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บทคดัยอ่ 

บทความวจิยันี้มจีุดประสงคเ์พือ่ทบทวนขอ้เขยีนต่าง ๆ เกีย่วกบัการศกึษา
วดิโีอเกม และเพื่อสงัเคราะห์ภาพรวมแนวทางการศกึษาวดิโีอเกม ผลวจิยั
พบว่า 1) มติิการศกึษาด้านศลิปะวางอยู่บนฐานของความที่ไม่ชดัเจน    
ในการพูดถงึความเป็นศลิปะ ขาดซึ่งการศกึษาประวตัิศาสตร์และทฤษฎี
ศลิปะจากทัง้ฝ่ายทีเ่หน็ดว้ยและไม่เหน็ดว้ยกบัความเป็นศลิปะของวดิโีอเกม 
2) การศกึษาเรือ่งเล่าแสดงใหเ้หน็ว่าวดิโีอเกมตัง้แต่ช่วงปลายศตวรรษที่ 20 
มกีารใหค้วามส าคญักบัเนื้อเรื่องมากขึน้ แต่ทว่าการศกึษาประเดน็เนื้อเรื่อง
จ าเป็นต้องใหค้วามส าคญักบักลไกการเล่นวดิโีอเกมดว้ย เนื่องจากวดิโีอเกม
จ าลองสร้างเนื้อหาผ่านพฤติการณ์ มใิช่การบนัทกึภาพแทนเหมอืนกบั
ภาพยนตรแ์ละวรรณกรรม 3) การเล่นเป็นมติกิารศกึษาเชงิสุนทรยีศาสตร์
ทีผู่ว้เิคราะหใ์หค้วามสมัพนัธก์บัประสบการณ์เล่นวดิโีอเกม และการออกแบบ
การเล่นเพื่อสรา้งความสนุก การเล่นยงัเป็นมติดิา้นระเบยีบวธิวีจิยัทีผู่เ้ล่น
จ าตอ้งเป็นชี้แจงและตระหนักว่าเล่นแบบไหน อย่างไร และกบัใคร เนื่องจากว่า
เนื้อหาวดิโีอเกมเกิดจากการจ าลองความหมายที่มาจากผู้เล่น การศกึษา
การเล่นจงึตอกย ้าว่าการศกึษาวดิโีอเกมคอืการศกึษาเชงิประจกัษ์นิยมและ
ทฤษฎ ีประจกัษ์นิยมในความหมายว่าผูว้จิยัคอืผูม้สี่วนร่วมในการสรา้ง
เนื้อหาใหป้ระจกัษ์และจบัต้องไดผ้่านการเล่น และในเชงิทฤษฎใีนความหมาย
ทีว่่าผูว้จิยัต้องวเิคราะห์เนื้อหาทีต่วัเองสรา้งมาอกีทหีนึ่งดว้ยมุมมองเชงิ
ทฤษฎี 4) การศึกษาด้านรูปแบบและการออกแบบเป็นวิธีการศึกษา    
มคีวามส าคญักบัการศกึษาวดิโีอเกมทัง้ในแง่ที่ว่าองค์ประกอบของวดิโีอ
เกมยงัไม่ชดัเจนเท่ากบัสื่อประเภทอื่น  ๆ และด้วยเหตุผลที่ว่าการสร้าง
รปูแบบวดิโีอเกมท าใหว้ดิโีอเกมมนี ้าหนกัจบัตอ้งเป็นวตัถุการศกึษาได้ 
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Abstract 

The purposes of this research article are to review written works on 
videogames and their criticisms, and to formulate (or synthesize) 
general approaches to videogame studies from those documents. 
The subject matters are divided into four groups: art, narrative, play, 
and form. The research results are as follows: 1) A criticism of  
artistic aspects of videogames is often based on unclear understanding 
of art, both on the side of those who deny that videogames can be 
considered as an art form and those that support the idea of  
videogames as art. However, whether videogames are art or not  
does not affect the playability of video games themselves or their 
playfulness. 2) Videogames since the late 20th century have been 
incorporating more narrative aspects to their game mechanics. This 
opens the opportunity for critics to analyze the functions of the  
narratives of these videogames. And yet, the critics cannot focus 
solely on the narratives; their relations to gameplay must be 
addressed as well. Videogames are not objects of representation, 
but procedural objects where their contents are formed at the time 
of play. 3) Play is an aesthetic experience of video games that  
critics can focus on in terms of interactivity and the design of 
playfulness. Furthermore, the critics have to acknowledge how they 
play videogames as different types of play will affect the generated 
contents of videogames, and the study of the results respectively. 
The critics must play and analyze their own coauthoring of the 
content – as a form of meta-criticism. 4) Lastly, the subject matter 
of form is the general approach to videogame criticism. Unlike  
literature and film, the study of videogame form is still lacking in 
terms of what forms are specific to videogames. As a result, the 
more formalized approach to videogame criticism is a tool that will 
concretize videogames as objects that can be touched and studied 
while not negating their procedural nature. 
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1. บทน า  

แมว้่าการวจิารณ์วดิโีอเกมจะเป็นส่วนหนึ่งของอุตสาหกรรมอย่างเหน็ไดช้ดัในแง่ของ
อทิธพิลของคะแนนรวีวิทีม่ต่ีอการจ าหน่ายวดิโีอเกม หรอืการตอบรบัของผูเ้ล่นทีม่ต่ีอนกัวจิารทัง้
ในแง่ทีด่ ีและไม่ด ีเหน็ไดจ้ากตวัอย่างการวจิารณ์เกม Cuphead (Studio MDHR, 2017)  

1 
ของนกัรวีวิวดิโีอเกม ดนี ทาคาช ิ(Dean Takashi) ทีส่ามารถเหน็ไดอ้ย่างชดัเจนว่านักวจิารณ์เกม
ท่านดงักล่าวไม่มทีกัษะในการเล่นเกม เนื่องจากไม่เขา้ใจกลไกของการเล่น แมแ้ต่ในส่วนของ
การสอนวธิเีล่นในเกม 

2 (Venturebeat, 2017) กรณีดงักล่าวท าใหผู้เ้ล่นจ านวนมากตัง้ค าถามถงึ
ความน่าเชื่อถอืของนกัรวีวิวดิโีอเกมโดยรวม ว่าควรเล่นเกมเก่งหรอืไม่ก่อนทีจ่ะเขยีนรวีวิ ไม่ว่า
จะเป็นกลุ่มของผูเ้ล่นทีโ่จมตวีธิกีารเขยีนรวีวิในลกัษณะดงักล่าว เพราะท าใหเ้หน็ว่าไม่น่าเชื่อถอื 
(MrMoldovan, 2017; V, 2017; Weekend Warrior, 2017) หรอืนักรวีวิดว้ยกนัทีอ่อกมาปกป้องว่า 
นักรวีวิไม่จ าเป็นต้องเล่นเกมเก่งถึงจะเขยีนบทความได้ (Morrow, n.d.) แม้แต่ทาคาชเิองที่   
ไดเ้ขยีนบทความตอบโต้การวจิารณ์ของผูเ้ล่นทีว่จิารณ์เขา ว่าการเล่นไม่เก่งเป็นเรื่องปกต ิและ
ควรเลกิโจมตผีูเ้ล่นคนอื่นที่เล่นไม่เก่ง (Takshi, 2017) แต่ไม่ว่าอย่างไรกต็ามประเดน็ดงักล่าว
ท าใหเ้หน็ถงึความแตกต่างระหว่างการรวีวิวดีโีอเกมและสือ่ต่าง ๆ  

นกัรวีวิวดิโิอเกมจ าเป็นตอ้งเล่นวดิโีอเกม “เป็น” เพื่อทีจ่ะสามารถวจิารณ์ได ้เน่ืองจาก
กลไกการเล่นเป็นส่วนส าคญัในการสร้างเนื้อหาของตวัวดิโีอเกม ไม่ส าคญัว่าเล่นเก่งหรอืไม่ 
ต่างจากนกัวจิารณ์สือ่อื่น ๆ ทีไ่ม่ตอ้งปฏสิมัพนัธว์ตัถุในการประกอบสรา้งเนื้อหาร่วม เช่น การชม
ภาพยนตร ์หรอืการอ่านวรรณกรรม ทีม่เีนื้อหาบนัทกึไวบ้นตวัสื่อส าหรบัผูอ้่านและชมอยู่แลว้ 
ความสามารถของผูร้วิวิภาพยนตรแ์ละหนังสอือยู่ในระดบัการรบัรูแ้ละการตคีวามหรอืวจิารณ์
ความหมาย ตรงขา้มกบัวดิโีอเกมทีจ่ าเป็นต้องมกีารปฏสิมัพนัธก์บัวตัถุในระดบัร่างกายอย่าง
ใกลช้ดิเพื่อจ าลองเน้ือหาขึน้มา เพื่อทีจ่ะเล่นและออกความเหน็เกีย่วกบัเกมได ้ทว่าประเดน็มติิ
และรปูแบบของการเล่นเป็นเพยีงแค่ประเดน็หนึ่งทีส่ามารถสมัพนัธก์บัการศกึษาวดิโีอเกม ยงัมี
อกีหลายองคป์ระกอบของประสบการณ์การเล่นวดิโีอเกมดว้ยกนัทีผู่ศ้กึษาและนักวจิารณ์สามารถ
พดูถงึ ดว้ยเหตุนี้การสงัเคราะหร์ูปแบบการวจิารณ์วดิโีอเกมโดยรวมสามารถขยายความเขา้ใจ
วดิโีอเกมเชงิลกึได ้เกีย่วกบัรปูแบบการศกึษาวดิโีอเกม อกีทัง้สามารถช่วยสรา้งความเขา้ใจมติิ
ของการบรโิภคและการศกึษาทีช่ดัเจนขึน้ ว่านกัวจิารณ์ไม่จ าเป็นตอ้งมทีกัษะการเล่นเกมแบบ

                                                           
1 เกมดงักล่าวออกแบบมาใหเ้ล่นยากในส่วนวดิโีอเกม ทว่าในส่วนสอนเล่นนัน้ไม่ไดอ้อกแบบเหมอืนกบั

ส่วนเนื้อหาของเกม เสมอืนว่าความยาก กลไก และประเดน็แยกกนัดว้ยเนื้อทีข่อง “การสอนเล่น” และ “การเล่นจรงิ” 
ทีเ่ชือ่มกนัดว้ยเรือ่งของการเล่น 

2 ทีเ่หน็ไดจ้ากการทีท่าคาชิใชเ้วลานานกว่าปกตใิการ “dash” ในส่วนสอนการเล่น ซึ่งท าใหผู้เ้ล่น
หลายคนไมเ่กดิค าถามว่า หากผูว้จิารณ์ยงัไมเ่ขา้ใจระบบแค่นี้ จะสามารถเขยีนวจิารณ์เกมไดอ้ย่างไร 
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เดยีวกบัผูเ้ล่น แต่ตอ้งสามารถอธบิายความแตกต่างของแต่ละเกม และพดูถงึประเดน็ต่าง ๆ ใน
วดิโีอเกมไม่ว่าจะในระดบักลไก เน้ือเรื่อง หรอืความสมัพนัธก์บัสิง่ต่าง ๆ นอกเกม เช่น มติขิอง
การเล่น ว่าการเล่นไม่เก่งเป็นวธิกีารเล่นหนึ่งทีผู่ศ้กึษาและผูว้จิารณ์จ าเป็นต้องตระหนักและชีแ้จง
ในขอ้เขยีน เน่ืองจากการศกึษาวดิโีอเกมต่างจากการศกึษาวตัถุอื่น ๆ และทกัษะปฏสิมัพนัธข์อง
ผูว้จิยัมผีลต่อผลการวจิยัและรปูแบบการวจิารณ์ดว้ย เป็นตน้ 

บทความวจิยันี้จงึพยายามทบทวนขอ้เขยีนต่าง ๆ และวดิโีอเกมต่าง ๆ ในรอบ 20 กว่าปี
ทีผ่่านมาอย่างกวา้ง ๆ  เพื่อศกึษารปูแบบวธิกีารพดูถงึวดิโีอเกม และเพื่อสงัเคราะหภ์าพรวมของ
แนวทางการวจิารณ์วดิโีอเกมโดยแบ่งออกเป็นสีห่วัขอ้กวา้ง  ๆ ไดแ้ก่ ศลิปะ เนื้อเรื่อง การเล่น 
และรูปแบบ โดยไม่เรยีงล าดบัการศกึษาตามเวลา แต่ตามความสมัพนัธข์องประเดน็ทีล่ื่นไหล
เป็นเครอืขา่ย เพื่อศกึษารปูแบบแนวทางการวจิารณ์และภาพรวมของการศกึษาวดิโีอเกม 
 
2. วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 

1) เพื่อทบทวนวธิกีารศกึษาและวจิารณ์วดิโีอเกมในบทความวชิาการ หนังสอื และ
งานวจิารณ์ 

2) เพื่อสงัเคราะหภ์าพรวมของแนวโน้มวธิกีารศกึษาวดิโีอเกม 
 
3. ขอบเขตการวิจยั 

ขอบเขตการวจิยัสามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มดว้ยกนั กลุ่มแรก ไดแ้ก่ บทความวชิาการ 
ออนไลน์บลอ็ก หนงัสอื คลปิวดิโีอ เวบ็ไซตท์ีพู่ดถงึวดิโีอเกมระหว่างปี ค.ศ. 1997 - 2021 และ
กลุ่มทีส่องคอืวดิโีอเกมทีผ่ลติในปี ค.ศ. 1972 - 2021 
 
4. วิธีการวิจยั 

1) รวบรวมงานเขยีนเกีย่วกบัวดิโีอเกมตัง้แต่ปี ค.ศ. 1997 - 2021 และวดิโีอเกมทีผ่ลติ
ในช่วงปี ค.ศ. 1972 - 2021 

