
บทที่ 5

สรุปผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ

การคิกษ'า,วิจัยเร่ือง ‘'แรงจูงใจใน Guild War กับการสร้างทีมใน Cyber Space และการ 
ต่อเชื่อมล่โลกของความเป็นจริง’' โดยการเลือกคิกษาเฉพาะสังคมเกม Ragnarok Online น้ัน 
เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพที'เน้นการสัมภาษณ์เซิงลึกผู้เล่น การเข้าสังเกตการณ์อย่างมีล่วนร่วม
และการวิเคราะห์ข้อมูลข่าวสาร ที่นำเลนอบนเว็บไซด์ที่เกี่ยวข้องในการเก็บข้อมูล โดยผู้วิจัยจะ 
สรุปผลการวิเคราะห์เรียงลำดับดังต่อไปนี้

1. ผลการวิเคราะห์สังคม Ragnarok Online ภายใต้กรอบแนวคิดเกี่ยวกับสังคม 
โครงข่าย

2 . ผลการ่วิเคราะห์วิธีการถักทอก็ลด์และต่อเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างกิลด์ภายใต้ 
กรอบแนวคิดเกี่ยวกับการถักทอและต่อเชื่อมความสัมพันธ์

3. ผลการวิเคราะห์บทบาทของกิลด์ในกิจกรรมกิลด์วอรี และวิธีการถักทอและต่อเชื่อม 
ท่ีนำมาล่ความสำเร็จ ภายใต้กรอบแนวคิดเรื่องการถักทอและต่อเชื่อมความสัมพันธ์

4. ผลการวิเคราะห์การต่อเชื่อมความสัมพันธ์มาล่โลกจริง ภายใต้กรอบแนวคิดต้าน 
จิตวิทยาเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารลนเทศ

5. ผลการวิเคราะห์ปัจจัยที่ล่งผลให้ผู้เล่นเข้าร่วมกิจกรรมกิลด์วอรี ภายใต้กรอบแนวคิด 
เก่ียวกับส่ือใหม่

1. ผลการวิเคราะห์สังคม Ragnarok Online ภายใต้กรอบแนวคิดเก่ียวกับสังคมโครงข่าย
(Network Society)

Ragnarok Online เป็นเกมแนว MMORPG (Massive Multiple Online Real Play 
Game) ที่ต้องอาดัยเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเป็นหสักในการเข้าเล่น สักษณะของเกมได้ถูกออกแบบ 
มาให้เป็นดัวแทนของผู้เล่นแต่ละคน ชื่งผู้เล่นสามารถเข้าเล่นไดโดยการลงทะเบียนเพื่อขอรีบ ไอ 
ดีและพาลเวิร์ดได้จากเว็บไซด์ www.ragnarokonline.in.th แล้วจึงทำการเติมเวลาเล่นเกม ซึง 
สามารถเติมเวลาเล่นไต้บนเว็บไซด์ดังกล่าวเซ่นกัน

http://www.ragnarokonline.in.th
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หลังจากทำการสมัครเรียบร้อยแล้ว ผู้เล่นจะต้องทำการติดตั้งโปรมแกรมเกมก่อน ซ่ึง 
ลามารถดาวน์โหลดไต้จากเว็บไซด์ข้างต้น เมื่อเรียบร้อยแล้วผู้เล่นจึงจะลามารถเข้าเล่นได้ โดย 
การเข้าเล่นครั้งแรก ผู้เล่นจะต้องทำการลร้างตัวละครก่อนซึ่งผู้เล่นสามารถเลือกลร้างตัวละครไต้ 
ตามต้องการ นอกจากเพศที่เลือกไม่ไต้ เพราะระบบจะทำการระบุเพศตามบัตรประซาซนที่ใข้ 
สมัครเล่นเกม สิ่งที่ผู้เล่นสามารถเลือก1ไต้คือ ชื่อตัวละคร ที,มี1ข้อแม้'ว่าห้าม'ซ้ํากับผู้อ่ืน ทรงผม สี 
ผม และค่าความสามารถของตัวละคร

ลังคมเกมแร็กนาร็อกมีล่วนคล้ายกับลังคมในโลกจริงมาก เพราะถูกออกแบบมาเพื่อให้ผู้ 
เล่นอยู่รวมกลุ่มกัน ภายในลังคมประกอบไปด้วยประชากรหลากหลายอาชีพตามแต่ผู้เล่น
ต้องการอยากเป็นอาชีพอะไร โดยจะแบ่งออกเป็น 3 ระดับ ซึ่งผู้เล่นจะต้องพยายามเก็บค่า 
ประสบการเพื่อให้ระตับตัวเองเพิ่มขึ้น ซึ่งระตับที่สูงที่สุดในเกมคือ 99

อาชีพในเกมแร็กนาร็อกเป็นอาชีพที่ถูกออกแบบมาเพื่อให้ใข้ชีวิตอยู่ร่วมกัน แต่ละอาชีพ 
ต้องเกื้อหนุนซึ่งกันและกัน ยกตัวอย่างเช่น อาชีพสายนักบวช (เช่น Priest, Monk, Acolyte) เป็น 
อาชีพที่มีพลังชีวิตสูงมาก มีทักษะในการช่วยเหลือทั้งตัวเองและผู้อื่นได้อย่างดีเยี่ยม แต่หากจะ 
ให้ออกไปต่อล้กับมอนสเตอร์เพียงลำพังก็คงไม่สามารถที,จะรับมือได้ เพราะอาชีพสายนี้มีทักษะ 
ในการโจมตีน้อยมาก และถึงแม้จะโจมตีได้ แต่ความรุนแรงอยู่ในระดับตํ่าหากเปรียบเทียบกับ 
อาชีพสายเวทย์มนต์ที่สามารถร่ายเวทยํโจมตีเหล่าตัตรูได้อย่างรุนแรง

อาชีพที่ลามารถโจมตีได้อย่างรุนแรงก็ไม่สามารถล้ตัวต่อตัวกับเหล่ามอนสเตอร์ได้เสมอ 
ไป เพราะอาชีพเหล่านี้มักจะมีค่าพลังชีวิตที่ตํ่ามาก จึงจำเป็นที่จะต้องพึ่งพาอาชีพฝ่ายสนับลนุน 
อย่าง Priest หรือ Acolyte เป็นต้น

นอกจากอาชีพที่หลากหลายแล้ว ระบบในเกมก็สนับลนุนให้เกิดการรวมกลุ่มและมี
ปฏิลัมพันธ์ ยกตัวอย่างเช่น ระบบสนทนา (Chat) ซึ่งการสนทนาในเกมแตกต่างจากการสนทนา 
ในโปรแกรมสนทนาทั่วไปอย่าง MSN หรือ Yahoo ตรงที,การพูดคุยในเกมเป็นการพูดคุยผ่านตัว 
ละคร ซึ่งเปรียบเสมือนตัวแทนของผู้เล่น และนอกจากจะสื่อสารกันผ่านตัวหนังสือแล้ว ยังมีการ 
ล่งภาพความรู้สึกต่างได้อีกเช่นกัน ยกตัวอย่างเช่น ภาพห้วเราะ ร้องไห้ ซึ่งเม่ือกดใช้คำส่ัง 
ตังกล่าว ตัวละครจะปรากฏภาพแสดงความรู้สึกขึ้นบนหน้าจอคอมพิวเตอร์
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หากนำแนวคิดเรื่องสังคมโครงข่ายของ Manuel Castell ที่กล่าวไว้ว่าเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตเป็นกระดูกสันหสัง1ของการสื่อสารผ่านตัวกลางคอมพิวเตอร์ ที่แพร่ขยายในปัจจุบันนี้ 
และเมื่อเทคโนโลยีดิจิตอลปลดปล่อยทุกรูปแบบข้อความ ท้ังภาพ เสียง และข้อมูล โครงข่ายจึง 
ถูกสร้างให้ลามารถสื่อสารได้ทุดรูปแบบของสัญลักษณ์ โดยปราศจากการควบคุม มาไข้อธิบาย 
สังคมแร็กนาร็อก ผู้วิจัยพบว่า สังคมแร็กนาร็อกเป็นสังคมโครงข่ายอย่างแท้จริง เพราะตัวเช่ือม 
หสักของผู้เล่นแต่ละคนคือ อินเตอร์เน็ต การเข้าเล่นเกมจึงเป็นการสื่อสารกันผ่านตัวกลาง
คอมพิวเตอร์ที่มีโครงข่ายอินเตอร์เน็ตเป็นสิ่งเชื่อมโยงกันไว้

