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บทคัดย่อ 

 
เกมอารโ์อวี (RoV) หรือ Realm of Valor หมายถึง ดินแดนแห่งความกล้าหาญ เป็นเกมมือถือ

ประเภท MOBA หรือ Multiplayer Online Battle Arena คือ เกมต่อสูอ้อนไลนแ์บบวางกลยุทธ ์ที่ผูเ้ล่นสอง
ทีมแข่งกนัควบคมุตวัละคร 1 ตวั ซึ่งในเกม RoV เรียกว่า “ฮีโร” (Hero) เพื่อบุกท าลายฐานหลกัของฝ่ายตรง
ขา้ม บทความนีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาภาพตัวแทนผูห้ญิงที่สะทอ้นผ่านฮีโรหญิงในเกม RoV ผ่านการ
วิเคราะหเ์ชิงคุณภาพ โดยใชท้ฤษฎีภาพตัวแทน และเก็บขอ้มูลความถ่ีจากองคป์ระกอบ 5 องคป์ระกอบ
ของฮีโรหญิงทัง้ 45 ตวั ไดแ้ก่ จ านวนฮีโร เนือ้เรื่อง ลกัษณะภายนอกของฮีโร อาชีพ และความสมัพนัธ ์ ผล
การศึกษาพบว่า ฮีโรหญิงในเกม RoV มีจ านวนนอ้ยกว่าฮีโรชาย มีเนือ้เรื่องที่แสดงพฤติกรรมรุนแรง ฮีโร
หญิงมีลกัษณะผอม ไม่มีกลา้มเนือ้ แต่งกายดว้ยชดุแขนยาว กระโปรงสัน้ สวมรองเทา้สน้สงู สวมเครื่องแต่ง
กายเสริมและเครื่องประดบั ถืออาวธุ มีความสมัพนัธ์เชิงมิตรภาพกบัฮีโรตวัอ่ืน ซึ่งสะทอ้นการน าเสนอภาพ
ตัวแทนผู้หญิงที่ยังไม่สามารถหลุดออกจากอุดมการณ์ชายเป็นใหญ่ได้ นั่นคือ ผู้หญิงต้องสวมเสือ้ผ้า
เปิดเผยร่างกาย มีความอ่อนโยน อ่อนแอ มีบทบาทนอ้ยกว่าผูช้าย มีพฤติกรรมรุนแรงเพื่อแสดงถึงอ านาจ
ตามแบบฉบบัผูช้าย แต่ยงัตอ้งรกัษาความสมัพนัธ์อนัดีระหว่างผูอ่ื้น ซึ่งเป็นการผลิตซ า้ภาพตวัแทนผูห้ญิงที่
ปรากฏในสื่อและวิดีโอเกม อย่างไรก็ตาม ฮีโรหญิงในเกม RoV สามารถประกอบอาชีพที่หลากหลาย ไม่ได้
จ ากดัเพียงอาชีพที่เก่ียวกบัการรกัสวยรกังาม หรือตอบสนองความตอ้งการของผูช้ายเสมอไป 
 

ค าส าคัญ: ภาพตัวแทน ฮีโรผู้หญิง เกมต่อสู้ออนไลน ์
 

ABSTRACT 
 

Realm of Valor (RoV) is a mobile MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) game, in which 
two teams compete by controlling one character called “Hero” to destroy the opponent’s base. 
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This study aims to examine the representation of women through female heroes in RoV using 
qualitative analysis based on representation theory. Data were collected by counting the 
frequency of five elements of all 45 female heroes: number of Heroes, storyline, appearance, 
occupation, and relationships. The study found that female heroes are fewer than male heroes 
and are associated with storylines involving violence. In terms of appearance, female heroes are 
slim, lack muscularity, wear long-sleeved tops, short skirts, high heels, and accessories, wield 
weapons, and maintain friendly relationships with other heroes. These features reflect 
representations of women that remain embedded within patriarchal ideology : women are 
expected to wear revealing clothing, appear gentle and delicate, hold less prominent roles than 
men, and display violence only to assert power in a masculine way while maintaining harmony 
with others. This reproduces patterns of female representation commonly found in other media 
and video games. Nevertheless, female heroes are depicted in diverse occupations and are not 
limited to roles emphasizing beauty or serving male desires. 

 
Keywords: Representation, Female Heroes, Online Battle Game 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของเนือ้หา 

สื่อ (Media) มีบทบาทส าคญัในการถ่ายทอดขอ้มลู แนวคิด และมมุมองต่อประเด็นต่าง ๆ ไปสูผู่ร้บั
สาร ซึ่งจะท าใหผู้ร้บัสารเกิดกระบวนการเรียนรู ้ท าความเขา้ใจต่อสิ่งที่รบัรูผ้่านสื่อ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง คือ 
สื่อใหม่ (New Media) ซึ่งเกิดจากการเขา้มาของอินเทอรเ์น็ต เช่น สื่อสงัคม (Social Media) เว็บไซต ์หรือ
เกมออนไลน ์ที่ผูร้บัสารไม่ใช่เพียงผูเ้สพขอ้มลู แต่สามารถมีส่วนร่วมกบัสื่อ เป็นผูแ้ลกเปลี่ยน หรือผูส้รา้งได้ 
สื่อใหม่จึงมีอิทธิพลในการสรา้งกรอบความคิดและทศันคติของผูร้บัสารที่มีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งไดอ้ย่างลึกซึง้ 
สามารถถ่ายทอดแนวคิดต่าง ๆ ไดอ้ย่าง รวดเรว็กว่าในอดีต มีความกวา้งขวาง และหลากหลายมากขึน้ (ปฎิ
ภาณ ชยัช่วย และ กลุทิพย ์ศาสตระรุจิ, 2559) 

เกมออนไลน ์เป็นสื่อใหม่ที่ดึงดูดความสนใจจากผูค้นทั่วโลกในยุคปัจจุบัน สามารถสรา้งความ
บนัเทิงใหก้บัผูเ้ลน่ เป็นแหลง่เรียนรู ้สรา้งการแลกเปลี่ยนระหว่างผูเ้ล่นผ่านอินเทอรเ์น็ต และดว้ยการพฒันา
ของเทคโนโลย ียิ่งท าใหผู้ค้นสามารถเขา้ถึงเกมออนไลนไ์ดห้ลากหลายช่องทางขึน้ เกมออนไลนจ์ึงกลายเป็น
ส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวัน และในฐานะสื่อ เกมเป็นอีกพืน้ที่หนึ่งที่สามารถถ่ายทอดและน าเสนอประเด็น
ทางสงัคมที่หลากหลายผ่านเนือ้หาของเกม รวมถึงท าหนา้ที่สะทอ้นและส่งเสริมค่านิยม หรือแนวคิดเรื่อง 
“เพศ” ใหก้ับผูค้นในบริบทสงัคมหรือวัฒนธรรมหนึ่ง ๆ ได ้โดยอาจถูกถ่ายทอดแบบตัง้ใจหรือไม่ได้ตั้งใจ 
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กล่าวคือ เกมออนไลนเ์ป็นพืน้ที่ในการน าเสนอ “ภาพตวัแทน” ของเพศได ้โดยการศึกษาภาพตวัแทนในสื่อ 
ต่างมุ่งเนน้ไปที่การศึกษาผ่านผูห้ญิง ซึ่งภาพตวัแทนผูห้ญิงที่ปรากฏในสื่อต่าง ๆ มกัถ่ายทอดในรูปแบบของ
รูปร่างในอดุมคติ มีความสวยงาม เนน้คณุค่าที่รูปร่างภายนอกมากกว่าจิตใจ และมีอ านาจดอ้ยกว่าผูช้าย 
(Hu, 2018) แมใ้นสื่อบางประเภทจะพบรูปแบบการน าเสนอภาพตวัแทนผูห้ญิงที่แตกต่างออกไป (ภทัรศศิร ์
ชา้งเจิม, 2016) แต่สดุทา้ยแลว้ภาพตวัแทนเหล่านัน้ก็ยงัคงสะทอ้นอ านาจของปิตาธิปไตย และไม่สามารถ
หลดุออกจากกรอบของภาพตวัแทนที่ถกูน าเสนอในลกัษณะขา้งตน้ได ้