2) ศกึษาเอกสารทีเ่กีย่วขอ้งทัง้จากขอ้มลูทีร่วบรวม และทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้ง 
3) วเิคราะหเ์อกสารและวดิโีอเกมทีเ่กีย่วขอ้งในเชงิทฤษฎ ีผ่านความสมัพนัธร์ะหว่าง

ประเดน็ทีเ่กีย่วขอ้ง เพื่อย ้าความเป็นเครอืขา่ยของประเดน็ทีส่มัพนัธก์นั 
4) สงัเคราะหข์อ้มลูโดยแบ่งออกเป็น 4 ประเดน็ ไดแ้ก่ ศลิปะ เรื่องเล่า การเล่น และรปูแบบ

และการออกแบบ 
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5. ผลการวิจยั 

 5.1 วิดีโอเกมไม่ใช่ศิลปะ 
แม้ว่าในรอบ 7 ปีที่ผ่านมาจะมวีดิโีอความเรยีงหลายชิ้นด้วยกนัที่พยายามเสนอว่า

วดิโีอเกมเป็นศลิปะ 3 นักวจิารณ์ภาพยนตร ์โรเจอร ์อเีบริต์ (Roger Ebert) เขยีนบทความวจิารณ์
ในบลอ็กออนไลน์ 4 “Video games can never be art” (2010) ว่าวดิโีอเกมไม่มทีางเป็นศลิปะได้ 5 
“เราไม่สามารถเอาชนะ [เรื่องเล่า] ได ้แต่เราสามารถประสบได”้ 6 ส าหรบัอเีบริต์นัน้ประสบการณ์ 
“การเอาชนะ” ทีเ่ป็นเงื่อนไขของวดิโีอเกมทีไ่ม่สามารถประสบไปพรอ้มกบัเรื่องเล่าได้ เพราะทัง้สอง
อยู่กนัคนละมิติแม้จะอยู่ในสื่อเดียวกนั แต่ในความเป็นจรงิแล้วเรื่องเล่าในวดิโีอเกมไม่สามารถ    
มอียู่ไดด้ว้ยตวัเองโดยปราศจากกลไกการเล่น เน้ือเรื่องจ าเป็นต้องสมัพนัธก์บักลไกการเล่นอยู่
ตลอดเวลาไม่ว่าจะเป็นทางตรงหรือทางอ้อม เช่นเดียวกบัอีเบิร์ต นักวิจารณ์ชาวองักฤษ     
โจนาธาน โจนส ์(Jonathan Jones) ไม่เหน็ดว้ยกบัการจดันิทรรศการวดิโีอเกมในพพิธิภณัฑ์
ศลิปะร่วมสมยัในนิวยอร์ค (MoMA) ส าหรบัโจนส ์วดิโีอเกมไม่ใช่ศลิปะ การปฏสิมัพนัธ์แบบ
ดงักล่าวเกดิขึน้ในระดบัประสบการณ์จ าลองระหว่างผู้เล่นและตวัเกม ผูเ้ล่นไม่ไดต้อบสนองกบั
ชวีติจรงิเหมอืนกบังานศลิปะ ผูเ้ล่นไม่สามารถสรา้งประสบการณ์ชวีติในเกมได ้และนกัออกแบบเกม
กไ็ม่สามารถสร้างประสบการณ์ส่วนตวัของพวกเขาได้ เนื่องจากเงื่อนไขการมสี่วนร่วมของ
วดิโีอเกม “[ความ] ไม่มใีครเป็น ‘เจา้ของ’ เกม ท าใหไ้ม่มศีลิปิน ดงันัน้จงัไม่มงีานศลิปะ” 7 อกีทัง้
ประสบการณ์ทีไ่ม่จรงิหรอืจ าลองในวดิโีอเกมท าใหเ้ขามองวดิโีอเกมเป็นสิง่ทีไ่ม่ใช่ศลิปะ 

 ขอ้เสนอของอเีบริต์ทีม่องว่าเรื่องเล่าไม่สามารถอยู่กบัการเล่นได ้สอดคลอ้งไปกบับทความ 
“Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology” (Frasca, 2003) ของนักศกึษา
วดิโีอเกม กอนซาโล ฟราสกา (Gonzalo Frasca) ทีแ่บ่งการศกึษาวดิโีอเกมออกเป็นสองกลุ่ม 
กลุ่มแรกคอืผูท้ีเ่ลอืกศกึษาเฉพาะเน้ือเรื่องในวดิโีอเกม (narratologist) ซึง่เป็นกลุ่มทีไ่ม่ศกึษา
ความสมัพนัธข์องเรื่องเล่ากบักลไกเกมดว้ย เนื่องจากมคีวามเขา้ใจเรื่องเล่าในเกมแบบเดมิอยู่ 
ส่วนกลุ่มทีส่องคอืผูท้ีศ่กึษาถงึความเป็นเกม (ludologist) โดยกลุ่มทีส่องใหค้วามส าคญัของ
ความเป็นเกมมากกว่าเรื่องเล่า และพยายามท าความเขา้ใจกลไกในเกม เพราะว่าเรื่องเล่าในเกม
ไม่ใช่เรื่องเล่าเรยีบเรยีงและบนัทกึเหตุการณ์ต่าง ๆ ทีไ่ดเ้กดิขึน้ไปแลว้เหมอืนกบัวรรณกรรมและ
                                                           

3 Channel Awesome, 2015 Aug 20; TEDx Talks, 2016 Feb 16; The Game Overanalyser, 2018 
Dec 1; The Act Man, 2018 Jul 25; The Closer Look, 2019 Aug 13; The Art Assignment, 2020 Feb 28 

4 https://www.rogerebert.com/roger-ebert/video-games-can-never-be-art 
5 โดยเขาเขยีนบลอ็กขึน้มาเพือ่แยง้ขอ้เสนอของ เคลล ีซานตเิอโก (Kellee Santiago) ทีเ่ธอเสนอว่า

ท าไมวดิโีอเกมถงึเป็นงานศลิปะ (USC Stevens Center for Innovation, 2010) 
6 “Those are things you cannot win; you can only experience them” (Ebert, 2010) 
7 “No one "owns" the game, so there is no artist, and therefore no work of art” (Jones, 2012) 
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ภาพยนตร ์แต่เป็น “เครื่องจกัรผลติสญัญะ” (Frasca, 2003, p. 223) ทีเ่กดิขึน้ ณ ขณะการฏสิมัพนัธ์
ระหว่างผูเ้ล่นและเกม 

แมว้่าจะมกีารแบ่งการท าความเขา้ใจวดิโีอเกมออกเป็นสองฝัง่ไดแ้ก่การเล่น และเรื่องเล่า 
แต่หลาย ๆ ครัง้ กลไกในวดิโีอเกมจะถูกมองว่ามคีวามส าคญัมากกว่าเรื่องเล่าเน่ืองจากว่า หาก
ไร้ซึ่งกลไกการเล่นแล้ว วดิโีอเกมกไ็ม่ต่างจากหนังสอืหรอืภาพยนตร์ แต่ในขณะเดยีวกนันัน้
หากขาดไปซึง่แรงจูงใจเชงิความหมายของการเล่าเรื่อง ทีท่ าใหผู้เ้ล่นปรารถนาทีจ่ะรูแ้ละทดลอง
ว่าจะเกดิอะไรขึน้ในโลกของเกมหากเล่นแบบหนึ่งและไม่ใช่อกีแบบหนึ่ง กลไกของเครื่องจกัร
ดงักล่าวกไ็ม่อาจท างานได้ ยิ่งไปกว่านัน้วดิโีอเกมในช่วง 30 ปีที่ผ่านมา (1990 - 2020) ม ี 
การสร้างวธิกีารเล่นกบัเรื่องเล่าที่ซบัซ้อนขึน้เรื่อย  ๆ เช่น การออกแบบวธิเีล่าเรื่องที่ขบัเน้น
ความเป็นวดิโีอเกมจากเกมค่าย Fromsoftware ที่ได้สร้างประเภทวดิโีอเกมใหม่ขึน้มาอย่าง 
SoulBorne 8 ทีเ่ล่าเรื่องผ่านวตัถุต่าง ๆ ในเกม ผ่านการออกแบบพืน้ที ่ผ่านการออกแบบเสยีง 
และต าแหน่งของการวางวตัถุ เลี่ยงการเล่าเรื่องอย่างตรงไปตรงมาเพื่อให้เรื่องเล่ามลีกัษณะ
ของการเป็นต านาน (lore) เสมอืนว่าเกมตระกูล SoulBorne สรา้งความเป็นปรกัหกัพงั (ruination) 
ในส่วนของเรื่องเล่าเองเพื่อขบัเน้นความหมายกลไกการเล่นผ่านวธิกีารเล่าเรื่องลกัษณะดงักล่าว 
การปรกัหกัพงัยงัปรากฏผ่านกลไกการเล่นในส่วนของการใหค้วามส าคญักบัเรื่องราวของวตัถุ 
และการออกแบบสถานที ่อกีทัง้ระบบการแลกเปลีย่นของหน่วย soul ในเกมนัน้สามารถท างาน
อย่างมเีหตุมผีลได ้เพราะเรื่องเล่าทีส่รา้งความหมายในการเล่นใหก้บัผูเ้ล่นมากกว่าเรื่องของ
การ “เอาชนะ” อย่างเดยีว ซึง่ท าใหเ้หน็ว่าผูเ้ล่นสามารถประสบเรื่องเล่าและเล่นไปพรอ้ม ๆ กนัได ้
การมอีย่างหนึ่งไม่จ าเป็นตอ้งเสยีอกีอย่างหนึ่งเสมอไป วดิโีอเกมไม่ใช่เกมอย่างทีอ่เีบริ์ตเขา้ใจ 
 การใชห้ลกัเกณฑจ์รงิหรอืจ าลองเพื่อนิยามวดิโีอเกมว่าเป็นศลิปะหรอืไม่ ไม่ต่างจาก
โวหารว่าดว้ยเรื่องภาพลวงตาในตวัเลอืก (illusion of choice) โดยในบรบิทดงักล่าวสามารถแปล
ออกมาไดว้่า ตวัเลอืกในเกมนัน้ไม่จรงิ เป็นภาพลวงตาเท่านัน้ เพราะผลลพัธไ์ดถู้กก าหนดไว้
หมดแลว้ เพราะผลลพัธท์ีเ่กดิในวดิโีอเกมนัน้ไม่กระทบความเป็นจรงิของผูเ้ล่น เพราะว่าวดิโีอเกม
เป็นแค่ความจรงิจ าลองเท่านัน้ นกัปรชัญาสงัคมวทิยา และมานุษยวทิยาฝรัง่เศส บรโูน ลาทวัร ์
(Bruno Latour) เคยพูดถงึการแบ่งประสบการณ์ดงักล่าวว่าเป็นโวหารของนักวจิารณ์ทีย่กตัว
สงูกว่าคนอื่น ๆ ว่าด้วยเรื่องของการแบ่งระหว่างเรื่องจรงิ (fact) กบัเรื่องแต่ง (fetish) ว่านักวจิารณ์ 
(หรอืนักล่าอาณานิคมใน On the Modern Cult of the Factish Gods) มกัยกตวัเองว่าเป็นผู้ที่
เหน็ว่าคนทัว่ไปถูกมอมเมาดว้ยเรื่องแต่งทีต่วัเองสรา้งขึน้มาเอง ท าใหต้วัเองไรอ้ านาจ เพราะ
หลอกตวัเอง แต่ขณะเดยีวกนัเมื่อคนเหล่านัน้ลุกขึน้มาเชื่อว่าตวัเองมอี านาจในการตดัสนิใจ  
นกัวจิารณ์จะเสนอใหม่ว่าอ านาจดงักล่าวไม่จรงิ อสิรภาพเป็นภาพลวงตาทีเ่ป็นไปตามอุดมการณ์

                                                           
8 เกดิจากการสมานค าระหว่างเกมตระกล Dark Souls (FromSoftware, 2009 - 2016) และ Bloodborne 

(Fromsoftware, 2015) 
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และเงื่อนไขทางสงัคมเท่านัน้ (Latour, 2004, p. 238, 2010, pp. 13-16) โดยลาทวัรไ์ดเ้สนอว่า
ควรมองความสมัพนัธร์ะหว่างวตัถุต่าง ๆ  ใหม่ในรปูแบบของความสมัพนัธแ์บบ “จรงิแต่ง” (factish) 9 
ว่าดว้ยความสมัพนัธท์ีไ่ม่มผีูก้ระท าและผูถู้กกระท า (Latour, 1999, p. 22) ทุกวตัถุหรอืตวัแสดง
ในความสมัพนัธว์่าดว้ยความสมัพนัธ ์(attachment) ว่าการมอียู่ของตวัแสดง (actants) ว่าดว้ย
เครอืขา่ย และการกระท าทีส่รา้งความแตกต่างอย่างใดอย่างหนึ่งในเครอืขา่ย 

