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บทนำ

1.1 ที่มานฉะความนำคัญของปัญหา

ในยุคสหัสวรรษใหม่ คริสต์หักราช 2003 อินเทอร์เน็ตกลายเป็นลื่อที่ได้รับความนิยมสูงสุด 
จากคนทั่วโลก ปัจจุบันมีผู้ใช้ลื่ออินเทอร์เน็ตประมาณ 605.60 ล้านคน และค'!ดว่าจะเพิ่มเป็น 
พันล้านคน ภายในระยะเวลา 2 ปี แหล่งที่มา:http://www.nua.ie

Stephen พ. Hawking หักฟิสิกส์ที่ได้รับการยกย่องว่าฉลาดที่ลุดในโลกต่อจากไอสไตน์ 
กล่าวว่า “ภายในหนึ่งทศวรรษหลายคนอาจเลือกที่จะดำเนินชีวิตแบบเสมือนจริงบนเคริอข่าย
คอมพิวเตอร์จนเกิดเป็นมิตรภาพและความสัมพันธ์ไชเบอร์" (Hawking,2001:170)

โลกของเกมคอมพิวเตอร์ออนไลหั ได้นำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกมาสร้างความจริง 
เสมือน (Virtual Reality) ขึ้น เข่น ภาพ 3 มิติ ระบบเลืยงสเตอริโอ อาณาจักรหลายรูปแบบ ผสมกับ 
เทคนิคในการสร้างภาพยนตร์การ์ตูนและจุดเด่นของลืออินเทอร์เน็ต เข่น ห้องสนทนา 3 มิติ 
(3D chat room) มาประกอบสร้าง เพื่อดึงตูดผู้เล่นให้อยากที่จะอยู่บนโลกเสมือนจริงเพิ่มมากขึ้น

ปัจจุบันเกมคอมพิวเตอร์ออนไลนํหับเป็นปัจจัยหลักที่มืล่วนผลักดันให้หลายคนเลือก 
ที่จะใช้ชีวิตบนโลกเสมือนจริงมากขึ้นทุกขณะ ข้อมูลจากสถาบันบริการข่าวสารการวิจัย และ
การคืกษาฃองประเทศเกาหลี ระบุว่าจากการสำรวจหักเรียนมัธยม จำนวน 2,509 คน ในเดือน 
กรกฎาคม 2545 จำนวน 27.5 เปอร์เชนต์ ของหักเรียนระดับมัธยมด้นยอมรับว่าติดเกมออนไลน์ 
และจำนวน 1ใน4 ของผู้ที่ตอบแบบลอบทามใช้ลื่ออินเทอร์เน็ต 3 ชั่วโมงต่อวัน โดยกิจกรรมหลักใน 
การใช้ลืออินเทอร์เน็ตคือการเล่นเกม 38.3 เปอร์เชนต์ รองลงมาเป็นการฟังเพลง รับ-ล่งอีเมล และ 
ท่องอินเทอร์เน็ตทั่วไป จากการจัดอันดับเว็บไชต์ โดยสำหักบริการเทคโนโลยีภาครัฐระบุว่า
เว็บไชต์ที่ติดอันดับ Top 5 ได้แก่ www.ragnarok.in.th ขึ้งเป็น Web site ของเกมออนไลน  ์
“แร็กนาร็อค” มิผู้เ'ข้าเย่ียม'ชม pageview จำนวนกว่า 9 ล้านคนต่อเดือน และปัจจุบันม ิ
ผู้ลงทะเปียนเพิ่อเล่นเกมจำนวนกว่า 700,000 คน ประกอบกับการสำรวจพฤติกรรมทารใข้ลื่อ 
อินเทอร์เน็ตและคอมพิวเตอร์ของเยาวชนโดยสำหักงานลกิติแห่งชาติ ระบุว่ากิจกรรมสวนหนึ่งที่
เยาวชนนิยมไข้ประโยชน์จากลื่ออินเทอร์เน็ตคือการเล่นเกม จำนวน 69.1 เปอร์เชนต์

http://www.nua.ie
http://www.ragnarok.in.th
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วิวัฒนาการชองเกมคอมพิวเตอร์มาล่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์

ประมาณ คริสต์(วักราช 1972 โนแลน บุชเนล (Nolan Bushnell) ได้ประดิษฐ์ 
เกมคอมพิวเตอร์เครื่องแรกของโลกขึ้น อยู่ในรูปของตู้เกมอาเขตมีซื่อว่า “Pong” รูปแบบของเกม 
จะเป็นกราฟิกเรียบง่ายไม่มีสี ไม่มีเลียง ขาดความสมจริง เนื้อหาของเกมจะมีแท่งสี่เหลี่ยมกระแทก 
ลูกบอลไปฝังตรงข้าม โดยผู้เล่นจะต้องพยายามรับลูกให้ได้ ถ้ารับไม่ได้จะถือว่าแพ้

ต่อมาในปี 1980 บริษัท Nintendo ซึ่งเดิมเป็นบริษัทผลิตไพ่ได้เริ่มผลิตเครื่องเล่นเกม 
ขนาดเล็กมีจอเป็น Liquid Crystal แบบมือถือที่เรียกกันว่า “เกมกด”

เกม KING’S QUEST ภาคแรกได้ถูกประดิษฐํขึ้นมาในปี 1983 โดยการเล่นเกมจะต้อง 
เล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์ล่วนบุคคล (PC) การบังคับตัวละคร ผู้เล่นจะต้องพิมพ์คำสั่งลงบนตัว 
ละคร จากนั้นตัวละครก็จะActionตามคำสั่งที่พิมพ์ลงไป ภาพกราฟิกไม่สลับซับซ้อน ขาดความ 
สมจริง

ในปี 1985 เกม Pacman Version 1 ถูกผลิตขึ้น ลามารถแสดงผลได้ 2 ลี จำหน่ายในรูป 
แผ่นดิสก์ 5 น้ิว ขนาด 360 MB 1 แผ่น

Prince of Persia เป็นเกมที่สร้างความตื่นเต้นให้กับวงการเกมเป็นอย่างมาก ในป ี1989 
ด้วยความสามารถแสดงลีได้ถึง 16 ลี และมีเลียงประกอบ

