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บทนำ

1.1 ที่มาและความสำค้ญของปัญหา

หลังจากได้ก้าวผ่านสังคมในยุคเกษตรกรรม และอุตสาหกรรม ปัจจุบันโลกของเรากำลัง 
ก้าวเข้าล่ลังคมยุคหลังอุตสาหกรรม (Post-Industrial Society) หรือลังคมยุคสารลนเทศ
คอมพิวเตอร์และลื่ออินเทอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวันของมนุษย์มากขึ้น ด้วยบริการ 
ต่างๆ เซ่น อีเมล์, ห้องสนทนา (Chat room) รวมไปถึงบริการด้านความบันเทิงไม่ว่าจะเป็น 
บริการดาวน์โหลดเสิยงเรียกเข้าโทรสัพท์มีอถือ บริการส่งข้อความแบบมัลติมีเดีย และอีกบริการ 
หนึ่งที่ได้รับความนิยมอย่างมาก น่ันก็คือ บริการเกมออนไลน์

การเกิดขึ้นของเกมออนไลนIนประเทศไทย เร่ิมข้ึนเม่ือปลายปี 2545 โดยบริษัท เอเชีย 
ซอฟท์ ประเทศไทย จำกัด ได้ทำการชื้อลิฃสิทธึ๋เกม “แรกนาร็อก” (Ragnarok) จากประเทศ 
เกาหลีใต้ โดยที,ผู้ไข้บริการจะต้องชื้อบัตรเติมเวลาเพื่อเล่นเกม ส่วนรูปแบบของเกมก็ไม่ต่างจาก 
เกมท่ัวไป คือมีการกำหนดตัวละคร แล้วส่ามอนสเตอร์เพื่อเก็บค่าประลบการณ์ แต่ท่ีต่างจาก 
เกมอื่นก็คือการออนไลน์ นั่นก็หมายความว่า ผู้เล่นซึ่งอยู่ต่างสถานที่กัน สามารถท่ีจะเข้ามา 
พบปะพูดคุยในเกมได้

รูปแบบการพูดคุยในเกม เหมือนกับการคุยใน ห้องสนทนา (Chat room) ท่ัวไป จะต่าง 
ตรงที่การพูดคุยในเกมสามารถกระทำได้พร้อม  ๆ กับการล่ามอนสเตอร์ เปรียบเสมือนการทำ 
กิจกรรมร่วมกันของ คู่สนทนา ซึ่งหากกล่าวถึงกิจกรรม ทางผู้ให้บริการได้จัดให้มีกิจกรรม
สร้างสรรค์ลังคมเกมออนไลน์มากมาย เพื่อสร้างความสนุก และความสามัคคีร่วมกันของผู้เล่น

ด้วยรูปแบบของเกม และกิจกรรมต่างๆ ประกอบกับคุณสมบัติของล่ืออินเทอร์เน็ตใน 
เร่ืองการหมดปัญหาด้านเวลา และสถานท่ี เร่ืองความเป็นส่วนตัว การโต้ตอบได้ทันที ฯลฯ ทำให้ 
''แรกนาร็อก" กลายเป็นเกมออนไลน์ยอดนิยม ท่ีมีผู้ลงทะเบียนสูงกว่า 700,000 คนในต้นปี 
2546 และมีผู้เล่นต่อวันสูงถึง 200,000 คน ซ่ึงคาดว่าจะมีผู้ลงทะเบียนในปลายปี 2547 สูงถึง 2 
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ในมิติทางสังคมเกี่ยวกับการเข้ามาของเกมออนไลน์ ผู้ปกครองบางรายได้แสดงออกถึง 
ความเป็นห่วงลูกหลานตัวเองเก่ียวกับเกมออนไลน์จากประเทศเกาหลีใต้เกมน้ีว่า เด็กๆจำนวน
มากใข้เวลาอยู่หน้าเครื่องคอมพิวเตอร์นานกว่าปกติ ชนิดลืมวันลืมคืน บางคนถึงกับขาดเรียน 
เพราะติดเกมดังกล่าว จึงเรียกร้องมายังหน่วยงานของรัฐให้มีการควบคุม เพ่ือไม่ให้เด็กหลงระเริง 
ไปมากกว่านี้ ส่วนหน่วยงานของรัฐเมื่อรับเรื่อง จึงทำได้เพียงการใข้มาตรการเฉพาะหน้าออกมา 
แก้ปัญหา คือ การป้องปรามผู้ที'ได้รับสิทธิเกมในประเทศไทย ให้ควบคุมการเล่น รวมถึงเตือนไป 
ยังร้านอินเทอร์เน็ตทั้งหลายให้อยู่ในระเบียบที่ควรจะเป็น แต่ไม่มีมาตรการ หรือการคืกษาอ่ืนใด 
ในการเข้าไปดูแลถึงพฤติกรรมการเล่นของเด็ก

