
บทท่ี 2

แนวคิด ทฤษฎึ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

การ'ดึกษ'า'วิจัยเร่ือง “แรงจูงใจใน กิลด์วอร์ กับการสร้างทีมในไซเบอร์สเปซ และการ 
ต่อเช่ือมล่โลกของความเป็นจริง” ได้นำแนวค ิด และทฤษฎีท่ีใช้เป็นแนวทางในการดึกษาดังน้ี คือ

1. แนวคิดด้านจิตวิทยาเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ
2. แนวคิดเก่ียวกับส่ือใหม่ (New Media)
3. แนวคิดเก่ียวกับสังคมโครงข่าย (Network Society)
4. แนวคิดเก่ียวกับการกักทอและเช่ือมต่อความสัมพันธ์ (Bridging and Bonding)
5. แนวคิดเก่ียวกับ Ragnarok
6. แนวคิดเก่ียวกับ Guild War
7. กรอบแนวคิดในการวิจัย

2.1 แนวคิดด้านจิตวิทยาเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ
B.J. Fogg ผู้เขียนเรือง Persuasive Technology: Using Computer to Change What 

We Think and Do ได้กล่าวไว้ว่า คอมพิวเตอร์ไม่ได้ถูกสร้างข้ึนมาเพ่ือดึงดูด หรือจูงใจ พวกมัน 
ถูกสร้างข้ึนเพ่ือจัดการกับข้อมูลดิบ คำนวณ จัดเก็บ และกู้คืน แต่ต้ังแต่ท่ีคอมพิวเตอร์ได้ก้าวพ้น 
ประตูห้องทดลองวิจัยมาอยู่บนโต๊ะ และแทรกซึมเช้าล่วิถีชีวิตประจำวัน พวกมันได้กลายสภาพ 
และถูกทำให้ดึงดูดผู้คนด้วยการออกแบบ

นอกจากน้ี B.J. Fogg ยังได้กล่าวถึง บทบาทของคอมพิวเตอร์ในการดึงดูด ไว้ 3 บทบาท 
คอ
2.1.1 บทบาทข'องคอมฟ้วเตอรไนการเป็นเครืองมึอ (Computer as Tools)

บทบาทในการเป็นเคร่ืองมือของคอมพิวเตอร์ได้เร่ิมมานานกว่า 50 ปีแล้ว เร่ิมต้ังแต่การ 
เปิดตัวคอมพิวเตอร์ระบบดอส มาจนถึงระบบปฎิบติการไมโครซอฟท์ ซ่ึงทำให้การใช้
คอมพิวเตอร์ง่ายข้ึน จนเรารู้สึกว่าขาดมันไม่ได้ และแน่นอนว่าในอนาคต คอมพิวเตอร์จะถูก 
พัฒนาให้กลายเป็นเคร่ืองมือในการดึงดูด ท้ังการออกแบบท่ีจะเปล่ียนทัศนคติและความเช่ือ
จนถึงการกระตุ้นผู้ใช้ให้ต่ืนเต้น ซ้ือสินค้าจำนวนมากข้ึน บริจาคเงินเพ่ือการกุศล อยู่ร่วมกันกับ 
สมาซิกในครอบครัว เป็นต้น
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ในฐานะการเป็นเคร่ืองมือ คอมพิวเตอร์จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงาน โดย
เคร่ืองมือซ้ินน้ีจะดึงดูดใจโดย

- ทำให้กลุ่มเป้าหมายใช้การใต้ง่ายข้ึน
- นำทางให้ผู้ใช้ผ่านข้ันตอนท่ีซับช้อนไต้
- ช่วยคิดคำนวณ หรือคาดการณ์ล่วงหน้าก่อนตัดสินใจ
ยกตัวอย่างคอมพิวเตอร์ในฐานะท่ีเป็นเคร่ืองมือ เพ่ือช่วยเหลือผู้ใช้ ท่ีเห็นไต้ซัดเจนก็คือ 

การลดข้ันตอนความยุ่งยาก ให้เหลือน้อยท่ีลุด เช่น เม่ือคุณต้องการซ้ือสินค้าจาก Amazon.com 
คุณแค่ลงทะเบียนสำหรับการซ็อปปิงคสิกเดียว แค่คลิกเมาท์คร้ังเดียว ก็ลามารถไต้สินค้าท่ี
ต้องการ

2.1.2 บทบาทของคอมทิวเตอรในฐานะสื่อโน้มน้าวใจ (Computer as Persuasive Media) 
ในฐานะส่ือ คอมพิวเตอร์ต้องทำหน้าท่ีเป็นเคร่ืองทดลอง เพ่ือให้มนุษยํใต้ค้นพบถึงเหตุ 

และผล รู้จักความสัมพันธ์ของเหตุและผลว่ามันเกิดข้ึนไต้อย่างไร เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ไต้ถูก 
พัฒนาข้ึนเพ่ือใช่ในการทดลองระบบท่ีซับช้อนมานานแล้ว เช่น ทดลอบและคำนวณลภาพ
อากาศ การเพ่ิมของประชากร ระบบเศรษฐกิจ และอ่ืนๆ

โดยในการใช้น้ัน สามารถป้อนข้อมูลสำหรับการแก้ปัญหา หรือสาเหตุของปัญหา และ 
คอยสังเกตว่าผลจะเป็นเช่นไร ยกตัวอย่างเช่น ผู้วางแผนให้ความสำคัญต่อการเพ่ิมของประชากร 
ด้วยการใช่โปรแกรมลอกเลียนแบบ (เช่นเกม The Sim City) ผู้วางแผนลามารถป้อนข้อมูลท่ี 
ซับช้อนในการเพ่ิมประชากร และคอยสังเกตว่า แต่ละปัจจัยท่ีป้อนเช้าไปจะล่งผลกระทบต่อตัว 
แปรอ่ืนอย่างไร อย่างเช่น การจราจรคับค่ัง หรือความต้องการลายโทรคัพท์

การใช้เคร่ืองจำลองแบบจริงของเหตุและผลน้ี จะช่วยให้ผู้วางแผนไม่ต้องรอให้จำนวน 
ประชากรเพ่ิมข้ึนจริง แล้วจึงจัดการเร่ืองส่ิงท่ีจำเป็น ทำให้เราเช้าใจถึงมุมมองท่ีแตกต่าง ซ่ึงการ 
จำลองเหตุและผลน้ันก่อให้เกิดการโน้มน้าวท่ีลูงมาก เพราะมันลามารถตรวจสอบเหตุและ
ผลกระทบของความสัมพันธ์โดยไม่ต้องรอเวลานานในการรับรู้ผลท่ีจะเกิดข้ึน และลามารถนำผล 
ท่ีไดีไปใช่ใต้อย่างน่าเช่ือถือ และท่ีสำคัญ การจำลองเหตุและผล ทำให้ผู้ใช้สำรวจและทดสอบใน 
สภาวะท่ีปลอดภัย และเป็นอิสระจากผลท่ีตามมาของโลกจริง

จึงสรุปไต้ว่า ในฐานะของส่ือ คอมพิวเตอร์ไต้เป็นส่ือกลางในการนำเสนอเหตุและผลท่ีจะ 
เกิดข้ึนตามปัจจัยท่ีผู้วางแผนกำหนด คอมพิวเตอร์จำลองสภาวะจริง ลามารถแสดงให้เห็นการ 
เช่ือมโยงระหว่างเหตุและผล ซ่ึงสามารถเปล่ียนทัศนคติ และพฤติกรรมของมนุษย์ไต้ เช่น คุณ 
อาจจะรู้ว่าการรับประทานแฮมเบอเกอร์และของทอดทุกวัน ทำให้คุณเป็นโรคหัวใจในอนาคต แต่
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ผลกระทบน้ันไม่ได้แลดงให้เห็นซัดเจนได้ทันทีในโลกจริง เคร่ืองจำลองสามารถเช่ือมโยงส่ิง
เหล่าน้ีได้ซัดเจน และทำให้คุณตระหนักรู้ และเปล่ียนพฤติกรรมการบริโภคได้

2.1.3 บทบาทของคอมพิวเตอรในฐานะคนในสังคม (Computer as Persuasive Social 
Actors)

ปรากฏการณ์ ทามาก๊อตจิ ในปลายปี 1990 ลามารถอธิบายความสัมพันธ์ของ 
คอมพิวเตอร์กับคนในสังคมได้เป็นอย่างดี ผู้คนมีความผูกพันกับสัตว์เล้ียงในคอมพิวเตอร์ท่ี
เสมือนจริง อย่างกับพวกมันมีชีวิต พวกเขาเล่นกับมัน ไห้อาหาร อาบน้ําให้มัน และ'ไว้'ทุกข์ไห้กับ 
มันเม่ือมันเลียชีวิต

