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1. รายละเอียดเก่ียวกับโครงการวิจัย 

1.1 ช่ือเร่ือง ภาษาไทย  

ส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธ : ประสบการณยูไดโมนิกสผาน แอนิเมชัน เกม และ วีอาร เพื่อสงเสริม
การทองเท่ียวเชียงใหม 

1.2 ช่ือเร่ืองภาษาอังกฤษ 

New Media Interactive: Eudaimonia Experience Through Animation  Game and VR 
for Promote Chiang Mai Tourism 

 

1.3 งบประมาณและระยะเวลาทําวิจัย 

- ไดรับงบประมาณ ประจําปงบประมาณ พ.ศ. 2565 งบประมาณท่ีไดรับ 600,000 บาท 

- ระยะเวลาทําวิจัย ต้ังแต ตุลาคม 2565 ถึง เดือน ตุลาคม 2567 

 

1.4 สรุปโครงการวิจัย 

1.4.1 ท่ีมาของปญหาการวิจัย 

เกมคอมพิวเตอรพัฒนาเปนส่ือท่ีมีความสําคัญมากกวาความบันเทิง โดยนําเสนอการดําเนินชีวิต
อยางมีคุณคาเปนความสุขแบบยูไดโมนิกส การวิจัยครั้งนี้เปนการออกแบบส่ือใหมสําหรับสงเสริม              
การทองเท่ียว นําเสนอประสบการณการเลนเกมการทองเท่ียวในรูปแบบนิทรรศการ และสามารถ              
ดาวนโหลดไปเลนแบบออนไลน เพื่อสรางประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกสใหเกิดภาพความทรงจํา
ระยะยาวในการไดมาทองเท่ียวท่ีเชียงใหม  

1.4.2 วัตถุประสงคการวิจัย  

1.4.2.1 เพื่อศึกษาเชิงสํารวจภาพลักษณดานบวก ความสุข ความทรงจําท่ีดีของ
นักทองเท่ียวท่ีมีตอการเท่ียวจังหวัดเชียงใหมสําหรับสรางส่ือเพื่อสงเสริมการทองเท่ียวเชียงใหมแบบ
เสมือนจริง 



 ค  

1.4.2.2 เพื่อพัฒนาส่ือใหมประกอบดวย ภาพยนตรแอนิเมชัน เกม และการทองเท่ียว
เสมือนจริงสรางประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกส 

1.4.23 เพื่อสงเสริมการทองเท่ียวในเมืองเชียงใหมดวยกิจกรรมในโลกเสมือนจริงแบบ
ออนไลนท่ีสงความหมายยอนกลับมาใหคุณคากับการทองเท่ียวในเมืองเชียงใหม 

 

1.4.3 ระเบียบวิจัย 

ใชระเบียบวิจัยแบบผสมผสาน ท้ังการวิจัยคุณภาพ เก็บขอมูลจากการสัมภาษณผูใหบริการดาน
การทองเท่ียว การสํารวจขอคิดเห็นของนักทองเท่ียวจากส่ือออนไลนการสังเกตอากัปกิริยาของผูเลนเกม
ในหองนิทรรศการ และการวิจัยเชิงปริมาณ เก็บขอมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจทางออนไลน          
การวิจัยครั้งนี้ไดสรางส่ือ คือ 1) เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 2) เกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับ
คอมพิวเตอรและอุปกรณวีอาร เกมถูกแสดงในรูปแบบนิทรรศการและเปดใหดาวนโหลดฟรีผานเว็บไซต  

 

1.4.4 ผลการวิจัย 
ผลการวิจัยพบวา การนําเสนอภาพแหลงทองเท่ียวท่ีสวยงาม การใหขอมูลแหลงทองเท่ียว และ

กิจกรรมเสมือนจริงท่ีใหผูเลนทําความดีสรางใหเกิดประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกสกับผูเลน                   
การวิจัยครั้งนี้จึงเปนแนวทางในการออกแบบส่ือใหมสําหรับสงเสริมการทองเท่ียว การนําเสนอเกมความ
เปนจริงเสมือนในรูปแบบนิทรรศการทําใหเกิดการเลนเกมและไดเห็นเพื่อนเลนเกมเปนการสราง
ประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกส เกิดภาพความทรงจําระยะยาวในการไดมาทองเท่ียวท่ีเชียงใหม  

 

1.4.5 ขอเสนอแนะท่ีไดจากการทําวิจัย 

ในอนาคตอาจมีการเพิ่มเติมประโยชนในการบูรณาการ การวัดผลวาส่ือสามารถจูงใจใหเกิด   
การปรับเปล่ียนพฤติกรรมไดหรือไม อยางไรก็ตามการใชการวิจัยเชิงบูรณาการอาจจําเปนตองมีลักษณะ
เปนโครงการวิจัยขนาดใหญท่ีตองทํางานเปนทีม 
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บทคัดยอ 

 

เกมคอมพิวเตอรพัฒนาเปนส่ือท่ีมีความสําคัญมากกวาความบันเทิง โดยนําเสนอการดําเนินชีวิต
อยางมีคุณคาเปนความสุขแบบยูไดโมนิกส การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงคหลักเพื่อพัฒนาส่ือใหม
ประกอบดวย ภาพยนตรแอนิเมชันเกมคอมพิวเตอร และวีอารท่ีสรางประสบการณความสุขแบบ         
ยูไดโมนิกส สําหรับสงเสริมการทองเท่ียวเมืองเชียงใหม ใชระเบียบวิจัยแบบผสมผสาน ท้ังการวิจัย
คุณภาพ เก็บขอมูลจากการสัมภาษณผูใหบริการดานการทองเท่ียว การสํารวจขอคิดเห็นของ
นักทองเท่ียวจากส่ือออนไลนการสังเกตอากัปกิริยาของผูเลนเกมในหองนิทรรศการ และการวิจัยเชิง
ปริมาณ เก็บขอมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจทางออนไลน ในการวิจัยครั้งนี้ไดสรางส่ือ คือ                 
1) เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 2) เกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอรและอุปกรณวีอาร 
เกมท้ัง 2 จัดแสดงในรูปแบบนิทรรศการและเปดใหดาวนโหลดฟรีผานเว็บไซต ผลการวิจัยพบวา                  
การนําเสนอภาพแหลงทองเท่ียวท่ีสวยงาม การใหขอมูลแหลงทองเท่ียว และกิจกรรมเสมือนจริงท่ีให            
ผูเลนทําความดีสรางใหเกิดประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกสกับผูเลน ผลการประเมินความพึง
พอใจแบบออนไลนของผูเลนเกมจํานวน 53 คน ไดแก ดานคุณภาพของผลงาน ดานเนื้อหาการนําเสนอ 
และดานประโยชนในการสงเสริมการทองเท่ียว พบวา ท้ัง 3 ดานมีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด                
การวิจัยครั้งนี้จึงเปนแนวทางในการออกแบบส่ือใหมสําหรับสงเสริมการทองเท่ียว การนําเสนอเกมความ
เปนจริงเสมือนในรูปแบบนิทรรศการทําใหเกิดการเลนเกมและไดเห็นเพื่อนเลนเกมเปนการสราง
ประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกส เกิดภาพความทรงจําระยะยาวในการไดมาทองเท่ียวท่ีเชียงใหม  
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Abstract  

