซิรฟเวอรยอยลงไปอีก 
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 ภาพที่ 14  หนาตางสําหรับเลือกเซิรฟเวอรยอย ภายในเซิรฟเวอรฟรี 

 

 หลังจากเลือกเซิรฟเวอรยอยแลว จะเขาสูขั้นตอนในการกรอกไอดี และรหัสผาน 

หลังจากนั้นจะมีการเลือกชือ่เซิรฟเวอรยอยที่ตองการเลนอีกทีหนึ่ง ซึ่งหลังจากเลือกแลวก็จะเขา

สูตัวเกมทันท ี

 

 
 

 ภาพที่ 15  หนาตางสําหรับกรอกไอดี และรหัสผาน 
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 ภาพที่ 16  หนาตางสําหรับเลือกชื่อเซิรฟเวอรยอย 

 

 เริ่มแรกกอนที่จะเขาเกมไดนั้น จะตองผานกระบวนการสรางตัวละครกอน ซึ่งขั้นตอนนี้

เปนสวนสําคญัมาก เพราะเมื่อทําการสรางตัวละครแลว ผูเลนจะตองใชตวัละครนีไ้ปตลอด หาก

สรางผิด หรือไมพอใจภายหลัง จะไมสามารถทําการเปลี่ยนได นอกจากลบตวัละครทิ้ง หรือ

สรางตัวละครขึ้นใหม ซึ่งแตละไอดีสามารถสรางตัวละครได 6 ตัวละคร 

 

 
 

 ภาพที่ 17  หนาตางสรางตวัละคร 
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 ภาพที่ 18  การตั้งคาตวัละคร 

 

 เม่ือเลือกชองในการสรางตวัละครเรียบรอยแลว จะเขาสูหนาตางสรางตัวละคร และผู

เลนจะพบตัวละครในเกมแร็กนาร็อกออนไลน ซึ่งมีเพศตามที่ไดระบุไวเม่ือลงทะเบียน สิ่งแรกที่

ตองทําคือ การตั้งชื่อตวัละคร ซึ่งผูเลนสามารถเลือกไดตามความพอใจ ยกเวนวาชื่อที่เลือกไป

ซ้ํากับชื่อผูเลนอ่ืนที่มีอยูแลว จะตองเลือกชื่อใหมอีกครั้ง ซึ่งตําแหนงในการตั้งคาตางๆ ของตัว

ละครตามภาพที่ 6 มีความหมายตางๆ ดังตอไปน้ี 

 

1. ชื่อตัวละคร 

2. เลือกแบบทรงผม 

3. เลือกสีผม 

4. สเตตัส (Status) หรือคาสถานะของตัวละคร 

5. ปุมยืนยันการสรางตัวละคร 

6. ปุมยกเลิกการสรางตัวละคร 
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 ภาพที่ 19  แบบทรงผมและสีผมของของตัวละครเพศชาย 

 

 หลังจากตั้งชือ่ตัวละคร เลอืกทรงผมและสีผมเรียบรอยแลว จะเขาสูขั้นตอนการเลือกคา

สถานะของตวัละคร ซึ่งคาสถานะตางๆ มีความหมายดังนี้ 

 

 STR: Strength 

 คือ คาพละกําลังของตัวละคร คานี้จะชวยเพ่ิมคาการโจมตี (ATK) และยังเพ่ิมน้ําหนัก

บรรทุกสูงสุดใหกับตวัละคร เหมาะสําหรับผูที่ชื่นชอบการโจมตีที่รุนแรง 

 

 AGI: Agility 

 คือ คาความคลองตัวของตัวละคร คานี้จะชวยเพ่ิมความเร็วในการโจมตี (ASPD) และ

ความสามารถในการหลบหลีก (FLEE) ของตัวละคร เหมาะสําหรับผูที่ชื่นชอบการหลบหลีกและ

โจมตีไดรวดเร็วในการเลน 

 

 VIT: Vitality 

 คือ คาความทนทาน คานีจ้ะชวยเพ่ิมคาการปองกันการโจมตีทางกายภาพ มีผลทําให

คาพลังชีวติ (HP) สูงสุดของตัวละคร และอัตรากาฟนคืนของพลังชีวติ (HP) เพ่ิมขึ้น เหมาะ

สําหรับผูที่ชื่นชอบความแขง็แรงทนทานในการเลน 
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 INT: Intelligence 

 คือ คาสติปญญา ชวยเพ่ิมคาการโจมตีดวยเวทมนตร (MATK) เพ่ิมคาการปองกันจาก

การถูกโจมตีดวยเวทมนตร (MDEF) เพิ่มคาพลังเวทยมนตร (SP) สูงสุด และอัตราการฟนคืน

พลังเวทยมนตร (SP) เพิ่มขึ้น เหมาะสําหรับผูเลนทีต่องการเลนตัวละครที่จําเปนตองใชเวทมนตร

เปนหลัก 

 

 DEX: Dexterity 

 คือ คาความชํานาญ สงผลใหตวัละครมคีวามแมนยําสูงขึ้น ชวยเพิ่มคาการโจมตีขั้นต่ํา

และควมเร็วในการโจมตี (เล็กนอย) ใหกับตวัละคร สําหรับตวัละครที่ใชอาวธุประเภทธนู คานีย้ัง

สงผลถึงคาการโจมตีของตัวละครนั้นอีกดวย เหมาะสาํหรับผูที่ชื่นชอบความแมนยํา และผูที่

ตองการเลนตวัละครที่ใชธนูอีกดวย 

 

 LUK: Luck 

 คือ คาเกี่ยวกบัโชค คานี้ชวยเพ่ิมอัตราการโจมตีแบบคริติคอล (Critical) (การโจมตีที่ไม

คิดคาการปองกันของศัตรู) เพ่ิมคา Perfect Dodge (เม่ือหลบดวยคานี้จะมีคําวา Lucky แสดง

ขึ้นบนหัวของตัวละคร) และสําหรับอาชพี Hunter นั้น คานี้ยังชวยในการเพิ่มอัตราการโจมตี

อัตโนมัติของเหยี่ยวของ Hunter ตัวนั้นดวย 

 

 
 ภาพที่ 20  ตัวละครที่สรางเสร็จแลว 
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 เม่ือสรางตัวละครเสร็จแลว เม่ือกด ‘ตกลง’ เพ่ือเขาเกม จะถูกสงไปยังแผนที่ที่เรียกวา 

Training Ground เราสามารถจะเลือกไดวาจะเรียนรูวิธีเลนใน Training Ground กอน (เลือก

ลงทะเบียนเขาฝก) หรือจะเขาสูเกมเลยกไ็ด (เลือกเขาเลน Ragnarok Online) 

 

 
 

 ภาพที่ 21  ตัวเลือกกอนเร่ิมใน Training Ground 
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หนาจอหลักภายในเกม 

 

 
 

 ภาพที่ 22  หนาตางหลักภายในเกม 

 

 สวนสําคัญของหนาตางหลักภายในเกมมีดังตอไปน้ี 

1. ตัวละครของเราจะอยูตรงกึ่งกลางหนาจอ ใตตวัเราจะมแีถบสีอยู 2 แถบ สีเขียวจะ

แสดงถึง HP (พลังชีวติ) สนี้ําเงินจะแสดงถึง SP (พลังเวทมนตร) 

2. กรอบขอมูลดานซายบนของหนาจอ เปนที่แสดงขอมูลของตัวละคร 

3. ดานขวาบนของหนาจอ เปนแผนที่ของ Map ที่เราอยู 

4. ดานลางของหนาจอ เปนกรอบสนทนา ใชในการแสดงสถานะตางๆ และพูดคุยกับผู

เลนอ่ืน 
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หนาตางแสดงขอมูลตางๆ ภายในเกม 

 

ขอมูลพ้ืนฐานตัวละคร 

 

 

 

 
 

 

 

 ภาพที่ 23  กรอบแสดงขอมูลพ้ืนฐานตวัละคร (แบบยอ) 

 

 

 

 
 

 

 ภาพที่ 24  กรอบแสดงขอมูลพ้ืนฐานตวัละคร (แบบเต็ม) 

 

 กรอบขอมูลพ้ืนฐานของตวัละครจะแสดงขอมูลดังตอไปน้ี 

1. ชื่อตัวละคร 

2. อาชีพของตัวละคร 

3. ระดับตวัละคร (Base Level)  เม่ือระดับเพ่ิมขึ้นในแตละระดับ จะไดแตมมาจํานวน

หนึ่งเพ่ือใชในการเพิ่มสถานะตัวละคร (Str, Agi, Vit, Int, Dex และ Luk) 

1 3 2 4 

5 

1 

2 

3 

4 

6 7 

5 8 

7 6 
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4. ระดับอาชีพ (Job Level)  เม่ือระดับอาชีพเพ่ิมขึ้นในแตละระดับ จะไดแตมมา 1 

แตม เพ่ือใชในการเรียนรูทกัษะ (Skill) เพิ่มขึ้นสําหรับใชงาน และระดับอาชีพน้ียัง

เปนตวักําหนดในการเปลี่ยนอาชีพสูขั้นตอไป 

5. แสดงจํานวนเงินที่มีอยู 

6. แสดงตัวเลขพลังชีวติ (HP) (พลังชีวติที่เหลืออยู / พลังชวีิตทั้งหมดที่มี) 

7. แสดงตัวเลขพลังเวทมนตร (SP) (พลังเวทมนตรที่เหลืออยู / พลังเวทมนตรทั้งหมด

ที่มี) 

8. แสดงน้ําหนักของที่แบกอยู (น้ําหนักของที่แบกอยูขณะนี้ / น้ําหนักสูงสุดที่แบกได) 

 

 

ขอมูลสถานะตัวละคร 

 

 

 
 

 

 

 ภาพที่ 25  กรอบแสดงขอมูลสถานะตัวละคร 

 

 

 

 

 

 

 

 

จํานวนแตมสะสมที่ไดเวลา

ระดับตวัละคร (Base 

Level) เพ่ิมขึ้นในแตละครั้ง 

จํานวนแตมทีต่องใชในการ

เพ่ิมคาสถานะแตละอยาง 
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ขอมูลทักษะ (Skill) ตัวละคร 

 

 

 

  
 

 ภาพที่ 26  กรอบแสดงขอมูลทักษะตวัละคร 

 

ขอมูลของสวมใสหรือเครื่องประดับของตัวละคร 

 

 

  
 

 ภาพที่ 27  แสดงขอมูลของสวมใสของตวัละคร 

จํานวนแตมสะสมที่ไดเวลา

ระดับอาชีพ (Job Level) 

เพ่ิมขึ้นในแตละระดับ โดย

แตมที่ไดใชในการเพิ่มทา

ทักษะที่มี 

รายชื่อและระดับ

ทักษะของตัวละคร 

ตําแหนงของสวมใสที่จะแสดงภาพใหเห็นเวลาที่สวมใสอยู 

ภาพของสวมใสที่แสดง

ใหเห็นภายในเกม 

คําอธิบายคุณสมบัติของ

ของสวมใส 
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 อุปกรณสวมใสหรือเครื่องประดับในเกมแร็กนาร็อกออนไลน ประกอบไปดวย

