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บทคััดย่่อ
	ที่่ �ผ่่านมาการศึึกษาเกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์ที่่�เปิิดให้้บริการโดยบริิษััทเอเชีียซอฟท์์ (Asiasoft) 
จำกััดเพีียงแค่่ทำความเข้้าใจพฤติิกรรมของผู้้�เล่่นในกลุ่่�มเด็็กเป็็นหลัก ซึ่่�งยัังขาดองค์์ความรู้้�ในองค์์
ประกอบตัวเกมและบริบทความเปลี่่�ยนแปลงที่่�เกิิดขึ้้�นกับเกม การวิิจัยันี้้�มีวีัตัถุุประสงค์์คือื (1) ศึกึษาปััจจััย 
ความสำเร็็จของเกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์ที่่�ส่่งผลให้้เกิิดกระแสเด็็กติิดเกมในสัังคมไทย และ (2) ศึึกษา 
ปัจัจััยที่่�ทำให้้แร็ก็นาร็อ็กประสบกระแสความซบเซา ผลการวิจิัยัพบว่า่ ระบบเกมทำให้ผู้้้�เล่น่ต้อ้งวางเป้า้
หมายและแนวทางการเล่น่ที่่�เหมาะสมกับัตนเอง จนเกิดิเป็น็อารมณ์ร์่ว่มในการเล่น่ และสามารถนำความ
สัมัพันัธ์ท์ี่่�เกิดิขึ้้�นในเกมออกมาสู่่�โลกแห่่งความจริิงได้้ ทำให้ผู้้้�เล่น่ต้องอาศัยัอยู่่�ในโลกเสมืือนจริงิของเกม
เป็น็เวลานาน ผู้้�เล่น่ชื่่�นชอบตัวัละครเกมที่่�ออกแบบคล้า้ยตัวัการ์ต์ููนญี่่�ปุ่่�น และคุ้้�นเคยกับัระบบเกมที่่�หลาก
หลาย รวมถึึงเทคโนโลยีีการติิดต่อ่สื่่�อสารบนโลกออนไลน์์ที่่�มีอียู่่�ก่อนหน้านี้้�แล้้ว จึงึเป็็นเรื่่�องง่่ายที่่�จะโอบ
รัับเกมแร็็กนาร็็อกไว้้เป็็นศููนย์์กลางความบัันเทิิงในยามว่่าง ด้้วยเหตุุนี้้�พื้้�นที่่�การใช้้ชีีวิิตของผู้้�เล่่นจึึงเต็็ม
ไปด้้วยคนที่่�เล่่นเกม บทสนทนา ความสนใจและความรู้้�เกี่่�ยวกัับเกมออนไลน์์จึึงจำเป็็นสำหรับการเข้้า
สัังคม โดยเฉพาะในกลุ่่�มเด็็ก ทำให้้การเล่่นเกมออนไลน์์ขยายเป็็นวงกว้้างอย่่างรวดเร็็ว จนเกิิดเป็็น
วััฒนธรรมเฉพาะกลุ่่�มที่่�ใช้้ภาษาเกมคล้้าย ๆ กััน เพื่่�อสร้้างการยอมรัับในกลุ่่�มพวกพ้้องของตนเอง ทั้้�งนี้้� 
พฤติิกรรมการใช้้โปรแกรมช่่วยเล่่นทำให้้เกมประสบกัับกระแสความซบเซาเรื่่�อยมา รวมถึึงสภาวะการ
แข่่งขัันอัันดุุเดืือดในธุุรกิิจอุุตสาหกรรมผู้้�ให้้บริิการเกมออนไลน์์ในไทย ทำให้้ผู้้�เล่่นมีีทางเลืือกที่่�หลาก
หลาย แร็็กนาร็็อกออนไลน์์จึึงต้้องปิิดตััวลงในปีี 2559 การวิิจััยนี้้�พยายามพััฒนาแนวทางการศึึกษาเกม
ในด้้านมนุุษยศาสตร์์และสัังคมศาสตร์์ ด้้วยการวิิเคราะห์์ทั้้�งตััวเกม ผู้้�เล่่น และบริิบทที่่�อยู่่�รายล้้อมทั้้�งตััว
เกมและผู้้�เล่่นจากตััวอย่่างเกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์ในสังคมไทย ซึ่่�งสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้กับัการศึกึษา
เกมอื่่�น ๆ ด้้วยโจทย์์การวิิจััยเฉพาะของเกมเหล่่านั้้�นในเชิิงมนุุษยศาสตร์์และสัังคมศาสตร์์

คำสำคััญ: แร็็กนาร็็อกออนไลน์์, เกมออนไลน์์, เด็็กติิดเกม, วิิดีีโอเกม, เกมศึึกษา
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Abstract
	 Previous studies on Ragnarök Online, operated by Asiasoft, have been limited to 
understanding the behavior of young players, lacking comprehensive knowledge of the game 
features itself and the contextual changes that occur within it. The objectives of this research 
are as follows: (1) To examine the success factors of “Ragnarök Online” that have contributed 
to the phenomenon of gaming addiction among Thai youth, and (2) To investigate the factors 
that led to the decline in popularity of Ragnarök Online
	 The results show that the game system prompted players to set goals and suitable 
playing strategies for themselves, which led to a sense of immersion during gameplay. Further-
more, it allowed players to bring the relationships formed in the game to the real world, which 
prolonged their engagement within the virtual reality of the game. Players were attracted to 
game characters designed, which were based on Japanese anime, and were familiar with 
various game systems, including pre-existing online communication technologies. Thus, it was 
easy for players to embrace Ragnarök Online as a core entertainment during leisure time.  
Players were often populated with fellow players, chatted, had interests, and knew about online 
games, which was crucial for social integration, particularly among children. These expanded 
the community of the players quickly and eventually developed into a subculture among those 
who share similar gaming language. This fostered acceptance within their peer groups. The 
widespread use of automated game programs had contributed to a sluggish undercurrent 
within the gaming community. Furthermore, the fierce competition in the online gaming service 
industry provided players with a wealth of alternatives. Ragnarök Online had to cease operations 
in 2016. This research seeks to develop approaches for studying video games from the  
perspectives of humanities and social sciences by analyzing the game itself, the players, and 
the context surrounding both the game and the players, using the online game “Ragnarök Online” 
as a case study in Thai society. These approaches can be applied to the study of other games, 
addressing their specific research questions in the fields of humanities and social sciences.

Keywords: Ragnarök Online, Online game, Children’s Game Addiction, Video Game, Game  
studies

บทนำ
	ที่่ �ผ่่านมาการศึึกษาเกมในประเทศเน้้น
ทำความเข้้าใจพฤติกิรรมของกลุ่่�มผู้้�เล่่นถึงึสาเหตุุ
ที่่�นิิยมเล่่นเกมออนไลน์์ รวมถึึงผลกระทบต่่อตััว 
ผู้้�เล่น่และสัังคมโดยรอบ ซึ่่�งอยู่่�ภายใต้้บริบทกระแส
เด็ก็ติดิเกม จึงึทำให้ง้านวิจิัยัจำนวนมากมีเีป้า้หมาย 
เป็็นส่วนหนึ่่�งของการสร้้างแนวทางแก้้ปััญหาเด็็ก

ติดิเกม และป้้องกัันการเลีียนแบบพฤติิกรรมความ
รุุนแรงจากการเล่่นเกม การศึึกษาเกมลัักษณะนี้้�
เพิ่่�มจำนวนมากขึ้้�น หลังเกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์
เปิิดให้บ้ริกิารในเดือืนกันัยายน พ.ศ. 2545 ซึ่่�งเป็น็
เกมที่่�ถููกมองว่่าสร้้างปััญหาเด็็กติิดเกมให้้รุุนแรง
ยิ่่�งขึ้้�นในสัังคมไทย จนถููกขนานนามในเชิิงลบว่่า 
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“แร็็กนรก” และกลายเป็็นตััวอย่่างเกมหลัักในการ
ทำความเข้า้ใจพฤติกิรรมของกลุ่่�มผู้้�เล่่นเกมในงาน
วิจิัยัเกมที่่�ผ่า่นมา (จิริดา มหาเจริญิ, 2547 ; พนมกร 
ตังัทัตัสวัสัดิ์์�, 2548 ; ตะวันัเศรษฐ์ ์เซ็น็นันัท์,์ 2549 
; สุุภาพร ลืือกิิตติิศััพท์์, 2549 ; สิิทธิิศัักดิ์์� อยู่่�ขำ, 
2552 ; ศมพรัตัน์ ์ขุนุทิพิย์,์ กานดา จันัทร์แ์ย้ม้ และ
ช่่อลดา พัันธุุเสนา, 2553)
	 แร็ก็นาร็็อกออนไลน์์เป็น็เกมรููปแบบผู้�เล่น่
จำนวนมากแบบสวมบทบาท (Massive Multi-
player Online Role-Playing Game - MMORPG) 
ตััวละครเกมเป็็นการ์์ตููนญี่่�ปุ่่�นน่่ารััก ผู้้�เล่่นสวม
บทบาทเป็น็นักัผจญภัยัในเกมร่ว่มกับัผู้้�เล่น่คนอื่่�น ๆ   
เกมประสบความสำเร็็จในประเทศอย่่างมากนัับ
ตั้้�งแต่่เปิิดให้้บริิการจนถึึงปีี 2548 มีียอดผู้้�เล่่นต่่อ
วัันมากถึึงราว 300,000 คน สร้้างรายได้้ให้้กัับ 
เอเชีียซอฟท์์มากกว่่าร้้อยละ 90.4 โดยหลััง พ.ศ. 
2549 เป็็นต้้นมา แม้้ว่่าตััวเกมยัังคงได้้รัับความ
นิยิม แต่่รายได้้จากตัวัเกมเริ่่�มลดลงไปมาก (จิิรดา 
มหาเจริญิ, 2547, น. 10 ; Asiasoft, 2551 น. 171)
	ผู้ ้�วิจิัยัจึงึสนใจนิพินธ์ป์ระวัตัิศิาสตร์เ์กมแร็็
กนาร็็อกออนไลน์์ ถึึงปััจจััยที่่�ทำให้้เกมประสบ
ความสำเร็็จจนสร้้างปรากฎการณ์์กระแสเด็็กติิด
เกมในสังัคมไทย และเผชิญิกัับกระแสความซบเซา
ในเวลาถััดมา โดยได้้แรงบัันดาลใจจากแนวทาง
การศึึกษาเกมของ Frans Mäyrä (2008) ที่่�เสนอ
ให้้วิิเคราะห์์ตัวัเกม ผู้้�เล่่นเกม และบริบทของทั้้�งตััว
เกมและผู้้�เล่่น เพื่่�อศึึกษาวััฒนธรรมของการเล่่น
เกม อัันนำไปสู่่�โจทย์์ของการวิิจััยใน 2 ข้้อหลัก 
ได้้แก่่ 
	 1. 	ปัจัจัยัใดบ้า้งที่่�ทำให้แ้ร็ก็นาร็อ็กออนไลน์ ์
ประสบความสำเร็็จในการดึึงดููดผู้้�เล่่นจำนวนมาก
เข้้าใช้้บริิการ โดยให้้ความสำคััญกัับบทบาทของ
บริิษััทผู้้�พััฒนาและให้้บริิการเกม องค์์ประกอบสื่่�อ
เกม และพฤติิกรรมของกลุ่่�มผู้้�เล่่น เป็็นหลััก
	 และ 2. ปััจจััยใดบ้้างที่่�ทำให้้เกมแร็็กนาร็็
อกประสบกัับกระแสความซบเซา โดยมุ่่�งศึึกษาที่่�

พฤติกิรรมของผู้้�เล่น่ และบริษิัทัผู้้�ให้บ้ริกิารเกมกับั
บริบทของกลุ่่�มธุุรกิิจผู้้�ให้้บริิการเกมออนไลน์์ใน
ไทย
	ดั ังที่่�กล่่าวไปแล้้วว่่า งานวิิจััยเกมในไทย
ส่ว่นใหญ่เ่น้น้ศึกึษาที่่�ตัวัผู้้�เล่น่มากกว่า่ตัวัเกมและ
บริบท ซึ่่�งเป็น็ผลจากกระแสเด็ก็ติดิเกมที่่�ประทุขุึ้้�น
มาตั้้�งแต่่หลังแร็็กนาร็็อกเปิิดให้้บริการในกลาง
ทศวรรษ 2540 ผู้้�วิจิัยัจึงึได้ท้ดลองนำแนวทางเกม
ศึกึษาของ Mäyrä (2008) มาวิเิคราะห์ใ์ห้ร้อบด้า้น
มากยิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งตัวัเกม ผู้้�เล่น่ และบริบิทของตัวัเกม
และผู้้�เล่่นเกมของเกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์ เพื่่�อ
พัฒันาแนวทางการศึกึษาเกมในลักษณะนี้้� สำหรับั
การประยุุกต์ใ์ช้้ศึกึษาวััฒนธรรมการเล่่นเกมอื่่�น ๆ  
ในสัังคมไทยต่่อไป

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
	 1.	 ศึกึษาปััจจััยความสำเร็็จของแร็็กนาร็็อก 
ออนไลน์ท์ี่่�ส่ง่ผลให้เ้กิดิกระแสเด็ก็ติดิเกมในสังัคม
ไทย
	 2.	 ศึกึษาปัจัจัยัที่่�ทำให้แ้ร็็กนาร็อ็กออนไลน์์ 
ประสบกัับกระแสความซบเซา