ดงันัน้แลว้วดิโีอเกมไม่ไดเ้ป็นประสบการณ์ทีจ่รงิกว่าหรอืน้อยกว่าประสบการณ์อื่น  ๆ 
ว่าด้วยความเข้มข้นที่ต่างกนัไป และเช่นเดียวกนัการเล่นเกมสวมบทบาทเป็นช่างประปา   
ชาวอติาเลยีนทีท่านเหด็ทุก 3 นาท ีเพื่อไปช่วยเจา้หญงิในปราสาทเต่าพ่นไฟ 10 กจ็รงิไม่น้อยกว่า
การเดนิชมงานศลิป์ในพพิธิภณัฑ ์MoMA มหีลายวดิโีอเกมดว้ยกนัทีท่ าใหผู้เ้ล่นสามารถรอ้งไหไ้ด ้
สามารถหวัเราะได ้สามารถขวา้งคอนโทรลเลอรห์รอืทุบเครื่องเกมได ้การตอบสนองเหล่านี้ถอืว่า
ไม่เป็นการตอบสนองหนึ่งของ “คน ๆ หนึ่ง” ไดอ้ย่างทีโ่จนสเ์สนอจรงิหรอื ซึง่อาจจะจรงิกเ็ป็นได้
หากมองว่าประสบการณ์การเล่นวดิโีอเกมมกัว่าดว้ยความไม่เป็น “คน ๆ หนี่ง” อย่างทีโ่จนสก์ล่าว 
อย่างที่เหน็ได้จากการต่าง  ๆ ที่ว่าด้วยเรื่องของความไม่เป็นมนุษย์ เช่น การเล่นเป็นห่าน 
ในUntitled Goose Game (House House, 2019) แอนดรอยดใ์น Detroit: Become Human (Quantic 
Dream, 2018) จุลนิทรยีข์อง Spore (Maxis, 2008) หรอืการสรา้งความไม่สมประกอบของร่างกาย
ใน I am Bread (Bossa Studios, 2015) เป็นต้น อกีทัง้หากพูดถงึประสบการณ์ทีโ่จนสพ์ูดถงึ
ในเชงิรูปแบบตามขอ้เสนอของนักวจิารณ์วรรณกรรม แคโรไลน์ เลอวนิ (Caroline Levine) ว่าดว้ย
ทฤษฎีตัวบ่งบอกการใช้งานของรูปแบบ (affordance of form) แล้วนัน้จะเห็นได้ว่าประสบการณ์ 
“ศลิปะ” ดงักล่าวไม่ใช่ประสบการณ์ทีเ่ป็นรูปแบบเฉพาะของศลิปะ แต่สามารถเกดิขึน้กบัสื่ออื่น ๆ 
ไดเ้ช่นกนั เนื่องจากรปูแบบสามารถเคลื่อนทีไ่ด ้ไม่ไดจ้ ากดัอยู่ทีใ่ดทีห่นึ่ง (Levine, 2015, pp. 4-5)  

นี่ไม่ไดห้มายความว่าไม่มสีารตัถะในงานศลิปะ (หากไม่มคีงไม่มสีถาบนัศลิปะต่าง  ๆ 
ไม่มปีระวตัศิาสตรศ์ลิปะ ไม่มหีลกัสตูร ไม่มอีุตสาหกรรม ไม่มผีูส้รา้ง ผูข้าย ผูบ้รโิภค และผูส้ะสม 
เป็นต้น) หากพดูในเชงิปรชัญาวตัถุนิยม (Object-Oriented Ontology) แลว้ สารตัถะของความเป็น
ศลิปะหลกีหนีและหลบซ่อนจากการรบัรู้ของมนุษย์ จากวตัถุศลิปะ จากวตัถุต่าง  ๆ และจาก   
ตวัศลิปะเอง เนื่องจากว่าความจรงิของวตัถุหลบซ่อนการเขา้ถงึแบบตรงไปตรงมา (Harman, 2017, 

                                                           
9 อาจจะเล่นค าหรอืพยายามแปล factish อย่างไรกไ็ดใ้ห ้“สวยงาม” มากกว่า “จรงิแต่ง” แต่ในบรบิทนี้

จะใชค้ าว่า “จรงิแต่ง” ในการพูดถงึค าว่า factish ซึ่งเป็นความพยามของลาทวัร์ในการอธบิายประสบการณ์ 
ทีไ่ม่ควรแบ่งด้วยเรื่องของจรงิ (fact) กบั แต่ง (fetish) แต่ควรมองว่าอยู่ในมติิของ “จรงิแต่ง” ซึ่งสะท้อนใหเ้ห็น
แนวคดิในเรื่องของ ภาวะวสิยัแบบแบน (flat ontology) ทีเ่ชื่อว่าทุกสิง่อย่างจรงิเหมอืนกนัหมด ไม่ว่าจะเป็น   
ยูนิคอร์น ตวัละคร ท่อนไม ้ดาวองัคาร หรอืพระเจา้ เป็นต้น โดยภาวะวสิยัแบบดงักล่าวมอีทิธพิลกบัปรชัญา
วตัถุวสิยันิยม (Object-Oriented Ontology) อย่างเหน็ไดช้ดั 

10 Super Mario Bros (Nintendo, 1985) 
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p. 38) ความเป็นศลิปะคอืวตัถุหนึ่งทีแ่ยกขาดจากศลิปวตัถุ ทัง้สองสามารถมอียู่ไดโ้ดยไม่ต้อง
สมัพนัธซ์ึง่กนัและกนั ความสมัพนัธร์ะหว่างวตัถุศลิปะและความเป็นศลิปะนัน้เกดิผ่านความสมัพนัธ์
แบบออ้ม (vicarious causation) หรอื “การสมัผสั ทีไ่ม่สมัผสั” (Harman, 2017, p. 150) 

รปูแบบความสมัพนัธด์งักล่าวทีว่่าดว้ยความสมัพนัธเ์ชงิสุนทรยีศาสตรเ์ป็นประสบการณ์
ทีม่กีบัทุก ๆ วตัถุไม่จ ากดัอยู่ทีว่ดิโีอเกม หรอืระหว่างมนุษยก์บัสิง่ทีไ่ม่ใช่มนุษย ์วตัถุทีเ่รยีกว่า 
“ความเป็นวดิโีอเกม” “ความเป็นศลิปะ” “วดิโีอเกม” และ “งานศลิปะ” มจีรงิ แต่วตัถุเหล่านี้ต่าง
ไม่สามารถเขา้ถงึความเป็นตวัตนทีแ่ทจ้รงิ (real-object) ระหว่างกนัและกนัได ้เพราะความสมัพนัธ์
เหล่านัน้เกดิขึน้ได้ในเฉพาะระดบัภาพแทน-สุนทรยีศาสตรเ์ท่านัน้ ความส าคญัไม่ใช่ว่าอะไร  
ใช่หรอืไม่ใช่ศลิปะ ว่าอะไรคอืวดิโีอเกมหรอืไม่ใช่ ว่าอะไรคอือะไร แต่ควรหนักลบัมาดวู่าสิง่เหล่านัน้
มคีวามส าคญักบัตวัเราอย่างไร อย่างทีล่าทวัรเ์สนอว่าควรเปลีย่นจากการพดูว่าอะไรจรงิหรอืไม่ 
เป็นการพูดถงึความส าคญั “แทนทีจ่ะเป็นเรื่องการเถยีงการท าลาย [ว่าดว้ยค าถามว่าอะไรจรงิ
หรอืไม่] ควรเป็นเรื่องการปกป้องและการดูแลแทน [ว่าดว้ยการใส่ใจและความส าคญั] อย่างที ่
ดอนนา ฮาราเวย ์[Donna Haraway] เคยเสนอไว”้ (Latour, 2004, p. 232) 

ทว่าการพูดถงึประเดน็ดงักล่าวไม่ไดม้าจากมุมมองภายนอก ผูศ้กึษาเกมอย่างเดยีว 
นกัเกมศกึษาอย่าง เอสเปน เจ ออรเ์ซท (Espen J. Aarseth) เคยเสนอว่าประสบการณ์การชม
ภาพยนตรแ์ละอ่านเรื่องสัน้เป็น “ความปลอดภยัและไรส้มรรถาพ” (Aarseth, 1997, p. 4) ผ่าน
การแยกประเภทสือ่ออกเป็นสองรูปแบบ ไดแ้ก่ วรรณกรรมเออรก์อดคิ (ergodic literature) และ
วรรณกรรมทีไ่ม่ใช่เออรก์อดคิ (non-ergodic literature) 11 ซึง่ออรเ์ซทเสนอว่าวดิโีอเกมอยู่ใน
ประเภทแรกเนื่องจากว่าการเล่นวดิโีอเกมมเีรื่องของการลงแรง ของการสร้างเสน้ทาง และ   
                                                           

11 ออรเ์ซทเสนอว่าความคดิเรื่อง ergodic เป็นผสมระหว่างค าว่า “การลงแรง” (ergon) และ “เสน้ทาง” 
(hodos) ในภาษากรกี วรรณกรรมทีเ่ป็นเออร์กอดคิมเีงือ่นไขในการปฏสิมัพนัธเ์ขม้ขน้มากกว่าการกดปุ่ มเปลีย่น
หน้ากระดาษ หรอืขยบัตาตามเสน้บรรทดั และไม่เดนิทางแบบเสน้ตรง (Aarseth, 1997, p. 1) โดยค าว่า “เส้นตรง” 
ไม่ไดห้มายถงึการด าเนินเรือ่ง แต่หมายถงึการปรากฏของวรรณกรรมทีเ่กดิขึน้ไดแ้บบใดแบบหนึ่งเท่านัน้ ออร์เซท
ได้ยกตวัอย่างเรื่องความเป็นเขาวงกตตะข่าย (net) ของนักเขยีนชาวอติาเลยีน อุมแบร์โต เอโก (Umberto 
Ecco) และเขาวงกตที่ไม่มทีางออกของนักเขยีนชาวอเมรกินั โทมสั พนิชอน (Thomas Pynchon) ที่แต่ละจุด 
มคีวามสมัพนัธ์กนัไดห้มด ว่าสามารถเขา้และออกทางไหนกไ็ด้ (Aarseth, 1997, pp. 6-7) เพื่อย ้าใหเ้หน็ถงึ
ความเป็นไปได้ต่าง ๆ ในการปรากฎตวัของสื่อวรรณกรรมเออร์กอดคิ ว่าเขาวงกตแบบเออร์กอดคิต่างจาก   
เขาวงกตในยุคกลางทีม่ทีางเขา้และทางออกชดัเจน แมเ้ป็นเขาวงกตกต็ามท ีเขาวงกตแบบเออรโ์กดคิว่าดว้ย
การเขา้ออกทีไ่ม่จ ากดัดว้ยเสน้ทางใดเสน้ทางหนึ่ง จงึท าใหผู้ป้ฏสิมัพนัธ์มคีวาม “เสีย่ง” เนื่องจากความไม่แน่นอน
ในการปรากฏตวัของสื่อวรรณกรรมประเภทดงักล่าว ออร์เซทเสนอเพิม่เติมว่าวรรณกรรมเออร์กอดคิไม่ได้
จ ากดัอยู่ในวดิโีอเกมเพยีงอย่างเดยีว แต่ยงัสามารถพบเหน็ไดจ้ากงานเขยีนจนีในช่วง 770 - 1122 ปี ก่อน
ครสิต์ศกัราช อย่าง อี้จงิ (I-Ching) ตวับทว่าดว้ยการท านายทีส่ามารถสรา้งค าท านายไดถ้งึ 4,096 บท หนังสอื
รวมบทกว ีCalligramme ของกวชีาวฝรัง่เศส กโียม อาปอลแีนร์ ทีใ่ชค้ าบทกวทีีใ่ชค้ าสรา้งเป็นภาพ (calligramme) 
บทละครเวทใีนปี 1930 ทีใ่หผู้ช้มสามารถตดัสนิไดว้่าจะจบอย่างไรหรอืนวนิยายแนวทดลองอย่าง Composition 
No. 1, Roman ของมาร์ค โซปา ทีใ่หผู้อ่้านสามารถสลบัสบัเปลีย่นตวับทไดต้ามการจัว่ไพ่แบบสุ่ม (Aarseth, 1997, 
p. 10) 
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การปรากฏตวัของเนื้อหาขณะเล่นท าให้ผู้เล่นต้องพบความ “เสีย่ง” ในสื่อประเภทดงักล่าว 
ความเสีย่งในเชงิของการเปลีย่นแปลงเนื้อหาทีค่าดไม่ได ้ส่วนนวนิยายหรอืภาพยนตรอ์ยู่ประเภท
ทีส่องเนื่องจากไม่ต้องลงแรงอะไรในการท าใหเ้นื้อหาปรากฏ ไม่มเีสน้ทางใด  ๆ เพราะเนื้อหา
เป็นการบนัทกึ และเป็นเรื่องของการมองห่าง ๆ ทีท่ าใหผู้ช้มอยู่ในระยะทีป่ลอดภยัจากความเสีย่ง
ในตวับท แต่กระนัน้กไ็รส้มรรถภาพเพราะท าอะไรกบัเนื้อหาไม่ได ้ 

ทว่าการแยกประเภทสือ่ออกเป็นสองประเภทไม่สามารถจ ากดั-ก าจดัความของประสบการณ์
ไดอ้ย่างตรงไปตรงมาตามทีอ่อรเ์ซทเสนอ ในดา้นหนึ่งความรูส้กึปลอดภยัจากระยะห่างไม่ได้
จ ากดัอยู่เพยีงแต่กบัสื่อวรรณกรรมทีไ่ม่ใช่เออรก์อดคิเท่านัน้ ประสบการณ์สมจรงิของวดิโีอเกมนัน้
สรา้งระยะห่างทีป่ลอดภยัเช่นกนั ไม่ว่าจะเป็นประเดน็ของการสวมบทบาทที่ดูเหมอืนจะท าให้
ระยะห่างระหว่างผูเ้ล่นและตวัวดิิโอเกมหายไป แต่ไม่ว่าอย่างไรกต็ามผูเ้ล่นยงัคงตระหนักถงึ
ความเป็นสือ่จ าลองอยู่ ว่าตวัเองก าลงัเล่นวดิโีอเกม ไม่ใช่เรื่องจรงิ ซึง่ท าใหผู้เ้ล่นรูส้กึปลอดภยั
จากระยะห่างระหว่าง “โลกเสมอืนจรงิ” และ “โลกจรงิ” 12 ทีเ่กดิขึน้ในประสบการณ์การเล่นวดิโีอเกม
ไม่ต่างจากการชมภาพยนตร์หรอือ่านวรรณกรรม และดว้ยเรื่องของการใหอ้ านาจกบัผูเ้ล่น  
ในการกระท าต่าง ๆ เพื่อสร้างความปลอดภัยผ่านการต่อรองกบัเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในเกม    
ความปลอดภยัทีเ่กดิจากความสามารถในการสรา้งเปลีย่นแปลงไดใ้นระดบัหนึ่งกบัเนื้อหาที่
ก าลงัเกดิขึน้ หากนวนิยายว่าด้วยความปลอดภยัจากการเป็นผูส้งัเกตการณ์ วดิโีอเกมว่าดว้ย
ความปลอดภยัจากการเป็นกระท าที่สามารถต่อรองและหาทางหลกีเลี่ยงเหตุการณ์ที่ไม่ประสงค์
ได ้

