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บทคัดยอ 

“สถาปตยกรรม” เปนที่รูจักกันดีวาเปนศิลปะการกอสรางที่มีการจัดสรรพื้นที่ตามความตองการที่สะทอนถึง

วัฒนธรรม ภาษา แตในปจจุบันสถาปตยกรรมยังแทรกซึมไปยังอุตสาหกรรมตางๆ เชนวิดีโอเกม ที่มีการพัฒนาทั้งดาน

เทคโนโลยี จนเกิดโครงการของ UN-Habitats1 ที่นําวิดีโอเกม2 Minecraft มาเปนเครื่องมือในการชวยใหผูคนเสนอไอเดีย

และสามารถออกแบบชุมชนของตนเองได หรือการนําแนวคิดของสถาปตยกรรมมาเปนตัวดําเนินเรื่องภายในวิดีโอเกม ซึ่ง

สถาปตยกรรมในวิดีโอเกมก็คือสิ่งปลูกสรางอยูในวิดีโอเกมแตยังคงมีรองรอยของวัฒนธรรม แนวคิด และเทคนิคการ

กอสรางตางๆ ซึ่งมีจุดประสงคเพื่อใหผูเลนมีสวนรวมและใชเวลากับวิดีโอเกมนั้นไดนานมากที่สุด 

ทําใหเกิดขอสงสัยเบื้องตนวาสถาปตยกรรมในเกมคืออะไร และมีความเหมือนหรือแตกตางกับสถาปตยกรรม

โลกจริงอยางไรบาง หรือสถาปตยกรรมในเกมเปนเพียงองคประกอบฉากเพื่อใหวิดีโอเกมมีความสมบูรณมากขึ้นเทานั้น

หรือไม เมื่อศึกษาเบื้องตนพบวา สถาปตยกรรมในเกมเปนเสมือน “ตัวแทน” สถาปตยกรรมโลกจริงเพียงแตอาจจะไม

จําเปนตองมีพิกัดทางภูมิศาสตร หรืออาจจะเปนการจําลองสถาปตยกรรมโลกจริงในวิดีโอเกม ซึ่งไมตางกับการที่มีการ

จําลองหรือการสรางเลียนแบบสถาปตยกรรมใหอยูในรูปแบบของหุนจําลองตางๆ  

ดังนั้นเมื่อศึกษาเบื้องตนจากคําถามที่เกิดขอสงสัยนั้นทําใหเกิดการนํารองไปยังคําถามหลักของงานวิจัย ใน

การศึกษาบทบาทสถาปตยกรรมผานการรับรูของผูเลนในเกมที่ถูกลดทอนลงไปดวยการที่ผูเลนไมสามารถเขาไปใชงาน

จริงได แตยังคงรับรูบทบาทและหนาที่ของสถาปตยกรรมไดอยางครบถวนดวยการมองเห็นถือเปนการรับรูที่เขมขนที่สุด 

และเปนการรับรูอันดับแรก รวมเปนการสรางบรรยากาศ สภาพแวดลอม และงานสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมตามเนื้อหา

ของเกม พบวาแทจริงแลวสถาปตยกรรมในวิดีโอเปนตัวแทนจากสถาปตยกรรมโลกจริง แตยังคงบทบาทและหนาที่แฝง

อยูอยางการเลาเรื่องที่ใชสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมแทนการใสขอมูลไปในวิดีโอเกม เพื่อใหผูเลนเกิดการคาดคะเนตอไป 

 

คําสําคัญ : สถาปตยกรรมในวิดีโอเกม การรับรู บทบาทหนาที่ การเลาเรื่อง  

 

 

 

 

1. UN-Habitat1 คือ โครงการพัฒนาการตั้งถิ่นฐานมนุษยแหงประชาชาติของมนุษยเพื่อความยั่งยืนทั้งดานสังคมและสิ่งแวดลอม 

2. วิดีโอเกม คือ เกมที่เลนผานโทรศัพทมือถือ คอมพิวเตอร หรือเครื่องเลนเกมบางชนิดที่ผูเลนยังไมไดเขาไปสูโลกของเกมหรือการที่มี
ปฏิสัมพันธเทากับเกม VR (Virtual Reality)  
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Abstract 

“Architecture” is known as the art of constructing bespoke spaces that reflect culture and language. 

Today, architecture has permeated many industries, such as video games, which have developed due to 

technology. As a result, the UN-Habitat1 project was established, using Minecraft, a video game2, as a tool to 

help people submit ideas and design their own community (source) or adopt the concept of architecture to 

aid storytelling within the game. The video game architecture comprises buildings within video games that 

can still be traced back to various cultures, concepts, and construction techniques intended to keep players 

engaged and spend as much time as possible in the game. 

 

This raises initial questions about the nature of architecture in the world of games and how it is 

similar or different from real-world architectures. Is architecture in games merely an element within a scene 

to enhance the game world and make it more complete? Initial studies suggested that in-game architecture 

serves as a "representative" of real-world architectures but may not necessarily require geographical 

coordinates. Alternatively, it could be a re-creation of real-world architecture within video games, which is not 

different from the re-creation or replicas that imitate architectures in the form of models. 

 

The preliminary study on the questions raised prompted a key research aim: to study the role of 

architecture through players’ perceptions, which are diminished due to their inability to enter or interact with 

it directly. However, players are still able to fully perceive the role and function of the architecture in its 

entirety visually, which is considered the most potent mode of perception and their first recognition. It also 

serves to enhance the atmosphere, environment, and architecture in a video game in accordance with the 

game's story. Findings suggest that not only is architecture in video games a representative of real-world 

architectures, but it still has an underlying function, such as storytelling, which uses video game architecture 

instead of inserting information into video games for the player to make further predictions. 

 

Keywords: video game architecture, perception, role, storytelling 

 
1. UN-Habitat1 is a human settlements development project focused on social and environmental sustainability. 

2.  A video game is a game that can be played on a mobile phone, computer, or game console, but where the 

player has not yet entered the video game worlds or have interactive experiences like VR (Virtual Reality) games. 
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บทนํา 

สถาปตยกรรมในโลกจริงนั้นเปนสิ่งที่ลอมรอบตัว ซึ่งเปนที่รูจักกันดีวาสถาปตยกรรมนั้นถือเปนงานศิลปะการ

กอสรางที่มีการจัดสรรพื้นที่ใหตอบโจทยกับความตองการการใชงานของผูคนแตแอนดรูว บัลแลนไทนกลาววา “งาน

สถาปตยกรรมลวนมีมิติทางวัฒนธรรมแฝงอยูซึ่งอาคารทั้งหลายถูกสรางขึ้นมาเพื่อแกไขปญหาในทางปฏิบัติ และมักทํา

หนาที่ตางๆ อีกมากมายเชนนั้นเราจึงสมควรเรียกอาคารเหลานั้นวา สถาปตยกรรม”(Andrew Ballantyne, 2019, 50-

51) หรืออยางวิลสันที่กลาววา “สถาปตยกรรมคือตัวแทนที่แสดงแนวความคิดที่มีคุณคาตางๆซึ่งสืบทอดตอกันมาโดย

ถายทอดทางวัฒนธรรมจากสถานที่ที่อาคารนั้นตั้งอยู ผสมผสานกับความรูในทุกระดับ ทั้งศาสนา การเมือง และเศรษฐกิจ 

อีกทั้งยังตองสนองความตองการของสังคม”(colin (Alexander) St. John Wilson, 1922) และ Frank Lloyd Wright 

กลาววาสถาปตยกรรมเปนศิลปะทางวิทยาศาสตรในการสรางโครงสรางที่แสดงออกถึงความคิด และการเอาชนะ

จินตนาการของมนุษย ไมวาจะเปนวิธีการหรือวัสดุ 

ทั้งนี้จะเห็นไดวาทั้งสามคนลวนตางบอกวาสถาปตยกรรมคือศิลปะที่มิติในหลายๆดานแฝงอยูภายในงาน

สถาปตยกรรมไมวาจะเปนสิ่งกอสรางตางๆ ที่ผูคนสามารถเขาไปอาศัยอยูในนั้นหรือไมไดมีไวเพื่ออาศัยอยู แตยังคงเปน

