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บัทคัดย่อ
 บทความนี�มุ�งศึกษาและสำรวจพลวตัของการเล�าเรือ่งในวิดีโอเกม ทั�งมติิของเครือ่งมอื และบทบาทของการ
เล�าเรื่อง โดยแบ�งยุคสมัยของวิวัฒินาการ และบทบาทของการเล�าเรื่องในวิดีโอเกมออกเป็น 3 ยุค ได้แก� (1) ยุค
เริม่ตน้ : การก�อตวัของเรือ่งเล�าและการเล�าเรือ่งในวดีิโอเกม (1970s – 1980s) ทีเ่รือ่งเล�าถึกูเล�าอย�างง�าย ๆ  ผ�าน
ตัวอักษรและการวางโครงเรื่องตามลำดับ เรื่องเล�ามีบทบาทเป็นเพียงสิ่งที่กำหนดบริบทพื�นฐานให้ผู้เล�นเข้าใจ
เกม (2) ยุคการเล�าเรื่องเชิงโต้ตอบ : การบูรณาการระหว�างการเล�าเรื่อง และการเล�นเกม (1990s – 2000s) 
การออกแบบการเล�าเรื่องคำนึงถึึงการปฏิสัมพันธ์ัทางเรื่องราวมากขึ�น ผู้เล�นสามารถึกำหนดทิศทางของเรื่อง
ราวได ้การเล�าเรือ่งมคีวามซึ่บัซึ่อ้นผ�านเครือ่งมอืทีห่ลากหลายมากขึ�น และวดิโีอเกมไดรั้บอทิธัพิลจากภาพยนตร์
ฮอลลวูีดทำใหก้ารเล�าเรือ่งและการเล�นเกมถึกูผสมผสานกนัอย�างแทจ้รงิ (3) ยคุแห�งการเล�าเรือ่งเชิงดืม่ดำ่ (2010s) 
ทีเ่นน้ใหผู้เ้ล�นไดด้ืม่ดำ่กบัเรือ่งเล�าหรอืโลกภายในเกมดว้ยตวัเองมากกว�าทีจ่ะถึกูกำหนดเสน้ทางโดยผูพ้ฒัินาเกม 
ผ�านเครื่องมือที่สำคัญอย�างการเล�าเรื่องผ�านสิ่งแวดล้อม 
 ทั�งนี�วิวัฒินาการการเล�าเรื่องในวิดีโอเกมสะท้อนให้เห็นถึึงความสัมพันธ์ัที่แน�นแฟ้นระหว�างเทคโนโลยีและ
ศลิปะ โดยเฉพาะศลิปะการเล�าเรือ่ง วิดโีอเกมสมยัใหม�ไดพ้ฒัินาการเล�าเรือ่งในเปน็พื�นทีแ่ห�งการหลอมรวมศลิปะ
หลายแขนงจนกลายเป็นศิลปะแขนงใหม� ที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว อิทธิัพลของเทคโนโลยีที่ถูึกพัฒินาอย�างก้าว
กระโดดในปัจจุบัน จะทำให้วิดีโอเกมกลายเป็นสื่อที่สามารถึบอกเล�าเรื่องราวที่มีความลึกซึ่ึ�ง และมีอิทธัิพลมาก
ยิ่งขึ�นไปอีกในอนาคต
คำาสำาคัญ : เรื่องเล�า, การเล�าเรื่อง , วิดีโอเกม , การออกแบบการเล�าเรื่อง

Abstract
 The article aims to study and explore the dynamics of storytelling in video games, 
focusing on both the tools and the role of storytelling. It categorizes the evolution and role 
of storytelling in video games into three distinct eras: (1) The Foundational Era : The For-
mation of Narratives and Storytelling in Video Games (1970s – 1980s) - During this period, 

จัาก “Donkey Kong” (1996) ส่้ “Black Myth: Wukong” (2024): 
ววัิฒินิาการและบัทบัาทการเล่าเร่�องในิวดิโีอเกม

From “Donkey Kong” (1996) to “Black Myth: Wukong” (2024): 
The evolution and role of narrative in Video games
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narratives were conveyed simply through text and linear plot structures. Storytelling served 
as a basic context to help players understand the game. (2) The Era of Interactive Storytelling: 
The Integration of Storytelling and Gameplay (1990s – 2000s) - Storytelling design emphasized 
greater narrative interactivity, allowing players to shape the direction of the story. Stories became 
more complex through diverse tools, and video games were influenced by Hollywood films, 
resulting in a true blending of storytelling and gameplay. (3) The Era of Immersive Storytelling 
(2010s – present) - This period focuses on enabling players to deeply immerse themselves in 
the narrative or the in-game world, rather than being directed along a predetermined path by 
game developers. Key tools like environmental storytelling play a significant role. 
 The evolution of storytelling in video games reflects the close relationship between technology 
and art, especially the art of storytelling. Modern video games have developed storytelling into a 
space where multiple art forms converge, creating a unique new medium. The rapid advancement 
of technology will enable video games to become a medium capable of conveying even deeper 
and more influential narratives in the future.
Keywords: Narrative, Storytelling, Video game, Narrative design

บัทนิำา
 นับตั�งแต�การปรากฏตัวของวิดีโอเกมจนถึึงปัจจุบัน วิดีโอเกมได้ก้าวขึ�นมาเป็นหนึ่งในสื่อบันเทิงที่ทรง
อิทธัิพลที่สุดสื่อหนึ่งในโลกปัจจุบัน ในแง�อุตสาหกรรม Newzoo บริษัทวิเคราะห์อุตสาหกรรมเกมคาดการณ์
ว�าตลาดเกมทั่วโลกจะสูงถึึง 187.7 พันล้านดอลล�าร์สหรัฐในปีพ.ศ. 2567 และคาดการณ์ว�าอัตราการเติบโตต�อ
ปี ระหว�างปี พ.ศ. 2565 – 2570 จะเติบโตขึ�นร้อยละ 3.1 โดยคาดการณ์มูลค�าตลาดสูงถึึง 213.3 พันล้านดอล
ล�าร์สหรัฐในสามปี สำหรับจำนวนผู้เล�นมีการคาดการณ์ว�า ผูเ้ล�นเกมทั่วโลกจะเพิ่มขึ�นเป็น 3.42 พันล้านคนใน
ปี พ.ศ. 2567 ซึ่ึ่งเพิ่มขึ�นร้อยละ 4.5 เมือ่เทียบเป็นรายปี โดยมีภูมิภาคเอเชีย - แปซึ่ิฟิกเป็นภูมิภาคที่มีผู้เล�นสูง
ที่สุดเมื่อเทียบกับผู้เล�นทั่วโลก และมีการคาดการณ์ว�าฐานผู้เล�นจะเติบโตขึ�นร้อยละ 4 เป็น 1.8 พันล้านผูเ้ล�น 
คิดเป็นร้อยละ 53 จากผู้เล�นทั่วโลก (McEvoy, 2024) แน�นอนว�าความสำเร็จอันย่ิงใหญ�นี�ไม�ได้เกิดจากเพียง
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี หรือกลไกการเล�นที่น�าตื่นเต้นเท�านั�น แต�ยังรวมถึึงพัฒินาการอันน�าทึ่งในด้านการ
เล�าเรื่อง ตลอดระยะเวลาทางประวัติศาสตร์ที่วิดีโอเกมปรากฏตัวบนโลก การเล�าเรื่องในวิดีโอเกมได้พัฒินาจาก
ข้อความสั�น ๆ บนหน้าจอในยุคแรกเริ่มมาสู�ประสบการณ์ที่ลึกซึ่ึ�ง ซึ่ับซ้ึ่อน และมีปฏิสัมพันธั์กับผูเ้ล�นในปัจจุบัน
 การเล�าเรือ่งในวดีิโอเกมเปน็องคป์ระกอบทีม่คีวามสำคญัอย�างยิง่ในววิฒัินาการของวดิโีอเกมในฐานะศลิปะ
และสื่อบันเทิง แม้ว�าในยุคแรกของการพัฒินาเกม การเล�าเรื่องอาจจะไม�ได้รับความสำคัญมากนัก แต�เมื่อเวลา
ผ�านไปเรือ่งเล�า และการเล�าเรือ่งในเกมได้กลายเป็นส�วนสำคญัทีช่�วยเสรมิสรา้งประสบการณ์ของผูเ้ล�น ทำให้เกม
กลายเป็นมากกว�าเพียงการเล�นเพื่อความบันเทิง แต�ยังเป็นช�องทางในการสือ่สารและถึ�ายทอดความคิด ความ
