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ABSTRACT 
 The purpose of ‘The study of behavior and motivation of role-playing in virtual 
community’ is to study the behavior of people who choose to be a role-player in virtual community 
on social network instead of as a player in ‘Massive Multiplayer Online Role-Playing 
Game(MMORPG)’, also want to make people who is not a role player to understand more about 
role-playing and community 
 The researcher joined the virtual communities to observe and study, also interview about 
the purposes and motivations of role-playing. The results show that power of language is a part of 
the motivations and the purpose of people who want to be their ideal self and don’t want to reveal 
the true identity on in internet 
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บทที ่1 

บทน า 

 

1.1 ประวตัิความเป็นมา/เหตุปัจจัย 

ปัจจุบนัหากกล่าวถึงการสวมบทบาทเป็นอีกตวัตนหน่ึงแลว้ ใครหลายคนอาจคิดวา่ส่ิงเหล่าน้ี

เป็นเร่ืองท่ีเราเคยท ากนัสมยัคร้ังยงัเป็นเด็ก ไม่วา่จะเป็นการสวมบทบาทเป็นอศัวิน, เจา้หญิง, มงักร, 

ซูเปอร์ฮีโร่ หรือแมก้ระทัง่ตวัละครในทีวีแอนิเมชั่นท่ีเราช่ืนชอบ เราเคยสนุกกบัมนั และคิดว่าการ

กระท าเหล่าน้ีคงมีแต่เด็กๆเท่านั้นท่ีเล่นกนั แต่จริงๆแลว้ ในปัจจุบนั ยงัมีการเล่นสมบทบาทน้ีอยูใ่น

กลุ่มคนท่ีเรียกไดว้า่ “โตเป็นผูใ้หญ่แลว้” เพียงแต่มนัไม่ใช่การเล่นสวมบทบาทท่ีเล่นกนัตามสนามเด็ก

เล่นหรือโรงเรียน หากแต่เป็นการเล่นสวมบทบาทท่ีเกิดข้ึนบนโลกออนไลน์ หรือท่ีเรียกกนัสั้นๆว่า 

คอมมู ซ่ึงยอ่มาจากค าว่า Community ท่ีแปลว่าชุมชน อีกทั้งยงัไม่ใช่การเล่นสวมบทบาทร่วมกนัใน

หมู่เพื่อนกนัไม่ก่ีคน หากแต่มีจ านวนมากพอจนเปรียบเสมอชุมชนหรือหมู่บา้นหน่ึงๆเลยก็ว่าได ้ท า

ให้กลุ่มคอมมูท่ีไดรั้บความนิยมบน Facebook บางกลุ่มนั้นอาจมีสมาชิกท่ีเขา้ร่วมเล่นประมาณ 500-

1000 คนเลยทีเดียว 

 การเล่นคอมมูในไทยนั้นเดิมทีในช่วง 5-6 ปีท่ีผ่านมาจะสามารถพบเห็นได้ตามเว็บไซต ์

Twitter และ Exteen ซ่ึงเป็นเว็บไซด์ Social Network ยอดนิยมส าหรับกลุ่มวยัรุ่นในยุคนั้ น และ

หลงัจากท่ี Facebook เร่ิมไดรั้บความนิยมมากข้ึนในช่วง 3-4 ปีท่ีผา่นมา ท าใหก้ารเล่นคอมมูนั้นยา้ยมา

ลงหลกัปักฐานท่ี Facebook เสียเป็นส่วนมาก  ในจุดน้ีเหมือนเป็นเคร่ืองบ่งบอกวา่สังคมคอมมูนั้นมี

เว็บไซต์เป็นตัวก าหนดพื้นฐานแหล่งชุมชน คอมมูนั้นจะนิยมเล่นบนเว็บไซต์ท่ีก าลังเป็นท่ีนิยม

ส าหรับประชาชนส่วนใหญ่ท่ีเล่นคอมมู ซ่ึงนั่นก็คือกลุ่มวยัรุ่น นั่นหมายความว่า หากในอนาคตมี

เวบ็ไซต์ Social Network ท่ีไดรั้บความนิยมมากกวา่ Facebook กลุ่มสังคมคอมมูก็จะท าการค่อยๆยา้ย

ไปยงัเวบ็ไซตด์งักล่าวอีกเหมือนกบัท่ีเคยเกิดข้ึนกบัเวบ็ไซต ์Twitter และ Exteen 

 ขั้นตอนการเล่นคอมมู หรือเรียกวา่วิธีการเขา้ไปเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มสังคมบทบาทสมมติ

นั้น ขั้นแรกเราตอ้งเลือกวา่ตอ้งการเขา้ร่วมเล่นคอมมูประเภทไหน และเม่ือพบคอมมูท่ีตอ้งการ จึงค่อย

สร้างตวัละครสมมติข้ึนมาให้เขา้กบัลกัษณะของคอมมู จากนั้นจึงสร้างลกัษณะ บุคลิก นิสัย รวมกบั

ประวติัของตวัละครดงักล่าวให้สอดคล้องกบัคอมมูนั้นๆ น าขอ้มูลของตวัผูเ้ล่นไปกรอกลงในด็อค 
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หรือแบบฟอร์มส าหรับส่งอนุมติัตวัละครใหก้บัทีมงานท่ีคอยดูแลคอมมูนั้นๆ เม่ืออนุมติัผา่น จะถือวา่

ผูเ้ล่นไดก้ลายเป็นส่วนหน่ึงของคอมมูดงักล่าว 

 สรุปจากส่ิงท่ีกล่ามมาท าให้ผูว้ิจยัตอ้งการจะคน้หา และศึกษา พฤติกรรม ของผูเ้ล่นโรลเพลย์

ในกลุ่มคอมมูนิต้ี โดยการศึกษาผา่นส่ือโซเชียลมีเดียท่ีเป็นเป็นแหล่งก าเนิดคอมมูนิต้ีส าหรับการเล่น

โรลเพลยท่ี์ใหญ่ท่ีสุดอย่างเวบ็ไซต์ในปัจจุบนั เฟสบุ๊ค เป็นแห่งศึกษาคน้ควา้ เพื่อหาค าตอบถึงปัจจยั

แรงจูงใจ และผลลพัธ์ท่ีตามมาของกลุ่มผูเ้ล่นโรลเพลยอี์กดว้ย  

 
1.2 วตัถุประสงค์ในการวจัิย 

เพื่อศึกษาวฒันธรรมของการเล่นสวมบทบาทในคอมมู แรงจูงใจในการเลือกเล่น ทั้งน้ีผูว้ิจยั

ได้เลือกเข้าไปศึกษาพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนในกลุ่มคอมมูนิต้ีท่ีมีสมาชิกอยู่เป็นจ านวน 100 คนข้ึนไป

จ านวน 5 แห่งเป็นหลกั โดยท่ีมุ่งเห็นการสังเกตุพฤติกรรมการมีปฏิสัมพนัธ์ซ่ึงกนัและกนัของสมาชิก 

และสอบถามถึงความตอ้งการและแรงจูงใจในการเล่นอีกดว้ย 

  
1.3 ค าถามวจัิยหลกั  

ค าถามหลกัในงานวิจยัช้ินน้ีก็คือ “เหตุใดผูค้นจึงเลือกเล่นสวมบทบาทสมมติและโรลเพลย์

ประเภทพิมพโ์ตต้อบกนั” มากกกวา่การเลือกเล่นเกมออนไลน์แบบเล่นตามบทบาท(MMORPG หรือ  

Multiplayer Online Role-Playing Game )ท่ีมีให้เลือกเล่นมากเช่นเดียวกบักลุ่มคอมมูท่ีปรากฏข้ึนให้

เห็นในปัจจุบนั  

  

1.4 ขอบเขตการวจัิย 

1.4.1 ขอบเขตของพืน้ทีใ่นการเกบ็ข้อมูลและศึกษาพฤติกรรม  

ทั้งน้ี ผูว้ิจยัไดต้ั้งเป้าหมายไวว้า่จะศึกษากลุ่มคอมมูบนเวบ็ไซด์ Facebook ท่ียงัคงเปิดให้เล่น

อยู่ และมีผูเ้ล่นจ านวนมากกว่า 100 คนข้ึนไป จ านวน 5 แห่ง ได้แก่ ‘[MFN] Midnyran The Forever 

Night Land’, ‘[SOJ Roleplay] สนามรบ  SOJ’, ‘ANOTHER WORLD ในโลกใบ อ่ืน ท่ี เร่ิมต้น ’ , 

‘HEROESVERSE’ และ ‘ • Duel Academia [สถาบนัแห่งดูเอลลิสต]์ • ’ ซ่ึงการวจิยัในคร้ังน้ีท าข้ึนเพื่อ

ศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มคนในสังคมออนไลน์ ซ่ึงเป็นสังคมท่ีมีการเคล่ือนไหวอยา่งเป็นพลวตัร ท า

ใหอ้าจไม่สามารถเลือกใหค้วามส าคญัเป็นพิเศษกบักลุ่มใดกลุ่มหน่ึง 
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1.4.2 ขอบเขตในด้านระยะเวลา  

ผูว้ิจยัไดท้  าการเร่ิมศึกษาวิจยัตั้งแต่เดือนพฤศจิกายน พ.ศ.2561 มีก าหนดไปจนถึงประมาณ

เดือนเมษายน พ.ศ.2562 

 
1.5 วธีิด าเนินการวจัิย 

1.5.1 ลงภาคสนามไปศึกษาและเก็บขอ้มูลพฤติกรรมของผูเ้ล่นโรลเพลยใ์นกลุ่มคอมมูท่ียงัคง

เปิดให้เล่นอยู่ และมีผูเ้ล่นจ านวนมากกว่า 100 คนข้ึนไป จ านวน 5 แห่ง ได้แก่ ‘[MFN] Midnyran 

The Forever Night Land’, ‘[SOJ Roleplay] สนามรบ SOJ’, ‘ANOTHER WORLD ในโลกใบอ่ืน

ทีเ่ร่ิมต้น’, ‘HEROESVERSE’ และ ‘ • Duel Academia [สถาบันแห่งดูเอลลิสต์] • ’ การวิจยัในคร้ังน้ี

ท าข้ึนเพื่อศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มคนในสังมออนไลน์ ไม่ได้เจาะจงว่าตอ้งเป็นคอมมูท่ีมีเน้ือหา

เก่ียวกบัอะไรเป็นพิเศษ ทั้งน้ีการเก็บขอ้มูลจะมีทั้งการสังเกตุพฤติกรรมการเล่น และการให้กลุ่มคน

ดงักล่าวตอบแบบสอบถามอีกดว้ย 

1.5.2 น าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ร่วมกบัทฤษฎีเก่ียวกับจิตวิเคราะห์, บุคลิกภาพ, พื้นท่ีทาง

สังคม และอิทธิพลทางภาษา และการอ้างอิงจากวิจัยท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นส่ือ

อินเทอร์เน็ต 

 

1.6 ศัพท์นิยมเฉพาะ 

1.6.1 คอมมู หรือ คอมมูนิตี ้(Community)  

แหล่งชุมชนบทบาทสมมติบนโลกออนไลน์ แต่ละคอมมูมีส่ิงท่ีเรียกว่า ธีม(Theme) เป็น

ตวัก าหนดความแตกต่างแต่ละคอมมู เช่น คอมมูธีมแฟนตาซีและโรงเรียนเวทยม์นต์, คอมมูธีมเซอร์

ไววลัเอาชีวิตรอดจากฝูงซอมบ้ีในโลกยุคปัจจุบนัท่ีล่มสลาย เป็นตน้ ธีมของคอมมูนั้นสามารถมีตั้งแต่

แบบแฟนตาซีท่ีไม่มีอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง ไปจนถึงแนวการใช้ชีวิตในร้ัวมหาวิทยาลัย

ธรรมดาๆแห่งหน่ึงท่ีสมมติข้ึน ข้ึนอยู่กบัว่าผูเ้ป็นแม่งานจะก าหนด และธีมคอมมูนั้นจะไม่สามารถ 

เปล่ียงแปลงไดใ้นภายหลงั 

1.6.2 ออริ (Original Character)   

ตวัละครสมมติท่ีถูกสร้างข้ึนโดยผูท่ี้เขา้ร่วมกลุ่มสังคมคอมมูดงักล่าว เป็นส่ิงจ าเป็นอยา่งแรก

ในการเขา้ร่วมเล่น ตวัละครเหล่านั้นจะมีบุคลิกและลกัษณะท่ีถูกผูส้ร้างออกแบบ และก าหนดให้เป็น
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ตามใจชอบ รวมถึงการใส่ขอ้มูลให้เหมือนกบัมนุษยใ์นโลกแห่งความเป็นจริงอีกด้วย เช่น วนัเกิด 

ส่วนสูง น ้ าหนัก นิสัย ความสามารถ รวมถึงประวติัความเป็นมาของตวัละครนั้นๆ ซ่ึงในส่วนของ

ประวติัจะถูกสร้างข้ึนให้สอดคลอ้งกบัธีมคอมมูนั้นๆ เพื่อให้ดูเหมือนว่าตวัละครตวัน้ีเป็นส่วนหน่ึง

ของโลกสมมติท่ีเขา้ไปอยู ่

1.6.3 โรลเพลย์ (Roleplaying)  

กิจกรรมหลักท่ีเกิดข้ึนในสังคมคอมมู สามารถเรียกได้อีกแบบคือ การเล่นสวมบทบาท 

เพื่อให้เกิดกิจกรรม และมีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนัในหมู่ผูเ้ขา้ร่วมกลุ่มคอมมู ผูท่ี้เป็นเจา้ของตวัละครสมมติ

เหล่านั้นจะท าการสวมบทบาทเป็นตวัละครท่ีตวัเองส่งมาลงเล่น การเล่นสวมบทบาทจะอา้งอิงจาก

บุคลิกและนิสัยของตวัละครท่ีผูส้ร้างเป็นคนก าหนด เช่น ออริของนาย A ถูกก าหนดมาให้มีลกัษณะ

นิสัยท่ีกา้วร้าว ชอบหาเร่ืองผูอ่ื้น นาย A จึงจ าเป็นของท าการโรลเพลยใ์ห้ออริของตวัเองท าตวักา้วร้าว

ไปทัว่เพื่อใหต้รงกบับุคลิกท่ีตนไดก้ าหนดไว ้

1.6.4 ด็อค (Character Documentary)  

แบบฟอร์มส าหรับกรอกรายละเอียดของออริ หรือตวัละครสมมติท่ีผูเ้ขา้ร่วมตอ้งการจะส่งลง

