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บทที่ 1 

 

บทนํา 

 

ที่มาและความสําคัญของปญหา 

 

 อินเทอรเน็ต เปนการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร (Computer-Mediated 

Communication) ที่มีการแพรกระจายกวางขวางทั่วโลก และเปนสือ่ที่สงผลใหมีการรวมตวักัน

ของกลุมบุคคลเคลื่อนยายเขาสูโลกเสมือน (Virtual World)  และสรางชุมชนขึ้นมาบนเครือขาย

หรือที่เรียกวาชุมชนอิเล็กทรอนิกส (Electronic Community) ซึ่งมีรูปแบบที่หลากหลาย มี

วัฒนธรรมรวมกัน และมีความรูสึกคุนเคย เปนสภาพชุมชนเสมือน (Virtual Community) สภาพ

เสมือน (Virtual Reality) เปนวิถีทางของมนุษยที่จะสรางภาพ ควบคุม และปฏิบัติกบัสื่อและ

ขอมูลที่ซับซอนอยางมาก 

 

 คุณลักษณะสาํคัญอยางหนึ่งของการสื่อสารบนเครือขายอิเล็กทรอนกิสคือ ลกัษณะ

ปฏิสัมพันธ (Interactive) คือเปนการสื่อสารแบบโตตอบกันได ผูรับสารสามารถโตตอบ 

(Feedback) และสื่อสารกลับไปยังผูสงสารไดทั้งในลักษณะ ดําเนินไปในเวลาเดียวกัน 

(Synchronous) หรือ ตางเวลากัน (Asynchronous) 

 

 อยางไรกดี็ การสื่อสารในอินเทอรเน็ตเปนการสือ่สารผานตัวอักษร (Text-based 

Communication) โดยไมมีน้ําเสียง และอากัปกิริยาทาทางมาประกอบ ทําใหสารนั้นขาดความ

สมบูรณ ผูรับสารตองจินตนาการและตคีวามหมายของเนื้อหาในสารนั้นเอง ในชีวติประจําวันที่

เราพูดคุยสื่อสารกันอยูตามปกติ ไดเห็นหนา ไดสบตากัน หรือแมกระทั่งเห็นอากัปกิริยาทาทาง

ประกอบคําพดูอยางชัดเจน ก็ยังเกิดความผิดพลาดในการสื่อสารกันได 

 

 ยิ่งไปกวานั้นแมการสื่อสารในอินเทอรเน็ตจะเอ้ือใหมีการสนทนาและทําความรูจักกันได

อยางรวดเร็ว คูสนทนากลาเปดเผยความรูสึกนึกคิดมากขึ้น ทําใหไมมีความประหมาเขินอายใน

ระหวางการสนทนาเหมือนการสื่อสารแบบเผชิญหนา แตในทางกลับกันการสื่อสารใน

อินเทอรเน็ตกเ็อ้ือใหคูสนทนามีโอกาสไดปดบังเรื่องราวของตวัเองได เน่ืองจากการสื่อสารใน

อินเทอรเน็ตเปนการสื่อสารที่ไมตองเห็นหนาคูสนทนา ไมตองเผชิญหนากับคูสนทนา 
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 เม่ืออินเทอรเน็ตมีการใชกนัอยางกวางขวาง และเปนเหมือนปจจัยพ้ืนฐานในการใชงาน

ในปจจุบัน ทาํใหการสื่อสารบนอินเทอรเน็ตจึงเต็มไปดวยเรื่องราวมากมาย และผูเขามาใชตางก็

มีวัตถุประสงคในการเขามาแตกตางกันไป ไมวาจะเปนการเขามาเพื่อหาขอมูล หาเพ่ือน หรือ

แมแตการเขามาหาที่พักพิงใจจากเรื่องราวในโลกแหงความจริงก็ตาม ภายในอินเทอรเน็ตมี

หนุม-สาวมากมายที่เขามาใชระบบออนไลน (Online) ในการแสวงหาความรัก เขามาเพื่อสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก (Romantic Relationship) กัน  ทั้งที่บางทีก็รูวาสิ่งเหลานี้มันเปนเพียง

ความรักที่มีอยูในโลกเสมือน (Virtual World) ตราบเทาทีเ่รายังไมพากันกาวออกไปสูโลกแหง

ความเปนจริง แตมันก็เพียงพอที่จะตอบโจทยความตองการในใจของใครหลายๆ คนไดแลว 

 

 การสรางความสัมพันธฉันคนรักภายในไซเบอรสเปซ มีโอกาสที่จะเกิดขึ้นไดมากมาย

หลายชองทาง ขึ้นอยูกับการใชชองทางในการสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธ ซึ่งสามารถจะทําได

ไมวาจะเปนการสงไปรษณียอิเล็กทรอนกิส (E-mail) คุยกัน  ใชหองสนทนา (Chat Room) เปน

สถานที่นัดพบพูดคุยเปนการสวนตวั  หรือแมแตการคุยผานกระดานสนทนา (Web Board) ซึ่ง

เปนพ้ืนที่สวนรวมก็ได 

 

 ปจจัยสําคัญอยางหนึ่งในการสรางความสมัพันธฉันคนรกัผานสื่ออินเทอรเน็ต คือ

ความสามารถหรือเจตนาที่จะแสดงความเปนตัวตนที่แทจริงหรือนําเสนอเรื่องราวที่เปนความ

จริงเกี่ยวกับผูที่อยูในความสัมพันธ ดวยคุณลักษณะของความเปนนิรนามของอินเทอรเน็ต ทํา

ใหผูใชอาจไมสามารถรูไดถึงสภาพของคนที่สนทนาหรอืสรางความสัมพันธดวย  ถาตางฝายตาง

ปดบัง โกหก หรือไมจริงใจตอกัน ความสัมพันธในโลกเสมือนจริง (Virtual World) นั้นก็จะ

กลายเปนความสัมพันธหลอกๆ เหมือนสภาวะเสมือนของอินเทอรเน็ตไปโดยปริยาย 

 

 ในการสรางความสัมพันธใดๆ มีปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจในการสรางความสัมพันธ

อยูหลายปจจัย ไมวาจะเปนรูปราง หนาตา เครื่องแตงกาย ความประพฤติ อุปนิสัย ฐานะ 

ตําแหนงในสังคม ฯลฯ หรือกรอบและกฎระเบียบของแตละสังคมและแตละวัฒนธรรม อยางไรก็

ดีในสังคมจริงการแสดงออกถึงความเปนตัวตนของตวับุคคลอาจจะไมสามารถทําไดอยางเต็มที่

นักดวยขอจํากัดหลายประการ แตวาชมุชนเสมือนภายในอินเทอรเน็ตนั้น เราจะสามารถแสดง

ความเปนตัวตนที่แทจริงออกมาไดอยางเต็มที่ผานภาพตัวแทน (Representation) โดยไมมี

ปจจัยภายนอกอื่นๆ มาปดกั้นการสรางความสัมพันธ เพราะทกุคนที่เขามาในชุมชนเสมือนก็จะ

เริ่มดวยคุณสมบัติตางๆ ที่เหมือนๆ กัน ไมมีความเหลือ่มล้ํากัน 
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 เกม เปนอีกนวัตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่พัฒนาขึ้นมาเพื่อ

ตอบสนองความตองการทั้งทางดานใหความบันเทิงและสันทนาการ ในยุคแรกเกมคอมพิวเตอร

ถูกออกแบบมาใหเลนเพียงคนเดียว แตตอมาก็พัฒนากลายเปนระบบแลน (Local Area 

Network หรือ LAN) ที่เลนกับเครือขายยอยที่อยูดวยกัน (เชน ตามรานอินเทอรเน็ต) จนกระทั่ง

พัฒนามาสูระบบออนไลนผานอินเทอรเน็ต หรือที่เราเรยีกกันวา เกมออนไลน ซึ่งเกมออนไลนนี้

ผูเลนจะเขาไปมีสวนรวมในตัวเกม ซึ่งภายในตวัเกมนัน้ก็จะมีผูเลนคนอ่ืนๆ อีกมากมาย เปนการ

เลนแบบตามเวลาจริง (Real Time) ผูเลนสามารถปฎิสัมพันธกับผูเลนคนอ่ืนๆ ไดเหมือนใน

สังคมจริง จึงทําใหสภาพภายในเกมเกิดเปนลักษณะชมุชนเสมือนที่อยูในโลกแหงเกม 

 

 ในปจจุบันเกมออนไลนที่กําลังพัฒนาและเปดใหบริการทั่วโลกมีอยูประมาณ 538 เกม 

และเฉพาะเกมออนไลนที่เปดใหบริการในประเทศไทยก็มีมากถึง 67 เกม1 ซึ่งเพ่ิมขึ้นจากป 

2548 ที่มีเพียง 34 เกม และมีแนวโนมทีจ่ะเพ่ิมขึ้นอยางตอเน่ือง เสนหที่ดึงดูดอยางหนึ่งของเกม

อยูที่มิติแหงการสื่อสารที่เกิดขึ้นในโลกของเกมออนไลนซึ่งออกแบบมาใหคลายคลึงกับโลกแหง

ความจริง 

 

แร็กนาร็อกออนไลน (Ragnarok Online) เปนเกมออนไลนประเภท MMORPG2 และ

เปนเกมออนไลนที่เคยไดรับความนิยมสงูสุดในประเทศไทย มีจํานวนสมาชิก 700,000 ราย และ

มียอดผูเลนสูงถึง 300,000 รายตอวัน (วารสารกระแสทรรศน, 2546)  เน้ือหาของเกมสวนใหญ

เนนการตอสูโดยผานตัวการตูนหรือตัวละครที่มีสีสันสดใส ผูเลนสามารถแขงขันกับผูเลนคน

อ่ืนๆ ไดทั่วประเทศ หรืออาจเชื่อมเลนกันผูเลนในตางประเทศได ผูเลนที่เลนไดเกง จะสามารถ

เก็บสะสมคะแนน (เซนี) ในลักษณะเงินรางวัล เพ่ือแลกซื้อของ เชน ซื้ออาวุธเพ่ือใชในการเลน

ตอไป หรือการเปลี่ยนสถานะตัวเลนจากอาชีพหน่ึงไปอีกอาชีพหน่ึง หรือเพ่ิมความสามารถของ

ตัวละคร เปนตน  ทําใหผูเลนพัฒนาการเลนอยางตอเนื่องและไมนาเบื่อ เน้ือหาของเกมไดรวม

กิจกรรมทางอินเทอรเน็ตหลายอยางเขาดวยกัน คือ เปดใหมีทั้งการเลนเกมและการพูดคุยกัน 

หรือแชต เด็กหลายคนที่เขามาเลน ไมไดเลนเกมอยางเดียวแตเขามาพูดคุยกับเพ่ือนที่ไดพบ

                                                 
1
 ดูเพ่ิมเติมที่ภาคผนวก ก 

2 MMORPG หรือ Massively (or Massive) Multiplayer Online Role Playing Game คือ เกมประเภท RPG (Role 
Playing Game) ที่ตองออนไลนเลนผานระบบอินเทอรเน็ต ซ่ึงตัวเกมสามารถจะรองรับผูเลนไดพรอมกันในจํานวนมากๆ โดย
จะตองมีผูใหบริการโครงสรางพื้นฐานที่เรียกวา Client/Server architecture เพื่อสนองความตองการการใชงานคอมพิวเตอร
กราฟกแบบตางๆ ของผูใหบริการบนอินเทอรเน็ต ทั้งในแบบการใชงานของซอฟตแวรและการประยุกตใชงานตางๆ 
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ทางเกม มีการตอสูเพ่ือเกบ็คะแนนแลกเปนของรางวลั หรือซ้ืออาวุธเพ่ือใชในการตอสู มีการ  

ชิงไหวพริบกนั เพ่ือใหเปนผูชนะ 

 

จากการวิจัยของศูนยวิจัยกรุงเทพโพลล สถาบันวิจัยมหาวิทยาลยักรุงเทพ ไดสํารวจ

ความคิดเห็น ของเยาวชนอายุตั้งแต 10 ปขึ้นไปจํานวน 899 คน ในเขตกรุงเทพมหานคร เรื่อง 

"เยาวชนกบัเกมออนไลนในยุคปจจุบัน" โดยเก็บขอมูลระหวางวันที ่1-10 มีนาคม 2546 ปรากฏ

วา 37.4% ตอบวาเลนเกมออนไลนจากรานใกลสถานศึกษา  32.6% เลนที่รานใกลบาน  18.4% 

เลนที่บาน โดยกลุมตวัอยางสวนใหญ 37.7% เลนเกมออนไลน 3-4 วันตอสัปดาห  รองลงมา 

25.8% เลนเกม 5-6 วันตอสัปดาห  18.5% เลนทุกวนั  และจากการสอบถามพบวาชวงเวลาที่

กลุมตัวอยาง มักเลนเกมออนไลนมากที่สุดคือ เวลา 17.00-19.00 น. 32.2%  รองลงมาคือ 

ชวงเวลา 14.00-16.00 น. 23.8%  ชวงเวลา 20.00-22.00 น. 17.8%  ชวงเวลา 23.00-01.00 น. 

9.9%  เม่ือถามวาเวลาที่ใชเลนเกมออนไลนแตละครั้งนานที่สุดเทาใด 54.1% ระบวุา 1-3 ชั่วโมง 

31.4% ระบุ 4-6 ชั่วโมง  6.5% ตอบวา 7-10% ชั่วโมง  และ 3.3% ตอบวามากกวา 10 ชั่วโมง 

 

ดานสํานักงานสถิติแหงชาต ินําเสนอผลสํารวจความคดิเห็นของผูปกครองอายุ 20 ปขึ้น

ไป เกี่ยวกบัการใชอินเทอรเน็ตหรือคอมพิวเตอรของบุตรหลาน/สมาชิกในครัวเรือน ในเขต

กรุงเทพฯ จํานวน 1,560 คน ระหวาง 28 ก.พ.-2 มี.ค. 2546 ปรากฏวา มีการใชงาน เพ่ือศึกษา/

คนหาขอมูล 70.5%  เลนเกมคอมพิวเตอร 69.1%  ตดิตามขาวสาร 24.7%  อีเมล และเลนเกม

ออนไลน 21% เทากัน 

 

โดยศูนยวิจัยกสิกรไทย ประมาณวา ในปจจุบันมีจํานวนผูเลนเกมออนไลนรวมประมาณ 

3.68 ลานรายในป 2547 หรือคิดเปนรอยละ 56.7 ของจํานวนผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย 

สําหรับจํานวนผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทยในป 2547 มีประมาณ 6.5 ลานรายทั่วประเทศ 

 

สํานักวิจัยเอแบคโพลล มหาวิทยาลยัอัสสัมชัญ ไดสํารวจขอมูลเชิงสถิตศิาสตรเกีย่วของ

กับความคิดเห็นของกลุมตวัอยางในเขตกรุงเทพและปริมณฑล ที่มีตอเกมคอมพิวเตอร/เกม

ออนไลน โดยรวบรวมขอมูล ระหวางวันที่ 14-17 กันยายน 2548 จํานวน 1,882 ตวัอยาง ผล

สํารวจพบวา ในชวง 3 เดือนที่ผานมา มีกลุมตัวอยาง 21.4% ระบุเลนเกมผานทางอินเทอรเน็ต 

สวนอีก 78.6% ไมไดเลน  พบวาเกมยอดฮิตที่นิยมเลนกันมากที่สุดถึง 37.7% คือเกมชนิดตอสู 
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เชน ยิงปน ฟน เตะตอย  รองลงมาคือ 33.3% ชนิดเกมแขงขันกีฬา เชน ฟุตบอล เทนนิส  สวน

เกมแร็กนาร็อกมีคนนิยมเลน 22.7%  เกมลับสมองนิยม 21.5%  และเกมแฟนตาซี 14.1% 

 

 จากผลการสํารวจตางๆ ทีผ่านมา  จะเห็นไดวามีคนจํานวนไมนอยที่ใชเวลาอยูกับเกม

ออนไลน ยิ่งจํานวนเกมออนไลนที่มีใหเลือกหลากหลายมากขึ้น ก็ยิ่งมีสวนในการดึงดูดให

หลายๆ คนเขามาทําความรูจักโลกเสมือนในตวัเกมมากขึ้นเชนกัน สงผลใหมีหลายฝายตระหนัก

ถึงปญหาที่เปนผลสืบเนื่องจากการเลนเกม อยางกรณีที่มีขาวการทํารายรางกายและลอลวง

ทรัพยจากการซื้อขายเงินและไอเทมภายในเกมจนเปนขาวใหญในป พ.ศ. 2546    ซึ่งในกรณี

ดังกลาวนําไปสูการที่กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร (ไอซีที) เริ่มกําหนดเวลา

การเลนเกมออกมาสําหรับผูที่ยังอายุไมเกิน 18 ป ใหเลนเกมไดไมเกิน 4 ทุม เพ่ือจะลดปญหา

ตางๆ ที่อาจเกิดขึ้นตามมา 

 

การที่มีผูคนใชเวลาสวนหนึ่งในการเขาไปอยูภายในเกม จึงไมแปลกที่ภายในชุมชน

เสมือนของเกมออนไลนจะเปนสถานที่ทีเ่ต็มไปดวยกลุมบุคคลที่มีความหลากหลาย และกอปร

ดวยความสัมพันธรูปแบบตางๆ รวมทั้งความสัมพันธฉนัคนรัก (Romantic Relationship) ดวย 

ในเกมแร็กนาร็อกออนไลนซึ่งถือวาเปนเกมที่มีผูเลนมากที่สุดเกมหนึ่งในประเทศไทยก็มีปจจัย

ตางๆ ที่เอ้ือตอการสรางความสัมพันธ ไมวาจะเปนรูปแบบของเกมที่สงเสริมใหเกิดการรวมตวั

กัน การรูจักคนใหมๆ ลักษณะการมปีฏิสัมพันธกนัสามารถทําไดเหมือนในสังคมจริงๆ ซึ่ง

นอกจากการใชตวัอักษรในการสื่อสาร ผูเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนยังสามารถสื่อสารกันไดทั้ง

ภาพเสมือนภายในเกม ตัวหนังสือ และการแสดงออกของตัวละครภายในเกม  ทําใหลักษณะ

ของการสรางความสัมพันธฉันคนรักมีความแตกตางไปจากชุมชนเสมือนอ่ืนๆ และเม่ือ

ความสัมพันธฉันคนรักภายในเกมดําเนินมาถึงจุดหนึ่ง ก็จะนําไปสูการสานความสัมพันธภายใน

เกมออกมาสูโลกแหงความจริงตอไป 

 

 การสื่อสารเพื่อใหเกิดความสัมพันธในเบือ้งตน หรือในระดับที่เกิดความไววางใจกันได

นั้น เปนสภาพการณปกติของการปฏิสัมพันธกันในสังคมทุกสังคม และเปนจุดเริ่มตนของ

กิจกรรมที่ทํารวมกันของคนในสังคม ในการสรางความสัมพันธฉนัคนรักนั้นมีความซับซอนไป

กวาความสัมพันธธรรมดาทั่วไป และจะเกิดไดก็ตอเม่ือความสัมพันธสรางขึ้นมาไดในระดับหนึ่ง

และพัฒนาไปสูอีกขั้นหน่ึง ซึ่งภายในโลกเสมือนจริงก็มิไดแตกตางไปนัก เพียงแตสิ่งที่จะ

พิจารณาประกอบการปฏิสมัพันธกันนั้นอาจจะไมสามารถสังเกตหรอืเห็นไดจริงแบบในโลกแหง
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ความจริง ในโลกเสมือนของเกม ผูที่จะสรางความสัมพันธฉันคนรักอาจตองพิจารณาจาก

องคประกอบทางดานของรูปแบบตัวเกม การนําเสนอภาพตัวแทนและตวัตนของผูเลนที่แสดง

ออกมาในตัวละครภายในเกม และรูปแบบการสือ่สารภายในเกม เพ่ือสรางและสานตอ

ความสัมพันธฉันคนรัก ทัง้หลายเหลานีท้ําใหผูวิจัยเกดิความสนใจวาจริงๆ แลวปจจัยดานการ

สื่อสารทั้งภายในและภายนอกบริบทของเกมออนไลนสงผลเกี่ยวของกับการสรางความสัมพันธ

ฉันคนรักกันระหวางผูเลนเกมออนไลนหรือไมอยางไร และการสรางความสัมพันธฉันคนรักดวย

การการนําเสนอตัวตนผานภาพตัวแทนในเกมออนไลนมีรูปแบบและลักษณะอยางไร ทั้งน้ีผูวิจัย

จะศึกษาจากเกมแร็กนาร็อกออนไลน ซึ่งเปนเกมออนไลนที่เขามาในประเทศไทยในชวงแรกของ

กระแสเกมออนไลน และยังคงความนิยมอยูในหมูผูเลนคนไทยจนถงึปจจุบัน 

 

 

คําถามนําวิจัย 

 

1. การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน สงผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักหรือไม อยางไร 

2. การสื่อสารภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน สงผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก

หรือไม อยางไร 

3. การสื่อสารอื่นนอกเหนือจากภายในตวัเกมแร็กนาร็อกออนไลน สงผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักหรือไม อยางไร 

4. รูปแบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลน สงผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักหรือไม 

อยางไร 

5. การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนและภายนอกเกม        

แร็กนาร็อกออนไลน มีความเหมือนหรือตางกันหรือไม อยางไร 
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ประโยชนทีค่าดวาจะไดรบัจากการวิจยั 

 

1. เปนการสรางองคความรูเกีย่วกับเกมออนไลนในบรบิทของวัฒนธรรมและสังคมไทย 

2. ความรูเกี่ยวกบัปจจัยที่สงผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักของผูเลนเกมออนไลน

ที่ไดจากการวจัิยสามารถทําใหเกิดความเขาใจเกี่ยวกับปฏิสัมพันธของวัยรุนผานระบบ

เกมออนไลน และเปนขอมูลสําคัญในการวางแผนเชิงนโยบายเพื่อรับมือกับปญหา

เกี่ยวกับเกมออนไลนในสังคมไทย 

 

 

นิยามศัพท 

 

- ภาพแทนตนเอง 

ในงานวิจัยนีห้มายถึง การแสดงออกถึงความเปนตัวตนของตวัผูเลนเกม ผานตวัละคร

ภายในเกม การใชภาษา การแสดงออก และขอมูลตางๆ ที่บอกหรือสามารถรับรูได

ภายในเกม  โดยภาพแทนตนเองภายในเกมนั้น จะแสดงออกมาตามความเปนจริง

หรือไมเปนจริงก็ได ตามแตตวัผูเลนเกมเองวาตองการจะนําเสนอใหออกมาในรูปแบบ

ใด 

 

- เกมแร็กนาร็อกออนไลน 

เปนเกมออนไลน ที่ผูเลนสามารถสรางตวัละครแทนตนเอง เพ่ือเขาไปมีสวนรวมภายใน

เกมได ซึ่งภายในเกมมีสภาพแวดลอมเปน สภาพเสมือน (Virtual Reality) ที่สามารถ

สื่อสารกันไดทั้งภาพเสมือนภายในเกม ตัวหนังสอื และการแสดงออกของตัวละคร

ภายในเกม และเปนเกมที่มีรูปแบบของสงัคมภายในเกมคลายกับสังคมจริง 

 

- ความสัมพันธฉันคนรัก 

ในงานวิจัยนีห้มายถึง ความสัมพันธระหวางบุคคลสองคนที่มีใหกันมากในระดับหน่ึง 

เปนการพัฒนาความสัมพันธจากคนรูจักหรือเพ่ือน มาเปนการคบหาดูใจกัน เปนแฟน 

หรือเปนคูรักกัน  ทั้งนี้ไมจําเปนวาจะตองเปนความสัมพันธที่อิงอยูบนพ้ืนฐานของความ

เปนจริงเทานัน้ การมีความสัมพันธผานสภาพเสมือน (Virtual Reality) ก็นับรวมเปน

ความสัมพันธฉันคนรักไดเชนกัน 
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- การสื่อสารภายในเกม 

ในงานวิจัยนีห้มายถึง การสื่อสารผานระบบสื่อสารในรปูแบบตางๆ ที่เกิดขึ้นภายในเกม 

อาทิ การพูดคุยผานระบบแชต (Chat) การแสดงความรูสึกผานอีโมชั่น (Emotion) การ

สงเมล (Mail) หากันภายในเกม เปนตน 

 

- การสื่อสารนอกเหนือจากภายในตวัเกม 

ในงานวิจัยนีห้มายถึง การสื่อสารอื่นๆ ที่ไมใชการสื่อสารผานเกม อาทิ การโทรศัพทคุย

กัน การคุยกันผาน MSN การสงอีเมล (E-mail) หากัน และการนัดพบเจอกันภายนอก

เกม 

 

- รูปแบบของเกม 

ในงานวิจัยนีห้มายถึง รูปแบบตางๆ ของเกมที่ผูผลิตเกมไดออกแบบมาตอนผลิตเกม 

ซึ่งแตละเกมกจ็ะมีความแตกตางกันไป อาทิ โครงสรางและการดําเนินเนื้อเรื่องภายใน

เกม ลักษณะตัวละคร และระบบการสื่อสารตางๆ ภายในเกม เปนตน 

 

 



บทที่ 2 

 

แนวคิดและทฤษฎีที่ใชในการวิจัย 

 

 งานวิจัยนี้ใชแนวคิดตอไปน้ีเปนกรอบในการศึกษา 

 

1. แนวคิด การสือ่สารผานสื่อคอมพิวเตอร (Computer-Mediated Communication) 

2. แนวคิด ชุมชนเสมือน (Virtual Community) 

3. แนวคิด การนําเสนอภาพตัวแทนและตวัตนในไซเบอรสเปซ 

(Representation and Identity in Cyberspace) 

4. แนวคิด การสือ่สารและความสัมพันธระหวางบุคคล 

(Communication and Personal Relationship) 

5. แนวคิด การสรางความไววางใจและความสัมพันธฉันคนรัก 

(Building Trust and Romantic Relationship) 

6. แนวคิด เกมออนไลน (Game Online) 

 

 

แนวคิดการสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอร (Computer-Mediated Communication) 

 

 เทคโนโลยีสื่อสมัยใหม (New Media Technology)  อาศัยการสื่อสารผาน

สื่อคอมพิวเตอร (Computer-Mediated Communication หรือ CMC)  ทําใหเกิดการแลกเปลีย่น

ผสมผสานกันของสื่อรูปแบบตางๆ ไมวาจะเปน วิดิทศัน เสียง หรือขอความ  ขอไดเปรียบของ

การสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอรที่เหนือการสื่อสารรูปแบบอ่ืน คือการเอาชนะอุปสรรคดานเวลา

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

1992 อางถึงใน ธีรพล ภูรตั, 2545: 74-78)  การสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอรเกดิขึ้นเปนจริงได

โดยการหลอมรวมกัน (Convergence) คอมพิวเตอรกับโทรคมนาคม หรือระหวางคอมพิวเตอร

กับโทรทศัน วิทยุ หรือโทรศัพท คอมพิวเตอรสามารถแปลงขอมูลทีอ่ยูในรูปของภาพ เสียง และ

อักษร ใหเปนขอมูลในระบบดิจิตอล วธิีการนี้ทําใหขอมูลมีคุณภาพ อีกทั้งทําใหการรับและสง

ขอมูล ในเวลาที่แทจริงเปนไปไดอยางรวดเร็วและมีคณุภาพ 
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 ความตางของ CMC (Computer-Mediated Communication) กับสือ่รุนกอนที่สําคัญคือ 

ความตางในแงทาทีของการกระทําตอสื่อ CMC เปนสื่อประเภททีเ่ม่ือไหรก็ได (transient) ไมติด

เง่ือนไขเรื่องเวลา CMC กระจายตัวเองอยูทั่วไป (widely distributed)  CMC มีความหลากหลาย

ในแงเสนทางหรือชองทาง (multi-model) และ CMC ใหโอกาสกับผูสื่อสารในการกระทําการใดๆ 

กับเนื้อหาสารก็ยอมได (manipulation of content) (กิตติ กันภัย, 2543) 

 

 ลักษณะสําคญัอีกประการหนึ่งของ CMC คือ ความเปนเครอืขายคอมพิวเตอรที่มี

ลักษณะสากล (universal medium) ในตวัของมันเอง  กลาวคือ เปนทั้งเครื่องรับและลําเลียง

ขาวสาร (information processing medium) และจากลักษณะอนัเปนสากลของคอมพิวเตอรที่

โยงใยกันเปนเครือขายนี ้ ทําใหคอมพิวเตอรมีพันธกิจในดานการเปนสื่อกลางของการสื่อสาร

ระหวางบุคคล (person-to-person communication medium) เชน การใชไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส (E-mail), ไปรษณียเสียง (voice mail) เปนตน 

 

 การสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอร เปนเคร่ืองมือสื่อสารที่ผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปน

ตัวกลางระหวางผูใชงานรวมกัน เปนการสื่อสารที่ทําใหอุปสรรคเรื่องสถานที่และเวลาหมดไป 

จัดวาเปนสื่อที่มีลักษณะหลายดาน (Multifaceted)  เน่ืองจากมีความผสมผสานกันระหวางการ

เปนชองทางการสื่อสารระหวางบุคคล และเปนชองทางการสื่อสารมวลชน (Hoffman, 1995 อาง

ถึงใน ธีรพล ภูรัต, 2545: 74-78) 

 

 อัลวิน ทอฟฟเลอร (Alvin Toffler, 2536) กลาวถึง ระบบสื่อสารมวลชนโลกแบบใหมไว

ในหนังสือ “อํานาจใหม” (Power Shift) วา สื่อสารมวลชนโลกแบบใหมนั้น ตองมีความสามารถ

ที่จะรองรับขอมูลสารสนเทศไดในปริมาณมาก ทั้งยังสงผานและแปรรูปไดในอัตราความเร็วสูง 

สิ่งเหลานี้จะเกิดขึ้นได เม่ือสื่อมวลชนมีลักษณะโครงสรางพื้นฐานอิเล็กทรอนิกสหรือโครงสราง

ของระบบโทรคมนาคม และอุปกรณเครื่องใชอิเล็กทรอนิกส ดังนี้ 

 

1. มีคุณสมบัติดานการปฏิสัมพันธ (Interactivity) หมายถึง การที่ผูรับสารสามารถ

ปฏิสัมพันธกบัขาวสารที่ไดรับ จากเดิมการปฏิสัมพันธจะเกิดขึ้นเฉพาะในกรณีของ

การสื่อสารระหวางบุคคลแบบเผชญิหนา แตความกาวหนาทางเทคโนโลยีไดเขามา

มีบทบาททําใหรูปแบบการปฏิสัมพันธเปลี่ยนไป เชน อีเมล คอมพิวเตอร ทีมี่

คุณสมบัติที่จะสามารถสรางปฏิกิริยาตอบสนองและสรางปฏิสัมพันธไดในทันท ี
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2. มีคุณสมบัติดานความเปนสวนตวั (Individualization) รูปแบบการสื่อสารมวลชน

ด้ังเดิมนั้นจะมีแตสรางใหเกิดการกระจายในวงกวาง ทุกคนจะรับรายการเหมือนกัน

ในเวลาเดียวกัน แตความกาวหนาของเทคโนโลยีการสื่อสารทําใหผูรับสารสามารถ

มีทางเลือกมากขึ้น 

 

รูปแบบของการสื่อสารผานระบบอินเทอรเน็ตนั้นมีดวยกันหลายระดบั ตั้งแตกวางสุด 

เชน การเผยแพรขอมูลขาวสารในลักษณะของเว็บเพจ (Web Pages) ไปจนถึงการสื่อสารระดับ

บุคคล เชน การสนทนาในกลุมที่มีความสนใจรวมกัน การสื่อสารผานไปรษณยีอิเล็กทรอนกิส

ผานเพื่อนฝูง  Morris and Christine (1996) (อางถึงใน ธีรพล ภูรัต, 2545: 74-78) ไดจําแนก

กระบวนการสือ่สารบนอินเทอรเน็ตเปน 4 แบบดวยกนั  คือ 

 

1. การสื่อสารระหวางบุคคลแบบไมพรอมกัน (One-to-one Asynchronous 

Communication) ตัวอยางของการสื่อสารประเภทนี้ไดแก ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 

(Electronic Mail) 

2. การสื่อสารระหวางกลุมบุคคลแบบไมพรอมกัน (Many-to-many Asynchronous 

Communication) ตัวอยางของการสื่อสารประเภทนี้ไดแก Usenet, Electronic 

Bulletin Boards และ Listserv ซึ่งผูรับสารตองลงชื่อกอนเขาสูระบบ 

3. การสื่อสารแบบพรอมกัน (Synchronous Communication) ทั้งในแบบ One-to-one 

ไปจนถึง One-to-many โดยสามารถคุยกันไดในหลากหลายหัวขอที่ตองการ 

ตัวอยางของการสื่อสารประเภทนี้ไดแก Internet Chat 

4. การสื่อสารแบบไมพรอมระหวางผูรับสารและผูสงสาร (Asynchronous 

Communication) ซึ่งโดยทั่วไปแลวมีลกัษณะที่ผูรบัสารตองการทีจ่ะคนหา site 

เพ่ือที่จะเขาไปดูขอมูลขาวสารซึ่งอาจจะเปนการสื่อสารแบบ Many-to-one, One-

to-one หรือ One-to-many ตัวอยางการสื่อสารแบบนี้ไดแก Web site, Gopher 

และ FTP sites 

 

เน่ืองจากอินเทอรเน็ตมีลักษณะของการสื่อสารปฏิสัมพันธ (Interactive)  ในการสื่อสาร

ระบบนี้รูปแบบของการรับสงสารจะเปลี่ยนไปไดตลอดเวลา คือ ทั้งผูสงสารและผูรับสาร 

สามารถเปนไดทั้ง 2 บทบาท เปนไดทั้งผูรับสารและผูสงสารในเวลาเดียวกัน 
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 นอกจากนี้พบวา อินเทอรเน็ตมีคุณลักษณะของการสื่อสารแบบแสวงหาขอมูลตามความ

สนใจของผูใช (Information Pull) ซึ่งแตกตางจากสื่อมวลชนประเภทอื่นที่เปนการผลักดันขอมูล

สูประชาชน (Information Push)  การบริโภคขอมูลขาวสารของสื่อทัง้สองประเภทจึงแตกตางกัน 

เน่ืองจากอินเทอรเน็ตเปนสือ่ที่ถูกควบคุมโดยผูใชมากกวาผูสงสาร สําหรับการแสวงหาขอมูล

ผานอินเทอรเน็ต ผูใชสามารถควบคุมขาวสารทีต่องการเปดรับ และเลือกปฏิเสธขอมูลขาวสารที่

ไมนาสนใจได การเรียกหาขอมูลสามารถกระทาํไดไมจํากัดจํานวน ไมมีขีดจํากัดในการเลือก

เปดรับสาร รวมทั้งสามารถควบคุมขอมูลขาวสารทีต่องการเปดรับไดมากกวาสื่ออ่ืนๆ 

 

 ในปจจุบัน ผูรับสารสามารถแสวงหาขอมูลไดตามความพอใจตน เม่ือผูรับสารมีความ

สนใจเปนพิเศษตอขอมูลขาวสารก็สามารถมี ปฏิสัมพันธ (Interaction) เพ่ือขอขอมูลเพิ่มเตมิ

หรือแสดงความคิดเห็น รูปแบบการสื่อสารผานสื่อคอมพิวเตอรหรืออินเทอรเน็ตนี้กอใหเกิด

ชุมชนลักษณะใหม คือชุมชนอินเทอรเน็ต ซึ่งมีลักษณะพิเศษคือรวมตัวกันตามความสนใจ ไมใช

รวมตวักันเพราะอยูบนสถานที่เดียวกันแบบแตกอน 

 

 จากเนื้อหาขางบนสามารถชี้ใหเห็นวาคณุลักษณะบางประการของการสื่อสารผาน

สื่อคอมพิวเตอร หรือชุมชนทางคอมพิวเตอรวา เปนการรวมตวักันตามความสนใจมากกวา

สถานที่ เปนการสื่อสารที่สามารถนั่งอยูหนาจอคอมพิวเตอรทีไ่หนในโลก แลวตอเขาระบบมา

เพ่ือรวมตัวสื่อสารกัน  ดังนั้น เปนการสื่อสารที่ไมเห็นหนาคาตากนัไมรูวาในโลกจริงๆ แลวคน

เหลานั้นคือใคร ซึ่งจะมีผลตอการแสดงออกคือ สามารถแสดงออกในเรื่องบางเรื่องที่ไมสามารถ

แสดงออกในสังคมโลกจริงได เพราะอาจไมไดรับการยอมรับจากสังคม การแสดงออกในโลก

เสมือนนี้เรียกตัวเองโดยใชนามแฝง ผูแสดงออกไมตองรับผลกระทําของการแสดงออกของตน

ในโลกแหงความจริง เพราะไมมีใครรูวาจริงๆ แลวเขาคือใคร 

 

 

แนวคิด ชุมชนเสมือน (Virtual Community) 

 

 ปจจุบันอาจกลาวไดวา ไซเบอรสเปซไดผานชวงเวลาของการเปนพ้ืนที่เพ่ือการสนทนา

การติดตอ หรือการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร มาสูการเปนพ้ืนทีท่ี่มีชุมชนอีกรูปแบบหนึ่งอันมี

ลักษณะเฉพาะตัวเกิดขึ้น และกอใหเกิดความเปลี่ยนแปลงตอชวีิตผูคน ซึ่งแตกตางไปจากชุมชน

ในเวบ็ไซตทั่วไปที่ผูคนสวนใหญไดสัมผัสจากการสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสหรือแคทองไปยัง
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เว็บไซตตางๆ และอาจแปลกใจกับความคิดที่วาไซเบอรสเปซเปนอีกสถานที่ หรืออีกสังคมหนึ่ง

ที่มีรูปแบบของชีวิตที่แตกตางออกไปอยางเชนในชุมชนเสมือนจริงหรือ Virtual Community 

และนอกจากนั้น ไซเบอรสเปซยังมิใชแคสถานที่ แตเปนถึงหลายสถานที่ สิ่งทีผู่คนสามารถทํา

ไดคือการเชื่อมตอไปยังสถานที่ดังกลาว การพูดคุยกัน ลวนเปลี่ยนแปลงไปในแตละสถานที่ 

ขึ้นอยูกับการใหคุณคาและความสามารถที่แตละที่นั้นมีให 

 

 สุกัญญา สุดบรรทัด (2546) (อางถึงใน วิธษ รักเอ่ียมสะอาด, 2546) แบงลักษณะชมุชน

ในโลกาภิวัฒน ออกเปน 3 แบบ 

 

1. ปรากฎการณชุมชนจริง (Real or Organic Communities) คือชุมชนที่มีตัวจริงทาง

กายภาพ มีการสื่อสารระหวางบุคคลและสื่อมวลชนเปนหลัก 

2. ชุมชนเสมือน (Virtual Communities) คือชุมชนที่มองไมเห็นตัวจรงิทางกายภาพ แตมี

อยูดวยการปฏิสัมพันธกันผานสื่อใหมในไซเบอรสเปซ (Cyberspace) 

3. ชุมชนแบบซอนกัน (Organic and Virtual Communities) คือชุมชนที่ผสมผสาน

ลักษณะทั้งสองประเภท คือทั้งมีตัวจริง และเขาไปมีปฏสิัมพันธในไซเบอรสเปซ 

(Cyberspace) 

 

 ชุมชนเสมือน (Virtual Community) เปนการรวมตวักันของปจเจกจํานวนหนึ่ง ซึ่งเปนผู

สื่อสารผานสื่ออิเล็กทรอนิกส (Wodaski and Brown, 1994 อางถึงใน ธีรพล ภูรัต, 2545: 74-

78)  ชุมชนดังกลาวมีรูปแบบที่หลากหลาย บางก็รวมตัวกันในความรับผิดชอบตอหนาที่การงาน 

บางก็รวมตวักันเพราะมีความสนใจตอบริบทรอบตัวทีค่ลายกัน 

 

 ลักษณะชุมชนเกิดจากการสื่อสารทางไกล (Telecommunication) ที่สรางชุมชนที่ไมมี

มิติดานภูมิศาสตร การสื่อสารทางไกลเปนสิ่งที่มากไปกวาระบบการสงขาวสารที่จะเชื่อมโยง

ประชาชนใหติดตอถึงกันได  ไซเบอรสเปซ (Cyberspace) เปนสภาพแวดลอมที่ผูคนสามารถ

พบปะพูดคุยและมีกิจกรรมรวมกัน ราวกบัวาอยูในสภาพทางกายภาพที่รวมสรางขึ้นมาเอง 

 

 ไซเบอรสเปซ (Cyberspace) จึงเปนทําเลทีต่ั้งทางอิเล็กทรอนิกส ที่ผูคนสามารถผาน

เขาออกโดยปราศจากการเชื่อมโยงสัมพันธกัน อยางเชน การใช IRC (Internet Relay Chat) 

เปนทางที่ผูคนเขามาคุยกนัแลวอาจจะไมไดคุยกันอีกเลยหลังจากนัน้ กลุมสนทนาในกระดาน
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ขาว (Electronic Bulletin Board) ก็มีหลายคนที่อาจจะไดเขาไปอานแตไมไดเสนอความคิดเห็น

ที่เปนประโยชนแตอยางใด และบางคนไมประสงคจะใหทราบถึงการปรากฎตัวดวย 

 

 แมกระนั้นชุมชนทางภูมิศาสตร สามารถไดรับผลประโยชนจากการพัฒนาชุมชนเสมือน

ภายในขอบเขตเดียวกัน บางครั้งผูคนไมสามารถปรากฎตัวบนทองถนนหรือในชมุชนได ฤดู

หนาวหรือฤดูฝนอาจจะเปนอุปสรรคตอการจัดกิจกรรมของชุมชน บางทีผูคนก็ตองเผชิญปญหา

ทางครอบครัวและสวนตวั ก็ยังสามารถสรางความสัมพันธกับคนอืน่ทางสื่ออิเล็กทรอนิกสได ซึ่ง

อาจจะงายกวาการจะไปยืนอยูหนากลุมคน ฉะนั้นสื่ออิเล็กทรอนิกส ทําใหการติดตอกันดําเนิน

ไปไดโดยเติมชองวางใหกับการพบปะเผชิญหนา 

 

 โลกเสมือน (Virtual World) ทําใหสิ่งที่ปรากฎในนิยายวิทยาศาสตรเปนประเด็นที่

เกี่ยวของกับชวีิตเราได เชน เรามีเครื่องมือแปลงเสียงทางโทรศัพทใหเพ้ียนไปจากเดิมได เชน 

คนแก เด็ก ผูชาย ผูหญิง เปนตน  การสือ่สารผานสื่อคอมพิวเตอรทําใหคนสามารถ

เปลี่ยนแปลงอัตลักษณของตนได ผูหญิงสามารถเปลีย่นเปนผูชายได เด็กสามารถเปลี่ยนเปน

ผูใหญได ผูอพยพสามารถพูดไดอยางเจาของภาษา สิ่งเหลานี้เปนจริงได เม่ือการปฏิสัมพันธถกู

จํากัดอยูแคการสื่อสารดวยตัวอักษร (Text-based Communication) หรือแมวาเราจะมีเครือ่ง

ฉายภาพเขาไปในชุมชนเสมือนไดก็ตามที เน่ืองจากไมมีเหตุผลทางเทคนิคใดที่จะทําใหเราไม

สามารถทําสิ่งที่เราตองการได ทําใหไมมีทางรูอัตลักษณที่แทจริงของคนที่เรากาํลังติดตอดวย

หรือแทจริงแลวเรากําลังสื่อสารอยูกับเครือ่งจักรกลก็เปนได บางทานคาดหวังวา ปรากฎการณนี้

อาจลดทอนผลกระทบของการสรุปเหมารวม (Stereotype) และการจัดสถานภาพทางสังคมใน

การติดตอสัมพันธแบบเสมือน จึงทําใหชุมชนเสมือนเปนประชาธปิไตยมากขึ้นกวาความเปนจริง

ที่อยูภายนอกสาย (Offline)  ในทางกลบักัน เราอาจจะไวใจคนที่เราติดตอดวยความสัมพันธใน

สาย (Online) นอยลงและเปนอุปสรรคตอการสรางชุมชนใหม่ันคงได (Jones, 1997 อางถึงใน 

ธรีพล ภูรัต, 2545: 74-78) 

 

 ชุมชนบนอินเทอรเน็ต มีลกัษณะพิเศษที่ James Beniger (1987) และ Scott Peck 

(1987) (อางถึงใน วธิษ รกัเอ่ียมสะอาด, 2546) ตั้งชือ่ชุมชนใหมนี้วา “ชุมชนเทยีม” (Pseudo-

Community) ซึ่งมีลักษณะจากเห็นหนาคาตากัน ไปสูความสัมพันธทางออม หรือกลุมเชิง

สัญลักษณ (Symbolic Group)  สําหรับ Beniger แลว ชุมชนเทียมคือ ภาคีที่ไรตวัตน 

(Impersonal associations) จําลองขึ้นจากการสื่อสารเสมือนมีตัวตน (Simulated personalized 
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communication)  ซึ่ง Beniger เรียกวา “ลูกผสมระหวางการสื่อสารระหวางบุคคลกบัการ

สื่อสารมวลชน” และ Howard Rheingold (1993) (อางถึงใน วิธษ รักเอ่ียมสะอาด, 2546) ยัง

ขยายความลกึลงไปอีกขั้นหนึ่งวา ชุมชนเทียมนี้กค็ือที่ที่ไรความผูกพันที่แทจริงกับบุคคลอ่ืน 

(Genuine Community) ซึ่งตางจากชุมชนเดิมในสังคม ซึ่งรูจักกันอยางแทจริงเปนฐาน 

 

 ไมมีใครสามารถคาดการณไดวา ชุมชนเสมือนน้ันจะคงอยูไดนานแคไหน แตก็คง

ปฏิเสธไมไดวาเปนแนวคิดพื้นฐานของความเปนจริงเสมือน ในหลายดานที่ปรากฎอยูในโลก

แหงความจริงแท และชุมชนเสมือนในไซเบอรสเปซสามารถเปนจุดเริ่มตนของการปฏิสัมพันธ

ของมนุษยที่จะมีผลกระทบที่แทจริงตอชวีิตทางสังคม การเมือง และเศรษฐกิจ  เม่ือสามารถ

สะทอนผลอันน้ันออกสูโลกทางกายภาพได ไมวาจะในระดับทองถิ่นหรือระดับชาต ิ

 

ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 

 

 ความเปนจริงเสมือนเปนวิถทีางของมนุษยที่จะสรางภาพ ควบคุม และปฏิสังสรรคกับ

สื่อและขอมูลที่ซับซอนอยางมาก (Isdale, 1998; Hewett, et al., 1996 อางถึงใน ธีรพล ภูรตั, 

2545: 74-78)  โดยปกติความเปนจริงเสมือน คือ กระบวนการการสรางความจริงโดยการสื่อสาร

ผานสื่อคอมพิวเตอร ซึ่งประกอบดวย 4 องคประกอบ คอื 

 

1. สื่อที่สามารถปฏิสังสรรคได (Interaction) 

2. การกระตุนใหเกิดการรับรูทางผัสสะ ไดแก รูป เสียง สัมผัส 

3. คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือสําคัญ กลาวคอื คอมพิวเตอรเปนอุปกรณดิจิตอลที่เปน

ตัวเชื่อม (Interface) ระหวางมนุษยกับสารดิจิตอล 

4. ความพยายามที่จะนําผูชมหรือผูรับสารเขาไปในเหตุการณที่เปนจริงเสมือนน้ัน โดย

พิจารณาวาจะทําอยางไรถงึจะทําใหสิ่งน้ันไปปรากฎตรงหนาผูรับสาร (Augmented 

Reality) และจะทําอยางไรถึงจะทําใหผูรบัสารเขาไปปรากฎในเหตุการณนั้น 

(Immersion) 

 

 เทคโนโลยี เวอรชวล เรียลลติี้ (Virtual Reality หรือ VR) หรือระบบความจริงเสมือน 

พัฒนาขึ้นจากเทคโนโลยีทางการทหารที่ใชสรางสภาพแวดลอมจําลองใหแกนักบินพลเรือนใน

การฝกขับเคร่ืองบิน เพ่ือลดความเสี่ยงจากการใชเครือ่งบินจริงทําการฝก  เทคโนโลยี VR นี้ มี
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ความสามารถในการสรางสภาพแวดลอมจําลองที่มนุษยสามารถมีปฏิสัมพันธกันกับระบบได

ผานการสื่อสารในรูปแบบ CMC (Computer Mediated Communication)  ซึ่งภายหลังไดถูก

นํามาผสมผสานกับระบบอินเทอรเน็ตจนเกิดเปนสังคมจําลองรูปแบบใหมขึ้นที่เรยีกวา Virtual 

Community หรือสังคมเสมือนจริง อันเปนสถานทีจํ่าลองที่มนุษยสามารถทําอะไรไดทุกอยาง

เหมือนในโลกแหงความเปนจริง ดวยการละรางกายเอาไวเบื้องหลังจอคอมพิวเตอรเขาสูโลกที่

ไมมีการสื่อสารแบบเห็นหนากัน (Face to Face Communication) ปรากฎใหเห็นอีกตอไป 

(Kevin Robbins, 1996 อางถึงใน จิรัฏฐ ศุภการ, 2545) และสามารถเลือกตวัตนไดตามใจ โดย

ไมขึ้นอยูกับรางกายที่เปนกายเนื้อน้ีอีก เปนการผสมผสานระหวางรางกายกับเทคโนโลยีตาม

แนวความคิดหลังสมัยใหม เม่ือจิตวิญญาณและความคิดทัง้ปวงไดถูกถายโอนไปรวมกับ

คอมพิวเตอรผานกระบวนการที่เรียกวาการอวตาร (Avatar) เพ่ือไปรวมกับตัวตนใหมที่ถูกสราง

ขึ้นในคอมพิวเตอรหรือในไซเบอรสเปซอนัเปนสิ่งที่ครั้งหนึ่ง William Gibson เคยเขียนถึงใน 

Neuromancer และกลายมาเปนความจรงิในที่สุดดวยเทคโนโลยี VR นี้ 

 

 

แนวคิด การนําเสนอภาพตัวแทนและตัวตนในไซเบอรสเปซ (Representation and 

Identity in Cyberspace) 

 

 อัตลักษณ (Identity) ในทางจิตวิทยาสังคม หมายถึง ความสํานึกของแตละบุคคลวา

ตนเองมีความแตกตางจากผูอ่ืนอยางไร สวนในทางจติวิทยาการแพทย หมายถึง ลักษณะเฉพาะ

ชุดหนึ่งของแตละบุคคลซึ่งแสดงออกตอผูอ่ืน ลักษณะดังกลาวนี้จะชวยใหผูอ่ืนสามารถบงชี้

บุคคลนั้นๆ ได De Lavita อธิบายเพิ่มเตมิวา อัตลักษณเปนคําตอบของคําถามทีว่า “ฉันคือใคร” 

และ “ฉันคือใครในสายตาของผูอ่ืน” (Hoult, 1974) 

 