รู้สึก และปฏิสัมพันธ์ัทางสังคมผ�านโลกเสมือน การเล�าเรื่องช�วยสร้างความสัมพันธ์ัเชิงลึกระหว�างผู้เล�นกับตัว
ละคร เหตุการณ์ และเนื�อเรื่อง ซึ่ึ่งทำให้ผู้เล�นสามารถึเข้าถึึง และมีส�วนร�วมกับเกมในระดับที่มากกว�าเพียงการ
กดปุ่ม หรือทำตามกลไกเกม
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 การศึกษาพัฒินาการของการเล�าเรือ่งในวิดโีอเกมมีความสำคัญ ไม�เพียงเพราะการเล�าเรือ่งเป็นองคป์ระกอบ
สำคญัทีช่�วยขบัเคลือ่นการเล�นเกม แต�ยงัเปน็เพราะการเล�าเรือ่งในวดีิโอเกมไดเ้ปลีย่นแปลงไปตามพฒัินาการของ
เทคโนโลยี สังคม และวัฒินธัรรม การวิเคราะห์พัฒินาการของการเล�าเรื่องในวิดีโอเกม สามารถึทำให้เราเข้าใจ
ถึงึบทบาทหนา้ทีข่องเกมในฐานะสือ่ทางวฒัินธัรรม อนัเปน็ส�วนหนึง่ของวฒัินธัรรมประชานยิม และช�วยเปดิเผย
วธิัทีีน่กัออกแบบเกมสรา้งสรรคโ์ครงเรือ่ง และวธีิัทีผู่เ้ล�นเขา้ถึงึเรือ่งเล�าในบรบิทของการมปีฏิสัมพนัธั ์เพือ่ช�วยให้
เห็นอนาคตของการเล�าเรื่องในวิดีโอเกม และการทีเ่รือ่งเล�าจะพัฒินาให้กลายเป็นองค์ประกอบหลักในการสร้าง
ความหมายและประสบการณ์เชิงลึกของผู้เล�นอีกด้วย
 อย�างไรก็ตามการศึกษาการเล�าเรื่องในวิดีโอเกมส�วนใหญ�ในประเทศไทยยังคงพบไม�มากนัก และที่มีการ
ศกึษากม็กัมุ�งศกึษาไปที ่“เรือ่งเล�า” หรอื “เนื�อหา” ว�ามลัีกษณะอย�างไร มากกว�าทีจ่ะศกึษาเครือ่งมอืทีว่ดิโีอเกม 
(หรอือกีนยัหนึง่ คือ นักออกแบบการเล�าเรือ่งในวดิโีอเกม) ใชใ้นการเปดิเผยเรือ่งราวหรอืเล�าเรือ่งในวดิโีอเกม ดัง่
งานของ วิชญ์พล รัตนสุวรรณ (2565) ที่ศึกษารูปแบบการเล�าเรื่องของเกม The Last of Us ภาค 1 ตามองค์
ประกอบของการเล�าเรื่อง 8 องค์ประกอบ ได้แก� โครงเรื่อง (Plot) แก�นเรื่อง (Theme) ความขัดแย้ง (Conflict) 
ตัวละคร (Character) ฉาก (Setting) บทสนทนา (Dialogue) มุมมอง (Point of View) และสัญลักษณ์พิเศษ 
(Special Symbol) รวมไปถึึงศึกษาผ�านแนวคิดองค์ประกอบของเกมอีกด้วย 
 นอกจากงานดังกล�าวข้างต้น ยังมีงานของ โฆษิต ศรีกฤษณรัตน์ (2553) ที่ศึกษาวิธัีการเล�าเรื่องในเกมแบบ
สวมบทบาทของญี่ปุน่ และการมีส�วนร�วมของผู้เล�น โดยวิเคราะห์กลวิธัีการเล�าเรื่อง และรูปแบบการมีส�วนร�วม
และแนวคิดที่อยู�เบื�องหลังการมีส�วนร�วมของผู้เล�นในการเล�นเกม ซึ่ึ่งพบว�ากลวิธีัการเล�าเรื่องของเกมแบบสวม
บทบาทแบบญีปุ่น่นั�นมีโครงสรา้งการเล�าเรือ่งแบบหลงัสมัยใหม� (Postmodern) ทีม่ตีน้แบบจากนทิานสมยัก�อน 
มีการดำเนินเรื่องทั�งที่ใกล้เคียงและแตกต�างกับนิทานพื�นบ้านรัสเซึ่ียซ่ึึ่งเป็นต้นแบบของการศึกษาเรื่องเล�า เรื่อง
ราวมักประกอบสร้างขึ�นโดยมพีื�นฐานมาจากเหตุการณใ์นโลกจริง และนำเสนอดว้ยภาพลกัษณ์รปูแบบตะวนัตก 
แต�แฝ่งแนวคดิแบบตะวนัออกเอาไว้ในเนื�อเรือ่ง ส�วนในดา้นการมสี�วนร�วมของผูเ้ล�นในเกมสวมบทบาทของญีปุ่น่
นั�นพบว�าเป็นการสื่อสาร 2 ทาง ระหว�างตัวของผู้เล�นกับเกม โดยมีตัวละครที่ผูเ้ล�นควบคุมเป็นสื่อกลางนั่นเอง
 ดังนั�นบทความนี�จงึมวีตัถุึประสงค์เพือ่สำรวจและวิเคราะห์พฒัินาการของการเล�าเรือ่งในวิดีโอเกมตั�งแต�อดีต
จนถึงึปัจจุบันอย�างสังเขป โดยมุ�งเน้นไปทีก่ารสำรวจกลวิธีั เทคนิคและเครือ่งมือทีวิ่ดโีอเกมใชใ้นการเล�าเรือ่ง โดย
ศกึษาจากเอกสาร เช�น บทความ วทิยานพินธั ์หนงัสอื เปน็ตน้ รวมถึงึวดิโีอเกมทีส่ำคญั และนำมาสงัเคราะหเ์พือ่
ใหเ้หน็ภาพของวิวัฒินาการและบทบาทการเล�าเรือ่งในวิดีโอเกมในแต�ละยุคสมัย การศกึษานี�จะช�วยเป็นพื�นฐาน
ให้นักวิชาการ นักพัฒินาเกม นักออกแบบการเล�าเรื่อง และผูส้นใจทั่วไปได้เข้าใจถึึงความซึ่ับซึ่้อน และศักยภาพ
ของการเล�าเรือ่งในวิดีโอเกมที่ซึ่ึ่งกำลังก้าวเข้ามาเป็นศิลปะการเล�าเรื่องที่สำคัญแห�งศตวรรษที่ 21
 ประวัตแิละพิฒัินิาการของการเล่าเร่�องในิวดิโีอเกม
 ไม�ต�างจากภาพยนตร์ในยุคแรก ที่ผู้คนต�างพากันเข้าแถึวจ�ายเงิน 5 เซึ่็นต์ เพื่อชมการบันทึกภาพของผู้ชาย
จาม ดว้ยเครือ่งคิเนโตสโคปของเอดิสนัในปีค.ศ. 1894 ภาพยนตร์ต้องใช้เวลาอีกหลายทศวรรษในการพัฒินาและ
พสูิจนต์วัเอง จนกลายเป็นศลิปะและส่ือบันเทิงทีแ่พร�หลาย วดิโีอเกมเองก็เช�นกัน วิดโีอเกมเริม่ตน้จากความแปลก
ใหม�ทีน่�าตืน่เตน้ในหอ้งทดลองของเหล�านกัวิทยาศาสตร ์และวิศวกรคอมพวิเตอร ์ความน�าตืน่เตน้ของเทคโนโลยี
สมัยใหม� ก�อให้เกิดความสนใจในการศึกษาค้นคว้า ก�อนที่จะค�อย ๆ ถึูกพัฒินาทั�งในด้านเทคโนโลยีและรูปแบบ
การเล�น จนกลายเป็นสื่อบันเทิงชนิดใหม�ที่ทั่วโลกยอมรับ
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 ยอ้นกลบัไปในช�วงเวลาแห�งการกำเนิดวดีิโอเกม การตอบคำถึามทีน่�าสงสยัอย�างวิดโีอเกมแรกของโลก คอืเกม
อะไรนั�นดูเหมือนจะเปน็คำถึามทีห่าคำตอบยากกว�าทีค่ดิ เนือ่งจากในช�วงแรกนั�น การพฒัินาเกมเปน็ไปอย�างจำกดั 
และเฉพาะกลุ�มนกัวทิยาศาสตรแ์ละวิศวกรคอมพิวเตอร์ ทีท่ำการทดลองเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เท�านั�น อย�างไร
กต็ามหมุดหมายหนึง่ทีส่ำคัญเกดิขึ�นในป ีค.ศ. 1948 มกีารจดสทิธิับตัรวิดโีอเกมทีป่ระเทศสหรฐัอเมริกาเปน็ครั�ง
แรกในชื่อ “อุปกรณ์บันเทิงที่ใช้หลอดรังสีแคโทด” (Cathode-ray tube amusement device) (Donovan, 
2010) และมีการพัฒินาต�อมาเรือ่ย ๆ ในห้องทดลอง จนกระทั่งวิดีโอเกมสามารถึออกสู�สายตาสาธัารณชนใน
ปคี.ศ. 1958 วลิเลียม ฮกิินบอธัมั (William Higinbotham) ได้สร้างเกม “Tennis for Two” ขึ�นที ่Brookhaven 
National Laboratory เพื่อจัดแสดงในนิทรรศการ โดยใช้คอมพิวเตอร์แอนะล็อก (Analog computer) และ
ออสซึ่ิลโลสโคป (Oscilloscope) เป็นจอแสดงผล (Lambert, 2008)
 อย�างไรก็ตามการเล�าเรื่องยังคงไม�ปรากฏตัวในวิดีโอเกม อันเนื่องมาจากยังคงไม�มีความจำเป็นที่วิดีโอเกม
จะต้องมีการเล�าเรื่อง เพราะเป็นช�วงเวลาแห�งการพัฒินาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เท�านั�น วิดีโอเกมยังคงมีตัวตน
อยู�เพียงในห้องทดลอง จนกระทัง่การพัฒินาอย�างก้าวกระโดดทำให้วดิโีอเกมกลายเป็นสนิคา้ในเชิงพาณิชย์ในรปู
แบบของ “เกมอาร์เคด” (Arcade game) หรือ “เกมหยอดเหรียญ” (Coin-op game) โดยเกมแรกที่ประสบ
ความสำเร็จอย�างมากและมีส�วนในการช�วยสร้างอุตสาหกรรมวิดีโอเกมได้แก� “Pong” ออกจำหน�ายในปี ค.ศ. 
