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บทคดัย่อ 

 งานวิจยัน้ีจดัทาํข้ึนโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษากลุ่มสังคมของผูเ้ล่นเกมกาชาปองท่ีมีการให้
คุณค่ากบัส่ิงของสะสมดิจิตอล ประเด็นการใหคุ้ณค่ากบัส่ิงต่างๆ โดยกลุ่มสังคมผูเ้ล่นเกมกาชาปอง การ
ยอมรับระบบคุณค่าใหม่ท่ีสร้างความหมายให้กบัการครอบครองส่ิงของท่ีมีคุณค่าเฉพาะกลุ่ม ซ่ึงเป็น
การแสดงให้เห็นถึงความตอ้งการท่ีจะเป็นท่ียอมรับของผูเ้ล่น แมว้่าส่ิงของเหล่านั้นจะเป็นเพียงของ
สะสมดิจิตอลท่ีมีค่า และความหมายแค่พื้นท่ีเฉพาะใน “อาณาจกัรของเกม”  

ขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ และสังเคราะห์จากส่ิงท่ีศึกษาไดถู้กนาํมาสร้างสรรค์ส่ือแอนิเมชนัสามมิติ 
เพื่อนําเสนอให้ผูช้มได้รับรู้และรู้จกัวฒันธรรมของกลุ่มผูเ้ล่นเกมกาชาปอง เพราะทุกวนัน้ีรายได้
จาํนวนมากจากเกมนาํเอาระบบความเป็นไปได ้หรือท่ีเรียกกนัว่า “กาชาปอง” มาเป็นส่วนประกอบ
หลกัของตวัเกม ถึงแมว้า่ระบบการสุ่มน้ีจะไม่มีการรับประกนัของรางวลั แต่เหล่าผูเ้ล่นก็ยงัพยายามท่ี
จะหาทางเพื่อใหไ้ดส่ิ้งของท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ 

ผูว้ิจยัเลือกท่ีจะสร้างสรรค์ส่ือแอนิเมชันเพื่อเล่าเร่ืองเก่ียวกับกลุ่มสังคมผูเ้ล่นเกม ผ่านการ
นาํเสนอในรูปแบบของแอนิเมชนัแบบสามมิติ เพื่อนาํเสนอสารสาระเก่ียวกบัประเด็นกลุ่มสังคมของผู ้
เล่นกาชาปอง ระบบความเป็นไปไดข้องการเส่ียงโชค  
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ABSTRACT 

 The purpose of this research aims to study a social group of gashapon gamers who value 
digital collectibles. The issue of giving value to things by the community of gashapon gamer, 
Adoption of a new value system that creates meaning in the possession of a particular group of 
valuable items. This shows the need to be accepted by the player. Even if those items are just 
valuable digital collectibles and meaning only the specific area in "Kingdom of the game". Then 
using the study materials to create a 3D animation to make the audience know the culture of the 
gashapon game players. Today a lot of the game's revenue brings a system of possibilities. Also 
known as "Gachapon" comes as the main component of the game. Although this randomization 
system does not guarantee rewards, players are still trying to find a way to get the items that they 
want. The researcher chose to create animation to tell the story of the player community using the 3D 
animation style by studying theories, concepts, related research, and then collecting data, designing 
and producing 3D animation. Then published to the general audience. 



 

 

ช 

สารบัญ 

หนา้  

กิตติกรรมประกาศ        ง 

บทคดัยอ่ภาษาไทย        จ  

ABSTRACT         ฉ  

สารบญั          ช 

สารบญัภาพ         ญ 

บทท่ี 1 บทนาํ           

1.1 ประวติัความเป็นมา       1 

1.2 วตัถุประสงคข์องการวจิยั       4 

1.3 ประโยชน์ท่ีคาดวา่จะไดรั้บ      4 

1.4 แผนการดาํเนินการ ขอบเขตและวธีิการทาํวจิยั    5 

1.5 วธีิการดาํเนินวจิยั        6 

1.6 สถานท่ีท่ีใชใ้นการดาํเนินวจิยั      6 

1.7 ระยะเวลาในการดาํเนินงานวจิยั     6 

บทท่ี 2 ทฤษฎี แนวคิด และเอกสารงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง     

 2.1 วดีิโอเกมคืออะไร       8 

2.2 อุปกรณ์การเล่นวิโอเกม      8 

 2.2.1 คอมพิวเตอร์ส่วนตวั     9 

 2.2.2 เคร่ืองเล่นวิดีโอเกม      10 

 2.2.3 เคร่ืองเล่นวิดีโอเกมแบบพกพา    11 



 

 

ซ 

  2.2.4 วดีิโอเกมอาเขต      12 

2.2.5 โทรศพัทมื์อถือ      13 

 2.2.6 เคร่ืองเล่นวิดีโอเกมเสมือนจริง    14 

2.3 อุตสาหกรรมเกม       15 

2.4 กาชาปอง        18 

2.5 วดีิโอเกมกาชาปอง       19 

 2.5.1 Fate Grand Order      20 

 2.5.2 Monster Strike      21 

2.6 แรงดึงดูดของเกมท่ีส่งผลต่อผูเ้ล่น     24 

2.7 วดีิโอเกมและของสะสมดิจิตอล     25 

2.8 ความเช่ือมโยงระหวา่งการเล่นเกมและการพนนั   27 

2.9 แอนิเมชนั        29 

 2.9.1 หลกัการพื้นฐาน 12 ขอ้สาํหรับการสร้างแอนิเมชนั  30 

บทท่ี 3 การดาํเนินการวิจยั        

 3.1 แหล่งขอ้มูลท่ีใชใ้นการศึกษา      34 

3.2 วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล      34 

3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั      35 

3.4 ขั้นตอนการดาํเนินงานและประเมินงานวจิยั    35 

บทท่ี 4 บทวเิคราะห์         

4.1 วดีิโอเกมกาชาปองและรายไดจ้ากเกมกาชา    36 

4.2 รูปแบบของเกมกาชาปอง      37 



 

 

ฌ 

4.3 แรงดึงดูดและความน่าสนใจท่ีเกมกาชาปองมอบใหก้บัผูเ้ล่น  41 

4.4 แพลตฟอร์มท่ีนิยมของเกมกาชา     44 

4.5 ความเช่ือมโยงระหวา่งวิดีโอเกมและการพนนั    46 

บทท่ี 5 การสังเคราะห์ไดก้ารสร้างสรรคผ์ลงานส่ือเชิงวพิากษ์    

 5.1 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวพิากษ ์“ Random Fighters ”   49 

5.2 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวพิากษ ์“ The Risky Happiness ”   51 

5.3 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวพิากษ ์“ The Risky Happiness ”   53 

บทท่ี 6 สรุป อภิปายผล และขอ้เสนอแนะ       

 6.1 สรุปผลการศึกษา       56 

6.2 อภิปรายผลการศึกษา       58 

6.3 ขอ้เสนอแนะในการศึกษาคร้ังน้ี     59 

บรรณานุกรม         60 

ภาคผนวก         66 

ประวติัผูเ้ขียน         68



 

 
ญ 

สารบัญภาพ 

รูป           หน้า 

รูปท่ี2.1 รูปเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล       9 

รูปท่ี2.2 รูปเคร่ืองเล่นวิดีโอเกม Xbox one       10 

รูปท่ี2.3 รูปเคร่ืองเล่นวิดีโอเกม Playstation4      10 

รูปท่ี2.4 รูปเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมพกพา Nintendo Game boy     11 

รูปท่ี2.5 รูปเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมพกพา Nintendo Switch Lite     11 

รูปท่ี2.6 รูปเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมอาเขต Fate Grand Order Arcade    12 

รูปท่ี2.7 รูป ROG Phone 2 Smartphone Gaming      13 

รูปท่ี2.8 รูปเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมเสมือนจริง Playstation VR     14 

รูปท่ี2.9 รูป Pong The First Video Game       15 

รูปท่ี2.10 รูปตูเ้กม Pong         16 

รูปท่ี2.11 รูปประกอบมูลค่าของการตลาดเกมในปี 2019     17 

รูปท่ี2.12 รูปตูก้าชาปองในประเทศญ่ีปุ่น       18 

รูปท่ี2.13 รูปวิดีโอเกม Fate Grand Order       20 

รูปท่ี2.14 รูปกราฟรายไดข้องเกม Fate Grand Order      21 

รูปท่ี2.15 รูปวดีิโอเกม Monster Strike       22 

รูปท่ี2.16 รูปการเก็บสะสมลวดลายของปืนภายในเกม Counter Strike Global Offensive 26 

รูปท่ี2.17 รูปเคร่ืองเกมอิเลคทรอนิคส์ (Electronic gaming machine)    28 

รูปท่ี4.1 รูปเกม Dragon Collection       36 

รูปท่ี4.2 รูปการโฆษณากิจกรรมจาํกดัเวลาภายในเกม Fate Grand Order   37



 

 
ฎ 

รูปท่ี4.3 รูปตวัอยา่งการเล่นเกม Fate Grand Order      38 

รูปท่ี4.4 รูปตวัอยา่งการเล่นเกม Monster Strike      40 

รูปท่ี4.5 รูปโฆษณากิจกรรมช่วงคริสตม์าสของเกม Fate Grand Order   42 

รูปท่ี4.6 รูปโฆษณาการร่วมมือกนัระหวา่ง Monster Strike, Godzilla, Evagelion  43 

รูปท่ี4.7 รูปสถานการณ์เกมในประเทศไทย       44 

รูปท่ี4.8 รูปของเกม Fate Grand Order       45 

รูปท่ี4.9 รูปของ “ไดโกะ” ท่ีกาํลงัใชชี้วติอยูก่บัการเล่นเกม Fate Grand Order   48 

รูปท่ี5.1 รูปตวัอยา่งผลงาน 3D animation ‚Random Fighter‛    49 

รูปท่ี5.2 รูปตวัอยา่งผลงาน 3D animation ‚The Risky Happiness‛    51 

รูปท่ี5.3 รูปตวัอยา่งผลงาน 3D animation ‚The Risky Happiness‛    53



 

 
 

บทที ่1 

บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาของปัญหา 

วิดีโอเกม (Video game) คือเกมอิเลคทรอนิคส์ท่ีสามารถนาํไปเล่นไดใ้นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
ต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์ส่วนตวั (Personal Computer) เคร่ืองเล่นเกม (Gaming Console) หรือวา่จะเป็น
โทรศพัทมื์อถือ โดยจะข้ึนอยูก่บัแต่ละรูปแบบตามแต่ท่ีวิดีโอเกมแต่ละเกมจะกาํหนดเอาไว ้ไม่ก่ีปีมาน้ี 
การรวมตวักนัของเครือข่ายทางสังคม (Social Network), การพฒันาของโทรศพัท์มือถือและอุปกรณ์ 
แทบ็เล็ต (tablet) ทาํใหเ้กิดเกมรูปแบบใหม่ 

เกมโทรศพัท์มือถือสามารถเขา้ถึงผูค้นไดทุ้กเพศทุกวยัในยุคสมยัแห่งเทคโนโลยีน้ี ในสังคม
แบบดิจิตอลพกพาทุกวนัน้ีวิดีโอเกมสามารถนาํเสนอส่ิงต่างๆ ท่ีผูเ้ล่นตอ้งการท่ีจะไดส้ัมผสัไม่ว่าจะ
เป็นกราฟิกท่ีสวยงามและสมจริง การไดจ้าํลองส่ิงต่างๆท่ีไม่สามารถทดลองไดภ้ายในชีวิตจริงและการ
ไดล้องรับบทเป็นตวัละครในโลกท่ีถูกสร้างข้ึนมาเพื่อความบนัเทิง 

ปัจจุบนัน้ีเกมคืออุตสาหกรรมหน่ึงท่ีมีขนาดใหญ่ และสามารถท่ีจะเขา้ถึงผูค้นไดง่้ายจากการท่ี
เทคโนโลยีถูกพฒันาให้มีความลํ้าสมยัอยูใ่นทุกวนั เทคนิคสําคญัอยา่งหน่ึงท่ีสามารถดึงดูผูเ้ล่นเกมคือ 
“กาชาปอง” ท่ีเป็นรูปแบบของเล่นชนิดหน่ึงของญ่ีปุ่นกาํหนดให้ผูเ้ล่นนาํเงินเขา้ไปหยอดเหรียญเพื่อท่ี
ไดข้องท่ีอยู่ขา้งในตูอ้อกมาโดยตูจ้ะสุ่มเอาของดา้นในออกมาให้หน่ึงช้ิน ของท่ีออกมานั้นจะเป็นของ
ช้ินไหนภายในตูผู้เ้ล่นไม่สามารถท่ีจะรู้ได ้โดยส่วนใหญ่แลว้ของรางวลัจะเป็นพลาสติกโมเดลตวัเล็กๆ 
และของสะสมต่างๆ ตามแต่ละประเภทของตู ้ผูเ้ล่นส่วนใหญ่เลือกท่ีจะเล่นกาชาปองเพราะเห็นวา่มนั
เป็นโอกาสในการท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บส่ิงท่ีตอ้งการจากการใชเ้งินจาํนวนไม่มากและไดม้าซ่ึงส่ิงท่ีอยูด่า้นใน
ตูโ้ดยท่ีเห็นวา่โอกาสคือส่ิงท่ีมีความเป็นไปไดจึ้งตดัสินใจหยอดเหรียญและไขตูเ้พื่อท่ีจะไดส่ิ้งท่ีตวัเอง
ตอ้งการ 

ทุกวนัน้ีกาชาปองกลายเป็นหน่ึงในกลยุทธ์ทางการตลาดของผูใ้ห้บริการเน่ืองจากสามารถ
เขา้ถึงและเขา้ใจไดง่้าย ระบบสุ่มท่ีทาํให้ดูเหมือนวา่ผูเ้ล่นมีโอกาสไดร้างวลัใหญ่จากการใชเ้งินจาํนวน
หน่ึงเพื่อท่ีจะไดม้า ทาํใหผู้ใ้หบ้ริการหลายเจา้เลือกใชว้ิธีน้ีในการดึงดูดผูค้นให้เขา้มาเพื่อให้ผูเ้ล่นคิดวา่
ผูเ้ล่นก็มีโอกาสท่ีจะไดม้นัมา ปัจจุบนัระบบสุ่มน้ีไดมี้การนาํมาใชก้นัอยา่งแพร่หลายในเกมออนไลน์
ต่างๆ เพื่อท่ีจะให้เหล่าผูเ้ล่นได้สุ่มหาไอเทม อุปกรณ์หรือแม้กระทัง่ตวัละครท่ีจะช่วยทาํให้ผูเ้ล่น
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สามารถท่ีจะผา่นภารกิจไปได ้ทาํให้ผูเ้ล่นท่ีตอ้งการจะผา่นภารกิจภายในตวัเกมนั้นเลือกท่ีจะเปิดกาชา
ปองภายในเกมเพื่อท่ีจะไดผ้่านภารกิจไปอย่างไม่ยากเยน็ แต่ในเม่ือมนัเป็นระบบสุ่มทาํให้ผูเ้ล่นไม่
สามารถท่ีจะไดใ้นส่ิงท่ีผูเ้ล่นตอ้งการในทนัที ทาํให้เกิดการเติมเงินจริงเขา้ไปในเกมเพื่อท่ีจะแลกมาซ่ึง
เหรียญสําหรับการกดกาชาปองเพื่อท่ีผูเ้ล่นจะได้สุ่มหาต่อไปจนกว่าจะได้ส่ิงท่ีตอ้งการ โดยท่ีผูเ้ล่น
อาจจะไม่ทนัไดค้าํนึงถึงความเป็นไปไดใ้นส่ิงท่ีผูเ้ล่นตอ้งการทาํให้เกิดความตอ้งการเพียงแค่วา่โอกาส
ท่ีจะไดม้าซ่ึงส่ิงนั้นมีอยูต่รงหนา้  

มีขอ้มูลการวิจยัมากมายท่ีเก่ียวขอ้งกบักาชาปองภายในเกม และการพนนัซ่ึงเป็นส่ิงท่ีมีวิธีการ
เล่นท่ีใกลเ้คียงกนัจากการอาศยัหลกัการของความเป็นไปไดเ้พื่อดึงดูดผูเ้ล่นให้เกิดความตอ้งการในบาง
ส่ิงบางอยา่งท่ีอยูภ่ายในกล่องหรือการสุ่มนั้นๆ ซ่ึงจะพฒันากลายเป็นความเสพติดในการเส่ียงดวงจนมี
อาการใกลเ้คียงกนัอาการของคนท่ีเสพติดการพนนัได ้และเม่ือเกิดการเสพติดข้ึนมาก็จะทาํให้ผูเ้ล่นท่ี
ควบคุมตวัเองไม่ไดก่้อเหตุการณ์ท่ีไม่คาดคิดข้ึนเพื่อท่ีจะหาวิธีการนาํเงินไปใชใ้นการสุ่มหาส่ิงของท่ีผู ้
เล่นตอ้งการภายในเกมนัน่จึงเป็นเหตุให้เกิดคดีต่างๆ ท่ีมาจากอารมณ์ชัว่วูบของผูเ้ล่นท่ีเกิดอาการเสพ
ติดและไม่สามารถแยกแยะส่ิงต่างๆท่ีเกิดข้ึนไดเ้พียงเพราะผูเ้ล่นตอ้งการส่ิงท่ีเกมบงัคบัให้ผูเ้ล่นตอ้งมี
เพื่อท่ีจะเล่นไดต่้อไป ยกตวัอยา่งเช่น การขโมยส่ิงของต่างๆเพื่อนาํไปขายและนาํเงินท่ีไดไ้ปใชใ้นซ้ือ
กล่องหรือตัว๋ในการท่ีจะใชสุ่้มในคร้ังต่อๆไป หรือจะเป็นเหตุการณ์ท่ีผูเ้ล่นไดกู้เ้งินจาํนวนมากเพื่อท่ีจะ
นาํเงินนั้นไปใชใ้นการสุ่มหาส่ิงของต่างๆ ท่ีผูเ้ล่นตามหาภายในเกมกาชาปอง 

ปัญหาดงักล่าวอาจเกิดจากการท่ีเกมกาชาปองท่ีเขา้ถึงง่ายจนเกินไป และการสร้างความสําคญั
ของเกมให้กับตัวผู ้เล่นจนเกิดการให้คุณค่าท่ีมากเกินกว่าความเป็นจริงซ่ึงเป็นส่ิงท่ีอันตรายต่อ
ชีวติประจาํวนัของผูเ้ล่นเป็นอยา่งมากท่ีผูเ้ล่นไดเ้ล่นและมีเร่ิมท่ีจะไดท้าํการสุ่มกาชาปองจากเกมต่างๆ
ท่ีพฒันาข้ึนมาในปัจจุบนัเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูเ้ล่นท่ีซ่ึงตอ้งการความสนุกสนานและเม่ือ
การสุ่มกาชาปองกลายเป็นส่ิงยอดนิยมท่ีจะตอบสนองให้กบัความต่ืนเตน้จากการไดเ้ส่ียงดวงทาํให้
บริษทัผูพ้ฒันาและบริการเกมต่างๆ เลือกท่ีจะนาํระบบของกาชาปองท่ีอาศยัหลกัของความเป็นไปไดม้า
ใชง้านมากข้ึนจนผูเ้ล่นตอ้งพบเจอแต่เกมกาชาปองและเร่ิมท่ีจะเสพติดจนวนัหน่ึงอาจจะเกิดเหตุการณ์
ท่ีมาจากอารมณ์ความโกรธแคน้ท่ีผูเ้ล่นไม่ไดม้าซ่ึงส่ิงท่ีตอ้งการจนอาจจะเกิดความสูญเสียท่ีไม่มีใคร
มาร่วมรับผิดชอบดว้ยได ้จากเหตุการณ์ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ทาํให้ตวัระบบน้ียงัถูกจบัตามองจากประเทศ
ต่างๆในรูปแบบและผลกระทบท่ีมีต่อผูเ้ล่นจาํนวนมากท่ีอาจจะเป็นจุดเร่ิมตน้ของการก่อเกิดปัญหาทาง
สังคมต่างๆ  
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การนาํเงินไปแลกกบัส่ิงท่ีผูเ้ล่นไม่สามารถคาดเดาว่าผูเ้ล่นจะได้รับส่ิงใดตอบแทนทาํให้มี
รูปแบบคล้ายกับการพนันท่ีให้ผูเ้ล่นนําเงินหรือส่ิงของไปเป็นหลักประกันในการเล่น โดยความ
คลา้ยกนัน้ีทาํให้หลายประเทศเร่ิมจบัตามองและพูดคุยหาลือกนัว่าดว้ยเกมกาชาปองคือรูปแบบการ
พนนัออนไลนแ์บบหน่ึง จากการมีเร่ืองของการเสพติดในตวัของระบบการสุ่มและปัญหาท่ีตามมาจาก
การเสพติดและขาดสติในการเล่นอีกดว้ย แต่ส่ิงท่ีให้มนัดูแตกต่างจากการพนนัคือการท่ีผูเ้ล่นรู้ไดอ้ยา่ง
แน่นอนว่าผูเ้ล่นตอ้งได้บางส่ิงกลบัมาจากการสุ่มในแต่ละคร้ังถึงแมว้่าส่ิงท่ีผูเ้ล่นไดรั้บจะไม่ได้ตรง
ตามท่ีตอ้งการก็ตามนัน่จึงทาํให้การหาขอ้สรุปเก่ียวกบัระบบกาชาปองภายในเกมนั้นมีส่วนเก่ียวขอ้ง
และเช่ือมโยงกบัการพนนัท่ีผูเ้ล่นไม่สามารถรับรู้ถึงโอกาสในการไดม้าซ่ึงรางวลัจากการเล่นการพนนั
โดยตรง  

ดร. ลุค คลาร์ก (Luke Clark) ผูอ้าํนวยการศูนยว์ิจยัการพนนั (Center for Gambling Research) 
แห่งมหาวิทยาลยัแห่งบริติชโคลมัเบีย (University of British Columbia) ช้ีวา่ระบบกล่องสุ่มคลา้ยคลึง
กบัการพนนั ในแง่ท่ีมีการกระตุน้การหลัง่สารโดพามีน ซ่ึงเป็นสารแห่งความสุข โดยเซลล์ประสาทท่ี
ควบคุมการหลัง่โดพามีนจะถูกกระตุ้นอย่างมากเม่ือเผชิญกับความไม่แน่นอน และตอบสนองกับ
รางวลัท่ีคาดเดาไม่ได ้มากกวา่รางวลัท่ีคาดเดาไดว้า่จะไดรั้บอะไร‛ (กองบรรณาธิการวอยซ์ออนไลน์, 
2019) สหรัฐฯ เตรียมเสนอแบนการสุ่ม “ไอเทม” ในเกมออนไลน์ หลงัหลายประเทศมองคลา้ยพนนั 
(ผูจ้ดัการออนไลน์, MGR online 2562) ในแนวความคิดน้ีการเล่นกาชาปองเป็นความบนัเทิงรูปแบบ
หน่ึงท่ีจะทาํใหผู้เ้ล่นไดรั้บสารแห่งความสุขท่ีจะไปกระตุน้ความอยากในการท่ีจะไดส่ิ้งท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ
โดยส่ิงเหล่านั้นเป็นส่ิงท่ีให้อารมณ์เดียวกบัการท่ีผูค้นไดเ้ขา้ไปเสพติดกบัการพนนัแต่เน่ืองจากกาชา
ปองเป็นรูปแบบหน่ึงของความบนัเทิงทาํให้ผูค้นสามารถท่ีจะเขา้ถึงไดแ้ละเกิดอาการของการเสพติด
ไดอ้ย่างง่ายดายดว้ยเพราะความเขา้ถึงง่ายและระบบท่ีสามารถเขา้ใจไดโ้ดยไม่ตอ้งมีการอธิบายอะไร
เพิ่มเติมใหม้ากมายเพียงแค่นาํส่ิงท่ีระบบตอ้งการไปแลกกบัส่ิงท่ีระบบจะสุ่มมาให้กบัผูเ้ล่นโดยท่ีผูเ้ล่น
ไม่สามารถท่ีจะรู้ไดเ้ลยวา่จะไดส่ิ้งใดตอบแทน 

จากเหตุผลทั้งหมดในขา้งตน้ ผูท้าํวิจยัเกิดความคิดท่ีตอ้งการสร้างส่ือแอนิเมชนัสามมิติจาก
การศึกษารูปแบบ แนวคิด และความเป็นไปของสังคมท่ีแฝงอยู่ภายในการตลาดท่ีมาในรูปแบบของ 
ระบบท่ีใชเ้ร่ืองของความเป็นไปไดม้าดึงดูดใหผู้เ้ล่นเกิดความสนใจและลงทุนลงแรงเพื่อให้ไดม้าซ่ึงส่ิง
ท่ีไม่อาจทราบไดว้า่จะไดส่ิ้งท่ีหวงัไวต้อบแทนคืนมา อีกทั้งเพื่อตอ้งการให้ผูช้มเห็นถึงรูปแบบของเกม
ท่ีสามารถทาํรายไดอ้ยา่งมากมายจากการให้ความรู้สึกถึงความยุติธรรมแก่ผูเ้ล่นท่ีวา่ดว้ยเร่ืองของความ
เป็นไปไดท่ี้ทาํใหผู้เ้ล่นแต่ละคนมกัจะไดส่ิ้งท่ีแตกต่างกนัโดยจะไม่มีส่ิงใดท่ีแน่นอนสําหรับผูเ้ล่นซ่ึงจะ
เป็นการกระตุน้ให้เกิดความรู้สึกตอ้งการท่ีจะไดรั้บมาซ่ึงความต่ืนเตน้ในการเฝ้ามองส่ิงท่ีตนเองไดรั้บ 
อีกทั้งเพื่อเป็นแนวทางใหค้นท่ีรับชมส่ือ แอนิเมชนัช้ินน้ีไดคิ้ดวเิคราะห์ ไดต้ั้งคาํถาม วิพากษว์ิจารณ์ ใน
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ประเด็นต่างๆ ท่ีจะเป็นตวันาํไปสู่การเขา้ใจบญัหาเกมกาชาปอง โดยผลงานท่ีสร้างสรรคอ์าจจะเป็นแรง
บนัดาลใจให้กบัผูท่ี้สนใจสร้างสรรค์งานแอนิเมชันจากเร่ืองราวในชีวิตประจาํวนัรอบตวัโดยการ
ทดลองเปล่ียนมุมมองต่อส่ิงต่างๆ และเจาะลึกลงไปในรายละเอียดท่ีน่าสนใจ 

 

1.2 วตัถุประสงค์ของการวจิัย 

1.2.1 เพื่อศึกษารูปแบบของสังคมผูท่ี้เล่นเกมกาชาปอง 

1.2.2 เพื่อศึกษารูปแบบของกาชาปองท่ีเปล่ียนไป และศึกษารูปแบบการตลาดท่ีดึงดูดผูเ้ล่นให้
เกิดการบริโภคกาชาปอง 