งานสถาปตยกรรมเนื่องจากมีการจัดสรรพื้นที่ใหตอบโจทยกับความตองการการใชงาน ในปจจุบันเทคโนโลยีไดแทรกซึม

เขามาในดานของการออกแบบหรืออํานวยความสะดวกตางๆ ดังนั้นออกแบบสถาปตยกรรมจึงไมตางกับการเลนวิดีโอเกม 

เมื่อศึกษาพบวาในชวงป 1983 ที่มีปรากฏการณ Video Game Crash หรือก็คือยุคที่ธุรกิจคอมพิวเตอรเริ่มตีตัวออกหาง

จากวงการวิดีโอเกมจนทําใหวิดีโอเกมตองพัฒนาเปนการจําลองสถานการณ เทคโนโลยี วิดีโอเกม และ สถาปตยกรรม 

แทบจะไมมีสวนเกี่ยวของกัน แตก็มีผูคนหลายคนเขาไปใชงานบนพื้นที่ไซเบอรสเปซ3 หรือเลนวิดีโอเกมเปนเวลานาน 

ดังนั้นสิ่งที่กําลังกลาวถึงอยูนั้น แทจริงแลวเปนงานสถาปตยกรรมที่วิดีโอเกมขาดไปไมได หรือเปนเพียงแคฉากที่อยูใน

วิดีโอเกมเพียงเทานั้น และถาสิ่งที่เรากลาวถึงนั้นเปนสถาปตยกรรม การรับรูของมนุษยจะเปนอยางไร? 

จุดประสงค 

 จุดประสงคของงานวิจัยนี้เพื่อศึกษาสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมกับการรับรูของมนุษยที่ขาดหายไปของผูเลนที่

เขาไปใชงาน เพื่อเพื่อนําไปสูความเขาใจในสถาปตยกรรมมากยิ่งขึ้นในบริบทที่ผูคนไมสามารถเขาไปใชงานในพื้นที่ไดจริง

ดวยตัวเอง 

 อีกทั้งยังศึกษาสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมผานหลักทฤษฎีสัญญะศาสตร4 นอกเหนือจากการเปนเพียงตัวแทน

สถาปตยกรรมโลกจริงในดานของบทบาทและหนาที่สถาปตยกรรมในวิดีโอเกม 

วิธีดําเนินการ 

 การคนควาศึกษาถึงคําจํากัดความ นิยาม ความหมายของสถาปตยกรรมโลกจริงเพื ่อหาขอแตกตางกับ

สถาปตยกรรมในวิดีโอ รวมถึง การคนควาหาขอมูลศึกษาถึงทฤษฎีสัญญะศาสตรและทฤษฎีเกี่ยวกับประสบการณการ

รับรู ทางดานสถาปตยกรรม และ วิเคราะหถึงบทบาทและหนาที ่ของสถาปตยกรรมและกระบวนการการรับรู

สถาปตยกรรม 

 

 

 

3.ไซเบอรสเปซ คือ พื้นที่ที่อยูบนโลกอินเทอรเน็ตหรือพื้นที่ที่ไมมีพิกัดทางภูมิศาสตร ถูกจําลองโดยระบบคอมพิวเตอร 

4.ทฤษฎีสัญญะศาสตร คือ ทฤษฎีที่มีพื้นฐานมาจากการศึกษาดานภาษาศาสตรของแฟรดิน็องเดอโซชูว(1857-1913) นักภาษาศาสตรชาว

สวิสเซอรแลนดโดยไดใหความสนใจความสัมพันธระหวางการใชภาษากับการพูด หรือก็คือศาสตรของการวาดวยความหมาย 
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ผลการวิจัย 

 สถาปตยกรรมกับวิดีโอเกม 

จากขางตนสถาปตยกรรมคือศิลปะและวิทยาการการกอสรางที่มีการจัดสรรพื้นที่และแฝงไปดวยวัฒนธรรม

ตางๆรวมถึงรองรอยตัวแทนแนวคิดในยุคใดยุคหนึ่ง และอยูลอมรอบผูคน แตเมื่อเทียบกับวิดีโอเกมที่ผูเลนเขาไปใชงาน

เปนเวลานานแลวนั้นงานสถาปตยกรรมไมสามารถอยูลอมรอบตัวผูเลนในวิดีโอเกมไดจริง หรือแทจริงแลวสิ่งปลูกสราง

เหลานั ้นเปนเพียงฉากและศิลปะที ่ว ิดีโอเกมขาดไมได จากการศึกษาพบวาในมีผู คนเปนจํานวนมากที ่สรางงาน

สถาปตยกรรมลงไปในวิดีโอเกมที่เปดใหผูเลนสามารถสรางสรรคสิ่งตางๆ ได เชนเกม Minecraft ที่มีผูเลนจําลองงาน

สถาปตยกรรมใหอยูภายในเกมเชนทําเนียบขาว หรือทัชมาฮาล 

 
ภาพที่ 1  ภาพแสดงทัชมาฮาลในเกม Minecraft 

ที่มา buildtheeart_. (2021). https://www.instagram.com/p/CKz-VDKJoMe/ 

 

การนําสิ่งปลูกสรางหรือสถาปตยกรรมในเกมมาพัฒนาและสรางอยูบนโลกจริง อยางเชนโครงการ Block By 

Block ของ UN-Habitat ที่ไดรวมมือกับเกม Minecraft ใหผูคนเขามาสรางหรือรวมกันออกแบบและถูกพัฒนาไปเปน

พื้นที่สาธารณะในบริเวณนั้นๆ และชวยเปลี่ยนพื้นที่ในเมืองที่ถูกละเลยใหเปนสถานที่ที่มีชีวิตชีวาซึ่งปรับปรุงคุณภาพชีวิต

สําหรับทุกคน โดยที่ผูคนที่อยูบริเวณนั้นสามารถมีสวนรวมในการออกแบบเพื่อใหชีวิตของตนเองดีขึ้นหรือเสนอแนวคิดที่

ตนเองตองการใหกับโครงการ(Michael Fulton, 2022) 

 
ภาพที่ 2 ภาพแสดงผลงานในโครงการ Block By Blockที่ไนโรบ ี

       ที่มา Adam Clarke AKA 'Wizard Keen. (2020). https://atlasofthefuture.org/project/block-by-block/ 

 

กระทั่งเกม The Sims ที่จําลองการใชชีวิตของตัวซิมในเกม ตางมีผูเลนที่จริงจังกับการสรางสิ่งปลูกสราง 

อาคาร หรือบานของซิมที่ผูเลนบังคับอยูอยางจริงจัง รวมทั้งมีการนําสไตลของการออกแบบงานสถาปตยกรรมมาอยูใน

วิดีโอเกมเกมนั้น เชน บานสไตล Modern Minimal หรือในรูปแบบตางๆ มีการออกแบบทั้งภายในและภายนอกอยาง



 

 119 

การประชุมวิชาการระดับชาติ สถาปตยกระบวนทัศน 2566 

จริงจัง ไดใชความรูความสามารถของตัวเอง ทั้งนี้จึงเกิดคําถามขึ้นมาวาสถาปตยกรรมเปนเพียงองคประกอบฉากภายใน

วิดีโอเกมเทานั้น หรือเปนพื้นที่ที่หยิบยืมสถานที่จากพื้นที่จริงและไซเบอรสเปซใหคนเขาไปใชงาน และสามารถแสดง

ไอเดียไดอยางไมมีขีดจํากัด 

อีกดานนึงมีการนําแนวคิดสถาปตยกรรมมาเปนโครงสรางหลักของวิดีโอเกม เชน เกม control ที่นําแนวคิด

สถาปตยกรรมแบบ Brutalist Architecture ในชวงป1950 ที่เปนงานสถาปตยกรรมคอนกรีตเปลือย และแนวคิดการ

ออกแบบ Minimalist เขามาใชในการออกแบบพื้นที่ภายในอาคาร Brutalist Architecture เปนรูปแบบสถาปตยกรรม

ที่ไดรับอิทธิพลมาจากรูปแบบการกอสรางอาคารหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 หรือในชวง 1950s ซึ่งมีผลสืบเนื่องมาจากการ

ที่รัฐตองการที่จะเรงฟนฟูสภาพของเมืองหลังจากการทําลายลางของสงครามโดยรูปแบบอาคารจะตองเปนอาคารที่มีการ