จากการคืกษ'าผู้วิจัยพบ'ว่า ผู้เล่นเกมแร็กนาร็อก ไม่ได้เล่นในสถานที่เดียวกัน แต่เป็นการ 
เล่นต่างสถานที่ ต่างระยะทาง ซึ่งจากการสัมภาษณ์พบว่า ผู้เล่นจำนวนไม่น้อยที่อาตัยอยู่ตาม 
ต่างจังหวัด และอีกจำนวนมากอาตัยอยู่ภายในเขตกรุงเทพมหานคร ตรงตามแนวคิดเรื่องสังคม 
โครงข่ายที่ว่า ระยะทางไม่ได้เป็นปัญหาในการสื่อสารอีกต่อไป

2. ผลการวิเคราะห์วิธีการถักทอกิลด์และต่อเช่ือมความสัมพันธ์ระหว่างกิลด์ภายใต้
กรอบแนวคิดเก่ียวกับการถักทอและต่อเช่ือมความสัมพันธ์ (Bridging and Bonding)

ตัวเชื่อมความสัมพันธ์ที่สำตัญที่สุดในการกักทอกิลด์ และต่อเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่าง 
กิลด์คือ ความไว้วางใจ จากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง พบว่า กุญแจสำคัญในการที่จะประลบ 
ความสำเร็จคือความสามัคคี และเชื่อใจกัน ซึ่งสิ่งเหล่านี้เกิดมาจากความไว้วางใจกันระหว่าง 
สมาชิกในกิลด์ทั้งส้ิน

ลักษณะของการรวมกลุ่มกัน เพื่อก่อตั้งกิลด์นั้น มีรูปแบบที่คล้ายกัน คือเริ่มต้นจากการ 
รวมกลุ่มคนที่รู้จักกันมาก่อน ซึ่งการรู้จักกันมาก่อนในที่นี้หมายถึงการรู้จักกันในโลกจริง เม่ือแต่ 
ละกิลด์สามารถรับคนได้สูงถึง 36 คน จึงเป็นไปไม่ได้ที่ทั้ง 36 คนจะเป็นคนท่ีรู้จักกันในโลกจริง 
อยู่ก่อนแล้ว



6 4

วิธีการคัดสรรลมาซิกของแต่ละกิลด์คล้ายกันคือ ใช้วิธีชักชวน ซึ่งการชักชวนนี้ เป็นการ 
ให้สมาชิกไปชวนเพื่อนของแต่ละคนที่ไวิใจไดให้เช้ามาร่วมในกิลด์ จากการคืกษ'าพบ'ว่า หัวหน้า 
กิลด์แต่ละกิลด์จะมีรูปแบบการสร้างความไว้วางใจต่างกัน อย่างกิลด์ 16 คนโฉด จะเน้นการรับ 
คนที'รู้จักกันจริงๆ เช้ามามากกว่าที่จะหาสมาชิกใหม่ในเกม

แต่สำหรับกิลด์ ~One*For‘ AIL~ หัวหน้ากิลด์จะเลือกสมาชิกจากกลุ่มเพื่อนที่ผ่านการ 
ล่ามอนสเตอร์ระดับบอสมาด้วยกัน เพราะการออกล่ามอนสเตอร์เป็นการแสดงให้เห็น
แไม้ลายมือในการเล่นของผู้เล่นแต่ละคน และบอลก็คือมอนสเตอร์ที่มืระดับเลเวลสูง โหดเห้ียม 
หากทีมสามารถฆ่าหัวหน้ามอนสเตอร์ได้ หัวหน้ากิลด์ก็จะชักชวนให้เช้าร่วมทีม

“ถ้าเราจะหา Priest ดี  ๆ สักคน เราจะซวนเค้าไปล่าบอส แล้วซวนเพื่อนอาชีพอื่นไปอีก 4 
คน ถ้าเราฆ่าบอสได้โดยยังมืชีวิตรอดกันทุกคน Priest คนนั้นก็ผ่านเช้ากิลด์เราได้เลย" Yongko 
ให้สัมภาษณ์

นอกจากหัวหน้ากิลด์จะไว้ใจสมาชิกแล้ว การที่หัวหน้ากิลด์จะทำให้สมาชิกไว้ใจได้เป็น 
สิ่งสำคัญอีกประการหนึ่ง ความจริงใจต่อกันเป็นตัวเชื่อมอันทรงพลังอีกข้อที่แต่ละกิลด์ขาดไม่ได้ 
ทั้งนี้ความจริงใจสามารถโยงไปถึงความเอื้อเพื่อ และไม่เอารัดเอาเปรียบกันระหว่างคนในกิลดํได้ 
เพราะกิลด์ก็เหมือนสมาคม ที่ต้องหาเงินเพื่อมาใช้ในกิจกรรมในกิลด์ โดยเฉพาะกิจกรรมกิลด์ 
วอร์ที่ต้องใช้เงินมหาศาลในการทำคืกแต่ละครั้ง

ยกตัวอย่างการแจกของเพิ่มพลัง ทั้งพลังชีวิต และพลังเวทย์มนต์ สิ่งเหล่านี้เป็น
สิ่งจำเป็นในการทำการต่อล้ เพราะแต่ละคนแต่ละอาชีพต้องต่อล้กับคัตรู หากถูกทำร้ายแล้ว 
หลอดเลือดลด และไม่มียาเพิ่มเลือดก็มีลิทธิ้เสียชีวิต ไปเกิดใหม่ได้ ซึ่งกว่าจะไปเกิดใหม่ และ 
เดินทางกลับเช้าประจำจุดใช้เวลาพอสมควร ซึ่งอาจทำให้ฝ่ายคัตรูฉวยโอกาสนี้บุกอย่างหนักได้

ยาเพ่ิมพลังต่างๆ จึงจำเป็นมากในกิจกรรมกิลด์วอร์ และกิจกรรมน้ีเป็นการทำเพื่อ
ล่วนรวม ดังน้ัน หากกิลดัโดผลักภาระเหล่านี้ให้สมาชิก โดยให้สมาชิกชื้อหามาเอง ก็อาจทำให้ 
สมาชิกไม่พอใจ เกิดความรู้สึกไม่ดีกับหัวหน้ากิลด์ และยิ่งกิลดโดที่มืปราลาท หัวหน้ากิลด์จะมี 
สิทธิเปีดกล่องสมบ้ติ และหากไม่โชคร้ายเกินไปก็จะได้ของที่ดีและมีราคาทั้งนั้น ของเหล่าน้ีจะถูก 
นำมาขายทอดตลาดเพื่อนำเงินไปใช้ในกิจกรรมของกิลด์



6 5

“การขายสมบัติกิลด์ถือเป็นการวัดใจหัวหน้า ถ้าขายได้แล้วแบ่งให้ทุกคน สมาชิกก็จะรัก 
แต่ถ้าขายได้แล้วไม่แบ่ง แถมไม่ชึ้อฃองแจกตอนกิลด์วอร์อีก ไม่มีคนอยู่ด้วยแน่" Aftershock ให้ 
สัมภาษณ์

เมื่อมีผลประโยชน์ และเรื่องเงินเข้ามาเกี่ยวข้องก็มักจะทำให้กลุ่มที่ไม่ได้ผลประโยชน์ 
เสียความรู้สึก และมักเป็นชนวนในการเกิดข้อพิพาทในกลุ่มเสมอ สมาชิกในกลุ่มจะแสดงความ 
ไม่พอใจหันที เม่ือไม่ได้รับของแจก โดยการกล่าวหาว่าหัวหน้ากิลด้ให้ความสำคัญไม่เท่าเทียม 
และรักพวกพ้องตนเอง จึงทำให้หัวหน้ากิลด์ต้องประกาศมาตรการเรื่องการรับของแจก โดย 
กำหนดจำนวนชิ้น และกำหนดเวลาในการมารับ หากมารับข้ากว่าเวลาที่กำหนดจะถือว่าสละ 
สิทธิไ.นการรับหันที