1972 นับเป็นก้าวสำคัญของวิดีโอเกมทีเ่ข้าถึึงผู้คนจำนวนมาก แม้ว�าตัวเกมจะยังไม�มีเรื่องเล�า หรือการเล�าเรื่อง
ใด ๆ  เป็นเพียงเกมจำลองการตีลูกปิงปองระหว�างผูเ้ล�นสองคน แสดงให้เห็นถึึงการเน้นพัฒินาไปที่กลไกการเล�น 
(Game mechanics) เพียงเท�านั�น แต�การประสบความสำเร็จของเกมก็ทำให้เกิดความต้องการในการแข�งขัน ผู้
ผลิตต�าง ๆ จึงเริ่มที่จะหันมาสนใจรูปแบบของเกมมากขึ�นเพื่อดึงดูดผูเ้ล�นให้มากขึ�น และ ณ จุดนี�เองที่การเล�า
เรือ่งเริ่มเข้ามามีบทบาทกับวิดีโอเกมในที่สุด
 ยุคเริ�มต้นิ: การก่อตวัของเร่�องเล่าและการเล่าเร่�องในิวดิโีอเกม (1970s – 1980s)
 เกมอาร์เคดในช�วงทศวรรษที่ 1970 และทศวรรษที่ 1980 มีส�วนสำคัญอย�างมากต�อการก�อตัวขึ�นของ
เรื่องเล�า และการเล�าเรื่องในวิดีโอเกม วิดีโอเกมยังคงเป็นสื่อที่ค�อนข้างใหม� เทคโนโลยีของเครื่องเกม ทั�งใน
รูปแบบเครื่องคอมพิวเตอร์ และเครื่องเล�นเกมคอนโซึ่ลยังคงมีข้อจำกัดในหลาย ๆ ด้าน ทั�งด้านกราฟิก หน�วย
ความจำ และพลังในการประมวลผล ทำให้วิดีโอเกมในยุคเริ่มต้นนี� เน้นไปที่กลไกลการเล�นของเกมและมีรูป
แบบการเล�นอย�างง�าย ๆ โดยยังคงไม�ปรากฏเรื่องเล�าในวิดีโอเกมดังตัวอย�างเกม Pong ที่ได้กล�าวไปข้างต้น 
 ปลายทศวรรษ 1970 ย้อนกลับไปในห้องทดลองของนักวิทยาศาสตร์และวิศวกรคอมพิวเตอร์ ได้ปรากฎ
เกมประเภท “เกมผจญภัยแบบข้อความ” (Text-Based Adventure Games) อย�างเกม Zork (1977) และ 
Adventure (1976) หรือทีรู่จ้กักันในชือ่ Colossal Cave Adventure ซ่ึึ่งถึอืเป็นผูบุ้กเบกิการเล�าเรือ่งเชิงโตต้อบ 
(Interactive storytelling) ที่เก�าแก�ที่สุดในวิดีโอเกม โดยการใช้ข้อความในการบรรยายสภาพแวดล้อม วัตถึุ 
และการโต้ตอบ ผู้เล�นจะเล�นเกมผ�านการพิมพ์คำสั่ง เพื่อเคลือ่นที่ผ�านสถึานที่ต�าง ๆ แก้ไขปริศนา และเปิดเผย
รายละเอียดเรือ่งราว (Montfort, 2003) เกมรูปแบบนี�ใช้วิธัีการ “บรรยาย” ในการเล�าเรื่อง และโต้ตอบกับผู้
เล�นด้วยการใช้ข้อความทั�งหมดตามภาพประกอบที่ 1 ตัวเกมจึงมีลักษณะเหมือนเป็นนวนิยาย ที่สามารถึให้ผู้
เล�นสำรวจ และโต้ตอบกับผู้เล�นได้นั่นเอง
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ภาพิประกอบัที� 1 เกม Colossal Cave Adventure
ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=O3etkSoHrR8

 ขณะเดยีวกนัในวดิโีอเกมแบบเกมอารเ์คดไดป้รากฏเกม ทีม่กีารสอดแทรกเรือ่งเล�าอย�างง�าย ๆ  เพือ่ใหผู้เ้ล�น
เข้าใจจุดประสงค์ของการเล�นเกมมากขึ�น เช�น ในเกม Space Invaders (1978) ผูเ้ล�นจะได้รับบทเป็นนักบินที่
ต้องปกป้องโลกจากการรุกรานของเอเลี่ยน หรือเกม Asteroids (1979) ผู้เล�นต้องควบคุมยานอวกาศและยิง
ทำลายดาวเคราะห์น้อยที่เข้ามาใกล้ เป็นต้น อย�างไรก็ตามจะเห็นได้ว�า “เรื่องเล�า” กลายเป็นเครื่องมือหนึ่งใน
การกำหนดบริบทพื�นฐานของเกม เพื่อให้ผู้เล�นเข้าใจสถึานการณ์ และเป้าหมายของเกมเท�านั�น แต�ยังคงมิได้
ทำการ “เล�าเรือ่ง” ในตัวเกมแต�อย�างใด
  ก้าวสำคัญของการเล�าเรื่องในวิดีโอเกมเริ่มในช�วงปลายทศวรรษที่ 1970 และต้นทศวรรษที่ 1980 ซึ่ึ่งถึือ
เปน็ยคุทองของเกมอาเคด การมาถึงึของ Donkey Kong (1981) ทำใหก้ารเล�าเรือ่งกลายเปน็ส�วนหนึง่ของกลไก
การเล�นอย�างง�าย ๆ ผู้เล�นจะได้รับบทเป็น Jumpman (ที่ต�อมาพัฒินามาเป็น Mario) ที่ต้องช�วยเหลือเจ้าหญิง
จากลิงยักษ์ Donkey Kong โดยเกมมีการเล�าเรื่องด้วยการใช้ฉากคัตซึ่ีน (Cutscene) ในตอนต้นของเกม เพื่อ
แสดงใหเ้หน็ถึงึการหลบหนีของลงิยกัษ์ทีพ่าเจ้าหญิงไปดว้ย ทกุครั�งทีผู่เ้ล�นผ�านดา้นเกมจะแสดงใหเ้หน็ถึงึลิงยกัษ์
ที่คว้าตัวเจ้าหญิง และปีนขึ�นไปยังด�านที่สูงขึ�น นอกจากนี�ยังมีแอนิเมชันและข้อความขนาดเล็กที่ช�วยถึ�ายทอด
เนื�อเรื่องอย�างข้อความ “Help!” ที่แสดงเป็นข้อความขึ�นที่ตัวเจ้าหญิงเพื่อใช้แทนการร้องขอความช�วยเหลืออีก
ด้วย (Stone, 2019) 
 นอกจากเกมอาร์เคดแล้ว เกมคอนโซึ่ลก็มีบทบาทไม�แพ้กันในการช�วยให้การเล�าเรื่องในวิดีโอเกมเริม่ขยาย
ขอบเขต และมีรายละเอียดมากยิ่งขึ�น เกมอย�าง The Legend of Zelda (1986) ได้ปรากฏตัวขึ�นและเป็น
ตัวอย�างที่ดีของการพัฒินาเนื�อเรือ่งทีเ่ริม่มีความลึกซึ่ึ�งมากขึ�นในยุคเริ่มต้นนี� ผู้เล�นจะได้รับบทเป็น Link ที่ต้อง
ออกผจญภยัในดนิแดน Hyrule เพือ่ช�วยเจา้หญงิ Zelda จาก Ganon เจา้ชายแห�งความมดื โดยจำเปน็ตอ้งต�อสู้
กบัตัวรา้ย และผ�านด�านต�าง ๆ  มากมาย แสดงใหเ้หน็ถึงึการเริม่ประสานการเล�าเรือ่งกับกลไกการเล�นเกมมากขึ�น 
เช�น ก�อนเริม่เกมมีข้อความสั�น ๆ  แสดงบทหน้าจอ เพือ่เล�าเบื�องหลังของเรือ่งราวทีเ่กิดขึ�นภายในเกมและระบุเป้า
หมายของการเล�นให้ผู้เล�นทราบ ต�อมาผู้เล�นจะต้องใส�ชื่อของตนซึ่ึ่งเป็นกลไกหนึ่ง ทำให้ผูเ้ล�นมีส�วนร�วมกับเกม 
ก�อนที่ผู้เล�นจะเข้าสู�โลกของเกมโดยมีฉากเปิดที่ป่าแห�งหนึง่และเริ่มต้นการผจญภัย เป็นต้น จากตัวอย�างทีก่ล�าว
มาข้างต้นแสดงให้เห็นถึึงลักษณะของการออกแบบการเล�าเรื่องโดยการวางโครงเรื่อง แบบตามลำดับ (linear 
narrative) เป็นลักษณะของการวางโครงเรื่องแบบง�าย ๆ ไม�ซัึ่บซึ่้อน ตามลำดับเวลา และเหตุการณ์ทีเ่กิดขึ�น 
อาจแบ�งเป็นตอนหรือไม�แบ�งก็ได้ โดยใช้เครื่องมืออย�างตัวละคร (Character) ฉากหรือการสร้างโลก (Setting / 
World Building) ฉากคัตซึ่ีน (Cutscene) และบทสนทนา (Dialogue) ในการเล�าเรื่อง
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ภาพิประกอบัที� 2 โครงสร้างการเล�าเรื่องแบบตามลำดับ (Linear narrative)
ที่มา : https://www.gamedeveloper.com/design/the-evolution-of-video-games-as-a-storytell-

ing-medium-and-the-role-of-narrative-in-modern-games

 ในด้านของตัวละครนั�นใช้การออกแบบตัวละครอย�างตรงไปตรงมา และชัดเจนไม�ซัึ่บซึ่้อน หรือใช้ตัวละคร
ต้นแบบ (Character Archetype) เพื่อให้ผู้เล�นเข้าใจถึึงบทบาทของตัวละครได้อย�างรวดเร็ว เช�น วีรบุรุษ 
