
36วารสารการสื่อสารมวลชน คณะการสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

ปีีที่่� 8 ฉบัับที่่� 2 กรกฎาคม - ธัันวาคม 2563

การวิิเคราะห์์องค์์ประกอบของส่ื่�อวิิดีีโอเกม

ในช่่วงปีี พ.ศ. 2557–2562

An Analysis of Video Game Media Elements  

During 2014-2019

ปริิญญ์์ กฤษสุุนทร1 Parin Kritsunthon 

จิิรเวทย์์ รัักชาติิ2 Jirawate Rugchat

Received: 8 July 2020, Revised: 16 September 2020, Accepted: 5 October 2020

บทคัดย่อ

	 งานวิิจััยเร่ื่�อง การวิิเคราะห์์องค์์ประกอบของส่ื่�อวิิดีีโอเกมในช่่วงปีี พ.ศ. 2557- 

2562 เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ ซ่ึ่�งมีีวััตถุุประสงค์์เพ่ื่�อศึึกษาองค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม 

ในช่่วงปีี พ.ศ. 2557 – 2562 โดยใช้้วิิธีีการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) และ
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การวิิเคราะห์์ตััวบท (Textual Analysis) จากส่ื่�อวิิดีีโอเกมจำำ�นวน 6 เกมที่่�ขายดีีที่่�สุุด

	 ผลการศึึกษาพบว่่า ในด้้านองค์์ประกอบส่ื่�อของวิิดีีโอเกมด้้านการเล่่น 

ผู้้�เล่่นจะเข้้าไปเป็็นตััวแทนและเป็็นส่่วนหนึ่�งของโลกวิิดีีโอเกมที่่�จะต้้องรัับบทบาท

เป็็นตััวละครเอกในแต่่ละเกม พร้้อมทำำ�การอ่านความหมายผ่่านระบบสััญญะ 

ผ่่านภาพและเสีียงของวิิดีีโอเกม เพ่ื่�อให้้เข้้าใจกฎกติิกาในการเล่่นเกม ผู้�เล่่นมีีอิิสระ

ในการเลืือกวิิธีีการเล่่น แต่่ต้้องอยู่่�ภายใต้้กฎกติิกาที่่�เกมวางไว้้ โดยมีีเป้้าหมาย

เพ่ื่�อพิิชิิตเกมหรืือรางวััลในวิิดีีโอเกม นอกจากนี้้� คุ ณค่่าของรางวััลหรืือผลลััพธ์์จาก 

การเล่่นจะถููกส่่งผลออกมายัังโลกความเป็็นจริงของผู้้�เล่่น ตั วอย่่างเช่่น ผู้ �เล่่นมีี 

ความสุุขเม่ื่�อได้้รัับชััยชนะ หรืื อมีีความรู้้�สึึกโกรธเม่ื่�อผู้้�เล่่นพ่่ายแพ้้จากผลของ 

การเล่่นเกม ในส่่วนองค์์ประกอบด้้านการแสดงผล ภาพและเสีียงในวิิดีีโอเกมจะนำำ�

นัักแสดงฮอลลีีวููดมาเป็็นต้้นแบบตััวละครในวิิดีีโอเกม ด้านประเภทวิิดีีโอเกม ตัวเกม

จะเป็็นแนวมุมมองบุุคคลที่่�หนึ่�ง และแนวมุมมองบุุคคลที่่�สามโลกเปิิด (Open World)  

ด้้านการเล่่าเร่ื่�องของวิิดีีโอเกมจะมีีเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวกับสงครามและกลุ่่�มโจร นอกจากนี้้� 

ยัังพบว่่าองค์์ประกอบของส่ื่�อวิิดีีโอเกมนั้้�นมีีความรุุนแรงเป็็นส่่วนประกอบ ซ่ึ่�งเป็็น 

สิ่่�งที่่�ขาดไม่่ได้้ในส่ื่�อวิิดีีโอเกม ผู้ �เล่่นจะต้้องใช้้ความรุุนแรงที่่�เปรีียบเสมืือนเคร่ื่�องมืือ 

ในการพิชิิตเกมเพ่ื่�อรัับรางวััลภายในวิิดีีโอเกม แต่่ในขณะเดีียวกัน ตั วเกมก็็เปิิด

โอกาสให้้ผู้้�เล่่นได้้ต่่อรองด้้วยการใช้้ความรุุนแรงภายในเกมเพ่ื่�อเลืือกรัับรางวััลหรืือ 

ไม่่เลืือกรัับรางวััลตามศีีลธรรมของผู้้�เล่่น ในท้้ายที่่�สุุด ผู้�เล่่นจะเป็็นผู้้�เลืือกวิิธีีการเล่่นที่่� 

เหมาะสมแก่่ตนเอง และนำำ�ผลลััพธ์์รวมทั้้�งคุุณค่่าที่่�ได้้จากการเล่่นออกมายััง 

โลกแห่่งความจริงเพ่ื่�อตอบสนองความต้้องการส่วนตััว อาทิิ ความภููมิใจในการพิชิิต 

การเล่่นได้้ หรืื อการสร้างปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่างกลุ่่�มผู้้�เล่่นด้้วยกััน อย่่างเช่่นการ 

สร้างกลุ่่�มของผู้้�เล่่นวิิดีีโอเกมด้้วยกััน จ นถึึงการก่อตััวเป็็นวััฒนธรรมย่่อยของ 

การเล่่นวิิดีีโอเกม เช่่น การแข่่งขัันวิิดีีโอเกมระดัับโลก ฯลฯ

คำำ�สำำ�คัญ:   องค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม, วิิดีีโอเกม
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Abstract

	 This research titled "An Analysis of Video Game Media Elements 

During 2014 – 2019” is a qualitative study aiming to explore video 

game media elements during 2014 – 2019 using content analysis and 

textual analysis from 6 best-selling video games in each year, starting 

from 2014 to 2019. The findings are subsequently analyzed using 

semiology, concept of video game media elements, and concept of 

narrative analysis.

	 The findings showed that, in playing elements of video game 

media, players will become a representation of themselves and a part 

of the world of video game. They will take on a leading role in each 

game and interpret signs through a semiotic system using visuals and 

sound to understand game rules. Players are independent in selecting 

playing methods but needed to follow the given rules with the goal 

to conquer the game or video game rewards. In addition, values of 

rewards or results of playing will reflect on the player’s real world. 

For example, players are content when they win or are angry when 

they lose the game. In displaying elements of video game, visuals and 

sounds in the video game will take Hollywood actors as models of 

characters in the video game. For types of video game, the game will 

present the first person’s view and presents the third person open 

world. For narrative, video game will have content about wars and 

thugs. Furthermore, video game elements contain violence that are 

crucial in video game media. Players will need violence as a tool to 

conquer the game or receive video game rewards. At the same time, 

the provides opportunities for players to negotiate by using violence to 
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receive the rewards from playing, according to the player’s morals. In 

the end, the players will select playing methods suitable to themselves 

and carry results or values from playing to the real world for satisfying 

personal needs (e.g., being proud of conquering the game), interacting 

among the player’s network (e.g., developing a  video game player’s 

group), or forming a video game playing subculture (e.g., global video 

game competition), etc..

Keywords: Video Game Media Elements, Video Game

บทนำำ�

	 “วิิดีีโอเกม” ถืื อเป็็นอีีกส่ื่�อหนึ่�งที่่�ในปััจจุบัันได้้ก้้าวเข้้ามามีีบทบาทสำำ�คัญ

ในสัังคมไทย ด้ ้วยรููปแบบการนำำ�เสนอที่่�มีีความสมจริงทั้้�งในเร่ื่�องของภาพ เสีียง 

และพร้้อมที่่�จะเปิิดโอกาสให้้ผู้้�รับสารหรืืออีีกนััยหนึ่�งก็็คืือผู้้�เล่่น ทำ ำ�การควบคุุม 

พร้้อมกัับการตอบสนองสารจากส่ื่�อวิิดีีโอเกม (รััฐพล ศรีีสว่าง, 2553, 4)  

ในขณะที่่�ส่ื่�อประเภทอ่ื่�นที่่�มีีลัักษณะที่่�ใกล้้เคีียงอย่่างส่ื่�อภาพยนตร์์ ผู้�ชมจะมีีลัักษณะ

แบบไม่่มีีทางเลืือก (Passive) ไม่่สามารถที่่�จะกำำ�หนดหรืือเปลี่่�ยนแปลงตััวสารได้้ 

ประกอบกัับเนื้้�อหาที่่�มีีมากมายหลากหลายรููปแบบ ทำำ�ให้้วิิดีีโอเกมเป็็นส่ื่�อที่่�เข้้าถึึง

ความต้้องการของผู้้�เล่่นและสร้างมููลค่่ามหาศาล และด้้วยการพัฒนาอย่่างต่่อเน่ื่�อง

ของส่ื่�อวิิดีีโอเกมทำำ�ให้้การนำำ�เสนอด้้านภาพและเสีียงมีีความสมจริิงมากขึ้้�น จึึ งถููก

โยงให้้เป็็นต้้นเหตุของปััจจััยความรุุนแรงของผู้้�เล่่น เช่่น เหตุกราดยิงที่่�ร้้าน Walmart 

ในเขตเมืือง El Paso รัฐเท็็กซััส ประเทศสหรัฐอเมริิกา เม่ื่�อวัันที่่� 3 สิงหาคม 2562  

มีีผู้้�เสีียชีีวิิตจำำ�นวน 22 คน บาดเจ็็บ 24 คน โดยผู้้�ก่อเหตุมีีอายุุเพีียง 21 ปี   

ทางด้้านประธานาธิิบดีี Donald J. Trump ผู้ �นำำ�สหรัฐได้้ออกมากล่่าวโทษว่่า  

วิิดีีโอเกมเป็็นสาเหตุในการสังหารหมู่่�ในสหรัฐดัังกล่่าว รวมไปถึึง Kevin McCarthy  

สมาชิิกสภาผู้้�แทนราษฎรเสีียงข้้างน้้อยพรรคเดโมแครต (Democratic Party)  

ได้้ออกมาสนับสนุนคำำ�พููดของ Trump เพิ่่�มเติิมว่่า“วิิดีีโอเกมนั้้�นลดทอน 
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ความเป็็นมนุุษย์์ และเราต้้องหยุุดการเชิิดชููความรุุนแรงในสัังคมของเรา 

ความสยดสยองและความน่่ากลััวที่่�ถููกนำำ�เสนอผ่่านวิิดีีโอเกมนั้้�นกลายเป็็นเร่ื่�องปกติิ

ไปแล้้ว ทุกุวัันนี้้�เยาวชนของเราถููกห้้อมล้้อมไปด้้วยวัฒันธรรมที่่�ฉลองด้้วยความรุุนแรง  

เราต้้องหยุุดหรืือลดสิ่่�งเหล่านี้้�ลงให้้ได้้และต้้องเริ่่�มต้้นในทัันทีี” (The Verge, 2562) 

	 ในขณะเดีียวกัน ประเทศไทยก็็มีีความกัังวลเกี่่�ยวกับการเกิิดพฤติิกรรม

ความรุุนแรงจากส่ื่�อวิิดีีโอเกมของเยาวชนที่่�เริ่่�มสร้างปััญหาทางสัังคม เช่่น  

กรณีกลุ่่�มวััยรุ่่�นปล้้นนัักท่่องเที่่�ยวชาวต่างชาติิ พร้้อมอ้้างว่่าเป็็นโจรเลีียนแบบ

เกม “GTA” เม่ื่�อปีี 2559 โดยก่่อเหตุมาแล้้ว  6 ครั้้�ง เพราะต้้องการเงิินไปใช้้จ่่าย  

เที่่�ยวเตร่่ เล่่นเกม โดยก่่อนรวมตััวกันตั้้�งกลุ่่�ม พวกตนชอบเล่่นเกม GTA  

(Grand Theft Auto) ซ่ึ่�งเป็็นเกมยอดนิยมที่่�มีีการใช้้ความรุุนแรง ทำ ำ�ร้ายร่่างกาย 

และทำำ�ทุกอย่่างตามใจผู้�เล่่น โดยการรับบทเป็็นโจรจะสนุกตรงที่่�จะต้้องหนีตำำ�รวจ 

(ไทยรััฐ, 2559) 

	 จากปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นและการทบทวนวรรณกรรมที่่�ผ่่านมา เช่่นงานของ 

ปริิศนา เพชระบููรณิน (2555) วนิพพล มหาอาชา (2554) ตะวัันเศรษฐ์์ เซ็็นนัันท์์ 

(2549) ศมพรััตน์์ ขุ นทิิพย์์ กานดา จัันทร์์แย้้ม และช่่อลดา พั นธุุเสนา (2553)  

งานวิิจััยส่่วนใหญ่่มุ่่� งที่่�จะศึึกษาเพีียงผลกระทบของส่ื่�อวิิ ดีีโอเกมในด้้าน

พฤติิกรรมเลีียนแบบ และพฤติิกรรมความก้้าวร้าวจากการเล่่นวิิดีีโอเกม  

ซ่ึ่�งปรากฏในงานวิิจััยด้้านจิิตวิิทยา โดยส่่วนใหญ่่มองส่ื่�อวิิดีีโอเกมเป็็นต้้นเหตุของ 

ความรุุนแรง แม้้จะมีีการโต้้แย้ง้จาก Patricia M. Greenfield ผู้�แต่่งหนังสืือ “Mind 

and Media : The Effect of Television, Video games and Computer”  

ว่่าความรุุนแรงนั้้�นมีีอยู่่�ในทุุกส่ื่�อ ไม่่ว่่าจะเป็็นความรุุนแรงที่่�ปรากฏจากส่ื่�อโทรทัศน์์ 

