
แรงจูงใจใน กีลด์วอร์ กับการรวมทีมใน ไชเบอร์สเปช 
และการต่อเช่ือมส่โลกของความเป็นจริง

นางสาวสุชาดา วัฒนอมรเกียรติ

วิทยานิพนธ์นี้เป็นส่วนหนึ่งของการสืกษาตามหลักสูตรปริญญานิเทศศาลตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาวารสารสนเทศ ภาควิชาวารสารสนเทศ 

คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ปีการสืกษา 2548 

ISBN 974-14-2080-3 
ลิฃสิทธิ้ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย



T H E  M O T IV A T IO N  IN G U IL D  W A R  A N D  T H E  G R O P I N G  O N  C Y B E R  S P A C E

A N D  T H E  B R I D G I N G  T O  R E A L  W O R L D

M is s  S u c h a d a  W a t t a n a - a m o r n k e a t

A  T h e s i s  S u b m i t t e d  เก  P a r t ia l F u lf i l lm e n t  o f  t h e  R e q u i r e m e n t s  

fo r  t h e  D e g r e e  o f  M a s t e r  o f  A r ts  P r o g r a m  in J o u r n a l i s m  

D e p a r t m e n t  o f  J o u r n a l i s m  

F a c u l t y  o f  C o m m u n i c a t i o n  A r ts  

C h u la lo n g k o r n  U n iv e r s i t y  

A c a d e m i c  y e a r  2 0 0 5  

I S B N  9 7 4 - 1 4 - 2 0 8 0 - 3

4 8 1 6 3 0



หัวข้อวิทยานิพนธ์ 

โดย
สาขาวิชา 
อาจารย์ท่ีปรึกษา

แรงจูงใจใน กิลด์วอร์ กับการรวมทีมในไซเบอร์สเปช และการ 
ต่อเช่ือม?เโลกของความเป็นจริง 
นางลาวสุชาดา วัฒนอมรเกียรติ 
วารสารลนเทศ
ศาลตราจารย์สุกัญญา สุดบรรทัด

คณะนิเทศศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย อนุมัติให้นับวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีเป็นส่วน 
หนึ่งของการดีกษาตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต

คณบดีคณะนิเทศศาสตร์
(รองศาสตราจารย์ ดร. พีระ จิรโสภณ)

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์

ô ] (1AsVYŶ  1/1
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ง
สุชาดา วัฒนอมรเกียรติ : แรงจูงใจใน กีลด์วอร์ กับการรวมทีมในไชเบอร์สเปช และการต่อเชื่อมล่โลกของความ 
เป็นจริง (THE MOTIVATION IN GUILD WAR AND THE GROPING ON CYBER SPACE AND THE 
BRIDGING TO REAL WORLD) อ. ที่ปรึกษา: ศาสตราจารย ์ ส ุก ัญญา สุดบรรทัด. 113 หน้า. ISBN 974-14- 
2080-3

งานวิจัยเรื่อง แรงจูงใจใน กีลด์วอร์ กับการสร้างทีมในไซเบอร์สเปช และการต่อเชื่อมล่โลกของความเป็นจริง น้ัน 
ม่งค ืกษาถึงความหมายของ Ragnarok และ Guild ว่าคืออะไร รวมไปถึงคืกษาวิธีการถักทอและต่อเชื่อมความสัมพันธ์ 
ระหว่างกิลด์ว่ามีลักษณะอย่างไร และบทบาทของกีลด็ในกีลด์วอร์เป็นอย่างไร การกักทอและต่อเชื่อมนำมาล่ความสำเร็จใน 
เกมแร็กนาร็อกอย่างไร ทั้งนี้รวมถึงการคืกษา ความสัมพันธ์ที่ปรากฏในกิลด์ ว่าเชื่อมต่อมาล่โลกของความเป็นจริงหรือไม่ 
และส่งผลกระทบในการดำเนินชีวิตของผู้เล่นอย่างไร และปัจจัยใดบ้างที่ส่งผลให้ผู้เล่นอยากเข้าร่วมกิจกรรมกีลด์วอร์ในช่วง 
เวลาตั้งแต่วันที่ 1 กรกฎาคม จนถึงวันที่ 30 กันยายน พ.ศ. 2547