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับลีอใหม่ (New Media)

เทคโนโลยีด้านส่ือใหม่ เป็นการพูดถึงการนำเทคโนโลยีท่ีทันสมัย เข้ามาใช้ไนการล่ือสาร 
ท้ังน้ีเพ่ือไห้เกิดการพัฒนาข้ึนในแง่ข้อมูลข่าวสาร ความรวดเร็ว ทันเหตุการณ์อยู่เสมอ ส่ือใหม่ท่ี 
จะพูดถึงในท่ีน้ีคือส่ือคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีท่ีตามมากับคอมพิวเตอร์คือซอฟแวร์ต่างๆ ท่ี
กำหนดโปรแกรมการทำงานมากมายซ่ึงเอ้ืออำนวยความสะดวกให้แก่มวลมนุษยชาติในการ 
กระทำต่างๆ และเทคโนโลยี อินเทอร์เนตถือว่าเป็นนวัตกรรมใหม่ท่ีจะเป็นแหล่งข้อมูลและลามรถ 
ขนถ่ายความรู้และประโยชน์ต่างๆ ได้นานาประการ Rogers ได้นิยามเทคโนโลยีการส่ือสารใหม่ 
(new communication technologies) หรือลือใหม่ (new media) ว่าเป็นเทคโนโลยีหรือส่ือท่ี 
เอ้ืออำนวยให้เกิด การแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารบนฐานของคนจำนวนมากไปล่คนจำนวนมาก 
(ทาany-to-many basis)wานระบบการส่ือสารที,มีคอมพิวเตอร์เป็นศูนย์กลาง (Everett Roger, 
1994)

เทคโนโลยีการส่ือสารน้ันได้มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง ความเจริญก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีก่อให้เกิดการพัฒนารูปแบบการส่ือสารท่ีมีความรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ ปัจจุบันมี 
ส่ือทางด้านอิเล็กทรอนิคสัและดิจิตอลเกิดข้ึนมากมาย เรียกว่าเป็นเทคโนโลยีการส่ือสารรูปแบบ 
ใหม่ (New Media) ซ่ึงเป็นส่ือท่ีผสมผสาน “ระบบโทรคมนาคม” และ “ระบบสารสนเทศ" เข้า 
ด้วยกัน คอมพิวเตอร์ได้มีบทบาทในการพัฒนาระบบเครือข่ายสารสนเทศ (Information
network) ทำให้คอมพิวเตอร์สามารถล่งข้อมูลไปได้ท่ัวโลก โดยไม่ต้องคำนึงถึงปัจจัยไนด้านเวลา
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และลถานท่ี และอินเตอร์เน็ต (Internet) ก็เป็นส่วนหน่ึงในระบบเครือข่ายสารสนเทศน้ี
อินเตอร์เน็ตแพร่'หลายอย่างรวดเร็วมาก เพราะเป็นล่ือท่ีไร้พรมแดน ปริมาณผู้ใซ้เพ่ิมข้ึนอย่าง 
รวดเร็ว และมันได้กลายเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก ท่ีลามารถเช่ือมโลกเข้า 
ด้วยกัน

การล่ือสารผ่านล่ือกลางคอมพิวเตอร์ เป็นส่ิงใหม่ในสังคมท่ียังต้องอาตัยการเรียนรู้
(Socially oriented) ความไม่เจาะจงในการล่ือสารใน CMC ทำให้เกิดความเปล่ียนแปลงท่ี 
เรียกว่าการล่ือสารท่ีไม่เจาะจงผู้รับสารหรือปราศจากอารมณ์ในการล่ือสาร (Socioemotional) 
ไม่เหมือนกับการลือสารแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face Communication) นอกจากมันการ 
ล่ือสารผ่านล่ือกลางคอมพิวเตอร์เป็นการล่ือสารท่ีไม่เป็นกันเอง ไม่เร้าอารมณ์และไม่เจาะจง
ผู้รับสาร ผู้ร่วมล่ือสารแบบ CMC ต้องปรับสภาพตัวเองให้เข้ากับการล่ือสารมากกว่าการสร้าง 
ปฎิสัมพันธ์ในการล่ือสารแบบเผชิญหน้า

ในการล่ือสารผ่านล่ือกลางคอมพิวเตอร์นับว่าเป็นช่องทางให้เกิด ปฎิสัมพันธ์ข้ึน เป็นการ 
เกิด ปฎิสัมพันธ์กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ตัวล่ือเป็นเพียงตัวส่งสารท่ีเช่ือมต่อระหว่างผู้ส่งสารและ 
ผู้รับสาร ผู้ส่งสารและผู้รับสารสามารถแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารซ่ึงกันและกัน ผู้รับสารจึง
สามารถกลายเป็นผู้ส่งสารได้ โดยข่าวสารถูกส่งผ่านตัวกลางคอมพิวเตอร์

Joseph B. Walther (อ้างถึงในกิตติ กันภัย, 2543) ให้ความหมายของ Computer- 
Mediated Communication หรือ CMC ว่า คือ การประชุมโดยอาตัยคอมพิวเตอร์ (Computer 
conferencing) และการใข้ไปรษณีย์อิเลคทรอนิคส์ (Electronic mail) ซ่ึงเกิดข้ึนและดำเนินไปใน 
เวลาเดียวกัน (Synchronous) หรือต่างเวลากัน (Asynchronous) โดยท่ีผู้ส่งสารใส่รห้ส 
(Encode) ลงไปในเน้ือหาสาร (Text message) ซ่ึงจะถูกถ่ายทอด (Relayed) จากคอมพิวเตอร์ 
ของผู้ส่งสารไปส่คอมพิวเตอร์ของผู้รับสาร และจากนิยามตังกล่าวจะเห็นได้ว่า อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เป็นองค์ประกอบท่ีขาดไม่ได้สำหรับ CMC และโดยเฉพาะอย่างย่ิงระบบเช่ือมโยง 
ระหว่างคอมพิวเตอร์ของผู้ส่งสารและผู้รับสารที,จะทำหน้าท่ีเป็นสะพานลำเลียงสารท่ีถูกใส่รหัส
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ความต่างของ CMC (Computer-Mediated Communication) กับสือรุ่นก่อนทีสำคัญ 
คือความต่างในแง่ท่าทีของการกระทำต่อส่ือ CMC เป็นส่ือประเภทท่ีจะใช้เม่ือไหร่ก็ได้
(Transient) ไม่ติดเง่ือนไขเร่ืองเวลา CMC กระจายคัวเองอยู่ท่ัวไป (Widely distributed) CMC มี 
ความหลากหลายไนแง่เด้นทางหรือๆเองทาง (Multi-model) และ CMC ไหโอกาสกับผู้ส่ือลารใน 
การกระทำการใดๆกับเนือหาสารก็ย่อมได้ (Manipulation of Content) (อ้างถึงในกิตติ กันภัย 
,2543)

นอกจากน้ี อ้ลวิน ทอฟเลอร์ (Alvin Toffler) ยังได้กล่าวถึงระบบส่ือมวลชนโลกแบบใหม่ 
ไว้ในหนังลือ “อำนาจใหม่" (Power Shift) ว่า ส่ือมวลชนโลกแบบใหม่น้ัน ต้องมีความลามารถที' 
จะรองรับข้อมูลสารสนเทศได้ในปริมาณมาก ท้ังยังล่งผ่านและแปรรูปได้ในอัตราเร็วสูง ส่ืงเหล่าน้ี 
จะเกิดข้ึนได้เม่ือส่ือมวลซนมีลักษณะโครงสร้างพ้ืนฐานอิเล็กทรอนิกส์’ หรือโครงสร้างของระบบ 
โทรคมนาคม และ'อุปกรณ์เคร่ือง'ใช้อิเล็กทรอนิกส์’ ดังน้ี

1. มีคุณลมปติด้านการปฏิลัมพันธ์ (Interactivity) หมายถึง การท่ีผู้รับสารสามารถ
ปฏิลัมพันธ์กับข่าวสารท่ีได้รับ แต่เดิมการปฏิลัมพันธ์จะเกิดข้ึนเฉพาะในกรณีของ 
การส่ือสารระหว่างบุคคลแบบเผชิญหน้า ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเข้ามามี
บทบาท คัวอย่างเข่น อีเมล์ คอมพิวเตอร์ท่ีมีคุณสมบัติท่ีจะลามารถสร้างปฏิกิริยา 
ตอบสนอง และสร้างปฏิลัมพันธ์ได้ในทันที