1.2.3 เพื่อสร้างสรรคผ์ลงานแอนิเมชนัในประเด็นเกมกาชาปอง 

 

1.3 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

 1.3.1 ไดรั้บรู้ถึงรูปแบบของสังคมผูท่ี้สนใจในเกมกาชาปอง 

 1.3.2 ไดส้ร้างผลงานส่ือแอนิเมชนัท่ีสามารถส่ือสารถึงประเด็นกาชาปองในสังคมไทย 

1.3.3 ไดรั้บมุมมองต่อรูปแบบการตลาดกาชาปองท่ีถูกประยุกตม์าให้เป็นส่วนหน่ึงของความ
บนัเทิง  
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1.4 แผนการด าเนินการ ขอบเขตและวธิีการท าวจิัย 

 1.4.1 ขอบเขตการวจัิย 

ขอบเขตประชากร 

1) กลุ่มประชากรท่ีจะใชใ้นการศึกษางานวิจยัในคร้ังน้ีจะเนน้ไปท่ีกลุ่มของผู ้
ท่ีเล่นเกมกาชาปองในชีวิตประจาํวนัโดยจะมุ่งเนน้ไปท่ีผูเ้ล่นเกม Fate Grand 
Order ซ่ึงเป็นเกมท่ีสร้างรายไดใ้ห้กบับริษทัเป็นจาํนวนมากกวา่ 30,000 ลา้น
เหรียญสหรัฐและยอดการสร้างบญัชีผูเ้ล่นมากกว่า 16 ล้านบญัชีตั้งแต่เร่ิม
เผยแพร่ตั้งแต่ปี 2015 และเกม Monster Strike ท่ีเป็นคู่แข่งทางการตลาดท่ีมี
การแยง่สัดส่วนผูเ้ล่นภายในประเทศญ่ีปุ่นท่ีเปิดให้บริการตั้งแต่ 2013 แต่ก็ยงั
สร้างรายไดภ้ายในปี 2019 ไดม้ากกวา่ 8,000 ลา้นเหรียญสหรัฐ ซ่ึงเป็นเกมกา
ชาปองช่ือดังจากรประเทศญ่ีปุ่นท่ีมียอดขายสูงสุดระหว่างเกมประเภท
เดียวกนัในร้านคา้ออนไลน์ของโทรศพัทมื์อถือ และแสดงใหเ้ห็นวา่แมเ้กมจะ
เปิดให้บริการมานานแต่ก็ยงัมีการสร้างรายไดแ้ละเพิ่มจาํนวนผูเ้ล่นอยู่เสมอ
ซ่ึง จดัเป็นตวัอย่างท่ีดีในการวิจยัเพราะความคงท่ีและความนิยมท่ีตวัเกม
ไดรั้บจากผูเ้ล่น  

ขอบเขตเน้ือหา 

1) มุ่งเนน้ไปท่ีรูปแบบการตลาดท่ีถูกดดัแปลงให้มาในรูปแบบของเกมท่ีใช ้ 
ระบบของความเป็นไปไดเ้พื่อท่ีจะดึงดูดใหผู้ค้นตอ้งการท่ีมาเล่นเพื่อให้ไดม้า
ซ่ึงความสุขชัว่คราวโดยจะเป็นการนาํไปเปรียบเทียบกบัการพนนัในรูปแบบ
ต่างๆ 

2) เน้ือหาท่ีจะศึกษาจะมุ่งเนน้ไปท่ีเกม Fate Grand Order และเกม Monster 
Strike ซ่ึงจะศึกษาขอ้มูลต่างๆจากทางตวัของผูเ้ล่นเกมและ เวบ็ไซต ์บทความ 
และงานวิจยัต่างๆท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัเพื่อให้สามารถเขา้ใจถึงเร่ืองราวท่ี
ผูท้าํวจิยัตอ้งการท่ีจะส่ือ 
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1.5 วธิีการด าเนินวจิัย 

 1.5.1 ขั้นตอนการรวบรวมข้อมูล 

  ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) 

ในการสร้างส่ือแอนิเมชนัท่ีตอ้งการส่ือสารกบัผูท่ี้ไดรั้บชมนั้น ผูท้าํวิจยัตอ้งมี
การรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มเป้าหมายเพื่อท่ีจะไดถ่้ายทอดความคิดออกไปสู่
ผูอ่ื้นไดโ้ดยท่ีไม่มีการเสริมขอ้มูลท่ีไม่มีอยูจ่ริงลงไปภายในช้ินงาน 

  ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) 

ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดท่ีเคยมีการศึกษาและคน้ควา้ไวแ้ลว้ เพื่อท่ีจะไดน้าํมา
ส่งเสริมและต่อยอดความคิดและความเขา้ใจให้กบัการทาํวิจยัในคร้ังน้ีให้มี
ความน่าเช่ือถือมากข้ึน 

 

1.6 สถานทีท่ีใ่ช้ในการด าเนินวจิัยและรวบรวมข้อมูล 

 1.6.1 จงัหวดัเชียงใหม่ 

 

1.7 ระยะเวลาในการด าเนินการวจิัย 

 1.7.1 ตลอดทั้งปีการศึกษา 2564



 

 
 

บทที ่2  

ทฤษฎ ีแนวคดิ และเอกสารงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 

 ในการทาํวจิยัคร้ังน้ีผูท้าํวจิยัไดแ้บ่งการศึกษาออกเป็นสามส่วน 

ส่วนแรกคือ ศึกษาเร่ืองของวิดีโอเกมท่ีมีพฒันาการอยู่ตลอดเวลาและมีการเปล่ียนแปลง
แตกต่างกนัไปตามแต่ละยุคสมยั และการเกิดข้ึนของอุตสาหกรรมเกมท่ีกลายมาเป็นส่วนหน่ึงของ
อุตสาหกรรมท่ีมีการสร้างรายไดจ้าํนวนมหาศาลจากการนาํวิดีโอเกมมาพฒันาให้เขา้กบัความตอ้งการ
ของผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไป โดยจะนาํขอ้มูลมารวบรวมกบัการศึกษา 

ส่วนท่ีสองคือ รูปแบบการตลาดในวิดีโอเกมแบบใหม่ท่ีไดรั้บความนิยมอย่างมากในยุคสมยั
ปัจจุบนัท่ีนาํเอาระบบของความเป็นไปไดเ้ขา้มาใชง้านเพื่อดึงดูดผูบ้ริโภคโดยจะศึกษาถึงเหตุผลของ
แรงจูงใจของตวัเกมท่ีมีผลต่อผูบ้ริโภค รวมถึงความเป็นไปของมูลค่าทางการตลาดและเร่ืองราวท่ี
เกิดข้ึนในสังคมของผูท่ี้ไดเ้ลือกบริโภควดีิโอเกมท่ีเลือกใชร้ะบบความเป็นไปไดน้ี้ จากนั้นจะนาํความรู้
ท่ีไดไ้ปประยกุตส์ร้างสรรคเ์ป็นเน้ือเร่ืองและช้ินงานต่อไป 

ส่วนท่ีสามคือ ศึกษาแนวคิดทฤษฎีการสร้างภาพแอนิเมชันสามมิติให้ออกมาดูสวยงาม น่า
ดึงดูดและสามารถส่ือสารส่ิงท่ีตอ้งการใหก้บัผูท่ี้จะไดรั้บชมตวัผลงานแอนิเมชนัสามมิติน้ี 
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2.1 วดิีโอเกมคืออะไร 

 วิดีโอเกมคือเกมในรูปแบบของอิเลคทรอนิคส์ท่ีจะต้องมีการปฏิสัมพนัธ์กับตวัของผูเ้ล่น
เพื่อท่ีจะรับขอ้มูลคาํสั่งจากการกระทาํของผูเ้ล่นและส่งต่อขอ้มูลท่ีไดรั้บเขา้ไปในระบบคาํสั่งของเกม
เพื่อประมวลผลให้ออกมาในรูปแบบของภาพสองมิติ หรือว่าสามมิติผ่านทางอุปกรณ์แสดงผล 
ตวัอย่างเช่น การบงัคบัตวัละครผ่านทางการกดปุ่มคาํสั่งท่ีมีอยู่ภายในเกมหรือคาํสั่งต่างๆ ท่ีตวัเกม
กาํหนดไวใ้ห ้ตวัอยา่งของอุปกรณ์การแสดงภาพในปัจจุบนั เช่น เคร่ืองเล่นวิดีโอเกม คอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคล และในปัจจุบนัไดมี้การพฒันาให้สามารถแสดงผลไดภ้ายในอุปกรณ์มือถือขนาดเล็ก และยงัมี
วิดีโอเกมท่ีตอ้งเคร่ืองเล่นท่ีมีความเฉพาะเจาะจง ตั้งแต่ปี 1980 เป็นตน้มา วิดีโอเกมก็ไดถู้กพฒันาจน
กลายเป็นส่วนสาํคญัส่วนหน่ึงภายในอุสาหกรรมความบนัเทิงท่ีจะช่วยใหผู้บ้ริโภคไดรู้้สึกถึงความผอ่น
คลาย หรือไดรั้บมาซ่ึงความบนัเทิงในรูปแบบต่างๆ เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคตามแต่
ละยคุสมยัและความกา้วหนา้ของเทคโนโลย ี

 

2.2 อปุกรณ์การเล่นวดิีโอเกม ( Platform ) 

 แพลตฟอร์ม ( Platform ) คือคาํท่ีใช้เรียกถึงการเจาะจงเฉพาะเก่ียวกบัการรวมตวักนัของ
อุปกรณ์ อิเลคทรอนิคส์ หรือฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ท่ีสามารถอนุญาตให้ซอฟต์แวร์รับคาํสั่งและ
ประมวลผลคําสั่งภายในวิดีโอเกมได้ โดยจะมีคําสั่งของระบบท่ีถูกใช้งานอยู่ภายในวงจรของ
แพลตฟอร์มชนิดต่างๆ ซ่ึงบางวดีิโอเกมนั้นตอ้งใชเ้คร่ืองเกมเฉพาะของตวัเองเพื่อท่ีจะสามารถรับคาํสั่ง
และประมวลผลเพื่อท่ีจะแสดงออกมาไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสมกบัประเภทของตวัเกม แต่ก็ยงัมีบาง
วิดีโอเกมสามารถท่ีจะประมวลผลได้แม้ว่าจะใช้งานในแพลตฟอร์มท่ีแตกต่างกัน ตัวอย่างของ
แพลตฟอร์มท่ีสามารถเล่นวิดีโอเกมไดห้ลากหลาย เช่น เล็บท็อป (Laptop) หรือคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 
และรวมไปถึงโทรศพัทมื์อถือ ซ่ึงการจดัประเภทของแพลตฟอร์มในปัจจุบนัแบ่งไดด้งัน้ี 
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2.2.1 คอมพิวเตอร์ส่วนตัว (Personal Computer) โดยทัว่ไปแลว้มกัจะใช้เป็น PC Game ท่ี
หมายถึงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีถูกพฒันามาให้มีความสามารถในการแสดงผลของวิดีโอเกมได้
ดีกวา่คอมพิวเตอร์ส่วนตวัเป็นอยา่งมาก เน่ืองจากการพฒันาระบบแสดงผลและฮาร์ดแวร์ท่ีทาํ
ให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ทาํงานไดอ้ยา่งเต็มประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนเพื่อท่ีจะไดเ้ล่นวิดีโอเกมได้
อยา่งล่ืนไหล 

 

 

รูปท่ี 2.1 รูปเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 

(What is personal computer(PC)?, 2012) 
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2.2.2 เคร่ืองเล่นวิดีโอเกม ( Video Game Console ) เคร่ืองเล่นวิดีโอเกมท่ีจะตอ้งเล่นใชง้าน
อุปกรณ์อิเลคทรอนิคส์ท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะท่ีตอ้งอาศยัการเช่ือมต่อกบัอุปกรณ์แสดงภาพ
เช่น โทรทัศน์ หรือจอแสดงผลของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ แต่จะไม่เหมือนกับคอมพิวเตอร์
ส่วนตวัท่ีสามารถใช้งานโปรแกรมได้หลากหลายไป เพราะ “เคร่ืองคอนโซล” เกมนั้นถูก
ออกแบบและใส่โปรแกรมให้สามารถเล่นไดแ้ต่เพียงวิดีโอเกมท่ีถูกวางโปรแกรมให้เล่นได้
เพียงบนแพลตฟอร์มท่ีบริษทัผูพ้ฒันาไดก้าํหนดเอาไวเ้ท่านั้น ตวัอย่างของ “เคร่ืองคอนโซล” 
เช่น xbox, Playstation เป็นตน้ 

 

 

รูปท่ี 2.2 รูปเคร่ืองเล่นวิดีโอเกม Xbox one 

(Video game console, 2020) 

 

 

รูปท่ี 2.3 รูปเคร่ืองเล่นวิดีโอเกม Playstation 4 

(Video game console, 2020) 
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2.2.3 เคร่ืองเล่นวิดีโอเกมแบบพกพา ( Portable / Handheld game console ) เคร่ืองเล่นวิดีโอ
เกมท่ีมีขนาดเล็กซ่ึงจะตอ้งใชอุ้ปกรณ์เฉพาะเหมือนกบัเคร่ืองเกมคอนโซล ซ่ึงเคร่ืองเล่นแบบ
พกพาน้ีถือเป็นหน่ึงในรูปแบบของเคร่ืองเล่นเกมคอลโซลท่ีถูกพฒันามาเพื่อตอบโจทยข์อง
ผูบ้ริโภคท่ีตอ้งการพกพาเคร่ืองเกมออกไปเล่นท่ีใดก็ไดเ้พราะตวัเคร่ืองนั้นจะมีจอแสดงผลท่ี
ออกแบบมาเพื่อความสะดวกสบายในการนําใส่กระเป๋าและใช้ชีวิตประจําวนั ซ่ึงจะมี
จอแสดงผลท่ีมีขนาดเล็กและปุ่มกดเล็กๆจาํนวนหน่ึงเพื่อท่ีจะใช้รับคาํสั่งต่างๆเพื่อแสดงผล
ตามท่ีตวัเกมไดก้าํหนดเอาไว ้ตวัอยา่งของเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมแบบพกพา เช่น Nintendo Game 
Boy, Nintendo Switch 

 

รูปท่ี 2.4 รูปเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมพกพา Nintendo Game Boy 

(Handheld game console, 2020) 

 

 

รูปท่ี 2.5 รูปเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมพกพา Nintendo Switch Lite 

(Handheld game console, 2020) 
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2.2.4 วิดีโอเกมอาเขต ( Arcade Game ) เคร่ืองเกมประเภทท่ีจะตอ้งใช้เคร่ืองท่ีมีความ
เฉพาะเจาะจงมากกวา่เคร่ืองอ่ืนๆท่ีกล่าวมาโดยจะเป็นมีการใชฮ้าร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์จาํนวน
มากเพื่อให้ไดม้าซ่ึงเกมคุณภาพสูงท่ีสามารถแสดงผลและไดรั้บความเพลิดเพลินไดม้ากกว่า
รูปแบบอ่ืนเพราะตวัผูเ้ล่นจะไดส้ัมผสักบัเกมโดยตรง ปกติแลว้จะใชเ้รียกเคร่ืองเล่นเกมท่ีเป็นตู้
ขนาดใหญ่เน่ืองจากขอ้มูลและระบบอิเลคทรอนิคส์ต่างๆท่ีตอ้งใช้ในการแสดงผลมีจาํนวน
มากเกินกวา่ท่ีจะใชเ้ป็นเคร่ืองขนาดเล็กแบบเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมชนิดอ่ืนๆได ้และโดยทัว่ไปตู้
วิดีโอเกมอาเขตมกัจะอยูใ่นศูนยร์วมการเล่นเกมหรือ Game Center ท่ีจะให้ผูเ้ล่นไดเ้ลือกเล่น
เกมไดห้ลากหลายและไดรั้บประสบการณ์ในการเล่นท่ีแตกต่างกนัจากเคร่ืองเล่นชนิดอ่ืนๆ 

 

 

รูปท่ี 2.6 รูปเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมอาเขต Fate Grand Order Arcade 

(Jimmie Perry III, What is the arcade video game genre?, 07/12/2019) 
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2.2.5 โทรศัพท์มือถือ ( Mobile ) ดว้ยความกา้วหนา้ของการพฒันาระบบปฏิบติัการสําหรับ
อุปกรณ์โทรศพัท์ทั้ง iOS และ Android หรืออุปกรณ์ท่ีมาพร้อมกบัความสามารถฮาร์ดแวร์
ระดบัสูงทาํให้เกิดวิดีโอเกมโทรศพัท์ข้ึนมา (Mobile Gaming) และพฒันากลายเป็นหน่ึงใน
แพลตฟอร์มของวดีิโอเกมท่ีไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมากและการนาํวิดีโอเกมเขา้มาพฒันาให้
เขา้กบัระบบปฏิบติัการของโทรศพัท์มือถือทาํให้เกิดการใช้งานของระบบกล่องถ่ายรูปและ
ความเก่ียวขอ้งกบัพื้นท่ีรอบตวั และวิดีโอเกมโทรศพัท์มือถือไดน้าํไปสู่การพฒันาของการ
สร้างเกมสบายๆท่ีมีไวเ้พื่อความบนัเทิง 

 

 

รูปท่ี 2.7 รูป ROG Phone 2 Smartphone Gaming 

(Mobile game, 2020) 
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2.2.6 เคร่ืองเล่นวิดีโอเกมเสมือนจริง ( Virtual Reality ) เคร่ืองเล่นวิดีโอเกมท่ีตอ้งใชอุ้ปกรณ์
พิเศษและเฉพาะเจาะจงเพื่อท่ีจะไดรั้บประสบการณ์ของโลกเสมือนจริงท่ีจะมีการใช้จงัหวะ
การเคล่ือนไหวร่างกายของผูเ้ล่นในการบงัคบัหรือทาํกิจกรรมต่างๆภายในเกมเพื่อท่ีจะทาํให้ผู ้
เล่นไดรั้บประสบการณ์เสมือนจริงจากการได้เคล่ือนไหวดว้ยตวัเองในโลกเสมือนจริงท่ีถูก
สร้างข้ึนมา 

 

 

รูปท่ี 2.8 รูปเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมเสมือนจริง PlayStation VR 

(Virtual reality(VR), 2020) 
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2.3 อตุสาหกรรมเกม ( Game Industry )  

 อุตสาหกรรมเกมเป็นอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการผลิต และพฒันาเกมประเภทต่างๆ ซ่ึง
อุตสาหกรรมเกมนั้นประกอบไปดว้ย 1) ฮาร์ดแวร์ หรืออุปกรณ์อิเลคทรอนิคส์สําหรับใช้ในการเล่น
วิดีโอเกม 2) ซอฟตแ์วร์วิดีโอเกมท่ีจดัจาํหน่ายโดยผูใ้ห้บริการท่ีหลากหลายและแตกต่างกนัไปตามแต่
รูปแบบทางการตลาดของแต่ละบริษทั อุตสาหกรรมวิดีโอเกมไดเ้ติบโตข้ึนจากกลุ่มเป้าหมายท่ีมีความ
สนใจและเติบโตกลายเป็นกลุ่มกระแสหลกัโดยท่ีมูลค่าทางการตลาดอยู่ท่ี 9.5 ลา้นลา้นเหรียญ ในปี 
2007 และเติบโตยิง่ข้ึนพร้อมกบัการพฒันาเทคโนโลยีท่ีจะคอยช่วยเหลือให้การเล่นวิดีโอเกมนั้นไดรั้บ
ความบนัเทิงและประสบการณ์ท่ีดียิ่งข้ึนโดยจะยกตวัอย่างตูเ้กมอาเขตในยุคสมยัแรกของการกาํเนิด
กระแสนิยมของวดีิโอเกม 

 

 

รูปท่ี 2.9 รูป Pong First Video Game 

(Video game industry, 2020) 
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รูปท่ี 2.10 รูปตูเ้กม Pong 

(Video game industry, 2020) 

 ป็อง (Pong) เป็นตูเ้กมหน่ึงในวิดีโอเกมท่ีเป็นเกมตูยุ้คแรก โดยเป็นเกมกีฬาเทนนิสท่ีนาํเสนอ
ภาพกราฟิกแบบสองมิติอย่างง่าย โดยจะแบ่งผูเ้ล่นออกเป็นสองฝ่ังและเล่นในมุมมองของนก ( Bird 
eyes view) และขยบัตวัแทนของผูเ้ล่นให้กระทบกบัลูกบอลเพื่อให้ลูกบอลเดง้กลบัไปยงัฝ่ายตรงขา้ม
เพื่อทาํแตม้ ป็องประสบความสาํเร็จอยา่งรวดเร็วและเป็นเกมตูเ้กมแรกท่ีประสบความสําเร็จเชิงพาณิชย ์
และช่วยสร้างอุตสาหกรรมวิดีโอเกมป็องประสบความสําเร็จอย่างรวดเร็วและเป็นเกมตูเ้กมแรกท่ี
ประสบความสําเร็จเชิงพาณิชย ์และช่วยสร้างอุตสาหกรรมวิดีโอเกม บริษทัจาํนวนมากเร่ิมผลิตเกมท่ี
เลียนแบบรูปแบบการเล่นของเกมป็อง และในท่ีสุดก็ออกเกมรูปแบบใหม่มากมาย ดว้ยเหตุน้ี อาตาริ
กระตุน้ให้พนกังานผลิตเกมท่ีทนัสมยัมากข้ึน บริษทัออกเกมภาคต่อมากมายโดยต่อยอดรูปแบบการ
เล่นเดิมให้มีลูกเล่นเพิ่มข้ึน จนกระทัง่ในช่วงคริสตม์าสของปี พ.ศ. 2518 อาตาริ อาตาริออกเกม   ป็อง
รุ่นเล่นท่ีบ้าน จาํหน่ายเฉพาะร้านเซียส์ (Sears) เท่านั้น เกมประสบความสําเร็จและนําไปสู่การ
เลียนแบบมากมาย เกมถูกนาํมาทาํใหม่ในแพลตฟอร์มทั้งแบบตามบา้นและ แบบพกพา ป็องถูกนาํไป
กล่าวถึงและลอ้เลียนในรายการโทรทศัน์และวดีิโอเกมต่าง ๆ และเป็นส่วนหน่ึงของวิดีโอเกมหลายเกม
และตามนิทรรศการต่าง ๆ 

 ในอดีตอุตสาหกรรมเกมในประเทศไทยมีการเปล่ียนผ่านทั้งรูปแบบแพลตฟอร์มหรือเคร่ือง
เล่น เร่ิมตั้ งแต่ยุคของ ‚เกมตู้‛ เพราะเม่ือก่อนเกมท่ีเล่นตามบ้านนั้ นย ังไม่เกิดข้ึน อีกทั้ งเคร่ือง
คอมพิวเตอร์มีราคาแพงทาํให้พฤติกรรมของคนเล่นเกมจึงตอ้งออกไปเล่นตามห้างหรือท่ีต่างๆ ท่ีมีเกม
ตูใ้ห้เล่น จนมาถึงยุคของเคร่ืองเล่นเกมคอนโซลท่ีบางครอบครัวสามารถหาซ้ือเคร่ืองเกมคอนโซลมา
เล่นในบา้นไดโ้ดยต่อกบัจอทีว ีและปี 2543 ระบบอินเตอร์เน็ตท่ีเขา้ถึงมากข้ึน ทาํให้เกมออนไลน์ไดรั้บ

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%AA
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
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ความนิยมและอุตสาหกรรมเกมในไทยไดข้ยายตวัอยา่งรวดเร็ว และประมาณ 6-7 ปีท่ีผ่านมา สมาร์ท
โฟนเร่ิมมีราคาท่ีจบัตอ้งได ้รูปแบบของเกมก็ทาํให้ผูเ้ล่นเขา้ถึงไดง่้าย ทั้งหมดท่ีกล่าวมาน้ีจึงทาํให้เกม
มือถือไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก 

สําหรับมูลค่าตลาดอุตสาหกรรมเกมเอเชียตะวนัออกเชียงใตใ้นปี 2562 มีมูลค่าถึง 140,000 
ลา้นบาท เติบโตจากปี 2561 กวา่ 22% ขณะท่ีมูลค่าตลาดอุตสาหกรรมเกมประเทศไทยในปี 2562 มี
มูลค่า 22,000 ลา้นบาท ซ่ึงเติบโตจากปี 2561 ถึง 13% ซ่ึง Mobile มีส่วนสําคญัทาํให้อุตสาหกรรมเกม
เติบโตอยา่งต่อเน่ือง อีกทั้งมี Device, คอนเทนตท่ี์หลากหลาย รวมทั้งการทาํคอนเทนตใ์นโซเชียลมีเดีย
กระจายเขา้ถึงคนไดง่้าย มีการส่ือสารและสร้างคอมมูนิต้ี อีกทั้งภาครัฐและเอกชนท่ีเขา้มาทาํเกมก็มีมาก
ข้ึน แบรนด์สินคา้ต่างๆ ท่ีให้ความสนใจเก่ียวกบัเกมม่ิงท่ีมากข้ึน ซ่ึงปัจจยัต่างๆ เหล่าน้ีส่งเสริมให้
อุตสาหกรรมเกมประเทศไทยมีการเติบโตอยา่งต่อเน่ือง และคาดการณ์วา่ในปี 2563 อุตสาหกรรมเกม
ประเทศไทยจะเติบโตอยา่งต่อเน่ืองถึง 10-20% ขณะท่ีสัดส่วนแพลตฟอร์มของเกมในเอเชียตะวนัออก
เฉียงใตปี้ 2562 พบวา่แบ่งเป็น Console game 9%, PC Game 24% และ Mobile Game 67% เน่ืองจาก
ปัจจุบนั Mobile เป็น Device ท่ีราคาไม่แพงสามารถจบัตอ้งได ้รวมทั้งเกมต่างๆ ท่ีอยู่ในแพลตฟอร์ม
ของ Mobile สามารถดาวน์โหลดไดฟ้รีทาํใหก้ลุ่มของเกมม่ิงสามารถเขา้ถึงได ้และเป็นแพลตฟอร์มท่ีมี
ส่วนสาํคญัทาํใหอุ้ตสาหกรรมเกมนั้นเติบโตอยา่งต่อเน่ือง 

 

  รูปท่ี 2.11 รูปมูลค่าของการตลาดเกมในปี 2019 

(วฒิุพงษ ์รักชิด, ‘อุตสาหกรรมเกม’ ท่ีมองขา้มไม่ได ้ปี 62 มูลค่ากวา่ 2.2 หม่ืนลา้นบาท, 2019) 

 

https://businesstoday.co/author/wutthipong/
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2.4 กาชาปอง (Gashapon) 