เครื่องประดับที่สวมใสแลวเพิ่มคาความสามารถใหกับผูใช และเครื่องประดับที่สวมใสแลวบง

บอกถึงสถานะทางเศรษฐกจิและสังคมของผูสวมใส 

 

 

ระบบปฏิสัมพันธภายในเกม 

 

 ในโลกของแรก็นาร็อกออนไลน มีระบบทีท่ําใหเกดิการปฏิสัมพันธของผูเลนในเกมที่

หลากหลาย ซึ่งการปฏิสัมพันธของผูเลนผานการสื่อสารรูปแบบตางๆ สามารถแจกแจงไดดังนี้ 

 

การสื่อสารผานตัวอักษร (Text-Base Communication) 

 

 
 

 ภาพที่ 28  แสดงการสื่อสารผานตัวอักษรภายในเกม 

 

 

3 

2 

1 
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 การสื่อสารผานตัวอักษรแบงออกไดเปน 3 รูปแบบ ดังนี้ 

1. ผานพูดคุย (Chat) ผานกรอบสนทนาภายในตวัเกม 

การพูดคุยผานกรอบสนทนามีไดหลายรูปแบบ คือ 

1.1. การคุยแบบสาธารณะ เปนการพูดคุยที่ผูเลนอ่ืนที่อยูภายในหนาจอ

เดียวกันสามารถเห็นคําพูดของทุกคนที่คยุในรูปแบบนีไ้ด 

1.2. การคุยแบบกระซิบ เปนการคุยที่ตองระบุชื่อผูเลนที่เราตองการจะคุยดวย

ในกรอกดานซาย (กรอบเลก็) และจะเปนการคุยสวนตวักันเพียง 2 คน

เทานั้น คนอ่ืนๆ จะไมสามารถเห็นขอความที่พูดคุยกันได 

1.3. การคุยภายในปารตี้ เปนการพูดคุยภายในกลุมปารตี้เดียวกัน ทุกคนใน

ปารตี้จะเห็นคาํพูดของคนในกลุมเวลาทีพู่ดคุยกัน แตผูเลนอ่ืนที่อยูนอก

กลุมปารตี้จะไมเห็นคําพูดดังกลาว 

1.4. การคุยภายในกิลด เปนการพูดคุยภายในกิลดเดียวกัน ทุกคนในกลิดจะ

เห็นคําพดูของคนในกิลดเวลาที่พูดคุยกัน แตผูเลนอ่ืนทีไ่มไดอยูภายใน

กิลดเดียวกันจะไมเห็นคําพูดดังกลาว 

2. การพูดคุย (Chat) ผานหองสนทนาที่สรางขึ้น การพูดคุยในรูปแบบนีเ้ราสามารถ

กําหนดไดวาจะเปดหองสนทนาใหเปนแบบสาธารณะ หรือเปนแบบสวนตวัก็ได อีก

ทั้งยังสามารถจํากัดจํานวนคนที่จะเขามาภายในหองสนทนา และสามารถไลบุคคล

อ่ืนที่ไมตองการออกจากหองสนทนาได 

 

 

 

 
 

 

 

 ภาพที่ 29  กรอบแสดงการสรางหองสนทนา 

ชื่อหองสนทนา 
ใชกําหนดจํานวนสูงสุดของผูเลนที่จะ

เขามาในหองสนทนาได 

เลือกการสรางหองสนทนาวาจะเปนแบบ

สาธารณะ หรือเปนแบบสวนตัว 
ตั้งรหัสสําหรับหองสนทนาสวนตวั 
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 ภาพที่ 30  รูปรางหนาตาภายในหองสนทนา 

 

 

 
 

 ภาพที่ 31 ตัวอยางหองสนทนาสาธารณะ (รูปสัญลักษณเปนประตูหองเปด) 
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 ภาพที่ 32  ตัวอยางหองสนทนาสวนตัว (รูปสัญลักษณเปนประตูหองปดล็อคกุญแจ) 

 

3. การใชไอเทม (Item) ในการพูดคุย การพูดคุยในลักษณะนี้จะตองใชไอเทมที่เรียกวา 

‘Megaphone’ ในการพูดคุยแตละครั้ง  ขอดีของการพูดคุยแบบนี้คือ ผูเลนทุกคนจะ

สามารถเห็นคาํพูดที่พูดออกมาไดทั้งเซิฟรเวอร ซึ่งสวนใหญภายในเกมจะใชเปน

การประกาศขอความตางๆ มากกวาการคยุกันสวนตัว 

 

 
 

 ภาพที่ 33  ตัวอยางการพูดคุยโดยใชไอเทม ‘Megaphone’ 

 

 

การสื่อสารผาน Emotion 

 การสื่อสารผาน Emotion ภายในเกมนี้ โดยมากใชเพ่ือแสดงความรูสึก อารมณ หรือ

สถานการณทีเ่กิดขึ้นในขณะนั้น ไมวาจะเปน ตกใจ ดีใจ รองไห เปนตน 
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 ภาพที่ 34  รายการ Emotion ตางๆ ภายในเกม 

 

 

         
 

 ภาพที่ 35  ตัวอยางการแสดง Emotion ตางๆ ภายในเกม 

 

 

การสื่อสารผานจดหมาย 

 การสื่อสารผานจดหมายภายในเกมนั้น มีรูปแบบคลายกับการสงอีเมล (E-mail) หากัน 

โดยนอกจากจะสงขอความถึงกันไดแลว ยังสามารถสงเงิน และสิ่งของภายในเกมใหกันผาน

ระบบนี้ไดอีกดวย 
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 ภาพที่ 36  NPC ที่ใชในการสงจดหมายภายในเกม 

 

 
 

 ภาพที่ 37  หนาตางแสดงจดหมายเขา 
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 ภาพที่ 38  หนาตางการเขยีนจดหมาย 

 

 
 

 

 ภาพที่ 39  ตัวอยางจดหมายที่ไดรับ 

หัวขอจดหมาย 

ชื่อผูเลนทีต่องการสงถึง 

เน้ือหาจดหมาย 

สิ่งของที่จะสงให 

จํานวนเงินที่จะสงให 

ชื่อผูสง 
หัวขอจดหมาย 

เน้ือหาจดหมาย 

ปุมสําหรับตอบจดหมายกลับ 
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ระบบตางๆ ภายในเกม 

 

 ระบบตางๆ ภายในเกมมีอยูมากมาย แตจะยกเอามาเฉพาะระบบทีท่ําใหผูเลนมีโอกาส

ในการรูจักกับผูเลนอ่ืน ระบบทีท่ําใหเกดิการรวมกลุมเพ่ือทํากิจกรรมรวมกัน และระบบเควส 

ภายในเกมทีมี่สวนในการสรางความสัมพันธ 

 

ระบบจดจําเพือ่น 

 ผูเลนสามารถจดจําเพื่อนภายในเกมได 20 คนตอ 1 ตัวละคร  ซึ่งเม่ือเพ่ือนที่อยูใน

รายชื่อออนไลนก็จะสามารถทราบไดทันท ี

 

 
 

 ภาพที่ 40  กรอบแสดงรายชื่อเพ่ือนที่ไดจดจําไวภายในเกม 

 

 

ระบบปารตี ้(Party) 

 ผูเลนสามารถสรางปารตี้เพ่ือรวมตัวกันเปนกลุมยอยได ซึ่งสวนใหญเปนการรวมตัวกัน

เพียงชั่วคราว และใชในการเก็บเลเวลหรอืทํากิจกรรมตางๆ ภายในเกมรวมกัน  ผูเลนทีเ่ปน

เจาของปารตี ้ (ผูเลนทีเ่ปนคนสรางปารตี้) สามารถจะเชิญผูเลนอ่ืนและไลผูเลนคนใดก็ไดออก

จากปารตี้  ซึ่งภายในหนาตางแสดงขอมูลปารตี้นั้น จะแสดงชื่อผูเลนที่อยูภายในปารตี้ รวมทั้ง

พลังชีวติ และ Map ที่อยูในขณะนั้นดวย 
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 ภาพที่ 41  กรอบแสดงรายชื่อเพ่ือนในปารตี ้

 

 การเลนแบบเปนปารตี้นั้นมีผลตอการเกบ็คาประสบการณที่ไดจากมอนสเตอร กลาวคือ 

ผูเลนที่อยูในปารตี้เดียวกันไดคาประสบการณเทากัน โดยหารออกจากคาประสบการณจริงของ

มอนเตอรบวกเพิ่มกับโบนัสที่เพ่ิมขึ้นตามจํานวนสมาชิกภายในปารตี้ เพียงแตผูเลนตองมีเลเวล

ไมตางกันจนเกินไป (ไมเกิน 10 เลเวล)  และการเลนแบบเปนปารตี้ยังมีประโยชนอยางมากตอ

อาชีพสนับสนนุอยาง Priest หรือ Wizard ที่ไมสามารถเก็บคาประสบการณไดดวยตัวเองลําพัง 

อีกทั้งปารตี้ยงัมีสวนทําใหทักษะ (Skill) ของผูเลนบางสายอาชีพมีประโยชนมากยิ่งขึ้น เพราะ

ทักษะบางอยางมีผลตอผูเลนทุกคนภายในปารตี้ ทําใหการกําจัดมอนสเตอรสามารถทําไดงาย

ขึ้น และมีรูปแบบการเลนที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น  ดังนั้น ระบบปารตี้จึงเปนพ้ืนฐานในการเลน

รวมกันของผูเลนเกม 

 

 

ระบบกลิด (Guild) 

 กิลดทําใหผูเลนสามารถสรางกลุมของตนเอง ซึ่งเปนการรวมตวัที่ชัดเจนและเหนียว

แนนกวาการรวมตวัในระบบปารตี้ ในระบบกลิดยงัมีประโยชนในดานการใหขาวสารและการ

รายงานประวตัิของผูเลนแตละคนไดละเอียดกวาระบบปารตี้ และยังสงผลตอการเขาสูการเลนใน

รูปแบบกลิดวอรอีกดวย 

ชื่อปารตี ้ชื่อเจาของ

ปารตี ้

รายชื่อสมาชิก

ที่อยูในปารตี ้

รายละเอียดที่

แสดงถึงพลังชีวติ 

(HP) และ Map ที่

สมาชิกในปารตี้

อยูในขณะนั้น 
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 ดังนั้น กิลดจึงเปนเหมือนการจําลองรูปแบบสังคมของการอยูรวมกันเปนกลุม เพ่ือฝกให

ผูเลนเรียนรูการอยูรวมกับผูอ่ืนไดมากขึ้น เพ่ือใหรูจักความสามัคค ี การทํางานเปนทีม และการ

ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน และยังรวมถึงการฝกทักษะทางดานการวางแผน และการเลนในระบบ

กิลดวอร 

 

 
 

 ภาพที่ 42  กรอบแสดงขอมูลตางๆ ของกิลด 

 

 
 

 ภาพที่ 43  กรอบแสดงขอมูลของสมาชิกภายในกิลด 
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กิจกรรมกิลดวอร 