กอสรางที่รวดเร็ว มรีาคาถูก เปนไมตองใชแรงงานทักษะสูง สามารถผลิตซํ้าไดเปนจํานวนมาก อาคารสวนใหญที่กอสราง

ในชวงนี้จึงมักเปนอาคารของหนวยงานรัฐ  (Korpong Thainoi, 2023)  

 

 
ภาพที่ 3 ภาพแสดง Brunel University Lecture Centre (1960s)  

ที่มา Brunel University Lecture Centre (1960s) , Uxbridge, London 

UK. https://www.culturewhisper.com/r/design/brutalist_architecture_london/14449 

  
ภาพที่ 4 ภาพแสดงสถาปตยกรรมภายในวิดีโอเกม Control / Central Research   

       ที่มา  Tect Tid Game.(2023). https://dsignsomething.com/2023/03/31/tecttidgame-ep2/  

 

 สถาปตยกรรมใน Control ไมเพียงแตเปนพระเอกของเกมนี้เทานั้น แตยังชวยสื่อสารเรื่องอํานาจ และภาวะ

(ไร)อํานาจควบคุมไดอยางชาญฉลาด ซึ่งไมเพียงเปนเนื้อหาของวิดีโอเกมนี้แตยังคงสื่อถึงวิธีการเลนตางๆ ภายในเกม อีก

ทั้งยังคงทําใหผูเลนรูสึกถึงการกดทับอยางชัดเจน (สฤณี อาชวานันทกุล,2019) 
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หรือแมแตสรางเกมที่มาจากการอิงนิยายตามประวัติศาสตรโดยมีการจําลองเมืองฟลอริดาเสมือนจริงตามโลก

จริงเขาไปอยูในโลกของวิดีโอเกม โดยมีการจําลองสถานที่คลายจริงใหมากที่สุดเพื่อใหผูเลนไดสัมผัสประสบการณืการรับรู

เหมือนจริงมากที่สุด ซึ่งในวิดีโอเกมนี้มีการนําไปวิเคราะหในเชิงทฤษฎีสัญญะศาสตรทําใหพบวา สถาปตยกรรมที่ถูก

จําลองมานั้นไมไดเปนเพียงแคฉากหรือสิ่งที่วิดีโอเกมตองมี แตเปนสิ่งสําคัญที่วิดีโอเกมขาดไปไมได ในที่นี้ที่เรียกวา

สถาปตยกรรมเนื่องจากผูเลนจะเห็นอาคารบานเรือนเสมือนกับเมืองฟลอริดามากที่สุด แตแทจริงแลวตอใหอาคาร

บานเรือนเหลานั้นไมไดเหมือนกับของจริง มันก็ยังคงเปนสถาปตยกรรมเนื่องจากนักวิชาการหลายคนมีการวิเคราะห

สถาปตยกรรมกับวิดีโอเกมโดยใชทฤษฎีสัญญะศาสตรกลาววา ฉากบานเมืองในวิดีโอเกมเปนตัวแทนสถาปตยกรรมจาก

โลกความจริง (Christophe Bruchansky, 2022) เนื่องจากสิ่งปลูกสรางเหลานั้นมีรองรอยของวัฒนธรรม แนวคิด และ

ศิลปะตามที่กลาวมาขางตน แตอะไรเปนหรือไมเปนสถาปตยกรรมในวิดีโอเกม? ผูเลนจะรับรูไดอยางไรวาสิ่งนั้นเปนเพียง

องคประกอบฉาก หรือเปนสถาปตยกรรม  

 

 
ภาพที่ 5 ภาพแสดงงานสถาปตยกรรรมภายในเกม assassin cress ที่จําลองมาจากเมืองฟลอริดา 

ที่มา semiotic architecture in video game. (2022) 

 
ภาพที่ 6 ภาพแสดงงานสถาปตยกรรรมจากเมืองฟลอริดา 

ที่มา semiotic architecture in video game. (2022) 

 

ดังนั้นผูเขียนจึงมองวาสถาปตยกรรมภายในเกมคือศิลปะสิ่งปลูกสรางชนิดหนึ่งที่มีรองรอยของวัฒนธรรม 

สามารถใหผูเลนรับรูวาตนเองอยูไหน หรือรับรูเนื้อเรื่องผานสิ่งปลูกสรางเหลานั้น ไมวาสถาปตยกรรมเหลานั้นจะดีหรือแย 

สมจริงหรือเปนเพียงภาพกราฟฟกที่ถูกลดทอนสิ่งตางๆ ลงไปมากแคไหนก็ตาม ก็ยังสามารถเรียกวาสถาปตยกรรมภายใน

เกมได รวมถึงเปนองคประกอบอีกหนึ่งสิ่งสําคัญที่วิดีโอเกมขาดไมไดอีกดวย  ซึ่งสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมนอกจากจะ

เปน “ตัวแทน” ของสถาปตยกรรมในโลกจริงแลวนั้น ตัวของสถาปตยกรรมเหลานั้นยังคงทําหนาที่อีกหลายอยางหากมอง

ในสวนของการสัญจรมากกวาการเปนเพียงตัวแทน แตเปนเสมือนการกําหนดทิศทางกับผูเลน อยางเชนในเกม Assassin 

cress ที่จําลองเมืองฟลอริดาที่ใชโบสถตรงกลางเมืองเปนเสมือนตัวกํากับทิศทางใหกับผูเลนไดรับรูหรือที่เรียกวา

ความสัมพันธไมตายตัวโดยแนวคิดนี้เปนเพียงเครื่องมือในการสรางความเชื่อมโยงระหวางรูปแบบและการสื่อสาร หรือ

อาจเปรียบเหมือนกับการเลนแบบคาดคะเน หรือถูกเชื่อมโยงไปยัง “แนวคิดความหมายแฝง” ที่เปนอีกหนึ่งแนวคิดใน

ทฤษฎีสัญญะศาสตร เนื่องจากบางสิ่งไมไดมีความหมายหรือความสัมพันธเพียงอยางเดียว(Christophe Bruchansky, 

2022) อยางเชนบานเรือนที่ถูกสรางขึ้นเรียงตอกันจนเกิดซอยเล็กๆ สิ่งนั้นอาจถูกเรียกวางานสถาปตยกรรมแตในอีก
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การประชุมวิชาการระดับชาติ สถาปตยกระบวนทัศน 2566 

ความหมายหนึ่งคือการที่เปนตัวกําหนดเสนทางใหกับผูคนโดยพฤตินัย หรือการบังคับใหเดินทางจากจุดหนึ่งไปยังอีก

จุดนึง 

อีกทั้งในวิดีโอเกม Assassin cress นั้นมีการจําลองสถาปตยกรรมออกมาในรูปแบบยอนยุคแตจัดวางผังเมืองไม

วาจะเปนงานสถาปตยกรรม อาคาร บานเรือน ตางๆ ลวนวางตามผังเมืองของเมืองฟลอริดา จึงสามารถกลาวไดวา 

สถาปตยกรรมในวิดีโอเกมนี้ ลวนเปน “ตัวแทน” จากสถาปตยกรรมจริงในเมืองฟลอริดา ที่ถูกจําลองหรือหยิบยืมมาใชใน

วิดีโอเกม เพื่อใหผูเลนไดเกิดการเขาถึงบทบาท หรือมีอารมณรวมไปกับวิดีโอเกมนั้นๆ ทั้งๆ ที่ผูเลนอาจจะไมเคยไปเมือง

ฟลอริดา หรือไมไดอยูในชวงเหตุการณในชวงเวลานั้น แตกลับมีอารมณรวมไปกับวิดีโอเกมโดยใชงานสถาปตยกรรมเขา

มาเปนตัวชวย 

 
ภาพที่ 7 ภาพแสดงทฤษฎีสัญญะศาสตรและแนวคิดความหมายแฝง 

       ที่มา Jess Moane. (2012). http://jessmoanegroupproject.blogspot.com/2012_03_01_archive.html 

 

นิยามความเปนสถาปตยกรรมในวิดีโอเกม 

จากที่กลาวมาวาสถาปตยกรรมในเกมคือ “ตัวแทน” ของสถาปตยกรรมโลกจริง โดยการใชทฤษฎีสัญญะศาสตร 