ในปี1992 เกม Prince of Persia ภาค 2 ได้ถูกผลิตออกมาพร้อมด้วยความสามารถใน 
การแสดงลีได้ระดับ 256 ลี แสดงภาพได้ 2 มิติ

ต่อมาในปี 1995 เป็นยุคของเครื่องเล่นเกม Play station ของ Sony และ Sega Satern 
เป็นเครื่องเล่นเกมที่มีคุณภาพกราฟิกดีกว่าเครื่องเล่นเกม PC ขณะนั้น

รูป 1 ภาพเครี่องเล่นเกม Play Station
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ในปี 1997-1999 บริษัท Intel ได้เป็ดตัว เทคโนโลยี MMX ซึ่งเป็นเทคนิคการเพิ่มชุดคำสํง 
ด้านมัลติมิเดีย ลามารถแลดงภาพได้อย่างสวยงาม และรวดเร็วขึ้น ปัจจุบันคำลัง MMX ได้ถูกบรรจ ุ
อยู่ในเครื่องคอมพิวเตอร์แล้ว เกมไนยุคนี้ประลบความสำเร็จเป็นจำนวนมากเนื่องจากผู้เล่น
ลามารถสวมบทบาท (Role Playing Game) จำลองการไซ้ชีวิตรองคน เช่น The Sims แต่เกมยังม  ี
ข้อจำกัดอยู่ที่ผู้เล่นจะต้องเล่นเกมกับผู้เล่นที่เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ AI (Artificial Intelligence)
หริอถ้าผู้เล่นต้องการจะเล่นเกมโดยการต่อผ่าน วง LAN (Local Area Network) ก็สามารถทำได  ้
แต่จะรองรับผู้เล่นได้จำนวนจำกัด และส่วนใหญ่การเล่นเกมจะเล่นกับกลุ่มเพื่อนที่รู้จักกันเท่านั้น

ปัจจุบันเกมที่ได้รับความนิยมมากที่ลุด เป็นเกมออนไลน์แบบ (MMORPG) Massive 
Multiplayer Online Role Playing Game โดยเกมจะเป็นแนวลวมบทบาท ผู้เล่นสามารถลนทนา 
(Chat) ออนไลน์ พร้อมกับแสดงความรู้สีกต่างๆผ่านการกระทำของตัวละคร และร่วมเล่นเกมกับผู้ 
เล่นที่เป็นคนจริง ๆ นับแสนคนซึ่งกำลังเข้ามาเล่นเกมใน Server เวลาเดียวกันได้ การเล่นเกม 
จะต้องเล่นผ่านอินเทอร์เน็ต ภาพกราพิกภายในเกมมีความละเอียดสูงเป็น 3 มิติ มีฉากนับพันฉาก 
เสียงดนตริมีความหลากหลาย ทำไห้ผู้เล่นเกมเสมือนติดอยู่บนโลกเสมือนจริงในอีกมิติ เช่น
Game-online Ragnarok, N-age, Fairy land และ Mu เป็นด้น

การจัดเรตซองเกมคอมพิวเตอร์

เกมคอมพิวเตอร์ ได้มีการจัดเรตเกมเหมือนกับการจัดเรตของภาพยนตร์ 
โดยมีการจัดแบ่งเป็น 4 เรตใหญ่ๆ ตังน้ี (Game for PC : 85)

า . เรต E (Every one) เกมเรตนี้สามารถเล่นได้ทุกเพศทุกวัย โดยเกมที่จัดอยู่ไนเรต E 
มีมากมายเกือบทุกแนวตั้งแต่ RPG, Strategy จนถง Adventure

2. เรต T (Teen) เหมาะสำหรับผู้ที่มีอายุ 13 ปีขึ้นไป เนี้อหาของเกมมีความรุนแรง 
ปะปน มาบ้าง แต่ก็ไม่อยู่ไนขั้นรุนแรงมากนัก เช่น การจับผู้ก่อการร้ายในเกม

3. เรต M (Mature) จัดเป็นเรตทํมีเนื้อหารุนแรงมากที่ลุด เช่น การฆ่าอย่างไร้เหตุผล 
การนองเลอด การทำลาย บางเกมแสดงภาพตัตรูถูกระเป็ด เหมาะสำหรับ ผู้ที่มีอาย ุ
เกืน 18 ปีขึ้นไป ผู้ปกครองควรระบัดระวังในการเลอกขึ้อเกมเป็นพิเศษ เช่น เกม 
Half-Life Counter Strike เป็นต้น

4. เรต RP (Rating Pending) ความรุนแรงของเกมในเรตนี้จะอยู่กึ่งกลางระหว่างเรต M 
และ T ปัจจุบันมีการผสีตเกมในเรตนี้ออกมามากขึ้น เช่น Dino cersis



นอกจากเกมคอมพิวเตอร์จะช่วยสร้างความบันเทิง ปลดปล่อยความตรึงเครียด ช่วยเพ่ิม 
ทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์แล้ว ยังสร้างผลกระทบอย่างต่อเนื่องทุกยุคทุกสมัย เมื่อประมาณ 
ปี 2536 เกม Street fighter เป็นเกมที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในเด็กผู้ชาย ลักษณะของเกมจะ 
เป็นการต่อล้กันแบบตัวต่อตัว ภาพในเกม จะมีภาพเลือดไหล มีบาดแผล คล้ายจริงมาก ได้รับการ 
วิพากษ์ว่าทำให้เด็กมีพฤติกรรมก้าวร้าว เคยชินกับความรูนแรง ต่อมาเกม Snooker เน้ือหาในเกม 
จะมีตัวละครมาร์คกี้ เป็นรูปผู้หญิงให้เลือก เมื่อผู้เล่นแทงลูกสนุกเกอร์ลง เลีอผ้าของมาร์คกี่จะหลุด 
ออกทีละชิน สุดท้ายจะเหลือแต่ชุดชันใน เม่ือผู้เล่น เล่นเกมชนะชุดชั้นในของมาร์คกี้จะหลุดออกจน 
เปลือยอก ได้รับการวิพากษ์ว่าเนือหายัวยุกามารมณ์ อาจจะก่อให้เกิดอาชญากรรมทางเพศได ้
ปัจจุบันปรากฎการณ์ของเกมออนใลน์ “แร็กนาร็อค" (Ragnarok) ถือได้ว่าเป็นกรณีตัวอย่างที ่
สำคัญ ซึงสร้างผลกระทบระคับประเทศ คนนับล้านคนทัวโลกเลือกที่จะเช้าไปท่องเที่ยวไขว่คว้าหา 
ประลบการณ์แปลกใหม่ สร้างลัมทันธภาพกับกลุ่มเพื่อนบนอาณาจักรแห่งโลกเสมือนจริงในเกม 
จนลืมวัน เวลา