 

Computer games have evolved into a medium that transcends mere 
entertainment, providing an Eudaimonia experience that contributes to living a 
meaningful life. The main objective of this study was to develop new media, including 
animated films, computer games, and virtual reality (VR) experiences, to promote tourism 
in Chiang Mai. Data collection utilized various research methods, encompassing both 
qualitative and quantitative approaches. This included interviews with tourism service 
providers, a survey of tourist opinions collected from online media, direct observations 
of game players within the exhibition space, and online assessments of visitor 
satisfaction. The research resulted in the creation of two types of games: 1) an adventure 
computer game and 2) a virtual reality game that can be played on computers and VR 
devices. Both games will be showcased in an exhibition format and available for free 
download from a dedicated website. The findings indicated that showcasing images of 
stunning tourist attractions, providing detailed information about these sites, and offering 
virtual activities that motivate players to participate in positive actions lead to enjoyable 
Eudaimonia experiences for players. An online satisfaction assessment of 53 participants 
indicated the highest satisfaction levels across all evaluated aspects. These aspects 
included the quality of the work presented, the content provided, and the perceived 
benefits of promoting tourism. This research provides guidelines for designing new media 
to promote tourism. Presenting virtual reality games in an exhibition format enhances 
the gaming experience, allowing attendees to enjoy watching their friends play and 
creating an Eudaimonia experience of happiness. This joyful experience can contribute 
to forming long-lasting memories associated with travel in Chiang Mai.  
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คําสําคัญ 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

1.1 ความสําคัญและท่ีมาของปญหาท่ีทําการวิจัย 

การทองเท่ียว คือ แหลงรายไดหลักท่ีสรางใหเกิดการจางงานจํานวนมาก มีการประมาณการวา
ในป 2019 รายไดจากการทองเท่ียวคิดเปน 10.3% ของเศรษฐกิจโลก โดยคิดเปนจํานวนเงิน 8.9 ลาน
ลานดอลลาร และสามารถสรางงาน 330 ลานตําแหนง ถาคิดสัดสวนการเติบโตเฉพาะภาคการทองเท่ียว
ท่ี 3.5% จะมีอัตราการเติบโตของมากกวาจีดีพี (GDP ผลิตภัณฑมวลรวม) ท่ี 2.5% เปนเวลา 9 ป
ติดตอกัน (Lee & Kim, 2021) 

การแพรระบาดของไวรัสโควิด 19 (COVID-19) ในชวงปลายป 2019 จนถึงปจจุบันไดสราง
ความยากลําบากในการดําเนินชีวิตตอมนุษยทุกชีวิตบนโลก สําหรับผลกระทบโดยตรงอยางรุนแรง              
คือการหยุดชะงักหรือการหดตัวของการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ วิกฤตโควิด 19 ทําใหภูมิทัศนโลก
เปล่ียนไปอยางรุนแรงท่ีเห็นไดชัดเจนในภาคการทองเท่ียวซึ่งถูกทาทายวาระหวางและหลังวิกฤตโควิด
เจาของธุรกิจทองเท่ียวจะตองปรับทิศทางรูปแบบกลยุทธการตลาดไปในลักษณะใด 

ปจจุบันเชียงใหมเปนเมืองทองเท่ียวสําคัญแหงหนึ่งของประเทศไทย การทองเท่ียวสงผลใหเกิด
การพัฒนาความเจริญจนเชียงใหมไดกลายเปนศูนยกลางทางการแพทย และเศรษฐกิจของภาคเหนือ
อย างรวด เร็ ว ซึ่ ง ผู คน ในท อง ถ่ินต างได รับผลประโยชน ในการพัฒ นานี้   (Wanitchakorn & 
Muangasame, 2021) ธุรกิจการทองเท่ียวมีพื้นฐานความเขาใจรวมกันวาการไดรับประสบการณ
ทองเท่ียวท่ีนาพึงพอใจมีประสิทธิภาพในการเสริมสรางความสุขแกผูบริโภคมากกวาสินคาท่ีเปนวัตถุ 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการทองเท่ียวจึงใหความสําคัญกับการศึกษาประสบการณการทองเท่ียว แหลง
ทองเท่ียวท่ีดึงดูดใจเปนสถานท่ีซึ่งมีส่ิงตาง ๆ มากมายใหเพลิดเพลินอยางหลากหลาย โดยประสบการณ
ความสุขท่ีไดรับนี้ตองเปนส่ิงท่ีสามารถสัมผัสได ประสบการณการทองเท่ียวเชิงบวกชวยเพิ่มความสุขกับ
นักทองเท่ียว และกระตุนใหเกิดการกลับมาเท่ียวซ้ํา เปนความจริงท่ีวาการเดินทองเท่ียวมีประโยชนไมใช
แคเรื่องของการพักผอนใหเกิดความสุขใจ สําหรับนักทองเท่ียวหลายทานการเดินทางทองเท่ียวเปด
โอกาสใหไดคนหาตัวตน และพัฒนาตนเองโดยเฉพาะในกรณีท่ีมีการวิเคราะหประสบการณหลัง              
การเดินทาง  

ในชวงเวลากอนการแพรระบาดของไวรัสโควิด 19 ขอมูลจากเว็บไซต TripAdvisor เว็บให
คําแนะนําการทองเท่ียวท่ีใหญท่ีสุดในโลกระบุวา รูปแบบการทองเท่ียวท่ัวโลกกําลังเปล่ียนไปจากในอดีต
ท่ีใหความสําคัญกับการบริการอาหารและการจัดการสถานท่ีใหสวยงามสมราคา แตการทองเท่ียว           
รูปแบบดังกลาวกําลังจะพนสมัยและถูกแทนท่ีดวยการทองเท่ียวแบบใหมท่ีจําเปนตองมีการเพิ่มเติมให
เกิด “กิจกรรม” ในระหวางการทองเท่ียวท่ีนําไปสูการสํารวจประสบการณใหมในสถานท่ีทองเท่ียว และ
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สงเสริมใหนักทองเท่ียวไดเกิดการไตรตรองตนเอง สํารวจตนเองผานการเดินทาง กลาวไดวาแนวโนม
ของการทองเท่ียวในยุคปจจุบันมุงสรางใหเกิดความสุขแบบยูไดโมนิกส (Eudaimonic) แกนักทองเท่ียว 
(Park & Ahn, 2022) 

ความสุขท่ีไดรับจากการทองเท่ียวมี 2 รูปแบบ คือ ความสุขแบบเฮโดนิกส (Hedonic) เปน 
ความเพลิดเพลิน ความยินดี และความพึงพอใจซึ่งสามารถเกิดข้ึนทันทีท่ีบุคคลไดรับประสบการณ            
การเดินทางดานบวกเมื่อมาท่ีสถานท่ีทองเท่ียว สวนความสุขแบบยูไดโมนิกส (Eudaimonic) จะเกิดข้ึน
เมื่อนักทองเท่ียวเขารวม หรือเปนสวนหนึ่งของการแสดงออกผานกิจกรรมท่ีสรางประสบการณทําให             
เกิดความเขาใจตนเอง และตระหนักถึงศักยภาพท่ีมีอยูในตนเอง การท่ีจะเกิดความสุขแบบยูไดโมนิกส
จําเปนท่ีจะตองมีความสุขแบบเฮโดนิกสเปนองคประกอบรวม แตการเกิดความสุขแบบเฮโดนิกสอาจ
ไมไดนําไปสูความสุขแบบยูไดโมนิกส (ภาพท่ี 1) ดังนั้นสรุปไดวาประสบการณการทองเท่ียวมีได          
2 ลักษณะ  คือ 1) การเดินทางมาทองเท่ียวแลวไดรับความสุขท้ัง เฮโดนิกส  และยูไดโมนิกส                
2) การเดินทางมาทองเท่ียวท่ีไดรับความสุขเฉพาะเฮโดนิกส การท่ีจะเพิ่มระดับของความสุขแบบ               
เฮโดนิกส ใหเปนยูไดโมนิกสในการทองเท่ียวจําเปนตองคนหากิจกรรมท่ีมีสาระสําคัญ และมีความหมาย
ใหกับนักทองเท่ียว (Park & Ahn, 2022) 