ภาพยนตร์์ อิ นเทอร์์เน็็ต รว มไปถึึงส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ ความรุุนแรงไม่่ได้้อยู่่�ที่่�ตััว

เนื้้�อหา แต่่สำำ�หรับส่ื่�อวิิดีีโอเกมนั้้�นอยู่่�ที่่�ผู้้�เล่่นสามารถลงมืือกระทำำ�เอง (Patricia, 

1984) ดังนั้้�น จะเห็็นได้้ว่่าเนื้้�อหาความรุุนแรงของวิิดีีโอเกมเป็็นส่่วนประกอบเพีียง 

หนึ่�งส่่วนขององค์์ประกอบของส่ื่�อวิิดีีโอเกมเท่่านั้้�น องค์์ประกอบส่่วนอ่ื่�น ๆ ของส่ื่�อ

วิิดีีโอเกมกลัับยังัไม่่ได้้รัับการศึึกษาในเชิิงลึึกเท่่าที่่�ควร ประกอบกัับจากการสังเกตของ 

ผู้้�วิิจััยพบว่่า องค์์ประกอบในส่ื่�อวิิดีีโอเกมไม่่ว่่าจะเป็็นภาพและเสีียง รว มไป

ถึึงประเภทของวิิดีีโอเกม ล้ ้วนแต่่มีีความรุุนแรงประกอบอยู่่�ด้วยทั้้�งสิ้้�น รว มถึึง 
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การพัฒนาเทคโนโลยีีวิิดีีโอเกมอย่่างต่่อเน่ื่�องมาจนถึึงปััจจุบััน องค์์ประกอบของ 

ส่ื่�อวิิดีีโอเกมได้้รัับการพัฒนาให้้มีีความสมจริงมากขึ้้�นโดยในช่่วงปีี พ.ศ. 2557-2562 

ซ่ึ่�งเป็็นปีีแห่่งการเปลี่่�ยนผ่่านในอุุตสาหกรรมวิิดีีโอเกม เคร่ื่�องเล่่นวิิดีีโอเกมรุ่่�นใหม่ได้้

ออกวางจำำ�หน่าย ทำำ�ให้้วิิดีีโอเกมในเคร่ื่�องรุ่่�นใหม่มี่ีการแสดงออกของภาพและเสียีง 

ที่่�มีีความสมจริงมากขึ้้�นกว่่าเคร่ื่�องวิิดีีโอเกมรุ่่�นเก่่าในอดีีต 

	 ผู้้� วิิ จััยจึึ ง เ ห็็นว่่า การศึึกษาองค์์ประกอบของส่ื่�อ วิิ ดีี โอเกมและ 

การวิิเคราะห์์เนื้้�อหาความรุุนแรงที่่�ปรากฏบนวิิดีีโอเกม โดยประเด็็นในการ

ศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการนำำ�ไปสู่่�การทำำ�ความเข้้าใจส่ื่�อวิิดีีโอเกม และกลุ่่�มผู้้�เล่่น 

วิิดีีโอเกม รวมไปถึึงเป็็นการต่อยอดการศึึกษาทางวิิชาการในหััวข้อ “วิิดีีโอเกมศึึกษา”  

ซ่ึ่�งยัังไม่่ค่่อยปรากฏในประเทศไทย โดยข้้อค้้นพบที่่�ได้้ในการศึึกษาครั้้�งนี้้� ส ามารถ

นำำ�องค์์ความรู้้�ไปสร้างการรู้�เท่่าทัันส่ื่�อวิิดีีโอเกม และการแก้้ไขปััญหาพฤติิกรรม 

ความรุุนแรงของกลุ่่�มผู้้�เล่่นวิิดีีโอเกมในประเทศไทยต่่อไป

วััตถุุประสงค์์

	 เพ่ื่�อศึึกษาองค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกมในช่่วงปีี พ.ศ. 2557-2562

ปััญหานำำ�วิิจััย

	 ส่ื่�อวิิดีีโอเกมในช่่วงปีี พ.ศ. 2557-2562 มีองค์์ประกอบเป็็นอย่่างไร

ขอบเขตการทำำ�วิิจััย

	 งานวิิจััยนี้้�เป็็นงานวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (Qualitative Research) โดยผู้้�วิิจััย 

มุ่่�งศึึกษาองค์ป์ระกอบของส่ื่�อวิิดีีโอเกมผ่า่นการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) 

ประกอบกัับใช้้วิิธีีการวิิเคราะห์์ตััวบท (Textual Analysis) วิิเคราะห์์ความรุุนแรง

ที่่�ปรากฏบนวิิดีีโอเกมในช่่วงปีี พ.ศ. 2557-2562 ที่่ �เป็็นปีีแห่่งการเปลี่่�ยนแปลง

เทคโนโลยีีเคร่ื่�องเล่่นวิิดีีโอเกมด้้วยศัักยภาพการแสดงออกของภาพและเสีียง 
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ที่่�แสดงออกมามีีความสมจริงมากขึ้้�นกว่่าเคร่ื่�องวิิดีีโอเกมในรุ่่�นที่่�ผ่่านมาในอดีีต  

การวิิจััยในครั้้�งนี้้� ผู้ �วิิจััยได้้คััดเลืือกวิิดีีโอเกมที่่�วางขายในช่่วงปีี พ.ศ. 2557-2562 

จำำ�นวน 6 เกม ซ่ึ่�งเป็็นวิิดีีโอเกมที่่�มีียอดจำำ�หน่ายสููงสุุดในแต่่ละปีี และดููจากสถิติิ 

ยอดขายวิิดีีโอเกมในแต่่ละปีีจากเว็็บไซต์ที่่�เก็็บข้้อมููลสถิติิยอดขายวิิดีีโอเกม  

3 เว็็บไซต์ ได้้แก่่ Forbes, Vgchartz และ Business Insider เพ่ื่�อทำำ�การตรวจสอบ 

ความถููกต้้องของข้้อมููลยอดขาย

นิิยามศััพท์์เฉพาะ

	 ระบบสััญญะ หมายถึึง กระบวนการอ่านความหมายของภาพ สัญลัักษณ์์ 

และเสีียง ที่่ �ปรากฏบนวิิดีีโอเกมของผู้้�เล่่น โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพ่ื่�อทำำ�ความเข้้าใจ 

ความหมายที่่�ซ่่อนอยู่่�ในวิิดีีโอเกม

	 วิิดีีโอเกม หมายถึึง ส่ื่�ออิิเล็็กทรอนิิกส์์ที่่�มีีผู้้�เล่่นใช้้อุุปกรณ์เป็็นส่่วนเช่ื่�อมใน

การควบคุุม และส่่งผลการกระทำำ�กลัับเข้้าไปยัังหน่วยประมวลผลกลางในตััวเคร่ื่�อง

ให้้คิิดคำำ�นวณ แล้้วแสดงผลโต้้ตอบกลัับมาด้้วยการเคล่ื่�อนไหวทางภาพ แสง สี และ

เสีียง ผ่ านหน้าจอโทรทัศน์์ โดยมีีผู้้�เล่่นเป็็นผู้้�บังคัับควบคุุมและเป็็นส่่วนหนึ่�งของ 

การเล่่น

	 องค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม ห มายถึึง ส่ วนประกอบที่่�ถููกสร้างขึ้้�นจาก 

นัักพััฒนาวิิดีีโอเกมและกลายเป็็นวิิดีีโอเกมหนึ่่�งเกม โดยสามารถแบ่่งออกเป็็น  

2 องค์์ประกอบ คืือ องค์์ประกอบด้้านการเล่่น และองค์์ประกอบด้้านการแสดงผล 

	 องค์์ประกอบด้้านการเล่่น หมายถึึง องค์์ประกอบที่่�เกี่่�ยวข้องกัับ 

การเล่่น ผู้ �เล่่นต้้องใช้้เวลาในการเรีียนรู้้�ระหว่างการเล่่นด้้วยการถอดความหมาย 

ผ่่านระบบสััญญะ เช่่น กฎกติิกาในเกม ความพยายามในการเล่่นของผู้้�เล่่น ผลลััพธ์์

จากการเล่่นของผู้้�เล่่น ผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�เล่่นสามารถเลืือกได้้ในวิิดีีโอเกม การเป็็น 

ส่่วนหนึ่�งของการเล่่น และคุุณค่่าของผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�เล่่นจะได้้รัับ โดยองค์์ประกอบด้้าน 

การเล่่นนี้้�เป็็นอีีกคุุณลัักษณะที่่�สำำ�คัญของส่ื่�อวิิดีีโอเกม ซ่ึ่�งเป็็นสิ่่�งที่่�ช่่วยดึึงดููดผู้�เล่่น

ให้้ติิดอยู่่�กับวิิดีีโอเกม อี กทั้้�งยัังเป็็นจุุดที่่�เช่ื่�อมโยงกัับความรุุนแรงที่่�ปรากฏบนวิิดีีโอ

เกมสู่่�ผู้�เล่่นได้้โดยตรง 
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	 องค์์ประกอบด้้านการแสดงผล หมายถึึง องค์์ประกอบที่่�นำำ�เสนอผ่่าน 

การแสดงผล เช่่น ภาพ เสีียง เนื้้�อเร่ื่�องของวิิดีีโอเกม และประเภทวิิดีีโอเกม  

ผู้้�เล่่นสามารถรับรู้้�ได้้ทัันทีีผ่่านระบบสััญญะในการอ่านความหมายจากการแสดงผล 

ของวิิดีีโอเกม โดยองค์์ประกอบด้้านการแสดงผล จ ะมีีความสััมพัันธ์์สอดคล้้องกัับ

องค์์ประกอบด้้านการเล่่น 

แนวคิด ทฤษฎีีและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้อง

	 การศึึกษาเร่ื่�อง การศึึกษาองค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกมและการวิิเคราะห์์ 

ความรุุนแรงที่่�ปรากฏบนวิิดีีโอเกมในช่่วงปีี พ.ศ. 2557-2562 ผู้ �วิิจััยได้้นำำ�แนวคิด 

ทฤษฎีีและงานวิิจััยที่่�เกี่่�วข้องมาประกอบการศึึกษา ดังนี้้�

	 1. ทฤษฎีีสััญวิิทยา (Semiology Theory)

	 Peirce (1931 อ้างถึึงใน กาญจนา แก้้วเทพ, และ ตปากร พุธเกส, 2555,  

163) ได้้ให้้ความหมายของ “สััญญะ” ว่าคืือ สิ่่�งที่่�มีคีวามหมาย (Meaning) มากกว่่า

ตััวมันเอง (Sign is Something Which Stands to Somebody for Something 

in Some Respect) Peirce จึึ งได้้นำำ�เอาระยะห่่างระหว่างตััวหมาย (Signifier) 

และตััวหมายถึึง (Signified) มาจััดประเภทของ Sign ได้้เป็็น 3 แบบ ดังนี้้� 

	 1) ภาพเหมืือน (Icon) ห มายถึึง เคร่ื่�องหมายที่่�มีีความสััมพัันธ์์ระหว่าง 

ตััวหมาย (Signifier) กับตััวหมายถึึง (Signified) เป็็นไปในลัักษณะของความคล้้ายคลึึง

กัับสิ่่�งที่่�บ่่งถึึงความคล้้ายคลึึง (Resemblance) ในขณะเดีียวกันภาพเหมืือนจะถููก

ใช้้กระตุ้้�นความรู้้�สึึกของผู้้�รับสารได้้ เช่่น ภาพศพในวิิดีีโอเกมที่่�ถููกสัังหารกระตุ้้�น 

ความสะเทืือนอารมณ์์แก่่ผู้้�เล่่นได้้ เป็็นต้้น 

	 2) ดัชนี (Index) หมายถึึง เคร่ื่�องหมายที่่�มีีความสััมพัันธ์์ระหว่างตััวหมาย 

(Signifier) กับตััวหมายถึึง (Signified) เป็็นไปในลัักษณะของความเป็็นเหตุเป็็นผล

ต่่อกััน (Cause and Effect) ที่่�ชี้้�บ่่งหรืือชี้้�ถึึงบางสิ่่�งบางอย่่างอ่ื่�น ๆ เช่่น ถังน้ำำ��มัน 

ในวิิดีีโอเกมที่่�ถููกแสดงด้ว้ยสีีแดง ขณะเดีียวกันสามารถแทนได้ถ้ึึงการระเบิดิ เป็็นต้้น 

	 3) สัญลัักษณ์์ (Symbol) หมายถึึง เคร่ื่�องหมายที่่�มีีความสััมพัันธ์์ระหว่าง

ตััวหมาย (Signifier) กับัตััวหมายถึึง (Signified) เป็็นไปในลักัษณะของการถููกกำำ�หนด
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ขึ้้�นเอง แสดงถึึงบางสิ่่�งบางอย่่างแต่่ไม่่ได้้คล้้ายคลึึงกัับสิ่่�งที่่�มัันบ่่งชี้้� ซ่ึ่�งต้้องได้้รัับ 

การยอมรัับจนกลายเป็็นแบบแผน (Convention) และต้้องมีีการเรีียนรู้้�เคร่ื่�องหมาย

เพ่ื่�อทำำ�ความเข้้าใจ  เช่่น สั ญลัักษณ์์รููปเคร่ื่�องหมายกาชาดแสดงถึึงพลัังชีีวิิต หรืื อ

สััญลัักษณ์์กรอบสีีแดงที่่�ขึ้้�นเหนืือตััวละครในวิิดีีโอเกมแสดงถึึงตััวละครฝ่่ายศััตรููของ

