
การนำเสนอแนวคิดความหวังและความสิ้นหวังผ่านตัวละครในเกม Danganronpa1 
จิณห์นิภา เต่าทอง2 

 
บทคัดย่อ 

 บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวคิดและกลวิธีการนำเสนอแนวคิดผ่านตัวละครใน
เกม Danganronpa ทั้ง 3 ภาค ผลการวิจัยพบว่าเกม Danganronpa มุ่งนำเสนอแนวคิดเรื่องความหวัง
และความสิ้นหวังผ่านตัวละคร โดยแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ แนวคิดความหวังและความสิ้นหวังกับ
แรงจูงใจในการฆาตกรรม และแนวคิดความหวังและความสิ้นหวังแรงกับผลักดันในการเอาชีวิตรอด 
แนวคิดแรกนำเสนอผ่านตัวละครที่เป็นฆาตกรรม ซึ่งมีท้ังเหตุจูงใจในการฆาตกรรมมาจากความปรารถนา
ส่วนตัวและมาจากความไม่ตั้งใจ แสดงให้เห็นว่าความหวังและความสิ้นหวังของมนุษย์สามารถผลักดันให้
เราลงมือทำในสิ่งที่เลวร้ายได้ หรือความหวังและความสิ้นหวังอาจทำให้เรากลายเป็นเหยื่อของแผนการณ์
คนอ่ืนได้ ส่วนแนวคิดที่ 2 นำเสนอตัวละครที่เป็นเหยื่อและผู้รอดชีวิตที่ต้องการหนีจากฆาตกรรม แนวคิด
นีแ้สดงให้เห็นว่ามนุษย์เรามีแรงจูงใจการมีชีวิตรอดแตกต่างกัน การนำเสนอแนวคิดเหล่านี้ยังมีกลวิธีการ
นำเสนอที่น่าสนใจ 4 วิธี ได้แก่ นำเสนอผ่านมุมมองของตัวเอก นำเสนอผ่านบทสนทนาของตัวละคร 
นำเสนอผ่านศิลปกรรมในเกม และนำเสนอผ่านเรื่องราวหักมุมของเนื้อเรื่องภายในเกม ด้วยเหตุนี้ ผู้เล่น
เกม Danganronpa จึงได้รับรู้แนวคิดของเกมผ่านการผจญภัยเอาชีวิตรอดของตัวละคร และได้ขบคิดกบั
มุมมองต่อความหวังและความสิ้นหวังของตัวละครในมิติต่าง ๆ ท่ีแตกต่างกัน 

 
1. บทนำ 
  การอ่านวรรณกรรมมักให้ข้อคิดแก่ผู้อ่านเสมอ แต่นอกจากวรรณกรรมแลว้ วีดิโอเกมซึ่งสื่อใหม่ที่มีเนื้อเรื่องคล้ายคลงึ
กับวรรณกรรมก็สามารถสื่อสารแนวคิดได้เช่นกัน การนำเสนอแนวคิดในเกมอาจนำเสนอผ่านเนื้อเรื่อง ตัวละคร ภาพประกอบ 
หรือดนตรีในเกม ผู้วิจัยพบว่ามีตัวอย่างเกมที่น่าสนใจที่นำเสนอแนวคิดผ่านตัวละคร คือเกม Danganronpa โดยเฉพาะ
แนวคิดเรื่องความหวังและความสิ้นหวังของมนุษย์เมื่ออยู่ในสถานการณ์บีบคั้น 
  เกม Danganronpa เป็นเกมประเภทสวมบทบาท (Role-playing game) ผลิตโดยบริษัท Spike Chunsoft จาก
ประเทศญี่ปุ่น เกมนี้มีหลายภาค ภาคแรกเผยแพร่เมื่อปี ค.ศ. 2010 ในเครื่อง PlayStation Portable ภาคที ่2 เผยแพร่เมื่อปี 
ค.ศ. 2012 ในเครื่อง PlayStation Portable ในประเทศญี่ปุ่น และภาค 3 เผยแพร่เมื่อปี ค.ศ. 2017 ในเครื่อง PlayStation 
4 PS Vita และ Microsoft Windows ในปัจจุบันเกม Danganronpa จัดจำหน่ายทาง PlayStation, Microsoft Windows, 
Nintendo Switch, Android/iOS และ Xbox One ตั้งแต่เริ่มจัดจำหน่ายตั้งแต่ปี ค.ศ. 2010 ถึง ค.ศ. 2021 เกมนี้มียอดขาย
มากกว่า 5 ล้านชุดทั่วโลก (OSfreelance, 2021: ออนไลน์)  
  เนื้อเรื่องของเกม Danganronpa ทั้ง 3 ภาคมีแนวเรื่องสืบสวนสอบสวน ว่าด้วยนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลายจำนวน 16 คนท่ีถูกจับมาขังรวมกันไว้ในสถานท่ีปิดแห่งหน่ึง และถูกบังคับให้เล่นเกมฆาตกรรม ซึ่งต้องฆาตกรรมใครก็ได้
แล้วไม่ถูกคนที่เหลือจับได้ จึงจะสามารถออกไปจากที่แห่งนี้ได้ หรือตามหาตัว “ผู้อยู่เบื้อ งหลัง” (Mastermind) เพื่อจบเกม

 
  1 บทความวิจัยนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาอักษรศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเอเชียศึกษา คณะอักษรศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ปีการศึกษา 2565 อาจารย์ที่ปรึกษาวิจัยคือ อาจารย์ ดร.ทศพล ศรีพุ่ม 
 2 นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขาวิชาเอเชียศึกษา คณะอกัษรศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 