 

 

  
ภาพท่ี 1.1 ความสุข 2 แบบ 

(Park & Ahn, 2022) 

อยางไรก็ตามการสรางใหนักทองเท่ียวเกิดความสุขแบบยูไดโมนิกสอาจไมมีความเหมาะสมกับ
สถานการณหลังการระบาดของไวรัสโควิด 19 และในชวงท่ีภาวะเศรษฐกิจถดถอย เนื่องจาก              
การสรางความสุขแบบยูไดโมนิกสใหเกิดข้ึนแกนักทองเท่ียวจําเปนท่ีจะตองสราง “กิจกรรม” ท่ี
ตอบสนองตอมิติความตองการของนักทองเท่ียวอยางหลากหลายเพื่อทําใหประสบการณเดินทางมี           
สาระท่ีสามารถสงเสริมแรงจูงใจทําใหเขาใจตนเอง แมสถานการณการแพรระบาดของไวรัสโควิด 19          
จะส้ินสุดลงแตการทองเท่ียวในเมืองเชียงใหมยังคงตกอยูในสภาวะซบเซาไมเหมือนในอดีต การพัฒนา
ส่ือทองเท่ียวเสมือนจริงดวยเทคโนโลยีส่ือใหมสามารถรับชมไดในลักษณะออนไลนจะเปนวิธีการสงเสริม
การทองเท่ียวแบบไรพรมแดนท่ีมีความรวมสมัย เพราะแมในอนาคตอาจจะเกิดเหตุการณวิกฤติท่ีผูคนไม
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สามารถออกไปเดินทางทองเท่ียวไดตามปกติ แตก็สามารถเขาสํารวจทองเท่ียวเมืองเชียงใหมในพื้นท่ี
จําลอง 

นอกจากนี้แมในสถานการณปกติท่ีเชียงใหมมีนักทองเท่ียวลนเมือง ส่ือสงเสริมการทองเท่ียว
แบบเสมือนจริงสามารถมีประโยชนในฐานะการสงเสริมการทองเท่ียวแบบยั่งยืน (sustainable 
tourism) ผานการนําเสนอภาพเคล่ือนไหวแอนิเมชัน เกม และสภาพแวดลอมเสมือนจริงท่ีสงเสริมให
เกิดความเขาใจอยางลึกซึ้งเกี่ยวกับอัตลักษณท่ีสําคัญของเมืองเชียงใหม เชน เทศกาล งานหัตถกรรม 
ส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ และภาษาถ่ินเหนือ เปนการเพิ่มมูลคาใหการทองเท่ียวมีความหมายกอน         
การเดินทางมาทองเท่ียวจริง 

การไมสามารถเดินทางไปทองเท่ียวในสถานท่ีทองเท่ียวจริง หรือการไมสามารถจัดกิจกรรม
ประกอบการทองเท่ียวไดเหมือนชวงเวลาปกติทําใหเทคโนโลยวีีอาร (VR) ไดถูกนํามาใชเพื่อการสงเสริม
การขายในอุตสาหกรรมการทองเท่ียวอยางหลากหลายรูปแบบ กิจกรรมตาง ๆ ซึ่งเกิดข้ึนในโลกของ               
วีอารสรางใหผูใชไดสัมผัสกับประสบการณใหมของการทองเท่ียวเสมือนจริงในเวลาและสถานท่ีซึ่ง
แตกตางจากชีวิตประจําวันท่ัวไปโดยไมจําเปนตองเสียเวลาในการเดินทาง เพราะโลก 3 มิติ ในรูปแบบ
ดิจิทัลไมไดเปนเพียงโลกท่ีแสดงเฉพาะลักษณทางกายภาพ แตสามารถเพิ่มเติมขอมูลความรูความเขาใจ
เกี่ยวกับสถานท่ีแหลงทองเท่ียวกอนจะเดินทางไปทองเท่ียวจริง หรือในบางครั้งก็อาจสรางความบันเทิง
ในการทองเท่ียวไดมากกวาการทองเท่ียวจริงในแบบเดิม (Roman et al., 2022) 

เทคโนโลยีวีอารชวยใหนักทองเท่ียวไดสํารวจสถานท่ีเสมือนจริงกอนการตัดสินใจซื้อแพ็คเกจ
ทองเท่ียว เพราะอุปกรณจอแสดงผลแบบสวมศีรษะ (Head-mounted display) สามารถแสดงภาพ
จําลองของสถานท่ีไดดีกวาภาพถาย อยางไรก็ตามงานวิจัยหลายช้ินไดแสดงขอคนพบท่ีนาสนใจวา
ความสําเร็จของการใชวีอารเพื่อสงเสริมการทองเท่ียวจําเปนท่ีจะตองสรางสรางความสัมพันธทาง
อารมณระหวางนักทองเท่ียวกับสถานท่ีทองเท่ียว กลาวคือนอกจากการสัมผัสถึงภาพจําลองของสถานท่ี
การใหขอมูลเพิ่มเติมท่ีใหความรู และมุมมองใหม ๆ เกี่ยวกับสถานท่ีจะสามารถสรางการกระตุนใหเกิด
ความตองการเดินทางมาทองเท่ียวในสถานท่ีจริง (Tom Dieck et al., 2018) 