ไปเล่นบทบาทสมมติร่วมกบัผูอ่ื้น ในเบ้ืองตน้ด็อคของแต่ละคอมมูจะมีความคลา้ยคลึงกนัในส่วนของ

ลกัษณะทัว่ไปของตวัละครนั้นๆ(วนัเกิด ส่วนสูง น ้าหนกั นิสัย อาชีพ ฯลฯ) แต่จะมีส่วนท่ีแตกต่างกนั

ออกไปความแต่ละคอมมูให้กรอก เช่น ฝ่ายท่ีตอ้งการจะเลือก, เผา่พนัธ์ุ, พลงัเวทยม์นตท่ี์มี เป็นตน้ ใน

การจ าเขา้ร่วมกลุ่มคอมมูแต่ละแห่งนั้น จ  าเป็นตอ้งส่งด็อคตวัละครใหก้บัทีมผูดู้แลคอมมูนั้นๆเสียก่อน 

และเม่ือไดรั้บการอนุมติัเรียบร้อยถึงจะสามารถเขา้ไปเป็นส่วนหน่ึงในคอมมูนั้นๆได ้เหมือนกบัการ

กรอกแบบฟอร์มสมัครเข้าท างาน สาเหตุท่ีต้องมีด็อคก็เพราะว่าถือเป็นการคัดกรองตัวละครท่ี

เหมาะสมท่ีจะเขา้ร่วม อีกทั้งบางคอมมูนั้นเปิดรับตวัละครท่ีจะเขา้ร่วมอยา่งจ ากดัจ านวนเพื่อให้ง่ายต่อ

การดูแล และไม่ดูวุน่วายจนเกินไป หากส่งด็อคแลว้ไม่ไดรั้บการอนุมติั ก็จะถูกขอ้ความตีกลบัมาวา่ไม่

ผา่น ดว้ยเหตุผลใดๆก็ตามท่ีทีมงานแจง้มา หากยงัตอ้งการเขา้ร่วมอยู ่เราก็จ  าเป็นตอ้งกลบัไปแกเ้น้ือหา

ในด็อคตวัละครใหเ้หมาะสมตามท่ีทีมงานแจง้มา 

1.6.5 แม่งาน   

หมายถึงผูเ้ป็นทั้งเจา้ของ ผูดู้แล ผูคิ้ดธีมคอมมูนั้นๆ 
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1.6.6 อเีวนท์ (Event) 

กิจกรรมท่ีแม่งานและทีมงานเป็นคนจดัข้ึนเพื่อเป็นการให้ผูเ้ขา้ร่วมคอมมูไดมี้ปฏิสัมพนัธ์

ร่วมกัน และเพื่อเพิ่มความสนุกและน่าสนใจให้กับกลุ่ม เช่น อีเวนท์เทศกาลคริสมาสต์ท่ีจ  าลอง

เหตุการณ์วนัคริสมาสตข้ึ์นมาแลว้เชิญใหผู้เ้ขา้ร่วมคอมมูมาโรลเพลยร่์วมกนั 

1.6.7 หลงัไมค์ 

ลกัษณะการเล่นโรลเพลยแ์บบสองต่อสอง ไม่ไดไ้ปกระท าให้สมาชิกคนอ่ืนๆในคอมมูได้

เห็น มักเกิดข้ึนในโปรแกรมแชทส่วนตัว การเล่นโรลเพลย์แบบหลังไมค์มักเล่นเพื่อส ร้าง

ความสัมพนัธ์ระหว่างตวัละครสองตวัโดยตรง และเพื่อเสริมสร้างเร่ืองราวและบุคลิกภาพให้แก่ตวั

ละครนั้นๆ 

 

1.7 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

1.7.1 ไดศึ้กษาถึงแรงจูงใจท่ีท าใหผู้ค้นเลือกเขา้ไปเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มสังคมบทบาทสมมติ

ออนไลน์    

1.7.2 ไดท้  าความเขา้ใจต่อกลุ่มสังคมคอมมูให้มากข้ึน เน่ืองจากกิจกรรมการสร้างคอมมูและ

การเล่นโรลเพลยบ์นโลกอินเทอร์เน็ตนั้น ถึงจะเร่ิมปรากฏให้เห็นให้ประเทศไทยมามากกวา่ 5 ปีแลว้ 

ก็ถือวา่ยงัเป็นส่ิงท่ีดูแปลกใหม่และคนจ านวนยงัไม่มีความเขา้ใจ มุมมองท่ีมีต่อกิจกรรมดงักล่าวอาจ

เป็นไปในทางลบ ผูว้จิยัจึงอยากปรับเปล่ียนมุมมองเหล่านั้นและสร้างความเขา้ใจใหม่ 

1.7.3 ไดน้ าขอ้มูลท่ีศึกษามาสร้างสรรคผ์ลงานส่ือศิลปะเพื่อใหผู้ค้นทัว่ไปไดรั้บชม 
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บทที ่2 

เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 

 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยเพื่อน ามาวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีวฒันธรรมคอมมู และ

กลุ่มผูเ้ล่นโรลเพลย ์โดยการศึกษาคร้ังน้ีเก่ียวขอ้งกบัแนวคิด ทฤษฎี ดงัน้ี  

1) ทฤษฎีจิตของ ซิกมนัด ์ฟรอยด ์(Sigmund Freud) 

2) ทฤษฎีจิตวทิยาพฒันาการทางสังคมกลุ่มของวยัรุ่นช่วง Puberty 

3) แนวคิดวา่ดว้ยเพื่อนในโลกออนไลน์ 

4) แนวคิดเร่ืองการส่ือสารของ จูเกน ฮาเบอร์มาส (Jürgen Habermas) 

5) แนวคิดเร่ืองพื้นท่ีเสมือนจริง  

6) งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
2.1 ทฤษฎจิีตของ ซิกมันด์ ฟรอยด์ (Sigmund Freud) 

เก่ียวกับลักษณะธรรมชาติของบุคลิกของจิต ฟรอยด์ได้เสนอรูปจ าลองในเชิงแนวคิด

(Conceptual Models) หลายรูปแบบ และมีแนวการมองปรากฏการณ์อนัซับซ้อนทางจิตวิทยาหลาย

แนวเช่นกนั รูปจ าลองพื้นฐานท่ีส าคญั นั้นก็คือแนวคิดเก่ียวกบั 

1) จิตส านึก, จิตก่อนส านึก และจิตไร้ส านึก 

2) อีโก,้ อิด และซุปเปอร์-อีโก ้

ฟรอยด์มองรูปจ าลองในเชิงแนวคิดขั้นพื้นฐานสองแบบน้ีจากหลายแง่มุม กล่าวคือ ในแง่มุม

ภูมิลกัษณะ, แง่โครงสร้าง, การเคล่ือนไหว, แง่เศรษฐกิจ(Economic) และแง่พนัธุกรรม(Genetic) หรือ

อีกนยัหน่ึงก็คือ แง่ของพฒันาการ 

จากการมองแบบแง่ภูมิลักษณะ เคร่ืองจิต(Psychic Apparatus) จะประกอบเป็นสามส่วน

ดว้ยกนักนั คือ จิตส านึก, จิตก่อนส านึก และจิตไร้ส านึก ซ่ึงจิตส านึกนั้นไม่ใช่องคป์ระกอบอนัจ าเป็น

เพียงอย่างเดียว ฟรอยด์พิจารณาว่าความส านึกเป็นเหมือนอวยัวะของจิตท่ีเก่ียวข้องกับความรู้สึก 

หน้าท่ีของส่วนส านึกนั้นคือการมองให้เห็นถึงส่ิงต่างๆในโลกภายนอก(ซ่ึงก็เหมือนกบัดวงตาของ
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ความ ท่ีมีอะไรบางอย่างคล้ายกบั ‘มโนทวาร’ ในความคิดแบบพุทธธรรม) ส่วนจิดก่อนส านึกนั้น

ประกอบดว้ยร่องรอยความทรงจ าซ่ึงตวัเรานั้นสามารถระลึกถึงไดไ้ม่ยากนกั ค าวา่ ‘จิตก่อนส านึก’ น้ี 

สามาถพาดพิงได้ถึงมโนคติต่างท่ีแฝงอยู่ แต่มนัสามารถกลับสู่ความส านึกได้ภายในสภาวะปกติ

ธรรมดา แต่ส าหรับจิตไร้ส านึกนั้นมนัไม่สามารถกลบัมาไดห้ากไม่ใชร้ะเบียบวิธีพิเศษบางอยา่งเช่น 

การสะกดจิต หรือการสังเคราะห์อยา่งอิสระ 

เร่ืองจิตไร้ส านึกเป็นทฤษฎีท่ีส าคัญท่ีสุดเร่ืองหน่ึงของจิตวิเคราะห์ ซ่ึงในหนังสือ The 

Unconscious; A Conceptual Analysis ของ A.C. Macintyre1 ไดพ้ิจารณาลกัษณะหกประการของจิตไร้

ส านึก ซ่ึงแสดงต าแหน่งและหนา้ท่ีของมนัอยา่งชดัเจน กล่าวโดยสรุปคือ 

1) จิตไร้ส านึกแตกต่างจากส านึก และจิตก่อนส านึกในแง่รูปแบบ เม่ือจิตก่อนส านึกเป็นส่วน

ท่ีไม่ไดอ้ยูใ่นความส านึก แต่สามารถกลบัสู่ความส านึกไดโ้ดยใชว้ิธีการปกติ จิตไร้ส านึกจึงเป็นอาณา

บริเวณของส่ิงซ่ึงไม่อาจกลบัมาสู่ความส านึกไดต้ามวีธีการปกติ ความคิดหรือความทรงจ าในจิตก่อ

ส านึกอาจตอ้งใช้ความพยายามบา้งในการระลึกถึงมนัโดยไม่ตอ้งถึงกบัมีเทคนิคพิเศษ แต่ความคิด

หรือความทรงจ าในจิตไร้ส านึกนั้นยากจะระลึกถึงไดเ้พราะมีการตา้นทานอยู ่ดว้ยเหตุน้ีจึงตอ้งใชว้ิธี

พิเศษ เช่น การสะกดจิต 

2) พิจารณาไดว้่าจิตไร้ส านึกนั้นเป็นบริเวณของบรรดากระบวนการขั้นแรกของขั้นปฐมภูมิ

(Primary Process) ฟรอยด์กล่าวว่า มนัมีกระบวนการทางสมองขั้นพื้นฐานอยู่สองประเภทคือ แบบ

ปฐมภูมิและแบบทุติยภูมิ กระบวนการขั้นทุติยภูมนั้นถูกควบคุมโดยแหตุผล และจะด าเนินตามแบบ

แผนการคิดทางตรรกะ และการตระหนกัถึงกาละ(Time) และเทศะ(Space) ซ่ึงกระบวนการน้ีแสดงถึง

การท าหนา้ท่ีของ อีโก ้แต่หลกัเกณฑท์างตรรกะไม่มีบทบาทอะไรส าหรับกระบวนการขั้นปฐมภูมิ ซ่ึง

เร่ืองน้ีเก่ียวขอ้งกบั อิด โดยตรง และภายใน อิด นั้นไม่มีการตระหนกัถึงมโนคติเร่ืองกาลเวลาหรือการ

ใชเ้หตุผล ซ่ึง อิด  ประกอบดว้ยพลงัดิบของสัญชาตญาณ เป็นส่ิงท่ีติดตวัมนุษยม์าตั้งแต่เกิด ซ่ึงถา้ไม่

ควบคุมมนัไว ้ส่ิงน้ีจะเรียกร้องหาการตอบสนองในทนัทีโดยไม่ค  านึงถึงผลลพัธ์ เป็นจิตใจแบบเด็ก

ทารก, เป็นสันดานดิบ และความฝันท่ีมีอยูคื่อลกัษณะของกระบวนการขั้นปฐมภูมิ 

3) ฟรอยด์ได้พิจารณาว่า ส่วนไร้ส านึกเป็นส่วนท่ีถูกเก็บกดไวเ้ป็นเร่ืองส าคญัในจิตวิทยา

ของฟรอยด ์และแมว้า่ในตอนหลงั เขาจะคิดวา่ส่ิงท่ีถูกเก็บกดเป็นกรณีส าคญัของจิตไร้ส านึก อนัท่ีจริง

เขาไม่ได้ถึงกับเลิกล้มแนวคิดท่ีว่า จิตไร้ส านึกนั้นเป็นบริเวณของการเก็บกด เพียงแต่ฟรอยด์ได้

ดดัแปลงแกไ้ขมนัเสียใหม่ 

 

1 A.C. Macintyre, The Unconscious; A Conceptual Analysis, (Routledge and K. Paul, London 1958), pp. 29-32 
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4) จิตไร้ส านึกนั้นเป็นเหมือนภูมิหลัง(Background) เช่ือมโยงระหว่างวยัเด็กทารกและวยั

ผูใ้หญ่ เน่ืองจากวิธีทางกายภาพตามธรรมดานั้นไม่อาจเยียวยาความแปรปรวนทางสมองไดจิ้ตวิทยา

ของฟรอยดจึ์งหนัไปสู่อีกทางหน่ึง และเขาไดพ้บวา่อาการอมัพาตอนัเน่ืองมาจากฮิสทีเรียมีรากฐานอยู่

ในองค์ประกอบทางจิตวิทยา ฟรอยด์เนน้ความส าคญัของชีวิตระยะแรกๆของผูป่้วยโดยเฉพาะในวยั

ทารก เขาได้แสดงข้อเท็จจริงท่ีว่าความแปรปรวนทางบุคลิกภาพสามารถสืบสาวกลับไปสู่

ประสบการณ์อนัเจ็บช ้ าในอดีตท่ีถูกฝังกลบไว ้ดงันั้นเขาถึงถือว่าความปรารถนาในวยัเด็กซ่ึงฝังแน่น

อยูใ่นจิตไร้ส านึกนั้นสามารถมีอิทธิพลต่อวยัผูใ้หญ่ไดด้ว้ย 

5) จิตส านึกเป็นภูมิหลงัส าหรับความส านึก และพฤติกรรมต่างๆ มนัมีอิทธิพลในฐานะท่ีเป็น

สาเหตุของความส านึก และพฤติกรรม 

6) จิตไร้ส านึกเป็นสถานท่ีหรือบริเวณหน่ึง แนวคิดท่ีวา่จิตไร้ส านึกเป็นสถานท่ีเช่นน้ีท าใหก่้อ