ในดา้นของความเสีย่ง หากความเสีย่งของวดิโีอเกมคอืความไม่แน่นอนทีเ่ป็นองคป์ระกอบ
ส าคญัของสื่อ (Aarseth, 1997, p. 6) ความไม่ปลอดภยัของสือ่ทีไ่ม่ใช่เออรก์อดคิ คอืการทีผู่อ้่าน-ชม
ไม่สามารถท าอะไรได้ การไร้ซึ่งอ านาจในการสร้างความเปลี่ยนแปลงให้กบัวตัถุ การเป็น   
ผูส้งัเกตการณ์ทีไ่ดแ้ต่มองหรอือ่านความหมายเพยีงอย่างเดยีวเท่านัน้ ผูอ้่าน-ชมต้องเผชญิหน้า
กบัความไม่แน่นอนของความหมาย ประสบการณ์ร่วมเชงิการเหน็อกเหน็ใจไม่ถอืว่าเป็นการ 
“เสีย่ง” ไม่ต่างจากการเสพเรื่องเล่าในวดิโีอเกมไดจ้รงิหรอื การทีผู่อ้่าน-ชมเปิดความเป็นตวัเอง
ใหค้วามเป็นอื่นเขา้มากระทบสภาวะการมอียู่ในระดบัหนึ่ง กเ็ป็นความ “เสีย่ง” เฉพาะของสือ่ที่
ไม่ใช่เออรก์อดคิ เช่นกนั 

หากฮารแ์มนเสนอว่าความลม้เหลวในการถอดความไม่ไดจ้ ากดัอยู่แต่กบัการย่อความ
บทกวเีท่านัน้ แต่เป็นประสบการณ์ทีทุ่ก ๆ วตัถุประสบเหมอืนกนัหมด และทุก ๆ  ศาสตรข์องมนุษย-์
วตัถุ เนื่องจากว่านี่คอืเงื่อนไขของภาวะวสิยัจรงิ (Harham, 2012, p. 190) ขอ้เสนอดงักล่าวสามารถ 
“ถอดความ” ใหม่ในบรบิทนี้ได้ว่า ความเสีย่งนัน้เป็นเงื่อนไขของทุก  ๆ สภาวะของวตัถุ เช่น 

                                                           
12 แต่นี่ไมไ่ดห้มายความว่าความรูส้กึหรอือารมณ์ทีเ่กดิขึน้นัน้จะ “ปลอม” ไปดว้ย ซึง่ปรากฎการณ์นี้

กไ็มต่่างจากสือ่อื่น ๆ เช่นกนั 
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ความเสี่ยงของบทกวีที่จะไม่สื่ออะไรเลย ความเสี่ยงของกระดาษบทกวทีี่จะโดนพบัเป็นพัด 
ความเสีย่งของบทกวทีีจ่ะโดนอา้งถงึเพื่อสื่อถงึความเสีย่ง ความเสีย่งทีว่่าคอืความ “ไม่แน่นอน” 
ของความเป็นวตัถุทีจ่ะ(ไม่)ปรากฏ ไม่ว่าวตัถุนัน้จะเสมอืนจรงิ มจีรงิ หรอืไม่จรงิ วตัถุเหล่านัน้
ถอืว่ามอียู่ในระนาบภาวะวสิยัเดยีวกนัหมด (flat ontology) แต่การทีอ่ยู่ในระนาบเดยีวกนัไม่ได้
หมายความว่าทุกวตัถุเหมอืนกนั หากวดิโีอเกมว่าดว้ยความเสีย่งของความไม่แน่นอนในตวัสื่อ 
ความเสีย่งของนวนิยาย-ภาพยนตรม์าจากการทีไ่ม่สามารถท าอะไรกบัสื่อได ้ความเสีย่งอย่างที่
ออรเ์ซทเสนอมาเป็นการมองทีจ่ ากดัความเฉพาะกบัความเสมอืนจรงิเกนิไปจนมองขา้มไปว่า
วตัถุเสมอืนจรงิมอียู่ในภาวะวสิยัเดยีวกนักบัวตัถุจรงิ 

5.2 การสรา้งเรือ่งเล่า 
นักวชิาการดา้นการสื่อสารและศลิปะ เฮนร ีเจนกนิส ์(Henry Jenkins) พูดถงึเงื่อนไข

ของเรื่องเล่าในวดิโีอเกมว่าเป็นเรื่องเล่าแบบปะทุตวั (emergence narrative) เน่ืองจากว่าไม่มี
รูปแบบทีก่ าหนดการด าเนินเรื่อง แต่เรื่องจะสรา้งตวัตามวถิกีารเล่นของผูเ้ล่น ทว่าเรื่องเล่าที่
เกดิขึน้ไม่ไดข้าดโครงสรา้งของความเป็นเรื่องเล่าอย่างทีป่ระสบไดใ้นชวีติจรงิ ผูเ้ล่นยงัสามารถ
ประสบความเป็นเรื่องเล่าในวดิโีอเกมได้อยู่  แม้ว่ารูปแบบเรื่องเล่าดงักล่าว จะดูเหมอืนไม่ใช่
เรื่องเล่ากต็ามท ี(Jenkins, 2004, as cited in Juul, 2011, p. 157) เงื่อนไขของความเป็นเรื่องเล่า
แบบปะทุนัน้ เกดิจากการทีว่ดิโีอเกมเป็นสื่อจ าลอง (simulation) ซึง่ต่างจากเรื่องเล่าทีพ่บเหน็
ในสือ่อื่น ๆ ทีม่กัท างานในลกัษณะของภาพแทนและการบนัทกึ โดยสือ่จ าลองไม่ไดท้ างานผ่าน
การอธบิายเรื่องราวอย่างเดยีว แต่ยงัรวมไปถึงการสร้างเงื่อนไขพฤติการณ์เนื้อหาของตวัสื่อ 
แทนทีจ่ะเป็นการเรยีงล าดบัเหตุการณ์เท่านัน้ (Aarseth, 2004, p. 52; Frasca, 2003, p. 227) 
เงื่อนไขมไิดห้มายถงึการบงัคบัใหผู้เ้ล่นท าแบบใดแบบหนึ่ง แต่หมายถงึกระบวนการและความ
เป็นไปไดข้องพฤตกิรรมของผูเ้ล่นในเงื่อนไขของวดิโีอเกมดงักล่าว อย่างทีเ่คยกล่าวไปขา้งต้น
ว่าวดิโีอเกมจ าเป็นต้องมเีงื่อนและกฎเกณฑ์เพื่อการสรา้งจุดประสงคใ์นการเล่น อย่างที่เหน็ได้
จากเกม Hades (Supergiant Games, 2020) ที่แม้จะมวีธิกีารเล่าเรื่องที่ว่าด้วยกระบวนการที่
ท าใหเ้รื่องเล่าของวดิโีอเกมไม่มวีนัจบ เปิดใหเ้ล่นต่อไปไดเ้รื่อย ๆ ทว่าเรื่องเล่าทีไ่ม่จบของ Hades 
ท าหน้าทีเ่ป็น “ตอนจบ” ทีอ่ธบิายเหตุและผลของเรื่องเล่าและกลไกการเล่นว่าท าไมถงึมคีวามหมาย
ทีจ่ะเล่นเกมต่อไปเรื่อย ๆ ไม่มวีนัจบ จนกว่าผูเ้ล่นจะหยุดเล่นเอง 

ดว้ยเหตุนี้ผูศ้กึษาเรื่องเล่าในวดิโีอเกมจงึใหค้วามส าคญักบัการศกึษารปูแบบการปรากฏตวั
ของเรื่องเล่าในวดิโีอเกมเป็นหลกั เพื่อศกึษาความเป็นไปไดข้องการสรา้งเรื่องในวดิโีอเกม เช่น 
วถิกีารสรา้งเรื่องผ่านระบบเควสท์ (quest) ในวดิโีอเกมทีม่กีารแบ่งออกเป็นสองมติิ ไดแ้ก่ มติิ
เชงิสญัศาสตรท์ีว่่าดว้ยความสมัพนัธข์องเควสทก์บัโลกในเกม และมติเิชงิโครงสรา้งทีว่่าดว้ย
กลไกการเล่นและความสมัพนัธข์องเควสทก์บัเหตุการณ์ต่าง ๆ ในวดิโีอเกม ว่าเรื่องเล่าแบบเควสท์
เป็นเรื่องเล่าทีเ่กดิขึน้ไดใ้นเฉพาะวดิโีอเกมเท่านัน้ (Egenfeldt-Nielsen et al., 2020, p. 215) 
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หรอืการสงัเคราะหร์ปูแบบการเล่าเรื่องในวดิโีอเกมทีแ่บ่งออกเป็นเกา้ชนิดดว้ยกนัของมาร-ีลอร ์ไรอนั 
(Marie-Laure Ryan) ท าใหเ้หน็ถงึความเป็นไปไดใ้นการสรา้งเรื่องเล่าในวดิโีอเกม และขอ้จ ากดัว่า
ท าไมเรื่องเล่าทีพ่บเหน็ในสื่อเชงิภาพแทนถงึไม่สามารถปรากฏในวดิโีอเกมได้ ไปจนถงึการศกึษา
รปูแบบของความไม่ลงตวัระหว่างกลไกการเล่นและเน้ือหาของวดิโีอเกม เช่น ประเดน็ความคดิ
เรื่อง “ความไม่ลงตวัระหว่างเรื่องเล่าและการเล่น” (ludonarrative dissonance) ที่นักออกแบบ
วดิโีอเกม คลนิต ์ฮอคกงิ (Clint Hocking) พูดถงึปัญหาของอสิระทีก่ลไกเกมไม่สามารถสะทอ้น
ตดัสนิใจของผูเ้ล่นได ้ว่าเน้ือเรื่องและกลไกเกมมคีวามไม่ลงตวักนัอย่างไร (Hocking, 2007) ซึง่
ต่างจากประเดน็ความเป็นอสิระการเล่นทีว่่าดว้ยความจ าเป็นของเงื่อนตายตวัและเปลีย่นไม่ได้
ในเชงิการสรา้งกฎ พืน้ที ่และเวลาของการเล่น ในสว่นนี้ฮอคกงิพดูถงึอ านาจในการตดัสนิใจและ
อสิระในการเล่นของวดิโีอเกมที่สมัพนัธ์กบัเรื่องเล่าและโลกในเกมซึ่งท าให้ผู้เล่นตระหนักถึง   
การไรอ้ านาจของตวัเอง และทางตนัของการเล่นว่าไม่สามารถเล่นไดต้ามทีต่อ้งการ หรอืการศกึษา
รปูแบบความตงึ (tension) ที่ปรากฏผ่านมติเิรื่องเล่าและกลไกการเล่น ว่ารูปแบบของความตึง
และความขดัแย้งที่แยกออกเป็นสองมิตินัน้ปะทะสมัพนัธ์กนัอย่างไร (Silva et al., 2019)     
ความน่าสนใจของการวเิคราะหร์ูปแบบดงักล่าวทีว่่าดว้ยความขดัแยง้ (conflict) ซึง่เป็นองคป์ระกอบ
ส าคญัในการสรา้งเรื่องเล่า คอืการทีส่ามารถประยุกตเ์ป็นความขดัแยง้ของเรื่องเล่าทีป่รากฎใน
เฉพาะสื่อวดิโีอเกมได้ โดยความขดัแยง้นี้สามารถน ามาพูดถงึความขดัแยง้ทีป่รากฏในมติขิอง
กลไกการเล่นเกมได้อกีด้วย ผ่านการโอนย้ายและทบัซ้อนระหว่างความขดัแย้งที่ปรากฏระหว่าง   
ผู้เล่นและเงื่อนไขการเล่น และความขดัแย้งที่เกิดขึน้ในระดบัเรื่องเล่า เช่น ตัวละคร ประเดน็ หรอื
น ้าเสยีงของเรื่อง เป็นตน้ 

 5.3 รปูแบบ และการเล่นวิจยั 
การวจิยัวดิโีอเกมจ านวนมากใหค้วามส าคญักบัรูปแบบและทฤษฎกีารออกแบบเป็นหลกั