ความเป็นมาของเกมออนไลนั ‘‘แรกนา?อุค” (Ragnarok)

เกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค’' (Ragnarok) เป็นเกมที่สร้างขึ้นจากเค้าโครงการ์ตูนเรอง 
แร็กนาร็อค เขยนฃึน'โดย ลี มิยอง จีน (Lee Myong Jin) เนื้อเรองจะกล่าวถึงสงครามระหว่าง 
เทพเจ้า มนุษย์ และปีศาจ บริษัท กราวิตี คอร์ปอเรชั่น จำกัด ประเทศเกาหลี ไค้'ทำการทัฒนา'ไห ้
เป็นเกมสวมบทบาทออนไลนัขนาดใหญ่ (MMORPG) สำเร็จในปี 2543 โดยผู้เล่นเกมจากทั่วโลก 
ลามารถเช้าเล่นเกมออนไลนัได้พร้อมกันนับแลนคน นอกจากนนยังลามารถสนทนาออนไลนั
(Chat) แสดงความร้ลีกผ่าน emotion Icon และ Action ผ่านตัวละครได้ในขณะเล่นเกม 
เลียงดนตรีได้รับการพัฒนาให้มีความไพเราะลมจริงตามฉาก และการดำเนินเรื่อง ระบบภาพ 3 มิติ 
และได้นำไปแสดงครั้งแรกในงาน E3 ชึ่งเป็นงานแสดงเกี่ยวกับผลิตกัณฑ์อิเล็กทรอนิกส์และเกม 
ใหม่ๆในประเทศสหรัฐอเมริกา ต่อมาในปี 2544 ได้นำไปแสดงในง^ > 1เกีย'วเกม'ไขว้ และ’[ r i ม 
วางตลาดอย่างเป็นทางการในปี 2545 ในประเทศเกาหลี ฮ่องกง ไต้หวัน ไทย จีน และญี่ปฺน

สำหรับประเทศไทย บริษัท เอเชยชอฟท์ อินเตอร์เนชั้นแนล จำกัด ได้รับลิฃสิทธิ้ร' กบริษัท 
กราวิตี้คอร์ปอเรชั้น จำกัด ให้เปิดเชิร์ฟเวอร์ในประเทศไทย เพื่อให้บริการกับนักเล่นเกมไนประเทศ 
ไทย พร้อมทั้งทำการปรับปรูงรูปแบบเกมให้เป็นภาษาไทย และบริษัทบเอ็ม มีเดีย จำกัด ซึ่งเป็น 
บริษัทในเครีอเอเชยชอฟทั อินเตอร์เนชั้นแนล จำกัด เป็นผู้ดำเนินการด้านประชาลัมพันธ์และ 
การตลาด พร้อมทั้งได้ทำการเปิดตัวเกมออนไลนั "แร็กนาร็อค" อย่างเป็นทางการขึ้นในวันเสาร์ที่ 
i มีนาคม 2546 ณ บริเวณลานจอดรถหน้า Hard Rock Cafe สยามลแควร์
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รูปแบบเกมออนไฟิน์ “แร็กนาร็อ ุค”

เกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค” เป็นเกมแนว Action ผจญภัยท่องไปในดินแดนต่าง  ๆ โดย 
เกมจะมีลักษณะเป็นเกมสวมบทบาทออนไลน์ขนาดใหญ่ (Massive Multiplayer Online Role 
Playing Game) ผู้เล่นสามารถร่วมเล่นเกมพร้อมกันนับแสนคน พร้อมกับสนทนาโต้ตอบ (Chat) 
กับผู้เล่นอื่นไดิในขณะเดียวกัน รวมทั้งแสดงความรู้สึกผ่าน Emotion Icon และ Action ต่าง  ๆ ของ 
ตัวละคร สำหรับการเล่นเกมผู้เล่นจะต้องเล่นเกมผ่านอินเทอร์เน็ต โดยทำการเชื่อมต่อไปยัง
แม่ข่าย (Server) ของเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค” สำหรับประเทศไทยขณะจะมีแม่ข่าย (Server) 
3 กลุ่มคือ

กลุ่มที่1 ประกอบไปด้วย Chaos, Loki, Iris, Fenrir, Lydia,Sarah 
กลุ่มที2 ประกอบไปด้วย Thor, Odin, Freya, Baldur, Heimdall, Honir 
กลุ่มที่ร จะเป็น Server Sakary จะมีฉากและเนื้อหาเกมใหม่ๆ เพิ่มเข้ามา 
ให้ทดสอบเรื่อยๆ

ในการเล่นเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค” เริ่มแรก ผู้เล่นจะต้องลงทะเบียนเพื่อขอ ID และ 
Password ในการเล่นเกม จาก http://www.ragnarok.in.th เมือได้รับ เอ และ Password แล้ว 
ผู้เล่นเกมจะต้องเติมเวลาการเล่นเกมจากบัตรเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคก่อนจึงจะสามารถเข้าไป 
เล่นเกมได้

รูป 2 ภาพการเต ิมเวลาในการเล ่นเกม

http://www.ragnarok.in.th
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รูป 3 การ Logon และ การเล ือก Server เพ ื่อเข ้าสู่เกมออนไลน์แร็กนาร็อค
0 L o r g 0 n - WtSÊËtÊËBSÊSÊËÊSÊÊ