 กิลดวอร (Guild War) คือ การตอสูกันระหวางกิลด ซึ่งจะเปนการตอสูในพืน้ที่ที่มี

ขอบเขตจํากัดที่เรียกวา ‘ปราสาท’ และมีระยะเวลาในการเลนที่แนนอน  โดยกิลดที่ไมไดเปนผู

ครอบครองปราสาทมีหนาที่โจมตีปราสาทกิลดที่เปนเจาของปราสาท เพ่ือใหไดมาซึ่งปราสาท

นั้นหรือแมกระทั่งทรัพยสินที่พึงไดจากปราสาท  สวนกิลดที่เปนเจาของปราสาทก็ตองพยายาม

ปกปองปราสาทเอาไวดวยเหตุผลเดียวกนั 

 

ผลตอบแทนจากการเลนกิลดวอร คือ เจาของกิลดที่ไดครอบครองปราสาทมีสิทธิที่จะ

เปดหีบสมบัตภิายในปราสาท ซึ่งของในหีบจะเปนของมีราคาหรือเปนของหายากภายในเกม  

นอกจากนี้สมาชิกภายในกลิดที่ไดครอบครองปราสาทสามารถลงกิลดดันเจ้ียน (Guild 

Dungeon) ซึ่งเปนแผนที่พิเศษภายในปราสาทไดอีกดวย 

 

กิลดดันเจ้ียน (Guild Dungeon) เปนหองภายในปราสาทกิลดที่มีไวใหสมาชิกในกิลดได 

เก็บเลเวล เปนสถานที่สวนบุคคลเฉพาะสมาชิกในกิลดที่ไดครอบครองปราสาทจากกิลดวอร 

เทานั้น ถือเปนอีกสิ่งหนึ่งที่ดึงดูดใหแตละกิลดตองการครอบครองปราสาท เพราะเปรียบไดกับ 

การมีแผนที่สวนตวัไวเก็บเลเวลสวนตวัแยกจากผูเลนอ่ืน  ทั้งน้ี มอนสเตอรที่อยูในกิลดดันเจ้ียน 

ยังเปนมอนสเตอรที่ใหคาประสบการณสงู และใหไอเทมที่มีราคาแพงอีกดวย 

 

 
 

 ภาพที่ 44  ภาพบรรยากาศกิลดวอร 
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เควสแตงงาน 

เปนระบบที่ใหคูรักในเกมสามารถแตงงานกันได ซึ่งหลังจากแตงงานแลว ตวัละครจะได

ทักษะเพิ่มขึ้นมาคนละ 2 ทักษะ แตทักษะใหมนี้จะปรากฎเมื่อสวมแหวนอยูเทานัน้ 

 ทักษะ I’m missing you ผูที่สวมแหวนแตงงานสามารถเรียกคูของตนมาหาได 

 ทักษะ I’ll save you, if you are in danger ถาฝายหญิงกดใชทักษะนี้จะเปนการนําเอา

คา SP ของตนเพิ่มใหฝายชาย หากฝายชายใชทักษะนี้จะเปนการนําเอาคา HP ของตนเพิ่มให

ฝายหญิง 

 

 
 

 ภาพที่ 45  ภาพผูเลนในชดุเจาบาว-เจาสาว 

 

 นอกจากนี้หลังจากแตงงานแลว ผูเลนทั้งสองคนสามารถรับผูเลนอ่ืนเปนบุตรบญุธรรม

ได ซึ่งผูเลนที่เปนบตุรบุญธรรมจะมีขนาดเล็กกวาผูเลนทั่วไป และถาคูของผูเลนเกิดทะเลาะกนั

หรือตองการจะยกเลิกผลของการแตงงานก็สามารถที่จะหยากันไดอีกดวย 

 

 
 

 ภาพที่ 46  ขนาดของบุตรบุญธรรมเม่ือเทียบกับผูเลนปกต ิ
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อาชีพตางๆ ภายในเกม 

 

 
 ภาพที่ 47  ตัวอยางอาชีพตางๆ ภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

Scholar

 Biochemist 

 Mastersmith 

Minstrel/Gypsy
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 ภาพที่ 48  การแบงประเภทของอาชีพตางๆ ภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

 อาชีพตางๆ ภายในเกมแร็กนาร็อกสามารถแบงตามประเภทได 4 ประเภท คือ 

1. อาชีพ Normal Class 

เปนอาชีพพ้ืนฐานที่มีมาตั้งแตเริ่มใหบริการเกม โดยในตอนแรกจะมีเพียง class 1 

แลวหลังจากพัฒนาเกมมาเรื่อยๆ จึงมีการเพิ่ม class 2-1 และ 2-2 เขามา สามารถ

แยกยอยได ดังนี้ 

- อาชีพเร่ิมตน ไดแก Novice 

- อาชีพ class 1 ไดแก Swordman, Archer, Acolyte, Magician, Thief, 

Merchant 

- อาชีพ class 2-1 ไดแก Knight, Hunter, Priest, Wizard, Assassin, 

Blacksmith 

- อาชีพ class 2-2 ไดแก Crusader, Bard/Dancer, Monk, Sage, Rogue, 

Alchemist 
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2. อาชีพ High Class 

เปนอาชีพที่เพ่ิมเขามาในภายหลัง เพ่ือผูเลน Normal Class ที่มีระดับตัวละคร 99 

ซึ่งเปนระดับสงูสุด และยังตองการจะเลนตอเพ่ือใหไดตวัละครที่มีความสามารถเพิ่ม

มากขึ้น สามารถแยกยอยได ดังนี้ 

- อาชีพเร่ิมตน ไดแก High Novice (มีทักษะเหมือน Novice ทุกอยาง แตมี

สถานะตวัละครสูงกวา) 

- อาชีพ class 1 ไดแก High Swordman, High Archer, High Acolyte, High 

Magician, High Thief, High Merchant (มีทักษะเหมือน class 1 ของ 

Normal Class ทุกอยาง แตมีสถานะตัวละครสูงกวา) 

- อาชีพ class 2-1 ไดแก Lord Knight, Sniper, High Priest, High Wizard, 

Assassin Cross, Mastersmith 

- อาชีพ class 2-2 ไดแก Paladin, Minstrel/Gypsy, Champion, Scholar, 

Stalker, Biochemist 

3. อาชีพ Expanded Class 

เปนอาชีพเสรมิที่เพ่ิมเขามาเพื่อเปนตัวเลอืกใหมๆ ใหกับผูเลน ซึ่งอาชีพเหลานี้

ไดแก 

- Taekwon (มี class 2 เปน Taekwon Master กับ Soul Linker) 

- Ninja 

- Gunslinger 

4. อาชีพพิเศษ 

เปนอาชีพที่เพ่ิมเขามาคลายกับ Expanded Class โดยถือวาอาชีพน้ีเปนอาชีพ 

class 1 แตมีลักษณะพิเศษตรงที่มีทักษะครอบคลุมอาชีพ class 1 ของ Normal 

Class ทั้งหมด นั้นคือ อาชีพ Super Novice 
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 ภาพที่ 49  ลําดับขั้นตอนการเปลี่ยนอาชพีตางๆ ภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

Taekwon 

Taekwon Master 

Minstrel/Gypsy 
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 ภาพที่ 50  ลําดับขั้นตอนการเปลี่ยนอาชพีตางๆ ภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 2 

 

 
 

 ภาพที่ 51  ขั้นตอนการเปลี่ยนอาชีพจาก Normal Class เปน High Class ของ Sniper 

 

 

 
Scholar

Biochemist 

Mastersmith

Minstrel/Gypsy 

45+ 
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 อาชีพ Novice 

 

 

 

 ภาพที่ 52  อาชีพ Novice 

 

 โนวิด (Novice) ถือวาเปน class ที่สามัญที่สุดกอนที่จะเลือกสายอาชีพหลักในการเลน

ตอไป และเปน class เริ่มตนของผูเลนทกุคนดวย เม่ือผูเลนเก็บระดับอาชีพ (Job Level) ไดจน

ครบ 10 ก็จะสามารถเปลี่ยนอาชีพเปนอาชีพ class 1 แบบ Normal Class หรืออาชีพ 

Expanded Class ได แตถาไมเปลี่ยนแลวเก็บระดับตัวละคร (Base Level) ใหถึง 45 ขึ้นไป ก็

สามารถจะเปลี่ยนเปน Super Novice ก็ไดเชนกัน 
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 อาชีพ Acolyte 

 

 
 

 ภาพที่ 53  อาชีพ Acolyte 

 

 หรือที่เรียกกันวา อโค เปนผูบําเพ็ญตน นับเปนอาชีพ class 1 ที่สําคัญ เปนหนวย

สนับสนุนที่ดีที่สุดของเกมนี้ ดวยความสามารถในการเพิ่มคาพลังชีวติ (HP) อีกทั้งทักษะการ

สนับสนุนที่ทาํใหตนเองและผูอ่ืนแข็งแกรงขึ้น เปนอาชีพที่ตอสูมอนสเตอรประเภทผีดิบ 

(Undead) ไดเปนอยางดี โดยการใชทักษะเพ่ิมคาพลงัชีวิต แตไมพบอาชีพน้ีออกนอกเมืองเพ่ือ

ตอสูกับมอนสเตอรเพียงลําพัง เพราะอโคเปนอาชีพทีโ่จมตีไมรุนแรง สวนมากผูที่เลนอาชีพน้ีจะ

ออกไปเก็บคาประสบการณเปนกลุมรวมกับอาชีพอ่ืน เพ่ือใหอาชีพอ่ืนออกหนา และตนเองเปน

ฝายสนับสนุน นอกจากทักษะดานการสนับสนุนที่กลาวมาแลว อโคยังมีความสามารถในการ

เคลื่อนยายตนเอง และผูอ่ืน จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งดวย 
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 อาชีพ Archer 

 

 
 

 ภาพที่ 54  อาชีพ Archer 

 

 เปนอาชีพ class 1 ที่ใชธนูเปนอาวธุหลัก ซึ่งเปนการโจมตีจากระยะไกล ทําใหศัตรู

โตตอบกลับมาไดยาก และการโจมตีดวยธนูยังมีขอดีคือ ความสามารถของลูกธนู ซึ่งแบงออก

ตามธาตตุางๆ และผูเลนสามารถเลือกใชใหเหมาะกับมอนสเตอรที่จะไปลา เชน มอนสเตอรธาตุ

ไฟ ตองใชลูกธนูธาตุน้ํา เปนตน 

 

 ขอเสียของอาชีพน้ีคือ จะหลบหลีกคูตอสูไดชา และการใชธนูเปนอาวุธจําเปนตองถือ 2 

มือ ทําใหไมสามารถใชเครือ่งปองกันอยางโลได สงผลใหคาปองกนัของนักธนูมีนอย อาชีพน้ีจึง

เหมาะจะเปนหนวยสนับสนนุในการโจมตีเม่ือตองการไปเก็บคาประสบการณเปนกลุม 
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 อาชีพ Magician 

 

 
 

 ภาพที่ 55  อาชีพ Magician 

 