เจ้าหญิง ตัวร้าย เป็นต้น และใช้ตัวละครเพียงไม�กี่ตัวในการดำเนินเรื่องของเกม นอกจากนั�นแล้วอาจมีตัวละคร
อื่น ๆ ที่มีบทบาทภายในเกม แต�อาจไม�ได้เป็นตัวละครในการดำเนินเรื่อง เพื่อเสริมสร้างบรรยากาศและโลก
ของเกมให้สมจริงยิ่งขึ�น รวมทั�งมีบทบาทในการสร้างความขัดแย้ง (Conflict) และเป็นอุปสรรคให้กับผู้เล�น
เช�นเดียวกับการออกแบบตัวละคร ฉากคัตซึ่ีนเองก็มีลักษณะสั�น ๆ มีวัตถึุประสงค์ในการเล�าเรื่องเพียงเล็กน้อย
เท�านั�น มักใช้เพื่อเปลี่ยนตอน หรือฉากของเกมให้เป็นไปอย�างราบรื่นมากกว�าวัตถึุประสงค์ในการเล�าเรื่อง ขณะ
ที่การออกแบบฉาก หรือการสร้างโลกในเกมเริ่มเข้ามามีบทบาทอย�างมากในการเล�าเรื่องและสร้างบรรยากาศ
ของเกม เพื่อให้ผู้เล�นเข้าใจบริบท และตื่นตาตื่นใจไปกับวิดีโอเกมอีกด้วย
 บทสนทนาทีป่รากฏในวิดโีอเกมก็เป็นไปอย�างเรยีบง�าย สั�น ๆ  ไม�ซัึ่บซึ่อ้น โดยมีขอ้น�าสังเกตสองประการของ
การใช้บทสนทนาสำหรับการเล�าเรื่องในวิดีโอเกม คือ ประการแรก บทสนทนาในวิดีโอเกมในยุคนี�นั�นมีลักษณะ
เปน็ตวัหนังสือ (Text) ไม�ใช�เสียงพดู (Voice) ทีเ่กดิจากการพากย ์และมักจำกดัข้อความอยู�เพียงไม�กีบ่รรทัด หรือ
เพียงข้อความสั�น ๆ เท�านั�น ประการทีส่อง บทสนทนาที่เกิดขึ�นภายในเกมมิใช�เพียงบทสนทนาที่สื่อสารระหว�าง
ตัวละครด้วยกันเอง แต�เป็นข้อความหรือบทสนทนาที่สื่อสารกับผู้เล�นด้วย เพื่อให้ผู้เล�นเข้าใจกลไก เรื่องราว 
และเป้าหมายของเกมนั�น ๆ ซ่ึึ่งเป็นลักษณะเฉพาะของการใช้บทสนทนาในการเล�าเรื่องในวิดีโอเกม เช�น การใช้
ข้อความว�า “Help!” ในเกม Donkey Kong นอกจากที่เจ้าหญิงจะสือ่สารกับ Jumpman ให้ช�วยเหลือเธัอแล้ว
นั�น ยังเป็นการสื่อสารกับผู้เล�น (ที่สวมบทบาทเป็น Jumpman) ให้รู้ว�าภารกิจของผู้เล�น คืออะไร เป็นต้น ซ่ึึ่ง
เป็นลักษณะของบทสนทนาที่แตกต�างจากบทสนทนาในภาพยนตร์ ที่มุ�งเน้นสื่อสารระหว�างตัวละครภายในเรื่อง
กันเอง
 การก�อตัวของเรื่องเล�า และการเล�าเรื่องในวิดีโอเกมในทศวรรษที่ 1970 และ 1980 ถึือเป็นขั�นตอนแรก
ที่สำคัญของการพัฒินาเรื่องเล�าเข้ากับการเล�นเกม แม้ว�าข้อจำกัดทางเทคโนโลยีจะทำให้เรื่องเล�าในเกมยังไม�
สามารถึที่จะเล�าอย�างซัึ่บซ้ึ่อน แต�เกมในยุคนี�ก็ได้เริ่มพัฒินาเครื่องมือและแสดงให้เห็นถึึงความเป็นไปได้ในการ
เล�าเรื่องผ�านวิดีโอเกม และได้วางรากฐานสำคัญสำหรับการเล�าเรื่องที่จะพัฒินาต�อมาในยุคหลัง ๆ ที่เรื่องราวมี
ความลึกซึ่ึ�งและซึ่ับซึ่้อนมากขึ�น
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	 ยุุคการเล่่าเร่�องเชิงิโต้้ต้อบ:	การบรูณาการระหว่่างการเล่่าเร่�องแล่ะการเล่่นเกม	(1990s	-	2000s)
 หลังจากการพัฒินาทางเทคโนโลยีอย�างก้าวกระโดดและความสำเร็จของเกมอาเคด วิดีโอเกมได้กลายเป็น
ส�วนหนึ่งของวัฒินธัรรมประชานิยมอย�างแท้จริง ผ�านเกมอาเคด และเกมคอนโซึ่ลที่เริ่มเข้าไปอยู�ในบ้านอย�าง
แพร�หลายตั�งแต�ปลายทศวรรษที ่1980 และมีแนวโน้มเพิ่มขึ�นเรื่อย ๆ ในทศวรรษนี� การแข�งขันกันทางธัุรกิจใน
อตุสาหกรรมเกม ส�งผลให้เกดิการพัฒินาเทคโนโลยขีองเครือ่งเล�นเกม และการพัฒินาออกแบบเกมเป็นอย�างมาก 
จนมกีารกล�าวถึงึช�วงเวลาการแข�งขนันี�ว�าเปน็ “สงครามเกมคอนโซึ่ล” (Console wars) เลยทเีดยีว (Harris, 2014)
 ช�วงทศวรรษที ่1990 วดิโีอเกมหลายเกมไดก้ลายเปน็ทีน่ยิม และมีอทิธิัพลต�อการออกแบบการเล�าเรือ่งในเกม
อย�างมีนยัสำคัญ เกมเหล�านี�ไดรั้บอิทธัพิลจากกลวธิัใีนการเล�าเรือ่งจากยคุก�อนหนา้และพฒัินารูปแบบของตวัเอง 
จนสามารถึพฒัินาการเล�าเรือ่งทีม่เีอกลกัษณ ์ซึ่บัซึ่อ้น และผสมผสานการเล�าเรือ่งกบัการเล�นเกมอย�างแนบเนยีน 
ปจัจยัสำคญัมาจากการพฒัินาทางเทคโนโลยทีีทั่นสมัยอันเป็นผลมาจากความพยายามในการแข�งขนัในอตุสาหกรรม
เกมดงัทีไ่ดก้ล�าวมาแลว้ เทคโนโลยทีางคอมพิวเตอร์ใหม� ๆ  เปดิโอกาสใหเ้กมสามารถึมวีธีิัการใหม� ๆ  ในการเล�าเรือ่ง 
ตัวอย�างเช�น การพัฒินากราฟิก 3D ในยุคนี� เช�น OpenGL หรือ Open Graphics Library (1992) และ DirectX 
(1995) ทีถู่ึกใชอ้ย�างแพร�หลายในการพัฒินาวิดโีอเกม ช�วยให้การออกแบบเกมมีมิติและสมจริงมากยิง่ขึ�น ทำให้ผู้
สร้างเกมสามารถึเล�าเรื่องผ�านภาพ และสิ่งแวดล้อมภายในเกมได้อย�างลึกซึ่ึ�งมากยิ่งขึ�น อีกทั�งกราฟิกทีส่มจริงยัง
ช�วยใหผู้เ้ล�นสามารถึเชือ่มโยงกบัตวัละคร และโลกของเกมไดม้ากยิง่ขึ�น หรอืการเปดิตวัคอนโซึ่ลอย�าง Sony Play-
Station (1994), Nintendo 64 (1996), PlayStation 2 (2000) ทีม่ฮีาร์ดแวร์ทีท่รงพลังยิง่ขึ�นรวมถึงึพื�นทีก่ารเก็บ
ขอ้มลูทีม่ากขึ�น เช�น การใช้ CD-ROM และ DVD กช็�วยให้รองรับเนื�อหา และกลไกการเล�นเกมทีซั่ึ่บซึ่อ้นได ้เปน็ตน้
 ในด้านการเล�าเรื่อง ช�วงต้นของทศวรรษนี� เกมอย�าง The Secret of Monkey Island (1990) ได้เปิด
ทศวรรษใหม�ด้วยการเล�าเรื่องผ�านการเล�นเกมแนวผจญภัยแบบชี�และคลิก (Point and Click) ที่มีการเล�าเรื่อง
ที่มีอารมณ์ขันและน�าสนใจ เกมโดดเด�นด้วยการเล�าเรือ่งด้วยการใช้บทสนทนาที่ลึกซึ่ึ�งและเสียดสี การออกแบบ
การเล�าเรือ่งแบบตามลำดบั ทำใหผู้เ้ล�นไดด้ำเนนิเนื�อเรือ่งไปตามโครงสรา้ง ทีถู่ึกออกแบบเอาไวล้�วงหนา้ ในขณะ
เดยีวกัน Wing Commander (1990) เกมแนวจำลองการบินอวกาศ (Spaceflight simulator) ได้มีการนำเสนอ
โครงเรือ่งทีผู่เ้ล�นสามารถึมีผลต�อการดำเนินเรือ่งและตอนจบเกมอย�างง�าย ๆ  ดว้ยการใช้โครงสร้างแบบหลายเส้น
ทาง (Branching narrative) โดยการตัดสนิใจและการแพ้ชนะของผูเ้ล�นในแต�ละภารกิจจะส�งผลต�อเนื�อเรือ่งหลัก
และแตกแขนงออกไปตามแต�ละเส้นทาง ซ่ึึ่งจะนำผู้เล�นไปสู�จุดจบของเรื่องในที่สุด

ภาพิประกอบัที� 3 โครงสร้างการเล�าเรื่องแบบหลายเส้นทาง (Branching narrative)
ที่มา : https://www.gamedeveloper.com/design/the-evolution-of-video-games-as-a-storytell-

ing-medium-and-the-role-of-narrative-in-modern-games



54