2. มีคุณสมบัติด้านความเป็นล่วนคัว (Individualization) รูปแบบการส่ือสารมวลซน 
ด้ังเดิมน้ันจะมีแต่สร้างให้เกิดการกระจายในวงกว้าง ทุกคนจะรับรายการเหมือนกัน 
ในเวลาเดียวก ัน  แต่ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการส่ือสารทำให้ผู้รับสารสามารถ 
มีทางเลือกมากข้ึน

การนำคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นข่องทางการส่ือสาร เกิดข้ึนในข่วงศตวรรษท่ี 20 ซ่ึงเป็น 
ข่วงเวลาหลังจากการเกิดข้ึนของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ไม่นานนัก ปรากฏการณ์การนำ
คอมพิวเตอร์มาใช้เป็นส่ือกลางเพ่ือการส่ือสารน้ัน Hiltz (1978) ได้แบ่งออกเป็น 3 รูปแบบคือใช้ 
เพ่ือการแทนที' (Substitution) ใช้เพ่ือการเสริม (Add-on) และใช้เพ่ือการแผ่ขยาย (Expansion)
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รูปแบบของการส่ือสารผ่านระบบอินเทอร์เน็ตน้ันมีด้วยก้นหลายระดับ ต้ังแต่กว้างสุด
เช่น การเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารในลักษณะ Web Pages ไปจนถึงการส่ือสารระดับบุคคล เช่น 
การสนทนาในกลุ่มท่ีมีความสนใจร่วมก้น การส่ือสารผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ระหว่างเพ่ือน 
ฝูง ซ่ึงกระบวนการส่ือสารบนอินเตอร์เน็ตน้ันลามารถจำแนกได้เป็น 4 แบบด้วยก้น คือ (Morris, 
1996)

1. การส่ือสารระหว่างบุคคลแบบพร้อมก้น (one-to-one Asynchronous 
Communication) ตัวอย่างเช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail)

2. การส่ือสารระหว่างบุคคลแบบไม่พร้อมก้น (Many-to-Many Asynchronous 
Communication) เช่น Usenet, Electronic Bulletin Boards และ Listserv ซึง 
ผู้รับสารต้องลงช่ือก่อนเข้าลุ่ระบบ

3. การส่ือสารแบบพร้อมก้น (Synchronous Communication) ทังในแบบ one-to- 
one ไปจนถึง One-to-many โดยสามารถคุยก้นได้หลากหลายหัวข้อที,ต้องการ 
ตัวอย่างการส่ือสารประ๓ทน้ีคือ Internet Chat

4. การส่ือสารแบบไม่พร้อมระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร (Asynchronous 
Communication) ซ่ึงโดยท่ัวไปมีลักษณะท่ีผู้รับสารต้องการท่ีจะค้นหา Site 
เพ่ือท่ีจะเข้าไปดูข้อมูลข่าวสาร ซ่ึงอาจจะเป็นการส่ือสารแบบ Many-to-one 
หรือ One-to-one หรือ One-to-many ตัวอย่างการลือสารแบบนิได้แก่ Web 
Site, Gopher และ FTP sites

เน่ืองจากอินเทอร์เน็ต มีลักษณะของการส่ือสารปฏิลัมพันธ์ (Interactive) ในการส่ือสาร 
ระบบน้ี รูปแบบของการรับส่งสารจะเปล่ียนไปได้ตลอดเวลา คือ ท้ังผู้ส่งสารและผู้รับสาร
ลามารถเป็นได้ท้ัง 2 บทบาท เป็นได้ท้ังผู้ส่งสารและผู้รับสารในเวลาเดียวก้น

แนวคิดเร่ืองการส่ือสารผ่านส่ือกลางคอมพิวเตอร์ นำมาใชกิเคราะห์กระบวนการสร้าง 
ลัมพันธภาพบนส่ืออินเตอร์เน็ตของเกมออนไลน์ คือ การเป็นส่ือลองทาง ผู้ส่งและผู้รับสามารถ 
ตอบโต้ก้นได้ทันที โดยปราศจากปัญหาเร่ืองพรมแดนและเวลา และบทบาทของส่ืออินเทอร์เน็ต 
ในการเป็นส่ือกลางในการสร้างความสัมพันธ์ ซ่ึงลามารถขยายไปส่ช่องทางการส่ือสารอ่ืนๆ เพ่ือ 
รักษาความสัมพันธ์ให้ดำเนินต่อไป
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2.3 แนวคิดเรื่องสังคมโครงข่าย (Network Society)

Manuel Castell กล่าวว่า เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นกระดูกสันหลังของการส่ือสารผ่าน 
ตัวกลางคอมพิวเตอร์ (Computer - Mediate - Communicatio: CMC) ทีแพร่ขยายในปัจจุบันนี 
และเม่ือเทคโนโลยีดิจิตอล ปลดปล่อยทุกรูปแบบของข้อความ ท้ังภาพ เสียง และข้อมูล โครงข่าย 
จึงถูกสร้างให้สามารถส่ือสารได้ทุกรูปแบบของสัญลักษณ์โดยปราศจากการควบคุม

ย่ิงกว่าน้ัน โครงสร้างของโครงข่ายเทคโนโลยีเป็นส่ิงท่ีซับซ้อน และยากจะตรวจลอบและ 
ควบคุม ต้ังแต่การเกิดของ ARPANET โครงข่ายได้ถูกพัฒนาอย่างต่อเน่ือง โครงข่ายมากมายได้ 
เกิดข้ึนในปัจจุบัน ครอบคลุมทุกพ้ืนท่ีการส่ือสารของมนุษย์ ต้ังแต่การเมือง ศาลนา จนถึงเร่ือง 
เพศ และงานวิจัย

Dr. Everett M Roger กล่าวว่า อินเทอร์เนตมือัตราการได้ยอมรับสูง และรวดเร็วกว่าส่ือ 
ชนิดอ่ืนมาก ท้ังน้ีเพราะมีอรรถประโยชน์ท่ีทำให้ผู้ใข้น้ันได้เปรียบในเซิงข้อมูลข่าวสารมากกว่า
เข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้เร็วกว่า อับไวกว่า ราคาถูกกว่า ลามารถแสดงความเห็นโต้ตอบได้โดยการ 
เขียน มีความซับซ้อนต่ํา มีเพียงคอมพิวเตอร์ และสายโทรตัพท์ก็ลามารถเข้าถึงได้

Alvin Toffler ผู้เขียนเร่ือง The Third wave ได้ทำนายผลกระทบท่ีจะเกิดจากเทคโนโลยี 
การส่ือสารรูปแบบใหม่โดยเฉพาะอย่างย่ิงคือคอมพิวเตอร์ ว่าจะสร้างผลกระทบต่อท้ังวิถีชีวิต
และวิธีคิดของบุคคล สถาบันต่างๆของสังคม ความสัมพันธ์ทางการเมือง วัฒนธรรม ครอบครัว ที, 
ทำงานกลุ่มเพ่ือนรูปแบบใหม่ ชุมชนแบบใหม่

คอมพิวเตอร์ได้มีบทบาทในการพัฒนาระบบเครือข่ายสารสนเทศ (Information
networks) ทำให้คอมพิวเตอร์น้ันสามารถล่งข้อมูลไปได้ท่ัวโลก สามารถติดต่อส่ือสารกันได้
ตลอดเวลา ทุกทิศทาง โดยไม่ต้องคำนึงถึงอุปสรรคด้านเวลาและสถานท่ี และ อินเทอร์เนต 
(internet) ก็เป็นล่วนหน่ึงในระบบเครือข่ายสารสนเทศน้ี อินเทอร์เนตน้ันแพร่หลายอย่างรวดเร็ว 
เป็นส่ือท่ีไร้พรมแดน ตังน้ันปริมาณผู้ใช้จึงเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็วอินเทอร์เนตน้ันกำลังได้รับความ
นิยมสูงสุดในปัจจุบัน และมันได้กลายเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก เช่ือมท้ังโลก 
ไว้ด้วยกัน
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ผลของเทคโนโลยีการล่ือสารอันทันสมัย ส่งผลให้โลกแคบลงด้วยเครือข่ายอินเทอร์เนต 
การล่ือสารผ่านคอมพิวเตอร์ (Computer -  mediated communication) โดยมีเครือข่ายอินเทอร์ 
เนตเป็นตัวเช่ือมโยงน้ันเป็นท่ีแพร่หลายอย่างมากเน่ืองจากสามารถล่ือสารได้ฉับไว สะดวกใน
การใช้แสดงข้อมูลในรูปแบบตัวอักษร ภาพและเสิยง มีตักยภาพสูงในการล่ือสารแบบลองทาง 
ผู้ใข้ลามารถล่ือสารกันในลักษณะตอบโต้กันได้ มีการเช่ือมโยงเครือข่ายถึงกันท้ังหมด ซ่ึงผู้,1ช้น้ัน 
ลามารถติดต่อล่ือสารได้ท่ัวโลก รวมท้ังมีอิสระในการใช้สูง เพราะว่ามีมาตรการในการควบคุม 
น้อยมาก