ผู้้�เล่่น เป็็นต้้น 

	 ดัังนั้้�น ในโลกของวิิดีีโอเกม สัญญะ (Sign) ทั้้�ง 3 ที่่�ปรากฏบนวิิดีีโอเกมนั้้�น 

ไม่่ได้้แยกจากกัันโดยเด็็ดขาด สั ัญญะหนึ่่�งที่่�พบอาจจะแทนได้้ทั้้�งภาพเหมืือน ดั ชนี 

และสััญลัักษณ์์ เช่่น เคร่ื่�องหมายสวัสดิกะของฝ่่ายทหารนาซีี เป็็นภาพเหมืือน  

ของทหารนาซีี ในขณะเดีียวกันก็็เป็็นดััชนีตััวแทนของการฆ่่าล้้างเผ่่าพัันธุ์์�ชาวยิว  

ส่่วนในมุุมมองของชาวยิวเป็็นสััญลัักษณ์์ของความโหดเหี้้�ยม ผู้ �วิิจััยจึึงนำำ�ทฤษฎีี

สััญวิิทยามาใช้้ในการวิิเคราะห์์หาความหมายที่่� เกี่่�ยวข้องกัับองค์์ประกอบ 

ส่ื่�อวิิดีีโอเกม

	 2. แนวคิดเกี่่�ยวกับองค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม

	 เกมเป็็นลัักษณะของกิิจกรรมที่่�ถููกมนุุษย์์สร้างขึ้้�นมาเพ่ื่�อตอบสนอง 

บางสิ่่�งบางอย่่างของมนุุษย์์ เช่่น เพ่ื่�อการแข่่งขััน เพ่ื่�อความสนุกสนาน เพ่ื่�อบัันเทิิง  

เพ่ื่�อการเรีียนรู้้�  เพ่ื่�อการเช่ื่�อมความสััมพัันธ์์ระหว่่างกลุ่่�มมนุุษย์์ไว้้ด้้วยกััน เป็็นต้้น  

จากที่่�กล่่าวไปในขั้้�นต้้นส่่วนประกอบที่่�สำำ�คัญ ๆ ของเกมที่่�เห็็นได้้ชััด คืือ เป้้าหมาย

กฎเกณฑ์์ การแข่่งขััน และการมีปฏิิสััมพัันธ์์ อีกทั้้�งเกมมัักจะเกี่่�ยวข้องกัับด้้านจิิตใจ 

หรืือด้้านร่่างกาย หรืื ออาจจะเกี่่�ยวข้องทั้้�งสองอย่่างประกอบกััน ซ่ึ่�งส่่งผลให้้เกิิด

พััฒนาการของทัักษะของมนุุษย์์ที่่�เล่่น

	 Huizinga (1950, 13) เป็็นกิิจกรรมที่่�มีีความอิิสระที่่�อยู่่�นอกเหนืือ

จากชีีวิิตปกติิของผู้้�เล่่นและดููเหมืือนไม่่มีีความจริงจััง แต่่ในขณะเดีียวกันก็็ดึึงดููด

ผู้้�เล่่นให้้อยู่่�กับกิิจกรรมนั้้�น โดยจะทำำ�การเช่ื่�อมโยงผู้้�เล่่นเข้้าด้้วยกััน แม้้จะไม่่มีี 

ผลประโยชน์หรืือสาระสำำ�คัญ แต่่กิิจกรรมนั้้�นก็็สามารถที่่�จะดำำ�เนิินการไปได้้ภายใน

ขอบเขตที่่�เหมาะสม เช่่น เวลาและสถานที่่�ตามกฎเกณฑ์์ที่่�ได้้กำำ�หนดไว้้แล้้วอย่่าง 

เป็็นระเบีียบ อี กทั้้�งกิิจกรรมนั้้�นยัังมีีแนวโน้้มช่่วยส่่งเสริมการก่อกลุ่่�มทางสัังคมของ 

กลุ่่�มผู้้�เล่่นที่่�เต็็มไปด้้วยความลัับ และความตึึงเครีียดที่่�แตกต่่างจากโลกความเป็็นจริง

ทั่่�วไป	
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	 Juul (2005, 55) ได้้แบ่่งองค์์ประกอบของเกมเป็็น 6 ข้อ คืือ 

	 1) กฎกติิกา เป็็นสิ่่�งจำำ�เป็็นของเกมและต้้องมีีความชััดเจนในการปฏิิบััติิของ

ผู้้�เล่่น 

	 2) ผลลััพธ์์ที่่�เปลี่่�ยนแปลงได้้ในเชิิงปริิมาณ ในระบบการเล่่นของเกมนั้้�น 

จะมีีแต้้มต่่อสำำ�หรับผู้้�เล่่น โดยแต้้มหรืือคะแนนนั้้�นจะเป็็นส่่วนในการชี้้�วััดผลลััพธ์์ของ

การเล่่นเกม  

	 3) การกำำ�หนดค่าของผลลััพธ์์ โดยค่่าของผลลััพธ์์นั้้�นจะแตกต่่างกัันไปตามวิิธีี

การเล่่นของผู้้�เล่่น พร้้อมมีีผลลััพธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นจากสิ่่�งที่่�ผู้้�เล่่นเลืือก ส่วนใหญ่ผู้้�เล่่นจะเข้้าถึึง

ผลลััพธ์์เชิิงบวกได้้ยากกว่่าผลลััพธ์์เชิิงลบ ซ่ึ่�งเป็็นความท้้าทายต่่อผู้้�เล่่น

	 4) ความพยายามของผู้้�เล่่น เป็็นส่่วนที่่�ผู้้�เล่่นต้้องใช้้ความพยายามเพ่ื่�อที่่�จะ

มีีอิิทธิิพลต่่อผลลััพธ์์ โดยมีีกรอบกฎกติิกาเข้้ามาเพ่ื่�อให้้ผู้้�เล่่นได้้ตอบโต้้ความท้้าทายใน

กิิจกรรม

	 5) ผลลััพธ์์ที่่� ผู้้� เล่่นจะได้้รัับ การเล่่นของผู้้�เล่่นจะส่่งผลต่่อผลลััพธ์์ 

การเล่่น หากผลลััพธ์์เป็็นบวก ผู้�เล่่นก็็จะมีีความสุุข หากผลลััพธ์์เป็็นลบ ผู้�เล่่นก็็จะไม่่มีี 

ความสุุข  

	 6) ผลลััพธ์์ที่่�สามารถต่อรองได้้ เกมหรืือกิิจกรรมสามารถส่งผลกระทบ 

ด้้านบวกหรืือลบให้้ผู้้�เล่่นหลังจากกิิจกรรมนั้้�นจบลง ซ่ึ่�งผลลััพธ์์ขึ้้�นอยู่่�กับผู้้�เล่่น เช่่น  

ผลของเกมที่่�เล่่นเพ่ื่�อความสนุก หรืือเม่ื่�อเล่่นกิิจกรรมนั้้�นแพ้้ ผู้�เล่่นจะมีีความรู้้�สึึกโกรธ 

ความไม่่พอใจ เป็็นต้้น

	 การที่่�เกมหรืือกิิจกรรมได้้ผ่่านการวิิวััฒนาการตามยุุคสมัย ปรัับเปลี่่�ยน 

รููปแบบจากการเล่่นในพื้้�นที่่�ของโลกแห่่งความเป็็นจริง ก้ าวเข้้าสู่่�พื้้�นที่่�โลกเสมืือนจริง 

ที่่�ถููกแบ่่งออกโดยการใช้้เทคโนโลยีีเข้้ามาร่่วมในการพัฒนาจนก่่อเกิิดเป็็น “วิิดีีโอเกม”

	 รััฐพล ศรีีสว่าง (2553, น. 4) วิิดีีโอเกม (Video Game) คืือ ส่ื่�อดิิจิิทััล 

เพ่ื่�อความบันัเทิิงชนิดหนึ่�ง ด้วยเทคนิคิการส่ื่�อสารด้ว้ยภาพและเสียีง มีกฎเกณฑ์์และ

เป้้าหมายแตกต่่างกัันไปในแต่่ละเกม ซ่ึ่�งวิิดีีโอเกม มีส่่วนประกอบ คืือ ส่วนปฏิิสััมพัันธ์์

ระหว่างผู้้�เล่่น (User Interface) กับอุุปกรณ์การเล่่นเกม (Video Device) เพ่ื่�อแสดงผล 

ออกมาทางหน้าจอแสดงผล (Display Device) โดยผู้้�เล่่นจะมีีอุุปกรณ์ที่่�ใช้้ใน 

การควบคุุมที่่�เรีียกว่่า คอนโทรลเลอร์์ (Game Controller) ในการบังคัับควบคุุม
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	 จากความหมายข้้างต้้นของเกมและวิิดีีโอเกม เม่ื่�อมองเข้้าไปในส่ื่�อ 

วิิดีีโอเกมผู้้�วิิจััยจึึงแบ่่งองค์์ประกอบของวิิดีีโอเกมเป็็น 2 องค์์ประกอบ คืื อ  

องค์์ประกอบด้า้นการเล่น่และองค์ป์ระกอบด้า้นการแสดงผล ซ่ึ่�งทั้้�ง 2 องค์์ประกอบนั้้�น 

จะเป็็นส่่วนที่่�นำำ�มาศึึกษาวิิเคราะห์์องค์์ประกอบของวิิดีีโอเกม

	 2.1 องค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม จ ากการแบ่่งองค์์ประกอบของเกม 

ตามหลักแนวคิดของ Jesper Juul ที่่ �แบ่่งออกเป็็น 6 องค์์ประกอบนั้้�น เม่ื่�อนำำ�

มาเปรีียบเทีียบกัับวิิดีีโอเกมในยุุคปััจจุบัันจะเห็็นได้้ว่่าองค์์ประกอบทั้้�ง 6 ข้ อนั้้�น  

มีีความสอดคล้้องกัับหลักการแนวคิดเร่ื่�องเกมของ Juul 6 ข้อดัังนี้้�

	        2.1.1 กฎกติิกาในเกม ห มายถึึง วิิดีีโอเกมวางกฎกติิกาให้้ 

ผู้้�เล่่นอย่่างไร  เช่่น เม่ื่�อถููกโจมตีีจนพลัังชีีวิิตหมด ผู้ ้�เล่่นก็็จะตายในเกมแล้้วต้อง 

เล่่นใหม่ เป็็นต้้น 

	        2.1.2 ความพยายามในการเล่่นของผู้้�เล่่น ห มายถึึง ผู้ �เล่่นต้้อง

ใช้้ความสามารถในการเล่่นตามกฎกติิกาที่่�เกมหรืือภารกิิจที่่�ได้้กำำ�หนดไว้้ เช่่น  

ผู้้�เล่่นจะต้้องยิงิต่่อสู้้�กับศััตรููภายในเกม โดยมีีเวลาเป็็นตััวกำำ�หนด แต่่ในขณะเดีียวกันั 

กติิกาในเกมไม่่ได้้บัังคัับให้้ผู้้�เล่่นเลืือกใช้้วิิธีีใดในการเอาชีีวิิตรอด เป็็นต้้น

	       2.1.3 ผลลััพธ์์จากการเล่่นของผู้้�เล่่น หมายถึึง หลังจากที่่�ผู้้�เล่่นผ่่าน

ภารกิจในการเล่่นได้้แล้้ว ผู้�เล่่นจะได้้ผลลััพธ์์ซ่ึ่�งในวิิดีีโอเกมคืือ “รางวััล” ที่่�สามารถ

เอาชนะได้้ เช่่น ในเกมประเภทสวมบทบาท ร างวััลที่่�ได้้ส่่วนใหญ่่จะเป็็นเงิินใน 

วิิดีีโอเกม เป็็นต้้น

	        2.1.4 ผลลััพธ์์ที่่�ผู้้� เล่่นสามารถเลืือกได้้ในวิิดีีโอเกม ห มายถึึง  

ผู้้�เล่่นสามารถเลืือกที่่�จะกระทำำ�สิ่่�งต่่าง ๆ ในวิิดีีโอเกมได้้โดยไม่่ถููกจำำ�กัดวิิธีี  

เพ่ื่�อให้้ได้้ผลลััพธ์์ที่่�หลากหลาย เช่่น ผู้ �เล่่นเลืือกที่่�จะไม่่ต่่อสู้้�กับศััตรููภายในเกม 

เพ่ื่�อที่่�จะไปให้้ถึึงเส้้นชััยก็็ได้้ เป็็นต้้น 

	        2.1.5 การเป็็นส่่วนหนึ่�งของการเล่่น ห มายถึึง ในทุุกการเล่่นเกม 

ผู้้�เล่่นจะเป็็นส่่วนหนึ่�งของวิิดีีโอเกมเสมอ อาจจะมาในรููปแบบการเล่่นเป็็น 

ตััวละครในเนื้้�อเร่ื่�องของวิิดีีโอเกม ผู้ �เล่่นอาจจะเป็็นทั้้�งผู้้�ที่่�ขัับเคล่ื่�อนเหตุการณ์ 

ต่่าง ๆ  ที่่�เกิิดขึ้้�นในวิิดีีโอเกมตามที่่�ผู้้�พัฒนาออกแบบไว้้ เช่่น ผู้�เล่่นเป็็นหนึ่�งในพลทหาร  

ตััวเกมจะมอบภารกิจแก่่ผู้้�เล่่นในการทำำ�ภารกิจต่าง ๆ ให้้สำำ�เร็็จ เป็็นต้้น 
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	        2.1.6 คุ ุณค่่าของผลลััพธ์์ที่่� ผู้้� เ ล่่นจะได้้ รัับ ห มายถึึง คุ ณค่่า 