ปัญหาข้ึนวา่ ฟรอยดจิ์นตนาการถึงสถานท่ีหรืออา้งถึงบางส่ิงท่ีนอกเหนือไปจากนั้นอีก 

อยา่งไรก็ตาม เม่ือพิจารณาอีกแง่หน่ึง ปัญหาน้ีจะหมดไปเม่ือเราเขา้ใจความหมายของค าวา่’

สถานท่ี’ ซ่ึงฟรอยด์มักชอบเช่ือมโยงปรากฏการ์ณทางจิตเข้ากับเคร่ืองจิตอยู่เสมอ อันท่ีจริงจิต

วเิคราะห์ถือวา่ จิต(Mind) เป็นกระบวนการอยา่งหน่ึง ไม่ใช่ส่ิงของซ่ึงมีต าแหน่งตั้งอยู ่

 
2.2 ทฤษฎจิีตวทิยาพฒันาการทางสังคมกลุ่มของวยัรุ่นช่วง Puberty 

บุคคลอายเุท่าใดจึงถือวา่เป็นเด็กวยัรุ่น ? หลกัวชิาจิตวทิยาพฒันาการยคุปัจจุบนัถือวา่ช่วงเวลา

ในวยัรุ่นอยูร่ะหวา่งประมาณตั้งแต่ 12 ปีข้ึนไปเจริญเตม็ท่ีเม่ืออาย ุ25 ปี เพราะช่วงเวลายาวนานหลายปี

และในระหวา่งเวลานั้นมีการเปล่ียนแปรยางแตกต่างกนัมากทั้งทางกายและพฤติกรรม จึงมีการแบ่ง

ช่วงเวลาให้สั้ นเขา้คือช่วงอายุประมาณ 12 ถึง 15 ปี เป็นช่วงวยัแรกรุ่นมีพฤติกรรมขา้งเป็นลกัษณะ

ทางเด็กช่วงอายุ 16 ถึง 18 ปี เป็นระยะวยัรุ่นตอนกลางมีพฤติกรรมคือระหวา่งความเป็นเด็ก กบัความ

เป็นผูใ้หญ่ช่วงอายปุระมาณ 19 ถึง 25 ปี เป็นระยะวยัรุ่นตอนปลาย ซ่ึงมีพฤติกรรมค่อนขา้งเป็นผูใ้หญ่ 

ช่วงเวลาในวยัรุ่นตามความนิยมในปัจจุบนักินเวลาค่อนขา้งนาน เพระวิวฒันาการของระบบ

เศรษฐกิจ สังคม การศึกษา วฒันธรรมท าให้ช่วงเวลาวยัรุ่นยืดออกไป ในขณะเดียวกนั คนทัว่ไปก็มี

ชีวิตยืนยาวมากข้ึน ช่วงเวลาวยัรุ่นเป็นระยะเวลาระหวา่งความเป็นเด็กต่อเน่ืองกบัความเป็นผูใ้หญ่ มกั

เป็นเวลาหวัเล้ียวหวัต่อของชีวติ ถา้เด็กวยัรุ่นคนใดด าเนินชีวิตในช่วงเวลาน้ีไปอยา่งราบร่ืนมีปัญหาไม่

ซบัซ้อนมาก ผูน้ั้นยอ่มเขา้สู่ความเป็นผูใ้หญ่ไปไดด้ว้ยดีแลว้มกัจะจดัการกบัชีวิตในวยัผูใ้หญ่ไดอ้ยา่ง

ราบร่ืน แต่ถา้เป็นไปในทางตรงกนัขา้มวนัน้ีจะเป็นวยัท่ีประสบความยุง่ยากมาก จนนกัวิชาการบาง
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ท่านเรียกว่าเป็น ‘วยัวิกฤติ’ ศาสตราจารยเ์อริค เอริคสันแสดงความคิดเห็นว่าวยัรุ่นเป็นระยะเวลาท่ี

มนุษยมี์ความสับสนทางจิตใจมากท่ีสุด 

2.2.1 ลกัษณะทัว่ไปของวยัแรกรุ่น 

ช่วงเวลาในวยัแรกรุ่นนั้นคือระยะเวลาประมาณเด็กอายุ 12 ถึง 15 ปี เพื่อให้สะดวกแก่ความ

เขา้ใจจึงขอเรียกวยัแรกรุ่นว่า ‘Puberty’ การเติบโตเป็นหนุ่มเป็นสาวเปล่ียนสภาวะทางร่างกายจาก

ความเป็นเด็กชายเด็กหญิง ร่างกายเติบโตเกือบเตม็ท่ีทุกส่วน ลกัษณะทุติยภูมิทางเพศซ่ึงยงัไม่โตเต็มท่ี

ในวยัท่ีผ่านมา ก็เจริญสมบูรณ์และท าหน้าท่ีของมนัไดต้ั้งแต่ตอนน้ีเป็นตน้ไป จึงกล่าวไดว้า่ลกัษณะ

เช่นน้ีเป็นช่วงเปล่ียนวยัของชีวิตทางด้านร่างกาย(Transitional Period in Physical Aspect) มีความ

คลา้ยคลึงกบัลกัษณะเช่นน้ีในระยะเร่ิมวยักลางคนหลายประการ การเปล่ียนแปลงทางดา้นร่างกายของ

เด็กวยัรุ่นเป็นตน้เหตุใหมี้การเปล่ียนแปลงทางดา้นอ่ืนๆตามมา เช่น ดา้นอารมณ์, ลกัษณะสัมพนัธภาพ

กบัผูอ่ื้น, ดา้นสติปัญญาม ค่านิยม, ทศันคติ และความคิดเก่ียวกบัตวัเอง ฯลฯ  

2.2.2 พฒันาการทางสังคมกลุ่ม 

ลักษณะพฒันาการทางสังคมของเด็กวยัแรกรุ่นก็คือ เด็กให้ความส าคัญกับเพื่อนร่วมวยั

มากกว่าในระยะวยัตอนเด็กปลาย  เด็กจบักลุ่มกนัไดน้านข้ึน แน่นแฟ้น และผูกพนักบัเพื่อนในกลุ่ม

มากข้ึนกลุ่มของเด็กไม่มีเฉพาะเพื่อนเพศเดียวกนัเท่านั้น แต่เร่ิมมีเพื่อนต่างเพศมาเขา้มาสมทบดว้ย

(Heterosexual Relationship) เด็กท่ีสามารถเขา้กลุ่มได้และมีกลุ่มในระยะวยัเด็กตอนปลายจะเขา้กบั

กลุ่มและมีชีวิตทางสังคมท่ีสนุกสนานไดดี้กว่าเด็กท่ีไม่สู้มีพฒันาการดงักล่าว ในช่วงวยัท่ีผา่นมาเด็ก

เร่ิมลดความเอาใจใส่กบับุคคลต่างวยั ไม่วา่จะเป็นผูใ้หญ่หรือคนท่ีเด็กกวา่ ระยะน้ีจึงเร่ิมตน้ชีวติกลุ่มท่ี

แทจ้ริง(Gang age) การเปล่ียนแปลงทางกายอยา่งรวดเร็วและมากมายเป็นแรงกระตุน้ให้เด็กรวมกลุ่ม

กนัเพราะสามารถร่วมสุขร่วมทุกขแ์กไ้ข และเขา้ใจปัญหาของกนัและกนัไดดี้กวา่คนต่างวยั ซ่ึงมีความ

คบัอกคบัใจต่างกนั อีกทั้งกลุ่มยงัสนองความตอ้งการทางสังคม (Affiliative Needs) ซ่ึงเด็กตอ้งการ

มากในระยะน้ี เช่น การได้เป็นบุคคลส าคญั เป็นตน้ เม่ือเด็กรวมกลุ่มกนั เด็กก็จะสร้างกฏ ระเบียบ 

และภาษา หรือประเพณีประจ ากลุ่มเพื่อใช้เฉพาะสมาชิกของกลุ่มเท่านั้ นสมาชิกในกลุ่มทุกคน

จ าเป็นตอ้งท าตามมิฉะนั้นแลว้หากถูกไล่ออกจากกลุ่ม หรือตอ้งหากลุ่มใหม่อยูต่่อไป 

การรวมเป็นกลุ่มของเด็กเป็นไปโดยธรรมชาติเด็กเลือกเป็นสมาชิกของกลุ่มใดกลุ่มหน่ึงตาม

หลกัเกณฑ์ต่างๆ จึงกล่าวได้ว่ากลุ่มมีความส าคญัต่อชีวิตจิตใจและอนาคตของเด็กอย่างมากท่ีสุด

ครอบครัวเร่ิมมีอิทธิพลน้อย ฉะนั้นลกัษณะชัว่ดีของกลุ่มเป็นเร่ืองช้ีชะตาชีวิตของเด็กในระยะวยัรุ่น

และระยะวยัผูใ้หญ่ 
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2.3 แนวคิดว่าด้วยเพ่ือนในโลกออนไลน์ 

การขยายตวัของเว็บไซต์ประเภทเครือข่ายสังคม(Social Network)ท าให้การติดต่อระหว่าง
บุคคลต่อบุคคลขยายตวัข้ึนอยา่งรวดเร็ว เวบ็ไซตป์ระเภทน้ีกลายเป็นแนวทางหลกัในการใชป้ระโยชน์
จากอินเทอร์เน็ตลกัษณะส าคญัของเวบ็ไซต์แบบน้ีคือการท่ีคนๆหน่ึงสามารถสร้างความเช่ือมโยงกบั
คนท่ีเรียกว่าเพื่อนแลว้คนนั้นก็รับทราบข่าวสารต่างๆ ท่ีเพื่อนตนเองน าข้ึนบนเวบ็ไซต์ โดยข่าวสาร
ดงักล่าวอาจจะเป็นขอ้ความ, รูปภาพหรือคลิปวิดีโอก็ได ้ลกัษณะเช่นน้ีท าให้เกิดเป็นกลุ่มสังคมข้ึน
โดยแต่ละคนในกลุ่มจะรับรู้ว่าสมาชิกคนอ่ืนๆ ท าอะไรกนับา้งกลุ่มดงักล่าวน้ีอาจมีขนาดตั้งแต่ไม่ก่ี
คนจนเป็นกลุ่มขนาดใหญ่มีสมาชิกเป็นพนัๆ หม่ืนๆ คนก็เป็นได ้

ประเด็นท่ีควรจบัตามองเป็นพิเศษในบริบทของการก ากบัดูแลอินเทอร์เน็ตมีหลายประเด็น
ดว้ยกนั อย่างแรกไดแ้ก่ความเป็นตวัจริงของผูท่ี้มาเป็นเพื่อนในโลกของเวบ็ไซต์เครือข่ายสังคมการ
ติดต่อกนัเป็นเร่ืองของบุคคลต่อบุคคลซ่ึงท าให้การไวว้างใจกนัมีความส าคญัอยา่งยิ่งดงันั้นหากความ
ไวว้างใจน้ีสูญเสียไป ก็จะเกิดผลเสียต่อความส าเร็จและ ประโยชน์ในดา้นต่างๆของเวบ็ไซตป์ระเภทน้ี
สาเหตุหลกัท่ีท าใหต้อ้งสูญเสียความมัน่ใจยกตวัอยา่งเช่นการท่ีคนๆหน่ึงไม่ไดใ้ชต้วัตนจริงของตนเอง
ในการเขา้ไปเป็นสมาชิกวิธีสร้างตวัตนสมมติข้ึนมา ท าให้ตวัเองไม่ตอ้งรับผิดชอบต่อการกระท าต่างๆ
ของตนเองในโลกออนไลน์ 

พฤติกรรมแบบน้ีมีผูใ้ห้ความเห็นวา่ท าให้คุณภาพของความเป็นเพื่อนในโลกออนไลน์ไม่อาจ
เทียบกบัเพื่อนในโลกขา้งนอกไดเ้พราะเพื่อนขา้งนอกรู้ว่าเราเป็นใครเพื่อนออนไลน์เราไม่รู้การท่ีเรา
ไม่รู้วา่เพื่อนออนไลน์เป็นใครท าใหก้ารคบหาเพื่อนในโลกเครือข่ายสังคมเป็นไปอยา่งฉาบฉวยมีเพียง
ตวัเองเป็นศูนยก์ลางเน่ืองจากเราจะเลือกคบใครหรือไม่คบใครก็ไดใ้นโลกขา้งนอกนั้นการเลิกคบใคร
สักคนนั้นเป็นเร่ืองใหญ่จ าเป็นตอ้งมีเหตุการณ์ท่ีร้ายแรงจึงจะท าให้เลิกคบกนัไดแ้ต่ในโลกออนไลน์
หากใครคนหน่ึงไม่พอใจเพื่อนของตวัเองส่ิงท่ีเขาตอ้งท ามีเพียงแค่กดปุ่ม unfriend เพื่อนคนดงักล่าวก็
จะหลุดออกไปจากวงโคจรการรับรู้ของตนเองทนัทียิ่งไปกวา่นั้นเราก็สามารถกนัเขาออกไปจากชีวิต
ไดด้ว้ยการกดปุ่ม block ซ่ึงเท่ากบัคนๆน้ี ไดอ้อกไปจากชีวติออนไลน์ของเราโดยส้ินเชิงแลว้ 

เร่ืองคุณภาพของเพื่อนเป็นประเด็นส าคญัประเด็นหน่ึงท่ีมีการถกเถียงกนัค่อนขา้งมาก ดว้ย
ประเด็นท่ีว่า ท าไมเพื่อนออนไลน์ถึงมีคุณภาพน้อยกว่าเพื่อนในโลกแห่งความเป็นจริง นักวิชาการ
นามเชอร์ลีย์ เทอร์เคิล(Shirley Turkle)2 กล่าวไวว้่า โลกออนไลน์ท าให้เกิดสถานการณ์ท่ีเรียกว่า 
‘Alone Together’ หรือ ‘การอยู่ร่วมกันคนเดียว’ หมายถึงแต่ละคนมาอยู่กันเสมือนว่ามีการติดต่อ

 
2 Shirley Turkle. Alone Together: Why We Expect More from Technology and Less from Each Other. New York: 
Basics Book. 2012. 
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สัมพนัธ์กนัทางสังคม เป็นว่าแต่ละคนมาอยู่ใกลก้นัโดยไม่ไดมี้การติดต่ออะไรกนัต่างคนต่างมีโลก
ของตนเองผา่นทางโทรศพัทข์องแต่ละคน 
 ลักษณะเช่นน้ีเทอร์คิลวิเคราะห์ว่าเป็นข้อเสียอย่างหน่ึงของสังคมออนไลน์ เน่ืองจาก
ปฏิสัมพนัธ์ตามธรรมชาติท่ีคนเราควรมีนั้นได้สูญหายไป ในกรณีของการเป็นเพื่อนก็ย่อมมีความ
แตกต่างกันระหว่างเพื่อนในโลกข้างนอกท่ีเห็นตัวจริงกันท ากิจกรรมต่างๆร่วมกันได้กับเพื่อน
ออนไลน์ท่ีมีตวัตนอยูเ่พียงแค่ขอ้มูลบนจอคอมพิวเตอร์ทั้งนั้น อยา่งไรก็ตาม ทศันคติของเทอร์เคิลก็มี
คนแยง้วา่ การมีเพื่อนในโลกออนไลน์ ก็ยงัดีกวา่ไม่มีเพื่อนเลย  
 