จนกระทั่งเกิดเหตุการณ์ที่อยู่เหนือความคาดหมายของหน่วยงานรัฐ ไม่มีใครคิดว่า เพียง 
แค่เกมออนไลน์จะมีการซ้ือขายแต้มสะสมในราคาสูงถึง 18,000 บาท และยิ่งไม่เข้าใจไปกันใหญ่ 
ว่าทำไมแค่เกมจึงต้องมีการแย่งชิง หรือสร้างราคาค่างวดมากถึงเพียงนั้น การซื้อขายเงินเชนื 
(สกุลเงินในเกม) นอกเกม จนเกิดเหตุการณ์ทำร้ายร่างกายเพื่อชิงทรัพย์จนได้รับบาดเจ็บ โดยมา 
สาเหตุจากเกม ทำให้กระแสสังคมในเรื่องเกมออนไลน์รุนแรงขึ้นมาก

หลังเกิดเหตุการณ์ดังกล่าวรัฐบาล โดยการนำของกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การลื่อสาร (ICT) ออกมาประกาศมาตรการล้อมคอกเกมออนไลน์มากมาย ที่ชัดเจนเกี่ยวกับตัวผู้ 
เล่น คือ การห้ามเด็กอายุต่ํากว่า 18 ปีเล่นเกมหลัง 22.00 น. ล่วนผู้ที่อายุ 18 ปีซื้นไป ต้องนำ 
หลักฐานบัตรประชาชนไปขอลงทะเบียนเล่นเกม 24 ชั่วโมงที่ที่ทำการไปรษณีย์โทรเลข ในล่วน 
ของร้านอินเทอร์เน็ต ให้แยกออกจากร้านเกม และเปิดให้บริการแก่นักเรียนได้ในเวลา 16.00-
22.00 ในวันจันทร์-วันศุกร์ ส่วนวันหยุดสุดสัปดาห์และวันหยุดนักขัตฤกษ์เปิดให้บริการได้ตั้งแต่ 
เวลา 06.00-22.00 น.

แต่มาตรการจำกัดเวลาเล่นเกมกลับไม่ทำให้จำนวนผู้เล่นเกม และกระแสความช่ืนชอบ 
ในเกมแร็กนาร็อกลดลง จากผลสำรวจที่เผยแพร่ในหนังสือพิมพ์บิสิเนสไทย ฉบับวันที่ 26 ก.ค.-1 
ส.ค. 2547 ปรากฏว่า แร็กนาร็อกยังคงเป็นเกมออนไลนํที่ได้รับความชื่นชอบเป็นอันดับ 1 และผล 
การสำรวจที'น ่า สนใจอีกข้อ ก็คือ เหตุผลในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ ช่ืงคำตอบที'ได้รับการ 
ลงคะแนนให้มากท่ีสุดคือ เพราะได้เพื่อนใหม่
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ปัญหาสังคมอันสืบเนื่องมาจากเกมออนไลน์ยงมีให้พบเห็นเลมอ แม้ภาครัฐจะพยายาม 
เร่งออกมาตรการที่จะนำมาใข้แก้ปัญหา แต่หากพิจารณาให้ดี เกมออนไลน์ก็ไม่ได้สร้างปัญหา 
ให้กับสังคมเพียงอย่างเดียว การรวมกลุ่มกันของคนในเกมเพื่อร่วมกันทำกิจกรรมอันเป็น
ประโยชน์ต่อสังคมก็มีให้พบเห็น อย่างการจัดกิจกรรมวันเด็ก หรอแม้แต่กิจกรรมในเกม ก็ล้วนแต่ 
สร้างสรรคํฃึ้นเพื่อให้เกิดความสมัครสมานสามัคคีทั้งสิ้น