วารสารนิเทศศาสตรปริทัศน์ ปีที่ 29 ฉบับที่ 3 (กันยายน - ธันัวาคม 2568)

 การเกิดขึ�นของโครงสร้างการเล�าเรื่องแบบหลายเส้นทาง สะท้อนให้เห็นถึึงความพยายามในการสร้าง
ปฏสิมัพนัธัร์ะหว�างผูเ้ล�นกบัเรือ่งเล�ามากยิง่ขึ�น หรอือีกนยัหนึง่กส็ะทอ้นให้เห็นถึงึความพยายามในการออกแบบ
เกมให้กลไกการเล�นเกมมีความสัมพันธ์ักับการเล�าเรื่องมากยิ่งขึ�นนั่นเอง แม้ว�าเส้นทางต�าง ๆ ยังไม�ได้มีความ
หลากหลายหรือซัึ่บซ้ึ่อนมากนัก แต�ก็แสดงให้เห็นว�าบทบาทของเรื่องเล�าหรือการเล�า เรือ่งในวิดีโอเกมไม�ได้เป็น
เพียงแค�ตัวกำหนดบริบทพื�นฐานของเกมอีกต�อไปดังเช�นเกมในทศวรรษก�อนหน้า แต�เรื่องเล�า และการเล�าเรื่อง
ได้กลายเป็นส�วนหนึง่ของเกม เพื่อสร้างประสบการณ์และอารมณ์ให้กับผู้เล�นแล้ว
 ต�อมาในทศวรรษนี� อิทธัิพลของภาพยนตร์ฮอลลีวูดเริ่มเข้ามามีบทบาทกับการเล�าเรื่องในวิดีโอเกมทำให้รูป
แบบของการเล�าเรือ่งแบบภาพยนตร์เข้ามาผสมผสานกับวิดีโอเกม ก�อให้เกิดการเล�าเรือ่งในวิดีโอเกมที่ซึ่ับซ้ึ่อน 
แปลกใหม� มีความซัึ่บซึ่้อนทางอารมณ์ และดึงดูดผู้เล�นมากยิ่งขึ�น การประสบความสำเร็จของ Final Fantasy 
VII (1997) เป็นบทพิสูจน์สำคัญและส�งผลกระทบอย�างมหาศาลต�อการเล�าเรื่องในเกมแนว RPG (Role-Playing 
Game) ดว้ยโครงเรือ่งทีล่กึซึ่ึ�งและซึ่บัซ้ึ่อน ตวัละครทีมี่มิตแิละพฒัินาการทีชั่ดเจน อย�างไรกต็าม Final Fantasy 
VII ยงัคงใช้เครือ่งมอืในการเล�าเรือ่งพื�นฐานอย�างฉากคตัซึ่นีและขอ้ความเปน็บทสนทนาสั�น ๆ  โตต้อบระหว�างตวั
ละคร เพื่อให้ผู้เล�นเข้าใจเรื่องราวของเกมที่กำลังเดินไปข้างหน้า
 นอกจากนี�เกม Metal Gear Solid (1998) ยังเป็นอีกหนึ่งเกมในทศวรรษนี�ที่ผสมผสานการเล�าเรื่องแบบ
ภาพยนตร์เข้ากับการเล�นเกมอย�างแนบเนียน ตัวเกมนำเสนอฉากคัตซีึ่นที่มีความยาว และซัึ่บซ้ึ่อนมากยิ่งขึ�น 
บทสนทนาที่เปิดเผยความลึกซึ่ึ�งของตัวละคร โดยเปิดโอกาสให้ผู้เล�นมีส�วนร�วมในการตัดสินใจที่ส�งผลต�อการ
ดำเนินเรือ่ง การสร้างบรรยากาศทีตึ่งเครียด และการใชเ้ทคโนโลยีสมัยใหม�ในการเล�าเรือ่ง เช�น การใชด้นตรี เสียง
ประกอบและเทคนิคทางภาพ เพื่อการสร้างอารมณ์ทีเ่ข้มข้น ทำให้เกมนี�เป็นจุดเปลี่ยนสำคัญอีกเกมหนึง่ในด้าน
การเล�าเรื่องในวิดีโอเกม
 จากความพยายามในการพฒัินาการเล�าเรือ่งในวิดโีอเกมในทศวรรษก�อนหนา้ ทำใหเ้กมในทศวรรษที ่2000 
สามารถึพฒัินาต�อได้อย�างรวดเร็ว มรดกชิ�นสำคญัคอืความพยายามในการให้ผูเ้ล�นมปีฏสัิมพนัธักั์บเรือ่งราวมากกว�า
ที่จะเป็นแค�ผู้ที่กระทำไปตามเรื่องราวที่ถึูกกำหนด และนั่นเองที่ทำให้เกิดเกมอย�าง The Sims (2000) เกมแนว
จำลองวิถึีชีวิต (Life simulation) ทีใ่ห้ผู้เล�นสามารถึกำหนดเรื่องราวและโต้ตอบกับเหตุการณ์ต�าง ๆ ที่จะเกิด
ขึ�นเกมได้อย�างอิสระ ผ�านการควบคุมตัวละครที่ผูเ้ล�นสร้างภายในเกม และผูเ้ล�นยังสามารถึเล�นได้อย�างต�อเนือ่ง
อย�างไม�มีจุดจบภายในเกม อันเกิดจากการพัฒินาระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial intelligence; AI) ที่ช�วยให้
ตัวละคร NPC (Non-player characters) มีพฤติกรรมที่ซึ่ับซึ่้อนและสามารถึตอบสนองต�อผู้เล�นได้อย�างสมจริง
มากยิง่ขึ�น ส�งผลใหก้ารมปีฏสัิมพนัธัข์องผูเ้ล�นกบัตวัละคร NPC มคีวามลกึซึ่ึ�ง บทสนทนาและการตดัสินใจในเกม
มคีวามหมายมากขึ�น อกีทั�งยังช�วยให้เกมสามารถึมีโครงสร้างเรือ่งราวทีป่รับเปลีย่นไปตามพฤติกรรมของผูเ้ล�นได้ 
(Dynamic storytelling) ถึือเป็นอีกหน่ึงเกมชิ�นสำคัญที่เป็นหมุดหมายใหม�ในโลกวิดีโอเกมสำหรับทศวรรษนี�
 นอกจากนั�นแล้วเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตทีเ่กิดขึ�น ยังส�งผลต�อการเล�าเรื่องในวิดีโอเกมในช�วงทศวรรษนี� เช�น 
เกมประเภท MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) ทำใหผู้เ้ล�นสามารถึเล�นและ
มีปฏิสัมพันธ์ักันในโลกเดียวกันได้ ซ่ึึ่งเป็นลักษณะการเล�าเรื่องแบบชุมชน (Community-Driven storytelling) 
ที่ผู้เล�นสร้างเรือ่งราวของตัวเองร�วมกันในโลกของเกม และระบบภารกิจ (Quest) และกิจกรรมต�าง ๆ ที่ถึูกจัด
ขึ�นในเกมก็มีส�วนในการช�วยขยายขอบเขตของการเล�าเรื่องออกไปมากขึ�น อาทิ EverQuest (1999), World of 
Warcraft (2004) เป็นต้น
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ภาพของเทคโนโลยีที่เป็นปัจจัยในการพัฒินาวิดีโอเกมเด�นชัดขึ�นช�วงปลายทศวรรษที่ 2000s เครื่องเล�นเกมยุค
ใหม�อย�าง Xbox 360 (2005), PlayStation 3 (2006) และ Nintendo Wii (2006) มาพร้อมกับเทคโนโลยีที่
สนับสนุนภาพกราฟิกระดับ HD ทำให้ผู้พัฒินาเกมสามารถึสร้างโลกในเกม ที่มีรายละเอียดสูงและสมจริงขึ�น 
เช�น การใช้วัตถึุ เสียง และแสงเงาในเกม เพื่อสร้างอารมณ์และบริบทของเรื่องราว เป็นต้น ส�งผลให้การเล�าเรื่อง
ผ�านสิ่งแวดล้อม (Environmental Storytelling) เริ่มถึูกสนใจและสำคัญมากยิ่งขึ�น เช�น Bioshock (2007), 
Assassin’s Creed (2007) เป็นต้น อีกทั�งยังทำให้ฉากคัตซึ่ีนมีความหลากหลายน�าสนใจ และถึูกใช้เพือ่บอกเล�า
เรื่องราวที่ซัึ่บซ้ึ่อนมากยิง่ขึ�นด้วยเช�นกัน เช�น เกม Uncharted : Drake’s Fortune (2007), Metal Gear Solid 
4 : Guns of the Patriots (2008) เป็นต้น
 การสร้างปฏิสัมพันธ์ัระหว�างผู้เล�นกับวิดีโอเกม ด้วยการช�ำกลไกการเล�นเกมกับเรื่องเล�าภายในเกม ทำให้
เกิดการเล�าเรื่องเชิงปฏิสัมพันธั์ (Interactive Storytelling) ที่ชัดเจนขึ�นในช�วงยุคสมัยนี�ที่ผู้เล�นมีบทบาทสำคัญ
ในการกำหนดเส้นทางของเรื่องราวได้เอง ด้วยการใช้โครงสร้างการเล�าเรื่องแบบหลายเส้นทาง (Branching 
narrative) ซ่ึึ่งได้รับความนิยมเป็นอย�างมาก และเกิดวิดีโอเกมที่เล�าเรื่องด้วยโครงสร้างดังกล�าวมากมายในช�วง
ปลายทศวรรษที่ 2000 อาทิ Mass Effect (2007), The Witcher (2007) เป็นต้น และส�งผลต�อเนื่องไปสู�วิดีโอ
เกมในยุคถัึดไป นอกจากนั�นแลว้แนวคดิเรือ่งการใหผู้เ้ล�นมีบทบาทสำคญัในการกำหนดทศิทางของเรือ่งราวนี� ยงั