2.4 แนวคิดเร่ืองการส่ือสารของ จูเกน ฮาเบอร์มาส (Jürgen Habermas) 

2.4.1 ความส าคัญของการส่ือสาร 

 ฮาร์เบอร์มาสได้อธิบายไวว้่า  Communicative Rationality น้ีจะท าให้ ‘ความเป็นตัวตน’ 
(Selfhood)  ทั้งระดบัปัจเจกและระดบัสังคมเกิดข้ึนไดเ้พราะคนท่ีตอ้งการเสรีภาพนั้นตอ้งเป็นคนท่ีมี
ความตระหนักในความเป็นตวัของตวัเองเสียก่อน(ในสังคมเองก็เช่นกนั) นอกจากนั้น คุณูปการอีก
อยา่งหน่ึงของ (Communicative Rationality ก็คือหากมีการส่ือสารระหวา่งคนในชุมชนจะท าให้แต่ละ
ฝ่ายสามารถเขา้ถึงอตัวิสัยของกนัและกนั(Intersubjecttivity) หรือพูดภาษาชาวบา้นวา่การพูดจากนัท า
ให้เราเข้าถึงและเข้าใจกันและกันท าให้มีภาษาท่ีจะพูดกันรู้เร่ือง(Intersubjecttivity Language) และ
สามารถบรรลุถึงขอ้เห็นพร้อมกนัไดใ้นทา้ยท่ีสุด(Consensus) 

การใหค้วามสนใจกบั’การส่ือสาร’ ในฐานะเคร่ืองมือของการเขา้สู่ความมีเหตุผลและเสรีภาพ
นั้น ก็เน่ืองมาจากขอ้เท็จจริงท่ีวา่ความสัมพนัธ์ระหวา่งมนุษยก์บัการส่ือสาร(ภาษา) นั้น มีอยู ่2 ดา้นท่ี
ตรงกนัขา้มแต่เกิดข้ึนควบคู่กนัอยูต่ลอดเวลา ในดา้นหน่ึงคนเราจ าเป็นตอ้งส่ือสารหรือใชภ้าษาตามท่ี
กรอบสังคมก าหนดมาให้ แต่ในอีกดา้นหน่ึง ในฐานะมนุษยท่ี์เป็นผูใ้ชภ้าษา มนุษยเ์ราก็มีอิสระท่ีจะ
สร้างสรรคภ์าษาให้แปลกใหม่จากกรอบออกไปอยูเ่สมอ ภาษาจึงเป็นเหมือนปริมณฑลท่ีท าให้มนุษย์
ไดมี้โอกาสให ้อิสระและเสรีภาพ 

ฮาร์เบอร์มาสให้ความสนใจในสมรรถนะ (Competence) ท่ีฝังตวัอยูใ่นขอบเขตความสามารถ
ของภาษา(Capacity of Language) การส่ือสารจึงเป็นเง่ือนไขส าคัญส าหรับปลดปล่อยสังคมให้มี
เสรีภาพ เพราะภาษาจะเป็นวถีิทางท่ีท าให ้Emacipatory Interest บรรลุผล 
 ในการน้ีจึงจ าเป็นตอ้งสร้างเง่ือนไขใหม้นุษยไ์ดพ้ฒันาสมรรถณะทางการส่ือสาร(Community 
Competence) เพื่อท่ีจะไดไ้ปมีส่วนร่วมในการตดัสินใจทุกระดบั ซ่ึงค าวา่ ‘สมรรถณะทางการส่ือสาร’ 
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นั้นหมายความว่า การมีขีดความสามารถท่ีรับรู้ได้ว่าจะใช้ภาษาอย่างไรให้เหมาะสมเพื่อบรรลุ
เป้าหมายและสามารถโตแ้ยง้ใหถู้กจุดไดอ้ยา่งไร 

2.4.2 Speech Act Theory 
ถึงแม้เราจะกล่าวได้ว่าความคิดของฮาร์เบอร์มาสท่ีเก่ียวข้องกับการส่ือสารมาแล้ว แต่

เน่ืองจากทศันะคติพื้นฐานเก่ียวกับการส่ือสารภาษานั้นมีอยู่หลายทฤษฎี จึงจ าเป็นตอ้งระบุว่าการ

ส่ือสารในความหมายของฮาร์เบอร์มาสนั้นจะวางอยู่บนทฤษฎีการส่ือสารแบบ Speech Act Theory 

ทฤษฎีท่ีไม่ไดศึ้กษาภาษาในฐานะท่ีเป็นวตัถุท่ีหยุดน่ิง(เช่น หนงัสือ ตวัอกัษร เป็นตน้)  หากแต่สนใจ

การใชภ้าษาท่ีแสดงออกในการกระท า(Action) 

ในทฤษฎี Speech Act จะแบ่งประเภทของการกระท าเชิงภาษาออกเป็น 3 ประเภทท่ีสามารถ

น ามาใชเ้ป็นแนวทางในการวเิคราะห์ไดด้งัน้ี 

(1) Constatives (Assertion) : เป็นการกระท าเชิงภาษาท่ีออกแบบมาเพื่อน าเสนอขอ้ความท่ีใช้

พิสูจน์ความเป็นจริง หรือยนืยนัความเป็นจริง  

(2) Regulatives : เป็นการกระท าเชิงภาษาท่ีออกแบบมาโดยตั้ งใจจะให้เกิดผลลัพธ์บาง

ประการติดตามมา ตวัอยา่งท่ีเห็นชดัเจมท่ีสุดก็คือ การกระท าเชิงภาษาในรูปแบบของการออกค าสั่ง 

(3) Avowals : เป็นการกระท าเชิงภาษาท่ีออกแบบมาเพื่อตอ้งการแสดงความรู้สึกภายในของผู ้

พูด หรือตอ้งการตอกย  ้าบางส่ิงบางอยา่ง การกระท าชิงภาษาในลกัษณะน้ีจะมีเร่ืองอารมณ์ความรู้สึก

เขา้มาเก่ียวขอ้งดว้ย 

 
2.5 แนวคิดเร่ืองพืน้ทีเ่สมือนจริง 

 พื้นท่ีเสมือนจริง หรือสามารถเรียกไดอี้กอย่างวา่ Virtual Community ซ่ึงมีคอมพิวเตอร์และ

โทรศพัท์มือถือเป็นส่ือกลางนั้นร่ิมตน้มาจากการถือก าเนิดของเคร่ือข่ายอินเทอร์เน็ตในปี ค.ศ. 1969 

ซ่ึงเดิมทีมันถูกสร้างข้ึนเพื่อน ามาใช้ส่ือสารทางการทหารของกระทรวงกลาโหมของประเทศ

สหรัฐอเมริกา แต่ในเวลาต่อมามนัก็ได้น ามาใช้เพื่อการส่ือสารระหว่างพลเรือน และรับความนิยม

อย่างแพร่หลายในเวลาต่อมา ซ่ึงเม่ือเวลาผ่านไป อินเทอร์เน็ต ก็ได้รับการเรียกช่ือใหม่ว่า ไซเบอร์

สเปซ (Cyberspace) และในเวลาต่อมา เวบ็ไซตท่ี์เปรียบไดก้บัพื้นท่ีสังคมเสมือนจริงก็ไดถื้อก าเนิดข้ึน 

นัน่ก็คือเวบ็ไซต ์Facebook และก็ไดรั้บความนิยมอยา่งลน้หลามมาจนถึงปัจจุบนั นอกจาก Facebook 

แล้ว ในภายหลงัก็ยงัมีเวบ็ไซต์ท่ีมีจุดประสงค์คล้ายๆกนัถือก าเนิดข้ึนตามมา ไม่ว่าจะเป็น Twitter, 

Tumblr ฯลฯ 
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 การถือก าเนิดข้ึนของเวบ็ไซตเ์หล่าน้ีจะน าไปสู่บริบทท่ีวา่ โลก Cyberspace คือพื้นท่ีท่ีจ  าลอง

โลกอีกโลกข้ึนมา และเราสามารถเขา้ไปมี ปฏิสัมพนัธ์กบัคนอ่ืนๆ ในโลกน้ีไดอ้ย่างอิสระ ผา่นหน้า

จอคอมพิวเตอร์หรือโทรศพัท์มือถือ และการมีปฏิสัมพนัธ์กนัเร่ิมมีมากข้ึน จึงก่อก าเนิดข้ึนเป็นชุมช

(Community)เสมือนจริงบนโลกออนไลน์ เกิดการตั้งกฎ ประเพณี และวฒันธรรมเฉพาะของกลุ่ม

นั้นๆข้ึนมา   

 โดยพื้นท่ี Cyberspace นั้น มีองค์ประกอบอยู่ 4 อย่าง ตามแนวคิดของมาร์แชล แมคลูฮัน

(Marshall Mcluhan) เคยกล่าวไว ้ซ่ึงก็คือ 

1) สังคมเสมือนจริง (Virtual Communities ) 

2) สภาวะเสมือนจริง (Virtual Reality) 

3) ปัญญาประดิษฐ ์(Artificial Intelligence) 

4) ชีวติประดิษฐ ์(Artificial Life) 

 
2.6 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

การส่ือสารผ่านภาษาสัญลักษ์บนพื้นที่เสมือนจริง : กรณีศึกษา เว็บไซต์เฟสบุ๊ค โดย พิสุทธิ

กุล บุญมี (2556) ได้กล่าวว่า พื้นท่ีบนโลกออนไลน์ หรือไซเบอร์สเปซ (Cyberspace) นั้นท าให้เกิด

ปรากฏการณ์ความเป็นพื้นท่ีส่วนตวักบัพื้นท่ีสาธารณะเกิดการทบัซ้อนกนั แต่กระนั้นไม่สามารถ

แบ่งแยกขอบเขตออกจากกนัไดอ้ยา่งชดัเจน ตวัผูใ้ชง้านตอ้งการพื้นท่ีความเป็นส่วนตวัของการแสดง

ตวัตนในระดบัหน่ึง ไม่วา่จะเป็นการโพสแสดงความคิดเห็น การโตแ้ยง้หรืออภิปรายกบัผูใ้ชค้นอ่ืนๆ 

ระบายความรู้สึกในใจ หรือแมก้ระทัง่การปลดปล่อยความเครียด ดงัเช่นแนวคิดของ วิลเล่ียม กิปสัน 

(William Gibson) ท่ีกล่าวไวว้า่ไวเบอร์สเปซ เป็นนยัยะหน่ึงท่ีไม่มีรูปร่างหรือขอบเขต ทุกอยา่งบนไซ

เบอร์สเปซไดถู้กสร้างข้ึนดว้ยระบบคอมพิวเตอร์ ผูค้นสามารถติดต่อกนัไดผ้า่นระบบออนไลน์ โดย

พื้นท่ีแห่งน้ีจะประกอบดว้ยส่ิงท่ีเป็นวตัถุท่ีมีการถ่ายโยงขอ้มูลและส่งผา่นกนัไปในรูปแบบท่ีแตกต่าง

กนั ไม่ว่าจะเป็นขอ้มูลประเภทตวัอกัษรหรือขอ้ความ ขอ้มูลประเภทรูปภาพ เสียง หรือวิดีโอ และ

ขอ้มูลท่ีจบัตอ้งไม่เหล่าน้ีจะถูกส่งผ่านอุปกรณ์ต่างๆท่ีจบัตอ้งได้ เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศพัท์มือถือ 

เป็นตน้ ซ่ึงจะไม่เหมือนกบัพื้นท่ีในโลกแห่งความเป็นจริง 

ตัวตนเสมือนจริงบนเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในโลกเสมือนจริงในเวลาจริง ญาดา ศรีชัย 

(2547) กล่าววา่การแสดงตวัตนในโลกออนไลน์นั้นจะมีการทบัซ้อนระหวา่งโลกเสมือนจริงกบัโลกท่ี
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แห่งความจริงอยู ่ซ่ึงแทบจะแยกกนัไม่ออกและมีความคลุมเครือ ดว้ยเหตุน้ีจึงก่อให้เกิดกรณีการน าพา

เอาพฤติกรรมเหล่านั้นแสดงออกมาในโลกความแห่งความเป็นจริงอีกดว้ย  

การศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งสองสรุปผลไดว้่าผูค้นจ านวนมากตอ้งการพื้นท่ีส่วนตวับน

โลกออนไลน์เพื่อวตัถุประสงค์ท่ีแตกต่างกนัออกไป แต่ถึงกระนั้นในความเป็นพื้นท่ีส่วนตวัก็มีการ

ทบัซ้อนกนัของพื้นท่ีสาธารณะอยูด่ว้ยเช่นกนั ถึงแมเ้ราจะสามารถเปล่ียนแปลงหรือปกปิดตวัตนบน

โลกออนไลน์และแสดงความเห็นได้อย่างเป็นส่วนตวัและอิสระ แต่ความเป็นส่วนตวัและอิสระ

เหล่านั้นก็ตอ้งข้ึนอยูก่บักฎเกณฑ์ท่ีถูกก าหนดข้ึนภายในพื้นท่ีทางสังคมออนไลน์นั้นๆ เพื่อความเป็น

ระเบียบเรียบร้อย เฉกเช่นเดียวกบักฎเกณฑท่ี์ถูกก าหนดข้ึนในโลกแห่งความเป็นจริง แตกต่างกนัเพียง

แค่เราไม่จ  าเป็นตอ้งแสดงตวัตนจริงๆของเราใหผู้อ่ื้นเห็นเสมอไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



15 

 

บทที ่3 

ระเบียบวจิยั 

 
การศึกษาพฤติกรรมและแรงจูงใจของกลุ่มคนเล่นโรลเพลยใ์นชุมชนเสมือนจริง เป็นงานวจิยั

เชิงคุณภาพ(Wualitative Research) เพื่อศึกษาปัจจยัและวตัถุประสงค์ของการเลือกเล่นโรลเพลยใ์น
กลุ่มประชากรบนโซเชียลมีเดีย  โดยมีระเบียบวธีิวจิยัดงัต่อไปได ้