 หากอธบิายตามหลัก Looking Glass Self Theory ของนักจิตวิเคราะห Jacques 

Lacan ที่วามนุษยทุกคนนั้นจะเรียนรูความเปนตวัเองผานจากผูอ่ืนดวยคําบอกเลา วาตนนัน้

เปนผูหญิงหรือผูชาย สวยหรือหลอ ดําหรือขาว ฯลฯ  ราวกับวาจะเห็นภาพของตัวเองก็โดยมี

ผูอ่ืนบอกเลาเกี่ยวกับตัวตนของตนเองหรือพูดงายๆ ก็คือ ผูอ่ืนเปรียบเสมือนกระจกสะทอนให

รับรูเกี่ยวกับตวัตนของตนนัน่เอง (Ann Brooks, 1997 อางถึงใน จิรัฏฐ ศุภการ, 2545)  และถา

เปนเชนน้ันแลว “ตัวตน” ก็คงเปนเพียงสิ่งประกอบสรางอยางชัดเจน เปนเครื่องเลนทีไ่ม

จําเปนตองใหความสําคัญ หรือยึดม่ันถือม่ันอีกตอไปในมุมมองแบบ Cyberculture และการ
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ใชอัตลักษณเปนเครื่องเลนในชุมชนเสมือนจริงอยางเกมออนไลน ก็เปนดังเชนการแสดงออกที่

หลุดพนไปจากวาทกรรมในโลกแหงความจริง 

 

 ลักษณะของผูสื่อสารจะสัมพันธกับอัตลักษณที่ถูกสรางในโลกความฝน ทั้งน้ีโดยอาศัย

บุคลิกภาพ (เชน สํานวนภาษาที่ชอบใชชอบพูดเปนประจํา) ในชีวติประจําวนั ผูสื่อสารจะ

สามารถสรางอัตลักษณขึ้นมาใหมซึ่งอาจจะมีลักษณะ (และแสดงบุคลิกภาพของผูสื่อสาร) ที่ไม

แตกตางไปจากเดิม แตกตางไปจากเดิมบาง หรือแตกตางไปอยางสิ้นเชิงก็อาจเปนไปได (กิตติ 

กันภัย, 2543)  เน่ืองจากอัตลักษณเปนสิ่งที่คอนขางเปนนามธรรม ไมสามารถจับตองได การ

กําหนดอัตลักษณในเกมจึงเกิดขึ้นดวยการที่เรารับรูวาเราเปนใคร และตองการแสดงอัตลักษณ

ของตัวเองอยางไร 

 

 Peterson (1996) กลาวถึงการนําเสนอภาพตัวแทนที่ผิดไปจากอัตลักษณหนึง่ที่เคย

นําเสนอมากอน วามีสวนทําใหเกิดความแตกตางระหวางความสมัพันธขึ้นได แมวาปกตกิาร

นําเสนอภาพตัวแทนที่ผิดนั้นจะเกิดขึ้นแมวาจะมีความสัมพันธแบบเพ่ือนสนิทกต็าม  ดังนั้น จึง

เปนไปไดที่วาความสัมพันธที่เกิดขึ้นอยูนัน้อาจเกิดจากการที่คนหนึ่งกําลังหลอกลวงอีกคนหนึ่ง

ก็เปนได และพบวาการหลอกลวงหรอืการนําเสนอภาพตัวแทนที่ผิดมีสวนทําใหเกิดความรูสึก

ดานลบในความสัมพันธแบบเพ่ือนสนิท 

 

เปนเรื่องปกตทิี่ผูที่มาใชหองสนทนา (Chat Room) จะมีการเตรียมตัวอยางมากตอ

สถานการณทีว่าคนอื่นๆ สามารถใสหนากากไดหลายแบบในการเขามาสรางความสัมพันธ ทั้ง

ลักษณะทาทาง อายุ เพศ ความสนใจสวนตัว หรือขอมูลพ้ืนฐานสวนบคุคล 

 

Noonan (1998)  แสดงใหเห็นวาจุดประสงคที่ไมแสดงตัวเองออกมาภายใน            

ไซเบอรสเปซ มีความเปนไปไดสูงที่ลักษณะตัวบุคคลทางกายภาพและลักษณะทางสังคม “จะถูก

ตัดทอน เพ่ิมเติม หรือกลาวไมเปนจริง”  ทําใหในหองสนทนา (Chat Room) จึงเปนเรื่องงาย

มากสําหรับใครสักคนที่จะเสแสรงเปนใครอีกคนหนึ่ง ซึ่งจริงๆ แลวเขาหรือเธอไมไดเปนเชนน้ัน

เลย 

 

Kendall (1998) กลาวไววา การนําเสนอภาพตัวแทนที่ไมตรงกับความเปนจริงอาจเกิด

จาก 2 สาเหตุ คือ ความเปนตัวบุคคลและความกดดันจากความมีชื่อเสียง ซึ่งถามีการให
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ความสําคัญกบัตรงนี้มาก ก็มีความเปนไปไดสูงที่การแสดงอัตลักษณที่ออนไลนจะมีความ

แตกตางไปจากอัตลักษณทีไ่มออนไลน 

 

Reid (1998) ไดกลาวถึงความเปนอิสระของ CMC วามีสวนในการซอนเรนหรือสราง

ลักษณะที่เปนตัวเองขึ้นใหม ซึ่งลักษณะทั้งสองอยางนี้เปนไดทั้งการปลดเปลื้องและเปนไปไดที่

จะกอเกิดผลลพัธที่อันตรายตามมา 

 

 

แนวคิด การสื่อสารและความสัมพันธระหวางบุคคล (Communication and Personal 

Relationship) 

 

 จาระไน แกลโกศล (2546) กลาววา การสื่อสารระหวางบุคคล เปนกระบวนการในการ

แลกเปลีย่นขาวสารระหวางผูสงสารกับผูรับสารอยางนอยสองคน หรือเปนการสื่อสารระหวาง

บุคคลในกลุมเล็กๆ โดยมีขอแมวาบุคคลในกลุมทุกคนสามารถมีบทบาทเปนทั้งผูสงสารและผูรบั

สารได โดยทั่วไปการสื่อสารระหวางบุคคลมักเปนการสื่อสารแบบเผชิญหนา  ดังนั้น คูสื่อสารจึง

มักสามารถแสดงปฏิกิริยาปอนกลับตอกนัไดในระหวางทําการสื่อสาร 

 

 องคประกอบการสื่อสารระหวางบุคคล 

 

1. บุคคล คือ การสื่อสารระหวางบุคคลตองประกอบดวยบุคคลอยางนอยสองคนโดยมี

ผูสงสารและผูรับสาร โดยที่ผูรับสารและผูสงสารสามารถสับเปลี่ยนกนัทําหนาที่ได 

2. ขาวสารหรือสาร ที่ใชในกระบวนการสื่อสารระหวางบคุคล มีทั้งสารที่เปนวัจนสาร

และอวัจนสาร วัจนสารที่พบสวนใหญในการสื่อสารระหวางบุคคลกค็ือ คําพูดที่ใชใน

การสื่อสารระหวางกัน สวนอวัจนสารที่พบกันมากในกระบวนการสื่อสารระหวาง

บุคคลก็คือ การมองหนา การพยักหนา หรือการยิ้ม เปนตน 

3. ผลที่เกิดขึ้น ผลของการสื่อสารระหวางบุคคลอาจจะเปนรูปของการเพิกเฉยปฏิเสธ 

หรือการตอบรับขาวสาร 
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ตามแนวคิดของวีเวอร (Weaver) (อางถึงใน สายใจ ลีลาขจรจิต, 2545) การสื่อสาร

ระหวางบุคคลประกอบดวยลักษณะดังตอไปน้ี คือ 

 

1. การสื่อสารระหวางบุคคลเปนสิ่งที่เกี่ยวของกับบุคคลสองคน 

2. การสื่อสารระหวางบุคคลมักจะมีปฏิกิริยาตอบกลบัเขามาในกระบวนการสื่อสาร 

3. การสื่อสารระหวางบุคคลไมจําเปนตองเปนการสื่อสารที่อยูตอหนากัน แมระหวาง

การสื่อสารจะมีสื่ออ่ืน นอกเหนือจากตัวบุคคลเขามาเกี่ยวของ ก็ถือวาเปนการ

สื่อสารระหวางบุคคล เชน การโทรศัพทคุยกัน ก็ถือวาเปนการสื่อสารระหวางบุคคล 

 

การสื่อสารทุกครั้งตองมีความสัมพันธที่สามารถระบุได การที่บุคคลหนึ่งสื่อสารกับอีก

บุคคลหนึ่ง ยอมตองมีกระบวนการสื่อสารเกิดขึ้น กระบวนการสื่อสารทุกกระบวนการตองมีการ

สงขาวสารไปยังผูรับสาร และเม่ือขาวสารสามารถผานไปยังผูรับสารได ความสัมพันธระหวางผู

สงสารและผูรบัสารก็เกิดขึน้ ความสัมพันธระหวางคูสือ่สารในการสื่อสารระหวางบุคคลกอใหเกิด

ความสัมพันธ คือ ความสัมพันธระหวางคูสื่อสารทีมี่สถานภาพตางกันโดยที่ฝายหนึ่งสูงกวา 

(complementary) หรือเปนความสัมพันธระหวางผูที่มีสถานภาพใกลเคียงกัน (symmetrical) 

 

 การมองตัวเองในแงความสมัพันธกับคนอ่ืนน้ันพิจารณาในแงพฤตกิรรมการจูงใจที่

เกิดขึ้นในขณะที่รูตวัและไมรูตัวซ่ึงเปนแนวความคิดทีเ่รียกวา หนาตางของโจฮารี (Johari’s 

Window) (เสนาะ ติเยาว, 2541) ซึ่งแบงตัวเองประกอบดวยสวนตางๆ 4 สวน คือ สวนแรกเปน

สวนที่เปดเผย (Open Self) ไดแก สวนที่เราเองและคนอื่นรูจักเปนสวนที่เปนพฤตกิรรมเปดเผย 

เชน ความรูสกึ ทัศนคติ ความคิด การจูงใจ สวนที่เปดเผยนี้จะมีมากหรือนอยแตกตางกันในแต

ละบุคคล สถานการณและเวลา บางเวลาเปดเผยมาก บางเวลาเปดเผยนอย กับคนบางคนอาจ

เปดเผยมากแตกับบางคนอาจเปดเผยนอย ขอมูลบางอยางเปดเผยมากแตขอมูลบางอยาง

เปดเผยนอย  

 

 สวนที่สองเรียกวา สวนทีไ่มเห็น (Blind Self) เปนสวนที่คนอ่ืนรูตัวเราเองไมรู เชน 

พฤติกรรมบางอยาง ปฏิกิริยาที่มีตอสภาพแวดลอมบางอยางและความกดดันที่เก็บไว เปนตน  
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 สวนที่สาม ไดแก สวนที่ซอนเรน (Hidden Self) คือสวนทีต่ัวเราเองรูแตคนอ่ืนไมรู ซึ่ง

เปนความลบัที่เก็บไวคนเดยีว เชน ปญหาครอบครัว อุปสรรคชีวติ ฐานะการเงิน และเปาหมาย

ของชีวิต  

 

 สวนที่สีค่ือ สวนที่ไมรู (Unknown Self) เปนสวนทีต่วัเองไมรูและคนอ่ืนก็ไมรู สวนนี้มี

ลักษณะพิเศษจะรูไดในสถานการณบางอยางเทานั้น เชน สภาพทางจิตที่มีการสูญเสียอยางมาก 

หรือการสะกดจิต เปนตน  

 

การสื่อสารระหวางบุคคลสองคนที่ไมคุนเคยกันมากอนยากที่จะมีประสิทธิภาพและ

ราบรื่น แตก็อาจจะดีขึ้นไดเม่ือบุคคลทีร่วมในกระบวนการสื่อสารระหวางบุคคลมีความคุนเคย

กันมากขึ้น ทั้งน้ีเพราะความคุนเคยชวยให 

 

1. การรับรูในเรื่องระหวางกันมีความถูกตองมากขึ้น เน่ืองจากการรับรูไดรับการ

ทดสอบจากปฏิสัมพันธระหวางกันเปนเวลานาน 

2. การไดสนทนาระหวางกันมากขึ้น ชวยทําใหรูจักพ้ืนฐานความเปนมาของกันและกัน

มากขึ้น 

 

การสื่อสารเปนปฏิสัมพันธ มนุษยเราไมไดติดตอสื่อสารระหวางกันเฉพาะในทาง

กายภาพ ทางจิตใจ ทางเหตุผลหรือทางอารมณเทานั้น  แตเราตดิตอสื่อสารกันทางบุคลิกภาพ

ภายนอกดวย เราตางสรางภาพพจนตอกัน ไมวาภาพพจนนั้นจะถูกตองหรือไมก็ตาม 

 

ปฏิสัมพันธ หมายถึง การที่บุคคลสองคนติดตอกัน โดยมีการอางอิงระหวางกันอันเปน

ผลสืบเนื่องมาจากการสื่อสารนั่นเอง 

 

 แนวคิดทีว่าการสื่อสารเปนเรื่องของปฏิสัมพันธเปนแนวคิดที่สําคญัทางนิเทศศาสตร 

เน่ืองจาก 

 

1. การสื่อสารไมใชเร่ืองของหลักความคิดในเชิงเสนตรง แตเปนสิ่งที่สลับซบัซอน

เปลี่ยนแปลงอยูเสมอ มีปจจัยเกี่ยวของมากมาย 
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2. การสื่อสารเปนสิ่งที่หยั่งรูไดยาก จะรูผลไดก็จากปฏิกิริยาตอบกลับของผูรับสารที่

แฝงไวซึ่งองคประกอบอันซับซอนในการมีปฏิกิริยาตอบกลับ 

3. การสื่อสารระหวางบุคคลไมใชเร่ืองของบุคคลอยางเดียวเทานั้น แตเนนอยูที่การที่

บุคคลมาพบกนั สื่อสารกัน และมีการพยายามหาคําจํากัดความวาคูสื่อสารเปน

อยางไร 

 

ทฤษฎีความสมัพันธระหวางบุคคล (Interersonal Relations Theory) ที่สําคญั คือ 

ทฦษฎี FIRO (Fundamental Interpersonal Relations Orientation) ซึ่งสรางโดยชุทซ 

(Schutz) ในป 1955 และไดปรับขยายเพิ่มเติมขึ้นในป 1958 และ 1967  ทฤษฎีนี้พยายาม

อธิบายพฤติกรรมความสัมพันธระหวางบุคคล ในลักษณะที่บุคคลหนึ่งแสดงพฤติกรรมหรอืมี

ความสัมพันธกับบุคคลอ่ืน ที่เปนรูปแบบที่คอนขางเฉพาะเจาะจง และชี้บงพฤติกรรมระหวาง

บุคคลได ลักษณะเฉพาะทีบุ่คคลสัมพันธกับบุคคลอ่ืนอยูบนพื้นฐานความตองการระหวางบุคคล 

3 ประการ คือ 

 

1. ความตองการเปนสวนหนึ่งหรือการเขากลุม (Inclusion) หมายถึง ความตองการที่

จะอยูดวยกันกับผูอ่ืน ความตองการติดตอสัมพันธกับบุคคลอื่น ซึง่ความตองการ

เหลานี้แสดงออกโดยแสดงพฤติกรรมที่ดึงดูดความใสใจและสนใจจากบุคคลอ่ืน 

บุคคลที่มีความตองการเปนสวนหนึ่งหรือตองการมีสวนรวมอยูดวยสูง จะแสดงออก

โดยการทําตัวใหเดน ใหเปนที่ยอมรับหนานับถือ ฯลฯ เชน แสดงความเปนมิตร นา

คบหา คลอยตาม หรืออาจแสดงความเปนเจาของ หึงหวง เปนตน 

2. การควบคุม (Control) หมายถึง กระบวนการในการตดัสินใจระหวางบุคคล ความ

ตองการในการควบคุมน้ีอาจจะเริ่มดวยความตองการทีจ่ะมีอิทธิพลเหนือผูอ่ืน จนถึง

การควบคุมผูอ่ืนอยางสิ้นเชิง อาจจะแสดงออกโดยการควบคุมผูอ่ืน ตอตานตอการ

ควบคุม หรือยอมตามผูอ่ืน 

3. อารมณความรูสึก (Affection) หมายถึง อารมณความรูสึกระหวางบุคคล ซึ่งอาจ

เปนไดทั้งรักหรือเกลียด บุคคลที่มีความตองการดานนี้สูงจะพยายามสรางความรัก 

ความผูกพันอยางแนบแนนกับบุคคลอ่ืน สวนบคุคลที่มีความตองการดานนี้ต่ําจะ

หลีกเลี่ยงการสรางความสัมพันธอยางใกลชิดกับบคุคลอื่น 
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เม่ือบุคคลมีปฏิสัมพันธกัน แตละคนจะแสดงพฤติกรรมตามแบบแผนความตองการ

ดังกลาวตามลกัษณะเฉพาะของแตละบุคคล ซึ่งอาจมีผลทําใหบคุคลเขากันได หรือเขากันไมได 

ซึ่งการเขากันไดหรือเขากันไมไดมี 3 แบบ คือ 

 

1. การแลกเปลีย่นระหวางกันที่เขากันได (Interchange Compatibility) ลักษณะแบบนี้

จะเกิดขึ้นเม่ือบุคคลที่ติดตอสัมพันธกันมีความตองการที่คลายกันหรือมีปริมาณ

ใกลเคยีงกัน เชน เม่ือบุคคลทั้งสองตองการความใกลชิดกันสูงทั้งคู หรือความ

ตองการใกลชดิกันต่ําทั้งคู บุคคลทั้งสองก็เขากันได เปนตน 

2. มีผูริเร่ิมปรับเขาหากัน (Originator Compatibility) ลักษณะแบบนี้จะมีบุคคลหนึ่ง

เปนผูริเร่ิมแสดงพฤติกรรมตามแบบแผนความตองการของตนตอบุคคลอ่ืน ถา

เปนไปในลกัษณะที่สอดคลองกับความตองการของอีกคนหนึ่ง ก็ทําใหเขากันได ถา

ไมสอดคลองกันก็เขากันไมได เชน ถาบุคคลหนึ่งแสดงพฤตกิรรมที่ตองการควบคุม

หรือมีอิทธิพลตออีกบุคคลหนึ่ง แลวบคุคลทีส่องมีลักษณะยอมตามก็จะเขากันได 

แตถาทั้งสองคนมีลักษณะตองการมีอิทธิพลหรือควบคุมอีกฝายหนึ่ง ก็จะทําใหเขา

กันไมได เปนตน 

3. การแสดงความคาดหวังพฤติกรรมที่ปรารถนา (Reciprocal Compatibility) ลักษณะ

แบบนี้บคุคลจะพยายามแสดงออก เพ่ือใหอีกฝายมีพฤติกรรมตามทีต่นตองการ ถา

อีกฝายปฏิบัตติามเปนที่พอใจก็จะเขากันได แตถาอีกฝายไมไดแสดงพฤติกรรมที่

อีกฝายตองการก็จะเขากันไมได 

 

พัฒนาการความสัมพันธระหวางบุคคลมี 4 ขั้นดวยกัน คือ 

 

1. การทําความรูจัก (Orientation) เปนการติดตอสื่อสารเกี่ยวกับเรื่องทั่วๆ ไป ไมมี

เรื่องราวสวนตัว นับเปนครัง้แรกของการทําความรูจักกัน 

2. การแลกเปลีย่นขอมูลขั้นสํารวจ (Exploratory affective exchange) เปน

ความสัมพันธสืบเนื่องหลังจากที่ทําความรูจักกัน ในขั้นน้ีมีการแลกเปลีย่นขอมูล

สวนตวัมากขึน้ เพ่ือเปนการสํารวจหรือศกึษาคูปฏิสัมพันธ 

3. การแลกเปลีย่นขอมูลดานอารมณ (Affective exchange) เปนขั้นความสัมพันธทีคู่

ปฏิสัมพันธเปดเผยเรื่องราวสวนตวักันมากขึ้น แตขั้นตอนนี้จะตองเปนคนที่มีความ

สนิทสนมเปนพิเศษและลึกซึ้งมาก มีความสนิทสนมและความไววางใจกันมาก 
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4. การแลกเปลีย่นขอมูลระดับคงที่ (Stable exchange) ระดับความสัมพันธเปนการ

ยอมรับคูปฏิสมัพันธ สามารถโตแยงและแลกเปลีย่นความคิดเห็นกันไดโดยไม

กระทบกบัความสัมพันธ 

 

มนุษยมีสัญชาติญาณที่ไมตองการอยูโดดเดี่ยว แตตองการที่เกี่ยวของสัมพันธกับผูอ่ืน 

ตองการอยูรวมกับผูอ่ืนในสังคม ตองการคบคาสมาคมและตองการถายทอดขาวสารเรื่องราว

ตางๆ สูผูอ่ืน ขณะเดียวกนัก็ตองการที่จะรับรูเรื่องราวของผูอ่ืนดวยเชนกัน ผลกัดันใหมนุษย

พัฒนาการสื่อสารขึ้นเปนลําดับ ทั้งการสือ่สารความหมายโดยไมใชคําพูด เชน ภาษาใบ ภาษา

ทาทาง สัญญาณตางๆ หรือการสื่อความหมายดวยการพูดการเขียนในการสื่อสารระหวางกัน

และกัน มาเปนการสื่อสารระหวางกันโดยผานสื่ออิเล็กทรอนิกสตางๆ เทคโนโลยีการสื่อสาร

พัฒนาขึ้นอยางไมหยุดยั้ง เพ่ือเปนเครื่องมือในการถายทอดความคิดเห็นและความรูสึกรวมกัน

ของสังคมมนุษย 

 

 บุคคลมักสื่อสารกันโดยมีความเกี่ยวของกับเปาหมายอยางนอยหน่ึงใน 4 เปาหมายดังน้ี 

คือ เพ่ือคนหาตนเอง เพ่ือคนหาโลกภายนอก เพ่ือสรางความสัมพันธที่มีความหมายใหเกิดขึ้น 

และเพ่ือเปลี่ยนแปลงทัศนคติและพฤตกิรรมผูรับสาร 

 

 องคประกอบสําคัญของการสื่อสารระหวางบุคคลที่สงผลใหการสื่อสารมีประสิทธภิาพ

นาสนใจหรือลมเหลวขึ้นกบัองคประกอบสําคัญดังน้ี คือ องคประกอบเกี่ยวกบัคุณลักษณะของผู

สงสารและผูรบัสาร องคประกอบเกี่ยวกับเนื้อหาของสารและการนําเสนอ และองคประกอบ

เกี่ยวกับชองทางการสื่อสาร 

 

 การสื่อสารระหวางบุคคลมีลักษณะสําคญั ดังนี้ 

 

1. กระบวนการสือ่สารระหวางบุคคล เปนกระบวนการที่เกิดขึ้นระหวางบุคคลหนึง่ไป

ยังอีกบุคคลหนึ่ง เพ่ือถายทอดความเขาใจ ความรูสึกนึกคิดในสิ่งตางๆ ระหวางกัน

และกัน และเม่ือสงสารไปยังผูรับสารแลวผูรับสารจะตองตีความ และแสดงปฏิกิริยา

ปอนกลับตอสิง่ที่รับรู การสือ่สารจึงมีลักษณะไมหยุดนิ่งอยูกับที่ ไมมีจุดเร่ิมตน และ

ไมมีที่สิ้นสุด เปนกระบวนการในลักษณะวงกลมนั่นเอง 
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2. การสื่อสารระหวางบุคคลเปนกิจกรรมระหวางบุคคล 2 ฝาย ทั้งน้ี เพ่ือผลอยางใด

อยางหนึ่ง โดยปกติคูสื่อสารมักสามารถแสดงปฏิกิริยาปอนกลับตอกนัไดในระหวาง

สื่อสาร 

 

กิจกรรมที่บุคคลทั้ง 2 คนหรือระหวางบคุคลในกลุมเลก็ๆ ดําเนินไปรวมกันก็คือ การ

แลกเปลีย่นขาวสารเพื่อการรับรูความหมายรวมกัน ลักษณะการแลกเปลีย่นขาวสารระหวาง

บุคคล 2 ฝาย ซึ่งสามารถแบงได 2 ลักษณะ คือ 

 

1. การสื่อสารซึ่งหนา (Face to Face Communication) เปนการสื่อสารที่ผูสงและผูรบั

เห็นหนากันและมีปฏิกิริยาปอนกลับเขามาในกระบวนการสื่อสารไดทันที คูสื่อสาร

ทั้งสองฝายจึงสามารถปรับการสื่อสารใหมีประสิทธิภาพได 

2. การสื่อสารแบบผานสื่อ (Interpose Communication) เปนการสื่อสารโดยอาศัยสื่อที่

มีชองทางใหสงหรือรับขาวสารไดไมเกินครั้งละสองคน เชน การพูดโทรศัพท การ

เขียนจดหมายสวนตวัถึงกนัและกัน เปนตน 

 

เปาหมายของการสื่อสารระหวางบุคคลในที่นี้มีลักษณะเพื่อสรางความสัมพันธที่มี

ความหมายใหเกิดขึ้น (establishing meaningful relationship) ความตองการที่สําคัญอยางหนึ่ง

ของมนุษย ก็คือความตองการที่จะรักผูอ่ืนและความตองการที่จะไดรับความรักจากผูอ่ืน ความ

ตองการนี้เองที่ทําใหมนุษยตองการสรางความสัมพันธอันใกลชิดใหเกิดขึ้น และการสื่อสาร

ระหวางบุคคลนั้น สามารถนํามาใชเปนเครื่องมือประสานความสมัพันธใหเกิดขึ้นระหวางผูสง

สารกับผูรับสาร เชน การใชการสื่อสารเปนเครื่องมือในการสรางความสนิทสนมคุนเคยกับเพ่ือน

ฝูง ใชในการสรางความเขาใจกันและกันในระหวางคนรกั เปนตน 

 

เราอาจสรุปความสําคัญบางประการของการสื่อสารระหวางบุคคลไดดังนี้ คือ 

 

1. การสื่อสารระหวางบุคคลชวยทําใหคูสื่อสารเกิดความสัมพันธที่ดีตอกัน เปน

สื่อกลางในการประสานความสัมพันธของบุคคลสองฝายเขาดวยกัน 

2. การสื่อสารระหวางบุคคลชวยใหคูสื่อสารยอมรับนับถือซ่ึงกันและกัน 

3. การสื่อสารระหวางบุคคลทาํใหเกิดความเขาใจ ไวใจซ่ึงกันและกัน 
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มนุษยเปนสิ่งที่มีชีวติและจิตใจ มีความรูสึกนึกคิดและสภาพรางกายที่แตกตางกัน

ออกไปตามสภาวะของแตละบุคคล ความแตกตางของบุคคลนีเ้องที่ทําใหมนุษยประเมินคาของ

สิ่งตางๆ ไมเหมือนกัน คนสวนใหญจะทาํการสื่อสารระหวางบุคคลกับคนอื่นๆ มากนอยเพียงใด

ขึ้นอยูกับปจจัยสําคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

 

1. ลักษณะดึงดูดของคูสื่อสาร (attractiveness) 

2. ความใกลชิดของคูสื่อสาร (proximity) 

3. การใหแรงเสริมแกคูสื่อสาร (reinforcement) 

4. ความคลายคลึงกันของคูสือ่สาร (similarity) 

5. การเสริมความแตกตางของคูสื่อสาร (complementarity) 

 

รูปแบบพฤตกิรรมการสื่อสารในสังคมเสมือน/ชุมชนจําลอง 

 

 เน่ืองจากภายในเกมออนไลนนั้นมีรูปแบบที่ใชการสื่อสารดวยตวัอักษรเพื่อใชในการ

สื่อสารกันภายในเกม ซึ่งมีสวนคลายกับการสื่อสารในหองสนทนาบนเครือขายอินเทอรเน็ต จาก

การวิจัยเรื่องรูปแบบพฤติกรรมการสื่อสารในหองสนทนาบนเครือขายอินเทอรเน็ต ของ ศุนิสา 

ทดลา (2542) (อางถึงใน พิเชษฐ เวชพลรักธรรม, 2544)  ซึ่งพอจะนํามาเปรียบเทียบกับการ

สนทนาภายในตัวเกม ซึง่จะแสดงใหเห็นถึงชุมชนจําลองที่ประกอบไปดวยสมาชิกที่อยูรวมกนั

ภายในชุมชน มีการปฏิสัมพันธกัน มีความสัมพันธเกี่ยวของกัน ซึ่งสามารถแบงสภาพสังคมหรือ

บริบทที่เกิดขึน้ภายในชุมชนจําลองไดดังนี้คือ 

 

1. สภาพไรการขัดขวางและการควบคุม (Disinhibition) 

สภาพไรการขัดขวางนั้นกระทบรูปแบบพฤติกรรมการสือ่สาร โดยรูปแบบ

พฤติกรรมที่แสดงออกของผูสนทนานั้น พบวาผูสนทนามีอิสระในการแสดงออกอยาง

เต็มที่ เพราะเมื่อเขามาในเกมออนไลนแลว สามารถทีจ่ะพูดคุยกับใครหรือจะฟงสิ่งที่ใคร

พูดกับใครก็ได ดังนั้นจึงสามารถจะพูดสอดแทรกการพูดคุยของผูอ่ืนไดตลอดเวลา 

2. สภาวะไมมีขอบเขตในการสรางความหมาย (Desconstructing Boundaries) 

ในรูปแบบการสื่อสารภายในเกมนั้น คูสนทนาอาจอยูหางกันเปนพันกิโลเมตร 

ไมสามารถเห็นภาษากายได จึงมีการใชตวัอักษรเปนสัญลักษณหรือใชฟงกชันในการ

แสดงอารมณภายในตวัเกมแทนอารมณของผูสื่อสาร 
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3. สภาวะการไมรูผูกระทํา 

สภาวะไมรูผูกระทํานั้นหมายถึง สภาวะที่ไมรูวาผูสื่อสารเปนใคร อยูที่ไหน มี

ตัวตนในโลกแหงความจริงเปนอยางไร ซึ่งผูสนทนาไมสามารถตรวจสอบความเปนจริง

ไดในสภาพแวดลอมภายในเกม ซึ่งทําใหเกิดปรากฎการณเหลานี้ ไดแก 

3.1 การปลอมตัว (Fictitious) คือการกําหนดความเปนตัวตนในอุดมคติ

ของผูสนทนา ไมวาจะเปนอายุ เพศ การศึกษา แมกระทั่งเชื้อชาตหิรือ

ศาสนา 

3.2 การหลอกลวง (Deception) คือการที่ผูสนทนาไมไดแสดงขอมูลหรือ

ขอเท็จจริงของตนเอง หรือเรื่องราวในการสนทนา 

3.3 ความเปนตัวตนหลากหลาย (Multiple Identities) ผูสนทนาในเกมมี

อิสระที่จะสามารถแสดงไดหลายบทบาท ทําใหเกดิความเปนตวัตน

หลากหลาย 

3.4 การเปลี่ยนเพศ (Gender Swapping) การสื่อสารในเกม แมจะมีการ

เลือกเพศของตัวละครเพื่อเปนการแบงชาย-หญิง แตก็ไมสามารถที่จะ

จํากัดไดตายตัวแนนอน และการทีเ่ราไมรูวาคูสนทนาเปนใคร จึง

สามารถเปลี่ยนเพศได เชน ตัวละครชายอาจจะแสดงทาทีวาเปน

ผูหญิงเลน หรือตัวละครผูชายที่แสดงตัวเปนชาย แตจริงๆ แลวอาจจะ

เปนผูหญิงเลนก็เปนได 

4. จินตนาการ (Fantasy) 

ผูสื่อสารสามารถจินตนาการใหตนเองเปนคนๆ หนึ่งที่มีลักษณะที่แตกตางกัน

ในแตละครั้งทีส่นทนา รวมทั้งการสรางภาพผูสนทนาของเราวามีหนาตา ลกัษณะ 

ทาทางอยางไร จากขอความที่คูสนทนาไดบอกมา เปนการสรางจินตนาการของผู

สื่อสาร ซึ่งกอใหเกิดรูปแบบการสื่อสารที่นาสนใจ 

 

 

แนวคิด การสรางความไววางใจและความสัมพันธฉันคนรกั (Building Trust and 

Romantic Relationship) 

 

 ความไววางใจมีความสําคญักับกระบวนการสื่อสาร (กรรณิกา คุณากรเวโรจน, 2544) 

โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสื่อสารระหวางบุคคล ตรงที่วาในการสือ่สารระหวางบุคคลอื่น
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โดยทั่วไปแลวน้ัน คนเราจะรูสึกปลอดภัยหรือสะดวกใจที่จะเปดเผยตนเอง ทําความรูจักกับ

บุคคลอื่นๆ มากแคไหน ก็ขึ้นกับวาเขาผูนั้นรูสึกไววางใจตอบุคคลอ่ืนที่เขาตดิตอสัมพันธมาก

นอยเพียงใด ยิ่งมีความไววางใจซึ่งกันและกันมากเทาไร ก็ยิ่งทําใหกระบวนการสื่อสารดําเนินไป

ไดอยางราบรื่น ประสบผลสาํเร็จตามจุดมุงหมายมากเทานั้น 

 

 ในอีกประเด็นหนึ่งนั้น ความไววางใจยังมีความสัมพันธกับความนาเชื่อถือ (Berlo and 

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

Rogers, 1969; Singletary, 1976 อางถึงใน กรรณิกา คุณากรเวโรจน, 2544)  ซึ่งใน

กระบวนการสือ่สารแลวความนาเชื่อถือของผูสงสาร หรือแหลงสาร เปนแรงผลักดนัประการหนึ่ง

ที่จะทําใหผูรบัสารคลอยตาม หรืออีกนัยหนึ่งก็คือมีผลตอการโนมนาวใจนั่นเอง (Giffin, 1967 

อางถึงใน กรรณิกา คุณากรเวโรจน, 2544) ฉะนั้น การศึกษาความนาไววางใจก็จะตองมองถึง

เรื่องความนาเชื่อถือไปดวยเชนกัน 

 

 ทั้งน้ี ในกระบวนการสื่อสารทั้งหลาย ในการสื่อสารระหวางบุคคล ขณะที่เราทําการ

ปฏิสัมพันธกบัคูสนทนา ความรูสึกไวใจหรือสะดวกใจที่จะเปดเผยตนเองนั้น ยอมไดรับอิทธิพล

จากคูสนทนา เชน บคุลิกทาทาง ทํานองการพูด คําพูดที่ใช การแสดงออกทางสีหนา กิริยา

ตางๆ ที่คูสนทนาโตตอบระหวางที่มีปฏสิัมพันธ โดยเราสามารถสังเกตสภาพดังกลาวไดงายดาย 

เน่ืองจากเปนการสื่อสารแบบตวัตอตวัทีเ่ราเห็นหนาคูสนทนา แตสําหรับการสื่อสารที่อาศัย

สื่อกลางในการถายทอดสาร เชนในการสือ่สารมวลชนนั้น สารที่สงมาสูผูรับสาร แมวาผูรับจะไม

เห็นหนาคาตาผูสงสาร ณ เวลาที่สง  แตในกระบวนการผลิตสาร มีขัน้ตอนที่สรางความไววางใจ

ใหกับผูรับสารในการเปดรบัสารเหลานั้น เน่ืองจากมีการตรวจสอบกลั่นกรองเนื้อหากอน

เผยแพร อีกทั้งชื่อเสียงองคกร สถาบันสือ่ และจรรยาบรรณการประกอบวิชาชีพเปนหลักประกัน

ในการรับผิดชอบตอสารที่สงมายังผูรับสาร 

 

ความรูสึกตางของบุคคลตอสิ่งตางๆ และบุคคลดวยกนั มีไดหลายลักษณะทั้งในแงการ

ประเมิณคา เชน ดี-เลว สวย-ขี้แหร ฯลฯ  ในแงความผกูพัน เหินหางหรือเปนปฏิปกษ ซึ่งในแงนี้

คือความชอบและความเกลยีดชัง ความชอบเปนความรูสึกในเชิงบวกของสิ่งตางๆ รวมทั้งตัว

บุคคลดวย ความรูสึกชอบหรือความเกลยีดชังมีผลตอตัวบุคคล และมีผลตอการแสดงพฤติกรรม

ตอคนอ่ืน รวมทั้งความสัมพันธระหวางบุคคล ความชอบจะเปนปจจัยสําคัญในการสงเสริม

มนุษยสัมพันธที่ดี 
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Pratricia Wallace (1999) (อางถึงใน พิเชษฐ เวชพลรักธรรม, 2544) ไดศึกษาจิตวิทยา

ในอินเทอรเน็ตและพบวาปจจัยที่ทําใหคนเกิดความชอบและความรักในอินเทอรเน็ตมีดังตอไปน้ี 

 

1. รูปลักษณภายนอก สิ่งดึงดูดทางกายภาพ 

การมีหนาตาที่หลอหรือสวยเปนขอไดเปรียบทางกายภาพที่จะทําใหคนมาชอบคณุ

ได จากงานวิจัยของ Snyder, M., Tanke, E. D., and Berscheid ที่ไดทดสอบให

นักเรียนป 1 ของมหาวิทยาลัยมิเนโซตาพูดโทรศัพทกับผูหญิงที่ไมเคยรูจักกันมา

กอน โดยแบงออกเปน 2 กลุม กลุมแรกไดขอมูลวาผูหญิงที่คุยดวยสวยมาก กลุมที่

สองไดขอมูลวาผูหญิงที่จะคยุดวยไมสวย ผลการทดลองปรากฎวาผูชายกลุมแรกที่

คิดวาคุยกับผูหญิงสวย ปฏิบัตติอผูหญงิดีมาก และเปนมิตรจนจบการสนทนา แต

อีกกลุมดูจะไมไดใหความสนใจคูสนทนาที่คิดวาไมสวยเลย  การที่จะสามารถทําให

คนมารักมาชอบในอินเทอรเน็ตก็เชนกัน ถาทําใหคูสนทนาคดิวาคนที่คุยดวยเปน

คนหนาตาดี ก็ยอมจะทําใหเขาเกิดความประทับใจและชอบคนที่จะคุยดวย 

 

2. การดึงดูดใจที่มองไมเห็น 

การไมไดเห็นหนากันเลยก็เปนสิ่งดึงดูดใจอยางหนึ่ง เพราะการคุยในอินเทอรเน็ตใช

การพิมพแทนคําพูด บางคนเมื่ออยูในหองเรียนไมไดรับความสนใจเพราะหนาตา 

บุคลิกไมดี แตในอินเทอรเน็ตอยางนอยก็ทําใหเกิดการรูจักกันเพราะไมรูจักกันมา

กอนเลย จึงเกิดความเทาเทียมกันทั้งคนหนาตาดีและไมดี 

 

3. ความใกลชิด 

เหตุผลหนึ่งทีท่ําใหการสนบัสนุนวาความใกลชิดทําใหเกิดความชอบเพราะทําใหคน

มีความคาดหวังถึงความสัมพันธในอนาคต  Josept Walther พิสูจนวาการคาดหวงั

ถึงอนาคตของคนในอินเทอรเน็ตเปนปจจัยที่ทําใหคนๆ หนึ่งทําดีกับอีกคน  โดย

เขาแบงการทดลองออกเปน 2 กลุม กลุมแรกใหจับคูทํางานโดยมีเง่ือนไขวาตอง

ทํางานดวยกนัจนจบโครงการ กลุมที่ 2 ใหจับคูโดยใหเปลี่ยนคูทุกๆ ขั้นตอนการ

ทํางาน ผลปรากฎวากลุมที่ 1 มีความรักใครสนิทสนมกนัมากกวากลุมที่ 2 

 

ความใกลชิดและคุนเคยในอินเทอรเน็ตทีเ่รียกวาจุดตัดผานของความถี่ 

(Intersection Frequency)  แสดงใหเห็นวาคณุไดเจอคนนั้นบอยแคไหนใน
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อินเทอรเน็ต ถามีโอกาสสนทนากันบอยก็อาจทําใหเกิดความรักใครชอบพอกันได 

การสงอีเมล (E-mail) หากันบอยๆ ก็เพิม่ระดับของสัมพันธภาพเชนกัน 

 

4. ความคิดที่คลายกัน 

งานวิทยานิพนธของ Feoffrey Hultin แหงมหาวิทยาลัย Simon Fraser วิเคราะห

สารที่ติดประกาศในอินเทอรเน็ตพบวา คนมีแนวโนมชอบคนที่มีความคลายกันดาน

ทัศนคติและความคิด ครั้งแรกมีชายจีนมาติดประกาศหาเพื่อนในอินเทอรเน็ต และ

ไดรับการตอบกลับจากหญิงจีนอยางรวดเร็ว แตหลงัจากที่คูสนทนาหญิงบอกวาเธอ

เปนหนอนหนังสือ ดูโทรทัศน สอนเปยโน และขบัรถแย  ในขณะทีช่ายจีนบารถ ไม

ชอบการอาน หลังจากนั้นขอความที่สงหากันของพวกเขาก็ลดจํานวนลง และเลิก

ติดตอในที่สุด 

 

การดึงดูดใจในอินเทอรเน็ตมีลักษณะหนึง่คือ ถาไดคุยหรือรูจักกับคนที่มีทศันคติ

หรือความคิดเดียวกับเรา เราก็จะเกิดความชอบเขาและอาจจะพัฒนาเปนความรกั

ในที่สุด 

 

5. ความสัมพันธแบบเกื้อกูล 

ในอินเทอรเน็ตนั้นผูถูกวิจัยโดยมากแสดงผลวา เม่ือเกิดเหตุการณใดก็ตามที่เกิด

การจับคูของคนที่ตองการความชวยเหลอืกับคนที่ชวยเหลือคนอ่ืน ผลที่ไดจะเปนไป

ไดดวยดี ดังเชนงานวิจัยที ่ Standford University  ผูหญิงที่เขารวมงานทดลองมี

ความฉลาดมาก เม่ือใหทํางานรวมกับคนเกงและไมเกง ปรากฎวาผูหญิงฉลาดชอบ

ทํางานกับคนไมเกง แสดงวาคนเรามีความสุขกับการชวยเหลือเพ่ือนที่ตองการ

ความชวยเหลอื 

 

ในอินเทอรเน็ตก็มีรูปแบบเดียวกัน ถาคณุชวยเหลือคนอ่ืนที่ตองการความชวยเหลือ

ได คุณก็จะเปนที่รักของเขา และถาคณุตองการความชวยเหลือ คุณก็จะมีความนา

ดึงดูดใหเขาชอบเหมือนกัน 
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6. ใครชอบเรา เราก็ชอบเขา 

เม่ือคนชอบคณุ คุณมีแนวโนมจะชอบเขากลับ เพราะคุณจะถูกเยินยอและความนา

ดึงดูดใจของคนนั้นที่มีตอคณุจะมากยิ่งขึ้น ในอินเทอรเน็ตคนที่มีเง่ือนงําบางอยาง

ใหศึกษาเชน เขายกยองคุณ สงอีเมล (E-mail) หาคุณ และมีขอมูลเพิ่มเติมวาเขา

ชอบคุณ คุณจะรูสึกวามีคาและสนใจเขา 

 

7. อารมณขัน 

คนสนุกนาดึงดูดใจกวา จากแบบสอบถามของ Melissa Bekelja Wanzer และ

ผูรวมงานที่ทาํเรื่องเก่ียวกบัอารมณขันและความนาดึงดูดใจของสังคม พบวาระดบั

ความนาดึงดูดใจมีผลเกี่ยวเน่ืองมาจากประเภทของอารมณขันที่เกิดขึ้น คนสวน

ใหญมีแนวโนมจะตอบโตพูดคุยกับคนทีมี่อารมณขัน 

 

8. การเปดเผยเรือ่งสวนตัว 

การพัฒนาความสัมพันธใหใกลชิดกันมากขึ้นคือการเปดเผยเรื่องสวนตวั จาก

การศึกษาของ Malcolm Park และ Kory Floyd ชี้ใหเห็นวาการเปดเผยเรื่องสวนตัว

เปนสวนสําคญัในการสรางความสัมพันธในอินเทอรเน็ต เขาใชหลักฐานทีค่นใน

อินเทอรเน็ตบอกวา ฉันรูสกึวางใจคนๆ นี้เกี่ยวกับทุกสิ่ง หรือฉันบอกคนๆ นี้เสมอ

วารูสึกอยางไร แตบางคนกไ็มเคยเปดเผยเรื่องสวนตวัเลย 

 

อยางไรก็ตาม Joseph Walther กลับบอกวาคนมีแนวโนมจะเปดเผยมากใน

อินเทอรเน็ต เพราะวาไมรูจักคูสนทนา มีทั้งความปลอดภัยทางกายภาพและรูสึก

สนิท เพราะคุยอยางไรก็ได ไมตองกังวลถึงความจรงิที่วาหนาตาเปนอยางไร รวม

ไปถึงการแตงตัวและน้ําหนกั 

 

Motton Deutsch (1965) (อางถึงใน กรรณิกา คุณากรเวโรจน, 2544) นักวชิาการที่

ศึกษาเกีย่วกบัเรื่องความขดัแยง (conflict) ไดกลาวถงึความไววางใจวา คือ ความคาดหวังที่มี

ตอตัวผูอ่ืน กลาวคือ เราจะไววางใจในบคุคลอื่นก็ตอเม่ือยามใดที่เราตองเขาไปเกี่ยวของกับเรือ่ง

ที่มีความเสี่ยง ซึ่งมีบุคคลอื่นเปนผูคุมสถานการณนั้นๆ โดยสวนใหญ เรามีความคาดหวังวา

บุคคลอื่นน้ันจะชวยลดความเสี่ยงที่อาจเกิดจากพฤติกรรมหรือการกระทําใดๆ ก็ตามที่เราตอง
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เขาไปเกี่ยวของดวย นอกจากนี้ การสรางความรูสึกความไววางใจนั้นคุณลักษณะที่เปนพ้ืนฐาน

ที่ควรมีก็คือ ความซื่อสัตยทั้งตอตนเองและผูอ่ืน 

 

 นอกจากนี้ Deutsch (1960) (อางถึงใน กรรณิกา คุณากรเวโรจน, 2544) ก็ยัง

ทําการศึกษาเรื่องความไววางใจ และพบวาสิ่งที่ไมไดเกิดขึ้นมาจากบุคคลหรือความรูสึกที่มีตอ

ผูอ่ืนเพียงฝายใดฝายหนึ่ง แตความไววางใจเปนผลมาจากการโตตอบกันของสองฝาย  

นอกจากนี้ ความรูสึกภายในก็เปนความรูสึกที่มีตอตนเองและตอผูอ่ืนรวมทั้งความคาดหวังที่แต

ละคนคาดไวตอบุคคลอ่ืนและบรรทัดฐาน (norm) ที่จะปฏิบัตตินตอบุคคลอื่น 

 

 ฉะน้ัน ความรูสึกไววางใจนั้นแทจริงแลวเปนความรูสกึที่เกิดจากการโตตอบจากทั้งสอง

ฝาย นั่นคือ นอกจากตัวเราเองแลวกต็องมีบุคคลอืน่เขามาเกี่ยวของดวย ทั้งน้ีการเกิดความ

ไววางใจมีดวยกัน 3 องคประกอบ คือ 

 

1. ความเสี่ยง คอื เสี่ยงที่จะไววางใจ ซึ่งผลอาจออกมาดีหรือราย 

2. ความรูสึกไววางใจไมสามารถเกิดขึ้นมาลอยๆ ไดแตมันขึ้นอยูกับบุคคลอื่นทีท่ําให

เรารูสึกไววางใจหรือไม 

3. ความรูสึกทีต่องเช่ือม่ันวาบุคคลอื่นน้ันจะตอบสนองตอเราในวิถทีางที่จะสงผล

ในทางดีมากกวาทางราย 

 

 สิ่งที่เพ่ิมเขามาในการคนหาจากความสัมพันธในสิ่งแวดลอมที่ไมเปนสวนตวันั้น ไมได

เกิดขึ้นอยางอัตโนมัติดวยการติดตออยางกวางๆ ในไซเบอรสเปซหรอืโลกแหงความจริง กวาจะ

ปรับตวัไปสูการพัฒนาการเปนความสัมพันธแบบเพ่ือนสนิท และ/หรือ ความสัมพันธฉันคนรัก 

McKenna (1998/1999) สรุปวาความสัมพันธแบบเพือ่นสนิทและความสัมพันธฉนัคนรัก ที่ถูก

พัฒนาบนอินเทอรเน็ตเปนสิง่ที่งายและพฒันาไดอยางรวดเร็วมากกวาความสัมพันธแบบเกาๆ 

ที่ผานมา 

 

จากการวิจัยของ Cornwell และ Lundgren (2001) พบวาการเปรียบเทียบ

ความสัมพันธฉันคนรักจากการสื่อสารในหองสนทนา (Chat Room) ของผูใชในไซเบอรสเปซกับ

โลกแหงความจริง สิ่งสําคัญคือตองตรวจสอบความตางในระดับการมีสวนรวมทกุอยาง และ
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ความโนมเอียงในการแสดงภาพตัวแทนที่ไมตรงกับความเปนจริงของพวกเขาออกมาใหกับคู

สนทนา ซึ่งจะเปนการระบุถงึชนิดของความสัมพันธที่เกิดขึ้น 

 

 อยางไรก็ดี ดวยความผันผวนในเรื่องของภาษา ที่อาจจะตีความความหมายไปไดใน

หลายๆ แงมุมและหลายระดับ เปนเหตใุหนักทฤษฎใีหคะแนนในเรือ่งเก่ียวกับการแสดงอารมณ

และพฤติกรรมทั้งหมดที่แสดงออกเปนหลักในการวัดถงึความเปนเพือ่นสนิทหรือความสัมพันธ

ฉันคนรัก  Levinger (1980, 1988; Borden and Levinger, 1991) เห็นวาทั้งหมดนี้เกิดจาก

แนวคิดเกี่ยวกับความรูสึกของคูสนทนาที่เกี่ยวกบัความเปนหวงเปนใยหรือการพึ่งพาอาศัยกัน

และกัน ซึ่งเปนศูนยกลางความสัมพันธที่ทําใหความสัมพันธใกลชิดกันมากขึ้น เขาจึงเสนอ

โมเดล 5 ขั้นของการสรางความสัมพันธใหใกลชิด คือ เริ่มตนที่ความดึงดูด สรางความสัมพันธ 

การสานตอ การเสื่อมลง และความสัมพันธสิ้นสุด ลักษณะที่แสดงออกอยางมีระบบจะเพิ่มขึ้น

และตอมาจะลดลงในทุกระดบัของการมีสวนรวม 

 

 ความสัมพันธฉันคนรักในโลกแหงความจริงมีแนวโนมวาจะมีระดับสงูกวาความสัมพันธ

ภายในไซเบอรสเปซ ไมวาจะเปนดานรูปแบบความสัมพันธฉันคนรัก และการเริ่มตน

ความสัมพันธ เน่ืองจากมีโอกาสในการตดัสินจากการมองเห็น การไดยิน และการรับรูถึงสภาพ

ทางกายภาพในโลกแหงความจริง ซึ่งลวนแลวแตมีสวนสนับสนุนใหเกิดความชอบไดมากกวา 

 