สำหรับการเปิดสมบัติของหัวหน้ากิลด์ ซึ่งมีเพียงหัวหน้ากิลด์เท่านั้นที่จะเข้าไปยังห้อง 
สมบัติได้ จึงทำให้หัวหน้ากิลด์เป็นผู้เดียวที่ล่วงรู้ว่า สมบัติที,ได้นั้นคืออะไร บางครั้งที่หัวหน้าเลือก 
เปิดได้สมบัตทิี่ไม่ค่อยมีราคานัก และเมื่อนำมาแจ้งกับสมาชิกว่าได้ของชิ้นนี้ ทำให้สมาชิกบาง 
คนกล่าวหาว่า หัวหน้ากิลด์ปกปิดเรื่องสมบัติที่ได้รับ ซึ่งหัวหน้ากิลด์จะทำการอธิบายให้สมาชิก 
ทราบ พร้อมกับทำบัญชีการแจกของในแต่ละสัปดาห์ ว่าแจกไปจำนวนเท่าไหร่ คิดเป็นเงิน 
เท่าไหร่ นำสมบัติไปขายได้เงินมาเท่าไหร่ พร้อมทั้งแสดงการหักลบรายได้ และค่าใช้จ่ายทั้งหมด 
ให้สมาชิกเห็นเป็นลายลักษณ์อักษรซึ่งวิธีการนี้ทำให้ลดความไม่พอใจของสมาชิกลงได้มาก

“หัวหน้ากิลด์จะบอกว่า เรามีเงินเท่าน้ี ใช้เท่านี้ติดลบเท่านี้ล่วนมากไม่ค่อยเหลือ เพราะ 
กิลด์เราแจกของ'ให้กิลด์,พันธมิตรด้วย" ยาจก ชี. ให้สัมภาษณ์

Gudykunst กล่าวว่า การมีปฎิสัมพ้นธ์กันระหว่างสมาชิกในกลุ่ม จะทำให้เกิดทุนทางลัง 
คนข้ึน ซ่ึงสำหรับแต่ละกิลด์น้ัน จะมีกิจกรรมท่ีสมาชิกทำร่วมกันอยู่เสมอคือ การออกล่ามอน 
สเตอร์ระคับหัวหน้า หรือท่ีเรียกกันว่า บอล (Boss) การนัดออกไปล่าหัวหน้ามอนสเตอร์ เป็น 
กิจกรรมท่ีแทบจะทุกกิลดํให้ความสำคัญ เพราะของท่ีตกจากมอนสเตอร์ระคับบอลน้ัน โดยมากมี 
ราคาสูง เป็นหนทางในการหารายได้เข้ากิลดํได้อย่างดี
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และนอกจากเป็นการหารายได้แล้ว ประโยชน์ท่ีได้รับจากการออกล่ามอนสเตอร์ระดับ 
บอส เป็นกลุ่มคือ การไดใช้เวลาว่างร่วมกันนอกจากกิจกรรมกิลด์วอร์ การ,รกฝนt เมือ ท้ังฝ่ายบุก 
และฝ่ายลน์บสนุน เป็นการเรียนรู้การทำงานเป็นทีมเพ่ือให้บรรลุวัตถุประลงค์ท่ีต้ังไว้ ซ่ึงกิจกรรม 
น้ี นำมาซึ่งความสนิทสนมระหว่างคนในกิลด์ และก่อให้เกิดความไว้วางใจกันในท่ีสุด

3. ผลการวิเคราะห์บทบาทของกิลดไนกิจกรรมกิลด์วอร์ และวิธึการถักทอและต่อเร่ือม 
ท่ีนำมาสู่ความล้าเร็จ ภายใต้กรอบแนวคิดเร่ืองการถักทอและต่อเร่ือมความสัมพันธ์
(Bridging and Bonding)

สน่ัน ชูสกุล ได้กล่าวว่า ความเข้มแข็งของสังคม อาจไม่ลามารถสร้างตัวเลขชี้วัดได้ 
ชัดเจนเท่ากับการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ เป้าหมายสำคัญทางสังคมได้แก่ ความน่ันคงร่วมกัน 
ของคนในสังคม ความสงบ สันติ อยู่ด้วยกันด้วยความช่วยเหลือเกื้อกูล มีสวัสติภาพและ 
สวัสดิการเพียงพอแก่การดำรงชีวิต

จากความหมายข้างต้น พอจะสรุปได้ว่า สังคม หรีอชุมชนท่ีเข้มแข็งน้ัน คือการท่ีคนใน 
สังคมน้ัน  ๆ เป็นมิตรต่อกัน มีไมตรีจิตต่อกัน และร่วมกันจัดการชุมชน ความเข้มแข็งของชุมชนมี 
หลายประเภททั้งความเข้มแข็งด้านเศรษฐกิจ สังคมวัฒนธรรม และการเมือง เป็นต้นชุมชน 
เข้มแข็งน้ัน จึงเป็นชุมชนท่ีสมาชิกเป็นหน่ึงเดียวกัน อันทำให้คนในชุมชนมีความสุข หรือจะสรุป 
ได้ว่า ชุมชนเข้มแข็ง คือ ชุมชนท่ีเจริญด้วยความสามัคคี ซึ่งความสามัคคีน้ีเองท่ีก่อให้เกิดคำว่า 
“ทุนทางสังคม” (Social Capital)

ในการอภิปรายผลข้อน้ี ผู้วิจัยจะยึดหลักทุนทางสังคมของ Van Emmerik ท่ีกล่าวไว้ว่า 
ทุนทางสังคม แบ่งเป็นลองกลุ่มคือ ทุนทางงาน (Hard Social Capital) และทุนทางใจ (Soft 
Social Capital)
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ทุนทางงาน

งาน ในที่นี้หมายถึง ภาระกิจในการยึดครองปราสาทในกิจกรรมกิลด์วอร์ ซึ่งเป็น 
วัตถุประสงค์หลักของทุกกิลด์ที่เข้าร่วมกิจกรรมกิลด์วอร์ การสร้างทุนทางงานในแต่ละกิลด์ม ี
ลักษณะท่ีคล้ายกันคือ การพูดคุยแลกเปล่ียนเทคนิควิธีการเล่นในแต่ละอาชีพ การแนะนำวิธีการ 
เล่น’ของหัวหน้ากิลด์ การ'Î เกปฎิบัติ

สำหรับกิลด์ ~One*For*AIL~ ผู้วิจัยพบว่าหัวหน้ากิลด์จะใช้วิธีสนทนาระหว่างคนใน 
กิลด์ เพื่อการวางกลยุทธ์โดยแผนการจะถูกถ่ายทอดสัปดาห์ต่อสัปดาห์ โดยก่อนเร่ิมกิจกรรม 
ประมาณ 30 นาที หัวหน้ากิลด์จะเริ่มชี้ตำแหน่งยืนให้กับสมาชิกแต่ละคน เช่น ด่านแรก ให ้
Wizard ยืนเรียงแถวกัน 5 คน บริเวณด้านหลังประตูหน้า และให้ Priest คอยร่ายมนต์สนับลนุน 
Wizard อยู่ด้านหลังตลอดเวลา และในขณะท่ี Wizard กำลังร่ายเวทย์ให้ Hunter คอยชุ่มยิงอยู่ 
ห่างๆ พร้อมกับวางกับดักให้ท่ัวบริเวณท่ีตรงเข้าล่ห้องหิน