ในชััยชนะนั้้�นจะเกิิดกับผู้้�เล่่น แต่่จะมีีลัักษณะเฉพาะที่่�เกิิดกับผู้้�เล่่นรายบุุคคล  

โดยขึ้้�นอยู่่�กับผลลััพธ์์ หรืืออีีกในหนึ่�งคืือ “รางวััล” เช่่น ผู้�เล่่นจะเกิิดความรู้้�สึึกภููมิใจ

ในชััยชนะจากการเล่่นวิิดีีโอเกมของตนเอง ในขณะเดีียวถ้าผู้้�เล่่นแพ้้ในวิิดีีโอเกม 

ก็็จะรู้้�สึึกโมโห โกรธ เป็็นต้้น

	   2.2 องค์์ประกอบด้้านการแสดงผล  

	        2 .2 .1 ภาพ ปั จจุบัันการนำำ� เสนอภาพของวิิ ดีี โอเกมนั้้�น 

มีีการพัฒนาให้้มีีการแสดงภาพแบบ 3 มิ ติิ หรืื อ 3D ส่ งผลให้้ขนาดพิกเซลมีี 

ความเล็็กและเรีียงตััวกันถี่่�มากยิ่่�งขึ้้�น ส่ งผลให้้ภาพที่่�แสดงออกมามีีรายละเอีียด

มากขึ้้�น และมีีความสมจริงมากยิ่่�งขึ้้�น ประกอบกัับปััจจุบัันได้้นำำ�เอาดารา  

นัักแสดงฮอลลีีวููดมาเป็็นต้้นแบบ (Model) ให้้แก่่ตััวละครในวิิดีีโอเกม ทำำ�ให้้ตััวละคร 

ในวิิดีีโอเกมมีีความสมจริงและเหมืือนมนุุษย์์ รวมไปถึึงการเคล่ื่�อนไหวของตััวละคร

และสิ่่�งมีีชีีวิิตในวิิดีีโอ มี การใช้้เทคโนโลยีีการตรวจจัับความเคล่ื่�อนไหว  (Motion 

Capture) 

	       2.2.2 เสีียง เป็็นอีีกองค์์ประกอบที่่�ถููกพััฒนาควบคู่่�มากัับภาพของ

วิิดีีโอเกม ในปัจัจุบัันส่ื่�อวิิดีีโอเกมมีกีารใช้้องค์์ประกอบย่อ่ยด้้านเสียีงซ่ึ่�งแบ่่งออกเป็น็ 

3 ประเภท ได้้แก่่ 1) เสีียงสนทนา (Dialogue) และเสีียงบรรยาย (Narration) 

เป็็นเสีียงที่่�ได้้ยิินจากตััวละครในวิิดีีโอเกมหรืือเสีียงพููดที่่�ไม่่ได้้ปรากฏบนวิิดีีโอเกม 

มีีหน้าที่่�ในการถ่ายทอดอารมณ์์ความรู้้�สึึก รว มไปถึึงการบอกเล่่าเร่ื่�องราวของ 

วิิดีีโอเกม อี กทั้้�งยัังมีีความเกี่่�ยวข้องกัับองค์์ประกอบด้้านการเล่่นในการอธิิบาย 

เป้้าหมายหรืือภารกิจที่่�ผู้้�เล่่นต้้องไปปฏิิบััติิ 2) เสีียงประกอบ (Sound Effect)  

เป็็นเสีียงที่่� เป็็นตััวแทนเสีียงของตััวละครที่่� ช่่วยเสริมหรืือสร้างบรรยากาศ 

ให้้มีีความสมจริงใกล้้เคีียงกัับโลกความเป็็นจริง เช่่น เสีียงยิิงปืืน เสีียงระเบิิด 

รวมไปถึึงเสีียงบรรยากาศของสงคราม เป็็นต้้น 3) เสีียงดนตรีี (Music)  

เป็็นเสีียงที่่�ใช้้เสริมหรืือกระตุ้้�นผู้้�เล่่นให้้มีีความรู้้�สึึกร่่วมไปกัับเหตุการณ์ที่่�เกิิดขึ้้�น 

เช่่น เม่ื่�อผู้้�เล่่นหลบหนีจากการไล่่ล่่าของฝ่่ายศััตรูู ด นตรีีจะทำำ�การกระตุ้้�น 

ความรู้้�สึึกร่่วมให้้ผู้้�เล่่นมีีความรู้้�สึึกต่ื่�นเต้้นในระหว่างการเล่่น เป็็นต้้น
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	        2.2.3 ประเภทวิิดีีโอเกม วิิดีีโอเกมมีีหลายประเภท โดย

แบ่่งออกตามลัักษณะวิิธีีการเล่่น ซ่ึ่�งแต่่ละประเภทจะมีีการเล่่นที่่�แตกต่่าง 

กัันไป ประกอบกัับการพัฒนาของเคร่ื่�องเล่่นวิิดีีโอเกม ทำ ำ�ให้้มีีการแบ่่งประเภท 

วิิดีีโอเกมเพิ่่�มขึ้้�นมากมายจากอดีีต แต่่โดยส่่วนใหญ่อ้้างอิิงการแบ่่งประเภทวิิดีีโอเกม

ตามเว็็บไซต์ Mobygames ซ่ึ่�งแบ่่งออกได้้ 8 ประเภทตามตาราง ดังนี้้�

ประเภท ลัักษณะของการเล่่นของวิิดีีโอเกม

1. Action เกมที่่�เน้้นระบบการเคล่ื่�อนไหว ความว่่องไวในการเล่่น

2. Adventure เกมที่่�ผู้้�เล่่นจะสวมบทบาทเป็็นตััวละครในเกม ต้ ้องทำำ�เป้้าหมายในเกม

ให้้สำำ�เร็็จลุล่่วง

3. Educational เกมที่่�เล่่นแล้้วได้้ความรู้้� หรืือเกมที่่�ถููกดััดแปลงเพ่ื่�อใช้้ในการศึึกษา

4. Racing/Driving เกมที่่�ให้้ผู้้�เล่่นขัับรถแข่่งขัันกัับคู่่�แข่่งอ่ื่�น ๆ เพ่ื่�อให้้ชนะการแข่่งขััน

5. Role-Playing เกมที่่�ให้้ผู้้�เล่่นสวมบทบาทเป็็นตััวละครภายในเกมและผจญภััยไปใน

โลกสมมติิ

6. Simulation เกมที่่�จำำ�ลองการกระทำำ�อย่่างใดอย่่างหนึ่�ง โดยมีีรายละเอีียดปลีีกย่่อย

ต่่าง ๆ สมจริง

7. Sports เกมที่่�จำำ�ลองการเล่่นมาจากกีีฬา เช่่น เกมฟุุตบอล

8. Strategy เกมที่่�เน้้นการวางแผนควบคุุมกองทััพ ประกอบไปด้้วยหน่วยทหาร

ย่่อย ๆ เข้้าทำำ�การสู้�รบกััน สามารถใช้้เรีียกเกมประเภทที่่�ต้้องใช้้กลยุุทธ์์

บริิหารจััดการได้้

	 3. แนวคิดเร่ื่�องการวิิเคราะห์์การเล่่าเร่ื่�อง 

	 เนื้้�อเร่ื่�องเป็็นอีีกองค์์ประกอบที่่�มีีสำำ�คัญในวิิดีีโอเกม ซ่ึ่�งในทุุก ๆ วิิดีีโอเกม 

จะมีีกรอบของเนื้้�อเร่ื่�องที่่�เล่่าเพีียงส่่วนหนึ่�ง และส่่วนที่่�เหลืือของเนื้้�อเร่ื่�อง ผู้ �เล่่น

จะเป็็นผู้้�ที่่�ขัับเคล่ื่�อนดำำ�เนิินเนื้้�อเร่ื่�องต่่อไป การเล่่าเร่ื่�องทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นวิิดีีโอเกมเข้้าถึึง 

สิ่่�งต่่าง ๆ ที่่�เกิิดขึ้้�นภายในโลกของวิิดีีโอเกมอย่่างมีีที่่�มาที่่�ไป 
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	 กาญจนา แก้้วเทพ (2553) ได้้สรุปองค์์ประกอบในการเล่่าเร่ื่�อง 6 ข้อ ดังนี้้�

	 1) ตั วละคร  (Character) เป็็นองค์์ประกอบหลักที่่�ช่่วยขัับเคล่ื่�อน 

เนื้้�อเร่ื่�องในวิิดีีโอเกม รวมทั้้�งการกระทำำ�ของตััวละครจะส่่งผลต่่อการดำำ�เนิินเนื้้�อเร่ื่�อง 

ไม่่มากก็็น้้อย

	 2) โครงเร่ื่�อง (Plot) เป็็นองค์์ประกอบสำำ�คัญที่่�จะบอกแนวทางของ

วิิดีีโอเกมเร่ื่�องนั้้�น ๆ โดยจะเป็็นสิ่่�งที่่�บอกให้้ทราบถึึงการเช่ื่�อมโยงของเหตุการณ์ที่่� 

เกิิดขึ้้�นในวิิดีีโอเกม ด้ว้ยตรรกะเชิิงเหตุและผลว่า่เหตุการณ์ที่่�ปรากฏในวิิดีีโอเกมนั้้�น 

มีีที่่�มาที่่�ไปอย่่างไร

	 3) แก่่นเร่ื่�อง (Theme) แนวคิดรวบยอดที่่�ผู้้�แต่่งเนื้้�อเร่ื่�องต้้องการนำำ�เสนอ

ให้้แก่่ผู้้�เล่่น เป็็นหลักในการดำำ�เนิินเร่ื่�องซ่ึ่�งอาจไม่่ได้้บอกเร่ื่�องตรง 

	 4) ฉาก (Setting) เน่ื่�องจากการเล่่าเร่ื่�องเป็็นการนำำ�เอาเหตุุการณ์ที่่�มีี 

ตััวละครดำำ�เนิินเนื้้�อเร่ื่�อง มี การกระทำำ�  ซ่ึ่�งในแต่่ละเหตุการณ์จะมีีมิิติิของเวลา  

และสถานที่่�ประกอบอยู่่�ด้วยเสมอ 

	 5) ของประกอบฉาก (Props) เป็็นส่่วนองค์์ประกอบย่่อยที่่�ทำำ�หน้าที่่� 

บ่่งบอกความหมายในทางใด หรืือบ่่งบอกความหมายในวิิดีีโอเกม ประกอบกัับต้้อง

มีีการควบคุุมความหมายให้้เป็็นไปในทิิศทางเดีียวกันกัับการเล่่าเร่ื่�องในวิิดีีโอเกม

	 6) ความขััดแย้้ง (Conflict) ส ามารถแบ่่งได้้ทั้้�งในระดัับความขััดแย้้ง

ระหว่างตััวละคร ร ะดัับตััวละครกับสัังคม หรืือแม้้กระทั่่�งภายในจิิตใจของตััวละคร 

ทำำ�ให้้เกิิดการกระทำำ�ที่่�เป็็นปรปักษ์์ต่่อกััน ความไม่่ลงรอยในพฤติิกรรม ความคิิด 

ความปรารถนา ซ่ึ่�งความขััดแย้้งเป็็นอีีกส่่วนที่่�ก่่อให้้เกิิดการดำำ�เนิินจุุดหักเห อีกทั้้�งยััง 

เป็็นอีีกส่่วนที่่�นำำ�ไปสู่่�บทสรุปของเนื้้�อเร่ื่�องในวิิดีีโอเกม

	 C. Levi-Strauss (1950, อ้างถึึงใน ประพนธ์์ ตติิยวรกุลวงศ์์, 2553,24)  

ได้้เสนอว่่า การวิิเคราะห์์ความหมายคู่่�ตรงข้้าม (Binary Opposition)  

จะทำำ�ให้้เห็็นพััฒนาการของเหตุุการณ์และการแก้้ไขปััญหาขั้้�วขัดแย้้ง ทำ ำ�ให้้

สามารถแยกความหมายที่่�เปิิดเผย (Manifest Meaning) ซ่ึ่�งเป็็นตััวเล่่าเร่ื่�องว่่า 

ตััวละครทำำ�อะไร มี เหตุการณ์อะไรเกิิดขึ้้�น กั บความหมายแฝงเร้้น (Latent 

Meaning) ที่่�ปรากฏในเนื้้�อเร่ื่�องของวิิดีีโอเกมผ่า่นการแบ่ง่สิ่่�งต่่าง ๆ  ออกเป็็นส่่วน ๆ   

เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบ เช่่น ผู้�ชายกัับผู้้�หญิง ตำำ�รวจกับัโจร สงครามกับัความสงบสุขุ เป็็นต้้น
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ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

	 การวิิจััยเร่ื่�อง “การวิิเคราะห์์องค์์ประกอบของส่ื่�อวิิดีีโอเกมในช่่วง 

ปีี พ.ศ. 2557-2562” เป็็นงานวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้้วิิธีี 

การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) เพ่ื่�อค้้นหาและตีีความเกี่่�ยวกับ 

องค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม และใช้้การวิิเคราะห์์ตััวบท (Textual Analysis)  

จากภาพที่่�มีีเนื้้�อหาความรุุนแรงที่่�ปรากฏในส่ื่�อวิิดีีโอเกมผ่่านวิิดีีโอเกมทั้้�ง 6 เกม 	

	 แหล่่งข้้อมููล

	 ในการศึึกษาองค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกมและการวิิเคราะห์์ความรุุนแรงที่่�

ปรากฏในส่ื่�อวิิดีีโอเกม ผู้ ้�วิิจััยได้้ทำำ�การศึึกษาวิิดีีโอเกมในช่่วงปีี พ.ศ. 2557-2562 

จำำ�นวน 6 เกม ซ่ึ่�งในปีี พ.ศ. 2557 เป็็นปีีของการเปลี่่�ยนผ่่านอุุปกรณ์เคร่ื่�องเล่่นวิิดีีโอเกม 

รุ่่�นใหม่ที่่�มีีความสามารถในการแสดงภาพและเสีียงที่่�มีีความสมจริงมากยิ่่�งขึ้้�นกว่่า

เคร่ื่�องเล่่นวิิดีีโอเกมรุ่่�นก่่อน การเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างแบบเฉพาะเจาะจง โดยใช้้เกณฑ์์

ในการคัดเลืือกวิิดีีโอเกมที่่�มีีความนิิยมและมีียอดขายสููงสุุดในแต่่ละปีีจากเว็็บไซต์

ที่่�เก็็บรวบรวมข้้อมููลสถิติิยอดขายวิิดีีโอเกม 3 เว็็บไซต์ ได้้แก่่ Forbes, Vgchartz 

และ Business Insider เพ่ื่�อทำำ�การตรวจสอบความถููกต้้องของข้้อมููลยอดการขาย

โดยมีีวิิดีีโอเกมดัังนี้้�

ปีี พ.ศ./ค.ศ. ชื่อวิดีโอเกม ยอดขายประมาณการ 

ในปีีที่่�วางจำำ�หน่าย

2557/2014 Call of Duty: Advanced Warfare 16.64 ล้านชุุด

2558/2015 Call of Duty: Black Ops III 19.75 ล้านชุุด

2559/2016 Call of Duty: Infinite Warfare 10.14 ล้านชุุด

2560/2017 Call of Duty: World War 2 17.19 ล้านชุุด

2561/2018 Red Dead Redemption 2 19.71 ล้านชุุด

2562/2019 Call of Duty: Modern Warfare 16.6 ล้านชุุด 

(ยอดขายถึึง ก.พ. 2563)
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	 วิิธีีการเก็็บข้้อมููล

	 ผู้้�วิิจััยจะทำำ�การเล่่นวิิดีีโอเกมตามที่่�คััดเลืือกเอาไว้้ เพ่ื่�อนำำ�ข้อมููลที่่�ได้้ 

มาวิิเคราะห์์หาองค์์ประกอบด้้านการเล่่นส่ื่�อวิิดีีโอเกมจากแนวคิดการเล่่นเกมของ

แจสเปอร์์ จููล (Jesper Juul) 6 องค์์ประกอบ และองค์์ประกอบด้้านการแสดงผล 

4 องค์์ประกอบ แล้้วนำำ�ข้อมููลที่่�ได้้มาบัันทึึกลงแบบฟอร์์มลงรหัส (Coding Sheet) 

โดยแบ่่งออกเป็็น 2 ประเด็็นการศึึกษา คืือ 1) ตารางสรุปองค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม 

และ 2) ตารางวิิเคราะห์์ความรุุนแรงที่่�ปรากฏบนวิิดีีโอเกม

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 การนำำ�ข้อมููลที่่�ได้้จากแบบฟอร์์มลงรหัส นำ ำ�มาวิิเคราะห์์หาองค์์ประกอบ 

ส่ื่�อวิิดีีโอเกม และวิิเคราะห์์ความรุุนแรงที่่�ปรากฏแบบชััดเจนและปรากฏแบบ 

ไม่่ชััดเจนว่่าเป็็นอย่่างไร โดยอ้้างอิิงตามแนวคิดและทฤษฎีีที่่�เป็็นกรอบในการศึึกษา

วิิจััย ใช้้การตีความและจััดหมวดหมู่่�ตามประเด็็นที่่�ศึึกษา เปรีียบเทีียบข้้อมููล และ

สร้างข้้อสรุป

ผลการวิิจััย

	

	 ผลการศึึกษา องค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกมทั้้�ง 6 เกม พบว่่า องค์์ประกอบ

ด้้านการเล่่นทั้้�ง 6 ด้ าน วิิดีีโอเกมซีีรีีส์์ Call of Duty ทั้้ �ง 5 เกม ในด้้านที่่� 1  

กฎกติิกาในเกม ผู้ �เล่่นจะต้้องเคล่ื่�อนที่่�จากจุุดที่่�เกมกำำ�หนดจากจุุด  A ไปยัังจุุด  B 

โดยไม่่ให้้พลัังชีีวิิตหมด พร้้อมทำำ�ภารกิจที่่�ได้้รัับมอบหมายโดยพลัังชีีวิิตต้้องไม่่หมด 

ในด้้านที่่� 2 ผลลััพธ์์จากการเล่่นของผู้้�เล่่น ผู้ �เล่่นจะได้้แต้้มในการพัฒนาตััวละคร  

การปลดล็อคอาวุุธ รว มถึึงการผ่านภารกิจ  ในด้้านที่่� 3 ความพยายามในการเล่่น

ของผู้้�เล่่น จะมีีอุุปสรรคที่่�คอยขััดขวางในการเคล่ื่�อนจากจุุด A ไปยัังจุุด B รวมไปถึึง 

การทำำ�ภารกิิจประกอบ ในด้้านที่่� 4 การเป็็นส่่วนหนึ่�งของการเล่่น ผู้ �เล่่น

จะสวมบทบาทตััวละครหลักของเกม พร้้อมขัับเคล่ื่�อนเนื้้�อเร่ื่�องในวิิดีีโอเกม  

ในด้้านที่่� 5 ผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�เล่่นสามารถเลืือกได้้ในวิิดีีโอเกม ผู้�เล่่นสามารถเลืือกวิิธีีการ

ในการเล่่นได้้ตามความต้้องการ  แต่่จะอยู่่�ในกรอบที่่�ผู้้�พัฒนาวางไว้้ แต่่ในวิิดีีโอเกม 
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Call of Duty Modern Warfare ผู้�เล่่นมีีตััวเลืือกในการเลืือกเหตุการณ์ในเนื้้�อเร่ื่�อง  

ในด้้านที่่� 6 คุ ณค่่าของผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�เล่่นจะได้้รัับ ผู้ �เล่่นจะได้้ถ้้วยรางวััล หรืื อ 

เหรียญรางวััลในการพิชิิตเกม 

	 ขณะที่่�วิิดีีโอเกม Red Dead Redemption 2 จ ะมีีองค์์ประกอบด้้าน 

การเล่่นแตกต่่างจากวิิดีีโอเกมซีีรีีส์์ Call of Duty ใน 4 ด้ าน โดยในด้้านที่่� 1  

กฎกติิกาในเกม ผู้ �เล่่นจะต้้องทำำ�ภารกิจที่่�เกมมอบหมายให้้และทำำ�ให้้สำำ�เร็็จ  

โดยที่่�พลัังชีีวิิตของตััวละครต้องไม่่หมด รว มไปถึึงต้้องทำำ�ตามเง่ื่�อนไขภารกิจ  

ในด้้านที่่�  2 ผลลััพธ์์จากการเล่่นของผู้้� เ ล่่น ผู้ � เ ล่่นจะได้้แต้้มค่่าศีีลธรรม  

ค่่าความดีีและความเลวจากการกระทำำ�ของผู้้�เล่่น เพ่ื่�อสามารถดำำ�เนิินภารกิจ 

ของเกมต่่อ ในด้้านที่่� 3 ความพยายามในการเล่่นของผู้้�เล่่น จะมีีอุุปสรรคที่่�คอยขััดขวาง

ในการเคล่ื่�อนจากจุุด A ไปยังัจุุด B รวมไปถึึงการทำำ�ภารกิจประกอบ (ซ่ึ่�งมีีองค์์ประกอบ 

ที่่�เหมืือนกัับวิิดีีโอเกมซีีรี่่�ส์์  Call of Duty)  ในด้้านที่่� 4 การเป็็นส่่วนหนึ่�งของการเล่น่ ผู้�เล่่น 

จะสวมบทบาทตััวละครพร้้อมขัับเคล่ื่�อนเนื้้�อเร่ื่�องที่่�จะส่่งผลตามค่่าศีีลธรรมของ 

ตััวละครของผู้้�เล่่น ซ่ึ่�งอาจทำำ�ให้้เนื้้�อเร่ื่�องมีีการเปลี่่�ยนแปลง ในด้้านที่่� 5 ผลลััพธ์์ที่่� 

ผู้้� เ ล่่นสามารถเลืือกได้้ในวิิดีีโอเกม ผู้ �เล่่นสามารถเลืือกวิิธีีการเล่่นได้้ตาม 

ความต้้องการ  โดยขึ้้�นอยู่่�กับการกระทำำ�ของผู้้�เล่่นที่่�จะส่่งผลต่่อค่่าศีีลธรรมของ 

ตััวละครผู้�เล่่น ในด้้านที่่� 6 คุณค่่าของผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�เล่่นจะได้้รัับ ผู้�เล่่นจะได้้ถ้้วยรางวััล 

หรืือเหรียญรางวััลในการพิชิิตวิิดีีโอเกม (ซ่ึ่�งมีีองค์์ประกอบที่่�เหมืือนกัันกัับวิิดีีโอเกม

ซีีรี่่�ส์์ Call of Duty)

	 ส่่ วนอ งค์์ ป ร ะกอบด้้ า นก า รแสด งผล วิิ ดีี โ อ เ กมทั้้� ง  2  กลุ่่� ม 

มีีความเหมืือนกัันในด้้านที่่� 1 ภาพ และด้้านที่่� 2 เสีียง โดยจะใช้้รููปร่่างและใบหน้า

ของดาราฮอลลีีวููดในการเป็็นแบบของตััวละครและใช้้เทคโนโลยีีโมชัันแคปเจอร์์  

ในการเคล่ื่�อนไหวที่่�สมจริง ในด้้านเสีียงจะใช้้การบันทึึกเสีียงของตััวละคร  เสีียง

อาวุุธและยานพาหนะ เสีียงที่่�แสดงในวิิดีีโอเกมจึึงมีีความสมจริง ส่วนองค์์ประกอบ 

ด้้านที่่� 3 ประเภทวิิดีีโอเกม เกม Call of Duty ทั้้ �ง 5 เกม เป็็นวิิดีีโอเกม 

แนวแอคชั่่�นมุุมมองบุุคคลที่่�หนึ่�ง ส่วนเกม Red Dead Redemption 2 เป็็นวิิดีีโอเกม 

แนวแอคชั่่�นผจญภััย มุ มมองบุุคคลที่่�สามโลกเปิิด  และท้้ายสุุด ด้ านที่่� 4 เนื้้�อเร่ื่�อง 

วิิดีีโอเกม เกม Call of Duty ทั้้ �ง 5 เกม จ ะมีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวข้องกัับการทหาร 
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และสงคราม ส่ วนเกม Red Dead Redemption 2 จ ะมีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวข้องกัับ 

แก๊๊งโจรในยุุคคาวบอย 

	 องค์์ประกอบด้้านการเล่่นของส่ื่�อวิิดีีโอเกมที่่�มีีความรุุนแรงเป็็น 

ส่่วนประกอบ

	 เม่ื่�อพิิจารณาองค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกมจากวิิดีีโอเกมทั้้�ง 6 พบว่่า  

องค์์ประกอบของส่ื่�อวิิดีีโอเกมนั้้�นมีีเง่ื่�อนไขในการจููงใจให้้ผู้้�เล่่นใช้้ความรุุนแรง  

รวมไปถึึงความรุุนแรงถููกสอดแทรกเข้้าไปในองค์์ประกอบของส่ื่�อวิิดีีโอเกม ดังนี้้�

	 1. กฎกติิกาในเกม ความรุุนแรงจะถููกอนุุญาตให้้ใช้้เป็็นเคร่ื่�องมืือสำำ�หรับ 

ผู้้�เล่่นฝ่่าฟัันศััตรููให้้ไปถึึงพื้้�นที่่�เป้้าหมายภารกิจ  ในขณะเดีียวกันสามารถใช้้ 

ความรุุนแรงได้้กัับฝ่่ายศััตรููเพีียงเท่่านั้้�น ผู้ �เล่่นไม่่สามารถหลีกเลี่่�ยงความรุุนแรง  

รวมไปถึึงยิงิตััวละครฝ่่ายตนเองได้้ บทลงโทษของการใช้้ความรุุนแรงกัับฝ่่ายเดีียวกัน  

ตััวละครผู้�เล่่นจะถููกบัังคัับให้้เริ่่�มเล่่นเกมใหม่ แต่่ในเกมซีีรี่่� ส์์ Red Dead  

Redemption 2  ผู้�เล่่นสามารถยิงิประชาชนได้ ้แต่่จะถููกตั้้�งค่่าหััวในการทำำ�ผิดกฎหมาย 

และเสีียค่่าศีีลธรรมของตััวละครในวิิดีีโอเกม แต่่ผู้้�เล่่นสามารถหลีีกเลี่่�ยงการใช้้ 

ความรุุนแรงในเกมได้้

	 2. ผลลััพธ์์จากการเล่่นของผู้้�เล่่น หรืื อ “รางวััล” ร างวััลในเกม 

ซีีรีีส์์ Call of Duty ทั้้ �ง 5 เกม จ ะถููกแบ่่งออกเป็็น 2 ส่ วนเพ่ื่�อจููงใจผู้�เล่่นได้้แก่่  

1) การปลดล็อคภารกิจเนื้้�อเร่ื่�องให้้ดำำ�เนิินต่่อ และ 2) แต้้มหรืืออุุปกรณ์ในการพัฒนา

