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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ปจจุบันนื้ เรากําลังอยูในสังคมของการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ ที่ทําใหคนเราสามารถ

ส่ือสารโตตอบกันไดทันที (Interactive) โดยไมมีขอจํากัดดานเวลาและสถานที่ (Time and Space) 
นับเปนการเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่เกิดจากเทคโนโลยี เทคโนโลยีทําใหการใชชีวิตประจําวันของ
คนเปลี่ยนไปหลายดาน ดานหนึ่งคือการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร (Computer-mediated 
Communication) ซ่ึงการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรนี้ รวมไปถึงการสื่อสารในเกมออนไลน 
(Online Game) เกมออนไลนเปนเกมที่เกี่ยวของกับชุมชนและสังคมที่อยูบนอินเทอรเน็ต (Cyber 
Space) และสรางชีวิตเสมือนจริงที่เปนเหมือนชีวิตที่สองของผูเลนเกม (Second life) ขึ้น สังคมใน
เกมออนไลนมีวัฒนธรรมของตัวเอง มีการสื่อสารของคนที่เลนเกมดวยกัน โดยผูเลนเกมจะตอง
สรางตัวละครที่เปนตัวแทนนของตัวเองขึ้นมาเพื่ออยูในเกมออนไลน ตัวละครที่สรางขึ้นมานี้เรียกวา 
อวาทาร (Avatar) ซ่ึงอวาทารนี้สามารถทําอะไรตางๆ เหมือนที่คนทําไดในโลกนี้ เชน คบเพื่อน ไป
เที่ยว หารายได ฯลฯ อวาทารจึงเปนตัวแทนของผูที่เลนเกมออนไลน 

 
แมอวาทารในเกมออนไลนจะเปนตัวแทนของผูเลนเกม แตอวาทารไมไดเปนตัวแทนที่มี

บุคลิกลักษณะหรืออัตลักษณ (Identity) เชนเดียวกับผูเลนเกมที่สรางอวาทารเสมอไป ผูเลนเกมจะ
สรางอวาทารใหมีบุคลิกลักษณะที่ตองการโดยไมไดคํานึงถึงความเหมือนหรือความแตกตางจาก
ตนเอง  แมวาในโลกที่แทจริง (Real World) อัตลักษณเปนไดทั้งภาพที่เกิดขึ้นจากการมองตัวเองและ
ภาพที่เกิดจากผูอ่ืนมองเรา แตในเกมออนไลน อัตลักษณของอวาทารเปนภาพที่ผูเลนเกมสรางขึ้น 

 
อัตลักษณของอวาทารในเกมออนไลนจึงเกิดขึ้นจากการสรางของผูเลนเกม (Inside Out) 

ขณะที่อัตลักษณของคนในโลกที่แทจริงเกิดจากการมองของคนอื่น (Outside In) ในเรื่องอัตลักษณนี้ 
จุฑาพรรธ (2551) ใหมุมมองวา อัตลักษณเปนส่ิงที่เกี่ยวของสัมพันธกับบุคคลอื่นๆ ในสังคมตลอด
ช่ัวชีวิต แตในสังคมออนไลน อัตลักษณสามารถแปรเปลี่ยนไดตามการกําหนดของบุคคลเมื่อ
ตองการ  
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ลักษณะดังกลาวทําใหคนสามารถสรางตัวตนที่ตองการเปนไดหลายแบบ หลายบุคลิก ซ่ึง
สอดคลองกับแนวคิดของสจวต ฮัล (Stuart Hall) (อางใน จุฑาพรรธ. 2551) ที่สรุปวา ผูคนแหงยุค
หลังสมัยใหมนั้นจะไมมีอัตลักษณที่ตายตัว มีความเฉพาะเจาะจงหรือถาวร หากแตจะมีการสราง
สมอัตลักษณที่หลากหลายและยากตอการที่จะหลอมรวมใหกลมกลืนกับตัวตนดั้งเดิมของตน โลก
ในปจจุบัน จึงเปนเรื่องของความหลากหลายของอัตลักษณ (Diversity of Identities) และนับวันกําลัง
มีจํานวนผูเลนเกมออไลนรวมทั้งจํานวนอวาทารเพิ่มขึ้น 

