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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ปจจุบันนื้ เรากําลังอยูในสังคมของการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ ที่ทําใหคนเราสามารถ

ส่ือสารโตตอบกันไดทันที (Interactive) โดยไมมีขอจํากัดดานเวลาและสถานที่ (Time and Space) 
นับเปนการเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่เกิดจากเทคโนโลยี เทคโนโลยีทําใหการใชชีวิตประจําวันของ
คนเปลี่ยนไปหลายดาน ดานหนึ่งคือการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร (Computer-mediated 
Communication) ซ่ึงการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรนี้ รวมไปถึงการสื่อสารในเกมออนไลน 
(Online Game) เกมออนไลนเปนเกมที่เกี่ยวของกับชุมชนและสังคมที่อยูบนอินเทอรเน็ต (Cyber 
Space) และสรางชีวิตเสมือนจริงที่เปนเหมือนชีวิตที่สองของผูเลนเกม (Second life) ขึ้น สังคมใน
เกมออนไลนมีวัฒนธรรมของตัวเอง มีการสื่อสารของคนที่เลนเกมดวยกัน โดยผูเลนเกมจะตอง
สรางตัวละครที่เปนตัวแทนนของตัวเองขึ้นมาเพื่ออยูในเกมออนไลน ตัวละครที่สรางขึ้นมานี้เรียกวา 
อวาทาร (Avatar) ซ่ึงอวาทารนี้สามารถทําอะไรตางๆ เหมือนที่คนทําไดในโลกนี้ เชน คบเพื่อน ไป
เที่ยว หารายได ฯลฯ อวาทารจึงเปนตัวแทนของผูที่เลนเกมออนไลน 

 
แมอวาทารในเกมออนไลนจะเปนตัวแทนของผูเลนเกม แตอวาทารไมไดเปนตัวแทนที่มี

บุคลิกลักษณะหรืออัตลักษณ (Identity) เชนเดียวกับผูเลนเกมที่สรางอวาทารเสมอไป ผูเลนเกมจะ
สรางอวาทารใหมีบุคลิกลักษณะที่ตองการโดยไมไดคํานึงถึงความเหมือนหรือความแตกตางจาก
ตนเอง  แมวาในโลกที่แทจริง (Real World) อัตลักษณเปนไดทั้งภาพที่เกิดขึ้นจากการมองตัวเองและ
ภาพที่เกิดจากผูอ่ืนมองเรา แตในเกมออนไลน อัตลักษณของอวาทารเปนภาพที่ผูเลนเกมสรางขึ้น 

 
อัตลักษณของอวาทารในเกมออนไลนจึงเกิดขึ้นจากการสรางของผูเลนเกม (Inside Out) 

ขณะที่อัตลักษณของคนในโลกที่แทจริงเกิดจากการมองของคนอื่น (Outside In) ในเรื่องอัตลักษณนี้ 
จุฑาพรรธ (2551) ใหมุมมองวา อัตลักษณเปนส่ิงที่เกี่ยวของสัมพันธกับบุคคลอื่นๆ ในสังคมตลอด
ช่ัวชีวิต แตในสังคมออนไลน อัตลักษณสามารถแปรเปลี่ยนไดตามการกําหนดของบุคคลเมื่อ
ตองการ  

 



 
 
 
 

 
 
 
 

 

2

ลักษณะดังกลาวทําใหคนสามารถสรางตัวตนที่ตองการเปนไดหลายแบบ หลายบุคลิก ซ่ึง
สอดคลองกับแนวคิดของสจวต ฮัล (Stuart Hall) (อางใน จุฑาพรรธ. 2551) ที่สรุปวา ผูคนแหงยุค
หลังสมัยใหมนั้นจะไมมีอัตลักษณที่ตายตัว มีความเฉพาะเจาะจงหรือถาวร หากแตจะมีการสราง
สมอัตลักษณที่หลากหลายและยากตอการที่จะหลอมรวมใหกลมกลืนกับตัวตนดั้งเดิมของตน โลก
ในปจจุบัน จึงเปนเรื่องของความหลากหลายของอัตลักษณ (Diversity of Identities) และนับวันกําลัง
มีจํานวนผูเลนเกมออไลนรวมทั้งจํานวนอวาทารเพิ่มขึ้น 