เช่นเดยีวกนั ทฤษฎรีูปแบบวเิคราะห ์MDA ในบทความ “MDA: A Formal Approach to Game 
Design and Game Research” (Hunicke et al., 2004) ที่ผู้เขยีนเสนอการใช้กรอบ MDA     
ในการวเิคราะห์และการออกแบบวดิโีอเกมผ่านองค์ประกอบทางรูปแบบที่แยกออกเป็นสาม
องค์ประกอบด้วยกนั ซึ่งองค์ประกอบทัง้สามต่างสมัพนัธ์กนัอย่างมนีัยยะ องค์ประกอบแรก   
ว่าดว้ยกลไก (mechanics) หรอืกฎเกณฑต่์าง ๆ  ในวดิโีอเกม ทีท่ าใหผู้เ้ล่นสามารถกระท าสิง่ต่าง ๆ 
ไดแ้ละไม่ไดใ้นเกม ไม่ว่าจะเป็นการเดนิ การวิง่ การปฏสิมัพนัธก์บัตวัละครอื่น ๆ ในเกม จนถงึ
ชุดค าสัง่ในการออกแบบต่าง ๆ และภาพแทนของขอ้มลูทีผู่เ้ล่นไม่สามารถควบคุมได ้องคป์ระกอบ
ทีส่องว่าดว้ยพลวตั (dynamics) หรอืระบบของเกม ซึง่ปรากฏขึน้จากการทีก่ลไกต่าง ๆ ของเกม
ท างานร่วมกนัจนกลายเป็น “ความหมาย” หรอื “จุดประสงค”์ ของระบบการเล่นวดิโีอเกมแต่ละ
เกมไป ท าให้เกมแต่ละเกมมพีฤติการณ์การแสดงออกที่ปฏสิมัพนัธ์ของผู้เล่นต่างกนัไป และ
ทา้ยสุดคอืสุนทรยีศาสตร ์(aesthetics) หรอืความสนุกทีส่รา้งจากองคป์ระกอบเชงิพลวตัของ
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วดิโีอเกม สุนทรยีศาสตรข์องการเล่นหมายถงึประสบการณ์จากเกมทีป่รากฏผ่านการตอบรบั
ของผู้เล่นกบัวดิโีอเกม โดยบทความวจิยันี้จะแบ่งย่อยองค์กระกอบเชงิสุนทรยีศาสตร์ของ  
วดิโีอเกมออกเป็นประเดน็ย่อย ๆ อกีท1ี3 เพื่อท าใหก้ารวเิคราะห ์“ความสนุก” ทีผู่เ้ล่นไดจ้ากเกม
มคีวามแตกต่างกนัไปตามแต่ละวถิกีารออกแบบวดิโีอเกม 

เมยี คอนซาลโว (Mia Consalvo) และนาธาน ดตัตอน (Nathan Dutton) เสนอใน
บทความ “Game Analysis: Developing a Methodological Toolkit for the Qualitative Study 
of Games” (Consalvo & Dutton, 2006) ว่าระเบยีบวธิวีจิยัต่าง ๆ ทีน่กัวจิยัวดิโีอเกมเคยเสนอ
มานัน้ไม่มคีวามชดัเจนและเป็นนามธรรมมากเกนิไป คอนซาลโวและดตัตอนจงึไดเ้สนอวถิี
การศกึษาวดิโีอเกมโดยแบ่งออกเป็นสีห่วัขอ้ดว้ยกนั ซึง่สามในสีห่วัขอ้นัน้เป็นการศกึษารูปแบบ
ของวดิโีอเกม ไดแ้ก่ กรอบศกึษาเรื่องของไอเทมหรอืวตัถุในเกม (Object Inventory) กรอบ
การศกึษาอนิเตอร์เฟสของเกม (Interface Study) และกรอบการศกึษาปฏสิมัพนัธ์ระหว่าง    
สิง่ต่าง ๆ ในเกม (Interaction Map) ส่วนหวัขอ้ทีส่ ีว่่าดว้ยการศกึษาบนัทกึการเล่นของผูว้จิยัเอง
และของผูเ้ล่นอื่น ๆ (Gameplay Log) ตวัอย่างทีค่อนซาลโวและดตัตอนใชว้ธิกีารแสดงออก
ของเพศวถิแีละสถานะเพศในเกม The Sims เป็นตวัอย่างการวเิคราะห ์เช่น ไอเทมในเกมท าให้
เหน็ว่าเพศวถิีของตวัละครไม่ได้ก าหนดด้วยการมองแบบเฉพาะเพศหญิงหรอืชายเท่านัน้  
เนื่องจากว่าตวัละครเพศเดยีวกนัสามารถใช ้“Love Tub” ได ้ในสว่นของอนิเตอรเ์ฟสย ้าเรื่องของ
ความไม่ส าคญัของเพศสถานะระหว่างการสรา้งตวัละคร ผูเ้ล่นไม่จ าเป็นต้องก าหนดเพศวถิี   
ของตวัละครแต่แรก แต่สามารถค่อย ๆ ออกแบบระหว่างเล่นได ้ปล่อยไปตามการด าเนินของ
ตวัละครเอง หรอืไม่พูดถงึเรื่องของเพศวถิเีลยกไ็ด ้ทา้ยสุดในส่วนของการปฏสิมัพนัธส์ามารถ
เหน็ไดว้่าเกมไม่จ ากดัว่าตวัละครเพศไหนสามารถปฏสิมัพนัธก์บัตวัละครอื่น  ๆ อย่างไรไดบ้า้ง 
ทุกตวัละครสามารถปฏสิมัพนัธไ์ดเ้หมอืนกนัหมด ขบัเน้นเรื่องของความเป็น non-binary ในเกม 

หลกัการวจิยัของดตัตอนและคอนซาลโวไม่ต่างจากการวจิัยรูปแบบของวรรณกรรม
และภาพยนตร์ อกีทัง้ยงัสามารถน าไปพูดถึงองค์ประกอบอื่น  ๆ ในวดิโีอเกมได้อกี เช่น 
การศกึษาฉากคัน่ในวดิโีอเกมอย่างที่เสนอขา้งต้น อย่างที่เสนอในบทความ “Cut-scene, a 
Reconceptualization of” (Witchayapakorn, 2021) ทีศ่กึษาการออกแบบพืน้ทีแ่ละเวลาเฉพาะ
ของการเล่าเรื่องในวดิโีอเกม ว่าท าไมต้องเป็นเนื้อเรื่องสว่นนี้เท่านัน้ทีจ่ าเป็นต้องเล่าแบบภาพแทน 
และท าไมส่วนอื่นถงึสามารถเป็นแบบกระบวนการได ้หรอืการออกแบบการใชก้ลอ้งในวดิโีอเกม

                                                           
13 ผูเ้ขยีนบทความดงักล่าวปฏเิสธทีจ่ะใชค้ าว่าสนุก เนื่องจากเป็นค าทีม่คีวามหมายกวา้งเกนิไป แต่

เลอืกทีจ่ะพูดถงึองคป์ระกอบทีท่ าใหเ้กดิประสบการณ์ดงักล่าวในวดิโีอเกม โดยแบ่งสถานะของเกมออกเป็นดงันี้ 
เกมในฐานะความสุขเชงิการสมัผสั เกมในฐานะโลกเสมอืน เกมในฐานะเรือ่งเล่า เกมในฐานะการเอาชนะ เกม
ในฐานะสื่อสงัคม เกมในฐานะการคน้พบ เกมในฐานะการแสดงออก และเกมในฐานะงานอดเิรก (Hunicke et al., 
2004) 
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ที่มหีลกัการต่างจากภาพยนตรเ์นื่องจากผู้เล่นสามารถควบคุมมุมกล้องได้ระดบัหนึ่ง และยงั
สามารถใชมุ้มกลอ้งเป็นสว่นหนึ่งในการเล่นไดอ้กีดว้ย รวมทัง้การสรา้งขอ้เสนอว่าฉากคัน่ไม่ได้
จ ากดัอยู่แต่ในเฉพาะฉากเท่านัน้ ทว่าหากกลบัไปอ่านบทความของออร์เซทที่ซึ่งเป็นหนึ่งใน
บทความทีค่อนซาลโวและดตัตอนเสนอว่าไม่เป็นรูปธรรมจะสามารถเหน็ไดว้่าความเป็นรปูธรรม
ของระเบยีบวจิยัอาจจะเป็นไปไดย้าก และความไม่เป็นรูปธรรมอาจจะมปีระโยชน์ต่อการวจิยั
วดิโีอเกมมากกว่าทีค่ดิโดยเฉพาะมติขิองการเล่นซึง่เป็นองคป์ระกอบส าคญัในการสรา้งเน้ือหา
ของวดิโีอเกม 

ในบทความ “Playing Research: Methodological Approach to Game Analysis” 
(Aarseth, 2003) ออรเ์ซทเสนอระเบยีบวจิยัผ่านกรอบการออกแบบประสบการณ์ของการเล่น
วดิโีอเกม โดยให้ความส าคญักบัมติิเชงิสุนทรยีศาสตร์ และการเล่นวดิโีอเกมเป็นหลกั โดย
ประเดน็หลกัของบทความดงักล่าวเป็นการพูดถงึปัญหาในการศกึษาวดิโีอเกม ปัญหาหนึ่งคอื
การขาดซึ่งทฤษฎแีละวิธวีจิยัประเดน็ทางสุนทรยีศาสตรข์องวดิโีอเกม เนื่องจากว่าการศกึษา
วดิโีอเกมเชงิสนุทรยีศาสตรเ์พิง่มไีดไ้ม่ถงึสีท่ศวรรษ 14 ต่างจากการศกึษาสือ่อื่น ๆ เช่น ภาพยนตร ์
วรรณกรรม ปรชัญา ชวีวทิยา คณิตศาสตร ์หรอืเศรษฐศาสตร ์เป็นตน้ หรอืการศกึษาวดิโีอเกม
ว่าด้วยกิจกรรมของการเล่นที่ออร์เซทเสนอว่าผู้ท าวิจยัเกมจ าเป็นต้องตระหนักว่าเล่นเกม
รูปแบบไหน 15 ซึง่ท าใหก้ารวจิยัวดิโีอเกมเป็นการวจิยัเชงิประจกัษ์เนื่องจากว่าดว้ยการศกึษา
ปรากฏการณ์ทีเ่กดิขึน้จรงิ ซึง่คอืการเล่นเกม แต่กไ็ม่ใช่เชงิประจกัษ์อย่างตรงไปตรงมา เพราะว่า
การเล่นเกมดงักล่าวต้ององิอยู่กบัการเล่นเกมของผูท้ าวจิยั ท าใหม้มีติขิองการวจิยัตวับทในนัน้
ดว้ย  

ขอ้เสนอของออรเ์ซทท าใหเ้หน็ว่าการศกึษาวดิโีอเกมต่างจากการศกึษาวตัถุวฒันธรรม
อื่น ๆ เนื่องจากเนื้อหาของวดิโีอเกมมพีฤติการณ์ของตวัเอง ไม่ใช่อะไรบางอย่างที่ถูกบนัทกึ
ตายตวั (ไม่รวมมติขิองการโคด้เกม แต่พูดถงึระดบัปรากฏการณ์เท่านัน้) และตวัผูป้ฏสิมัพนัธ์ 
มผีลกระทบกบัเนื้อหาอย่างเลีย่งไม่ได ้ไม่ใช่แต่ในระดบัความหมายเท่านัน้ ออรเ์ซทย ้าว่า นอกจาก
ตอ้งชีแ้จงกรอบการวจิยัและทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้งแลว้ ผู้วจิยัวดิโีอเกมจ าเป็นตอ้งชีแ้จงถงึกระบวนการ
และวถิกีารเล่นดว้ยว่าเกมเล่นดงักล่าวแบบไหน และอย่างไร มอีงคป์ระกอบอะไรบา้งทีเ่สรมิการเล่น

                                                           
14 ในบทความออร์เซทเขยีนว่า “สองทศวรรษ” (Aarseth, 2003, p. 1) ซึ่งหากนับมาถงึ ณ ปีนี้  

จะรวมเป็นเวลาเกอืบสีท่ศวรรษ 
15 ออร์เซทอ้างองิถงึการแบ่งประเภทผูเ้ล่นตามนักวจิยัวดิโีอเกมออนไลน์รชิาร์ด บาร์เทลิ (Richar 

Bartle) ทีแ่บ่งรปูแบบการเล่นออกเป็น 4 ประเภทดว้ยกนั ไดแ้ก่ นักสงัคมหรอืผูเ้ล่นทีช่อบการสรา้งสงัคมในเกม 
นกัฆา่หรอืผูเ้ล่นทีช่อบสรา้งความเสยีหายแก่ผูอ้ื่นในเกม นกัแขง่ขนัหรอืผูเ้ล่นทีช่อบเอาชนะ และนกัส ารวจหรอื
ผูเ้ล่นทีช่อบหาความลบัหรอืดูกลไกต่าง ๆ ในเกมที่ไม่ชดัเจน (Aarseth, 2004, p. 3) ทีอ่อร์เซทเสนอว่าควรเพิม่
อกีประเภทไปซึง่คอืนกัโกงหรอืผูเ้ล่นทีไ่มเ่ล่นดว้ยตวัเองแต่ดวูธิเีล่นจากทีอ่ื่น 
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ดงักล่าว ไม่ว่าจะเป็นการดูวธิกีารเล่นจากสื่ออื่น ๆ  หรอืการดูผูอ้ื่นเล่น เนื่องจากว่าการดูวธิกีารเล่น
ของผู้อื่นมีอิทธิพลต่อการสร้างเนื้อหาของวิดีโอเกมที่วิจยั ผู้ว ิจยัจึงควรให้ความส าคญักบั   
วธิกีารเล่นดว้ย มใิช่แค่ส่วนของตวัวดิโีอเกมหรอืทฤษฎอีย่างเดยีว (Aareseth, 2003, p. 6) แต่
ไม่ว่าอย่างไรกต็าม ผูว้จิยัเกมจ าเป็นทีจ่ะต้องเล่นเกม เพราะเนื้อหาของวดิโีอเกมปรากฏและ
สรา้งผ่านพฤตกิารณ์ของตวัวตัถุทีป่ะทะสมัพนัธก์บัตวัผูเ้ล่น เนื้อหาในวดิโีอเกมไม่ไดถู้กบนัทกึไว้
เชงิภาพแทนเท่านัน้ อกีทัง้การท าความเขา้ใจกระบวนการของวดิโีอเกมสมัพนัธก์บัศกัยภาพ
ของตวัผูเ้ล่นต่อตวัเกม การชมผูอ้ื่นเล่นไม่สามารถท าใหผู้ว้จิยัเขา้ใจกระบวนการดงักล่าวในเกมได ้
“ถา้ฉันโยนบอลใหก้บัเธอ ฉนัไม่ไดค้าดหวงัว่าเธอจะปล่อยใหล่้วง แลว้เล่าเรื่องเกีย่วกบับอลนัน้” 
(Eskelinen, 2001) การศกึษาวดิโีอเกมไม่ไดว้่าดว้ยการสงัเกตเพยีงอย่างเดยีว แต่ว่าดว้ยเรื่อง
ของการมสีว่นร่วมต่อสิง่ทีศ่กึษาดว้ย ผูเ้ล่นไม่ไดเ้ล่าว่าบอลล่วงอย่างไร แต่ตอ้งมสี่วนร่วมดว้ยว่า
จะปล่อยหรอืรบับอลอย่างไร ถงึแมว้่าผูว้จิยัวดิโีอเกมจะเล่นและศกึษาวดิโีอเกมเดยีวกนั ทว่า
เนื้อหาทีป่ระกอบสรา้งจากวดิโีอเกมมคีวามเป็นไปไดท้ีจ่ะแตกต่างกนัตามแต่วถิกีารเล่น การเลอืก
ทีจ่ะไม่รบับอลหากมคีนโยน คอืการเล่นทีไ่ม่เล่น ทีท่ าใหเ้น้ือหา “เกม” นัน้เปลีย่นไป  