ฆาตกรรรม แล้วออกจากสถานท่ีปิดตายนี้ ผู้เล่นเกมจะต้องสวมบทบาทเป็นตัวละครเอกที่ตามหาตัวฆาตกรรมพร้อม ๆ  กับตาม
หาผู้อยู่เบื้องหลังที่จับพวกเขามาไว้ในสถานท่ีปิด โดยเนื้อเรื่องของเกมทั้ง 3 ภาคนั้นจะมีความเชื่อมโยงกัน 
  จุดเด่นอย่างหนึ่งของเกม Danganronpa คือการสร้างตัวละคร ผู้สร้างได้กำหนดให้ตัวละครแต่ละตัวในเกมมี 
“ความสามารถพิเศษ” (Ultimate) เป็นทั้งจุดเด่นในเกมที่ทำให้ผู้เล่นจดจำตัวละคร และเป็นส่วนหนึ่งของระบบการเล่นเกม
ด้วย เช่น ตัวละครสึมิกิ มิคังจากภาค 2 เป็นพยาบาล เมื่อตัวละครในเกมเกิดเจ็บป่วย มิคังจะเป็นผู้รักษาให้ หรือตัวละครคิริกริิ 
เคียวโกะเป็นนักสืบจากภาค 1 เธอเป็นผู้ที่ช่วยตัวเองในเรื่องการไขคดีแต่ละคดีด้วย  
  ด้วยลักษณะพิเศษเหล่านี้ ทำให้ตัวละครในเกม Danganronpa มีปฏิกิริยาต่อสถานการณ์ที่บีบคั้นแตกต่างกันไป 
ตลอดจนภูมิหลังและปมปัญหาที่ตัวละครต้องประสบก็แตกต่างกัน ผู้เล่นเกมจึงได้เห็นโชคชะตาและพัฒนาการของตัวละครใน
รูปแบบต่าง ๆ ทั้งกลายเป็นฆาตกร เป็นเหยื่อ หรือดิ้นรนจนกลายเป็นผู้รอดชีวิต ผู้วิจัยพบว่าลักษณะที่แตกต่างหลากหลาย
เหล่านี้มีจุดร่วมกันคือ แสดงให้เห็นแนวคิดหลักของเกมที่มุ่งนำเสนอความหวังและความสิ้นหวังของมนุษย์เมื่อตกอยู่ในสภาวะ
บีบคั้น ซึ่งอาจทำให้ผู้เล่นได้รับแง่คิดที่ทำให้เข้าใจธรรมชาติของมนุษย์ได้โดยไม่รู้ตัว 
  ในปัจจุบัน การศึกษาแนวคิดผ่านตัวละครของเกมยังจำกัดอยู่เฉพาะในการศึกษาของต่างประเทศ เช่น การศึกษาตัว
ละครหญิงที่มีลักษณะเข้มแข็งโดย Janz & Martis (2007) หรือการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการทำสงครามของอเมริกาในเกม
ของผู้ผลิตเกม Tom Clancy โดย Payne (2016) ส่วนการศึกษาในไทยยังมีจำนวนไม่มากนัก และส่วนใหญ่เน้นศึกษาเกมใน
เครื่องมือการสอนมากกว่าจะศึกษาในฐานะเรื่องเล่า เช่น บทความวิจัยเรื่อง “พิพิธภัณฑ์ไทยกับการประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชั่น: 
ทบทวนการใช้กระบวนการเกมในบริบทพิพิธภัณฑ์เพื่อการออกแบบเกม” โดย นันทมนต์ กู้ตลาด (2565) ดว้ยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึง
เห็นสมควรศึกษาการนำเสนอแนวคิดผ่านตัวละครในเกม Danganronpa และกลวิธีที่ใช้ในการนำเสนอแนวคิดดังกล่าว ผล
การศึกษาที่ได้น่าจะช่วยให้เข้าใจแนวคิดเรื่องความหวังและความสิ้นหวังในเกมนี้ได้อย่างชัดเจนยิ่งขึ้น รวมถึงเข้าใจกลวิธีการ
นำเสนอแนวคิดของเกมประเภทสวมบทบาทมากขึ้น 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1) ศึกษาแนวคิดที่นำเสนอผ่านตัวละครในเกม Danganronpa ทั้ง 3 ภาค 
 2) ศึกษากลวิธีการนำเสนอแนวคิดผ่านตัวละครในเกม Danganronpa ทั้ง 3 ภาค 
 
3. สมมุติฐานการวิจัย 
 เกม Danganronpa ทั้ง 3 ภาคมุ่งนำเสนอแนวคิดสำคัญ คือ ความหวังและความสิ้นหวังของมนุษย์ ผ่านทั้งตัวละคร
ในเกมที่เป็นฆาตกร เหยื่อ และผู้รอดชีวิต โดยใช้กลวิธีการนำเสนอแนวคิดผ่านตัวละครเกมที่น่าสนใจ เช่น การผูกปมปัญหาให้
ตัวละครเกิดความสิ้นหวังและพยายามดิ้นรนเอาชีวิตรอด การเล่าเรื่องภูมิหลังของตัวละครเพื่อแสดงลักษณะเด่นบางประการ
ให้ผู้เล่นเกมจดจำ และวิธีการเล่าเรื่องแบบนิยายสืบสวนสอบสวนท่ีช่วยสร้างความตื่นเต้นให้แก่เกม  
 
 
4. ขอบเขตการวิจัย 
 1) เกม Danganronpa: Trigger Happy Havoc วางจำหน่ายเมื่อวันที่ 25 พฤศจิกายน ค.ศ. 2010 
 2) เกม Danganronpa 2: Goodbye Despair วางจำหน่ายเมื่อวันที่ 26 กรกฎาคม ค.ศ. 2012 
 3) เกม Danganronpa V3: Killing Harmony วางจำหน่ายเมื่อวันที่ 12 มกราคม ค.ศ. 2017 
 
5. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 



 1) เข้าใจแนวคิดที่สะท้อนผ่านตัวละครในเกม Danganronpa ทั้ง 3 ภาค 
 2) เข้าใจกลวิธีการนำเสนอแนวคิดผ่านตัวละครในเกม Danganronpa ทั้ง 3 ภาค 
 
6. วิธีดำเนินการวิจัย 
 1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
 2) รวบรวมรายชื่อตัวละครในเกม Danganronpa ทั้ง 3 ภาคจำนวนทั้งหมด 48 ตัว 
 3) วิเคราะห์แนวคิดที่นำเสนอผ่านตัวละครในเกม Danganronpa ทั้ง 3 ภาค 
 4) วิเคราะห์กลวิธีการนำเสนอแนวคิดผ่านตัวละครในเกม Danganronpa ทั้ง 3 ภาค 
 5) สรุปผลการวิเคราะห์และเรียบเรียงเป็นบทความวิจัย 
 