 อาชีพนักเวทยหรือที่เรียกกันวา เมจ เปนอาชีพ class 1 ที่ใชการโจมตีระยะไกลดวย

เวทมนตรเปนหลัก เปนอาชพีที่สามารถสรางพลังทําลายไดอยางรุนแรงจากธาตุทั้ง 4 อยาง ดิน 

น้ํา ลม ไฟ  อาชีพน้ีสามารถสรางพื้นที่การโจมตีขนาดใหญเพ่ือโจมตีศตัรูเปนวงกวางได 

 

 แตนักเวทยเปนอาชีพที่มีพลังชีวตินอยมาก และออนแอทางดานการปองกนัทาง

กายภาพมากกวาอาชีพอ่ืนๆ แตจะมีคาพลังเวทมนตร (SP) ที่สูง เพราะเนนการเพิ่ม INT เปน

หลัก  การเก็บคาประสบการณของนักเวทยจะตองไปเปนกลุม เพราะนักเวทยเปรยีบเสมือนกอง

หลัง ที่คอยโจมตีอยางรุนแรงอยูดานหลัง 
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 อาชีพ Merchant 

 

 
 

 ภาพที่ 56  อาชีพ Merchant 

 

 เปนอาชีพ class 1 ที่พบมากในเกม เพราะอาชีพน้ีเนนไปในดานการหาเงินเพื่อซ้ือของ

และขายของ ซึ่งแตกตางจากอาชีพอ่ืนๆ เพราะอาชีพพอคานี้สามารถหาเงินไดโดยไมตองตอสู

กับพวกมอนสเตอร สามารถซื้อของไดในราคาถูกกวาปกติ และขายของไดราคาแพงกวาปกติ 

จึงเปนอาชีพที่สรางสีสันใหกับเกมแร็กนาร็อกอยางมาก 

 

 อาชีพพอคาเปนอาชีพที่ตอสูกับศตัรูไดลาํบากที่สุด เพราะทักษะทีใ่ชตอสูมีนอย และไม

มีประสิทธิภาพในการทําลายมากนัก ผูเลนสวนมากมักจะสรางตัวละครทีเ่ปนพอคาไวดวยหนึ่ง

ตัวเสมอเพื่อความสะดวกในการซื้อของ ขายของ และตัง้รานสําหรับขายไอเทม  รวมทั้งเพ่ือเพ่ิม

เน้ือที่การเก็บของ โดยอาชีพพอคาเปนอาชีพเดียวที่สามารถเชารถเข็นจาก Kafra ได 
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 อาชีพ Swordman 

 

 
 

 ภาพที่ 57  อาชีพ Swordman 

 

 อาชีพนักดาบเปนอาชีพ class 1 ที่มีจุดเดนที่รางกายแข็งแรง และสามารถใชอาวุธและ

เครื่องปองกันที่ดีที่สุดได ถือเปนอาชีพที่เปนแกนหลกัของกลุม เพราะทักษะสวนใหญจะเปน

ทักษะดานการเขาปะทะกับศัตร ู
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 อาชีพ Thief 

 

 
 

 ภาพที่ 58  อาชีพ Thief 

 

 โจรเปนอาชีพ class 1 ที่มีความวองไวในการหลบหลีกสูงมากกวาอาชีพอ่ืน มี

ความสามารถในการพรางตวัเพ่ือรอจังหวะในการโจมตศีัตรู หรือใชหลบหลีกอันตรายได 

สามารถจะโจมตีศตัรูดวยพษิ เพ่ือลดความสามารถตางๆ ของคูตอสูได และยังสามารถจะขโมย

ของจากศัตรูไดอีกดวย 
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 อาชีพ Priest 

 

 
 

 ภาพที่ 59  อาชีพ Priest 

 

 อาชีพน้ีนับวาเปนอาชีพสายสนับสนุนทีดี่ที่สุดในเกม เพราะเปนอาชีพ class 2-1 ที่

พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Acolyte  เปนอาชีพที่มีทักษะหลากหลาย และทักษะของ 

Priest นั้นมีความจําเปนตอเพื่อนในทีมมาก ทั้งในดานการเพิ่ม HP/SP การสรางเกราะปองกัน 

และการชุบชีวติ ทักษะของ Priest ไมมีทักษะที่จะจัดการกับมอนสเตอรทัว่ไป แตมีทักษะที่

สามารถทําลายมอนสเตอรจําพวกผีดิบไดอยางยอดเยี่ยม 

 

 สวนมากแลว Priest จะไมสามารถเก็บคาประสบการณเองได แตมีจุดเดนคือรางกายที่

แข็งแรงมาก ไมตายงายๆ และหากอัพเกรดเกราะปองกันมาอยางดี และถือโลปองกันเฉพาะทาง

ดวยแลว จะมีความทรหดไมแพอาชีพที่ตองสูแบบประชิดตวัอยาง Knight เลยทเีดียว เน่ืองจาก 

Priest สามารถใชทักษะ Heal กับตวัเองเพื่อเพ่ิม HP ไดดวย 
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 อาชีพ Monk 

 

 
 

 ภาพที่ 60  อาชีพ Monk 

 

 เปนอาชีพ class 2-2 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Acolyte เชนเดียวกบั Priest  

Monk มีความสามารถทางการตอสูดวยกําปน และถนัดการตอสูแบบประชิดตวัมาก มีทักษะ

โจมตี และสนบัสนุนการโจมตีมากมาย และดวยทักษะที่ติดตัวมาตัง้แตตอนที่เปน Acolyte  ทํา

ให Monk สามารถเพิ่มความสามารถของตนเอง และเพื่อนรวมทีมใหเกงกาจขึ้นไดอีกดวย 

 

 Monk เปนอาชีพที่นับวาลุยไดสนุกมาก เพราะมทีัง้การโจมตีที่รวดเร็ว การโจมตีที่

รุนแรง และทกัษะในการสนับสนุน เปนตัวละครที่สําคัญมากในฐานะของหนวยสนับสนุนที่มีพลัง

โจมตีรุนแรง และยังสามารถทําหนาที่แทน Priest ไดบางสวนอีกดวย 
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 อาชีพ Hunter 

 

 
 

 ภาพที่ 61  อาชีพ Hunter 

 

 เปนอาชีพ class 2-1 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Archer  จึงมีความสามารถ

ในการโจมตีระยะไกลเชนเดียวกับ Archer แตโจมตไีดรวดเร็ว และรุนแรงกวามาก อีกทั้งยังมี

เหยี่ยว (Falcon) คอยชวยโจมตี โดยการโจมตีของเหยี่ยวจะขึ้นอยูกับคา LUK  นอกจากนี้ยัง

สามารถใชกับดักที่แสดงผลแบบตางๆ ในการจัดการกับศัตรูไดอีกดวย 
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 อาชีพ Bard 

 

 
 

 ภาพที่ 62  อาชีพ Bard 

 

 เปนอาชีพ class 2-2 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Archer เพศชาย  Bard เปน

นักธนูที่ทิ้งคันธนู แลวหันมาใชกีตารเปนอาวุธคูใจ แตยังสามารถยิงธนูไดเหมือนกับตอนที่เปน

นักธนู และยังสามารถเลนเพลงสนับสนุนเพื่อนในทมีไดเชนกัน เครื่องดนตรีในมือนอกจากจะ

สามารถเปนอาวุธที่โจมตีไดรุนแรงไมนอยแลว เม่ือใชมันเพื่อบรรเลงดนตรรีวมกับอาชีพ 

Dancer ก็จะสามารถใชทักษะเฉพาะที่เปนทักษะคูกันได ซึ่งความสามารถของทักษะเหลานี้กมี็

ทั้งการโจมตีศตัรู และสนบัสนุนเพื่อนในทมี 

 

 

 

 

 

 



183 

 อาชีพ Dancer 

 

 
 

 ภาพที่ 63  อาชีพ Dancer 

 

 เปนอาชีพ class 2-2 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Archer เพศหญิง  Dancer 

แมจะดูบอบบางออนแอ แตแทจริงแลวมีความสามารถในการตอสูใกลเคียงกับ Bard สามารถใช

อาวุธประเภทธนูและแสได ประกอบกับทาเตนรําทีล่ดสถานะตางๆ ของฝายตรงขาม ซึ่งบางทา

เรียกไดวานากลัวมากทีเดียว แลวถายิ่งไดเตนรวมกบัการบรรเลงดนตรีของ Bard แลวละก็ จะ

สามารถใชทักษะเฉพาะที่เปนทักษะคูกันได ซึ่งความสามารถของทักษะเหลานี้กมี็ทั้งการโจมตี

ศัตรู และสนับสนุนเพื่อนในทีม 
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 อาชีพ Wizard 

 

 
 

 ภาพที่ 64  อาชีพ Wizard 

 

 เปนอาชีพ class 2-1 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Magician  สามารถใชเวทย

โจมตีไดรุนแรงมากกวา Magician  สรางเวทยที่มีการโจมตีแบบเปนกลุมเพ่ือชวยสนับสนุนการ

ตอสูของกลุมไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถจัดการศัตรูไดโดยการรายเวทยอยางรวดเร็ว 
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 อาชีพ Sage 

 

 
 

 ภาพที่ 65  อาชีพ Sage 

 

 เปนอาชีพ class 2-2 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Magician  Sage เปนอาชีพ

ที่คอยสนับสนนุและชวยเหลอืดวยเวทมนตร และยังมีความสามารถที่จะจัดการกับเวทมนตรของ

ศัตรูไดงายดาย มีความสามารถในการเปลี่ยน และสนับสนุนทางดานธาตุเพ่ือเอ้ืออํานวยในการ

ตอสูของอาชีพอ่ืน 
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 อาชีพ Blacksmith 

 

 
 

 ภาพที่ 66  อาชีพ Blacksmith 

 

 เปนอาชีพ class 2-1 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Merchant  เปนอาชพีที่รูจัก

กันในฐานะผูสรางอาวุธธาตุใหแกผูเลน แถมยังมีความชํานาญเกี่ยวกับแรธาตุจึงสามารถสรางแร

ที่มีคุณภาพสูงจากแรดิบได นับเปนอาชีพที่เอาไวใชในการหาเงนิโดยแทจริง แตเรื่อง

ความสามารถในการตอสูกบัศตัรูก็ไมเปนรองใครเชนกัน 
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 อาชีพ Alchemist 

 

 
 

 ภาพที่ 67  อาชีพ Alchemist 

 

 เปนอาชีพ class 2-2 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Merchant  และยังคง

ความสามารถในการหาเงินโดยการผสมยาที่มีคุณสมบัตติางๆ ซึ่งมีเพียงสายอาชีพน้ีเทานั้นที่

สามารถผลิตได ซึ่งนํ้ายาที่ใชในการฟนคา HP และ SP ที่ผลิตได นอกจากจะมีราคาถูกกวาที่

ขายจาก NPC แลว ยังมีประสิทธิภาพมากกวาอีกดวย 
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 อาชีพ Knight 

 

 
 

 ภาพที่ 68  อาชีพ Knight 

 

 เปนอาชีพ class 2-1 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Swordman  เปนอาชีพที่

แข็งแกรงและมีพลังชีวติมากที่สุด สามารถเคลื่อนที่ไดรวดเร็วโดยการขี่นก Pecopeco  สามารถ