ในการศกึษาภาพตวัแทนผูห้ญิงบนเนือ้หาของเกมออนไลน ์พบว่ามีลกัษณะใกลเ้คียงกบัสื่อรูปแบบ
อ่ืน ๆ คือ ตวัละครผูห้ญิงในเกมตอ้งมีความสวยงาม ยั่วยวน ใส่เสือ้ผา้นอ้ยชิน้ อ่อนแอ มีบทบาทที่เป็นรอง
กว่าตัวละครชาย และปรากฏในเนือ้หาบนเกมน้อยกว่าตัวละครชายอย่างชัดเจน สะทอ้นใหเ้ห็นว่าเกม
ออนไลนเ์ป็นพืน้ที่ที่ถูกครอบครองโดยผูช้าย และผูห้ญิงกลบัถูกผลิตซ า้จากภาพตวัแทนที่เคยปรากฏในสื่อ
อ่ืน ๆ เช่นเดิม เกมจึงกลายเป็นพืน้ที่ตอกย า้ภาพลกัษณข์องผูห้ญิง และบทบาททางเพศที่ตอ้งเป็นไปตาม
ค่านิยมของสงัคม ซึ่งอาจส่งผลต่อการดอ้ยค่าตนเองในกลุ่มผูเ้ล่นหญิง การเกิดอคติทางเพศ รวมถึงสรา้ง
ภาพจ าของผูเ้ลน่ที่มีต่อผูห้ญิงในเชิงลบได ้(Torre-Sierra & Guichot-Reina, 2024) 

เกม “อารโ์อวี” (RoV) เป็นเกมมือถือออนไลนท์ี่มีชื่อเสียงในประเทศไทย ซึ่งมีตน้ก าเนิดมาจากเกม 
Honor of King ของสาธารณรัฐประชาชนจีน น าเข้าโดยบริษัท Garena เป็นเกมประเภท MOBA หรือ 
Multiplayer Online Battle Arena คือ เกมวางกลยุทธ์ต่อสูท้ี่แข่งขันกันระหว่าง 2 ทีม โดยผูเ้ล่นสามารถ
เลือกและควบคมุตวัละครไดเ้พียง 1 ตวั ในรูปแบบการเล่นทั่วไปจะแบ่งผูเ้ล่นออกเป็นทีมละ 5 คน ซึ่งผูเ้ล่น
สามารถเลือกตวัละคร หรือ “ฮีโร” (Hero) ได ้1 ตวั เพื่อต่อสูก้บัฝ่ายตรงขา้มดว้ยการบุกท าลายฐานย่อย ไป
ถึงฐานใหญ่สุดดา้นในของฝ่ายตรงขา้ม หากท าลายไดก้็จะไดร้บัชัยชนะ โดย RoV เป็นเกมที่ไดร้บัความ
นิยมในประเทศไทยมาอย่างต่อเนื่อง นบัตัง้แต่เปิดตวัในปี พ.ศ.2559 จนถึงปัจจุบนั เป็นเวลานานกว่า 8 ปี 
ซึ่งเป็นเกมมือถือที่มียอดดาวนโ์หลดมากที่สุดในประเทศไทย รวมกว่า 58 ลา้นครัง้ โดยสดัส่วนผูเ้ล่นแบ่ง
ออกเป็น เพศชาย รอ้ยละ 66 และเพศหญิง รอ้ยละ 34 (Pakin Janjarastong, 2024)  

เกม RoV ยงัเป็นเกมที่มีบทบาทในการขบัเคลื่อนวงการกีฬาอิเล็กทรอนิกส ์(E-Sport) ของประเทศ
ไทยเป็นอย่างมาก โดยในปี 2560 ไดเ้กิดลีก (League) การแข่งขันอาชีพในประเทศไทย ชื่อว่า RoV Pro 
League (RPL) ซึ่งภายใน 7 ปี ไดจ้ัดการแข่งขันมาแลว้ 15 ฤดูกาล (Esports Charts, 2025) ซึ่งลีก RoV 
Pro League ของประเทศไทย ไดม้ีการเพิ่มผูเ้ลน่หญิงเขา้มาในทีมการแข่งขนัเป็นครัง้แรก ในฤดกูาลที่ 13 ที่
จดัขึน้ในช่วงเดือนกมุภาพนัธ ์- มีนาคม 2567 ซึ่งการแข่งขนัที่ผ่านมาในลีกนีจ้ะมีเพียงผูเ้ลน่ชายเท่านัน้ โดย
จากทีมแข่งขันทัง้หมด 7 ทีม มี 3 ทีมไดแ้ก่ KOG, Talon และ Hydra ที่เพิ่มผูเ้ล่นหญิงเขา้มาทีมละ 1 คน 
และจากสถิติผูเ้ล่นเกม RoV ซึ่งเป็นเพศชายถึงรอ้ยละ 66 แสดงใหเ้ห็นว่า ผูช้ายยังคงมีบทบาทมากกว่า
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ผูห้ญิงในเกม RoV และครอบครองพืน้ที่ในเกมมากกว่า ซึ่งเป็นลกัษณะเช่นเดียวกับเกมต่าง ๆ ดังที่เคยมี
การศกึษาวิจยัเก่ียวกบัภาพตวัแทนผูห้ญิงในขา้งตน้ 

ดว้ยปรากฏการณก์ารน าเสนอภาพตวัแทนผูห้ญิงบนเกมออนไลนต่์าง ๆ ดงักลา่ว รวมถึงความนิยม
ของเกม RoV ในประเทศไทย ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นถึงความส าคัญของเกม RoV ที่มีความสามารถในการ
ถ่ายทอดค่านิยม ภาพลกัษณ ์และบทบาทของเพศหญิงผ่านเนือ้หาภายในเกม ที่จะน าไปสู่การประกอบ
สรา้งภาพตวัแทนของผูห้ญิงได ้นอกจากนี ้มีงานวิจยัจ านวนมากที่ศึกษาเก่ียวกบัภาพตวัแทนผูห้ญิงบนเกม
ต่าง ๆ แต่ยังไม่ไดม้ีการศึกษาในบริบทเกม RoV ดังนัน้ งานวิจัยนีจ้ึงมุ่งเนน้ศึกษาว่า องคป์ระกอบในเกม 
RoV มีการประกอบสรา้งและน าเสนอภาพตวัแทนผูห้ญิง ในบรบิทของเกมซึ่งเป็นพืน้ที่ของผูช้ายอย่างไร 