 กาชาปองคือเคร่ืองขายสินค้าอตัโนมติัรูปแบบหน่ึงโดยจะขายแคปซูลของท่ีมีของเล่นอยู่
ภายในและเป็นท่ีนิยมอย่างมากภายในประเทศญ่ีปุ่น คาํว่า “กาชาปอง” เกิดข้ึนจากการผสมคาํเลียน
เสียงธรรมชาติภาษาญ่ีปุ่นสองคาํเขา้ด้วยกนั ไดแ้ก่คาํว่า กาชะๆ (เสียงท่ีเกิดข้ึนในขณะกาํลงัหมุนตู)้ 
และคาํวา่ “ปอง” (เสียงกระทบของแคปซูลท่ีหล่นลงมาจากตวัเคร่ือง)  จึงรวมกนัเป็นคาํวา่ “กาชาปอง” 
กาชาปองจะมีความใกลเ้คียงกบัเคร่ืองจาํหน่ายเหรียญอตัโนมติัโดยจะมีราคาท่ีแตกต่างกนัไปตามแต่
ประเภทของสินคา้ และส่วนมากจะเป็นสินคา้ท่ีมีคุณภาพในระดบัท่ีดี แต่ส่ิงท่ีผูบ้ริโภคจะไดรั้บนั้นไม่
สามารถยืนยนัได้ว่าจะได้ส่ิงท่ีตอ้งการแน่นอนเน่ืองจากกาชาปองเป็นการจาํหน่ายสินคา้โดยอาศยั
ระบบของความเป็นไปไดซ่ึ้งโอกาสท่ีจะไดส่ิ้งท่ีตอ้งการนั้นเป็นไปไดย้ากในการซ้ือเพียงแค่คร้ังเดียว 

ส่วนมากกาชาปองจะเป็นสินค้าท่ีได้ซ้ือลิขสิทธ์ิจากตวัละครในการ์ตูน วิดีโอเกม รวมถึง
แอนิเมชนัจากทั้งภายในประเทศญ่ีปุ่น หรือภายนอกก็ตาม ซ่ึงการใชร้ะบบของความเป็นไปไดน้ี้ทาํให้
เกิดความตอ้งการในการสะสมสินคา้ในเร่ืองเดียวกนัเพื่อให้ไดม้าซ่ึงความพอใจของผูบ้ริโภค และจาก
ความหายากในการเส่ียงดวงเผื่อให้ได้มาทาํให้ผูท่ี้ตอ้งการสะสมต้องทาํการซ้ือกาชาปองไปอย่าง
ต่อเน่ืองจนกวา่จะไดรั้บมาซ่ึงสินคา้ท่ีตวัเองตอ้งการ 

 

 

รูปท่ี 2.12 รูปตูก้าชาปองในประเทศญ่ีปุ่น 

(Michael Cheang, Lure of gashapon, 2006) 
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2.5 วดิีโอเกมกาชาปอง (Gashapon video game) 

 วิดีโอเกมกาชาปองคือการนาํเอาระบบของความเป็นไปได้มาใช้ให้เป็นส่วนหน่ึงของระบบ
ภายในตวัเกมท่ีตอ้งการให้ผูเ้ล่นไดต้ามหาและทาํภารกิจต่างๆเพื่อให้ไดม้าซ่ึงของรางวลั ตวัละคร ไอ
เทมต่างๆ ท่ีจะสามารถนาํเอาสิงของท่ีมีค่าภายในเกมไปสุ่มเผื่อแลกมาซ่ึงส่ิงท่ีผูเ้ล่นไม่สามารถรับรู้ได้
ว่าจะเป็นส่ิงใด โดยระบบกาชาปองมีความใกลเ้คียงกบัระบบของกล่องสุ่ม (Loot box) ท่ีผูเ้ล่นจะ
สามารถรับรู้ได้ว่าภายในกล่องนั้นมีของรางวลัอะไรท่ีผูเ้ล่นจะมีโอกาสได้รับโดยผูเ้ล่นจะต้องจ่าย
ค่าเงินในเกมเพื่อให้ไดม้าซ่ึงของรางวลัภายในท่ีจะสุ่มมาให้ผูเ้ล่น โดยส่วนใหญ่แลว้เกมกาชาปองจะ
เป็นเกม Free-to-play บนโทรศพัท์มือถือโดยท่ีผูบ้ริการเปิดให้ผูเ้ล่นไดใ้ช้เงินจริงแลกซ้ือกบัค่าเงิน
ภายในเกมเพื่อท่ีจะนาํไปสุ่มหาส่ิงท่ีผูเ้ล่นตอ้งการจากกล่องสุ่มภายในเกม 

 เกมกาชาปองโดยส่วนมากแลว้ตอ้งการให้ผูเ้ล่นพุ่งเป้าไปท่ีส่ิงของท่ีอยูภ่ายในกล่องสุ่มของผู ้
เล่นซ่ึงอาจจะเป็นตวัละคร การ์ด หรืออุปกรณ์ต่างๆท่ีผูเ้ล่นสามารถครอบครองไดแ้ละส่ิงท่ีกล่าวมา
ส่วนใหญ่แลว้ตอ้งแลกมาดว้ยวธีิการสุ่มหาภายในระบบของกาชาปอง โดยโอกาสของรางวลัหายากนั้น
จะตํ่าลงข้ึนอยู่กบัระดบัความหายากของของรางวลัแต่ละช้ินโดยผูเ้ล่นจะต้องทาํการสุ่มไปเร่ือยๆ
จนกว่าจะได้ส่ิงท่ีต้องการซ่ึงไม่มีส่ิงใดมาการันตีว่าผูเ้ล่นจะได้ส่ิงท่ีต้องการในการเล่นก่ีรอบ และ
ส่วนมากของเกมกาชาปอง ของรางวลัจากการสุ่มไดจ้ะช่วยให้ผูเ้ล่นสามารถผา่นภารกิจต่างๆภายใน
เกมไดแ้ต่ในบางคร้ังผูเ้ล่นก็อาจจะไม่สามารถผ่านภารกิจท่ีไดรั้บมอบหมายไดเ้ลยหากปราศจากของ
รางวลับางอยา่งภายในกล่องสุ่มของผูเ้ล่น เพราะฉะนั้นจึงมีผูเ้ล่นจาํนวนมากท่ีพยายามในการเล่นกาชา
ปองเพื่อให้ไดม้าซ่ึงส่ิงท่ีจะทาํให้ผูเ้ล่นสามารถผ่านภารกิจและดาํเนินเร่ืองราวภายในเกมต่อไปได ้ซ่ึง
รูปแบบของวิดีโอเกมกาชาปองน้ีไดถู้กนาํไปเปรียบเทียบกบัการพนนัอยูบ่่อยคร้ัง ซ่ึงการศึกษาเกมกา
ชาปองในคร้ังน้ีผูท้าํวิจยัเลือกท่ีจะศึกษาจากเกมกาชาปองช่ือดงัจากประเทศญ่ีปุ่น “Fate Grand Order” 
เป็นเกมท่ีมีการพูดถึงมากท่ีสุดในหมวดหมู่เกม Free-to-play ในปี 2019 ในกระแสของเกมท่ีถูกพฒันา
ภายในโซนตะวนัออก และอีกหน่ึงเกมกาชาปองท่ีผูว้ิจยัให้ความสนใจจากประเทศญ่ีปุ่น ‚Monster 
Strike‛ ซ่ึงเป็นเกมท่ีสามารถทาํรายไดสู้งสุดจนกลายเป็นแอปพลิเคชนัมือถือท่ีทาํรายไดสู้งสุดตลอด
กาลในปี 2018 โดยจะพูดถึงรูปแบบของเกม มูลค่าทางการตลาดของตวัและศึกษาถึงสังคมระหวา่งผูท่ี้
เล่นเกม 
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รูปท่ี 2.13 รูปวิดีโอเกม Fate Grand Order 

(Fate Grand Order, 2020) 

 

2.5.1 Fate Grand Order เป็นเกมสวมบทบาทท่ีเล่นไดโ้ดยไม่มีเง่ือนไข (Free-to-play RPG) 
ท่ีถูกพฒันาโดย Sony’ Aniplex Studio โดยเป็นเกมท่ีมียอดดาวน์โหลดสูงสุดในประเทศญ่ีปุ่น และยงัมี
ยอดการเติมเงินสูงสุดภายในญ่ีปุ่นอีกดว้ย ตวัเกมไดเ้ปิดบริการให้ผูเ้ล่นทัว่ไปเล่นคร้ังแรกในวนัท่ี 29 
กรกฎาคม 2015 ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) และวนัท่ี 12 สิงหาคม 2015 ใน
ระบบปฏิบติัการ iOS โดยตวัเกมจะใชร้ะบบของการผลดักนัโจมตีในแต่ละรอบ (Turn-based) ท่ีผูเ้ล่น
จะไดรั้บบทเป็น Master ผูท่ี้มีพลงัในการควบคุมนกัรบผูรั้บใชท่ี้เรียกกนัวา่ Servant ทาํสงครามกบัศตัรู
ในอดีตท่ีเรียกวา่ Grand Order 

Fate Grand Order ทาํรายไดไ้ปทั้งหมด 982 ลา้นดอลลาร์สหรัฐในปี 2017 และ    ในปี 2018 
ตวัเกมทาํรายได้ไปทั้งหมด 1.2 พนัล้านดอลลาร์สหรัฐ และในวนัท่ี 13 มีนาคม 2019 ตวัเกมได้ทาํ
รายไดท้ั้งหมด 3 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐ และรายไดร้วมในช่วงทา้ยของปี 2019 มีมากกว่า 4 พนัลา้น
ดอลลาร์สหรัฐ สําหรับจาํนวนเงินแบ่งสัดส่วนตามผูเ้ล่นดงัน้ี 81.5% เป็นจาํนวนเงินของผูเ้ล่นใน
ประเทศญ่ีปุ่น, 10.4% เป็นจาํนวนเงินของผูเ้ล่นจากประเทศจีน และ 3.8% เป็นจาํนวนเงินของผูเ้ล่นจาก
สหรัฐอเมริกา แต่อย่างไรก็ตามขอ้มูลน่ีไม่ได้บนัทึกขอ้มูลในส่วนของร้านคา้อ่ืนๆท่ีอยู่ในประเทศท่ี
ใหบ้ริการอีกหลายประเทศ โดยจากขอ้มูลน้ีทาํใหเ้ห็นวา่ตวัเกมใชเ้วลาเพียงหน่ึงปีในการทาํเงินเพิ่มข้ึน
อีกมากกวา่หน่ึงพนัลา้นเหรียญสหรัฐ 
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รูปท่ี 2.14 รูปกราฟรายไดข้องเกม Fate Grand Order 

(Randy Nelson, Fate Grand Order Hits $3 Billion in Global Player Spending, 13/03/2019) 

 

 2.5.2 Monster Strike เป็นเกมมือถือจากประเทศญ่ีปุ่นท่ีให้ผูเ้ล่นไดส้วมบทบาในการเล่นเกม
(RPG)ท่ีประกอบไปดว้ยตวัเกมรูปแบบเกมปริศนา(Puzzle) เกมการวางแผน(Strategy) และการร่วมมือ
กนัระหว่างผูเ้ล่น(Cooperative multiplayer) มอนสเตอร์สไตรค์เป็นเกม Free to play ท่ีพฒันาโดย
บริษทัมิกซี(Mixi) ให้กบัแพล็ตฟอร์มมือถือทั้งระบบปฏิบติัการ0ของ iOS และ Android โดยไดเ้ปิด
ให้บริการตั้งแต่วนัท่ี 8 สิงหาคม 2013 ท่ีประเทศญ่ีปุ่นในระบบ iOS และวนัท่ี 14 ธันวาคม 2013 
สําหรับระบบของ Android ซ่ึงตวัเกมจะมีรูปแบบการเล่นคือการตะลุยเขา้ไปในดนัเจียนไปพร้อมกบั
มอนสเตอร์เพื่อสะสมประสบการณ์ซ่ึงสามารถช่วยในการวิวฒันาการให้กบัมอนสเตอร์ได ้ซ่ึงภายใน
ตวัเกมก็จะมีระบบกาชาปองเพื่อให้ผูเ้ล่นไดเ้ปิดหาและสะสมมอนสเตอร์ในรูปแบบต่างๆ ตวัเกมนั้น
ไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมากจนสร้างเป็นแอนิเมชนัทีวีซีรีย(์Animation TV-series) และไดท้าํการเปิด
บริการในอีกหลายภาษาไม่วา่จะเป็น ภาษาองักฤษ ภาษาจีน และภาษาเกาหลีเพิ่มอีกภายในปี 2016 
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 Monster Strike ทาํรายไดภ้ายในช่วงเดือนเมษายนจนถึงมิถุนายนในปี 2015 โดยเฉล่ียอยู่ท่ี
ประมาณ 4.2 ลา้นเหรียญสหรัฐ ซ่ึงมีการอา้งว่ารายไดเ้กือบทั้งหมดมาจากภายในประเทศญ่ีปุ่นเพียง
เท่านั้น และในปี 2016 ตวัเกมไดท้าํรายไดเ้พิ่มข้ึนมากกวา่ 1.3 พนัลา้นเหรียญสหรัฐ แต่ก็ไดท้าํการปิด
ใหบ้ริการในส่วนของตวัเกมเวอร์ชนัภาษาจีนในปีเดียวกนั และตวัเกมในเวอร์ชนัภาษาองักฤษก็ไดปิ้ด
ตวัลงไปในปี 2017 เน่ืองจากกระแสจากต่างประเทศนั้นไม่เป็นไปอยา่งท่ีตอ้งการจากระบบกาชาปองท่ี
ทาํใหผู้เ้ล่นเลือกท่ีจะเลิกเล่นมากกวา่การท่ีจะสุ่มต่อไป แต่ตวัเกมก็ยงัสามารถทาํรายไดต่้อไปไดถึ้ง 1.3 
พนัล้านเหรียญสหรัฐ และในช่วงเดือนตุลาคมปี 2018 ตวัเกมมอนสเตอร์สไตรค์ก็ได้ทาํรายได้ไป
มากกวา่ 7.2 พนัลา้นเหรียญสหรัฐจนทาํให้ตวัเกมกลายเป็นแอปพลิเคชนัมือถือท่ีทาํรายไดสู้งสุดตลอด
กาลแทนท่ีเกมอยา่งพลัเซิลแอนดด์รากอน(Puzzle&Dragon) 

 

 

รูปท่ี 2.15 รูปวิดีโอเกม Monster Strike 

(Adam Spannbauer, Monster Strike Revenue Passes $7.2 Billion, Making It the Highest Earning App 
of All Time, 23/10/2018) 
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ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ก็เลือกท่ีจะนาํเงินไปลงทุนกบัระบบสุ่มแทนการซ้ือส่ิงท่ีเป็นส่วนเสริมท่ีจะได้
ไอเทมนั้นอย่างแน่นอนเพราะความสนุกและความต่ืนเตน้ของผูค้นท่ีไดเ้ฝ้ามองและฝากความหวงัไว้
กบัระบบของความเป็นไปไดภ้ายในเกมนั้น ซ่ึงบางคนอาจจะพฒันาจนไปถึงขั้นเสพติด และตลาดของ
ตวัเกมก็ขยายใหญ่โตจนมีการนาํ ID (ตวัตนในโลกดิจิตอล)มาขายโดยการขายนั้นจะเป็นการสร้าง ID 
ข้ึนมาเพื่อหาของในเกมจากนั้นจึงนํามาวางขายด้วยเงินจริงๆซ่ึงเป็นวิธีท่ีมีผูเ้ล่นบางคนต้องการ
เน่ืองจากอยากเร่ิมตน้เกมดว้ยความรวดเร็วซ่ึงภายในก็จะมีตวัละครหายากหรือไอเทมต่างๆท่ีใชง้านง่าย
และสามารถผา่นภารกิจภายในเกมไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

 ความแตกต่างระหวา่ง DLC & Gashapon กาชาปอง / กล่องสุ่ม คือการนาํเงินไปแลกกบัตัว๋
หรือกล่องเพื่อนาํมาสุ่มวา่ผูเ้ล่นจะไดรั้บส่ิงใดหลงัจากการใชง้านกล่องหรือตัว๋นั้นๆโดยท่ีผูเ้ล่นจะไม่มี
ทางรู้วา่จะไดรั้บส่ิงใดเป็นการตอบแทน แต่ผูเ้ล่นสามารถรู้ไดว้า่มีส่ิงใดบา้งท่ีมีโอกาสไดรั้บส่ิงท่ีผูเ้ล่น
ตอ้งการ ซ่ึงความเป็นไปไดน้ี้ทาํให้ผูเ้ล่นเกิดความสนุกและต่ืนเตน้ในทุกคร้ังท่ีไดสุ่้มส่ิงของ ระบบตวั
เกมส่วนเสริมกบักาชาปองนั้นคือส่ิงเดียวกนัแต่แตกต่างกนัอยา่งส้ินเชิงโดยจะกล่าวถึง DLC หรือส่วน
เสริมท่ีผูเ้ล่นจะทาํการซ้ือเพิ่มเติมจากตวัเกมเพื่อให้ไดม้าซ่ึงความสนุกสนาน หรือความสวยงามต่างๆ
โดยท่ีเป็นการจ่ายเงินเพื่อซ้ือมาซ่ึงส่ิงท่ีผูเ้ล่นตอ้งการโดยจะเป็นส่ิงท่ีผูพ้ฒันานาํออกมาขายเพื่อให้ตวั
เกมนั้นไม่จางหายไปตามกาลเวลา และเพื่อดึงดูดผูเ้ล่นใหอ้ยูก่บัตวัเกม จนนาํมาซ่ึงความสุขของการสุ่ม
ส่ิงของภายในเกมท่ีทาํให้การนาํเอาระบบสุ่มมาใชก้ลายเป็นส่ิงท่ีดึงดูดผูเ้ล่นไดจ้าํนวนมากและผูเ้ล่นก็
พร้อมท่ีจะจ่ายเพื่อท่ีจะไดม้าซ่ึงส่ิงท่ีผูเ้ล่นตอ้งการแมว้่ามนัจะเป็นส่ิงท่ีดูเหมือนจะไดม้าอยา่งง่ายดาย
เพียงแค่จ่ายเงินจาํนวนไม่มากแต่ในเร่ืองของความเป็นไปได้ท่ีจะได้ของหายากนั้นมีไม่ถึงร้อยละ 1 
ของไอเทมทั้งหมด ซ่ึงผูเ้ล่นส่วนใหญ่ก็เลือกท่ีจะนาํเงินไปลงทุนกบัระบบสุ่มแทนการซ้ือส่ิงท่ีเป็นส่วน
เสริมท่ีจะไดไ้อเทมนั้นอย่างแน่นอนเพราะความสนุกและความต่ืนเตน้ของผูค้นท่ีไดเ้ฝ้ามองและฝาก
ความหวงัไวก้บัระบบของความเป็นไปไดภ้ายในเกมนั้น ซ่ึงบางคนอาจจะพฒันาจนไปถึงขั้นเสพติด 
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2.6 แรงดึงดูดของเกมทีส่่งผลต่อผู้เล่น 

 การท่ีผูบ้ริโภคจะเลือกเล่นวิดีโอเกมนั้นตอ้งมีเหตุการณ์และแรงจูงใจเพื่อจะดึงดูดให้ผูเ้ล่นหนั
มาสนใจโดยอาจจะเป็นวิธีทางการตลาดรูปแบบต่างๆตามแต่ผูใ้ห้บริการวิดีโอเกมไดก้าํหนดเอาไว ้ซ่ึง
ผูท้าํวจิยัไดเ้ล็งเห็นวา่วดีิโอเกมแต่ละเกมนั้นก็ไดมี้การนาํเสนอส่ิงต่างๆท่ีมีอยูภ่ายในตวัเกมเพื่อเป็นแรง
ดึงดูดและแรงกระตุน้ให้กบัผูบ้ริโภคให้เกิดความตอ้งการในการเล่นเกม และตอ้งการท่ีจะช่วยเหลือ
ผูพ้ฒันาไม่ว่าจะทางตรงหรือทางอ้อมโดยส่ิงท่ีผูเ้ล่นตอ้งทาํก็เพียงแค่เล่นวิดีโอเกมท่ีผูเ้ล่นได้เลือก
มาแลว้จากวดีิโอเกมมากมายในทอ้งตลาดจึงทาํให้ผูว้ิจยัเกิดความสนใจถึงแรงจูงใจต่างๆท่ีผูใ้ห้บริการ
และตวัเกมจะมอบใหก้บัผูเ้ล่นผา่นการเล่นเกมและทาํภารกิจต่างๆตามแต่ตวัเกมตอ้งการจะให้ผูเ้ล่นได้
ทาํตามเง่ือนไขเพื่อท่ีจะไดไ้ปสู่จุดสูงสุดของเกมแต่ละเกม 

ความสุขชัว่คราวคือส่ิงท่ีเป็นแรงดึงดูดต่อตวัของผูเ้ล่นเน่ืองจากการท่ีผูบ้ริโภคไดรั้บความสนุก
ความบนัเทิงเพื่อท่ีตอ้งการตอบสนองกบัความเครียดหรือเร่ืองราวต่างๆท่ีเกิดข้ึนภายในชีวิตประจาํวนั
ซ่ึงวิดีโอเกมสามารถตอบโจทยข์องผูบ้ริโภคไดเ้ป็นอยา่งดีจนเกิดกลายเป็นอุตสาหกรรมเกมท่ีใหญ่โต
จากความตอ้งการของผูบ้ริโภค แรงดึงดูดจากการไดท้าํส่ิงต่างๆและประสบการณ์ท่ีวิดีโอเกมจะมอบ
ให้กบัผูเ้ล่นจนเกิดกลายเป็นความบนัเทิงท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บเหมือนกนั แต่ประสบการณ์ของตวัผูเ้ล่นเอง
จะช่วยเสริมสร้างและแต่งเติมเร่ืองราวของวิดีโอเกมให้มีความสนุกสนานและเปิดมุมมองใหม่ๆให้กบั
ผูเ้ล่นบางกลุ่มไดเ้ป็นอยา่งดีจากการตีความผา่นประสบการณ์ส่วนตวั 

 ความสนุกและความบนัเทิงท่ีวดีิโอเกมไดม้อบใหก้็มกัจะมีส่ิงท่ีตามมาเพิ่มเติมจากการเล่นเป็น
ระยะเวลานานอาจจะส่งผลให้เกิดอาการของการเสพติดไดเ้น่ืองจากการเสพติดมกัจะเร่ิมจากการท่ีผู ้
เล่นได้เข้าไปติดพนักบัเร่ืองราวบางอย่างภายในตวัเกมและได้ถูกกระตุ้นความตอ้งการท่ีจะเขา้ถึง
เร่ืองราวในส่วนนั้นจึงเกิดความตอ้งการท่ีจะจดจ่ออยูต่วัวิดีโอเกมเป็นเวลานานและจะส่งผลกระทบให้
ด้านต่างๆ อีกมากมายโดยผูท้าํวิจยัจะศึกษาถึงแรงจูงใจและอาการเสพติดของวิดีโอเกมและความ
เก่ียวขอ้งกนัระหวา่งกาชาปองและรูปแบบของการพนนัท่ีใชท้ฤษฎีของความเป็นไปไดเ้พื่อท่ีให้ไดม้า
ซ่ึงบางส่ิงบางอยา่ง 

 ความตอ้งการท่ีจะเอาชนะคือหน่ึงในปัจจยัสําคญัในการกระตุน้ให้ผูเ้ล่นไดท้าํกิจกรรมต่างๆ
ภายในเกมอยา่งซํ้ าไปซํ้ ามาเพื่อให้ไดม้าซ่ึงอุปกรณ์หรือส่ิงของท่ีจะทาํให้ผูเ้ล่นกา้วขา้มผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ
เพื่อใหต้วัของผูเ้ล่นเองไดไ้ปถึงจุดสูงสุดของเกมโดยอาจจะเป็นการนบัคะแนนประจาํสัปดาห์หรือการ
จดัอนัดบัไปเร่ือยตามแต่ขอ้กาํหนดของเกมแต่ละเกม 
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2.7 วดิีโอเกมและของสะสมดิจิตอล (Video game and Digital collection) 

 การสะสมแบบดิจิตอลคือพื้นท่ีในการเก็บข้อมูลดิจิตอลให้อยู่ในรูปแบบของฐานข้อมูล
ออนไลน์ซ่ึงรวมไปถึงตวัหนงัสือ ภาพน่ิง เสียง วิดีโอ หรือส่ือต่างๆท่ีอยู่ในรูปของดิจิตอลอยู่แลว้ ซ่ึง
ขอ้มูลเหล่าน้ีจะถูกบนัทึกลงไปในฐานข้อมูลออนไลน์เพื่อเก็บรักษาเอาไวแ้ทนท่ีการเก็บรักษาใน
รูปแบบของกายภาพ อีกทั้งยงัสามารถเรียกหาขอ้มูลไดง่้ายข้ึนเพียงแค่คน้หาขอ้มูลท่ีตอ้งการภายใน
ฐานขอ้มูลซ่ึงเม่ือเทียบกบัการตามหาหนงัสือทีละเล่มจนกวา่จะเจอนั้นทาํให้การคน้ควา้ขอ้มูลทาํไดง่้าย
ยิง่ข้ึน และการมาถึงของการจาํหน่ายวดีิโอเกมโดยใชง้านผา่นระบบดิจิตอลทาํให้ของเกิดกลายเป็นการ
สะสมซ่ึงตวัวดีิโอเกมในระบบดิจิตอล ซ่ึงในอุตสาหกรรมเกมไดมี้การจาํหน่ายผา่นระบบดิจิตอลตั้งแต่
ช่วงตน้ยคุ 1980 ซ่ึงเป็นการซ้ือแลกเปล่ียนและซ้ือขายโดยท่ีไม่ตอ้งมีสินคา้ท่ีเป็นรูปธรรมหรือตวัติดตั้ง
เกมในรูปแบบส่ิงของ และจากการพฒันาของเทคโนโลยีในช่วงตน้ของยุค 2000 ทาํให้การจาํหน่าย
แบบดิจิตอลมีความโดดเด่นข้ึนเป็นหน่ึงในวิธีการขายเกมท่ีง่ายและสะดวกสบายกว่าการตามหาตวั
ติดตั้งเกมจากส่ิงของทางกายภาพ และจากการศึกษาของ SuperData Research ไดพ้บปริมาณการ
จาํหน่ายวิดีโอเกมแบบดิจิตอลมีมูลค่าทัว่โลกอยูท่ี่ 6.2 พนัลา้นเหรียญสหรัฐในเดือนกุมภาพนัธ์ 2016 
และสูงถึง 7.7 พนัลา้นเหรียญสหรัฐต่อเดือนในเดือนเมษายน 2017 และจากขอ้มูลของ SuperData การ
จาํหน่ายวิดีโอเกมแบบดิจิตอลทาํยอดขายไดม้ากกว่า 1 แสนลา้นเหรียญสหรัฐในเดือนสิงหาคม 2020 
เน่ืองจากตวัวิดีโอเกมออนไลน์นั้นมีราคาถูกกวา่ตวัเกมท่ีเป็นสินคา้ทางกายภาพทาํให้ผูเ้ล่นเลือกท่ีจะ
ซ้ือสินคา้ท่ีไดรั้บไวกวา่และความแน่นอนในการไดซ้ื้อตวัเกมนั้น ซ่ึงบางคนอาจจะตอ้งการเพียงแค่ตวั
เกมเพียงเท่านั้นส่วนตวัสินคา้นั้นเป็นส่ิงท่ียุง่ยากในการเก็บรักษาจึงเลือกให้มูลค่ากบัการซ้ือวิดีโอเกม
ทางดิจิตอลท่ีรวดเร็วสะดวกสบายและราคาท่ีถูกกวา่การซ้ือตวัวดีิโอเกมในรูปแบบของสินคา้ต่างๆ 