I D 9 !  k e e p

P a s s w o r d

l o g i n ไ  (  e x i t  } \

ฉาก จะเป็นกาพ 3 มิติ ความละเอียดรองภาพสูง มีการใส่ Texture mapping ใส่พื้นผิวให้กับ
ฉากได้อย่างสวยงามสมจริง เซ่น ฉากก้อนหินพื้นผิดจะดูฃรุฃระคล้ายก้อนหินจริงมาก ลามารถ 
หมุนฉากได้ 360 องศา มีฉากนับพันฉาก ในแต่ละฉากจะมีทิวทัศน์สวยงามแปลกตา มีบรรยากาศ 
เสมือนจริง มีท้องฟ้าเวลาเช้า เวลาคํ่า มีทะเล มีเมืองท่าเรือ มีป่า มีภูเขา มีร้านค้า และคาดว่าใน 
อนาคต บริษัท กราวิตี้ คอร์ปอเรชั่น จำกัด จะทำการพัฒนาฉากใหม่ๆ เพิ่มขึ้นเรื่อยๆ

รูป 4 ภาพบรรยากาศเสมือนจริงในเกม
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เสียง ระบบเสียง 3 มิติ สร้างออกมาสมบูรณ์แบบอย่างมากทำให้คล้ายกับอยู่ในเหตุการณ์จริง 
ผู้เล่นสามารถรับรู้ตำแหน่งของศัตรูโดยอาศัยการฟังจากเสียงได้ นอกจากน้ีเสียงสะท้อนจากวัสดุ 
ตกกระทบพ้ืนผิวแบบต่าง  ๆ หรือส่ิงกีดขวางในฉาก เสียงการใช้อาวุธ เสียงน้ําไหล เสียงร้องของ 
Monster เสียงดนตรีประกอบฉาก ทำได้อย่างเสมือนจริงมาก
แสงและเงา การให้แสงและเงา ใช้เทคโนโลยี specular lighting ซ่ึงจะมืการคำนวณจุดตกกระทบ 
ของแสงในมุมต่าง  ๆ และคำนวณปริมาณความเข้มของแลงในแต่ละจุด ทำให้แลงท่ีออกมาสมจริง 
มาก
สี จะมืความละเอียด 32 bit = สี 1,677,216 สี+ alpha blending 8 bit ทำให้สีท่ีออกมามืสีสัน 
สวยงามสะดุดตา มืสีโทนร้อน โทนเย็น กลมกลืนกับภาพ เหมือนการให้สิในภาพยนตร์การ์ตูน

ตัวละคร มีลักษณะ 2 มิติ สามารถเคล่ือนไหวได้อย่างรวดเร็ว มีความน่ารักเหมือนตัวละครใน 
ภาพยนตร์การ์ตูนณ่ีป่น สามารถแสดงอารมณ์ผ่านทาง Emotion Icon และลักษณะท่าทาง 
การกระทำได้ โดยตัวละครแต่ละตัวจะถูกสวมบทบาทจากผู้เล่นซ่ึงเป็นคนจริงๆ

เน้ือหาของเกมออนไลน์ “แรกนาร็อุค” (Raanarok)
เกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค” จะเป็นเกมผจญภัยท่องไปในดินแดนต่าง  ๆ เพ่ือสะสม 

ประสบการณ์ ในการสะสมประลบการณ์ผู้เล่นจะต้องเสริมความแข็งแกร่งให้กับตนเองด้วยการ
ล่าสัตว์ประหลาด และเก็บของวิเศษต่าง  ๆ มาใช้เพ่ิมพลังชีวิต เพ่ิมเงินตรา หรือนำไปซ้ือขาย 
แลกเปล่ียนส่ิงของต่าง  ๆ ท่ีต้องการ

ภายในเกมจะมืการทำกิจกรรม มีการรวมกลุ่มทางลังคม มีการแบ่งชนช้ันของตัวละคร 
ซ่ึงซนช้ันของตัวละครสามารถลังเกตเห็นได้จากเคร่ืองประดับ อาวุธ ของวิเศษ

รูป 5 ภาพตัวละครในเกม
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รูป 6 ภาพการรวมกลุ่มทางสังคมที่เกิดขึ้นในเกม

รูป /ภาพการติดต่อขึ้อขายสินค้าในเกม

Mnk/T sti/Cross/S.
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ในการเล่นเกมคร้ังแรกผู้เล่นทุกคนจะต้องสวมบทเป็นตัวละครพ้ืนฐานก่อน (Novice)
เม่ือเก็บเก่ียวประลบการณ์ได้ 10 Level ผู้เล่นจึงจะสวมบทบาทเป็นตัวละครท่ีตนช่ืนชอบได้ โดย 
ตัวละครในเกมจะมีท้ังหมด 6 อาชีพ เช่น นักดาบ พ่อค้า นักธนู โจร นักบวช และจอมเวทย์ ในการ 
เปล่ียนจากตัวละครพ้ืนฐานมาเป็นตัวละครอาชีพต่างๆ ผู้เล่นจะต้องสะสมพลังท่ีเป็นจุดเด่นของ
อาชีพน้ัน  ๆ เช่น อาชีพจอมเวทย์ จะต้องสะสมพลังความฉลาด (intelligence) เพราะจะสามารถ 
โจมตีได้รุนแรงและเพ่ิมพลังเวทย์มนตร์ สะสมพลังความชำนาญ (dexterity) ค่าน้ีจะช่วยให้
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ลามารถร่ายเวทยํไต้รวดเร็วในการโจมตีศัตรู, อาชีพนักดาบจะต้องสะสมพลังความอดทน (vitality) 
ความชำนาญ (dexterity) และความแข็งแกร่ง (strength) เพ่ือความสามารถในการโจมตีศัตรูเป็น 
เวลานานและแม่นยำ นอกจากน้ีผู้เล่นเกมจะต้องออกเดินทางไปยังเมืองต่างๆ เพ่ือทำการแกฝน 
และทดสอบจากสมาคมอาชีพน้ัน  ๆ ถ้าผ่านการทดสอบแล้วผู้เล่นก็จะสามารถเปล่ียนอาชีพท่ี 
ต้องการได้ โดยเมืองหลัก  ๆ สำหรับเดินทางไปเปล่ียนอาชีพจะมื 6 เมือง เซ่น Prontera อยู่ทาง 
ตะวันออกของอาณาจักรโลกมิการด์ใซ้สำหรับเปล่ียนอาชีพเป็นนักบวช เมือง Izlude เปล่ียนอาชีพ 
เป็นนักดาบ เมือง Morroc เป็นเมืองชายแดนเปล่ียนอาชีพเป็นโจรในช้ันใต้ดินของพีระมิด เมือง 
Geffen เปล่ียนอาชีพเป็นพ่อมด เมือง Payon เปล่ียนอาชีพเป็นนักธนู และเมือง Alberta หรือเมือง 
ท่าเรือเปล่ียนอาชีพเป็นพ่อค้า