ผลการวิจ ัยพบว่า R agnarok Online เป็นเกมแนว MMORPG (M assive Multiple Online Real Play Gam e) ท่ี 
ต้องอาลัยเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเป็นหลักในการเข้าเล่น ลักษณะของเกมได้ถูกออกแบบมาให้เป็นตัวแทนของผู้เล่นแต่ละคน 
ซึ่งในเกมประกอบด้วยระบบต่างๆมากมาย ที่สร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เล่นได้มีปฏิสัมพันธ์กัน ส่วน Guild เป็นระบบหนึ่งในเกมแร็ก 
นาร็อกที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เล่นรวมกลุ่มกัน โดยมีวัตฤประสงค์คือการได้ครอบครองปราสาท ที่มีสมบ้ติและคุกใต้ดิน ซ่ึง 
เป็นสถานที่ที่จัดไว้ให้กับผู้เล่นที่เป็นสมาชิกเท่านั้นที่จะมีสิทธิไ,ข้าไปเก็บค่าประสบการณ์ได้ โดยผู้เล่นแต่ละกีลด์จะต้อง
พยายามทุกวิถีทางเพื่อให้ได้ครอบครองปราสาท

จากผลการวิจ ัยพบว่า ความไว้วางใจกันเป็นรากฐานสำคัญในการกักทอและต่อเชื่อมความสัมพันธ์กันระหว่างผู้ 
เล่น รูปแบบการกักทอกีลด์จะเริ่มจากการหาผู้เล่นที่รู้จ ักกันในโลกจริงเข้ามาอยู่ในกิลด์ก่อน แล้วจึงขยายไปล่เพื่อนของ แต่ 
หากเป็นผู้เล่นที่ไม่เคยพบหน้ากันมาก่อน จะต้องผ่านการเล่นและเก็บค่าประลบการณ์ในเกมร่วมกันมาช่วงระยะหนึ่ง
เสียก่อนจึงจะซักชวนให้เข้าร่วมกิลด์ ความสำเร็จของแต่ละกิลด์มีลาเหตุมาจากหัวหน้ากีลค์ที่สามารถเอาชนะใจของเพื่อน 
สมาชิกได้ ซึ่งการจะเป็นที่ยอมรับนั้นเหล่าสมาชิกจะพิจารณาจากความยุติธรรมในการแบ่งเงินรายได้ที่ได้จากการขาย
สมบัติในปราสาทค่าใข้จ่ายที่หัวหน้ากิลด์สามารถสนับสนุนสมาชิกในการเข้าร่วมกีลด์วอร่ในแต่ละครั้ง และที่สำคัญคือ
ลักษณะนิสัยของหัวหน้ากีลด์ต่อสมาชิกที่จะต้องเป็นกันเอง และยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น การวางแผนและกลยุทธ์ 
ของหัวหน้ากีลด์ก็เป ็นปัจจัยสำคัญที่นำมาล่ความสำเร็จด้วยเซ่นกัน โดยหัวหน้ากีลด์จะต้องไม่เป็นฝ่ายตั้งรับ หรือเป็นฝ่าย 
บ ุกเพ ียงอย่างเด ียว จะต้องรู้จักสลับปรับเปลี่ยนไปในแต่ละครั้งเพื่อความเหมาะสม

ส ำห ร ับ ก าร เช ื่อ ม โย งข อ งส ังค ม เก ม ล ่ส ัง ค ม จ ร ิง  พ บ ว ่าม ีก าร เช ื่อ ม โย ง ร ะ ห ว ่าง ผ ู้เล ่น จ ร ิง  ล ัก ษ ณ ะ ก า ร เช ื่อ ม โย ง เป ็น ไ ป  