 
ศูนยวิจัยกสิกรไทย1 รายงานวาตลาดเกมออนไลนในประเทศไทยใน พ.ศ.2551 กําลังมีการ

พัฒนา เพราะมีจํานวนเกมออนไลนที่เปดใหบริการสูงถึง 29 เกม ซ่ึงสูงกวาในชวงสองปที่ผานมาถึง 
142 % ขณะที่มีเกมออนไลนที่ตองปดตัวลงเพียง 6 เกม ซ่ึงเกมออนไลนที่เปดใหบริการจํานวนมาก
ในป 2551 นี้ มีรูปแบบเกมที่หลากหลาย ทําใหมีผูสนใจหันมาเลนมากขึ้น ประกอบกับคาบริการ
อินเทอรเน็ตที่ต่ําลง ทําใหการเขาถึงอินเทอรเน็ตของประชาชนทําไดงายขึ้นทั้งจากคอมพิวเตอรสวน 
บุคคล และการใชบริการตามรานอินเตอรเน็ต (คิดคาบริการชั่วโมงละ 10 – 20 บาท) สงผลใหตลาด
เกมออนไลนขยายตัวจากป 2550 ประมาณ 15% ดวยมูลคาตลาดประมาณ 3,000 ลานบาท 
ผลการวิจัยจาก Synovate PAX Media Survey2 พบวา วัยรุนไทยใชเวลา 1 ใน 8 ของวัน อยูในโลก
ออนไลน บางรายมีพฤติกรรมออนไลนตลอดคืน และอาจหลับคาจอไปเชนนั้น นอกจากนี้ยังพบวา 
รอยละ 49 จะเลนเกมออนไลนดวยขณะออนไลน 

 

                                                 
1

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

 บริษัทวิจัยชั้นนําของโลกทางดานการตลาดและดานเกี่ยวกับส่ือ ท่ีใหบริการกวา 60 ประเทศทั่วโลก 
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ดวยจํานวนผูเลนเกมออนไลนที่มีเปนจํานวนมาก ทําใหจํานวนอวาทารเพิ่มมากขึ้นตามไป

ดวย ปรากฏการณที่เกิดขึ้นนี้ทําใหมาการสื่อสารระหวางอวาทารมากขึ้น การสื่อสารของอวาทารจึง
ควรเปนของอวาทาร แตเนื่องจากอวาทารไมสามารถคิดไดเอง ความคิดของอวาทารจึงเกิดจาก
ความคิดของผูสรางหรือผูเลนเกมออนไลน การติดตอส่ือสารของอวาทารจึงเปนการสื่อสารของผู
เลนเกมออนไลนผานอวาทาร ซ่ึงเทากับเปนการสื่อสารระหวางบุคคลแบบผานตัวแทน  

 
ผูวิจัยเชื่อวา อวาทาร (Avatar) ซ่ึงเปนตัวแทนของผูเลนเกมออนไลนที่ถูกสรางขึ้นเพื่อเปน

ตัวละครในเกมออนไลน ทําใหเกิดการสื่อสารระหวางอวาทารดวยกันเหมือนกับการสื่อสารระหวาง
บุคคลในโลกที่แทจริง แตการสื่อสารระหวางบุคคลในโลกที่แทจริงมีผลตอการดําเนินชีวิต ขณะที่
การสื่อสารระหวางอวาทารสงผลตอเฉพาะชีวิตที่สองของผูเลนเกม (Second life) เทานั้น ผูเลนเกม
ออนไลนจึงไมคํานึงถึงผลที่เกิดขึ้นในชีวิตที่สองดังกลาว และอาจทําใหผูเลนเกมไมใชความระวังใน
การแสดงออกหรือ จึงเปนที่นาสนใจวาการสื่อสารของอวาทารในเกมออนไลนนั้น มีลักษณะ
อยางไร สอดคลองหรือแตกตางจากแนวคิดการสื่อสารระหวางบุคคลอยางไร  

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


 
 
 
 

 
 
 
 

 

4

วัตถุประสงคการวิจัย 
 

1.  เพื่อศึกษารูปแบบการสื่อสารของผูเลนเกมออนไลน 
2.  เพื่อศึกษาอัตลักษณเสมือนจริง (อวาทาร) ของผูเลนเกมออนไลน 
3.  เพื่อศึกษาปจจยัที่มีอิทธิพลตอการคิดสรางอัตลักษณเสมอืนจริง (อวาทาร) 

 
นิยามศัพท 
 
การสื่อสาร หมายถึง การสงสารจากผูสงสารไปยังผูรับสาร 
เกมออนไลน หมายถึง เกมที่เลนผานอินเทอรเน็ต  
ผูเลนเกมออนไลน หมายถึง คนที่เลนเกมออนไลนเกมใดเกมหนึ่งหรือหลายเกมที่มี

ตัวอวาทารของตัวเอง 
อวาทาร หมายถึง ตัวละครที่ผูเลนเกมออนไลนสรางขึ้นเพื่อใชแทนตัวเอง ตัว