นกัวชิาการดา้นวดิโีอเกมศกึษา และนกัออกแบบวดิโีอเกม เอยีน โบกอสต ์(Ian Bogost) 
ได้เสนอว่าการศกึษาวดิีเกมโอแบบ “ฮาร์ดคอร์” ที่ให้ความส าคญักบัรูปแบบการเล่น (ludic) 
มากกว่าเนื้อหาและความสมัพนัธ์ของเกมที่มต่ีอปรากฏการณ์อื่น  ๆ เป็นการวเิคราะห์ที่เชื่อ   
ในสารตัถะของเกมมากจนเกนิไป และมุ่งเน้นทีจ่ะแยกศาสตรข์องตวัเองออกจากศาสตรอ์ื่น ซึง่
โบกอสต์เทยีบการวเิคราะหด์งักล่าวกบัผูเ้ล่นเกมแบบฮารด์คอรท์ีไ่ม่ใส่ใจเรื่องวฒันธรรม และ
สงัคม (Bogost, 2006, pp. 44 - 45) โบกอสต์จงึไดเ้สนอวธิกีารศกึษาวดิโีอเกมทีใ่หค้วามส าคญั
ของวดิโีอเกมกบัสิง่ต่าง ๆ มากกว่าการมุ่งเน้นไปทีร่ปูแบบอย่างเดยีว โดยเหน็ไดจ้ากขอ้เสนอ
เกีย่วกบัทฤษฎรีปูแบบโวหารขัน้ตอนระบบ (procedural rhetoric) ทีเ่สนอในบทความ “Rhetoric 
of Videogames” (Bogost, 2008) และในหนังสอื Persuasive Games: The Expressive Power 
of Videogames (Bogost, 2007) 

โบกอสตใ์หค้วามส าคญัไปทีว่ตัถุวสิยัเฉพาะของวดิโีอเกมในการสรา้งขอ้ถกเถยีงผ่าน
กระบวนการ ซึง่ต่างจากการใชโ้วหารในภาพ หรอืในการเขยีน เช่น การใช้โปรแกรม PLATO 
ในปี 1957 เพื่อโน้มน้าวใหอ้าจารยร์ะดบัมธัยมศกึษาทีเ่ขา้ท างานใหม่สามารถประสบมติต่ิาง ๆ 
ในการตดัสนิใจกบัเหตุการณ์ทีส่ามารถเกดิขึน้ไดใ้นการสอนระดบัมธัยมศกึษา ว่าการตดัสนิใจ
ทีด่เูหมอืนว่าสมเหตุสมผลทีส่ดุกไ็ม่สามารถเลีย่งความขดัแยง้ในมติต่ิาง ๆ ได ้ไม่ว่าจะในระดบั
ความสมัพนัธ์ระหว่างอาจารย์และศิษย์ ความสมัพนัธ์ระหว่างอาจารย์ ระหว่างปรชัญาของ
สถานศกึษา ผ่านการจ าลองเหตุการณ์ต่าง  ๆ  และอาจารยเ์หล่านัน้เลอืกวธิกีารเขา้หาเอง โดย
ตอ้งตระหนกัถงึผลลพัธท์ีต่ามมาดว้ย PLATO ท าหน้าทีเ่ป็นโปรแกรมเสมอืน (หรอืเกม) ทีท่ าให้
อาจารยใ์หม่สามารถตระหนักไดว้่าการสอนในระดบัมธัยมศกึษาไม่ไดว้่าดว้ยเรื่องของการสอน
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เพยีงอย่างเดยีว แต่ยงัรวมไปถงึการเมอืงในมติต่ิาง ๆ ทัง้ในทีท่ างาน และนอกทีท่ างาน (Bogost, 
2007, p. 1) ตวัอย่างดงักล่าวแสดงใหเ้หน็ว่าการสื่อความหมายว่าดว้ยเรื่องของกระบวนการที่
ผูเ้ล่นหรอืผูใ้ชต้อ้งมสี่วนร่วมดว้ย มใิช่การอ่านหรอืชมเท่านัน้ ซึง่นี่คอืรูปแบบโวหารเฉพาะทีม่ี
แต่ในสื่อดจิทิลั โดยเฉพาะวดิโีอเกมที่โน้มน้าวผู้เล่นให้สามารถเขา้ใจระบบความหมายผ่าน  
การเล่น ซึง่โบกอสต์ยกตวัอย่างใหเ้หน็ว่า Doom Animal Crossing และ Sim City ต่างใชโ้วหาร
ขัน้ตอนระบบในการโน้มน้าวผูเ้ล่นใหเ้ขา้ใจความหมายผ่านกลไกเกมและการออกแบบสภาพ
สิง่แวดลอ้มในโลกของเกม (Bogost, 2008, p. 123)  

หากแต่ว่าขอ้เสนอของโบกอสต์นัน้เป็นทางตัน (aporia) ผ่านตรรกะของการจ ากดั-
ก าจดัมากกว่าการสร้างทางออกที่เขาต้องการ ในด้านหนึ่งทฤษฎีดงักล่าวมคีวามน่าสนใจ     
อยู่มากในด้านของการสรา้งทฤษฎีเกี่ยวกับการอธบิายรูปแบบโวหารชนิดหนึ่ง ผ่านการอ่าน
ทฤษฎีของความเป็นขัน้ตอนระบบที่ท าให้เหน็ถึงปัญหาของการตีความค าว่า  “กระบวนการ” 
ของนักทฤษฎีต่าง ๆ ไปจนถึงทฤษฎีความเป็นกระบวนการตามนิยามวตัถุดจิติลัของเจเนท 
เมอเรย์ 16 (Bogost, 2007, pp. 3-11) และประวตัิศาสตร์ปรชัญาโวหาร (rhetoric) ตัง้แต่     
โสกราตสี พลาโต อรสิโตเตลิ (Bogost, 2008, pp. 123-124) จนถงึนกัทฤษฎอีย่างเคนเนธ เบริค์ 
(Kenneth Burke) ที่เสนอว่าโวหารไม่ได้ท างานผ่านการโน้มน้าวอย่างมปีระสทิธภิาพเพยีง
อย่างเดยีว แต่ยงัรวมถงึการระบุอตัลกัษณ์ (identification) ดว้ย (Bogost, 2007, pp. 20-21) 
ขอ้เสนอของโบกอสต์ท าใหเ้หน็มติใิหม่ของการศกึษาวดิโีอเกมและวตัถุดจิติลัทีแ่ตกต่าง แต่ใน
อกีดา้นขอ้เสนอของโบกอสตน์ัน้เป็นเหมอืนการจ ากดัความเป็นไปไดใ้นการศกึษาวดิโีอเกม 

ทว่าในอกีดา้นหนึ่งการวเิคราะหข์องโบกอสตใ์ชต้รรกะเดยีวกบัการลดย่อย (abstract) 
ของวดิโีอเกม เพื่อลดย่อยความจรงิของการเล่นเพื่อใหป้รากฏออกมาชดัไดม้ากทีส่ดุ เพื่อใหผู้เ้ล่น
สามารถปฏสิมัพนัธ์กบัความจรงิ-วตัถุเหล่านัน้ได้อย่างตรงไปตรงมา โดยตรรกะการลดย่อย
สามารถเหน็ไดจ้ากการลดย่อยการกระโดดของมารโิอใหเ้ป็นการกดปุ่ มเดยีว แทนทีจ่ะสรา้งกลไก
รองรบัองคป์ระกอบอื่นของร่างกาย สภาพแวดลอ้ม หรอืความเป็นไปไดต่้าง ๆ แต่เกมออกแบบ
มาใหก้ารกระโดดคอืการกดหนึ่งปุ่ มเพื่อใหผู้เ้ล่นเขา้ใจความหมายของเกมไดม้ากทีส่ดุ เป็นต้น 
การสรา้งขอ้เสนอของโบกอสต์เกีย่วกบัโวหารของวดิโีอเกมว่าดว้ยการลดย่อยความเป็นไปได้
ของวดิโีอเกม ความหมายเชงิโวหารต่าง  ๆ ทีโ่บกอสต์ยกมานัน้เป็นการพูดถงึในระดบัพืน้ผวิ
ของเนื้อหาเกมทีผู่เ้ล่นสามารถตระหนักเองได ้ไม่จ าเป็นต้องพึง่นักวจิารณ์ในการขยายความ 
เช่น การทีโ่บกอสต์เสนอว่าวดิโีอเกม The McDonald Videogame เป็นการวพิากษ์กระบวนการ
จดัการของธุรกจิ McDonald ทีว่่าดว้ยการสรา้งขอ้เสนอของความจ าเป็นของการทุจรติในการ

                                                           
16 เจเนท เมอเรย์ (Janet Murray) คอืผูเ้ขยีนหนังสอื Hamlet on the Holodeck: The Future of 

Narrative in Cyberspace (1997) เกีย่วกบัเรื่องเล่าและสื่อดจิทิลั ซึ่งหนังสอืเล่มดงักล่าวมอีทิธพิลต่อการ 
ท าความเขา้ใจกระบวนการสรา้งและจ าลองเนื้อหาในวดิโีอเกมเป็นอย่างมาก 



วารสารศลิปศาสตร ์ปีที่ 23 ฉบบัที ่1 (มกราคม - เมษายน 2566) 

561 
 

จดัการธุรกจิระดบัโลก (Bogost, 2007, p. 30) ไปจนถึงการวเิคราะห์วดิโีอเกม Grand Theft 
Auto: San Andreas ของโบกอสตท์ีว่่าเกมดงักล่าวเป็นทัง้การสนบัสนุนอุดมคตขิองกลุ่มอนุรกัษ์นิยม
ในอเมรกิา (โครงสรา้งในเกมว่าดว้ยความสมัพนัธร์ะหว่างอาชญากรรม สผีวิ และชนชัน้) และ
เป็นการวพิากษ์อุดมคตดิงักล่าว (Bogost, 2007, pp. 118-119) ตวัอย่างการวเิคราะหอ์ื่น  ๆ 
ของโบกอสต์มกัเป็นการพูดถงึวดิโีอเกมทีม่จีุดประสงคใ์นการวพิากษ์สงัคมเป็นหลกั ไม่ว่าจะเป็น
วดิโีอเกมที่ว่าด้วยภาษี ว่าด้วยเหตุการณ์ในดาร์เฟอร์ หรอืการเลอืกตัง้ประธานาธบิดสีหรฐั  
เป็นตน้ 

การลดย่อยดงักล่าวว่าดว้ยการทีโ่บกอสตไ์ม่ไดว้เิคราะหว์ดิโีอเกม แต่ใหค้วามส าคญั
กบัการสรา้งขอ้ถกเถยีงผ่านโวหารของขัน้ตอนระบบ การวพิากษ์เชงิสงัคมและวฒันธรรมแมว้่า
จะมคีวามส าคญัไม่มากกน้็อยในเชงิการสรา้งความสมัพนัธร์ะหว่างวตัถุและตวัวฒันธรรมเอง 
ทว่าการวเิคราะหด์งักล่าวกลบัเป็นการลดย่อยความเป็นวดิโีอเกม โดยเหน็ไดจ้ากการทีโ่บกอสต์
อธบิายการท างานของวดิโีอเกมมากกว่าการวพิากษ์ตวัเกม และให้ความส าคญักบัประเดน็   
ทางสงัคมมากกว่าพดูถงึความส าคญัของเน้ือหาในเกม การทีโ่บกอสตใ์หค้วามส าคญักบัประเดน็
เชงิสงัคมเป็นหลกั (และไม่ไดเ้ป็นการวพิากษ์ประเดน็สงัคมทีซ่บัซอ้นอะไรนัก) และเลอืกทีจ่ะ
วพิากษ์วดิโีอเกมทีพู่ดถงึประเดน็ทางสงัคมเพยีงอย่างเดยีว แสดงใหเ้หน็ถงึการลดย่อยการศกึษา
วดิโีอเกมดว้ยทฤษฎขีองเขา ว่ามวีดิโีอเกมทีข่บัเน้นประเดน็ทางสงัคมเท่านัน้ทีส่ามารถวเิคราะห์
เชงิโวหารได ้ว่าประเดน็การศกึษาควรว่าดว้ยความสมัพนัธร์ะหว่างวฒันธรรมและวตัถุเป็นหลกั 
ว่าการศกึษาวดิโีอเกมแบบไม่ “ฮารด์คอร”์ คอืการศกึษาวดิโีอเกมที ่“ฮารด์คอร์” กบัประเดน็
ทางสงัคมและการเมอืงในวดิโีอเกม หากวดิโีอเกมเป็นวตัถุทีว่่าด้วยการแสดงออกจรงิตามที่   
โบกอสตย์ ้าตลอดงานเขยีน ท าไมโบกอสต์ถงึเลอืกทีจ่ะไม่พูดถงึการทีว่ดิโีอเกมสือ่สารความหมาย
ของตวัเองผ่านรปูแบบโวหารของตวัเอง ท าไมถงึไม่พดูถงึเกมทีไ่มไ่ดว้พิากษส์งัคมอย่างตรงไป 
ตรงมา ท าไมถงึพดูถงึแต่เกมที ่“จรงิจงั” กบัสงัคมเท่านัน้ เสมอืนว่าจะศกึษาเกมไดก้ต่็อเมือ่เกม
นัน้ ๆ ตอ้งวจิารณ์สงัคมไม่ทางใดกท็างหนึง่ 
 