วิิธีีการศึึกษา
	 การวิจิัยันี้้�ดำเนินิการศึกึษาในเชิงิระเบียีบ
วิิธีีการทางประวััติิศาสตร์์ ในลักษณะการวิิจััยเชิิง
คุุณภาพ (Qualitative Research) เป็็นหลััก เก็็บ
รวบรวมข้้อมููลทั้้�งหลักฐานชั้้�นต้้นและหลัักฐานชั้้�น
รอง รวมถึึงหลัักฐานประเภทลายลัักษณ์์และแบบ
ไม่่ใช่่ลายลัักษณ์์อัักษร เช่่น เอกสารภายในบริิษััท
เอเชียีซอฟท์์ รายงานประจำปีีของบริษัทั ข่า่วจาก
หนังัสือืพิมิพ์ ์บทความในวารสารวิชิาการ งานวิจิัยั 
วิิทยานิิพนธ์์ และสารนิิพนธ์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเกม
ดิจิิทิัลั นิติยสารเกม สิ่่�งพิิมพ์์ของผู้้�เล่่นเกม ภาพถ่าย 
และวิิดีีโอ เพื่่�อวิิเคราะห์์ถึึงปััจจััยที่่�ทำให้้เกม 
แร็ก็นาร็อ็กออนไลน์์ประสบความสำเร็็จและซบเซา
ระหว่่างทศวรรษ 2540 – 2550
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	 โดยจำกััดช่ว่งเวลาของหลักฐานที่่�ค้้นคว้า
ครอบคลุุมระหว่่างทศวรรษ 2530 – 2560 เพื่่�อ
วิิเคราะห์์ทำความเข้้าใจที่่�มาความเปลี่่�ยนแปลง
และผลกระทบให้้รอบด้้าน ตั้้�งแต่่วิิดีีโอเกมเริ่่�มเข้้า
มาในไทย จนถึึงช่่วงเวลาที่่�แร็็กนาร็็อกปิิดให้้
บริิการไปในปีี 2559
	 ในส่วนข้้อมููลองค์์ประกอบสื่่�อเกมหรือืตััว
เกมที่่�ใช้้สำหรัับวิเคราะห์์ปััจจััยความสำเร็็จของ
เกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์ ใช้้หลัักฐานทั้้�งชั้้�นต้้น 
และชั้้�นรองจากวิิทยานิิพนธ์์ สารนิิพนธ์์ งานวิิจััย 
หนังัสือืพิมิพ์์ นิติยสาร RO NEWS และ RO Clubs 
ซึ่่�งเป็น็นิติยสารเฉพาะของตัวัเกม รวมถึงึความคิดิ
เห็็นของกลุ่่�มผู้้�เล่่นตามเว็็บไซต์์และโซเชีียลมีีเดีีย 
เช่่น pantip.com และ Facebook Groups ของ
กลุ่่�มผู้้�สนใจเกมแร็ก็นาร็อ็กออนไลน์ ์ทั้้�งนี้้� เนื่่�องจาก 
เกมให้้บริิการเป็็นเวลานานแล้้ว จึึงมีีข้้อจำกััดใน
การค้้นคว้า้ข้้อมููลจากเว็บ็ไซต์เ์กมแร็ก็นาร็อ็กที่่�ให้้
บริิการโดยบริิษััทเอเชีียซอฟท์์โดยตรง
	 ข้้อมููลตัวัเกมที่่�คัดัเลือืกมาวิิเคราะห์อ์ยู่่�ใน
กลุ่่�มที่่�อธิบิายปัจัจัยัความนิยิมในตัวเกม การดำรง
ชีีวิิตในเกม การสร้้างความสััมพัันธ์์ของกลุ่่�มผู้้�เล่่น 
และวิิธีีการเล่่นเกม (นริศ ภููษิิตประภา, 2546 ; 
คอมพ์์เกมเมอร์์, 2548 ; ฟิิวเจอร์์เกมเมอร์์, 2548 
; สุุชาดา วััฒนอมรเกีียรติิ, 2548 ; สุุภาพร ยงยศ, 
2548 ; สิิทธิิชััย สารทวาหา, 2550) 
	 อย่่างไรก็็ดีี หลัักฐานส่วนใหญ่มัักเลืือก
อธิบิายองค์์ประกอบเกมเพียีงเฉพาะด้้าน มากกว่่า
การวิิเคราะห์์องค์์ประกอบภายในตััวเกมอย่่าง
แท้้จริิงในแบบองค์์รวม การวิิจััยนี้้�จึึงนำแนวคิิด
องค์์ประกอบสื่่�อวิิดีีโอเกมทั้้�ง 6 ข้้อ ของ Jesper 
Juul (2003) ได้้แก่ ่1. ระบบเกม (rules) 2. ผลลัพัธ์์
การเล่่นที่่�เปลี่่�ยนแปลงได้้ในเชิิงปริิมาณ (variable 
and quantifiable outcomes) 3. ผลลััพธ์์การเล่่น
ที่่�สามารถกำหนดค่า่ได้ ้(valorization of outcomes) 
4. ความพยายามของผู้้�เล่่น (player effort) 5. 
ความรู้้�สึกึที่่�ผู้้�เล่น่ได้ร้ับั (player’s emotion attached 

to outcomes) และ 6. ผลลััพธ์์ที่่�เลืือกได้้ว่่าจะให้้
เกิิดขึ้้�นในชีีวิิตจริิงหรืือไม่่ (the consequences of 
game activity are optional and negotiable) จาก
แนวทางการวิิเคราะห์์วิิดีีโอเกมของปริิญญ์์ กฤษ
สุุนทรและจิิรเวทย์์ รัักชาติิ (2563) มาใช้้วิิเคราะห์์
ปััจจััยความสำเร็็จของเกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์ 
ร่ว่มกับับริบิทของการเล่น่ที่่�เกิดิขึ้้�นในช่ว่งเวลาดังักล่า่ว 
เพื่่�อบรรลุุจุุดประสงค์์ในการอธิิบายกลไกองค์์รวม
ของเกมแร็็กนาร็อ็กออนไลน์แ์ละธรรมชาติพิื้้�นฐาน
ของตััวเกมที่่�ทำให้้เกมประสบความสำเร็็จในการ
ดึงึดููดผู้้�เล่น่จำนวนมากเข้้าใช้้บริกิาร อีกีทั้้�งเป็น็การ 
นำเสนอกรอบเพื่่�อใช้ว้ิเิคราะห์เ์กมให้ร้อบด้านมาก
ยิ่่�งขึ้้�น มากกว่่าแค่มุุ่มมองจากพฤติิกรรมของผู้้�เล่น่
เกมอย่่างเดีียว
	 ในส่่วนข้้อมููลผู้้�เล่่นเกมที่่�ใช้้อธิิบายทั้้�ง
ปััจจััยความสำเร็็จและล้้มเหลว ผู้้�วิิจััยใช้้หลักฐาน
จากงานวิจิัยั วิทิยานิพินธ์ ์สารนิพินธ์ ์หนังัสือืพิมิพ์์ 
นิิตยสาร RO NEWS, RO Clubs และความคิิด
เห็็นของกลุ่่�มผู้้�เล่่นจากแหล่งข้้อมููลหลากหลาย 
โดยคัดัเลือืกกลุ่่�มข้อ้มููลประเภทการสัมัภาษณ์แ์ละ
การแสดงความคิิดเห็็นของกลุ่่�มผู้้�เล่่น มาอธิิบาย
ว่า่ พฤติกิรรมแบบใดของกลุ่่�มผู้้�เล่น่ที่่�นำไปสู่่�ความ
สำเร็็จของเกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์จนเกิิดกระแส
เด็็กติิดเกม และนำไปสู่่�กระแสความซบเซาของ
เกมแร็ก็นาร็อ็ก ข้้อมููลโดยส่วนใหญ่ม่าจากตััวอย่่าง 
กลุ่่�มเด็็กและเยาวชนในหลัักฐานเอกสารต่่าง ๆ 
หลากหลายพื้้�นที่่�ของประเทศ ระหว่า่งช่ว่งทศวรรษ 
2540 – 2550 (จิริดา มหาเจริญิ, 2547; วลัยัลักษณ์์ 
ใจสููงเนิิน, 2547; อณิิรภร อิินเฉิิดฉาย, 2549; 
ตะวัันเศรษฐ์์ เซ็็นนัันท์์, 2549) 
	 สำหรับข้้อมููลธุุรกิิจเกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์  
และกลุ่่�มธุุรกิิจผู้้�ให้บ้ริการเกมออนไลน์์ในไทย ผู้้�วิจิัยั 
รวบรวมจากเอกสารเอกสารภายในบริษััทเอเชีีย
ซอฟท์์ที่่�เผยแพร่อยู่่�บนเว็็บไซต์์ asphere.co/th/ 
เช่น่ รายงานประจำปี ีและคลิปิวิดิีโีอประชุมุวิสิามัญั 
ผู้้�ถือหุ้้�นในแต่่ละปีี, ข้้อมููลการประกอบธุุรกิิจจาก
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งานวิจัยั วิทิยานิิพนธ์ ์และสารนิิพนธ์ ์รวมถึึงข้อ้มููล
จากหนัังสืือพิิมพ์์เก่่า ซึ่่�งรวบรวมจากฐานข้้อมููล
เว็็บไซต์์ NEWSCENTER ด้้วยคำค้้นหา เช่่น 
ปราโมทย์์ สุดุจิติพร, Asiasoft, Ragnarok Online, 
แร็็กนาร็็อก และ เด็็กติิดเกม เป็็นต้น โดยเริ่่�ม
ค้้นคว้้าและรวบรวมตั้้�งแต่่ปีี 2540 – 2560
	ด้ ว้ยเหตุที่่�งานวิจัยัเกมแร็็กนาร็็อกที่่�ผ่า่นมา 
ไม่่มีีการนำเสนอข้้อมููลในด้านธุรกิิจ หลัักฐานชั้้�น
ต้้นในหนัังสืือพิิมพ์์จึึงมีีความสำคััญอย่่างมากใน
การถักัทอให้เ้ห็น็ถึงึความเปลี่่�ยนแปลงในอุตุสาหกรรม 
เกมออนไลน์์ในประเทศไทย เนื้้�อหาข่่าวนำเสนอ
ความคิิดเห็็นของกลุ่่�มผู้้�บริิหารในบริิษััทเอเชีีย
ซอฟท์์ต่่อตััวเกมแร็็กนาร็็อกและสถานการณ์์
อุตุสาหกรรมในไทยโดยรวม, ข่า่วสารเกี่่�ยวกับัเกม
ออนไลน์์โดยทั่่�วไป, และความคิิดเห็็นของกลุ่่�ม 

ผู้้�เล่่นที่่�มีีต่่อตััวเกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์ ทั้้�งนี้้�  
ผู้้�วิิจััยทำการประเมิินและวิิพากษ์์ข้้อมููลด้้วยการ
เปรีียบเทีียบความน่่าเชื่่�อถืือและความสอดคล้อง
ของข้้อมููล ร่่วมกัับหลัักฐานจากกลุ่่�มงานวิิจััยและ
วิิทยานิิพนธ์์ในกลุ่่�มธุุรกิิจเกมออนไลน์์ด้้วย
	 อย่า่งไรก็็ดี ีผู้้�วิจััยอาจเห็็นความเปลี่่�ยนแปลง 
ในอุุตสาหกรรมเกมออนไลน์์ไม่่ได้้เด่่นชััด ถ้้าหาก
ไม่่ใช้้โปรแกรม Excel เป็็นเครื่่�องมืือในการร้้อย
เรียีงเหตุการณ์ท์ี่่�เกิิดขึ้้�นตามลำดับัเวลา ในลักัษณะ 
ไทม์์ไลน์์ด้้วยการจััดเรีียงหมวดหมู่่� 5 ประเภท คืือ 
1. วัันเดืือนปีีที่่�นำเสนอข่่าว 2. ประเภทของข้้อมููล 
(กลุ่่�มธุุรกิิจเกม กลุ่่�มผู้้�เล่่น หรือองค์์ประกอบสื่่�อ
เกม) 3. หััวเรื่่�องของข่่าว 4. ประเด็็นเนื้้�อหาข่่าว 
และ 5.ประเด็็นหลัักที่่�ข่่าวนำเสนอ (ภาพที่่� 1)

ภาพที่่� 1 ตััวอย่่างการใช้้ Excel เป็็นเครื่่�องมืือการวิิจััยเพื่่�อจััดการกัับข้้อมููลเชิิงประวััติิศาสตร์์

	 สำหรัับการวิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์และนำ
เสนอข้อ้มููลในเชิิงประวััติศิาสตร์์นั้้�น ผู้้�วิจััยนำข้อ้มููล
เกี่่�ยวกัับตัวเกมมาวิิเคราะห์์ร่่วมกัับแนวคิิดองค์์
ประกอบสื่่�อเกมของ Juul (2003) เพื่่�อสำรวจดููจุุด
เด่น่ของเกมในองค์ป์ระกอบแต่ล่ะด้า้น อย่า่งไรก็ด็ีี 
ผู้้�วิิจััยใช้้วิิธีีการวิิจััยแบบมีส่่วนร่่วม โดยร่่วมเข้้า
เล่่นเกมด้้วย เพื่่�อทดสอบจุดเด่่นองค์์ประกอบสื่่�อ
เกม อนึ่่�ง ด้ว้ยเหตุทุี่่�เป็น็การค้้นคว้าถึงึปัจัจััยความ
สำเร็็จของเกมในอดีีต ผู้้�วิจิัยัจึงใช้้ข้อ้มููลประวััติศิาสตร์์ 

วิิดีีโอเกม ประเภทของเกมที่่�ผ่่านมา วััฒนธรรม
การเสพความบัันเทิิงของคนในสัังคมไทย และ
พััฒนาการของการสื่่�อสารในอิินเทอร์์เน็็ต มาร่่วม
วิิเคราะห์์ให้้เห็็นถึงรากที่่�มาของความนิิยมในตัว
เกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์จากองค์์ประกอบสื่่�อเกม
ทั้้�ง 6 ข้้อของ Juul (2003) ด้้วยเช่่นกััน โดยมีี
สมมติิฐานว่่า องค์์ประกอบทุุกด้้านสามารถดึึงดููด
ผู้้�เล่่นจำนวนมากเข้้าบริิการจนเกิิดขึ้้�นเป็็นกระแส
เด็็กติิดเกมในสัังคมไทยได้้ 
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	 อย่่างไรก็็ดีี ข้้อมููลดัังกล่่าวนอกจากเป็็น
บริบิทสำคััญของความสำเร็็จในตัวเกมแล้้ว ยังัเป็็น
ข้้อมููลที่่�เชื่่�อมโยงสู่่�การวิิเคราะห์์ “ตััวผู้้�เล่่น” เกม 
แร็ก็นาร็อ็กเช่น่เดียีวกันั โดยผู้้�วิจัยัดำเนินิการวิจิัยั
ด้ว้ยการค้้นหาความเปลี่่�ยนแปลงในวัฒนธรรมการ
เล่น่เกมของผู้้�เล่น่แร็ก็นาร็อ็กออนไลน์ท์ี่่�นำไปสู่่�ทั้้�ง
ความสำเร็็จของตััวเกม และความซบเซา ระหว่าง
ทศวรรษ 2540 – 2550
	 ในส่วนของธุุรกิิจตััวเกมแร็็กนาร็็อกและ
บริบิทกลุ่่�มธุรุกิิจเกมออนไลน์ใ์นไทย ผู้้�วิจัยัใช้้แนว
พินิิจิประวััติศิาสตร์ธ์ุรุกิิจในการศึกึษา(Fridenson, 
2008) โดยวิเคราะห์์ข้้อมููลความเป็็นมา แนวคิิด
และวิธิีกีารดำเนินิธุรุกิจิ ร่ว่มกับับริบิทอุตุสาหกรรม 
เกมออนไลน์ใ์นไทยช่ว่งทศวรรษ 2540 – 2550 ซึ่่�ง
สามารถเห็็นการเปลี่่�ยนแปลงที่่�เกิิดขึ้้�นกับตัวเกม
นัับตั้้�งแต่่รุ่่�งเรืืองจนซบเซาได้้ ด้้วยการเรีียงข้้อมููล
ตามไทม์์ไลน์์ในโปรแกรม Excel
	ผู้ ้�วิิจััยใช้้แนวคิิดเกมศึึกษาของ Mäyrä 
(2008) ที่่�เน้้นศึกึษาวััฒนธรรมการเล่่นเกมแร็็กนาร็็
อก ด้้วยการวิิเคราะห์์ตััวเกม ผู้้�เล่่น และบริบทที่่�
อยู่่�รายล้อ้มทั้้�งตััวเกมและผู้้�เล่่น ด้ว้ยการพรรณนา
เชิิงประวััติิศาสตร์์ โดยใช้้แนวคิิดองค์์ประกอบสื่่�อ
เกมของ Juul (2003) เพื่่�อเป็็นแนวทางในการ
เข้้าใจกลไกองค์์ประกอบตัวเกมและธรรมชาติิพื้้�น
ฐานของตััวเกมอย่่างลึึกซึ้้�ง ซึ่่�งมีีโจทย์์การวิิจััยคืือ
ศึึกษาปััจจััยความสำเร็็จและซบเซาของเกม 
แร็็กนาร็็อก ระหว่่างทศวรรษ 2540 – 2550 เพื่่�อ
นิิพนธ์์ประวััติิศาสตร์์ของเกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์ 
อันัเป็น็โมเดลที่่�สามารถใช้ใ้นการศึกึษาวัฒันธรรม
เกมอื่่�น ๆ ในสัังคมไทยได้้ต่่อไป

ผลการวิิจััย
	 แร็็กนาร็็อกออนไลน์์เป็็นเกมที่่�เล่่นบน
คอมพิวิเตอร์์ส่่วนตัวัระบบปฏิบิัติัิการไมโครซอฟท์์
วินิโดวส์ ์ถููกผลิติขึ้้�นโดยบริษิัทักราวิติี้้� คอร์ป์อเรชั่่�น 
(Gravity Corporation) ประเทศเกาหลีใต้้ เป็็นเกม