ภาพเชิงลบต่อสังคมเกมออนไลน์ ทำให้ผูวิจัยสนใจที่จะคีกษาความสัมพันธ์ของคนใน 
ชุมชนเกมออ'น'โลน์ โดยมุ่งประเด็นไปที่เรื่องของแรงจูงใจในกิจกรรม กิลด์วอร์กับการรวมทีมใน 
Cyber Space การกักทอและต่อเชื่อมความสัมพันธ์ ในเกมแร็กนาร็อก และคีกษาการต่อเช่ือม 
จากโลกอินเทอร์ณ็ตมาลุ่โลกแห่งความเป็นจริง

1.2 ปัญหานำวิจัย

1. Ragnarok และ Guild คืออะไร
2. ผู้เล่นมีวิธีการกักทอกิลด์และต่อเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างกิลด์อย่างไร
3. บทบาทของกิลดํในกิลด์วอร์เป็นอย่างไร และการกักทอและต่อเชื่อมนำมาล่ความสำเร็จ 

ในเกมแร็กนาร็อก อย่างไร
4. ความสัมพันธ์ที่ปรากฎในกิลด์ เชื่อมต่อมาล่ความสัมพันธ์ในโลกของความเป็นจริง 

หรือไม่ และล่งผลกระทบในการดำเนินชีวิตของผู้เล่นอย่างไร
5. ปัจจัยใดที่ล่งผลให้ผู้เล่นอยากเข้าร่วมกิจกรรมกิลด์วอร์

1.3 วัตถุประสงคํไนการทำวิจัย

1. เพ่ือรู้และเข้าใจถึงวิธีการกักทอและต่อเช่ือมความสัมพันธ์ของคนท่ีเล่นเกมออนไลน์
2. เพ่ือทราบถึงบทบาทของกิลด์ ในเกม แร็กนาร็อก ในการกักทอและต่อเช่ือม 

ความสัมพันธ์ของผู้เล่น
3. เพ่ือทราบถึงอิทธิพลของเกมออนไลน์ท่ีล่งผลกระทบต่อชีวิตในโลกจริงของผู้เล่น
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1.4 นิยามศัพท์ปฏิบ้ตการ

การถ้กทอ -  การประดิษฐ์ และการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างคนที่มีอะไรคล้ายๆกัน หรืออยู่ 
ร่วมในสังคมเดียวกัน เป็นการสร้างความสัมพันธ์ที่เหนียวแน่นภายในของกลุ่มตน เพ่ือสร้าง 
ความเข้มแข็งให้แก่กลุ่มของตนเอง ซึ่งแบ่งได้ดังน้ี

- การสร้างความเหนียวแน่น โดยในโลก Online เป็นการนัดพบกันในเกม อ่าน 
ประกาศ ตอบโต้กันในกระทู้ของ กิลด์ ส่วนโลก Offline เป็นการนัดพบประ 
สังสรรค์ หรือพูดคุยกันทางโทรดัพท์

- การสร้างความเข้มแข็ง แบ่งเป็นด้านการเงิน เช่น การสนับสนุนเงินให้สมาชิก 
และด้านเครือข่าย ซึ่งเครือข่ายน้ีนอกจาก กิลด์ ดัวเองแล้ว ยังรวมถึง กิลด์ 
พันธมิตรอ่ืนๆ ด้วย

การต่อเที่อม -  การลานความสัมพันธ์ หรือเชื่อต่อความสัมพันธ์กับคนต่างกลุ่ม ท่ีมีความ 
แตกต่างกันจากกลุ่มของตน โดยแบ่งการต่อเชื่อมออกเป็นขั้นตอนดังนี้