• แหล่งขอ้มูลท่ีใชใ้นการศึกษา 
• การก าหนดประชากรและเลือกกลุ่มตวัอยา่ง 
• วธีิการและเคร่ืองมือส าหรับเก็บขอ้มูล 
• การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1 แหล่งข้อมูลทีใ่ช้ในการศึกษา 

แหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ(Primary Data) : ไดจ้ากการศึกษาพฤติกรรมและรวบรวมขอ้มูลผา่นการ
สังเกตพฤติกรรมและท าแบบสอบถามจากกลุ่มผูเ้ล่นโรลเพลยภ์ายในคอมมูนิต้ีท่ีมีสมาชิกจ านวนมาก
บนเวบ็ไซตเ์ฟสบุค๊ 

แหล่งขอ้มูลทุตยิภูมิ(Secondary Data) : ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากหนังสือ บทความ เอกสาร 
และงานวิจยัท่ีใกลเ้คียง หรือเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการเล่นบทบาทสมมติบนโลกไซเบอร์เพื่อน ามา
วเิคราะห์ร่วมกบัขอ้มูลท่ีรวบรวมมาไดใ้นขั้นปฐมภูมิ 
 

3.2 การก าหนดประชากรและเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีคือสมาชิกกลุ่มคอมมูบนเวบ็ไซด ์Facebook ท่ียงัคงเปิดใหเ้ล่น
อยู่ และมีผูเ้ล่นจ านวนมากกว่า 100 คนข้ึนไป จ านวน 5 แห่ง ได้แก่ ‘[MFN] Midnyran The Forever 
Night Land’, ‘[SOJ Roleplay] สนามรบ  SOJ’, ‘ANOTHER WORLD ในโลกใบ อ่ืน ท่ี เร่ิมต้น ’, 
‘HEROESVERSE’ และ ‘ • Duel Academia [สถาบนัแห่งดูเอลลิสต]์ • ’  
 

3.3 วธีิการและเคร่ืองมือส าหรับเก็บข้อมูล 

ผูว้ิจยัได้เลือกวิธีการสังเกตแบบมีส่วนร่วม (Participant Observation) ในการเข้าไปศึกษา

พฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนภายในคอมมูติน้ีท่ีท าการวิจยั โดยการเขา้ไปมีส่วนร่วมในการเล่นโรลเพลยก์บั

สมาชิกภายในอีกด้วย ในขณะเดียวกันก็ได้เลือกใช้แบบสอบถามกับกลุ่มเป้าหมาย โดยใช ้
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แบบสอบถามปลายปิด(Close  Form) และแบบสอบถามปลายเปิด(Open  Form)ควบคู่กันไป โดย

จ าแนกไดด้งัน้ี 
 

แบบสอบถามปลายปิด : เป็นแบบสอบถามท่ีมีลกัษณะเลือกถามท่ีผูว้ิจยัมีแนวค าตอบไวใ้ห้
ผูต้อบเลือกตอบจากค าตอบท่ีก าหนดไวใ้ห้ เพื่อน าไปวิเคราะห์ข้อมูลในเชิงสติติ โดยมีค าถาม
ดงัต่อไปน้ี 

- เพศ 
- อาย ุ
- จ านวนคนท่ีโรล/เคยโรลดว้ยเป็นประจ า 
- ประเภทคอมมูท่ีชอบเล่น 
- ช่วงเวลาท่ีเล่นคอมมู/โรลเพลย ์
- แพลตฟอร์มท่ีใชเ้ล่นคอมมู/โรลเพลย ์ 
- สถานท่ีท่ีนิยมใชเ้ล่นโรลเพลย ์
- ลกัษณะการเล่นโรลเพลยท่ี์ชอบ  

 

แบบสอบถามปลายเปิด : เป็นแบบสอบถามท่ีให้ผูต้อบสามารถตอบและแสดงความคิดเห็น
ไดอ้ย่างเพื่อน าเต็มท่ี เพื่อน าไปวิเคราะห์เป็นขอ้มูลในส่วนปัจจยัและวตัถุประสงค์ของการเล่นโรล
เพลยใ์นกลุ่มประชากรดงักล่าว 

- สาเหตุท่ีเร่ิมเล่นคอมมู/โรลเพลย ์
- ส่ิงท่ีคาดหวงัวา่จะไดจ้ากการเล่นคอมมู/โรลเพลย ์
- ประโยชน์และผลเสียของการเล่นโรลเพลย/์คอมมูจากความคิดเห็นขอผูท้  าแบบสอบถาม  
- เหตุผลท่ีเลือกมาเล่นบทบาทสมมติ/โรลเพลยแ์บบพิมพ์โตต้อบกันแทนการเล่นเกม

ออนไลน์แบบเล่นตามบทบาท(MMORPG 

 
3.4 การวเิคราะห์ข้อมูล 

 จากการตอบแบบสอบถามทั้งหมด 473 ชุด ผูว้ิจยัไดจ้  าแนกขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไดอ้อกมาเป็น 2 
ประเภทคือ  
             ขอ้มูลเชิงพรรณา : ขอ้มูลท่ีไดม้าจากแบบสอบถามประเภทปลายเปิด เป็นขอ้มูลแบบแสดง
ความคิดเห็นของกลุ่มตวัอยา่ง และจะน ามาวิเคราะห์ และตีความตามทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งซ่ึง
ได ้ศึกษาคน้ควา้ไว ้ 
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             ขอ้มูลเชิงสถิติ : ขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสอบถามประเภทปลายปิด ซ่ึงจะใช่สูตรค านวณค่าเฉล่ีย
แบบร้อยละ (Percentage) ในการค านวณค่าเฉล่ีย และน ามาท าเป็นกราฟแสดงผลค่าเฉล่ีย โดยจะท า
การกล่าวถึงในบทถดัไป 

ค่าเฉล่ียร้อยละ =  
จ านวนผูเ้ลือกค าตอบนั้นๆทั้งหมด

จ านวนผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมด
  x100 
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บทที ่4 

บทวเิคราะห์ 

 
 ในส่วนน้ี ผูว้ิจยัไดเ้ก็บขอ้มูลและความคิดเห็เก่ียวกบัการเล่นโรลเพลยโ์ดยให้กลุ่มเป้าหมาย

ตอบแบบสอบถามท่ีจดัท าไวใ้ห้ ผูว้ิจยัไดน้ าแบบสอบถามเก่ียวกบัการเล่นคอมมูและโรลเพลยไ์ปให้

สมาชิกในกลุ่ม  Advertising Community [กลุ่มฝากคอมมู] และไดมี้สมาชิกจ านวน 473 คนมาตอบ

แบบสอบถาม โดยค าถามจะแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ประเภทการเก็บข้อมูลแบบให้ตอบ

แบบสอบถามแบบปิด(เลือกหวัขอ้แบบถูกผิด) และประเภทการเก็บขอ้มูลแบบให้ตอบแบบสอบถาม

แบบเปิด(การถามความคิดเห็น) โดยไดผ้ลลพัธ์ดงัต่อไปน้ี 

 
4.1 การเกบ็ข้อมูลแบบให้ตอบแบบสอบถามแบบปิด 

4.1.1 คุณเป็นเพศอะไร? : จากผลส ารวจ พบวา่เพศท่ีนิยมเล่นคอมมูและโรลเพลยน์ั้นเป็นเพศ

หญิงถึง 84.9 % ในขณะท่ีเพศชายนั้นมีเพียง 4.9% เท่านั้น ซ่ึงเพศสภาพท่ีแทจ้ริงของตวัผูเ้ล่นนั้นมีผล

กบัการเล่นโรลเพลยเ์พียงบางส่วน เน่ืองจากตวัละครท่ีสร้างข้ึนเพื่อสวมบทบาทนั้นเป็นตวัตนในอุดม

คติ(Ideal Self)ท่ีผูเ้ล่นตอ้งการจะเป็น ท าให้ผูเ้ล่นสามารถก าหนดและเปล่ียนแปลงไดต้ามตอ้งการ  ยก

เวน้เสียแต่วา่ผูเ้ล่นจะเปิดเผยตวัตนและเพศสภาพของตนเองใหก้บัผูเ้ล่นคนอ่ืนไดรั้บทราบในภายหลงั 

 
ภาพท่ี 4.1 กราฟแสดงผลลพัธ์ของแบบสอบถามเก่ียวกบัเพศของผูเ้ล่นโรลเพลย ์

 

84.9

4.9
10.2

กราฟแสดงผลส ารวจจ านวนเพศ

หญิง ชาย ไม่ระบุ
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4.1.2 ช่วงอายุของผูเ้ล่นโรลเพลยโ์ดยเฉล่ีย : ผลส ารวจแสดงให้เห็นว่า จ  านวนผูเ้ล่นท่ีมีช่วง

อายุระหวา่ง 13-16 ปี และ 17-20 ปีนั้นมีจ านวนไล่เล่ียกนั ซ่ึงช่วงอายุดงักล่าวอยูใ่นวยัท่ีเรียกวา่วยัรุ่น

ตอนตน้(Adolescence) ซ่ึงเป็นช่วงวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางบุคลิกภาพค่อนขา้งชดัเจน และมีความ

ตอ้งการทางดา้นจิตใจค่อนขา้งสูง ไม่วา่จะเป็นความตอ้งการอิสระ เป็นตวัของตวัเอง ความตอ้งการมี

ประสบการณ์แปลกใหม่ ความตอ้งการมีพวกพอ้งและกลุ่มเป็นของตนเอง เป็นตน้ และการเล่นโรล

เพลยร์วมถึงการพบปะผูค้นในคอมมูนิต้ีจึงเป็นส่ิงท่ีตอบโจทยพ์วกเขาได ้

 
ภาพท่ี 4.2  กราฟแสดงผลส ารวจช่วงอายขุองผูเ้ล่นโรลเพลยโ์ดยเฉล่ีย 

 

4.1.3 จ านวนคนท่ีโรล/เคยโรลด้วยบ่อย : ผลการส ารวจพบว่าสมาชิกกลุ่มคอมมูนั้นมกัมี

ปฏิสัมพนัธ์กบัสมาชิกคนอ่ืนพร้อมกนัหลายๆคน ลกัษณะดงักล่าวนั้นยิ่งท าให้เหมือนการใชชี้วิตใน

โลกแห่งความเป็นจริงท่ีคนเราส่วนใหญ่มกัมีปฏิสัมพนัธ์กบัคนในชุมชนท่ีเราอาศยัอยูม่ากกวา่ 1 คน

ข้ึนไป และยงัแสดงถึงความตอ้งการท่ีจะเป็นท่ียอมรับของผูอ่ื้น  

 
ภาพท่ี 4.3 กราฟแสดงผลลพัธ์ของแบบสอบถามจ านวนบุคคลท่ีผูเ้ล่นโรลเพลยม์กัมีปฏิสัมพนัธ์ดว้ย 

2.75

24.74

31.92

34.46

6.13

กราฟแสดงผลส ารวจช่วงอายขุองผูเ้ล่นโรลเพลยโ์ดยเฉล่ีย 

ต ่ากวา่ 12 ปี 13-16 ปี 17-20 มากกวา่ 20 ปี ไม่ระบุ

11.1

38.7
12.8

37.4

กราฟแสดงผลส ารวจจ านวนคนท่ีโรล/เคยโรลดว้ยบ่อยๆ

1 คน 2-3 คน 3-4 คน มากกวา่ 5 คน
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4.1.4 ประเภทคอมมูท่ีชอบเล่น : ผลการส ารวจพบวา่มีผูค้นช่ืนชอบท่ีจะเล่นคอมมูหลากหลาย

รูปแบบ อยา่งไรก็ตาม สัดส่วนของคนท่ีชอบเล่นคอมมูประเภทท่ีมีสตอร่ีแบบออริจินลันั้นก็มากกวา่

คอมมูประเภทท่ีมีการอา้งอิงถึงวรรณกรรมหรือภาพยนตท่ี์มีอยูแ่ลว้ อนัเน่ืองมาจากคอมมูท่ีมีเร่ืองราว

ออริจินลันั้นมีอิสระในการก าหนดตวัตนมากกวา่ 

 
ภาพท่ี 4.4 กราฟแสดงผลลพัธ์ของแบบสอบถามประเภทของคอมมูท่ีนิยมเล่น 

 
4.1.5 เล่นคอมมู/โรลเพลยต่์อเน่ืองมาเป็นเวลานานเท่าไหร่แลว้? : กลุ่มคอมมูและการเล่นโรล

เพลยน์ั้นยงัถือวา่เป็นอะไรท่ีใหม่มากในสังคมไทย เน่ืองจากมนัเป็นท่ีนิยมข้ึนมาไดใ้นช่วง 3-4 ปีมาน้ี

เพราะการเกิดข้ึนของเวบ็ไซต ์Facebook 

 
ภาพท่ี 4.5 กราฟผลลพัธ์ของแบบสอบถามช่วงเวลาเล่นคอมมู/โรลเพลย ์

22.1

5.1

72.8

กราฟแสดงผลส ารวจประเภทคอมมูท่ีชอบเล่น

คอมมูท่ีมีสตอร่ีแบบออริจินลั คอมมูแบบอา้งอิงมาจากวรรณกรรม/อนิเม/
ภาพยนตท่ี์มีอยูแ่ลว้ ฯลฯ

ชอบทั้ง 2 แบบ

10.1

32.3

35.9

21.6

กราฟแสดงผลส ารวจช่วงเวลาเล่นคอมมู/โรลเพลยต์่อเน่ืองมาเป็นเวลานาน
เท่าไหร่แลว้?