ที่่�ใช้้โครงสร้้างเนื้้�อเรื่่�องจากการ์์ตููน Ragnarök 
ประพันัธ์โ์ดยนักัเขียีนการ์ต์ููน Lee Myung Jin โลก
ในแร็็กนาร็็อกอิิงตำนานเทพเจ้้ายุุโรปเหนืือ เรีียก
ว่า่ดินิแดนรููนมิดการ์ด์ (Rune-Midgarts) ประกอบ
ไปด้้วยเมืืองสำคััญและแผนที่่�จำนวนนัับร้้อย เป็็น
โลกเสมืือนจริิงที่่�ล่อ่งลอยอยู่่�บนพื้้�นที่่�ไซเบอร์์สเปซ 
ฉากของเกมเป็็นรููปแบบ 3 มิิติิ แต่่ตััวละครและ
มอนสเตอร์์จะแสดงผลเป็น็ 2 มิติิ ิซึ่่�งมีคีวามน่า่รักั
คล้า้ยกับัตุ๊๊�กตาตัวัละครการ์ต์ููนญี่่�ปุ่่�น เมื่่�อผู้้�เล่น่เข้า้
เกมจะเป็น็เพียีงประชากรคนหนึ่่�งเท่า่นั้้�นซึ่่�งมีชีีวีิติ
ได้้อิิสระ
	 ความสำเร็จ็ของเกมแร็ก็นาร็อ็กออนไลน์์  
สามารถเห็น็ได้จ้าก 3 ปัจัจัยัหลัก คือื 1. การตัดัสินิ
ใจประกอบธุุรกิิจเกมออนไลน์์ของกลุ่่�มผู้้�บริหาร
บริษิัทัเอเชียีซอฟท์ ์ในช่ว่งที่่�เกิดิปัญัหาการละเมิดิ
ลิขิสิทิธิ์์�อย่า่งรุนุแรงในกลุ่่�มธุรุกิจิวิดิีโีอเกม 2. องค์์
ประกอบสื่่�อเกมของตัวัเกม และ 3. วัฒันธรรมการ
เล่่นเกมของผู้้�บริิโภคเกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์
	 แร็ก็นาร็อ็กออนไลน์เ์ปิดิให้บ้ริกิารครั้้�งแรก 
ที่่�เกาหลีีใต้้ในปีี 2544 ซึ่่�งได้้รัับความนิิยมทั้้�งจาก
ผู้้�เล่น่ในประเทศและต่า่งประเทศ ส่ว่นหนึ่่�งมีผีู้้�เล่น่
ชาวไทยรวมอยู่่�ด้วย อย่่างไรก็็ดี ีด้ว้ยอุปสรรคของ
สััญญาณอิินเทอร์์เน็็ต ช่่วงเวลาของเกาหลีีใต้้และ
ไทยที่่�ต่่างกััน รวมถึึงตััวเกมเป็็นภาษาเกาหลีี จึึง
ทำให้เ้กมแพร่ห่ลายเฉพาะผู้้�เล่น่ชาวไทยบางกลุ่่�ม
เท่่านั้้�น อีีกทั้้�งเมื่่�อเกิิดปััญหาในการเล่่น ก็็ไม่่
สามารถสื่่�อสารกันัได้ ้(บ้า้นเมือืง, 2546 ; Pawana 
Techavimol, 2553, pp. 158 – 159 ; ปลายฟ้้า 
นุ้้�ยพิิน, 2563, น. 2 - 3)
	ช่ ่วงเวลาเดีียวกัันนี้้� ไทยพึ่่�งผ่่านวิกฤต
การเงิินในเอเชียี พ.ศ. 2540 หรือ “วิกิฤตต้ม้ยำกุ้้�ง” 
ซึ่่�งส่ง่ผลต่อ่การทำธุรุกิจิเกมในประเทศเช่น่กันั ใน
แง่่ที่่�อััตราการแลกเปลี่่�ยนสกุุลเงิินไทย-สหรััฐปรัับ
ตััวสููงขึ้้�นจาก 25 บาท เป็็น 45 บาท ต่่อ 1 เหรีียญ
ดอลลาร์์สหรััฐ ราคาต้้นทุุนและราคาขายแผ่่นเกม
จึึงขยัับตััวสููงขึ้้�น หลัังการก่่อตั้้�งเอเชีียซอฟท์์ 
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บริษิัทัจึงึตัดัสินิใจซื้้�อลิขิสิทธิ์์�เกมและนำเข้า้มาผลิติ
ในประเทศเพื่่�อลดต้้นทุน เพื่่�อให้ค้นในประเทศเข้า้
ถึงึราคาขายได้ง้่า่ยขึ้้�น (อุษุา บิ้้�กกิ้้�นส์ และอมรรัตัน์์ 
อุุดมเรืืองเกีียรติิ, 2551, น. 10 – 11 ; Pawana 
Techavimol, 2553, p. 158 ; ไทยรััฐออนไลน์์, 
2557)
	 อย่่างไรก็็ดีี เมื่่�อแผ่่นเกมมีีราคาสููง ผู้้�เล่่น
จึึงหัันไปสนัับสนุุนโปรแกรมละเมิิดลิิขสิิทธิ์์�เป็็น
จำนวนมาก ซึ่่�งเป็็นอุปุสรรคสำคััญต่อ่การประกอบ
ธุุรกิิจแผ่่นวิดีีโอเกมและโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ 
ปัญัหาเช่่นนี้้�เกิิดขึ้้�นในหลายประเทศท่ั่�วเอเชีีย โดย
เฉพาะเกาหลีใต้้ บริิษััทหลายแห่่งในดินแดนโสม
จึึงแก้้ปััญหาด้้วยการหัันมาผลิิตและพััฒนาเกม
ออนไลน์์กัันมากยิ่่�งขึ้้�นเพื่่�อเลี่่�ยงการละเมิิดลิิขสิทิธิ์์� 
โดยผู้้�เล่่นไม่่สามารถเล่่นได้้ หากไม่่เชื่่�อมต่่อกัับ
เซิริ์ฟ์เวอร์์1 ที่่�ผู้้�สร้า้งเปิดิให้บ้ริกิาร ดังันั้้�น เกาหลีใีต้้
จึงึมีีจำนวนเกมออนไลน์ท์ี่่�ผลิตในประเทศมากกว่า่
ประเทศอื่่�นในโลก ตััวอย่่างเช่่น บริิษััทกราวิิตี้้� 
ที่่�ประสบความสำเร็็จอย่่างมากจากการสร้้างเกม
แร็็กนาร็็อกออนไลน์์ โดยใช้้โมเดลการให้้บริการ
แบบซื้้�อชั่่�วโมงการเล่่นรายเดืือน ในปี 2546 บริษิัทั
สามารถทำกำไรได้้มากสุุดจากการส่่งออกขาย
ลิิขสิิทธิ์์�ของตััวเกมไปยััง 17 ประเทศ ซึ่่�งในปีี
เดียีวกันันี้้�รายได้จ้ากแร็ก็นาร็อ็กมีมีากถึงึ 19,140 
ล้้านวอน และขยัับมาเป็็น 28,057 ล้้านวอน ใน 
พ.ศ. 2547 (อุุษา บิ้้�กกิ้้�นส์์ และอมรรััตน์์ อุุดมเรืือง
เกียีรติ,ิ 2551, น. 10 – 11 ; Pawana Techavimol, 
2553 pp. 158 – 160 ; Moneybuffalo, 2018)
	 ในประเทศไทย ตลาดธุรุกิิจแผ่น่โปรแกรม
และวิิดีีโอเกมเติิบโตต่่ออย่่างต่่อเนื่่�อง แต่่ทว่า
มููลค่่าส่่วนแบ่่งการตลาดร้้อยละ 90 เป็็นของกลุ่่�ม
1 เซิริ์ฟ์เวอร์ ์(server) หมายถึงึ ระบบฐานข้อ้มูลูส่ว่นกลางของ

บริษิัทัผู้้�ให้บ้ริกิารเกม ที่่�ใช้เ้ชื่่�อมต่่อและเก็บ็ข้อ้มูลูของผู้้�ใช้้
บริกิารแต่่ละรายเข้า้ด้ว้ยกันั ใช้ใ้นการเก็บ็บันัทึกึข้อ้มูลูการ
เล่น่ของผู้้�ใช้บ้ริกิารแต่่ละราย เพื่่�อให้ผู้้้�ใช้บ้ริกิารสามารถเข้า้
ถึงึข้อ้มูลูการเล่น่ที่่�เล่น่ไว้ล้่า่สุดุได้ ้แม้ผู้้้�เล่น่ไม่ไ่ด้ใ้ช้ค้อมพิวิเตอร์ ์
เครื่่�องเดิมิในการเล่น่ (วิศิวะ ลาภจงประเสริฐิ, 2556 น. 3)

พวกละเมิิดลิิขสิทธิ์์� ทำให้้บริษััทตัวแทนจำหน่าย
ขาดทุุนอย่่างมาก เอเชีียซอฟท์์ได้้รัับผลกระทบ
จากปััญหาการละเมิิดลิิขสิิทธิ์์�เช่่นเดีียวกััน จึึงเริ่่�ม
เห็็นโอกาสขยายธุรกิิจการให้้บริการเกมออนไลน์์
ในประเทศ ช่ว่งเวลานั้้�นแร็็กนาร็็อกออนไลน์ก์ำลังั
ได้้รัับความนิิยม เอเชีียซอฟท์์ได้้ติิดต่่อเข้้าเป็็น
ตััวแทนให้้บริิการเกมดัังกล่่าวด้้วยเซิิร์์ฟเวอร์์ใน
ประเทศไทย (อุษุา บิ้้�กกินิส์ ์และอมรรัตัน์ ์อุดุมเรือืง
เกีียรติิ, 2551, น. 10 - 11; ไทยรััฐ, 2557) 
	 กรุุงเทพฯ ในเดืือนมิิถุุนายน พ.ศ. 2545 
ได้ม้ีกีารตกลงร่ว่มเซ็น็สัญญาระหว่างบริษัทักราวิติี้้�
และเอเชียีเซอฟท์ ์เพื่่�อนำแร็็กนาร็็อกออนไลน์์เข้า้
มาเปิิดบริิการ ตััวเกมถููกแปลงให้้เข้้ากัับสภาพ
แวดล้อ้มของผู้้�เล่น่และโครงสร้า้งพื้้�นฐานในประเทศ  
ได้แ้ก่ ่การแปลตัวัเกมเป็น็ภาษาไทย การให้บ้ริกิาร
เซิิร์์ฟเวอร์์ภายในประเทศ และระบบการจ่่ายเงิิน
เพื่่�อใช้บ้ริการ เกมแร็ก็นาร็อ็กออนไลน์เ์ริ่่�มทดลอง
ให้บ้ริกิารแบบ close beta หรือระบบรองรับัผู้้�เล่น่
แบบจำนวนน้อ้ย ในวันัที่่� 16 กันัยายน จนถึงึวันัที่่� 
15 ตุุลาคม พ.ศ. 2545 เพีียงแค่่ 3 เซิิร์์ฟเวอร์์ 
ได้้แก่่ Chaos, Loki และ Iris ซึ่่�งได้้รัับความนิิยม
เป็็นจำนวนมาก จนต้อ้งเปิดิทดลองให้บ้ริกิารแบบ 
open beta ในวัันที่่� 25 ตุุลาคมปีีเดีียวกัันเป็็น
จำนวน 6 เซิิร์์ฟเวอร์์ โดยเพิ่่�ม Lydia, Fenrir และ 
Sarah เพื่่�อทดลองให้บ้ริการกัับผู้�เล่่นจำนวนที่่�มาก
ยิ่่�งขึ้้�น โดยในช่วงที่่�ทดสอบให้้บริการมีีผู้้�เล่่นมาก
ถึงึ 250,000 คน ครอบคลุมุตั้้�งแต่่เด็ก็ประถมไปถึงึ
มหาวิิทยาลััย โดยส่่วนใหญ่่เป็็นกลุ่่�มเด็็กมััธยม
ปลาย ซึ่่�งนัับว่่าเป็็นตััวเลขที่่�มากกว่่าบริิษััทคาด
การณ์์ไว้้ จนกระท่ั่�งเกมเปิิดให้้บริการแบบคิดค่่า
บริิการเป็็นรายชั่่�วโมงในวัันที่่� 8 กุุมภาพัันธ์์ พ.ศ. 
2546 ในปีีถััดมาเกมมีีส่่วนแบ่่งการตลาดถึึง 70% 
ในกลุ่่�มธุรุกิจิเกมออนไลน์ ์สังัคมกลุ่่�มผู้้�เล่น่เริ่่�มรวม
กลุ่่�มขยายตัว โดยในปีเดีียวกัันนี้้� มีีการแข่่งขััน 



เกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์กัับกระแสเด็็กติิดเกมในสัังคมไทย... 940 สุุรศัักดิ์์� สาระจิิตร์์

กิิลด์์วอร์์2 ระดัับประเทศในงาน Ragnarök Thai-
land Championship ผลพวงเหล่่านี้้�ทำให้้ธุุรกิิจ
ร้้านเกมเฟื่่�องฟููตามไปด้้วย (ภููวดล ไชยภููริิพััฒน์์, 
2547, น. 45 ; Bangkok Post, 2545 ; เดลิินิิวส์์, 
2545 ; ฐานเศรษฐกิิจ, 2545 ; สมาคมคนรัักเกม 
Ragnarök, 2557)
	ผู้ ้�เล่น่จำนวนมากที่่�เริ่่�มเข้า้มาลองเล่น่ ไม่่
ได้เ้กิิดขึ้้�นจากแค่เ่พราะการใช้้โครงสร้้างพื้้�นฐานใน
ประเทศ อิินเทอร์์เน็็ตความเร็็วสููง หรืือแค่่การ
เปลี่่�ยนภาษาให้้เล่่นง่่ายขึ้้�นเท่่านั้้�น แต่่เป็็นเพราะ
องค์์ประกอบสื่่�อเกมด้้วยเช่่นกััน
	 “ตััวเกม” แร็็กนาร็็อกมีีองค์์ประกอบสื่่�อ
เกมของ Juul (2546) ครบทั้้�ง 6 ข้้อ ซึ่่�งล้้วน 
แล้้วแต่่ส่่งผลให้้ผู้้�เล่่นต้้องใช้้เวลานานในการเล่่น  
โดยมีรายละเอีียดการวิิเคราะห์์ทั้้�ง 6 องค์์ประกอบ  
ดัังต่่อไปนี้้�
	 1.	  ระบบเกมบังัคัับให้ผู้้้�เล่่นต้อ้งวางเป้้า
หมายของการเล่่น โดยสร้้างอััตลัักษณ์์ของตนเอง
ผ่่านการเลืือกสายอาชีีพ ซึ่่�งมีีอยู่่�ด้้วยกััน 6 สาย
หลักั (ภาพที่่� 2) ได้้แก่่ 1. กลุ่่�มนักัดาบ (swordman 
-> knight/crusader) 2. กลุ่่�มผู้้�ใช้้เวทมนตร์์ (magi-
cian -> wizard/sage) 3. กลุ่่�มผู้้�ใช้้ธนูู (archer -> 
hunter/bard, dancer) 4. กลุ่่�มผู้้�ค้าขาย (merchant 
-> blacksmith/alchemist) 5. กลุ่่�มโจร (thief -> 
assassin/rogue) และ 6. กลุ่่�มนักับวช (acolyte -> 
priest/monk) รวมถึึงต้้องวางแผนการเล่่นด้วยการ
เดิินทางออกล่่ามอนสเตอร์์ ตามแผนที่่�ต่่าง ๆ 
จำนวนมาก ให้้บรรลุุไปสู่่� level 99