Parks และ Floyd (1996) กลาววา สิ่งที่ดีเยี่ยมมากกวาสําหรับความเปนไปไดในสังคม 

การแสดงออกทางกายภาพ และสิ่งตางๆ ที่ประกอบใหเห็นถึงความคุมคาที่ผานเขามา มีสวนใน

การสรางความสัมพันธหรือการพัฒนาความสัมพันธที่จะเกิดขึ้น ในการวิจัยของ Cornwell และ 

Lundgren (2001)  เปรียบเทียบความตางระหวางความสัมพันธฉันคนรักในไซเบอรสเปซและใน

โลกแหงความจริง  โดยมองความสัมพันธใน 4 มุมมอง คือ ระดับความสัมพันธของการเขามา

เกี่ยวของกัน ความจริงเกี่ยวกับความสัมพันธของพวกเขา การสังเกตความเปนไปของระดับ

อารมณที่เพ่ิมขึ้น และความรูสึกพึงพอใจที่เกิดขึ้น 

 

 จากการวิเคราะหของ Goffman (1959) ดวยวิธีการที่พ่ึงนํามาใช (Leary, 1995; 

Schlenker, 1980)  สามารถสรุปไดวาผูกระทําทัว่ไปในสังคมมีแนวโนมที่จะนําเสนอตัวเอง โดย

ใชการควบคมุและแนวทางแสดงความคิด Goffman พบวาไซเบอรสเปซเปนสถานที่ที่เอ้ือโอกาส

ที่ดีในการพูดเกินจริงหรือสรางเรื่องหลอกลวงอยางสมบรูณแบบในการนําเสนอภาพตัวตนของ
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ตัวเอง และเปนไปไดวาคูสัมพันธฉันคนรักในไซเบอรสเปซมีจํานวนนอยมากที่เขาถึงความรูสกึ

เหมือนเห็นดวยตาและเขาใจถึงเจตนารมณของคําพูด การสังเกตโดยตรงถึงพฤติกรรมที่

แสดงออกในทุกๆ วันจึงเปนสิ่งสําคัญ และหาโอกาสในการปรึกษารวมกันกับคนที่คุนเคยหรือ

กลุมบุคคลที ่ 3 มากกวากลุมความสัมพันธในโลกแหงความจริง ซึ่งทายที่สุดก็พบวา มีความ

เปนไปไดเล็กนอยที่ขอมูลจากการตรวจเช็คหรือตรวจสอบพบวา มีการแสดงอัตลักษณตาม

ความเปนจริงเกิดขึ้นในความเปนคูสัมพันธฉันคนรัก ซึ่งเห็นพองกับขอสรุปของ McKenna 

(1998/1999) เกี่ยวกบัประสบการณในการศึกษาที่พ่ึงพบเม่ือไมนานนี้ วามีการนําเสนอความ

เปนตวัเอง มากกวาจินตนาการของตัวเองเกิดขึน้ใน CMC มากกวาการปฏิสัมพันธแบบ

เผชิญหนา 

 

จากการศึกษาของ ศิริพิญช (2546) เกี่ยวกับคานิยมของวัยรุนไทยในเรื่องความรัก 

พบวาคานิยมในวัยรุนมีรูปแบบในความรักแบบคอยเปนคอยไป ใชเวลาในการศึกษาความเปน

ตวัตนของกันและกันจนสามารถพัฒนาความสัมพันธจากระดับเพ่ือนไปสูคนรักได และจาก

การศึกษาของ Whitbeck (1989 อางถึงใน ศิริพิญช, 2546) พบวา วัยรุนจะมีความสนใจใน

คานิยมและความคิดเห็นในเรื่องใหมๆ ตรงกัน และจากการที่วัยรุนมีความใกลชิดผูกพัน มี

ความคิดที่คลายกันน้ัน ทําใหวัยรุนยอมรบัขอดี ขอเสีย ของกันและกันได มีความเห็นอกเห็นใจ

กัน เขาใจกันจนพัฒนามาเปนความรัก 

 

ความรักผานเกมออนไลน คือ การเริ่มตนสรางความสัมพันธ และการพัฒนา

ความสัมพันธเกิดขึ้นภายในเกมออนไลน ซึ่งสวนประกอบตางๆ ของเกมออนไลนอาจจะมีผล

หรือไมมีผลตอการตัดสินใจในความสัมพันธที่เกิดขึ้นกไ็ด และถึงแมวาภายหลังจะมีการ

ติดตอสื่อสารผานชองทางอื่นในการพัฒนาความสัมพันธ อาทิ การพูดคุยผาน MSN หรือการคุย

กันทางโทรศพัท รวมถึงการนัดออกมาเจอกันภายนอกเกมก็ตาม ก็ยังคงถือวาเปนความรักผาน

เกมออนไลนเพราะเปนความรักที่มีเกมออนไลนเปนจุดเริ่มตนและเปนตัวเชื่อมตอใน

ความสัมพันธที่เกิดขึ้น 
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แนวคิด เกมออนไลน (Game Online) 

 

 เกม หมายถึง โปรแกรมที่ออกแบบมาใหเลน เพ่ือความสนุก เพลิดเพลินและชวยให     

ผูเลนคลายอาการตึงเครียดไดถาเลนอยางมีขอบเขต มีรูปแบบและกฎของการเลน พรอมที่จะ

ลองของใหมที่แปลกและยากกวาธรรมดา (http://th.wikipedia.org) 

 

อาษา ตั้งจิตสมคิด (2544) ไดแสดงความหมายของเกมดังนี้ “คําวา Game หากเปด

โปรแกรม Thaisoft So Sethaputra Dictionary 2.0 แลวจะไดความหมายวา “การเลนอยาง

สนุกสนาน” ซึ่งความหมายของเกมที่ผมจะใหไวนั้นกค็ือ “เปนสิ่งที่เลนแลวทําใหผูเลน (User) 

ไดรับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน” ไมวาจะเปนเกมที่มี Graphics สวยงามเสมือนจริงหรือเกม

ไพธรรมดาที่แถมมาพรอมกับ Windows หากทําใหเราซึ่งเปนผูเลนไดรับความสนุกแลวก็นั่นคือ 

Game” 

 

’’คอมพิวเตอรเกม’’’ หมายถึง การนําเอาเกมมาประยุกตเลนในคอมพิวเตอรโดยใช

ภาษาตางๆ มาเขียนแลวแตในแนวเกมของผูสราง วาจะสรางใหเหมือนสมจริง หรือจะสรางแบบ

เนนกราฟก การสื่อที่สมจริงโดยใชภาพเอนิเมชั่น เปนตน  ลักษณะทั่วไปของเกมคอมพิวเตอร

คือ เปนการจําลองสถานการณเพ่ือใหผูเลนแกไขปญหา โดยจะมีกฏเกณฑ และเปาหมาย

แตกตางกันไปในแตละเกม (http://th.wikipedia.org) 

 

 หากจะแบงเกมออกตามวิธกีารเลน สามารถแบงไดเปน 2 ประเภทคือ 

1. แบบผานคอนโซล (Console Game) เชน PlayStation 2 (PS2) , XBox, GameCube 

2. แบบผานเครือ่งคอมพิวเตอร (PC Game) เชน เครื่องคอมพิวเตอรตั้งโตะ 

 

และสามารถจาํแนกออกออกไดเปน 3 รูปแบบ คือ 

1. วิดีโอเกม (Video Game) 

2. คอมพิวเตอรเกม (Computer Game) 

3. อินเทอรเน็ตเกม (Internet Game) 

 

เกมออนไลน จัดอยูในรูปแบบของอินเทอรเน็ตเกม โดยสามารถแบงประเภทของเกม

ออนไลนออกไดเปน 9 ประเภท (พิรงรอง รามสูต, 2551) ดังนี้ 
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1. MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game) หมายถึง เกมออนไลน

ที่ผูเลนสวมบทบาทเปนตวัละครทีเ่กมกําหนดหรือสรางตัวละครแทนตน (Avatar) เพ่ือ

ใชดําเนินเนื้อเร่ืองตามที่เกมกําหนดให โดยที่การดําเนินเนื้อเรื่องจะเปนไปตามลําดับ 

ดังนั้นเกมออนไลนประเภทนี้ผูเลนมักจะมีประสบการณรวมใกลเคียงกัน ตัวอยางของ

เกมประเภทนีไ้ดแก Ragnarok Online, MU Online และ Maple Story เปนตน 

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

ออนไลนที่ผูเลนสวมบทบาทตวัละครที่ถกูควบคุมผานมุมมองบุคคลที่ 1  โดยสวนใหญ

จะเปนตวัละครที่ใชอาวธุปนประเภทตางๆ ตัวอยางของเกมประเภทนี้ไดแก Special 

Force และ Crossfire เปนตน 

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

ที่ผูเลนจะตองควบคุมตวัละครพรอมๆ กับวางแผนกลยุทธเพ่ือเอาชนะผูเลนอ่ืนๆ ตาม

เวลาที่กําหนด ตัวอยางของเกมประเภทนี้ไดแก DotA All Stars เปนตน 

4. MMODG (Massively multiplayer online dancing game) หมายถึง เกมออนไลนที่เนน

เกี่ยวกับเสียงดนตรีหรือการเตนรํา โดยทั่วไปการเลนเกมประเภทนีจ้ะใหความสําคัญกับ

จังหวะของดนตรี เชน การกดปุมใหตรงจังหวะ ตัวอยางของเกมประเภทนี้ไดแก 

Audition และ Super dance Online เปนตน 

5. MMOMG (Massively multiplayer online manager game) หมายถึง เกมออนไลนที่ผู

เลนจะเลือกวางแผนกลยุทธในการเลนทีต่องการ โดยผูเลนจะใชเวลาในการวางแผน  

กลยุทธไมมาก แลวรอผลการตัดสินแพ-ชนะกับผูเลนอ่ืน เกมประเภทนี้ตางจาก 

MMORTS ตรงที่เกม MMOMG ใหความสําคัญกับการวางแผนกลยุทธอยางเดียว

เทานั้น ตัวอยางของเกมประเภทนี้ไดแก Hattrick 

6. MMOR (Massively multiplayer online racing) หมายถึง เกมออนไลนที่ผูเลนแขงขัน

กันบนสนามแขงโดยที่ตัวละครจะขับขี่พาหนะรูปแบบตางๆ หรืออาจจะไมใชพาหนะ 

เปาหมายของเกมสวนใหญคือการแขงขนัเพื่อเขาสูจุดหมายที่กําหนดกอนผูเลนอ่ืน 

ตัวอยางของเกมประเภทนีไ้ดแก Tales Runner และ Kart Rider เปนตน 

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

ประเภทเกมธรุกิจ ตัวอยางของเกมประเภทนี้ไดแก Starpeace และ Industry Player 

เปนตน 
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8. MMOSG (Massively multiplayer online sport game) หมายถึง เกมออนไลนที่

เกี่ยวกับกีฬา ตัวอยางของเกมประเภทนี้ไดแก Pangya, Fanta Tennis และ 16 

Pounds เปนตน 

9. Others หมายถึง เกมออนไลนประเภทอ่ืนๆ ที่ไมสามารถจัดแบงเขากลุมตางๆ ที่กลาว

มาแลวได 

 

การเลนเกมระหวางบุคคลเปนการแขงขนัในแงของจิตวิทยาซึ่งมีการซอนเง่ือนงํา คือ 

วัตถุประสงคที่แทจริงของผูเลนเกมเปนอยางไรไมอาจรูไดและไมใชเปนการเลนเพ่ือสนุกเหมือน

การเลนเกมไพหรือหมากรุก เกมในแงของจิตวิทยาหมายถึงกิจกรรมการสื่อสารระหวางบุคคลที่

เกิดขึ้นอยูตลอดเวลา มีการแขงขันกัน มีเหตุผลแตเพียงผิวเผิน ซอนเง่ือนงําโดยแสดงออกดวย

การพูดคุยเหมือนสนิทสนมกัน แตมีกลอุบายซอนอยู ลักษณะของเกมทางจิตวิทยาประกอบดวย

การสื่อสารที่ดูเผินๆ แลวมีความสอดคลองกันในลักษณะของการคบหาสมาคมกันตามปกติของ

กิจกรรมทางสังคม แตมีการซอนเง่ือนงําอยูในคําพูดที่สนทนากันและผลที่เกิดขึ้นจะบอกไดวาผู

เลนเกมนั้นมีวตัถุประสงคอะไร (เสนาะ ติเยาว, 2541) 

 

 การเลนเกมทาํใหเกิดการคุนเคยกันสรางความสัมพันธระหวางผูเลนดวยกันแตขาด

ความซื่อสัตยระหวางกัน การที่คนเลนเกมเพราะตองการความเสี่ยงการทาทาย การตื่นตัว 

ตองการรูจักตัวเองและคนอืน่ ตองการบรรลุเปาหมายทีต่องการและใชเวลาทีว่างอยูใหหมดไป 

 

แมวาลักษณะของการรวมตวักันเปนชุมชนภายในเกมออนไลนอาจจะมีลักษณะคลาย

กับการเขาหองสนทนา (Chat Room) ก็ตาม แตภายในเกมออนไลนจะสามารถแสดงความเปน

ตัวตนใหมไดมากกวาหองสนทนา (Chat Room) ที่อาศัยตวัหนงัสือในการสื่อความหมายเปน

หลัก เพราะภายในเกมจะสามารถแสดงถึงพฤติกรรม การแสดงออก ออกมาใหเห็นได 
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งานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

จิรัฏฐ ศุภการ (2545) ทําการวิจัยเรื่อง “การอธิบายตวัตนในชุมชนเสมือนจริง” ไดศึกษา

การสรางตัวตนในชุมชนเสมือนจริงที่เรียกวา แลมบดามู  ซึ่งเปนการสรางตัวตนภายใตระบบ

การสรางสภาพแวดลอมจําลองที่เรียกวา เวอรชวล เรียลลติี้ และมีปฏิสัมพันธกนัไดทุกอยางเชน

ในโลกแหงความเปนจริง  จากผลการวิจัยพบวาการสรางตวัตนในชุมชนเสมือนจริงมีความ

หลากหลาย สวนใหญมีรูปรางหนาตาเหมือนกบัมนุษยในโลกแหงความเปนจริง และสะทอนให

เห็นถึงอิทธิพลของคานิยมตางๆ ในโลกแหงความเปนจริงผานคําอธิบายตัวตนของประชากรใน

แลมบดามู 

 

พิเชษฐ เวชพลรักธรรม (2544) ทําการวจัิยเรื่อง “การตัดสินใจเชิงจริยธรรมของวยัรุนที่

สื่อสารในหองสนทนาบนเครือขายอินเทอรเน็ต” พบวาวัยรุนชายจะมีการตัดสินใจยอมรับหรือ

ปฏิบัตใินแตละสถานการณโดยอาศัยความพึงพอใจ และไมไดคํานึงถึงสังคมและคนรอบขาง 

ในขณะทีว่ัยรุนหญิงจะมีการตัดสินใจยอมรับหรือปฏิบตัิในแตละสถานการณโดยอาศัยความถูก

ผิดที่วัฒนธรรมและสังคมเปนผูกําหนด อยางไรก็ตามวัยรุนสวนใหญนิยมใชคานิยมของการมี

อิสรภาพอยางไรขอบเขต ซึ่งกอใหเกิดคานิยมรวมกัน ที่มุงเนนไปในเรื่องของการแสวงหา 

ความรักและความสัมพันธทางเพศ 

 

รัตนาวลี เกียรตินิยมศักดิ์ (2542) ทําการวิจัยเรื่อง “มณฑลสาธารณะของการสื่อสาร

ผานสื่อกลางคอมพิวเตอร: กรณีศึกษา www.pantip.com และ www.sanook.com” พบวา

ลักษณะในมณฑลสาธารณะของการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรมีลักษณะเปนชุมชนเสมือน 

(Virtual community) ที่เกิดขึ้นขนานไปกับโลกแหงความเปนจริง ผูใชงานใชมณฑลสาธารณะ

เพ่ือประโยชนและความพึงพอใจของตนเอง คือ เพ่ือสนองความตองการสวนตวั เปนแหลงขอมูล 

และใชเพ่ือเปนตัวกลางในการสรางความสัมพันธกับคนอ่ืนๆ 

 

วิธษ รักเอ่ียมสะอาด (2546) ทําการวจัิยเรื่อง “การสื่อสารระหวางบุคคล ในเวบ็ไซต 

ไทยเมทกับการเคลื่อนที่จากชุมชนเสมือนสูความจริง (กรณี ศึกษาเวบ็ไซตไทยเมท)” พบวา 

การสรางความสัมพันธผานเว็บไซตไทยเมทมีการเคลื่อนยายจากชุมชนเสมือนมาสูโลกแหง

ความเปนจริง แตการจะพัฒนาความสัมพันธไปในรปูแบบใดนั้น ขึ้นอยูกับการตัดสินใจของ

สมาชิกไมเกี่ยวกับชุมชน โดยชุมชนเปนเพียงชองทางที่เอ้ือโอกาสใหคนหาคูเทานั้น 
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สายใจ ลีลาขจรจิต (2545) ทําการวิจัยเรื่อง “การสื่อสารเพื่อสรางสัมพันธภาพเชิงบวก

ในอินเทอรเน็ต” พบวาเทคโนโลยีของคอมพิวเตอรมีบทบาทในการสรางสัมพันธภาพเชิงบวก 

ดวยคุณลักษณะในเรื่องความเปนอิสระไรการควบคุม ไมติดปญหาเรื่องระยะเวลา สถานที่ 

คุณสมบัติดานการปฏิสัมพันธไดทันที และมีความเปนสวนตวั การสื่อสารเพื่อสรางสัมพันธภาพ

เชิงบวกในอินเทอรเน็ตเปนการสรางสัมพันธภาพคลายสังคมจริง แตเกิดขึน้ในอินเทอรเน็ตที่

เปนชุมชนเสมือน 

 

 

 

 

 



บทที่ 3 

 

ระเบียบวิธีวจิัย 

 

 งานวิจัยนี้เก็บขอมูลโดยใชระเบียบวธิีวิจัยทั้งปริมาณและคุณภาพ ดังนี้ 

1. การสํารวจโดยใชแบบสอบถาม (Questionnaire-based Survey) 

2. การสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) 

 

ประชากร 

ในการวิจัยครัง้นี้ ประชากรกลุมเปาหมาย ไดแก ผูเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนที่มี

ความสัมพันธฉันคนรักผานเกม ซึ่งไมสามารถทราบจํานวนประชากรที่แนนอนได 

 

การกําหนดกลุมตัวอยาง 

ในการสํารวจโดยใชแบบสอบถาม กลุมตัวอยางจะใชวิธีการสุมแบบบังเอิญ (accidental 

sampling) จํานวน 40 คนขึ้นไป และการสัมภาษณเชิงลึก จะใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 

 

 

1. การสํารวจโดยใชแบบสอบถาม (Questionnaire-based Survey) 

 

  ในการสํารวจโดยใชแบบสอบถาม ใชตวัอยางคําถามในงานวิจัยของ Cornwell และ 

Lundgren (2001) เปนพ้ืนฐานในการตั้งคําถาม  โดยมีการเพิ่มเติมเปลี่ยนแปลงคําถามให

เหมาะสมกับการศึกษาในเรื่องที่เกี่ยวกับเกมออนไลน  โดยกรอบคําถามจะอยูในกรอบทีว่า 

“ความสัมพันธฉันคนรักทีเ่กิดขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน” ในประเด็นตางๆ  ดังนี้ 

 

1. ขอมูลของกลุมตัวอยาง อาทิ ขอมูลพ้ืนฐานทั่วไป เกีย่วกับเรื่องเกมออนไลน และจํานวน

ความสัมพันธฉันคนรัก 

2. การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม ผานคําอธิบายตัวละครที่สรางขึ้นภายในเกม 

(avatar) และการแลกเปลีย่นขอมูลสวนตัวในโลกแหงความจริงผานระบบแชต (chat) 

ของเกม 

3. รูปแบบการสือ่สารทั้งภายในและภายนอกเกม 
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4. รูปแบบของเกมกับการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

5. การเปรียบเทยีบภาพแทนตนเองของผูเลนที่คบกันฉนัคนรักภายในเกมกับความเปน

จริงภายนอกเกม วามีการนําเสนอภาพแทนตนเองตางไปจากความเปนจริงหรือไม 

 

  การทดสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 การทดสอบความเชื่อถือได (Reliability) ของแบบสอบถาม ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามไป

ทดสอบ (Pre-test) กับผูตอบแบบสอบถามที่ไมใชกลุมตัวอยางจรงิ แตมีคุณลักษณะตรงตาม

ลักษณะของกลุมประชากรที่ใชในการวิจัย กลาวคือ เปนกลุมตัวอยางที่เลนเกมแร็กนาร็อก

ออนไลนและมีความสัมพันธฉันคนรักผานเกม จํานวน 30 คน เพ่ือตรวจสอบวา คําถามของ

แบบสอบถามสามารถสื่อความหมายตรงตามที่ผูวิจัยตองการ และมีความเหมาะสม 

 

 เกณฑการใหคะแนน 

 ผูวิจัยไดตั้งเกณฑการใหคะแนน ในสวนที่มีการวัดผลตอการสรางความสัมพันธฉันคน

รัก และการนาํเสนอภาพแทนตนเองทีต่างไปจากความเปนจริง มีดังตอไปน้ี 

1. การนําเสนอภาพตัวแทนกบัการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

- เกณฑการใหคะแนน ขอที ่1, 2, 3, 5, 6, 7, 8, 10, 11, 13, 14, 15, 16 

 เห็นดวยอยางยิ่ง = 5 คะแนน 

 เห็นดวย = 4 คะแนน 

 ไมแนใจ = 3 คะแนน 

 ไมเห็นดวย = 2 คะแนน 

 ไมเห็นดวยอยางยิ่ง = 1 คะแนน 

- เกณฑการใหคะแนน ขอที ่4, 9, 12 

 เห็นดวยอยางยิ่ง = 1 คะแนน 

 เห็นดวย = 2 คะแนน 

 ไมแนใจ = 3 คะแนน 

 ไมเห็นดวย = 4 คะแนน 

 ไมเห็นดวยอยางยิ่ง = 5 คะแนน 
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 - เกณฑการแปรความหมายคาเฉลี่ยของคะแนนการนําเสนอภาพตัวแทนกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 

 คะแนนระหวาง 1.00 – 1.80 หมายถึง การนําเสนอภาพตัวแทน มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอยที่สุด 

 คะแนนระหวาง 1.81 – 2.60 หมายถึง การนําเสนอภาพตัวแทน มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอย 

 คะแนนระหวาง 2.61 – 3.40 หมายถึง การนําเสนอภาพตัวแทน มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักปานกลาง 

 คะแนนระหวาง 3.41 – 4.20 หมายถึง การนําเสนอภาพตัวแทน มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมาก 

 คะแนนระหวาง 4.21 – 5.00 หมายถึง การนําเสนอภาพตัวแทน มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมากที่สุด 

 

2. การสื่อสารภายในเกมและภายนอกเกมกับการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

- เกณฑการใหคะแนน 

 มากที่สุด  = 5 คะแนน 

 มาก = 4 คะแนน 

 ปานกลาง = 3 คะแนน 

 นอย = 2 คะแนน 

 นอยที่สุด = 1 คะแนน 

 - เกณฑการแปรความหมายคาเฉลี่ยของคะแนนการสื่อสารภายในเกมและภายนอกเกม

กับการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก 

การสื่อสารภายในเกม (ขอ 1-8) 

 คะแนนระหวาง 1.00 – 1.80 หมายถึง การสื่อสารภายในเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอยที่สุด 

 คะแนนระหวาง 1.81 – 2.60 หมายถึง การสื่อสารภายในเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอย 

 คะแนนระหวาง 2.61 – 3.40 หมายถึง การสื่อสารภายในเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักปานกลาง 
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 คะแนนระหวาง 3.41 – 4.20 หมายถึง การสื่อสารภายในเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมาก 

 คะแนนระหวาง 4.21 – 5.00 หมายถึง การสื่อสารภายในเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมากที่สุด 

 

การสื่อสารภายนอกเกม (ขอ 9-12) 

 คะแนนระหวาง 1.00 – 1.80 หมายถึง การสื่อสารภายนอกเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอยที่สุด 

 คะแนนระหวาง 1.81 – 2.60 หมายถึง การสื่อสารภายนอกเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอย 

 คะแนนระหวาง 2.61 – 3.40 หมายถึง การสื่อสารภายนอกเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักปานกลาง 

 คะแนนระหวาง 3.41 – 4.20 หมายถึง การสื่อสารภายนอกเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมาก 

 คะแนนระหวาง 4.21 – 5.00 หมายถึง การสื่อสารภายนอกเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมากที่สุด 

 

3. รูปแบบของเกมที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

- เกณฑการใหคะแนน 

 มากที่สุด  = 5 คะแนน 

 มาก = 4 คะแนน 

 ปานกลาง = 3 คะแนน 

 นอย = 2 คะแนน 

 นอยที่สุด = 1 คะแนน 

 - เกณฑการแปรความหมายคาเฉลี่ยของคะแนนรูปแบบของเกมกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 

 คะแนนระหวาง 1.00 – 1.80 หมายถึง รูปแบบของเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอยที่สุด 

 คะแนนระหวาง 1.81 – 2.60 หมายถึง รูปแบบของเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอย 
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 คะแนนระหวาง 2.61 – 3.40 หมายถึง รูปแบบของเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักปานกลาง 

 คะแนนระหวาง 3.41 – 4.20 หมายถึง รูปแบบของเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมาก 

 คะแนนระหวาง 4.21 – 5.00 หมายถึง รูปแบบของเกม มีผลกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมากที่สุด 

 

4. การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมที่ตางไปจากความเปนจริง 

 - เกณฑการใหคะแนน 

 เหมือนกับที่บอกภายในเกม  = 4 คะแนน 

 คลายคลึงกับที่บอกภายในเกม  = 3 คะแนน 

 ตางจากที่บอกภายในเกมคอนขางมาก = 2 คะแนน 

 ไมเหมือนกับที่บอกภายในเกมเลย = 1 คะแนน 

 - เกณฑการแปรความหมายคาเฉลี่ยของคะแนนการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม

ที่ตางไปจากความเปนจริงกับการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก 

 คะแนนระหวาง 1.00 – 1.75 หมายถึง มีการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมตาง

ไปจากความเปนจริงมากที่สุด 

 คะแนนระหวาง 1.76 – 2.50 หมายถึง มีการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมตาง

ไปจากความเปนจริงมาก 

 คะแนนระหวาง 2.51 – 3.25 หมายถึง มีการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมตาง

ไปจากความเปนจริงนอย 

 คะแนนระหวาง 3.26 – 4.00 หมายถึง มีการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมตาง

ไปจากความเปนจริงนอยที่สุด 

 

 การวิเคราะหขอมูล 

 ใชสถติิเชิงพรรณนาในการวิเคราะหการแจกแจงรอยละและความถี่ของตัวแปรตางๆ 
ประกอบดวย 3 สวนหลัก คอื 
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1) การแจกแจงคาความถี่และรอยละของคุณลักษณะทางประชากร รูปแบบลกัษณะ

การเลนเกม ตลอดจนขอมูลเกี่ยวกับความสัมพันธฉันคนรักในเกมแร็กนาร็อก

ออนไลน 

2) คาเฉลี่ยสวนเบี่ยงเบนของการนําเสนอภาพตัวแทนผานตัวแปรตางๆ รูปแบบการ

สื่อสารทั้งภายในและภายนอกเกม และรูปแบบของการออกแบบเกมที่มีผลตอการ

ความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

3) การแจกแจงคาความถี่และรอยละของการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม
เปรียบเทียบกบัความจริงภายนอกเกม 

 

 

2. การสัมภาษณเชงิลึก (In-depth interview) 

 

 การสัมภาษณเชิงลึก (In-depth interview) จะมีแนวคําถามที่เกีย่วกับประเด็นตางๆ 

ดังตอไปน้ี 

 

1. ความรูสึกเกี่ยวกับความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

2. การนําเสนอภาพแทนตนเองในการสรางความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อก

ออนไลน 

3. ปจจัยภายในเกมที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

4. ชองทางที่ใชในการสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธฉันคนรักและประเด็นเนื้อหาในการ

สื่อสาร 

5. ระบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลนที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก เม่ือ

เปรียบเทียบกบัเกมออนไลนอ่ืนๆ 

6. ประสบการณความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

7. เปรียบเทียบความสัมพันธฉนัคนรักผานเกมออนไลนกับความสัมพันธฉันคนรักในชีวติ

จริง 

 

 

 

 



 45 

การนําเสนอขอมูล 

 ใชการพรรณนาวิเคราะหเนื้อหาที่ไดจากการสัมภาษณ โดยมีเนื้อหาคําสัมภาษณ

บางสวนเปนตัวอยางประกอบการวิเคราะห ซึ่งผลที่ไดจากการสัมภาษณเชิงลึกนี้จะนําไปใช

ประกอบการสรุปผลที่ไดจากแบบสอบถาม เพ่ือใหเห็นภาพรวมในเชิงลึกมากยิ่งขึ้น 

 

 



บทที่ 4 

 

ผลการวิจัย 

 

งานวิจัยเรื่อง “ความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน (ประเทศไทย)” แบง

ผลการศึกษาออกเปนสองสวนคือ ผลการวิจัยเชิงปริมาณ และผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 

 

ผลการวิจัยเชงิปริมาณเก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถาม (Questionnaire-based Survey) 

จากผูเลนที่มีความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน จํานวน 43 คน  ขณะที่

ผลการวิจัยเชงิคุณภาพไดขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลกึ (In-depth Interview) จากผูเลนที่มี

ความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน จํานวน 15 คน (ชื่อของบุคคลเปนนาม

สมมติ) 

 

 

ผลการวิจัยเชิงปริมาณ 

 

 ผลการวิจัยในสวนนี้ใชสถิตเิชิงพรรณนาในการแจกแจงรอยละและความถี่ของตัวแปร

ตางๆ ประกอบดวย 3 สวนหลัก คือ 

 

1) การแจกแจงคาความถี่และรอยละของคุณลักษณะทางประชากร รูปแบบลกัษณะ

การเลนเกม ตลอดจนขอมูลเกี่ยวกับความสัมพันธฉันคนรักในเกมแร็กนาร็อก

ออนไลน 

2) คาเฉลี่ยสวนเบี่ยงเบนของการนําเสนอภาพตวัแทนผานตัวแปรตางๆ รูปแบบการ

สื่อสารทั้งภายในและภายนอกเกม และรูปแบบของการออกแบบเกมที่มีผลตอการ

ความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

3) การแจกแจงคาความถี่และรอยละของการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม
เปรียบเทียบกบัความจริงภายนอกเกม 
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สวนที่ 1  : การแจกแจงคาความถี่และรอยละของคุณลักษณะทางประชากร รูปแบบ

ลักษณะการเลนเกม ตลอดจนขอมูลเก่ียวกับความสัมพันธฉันคนรักในเกม

แร็กนาร็อกออนไลน 

 

คุณลักษณะทางประชากร รูปแบบลักษณะการเลนเกม และขอมูลเก่ียวกบัความสัมพนัธ

ฉันคนรักในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 ตัวแปรที่ทําการศึกษาในสวนนี้รวมถึง เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ ระยะเวลาที่เลน

เกม ความถี่ในการเลนเกม เวลาเฉลี่ยในการเลนเกม สถานที่ที่ใชเลนเกม จํานวนความสัมพันธ

ฉันคนรัก และความรูสึกตอความสัมพันธที่เกิดขึ้น 

 

ตารางที่ 1 เพศ 

 

เพศ ความถี ่ รอยละ 

ชาย 27 62.8 

หญิง 16 37.2 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 1 พบวา จํานวนผูตอบแบบสอบถามทัง้หมด 43 คน แบงเปนเพศ

ชาย 27 คน (รอยละ 62.8) และเพศหญิง 16 คน (รอยละ 37.2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



48 

ตารางที่ 2 อายุ 

 

อายุ (ป) ความถี ่ รอยละ 

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 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีอายุ 27 ป มีจํานวนมากที่สุด คือ 

8 คน (รอยละ 18.6)  รองลงมาคืออายุ 19 ปและ 23 ป อยางละ 6 คน (รอยละ 14.0)  และอายุ

ของผูตอบแบบสอบถามมีอายุอยูในชวง 16-32 ป โดยมีคาเฉลี่ยของอายุผูที่ตอบแบบสอบถาม

คือ 23.67 
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ตารางที่ 3 ระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา ความถี ่ รอยละ 

ประถมศึกษาปที่ 6 หรือต่ํากวา 2 4.7 

มัธยมตน - - 

มัธยมปลาย หรือ ปวช. 7 16.3 

อนุปริญญา หรือ ปวส. 3 7.0 

ปริญญาตรี 19 44.2 

ปริญญาโท หรือสูงกวา 12 27.9 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 3 พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญจบการศึกษาระดับปริญญา

ตรี ซึ่งคิดเปนรอยละ 44.2  รองลงมาคือระดับปริญญาโทหรือสูงกวา (รอยละ 27.9) และ มัธยม

ปลายหรือปวช. (รอยละ 16.3) ตามลําดับ  ในขณะที่รอยละ 7.0 จบการศึกษาในระดับ

อนุปริญญาหรือปวส.  และมีเพียงรอยละ 4.7 ทีมีการศกึษาระดับประถมศึกษาปที ่6 หรือต่ํากวา 
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ตารางที่ 4 อาชีพ 

 

อาชีพ ความถี ่ รอยละ 

นักเรียน/ นิสิต/ นักศีกษา 17 39.5 

พนักงานบริษทัเอกชน 14 32.6 

ขาราชการ/ พนักงานรัฐวิสาหกิจ/ 

พนักงานของรัฐ 

1 2.3 

ลูกจาง/ รับจาง/ ใชแรงงาน 4 9.3 

นักธุรกิจ/ เจาของกิจการ 3 7.0 

อ่ืนๆ   

- รับฝากซื้อ-ขาย 

อสังหาริมทรัพย 

1 2.3 

- ออกแบบจัดทําสื่อการ

เรียนรูดวยตนเอง โดยใช

โปรแกรม Flash 

1 2.3 

- เว็บมาสเตอร 1 2.3 

- อยูบานเฉยๆ 1 2.3 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 4 พบวา กลุมผูตอบแบบสอบถามทีมี่ความสัมพันธฉันคนรักผาน

เกมแร็กนาร็อกออนไลนมากที่สุด คือ กลุมนักเรียน/ นิสิต/ นักศีกษา (รอยละ 39.5)  รองลงมา

เปนพนักงานบริษัทเอกชน (รอยละ 32.6)  ลูกจาง/ รับจาง/ ใชแรงงาน (รอยละ 9.3)  นักธุรกิจ/ 

เจาของกิจการ (รอยละ 7.0)  ขาราชการ/ พนักงานรัฐวิสาหกิจ/ พนักงานของรัฐ (รอยละ 2.3)  

และประกอบอาชีพอ่ืนๆ คือ รับฝากซื้อ-ขายอสังหาริมทรัพย  ออกแบบจัดทําสื่อการเรียนรูดวย

ตนเอง โดยใชโปรแกรม Flash  เว็บมาสเตอร  และอยูบานเฉยๆ อีกอยางละรอยละ 2.3 
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ตารางที่ 5 ระยะเวลาทีเ่ริม่เลนเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

ระยะเวลาทีเ่ริม่เลนเกม ความถี ่ รอยละ 

ไมถึง 1 ป - - 

1-3 ป 7 16.3 

3-4 ป 7 16.3 

มากกวา 4 ป 29 67.4 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 5 พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเริ่มเลนเกมแร็กนาร็อก

ออนไลนมามากกวา 4 ป จํานวน 29 คน ซึ่งคิดเปนรอยละ 67.4  รองลงมาคือเริ่มเลนมา 3-4 ป 

และ 1-3 ป อีกอยางละ 7 คน (รอยละ 16.3) 

 

ตารางที่ 6 ความถี่ในการเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนตอสัปดาห 

 

ความถี่ทีใ่ชเลนเกมตอสัปดาห ความถี ่ รอยละ 

สัปดาหละครัง้ 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 พบวา ผูตอบแบบสอบถามเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนทุกวันใน

หนึ่งสัปดาหมากที่สุด ซึ่งคิดเปนรอยละ 41.9  รองลงมาคือเลนเกม 2-3 ครั้งตอสปัดาห (รอยละ 

27.9)  และเลนเกม 4-6 ครั้งตอสัปดาห (รอยละ 20.9) ตามลําดับ  ที่เหลืออีกรอยละ 9.3 จะเลน

เกมเพียงสัปดาหละครั้งเทานั้น 
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ตารางที่ 7 เวลาเฉลี่ยที่ใชในการเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนแตละครั้ง 

 

เวลาเฉลี่ยที่ใชในการเลนเกมแตละครั้ง ความถี ่ รอยละ 

ต่ํากวา 1 ชัว่โมง 1 2.3 

1-4 ชั่วโมง 28 65.1 

4-7 ชั่วโมง 8 18.6 

มากกวา 7 ชั่วโมง 6 14.0 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 7 พบวา ผูตอบแบบสอบถามใชเวลาในการเลนเกมแร็กนาร็อก

ออนไลนเฉลี่ย 1-4 ชั่วโมงตอครั้ง มากที่สุด ซึ่งคิดเปนรอยละ 65.1  รองลงมาคือใชเวลาในการ

เลนเกมเฉลี่ย 4-7 ชั่วโมงตอครั้ง (รอยละ 18.6)  และใชเวลาในการเลนเกมมากกวา 7 ชั่วโมงตอ

ครั้ง (รอยละ 14.0) ตามลําดับ  ที่เหลืออีกรอยละ 2.3 จะใชเวลาในการเลนเกมต่ํากวา 1 ชั่วโมง

ตอครั้ง 

 

ตารางที่ 8 สถานที่ที่ใชในการเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

สถานที่ที่ใชในการเลนเกม จํานวน รอยละ 

1)  บาน 34 79.1 

2)  ราน internet café 14 32.6 

3)  หอพัก 7 16.3 

4)  ที่ทํางาน 3 7.0 

5)  อ่ืนๆ ไดแก ที่ไหนก็ไดที่มีสัญญาณโทรศัพท 1 2.3 

 

ผลจากตารางที่ 8 พบวา สถานที่ที่ผูตอบแบบสอบถามใชเปนสถานที่ในการเลนเกม

มากที่สุดคือ ที่บาน (รอยละ 79.1)  รองลงมาคือ ที่ราน internet café (รอยละ 32.6) และที่

หอพัก (รอยละ 16.3) 
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ตารางที่ 9 จํานวนความสัมพันธฉันคนรักภายในเกมผานการเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

จํานวนความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม ความถี ่ รอยละ 

1-2 ครั้ง 32 74.4 

3-5 ครั้ง 7 16.3 

มากกวา 5 ครั้ง 4 9.3 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 9 พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม 

1-2 ครั้ง มากที่สุด ซึ่งคิดเปนรอยละ 74.4  รองลงมาคือมีความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม 3-5 

ครั้ง (รอยละ 16.3)  และมีความสัมพันธฉันคนรักภายในเกมมากกวา 5 ครั้ง (รอยละ 9.3) 

ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 10 ความรูสึกเกี่ยวกับความสัมพันธฉันคนรักที่เกิดขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

ความรูสึกที่เกดิขึ้น จํานวน รอยละ 

1)  เปนความสัมพันธในเกมที่เปนสังคมที่สมมติขึ้น ดังนั้น

จึงไมจริงจังอะไร 

16 37.2 

2)  เปนเรื่องที่นาตื่นเตน เปนประสบการณแปลกใหม 15 34.9 

3)  คิดวาสามารถสานสัมพันธตอภายนอกเกมได 15 34.9 

4)  มีการปดบังกันอยูในบางเรื่อง แตยอมรับไดใน

ความสัมพันธแบบนี ้

8 18.6 

5)  เปนเรื่องที่จริงจัง เชื่อถือได แมจะเปนแคภายในเกม 7 16.3 

 

ผลจากตารางที่ 10 พบวา ความรูสึกของผูตอบแบบสอบถามเกี่ยวกบัความสัมพันธ     

ฉันคนรักที่เกดิขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน  มองวาความสมัพันธที่เกิดขึน้เปน

ความสัมพันธในเกมที่เปนสงัคมที่สมมติขึน้ ดังนั้นจึงไมจริงจังอะไร มากที่สุดคือ รอยละ 37.2  

รองลงมาคือ มองวาความสัมพันธที่เกดิขึ้นเปนเรื่องที่นาตื่นเตน เปนประสบการณแปลกใหม 

และมองวาสามารถสานสัมพันธตอภายนอกเกมได อีกอยางละรอยละ 34.9  ที่เหลือจะมอง
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ความสัมพันธที่เกิดขึ้นวามีการปดบังกันอยูในบางเรื่อง แตยอมรับไดในความสัมพันธแบบน้ี 

รอยละ 18.6 และมองวาเปนเรื่องที่จริงจัง เชื่อถือได แมจะเปนแคภายในเกม อีกรอยละ 16.3 

 

 

สวนที่ 2  : คาเฉลีย่สวนเบี่ยงเบนของการนําเสนอภาพตัวแทนผานตัวแปรตางๆ 

รูปแบบการสื่อสารทั้งภายในและภายนอกเกม และรูปแบบของการออกแบบ

เกมที่มีผลตอการความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

การนําเสนอภาพตัวแทนผานตัวแปรตางๆ 

 ผูวิจัยไดทําการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับการนําเสนอภาพตัวแทนของผูเลนเกมที่นาจะสงผล

ตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรักผานเกม ซึ่งรวมถึงตัวแปรดังตอไปน้ี สถานะของตัวละคร

ภายในเกม ฐานะทางการเงินภายในเกม ชื่อเสียงภายในเกม การแสดงออกภายในเกม การบอก

เกี่ยวกับอายุ รูปรางหนาตา ระดับการศึกษา และการนาํเสนอเรื่องที่เกี่ยวกับตัวเองอ่ืนๆ 

 

ตารางที่ 11 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับของผลของการนําเสนอภาพตัวแทน

ดังกลาวตอการสรางความสมัพันธฉันคนรกัที่เกิดขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อก

ออนไลน 

 

การนําเสนอภาพตัวแทน X  S.D ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉัน

คนรัก 

1)  สถานะตวัละครภายในเกมของผูเลนแตละคน มี

ผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักระหวางผูเลน

คนนั้นกับผูเลนอ่ืน 

2.88 1.35 ปานกลาง 

2)  ผูเลนที่มีการแสดงออกภายในเกมทีดี่ มีสวนใน

การสรางความประทับใจในการจะสรางความสัมพันธ

ฉันคนรักดวย 

4.44 0.67 มากที่สุด 

3)  ทานไมคิดที่จะสรางความสัมพันธฉันคนรักกับผู

เลนอ่ืนที่มีอายุแกกวาหรือออนกวาตัวเองมากเกินไป 

3.05 1.19 ปานกลาง 
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การนําเสนอภาพตัวแทน X  S.D ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉัน

คนรัก 

4)  รูปรางหนาตาภายนอกเกม ไมมีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม 

2.72 1.08 ปานกลาง 

5)  ระดับการศึกษาในโลกของความจริงมีสวนที่จะทํา

ใหทานตัดสินใจในการสรางความสัมพันธฉันคนรัก

ระหวางทานกบัผูเลนคนนั้น 

3.70 1.15 มาก 

6)  ถาผูเลนทีจ่ะสรางความสัมพันธฉันคนรักกับทาน 

เปนผูเลนที่มีชื่อเสียง หรือเปนที่รูจักกันดีภายในเกม 

ทานจะพิจารณาผูเลนคนนัน้มากกวาผูเลนทั่วไปคน

อ่ืนๆ 

2.84 1.19 ปานกลาง 

7)  การนําเสนอตัวเองใหดูดีในสายตาของผูเลนที่

ทานจะสรางความสัมพันธฉนัคนรักดวย ทําใหมี

โอกาสประสบความสําเร็จในการสรางความสัมพันธ

ดวย มากกวาการนําเสนอตวัเองตามความเปนจริง 

3.07 1.39 ปานกลาง 

8)  ทานจะเปดโอกาสในการสรางความสมัพันธฉัน

คนรักกับผูเลนอ่ืนภายในเกมมากขึ้น ถาผูเลนคนนั้น

ที่มีระดับการศึกษาที่ดีในโลกของความจริง 

3.60 1.14 มาก 

9)  เรื่องของอายุ ไมไดมีสวนในการตัดสนิใจในการ

สรางความสัมพันธฉันคนรักภายในเกมสําหรับทาน 

2.81 1.26 ปานกลาง 

10)  ถามีผูเลนที่ตองการจะสรางความสัมพันธฉันคน

รักกับทาน การแสดงออกตางๆ ภายในเกมของผูเลน

คนนั้น มีผลตอการตัดสินใจในการจะสราง

ความสัมพันธดวย 

3.98 0.86 มาก 

11)  การที่ผูเลนพยายามนําเสนอตัวเองภายในเกม

ใหดูดีและนาสนใจ จะทําใหผูเลนคนนั้นดูมีเสนหและ

นาสรางความสัมพันธฉันคนรักดวย 

3.60 1.07 มาก 
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การนําเสนอภาพตัวแทน X  S.D ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉัน

คนรัก 

12)  การที่ผูเลนคนหนึ่งมีฐานะร่ํารวยภายในเกม ก็

ไมไดหมายความวาผูเลนคนนั้นจะสามารถสราง

ความสัมพันธฉันคนรักกับผูเลนอ่ืนไดงายกวาผูเลน

ทั่วไป 

2.37 1.11 นอย 

13)  ทานเลือกที่จะสรางความสัมพันธฉันคนรักกับผู

เลนอ่ืน เพราะตัวละครของผูเลนคนนั้นมีคาสถานะตวั

ละครทีเ่ปนประโยชนตอการเลนเกม 

2.63 1.27 ปานกลาง 

14)  ทานจะแสดงใหผูเลนอ่ืนที่ทานอยากสราง

ความสัมพันธฉันคนรักดวยรับรูถึงฐานะทีร่่ํารวย

ภายในเกมของทาน เพราะสามารถทําใหสราง

ความสัมพันธดังกลาวสําเรจ็ไดงายขึ้น 

2.40 1.18 นอย 

15)  รูปรางหนาตาในชวีิตจริง สงผลตอการตัดสินใจ

ในการสรางและสานความสมัพันธฉันคนรกัในเกม 

3.26 1.26 ปานกลาง 

16)  หากทานจะสรางความสัมพันธฉันคนรัก ทานจะ

พิจารณาถึงชื่อเสียง ความมีหนามีตา หรือเปนที่รูจัก

โดยทั่วกันภายในเกมของผูเลนคนนั้น ในการ

ตัดสินใจสรางความสัมพันธดวย 

2.47 1.08 นอย 
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ตารางที่ 12 สรุปคาเฉลี่ยและระดับของผลของการนําเสนอภาพตัวแทนดังกลาวตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 
X  

(ลําดับ) 

ตัวแปรที่มีการรับรูวาสงผลตอการ 

สรางความสัมพันธฉันคนรัก 

มากที่สุด 4.21 

(1) 

การแสดงออกภายในเกม 

มาก 3.65 

(2) 

ระดับการศึกษา 

ปานกลาง 3.34 

(3) 

การนําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับตวัเองในโลกแหงความเปน

จริง 

 2.99 

(4) 

รูปรางหนาตา 

 2.93 

(5) 

อาย ุ

 2.76 

(6) 

สถานะของตวัละครภายในเกม 

 2.65 

(7) 

ชื่อเสียงภายในเกม 

นอย 2.38 

(8) 

ฐานะทางการเงินภายในเกม 

 

ผลจากตารางที่ 11 สรุปออกมาไดดังตารางที่ 12 และพบวา แสดงออกภายในเกมมี

ผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักในมากที่สุด ( X  = 4.21)  รองลงมาคือระดับการศึกษา 

( X  = 3.65)  และการนําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับตัวเองในโลกความเปนจริง ( X  = 3.34)  

ตามลําดับ 
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รูปแบบของการสื่อสารทั้งภายในเกมและภายนอกเกม 

ผูวิจัยไดทําการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับรูปแบบของการสื่อสารทั้งภายในเกมและภายนอก

เกมของผูเลนเกมที่มีความสัมพันธฉันคนรักผานเกม 

 

ตารางที่ 13 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับของผลของรูปแบบการสื่อสารดังกลาว

ตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรักที่เกิดขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

การสื่อสาร X  
(ลําดับ) 

S.D ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉัน

คนรัก 

1)  การพูดคุยเรื่องภายในเกมเวลาเจอกนัภายในเกม 3.70 

(7) 

1.17 มาก 

2)  การพูดคุยเรื่องภายนอกเกมเวลาเจอกันภายใน

เกม 

3.65 

(8) 

1.17 มาก 

3)  การใช Emotion เพ่ือแสดงออกถึงความรูสึก

ตางๆ ออกมาเวลาเจอกันภายในเกม 

3.77 

(6) 

1.15 มาก 

4)  การสง mail หากันภายในเกม 2.58 

(10) 

1.30 นอย 

5)  การนัดหมายพบปะกันภายในเกม 3.70 

(7) 

1.08 มาก 

6)  ภาษาที่ใชในการสื่อสารกันภายในเกม 3.91 

(1) 

1.06 มาก 

7)  การทํากิจกรรมรวมกันตามรูปแบบของเกม อาทิ 

การรวมกลุมกันเพื่อลุยกับมอนสเตอร การเลน

สงครามระหวางกิล เปนตน 

3.88 

(2) 

1.03 มาก 

8)  การแสดงออกตอกันภายในเกม อาทิ การใหของ

หรือเงิน การใหความชวยเหลือเวลาเกิดปญหา

ภายในเกม เปนตน 

3.81 

(4) 

0.98 มาก 
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การสื่อสาร X  
(ลําดับ) 

S.D ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉัน

คนรัก 

9)  การติดตอกันทางโทรศพัท 3.77 

(6) 

1.36 มาก 

10)  การติดตอกันผาน E-mail 3.23 

(9) 

1.29 ปานกลาง 

11)  การคุยกันผาน MSN 3.84 

(3) 

1.09 มาก 

12)  การนัดพบเจอกันภายนอกเกม 3.79 

(5) 

1.32 มาก 

 

ตารางที่ 14 สรุปคาเฉลี่ยและระดับของผลของรูปแบบการสื่อสารดังกลาวตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 
X  

(ลําดับ) 

ตัวแปรที่มีการรับรูวาสงผลตอการ 

สรางความสัมพันธฉันคนรัก 

มาก 3.91 

(1) 

ภาษาที่ใชในการสื่อสารกันภายในเกม 

 3.88 

(2) 

การทํากิจกรรมรวมกันตามรูปแบบของเกม อาทิ การ

รวมกลุมกันเพ่ือลุยกับมอนสเตอร การเลนสงครามระหวาง

กิล เปนตน 

 3.84 

(3) 

การคุยกันผาน MSN 

 3.81 

(4) 

การแสดงออกตอกันภายในเกม อาทิ การใหของหรือเงิน 

การใหความชวยเหลือเวลาเกิดปญหาภายในเกม เปนตน 

 3.79 

(5) 