7. ผลการวิจัย 
 จากการวิเคราะห์แนวคิดที่นำเสนอผ่านตัวละครและกลวิธีการนำเสนอแนวคิดผ่านตัวละครในเกม Danganronpa 
ผู้วิจัยขอนำเสนอผลการวิจัยแยกเป็น 2 ประเด็นตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังน้ี 
 
 7.1 แนวคิดที่นำเสนอผ่านตัวละครในเกม Danganronpa 
  แนวคิดหลักที่ปรากฏในเกม Danganronpa อย่างเห็นได้ชัดเป็นเรื่องของความหวังและความสิ้นหวังที่  แนวคิดนี้
นำเสนอผ่านทางสิ่งต่าง ๆ ภายในเกมทั้งฉาก เพลง ตัวละคร คำพูด เป็นต้น ทำให้ผู้เล่นมองเห็นธรรมชาติของมนุษย์เมื่ออยู่ใน
ภาวะที่ต้องดิ้นรนเอาชีวิตรอด เกมได้แสดงให้เห็นตั้งแต่ตัวละครที่ทำทำอย่างเพื่อตัวเอง ตัวละครที่ยอมเสียสละเพื่อผู้อื่นหรือ
ส่วนรวมได้ และตัวละครที่ไม่ยอมเสียสละเพื่อผู้อื่น แต่ก็ไม่ได้เห็นแก่ตัวขนาดนั้น  
  เมื่อวิเคราะห์แนวคิดตามบทบาทของตัวละครที่ปรากฏในเกม สามารถแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 
 1) แนวคิดความหวังและความสิ้นหวังกับแรงจูงใจในการฆาตกรรม  
 2) แนวคิดความหวังและความสิ้นหวังกับแรงผลักดันในการเอาชีวิตรอด 
  
 7.1.1 แนวคิดความหวังและความสิ้นหวังกับแรงจูงใจในการฆาตกรรม  
 ด้วยเหตุที่เกม Danganronpa กำหนดให้เนื้อเรื่องเกิดขึ้นเมื่อตัวละครนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายถูกจับขัง
ไว้รวมกัน และต้องหาทางเอาตัวรอดด้วยการค้นหาฆาตกร ตัวละครในเกมนี้จึงถูกบีบบังคับด้วยเง่ือนไขที่ต้องเอาชีวิตรอด บีบ
คั้นให้ตัวละครเกิดทั้งความหวังและความสิ้นหวัง จนหลายครั้งตัวละครที่ต้องการเอาชีวิตรอดกลับเป็นผู้ลงมือฆาตกรรมเสียเอง 
แนวคิดที่สื่อซ่อนภายใต้แรงจูงใจในการฆาตกรรมจึงสะท้อนให้เห็นความปรารถนาลึก ๆ ของมนุษย์ 
  จากการวิเคราะห์ ผู ้วิจัยพบว่าตัวละครที่เป็นฆาตกรในเกม Danganronpa ทั้ง 3 ภาค มีจำนวน 13 คน แบ่ง
ประเภทแรงจูงใจในการฆาตกรรมที่ได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ   
  1) การฆาตกรรมที่มาจากความปรารถนาของมนุษย์ 
  2) การฆาตกรรมที่เกิดแบบไม่ได้ตั้งใจ 
 
 7.1.1.1 การฆาตกรรมที่มาจากความปรารถนาของมนุษย์ 
  แนวคิดที่สื่อผ่านตัวละครกลุ่มนี้แสดงให้เห็นว่ามนุษย์นั้นมีความปรารถนาอย่างรุนแรง จนสามารถการฆาตกรรมที่ยดึ
จากความปรารถนาของฆาตกรเป็นหลัก มีตัวละครในเกมที่นำเสนอแนวคิดนี้ทั ้งสิ ้น  11 ตัวละค สิ่งที ่น่าสนใจคือ ความ
ปรารถนาที่ปรากฏในเกมมีทั้งความปรารถนาด้านบวกและความปรารถนาด้านลบ มีรายละเอียดดังนี้ 



 
  ก) การฆาตกรรมที่มาจากความปรารถนาด้านบวก 
  แนวคิดเรื่องการฆาตกรรมที่มาจากความปรารถนาแสดงให้เห็นว่า ต่อให้มนุษย์มีความหวังที่เป็นเจตนาดีเพียงใด แต่
หากต้องแต่ผลโดยไม่คำนึงถึงวิธีการ ความปรารถนาดีนั้นก็อาจนำไปสู่การฆาตกรรมได้ ความปรารถนาด้านบวกนี้อาจเป็น
ความความปรารถนาที่ต้องการจะมีชีวิตรอด ความปรารถนาจะกลับไปหาคนรัก ความปรารถนาสิ่งของบางอย่าง หรือความ
ปรารถนาที่มุ่งให้คนอื่นมีความสุขหรือบรรลุตามความหวังของตัวเอง เป็นต้น  
  ตัวละครฆาตกรที่แสดงความปรารถนาด้านบวกนี้มีทั้งหมด 9 ตัว ตัวอย่างที่น่าสนใจ เช่น เปโกะยามะ เปโกะ เป็น
ฆาตกรที่ลงมือสังหารมาฮิรุ เปโกะไม่ได้มีปัญหากับมาฮิรุโดยตรง แต่คนที่มีปัญหากับมาฮิรุโดยตรงคือฟุยุฮิโกะ ซึ่งเป็นเจ้านาย
ของโปโกะ สาเหตุทีฟุ่ยุฮิโกะมีความแค้นกับมาฮิรุนั้นเนื่องจากเพื่อนของมาฮิรุเคยฆาตกรรมน้องสาวของฟุยุฮิโกะ และมาฮิรุได้
ช่วยเพื่อนของตัวเองปิดข่าว เมื่อฟุยุฮิโกะสืบหาจนรู้ว่าใครฆาตกรรมน้องสาวของเขา ฟุยุฮิโกะได้จัดการกับฆาตกร แต่ยังไม่ได้
จัดการมาฮิรุด้วย เมื่อท้ังสองมาอยู่ในเกมฆาตกรรม กระนั้นฟุยุฮิโกะที่รู้ว่าน้องสาวตัวเองถูกฆาตกรรมจึงรู้สึกโกรธ แต่ไม่ได้คิด
จะฆ่ามาฮิรุ กลับเป็นเปโกะที่ไม่อยากให้มือของฟุยุฮิโกะแปดเปื้อนจึงได้ลงมือฆาตกรรมมาฮิรุเพื่อแก้แค้นใหฟุ้ยุฮิโกะ 
 