ใชอาวุธไดหลากหลาย ไมวาจะเปนหอก หรือดาบ  มีทาโจมตีที่รุนแรง สามารถโจมตีไดดีทั้ง

แบบตวัตอตัวและโจมตีเปนกลุม เหมาะที่จะเปนกองหนาในการเขาปะทะกบัศตัรู  
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 อาชีพ Crusader 

 

 
 

 ภาพที่ 69  อาชีพ Crusader 

 

 เปนอาชีพ class 2-2 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Swordman  อาชีพน้ี

สามารถสวมใสเกราะที่มีพลงัปองกันสูงกวา Knight และมีทักษะชวยลดความเสยีหายมากมาย 

นับเปนอาชีพที่ทรหดมากในเกม  Crusader มีทักษะมีทักษะที่โจมตีดวยธาตศุักดิ์สิทธิ์มากมาย 

และมีเวทยที่โจมตีเปนวงกวางอีกดวย 
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 อาชีพ Assassin 

 

 
 

 ภาพที่ 70  อาชีพ Assassin 

 

 เปนอาชีพ class 2-1 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Thief  มีความสามารถใน

การหลบหลีก ซอน อําพราง และทักษะพิษที่สูงกวา Thief  สามารถใชอาวธุประเภท Katar ใน

การโจมตีอยางตอเน่ืองและรุนแรงได 
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 อาชีพ Rogue 

 

 
 

 ภาพที่ 71  อาชีพ Rogue 

 

 เปนอาชีพ class 2-2 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Thief  เปนอาชีพที่มี

ความสามารถสุดยอดในเรื่องของการขโมย ไมวาจะเปนการขโมยของหรือเงินของศัตรู  มีการ

โจมตีที่รุนแรงและสามารถพลิกแพลงสถานการณใหตวัเองไมเปนรองใครในการตอสู 

 

 

 

 

 

 

 

 



192 

 อาชีพ High Priest 

 

 
 

 ภาพที่ 72  อาชีพ High Priest 

 

เปนอาชีพ High Class ทีมี่พ้ืนฐานมาจากอาชีพ Priest  โดยอาชีพน้ียังคงความเปน

เอกลักษณชวยเหลือในทีมเหมือนเดิม แตทรงอานุภาพมากกวาโดยสามารถ Heal ไดแรงกวา 

Priest และยังสามารถสรางอาณาเขตปองกันที่ยอดเยี่ยมใหกับทีมไดดวย 
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 อาชีพ Champion 

 

 
 

 ภาพที่ 73  อาชีพ Champion 

 

เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Monk  โดยอาชีพ Champion นี้โจมตี

ไดอยางตอเน่ืองมากกวา Monk มาก โดยสามารถใชทักษะตอเน่ืองไดรุนแรงกวา รวมไปถึงยงั

สามารถเรียกบอลพลังจิตไดพรอมกันทีเดียวถึง 5 ลูก 
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 อาชีพ Sniper 

 

 
 

 ภาพที่ 74  อาชีพ Sniper 

 

เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Hunter  เปนอาชีพที่มีความสามารถสูง 

กวา Hunter ทุกอยาง โดยสามารถโจมตีไดไกลกวา รนุแรงกวา และ เดินไดเร็วกวา และยังมีทา

ที่ใชนกคูใจโจมตีอยางรุนแรงอีกดวย 
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 อาชีพ Minstrel 

 

 
 

 ภาพที่ 75  อาชีพ Minstrel 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Bard  โดยอาชีพน้ียังคงมีทาคู ที่ใช

รวมกันเชนเคย แตจะทรงอานุภาพมากกวา และอาชพีน้ียังมีทักษะที่ใชโจมตีไดอยางยอดเยี่ยม 

แมจะไมมีคูอยูดวยก็ตาม 
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 อาชีพ Gypsy 

 

 
 

 ภาพที่ 76  อาชีพ Gypsy 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Dancer  โดยอาชีพน้ียังคงมีทาคู ที่ใช

รวมกันเชนเคย แตจะทรงอานุภาพมากกวา และอาชพีน้ียังมีทักษะที่ใชโจมตีไดอยางยอดเยี่ยม 

แมจะไมมีคูอยูดวยก็ตาม 
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 อาชีพ High Wizard 

 

 
 

 ภาพที่ 77  อาชีพ High Wizard 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Wizard  ทําใหใชเวทมนตรไดรุนแรง 

กวา Wizard มาก และยังมีเวทมนตรใหมๆ ที่โจมตีไดรุนแรง หรือ โจมตีแบบไมมีธาตุไดดวย 

ทําใหเลนไดหลายแนวทางมากขึ้น 
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 อาชีพ Scholar 

 

 
 

 ภาพที่ 78  อาชีพ Scholar 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Sage  เปนอาชีพที่มีลูกเลน

หลากหลาย โดยสามารถลดคา SP ของฝายตรงขามและยังสามารถเพิ่มคา SP ของตนเองได

อยางรวดเร็ว รวมไปถึงการหยุดเปาหมายและลดคา FLEE ไดอีกดวย 
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 อาชีพ Mastersmith 

 

 
 

 ภาพที่ 79  อาชีพ Mastersmith 

 

 เปนอาชีพ High Class ทีมี่พ้ืนฐานมาจากอาชีพ Blacksmith  ยังคงเอกลักษณชางตี

ดาบเหมือนเดิม แตในอาชีพน้ีเพ่ิมความสามารถในการอัพเกรดอาวุธไดดีกวา NPC ทําใหมี

เปอรเซ็นตสําเร็จสูงขึ้น รวมไปถึงยังมีทักษะทีท่ําใหจูโจมไดรุนแรงกวา Blacksmith มากอีกดวย 
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 อาชีพ Biochemist 

 

 
 

 ภาพที่ 80  อาชีพ Biochemist 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Alchemist  โดยอาชีพ Biochemist นี้ 

มีความสามารถในการใช Slim Potion สูงกวาเดิมมาก โดยสามารถใช Slim Potion ฟน HP 

เปนกลุมได รวมไปถึงการปองกันความเสียหายของอาวุธ และเครื่องปองกันในคราวเดียวกัน

ทั้งหมดดวย 
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 อาชีพ Lord Knight 

 

 
 

 ภาพที่ 81  อาชีพ Lord Knight 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Knight  โดยอาชีพ Lord Knight นี้มี

พลังชีวติที่มากขึ้นกวาเดิม และมีทักษะโจมตีที่ดีขึน้รวมไปถึงความสามารถของทักษะที่ทําให

เพ่ิมพลังไดเร็วขึ้นดวย 
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 อาชีพ Paladin 

 

 
 

 ภาพที่ 82  อาชีพ Paladin 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Crusader  เปนอาชีพที่ไดรับพลัง   

ศักดิ์สิทธิ์จากสวรรค  โดยสามารถอัญเชิญกางเขนขนาดใหญจากทองฟาได รวมไปถึงสามารถ

ชวยเหลือ และเพ่ิมความสามารถใหกับสมาชิกในทีมไดอีกดวย 
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 อาชีพ Assassin Cross 

 

 
 

 ภาพที่ 83  อาชีพ Assassin Cross 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Assassin  มีความสามารถในการ

โจมตีไดรุนแรง มากกวาเดิมหลายเทาอยางที่ Assassin ทาบไมตดิ รวมไปถึงการใชพิษที่ได

ประสิทธิภาพสูงกวาเดิมมากดวย 
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 อาชีพ Stalker 

 

 
 

 ภาพที่ 84  อาชีพ Stalker 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Rogue  มีความสามารถสูงกวาเดิม

มาก สามารถ Hiding ไดโดยไมถูกตรวจจับ รวมถึงยงัสามารถปลดอาวุธ และเครื่องปองกันได

พรอมกันในคราวเดียวดวย 
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 อาชีพ Taekwon 

 

 
 

 ภาพที่ 85  อาชีพ Taekwon 

 

เปนอาชีพ class 1 ของ Expanded Class  เปนอาชีพที่มีความสามารถในการตอสูมือ

เปลาอยางแทจริง พรอมตอสูเม่ือศัตรูโจมตีมาพรอมดวยกระบวนทาพริ้วไหวและสวยงาม  

สามารถเปลี่ยนเปนอาชีพน้ีไดจากอาชีพ Novice 
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 อาชีพ Taekwon Master 

 

 
 

 ภาพที่ 86  อาชีพ Taekwon Master 

 

 เปนอาชีพ class 2 ของ Expanded Class ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง 

Kaekwon  มีความสามารถทางการตอสูดวยศลิปะการตอสูชั้นสูง และมีทาทางการตอสูที่พร้ิว

ไหวสวยงาม  สามารถใชความสามารถของดวงดาวเพื่อเพ่ิมความสามารถในการตอสูได 
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 อาชีพ Soul Linker 

 

 
 

 ภาพที่ 87  อาชีพ Soul Linker 

 

 เปนอาชีพ class 2 ของ Expanded Class ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง 

Kaekwon  มีความสามารถในการสนับสนุนการเลนมากกวาการสูรบปรบมือ การไดอาชีพอยาง 

Soul Linker เขารวมปารตี ้หรือกิลด เปนสิ่งที่ดีเยี่ยมทีเดียว  เพราะ Soul Linker สามารถดึงเอา

ความสามารถที่ซอนอยูของแตละอาชีพออกมาได 
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 อาชีพ Ninja 

 

 
 

 ภาพที่ 88  อาชีพ Ninja 

 

 เปนอาชีพ class 1 ของ Expanded Class  มีเทคนคิในการตอสูที่สามารถใชอาวุธได

หลายชนิดทั้ง มีดสั้น ดาวกระจาย รวมถึงคาถาตางๆ มีความสามารถพิเศษเหมือนกับเวทมนตร 

สามารถขวางอาวุธออกไปโจมตีได และยังมีทักษะสําหรับหลบหลีกมากมาย เรียกไดวาอาชีพน้ี

เปนพันธุผสมของอาชีพที่ผสมผสานระหวางการโจมตีทางกายภาพ และการใชเวทมนตร 

 

 

 

 

 

 

 



209 

 อาชีพ Gunslinger 

 

 
 

 ภาพที่ 89  อาชีพ Gunslinger 

 

 เปนอาชีพ class 1 ของ Expanded Class  มีความแมน และเทคนิคในการเลนที่

หลากหลายตามแตอาวุธทีเ่ลือกใช  ปนแตละแบบจะมีความพิเศษของมันเองและตองถือ 2 มือ 

จึงไมสามารถถือโลได  ซึ่งอาชีพน้ีอาจจะดูคลายกับอาชีพ Archer หรือ Hunter แตความจริง

แลว เขาคือนักแมนปนที่มีความเกงกาจกวา Archer ยิ่งนัก ความแมนและความรุนแรงในการ

โจมตีของเขาขึ้นอยูกับ DEX  แมระยะการโจมตีอาจจะไมถึงขั้นที่จะยิงไดไกลเทากับ Archer แต

ความรุนแรงในการโจมตีจะไดเปรียบกวา Archer อยูมาก 
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 อาชีพ Super Novice 

 

 
 

 ภาพที่ 90  อาชีพ Super Novice 

 