จากยอดจาํหน่ายดิจิตอลของวิดีโอเกมท่ีทาํไดอ้ย่างมากมายทาํให้ผูพ้ฒันาวิดีโอเกมตอ้งการ
สร้างคุณค่าให้กบัอุตสาหกรรมเกมจึงเป็นท่ีมาของการสร้างวิธีการเล่นโดยการสะสมไอเทมหรือส่ิง
ของต่างๆภายในเกมเพื่อท่ีจะดึงดูดผูเ้ล่นและสร้างมูลค่าให้กบัตวัเกม โดยไอเทมจะเป็นวตัถุท่ีอยู่ใน
โลกของเกมท่ีสามารถเก็บรวบรวมโดยอาจจะให้ผลดีกบัตวัผูเ้ล่นหรืออาจจะเป็นผลเสียไดใ้นบางคร้ัง
ซ่ึงทาํให้ตวัไอเทมบางช้ินนั้นมีคุณค่ากบักลุ่มผูเ้ล่นเพื่อให้สามารถผ่านภารกิจภายในเกมไปได ้ซ่ึงไอ
เทมแต่ละชั้นนั้นอาจจะมีโอกาสท่ีไดรั้บมาไม่เท่ากนัอาจจะเป็นการสุ่มข้ึนมาภายในเวลาท่ีกาํหนด หรือ
อาจจะเป็นไอเทมท่ีมีจาํนวนจาํกดัภายในตวัเกมทาํใหเ้หล่าผูเ้ล่นตอ้งใชค้วามรวดเร็วในการเล่นเพื่อแยง่
ชิงมนัมาจากผูเ้ล่นคนอ่ืน โดยท่ีในแต่ละเกมไอเทมท่ีมีคุณค่าก็จะแตกต่างกนัออกไปตามแต่ละประเภท
ของตวัเกม ซ่ึงการออกแบบตวัเกมให้ตอบสนองกบัความตอ้งการท่ีจะสะสมนั้นเป็นส่ิงท่ีทา้ทายกบั
ผูพ้ฒันาเกมท่ีตอ้งตามหาส่ิงท่ีจะกระตุน้ให้ผูเ้ล่นรู้สึกถึงการประสบความสําเร็จตลอดระยะเวลาในการ
เล่นเกมของผูเ้ล่นซ่ึงนั้นมาจากสัญชาตญาณของมนุษยท่ี์ตอ้งการท่ีจะล่าและสะสมส่ิงของต่างๆอยู่
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ตลอดเวลา และเม่ือผูพ้ฒันาเกมไดรู้้ถึงจุดประสงค์และเป้าหมายของผูเ้ล่น ผูเ้ล่นจึงไดท้าํการพฒันาตวั
เกมให้ตอบสนองกับสัญชาตญาณนั้นเพื่อตอบสนองความรู้สึกของผูเ้ล่นและกระตุ้นให้เกิดความ
ตอ้งการจากขอ้จาํกดัต่างๆเพื่อท่ีจะให้ไดม้าซ่ึงไอเทมช้ินนั้น และถึงแมว้า่ไอเทมเหล่านั้นจะเป็นเพียง
ข้อมูลท่ีอยู่ภายในโลกสมมุติของตัวเกมแต่เม่ือมันสามารถสร้างคุณค่าให้กับตัวผูเ้ล่นเองจึงเกิด
กลายเป็นการตามหาและสะสมไอเทมต่างๆท่ีตวัเกมจะสามารถนาํเสนอให้ผูเ้ล่นไดต้ลอดระยะเวลา
ของการให้บริการ ซ่ึงการสะสมในรูปแบบของดิจิตอลทาํให้ผูเ้ล่นไม่ตอ้งกงัวลถึงการสูญหายหรือ
ความลาํบากในการหาทางให้ไดม้าซ่ึงส่ิงของนั้นเพราะผูเ้ล่นเพียงแค่ตอ้งทาํตามเง่ือนไขภายในเกม
เพื่อใหไ้ดไ้อเทมช้ินนั้นมาครอบครอง ไอเทมเหล่าน้ียงัไดส้ร้างให้ผูส้ะสมเกิดความตอ้งการในการตาม
หาไอเทมนั้นๆเพราะมีผูเ้ล่นอีกมากมายท่ีตอ้งการมนัเหมือนกนัจึงทาํให้เกิดกลายเป็นการอวดและได้
รับมาซ่ึงความรู้สึกของความสําเร็จท่ีตวัผูเ้ล่นจะไดรั้บหลงัจากท่ีผูเ้ล่นทาํภารกิจต่างๆนาๆจนไดไ้อเทม
ช้ินหน่ึงมาและไดน้าํมนัมาพูดคุยกนัในสังคมของผูเ้ล่นเพื่อเป็นการสร้างคุณค่าใหก้บัความพยายามและ
เพื่อเชิดชูความสาํเร็จของผูเ้ล่นอีกดว้ย 

 

 

 

รูปท่ี 2.16 รูปการเก็บสะสมลวดลายของปืนภายในเกม Counter Strike Global Offensive 

(Jamie Madigan, Why Do People Collect Virtual Item, 20/12/2019) 
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2.8 ความเช่ือมโยงระหว่างการเล่นเกมและการพนัน 

 การเล่นเกมและการพนนัเป็นกิจกรรมท่ีมีความใกลเ้คียงกนั แต่ความแตกต่างท่ีชดัเจนระหวา่ง
ทั้งสองส่ิงน้ีคือการท่ีการเล่นเกมนั้นตอ้งใชท้กัษะและความสามารถเพื่อให้ไดม้าซ่ึงผลลพัธ์ซ่ึงมนัไม่ใช่
ในเร่ืองของโอกาส ในขณะท่ีการพนนันั้นใชส่ิ้งท่ีตรงขา้มหรือก็คือการพึ่งเพียงแค่โชคและโอกาส ใน
ปัจจุบนัมีเกมหลายเกมท่ีมีส่วนผสมของการพนนัอยูภ่ายในซ่ึงลกัษณะเหล่าน้ีจะอา้งอิงไดถึ้ง “การพนนั
ในเชิงของการเล่นเกม” และ “การเล่นเกมในเชิงของการพนนั” ซ่ึงจากการคาบเก่ียวกนัของกิจกรรมทั้ง
คู่และความรวดเร็วในการเติบโตในภาคของอุตสาหกรรมทาํให้ตอ้งมีการศึกษาเก่ียวกบัความแตกต่าง
ระหวา่งทั้งสองกิจกรรมเพราะวา่กิจกรรมเหล่าน้ีไดส้ร้างให้การเล่นเกมหรือการพนนัมีความน่าต่ืนเตน้
ต่อผูเ้ล่นและนาํไปสู่การเขา้ใชง้านเป็นจาํนวนมาก 

ตวัอย่างของการพนันเชิงการเล่นเกม เช่น วิดีโอเกมท่ีมีส่วนผสมของมินิเกม(Mini-game) ท่ี
เปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นไดท้ดลองการเล่นให้เหมือนกบัอยูใ่นคาสิโน(Casino) ซ่ึงมีโอกาสมากมายให้ผูเ้ล่น
ไดมี้ส่วนร่วมในการเล่นผา่นส่ือออนไลน์ หรืออีกตวัอยา่งของวิดีโอเกมท่ีมีส่วนผสมของการเปิดกล่อง
สุ่ม(Loot boxes) ท่ีจะใหผู้เ้ล่นสามารถจ่ายเงินเพื่อเขา้ถึงส่ิงต่างๆท่ีตวัผูเ้ล่นไม่สามารถรู้ได ้ในบางพื้นท่ี
ไดท้าํการหา้มใหบ้ริการเก่ียวกบักล่องสุ่มเพราะผูเ้ล่นมองวา่มนัมีส่วนท่ีใกลเ้คียงกบัการพนนัซ่ึงในทุก
วนัน้ีผูเ้ล่นสามารถท่ีจะเขา้ร่วมการพนนัในเชิงการเล่นเกมเพราะความเขา้ถึงง่ายของผูเ้ล่นท่ีใช้งานส่ือ
ออนไลน์ อีกทั้งยงัสามารถพบเห็นไดท้ัว่ไปเม่ือเทียบกนักบัการพนนัออนไลน์ ซ่ึงในบางคร้ังการเล่น
เกมประเภทน้ีจะนาํพาใหผู้เ้ล่นเขา้สู่พฤติกรรมการมีปัญหาท่ีเก่ียวกบัการพนนั ตวัอยา่งของการเล่นเกม
ในเชิงของการพนนั เช่น เคร่ืองเล่นเกมอิเลคทรอนิคส์ (Electronic gaming machine: EGM) ท่ีมีความ
คลา้ยกนักบัรายการเกมโชวใ์นช่องโทรทศัน์ต่างๆ โดยการใชง้านเคร่ืองเล่นเกมอิเลคทรอนิคส์เหล่านั้น
จะทาํให้ผูเ้ล่นรู้สึกถึงวา่เกมนั้นจะสามารถผา่นไปไดด้ว้ยการใชท้กัษะและความสามารถของผูเ้ล่นใน
ขณะท่ีส่ิงเหล่านั้นเป็นแค่ส่วนหน่ึงของตวัเกมเพียงเท่านั้น 
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การใช้งานวิดีโอเกมอาจส่งผลอนัตรายท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัปัญหาของการพนนัในวิดีโอเกม
ตวัอยา่งเช่น การใชง้านโทเคนเดิมพนั(Token), การเล่นเกมท่ีใชเ้งินจริง และการขยายตวัของคาสิโนใน
โลกออนไลน์ ซ่ึงทั้งหมดน้ีสามารถท่ีจะส่งผลให้เกิดปัญหาของการพนันได้ ซ่ึงได้มีการศึกษากลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีแบ่งประชากรตามอาย ุเพศ และชาติพนัธ์ุ ซ่ึงผูเ้ล่นไดถู้กถามเก่ียวกบัการเล่นเกมและการเล่น
การพนนัของผูเ้ล่น จากผลการศึกษาพบวา่มีสัดส่วนของผูท่ี้เขา้ร่วมในพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัทั้งการ
เล่นเกมและการพนนั เช่น การเล่นเกมคาสิโนในโลกออนไลน์หรือใชเ้งินไปกบัการซ้ือกล่องสุ่ม 

 

 

 

รูปท่ี 2.17 รูปเคร่ืองเกมอิเลคทรอนิคส์ (Electronic gaming machine) 

(Gambling Research Exchange Ontatio, Convergence of Gaming and Gambling, 2020) 
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2.9 แอนิเมชัน (Animation) 

 การศึกษาแนวคิดของการสร้างงานแอนิเมชัน เป็นการศึกษาถึงหลักการและแนวคิดท่ีจะ
นาํมาใชใ้นการสร้างสรรคผ์ลงานแอนิเมชนั โดยจะศึกษาถึงหลกัการและรูปแบบของตวังานแอนิเมชนั
เพื่อนาํมาใช้ในการสร้างผลงานแอนิเมชนัให้ออกมาดูสวยงามและดูมีชีวิตเขา้ถึงตวัของผูรั้บชม และ
ตอ้งการเรียนรู้รูปแบบของการทาํแอนิเมชนัรวมถึงปัจจยัสําคญัท่ีใช้ในการออกแบบเพื่อมุ่งเน้นไปสู่
การทาํผลงานแอนิเมชนัท่ีความสมบูรณ์ 

 แอนิเมชนั (Animation) หมายถึงการสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการนาํเอาภาพน่ิงจาํนวนมากมา
ฉายต่อเน่ืองกนัดว้ยความเร็วสูงทาํให้เกิดภาพลวงตาของการเคล่ือนไหวข้ึนภายในสมองของมนุษย ์
และเม่ือดวงตาของมนุษยไ์ดเ้ห็นภาพท่ีฉายออกมาอย่างต่อเน่ือง มนุษยจ์ะรักษาภาพก่อนหน้าไวใ้น
ระยะเวลาสั้นๆ และหากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้มาในระยะเวลาดงักล่าว สมองของมนุษยจ์ะเช่ือมโยงภาพ
ทั้งสองเขา้ดว้ยกนัจนเกิดกลายเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกนัโดยจะอาศยัหลกัการท่ีใกลเ้คียง
กับการถ่ายทาํวิดีโอ แต่ด้วยตัวงานแอนิเมชันนั้ นเป็นการสร้างภาพข้ึนมาใหม่จึงสามารถนําไป
ประยุกตใ์ชง้านไดห้ลากหลายมากกวา่การถ่ายทาํวิดีโอ และในปัจจุบนัแอนิเมชนัส่วนมากจะถูกสร้าง
ข้ึนจากโปรแกรมจาํลองภาพภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ (Computer-generated imagery:CGI) โดยเรียก
แอนิเมชันท่ีใช้งานในระบบน้ีว่าแอนิเมชันคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะรวมไปถึงการสร้างรายระเอียดของ
แอนิเมชนัสองมิติและแอนิเมชนัสามมิติ การสร้างผลงานแอนิเมชนัให้มีความล่ืนไหลและดูมีชีวิตชีวา
จากการวาด การลงสี หรือการใชก้ารจาํลองจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ การเลือกใชจ้าํนวนเฟรมนั้นเป็นส่ิง
สาํคญั การเลือกใชจ้าํนวนเฟรมให้เหมาะสมจะทาํให้ตวัผลงานแอนิเมชนัมีความสมบูรณ์และน่าดึงดูด
มากยิ่งข้ึนโดยปกติแลว้ในการทาํภาพยนตร์จะใช้จาํนวนเฟรมเรทอยู่ท่ี 24 เฟรมต่อวินาทีเพื่อให้เกิด
ความล่ืนไหลและต่อเน่ืองกนัของภาพท่ีฉาย แต่การสร้างแอนิเมชนันั้นมีการเลือกใชจ้าํนวนเฟรมเรทอ
ยูท่ี่ 12 เฟรมต่อวินาทีซ่ึงเป็นการลดจาํนวนเฟรมต่อวินาทีลงจากการสร้างภาพยนตร์เน่ืองจากการสร้าง
แอนิเมชนันั้นสามารถท่ีจะลดทอนรายละเอียดบางอย่างไปไดไ้ม่มากก็น้อยเพื่อไม่ให้เป็นการสูญเสีย
ทรัพยากรเกินกว่าท่ีจาํเป็น แอนิเมชนัสามารถแบ่งประเภทตามวิธีการสร้างไดอี้กทั้งหมด 3 ประเภท 
ไดแ้ก่ 

 Traditional Animation หรือ Drawn Animation การสร้างผลงานแอนิเมชนัแบบดั้งเดิมคือการ
สร้างภาพเคล่ือนไหวจากการวาดภาพทีละภาพ จาํนวนหลายพนัภาพและนาํภาพเหล่านั้นมาฉายผ่าน
กลอ้ง ซ่ึงส่วนมากแลว้งานแอนิเมชนัประเภทน้ีจะเป็นงานท่ีวาดดว้ยมือและมกัจะออกมาในรูปแบบ
ของแอนิเมชนัสองมิติ การเลือกทาํแอนิเมชนัประเภทน้ีจะไดง้านท่ีละเอียดและมีความสวยงามรวมถึง
ความมีชีวิตชีวาภายในตวังานท่ีเกิดจากการเก็บรายละเอียดเล็กๆน้อยๆภายในงาน ส่วนขอ้เสียคือการ่ี
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ตอ้งใช้ผูท่ี้มีฝีมือในการสร้างสรรค์ช้ินงานเป็นจาํนวนมากซ่ึงเป็นส่ิงท่ีส่งผลให้ตน้ทุนในการผลิตสูง
ตามไปดว้ยกบัปริมาณของผูค้นท่ีเขา้มาช่วยภายในงานช้ินนั้น 

 Stop Motion หรือ Model Animation การสร้างผลงานแอนิเมชนัโดยการสร้างหุ่นจาํลองหรือ
ใชส่ิ้งของต่างๆนาํมาถ่ายรูปและค่อยๆขยบัวตัถุนั้นไปเร่ือยๆ โดยจะถ่ายรูปทีละภาพและนาํไปรวมกนั
เพื่อให้กลายเป็นแอนิเมชนั ท่ีพบมากไดแ้ก่ภาพเคล่ือนไหวแบบหุ่นเชิด ภาพเคล่ือนไหวดินนํ้ ามนั ซ่ึง
วสัดุท่ีนิยมใชม้กัจะเป็นดินนํ้ามนั ป้ันเป็นรูปร่างต่างๆ โดยมีเส้นลวดเสมือนเป็นโครงกระดูกอยูภ่ายใน
หุ่นท่ีป้ันและทาํใหส้ามารถนาํมา ใชง้านไดห้ลายคร้ัง แอนิเมชนัแบบน้ีตอ้งอาศยัเวลา ความอดทนและ
ความสามารถมากตอ้งใชท้กัษะทางศิลปะการป้ัน และการถ่ายภาพ ทั้งน้ีเพราะหุ่นจาํลอง หรือส่ิงของ
ประกอบฉากนั้น หลายๆส่ิงมีการขยบัหรือเคล่ือนไหวไปพร้อมๆ กนั ในหน่ึงภาพ ดงันั้นหากตอ้งการ
แสดงความสมจริงจาํเป็นตอ้งอาศยัความละเอียดในการกาํหนดการ เคล่ือนไหวเพื่อท่ีจะสร้างภาพลวง
ตาของการเคล่ือนไหวแต่ละภาพ 

 Computer Animation การสร้างแอนิเมชนัดว้ยการอาศยัคอมพิวเตอร์เป็นกระบวนการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวโดยใชโ้ปรแกรมภายในคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีท่ีกา้วหนา้ข้ึนในปัจจุบนัส่งผลให้การ
ทาํแอนิเมชนัสามารถท่ีใชค้อมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการทาํงานทาํใหก้ารสร้างแอนิเมชนัมีความง่ายมาก
ข้ึน ประหยดัเวลาในการสร้างผลงานและลดตน้ทุนไปไดเ้ป็นอยา่งมากเน่ืองจากการหนัมาใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์ทําให้สะดวกต่อผู ้ท่ีใช้งานและมีความล่ืนไหลมากกว่าการทํางานด้วยการวาดมือ 
โปรแกรมท่ีนิยมสาํหรับการผลิตแอนิมัน่เช่น Maya, Adobe Flash, 3D studio max เป็นตน้ 

 

2.9.1 หลกัการพืน้ฐาน 12 ข้อส าหรับการสร้างแอนิเมชัน 

 หลกัการสาํหรับการยดึมัน่เป็นพื้นฐานในการสร้างสรรคผ์ลงานแอนิเมชนัให้ออกมาดู
มีความน่าต่ืนเตน้ สมจริง และดูมีชีวิตชีวา ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีผูส้ร้างงานแอนิเมชนั (Animator) ตอ้งคาํนึงถึง
อยู่ตลอดเวลาเน่ืองจากความเขา้ใจในส่วนของหลกัการพื้นฐานนั้นจะเป็นส่ิงท่ีช่วยให้สามารถสร้าง
ผลงานใหอ้อกมาสวยงามและธรรมชาติ  

1. Timing and Spacing คือความต่อเน่ืองของภาพท่ีจะทาํให้ผูช้มเขา้ใจเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนและ
จะช่วยเพิ่มความมีมิติใหก้บัการสร้างผลงานจากการเลือกใชง้านระยะเวลาใหก้บัแต่ละตวัละคร 

2. Squash and Stretch หลกัการน้ีจะพูดถึงการเปล่ียนแปลงมวลของตวั object หรือหลกัการยืด
และหดตวัของวตัถุต่างๆภายในตวังาน เพื่อใหก้ารเคล่ือนไหวต่างๆดูเขา้ใจไดง่้าย 
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3. Anticipation เป็นส่วนท่ีสร้างความสัมพนัธ์ให้คนดูตาม action หรือ pose ท่ีตอ้งการจะเล่า
หรือเรียกกนัวา่ “ท่าเตรียม” อาจจะเป็นท่าทางท่ีชดัเจนอย่างการเง้ือไมก้อล์ฟก่อนสวิง หรือส่ิงเล็ก ๆ 
นอ้ย ๆ อยา่งการกระพริบตาก่อนหันหนา้ก็ไดห้รือการแสดงหนา้ตาและอารมณ์ซ่ึงจะเป็นส่ิงท่ีช่วยชกั
จูงผูช้มใหเ้ขา้ถึงตวัละครไดม้ากยิง่ข้ึน 

4. Staging การกาํหนดทิศทางและและการจดัวางองคป์ระกอบของภายในมุมต่างๆเพื่อให้เห็น
ผูส้ร้างตอ้งการจะส่ือส่ิงใดจากการวางองค์ประกอบต่างๆให้ผูช้มได้รับรู้ โดยจะตอ้งมีการจดัวางท่ี
เหมาะสมเพื่อไม่ใหเ้กิดความสับสนกบัผูช้ม 

5. Follow Through and Overlapping Action ใชง้านเพื่อใหแ้อนิเมชนัในซีนนั้นๆ เพื่อใหเ้กิดความ
น่าเช่ือถือโดยวตัถุบางอย่างจะมีแรงเฉ่ือย + แรงโน้มถ่วงเขา้มาเก่ียวข้อง รวมถึงการจดัลาํดับการ
เคล่ือนไหวของร่างกายท่ีเร่ิมและจบไม่พร้อมกนั 

Follow Through คือ การเคล่ือนไหวในส่วนท่ีเป็นของนอกร่างกายโดยจะเป็นการทาํงานตาม
หรือใกลเ้คียงกบัท่าทางของตวัละครเพื่อใหก้ารเคล่ือนไหวดูมีมิติมากยิ่งข้ึน เช่น ผา้คลุม, ผม, หาง ตาม
การเคล่ือนไหวของตวัละคร Overlapping คือ Action หลกัแต่วา่แต่ละส่วนของร่างกายท่ีมีการเร่ิมและ
จบไม่พร้อมกนัซ่ึงเป็นส่วนจะเพิ่มความดูมีชีวติชีวาใหก้บัตวัช้ินงานไดเ้ป็นอยา่งดี  

6. Arcs เส้นทางของ action จากจุดหน่ึงไปสู่จุดหน่ึงวา่ไปอยา่งไร มีทิศทางอยา่งไร ถือวา่เป็น 
เส้นทางของการเคล่ือนไหวโดยให้ความสําคญักบัช่วงกลางระหว่างจุดสองจุดของ action นั้น โดย
สร้างวถีิโคง้ใหก้บัเส้นทางการเคล่ือนไหว ซ่ึงจะทาํใหแ้อนิเมชนัดูล่ืนไหลและเป็นธรรมชาติยิง่ข้ึน 

7. Exaggeration การแสดงท่ี over action เพื่อการเนน้ให้แอนิเมชนัเห็นชดัเจนยิง่ข้ึน ไม่วา่จะ
เป็นท่า pose, อากปักริยา, หรืออารมณ์ของตวัละคร ซ่ึงจะเป็นส่ิงท่ีทาํให้ผูช้มเขา้ใจอารมณ์และ
ความรู้สึกของตวัละครไดม้ากยิง่ข้ึน 

8. Slow in and Slow out ในแอนิเมชนัจะหลีกเล่ียงความเท่ากนัของ Timing & Space เพื่อ
หลีกเล่ียงการดูไร้อารมณ์และช่วงระยะเวลาใหไ้ม่ดูน่าเบ่ือ การใส่ Slow in และ Slow out จะตอ้งอา้งอิง
ถึงความเป็นจริง เช่นคนตวัใหญ่จะวิ่งและออกตวัชา้กวา่คนตวัเล็ก    Slow out ให้รู้สึกวา่มีแรงนอ้ยใน
เฟรมแรกและมีความเร็วเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ และ Slow in เคล่ือนท่ีดว้ยความเร็วมากในเฟรมแรกและค่อย ๆ 
อ่อนแรงลง แต่อยา่งไรก็ตามทั้งสองหลกัการน้ีตอ้งเลือกใชใ้หเ้หมาะสมกบัในแต่ละเหตุการณ์ 
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9. Secondary Action ส่วนท่ีแสดงเขา้ไปเสริมการแสดงหลกั เพื่อให้งานดูมีชีวิตและเป็น
ธรรมชาติแต่จะตอ้งไม่กระทบกบัการเล่าเร่ือง โดยตอ้งเป็นส่ิงท่ีไม่เด่นเกินกวา่จนแยง่ความสําคญัจาก
ทา่ทางหลกั เช่น การแกวง่แขนก่อนท่ีจะกระโดด 

10. Solid Drawing การร่างภาพก่อนท่ีจะนาํไปสู่การทาํแอนิเมชนัเพื่อให้รู้ถึงแนวทางและ
ทิศทางต่างๆก่อนท่ีจะเร่ิมลงมือทาํ โดยเป็นการกําหนดท่าทางต่างๆและเป็นการตรวจสอบการ
เคล่ือนไหวต่างๆใหเ้กิดความถูกตอ้งของการกระทาํนั้นๆ เพื่อหลีกเล่ียงการกระทาํท่ีดูเกินจริงจนเกินไป 

11. Straight Ahead and Pose to Pose การวาดภาพเฟรมแต่ละเฟรมก่อนท่ีจะนาํมาเรียงต่อกนั
แลว้ให้เกิดเป็นภาพเคล่ือนไหวนั้นจะมีวิธีการทาํงานอยูส่องวิธีคือ Straight Ahead จะเป็นการวาดภาพ
จาก เฟรมหน่ึงไปอีกเฟรมหน่ึงโดยเรียงจากภาพเร่ิมตน้ไปจนจบ แต่ในขณะท่ี Pose to Pose จะเป็นการ
วาดเฉพาะท่าทางหลกัเป็นช่วง ๆ ให้เสร็จเรียบร้อยก่อนจากนั้นจึงค่อยมาวาดภาพท่ีอยู่ระหวา่งท่าทาง
หลกัทีหลงัหรือท่ีเรียกกนัวา่ in between ซ่ึงการทาํงานแบบ Pose to Pose นิยมนาํมาใชก้บั computer 
animation เพราะทาํใหง่้ายต่อการแกไ้ขและช่วยลดเวลาในการทาํงาน 