ด่านท่ี 2 จะเป็นบริเวณชั้น2 ซ่ึงหากดัตรูผ่านเข้ามาได้ จะต้องเดินผ่านประตูเข้ามาซึ่ง 
ฐานน้ี หัวหน้ากิลด์จะวางอาชีพ Monk ไว้คอยรัวกำปันเข้าใล่ดัตรู และ Blacksmith คอยทุบฟ้อน 
ใล่ดัตรู Hunter วางกับดักไว้ตลอดทางดานหลังประตู เพ่ือหยุดดัตรูไว้กับที, ล่วนด่านสุดท้าย คือ 
ประตูล่ห้องหิน ซ่ึงล่วนน้ีจะเต็มไปด้วย Knight ท่ีคอยเฝ็าหลังประตู Rogue ท่ีมีค’วามสามารถ'ใน 
การขุดศัตรูที่ดำดินเข้ามา Hunter วางกับดักในทุกพ้ืนที่ท่ีทอดเข้าล่หินกิลต์ และที่สำคัญคือ 
Priest ท่ีคอยร่ายมนต์ไล่แท่งหิน เพ่ือเพ่ิมพลังไม,ให้หินแตกได้ง่ายๆ

กลยุทธ์ของกิลดํอ่ีน  ๆ ก็จะคล้ายกัน หากกิลดไดต้องการจะบุกไปยืดปราสาทอ่ืน หัวหน้า 
กิลต์จะต้องตระเตรียมแผนอย่างดีทุกคร้ัง จากการเข้าลังเกตอย่างมีล่วนร่วมในกิลด์ 16 คนโฉด 
ผู้วิจัยพบว่า หัวหน้ากิลด์ 16 คนโฉดจะทำการแบ่งคร่ึงทีม โดยคร่ึงแรกท่ีประกอบด้วย Wizard, 
Hunter, Blacksmith และ Priest บางล่วน ใว้คอยป้องกันปราสาท ล่วน Knight, Crusader, 
Rogue และ Priest จะต้องเตรียมตัวบุกปราสาทอ่ืน ท่ีต้องให้ Knight และ Crusader เป็นคนบุก 
เพราะ 2 อาชีพน้ีลามารถว่ิงได้เร็ว และเลือดเยอะท่ีลุด
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ส่วน Rogue สามารถมุดดินเพื่ออำพรางตัวจากสัตรูได้ และ Priest คอยตามสนับสนุน 
อยู่ตลอดเล้นทาง เพราะ Priest เป็นอาชีพสนับลนุนที่ดีที่สุด ที,ลามารถสนับสนุนทั้งเพื่อนในทีม 
และตัวเองได้อย่างดี

การเตรียมการท ี่ด ีของห ัวหน ้าก ิลด ์ ส ่งผลก ับว ิธ ีการเล ่นของแต ่ละก ิลด ์อย ่างมาก  
ยกตัวอย ่างการบ ุกของก ิลด ์~One*For*AIL~ และก ิลด ์ZMR จะต่างกันมาก เพราะกิลด  ์
~One*For*A IL~ จะเน ้นการวิ่งกรูก ันเข้าไป เพ ื่อให ้เก ิดการชุลม ุนจนฝ่ายตั้งร ับไม ่ลามารถ  
ต้านทานได้ ส่วน ZMR จะเน้นการเข้าไปอย่างมีลำตับ

ทุนทางใจ

ทุนทางใจในที่นี้หมายถึง การทำตัวให้เป็นแบบอย่าง และการสร้างมิตรภาพ ซึ่งการสร้าง 
ทุนทางใจนั้น จะแตกต่างกันออกไปในแต่ละกิลด์

สมาชิกกิลด์ 16 คนโฉด เมื่อเข้าส่เกม ทุกคนจะได้พูดคุยกับหัวหน้ากิลด์อยู่เสมอ และ 
สมาชิกต่างรู้สึกดีที่หัวหน้ากิลด์อยู่ในสถานะออนไลน์จากการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยพบว่า สมาชิกจะ 
รู้สึกดีใจทุกครั้งที่ได้พูดคุยกับหัวหน้ากิลด์ไม่ว่าจะเป็นเรื่องในเกม หรือเรื่องนอกเกม สมาชิก 
สามารถปรึกษาหัวหน้ากิลด้ได้เสมอ

นอกจากการสนทนาแล้ว ประกาศกิลด์ก็เป็นสิ่งสำคัญที่ใช้สื่อสารกันระหว่างคนในกิลด์ 
ห ัวหน้ากิลด์ZMR จะใช้พื้นที่ประกาศนี้ เพื่ออวยพรวันเกิดให้กับสมาชิกในกิลด์บางคนที'เขา 
ทราบว่าเกิดเมื่อไหร่

นอกจากการกักทอภายในกิลด์แล้ว การถักทอกับกิลด์พันธมิตรก็เป็นเรื่องจำเป็นอย่างยิ่ง 
เพราะการที่มีเพื่อน ย่อมดีกว่ามีสัตรู ผู้วิจัยพบว่า การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างกิลด์พันธมิตรมี 
รูปแบบคล้ายกันมากในทั้ง 3 กิลด์ คือการยื่นข้อเสนอในการช่วยบุกยึดปราสาทของกิลด์อื่น กิลด์ 
ที่เป็นพันธมิตรกันจะทำข้อตกลงไม่บุกปราสาทของกันและกัน และจะคอยส่งข่าวระหว่างกันใน 
กลุ่มว่า จะมีใครบุกเราหรือไม่
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ข้อสังเกตที่ยู้ว ิจ ัยพบก็คือ กิลด์'พันธมิตรส่วนมากเป็นกิลด์เดียวกัน แต่'ในเมื่อกิลด์ 
ลามารถรับลมาชิกได้เพียง 36 คน เมื่อความต้องการจะเข้าร่วมกิลด์เพิ่มสูงขึ้น หนทางเดียวที่จะ 
ทำให ้ไม ่เก ิดการแตกแยกก ็ค ือต ั้งก ิลด ์ใหม ่ภายใต ้ซ ื่อเด ิม  เซ่น ~One*For*AIL~l 
—One*For-AIL~ll, —One*For*AIL—III ไปเรื่อยๆ ซึ่งหากกิลด์ใด1ได้ครองปราสาท ก็เสมือนได้ 
ครองด้วยกันทุกกิลด์ซึ่งหากสัมพันธ์ก้นในลักษณะนี้ เรียกว่าเป็นกิลด์ลูก

4. ผลการวิเคราะห์การต่อเขี!อมความสัมพันธ์มาสู่โลกจริง ภายใต้กรอบแนวคิดด้าน 
จิตวิทยาเกี่ยวกิบเทคโนโลยีสารสนเทศ (Persuasive Technology)

จากการเริ่มคืกษาภายใต้กรอบการวิจัยเรื่องการต่อเชื่อมความสัมพันธ์มาสู่โลกจริง 
ยูวิจัยพบว่าการเชื่อมโยงระหว่างโลกจริง และโลกในเกมนั้นได้เกิดขึ้นจริง ลักษณะที่ชัดเจนที่สุด 
คือ เร่ืองระบบการค้าภายในเกม

รูปแบบพื้นฐานของเกมแร็กนาร็อกคือ การตามล่ามอนลเตอร์ซ ึ่งเหล่ามอนสเตอร์ 
ทั้งหลาย เม่ือถูกผู้เล่นฆ่าแล้ว จะให้สิ่งของ (Item) แก่ผู้เล่น ซึ่งจะมืมูลค่าตั้งแต่ 3 เซนข้ึน'ไป ทั้งนี้ 
อัตราการตกของสิ่งของจะถูกโปรแกรมไว้ให้ล่มตก (Random) และของที่มืมูลค่าสูงจะตกจาก 
มอนสเตอร์ระดับสูง จนไปถึงระดับหัวหน้า ที่จะให้ของหายาก (Rare Item) เซ่น Grand Circlet 
เป็นต้น

ด้วยความที่เป็นของหายาก ทำให้สิ่งของเหล่านี้ราคาสูงมากตามท้องตลาดในเกม ซ่ึง 
ขายเป็นเงินเซนี ผู้เล่นบางคนยากจนในเกม แต่ในชีวิตจริงรํ่ารวย และต้องการมืฃองหายากไว้ใน 
ครอบครอง จะยอมจ่ายเป็นเงินบาทเพื่อให้ได้ของสิ่งนั้นมา ซึ่งการชื้อขายจะเป็นการน้ดพบกัน 
นอกเกมของผู้เล่น โดยส่วนมากจะนัดเจอกันตามร้านอินเตอร์เน็ต แล้วตกลงเรื่องราคา เม่ือพอใจ 
ท้ัง 2 ฝ่าย จึงทำการเข้าเกมเพื่อล่งของให้กับอีกฝ่าย แล้วผู้ชายก็จะรับเงินบาทแทนเงินเซนีในเกม