ละครนี้สามารถสื่อสารกับตัวละครอื่นในเกมไดโดยการ
พิมพขอความลงในเกม ดังนั้นในงานวิจัยนี้คําวาตัวละคร
หรืออวาทารจึงสามารถใชแทนที่กันได 

อัตลักษณ หมายถึง บุคลิก ลักษณะ นิสัยที่มีความเปนเฉพาะเจาะจงของคน ที่
เกิดจากกระบวนการสรางความหมายผานภาพตางๆ ที่
ปรากฏ เปนลักษณะของปจเจกบุคคลที่ผูอ่ืนมอง 

อัตลักษณเสมือนจริง หมายถึง บุคลิกหรือลักษณะของตัวละครที่ถูกสรางขึ้น ไดแก บุคลิก 
ลักษณะ นิสัย ของอวาทารที่ปรากฏในเกมออนไลน ในการ
วิจัยนี้ อาจใชคําวา “อัตลักษณเสมือนจริง” แทนการใชคํา
วา “ตัวละคร” หรือ “อวาทาร” 

รูปแบบการสื่อสาร  หมายถึง การจัดประเภทการสื่อสารตามจํานวนผูส่ือสาร เชน การ
ส่ือสารระหวางบุคคล การสื่อสารแบบกลุม การสื่อสาร
สาธารณะ การสื่อสารมวลชน เปนตน 

การทําความรูจัก หมายถึง องคประกอบอยางหนึ่งของการสื่อสารระหวางบุคคลเมื่อ
เร่ิมตนสื่อสารกัน 

การทําความรูจักตัวละคร หมายถึง ขั้นตอนแรกของการสื่อสารระหวางตัวละครหรืออวาทาร
ในเกมออนไลนเมื่อเร่ิมตนสื่อสารกัน 
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ความรูสึก หมายถึง ทัศนคติของคนที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งหรือบุคคลใดบุคคล
หนึ่ง เกิดจากการตีความสิ่งที่เห็นและสรางการรับรูจาก
ประสบการณของแตละบุคคล 

ความรูสึกตอตัวละครอื่น หมายถึง ทัศนคติของตัวละครหรืออวาทารที่มีตออวาทารตัวอ่ืน ที่
เกิดจากการตีความพฤติกรรม บุคลิก การสื่อสาร และ
ภาพรวมของอวาทารนั้น ความรูสึกตอตัวละครอื่นนี้ เปน
ความรูสึกของผูเลนเกมออนไลนที่มีตออวาทาร 

การกําหนดสรางตัวละคร หมายถึง ความคิดที่เปนปจจัยเบื้องตนที่นํามาใชในการสรางตัว
ละครหรือวาทาร เชน ความตองการใหตัวละครสวยที่สุด 
ความตองการใหตัวละครนาเกลียดที่สุด ความตองการให
ตัวละครแปลกที่สุด เปนตน 

สมมติฐานของการวิจัย 
1.  ผูเลนเกมออนไลนส่ือสารแบบกลุมมากกวาส่ือสารสองคน 
2.  อัตลักษณเสมอืนจริงตางจากอัตลักษณของผูเลนเกมออนไลน 
3.  ปจจัยที่มีอิทธพิลตอการคิดสรางอัตลักษณเสมือนจริง (อวาทาร) คือบุคลิกภาพภายใน

ของผูเลนเกมออนไลน 
ขอบเขตของการวิจัย 

การศึกษานี้เปนการศึกษาขอมูลจากกลุมผูเลนเกมออนไลนในประเทศไทยที่มารวมงาน
ไทยเเลนดเกมโชว 2552 ที่จัดขึ้น ณ ศูนยการประชุมแหงชาติสิริกิติ์ โดยใชเวลาทําการศึกษาตั้งแต
เดือนมิถุนายน 2552 ถึงเดือนพฤศจิกายน 2552 การศึกษานี้จะใชแนวคิดที่เกี่ยวกับการสื่อสารเปน
หลักในการอธิบาย 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1.  ไดองคความรูใหมเกี่ยวกับรูปแบบการสื่อสารของอวาทาร 
2.  ไดทราบปจจยัที่กอใหเกิดการสรางอวาทาร เพื่อทําความเขาใจรูปแบบการสื่อสาร

ระหวางบุคคลผานอวาทาร 
3.  ไดเหน็ความเชื่อมโยงของการนําทฤษฎีทางการสื่อสารวาดวยเร่ืองอัตลักษณ 

(Communication Theory of Identity) มาใชในการอธิบายการสื่อสารระหวางบุคคล 
 