ส�งผลให้เกิดการเติบโตของเกมแบบโอเพนเวิรด์ (Open World Games) ที่เน้นให้ผู้เล�นสำรวจโลกในเกมและมี
เสรีภาพในการสร้างเรื่องราวของตนเองได้อย�างอิสระ โดยมีลักษณะสำคัญในการเล�าเรื่องคือ เรื่องราวไม�ได้ถูึก
บังคับเป็นเส้นตรง แต�กระจายอยู�ในโลกที่เปิดกว้าง เช�น เกม Fallout 3 (2008), Grand Theft Auto VI (2008) 
เปน็ตน้ ซึ่ึง่ต�อมาแนวคดิดงักล�าวจะกลายเปน็แนวคดิทีส่ำคญัในการออกแบบการเล�าเรือ่งวดีิโอเกมในยคุสมยัถึดัไป
 ในยุคนี�วิดีโอเกมได้พิสูจน์ตัวเองในทศวรรษก�อนหน้า จนก้าวเข้ามาเป็นส�วนหนึ่งของวัฒินธัรรมประชา
นิยมอย�างแท้จริง การเล�าเรื่องในวิดีโอเกมก้าวข้ามจากการเป็นเพียงบริบท หรือฉากหลังให้กับกลไกการเล�น
เกม หรือเกมเพลย์กลายมาเป็นส�วนสำคัญที่สร้างประสบการณ์ และอารมณ์ให้กับผู้เล�น เทคโนโลยีที่ก้าวหน้า
ช�วยเสริมสร้างโลกเสมือนจริงและทำให้เนื�อเรือ่งสามารถึมีความลึกซึ่ึ�งและหลากหลายมากขึ�น กลไกการเล�นเกม
ยงัถึกู บรูณาการเขา้กบัการเล�าเรือ่งอย�างแนบเนยีนจนอาจกล�าวไดว้�าวดิโีอเกมไดก้ลายมาเปน็สือ่ในการเล�าเรือ่ง
อย�างแท้จริงแล้ว นอกจากนี�แล้วอุตสาหกรรมที่เติบโตอย�างก้าวกระโดดยังเปิดโอกาสให้เกิดวิดีโอเกมที่หลาก
หลายในทอ้งตลาดและกลายเปน็สนามทดลองการเล�าเรือ่งใหม� ๆ  ประกอบกบัอทิธัพิลการเล�าเรือ่งจากภาพยนตร์
ฮอลลีวูดที่เข้ามามีบทบาทต�อการเล�าเรื่องในวิดีโอเกม อันนำไปสู�การพัฒินาแนวทางการเล�าเรื่องในวิดีโอเกม ที่
เข้มข้นและซึ่ับซ้ึ่อนมากขึ�นในยุคต�อมา
 ยุคแห่งการเล่าเร่�องเช้งิด่�มดำ�า (2010s - ปัจัจุับันัิ)
 ในช�วงทศวรรษที ่2010 อุตสาหกรรมวิดีโอเกมขยายตัวและเติบโตขึ�นอย�างมาก วิดีโอเกมได้เข้าสู�ยุคที่การ
เล�าเรื่องเชิงดื่มด่ำ (Immersive storytelling) กลายเป็นหัวใจสำคัญในการออกแบบเกม การออกแบบการเล�า
เรื่องในเกมยุคนี� ไม�ได้จำกัดอยู�เพียงแค�การนำเสนอเรื่องราวผ�านข้อความหรือฉากคัตซีึ่นเท�านั�น แต�เทคโนโลยี
สมยัใหม�ทีพั่ฒินาไปอย�างมาก และรวดเรว็ไดเ้ปิดโอกาสใหน้กัออกแบบเกมไดส้รา้งประสบการณ์ทีผู่เ้ล�นสามารถึ
ดื่มด่ำและมีส�วนร�วมกับเนื�อเรื่องในระดับที่ไม�เคยเกิดขึ�นมาก�อน
 การปรากฏตัวของ The Elder Scrolls V : Skyrim (2011) ได้ปเูส้นทางสู�การเล�าเรือ่งเชงิดืม่ด่ำในทศวรรษนี� 
โดยเกมเปดิโอกาสใหผู้เ้ล�นสามารถึสำรวจโลกเปดิกวา้ง ทีเ่ตม็ไปดว้ยรายละเอยีดและเรือ่งราวย�อย ๆ  ทีเ่สรมิสรา้ง
ความสมจรงิ ในมติขิองการสือ่สาร การเล�าเรื่องเชงิดื่มดำ่เปน็การเล�าเรื่องที่มีจุดมุ�งหมายว�าทำให้ผูร้ับสารรู้สึกว�า
เขาเปน็ส�วนหนึง่ของเรือ่งทีก่ำลงัเล�า โดยการเล�าเรือ่งแบบนี�อาศยัคุณสมบติัพิเศษของสือ่ทีม่ปีฏสัิมพันธัก์บัผูร้บัสาร
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หรือ Interactive media ในการให้ผู้รับสารมีส�วนร�วมกับเรื่องเล�านั�น ๆ มากกว�าแค�ชม แต�เป็นผู้ที่ทำให้เรื่อง
ดำเนินไปทั�งบนหน้าจอ และในความคิดของตัวเอง บ�อยครั�งเชื่อมช�องว�างระหว�างโลกที่ผู้สร้างพัฒินาสร้างขึ�น 
และตัวผู้รับสารโดยตรง (Puttaprasart, 2022) ซ่ึึ่งหากกล�าวโดยสรุปในมิติของการเล�าเรื่องในวิดีโอเกม การ
เล�าเรื่องเชิงดื่มด่ำเป็นแนวทางในการเล�าเรื่องที่ออกแบบมาให้ผู้เล�นรู้สึกเหมือนเป็นส�วนหนึ่งของเรื่องราว โดย
เน้นใหผู้เ้ล�นมปีระสบการณ์ทีลึ่กซึ่ึ�ง และเชือ่มโยงกบัเนื�อหาและโลกในเกมอย�างเตม็ที ่แนวคดินี�มกัใช้ในวดิโีอเกม
เพื่อเพิ่มความสมจริง และสร้างปฏิสัมพันธั์ที่ใกล้ชิดระหว�างผู้เล�นกับเรื่องราว การเล�าเรื่องเชิงดื่มด่ำ ไม�ได้พึ่งพา
เนื�อหาที่ถึูกเขียนไว้ล�วงหน้าเพียงอย�างเดียว แต�ใช้เทคโนโลยี การออกแบบโลกในเกม และปฏิสัมพันธั์ของผูเ้ล�น 
เพื่อสร้างประสบการณ์ที่มีเอกลักษณ์และเป็นส�วนตัว
 เครื่องมือสำคัญประการหนึ่งในการเล�าเรื่องเชิงดื่มด่ำ คือ การเล�าเรื่องผ�านสิ่งแวดล้อม (Environment 
storytelling) จนอาจกล�าวได้ว�า เป็นหัวใจสำคัญของเกมในยุคปัจจุบัน โดยการให้ความสำคัญกับการออกแบบ
สภาพแวดล้อม ทัศนียภาพ ธัรรมชาติและวัตถึุต�าง ๆ  ทีแ่ฝ่งไปด้วยเรือ่งราวภายในโลกของเกม ฉากพื�นหลังเหล�า
นี�เป็นตัวกำหนดประสบการณ์และเรื่องราวที่ผู้เล�นจะได้รับแทบทั�งสิ�น เช�น Death Stranding (2019) ได้ใช้
ภูมิทัศน์และสภาพแวดล้อมเพือ่เล�าเรื่อง ผูเ้ล�นสามารถึค้นพบเรื่องราวและความหมายจากการสำรวจโลกในเกม 
โดยไม�ต้องพึ่งพาฉากคัตซึ่ีนหรือบทสนทนา ซึ่ากอาคาร วัตถึุ (และอาจรวมถึึงร�องรอยของผู้เล�นคนอืน่ ๆ ) ต�างทิ�ง
ความหมายและเรือ่งราวใหผู้เ้ล�นไดส้ามารถึคน้พบและตคีวามเรือ่งราวไดด้้วยตวัเอง หรอืเกม Little Nightmares 
(2017) และ Little Nightmares II (2021) เกมปริศนา สยองขวัญ ผจญภัยที่เล�าเรื่องฝั่นร้ายของเด็ก ๆ ผ�าน
การออกแบบโลกภายในเกม โดยปราศจากบทสนทนา โดยปล�อยให้ผู้เล�นตีความตัวละคร ปริศนา และเรื่องราว
ต�าง ๆ ภายในเกมด้วยตัวเอง เป็นต้น
 ลกัษณะทีส่ำคญัอกีประการหนึง่ของการเล�าเรือ่งเชงิดืม่ดำ่ ค ือการปล�อยใหผู้เ้ล�นเปน็ผูก้ำหนดแนวทางของ
เรื่องราวผ�านการกระทำหรือการตัดสินใจของผู้เล�น หรืออาจเรียกได้ว�าเป็นลักษณะการเล�าเรื่องแบบผูเ้ล�นเป็นผู้
กำหนด (Player-Driven Storytelling) ซ่ึึ่งเป็นลักษณะการเล�าเรื่องที่เป็นลักษณะเฉพาะของสือ่อย�างวิดีโอเกม 
โดยมีการใช้โครงสร้างการเล�าเรื่องแบบหลายเส้นทางที่ซัึ่บซ้ึ่อน และมีเส้นทางอันหลากหลายสัมพันธั์กับกลไก
การเล�นเกมอย�างแนบแน�นมากยิ่งขึ�น ตัวอย�างเช�น เกม Detroit : Become Human (2018) ที่เล�าเรื่องของโลก
ในอนาคตที่หุ�นแอนดรอยด์เข้ามามีบทบาทต�าง ๆ ในสังคมมนุษย์จนเกิดความขัดแย้งขึ�นในสังคม ผูเ้ล�นจะได้รับ
บทบาทเป็นหุ�นแอนดรอยด์ที่มีความรู้สึกนึกคิดเป็นของตัวเองและต้องตัดสินใจทำภารกิจต�าง ๆ ภายในเกม ซ่ึึ่ง
ผู้เล�นสามารถึเลือกบทสนทนาและการกระทำที่มีผลต�อเส้นทางและตอนจบของเรื่องที่แตกต�างกันออกไปได้
ด้วยตัวเอง หรือวิดีโอเกมแนวสยองขวัญเอาชีวิตรอด (Survival horror) ชุด The Dark Pictures Anthology 