 เปนอาชีพ class 1 อีกอาชีพที่มีความพิเศษกวาอาชีพอ่ืนทั่วไป คือมีความสามารถของ

อาชีพ class 1 ของ Normal Class ทุกอาชีพ  ทําใหการเลนสามารถทําไดหลากหลาย ทําให

สามารถสัมผัสกับแร็กนารอ็กออนไลนไดครบทุกอารมณดวยอาชีพน้ี 
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ภาคผนวก ค 
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ศัพทานุกรม 

 

• ระดับตวัละคร (Base Level) 

หมายถึง ระดับความสามารถของผูเลนทีจ่ะเริ่มจากระดับ 1 ถึงระดับ 99 ซึ่งเปนระดับสูงสุด 

 

• ระดับอาชีพ (Job Level) 

หมายถึง ระดับของอาชีพภายในเกม โดยแตละอาชีพจะมีการจํากัดจํานวนระดับอาชีพดังนี้ 

1. อาชีพ Novice และ High Novice [ระดบัอาชีพ 1-10] 

2. อาชีพ class 1 ของ Normal Class, High Class และ Expanded Class 

[ระดับอาชีพ 1-50] 

3. อาชีพ class 2 ของ Normal Class และ Expanded Class [ระดับอาชีพ 1-50] 

4. อาชีพ class 2 ของ High Class [ระดับอาชีพ 1-70] 

5. อาชีพ Super Novice [ระดบัอาชีพ 1-99] 

ซึ่งระดับอาชีพยังเปนตวักาํหนดในการจะเลื่อนลําดับไปยังอาชีพขั้นตอไปดวย 

 

• คาประสบการณ (EXP) 

หมายถึง คาที่ไดรับจากการสังหารมอนสเตอร ซึ่งจะมีทั้งคาประสบการณของระดับตัวละคร 

(Base Level) และคาประสบการณของระดับอาชีพ (Job Level)  ดังนั้น ผูเลนจะตองสะสม

คาประสบการณใหไดตามทีก่ําหนด เพ่ือเพิ่มระดับของตัวละคร ทั้งน้ี คาประสบการณในแต

ละระดับจะไมเทากัน ยิ่งระดับสูงเทาไหร ก็ตองใชคาประสบการณในการเลื่อนระดับสูงขึ้น 

 

• มอนสเตอร (Monster) 

หมายถึง สัตวประหลาดภายในเกมที่ผูเลนจะตองสังหารเพื่อเก็บคาประสบการณ เพ่ือเพ่ิม

ระดับตวัละครและระดับอาชพี 
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• บอส (Boss) 

หมายถึง มอนสเตอรระดับหัวหนา ที่ใหคาประสบการณสําหรับผ็ทีส่ังหารมันไดในระดับสูง 

และไอเทมทีต่กจากมอนสเตอรประเภทนี้จะเปนประเภทของหายาก มีคุณสมบัติพิเศษ และ

มีราคาแพง มอนสเตอรพวกนี้จะไมตายแลวเกิดใหมทนัที แตจะมีเวลาการเกิดทีแ่ตกตาง

กันไปแลวแตตัว 

 

• ไอเทม (Item) 

เปนคําที่ใชเรยีกชื่อสิ่งของภายในเกม เชน ไอเทมที่ไดจากมอนสเตอร เปนตน 

 

• NPC (Non Player Character) 

หมายถึง ตัวละครภายในเกมที่ไมใชผูเลนจริง ถูกควบคมุโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

• คาฟรา (Kafra) 

NPC ในเกม มีหนาที่ใหบรกิารเซฟ เก็บของ และบริการพื้นฐานตางๆ ใหกับผูเลน 

 

• ฮิล (Heal) 

เปนทักษะหนึง่ของอาชีพสายนักบวช (อาชีพที่มีอาชีพ Acolyte เปนพ้ืนฐาน) สามารถเพิ่ม

คา HP ใหแกตัวเองและผูเลนอ่ืน 

 

• HP 

หมายถึง เลือดตัวละคร หรอืคาพลังชีวติของตัวละคร 

 

• SP 

หมายถึง คาพลังเวทมนตรของตัวละคร 

 

• วารป (Warp) 

หมายถึง รูปแบบการเดินทางภายในเกม คลายกับการเดินเขาประตูเพ่ือไปยังสถานที่ตางๆ 

นอกจากนี้ยังหมายถึงการเดินทางโดยใชทักษะหนึ่งของอาชีพสายนักบวช (อาชีพที่มีอาชีพ 

Acolyte เปนพ้ืนฐาน) และการใชบริการการเดินทางไปยังเมืองอ่ืนๆ ผาน Kafra 
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• เทเลพอรต (Teleport) 

คือบริการแบบหนึ่งของ Kafra โดยจะยายผูเลนจากเมืองหน่ึงไปยังอีกเมืองหน่ึง ซึ่งผูเลน

จะตองจายเงินคาเดินทางดวย นอกจากนี้ยังหมายถึงการเดินทางโดยใชทักษะหนึ่งของ

อาชีพสายนักบวช (อาชีพทีมี่อาชีพ Acolyte เปนพ้ืนฐาน) และการใชไอเทมภายในเกมเพื่อ

ยายจากอีกที่หนึ่งภายใน Map ไปยังอีกที่หนึ่งใน Map เดียวกัน 

 

• แมพ (Map) 

ใชเรียกสถานที่ภายในเกมแตละสถานทีท่ี่เชื่อมตอกันดวยจุด Warp 

 

• ดันเจ้ียน (Dungeon) 

หมายถึง สถานที่เก็บเลเวลที่ไมอยูบนแผนที่โลกภายในเกม แตจะซอนอยูตามเมือง หรือ

ตาม Map ตางๆ อีกทีหนึ่ง 

 

• กิลดดันเจ้ียน (Guild Dungeon) 

หมายถึง แผนที่ Dungeon เฉพาะสําหรับกิลดที่ไดครอบครองปราสาท เปนสถานที่ที่ผูเลน

ตองการจะเขาไปเก็บคาประสบการณมากที่สุด เพราะเต็มไปดวยมอนสเตอรระดับสูง

มากมาย 

 

• เควส (Quest) 

หมายถึง ภารกิจพิเศษภายในเกม ซึ่งผูเลนจะทําหรือไมทําก็ได และภารกิจแตละอยางก็จะ

ใหผลตบแทนที่ตางกันออกไป ทั้งน้ีบางภารกิจก็อาจจะไมมีผลตอบแทนใหก็ได 

 

• เซนี (Zeny) 

หมายถึง สกุลเงินภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

• คาสเตตัส (Status) 

หมายถึง คา Str, Agi, Vit, Int, Dex, Luk ของตัวละคร ซึ่งแตละคาจะเพิ่มความสามารถ

ของตัวละครแตกตางกันไป 
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• ปารตี ้(Party) 

หมายถึง การรวมกลุมกันเปนกลุมยอยภายในเกม เพ่ือชวยเหลือกนัในการเก็บเลเวล หรือ

ทําเควสตางๆ ซึ่งถือวาเปนการรวมกลุมแบบชัว่คราว นอกจากนี้การเก็บเลเวลแบบเปน

ปารตี้ยังชวยใหไดคาประสบการณจากมอนสเตอรมากกวาการเก็บคนเดียว ดังนั้น ผูเลน

สวนใหญจึงนิยมการรวมกลุมกันเปนปารตี้ในการเกบ็เลเวล 

 

• กิลด (Guild) 

หมายถึง การสรางกลุมของตนเอง ซึ่งเปนการรวมตวัที่ชัดเจนและเหนียวแนน มีลักษณะที่

ถาวรกวาการรวมตวัในระบบปารตี้  อีกทั้งระบบกลิดยังมีประโยชนในการใหขาวสารและ

การรายงานประวตัิของผูเลนแตละคนไดละเอียดกวาระบบปารตี้ และยังสงผลตอการเขาสู

การเลนในรูปแบบกิลดวอร (Guild War) อีกดวย 

 

• ฮันเตอร (Hunter) 

เปนอาชีพ class 2 อาชีพหน่ึง เปนอาชีพที่พัฒนามาจากอาชีพ Archer ใชธนูเปนอาวุธและ

มีเหยี่ยวชวยในการโจมตี 

 

• พรีส (Priest) 

เปนอาชีพ class 2 อาชีพหน่ึง เปนอาชีพที่พัฒนามาจากอาชีพ Acolyte มีความสามารถใน

การสนับสนุนผูเลนอ่ืน 

 

• แอสซาซิน (Assassin) 

เปนอาชีพ class 2 อาชีพหน่ึง เปนอาชีพที่พัฒนามาจากอาชีพ Thief มีความสามารถใน

การโจมตีและหลบหลีกไดวองไว 

 

• วิซาด (Wizard) 

เปนอาชีพ class 2 อาชีพหนึ่ง เปนอาชีพที่พัฒนามาจากอาชีพ Magician มีความสามารถ

ในการใชเวทมนตรในการโจมตี 
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• สกอรา (Scholar) 

เปนอาชีพ class 2 แบบ High Class อาชีพหน่ึง มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Sage  มี

ความสามารถในการโจมตีและสนับสนุนผูเลนอ่ืนได 

 

• แชมเปยน (Champion) 

เปนอาชีพ class 2 แบบ High Class อาชีพหน่ึง มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Monk  มี

ความสามารถในการโจมตีอยางรุนแรงและสามารถสนบัสนุนผูเลนอ่ืนไดคลาย Priest 

 

• ซัพพอรต (Support) 

หมายถึง การเลนสนับสนุนผูเลนอ่ืน โดยตัวเองไมไดเปนตัวหลักในการโจมตีมอนสเตอร 

 

• แชร (Share) 

หมายถึง การเก็บเลเวลดวยกันในระบบปารตี้ และตองมีระดับเลเวลของผูเลนในปารตี้ไม

หางกันเกิน 10 เลเวล  จะทําใหคาประสบการณที่ไดจากการสังหารมอนสเตอรถูกแบง

ใหกับผูเลนทกุคนในปารตี ้ และไดโบนัสคาประสบการณเพ่ิมอีกเล็กนอยตามจํานวนคนใน

ปารตี ้

 

• คุก (Prison) 

หมายถึง ดันเจ้ียนสําหรับเก็บเลเวลแหงหนึ่ง เปนที่เก็บเลเวลยอดนิยมของสายอาชีพ 

Acolyte และ Archer 

 

• MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game) 

หมายถึง เกมประเภท RPG (Role Playing Game) ที่ตองออนไลนเลนผานระบบ

อินเทอรเน็ต ซึ่งตัวเกมสามารถจะรองรับผูเลนไดพรอมกันในจํานวนมากๆ โดยจะตองมี

ผูใหบริการโครงสรางพื้นฐานที่เรียกวา Client/Server architecture เพ่ือสนองความ

ตองการการใชงานคอมพิวเตอรกราฟกแบบตางๆ ของผูใหบริการบนอินเทอรเน็ต 

 

• ปงยา (Pangya) 

เปนเกมออนไลนประเภทกฬีากอลฟเกมหนึ่ง 
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• ออดิชั่น (Audition) 

เปนเกมออนไลนประเภทเตนเกมหนึ่ง 

 

• เกมมุมบุคคลที่หนึ่ง (First Person Shooter หรือ FPS) 