 12. Appeal หมายถึง รสนิยม, เสน่ห์, บุคลิกของตวัละครแต่ละตวั ซ่ึงอาจจะเร่ิมตั้งแต่การ
ออกแบบตวัละคร, นิสัย, ลกัษณะท่าทาง, บุคลิก ท่ีส่ือออกมาให้ผูช้มไดรู้้สึกคลอ้ยตามหรือเช่ือวา่ตวั
ละครนั้นมีอยูจ่ริง เพื่อใหเ้ป็นจุดดึงดูดผูช้มใหจ้ดจาํวา่เป็นตวัละครใด 
 จากการศึกษาเร่ืองหลกัการ แนวคิดและประเภทของแอนิเมชนั ทาํให้ทราบถึงวิธีการในการ
สร้างผลงานแอนิเมชันออกมาให้ดูสมจริง มีความน่าสนใจและดูมีชีวิตชีวามากกว่าภาพน่ึง แต่ถึง
อย่างไรก็ตามก็สร้างผลงานแอนิเมชันก็ตอ้งอาศยัการลงมือทาํงานและศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมและ
อา้งอิงเพื่อพฒันาใหก้ลายเป็นผลงานแอนิเมชนัท่ีดีโดยไม่ใช่เพียงแค่การทาํตามหลกัการเพียงอยา่งเดียว
แต่ตอ้งประยุกต์หลกัการสร้างงานแอนิเมชนัให้สอดคลอ้งกบัลกัษณะของงานท่ีตอ้งการจะทาํเพื่อให้
เกิดความน่าสนใจและน่าดึงดูด 



 

 
 

บทที ่3 

การด าเนินการวจิยั 

 

 ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงสร้างสรรค์ ( Creative Research ) โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาเร่ืองของระบบของความเป็นไปไดใ้นช่ือของ “กาชาปอง” ท่ีถูกนาํเขา้มาใช้เป็นส่วนหน่ึงของ
แผนการตลาดของผู ้ให้บริการเกม โดยจะวิเคราะห์ถึงรูปแบบของระบบกาชาปอง ความ นิยม 
ผลกระทบต่อสังคมของกลุ่มผูท่ี้เล่นเกมกาชาปอง โดยจะนาํเอาขอ้มูลท่ีได้จากการสรุปผลมาใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบจดัทาํผลงาน  ส่ือแอนิเมชันท่ีนําเสนอประเด็นการนาํเอาระบบของความ
เป็นไปไดม้าใชเ้ป็นส่วนหน่ึงของเกมออนไลน์ เพื่อสร้างผลตอบแทนจากการปลูกฝังค่านิยมให้กลุ่มผู ้
เล่นในแต่ละสังคมเพื่อท่ีจะนาํมาซ่ึงผลกาํไรท่ีมากข้ึนกวา่เดิมโดยใชอ้ารมณ์ของผูเ้ล่นให้เกิดความรู้สึก
อยากได้และต้องการท่ีจะได้ครอบครองส่ิงของต่างๆท่ีสามารถหาได้จากเพียงการเล่น “กาชาปอง
ภายในเกม” เท่านั้น 

จากการตั้งคาํถามถึงความคุม้ค่า และค่านิยมต่างๆภายในกลุ่มสังคมของผูท่ี้เล่นเกมกาชาปองวา่
ส่ิงท่ีผูเ้ล่นไดก้ระทาํนั้นเป็นไปตามสาเหตุอะไร และการท่ีผูเ้ล่นมากมายไดค้ลอ้ยตามไปกบัระบบกาชา
ปองท่ีมอบโอกาสให้กบัเหล่าผูเ้ล่นถึงแมว้่าโอกาสนั้นอาจจะไม่มีทางมาถึงเลยก็ตาม ส่ิงเหล่าน้ีจึง
กลายเป็นประเด็นท่ีผูว้ิจยัตอ้งการท่ีจะศึกษาระบบกาชาปองท่ีถูกใช้ภายในเกม และนาํเสนอเพื่อให้
สังคมผูเ้ล่นเกมตั้งคาํถามกบัระบบของความเป็นไปไดน้ี้ โดยในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดท้าํการกาํหนด
ระเบียบ และวธีิการวจิยัไว ้ดงัน้ี 
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3.1 แหล่งข้อมูลทีใ่ช้ในการศึกษา 

 ในการทาํวจิยัคร้ังน้ี  ไดก้าํหนดแหล่งขอ้มูลท่ีจะใชใ้นการศึกษาและเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัขอ้มูล
และทฤษฎีต่าง ๆ เอาดงัน้ี 

 3.1.1 แหล่งขอ้มูลจากเอกสารต่างๆ ไดแ้ก่ หนงัสือ บทความ เอกสารงานวจิยั ผลงาน
วทิยานิพนธ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความเป็นไปไดข้องการท่ีถูกนาํมาใชใ้นอุตสาหกรรมเกม รวมทั้งงานเอกสาร
ท่ีเป็นส่ิงตีพิมพต่์างๆ เพื่อทาํการวบรวมขอ้มูลสาํหรับนาํไปใชใ้นการอา้งอิงในการทาํวิจยั 

3.1.2 แหล่งขอ้มูลจากบุคคล อนัไดแ้ก่ กลุ่มของผูท่ี้ไดเ้ล่นเกมท่ีเก่ียวขอ้งกบักาชาปอง โดยใน
การวจิยัคร้ังน้ีมีอาจารย ์สาขาวชิาส่ือศิลปะและการออกแบบส่ือ คอยใหค้าํแนะนาํในระหวา่งการทาํ
วจิยั  

 

3.2 วธิีการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 3.2.1 สังเกตการณ์ระบบกาชาปองภายในเกมจากประสบการณ์ส่วนตวัของผูว้ิจยั โดยมุ่งเนน้
ไปท่ีวธีิการสร้างความสาํคญัท่ีตวัเกมมอบใหก้บัผูเ้ล่น ความรู้สึกท่ีผูเ้ล่นไดรั้บจากการเล่นกาชาปอง
ภายในเกม และสังเกตวธีิท่ีทางผูพ้ฒันาเกมใชใ้นการดึงดูดใหผู้เ้ล่นยงัยดึติดอยูก่บัระบบของกาชาปอง 

 3.2.2 การรวบรวมขอ้มูลประเภทเอกสาร เก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการคน้ควา้ หนงัสือ เอกสาร 
งานวจิยั ผลงานวทิายานิพนธ์ อินเทอร์เน็ต โดยผูจ้ดัทาํไดก้าํหนดใชเ้อกสารท่ีเก่ียวขอ้ง ซ่ึงมีดงัน้ี 

  - ท่ีมา จุดกาํเนิด และมูลค่าทางการตลาดของเกมท่ีใชร้ะบบของกาชาปอง 

  - เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบของความเป็นไปไดท่ี้ถูกนาํมาใชเ้พื่อความบนัเทิง 

  - บทความและงานวจิยัท่ีเกมส่งผลต่อกลุ่มสังคมและผูเ้ล่น 

- บทความ และเอกสารท่ีมาของวดีิโอเกมและการใชง้านระบบกาชาปองในเกม 

 3.2.3 การเก็บขอ้มูลจากกลุ่มบุคคล ทั้งทางดา้นเทคนิคและเน้ือหา ในการวิจยัคร้ังน้ีไดท้าํการ
เก็บขอ้มูลโดยการใชก้ารสัมภาษณ์และแบบจดัทาํแบบสอบถาม โดยจะถามถึงทศันคติ และวิธีคิดจากผู ้
ท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัระบบกาชาปองท่ีถูกนาํมาใช้ในเกมส่วนใหญ่เพื่อนาํมาใช้ในการปรับปรุงดา้น
เน้ือหา และขอคาํแนะนาํทางดา้นเทคนิคในการสร้างผลงานแอนิเมชนัจากอาจารยเ์พื่อนาํไปพฒันาและ
ปรับปรุงตวัผลงานใหอ้อกมาสมบูรณ์ 
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3.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

 3.3.1 การประเมินโดยใชแ้บบสอบถาม ให้ผูเ้ขา้ร่วมไดท้าํการตอบคาํถามถึงแนวคิดต่อระบบ
กาชาปองภายในเกมท่ีมีอยู่มากมายในปัจจุบนั เหตุผลในการเลือกเล่นเกมท่ีใช้ระบบกาชาปอง และ
ผลกระทบจากกลุ่มสังคมของเกมต่อการตดัสินใจของสมาชิกภายในกลุ่มท่ีเล่นเกมนั้นๆ เพื่อนาํมาใช้
ในการปรับปรุงและสร้างสรรคช้ิ์นงาน 

 3.3.2 การเก็บขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ โดยจะสัมภาษณ์จากผูท่ี้ทาํงานและมีความใกลชิ้ดกบั
ระบบของความเป็นไปไดน้ี้ โดยจะทาํการจดบนัทึกเพื่อนาํแนวคิดท่ีไดม้าใช้ปรับปรุงการวิจยัและตวั
ผลงาน 

 

3.4 ขั้นตอนการด าเนินงานและประเมนิงานวจิัย 

 3.4.1 รวบรวมข้อมูลเบ้ืองตน้ โดยการศึกษาเก่ียวกบัระบบและหลกัการของกาชาปอง ศึกษา
เก่ียวกบัการผลิตส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ รวมทั้งเก็บขอ้มูลจากหนงัสือ บทความ เอกสาร และงานวิจยัจาก
อินเทอร์เน็ต สอบถามขอ้มูลจากกลุ่มสังคมของผูเ้ล่นและผูท่ี้มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบของความเป็นไป
ได ้เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลในการออกแบบและผลิตช้ินงานต่อไป 

 3.4.2 กาํหนดขอบเขตจากเน้ือหาขอ้มูลท่ีหามาได ้และทาํการสรุปผลขอ้มูลท่ีเพื่อนาํไปเป็น
แหล่งอา้งอิงในการออกแบบงานแอนิเมชนั โดยเร่ิมจากการกาํหนดเน้ือหาภายในผลงานและเร่ิมทาํการ
วาดแบบร่างเพื่อนาํเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาในการปรับปรุงและแก้ไข ก่อนท่ีจะสร้างเป็นผลงาน
แอนิเมชนั 

 3.4.3 นาํเสนอผลงานท่ีทาํสาํเร็จแลว้ในรอบแรกต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อฟังคาํ
วิจารณ์ และนาํมาปรับปรุงแกไ้ขให้ตวังานมีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน จากนั้นจึงทาํการเผยแพร่ให้กบัผูค้น
ทัว่ไปไดรั้บชม 

 3.4.4 ประเมินและสรุปผลงานวจิยั จากผูท่ี้ไดรั้บชมและรับเอาขอ้เสนอต่างๆท่ีไดรั้บเพื่อนาํไป
ปรับปรุงผลงานต่อไปในอนาคต 



 

 
 

บทที ่4 

บทวเิคราะห์ 

 

4.1 วดิีโอเกมกาชาปองและรายได้จากเกมกาชา 

วดีิโอเกมกาชาปอง หรือ เกมกาชา เป็นการนาํเอารูปแบบการเล่นกาชาปองเขา้มาเป็นส่วนหน่ึง
ของระบบการเล่นภายในเกม ซ่ึงมีความใกลเ้คียงกบัระบบของการเล่นกล่องสุ่ม (Loot box) ท่ีผูเ้ล่น
สามารถจ่ายเงินจริงเพื่อซ้ือตัว๋หรือแตม้สําหรับการเล่นเพื่อท่ีจะไดสุ่้มไอเทมเสมือนจริงจากภายในเกม 
ถึงแมว้า่เกมกาชาส่วนใหญ่สามารถท่ีจะเล่นไดฟ้รีโดยไม่เสียค่าใชจ่้ายในการเล่นเกม แต่ตวัเกมนั้นก็ยงั
มีการชกัจูงใหผู้เ้ล่นจ่ายเงินจากการซ้ือสินคา้ภายในเกม รูปแบบของเกมกาชาเร่ิมท่ีจะแพร่หลายในช่วง
ตน้ของปี 2010 จากเกม Dragon Collection ท่ีพฒันาโดยบริษทัของโคนามิ(Konami)  

ระบบน้ีเร่ิมตน้ได้รับความนิยมในประเทศญ่ีปุ่น โดยเกมส่วนใหญ่ท่ีใช้ระบบเกมกาชาปอง
และจากความนิยมท่ีมากข้ึนจึงทาํใหร้ะบบเกมเร่ิมพฒันาจนกลายเป็นวฒันธรรมเกมมือถือของญ่ีปุ่น ซ่ึง
เม่ือระบบของความน่าจะเป็นน้ีประสบความสําเร็จเป็นอย่างมากทาํให้ผูพ้ฒันาเกมไดเ้ร่ิมท่ีจะนาํเอา
ระบบกาชาปองเขา้มาใชง้านในเกมของตวัเอง ซ่ึงผูว้ิจยัไดก้าํหนดขอบเขตในการวิเคราะห์ขอ้มูลจาก
เกมกาชาปอง Fate Grand Order และ Monster Strike ซ่ึงเป็นเกมกาชาปองท่ีมียอดผูเ้ล่นและการทาํ
รายไดจ้าํนวนมากภายในประเทศญ่ีปุ่นและประเทศท่ีมีการเปิดใหบ้ริการ 

 

รูปท่ี 4.1 รูปเกม Dragon Collection 

(The N3TWORK, The History of Gacha in Video Games, 03/06/2018) 
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4.2 รูปแบบของเกมกาชาปอง  

รูปแบบของเกมกาชาส่วนใหญ่แลว้จะเป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นไดท้าํการตามหาและสะสม
ตวัละคร(Characters) การ์ด(Cards) หรือไอเทมท่ีมีอยูเ่ป็นจาํนวนมากภายในเกมและของสะสมเหล่าน้ี
ส่วนมากจะตอ้งเร่ิมจากการผ่านกลไกของการเล่นกาชาปองท่ีถูกนาํมาใชภ้ายในเกมซ่ึงจะเป็นการใช้
ค่าเงินเฉพาะของแต่ละเกมเพื่อให้ผูเ้ล่นไดท้าํการสุ่มและสะสมในส่ิงท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ ยิ่งไปกวา่นั้นการ
ทาํให้กาชาปองมีขอ้จาํกดัในการไดรั้บเช่น กาชาปองตามเทศกาลท่ีส่ิงท่ีอยู่ภายในกาชาน้ีจะเป็นการ
สร้างขอ้จาํกดัใหก้บัผูเ้ล่นในเชิงของความหายากท่ีอาจจะไม่สามารถหามาไดอี้กแลว้หากเทศกาลนั้นๆ 
หมดช่วงเวลา น่ีคือการทาํใหท้าํกาชาปองท่ีมีขอ้จาํกดัดา้นเวลาส่งผลให้ผูเ้ล่นมีความตอ้งการในตวัของ
ไอเทม หรือตวัละครมากยิ่งข้ึนเพราะดว้ยคาํวา่ “จาํนวนจาํกดั” ทาํให้เกิดรู้สึกอยากไดแ้ละครอบครอง
ส่ิงเหล่านั้นใหท้นัภายในช่วงเวลา น่ีจึงอาจเป็นสาเหตุท่ีทาํให้ผูเ้ล่นเลือกใชว้ิธีการนาํเงินจริงไปแลกกบั
การสุ่มเพื่อใหไ้ดรั้บไอเทม หรือตวัละครใหไ้ดไ้วท่ีสุดก่อนท่ีช่วงระยะเวลาของกิจกรรมจะส้ินสุดลง 

  

 

รูปท่ี 4.2 รูปการโฆษณากิจกรรมจาํกดัเวลาภายในเกม Fate Grand Order 

 

รูปแบบของเกม Fate Grand Order และกลไกการเล่นของเกมน้ีนั้นจะเป็นการเล่นเกมแบบ
สลบัการออกคาํสั่งเป็นรอบของผูเ้ล่น (Turn-base) ในการใช้งานตวัละครภายในเกมท่ีจะให้ผูเ้ล่นได้
สวมบทบาทของการเป็นหวัหนา้ของเหล่าตวัละครท่ีมีการออกแบบและเน้ือเร่ืองท่ีอา้งอิงมาจากบุคคล
สําคญัในประวติัศาสตร์และเร่ืองเล่าท่ีส่งต่อกนัมาในแต่ละวฒันธรรม ซ่ึงส่ิงท่ีทาํให้ผูเ้ล่นช่ืนชอบและ
ใชเ้งินไปกบัการเล่นกาชาปองภายในเกมนั้นคือการท่ีตวัเกมนั้นจาํเป็นตอ้งใชต้วัละครท่ีสุ่มจากการใช้
งานกาชาเพื่อท่ีจะนาํไปใชใ้นการผา่นภารกิจต่างๆท่ีตวัเกมกาํหนดเอาไว ้และส่ิงท่ีดึงดูดใหผู้เ้ล่นเสียเงิน
ไปกบัตวัเกมได้มาจากตวัละครท่ีได้รับการออกแบบมาอย่างดีและมีความน่าสนใจจากทั้งเน้ือเร่ือง
เฉพาะตวัและลกัษณะการออกแบบของตวัละคร เน่ืองจากการไดรั้บมาซ่ึงตวัละครภายในเกมน้ีจะ
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สามารถได้รับมาจากการสุ่มจากกาชาปองและตวัละครพิเศษบางคนเท่านั้นท่ีจะไดรั้บมาจากการเขา้
ร่วมกิจกรรมจาํกดัเวลาและสําเร็จภารกิจภายในช่วงระยะเวลาของกิจกรรม และตวัเกมยงัตอ้งการให้ผู ้
เล่นไดต้ามหาช้ินส่วนพิเศษท่ีจาํเป็นในการเพิ่มพลงัในดา้นต่างๆให้กบัตวัละคร ซ่ึงช้ินส่วนพิเศษน้ียงั
ถูกรวมเขา้ไปในการสุ่มกาชาปองพร้อมกบัตวัละครตามแต่ละช่วงเวลา จากท่ีกล่าวมาทาํให้เห็นวา่การ
สุ่มกาชาปองภายในเกมนั้นมีส่ิงท่ีไม่ใช่เพียงแค่ตวัละครแต่ยงัมีช้ินส่วนพิเศษท่ีมีวิธีใช้เฉพาะตวัและ
บางช้ินส่วนนั้นไม่สามารถท่ีจะใชง้านไดจ้ากประสบการณ์ของผูเ้ล่นส่วนใหญ่ น่ีจึงเป็นเหตุผลในการ
ทาํใหผู้เ้ล่นจาํเป็นตอ้งใชจ้าํนวนเงินในแกมเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงตวัละครและช้ินส่วนท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ แต่เม่ือ
ค่าเงินภายในเกมของผูเ้ล่นหมดแลว้ก็เหลือทางเลือกให้ผูเ้ล่นแค่การรอเวลาท่ีจะหาเงินภายในเกมเพิ่ม
หรือจะเป็นการใชเ้งินจริงเพื่อแลกเปล่ียนเป็นค่าเงินภายในเกมและทาํการสุ่มต่อไปจนกวา่จะไดส่ิ้งท่ีผู ้
เล่นตอ้งการ 

 

รูปท่ี 4.3 รูปตวัอยา่งการเล่นเกม Fate Grand Order 

 

Fate Grand Order ทาํรายไดท้ั้งหมดมากกวา่ 646 ลา้นเหรียญสหรัฐในระหว่างปี 2015 ถึงปี 
2016 ซ่ึงเป็นเวลาเพียงแค่ 1 ปีแต่ตวัเกมกลบัทาํรายไดจ้ากผูเ้ล่นไดเ้ป็นจาํนวนมากเน่ืองจากตวัละครท่ีผู ้
เล่นต้องการและการให้คุณค่ากับระดับความหายากของตวัละครแต่ละตวั เหตุน้ีเองทาํให้ตัวเกม
สามารถทาํรายไดจ้าํนวนมากภายในระยะเวลาแค่ 1 ปีหลงัจากท่ีตวัเกมไดเ้ปิดตวัภายในปี 2015 ไม่เพียง
เท่านั้นตวัเลขรายไดท่ี้เกม Fate Grand Order ทาํไดภ้ายในปี 2019 ทั้งหมดมากกวา่ 1.2 พนัลา้นเหรียญ
สหรัฐและเป็นเพียงตัวเลขจากแค่ภายในประเทศญ่ีปุ่นซ่ึงตัวเกมได้เปิดให้บริการในเวอร์ชัน
ภาษาองักฤษโดยใช้เซิฟเวอร์รวมกนัทาํให้มีการคาดการณ์ว่าตวัเกมทาํรายได้ทั้งหมดไปมากกว่า 3 
พนัลา้นเหรียญสหรัฐ 
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รูปแบบเกมของ Monster Strike เป็นเกมตะลุยดนัเจียนท่ีมีการใชห้ลกัการฟิสิกส์มาเป็นหน่ึงใน
กลไกการเล่นของตวัเกมซ่ึงผูเ้ล่นจะมีมอนสเตอร์ท่ีใช้ในการผ่านดนัเจียน และมอสเตอร์เหล่านั้น
สามารถท่ีจะรวมร่างหรือวิวฒันาการให้กลายเป็นมอนสเตอร์ท่ีมีพลงัและมีความสามารถมากข้ึน
กวา่เดิมซ่ึงผูเ้ล่นจะไดรั้บส่ิงของจาํเป็นในการเสริมพลงัใหก้บัมอนสเตอร์ของผูเ้ล่นในระหวา่งท่ีผา่นดนั
เจียน เช่น ไอเทม เงิน หรือมอนสเตอร์ท่ีมีโอกาสได้รับจากการผ่านดนัเจียนในแต่ละพื้นท่ี ซ่ึงระบบ
ของการเล่นจะมีความใกล้เคียงกับการเล่นสนุกเกอร์ท่ีจะให้เราเลือกเล็งมอนสเตอร์ของผูเ้ล่นออก
กระแทกกบัมอสเตอร์ของศตัรู และตวัเกมไดใ้ชร้ะบบการฟักไข่เพื่อสุ่มหามอนสเตอร์หรือก็คือการสุ่ม
กาชาปองท่ีมาในรูปแบบของการฟักไข่ซ่ึงเป็นกลไกหน่ึงของตวัเกมโดยท่ีการหาไข่และการไดลุ้น้ว่า
มนัจะออกมาเป็นมอนสเตอร์แบบไหนจึงเป็นส่ิงท่ีผูเ้ล่นตอ้งการซ่ึงภายในตวัเกมนอกจากการใชค้่าเงิน
เฉพาะของเกมแลว้ตวัเกมยงัให้ผูเ้ล่นสามารถท่ีจะจ่ายเงินเพื่อซ้ือทรัพยากรในการผา่นภารกิจต่างๆและ
ใชเ้งินในการซ้ือไข่หรือกาชาปองภายในเกมเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงมอนสเตอร์ท่ีแข่งแกร่งและหายาก 
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รูปท่ี 4.4 รูปตวัอยา่งการเล่นเกม Monster Strike 

Monster Strike เป็นเกมท่ีทํารายได้สูงสุดตลอดกาลในประเทศญ่ีปุ่ นแทนท่ีเกม 
Puzzle&Dragon และเป็นเกมมือถือท่ีทาํรายไดสู้งสุดในปี 2016 ซ่ึงทาํรายไดไ้ปมากกว่า 1.3 พนัลา้น
เหรียญสหรัฐซ่ึงมากกวา่เกม Pokemon Go และเกม Clash Royale จากการท่ีตวัเกมไดร่้วมมือกนักบั
สตูดิโอต่างๆในการขอซ้ือลิขสิทธ์ิตวัละครจากเกมหรือแอนิเมชนัต่างๆให้เขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของมอน
สเตอร์ภายในเกมจึงเป็นเหตุให้ผูเ้ล่นท่ีช่ืนชอบในตวัละครเหล่านั้นตามมาเล่นและใชเ้งินในการสุ่มหา
ตวัละครจากเกมหรือตวัละครจากแอนิเมชนัท่ีผูเ้ล่นตอ้งการซ่ึงมีระยะเวลาจาํกดัและอาจจะไม่มีโอกาส
ท่ีผูเ้ล่นจะไดต้วัละครเหล่านั้นอีกหากว่าผูเ้ล่นเหล่านั้นพลาดกิจกรรมในรอบนั้นไปเน่ืองจากลิขสิทธ์ิ
จากตวัละครอาจจะหมดไปในช่วงท่ีกิจกรรมส้ินสุดลง ซ่ึงตวัเกม Monster Strike ไดท้าํรายไดไ้ป
มากกว่า 932 ล้านเหรียญสหรัฐในประเทศญ่ีปุ่นภายในปี 2019 ซ่ึงทาํให้รายได้ทั้งหมดของตวัเกมมี
มากกวา่ 8.13 พนัลา้นเหรียญสหรัฐและกลายเป็นเกมท่ีมียอดรายไดสู้งสุดเป็นอนัดบัสองภายในช่วงปี
ใหม่ของปี 2020 ซ่ึงเป็นรองแค่เพียงเกม Fate Grand Order 

จากความสามารถในการสร้างรายไดจ้าํนวนมหาศาลของทั้ง 2 เกมทาํให้เห็นวา่วิดีโอเกมกาชา
ปองสามารถท่ีจะตีตลาดให้ผูเ้ล่นเกิดความรู้สึกของความอยากไดแ้ละตอ้งการท่ีจะสะสมตวัละครและ
ไอเทมภายในเกมเพื่อท่ีจะสามารถผา่นภารกิจและสร้างคุณค่าให้กบัตวัผูเ้ล่นเองในดา้นของคุณค่าทาง
จิตใจท่ีผูเ้ล่นตอ้งลงทุนลงแรงไปจาํนวนหน่ึงเพื่อให้ไดม้าซ่ึงส่ิงท่ีผูเ้ล่นตอ้งการและจะนาํไปแบ่งปัน
อารมณ์ ความรู้สึกและความสําเร็จให้ผูเ้ล่นในสังคมเกมเดียวกนัไดรั้บรู้และเพื่อเป็นการประกาศชัย
ชนะหลงัจากท่ีสูญเสียทรัพยากรหลายๆอยา่งเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงส่ิงท่ีผูเ้ล่นตั้งเป้าหมายเอาไว ้
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4.3 แรงดึงดูดและความน่าสนใจทีเ่กมกาชาปองมอบให้กบัผู้เล่น 