โดย Supermassive Games อันประกอบไปด้วยเกม 4 เกมได้แก� Man of Medan (2019), Little Hope 
(2020), House of Ashes (2021) และ The Devil in Me (2022) ทีเ่ล�าเรือ่งราวสยองขวญัโดยการใชโ้ครงสรา้ง
การเล�าเรื่องแบบหลายเส้นทาง ผู้เล�นจำเป็นที่จะต้องตัดสินใจและดำเนินภารกิจภายในเกม โดยการตัดสินใจ 
การกระทำ และการแพ้ชนะในแต�ละเหตุการณ์จะส�งผลต�อเรือ่งราวและฉากจบภายในเกม อนัสร้างประสบการณ์ 
ที่แตกต�างกันออกไปแต�ละการเล�น เป็นต้น 
 นอกจากนั�นแล้วเทคโนโลยีสมัยใหม� ก็เปิดโอกาสให้นักออกแบบเกม และนักออกแบบการเล�าเรื่องในวิดีโอ
เกมได้ดึงศักยภาพของการเล�าเรื่องเชิงดื่มด่ำออกมาได้อย�างเต็มที่มากขึ�น เทคโนโลยีกราฟิกและเอ็นจิ�นเกม
ขั�นสงู (Advanced Graphics & Game Engines) ทำใหก้ารเล�าเรือ่งในวดิโีอเกมสมจรงิมากยิง่ขึ�นไปอกี การมาถึงึของ 
Unreal Engine 4 และ 5 รวมไปถึงึ Ray Tracing ทีส่นบัสนุนเทคโนโลยีแสง Global Illumination และ Lumen
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ทำให้การจำลองแสงและเงาสมจริงยิง่ขึ�น ช�วยเพิม่ความสมจริงและรายละเอียดของโลกเสมือน เช�น Cyberpunk 
2077 (2020), The Last of Us Part II (2020) เป็นต้น ความสมจริงของแสงและเงา ทำให้การเล�าเรื่องผ�าน
สิ่งแวดล้อมมีความลึกซึ่ึ�งยิง่ขึ�น ช�วยเพิ่มน�ำหนักทางอารมณ์ให้กับผู้เล�น สื่อความหมาย และสะท้อนความรู้สึก
ของตัวละครได้ดียิ่งขึ�นตามไปด้วย อีกทั�งกราฟิกที่ละเอียดสมจริง เช�นการใช้เทคโนโลยี Motion Capture และ 
Facial Animation ก็ช�วยทำให้การแสดงออกของตัวละครมีความสมจริงทั�งการเคลือ่นไหวและการแสดงออก
ทางสีหน้า ซ่ึึ่งส�งผลให้ผู้เล�นเข้าถึึงอารมณ์ความรู้สึกของตัวละครได้อย�างลึกซึ่ึ�งมากยิ่งขึ�น
 เทคโนโลยีที่เป็นภาพสะท้อนของยุคสมัยใหม�อย�างเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence; 
AI) ถึูกนำมาใช้ในการสร้างตัวละคร ที่ตอบสนองและปรับตัวตามการกระทำของผู้เล�น ตัวละครที่ควบคุมด้วย
ปัญญาประดิษฐ์ (AI-Driven NPCs) สามารถึมีพฤติกรรมและบทสนทนาที่เสมือนจริง รวมไปถึึงเครื่องมืออย�าง 
Procedural Story Generation ทีส่ามารถึสร้างเรื่องราวปรับเปลี่ยนได้ตามการเล�นของผู้เล�น ให้ผูเ้ล�นได้รับ
ประสบการณ์ที่เป็นเฉพาะตัว เช�น Red Dead Redemption 2 (2018), No Man’s Sky (2016) เป็นต้น อีก
ทั�งเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality; VR) ที่ใช้ผ�านอุปกรณ์ เช�น Oculus Rift, PlayStation VR, HTC 
Vive เป็นต้น และความจริงเสริม (Augmented Reality; AR) บทสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตอย�าง ARKit และ 
ARCore ก็ช�วยให้ผู้เล�นเข้าถึึง และปฏิสัมพันธ์ักับเนื�อเรื่องหรือโลกภายในเกมในระดับที่ลึกซึ่ึ�งยิ่งขึ�น เช�น เกม
อย�าง Half-Life : Alyx (2020, Valve) ที่ VR ถึูกใช้เพื่อสร้างประสบการณ์การเล�าเรื่องที่ผู้เล�นต้องสำรวจ
และแก้ไขปัญญาด้วยมุมมองแบบบุคคลที่หนึ่ง และ Pokémon GO (2016) ที่เทคโนโลยี AR ถูึกใช้เพื่อเล�า
เรือ่งในโลกแห�งความเป็นจริง โดยผู้เล�นต้องเดินทาง และโต้ตอบกับโลกในชีวิตจริงเพื่อดำเนินเรื่องราว เป็นต้น
 จากความพรอ้มทางเทคโนโลยทีีก้่าวหนา้ และมรดกการเล�าเรือ่งของเกมในยุคสมยัก�อนหนา้ทำให้วิดีโอเกม
ในยุคสมัยนี� สามารถึขยายขอบเขตการเล�าเรือ่งออกไปได้อย�างกว้างขวางและซึ่บัซึ่อ้นมากยิง่ขึ�น วิดโีอเกมสามารถึ
นำเสนอเรือ่งราวได้ในหลายระดับ (Layered Storytelling) ทั�งเรื่องราวหลัก (Main Storyline) เรื่องราวย�อย 
(Side Quest) โดยอาศยัโครงสรา้งการเล�าเรือ่งแบบตามลำดบั เพือ่ใหผู้เ้ล�นยงัคงตดิตามเรือ่งราวไดอ้ย�างไม�สบัสน 
ดังโครงสร้างการเล�าเรื่องแบบสร้อยไข�มุก (String of Pearls Narrative) ที่ถึึงแม้ว�าโครงสร้างการเล�าเรื่องแบบ
ดังกล�าวจะปรากฏในโลกของการเล�าเรื่องในวิดีโอเกมมาอย�างยาวนานแล้วก็ตาม แต�ก็ยังคงเป็นโครงสร้างที่ถูึก
ใช้งานกันอย�างแพร�หลาย

ภาพิประกอบัที� 4 โครงสร้างการเล�าเรื่องแบบสร้อยไข�มุก (String of Pearls narrative)
ที่มา : https://www.gamedeveloper.com/design/the-evolution-of-video-games-as-a-storytell-

ing-medium-and-the-role-of-narrative-in-modern-games
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 ขณะเดียวกันนอกเหนือจากเรื่องราวหลักและเรื่องราวย�อยแล้ว ยังมีการสร้างเรือ่งราวที่ซึ่�อนอยู� (Hidden 
Lore) เพื่อสร้างโลกทีส่มบรูณ์และหลากมิต ิผู้เล�นสามารถึสำรวจเนื�อเรือ่งเองไดต้ามความสนใจ และระดบัความ
ลกึทีต่อ้งการของแต�ละผูเ้ล�น เช�น Horizon Zero Dawn (2017) ทีม่เีรือ่งราวเกีย่วกับมนุษย์ ทีเ่อาชีวติรอดในโลก
หลังวิกฤตจนเกิดเป็นวัฒินธัรรมต�าง ๆ ซ่ึึ่งนอกเหนือจากเนื�อเรื่องหลักและเนื�อเรื่องรองแล้ว ก็ยังมีการซึ่�อนเรื่อง
ราวต�าง ๆ ไว้ผ�านบันทึกดิจิทัล และประวัติศาสตร์ของโลกภายในเกม หรือเกมอย�าง Elden Ring (2022) เกม
แนวแอ็กชั่นสวมบทบาทที่ใช้โครงสร้างการเล�าเรื่องแบบสวนสนุก (Amusement park Narrative) ที่มีลักษณะ
สำคัญ ทีเ่ล�าเรือ่งผ�านสิง่แวดล้อม และเรือ่งราวทีซ่ึ่�อนอยู� ผ�านโลก วตัถึ ุและบทสนทนาต�าง ๆ  โดยไม�ได้มีเสน้เรือ่ง
หลักที่ชัดเจน ผูเ้ล�นสามารถึสำรวจโลก และเรื่องราวที่กระจัดกระจายอยู�ในโลกของเกมได้อย�างอิสระ เป็นต้น
 เมื่อวันที ่20 สิงหาคม ค.ศ.2024 เกม Black Myth : Wukong ได้เปิดให้บริการกับผูเ้ล�นทาง  PlayStation 
5 และ Windows ได้สร้างปรากฏการณ์ทางการเล�าเรื่อง ที่ได้ผสมผสานแนวทางการออกแบบการเล�าเรื่อง ที่มี
มาอยู�ก�อนแลว้เข้าด้วยกนั เปน็ตัวอย�างทีส่ะทอ้นใหเ้ห็นถึงึการเล�าเรือ่งแบบหลายระดบัในวดิโีอเกมสมยัใหม� เกม
ได้หยิบยืมเรื่องเล�า และตัวละครจากวรรณกรรมคลาสสิกของจีนอย�างไซึ่อิ�วมาดัดแปลงและเล�าเรื่องใหม�ผ�านตัว