หรืออาจกลาวไดวา สถาปตยกรรมในวิดีโอเกมคือ สิ่งปลูกสรางที่อยูภายในพื้นที่ไซเบอรสเปซและไมถูกจํากัดภายใตกฎ

ฟสิกสแตถูกสรางขึ้นใหอยูภายใตกรอบไอเดียของเกม เพื่อตอบสนองเนื้อหาการเลน โดยอาจจะเปนตัวแทนจากโลกจริง

หรือไมก็ได และใชความทรงจํารวมของบุคคลมาสรางสิ่งเหลานั้น โดยที่สิ ่งปลูกสรางนั้นพยายามที่จะสื่อสารอะไร

บางอยางใหกับผูที่เขามาใชงานในพื้นที่หรือผูเลน และมีวัตถุประสงคหลักเพื่อสรางประสบการณการรับรูเชิงพื้นที่ผานเกม   

ดังที่กลาวมาวาสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมเปนองคประกอบสําคัญที่วิดีโอเกมขาดไมได ดังนั้นจึงตองมีการ

ออกแบบพื้นที่ในเกมเชนเดียวกับการออกแบบพื้นที่ในโลกจริง เรียกวา “การออกแบบเชิงพื้นที่” ในวิดีโอเกมถือวาเปน

การสรางเสนทางเฉพาะที่ทําใหมองเห็นและเปนไปไดที่จะสรางเนื้อเรื่อง และลําดับความสําคัญดานสุนทรียศาสตร รวมถึง

สถานการณเฉพาะ เกมที่ไมมีการโตตอบโดยตรงกับพื้นที่ซึ่งแนวคิดนี้เกิดจากการมีปฏิสัมพันธในเกมดิจิทัล ซึ่งเกิดจาก 1. 

การจัดการที่ประกอบดวยสิ่งประดิษฐบางอยาง และ  2. ประสิทธิภาพที่จะเกิดขึ้นในพื้นที่ไดมากขึ้น(Christophe 

Bruchansky, 2022) ทําใหสถาปตยกรรมนั้นมีหนาที่และบทบาทที่เดนชัดขึ้นมา 

ดังนั้นนิยามสถาปตยกรรมในโลกวิดีเกมกับโลกจริงมีความแตกตางกันเพียงเล็กนอยตรงที่โลกของวิดีโอเกมสราง

ขึ้นโดยอาศัยความทรงจํารวมเปนสวนใหญ แตจุดที่เหมือนกันก็คือการที่มีรองรอยวัฒนธรรม เปนตัวแทนของแนวคิด 

และมีการจัดสรรพื้นที่ที่พยายามใหผูเขาไปใชงานไดรับรูถึงงานสถาปตยกรรมผานการรับรูของมนุษย   
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บทบาทและหนาที่ของสถาปตยกรรมในวิดีโอเกม 

 บทบาทและหนาที่ของสถาปตยกรรมในวิดีโอเกม 

 การที่ใหความหมายกับองคประกอบฉากหรือสิ่งปลูกสรางในวิดีโอเกมวาเปนสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมอีกทั้งยัง

เปน “ตัวแทน” จากสถาปตยกรรมในโลกจริง ทําใหสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมมีบทบาทและหนาที่เกิดขึ้นมา เนื่องจากที่

กลาวไปแลวในแนวคิดความหมายแฝง งานสถาปตยกรรมในวิดโีอเกมจึงเปนมากกวาแค “ตัวแทน” จากสถาปตยกรรมใน

โลกจริง ที่แทบจะไมมีปฏิสัมพันธกับผูใชงาน หรือก็คือผูเลน ทําใหสถาปตยกรรมในเกมมีหนาที่ของตนเองจากการที่

ผูสรางตั้งใจสรางขึ้นมาใหเปนดานๆ หรือเปนองคประกอบฉากที่สําคัญเพื่อใหผูเลนรับรูวาตนเองอยูที่ไหน และไดใชเวลา

บนพื้นที่ไซเบอรสเปซนี้ไดนานมากขึ้น  

 จากการศึกษาพบวางานสถาปตยกรรมมีสวนชวยใหผู เลนสามารถใชพื้นที่บนไซเบอรสเปซไดนานมากขึ้น 

เนื่องจากตอใหผูคนเลนวิดีโอเกมก็ยังคงมีพื้นฐานของจิตใจทํากําลังทํางานอยูตลอดเวลาคือ 1.อยากเปนอิสระ 2.ตองการ

ฝกทักษะ และ3.การเขาสังคม(ณัชชา, 2022) ดังนั้นจึงไมแปลกที่งานสถาปตยกรรมจะถูกจําลองลงไปในงานวิดีโอเกมจน

กลายเปนตัวแทนสถาปตยกรรมจากโลกแหงความจริง นี่ถือวาเปนอีกหนึ่งหนาที่ที่ผูสรางวิดีโอเกมตั้งใจใสลงไป แลว

บทบาทของสถาปตยกรรมในเกมแตกตางจากหนาที่ของสถาปตยกรรมในเกมตรงไหน? คําวา “หนาที่” ตามความหมาย

ของพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน หมายถึง กิจที่ตองทําดวย “ความรับผิดชอบ”(จิตติมา กุลประเสริฐรัตน,2018) 

แตคําวาบทบาทความหมายตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน หมายถึง การทําทาตามบท, การรําตามบท, โดย

ปริยายหมายความวา การทําตามหนาที่ที่กําหนดไว หรือในบทความนี้บทบาทคือสิ่งที่สถาปตยกรรมแสดงออกมาสูผูเลน 

อาจจะเปนความตั้งใจหรือไมตั้งใจของผูสรางก็ได ซึ่งหนาที่ของสถาปตยกรรมในเกมคือการที่สถาปตยกรรมอาจจะเปน

องคประกอบฉากที่สําคัญ หรือที่พักอาศัยกับผูเลน แมกระทั่งที่หลบภัย เปนตน ซึ่งเมื่อนํามาวิเคราะหในทฤษฎีสัญญะ

ศาสตรจึงพบวาสถาปตยกรรมไมไดมีเพียงหนาที่ ที่อยูในวิดีโอเกมและเพื่อชวยอํานวยความสะดวก ความสมจริงใหกับผู

เลน แตสถาปตยกรรมยังแฝงไปดวย “บทบาท” ที่สถาปตยกรรมในวิดีโอเหลานั้นแสดงออกมา 

 บทบาทสถาปตยกรรมในวิดีโอคือสิ่งที่สถาปตยกรรมในวิดีโอแสดงออกมาผานตัวตน ซึ่งกอนหนานี้ที ่ไดที่

กลาวถึงสถาปตยกรรมในเกมคือ “ตัวแทน” สถาปตยกรรมจากโลกจริง นั่นก็เปนบทบาทขึ้นพื้นฐานของสถาปตยกรรมใน

วิดีโอเกม แตบทบาทของสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมจะเปนเพียงตัวแทนจากสถาปตยกรรมโลกจริงแคนั้นจริงหรือไม หรือ

มีบทบาทอื่นๆ แฝงตามเขามาอีก โดยความตั้งใจของผูสรางเอง หรืออาจจะเปนสิ่งที่ตัววิดิโอเกมไมสามารถขาดมันไปได 

ทําใหสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมมีบทบาทอื่นเดนชัดขึ้นมามากกวาเปนเพียงตัวแทนสถาปตยกรรมบนโลกจริง 

 จากทฤษฎีสัญญะศาสตรหรือการใหความหมายที่กลาวมาในบทความนี้ จะพบไดวาสถาปตยกรรมในวิดีโอเกม

เปนเพียงตัวแทนของสถาปตยกรรมบนโลกจริง แตเมื่อศึกษาเพิ่มมากขึ้นพบวามันเปนเหมือนการนําทางโดยใชรูปลักษณ

อาคารเปนเอกลักษณ(Christophe Bruchansky, 2022) หรือสรางภาพจําใหกับผูเลน อาจจะเพื่อใหจําแผนที่ได หรือ

อาจจะเปนผลพลอยไดจากการพยายามสรางใหงานสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมมีเอกลักษณหรือใหสัมพันธกับเนื้อหาของ