การนัดพบเจอกันภายนอกเกม 

 3.77 

(6) 

การติดตอกันทางโทรศัพท 
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ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 
X  

(ลําดับ) 

ตัวแปรที่มีการรับรูวาสงผลตอการ 

สรางความสัมพันธฉันคนรัก 

มาก 3.77 

(6) 

การใช Emotion เพ่ือแสดงออกถึงความรูสึกตางๆ ออกมา

เวลาเจอกันภายในเกม 

 3.70 

(7) 

การพูดคุยเรื่องภายในเกมเวลาเจอกันภายในเกม 

 3.70 

(7) 

การนัดหมายพบปะกันภายในเกม 

 3.65 

(8) 

การพูดคุยเรื่องภายนอกเกมเวลาเจอกันภายในเกม 

ปานกลาง 3.23 

(9) 

การติดตอกันผาน E-mail 

นอย 2.58 

(10) 

การสง mail หากันภายในเกม 

 

ผลจากตารางที่ 13 สรุปออกมาไดดังตารางที่ 14 พบวา รูปแบบของการสื่อสารของ

ผูที่ตอบแบบสอบถามที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักมากที่สุดคือ ภาษาที่ใชในการ

สื่อสารกันภายในเกม ( X  = 3.91)  รองลงมาคือการทํากิจกรรมรวมกันตามรูปแบบของเกม ( X  

= 3.88)  และการคุยกันผาน MSN ( X  = 3.84)  ตามลําดับ 
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ตารางที่ 15 ระดับรอยละของเนื้อหาที่ใชพูดคุยเพ่ือการสรางความสมัพันธฉันคนรกัที่เกิดขึ้น

ภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

เน้ือหาที่ใชพูดคุยในการสรางความสัมพันธ จํานวน รอยละ 

1)  เรื่องชีวิตประจําวันในโลกของความจริง 33 76.7 

2)  เรื่องความสนใจตางๆ อาทิ แนวเพลง แนวหนัง งาน

อดิเรก เปนตน 

27 62.8 

3)  เรื่องชีวิตประจําวันภายในเกม 25 58.1 

4)  เรื่องที่เกี่ยวกับอายุ การศึกษา และการทํางาน 21 48.8 

5)  เรื่องการนัดพบปะสังสรรคกันภายนอกเกม 20 46.5 

6)  เรื่องขาวสารใหมๆ เกี่ยวกับตัวเกม 19 44.2 

7)  เรื่องที่เกี่ยวกับความรัก 18 41.9 

8)  เรื่องที่เกี่ยวกับสังคมภายในเกม 14 32.6 

9)  เรื่องที่เกี่ยวกับเพศ (sex) 6 14.0 

10)  อ่ืนๆ ไดแก ปรึกษาปญหาตางๆ ในโลกของความจริง 

และแลวแตจะคิดได 

5 11.6 

 

ผลจากตารางที่ 15 พบวา เน้ือหาที่ใชพูดคุยที่มีสวนในการสรางความสัมพันธฉัน

คนรักมากที่สดุคือ เรื่องชีวิตประจําวันในโลกของความจริง (รอยละ 76.7)  รองลงมาคือ เรื่อง

ความสนใจตางๆ (รอยละ 62.8) และเรื่องชีวติประจําวันภายในเกม (รอยละ 58.1)  สวนเนื้อที่ใช

พูดคุยแลวมีสวนในการสรางความสัมพันธฉันคนรักนอยที่สุดสามอันดับ คือ เรื่องที่เกี่ยวกับ

สังคมภายในเกม (รอยละ 32.6)  เรื่องที่เกี่ยวกบัเพศ (รอยละ 14.0)  และเรื่องอ่ืนๆ  (รอยละ 

11.6) 
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รูปแบบของการออกแบบเกมที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนา

ร็อกออนไลน 

ผูวิจัยไดทําการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับรูปแบบของการออกแบบเกมที่มีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักในเกม 

 

ตารางที่ 16 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับของผลของรูปแบบของการออกแบบ

เกมที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักที่เกิดขึน้ภายในเกมแร็กนาร็อก

ออนไลน 

 

การสื่อสาร X  
(ลําดับ) 

S.D ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคน

รัก 

1)  โครงสรางและการดําเนนิเนื้อเรื่องของตัวเกม 3.47 

(4) 

1.10 มาก 

2)  รูปรางหนาตาของตวัละคร 3.28 

(5) 

1.03 ปานกลาง 

3)  สายอาชีพของตัวละคร 3.05 

(7) 

1.15 ปานกลาง 

4)  เควส (Quest) ตางๆ ภายในเกม 3.07 

(6) 

1.18 ปานกลาง 

5)  กิจกรรมตางๆ 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 สรุปคาเฉลี่ยและระดับของผลของรูปแบบของการออกแบบเกมดังกลาวตอการ

สรางความสัมพันธฉันคนรักที่เกิดขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

ผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 
X  

(ลําดับ) 

ตัวแปรที่มีการรับรูวาสงผลตอการ 

สรางความสัมพันธฉันคนรัก 

มาก 3.98 

(1) 

รูปแบบของสงัคมภายในตวัเกม 

 3.74 

(2) 

การสื่อสารอันหลากหลายภายในเกม 

 3.65 

(3) 

กิจกรรมตางๆ ที่จัดขึ้นภายในเกม 

 3.47 

(4) 

โครงสรางและการดําเนินเนื้อเรื่องของตัวเกม 

ปานกลาง 3.28 

(5) 

รูปรางหนาตาของตัวละคร 

 3.07 

(6) 

เควส (Quest) ตางๆ ภายในเกม 

 3.05 

(7) 

สายอาชีพของตัวละคร 

 

ผลจากตารางที่ 16 สรุปออกมาไดดังตารางที่ 17 พบวา รูปแบบของเกมที่ผูตอบ

แบบสอบถามเห็นวามีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักมากที่สดุคือ รูปแบบของสังคม

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

และกิจกรรมตางๆ ที่จัดขึ้นภายในเกม ( X  = 3.65)  ตามลําดับ 
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สวนที่ 3  : การแจกแจงคาความถี่และรอยละของการนําเสนอภาพแทนตนเองภายใน

เกมเปรียบเทียบกับความจริงภายนอกเกม 

 

การนําเสนอภาพแทนตนเองของคูที่ผูตอบแบบสอบถามมีความสัมพันธฉันคนรักดวย 

 ผูวิจัยไดทําการศึกษาขอมูลการนําเสนอภาพแทนตนเองของคูที่ผูตอบแบบสอบถามมี

ความสัมพันธฉันคนรักดวยผานเกม ไดแก อายุ เพศ ระดับการศึกษา อาชีพที่ทําอยู รูปราง

หนาตา รายได สิ่งแวดลอมในชีวติ ความสนใจตางๆ การแสดงออก และลักษณะนสิัยใจคอ 

 โดยผูตอบแบบสอบถามจะถูกแบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมที่ไดมีการนัดเจอกันจริง

ภายนอกเกมเพื่อที่จะไดเปรียบเทียบความเหมือนหรือความตางจากสิ่งที่เคยบอกกันผานเกม 

ซึ่งจะตองทําแบบสอบถามในสวนนี้ กับอีกกลุมที่จะไมตองทําแบบสอบถามในสวนนี้คือ กลุมที่มี

ความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม แตยังไมเคยไดนัดเจอกันภายนอกเกม 

 

ตารางที่ 18 ความถี่และรอยละการนัดพบเจอผูเลนทีค่บกันฉันคนรักภายนอกเกม 

 

การนัดพบเจอกัน ความถี ่ รอยละ 

เคยนัดพบเจอกัน 22 51.2 

ไมเคยนัดพบเจอกัน 21 48.8 

รวม 43 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 18 พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีการนัดพบเจอกับผูเลนที่คบกันฉนั

คนรักผานเกม รอยละ 51.2  และไมเคยนัดพบเจอกับผูเลนที่คบกนัฉันคนรักผานเกมเลย รอย

ละ 48.8 
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ตารางที่ 19 ความถี่และรอยละการคบกนัฉันคนรักกอนและหลังการนัดพบเจอกันภายนอกเกม 

(เฉพาะผูตอบแบบสอบถามที่มีการนัดพบเจอกันภายนอกเกม) 

 

การคบกันฉันคนรัก ความถี ่ รอยละ 

เกิดขึ้นกอนการนัดเจอกันภายนอกเกม 19 86.4 

เกิดขึ้นหลังจากนัดเจอกันภายนอกเกม 3 13.6 

รวม 22 100.0 

 

ผลจากตารางที่ 19 พบวา จากจํานวนผูตอบแบบสอบถามที่มีการนัดพบเจอกันผู

เลนที่คบกันฉนัคนรักผานเกมจํานวน 22 คน เปนการคบกันกอนที่จะมีการนัดพบเจอกัน รอยละ 

86.4  และเปนการคบกันหลังจากนัดเจอกันแลวอีก รอยละ 13.6 
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ตารางที่ 20 ความถี่ของการนําเสนอภาพแทนตนเองที่ตางไปจากความเปนจริงของผูเลนที่คบ

กันฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน (เฉพาะผูตอบแบบสอบถามที่มีการนัด

พบเจอกันภายนอกเกม) 

 

 ความถี่ที่สามารถประเมินได 

จากการพบเจอกัน 

ความถี่ที่ไมสามารถประเมินได 

จากการพบเจอกัน 

เห
มือ

นก
ับท

ี่บอ
กภ

าย
ใน
เก
ม 

คล
าย
คลึ

งก
ับท

ี่บอ
กภ

าย
ใน
เก
ม 

ตา
งจ
าก
ที่บ

อก
ภา

ยใ
นเ
กม

คอ
นข

าง
มา

ก 

ไม
เห
มือ

นก
ับท

ี่บอ
กภ

าย
ใน
เก
มเ
ลย

 

รว
ม 

ไม
เค
ยค

ุยก
ันใ
นเ
รื่อ
งด
ังก
ลา
วภ

าย
ใน

เก
ม 

ไม
สา
มา

รถ
ตัด

สนิ
ได
จา
กก

าร
พบ

เจ
อ

กัน
ภา

ยน
อก

เก
ม 

ไม
ได
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)  รูปรางหนาตา 11 5 2 - 18 4 - - 4 

6)  รายได 10 - 2 - 12 7 - 3 10 

7)  ส่ิงแวดลอมในชีวิต 14 3 2 - 19 3 - - 3 

8)  ความสนใจตางๆ 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 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับการนําเสนอภาพแทนตนเองที่ตางไป

จากความเปนจริงของผูเลนที่คบกันฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน ในสวน

ที่สามารถประเมินไดจากการที่พบเจอกัน (เฉพาะผูตอบแบบสอบถามที่มีการนัด

พบเจอกันภายนอกเกม) 

 

การสื่อสาร จํานวนผูตอบ X  S.D การนําเสนอภาพแทนตนเอง

ที่ตางไปจากความเปนจริง 

1)  อายุ 22 3.55 1.06 นอยที่สุด 

2)  เพศ 22 3.86 0.64 นอยที่สุด 

3)  การศึกษา 22 3.68 0.72 นอยที่สุด 

4)  อาชีพที่ทําอยู 21 3.81 0.60 นอยที่สุด 

5)  รูปรางหนาตา 18 3.50 0.71 นอยที่สุด 

6)  รายได 12 3.83 0.39 นอยที่สุด 

7)  สิ่งแวดลอมในชีวติ 19 3.63 0.68 นอยที่สุด 

8)  ความสนใจตางๆ 22 3.68 0.72 นอยที่สุด 

9)  การแสดงออก 21 3.33 0.86 นอยที่สุด 

10)  ลักษณะนิสัยใจคอ 21 3.52 0.75 นอยที่สุด 

 

ผลจากตารางที่ 20 และ 21  พบวา จากจํานวนผูตอบแบบสอบถามที่มีการนัดพบ

เจอกันผูเลนทีค่บกันฉันคนรกัผานเกมจํานวน 22 คน  การนําเสนอภาพแทนตนเองที่ตางไปจาก

ความเปนจริงนอยที่สุด ในสวนที่สามารถประเมินไดจากการที่พบเจอกัน คือ เพศ (จากผูตอบ 

22 คน, X  = 3.86)  รองลงมาคือ รายได (จากผูตอบ 12 คน, X  = 3.83)  และอาชีพที่ทําอยู 

(จากผูตอบ 21 คน, X  = 3.81) 
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ตารางที่ 22 ความถี่ของการนําเสนอภาพแทนตนเองที่ตางไปจากความเปนจริงของผูเลนที่คบ

กันฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลนของผูที่ตอบแบบสอบถาม ในสวนทีไ่ม

สามารถประเมินไดจากการพบเจอกัน (เฉพาะผูตอบแบบสอบถามที่มีการนัดพบ

เจอกันภายนอกเกม) 

 

การสื่อสาร จํานวน

ผูตอบ 

ไมเคยคุยกันใน

เรื่องดังกลาว

ภายในเกม 

ไมสามารถตัดสิน

ไดจากการพบเจอ

กันภายนอกเกม 

ไมไดคุยกันในเรื่อง

ดังกลาวตอนที่พบเจอ

กันภายนอกเกม 

1)  อายุ - - - - 

2)  เพศ - - - - 

3)  การศึกษา - - - - 

4)  อาชีพที่ทําอยู 1 1 - - 

5)  รูปรางหนาตา 4 4 - - 

6)  รายได 10 7 - 3 

7)  สิ่งแวดลอมในชีวติ 3 3 - - 

8)  ความสนใจตางๆ - - - - 

9)  การแสดงออก 1 1 - - 

10)  ลักษณะนิสัยใจคอ 1 1 - - 

รวม  17 - 3 

 

ผลจากตารางที่ 20 และ 22 พบวา จากจํานวนผูตอบแบบสอบถามที่มีการนัดพบ

เจอกันผูเลนทีค่บกันฉันคนรกัผานเกมจํานวน 22 คน  การนําเสนอภาพแทนตนเองที่ตางไปจาก

ความเปนจริงนอยที่สุด ในสวนที่ไมสามารถประเมินไดจากการพบเจอกัน คือ รายได  และ

สาเหตุที่ไมสามารถประเมินไดมากที่สุด เน่ืองมาจากการไมเคยคุยกันในเรื่องดังกลาวภายใน

เกม 
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ตารางที่ 23 ความถี่และรอยละของความรูสึกเกี่ยวกบัความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้นภายใน

เกมแร็กนาร็อกออนไลน ในกรณีที่ผูเลนที่คบกันฉันคนรักใหขอมูลไมตรงกับความ

จริง 

 

ความรูสึกที่เกดิขึ้น ความถี ่ รอยละ 

1)  รูสึกเฉยๆ เพราะเปนแคการคบกันภายในเกม 17 39.5 

2)  รูสึกแยวาทําไมตองโกหกหลอกลวงกนั แตก็ยัง

ยอมรับที่จะคบกันตอไปได 

10 23.3 

3)  รูสึกเสียใจ และคิดวาคงตองตัดขาดความสัมพันธ

ฉันคนรักตอกนั 

6 14.0 

4)  รูสึกดี ถาตัวจริงดีกวาทีค่ิดไวตอนทีค่บกันภายใน

เกม 

10 23.3 

รวม 43 100 

 

ผลจากตารางที่ 20 พบวา ความรูสึกของผูตอบแบบสอบถามเกี่ยวกบัความสัมพันธ     

ฉันคนรักที่เกดิขึ้นภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน  ในเรื่องของผูเลนที่คบกันฉนัคนรักใหขอมูล

ไมตรงกับความจริง มองวารูสึกเฉยๆ เพราะเปนแคการคบกันภายในเกม มากที่สุดคือ รอยละ 

39.5  รองลงมาคือ รูสึกแยวาทําไมตองโกหกหลอกลวงกัน แตก็ยังยอมรับที่จะคบกันตอไปได 

และรูสึกดี ถาตัวจริงดีกวาทีค่ิดไวตอนทีค่บกันภายในเกม อีกอยางละรอยละ 23.3  ที่เหลือจะ

มองความสัมพันธที่เกิดขึ้นวารูสึกเสียใจ และคิดวาคงตองตัดขาดความสัมพันธฉันคนรักตอกัน 

รอยละ 14.0 
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ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 

ผลการวิจัยเชงิคุณภาพ ไดจากการเก็บขอมูลโดยวิธกีารสัมภาษณเชิงลึก (In-depth 

Interview) จากผูเลนที่มีความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน จํานวน 15 คน (ชื่อ

ของบุคคลเปนนามสมมติ)  แบงตามหัวขอตางๆ ดังนี้ 

 

1. ความรูสึกเกี่ยวกับความสัมพันธฉันคนรักผานเกมออนไลน 

2. การนําเสนอตวัตนในการสรางความสัมพันธฉันคนรักผานเกมออนไลน 

3. ปจจัยภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

4. ชองทางที่ใชในการสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธฉันคนรักและประเด็นของเน้ือหาใน

การสื่อสาร 

5. ระบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลนเม่ือเปรียบเทียบกับเกมออนไลนอ่ืนในการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 

6. ประสบการณความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

7. เปรียบเทียบความสัมพันธฉนัคนรักผานเกมออนไลนกับความสัมพันธฉันคนรักในชีวติ

จริง 

 

ซึ่งขอมูลจากการสัมภาษณอาจจะมีคําศัพทตางๆ ที่เกี่ยวกับเกม หรือกลาวถึงรปูแบบ

ตางๆ ของเกม ในสวนนี้จะมีการอธิบายรายละเอียดตางๆ ในภาคผนวก ข: ขอมูลเกี่ยวกับเกม

แร็กนาร็อกออนไลน และภาคผนวก ค: ศัพทานุกรม แลว 

 

โดยขอมูลของผูใหสัมภาษณทั้ง 15 คน จะกลาวถงึโดยใชนามสมมติ ซึ่งรายละเอียด

ทั่วไปเกีย่วกบัผูใหสัมภาษณ จะแสดงดังในตารางที่ 24 
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ตารางที่ 24 แสดงนามสมมติและรายละเอียดทั่วไปของผูใหสัมภาษณ 
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1. ความรูสึกเก่ียวกับความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

การสัมภาษณในประเด็นเรือ่งความรูสึกเกี่ยวกับความสัมพันธฉันคนรักผานเกม

ออนไลน จะครอบคลุมหัวขอเร่ืองความรูสึกโดยทั่วไป ความจริงใจที่ใหตอกันในการสราง

ความสัมพันธ และความเชือ่ม่ันตอความสัมพันธที่เกิดขึ้น 

 

 จากคําถามเกี่ยวกับความรูสึกทั่วไปเกี่ยวกับการมีความสัมพันธฉันคนรักผานเกม

ออนไลนนั้น  ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวาเรื่องอยางนี้เปนเรื่องปกติที่สามารถจะเกิดขึ้นไดใน

สังคมปจจุบัน และมองสังคมภายในเกมวาเปนเหมือนสังคมอีกสังคมหนึ่ง โดยตัวเกมเปนเพยีง

ชองทางที่ใหคนสองคนไดมาพบเจอกันเทานั้น 

 

“ก็เปนสิ่งที่ดีนะ เหมือนกับการที่คนเราเจอกันในสังคมๆ หนึ่งแลวกผ็ูกพันกัน ซึ่ง

การที่จะมองวาเปนสิ่งที่ดีหรือสิ่งที่ไมดีก็ขึ้นอยูกับตวับคุคลมากกวา” 

ไมเคิล โอเวน 

 

 “คิดวาโลกออนไลนมันก็คือสังคมเล็กๆ อีกสังคมหนึ่งของเรา  เพราะฉะนั้นถาจะ

มีความสัมพันธฉันคนรักเกดิขึ้นแบบน้ีมันก็ไมนาแปลกอะไร  มันเหมือนเปนโลก

อีกโลกหนึ่งที่เราสามารถถายทอดความรูสึกผานทางตวัละครได  ในที่นี้รวมไป

ถึงนิสัยดวยนะคะ  และเพราะมันคือสังคมอีกสังคมหนึ่งนี่เอง  ทําใหเวลาที่เราได

รูจักกับคนบางคนในนั้น  ไดเลนดวยกันบอยๆ ก็เปนธรรมดาที่จะเกิดความรูสึก

ดีๆ ตอกัน  ดังนั้นก็เลยมองวาเรื่องอยางนี้มันก็ไมแปลกหรอกคะ  อาจจะแปลก

ในกรณีที่วาจีบกันหวังผลมากกวา” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

“ก็เปนสิ่งที่ดีนะ  ไดเจอคนที่พูดคุยกันรูเรื่อง คุยภาษาเดียวกัน ไดทําในสิ่งที่ชอบ

เหมือนๆ กัน  สําหรับผมแลว คูของผมกเ็หมือนกับชีวติของคนรักกนัในชีวติจริง

เลยละ  เพียงแตตางกันตรงที่วาเราพบรักกันในเกม  ก็เลยมองวาเกมเปนแค

ชองทางที่ทําใหเราไดมาเจอกันเทานั้นครบั” 

แฮรี่ พอตเตอร 
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“คิดวาเปนเร่ืองทั่วไปและก็ไมแปลกในสมยันี้แลวละคะ  กับการที่จะไดเจอคูรัก

กันในเกมออนไลนหรือโลกออนไลน  ในมุมๆ หนึ่งก็มีบางที่สวมหนากากเขาหา

กัน หลอกลวง พูดใหดีกวาความเปนจริงบาง  แตก็มีหลายๆ คนทีเ่ปดใจตอกัน  

ฉันคิดวาการติดตอกันผานเกม มันก็ไมตางอะไรกับสมัยกอนที่ติดตอกันผานทาง

จดหมายรัก  การโยนจดหมายขามบาน  จนพัฒนามาเปนโทรศัพทคุยกัน  แลว

ในปจจุบันกลายเปนเจอกันในเกมแบบนีล้ะคะ” 

เฮอไมโอนี่ 

 

“มันก็ไมตางจากคบกันในชวีิตจริงหรอก แตมันขึ้นอยูกับนิสัยแลวก็มุมมองของ

คนมากกวา  เกมมันก็เปนเหมือนสื่อกลางใหเราไดมาเจอกัน  เหมือนกับการที่

เราไดเจอกับใครสักคนที่โรงเรียน” 

คริสตินา อากีเลรา 

 

 แตก็มีผูใหสัมภาษณอีกสวนหนึ่งที่มองวาการมีความสัมพันธฉันคนรกัผานเกมออนไลน 

เปนเรื่องที่ไมควรจะเกิดขึ้น มองวาเรื่องนี้เปนเรื่องฉาบฉวย และถาคดิจะมีความสัมพันธก็ตองใช

ความระมัดระวังในการตัดสนิใจ  อีกทั้งยังมองวาความสัมพันธฉันคนรักภายในเกมบางทีเปน

การคบกันเพือ่หวังผลประโยชนมากกวา 

 

“มันไมนาเกิดขึ้นหรอก เพราะนอยคูที่จะจบลงดวยดี  หมายความวา ไมนาเสี่ยง

คบกับคนที่ไมรูจัก  ดูจากที่ผมคบๆ มาในเกมนะครบั  เปนฝายผูชายมันไม

เสียหายอะไรหรอก  แตถาเปนผูหญิงบางทีมันฉาบฉวยนะ” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 

 

“คิดวามันไมคอยยั่งยื่นเทาไหร ดูฉาบฉวยยังไงไมรู  ยิ่งถาไมเคยเจอกันเลยนะ” 

มาเรีย ซาราโปวา 
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“คิดวาความสัมพันธฉันคนรกัภายในเกมสามารถเกิดขึ้นไดนะ  แตตองใชความ

ระมัดระวังคะ  เริ่มแรกก็ตองอยาไปจริงจังอะไรมากนัก เพราะอีกฝายเขาอาจคิด

วามันเปนแคเกม  การที่เราจะเริ่มจริงจังกับความสัมพันธแบบนี้ไดกต็องใชเวลา

หนอย ซึ่งอาจจะใหเวลานอย หรืออาจจะตองดูกันนานๆ  ก็ขึ้นอยูกับการ

พิจารณาของแตละบุคคล” 

นอรา โจน 

 

“ถาจะมองความเปนไปไดทีจ่ะมารักกนัจริงๆ อาจจะมีความเปนไปไดนอย แต

ถามวาเกิดขึ้นไดม้ัย ก็ตองบอกวาสามารถเกิดขึ้นได  แตสวนใหญทีค่บกันจะเปน

ลักษณะที่คบกันเพื่อผลประโยชนสวนใดสวนหนึ่งมากกวา” 

นิโคลัส เคจ 

 

 ในเรื่องของความจริงใจที่ใหตอกันในการสรางความสมัพันธ และความเชื่อม่ันตอ

ความสัมพันธที่เกิดขึ้นน้ัน  ผูใหสัมภาษณสวนใหญมองวาความจริงใจที่ใหตอกัน รวมถึงความ

เชื่อม่ันในความสัมพันธที่เกดิขึ้นยังมีนอยมากหากเทียบกับความสัมพันธในชวีิตจริง โดยเฉพาะ

อยางยิ่งถายังไมเคยเจอกันภายนอกเกมมากอน  ทั้งนี้สวนใหญมองวาปจจัยที่สําคัญน้ันขึ้นอยู

กับตวับุคคลมากกวาปจจัยอ่ืนๆ 

 

“ในเรื่องของความจริงใจที่ใหตอกันน่ีนอยกวาปกตินะ  เชื่อถือไมคอยได” 

เดวิด แบ็คเฮม 

 

“ในเรื่องความจริงใจที่ใหตอกันน่ี  มันขึ้นอยูกับตัวบุคคลที่ให และตวับุคคลที่รับ

เชนกันครับ  จะคลายๆ กบัเราอยูในสังคมจริง  ที่จะมีทั้งคนที่เชื่อถอืไดกับเชื่อถอื

ไมไดครับ  ดังนั้น เราควรใหโอกาสกับคนที่เรารูจักในเกมดวย แตก็ควรให

ความสําคัญนอยกวาในชวีิตจริงหนอยครับ” 

ไมเคิล โอเวน 
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“ถาไมเคยเจอกันเลย โอกาสที่จะจริงใจใหกันก็มีนอย มันก็เหมือนตางคนตาง

สรางภาพ ตางฝายพยายามจะแสดงตัวตนยังไงก็ไดใหอีกฝายพอใจ ทั้งๆ ที่ตวั

จริงเขาอาจจะไมไดเปนแบบน้ันเลย  ก็เลยทําใหดูเหมือนวาไมจริงใจตอกันสัก

เทาไหร  มีหลายรายที่พอเจอในเกมเปนอยางหนึ่ง แตพอเจอตัวจริงๆ ก็มา

สารภาพวาจริงๆ แลวตัวเองเปนอีกอยางหนึ่ง” 

มาเรีย ซาราโปวา 

 

“ในเกมการสรางความเชื่อม่ันจะทําไดนอยกวาการเจอหนากันจริงๆ เพราะใน

เกมเปนชวีิตที่แบบเรามองไมเห็นวาจริงๆ แลวชีวติเขาเปนอยางไร  ดังนั้นสิ่งที่

เขาพูดมาอาจจะจริงหรือไมจริงก็ได  ก็เลยมองวาความสัมพันธในชวีิตจริงมันดู

กันไดงายกวา  เรามีโอกาสไดเจอหนา ไดสัมผัสกันจริงๆ ไดสื่ออารมณผานทาง

สายตากัน  การเจอกันจริงๆ จะดีกวาการเจอกันในเกมตรงที่ไดรับรูสิ่งที่อีกฝาย

แสดงออกมาเลย  การเจอในเกมมีแตคําพูด แลวไมรูวาคําพูดเขาพดูดวยความ

จริงใจหรือไมจริงใจ” 

นิโคลัส เคจ 

 

จากคําถามที่เกี่ยวกับความรูสึกโดยทั่วไป ความจริงใจที่ใหตอกันในการสราง

ความสัมพันธ และความเชือ่ม่ันตอความสัมพันธที่เกิดขึ้นน้ัน  ผูใหสัมภาษณมีมุมมองความรูสึก

เกี่ยวกับการมีความสัมพันธฉันคนรักผานเกมออนไลนทั้งในแงบวกและแงลบ  และมองวาความ

จริงใจที่ใหตอกันยังมีนอยมาก รวมถึงยังเชื่อถือไมคอยได  แตจุดรวมที่สําคัญทีผู่ใหสัมภาษณ

เห็นตรงกันกค็ือ เรื่องความสัมพันธฉันคนรักผานเกมออนไลนนั้นจะเปนเรื่องทีดี่หรือไมดี  ขึ้นอยู

กับมุมมอง ทัศนคติ และความจริงใจของแตละบุคคลทีเ่ขามาเลนเกมออนไลนนั่นเอง 
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2. การนําเสนอภาพแทนตนเองในการสรางความสัมพันธฉันคนรกัผานเกมออนไลน 

 

การสัมภาษณในประเด็นเรือ่งการนําเสนอภาพแทนตนเองในการสรางความสัมพันธฉัน

คนรักผานเกมออนไลน จะครอบคลุมหัวขอเร่ืองการบอกขอมูลสวนตัวตอนที่รูจักกันภายในเกม

ทั้งของตัวเองและคนทีค่บกนัฉันคนรัก  ผลที่เกิดขึ้นจากการบอกขอมูลดังกลาวกับการตัดสินใจ

ในการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก  และการแสดงออกตางๆ ภายในเกมกับการตัดสินใจในการ

สรางความสัมพันธฉันคนรัก 

 

 การบอกขอมูลสวนตัวตอนที่รูจักกนัภายในเกมทั้งของตัวเองและคนที่คบกันฉันคนรัก 

ผูใหสัมภาษณสวนใหญมองวาการบอกขอมูลพ้ืนฐานทั่วไปเปนเรื่องที่ไมจําเปนตองปดบังกัน 

เพราะไมไดเปนปญหาอะไร และบางคนมองวาเปนจุดเดนเสียดวยซ้าํไป ซึ่งขอมูลที่บอกไดก็จะ

บอกขอมูลตามความเปนจรงิหรือแยกวาความเปนจริงดวยซ้ําไป  แตถาเปนขอมูลที่สําคัญที่อาจ

เกิดปญหาไดในภายหลังก็เลือกที่จะไมบอกออกไปหรือไมก็จะโกหกอีกฝายไปเลย 

 

“เรื่องขอมูลของตัวเองก็บอกไปตามความจริงเลยครับ สวนเรื่องหนาตาบอกแย

ไปกวาความเปนจริงดวยซ้าํไป เพราะคนที่คิดจะคบกนัดวยหนาตามีเยอะแยะไป 

ถามีอะไรอยากใหรับกันไดทั้งคูมากกวาครับ  อีกอยางคนที่คบดวยเขาก็บอกมา

ตามจริง  แลวก็ใหรูปจริงๆ มาแลวถามวา รับไดม้ัยถาเปนอยางนี้” 

ไมเคิล โอเวน 

 

“ผมบอกตามจริงนะ เพราะเปนคนมั่นในในตัวเองสูง ตอนหนุมๆ หนาตาดีวาง้ัน  

เรื่องที่จะบอกตอนที่รูจักกันก็พวก อายุ หนาตา การศึกษา งานที่ทํา เรื่องที่สนใจ  

สําหรับผมเรื่องการนําเสนอตัวเองน่ี ไมใชเรื่องนาปกปดหรือหลอกลวง มองวา

เปนจุดเดนดวยซ้ํา  แลวสําหรับคนที่ผมคบดวย 2 คนที่ผานมา ผมโชคดีที่ทั้ง 2 

คนใหดูภาพจริงใน MSN” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 
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“ก็จะบอกพวกประวตัิสวนตัว นิสัยใจคอ เปนขอมูลจริง  แตวาบางอยางก็เปน

ขอมูลที่ไมจริง คือเรื่องที่สําคัญๆ สําหรับเรา ถาบอกไปแลวเราอาจมีปญหา อันนี้

จะไมบอกขอมูลจริง ตองเซฟตัวเองกอน  ขอมูลพวกนี้ก็อยาง ที่อยู 

สถาบันการศกึษา” 

มาเรีย ซาราโปวา 

 

“ก็จะบอกเทาที่เคาถามมานะคะ  ถาบอกก็จะบอกตามจริง  แตถาเปนเรื่อง

สวนตวัจริงๆ หรืออะไรที่เสี่ยงๆ ก็จะไมบอกอยางที่อยูหรืออะไรทํานองนี้นะคะ  

สวนแฟนคนนี้ตอนที่เริ่มรูจักกันเขาก็ไมมีอะไรปดบังนะคะ  ไมไดโกหกเลย  ที่

พูดมาก็จริงซะหมด” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

“ถาเปนตอนแรกจะไมบอกอะไรเลย บอกแคชื่ออยางเดียว  ถาเขาถามมาก็จะ

พยายามเลี่ยง คุยอยางอ่ืนมากกวา แลวจะพยายามไปเนนเรื่องเกมมากกวา  จะ

ไมคอยบอกอะไรของตัวเอง มากสุดจริงๆ ก็คือชื่อกับอายุ ที่เหลือก็ดูๆ กันไปวา

จะพอบอกอะไรไดบาง ก็จะคอยๆ บอกไปเรื่อยๆ ซึ่งถาบอกก็จะบอกเรื่องจริงอยู

แลว สวนใหญจะเปนเลือกที่จะบอกหรือไมบอกมากกวา ถาไมไวใจเลยก็จะไม

พูดสักอยาง” 

นิโคลัส เคจ 

 

แตก็มีบางกรณีที่ไมบอกขอมูลตามความเปนจริงเพราะเหตุผลสวนตัว หรือหวัง

ผลประโยชนในดานอ่ืน และในบางกรณีทีเ่ปนการโกหกกันอยูแลว อยางการที่ผูใหสัมภาษณเปน

ผูชาย แตเลนตัวละครที่เปนเพศหญิง ก็จะบอกขอมูลทีไ่มเปนความจริงใหอีกฝายรู เพราะเห็นวา

เปนการโกหกกันตั้งแตแรกอยูแลว 

 

“เม่ือกอนผมมีเพ่ือนที่รานเน็ต เปนผูหญิง ชื่อ นานา (นามสมมติ)  นานาเปนคน

แคระ แตเธอมีแฟนในเกม  แฟนในเกมเธอก็ซื้อบัตรเติมเงินเกม บัตรเติมเงิน

โทรศัพท ใหอยูเรื่อย  โดยที่ไมเคยเห็น หนาตานานาเลยไดแคคุยกนัในเกม  ถึง

เขาจะเคยคุย MSN กันนะ แตภาพที่แสดงใน MSN ไมใชหนานานา” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 



78 

“ถาเปนอายุ กับเรื่องความสนใจตางๆ ก็บอกตามจริงคะ  แตบางเรื่องก็ไมได

บอกเคานะ อยางเรื่องที่วาเราตองรั้งวีลแชร  ถาตอนนั้นบอกไปกค็งเปนไดแค

เพ่ือนกัน คงไมไดคบกันคะ” 

มิเชล ไฟเฟอร 

 

“ก็อาจจะตองดูดวยวาอีกฝายเปนใคร ถาฝายตรงขามเปนเด็กมัธยม อายุ 14  

เราก็อาจจะโกหกวาเรียนอยู  แตถาอีกฝายเรียนระดับมหาลัยแลวเราจะกลาบอก

อายุวาอายุเราเทาไหรแลว  เพราะพวกเด็กบางทีตองเปนพวกเดียวกันถึงจะยอม

ชวยเหลือ ก็อาจจะมีหลอกๆ วายังเรียนอยูบาง  แตมีตอนที่เลนคาแรกเตอร

ผูชายเนี่ย อันนั้นโกหกลวนๆ เลย โกหกวาเปนผูชายเลยนะ แลวก็เคยจีบสาวใน

เกมแลวจีบตดิดวย” 

แซนดรา บูลลอ็ก 

 

“แตถาเลนคาแรกเตอรที่ตรงขามกับตวัเอง ก็จะไมพูดเลย จะพยายามพูดใหนอย

ที่สุด เพราะยงัไงก็โกหกอยูแลว” 

นิโคลัส เคจ 

 

 ผูใหสัมภาษณมีกลุมที่มองวาการบอกขอมูลตางๆ ในตอนที่เริ่มรูจักกันน้ันมีผลตอการ

ตัดสินใจในการสรางความสมัพันธฉันคนรกัวาจะคบกันหรือไมคบกัน  และคิดวาขอมูลพวกนี้ไม

สามารถปดบงักันไดอยูแลว เพราะยงัไงถาตองมาเจอกันในตอนที่คบกันกต็องรูความจริงอยูดี  

ยิ่งถาตอนแรกที่บอกขอมูลตางๆ นั้น บอกตามที่เปนจริงก็จะยิ่งชวยใหรูสึกม่ันใจในการจะสาน

ความสัมพันธกันมากขึ้นอีกดวย  แตถาโกหกกันก็จะทําใหเสียความรูสึกกันทั้งสองฝาย และ

อาจจะทําใหความสัมพันธแยลง 

 

“แลวพวกขอมูลตางๆ มีผลในการตัดสนิใจคบกันนะครับ  ยิ่งถาเราแสดงความ

จริงใจใหอีกฝายมากเทาไหร การที่เราจะไดรับความจริงใจกลับมาก็ยอมมีมาก

ขึ้นตามไปดวย” 

โรเจอร เฟเดอเรอร 
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“คิดวามีผลนะครับ  บางทีขอมูลบางอยางก็เปนตวัชวยใหเราตัดสนิใจวาจะคบ

กันหรือไมครับ  สวนตวัแลวขอมูลพวก การศึกษา งานที่ทํา งานอดิเรก สิ่งที่

สนใจ ลวนมีสวนในการตัดสินใจที่จะคบกันครับ” 

แฮรี่ พอตเตอร 

 

“การบอกขอมูลตางๆ ใหอีกฝายรู คิดวามีผลตอการสรางความสัมพันธนะ เพราะ

ถาเขารบัขอมูลจริงเราไมไดก็อาจจะเปนเพื่อน เปนคนรูจักกันแทน แตถาโกหก

เวลาเจอกันจริงมันจะเสียความรูสึกกันทัง้คู” 

คริสตินา อากีเลรา 

 

“การบอกขอมูลตางๆ ในตอนที่เริ่มสรางความสัมพันธคิดวามีผลตอการตัดสินใจ

คบกันนะคะ  มันเปนการทาํใหตางคนตางรับรูสถานะของกันและกัน  อยางนอย

ก็ชวยใหรบักบัสิ่งที่แตละคนเปนอยูไดพอควรคะ  อยางถาเราไมชอบเรื่อง

เกี่ยวกบัตวัเขา  ถามันไมเลวรายมาก ก็คงถามถึงเรือ่งที่เราไมชอบวาเคายอม

ปรับเปลี่ยนตรงนี้ไดรึเปลา  แตถาบางคนรับนิสัยไมไดจริงๆ ก็คงจะไมคิดจะคบ

กับเคานะคะ” 

แองเจลินา โจลี่ 

 

 สวนผูใหสัมภาษณที่มองวาการบอกขอมูลตางๆ ในตอนที่เริ่มรูจักกันน้ันไมมีผลตอการ

ตัดสินใจในการสรางความสมัพันธฉันคนรกั  เปนเพราะสวนใหญมองวาการบอกขอมูลตางๆ 

อาจจะมีการโกหกหรือพูดใหดีเกินกวาความเปนจริงได  ดังนั้นสิ่งที่ใชในการตัดสินใจวาจะคบกบั

ผูเลนคนนั้นหรือไม  จึงมองที่พฤติกรรมการแสดงออกที่เห็นภายในเกม การชวยเหลือกันภายใน

เกม นิสัยที่เห็นไดภายในเกม รวมถึงการตองไดพบเจอกันจริงๆ กอนที่จะตัดสินใจคบกัน 

 

“เวลาที่จะคบกันก็มองที่นิสัยเปนหลักครบั ดูที่พฤตกิรรมการแสดงออก การ

พูดคุย  เพราะเรื่องอ่ืนๆ ที่บอกมาอาจจะหลอกกันก็ไดครับ  ตัวอยางที่เคยเห็นก็

แฟนของพี่ชายซึ่งก็รูจักกันผานเกมเหมือนกัน  เขามาหลอกพี่ผมเยอะมาก 

หลอกกันตั้งแต อายุ การศึกษา รูป เพ่ือน พ่ีนอง ญาติ เรียกวาหลอกกันเกือบทุก

อยางเลยครับ” 

เดวิด แบ็คเฮม 
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“พวกเรื่องสวนตัวของเขากไ็มไดมีผลตอการตัดสินใจคบกันฉันคนรักเลย ยิ่งถา

เจอกันแคในเกมดวยแลว  สวนใหญจะดูแควาเขาชวยเราภายในเกมเยอะมั้ย

มากกวา” 

แซนดรา บูลลอ็ก 

 

“พวกขอมูลอะไรก็ตามที่เขาบอกมาไมมีผลตอการสรางความสัมพันธเลย ตอง

เจอตัวจริงกอนถึงจะรูวาทีบ่อกมาจริงหรือไมจริง  การพูดในเกมก็เหมือนกับการ

ที่เราพูดอะไรก็ไดใหอีกฝายหนึ่งรูสึกดี  ดังนั้นตอนแรกจะไมเชื่อเลย จะเชื่อก็

ตอเม่ือคบกันไปสักพักนึง แลวพอรูจักนสิัยใจจริงๆ ก็จะเริ่มเชื่อ  แตก็ไมมีคําวา

สนิทใจ จนกวาจะไดเจอตัวจริงวาอีกฝายหนึ่งมีนิสัยเปนยังไง เปนแบบที่พูดมั้ย” 

นิโคลัส เคจ 

 

 และในเรื่องของการตัดสินใจในการสรางความสัมพันธฉันคนรักกับผูเลนอ่ืนผานทางการ

แสดงออกตางๆ ที่เห็นภายในเกมนั้น ผูใหสัมภาษณบางคนก็ยังมองวา บางทีการแสดงออก

ตางๆ รวมไปถึงนิสัยที่เห็นภายในเกมก็อาจจะเปนการแกลงทําใหดูดีกวาที่เปนจริง หรือไมได

แสดงความเปนตัวตนของเขาออกมาก็เปนไปได 

 

“เรื่องนิสัยที่เห็นภายในเกมนี่ อาจจะมีการเก็บนิสัยที่ไมดีๆ ไวบาง เพราะในการ

เขาสังคม คงไมมีใครอยากเห็นคนที่ไมดีมาอยูรวมสังคมกับตวัเองครับ” 

ไมเคิล โอเวน 

 

“อยางในเกมเกิน 80% คือจะพูดใหตัวเองดูดีไวกอน โดยเฉพาะเรื่องของนิสัย” 

นิโคลัส เคจ 

 

“การแสดงความเปนตวัตนของเขาเวลาอยูในเกม ก็มีแสดงออกมาอยูแลว แตคิด

วาแสดงออกมาไมหมดนะ  อาจเปนเพราะมันเปนโลกใหมของเรา เราสามารถ

สรางตัวตนใหมไดในนั้น  ดังนั้นเรื่องในเกมก็ตองเช่ือครึ่งไมเชื่อครึ่ง  เพราะ

ขนาดในสังคมจริงยังมีการใสหนากากเขาหากันเลย คดิอะไรกับแคในเกม” 

คริสตินา อากีเลรา 
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3. ปจจัยภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

 

การสัมภาษณในประเด็นเรือ่งของปจจัยภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนที่มีผลตอการ

สรางความสัมพันธฉันคนรัก  จะครอบคลุมหัวขอเรื่องของสถานะตวัละคร ฐานะ ชื่อเสียง และ

การแสดงออกตางๆ ภายในเกมกับผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

 

3.1 สถานะตวัละครภายในเกม (สายอาชีพ คาสเตตสั และทักษะที่เลือกเลน) 

ผูใหสัมภาษณเกือบทุกคนมองวา สถานะตัวละครไมวาจะเปนสายอาชีพที่เลน การอัพ

คาสเตตัส และทักษะทีเ่ลือกเลน มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก เน่ืองจากเปน

จุดเริ่มตนที่จะทําใหผูเลนไดมาเจอกัน  ภายในตวัเกมมีระบบการแชรกันระหวางผูเลนเพื่อที่จะ

ชวยกันในการเก็บเลเวล  ทําใหผูเลนที่เลือกเลนสายอาชีพที่มีประโยชนในการเก็บเลเวลเปนที่

ตองการของผูเลนอ่ืนๆ ภายในเกม  ซึ่งพอไดมาแชรปารตี้เดียวกันแลวก็จะทําใหเริ่มรูจักกันมาก

ขึ้น  เปนจุดเริ่มตนในการจะสรางความสัมพันธตอไปได  ซึ่งผูใหสัมภาษณมองตอไปอีกวา ผู

เลนที่เลนสายอาชีพที่ไมสามารถทําประโยชนไดภายในเกม หรือมีการอัพคาสเตตัสที่ผิดไปจน

ทําใหตวัละครไมเกงน้ัน มักจะไมเปนทีต่องการของผูเลนอ่ืนในการเก็บเลเวลแบบปารตี้ และทํา

ใหการเริ่มสรางความสัมพันธกับผูอ่ืนดวยการทํากิจกรรมรวมกันเปนไปไดยาก 

 

“อาชีพที่เลน คาสเตตสัก็นาจะมีสวนในการสรางและสานความสัมพันธกันคะ  

อยางบางคนตัวละครอัพสเตตัสมาผิดก็เลยไมคอยเกง ทําใหไมคอยมีใครอยาก

เลนหรือไปแชรดวย  จึงเกิดการจํากัดในการสรางความสัมพันธกับผูเลนคนอ่ืน

ขึ้น  แลวอยางคนเลนอาชพี พรีสก็จะชอบไปแชรกับวิซาดเพราะเลเวลขึ้นไวกวา  

บางอาชีพที่ไมเกงก็จะกลายเปนวาตองไปเก็บเลเวลคนเดียว  การหาคนแชรที่จะ

มาชวยซัพพอรตไมได ก็เทากับตัดหนทางการสรางความสัมพันธฉันคนรักไป

เยอะเลย เพราะสวนมากผูหญิงจะเลนพรีสซึ่งเปนอาชพีซัพพอรตซะดวยคะ” 

เซเรนา วิลเลยีม 
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“สายอาชีพกับการอัพคาสเตตัส3นี่มีผลแนนอนครับ เพราะวาในสถานทีท่ีไ่ป

ดวยกัน ถาสามารถทําปารตี้4แชร5คาประสบการณ6ดวยกนัได มันก็ยิ่งทําใหสนิท

ขึ้น อยางเชน ฮันเตอร7-พรีส8 แอสซาซิน9-พรีส วซิาด10-พรีส สกอรา11-            

แชมเปยน12  โดยสวนมากแลวผูหญิงมักจะเลนเปนอาชพีซัพพอรต13 แลวยิ่งถา

ไดไปกับผูชายที่เลนอาชีพที่แชรกันไดแลว ก็จะยิ่งทําใหสานความสัมพันธกันได

ในระหวางแชรกันในปารตีด้วยครับ  อันน้ีไมเวนแมแต ผูหญิงเลนตัวฆา ผูชาย

เลนซัพพอรต ดวยนะครบั” 

ไมเคิล โอเวน 

 

“บางอาชีพมันเกื้อหนุนกันคะ  เราเลนเปนอาชีพฮันเตอร แฟนเลนอาชีพพรีส จึง

แชรดวยกันบอยๆ  จนทําใหเกิดเปนความผูกพันกัน  เพราะไดมีโอกาสใกลชิด

กัน” 

แองเจลินา โจลี่ 

 

3.2 ฐานะภายในเกม 

ผูใหสัมภาษณที่มองวาฐานะภายในเกมมีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก  จะมอง

วาฐานะภายในเกมสามารถทําใหเกิดความประทับใจในการพบเจอกันในครั้งแรก  ซึ่งทําใหเกิด

ความรูสึกอยากเขาไปทําความรูจักกับผูเลนคนนั้นมากขึ้น  ถือไดวาฐานะภายในเกมก็มีสวนที่

จะทําใหเกิดความประทบัใจและนําไปสูการสรางความสมัพันธในระดบัอ่ืนๆ ตอไปได 

 

                                                            
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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“ถาในเกมมีเงินเยอะ แตงตัวดี อันนี้จะไดรับความสนใจมากในการเจอกันครั้ง

แรก ประมาณวา หมัดแรกนี่ก็ประทบัใจไปแลว  ตัวอยางเชน ในเกมเราจน แต

อยากไปรูจักคนรวยๆ กจ็ะไมคอยกลา  ในทางกลับกัน ถาเรารวยเราก็จะ

สามารถเลือกคบไดเลยวาจะคบกับคนระดับเดียวกัน หรือระดับที่ต่ํากวาก็ได” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 

 

“ปกตติอนที่เห็นคาแรกเตอรตัวละครในเกม ถาไมเคยเห็นกันมากอนเลย ก็ตอง

ถูกใจคนที่มีคาแรกเตอรตวัละครตรงสเปกเรา  ดูมีฐานะ แตงตวัดีๆ เทๆ ก็จะทํา

ใหอยากเขาไปใกลชิดเขาไปคุยดวย” 

แซนดรา บูลลอ็ก 

 

สวนผูใหสัมภาษณที่มองวาฐานะภายในเกมไมมีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก  

บางคนคิดวาผูเลนทีต่องการสรางความสัมพันธฉันคนรักดวยเพราะฐานะภายในเกม เปน

ความสัมพันธที่หวังผลประโยชน  คือพยายามเขาหาเพื่อสรางความสัมพันธฉันคนรักเพราะหวงั

ทรัพยสินเงินทองภายในเกมมากกวาที่จะจริงใจตอกัน  และสําหรบับางคนทีฐ่านะภายในเกมดี

อยูแลว ก็จะไมคอยมองเรื่องฐานะเปนประเด็นในการสรางความสัมพันธฉันคนรัก แตจะมองที่

สวนประกอบอื่นๆ มากกวา 

 

“เรื่องฐานะในเกมนี่ยิ่งรวยความจริงใจก็ยิ่งนอยลง โดยเฉพาะถาเคามองที่ฐานะ

ของเรานะ  สวนตวัผมมองวาเรื่องฐานะไมมีผลตอการสรางความสัมพันธ แตถา

เปนการสรางความสัมพันธแบบเลนๆ เรือ่งฐานะนี่ก็มีสวนเยอะ” 

เดวิด แบ็คเฮม 

 

 “ฐานะในเกมนี่ไมมีผลอะไรเลยนะ  อาจจะเพราะเลนตอนที่คอนขางโตแลว คือวา

เรียนมหาลัยซักป 2 แลว  อีกอยางในเกมก็คอนขางจะฐานะด ี ดังนั้นจึงไม

จําเปนตองมองคนอื่นที่ฐานะในเกม  จะมองที่การพูดคุย กับมองตรงที่น้ําใจเคา

มากกวา  ดูวาในเกมเคามีน้าํใจมากนอยแคไหน  ซึ่งไมเกี่ยวกับปจจัยภายในเกม

เลย” 

มาเรีย ซาราโปวา 
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“คิดวาฐานะไมคอยมีผลคะ  แตถาเปนพวกจีบหวังของเคาจะคอนขางเลือกจาก

ฐานะ  ผูหญิงบางคนลงทุนมีเพศสัมพันธดวยเพราะแคของก็ยังมีเลย” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

3.3 ชื่อเสียงภายในเกม 

ผูใหสัมภาษณที่มองวาชื่อเสียงภายในเกมมีผลตอการสรางความสมัพันธฉันคนรกั  มอง

วาชื่อเสียงภายในเกมก็เหมือนกับการมีชื่อเสียงในชีวติจริง อยางการเปนดาราหรือคนดังใน

สังคม  คนทั่วไปสวนใหญก็อยากที่จะเขาไปทําความรูจักดวย  ภายในเกมเองก็เชนกัน การมี

ชื่อเสียงภายในเกมก็ทําใหผูเลนคนอ่ืนๆ อยากเขามาทําความรูจักมากขึ้น และเปดโอกาสในการ

สรางความสัมพันธฉันคนรักมากขึ้นดวยเชนกัน 

 

“ปจจัยภายในเกมมีผลนะครับ โดยเฉพาะความมีชื่อเสียงในเกม เพราะยิ่งมีคน

รูจักมาก ก็ยิ่งมีคนอยากรูจักมาก  อยางเชน เซิรฟเวอร โลกิ มีคนที่ชื่อ -[nook]-. 