 

วัตถุประสงคก์ารวิจัย 

เพื่อศกึษาภาพตวัแทนผูห้ญิงในเกม RoV 

 

ขอบเขตการวิจัย 

ขอบเขตด้านเนื้อหา: ศึกษาวิจยัองคป์ระกอบ 5 องคป์ระกอบของฮีโรหญิงในเกม RoV ประกอบ
ไปดว้ย จ านวนฮีโร เนือ้เรื่อง ลักษณะภายนอกของฮีโร อาชีพ และความสัมพันธ์ จากฮีโรจ านวน 45 ตัว 
ได้แก่  Amily, Aoi, Astrid, Airi, Annette,  Arum, Alice,  Aya, Bonnie, Butterfly, Charlotte, Capheny, 
Celica , Dextra, Diao Chan, Dolia, Erin, Helen, Iggy, Ilumia, Ishar, Kahlii, Keera, Krixi, Lauriel, 
Liliana, Lindis, Marja, Mina, Natalya, Qi, Rouie, Roxie, Sephera, Sinestrea, Taara, Teeri, Tel’Annas, 
Veera,  Veres, Violet, Wisp, Wonder Woman, Yena และ Yue  

ขอบเขตด้านเวลา: เก็บขอ้มลูเฉพาะเนือ้หาเกม RoV ที่มีการปรบัปรุงระบบล่าสดุโดยผูพ้ฒันาเกม 
RoV ในเดือนเมษายน พ.ศ. 2568 

 

ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 

เขา้ใจถึงรูปแบบการน าเสนอภาพตัวแทนผูห้ญิงในบริบทเกม RoV ซึ่งแสดงถึงบทบาทและการ
ประกอบสรา้งตัวละครผูห้ญิงในเกมออนไลน ์อันเป็นประโยชนต่์อผูท้ี่มีความสนใจดา้นเกมออนไลน ์การ
พฒันาและออกแบบตวัละครในเกม รวมถึงผูท้ี่สนใจศกึษาเรื่องบทบาทเพศหญิงบนเกมออนไลน ์
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แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

ทฤษฎีภาพตัวแทน (Representation) หมายถึงการผลิตความหมายโดยใชร้ะบบสญัญะ เกิดจาก
การประกอบสรา้งความหมายผ่านภาษา โดยใชส้ญัญะเพื่อสื่อสารความหมายจากผูส้่งสารไปยงัผูร้บัสาร 
ซึ่งสญัญะ (Sign) ในที่นี ้หมายถึง สิ่งที่ถูกสรา้งขึน้มาเพื่อใหม้ีความหมาย (Meaning) แทนของจริงหรือตัว
จรงิ (Object) ในตวับท (Text) และในบรบิท (Context) หนึ่ง ๆ (Hall S., 1997:15 อา้งถึงใน สรุเดช โชติอดุม
พนัธ,์ 2548) ดงันัน้ ภาพตวัแทนจึงเกิดขึน้จากการสรา้งความหมายใหก้บัสิ่งต่าง ๆ ในสงัคม โดยมองว่าสิ่ง
เหลา่นัน้ไม่ไดม้ีความหมายที่แทจ้รงิ และใชภ้าษาเป็นสื่อในการถ่ายทอดความหมาย ไม่ว่าจะในเชิงรูปธรรม
หรือนามธรรม การน าเสนอภาพแทน ไม่ใช่การถ่ายทอดสิ่งรอบข้างโดยตรง แต่เป็นการแอบแฝงผลิต
ความหมาย หมายถึง สิ่งรอบขา้งไม่ไดม้ีความหมายในตวัของมนัเอง โดยเกิดการใส่ "ความหมาย" ลงไปใน
กระบวนการน าเสนอ โดยนกัเขียนหรือผูน้  าเสนอ (กาญจนา แกว้เทพ และ สมสขุ หินวิมาน, 2551) ภาษา 
จึงเป็นทัง้เครื่องมือที่ช่วยใหม้นุษยส์ามารถสื่อสารเพื่อสื่อความหมาย และยังมีบทบาทส าคัญในการสรา้ง 
บิดเบือน หรือจดัการกบัความจริงบางอย่างได ้เช่น ภาพตวัแทนโสเภณีในละครโทรทศัน ์มกัจะถูกประกอบ
สรา้งใหภ้าพเป็นแบบฉบบั (Typical) หรือแบบเหมารวม คือโสเภณีตอ้งแต่งตวัจดัจา้น แต่งหนา้ฉดูฉาด พดู
ไม่สุภาพ เป็นผูห้ญิงที่ไม่ดีของสงัคม ซึ่งในความเป็นจริงโสเภณีอาจไม่ไดเ้ป็นเช่นนัน้ทัง้หมด แต่สงัคมจะ
เขา้ใจว่า ลกัษณะดังกล่าวของผูห้ญิงคือลกัษณะของโสเภณี (ศราณี เวศขาสิรินทร์, 2554 อา้งถึงในวิรา
ภรณ ์ดวงอยู่สาร, 2559) กระบวนการเหลา่นีส้ามารถสรา้งความหมายใหก้บับางสิ่งจากการสรา้งของผูผ้ลิต 
และอาจเป็นสาเหตทุี่ท าใหเ้กิดภาพตวัแทนสิ่ง ๆ หนึ่ง หรือภาพเหมารวมใหก้บับุคคลหรือกลุ่มคนในสงัคม
ได ้เนื่องจากมีขัน้ตอนในการสรา้งจากการบิดเบือนเพื่อใหผู้ช้มเขา้ใจง่าย และสิ่งที่น าเสนอย่อมไม่ใช่ทัง้หมด
ของความเป็นจรงิ (วิราภรณ ์ดวงอยู่สาร, 2559) 

การสรา้งภาพตัวแทนของฮอลล์ (Hall S.) แบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ รูปแบบที่ 1 คือ ภาพตัวแทน
สะทอ้นความหมาย (Reflective Approach) คือ ภาษาท าหนา้ที่เป็นกระจกสะทอ้นความหมายท่ีแทจ้ริงของ
สิ่งต่าง ๆ ที่มีอยู่ในโลกแห่งความเป็นจรงิ และสะทอ้นความคิดที่แฝงอยู่ในตวัวตัถุ บคุคล หรือปรากฏการณ์
ต่าง ๆ รูปแบบที่ 2 คือ ภาพตวัแทนแบบเฉพาะเจาะจง (Intentional Approach) เป็นการมองว่า ภาษาไม่ได้
สะทอ้นความจริง แต่ภาษาเป็นสิ่งที่มีผูส้่งสารเป็นผูก้  ากบัความหมายนัน้ ๆ ไว ้ผ่านมมุมองของผูส้่งสารเอง 
เพื่อใช้ในการสื่อความหมายไปยังผู้รบัสารอย่างเฉพาะเจาะจง  ซึ่งหากผู้รับสารไม่สามารถตีความสาร
ดังกล่าวได ้ก็จะเกิดความลม้เหลวในการสื่อสาร และรูปแบบที่ 3 คือ ภาพตัวแทนแบบสรา้งความหมาย 
(Constructionist Approach) มองว่า การประกอบสรา้งความเป็นจริง ไม่ไดส้ะทอ้นความเป็นจริง แต่เป็น
เพียงการประกอบสรา้งเสีย้วหนึ่งของโลกความเป็นจริงเท่านัน้ (นลินทิพย ์เนตรวงศ์, 2559) กล่าวคือ ไม่มี
สิ่งใดที่มีความหมายโดยตวัมนัเอง และไม่มีบคุคลใดที่สามารถก ากบัความหมายของสิ่งนัน้เอาไวไ้ด ้แต่เกิด
จากการ รวบรวมสญัญะต่าง ๆ ที่ปรากฏในสงัคม เพื่อน ามาสรา้งความหมายใหม่ใหก้บัสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งยงัมี
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ความคลา้ยคลึงกับสิ่งเดิมที่มีอยู่แล้วในสังคม (บัณฑิต จันทรโ์รจนกิจ, 2565) ดังนั้น ในการสรา้งภาพ
ตัวแทน ผูเ้ขียนหรือผูน้  าเสนอนับว่ามีความส าคัญอย่างมาก โดยเป็นผูก้  าหนดความหมายของสิ่ง ๆ หนึ่ง
ผ่านกระบวนการน าเสนอ โดยสื่อ (Media) ก็เป็นพืน้ที่ที่ส  าคัญและมีบทบาทอย่างมากในการสรา้งภาพ
ตวัแทนเหลา่นัน้ (สรุเดช โชติอดุมพนัธ,์ 2548) 