เนื้อเรื่องก็เปนได บทบาทอีกอยางนึงที่เมื่อวิเคราะหมาแลวนั้นพบวาสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมนั้นไมไดเปนเพียงแค

ตัวแทนสถาปตยกรรมบนโลกจริงหรือเปนเพียงการบอกทางใหกับผูเลน แตยังคงเปนเหมือนการเลาเรื่องอะไรบางอยาง

ผานตัวงานสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมเกมนั้น โดยที่ผูสรางอาจจะซอนความลับหรือเอกลักษณอะไรบางอยางใหกับผูเลน

ไดเกิดการวิเคราะหและคาดคะเนสิ่งตอไปที่จะเกิดขึ้น แทนการใชตัวอักษรในการเลาเรื่องหรือสรางเขียนเนื้อเรื่องมาใหผู

เลนไดอานและทําความเขาใจกับมัน ซึ่งนั่นอาจจะเปนสิ่งที่นาเบื่อและไมตื่นเตน เทากับการที่ใหผูเลนเกิดการคาดคะเน 

ซึ่งการคาดคะเนหรือการคาดการณเกมที่จะเกิดตอไปสวนมากจะเกิดกับวิดีโอเกมที่ไมมีการตอบโตกับพื้นที่โดยตรง เชน 

เกมหมากรุก หรือวาเกมที่ตองเวนชวงจังหวะในการคิด ซึ่งแนวคิดของวิดีโอเกมทั่วไปมักจะมีการคาดการณเกมเพื่อใหมี

การคาดการณลวงหนาที่จะเกิดขึ้นเทากับการมีปฏิสัมพันธกับพื้นที่ภายในวิดีโอเกม โดยที่สิ่งนี้ผูสรางเกมไมจําเปนตอง
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กําหนดประสบการณหรือการรับรูใหกับผูเลน แตเปนการเปดโอกาสใหผูเลนไดวิเคราะหและไตรตรองอยางละเอียด

กันเอง (Christophe Bruchansky, 2022) 

   

สถาปตยกรรมในวิดีโอเกมกับการเลาเรื่อง 

 จากการวิเคราะหโดยใชทฤษฎีสัญญะศาสตรและแนวคิดความหมายแฝงพบวาสถาปตยกรรมในเกมมีการเลา

เรื่องอะไรบางอยางคลายกับสถาปตยกรรมจริงที่มักจะถายทอดวัฒนธรรม  ยุคสมัย ความเชื่อ ผานรูปลักษณของอาคาร

ตางๆ ไมวาจะบานเรื่อน จนถึงวิหาร อยางเชนวิหารพาเธนอนที่สรางขึ้นเพื่อเทพเจา สื่อถึงความเชื่อในยุคสมัยนั้นที่เคารพ

เทพเจาจนกระทั่งสรางวิหารที่เปนที่อยูของเทพเจาตางๆ ไมไดสรางขึ้นเพื่อใหมนุษยเขาไปอยูอาศัยตรงจุดนี้เชนเดียวกัน

กับสถาปตยกรรมในวิดีโอเกม แตจะแตกตางกันตรงที่ในวิดีโอเกมไมไดสื่อสถึงวัฒนธรรมหรอืความเชื่อเปนหลัก แตยงัคงมี

การเลาเรื่องเกี่ยวกับเนื้อหาที่ผูสรางตองการแทรกสอดเขาไปดานในเพื่อใหผูเลนไดเกิดการคาดการณ วิเคราะห และ

เชื่อมโยงกันเมื่อเลนวิดีโอเกมจบหรือกระทั่งระหวางเลนวิดีโอเกมเกมนั้น 

 ดังนั้นสถาปตยกรรมในเกมก็กําลังเลาเรื่องบางอยางเชนกัน แตไมไดมีจุดประสงคที่ศาสนา วัฒนธรรมหรือความ

เชื่ออยางกับสถาปตยกรรมบนโลกจริง แตเปนการเลาเรื่องไปตามเนื้อหาของวิดีโอเกมที่งานสถาปตยกรรมตั้งอยู อาจจะ

เพื่อบอกเลาความเปนมาของเนื้อเรื่องในวิดีโอเกม หรือพื้นฐานฐานะของตัวละครในเกม สภาพแวดลอม และเหตุการณที่

กําลังจะเกิดขึ้นเปนตน โดยไมใชแคเพิ่มอรรถรสใหกับผูเลนในการเลน แตยังคงลดการใชตัวหนังสือ รวมถึงเปดชองวาง

ใหกับผูเลนไดมีการคาดคะเนถึงวิดิโอเกมอีกดวย เชนสภาพหมูบานที่เหมือนจะถูกทิ้งรางทําใหผูเลนรับรูไดวาอาจจะพึ่ง

เกิดเหตุการณอะไรบางอยางทําใหคนภายในหมูบานตองอพยพหนีหายไปอยางเชนในเกม Resident Evil village และ

การใชโทนสีของงานสถาปตยกรรมที่สื่อใหถึงความรูสึกอันนากลัวและลึกลับอีกทั้งยังใชสถาปตยกรรมที่มีรองรอยถูกทิ้ง

ราง หรือตัดขาดจากโลกภายนอกเปนเวลานาน หรือแมกระทั่งการใชโทนสีโทนเย็นเพื่อใหผูเลนเกิดการรับรูถึงความนา

กลัวลึกลับผานงานสถาปตยกรรมหรือการใชโทนอุนเมื่ออยูภายในงานสถาปตยกรรมและสื่อใหเห็นถึงรายละเอียดของ

ฉากหรือเนื้อเรื่องผานตัวงานสถาปตยกรรม  

 จากยอหนาที่แลว กลาววาวาสถาปตยกรรมสามารถบงบอกถึงพื้นฐานและฐานะของตัวละครได และความเชื่อ

ที่ผูสรางวิดีโอเกมพยายามเราอารมณของผูเลนอยางเชนปราสาท Dimitrescu ที่อยูในเกมเดียวกัน ภายนอกจะสามารถ

มองเห็นอาคารเปนลักษณะปราสาทที่นากลัว เนื่องจากชาวบานหรือเนื้อเรื่องของเกมสรางขึ้นมาใหปราสาทหลังนั้นมี

ความลึกลับ นากลัว ผูเลนจึงไมสามารถมองเห็นรายละเอียดของปราสาทจากภายนอกได เปนอีกหนึ่งวิธีการเลาเรื่องอีก

อยางนึงที่ผูสรางตั้งใจสรางขึ้นมาเพื่อใหผูเลนรับรูและเกิดความกลัว 

 

 
ภาพที่ 10 ภาพแสดงงานสถาปตยกรรมปราสาทดิมิเทสทรูในเกม Resident Evil village 

       ที่มา: Vulcano. (2020). online-station.net/pc-console-game/316797/ 
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 แตเมื่อบทบาทของงานสถาปตยกรรมเปลี่ยนไปจากการเปนแคตัวแทนของงานสถาปตยกรรมบนโลกจริงไปเปน

การเลาเรื่องก็ใชวาความเปนตัวแทนของงานสถาปตยกรรมบนโลกจริงจะหายไปหรือถูกลดบทบาทลง เพียงแคมีบทบาท

ใหมเพิ่มเติมขึ้นมาแคนั้นอยางเชนปราสาท Dimitrescu ที่ภายในมีความหรูหราบงบอกถึงสถานะของตัวละครที่อาศัยอยู

ในนั้น อาจจะเปนอดีตขุนนางเกาเนื่องจากปราสาทมีการตกแตงอยางหรูหรา  สวยงาม เมื่อมองจากหมูบานจะมีความดํา

มืดตามความเชื่อของผูคนในเกมวาเปนปราสาทที่นากลัว ปราสาทหลังนี้จึงถูกจําลองแบบมาจากปราสาท peles ใน 

โรมาเนีย (TF_GantaroZX, 2021)  แตภายนอกงานสถาปตยกรรมจะใชสีดําในการแสดงออกมาถึงความลึกลับและดํามืด 

ตรงจุดนี้ก็แสดงใหเห็นวาสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมมีทั้งการเปนตัวแทนจากสถาปตยกรรมบนโลกจริงและสามารถเลา

เรื่องไปดวยกัน 

 