แตกอนเปนคนที่ดังในเซิรฟเวอรมากโดยเฉพาะเปนหัวหนา กิลด 16-คนโฉด มัน

เปนอะไรที่โดงดังมาก มีผลทําใหคนอยากรูจักเคา อยากเขาไปรวมกิลดกับเคา 

แลวเคายังทําปารตี้เพ่ือลาบอส14 เม่ือเคาลาบอสไดของมา ก็นํามาขายทําใหเคา

ร่ํารวย และมีชื่อเสียงมากขึ้นในเซิรฟเวอร  ทําใหมีคนอยากที่จะตดิตอกับเคา

มากขึ้น คนทีรู่จักเคาก็อยากคบกับเคามากขึ้น เม่ือเคาไปจีบผูหญิงก็ทําใหติดได

งายขึ้น  และสิ่งพวกนีเ้ห็นไดบอยภายในเซิรฟเวอร โดยเฉพาะกลุมคนที่มี

ชื่อเสียงในเซริฟเวอร” 

ไมเคิล โอเวน 

 

“ทั้งชื่อเสียงและชื่อเสียในเกมมีผลตอการสรางความสมัพันธนะ อยางคนนี้ลา  

บอสเกง นารูจักจัง  หรือคนนี้มันดาคนไปทั่วเลย ก็ดูไมนาคบ” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 

 

 

 

                                                            
14 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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“โดยรวมแลวไมวาจะเปนพวกสายอาชีพ ฐานะในเกม ชื่อเสียง เหลานี้มีผลตอ

การสรางสัมพันธหมดนะครบั  อยางการมีชื่อเสียงภายในเกมมันก็เหมือนกับการ

เปนดาราหรือคนดังในสังคมที่ใครๆ ก็อยากรูจัก บางคนฐานะดี ใครๆ ก็อยากคบ

ดวย” 

แฮรี่ พอตเตอร 

 

ผูใหสัมภาษณอีกสวนหนึ่งที่มองวาชื่อเสียงภายในเกมไมมีผลตอการสรางความสัมพันธ

ฉันคนรัก  เพราะมองวาชื่อเสียงภายในเกมเปนเพียงจุดที่ทําใหคนอ่ืนหันมาสนใจมากขึ้นเทานัน้ 

แตไมมีผลเม่ือตองคิดจะคบกันฉันคนรักจริงๆ  และบางคนมองวาการมีชื่อเสียงในเกม แมจะทํา

ใหมีคนมากสนใจอยากทําความรูจักมากขึ้น แตก็ใหผลในเชิงลบตอการสรางความสัมพันธฉัน

คนรัก เพราะจะทําใหมีเวลาสวนตวักับคนที่จะคบกันมีนอยลง 

 

 “เรื่องชื่อเสียงภายในเกมผมมองวามีผลในเชิงลบนะ เพราะถายิ่งเปนที่รูจักมาก 

เราก็ยิ่งถูกจับตามองมาก เหมือนมีเวลาสวนตวันอยลง ทําใหเวลาที่จะไปสราง

ความสัมพันธฉันคนรักกับคนที่อยากจะคบดวยก็จะทําไดนอยลงดวย เพราะการ

ที่ยิ่งมีชื่อเสียงมาก ก็ยิ่งเปนเปาสายตามากเทานั้น” 

เดวิด แบ็คเฮม 

 

“สําหรับบางคนอาจจะมีบางนะ บางคนทีย่ังเด็กมากๆ  แตสําหรับหลายๆ คนที่

ถึงขั้นแตงงาน หรือคบกันเปนแฟนจริงๆ  ฉันวาเขาไมสนใจนะพวกฐานะ 

ชื่อเสียง  เรื่องพวกนี้มันก็แคทําใหสะดดุตามากกวา  ก็เหมือนกับเวลาเราไป

เดินตลาด  ถามีคน 100 คนเดินผานมา คุณจะมองหาใครกอน ก็ตองเปนคนที่

สะดุดตากอนใชไหมละคะ” 

เฮอไมโอนี่ 

 

3.4 การแสดงออกตางๆ ภายในเกม 

ผูใหสัมภาษณเกือบทุกคนมองวา การแสดงออกตางๆ ภายในเกมที่ดีมีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก  โดยเฉพาะเรือ่งของนิสัยที่แสดงออกมาใหเห็น และการชวยเหลือกัน

ภายในเกม ซึ่งปจจัยในเรื่องการแสดงออกนี้ เปนปจจัยที่ตองระยะเวลาในการตดัสินใจมากกวา

ปจจัยอ่ืนๆ เพราะปจจัยอ่ืนๆ เราสามารถรับรูไดทันทีจากการพบเจอกันเพียงไมกี่ครั้ง 
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“พวกการแสดงออกตางๆ และนิสัยภายในเกมมีสวนในการสรางความสัมพันธ

คะ  ถาเทียบกับปจจัยอ่ืนๆ แลวนะ  เวลาตัดสินใจคบใครสักคนจะเนนดูที่การ

แสดงออกมากกวาคะ” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

“การแสดงออกภายในเกมก็มีผลตอการสรางความสัมพันธ  ตรงที่ถาเคาเปนคน

มีน้ําใจ นิสัยดี ก็จะทําใหเราเกิดความรูสึกประทบัใจคะ” 

มิเชล ไฟเฟอร 

 

 

4. ชองทางที่ใชในการสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธฉันคนรักและประเด็นของเน้ือหาใน

การสื่อสาร 

 

การสัมภาษณเรื่องของชองทางที่ใชในการสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธฉันคนรักและ

ประเด็นของเนื้อหาในการสื่อสารนั้น จะครอบคลุมหัวขอเร่ืองชองทางการติดตอกันเพื่อสราง

ความสัมพันธฉันคนรักทั้งภายในเกม15และภายนอกเกม  เนื้อหาที่ใชพูดคุยกันเพื่อสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 

 

 การติดตอสื่อสารภายนอกเกมสามารถทําไดหลายวิธี คือ 

1. MSN 

ในการติดตอสื่อสารผานทาง MSN นั้น  นอกจากจะเปนการแชต (chat) คุยกันผาน

ตัวอักษรแลว ยังสามารถที่จะแสดงรูปภาพสวนตวั หรือภาพเคลื่อนไหวผานเว็บ

แคม (web camera) ใหอีกฝายหนึ่งเห็นได  รวมทั้งยังสามารถพูดคุยกันผาน MSN 

เหมือนคุยโทรศัพทก็ไดอีกเชนกัน นอกจากนี้ยังสามารถที่จะแสดงความรูสึกผาน 

Emotion ตางๆ ที่ดาวนโหลดมาเพิ่มซ่ึงมีใหเลือกมากมายตามอารมณความรูสึกใน

ขณะนั้น และตัว MSN เองก็ยังมีระบบ Wink16 ที่สามารถดาวนโหลดมาใชได

เชนเดียวกบั Emotion เชนกัน 

 

                                                            
15 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ข 
16 เปน Flash Animation ที่มีทั้งภาพ ทั้งเสียง เคลื่อนไหวลอยอยูบน MSN 
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 ภาพที่ 1  ตัวอยางการสื่อสารในรูปแบบตางๆ ผาน MSN 

 

 

2. อีเมล (E-mail) 

การสื่อสารผานอีเมล นอกจากเนื้อหาที่เปนตวัอักษรแลว ยังสามารถแนบไฟล

รูปภาพหรือไฟลเคลื่อนไหวอ่ืนๆ มากับตัวเมลไดอีกดวย 

 

Emotion ตางๆ ที่สามารถหา

ดาวนโหลดมาไดเพ่ิมเติม ใช

แสดงความรูสึกออกมาแทน

ตัวหนังสือ 

Wink ที่แสดงภายใน MSN 

สามารถดาวนโหลดมาได

เพ่ิมเติมเชนเดียวกับ 

Emotion 

สามารถแสดงภาพเคลื่อนไหวให

อีกฝายเห็นไดผานเว็บแคม (web 

camera) 

สามารถแสดงรูปภาพสวนตวัได 
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 ภาพที่ 2  ตัวอยางการสื่อสารผานอีเมล (E-mail) 

 

3. โทรศัพท 

การสื่อสารผานโทรศัพท นอกจากการพูดคุยกันแลว ยังสามารถจะสงขอความแบบ 

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

กันไดอีกดวย 

 

 
 

ภาพที่ 3  ตัวอยางการสง MMS (Multimedia Messaging Service) ผานมือถือ 

หัวขอขอความ 

สามารถแนบไฟลภาพ ไฟล

เคลื่อนไหว และไฟลเสียงมาได 

เน้ือหาที่เปนตัวหนังสือ 
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4. นัดพบเจอกัน 

 

 จากการสัมภาษณ ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวาการติดตอกันผานตัวเกมนัน้มีผลตอ

การสรางความสัมพันธฉันคนรักมากกวาการติดตอกนัผานชองทางอื่น  เน่ืองจากการ

ติดตอสื่อสารกันทางอื่น เชน โทรศัพท MSN หรือการนัดพบเจอกันน้ันสามารถทําไดยาก ไม

สะดวกที่จะตดิตอกัน หรือนานๆ ครั้งถึงจะไดติดตอกัน  ทําใหการเจอกันภายในเกมจึงเปน

ชองทางหลักในการติดตอสือ่สารและสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

 

“ธรรมดาจะมีที่นั่งประจําครบั ถาเขาเกมมาก็จะเจอกันตรงนั้นเลย สวนมากพอ

เจอกันก็จะไปเก็บเลเวล17ดวยกัน  ถาในเกมไมเจอกันก็จะติดตอกันใน MSN กับ

โทรศัพท ซึ่งนานๆ ครั้งถึงจะไดโทรคุยกนั  เคยจะนัดเจอกันเหมือนกันครับ แต

วางไมตรงกันซักทีเลยไมมีโอกาสไดเจอกัน  ดังนั้นความสัมพันธสวนใหญก็เลย

เกิดในเกมประมาน 95% ไดครับ” 

เดวิด แบ็คเฮม 

 

“มีติดตอกันทาง MSN บาง พอชวงกลางคืนก็จะโทรคยุกันบาง  แตวาการพูดคุย

กันในเกมชวยสรางความสมัพันธระหวางกันไดมากกวา  คงเพราะสวนใหญเรา

จะเจอกันในเกมแทบทุกวนั” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

 ในกรณีที่การติดตอติดตอกันผานตัวเกมนั้นมีผลตอการสรางความสมัพันธฉันคนรกั

มากกวาการตดิตอกันผานชองทางอื่นน้ัน บางกรณีเปนเพราะตางฝายตางมีคนรักเปนตัวเปน

ตนอยูในโลกแหงความเปนจริง ชองทางการสื่อสารผานเกมก็เลยกลายเปนชองทางการสื่อสารที่

สําคัญที่สุด หรือเปนชองทางเดียวที่เปนไปไดในการสานความสัมพันธ 

 

 

 

 

                                                            
17 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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“ตางคนตางมีแฟนอยูแลว  ทายที่สุดก็เลยเหมือนแคคบๆ กันในเกมเทานั้น อีก

อยางก็คือเราอยูอยูไกลกันก็เลยไมเคยไดนัดเจอกัน  ตอนนี้เวลาอยูในเกมนี่ก็มี

แบบจีบกันบาง พูดแบบหวานๆ บาง แตก็แคในเกมนะคะ เพราะคงพัฒนาไป

มากกวานี้ไมไดคะ  แตอีกฝายเขาเคยบอกวา การไดเจอกันในเกม ไดพูดคุยกัน

ในเกม มันทําใหเขารูสึกวาเหมือนไดอยูใกลชิดกันจริงๆ” 

นอรา โจน 

 

 แตก็มีผูใหสัมภาษณอีกสวนหนึ่งมองวาการติดตอกันผานตัวเกมนัน้มีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักนอยกวาการติดตอกันผานชองทางอื่นๆ  เน่ืองจากการติดตอกันผาน

ชองทางอื่นอยางโทรศัพท หรือการนัดเจอกัน สามารถจะสัมผัสความรูสึกของอีกฝายไดมากกวา

การพูดคุยกันภายในเกม รวมไปถึงยังสามารถรับรูถึงนิสัยใจคอจากคําพูดและกิริยาทาทางใน

การแสดงออกไดอีกดวย  ทั้งน้ีการติดตอกันผานชองทางอื่นน้ันเปนเหมือนการพัฒนา

ความสัมพันธใหลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น คือทําใหรูสึกวาสามารถจริงจังกับความสัมพันธไดมากกวาการ

คบกันแคภายในเกม และยงัทําใหเกิดความรูสึกผูกพันเวลาที่ไดเจอกันจริงๆ 

 

“การติดตอกันนอกเกม อยางการโทรศัพทพูดคุย การเจอกัน มันสราง

ความสัมพันธกันไดมากกวา  ผมคิดวาการคุยในเกมมนัเปนแคจุดเริม่ตนเทานั้น  

เปนการเปดโอกาสใหไดแนะนําตัว  หลังจากนั้นจะใชวธิีตดิตอกันนอกเกม

มากกวา  จะมีหรือที่รักคนในเกมแลวไมอยากโทรคุยกัน  นั่นหมายความวา สิ่งที่

ตองการจริงๆ ไมใชแคความสัมพันธในเกมแลว  ทุกคนก็คงตองการพัฒนาให

มากกวานั้น” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 

 

“มองวาเกมก็เหมือนสถานที่ทั่วๆ ไปทีท่ําใหเรา 2 คนไดมารูจักกัน แคเปลี่ยน

จากเจอกันในหางมาเปนเจอกันในเกม หรือเปลี่ยนจากเดินชนกันมาเปนปารตี้

กัน  ตอนที่ยังไมไดเจอกันก็จะไมรูสึกผูกพันอะไร ถาถูกเขาทิ้งตอนนั้นก็ไมคิด

อะไรมาก  แตวาพอมีโอกาสไดมาเจอกันแลว ความสัมพันธมันก็คืบหนาไปมาก 

มีการไปเที่ยว ไปมาหาสูกันบอยๆ  ทําใหรูสึกวาเราผูกพันกันมากขึ้น” 

มาเรีย ซาราโปวา 
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“การติดตอกันนอกเกมมีผลตอการสรางความสัมพันธมากเลยครบั  อยางเชน ใน

เกมเคาอาจจะบอกวาเคาเศรา เคาเครยีด  แตจริงๆ เคาอาจจะนั่งหัวเราะอยูก็ได  

หรือแมแตเคาคุยกับเราอยูในเกม แตจริงๆ เคาอาจจะคุยโทรศัพทกบัใครอยูไมรู

ก็ได  นั่นคือการติดตอกันทางอื่นนอกจากในเกมนั้นทําใหเราสามารถสัมผัสนิสยั

ใจคอ จากคําพูดและกิริยาทาทางในการแสดงออกจริงๆ ไดมากกวาการพูดคุย

กันในเกมครบั” 

แฮรี่ พอตเตอร 

 

“คงเพราะไมเคยนัดเจอกัน ก็เลยคิดวาการคุยโทรศัพทมีผลมากคะ  เพราะการที่

เราไดยินเสียงทําใหเรารูวาเคารูสึกยังไง  ซึ่งภายในเกมใหตรงนี้กับเราไมได” 

มิเชล ไฟเฟอร 

 

“การติดตอกันเพ่ือสรางความสัมพันธภายนอกเกมทําใหคนสองคนใกลชิดกันได

เร็วกวาการพูดคุยเพ่ือสรางความสัมพันธภายในเกม  เพราะเวลาอยูในเกมจะไม

สามารถสัมผัสความรูสึกของอีกฝายไดจริงๆ ทําใหบางคําพูด หรือการสื่ออะไร

ไปมันไมถึง  ก็ถือวาเปนอุปสรรคพอสมควร สําหรับคนที่จะคบกันในเกม แลวไม

มีโอกาสมาเจอหนากันเลย” 

นิโคลัส เคจ 

 

 ในเรื่องของเนื้อหาที่ใชพูดคยุกันน้ันมีผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก  ผูให

สัมภาษณสวนใหญมองวาเนื้อหาที่ใชพูดคุยกันน้ันก็จะเปนเนื้อหาเกี่ยวกับเกม และเรื่อง

ประจําวันทัว่ไปมากกวา  ซึ่งลักษณะของเนื้อหาที่ใชนัน้ก็เหมือนกับการใชเวลาจบีกันในชวีิตจริง 

คือ เนนพูดคุยเพ่ือใหเกิดความสัมพันธกนัมากขึ้น 
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“ตอนที่ยังไมเคยเจอกัน ประมาณ 80% จะพูดถึงแตเรื่องเกี่ยวกับเกม  มันก็นาจะ

คลายๆ กับการสรางความสัมพันธในโลกจริง เพราะคนสวนใหญกมั็กจะคุยเรื่อง

ที่ตวัเองชอบอยูแลว ถาใครมาคุยเกี่ยวกบัสิ่งที่เราชอบ ก็จะคุยกันไดถูกคอ  รอย

ทั้งรอย จะเริ่มจีบใครก็ตองคุยในสิ่งที่เคาชอบ  คนสวนใหญก็คงจะเปนแบบน้ัน  

ไมวาจะเปนหญิงจีบชายหรือชายจีบหญิงก็ตองสรรหาเรื่องที่เคาชอบมาคุยจนได  

แลวคูของเราก็ชอบเกมกันทั้งคู ก็คุยกันแตเรื่องเกม  คนอ่ืนที่ไมไดเลนเกมมาฟง

เราคุยกันก็ไมรูเร่ือง” 

มาเรีย ซาราโปวา 

 

“สวนใหญจะคยุกันเกี่ยวกบัเรื่องในเกม  อาจจะมีคุยเรื่องสวนตัวอยางเรื่องทาง

บานบาง  แลวก็อาจจะมีถามสารทุกขสุขดิบกันธรรมดา  แตรวมๆ แลวเรื่องที่คยุ

กันจะเปนเรื่องเกมซะมากกวา” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

“จริงๆ แลวเนือ้หาที่ใชคุยกนัมันไมตางจากการคบกันแบบปกติเลยนะ  เพียงแต

การเจอกันในเกมทําใหคุยกนัแตเรื่องเกมมากกวาเพราะจะตองคอยชวยเหลือ

กัน  บางทีวางๆ ก็จะมาคุยเรื่องปกติทัว่ไป” 

แซนดรา บูลลอ็ก 

 

 แตก็มีผูใหสัมภาษณเพียงไมกี่คนที่มองวา เน้ือหาที่ใชพูดคุยกันน้ันไมมีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก แตขึ้นอยูกับการแสดงออกภายในเกมมากกวา ซึ่งนาจะเปนเพราะการที่

ทั้งคูเปนประเภทที่พูดคุยไมเกงมากกวา จึงอาศัยการแสดงออกภายในเกมแทนการพูดคุยกัน 

 

“สวนใหญเร่ืองที่คุยกันคือจะทําอะไรดี แตพอไมมีใครพูดอะไร ก็อยูกันอยาง

เงียบๆ จนตางฝายตางเบื่อ  ในที่สุดก็ตองเอาตัวไปเก็บเลเวลที่คุก18เหมือนเดิม

แทน  ซึ่งปกติผมก็ไมใชคนพูดมากอยูแลว ก็เลยทําใหยิ่งเงียบเขาไปใหญ  สรุป

แลวเวลาเจอกันแตละทีก็ไมคอยไดคุยอะไรกันมาก เนนเลนดวยกนัมากกวา” 

เดวิด แบ็คเฮม 

 

                                                            
18 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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5. ระบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลนเมื่อเปรียบเทียบกับเกมออนไลนอ่ืนในการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 

 

ผูใหสัมภาษณสวนใหญคดิวาระบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลนเม่ือเปรียบเทียบกับเกม

ออนไลนอ่ืนแลว มีสวนในการสรางความสัมพันธฉันคนรักไดมากกวา  เม่ือเทียบกับเกมอื่นที่

เปนเกม MMORPG เหมือนกัน หรือเกมที่ตางออกไปอยางเกมปงยา และออดิชั่น  โดยระบบทีมี่

สวนชวยในการสรางความสัมพันธกันมากก็คือระบบปารตี้ภายในเกมที่สงเสริมในการทํา

กิจกรรมรวมกัน ทําใหผูเลนเกมมีการพัฒนาความสัมพันธกันไดมากขึ้น  รวมทั้งระบบการ

สื่อสารภายในเกมที่หลากหลายก็ชวยในการสรางความสัมพันธระหวางกัน 

 

“รูปแบบเกมชวยในเรื่องการสรางความสัมพันธกันเยอะนะ ยิ่งถาเทียบกับเกม

อ่ืนแลวเกมแรก็นาร็อกจะเนนระบบปารตีม้ากกวาเกมอ่ืน  ก็คือถาเทียบกับเกม 

MMORPG19 ทั่วไป ที่สามารถเลนคนเดยีวก็สามารถไปลุยทีไ่หนก็ไดทั่วทั้งเกม  

แตเกมแร็กนาร็อกจะสงเสริมระบบการเลนรวมกันหรือชวยเหลือกันมากกวา  ยิ่ง

ถาเทียบกับเกมอยางปงยา20หรือออดิชั่น21ยิ่งแลวใหญ  เกมพวกนั้นมีกิจกรรมให

ทํารวมกันนอยกวามาก” 

เดวิด แบ็คเฮม 

 

 

                                                            
19 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
20 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
21 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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 ภาพที่ 4  เกมปงยา (Pangya) 

 

 
 

 ภาพที่ 5  เกมออดิชั่น (Audition) 
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“คิดวาถาเปนเกมออนไลนที่สไตลคลายๆ กัน ก็มีการสรางความสมัพันธในแบบ

เดียวกัน  แลวแตคนที่เปนผูใหกับคนทีเ่ปนผูรับมากกวา  อันนี้ไมนับเกม FPS22 

กับ Action23 นะครับ  แตจุดเดนของเกมแร็กนาร็อกก็คือระบบการแตงงาน24 มี

สวนทําใหคูในเกมหลายๆ คูไดแตงงานกัน  เปนจุดเดนที่เกมแร็กนาร็อกทํามาได

ดี  ในบางเกมก็ทํามันไดเหมือนกันแตยังนอยกวาเกมแร็กนาร็อกมากนัก” 

ไมเคิล โอเวน 

 

“ระบบของเกมที่มีผลในการจะสรางความสัมพันธที่ดี คือตองมีชองทางในการ

สื่อสารกันใหมากๆ ก็มีโอกาสที่จะเกิดคูรักได  อยางเกม counter strike25 ทั้งที่

เกมนี้เปนเกมที่รุนแรงแตกมี็ผูหญิงเลนกันเยอะ  แตเนื่องจากเกมนี้ไมเนนระบบ

แชตคุยกัน  การพัฒนาความสัมพันธเปนคูรักกันเลยไมคอยมี  นอกจากระบบ

การสื่อสารที่ตองมีแลว ลักษณะตวัละครภายในเกมก็มีผลเหมือนกัน  อยางเชน 

ถามีตวัละคร 2 ตวั ตัวละครหนึ่งเปนผูหญิงนารัก อีกตัวหนึ่งเปนปาแกๆ  ไมตอง

บอกก็รูวาคุณจะไปทําความรูจักกับใครกอน” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 

 

 
 ภาพที่ 6  เกม counter strike 

                                                            
22 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
23 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
24 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
25 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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“ความสัมพันธพวกนี้สวนมากจะเกิดจากระบบแชรแบบปารตีค้ะ  สวนมากคนก็

เริ่มรูจักกันก็เพราะระบบการเลนแบบปารตี้นี่แหละ  พวกเควสหรือกิจกรรมที่

ตองทํารวมกนัเปนทีมก็มีผลเหมือนกัน  ก็คือรูปแบบของเกมที่ใหทํากิจกรรม

รวมกันน้ันจะมีสวนชวยในการสรางความสัมพันธอยางมาก  เควสที่มีสวนชวย

เยอะก็อยางเควสแตงงาน ถาดูจากหลายๆ คูก็ถือวาชวยใหความสัมพันธดีขึ้นนะ 

เพราะพอแตงงานกนัก็เหมือนกับวาสามารถจะทําอะไรดวยกันไดมากขึ้น” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

“เนื่องจากลักษณะเกมที่แตกตางกัน อยางเกมแร็กนาร็อกจะออกเปนแนวผจญ

ภัย ทําใหการมีสวนรวมเพือ่สรางความสัมพันธระหวางผูเลนดวยกนัสามารถทํา

ไดงาย  ไมเหมือนอยางเกม Audition ที่จะเนนเตนอยางเดียว  หรืออยางเกม

กอลฟ Pangya ที่จะเปนแนวกีฬาทีเ่นนการแขงขนัเปนรอบๆ ทําใหความ

หลากหลายในตัวเกมมีนอยเม่ือเทียบกบัเกมแร็กนาร็อก  เม่ือตัวเกมไมมี

หลากหลายกท็ําใหคนเลนรูสึกเบื่อเร็ว การจะสรางความสัมพันธกบัผูอ่ืนก็จะมี

นอยไปดวยครับ” 

โรเจอร เฟเดอเรอร 

 

แตระบบเกมบางอยางนอกจากจะมีสวนในการชวยสรางความสัมพันธแลว ก็ยังเปน

อุปสรรคในการสรางความสมัพันธดวยเชนกัน ไมวาจะเปนในเรื่องของระบบปารตี ้หรือเควสแตง

งานภายในเกม 

 

“เกมแร็กนาร็อกสงเสริมใหเราไดทํากิจกรรมรวมกันเยอะ  ดังนั้นการแชรปารตี้นี่

สําคัญที่สุด  และการแชรปารตี้ก็เปนอุปสรรคที่สุดดวย  อยางที่บอกคอืธรรมดาก็

จะทะเลาะกันดวยเรื่องไมเปนเรื่องในเกมบอยๆ  และเรื่องที่ทะเลาะกันมากที่สุด

ก็คือเรื่องที่จะแชรปารตี้กัน” 

มาเรีย ซาราโปวา 

 

 ผูใหสัมภาษณอีกบางสวนคิดวาเกมออนไลนอ่ืนๆ บางเกมมีรูปแบบของเกมทีมี่สวนใน

การสรางความสัมพันธฉันคนรักไดมากกวาเกมแร็กนาร็อกออนไลน อยางเชนเกม GE หรือลูนา

ออนไลน เปนตน  และผูใหสัมภาษณบางคนยังคิดวาการจะสรางความสัมพันธฉันคนรักใหลึกซึง้
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จริงๆ นั้น ปจจัยอยางเร่ืองรูปแบบของเกมไมไดเปนปจจัยหลักในการสรางความสัมพันธฉันคน

รักเทาไรนัก 

 

“ถาเปรียบเทยีบกับเกม GE26 แลว ผูหญิงจะมีรูปรางเหมือนผูหญิงจริงๆ เลย  

และตวัละครของเราสามารถทําทาทางการแสดงออกตางๆ ได  อยางเชนการ

กอด จับมือ จูบ  หรือเกมลูนาออนไลน27ก็สามารถหาคูเดทได  โดยจะมี NPC28 

ที่ใหเราใสขอมูล เชน อายุ จังหวัด สิ่งที่ชอบกับไมชอบ  พอใสขอมูลของเราเสร็จ

ก็จะสามารถกดดูขอมูลของคนอ่ืนได  ซึ่งเราสามารถจะกดดูขอมูลน้ีเม่ือไหรก็ได  

และก็สามารถจะนัดใครเมื่อไหรก็ไดคะ  ทําใหเห็นวาบางเกมก็มีจุดเดนในเรื่อง

การสรางความสัมพันธฉันคนรักไดมากกวาเกมแร็กนาร็อก” 

มิเชล ไฟเฟอร 

 

 
 

 ภาพที่ 7  ตัวละครผูหญิงในเกม Granado Espada (GE) 

 

                                                            
26 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
27 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
28 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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 ภาพที่ 8  รูปรางตัวละครผูหญิงในเกม Granado Espada (GE) 

 

   

   
 

 ภาพที่ 9  ทาทางการแสดงออกตางๆ ภายในเกม Granado Espada (GE) 
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 ภาพที่ 10  เกมลูนาออนไลน (Luna Online) 

 

“พวกรูปแบบของตัวเกมถึงจะมีผลก็นอยนะ การจะสรางความสัมพันธลึกๆ 

จริงๆ แลวเรือ่งพวกนี้ก็เปนแคเรื่องรองมากกวา  การไดทํากิจกรรมดวยกัน การ

เผชิญปญหา และแกปญหาดวยกันตางหากที่มีผลกับความสัมพันธมากกวา  มัน

ก็ไมตางจากการเจอหนากันทุกวันน่ันแหละ  เหตุการณที่เกิดขึ้นในเกมนั้นก็

เสมือนเปนตวัแทนเหตุการณที่เราไดเจอในโลกแหงความเปนจริง  บางครัง้

อาจจะไดเห็นธาตุแทของคนๆ นั้นภายในเกม เชน การดแมงทอง29 ราคาหลาย

หม่ืนหลายแสนบาทตกระหวางลาบอส” 

เฮอไมโอนี่ 

 

 

6. ประสบการณความสัมพนัธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งเลาวา การคบกันฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลนนั้น 

สามารถพัฒนาความสัมพันธจนสามารถคบกันเปนแฟนกันจริงๆ ได โดยดูจากประสบการณที่

เปนอยูในปจจุบัน หรือจากประสบการณที่ผานมา ซึ่งการเริ่มตนความสัมพันธสวนมากเกิดจาก

                                                            
29 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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การทํากิจกรรมรวมกันภายในเกม แลวความสัมพันธก็พัฒนาขึ้นเร่ือยๆ จากการคุยกันผาน 

MSN ทางโทรศัพท และการนัดพบเจอกัน 

 

“ในตอนแรกกร็ูจักกันก็เพราะชวยเหลือกนัในเกม  แตเพราะเปนสายอาชีพ

เดียวกันจึงไมสามารถชวยกันไดมากนัก  ดีที่กิลด30ที่ผมสังกัดอยูนั้นเปนกิลด

ใหญ ทําใหมีโอกาสไดลงกิลดดันเจ้ียน31เปนประจํา และเขาก็จะชวยชุบชวีิตตัว

ละครใหเวลาที่ตาย  จากนัน้ก็คุยกันมาเรื่อยๆ จนขอ MSN และก็คยุ MSN จนขอ

เบอรโทรศัพทมาได  หลังจากไดคุยกันไปสักพักก็มีนัดออกมาเจอ  ในการนัดเจอ

ครั้งแรกก็คือการนัดเที่ยว ดูหนัง  ในบางทีก็นัดมาทานขาวบาง นัดกันไปวัดบาง 

และก็ยังคบกนัมาเรื่อยๆ จนถึงตอนนี้ก็ราวๆ 2 ปแลวครับ” 

ไมเคิล โอเวน 

 

“กับคนรักก็คอืพัฒนามาจากความเปนเพ่ือน โดยตอนแรกก็เริ่มจากการคุยกันใน

เกม ตอมาก็คุยกันใน MSN มีการสงรูปถายใหดู ตรงรูปถายนี่มีสวนสําคัญในการ

ตัดสินใจวาจะสานตอความสัมพันธกันหรือเปลา  เพราะถาไมพอใจก็คงจบไมได

สานความสัมพันธกันตอ  แตวากับเคาพอดีเรารับไดกับรูปที่เห็น ก็เลยเริ่ม

ติดตอกันทางโทรศัพทมือถอื ไมไดใชโทรศัพทบาน  พอโทรคุยกันประมาณ 6 

เดือน ก็นัดออกมาเจอกันในหางสรรพสินคา  อาจจะเปนเพราะพูดคุยกันถูกคอ ก็

เลยตกลงคบกัน  อะไรๆ ที่เคยปกปดกนัก็สารภาพในวันที่เจอกันนั่นแหละ  ที่

โชคดีอีกอยางก็คืออยูจังหวัดเดียวกัน  แลวบานกอ็ยูหางกันแคสี่แยกไฟแดง

เดียว  ถานับระยะเวลาถึงตอนนี้ก็คบกันมาประมาณ 5 ปแลวคะ” 

มาเรีย ซาราโปวา 

 

“คือตอนนั้นอยูประมาณ ม.2  ก็รูจักกับคนกลุมนึงที่เคาเลนที่รานอินเตอรเน็ตกัน  

เคาก็แนะนําเราใหรูจักกับคนอ่ืนๆ ในเลนในรานเดียวกบัเคา  เวลาเลนเกมก็เลย

มักจะไปไหนมาไหนดวยกันตลอด  เราเลนตัวพรีสก็เลยดูเหมือนวาเปนพรีส

สาธารณะของรานนี้ไปคะ  ซึ่งตอนแรกๆ ก็มีคนในรานนี้แหละที่มาจีบ แตก็แค

กุกกิ๊กในเกมตามประสาเดก็ๆ  ไปๆ มาๆ คนในรานก็สลับสบัเปลี่ยนกันมาจีบ

                                                            
30 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
31 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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เรื่อยๆ  แตก็คือทุกคนรูกันวาแคในเกมนะคะ  แลวสุดทายก็มาคบกบัแฟนที่เปน

คนที่รานนี้แหละ  ตอนแรกไมคิดวาเคาจะจีบจริงๆ  เราก็ทั้งโมเมวานารักสารพัด  

ทําใหแรกๆ ก็กลัววาถาเคารูความจริงก็จะโกรธเอา  ก็เลยตัดสินใจสารภาพไป 

ปรากฎวาเคารับไดนะคะ  ซึ่งกอนหนาที่จะสารภาพก็โทรคุยกันเปนปๆ เลยคะ  

แตหลังจากรูวาเคารับไดก็เลยนัดออกมาเจอกันตอนประมาณ ม.5  แลวก็คบกัน

เรื่อยๆ จนตอนนี้อยูป 1 แลวคะ” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

“เริ่มจากตอนนั้นผมกับเพ่ือนๆ กําลังจะทํา godly item32 กัน  ซึ่งตอนนั้นผมกบั

เพ่ือนๆ มีตัวละครไมเพียงพอที่จะปลดเควส  ก็เลยแยกกันไปหาเพื่อนๆ ใน

เซิรฟเวอรมาชวยกันทําเควส  แลวผมกไ็ดไปเจอกับแฟนตอนนั้นแหละ  หลังจาก

กันเราก็ไดคุยกันบอยๆ ในเกม  จนไดมีโอกาสมาพบกันจริงๆ โดยบังเอิญที่งาน

ครบรอบ 3 ป แร็กนาร็อก  หลังจากที่ได เจอกันที่งานแลว ผมกับเธอก็โทรศัพท

คุยกัน เจอกันในเกมบอยมากขึ้น  และถามีโอกาสก็จะนัดเจอกันประมาณเดือน

ละครั้งครบั  แลวตอนนี้เรากย็ังคบกันอยู  ทางญาติผูไหญก็ไดพูดคุยกันแลว  ถา

พรอมก็คงจะแตงงานกันครับ” 

แฮรี่ พอตเตอร 

 

“ปกติเกบ็เลเวลที่กลาส33คะ ก็เลยรูจักกับคนที่นั่นเยอะ  แลวเพ่ือนของเราก็

แนะนําเคาใหรูจัก  ซึ่งก็เปนแคแนะนําใหเปนเพื่อนกนัเฉยๆ ไมไดแบบยุใหคบ  

ตอนนั้นเคาเปนอโค34 สวนเราเลนเปนอาเชอร35 ก็เลยเลนชวยเหลือกันไดพอดี  

จนไปๆ มาๆ ก็เปลี่ยนอาชพีดวยกัน แลวก็ไปแชรดวยกันบอยๆ  พอมีกิจกรรม 

มีเควส ก็ชวยๆ กันทํา  แลวเคากล็องมาถามวาคบกับเคาไดม๊ัย  ก็เลยตอบตกลง

ไปคะ  เรียกวาคบกันในเกมกอนที่จะนัดออกมาเจอกันเลยคะ  หลังจากนั้นเวลา

แชรกันเสร็จ ก็จะมานั่งคุยกันกอนแลวคอยแยกกันไปนอน เปนอยางนี้นาน

พอสมควร  วันไหนที่ออนไมไดก็จะใช MSN คุยเอา  จนสุดทายก็นัดเจอกันนะคะ 

                                                            
32 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
33 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
34 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
35 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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แลวเคาก็รับเราได  ซึ่งตอนนี้ก็ยังคบกันอยู  คิดวาสิง่ที่ทําใหเกิดความสัมพันธ

ขึ้น ก็คงเพราะการไดคุยกันทุกวันเปนเวลานาน มันทําใหเรารูสึกดีกับเคามากขึ้น

เรื่อยๆ จนเกิดเปนความผกูพันคะ” 

แองเจลินา โจลี่ 

 

 และผูใหสัมภาษณบางคนเลาวา การคบกันฉันคนรักทีเ่กิดขึ้นน้ัน บางทีก็อยูในรูปแบบที่

ตนเองมีคนรักอยูแลว แตก็ยังคบกับผูเลนอ่ืนที่เจอกันในเกมดวย โดยมีทั้งกรณีที่ไมทราบวาอีก

ฝายมีคนรักอยูแลว หรือถงึทราบแตก็มีความรูสึกที่ดีตอกันจากการรูจักกันผานเกม ก็เลยยังคบ

กันตอไป แมวาตางฝายตางก็รูวาคงไมสามารถพัฒนาความสัมพันธฉันคนรักนี้ใหเปนการคบกัน

แบบแฟนจริงๆ ได 

 

“แรกเริ่มก็ไมรูหรอกคะวาตางคนตางมีแฟนอยูแลว  ก็คือตอนนั้นเราก็ไมไดถาม

ซอกแซกขนาดนั้น  ทายทีสุ่ดก็เลยเหมือนแคคบๆ กันในเกมเทานั้น อีกอยางก็

คือเราอยูอยูไกลกันก็เลยไมเคยไดนัดเจอกัน  แลวตางคนก็ตางทํางาน  และเขา

ก็มีครอบครัวแลว  เคยคิดวาถาตางคนตางไมมีแฟนจริงๆ เราก็อาจเปนแฟนกัน  

มันก็เปนความรูสึกดีๆ ที่มีใหกันคะ  ตอนที่รูวาเขามีครอบครวัแลวก็ไมนาน

หลังจากที่รูจักกันนะคะ พอเราเริ่มรูจักกันก็คุยกันมากขึ้น  มีอะไรก็เปดเผยกัน

ไมไดปกปดอะไร  ก็เลยรูสกึดีที่ไมตองมานั่งโกหกกัน  ตอนนี้เวลาอยูในเกมนี่ก็มี

แบบจีบกันบาง พูดแบบหวานๆ บาง แตก็แคในเกมนะคะ เพราะคงพัฒนาไป

มากกวานี้ไมไดคะ” 

นอรา โจน 

 

 จากประสบการณของผูใหสัมภาษณ การคบกันฉันคนรกัผานเกมออนไลนนี้ บางครั้งนั้น

ความสัมพันธก็ลึกซึ้งจนถึงขั้นเกิดมีเพศสัมพันธกันได ไมวาจะในรปูแบบทีค่บกนัแบบเปนแฟน

กันจริงๆ หรือแคการคบกันแบบเปนกิ๊กกนัก็ตาม 

 

“ตอนนั้นผมเลนอยูก็มีโอกาสไดแชรกับพรีสคนนึงอยูบอยๆ  พอเขาเกมปุบก็

ตองซิบ36คุยกันตลอด  พอปารตี้เก็บเลเวลดวยกันบอย ก็เริ่มมีการโทรศัพทนัด

กันแชร  แลวก็เลยไดเริ่มคยุกัน ตอมาก็แอด MSN คยุกัน  ก็เริ่มเห็นหนากันและ

                                                            
36 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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ตกลงจะคบกนัเปนแฟน  สวนมากก็จะเลนเกมดวยกนั โทรหากันทุกวัน  จนปด

เทอมก็เลยไปหาเขาที่เชียงราย  ก็ไมตั้งใจลวงเกินเขาหรอกนะ แตก็มีอะไรกันจน

ได  หลังจากนั้นก็จะไปหาเขาเดือนละครัง้  จนกระทั้งความแตก ตอนที่โทรไปหา

เขาแลวผูชายรับ  พอคุยไปคุยมาก็ไดความวา เขามีคนอ่ืนดวยไมไดมีแคเราคน

เดียว  ก็คือผูชายที่รับโทรศัพทเปนแฟนของเขา  ในทางกลับกันตอนนั้นผมก็มี

แฟนที่กรุงเทพเหมือนกัน แตก็ไมไดบอกเขา  ก็เลยทาํใหตองเลิกกนั  จริงๆ แลว

มันก็เปนการเลิกกันดวยดี  แตพอเราโตขึ้นมาคิดยอนกลับไป มันกเ็ปนสิ่งที่ไม

นาเกิดขึ้น  ถาถามวารักม๊ัยก็รักนะ เพียงแตไมไดเจอกันทุกวัน ความผูกพันมันก็

เลยดูหลวมๆ ถึงแมวาจะเคยมีอะไรกันแลวก็เถอะ  ตอนนี้นานๆ ครัง้เขาก็จะโทร

มาหาบาง แตก็คุยเรื่องงานเสียมากกวา” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 

 

“กับแฟนคนนีก้็เจอกันเพราะชวยเหลือกนัในเกม  แลวก็เริ่มโทรหากัน นัดดูหนัง

กัน  แลวก็เลยไดนัดออกมาเจอกันบอยขึ้น  มีอยูครั้งนึงที่เขาชวนไปที่บาน แลว

วันน้ันไมมีใครอยูบาน  คงเปนเพราะบรรยากาศพาไปก็เลยทําใหมีอะไรกัน” 

จอรจ ลูคัส 

 

 และประเด็นทีเ่ปนปญหาในเรื่องของการคบกันฉันคนรกันั้น จากประสบการณของผูให

สัมภาษณ พบวา ปญหาในเรื่องของเวลาที่ไมมีใหกัน การปดบังกันในตอนที่เริม่ความสัมพันธ 

และการที่อีกฝายยึดติดกับเกมมากเกินไปจนไมสามารถพัฒนาความสัมพันธตอไปได ดวย

เหตุผลดังที่กลาวมานี้ ทําใหความสัมพันธฉันคนรักทีเ่กิดขึ้นไมสามารถจะสานความสัมพันธกัน

ตอไปได จึงเปนเหตุใหตองเลิกกันในที่สดุ 

 

“เม่ือกอนก็เลนเกมไปเรื่อยๆ เลนไนท37ลากปลาทีบ่าบิรนั38ไปวันๆ  ก็รูจักคนใน

เกมหลายคน ที่เก็บเลเวลแถวนั้นบอยๆ ก็มีคนนึงมาจีบ คอยลากปลาให  ก็ได

คุยกันบาง รูจักกันบาง  แลวก็คอยๆ สนทิกันมากขึ้นเร่ือยๆ  เราก็ซื้อของๆ ให

เขา อยากไดอะไรอยากใสอะไรก็หามาให  พอหลังๆ เราไมคอยมีเวลาใหเขา มัว

                                                            
37 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
38 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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แตทําโนนทํานี่  วันหนึ่งอยูๆ เขาก็มาบอกวา "เราเปนแคเพ่ือนกันเถอะ”  สรุปก็

คือในที่สุดก็โดนเขาทิ้ง” 

เฮอไมโอนี่ 

 

“รูจักกันตอนเก็บเลเวลคะ  ตอนนั้นพ่ึงหัดเลนใหมๆ  เคาก็พ่ึงหัดเลนเหมือนกัน  

รูจักกันสักระยะนึง  เคาบอกวาเคาชอบเรา  แตวาตอนนั้นไมไดคิดอะไรเพราะไม

เจอกันอีกเปนปเลยคะ  มาเจอกันอีกทีเคาก็บอกวายังชอบเราอยูเหมือนเดิม  ก็

เลยเริ่มโทรคยุกัน  คุยกันมา 6-7 เดือน  เคาก็เริ่มเปลี่ยนไป  บางทีเคาใหผูหญิง

มาออน MSN เคา  แลวก็รบัโทรศัพเคา  แลวเคาก็บอกวาผูหญิงคนนี้มาจีบเคา  

และเคากค็ิดวาคนนี้ก็นารักดี  ก็เลยเลิกคบกับเราไปคบกับคนนั้นแทน  ตอนที่

เลิกเคาบอกวาเคารูสึกวาเราปดบังอะไรเคาอยู ซึ่งก็เปนอยางนั้นจริงๆ คะ  

ทายที่สุดก็เลยแยกยายกันไปคะ” 

มิเชล ไฟเฟอร 

 

“เริ่มจากตอนนั้นตัวละครเราเกงอยูแลว แตเขาพึ่งเขามาใหม ก็ชวยกันไปเรื่อยๆ 

คุยไปคุยมา ก็สนิทถูกคอด ี ดูจากลักษณะนิสัยแลวเปนคนดี ก็เลยเริ่มติดตอผาน 

MSN แลวกเ็ปนทางโทรศพัท  แตวากอนที่จะไดนัดออกมาเจอกัน เรารูสึกวาเขา

ติดอยูในโลกของเกมมากเกินไป เขาออกมาสูโลกแหงความเปนจริงไมได คือ 

90% ของการคุยตองคุยกันในเกม ถึงเขาจะคุยเรื่องของตัวเองเหมือนกันนะ แต

สักพักก็กลับมาคุยเรื่องเกมอีก เปนอยางนี้ตลอดเวลา  มันเหมือนกับวาเขาไม

ยอมออกมาสูโลกแหงความเปนจริง ยึดตดิอยูกับเกมมากเกินไป  เราก็เลยรูสึก

วาถาคนที่ปรบัสภาพตนเองใหออกจากเกมไมได เวลาไปเที่ยวกันก็พูดแตเรื่อง

เกมอยางเดียวเนี่ย มันก็เกินไป เขาเหมาะที่จะคบกับคนที่มีแตเกมจริงๆ 

มากกวา” 

นิโคลัส เคจ 
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7. เปรียบเทียบความสัมพันธฉันคนรักผานเกมออนไลนกับความสัมพันธฉันคนรักใน

ชีวติจริง 

 

การสัมภาษณในประเด็นเรือ่งของการเปรียบเทียบความสัมพันธฉันคนรักผานเกม

ออนไลนกับความสัมพันธฉนัคนรักในชวีติจริง  จะแบงระยะของความสัมพันธออกเปน 2 ชวง 

คือ ชวงที่เริ่มทําความรูจักกัน และชวงทีค่บกันฉันคนรกั 

 

7.1 ชวงที่เร่ิมทําความรูจักกัน 

มีผูใหสัมภาษณเพียงบางคนเทานั้นที่มองวาชวงระยะเวลาทีเ่ริ่มทําความรูจักกัน  

ความสัมพันธที่เกิดขึ้นในเกมกับความสัมพันธในชวีิตจริงมีความเหมือนกัน  ดวยการมองวาเกม

ออนไลนเปนสังคมหนึ่งที่เหมือนกับสังคมในชีวติจริง ซึ่งตัวละครภายในเกมจะสะทอนความเปน

ตัวตนของเราออกมา และอาจจะตางจากชีวิตจริงเพียงแคการสือ่สารกันทําผานหนา

จอคอมพิวเตอร ไมไดเจอหนากันจริงๆ เทานั้นเอง 

 

“โดยสวนมากคิดวาเหมือนนะคะ  อยางที่เคยบอกไปแลววาเกมออนไลนก็คือ

สังคมเล็กๆ ทีถู่กสรางขึ้นมา  เกมพวกนีใ้หเราดําเนินชีวติผานตวัละครของเรา

ในเกมซึ่งมีลักษณะหรือรูปแบบทีถู่กสะทอนออกมาใหเหมือนตัวเรา  นั่นคือเรา

เลือกเอง  หลายๆ คนยิ่งเลนนานขึ้นกแ็ทบจะคิดวาตัวละครในเกมเปนตวัเรา

เองไปเลย  ดังนั้น มันก็ไมตางกับการที่เราไดไปพบเจอกับผูคนในโลกภายนอก

หรอกคะ  จะตางกันก็เพียงแตขณะทีเ่ราพูดคุยกันอยูนั้น  เราอยูที่หนาจอ

คอมพิวเตอร  ไมไดอยูตอหนาของอีกฝายก็เทานั้นเอง” 

เซเรนา วิลเลยีม 

 

 แตผูใหสัมภาษณสวนใหญกลับมองวาชวงระยะเวลาที่เริ่มทําความรูจักกันน้ัน  

ความสัมพันธที่เกิดขึ้นในเกมกับความสัมพันธในชวีิตจริงมีความแตกตางกัน  โดยมองวาการ

เริ่มทําความรูจักกันภายในเกมสามารถทําไดงายกวา สามารถพัฒนาความสัมพันธไดงายกวา 

และไมติดปญหาเรื่องรูปรางหนาตาที่อาจจะเปนอุปสรรคในการสรางความสัมพันธ  ซึ่งปจจัย

หลักที่ใชตัดสนิใจในการทําความรูจักกันภายในเกมจะเนนที่นิสัยเปนหลักเสียมากกวา 
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“มองวาตางกันนะ ในเกมแมวาเราจะเริ่มจากการไมรูจักกันเลย แตก็สามารถจะ

ชวนเขาปารตีเ้พ่ือเก็บเลเวลดวยกัน ซึ่งเปนจุดเริ่มตนในการสรางความสัมพันธ  

แตในชวีิตจริงสวนมากจะรูจักจากเพื่อนหรือเคยเรียน/ทาํงานดวยกันมากอน  

สวนเรื่องอ่ืนผมคิดวาเหมือนกันนะระหวางการเจอกันภายในเกมกับการเจอกัน

ในชีวติจริง ถาเราเริ่มตนดวยความจริงใจกันทั้ง 2 ฝาย” 

เดวิด แบ็คเฮม 

 

“ผมมองวาการจะเขาไปทําความรูจักสาวๆ ในเกมงายกวานอกเกมนะ  เพราะ

สามารถแนะนําตัวกันไดงาย คลายๆ กับการหาเพื่อนทาง MSN ทั่วไป  แตขอดี

มันมากกวาตรงที่การพัฒนาความสัมพันธ เราสามารถพัฒนาความสัมพันธดวย

การไปเก็บเลเวลดวยกัน  การชวยเหลือกันบาง  แคนี้ก็ดูเปนคนดีแลว” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 