การทองเท่ียวแบบวีอารเกี่ยวของโดยตรงกับความสุขแบบเฮโดนิกส เพราะเทคโนโลยีวีอาร
สามารถสรางใหเกิดความสุขแบบต่ืนตาต่ืนใจในทันทีท่ีไดรับชมภาพจําลองของสถานท่ีทองเท่ียว  
อยางไรก็ตามประเด็นของการใชเทคโนโลยีวีอารสําหรับการทองเท่ียวเพื่อสรางความสุขแบบยูไดโมนิกส
ยังไมมีผลงานวิจัยท่ีระบุอยางแนชัดวาวีอารจะสามารถสราง “กิจกรรม” ท่ีเสริมสรางใหเกิดความเขาใจ
ในตนเอง หรือการมองสะทอนตนเองไดอยางไร จากประเด็นปญหาท่ีนาสนใจนี้ผูวิจัยเกิดความคิด            
เชิงสรางสรรคท่ีจะสรางการวิจัยในรูปแบบโครงการส่ือใหมเพื่อพัฒนาส่ือสงเสริมการทองเท่ียวท่ีสามารถ
สรางความสุขท้ังในรูปแบบเฮโดนิกส และยูไดโมนิกส ส่ือใหมท่ีผสมผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน
ผานส่ือศิลปะแอนิเมชัน วีอาร และเกมส เพื่อแสดงมโนภาพความสวยงามของแหลงทองเท่ียวในเมือง
เชียงใหม และสรางกิจกรรมท่ีรบเราใหเกิดการปฏิสัมพันธท่ีจะเปดโอกาสใหผูใชไดคนหาตัวตน และ
พัฒนาตนเองผานการทองเท่ียวแบบเสมือนจริง 
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งานวิจัยครั้งนี้คาดวาจะสรางใหเกิดองคความรูใหมจากการผสมผสานเครื่องมือในการวิจัย
หลากหลายรูปแบบประกอบไปดวย การสรางส่ือภาพเคล่ือนไหวศิลปะแอนิเมชัน การสรางส่ือวีอาร และ
เกมในรูปแบบนิทรรศการศิลปะแบบออนไซต โดยผลงานสุดทายจะถูกรวบรวมเปนเว็บไซตใหดาวโหลด
ออนไลน แนวทางการสรางส่ือการสงเสริมการทองเท่ียวในครั้งนี้เนนการใหประสบการณการทองเท่ียว
แบบใหมสรางใหเกิดความสุขแบบยูไดโมนิกสตอผูใชเปนการทองเท่ียวแบบเสมือนจริงท่ีมีการนําเสนอ
เรื่องเลารวมกับกิจกรรมเชิงปฏิ สัมพันธ ผลท่ีคาดวาจะไดรับสําหรับโครงการวิจัยในครั้งนี้ คือ
ความกาวหนาของรูปแบบวิธีการในการวิจัยแบบสหวิทยาการสําหรับส่ือสงเสริมการทองเท่ียว 

สําหรับนวัตกรรมส่ือใหมในครั้งนี้เปนการนําเสนอภาพลักษณท่ีเกิดจากขอมูลท่ีไมใชการสงเสริม
การตลาดโดยตรง (Organic Image) แตเปนการเพิ่มชองทางการใหขอมูลสงเสริมมูลคาการทองเท่ียว
สรางใหผูใชเกิดประสบการณรวมท่ีมีความหมายตอตนเองผานการรับชมสาระสําคัญ และความสวยงาม
ของแหลงทองเท่ียว การวิจัยสรางสรรคส่ือใหมในครั้งนี้เปนการพัฒนาส่ือท่ีมีรูปแบบสอดคลองเหมาะสม
กับยุคสมัยปจจุบันท่ีเนนความสําคัญในการนําเสนอขอมูลแบบทางออมใหมีความนาสนใจแมจะไมได
สงเสริมการขายโดยตรงแตสามารถมีพลังในการส่ือสารไดดีกวาส่ือประชาสัมพันธและโฆษณาแบบด้ังเดิม 

 
 

 
ภาพท่ี 1.2 แนวคิดส่ือใหมเพื่อสงเสริมการทองเท่ียวเชียงใหมแบบเสมือนจริง 
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1.2 วัตถุประสงค 

1.2.1 เพื่อศึกษาเชิงสํารวจภาพลักษณดานบวก ความสุข ความทรงจําท่ีดีของนักทองเท่ียวท่ีมี
ตอการเท่ียวจังหวัดเชียงใหมสําหรับสรางส่ือเพื่อสงเสริมการทองเท่ียวเชียงใหมแบบเสมือนจริง 

1.2.2 เพื่อพัฒนาส่ือใหมประกอบดวย ภาพยนตรแอนิเมชัน เกม และการทองเท่ียวเสมือนจริง
สรางประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกส 

1.2.3 เพื่อสงเสริมการทองเท่ียวในเมืองเชียงใหมดวยกิจกรรมในโลกเสมือนจริงแบบออนไลนท่ี
สงความหมายยอนกลับมาใหคุณคากับการทองเท่ียวในเมืองเชียงใหม 

 

1.3 ประโยชนท่ีไดรับ  

 1.3.1 ประโยชนทางวิชาการ 

การวิจัยครั้งนี้เปนการสรางส่ือใหมแบบสหวิทยาการผสมผสานศิลปะเขากับเทคโนโลยีเพื่อสราง
ส่ือนําเสนอประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกสในการทองเท่ียวแบบเสมือนจริง 

 1.3.2 ประโยชนตอสังคม 

 ไดส่ือสงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหม สงเสริมการทองเท่ียวท่ียั่งยืนดวยการสราง
ภาพลักษณดานบวก เพิ่มคุณคาของแหลงทองเท่ียวในจังหวัดเชียงใหม ผานการนําเสนอในรูปแบบ
นิทรรศการศิลปะตอนักทองเท่ียว ผูสนใจในทองถ่ิน และยังรวมส่ือท่ีสรางสรรคท้ังหมดนําเสนอใน
รูปแบบของส่ือเว็บไซตท่ีสามารถส่ือสารกับนักทองเท่ียวไดท่ัวโลกเปนการทองเท่ียวอยางไรพรมแดน            
ท่ียั่งยืน  

 

1.4  ระเบียบวิธีดําเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ใชระเบียบวิจัยแบบผสมผสานเพื่อสํารวจประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกส
ในการทองเท่ียวเสมือนจริง โดยใชการวิจัยคุณภาพ เก็บขอมูลจากการสัมภาษณผูใหบริการดาน             
การทองเท่ียว การสํารวจขอคิดเห็นของนักทองเท่ียวจากส่ือออนไลน การสังเกตอากัปกิริยาของผูเลน
เกมในหองนิทรรศการ และใชการวิจัยเชิงปริมาณ เก็บขอมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจทาง
ออนไลน ในการวิจัยครั้งนี้ไดสรางส่ือ คือ 1) เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 2) เกมความเปนจริงเสมือนท่ี
เลนกับคอมพิวเตอรและอุปกรณวีอาร เกมท้ัง 2 จัดแสดงในรูปแบบนิทรรศการและเปดใหดาวนโหลด
ฟรีผานเว็บไซต  

กระบวนการวิจัยมี 2 ข้ันตอน คือ 

1.4.1 การวิจัยเชิงคุณภาพ 

1) การสัมภาษณผูใหบริการดานการทองเท่ียว 

2) การสํารวจขอคิดเห็นของนักทองเท่ียวจากส่ือออนไลน  
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3) การสังเกตอากัปกิริยาของผูเลนเกมในหองนิทรรศการ 

 

1.4.2 การวิจัยเชิงปริมาณ 

1) เก็บขอมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจส่ือเกมการทองเท่ียวแบบเสมือนจริงผานชองทาง
ออนไลน 

*** หมายเหตุ ขอมูลท้ังหมดจะไมถูกเปดเผยตอสาธารณะโดยตรง ไมสามารถระบุยอนไปถึง
ตัวตนของผูใหขอมูล ขอมูลท่ีถูกนําเสนอจะเปนขอมูลท่ีถูกใชในการวิเคราะห เพื่อการสราง และการ
ประมวลผลส่ือ  

 

1.4.3 การสังเคราะหขอมูลจากการวิจัยเพื่อพัฒนาเปนรูปแบบวิธีการในการสรางสรรคสื่อ
ใหม 

1) เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 

2) เกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอรและอุปกรณวีอาร 

เกมท้ัง 2 จัดแสดงในรูปแบบนิทรรศการและเปดใหดาวนโหลดฟรีผานเว็บไซต  

 