 
ศูนยวิจัยกสิกรไทย1 รายงานวาตลาดเกมออนไลนในประเทศไทยใน พ.ศ.2551 กําลังมีการ

พัฒนา เพราะมีจํานวนเกมออนไลนที่เปดใหบริการสูงถึง 29 เกม ซ่ึงสูงกวาในชวงสองปที่ผานมาถึง 
142 % ขณะที่มีเกมออนไลนที่ตองปดตัวลงเพียง 6 เกม ซ่ึงเกมออนไลนที่เปดใหบริการจํานวนมาก
ในป 2551 นี้ มีรูปแบบเกมที่หลากหลาย ทําใหมีผูสนใจหันมาเลนมากขึ้น ประกอบกับคาบริการ
อินเทอรเน็ตที่ต่ําลง ทําใหการเขาถึงอินเทอรเน็ตของประชาชนทําไดงายขึ้นทั้งจากคอมพิวเตอรสวน 
บุคคล และการใชบริการตามรานอินเตอรเน็ต (คิดคาบริการชั่วโมงละ 10 – 20 บาท) สงผลใหตลาด
เกมออนไลนขยายตัวจากป 2550 ประมาณ 15% ดวยมูลคาตลาดประมาณ 3,000 ลานบาท 
ผลการวิจัยจาก Synovate PAX Media Survey2 พบวา วัยรุนไทยใชเวลา 1 ใน 8 ของวัน อยูในโลก
ออนไลน บางรายมีพฤติกรรมออนไลนตลอดคืน และอาจหลับคาจอไปเชนนั้น นอกจากนี้ยังพบวา 
รอยละ 49 จะเลนเกมออนไลนดวยขณะออนไลน 

 

                                                 
1

 http://www.kasikornresearch.com/TH/K-Econ%20Analysis/Pages/ViewSummary.aspx?docid=11039 
2

 บริษัทวิจัยชั้นนําของโลกทางดานการตลาดและดานเกี่ยวกับส่ือ ท่ีใหบริการกวา 60 ประเทศทั่วโลก 
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ดวยจํานวนผูเลนเกมออนไลนที่มีเปนจํานวนมาก ทําใหจํานวนอวาทารเพิ่มมากขึ้นตามไป

ดวย ปรากฏการณที่เกิดขึ้นนี้ทําใหมาการสื่อสารระหวางอวาทารมากขึ้น การสื่อสารของอวาทารจึง
ควรเปนของอวาทาร แตเนื่องจากอวาทารไมสามารถคิดไดเอง ความคิดของอวาทารจึงเกิดจาก
ความคิดของผูสรางหรือผูเลนเกมออนไลน การติดตอส่ือสารของอวาทารจึงเปนการสื่อสารของผู
เลนเกมออนไลนผานอวาทาร ซ่ึงเทากับเปนการสื่อสารระหวางบุคคลแบบผานตัวแทน  

 
ผูวิจัยเชื่อวา อวาทาร (Avatar) ซ่ึงเปนตัวแทนของผูเลนเกมออนไลนที่ถูกสรางขึ้นเพื่อเปน

ตัวละครในเกมออนไลน ทําใหเกิดการสื่อสารระหวางอวาทารดวยกันเหมือนกับการสื่อสารระหวาง
บุคคลในโลกที่แทจริง แตการสื่อสารระหวางบุคคลในโลกที่แทจริงมีผลตอการดําเนินชีวิต ขณะที่
การสื่อสารระหวางอวาทารสงผลตอเฉพาะชีวิตที่สองของผูเลนเกม (Second life) เทานั้น ผูเลนเกม
ออนไลนจึงไมคํานึงถึงผลที่เกิดขึ้นในชีวิตที่สองดังกลาว และอาจทําใหผูเลนเกมไมใชความระวังใน
การแสดงออกหรือ จึงเปนที่นาสนใจวาการสื่อสารของอวาทารในเกมออนไลนนั้น มีลักษณะ
อยางไร สอดคลองหรือแตกตางจากแนวคิดการสื่อสารระหวางบุคคลอยางไร  

http://game.sanook.com/story_picture/show/game2/10100/3-3/3
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วัตถุประสงคการวิจัย 
 

1.  เพื่อศึกษารูปแบบการสื่อสารของผูเลนเกมออนไลน 
2.  เพื่อศึกษาอัตลักษณเสมือนจริง (อวาทาร) ของผูเลนเกมออนไลน 
3.  เพื่อศึกษาปจจยัที่มีอิทธิพลตอการคิดสรางอัตลักษณเสมอืนจริง (อวาทาร) 

 
นิยามศัพท 
 
การสื่อสาร หมายถึง การสงสารจากผูสงสารไปยังผูรับสาร 
เกมออนไลน หมายถึง เกมที่เลนผานอินเทอรเน็ต  
ผูเลนเกมออนไลน หมายถึง คนที่เลนเกมออนไลนเกมใดเกมหนึ่งหรือหลายเกมที่มี