 

“การเขาไปทําความรูจักใครก็ตามเพื่อที่จะจีบเน่ียตางจากชีวิตจริงนะ เพราะวา

ตัดปจจัยเรื่องรูปรางหนาตาไปไดเลย ไมรูแนนอน ไมเคยเห็น รูจักกันแตนิสัยใจ

คอลวนๆ” 

มาเรีย ซาราโปวา 

 

“การเขาหาอีกฝายภายในเกมจะทํางายกวา เพราะอีกฝายจะไมรูวาเราหนาตา

เปนยังไง เพราะสวนใหญคนจะดูที่ภายนอกกอน” 

โรเจอร เฟเดอเรอร 

 

“การเจอกันในเกมกับเจอกันนอกเกมมันจะมีความตางกันนะ คือเจอกันนอกเกม

เน่ีย ไดเปรียบเสียเปรียบมันจะอยูที่หนาตา เพราะสวนใหญจะมองที่หนาตาโดย

ที่ยังไมมองที่นิสัยใชม้ัย จะเร่ิมจะจบกันก็อยูที่ตรงนั้น แตในเกมมันจะตางกัน ใน

เกมคาแรกเตอรมันยังสามารถพัฒนาได ซื้อไอเทม39 ซื้อของ มันยังสรางภาพให

ดูดีไดพอสมควร การเริ่มตนก็อาจจะเริ่มตนดวยการสรางภาพกันกอนก็ได ทําให

การเริ่มตนในเกมมันสามารถดําเนินไปไดงายกวา มีความตอเน่ืองนานกวา คือมี

โอกาสมากกวา  การเจอกันในชีวติจริงถาเจอหนากันปุบ เราไมชอบหนากันก็จบ

                                                            
39 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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เลย ก็อาจจะเปนแคเพ่ือนกนั  แตในเกมเราไมรูจักกันเดินมาเจอกันก็คุยๆ  ก็จะ

เริ่มมองวาคนนี้นิสัยดีนะ คือในเกมจะเปนรูจักนิสัย แตนอกเกมจะรูจักหนาตา 

มันจะมีขอไดเปรียบเสยีเปรียบตางกัน คอืในเกมเราอาจจะยังไมมีความมั่นใจใน

ตัวเขาวาเขาจะจริงจังขนาดไหน” 

นิโคลัส เคจ 

 

7.2 ชวงที่คบกันฉันคนรัก 

มีผูใหสัมภาษณเพียงบางคนเทานั้นที่มองวาชวงระยะเวลาทีค่บกันฉนัคนรัก  

ความสัมพันธที่เกิดขึ้นในเกมกับความสัมพันธในชวีิตจริงมีความเหมือนกัน  โดยมองวากิจกรรม

ที่ทํารวมกันในชวงที่คบกันนั้น ยังเปนกิจกรรมที่ไดทํารวมกันอยู อาจจะตางเพียงแคเน้ือหาของ

กิจกรรมที่เปลีย่นจากกิจกรรมภายนอกอยางการ ดูหนัง กินขาว มาเปนกิจกรรมเก็บเลเวล ลา

บอส ภายในเกมแทน 

 

“ชวงที่คบกัน ถาคูภายในเกม ก็อาจจะชวนกันไปเกบ็เลเวล ไปลาบอส pvp40 

กิลดวอร41  แตถาคูชีวติจริงก็จะชวนกนัไปทานขาว ดูหนัง เดินหาง  มัน

เหมือนกันตรงที่วามีกิจกรรมที่ไดทํารวมกัน แตตางกันแคกิจกรรมที่ทํานั้นมันคือ

ชีวติจริงกับโลกสมมติ  คือเหมือนกับวามีกิจกรรมเปนตัวเชื่อมความสัมพันธ แต

ตางกันตรงที่เนื้อหาของกิจกรรมที่ทํารวมกันน้ันคืออะไรแคนั้นแหละครับ  ถึงจะ

เคยนัดเจอกันนอกเกมแลว แตกิจกรรมที่ทํารวมกันสวนใหญก็จะยงัเปนภายใน

เกมมากกวา  เพราะวายังไงก็ยังไมไดอยูดวยกัน  ยังเปนแคการคบกนัน้ัน” 

แฮรี่ พอตเตอร 

 

แตผูใหสัมภาษณสวนใหญกลับมองวาชวงระยะเวลาที่คบกันฉันคนรักนั้น  

ความสัมพันธที่เกิดขึ้นในเกมกับความสัมพันธในชวีิตจริงมีความแตกตางกัน  ซึ่งผูใหสัมภาษณ

คิดวาการคบกันในชีวติจริงมีความมั่นคง สามารถเชือ่ใจกันไดมากกวา และยังสามารถพัฒนา

ความสัมพันธฉันคนรักไดดีกวาการคบกนัภายในเกม  อีกทั้งการคบกันในชวึติจริงยังสามารถ

สื่อสารแสดงอารมณใหอีกฝายรับรูไดดีกวา  ยกเวนวาการคบกันภายในเกมนั้น จะมีการนัดเจอ

กันภายนอกเกมดวย 

                                                            
40 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
41 ดูเพิ่มเติมที่ภาคผนวก ค 
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“อยางเจอกันในชีวติจริงโอกาสที่จะผูกพันมันจะมีมากกวา เพราะไดเห็นหนาตา

กัน  แตในเกมมันก็ขึ้นอยูวาเจอกันในเกมเยอะขนาดไหน คุยกันเยอะขนาดไหน  

ยิ่งถาพูดถึงโอกาสหรือความเชื่อใจกัน เราจะเชื่อใจคนที่เจอกันนอกเกมมากกวา 

เพราะในเกมก็อยางที่รูๆ กัน มีการจีบกันไปทั่ว เราก็เลยยังเชื่อใจอะไรไมไดมาก

นัก  อีกอยางคนที่เจอในเกม เรื่องของอาชีพ การงาน การศึกษามันอาจจะเปน

คนละอยางเลยกับที่เราเปนอยู  แตการเจอกันนอกเกมมันเหมือนกับกอนที่เราจะ

คบเรากลั่นกรองมาแลว  ยิ่งสวนใหญคนที่เจอในเกมจะมีโกหกบาง อยางพวก

วุฒิการศึกษา  แตนอกเกมโกหกไมได ถามีปญหาอะไรก็ยังเอาทรานสคริปมาให

ดูได” 

แซนดรา บูลลอ็ก 

 

“ชวงคบกันนอกเกมจะไดเปรียบกวาตรงที่เราจะมีกิจกรรมที่ไดทํารวมกันจริงๆ 

มากกวาในเกม คือในเกมก็เหมือนมีคอมพิวเตอรคั่นกลางแลวก็แชตกันผานจอ  

เราคิดวาการจะคบกัน มันตองเจอกัน มันตองรูจักกัน มันตองคุยกัน มันตอง

เหมือนกับวาเราสามารถรับรูอารมณของอีกฝายนึงไดวาเราพูดไปแลวเขารูสึก

ยังไง  อยางในเกมพูดไปอีกฝายโกรธ เราก็จะไมรูจนกวาอีกฝายจะยอมบอก ซึ่ง

มันก็ขึ้นอยูกับนิสัยของแตละคนอีก บางคนก็บอกวาเราโกรธนะ บางคนก็ไมพูด

อะไร แตไมพูดไมไดหมายความวาไมโกรธ  ในเกมการสื่อสารทางรางกายมัน

สื่อสารกันไดยาก ไมสามารถที่จะสื่อสารทางดวงตา หรือแสดงอารมณออกมาได  

ถือเปนขอดอยมากๆ  อีกทั้งบางทีก็มีการเสแสรงดวย เพราะในเกมการพูดมันยัง

บงบอกอะไรไมได อีกฝายนึงอาจจะแคพิมพออกมาใหมันดูดีเทานั้นเอง” 

นิโคลัส เคจ 

 

“การคบหาในเกมเริ่มตนเหมือนหลงรูปกันมากกวา จริงรึเปลาก็ไมรู  แตถาเปน

นอกเกม บางทีมันไมไดเร่ิมจากพึ่งเจอกันครั้งแรก แตอาจเปนคนที่รูจักกันมา

นานแลว แตพ่ึงมาตกลงเปนแฟนกัน  มันดูม่ันคงกวา แถมอยูใกลตวั ดูแลเอาใจ

ใส การพัฒนาความสัมพันธไปไดไวกวาในกม” 

คริสเตียนโน โรนัลโด 
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“การคบในเกมการพัฒนาความสัมพันธทาํไดนอยกวาการเจอกันจริงๆ  เพราะ

ในเกมมีขอจํากัดหลายๆ อยาง เชน การแสดงออกทางอารมณ  แตถาไดมาเจอ

กันนอกเกมดวยก็นาจะชวยลดความแตกตางตรงนี้ได” 

โรเจอร เฟเดอเรอร 

 



บทที่ 5 

 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 งานวิจัยเรื่อง “ความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน (ประเทศไทย)” นี้มี

วัตถุประสงคจะตอบคําถามในการศึกษา ดังนี้ 

1. การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน  สงผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักหรือไม อยางไร 

2. การสื่อสารภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน  สงผลตอการสรางความสัมพันธฉันคน

รักหรือไม อยางไร 

3. การสื่อสารนอกเหนือจากภายในตวัเกมแร็กนาร็อกออนไลน  สงผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักหรือไม อยางไร 

4. รูปแบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลน  สงผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก

หรือไม อยางไร 

5. การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนและภายนอกเกม   

แร็กนาร็อกออนไลน มีความเหมือนหรือตางกันหรือไม อยางไร 

 

ในการวิจัย ขอมูลที่นํามาศึกษาไดจากกลุมประชากรที่เปนผูเลนเกมแรก็นาร็อก

ออนไลนที่มีความสัมพันธฉนัคนรักผานเกม โดยใชวธิีการสุมแบบบังเอิญ (accidental 

sampling)  สําหรับวิธีการวิจัยเปนการวิจัยเชิงปริมาณโดยทําการเก็บขอมูลจากแบบสอบถาม

จํานวน 43 ชุด ซึ่งนํามาวิเคราะหหาคาทางสถิติเพ่ือดูการกระจายและความถี่ของตัวแปรตางๆ 

และเพ่ือพิจารณาความสัมพันธระหวางตัวแปร สวนการวิจัยเชิงคุณภาพใชวธิกีารสัมภาษณ   

เชิงลึก ซึ่งมีผูใหสัมภาษณทั้งสิ้น 15 คน ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณนี้จะถูกนํามาอธิบายผลที่

ไดจากแบบสอบถามเพิ่มเติมเพ่ือใหไดผลของการวิจัยในเชิงลึกมากขึ้น 

 

สรุปผล 

 ผลการวิจัยชีใ้หเห็นความเกีย่วของในเร่ืองของการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม 

การสื่อสารภายในเกม รูปแบบของเกม และแบบแผนในการสื่อสารนอกเหนือจากภายในตวัเกม 

มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก ดังตารางสรุปผลขอมูล ตารางสรุปผลการวิเคราะห และ

รายละเอียดทีจ่ะไดกลาวตอไป 
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การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนกับการสรางความสัมพันธ 

ฉันคนรัก 

 

ตารางที่ 25 ตารางสรุปผลขอมูลการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม 

 

การนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม ระดับของผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก 

(ลําดับ) 

 มากที่สุด มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ที่สุด 

1) สถานะของตัวละครภายในเกม 

 

   (6)   

2) ฐานะทางการเงินภายในเกม 

 

    (8)  

3) ชื่อเสียงภายในเกม 

 

   (7)   

4) การแสดงออกภายในเกม 

 

 (1)     

5) รูปรางหนาตาในโลกของความจริง 

 

   (4)   

6) อายุในโลกของความจริง 

 

   (5)   

7) ระดับการศกึษาในโลกของความจริง 

 

  (2)    

8) การนําเสนอเรื่องอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับตวัเอง

ในโลกของความจริง 

   (3)   

 

 ตารางที่ 25 เปนการสรปุผลขอมูลการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม  โดยแบง

ระดับของผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรักเปน 5 ระดับ จากมากที่สุดไปจนถึงนอยที่สุด 

และเรียงลําดบัตามผลตอการสรางความสัมพันธที่ไดตามขอมูลวงเลบ็ในตาราง 
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จากผลที่ไดจากแบบสอบถามและจากการสัมภาษณกลุมตัวอยาง  สามารถสรุปการ

นําเสนอภาพแทนตนเองออกไดเปน 3 กลุมดวยกันคอื 

1. การนําเสนอภาพแทนตนเองผานคําอธิบายตัวละครที่สรางขึ้นในเกม (avatar) คือ 

การนําเสนอภาพแทนตนเองผานสถานะของตัวละคร ฐานะ และชื่อเสียงภายในเกม 

2. การนําเสนอภาพแทนตนเองโดยการแลกเปลี่ยนขอมูลสวนตวัในโลกแหงความเปน

จริงผานระบบแชต (chat) ของเกม เชน รูปรางหนาตา อายุ ระดับการศึกษา และ

รายละเอียดอ่ืนๆ เกี่ยวกบัตนเอง 

3. การนําเสนอภาพแทนตนเองผานการแสดงออกของ avatar ภายในเกม 

 

ตารางที่ 26 ตารางสรุปผลการวิเคราะหการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม 

 

รูปแบบในการนําเสนอภาพแทนตนเอง บริบทของการนําเสนอภาพ

ตัวแทน 

ระดับของผล

ตอการสราง

ความสัมพันธ

ฉันคนรัก 

โลกแหง

ความเปนจริง 

โลกเสมือน 

คําอธิบายตัวละครทีส่รางขึน้ในเกม (avatar) 

 

  นอย 

การแลกเปลีย่นขอมูลสวนตวัในโลกแหงความเปนจริง

ผานระบบแชต (chat) ของเกม 

  ปานกลาง 

การแสดงออกของ avatar ภายในเกม 

 

  มากที่สุด 

 

 จากตารางที่ 26  แสดงใหเห็นวาการนําเสนอภาพแทนตนเองผานคําอธิบายตัวละครที่

สรางขึ้นในเกม (avatar) เน้ือหาของขอมูลจะเปนเน้ือหาของโลกเสมือน (โลกภายในเกม

ออนไลน) เพราะเปนขอมูลที่ไมสามารถอางอิงถึงตัวตนของผูเลนเกมในโลกแหงความเปนจริง

ไดเลย และมีผลตอความสมัพันธฉันคนรกันอย 

 

การแลกเปลีย่นขอมูลสวนตวัในโลกแหงความเปนจริงผานระบบแชต (chat) ของเกม 

เน้ือหาของขอมูลจะเปนเนื้อหาของโลกแหงความเปนจริง เพราะเปนขอมูลที่สามารถอางอิงถึง

ตัวตนของผูเลนเกมในโลกแหงความเปนจริง และมีผลตอความสัมพันธฉันคนรักปานกลาง 



113 

 การแสดงออกของ avatar ภายในเกม สามารถพิจารณาไดเปน 2 ระดับ คือ 

 

ระดับที่ 1 การแสดงออกตามครรลองของเกม 

ระดับที่ 2 การแสดงออกถึงอุปนิสัยในโลกของความจริง 

 

การแสดงออกตามครรลองของเกม เปนการแสดงออกที่ถูกระบบของเกมจํากัดให

สามารถแสดงออกไดเทาที่โครงสรางและรูปแบบของเกมจะเอ้ืออํานวย ไดแก ทาทางการ

แสดงออกภายในเกม และอารมณความรูสึกที่แสดงออกดวย Emotion ภายในเกม  จึงถือวา

เน้ือหาของขอมูลน้ันเปนเนือ้หาของโลกเสมือน  สวนการแสดงออกถึงอุปนิสัยในโลกของความ

จริง อาทิ การแยงไอเทมที่ตกจากมอนสเตอรของคนอ่ืน หรือการเกบ็ของที่ไดจากมอนสเตอร

แลวไมแบงใหกับเพื่อนในปารตี้ ซึ่งแสดงใหเห็นถึงความเห็นแกตัวของผูเลนคนนั้นๆ หรือการ

อาศัยชองโหว (bug) ของเกมในการกลัน่แกลงและเอาเปรียบผูอ่ืน ก็แสดงใหเห็นถึงอุปนิสัยของ

ผูเลนคนนั้นเชนกัน จึงถือไดวาการแสดงออกถึงอุปนิสัยภายในเกมนั้นมีเน้ือหาของขอมูลอิงอยู

กับโลกแหงความเปนจริง  ซึ่งการแสดงออกตามครรลองและการแสดงออกถึงอุปนิสัยในโลกของ

ความจริงภายในเกมนี้มีผลตอความสัมพันธฉันคนรักมากที่สุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 11  แสดงสรุปขอมูลการวิเคราะหการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม 

โลกเสมือน 

โลกจริง 

บริบทการนําเสนอภาพแทนตนเอง ผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

การแลกเปลีย่นขอมูล

สวนตัวในโลกแหง

ความเปนจริงผาน

ระบบแชต (chat) ของ

เกม 

การแสดงออกของ 

avatar ภายในเกม 

นอย 

มากที่สุด 

ปานกลาง 

สถานะตัวละคร 

ฐานะ 

ชื่อเสียง 

การแสดงออกตาม

ครรลองของเกม 

การแสดงออกถึงอุปนิสัย

ในโลกของความจริง

รูปรางหนาตา 

อาย ุ

ระดับการศึกษา 

การนําเสนอภาพแทนตนเอง 

คําอธิบายตัวละครที่

สรางข้ึนในเกม 

(avatar) 
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 จะเห็นไดวา การนําเสนอภาพแทนตนเองของผูเลนเกม ที่นําเสนอผานการแสดงออก

ของ avatar ภายในเกมมีผลตอการตัดสินใจในการสรางความสัมพันธฉันคนรักมากที่สุด  สวน

การแลกเปลีย่นขอมูลสวนตวัในโลกแหงความเปนจริงผานระบบแชต (chat) ของเกมมีระดับของ

ผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักมากกวาการนําเสนอภาพแทนตนเองผานคําอธิบายตวั

ละครทีส่รางขึน้ในเกม (avatar)  ซึ่งเม่ือเปรียบเทยีบผลที่ไดจะเห็นไดวาผูเลนเกมออนไลนยังคง

ใหความสําคญักับสิ่งที่แสดงใหเห็นถึงตัวตนในโลกของความเปนจริงมากกวา avatar ที่แสดงให

เห็นถึงตัวตนในโลกของเกมของอีกฝายในการตัดสินใจสรางความสัมพันธฉันคนรัก ถึงแมวาจะ

เปนการสรางความสัมพันธฉันคนรักเพียงแคภายในเกมก็ตาม 

 

ซึ่งผลที่ไดจากการสัมภาษณเชิงลึกใหผลที่เหมือนกัน กลาวคือ ผูเลนเกมออนไลนมอง

วาการนําเสนอภาพแทนตนเองผานขอมูลสวนตัวในเรือ่งตางๆ นั้น เปนการทําใหตางฝายตาง

สามารถรับรูสถานะของกันและกันได และมีสวนในการตัดสินใจที่จะสรางความสัมพันธฉันคนรัก

ระหวางกัน  ซึ่งถาผูเลนคนใดที่คิดวาการนําเสนอขอมูลดังกลาวไมสามารถเชื่อถอืได ก็จะดูการ

แสดงออกภายในเกมทั้งพฤติกรรมและนิสัยเปนสวนประกอบในการตัดสินใจในการสราง

ความสัมพันธ 

 

 การนําเสนอภาพแทนตนเองผานขอมูลจําลองภายในเกม ไมวาจะเปนการนําเสนอผาน

ทางตัวละคร ฐานะทางการเงิน หรือชื่อเสียงภายในเกม  ปจจัยเหลานี้มีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักในระดับของการสรางความประทับใจตอนที่เริม่ทําความรูจักกัน 

เน่ืองจากปจจัยเหลานี้สามารถรับรูไดในตอนที่เริ่มรูจักกันหรือภายในระยะเวลาไมนานหลังจาก

ที่เร่ิมรูจักกัน  แตปจจัยหลักที่ตองใชเวลาในการพิจารณาและมีผลตอการตัดสินใจคบกันฉันคน

รักในระยะยาว คือ การแสดงออกภายในเกมของอีกฝายหนึ่ง 

 

 และแมวาการสื่อสารผานสื่ออินเทอรเน็ตอยางเกมออนไลน จะไมมีใครสามารถรูตัวตน

และขอมูลที่แทจริงของเราไดก็ตาม  แตผูเลนเกมที่มีความสัมพันธฉันคนรักสวนใหญมองวาการ

บอกขอมูลตามความเปนจรงิไมมีผลเสียหายอะไร ถาขอมูลน้ันไมสงผลกระทบหรอืเปนอันตราย

ตอตนเอง  เพราะการบอกขอมูลสวนตัวตางๆ มีผลตอการสรางความสัมพันธระหวางผูเลน

ดวยกันภายในเกม รวมทั้งการสรางความสัมพันธฉันคนรักดวย  แตในอีกมุมหนึ่งก็มีผูเลนเกม

ออนไลนที่ไมบอกขอมูลหรือบอกขอมูลที่ไมเปนความจริงก็ยังมีอยู  ซึ่งผูเลนกลุมนี้แมจะประสบ

ความสําเร็จในการสรางความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม แตก็อาจจะไมสามารถสาน
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ความสัมพันธระหวางกันไดยาวนาน  และโอกาสที่จะสานความสัมพันธออกมาสูโลกของความ

จริงก็จะมีนอยตามไปดวยเชนกัน 

 

 

การสื่อสารภายในเกมแรก็นาร็อกออนไลนกับการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

 

ตารางที่ 27 ตารางสรุปผลขอมูลการสื่อสารภายในเกม 

 

การสื่อสารภายในเกม ระดับของผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก 

(ลําดับ) 

 มาก

ที่สุด 

มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ที่สุด 

1) การพูดคุยเรื่องภายในเกมเวลาเจอกัน

ภายในเกม 

  (5)    

2) การพูดคุยเรื่องภายนอกเกมเวลาเจอกัน

ภายในเกม 

  (6)    

3) การนัดหมายพบปะกันภายในเกม 

 

  (5)    

4) การใช Emotion เพ่ือแสดงออกถึง

ความรูสึกตางๆ ออกมาเวลาเจอกันภายใน

เกม 

  (4)    

5) การสง mail หากันภายในเกม 

 

    (7)  

6) ภาษาที่ใชในการสื่อสารกันภายในเกม 

 

  (1)    

7) การทํากิจกรรมรวมกันตามรูปแบบของเกม 

 

  (2)    

8) การแสดงออกตอกันภายในเกม 

 

  (3)    
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 ตารางที่ 27 เปนการสรุปผลขอมูลการสือ่สารภายในเกม  โดยแบงระดับของผลตอการ

สรางความสัมพันธฉันคนรักเปน 5 ระดับ จากมากที่สุดไปจนถึงนอยที่สุด และเรียงลําดับตามผล

ตอการสรางความสัมพันธทีไ่ดตามขอมูลวงเลบ็ในตาราง 

 

 จากผลที่ไดจากแบบสอบถามและการสัมภาษณเชิงลึก ทําใหสามารถสรุปการสื่อสาร

ภายในเกม  เปน 3 กลุมดวยกันคือ  

1. หัวขอที่สื่อสารกัน คือ หัวขอที่เกี่ยวกับเรื่องภายในเกมและหัวขอที่เกี่ยวกบัเรื่อง

ภายนอกเกม 

2. รูปแบบในการสื่อสาร คือ การสื่อสารภายในเกมผานการนัดหมายพบปะกันภายใน

เกม การสง mail หากันภายในเกม และการทํากิจกรรมรวมกันภายในเกม 

3. การสื่อสารที่แสดงออกถึงความรูสึก คอื การใช Emotion เพ่ือแสดงออกถึง

ความรูสึกตางๆ ภาษาที่ใชในการสื่อสาร และการแสดงออกตอกันภายในเกม 

 

ตารางที่ 28 ตารางสรุปผลการวิเคราะหการสื่อสารภายในเกม 

 

 ระดับของผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก 

หัวขอที่สื่อสารกัน มาก 

รูปแบบในการสื่อสาร ปานกลาง 

การสื่อสารที่แสดงออกถึงความรูสึก มาก 

 

 จากตารางที่ 28 การวิจัยพบวาการสื่อสารที่แสดงออกถึงความรูสึกและหัวขอที่ใชสื่อสาร

กัน มีระดับของผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักในระดับที่มาก และมีผลมากกวารูปแบบ

ในการสื่อสารระหวางกัน 

 

 ในสวนของผลที่ไดจากการสัมภาษณเชิงลึก การสื่อสารภายในเกมจะมีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักมากกวาการสื่อสารภายนอกเกมก็ตอเม่ือการสื่อสารอื่นภายนอกเกมทํา

ไดยาก หรือไมสะดวกที่จะติดตอกันผานชองทางอื่น  ทําใหการสื่อสารระหวางกันภายในเกมเปน

ชองทางเดียวที่จะสามารถใชในการสื่อสารระหวางกัน  ซึ่งเน้ือหาที่ใชพูดคุยกันสวนใหญก็เปน

เรื่องธรรมดาทั่วไป ไมไดมีความแตกตางไปจากเนื้อหาที่ใชพูดคุยเวลาจีบหรือคบกันในแบบ

ปกต ิ
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การสื่อสารอ่ืนนอกเหนือจากภายในตัวเกมแร็กนาร็อกออนไลนกับการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 

 

ตารางที่ 29 ตารางสรุปผลขอมูลการสื่อสารอื่นนอกจากภายในเกม 

 

การสื่อสารอื่นนอกจากภายในเกม ระดับของผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก 

(ลําดับ) 

 มากที่สุด มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ที่สุด 

1) การติดตอกันทางโทรศพัท 

 

  (3)    

2) การติดตอกันผาน E-mail 

 

   (4)   

3) การคุยกันผาน MSN 

 

  (1)    

4) การนัดพบเจอกันภายนอกเกม 

 

  (2)    

 

 จากตารางที่ 29 จะเห็นไดวาการติดตอสื่อสารกันผานชองทางอื่นๆ นอกเหนือจาก

ภายในเกมนั้น การติดตอกันผานทาง MSN มีผลมากที่สุด รองลงมาคือ การนัดพบเจอกัน  ที่

การติดตอสื่อสารผานทาง MSN มีผลมากที่สุด นาจะเปนเพราะเปนการสื่อสารผานสื่อกลาง

อยางคอมพิวเตอรและระบบอินเทอรเน็ตเชนเดียวกบัเกมออนไลน ซึ่งผูที่เลนเกมออนไลนอยู

แลวจะมีความสะดวกในการที่จะติดตอกันทาง MSN ดวยเชนกัน  สวนการนัดพบเจอกันน้ัน 

เปนเหมือนการออกจากโลกเสมือนภายในเกมออนไลนมาสูโลกแหงความจริง  ทําใหรูสึกวา

ความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้นสามารถจริงจังไดมากยิ่งขึ้นกวาการพบเจอกันเพียงในเกม

ออนไลนเทานั้น 

 

 ผลจากการสัมภาษณพบวา การติดตอสื่อสารผานชองทางอื่นๆ อยาง MSN โทรศัพท 

หรือแมแตการนัดพบเจอกันน้ัน มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักมากกวาการสื่อสารกัน

ภายในเกมเพยีงอยางเดียว เพราะการสื่อสารผานชองทางเหลานี้สามารถจะแสดงอารมณ
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ความรูสึกออกมาไดมากกวา และอีกฝายก็สามารถรับรูถึงอารมณความรูสึกตรงนั้นไดมากกวา

เชนกัน  รวมไปถึงการสื่อสารผานชองทางอื่นๆ เหลานี้เปนเหมือนขั้นตอนในการพฒันา

ความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้นใหมีความลึกซึ้งและสามารถจะเชื่อม่ันในความสมัพันธที่เกิดขึน้

ไดมากยิ่งขึ้นอีกดวย 

 

 

รูปแบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลนกับการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

 

ตารางที่ 30 ตารางสรุปผลขอมูลรูปแบบของเกม 

 

รูปแบบของเกม ระดับของผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรัก 

(ลําดับ) 

 มาก

ที่สุด 

มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ที่สุด 

1) โครงสรางและการดําเนนิเนื้อเรื่องของตัวเกม 

 

  (4)    

2) รูปรางหนาตาของตวัละคร 

 

   (5)   

3) สายอาชีพของตัวละคร 

 

   (7)   

4) เควส (Quest) ตางๆ ภายในเกม 

 

   (6)   

5) กิจกรรมตางๆ ที่จัดขึ้นภายในเกม 

 

  (3)    

6) การสื่อสารอันหลากหลายภายในเกม 

 

  (2)    

7) รูปแบบของสังคมภายในตัวเกม 

 

  (1)    
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 จากตารางที่ 30 จะเห็นไดวารูปแบบของเกมที่มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรัก 

เปนเรื่องที่เกีย่วของกับรูปแบบของสังคมภายในเกมที่เกิดจากระบบของเกมและตัวผูเลนเกม 

ชองทางการสื่อสารระหวางผูเลนเกม และรูปแบบของเกมที่ใหผูเลนมีสวนรวมในการทํากิจกรรม

รวมกัน  ซึ่งสิ่งตางๆ เหลานี้มีความคลายกับการที่คนในสังคมทั่วไปใชในการสรางความสัมพันธ

ฉันคนรักระหวางกัน  เปรียบไดกับการอยูในกลุมสังคมที่มีโอกาสไดรูจักและใกลชิดกัน  การที่

สามารถจะติดตอกันไดเพ่ือสานความสัมพันธ และการนัดพบเจอเพ่ือทํากิจกรรมตางๆ รวมกัน

นั่นเอง 

 

 จากการสัมภาษณกลุมตวัอยางในการเปรียบเทยีบรปูแบบของเกมแร็กนาร็อกออนไลน

เทียบกบัเกมออนไลนอ่ืนๆ พบวา ผูใหสัมภาษณสวนใหญมองวาเกมแตละเกมมีจุดเดนที่

แตกตางกัน ขึ้นอยูกับประเภทของเกมออนไลน และตัวผูเลนทีเ่ลนเกมออนไลนเอง  ซึ่งผูให

สัมภาษณมองวาเกมแร็กนาร็อกออนไลนยังมีระบบของเกมที่มีสวนในการสรางความสัมพันธฉัน

คนรักไดมากกวาเกมอื่นๆ ในประเภทเดียวกัน เพราะรูปแบบเกมสงเสริมในการทํากิจกรรม

รวมกัน และมีระบบการสื่อสารที่หลากหลายเพื่อใชในการสรางความสัมพันธ 

 

 

ความเหมือนและความตางของการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมแร็กนาร็อก

ออนไลนและภายนอกเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

 จากการวิจัยพบวา สวนมากการนําเสนอภาพแทนตนเองของผูเลนที่คบฉันคนรักภายใน

เกมนั้น จะมีการนําเสนอภาพแทนตนเองเหมือนกับความเปนจริงภายนอกเกม ซึ่งอาจจะมีเพียง

บางสวนที่อาจจะแตกตางไปจากความเปนจริงบาง และมีเพียงสวนนอยที่ตางไปจากความเปน

จริงเลย  ซึ่งสอดคลองกับผลที่ไดจากการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกมออนไลนทีว่าผูเลน

เกมสวนใหญจะนําเสนอตัวเองผานการแลกเปลีย่นขอมูลสวนตัวภายนอกเกมผานระบบ chat 

ภายในเกมตามขอมูลจริง ถาขอมูลดังกลาวไมไมสงผลกระทบหรือเปนอันตรายตอตนเอง 

 

 จากการสัมภาษณกลุมตวัอยาง หลังจากที่เจอผูเลนที่คบกันฉันคนรักภายนอกเกมแลว 

แลวพบวาขอมูลหรือสิ่งตางๆ ที่เคยบอกภายในเกมไมตรงกับความเปนจริง จะมีผลกระทบตอ

ความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้น แมอาจจะไมรุนแรงถึงขั้นตัดขาดความสัมพันธระหวางกันทันที 



120 

แตก็ทําใหเกิดความไมม่ันใจในความสัมพันธที่เกิดขึ้น  แตบางกรณีทีร่ายแรงก็ทําให

ความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้นจบลงทันที 

 

 การที่ผลการวจัิยออกมาวาการนําเสนอภาพแทนตนเองของผูเลนที่คบฉันคนรักภายใน

เกมมีการนําเสนอภาพแทนตนเองเหมือนกับความเปนจริงภายนอกเกมมากที่สุดนั้น สวนหนึ่ง

อาจจะเปนการสะทอนอีกปรากฏการณที่ไมปรากฎตอผูวิจัยโดยตรง กลาวคือ ผูเลนเกมอีกสวน

หนึ่งที่คบกันฉันคนรักผานเกมออนไลนที่ไมไดบอกขอมูลตามความจริง หลีกเลี่ยงที่จะไมนัดพบ

เจอกับผูเลนทีค่บกันภายในเกม เพราะถานัดพบเจอกันก็อาจจะทําใหความสัมพันธฉันคนรักที่

เกิดขึ้นเปลี่ยนแปลงไป หรืออาจจะตองจบความสัมพันธลง  ดังนั้น ภาพที่ปรากฎตอการ

สังเกตการณของผูวิจัยจึงมีแตผูเลนที่คบกันฉันคนรักทีมี่การนําเสนอภาพตัวแทนในเกมเหมือน

ความจริงในชวีิตโลกภายนอก แลวมีการนัดพบกัน ตลอดจนสานความสัมพันธตอจนเปนคนรัก

ในโลกจริง ดังการนําเสนอในภาพที่ 12 
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ภาพที่ 12  ภาพแสดงปรากฏการณการนัดพบเจอกันของผูเลนที่คบกันฉันคนรัก 

 

 

 

 

 

 

ผูเลนที่คบกันฉันคนรัก ที่

นําเสนอภาพแทนตนเอง

ตามความเปนจริง 

ผูเลนที่คบกันฉันคนรัก 

ที่นําเสนอภาพแทน

ตนเองไมเปนไปตาม

ความเปนจริง 

ผูเลน A 

ผูเลน B 

ผูเลน C 

ผูเลน D 

นัดพบเจอกัน 

ภายนอกเกม 

คบกันตอไป ทั้ง

ภายในเกมและ

ภายนอกเกม 

เลิกคบกัน 

ความสัมพันธ

เกิดปญหา 

คบกันตอไป ทั้ง

ภายในเกมและ

ภายนอกเกม 

ตกลง 

ตกลง 

สวนใหญ 

สวนนอย เลิกคบกัน 

หลีกเลี่ยงหรือปฎิเสธการนดัออกมาเจอกัน 

สวนใหญ 

สวนใหญ 

สวนนอย 

สวนนอย 
ความสัมพันธ

เกิดปญหา 

คบกันตอไป

ภายในเกม 
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จากผลของงานวิจัยอาจกลาวไดวา ความรักในเกมออนไลนของผูเลนเกมมีลักษณะไม

ตางไปจากความรักของวัยรุนจากงานวิจัยของ ศิริพิญช (2546) และไมตางไปจากความรักแบบ

ปกติทัว่ไป ไมวาจะเปนขั้นตอนในการสรางความสัมพันธที่ตองเร่ิมตนจากการทําความรูจักกัน

ในครั้งแรก ใชการติดตอสื่อสารระหวางกนัในการพัฒนาความสัมพันธที่เกิดขึ้น และใชเวลาใน

การศึกษาเรียนรูซึ่งกันและกันกอนที่จะตดัสินใจคบกันฉันคนรัก สิ่งที่ความรักในเกมออนไลน

ตางออกไปจากความรักทัว่ไปก็คือ สื่อกลางที่ใชในการเริ่มสรางความสัมพันธ การติดตอสื่อสาร 

และกิจกรรมที่มีสวนในการทํารวมกัน โดยเกมออนไลนเปนเพียงชองทางในเริ่มตนทําความรูจัก 

ใชติดตอสื่อสารกัน และระบบตางๆ ของเกมที่ถูกออกแบบมานั้น ก็มีสวนในชวยพัฒนา

ความสัมพันธจากการทํากิจกรรมตางๆ รวมกันภายในเกม ดังขอมูลในตารางที่ 31 
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ตารางที่ 31 เปรียบเทียบความสัมพันธฉนัคนรักทั่วไป กับความสัมพันธฉันคนรักผานเกม

ออนไลนในรูปแบบตางๆ 

 
 ความสัมพันธฉันคนรัก

ทั่วไป
42

 

ความสัมพันธฉันคนรักผาน

เกมออนไลน (ติดตอกัน

ภายในเกมเทานั้น) 

ความสัมพันธฉันคนรักผาน

เกมออนไลน (ติดตอกันทาง

อื่นภายนอกเกม แตไมเคย

นัดพบเจอกัน) 

ความสัมพันธฉันคนรักผาน

เกมออนไลน (ติดตอกันทาง

อื่นภายนอกเกม และเคยนัด

พบเจอกัน) 

ตอนที่เร่ิมตน

รูจักกัน 

เจอหนากัน เจอกันภายในเกม เจอกันภายในเกม เจอกันภายในเกม 

ความ

ประทับใจใน

คร้ังแรกที่เจอ 

รูปราง หนาตา ฐานะ เครื่อง

แตงกาย ตําแหนงในสังคม 

อาชีพตัวละคร คาสถานะตัว

ละคร ฐานะภายในเกม 

ชื่อเสียงภายในเกม 

อาชีพตัวละคร คาสถานะตัว

ละคร ฐานะภายในเกม 

ชื่อเสียงภายในเกม 

อาชีพตัวละคร คาสถานะตัว

ละคร ฐานะภายในเกม 

ชื่อเสียงภายในเกม 

การ

ติดตอส่ือสาร 

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

ความรูสึก

และอารมณ 

นํ้าเสียง สีหนา ทาทาง การ

แสดงออก ขอความทาง

อีเมลหรือ MSN 

คําพูดภายในเกม Emotion 

ภายในเกม การแสดงออก

ภายในเกม 

ในเกม : คําพูดภายในเกม 

Emotion ภายในเกม การ

แสดงออกภายในเกม 

นอกเกม : นํ้าเสียง สีหนา 

ขอความทางอีเมลหรือ 

MSN 

ในเกม : คําพูดภายในเกม 

Emotion ภายในเกม การ

แสดงออกภายในเกม 

นอกเกม : นํ้าเสียง สีหนา 

ทาทาง การแสดงออก 

ขอความทางอีเมลหรือ 

MSN 

กิจกรรมที่ทํา

รวมกัน 

ดูหนัง กินขาว เดินหาง ลุยมอนสเตอร ทําเควส เลน

กิลดวอร 

ลุยมอนสเตอร ทําเควส เลน

กิลดวอร 

ในเกม : ลุยมอนสเตอร ทํา

เควส เลนกิลดวอร  

นอกเกม : ดูหนัง กินขาว 

เดินหาง 

ส่ิงที่มีผลตอ

การตัดสินใจ

คบกันฉันคน

รัก 

รูปราง หนาตา ฐานะ เครื่อง

แตงกาย ตําแหนงในสังคม 

อุปนิสัย การแสดงออก 

ความเขากันได 

ขอมูลสวนตัวในโลกแหง

ความจริง อุปนิสัยและการ

แสดงออกภายในเกม 

ในเกม : ขอมูลสวนตัวใน

โลกแหงความจริง อุปนิสัย

และการแสดงออกภายใน

เกม 

นอกเกม : อุปนิสัย ความ

เขากันได 

ในเกม : ขอมูลสวนตัวใน

โลกแหงความจริง อุปนิสัย

และการแสดงออกภายใน

เกม 

นอกเกม : รูปราง หนาตา 

ฐานะ เครื่องแตงกาย 

ตําแหนงในสังคม อุปนิสัย 

การแสดงออก ความเขากัน

ได 

                                                                 
42 เปนขอมูลพ้ืนฐานในการคบกันฉันคนรักโดยทั่วไปในความคิดของผูวิจัย และผลที่ไดจากการสัมภาษณ 
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อภิปรายภาพรวม 

 

การสรางความสัมพันธฉันคนรักภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนมีปจจัยในเรื่องของ

ความเสี่ยง ความรูสึกไววางใจ และความเชื่อม่ันในความสัมพันธที่เกิดขึ้น ตามผลการศึกษาของ 

Deutsch (1965)  และจากงานวิจัยของ ศุนิสา ทดลา (2542) แสดงใหเห็นวา พฤติกรรมการ

สื่อสารในการนําเสนอภาพแทนตนเองของผูเลนคนอ่ืนนั้น อาจจะอยูในสภาวะที่ไมรูผูกระทํา คือ 

มีการปลอมตัว หรือหลอกลวง  ซึ่งปจจัยเหลานี้มีผลตอการสรางความสัมพันธฉันคนรักของผู

เลนเกม  จากผลการวิจัยพบวา การตดัสินใจในการสรางความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม จะ

อาศัยการพิจารณาจากการนําเสนอภาพแทนตนเองของผูเลนคนอ่ืนเปนหลักในการตัดสินใจ

สรางความสัมพันธดวย 

 

 ถึงแมวาผูเลนเกมเองก็ทราบวาการเจอกนัผานสื่อกลางอยางเกมออนไลนสามารถจะ

สรางภาพแทนตนเองภายในเกมอยางไรก็ไดตามที่ตองการ แตการนําเสนอภาพแทนตนเองที่

สามารถอางอิงถึงตัวตนของผูเลนเกมในโลกแหงความจริงไดนั้น ก็ยังมีผลตอการตัดสินใจในการ

สรางความสัมพันธฉันคนรักภายในเกมมากที่สุด โดยการนําเสนอภาพแทนตนเองภายในเกม

สามารถทําไดผานการแลกเปลี่ยนขอมูลสวนตวัในโลกแหงความเปนจริงผานระบบแชต (chat) 

ของเกม คําอธิบายตัวละครที่สรางขึ้นในเกม (avatar) และการแสดงออกตางๆ ภายในเกม 

 

 ภาพแทนตนเองที่ผานคําอธิบายตัวละครที่สรางขึ้นในเกมนั้น เปรียบไดกับตวัตนที่เรา

สามารถพบเห็นไดในเวลาที่เจอหนากันในชีวติจริง ดังนั้นภาพแทนตนเองผานคําอธิบายตัว

ละครนี้จึงมีผลในการสรางความประทบัใจในการพบกนัในครั้งแรกได กลาวคือ ถาเปนการเจอ

กันทั่วไป รปูรางหนาตา ฐานะ เครื่องแตงกาย และสิ่งประกอบตางๆ ภายนอกที่สามารถ

มองเห็นได จะเปนสิ่งที่มีผลตอความประทับใจเม่ือเจอ และเปนสิ่งที่ชวยกระตุนหรือลดความ

ตองการในการสรางความสมัพันธดวย  แตถาเปนภายในเกมออนไลน สิ่งที่เห็นไดเม่ือแรกเจอก็

จะเปนตวัละคร เครื่องประดับภายในเกม และขอมูลตางๆ ที่สามารถรับรูไดทันที สิ่งนี้นี่เองที่ทํา

ใหเกิดความประทับใจเม่ือเจอกันในครั้งแรกภายในเกม 

 

 ซึ่งลักษณะของการพัฒนาความสัมพันธฉนัคนรักภายในเกม มีขั้นตอนเหมือนกับการ

พัฒนาความสัมพันธระหวางบุคคล กลาวคือ 
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1. การทําความรูจักกัน (Orientation)  ก็เหมือนกับการเริ่มทําความรูจักกับผูเลนอ่ืนใน

ครั้งแรกภายในเกม ซึ่งภาพแทนตนเองทีผ่านคําอธิบายตัวละครที่สรางขึ้นในเกมจะ

มีผลในเรื่องการสรางความประทับใจในการพบกัน 

2. การแลกเปลีย่นขอมูลเชิงสํารวจ (Exploratory affective exchange)  เปนการ

แลกเปลีย่นขอมูลระหวางกัน โดยตางฝายก็จะนําเสนอภาพแทนตนเองผานการ

แลกเปลีย่นขอมูลสวนตวัในโลกแหงความเปนจริง และการแสดงออกภายในเกม 

3. การแลกเปลีย่นขอมูลดานอารมณ (Affective exchange)  เปนขั้นตอนที่เปดเผย

เรื่องราวสวนตัวมากขึ้น รวมไปถึงจะมีการแสดงออกในดานของอารมณความรูสึก

และตวัตนของตนเองที่มีตอสิ่งตางๆ ในความสัมพันธ  มีการติดตอสื่อสารกันผาน

ชองทางอื่นนอกเหนือจากภายในเกม  ขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนที่เริ่มการพัฒนาไปสู

ความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม 

4. การแลกเปลีย่นขอมูลระดับคงที่ (Stable exchange) เปนขั้นที่คูสัมพันธมีการ

ยอมรับกันและกัน มีการโตแยงและแลกเปลี่ยนความสมัพันธไดโดยไมกระทบ

ความสัมพันธ ความสัมพันธฉันคนรกัภายในเกมที่พัฒนามาจนถึงระดับน้ี สวนมาก

จะมีการนัดพบเจอกันภายนอกเกม 

 

 ซึ่งผลที่ไดจากการวิจัยยังสนับสนุนผลการศึกษาปจจัยที่ทําใหคนเกดิความชอบและ

ความรักในอินเทอรเน็ตของ Pratricia Wallace (1999) นั่นคือ สิ่งดึงดูดทางกายภาพหรือการ

นําเสนอตัวตนผานขอมูลในเรื่องของรูปรางหนาตา การเปดเผยเรื่องสวนตวัตางๆ ความใกลชดิ

และความสัมพันธที่เกื้อกูลชวยเหลือกันที่เกิดจากระบบปารตี้ สิ่งเหลานี้ลวนเปนปจจัยที่ทําให

เกิดความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม 

 

 ในเรื่องของชองทางการสื่อสารในการสรางความสัมพันธฉันคนรักผานเกมแร็กนาร็อก

ออนไลนนั้น จากงานวิจัยพบวา การสื่อสารทั้งภายในเกมและภายนอกเกมตางก็มีสวนในการ

สรางความสัมพันธ และเหมือนกับการสื่อสารในการคบกันฉันคนรักในโลกแหงความจริง โดย

มองวาเกมออนไลนเปนเพยีงชองทางหนึ่งที่ทําใหคนสองคนไดมาเจอกัน และการสื่อสารภายใน

เกมก็มีผลแคเปนเพียงชองทางที่เพ่ิมเขามาอีกชองทางหนึ่งเทานั้น  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับผูเลนเกมแต

ละคนเองวาสะดวกที่จะติดตอสื่อสารกันทางไหนมากกวากัน ขอแตกตางเพียงอยางเดียว

ระหวางการสือ่สารภายในเกมและการสื่อสารภายนอกเกม คือ การติดตอสื่อสารผานชองทางอื่น

ไมวาจะเปนการโทรศัพทหรือนัดเจอกันน้ัน มีสวนชวยในการสรางความสัมพันธฉันคนรักได
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ดีกวา เพราะสามารถสื่อสารในเรื่องของอารมณและความรูสึกระหวางกันได ซึ่งการสื่อสาร

ภายในเกมนั้นไมสามารถแสดงและรับรูอารมณความรูสึกที่ตองการจะสื่อออกมาได แมระบบการ

สื่อสารภายในเกมจะมีความหลากหลายมากก็ตาม นอกจากนี้การไดติดตอสื่อสารกันภายนอก

เกมยังแสดงใหเห็นถึงพัฒนาการของความสัมพันธฉันคนรักที่เกิดขึน้ไดดีอีกดวย 

 

 การนัดพบเจอกันภายนอกเกมของผูเลนที่มีความสัมพันธฉันคนรัก การนําเสนอภาพ

แทนตนเองภายในเกมจะถกูนํามาเปรียบเทียบกบัภาพตัวตนที่แทจรงิเม่ือพบกัน จากผลวจัิย

พบวา ผูเลนที่มีการนําเสนอภาพตัวแทนภายในเกมตามความเปนจริงของตัวเอง เม่ือไดออกมา

เจอกันภายนอกเกมแลว ความสัมพันธฉันคนรักที่เกดิขึ้นภายในเกม ก็สามารถพัฒนามาเปน

ความสัมพันธฉันคนรักในชวีิตจริงภายนอกเกมดวยก็ได แตถาผูเลนที่มีการนําเสนอภาพตัวแทน

ภายในเกมไมเปนไปตามความเปนจริงของตัวเอง สวนมากเลือกที่จะหลีกเลี่ยงหรือปฏิเสธการ

ออกมาพบเจอกับผูเลนทีค่บกันฉันคนรักภายในเกม หรือถาออกมาพบเจอกันก็มักจะมีปญหาใน

ความสัมพันธตามมา ซ่ึงเปนไปตามที่ Peterson (1996) ไดกลาวไววา การหลอกลวงหรือการ

นําเสนอภาพแทนตนเองทีผ่ิดมีสวนที่ทําใหเกิดความรูสึกดานลบในความสัมพันธที่เกิดขึ้น 

 

 ในปจจุบันเกมออนไลนมีใหเลือกมากมายหลายเกม และแตละเกมก็ลวนมีระบบการ

ออกแบบของเกมที่ตางกันไป แตการที่ระบบของเกมจะมีสวนชวยในการสรางความสัมพันธคน

รักระหวางผูเลนเกมดวยกนัแลว ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา การที่เกมถูกออกแบบใหผูเลนมี

สวนที่จะตองทํากิจกรรมภายในเกมรวมกัน และมีชองทางหรือรูปแบบทีผู่เลนจะสามารถ

ติดตอสื่อสารกันไดหลากหลายนั้น มีผลมากที่สุดในการที่ผูเลนทีเ่ลนเกมดังกลาวจะมีการสราง

ความสัมพันธฉันคนรัก 

 

 ทายที่สุดแลว การคบกันฉนัคนรักผานเกมออนไลนยังไมไดหลุดพนออกจากการคบกัน

ฉันคนรักในโลกแหงความเปนจริงเทาใดนัก  สิ่งที่เปนสวนประกอบในการตดัสินใจยังคงเปน

เรื่องของตัวตนในความเปนจริงของคูความสัมพันธ มีเรียนรูและทําความเขาใจซึ่งกันและกัน ทัง้

ในเรื่องของพฤติกรรมการแสดงออก นิสัย และความเขากันไดของอีกฝาย รวมไปถึงการใช

ระยะเวลาในการพัฒนาความสัมพันธที่เกดิขึ้นดวย  ซึ่งสอดคลองกับการวิเคราะหของ  

Goffman (1959) ในการสังเกตพฤตกิรรมที่แสดงออกเปนสวนประกอบในการตรวจสอบการ

แสดงอัตลักษณของคูสัมพันธฉันคนรัก อาจกลาวไดวาความสัมพันธฉันคนรักผานเกมออนไลน

นั้น ตัวเกมออนไลนเปนเพยีงสื่อกลางหรือชองทางในการพบกันระหวางบุคคล ที่ไมถูกปดกั้นใน
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เรื่องของเวลาและระยะทาง และเปนเพียงชองทางในการติดตอสือ่สารอีกชองทางหนึ่งในการ

ติดตอสื่อสารระหวางกันเทานั้น  และระบบตางๆ ของเกมก็เปนเพียงสิ่งที่จะชวยสงเสริมใหเกดิ