1.5 ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษา และพัฒนาส่ือใหมท่ีสามารถสรางประสบการณความสุขแบบ             
ยูไดโมนิกสในการทองเท่ียวเสมือนจริง โดยจะทําการสรางส่ือแอนิเมชัน เกม และวีอาร ซึ่งส่ือท้ังหมด
เม่ือดําเนินการสราง และประเมินคุณภาพเสร็จแลวจะถูกแสดงผลในรูปแบบเว็บไซตออนไลนท่ีมีเนื้อหา
สงเสริมเพิ่มคุณคาใหกับการทองเท่ียวในเมืองเชียงใหม 
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1.6 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

ภาพท่ี 1.3 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

1.7 แผนการดําเนนิงานตลอดโครงการ 

ระยะเวลาการดําเนินการ 2 ป ระหวาง 20 ตุลาคม 2565 – 19 ตุลาคม 2567 
 
1.7.1 แผนการดําเนินการป 2565  
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กิจกรรม ตามวัตถุประสงค 
เดือน 

10 11 12 

1. เขียนโครงการ และสรุปทบทวนขอมูล
ภาคเอกสาร 

1-3    

 

1.7.2 แผนการดําเนินการป 2566 

กิจกรรม ตามวัตถุประสงค 
เดือน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1. กระบวนการกอนการผลิตแอนิเมชัน 2             

2. การสราง และการทดลองนําเสนอฉาก
นําเร่ือง 

2             

3. เก็บขอมูลสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดาน
การทองเที่ยว 

1             

4. วิเคราะหขอมูลขอมูลสัมภาษณ 
กําหนดเปนรูปแบบ แนวคิดใน            
การสรางสื่อ 

1             

5. กระบวนการผลิตแอนิเมชัน 2             

6. กระบวนหลังการผลิตแอนิเมชัน 2             

7.การแสดงงานนิทรรศการศิลปะ
แอนิเมชัน 

2-3             

8. การสรุป ประเมินคุณภาพผลงาน
แอนิเมชัน 

2-3             

 
1.7.3 แผนการดําเนนิการป 2567 

กิจกรรม ตามวัตถุประสงค 
เดือน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. การออกแบบ และพัฒนาเกม 2           

2. การออกแบบ และพัฒนาวีอาร 2           

3. การนําเสนองานนิทรรศการศิลปะ  
เกม และวีอาร 

1-3           

4. การสรางเว็บไซตสาํหรับนําเสนอ             
สื่อใหม 

1-3           

5. การเขียนบทความ 1-3           

6. การเขียนเลมงานวิจัยสรุปโครงการ 1-3           
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1.8 งบประมาณ 

งบประมาณรวมไมเกิน 600,000.00 บาท ในระยะเวลาไมเกิน 2 ป 

ป 2565 

1. งบดําเนินการ 

1.1 คาตอบแทนหัวหนาโครงการวิจัย 10,000 บาท ตอเดือน 

      10,000 X 12 = 120,000 บาท 

  

1.2 หมวดคาวัสดุ คากระดาษ และหมึกพิมพ        5,000 บาท 

1.3 หมวดคาใชสอย 

หมวดคาจาง 

ผูชวยจัดเก็บวิเคราะหขอมูลงานวิจัย       15,000 บาท 

ผูชวยสรางโมเดล และสรางแอนิเมชัน       60,000 บาท 

คาจางเหมาติดต้ัง ร้ือถอนนิทรรศการ 1 คร้ัง     70,000 บาท 

1.4 คาเชาพื้นท่ีหอนิทรรศการ      30,000  บาท  
  

รวมงบประมาณป 2565       300,000 บาท 

 

ป 2566 

1. งบดําเนินการ 

1.1 คาตอบแทนหัวหนาโครงการวิจัย 10,000 บาท ตอเดือน 

      10,000 X 12 = 120,000 บาท 

1.2 หมวดคาใชสอย 

หมวดคาจาง 

คาจางเขาเลม และเขากรอบรูป      5,000 บาท 

คาจางทําเว็บไซต        50,000 บาท 

คาจางเหมาติดต้ัง ร้ือถอนนิทรรศการ 1 คร้ัง     70,000 บาท 

1.3 คาเชาพื้นท่ีหอนิทรรศการ     35,000 บาท   

2.1 หมวดคาครุภัณฑ  

VR headset          20,000 บาท 
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รวมงบประมาณป 2566      300,000 บาท 

 

รวมงบประมาณทั้งโครงการ     600,000 บาท  
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บทท่ี 2 

การทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวของ 

 

การวิจัยเรื่อง “ส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธ : ประสบการณยูไดโมนิกสผาน แอนิเมชัน เกม และ              
วีอารเพื่อสงเสริมการทองเท่ียวเชียงใหม” (New Media Interactive: Eudaimonia Experience 
Through Animation Game and VR for Promote Chiang Mai Tourism) มี ส า ระ สํ า คัญ ข อ ง           
การทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวของกับงานวิจัยท่ีมุงประเด็นอธิบายการสรางความสุขแบบยูไดโมนิกส 
(eudaimonic) ซึ่งถือไดวาผลงานของนักวิจัยท่ีรวบรวมมาในครั้งนี้เปนผลงานประเภท “บุกเบิก” หรือ 
“หัวกาวหนา” เพราะเลือกท่ีจะคนหาประเด็นวิจัยท่ีแตกตางจากศูนยกลางของการอภิปรายท่ีเนน          
การสํารวจความสุขแบบเฮโดนิกส (hedonic) ท่ีเปนท่ีนิยมในการศึกษาวิจัยมากกวา 

ขอมูลสาระสําคัญจากการทบทวนวรรณกรรมสามารถแบงเปนหมวดหมู ได 7 หมวดหมู  

1) แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเกม 

2) แนวคิดและตัวอยางเกมิฟเคชัน  

3) รูปแบบและตัวอยางเกมเกี่ยวกับการทองเท่ียว 

4) แนวคิดเกี่ยวกับความสุขแบบยูไดโมนิกสในการเลนเกม 

5) แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบความเปนจริงเสมือน  

6) ขอมูลพื้นฐานรูปแบบของการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหม 

7) งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการทองเท่ียว 

8) งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับเทคโนโลยีส่ือเพื่อการสรางความสุขแบบยูไดโมนิกสจากการทองเท่ียว  

 

รายละเอียดของการการทบทวนวรรณกรรมเรียงตามลําดับดังนี้ 
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2.1 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเกม 

 นักออกแบบเกมจําเปนตองเขาใจแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเกม เพื่อจะสามารถพัฒนาและ
ผลิตเกมท่ีมีวิธีการเลนสนุกสนาน ดึงดูใจผูเลน สําหรับแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเกมมีรายละเอียด
ดังนี้  
 

2.1.1 องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบเกม (Game Design) 

การออกแบบเกมจําเปนตองคํานึงถึงองคประกอบพื้นฐาน 6 องคประกอบ ดังนี้ (Macklin & 
Sharp, 2016) 

 

2.1.1.1 การกระทํา (Action) 