 ผูพ้ฒันาเกมไดอ้อกแบบเกมของผูเ้ล่นโดยใชห้ลกัการจิตวทิยาเก่ียวกบัจิตใจของมนุษยซ่ึ์งผูเ้ล่น
ไดศึ้กษาและสร้างวิดีโอเกมท่ีสามารถตอบโจทยก์บัจิตใจของผูเ้ล่นให้เกิดความรู้สึกตอ้งการท่ีจะเล่น
เกมและรู้สึกชอบหรือรักในเกมเกมหน่ึง มนุษยน์ั้นมีความอยากรู้อยากเห็นและตอ้งการท่ีจะเขา้ใจในส่ิง
ท่ีตวัเองเกิดความสนใจฉะนั้นในช่วงแรกก่อนท่ีจะเร่ิมเล่นเกมท่ีเกิดจากความสนใจของผูเ้ล่นนั้นมกัเกิด
จากความรู้สึกอยากเรียนรู้กฎกติกาของเกม ระบบและกลไกลท่ีถูกใชง้านภายในเกม จุดมุ่งหมายของตวั
เกม และความสําเร็จท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บจากการเล่นเกม จากเหตุผลท่ีกล่าวมาทาํให้เห็นว่าวิดีโอเกมถูก
สร้างข้ึนมาใหดู้น่าดึงดูดและน่าสนใจเพื่อให้ผูเ้ล่นตอ้งการท่ีจะลองเล่นและเรียนรู้ต่อไป และสังคมก็มี
ส่วนในการทาํใหผู้เ้ล่นเกิดความสนใจในตวัเกมเน่ืองจากมนุษยต์อ้งการท่ีจะติดต่อและส่ือสารเร่ืองราว
ต่างๆออกไปให้กับผูอ่ื้นซ่ึงอาจจะเป็นการพูดคุยทัว่ไปหรือการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัผ่านตวัเกม
จนกระทัง่ก่อเกิดกลายเป็นสังคมของผูเ้ล่น ถึงอย่างไรก็ตามเม่ือผูเ้ล่นไดเ้ขา้มาศึกษาและทดลองเล่น
แลว้แต่ผูเ้ล่นก็ยงัเล่นวิดีโอเกมนั้นต่อไปอาจเป็นเพราะว่าการเล่นเกมทาํให้ผูเ้ล่นเกิดความรู้สึกท่ีเป็น
โลกสมมุติท่ีช่วยให้ผูเ้ล่นรู้สึกสนุกสนานและเพลิดเพลินไปกบัเน้ือเร่ืองภายในตวัเกม ความสวยงาม
ของตวัเกม และการควบคุมตวัละครภายในเกม ซ่ึงความรู้สึกน้ีจะทาํให้ผูเ้ล่นรู้สึกอยากเล่นเกมต่อไป 
ยิ่งไปกว่านั้ นหากผูเ้ล่นได้สร้างกลุ่มสังคมข้ึนมาจะทาํให้การแลกเปล่ียนความรู้และการแบ่งปัน
ความสําเร็จภายในเกมดูน่าต่ืนเตน้สําหรับกลุ่มสังคมภายในเกม ซ่ึงวิดีโอเกมกาชาปองไดใ้ช้ขอ้มูลน้ี
เป็นส่วนหน่ึงในการพฒันาเกมโดยมุ่งเน้นไปท่ีการให้ผูเ้ล่นสร้างสังคมของกลุ่มผูเ้ล่นและกาํหนด
คุณค่าใหก้บัส่ิงของต่างๆภายในเกม ซ่ึงวิดีโอเกมกาชาปองเหล่าน้ีไดส้ร้างคุณค่าให้กบัตวัละครและไอ
เทมท่ีหายากเพื่อใหเ้กิดความรู้สึกเป็นท่ีตอ้งการในหมู่ผูเ้ล่น 

 เกมกาชาปองไดเ้ลือกใชก้ลไกของการเก็บสะสมเพื่อให้ผูเ้ล่นไดต้ามหาไอเทมและตวัละครหา
ยากเพื่อนาํมาเป็นหน่ึงในของสะสมท่ีมีคุณค่าภายในกลุ่มสังคมของผูเ้ล่นเกมซ่ึงเป็นกลยุทธ์ท่ีทาํให้ผู ้
เล่นเกิดความกระตือรือร้นในการตามหาส่ิงของเหล่านั้นเพื่อให้ตวัเองรู้สึกถึงความสําเร็จหลงัจากผา่น
พน้ความยากลาํบากจากการสุ่มและตามหาส่ิงของหายากท่ีกลุ่มสังคมไดส้ร้างคุณค่าข้ึนมาให้กบัมนั 
การสะสมส่ิงของต่างๆเป็นกลไกท่ีใช้ไดผ้ลอย่างดีเยี่ยมสําหรับผูพ้ฒันาและผูใ้ห้บริการเกมต่างๆท่ีมี
ความตอ้งการท่ีจะให้ผูเ้ล่นตามหาพวกมนั ซ่ึงมนุษยมี์สัญชาตญาณในการล่าและเก็บรวบรวมส่ิงของ
ต่างๆติดตวัตั้งแต่อดีตแต่ในยคุสมยัปัจจุบนัมนุษยไ์ม่จาํเป็นตอ้งล่าและรวบรวมส่ิงของเพื่อความอยูร่อด
เหมือนเช่นในอดีตทาํใหผู้ค้นหนัไปสนใจกบัการเก็บสะสมในส่ิงของต่างๆท่ีมีความน่าสนใจซ่ึงรวมไป
ถึงการเล่นเกมก็ไดมี้การเก็บสะสมดว้ยเช่นกนัซ่ึงการเก็บสะสมภายในเกมจะทาํให้ผูเ้ล่นรู้สึกพึงพอใจ
ไดห้ลงัจากท่ีผูเ้ล่นทาํตามเป้าหมายท่ีตั้งเอาไวใ้นการตามหาของบางส่ิงภายในเกม เช่น การผา่นภารกิจ
ท่ียากลาํบากเพื่อไอเทมหน่ึงช้ิน อีกทั้งการเล่นเกมท่ีมีการระบบของกาชาปองจะทาํให้ผูเ้ล่นรู้สึกถึง
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ความต่ืนเตน้ท่ีจะไดรั้บมาซ่ึงไอเทมหรือตวัละครท่ีผูเ้ล่นไม่สามารถคาดเดาไดแ้ละการสร้างกลไกของ
สะสมภายในเกมทาํให้ผูเ้ล่นตอ้งการท่ีจะมีส่ิงท่ีผูเ้ล่นขาดไปจากช่องสะสมในตวัของผูเ้ล่นเอง อีกทั้งผู ้
เล่นยงัตอ้งการความรู้สึกของการประสบความสําเร็จระหวา่งท่ีผูเ้ล่นเดินทางอยูภ่ายในโลกของวิดีโอ
เกมดงันั้นผูพ้ฒันาเกมจึงไดท้าํการใชก้ลไกของการเก็บสะสมเพื่อจะช่วยให้ผูเ้ล่นรู้สึกไดถึ้งความสําเร็จ
ระหว่างท่ีกาํลงัเล่นเกมอยู่ โดยอาจจะเป็นการเขา้ถึงพื้นท่ีใหม่จากการเก็บสะสมไอเทมให้ครบตาม
จาํนวนท่ีตวัเกมกาํหนดซ่ึงจะทาํให้ผูเ้ล่นรู้สึกต่ืนเตน้และมีความตอ้งการท่ีจะรวบรวมไอเทมเหล่านั้น
เพื่อนาํไปผจญภยัในพื้นท่ีท่ีผูเ้ล่นไม่เคยไป  

 หน่ึงส่ิงท่ีผูพ้ฒันาเกมกาชาปองไดเ้ลือกใช้ในการดึงดูดให้ผูเ้ล่นมีความสนใจและสร้างความ
ต่ืนเต้นให้กบัผูเ้ล่น อีกทั้งยงัทาํให้ตวัผูเ้ล่นเกิดความกระตือรือร้นในการเล่นเกมและพร้อมท่ีจะใช้
ทรัพยากรท่ีผูเ้ล่นไดเ้ตรียมตวัเอาไวส้ําหรับช่วงเวลาท่ีสําคญั ซ่ึงนั้นคือการสร้างช่วงเวลาท่ีจาํกดัในการ
ให้ผูเ้ล่นไดเ้ขา้ร่วมกบักิจกรรมท่ีผูพ้ฒันาไดคิ้ดข้ึนเพื่อให้เกิดความกระตือรือร้นและความตอ้งการไอ
เทมหรือตวัละครท่ีถูกจาํกดัช่วงเวลากิจกรรม การสร้างช่วงเวลาท่ีจาํกดัจะส่งผลให้ผูเ้ล่นเกิดความ
ต่ืนตวักบักิจกรรมพิเศษท่ีถูกจดัข้ึนเพื่อท่ีผูเ้ล่นจะไดไ้ม่พลาดโอกาสในการเก็บสะสมส่ิงของหายากจาก
ภายในกิจกรรมท่ีซ่ึงอาจจะกลายเป็นไอเทมท่ีไม่มีวนัหาไดอี้กแลว้จากกิจกรรมไหนๆอีกหรือก็คือเป็น
ไอเทมหรือตวัละครเฉพาะภายในกิจกรรมนั้นๆ การท่ีมีกิจกรรมเฉพาะช่วงเวลาภายในเกม Fate Grand 
Order จะเป็นการกระตุน้ให้เกิดความตอ้งการให้กบัผูเ้ล่นท่ีตอ้งการตวัละครท่ีจะได้รับจากการทาํ
ภารกิจพิเศษท่ีจะเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นได้ทาํและเก็บสะสมแตม้เพื่อนาํไปแลกตวักบัละครพิเศษท่ีไม่
สามารถครอบครองไดห้ลงัจากช่วงระยะเวลาของกิจกรรมส้ินสุดลง  

 

 

รูปท่ี 4.5 รูปโฆษณากิจกรรมช่วงคริสตม์าสของเกม Fate Grand Order  
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ไม่เพียงแค่นั้นการจดักิจกรรมเป็นช่วงระยะเวลาท่ีจาํกดันั้นนอกจากเป็นการกระตุน้ผูเ้ล่นแลว้
อีกหน่ึงส่ิงท่ีสามารถเป็นแรงผลกัดนัให้ผูเ้ล่นเกิดความสนใจและเพิ่มกระแสของความตอ้งการมากข้ึน
ไปอีกคือการร่วมมือกบับริษทัอ่ืนและการขอลิขสิทธ์ิของตวัละครต่างๆเพื่อนาํมาเป็นตวัละครพิเศษ
เน่ืองในโอกาสการร่วมกนัของบริษทัคู่คา้ ถา้หากวา่ Fate Grand Order มีกิจกรรมตามแต่ช่วงเวลาพิเศษ
ในแต่ละเทศกาลแลว้ Monster Strike มกัจะมีร่วมมือกบับริษทัอ่ืนมากกว่าเพื่อเป็นการดึงกระแสให้
เหล่าสาวกของบริษทัคู่คา้เกิดความสนใจและเขา้มาทดลองเล่นเพื่อตามหาส่ิงท่ีผูเ้ล่นรัก ตวัอย่างเช่น 
การร่วมมือกนัระหวา่งเกม Monster Strike ก็อตซิลลา(Godzilla) และแอนิเมชนัเอวาเกเลียน(Evagalion) 
ซ่ึงทาํให้แฟนคลบัของทั้งสองเร่ืองท่ีกล่าวมาและผูเ้ล่นของมอนสเตอร์สไตร์คไดรู้้จกักนัจนสร้างเป็น
กลุ่มสังคมของแฟนคลบัเหล่าน้ีและเร่ิมท่ีจะตามหาไอเทมและตวัละครท่ีเขา้มามีส่วนร่วมกบัตวัเกม 

 

 

รูปท่ี 4.6 รูปโฆษณาการร่วมมือกนัระหวา่ง Monster Strike, Godzilla, Evagelion 

 

จากท่ีกล่าวมาทาํให้ผูว้ิจยัมีความเห็นว่าการกระตุน้ให้ผูเ้ล่นเกิดความตอ้งการในส่ิงของต่างๆ
ภายในเกมเป็นส่ิงท่ีช่วยให้ระบบกาชาปองสามารถท่ีจะทาํงานได้ดีข้ึนเพราะว่ากลุ่มผูเ้ล่นมีความ
ตอ้งการในส่ิงท่ีมีเป้าหมายชัดเจนคือการสุ่มต่อไปจนกว่าจะได้ส่ิงท่ีหายากท่ีสุดภายในรอบของตวั
ละครนั้นๆ ซ่ึงจากท่ีกล่าวมาทาํใหผู้เ้ล่นมีเป้าหมายท่ีชดัเจนในการเล่นเกมอยา่งต่อเน่ืองเพื่อเตรียมความ
พร้อมท่ีจะตะลุยไปกบักิจกรรมใหม่ๆและการร่วมมือท่ีทางผูพ้ฒันาเกมไดอ้อกแบบไวส้ําหรับกระตุน้
ความต่ืนเตน้และความสนุกสนานของผูเ้ล่นผ่านทางระบบกาชาปองท่ีจะทาํให้ของสะสมของผูเ้ล่น
เพิ่มข้ึนไปและเติมเตม็ช้ินส่วนความสาํเร็จในระหวา่งท่ีเล่นเกม 
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4.4 แพลตฟอร์มทีนิ่ยมของเกมกาชา 

“จากรายงานของ Newzoo ไดค้าดการณ์อุตสาหกรรมเกมไวว้า่ ในปี 2020 น้ี ตลาดเกมทัว่โลก
จะสามารถสร้างรายได้ สูงถึง 159 พนัล้านเหรียญสหรัฐ หรือประมาณ 4.9 ล้านล้านบาทไทย 
นอกจากน้ี ตลาดเกมยงัมีแนวโน้มเติบโตข้ึนต่อเน่ือง โดยคาดการณ์วา่ในปี 2023 ตลาดเกมจะโตและ
สร้างเมด็เงินไดม้ากกวา่ 200 พนัลา้นเหรียญสหรัฐ เม่ือพูดถึง อุตสาหกรรมเกมในไทย ก็เติบโตเช่นกนั 
ปัจจุบนัประชากรไทยทั้งหมด 69.3 ลา้นคน มีจาํนวน คนเล่นเกมอยูท่ี่ 27.8 ลา้นคน (คิดเป็น 41% ของ
ประชากรทั้งหมด) โดยใน ปี 2020 AIS E-Sports ไดค้าดการณ์วา่ มูลค่าตลาดเกมในไทย จะเติบโตไป
แตะ 2.7 หม่ืนลา้นบาท ซ่ึงเติบโต 15.8% เม่ือเทียบกบัปี 2019 ซ่ึงสามารถแบ่งสัดส่วนออกเป็น เกมบน
มือถือและแทบ็เล็ต 71% , เกมบนพีซี 22% และ เกมบนเคร่ืองเล่นวดิีโอเกม 7% ” 

 

รูปท่ี 4.7 รูปสถานการณ์เกมในประเทศไทย 

          (อุตสาหกรรม ‚เกมไทย‛ 2020, 2020) 

 จากการคาดการณ์ของเวบ็ไซตด์งักล่าวทาํให้เห็นวา่ตลาดของเกมมือถือกาํลงัเติบโตข้ึนอย่าง
มหาศาลทาํให้ผูพ้ฒันาเล็งเห็นถึงศกัยภาพของการสร้างเกมท่ีมีพื้นฐานการเล่นบนแพลตฟอร์มของ
โทรศพัทมื์อถือ หรือสมาร์ทโฟน เน่ืองจากสามารถพกพาสะดวกและเขา้ถึงไดง่้ายกว่าการเล่นเกมบน
แพลตฟอร์มอ่ืนๆท่ีมีเง่ือนไขในการเล่นท่ียุง่ยากมากกวา่การเล่นเกมบนสมาร์ทโฟน ทาํเกมท่ีอยูใ่นรูป
แพลตฟอร์มน้ีได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก และเกิดกลายเป็นยุคท่ีเกมมือถือมีเอกลักษณ์และ
สนุกสนานเพื่อนาํมาเล่นฆ่าเวลาในช่วงเวลาต่างๆไดอ้ยา่งดี ตั้งแต่ในช่วงกลางปี 2010 นบัไดว้า่เป็นยุค
ทองของเกมมือถือเลย เพราะการแสดงผลทาํไดล่ื้นไหล่มากข้ึน และนั้นเองก็ทาํให้เกมมือถือมกัจะมี
แนวท่ีกราฟิกไม่ได้อลังการนัก แต่มี เอกลักษณ์และมี เสน่ห์มากๆ ยกตัวอย่าง เช่นเกม Fate 
Grand/Order ซ่ึงเป็นเกมแนว Tactic Turn-based ท่ีมีสไตล์การเล่นไม่เหมือนกนัพร้อมกบัเน้ือเร่ืองท่ี
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เขม้ขน้  แมก้ราฟิกเกมช่วงแรกจะไม่ไดห้รูหราเม่ือเทียบกบัเวอร์ชนัปัจจุบนั ท่ีมีการใส่คตัซีน (Cut-
scenes) หรือวดีิโอสั้นระหวา่งใชท้่าไมต้าย จนเกิดความน่าสนใจมากข้ึนกวา่เดิม แต่ผูเ้ล่นก็ยงัยกให้เป็น
เกมท่ีดีท่ีสุดในยุคสมยันั้น และทาํให้ทิศทางของอุตสาหกรรมเกมมือถือยุคนั้น เนน้ไปท่ีเอกลกัษณ์ ไม่
เนน้กราฟิกเสียเท่าไหร่ 

 

รูปท่ี 4.8 รูปของเกม Fate Grand Order 

 

ในปัจจุบนัไดมี้การสร้างเกมมือถือท่ีนาํเอาระบบกาชาปองมาใชเ้ป็นส่วนหน่ึงของตวัเกมเป็น
จาํนวนมากและสามารถท่ีจะประสบความสําเร็จจนได้รับรายได้จาํนวนมากจากผูเ้ล่นท่ีตอ้งการไอ
เทมหรือตวัละครภายในเกมซ่ึงเกมท่ีผูว้ิจยัไดศึ้กษาก็นบัเป็นเกมของมือถือ อีกทั้งในยงัมีเกมกาชาปอง
อีกมากมายท่ีสร้างรายไดม้หาศาลจากการเส่ียงดวงของเหล่าผูเ้ล่น ซ่ึงทาํให้เห็นว่าเกมมือถือเป็นส่วน
หน่ึงท่ีทาํให้ระบบของเกมกาชาปองเติบโตข้ึนเน่ืองจากเม่ือผูเ้ล่นสามารถเขา้ถึงตวัเกมไดง่้าย ผูพ้ฒันา
จึงไดคิ้ดคน้ระบบท่ีจะทาํให้ผูเ้ล่นสามารถสร้างรายไดจ้ากผูเ้ล่นโดยท่ีตอ้งไม่เป็นการบงัคบัจนเกินไป
เพราะผูเ้ล่นมีสิทธิท่ีจะเปล่ียนเกมไปไดทุ้กเม่ือ ผูพ้ฒันาและผูบ้ริการไดว้เิคราะห์ กลุ่มผูเ้ล่นคือ ส่ิงท่ีตอ้ง
วเิคราะห์กนัอยา่งหนกัวา่ ผูเ้ล่นเสพคอนเทนตข์องเกมรูปแบบไหน และเง่ือนไขอะไรท่ีเป็นเหตุจูงใจให้
ผูเ้ล่นตอ้งเล่นเกม หรือยอมท่ีจะจ่ายเงินเพื่อบางส่ิงในเกมท่ีกาํลงัเล่นอยู ่อยา่งการซ้ือไอเทม และสินคา้ 
(Virtual Good) ในเกม สถิติหลกัของเกมท่ีถูกวิเคราะห์โดยเวบ็ไซต ์GameTop และเวบ็ไซต ์AdWeek 
ไดเ้ปิดเผยถึงรูปแบบ หรือประเภทของเกม ผลลพัธ์ท่ีปรากฏนั้นคือเกมประเภท Casual Game หรือเกม
เล่นเพื่อฆ่าเวลายามว่าง มาแรงเป็นอนัดับหน่ึงในเอเชียโดยอ้างอิงจากยอดสถิติการเข้าเล่นผ่าน
แพลตฟอร์มธุรกิจของเกมมือถือ (Game Monetize Platform) 
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4.5 ความเช่ือมโยงระหว่างวดิีโอเกมและการพนัน 

 วิดีโอเกมและการพนันเป็นกิจกรรมทั่วไปท่ีผู ้คนส่วนใหญ่ใช้เวลาไปกันมันเพื่อความ
เพลิดเพลิน วิดีโอเกมเป็นนวตักรรมทางดา้นเทคโนโลยีท่ีมีความตอ้งการสูงเป็นอย่างมากในเกมม่ิง
เฮาส์ (Gaming house) หรือสถานท่ีให้บริการความบนัเทิงเก่ียวกบัการเล่นเกมท่ีผูเ้ล่นตอ้งการเกม
จาํนวนมากเพื่อตอบสนองความสนุกและความสุขกบักิจกรรมในดา้นความบนัเทิงเก่ียวกบัวิดีโอเกม
ใหก้บักลุ่มลูกคา้ ในอีกดา้นหน่ึงก็ยงัมีผูค้นอีกจาํวนมากท่ีช่ืนชอบในการเล่นการพนนัมากกวา่การเล่น
วดีิโอเกมเน่ืองจากการพนนัไดใ้หโ้อกาสในการสร้างเงินออนไลน์ใหก้บัผูเ้ล่นได ้

 ความใกลเ้คียงกนัระหวา่งวิดีโอเกมและการพนนัถึงแมว้า่ทั้งสองอยา่งน้ีจะมีความแตกต่างกนั
อยูก่็ตามเพราะวา่วดีิโอเกมเป็นส่ิงท่ีจะสร้างผลลพัธ์ใหก้บัผูเ้ล่นอยา่งการประสบความสําเร็จภายในเกม
อีกทั้งวดีโอเกมยงัเป็นเกมท่ีผูเ้ล่นตอ้งเล่นอยู่บนเคร่ืองเกมคอนโซลและแพลตฟอร์มต่างๆ เช่น เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ส่วนตวั(PC) สมาร์ทโฟน(Smart phone) แต่การพนนัเป็นส่ิงท่ีมีการใชเ้งินเขา้มาเก่ียวขอ้ง
ในการเส่ียงดวงเพื่อให้ไดม้าซ่ึงผลลพัธ์ท่ีไม่เป็นรูปธรรมและอาจจะไม่ไดส่ิ้งใดกลบัคืนมาจากการเดิม
พนัเหล่านั้นจากการศึกษาทาํใหผู้ว้จิยัมองเห็นส่วนท่ีมีความเก่ียวขอ้งกนัระหวา่งวดีิโอเกมและการพนนั
ไดด้งัน้ี 

1. ผูค้นเลือกท่ีจะเล่นวิดีโอเกมและการพนนัเป็นกิจกรรมยามว่างสําหรับการพกัผ่อน ซ่ึงทั้งสอง
กิจกรรมไดดึ้งดูดผูค้นใหเ้ขา้มามีส่วนร่วมกบักิจกรรมเหล่าน้ีเพื่อการพกัผอ่นและความบนัเทิง 

2. ทั้งสองกิจกรรมมีกฎของแต่ละมีกฎเกณฑ์เป็นของตวัเอง จากการเล่นวิดีโอเกมท่ีตอ้งทาํตาม
เป้าหมายหลกัของเน้ือเร่ืองภายในตวัเกมท่ีซ่ึงบงัคบัให้ผูเ้ล่นจาํเป็นตอ้งทาํตามกฎนั้นเพื่อให้
ผา่นเป้าหมายท่ีตวัเกมกาํหนดไวจ้นนาํไปสู่จุดจบท่ีผูพ้ฒันาตอ้งการท่ีจะให้ผูเ้ล่นไดรั้บรู้ และ
ในดา้นของการพนนัก็ไดมี้กฎของตวัมนัเองเพื่อให้ผูเ้ล่นไดท้าํตามและรู้ถึงวิธีการท่ีจะเอาชนะ
โดยท่ีวิธีการเล่นนั้นยงัอยูภ่ายใตก้ติกาของแต่ละรูปแบบของการพนนั และทั้งสองกิจกรรมยงั
ตอ้งอาศยัการวางแผนเพื่อไปใหถึ้งชยัชนะและจุดมุ่งหมายของตวัมนัเอง 

3. ทั้งสองกิจกรรมสามารถท่ีจะพฒันาให้กลายเกิดพฤติกรรมดา้นลบ ไม่วา่จะวิดีโอเกมหรือการ
พนนัสามารถทาํใหผู้เ้ล่นเกิดอาการของการเสพติดไดเ้ม่ือผูเ้ล่นทาํส่ิงนั้นๆเป็นเวลานานและทาํ
อยู่แบบนั้นซํ้ าๆกนั ซ่ึงถา้เกิดว่าผูเ้ล่นเกิดควบคุมตวัเองไม่ไดแ้ลว้อาจจะเกิดกลายเป็นปัญหา
ใหญ่ได ้
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4. ทั้งสองกิจกรรมสามารถท่ีจะเล่นไดฟ้รี การท่ีทั้งวิดีโอเกมและการพนนันั้นสามารถเล่นไดฟ้รี
เป็นส่ิงท่ีดึงดูดให้ผูเ้ล่นเขา้มามีส่วนร่วมกบักิจกรรมทั้งสองน้ีซ่ึงเป็นการทาํให้ผูเ้ล่นไม่ตอ้ง
กงัวลเก่ียวกบัการเสียเงินหรือส่ิงของอะไรในช่วงของการเร่ิมตน้เรียนรู้ระบบการเล่นของ
กิจกรรม 

5. ผูเ้ล่นจะคิดว่าการทาํกิจกรรมเหล่าน้ีซํ้ าๆจะช่วยพฒันาให้ตวัเองเกิดความสามารถในการท่ีจะ
พฒันาใหต้วัเองกลายเป็นผูเ้ล่นอาชีพท่ีจะสามารถทาํเงินและสร้างรายไดจ้ากการเล่นวิดีโอเกม
ไม่ว่าจะเป็นการแข่งขนัอย่างเป็นทางการหรือไดรั้บส่ิงของตอบแทนจากการแข่งขนัภายใน
กลุ่มชุนชนของผูเ้ล่นวิดีโอเกมนั้นๆ การพนันก็ได้ทาํให้ผูค้นได้คิดถึงการพฒันาตวัเองให้
กลายเป็นผูเ้ล่นมืออาชีพไดเ้หมือนกนัโดยเฉพาะการพนนัท่ีสามารถทาํเงินไดอ้ยา่งมากมายทั้ง
ทางท่ีถูกกฎหมายและผิดกฎหมายแต่ส่ิงท่ีตอ้งตอบแทนคือความเส่ียงท่ีไม่อาจจะรู้ไดว้า่ผูเ้ล่น
จะไดส่ิ้งใดกลบัคืนมา ถึงอยา่งไรก็ตามกิจกรรมทั้งสองอย่างน้ีก็ไดท้าํให้ผูเ้ล่นคิดท่ีจะพฒันา
ตวัเองใหก้ลายเป็นมืออาชีพในการท่ีจะสร้างเมด็เงินผา่นกิจกรรมเหล่าน้ี 