นอกจากน้ีผู้เล่นยังสามารถเปล่ียนอาชีพช้ันท่ี 2 ไต้ เม่ือเก็บเก่ียวประสบการณ์ไต้ 40 
Level ข้ึนไป โดยจะเปล่ียนจากอาชีพนักดาบเป็นอัศวิน พ่อค้าเป็นช่างตีเหล็ก นักธนูเป็นนักล่า 
โจรเป็นมือลังหาร จอมเวทย์เป็นผู้วิเศษ นักบวชเป็นบาทหลวง ในอาชีพช้ันท่ี 2 น้ี ผู้เล่นจะไต้รับ 
การยอมรับและการยกย่องจากผู้เล่นในโลกเสมือนจริง เบรืยบเสมือนการเล่ือนชนช้ันทางลังคม

ตัวอย่างการเปลี่ยนอาชีพเป็นโจรและมือสังหาร (Thief & Assassin)

อาชีพโจรเป็นอาชีพท่ีมืความถนัดในการใช้มืด, อาวุธ 2 มือ, การใช้พิษ และการซุ่มโจมตี 
ฉะน้ันหากต้องการจะเปล่ียนอาชีพเป็นโจรในขณะท่ีเป็นตัวละครแกหัดควรเพ่ิมค่าความว่องไว 
(Agility) จะทำให้สามารถหลบการโจมตีของศัตรูไต้ดี รองลงมาคือค่าความชำนาญ (Dexterity) 
เพ่ือจะไต้โจมตีศัตรูไต้อย่างรวดเร็วและแม่นยำ ในช่วงท่ีเป็นตัวละครแกหัดควรล่าสัตว์ประหลาด

Poring 1 Pickie ^ Super Pickie Drops Chon Chon
หลังจากเก็บค่าประสบการณ์จากการล่าสัตว์ประหลาด และสะสมของวิเศษไต้ 10 Level แล้วจะมี 
ช้ันตอนในการเปล่ียนอาชีพเป็นโจรศังน้ี เดินทางไปยังเมืองมอร์ร็อค (Morroc) ซ่ึงเป็นเมือง
ชายแดน ดินแดนแห่งน้ีจะเป็นทะเลทรายมืความแห้งแล้ง แต่มืสินค้าแปลกให้หาช้ือไต้มากมาย
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รูป 8 ภาพผังเมืองมอร์ร็อค (Morroc)

เม่ือเดินทางไปถึงให้ลงไปท่ีพีระมิด ตรงกลาง1จะมีช้ันลง'ไต้ดิน เดินลงไปด้านล่างท่ีห้องด้านขวาจะมี 
NPC(Non Playing Character) ผู้แนะนำในเกม อยู่คุยกับ NPC ผู้หญิงเขาจะบอกให้ไปขโมยเห็ด 
ให้ได้มากกว่า 1 ชนิด จากน้ันให้ไปหา NPC ทางตะวันออกของพีระมิด เพ่ือให้คนน้ันพาไปฟาร์ม 
เห็ด หลังจากน้ันออกมานอกพีระมิดด้านขวาของบ่อน้ําจะพบซายผมขาวให้คุยกับเขาหลังจากน้ัน 
เขาจะล่งไปยังฉากท่ีมีเห็ด ให้เก็บเห็ด 2 ชนิดข้ึนไป และต้องหาให้มีจำนวนมากพอลมควรตาม 
คะแนนท่ีกำหนดไว้ กลับออกมาแล้วไปห้องใต้ดินในพีระมิดเพ่ือคุยกับชายผมแดง เขาจะตรวจดู 
เห็ดและแจ้งคะแนนให้ทราบ ถ้าได้คะแนนต้ังแต่ 25 คะแนนข้ึนไป ก็จะสามารถเปล่ียนอาชีพเป็น 
โจรได้

รูป 9 ภาพขนตอนการเปลี่ยนอาชีพเป็นโจร

3 4

เม่ือละสมประสบการณ์ได้ 40 Level ลามารถท่ีจะพัฒนาจากอาชีพโจรมาเป็นอาชีพมือลังหารได้ 
โดยอาชีพมือลังหารจะมีความชำนาญในการใช้ดาบ 2 มือโจมตีได้อย่างรวดเร็ว มีความลามารถใน 
การหลบช่อน ดำดิน และใช้ยาพิษได้อย่างรวดเร็วมากกว่าอาชีพโจร ในการเปล่ียนอาชีพเป็น
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มือสังหารจะต้องเตรียมพนไว้ 666 Zeny และมืด 1 เล่ม เดินทางมายังเมือง Morroc เดินลงไปยัง 
ทะเลทราย เดินไปทางชวามือจนถึงปราสาท เข้าไปคุยกับคนไนปราสาทกลางเกาะ เพ่ีอเปล่ียน 
อาชีพเป็นมือสังหาร โดย NPC ขวาจะทำการเปล่ียนอาชีพให้ เม่ีอสะสม .Level ไต้ 40 Level ข้ึนไป 
ส่วน NPC คนซ้ายมือจะทำการเปล่ียนอาชีพมือสังหารให้เราเม่ือสะสม Level ไต้ 44 Level ข้ึนไป