ละครเอกของเรื่องที่ต้องตามหาธัาตุของซุึ่นหงอคง ที่กระจัดกระจายหลังจากการผ�ายแพ้เอ้อร์หลังเสิน โดยเกม
ได้ออกแบบโครงเรื่องโดยการแบ�งการเล�าเรื่องออกเป็น 6 บท ในแต�ละบทผู้เล�นจะสามารถึสำรวจ และดื่มด่ำไป
กับเรื่องราวที่เกิดขึ�นในโลก หรือในพื�นที่ทีเ่กมกำหนดของบทนั�น ๆ  ที่ปรากฏอยู�ในวรรณกรรม อีกทั�งยังสามารถึ
ทีจ่ะกระโดดข้ามกลับไปยังพื�นทีบ่ทก�อนหน้าได ้แสดงให้เห็นถึงึการประยุกต์ใช้โครงสร้างการเล�าเรือ่งแบบดั�งเดมิ
อย�างการเล�าเรือ่งตามลำดับกับโครงสร้างการเล�าเรือ่งแบบสวนสนุก เพือ่ให้ผูเ้ล�นดื่มด่ำไปกับเรือ่งราวตามลำดับ
ได้ ขณะเดียวกันก็ยังสามารถึดื่มด่ำไปกับโลกอย�างอิสระด้วยเช�นเดียวกัน
 นอกจากนั�นแล้ว เกมยังใช้ประโยชน์จากฉากคัตซึ่ีนต�าง ๆ ในการเปิดเผยตัวละครและเรื่องราวต�าง ๆ ที่ถึูก
สอดแทรกอยู�ในเกม โดยมักใช้ฉากคัตซีึ่นเมื่อผูเ้ล�นเข้าสู�พื�นที่ที่กำหนดไว้ เช�น การขึ�นบทใหม� หรือพื�นที่ที่มีตัว
ละคร NPC ประจำอยู�ตามเนื�อเรื่อง มีบทสนทนาที่ลึกซึ่ึ�งสะท้อนเนื�อหาได้อย�างมีศิลปะ และใช้แอนิเมชันขนาด
สั�นที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวตามแต�ละบทในการเล�าเรื่องในตอนจบของแต�ละบทอีกด้วย อีกทั�งยังใช้การเล�าเรื่อง
ผ�านสิง่แวดลอ้มไดอ้ย�างโดดเด�น Black Myth : Wukong ไดอ้อกแบบโลกภายในเกมโดยไดร้บัแรงบนัดาลใจจาก
สถึานทีต่�าง ๆ  จากวรรณกรรม และออกแบบสภาพแวดล้อมเพือ่แสดงให้เห็นถึงึความแตกต�างระหว�างแต�ละพื�นที่
ในแต�ละบท เพือ่แบ�งการเดนิทางอย�างชดัเจนใหผู้เ้ล�นไดม้ปีฏิสัมพนัธัแ์ละดืม่ดำ่ไปกบัพื�นทีใ่นวรรณกรรมคลาสสคิ
ของจีนเรือ่งนี�ได้อย�างเต็มที่
 จากลักษณะของการเล�าเรื่องในวิดีโอเกมในยุคสมัยใหม� ที่เน้นการเล�าเรื่องเชิงดืม่ด่ำนั�น จะเห็นได้ว�ามุ�งเน้น
การพฒัินาเทคโนโลย ีและการเล�าเรือ่งโดยเปลีย่นผ�านจากการเนน้ทีก่ลไกการเล�นเกมไปสู�เกมทีเ่นน้ประสบการณ์
ทางอารมณ์และการเล�าเรือ่งที่ลึกซึ่ึ�งมากยิง่ขึ�น การเล�าเรือ่งในวิดีโอเกมกลายเป็นเครื่องมือสำคัญประการแรก ๆ  
ของการออกแบบวิดีโอเกมในยุคสมัยนี�เพื่อเปิดประสบการณ์ให้ผู้เล�นได้มีปฏิสัมพันธั์กับวิดีโอเกมอย�างแท้จริง 
ทั�งในมิติของเรื่องราวและกลไกการเล�นเกม ดังจะเห็นได้จากพัฒินาการของวิดีโอเกมที่นำเสนอการเล�าเรื่องเชิง
ดื่มด่ำให้กับผู้เล�น และขยายขอบเขตการเล�าเรื่องไปสู�สื่ออื่น ๆ (Transmedia Storytelling) เพื่อขยายโลกของ
เกม ให้ครอบคลุมและหลากหลาย ดึงดูดผู้เล�นจากแพลตฟอร์มที่หลากหลาย และทำผู้เล�นได้ดื่มด่ำกับโลกของ
เกมได้อย�างแท้จริง
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บัทสรุป
 จากการสำรวจเครื่องมือการเล�าเรื่องในวิดีโอเกมจากจุดกำเนิดของวิดีโอเกมจนถึึงปัจจุบัน แสดงให้เห็น
ถึึงความพยายามของนักออกแบบเกม และนักออกแบบการเล�าเรื่องในวิดีโอเกม ที่จะสอดแทรกเรื่องเล�าเข้า
กับเทคโนโลยีสมัยใหม�อย�างวิดีโอเกม พัฒินาการของการเล�าเรื่องในวิดีโอเกมสะท้อนถึึงการเปลี่ยนแปลงที่
สำคัญในอุตสาหกรรมเกมทั�งในมิติของเทคโนโลยี เครื่องมือ และบทบาทของการเล�าเรื่อง ที่มีต�อประสบการณ์
ของผู้เล�นตั�งแต�ยุคแรกที่การเล�าเรื่องเป็นเพียงบริบทพื�นฐานในเกมอาร์เคด ไปสู�ยุคปัจจุบันที่เกมสามารถึสร้าง 
และเล�าเรื่องราวที่ซึ่ับซึ่้อนและดื่มด่ำผ�านเทคโนโลยีขั�นสูง
 การพัฒินาของเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ และกราฟิกส�งผลโดยตรงต�อความซัึ่บซ้ึ่อนในการเล�าเรือ่ง จากยุคเริม่
แรกทีน่ำเสนอเรือ่งราวผ�านภาพกราฟิกอย�างจำกัดสู�ยุคปจัจบุนั ทีส่ามารถึถึ�ายทอดเรือ่งราวผ�านภาพทีส่มจรงิ การ
แสดงอารมณข์องตวัละครทีล่ะเอยีดอ�อนได ้ทำใหก้ารเล�าเรือ่งกลายเปน็กลไกสำคญัในการสรา้งประสบการณก์าร
เล�น การเล�าเรือ่งในวิดโีอเกมพัฒินาจากโครงสร้างเชงิเส้นตรง หรือโครงสร้างตามลำดับอย�างง�าย ๆ  สู�การเล�าเรือ่ง
ทีซ่ึ่บัซึ่อ้นและมีหลายทิศทาง โดยการเพิม่บทบาทของผูเ้ล�นในการตัดสนิใจทีมี่ผลต�อทิศทางของเรือ่งราวหรือการ
ดำเนนิเรือ่ง และการสรา้งโลกเสมอืนทีม่คีวามสวยงาม สมจรงิและลกึซึ่ึ�ง อนันำไปสู�การดืม่ดำ่โลกในเรือ่งเล�าของ
เกมได้อย�างแท้จริง แสดงให้เห็นถึึงบทบาทที่สำคัญในการกำหนดบริบท และความหมายให้กับการกระทำของผู้
เล�น สร้างแรงจูงใจและความผูกพันระหว�างผูเ้ล�นกับตัวละคร และสร้างความเชื่อมโยงระหว�างกลไกการเล�นเกม
กับเรื่องเล�า หรือประเด็นที่ผูส้ร้างต้องการสื่อสารให้กับผู้เล�นอีกด้วย
 ดังทีจ่อห์น เลสเตอร์ (John Lasseter) (Oscars, 2012) กล�าวไว้ว�า “ศิลปะท้าทายเทคโนโลยีและเทคโนโลยี
สร้างแรงบนัดาลใจใหศ้ลิปะ” (Art challenges technology, and technology inspires the art.) พฒัินาการ
ของการเล�าเรือ่งในวดิโีอเกมเหล�านี� สะทอ้นใหเ้ห็นถึงึความสมัพันธัท์ีแ่น�นแฟน้ระหว�างเทคโนโลยแีละศลิปะ วดิโีอ
เกมสมยัใหม�ไดพ้ฒัินาการเล�าเรือ่งใหพ้ื�นทีแ่ห�งการหลอมรวมศลิปะหลายแขนง ทั�งวรรณกรรม ภาพยนตร ์ดนตรี 
และศิลปะดิจิทัล โดยเฉพาะศิลปะการเล�าเรื่อง การเล�าเรื่องในวิดีโอเกมได้พัฒินาจากรูปแบบพื�นฐานสู�ศิลปะ
แขนงใหม�ที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว การเล�าเรื่องในวิดีโอเกมไม�ได้เป็นเพียงองค์ประกอบเสริม แต�ได้กลายเป็น
หัวใจสำคัญที่ช�วยสร้างประสบการณ์ที่มีความหมายและทรงพลังสำหรับผู้เล�น ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีใน
อนาคตจะขยายขอบเขตของการเล�าเรื่องในวิดีโอเกมให้กว้างขึ�นไปอีก ในขณะเดียวกันความต้องการในการเล�า
เรื่องของมนุษย์เองก็จะท้าทายเทคโนโลยีให้ถึูกพัฒินายิ่งขึ�นไปอีกเพื่อให้ตอบสนองความต้องการในด้านต�าง ๆ 
ในการเล�าเรือ่ง เกิดความสมจริงในการนำเสนอ ตอบรับความซึ่ับซึ่้อนของโครงเรื่องที่ซึ่ับซึ่้อนมากขึ�น และการมี
ปฏิสัมพันธั์กับผู้เล�น ทำให้วิดีโอเกมกลายเป็นสื่อที่สามารถึบอกเล�าเรื่องราวที่มีความลึกซึ่ึ�งและมีอิทธัิพลมากยิ่ง
ขึ�นไปอีกในอนาคต
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