 

 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

ภัทรศศิร ์ชา้งเจิม (2016) ไดศ้ึกษาภาพตัวแทนของผูห้ญิงในการต์ูน Disney Princess ปี ค.ศ. 
2010 – 2013 พบว่า เจา้หญิงยงัคงตอ้งสวย รูปรา่งดี มีเมตตา ใสช่ดุสวยงาม แต่ไดม้ีการเพิ่มความสามารถ 
หรือเวทยม์นตรใ์หเ้จา้หญิง สว่นตวัรา้ยผูห้ญิง เป็นตวัรา้ยท่ีไม่สวย มีความโกง แต่งตวัจดัจา้นและท ารา้ยเจา้
หญิง ซึ่งเป็นการผลิตซ า้ภาพตวัแทนผูห้ญิงของการต์นู Disney Princess ในยคุแรก (ค.ศ. 1601-1950) 

 A. M. De la Torre Sierra- & V. Guichot -Reina (2024) ไดศ้กึษาอคติในการน าเสนอภาพของตวั
ละครหญิงในวิดีโอเกมยอดนิยม 11 อนัดบัแรกของประเทศสเปนในปี 2023 แสดงใหเ้ห็นว่า ตวัละครหญิงมี
สดัส่วนนอ้ยกว่าตวัละครชาย อายุอยู่ในช่วงวยัรุ่น สวมเสือ้ผา้เปิดเผยร่างกาย ถูกวางบทบาทใหม้ีความรกั
และดแูลผูอ่ื้น ด าเนินเรื่องไปพรอ้มกบัตวัละครหลกั มากกว่าการเป็นผูน้  าเอง และแสดงพฤติกรรมใชค้วาม
รุนแรง ซึ่งเป็นการแสดงความเขม้แข็งตามแบบฉบบัผูช้าย 

Shinan Chen (2023) ไดศ้ึกษาบทบาทของผูห้ญิงในเกม GTA พบว่า ตวัละครหญิงมีจ านวนน้อย
กว่าตวัละครชาย มีการวางบทบาทใหผู้ห้ญิงประกอบอาชีพที่ตอบสนองความตอ้งการของตวัละครชาย เช่น 
ผูใ้หบ้ริการทางเพศ หรือนักเตน้เปลือ้งผา้ ในขณะที่ตัวละครชายมีความกลา้หาญ เป็นผูน้  า และเป็นตัว
ละครหลกัในการด าเนินเรื่อง 

Suoyi Zhang (2021) ไดศ้ึกษาการน าเสนอภาพตัวละครหญิงในเกม Honor of Kings พบว่า การ
น าเสนอภาพตวัละครหญิงในเกมนี ้มกัถูกออกแบบใหส้วมเสือ้ผา้ที่เปิดเผยร่างกาย สีหนา้และท่าทางแสดง
ความอ่อนหวาน ไม่มีอาวธุอยู่ในมือ ท าใหด้ไูม่เหมาะกบัการต่อสู ้

Yang Hu (2018) ไดศ้กึษาการน าเสนอภาพลกัษณข์องผูห้ญิงบนอินสตาแกรม (Instagram) พบว่า 
ผูห้ญิงมักน าเสนอความเซ็กซี่ และความดึงดูดใจ เนน้รูปร่างที่ผอมเพรียว ผมยาว และการสวมใส่เสือ้ผา้
นอ้ยชิน้ และมีการน าเสนอภาพเพื่อวตัถุประสงคท์างธุรกิจและการสง่เสริมรูปร่างที่เป็นอดุมคติ แต่ยงัมีภาพ
บางสว่นที่ทา้ทายภาพกระแสหลกั เช่น ภาพผูห้ญิงยกน า้หนกั หรือท ากิจกรรมผจญภยั 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

1. การส ารวจข้อมูล 
ส ารวจขอ้มลูจากฐานขอ้มลูในแอปพลิเคชนัเกม RoV 

2. ประชากรในการศึกษา 

ฮีโรที่น ามาวิเคราะหผ์่านทฤษฎีภาพตัวแทน คือ ฮีโรหญิงจ านวน 45 ตัว จากการปรบัปรุงระบบ
ลา่สดุโดยผูพ้ฒันาเกม RoV ในเดือนเมษายน พ.ศ. 2568 

3. การออกแบบเคร่ืองมือ 
เครื่องมือที่น ามาใชใ้นการศึกษาวิจัย คือ ตารางบนัทึกความถ่ี เพื่อหาความถ่ีที่ปรากฏมากที่สุด 
จาก 5 องค์ประกอบ คือ จ านวนฮีโร เนือ้เรื่อง ลักษณะภายนอก อาชีพ และความสัมพันธ์ ดัง
รายละเอียดต่อไปนี ้ 

1) ตารางบันทกึจ านวนฮีโร ระบสุดัสว่นจ านวนของฮีโรชายและฮีโรหญิง แบ่งตามประเภทฮีโร 6 
ประเภท ไดแ้ก่ ไฟตเ์ตอร ์แทงก ์เมจ แครี่ แอสซาซิน และซพัพอรต์ ซึ่งสะทอ้นการครอบครอง
พืน้ที่ในเกม และบ่งบอกไดว้่าผูห้ญิงถกูใหค้วามส าคญั หรือมีสว่นรว่มบนเกมมากนอ้ยเพียงใด 

2) ตารางบันทึกเนื้อเร่ือง ระบุเรื่องราวภูมิหลงัของฮีโร แบ่งอออกเป็น การฆ่า ต่อสู ้หรือท ารา้ย,
การดแูล รกัใคร,่ การหลบหน,ี การสญูเสีย พลดัพราก และการเดินทาง ผจญภยั ซึ่งมีผลต่อการ
นิยามบทบาทและแรงจูงใจในการกระท าสิ่งต่าง ๆ ของฮีโร ท าใหเ้ห็น รูปแบบการน าเสนอ
ผูห้ญิงเป็นสว่นหนึ่งของโครงสรา้งเรื่องเลา่  