2กิ ลิด์ว์อร์ ์ หรืือ Guild War เป็็นกิจิกรรมสู้้�รบระหว่า่งกิลิด์ ์
โดยเริ่่�มจากการรวมกลุ่่�มขนาดใหญ่่ของกลุ่่�มผู้้�เล่น่ให้อ้ยู่่�ใน
กิลิด์เ์ดีียวกันั ซึ่่�งมีีสมาชิกิจำำ�นวนสูงูสุดุ 36 คน มีีการเก็บ็ค่า่
ประสบการณ์์ของกิลิด์ก์ับัสมาชิกิภายในกลุ่่�ม การรวมกลุ่่�ม
เช่น่นี้้�เป็็นไปเพื่่�อสู้้�รบแย่ง่ชิงิพื้้�นที่่�ปราสาทของเมืืองต่่าง ๆ 
ภายในเกม ซึ่่�งเป็็นกิจิกรรมที่่�ผู้้�ให้บ้ริกิารเกมเป็็นผู้้�กำำ�หนด
ว่า่ จะมีีกิจิกรรมวันัใดบ้า้งในแต่่ละสัปัดาห์ ์ซึ่่�งจะแตกต่่างกันั
ไปในแต่่ละเซิริ์ฟ์เวอร์ ์(สุชุาดา วัฒันอมรเกีียรติ,ิ 2548, น. 
4 - 5)

		  ระดัับของนัักผจญภััยมีอยู่่� 1 – 99 
การไต่ร่ะดับัขึ้้�นไปสู่่�จุดุสููงสุดุต้อ้งใช้เ้วลานาน เช่น่ 
ขณะที่่�นัักผจญภััยอยู่่�ใน level12 (36,545 แต้้ม) 
จะต้้องเก็็บประสบการณ์์เป็็นจำนวน 5,883 แต้้ม 
จนกว่่าจะพััฒนาไปสู่่�ระดัับที่่� 13 ขณะเดีียวกััน  
ผู้้�เล่่นหากอยู่่�ในระดัับ 98 แล้้วจะต้้องไปถึึงระดัับ 
99 จะต้อ้งเก็็บประสบการณ์เ์ป็็นจำนวน 2,979,788 
แต้ม้ ซึ่่�งถืือว่่าเป็็นจำนวนมาก เมื่่�อเทีียบกับจำนวน 
แต้ม้และความเก่ง่กาจที่่�มอนสเตอร์์แต่ล่ะตัวัที่่�มีอียู่่� 
ทั้้�งนี้้� หากผู้้�เล่น่เสียีชีวีิติระหว่างการผจญภัยั จะต้้อง 
เสีียแต้้มประสบการณ์์และเริ่่�มต้้นเดิินทางมาใหม่่
จากเมืืองล่่าสุุดที่่�ได้้บัันทึึกการเดิินทางไว้้ ดัังนั้้�น 
ผู้้�เล่น่จึงึต้อ้งใช้เ้วลาจำนวนมากในการสังัหารมอน
สเตอร์ ์กฎและกติกิาจึงึวางไว้ใ้ห้ผู้้้�เล่น่ต้อ้งเสียีเวลา
นานอยู่่�ในรููนมิิดการ์์ด เพื่่�อให้้ประสบความสำเร็็จ
ตามเป้้าหมายที่่�เกมวางไว้้
	 2. 	ผลลััพธ์์การเล่่นที่่�เปลี่่�ยนแปลงได้้: 
กว่่าจะไปสู่่� level 99 ได้้ต้้องใช้้เวลานาน เกมจึึงมีี
ระบบที่่�ผู้้�เล่่นสามารถเลืือกการผจญภััยได้้ 2 รููป
แบบ คืือ 1. การผจญภััยแบบคนเดีียว เป็็นวิิธีีที่่�ผู้้�
เล่่นต้้องใช้้ความสามารถและกลยุุทธ์์เพื่่�อเอาชนะ
มอนสเตอร์์ด้้วยตนเองเป็็นหลัก ซึ่่�งใช้้เวลาค่่อน
ข้้างนาน เนื่่�องจากต้้องใช้้ทุุนทรัพย์์เป็็นจำนวน
มากเพื่่�อพััฒนาตนเองให้้เก่่งในการต่่อสู้้� และ 2. 
การผจญภััยเป็็นกลุ่่�ม เป็็นการออกล่่ามอนสเตอร์์
ด้้วยระบบปาร์์ตี้้� (party) คืือการรวมกลุ่่�มออกไป
ช่่วยกัันล่่ามอนสเตอร์์ ส่่วนใหญ่่ประกอบไปด้้วยผู้้�
เล่่นหลากหลายอาชีีพ เพื่่�อใช้้จุุดเด่่นของกัันและ
กันัในการปราบมอนสเตอร์แ์ละช่ว่ยชีวีิติเพื่่�อนร่ว่ม
กลุ่่�ม อย่่างไรก็็ดีี ผู้้�เล่่นสามารถสลัับรููปแบบการ
เดิินทางได้้อย่่างอิิสระขึ้้�นอยู่่�กัับความสะดวกและ
จำเป็็น ในแต่่ละครั้้�งที่่�เข้้าเล่่นเกม (สุุภาพร ยงยศ, 
2548, น. 83-88)
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ภาพที่่� 2 อาชีีพพื้้�นฐาน 6 สายหลัักในเกม 
แร็็กนาร็็อกออนไลน์์

	 3. 	ผลลัพัธ์ก์ารเล่น่ที่่�กำหนดค่่าได้ ้กล่า่ว
คืือ ผู้้�เล่่นสามารถกำหนดเทคนิิคการเล่่นเองได้้ 
แต่่ละสายอาชีีพมีีวิิธีีการเล่่นไม่่เหมืือนกััน ผู้้�เล่่น
สามารถกำหนดได้้ว่่าการเล่่นแบบใดเหมาะสมกัับ
ตนเองมากที่่�สุุด โดยเฉพาะเมื่่�อถููกจำกััดเวลาการ
เล่่นเป็็นรายชั่่�วโมงด้้วยการเติิมบััตร @cash 
ตััวอย่่างเช่่น ผู้้�เล่่นกลุ่่�มผู้้�ใช้้เวทมนตร์์ที่่�พััฒนามา
เป็น็อาชีพี Sage3 สามารถเล่่นได้้ทั้้�งแบบใช้้งานใน
ระบบกิลด์์วอร์์ โดยเน้้นพัฒนาสถานะความ
ทนทานต่อการโจมตีี และเพิ่่�มความแม่่นยำรวดเร็็ว
ในการร่่ายเวทมนตร์์ก่่อกวนศัตรูู ซึ่่�งกว่่าจะถึึง 
level 99 ได้้ต้้องเล่่นแบบกลุ่่�มเท่่านั้้�น (คอมพ์์เกม
เมอร์์, 2548, น. 37) ขณะเดีียวกััน Sage สามารถ
เล่่นคนเดีียวได้้ แต่่ต้้องเปลี่่�ยนมาเน้้นโจมตีีทาง
กายภาพด้ว้ยความรวดเร็ว็กัับการใช้้ทักัษะ Auto-
Spell4 เป็็นหลััก 
		ทั้้  �งนี้้� จากการสัังเกต รวบรวมข้้อมููล 
และเล่่นอาชีีพดังกล่่าวนี้้�เองของผู้้�วิจััยตลอดระยะ
เวลาที่่�ผ่า่นมา อาชีพีนี้้�มีพีลวััตที่่�น่่าสนใจตรงที่่�หลัง 

3 Sage เป็็นอาชีีพหนึ่่�งในเกมแร็ก็นาร็อ็กที่่�พัฒันามาจาก
อาชีีพ Magician เมื่่�อเก็บ็ Job level ได้ค้รบ 40 – 50 ระดับั 
อาชีีพนี้้�โดดเด่น่ในด้า้นการใช้ค้วามสามารถก่อ่กวนศัตัรูแูละ
ลบล้า้งเวทมนตร์ไ์ด้ ้โดยมีีข้อ้ด้อ้ยคืือการโจมตีีทางกายภาพ
และเวทมนตร์์ไม่่หลากหลายมากนัักเมื่่�อเทีียบกับัหลาย
อาชีีพในเกม จึงึเป็็นอาชีีพที่่�นิิยมเล่น่เพื่่�อช่ว่ยเหลืือการต่่อสู้้�
ของเพื่่�อนร่ว่มทีีม (Achina Limanwat, 2566)

4	 Auto-Spell เป็็นทักัษะการโจมตีีของอาชีีพ Sage เมื่่�อร่า่ย
ทักัษะนี้้�แล้ว้ ผู้้�เล่่นสามารถโจมตีีทางกายภาพด้ว้ยอาวุุธ
หนังัสืือ พร้อ้มกับัมีีเวทมนตร์ธ์าตุุ (ไฟ น้ำำ��แข็ง็ ดินิ สายฟ้้า 
และวิญิญาณ) โจมตีีศัตัรูดู้ว้ยเช่น่กันั (Achina Limanwat, 
2566)

พ.ศ. 2549 เป็็นต้้นมา5 การเล่่นแบบเน้้นทัักษะ 
Auto-Spell เริ่่�มได้ร้ับัความนิยิมมากขึ้้�น เนื่่�องจาก 
การรวมกลุ่่�มของผู้้�เล่น่เริ่่�มลดลง เป็็นผลจากบริบท
ความนิิยมในตััวเกมเริ่่�มซบเซา เพราะพฤติิกรรม
ผู้้�เล่่นบางกลุ่่�มที่่�เริ่่�มทำลายสังคมเกมตั้้�งแต่่เกมเปิิด
ให้บ้ริกิารได้ไ้ม่น่าน กอปรกับับริบิทการแข่ง่ขันัอันั
ดุุเดืือดของอุุตสาหกรรมผู้้�ให้้บริิการเกมออนไลน์์ 
(ประเด็็นนี้้�ผู้้�วิจิัยัจะอภิปิรายเพิ่่�มเติิมในส่วนปัจจััย
ความซบเซา) ผู้้�เล่น่จึงึต้อ้งพึ่่�งพาตนเองมากยิ่่�งขึ้้�น 
ด้ว้ยการเปลี่่�ยนมาเล่น่สายโจมตีทีางกายภาพ หรือื 
Auto-Spell แทนการพึ่่�งพาผู้้�อื่่�นแบบสายการเล่่น
ที่่�ใช้้งานในกิิลด์์วอร์์
		  อนึ่่�ง หลังัการเพิ่่�มอาชีพี TeKwon Kid 
-> “Soul Linker” เข้้ามาในภายหลัง ซึ่่�งมีีทัักษะ 
Sage Spirit สนัับสนุุนให้้ทัักษะ Auto Spell ของ
อาชีีพ Sage สามารถแสดงผลเป็็นเวทมนตร์์ธาตุุ 
bolt level 10 ได้้ จากเดิิมที่่�แสดงผลได้้แค่่ level 3 
ทำให้้เริ่่�มเห็น็การผลิติคอนเทนท์ใ์นโลกอินิเทอร์เ์น็ต็ 
เพื่่�อแนะนำการเล่่นสาย Auto-Spell มากยิ่่�งขึ้้�น 
เพื่่�อล่่ามอนสเตอร์์ได้้ตามลำพััง จนแทบไม่่ต้้อง
ออกผจญภััยแบบปาร์์ตี้้� เหมือนในอดีีต (Achina 
Limanwat, 2566)

ภาพที่่� 3 ตััวละครอาชีีพ Sage ที่่�พััฒนามาจาก 
Magician

5 จากการรวบรวมหลักัฐานก่่อน 2549 ผู้้�วิจิัยัยังัไม่่พบการ
แนะนำำ�แนวทางการเล่่นสายนี้้�ในไทย เท่า่ที่่�พบเห็น็แค่ก่าร
แนะนำำ�ว่า่ใช้ม้ีีดหรืือหนังัสืือเป็็นอาวุธุดีีกว่า่กันั (ฟิิวเจอร์เ์กม
เมอร์,์ 2548, น. 14 - 15) 
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	 4.	ผู้ ้�เล่่นต้้องใช้้ความพยายาม: มอน 
สเตอร์์ที่่�สัังหารมีีแต้้มประสบการณ์์มากหรือน้้อย
ขึ้้�นอยู่่�กัับความเก่่งกาจและระดัับชั้้�น เช่่น Poring 
อยู่่�ในระดัับพื้้�นฐาน มีแีต้ม้ประสบการณ์์อยู่่�เพียีง 2 
เท่่านั้้�น ต่่างจาก Osiris ที่่�มีีแต้้มอยู่่�ถึึง 71,500 แต่่
ทั้้�งนี้้� Osiris เป็็นระดัับหัวัหน้า มีทีักัษะการโจมตีีที่่�
รุุนแรง จึึงปราบได้้ยากกว่่า เมื่่�อเทีียบกัับแต้้มที่่�ผู้้�
เล่่นต้้องเก็็บจาก level 98 ถึึง 99 ด้้วยการปราบ 
Osiris ตามลำพััง ต้้องสัังหารถึึงราว 42 ครั้้�ง ซึ่่�ง
แทบเป็็นไปได้้ยากในการเล่่นจริิง (ธนาคาร รััชชุ
รััตน, 2550, น. 39 - 41)
		ค  วามพยายามในการสัังหารมอน 
สเตอร์์นอกจากเพื่่�อเก็็บสะสมแต้้มประสบการณ์แ์ล้้ว 
ยังัเพื่่�อล่า่สมบัตัิมิาสวมใส่ส่ำหรับัเพิ่่�มความเก่่งกาจ
และความสามารถของตััวละครด้้วย ทั้้�งนี้้� อุปุกรณ์์
ต้้องได้้รัับการเพิ่่�มประสิิทธิิภาพ หรืือ upgrade 
ของสวมใส่่ หรืือที่่�เรีียกกัันติิดปากในกลุ่่�มผู้้�เล่่นว่่า 
“การตีีบวก” การตีีบวกนี้้�ผู้้�เล่่นต้้องเข้้ารัับบริิการ
กัับ NPC6 ซึ่่�งกระจายตัวอยู่่�ตามเมืืองหลัก เช่่น 
Prontera และ Morroc หากต้้องการตีีบวกเครื่่�อง
แต่่งกายต้้องใช้้แร่่ Oridecon ขณะที่่�อาวุุธต้้องใช้้
แร่่ Elunium ทั้้�งคู่่�หาได้้จากการสัังหารมอนสเตอร์์
ที่่�มีีระดัับความเก่่งกาจปานกลางจนถึึงมาก การ
ตีีบวกเริ่่�มจาก +1 ไปจนถึึง +12 ยิ่่�งอุุปกรณ์์หรืือ
อาวุุธชิ้้�นใดมีีค่่าบวกมากเท่่าไหร่ ความสามารถ
และราคาขายตามท้้องตลาดยิ่่�งสููงขึ้้�นมากเท่่านั้้�น 
เพราะยิ่่�งตีีบวกสููงขึ้้�น เปอร์์เซ็็นต์์ความเสี่่�ยงที่่�
อุุปกรณ์์จะเสีียหายก็มีีมากขึ้้�นเช่่นกััน ซึ่่�งหากไม่่
สำเร็็จอุุปกรณ์์หรืืออาวุุธก็็จะหายไปทัันทีี
		  ระบบตีีบวกทำให้้ผู้้�เล่่นต้้องทุ่่�มเท
เวลายาวนานอยู่่�ในดิินแดนรููนมิิดการ์์ด เนื่่�องจาก
อุปุกรณ์ส์วมใส่่ที่่�นำมาตีบีวกต้อ้งสะสมเป็็นจำนวน
มากจากการล่่ามอนสเตอร์์ แถมอััตราการตกหลััง
มอนสเตอร์์ตายก็ยัังนัับเป็็นเปอร์์เซ็็นต์์ อีีกทั้้�งแร่่