ของที่นิยมขายกันมากจากการศึกษาจากเว็บบอร์ดของ www.Dramool.com คือเงินเซน ี
ในเกม หรือที่ผู้เล่นเรียกกันว่า เอ็ม (M = Million) โดยล่วนมากจะขายกันในหลัก 1 ล้านขึ้นไป 
จนถึง 1-2 พันเอ็มต่อครั้ง ซึ่งราคาทั่วไปที่ตั้งกระทู้ตามบอร์ดจะอยู่ที่ระหว่าง 5-7 บาทต่อ 1 เอ็ม

http://www.Dramool.com
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การค้าขายกันนอกเกมถือว่าผิดกฎของเกมแร็กนาร็อก และผิดกฎที่กระทรวงเทคโนโลยี 
สารสนเทศ (ICT) ตั้งไว้เพื่อควบคุมการเล่นเกมของเยาวชนภายหลังจากเกิดเหตุการณ์ใช้มีดแทง 
กันของกลุ่มวัยรุ่นที่ลักลอบซื้อเงินเชนีในช่วงปี2546 แต่-อย่าง'ไรก็ดี การค้าขายในลักษณะนี้ก็ยัง 
ลามารถพบเห็นได้ทั่วไป และแสดงให้เห็นชัดเจนถึงการเชื่อมโยงกันระหว่างโลกจริง และโลก 
เสมือนจริงในคอมพิวเตอร์ คล้ายกับว่าคอมพิวเตอร์เป็นเสมือนคนในลังคมตามแนวคิดของ 
B.J.Fogg

การเชื่อมโยงกันระหว่างโลกจริงกับโลกเสมือนจริงยังชัดเจนในเรื่องของการสร้างทุนทาง 
ลังคมของกิลด์อีกด้วย จากการสืกษาผู้วิจัยพบว่าแต่ละกิลด์มืการนัดพบปะลังสรรค์กันระหว่าง 
สมาซิกนอกเกม โดยรูปแบบการนัดพบจะเป็นการนัดรับประทานอาหารร่วมกันมากที่สุด เพราะ 
ร้านอาหารเป็นสถานที่ท่ีเปิดโอกาสให้พูดคุยกันได้อย่างเต็มท่ี

ก ิลด ์ZMR เคยรวมกลุ่มเพื่อนในกิลด์ไปเที่ยวค้างคืนร่วมกัน และหัวหน้ากิลด์กล่าวว่า 
จนถึงวันนี้ท่ีเลิกเล่นเกมไปแล้ว ความสัมพันธ์ท่ีมืให้กันระหว่างเพื่อนในกิลด์ยังคงอยู่ และพวกเขา 
ยังคงติดต่อพูดคุยกันเหมือนเดิม เปลี่ยนไปแค่จากที่เคยคุยกันในเกม เปลี่ยนเป็นคุยในโปรแกรม 
สนทนาอ่ืนๆ เช่น MSN หรือการโทรค้พท์พูดคุยกัน

การได้ร่วมกิจกรรมระหว่างสมาซิกในกิลด์ ทำให้สมาซิกแต่ละคนรู้สึกถึงความผูกพัน 
และเป็นเพ่ือนกันมากขึ้นกว่าเดิม จากการสัมภาษณ์สมาซิกในแต่ละกิลด์ พบว่า ทุกคนชอบที่จะ 
เช้าร่วมกิจกรรมรับประทานอาหารร่วมกัน เพราะได้เจอเพื่อนในเกมตัวจริง กิจกรรมเหล่านี้ทำให้ 
เกิดความรักและวางใจกันระหว่างสมาชิกในกิลด์ และยังเป็นการสานความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อน 
ให้ยั่งยืนย่ิงข้ึนด้วย

ระบบคู่รักในเกม เป็นอีกระบบหนึ่งที่ทำให้เกิดการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างโลก 
จริงกับโลกเสมือนจริง คู่รักหลายคู่ท่ีเช้าโบสถ์แต่งงานในเกม และในชีวิตจริงก็กำลังคบหาดูใจกับ 
คู่ในเกม บางคนเล่นเกมด้วยกันมาตั้งแต่เริ่มต้น ทั้งที่ไม่รู้จักกันเป็นการล่วนตัว แต่รู้สึกชอบพอกัน 
มาก และนัดพบกันนอกเกมจนกลายเป็นคู่รักในชีวิตจริงในที่สุด
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สำหรับบางคนจริงจังกับความรักในเกมมากไปทำให้ผิดหวังและเสียใจเมื่อความรักไม  ่
เป็นไปอย่างที่คาดหวังไว้ซึ่งแน่นอนว่าตัวละครในจอคอมพิวเตอร์จะไม่รู้สึกเสียใจ แต่เป็นผู้เล่นที่ 
มีความรู้สึกนั้น

5. ผลการวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลให้ผู้เล่นเข้าร่วมกิจกรรมกิลด์วอร์ ภายใต้กรอบแนวคิด 
เกี่ยวกับที่อใหม่ (New Media) และการถักทอ ต่อเที่อมความสัมพันธ์

จากการส ืกษาพบว่า การติดต่อสื่อสารกันในสังคมแร็กนาร็อกออนไลน์ ม ีล ักษณะ 
เหมือนกับที่ Everett Rogers ไดให้นิยามของสื่อใหม่ที่ว่า เป็นเทคโนโลยี หรือสื่อที่เอื้ออำนวยให้ 
เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารบนฐานของคนจำนวนมากไปล่คนจำนวนมาก ผ่านระบบการ 
สื่อสารที่มีคอมพิวเตอร์เป็นศูนย์กลาง

จากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างพบว่า 8 ในจำนวน 9 คน ใช้เวลาล่วนมากในเกมเพื่อคุย 
กับเพื่อนคนอื่นๆ ทั้งนี้เพราะแร็กนาร็อกถูกสร้างขึ้นมาเพื่อล่งเสริมให้เกิดการรวมกลุ่มกันทาง 
สังคม ระบบการสนทนาเป็นระบบที,อำนวยความสะดวกในการติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคลเป็น 
อย่างมาก และการติดต่อระหว่างผู้เล่นในเกมแร็กนาร็อก จะมีลักษณะที่แปลกแยกออกไปจาก 
การสื่อสารผ่านตัวกลางคอมพิวเตอร์อ่ืนๆ

Rogers กล่าวว่า ความไม่เจาะจงในการสื่อสารใน CMC ทำให้เกิดความเปลี่ยนแปลงที่ 
เรียกว่า การสื่อสารแบบไม่เจาะจงผู้รับสาร หรือปราศจากอารมณ์ในการสื่อสาร ซึ่งไม่เหมือนกับ 
การสื่อสารแบบเผชิญหน้า Rogers ยังได้กล่าวอีกว่า การสื่อสารผ่านตัวกลางคอมพิวเตอร์เป็น 
การสื่อสารที่ไม่เป็นกันเอง ไม่เร้าอารมณ์และไม่เจาะจงผู้รับสาร ผู้ร่วมสื่อสารต้องปรับภาพตัวเอง 
ให้เข้ากับการสื่อสารมากกว่าการสร้างปฎิสัมพันธ์ในการสื่อสารแบบเผชิญหน้า

สำหรับการสื่อสารในสังคมเกมแร็กนาร็อก เป็นการสื่อสารที่แฝงอารมณ์ไปกับสารที่ล่ง 
ถึงผู้รับได้อย่างชัดเจน เนื่องจากล่งสารในรูปแบบการพูดคุยผ่านโปรแกรมสนทนา จึงทำให้มี 
ลักษณะที่เป็นกันเองสูง นอกจากนี้ ภาพแสดงอารมณ์ต่างๆ ในเกม ลามารถถ่ายทอดอารมณ์ 
ของผู้เล่นในขณะน้ันได้เป็นอย่างดี