- การเลือกเล่นเกม Ragnarok
- การเลือกตัวละคร (Player)
- การทำความรู้จัก
- การเช่ือมโยงจากโลก Online ส่โลก Offline

Guild หรึอ กิลด์ -  คือระบบการรวมกลุ่มกันของผู้เล่นเกม แร็กนาร็อก โดยในแต่ละกลุ่มจะ 
สามารถมีสมาชิกสูงสุดได้ 36 คน วิธีการสร้าง กิลด์ ในเกม แร็กนาร็อก สามารถสร้างได้โดยใช้ 
คำสัง / g u i l d  จากน้ันเว้นวรรคตามด้วยช่ือ กิลด์ ซ่ึงการท่ีจะสามารถสร้างได้น้ันต้องมีไอเทมช่ือ 
E m p e r iu m  1 ช้ิน โดยประโยชน์ของ กิลด์ จะทำให้ผู้เล่นสามารถสร้างกลุ่มของตนเองช่ืงมีการ 
รวมตัวท่ีเหนียวแน่นชัดเจนและมีประโยชน์ในด้านการให้ข่าวสาร การรายงานประวัติของผู้เล่น 
แต่ละคนได้ละเอียด และยังจะมีผลต่อการเข้าล่การเล่นในรูปแบบ กิลด์วอร์อีกด้วย

Guild W ar -  การต ่อล ้ก ัน ระหว ่าง ก ิลด ์ และจะไม ่เหม ือนการต ่อล ้ใน  PVP Mode (Player Versus 
Player) ซ่ึง ก ิลค ์ ไม่ว ่าขนาด เล็กหรือ ขนาดใหญ ่ จะต ่อล ้ก ันในพ ื้นท ี่ท ี่ม ีขอบเขต และม ี 

จ ุดประสงค ์ม ุ่งไปท ี่การจ ู่โจมฐานท ัพของด ัตร ู เพ ื่อให ้ได ้มาซ ึ่งฐานน ั้น
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บทบาทของ Guild -  หมายถึงในการสร้างความเข้มแข็งของกลุ่ม และบทบาทด้านการดึงดูดใจ 
ผู้เล่นให้อยู่ในเกม

เกมออน่นน ์ - เกมออนไลน์ คือ เกมท่ีต้องเล่นผ่านระบบอินเทอร์เน็ต (Internet) โดยผู้เล่น 
จะต้องทำการลงโปรแกรมเกม (Client) ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของตนเองและจะต้องเล่นเกม 
ออนไลน์ผ่าน เซิร์ฟเวอร์ โดยข้อมูลต่างๆของผู้เล่นจะถูกเก็บไว้ใน เซิร์ฟเวอร์ซ่ึงในการเล่นเกม 
ออนไลน์น้ีผู้เล่นจะต้องเสียค่าบริการการเล่นเกมตามอัตราท่ีผู้ให้บริการได้กำหนดไว้

สังคม Online -  สังคมภายในเกมแร็กนาร็อกท่ีเช่ือมโยงกันด้วยเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เป็นสังคม 
ท่ีมีปฏิสัมพันธ์กันผ่านตัวละคร (Player) ที,แต่ละคนเลือก

สังคม Offline -  สังคมจริง ท่ีมนุษยํใข้ชีวิตอยู่ร่วมกันจริง โดยปราศจากตัวละครท่ีมาทำหน้าท่ี 
แทน

1.5 ประโยชน์ทีคาดว่าจะได้รบ

1. ทำให้สังคมได้ตระหนักถึงสักษณะของปัญหา และได้นำผลวิจัยไปใข้เพ่ือเป็นข้อมูล 
ประกอบในการกำหนดนโยบายเก่ียวกับเกมออนไลน์

2. เพ่ือเป็นประโยชน์ในการเติมองค์ความร้ในวงวิชาการเก่ียวกับการคืกษาความเป็น
ชุมชน,ในเกมออน'ไลน์
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