6	  NPC ย่อ่มาจาก non-player character หมายถึงึ ตัวัละคร

ที่่�ผู้้�เล่น่ไม่ไ่ด้ค้วบคุมุ

ทั้้�งสองชนิิดยัังต้้องเก็็บรวบรวมเป็็นจำนวนมาก 
เพื่่�อป้้องกัันการเสีียหายจากอััตราการตีีบวก การ
เสี่่�ยงดวงจากการตีีบวกเป็็นสิ่่�งที่่�ผู้้�เล่น่ชื่่�นชอบและ
ทุ่่�มเทเวลาให้้ เพราะมีีราคามหาศาล หััวหน้้ากิิลด์์ 
~One●For●AlL~ กล่่าวว่่า เขาตีีบวกทุุกวััน วััน
ไหนได้้ +5 แล้้วแตกจะหยุุดเลยเพราะคงไม่่มีีโชค 
เคยได้้ +9 ไม่่กล้้าตีีต่่อกลััวแตก แค่่นี้้�ก็็รวยแล้้ว 
เช่น่เดีียวกัับหัวหน้ากิิลด์์ 16-คนโฉด ที่่�กล่่าวไว้้ว่า่ 
อุปุกรณ์ท์ั้้�งตัวั +9 หมด รวมกันัราคาประมาณ 700 
กว่่าล้้าน Zeny7 ใส่่ชุุดทั้้�งหมดนี้้�ตอนกิิลด์์วอร์์และ
ล่่าบอส เพราะทำให้้ทนทาน แข็็งแรงมาก เป็็นต้้น 
(สุุชาดา วััฒนอมรเกีียรติิ, 2548, น. 39 - 40) 
อย่่างไรก็็ตาม หลังจากเกมเพิ่่�มกลุ่่�มอาชีีพ High 
Class เข้้ามาแล้้ว อาชีีพ Mastersmith สามารถ
ตีีบวกของได้้เองโดยไม่่ต้้องพึ่่�ง NPC ซึ่่�งมีีโอกาส
สำเร็็จได้้มากกว่่า 10% หากมีี job level 70 (คอมพ์ ์
เกมเมอร์์ ฉบัับ 86, 2548, น. 6)
		น  อกจากการตีีบวกจะสำคััญแล้้ว 
สิ่่�งของมีคี่า่ที่่�ผู้้�เล่น่ต้อ้งหามาเพื่่�อเสริมิความสามารถ 
ของตนเองอีีกอย่่าง คืือ “การ์์ด” ของมอนสเตอร์์ 
ซึ่่�งได้้รัับหลัังจากสัังหารมอนสเตอร์์ได้้สำเร็็จ ส่่วน
ใหญ่ทุุกตััวจะตกการ์์ดแต่่เป็็นสิ่่�งที่่�หายาก เพราะ
อััตราการตกมีีอยู่่�เพีียง 0.01% แต่่ละใบจะมีีความ
สามารถแตกต่่างกัันไป ยิ่่�งคุุณสมบััติิเป็็นไปเพื่่�อ
อำนวยความสะดวกในการเล่่นมาก ราคาจะยิ่่�งสููง
มาก เช่่น การ์์ดแมลงทอง หรืือ Golden Bug ที่่�มีี
ความสามารถในการสะท้อ้นพลังัเวทมนตร์ท์ั้้�งหมด 
เป็น็ที่่�ต้อ้งการสููงมากในตลาด ผู้้�เล่น่บางคนถึงึกับั
พร้อมจ่่ายเงิินให้้กัับการ์์ดใบนี้้� โดยไม่่ต่่องรองว่่า
จะเป็็นสกุุล Zeny ในรููดมิิดการ์์ด หรืือเงิินบาทใน
โลกแห่่งความเป็็นจริิง (สุุชาดา วััฒนอมรเกีียรติิ, 
2548, น. 40 - 41)
	 5. 	ความรู้้�สึึกของผู้้�เล่่น: เมื่่�อประสบ
ความสำเร็็จจากการเล่่นได้้ ย่่อมเกิิดความรู้้�สึึกที่่�
แตกต่า่งหลากหลาย เนื่่�องจาก ผู้้�เล่่นเอาประสบการณ์ ์
7	  Zeny เป็็นสกุลเงินิของเกมแร็ก็นาร็อ็กออนไลน์์
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และตััวตนทัับซ้้อนลงไปในตััวละครเกม ทำให้้เกิิด
อารมณ์์ร่่วมต่่อเหตุการณ์์ ๆ (ชิินวร ฟ้้าดิิษฐีี, 
2550, น. 70–76) เช่น่ เมื่่�อสังัหารมอนสเตอร์ร์ะดับั
หััวหน้้าร่่วมกัับปาร์์ตี้้�ได้้สำเร็็จ ก็็รู้้�สึึกดีีใจร่่วมกัับ
เพื่่�อนในกลุ่่�ม (สุุภาพร ยงยศ, 2548, น. 86-88) 
บางครั้้�งอาจเกิิดความรู้้�สึึกด้้านลบได้้เช่่นกัน เช่่น 
กรณีีการแบ่่งผลประโยชน์ไม่่ลงตััวในกิจกรรมกิิลด์์วอร์์ 
(สุุชาดา วััฒนอมรเกีียรติิ, 2548, น. 46-51) 
เป็็นต้้น
	 6. 	ผลลััพธ์์ที่่� เกิิดขึ้้�นในชีีวิิตจริิงของ 
ผู้้�เล่น่: ความรู้้�สึกึร่ว่มในการเล่่นโดยเฉพาะเมื่่�อต้อ้ง
มีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัับผู้�เล่่นอื่่�นในเกม อาจนำไปสู่่�
การพััฒนาสััมพัันธภาพนอกเกมได้้ เนื่่�องจากเกม
มีรีะบบการติดิต่อ่สื่่�อสารที่่�ทันัสมััยมาก เช่น่ ระบบ
แชท (chat), ระบบการซื้้�อขายระหว่างผู้้�เล่่น 
(deal), ระบบแต่่งงาน, ระบบปาร์์ตี้้�, ระบบต่่อสู้้�
ระหว่่างผู้้�เล่่น และระบบกิิลด์์วอร์์ อีีกทั้้�งยัังมีีการ
ใช้้โปรแกรม MSN เป็็นสื่่�อกลางในการติิดต่่อ
สื่่�อสารนัดัพบ ตัวัอย่า่ง เช่น่ การสานสัมัพันัธ์แ์บบ
คู่่�รัักของ ไมเคิิล โอเว่่น (นามแฝง) ที่่�กล่่าวว่่า รู้้�จััก
กับัแฟนในเกม ช่ว่ยเหลือกันัตลอด คุยุจนขอ MSN 
เบอร์โ์ทรศัพัท์กั์ัน จนมีกีารนัดัออกมาเที่่�ยว คบกันั
มาเรื่่�อย ๆ ก็็ได้้ 2 ปีีแล้้ว (สิิทธิิชััย สาตรวาหา, 
2550, น. 99 - 100) และการนััดสัังสรรค์์ของสมา
ชิิกในกิิลด์์ เช่่น กิิลด์์ ~● “อัักขระเทพ” ●~ (ฟิิว
เจอร์เ์กมเมอร์,์ 2548, น. 21) (ภาพที่่� 4) บางกรณีี
อาจเป็็นเหตุุการณ์์ในเชิิงลบได้้เช่่นกััน เช่่น กรณีี
โจร 5 คนหลอกลวงซื้้�อขายสกุุลเงิินในเกมกัับเงิิน
จริิง จนเกิิดเป็็นคดีีกรรโชกทรัพย์์เมื่่�อปีี 2546 
เป็็นต้้น (ไทยรััฐออนไลน์์, 2546)

ภาพที่่� 4 ตััวอย่่างการนััดสัังสรรค์์ของกิิลด์์ 
~●“อัักขระเทพ” ●~ 

ที่่�มา : ฟิิวเจอร์์เกมเมอร์์, 2548, น. 21)

		สั  ังคมไทยรู้�จัักวิิดีีโอเกมตั้้�งแต่่กลาง
ทศวรรษ 2520 แล้้ว จากการนำเครื่่�องวิิดีีโอเกม 
Atari ของสหรััฐฯ เข้้ามาจำหน่่ายในปีี 2525 ตาม
ด้้วย Nintendo จากญี่่�ปุ่่�นใน พ.ศ. 2529 ช่่วงเวลา
นี้้�ผู้้�เล่น่ในไทยนิยมวิดิีโีอเกมที่่�ต่อ่กับัโทรทัศัน์ม์าก
ที่่�สุุด (กุุลธิิดา ธรรมภิิวััชน์, 2538, น. 18-21; 
สุชุาดา สัจัจสันัถวไมตรี,ี 2542, น. 2-5) จนกระทั่่�ง
หลััง พ.ศ. 2535 เกมคอมพิิวเตอร์์เริ่่�มได้้รัับความ
นิิยมจากการผลิิตออกมาหลากหลายแนว เช่่น 
แนว Simulation (SimCity, Age of Empire) แนว 
Turn-base/Real time strategy (Battle Realms, 
Warcraft) และแนว RPG8 (Diablo, Summoner) 
เป็็นต้้น (ชิินวร ฟ้้าดิิษฐีี, 2550, น. 3-4)
		ดั  ังนั้้�น กลุ่่�มผู้้�เล่่นล้้วนคุ้้�นเคยกัับแนว
เกมหลากหลายที่่�เคยมีมาก่่อนหน้าแร็็กนาร็็อก
แล้้ว ตัวัอย่่างที่่�ชัดัเจนจากการสััมภาษณ์ก์ลุ่่�มผู้้�เล่่น
เด็ก็ของชิินวร ฟ้า้ดิิษฐีี (2550) คือื Diablo II: Lord 
of Destruction ในปีี 2543 (ชิินวร ฟ้้าดิิษฐีี, 2550, 
น. 44-45, 50-54; Ilikero, 2555) เนื่่�องจากมีรีะบบ

8	 RPG ย่อ่มาจาก Role-Playing Game หมายถึงึ เกมเล่น่
ตามบทบาท เป็็นลักัษณะเกมที่่�ผู้้�เล่่นสมมติริับับทเป็็นตัวั
ละครหนึ่่�งในเกม เล่น่ตามกติกิาและเนื้้�อเรื่่�องที่่�เกมวางไว้้
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เกมที่่�คล้้ายคลึึงกัับแร็็กนาร็็อกออนไลน์์ เช่่น การ
สวมบทบาทแบบ RPG เพื่่�อเลืือกอาชีีพตัวละครที่่�
มีีความสามารถแตกต่่างกััน, การสุ่่�มอััตราการตก
ของ items, และระบบการต่่อสู้้�ด้้วยธาตุุต่่าง ๆ ที่่�
แพ้้ทางกััน (Holleman, 2019, pp. 3-40) รวมถึึง
มุุมมองการเล่่นแบบพระเจ้้า กล่่าวคืือ ผู้้�เล่่น
เหมือนมองมาจากฟ้า้ เห็น็ทุกุซอกทุุกมุมุของฉาก
และตััวละครเกม จนกำหนดทิิศทางของตััวละคร
ได้้รอบด้าน ถึึงกระนั้้�น ความต่่างสำคััญอยู่่�ตรงที่่�
แร็็กนาร็็อกเป็็นเกมออนไลน์์ บางกลุ่่�มอาชีีพไม่่
สามารถต่่อสู้้�ตามลำพัังได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ จึงึ
ต้้องร่่วมมืือกัันในระบบปาร์์ตี้้� ซึ่่�งต่่างจาก Diablo 
II ที่่�ทุุกอาชีีพสามารถสู้้�ได้้ตามลำพััง เพราะไม่่ใช่่
เกมออนไลน์์ เป็็นต้้น
		  อย่่างไรก็็ตาม แร็็กนาร็็อกไม่่ใช่่เกม
ออนไลน์์แรกในไทย ก่่อนหน้านั้้�นมีเกม King of 
Kings เข้้ามาเปิดิตัวัในปี 2544 อยู่่�ก่อนแล้ว้ แต่ไ่ม่่
ได้้รัับความนิิยมมากเท่่า (ไวท์์ช็็อค, 2557) 
เนื่่�องจากเกมแร็็กนาร็็อกมีีองค์์ประกอบภาพสาม
มิติิทิี่่�สดใส ตัวัละครน่า่รักัตามแบบการ์ต์ููนญี่่�ปุ่่�น ซึ่่�ง
เข้า้กันัได้กั้ับวัฒันธรรมบริโิภคนิยิม (popular cul-
ture) ของชาวไทยที่่�มีีต่่อวััฒนธรรมญี่่�ปุ่่�น โดย

เฉพาะ ภาพยนตร์์การ์์ตููน (animation) ซึ่่�งมีีมา
ตั้้�งแต่่ราวทศวรรษ 2500 เป็็นต้้นมา (โดม ไกร
ปกรณ์์, 2565, น. 19)
		น  อกจากนั้้�น แร็็กนาร็อ็กยังัผสมความ
สามารถในการติิดต่่อสื่่�อสารบนโลกอิินเทอร์์เน็็ต
ด้้วยระบบแชท ซึ่่�งเป็็นรููปแบบการพููดคุุยแบบเรีี
ยลไทม์์ ที่่�ได้้รัับความนิิยมมาตั้้�งแต่่ พ.ศ. 2541 
จากโปรแกรม Pirch98, QQ และโดยเฉพาะ MSN 
ที่่�ผู้้�เล่น่แร็็กนาร็อ็กส่่วนใหญ่ใ่ช้เ้ป็น็สื่่�อกลางในการ
สานสััมพัันธ์์และนััดพบพููดคุุยกัันในโลกจริิง ซึ่่�ง
เป็็นผลลััพธ์์ของเกมที่่�สามารถเกิิดขึ้้�นในชีีวิิตจริิง
ของผู้้�เล่น่ได้ ้(อุษุา บิ้้�กกิ้้�นส์ ์และอมรรัตัน์ ์อุดุมเรือืง
เกีียรติิ, 2551, น. 16; SabuySmile, 2564)
		  เพราะฉะนั้้�น จึึงไม่่ใช่่เรื่่�องยากที่่�ตััว
เกมจะประสบความสำเร็็จ เพราะแร็็กนาร็็อก
ออนไลน์์ผสานองค์์ประกอบเกม และระบบการ
สื่่�อสารบนโลกอิินเทอร์์เน็็ตที่่�ผู้้�เล่่นในไทยคุ้้�นเคย
ได้้อย่่างลงตััว ซึ่่�งสอดรัับกัับความนิิยมในการเสพ
สื่่�อบัันเทิิงของสัังคมไทย ณ ขณะนั้้�น ทำให้้ผู้้�เล่่น
ดื่่�มด่่ำอยู่่�กับการใช้้ชีวีิติในดินแดนรููนมิดการ์์ดเป็็น
เวลานาน