7 2

TiaRa ให้สัมภาษณ์ว่า เวลาที่ใช้ภาพแสดงอารมณ์เหงื่อตก เธอต้องการจะสื่อว่า เธอ 
เหนื่อยจากการคอยสนับลนุนเพื่อนในทีม

ยกตัวอย่างบทสนทนาที่แสดงให้เห็นถึงความเป็นก้นเองระหว่างผู้เล่น

ยาจกซี : แล้วพ่ืจามางานเลี้ยงป่าว
เจ้าหญิงเจี๊ยบ : อยากไปเหมือนก้นนะ ซีล่ะ
ยาจกซี : กำ
ยาจกซี : ต้องไปสิ
เจ้าหญิงเจี๊ยบ : กำอะไร
ยาจกซี : 5 5 5
ยาจกซี : กำ คือ กรรมอ่ะพ่ื

จากบทสนทนาช้างต้นจะพบว่า ภาษาที่พ ิมพ์ตอบโต้ระหว่างผู้เล ่น เป็นภาษาพูด 
มากกว่าภาษาเขียน ซึงทำให้ลดความเป็นทางการลง และยังมืการใช้สัญลักษณ์ เช ่น5 5 5 แทน 
เสียงหัวเราะ ซึ่งจากการสัมภาษณ์ผู้เล่นพบว่า ผู้เล่นล่วนมากจะพิมพ์ข้อความในลักษณะนี้ 
เพราะทำให้เร็วมากขึ้น และสื่อความหมายได้เช่นก้น

นอกจากจะสื่อสารก้นระหว่างผู้เล่นแล้ว สื่งที่ทำให้ผู้เล่นจำนวนไม่น้อยเลือกที่จะเช้าเล่น 
เกมแร็กนาร็อก มากกว่าที,จะไปใช้โปรแกรมสนทนาอื่นเพื่อการติดต่อสื่อสาร ก็คือ การได้ทำ 
กิจกรรมร่วมก้น เพราะสำหรับเกมออนไลน์ไม่เพียงแต่การล็อกอินเข้ามาเพื่อพูดคุยตอบโต้ก้น 
แต่ระหว่างผู้เล่น ยังมีกิจกรรมต่างๆ เช่นการรวมกลุ่มก้นไปเก็บค่าประสบการณ์ และเมื่อเกิด 
ความประทับใจซึ่งก้นและก้นในครั้งแรก ผู้เล่นจะทำการบันทึกชื่อเพื่อนให้เช้ามาเป็นเพื่อนใน 
บัญชีรายช่ือ เพื่อให้สามารถติดต่อก้นได้อีกครั้งหากแยกย้ายก้นไป

การติดต่อซื้อขายของในเกมก็เป็นอีกการพูดคุยหนึ่งที่ทำให้เกิดความสนิทสนมก้น 
ระหว่างผู้เล่น การตั้งร้านขายของในเกมแร็กนาร็อกสามารถตั้งได้ 2 แบบคือ ร้านโชว์สินค้า ท่ีมื 
การโชว์สินค้า และราคา เมื่อผู้ซื้อพอใจก็คสิกเอาของไปโดยไม่มืการต่อรองราคา และอีกแบบคือ 
การตั้งห้องสนทนารับซื้อสินค้า และการตั้งห้องรับซื้อนี้ ผู้ซื้อและผู้ขายจะได้ทำการต่อรอง จนได้ 
ราคาท่ีพอใจท้ัง 2 ฝ่ายจึงจะตกลงซ้ือขาย
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ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า การสื่อสารในเกมนร็กนาร็อกมีลักษณะที่เหมือนกันกับการ!รอสารใน 
โลกจริงเป็นอย่างมาก มีการเผชิญหน้ากันระหว่างตัวละครที่เป็นตัวแทนของผู้เล่นแต่ละคน เป็น 
การสื่อสารที่ผ่านตัวกลางคอมพิวเตอร์โดยใช้อินเตอร์เน็ตในการเชื่อมโยง และลักษณะเด่นของ 
เกมออนไลน์ที่เสมือนเป็นการสื่อลารพูดคุยกันในลังคมจริงนี่เอง ที่ทำให้ผู้เล่นสนุกที่ได้เข้ามา 
พบปะพูดคุยกับเพื่อนในเกม จากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยพบว่า การพูดคุยกันในเกม 
เป็นลิ'งที่ผู้เล่นทุกคนปฏิบัติกันมากที่ส ุด บางคนเข้ามาในเกมเพียงเพ ื่อจะได้มาคุยกับเพ ื่อน 
เท่านั้น

ลำหรับปัจจัยท่ีล่งผลให้ผู้เล่นต้องการเข้าร่วมกิจกรรมกิลด์วอร์ ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ 
ภายใต้หลักแนวคิดเรื่องการกักทอความสัมพันธ์เพื่อก่อให้เกิดทุนทางลังคมที่เข้มแข็ง พบว่ามี 
ประเด็นหลักท่ีทำให้เกิดการเข้าร่วมตังน้ี

5.1 ความต้องการสิทธิพิเศษเหนือผู้อ่ืน
ตังท่ีได้กล่าวมาแล้วว่า ลังคมแร็กนาร็อกมีความคล้ายคลึงกับลังคมในโลกแห่งความจริง 

มาก ตัวละครในเกมก็เป็นตัวแทนของคนในโลกจริง ตังนั้นลักษณะที่พึงมีของมนุษย่ในการ 
ต้องการเหนือกว่าผู้อื่นจึงเกิดขึ้นคล้ายกัน การได้เข้าร่วมในกิลด์นอก'จาก'จะมีลัญลักษณ์'กิลด์ 
และชื่อกิลด์ปรากฏบนศรีษะฃองผู้เล่น เพื่อแสดงให้เห็นว่าผู้เล่นมีลังกัดแล้วนั้น สิทธิพิเศษในการ 
ที่จะได้มีห้องเก็บค่าประลบการณ์ส่วนตัวก็เป็นอีกความต้องการหนึ่งที่ผู้เล่นต้องการ เพราะ 
จำนวนผู้เล่นเกม แร็กนาร็อกมีเพิ่มขึ้นทุกวัน ถึงแม้ทางบริษัทผู้ให้บริการจะพยายามเพิ่มซ่อง 
เซิร์ฟเวอร์เพื่อรองรับการเข้าเกมของผู้เล่นก็ตาม หากเดินทางไปเก็บค่าประลบการณ์ในแผนที่ที่ 
มอนสเตอร์ให้ค่าประลบการณ์สูง และของที่ตกมีราคา ก็จะพบว่ามีผู้เล่นแน่นแผนที่ เกิดการจอง 
ท่ี แย่งมอนสเตอร์ตามมา

การมีห้องเก็บค่าประสบการณ์ล่วนตัวจึงเป็นส่ิงท่ีผู้เล่นต้องการ และโดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
เป็นคุกใต้ดินภายในปราสาทก ลิ ด ์ท่ีมีมอนสเตอร์'ระตับสูง ท่ีให้ของมีราคา และยังมีมอนสเตอร ์
ระตับหัวหน้าคอยวนเวียนมาเกิดอยู่เร่ือยๆ อีกด้วย
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5.2 ซื่อเสียง และเกียรติยศ

nook ห ัวหน้าก ีลด ์16 คนโฉดให้สัมภาษณ์ว่า มีผู้เล่นต้องการอยากเข้าร่วมกีลด์16 คน 
โฉดมากมาย หสังจากที่เราเริ่มมีบ้าน และเริ่มบุกยึดปราสาทผู้อื่นไต้ แต่เราไม่ต้องการรับคนพรํ่า 
เพร่ือ จึงทำให้เกิดกิลด์ซื่อ 16 คนโฉดมากมาย แต่ถ้าเป็นกิลด์ดั้งเดิมจะต้องอยู่ที่เซิร์ฟเวอรั Loki 
เท่านั้น

จากการสัมภาษณ์จะเห็นได้ว่า ผู้เล่นในเกมต้องการที่จะมีซื่อเสียง โดยเฉพาะกีลด์ที่ม  ี
สถิติการยึดครองปราสาทได้ยาวนานและบ่อยที่ล ุด จะเป็นที่หมายปองของบรรดาผู้เล่นอย่าง 
มาก และกิลด้ใดที่ยังไม่มีปราสาท ก็จะพยายามอย่างมากในการเตรียมทีม และบุกยึดปราสาท
«I iMให้ใด