 

รูป 1 เกมที่สร้างมาจากเรื่องจริง 
 

 

รูป 2 ข่าวที่แสดงให้เห็นว่าเนื้อเรือ่งในเกมสร้างมาจากเรื่องจริง 
 
  



 ข) การฆาตกรรมที่มาจากความปรารถนาด้านลบ 
  ตรงข้ามกับความปรารถนาด้านบวก ความปรารถนาด้านลบเป็นความปรารถนาที่ไม่ดี ซึ่งการปรารถนาด้านนี้จะ
ส่งผลไม่ดีกับคนอื่น ๆ แน่นอนและส่งผลให้เกิดการทำอะไรสักอย่างเพื่อให้ความปรารถนานั้นเป็นจริง ฆาตกรที่ทำการ
ฆาตกรรมด้วยความปรารถนาด้านลบมีอยู่ด้วยกัน 2 คน ตัวอย่างเช่น สึมิกิ มิคัง เธอเคยถูกล้างสมองด้วยความสิ้นหวัง เธอจึง
ชื่นชอบความสิ้นหวัง และต้องการทำลายบ้านเมืองเพื่อให้เกิดความสิ้นหวังด้วย ต่อมา มิคังก็ถูกบุคคลกลุ่มหนึ่งจับมาอยู่ใน
โปรแกรมกำจัดความสิ้นหวัง สร้างความหวัง แต่โปรแกรมเกิดไวรัสขึ้น  ทำให้มีการจัดเกมฆาตกรรมในโปรแกรมนั้นแทน
โปรแกรมกำจัดความสิ้นหวัง เมื่อเวลาผ่านไป มิคังจดจำเรื่องราวของตัวเองก่อนถูกล้างสมองได้ ทำให้เธอกลับไปชอบความสิ้น
หวังอีกครั้ง มิคังจึงตัดสินใจฆาตกรรมคนอ่ืนเพื่ออยากให้ทุกคนเกิดความสิ้นหวัง 
 
  โดยสรุป การฆาตกรรมที่เกิดจากความปรารถนา จากตัวอย่างข้างต้นแสดงให้เห็นว่านอกจากความปรารถนาด้านลบ
แล้ว ความปรารถนาด้านบวกเองก็ยังทำให้เกิดเป็นแรงจูงใจในการฆาตกรรมได้อย่างกรณีของเปโกะที่ยกตัวอย่างมาก็คือ ความ
ปรารถนาดีต่อเจ้านายที่เธอเคารพ 
 
  7.1.1.2 การฆาตกรรมที่เกิดแบบไม่ได้ต้ังใจ 
  การฆาตกรรมอีกประเภทหนึ่งในเกม Danganronpa คือ การฆาตกรรมที่ไม่ได้เกิดจากความตั้งใจ แต่เพราะตัว
ละครตกเป็นเหยื่อในแผนการของตัวละครอื่นจนพลั้งมือฆ่าคน และฆาตกรไม่รู้ตัวว่าตัวเองเป็นคนทำการฆาตกรรมเหยื่อ 
ฆาตกรประเภทนี้มีอยู่ท้ังหมด 2 คน ผู้วิจัยขอยกตัวอย่าง 1 ตัว คือ นานามิ จิอาก ิ 
  นานามิถูกกิโตะจัดฉากให้กลายเป็นฆาตกรฆ่าตัวเอง นากิโตะเริ่มจากจัดฉากจุดไฟเผาในสถานที่ที่เขาอยู่ทุก เขา
เปลี่ยนสารในถังดับเพลิง 1 ถังให้เป็นยาพิษ และนำขวดนั้นไปวางรวมกับถังดับเพลิงถังอื่น เมื่อคนท่ีเหลือนำขวดดับไฟมาใช้ดบั
ไฟ ขวดที่มียาพิษนั้นปาถูกนากิโตะ ทำให้ยาพิษแตกออกมาสังหารนากิโตะ ไม่มีใครรู้ว่าใครเป็นคนปาขวดยาพิษนี้ ทุกคนจึง
สันนิษฐานว่าใครเป็นฆาตกรโดยดูจากนิสัยและเป้าหมายของนากิโตะ สุดท้ายทุกคนจึงได้รู้ว่านากิโตะต้องการทำให้มีผู้ทรยศ
รอดไปจากเกมฆาตกรรมนี้คนเดียว ส่วนคนที่เหลือจะถูกสังหารหมด แต่ทุกคนไม่รู้ว่าผู้ทรยศคือใคร จนนานามไิด้มาเฉลยว่าตัว
เธอเองคือผู้ทรยศ เพราะนานามติ้องการใหค้นท่ีเหลือมีชีวิตรอด เธอจึงยอมรับสารภาพว่าตัวเองเป็นฆาตกร 
 

 