ภาพที่่� 5 (ซ้้าย) ตััวอย่่างเกม Diablo II: Lord of Destruction (ที่่�มา : Holleman, 2019)
(ขวา) ตััวอย่่างเกม King of Kings (ที่่�มา : ไวท์์ช็็อค, 2557)
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		  ในส่วนของ “ผู้้�เล่่น” จากการศึึกษา
ปัจัจััยการเล่่นเกมในงานวิจัยัที่่�มุ่่�งศึึกษาพฤติิกรรม
ของผู้้�เล่น่เกม ซึ่่�งส่ว่นใหญ่ใ่ช้ก้ลุ่่�มเด็ก็และเยาวชน
เป็็นกรณีีศึึกษา พบว่่า ส่่วนใหญ่่กลุ่่�มตััวอย่่างเล่่น
ตามการชัักชวนของกลุ่่�มเพื่่�อนเป็็นหลััก (จิิรดา 
มหาเจริิญ, 2547; ณััฏฐพิิชา โชควิิศาลชััย และ
สุุวิิมล จููวราหะวงศ์์, 2549; อณิิรภร อิินเฉิิดฉาย, 
2549; ตะวัันเศรษฐ์์ เซ็็นนัันท์, 2549; ธนาคาร รัชัชุ
รััตน, 2550; รััตนาวรรณ หอมเนีียม, 2550) จึึงนำ
มาสู่่�การตั้้�งคำถามว่่า แท้้จริิงแล้้วกลุ่่�มเด็็กและ
เยาวชนในช่ว่งทศวรรษ 2540 – 2550 ติดิเกมหรือื
ติดิเพื่่�อนกันแน่่ เพราะคำตอบที่่�ได้ซ้ับัซ้อ้นกว่่าแค่่
ความสนุุกของเกมที่่�ดึึงดููดให้ติ้ิดเท่า่นั้้�น อนึ่่�ง ชินิวร 
ฟ้้าดิิษฐีี (2550, น. 46-56, 120-124) ได้้สรุุปให้้
เห็็นว่่า ปััจจััยที่่�ทำให้้เด็็กเล่่นเกมเกิิดจากการ
ชัักชวนของเพื่่�อนเป็็นสำคััญ ซึ่่�งเป็็นมาตั้้�งแต่่ 
แร็็กนาร็็อกออนไลน์์เปิิดให้้บริิการ ทำให้้เกม
ออนไลน์์กลายเป็็นศููนย์์กลางในกิจกรรมยามว่่าง
ของเด็็ก เพราะหากไม่่เล่่นเกมจะดููแปลกแยก 
กลายเป็็นความกดดัันให้้เด็็กต้้องเล่่นเกม ใน
โรงเรียีนประเด็น็”ที่่�คุุยก็เกี่่�ยวกัับเกม หลังเลิิกเรียีน
อิินเทอร์์เน็็ตคาเฟกลายเป็็นพื้้�นที่่�ทางสัังคมของ
เด็็ก ร้้านเกมคอมพิิวเตอร์์จึึงเติิบโตอย่่างมากเพื่่�อ
สนองความต้อ้งการดังักล่า่วนี้้� (เนรมิติ เนตรมงคล,
2564)
		  การรวมตััวของกลุ่่�มผู้้�เล่่นได้้สร้้าง
วัฒันธรรมเฉพาะกลุ่่�ม (subculture) ผ่า่นการสร้า้ง
คำมาใช้้ในกลุ่่�มผู้้�เล่่น จนกลายเป็็นวััฒนธรรมการ
สื่่�อสารเฉพาะ คำใหม่เหล่านี้้�ถููกสร้้างขึ้้�นเพื่่�อ
อธิิบายเหตุุการณ์์ต่่าง ๆ ในเกม เช่่น “ปั๊๊�มเรด/อััด
ไวท์์” คืือ การกิินยาเพิ่่�มพลัังเพื่่�อสู้้�กัับมอนสเตอร์์, 
“แจม” เป็น็กิริิยิาที่่�หมายถึงึการแย่ง่ฆ่า่มอนสเตอร์์
ของผู้้�อื่่�น, “ดููด” เป็็นการถากถางสมาชิิกในปาร์์ตี้้�
ที่่�ไม่่ยอมออกแรงช่่วยสู้�มอนสเตอร์์ เป็็นต้น บาง
กรณีมีีกีารออกเสีียงผิดิหลักัภาษา เช่่น สหวอดแมน 
ใช้้เรีียก swordsman เป็็นต้้น คำเหล่่านี้้�ถููกนำมา

เปรียีบเปรยใช้ก้ับัเหตุการณ์ใ์นโลกจริงิที่่�คล้ายคลึง
กััน เช่่น การใช้้คำว่่าดููดกัับเพื่่�อนที่่�ไม่่ช่่วยทำ
รายงาน หรืือการใช้้คำว่่า แจม กัับเพื่่�อนที่่�กำลััง
กวนการอ่่านหนัังสืือ (ชิินวร ฟ้้าดิิษฐีี, 2550, น. 
76-77) เป็็นต้้น
		ดั  ังนั้้�น ความรู้้�และทัักษะการเล่่นเกม
จึงึกลายเป็็นเครื่่�องมือือย่า่งหนึ่่�งของการเข้า้สัังคม
ในสมััยนั้้�น เพราะเพื่่�อนที่่�โรงเรีียนก็เล่่นเกมและ
เข้า้ร้้านเกมเหมือนกัน ใช้้ภาษาแบบเดีียวกัันหมด 
การเข้า้สัังคมจึึงต้้องเรีียนรู้�การเล่่นเกม เกมออนไลน์์ 
จึึงกลายเป็็นศููนย์์กลางในการใช้้ชีีวิิตมากยิ่่�งขึ้้�น
		  โดยสรุุป ความสำเร็็จของเกมแร็็กนาร็็อก
ตลอดทศวรรษ 2540 โดยประมาณ เกิิดขึ้้�นจาก
การตัดัสินิใจประกอบธุรุกิจิเกมออนไลน์ข์องบริษัทั
เอเชีียซอฟท์์ภายใต้้บริิบทการละเมิิดลิิขสิิทธิ์์�ใน
กลุ่่�มธุรุกิจิวิดิีโีอเกม, องค์ป์ระกอบสื่่�อเกมที่่�สามารถ 
ดึึงดููดให้้ผู้้�เล่่นใช้้เวลานานในดิินแดนรููนมิิดการ์์ด, 
และวัฒันธรรมการรวมกลุ่่�มของผู้้�เล่น่เกมแร็ก็นาร็อ็ก
ออนไลน์์ทั้้�งในโลกเกมและโลกจริิง
		  ความซบเซาของเกมแร็็กนาร็็อก
ออนไลน์์สามารถเห็็นได้้จาก 2 ปััจจััยหลััก คืือ 1. 
การใช้้โปรแกรมช่่วยเล่่นของผู้้�เล่่นบางกลุ่่�ม และ 
2. บริบทการแข่ง่ขันัอันดุเดือืดของอุตุสาหกรรมผู้้�
ให้้บริิการเกมออนไลน์์ในไทย ระหว่่างทศวรรษ 
2540 - 2550
		พ  ฤติิกรรมบางกลุ่่�มของผู้้�เล่่นนำไปสู่่�
ความซบเซาของเกมเช่่นกันั เมื่่�อมีกีารใช้้โปรแกรม
ช่่วยเล่่น หรืือ “บอท” สั่่�งสมความมั่่�งคั่่�งทั้้�งในและ
นอกเกม การใช้้บอทเป็็นกระแสธุุรกิิจแลกเปลี่่�ยน
เงิินจริิงกัับเงิินในเกม (Real Trade Money) ที่่�
เติิบโตและได้้รัับความนิิยมในหมู่่�ผู้�เล่่นเกมทั้้�ง
เกาหลีีใต้้ จีีน และไต้้หวััน กัับเกม Starcraft และ 
Linage ตั้้�งแต่่ราวทศวรรษ 2540 เป็็นต้้นมา ซึ่่�ง
เป็็นสิ่่�งผิิดกฎหมายเพราะถืือเป็็นการละเมิิด
ลิิขสิิทธิ์์� (สกลกรย์์ สระกวีี, 2551)
		  เมื่่�อแร็็กนาร็็อกออนไลน์์เข้้าไทย 
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กระแสนี้้�เผยแพร่ตามเข้า้มาด้้วย เนื่่�องจากทำให้ผู้้้�
เล่่นเกมสามารถสร้้างรายได้้จากการขายสกุุลเงิิน 
Zeny ในเกมกัับเงิินบาท และพััฒนาตััวละครได้้
รวดเร็็วกว่่าการเล่่นปกติิ เพราะสามารถเปิิดบอท
ได้ต้ลอด 24 ชั่่�วโมง เป็น็ปัญหาที่่�ทำให้เ้กิดิเงิินเฟ้้อ
และทำลายสัังคมในเกม เพราะทำให้้เกมเต็็มไป
ด้้วยตััวละครที่่�ไม่่มีีชีีวิิต ขาดการสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ 
แย่่งทรััพยากรจากผู้้�เล่่นจริิง จนทำให้้ต้้องย้้ายไป
เล่่นเกมออนไลน์์อื่่�น บอทจึึงเป็็นหนึ่่�งเหตุุผลหลััก
ที่่�ผู้้�เล่่นส่่วนใหญ่่ทยอยเลิิกเล่่นไปตามกาลเวลา 
ก่่อนเกมจะปิิดให้้บริิการใน พ.ศ. 2559 (ปลายฟ้้า 
นุ้้�ยพิิน, 2563, น. 43-49)
		  ความซบเซานอกจากเป็็นเพราะ
พฤติกิรรมการใช้้โปรแกรมช่่วยเล่่นแล้้ว บริบิทการ
แข่ง่ขัันอันดุเดือืดของอุตุสาหกรรมผู้้�ให้บ้ริกิารเกม
ออนไลน์์ในช่วงหลังทศวรรษ 2540 ก็็มีีความ
สำคััญเช่่นกััน
		  การแข่่งขัันในอุุตสาหกรรมการให้้
บริิการเกมออนไลน์์ในไทย เป็็น “บริิบท” สำคััญที่่�
ทำให้้แร็็กนาร็็อกออนไลน์์ประสบกัับความซบเซา 
เนื่่�องจากตลอดระยะเวลา 15 ปีี การแข่่งขัันใน
อุตุสาหกรรมนี้้�ดุเุดือืดมาก หากมีเีกมเปิิดให้บ้ริกิาร
ใหม่่ ผู้้�เล่่นมัักจะย้้ายตามเพื่่�อนฝููงไปทดลองเล่่น 
เปรีียบดังการอพยพของฝููงตั๊๊�กแตน (วิศิวะ ลาภจง
ประเสริิฐ, 2556, น. 22-23; MGR Online, 2556) 
เป็น็ผลให้เ้อเชียีซอฟท์ต์้อ้งปรับัตัวทั้้�งระดับัองค์ก์ร
และการให้้บริิการเกม โดยเห็็นได้้จากความ
เปลี่่�ยนแปลงในการให้้บริการเกมแร็็กนาร็็อก
ออนไลน์์ 3 ช่่วงเวลา ดัังนี้้�
		  1. 	ช่วง airtime sale (2545 - 2549): 
ดัังที่่�กล่่าวไปแล้้วว่่า นัับตั้้�งแต่่เกมเปิิดตััวจนถึึงปีี 
2547 แร็ก็นาร็อ็กมีสี่ว่นแบ่ง่การตลาดถึงึ 70% อีกี
ด้้านหนึ่่�ง ความนิิยมอย่่างล้้นหลามสร้้างความ
กัังวลใจให้้กัับสังคมในประเด็็นเด็็กติิดเกม โดย
กลางปีี 2546 มีีมาตรการบัังคัับให้้ปิิดบริิการเกม
แร็็กนาร็็อกระหว่่างเวลา 22.00 – 06.00 น. รวม

ถึึงปิิดบริการร้้านเกมในเวลาเดีียวกัันด้วย ทั้้�งนี้้�
มาตรการนี้้�ถููกยกเลิิกในเดือืนตุลุาคม เนื่่�องจากถููก
ต่อ่ต้า้นจากกลุ่่�มผู้้�เล่น่ ผู้้�ประกอบการร้า้นเกม และ
ผู้้�ให้้บริิการเกม (สยามธุุรกิิจ, 2546)
		  ใน พ.ศ. 2548 เกิิดจุุดเปลี่่�ยนกัับเกม
แร็็กนาร็็อก 3 ประเด็็น ได้้แก่่ 1. บริษััทเริ่่�ม
บริิหารธุุรกิิจขนาดใหญ่่ยิ่่�งขึ้้�น เนื่่�องจากทำกำไรที่่�
เติิบโตถึึง 118 ล้้านบาท 2. บริิษััทพยายามรัักษา
ความเป็็นอัันดัับหนึ่่�งด้้านส่่วนแบ่่งการตลาดไว้้ 
ด้ว้ยการนำเกมโยวกัังยุุทธภพครบสลึึง (Yulgang) 
เกม MMORPG คล้้ายแร็็กนาร็็อก เข้้ามาเปิิดให้้
บริิการ และ 3. การเข้้ามาของเกมแนว casual ที่่�
เล่่นจบง่าย กติิกาไม่่ซัับซ้อน เช่่น เกมปัังยา 
(Pangya) จากบริิษััทอิินิิทรีีดิิจิิตอล ทำให้้ใน พ.ศ. 
2549 เอเชีียซอฟท์์ขยายกิจการในลักษณะที่่�เริ่่�ม
ห่่างไกลจากตััวตนของเกมแร็็กนาร็็อกมากยิ่่�งขึ้้�น 
เช่่น 1. บริิษััทขยายฐานลููกค้้าด้้วยการเปิิดให้้
บริการเกมออดิิชั่่�น เกมแข่่งเต้้นแนว casual 
เพราะต้อ้งการสร้า้งภาพลักัษณ์ข์องเกมในเชิงิบวก 
ที่่�ไม่่เล่่นจนติิดเหมืือนแร็็กนาร็็อก 2. บริิษััทขยาย
กิิจการไปยัังต่่างประเทศ เช่่น สิิงคโปร์์ มาเลเซีีย 
เพราะการแข่ง่ขันัน้อ้ยกว่า่ไทย และ 3. การเปิดิให้้
บริิการเกมกรานาโด เอสปาด้้า (Granado Espa-
da) เกม MMORPG ที่่�ผู้้�บริิหารหวัังว่่า ด้้วยภาพ
ที่่�สมจริิง ผู้้�เล่่นเดิิมจากแร็็กนาร็็อกจะเข้้ามาเล่่น
เกมนี้้� และต้้องการให้้ขึ้้�นมาเป็็นอันดับหนึ่่�งแทน 
(ประชาชาติิธุุรกิิจ, 2549)
		ผู้  ้�เล่น่ในเกมเองเริ่่�มลดลง เห็น็ได้จ้าก
การควบรวมเซิิร์์ฟเวอร์์เกม จากที่่�เคยมีอยู่่� 23 
เซิิร์์ฟเวอร์์ ถููกปรัับลดลงเหลืือ 6 เซิิร์์ฟเวอร์์ ใน
เดือืนพฤษภาคม ปี ี2550 กอปรกับัผู้้�ให้บ้ริกิารเกม
ออนไลน์์เริ่่�มมีีจำนวนมากขึ้้�น การแข่่งขัันใน
อุุตสาหกรรมนี้้�จึึงดุุเดืือดมาก ผู้้�ให้้บริิการหัันมา
เปิิดให้้เล่่นเกมฟรีีเพื่่�อเรีียกลููกค้้า โดยในปีี 2548 
เกมเก็็บค่่าบริิการแบบ airtime sale มีีอยู่่�ราว 12 
เกม จาก 10 บริิษััท ซึ่่�งในปีี 2550 ลดเหลืือ เพีียง 
4 เกม จาก 3 บริษัทัเท่า่นั้้�น (MGR Online, 2549, 
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2550)
	 2. 	ช่่วง hybrid sale (2550 เป็็นต้้นมา): 
แร็็กนาร็็อกเป็็นเพีียงเกมเดีียวในเอเชีียซอฟท์์ที่่�มีี
เซิิร์์ฟเวอร์์ทั้้�งแบบ airtime sale และเซิิร์์ฟเวอร์์
แบบ free airtime ที่่�เปิดิให้เ้ล่น่ฟรีแีต่ต่้อ้งซื้้�อ items 
ในเกม โดยในปีี 2550 เปิิดให้้บริิการ 4 เซิิร์์ฟเวอร์์ 
ขณะที่่�ในปีถีัดัมา ควบรวมเซิริ์ฟ์เวอร์์ airtime sale 
ทั้้�งหมดเหลืือเพีียงแค่่ Norse เซิิร์์ฟเวอร์์เดีียว ซึ่่�ง
ถืือว่่ารายได้้จากการเติิมชั่่�วโมงเล่่นเกมด้้วยบััตร 
@cash ของแร็็กนาร็็อกลดลงไปมาก ประธานเจ้้า
หน้้าที่่�บริหารได้้กล่่าวยืืนยัันไว้้ในการประชุุม
สามััญผู้้�ถืือหุ้้�นปี 2553 ว่่าแร็็กนาร็็อกไม่่สามารถ
สร้้างกำไรได้้เป็็นอัันดัับหนึ่่�งเหมือนช่วงปีีแรก ๆ 
ที่่�เปิิดให้้บริิการ
		  “ในปัจัจุบุันั ประเทศไทยเรามีสีินิค้า้ที่่� 
generate รายได้้อัันดัับ 1 เนี่่�ย จริิง ๆ ไม่่ใช่่แร็็
กนาร็อ็กหลายปีแีล้ว้ ปัจัจุบุันัอยู่่�อันัดับัเกือืบ ๆ  top 
five แต่่ไม่่ใช่่อัันดัับ 1 ... เบอร์์หนึ่่�งของเราก็็
ประมาณ 20 – 30% เบอร์์สองก็็ประมาณ 10 กว่่า
ปลาย ๆ ไม่่ใช่่ว่่าเกมไหนหยุดสัักเกมหนึ่่�งแล้้ว 
บริษิัทันี้้�จะไปแล้ว้ ผมว่่าเราผ่า่นจุดุนั้้�นมาแล้้ว นั่่�น
คืือเหตุผลที่่�เราเปิิดตััวสิินค้้าที่่�หลากหลาย แล้้วก็็
หลายบริิษััท แล้้วก็็หลายประเทศด้้วย เพราะเรา
ต้้องการกระจายความเสี่่�ยงอยู่่�แล้้ว” (Asphere, 
2010)
		หลั  ังปีี 2550 เกิิดความเปลี่่�ยนแปลง 
3 ประการหลัักกัับตลาดเกมออนไลน์์ 1. ปีี 2551 
เกมออนไลน์์จากจีีนเริ่่�มเข้้าในไทยมากยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�ง
นำเข้้ามาโดยไม่่คิิดค่่าลิิขสิิทธิ์์�แต่่ใช้้วิิธีีแบ่่งรายได้้
จากการให้้บริิการในประเทศไทย หากไม่่ประสบ
ความสำเร็็จ ผู้้�ให้้บริการในไทยก็ไม่่มีีต้้นทุนค่่า
ลิิขสิิทธิ์์� ทำให้้เกิิดการแข่่งขัันสููงมากในตลาดเกม
ออนไลน์์ 2. เกมบน social media เริ่่�มเข้้ามาใน
ประเทศ พร้้อมกัันเทคโนโลยีีสมาร์์ทโฟน และ 3. 
การเข้้ามาของกระแสการเล่่นเกมเพื่่�อกีีฬาหรืือ 
eSport ในกลุ่่�มเกมประเภทยิงปืืน FPS (First 