ตััวละครของผู้้�เล่่น ซ่ึ่�งเง่ื่�อนไขในการได้้มาของแต้้มและอุุปกรณ์ ผู้ �เล่่นจะต้้อง

ทำำ�การสังหารศัตรููภายในเกมให้้ได้้ตามเง่ื่�อนไขที่่�เกมกำำ�หนดเพ่ื่�อเป็็นการปลดล็อค  

รางวััลเหล่านี้้� เช่่น การสังหารศัตรููโดยการยิงเข้้าที่่�หััว  20 คน เป็็นต้้น ส่ วนเกม  

Red Dead Redemption 2 นอกจากรางวััลที่่�ได้้รัับจากการทำำ�ภารกิจสำำ�เร็็จเป็็น

เงิินในเกมแล้้ว ตั วเกมจะมีีระบบแต้้มค่่าศีีลธรรม (Morality Bar) กำ ำ�กับผู้้�เล่่นอยู่่� 

ซ่ึ่�งจะส่่งผลชััดเจนเม่ื่�อผู้้�เล่่นเป็็นตััวละครที่่�ดีีหรืือตััวละครที่่�เลว จะมีีรางวััลตอบแทน

อย่่างชััดเจน

	 3. ความพยายามในการเล่่นของผู้้�เล่่น วิิดีีโอเกมซีีรีีส์์ Call of Duty  

มัักจะไม่่ค่่อยเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นเลี่่�ยงการใช้้ความรุุนแรงในการจััดการศัตรููได้้  

ส่่งผลให้้ความรุุนแรงถููกใช้้เป็็นเคร่ื่�องมืือสำำ�หรับผู้้�เล่่นในการใช้้ความพยายาม
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เอาชนะอุุปสรรค ส่วนเกม Red Dead Redemption 2 แม้้จะมีีศััตรููเป็็นอุุปสรรค  

เช่่นเดีียวกัน แต่่ในบางภารกิจผู้�เล่่นแทบไม่่ต้้องใช้้ความรุุนแรงในการกำำ�จััดศัตรููเลย 

	 4. การเป็็นส่่วนหนึ่�งของการเล่่น ผู้�เล่่นได้้จะรัับบทบาทเป็็นตััวละครหลัก

ที่่�มีีหน้าที่่�ดำำ�เนิินเนื้้�อเร่ื่�องของเกม ในวิิดีีโอเกมซีีรีีส์์ Call of Duty ยั งคงดำำ�เนิิน 

เนื้้�อเร่ื่�องตามบทที่่�ถููกวางเอาไว้้โดยผู้้�พัฒนา ความรุุนแรงจะไม่่สามารถหลีกเลี่่�ยงได้้ 

ส่่วนเกม Red Dead Redemption 2 ผู้ �เล่่นมีีสิิทธิิเลืือกการเป็็นส่่วนหนึ่�งของ 

การเล่่นที่่�ชััดเจนในการเปลี่่�ยนแปลงเหตุการณ์ด้้วยการไม่่ใช้้ความรุุนแรง ส่ งผลให้้ 

ผู้้�เล่่นมีีทางเลืือกที่่�จะใช้้หรืือไม่่ใช้้ความรุุนแรง

	 5. ผลลััพธ์์ที่่� ผู้้� เล่่นสามารถเลืือกได้้ในวิิดีีโอเกม ในวิิดีีโอเกมซีีรีีส์์  

Call of Duty ผู้ �เล่่นสามารถเลืือกที่่�จะเล่่นเกมได้้อย่่างอิิสระ รว มถึึงการเลืือกใช้้ 

ความรุุนแรงในการผ่านภารกิจอีกด้้วย ในเกม Call of Duty-Modern Warfare 

ผู้้�เล่่นสามารถเลืือกที่่�จะเข้้าสอบสวนตััวละครผู้�ก่อการร้ายได้้ ถ้ าผู้้�เล่่นเลืือกที่่�จะ 

เข้้าร่่วม ผู้ �เล่่นจะได้้ใช้้ความรุุนแรงในการข่มขู่่�และใช้้กำำ�ลังในการสอบสวน 

ผู้้�ก่อการร้าย แต่่ถ้้าผู้้�เล่่นเลืือกที่่�จะไม่่เข้้าร่่วมการสอบสวน เกมจะตััดเหตุการณ์ 

นั้้�นออกไป ส่วนเกม Red Dead Redemption 2 ตัวเกมนั้้�นเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นมีี

ตััวเลืือกที่่�สามารถเลืือกได้้สููง อีกทั้้�งตััวเลืือกจะส่่งผลต่่อการเปลี่่�ยนแปลงเหตุการณ์

หรืือเนื้้�อเร่ื่�องของเกม เช่่น ผู้ �เล่่นสามารถเลืือกได้้ว่่าจะรัับเงิินรางวััลหรืือรัับ 

แต้้มศีีลธรรมแล้้วไม่่ได้้รัับเงิิน ซ่ึ่�งจะส่่งผลให้้ตััวละครผู้้�เล่่นเป็็นที่่�รัักของชาวเมืือง 

เป็็นต้้น

	 6. คุ ณค่่าของผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�เล่่นจะได้้รัับ ในองค์์ประกอบข้้อนี้้� วิิดีีโอเกม 

ทั้้�ง 2 ซีรีีส์์ จะมีีลัักษณะที่่�คล้้ายกััน 2 ส่วน คืือ 1) คุณค่่าของผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�เล่่นจะได้้

ในวิิดีีโอเกม ผู้ �เล่่นจะได้้รัับเงิินรางวััล แต้้มพััฒนาตััวละคร หรืื ออาวุุธเพ่ื่�อช่่วยให้้ 

การเล่่นเกมมีีความง่่าย ก็ ต่่อเม่ื่�อผู้้�เล่่นพิิชิิตเกมได้้ 2) คุ ณค่่าของผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�เล่่น 

จะได้้รัับนอกวิิดีีโอเกม เกมจะมอบเหรียญตราความสำำ�เร็็จให้้ผู้้�เล่่นเพ่ื่�อแสดงให้้ 

ผู้้�เล่่นคนอ่ื่�นในกลุ่่�มสัังคมออนไลน์์เห็็นถึึงความสำำ�เร็็จในการพิชิิตความท้้าทายต่่าง ๆ  

แต่่ในขณะเดีียวกัน เหรียญตราบางชนิดก็มีีส่่วนช่่วยส่่งเสริมให้้ผู้้�เล่่นใช้้ความรุุนแรง 

เช่่น ผู้�เล่่นต้้องสัังหารศัตรููโดยการขว้้างระเบิิด 100 คน หรืือผู้้�เล่่นจะต้้องสัังหารศัตรูู

ให้้ครบ 1,000 คน เป็็นต้้น



55วารสารการสื่อสารมวลชน คณะการสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

ปีีที่่� 8 ฉบัับที่่� 2 กรกฎาคม - ธัันวาคม 2563

	 องค์์ประกอบด้้านการแสดงผลของส่ื่�อวิิดีีโอเกมที่่�มีีความรุุนแรง 

เป็็นส่่วนประกอบ

	 ผู้้�วิิจััยพบว่่าองค์์ประกอบทั้้�ง 4 ในด้้านการแสดงผลมีีความคล้้ายกััน  

2 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ องค์์ประกอบด้้านภาพและเสีียง ส่ วนองค์์ประกอบที่่�มีี 

ความแตกต่่างกััน คืื อ องค์์ประกอบด้้านประเภทวิิดีีโอเกมและเนื้้�อเร่ื่�องวิิดีีโอเกม  

อีีกทั้้�งยัังพบความรุุนแรงได้้เป็็นส่่วนหนึ่�งในแต่่ละองค์์ประกอบดัังนี้้�

	 1. ภาพ ความรุุนแรงที่่�ปรากฏจะถููกแบ่่งภาพความรุุนแรงออกเป็็น 2 แบบ 

คืือ 1) ภาพความรุนุแรงจากการเล่น่ของผู้้�เล่่น พบว่า่ มีภาพเลืือดกระเซ็็นออกมาจาก

การโจมตีีของผู้้�เล่่นใส่่ศััตรูู ยิ่่ �งการโจมตีีของผู้้�เล่่นรุุนแรงมากขึ้้�น เช่่น การใช้้ระเบิิด 

จะทำำ�ให้้ร่่างของศััตรููฉีกขาด  แต่่ไม่่ลงให้้เห็็นรายละเอีียด  2) ภาพความรุุนแรงจาก 

เนื้้�อเร่ื่�องที่่�เกมกำำ�หนดไว้้ จ ะมีีการลงรายละเอีียดมากกว่่าภาพความรุุนแรง 

แบบแรก เช่่น การแสดงให้้เห็็นภาพอวััยวะของผู้้�เล่่นที่่�ถููกตััดขาด การจ่อยิิงหััวของ

ตััวประกััน เป็็นต้้น

	 2. เสีียง ความรุุนแรงที่่�ถููกแสดงผ่่านเสีียงแบ่่งออกเป็็น 3 แบบ  

คืือ 1) เสีียงสนทนาของตััวละครในวิิดีีโอเกม เช่่น เสีียงเจ็็บปวดหรืือทรมาน  

2) เสีียงประกอบ เช่่น เสีียงอวััยวะฉีีกขาด เสีียงระเบิิด 3) เพลงประกอบ เช่่น เพลงที่่�

ถููกใส่่เข้้ามาในเหตุการณ์หรืือสถานการณ์ระหว่างที่่�ผู้้�เล่่นกำำ�ลังใช้้ความรุุนแรงกัับศััตรูู

	 3. ประเภทวิิดีีโอเกม จากกลุ่่�มตััวอย่่างวิิดีีโอเกมทั้้�ง 6 เกม กลุ่่�มวิิดีีโอเกม 

ในซีีรีีส์์ Call of Duty ทั้้ �ง 5 เกม ที่่ �เป็็นเกมแนวแอคชั่่�นมุุมมองบุุคคลที่่�หนึ่�งนั้้�น  

มีีการกำำ�หนดให้้ผู้้�เล่่นใช้้ความรุุนแรงสููงกว่่าเกม Red Dead Redemption 2 

เน่ื่�องจากตััวเกมไม่่ได้้ถููกออกแบบมาให้้หลีกเลี่่�ยงการใช้้ความรุุนแรงแต่่กลัับ 

ผลัักดัันให้้ผู้้�เล่่นใช้้ความรุุนแรงในการจััดการศัตรููพร้้อมเคล่ื่�อนไปยังัจุุดที่่�เกมกำำ�หนด 

เพ่ื่�อผ่่านภารกิจ ส่ วน Red Dead Redemption 2 ตั วเกมเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่น

มีีทางเลืือกในการใช้้ความรุุนแรงมากกว่่า แต่่ในบางความท้้าทายที่่�ผู้้�เล่่นจะต้้อง 

ปลดล็็อคกลัับไม่่ต้้องใช้้ความรุุนแรง เช่่น ถ้ าผู้้�เล่่นอยากให้้ตััวละครมีีความอึึด 

ในการวิ่่�ง ผู้�เล่่นก็็เพีียงให้้ตััวละครวิ่่�งบ่่อย ๆ เป็็นต้้น
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	 4. การเล่่าเร่ื่�องของวิิดีีโอเกม เม่ื่�อวิิเคราะห์์เนื้้�อเร่ื่�องของวิิดีีโอเกมทั้้�ง 

6 เกม ออกเป็็น 2 กลุ่่�ม คืื อ กลุ่่�มแรก วิิดีีโอเกมที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวข้องกัับสงคราม  

และกลุ่่�มที่่�สอง วิิดีีโอเกมที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวข้องกัับกลุ่่�มโจร  ประกอบกัับนำำ�แนวคิด 

ความหมายตรงข้้าม (Binary Opposition) พบว่่า ความรุุนแรงจะถููกใช้้อย่่างมีี

เหตุผลรองรัับตามบทบาทของตััวละคร ตัวเอก-ตััวร้าย ด้านโครงเร่ื่�องและแก่่นเร่ื่�อง  

ในวิิดีีโอเกม Call of Duty ฝ่่ายตััวเอกจะต้อ้งใช้้ความรุุนแรงในการหยุดุยั้้�งฝ่่ายตััวร้าย  

ส่่วนเกม Red Dead Redemption 2 จะใช้้ความรุุนแรงในการปล้้นชิิงทรััพย์สิ์ิน และ 

แย่่งชิิงอำำ�นาจฝ่่ายตััวร้าย รว มถึึงการลดคุุณค่่าความเป็็นมนุุษย์์ของฝ่่ายตััวร้าย 

โดยการนำำ�เสนอภาพของอีีกฝ่่ายในการทำำ�เร่ื่�องที่่�โหดเหี้้�ยม เง่ื่�อนไขดัังกล่่าวจึึงทำำ�ให้้

ผู้้�เล่่นไม่่มีีความรู้้�สึึกผิิดหรืือมีีความเห็็นใจในการใช้้ความรุุนแรงกัับฝ่่ายตััวร้าย 

	 ทั้้�งนี้้� ผู้�วิิจััยสามารถสรุปตารางเปรีียบเทีียบองค์์ประกอบของส่ื่�อวิิดีีโอเกม

ในด้้านต่่าง ๆ ดังต่่อไปนี้้�

ตารางที่่� 1 ตารางสรุปความเหมืือนและความแตกต่่างขององค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกมด้้านการเล่่น

องค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม ความเหมืือนและความแตกต่่างขององค์์ประกอบ

ด้้านการเล่่น

1. กฎกติิกาในเกม วิิดีีโอเกมซีีรี่่�ส์์ Call of Duty ใช้้การเคล่ื่�อนที่่�จากจุุด  A  