ภาพที่ 11 ภาพแสดงการเปรียบเทียบปราสาท Dimitrescu และปราสาท peles 

    ที่มา TF_Gantaro. (2021). https://www.thisisgamethailand.com/content/This-Might-Be-the-Inspiration-

for-Lady-Dimitrescus-Castle.html 

 

  ดังนั้นไมวาจะเปนความคิดของผูคนภายในเกมหรือฐานะของตัวละครก็ถูกบอกเลาเรื่องราวอออกมาผานงาน

สถาปตยกรรมที่ใครหลายๆ คนมองผาน หรืออาจจะบอกวามันเปนเพียงฉากเพื่อใหวิดีโอเกมสมบูรณมากยิ่งขึ้น แตแทจริง

แลวสถาปตยกรรมสําคัญกับวิดีโอเกมจนวิดีโอเกมไมสามารถขาดงานสถาปตยกรรมไปได ไมวาจะเปนวิดีโอเกมในรูปแบบ 

2 มิติ หรือ 3 มิติก็ตาม หรือตัวละครที่ผูเลนกําลังบังคับอยูสามารถเขาไปใชงานได หรือไมสามารถใชงานได ลวนเปนงาน

สถาปตยกรรมที่วิดีโอเกมไมสามารถขาดไปไดเลย ก็ยังคงพยายามเลาเรื่องราว เนื้อหา หรือกระทั่งเหตุการณที่อาจจะ

เกิดขึ้นลวงหนาและเหตุการณที่เกิดขึ้นในอดีตที่ผูเลนจะตองเจอ 

 หรือแมกระทั้งเกมขับรถที่มีสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมอยูขนาบขางผูเลนทั้งสองฝง สิ่งปลูกสรางเหลานั้นก็ยัง

พยายามบอกเลาเรื่องราวอาจจะเปนสถานที่ตั้ง หรือดาน (สิ่งกีดขวาง) ที่ผูเลนจะตองเผชิญ และพยายามบังคับใหผูเลนไป
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ยังทิศทางใดทิศทางหนึ่งเหมือนกัน นั่นก็เปนอีกบทบาทนึงที่เพิ่มขึ้นมา แตก็ไมไดหมายความวาการเปนตัวแทนของ

สถาปตยกรรมบนโลกจริงจะถูกลดบทบาทลงหรือหายไป เพราะยิ่งเปนเกมที่ตองการประสบการณการรับรูสมจริง ก็

จําเปนตองจําลองแบบสถาปตยกรรมในเกมใหคลายแบบสถาปตยกรรมบนโลกจริงใหมากที่สุด  

 

สถาปตยกรรมกับลักษณะของการเลาเรื่องในวิดีโอเกม 

 สถาปตยกรรมกับการเลาเรื่องที่เกิดขึ้นมาจากแนวคิดแฝงของทฤษฎีสัญญะศาสตรที่กลาวถึง เนื่องจากการเริ่ม

ใหความหมายกับสิ่งปลูกสรางในวิดีโอเกมจนกลายมาเปนสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมและการมีบทบาทและหนาที่ขึ้นมา

อยางเชนการเลาเรื่องเนื้อหาของวิดีโอเกมผานตัวงานสถาปตยกรรมนั้นสามารถแบงออกไดเปน 2 ลักษณะ  คือ 1.เปน

เพียงฉากดานหลัง บอกเลาเรื่องราว และ 2.แบบบอกเลาผานงานสถาปตยกรรมโดยตรง หรือการที่ผูเลนเขาไปมีสวน

รวมกับงานสถาปตยกรรมได แตไมวาอยางไรก็ตาม การเลาเรื ่องทั้งสองลักษณะแสดงใหเห็นถึงชีวิตความเปนอยู 

วัฒนธรรม หรือความเชื่ออะไรบางอยางผานงานสถาปตยกรรมในวิดีโอเกม แตอาจจะไมไดบอกเลาอยางตรงไปตรงมา 

ตองนํามาตีความกอนถึงจะรับรูการบอกเลานั้น รวมถึงอาจจะตองเลนวิดีโอเกมใหจบถึงจะรับรูชิ้นสวนของการเลาเรื่อง

ทั้งหมดเปนการทีป่ระกอบกับเนื้อเรื่องของวิดีโอเกมใหสมบูรณมากยิง่ขึ้น ซึ่งถาขาดสถาปตยกรรมเหลานั้นไปอาจจะทาํให

วิดีโอเกมนั้นไมนาสนใจหรืออาจจะถูกมองขามไปอยางงายดาย ซึ่งตัวสถาปตยกรรมนั้นไมจําเปนตองใชภาพที่สวยงาม 

หรือสมจริงทั้งหมด เนื่องจากตามหลักจิตวิทยาของเกสเตาทแลวนั้น มนุษยมักจะสามารถรับรูเปนภาพรวมมากกวาการ

แยกองคประกอบเพื่อรับรู ซึ่งนั่นคือกระบวนการการรับรูตามหลักจิตวิทยาเกสตัลท (Agus Nonot Supriyanto, 2017)  

 สถาปตยกรรมในวิดีโอเกมที่เปนเพียงฉากดานหลังโดยที่ผูเลนไมสามารถเขาไปใชงานได สวนมากอาจจะเห็นใน

ลักษณะของเกมในรูปแบบ2มิติ หรือกึ่ง3มิติ โดยที่ผูเลนยังคงสามารถมองเห็นสถาปตยกรรมได แตบางฉากที่วิดีโอเกม

พยายามทาํใหผูเลนเหน็ในหลากหลายมุม นั่นก็เปนการเสริมใหผูเลนสามารถมองเห็นสถาปตยกรรมในหลากหลายมุมเพิ่ม

มากขึ้นแตไมสามารถเขาไปมีปฏิสัมพันธกับสถาปตยกรรมนั้นได มากกวาการที่ทําใหสถาปตยกรรมเปนเพียงฉากหลัง

เทานั้น หรืออาจจะเปนเพียงฉากหลังที่สรางใหมีมิติเพิ ่มมากขึ้นเพื่อใหผูเลนเกิดความความรูสึกรวมกับสถานที่ที่

สถาปตยกรรมตั้งอยู อาจกลาวไดวาสิ่งนี้เปนสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมที่ถูกผูคนมองขามมากที่สุด เนื่องจากตัววิดีโอเกม

ลวนกําหนดจุดวางสายตาที่ตัวละครตรงกลางมากกวาองคประกอบอื่นๆภายในเกม หรือสนใจที่เนื้อเรื่องมากกวาตัวงาน

สถาปตยกรรม แตก็จะมีผูเลนหลายๆ คนที่เริ่มวิเคราะหเนื้อหาเกมและนํามาเชื่อมโยงเขากับตัวงานของสถาปตยกรรม 

 
  ภาพที่ 12  ภาพแสดงมิติและบรรยากาศทางสถาปตยกรรมในวิดีโอเกม 

ที่มา RajmanGaming HD. (2022). https://www.youtube.com/watch?v=UEqc91_c2m4&t=14s 
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สถาปตยกรรมกับการเลาเรื่องในลักษณะที่สองจะมีลักษณะคลายกับการเลาเรื่องแบบสถาปตยกรรมบนโลกจริง 

คือ ตัวงานสถาปตยกรรมเปนตัวบอกเลาวัฒนธรรม ความเปนมา แนวคิด แตจะแตกตางกันตรงที่สถาปตยกรรมในเกมจะ

พยายามบอกเลาหรืออาจจะเดินเรื ่องเนื ้อหาของวิดีโอเกมที ่สถาปตยกรรมนั ้นตั ้งอยู โดยที ่อาจจะเลาเรื ่องอยาง

ตรงไปตรงมา หรือแอบซอนรายละเอียดใหกับผูเลนเพื่อใหผูเลนนําไปวิเคราะหและเชื่อมโยงจนเกิดการคาดคะเนสิ่งที่จะ

เกิดขึ้น และนําเนื้อเรื่องนั้นโยงเขากับตัวงานสถาปตยกรรมรวมถึงการเปนหัวใจหลักของเนื้อเรื่องในวิดีโอเกมอีกดวย เชน 

การที่ตัวละครคลายมนุษยธรรมดาแตฐานทัพเปนโรงงานเหล็กทั้งหมด และเนื้อหาของตัวเกมมีการกลายพันธุได สุดทาย