3) ตารางบันทึกลักษณะภายนอก (Appearance) ของฮีโร ระบุลักษณะทางกายภาพ เช่น 
เสือ้ผา้ ทรงผม สีผิว ฯลฯ ซึ่งเป็นองคป์ระกอบที่สามารถก าหนดภาพลกัษณข์องฮีโรหญิงได ้โดย
ประกอบไปดว้ย 

3.1) รูปร่าง แบ่งออกเป็น มีกลา้มเนือ้ คือ รูปร่างกระชบั แข็งแรง เห็นเสน้กลา้มเนือ้ชดัเจน 
และไม่มีกลา้มเนือ้ คือ รูปรา่งผอมหรืออวบ ไม่มีเสน้กลา้มชดัเจน 

3.2) สกิน หรือเครื่องแต่งกายของฮีโร แบ่งออกเป็น ประเภทเสือ้ ความยาวแขนเสือ้ ความ
ยาวกางเกงหรือกระโปรง ประเภทรองเทา้ มีหรือไม่มีเกราะเป็นส่วนประกอบ สวม
หรือไม่สวมเครื่องแต่งกายเสรมิ เช่น ถงุมือ ถงุเทา้ หมวก สวมหรือไม่สวมเครื่องประดบั 
มีหรือไม่มีอาวธุ 

3.3) สี แบ่งออกเป็น สีโทนรอ้น สีโทนเย็น และสีโทนกลาง 

4) ตารางบันทึกอาชีพ ระบุอาชีพ หรือในบริบทเกม RoV ใชค้  าว่า ต าแหน่ง ซึ่งสามารถสะทอ้น
ถึงสถานะทางสงัคมของฮีโรหญิงได ้
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5) ตารางบันทึกความสัมพันธ ์ระบุรูปแบบความสมัพนัธ์ที่ปรากฏ แบ่งออกเป็น ความสมัพนัธ์
เชิงมิตรภาพ ความสมัพนัธเ์ชิงเพศ ความสมัพนัธแ์บบร่วมมือ และความสมัพนัธแ์บบศตัรู ซึ่ง
สามารถน าเสนอโครงสรา้งทางสงัคมภายในเกม แสดงถึงการมีปฏิสมัพนัธ์ และความสามารถ
ในการอยู่รว่มกนัระหว่างฮีโรหญิงและฮีโรตวัอ่ืน 

 

การวิเคราะหข์้อมูล  

วิเคราะหผ์ลลพัธท์ี่ไดจ้ากตางรางบนัทึกความถ่ีทัง้ 5 องคป์ระกอบ ดงัที่ไดม้ีการก าหนดเกณฑ์
ต่าง ๆ ขา้งตน้ ภายใตแ้นวคิดทฤษฎีภาพตวัแทนของฮอลล ์(Hall S.) ซึ่งความถ่ีที่พบมากที่สดุในแต่ละ
องคป์ระกอบสะทอ้นถึงรูปแบบของฮีโรหญิงที่ปรากฏซ า้มากที่สุด จะสามารถเป็นเครื่องมือในการสื่อ
ความหมายและสรา้งภาพตวัแทนความเป็นหญิง และน ามาวิเคราะหไ์ดว้่า ภาพตวัแทนของฮีโรหญิงถูก
ประกอบสรา้งอย่างไร และสามารถสะทอ้นค่านิยม อ านาจ หรือบทบาทของผูห้ญิงในสงัคมอย่างไร  

 

ผลการวิจัย 
จากการศึกษาองคป์ระกอบทัง้ 5 องคป์ระกอบที่สามารถประกอบสรา้งภาพตวัแทนผูห้ญิงผ่านเกม

ออนไลน ์RoV ตามทฤษฎีภาพตวัแทน มีผลการศกึษาวิจยั ดงันี ้
1. จ านวนฮีโร จากประเภทฮีโรทัง้ 6 ประเภท ไดแ้ก่ ไฟตเ์ตอร,์ แทงก,์ เมจ, แครี่, แอสซาซิน และซพั

พอรต์ พบว่า ความถ่ีการปรากฏของจ านวนฮีโรชายอยู่ที่ 103 ครัง้ ในขณะที่ฮีโรหญิงมีความถ่ีเพียง 
57 ครัง้ ฮีโรชายมีจ านวนมากกว่าฮีโรหญิงในประเภทฮีโร 5 ประเภท ไดแ้ก่ ไฟตเ์ตอร ์แทงก ์แครี่ 
แอสซาซิน และซพัพอรต์ โดยมีจ านวนมากที่สดุในประเภทไฟตเ์ตอร ์ซึ่งเป็นฮีโรแนวหนา้ พลงัโจมตี
และพลงัชีวิตเยอะ ส่วนประเภทฮีโรที่จ  านวนฮีโหญิงมากกว่าฮีโรชายมีเพียงประเภทเดียว คือ เมจ 
ซึ่งเป็นฮีโรโจมตีระยะไกล และมีพลงัชีวิตนอ้ย ตอ้งอยู่ห่างจากศตัรูและยืนดา้นหลงัฮีโรตวัอ่ืน  

2. เนื้อเร่ือง พฤติกรรมหรือเหตุการณข์องฮีโรหญิงที่ปรากฏในเนือ้เรื่อง พบพฤติกรรมการฆ่า ต่อสู ้
หรือท ารา้ยมากที่สุด โดยส่วนใหญ่เป็นการฆ่า หรือต่อสูก้บัตัวละครทีไม่ใช่ฮีโรดว้ยกนั ไม่มีรูปร่าง
หนา้ตาปรากฏในเกม เช่น Dong Zhuo, กองทพัปีศาจ คนในองคก์ร สตัวป์ระหลาด หรือไม่ปรากฏ
คู่ต่อสูช้ดัเจน แต่ระบเุพียงว่าเกิดการต่อสู ้หรือผ่านการสูร้บ สงัหารผูอ่ื้นในอดีตมาก่อน 

3. ลักษณะภายนอกของฮีโรหญิง จากจ านวนสกิน หรือเครื่องแต่งกายของฮีโรหญิงทัง้หมด 461 
สกิน พบว่า มีจ านวน 446 สกิน ที่มีลกัษณะรูปร่างไม่มีกลา้มเนือ้ พบเครื่องแต่งกายประเภทชุด
ติดกนัระหว่างท่อนบนและท่อนล่างมากที่สดุ สวมชุดกระโปรงสัน้มากที่สดุ และเสือ้มีลกัษณะแขน 
แขนยาวมากที่สดุ สวมรองเทา้สน้สงู สวมเครื่องแต่งกายเสรมิ เช่น ถงุเทา้ ถงุมือ สายรดัถงุเทา้ สวม
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เครื่องประดบั เช่น ต่างห ูสรอ้ยคอ เครื่องประดบัผม และถืออาวธุ มีอาวธุติดตวั ในขณะที่โทนสีและ
สีต่าง ๆ มีสดัสว่นความถ่ีที่ใกลเ้คียงกนั จึงไม่มีนยัส าคญัแต่อย่างใด 