รูป 3 ขวดดับไฟท่ีหนึ่งในนั้นถูกเปลี่ยนจากสารดับไฟเป็นยาพิษ 
 
  7.1.2 แนวคิดความหวังและความสิ้นหวังกับแรงผลักดันในการเอาชีวิตรอด 



  ตัวละครในเกมนี้เกือบทุกตัวมีความหวังท่ีจะมีชีวิตต่อ กลายเป็นแรงผลักดันให้ตัวละครพยายามทำสิ่งต่าง ๆ เพื่อเอา
ชีวิตรอด อย่างไรก็ตาม ไม่ใช่ทุกคนที่จะรอดชีวิตได้ ตัวละครที่กลายเป็นเหยื่อจึงสะท้อนให้เห็นความสิ้นหวังในการมชีีวิตรอด 
ชะตากรรมของตัวละครทั้งที่เป็นเหยื่อและผู้รอดชีวิตจะแสดงให้เห็นความคิดและความสิ้นหวังในฐานะของผู้ที่ต้องการเอาชีวิต
รอด 
  ผู้วิจัยขอยกตัวอย่างความหวังของตัวละครไซฮาระ ชูอิจิ ผู้รอดชีวิตใน Danganronpa V3: Killing Harmony ตัว
ละครนี้มีความหวังอยากมีชีวิตรอดเพื่อตามหาข้อมูลหรือความจริงบางสิ่ง ไซฮาระเป็นนักสืบ นั่นจึงเป็นส่วนหนึ่งที่ทำให้เขา
ต้องการหาผู้อยู่เบื้องหลัง และข้อมูลของเกมฆาตกรรมนี้ เพราะคาเอเดะที่เป็นคนไซฮาระสนิทที่เสียสุดเสยีชีวิตแล้ว ไซฮาระจึง
อยากข้อมูลของผู้อยู่เบื้องหลังมากขึ้นว่าทำไมถึงสร้างเกมฆาตกรรมแบบนี้มา และเมื่อมีการเฉลยมาว่าจริง ๆ แล้วคาเอเดะไม
ได้เป็นฆาตกรเพราะรันทาโร่ที่เป็นเหยื่อไม่ได้เสียชีวิตด้วยฝีมือของคาเอเดะ เมื่อไซฮาระรู้เรื่องนี้ก็โกรธผู้อยู่เบื้องหลังมากกว่า
เดิมเพราะทำให้คนที่สนิทคนแรกของไซฮาระถูกประหารชีวิตทั้งที่ไม่ได้ฆาตกรรมจริง ๆ 
  ความหวังที่จะมีชีวิตรอดของแต่ละคนล้วนมีคนที่เหมือนกันและที่ต่างกันแต่ความหวังนั้นล้วนเป็นความหวังที่อยาก
รอดชีวิตทั้งสิ้น มีทั้งคนท่ีสามารถรอดชีวิตออกไปได้และคนท่ีเสียชีวิตอยู่ในเกมฆาตกรรมนี้ เพราะสถานการณ์ที่กว้างและใหญ่
ที่สุดของเกมนี้คือเรื่องเกมการฆาตกรรม ในส่วนของไซฮาระที่ยกตัวอย่างมาเขาอยากรอดเพราะต้องการหาข้อมูลความจริง
ของผู้อยู่เบื้องหลังโดยส่วนหน่ีงของแรงจูงใจท่ีอยากหาความจริงได้มาจากคาเอะเดะ เพื่อนสาวที่สนิทน่ันเอง 
 
 โดยสรุป ตัวละครในเกม Danganronpa ทั้ง 3 ภาคมีลักษณะเด่นที่แตกต่างหลากหลาย ทั้งในแง่ภูมิหลังและ
ความสามารถพิเศษ เมื่อตัวละครเหล่านี้ตกอยู่ในสถานการณ์ที่บีบคั้น ทำให้แต่ละตัวต่างดิ้นรนเพื่อเอาชีวิตรอดและเปิดเผย
ตัวตนออกมาอย่างหลากหลาย ตัวละครบางตัวถูกความปรารถนาครอบงำจนลวงมือทำการฆาตกรรม ตัวละครบางตัวหวังดีกับ
คนอื่นและพยายามช่วยเหลือคนอื่น แต่ตัวละครบางตัวก็ถูกใส่ร้ายจากคนอื่น แนวคิดที่สะท้อนจากตัวละครเหล่านี้จึงทำให้ผู้
เล่นเกมเห็นว่า เมื่อมนุษย์ถูกบีบคั้นด้วยสถานการณ์ที่อาจเป็นอันตรายถึงชีวิต ความปรารถนาที่อยู่ในใจก็อาจรุนแรงขึ้นจนถึง
ขั้นทำให้ลงมือฆ่ามนุษย์คนอื่นได้ หรือในทางกลับกันก็เสียสละตัวเองเพื่อช่วยเหลือผู้อื่นได้เช่นกัน 
 
 7.2 กลวิธีการนำเสนอแนวคิดผ่านตัวละครในเกม Danganronpa 
  จากที่วิเคราะห์ไปในหัวข้อก่อน จะเห็นได้ว่าตัวละครเป็นองค์ประกอบสำคัญที่ช่วยสื่อแนวคิดเรื่องความหวังและ
ความสิ้นหวังในเกม Danganronpa แนวคิดบางมิตินำเสนอผ่านเหตุการณ์และปมปัญหาที่ตัวละครต้องเผชิญ แนวคิดบางมิติ
นำเสนอผ่านภูมิหลังของตัวละคร และแนวคิดบางมิติก็นำเสนอผ่านพัฒนาการของตัวละครหลังจากประสบเหตุการณ์ที่
สะเทือนอารมณ์ 
  ในหัวข้อน้ี ผู้วิจัยจะวิเคราะห์วิธีการนำเสนอแนวคิดผ่านตัวละครในเกม Danganronpa ผลการวิเคราะห์จะแสดงให้
เห็นลักษณะที่ผู้เล่นเกมได้รับรู้แนวคิดผ่านองค์ประกอบต่าง ๆ ของเกม กลวิธีการนำเสนอหลัก ๆ ที่ผู้วิจัยพบแบ่งได้ 4 วิธี 
ได้แก่  
  1) การกำหนดมุมมองผู้เล่าเรื่องผ่านตัวละครเอกท่ีจำกัดการรับรู้ของผู้เล่น 
  2) การนำเสนอคำพูดและบทสนทนาท่ีแสดงบุคลิกของตัวละคร 
 3) การนำเสนอผ่านงานศิลปกรรมในเกมที่เสริมให้ตัวละครเป็นท่ีจดจำ 
  4) การเล่าเรื่องแบบหักมุมเพื่อแสดงชะตาชีวิตที่พลิกผันของตัวละคร 
 
 
 