ความเก่ียวขอ้งกนัระหว่างวิดีโอเกมและการพนันนั้นยงัมีส่วนของวิธีการเล่นและวิธีการสร้าง
รายไดท่ี้มีความคลา้ยคลึงกนัอีกดว้ยโดยผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาไปถึงระบบของกล่องสุ่ม(Loot box)ท่ีมี
ความใกลเ้คียงกบัระบบของกาชาปองท่ีถูกหลายๆประเทศพุ่งเป้าวา่ระบบน้ีมีส่วนท่ีเหมือนกนักบัการ
เล่นการพนนัซ่ึงอาจจะชกัจูงใหเ้กิดพฤติกรรมเสพติดและก่อให้เกิดปัญหาท่ีจะตามมาในภายหลงัให้แก่
เหล่าผูเ้ล่นได ้ เช่น การใช้เงินจริงในการตามหาไอเทมจากการสุ่มกาชาหรือกล่องสุ่มซ่ึงการท่ีผูเ้ล่นจะ
ไดข้องท่ีตอ้งการหรือไม่นั้น ไม่สามารถมีใครท่ีจะตอบไดจึ้งส่งผลให้เกิดความตอ้งการท่ีจะไดไ้อเทม
ช้ินนั้นมากข้ึนกวา่เดิมและสุดทา้ยอาจจะจบลงดว้ยการเสียเงินไปเป็นจาํนวนมากเกินกวา่ท่ีตั้งเอาไวใ้น
ตอนแรก 

ระบบสุ่มไอเทมและรูปแบบการเล่นเกมแบบจ่ายเพื่อชนะในวิดีโอเกมดิจิตอลท่ีดูคลา้ยคลึงกบัการ
พนันซ่ึงเป็นระบบท่ีผูพ้ฒันาและผูใ้ห้บริการวิดีโอเกมออนไลน์แบบเล่นฟรีไม่เสียค่าใช้จ่ายในการ
เขา้ถึงตวัเกมเลือกท่ีจะใช้เพื่อให้ไดม้าซ่ึงยอดขายภายในตวัเกมโดยอาจจะไม่มีการเก็บเงินในช่วงการ
เร่ิมตน้ของตวัเกมแต่จะมีการเร่ิมให้ผูเ้ล่นใช้เงินในการทาํภารกิจเพื่อความกา้วหน้าระหว่างเป้าหมาย
ภายในช่วงเวลาหน่ึงของเกม อย่างเช่นการเสียเงินในการซ้ือความสวยงามให้กบัตวัละครภายในเกม 
หรือจะเป็นการซ้ือไอเทมเพื่อเร่งเวลาในการทาํภารกิจ ซ่ึงตวัอย่างท่ีกล่าวมานั้นไม่ใช่การบงัคบัซ้ือแต่
เป็นเพียงแค่ตวัเลือกหน่ึงในการท่ีจะให้ผูเ้ล่นเลือกเพื่อท่ีจะตอบสนองความตอ้งการของตวัผูเ้ล่นเองไม่
ว่าจะเป็นทางด้านความสวยงามหรือในด้านของการมุ่งเน้นไปท่ีเป้าหมายสําคญัภายในตวัวิดีโอเกม 
และเม่ือผูเ้ล่นได้ไอเทมท่ีต้องการมาแล้วจะทาํให้ผูเ้ล่นเกิดความรู้สึกถึงการเอาชนะและประสบ
ความสําเร็จในการได้รับไอเทมท่ีสามารถทาํให้ผ่านภารกิจต่างๆได้โดยง่ายซ่ึงในบางเกมนั้นผูเ้ล่น
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สามารถท่ีอนุญาตให้ผูเ้ล่นไดท้าํการซ้ือส่ิงของและไอเทมเพื่อนาํไปใชใ้นการเอาชนะเกมซ่ึงนั้นทาํให้
เกิดขอ้กงัขากนัในหมู่ผูเ้ล่นวา่ทาํไมถึงมีการจ่ายเงินเพื่อชยัชนะในการเล่นเกมทั้งๆท่ีผูเ้ล่นทุกคนควรจะ
มีโอกาสในการผา่นภารกิจไดอ้ยา่งเท่าเทียมกนั เหตุการณ์ท่ีกล่าวมาเป็นอีกเหตุผลหน่ึงในการท่ีผูเ้ล่น
ตดัสินใจท่ีจะทาํให้ตวัเองผา่นเป้าหมายของเกมไปไดโ้ดยเร็วท่ีสุดเพียงเพื่อวา่ผูเ้ล่นจะไดน้าํไปโออ้วด
กบัเพื่อนหรือกลุ่มสังคมของเกม ซ่ึงความสามารถในการจ่ายเพื่อเอาชนะนั้นเป็นส่ิงท่ีถูกมองว่าผิด
กฎหมายเน่ืองจากมีความใกลเ้คียงกบัการจ่ายเงินจาํนวนมากในการเอาชนะฝ่ายตรงขา้ม 

การเสพติดวดีิโอเกมกาชาปองท่ีซ่ึงผูเ้ล่นหลายคนเลือกท่ีจะทุ่มเวลาและทรัพยสิ์นลงไปในเกมกาชา
ปองเพื่อท่ีจะให้ไดม้าซ่ึงส่ิงท่ีผูเ้ล่นตอ้งการไม่วา่จะเป็นไอเทม หรือตวัละครภายในเกมและถึงแมว้า่ผู ้
เล่นจะรู้ตวัวา่ทาํอะไรลงไปแต่เม่ือเกิดการเสพติดแลว้ก็อยากท่ีจะควบคุมตวัเองไม่วา่จะจากความโกรธ
แคน้จากความผดิหวงัท่ีตวัเองลงทุนลงแรงไปแต่ก็ไม่ไดส่ิ้งท่ีตอ้งการกลบัคืนมา หรือความตอ้งการท่ีจะ
สะสมส่ิงของต่างๆภายในเกมให้ครบตามเป้าหมายท่ีตวัเองตั้งเอาไวซ่ึ้งผูว้ิจยัจะทาํการยกตวัอยา่งและ
วเิคราะห์เหตุผลของผูท่ี้เตม็ใจในการใชเ้งินจริงเพื่อตามหาตวัละครในเกมท่ีเขาตอ้งการโดยจะเป็นเร่ือง
ของชายชาวญ่ีปุ่นท่ีจ่ายเงินไปเป็นจาํนวนมากกว่า 70,000 เหรียญสหรัฐในการเล่นเกม Fate Grand 
Order โดยชายคนน้ีช่ือวา่ “ไดโกะ” อาย ุ31 ปี ท่ีเร่ิมเล่นเกม Fate Grand Order ตั้งแต่ท่ีเกมไดเ้ปิดตวัเม่ือ
ปี 2015 โดยเขาไดบ้อกวา่เขาไม่เคยเสียดายเงินท่ีใชไ้ปในเกมน้ีเพราะมนัเป็นส่ิงท่ีเขารัก 

 

รูปท่ี 4.9 รูปของ “ไดโกะ” ท่ีกาํลงัใชชี้วติอยูก่บัการเล่นเกม Fate Grand Order 

ในมุมมองของผูว้ิจยัเห็นว่าการท่ีผูค้นหลงรักในบางส่ิงเป็นส่ิงท่ีตวัเกมตอ้งการให้เกิดข้ึนซ่ึง
ผ่านกระบวนการคิดและวิเคราะห์ลกัษณะนิสัยของผูเ้ล่นมาแลว้ในช่วงท่ีตวัเกมกาํลงัพฒันาเพื่อให้ผู ้
เล่นรู้สึกสนใจและตอ้งการท่ีจะเล่นเกมต่อไปในระยะเวลาหน่ึงหรืออาจจะกลายเป็นส่ิงท่ีผูเ้ล่นรักจน
ยอมใช้เวลาและทรัพยสิ์นเพื่อให้เกมท่ีผูเ้ล่นรักโดยท่ีไม่รู้สึกเสียดาย ทางผูว้ิจยัเห็นวา่การท่ีเขาใช้ชีวิต
อยา่งมีความสุขกบัการเล่นเกมเพราะเขามีแรงจูงใจในการเล่นจากการออกแบบตวัละครและเน้ือเร่ือง
ประจาํตวัของตวัละครเหล่านั้นซ่ึงเป็นส่ิงท่ีถูกสร้างข้ึนมาเพื่อดึงดูดให้ผูเ้ล่นเกิดความรู้สึกสนใจและ
ตอ้งการท่ีจะเก็บสะสมและสร้างคุณค่าใหก้บัตวัเกมและตวัละคร 



 

 
 

บทที ่5 

การสร้างสรรค์ผลงานส่ือเชิงวพิากษ์ 

 

 ผลจากการสังเคราะห์และกลัน่ขอ้มูลท่ีมีออกมาเป็นส่ือแนววพิากษ ์วจิารณ์สังคม ในดา้นของ
การเล่นเกมกาชาปองท่ีทาํให้ผูค้นเกิดความสนุกสนานจนบางคร้ังก็ทาํเร่ืองน่าเหลือเช่ือลงไปกบัส่ิงท่ี
เป็นเพียงแค่ขอ้มูลภายในเกม ซ่ึงผูท้าํวจิยัไดส้ร้างช้ินงานจากขอ้มูลท่ีไดรั้บในช่วงเวลาท่ีไดศึ้กษาขอ้มูล
ทั้งหมด 3 ช้ิน ไดแ้ก่ 

5.1 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวพิากษ ์“ Random Fighters ” 

5.2 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวพิากษ ์“ The Risky Happiness  ” 

5.3 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวพิากษ ์“ The Risky Happiness ” 

 

5.1 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวพิากษ์ “ Random Fighters ” 

ผลงาน : “ Random Fighter ”  

เทคนิค : 3D แอนิเมชนั 

สถานท่ี : เวบ็ไซต ์Online 

 

รูปท่ี 5.1 รูปตวัอยา่งผลงาน 3D animation ‚ Random Fighter ‛ 
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5.1.1 ทีม่าของแนวคิดการสร้างสรรค์ส่ือเชิงวิพากษ์ 

 ในปัจจุบนัเกมท่ีไดรั้บความนิยมมกัจะมีระบบของการสุ่มเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของระบบเกมจึง
เป็นเหตุผลให้ผูเ้ล่นท่ีตามหาชยัชนะแลว้ผูเ้ล่นตอ้งตามหาอุปกรณ์ท่ีดีท่ีสุดจากการสุ่มดวงไปกบัระบบ
ความเป็นไปไดเ้พื่อท่ีผูเ้ล่นจะไดมี้อุปกรณ์ระดบัสูงในการต่อสู้กบัผูเ้ล่นคนอ่ืน 

5.1.2 ประเด็นการส่ือสารในผลงานส่ือเชิงวพิากษ์ 

 การมีอุปกรณ์ระดบัสูงไวค้รอบครองเพียงอย่างเดียวนั้นไม่เพียงพอสําหรับการเอาชนะเกม
เพราะมนัก็เป็นเพียงแค่ความสามารถของอุปกรณ์เพียงเท่านั้นเน่ืองจากระบบของเกมจะทาํให้ผูเ้ล่นท่ีมี
อุปกรณ์ดีมกัจะมีชยัไปกว่าคร่ึงแต่ผูเ้ล่นก็ยงัสามารถท่ีจะแพใ้ห้กบัผูเ้ล่นท่ีไม่มีอุปกรณ์อะไรเลยแต่มี
ความรู้และความสามารถในการเล่นเกมเป็นอยา่งดีซ่ึงเป็นการเอาชนะเกมอยา่งแทจ้ริงไม่ใช่พึ่งเพียงแค่
อุปกรณ์ระดบัสูงจากการสุ่มของระบบเพียงเท่านั้น 

 ผูท้าํวจิยัจึงตอ้งการแสดงให้เห็นถึงความเสียเปล่าของระบบความเป็นไปไดท่ี้เกมส่วนใหญ่ได้
เลือกท่ีจะนาํมาใชเ้พื่อใหผู้เ้ล่นเกิดความตอ้งการในการตามหาอุปกรณ์เหล่านั้นแมว้า่ผูเ้ล่นจะตอ้งสุ่มไป
เร่ือยๆ ซ่ึงอุปกรณ์เหล่านั้นก็เป็นเพียงความสามารถระยะสั้ นท่ีทาํให้ผูเ้ล่นเคยชินไปกบัการตามหา
อุปกรณ์ท่ีหามาไดอ้ยา่งยากลาํบากจากระบบของการสุ่มท่ีไม่อาจจะรับประกนัส่ิงท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ 

5.1.3 องค์ประกอบการสร้างสรรค์ผลงาน 

 ผลงานส่ือเชิงวพิากษน้ี์ไดแ้สดงออกมาในรูปแบบ 3D animation โดยผูท้าํวิจยัไดก้าํหนดสีของ
ตวัละครให้แตกต่างกนัอยา่งชดัเจนและมีการเล่าเร่ืองในพื้นท่ีแคบเพื่อท่ีจะไดเ้ขา้ใจถึงความตอ้งการท่ี
จะเอาชนะฝ่ังตรงขา้มเหมือนกบันักมวยท่ีตอ้งต่อสู้กนับทเวทีเพื่อท่ีจะชนะแล้วผูเ้ล่นตอ้งสู้กนัอย่าง
สุดกาํลงั ผูท้าํวิจยัจึงตอ้งการท่ีจะส่ือให้เห็นถึงความเอาแน่เอานอนไม่ได้ของระบบการสุ่มท่ีถูกใช้
ภายในเกมแต่ผูเ้ล่นก็ยงัตอ้งพยายามเพื่อให้ไดม้าซ่ึงส่ิงของท่ีมีระดบัสูงจากอตัราการสุ่มท่ีมีอยูน่อ้ยนิด
เหล่านั้น ซ่ึงผูเ้ล่นท่ีมีอุปกรณ์ท่ีดีกวา่ก็มกัจะไดเ้ปรียบมากกวา่ในการเอาชนะอีกฝ่ังท่ีมีฝีมือและอุปกรณ์
ในระดบัท่ีตํ่ากวา่จึงเป็นเหตุใหผู้เ้ล่นทาํการสุ่มกนัต่อไปเร่ือยๆเพื่อท่ีจะสามารถเอาชนะอีกฝ่ังให้ไดโ้ดย
ไมส่นใจจาํนวนคร้ังท่ีผูเ้ล่นไดท้าํการสุ่มไป 

 จากช้ินงานจะเห็นว่าผูเ้ล่นทั้งสองคนไดท้าํการต่อสู้กนัและทาํการสุ่มหาอุปกรณ์เพิ่มมากข้ึน
ทุกคร้ังท่ีอีกคนมีอุปกรณ์ในการต่อสู้ท่ีดีกวา่ซ่ึงเป็นการแสดงให้เห็นถึงความอยากเอาชนะคู่ต่อสู้ของผู ้
เล่นภายในเกมส่วนใหญ่ในปัจจุบนัและการมาถึงของระบบสุ่มอุปกรณ์ภายในเกมทาํให้ผูเ้ล่นอาจจะไม่
สามารถต่อสู้ไดภ้ายในทนัทีเน่ืองจากอุปกรณ์ท่ีผูเ้ล่นไดรั้บนั้นไม่ตรงกบัความตอ้งการของตวัผูเ้ล่นใน
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ขณะนั้น แต่แลว้เม่ือถึงจุดหน่ึงในการเล่นก็จะทาํให้ผูเ้ล่นท่ีมีอุปกรณ์ทุกอยา่งตามตอ้งการแลว้ก็อาจจะ
พ่ายแพใ้ห้กบัผูเ้ล่นท่ีมีฝีมือมากกว่าตั้งแต่เร่ิมเล่นเพราะอุปกรณ์จากการสุ่มเหล่านั้นก็เป็นเพียงแค่ตวั
ช่วยเพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถเอาชนะคู่ต่อสู้ท่ีมีอุปกรณ์และฝีมือนอ้ยกวา่ผูเ้ล่นเพียงเท่านั้น 

5.1.4 การประเมินผลงานส่ือเชิงวพิากษ์ 

 ปัญหาท่ีพบในการสร้างสรรคผ์ลงาน เน่ืองจากช่วงเวลาในขั้นตอนการสร้างผลงานช้ินน้ี 
ผูท้าํวจิยัตอ้งพวกกบัปัญหาของไวรัสโคโรนา หรือ โควิด-19 ทาํใหไ้ม่สามารถใชง้านอุปกรณ์ในการ
สร้างตวังานไดอ้ยา่งเตม็ท่ี และไม่สามารถนาํช้ินงานออกไปเผยแพร่และไม่สามารถจดัแสดงใหก้บั
ผูค้นทัว่ไปในพื้นท่ีสาธารณะเพื่อใหผู้ท้าํวิจยัไดส้าํรวจกระแสตอบรับของผูช้มต่อตวัช้ินงาน 

 การแกไ้ขปัญหา ตวัช้ินงานนั้นเปล่ียนไปทาํการจดัส่งแบบออนไลน์ เพื่อลดปัญหาการแพร่
ระบาดของไวรัส และลดคุณภาพของตวัช้ินงานลงเพื่อท่ีจะสามารถสร้างสรรคช้ิ์นงานต่อไปตามแต่
อุปกรณ์ส่วนตวัของผูท้าํวจิยั 

 

5.2 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวพิากษ์ “ The Risky Happiness ” 

ผลงาน : “ The Risky Happiness ”  

เทคนิค : 3D แอนิเมชนั 

สถานท่ี : ชั้น 2 หอนิทรรศการศิลปวฒันธรรม มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ 

 

รูปท่ี 5.2 รูปตวัอยา่งผลงาน 3D animation ‚ The Risky Happiness ‛ 
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5.2.1 ทีม่าของแนวคิดการสร้างสรรค์ส่ือเชิงวพิากษ์ 

 ทุกวนัน้ีมีผูเ้ล่นมากมายท่ีไดท้าํการเร่ิมเล่นเกมท่ีใชร้ะบบของกาชาปองเพียงเพราะวา่ตอ้งการ
เป็นท่ียอมรับภายในกลุ่มสังคมของเกมนั้นๆ โดยท่ีผูเ้ล่นมกัจะตอ้งการเป็นเหมือนผูเ้ล่นท่ีไดรั้บคาํช่ืน
ชมจากสมาชิกภายในกลุ่มซ่ึงเป็นส่ิงท่ีถูกกาํหนดค่านิยมภายในกลุ่มสังคมนั้นดว้ยตวัของสมาชิกเอง ทาํ
ใหผู้เ้ล่นใหม่หรือสมาชิกเก่าตอ้งการท่ีจะเป็นเหมือนกบัผูท่ี้กลุ่มสังคมตั้งเป้าหมายเอาไว ้ผูเ้ล่นจึงไดท้าํ
การเลียนแบบและผลิตซํ้ าทั้งท่ีตวัผูเ้ล่นอาจจะทาํตามไดอ้ยา่งยากลาํบากจนอาจจะตอ้งมีการแลกเปล่ียน
อะไรบางอยา่งไป 

5.2.2 ประเด็นการส่ือสารในผลงานส่ือเชิงวพิากษ์ 

 กลุ่มสังคมของผูเ้ล่นเกมกาชาปองมกัจะมีตัวอย่างของผูเ้ล่นท่ีไปถึงจุดสูงสุดหรือเส้นชัย
สุดทา้ยของเกมซ่ึงนั้นจะเป็นการทาํให้ผูเ้ล่นใหม่หรือผูเ้ล่นคนอ่ืนภายในกลุ่มเกิดความตอ้งการท่ีจะไป
ยงัจุดนั้นเหมือนกบับุคคลเหล่านั้นซ่ึงผูเ้ล่นก็มกัจะตั้งเป้าหมายและเร่ิมทาํตามส่ิงท่ีผูเ้ล่นระดบัสูงกล่าว
เอาไวแ้ละทาํตามอยา่งวา่ง่ายเน่ืองจากประสบการณ์ท่ีผูเ้ล่นแต่ส่ิงท่ีผูเ้ล่นท่ีตามหลงัมาอาจจะขาดส่ิงท่ี
เรียกว่าสติและความรอบคอบต่อการเล่นทาํให้ผูเ้ล่นอาจจะทาํการตดัสินใจท่ีเกินตวัมากเกินไปจน
ส่งผลกระทบตามมาในภายหลงั เพราะการทาํตามกนัต่อไปเร่ือยๆนั้นไม่สามารถทาํไดอ้ย่างสมบูรณ์
แบบเน่ืองจากปัจจยัทางดา้นการเส่ียงดวงท่ีเป็นระบบพื้นฐานของเกมกาชาปอง 

5.2.3 องค์ประกอบการสร้างสรรค์ผลงาน 

 ผลงานส่ือเชิงวิพากษช้ิ์นน้ี ผูท้าํวิจยัตอ้งการจะส่ืออกมาในรูปแบบของ  3D animation โดยจะ
มีลกัษณะตวัละครท่ีแทนตวัของผูเ้ล่นใหเ้ป็นเหมือนกบัตวัละครภายในเกมท่ีสามารถเห็นไดท้ัว่ไป และ
มีการสร้างขั้นบนัไดเพื่อต้องการส่ือให้เห็นถึงการยกระดบัตวัละครข้ึนไปในแต่ละขั้นท่ีสูงข้ึนไป
เพื่อให้ถึงเป้าหมายท่ีตวัเกมไดต้ั้งเอาไว ้ซ่ึงภายในเน้ือเร่ืองจะกล่าวถึงการทาํตามผูเ้ล่นคนอ่ืนเพื่อให้
ตวัเองไดย้กระดบัข้ึนไปอย่างรวดเร็ว และการทาํซํ้ าส่ิงนั้นต่อไปซํ้ าๆเพื่อให้มาถึงเป้าหมายสูงสุดของ
เกมแต่เม่ือทาํต่อไปอยา่งไม่หยุดและไม่มีสติก็มกัจะมีผลกระทบตามมาในภายหลงัจนเกิดอาจจะลม้ลง
ก่อนท่ีจะไปถึงเป้าหมายท่ีตั้งเอาไว ้

 งานช้ินน้ีจะแสดงให้เห็นถึงการผลิตซํ้ าพฤติกรรมต่างๆของผูเ้ล่นในกลุ่มสังคมของเกมกาชา
ปองนั้นๆท่ีมกัจะยอมเสียเงินหรือเวลา เพื่อให้ไดม้าซ่ึงส่ิงท่ีผูเ้ล่นระดบัสูงมีในระยะเวลาอนัสั้ นเพราะ
ไม่อยากท่ีจะถูกทิ้งไวเ้บ้ืองหลงัโดยผูเ้ล่นยอมท่ีจะทาํทุกวถีิทางเพื่อใหไ้ปถึงระดบัเดียวกบัผูเ้ล่นชั้นแนว
หน้าของเกมแต่มนัก็มกัจะเกินตวัสําหรับผูเ้ล่นบางกลุ่มท่ียอมทุ่มทุกอย่างลงไปแต่ตวัของระบบนั้น
กลบัไม่สามารถตอบแทนส่ิงท่ีผูเ้ล่นคาดหวงัไดเ้น่ืองจากกาชาปองเป็นระบบของความเป็นไปไดจึ้งทาํ
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ให้ผูเ้ล่นลม้ลงและเลิกเล่นไปในท่ีสุดแมว้่าผูเ้ล่นจะเสียทรัพยากรอนัมีค่าไปแลว้มากมายก็ตาม และ
เพื่อให้ผูช้มไดมี้ส่วนร่วมกบัตวังาน ผูท้าํวิจยัจึงไดท้าํตวัอยา่งกาชาปองเพื่อให้ผูช้มไดจ้บัเอา QR Code 
ท่ีอยูภ่ายในไข่กาชาปองเพื่อหวงัวา่ผูช้มจะไดเ้ขา้ใจเก่ียวกบัระบบการสุ่มท่ีมากข้ึน 

5.2.4 การประเมินผลงานส่ือเชิงวพิากษ์ 

 ปัญหาท่ีพบในการสร้างสรรค์ผลงานช้ินน้ีเกิดจากสถานท่ีในการจดัแสดงตวังานมีความ
ยดืหยุน่นอ้ยและงบประมาณท่ีมีนอ้ยเน่ืองจากทางครอบครัวของผูท้าํวิจยัตอ้งเจอกบัสภาวะขดัขอ้งทาง
การเงินเน่ืองจากพิษของไวรัสโควิด-19 จึงทาํให้ผูท้าํวิจยัต้องเลือกรูปแบบวิธีการแสดงผลงานใน
รูปแบบอ่ืนท่ีจะไม่สร้างความเดือดร้อนให้กบังานขา้งเคียงและสถานท่ีจึงทาํให้ไม่สามารถแสดงงาน
ออกมาไดเ้ตม็รูปแบบท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งเตม็ท่ีจึงทาํใหต้อ้งหาวธีิการในรูปแบบอ่ืน 

 การแก้ไขปัญหาทาํโดยการจดัวิธีการแสดงผลงานในรูปแบบของการแสดงตวัวิดีโอภายใน
กล่องส่ีเหล่ียมท่ีมีรูปร่างคลา้ยกบัตูก้าชาปองเพื่อใหผู้ช้มรับรู้วา่เป็นการแสดงท่ีพูดถึงเกมอะไรบางอยา่ง 
และการทาํตวัผลงานในรูปแบบของกล่องส่ีเหล่ียมก็ไม่สร้างผลกระทบต่อผลงานรอบขา้งและสถานท่ี
ตามท่ีตั้งเป้าหมายเอาไว ้

 

5.3 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวพิากษ์ “ The Risky Happiness ” 

ผลงาน : “ The Risky Happiness ”  

เทคนิค : 3D แอนิเมชนั 

สถานท่ี : ชั้น 1 หอนิทรรศการศิลปวฒันธรรม มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ 

 

รูปท่ี 5.3 รูปตวัอยา่งผลงาน 3D animation ‚ The Risky Happiness ‛ 
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5.3.1 ทีม่าของแนวคิดการสร้างสรรค์ส่ือเชิงวพิากษ์ 

 กลุ่มสังคมเกมกาชาปองในปัจจุบนัไดเ้กิดการอวดเบ่งผลของการสุ่มกาชาปองของแต่ละคน
โดยอา้งวา่ผูเ้ล่นไดม้าดว้ยดวงอนัแสนโชคดีและเงินจาํนวนนอ้ยนิดหรืออาจจะไม่เสียเงินเลยทาํให้เกิด
กลายเป็นขอ้ทะเลาะวิวาททางออนไลน์กนับางคร้ังเน่ืองจากความจริงจงัของผูเ้ล่นท่ีมีต่อของสะสม
ออนไลน์ภายในเกมท่ีผูเ้ล่นต้องการท่ีจะเก็บรวบรวมเอาไวเ้พื่อความภาคภูมิใจและการได้รับการ
ยอมรับแมว้า่ส่ิงของสะสมพวกนั้นจะเป็นเพียงส่วนหน่ึงของขอ้มูลภายในเกมก็ตาม 