6. สรปุผลการวิจยั 

ผลการวจิยัพบว่ารูปแบบวธิกีารพูดถงึและศกึษาวดิโีอเกมสามารถแบ่งประเภทวดิโีอเกม
ออกเป็นสีป่ระเภทวตัถุดว้ยกนั ไดแ้ก่ วตัถุศลิปะ วตัถุเรื่อง วตัถุการเล่น และรูปแบบวตัถุกบั
การออกแบบ โดยรายละเอยีดมดีงันี้ 
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 6.1 ศิลปะ 
วตัถุศลิปะว่าดว้ยค าถามว่าวดิโีอเกมนัน้เป็นศลิปะหรอืไม่ ซึง่จากการวเิคราะหโ์ดยรวม

แลว้นัน้ความเป็นศลิปะของวดิโีอเกมไม่มคีวามส าคญัต่อการเล่นวดิโีอเกม และไม่จ าเป็นต้อง
เป็นศิลปะ แม้ว่านักวิจารณ์กลุ่มหนึ่งจะเสนอว่าวิดีโอเกมไม่ใช่ศิลปะ (ซึ่งนักวิจารณ์กลุ่มนี้   
ไม่เล่นเกม) และอกีกลุ่มหนึ่งซึง่เป็นกลุ่มผูเ้ล่นเสนอว่าเป็นศลิปะ (ซึง่เป็นกลุ่มผูเ้ล่นจ านวนมาก 
และมปีรมิาณมากกว่านักวจิารณ์) ทว่าการเป็นหรอืไม่เป็นศลิปะไม่ไดก้ระทบต่อความหมาย 
ในการเล่นวดิโีอเกม นอกจากนี้การถกเถยีงเกีย่วกบัความเป็นศลิปะวดิโีอเกมนั ้นท าในระดบั  
ผวิเผนิเท่านัน้ ไม่มกีารพูดถงึประวตัศิาสตรศ์ลิปะ หรอืทฤษฎศีลิปะอย่างชดัเจน หลาย  ๆ ครัง้
การพูดถงึศลิปะและวดิโีอเกมมกัว่าดว้ยความหมายตามความรูส้กึของผูพู้ดเองเท่านัน้ ซึง่นี่
ไม่ได้หมายความว่าไม่สามารถศกึษาความเป็นศลิปะกบัวดิโีอเกมได้ แต่หมายความว่ายงัมี
ช่องว่างในการพูดถึงความเป็นศลิปะและวดิโีอเกมอยู่มาก วดิโีอเกมไม่ใช่ศลิปะ แต่ไม่ได้
หมายความว่าประสบการณ์ทีท่ ัง้โจนสแ์ละอเีบริต์พดูถงึนัน้จ ากดัอยู่แค่ทีศ่ลิปะเท่านัน้ ประสบการณ์
ทีท่ ัง้สองพดูถงึเป็นรปูแบบประสบการณ์ทีส่ามารถพบเหน็ไดใ้นหลาย ๆ สื่อทีไ่ม่ถอืว่าเป็นศลิปะ 
ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของการประสบเรื่องเล่า หรอืเรื่องของการตอบสนองของคน ๆ หนึ่งต่อ “ชวีติ” 
แมว้่าประสบการณ์ดงักล่าวจะปรากฏในวดิโีอเกม กไ็ม่ไดท้ าให้วดิโีอเกมเป็นศลิปะ วดิโีอเกม
ไม่ใช่ศลิปะ แต่ไม่ใช่ตามเหตุผลทีน่กัวจิารณ์ทัง้สองเสนอ ซึ่งเหตุผลทีท่ ัง้สองพดูถงึกไ็มไ่ดจ้ ากดั
ความเป็นศลิปะทีม่นี ้าหนักอย่างไร จงึสามารถสรุปไดว้่า วดิโีอเกมไม่จ าเป็นต้องเป็นศลิปะทัง้
ในแง่ของการเล่นบรโิภค ไม่ใช่ค าตอบแบบ “ใช่หรอืไม่” แต่การพูดถงึความเป็นศลิปะเกีย่วกบั
วดิโีอเกมควรเป็นมากกว่าการพดูตามความรูส้กึของนกัวจิารณ์ และควรพดูถงึมติขิองสนุทรยีศาสตร์
อื่น ๆ ผ่านการเทยีบเคยีงกบังานศลิปะชิ้นอื่น ๆ นักวจิารณ์ควรพูดถึงความเป็น “ศลิปะ” ในตวั
วดิโีอเกมก่อนทีจ่ะพูดถงึความเป็นศลิปะโดยกวา้ง ซึง่ความเป็น “ศลิปะ” ดงักล่าวสามารถพบได้
ในกระบวนการเล่าเรื่องเฉพาะตวั สนุทรยีศาสตรข์องการเล่น และรปูแบบหรอืการออกแบบเกม 

6.2 เรือ่งเล่า 
วตัถุเน้ือเรื่องว่าดว้ยกระบวนการสรา้งเรื่องเล่าและเนื้อหาทีเ่ฉพาะในวดิโีอเกม แมว้่า

วดิโีอเกมจะว่าดว้ยการสรา้งความหมายผ่านกระบวนการเสมอืนว่าเนื้อเรื่องปะทุขึ้นอยู่ ณ ขณะเล่น 
แต่ทว่าวดิโีอเกมมเีนื้อเรื่องทีไ่ม่ไดส้รา้งขึน้ระหว่างเล่น ทีไ่ดม้กีารออกแบบมาก่อนหน้า ซึง่ประเดน็
ดงักล่าวสามารถวเิคราะหใ์นเชงิลกึไดไ้ม่ต่างจากการอ่านเนื้อเรื่องของวรรณกรรมหรอืภาพยนตร ์
อกีทัง้ผูศ้กึษาเนื้อเรื่องของวดิโีอเกมควรตระหนักถงึความแตกต่างระหว่างเนื้อหาเชงิกระบวนการ 
(procedural) และเนื้อหาเขยีนโค้ดตายตวั (hard coded) ว่าต้องการศกึษามติิไหนของเกม   
ว่าต้องการศึกษาเนื้อหาที่ว ิดีโอเกมสร้างขึ้นมาระหว่างเล่นผ่านพฤติการณ์ของระบบ เช่น  
กระบวนการสรา้งโลกในเกม (worlding) และการปฏสิมัพนัธร์ะหว่างวตัถุต่าง ๆ  ในเกม (interactivity) 
หรอืว่าตอ้งการวเิคราะหเ์ฉพาะเน้ือหาทีผู่อ้อกแบบไดอ้อกแบบไวอ้ย่างตายตวัแลว้ทีม่กัปรากฏ
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ในเชงิภาพแทน เช่น โครงเรื่องและเสน้การด าเนินเรื่อง หรอืการออกแบบเสยีง การออกแบบ
ตวัละคร เป็นตน้ ในดา้นเนื้อหาแมว้่าวดิโีอเกมหลาย ๆ ชิน้จะใหค้วามส าคญักบักระบวนการเล่น
เป็นหลกั แต่กม็อีกีหลายวดิโีอเกมดว้ยกนัทีม่เีนื้อหาทีแ่ตกต่างจากภาพยนตรแ์ละวรรณกรรม
เนื่องจากการประสบเรื่องเล่าดงักล่าวเกดิในเชงิกระบวนการ มใิช่เชงิภาพแทน ท าใหป้ระเดน็
เหล่านัน้แสดงออกมาไดอ้ย่างแตกต่าง เช่น การพูดถงึความรุนแรงในเกมทีแ่ตกต่างจากภาพยนตร์
หรอืวรรณกรรม เรื่องของตวัเลอืกและอสิระที่สามารถประสบได ้พืน้ทีแ่ละเวลาทีแ่ตกต่างจาก
สือ่บนัทกึ หรอืแมแ้ต่ความ(ไม่)เป็นมนุษย ์เป็นตน้ 

 6.3 การเล่น 
วตัถุการเล่นพูดถึงการศึกษาประสบการณ์ของผู้เล่นที่มีต่อวิดีโอเกม และการท า  

ความเขา้ใจกจิกรรมการเล่น ไม่ว่าจะเป็นการสงัเกตผูเ้ล่นคนอื่นเอง หรอืการศกึษาวดิโีอเกมที่ 
ผู้ศึกษาต้องเป็นผู้เล่น เนื่องจากว่าวตัถุวิสยัของวิดีโอเกมมีความแตกต่างจากภาพยนตร์  
วรรณกรรม และศลิปะ ในด้านหนึ่งนักวจิารณ์กลุ่มหนึ่งเสนอว่าการเล่นไม่ใช่ประสบการณ์
ศลิปะ เนื่องจากว่าเป็นการท าใหค้วามเป็นเจา้ของหรอืความเป็นศลิปินหายไปจากตวังาน และ
การเล่นไม่ได้ว่าด้วยเรื่องของการประสบอย่างที่ประสบได้ในเรื่องเล่าหรอืศลิปะ เพราะเป็น   
การเอาชนะหรอืแพเ้ท่านัน้ ทว่าการเล่นไม่ไดว้่าดว้ยการเอาชนะ แต่เป็นเงื่อนไขทางสุนทรยีศาสตร์
ของวดิโีอเกม อกีทัง้การเล่นวดิโีอเกม ไม่ว่าอย่างไรไม่สามารถเลีย่งองคป์ระกอบเชงิภาพแทน
และเรื่องเล่าได้อยู่แล้ว ในทางตรงกนัข้ามการเสนอว่าวิดีโอเกมนัน้ให้ประสบการณ์ที่มี     
ความเขม้ขน้และมปีระสทิธภิาพมากกว่าวรรณกรรมและภาพยนตรก์็เป็นขอ้เสนอทีใ่หน้ ้าหนัก
กบัตวัวตัถุมากเกนิไป การเล่นวดิโีอเกมให้ประสบการณ์ความปลอดภยัไม่ต่างจากการอ่าน
หรอืชมภาพยนตร์ หากผู้อ่าน-ชมรู้สกึปลอดภยั เพราะประสบเรื่องเล่าอย่างห่าง  ๆ ผู้เล่น
ประสบความปลอดภยั เพราะสามารถควบคุมและมอีทิธพิลต่อการสร้างเนื้อหาได้ในระดับหนึ่ง 
นอกจากนี้การเล่นกไ็ม่ไดว้่าดว้ยความเสีย่งและความไม่แน่นอนทีไ่ม่สามารถพบไดใ้นภาพยนตร์
หรอืวรรณกรรม หากความเสีย่งของการเล่นมาจากการทีผู่เ้ล่นว่าดว้ยประสบการณ์จ าลองที่    
ผู้เล่นต้องอยู่ในเหตุการณ์นัน้  ๆ และความไม่แน่นอนของตวับท การเสีย่งจากการอ่านและ  
การชมภาพยนตรม์าจากความไม่รูข้องเนื้อเรื่อง ของการคาดเดาไม่ไดข้องเนื้อเรื่อง และการเสีย่ง
ของตวัผูอ้่าน-ชม-เล่น เองทีต่อ้งเผยตวัเองต่อความหมาย ประสบการณ์ และอารมณ์ทีจ่ะเขา้มา
กระทบจากวตัถุ ในดา้นของการศกึษาวดิโีอเกม ผูว้จิยัจ าเป็นตอ้งตระหนกัถงึรปูแบบการเล่นด้วย 
เนื่องจากว่ารูปแบบการเล่นมอีทิธพิลต่อการจ าลองเนื้อหาของวดิโีอเกม และสามารถกระทบ
ผลการวจิยัของผูว้จิยัได ้ผูว้จิยัจะต้องชีแ้จงว่าเล่นแบบไหน ว่าอ่านวธิกีารเล่นจากทีอ่ื่น ว่าชม
ผู้อื่นเล่น ว่าเล่นเกมจบหรอืไม่ เล่นกี่รอบ และเล่นในความยากระดบัไหน เป็นต้น แต่ไม่ ว่า
อย่างไรกต็ามผูศ้กึษาวดิโีอเกมจ าตอ้งเล่นเกมไม่ว่าเพื่อเขา้ใจกลไกการเล่นเกม หรอืเพื่อศกึษา
เน้ือหาทีป่รากฏเฉพาะของการเล่นของตวัเอง 
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 6.4 รปูแบบและการออกแบบ 
วตัถุการออกแบบว่าดว้ยการวจิารณ์และการวเิคราะหว์ดิโีอเกมทีใ่หค้วามส าคญักบั