ตัวละครนั้นก็กลายรางสามารถควบคุมเหล็กได ดังที่กลาวมาถาผูเลนวิเคราะหถึงงานสถาปตยกรรมจะพบวาผูสราง

พยายามบอกเลาเรื ่องราวความเปนเจาของฐานทัพ ถามองขามไปก็อาจจะมองวางานสถาปตยกรรมเปนเพียง

องคประกอบฉาก หรือการพยายามใหผูเลนมีสวนรวม แตแทจริงแลวตัวงานสถาปตยกรรมนั้นกําลังพยายามบอกเลา

ใหกับผูเลนตลอดเวลาเพียงแตถูกมองขามไปเทานั้นเอง  

 
ภาพที่ 13 : ภาพแสดงภายในโรงงานของKarl Heisenberg 

ที่มา: Adlerboi. (2021). https://adlerboi.tumblr.com/post/653180038995394560/heisenbergs-factory 

 

กระบวนการรับรูสถาปตยกรรมในวิดีโอเกม  

กระบวนการรับรูสถาปตยกรรมในวิดีโอเกม 

กระบวนการรับรูของมนุษยเกิดขึ้นมากจากประสาทสัมผัสทั้ง 5 ไดแก รูป รส กลิ่น เสียง ไดยิน ซึ่งทั้งหมดลวน

เปนการสัมผัส ถือวาเปนระบบที่เขมขนที่สุดดังที่พีทาโกรัสไดกลาวไววา“ชีวิตมนุษยจะหาความหมายมิไดเลย ถา

ปราศจากความสัมผัส”(แปนกลํ่า กมลธร, 2016) ตอมาเมื่อไดรับการสัมผัสหรือสิ่งเรา จึงเกิดกระบวนการรับรูและการ

ตีความตามความทรงจําของแตละบุคคลที่มีรวมกัน หรือการเรียนรูของแตละบุคคล ไมวาจะเปนการมองเห็นรูปรางหรือ

รูปทรงตางๆ การเขาไปยังพื้นที่แตละพื้นที่และไดยินเสียงที่แตกตางกัน รวมทั้งการมองเห็นพื้นผิวและคาดคเนไดวาเปน

พื้นผิวลักษณะใด ที่กลาวมานั้นลวนเปนกระบวนการรับรูตอสิ่งเราทางตรง หรือก็คือการที่เราไดรับสิ่งเราและตีความ

ออกมาโดยตรงผานประสาทสัมผัสนั้นๆ เชนมองเห็นอาคารหลังหนึ่งที่มีรูปทรงสี่เหลี่ยมทําใหรับรูและตีความออกมาไดวา

อาคารหลังนั้นมีรูปทรงสี่เหลี่ยม หรือก็คือการตีความออกมาตรงๆตามที่ไดรับสิ่งเรานั้น แตสถาปตยกรรมในเกมไม

สามารถรับรูไดเพียงแคการรับรูทางตรงได เนื่องจากมนุษยไมสามารถเขาไปใชงานไดโดยตรงไดทั้งหมด แตกําลังบังคับตัว

ละครเขาไปใชงานสถาปตยกรรมแทนตนเองภายในวิดีโอเกมนั้นแทน ดังนั้นการรับรูสถาปตยกรรมขั้นแรกจะมีเพียงแค

การมองเห็น การไดยิน เพียงเทานั้น และประสาทสัมผัสอื่นๆเชนการสัมผัส การไดกลิ่นนั้นถูกตัดขาดจนหายไปโดยสิ้นเชิง 
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การประชุมวิชาการระดับชาติ สถาปตยกระบวนทัศน 2566 

แตกลับถูกดึงกลับมาดวยการมองเห็นทําใหสามารถรับรูพื้นผิวได หรือการไดบยินเสียงทําใหสามารถรับรูวัสดุ รวมถึงได

กลิ่นจากการมองเห็น ถาผูเลนนั้นมีประสบการณหรือการเรียนรูเกี่ยวกับวัสดุกอนหนานั้น รวมถึงการรับรูถึงรสชาติดวย

เชนกัน ถาผูเลนมีการเรียนรูหรือความทรงจําสวนบุคคลเกี่ยวกับรสชาติของสิ่งที่อยูในงานสถาปตยกรรมนั้น จากที่กลาง

มานั้นประสาทสัมผัสการมองเห็นและการไดยินจึงเกิดการรับรูทางออมขึ้นมาโดยผานการรับรูและตีความโดยตรง  

แทจริงแลวเมื่อมนุษยเลนเกม กระบวนการรับรูทั้งหมดยังคงอยู แตอาจจะไมสามารถรับรูทางตรงได แตกลับ

ตองรับรูทางออม หรือนั่นก็คือการที่เราไดยินเสียงฝนตกแลวเรานึกถึงกลิ่นของฝน พื้นดิน และ ผืนหญา นั่นหมายความวา

สถาปตยกรรมในเกมยังคงมีการรับรูเชนเดียวกันกับสถาปตยกรรมโลกจริงหรือไมก็จะขึ้นอยูกับความทรงจําแตละบุคคล 

ดังนั้นจึงไมแปลกที่ในเกมหลายๆเกมจะใชความทรงจํารวมของผูคน เพื่อดึงประสาทสัมผัสจากผูเลนใหไดมากที่สุด และ

ใหผูเลนสามารถเขาไปใชงานในพื้นที่นั้นๆ ไดนานตามที่ผูสรางกําหนด หรือเรียกไดวากระบวนการรับรูสถาปตยกรรมใน

วิดีโอเกมมีทัง้การรับรูทางตรงและการรับรูทางออม  

กระบวนการรับรูสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมทางตรงคือการมองเห็นและไดยินเสียง ผูเลนจะสามารถมองเห็น

สถาปตยกรรมในวิดีโอผานหนาจอ สวนเสียงอาจจะเปนเสียงบรรยากาศหรือเสียงดนตรีที่ทางผูสราง สรางขึ้นมา รวมทั้ง

บรรยากาศทางสถาปตยกรรม ที่สถาปตยกรรมจริงไมสามารถทําไดอยางชัดเจน แตสามารถสรางขึ้นมาบนสถาปตยกรรม

ในวิดีโอเกมได เปนอีกสิ่งหนึ่งที่สถาปตยกรรมบนโลกจริงถูกจํากัดไว แตสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมสามารถสรางขึ้นมาได 

เพื่อใหผูเลนเกิดการรับรูไดมากที่สุด จากความทรงจํารวม และสงตอไปยังการรับรูทางออม  

กระบวนการรับรูสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมทางออมคือการที่ผูเลนไดรับการสัมผัสทางตรง คือการมองเห็นและ

การสัมผัสเครื่องเลน รวมถึงการไดยินเสียงเมื่อเขาไปใชงานสถาปตยกรรมในวิดีโอเกม ทําใหเกิดกระบวนการรับรูและ

ตีความรวมถึงการเกิดปฏิกริยาตอบสนอง จนเกิดผลลัพธที่ได ซึ่งผลลัพธนี้อาจจะกอใหเกิดกระบวนการรับรูทางออม เชน

การมองเห็นตัวละคร หรือภาพที่มีการสั่น ทําใหผูเลนเขาใจวาพื้นผิวบริเวณนั้นไมเรียบ หรือการมองเห็นบรรยากาศทาง

สถาปตยกรรม เชน โรงอาบนํ้า ที่มีการสรางหมอกไอนํ้าขึ้นมาใหผูเลนสามารถมองเห็นทําใหผูเลนเกิดประสบการณการ

รับรูทางออมวานั่นคือคือกลิ่นของโรงอาบนํ้า ถาผูเลนมีความทรงจําหรือเคยไดกลิ่นไอนํ้า กระบวนการรับรูนี้เกิดจาก

กระบวนการรับรูทางตรงจากการมองเห็น สงผลใหเกิดการไดสัมผัสพื้นผิววัสดุ หรือกลิ่น ที่ผูเลนไมไดเกิดการสัมผัส

โดยตรง แตผลลัพธที่ไดออกมาเมื่อรวมกับความทรงจําของแตละบุคคลแลวนั้นสงผลใหเกิดกระบวนการรับรูทางออม 