ใน ร ูป แ บ บ ข อ ง ก าร ร ่ว ม ก ิจ ก ร ร ม ท ี่บ ร ิษ ัท ผ ู้ให ้บ ร ิก าร เก ม จ ัด ข ึ้น  ร ว ม ไป ถ ึงห ัว ห น ้าก ิล ด ์จ ัด ข ึ้น เอ ง  เช ่น ก าร น ัด พ บ ก ัน ร ะห ว ่าง

ส ม าช ิก 1ข อ ง แ ต ่ล ะ ก ิล ด ์เพ ื่อ ร ับ ป ร ะ ท าน อ าห าร ร ่ว ม ก ัน  ห ร ือ ท ำก ิจ ก ร ร ม ร ่ว ม ก ัน  โด ย ผ ู้ว ิจ ัย พ บ ว ่าส ม าช ิก ม ีค ว าม ก ร ะ ต ือ ร ือ ร ้น  

อ ย ่า ง ม าก ท ี่จ ะ เข ้าร ่ว ม ก ิจ ก ร ร ม ท ี่จ ัด น อ ก เก ม  ท ั้ง น ี้เพ ร าะ ต ้อ ง ก าร พ บ ป ะ พ ูด ค ุย ก ับ เพ ื่อ น ค น อ ื่น น อ ก เห น ือ จ าก ก าร ล ี่อ ส าร ก ัน

ผ ่า น จ อ ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ ก าร ช ื้อ ข าย ล ี่ง ฃ อ ง ภ า ย ใน เก ม เป ็น อ ีก ล ี่ง ห น ึ่ง ท ี่แ ส ด ง ให ้เห ็น ก าร เช ื่อ ม โย ง ล ุ่โล ก จ ร ิง  แ ล ะ ถ ึง แ ม ้จ ะ ม ีก ฎ ห ้าม  

ซ ื้อ ข าย ข อ งใน เก ม เป ็น เง ิน จ ร ิง  แ ต ่จ าก ก าร ว ิจ ัย พ บ ว ่าพ ฤ ต ิก ร ร ม ก าร ค ้า ใน ร ูป แ บ บ น ี้เก ิด ข ึ้น เป ็น ป ร ะ จ ำ โด ย ส ิง ข อ ง ท ี่น ำม าข า ย  

จ ะ เป ็น ล ี่ง ฃ อ ง ท ี่ห า ย าก  แ ล ะ ร าค าแ พ ง  ร ว ม ไป ถ ึง ก าร ช ื้อ ข าย เง ิน ใน เก ม เป ็น เง ิน น อ ก เก ม  แ ล ะ ผ ล ก าร ว ิจ ัย ย ัง พ บ ว ่าค ว าม  

ต ้อ ง ก าร ท ี่จ ะ พ บ ป ะ ล ี่อ ส าร ก ับ ผ ู้เล ่น อ ื่น ภ าย ใน เก ม  เป ็น ป ัจ จ ัย ส ำค ัญ ท ี่ล ่ง ผ ล ให ้ผ ู้เล ่น เข ้าร ่ว ม ก ิจ ก ร ร ม ก ิล ด ์ว อ ร ์ ซ ึ่ง ล ัก ษ ณ ะ ข อ ง  

ก า ร ล ี่อ ส า ร ใน เก ม ถ ูก ส ร ้าง ข ึ้น ให ้ค ล ้าย ก ับ ก าร ล ี่อ ส า ร จ ร ิง
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KEY WORD: RAGNAROK / GUILD WAR / BRIDGING / COMMUNICATION / CYBER SPACE

SUCHADA WATTANA-AMORNKEAT: THE MOTIVATION IN GUILD WAR AND THE GROPING ON 
CYBERSPACE AND THE BRIDGING TO REAL WORLD. THESIS ADVISOR: SUKANYA SUDBUNTHAD, 
Prof., 121 pp. ISBN 974-14-2080-3.