จากการท่ีเกมออนไลน์ "แร็กนาร็อค'’ เป็นเกมท่ีมือาณาจักรแห่งโลกจินตนาการนับร้อยนับ 
พันฉาก ภาพมีลักษณะเป็น 3 มิติ บรรยากาศสวยงามลมจริง เสมือนอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง 
มีเสียงดนตรีประกอบฉากท่ีหลากหลาย สามารถสนทนาและแสดงอารมณ์ความรู้สึก (Chat and 
Emotion Icon ) ขณะเล่นเกมกับเพ่ีอนๆ มีการรวมกลุ่มทางสังคมออนไลน์ ผู้เล่นมือิลระเสรีในการ 
แสดงออก ลามารถเลือกมืตัวตนไต้ดังต้องการ ด้วยลักษณะท่ีโดดเด่นดังกล่าวของเกมออนไลน์ 
"แร็กนาร็อค” ทำให้ผู้เล่นติดอยู่ในโลกเสมือนจริงจนลืมสังคมในโลกแห่งความเป็นจริงมากขึ้น
ทุกขณะส่งผลกระทบระดับประเทศ เช่น ประเทศเกาหลีใต้มืผู้เล่นเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค’' 
จำนวนถึง 2 ล้านคน ประเทศญี่ปุน 350,000 คน ทวีปยุโรปและอเมริกาประมาณ 500,000 คน 
และประเทศไทยจำนวนกว่า 700,000 คน ฯลฯ

สำหรับประเทศไทยเกมออนไลน์ “แรกนาเอค'' ไต้กลายเป็นปัญหาสังคม ส่งผลกระทบต่อ 
สถาบันครอบครัว เด็ก เยาวชน ว้ยรุ่น จนกระท่ังคนทำงาน

ผลกระทบจากเทมออนไลน "แรกนา?อุค" ท่ีนำเสนอผ่านลือมวลซน

ปัจจุบันเกมออนไลน์ "แรกนา!อค” เป็นเกมยอดนิยมของประเทศไทย ภายในระยะเวลา 
ไม่ถึง 6 เดือน ท่ีบริษัทเอเชียชอฟท์ อํนเตอร์เนช่ันแนล จำกัด เปิดให้บริการเกมดังกล่าว ไต้มืผู้ 
ลงทะเบียนเล่นเกมประมาณ 600,000 คน กระแสเด็กคล่ังเกมเพ่ีมมากข้ึนทุกขณะเด็กไทยบางคน 
เล่นเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค" 15 ชั่วโมงต่อวันจนผลการเรียนตกตํ่า(คมชัดลึก8 ก.พ.46)

เกมดังกล่าวนอกจากจะเล่นเพ่ีอความสนุกสนานแล้ว ยังมืการพนันและผลประโยชน์
จำนวนมากแอบแฝงอยู่ การเล่นเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค" ไม่เพยงแต่จะมกืารช้ือขายลี่งของและ 
เงิน (Zeny) ในเกมด้วยเงินสดเท่าน้ัน ยังพบเด็กสาวบางรายเข้าไปเล่นเกมแล้วเกดความคลั่งไคล้ 
อย่างหนัก ถึงขนาดต้ังกระทุ้เลนอดัวแลกล่ีงของในเกม เม่ือวันท่ี 4 กรกฏาคม 2546 ภาพสะท้อน 
ปัญหาของเกมออนไลน์ '‘แรกนาเอค” ถูกนำเสนอผ่านลี่อมวลชนอกคร้ัง เนื่องจากวัยรุ่นผู้
คล่ังไคล้เกม ไต้ทำการติดต่อเจราช้ือขายเงินในเกม (Zeny) และหมวก จำนวน 18,000 บาท 
อันเป็นลาเหตุให้เกดการทำร้ายร่างกายกันข้ึน ผู้ท่ีทำการขายเงินในเกม (Zeny) เปิดเผยว่ามืรายไต้ 
จากการติดต่อช้ือ-แายเงินในเกมเป็นเงินสด ประมาณ 400,000 บาทในเดือนที่ผ่านมา โดยสกค้า
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ล่วนใหญ่จะเป็นนักสืกษา นักเรียน วัยรุ่น รวมท้ังคนทำงานท่ีติดเกมแร็กนาร็อคและต้องการได้เงิน 
สะลมในเกม (Zeny) สูง  ๆด้วยทางลัด

รุจิรา จงสกุล หัวหน้ากลุ่มงานจิตเวชฉุกเฉิน สถาบันสุภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครีนทร์ 
กล่าวว่า “ เกมทำให้เสพติดได้ท้ังร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และลังคม ไม่แตกต่างกับติดยาบ้า”
กรณีตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัด ด.ช. ณรงค์ (นามลมมติ) หนีออกจากบ้านเพ่ือมาเล่นเกม บอกว่าอยู่บ้าน 
แล้วเหงา อยากไปเล่นเกม อยากไปเจอเพ่ือน เม่ือเล่นเกมแล้วสนุกไม่อยากเลิก อยากเล่นชนะให้ได้

บทความเร่ือง “แร็กนาร็อค ความมีดล่นิรันดร์” กล่าวถึงเด็กติดเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค" 
จนไม่ยอมไปโรงเรียน ผลการเรียนตกต่ํา ไม่สนใจลังคมและส่ิงแวดล้อมรอบตัว น่ังเล่นเกมซ้ามวัน 
ข้ามคืน จนกระท้ังกินนอนอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์ เพียงเพราะต้องการความเป็นหน่ึงไนเกม และ 
แข่งชันกับเพ่ือน  ๆ(แหล่งท่ีมา http://www.mthai.com)