เน่ืองด้วยความสะดวกและประโยชน์อันมากมายมหาศาลของอินเทอร์เนต จึงทำ 
ให้อินเทอร์เนตน้ัน ได้รับการกล่าวขานว่าเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีตักยภาพสูงท่ีลุดใน
ปัจจุบัน

Hoffman and Novak (1995) พบว่าอินเทอร์เนตน้ันมีลักษณะของการล่ือสารแบบ 
แสวงหาข้อมูลตามความสนใจของผู้ใช้ ซ่ึงต่างจากล่ือประเภทอ่ืนท่ีส่งข้อมูลข่าวสารทางเดียวส่ 
ผู้รับ

Amy Harmon (1998) กล่าวว่าอินเทอร์เนต น้ันมีตักยภาพมากกว่าโทรทัศน์ หรือล่ือท่ี 
ส่งผ่านข้อมูลทางเดียว (Passive) อ่ืนๆ เพราะมันทำให้ผู้ใช้ลามารถเลือกชนิดของข้อมูล ข่าวสาร 
ท่ีเขาต้องการได้รับและลามารถตอบสนอง มีปฏิสัมพันธ์ (interactive) กับมันได้

อินเทอร์เนตน้ันนำเสนอเทคโนโลยีการล่ือสารท่ีมีคุณลักษณะพิเศษ เข่น การสร้างภาพ 
แวดล้อมลามมิติ สภาพแวดล้อมเสมือนจริง นำเสนอข้อมูลข่าวสารที,ไม่จำกัด เปิดโอกาสให้คน 
ใช้ตลอดเวลา24ช่ัวโมง ซ่ึงทำให้การล่ือสารไม,ถูกจำกัด ข้อมูลในอินเทอร์เนตน้ันจะถูกส่งและรับ 
กลับด้วยเวลาอันรวดเร็ว ทำให้อินเทอร์เนตน้ันเป็นส่ิงท่ีดึงดูดใจผู้ใข้เสมอ (Greenfield 1999)

เน่ืองจากอินเทอร์เนตเป็นล่ือท่ีดึงดูดให้หลายต่อหลายคนเข้าไปมีปฎิสัมพันธ์กัน ผู้วิจัย 
จึงได้หยิบยกแนวคิดน้ีข้ึนมาเพ่ืออธิบายถึงสภาพลังคมบนเครือข่ายว่ามีรูปแบบและลักษณะ 
อย่างไร
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2.4 น,นวคิดเกี่ยวกับการถักทอและเขิ!อมต่อความส้มพันธ์ (Bridging and Bonding)

Elie Wiesel เจ้าของรางวัลโนเบลสาขาสันติภาพ เช่ือว่า ความเกลียด จะถูกถ่ายทอด 
โดยตรงล่ผู้ท่ีมี1วัฒนธรรม และเช้ือชาติท่ีแตกต่าง เช่นเดียวกับการท่ีถ่ายทอดล่สมาชิกของกลุ่มท่ี 
แตกต่างทางการเมือง และกลุ่มอุดมการณ์แปลกแยก ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีเป็นเหตุผลหสักอันนำมาล่ 
ปัญหาระหว่างผู้คนในทุกวันน้ี

ความเกลียด เป็นความรู้ลีกเกิดมาจากการล่งผ่านต่อไปเร่ือยๆ และความขัดแย้งท่ีเรา 
พบเห็น มักเกิดชื้นระหว่างคนที่อยู่ต่างกลุ่มกัน ยกตัวอย่างเช่น ความขัดแย้งทางศาลนาระหว่าง 
โปเตลแตนท์ และคาทอลิค ในไอแลนด์เหนือ หรือความขัดแย้งระหว่างอาหรับ และยิว ใน 
อิสราเอล ที่ยังไม่จบลง ความเกลียด ถูกทำให้ยอมรับ และนำมาล่การต่อต้านกลุ่มที่แตกต่างจาก 
กลุ่มตนเอง

Gudykunst ได้กล่าวถึงการต่อเชื่อมความแตกต่างในการสิ่อสารระหว่างกลุ่ม ไว้ไน 
หนังสือเรือง Bridging Differences: Effective Intergroup Communication ว่า "มนุษย์ทุกคน 
ติดต่อลื่อสารถึงกัน และคิดว่าตนเองนั้นเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการสื่อสาร ทุกคนต่างรู้ว่าอะไรคือ 
ปัญหาในการส่ือสาร และรู้ว่าจะแกิใขอย่างไร แต่น่าเลียดายท่ีสิ่งท่ีพวกเขากำลังพูดถึงนั้นสูญ 
เปล่า โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อเป็นการสื่อสารกับ “คนแปลกหน้า”

ตามทฤษฎีทางสังคม หากมองสังคมเป็นระบบๆหนึ่ง จะเห็นว่าสังคมเป็นระบบที่มืพล 
วัตร คือไม่อยู่น่ึง มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ไม่ว่าจะเป็นการเปลี่ยนแปลงในทางบวกหรือทาง 
ลบ ก้าวไปข้างล่าง หรือกอยหลังเข้าคลอง ส่ิงที,ทำให้สังคมเปลี่ยนแปลงมาจากทั้งปรากฏการณ์ 
ธรรมชาติ และกิจกรรมจากนั้ามือมนุษย์อย่างไรก็ตาม สังคมจะอยู่ได้ท่ามกลางการเปลี่ยนแปลง 
ท้ังหลาย เนื่องมาจากมีการแลกเปลี่ยนเรืยนรู้กับสังคมภายนอกบ้างไม่มากก็น้อย เพ่ีอหาความ 
ลงตัว หรือจุดสมดุลที่จะทำให้ระบบอยู่รอดได้ ความเข้มแข็งชองชุมชนจึงไม่ได้มาจากความนึ่ง 
แต่ มาจากความสามารถที่จะหาจุดยืนของชุมชนท่ามกลางการเปลี่ยนแปลง
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ความเข้มแข็งของสังคม อาจไม่สามารถสร้างตัวเลขชี้วัดได้ซัดเจนเท่ากับการ
เจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ เป้าหมายสำคัญทางสังคมได้แก่ ความมั่นคงร่วมกันของคนในสังคม 
ความสงบ สันติ อยู่ด้วยกันด้วยความช่วยเหลือเก้ือกูล มีสวัสดิภาพและสวัสดิการเพียงพอแก่การ 
ดำรงชีวิต (สน่ัน ชูสกุล, 2543)

ชุมชนเข้มแข็งหมายถึงการที่คนในชุมชนนั้น นอกจากอยู่ร่วมกันแล้ว แต่มีความรัก
ความผูกพัน และมีการรวมตัวกันเป็นองค์กรชุมชน มีการเรียนรู้ การจัดการ และการแก้ไขปัญหา 
ร่วมกัน มีจิตสำนึกร่วมกันในเรื่องราวที่มากระทบต่อวิถีชีวิตอันเป็นเรื่องส่วนรวม (เพชรี รูปวิเซตร,
2545)

จากความหมายข้างต้น พอจะสรุปได้ว่า สังคม หรือชุมชนที่เข้มแข็งนั้น คือการท่ีคนใน 
สังคมนั้นๆ เป็นมิตรต่อกัน มีไมตรีจิตต่อกัน และร่วมกันจัดการชุมชน ความเข้มแข็งของชุมชนมี 
หลายประ๓ ท ทั้งความเข้มแข็งด้านเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และการเมือง เป็นต้น ชุมชน 
เข้มแข็งนั้น จึงเป็นชุมชนที่สมาซิกเป็นหนึ่งเดียวกัน อันทำให้คนในชุมชนมีความสุข หรือจะสรุป 
ได้ว่า ชุมชนเข้มแข็ง คือ ชุมชนที่เจริญด้วยความสาม้คคื ซึ่งความสามัคคีนี้เองที่ก่อให้เกิดคำว่า 
“ทุนทางสังคม” (Social Capital)

เน่ืองจากการกักทอ (Bonding) และต่อเช่ือม (Bridging) ความสัมพันธ์ของคนในชุมชน 
เป็นกระบวนการหนึ่งที่นำไปส่ความเป็นชุมชนที,เข้มแข็ง ผูวิจัยจึงต้องนำแนวคิดเก่ียวกับทุนทาง 
สังคมมาใช้เพื่ออธิบายความเข้มแข็ง รวมทั้งการใช้กิจกรรมเพื่อสร้างความสัมพันธ์ในชุมชน และ 
นำไปส่ ทุนทางสังคมในที่สุด