This resea rch  is conducted  to seek  the m eanings of Ragnarok and  Guild, the bonding and  bridging 
m ethods betw een  Guilds, and also the roles of Guilds in the Guild War. This study also aim s a t how the 
bonding and  bridging m ethods help achieve the goal of the Ragnarok gam e, how the relationships ap p eared  in 
Guilds relate to reality, if existed, and  their im pacts on the p layers’ behaviors, an d  also the factors that lead the 
players to join Guild War. The data  w as co llected  during July 1 -  S eptem ber 30, 2004.

The results indicate that Ragnarok Online is M assive Multiple Online Real Play G am e or MMORPG, 
using the internet a s  a medium. The gam e w as c rea ted  to rep resen t each  p layer and  consists of a num ber of 
system s d esig n ed  for creating interactivity am ong players. Guild is a system  in Ragnarok, providing room s for 
p layers to form team s so that the m em bers can  gain experience through invading the castles, which p o sse ss  
both dungeon  and  treasu res. Thus, to rule the castle  is the aim of the gam e.

The findings reveal that trust is a key fundam ental factor in bonding an d  bridging betw een players. 
The patterns of Guild-bonding start from seeking and  inviting players who know eac h  other in the real world, 
and  later sp read ing  out to their acquain tan ts. เท contrast, when the players have never met each  o ther before, 
they m ust have played the g am e for a while an d  collected  experience toge ther before forming a team  in a 
Guild. The glory of a Guild rises when the Guild M aster is ac c e p te d  by the m em bers. เท o rder to a c c e p t a Guild 
Master, the m em bers will consider his justice in the p ro cess  of cas tle 's  treasures-selling , a s  well a s  his friendly 
behavior and  o p en ness . The Guild M aster’s ability in strategic planning is a lso  a key to su c c e ss . His honor 
d o es  not only derive from the victory, but also from his adaptation  to various situations.

For the bridging m ethods betw een the g am e society and  the real society, it w as found that the bonds 
betw een players exist. The relationship betw een  players is form ed through joining activities held by the 
com pany or Guild M asters i.e. appointm ent betw een  Guild’s m em bers to a party or do  som e activities together. 
The results point out that the m em bers are  highly enthusiastic to join the  activities s ince  they need  to m eet other 
p layers in the real world out of cy b ersp ace . The trading of items in the g am e is also an  ev idence proving the 
bond in the two worlds. Although the com m ercial activity in the real world is prohibited, the research  reveals 
that it o ccu rs frequently. The items trad ed  mostly are  rare and  thus expensive, including the g am e 's  money- 
p u rch ase  outside cy b ersp ace . B esides, the study also indicates that the n eed  to m eet o ther p layers in the 
g am e is a significant stimulus which e n co u rag es  the players to join Guild W ar’s  activities, in which the pattern 
of com m unication in the gam e are  se t similar to those  in reality.
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รวมถึงความช่วยเหลือในการทำวิทยานิพนธ์จนเสร็จสมบูรณ์

ขอขอบคุณเพื่อนๆ ซาวแร็กนาร็อก ออนไลน์ทุกคน ท่ีให้คำแนะนำ และประสบการณ์ต่างๆ 
ที่สุดจะบรรยาย ขอบคุณเมย์แห่งกิลด์ดาวสำหรับความเป็นเพื่อนที่แลนดีเสมอมา ย้งโกะ และนุก 
สำหรับภาพประกอบ และคำอธิบาย

ขอบคุณพื่นาย เพ่ือนๆ พ่ีๆ น้องๆ คณะนิเทศศาสตร์สำหรับความช่วยเหลือ และความทรง 
จำดีดีที่ผ่านมา

ขอบคุณบ๋ี ท่ีคอยอยู่เคียงข้าง และช่วยดูแลสุขภาพให้เสมอ

สุดท้ายขอขอบพระคุณ คุณพ่อ และคุณแม่สำหรับความรัก กำลังใจ และคอยสนับสนุนใน 
เร่ืองการเรียนของลูกมาโดยตลอดจนประลบความสำเร็จในท่ีสุด
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