 7.2.1 การกำหนดมุมมองผู้เล่าเร่ืองผ่านตัวละครเอกที่จำกัดการรับรู้ของผู้เล่น 
  เกม Danganronpa ดำเนินเนื้อเรื่องแบบมุมมองบุรุษที่ 1 ผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็นตัวละครเอก ผู้เล่นจะได้รับรู้
ข้อมูลต่าง ๆ ของตัวละครอื่นผ่านทางสิ่งที่ตัวละครเอกรับรู้เท่านั้น ส่วนสิ่งที่ตัวละครอื่นรับรู้มา ผู้เล่นจะไม่รู้จนกว่าจะมีตัว
ละครอื่นมาบอก ทำให้ผู้เล่นทราบว่าลักษณะนิสัยของตัวละครจากมุมมองของตัวละครเอกเท่าน้ัน และผู้เล่นก็อาจรับรู้ลักษณะ
นิสัยของตัวละครบางคนแตกต่างกันไป ขึ้นอยู่กับว่ารับฟงัมาจากตัวละครใด ทำให้บางครั้งการรับรู้แนวคิดของตัวละครอื่นอาจ
ต้องอาศัยการพิจารณาเรื่องราวของตัวละครจากหลากหลายมุมด้วย 
  ตัวอย่างเช่นในเกม Danganronpa V3: Killing Harmony ที่มีการสลับตัวละครเอกในระหว่างเล่น เมื่อเรามอง
มุมมองของตัวเอกคนแรกคือ อาคามัตสึ คาเอเดะ ซึ่งเป็นผู้หญิง หากเราพูดคุยกับชาบาชิระ เทนโกะ เธอจะคุยกับเราโดยใช้
ภาษาปกติ แต่เมื่อตัวผู้เล่นเล่นเป็นตัวเอกคนที่ 2 คือ ไซฮาระ ชูอิจิ ซึ่งผู้ชาย ชาบาชิระ เทนโกะจะพูดจาประชดประชันตัว
ละครเอกผู้ชายแทน เนื่องจากเทนโกะนั้นไม่ชอบผู้ชาย ทำให้คำพูดของเทนโกะขึ้นอยู่กับเพศของตัวละครเอก ดังบทสนทนา
ข้างล่างนี ้
 

 

รูป 4 เทนโกะเมื่อไดร้ับคำชมจากตัวละครหญิง 
แปลบทสนทนาในรูปภาพ ชาบาชิระ เทนโกะ: “อา...อา..หยุดนะ ฉนัไม่น่ารักหรอก” 

 

 

รูป 5 เทนโกะเมื่อไดร้ับคำชมจากตัวละครชาย 
แปลบทสนทนาในรูปภาพ 

ชาบาชิระ เทนโกะ”: “ฉันไมส่นใจคำชมจากพวกตัวผู้เสื่อมทรามหรอก” 
 



  ภาพข้างต้นเป็นบทสนทนาระหว่างตัวเอกกับเทนโกะ เมื่อคาเอะเดะที่เป็นผู้หญิงชมว่าเทนโกะน่ารัก เทนโกะรู้สึกเขิน 
แต่เมื่อคาเอเดะบอกให้ไซฮาระชมเทนโกะ เทนโกะกลบัมีปฏิกิรยิาต่างจากเดิมอย่างเหน็ได้ชัด คือมีสีหน้าและคำพูดรังเกียจเมือ่
ได้รับคำชมจากผู้ชาย  
  อย่างไรก็ตาม มีฉากหนึ่งในภาค Danganronpa V3: Killing Harmony นี้ที่ตัวละครเอกทำบางสิ่งแต่ผู้เล่นไม่รู้
เรื่องราวในส่วนนั้น แต่ได้รับรู้เรื่องราวนี้ในภายหลังพร้อมตัวละครอื่น เป็นฉากที่ตัวละครเอกที่เป็นผู้ชายได้วางแผนและ
ฆาตกรรมตัวละครอื่น แต่ผู้เล่นไม่รับรู้เรื่องราวในส่วนนี้ เมื่อตัวเกมเฉลยว่าตัวเอกเป็นฆาตกรแล้ว ตัวเกมจึงย้ายมุมมองของ 
ผู้เล่นจากตัวเอกผู้ชาย ไปยังตัวเอกท่ีเป็นผู้หญิงแทน สะท้อนให้เห็นการเปลี่ยนแปลงของตัวละครเช่นกัน 
 โดยสรุป การกำหนดมุมมองผู้เล่าเรื่องผ่านตัวละครเอกท่ีจำกัดการรับรู้ของผู้เล่นสอดคล้องกับประเภทของเกมที่เป็น
เกมสืบสวนสอบสวน และเป็นองค์ประกอบสำคัญที่ทำให้ผู้เล่นได้รับรู้ลกัษณะของตัวละครอื่น ๆ และเป็นช่องทางสำคัญของใน
การรับรู้แนวคิดผ่านตัวละครด้วย 
 