เน่ืองจากผลกระทบของเกมออนไลน์ "แร็กนาร็อค,, ทวีมากข้ึนทุกขณะ มีผู้คล่ังไคล้เกม 
ต้ังแต่ระดับประถมจนกระท่ังวัยทำงาน ทำให้หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องพยายามหาแนวทางแก้ไข
ผลกระทบตังกล่าว กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศแสะการส่ิอสาร (ไอชีที) ได้ทำการแก้ไขปัญหา 
โดยการจำกัดระยะเวลาการเล่นเกม โดยผู้เล่นเกมลามารถเล่นเกมได้ต้ังแต่เวลา 06.00-22.00 น. 
ซ่ึงจะทำการเร่ิมทดลองไข้ต้ังแต่วันท่ี 15 ก.ค.-30 ก.ย. 46 ทำให้ร้านเกมอินเตอร์เน็ตหาทางออก 
โดยการเช่ือมเซิร์ฟเวอร์ต่างประเทศ และเปิดแม่ข่ายเถ่ือนให้บริการ

คุภชัย เจียรวนนท์ กล่าวว่า “การแก้ปัญหาเกมออนไลน์แ!กนาร็อคโดยการจำกัดเวลา 
มีเหตุผลเพียงพอหากต้องการจำกัดเวลาเล่นสำหรับเด็ก แต่คนเล่นเกมท่ีบรรลุนิติภาวะแล้วและ
วัยรุ่นไม่ควร เพราะถ้าคุมมากเกินไปอาจหันไปทำกิจกรรมท่ีเป็นอันตรายย่ิงกว่า แต่ควรสร้าง
ความรู้ความเข้าใจให้ลังคมและผู้ปกครองไนการสร้างครอบครัวให้อบอุ่นมากกว่า นอก1จากน้ีย้งไ ด  ้

ยกต่วอย่างประเทศเกาหล ซ่ึงมีประชาก?ท้ังหมด 45 ล้านคน เล่นเกมออนไลน์ 35 ล้านคน กลับ 
ไม่มีปัญหาลังคมเหมีอนประเทศไทย และเกมออนไลน้ในประเทศเกาหลิเป็นกุศโลบายของรัฐบาล 
ท่ีจะทำให้ประชาขนเกาหลิไข้อินเทอร์ณ็ต” (หนังสือพิมพ์มติชน วันท่ี 11 ก.ค. 2546)

เสรี สุวรรณภานนท์ สมาซิกๅรมิสภาก^งเทพมหานคร กล่าวว่า การแก้ปัญหาข'''’ 
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ิอสาร (ไอชีที) ในการจำกัดเวลากา?เล่นเกม
22.00 - 06.00 น. เป็นการแก้ปัญหาท่ีไม่ได้ผล เน่ืองจากข่วงเวลา 22.00-06.00 น. เป็นช่วง 
คนนอนมีจำนวนคนเล่นเกมน้อย ล่วนช่วงเวลา 6.00-22.00 น. เป็นข่วงท่ีเด็กเยาวชนต้อง
เรียนหนังสือ ทำการบ้าน อ่านหนังสือ และช่วงเวลาตังกล่าวผู้ปกครอง จะต้องทำงานหรีอทำ

http://www.mthai.com
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ภารกิจต่าง  ๆ ไม่มีเวลาดูแลอย่างใกล้ชิด เป็นการเปิดโอกาสให้เดกท่ีคล่ังเกมหนีโรงเรียน หนีงาน 
ลำหรับการกำหนดให้เล่นได้คนละใม่เกิน 2 ช่ัวโมง หากมีรหัสผ่านหลายรหัสเพียงแต่เปล่ียนรหัสก็ 
ลามารถเล่นเกมได้ตลอดเวลา เด็กและเยาวชนเม่ือเล่นเกมเหล่าน้ีจะเลืยสุขภาพ ขาดความ
รับผิดชอบ หนทางการแก้ปัญหาดังกล่าวของกระทรวงเทคโนโลยีสารลนเทศและการส่ือสาร
(ไอชีที) ถูกมองว่ากำลัง รๆวยเหลือผู้ประกอบการ เป็นการหลอกลังคม ไม่ใช่การแก้ปัญหาท่ีแท้จริง 
หากแต่จะทำให้เกิด ผลเลืยอย่างมหาศาลตามมาเช่น เด็กจะต้องนำเงินค่าขนมมาเล่นเกม ไม่
อ่านหนังลือ ไม่สนใจ การบ้าน เอาเวลาไปเล่นเกม มีปัญหาเรื่องการควบคุมอารมณ์ ทะเลาะกับ 
ผู้ปกครอง เยาวชน ถูกหลอกลวงจากการสนทนาออนไลน์ โดยใช้เกมออนไลน์ "แร็กนาร็อก" เป็น 
เคร่ืองมือ เกิดการกระทำผิดกฎหมายตามมา เช่น การพนัน การลักทรัพย์ การทำร้ายร่างกาย 
ปลูกผิงไห้เด็กเป็นอาชญากรเม่ือเติบโตเป็นผู้ใหญ่ เกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค" มองอย่าง1ไรก็มี 
ผลเสียมากกว่าผลดี มีหนทางเดียวท่ีจะแก้ปัญหาดังกล่าวได้คือ การห้ามมิให้มีการเล่นเกม
ออนไลน์แร็กนาร็อค" (หนังลือพิมพ์สยามรัฐ ฉบับวันท่ี 14 ก.ค. 2546)

เกมออนไลนั "แร็กนาร็อค" เป็นเกมออนไลน์รูปแบบใหม่ท่ีนำเช้ามาในประเทศไทย และ 
ก่อให้เกิดปรากฎการณ์ท่ีสร้างผลกระทบต่อเด็ก เยาวชน วัยรุ่น กระท่ังคนทำงาน อย่างต่อเน่ือง 
จนกลายเป็นปัญหาระดับประเทศ ประกอบกับยังไม่มีใครทำการวิจัยมาก่อน ดังน้ันงานวิจัยเร่ือง 
“การคืกษาเล่น การสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริง และผลกระทบของเกมออนไลน์แร็กนาร็อค 
ท่ีมีต่อวัยรุ่น” จะเป็นประโยชน์สูงสุดและเป็นมุมมองใหม่เก่ียวกับผลกระทบของส่ือในยุคแห่ง
การส่ือสารไร้พรมแดน