นอ้ยกวา่ 1 ปี 1-2 ปี 3-4 ปี มากกวา่ 5 ปี
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4.1.6 แพลตฟอร์มท่ีใช้เล่นคอมมู/โรลเพลย ์: จะพบบว่าเว็บไซต์ Facebook นั้นเป็นท่ีนิยม

ส าหรับใชก่้อตั้งคอมมูและใชเ้ล่นโรลเพลย ์เน่ืองจากเป็นแพลตฟอร์มท่ีใชง่้ายและมีระบบท่ีเอ้ืออ านวย

ต่อการสร้างชุมชมและเล่นบทบาทสมมติ 

 
ภาพท่ี 4.6 กราฟผลลพัธ์ของแบบสอบถามประเภทของแพลตฟอร์มท่ีนิยมใชเ้ล่นคอมมู 

 
4.1.7 มักเล่นโรลเพลย์ท่ีไหน? : บ้านนั้ นเป็นสถานท่ียอดนิยมส าหรับการเข้าสู่พื้ น ท่ี 

Cyberspace อย่างไม่ตอ้งสงสัย ด้วยความสะดวก เป็นส่วนตวั และอตัราการถูกรบกวนจะโลกแห่ง

ความเป็นจริงต ่า  

 
ภาพท่ี 4.7 กราฟผลลพัธ์ของแบบสอบถามสถานท่ีท่ีนิยมใชเ้ล่นโรลเพลย ์

0 50 100 150 200 250 300 350 400 450 500

Facebook

Twitter

Discord

อ่ืนๆ

กราฟแสดงผลส ารวจแพลตฟอร์มท่ีใชเ้ล่นคอมมู/โรลเพลย์

จ านวนผูต้อบแบบสอบถาม

0 50 100 150 200 250 300 350 400 450

บา้น

ท่ีท างาน

โรงเรียน

ระหวา่งเดินทาง

อ่ืนๆ

กราฟแสดงผลส ารวจสถานท่ีท่ีใชเ้ล่นโรลเพลยเ์ป็นประจ า

จ านวนผูต้อบแบบสอบถาม
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4.1.8 ลกัษณะการเล่นโรลเพลยท่ี์ชอบ : ผลการส ารวจแสดงให้เห็นว่าภาษาท่ีใช้ในการเล่น

โรลเพลยน์ั้นไม่ตายตวั แต่ถึงกระนั้นในจ านวนท่ีรองลงมา ก็มีสมาชิกหลายคนท่ีช่ืนชอบการเล่นโรล

เพลยแ์บบเขียนบรรยายเหมือนกบัก าลงัอ่านวรรณกรรม 

 
ภาพท่ี 4.8 กราฟผลลพัธ์ของแบบสอบถามลกัษณะการเล่นโรลเพลยแ์บบพิมพโ์ตต้อบท่ีนิยมกนั 

 
4.2 การเกบ็ข้อมูลแบบให้ตอบแบบสอบถามแบบเปิด 

4.2.1 ท าไมถึงเร่ิมเล่นคอมมู/โรลเพลย?์ : มีความคิดเห็นจ านวนมากท่ีกล่าววา่พวกเขาเลือกมา

เล่นคอมมูและโรลเพลยเ์พราะถูกเพื่อนชวน ในขณะท่ีบางคนเลือกท่ีจะเขา้มาสู่สังคมเสมือนจริงน้ีดว้ย

ตวัเองเพราะเกิดความรู้สึกเบ่ือข้ึนมาจงัอยากลองหาอะไรแปลกใหม่ท าดูบา้ง หรือไม่ก็เลือกมาเล่น

เพราะอยากเห็นตวัละครท่ีตวัเองสร้างข้ึนมาชีวติข้ึนมาจริงๆ   

4.2.2 มีอะไรท่ีคาดหวงัว่าจะได้จากการเล่นคอมมู/โรลเพลยห์รือไม่? และส่ิงท่ีได้กลบัมา

จริงๆคืออะไร? : ส่ิงท่ีกลุ่มคนท่ีมาเลือกเล่นคอมมูและโรลเพลย์หวงันั้ น มักต้องการจะมีเพื่อน 

ตอ้งการพฒันาบุคลิกของตวัเอง ตอ้งการพบสังคมใหม่ๆ หรือเสริมทกัษะต่างๆ เช่นภาษาเขียน หรือ

การวาดรูป และหาอะไรสนุกๆท า 

ส าหรับค าถามขอ้น้ีมีค าตอบหลากหลาย ทั้งคนท่ีสมหวงัในส่ิงท่ีตอ้งการ บางคนได้เพื่อน

สนิทจากการเล่นโรลเพลย ์แต่บางคนก็ไดเ้พื่อนชัว่คราวเท่านั้น หรือในดา้นลบ พวกเขากลบัไดพ้บกบั

คนท่ีมีพฤติกรรมไม่พึงประสงคแ์ทนจนท าให้มองการเล่นโรลเพลยเ์ป็นเร่ืองวุน่วายและน่าร าคาญไป

โดยปริยาย 

0 50 100 150 200 250 300 350

แบบบรรยายเหมือนอ่าน
นวนิยายหรือวรรณกรรม

แบบเหมือนตวัละครในเกมพิมพโ์ตตอ้บกนั

แบบผสมกนั

อ่ืนๆ

กราฟแสดงผลส ารวจลกัษณะการเล่นโรลเพลยท่ี์ชอบ

ชุดขอ้มูล 1
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4.2.3 ในความรู้สึกของคุณ คิดวา่การเล่นคอมมู/โรลเพลยใ์ห้ประโยชน์กบัตวัเองมากนอ้ยแค่

ไหน? และให้ผลเสียในแง่ไหนบา้ง? : ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการเล่นโรลเพลยน์ั้น สรุปออกมาไดว้่า 

ส่ิงเหล่าน้ีช่วยคลายเครียดจากส่ิงท่ีพบเจอมาในโลกแห่งความเป็นจริง ได้ฝึกทกัษะทางด้านศิลปะ

,ภาษา และการเขา้สังคม เสริมจินตนาการ สร้างมิตรภาพและไดเ้พื่อนทางอินเทอร์เน็ตเพิ่มข้ึน 

ในขณะท่ีผลเสียก็คือการเล่นโรลเพลยม์ากจนเกินไปอาจท าให้เกิดอาการติดโซเชียลจนไม่

เป็นอนัท าอะไร บางคนเล่นจนดึกด่ืน ไม่ไดรั้บการพกัผอ่นท่ีเพียงพอ ส่งผลเสียต่อสุขภาพกาย  และใน

บางคร้ังก็ไดพ้บเจอคู่สนทนาท่ีมีพฤติกรรมท่ีไม่เป็นมิตรหรือเกิดอาการจริงจงัและมีอารมณ์ร่วมกบั

การเล่นสวมบทบาทมากเกินไป ท าใหเ้กิดอาการเครียด ซึมเศร้า ส่งผลกระทบต่อสุขภาพจิต  

4.2.4 ลกัษณะการเล่นบทบาทสมมติหรือโรลเพลยน์ั้นสามารถพบเห็นไดบ้่อยในเกมออนไลน์

แบบเล่นตามบทบาท(MMORPG) แต่ท าไมคุณจึงเลือกมาเล่นบทบาทสมมติ/โรลเพลยแ์บบพิมพ์โต

ตอ้บกนัแทน? : จากการอ่านความคิดเห็นทั้งหมด สรุปไดว้า่ท่ีกลุ่มผูต้อบแบบสอบถามเลือกท่ีจะเล่น

บทบาทสมมติ/โรลเพลยแ์บบพิมพโ์ตต้อบกนันั้นเป็นเพราะมนัมีอิสระมากกวา่การเล่นสวมบทบาทใน

เกมออนไลน์ มีความสะดวก รวดเร็ว อีกทั้งยงัสามารถใชพ้ิมพข์อ้ความเติมรายละเอียดยิบยอ่ยให้กบั

เร่ืองท่ีก าลงัเล่นอยูไ่ดดี้กวา่ในเกม และเป็นการฝึกการใชภ้าษาไปในตวัอีกดว้ย ในขณะท่ีเกมออนไลน์

ท่ีถึงแมจ้ะถูกระบุวา่เป็นเกมประเภทสวมบทบาท แต่อยา่งไรก็ตาม ตวัละครท่ีเราใชเ้ล่นก็ตอ้งเล่นไป

ตามระบบท่ีเกมก าหนดใหอ้ยูดี่ 

นอกจากน้ี สามารถวิเคราะห์ไดอี้กว่า กลุ่มผูเ้ล่นโรลเพลยน์ั้นมีความตอ้งการท่ีจะเป็นอิสระ

จากกฎเกณฑ์สังคมเดิมๆจากโลกแห่งความเป็นจริง และเลือกโลกออนไลน์เป็นสถานท่ีท่ีพวกเขาจะ

ไดส้ัมผสักบัอิสระรูปแบบใหม่ แมจ้ะเป็นอิสระท่ีถูกจ ากดัอยูใ่นแค่กรอบน ้ าจอส่ีเหล่ียมก็ตาม และอีก

นบัหน่ึงก็สามารถกล่าวไดว้า่ ภายในจิตใตส้ านึกลึกๆของสมาชิกในกลุ่มนั้นมีความตอ้งการท่ีจะเป็นท่ี

ยอมรับทางสังคมและเป็นจุดสนใจจากผูอ่ื้น ซ่ึงพวกเขาเหล่านั้นก็ไดเ้ลือกชุมชนเสมือนจริงบนโลก

ออนไลน์เป็นสถานท่ีท่ีพวกเขาจะท าให้ความตอ้งการของตนเองบรรลุผล อาจเป็นความตอ้งการเป็นท่ี

สนใจจากคนหมู่มาก หรืออาจจะเพียงไม่ก่ีคน โดยท่ีพวกเขาเองก็เลือกท่ีจะใช้ตวัตนในอุดมคติของ

พวกเขาเขา้หาผูอ่ื้นแทนท่ีจะใชต้วัตนท่ีเป็นอยูใ่นโลกแห่งความเป็นจริง เน่ืองจากนัน่เป็นตวัตนท่ีพวก

เขาเหล่านั้นตอ้งการจะแสดงใหผู้อ่ื้นรับรู้ ผา่นรูปลกัษณ์ท่ีถูกถ่ายทอดผา่นภาพวาดหรือภาษาท่ีผูเ้ล่นใช้

พิมพโ์ตต้อบกนัภายในชุมชนเสมือนจริงแห่งนั้น  

อีกทั้ งการสร้างปฏิสัมพนัธ์ในโลกออนไลน์นั้น เราสามาถเลือกประเภทของบุคคลท่ีเรา

ตอ้งการจะเขา้หา หรือคดักรองประเภทของบุคคลท่ีไม่พึงประสงคอ์อกไปไดอ้ยา่งอิสระ ซ่ึงเหล่ากลุ่ม
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บุคคลท่ีไม่พึงประสงคต่์อความตอ้งการท่ีจะมีปฏิสัมพนัธ์ดว้ยนั้นอาจน าไปสู่ปัญหาการกลัน่แกลง้บน

โลกออนไลน์ (Cyberbullying)ท่ีมักพบเห็นได้บ่อยในปัจจุบัน ลักษณะดังกล่าวอาจก่อให้ เกิด

ผลกระทบดา้นลบ ทั้งทางจิตใจและร่างกาย แต่ในกรณีของการมิปฏิสัมพนัธ์กบักลุ่มคนท่ีพวกเขาได้

ท าการคดักรองมาแลว้นั้นจะเป็นการมีปฏิสัมพนัธ์แบบฉาบฉวยก็ได ้แต่ในบางคร้ังความสัมพนัธ์แบบ

ฉาบฉวยเหล่านั้นอาจถูกพฒันาข้ึนไปสู่การเปิดเผยตวัตนและความสัมพนัธ์ท่ีมากข้ึนในโลกแห่งความ

เป็นจริงก็เป็นได ้ ซ่ึงอาจกล่าวไดว้า่ส่ิงเหล่าน้ีสามารถเป็นตวัช่วยส่งเสริม หรือพฒันาอตัลกัษณ์ และ

บุคลิกภาพในโลกแต่ความเป็นจริงต่อตวัผูเ้ล่นโรลเพลยไ์ปในทางท่ีดีข้ึน 
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บทที ่5 

โครงงานส่ือผสม 

 
 ในการแสดงงานในปีการศึกษา 2560 ผูว้ิจยัไดจ้ดัแสดงงานท่ีเก่ียวกบัตวัตนในโลกออนไลน์

และโลกเสมือนจริงท่ีถูกแบ่งแยกออกจากกนั โดยผลงานดงักล่าวมีช่ือวา่ ‘Two Worlds’ และพบวา่มี

ปัญหาและขอ้ดอ้ยจ านวนมากท่ีตอ้งน ามาปรับปรุงแกไ้ข  

 
ภาพท่ี 5.1 ผลงาน ‘Two World’ ท่ีถูกจดัแสดงก่อนหนา้น้ี 

ช่ือผลงาน                      : Two Worlds 
รูปแบบและเทคนิคทีใ่ช้ : Mix media, ส่ือแอนิเมชัน่ฉายลงบนวตัถุจ าลองขนาด              

             200cm x 180cm 
ระยะเวลาแสดงผลงาน  : 17 พฤศจิกายน 2560 – 24 พฤศจิกายน 2560 
สถานทีแ่สดงผลงาน      : พนัธ์ุทิพย ์พลาซ่า เชียงใหม ่
แนวคิด : 
ผลงานช้ินน้ีไดน้ าทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของซิกมนัด์ ฟรอยด์ (Sigmund Freud) มาเป็นตน้แบบ

ของงาน ว่าด้วยชีวิตในโลกแห่งความเป็นจริงกับโลกเสมือนจริงท่ีถูกแบ่งเส้นกั้นไวเ้หมือนภูเขา
น ้ าแข็ง ส่วนท่ีอยู่เหนือพน้น ้ านั้นก็คือโลกแห่งความเป็นจริง ในทางตรงกนัขา้ม พื้นท่ีใตน้ ้ าท่ีเรามอง
ไม่เห็น เปรียบไดก้บัพื้นท่ีในโลกเสมือนจริงบนอินเทอร์เน็ต  

1. กระบวนการช่วง Pre-Production :  
ผูว้ิจยัไดก้  าหนดลกัษณะวตัถุท่ีจะใช้ฉายแอนิเมชัน่ให้เป็นวตัถุจ าลองภูเขาน ้ าแข็งขนาดกวา้ง 

180 เซนติเมตร สูง 200 เซนติเมตร โดยแบ่งพื้นท่ีการฉายแอนิเมชั่นออกเป็น 2 จุดพร้อมๆกัน คือ

ดา้นบนซ่ึงเป็นพื้นท่ีเหนือผิวน ้ า(โลกแห่งความเป็นจริง) และพื้นท่ีใตน้ ้ าซ่ึงก็คือโลกเสมือนจริงใน
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อินเทอร์เน็ต 

ในส่วนของตวังานแอนิเมชัน่ ผูว้จิยัไดแ้บ่งงานท่ีจะฉายเป็น 2 ประเภท นัน่ก็คือ  
 1.1) วีดิโอแอนิเมชั่นจ านวน 1 คลิป, คลิปละ  1 นาที แสดงถึงเหล่าผูค้นท่ีท่ีก าลงัใช้ชีวิตใน
โลกแห่งความเป็นจริง โดยฉากถูกออกแบบใหเ้ป็นเมืองปกติทัว่ไป 