การกระทํา คือ ส่ิงท่ีผูเลนตองทําในขณะท่ีเลนเกม ยกตัวอยางเชน ในเกมสงคราม          
การกระทําหลัก คือ 1) การยิงศัตรู 2) การเอาตัวรอดจากการโจมตีของศัตรู การกระทําหลักท้ัง 2 นี้ 
เมื่อรวมกันจะสรางรูปแบบการเลนเกมท่ีนาสนใจ เชน ผูเลนพยายามยิงศัตรูในรูปแบบตาง ๆ นอกจากนี้
ผูเลนยังแสดงการกระทําอื่น ๆ เชน การหลบหลีกการโจมตีในรูปแบบตาง ๆ ในขณะท่ีกระทําการเลน
เกมผูเลนจะแสดง “การกระทํา” ใดไดหรือไมไดนั้นข้ึนอยูกับ “กฎ”  

 

2.1.1.2 กฎ (Rule) 

กฎ คือ ขอกําหนดวาการกระทําอะไรท่ีผูเลนสามารถทําได กฎของเกมจะมีความเทา
เทียมกัน ผูเลนเกมไมวาจะเปนใครจะตองเลนเกมภายใตกฎเดียวกัน การเลนเกมจึงเปนเรื่องเกี่ยวกับ           
การอนุญาตและการจํากัด กฎเปรียบเสมือนโครงสรางท่ีมองไมเห็นท่ียึดรูปแบบวิธีการเลนเกมไวดวยกัน 
กฎในการเลนเกมท่ีชัดเจนทําใหผูเลนเกิดของความคิดสรางสรรค การอยูภายใตกฎในบางครั้งทําใหผูเลน
ทดลองส่ิงใหม ๆ พัฒนากลยุทธและคนหาวิธีการเลนอยางเพลิดเพลิน 

 

2.1.1.3 เปาหมาย (Goal) 

เปาหมายของเกม คือ การกําหนดส่ิงท่ีผูเลนพยายามทําใหสําเร็จขณะเลน การกระทํา
และกฎของเกมจะสมเหตุสมผลมากข้ึน หากผูเลนเขาใจเปาหมายของการเลนเกมชัดเจน เชน                       
เกม “เดอะซิมส” (The Sims) เปาหมายของผูเลน คือ ความมั่งค่ัง ร่ํารวย และมีช่ือเสียง หรือเกม          
“ไมนคราฟต” (Minecraft) เปาหมาย คือ การสรางสถาปตยกรรมท่ียิ่งใหญ เปาหมายมีความสําคัญเปน
อยางยิ่งในฐานะเครื่องมือนําทาง และกระตุนใหผูเลนดําเนินการเลนเกมจนจบ 
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2.1.1.4 วัตถุ (Object) 

วัตถุ คือ ส่ิงท่ีผูเลนปฏิสัมพันธระหวางการเลนเกม วัตถุในเกมสามารถถูกใชเปน
เครื่องมือในการชวยสรางความสัมพันธทางกายภาพ และทางความคิดของผูเลน เชน วัตถุประเภท 
“เงิน” ในเกมทําใหผูเลนสามารถซื้อส่ิงของตาง ๆ ในเกม (ความสัมพันธทางกายภาพ) การมีเงินในเกม
จํานวนมากสรางความรูสึกมั่งค่ังใหกับผูเลน สรางเหตุผลในการเลนเกมตอเพื่อเพิ่มปริมาณเงิน 
(ความสัมพันธทางความคิด) 

 

2.1.1.5 พื้นท่ีในการเลน (Playspace) 

พื้นท่ีในการเลน คือ ขอบเขตท่ีกําหนดอาณาเขตของเกม เกมเกิดข้ึนและมีวัตถุอยู 
รวมกันในพื้นท่ีในการเลน วัตถุและพื้นท่ีในการเลนเมื่อประกอบเขาดวยกันจะทําใหเกิดสภาพทาง
กายภาพของเกมท่ีผูเลนสามารถเขาไปสํารวจได พื้นท่ีในการเลนของเกมอาจมีขนาดเล็กและไมมี              
การเปล่ียนแปลงของสภาพแวดลอม หรือในบางกรณีพื้นท่ีในการเลนของเกมอาจมีขนาดใหญระดับโลก 
อาจเปนดวงดาวท่ีมีการเปล่ียนแปลงของสภาพแวดลอมอยูตลอดเวลา ปจจุบันการออกแบบพื้นท่ีใน  
การเลนใหเปนสถานท่ีสวยงามและนาสนใจมีความสําคัญเปนอยางยิ่งในการดึงดูดผูเลน 

 

2.1.1.6 ผูเลน (Player) 

ผูเลน คือ องคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุดในการเลนเกม หากไมมีผูเลนองคประกอบอื่น ๆ 
ก็ไมสามารถแสดงผล หรือดําเนินการกระทําตอไปได การออกแบบเกมท่ีดีจะสามารถสงเสริมใหผูเลน
ตองการเลนเกมอยางตอเนื่องยาวนาน และเลนจนจบ ปจจุบันมีเกมหลากหลายเกมท่ีผูเลนสวนใหญเลน
ไมจบเกม แมจะเสียเงินซื้อมาดวยราคาแพง เนื่องจากการกําหนดเปาหมายของเกมไมนาสนใจ              
ยากเกินไป หรือในบางครั้งตัวละครท่ีผูเลนสวมบทถูกออกแบบอยางไมเหมาะสมกับเนื้อเรื่องของเกม 

 

สรุปสาระสําคัญ องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบเกมท้ัง 6 ทําใหเกิดความเขาใจ
เกี่ยวกับสวนผสมท่ีประกอบกันเปนเกม ในหัวขอตอไปจะทําการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับ “กฎ” ของ              
การเลนเกมเพิ่มเติม เพราะกฎเปนโครงสรางพื้นฐานท่ีสําคัญของเกม 

 

2.1.2 การเลนเกม กลไกของเกม และกฎของเกม (Gameplay Game Mechanics and 
Game Rules)  

แนวคิดหลักของ “การเลนเกม” (Gameplay) สําหรับเกมคอมพิวเตอร คือ การเลนเกม
สามารถสัมผัสไดจากประสบการณการเขารวมเลนเกมโดยผูเลนเทานั้น การเขารวมเลนเกมผูเลนจะตอง
เลือก “การกระทํา” ตาง ๆ ในเกมดวยตัวเอง ซึ่งการกระทําจะถูกกําหนดโดย “กฎ” หลายหลาก             
ท่ีรวมกันเปน “กลไกของเกม”  
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กลไกของเกม ประกอบดวยกฎ การกระทํา และการปฏิสัมพันธตางๆ ในเกมท่ีทําให “การเลน
เกม” ดําเนินไปได ดังนั้นกลไกของเกมอาจจําเปนตองใหรางวัล หรือการเพิ่ม “คะแนน” ใหกับผูเลนเมื่อ
กระทําภารกิจตามกฎอยางถูกตอง การออกแบบ “กฎ” ใหกับเกมเปนกระบวนการท่ีมีความสําคัญมาก 
เพราะกฎทําใหเกมคอมพิวเตอรมีความแตกตางจากส่ือประเภทอื่น เชน หนังสือ และภาพยนตร
(Macklin & Sharp, 2016) 