Putnam (2000) อธิบายว่า ทุนทางสังคม คือ ลักษณะทางสังคม ได้แก่ เครือข่าย บรรทัด 
ฐานทางสังคม และความไว้วางใจกันและกัน

จากเว็บไซต์ของเครือข่าย CPN (Civic Practice Network, Ed., 1998) ทุนทางสังคม 
หมายถึง คลังบรรจุความไว้ใจทางสังคม บรรทัดฐาน และเครือข่าย ท่ีประชาซนสามารถเข้าถึง 
ในการแก้ปัญหาพ้ืนฐาน โดยกลไกเครือข่ายของพันธะสัญญาประชาคม เข่น ความร่วมมือจาก 
ความเป็นเพ่ือนบ้าน สโมสรกีฬา และองค์กรความร่วมมือ เป็นรูปแบบสำคัญของทุนทางสังคม 
และสร้างความเหนียวแน่นในเครือข่ายของพวกเขา
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นิยามของโคลแมนในปี ค.ศ.1990 กำหนดว่า การควบคุมความสัมพันธ์ ความสัมพันธ์ 
ของความไว้ใจ และสิทธิตามความเชื่อมหาชนที่สร้างบรรทัดฐาน ล้วนเป็นทร้พยากรเพื่อส่วน 
บุคคล โดย ลอร่ี'ใน่ปี ค.ศ.1977 ได้เรียกสิ่งเหล่านี้ว่าทุนทางสังคม (Knack & Keefer, 1997)

ในขณะท่ีนักวิจัยด้านนี้มองว่าทุนทางสังคมคือองค์ประกอบท่ีเชื่อมโยงบุคคลเข้ามาทำ 
กิจกรรมที่มีผลประโยชน์ลาธารณะร่วมกัน ในทางสังคมวิทยามองปรากฏการณ์นี้ว่าคือการเกิด 
กลุ่มประ๓ ทหน่ึง ซึ่งในทางทฤษฏีแล้ว การเกิดกลุ่มประกอบด้วย (Calhoun, et al., 1994: 
180-205)

1. ต้องมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างสมาชิก
2. มีโครงสร้างของความสัมพันธ์
3. มีความเข้าใจในบรรทัดฐาน เป้าหมาย และระบบคุณค่าของกลุ่ม
4. สมาชิกในกลุ่มมีใจร่วมปันกัน (Sense of Shared Identity)

มองในภาพรวม สามารถช้ีซัดได้ว่า ทุนทางสังคมไม่สามารถอยู่กับปัจเจกบุคคลโดดๆ ได้ 
แต่คือสิ่งที่เชื่อมโยงให้แต่ละคนสามารถเข้ามาทำกิจกรรมร่วมมือเพื่อผลประโยชน์ร่วมกัน

ทุนทางสังคมของ Putnam ประกอบด้วย ความไว้วางใจ บรรทัดฐาน และเครือข่าย 
โดยความร่วมมือจะประสบความสำเร็จก็ต่อเมื่อได้มีการเชื่อมต่อถึงกันและไว้วางใจซึ่งกันและกัน 
หรือท่ีเรียกว่า ทรัพยากรทางคืลธรรม (moral resource) ซึ่งทรัพยากรประ๓ ทนี้มีสักษณะพิเศษ 
ที่ย่ิงใข้ก็ย่ิงเพิ่ม ไม่ได้ลดลงอย่างทรัพยากรแบบอื่น กลไกการเกิดทุนทางสังคมของ Putnam 
กล่าวได้ว่าเป็นกลไกเชิงวัฒนธรรม โดยมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้

ทุนทางสังคม แบ่งเป็นลองกลุ่มคือ ทุนทางงาน (Hard Social Capital) และทุนทางใจ 
(Soft Social Capital) ทุนทางงาน หมายถึง ทรัพยากรละลมที่เกี่ยวข้องกับการงาน ช่ืงมี 
ความสำคัญต่อการทำงานให้บรรลุเป้าหมาย โดยพัฒนามาจากความสัมพันธ์ด้านการงาน ทุน 
ทางงานน้ีเก่ียวข้องกับการให้คำปรึกษาให้คำแนะนำ การแนะนำให้รู้จักคนอื่น แนะนำไปล่การ 
ได้รับมอบหมายหน้าที่รับผิดชอบ ทุนทางใจ หมายถึง การให้แรงสนับสนุนด้านอารมณ์ เซ่นการ 
สร้างมิตรภาพ การทำคัวให้เป็นแบบอย่าง การสร้างความมั่นใจ และการให้แรงสนับสนุนทาง 
สังคม โดยมักจะอยู่บนพื้นฐานของความสนิทสนมและเชื่อใจกัน (Van Emmerik, 2002)
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ทุนทางสังคมท้ังสองประ๓ ท ซ้ีให้เห็นถึงความสำคัญของท้ังการงานและจิตใจของคนท่ี 
อยู่ร่วมกันในระบบสังคมหน่ึงว่าเป็นผลต่อการเล่ือนตำแหน่งได้ มีผลต่อการมีความสุขในการทำ 
กิจกรรมร่วมกันได้ รวมไปถึงการสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน อันเป็นปันไดไปลุ่ความเข้มแข็งของ 
องค์กรและชุมชนได้

จากการคืกษาค้นคว้า สามารถสรุปกลไกการเกิดทุนทางสังคม มีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 
คอ

1. ความไว้ไจ
หมายถึง ความเชื่อมั่นในผู้อื่นหรือกลุ่มที่มีปฏิสัมพันธ์กับเราตามที่คาดหวัง โดยมี

บทบาทในการเป็นทุนทางสังคมคือ เป็นองค์ประกอบที่อำนวยให้เกิดกิจกรรมใหม่ๆ ร่วมกัน โดย 
จะลดเวลาและลดการใช้ทรัพยากรในการลื่อสารตรวจลอบก่อนเกิดกิจกรรมร่วมกัน (Knack & 
Keefer, 1997) แยกองค์ประกอบได้ 4 องค์ประกอบคือ

1.1 ความไว้ใจในตนเอง หรือการแสดงออกของตนเองต่อผู้อื่น ว่ามีความ 
ชื่อตรงเพียงใด

1.2 ความไว้ใจในบุคคลอื่น หรือความไว้ใจในบุคคลอื่นที่มีปฏิสัมพันธ์กับ 
ตน ว่าจะสามารถเชื่อใจใด้เพียงใด แตกต่างจากการพบปะบุคคลแปลก 
หน้าในซีวิตประจำวันหรือไม่

1.3 ความไว้ใจในความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นหรือความรู้สึกจริงจังใน
ความสัมพันธ์ที่เกิดผ่านลื่ออินเตอร์เน็ท ว่าเป็นความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้น 
จริงเพียงใด หรือรู้สึกเป็นเพียงความสัมพันธ์เสมือนจริง

1.4 ความไว้ใจในสารที,ลื่อระหว่างกัน หรือความไว้ใจในสารที่สื่อถึงกันว่ามี
ความจริงเพียงใด ทั้งนี้เพราะในอินเตอร์เน็ทมีเพียงตัวอักษรเพียงมิติ
เดียว ต่างจากลื่อแบบเผชิญหน้าโดยตรง ระดับความไว้ใจอาจต่างกัน

2. บรรทัดฐานความร่วมมือประซาคม
หมายถึง หสักเกณฑํในการร่วมมือของกิจกรรมกลุ่มเพื่อสาธารณะที่สมาชิกในกลุ่มมี

ความเข้าใจร่วมกัน เคารพหน้าที่ที่มีต่อสังคม ชื่อสัตย์ มีความละอายต่อผู้อื่น และมี
ความรู้สึกผิดในตนเอง ชื่งมีความหมายใกล้เคียงกับ “ความไว้ใจในตนเอง’’ ใน “ความไว้ใจ” 
แนวการคืกษาว่าองค์ประกอบบรรทัดฐานความร่วมมือประชาคมใดที่มีผลต่อการกักทอและ
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ต่อเชื่อมความสัมพันธ์ทางสังคมที่เกิดขึ้นในอินเตอร์เน็ท มี 2 แนวคือการคืกษาการเปลี่ยนแปลง 
ในเชิงคุณภาพและเซิงปริมาณ โดยการคืกษ'าในเชิงคุณภาพ ประกอบด้วย การคืกษ'าทักษะ'โน 
ความร่วมมือ มารยาทในการติดต่อสัมพันธ์กัน และจิตสำนึกเพื่อสังคมโดยรวม ส่วนการคืกษา 
การเปลี่ยนแปลงในเชิงปริมาณคือ การแสดงน้ํา'ใจ การสนองตอบข้อร้องขอ ความสำคัญของ 
มารยาทการติดต่อ การตระหนักในสิทธิ และการเคารพในกฎระเบียบของสังคม