  7.2.2 การนำเสนอคำพูดและบทสนทนาท่ีแสดงบุคลิกของตัวละคร 
  เกม Danganronpa เป็นเกมที่เล่าเนื ้อเรื ่องผ่านคำบรรยายเป็นหลัก ในแต่ละฉาก เกมจะแบ่งการดำเนินเรื่อง
ออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ ได้แก่ช่วง “Daily Life” ซึ่งเน้นบรรยายเนื้อเรื่องผ่านทางตัวอักษร และช่วง “Deadly Life” ซึ่งถ่ายทอด
เนื้อเรื่องผ่านทางตัวอักษรและเสียง 
  ในช่วง Daily Life เป็นช่วงการดำเนินเรื่องที่เน้นให้ผู้เล่นเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อตามหาฆาตกร มีกิจกรรมให้ผู้เล่นได้
สำรวจพื้นที่ใหม่ ทำให้ได้รับข้อมูลของสถานที่และตัวละครต่าง ๆ มากขึ้น ในช่วงนี้ ผู้เล่นจะได้เห็นอุปนิสัยและแนวคิดต่าง ๆ 
การนำเสนอคำพูดและบทสนทนาของตัวละครเน้นการบรรยายด้วยตัวอักษรเป็นหลัก มีภาพประกอบมาทำให้เห็นภาพชัดเจน 
และมีแค่เสียงประกอบบทสนทนาเล็ก ๆ น้อย ๆ เช่น คำทักทายเสียงอุทานตอนตกใจ/กลัว เสียงตอนอารมณ์ดี เป็นต้น 
  ส่วนช่วย Deadly Life เป็นช่วงที่เริ่มตั้งแต่มีการประกาศว่าพบศพในแต่ละคดี ในช่วงนี้เป็นช่วงที่ตัวละครหลักต้อง
หาหลักฐานมาเพื่อใช้ในการไขคดี เมื่อหาหลักฐานครบแล้ว ระบบเกมจึงจะให้ผู้เล่นเข้าสู่ช่วงไขคดีต่อไป หลักฐานที่ใช้ในการไข
คดีมีทั้งภาพถ่ายสิ่งของต่าง ๆ เช่น สิ่งที่น่าจะเป็นอาวุธสังหาร หรือเสื้อผ้าเปื้อนเลือด เป็นต้น และหลักฐานที่เป็นคำพูดของตัว
ละครต่าง ๆ เช่น เห็นเหยื่ออยู่ที่ใด เมื่อไร หรือตัวละครเหยื่ออยู่กับใคร เป็นต้น คำพูดของตัวละครที่รวบรวมมาในช่วง 
Deadly Life นี้ใช้เป็นหลักฐานให้กับตัวละครอื่น ใช้คาดการณ์เวลาการเสียชีวิตของเหยื่อ และใช้ตรวจสอบอารมณ์ความรู้สึก
ของตัวละครที่น่าจะเป็นฆาตกรได้  
  เมื่อรวบรวมหลักฐานเสร็จ ตัวละครที่ยังมีชีวิตอยู่ทุกคนต้องไขคดีเพื่อหาตัวฆาตกรใน “ศาลชั้นเรียน” ในส่วนนี้  ผู้
เล่นจะรับรู้เรื่องราวผ่านทางตัวอักษรและเสียง โดยจะมีเสียงประกอบทุกบทพูดของตัวละคร ในช่วงนี้ผู้เล่นต้องนำหลักฐานมา
หาตัวฆาตกร โดยตอบโต้หรือแสดงความเห็นเห็นดว้ยเมื่อตัวละครอื่นแลกเปลี่ยนกันเรือ่งคดี เช่น เมื่อตัวละครอื่นถกเถียงกันว่า
ฆาตกรไม่น่าจะซ่อนที่เกิดเหตุ เนื่องจากเมื่อลงมือฆาตกรรมแล้วน่าจะมีเลือดกระเด็นติดตัวและน้ำในห้องนั้นไม่ไหล แต่ตัว
ละครเอกมีหลักฐานโต้แย้งตัวละครที่เหลือว่า เขาเห็นขวดเปล่าหลายขวดในถังขยะ สิ่งนี้อาจเป็นสิ่งที่ฆาตกรนำมาล้างตัว
หลังจากฆาตกรรมก็ได้ 
  โดยสรุป การนำเสนอคำพูดและบทสนทนาของตัวละครในเกม Danganronpa หลายวิธีคือการบรรยายเป็น
ตัวอักษร เป็นภาพประกอบ และเป็นเสียง ทำให้ผู้เล่นรับรู้ความรู้สึกหรือทัศนคติของตัวละครต่าง ๆ ได้ดียิ่งขึ้น  และเป็น
องคป์ระกอบสำคัญที่ทำให้ผู้เล่นเห็นถึงความหวังและความสิ้นหวังของตัวละครแต่ละตัวได้หลากหลายยิ่งข้ึน 
 
 
 



  7.2.3 การนำเสนอผ่านงานศิลปกรรมในเกมที่เสริมให้ตัวละครเป็นที่จดจำ  
  นอกจากการนำเสนอตัวละครผ่านเนื้อเรื่องและคำแล้ว รูปลักษณ์และงานศิลปกรรมในเกม Danganronpa เองก็
สามารถนำเสนอแนวคิดบางอย่างของตัวละคร เช่น การแต่งกายหรือสิ่งของในเกมที่ตัวละครชอบ สิ่งเหล่านี้สามารถบอกความ
เชื่อหรืออุปนิสัยบางอย่างของตัวละครได้ ตัวอย่างตัวละครเชน่ โกคุฮาระ กอนตะ เป็นผู้ชายรูปร่างสูง ตัวใหญ่ มีกล้าม เป็นตัว
ละครที่ใส่ชุดสูทและใส่แว่น เมื่อผู้เล่นได้ทำความรู้จักกับกอนตะจะไดท้ราบว่ากอนตะเป็นผู้ชายร่างใหญ่ใจดี เป็นคนที่ยึดติดกับ
คำว่าสุภาพบุรุษอย่างมาก เหตุผลที่กอนตะใส่ชุดสูทอาจเพราะต้องการเป็นสุภาพบุรุษก็ได้ หรือไซอนจิ ฮิโยโกะเป็นตัวละครที่
ปรากฎตัวในชุดยูกาตะ เมื่อเห็นตัวละครนี้ ผู้เล่นจะคิดว่าฮิโยะโกะน่าจะชอบวัฒนธรรมญี่ปุ่น 
 