เปนเกมแอคชัน่ประเภทหนึง่ ที่ใหผูเลนสวมบทบาทผานมุมมองจากสายตาตวัละครตัวหนึ่ง 

แลวตอสูผานดานตางๆ ไปจุดเดนของเกมประเภทนี้คอืเหตุการณทกุๆ อยางจะผานสายตา

ของผูเลนทั้งหมด ผูเลนจะไมเห็นตัวเอง เกมประเภทนีมั้กจะเนนแอคชั่นซ่ึงๆ หนา และเนน

ที่อารมณของตัวผูเลนและความรูสึกสมจริง ทําใหเกมประเภทนีมั้กจะเปนเกมที่มีความ

รุนแรงสูง 

 

• เกมแอคชั่น (Action Game) 

เปนประเภทเกมที่ใชการบงัคับทิศทางและการกระทําของตัวละครในเกมเพื่อผานดานตางๆ

ไปใหได มีตั้งแตเกมที่มีรูปแบบงายๆ เหมาะกับคนทกุเพศทุกวัย ไปจนถึงเกมแอคชั่นที่มี

เน้ือหารุนแรงไมเหมาะกับเด็กๆ บางเกมมีการใสลูกเลนตางๆ เขามาเพิ่มความสนุกของ

เกมจนกลายเปนเกมแนวใหมไปเลย 

 

• เคานเตอรสไตรก (Counter Strike) 

เปนเกมตอสู ชนิดเกมมุมบุคคลที่หนึ่ง (First Person Shooter) โดยผูเลนรับบทหนวย

ปราบปราม หรือผูกอการราย  สามารถเลนไดหลายคนทั้งแบบออนไลนและออฟไลน 

 

• เควสแตงงาน หรือ ระบบแตงงาน 

หมายถึง เควสหนึ่งในเกมแร็กนาร็อกออนไลนที่ใหผูเลนชาย-หญิงสามารถแตงงานกันได 

ซึ่งหลังจากแตงงานแลวจะมีทักษะเพิ่มขึน้ และสามารถรับบตุรบุญธรรมได 

 

• การดแมงทอง 

เปนการดของมอนสเตอรระดับบอสที่ชื่อ Golden Thief Bug  ซึ่งการดตางๆ ภายในเกม

สามารถใสเพ่ิมเขาไปในอุปกรณสวมใสตามแตละประเภทของการดเพื่อเพ่ิมคุณสมบัติของ

อุปกรณชิ้นนั้นๆ โดยการดนี้มีคุณสมบัติในการปองกนัเวทมนตรได 100% และสามารถใส

เพ่ือเพ่ิมความสามารถนี้ใหกับอุปกรณประเภทโล ทําใหเปนที่ตองการของผูเลนสูงมาก 
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• กรานาโด เอสปาดา (Granado Espada หรือ GE) 

เปนเกมออนไลนเกมหนึ่ง 

 

• ลูนาออนไลน (Luna Online) 

เปนเกมออนไลนเกมหนึ่ง 

 

• ก็อดลี่ไอเทม (Godly Item) 

หมายถึง ไอเทมภายในเกมที่มีความสามารถพิเศษ 4 ชิ้นดวยกนั ซึ่งในการที่จะใหได     

ไอเทมนี้มาครอบครองจะตองทําเควสยอย 4 เควสกอน หรือที่เรียกกันวาเควสปลดผนึก ซึ่ง

แตละเควสจะกําหนดจํานวนผูเลนที่จะตองทําเควสใหผานเอาไว ถาจํานวนผูเลนยังทําไม

ครบก็จะไมสามารถไปทําเควสลาํดับตอไปได  สวนตวัก็อดลี่ไอเทมเองนั้น ผูที่จะสามารถ

ทําไดจะตองเปนหัวหนากิลดที่มีปราสาทในครอบครองและมีวตัถุดิบในการทําครบเทานั้น 

 

• กลาส หรือ กลาสเฮม (Glast Heim) 

หมายถึง ดันเจ้ียนสําหรับเก็บเลเวลแหงหนึ่ง เปนที่นยิมของผูเลนจํานวนมาก เพราะมอน

สเตอรใหคาประสบการณทีสู่ง และใหไอเทมที่มีราคาแพง 

 

• อโค หรือ อโคไลท (Acolyte) 

เปนอาชีพ class 1 อาชีพหน่ึง ไมมีความสามารถในการตอสู แตมีความสามารถในการ

สนับสนุนผูเลนอ่ืน 

 

• อาเชอร (Archer) 

เปนอาชีพ class 1 อาชีพหนึ่ง ใชธนูเปนอาวุธ และมีความสามารถในการโจมตีในระยะไกล 

 

• ไนท (Knight) 

เปนอาชีพ class 2 อาชีพหน่ึง เปนอาชีพที่พัฒนามาจากอาชีพ Swordman  มี

ความสามารถในการโจมตีสูง แลวสามารถขี่นกที่เรยีกวา Pecopeco เพ่ือใหสามารถ

เคลื่อนที่ไดเร็วขึ้นได 
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• บาบิรัน (Byalan) 

หมายถึง ดันเจ้ียนสําหรับเก็บเลเวลแหงหน่ึง เปนที่เก็บเลเวลยอดนิยมของสายอาชีพ 

Swordman 

 

• PVP (Play Versus Player) 

เปนการตอสูกันเองระหวางผูเลน โดยมีพ้ืนที่เฉพาะไวสําหรับการตอสูกัน 

 

• กิลดวอร (Guild War) 

เปนการตอสูกันระหวางกิลด เพ่ือแยงชิงสิทธิในการครอบครองปราสาท โดยมีระยะเวลาที่

แนนอนในการเลนกิลดวอร สําหรับกิลดที่ไดครอบครองจะปราสาท หัวหนากิลดจะสามารถ

เปดหีบสมบัตภิายในปราสาทได และสมาชิกในกิลดก็สามารถลงกิลดดันเจ้ียนของปราสาท

เพ่ือใชเปนทีเ่ก็บเลเวลไดอีกดวย 

 

• ซิบ หรือ กระซิบ 

หมายถึง การพูดคุยกันสวนตัวเพียง 2 คน ผูเลนอ่ืนจะไมเห็นการการสนทนาที่เกดิขึ้น แต

การจะพูดคุยแบบน้ีได ผูเลนจะตองรูชื่อตัวละครของอีกฝายกอนจึงจะทําได 

 

• เก็บเลเวล 

หมายถึง การเก็บคาประสบการณจากการสังหารมอนสเตอรเพ่ือพัฒนาระดับตวัละคร 

(Base Level) และระดับอาชีพ (Job Level) 
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แบบสอบถาม 

 

คําชี้แจง 

 แบบสอบถามฉบับนี้เปนสวนหนึ่งของวิทยานิพนธระดบัมหาบัณฑิต คณะนิเทศศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ขอมูลของทานจะเปนประโยชนอยางยิ่งตอการวิจัย จึงขอความกรณุาจากทาน

โปรดตอบคําถามใหครบทกุขอตามความเปนจริง โดยขอมูลของทานจะถูกเก็บเปนความลบัและใช

ประโยชนเพ่ือการวิจัยครั้งนีเ้ทานั้น ขอขอบพระคุณทกุทานที่เสียสละเวลาอันมีคาในการตอบคาํถามครั้ง

นี้ 

 

โปรดอานขอความตอไปนี้เพื่อใชในการตอบคําถาม 

ความสัมพันธฉันคนรัก หมายถึง ความสัมพันธระหวางบุคคล 2 คน ที่มีความรูสึกใหกนั

เปนพิเศษ หรือเรียกไดวามีความรัก เปนการชอบ

พอกัน หรือมีการคบหากันในฐานะคนพเิศษ หรือคนรกั 

ความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม หมายถึง ความสัมพันธฉันคนรักที่เริม่ตน หรือเกิดขึ้นจากการ

รูจักกันภายในเกม 

สถานะตวัละคร หมายถึง สายอาชพีที่เลือกเลน คา status (str, agi, vit, int, dex, 

luk) และ ความสามารถ (skill) ของตัวละครภายในเกม

แร็กนาร็อกออนไลน 

 

โปรดตอบคาํถามตอไปนี้ที่ตรงกับตวัทาน 

1. เพศ  (   )  หญิง  (   )  ชาย 

 

2. อายุ  ........................... ป 

 

3. การศึกษาขั้นสูงสุด  (*สําหรับผูที่กําลงัศึกษาอยู ใหถือเอาระดับการศึกษาในปจจุบัน) 

(   )  ประถมศึกษาปที่ 6 หรือ ต่ํากวา (   )  มัธยมตน (   )  มัธยมปลาย หรือ ปวช. 

(   )  อนุปริญญา หรือ ปวส. (   )  ปริญญาตรี (   )  ปริญญาโท หรือ สูงกวา 
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4. อาชีพ 

(   )  นักเรียน/ นิสิต/ นักศึกษา** (   )  พนักงานบริษัทเอกชน 

(   )  ขาราชการ/ พนักงานรัฐวิสาหกิจ/ พนักงานของรัฐ (   )  ลูกจาง/ รับจาง/ ใชแรงงาน 

(   )  นักธุรกจิ/ เจาของกิจการ (   )  อ่ืนๆ โปรดระบุ …………........ 

** หากทานเปนนิสิตนักศึกษาที่เรียนและทํางานประจําไปดวย โปรดตอบอาชีพหลกัที่ทานกําลังทําอยู

แทน 

 

5. ทานเริ่มเลนเกม ragnarok online มานานแคไหน 

(   )  ไมถึง 1 ป (   )  1-3 ป 

(   )  3-4 ป (   )  มากกวา 4 ป 

 

6. ความถี่ในการเลนเกม ragnarok online ตอสัปดาห 

(   )  สัปดาหละครั้ง (   )  สัปดาหละ 2-3 ครั้ง 

(   )  สัปดาหละ 4-6 ครั้ง (   )  ทุกวัน 

 

7. เวลาเฉลี่ยที่ทานใชในการเลนเกม ragnorok online ในแตละครั้ง 

(   )  ต่ํากวา 1 ชั่วโมง (   )  1-4 ชั่วโมง 

(   )  4-7 ชั่วโมง (   )  มากกวา 7 ชั่วโมง 

 

8. สถานที่ที่ทานใชเลนเกม ragnarok online (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

(   )  บาน (   )  หอพัก 

(   )  ราน internet cafe (   )  ที่ทํางาน 

(   )  อ่ืนๆ …………………………  

 

9. ทานเคยมีความสัมพันธฉันคนรักกับผูเลนอ่ืนที่พบเจอกันในเกม ragnarok online หรือไม 

(   )  เคย (   )  ไมเคย  (ขามไปทําตอขอที่ 12) 

 

10. จํานวนความสัมพันธฉนัคนรักภายในเกมของทานที่เคยมีตั้งแตเริ่มเลนเกม ragnarok online มา 

(   )  มี 1-2 ครั้ง (   )  มี 3-5 ครั้ง 

(   )  มีมากกวา 5 ครั้ง  
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11. ทานมีความรูสึกอยางไรในความสัมพันธฉันคนรักที่เกิดขึ้นในเกม ragnarok online 