5.3.2 ประเด็นการส่ือสารในผลงานส่ือเชิงวพิากษ์ 

 อา้งอิงจากตวังานก่อนหน้าน้ีและนาํมาปรับปรุงและพฒันาผูท้าํวิจยัตอ้งการส่ือถึงกลุ่มสังคม
ของผูเ้ล่นเกมกาชาปองมกัจะมีตวัอยา่งของผูเ้ล่นท่ีไปถึงจุดสูงสุดหรือเส้นชยัสุดทา้ยของเกมซ่ึงนั้นจะ
เป็นการทาํใหผู้เ้ล่นใหม่หรือผูเ้ล่นคนอ่ืนภายในกลุ่มเกิดความตอ้งการท่ีจะไปยงัจุดนั้นเหมือนกบับุคคล
เหล่านั้นซ่ึงผูเ้ล่นก็มกัจะตั้งเป้าหมายและเร่ิมทาํตามส่ิงท่ีผูเ้ล่นระดบัสูงกล่าวเอาไว ้แต่ไม่เพียงเท่านั้นตวั
สมาชิกของกลุ่มสังคมเองยงัตอ้งการเป็นท่ียอมรับภายในกลุ่มของตวัเองซ่ึงการถูกยอมรับนั้นคือการได้
ครอบครองส่ิงของหรือตวัละครหายากท่ีกลุ่มสังคมเกมแต่ละกลุ่มไดก้าํหนดคุณค่าให้กบัมนัซ่ึงจะเป็น
การส่งผลต่อผูเ้ล่นภายในเกมให้ทาํการสุ่มหาตวัละครท่ีมีคุณค่าเพื่อท่ีจะไดรั้บการยอมรับและรู้สึกว่า
เป็นส่วนหน่ึงของสมาชิกภายในกลุ่มสังคมท่ีตวัผูเ้ล่นอาศยัอยู ่

5.3.3 องค์ประกอบการสร้างสรรค์ผลงาน 

 ผลงานส่ือเชิงวิพากษช้ิ์นน้ี ผูท้าํวิจยัตอ้งการจะส่ืออกมาในรูปแบบของ  3D animation จะมีตวั
ละครท่ีสีแต่ละตวัสามารถแยกกนัไดแ้ละแต่ละสีก็จะมีจาํนวนตวัคนท่ีสีซํ้ ากนัเป็นจาํนวนหน่ึงเขา้มา
รวมตวักนัจนกลายเป็นกลุ่มสังคมขนาดเล็กและมีเป้าหมายเดียวกนัคือการให้คุณค่ากบัส่ิงของอย่าง
หน่ึงจนกลายเป็นท่ียอมรับของผูค้นในกลุ่มสังคมของผูเ้ล่นเอง 

ตวังานช้ินน้ีตอ้งการแสดงใหเ้ห็นวฏัจกัรท่ีผูพ้ฒันาและผูใ้ห้บริการเกมไดเ้ลือกใชคื้อการนาํเอา
ตวัละครหรือส่ิงของท่ีผูเ้ล่นมีแนวโนม้จะช่ืนชอบมนัมาสร้างเป็นเกมและกอบโกยผลประโยชน์จากตวั
ผูเ้ล่นและยิง่มีกลุ่มสังคมท่ีมีการยอมรับการใหคุ้ณค่าต่อเกมของผูเ้ล่น แมว้า่ส่ิงท่ีผูเ้ล่นให้การยอมรับมนั
จะเป็นเพียงข้อมูลภายในตวัเกม ไม่สามารถจบัต้องได้จริงแต่ผูเ้ล่นก็ยงัพยายามเพื่อท่ีจะได้ส่ิงของ
เหล่านั้นมาไวใ้นครอบครองเพื่อท่ีจะได้กลายเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มสังคมเกมท่ีผูเ้ล่นอาศยัอยู่อย่าง
แทจ้ริงแมว้า่การจะไดม้านั้นตอ้งพึ่งพาการเส่ียงดวงท่ีไม่สามารถมีอะไรมารับประกนัของรางวลัให้กบั
ผูเ้ล่นก็ตาม โดยตวัช้ินงานจะเป็นการแสดงวิดีโอในตูเ้หมือนกบัคร้ังท่ีแลว้แต่มีไดท้าํมีการสร้างตูก้าชา
ปองข้ึนมาใหม่ให้มีความแข็งแรงทนทานมากข้ึน และมีการจบัไข่ให้เหมือนกบักาชาปองจริงๆอีกทั้ง
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ภายในไข่กาชาปองยงัมี QR Code อีกหลากหลายแบบเพื่อให้ผูช้มไดมี้ส่วนร่วมในการทดลองเล่นกาชา
ปองเพื่อให้สามารถเขา้ใจเก่ียวกบัตวังานไดม้ากข้ึน โดยตวั QR ก็จะมีการสุ่มเพื่อให้ผูท่ี้ไดท้ดลองเล่น
ไดลุ้น้ไปดว้ยกบัการสุ่มวา่ผูเ้ล่นจะไดส่ิ้งใดตอบแทนจากการทดลองเล่นในคร้ังน้ี 

5.3.4 การประเมินผลงานส่ือเชิงวพิากษ์ 

 ปัญหาท่ีพบในการสร้างสรรค์ผลงานในคร้ังเกิดจากการกลับมาอีกคร้ังของไวรัสโควิด-19 
ในช่วงตน้ปี 2564 ทาํให้เกิดความล่าชา้ในการสร้างสรรคต์วัช้ินงานในคร้ังน้ีจึงทาํให้เหลือเวลาไม่มาก
ในการเตรียมตวัเพื่อสร้างงานช้ินน้ี 

 การแกไ้ขปัญหา มีการลดรายละเอียดของการเรนเดอร์ตวังานลง และตดัส่วนเกินท่ีไม่จาํเป็น
บางส่วนออกไปแต่ยงัคงไวซ่ึ้งส่วนสําคญัท่ีตอ้งการจะส่ือให้กบัผูช้มไดรั้บรู้ซ่ึงเป็นการแกไ้ขปัญหาท่ี
ช่วยใหส้ามารถลดระยะเวลาในการสร้างงานช้ินน้ีได ้



 

 
 

บทที ่6 

สรุป อภปิายผล และข้อเสนอแนะ 

 จากการศึกษาและไดท้าํการวิจยัเก่ียวกบัสังคมของกลุ่มผูเ้ล่นเกมกาชาปองเพื่อสร้างสรรคส่ื์อ
แอนิเมชนัสามมิติในคร้ังน้ี ผูท้าํวจิยัตอ้งการท่ีจะสร้างสรรคผ์ลงานส่ือแอนิเมชนัท่ีสามารถทาํใหผู้ค้น
ไดรั้บเขา้ใจเร่ืองราวของการใหคุ้ณค่าภายในกลุ่มสังคมของผูเ้ล่นเกมกาชาปองท่ีผูเ้ล่นไดล้งทุนเวลา
และทรัพยสิ์นส่วนตวัเพื่อให้ไดม้าซ่ึงส่ิงท่ีผูเ้ล่นตอ้งการแมว้า่มนัจะไม่มีส่ิงท่ีจะมารับประกนัวา่ผูเ้ล่นจะ
ไดส่ิ้งของช้ินนั้นเน่ืองจากระบบท่ีผูเ้ล่นใหค้วามสาํคญันั้นคือระบบของความเป็นไปไดท่ี้ผูพ้ฒันาได้
เลือกใชใ้หม้าเป็นส่วนหน่ึงของการสร้างรายไดจ้ากผูเ้ล่น โดยไดมี้การเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ท่ี
สอดคลอ้งกบัแนวคิดและความเช่ือของกลุ่มสังคมในแต่ละเกม 

 

6.1 สรุปผลการศึกษา  

จากการศึกษากลุ่มสังคมของผูเ้ล่นเกมกาชาปองท่ีมีการนาํเอาระบบของความเป็นไปไดม้าเป็น
ส่วนหน่ึงของตวัเกม ทาํใหเ้ห็นถึงค่านิยมและวฒันธรรมต่างๆท่ีเกิดข้ึนภายในกลุ่มของผูเ้ล่นท่ีผูเ้ล่นได้
ตกลงร่วมกนัและมอบคุณค่าให้กับส่ิงท่ีผูเ้ล่นต้องการซ่ึงเป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนจากกลุ่มคนท่ีได้ใช้เวลา
ร่วมกนัและมีเป้าหมายเดียวกนัภายในเกมจนก่อเกิดกลายเป็นกลุ่มสังคมขนาดใหญ่ท่ีเกิดการส่งต่อ
คุณค่าของส่ิงของต่างๆภายในเกม ซ่ึงเม่ือเกิดการให้คุณค่ากบัส่ิงของไปแลว้ก็มกัจะเกิดค่านิยมต่อของ
ส่ิงนั้นตามมาทนัที เพราะทุกคนจะเห็นวา่ถา้หากเรามีส่ิงของช้ินนั้นจะทาํให้ไดรั้บการยอมรับจากผูค้น
ภายในกลุ่ม  

เน่ืองจากระบบของกาชาปองไม่สามารถท่ีจะรับประกนัส่ิงของท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บจากการเล่นกา
ชาปองในแต่ละคร้ังซ่ึงทาํให้ผูเ้ล่นเกิดความตอ้งการท่ีแตกต่างกนัข้ึนมาระหวา่งท่ีไดเ้ล่นกาชาในแต่ละ
คร้ังท่ีผูเ้ล่นไดเ้ล่น ผูเ้ล่นแต่ละคนจะมีความตอ้งการเป็นของตวัเองโดยจะผูเ้ล่นจะมีส่ิงท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ
เป็นการส่วนตวัเพื่อให้ไดม้าซ่ึงความสุขท่ีผูเ้ล่นไดม้าซ่ึงของท่ีผูเ้ล่นตอ้งการแมว้่าจะตอ้งทาํการสุ่มหา
ต่อไปอยา่งไมมี่จุดหมายแต่ผูเ้ล่นก็ยอมท่ีจะทาํมนัเพียงเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงส่ิงท่ีผูเ้ล่นหมายปองเอาไว ้แต่ส่ิง
ท่ีผูเ้ล่นตอ้งการก็ยงัอยูภ่ายใตค้่านิยมของผูเ้ล่นอ่ืนๆภายในกลุ่มสังคมของผูเ้ล่นอยูดี่เพราะวา่การท่ีมีส่ิงท่ี
สังคมยอมรับจะทาํให้ผูเ้ล่นเกิดความรู้สึกพึงพอใจท่ีไดม้าซ่ึงส่ิงของมีค่าช้ินหน่ึง ซ่ึงเปรียบเสมือนกบั
การไดรั้บมาซ่ึงรางวลัท่ีผูเ้ล่นไดทุ้่มเทไปกบัตวัเกม โดยมีผูเ้ล่นจาํนวนมากไดท้าํการลงแรง เวลา และ



 

57 

 

เงินไปกบัการกดกาชาปองเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงตวัละครและส่ิงของท่ีมีโอกาสไดรั้บตํ่าเพราะวา่ความหายาก
ก็เป็นปัจจยัหน่ึงของการใหคุ้ณค่ากบัตวัละครและส่ิงของของกลุ่มสังคมของผูเ้ล่น 

จากความยากในการได้รับมาจะทาํให้มีคุณค่ามากข้ึนเพราะการท่ีจะได้รับมาซ่ึงของส่ิงนั้น
ตอ้งการปัจจยัหลายส่ิงซ่ึงจะทาํให้ผูเ้ล่นเกิดการช่ืนชมและยกยอ่งผูท่ี้ไดรั้บมาซ่ึงของส่ิงนั้นเพราะผูเ้ล่น
สามารถท่ีจะตามหาส่ิงของหายากนั้นมาไวใ้นครอบครองได ้ทาํให้มกัจะมีผูเ้ล่นท่ีมีส่ิงของหายากและ
เป็นท่ีนิยมออกมาแสดงตวัเพื่อให้คุณค่ากบัตวัเองในการเป็นท่ียอมรับของผูเ้ล่นคนอ่ืนในกลุ่มสังคม
เดียวกนัเพราะผูเ้ล่นตอ้งการท่ีจะไดรั้บความรู้สึกภาคภูมิใจท่ีได้มาซ่ึงตวัละครหายากและไดรั้บการ
ยอมรับจากคนในสังคมท่ีจะคอยใหก้าํลงัใจและคอยสนบัให้กบัผูเ้ล่นท่ีลงทุนเวลา และทรัพยากรต่างๆ
เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงขอ้มูลภายในเกม แต่ก็มกัจจะมีผูเ้ล่นอีกกลุ่มหน่ึงท่ีตอ้งการการยอมรับจากผูเ้ล่นภายใน
เกมแต่ไม่ไดส้ร้างประโยชน์ให้กบัสมาชิกภายในกลุ่มสังคมซ่ึงผูเ้ล่นมกัจะใชค้าํพูดให้เหมือนกนัวา่ตวั
ละครหรือไอเทมหายากช้ินนั้นผูเ้ล่นไดม้นัมาอย่างง่ายดายทาํให้เกิดความรู้สึกขุ่นเคืองกนัในบรรดาผู ้
เล่นท่ีหาของส่ิงนั้นมาอย่างยากลาํบากเพราะผูเ้ล่นมกัจะใช้คาํพูดเพื่อให้ผูค้นยอมรับในตวัผูเ้ล่นแต่
ไม่ไดส้นใจถึงส่ิงท่ีผูเ้ล่นคนอ่ืนไดใ้ชเ้วลาเพื่อให้ไดม้นัมาจนเกิดกลายเป็นประเด็นให้เกิดความขดัแยง้
กนัภายในกลุ่มอยูเ่ป็นประจาํเพียงเพราะกลุ่มผูเ้ล่นท่ีตอ้งการจะเอาชนะผูเ้ล่นท่ีเสียเวลาและเงินไปเป็น
จาํนวนมากโดยการบอกวา่ตวัเองใชเ้วลาและเงินจาํนวนนอ้ยหรืออาจจะไม่เสียเงินเลยแมแ้ต่นอ้ย 

ส่ิงท่ีผูเ้ล่นภายในกลุ่มไม่ให้การยอมรับในการโออ้วดถึงส่ิงน้ีเพราะอาจจะเป็นการแกลง้ทาํ
หรือตอ้งการใหถู้กยอมรับจนเกินเหตุ โดยผูเ้ล่นคิดวา่มนัเป็นการเหยยีดหยามผูค้นท่ีเสียเวลาและเงินไป
กบัเกมซ่ึงเป็นการสนบัสนุนเกมอีกรูปแบบหน่ึง ถึงแมว้า่ตวัละครและส่ิงของทั้งหมดภายในเกมจะเป็น
เพียงแค่ของสะสมดิจิตอลท่ีไม่อาจจะสัมผสัหรือจบัตอ้งไดใ้นโลกความจริงแต่ผูเ้ล่นก็เลือกท่ีจะสะสม
ส่ิงของต่างๆภายในเกมต่อไปเพื่อท่ีจะไดรั้บความรู้สึกของการถูกเติมเต็มจากสังคมรอบขา้งท่ีมีการให้
คุณค่าเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนภายในตวัเกมท่ีผูเ้ล่นรักแมว้า่มนัจะเป็นส่ิงท่ีอาจจะดูไร้สาระในสายตาของกลุ่ม
สังคมอ่ืน แต่การใชเ้วลาไปกบัการสะสมขอ้มูลดิจิตอลเหล่าน้ีก็ไดเ้ติมเต็มชีวิตให้กบักลุ่มสังคมของผู ้
เล่นเกมกาชาปองท่ีผูเ้ล่นได้สนุกสนานไปกบัการเส่ียงดวงเพื่อให้ไดม้าซ่ึงส่ิงท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ แมว้่า
บางคร้ังอาจจะเกิดการลงทุนมากเกินไปแต่นั้นก็เป็นส่ิงท่ีผูเ้ล่นเต็มใจท่ีจะจ่ายให้กบัมนัเพราะผูเ้ล่น
ตอ้งการท่ีจาํทาํตามเป้าหมายของผูเ้ล่นคือการได้ครอบครองมาซ่ึงส่ิงท่ีกลุ่มสังคมเกมกาชาปองให้
คุณค่ากบัมนั 

ผูเ้ล่นอาจจะลืมคาํนึงถึงส่ิงท่ีจะเกิดตามมาทีหลงัเห็นไดจ้ากการเล่นเกมกาชาปองจนเกินเลยมี
ให้เห็นอยูม่าก จนเกิดการพิจารณาถึงกฎหมายวา่ดว้ยการเล่นเกมกาชาปองและกล่องสุ่มเป็นส่วนหน่ึง
ของการพนนัเพราะมนัจะค่อยๆทาํให้ผูเ้ล่นเกิดอาการเสพติดและทาํการสุ่มต่อไปจนกวา่ผูเ้ล่นจะไดส่ิ้ง
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ท่ีตอ้งการ ซ่ึงมนัเหมือนกบัการเล่นการพนนัท่ีผูเ้สพติดจะทาํการเล่นไปเร่ือยๆจนกวา่ผูเ้ล่นจะไดรั้บทุน
หรือกาํไรจากการเล่นการพนนัในรอบนั้นๆ แต่ในความคิดเห็นส่วนตวัของผูท้าํวจิยัคิดวา่การเล่นเกมกา
ชาปองเป็นการพนนัอยา่งหน่ึงเพราะเป็นส่ิงท่ีเสียเงินเป็นจาํนวนมากเพียงเพื่อให้ไดม้าซ่ึงการยอมรับ
และรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงกบักลุ่มสังคมผูเ้ล่นเกมกาชาปอง และจากแนวคิดน้ีทาํใหผู้เ้ล่นจาํนวนมากใชเ้งิน
ไปกบัการสุ่มจนเกิดกลายเป็นมูลค่าทางการตลาดจาํนวนมหาศาล และกลายเป็นระบบของการสร้าง
รายได้หลกัของเกมมือถือและเกมเล่นแบบไม่เสียค่าใช้จ่ายหรือท่ีเรียกว่าเกม Free to play เพราะ
ผูพ้ฒันาและผูใ้ห้บริการเล็งเห็นถึงมูลค่าของผูเ้ล่นท่ีผูเ้ล่นยอมท่ีจะจ่ายเพื่อให้ไดม้าซ่ึงส่ิงของหายาก
และกลายเป็นจุดสนใจและไดรั้บการยอมรับจากสังคมเกมนั้นๆ 

 

6.2 อภิปรายผลการศึกษา 

การวิเคราะห์กลุ่มสังคมผูเ้ล่นเกมกาชาปองนั้นจุดประสงคข์องการวิจยัน้ีก็เพื่อท่ีจะอธิบายถึง
มุมมองท่ีผูท้าํวิจยัให้ความสนใจโดยเฉพาะประเด็นการให้คุณค่ากบัส่ิงต่างๆ โดยกลุ่มสังคมผูเ้ล่นเกม
กาชาปอง การยอมรับระบบคุณค่าใหม่ท่ีสร้างความหมายให้กบัการครอบครองส่ิงของท่ีมีคุณค่าเฉพาะ
กลุ่ม ซ่ึงเป็นการแสดงให้เห็นถึงความตอ้งการท่ีจะเป็นท่ียอมรับของผูเ้ล่น แมว้า่ส่ิงของเหล่านั้นมนัจะ
เป็นเพียงของสะสมดิจิตอลท่ีมีค่า และความหมายแค่พื้นท่ีเฉพาะใน “อาณาจกัรของเกม”  

ความสุขท่ีไดรั้บจากการไดเ้ส่ียงดวงเพื่อใหไ้ดบ้างส่ิงท่ีตอ้งการ คุณค่าของวตัถุท่ีไดรั้บจากการ
เส่ียงดวงจะถูกกาํหนดจากกลุ่มสังคมยอ่ยท่ีปะทะปะสานอยูก่บัการเส่ียงดวงนั้น ๆ  โดยกลุ่มผูเ้ส่ียงดวง
จะยอมทุ่มเททุกอยา่งเพื่อให้ไดม้าของท่ีตอ้งการแมว้า่มนัจะเป็นส่ิงท่ีไร้คุณค่าในสายตาของกลุ่มสังคม
อ่ืนๆ ค่านิยมของผูเ้ล่นแต่ละเกมท่ีผูเ้ล่นไดใ้ห้คุณค่าไปกบัส่ิงของบางอย่างท่ีไม่อาจจะจบัตอ้งไดเ้ป็น
เพียงแค่ขอ้มูลภายในเกม แต่ทาํไมผูเ้ล่นถึงตอ้งการมนัเป็นอย่างมาก แมว้่าการได้มาซ่ึงส่ิงเหล่านั้น
จาํเป็นท่ีจะตอ้งใช้เงิน หรือเวลาจาํนวนไม่นอ้ยเพื่อให้ไดม้า สาเหตุอาจเป็นเพราะกลุ่มสังคมของผูเ้ล่น
แต่ละกลุ่มจะสร้างคุณค่าให้กบัของเหล่านั้นเพื่อท่ีจะไดแ้ข่งกนัเพื่อสะสม สร้างให้เกิดการยอมรับจาก
คนภายในกลุ่มซ่ึงเป็นการสร้างรายไดจ้ากผูเ้ล่นท่ีตอ้งการส่ิงของเหล่านั้นโดยผูเ้ล่นจะตอ้งสุ่มเพื่อให้
ไดม้าซ่ึงส่ิงของเหล่านั้นในการนาํไปใชง้านเพื่อท่ีจะผา่นภารกิจต่างๆของเกม จนบางคร้ังก็สามารถเห็น
เงินจาํนวนมหาศาล หรือการทาํส่ิงท่ีไม่ถูกตอ้ง 

จากขอ้สรุปดงักล่าวผูท้าํวิจยัไดส้ังเคราะห์สร้างเป็นผลงานแอนิเมชนัแบบ 3 มิติ แสดงเน้ือหา
อธิบายถึงมุมมองเก่ียวกบัการให้คุณค่าแก่ของสะสมภายในกลุ่มสังคมผูเ้ล่นเกมกาชาปอง และการตั้ง
คาํถามกับการทุ่มสุดตวัเพื่อให้ได้มาซ่ึงส่ิงของท่ีผูเ้ล่นให้การยอมรับ แมว้่าส่ิงท่ีผูเ้ล่นทาํเพื่อให้ได้
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ส่ิงของเหล่านั้นอาจจะเกินกวา่ความจาํ แต่ดว้ยความตอ้งการท่ีไม่มีท่ีส้ินสุดและขอ้จาํกดัทาํให้เกิดการ
ยอมรับนาํไปสู่การสร้างคุณค่าให้กบัของสะสมท่ีเป็นเพียงขอ้มูลภายในเกม ซ่ึงการไดรั้บการยอมรับน้ี
เป็นส่วนสาํคญัของผูเ้ล่นในกลุ่มสังคมเกมกาชาปองเน่ืองจากตวัส่ิงของท่ีผูเ้ล่นตอ้งการนั้นจะไดม้าดว้ย
โอกาส ไม่มีส่ิงใดมารับประกนัเพื่อให้ได้มาซ่ึงส่ิงของเหล่านั้นจึงเกิดยอมรับกนัในวงกวา้งได้อย่าง
ง่ายดายเพราะทุกคนภายในกลุ่มจะรู้กนัวา่การไดม้าซ่ึงของส่ิงน้ีมีความเป็นไปไดท่ี้ตํ่าเกินกวา่ท่ีจะไดม้า
ภายในระยะเวลาอนัสั้น กลุ่มคนบางกลุ่มจึงไดท้าํการเติมเงินจริงเขา้ไปใชใ้นการสุ่มเพื่อแกปั้ญหาดา้น
เวลาและโอกาสไดรั้บมาซ่ึงเป็นการใชจ้าํนวนเขา้สู้จนกวา่ผูเ้ล่นจะไดม้าซ่ึงส่ิงท่ีตอ้งการแมว้า่ส่ิงท่ีผูเ้ล่น
ทาํไปจะเป็นอะไรท่ีเกินตวั ผลงานการศึกษาและผลการสร้างสรรคแ์อนิเมชนัในคร้ังน้ีเป็นเพียงช้ินงาน
ตน้แบบท่ีเป็นขอ้มูลสามารถศึกษาและพฒันาต่อเพื่อใหมี้ความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน ดา้นเน้ือหาและสาระ
ของส่ือท่ีสามารถส่ือความหมายไดช้ดัเจนกบัการทาํความเขา้ใจกบักลุ่มสังคมของผูเ้ล่นเกมกาชาปอง
และการใหคุ้ณค่ากบัขอ้มูลท่ีเป็นส่ิงสะสมสาํหรับผูเ้ล่นภายในกลุ่ม ซ่ึงจะทาํให้กลุ่มสังคมอ่ืนมองผูเ้ล่น
ไดแ้ตกต่างออกไปจากการทุ่มเงินไปกบัส่ิงไร้สาระเพราะความสุขของคนแต่ละกลุ่มไม่เหมือนกนั 

 

6.3 ข้อเสนอแนะ 

6.3.1 สามารถเพิ่มช่องทางในการเผยแพร่โดยการเพิ่มรูปแบบการเขา้ถึงขอ้มูลใหง่้ายและ
สะดวกข้ึน โดยอาจจะมีเกมท่ีใชร้ะบบกาชาปอง เพื่อจะใหง้านดูน่าสนใจมากยิง่ข้ึนเพราะผูช้มจะได้
สัมผสัถึงตวัเกมเบ้ืองตน้ 

6.3.2 ในการสร้างสรรคแ์ละพฒันางานแอนิเมชนัสามมิติ อาจจะมีการใชเ้ทคนิคการนาํเสนอ
แบบภาพแบบสองมิติเพื่อเพิ่มเน้ือหาภายในช้ินงาน ควรศึกษาเทคนิคอ่ืนๆหรือทดลองวธีิการใหม่
เพิม่เติม เพื่อใหง้านดูมีเอกลกัษณ์และส่ืออารมณ์ไดม้ากข้ึน 

6.3.3 เพื่อใหผู้ช้มสามารถเขา้ใจเร่ืองราว นอกเหนือจากเร่ืองราวท่ีหยบิยกมานาํเสนอแลว้ อาจ
มีการเพิ่มบทบรรยายและเพิ่มตวัอยา่งของการเล่นเกมดว้ยระบบกาชาปองเพื่อให้เขา้ถึงความรู้สึกของ
การเล่นเกมลงไปในงานแอนิเมชนัดว้ย  

6.3.4 ควรปรับปรุงเน้ือเร่ืองแอนิเมชนั หรือสร้างประเด็นใหผู้ช้มไดเ้กิดความคิดเห็นถึงคุณค่า
และค่านิยมต่างๆของกลุ่มสังคมผูท่ี้เล่นเกมกาชาปอง 
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