Person Shooting) และเกมโมบ้้าที่่�ต่่อสู้้�ประชััน
ฝีีมืือกััน (Multiplayer Online Battle Arena - 
MOBA) (วิิศวะ ลาภจงประเสริิฐ, 2556, น. 28-29)
		  ระหว่่าง พ.ศ. 2550 – 2556 เอเชีีย
ซอฟท์์จึึงพยายามปรัับตัวด้้วยการเข้้าสู่่�ตลาด 
หลักัทรัพย์เ์พื่่�อระดมทุนุขยายกิจิการไปยังัภููมิภิาค
เอเชียีตะวัันออกเฉียีงใต้้มากยิ่่�งขึ้้�น โดยเฉพาะหลังั 
2556 ที่่�พยายามเข้้าไปเปิิดตลาดในกลุ่่�มอิินโดจีีน 
พม่่า และกััมพููชา ทั้้�งนี้้� แร็็กนาร็็อกไม่่ได้้ถููกรวม
เป็็นหนึ่่�งในเกมที่่�นำไปให้้บริการในต่างประเทศ 
อีีกทั้้�งยัังพยายามให้้บริิษััทเป็็นศููนย์์รวมความ
บันัเทิงิโลกออนไลน์์มากยิ่่�งขึ้้�น เช่่น การเปิิดสถานีี
วิิทยุุออนไลน์์ การขายพื้้�นที่่�โฆษณาภายในเกม 
และการขาย Kingsoft โปรแกรม anti-virus ในปีี 
2553 (ประชาชาติิธุุรกิิจ, 2553) เป็็นต้้น
	 3. 	ช่่วงตลาดเกมออนไลน์์บนสมาร์์ท
โฟน (2555 เป็็นต้้นมา): จากบริบทตลาดเกม
ออนไลน์์ที่่�กล่่าวมา หลังปีี 2555 เอเชียีซอฟท์์ปรัับ
กลยุทุธ์อ์ีกีครั้้�งใน 3 แนวทาง ได้แ้ก่ ่1. รุกุทำตลาด
เกมออนไลน์์บนสมาร์์ทโฟน เช่่น Strife, Drag-
onica และ Heroes of the Storm 2. บริิษััทเลืือก
เกมมาให้บ้ริกิารจากผู้้�สร้า้งเกมระดับัโลกแทน เช่น่ 
DC Universe Online และ CAPCOM ซึ่่�งต่า่งจาก
ที่่�เคยเลืือกจากผู้้�พััฒนาจากเกาหลีใต้้ เช่่น แร็็
กนาร็็อกออนไลน์์ และออดิิชั่่�น (ประชาชาติิธุุรกิิจ, 
2556) และ 3. บริษิัทัพยายามควบรวมการบริหาร
งานและตััดจ่่ายลิขสิิทธิ์์�เกมที่่�ไม่่ได้้รัับความนิิยม 
เนื่่�องจากผู้้�เล่น่เปลี่่�ยนมาเล่น่เกมออนไลน์บ์นสมา
ร์ท์โฟนมากกว่า่คอมพิวิเตอร์ ์โดยหลังัปี ี2557 ราย
ได้เ้กมออนไลน์์ของกลุ่่�มหลังเริ่่�มชะลอตััวลงไปมาก 
(ฐานเศรษฐกิิจ, 2558)
	หลั งัให้บ้ริการเกมแร็ก็นาร็อ็กออนไลน์โ์ม
บายล์ (Ragnarok Online Moblie) ในเดืือน
มกราคม 2557 ยอดดาวน์์โหลดพุ่่�งขึ้้�นเป็็นอัันดัับ
หนึ่่�ง ประธานผู้�บริหารเอเชีียซอฟท์์หวังให้้เกมนี้้�
ดึึงผู้้�เล่่นจากแร็็กนาร็็อกเดิิมกลัับมาเล่่นแร็็กนา 
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ร็็อกโมบายล์์นี้้� เพื่่�อสร้้างประสบการณ์์ที่่�แตกต่่าง
จากการเล่่นบนคอมพิิวเตอร์์มาสู่่�โทรศััพท์มืือถืือ 
(ฐานเศรษฐกิิจ, 2557) แร็็กนาร็็อกโมบายล์์นี้้�ตอบ
โจทย์เ์ทคโนโลยีีสมาร์ท์โฟน และกระแสการแข่ง่ขันั 
แบบอีีสปอร์์ตได้้เป็็นอย่่างดีี ความสำเร็็จของแร็็ก 
นาร็อ็กโมบายล์ก์อปรกับัการตัดัจ่า่ยลิขิสิทิธิ์์�เกมที่่�
ไม่่ได้้รัับความนิิยม เป็็นผลให้้วัันที่่� 1 เมษายน 
2559 เอเชีียซอฟท์์ประกาศยุุติิให้้บริิการเกมแร็็ก 
นาร็็อกออนไลน์์ เนื่่�องจาก ช่ว่งปีี 2557 แร็็กนาร็็อก
ไม่่ได้้ติิดอยู่่�ในอันดับเกมยอดนิิยม (Asphere, 
2557) และในปี 2558 รายได้้ต่่ำกว่่าร้้อยละ 5 ของ
รายได้้รวมในบริิษััท อีีกทั้้�งบริิษััทยัังสิ้้�นสุุดสััญญา
การให้บ้ริกิารกัับผู้้�พัฒันาอย่า่งเป็น็ทางการ ทำให้้
แร็็กนาร็็อกยุุติิให้้บริิการในวัันที่่� 30 มิิถุุนายน 
2559 อนึ่่�ง การยกเลิกิให้บ้ริการในปีนี้้� อยู่่�ในกระแส
ที่่�เกมออนไลน์์จำนวนมากยุุติิให้้บริิการมาตั้้�งแต่่
ช่่วงปลายปี 2558 ถึึงต้้นปีี 2559 เนื่่�องจากเกม
ออนไลน์์ส่่วนใหญ่่อายุุเฉลี่่�ย 5 ปีี ผู้้�ให้้บริิการส่่วน
ใหญ่่ไม่่ซื้้�อลิิขสิิทธิ์์�แบบซื้้�อขาด (คอมพ์์เกมเมอร์์, 
2559)
		  โดยสรุุป การแข่่งขัันในอุุตสาหกรรม
ผู้้�ให้้บริการเกมออนไลน์์ในประเทศท่ามกลาง
เทคโนโลยีีการสื่่�อสารที่่�พัฒันาอย่่างรวดเร็็ว ทำให้้
แร็็กนาร็็อกที่่�ยัังคงอยู่่�บนเทคโนโลยีีเกมแบบเดิิม 
และถููกรบกวนจากการปล่่อยบอท ประสบกับ
ความซบเซา ถึึงแม้้ปััจจุุบัันยัังคงหาเล่่นเกมนี้้�ได้้
อยู่่� แต่ก็่็ไม่่ได้้รับัความนิยิมและส่ว่นแบ่ง่การตลาด
มากเท่่าในอดีีตอีีกต่่อไป

สรุุปและอภิิปรายผล
	 แนวคิิดเกมศึึกษาของ Mäyrä (2008) ที่่�
เสนอให้้วิิเคราะห์์ตัวัเกม ผู้้�เล่่นเกม และบริบทของ
ทั้้�งตััวเกมและผู้้�เล่่น เพื่่�อศึึกษาวััฒนธรรมของการ
เล่่นเกม สามารถตอบโจทย์์ของการวิิจััยทั้้�งใน
ประเด็็นปััจจััยความสำเร็็จและความซบเซาของ
เกมแร็็กนาร็็อกได้้

	ค วามสำเร็็จของแร็็กนาร็็อกเริ่่�มต้้นจาก
การนำเข้้าตััวเกมในไทย ของบริิษััทเอเชีียซอฟท์์ 
เพื่่�อตอบโต้้กัับบริิบทการละเมิิดลิิขสิิทธิ์์�วิิดีีโอเกม
และโปรแกรมคอมพิวิเตอร์ท์ี่่�มีีอยู่่�แพร่ห่ลายในช่ว่ง
ทศวรรษ 2540 ตัวัเกมที่่�ต้อ้งเล่น่ด้วยการชำระเงินิ
ค่่าบริิการแบบเซิิร์์ฟเวอร์์ออนไลน์์จึึงสร้้างกำไรให้้
กัับเอเชีียซอฟท์์เป็็นอย่่างมาก
	ทั้้ �งนี้้� การศึึกษาถึึงตััวเกม ผู้้�วิจััยนำเอา
แนวคิิดองค์์ประกอบสื่่�อเกมของ Juul (2003) มา
วิเิคราะห์ก์ลไกองค์ป์ระกอบของตัวัเกมและสำรวจ
ธรรมชาติิพื้้�นฐานของตััวเกม โดยได้้ข้้อสรุุปว่่า 
แร็็กนาร็็อกมีีองค์์ประกอบเกมทั้้�ง 6 ด้า้นที่่�โดดเด่่น 
กติิกาวางให้้ผู้้�เล่่นต้องพััฒนาตััวละครไปสู่่� level 
สููงสุดุ ด้ว้ยทางเลืือกในการเล่่นและเทคนิคที่่�หลาก
หลาย อีกีทั้้�งต้อ้งใช้้ความพยายาม เกมสร้้างความ
รู้้�สึกึร่ว่มให้ก้ับัผู้้�เล่น่ รวมถึงึสร้า้งสังัคมภายในและ
นอกเกมด้้วยเช่่นกััน นัับเป็็นความสำเร็็จของแร็็ก 
นาร็็อกที่่�ดึงึดููดให้ผู้้้�เล่น่อยู่่�ในเกมเป็น็เวลานาน ตัวั
เกมผสมผสานความก้้าวหน้าของเทคโนโลยีีเกม 
ความชื่่�นชอบในตัวการ์์ตููนญี่่�ปุ่่�น และเทคโนโลยีี
การติิดต่่อสื่่�อสารในระบบออนไลน์์ได้้อย่่างลงตััว 
ตามนิยิามความเป็น็ MMORPG ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับั
กระแสความนิิยมในการเสพความบัันเทิิงผ่่านสื่่�อ
ออนไลน์์ที่่�มีีมาตั้้�งแต่่ทศวรรษ 2540 
	 จากการศึกึษาพฤติิกรรมของผู้้�เล่น่เกมที่่�
ผ่า่นมา โดยเฉพาะในกลุ่่�มเด็ก็ทำให้เ้ห็น็ได้ว้่า่ การ
ชักัชวนของกลุ่่�มเพื่่�อนคือืปััจจััยที่่�ทำให้ก้ารเล่น่เกม
แร็ก็นาร็อ็กออนไลน์ข์ยายตัวเป็็นวงกว้้าง เนื่่�องจาก 
เกมจำเป็็นต้องเล่่นแบบพึ่่�งพาอาศััยกัน การเล่่น
เกมจึึงเป็็นทัักษะจำเป็็นสำหรับการเข้้าสัังคม 
โรงเรีียนเต็็มไปด้้วยกลุ่่�มเพื่่�อนที่่�พููดคุุยกันเรื่่�องเกม 
ร้า้นเกมคอมพิิวเตอร์์กลายเป็็นพื้้�นที่่�ทางสังัคมหลังั
เลิิกเรีียนของกลุ่่�มเด็็ก จึึงทำให้้เลี่่�ยงไม่่ได้้ที่่�เด็็ก
ต้้องเล่่นเกมเพราะกลุ่่�มสัังคมที่่�พวกเขาใช้้ชีีวิิตอยู่่�
ส่่วนใหญ่ล้้วนเล่่นเกมกัันทั้้�งสิ้้�น จึึงก่่อให้้เกิิดการ
สร้้างวััฒนธรรมย่่อยที่่�สร้้างความกลมเกลีียวของ
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กลุ่่�มผู้้� เล่่นเกมด้้วยการสร้้างศััพท์์เฉพาะเพื่่�อ
สื่่�อสารกััน ดัังนั้้�น ในแง่่หนึ่่�งปรากฎการณ์์กระแส
เด็็กติิดเกมในช่่วงเวลาดัังกล่่าว จึึงเป็็นตััวสะท้้อน
ถึึงลัักษณะทางสัังคมแบบใหม่่ของกลุ่่�มเด็็กตั้้�งแต่่
ยุคุทศวรรษ 2540 เป็น็ต้น้มา ที่่�มีเีกมออนไลน์เ์ป็น็
ศููนย์์กลางในการสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม
	 อย่า่งไรก็็ตาม พฤติิกรรมการใช้้โปรแกรม
ช่่วยเล่่นของผู้้�เล่่นเกมบางกลุ่่�ม เริ่่�มทำลายสังคม
ภายในเกมมาตั้้�งแต่่เกมเริ่่�มให้บ้ริการ นอกจากนั้้�น 
ความสำเร็็จของแร็็กนาร็็อกออนไลน์์ทำให้้บริษััท
เกมอื่่�น ๆ  เริ่่�มเข้า้มาช่ว่งชิงิส่ว่นแบ่ง่การตลาดด้ว้ย
การนำเสนอเนื้้�อหาเกมและรููปแบบเกมใหม่ เช่่น 
แนวเกม casual ทำให้้ภาวะการแข่่งขัันของธุุรกิิจ
กลุ่่�มผู้้�ให้้บริกิารเกมออนไลน์ใ์นไทยมีคีวามรุนุแรง
อย่า่งมาก ผู้้�เล่่นแร็็กนาร็อ็กที่่�บอบช้้ำจากบอทเริ่่�ม
ย้้ายไปอาศััยอยู่่�ในโลกเสมืือนจริิงอื่่�น
	 จนกระท่ั่�งการมาถึึงของสมาร์์ทโฟน ภาย
ใต้้กระแสเกมกีีฬาอีีสปอร์์ต ทำให้้หลังปีี 2555  
แร็ก็นาร็อ็กที่่�เล่่นอยู่่�บนคอมพิิวเตอร์์เริ่่�มถููกแทนที่่�
ด้้วยเทคโนโลยีีเกมแบบใหม่่ แร็็กนาร็็อกออนไลน์์
ไม่่สามารถสร้้างกำไรได้้มากเท่่ากัับช่่วงแรกที่่�ให้้
บริิการ ตััวเกมที่่�ให้้บริิการโดยเอเชีียซอฟท์์จึึงปิิด
ตัวัลงในปี ี2559 ดังันั้้�น พฤติิกรรมการใช้้โปรแกรม
ช่่วยเล่่นและบริบทการแข่่งขัันอันดุเดืือดของกลุ่่�ม
ธุุรกิิจผู้้�ให้้บริิการเกมออนไลน์์จึึงเป็็นปััจจััยสำคััญ
ที่่�ให้้เกมซบเซาลง
	ผ ลการศึึกษาข้้างต้้นนี้้�แสดงให้้เห็็นข้้อ
สัังเกตกัับอีีกเกมหนึ่่�งซึ่่�งเปิิดให้้บริิการในเวลา
ไล่่เลี่่�ยกัน คืือ โยวกัังยุุทธภพครบสลึึง เนื่่�องจาก
เกม MMORPG นี้้�ยัังคงเปิิดให้้บริิการอยู่่� โยวกััง
ได้้พััฒนาระบบบอทเป็็นของตััวเอง ชื่่�อว่่า “กล่่อง
เทพจุุติิ” ในช่่วงราว พ.ศ. 2560 นัับเป็็นการปรัับ
ตััวเพื่่�อให้้เกมสามารถอยู่่�รอดได้้ท่่ามกลางเกม 
MMORPG จำนวนมากในอดีีตที่่�ต้้องปิิดตััวลง 
เพราะบอททำลายสัังคมภายในเกม (Gamer  
Inside, 2564 ; Yulgang.playpark, 2560)