3. เครือข่ายความสัมพันธ์
ในสังคม เรารักษา และกระซับความสัมพันธ์กับคนที่รู้จัก พร้อมทั้งเชื่อมต่อกับคนอื่นๆ 

ผ่านเครือข่ายการลี่อสาร ซึ่งเครือข่ายการสื่อสารของคนในสังคมนั้น เป็นปัจจัยหน่ึงของการสร้าง 
ชุมซนเข้มแข็ง เน่ืองจากมีการพบปะพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งเป็นการสร้างสาย 
สัมพันธ์ระหว่างคนในกลุ่มด้วยกันได้เป็นอย่างดี เครือข่ายเหล่านี้คือหัวใจของทุนทางสังคม
อย่างไรก็ดี Putnam (2000) ขึ้ให้เห็นถึงทุนทางสังคมลองประ๓ ทซึ่งถูกสร้างขึ้นจากการกักทอ 
(Bridging) และเชือมต่อ (Bonding) โดยทีทุนทางสังคมแบบกักทอ (Bridging social capital) 
หมายถึงการสร้างความสัมพันธ์กับคนที,มีอะไรคล้ายๆกัน เป็นการสร้างความสัมพันธ์ที่เหนียว
แน่นภายในกลุ่มตนเอง เนื่องจากมักจะกีดกันคนที่มีความแตกต่าง โดยถือว่าเป็นคนอื่น
ขณะเดียวกัน ทุนทางสังคมแบบเชื่อมต่อ (Bonding social capital) เป็นทุนทางสังคมท่ีเกิดจาก 
การลานความสัมพันธ์กับคนต่างกลุ่ม มีความแตกต่างกันจากกลุ่มของตน ความเช่ือมโยงน้ันมี 
ลักษณะเปราะบาง

ไม่ว่าทุนทางสังคมจะถูกสร้างผ่านเครือข่ายแบบไหน หัวใจสำคัญของทุนทางสังคมคือ 
ความยั่งยืนของเครือข่ายซึ่งสามารถพึ่งพาอาคัยได้เมื่อยามจำเป็น

แนวคิดเกี่ยวกับการกักทอและเชื่อมต่อความสัมพันธ์ (Bridging and Bonding) ถือว่า 
เป็นแก่นสาระของงานวิจัยเรื่องนี้ เพราะจะได้นำไปอธิบายถึงขั้นตอนการรวมคัวกัน การสร้าง 
ความสามัคคีในกลุ่ม และรวมไปถึงการจัดการของกลุ่มในการก้าวขึ้นไปลุ่การมีชื่อเสียง
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2.5 แนวคิดเกี่ยวกับแร็กนาร็อก (Ragnarok)

แร็กนาร็อก คือ เกมสัประเภท MMORPG (Massively Multi Player Online Role 
Play Game) ท่ีมีต้นกำเนิดจากประเทศเกาหลี แรก,นาร็อก เป็นเกม Multiplayer ขนาดใหญ่ท่ี 
สร้างขึ้นโดยใช้โครงสร้างเนื้อเรื่องจากการ์ตูน 'Ragnarok' ซึ่งเขียนโดย Myung-Jin Lee และไต้ 
ถูกพัฒนาให้เป็นเกม RPG ท่ีเน้นคุณล้กษณะ'ในการ รวมกลุ่มเป็นสังคม แร็กนาร็อก ไต้ถูก 
ออกแบบมาเพื่อเป็นตัวแทนลักษณะของผู้เล่นแต่ละคน เพื่อให้ผู้เล่นแต่ละคนได้มีล่วนในสังคม 
ภายในเกม เม่ือเกมดำเนินไป เน้ือเร่ืองของ แร็กนาร็อก จะสร้างความเพลิดเพลินให้กับผู้เล่นตัว 
ละครของเกมนี้เป็นแบบ 2 มิติท่ามกลางภาพบรรยากาศแบบ 3 มิติ

ตำนานในเกมแร็กนาร็อก

ลงครามตักดสิทธิไอันดุเดือดและยาวนาน ได้อุบติขึ้นมาเป็นเวลาหลายปีแล้วสงคราม
ระหว่างเทพเจ้า, มนุษย์ และปีศาจ ทำให้เกิดความเลียหายอย่างประเมินค่ามิได้แก่ทุกลิ่งที่ 
เก่ียวช้อง เม่ือส้ินสุดสงคราม เผ่าพันธุมนุษย์, เทพเจ้า และมนุษย์ต่างก็พักผ่อนเพื่อคลายความ 
อ่อนล้าช้วงเวลาของสันติภาพได้ดำรงอยู่นานนับพันปี ในระหว่างนี้ ณ โลกแห่ง Midgardlหล่า 
มนุษย์ได้หลงลืมความทุกข์และยากเข็ญแห่งลงครามจนหมดสิ้น พวกเขาได้กลายเป็นพวกที่
ทะนงตน และเห็นแก่ตัว ด้วยความรู้เกี่ยวกับสงครามในอดีตเพียงน้อยนิดเท่านั้นขณะนั้น ได้ 
บังเกิดเหตุการณ์ประหลาดขึ้น ซึ่งได้ทำลายลมดุลแห่งสันติภาพในหลายพื้นที่ของ Midgard เกิด 
เลียงคำรามท่ีปิดกั้นเทพเจ้า, มนุษย์ และปีศาจจากการปรากฏกาย การโจมตีจากสัตว์ร้ายมา 
พร้อมกับแผ่นดินไหวและ คล่ืนยักษ์ที่กั้งโถมเช้าล่พลเมืองแห่ง Midgardtมื่อสันติภาพเรื่มจาง 
หาย เรื่องเล่าเกี่ยวกับตำนานแห่งปีศาจผู้ลึกสับได้ถูกถ่ายทอดจากนักเดินทางจำนวนมาก
เร่ืองราวของ Ymir ซึ่งคอยดำรงสันติภาพมาชั่วกาลนาน ได้เริ่มแพร่หลายออกไปนักผจญภัยผู้ 
ตื่นตัวได้เริ่มต้นออกหาร่องรายของบัน บางคนก็หาความมั่งคั่งบางคนก็สร้างซื่อให้ตัวเอง และ 
บางคนก็เปลี่ยนจุดมุ่งหมายไป การค้นหาเริ่มต้นโดยไม่มืผู้ใดรู้ร่องรอยที่แท้จริงของ Ymir เลย....



2 0

1. ลงโปรแกรม client ของเกม Ragnarok ซึ่งสามรถหาดาวน์โหลดโปรแกรมได้ที่ 
www.raanarok.in.th

2. ติดต้ังโปรแกรม Ragnarok client ในเครื่องคอมพิวเตอร์

3. ทำการสมัครเพื่อขอรับ เอ และ Password ในการเล่นเกมท่ี www.ragnarok.in.th โดย 
ทำการกรอกข้อมูลจริงของ ข่ือ/นามสกุล เลขบัตรประซาชนและ Email

4. เติมเวลาเล่นเกมมี 2 วิธี ให้เลือก ได้แก่

- การเติมเวลาผ่านทางเว็บไซต์วิธีนี้จำเป็นต้องเตรียมบัตรแอร์ไทมก่อน

- การเติมผ่านทาง ATM 

วิธ ีการเข้าสู่เกม

ข้ันตอนและวิธีการเล่นเกม Ragnarok

เม่ือเติมเวลาเล่นเกมแล้ว สามรถเข้าเล่นเกมได้โดยคลิกท่ีไอคอน Ragnarok Online 
แล้วกรอก ID และ Password เพ่ือเข้าล่เกม เม่ือเข้าล่เกม ส่ิงแรกท่ีต้องทำคือการต์วซ่ึอต้วละคร 
และเลือกคุณลักษณะของตัวละครเช่น สีผม ทรงผม เป็นต้น

อาช ีพในเกม

N O V I C E

ร พ ( พ ุAN MERCHANT MAGICIAN THIEF ARCHER ACOLYTE

KNIGHT BLACKSMITH -WIZARD -ASSASSIN -HUNTER PRIEST 
-CRUSADER - ALCHEMIST -SAGE -ROGUE -BARD/DANCER -MONK

ตารางท่ี า แผนผังอาชีพในเกม

http://www.raanarok.in.th
http://www.ragnarok.in.th
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Class 1
ผู้เล่นทุกคนต้องเล่นเป็น Novice จนเสเวล 10 จึงจะลามารถเปลี่ยนอาชีพ class 1 ได้ 