รปูแบบและการออกแบบเป็นหลกั ในดา้นหนึ่งการใหค้วามส าคญักบัรปูแบบและการออกแบบ
วดิโีอเกมเป็นหลกัมาจากการที่วดิโีอเกมยงัไร้ซึ่งรูปแบบที่ชดัเจน ต่างจากภาพยนตร์และ
วรรณกรรมทีม่กีารสงัเคราะหร์ูปแบบทีค่่อนขา้งคงตวัแลว้ การสรา้งรูปแบบ (formalization) 
ใหก้บัวดีโีอเกมจงึเป็นความพยายามในการท าใหว้ิดโีอเกม (ทีซ่ึง่เป็นวตัถุประเภทกระบวนการ 
ต่างจากวตัถุประเภทภาพแทน) มแีก่นสารหรอืน ้าหนักพอทีจ่ะสามารถสรา้งขอ้ถกเถยีงหรอื  
ขอ้วพิากษ์ได ้เช่น การสงัเคราะหร์ูปแบบของเรื่องเล่าของไรอนั การสรา้งวธิกีารศกึษาองคป์ระกอบ
เฉพาะของวดิโีอเกมของดตัตอนและคอนซาลโว หรอืการศึกษารูปแบบวดิโีอเกมแบบ MDA 
เป็นตน้ ในอกีดา้นหนึ่งการใหค้วามส าคญักบัรปูแบบเกดิจากภาวะวสิยัของการสรา้งเนื้อหาของ
วดิโีอเกมนัน้ลื่นไหล และไม่ชดัเจน การศกึษารูปแบบการสรา้ง (นอกเหนือจากการศกึษาการเล่น 
และตวัผู้เล่น) จงึมคีวามชดัเจนกว่าการศกึษาประเดน็ต่าง  ๆ ในเกม แม้ว่าโบกอสต์จะสร้าง
ทฤษฎกีารศกึษาโวหารของระบบขัน้ตอนขึน้มาเพื่อศกึษาการโน้มน้าวและการสรา้งขอ้ถกเกยีง
ในวตัถุดจิติลั เกีย่วกบัประเดน็ทางสงัคมและการเมอืง เพื่อเลีย่งการใหน้ ้าหนักกบัรูปแบบ และ
ท าใหว้ดิโีอเกมจบัต้องไดม้ากกว่าเดมิ ทว่าความพยายามในการศกึษาประเดน็ทางสงัคมและ
การเมอืงของโบกอสตท์ าใหก้ารพดูถงึวดิโีอเกมกลายเป็นสือ่ทีว่พิากษ์สงัคมเท่านัน้ มติกิารเล่น
สุนทรยีศาสตร์ไดห้ายไป ซึ่งวธิกีารพูดถงึความสมัพนัธ์ระหว่างบรบิทเชงิประวตัิศาสตร์ และ  
ตวัวตัถุเองมปัีญหาเป็นอย่างมากทัง้ในเชงิการท าความเขา้ใจตวัวตัถุเองอยู่แล้ว การมองว่า  
ตวัวตัถุเป็นเพยีงแค่ผลผลติของบรบิทเท่านัน้ ว่าจะมอียู่ไดด้ว้ยความสมัพนัธก์บัสิง่ต่าง ๆ  เท่านัน้ 

เสมอืนว่าสิง่ที่ก าหนดการมอียู่ของตวัวตัถุ คอืความหมายเชงิพืน้ที่และเวลาที่ตวังานปรากฏ 
แต่ในความเป็นจรงิแลว้นัน้ชวีติหลงัความตายของตวังานไม่ไดจ้ ากัดดว้ยชาตพินัธุ ์ชนชัน้ และ
เวลาเกดิของตวังาน อย่างทีน่ักวจิารณ์วรรณกรรม รติา เฟลสก ี(Rita Felski) ย ้าถงึชวีติหลงั
ความตายของตวังานว่าตวังานไม่ไดถู้กก าหนดดว้ยบรบิททีถู่กเขยีน (Felski, 2011, p. 580) 
หรอืตามขอ้เสนอของนักปรชัญา เกรแ์ฮม ฮารแ์มน (Graham Harman) ทีเ่สนอว่าความเป็นจรงิ
ของวตัถุไม่ไดถู้กก าหนดดว้ยความสมัพนัธข์องวตัถุนัน้ ๆ  ทีม่กีบัวตัถุอื่น ๆ หรอืสภาพแวดลอ้ม
รอบขา้ง (Harman, 2012, pp. 191-195) วดิโีอเกมและวตัถุอื่น ๆ ไม่จ าเป็นต้องสะทอ้นหรอื
ประกอบสรา้งโดยวตัถุหรอืเงื่อนไขทางสงัคมทีง่านเหล่านัน้เกดิขึน้ตามทีโ่บกอสตเ์สนอ 

วดิโีอเกมจ านวนมากมเีนื้อเรื่องและรปูแบบทีไ่ม่เจาะจงกบัเนื้อหาวฒันธรรมของผูส้รา้ง 
หลาย ๆ  วดิโีอเกมว่าดว้ยการสรา้งโลกเสมอืนใหม่ วฒันธรรมใหม่ และกระบวนการสรา้งความหมาย
ใหม่ ซึง่หมายความว่าการวจิารณ์โดยใหค้วามส าคญักบับรบิทประวตัศิาสตรม์องขา้มวดิโีอเกม
สว่นใหญ่ไป และสรา้งบรรทดัฐานทีไ่ม่สมเหตุสมผลว่าเกมประเภทไหนบา้งทีส่ามารถวเิคราะหไ์ด้ 
(เฉพาะเกมทีส่ะทอ้นสงัคมเท่านัน้) เกมไหนบา้งทีไ่ม่สามารถวเิคราะหไ์ด ้(เกมทีอ่า้งองิถงึแต่
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ระบบการท างานในโลกของตวัเอง) นี่ไม่ไดห้มายความว่าการวเิคราะหว์ดิโีอเกมกบับรบิทนัน้
ไม่ควรท า แต่หมายความว่าการวเิคราะหบ์รบิทของวดิโีอเกมควรตระหนักถงึความเป็นบรบิท 
ทีม่ากกว่ากล่อง และการทีว่ดิโีอเกมสามารถจ าลองความหมายตามพฤตกิารณ์ของตวัเองผ่าน
การปฏสิมัพนัธ์กบัผู้เล่นที่มบีริบทแตกต่างกนัไป (ยงัไม่รวมถึงประเดน็ต่าง  ๆ ในเนื้อหาของ
วดิโีอเกมทีส่ามารถวเิคราะหเ์ชงิลกึดว้ยทฤษฎสีงัคมศาสตร ์และมนุษยศาสตรไ์ดอ้กี) 
 
7. ข้อเสนอแนะ 

ขอ้เสนอหลกัที่ได้จากการทบทวนขอ้เขยีนต่าง  ๆ เกี่ยวกบัวดิโีอเกม คอืการศกึษา
วดิโีอเกมเป็นการศกึษาแบบมหพัวพิากษ์ (metacritical) ทีเ่กดิจากการปะทะสมัพนัธร์ะหว่าง
การวจิยัแบบประจกัษ์นิยม และการวจิยัเชงิทฤษฎ ีผูว้จิยัไม่ไดร้บัชมภาพแทนเพยีงอย่างเดยีว
เหมอืนกบัการอ่านวรรณกรรม การวจิารณ์ศลิปะ หรอืการชมภาพยนตร ์แต่ผูว้จิยั “ต้อง” ม ี
สว่นร่วมในการจ าลองสรา้งเนื้อหาและประสบการณ์ของวดิโีอเกมดว้ย อคต ิอารมณ์ และทกัษะ
การเล่นเกมของผูว้จิยัมสี่วนส าคญัเป็นอย่างมากต่อการสรา้งวตัถุของการวเิคราะห ์มไิดม้แีต่
ความหมายเท่านัน้ทีผู่้วจิยัสามารถสร้างผลกระทบได ้กระบวนการสรา้งความหมายและวตัถุ   
ทีจ่ าลองความหมายยงัเปลีย่นไปตามวถิกีารเล่นของผูว้จิยัแต่ละท่าน หลงัจากการ “เล่นเพื่อ
สรา้ง” แลว้นัน้ ผูว้จิยัต้องศกึษาเนื้อหาทีต่วัเองสรา้งขึน้เพื่อวพิากษ์และวจิารณ์การมสี่วนร่วม
ของตวัเองในกจิกรรมในเชงิทฤษฎ ีแมว้่าจะสามารถเทยีบผลการเล่นของตวัเองกบัผูเ้ล่นท่านอื่น
ได้ หรือจากแหล่งที่มาที่อื่นได้ แต่ไม่ว่าอย่างไรกต็ามเนื้อหาที่สร้างจากการเล่นของตัวเอง       
มคีวามส าคญัเป็นอย่างมากหากผูว้จิยัตอ้งการศกึษาวดิโีอเกม  

แมจ้ะดูเหมอืนว่าผูว้จิยั “สรา้ง” ผลวจิยัดว้ยตวัเอง เสมอืนว่าไม่มคีวามชดัเจนทีเ่ป็น
รปูธรรม แต่หากท าความเขา้ใจกระบวนการวจิยัแบบเครอืข่ายผูแ้สดงของลาทวัร์ (Actor-Network 
Theory) ทีเ่ฟลสกนี ามาประยุกต์ใชก้บักบัศาสตรก์ารวจิารณ์แลว้นัน้ จะเหน็ไดว้่ากระบวนการวจิยั
วิดีโอเกมว่าด้วยการที่ผู้วิจยัต้องเขา้ใกล้วดิีโอเกม แทนที่จะถอยออกห่างเพื่อสงัเกตุการณ์
ปรากฏการณ์เท่านัน้ (Felski, 2001, p. 578) การเขา้ใกลเ้พื่อเขา้ใจพืน้ผวิทุกอณูของการจ าลอง
เนื้อหา มใิช่เพื่อการเขา้ใจความหมายที่ซ่อนลกึอยู่ภายใต้ผวิของงาน วดิโีอเกมไม่ได้ว่าด้วย
เรือ่งของความลกึ แต่ว่าดว้ยเรือ่งของพื้นผวิทีก่วา้งตามแต่ความเป็นไปไดท้ีผู่เ้ล่นและวดิโีอเกม
จะสรา้ง ณ ขณะเล่น ตามแต่ทีผู่เ้ล่น-วจิยัจะทดลองเล่น นักวจิยัวดิโีอเกมท าการวจิยัในมติขิอง 
ผูเ้ล่นผ่านการพึง่กรอบคดิทฤษฎแีละหลกัการวจิยัทีเ่ป็นรปูธรรม ทีต่อ้งมคีวามผกูพนัธ ์(attachment) 
กบัเกมที่เล่นวิจยัด้วย ความผูกพนัธ์ที่ผู้วิจยั -ผู้เล่นเองมีกบัวิดีโอเกม ไม่ต่างจากที่เฟลสกี
ชีใ้หเ้หน็ว่า แฟนสื่อต่าง ๆ เขา้ใจและสามารถอธบิายความพเิศษของสิง่ทีพ่วกเขาคลัง่ไคลไ้ด้
ดกีว่านักวชิาการ ไดด้กีว่าการถกกนัในชัน้เรยีน เพราะแฟน  ๆ เหล่านัน้เขา้ใจว่าสื่อเหล่านัน้   
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มคีวามส าคญักบัตวัเองอย่างไร (Felski, 2011, p. 585) การวจิารณ์ในลกัษณะดงักล่าวปฏเิสธ
การแยกระหว่างอารมณ์และการมเีหตุผลทีม่าพรอ้มกบัความเป็นสมยัใหม่ เนื่องจากว่าประสบการณ์
การเสพสือ่ต่าง ๆ ไม่ไดว้่าดว้ยการทอดความหมาย แต่ยงัรวมไปถงึการประสบความเปลีย่นแปลง
ทีเ่กดิระหว่างบุคคลและตวัสื่อด้วย (Felski, 2011, p. 585) ผ่านการกระท าที่เกดิจากสื่อไปสู่คน 
และคนไปสู่สื่อ ในบรบิทของวดิโีอเกมการเปลีย่นแปลงไม่ได้เกดิขึน้แต่กบัตวัผูเ้ล่น แต่รวมถึง
วถิกีารวจิยั เนื้อหาทีจ่ าลองสรา้งขึน้ ความหมาย และชุมชนของผูเ้ล่นเกม  

ผูเ้ล่นวจิยัควรใหค้วามส าคญัต่อความผกูพนัธท์ีเ่ลีย่งไม่ไดใ้นการศึกษาวตัถุวดิโีอเกม 
ว่าวตัถุไม่ไดเ้ป็นอะไรทีผู่เ้ล่นบงัคบั แต่ความสมัพนัธร์ะหว่างวตัถุเป็นแบบ “จรงิแต่ง” ทีก่ระทบ
ทัง้สองฝ่าย (ดงัทีไ่ดเ้ขยีนไวข้า้งตน้เกีย่วกบั “factish”) การเล่นและการศกึษาวดิโีอเกมว่าดว้ย
เรือ่ง “จรงิแต่ง” การเล่นคอื การแต่งความจรงิ เพือ่ท าใหเ้รือ่งแต่ง เพือ่ท าใหเ้นื้อหาทีส่รา้งขึ้น
ดว้ยตวัเองเป็นวตัถุของการศกึษา และการวจิยัวดิโีอเกม คอืเรือ่งจรงิทีแ่ต่งขึ้น เพราะผูว้จิยัและ
ผูว้จิารณ์แต่ละท่านต่างสรา้งเน้ือหาของเกมแตกต่างกนัออกไป แมว้่าแต่ละเกมจะม ี“แก่น” อยู่ 
แต่รายละเอยีดต่าง ๆ นัน้ย่อมแตกต่างกนัไปตามแต่วถิกีารเล่นของแต่ละคน และแต่ละช่วงเวลา
ทีป่ะทะกบัผูเ้ล่นคนอืน่ ๆ ในสนามการเล่นวจิยัเกม 
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