1.2 วัตถุประสงคไนการวิจัย
1. เพ่ือคืกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค,’ ของวัยรุ่น
2. เพ่ือคืกษาการสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริงของวัยรุ่นท่ีเล่นเกมออนไลนั"แร็กนาร็อค,,
3. เพ่ือคืกษาผลกระทบของเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค1, ท่ีมีต่อวัยรุ่น

1.3 ปัญหานำการวิจัย
1. วัยรุ่นมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ,,แร็กนาร็อค" อย่างไร
2. วัยรุ่นท่ีเล่น. นอนไลน์"แร็กนาร็อค” สร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริงออกมาลักษณะใด
3. ผลกระทบของเกมออนไลนั “แร็กนาร็อค” ท่ีมีต่อวัยรุ่นเป็นอย่างไร

«
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1.4 ข้อศันนิษฐานของการวิจัย
1 .วัยรุ่นท่ีเล่นเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค” มีพฤติกรรมการเล่นด้านบวกและด้านลบ ข้ึนอยู่กับ 
วัตถุประสงค์ของการใช้เกม และเวลาในการเล่นเกม
2. วัยรุ่นท่ีเล่นเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค" สร้างจินตนาการออกมาสองสักษณะคือ สร้างสรรค์ และ 
ทำลาย
3. ผลกระทบของเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค" ท่ีมีต่อวัยรุ่น มีท้ังด้านดีและไม่ดีข้ึนอยู่กับ พฤติกรรม 
เวลาในการเล่น และการดูแลจากผู้ปกครอง

1.5 นิยามศ ัพ ท ์
1. พฤติกรรมการเล่น หมายถึง เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค1’ และวัตถุประสงค์ของ 
การใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากเกม
2. การสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจรง หมายถึง การท่ีวัยรุ่นนึกสร้างเร่ืองราวข้ึนมาในจิตใจ 
ขณะเล่นเกมออน'โลน์ “แร็กนาร็อค” และแสดงการกระทำจากการสร้างมโนภาพน้ันผ่าน Action 
ของตัวละครในเกม การสนทนาออนไลน์ (Chat) และการใช้ Emotion Icon
3. โลแเสมือนจ'รง หมายถึง โลกในเกมออนไลน์ ‘‘แรกนาร็อค"
4. ผลกระทบ หมายถึง แนวโน้มท่ีจะล่งผลให้เกิดการความเปล่ียนแปลงท้ังในด้านผลดีและ 
ผลเสืยหรือความเปล่ียนแปลงต่าง  ๆท่ีอาจเกิดข้ึนจากการเล่นเกมออนไลน์ “แรกนาร็อค”
5. เกมออนใลน์ “แรกนาเอค" หมายถึง เกมท่ีจะนำมาใช้คืกษาวิเคราะห์พฤติกรรมการเล่น 
การสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริง และผลกระทบของเกมท่ีมืต่อวัยรุ่น
6. วัยรุ่น หมายถึง ผู้ท่ีเล่นเกมออนไลน์ “แรกนา!อค” ตามร้านเกมอินเทอร์เน็ตบริเวณ
ห้างสรรพสินค้าในเขตกรุงเทพและปริมณฑล 3 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ี1 อายุระหว่าง 12-17 ปี กลุ่มท่ี2 
อายุระหว่าง 18-22 ปี และกลุ่มท่ี3 อายุระหว่าง 23-25 ปี

1.6 ขอบเขตการวิจัย
1. การวิจัยคร้ังน้ีจะคืกษารุปแบบและเน้ือหาเกมออนไลน์ "แรกนาเอค'’ ในช้วง ม.ค.- ก.ค. 46 
เท่าน้ัน
2. การวิจัยคร้ังน้ีจะทำการคืกษาการเล่นเกมและการสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริงของ
วัยรุ่นท่ีเล่นเกมออนไลน์ "เแกนาเอค” ตามร้านเกมอินเทอร์เนีตบริเวณห้างสรรพสินค้าในเขต 
กรุงเทพและปเมณฑลเท่าน้ัน
3. การคืกษาผลกระทบของเกมออนไลน์ “แเกนาเอค" ท่ีมืต่อวัยรุ่น จะทำการคืกษาจากว ัย รุ่นท่ี 
เล่นเกมออนไลน์แเกนๆเอค ผู้ปกครองชองวัยรุ่น (อายุ 12-17 ปี) ทีเ่ล่นเกมออนไลน์ "แรกนารอค'' 
5 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ข้ึนไป และนักจิตวิทยาวัยรุ่น เท่าน้ัน
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1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบ
า. ทำให้เกิดองค์ความรู้ใหม่๓ ยวกับพฤติกรรมการเล่น การลร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจรง 
และผลกระทบของเกมออนไลน์แร็กนาร็อคท่ีมืต่อวัยรุ่น อันเป็นมุมมองลำหรับองค์กร ลถาบัน หรือ 
หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องต่าง ๆ นำใปพิจารณาเพ่ีอให้เกิดประโยชน์ต่อวัยรุ่นและสังคมไทยอย่างแท้จรืง
2. ทำให้หน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง ผู้ปกครอง ครู อาจารย์ นำผลกระทบต่อเกมออนไลน์แร็กนาร็อค ไป 
พิจารณาวางแผนการใช้อ่ือในทางสร้างสรรค์และเหมาะลมมากย่ิงข้ึน
3. ทำให้ทราบผลกระทบของเกมออนใลน์ “แร็กนาร็อค,, ท่ีมืต่อวัยรุ่น จากทัศนคติมุมมองของ 
ผู้ปกครองท่ีมืวัยรุ่นเล่นเกมออนไลน์“แร็กนาร็อค” นักจิตวิทยา และวัยรุ่นท่ีเล่นเกมออนไลน์ 
"แร็กนาร็อค’, อันจะเป็นแนวทางให้สถาบัน องค์กร หรือหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง นำมาใช้พิจาณา 
เป็นแนวทางในการแก้ปัญหาต่อไป
4. เป็นแนวทางให้ผู้ท่ีต้องการสืกษาเกมออนไลนํไนมิติมุมมองอ่ืนๆต่อไป
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