การสรางความสัมพันธ รวมถึงชวยในการพัฒนาความสัมพันธใหดียิง่ขึ้น 

 

 

ขอสังเกตเพิม่เติมจากการวิจัย: พัฒนาการของความหมายในภาษาจากบริบทของเกม

ออนไลน 

 

• เกม 

เกมในความหมายเดิม หมายถึง โปรแกรมที่ถูกออกแบบมาใหเลนเพื่อความ

สนุกเพลิดเพลิน แตจากการวิจัยพบวา เกมมีความหมายที่พัฒนามากขึ้นไปกวาแคการ

เลนใหสนุก โดยเฉพาะอยางยิ่งเกมออนไลน เพราะนอกจากจะเปนชองทางในการสราง

ความสัมพันธกับบุคคลอ่ืนแลว ยังทําใหเกิดการรวมกลุมกันของผูทีเ่ลนเปนชุมชนยอยๆ 

ที่มีความผูกพนักับตวัเกมหรือผูเลนอ่ืนภายในเกม และสามารถเชื่อมตอความสัมพันธที่

เกิดขึ้นในโลกของเกมออกมาสูโลกของความจริงได คลายกับชุมชนเสมือนในไซเบอร

สเปซอื่นๆ 

 

• Face-to-face 

การสื่อสารแบบเผชิญหนาในความหมายที่เขาใจกันน้ัน คือการสื่อสารที่คน

อยางนอยสองคนมาเจอหนากันโดยตรง สามารถสัมผัสอีกฝายได แตจากการวิจัยพบวา 

มีการใหความหมายของการสื่อสารแบบเผชิญหนาในความหมายที่ตางออกไป นั่นคือ 

การสื่อสารแบบเห็นหนากันผานสื่อกลางคอมพิวเตอร ก็นับรวมเปนการสื่อสารแบบ

เผชิญหนาได อาทิ การใชเว็บแคม (web camera) ในการสื่อสารบน MSN ซึ่งผูสนทนา

สามารถเห็นหนาของคูสนทนาได และสามารถจะสื่อสารกันผานทางตัวอักษร เสียง สี

หนา หรือทาทางการแสดงออก เหมือนกับการสื่อสารแบบเผชญิหนาแบบที่เจอกัน

โดยตรง เพียงแตจะเปนการสื่อสารแบบเผชิญหนาแบบที่ไมสามารถสัมผัสถึงอีกฝายได

โดยตรงเทานัน้ 

 

 

 



128 

• การเจอกัน 

การเจอกัน โดยทั่วไปแลวหมายถึงการที่ไดออกมาเจอกันโดยตรง สามารถ

สัมผัสอีกฝายได สามารถรับรูไดวาอีกฝายเปนใคร แตเกมออนไลนทําใหความหมาย

ของการเจอกันพัฒนาขึ้นไปอีก การเจอกันผานเกมออนไลน ที่เราไมไดเปนการเจอกัน

โดยตรง ไมสามารถสัมผัสอีกฝายได และไมรูวาอีกฝายเปนใครนั้น ก็ถือวาเปนการเจอ

กันแลว และใชการเจอกนัภายในเกมเปนพ้ืนฐานหรอืบงบอกถึงการพบเจอกันในแตละ

ครั้ง ซึ่งเจอกันในลักษณะนี้ก็สามารถจะพัฒนาความสัมพันธตอไปในระดับตางๆ ได

เหมือนกับการเจอกันโดยตรง 

 

• การคบกัน 

การคบกัน ที่เดิมตางฝายตางตองเคยเจอกันโดยตรง มีการทํากิจกรรมตางๆ 

รวมกัน ไมวาจะเปนการกินขาว ดูหนัง มีการติดตอสือ่สารในชองทางตางๆ เพ่ือพัฒนา

ความสัมพันธ และใชระยะเวลาในการเรยีนรูซึ่งกันและกันกอนที่จะตัดสินใจคบกนั แต

เกมออนไลนทําใหความหมายของการคบกันพัฒนาขึน้ไปอีก การคบกันผานเกม

ออนไลน ที่ไมไดเปนการเจอกันโดยตรง เปนการรูจักกันผานตัวละครภายในเกม มี

กิจกรรมที่ทํารวมกันเปนกจิกรรมภายในเกม และตางก็ไมรูตัวตนในโลกแหงความจริง

ของอีกฝาย แตก็ยังตองใชระยะเวลาในการศึกษาเรยีนรูกันและกัน กอนที่จะตัดสินใจคบ

กัน แมวาบางทีจะเปนการคบกันภายในเกมเพียงเทานั้น แตก็สามารถเรียกวาเปนการ

คบกันได และการคบกันผานเกมนั้น เม่ือมีการกาวจากโลกของเกมออกมาสูโลกแหง

ความจริง ก็สามารถจะสานความสัมพันธที่เกิดขึ้นตอไปไดอีกดวย 

 

 

ขอเสนอแนะสําหรับการวจิัย 

 

1. ในการทําการวิจัยในเรื่องเก่ียวกับความสมัพันธฉันคนรกัผานเกมออนไลนในอนาคต 

ควรจะศึกษาพฤติกรรมของคูรักภายในเกม ผานการสังเกตแบบมีสวนรวมโดยผูวจัิย ซึ่ง

จะทําใหไดขอมูลเกี่ยวกบัความสัมพันธฉนัคนรักไดมากขึ้น ทั้งน้ีอาจจะติดปญหาในเรื่อง

ที่ผูเลนเกมออนไลนสวนมากจะมีตัวละครหลายตวั ดังนั้นกลุมตัวอยางอาจตองเปน

อาสาสมัครเพื่อที่จะไดใหความรวมมือในการที่ผูวิจัยจะสังเกตแบบมีสวนรวมได

ตลอดเวลา 
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2. ควรมีการวิจัยความสัมพันธฉันคนรักผานเกมออนไลนอ่ืนๆ เพ่ือใชเปรียบเทียบผลที่ได 

เพ่ือจะนําไปสรุปเปนองคความรูเกี่ยวกับความสัมพันธฉนัคนรักผานเกมออนไลนใน

ภาพรวมตอไป 

3. เน่ืองจากงานวิจัยนี้พยายามมองภาพรวมทั้งหมดในทุกดานเกี่ยวกบัความสัมพันธฉัน

คนรักผานเกมออนไลน ดังนั้นในการวิจัยครัง้ตอไปควรจะมีการจับเฉพาะประเด็น 

เพ่ือที่จะไดผลวิจัยในประเด็นนั้นๆ ในเชิงลึกมากยิ่งขึ้น 

 

 

ขอจํากัดในการวิจัย 

 

 การวิจัยนี้มีขอจํากัดในดานการเก็บขอมูลจากกลุมตวัอยางซึ่งเปนผูเลนเกมแร็กนาร็อก

ออนไลน เพราะกลุมตวัอยางตองเคยมีความสัมพันธฉนัคนรักผานเกมแร็กนาร็อกออนไลน ทํา

ใหไมสามารถคํานวนไดวาจํานวนประชากรของผูที่เปนกลุมตัวอยางทั้งหมดมีเทาไร และไม

สามารถทราบไดวากลุมตวัอยางที่ไดสามารถอางอิงถึงประชากรทั้งหมดของผูเลนเกม 

แร็กนาร็อกออนไลนที่มีความสัมพันธฉันคนรักผานเกมไดหรือไม ซึ่งอาจจะทําใหผลที่ไดมีความ

คลาดเคลื่อนไปจากความเปนจริง 
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เกมออนไลนที่เปดใหบริการในประเทศไทย* จํานวน 67 เกม 

(นับรวมถึงเกมที่ปดใหบริการ และเกมทีก่ําลังจะเปดใหบริการ) 

ขอมูลจาก 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 
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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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ขอมูลเก่ียวกบัเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

แร็กนาร็อกออนไลน (Ragnarok Online หรือ RO) เปนเกมประเภท MMORPG 

(Massively Multiplayer Online Role Playing Game) ที่มีตนกําเนิดจากประเทศเกาหลี แร็กนา

ร็อกออนไลน เปนเกม Multiplayer ขนาดใหญที่สรางขึ้นโดยใชโครงสรางเนื้อเรื่องจากการตูน 

‘Ragnarok’ ซึ่งประพันธโดย Lee Myung-Jin และไดถูกพัฒนาเปนเกม RPG (Role Playing 

Game) โดยบริษัท กราวิตี ้คอรปอเรชั่น (Gravity Corporation) และไดเปดใหบรกิารในประเทศ

ไทยเมื่อเดือน กันยายน พ.ศ. 2545  โดยมีบริษัท เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด เปน

เจาของลิขสิทธิ์เกมในประเทศไทย  

 

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

Game คือ เกมประเภท RPG (Role Playing Game) ที่ตองออนไลนเลนผานระบบอินเทอรเน็ต 

ซึ่งตัวเกมสามารถจะรองรับผูเลนไดพรอมกันในจํานวนมากๆ โดยจะตองมีผูใหบริการโครงสราง

พ้ืนฐานที่เรียกวา Client/Server architecture เพ่ือสนองความตองการการใชงานคอมพิวเตอร

กราฟกแบบตางๆ ของผูใหบริการบนอินเทอรเน็ต ทั้งในแบบการใชงานของซอฟตแวรและการ

ประยุกตใชงานตางๆ อยางเชนการใชงานหนา HTML ของ HTTP server เปนตน  ซึ่งทําให

ภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลนผูเลนจะสามารถพบปะ และมีปฏิสัมพันธกับผูเลนอ่ืนได

หลากหลายอยางอิสระ การเลนเกมแรก็นาร็อกออนไลนผูเลนจะตองเลือกที่จะเลนเปนตวัละคร

อาชีพตางๆ (role-playing) ซึ่งตวัละครแตละอาชพีจะมีความสามารถ และจุดเดนจุดดอย

แตกตางกันไป มีทั้งสายอาชีพที่สามารถเอาตัวรอดดวยตัวเองได และสายอาชีพที่มี

ความสามารถที่จะชวยเหลือผูเลนอ่ืน พ้ืนฐานโดยทั่วไปของการเลนเกมคือการกําจัดมอนสเตอร

เพ่ือสะสมไอเทม และไดรับคาประสบการณ เพ่ือนํามาพัฒนาสกิล หรือพัฒนาความสามารถของ

ตนใหสูงขึ้น ซึ่งผูเลนสามารถที่จะเลือกพัฒนาตัวละครของตัวเองไดอยางอิสระ ทั้งความสามารถ

และลักษณะเดนในตัวเองรวมทั้งการใชอุปกรณตางๆ เพ่ือสนับสนุนเปาหมายในการเลนของ

ตนเอง เชน พัฒนาเพื่อสนับสนุนผูเลนอ่ืน พัฒนาเพื่อการตอสูตวัตอตัว หรือพัฒนาเพื่อตอสูใน

สงครามระหวางกิลด (Guild) ซึ่งลักษณะของการพัฒนาความสามารถ และการใชไอเทม (Item) 

ไดอยางอิสระนี้เอง ที่เปนจุดที่สรางสีสันในการเลนเกมใหไมจําเจ รวมทั้งมอนสเตอรตางๆ ซึ่งมี

ความสามารถ และจุดเดนจุดดอยแตกตางกัน ลักษณะในการโจมตี และการปองกันที่แตกตาง

กันไปในมอนสเตอรแตละชนิด ทําใหผูเลนสามารถทีจ่ะเลือกใชความสามารถตางๆ ของตน 

รวมทั้งการใชอุปกรณตางๆ ใหเหมาะสมกับการกําจัดมอนสเตอรนั้น 
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ตํานานในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

 สงครามศักดิ์สิทธิ์อันดุเดือดและยาวนานไดอุบัติขึ้นมาเปนเวลาหลายปแลว สงคราม

ระหวางเทพเจา, มนุษย และปศาจ ทําใหเกิดความเสียหายอยางประเมินคามิไดแกทุกสิ่งที่

เกี่ยวของ เม่ือสิ้นสุดสงคราม เทพเจาและมนุษยตางก็พักผอนเพ่ือคลายความออนลา ชวงเวลา

ของสันติภาพไดดํารงอยูนานนับพันป ในระหวางนี้ ณ โลกแหง Midgard เหลามนุษยไดหลงลมื

ความทุกขและยากเข็ญแหงสงครามจนหมดสิ้น พวกเขาไดกลายเปนพวกที่ทะนงตน และเห็น

แกตัว ดวยความรูเกี่ยวกบัสงครามในอดีตเพียงนอยนิดเทานั้น ขณะนั้น ไดบังเกิดเหตุการณ

ประหลาดขึ้น ซึ่งไดทําลายสมดุลแหงสันติภาพในหลายพื้นที่ของ Midgard เกิดเสียงคํารามที่ปด

กั้นเทพเจา, มนุษย และปศาจจากการปรากฏกาย การโจมตีจากสัตวรายมาพรอมกับ

แผนดินไหวและ คลื่นยักษที่ถั่งโถมเขาสูพลเมืองแหง Midgard 

 

เม่ือสันติภาพเริ่มจางหาย เรื่องเลาเกี่ยวกับตํานานแหงปศาจผูลึกลบัไดถูกถายทอดจาก

นักเดินทางจํานวนมาก เรื่องราวของ Ymir ซึ่งคอยดํารงสันติภาพมาชั่วกาลนาน ไดเร่ิม

แพรหลายออกไป นักผจญภัยผูตื่นตวัไดเริ่มตนออกหารองรอยของมัน บางคนก็หาความมั่งคั่ง

บางคนก็สรางชื่อใหตัวเอง และบางคนก็เปลี่ยนจุดมุงหมายไป การคนหาเริ่มตนโดยไมมีผูใดรู

รองรอยที่แทจริงของ Ymir เลย.... 

 

 

ข้ันตอนและวิธีการเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

1. ติดตั้ง client ของเกม Ragnarok ในเครือ่งคอมพิวเตอร ซึ่งตัว client สามารถ

ดาวนโหลดไดที่ www.ragnarok.in.th 

2. หลังการติดตัง้ตองทําการอัพเดต patch ของเกมลาสุดกอนจึงจะสามารถเขาเกมได 

3. ทําการสมัครเพื่อขอรับไอดี และรหัสผาน ในการเลนเกมที่ www.ragnarok.in.th 

โดยทําการกรอกขอมูลจริงของ ชื่อ-นามสกุล เลขบตัรประชาชน และอีเมล (E-mail) 

4. เซิฟรเวอร (server) ที่ใหบริการมี 2 รูปแบบ คือ 

- เซิฟรเวอรทีต่องเติมเงินกอนถึงจะสามารถเขาไปเลนเกมได (Pay to Play) 

- เซิฟรเวอรที่ไมตองเติมเงินก็สามารถเขาไปเลนเกมไดเลย (Free Play) 



144 

 ซึ่งเซิรฟเวอรแบบเติมเงินเปนเซิฟรเวอรที่มีมาตั้งแตเริม่เปดใหบริการ และ

เซิรฟเวอรฟรีนั้นเริ่มเปดใหบริการในป พ.ศ. 2550  ทัง้สองเซิรฟเวอรจะมีความแตกตางภายใน

เกมกันอยูในบางสวน เพ่ือความเหมาะสมตอการใหบรกิาร 

 

 

วิธีการเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

 หลังจากทําการสมัครเพื่อขอรับไอดีและรหัสผานแลว  ผูเลนจะสามารถเลือกไดวาจะเริ่ม

เลนที่เซิรฟเวอรในรูปแบบใด (เซิรฟเวอรที่ตองเติมเงิน หรือเซิรฟเวอรฟรี) 

 

 
 

 ภาพที่ 13  หนาตางสําหรับเลือกเซิรฟเวอร ระหวางแบบเติมเงินกบัแบบฟร ี

 

 หลังจากเลือกเซิรฟเวอรแลว ในบางเซิรฟเวอรอาจจะตองเลือกเซิรฟเวอรยอยลงไปอีก 
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 ภาพที่ 14  หนาตางสําหรับเลือกเซิรฟเวอรยอย ภายในเซิรฟเวอรฟรี 

 

 หลังจากเลือกเซิรฟเวอรยอยแลว จะเขาสูขั้นตอนในการกรอกไอดี และรหัสผาน 

หลังจากนั้นจะมีการเลือกชือ่เซิรฟเวอรยอยที่ตองการเลนอีกทีหนึ่ง ซึ่งหลังจากเลือกแลวก็จะเขา

สูตัวเกมทันท ี

 

 
 

 ภาพที่ 15  หนาตางสําหรับกรอกไอดี และรหัสผาน 
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 ภาพที่ 16  หนาตางสําหรับเลือกชื่อเซิรฟเวอรยอย 

 

 เริ่มแรกกอนที่จะเขาเกมไดนั้น จะตองผานกระบวนการสรางตัวละครกอน ซึ่งขั้นตอนนี้

เปนสวนสําคญัมาก เพราะเมื่อทําการสรางตัวละครแลว ผูเลนจะตองใชตวัละครนีไ้ปตลอด หาก

สรางผิด หรือไมพอใจภายหลัง จะไมสามารถทําการเปลี่ยนได นอกจากลบตวัละครทิ้ง หรือ

สรางตัวละครขึ้นใหม ซึ่งแตละไอดีสามารถสรางตัวละครได 6 ตัวละคร 

 

 
 

 ภาพที่ 17  หนาตางสรางตวัละคร 



147 

 
 

 ภาพที่ 18  การตั้งคาตวัละคร 

 

 เม่ือเลือกชองในการสรางตวัละครเรียบรอยแลว จะเขาสูหนาตางสรางตัวละคร และผู

เลนจะพบตัวละครในเกมแร็กนาร็อกออนไลน ซึ่งมีเพศตามที่ไดระบุไวเม่ือลงทะเบียน สิ่งแรกที่

ตองทําคือ การตั้งชื่อตวัละคร ซึ่งผูเลนสามารถเลือกไดตามความพอใจ ยกเวนวาชื่อที่เลือกไป

ซ้ํากับชื่อผูเลนอ่ืนที่มีอยูแลว จะตองเลือกชื่อใหมอีกครั้ง ซึ่งตําแหนงในการตั้งคาตางๆ ของตัว

ละครตามภาพที่ 6 มีความหมายตางๆ ดังตอไปน้ี 

 

1. ชื่อตัวละคร 

2. เลือกแบบทรงผม 

3. เลือกสีผม 

4. สเตตัส (Status) หรือคาสถานะของตัวละคร 

5. ปุมยืนยันการสรางตัวละคร 

6. ปุมยกเลิกการสรางตัวละคร 
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 ภาพที่ 19  แบบทรงผมและสีผมของของตัวละครเพศชาย 

 

 หลังจากตั้งชือ่ตัวละคร เลอืกทรงผมและสีผมเรียบรอยแลว จะเขาสูขั้นตอนการเลือกคา

สถานะของตวัละคร ซึ่งคาสถานะตางๆ มีความหมายดังนี้ 

 

 STR: Strength 

 คือ คาพละกําลังของตัวละคร คานี้จะชวยเพ่ิมคาการโจมตี (ATK) และยังเพ่ิมน้ําหนัก

บรรทุกสูงสุดใหกับตวัละคร เหมาะสําหรับผูที่ชื่นชอบการโจมตีที่รุนแรง 

 

 AGI: Agility 

 คือ คาความคลองตัวของตัวละคร คานี้จะชวยเพ่ิมความเร็วในการโจมตี (ASPD) และ

ความสามารถในการหลบหลีก (FLEE) ของตัวละคร เหมาะสําหรับผูที่ชื่นชอบการหลบหลีกและ

โจมตีไดรวดเร็วในการเลน 

 

 VIT: Vitality 

 คือ คาความทนทาน คานีจ้ะชวยเพ่ิมคาการปองกันการโจมตีทางกายภาพ มีผลทําให

คาพลังชีวติ (HP) สูงสุดของตัวละคร และอัตรากาฟนคืนของพลังชีวติ (HP) เพ่ิมขึ้น เหมาะ

สําหรับผูที่ชื่นชอบความแขง็แรงทนทานในการเลน 
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 INT: Intelligence 

 คือ คาสติปญญา ชวยเพ่ิมคาการโจมตีดวยเวทมนตร (MATK) เพ่ิมคาการปองกันจาก

การถูกโจมตีดวยเวทมนตร (MDEF) เพิ่มคาพลังเวทยมนตร (SP) สูงสุด และอัตราการฟนคืน

พลังเวทยมนตร (SP) เพิ่มขึ้น เหมาะสําหรับผูเลนทีต่องการเลนตัวละครที่จําเปนตองใชเวทมนตร

เปนหลัก 

 

 DEX: Dexterity 

 คือ คาความชํานาญ สงผลใหตวัละครมคีวามแมนยําสูงขึ้น ชวยเพิ่มคาการโจมตีขั้นต่ํา

และควมเร็วในการโจมตี (เล็กนอย) ใหกับตวัละคร สําหรับตวัละครที่ใชอาวธุประเภทธนู คานีย้ัง

สงผลถึงคาการโจมตีของตัวละครนั้นอีกดวย เหมาะสาํหรับผูที่ชื่นชอบความแมนยํา และผูที่

ตองการเลนตวัละครที่ใชธนูอีกดวย 

 

 LUK: Luck 

 คือ คาเกี่ยวกบัโชค คานี้ชวยเพ่ิมอัตราการโจมตีแบบคริติคอล (Critical) (การโจมตีที่ไม

คิดคาการปองกันของศัตรู) เพ่ิมคา Perfect Dodge (เม่ือหลบดวยคานี้จะมีคําวา Lucky แสดง

ขึ้นบนหัวของตัวละคร) และสําหรับอาชพี Hunter นั้น คานี้ยังชวยในการเพิ่มอัตราการโจมตี

อัตโนมัติของเหยี่ยวของ Hunter ตัวนั้นดวย 

 

 
 ภาพที่ 20  ตัวละครที่สรางเสร็จแลว 
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 เม่ือสรางตัวละครเสร็จแลว เม่ือกด ‘ตกลง’ เพ่ือเขาเกม จะถูกสงไปยังแผนที่ที่เรียกวา 

Training Ground เราสามารถจะเลือกไดวาจะเรียนรูวิธีเลนใน Training Ground กอน (เลือก

ลงทะเบียนเขาฝก) หรือจะเขาสูเกมเลยกไ็ด (เลือกเขาเลน Ragnarok Online) 

 

 
 

 ภาพที่ 21  ตัวเลือกกอนเร่ิมใน Training Ground 
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หนาจอหลักภายในเกม 

 

 
 

 ภาพที่ 22  หนาตางหลักภายในเกม 

 

 สวนสําคัญของหนาตางหลักภายในเกมมีดังตอไปน้ี 

1. ตัวละครของเราจะอยูตรงกึ่งกลางหนาจอ ใตตวัเราจะมแีถบสีอยู 2 แถบ สีเขียวจะ

แสดงถึง HP (พลังชีวติ) สนี้ําเงินจะแสดงถึง SP (พลังเวทมนตร) 

2. กรอบขอมูลดานซายบนของหนาจอ เปนที่แสดงขอมูลของตัวละคร 

3. ดานขวาบนของหนาจอ เปนแผนที่ของ Map ที่เราอยู 

4. ดานลางของหนาจอ เปนกรอบสนทนา ใชในการแสดงสถานะตางๆ และพูดคุยกับผู

เลนอ่ืน 
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หนาตางแสดงขอมูลตางๆ ภายในเกม 

 

ขอมูลพ้ืนฐานตัวละคร 

 

 

 

 
 

 

 

 ภาพที่ 23  กรอบแสดงขอมูลพ้ืนฐานตวัละคร (แบบยอ) 

 

 

 

 
 

 

 ภาพที่ 24  กรอบแสดงขอมูลพ้ืนฐานตวัละคร (แบบเต็ม) 

 

 กรอบขอมูลพ้ืนฐานของตวัละครจะแสดงขอมูลดังตอไปน้ี 

1. ชื่อตัวละคร 

2. อาชีพของตัวละคร 

3. ระดับตวัละคร (Base Level)  เม่ือระดับเพ่ิมขึ้นในแตละระดับ จะไดแตมมาจํานวน

หนึ่งเพ่ือใชในการเพิ่มสถานะตัวละคร (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)  เม่ือระดับอาชีพเพ่ิมขึ้นในแตละระดับ จะไดแตมมา 1 

แตม เพ่ือใชในการเรียนรูทกัษะ (Skill) เพิ่มขึ้นสําหรับใชงาน และระดับอาชีพน้ียัง

เปนตวักําหนดในการเปลี่ยนอาชีพสูขั้นตอไป 

5. แสดงจํานวนเงินที่มีอยู 

6. แสดงตัวเลขพลังชีวติ (HP) (พลังชีวติที่เหลืออยู / พลังชวีิตทั้งหมดที่มี) 

7. แสดงตัวเลขพลังเวทมนตร (SP) (พลังเวทมนตรที่เหลืออยู / พลังเวทมนตรทั้งหมด

ที่มี) 

8. แสดงน้ําหนักของที่แบกอยู (น้ําหนักของที่แบกอยูขณะนี้ / น้ําหนักสูงสุดที่แบกได) 

 

 

ขอมูลสถานะตัวละคร 

 

 

 
 

 

 

 ภาพที่ 25  กรอบแสดงขอมูลสถานะตัวละคร 

 

 

 

 

 

 

 

 

จํานวนแตมสะสมที่ไดเวลา

ระดับตวัละคร (Base 

Level) เพ่ิมขึ้นในแตละครั้ง 

จํานวนแตมทีต่องใชในการ

เพ่ิมคาสถานะแตละอยาง 
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ขอมูลทักษะ (Skill) ตัวละคร 

 

 

 

  
 

 ภาพที่ 26  กรอบแสดงขอมูลทักษะตวัละคร 

 

ขอมูลของสวมใสหรือเครื่องประดับของตัวละคร 

 

 

  
 

 ภาพที่ 27  แสดงขอมูลของสวมใสของตวัละคร 

จํานวนแตมสะสมที่ไดเวลา

ระดับอาชีพ (Job Level) 

เพ่ิมขึ้นในแตละระดับ โดย

แตมที่ไดใชในการเพิ่มทา

ทักษะที่มี 

รายชื่อและระดับ

ทักษะของตัวละคร 

ตําแหนงของสวมใสที่จะแสดงภาพใหเห็นเวลาที่สวมใสอยู 

ภาพของสวมใสที่แสดง

ใหเห็นภายในเกม 

คําอธิบายคุณสมบัติของ

ของสวมใส 
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 อุปกรณสวมใสหรือเครื่องประดับในเกมแร็กนาร็อกออนไลน ประกอบไปดวย

เครื่องประดับที่สวมใสแลวเพิ่มคาความสามารถใหกับผูใช และเครื่องประดับที่สวมใสแลวบง

บอกถึงสถานะทางเศรษฐกจิและสังคมของผูสวมใส 

 

 

ระบบปฏิสัมพันธภายในเกม 

 

 ในโลกของแรก็นาร็อกออนไลน มีระบบทีท่ําใหเกดิการปฏิสัมพันธของผูเลนในเกมที่

หลากหลาย ซึ่งการปฏิสัมพันธของผูเลนผานการสื่อสารรูปแบบตางๆ สามารถแจกแจงไดดังนี้ 

 

การสื่อสารผานตัวอักษร (Text-Base Communication) 

 

 
 

 ภาพที่ 28  แสดงการสื่อสารผานตัวอักษรภายในเกม 

 

 

3 

2 

1 
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 การสื่อสารผานตัวอักษรแบงออกไดเปน 3 รูปแบบ ดังนี้ 

1. ผานพูดคุย (Chat) ผานกรอบสนทนาภายในตวัเกม 

การพูดคุยผานกรอบสนทนามีไดหลายรูปแบบ คือ 

1.1. การคุยแบบสาธารณะ เปนการพูดคุยที่ผูเลนอ่ืนที่อยูภายในหนาจอ

เดียวกันสามารถเห็นคําพูดของทุกคนที่คยุในรูปแบบนีไ้ด 

1.2. การคุยแบบกระซิบ เปนการคุยที่ตองระบุชื่อผูเลนที่เราตองการจะคุยดวย

ในกรอกดานซาย (กรอบเลก็) และจะเปนการคุยสวนตวักันเพียง 2 คน

เทานั้น คนอ่ืนๆ จะไมสามารถเห็นขอความที่พูดคุยกันได 

1.3. การคุยภายในปารตี้ เปนการพูดคุยภายในกลุมปารตี้เดียวกัน ทุกคนใน

ปารตี้จะเห็นคาํพูดของคนในกลุมเวลาทีพู่ดคุยกัน แตผูเลนอ่ืนที่อยูนอก

กลุมปารตี้จะไมเห็นคําพูดดังกลาว 

1.4. การคุยภายในกิลด เปนการพูดคุยภายในกิลดเดียวกัน ทุกคนในกลิดจะ

เห็นคําพดูของคนในกิลดเวลาที่พูดคุยกัน แตผูเลนอ่ืนทีไ่มไดอยูภายใน

กิลดเดียวกันจะไมเห็นคําพูดดังกลาว 

2. การพูดคุย (Chat) ผานหองสนทนาที่สรางขึ้น การพูดคุยในรูปแบบนีเ้ราสามารถ

กําหนดไดวาจะเปดหองสนทนาใหเปนแบบสาธารณะ หรือเปนแบบสวนตวัก็ได อีก

ทั้งยังสามารถจํากัดจํานวนคนที่จะเขามาภายในหองสนทนา และสามารถไลบุคคล

อ่ืนที่ไมตองการออกจากหองสนทนาได 

 

 

 

 
 

 

 

 ภาพที่ 29  กรอบแสดงการสรางหองสนทนา 

ชื่อหองสนทนา 
ใชกําหนดจํานวนสูงสุดของผูเลนที่จะ

เขามาในหองสนทนาได 

เลือกการสรางหองสนทนาวาจะเปนแบบ

สาธารณะ หรือเปนแบบสวนตัว 
ตั้งรหัสสําหรับหองสนทนาสวนตวั 
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 ภาพที่ 30  รูปรางหนาตาภายในหองสนทนา 

 

 

 
 

 ภาพที่ 31 ตัวอยางหองสนทนาสาธารณะ (รูปสัญลักษณเปนประตูหองเปด) 
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 ภาพที่ 32  ตัวอยางหองสนทนาสวนตัว (รูปสัญลักษณเปนประตูหองปดล็อคกุญแจ) 

 

3. การใชไอเทม (Item) ในการพูดคุย การพูดคุยในลักษณะนี้จะตองใชไอเทมที่เรียกวา 

‘Megaphone’ ในการพูดคุยแตละครั้ง  ขอดีของการพูดคุยแบบนี้คือ ผูเลนทุกคนจะ

สามารถเห็นคาํพูดที่พูดออกมาไดทั้งเซิฟรเวอร ซึ่งสวนใหญภายในเกมจะใชเปน

การประกาศขอความตางๆ มากกวาการคยุกันสวนตัว 

 

 
 

 ภาพที่ 33  ตัวอยางการพูดคุยโดยใชไอเทม ‘Megaphone’ 

 

 

การสื่อสารผาน Emotion 

 การสื่อสารผาน Emotion ภายในเกมนี้ โดยมากใชเพ่ือแสดงความรูสึก อารมณ หรือ

สถานการณทีเ่กิดขึ้นในขณะนั้น ไมวาจะเปน ตกใจ ดีใจ รองไห เปนตน 

 

 

 

 



159 

 
 

 ภาพที่ 34  รายการ Emotion ตางๆ ภายในเกม 

 

 

         
 

 ภาพที่ 35  ตัวอยางการแสดง Emotion ตางๆ ภายในเกม 

 

 

การสื่อสารผานจดหมาย 

 การสื่อสารผานจดหมายภายในเกมนั้น มีรูปแบบคลายกับการสงอีเมล (E-mail) หากัน 

โดยนอกจากจะสงขอความถึงกันไดแลว ยังสามารถสงเงิน และสิ่งของภายในเกมใหกันผาน

ระบบนี้ไดอีกดวย 
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 ภาพที่ 36  NPC ที่ใชในการสงจดหมายภายในเกม 

 

 
 

 ภาพที่ 37  หนาตางแสดงจดหมายเขา 
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 ภาพที่ 38  หนาตางการเขยีนจดหมาย 

 

 
 

 

 ภาพที่ 39  ตัวอยางจดหมายที่ไดรับ 

หัวขอจดหมาย 

ชื่อผูเลนทีต่องการสงถึง 

เน้ือหาจดหมาย 

สิ่งของที่จะสงให 

จํานวนเงินที่จะสงให 

ชื่อผูสง 
หัวขอจดหมาย 

เน้ือหาจดหมาย 

ปุมสําหรับตอบจดหมายกลับ 
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ระบบตางๆ ภายในเกม 

 

 ระบบตางๆ ภายในเกมมีอยูมากมาย แตจะยกเอามาเฉพาะระบบทีท่ําใหผูเลนมีโอกาส

ในการรูจักกับผูเลนอ่ืน ระบบทีท่ําใหเกดิการรวมกลุมเพ่ือทํากิจกรรมรวมกัน และระบบเควส 

ภายในเกมทีมี่สวนในการสรางความสัมพันธ 

 

ระบบจดจําเพือ่น 

 ผูเลนสามารถจดจําเพื่อนภายในเกมได 20 คนตอ 1 ตัวละคร  ซึ่งเม่ือเพ่ือนที่อยูใน

รายชื่อออนไลนก็จะสามารถทราบไดทันท ี

 

 
 

 ภาพที่ 40  กรอบแสดงรายชื่อเพ่ือนที่ไดจดจําไวภายในเกม 

 

 

ระบบปารตี ้(Party) 

 ผูเลนสามารถสรางปารตี้เพ่ือรวมตัวกันเปนกลุมยอยได ซึ่งสวนใหญเปนการรวมตัวกัน

เพียงชั่วคราว และใชในการเก็บเลเวลหรอืทํากิจกรรมตางๆ ภายในเกมรวมกัน  ผูเลนทีเ่ปน

เจาของปารตี ้ (ผูเลนทีเ่ปนคนสรางปารตี้) สามารถจะเชิญผูเลนอ่ืนและไลผูเลนคนใดก็ไดออก

จากปารตี้  ซึ่งภายในหนาตางแสดงขอมูลปารตี้นั้น จะแสดงชื่อผูเลนที่อยูภายในปารตี้ รวมทั้ง

พลังชีวติ และ Map ที่อยูในขณะนั้นดวย 
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 ภาพที่ 41  กรอบแสดงรายชื่อเพ่ือนในปารตี ้

 

 การเลนแบบเปนปารตี้นั้นมีผลตอการเกบ็คาประสบการณที่ไดจากมอนสเตอร กลาวคือ 

ผูเลนที่อยูในปารตี้เดียวกันไดคาประสบการณเทากัน โดยหารออกจากคาประสบการณจริงของ

มอนเตอรบวกเพิ่มกับโบนัสที่เพ่ิมขึ้นตามจํานวนสมาชิกภายในปารตี้ เพียงแตผูเลนตองมีเลเวล

ไมตางกันจนเกินไป (ไมเกิน 10 เลเวล)  และการเลนแบบเปนปารตี้ยังมีประโยชนอยางมากตอ

อาชีพสนับสนนุอยาง Priest หรือ Wizard ที่ไมสามารถเก็บคาประสบการณไดดวยตัวเองลําพัง 

อีกทั้งปารตี้ยงัมีสวนทําใหทักษะ (Skill) ของผูเลนบางสายอาชีพมีประโยชนมากยิ่งขึ้น เพราะ

ทักษะบางอยางมีผลตอผูเลนทุกคนภายในปารตี้ ทําใหการกําจัดมอนสเตอรสามารถทําไดงาย

ขึ้น และมีรูปแบบการเลนที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น  ดังนั้น ระบบปารตี้จึงเปนพ้ืนฐานในการเลน

รวมกันของผูเลนเกม 

 

 

ระบบกลิด (Guild) 

 กิลดทําใหผูเลนสามารถสรางกลุมของตนเอง ซึ่งเปนการรวมตวัที่ชัดเจนและเหนียว

แนนกวาการรวมตวัในระบบปารตี้ ในระบบกลิดยงัมีประโยชนในดานการใหขาวสารและการ

รายงานประวตัิของผูเลนแตละคนไดละเอียดกวาระบบปารตี้ และยังสงผลตอการเขาสูการเลนใน

รูปแบบกลิดวอรอีกดวย 

ชื่อปารตี ้ชื่อเจาของ

ปารตี ้

รายชื่อสมาชิก

ที่อยูในปารตี ้

รายละเอียดที่

แสดงถึงพลังชีวติ 

(HP) และ Map ที่

สมาชิกในปารตี้

อยูในขณะนั้น 
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 ดังนั้น กิลดจึงเปนเหมือนการจําลองรูปแบบสังคมของการอยูรวมกันเปนกลุม เพ่ือฝกให

ผูเลนเรียนรูการอยูรวมกับผูอ่ืนไดมากขึ้น เพ่ือใหรูจักความสามัคค ี การทํางานเปนทีม และการ

ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน และยังรวมถึงการฝกทักษะทางดานการวางแผน และการเลนในระบบ

กิลดวอร 

 

 
 

 ภาพที่ 42  กรอบแสดงขอมูลตางๆ ของกิลด 

 

 
 

 ภาพที่ 43  กรอบแสดงขอมูลของสมาชิกภายในกิลด 
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กิจกรรมกิลดวอร 

 กิลดวอร (Guild War) คือ การตอสูกันระหวางกิลด ซึ่งจะเปนการตอสูในพืน้ที่ที่มี

ขอบเขตจํากัดที่เรียกวา ‘ปราสาท’ และมีระยะเวลาในการเลนที่แนนอน  โดยกิลดที่ไมไดเปนผู

ครอบครองปราสาทมีหนาที่โจมตีปราสาทกิลดที่เปนเจาของปราสาท เพ่ือใหไดมาซึ่งปราสาท

นั้นหรือแมกระทั่งทรัพยสินที่พึงไดจากปราสาท  สวนกิลดที่เปนเจาของปราสาทก็ตองพยายาม

ปกปองปราสาทเอาไวดวยเหตุผลเดียวกนั 

 

ผลตอบแทนจากการเลนกิลดวอร คือ เจาของกิลดที่ไดครอบครองปราสาทมีสิทธิที่จะ

เปดหีบสมบัตภิายในปราสาท ซึ่งของในหีบจะเปนของมีราคาหรือเปนของหายากภายในเกม  

นอกจากนี้สมาชิกภายในกลิดที่ไดครอบครองปราสาทสามารถลงกิลดดันเจ้ียน (Guild 

Dungeon) ซึ่งเปนแผนที่พิเศษภายในปราสาทไดอีกดวย 

 

กิลดดันเจ้ียน (Guild Dungeon) เปนหองภายในปราสาทกิลดที่มีไวใหสมาชิกในกิลดได 

เก็บเลเวล เปนสถานที่สวนบุคคลเฉพาะสมาชิกในกิลดที่ไดครอบครองปราสาทจากกิลดวอร 

เทานั้น ถือเปนอีกสิ่งหนึ่งที่ดึงดูดใหแตละกิลดตองการครอบครองปราสาท เพราะเปรียบไดกับ 

การมีแผนที่สวนตวัไวเก็บเลเวลสวนตวัแยกจากผูเลนอ่ืน  ทั้งน้ี มอนสเตอรที่อยูในกิลดดันเจ้ียน 

ยังเปนมอนสเตอรที่ใหคาประสบการณสงู และใหไอเทมที่มีราคาแพงอีกดวย 

 

 
 

 ภาพที่ 44  ภาพบรรยากาศกิลดวอร 
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เควสแตงงาน 

เปนระบบที่ใหคูรักในเกมสามารถแตงงานกันได ซึ่งหลังจากแตงงานแลว ตวัละครจะได

ทักษะเพิ่มขึ้นมาคนละ 2 ทักษะ แตทักษะใหมนี้จะปรากฎเมื่อสวมแหวนอยูเทานัน้ 

 ทักษะ I’m missing you ผูที่สวมแหวนแตงงานสามารถเรียกคูของตนมาหาได 

 ทักษะ I’ll save you, if you are in danger ถาฝายหญิงกดใชทักษะนี้จะเปนการนําเอา

คา SP ของตนเพิ่มใหฝายชาย หากฝายชายใชทักษะนี้จะเปนการนําเอาคา HP ของตนเพิ่มให

ฝายหญิง 

 

 
 

 ภาพที่ 45  ภาพผูเลนในชดุเจาบาว-เจาสาว 

 

 นอกจากนี้หลังจากแตงงานแลว ผูเลนทั้งสองคนสามารถรับผูเลนอ่ืนเปนบุตรบญุธรรม

ได ซึ่งผูเลนที่เปนบตุรบุญธรรมจะมีขนาดเล็กกวาผูเลนทั่วไป และถาคูของผูเลนเกิดทะเลาะกนั

หรือตองการจะยกเลิกผลของการแตงงานก็สามารถที่จะหยากันไดอีกดวย 

 

 
 

 ภาพที่ 46  ขนาดของบุตรบุญธรรมเม่ือเทียบกับผูเลนปกต ิ
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อาชีพตางๆ ภายในเกม 

 

 
 ภาพที่ 47  ตัวอยางอาชีพตางๆ ภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

Scholar

 Biochemist 

 Mastersmith 

Minstrel/Gypsy
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 ภาพที่ 48  การแบงประเภทของอาชีพตางๆ ภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

 อาชีพตางๆ ภายในเกมแร็กนาร็อกสามารถแบงตามประเภทได 4 ประเภท คือ 

1. อาชีพ Normal Class 

เปนอาชีพพ้ืนฐานที่มีมาตั้งแตเริ่มใหบริการเกม โดยในตอนแรกจะมีเพียง class 1 

แลวหลังจากพัฒนาเกมมาเรื่อยๆ จึงมีการเพิ่ม class 2-1 และ 2-2 เขามา สามารถ

แยกยอยได ดังนี้ 

- อาชีพเร่ิมตน ไดแก Novice 

- อาชีพ class 1 ไดแก Swordman, Archer, Acolyte, Magician, Thief, 

Merchant 

- อาชีพ class 2-1 ไดแก Knight, Hunter, Priest, Wizard, Assassin, 

Blacksmith 

- อาชีพ class 2-2 ไดแก Crusader, Bard/Dancer, Monk, Sage, Rogue, 

Alchemist 
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2. อาชีพ High Class 

เปนอาชีพที่เพ่ิมเขามาในภายหลัง เพ่ือผูเลน Normal Class ที่มีระดับตัวละคร 99 

ซึ่งเปนระดับสงูสุด และยังตองการจะเลนตอเพ่ือใหไดตวัละครที่มีความสามารถเพิ่ม

มากขึ้น สามารถแยกยอยได ดังนี้ 

- อาชีพเร่ิมตน ไดแก High Novice (มีทักษะเหมือน Novice ทุกอยาง แตมี

สถานะตวัละครสูงกวา) 

- อาชีพ class 1 ไดแก High Swordman, High Archer, High Acolyte, High 

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

Normal Class ทุกอยาง แตมีสถานะตัวละครสูงกวา) 

- อาชีพ class 2-1 ไดแก Lord Knight, Sniper, High Priest, High Wizard, 

Assassin Cross, Mastersmith 

- อาชีพ class 2-2 ไดแก Paladin, Minstrel/Gypsy, Champion, Scholar, 

Stalker, Biochemist 

3. อาชีพ Expanded Class 

เปนอาชีพเสรมิที่เพ่ิมเขามาเพื่อเปนตัวเลอืกใหมๆ ใหกับผูเลน ซึ่งอาชีพเหลานี้

ไดแก 

- Taekwon (มี class 2 เปน Taekwon Master กับ Soul Linker) 

- Ninja 

- Gunslinger 

4. อาชีพพิเศษ 

เปนอาชีพที่เพ่ิมเขามาคลายกับ Expanded Class โดยถือวาอาชีพน้ีเปนอาชีพ 

class 1 แตมีลักษณะพิเศษตรงที่มีทักษะครอบคลุมอาชีพ class 1 ของ Normal 

Class ทั้งหมด นั้นคือ อาชีพ Super Novice 
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 ภาพที่ 49  ลําดับขั้นตอนการเปลี่ยนอาชพีตางๆ ภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

Taekwon 

Taekwon Master 

Minstrel/Gypsy 
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 ภาพที่ 50  ลําดับขั้นตอนการเปลี่ยนอาชพีตางๆ ภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 2 

 

 
 

 ภาพที่ 51  ขั้นตอนการเปลี่ยนอาชีพจาก Normal Class เปน High Class ของ Sniper 

 

 

 
Scholar

Biochemist 

Mastersmith

Minstrel/Gypsy 

45+ 
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 อาชีพ Novice 

 

 

 

 ภาพที่ 52  อาชีพ Novice 

 

 โนวิด (Novice) ถือวาเปน class ที่สามัญที่สุดกอนที่จะเลือกสายอาชีพหลักในการเลน

ตอไป และเปน class เริ่มตนของผูเลนทกุคนดวย เม่ือผูเลนเก็บระดับอาชีพ (Job Level) ไดจน

ครบ 10 ก็จะสามารถเปลี่ยนอาชีพเปนอาชีพ class 1 แบบ Normal Class หรืออาชีพ 

Expanded Class ได แตถาไมเปลี่ยนแลวเก็บระดับตัวละคร (Base Level) ใหถึง 45 ขึ้นไป ก็

สามารถจะเปลี่ยนเปน Super Novice ก็ไดเชนกัน 
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 อาชีพ Acolyte 

 

 
 

 ภาพที่ 53  อาชีพ Acolyte 

 

 หรือที่เรียกกันวา อโค เปนผูบําเพ็ญตน นับเปนอาชีพ class 1 ที่สําคัญ เปนหนวย

สนับสนุนที่ดีที่สุดของเกมนี้ ดวยความสามารถในการเพิ่มคาพลังชีวติ (HP) อีกทั้งทักษะการ

สนับสนุนที่ทาํใหตนเองและผูอ่ืนแข็งแกรงขึ้น เปนอาชีพที่ตอสูมอนสเตอรประเภทผีดิบ 

(Undead) ไดเปนอยางดี โดยการใชทักษะเพ่ิมคาพลงัชีวิต แตไมพบอาชีพน้ีออกนอกเมืองเพ่ือ

ตอสูกับมอนสเตอรเพียงลําพัง เพราะอโคเปนอาชีพทีโ่จมตีไมรุนแรง สวนมากผูที่เลนอาชีพน้ีจะ

ออกไปเก็บคาประสบการณเปนกลุมรวมกับอาชีพอ่ืน เพ่ือใหอาชีพอ่ืนออกหนา และตนเองเปน

ฝายสนับสนุน นอกจากทักษะดานการสนับสนุนที่กลาวมาแลว อโคยังมีความสามารถในการ

เคลื่อนยายตนเอง และผูอ่ืน จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งดวย 
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 อาชีพ Archer 

 

 
 

 ภาพที่ 54  อาชีพ Archer 

 

 เปนอาชีพ class 1 ที่ใชธนูเปนอาวธุหลัก ซึ่งเปนการโจมตีจากระยะไกล ทําใหศัตรู

โตตอบกลับมาไดยาก และการโจมตีดวยธนูยังมีขอดีคือ ความสามารถของลูกธนู ซึ่งแบงออก

ตามธาตตุางๆ และผูเลนสามารถเลือกใชใหเหมาะกับมอนสเตอรที่จะไปลา เชน มอนสเตอรธาตุ

ไฟ ตองใชลูกธนูธาตุน้ํา เปนตน 

 

 ขอเสียของอาชีพน้ีคือ จะหลบหลีกคูตอสูไดชา และการใชธนูเปนอาวุธจําเปนตองถือ 2 

มือ ทําใหไมสามารถใชเครือ่งปองกันอยางโลได สงผลใหคาปองกนัของนักธนูมีนอย อาชีพน้ีจึง

เหมาะจะเปนหนวยสนับสนนุในการโจมตีเม่ือตองการไปเก็บคาประสบการณเปนกลุม 
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 อาชีพ Magician 

 

 
 

 ภาพที่ 55  อาชีพ Magician 

 

 อาชีพนักเวทยหรือที่เรียกกันวา เมจ เปนอาชีพ class 1 ที่ใชการโจมตีระยะไกลดวย

เวทมนตรเปนหลัก เปนอาชพีที่สามารถสรางพลังทําลายไดอยางรุนแรงจากธาตุทั้ง 4 อยาง ดิน 

น้ํา ลม ไฟ  อาชีพน้ีสามารถสรางพื้นที่การโจมตีขนาดใหญเพ่ือโจมตีศตัรูเปนวงกวางได 

 

 แตนักเวทยเปนอาชีพที่มีพลังชีวตินอยมาก และออนแอทางดานการปองกนัทาง

กายภาพมากกวาอาชีพอ่ืนๆ แตจะมีคาพลังเวทมนตร (SP) ที่สูง เพราะเนนการเพิ่ม INT เปน

หลัก  การเก็บคาประสบการณของนักเวทยจะตองไปเปนกลุม เพราะนักเวทยเปรยีบเสมือนกอง

หลัง ที่คอยโจมตีอยางรุนแรงอยูดานหลัง 
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 อาชีพ Merchant 

 

 
 

 ภาพที่ 56  อาชีพ Merchant 

 

 เปนอาชีพ class 1 ที่พบมากในเกม เพราะอาชีพน้ีเนนไปในดานการหาเงินเพื่อซ้ือของ

และขายของ ซึ่งแตกตางจากอาชีพอ่ืนๆ เพราะอาชีพพอคานี้สามารถหาเงินไดโดยไมตองตอสู

กับพวกมอนสเตอร สามารถซื้อของไดในราคาถูกกวาปกติ และขายของไดราคาแพงกวาปกติ 

จึงเปนอาชีพที่สรางสีสันใหกับเกมแร็กนาร็อกอยางมาก 

 

 อาชีพพอคาเปนอาชีพที่ตอสูกับศตัรูไดลาํบากที่สุด เพราะทักษะทีใ่ชตอสูมีนอย และไม

มีประสิทธิภาพในการทําลายมากนัก ผูเลนสวนมากมักจะสรางตัวละครทีเ่ปนพอคาไวดวยหนึ่ง

ตัวเสมอเพื่อความสะดวกในการซื้อของ ขายของ และตัง้รานสําหรับขายไอเทม  รวมทั้งเพ่ือเพ่ิม

เน้ือที่การเก็บของ โดยอาชีพพอคาเปนอาชีพเดียวที่สามารถเชารถเข็นจาก Kafra ได 
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 อาชีพ Swordman 

 

 
 

 ภาพที่ 57  อาชีพ Swordman 

 

 อาชีพนักดาบเปนอาชีพ class 1 ที่มีจุดเดนที่รางกายแข็งแรง และสามารถใชอาวุธและ

เครื่องปองกันที่ดีที่สุดได ถือเปนอาชีพที่เปนแกนหลกัของกลุม เพราะทักษะสวนใหญจะเปน

ทักษะดานการเขาปะทะกับศัตร ู
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 อาชีพ Thief 

 

 
 

 ภาพที่ 58  อาชีพ Thief 

 