หรือแมกระทั่งการที่ผูเลนจะไดยินเสียงฝนจากตัวของวิดีโอเกมที่สัมผัสกับพื้นผิวที่นํ้าฝนตกกระทบ ทําใหผูเลนสามารถ

รับรูพื้นผิววัสดุบริเวณนั้นได และอาจจะสามารถรับรูถึงกลิ่นของฝน ซึ่งที่กลาวมานี้ลวนเปนการรับรูสถาปตยกรรม

ทางออมที่มาจากเพียงแคการมองเห็นและการไดยินเทานั้น  

หรืออาจะกลาวไดกวาสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมนั้นเมื่อมนุษยไมสามารถเขาไปใชงานจริงได ทําใหการรับรู

บางอยางขาดหายไป จึงเกิดการรับรูทางออมขึ้นมาเนื่องจาก การรับรูทางออมคือการรับรูที่เปนผลลัพธจากการตีความ

รวมกับความทรงจําสวนบุคคล ทําใหเกิดกระบวนการรับรูทางออมขึ้นมา 

 

กระบวนการรับรู           การตีความ           ผลลัพธ           ปฏิกิริยาตอบสนอง + ความทรงจํารววม = กระบวนการ 

        รับรูทางออม 

 

กระบวนการการรับรูทางออมจะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อมีสิ่งเราเขามาสัมผัสกับประสาทสัมผัสเชนการมองเห็นและเกิด

การรับรูและตีความขึ้นมาจนทําใหเกิดผลลัพธหรือปฏิกิริยาตอบสนองผสมกับความทรงจําสวนบุคคลที่มีการเรียนรูกอน

หนานี้หรือความทรงจํารวมที่แตละบุคคลมีรวมกันทําใหเกิดกระบวนการการรับรูทางออมขึ้นมา 

 



 128 

บทสรุป     

แทจริงแลวไมวาจะเปนสถาปตยกรรมโลกจริงหรือสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมมีความใกลเคียงกัน เนื่องจาก

สถาปตยกรรมโลกจริงบางแหงถูกเลียนแบบหรืออาจเปนตัวแทนจากธรรมชาติ ดังเชนสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมถูก

เลียนแบบหรือเปนตัวแทนจากสถาปตยกรรมโลกจริง เพียงแตอาจถูกลดทอนและอยูบนพื้นที่ไซเบอรสเปซ โดยไม

จําเปนตองคํานึงถึงพิกัดทางภูมิศาสตร แตเนนการใหมนุษยมีการรับรูที่ขาดหายไปใหครบถวน และมีสวนรวมที่สามารถ

ใชเวลาภายในวิดีโอเกมผานตัวงานสถาปตยกรรมใหไดนานที่สุด โดยใชความทรงจําสวนบุคคลที่มีรวมกันนั้นเปนตัวเติม

เต็มในสวนของการรับรูที่ขาดหายไป เชนการสัมผัสผิว หรือการไดกลิ่น โดยการเกิดการรับรูทางตรงหรือการมองเห็น การ

ไดยิน นําไปสูการเกิดการรับรูทางออมหรือก็คือการสัมผัสพื้นผิวจากการไดยิน รวมถึงการรับรูพื้นที่ผิวเรียบ หรือ ขรุขระ

ระจากการมองเห็น โดยมนุษยจะตองมีความทรงจําหรือการเรียนรูสวนบุคคลในพื้นผิวลักษณะเชนนั้นวาเปนพื้นผิว

ลักษณะใด อีกทั้งคําถามและคําถามของการศึกษาที่วาสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมเปนเพียงองคประกอบศิลปเพื่อใหฉาก

ในวิดีโอเกมสมบูรณ พบวาสิ่งปลูกสรางภายในวิดีโอเกมนั้นเปนตัวแทนสถาปตยกรรมโลกจริงที่ถูกจําลอง หรือเลียนแบบ

ขึ้นมาตามเนื้อหาของวิดีโอเกมๆนั้น โดยเปนสิ่งที่วิดีโอเกมนั้นขาดไมได โดยการออกแบบสถาปตยกรรมในวิโอเกมนั้น

ใกลเคียงกับการออกแบบสถาปตยกรรมโลกจริง เนื่องจากมีการคํานกึถึงพื้นที่การใชงานและการจัดสรรพื้นที่ตางๆ 

  และเมื่อนําทฤษฎีสัญญะศาสตรมาศึกษารวมกับสถาปตยกรรมในวิดีโอเกมจึงเห็นไดชัดวา สถาปตยกรรมใน

วิดีโอเกมเปนเพียงตัวแทนจากสถาปตยกรรมจริง เสมือนกับหุนจําลองบางชิ้นเปนตัวแทนของสถาปตยกรรมในโลกจริง 

เชนหุนจําลองหอไอเฟลโลหะ ขนาด ขนาด 38 เซนติเมตร เปนตัวแทนหอไอเฟลที่ประเทศฝรั่งเศส ที่สามารถนํามาตั้งที่

ไหนก็ได โดยไมไดใชวัสดุหรือขนาดจริง อีกทั ้งมนุษยไมสามารถเขาไปใชงานจริงได ทําไดเพียงแตมองดูเทานั้น 

นอกเหนือจากบทบาทของการเปนตัวแทนของงานสถาปตยกรรมในโลกจริงแลวนั้น สถาปตยกรรมในวิดีโอเกมยังคงมี

บทบาทและหนาที่ในการเลาเรื่องผานงานสถาปตยกรรมโดยที่ผูเลนมองเพียงงานสถาปตยกรรมและเขาใจถึงเหตุการณที่

เกิดขึ้นได หรือสามารถคาดคะเนเหตุการณลวงหนาไดจากงานสถาปตยกรรม โดยการบอกเลาผานรูปลักษณ โทนสี หรือ

แมแตประเภทของงานสถาปตยกรรม เพื่อเชื่อมโยงไปที่เนื้อหาของวิดีโอโดยที่ผูพัฒนาวิดีโอเกมไมจําเปนตองใชตัวหนังสือ

หรือสรางเนื้อเรื่องขึ้นมาเพื่อใหผูเลนรับรูและเขาใจมากยิ่งขึ้น แตกลับใชตัวงานสถาปตยกรรมและสภาพแวดลอมเพียง

เทานั้น  

    ดังที่กลาวมาขางตนนั้น เมื่อผูเลนอยูในวิดีโอเกม การรับรูทางสถาปตยกรรมถูกลดทอนลงไปหรือประสาทสัมผัส

ทั้ง 5 ของมนุษยจะเกิดขึ้นกับงานสถาปตยกรรมไมครบถวน คงเหลือไวเพียงแคการมองเห็นเปนหลัก รองลงมาคือการ

สัมผัสและการไดยินเพียงเทานั้น แตเนื่องจากการมองเห็นถือเปนหนึ่งในการรับรูที่เขมขนมากที่สุดและเปนการรับรูขั้น

แรกที่มนุษยจะสามารถรับรูได และยังคงไมหายไปจากการรับรูสถาปตยกรรมในวิดีโอเกม ทําใหการรับรูอยางการมองเห็น

เชามามีบทบาทแทนการรับรูสวนอื่นๆที่หายไปหรือถูกลดทอนลงไป จนทําใหเกิดการรับรูทางออมขึ้นมา  

 จากบทความนี้ไดรับประโยชนจากการศึกษาการคนควาศึกษาถึงคําจํากัดความ นิยาม ความหมายของ

สถาปตยกรรมโลกจริงเพื่อหาขอแตกตางกับสถาปตยกรรมในวิดีโอและการศึกษาทฤษฎีสัญญะศาสตรรวมถึงทฤษฎีการ

รับรูตจนเกิดแนวคิดการรับรูทางออมในวิดีโอเกมหรือก็คือการรับรูที่ไมไดเกิดขึ้นเปนลําดับแรก หรือไมไดเกิดขึ้นจากตัว

ของประสาทสัมผัสนั้นๆ เอง แตเกิดขึ้นจากประสาทสัมผัสอื่นๆรวมกับความทรงจําสวนบุคคลทําใหเกิดการรับรูอีกชนิดนึง

ขึ้นมาได โดยอาจจะอางอืงจากความทรงจํา หรือแมแตประสบการณการเรียนรูเฉพาะตัวของผูเลน  
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