ซึ่งอาชีพใน class 1 มีดังน้ี

1. Swordman (นักดาบ) มีความลามารถสูงในการต่อผู้ระยะประชิดด้วยความสามรถของเขาทำ 
ให้สามารถต่อผู้ในระยะประชิดได้ดีรวมถึงสามารถโจมตีได้อย่างรุนแรง

2. Magician (นักเวทย์) ใช้ความชำนาญทางเวทมนตร์ได้หลายประ๓ ท class Magician จะมี 
การโจมตีด้วยเวทมนตร์ท่ีทรงพลัง

3. Thief (ขโมย) มีพลังและความชำนาญในการป้องกันตัวที่ตํ่ากว่ามาตรฐาน class Thief มี 
ความว่องไวและความชำนาญหลายด้านความชำนาญเหล่านี้รวมถึงการขโมยเงิน

4. Archer (นักธนู) มีความสามารถในการโจมตีระยะไกลความแม่นยำในการยิงธนูทำให้โดดเด่น 
ด้วยการโจมตีที่รุนแรงลังหารดัตรูได้อย่างรวดเร็วก่อนที่ดัตรูจะเช้าประชิดตัว

5. Acolyte (นักบุญ) ผู้บำเพ็ญตนเพื่อพระเจ้าพวกเขาเหล่าน้ีจะชํวยเหลือสหายในยามท่ีตกอยู่ 
ในถานะการณ์ยากลำบากทักษะต่างๆของพวกเขาเอื้อประโยชน์ต่อการสนับสนุนผู้อื่นมากกว่า 
จะเช้าปะทะกับดัตรูด้วยตนเอง

Class Level 2

Novice เป็น class ท่ีสามัญท่ีสุด และเป็น class เรมต้นสำหรับผู้เล่นทุกคนด้วย class
Novice น้ีสามารถใช้อาวุธล่วนใหญ่ไต้ ยกเว้นดาบบางซนิด และหอกรวมถึงธนูทุกชนิดด้วย

เม่ือผู้เล่นมีเลเวลอาชีพ (Job Level) ถึง 40 ลามารถเปล่ียนเป็นอาชีพ Class2 ได้ ซ่ึงอาชีพ
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1. Knight (อัศวิน) เป็นระดับถัดมาจาก Swordman สามารถใช้หอกและดาบสองมือได้เป็นอย่าง
ดี และสามารถขี่PecoPecoviwองแล้วไว้ใช้ได้

2. Crusader (นักรบ) เป็นระดับถัดมาจาก Swordman สามารถใช้หอกและดาบมือเดียวได้เป็น 
อย่างดี และลามารถข่ี Grand PecoPeco ที,เช่ืองแล้วไว้ใช้ใด้

3. Blacksmith (ช้างตีดาบ) เป็นระดับถัดมาจาก Merchant มี Skill เก่ียวกับอาวุธ และสร้างตี 
อาวุธได้Ciaรรนี้สามารถใช้เพื่อรุกได้เช่นถัน

4. Alchemist (หมอยา) เป็นระดับถัดมาจาก Merchant มี Skill เกี่ยวกับการสร้าง Potion และ 
สร้างสัตว์ประหลาดเพื่อใช้ในการโจมตีและสามารถใช้เพื่อรุกได้เช่นถัน

5. Wizard (พ่อมด) เป็นระดับถัดมาจาก Magician สามารถใช้เวทย๊ใด้ดีท้ัง 4 ธาตุ คือ ดิน น้ํา 
ลม และ ไพ่การโจมตีด้วยเวทย์มีความรุนแรง แต่ก็ต้องรอเวลาด้วย

6. Sage (นักปราชญ์) เป็นระดับถัดมาจาก Magician สามารถใช้เวทย์ท้ัง 4 ธาตุ คือ ดิน น้ํา ลม 
และไพ่ดึงพลังจากธรรมชาติมาใช้สนับสนุน

7. Assassin (ผู้ร้ายลอบฆ่า) เป็นระดับถัดมาจาก Thief สามารถใช้อาวุธได้สองมือ และมี Skill 
หลายรูปแบบเช่นช่อนตัวใต้พื้นดินและลามารถใช้พิษได้ดี

8. Rogue (อันธพาล) เป็นระดับถัดมาจาก Thief เทวทูตแห่งรัตติการ ลามารถใช้มีดได้อย่าง 
คล่องแคล่วและรุนแรง

9. Hunter (นักล่า) เป็นระดับถัดมาจาก Archer มีความสามารถในการใช้ กับดักมากกว่า 10 
ชนิด และสามารถใช้เหยี่ยวในการต่อล้ได้ด้วย มีความสามารถเฉพาะตัวหลายแบบ ลามารถ 
ประยุกตํใช้ในหลายสถานะการณ์ได้



23

10. Bard&Dancer (นักดนตรีและนักเต้น) เป็นระดับถัดมาจาก Archer สามรถแสดง 
ความลามารถข้ันสูงเม่ือท้ังสองอาชีพอยู่ด้วยถัน

11. Priest (นักบวช) เป็นระดับถัดมาจาก Acolyte เป็นผู้ท่ีขาดไม่ได้ ในการช่วยเหลือเพ่ือนร่วม 
ทีม ซ่ึงสามารถช่วยเหลือได้ในทุกกรณี เป็น supporter ท่ีดีมาก ๆ

12. Monk (พระบู๊) เป็นระดับถัดมาจาก Acolyte มีความลามารถในการต่อ!

2.6 แ น วค ิด เก ี่ย วก ับ  Guild W ar

ระบบกิลด์วอร์ (Guild war) คือ การต่อ! ถันระหว่างกิลด์ (Guild) จะไม่เหมือนการต่อ!' 
ใน PVP Mode (Player Versus Player) ซ่ึง กิลด์ ไม่ว่าขนาดเล็กหรือ ขนาดใหญ่ จะต่อ!ถันใน 
พ้ืนท่ีท่ีมีฃอบเขต และมีจุดประสงค์มุ่งไปที่การจู่โจมฐานทัพของดัตรู เพ่ือให้ได้มาซ่ึงฐานน้ันหรือ 
แม้กระทั้งทรัพย์สินภายในเกม พ้ืนท่ีในเกม แร็กนาร็อก จะมีฐานที่สามารถใช้เป็นฐานทัพได้ ซ่ึง 
เป็นสถานที่ที่ลามารถใช้เป็นศูนย์กลางในการนัดพบ เช่น การสนทนาหรือการแลกเปลี่ยนความ 
คิดเห็นภายใน กิลด์ ในตอนแรก ฐานจะไม่มีเจ้าของและถูกปกป้องโดยผู้ดูแล (Guardian) ซ่ึง 
เป็น NPC1 ชนิดหน่ึง ผู้ปกป้องฐานจากผู้บุกรุก แต่เมื่อใดที่ลามารถเอาชนะผู้ดูแลได้หรือมีผู้ใด 
ลามารถทำลาย NPC Emperium (หินผลึกที่อยู่ภายในปราสาทเปรียบเสมือนหัวใจของปราสาท) 
ได้สำเร็จ ฐานนั้นจะตกเป็นของผู้ที่พิชิต ส่วนผู้ดูแลก็จะกลายเป็นองครักษ์ให้ฐาน ซ่ึงจะมี 
ประโยชน์มากข้ึน ตรงที่สามารถปกป้องฐานเมื่อผู้ครอบครองไม่อยู่ และผู้ครอบครองลามารถ 
อัพเกรดองครักษ์ได้โดยใช้ค่าประสบการณ์จากกิลด์ ส่วนภายในฐานจะประกอบไปด้วย NPC 
พ่อค้า, NPC Kafra (มีหน้าที่เก็บของ ทำหน้าท่ีคล้ายตู้เซฟ) และ NPC อ่ืนๆ อีกมากมาย โดยใน 
แต่ละกิลด์จะมีรายได้ซึ่งลามารถนำรายได้ไปอัพเกรดฐานได้โดยระบบของการกิลด์วอร์จะมีช่วง 
ระยะเวลาในการตีปราสาทอยู่ทั้งหมด 2 ครั้งต่อสัปดาห์ แบ่งเป็นครั้งละ 2 ช่ัวโมง

Non Player Character เป็นต้วละครท่ีไมพผู้เล่น ควบคุมโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
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ระบบหลักของกิลด์วอ? คือการยึดฐาน (ปราสาท) ของฝ่ายศัตรูมาเป็นของเรา
หรือปกป้องปราสาทจากศัตรู เม่ือฝ่ายบุกรุกสามารถทำลาย NPC Emperium ได้
ลิทธ๋ึในการครอบครองฐาน จะตกเป็นของผู้บุกรุกทันที ส่วนฝ่ายท่ีพ่ายแพ้จะถูกส่งออกไปยังเมือง 
ท่ีแต่ละคนบันทึกไว้