ตัวอวาทารของตัวเอง 
อวาทาร หมายถึง ตัวละครที่ผูเลนเกมออนไลนสรางขึ้นเพื่อใชแทนตัวเอง ตัว

ละครนี้สามารถสื่อสารกับตัวละครอื่นในเกมไดโดยการ
พิมพขอความลงในเกม ดังนั้นในงานวิจัยนี้คําวาตัวละคร
หรืออวาทารจึงสามารถใชแทนที่กันได 

อัตลักษณ หมายถึง บุคลิก ลักษณะ นิสัยที่มีความเปนเฉพาะเจาะจงของคน ที่
เกิดจากกระบวนการสรางความหมายผานภาพตางๆ ที่
ปรากฏ เปนลักษณะของปจเจกบุคคลที่ผูอ่ืนมอง 

อัตลักษณเสมือนจริง หมายถึง บุคลิกหรือลักษณะของตัวละครที่ถูกสรางขึ้น ไดแก บุคลิก 
ลักษณะ นิสัย ของอวาทารที่ปรากฏในเกมออนไลน ในการ
วิจัยนี้ อาจใชคําวา “อัตลักษณเสมือนจริง” แทนการใชคํา
วา “ตัวละคร” หรือ “อวาทาร” 

รูปแบบการสื่อสาร  หมายถึง การจัดประเภทการสื่อสารตามจํานวนผูส่ือสาร เชน การ
ส่ือสารระหวางบุคคล การสื่อสารแบบกลุม การสื่อสาร
สาธารณะ การสื่อสารมวลชน เปนตน 

การทําความรูจัก หมายถึง องคประกอบอยางหนึ่งของการสื่อสารระหวางบุคคลเมื่อ
เร่ิมตนสื่อสารกัน 

การทําความรูจักตัวละคร หมายถึง ขั้นตอนแรกของการสื่อสารระหวางตัวละครหรืออวาทาร
ในเกมออนไลนเมื่อเร่ิมตนสื่อสารกัน 
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ความรูสึก หมายถึง ทัศนคติของคนที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งหรือบุคคลใดบุคคล
หนึ่ง เกิดจากการตีความสิ่งที่เห็นและสรางการรับรูจาก
ประสบการณของแตละบุคคล 

ความรูสึกตอตัวละครอื่น หมายถึง ทัศนคติของตัวละครหรืออวาทารที่มีตออวาทารตัวอ่ืน ที่
เกิดจากการตีความพฤติกรรม บุคลิก การสื่อสาร และ
ภาพรวมของอวาทารนั้น ความรูสึกตอตัวละครอื่นนี้ เปน
ความรูสึกของผูเลนเกมออนไลนที่มีตออวาทาร 

การกําหนดสรางตัวละคร หมายถึง ความคิดที่เปนปจจัยเบื้องตนที่นํามาใชในการสรางตัว
ละครหรือวาทาร เชน ความตองการใหตัวละครสวยที่สุด 
ความตองการใหตัวละครนาเกลียดที่สุด ความตองการให
ตัวละครแปลกที่สุด เปนตน 

สมมติฐานของการวิจัย 
1.  ผูเลนเกมออนไลนส่ือสารแบบกลุมมากกวาส่ือสารสองคน 
2.  อัตลักษณเสมอืนจริงตางจากอัตลักษณของผูเลนเกมออนไลน 
3.  ปจจัยที่มีอิทธพิลตอการคิดสรางอัตลักษณเสมือนจริง (อวาทาร) คือบุคลิกภาพภายใน

ของผูเลนเกมออนไลน 
ขอบเขตของการวิจัย 

การศึกษานี้เปนการศึกษาขอมูลจากกลุมผูเลนเกมออนไลนในประเทศไทยที่มารวมงาน
ไทยเเลนดเกมโชว 2552 ที่จัดขึ้น ณ ศูนยการประชุมแหงชาติสิริกิติ์ โดยใชเวลาทําการศึกษาตั้งแต
เดือนมิถุนายน 2552 ถึงเดือนพฤศจิกายน 2552 การศึกษานี้จะใชแนวคิดที่เกี่ยวกับการสื่อสารเปน
หลักในการอธิบาย 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1.  ไดองคความรูใหมเกี่ยวกับรูปแบบการสื่อสารของอวาทาร 
2.  ไดทราบปจจยัที่กอใหเกิดการสรางอวาทาร เพื่อทําความเขาใจรูปแบบการสื่อสาร

ระหวางบุคคลผานอวาทาร 
3.  ไดเหน็ความเชื่อมโยงของการนําทฤษฎีทางการสื่อสารวาดวยเร่ืองอัตลักษณ 

(Communication Theory of Identity) มาใชในการอธิบายการสื่อสารระหวางบุคคล 
 