4. อาชีพ จากจ านวนฮีโรหญิงทัง้หมด 45 ตวั พบว่า ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพที่แตกต่างกนั เช่น ช่าง
เครื่องยนต ์อาจารย ์นักเรียน นักเวท นักประดิษฐ์ ฯลฯ ไม่ไดม้ีต าแหน่งหรืออาชีพที่โดดเด่นเป็น
พิเศษ บทบาทของฮีโรหญิงในเกม RoV จึงมีความหลากหลาย ประกอบอาชีพทั่วไป 

5. ความสัมพันธ ์ความสมัพนัธร์ะหว่างฮีโรหญิงและฮีโรตวัอ่ืน ๆ ที่พบมากท่ีสดุ คือ ความสมัพนัธเ์ชิง
มิตรภาพ เช่น เพื่อน เพื่อนสนิท คู่หู  อาจารย์-นักเรียน แม่บุญธรรม-ลูกบุญธรรม ฯลฯ โดยพบ
ความสมัพนัธล์กัษณะนีร้ะหว่างฮีโรหญิง - ชาย และ หญิง - หญิง เป็นจ านวนเท่ากนั ท าใหเ้ห็นว่า 
ฮีโรหญิงมีความสมัพนัธอ์นัดีต่อทัง้ฮีโรชายและฮีโรหญิงดว้ยกนั 

 
สรุปและอภปิรายผล 

จากผลการศึกษาองคป์ระกอบต่าง ๆ ของฮีโรหญิงในเกม RoV พบว่า ฮีโรหญิงมีสดัส่วนนอ้ยกว่าฮี
โรชายในเกือบทุกประเภทของฮีโร โดยมีสดัส่วนเพียงรอ้ยละ 35.62 มีเพียงประเภทเมจเท่านัน้ที่ฮีโรหญิงมี
จ านวนมากกว่า แต่กลบัเป็นประเภทฮีโรที่อ่อนแอ พลงัชีวิตนอ้ย ตอ้งยืนดา้นหลงัฮีโรตวัอ่ืน ท าใหด้มูีสถานะ
เป็นผูต้ามมากกว่าผูน้  า ในขณะที่ฮีโรชายมีสดัสว่นมากกว่าถึงรอ้ยละ 64.38 มีต าแหน่งแนวหนา้ มีพลงัชีวิต
และพลงัโจมตีเยอะ ซึ่งหมายถึงการที่ผูห้ญิงมีพืน้ที่นอ้ยกว่า และมีบทบาทนอ้ยกว่าบนพืน้ที่เดียวกนักบัฮีโร
ชาย ซึ่งผลลพัธด์งักลา่วเป็นไปในทิศทางเดียวกนักบัผลการศึกษาภาพตวัแทนผูห้ญิงบนเกมอ่ืน ๆ เช่น GTA 
V (Chen, 2023), Honor of Kings (Zhang, 2021) และเกมยอดนิยมในประเทศสเปน ปี 2023  (Torre 
Sierra- & Guichot -Reina, 2024) ที่มีผลการศึกษาว่าตัวละครหญิงมีจ านวนนอ้ยกว่าตัวละครชาย และมี
บทบาทดอ้ยกว่า ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นว่า ภาพตัวแทนผูห้ญิงในเกม RoV เป็นการ “ผลิตซ า้” (Reproduction) 
ความเป็นหญิงที่ปรากฏในเกมอ่ืน ๆ ซึ่งปรากฏการณท์ี่ผูห้ญิงมีพืน้ที่บนสื่อน้อยกว่าผูช้ายนี ้นอกจากจะ
เกิดขึน้ซ  า้กับวิดีโอเกมหรือเกมออนไลนรู์ปแบบอ่ืน ๆ แลว้ ยังเกิดขึน้กับพืน้ที่สื่อ หรือพืน้ที่ทางสงัคมอ่ืน ๆ 
เช่น ในประเทศมอนเตเนโกร ผูห้ญิงที่ไดร้บัการน าเสนอผ่านภาพข่าวและผูส้ื่อข่าวหญิง มีโอกาสปรากฏบน
หนา้จอนอ้ยกว่าผูช้ายดว้ยสดัส่วน 1 ต่อ 5 มีสดัส่วนการรายงานข่าวเก่ียวกบัเศรษฐกิจ การเมือง หรือกีฬา 
เพียงรอ้ยละ 18.8 เมื่อเทียบกับผูส้ื่อข่าวชาย ทั้งยังถูกน าเสนอในฐานะ “เหยื่อ” บนเนือ้หาข่าว (UNDP, 
2022) จึงกลา่วไดว้่า เป็นการผลิตซ า้ความเป็นหญิงที่ตอ้งมีพืน้ที่หรือบทบาทบนสื่อนอ้ยกว่าผูช้าย 

นอกจากนี ้ภาพตวัแทนฮีโรหญิงยงัน าเสนอว่าผูห้ญิงตอ้งมีรูปรา่งผอม ไม่มีกลา้มเนือ้ ซึ่งเป็นไปตาม
มาตรฐานความงาม (Beauty Standard) ของสังคมในปัจจุบัน รวมถึงแสดงความอ่อนแอ และตอ้งสวม
เสือ้ผา้เปิดเผยร่างกาย โดยการสวมชุดกระโปรงสัน้ เพื่อส่งเสริมรูปร่างและภาพลกัษณค์วามเป็นหญิงใน
อุดมคติ ดังที่ปรากฏซ า้ในการน าเสนอภาพลักษณข์องผูห้ญิงบนอินสตาแกรม ( Instagram) (Hu, 2018) 
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และสวมเครื่องประดับ ที่แสดงถึงความรกัสวยรกังาม ซึ่งลักษณะการแต่งกายนี ้มีความไม่เหมาะสมใน
บรบิทเกม RoV ที่เป็นเกมต่อสูบ้นสนามรบ และยงัเป็นการผลิตซ า้ความเป็นหญิงที่ปรากฏในเกมอ่ืน ๆ ที่ตวั
ละครในเกมตอ้งรูปรา่งผอม มีความยั่วยวน สวมเสือ้ผา้เปิดเผยรา่งกายอีกเช่นกนั 

ภาพตัวแทนผูห้ญิงที่น าเสนอผ่านการสวมชุดกระโปรงสัน้และรองเทา้สน้สูง ไม่ใช่เพียงการบ่งชี ้
ลกัษณะภายนอกของฮีโรหญิง เนื่องจากเครื่องแต่งกายเป็นสิ่งที่สามารถสื่อความหมายเก่ียวกบัตวัตน เพศ
สภาพ หรือบทบาททางสังคม และน าเสนออัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม ซึ่งมี อ านาจในการ
ก าหนดการแสดงออก ตอกย า้บรรทดัฐานทางเพศ และสรา้งภาพแทนของบคุคลนัน้ ๆ ในฐานะเพศชายหรือ
เพศหญิง (Jestratijević, 2016) ซึ่งการสวมชุดกระโปรง (Dress) หรือกระโปรง (Skirt) โดยเฉพาะกระโปรง
สัน้ที่เปิดเผยผิวกายสว่นลา่ง จะท าใหผู้ห้ญิงที่สวมใสถ่กูมองว่ามีความยั่วยวน น่าสนใจ ในสายตาของผูช้าย 
แต่อาจถกูมองว่าไม่มีความเรียบรอ้ย หรือเสี่ยงต่อการถูกล่วงละเมิดทางเพศ และสง่เสรมิบทบาททางเพศที่
สงัคมคาดหวงั (Johnson et al., 2014) ในขณะที่สน้สงู เป็นสญัลกัษณข์องความเป็นหญิงและความยั่วยวน 
(Watkins & Leitch, 2018) ช่วยเพิ่มความน่าดึงดูดของผูห้ญิงในสายตาผูช้าย และอาจมีผลประโยชนท์าง
จิตใจและเพศสภาพต่อผูห้ญิงที่สวมใส่ ทัง้ในดา้นการไดร้บัความสนใจจากผูช้าย หรือการรบัรูค้วามงามใน
ตวัเอง แมว้่าการสวมสน้สงูจะสรา้งขอ้จ ากดัทางร่างกายมากขึน้ (Barnish et al., 2016) สน้สงูจึงเป็นเครื่อง
แต่งกายที่สะทอ้นถึงการยดึโยงความงามในตวัผูห้ญิงกบัความพงึพอใจของผูช้าย 