(ตอบไดมากกวา 1 คําตอบ) 

(   )  เปนเรื่องที่นาตื่นเตน เปนประสบการณแปลกใหม 

(   )  เปนความสัมพันธในเกมที่เปนสังคมที่สมมติขึ้น ดังนั้นจึงไมจริงจังอะไร 

(   )  มีการปดบังกันอยูในบางเรื่อง แตยอมรับไดในความสัมพันธแบบน้ี 

(   )  เปนเรื่องที่จริงจัง เชื่อถือได แมจะเปนแคภายในเกม 

(   )  คิดวาสามารถสานสัมพันธตอภายนอกเกมได 

 

กรุณาใสเครือ่งหมาย (√ )  ในชองที่ตรงกับคําตอบของทานมากที่สุด 

 

12. ทานเห็นดวยกับขอความตอไปน้ีในระดับใด 

 

 เห็นดวย

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

1. สถานะตัวละครภายในเกมของผูเลน 

แตละคน มีผลตอการสรางความสัมพันธฉัน

คนรักระหวางผูเลนคนนั้นกบัผูเลนอ่ืน 

     

2. ผูเลนที่มีการแสดงออกภายในเกมทีดี่  

มีสวนในการสรางความประทับใจในการจะ

สรางความสัมพันธฉันคนรักดวย 

     

3. ทานไมคิดที่จะสรางความสัมพันธ 

ฉันคนรักกับผูเลนอ่ืนที่มีอายุแกกวาหรือออน

กวาตวัเองมากเกินไป 

     

4. รูปรางหนาตาภายนอกเกม ไมมีผลตอ

การสรางความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม 
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 เห็นดวย

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

5. ระดับการศกึษาในโลกของความจริงมี

สวนที่จะทําใหทานตัดสินใจในการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักระหวางทานกับ    ผู

เลนคนนั้น 

     

6. ถาผูเลนทีจ่ะสรางความสัมพันธฉัน   คน

รักกับทาน เปนผูเลนที่มีชื่อเสียง หรือเปนที่

รูจักกันดีภายในเกม ทานจะพิจารณา ผูเลน

คนนั้นมากกวาผูเลนทัว่ไปคนอ่ืนๆ 

     

7. การนําเสนอตัวเองใหดูดีในสายตาของ   

ผูเลนที่ทานจะสรางความสมัพันธฉันคนรกั

ดวย ทําใหมีโอกาสประสบความสําเร็จใน

การสรางความสัมพันธดวย มากกวาการ

นําเสนอตัวเองตามความเปนจริง 

     

8. ทานจะเปดโอกาสในการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักกับผูเลนอ่ืนภายใน

เกมมากขึ้น ถาผูเลนคนนั้นที่มีระดับ

การศึกษาที่ดีในโลกของความจริง 

     

9. เรื่องของอายุ ไมไดมีสวนในการตัดสนิใจ

ในการสรางความสัมพันธฉนัคนรักภายใน

เกมสําหรับทาน 

     

10. ถามีผูเลนที่ตองการจะสราง

ความสัมพันธฉันคนรักกับทาน การ

แสดงออกตางๆ ภายในเกมของผูเลนคนนั้น 

มีผลตอการตดัสินใจในการจะสราง

ความสัมพันธดวย 
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 เห็นดวย

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

11. การที่ผูเลนพยายามนําเสนอตัวเอง

ภายในเกมใหดูดีและนาสนใจ จะทําใหผูเลน

คนนั้นดูมีเสนหและนาสรางความสัมพันธฉัน

คนรักดวย 

     

12. การที่ผูเลนคนหนึ่งมีฐานะร่ํารวยภายใน

เกม ก็ไมไดหมายความวาผูเลนคนนั้นจะ

สามารถสรางความสัมพันธฉันคนรักกับผู

เลนอ่ืนไดงายกวาผูเลนทั่วไป 

     

13. ทานเลือกที่จะสรางความสัมพันธฉันคน

รักกับผูเลนอ่ืน เพราะตัวละครของผูเลนคน

นั้นมีคาสถานะตัวละครที่เปนประโยชนตอ

การเลนเกม 

     

14. ทานจะแสดงใหผูเลนอ่ืนที่ทานอยาก

สรางความสัมพันธฉันคนรักดวยรับรูถึง

ฐานะที่ร่ํารวยภายในเกมของทาน เพราะ

สามารถทําใหสรางความสัมพันธดังกลาว

สําเร็จไดงายขึ้น 

     

15. รูปรางหนาตาในชวีิตจรงิ สงผลตอการ

ตัดสินใจในการสรางและสานความสัมพันธ

ฉันคนรักในเกม 

     

16. หากทานจะสรางความสัมพันธฉัน   คน

รัก ทานจะพิจารณาถึงชื่อเสียง ความมีหนา

มีตา หรือเปนที่รูจักโดยทั่วกันภายในเกม

ของผูเลนคนนั้น ในการตัดสินใจสราง

ความสัมพันธดวย 
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13. รูปแบบของการสื่อสารทั้งที่เกิดขึ้นภายในเกมและภายนอกเกมตอไปน้ี มีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักของทานที่เกิดขึ้นภายในเกม ragnarok online ในระดับใด 

 

 มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด 

1. การพูดคุยเรื่องภายในเกมเวลาเจอกัน

ภายในเกม 

     

2. การพูดคุยเรื่องภายนอกเกมเวลาเจอกนั

ภายในเกม 

     

3. การใช Emotion เพ่ือแสดงออกถึง

ความรูสึกตางๆ ออกมาเวลาเจอกันภายใน

เกม 

     

4. การสง mail หากันภายในเกม      

5. การนัดหมายพบปะกันภายในเกม      

6. ภาษาที่ใชในการสื่อสารกันภายในเกม      

7. การทํากิจกรรมรวมกันตามรูปแบบของ

เกม อาทิ การรวมกลุมกันเพ่ือลุยกับ     

มอนสเตอร การเลนสงครามระหวางกิล   

เปนตน 

     

8. การแสดงออกตอกันภายในเกม อาทิ การ

ใหของหรือเงิน การใหความชวยเหลือเวลา

เกิดปญหาภายในเกม เปนตน 

     

9. การติดตอกันทางโทรศพัท      

10. การติดตอกันผาน E-mail      

11. การคุยกันผาน MSN      

12. การนัดพบเจอกันภายนอกเกม      
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14. เนื้อหาที่ใชพูดคุยกันในเรื่องตางๆ ดังตอไปน้ี เรื่องใดที่มีสวนในการสรางความสัมพันธฉันคนรักที่

คบกันผานเกม ragnarok online (ตอบไดมากกวา 1 คําตอบ) 

(   )  เรื่องชีวติประจําวันภายในเกม 

(   )  เรื่องขาวสารใหมๆ เกี่ยวกับตัวเกม 

(   )  เรื่องที่เกี่ยวกับสังคมภายในเกม 

(   )  เรื่องชีวิตประจําวันในโลกของความจริง 

(   )  เรื่องที่เกี่ยวกับอายุ การศึกษา และการทํางาน 

(   )  เรื่องที่เกี่ยวกับเพศ (sex) 

(   )  เรื่องความสนใจตางๆ อาทิ แนวเพลง แนวหนัง งานอดิเรก เปนตน 

(   )  เรื่องการนัดพบปะสังสรรคกันภายนอกเกม 

(   )  เรื่องที่เกี่ยวกับความรัก 

(   )  อ่ืนๆ .............................................................................................. 

 

15. รูปแบบของเกม ragnarok online ดังตอไปน้ีมีผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรักของทานใน

ระดับใด 

 

 มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด 

โครงสรางและการดําเนินเนื้อเรื่อง          

ของตัวเกม 

     

รูปรางหนาตาของตัวละคร      

สายอาชีพของตัวละคร      

เควส (Quest) ตางๆ ภายในเกม      

กิจกรรมตางๆ ที่จัดขึ้นภายในเกม      

การสื่อสารอันหลากหลายภายในเกม      

สังคมภายในตัวเกม      

 

16. ทานเคยเจอหนากับผูเลนที่ทานคบกนัฉันคนรักผานเกม ragnarok online ในโลกของความเปนจริง

หรือไม 

(   )  เคย (   )  ไมเคย (ขามไปทําตอขอที่ 19) 
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17. ในความสมัพันธฉันคนรกัที่เกิดขึ้นกับทานผานเกม ragnarok online ทานคบกนัฉันคนรักภายใน

เกมกอนที่จะเจอหนากันในโลกแหงความจริงใชหรือไม 

(   )  ใช (   )  ไมใช 

 

18. ผูเลนที่ทานคบกันฉันคนรักจากเกม ragnarok online มีการนําเสนอภาพแทนตนเองในเรื่องตอไปน้ี

ภายในเกมเหมือนหรือตางไปจากความเปนจริงเม่ือทานไดพบเจอตวัจริง 

 

 เหมือนกับ 

ที่บอก 

ภายในเกม 

คลายคลงึกับ

ที่บอก 

ภายในเกม 

ตางจาก 

ที่บอก 

ภายในเกม

คอนขางมาก 

ไมเหมือนกับ

ที่บอก 

ภายในเกม

เลย 

ไมสามารถ

ประเมินได 

(*) 

1. อายุ      

2. เพศ      

3. การศึกษา      

4. อาชีพที่ทําอยู      

5. รูปรางหนาตา      

6. รายได      

7. สิ่งแวดลอมในชีวติ      

8. ความสนใจตางๆ      

9. การแสดงออก      

10. ลักษณะนสิัยใจคอ      

 

(*) ในกรณีที่ไมสามารถประเมินไดนั้น ใหเลือกตอบเปนตัวเลข ตามนี้ 

(1.)  ไมเคยคุยกันในเรื่องดังกลาวภายในเกม 

(2.)  ไมสามารถตัดสินไดจากการพบเจอกันภายนอกเกม 

(3.)  ไมไดคุยกันในเรื่องดังกลาวตอนที่พบเจอกันภายนอกเกม 
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19. ทานจะรูสึกอยางไร ถาผูเลนที่ทานคบกันฉันคนรักภายในเกม ใหขอมูลที่ไมตรงกับความเปนจริง

ของตัวเขากับทานภายในเกม 

 

(   )  รูสึกเฉยๆ เพราะเปนแคการคบกันภายในเกม 

(   )  รูสึกแยวาทําไมตองโกหกหลอกลวงกัน แตก็ยังยอมรับที่จะคบกันตอไปได 

(   )  รูสึกเสียใจ และคิดวาคงตองตัดขาดความสัมพันธฉันคนรักตอกัน 

(   )  รูสึกดี ถาตัวจริงดีกวาที่คิดไวตอนทีค่บกันภายในเกม 
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ประวตัิผูเขียนวิทยานิพนธ 

 

 นายสิทธิชยั สาตรวาหา เกิดเม่ือวันที่ 3 ตุลาคม พ.ศ. 2523 จบการศึกษาระดับปริญญาตรี  

วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีชีวภาพ) จากมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร เม่ือป พ.ศ. 2544  เขาศึกษา

ระดับปริญญาโท ภาควิชาวารสารสนเทศ คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในป พ.ศ. 2547 
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