ดังนั้น จึงไม่แปลกที่ในช่วงเวลากิจกรรมกีลด์วอร์จะมีผู้เล ่นเดินไปมาอย่างหนาแน่น 
สวมใล่เครื่องประดับแพรวพราวอาดความงามอยู่บริเวณตลาดเมือง MORROC สิงเหล่านี้เป็นสิ่ง 
ที,ผู้เล่นต้องการไปให้ถึง เป็นความต้องการที่พวกเขาพยายาม

การอภิปรายผล

ปัจจุบัน ปัญหาเยาวชนที่เกิดจากการเล่นเกมออนไลน์ เป็นปัญหาที่ผู้ปกครองล่วนมาก 
วิตกกังวลเป็นอย่างมาก และจากข่าวที่นำเสนอผ่านทางลื่อต่างๆ ยิ่งตอกยํ้าความคิดที่ว่า เกม 
ออนไลน์เป็นอบายมุข ที่ล่งผลร้ายต่อเด็กและเยาวชน แต่จากการคิกษาอย่างมีล่วนร่วมของ 
ผู้วิดัยกสับพบ1ว่า เกมออนไลนํไม่ได้ล่งผลร้ายต่อเด็กและเยาวชนเลย ทั้งนี้เพราะระบบต่างๆ 
ภายในเกม เป็นระบบที,จำลองภาพของสังคมจริงเอาไว้ ทั้งอาชีพ และหน้าที่ชองแต่ละอาชีพใน 
สังคม ระบบเศรษฐกิจ และการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เล่น สิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นการบ่มเพาะ 
และริเกการใข้ชีวิตในสังคมท้ังล้ิน

ผลการคิกษาพบว่า การติดต่อลื่อสารผ่านลื่อใหม่ หรือการลื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตที่มี 
คอมพิวเตอร์เป็นลื่อกลางนั้น ก่อให้เกิดสังคมขนาดใหญ่ ที่มีผู้ใช้เข้ารับบริการ และเกิดการ 
ปฎิสัมพันธ์อย่างมีล่วนร่วมภายใต้โครงข่ายนี้ แร็กนาร็อกออนไลน์ เป็นเกมที่ถูกสร้างขึ้นภายใต้ 
แนวคิดเรื่องของการนำผู้เล่นเข้ามาใช้ชีวิตอยู่ร่วมกัน ทำให้ลักษณะสังคมภายในเกมมีล่วนคล้าย 
กับสังคมในโลกจริงเป็นอย่างมาก ทั้งเรื่องของการเป็นประชากรคนหนึ่งในสังคม บทบาทหน้าท่ีท่ี
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ต้องรับผิดชอบในสังคม จะเห็นไต้ว่า รูปแบบของโปรแกรมท่ีถูกสร้างข้ึนน้ัน สามารถดึงดูดให้ผู ้
เล่นเข้ามามีส่วนร่วมใต้เป็นอย่างดี ท้ังภาพบรรยากาศภายในเกม และรูปแบบของตัวละคร ล้วน 
ถูกสร้างข้ึน เพ่ือให้ผู้เล่นได้พบและเรียนรู้ประสบการณ์จริง ผู้เล่นจะมีความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของ 
สังคม มีหน้าท่ีรับผิดชอบ ต้องด้ินรนเพ่ือให้ตนเองอยู่รอดในสังคมแห่งน้ี แร็กนาร็อกจึงเป็นการ 
จำลองสังคม เพ่ือให้ผู้เล่นเข้ามาลองใช้ชีวิตอยู่ร่วมกัน

การติดต่อลื่อสารกันระหว่างผู้เล่นในเกมนั้นมีหลากหลายรูปแบบ ทั้งการพูดคุยผ่าน 
โปรแกรมสนทนาภายในเกม ท ี่ม ีล ักษณะเหมือนการพ ูดค ุยก ันโดยผ่านตัวละครในเกม 
ผลการวิจัยพบว่าการลื่อสารผ่านเกมนี้ ขัดแย้งต่อแนวคิดของ Roger ที่ว่าการลื่อสารผ่าน 
คอมพิวเตอร์เป็นการลื่อสารที่ไร้อารมณ์ และไม่เป็นกันเอง และการลื่อสารรูปแบบนี้ไม่ก่อให้เกิด 
ปฎิสัมพันธ์ในการลื่อสาร แต่สำหรับสังคมแร็กนาร็อก การสนทนากันระหว่างผู้เล่นไม่ใช่เพียงการ 
พูดคุยกันผ่านตัวอักษรเท่านั้น แต่จากลักษณะของการเป็นเกม ที่จะต้องมีการสร้างตัวละครเพื่อ 
เป็นตัวแทนของผู้เล่นขึ้น และตัวละครเหล่านี้จะเป็นเสมือนตัวแทนของผู้เล่นที่จะพบปะพูดคุยกับ 
ผู้อื่น และโปรแกรมแสดงอารมณ์ ความรู้สึกต่างๆ เช่น หัวเราะ ยิ้ม เขินอาย ร้องให้ เหนื่อย 
ทั้งหมดนี้เป็นการลื่อสารที่ทำให้ฝ่ายตรงข้ามรับรู้ใต้ทันทีว่า ผู้พูดต้องการบอกอะไร และอยู่ใน 
อารมณ์ใด การลื่อสารที่คล้ายมากกับการลื่อสารแบบเผชิญหน้านี้เอง ทำให้ผู้เล่นทั้งหลายลง 
ความเห็นว่าเป็นปัจจัยท่ีสำคัญที,ทำให้พวกเขายอมสละเวลาเพื่อที่จะเข้ามาในเกม และพูดคุยกับ 
เพื่อนในเกม เพราะเกมแร็กนาร็อก ไม่ไดให้บริการเพียงแค่ระบบสนทนากันระหว่างผู้เล่น แต่มี 
กิจกรรมอื่นๆ เช่นการเก็บค่าประสบการณ์เพื่อเพิ่มระคับของผู้เล่นกิจกรรมกิลด์วอร์ที่เป็นตัว 
ประสานความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้เล่น สิ่งเหล่านี้ไต้ลบข้อจำกัดในเรื่องของสถานที่ ที่ผู้เล่นไม่ 
จำเป็นต้องมานั่งอยู่ตรงหน้ากันและกัน เพื่อก่อร่างสร้างความสัมพันธ์ แต่คอมพิวเตอร์สามารถ 
ตอบสนองความต้องการเหล่านี้ได้ท้ังหมด