จากขา้งตน้ สะทอ้นใหเ้ห็นว่า การแต่งกายดว้ยชุดกระโปรงสัน้และสน้สงูของฮีโรหญิง ลว้นแสดงถึง
การไดร้บัอิทธิพลจากมมุมองสายตาผูช้าย (Male Gaze) หมายถึง แนวคิดที่น าเสนอว่า สื่อประเภทต่าง ๆ 
สรา้งขึน้จากผูช้ายซึ่งมีบทบาทเป็นผูม้องหรือผูก้ระท า ส่วนผูห้ญิงมีบทบาทเป็นผูถู้กมอง หรือผูถู้กกระท า 
(Mulvey, 1975) ผูห้ญิงมกัมีสถานะเป็นอาหารตา หรือของประดบั รวมถึงการเปิดเผยสดัส่วนร่างกายที่ไม่
จ าเป็น เพื่อสรา้งความดึงดูดและตอบสนองความต้องการของผูช้ายเป็นหลัก (Alley, 2021) ซึ่งมุมมอง
สายตาผู้ชาย เป็นผลผลิตที่เกิดจากระบบชายเป็นใหญ่ (Patriarchy) คือ ระบบทางสังคมที่ผู ้ชายเป็น
ศนูยก์ลางทัง้ในระดบัครอบครวัและสงัคม และเป็นผูค้รอบครองอ านาจหลกัในมิติต่าง ๆ ขณะที่ผูห้ญิงถูก
ก าหนดใหม้ีสถานะดอ้ยกว่า มีบทบาทรองหรือเป็นอ่ืน ท าใหผู้ช้ายสามารถก าหนดบรรทดัฐานและควบคุม
ผูห้ญิงได ้(Maan, 2025) กล่าวคือ ระบบชายเป็นใหญ่และมมุมองของผูช้ายเป็นสิ่งที่ก าหนดว่าผูห้ญิงควร
ท าอะไร แต่งกายอย่างไร ดงันัน้ การแต่งกายที่สวมชุดกระโปรงสัน้ เปิดเผยผิวกาย สวมรองเทา้สน้สงูนัน้ จึง
ยึดโยงกบัมมุมองและความพึงพอใจจากผูช้าย ไม่ใช่ความพึงพอใจจากตนเอง ท าใหผู้ช้ายมีอ านาจในการ
ก าหนดทิศทางการแต่งตัวของผูห้ญิงไปโดยปริยาย และการแต่งกายลกัษณะนีย้ังไม่ไดส้ะทอ้นประโยชน์
ของการใชง้าน หรือความคล่องตัว แต่กลบัส่งเสริมความส าคัญเชิงรูปลกัษณ ์ความสวยงามมากกว่า ซึ่ง
ยงัคงตอกย า้แนวคิดชายเป็นใหญ่ดงักล่าว และไม่สอดคลอ้งกบับรบิทเกม RoV ซึ่งเป็นเกมต่อสูอี้กดว้ย 
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ภาพแทนดังกล่าวยังส่งผลต่อมุมมองผูเ้ล่นที่มีต่อตัวละครหญิงในเกม จากงานวิจัยของ Nathee 
Monthonwit & Nandawan (2019) ที่ศกึษาทศันคติของผูเ้ล่นชายชาวไทยที่เลือกเลน่ตวัละครหญิงในวิดีโอ
เกม พบว่าแรงจูงใจหลกัในการเลือกคือความพึงพอใจทางเพศจากการมอง คือ ตวัละครหญิงมีรูปร่างสวย 
น่ามอง มีสดัส่วนเวา้โคง้ จึงเลือกน ามาเล่น ไม่ไดเ้ลือกเพราะความสามารถของตัวละครหรือปัจจัยอ่ืน ๆ 
ภาพตวัแทนของฮีโรหญิงในเกม RoV จึงสามารถท าหนา้ที่ตอบสนองจินตนาการและอดุมคติของผูเ้ล่นชาว
ไทยในลักษณะเดียวกัน กล่าวคือ มีส่วนในการส่งเสริมและตอกย า้ทัศนคติของผูเ้ล่นที่มีต่อบทบาทและ
คุณค่าของฮีโรหญิง โดยมองว่าฮีโรหญิงไม่ไดถู้กมองในฐานะตัวละครส าหรบัการต่อสู ้แต่ยังถูกท าใหเ้ป็น
วตัถแุห่งการมอง (object of gaze) ที่ตอบสนองความพงึพอใจของผูเ้ลน่เพศชาย 

ในขณะเดียวกนั พบองคป์ระกอบที่มีความแตกต่างจากผลการศึกษาภาพตวัแทนผูห้ญิงในเกมอ่ืน 
ๆ คือ ต าแหน่งของฮีโรหญิงที่มีความหลากหลาย สามารถประกอบอาชีพเช่นเดียวกับผูช้ายได ้เช่น ช่าง
เครื่องยนต ์ไม่ไดจ้ ากดัว่าตอ้งประกอบอาชีพที่เก่ียวขอ้งกบัความสวยงาม หรือเป็นอาชีพที่ตอบสนองความ
ตอ้งการของฮีโรชาย หรือในดา้นความสมัพนัธ ์ที่ไม่ไดย้ึดโยงกับความรกัหรืออารมณเ์ป็นหลกั แต่เนน้การ
น าเสนอความสมัพันธ์เชิงมิตรภาพ ความเป็นเพื่อน แต่ความสมัพันธ์เชิงมิตรภาพดังกล่าว ซึ่งปรากฏใน
พืน้ที่เกมซึ่งเป็นพืน้ที่ของผูช้ายนัน้ สะทอ้นถึงการตอกย า้แนวคิดชายเป็นใหญ่เช่นกนั กล่าวคือ ในพืน้ที่เกม 
RoV ซึ่งเป็นพืน้ที่ของผูช้าย การท่ีฮีโรหญิงตอ้งมีความอ่อนโยน เห็นอกเห็นใจ เป็นผูร้กัษาความสมัพนัธ์อนัดี
มากกว่าการเป็นผูม้ีอ  านาจ เผชิญหนา้กบัความขดัแยง้ ซึ่งเป็นบทบาทในสงัคมของผูช้าย โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งในเกมต่อสู้ ท าใหเ้ห็นว่าความสมัพันธ์เชิงมิตรภาพไม่มีความส าคัญในบริบทเกม RoV จึงเป็นการลด
บทบาทฮีโรหญิง และสง่เสรมิบทบาทของฮีโรชายใหม้ีจดุยืนที่ชดัเจนและสอดคลอ้งกบัเกม RoV มากขึน้  