ขอแตกตางระหวาง “กลไกของเกม” (Game Mechanics) กับ “กฎของเกม” (Game Rules) 
คือ นักพัฒนาเกมนิยมท่ีจะใชคําวา “กลไกของเกม” เนื่องจากเปนคําท่ีมีความหมายครอบคลุมใน
กระบวนการสรางเกมมากกวา “กฎของเกม” ท่ีเปนเพียงคําส่ังหรือขอบังคับใหผูเลนรับทราบในขณะ
เลนเกม 

กลไกของเกมมีความหมายลึกซึ้งกวากฎ กลไกของเกมคือระเบียบขอบังคับท่ีควบคุมรูปแบบ             
วิธีการเลนเกมท่ีถูกซอนจากผูเลนเปนคําส่ังในรูปแบบของซอฟตแวรท่ีรับขอมูลจากอินเทอรเฟซผูเลน
โดยตรง ผูเลนอาจไมรับรูถึง “กลไกของเกม” จะรูเพียงแค “กฎของเกม” แตผูพัฒนาเกมจําเปนตอง
ออกแบบ “กลไกของเกม” ยกตัวอยางเชน กฎของเกม “โมโนโพลี” (Monopoly) เปนเอกสาร
ประกอบการเลนเพียงไมกี่หนากระดาษ แตกลไกของเกมครอบคลุมขอมูลราคาทรัพยสินและขอความใน
การดท้ังหมด รวมท้ังทุกส่ิงท่ีสงผลตอการดําเนินการเลนเกม (Adams & Dormans, 2012) 

 

2.1.2.1 พื้นฐานเก่ียวกับกลไกของเกม 

การเลนเกิดข้ึนจากกลไกของเกม กลไกของเกมสามารถแบงไดเปน 5 ประเภท 
(Adams & Dormans, 2012) 

 

1) ฟสิกส (Physics) 

ในบางกรณีกลไกของเกม คือ รูปแบบการควบคุมระบบ “ฟสิกส” ในเกม เชน 
ออกแบบการเคล่ือนไหว และแรงท่ีกระทําในโลกของเกม โดยฟสิกสของเกมอาจมีความแตกตางจาก 
ระบบฟสิกสในโลกแหงความเปนจริง เมื่อเลนเกมตัวละครจะเคล่ือนท่ีจากตําแหนงหนึ่งไปอีกตําแหนง
ดวยการเดิน กระโดดข้ึนลง หรือขับยานพาหนะ ระบบฟสิกสของเกมจะถูกออกแบบใหควบคุมและ
คํานวณตําแหนงขององคประกอบตาง ๆ ในเกม รวมถึงการเคล่ือนท่ีและ “การปะทะ” (Collides) 
ระหวางตัวละครกับองคประกอบอื่น ๆ การออกแบบระบบฟสิกสของเกมตองสรางใหมีความสอดคลอง
กับโลกและตัวละครในเกม เชน หากตัวละครเปนการตูนระบบฟสิกสในเกมอาจถูกสรางใหมีรูปแบบท่ี
เกินจากโลกแหงความเปนจริงเหมือนในภาพยนตรการตูน 

 

2) เศรษฐกิจภายในเกม (Internal Economy) 

ในเกมท่ีมีขนาดใหญระดับสังคม เกมจําเปนตองมีการออกแบบกลไกการทําธุรกรรม
การรวบรวมเก็บส่ิงของ การแลกเปล่ียนส่ิงของ และการบริโภค ระบบการแลกเปล่ียนถือเปนเศรษฐกิจ
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ภายในเกม ส่ิงของท่ีถูกแลกเปล่ียนในเกมอาจเปนทรัพยากรกายภาพท่ีจับตองได เชน เงิน พลังงาน 
กระสุน ฯลฯ  หรือเปนส่ิงนามธรรมท่ีผูออกแบบคิดข้ึนใหมเอง เชน สุขภาพ ความนิยม พลังเวทยมนตร 
ระดับของความกลัวภายในจิตใจของตัวละคร ฯลฯ  

 

3) กลไกแสดงการกาวหนา (Progression Mechanisms) 

ในการเลนเกมผูเลนจะตองผานดานหรือตอสูกับศัตรู เพื่อการดึงดูดใหผูเลนดําเนิน  
การเลนเกมตอไปเรื่อย ๆ การผานดานหรือตอสูไดสําเร็จจะทําให ผู เลนไดรับรางวัล หรือไดนํา               
ตัวละครไปสูการกาวหนาในการเลน ยกตัวอยางเชน การเปดประตูไปสูพื้นท่ีหรือดานใหมใหสํารวจ
เพิ่มเติม การไดรับพลังพิเศษเพิ่มข้ึน การรับรูวาตัวละครไดเขาใกลความจริงหรือการเลนใกลถึงตอนจบ
เขาไปอีกระดับหนึ่ง ฯลฯ 

 

4) การหลบหลีกทางยุทธวิธี (Tactical Maneuvering) 

กลไกแบบการหลบหลีกทางยุทธวิธี มักพบไดใน “เกมวางแผนกลยุทธ” (Strategy 
Game) หรือใน “เกมสวมบทบาท” (Role-Playing Game) กลไกท่ีควบคุมการหลบหลีกทางยุทธวิธีจะ
กําหนดความไดเปรียบเชิงกลยุทธของผูเลน โดยการเลนในฉากหรือแผนท่ีซึ่งแตกตางกันอาจจําเปนตอง
ใชวิธีการท่ีแตกตางกัน กลไกลักษณะนี้นิยมสรางข้ึนจากการแบงโลกของเกมออกเปน “แผน” (Tiles) 
ในการเดินหรือโยกยายตัวละครจากแผนหนึ่งไปอีกแผนหนึ่งตองใชความคิด เปนการวางแผนเชิงกลยุทธ
เหมือนการเลนหมากรุก 

 

5) การปฏิสัมพันธทางสังคม (Social Interaction) 

ปจจุบันเกมออนไลนเปนรูปแบบของเกมทีเนนการปฏิสัมพันธทางสังคมระหวางผูเลน 
เชน การเลนชวยกันเปนทีมจะทําใหเลนเกมไดงายข้ึน การชวนผูเลนหนาใหมเขามารวมเลนเกมจะทําให
ไดรับรางวัล กลไกการปฏิสัมพันธทางสังคมในเกมจะกําหนดรูปแบบของการส่ือสารโตตอบระหวาง          
ผูเลนแตละคน ยกตัวอยางเชน ในเกมยิงท่ีเลนเปนกลุมจะมีตัวละครหลากหลายใหผูเลนไดเลือก                  
ไดแก นักแมนปน นักวางระเบิด นักลอบสังหาร และแพทยสนาม ผูเลนแตละตัวละครตองสวมบทบาท
ของตนเองและปฏิสัมพันธตามหนาท่ีตอผูเลนคนอื่นเพื่อทําใหเกิดการไดเปรียบในการเลนมากท่ีสุด 

 

 2.1.2.2 พื้นฐานเก่ียวกับกฎของเกม 

พื้นฐานแรกของการกําหนดกฎในเกมคือ การกําหนดวาภายใตสถานการณท่ีผูเลน
กําลังประสบ ผูเลนมีทางเลือกท่ีจะทําอะไรไดบาง และมีอะไรท่ีทําไมได กฎจึงประกอบดวยชุดตัวเลือกท่ี
มีไวใหผูเลนตัดสินในดวยตนเองวาควรเลือกตัวเลือกใด โดยการเขาใจกฎของผูเลนมีรูปแบบดังนี้ 
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1) การเขาใจอยางเปนนัย (Implicitly) 