1.2) วดิีโอแอนิเมชัน่จ  านวน 1 คลิป, คลิปละ 1 นาทีเช่กนั ฉายให้เล่นพร้อมกนัคลิปท่ีอยูเ่หนือ
ผวิน ้า  แสดงใหเ้ห็นถึงความโกลาหล สับสนวุน่วายของโลกเสมือนจริงบนอินเทอร์เน็ต 

2. กระบวนการช่วง Production :  
2.1) ในส่วนของวตัถุจ าลองภูเขาไดใ้ชว้สัดุประเภทไมม้าท าเป็นฐานของภูเขาน ้ าแข็ง และได้

ใชก้ล่องกระดาษมาวางเรียงกนั จากนั้นจึงใชแ้ผน่ผา้แคนวาสสีขาวคลุมทบักล่องกระดาษทั้งหมด และ
จดัเน้ือผา้ใหข้รุขนะตามลกัษณะมุมของลงักระดาษ ใหเ้หมือนกบัภูเขาน ้าแขง็มากท่ีสุด 

2.2) งานภาพแอนิเมชัน่ประเภท 2D ไดจ้ดัท าข้ึนโดยใชค้อนพิวเตอร์ 

2.1.1) แอนิเมชัน่ในส่วนเหนือผิวน ้ า จะแสดงให้เห็นถึงตวัละคร ท่ีเป็นคนธรรมดา

ทัว่ไป ก าลงัเดินไปมาผ่านฉากท่ีเป็นเมืองท่ีดูไม่มีรายละเอียดอะไรเป็นพิเศษ โดยท่ีลกัษณะของตวั

ละครนั้น จะเป็นการเดินไปดว้ย ใชโ้ทรศพัทไ์ปดว้ย 

2.1.2) ในส่วนของแอนิเมชั่นท่ีฉายบริเวณใต้น ้ า ได้ถูกน าเสนอออกมาเป็นภาพ

ประเภทนามธรรม(Abstract) แสดงใหเ้ห็นถึงความวุน่วายท่ีเกิดข้ึนภายในโลกเสมือนจริง 

2.3) ส่วนของการติดตั้ง ไดน้ าช้ินงานไปวางไวชิ้ดกบัผนงั และน าเคร่ืองฉายโปรเจคเตอร์มา
ฉายภาพแอนิเมชัน่ทาบลงบนวตัถุจ าลองภูเขาน ้าแขง็โดยตรง 

3. กระบวนการช่วง Post-Production :  
ช้ินงานไดท้  าการจดัแสดง เผยแพร่สู่สาธารณะ ณ พนัธ์ุทิพย ์พลาซ่า เชียงใหม่ ระหว่างวนัท่ี 

17 พฤศจิกายน 2560 – 24 พฤศจิกายน 2560 
 
ปัญหาทีพ่บ : 

งานภาพแอนิเมชั่นดูวุ่นวายจนเกินไป ส่ือให้ผู ้ชมเข้าใจได้ยากมาก อีกทั้ งเคร่ืองฉาย

โปรเจคเตอร์ก็มีความคมชดัต ่า ในส่วนของสถานท่ีจดัแสดงงานนั้นมีความสวา่งมากจนเกินไปท าให้

งานภาพท่ีฉายไม่คมชดัยิง่ข้ึนไปอีก  

ในด้านวสัดุท่ีใช้ ยงัท าออกมาไม่เหมือนภูเขาน ้ าแข็ง อีกทั้งยงัติดตั้งงานไม่เรียบร้อยด้วย

เช่นกนั และงานก็ยงัไม่น่าดึงดูดเสียเท่าไหร่ 

ผลตอบรับ :  
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ด้วยเหตุท่ีผลงานมีความน่าดึงดูดน้อย และไม่มีจุดเด่น ท าให้ไม่ค่อยมีผูช้มเข้ามาชมงาน

เท่าไหร่นกั อีกทั้งยงัไม่สามารถส่ือความหมายของช้ินงานใหผู้ช้มเขา้ใจได ้

 จากปัญหาท่ีเกิดข้ึน ผูว้ิจยัไดว้างแผนปรับปรุงแก้ไข และออกแบบช้ินงานใหม่ โดยท่ียงัคง

แนวคิดเร่ืองภูเขาน ้ าแข็งของฟรอดยไ์วเ้ช่นเดิม โดยได้พยายามศึกษาการออกแบบโครงสร้างแบบ

ลกัษณะของวสัดุท่ีเหมาะสมและสามารถน ามาสร้างให้ใกลเ้คียงกบัภูเขาน ้ าแข็งขนาดยอ่มมากท่ีสุด

เท่าท่ีจะท าได ้ซ่ึงในท่ีสุดก็ไดผ้ลงานช้ินใหม่ออกมาในช่ือ ‘Alternate Life’ 

 
ช่ือผลงาน                      : Alernate Life 
รูปแบบและเทคนิคทีใ่ช้ : Mix media, ส่ือแอนิเมชัน่ฉายลงบนวตัถุจ าลองขนาด                   

                                                      180 cm  x 100 cm 
ระยะเวลาแสดงผลงาน  : 30 เมษายน 2562 – 4 พฤษภาคม 2562 
สถานทีแ่สดงผลงาน      : หอนิทรรศการศิลปวฒันธรรม มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ 
แนวคิด : 
 แนวคิดท่ีน ามาใชใ้นการสร้างสรรคผ์ลงานคร้ังน้ีก็ยงัคงอา้งอิงมาจากทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของ

ซิกมนัด์ ฟรอยด์ (Sigmund Freud) เช่นเดียวกบัผลงานก่อนหน้าน้ี กล่าวว่าชีวิตในโลกแห่งความเป็น
จริงกบัโลกเสมือนจริงท่ีถูกแบ่งเส้นกั้นไวเ้หมือนภูเขาน ้ าแข็ง ส่วนท่ีอยูเ่หนือพน้น ้ านั้นก็คือโลกแห่ง
ความเป็นจริง ผูค้นใชชี้วติกนัจากการควบคุมของจิตส านึกใหเ้ป็นไปตามหลกัศีลธรรมและเหตุผลของ
สังคมนั้นๆ ในทางตรงกนัขา้ม พื้นท่ีใตน้ ้ าท่ีเรามองไม่เห็น เปรียบไดก้บัพื้นท่ีในโลกเสมือนจริงบน
อินเทอร์เน็ต  

1. กระบวนการช่วง Pre-Production :  

ผูว้ิจยัไดก้  าหนดลกัษณะวตัถุท่ีจะใช้ฉายแอนิเมชัน่ให้เป็นวตัถุจ าลองภูเขาน ้ าแข็งขนาดกวา้ง 
180 เซนติเมตร สูง 100 เซนติเมตร โดยแบ่งพื้นท่ีการฉายแอนิเมชัน่ออกเป็น 2 จุด คือดา้นบนซ่ึงเป็น
พื้นท่ีเหนือผวิน ้า(โลกแห่งความเป็นจริง) และพื้นท่ีใตน้ ้าซ่ึงก็คือโลกเสมือนจริงในอินเทอร์เน็ต  
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ภาพท่ี 5.2 ภาพลกัษณะของโครงท่ีจะน ามาใชเ้ป็นฐานส าหรับวตัถุจ าลองภูเขาน ้าแขง็ 

 
ในส่วนของตวังานแอนิเมชัน่ ผูว้จิยัไดแ้บ่งงานท่ีจะฉายเป็น 2 ประเภท นัน่ก็คือ  

1.1) วิดีโอแอนิเมชัน่จ  านวน 4 คลิป, คลิปละ  30 วินาที ฉายพร้อมกนั ท่ีแสดงถึงเหล่าผูค้นท่ี

ก าลงัท าการเล่นโรลเพลยใ์นโลกแห่งความเป็นจริง 

1.2) วดีิโอแอนิเมชัน่จ  านวน 4 คลิป, คลิปละ 10 วินาที ฉายพร้อมกนั  ท่ีแสดงถึงนิยามสั้นๆ 4 

ของการเล่นบทบาทสมมติในโลกเสมือนจริง ไดแ้ก่ 

1.2.1) “All you need to do is turn into someone else” :  

การท่ีคุณจะเร่ิมเล่นโรลเพลยน์ั้น ส่ิงแรกเลยนัน่ก็คือคุณจะตอ้งละทิ้งตวัตนท่ีเป็นอยู่

ในโลกแห่งความเป็นจริง และเปล่ียนกลายเป็นอีกตวัตนหน่ึงท่ีอยูใ่นโลกเสมือนจริง ไม่มีความจ าเป็น

วา่ตวัตนนั้นๆจะมีเพศสภาพแบบเดียวกบัคุณหรือไม่ คุณจะเป็นอะไรก็ไดท่ี้คุณนึกอยากจะใหเ้ป็น 

1.2.2) “Made in Role-Playing” : 

ตวัตนใหม่ของใครหลายคนถูกสร้างข้ึนมาโดยมีจุดประสงค์เพื่อน ามาเล่นโรลเพลย์

โดยเฉพาะ นัน่ท าให้ตวัตนหรือตวัละครเหล่านั้นแรกเร่ิมเดิมทีก็เหมือนกบัตุ๊กตาท่ีภายในกลวงโบ๋ ไร้

ซ่ึงเร่ืองราวหรือบุคลิกใดๆ เฝ้ารอการต่อเติมเสริมแต่งจากผูเ้ป็นเจา้ของผา่นการมีปฏิสัมพนัธ์ทางภาษา

กบัผูอ่ื้นในคอมมูแห่งเดียวกนั 

1.2.3) “My dear alternate self, I’ll dress to up” : 

กล่าวไดว้า่ตวัตนหรือตวัละครท่ีถูกสร้างข้ึนนั้น เป็นท่ีรักและหวงแหนของผูเ้ล่นโรล

เพลยเ์ป็นอย่างยิ่ง พวกเขารักตวัตนเหล่าน้ีราวกบัเป็นลูกแท้ๆของพวกเขา เฝ้าเสริมเติมแต่งรูปร่าง

ภายนอกและเร่ืองราวภายในราวกบัตุก๊ตาท่ีพวกเขาเยบ็มนัข้ึนมากบัมือ 
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1.2.4) “I know it was a fake kiss, but it feel so real to me” : 

ภาษาท่ีเกิดจากการมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกนัภายในคอมมูนั้น บางคร้ังมนัก็มีพลงัและ

อิทธิพลต่อตวัตนของเรามากกวา่ท่ีคิด บ่อยคร้ังท่ีมนัท าให้ผูท่ี้เล่นรู้สึกมีอารมณ์ร่วมไปกบัมนัราวกบั

ตวัเองไดเ้ขา้ไปสัมผสักบัส่ิงท่ีเกิดข้ึนจริงๆ  

2. กระบวนการช่วง Production :  

   2.1) วตัถุจ าลองภูเขาน ้าแขง็นั้น ผูว้จิยัไดใ้ชว้สัดุประเภทแผน่ไมอ้ดัขาว, แผน่ไมอ้ดัยางพารา 

และกระดาษสามาประกอบกนัให้ออกมามีรูปร่างเหมือนกบัภูเขาน ้ าแข็ง พร้อมทั้งใช้สีขาวทาทบัลง

ไปเพื่อใหส้ามารถฉายตวังานแอนิเมชัน่ลงไปบนพื้นผวิไดอ้ยา่งคมชดั และไดใ้ชแ้ผน่พลาสติกใสสีฟ้า

มาประกอบเป็นพื้นท่ีส่วนน ้าอีกดว้ย 

   2.2) งานภาพแอนิเมชัน่ประเภท 2 มิติ ไดจ้ดัท าข้ึนโดยใช้โปรแกรมส าหรับวาดรูปและท า

แอนิเมชัน่แบบ 2 มิติ  

           2.2.1)โดยท่ีแอนิเมชัน่ในส่วนเหนือผิวน ้านั้น จะแสดงใหเ้ห็นถึงตวัละคร 4 ตวัก าลงัใช้

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ประเภทคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถืออยู่ภายในห้อง อา้งอิงจากผลส าวจ

ท่ีวา่ 90% ของผูเ้ล่นโรลเพลยน์ั้นมกัเล่นกนัท่ีบา้นของตนนั่นเอง อีกทั้งยงัให้ตวัละครทุกตวัก าลงัใส่

หนา้กาก แสดงใหเ้ห็นวา่พวกเขาก าลงัเขา้สู่ความเป็นบุคลิกนิรนาม(Anonymous) พร้อมทั้งในเอฟเฟค

ใหพ้ื้นผวิดูมีความเป็นน ้าแขง็ 

           2.2.2) ในส่วนของแอนิเมชัน่ท่ีฉายบริเวณใตน้ ้ า ซ่ึงแบ่งออกเป็น 4 แบบ ไดแ้สดงให้

เห็นถึงตวัละครท่ีไม่ไดใ้ส่หน้ากาก บ่งบอกถึงการเปิดเผยอีกตวัตนหน่ึงในโลกเสมือนจริง ตวัละคร

เหล่าน้ีมีส่วนภายในเป็นกลุ่มค าและภาษาท่ีเกิดจากการเล่นโรลเพลย ์เปรียบเสมือนนุ่มท่ีใช้ยดัในตวั

ตุ๊กตาให้เต็มเป่ียมและดูมีชีวิต และยงัไดใ้ส่เทคนิคพิเศษลงไปให้งานภาพมีพื้นผิวเหมือนกบัอยูใ่ตน้ ้ า

อีกดว้ย 

 
ภาพท่ี 5.3 งานแอนิเมชัน่ในท่ีใชฉ้ายในส่วนดา้นเหนือผวิน ้า 
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ภาพท่ี 5.4 งานแอนิเมชัน่ในท่ีใชฉ้ายในส่วนใตน้ ้า 

       2.2.3) ในส่วนของงานติดตั้ง ผูว้จิยัไดน้ าวตัถุจ  าลองภูเขาน ้าแขง็ไปวางไวชิ้ดกบัผนงั และ

อยูใ่นจุดท่ีมีแสงน้อย เพื่อให้สามารถมองเห็นงานแอนิเมชัน่ท่ีฉายไดช้ดัเจน โดยท่ีงานภาพแอนิเมชัน่

นั้นไดฉ้ายผา่นทางเคร่ืองฉายโปรเจคเตอร์ ฉายทาบลงไปบนพื้นผวิของภูเขาน ้าแขง็จ าลองโดยตรง 

        2.2.4) ผูว้ิจยัไดน้ าบทโรลเพลยจ์  านวนหน่ึงพร้อมทั้งความคิดเห็นท่ีไดจ้ากผูท่ี้เล่นโรล