ไปยัังจุุด  B โดยไม่่ให้้พลัังชีีวิิตหมด  พร้้อมทำำ�ภารกิิจที่่�ได้้รัับ 

มอบหมาย ในขณะที่่�วิิดีีโอเกม Red Dead Redemption 2  

ผู้้�เล่่นจะต้้องทำำ�ภารกิจที่่�เกมมอบหมายให้้สำำ�เร็็จ โดยที่่�พลัังชีีวิิต

ของตััวละครต้องไม่่หมด

2. ผลลััพธ์์จากการเล่่นของ

ผู้้�เล่่น

วิิดีีโอเกมซีีรี่่�ส์์ Call of Duty ผู้ �เล่่นจะได้้แต้้มในการพัฒนา 

ตััวละคร การปลดล็อคอาวุุธ รวมถึึงการผ่านภารกิจ ในขณะที่่� 

วิิดีีโอเกม Red Dead Redemption 2 ผู้ �เล่่นจะได้้แต้้ม 

ศีีลธรรม ค่ ่าความดีีและความเลว จ ากการกระทำำ�ของผู้้�เล่่น  

เพ่ื่�อให้้สามารถดำำ�เนิินภารกิจของเกมต่่อ
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องค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม ความเหมืือนและความแตกต่่างขององค์์ประกอบ

ด้้านการเล่่น

3. ความพยายามในการเล่่น

ของผู้้�เล่่น

วิิดีีโอเกมทั้้�ง 2 กลุ่่�ม (Call of Duty และ Red Dead 

Redemption 2) จ ะมีีอุุปสรรคที่่�คอยขััดขวางการเคล่ื่�อน 

จากจุุด A ไปยัังจุุด B รวมไปถึึงการทำำ�ภารกิจย่่อยประกอบ

4. การเป็็นส่่วนหนึ่�งของการ

เล่่น

วิิดีีโอเกม Call of Duty ผู้�เล่่นจะสวบบทบาทตััวละครหลัก 

พร้้อมขัับเคล่ื่�อนเนื้้�อเร่ื่�องในวิิดีีโอเกมแต่่จะไม่่สามารถเปลี่่�ยน

เนื้้�อเร่ื่�องของวิิดีีโอเกมได้้ ในขณะที่่�วิิดีีโอเกม Red Dead 

Redemption 2 เนื้้�อเร่ื่�องจะส่่งผลตามค่่าศีีลธรรมของ 

ตััวละครของผู้้�เล่่น ซ่ึ่�งทำำ�ให้้เนื้้�อเร่ื่�องมีีการเปลี่่�ยนแปลง

5. ผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�เล่่นสามารถเลืือก

ได้้ในวิิดีีโอเกม

วิิดีีโอเกม Call of Duty ผู้ �เล่่นสามารถเลืือกวิิธีีการใน 

การเล่่นได้้ตามความต้้องการ  แต่่จะอยู่่�ในกรอบที่่�ผู้้�พัฒนา

วางไว้้ ในขณะที่่�วิิดีีโอเกม Red Dead Redemption 2  

ผู้้�เล่่นสามารถเลืือกวิิธีีการเล่่นได้้ตามความต้้องการ  โดยขึ้้�น

อยู่่�กับการกระทำำ�ของผู้้�เล่่นที่่�จะส่่งผลต่่อค่่าศีีลธรรมของ 

ตััวละครผู้�เล่่น

6. คุณค่่าของผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�เล่่น

จะได้้รัับ

วิิดีีโอเกมทั้้�ง 2 กลุ่่�ม (Call of Duty และ Red Dead 

Redemption 2) ผู้�เล่่นจะได้้ถ้้วยรางวััล หรืือเหรียญรางวััล

ในการพิชิิตวิิดีีโอเกม

ตารางที่่� 2 ตารางสรุปความเหมืือนและความแตกต่่างขององค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกมด้้านการแสดงผล

องค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม ความเหมืือนและความแตกต่่างขององค์์ประกอบ

ด้้านการแสดงผล

1. ภาพ วิิดีีโอเกมทั้้�ง 2 กลุ่่�ม (Call of Duty และ Red Dead 

Redemption 2) ภาพในวิิดีีโอเกมจะใช้้รููปร่่างและ

ใบหน้าของดาราฮอลลีีวููดเป็็นแบบของตััวละครและ 

ใช้้เทคโนโลยีีโมชัันแคปเจอร์์ ในการเคล่ื่�อนไหวที่่�สมจริง
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องค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม ความเหมืือนและความแตกต่่างขององค์์ประกอบ

ด้้านการแสดงผล

2. เสีียง วิิดีีโอเกมทั้้�ง 2 กลุ่่�ม (Call of Duty และ Red Dead 

Redemption 2) ใช้้การบันทึึกเสีียงของตััวละคร เสีียงอาวุุธและ

ยานพาหนะ จากคนและสิ่่�งของในโลกความเป็็นจริง เสีียงที่่�แสดง

ในวิิดีีโอเกมจึึงมีีความสมจริง

3. ประเภทวิิดีีโอเกม วิิดีีโอเกม Call of Duty ทั้้ �ง 5 เกม เป็็นวิิดีีโอเกมแนว 

แอคชั่่�น มุ มมองบุุคคลที่่�หนึ่�ง ในขณะที่่�วิิดีีโอเกม Red Dead 

Redemption 2 เป็็นวิิดีีโอเกมแนวแอคชั่่�นผจญภััย มุ มมอง

บุุคคลที่่�สามโลกเปิิด

4.เนื้้�อเร่ื่�องวิิดีีโอเกม วิิดีีโอเกม Call of Duty ทั้้ �ง 5 เกม จ ะมีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวข้องกัับ 

การทหารและสงคราม ในขณะที่่� วิิ ดีีโอเกม Red Dead 

Redemption 2 จะมีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวข้องกัับแก๊๊งโจรในยุุคคาวบอย

ตารางที่่� 3 ตารางสรุปความเหมืือนและความแตกต่่างขององค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกมด้้านการเล่่น

องค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม ความเหมืือนและความแตกต่่างขององค์์ประกอบ

ด้้านการเล่่นที่่�มีีความรุุนแรงเป็็นส่่วนประกอบ

1. กฎกติิกาในเกม วิิดีีโอเกมซีีรี่่� ส์์ Call of Duty ความรุุนแรงเป็็นเคร่ื่�องมืือ

สำำ�หรับผู้้� เ ล่่นในการ ฝ่่า ฟััน ศััตรูู ใ ห้้ ไปถึึ งพื้้� นที่่� เ ป้้ าหมาย

ภารกิจผู้�เล่่นไม่่สามารถหลีกเลี่่�ยงความรุุนแรงได้้ ในขณะที่่�  

Red Dead Redemption 2 ผู้ �เล่่นสามารถใช้้ความรุุนแรงได้้  

แต่่จะถููกตั้้�งค่่าหััวในการทำำ�ผิดกฎหมายและเสีียค่่าศีีลธรรมของ

ตััวละครในวิิดีีโอเกม

2. ผลลััพธ์์จากการเล่่น

ของผู้้�เล่่น

วิิดีีโอเกมซีีรี่่�ส์์ Call of Duty ผู้ �เล่่นจะได้้แต้้มในการพัฒนา 

ตััวละคร  การปลดล็็อคอาวุุธ รว มถึึงการผ่่านภารกิิจ  ในขณะ

ที่่�วิิดีีโอเกม Red Dead Redemption 2 ผู้ �เล่่นจะได้้แต้้ม

ศีีลธรรมค่่าความดีีและความเลว จ ากการกระทำำ�ของผู้้�เล่่น  

เพ่ื่�อให้้สามารถดำำ�เนิินภารกิจของเกมต่่อ
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องค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม ความเหมืือนและความแตกต่่างขององค์์ประกอบ

ด้้านการเล่่นที่่�มีีความรุุนแรงเป็็นส่่วนประกอบ

3. ความพยายามในการเล่่น

ของผู้้�เล่่น

วิิดีีโอเกมซีีรี่่�ส์์ Call of Duty มั กจะไม่่ค่่อยเปิิดโอกาสให้้ 

ผู้้�เล่่นเลี่่�ยงการใช้้ความรุุนแรงในการจััดการศัตรูู  ในขณะที่่� 

วิิดีีโอเกม Red Dead Redemption 2 ผู้ �เล่่นสามารถ 

หลีกเลี่่�ยงความรุุนแรง รวมไปถึึงบางภารกิจ ผู้�เล่่นแทบไม่่ต้อ้ง 

ใช้้ความรุุนแรงในการกำำ�จััดศัตรููเลย

4. การเป็็นส่่วนหนึ่�งของการเล่่น วิิดีีโอเกม Call of Duty ความรุุนแรงจะถููกนำำ�เสนอตาม 

เนื้้�อ เร่ื่�องของวิิ ดีีโอเกม ผู้ � เ ล่่นไม่่สามารถหลีกเลี่่�ยง 

ความรุุนแรงได้้  ในขณะที่่�วิิดีีโอเกม Red Dead Redemption 2 

ผู้้�เล่่นมีีสิิทธิิเลืือกการเป็็นส่่วนหนึ่�งของการเล่่นที่่�ชััดเจน 

ในการเปลี่่�ยนแปลงเหตุการณ์ด้้วยการไม่่ใช้้ความรุุนแรง  

ส่่งผลให้้ผู้้�เล่่นมีีทางเลืือกที่่�จะใช้้หรืือไม่่ใช้้ความรุุนแรง

5. ผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�เล่่นสามารถเลืือก

ได้้ในวิิดีีโอเกม

วิิดีีโอเกม Call of Duty ผู้�เล่่นสามารถเลืือกใช้้ความรุุนแรง

ในการผ่่านภารกิจตามรููปแบบการเล่่นของผู้้�เล่่น ในขณะที่่�

วิิดีีโอเกม Red Dead Redemption 2 ตัวเกมนั้้�นเปิิดโอกาส

ให้้ผู้้�เล่่นมีีตััวเลืือกที่่�สามารถเลืือกได้้สููง การใช้้ความรุุนแรง 

จะส่่งผลต่่อการเปลี่่�ยนแปลงเหตุการณ์หรืือเนื้้�อเร่ื่�องของเกม 

6. คุณค่่าของผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�เล่่น

จะได้้รัับ

วิิดีีโอเกมทั้้�ง 2 กลุ่่�ม (Call of Duty และ Red Dead 

Redemption 2) ความรุุนแรงจะถููกใช้้เพ่ื่�อให้้ได้้รัับรางวััล 

เช่่น แต้้มในการพัฒนาตััวละคร เงิินรางวััลในเกม รวมไปถึึง

เหรียญตราแห่่งความสำำ�เร็็จ เช่่น ผู้�เล่่นจะต้้องสัังหารศัตรููให้้

ครบ 1,000 คน เป็็นต้้น
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ตารางที่่�  4 ตารางสรุุปความเหมืือนและความแตกต่่างขององค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม 

ด้้านการแสดงผลที่่�มีีความรุุนแรงเป็็นส่่วนประกอบ

องค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม ความเหมืือนและความแตกต่่างขององค์์ประกอบ

ด้้านการแสดงผลที่่�มีีความรุุนแรงเป็็นส่่วนประกอบ

1. ภาพ วิิดีีโอเกมทั้้�ง 2 กลุ่่�ม (Call of Duty และ Red Dead 

Redemption 2) แสดงภาพความรุุนแรงออกเป็็น 2 

แบบ คืื อ 1) ภาพความรุุนแรงจากการเล่่นของผู้้�เล่่น และ  

2) ภาพความรุุนแรงจากเนื้้�อเร่ื่�องที่่�เกมกำำ�หนดไว้้

2. เสีียง วิิ ดีีโอเกมทั้้� ง  2 กลุ่่�ม (Call of Duty และ Red 

Dead Redemption 2) แสดงความรุุนแรงผ่่านเสีียง 

ออกเป็็น 3 แบบ คืื อ 1) เสีียงสนทนาของตััวละครใน

วิิดีีโอเกม เช่่น เสีียงเจ็็บปวดหรืือทรมาน 2) เสีียงประกอบ 

เช่่น เสีียงอวััยวะฉีีกขาด  3) เพลงประกอบ เช่่น เพลงที่่� 

ถููกใส่่เข้้ามาในเหตุการณ์ที่่�ผู้้�เล่่นกำำ�ลังกำำ�ลังใช้้ความรุุนแรง

กัับศััตรูู

3. ประเภทวิิดีีโอเกม วิิดีีโอเกมซีีรี่่�ส์์ Call of Duty เป็็นแนวเกมแอคชั่่�นมุุมมอง

บุุคคลที่่�หนึ่�ง มีการกำำ�หนดให้้ผู้้�เล่่นใช้้ความรุุนแรงสููงและไม่่

สามารถหลีกเลี่่�ยงความรุุนแรงได้้ ในขณะที่่�วิิดีีโอเกม Red 

Dead Redemption 2 เป็็นเกมแนวโลกเปิิดอิสระ ตัวเกม

จะเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นมีีอิิสระในการเลืือกใช้้ความรุุนแรงหรืือ

หลีกเลี่่�ยงความรุุนแรงได้้มากกว่่าวิิดีีโอเกมซีีรี่่�ส์์ Call of Duty

4. การเล่่าเร่ื่�องของวิิดีีโอเกม วิิดีีโอเกม Call of Duty มี เนื้้�อหาเกี่่�ยวข้องกัับสงคราม  