 โจรเปนอาชีพ class 1 ที่มีความวองไวในการหลบหลีกสูงมากกวาอาชีพอ่ืน มี

ความสามารถในการพรางตวัเพ่ือรอจังหวะในการโจมตศีัตรู หรือใชหลบหลีกอันตรายได 

สามารถจะโจมตีศตัรูดวยพษิ เพ่ือลดความสามารถตางๆ ของคูตอสูได และยังสามารถจะขโมย

ของจากศัตรูไดอีกดวย 

 

 

 

 

 

 

 



179 

 อาชีพ Priest 

 

 
 

 ภาพที่ 59  อาชีพ Priest 

 

 อาชีพน้ีนับวาเปนอาชีพสายสนับสนุนทีดี่ที่สุดในเกม เพราะเปนอาชีพ class 2-1 ที่

พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Acolyte  เปนอาชีพที่มีทักษะหลากหลาย และทักษะของ 

Priest นั้นมีความจําเปนตอเพื่อนในทีมมาก ทั้งในดานการเพิ่ม HP/SP การสรางเกราะปองกัน 

และการชุบชีวติ ทักษะของ Priest ไมมีทักษะที่จะจัดการกับมอนสเตอรทัว่ไป แตมีทักษะที่

สามารถทําลายมอนสเตอรจําพวกผีดิบไดอยางยอดเยี่ยม 

 

 สวนมากแลว Priest จะไมสามารถเก็บคาประสบการณเองได แตมีจุดเดนคือรางกายที่

แข็งแรงมาก ไมตายงายๆ และหากอัพเกรดเกราะปองกันมาอยางดี และถือโลปองกันเฉพาะทาง

ดวยแลว จะมีความทรหดไมแพอาชีพที่ตองสูแบบประชิดตวัอยาง Knight เลยทเีดียว เน่ืองจาก 

Priest สามารถใชทักษะ Heal กับตวัเองเพื่อเพ่ิม HP ไดดวย 
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 อาชีพ Monk 

 

 
 

 ภาพที่ 60  อาชีพ Monk 

 

 เปนอาชีพ class 2-2 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Acolyte เชนเดียวกบั Priest  

Monk มีความสามารถทางการตอสูดวยกําปน และถนัดการตอสูแบบประชิดตวัมาก มีทักษะ

โจมตี และสนบัสนุนการโจมตีมากมาย และดวยทักษะที่ติดตัวมาตัง้แตตอนที่เปน Acolyte  ทํา

ให Monk สามารถเพิ่มความสามารถของตนเอง และเพื่อนรวมทีมใหเกงกาจขึ้นไดอีกดวย 

 

 Monk เปนอาชีพที่นับวาลุยไดสนุกมาก เพราะมทีัง้การโจมตีที่รวดเร็ว การโจมตีที่

รุนแรง และทกัษะในการสนับสนุน เปนตัวละครที่สําคัญมากในฐานะของหนวยสนับสนุนที่มีพลัง

โจมตีรุนแรง และยังสามารถทําหนาที่แทน Priest ไดบางสวนอีกดวย 
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 อาชีพ Hunter 

 

 
 

 ภาพที่ 61  อาชีพ Hunter 

 

 เปนอาชีพ class 2-1 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Archer  จึงมีความสามารถ

ในการโจมตีระยะไกลเชนเดียวกับ Archer แตโจมตไีดรวดเร็ว และรุนแรงกวามาก อีกทั้งยังมี

เหยี่ยว (Falcon) คอยชวยโจมตี โดยการโจมตีของเหยี่ยวจะขึ้นอยูกับคา LUK  นอกจากนี้ยัง

สามารถใชกับดักที่แสดงผลแบบตางๆ ในการจัดการกับศัตรูไดอีกดวย 
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 อาชีพ Bard 

 

 
 

 ภาพที่ 62  อาชีพ Bard 

 

 เปนอาชีพ class 2-2 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Archer เพศชาย  Bard เปน

นักธนูที่ทิ้งคันธนู แลวหันมาใชกีตารเปนอาวุธคูใจ แตยังสามารถยิงธนูไดเหมือนกับตอนที่เปน

นักธนู และยังสามารถเลนเพลงสนับสนุนเพื่อนในทมีไดเชนกัน เครื่องดนตรีในมือนอกจากจะ

สามารถเปนอาวุธที่โจมตีไดรุนแรงไมนอยแลว เม่ือใชมันเพื่อบรรเลงดนตรรีวมกับอาชีพ 

Dancer ก็จะสามารถใชทักษะเฉพาะที่เปนทักษะคูกันได ซึ่งความสามารถของทักษะเหลานี้กมี็

ทั้งการโจมตีศตัรู และสนบัสนุนเพื่อนในทมี 
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 อาชีพ Dancer 

 

 
 

 ภาพที่ 63  อาชีพ Dancer 

 

 เปนอาชีพ class 2-2 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Archer เพศหญิง  Dancer 

แมจะดูบอบบางออนแอ แตแทจริงแลวมีความสามารถในการตอสูใกลเคียงกับ Bard สามารถใช

อาวุธประเภทธนูและแสได ประกอบกับทาเตนรําทีล่ดสถานะตางๆ ของฝายตรงขาม ซึ่งบางทา

เรียกไดวานากลัวมากทีเดียว แลวถายิ่งไดเตนรวมกบัการบรรเลงดนตรีของ Bard แลวละก็ จะ

สามารถใชทักษะเฉพาะที่เปนทักษะคูกันได ซึ่งความสามารถของทักษะเหลานี้กมี็ทั้งการโจมตี

ศัตรู และสนับสนุนเพื่อนในทีม 
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 อาชีพ Wizard 

 

 
 

 ภาพที่ 64  อาชีพ Wizard 

 

 เปนอาชีพ class 2-1 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Magician  สามารถใชเวทย

โจมตีไดรุนแรงมากกวา Magician  สรางเวทยที่มีการโจมตีแบบเปนกลุมเพ่ือชวยสนับสนุนการ

ตอสูของกลุมไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถจัดการศัตรูไดโดยการรายเวทยอยางรวดเร็ว 
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 อาชีพ Sage 

 

 
 

 ภาพที่ 65  อาชีพ Sage 

 

 เปนอาชีพ class 2-2 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Magician  Sage เปนอาชีพ

ที่คอยสนับสนนุและชวยเหลอืดวยเวทมนตร และยังมีความสามารถที่จะจัดการกับเวทมนตรของ

ศัตรูไดงายดาย มีความสามารถในการเปลี่ยน และสนับสนุนทางดานธาตุเพ่ือเอ้ืออํานวยในการ

ตอสูของอาชีพอ่ืน 
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 อาชีพ Blacksmith 

 

 
 

 ภาพที่ 66  อาชีพ Blacksmith 

 

 เปนอาชีพ class 2-1 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Merchant  เปนอาชพีที่รูจัก

กันในฐานะผูสรางอาวุธธาตุใหแกผูเลน แถมยังมีความชํานาญเกี่ยวกับแรธาตุจึงสามารถสรางแร

ที่มีคุณภาพสูงจากแรดิบได นับเปนอาชีพที่เอาไวใชในการหาเงนิโดยแทจริง แตเรื่อง

ความสามารถในการตอสูกบัศตัรูก็ไมเปนรองใครเชนกัน 
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 อาชีพ Alchemist 

 

 
 

 ภาพที่ 67  อาชีพ Alchemist 

 

 เปนอาชีพ class 2-2 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Merchant  และยังคง

ความสามารถในการหาเงินโดยการผสมยาที่มีคุณสมบัตติางๆ ซึ่งมีเพียงสายอาชีพน้ีเทานั้นที่

สามารถผลิตได ซึ่งนํ้ายาที่ใชในการฟนคา HP และ SP ที่ผลิตได นอกจากจะมีราคาถูกกวาที่

ขายจาก NPC แลว ยังมีประสิทธิภาพมากกวาอีกดวย 
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 อาชีพ Knight 

 

 
 

 ภาพที่ 68  อาชีพ Knight 

 

 เปนอาชีพ class 2-1 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Swordman  เปนอาชีพที่

แข็งแกรงและมีพลังชีวติมากที่สุด สามารถเคลื่อนที่ไดรวดเร็วโดยการขี่นก Pecopeco  สามารถ

ใชอาวุธไดหลากหลาย ไมวาจะเปนหอก หรือดาบ  มีทาโจมตีที่รุนแรง สามารถโจมตีไดดีทั้ง

แบบตวัตอตัวและโจมตีเปนกลุม เหมาะที่จะเปนกองหนาในการเขาปะทะกบัศตัรู  
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 อาชีพ Crusader 

 

 
 

 ภาพที่ 69  อาชีพ Crusader 

 

 เปนอาชีพ class 2-2 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Swordman  อาชีพน้ี

สามารถสวมใสเกราะที่มีพลงัปองกันสูงกวา Knight และมีทักษะชวยลดความเสยีหายมากมาย 

นับเปนอาชีพที่ทรหดมากในเกม  Crusader มีทักษะมีทักษะที่โจมตีดวยธาตศุักดิ์สิทธิ์มากมาย 

และมีเวทยที่โจมตีเปนวงกวางอีกดวย 
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 อาชีพ Assassin 

 

 
 

 ภาพที่ 70  อาชีพ Assassin 

 

 เปนอาชีพ class 2-1 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Thief  มีความสามารถใน

การหลบหลีก ซอน อําพราง และทักษะพิษที่สูงกวา Thief  สามารถใชอาวธุประเภท Katar ใน

การโจมตีอยางตอเน่ืองและรุนแรงได 
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 อาชีพ Rogue 

 

 
 

 ภาพที่ 71  อาชีพ Rogue 

 

 เปนอาชีพ class 2-2 ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง Thief  เปนอาชีพที่มี

ความสามารถสุดยอดในเรื่องของการขโมย ไมวาจะเปนการขโมยของหรือเงินของศัตรู  มีการ

โจมตีที่รุนแรงและสามารถพลิกแพลงสถานการณใหตวัเองไมเปนรองใครในการตอสู 
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 อาชีพ High Priest 

 

 
 

 ภาพที่ 72  อาชีพ High Priest 

 

เปนอาชีพ High Class ทีมี่พ้ืนฐานมาจากอาชีพ Priest  โดยอาชีพน้ียังคงความเปน

เอกลักษณชวยเหลือในทีมเหมือนเดิม แตทรงอานุภาพมากกวาโดยสามารถ Heal ไดแรงกวา 

Priest และยังสามารถสรางอาณาเขตปองกันที่ยอดเยี่ยมใหกับทีมไดดวย 
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 อาชีพ Champion 

 

 
 

 ภาพที่ 73  อาชีพ Champion 

 

เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Monk  โดยอาชีพ Champion นี้โจมตี

ไดอยางตอเน่ืองมากกวา Monk มาก โดยสามารถใชทักษะตอเน่ืองไดรุนแรงกวา รวมไปถึงยงั

สามารถเรียกบอลพลังจิตไดพรอมกันทีเดียวถึง 5 ลูก 
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 อาชีพ Sniper 

 

 
 

 ภาพที่ 74  อาชีพ Sniper 

 

เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Hunter  เปนอาชีพที่มีความสามารถสูง 

กวา Hunter ทุกอยาง โดยสามารถโจมตีไดไกลกวา รนุแรงกวา และ เดินไดเร็วกวา และยังมีทา

ที่ใชนกคูใจโจมตีอยางรุนแรงอีกดวย 
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 อาชีพ Minstrel 

 

 
 

 ภาพที่ 75  อาชีพ Minstrel 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Bard  โดยอาชีพน้ียังคงมีทาคู ที่ใช

รวมกันเชนเคย แตจะทรงอานุภาพมากกวา และอาชพีน้ียังมีทักษะที่ใชโจมตีไดอยางยอดเยี่ยม 

แมจะไมมีคูอยูดวยก็ตาม 
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 อาชีพ Gypsy 

 

 
 

 ภาพที่ 76  อาชีพ Gypsy 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Dancer  โดยอาชีพน้ียังคงมีทาคู ที่ใช

รวมกันเชนเคย แตจะทรงอานุภาพมากกวา และอาชพีน้ียังมีทักษะที่ใชโจมตีไดอยางยอดเยี่ยม 

แมจะไมมีคูอยูดวยก็ตาม 
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 อาชีพ High Wizard 

 

 
 

 ภาพที่ 77  อาชีพ High Wizard 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Wizard  ทําใหใชเวทมนตรไดรุนแรง 

กวา Wizard มาก และยังมีเวทมนตรใหมๆ ที่โจมตีไดรุนแรง หรือ โจมตีแบบไมมีธาตุไดดวย 

ทําใหเลนไดหลายแนวทางมากขึ้น 
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 อาชีพ Scholar 

 

 
 

 ภาพที่ 78  อาชีพ Scholar 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Sage  เปนอาชีพที่มีลูกเลน

หลากหลาย โดยสามารถลดคา SP ของฝายตรงขามและยังสามารถเพิ่มคา SP ของตนเองได

อยางรวดเร็ว รวมไปถึงการหยุดเปาหมายและลดคา FLEE ไดอีกดวย 
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 อาชีพ Mastersmith 

 

 
 

 ภาพที่ 79  อาชีพ Mastersmith 

 

 เปนอาชีพ High Class ทีมี่พ้ืนฐานมาจากอาชีพ Blacksmith  ยังคงเอกลักษณชางตี

ดาบเหมือนเดิม แตในอาชีพน้ีเพ่ิมความสามารถในการอัพเกรดอาวุธไดดีกวา NPC ทําใหมี

เปอรเซ็นตสําเร็จสูงขึ้น รวมไปถึงยังมีทักษะทีท่ําใหจูโจมไดรุนแรงกวา Blacksmith มากอีกดวย 
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 อาชีพ Biochemist 

 

 
 

 ภาพที่ 80  อาชีพ Biochemist 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Alchemist  โดยอาชีพ Biochemist นี้ 

มีความสามารถในการใช Slim Potion สูงกวาเดิมมาก โดยสามารถใช Slim Potion ฟน HP 

เปนกลุมได รวมไปถึงการปองกันความเสียหายของอาวุธ และเครื่องปองกันในคราวเดียวกัน

ทั้งหมดดวย 
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 อาชีพ Lord Knight 

 

 
 

 ภาพที่ 81  อาชีพ Lord Knight 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Knight  โดยอาชีพ Lord Knight นี้มี

พลังชีวติที่มากขึ้นกวาเดิม และมีทักษะโจมตีที่ดีขึน้รวมไปถึงความสามารถของทักษะที่ทําให

เพ่ิมพลังไดเร็วขึ้นดวย 
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 อาชีพ Paladin 

 

 
 

 ภาพที่ 82  อาชีพ Paladin 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Crusader  เปนอาชีพที่ไดรับพลัง   

ศักดิ์สิทธิ์จากสวรรค  โดยสามารถอัญเชิญกางเขนขนาดใหญจากทองฟาได รวมไปถึงสามารถ

ชวยเหลือ และเพ่ิมความสามารถใหกับสมาชิกในทีมไดอีกดวย 
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 อาชีพ Assassin Cross 

 

 
 

 ภาพที่ 83  อาชีพ Assassin Cross 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Assassin  มีความสามารถในการ

โจมตีไดรุนแรง มากกวาเดิมหลายเทาอยางที่ Assassin ทาบไมตดิ รวมไปถึงการใชพิษที่ได

ประสิทธิภาพสูงกวาเดิมมากดวย 
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 อาชีพ Stalker 

 

 
 

 ภาพที่ 84  อาชีพ Stalker 

 

 เปนอาชีพ High Class ที่มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Rogue  มีความสามารถสูงกวาเดิม

มาก สามารถ Hiding ไดโดยไมถูกตรวจจับ รวมถึงยงัสามารถปลดอาวุธ และเครื่องปองกันได

พรอมกันในคราวเดียวดวย 
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 อาชีพ Taekwon 

 

 
 

 ภาพที่ 85  อาชีพ Taekwon 

 

เปนอาชีพ class 1 ของ Expanded Class  เปนอาชีพที่มีความสามารถในการตอสูมือ

เปลาอยางแทจริง พรอมตอสูเม่ือศัตรูโจมตีมาพรอมดวยกระบวนทาพริ้วไหวและสวยงาม  

สามารถเปลี่ยนเปนอาชีพน้ีไดจากอาชีพ Novice 
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 อาชีพ Taekwon Master 

 

 
 

 ภาพที่ 86  อาชีพ Taekwon Master 

 

 เปนอาชีพ class 2 ของ Expanded Class ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง 

Kaekwon  มีความสามารถทางการตอสูดวยศลิปะการตอสูชั้นสูง และมีทาทางการตอสูที่พร้ิว

ไหวสวยงาม  สามารถใชความสามารถของดวงดาวเพื่อเพ่ิมความสามารถในการตอสูได 
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 อาชีพ Soul Linker 

 

 
 

 ภาพที่ 87  อาชีพ Soul Linker 

 

 เปนอาชีพ class 2 ของ Expanded Class ที่พัฒนามาจากอาชีพ class 1 อยาง 

Kaekwon  มีความสามารถในการสนับสนุนการเลนมากกวาการสูรบปรบมือ การไดอาชีพอยาง 

Soul Linker เขารวมปารตี ้หรือกิลด เปนสิ่งที่ดีเยี่ยมทีเดียว  เพราะ Soul Linker สามารถดึงเอา

ความสามารถที่ซอนอยูของแตละอาชีพออกมาได 
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 อาชีพ Ninja 

 

 
 

 ภาพที่ 88  อาชีพ Ninja 

 

 เปนอาชีพ class 1 ของ Expanded Class  มีเทคนคิในการตอสูที่สามารถใชอาวุธได

หลายชนิดทั้ง มีดสั้น ดาวกระจาย รวมถึงคาถาตางๆ มีความสามารถพิเศษเหมือนกับเวทมนตร 

สามารถขวางอาวุธออกไปโจมตีได และยังมีทักษะสําหรับหลบหลีกมากมาย เรียกไดวาอาชีพน้ี

เปนพันธุผสมของอาชีพที่ผสมผสานระหวางการโจมตีทางกายภาพ และการใชเวทมนตร 
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 อาชีพ Gunslinger 

 

 
 

 ภาพที่ 89  อาชีพ Gunslinger 

 

 เปนอาชีพ class 1 ของ Expanded Class  มีความแมน และเทคนิคในการเลนที่

หลากหลายตามแตอาวุธทีเ่ลือกใช  ปนแตละแบบจะมีความพิเศษของมันเองและตองถือ 2 มือ 

จึงไมสามารถถือโลได  ซึ่งอาชีพน้ีอาจจะดูคลายกับอาชีพ Archer หรือ Hunter แตความจริง

แลว เขาคือนักแมนปนที่มีความเกงกาจกวา Archer ยิ่งนัก ความแมนและความรุนแรงในการ

โจมตีของเขาขึ้นอยูกับ DEX  แมระยะการโจมตีอาจจะไมถึงขั้นที่จะยิงไดไกลเทากับ Archer แต

ความรุนแรงในการโจมตีจะไดเปรียบกวา Archer อยูมาก 
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 อาชีพ Super Novice 

 

 
 

 ภาพที่ 90  อาชีพ Super Novice 

 

 เปนอาชีพ class 1 อีกอาชีพที่มีความพิเศษกวาอาชีพอ่ืนทั่วไป คือมีความสามารถของ

อาชีพ class 1 ของ Normal Class ทุกอาชีพ  ทําใหการเลนสามารถทําไดหลากหลาย ทําให

สามารถสัมผัสกับแร็กนารอ็กออนไลนไดครบทุกอารมณดวยอาชีพน้ี 
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ภาคผนวก ค 
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ศัพทานุกรม 

 

• ระดับตวัละคร (Base Level) 

หมายถึง ระดับความสามารถของผูเลนทีจ่ะเริ่มจากระดับ 1 ถึงระดับ 99 ซึ่งเปนระดับสูงสุด 

 

• ระดับอาชีพ (Job Level) 

หมายถึง ระดับของอาชีพภายในเกม โดยแตละอาชีพจะมีการจํากัดจํานวนระดับอาชีพดังนี้ 

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] 

ซึ่งระดับอาชีพยังเปนตวักาํหนดในการจะเลื่อนลําดับไปยังอาชีพขั้นตอไปดวย 

 

• คาประสบการณ (EXP) 

หมายถึง คาที่ไดรับจากการสังหารมอนสเตอร ซึ่งจะมีทั้งคาประสบการณของระดับตัวละคร 

(Base Level) และคาประสบการณของระดับอาชีพ (Job Level)  ดังนั้น ผูเลนจะตองสะสม

คาประสบการณใหไดตามทีก่ําหนด เพ่ือเพิ่มระดับของตัวละคร ทั้งน้ี คาประสบการณในแต

ละระดับจะไมเทากัน ยิ่งระดับสูงเทาไหร ก็ตองใชคาประสบการณในการเลื่อนระดับสูงขึ้น 

 

• มอนสเตอร (Monster) 

หมายถึง สัตวประหลาดภายในเกมที่ผูเลนจะตองสังหารเพื่อเก็บคาประสบการณ เพ่ือเพ่ิม

ระดับตวัละครและระดับอาชพี 
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• บอส (Boss) 

หมายถึง มอนสเตอรระดับหัวหนา ที่ใหคาประสบการณสําหรับผ็ทีส่ังหารมันไดในระดับสูง 

และไอเทมทีต่กจากมอนสเตอรประเภทนี้จะเปนประเภทของหายาก มีคุณสมบัติพิเศษ และ

มีราคาแพง มอนสเตอรพวกนี้จะไมตายแลวเกิดใหมทนัที แตจะมีเวลาการเกิดทีแ่ตกตาง

กันไปแลวแตตัว 

 

• ไอเทม (Item) 

เปนคําที่ใชเรยีกชื่อสิ่งของภายในเกม เชน ไอเทมที่ไดจากมอนสเตอร เปนตน 

 

• NPC (Non Player Character) 

หมายถึง ตัวละครภายในเกมที่ไมใชผูเลนจริง ถูกควบคมุโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

• คาฟรา (Kafra) 

NPC ในเกม มีหนาที่ใหบรกิารเซฟ เก็บของ และบริการพื้นฐานตางๆ ใหกับผูเลน 

 

• ฮิล (Heal) 

เปนทักษะหนึง่ของอาชีพสายนักบวช (อาชีพที่มีอาชีพ Acolyte เปนพ้ืนฐาน) สามารถเพิ่ม

คา HP ใหแกตัวเองและผูเลนอ่ืน 

 

• HP 

หมายถึง เลือดตัวละคร หรอืคาพลังชีวติของตัวละคร 

 

• SP 

หมายถึง คาพลังเวทมนตรของตัวละคร 

 

• วารป (Warp) 

หมายถึง รูปแบบการเดินทางภายในเกม คลายกับการเดินเขาประตูเพ่ือไปยังสถานที่ตางๆ 

นอกจากนี้ยังหมายถึงการเดินทางโดยใชทักษะหนึ่งของอาชีพสายนักบวช (อาชีพที่มีอาชีพ 

Acolyte เปนพ้ืนฐาน) และการใชบริการการเดินทางไปยังเมืองอ่ืนๆ ผาน Kafra 
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• เทเลพอรต (Teleport) 

คือบริการแบบหนึ่งของ Kafra โดยจะยายผูเลนจากเมืองหน่ึงไปยังอีกเมืองหน่ึง ซึ่งผูเลน

จะตองจายเงินคาเดินทางดวย นอกจากนี้ยังหมายถึงการเดินทางโดยใชทักษะหนึ่งของ

อาชีพสายนักบวช (อาชีพทีมี่อาชีพ Acolyte เปนพ้ืนฐาน) และการใชไอเทมภายในเกมเพื่อ

ยายจากอีกที่หนึ่งภายใน Map ไปยังอีกที่หนึ่งใน Map เดียวกัน 

 

• แมพ (Map) 

ใชเรียกสถานที่ภายในเกมแตละสถานทีท่ี่เชื่อมตอกันดวยจุด Warp 

 

• ดันเจ้ียน (Dungeon) 

หมายถึง สถานที่เก็บเลเวลที่ไมอยูบนแผนที่โลกภายในเกม แตจะซอนอยูตามเมือง หรือ

ตาม Map ตางๆ อีกทีหนึ่ง 

 

• กิลดดันเจ้ียน (Guild Dungeon) 

หมายถึง แผนที่ Dungeon เฉพาะสําหรับกิลดที่ไดครอบครองปราสาท เปนสถานที่ที่ผูเลน

ตองการจะเขาไปเก็บคาประสบการณมากที่สุด เพราะเต็มไปดวยมอนสเตอรระดับสูง

มากมาย 

 

• เควส (Quest) 

หมายถึง ภารกิจพิเศษภายในเกม ซึ่งผูเลนจะทําหรือไมทําก็ได และภารกิจแตละอยางก็จะ

ใหผลตบแทนที่ตางกันออกไป ทั้งน้ีบางภารกิจก็อาจจะไมมีผลตอบแทนใหก็ได 

 

• เซนี (Zeny) 

หมายถึง สกุลเงินภายในเกมแร็กนาร็อกออนไลน 

 

• คาสเตตัส (Status) 

หมายถึง คา Str, Agi, Vit, Int, Dex, Luk ของตัวละคร ซึ่งแตละคาจะเพิ่มความสามารถ

ของตัวละครแตกตางกันไป 
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• ปารตี ้(Party) 

หมายถึง การรวมกลุมกันเปนกลุมยอยภายในเกม เพ่ือชวยเหลือกนัในการเก็บเลเวล หรือ

ทําเควสตางๆ ซึ่งถือวาเปนการรวมกลุมแบบชัว่คราว นอกจากนี้การเก็บเลเวลแบบเปน

ปารตี้ยังชวยใหไดคาประสบการณจากมอนสเตอรมากกวาการเก็บคนเดียว ดังนั้น ผูเลน

สวนใหญจึงนิยมการรวมกลุมกันเปนปารตี้ในการเกบ็เลเวล 

 

• กิลด (Guild) 

หมายถึง การสรางกลุมของตนเอง ซึ่งเปนการรวมตวัที่ชัดเจนและเหนียวแนน มีลักษณะที่

ถาวรกวาการรวมตวัในระบบปารตี้  อีกทั้งระบบกลิดยังมีประโยชนในการใหขาวสารและ

การรายงานประวตัิของผูเลนแตละคนไดละเอียดกวาระบบปารตี้ และยังสงผลตอการเขาสู

การเลนในรูปแบบกิลดวอร (Guild War) อีกดวย 

 

• ฮันเตอร (Hunter) 

เปนอาชีพ class 2 อาชีพหน่ึง เปนอาชีพที่พัฒนามาจากอาชีพ Archer ใชธนูเปนอาวุธและ

มีเหยี่ยวชวยในการโจมตี 

 

• พรีส (Priest) 

เปนอาชีพ class 2 อาชีพหน่ึง เปนอาชีพที่พัฒนามาจากอาชีพ Acolyte มีความสามารถใน

การสนับสนุนผูเลนอ่ืน 

 

• แอสซาซิน (Assassin) 

เปนอาชีพ class 2 อาชีพหน่ึง เปนอาชีพที่พัฒนามาจากอาชีพ Thief มีความสามารถใน

การโจมตีและหลบหลีกไดวองไว 

 

• วิซาด (Wizard) 

เปนอาชีพ class 2 อาชีพหนึ่ง เปนอาชีพที่พัฒนามาจากอาชีพ Magician มีความสามารถ

ในการใชเวทมนตรในการโจมตี 
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• สกอรา (Scholar) 

เปนอาชีพ class 2 แบบ High Class อาชีพหน่ึง มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Sage  มี

ความสามารถในการโจมตีและสนับสนุนผูเลนอ่ืนได 

 

• แชมเปยน (Champion) 

เปนอาชีพ class 2 แบบ High Class อาชีพหน่ึง มีพ้ืนฐานมาจากอาชีพ Monk  มี

ความสามารถในการโจมตีอยางรุนแรงและสามารถสนบัสนุนผูเลนอ่ืนไดคลาย Priest 

 

• ซัพพอรต (Support) 

หมายถึง การเลนสนับสนุนผูเลนอ่ืน โดยตัวเองไมไดเปนตัวหลักในการโจมตีมอนสเตอร 

 

• แชร (Share) 

หมายถึง การเก็บเลเวลดวยกันในระบบปารตี้ และตองมีระดับเลเวลของผูเลนในปารตี้ไม

หางกันเกิน 10 เลเวล  จะทําใหคาประสบการณที่ไดจากการสังหารมอนสเตอรถูกแบง

ใหกับผูเลนทกุคนในปารตี ้ และไดโบนัสคาประสบการณเพ่ิมอีกเล็กนอยตามจํานวนคนใน

ปารตี ้

 

• คุก (Prison) 

หมายถึง ดันเจ้ียนสําหรับเก็บเลเวลแหงหนึ่ง เปนที่เก็บเลเวลยอดนิยมของสายอาชีพ 

Acolyte และ Archer 

 

• MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game) 

หมายถึง เกมประเภท RPG (Role Playing Game) ที่ตองออนไลนเลนผานระบบ

อินเทอรเน็ต ซึ่งตัวเกมสามารถจะรองรับผูเลนไดพรอมกันในจํานวนมากๆ โดยจะตองมี

ผูใหบริการโครงสรางพื้นฐานที่เรียกวา Client/Server architecture เพ่ือสนองความ

ตองการการใชงานคอมพิวเตอรกราฟกแบบตางๆ ของผูใหบริการบนอินเทอรเน็ต 

 

• ปงยา (Pangya) 

เปนเกมออนไลนประเภทกฬีากอลฟเกมหนึ่ง 
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• ออดิชั่น (Audition) 

เปนเกมออนไลนประเภทเตนเกมหนึ่ง 

 

• เกมมุมบุคคลที่หนึ่ง (First Person Shooter หรือ FPS) 

เปนเกมแอคชัน่ประเภทหนึง่ ที่ใหผูเลนสวมบทบาทผานมุมมองจากสายตาตวัละครตัวหนึ่ง 

แลวตอสูผานดานตางๆ ไปจุดเดนของเกมประเภทนี้คอืเหตุการณทกุๆ อยางจะผานสายตา

ของผูเลนทั้งหมด ผูเลนจะไมเห็นตัวเอง เกมประเภทนีมั้กจะเนนแอคชั่นซ่ึงๆ หนา และเนน

ที่อารมณของตัวผูเลนและความรูสึกสมจริง ทําใหเกมประเภทนีมั้กจะเปนเกมที่มีความ

รุนแรงสูง 

 

• เกมแอคชั่น (Action Game) 

เปนประเภทเกมที่ใชการบงัคับทิศทางและการกระทําของตัวละครในเกมเพื่อผานดานตางๆ

ไปใหได มีตั้งแตเกมที่มีรูปแบบงายๆ เหมาะกับคนทกุเพศทุกวัย ไปจนถึงเกมแอคชั่นที่มี

เน้ือหารุนแรงไมเหมาะกับเด็กๆ บางเกมมีการใสลูกเลนตางๆ เขามาเพิ่มความสนุกของ

เกมจนกลายเปนเกมแนวใหมไปเลย 

 

• เคานเตอรสไตรก (Counter Strike) 

เปนเกมตอสู ชนิดเกมมุมบุคคลที่หนึ่ง (First Person Shooter) โดยผูเลนรับบทหนวย

ปราบปราม หรือผูกอการราย  สามารถเลนไดหลายคนทั้งแบบออนไลนและออฟไลน 

 

• เควสแตงงาน หรือ ระบบแตงงาน 

หมายถึง เควสหนึ่งในเกมแร็กนาร็อกออนไลนที่ใหผูเลนชาย-หญิงสามารถแตงงานกันได 

ซึ่งหลังจากแตงงานแลวจะมีทักษะเพิ่มขึน้ และสามารถรับบตุรบุญธรรมได 

 

• การดแมงทอง 

เปนการดของมอนสเตอรระดับบอสที่ชื่อ Golden Thief Bug  ซึ่งการดตางๆ ภายในเกม

สามารถใสเพ่ิมเขาไปในอุปกรณสวมใสตามแตละประเภทของการดเพื่อเพ่ิมคุณสมบัติของ

อุปกรณชิ้นนั้นๆ โดยการดนี้มีคุณสมบัติในการปองกนัเวทมนตรได 100% และสามารถใส

เพ่ือเพ่ิมความสามารถนี้ใหกับอุปกรณประเภทโล ทําใหเปนที่ตองการของผูเลนสูงมาก 
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• กรานาโด เอสปาดา (Granado Espada หรือ GE) 

เปนเกมออนไลนเกมหนึ่ง 

 

• ลูนาออนไลน (Luna Online) 

เปนเกมออนไลนเกมหนึ่ง 

 

• ก็อดลี่ไอเทม (Godly Item) 

หมายถึง ไอเทมภายในเกมที่มีความสามารถพิเศษ 4 ชิ้นดวยกนั ซึ่งในการที่จะใหได     

ไอเทมนี้มาครอบครองจะตองทําเควสยอย 4 เควสกอน หรือที่เรียกกันวาเควสปลดผนึก ซึ่ง

แตละเควสจะกําหนดจํานวนผูเลนที่จะตองทําเควสใหผานเอาไว ถาจํานวนผูเลนยังทําไม

ครบก็จะไมสามารถไปทําเควสลาํดับตอไปได  สวนตวัก็อดลี่ไอเทมเองนั้น ผูที่จะสามารถ

ทําไดจะตองเปนหัวหนากิลดที่มีปราสาทในครอบครองและมีวตัถุดิบในการทําครบเทานั้น 

 

• กลาส หรือ กลาสเฮม (Glast Heim) 

หมายถึง ดันเจ้ียนสําหรับเก็บเลเวลแหงหนึ่ง เปนที่นยิมของผูเลนจํานวนมาก เพราะมอน

สเตอรใหคาประสบการณทีสู่ง และใหไอเทมที่มีราคาแพง 

 

• อโค หรือ อโคไลท (Acolyte) 

เปนอาชีพ class 1 อาชีพหน่ึง ไมมีความสามารถในการตอสู แตมีความสามารถในการ

สนับสนุนผูเลนอ่ืน 

 

• อาเชอร (Archer) 

เปนอาชีพ class 1 อาชีพหนึ่ง ใชธนูเปนอาวุธ และมีความสามารถในการโจมตีในระยะไกล 

 

• ไนท (Knight) 

เปนอาชีพ class 2 อาชีพหน่ึง เปนอาชีพที่พัฒนามาจากอาชีพ Swordman  มี

ความสามารถในการโจมตีสูง แลวสามารถขี่นกที่เรยีกวา Pecopeco เพ่ือใหสามารถ

เคลื่อนที่ไดเร็วขึ้นได 
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• บาบิรัน (Byalan) 

หมายถึง ดันเจ้ียนสําหรับเก็บเลเวลแหงหน่ึง เปนที่เก็บเลเวลยอดนิยมของสายอาชีพ 

Swordman 

 

• PVP (Play Versus Player) 

เปนการตอสูกันเองระหวางผูเลน โดยมีพ้ืนที่เฉพาะไวสําหรับการตอสูกัน 

 

• กิลดวอร (Guild War) 

เปนการตอสูกันระหวางกิลด เพ่ือแยงชิงสิทธิในการครอบครองปราสาท โดยมีระยะเวลาที่

แนนอนในการเลนกิลดวอร สําหรับกิลดที่ไดครอบครองจะปราสาท หัวหนากิลดจะสามารถ

เปดหีบสมบัตภิายในปราสาทได และสมาชิกในกิลดก็สามารถลงกิลดดันเจ้ียนของปราสาท

เพ่ือใชเปนทีเ่ก็บเลเวลไดอีกดวย 

 

• ซิบ หรือ กระซิบ 

หมายถึง การพูดคุยกันสวนตัวเพียง 2 คน ผูเลนอ่ืนจะไมเห็นการการสนทนาที่เกดิขึ้น แต

การจะพูดคุยแบบน้ีได ผูเลนจะตองรูชื่อตัวละครของอีกฝายกอนจึงจะทําได 

 

• เก็บเลเวล 

หมายถึง การเก็บคาประสบการณจากการสังหารมอนสเตอรเพ่ือพัฒนาระดับตวัละคร 

(Base Level) และระดับอาชีพ (Job Level) 
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แบบสอบถาม 

 

คําชี้แจง 

 แบบสอบถามฉบับนี้เปนสวนหนึ่งของวิทยานิพนธระดบัมหาบัณฑิต คณะนิเทศศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ขอมูลของทานจะเปนประโยชนอยางยิ่งตอการวิจัย จึงขอความกรณุาจากทาน

โปรดตอบคําถามใหครบทกุขอตามความเปนจริง โดยขอมูลของทานจะถูกเก็บเปนความลบัและใช

ประโยชนเพ่ือการวิจัยครั้งนีเ้ทานั้น ขอขอบพระคุณทกุทานที่เสียสละเวลาอันมีคาในการตอบคาํถามครั้ง

นี้ 

 

โปรดอานขอความตอไปนี้เพื่อใชในการตอบคําถาม 

ความสัมพันธฉันคนรัก หมายถึง ความสัมพันธระหวางบุคคล 2 คน ที่มีความรูสึกใหกนั

เปนพิเศษ หรือเรียกไดวามีความรัก เปนการชอบ

พอกัน หรือมีการคบหากันในฐานะคนพเิศษ หรือคนรกั 

ความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม หมายถึง ความสัมพันธฉันคนรักที่เริม่ตน หรือเกิดขึ้นจากการ

รูจักกันภายในเกม 

สถานะตวัละคร หมายถึง สายอาชพีที่เลือกเลน คา status (str, agi, vit, int, dex, 

luk) และ ความสามารถ (skill) ของตัวละครภายในเกม

แร็กนาร็อกออนไลน 

 

โปรดตอบคาํถามตอไปนี้ที่ตรงกับตวัทาน 

1. เพศ  (   )  หญิง  (   )  ชาย 

 

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

 

3. การศึกษาขั้นสูงสุด  (*สําหรับผูที่กําลงัศึกษาอยู ใหถือเอาระดับการศึกษาในปจจุบัน) 

(   )  ประถมศึกษาปที่ 6 หรือ ต่ํากวา (   )  มัธยมตน (   )  มัธยมปลาย หรือ ปวช. 

(   )  อนุปริญญา หรือ ปวส. (   )  ปริญญาตรี (   )  ปริญญาโท หรือ สูงกวา 
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4. อาชีพ 

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

(   )  ขาราชการ/ พนักงานรัฐวิสาหกิจ/ พนักงานของรัฐ (   )  ลูกจาง/ รับจาง/ ใชแรงงาน 

(   )  นักธุรกจิ/ เจาของกิจการ (   )  อ่ืนๆ โปรดระบุ …………........ 

** หากทานเปนนิสิตนักศึกษาที่เรียนและทํางานประจําไปดวย โปรดตอบอาชีพหลกัที่ทานกําลังทําอยู

แทน 

 

5. ทานเริ่มเลนเกม ragnarok online มานานแคไหน 

(   )  ไมถึง 1 ป (   )  1-3 ป 

(   )  3-4 ป (   )  มากกวา 4 ป 

 

6. ความถี่ในการเลนเกม ragnarok online ตอสัปดาห 

(   )  สัปดาหละครั้ง (   )  สัปดาหละ 2-3 ครั้ง 

(   )  สัปดาหละ 4-6 ครั้ง (   )  ทุกวัน 

 

7. เวลาเฉลี่ยที่ทานใชในการเลนเกม ragnorok online ในแตละครั้ง 

(   )  ต่ํากวา 1 ชั่วโมง (   )  1-4 ชั่วโมง 

(   )  4-7 ชั่วโมง (   )  มากกวา 7 ชั่วโมง 

 

8. สถานที่ที่ทานใชเลนเกม ragnarok online (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

(   )  บาน (   )  หอพัก 

(   )  ราน internet cafe (   )  ที่ทํางาน 

(   )  อ่ืนๆ …………………………  

 

9. ทานเคยมีความสัมพันธฉันคนรักกับผูเลนอ่ืนที่พบเจอกันในเกม ragnarok online หรือไม 

(   )  เคย (   )  ไมเคย  (ขามไปทําตอขอที่ 12) 

 

10. จํานวนความสัมพันธฉนัคนรักภายในเกมของทานที่เคยมีตั้งแตเริ่มเลนเกม ragnarok online มา 

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

(   )  มีมากกวา 5 ครั้ง  
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11. ทานมีความรูสึกอยางไรในความสัมพันธฉันคนรักที่เกิดขึ้นในเกม ragnarok online 

(ตอบไดมากกวา 1 คําตอบ) 

(   )  เปนเรื่องที่นาตื่นเตน เปนประสบการณแปลกใหม 

(   )  เปนความสัมพันธในเกมที่เปนสังคมที่สมมติขึ้น ดังนั้นจึงไมจริงจังอะไร 

(   )  มีการปดบังกันอยูในบางเรื่อง แตยอมรับไดในความสัมพันธแบบน้ี 

(   )  เปนเรื่องที่จริงจัง เชื่อถือได แมจะเปนแคภายในเกม 

(   )  คิดวาสามารถสานสัมพันธตอภายนอกเกมได 

 

กรุณาใสเครือ่งหมาย (√ )  ในชองที่ตรงกับคําตอบของทานมากที่สุด 

 

12. ทานเห็นดวยกับขอความตอไปน้ีในระดับใด 

 

 เห็นดวย

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

1. สถานะตัวละครภายในเกมของผูเลน 

แตละคน มีผลตอการสรางความสัมพันธฉัน

คนรักระหวางผูเลนคนนั้นกบัผูเลนอ่ืน 

     

2. ผูเลนที่มีการแสดงออกภายในเกมทีดี่  

มีสวนในการสรางความประทับใจในการจะ

สรางความสัมพันธฉันคนรักดวย 

     

3. ทานไมคิดที่จะสรางความสัมพันธ 

ฉันคนรักกับผูเลนอ่ืนที่มีอายุแกกวาหรือออน

กวาตวัเองมากเกินไป 

     

4. รูปรางหนาตาภายนอกเกม ไมมีผลตอ

การสรางความสัมพันธฉันคนรักภายในเกม 
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 เห็นดวย

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

5. ระดับการศกึษาในโลกของความจริงมี

สวนที่จะทําใหทานตัดสินใจในการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักระหวางทานกับ    ผู

เลนคนนั้น 

     

6. ถาผูเลนทีจ่ะสรางความสัมพันธฉัน   คน

รักกับทาน เปนผูเลนที่มีชื่อเสียง หรือเปนที่

รูจักกันดีภายในเกม ทานจะพิจารณา ผูเลน

คนนั้นมากกวาผูเลนทัว่ไปคนอ่ืนๆ 

     

7. การนําเสนอตัวเองใหดูดีในสายตาของ   

ผูเลนที่ทานจะสรางความสมัพันธฉันคนรกั

ดวย ทําใหมีโอกาสประสบความสําเร็จใน

การสรางความสัมพันธดวย มากกวาการ

นําเสนอตัวเองตามความเปนจริง 

     

8. ทานจะเปดโอกาสในการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักกับผูเลนอ่ืนภายใน

เกมมากขึ้น ถาผูเลนคนนั้นที่มีระดับ

การศึกษาที่ดีในโลกของความจริง 

     

9. เรื่องของอายุ ไมไดมีสวนในการตัดสนิใจ

ในการสรางความสัมพันธฉนัคนรักภายใน

เกมสําหรับทาน 

     

10. ถามีผูเลนที่ตองการจะสราง

ความสัมพันธฉันคนรักกับทาน การ

แสดงออกตางๆ ภายในเกมของผูเลนคนนั้น 

มีผลตอการตดัสินใจในการจะสราง

ความสัมพันธดวย 
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 เห็นดวย

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

11. การที่ผูเลนพยายามนําเสนอตัวเอง

ภายในเกมใหดูดีและนาสนใจ จะทําใหผูเลน

คนนั้นดูมีเสนหและนาสรางความสัมพันธฉัน

คนรักดวย 

     

12. การที่ผูเลนคนหนึ่งมีฐานะร่ํารวยภายใน

เกม ก็ไมไดหมายความวาผูเลนคนนั้นจะ

สามารถสรางความสัมพันธฉันคนรักกับผู

เลนอ่ืนไดงายกวาผูเลนทั่วไป 

     

13. ทานเลือกที่จะสรางความสัมพันธฉันคน

รักกับผูเลนอ่ืน เพราะตัวละครของผูเลนคน

นั้นมีคาสถานะตัวละครที่เปนประโยชนตอ

การเลนเกม 

     

14. ทานจะแสดงใหผูเลนอ่ืนที่ทานอยาก

สรางความสัมพันธฉันคนรักดวยรับรูถึง

ฐานะที่ร่ํารวยภายในเกมของทาน เพราะ

สามารถทําใหสรางความสัมพันธดังกลาว

สําเร็จไดงายขึ้น 

     

15. รูปรางหนาตาในชวีิตจรงิ สงผลตอการ

ตัดสินใจในการสรางและสานความสัมพันธ

ฉันคนรักในเกม 

     

16. หากทานจะสรางความสัมพันธฉัน   คน

รัก ทานจะพิจารณาถึงชื่อเสียง ความมีหนา

มีตา หรือเปนที่รูจักโดยทั่วกันภายในเกม

ของผูเลนคนนั้น ในการตัดสินใจสราง

ความสัมพันธดวย 
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13. รูปแบบของการสื่อสารทั้งที่เกิดขึ้นภายในเกมและภายนอกเกมตอไปน้ี มีผลตอการสราง

ความสัมพันธฉันคนรักของทานที่เกิดขึ้นภายในเกม ragnarok online ในระดับใด 

 

 มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด 

1. การพูดคุยเรื่องภายในเกมเวลาเจอกัน

ภายในเกม 

     

2. การพูดคุยเรื่องภายนอกเกมเวลาเจอกนั

ภายในเกม 

     

3. การใช Emotion เพ่ือแสดงออกถึง

ความรูสึกตางๆ ออกมาเวลาเจอกันภายใน

เกม 

     

4. การสง mail หากันภายในเกม      

5. การนัดหมายพบปะกันภายในเกม      

6. ภาษาที่ใชในการสื่อสารกันภายในเกม      

7. การทํากิจกรรมรวมกันตามรูปแบบของ

เกม อาทิ การรวมกลุมกันเพ่ือลุยกับ     

มอนสเตอร การเลนสงครามระหวางกิล   

เปนตน 

     

8. การแสดงออกตอกันภายในเกม อาทิ การ

ใหของหรือเงิน การใหความชวยเหลือเวลา

เกิดปญหาภายในเกม เปนตน 

     

9. การติดตอกันทางโทรศพัท      

10. การติดตอกันผาน E-mail      

11. การคุยกันผาน MSN      

12. การนัดพบเจอกันภายนอกเกม      
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14. เนื้อหาที่ใชพูดคุยกันในเรื่องตางๆ ดังตอไปน้ี เรื่องใดที่มีสวนในการสรางความสัมพันธฉันคนรักที่

คบกันผานเกม ragnarok online (ตอบไดมากกวา 1 คําตอบ) 

(   )  เรื่องชีวติประจําวันภายในเกม 

(   )  เรื่องขาวสารใหมๆ เกี่ยวกับตัวเกม 

(   )  เรื่องที่เกี่ยวกับสังคมภายในเกม 

(   )  เรื่องชีวิตประจําวันในโลกของความจริง 

(   )  เรื่องที่เกี่ยวกับอายุ การศึกษา และการทํางาน 

(   )  เรื่องที่เกี่ยวกับเพศ (sex) 

(   )  เรื่องความสนใจตางๆ อาทิ แนวเพลง แนวหนัง งานอดิเรก เปนตน 

(   )  เรื่องการนัดพบปะสังสรรคกันภายนอกเกม 

(   )  เรื่องที่เกี่ยวกับความรัก 

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

 

15. รูปแบบของเกม ragnarok online ดังตอไปน้ีมีผลตอการสรางความสัมพันธฉนัคนรักของทานใน

ระดับใด 

 

 มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด 

โครงสรางและการดําเนินเนื้อเรื่อง          

ของตัวเกม 

     

รูปรางหนาตาของตัวละคร      

สายอาชีพของตัวละคร      

เควส (Quest) ตางๆ ภายในเกม      

กิจกรรมตางๆ ที่จัดขึ้นภายในเกม      

การสื่อสารอันหลากหลายภายในเกม      

สังคมภายในตัวเกม      

 

16. ทานเคยเจอหนากับผูเลนที่ทานคบกนัฉันคนรักผานเกม ragnarok online ในโลกของความเปนจริง

หรือไม 

(   )  เคย (   )  ไมเคย (ขามไปทําตอขอที่ 19) 
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17. ในความสมัพันธฉันคนรกัที่เกิดขึ้นกับทานผานเกม ragnarok online ทานคบกนัฉันคนรักภายใน

เกมกอนที่จะเจอหนากันในโลกแหงความจริงใชหรือไม 

(   )  ใช (   )  ไมใช 

 

18. ผูเลนที่ทานคบกันฉันคนรักจากเกม ragnarok online มีการนําเสนอภาพแทนตนเองในเรื่องตอไปน้ี

ภายในเกมเหมือนหรือตางไปจากความเปนจริงเม่ือทานไดพบเจอตวัจริง 

 

 เหมือนกับ 

ที่บอก 

ภายในเกม 

คลายคลงึกับ

ที่บอก 

ภายในเกม 

ตางจาก 

ที่บอก 

ภายในเกม

คอนขางมาก 

ไมเหมือนกับ

ที่บอก 

ภายในเกม

เลย 

ไมสามารถ

ประเมินได 

(*) 

1. อายุ      

2. เพศ      

3. การศึกษา      

4. อาชีพที่ทําอยู      

5. รูปรางหนาตา      

6. รายได      

7. สิ่งแวดลอมในชีวติ      

8. ความสนใจตางๆ      

9. การแสดงออก      

10. ลักษณะนสิัยใจคอ      

 

(*) ในกรณีที่ไมสามารถประเมินไดนั้น ใหเลือกตอบเปนตัวเลข ตามนี้ 

(1.)  ไมเคยคุยกันในเรื่องดังกลาวภายในเกม 

(2.)  ไมสามารถตัดสินไดจากการพบเจอกันภายนอกเกม 

(3.)  ไมไดคุยกันในเรื่องดังกลาวตอนที่พบเจอกันภายนอกเกม 
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19. ทานจะรูสึกอยางไร ถาผูเลนที่ทานคบกันฉันคนรักภายในเกม ใหขอมูลที่ไมตรงกับความเปนจริง

ของตัวเขากับทานภายในเกม 

 

(   )  รูสึกเฉยๆ เพราะเปนแคการคบกันภายในเกม 

(   )  รูสึกแยวาทําไมตองโกหกหลอกลวงกัน แตก็ยังยอมรับที่จะคบกันตอไปได 

(   )  รูสึกเสียใจ และคิดวาคงตองตัดขาดความสัมพันธฉันคนรักตอกัน 

(   )  รูสึกดี ถาตัวจริงดีกวาที่คิดไวตอนทีค่บกันภายในเกม 
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ประวตัิผูเขียนวิทยานิพนธ 

 

 นายสิทธิชยั สาตรวาหา เกิดเม่ือวันที่ 3 ตุลาคม พ.ศ. 2523 จบการศึกษาระดับปริญญาตรี  

วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีชีวภาพ) จากมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร เม่ือป พ.ศ. 2544  เขาศึกษา

ระดับปริญญาโท ภาควิชาวารสารสนเทศ คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในป พ.ศ. 2547 
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