ในดา้นพฤติกรรมของฮีโรหญิงที่มีความรุนแรงต่อผูอ่ื้น มีอ านาจหรือพลงัในการต่อสูห้รือฆ่าผูอ่ื้นได ้
หากวิเคราะหใ์นบริบทเกม RoV ที่เป็นเกมต่อสู ้พฤติกรรมที่รุนแรงจึงอาจกล่าวไดว้่าเป็นความปกติ แต่การ
แสดงความรุนแรงอย่างการฆ่า ต่อสู ้หรือท ารา้ยผูอ่ื้นของฮีโรหญิงในเนือ้เรื่อง ส่วนใหญ่เป็นการแสดงออก
ต่อตวัละครที่ไม่ใช่ฮีโร เช่น กองทพัศตัรู สตัวป์ระหลาด หรือตวัละครเสริม หรือไม่ปรากฏลกัษณะของฝ่าย
ตรงขา้ม แต่ระบุเพียงแค่ฮีโรหญิงมีการต่อสูเ้กิดขึน้ กล่าวคือ แมฮ้ีโรหญิงจะไดร้บัการออกแบบเนือ้เรื่องใหดู้
มีอ  านาจเหนือผูอ่ื้น สามารถใชค้วามรุนแรงไดเ้ช่นเดียวกบัตวัละครชาย แต่การแสดงออกถึงอ านาจนัน้กลบั
ไม่มีความโดดเด่นหรือส าคญั ดงันัน้ พฤติกรรมความรุนแรงของฮีโรหญิงจึงสะทอ้นว่า ความเป็นหญิงยงัถกู
กดทับดว้ยการมีบทบาทที่ดอ้ยและไม่ส  าคัญ และอาจกล่าวไดว้่าเป็นการผลิตซ า้ความเป็นหญิงบนวิดีโอ
เกมที่ตอ้งมีความแข็งแกร่งตามฉบบัผูช้าย มีคณุสมบติัของความเป็นชาย เพื่อใหส้ามารถมีบทบาทในเกม
มากขึน้ ทั้งยังมีความสอดคล้องกับการน าเสนอภาพลักษณ์ตัวละครหญิงในซีรีสแ์ละภาพยนตรเ์อเชีย
ตะวนัออก ที่ตวัละครหญิงอาจดเูหมือนมีความเป็นตวัของตวัเอง แต่การประเมินคณุค่าในตวัเองกลบัตอ้ง
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ไดร้บัการยืนยนัจากผูช้าย และตอ้งพยายามคงอ านาจของตนไวด้ว้ยการเลียนแบบแบบแผนของอ านาจชาย 
ซึ่งสะทอ้นการติดอยู่ในกรอบระบบชายเป็นใหญ่ (Li, 2025) 

อย่างไรก็ตาม พฤติกรรมรุนแรงของฮีโรหญิงมีความขัดแยง้กับความสัมพันธ์อย่างชัดเจน ที่เน้น
มิตรภาพ รกัษาสนัติภาพระหว่างฮีโรตวัอ่ืนมากกว่าความขดัแยง้ หรือการเป็นศตัรู ความไม่สอดคลอ้งกนันี ้ 
บ่งบอกถึงความพยายามในการสรา้งผูห้ญิงที่เขม้แข็ง แต่ยงัคงความอ่อนโยนตามอดุมคติของสงัคม ในมมุ
หนึ่ง อาจเป็นการส่งเสริมความเป็นหญิงสมัยใหม่ที่มีความแข็งแกร่ง มีความสามารถ แต่ก็ยังคงสะทอ้น
กรอบความคิดของสงัคมที่มองว่าผูห้ญิงมีความอ่อนโยน ตอ้งไม่ละทิง้ความเป็นหญิงตามแบบฉบับเดิม 
แมว้่าจะแข็งแกรง่เพียงใดก็ตาม  

ดงันัน้ ภาพตวัแทนผูห้ญิงบนเกมออนไลน ์RoV จึงเป็นการผลิตซ า้ (Reproduction) ความเป็นหญิง
บนสื่อออนไลนแ์ละเกม ทัง้ในดา้นการมีพืน้ที่สื่อนอ้ยกว่าผูช้าย และการน าเสนอความเป็นหญิงที่ถกูก าหนด
โดยอ านาจของผูช้าย ภายใตอุ้ดมการณช์ายเป็นใหญ่ ซึ่งประกอบไปดว้ยรูปลักษณภ์ายนอก พฤติกรรม 
ความสมัพนัธ์ หรือบทบาทที่ก าหนดโดยมมุมองของผูช้าย เป็นการส่งเสริมทัศนคติของผูเ้ล่นให้ยึดโยงฮีโร
หญิงกบัแรงจูงใจทางเพศ แมจ้ะมีการพยายามออกแบบตวัละครใหอ้อกจากกรอบความเป็นผูห้ญิงในอดุม
คติ ทัง้ในดา้นเนือ้เรื่องหรืออาชีพ แต่กลบัเป็นการตอกย า้ค่านิยมทางเพศของผูห้ญิงในสงัคมชายเป็นใหญ่ ที่
มองว่าผูห้ญิงยังตอ้งอ่อนแอ อ่อนโยน มีพฤติกรรมที่เก่ียวโยงกับเพศชาย ส่งเสริมอ านาจเพศชาย ภาพ
ตัวแทนผูห้ญิงบนเกม RoV นี ้จึงเป็นการตอกย า้ว่าเพศชายมีอ านาจและความส าคัญมากกว่าเพศหญิง 
บทบาทของผูห้ญิงยงัคงดอ้ยกว่าผูช้ายในพืน้ที่เกม RoV ซึ่งเป็นพืน้ที่ของผูช้าย 

 

ข้อเสนอแนะ 
บทความนี ้ช่วยสรา้งความตระหนักรูเ้ก่ียวกับค่านิยมทางเพศที่สอดแทรกผ่านเนือ้หาของเกม

ออนไลน ์โดยผูอ่้านและผูเ้ล่นสามารถศึกษาขอ้มลูจากงานวิจยันีเ้พื่อมองเห็นโครงสรา้งอ านาจที่ซ่อนอยู่ใน
การออกแบบตัวละคร และตัง้ค าถามต่อบทบาททางเพศ ซึ่งอาจส่งผลต่อทัศนคติและพฤติกรรมการมอง
เพศหญิง ในขณะเดียวกัน ผูพ้ัฒนาเกมสามารถน าผลการศึกษานีไ้ปปรบัปรุงการออกแบบตัวละครใหม้ี
ความหลากหลายดา้นรูปร่าง บุคลิกภาพ และบทบาท เพื่อหลีกเลี่ยงการผลิตซ า้ความเป็นหญิงที่ถูกกดทับ
ดว้ยอุดมการณ์ชายเป็นใหญ่ เพิ่มการมีส่วนร่วมของผูเ้ล่นทั้งเพศชายและหญิง ช่วยสนับสนุนความเท่า
เทียมและความหลากหลายทางเพศในอตุสาหกรรมเกมต่อไปในอนาคต 
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