ผู้้� เล่่นจะต้้องใช้้ความรุุนแรงในการหยุุดยั่่�งฝ่่ายตััวร้าย  

ในขณะที่่�วิิดีีโอเกม Red Dead Redemption 2 เนื้้�อหา

เกี่่�ยวข้องกัับกลุ่่�มโจร  ความรุุนแรงจะถููกใช้้ในการปล้้น 

ชิิงทรััพย์์สิินและเพ่ื่�ออำำ�นาจ



61วารสารการสื่อสารมวลชน คณะการสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

ปีีที่่� 8 ฉบัับที่่� 2 กรกฎาคม - ธัันวาคม 2563

อภิิปรายผลการวิิจััย

	

	 จากการศึึกษาองค์์ประกอบส่ื่�อ วิิ ดีี โอเกมทั้้� ง ด้้านการเล่่น และ 

การแสดงผล ผู้ ้�วิิจััยพบว่่า ผู้ �เล่่นจะต้้องเป็็นตััวแทนในการเข้้าไปเป็็นส่่วนหนึ่่�ง

ของพื้้�นที่่�โลกวิิดีีโอเกมในการเล่่น ตั วเกมจะจำำ�ลองสถานที่่�หรืือเหตุุการณ์์ที่่�มีีกฎ

หรืือข้้อบัังคัับที่่�เป็็นไปตามองค์์ประกอบด้้านการเล่่น สร้ างความหมายระหว่าง

ผู้้�เล่่นผ่่านองค์์ประกอบด้้านการแสดงผล เช่่น ภาพ เสีียง เนื้้�อเร่ื่�องหรืือข้้อความ 

บนหน้าจอที่่�ปรากฏในวิิดีีโอเกมส่่งไปยัังผู้้�เล่่นทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นต้้องอ่่านความหมายของ 

ตััวสารในรููปแบบสััญญะ 3 ร ะดัับ ตามแนวคิดทฤษฎีีสััญวิิทยา ในเบื้้�องต้้นผู้้�เล่่น

จะรัับรู้้�ได้้ว่่าตนเองกำำ�ลังสวมบทบาทผ่่านตััวละครและมีีวััตถุุประสงค์์อย่่างไร 

ในการเล่่น นอกเหนืือจากความเพลิิดเพลิินในการเล่่นแล้้ว ผู้�เล่่นจะมีีการตอบสนอง 

ต่่อการตีความหมายอย่่างชััดเจนในโลกของวิิดีีโอเกม ซ่ึ่�งอุุปสรรคและเงื่่�อนไข 

การผ่านภารกิจ ผู้ �เล่่นจะต้้องทำำ�ความเข้้าใจความหมายที่่�พบเพ่ื่�อผ่่านด่่าน

และอุุปสรรค จ นเมื่่�อผู้้�เล่่นผ่่านภารกิิจตัวเกมจะมอบรางวััลเป็็นสิ่่�งตอบแทน

และเสนอรางวััลที่่� มีี คุุณค่่ามากกว่่ า เ ดิิมเ ป็็นสิ่่� งจูู ง ใจในการเล่่น เกมต่่อ  

และในท้้ายที่่�สุุด ผลลััพธ์์จากการเล่่นจะถููกส่่งมายัังโลกแห่่งความเป็็นจริง เช่่น ผู้�เล่่น

มีีความสุุขเม่ื่�อได้้รัับชััยชนะ หรืื อมีีความโกรธเม่ื่�อพ่่ายแพ้้ โดยกระบวนการในเล่่น 

ผู้้�เล่่นจะเป็็นฝ่่ายที่่�ยิินยอมในการปฏิิบััติิตามกฎและข้้อบัังคัับต่่าง ๆ ในโลกของ 

วิิดีีโอเกม ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับงานของ Victor Turner (1982) ได้้ระบุุว่่า วิิดีีโอเกมเป็็น

ส่่วนหนึ่�งของกระบวนการ  “Liminoid” หรืื อสภาวะสมััครใจของผู้้�เล่่น ก่ อให้้เกิิด

ภาวะจิิตสำำ�นึึกร่่วม (Communitas) หรืือภาวะต่่อต้้านโครงสร้าง (Antistructure) 

ซ่ึ่�งในภาวะนี้้� ผู้ �เล่่นจะถููกปลดปล่่อยจากพัันธนาการจากโครงสร้างทางสัังคม 

(Turner, อ้างถึึงใน ก้องสกล กวิินรวีกุุล, 2561: 9) ดังนั้้�น การเล่่นจึึงมีีความจริง

ในการเล่่นและจำำ�เป็็นต้้องอยู่่�ในขอบเขตอัันเหมาะสม (Turner, อ้ างถึึงใน อาทิิตย์์  

เจีียมรััตตััญญูู, 2558, น. 43) ผู้�เล่่นมีีความจำำ�เป็็นที่่�จะต้้องอ่่านความหมายชุุดคำำ�สั่่�ง 

ที่่�เปรีียบเสมืือน “อาณาจัักรย่่อของคำำ�สั่่�ง” ซ่ึ่�งเป็็นพื้้�นที่่�ทางพิิธีีกรรมเพีียงชั่่�วคราว 

ที่่�มีีกฎ ข้ อจำำ�กัด  และเปิิดโอกาสให้้ทำำ�กิจกรรมที่่�เป็็นสิ่่�งต้้องห้้ามในโลกของ 

ความเป็็นจริงเช่่น การฆาตกรรมหรืือการทำำ�ร้ายร่่างกาย สำ ำ�หรับ Turner มองว่่า 
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พื้้�นที่่�ในการเล่่นวิิดีีโอเกมเป็็นพื้้�นที่่�แห่่งการพักผ่่อน (Turner, as cited in Jon and 

Helen, 2006, p. 100) จึึงสามารถสรุปองค์์ประกอบวิิดีีโอเกมได้้ตามแผนภาพดัังนี้้�

ภาพที่่� 1 แผนภาพองค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกม

	

	 นอกจากนี้้� ผู้ �วิิจััยพบว่่าองค์์ประกอบด้้านการเล่่นและองค์์ประกอบ 

ด้้านการแสดงผลของส่ื่�อวิิดีีโอเกมจะมีีการสลับตำำ�แหน่่งการเป็็นองค์์ประกอบหลััก

หรืือองค์์ประกอบรองของส่ื่�อวิิดีีโอเกมอยู่่�เสมอ ตามความต้้องการชููจุดเด่่นของ 

ตััวเกมสำำ�หรับทีีมผู้้�พัฒนา อย่า่งไรก็ดีี Juul ได้้เสนอว่่า องค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกมนั้้�น 

ไม่่ผููกกัับส่ื่�อเฉพาะประเภทอื่่�น ที มพััฒนาสร้างวิิดีีโอเกมขึ้้�นมาด้้วยพื้้�นฐาน 

ที่่�สอดคล้้องกัับภาพยนตร์์ วิิดีีโอเกมก็็เหมืือนผืืนผ้้าใบจิิตรกรรมหรืือเนื้้�อหา 

ในนวนิยาย ไม่่ได้้หมายความว่่าเกมทั้้�งหมดจะเหมืือนกััน แต่่องค์์ประกอบด้้าน 

การเล่่นทั้้�ง 6 เป็็นสิ่่�งที่่�ทำำ�ให้้วิิดีีโอเกมแตกต่่างกััน (Juul, 2003: 13)

	 ดัังนั้้�น เม่ื่�อมองผ่่านองค์์ประกอบของตััวส่ื่�อวิิดีีโอเกมในยุุคปััจจุบััน  

จะสามารถทำำ�ความเข้้าใจส่ื่�อวิิดีีโอเกมได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ทุกองค์์ประกอบต่่างมีีความสััมพัันธ์์

และทำำ�หน้าที่่�สอดประสานกัันอย่่างลงตััว  แม้้วิิดีีโอเกมจะมีีวััตถุุประสงค์์หลัก 

ในการจููงใจให้้ผู้้�เล่่นติิดอยู่่�กับการเล่่น เพ่ื่�อพิิชิิตเกมหรืือรางวััลจากตััวเกม  



63วารสารการสื่อสารมวลชน คณะการสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

ปีีที่่� 8 ฉบัับที่่� 2 กรกฎาคม - ธัันวาคม 2563

ความรุุนแรงที่่�เปรีียบเสมืือนเคร่ื่�องมืือสำำ�หรับพิิชิิตรางวััลของผู้้�เล่่น จึึงเป็็นสิ่่�งที่่�ขาด 

ไม่่ได้้ในวิิดีีโอเกมยุุคปััจจุบััน รว มไปถึึงการสร้างภาพตััวแทนของความดีีความชั่่�ว 

ตามมุุมมองของผู้้�พัฒนา ที่่ �เป็็นตััวเร่่งการลดระดัับการรับรู้้�ทางด้้านศีีลธรรมของผู้้�

เล่่นให้้เหลืือน้้อยลง และอาจสร้างการรับรู้้�ภาพจำำ�ที่่�ไม่่ดีีของลัักษณะผู้้�คนที่่�เป็็นฝ่่าย

ศััตรููที่่�ปรากฏบนวิิดีีโอเกมให้้แก่่ผู้้�เล่่น แม้้ในปััจจุบัันองค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกมด้้าน 

การเล่่นจะมีีระบบแต้้มศีีลธรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นมีีทางเลืือกในการใช้้หรืือไม่่ใช้้

ความรุุนแรงเพ่ื่�อรัับรางวััลในวิิดีีโอเกม แต่่ในท้้ายที่่�สุุด ด้ วยคุุณสมบััติิเฉพาะของ

ส่ื่�อวิิดีีโอเกมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นต่่อรองกัับตััวสาร (Message) ในส่ื่�อ ผู้�เล่่นจะเป็็น 

ผู้้�เลืือกการเล่น่ที่่�เหมาะสมแก่ต่นเอง และนำำ�ผลลัพัธ์์หรืือคุุณค่่าที่่�ได้้จากการเล่น่ออก

มายัังโลกแห่่งความจริง เช่่น ความรู้้�สึึกดีีใจเม่ื่�อพิิชิิตเกมได้้ หรืือรู้้�สึึกโกรธเม่ื่�อพ่่ายแพ้้ 

จากการเล่่น รว มไปถึึงการนำำ�รางวััลจากโลกของวิิดีีโอเกมมาเพ่ื่�อเป็็นตอบสนอง 

ความต้้องการส่วนตััว หรืือการสร้างปฏิิสัมัพัันธ์์ระหว่างกลุ่่�มผู้้�เล่่นด้้วยกันั ในการสร้าง

ชุุมชนกลุ่่�มผู้้�เล่่นวิิดีีโอเกม จนไปถึึงการก่อตััวเป็็นวััฒนธรรมย่อ่ยของการเล่่นวิิดีีโอเกม  

เช่่น การสะสมสิ่่�งที่่�เกี่่�ยวข้องกัับวิิดีีโอเกม หรืื อการรวมตััวจััดการแข่่งขัันวิิดีีโอเกม 

ระดัับโลก  

ข้้อเสนอแนะ

	 1. งานวิิจััยนี้้�ศึึกษากลุ่่�มตััวอย่่างประเภทวิิดีีโอเกมแนวแอคชั่่�น

เท่่านั้้�น ควรมีการศึึกษาวิิดีีโอเกมแบบอ่ื่�น ๆ เพ่ื่�อช่่วยทำำ�ให้้ได้้ข้้อพบเกี่่�ยวกัับ 

อง ค์์ประกอบด้้านการ เ ล่่นและความ รุุนแรงที่่� ปรากฏบนวิิ ดีี โอ เกมที่่� มีี 

ความหลากหลายมากยิ่่�งขึ้้�น

	 2. งานวิิจััยนี้้�ใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยเพีียงการวิิเคราะห์์ตััวบทและเนื้้�อหา 

ในการวิิเคราะห์์ส่ื่�อวิิดีีโอเกม ดั ังนั้้�น ควรนำำ�องค์์ประกอบส่ื่�อวิิดีีโอเกมไปศึึกษากัับ 

ผู้้�เล่่นโดยการสัมภาษณ์์เชิิงลึึก หรืือการสนทนากลุ่่�ม เพ่ื่�อยืืนยันัการรับรู้้�องค์์ประกอบ

ส่ื่�อวิิดีีโอเกมและยอมรัับการใช้้ความรุุนแรงในวิิดีีโอเกมของผู้้�เล่่น
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การนำำ�ผลวิิจััยไปใช้้ประโยชน์	

	 1. ผลการวิิจััยที่่� ได้้จะช่่วยเปิิดมุมมองและขยายวิิธีีวิิทยาใหม่ ๆ  

ด้้านวิิดีีโอเกมศึึกษาเพื่่�อสร้างความหลากหลายในแวดวงวิิชาการในด้้านการส่ื่�อสาร

ต่่อไป

	 2. หน่ วยงานที่่� เกี่่�ยวข้องกัับการกำำ�กับดููแลส่ื่�อวิิดีีโอเกมสามารถ 

นำำ�ข้อค้้นพบไปปรัับใช้้ในการพิจารณาเรตติ้้�งส่ื่�อวิิดีีโอเกม รว มไปถึึงสามารถ 

นำำ�องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้มาสร้างชุุดความรู้้�ด้านการรู้�เท่่าทัันส่ื่�อวิิดีีโอเกม

	 3. ผู้ �เล่่นวิิดีีโอเกมที่่�เป็็นเยาวชนและผู้้�ปกครองสามารถศึึกษาข้้อค้้นพบ 

เพ่ื่�อรู้้�เท่่าทัันส่ื่�อวิิดีีโอเกม รว มไปถึึงนำำ�ไปสู่่�การลดปัญหาการติิดเกมในสัังคมไทย
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