รูปภาพท่ี 1 โครงลร้างฐาน

N PC  ใ น ป ร า ส า ท ม ีด ัง น ี้

1. ผ ู้ด ัด ก า รก ิล ด ์ (Manager NPC)

NPC ตัวนี้จะมีหน้าที่ดูแล ช่วยเหลือ และรายงานสถานการณ์ต่างๆ แก่หัวหน้ากิลด์ ไม่ 
ว่าจะเป็นเรื่องใดก็ตาม ซึ่งหัวหน้ากิลด์ เท่านั้นที่สามารถใช้ NPC ตัวน้ีได้ ส่วนความสามารถของ 
NPC ตัวน้ีมืดังต่อ'ไปน้ี

- รายงานสถานะของปราสาทประจำกิลด์ในปัจจุบัน

- รวบรวม Items ซึ่งถูกสร้างในปราสาทของกิลด์

- ดูแลธุรกิจ คุณภาพและปริมาณของผลผลิต ภายในกิลด์

- ดูแลเรื่องระบบความปลอดภัยภายในกิลด์ โดยการเพิ่มพลัง DEF2 หรือ HP3 ให้แก่ 
ปราสาท โดยการเพิ่มนี้จะส่งผลถึง DEF และ HP ของประตู'ที่กันระหว่างสมาชิกของกิลด์ ภายใน 
ปราสาท กับ ศัตรู'จากกิลด์อื่นและยังมีผลกับ HP ซองผู้คุ้มกัน ภายในปราสาทอีกด้วย

Defense หมายทง ค่าป้องกันของตัวละคร.
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- จ้างหรือยกเลิก NPC พ่อค้าประจำกิลด์ ได้ โดยเมื่อต้องการให้ NPC ลามารถขายของ 
หัวหน้ากิลด์ จำเป็นท่ีจะต้องใส่ไอเทมไปยังตัว NPC ซ่ึงคล้ายๆ กับวิธีใช้ความลามารถ ของอาชีพ 
พ่อค้า แต่มีช้อแม้ตรงท่ีว่าจะสามารถว่าจ้างไต้ต่อเมื่อระดับ ของกิลด์ น้ันสูงพอถึงที่กำหนดแล้ว 
เท่าน้ัน

- จ้างหรือยกเลิก Kafra ประจำกิลด์ ไต้ หัวหน้ากิลด์ สามารถใช้เธอได้เหมือน Kafra ท่ี 
อยู่ตามเมืองปกติ แต่ต่างตรงท่ี สมาชิกภายในกิลด์จะลามารถใช้บรืการของ Kafra นี้ได้ฟรี แต่มี 
ข้อแม้เหมือนกันกับ NPC พ่อค้าในเรื่องระดับ ของ กิลด์ในการ1ว่า1จ้าง

- ซ่อมแซมฐาน ส่วนที่เลียหายหลังจากการต่อล้ ซึ่งเป็นสิ่งที่จำเป็น ลามารถซ่อมแซมตัว 
ห้อง กลางฐาน ประตู และผู้คุ้มกันประจำปราสาทไต้ แต่การซ่อมแซมน้ันต้องใช้เงินซึ่งไต้มาจาก 
หัวหน้ากิลด์เอง

2. N P C  Kafra

มีความสามารถเหมือน Kafra ท่ีอยู่ในเมืองปกติ แตกต่างที่สมาชิกภายในกิลด์ จะไม่เลีย 
ค่าบริการต่างๆ ยกเว้น ค่าบริการ Warp4 (เดินทางกลับเมือง) และบริการค่าเซ่ารถเข็น และ 
ก่อนที่จะจ้างเธอลามารถเลือกKafra^ตามชอบซึ่งลามารถตั้งซื่อให้เธอได้อีกด้วย

3. N P C  ถ ี'อธง

NPC ตัวน้ีมีหน้าท่ีถือธงตรา หรือสัญลักษณ์ประจำ Guild ที่หน้าฐาน ผู้เล่นทุกคนจะ 
ลามารถทราบซ่ือของ Guild ที่อยู่ประจำฐานนี้ ซื่อของหัวหน้า Guild และซ่ือของฐานไต้โดยการ 
พูดคุยกับ NPC ตัวน้ี

ค่าพลังซวดของตัวละคร.
หมายถืงการIดินท'างภาย'ในเกม เป็นการเปิดประดู เม่ึอเข้าไปอยู่ในวงประดูก็จะถูกส่งไปยังท่ีต่างๆ ท่ีผู้ส่งได้บันทืกไว้.

3
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4. N P C  ผ ู้ป ้อ งก ัน ฐ าน  (Guardian N PC )

มีหน้าที่ปกป้องคุ้มกันฐาน มันจะจู่โจมผู้ที่บุรุกเข้ามาในอาณาเขตของฐาน แต่ละ
ปราสาทจะมืผู้ป้องกันฐาน อยู่ 2 ตัวที่ห้องกลางของปราสาท และ หัวหน้าผู้ป้องกันฐานอีกตัว ท่ี 
ห้องหัวหน้า กิลด์ คุณสามารถต้ังซื่อได้เหมือนกับ NPC ตัวอ่ืนๆ โดยสามารถต้ังซื่อได้เพียงแค่ครั้ง 
เดียว เมื่อใดที่ฐานเปลี่ยนมือไปเป็นของผู้อื่น ข้อมูลของ NPC ก็จะถูกลบเพื่อให้หัวหน้ากิลด์ ท่ีมา 
ใหม่จัดการระบบเองอีกครั้ง

5. N P C  Emperium

เป็นล่ีงสำคัญท่ีสุดในปราสาท และเป็นเป้าหมายหลักของผู้บุกรุก ถ้า Emperium ถูก 
ทำลายฐานก็จะถูกเปลี่ยนมือไปยังกิลด์ ที่สามารถพิชิตมันได้ ทางเดียวที่จะโจมตีให้เห็นผลคือ 
การโจมตีทางกายภาพ หรือ Magic Attack ของผู้เล่นเท่าน้ัน

สมาชิกของ กิลด์ ทุกคน ต้องทำการเก็บค่าประสบการณ์ให้กิลด์ ของตน เพ่ือให้ระดับ 
ของ กิลด์ สูงข้ึนเร่ือยๆ โดยระดับกิลด์จะได้จากการหักค่าประสบการณ์จากสมาชิกทุกคน ซ่ึงจะ 
หักมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับหัวหน้า

ป ราส าท ก ิล ด ์

ในแต่ละเมืองจะมืปราสาทอยู่เมืองละ 5 หลัง สำหรับ กิลด์ ต่างๆได้เข้ามาทำการยึด 
ครอง โดยมีรายละเอียดดังนี้

ปราสาทหมายเลข 1 คือ Creamhilt 
ปราสาทหมายเลข 2 คือ Svahilt 
ปราสาทหมายเลข 3 คือ Lazrigs 
ปราสาทหมายเลข 4 คือ Squegle 
ปราสาทหมายเลข 5 คือ Goyindle

รปภาพท่ี 2 ตำแหน่งที่ตั้งปราสาทในเมือง Profitera
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ปราสาทหมายเลข 1 คือ Noischvanstein 
ปราสาทหมายเลข 2 คือ Hohenshweingaw 
ปราสาทหมายเลข 3 คือ Nuirenbergk 
ปราสาทหมายเลข 4 คือ Virchbruek 
ปราสาทหมายเลข 5 คือ Lotenbruek

รูปภาพที่ร ตำแหน่งที่ตั้งปราสาทในเมือง Al De Baran

ปราสาทหมายเลข 1 คือ Arbor of Light

ปราสาทหมายเลข 2 คือ Garden of Heaven 
ปราสาทหมายเลข 3 คือ Shadow of Buddha 
ปราสาทหมายเลข 4 คือ Red of Palace 
ปราสาทหมายเลขธ คือ Bamboo Forest Hermitage

รูปภาพท่ี 4 ตำแหน่งปราสาทในเมือง Geffen

ปราสาทหมายเลข 
ปราสาทหมายเลข 
ปราสาทหมายเลข 
ปราสาทหมายเลข 
ปราสาทหมายเลข

1 คือ Lefrion
2 คือYoulvriger
3 คือ Yisnelf
4 คือ Berggel
5 คือ Mericesdets

รูปภาพท่ี 5 ตำแหน่งปราสาทในเมือง Payon



2.7 ก รอ บ แ น ว ค ิด ใ น ก า ร ว ิจ ัย

แรงจูงใจใน Guild War กับการรวมทีมใน Cyber Space 
และการต่อเชื่อมส่โลกของความเป็นจริง

to
0 0
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