  7.2.4 การเล่าเร่ืองแบบหักมุมเพ่ือแสดงชะตาชีวิตที่พลิกผันของตัวละคร 
  โดยส่วนใหญ่ เกม Danganronpa มีเนื้อเรื่องเรียบง่ายเป็นขั้นเป็นตอน เช่น เริ่มมีคนเสียชีวิต ตัวละครช่วยกันหา
ฆาตกร เมื่อหาได้ ก็เริ่มต้นจากท่ีมีคนเสียชีวิตใหม่ แต่มีเนื้อเรื่องบางตอนทีม่ีการหักมุมเช่นกัน การหักมุมที่ปรากฏมีทั้งเนื้อเรื่อง
ส่วนของฆาตกรและส่วนของเหยื่อ 
  เนื้อเรื่องหักมุมของฆาตกรเป็นการหักมุมเฉลยตัวละครที่ผู้เล่นคาดไมถ่ึงว่าจะเป็นฆาตกร เช่น อาคามัตสึ คาเอเดะซึ่ง
เป็นตัวละครเอกท่ีผู้เล่นบังคับเอง เนื่องด้วยเกม 2 ภาคแรกท่ีออกมาก่อนหน้านี้ ไม่มีตัวละครเอกทีเ่ป็นฆาตกร การเล่าเรื่องใน
เกมจำกัดการรับรู้ของผู้เล่นโดยไม่แสดงภาพตอนคาเอเดอะวางแผนหรือการลงมือฆาตกรรม แต่เมื่อเรื่องเฉลยแบบหักมุมให้
เห็นว่าตัวเอกเป็นฆาตกรเสียเอง จึงสร้างความประหลาดใจให้แก่ผู้เล่นท่ีรับรู้ความรู้สึกนึกคิดของคาเอเดะมาตลอด 
  ส่วนเนื้อเรื่องหักมุมของเหยื่อมีตัวอย่างกรณีนิได เนะโกะมารุ ด้วยเหตุที่เนโกะมารุเป็นคนร่างกายแข็งแรงและเป็น
มิตรกับทุกคน ทำให้ยากจะเช่ือว่ามีคนจะสามารถฆาตกรรมเนโกะมารุได้ แต่เนื้อเรื่องของเกมเล่าให้เห็นว่า การทีเ่นโกะมารุตก
เป็นเหยื่อฆาตกรรมได้ส่วนหนึ่งเพราะเขาแข็งแกร่งเกินไป ภูมิหลังของเนโกะมารุแสดงให้เห็นว่าเขาได้รับบาดเจ็บทางร่างการ
อย่างหนัก จึงเข้ารับการรักษาและได้เปลี่ยนร่ากายบางส่วนให้เป็นหุ่นยนต์ โดยตัวเขามีปุ่มกดพักเครื่องอยู่ท่ีหลังคอ ซึ่งฆาตกร
ใช้ประโยชน์จากปุ่มนี้เพื่อฆาตกรรมเนโกะมารุ 
  จากท่ีกล่าวมาข้างต้น การหักมุมเนื้อเรื่องเน้นการนำเสนอบั้นปลายของตัวละครที่ผิดไปจากความคาดหวังของผู้เล่น
ภายหลังจากที่รับรู้เรื่องราวต่าง ๆ มาตลอดทั้งเรื่อง ทำให้เกิดผลทางอารมณ์แก่ผู้เล่น ในขณะเดียวกันก็ขับเน้นแนวคิดเรื่อง
ความหวังและความสิ้นหวังด้วย 
 
  จากที ่กล่าวมาข้างต้นนี้  วิธีการนำเสนอทั ้ง 4 วิธีนี ้แสดงให้เห็นวิธีการนำเสนอแนวคิดผ่านตัวละครในเกม 
Danganronpa ผู้เล่นจะได้รับรู้เรื่องราวผ่านตัวละครเอกที่เป็นตัวละครที่ผู้เล่นรับบทบาทเท่านั้น การรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ 
ต้องกระทำผ่านการสนทนาและการสงัเกตหลักฐานต่าง ๆ เพื่อนำไปสู่การพิจารณาว่าใครเป็นฆาตกร นอกจากน้ีการเล่าเรื่องใน
เกมยังมีการหักมุม ทำให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกผิดคาดและเกิดความเห็นใจหรือตื่นตะลึงกับตัวละครมากข้ึน  
 
 8. สรุปและอภิปรายผล 
  ผลการวิจัยครั้งนี้แสดงให้เห็นว่าเกม Danganronpa ทั้ง 3 ภาค มุ่งนำเสนอแนวคิดเรื่องความหวังและความสิ้นหวัง 
ผ่านตัวละครในเกม ทั้งตัวละครที่เป็นฆาตกร เป็นเหยื่อ และเป็นผู้รอดชีวิต แนวคิดที่นำเสนอแสดงให้เห็นความปรารถนาของ
มนุษย์ท่ีทำให้เกิดความหวังและความสิ้นหวัง จนทำให้ตัวละครลงมือฆาตกรรม ตกเป็นเหยื่อในการฆาตกรรม หรือพยายามดิ้น
รนเอาชีวิตรอด แนวคิดนี้ที่นำเสนอผ่านเกมนี้แสดงให้เห็นว่ามนุษย์มีความซับซ้อน มีความปรารถนาที่หลากหลาย และเมื่อตก
อยู่ในสถานการณ์ทีบ่ีบคั้นถึงชีวิต ตัวละครก็อาจทำร้ายผู้อื่นหรือเสียสละตัวเองเพื่อผู้อื่นได้  



  นอกจากนี ้เกม Danganronpa ยังใช้กลวิธีการนำเสนอ 4 วิธี ได้แก่ การกำหนดมุมมองผู้เล่าเรือ่งผ่านตัวละครเอกที่
จำกัดการรับรู้ของผู้เล่น การนำเสนอคำพูดและบทสนทนาที่แสดงบุคลิกของตัวละคร การนำเสนอผ่านงานศิลปกรรมในเกมที่
เสริมให้ตัวละครเป็นที่จดจำ และการเล่าเรื่องแบบหักมุมเพื่อแสดงชะตาชีวิตที่พลิกผันของตัวละคร ทำให้ตัวละครกลายเป็น
องค์ประกอบท่ีโดดเด่น เป็นจุดสนใจของผู้เล่นเกม และทำให้แนวคิดเรื่องความหวังและความสิ้นหวังที่สื่อผ่านตัวละครปรากฏ
ออกมาอย่างชัดเจนยิ่งขึ้นด้วย 
  ด้วยผลการศึกษานี้ แสดงให้เห็นว่า ผู้เล่นเกมสามารถรับรู้แนวคิดจากเกมได้ไม่ต่างจากวรรณคดี และแม้เกมจะไม่ใช่
สื่อเพื่อการสอนโดยตรง แต่ผู้เล่นก็เรียนรู้แง่มุมของมนุษย์ได้ผ่านการเล่นเกมได้ โดยเฉพาะธรรมชาติของมนุษย์ที่อาจลงมือ
กระทำสิ่งท่ีกระทบต่อชีวิตของตนเองและผู้อื่นอย่างรุนแรงตามความหวังหรือความสิ้นหวังได้  
 

รายการอ้างอิง 
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