	 โมเดลลัักษณะนี้้�เห็็นได้้จากเกมแร็็กนาร็็อก 
ที่่�พััฒนาในยุุคปััจจุุบัันเช่่นกััน ภายใต้้ตััวเกมใหม่่
ชื่่�อ Ragnarok Landverse ที่่�เปิดิตัวัไปเมื่่�อปี ี2566 
ซึ่่�งมาพร้อมระบบบอทภายในเกม ผู้้�เล่่นต้องซื้้�อ
ระบบนี้้�ด้้วยเงิินคริิปโต (crypto) สกุุล ION ซึ่่�ง
เป็็นการเปลี่่�ยนองค์ป์ระกอบสี่่�อเกมในส่ว่นเทคนิคิ
และความพยายามในการเล่่น มาสู่่�การใช้้สกุุลเงิิน
ดิิจิิทััลเพื่่�อสร้้างทางลััดสำหรัับพััฒนาตััวละคร นัับ
เป็็นการปรัับตัวให้้สอดคล้องกัับกลุ่่�มผู้้�เล่่นเกม 
แร็็กนาร็อ็กเดิมิที่่�ในปัจัจุบุันักลายเป็น็วัยัผู้้�ใหญ่ ่ซึ่่�ง
ไม่่มีีเวลามากนัักกัับการเล่่นเกม ด้้วยภาระหน้้าที่่�
การงานตามช่่วงชีวิีิตที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปจากวััยเด็็ก
สู่่�วััยผู้้�ใหญ่่ อีีกทั้้�งเพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับกระแสการ
ใช้้สกุุลเงิินคริิปโตในปััจจุุบัันด้้วย (ThaiPR.net, 
2566 ; Hizenberg, 2567 ; Shipdont, 2567) 
	 ปรากฎการณ์์ดัังกล่่าวนี้้�ในวงการเกม
ออนไลน์์เป็็นสิ่่�งที่่�น่่าสนใจศึึกษาถึึงวััฒนธรรมการ
เล่่นเกมในยุุคทศวรรษ 2560 เป็็นต้้นมา ถึึงปััจจััย
ที่่�ทำให้้เกมออนไลน์ส์ามารถปรับัตัวัได้ก้ับัโปรแกรม 
ช่่วยเล่่น ซึ่่�งควรค่่าแก่่การทำการวิิจััยต่่อไป ถึึง
วััฒนธรรมการเล่่นเกมด้้วยโจทย์์การวิิจััยที่่�ช่่วย
เปิดิเผยให้เ้ห็น็ถึงึตัวัตนของเกมนั้้�น ๆ  ตามพฤติกิรรม 
ของผู้้�เล่น่ และบริบทแวดล้้อมที่่�สำคัญัของวััฒนธรรม 
การเล่่นเกมดัังกล่่าว
	 แนวทางเกมศึกึษาที่่�วิเิคราะห์ต์ัวัเกม ผู้้�เล่่นเกม 
และบริบทของทั้้�งตััวเกมและผู้้�เล่่นสามารถสร้้าง
ประวััติศิาสตร์์นิพินธ์ข์องเกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์ได้้ 
การวิิจััยนี้้�วาดหวัังให้้โมเดลการศึึกษาเกมในลัักษณะนี้้� 
สามารถประยุุกต์์ใช้้กัับการศึึกษาวััฒนธรรมการ
เล่น่เกมในเกมดิิจิทิัลัอื่่�น ๆ  ต่อ่ไปในเชิิงมนุษุยศาสตร์์ 
และสัังคมศาสตร์์ 
	ด้ ้วยเหตุุที่่�ปััจจุุบัันโลกดิิจิิทััลได้้แทรกซึึม
เข้้ามาเป็็นส่่วนหนึ่่�งของชีีวิิตมนุุษย์์ โดยเฉพาะ
พฤติิกรรมการใช้้สมาร์์ทโฟน “เกมดิิจิิทััล” จึึงเข้้า
มาเป็น็ส่ว่นหนึ่่�งของชีวีิติในเวลาว่า่ง สำหรับัผู้้�เล่น่ 
การเล่่นเกมย่่อมมีีความหมายบางอย่่างต่่อพวก
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เขา กล่่าวคือื ความหมายนี้้�จะเกิิดขึ้้�นเมื่่�อปฏิิสัมัพันัธ์์ 
ระหว่า่งตัวัเกมและผู้้�เล่น่เกิดิขึ้้�นผ่า่นการเล่น่ของผู้้�
เล่่นเองภายใต้้บริิบทต่่าง ๆ ของทั้้�งเกมและผู้้�เล่่น 
ดังันั้้�น การอธิิบายตัวตนของมนุุษย์แ์ละสัังคม โดย
เฉพาะในหมู่่�ผู้้�เล่่นเกม ด้้วยเพีียงประวััติิศาสตร์์
ความเป็็นมา การเป็็นสมาชิิกในกลุ่่�มชาติิพัันธุ์์� หรือื
แนวคิิดอุุดมคติิทางการเมืืองจึึงอาจไม่่เพีียงพอ 
(Mäyrä, 2551, pp. 21 – 26)
	ปั ัจจุุบััน การศึึกษาเกมจึึงควรให้้ความ
สำคััญกับัการสำรวจความหมาย และวัฒันธรรมที่่�
เกิิดขึ้้�นระหว่่างตััวเกมและผู้้�เล่่นเกม เพราะตััวตน
ของมนุุษย์์ล้้วนประกอบสร้้างไปด้้วยความคิิด 
พฤติิกรรมในชีีวิิตประจำวััน และบริิบทที่่�แตกต่่าง
หลากหลายรอบตัว เกมได้้มอบประสบการณ์์ใน
เชิิงสุุนทรีียะ ทัักษะ วิิธีีคิิด และกลยุุทธ์์ การศึึกษา
เกมจึึงมีีความหมาย เพราะทั้้�งตััวเกมและผู้้�เล่่น
สามารถสะท้้อนให้้เห็็นได้้ถึึงการแสดงออกทาง
สังัคม ความคิิด โลกทััศน์ และสุุนทรียีะของมนุุษย์์
ที่่�ได้เ้ล่น่เกม ซึ่่�งสามารถอธิบิายในเชิงิประวัตัิศิาสตร์์ 
สัังคมวิิทยา และมานุุษยวิิทยาได้้ (Mäyrä, 2551, 
pp. 21 – 26) 
	 อนึ่่�ง การวิิจััยนี้้�คาดหวัังให้้มุุมมองที่่�มีีต่่อ
เกมหลุดพ้้นออกไปจากวาทกรรมเด็็กติิดเกม 
เพราะ หากพิจิารณาจากองค์์ประกอบสื่่�อเกม โดย
เฉพาะในข้้อ 6. ผลลััพธ์์ที่่�เลืือกได้้ว่่าจะให้้เกิิดขึ้้�น
ในชีีวิิตจริิงหรืือไม่่ จะพบว่่าระบบกิิลด์์วอร์์ทำให้้
การรวมกลุ่่�มเล่่นเกมมีีความหมาย กลายเป็็น
ทัักษะการทำงานร่วมกัันที่่�ต้้องสร้้างระบบบริหาร
จััดการทรัพยากรภายในกิลด์์ และวางแผนสู้�รบ
เพื่่�อบรรลุชุัยัชนะของการครอบครองปราสาท การ
สู้้�รบระหว่่างกิิลด์์นำไปสู่่�การสร้้างการแข่่งขััน
ระหว่างทีีมผู้้�เล่่น เมื่่�อมีีการแข่่งขัันจึงนำไปสู่่�เกม
การกีีฬา หรืือ อีีสปอร์์ต ซึ่่�งแร็็กนาร็็อกก็็เป็็นหนึ่่�ง
ในเกมที่่�ร่ว่มบุกุเบิกิสร้า้งรากฐานการแข่ง่ขันักีฬีา
เกมอิิเล็็กทรอนิิกส์์อย่่างเป็็นระบบ จนเกิิดสิ่่�งที่่�
เรีียกว่่า “ระบบนิิเวศทางธุุรกิิจ” สำหรัับวงการอีีส

ปอร์์ตในประเทศ อัันประกอบไปด้้วย 1. กลุ่่�ม 
ผู้้�แข่่งขััน 2. ค่่ายเกม 3. รายการแข่่งขัันใหญ่่  
4. รายการแข่่งขัันอีีเวนต์์ 5. ช่่องทางเผยแพร่่การ
แข่่งขััน 6. สโมสรกีีฬา และ 7. ผู้้�สนัับสนุุน ภาพ
ลัักษณ์์การเล่่นเกมออนไลน์์มีีความจริิงจัังมากยิ่่�ง
ขึ้้�น จากที่่�เคยถููกมองว่่าเป็็นกิจิกรรมยามว่่าง เป็็น
ปััญหาเด็็กติิดเกม กลายเป็็นงานอดิิเรกที่่�เสริิม
สร้้างทัักษะและรายได้้ให้้กัับผู้้�เล่่นเกม (สุุชาดา 
วัฒันอมรเกียีรติ,ิ 2548 ; เว็็บไซต์์ประชาชาติธิุรุกิจิ, 
2551 ; ปวิติร มงคลประสิทิธิ์์�, 2565, น.378 - 385)
ตัวัอย่่างอีีสปอร์์ตที่่�เป็น็หนึ่่�งในแรงบันัดาลใจให้กั้ับ
วงการในสัังคมไทย คืือ ทีีมเยาวชนไทยกิิลด์์ [D]
estraCtiOn• โดยมีีราชศัักดิ์์� กาญจนสภา เป็็นหััว
หน้้ากิิลด์์ กิิลด์์นี้้�เป็็นตััวแทนประเทศไทยสามารถ
คว้้าตำแหน่่งแชมป์์โลกได้้ถึึง 2 สมััยซ้อนในการ
แข่่งขััน Ragnarök World Championship 2007 
และ 2008 (พ.ศ. 2550 และ 2551) โดยในปีี 2551 
สามารถเอาชนะผู้้�เข้้าแข่่งขัันทั้้�ง 12 ทีีม จาก 21 
ประเทศ (เว็็บไซต์์ประชาชาติิธุุรกิิจ, 2551)
	อี ีสปอร์์ตของเกมแร็็กนาร็็อกยัังคงถููกจััด
อยู่่�ทุกุปี ีนับัว่า่เป็น็รากฐานสำคัญัที่่�ส่ง่ทอดกันัจาก
รุ่่�นสู่่�รุ่่�น จากบริษัทัผู้�ให้บ้ริการหนึ่่�งสู่่�อีกบริษัทัหนึ่่�ง 
นัับตั้้�งแต่่เอเชีียซอฟท์์ มาถึึงอิิเล็็กทรอนิิกส์์เอ็็กซ์์
ตรีีม จนเข้้าสู่่�บริษััทกราวิิตี้้� ปััจจุุบัันชื่่�อได้้เปลี่่�ยน
เป็็น Ragnarök Stars Thailand Championship 
โดยในการแข่่งขัันปีี 2567 มีีการคััดเลืือกเพื่่�อเฟ้้น
หาทีมีเข้า้แข่่งขันัระดับันานาชาติทิี่่�กรุงุเทพฯ ด้ว้ย
เงิินรางวััลสููงถึึง 50,000 ดอลลาร์์สหรััฐ หรืือราว 
1,686,000 บาท (Gravity Game Tech, 2567)
	 เกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์ได้้สร้้างปรากฎ
การณ์์ปััญหาเด็็กติิดเกมในไทย ซึ่่�งในขณะนั้้�น
สัังคมไทยยัังไม่่เข้้าใจเกมออนไลน์์และโลกยุุค
ดิจิิทิัลัมากเท่่าที่่�ควร การสร้้างองค์์ความรู้้�เกี่่�ยวกับั
อิินเทอร์์เน็็ตและเกมออนไลน์์ อาจรวมถึึงเกม
ดิิจิิทััล จึึงตกอยู่่�ภายใต้้กระแสความหวาดกลััวถึึง 
“ความไม่่รู้้�” และมองว่่าเป็็นภัยั เนื่่�องจากได้้เปลี่่�ยน
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พฤติกิรรมคนในสังัคมให้้อยู่่�กับัหน้า้จอคอมพิวิเตอร์ ์
มากยิ่่�งขึ้้�น อย่่างไรก็็ดีี จากบริิบททางยุุคสมััยที่่�
เปลี่่�ยนไป เมื่่�อสัังคมได้้เรีียนรู้้�และปรัับตััวอยู่่�ร่่วม
กัับเกมออนไลน์์จนสามารถสร้้างระบบนิเวศของ
เกมได้ ้แนวคิดิต่อ่เกมดิจิิทิัลัเริ่่�มเปลี่่�ยนแปลง จาก
ปััญหาสู่่�โอกาสสำหรับผู้�เล่่นเพื่่�อพััฒนาทัักษะ
จำเป็็นในด้้านต่่าง ๆ อย่่างการทำงานเป็็นทีีม 
ภาวะผู้้�นำ การวางแผน การคิดิวิิเคราะห์ ์ฯลฯ เป็น็
อาทิ ิทำให้ก้ระแสเด็ก็ติดิเกมเริ่่�มลดลง จากเด็ก็ติดิ
เกมอาจเปลี่่�ยนไปสู่่�แคสเตอร์์เกม (game caster) 
สตรีมีเมอร์เ์กม (game streamer) และนักักีฬีาอีสี
ปอร์์ตได้้เช่่นกััน 

	 การวิิจััยนี้้�จึึงวาดหวัังให้้องค์์ความรู้้�นี้้�
สามารถเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการทำความเข้้าใจ
มนุุษย์์และสัังคมร่่วมสมััย ในยุุคที่่�เทคโนโลยีีและ
นวัตักรรมแทรกแซงทุุกมิิติขิองการใช้้ชีวิีิต (digital 
d is rup t ion)  ด้้ วยตััวอย่่ างของการนิิพนธ์์
ประวััติิศาสตร์์เกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์

กิิตติิกรรมประกาศ
	 โครงการวิิจััย “เกมแร็็กนาร็็อกออนไลน์์
กัับกระแสเด็็กติิดเกมในไทย: ประวััติิศาสตร์์เกม
ออนไลน์ ์ทศวรรษ 2540 – 2550 ได้ร้ับัทุนุอุดุหนุนุ
การวิิจััยจากสำนัักงานการวิิจััยแห่่งชาติิ (วช.) 
ประจำปีงีบประมาณ 2566 เลขสัญัญาที่่� N32A660147
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