เพลยใ์นคอมมูนิต้ีมาปร๊ินท์เป็นสติกเกอร์ใส ติดไวร้อบๆภูเขาน ้ าแข็งจ าลอง เพื่อบ่งบอกถึงพลงัของ

ภาษาท่ีมีอยูใ่นบทโรลเพลย ์
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ภาพท่ี 5.5 ขอ้ความบทโรลเพลยท่ี์ถูกติดไวร้อบๆภูเขาน ้าแขง็จ าลอง 

 
3. กระบวนการช่วง Post-Production :  

    3.1) ช้ินงานได้ท าการจดัแสดง เผยแพร่สู่สาธารณะ ณ หอนิทรรศการศิลปวฒันธรรม 
มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ ระหวา่งวนัท่ี 30 เมษายน 2562 – 4 พฤษภาคม 2562 

    ปัญหาทีพ่บ : 

    งานภาพท่ีฉายลงไปบนภูเขาน ้ าแข็งจ าลองนั้นมีความสว่างไม่เพียงพอ ท าให้มองไม่เห็น

ขอ้ความท่ีถูกแปะติดอยูร่อบๆ อีกทั้งยงัพบว่างานภาพแอนิเมชัน่บางส่วนนั้นมืดเกินไปท าให้ไม่เห็น

ภาพเคล่ือนไหวอะไรเลย 

    ผลตอบรับ :  

    มีผูช้มให้ความสนใจ และบางส่วนช่ืนชอบตวังานและพื้นผิวท่ีอยู่ใตน้ ้ า แต่ก็มีผลเสียใน

ส่วนของงานท่ีส่ือไม่ตรงกบัความเขา้ใจของผูเ้ขา้ชมหากไม่ไดอ่้านค าอธิบายท่ีติดอยู่ขา้งๆ ผูช้มงาน

บางคนเขา้ใจวา่ช้ินงานดงักล่าวนั้นมีเน้ือหาเก่ียวกบัโรคซึมเศร้าเสียดว้ยซ ้ า 
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ภาพท่ี 5.6 ช้ินงาน ‘Alternate Life’ ท่ีเสร็จสมบูรณ์แลว้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



33 

 

บทที ่6 

อภปิรายและสรุปผลการศึกษาวจิยั 

 
 ก่อนท่ีตวัผูว้จิยัจะท าการศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบักลุ่มคอมมูนิต้ีและการเล่นโรลเพลย ์ผูว้จิยัไดมี้

มุมมองต่อส่ิงเหล่าน้ีว่ามนัก็เป็นเหมือนโปรแกรมสนทนา หากแต่แตกต่างจากโปรแกรมสนทนา

ทัว่ไปตรงท่ีมีการปรุงแต่งเร่ืองราวต่างๆเข้าไป และเล่นเพื่อความบนัเทิงเท่านั้น อีกทั้งยงัมองเห็น

ผลเสียมากกวา่ผลดี อีกทั้งยงัไดต้ั้งขอ้สงสัยวา่ ในยคุท่ีมีเกมออนไลน์ประเภทสวมบทบาท(MMORPG 

หรือ Massive Multiplayer Online Role-Playing Game)ให้เลือกเล่นเป็นจ านวนมาก เหตุใดกลุ่มคน

เหล่าน้ียงัเลือกเล่นการเล่นโรลเพลยแ์บบพิมพโ์ตต้อบกนัไปมา 

และหลงัจากการจากศึกษาและคน้ควา้ในหวัขอ้เก่ียวกบักลุ่มคอมมูและการเล่นโรลเพลย ์อีก

ทั้งยงัไดเ้ขา้ไปส ารวจในกลุ่มคอมมูนิต้ีท่ีมีผูเ้ล่นโรลเพลยอ์ยูเ่ป็นจ านวนมาก ท าให้มุมมองท่ีมีต่อส่ิงท่ี

ก าลงัศึกษาอยูน่ั้นเปล่ียนไป และผูว้จิยัสามารถอภิปราย และสรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี 

6.1 การอภิปรายผล 

6.1.1 กลุ่มคอมมูนิต้ีท่ีมีการเล่นโรลเพลยน์ั้นก็เป็นเหมือนโปรแกรมส าหรับสนทนาท่ีมีการ

ปรุงแต่งเร่ืองราวต่างๆเขา้ไปก็จริง หากเพียงแต่วา่ในช่วงเวลาท่ีเกิดการสนทนาหรือมีปฏิสัมพนัธ์กนั

นั้น ไดมี้การพฒันาทกัษะต่างๆเกิดข้ึน ไม่วา่จะเป็นทกัษะในการใชภ้าษา, ทกัษะทางดา้นศิลปะ, ทกัษะ

ดา้นการเขา้สังคมและมีปฏิสัมพนัธ์ร่วมกบัผูอ่ื้น, การเสริมความรู้รอบตวัเพื่อความสมจริงในการบอก

เล่าเร่ืองราว เป็นตน้ 

6.1.2 กลุ่มช่วงอายุของผูท่ี้นิยมเล่นโรลเพลยแ์ละคอมมูนั้นพบว่าอยูใ่นช่วงวยัรุ่นตอนตน้ไป

จนถึงช่วงวยัรุ่นตอนปลาย ซ่ึงเป็นวยัท่ีก าลงัมีการเปล่ียนแปลงทางดา้นบุคลิกภาพอยา่งชดัเจน กลุ่มผู ้

เล่นในช่วงวยัดงักล่าวก าลงัตอ้งการคน้หาตวัตน และมีความสนใจท่ีจะลองอะไรใหม่ๆ ตอ้งการสร้าง

กลุ่มของตนเองข้ึนมา และตอ้งการเป็นท่ียอมรับจากคนรอบขา้งอีกดว้ย 

6.1.3 ส่ิงท่ีท าให้คอมมูนิต้ีเป็นสถานท่ีส าหรับเล่นโรลเพลย์นั้นแตกต่างจากเกมออนไลน์

ประเภทสวมบทบาท(MMORPG หรือ Massive Multiplayer Online Role-Playing Game)นั้ นก็คือ

ภาษา ส่ิงน้ีเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการสร้างโลกเสมือนจริงอนัไร้ขอบเขตข้ึนมาได้อย่างอิสระ ไม่มี

ขอ้จ ากดัมากเท่าเกมออนไลน์ประเภทสวมบทบาท ตอกย  ้าให้เห็นถึงพลงัและอ านาจของภาษาในโลก

ยคุท่ีอินเทอร์เน็ตมีอิทธิพลของสังคมมนุษยม์ากเป็นอยา่งยิง่   
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6.1.4 ดว้ยอิทธิพลและอ านาจของภาษาท่ีเกิดข้ึนจากการเล่นโรลเพลย ์ถึงแมม้นัจะเป็นส่ิงท่ี

สมมติกนัข้ึนมา แต่กระนั้นผูท่ี้เล่นสวมบทบาทก็ควรมีสติและไม่น าเร่ืองราวท่ีสมมติข้ึนมาปนกบั

ความเป็นจริง มิฉะนั้นอาจเกิดผลเสียต่อสุขภาพจิตได ้ 

 

สรุปผลการศึกษา 

ในยุคท่ีมีเกมออนไลน์ประเภทโรลเพลยใ์ห้เลือกเล่นเป็นจ านวนมาก กลุ่มคอมมูนิต้ีนั้นเป็น

เสมือนพื้นท่ีทางสังคมเสมือนจริงท่ีถูกสร้างข้ึนมาเพื่อจ าลองการใชชี้วติท่ีรูปแบบท่ีโลกความเป็นจริง

ไม่สามารถท าได้และมีอิสระมากกว่าเกมออนไลน์ ซ่ึงโลกเสมือนจริงท่ีถูกสร้างข้ึนน้ีก็เปรียบได้

เหมือนกบัโลกแห่งความเป็นจริงท่ีวา่มนัไม่ไดถู้กสร้างข้ึนมาดว้ยน ้ ามือของคนๆเดียว หากแต่เป็นการ

ร่วมมือกนัของสมาชิกของกลุ่มคอมมูนั้นๆ ช่วยกนัสรรคส์ร้างมนัข้ึนมา ผา่นการมีปฏิสัมพนัธ์กบัผา่น

การวาดรูป, ใชภ้าษาและตวัอกัษร สร้างเร่ืองราวและรากฐานร่วมกนัทีละเล็กทีละนอ้ย หลอมรวมกนั

ข้ึนมาเป็นโลกใบหน่ึงในท่ีสุด โดยการท่ีเหล่าสมาชิกของคอมมูนั้นๆจะเขา้มามีส่วนร่วมในการสร้าง

โลกใบดงักล่าวไดน้ั้น พวกเขาตอ้งละทิ้งตวัตนและบุคลิกภาพในโลกแห่งความเป็นจริงไว ้และสวม

บทบาทกลายเป็นคนใหม่ ในแบบท่ีพวกเขาตอ้งการจะเป็น แต่ไม่สามารถท าไดใ้นโลกแห่งความเป็น

จริง เราสามาถก าหนดความเป็นตวัเองในโลกนั้นๆไดอ้ยา่งไร้ขีดจ ากดั  

การละทิ้งตวัตนและสร้างมนัข้ึนมาใหม่นั้นเป็นเหตุมาจากภาวะการกดข่ีทางสังคมในโลก

แห่งความเป็นจริง ไม่วา่จะเป็นความตอ้งการแสดงออกถึงอะไรบางอยา่งแต่ไม่สามารถท าไดเ้น่ืองจาก

มีกฏทางสังคมคอยห้ามไม่ให้แสดงออกอยู่ท  าให้ใครหลายคนเลือกท่ีจะหลีกหนีส่ิงเหล่านั้นมาและ

ปลดปล่อยความตอ้งการท่ีอยู่ภายใน ณ พื้นท่ีเสมือนจริงอย่างคอมมูนิต้ีแห่งน้ี ซ่ึงพื้นท่ีเสมือนจริง

เหล่าน้ีจะถูกสร้างข้ึนโดยพยายามจ าลองโลก, ประเทศ, สังคมหรือชุมชนหน่ึงให้คลา้ยกบัในโลกแห่ง

ความเป็นจริงมากท่ีสุด ประเพณี , วฒันธรรมและกฎเกณฑ์ต่างๆถูกสร้างข้ึนมาใหม่ในแบบท่ีเรา

ตอ้งการอยากให้เป็น โดยส่ิงเหล่าน้ีจะสามารถสร้างข้ึนมาไดน้ั้นตอ้งมีพื้นฐานท่ีเรียกวา่ประชากร ซ่ึง

ประชากรเหล่านั้นก็คือเหล่าสมาชิกท่ีเขา้มาร่วมคอมมูนิต้ีนัน่เอง แต่ถึงกระนั้นพื้นท่ีท่ีใหอิ้สระเช่นน้ีก็

จ  าเป็นต้องมีกฏเกณฑ์เพื่อความเป็นระเบียบเรียบร้อยในกลุ่มสังคมนั้นๆ ผูท่ี้ฝ่าฝืนก็จะถูกลงโทษ

เช่นเดียวกบัผูท่ี้ท  าผดิกฎหมายในโลกแห่งความเป็นจริง เพียงแต่อาจไม่ใช่โทษท่ีร้ายแรงถึงขั้นถูกปรับ

หรือจ าคุก 

อีกทั้งยงัเรียกไดว้า่โลกของคอมมูนิต้ีนั้นก็เหมือนเป็นแหล่งพฒันาบุคลิกภาพทกัษะต่างๆผา่น

การสนทนาโตต้อบกนัของคนกลุ่มหน่ึง ท่ีเกิดข้ึนในโลกเสมือนจริง แต่ถึงกระนั้นทั้งคอมมูนิต้ีและ
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การเล่นโรลเพลยก์็มีทั้งผลดีและผลเสียควบคู่กนัไป ดงันั้นผูเ้ล่นควรมีสติและควรพิจารณาเร่ืองราว

ต่างๆอยา่งมีเหตุผลทุกคร้ังท่ีเล่น ไม่เช่นกนัเร่ืองราวในโลกเสมือนจริงอาจส่งผลกระทบมายงัโลกแห่ง

ความเป็นจริงก็เป็นได ้ไม่ว่าโลกเสมือนจริงจะสวยงามและน่าดึงดูดมากแค่ไหน เราก็ควรจะยึดโลก

แห่งความเป็นจริงเป็นหลกัมากกวา่จะหมกมุ่นอยูก่บัส่ิงเสมือนจริงจนเกิดผลร้ายต่อตวัเราเสียเอง 
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รูปภาพ ภาคผนวก ก ท่ี 2 ก าลงัท าการปรับเปล่ียนโครงฐานของของภูเขาน ้าแขง็ 
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รูปภาพ ภาคผนวก ก ท่ี 3 ภูเขาน ้าแขง็ท่ีน าไมอ้ดัและแผน่ไมอ้ดัยางมาประกบทบัเรียบร้อยแลว้ 

 

 

 
รูปภาพ ภาคผนวก ก ท่ี 4 ขั้นตอนการติดกระดาษสาเพื่อสร้างพื้นผวิภูเขา 
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รูปภาพ ภาคผนวก ก ท่ี 5 ขั้นตอนการทาสีและเก็บรายละเอียด 

 

 

 
รูปภาพ ภาคผนวก ก ท่ี 6 ช้ินงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ก่อนผดิไฟและฉายภาพ 
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รูปภาพ ภาคผนวก ก ท่ี 7 ช้ินงานท่ีเสร็จสมบูรณ์เม่ือปิดไฟและฉายภาพ 
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ประวตัผู้ิเขยีน 
 
 

ช่ือ-นามสกุล   นางสาว จนัทร์ชนิกา   ผาทอง 
วนั เดือน ปี เกดิ   29 พฤษภาคม พ.ศ. 2538 
ประวตัิการศึกษา ส าเร็จการศึกษาระดบัประถมศึกษา ปีการศึกษา 2551 
  โรงเรียนเทพพิทกัษว์ทิยา อ าเภอเมืองแพร่ จงัหวดัแพร่ 

ส าเร็จการศึกษามธัยมศึกษาตอนปลาย ปีการศึกษา 2557 
  โรงเรียนนารีรัตน์จงัหวดัแพร่ อ าเภอเมืองแพร่ จงัหวดัแพร่ 
ทุนการศึกษา  ระหวา่งปีการศึกษา 2557 ถึง 2561 ไดรั้บทุนจากกองทุนเงินใหกู้ย้มืเพื่อการศึกษา  

(กยศ.) 
 

 
 