กิจกรรมกิลด์วอร์เป็นกิจกรรมที่ผู้เล่นให้ความสนใจเป็นอย่างมาก ลักษณะการเล่นเป็น 
การต่อล้กันเองระหว่างผู้เล่น เพื่อแย่งขิงความเป็นหนึ่ง ซึ่งก่อนหน้านี้ ผู้เล่นจะไม่ค่อยมีโอกาส 
ปะทะกันเองมากน ้ก  คู่กรณีจะเป็นมอนสเตอร์เป็นล่วนมาก เมื่อกิจกรรมนีเข้ามา และเปิดโอกาส 
ให้ต่อล้กันขึ้น กิจกรรมนี้จึงไต้รับความนิยมเป็นอย่างมาก และหากจะเข้าร่วมกิจกรรม ผู้เล่น 
จะต้องรวมกลุ่มกันให้ได้36 คน เพื่อจัดตั้งกิลด์โดยจะต้องเลือกสมาชิกในกลุ่ม 1 คนให้ดำรง 
ตำแหน่งหัวหน้ากิลด์ การดำเน ินการของกิลด ์ต ั้งแต ่เร ิ่มก ่อต ั้งก ิลด ์ จนกระทั้งไต้ครอบครอง 
ปราสาท ไม่ใช่เรื่องที่ง่าย เพราะตั้งแต่เริ่มก่อตั้ง สมาชิกทุกคนจะต้องร่วมมือร่วมใจกันเก็บค่า
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ประลบการทท'ห้กับกิลด์ซึ่งหมายความ1ว่า แทนที่ค่าประสบการณ์ที่ได้ จะมอบให้กับตัวเอง กลับ 
ต้องเลียสละให้แก่กิลด์ซึ่งถือเป็นการเสียสละเพื่อส่วนรวม เมื่อฐานะกิลด์อยู่ในระดับสูงแล้ว 
สมาชิกก็ยังคงต้องเลียสละทั้งเงิน และเวลา เพื่อที่จะป้องกันและรักษาฐานที่มั่นของกิลด์ เพราะ 
ความสำเร็จของกิลด์ไม่ใช่เพียงการได้ยึดครองปราสาทเท่านั้น แต่รวมถึงการที่สามารถรักษา 
และป้องกันการรุกรานจากกิลด์อื่นๆ ด้วย เพราะซ่ือเลียง และเกียรติยศที่แต่ละกิลด้ได้รับนั้น ไม่ 
ได้มาจากการได้ครอบครองปราสาทเพียงครั้งเดียว แต่เป็นซื่อเลียงจากการครอบครองปราสาท 
หลังใหญ่ เป็นเวลายาวนานมากกว่า ดังน้ัน การร่วมมือร่วมใจของสมาชิกจึงเป็นสิงสำคัญมากใน 
การที่จะบรรลุเป้าหมายนี้หัวหน้ากิลด์จะต้องทำทุกวิถีทางที่จะกระตุ้นให้สมาชิก ออนไลน์เข้ามา 
ในเกม ในช่วงของกิจกรรมกิลด์วอร์ซึ่งกลยุทธ์ที่หัวหน้ากิลดัไข้ ก็มืตั้งแต่การยอม1จ่ายค่านํ้ายา 
เพิ่มพลังต่างๆ ให้แก่สมาชิก'ในกิลด์ เพื่อให้สมาชิกรู้สึกว่า ไม่ต้องเลียสละอะไรมากไปกว่าเวลา 2 
ชั่วโมง เพ่ือเข้าร่วมกิจกรรม

กิจกรรมนอกเหนือจากกิจกรรมกิลด์วอร์ ก็ช่วยสร้างความสามัคคีภายในกลุ่มได้เป็น 
อย่างดี ถือว่าเป็นการกักทอความลัมพันธ์ไห้มั่นคงยิ่งขึ้น ยกตัวอย่างการนัดรวมตัวเพื่อออกส่า 
บอล ก็เป็นกิจกรรมที่สมาชิกให้ความสนใจเป็นอย่างมาก เพราะไดแ้กแมือ กลยุทธ์ใหม่ และยัง 
ได้สิ่งของหายากที่บางครั้งอาจจะตกลงมาให้สมาชิกได้ขื่นซมอีกด้วย นอกจากนี้ การนัดพบปะ 
ลังสรรค์ของผู้เล่นในกิลด์เดียวกันก็ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก และกิจกรรมนี้ส่งผลอันเห็น 
เป็นรูปธรรม เพราะแสดงให้เห็นถึงพลังความสามัคคีของบรรดาสมาชิกในกิลด์ที่พยายามที่จะ 
มาร่วมงาน แม้ว่าจะอยู่ห่างไกลเพียงใดก็ตาม ความลัมพันธ์ที่เกิดขึ้นภายในเกม คง1ไม่'ไข่เพียงา 
หรือ2 วันที,สามารถสร้างขึ้นมาได้ แต่ต้องผ่านวันเวลา และการร่วมทุกข์ร่วมสุขกันมา จึงจะนำพา 
กิลด์มาได้จนถึงจุดที่เรียกว่าประสบความสำเร็จ

ความคล้ายคลึงกันระหว่างลังคมจริง และลังคมในเกมนี้เองที่ทำให้ผู้เล่นที่ขาดวุฒิภาวะ 
ไม่ลามารถที่จะแบ่งแยกความสำคัญออกจากกันได้ ผู้เล่นบางคนสามารถอยู่ในเกมได้นานถึง 10 
ชั่วโมง บางคนเล่นเกมข้ามวัน บางคนถึงขนาดหยุดเรียนเพื่อเล่นเกม ความเหมือนจริงของเกม 
กลายเป็นดาบลองคมที่ก่อให้เกิดปัญหาตามมา ความสัมพันธ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างผู้เล่น ท่ี 
ไม่ได้เกิดเฉพาะในเกม แต่เซื่อมโยงออกมาล่โลกของความเป็นจริง ยิ่งทำให้ผู้เล่นให้ความสำคัญ 
กับสังคมจำลองนี้อย่างมาก ผู้เล่นที,ไม่สามารถแยกแยะความจริง กับเกมออกได้จะไม่สามารถ 
ควบคุมตนเองได้ ปัญหาเหล่านี้เป็นสิ่งที่ผู้ปกครองทั้งหลายในสังคมหวั่นวิตกกันมาก แต่ภาพใน 
เกมออนไลน์ที่ผู้วิจัยได้พบเห็นนั้น เป็นภาพที่สวยงาม และสิ่งที่ผู้ให้บริการเกมมอบแก่เยาวชนนั้น
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ก็ไม่ใช่สิ่งที่มอมเมาเยาวชนแต่อย่างใด ทั้งนี้ เนื่องจากผู้เล่นส่วนมาก เป็นเยาวชน ที่อาจจะไม่ 
ลามารถแยกแยะ และแบ่งเวลาการเล่นได้จึงทำให้เกิดปัญหา การไม่ใส่ใจในเรื่องของการเรียน 
หลงลืมหน้าที่อันเป็นหน้าที่หลักในชีวิตจริงไป ดังน ั้น  ผู้ใหญ่ในลังคมจึงควรที่จะเข้ามามีบทบาท 
ในการจดัระเบียบเกมออนไลน์ให้มากขึ้นกว่านี้ซึ่งการจัดระเบียบนี้ต้องหมายรวมถึง มาตรการ 
ควบคุมผู้ให้บริการร้านอินเทอร์เน็ตด้วย

มาตรการการควบคุมเกมออนใลน์ในลังคมไทยยังคงไม่จริงจัง หน่วยงานของรัฐที่ดูแล 
เรื่องเกมออนใลน์ควรจะมีมาตรการที่ชัดเจนครอบคลุมทุกด้านที่เป็นผลเลียออกมาให้เร็วที่สุด ซ่ึง 
ผู้วิจัยหวังว่า หากรัฐลามารถออกมาตรการเพื่อควบคุมการเล่น และการให้บริการอย่างรัดกุมได้ 
แล้ว จะทำให้พฤติกรรมการเล่นในทางลบของผู้เล่นลดลง ทั้งนี้ สถาบันครอบครัวก็เป็นอีกหนึ่ง 
สถาบันที่จะช่วยประคองให้เยาวชนอยู่ในกรอบที่ตั้งไว้ เพราะปัญหาไม่ได้อยู่ที่เกมออนไลน์นั้นๆ 
ไม่ดี แต่เกิดจากวุฒิภาวะของผู้เล่นน่ันเอง

ข้อเสนอแนะ

- ควรมีการดีกษาในเซิงจิตวิทยาวิเคราะห์ (Psycho Analysis) ต่อไป เก่ียวกับ 
ปฏิลัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นเกม แร็กนาร็อก อันอาจจะนำมาทั้งผลดีและผลเลียในเซิง 
วัฒนธรรมและลังคม

- ควรดีกษาเร่ืองแรงจูงใจใน Cyber Space ในเกมออนไลนํอ่ืนๆ เพ่ิมด้วย เพราะใน 
ปัจจุบันมีเกมออนไลน์ท่ีเปิดให้บริการอยู่มากมาย ซึ่งแต่ละเกมมีลักษณะที่แตกต่าง 
กันออกไป

- ควรสร้างนโยบายในการควบคุมเกมให้มีจริยธรรมมากข้ึน เน่ืองจากได้พบว่า ผู้เล่น 
และ เว็บมาสเตอร์ (Web Master) ไม่ได้ปฏิบัติตามกฎท่ีต้ังไว้เท่าท่ีควร
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