เปนการเขาใจแบบท่ีผูเลนตีความหรือแปลความหมายเอง เชน ทุกส่ิงในเกมท่ีไมได
กลาวโดยตรงวาอนุญาตใหทําไดอาจเปนส่ิงตองหาม ดังนั้นเมื่อมีผูเลนเจอบริเวณพื้นท่ีซึ่งเปน “น้ํา” และ
เกมไมไดใหขอมูลวาผูเลนสามารถวายน้ําได ถาผูเลนเดินไปบริเวณน้ําก็อาจมีอันตราย 

2) การเขาใจโดยตรง (Explicitly) 

เปนการเขาใจท่ีสามารถรับรูไดโดยตรงเนื่องจากเกมไดใหขอมูลอยางชัดเจน เชน            
การแสดงขอความ “คุณไมสามารถเลือกใชอาวุธนี้ไดในขณะนี้” ขอความไดบอกผูเลนโดยตรงวา                   
ไมสามารถเลือกอาวุธนี้ไดจนกวาจะมีเงื่อนไขเปล่ียนแปลง 

 

2.1.2.3 กฎของเกม และกฎของโลก 

รูปแบบของเกมในปจจุบันสวนใหญจะมีระบบจําลอง (Simulation) สภาพแวดลอม
เกี่ยวของดวยเสมอ ระบบจําลองทําการจําลองกฎของโลกในเกมซึ่งอาจอางอิงจากกฎฟสิกสในโลกแหง
ความเปนจริง หรือไมก็ได การกําหนดกฎของโลกในเกมข้ึนอยูกับความตองการของผูพัฒนาเกม อยางไร
ก็ตามเมื่อเลนเกมโดยท่ัวไปผูเลนจะคาดเดาซึ่งทําใหเกิด “การเขาใจอยางเปนนัย” วากฎของโลกในเกม
ใกลเคียง หรืออางอิงมาจากโลกแหงความเปนจริง เชน การเลนตัวละครท่ีเปนมนุษยผูเลนจะเขาใจอยาง
เปนนัยวาตัวละครจะเดินไปยังทิศทางตาง ๆ ไดอยางนอย 4 ทิศทาง นอกจากนี้ตัวละครมนุษยจะไม
สามารถเหาะไปยังทองฟาได 

การเขาใจอยางเปนนัยของผูเลน คือ สาระท่ีผูพัฒนาเกมตองใหความสําคัญเนื่องจาก 
โดยท่ัวไปผูเลนจะเลนเกมโดยไมศึกษากฎ แตมีแนวโนมท่ีจะเขาใจอยางเปนนัยวากฎในเกมจะมีหลาย
อยางท่ีสอดคลองหรือใกลเคียงกับโลกแหงความจริง เชน เมื่อเห็นประตูผูเลนจะคิดวานาจะมีทางเลือกท่ี
สามารถเปดประตู ดังนั้นแมประตูจะเปดไมไดแตผูพัฒนาควรแทรกขอมูลใหรูวาประตูเปดไมไดเพราะ
อะไร 

 

2.1.2.4 กฎของเกม ลูดอรโลจี และโครงเร่ืองเกม 

ลูดอรโลจี (Ludology) มาจากคําภาษาลาตินมีความหมายถึงเกม สําหรับนักพัฒนา
เกมหรือ ผู ศึกษาเกม ลูดอรโลจี เกี่ยวของกับกฎการเลน วิธีการเลน และประสบการณการเลน               
ตามปกติเมื่อเริ่มตนเกม ผูเลนจะไดเลือกเปนตัวละครตัวใดตัวหนึ่งท่ีอยูในฉาก หรือโลกของเกม โดย                 
ผูเลนตองพยายามใชความคิดพาตัวละครผานดาน หรือทําตามเปาหมายท่ีเกมกําหนด การไดใช
จินตนาการบังคับใหตัวละครเอาชนะอุปสรรคในเกม คือ “ประสบการณการเลนเกมท่ีผูเลนไดรับ” 
(Torre, 2017) 

อยางไรก็ตามในการเลน เกม หรือประสบการณ การเลน เกมโดยเฉพาะเกม             
ยุคปจจุบันนิยมท่ีจะนํา “โครงเรื่อง” (Narrative) มาใชเปนองคประกอบของการนําเสนอเกม กลาวคือ
นอกจากเกมจะดําเนินตาม “ลูดอรโลจี” ในการพัฒนาเกมยังมีการนําโครงเรื่องมาสงเสริมใหการเลนเกม
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มีความนาสนใจ ยกตัวอยางเชน นอกจากจะสรางเกมท่ีมีกลไกลและกฎในการใหรางวัลเปนคะแนนเพื่อ
จูงใจผูเลน (การเขาใจโดยตรงวาผูเลนดําเนินการเลนอยางถูกตอง) การปฏิสัมพันธของผูเลนดวย               
การเลือกตัวเลือกของบทสนทนาและการกระทําท่ีถูกตองนั้นสามารถนํามาเปนรางวัลใหกับผูเลนไดอีก
รูปแบบหนึ่ง (การเขาใจอยางเปนนัยวาผูเลนดําเนินการเลนอยางถูกตอง) 

สรุปสาระสําคัญ กฎและกลไกของเกมมีความสําคัญมากในการออกแบบเกม โดย            
การออกแบบกลไกของเกมสามารถนําการใหรางวัลมาเปนเครื่องมือดึงดูดผูเลน สําหรับการใหรางวัล                
ผูเลนอาจไดรับจากการดําเนินการเลนถูกตองตามกลไกของเกม ซึ่งการกระทําตามกลไกของเกมจะสงผล
ใหเกิดความกาวหนาในการเลนเกม โดยการกําหนดใหเกมมี “โครงเรื่อง” เปนกลไกอยางหนึ่งท่ีจะ
สามารถแจงใหผูเลนรับทราบวาการเลนเกมมีความกาวหนา เชน เมื่อทําภารกิจสําเร็จผูเลนจะชมฉาก 
“คัตซีน” (Cutscene) หรือ ไดสนทนาเนื้อหาท่ีเปดเผยโครงเรื่องเพิ่มเติมจากตัวละครในเกม  

ตามปกติเกมทุกเกมตองมีกลไก และลูดอร โลจี แต สําหรับบางเกมอาจไมมี               
“โครงเรื่อง” อยางไรก็ตามเมื่อพิจารณาถึงลักษณะของเกมในยุคปจจุบันจะพบอยางชัดเจนวา                 
“โครงเรื่อง” ไดกลายเปนอีกปจจัยท่ีมีความสําคัญในการสรางใหเกมประสบความสําเร็จ หัวขอตอไปจะ
ศึกษาการออกแบบโครงเรื่องเกม 

 

 2.1.3 การออกแบบโครงเร่ืองเกม (Game Narrative Design) 

การออกแบบโครงเรื่องของเกม (Game Narrative Design) เปนศิลปะและความเช่ียวชาญใน
การพัฒนาการเลาเรื่อง เพื่อทําใหเกิดเนื้อเรื่องท่ีสามารถนําไปใชสําหรับการปฏิสัมพันธโตตอบระหวาง           
ผูเลนกับสภาพแวดลอมภายในเกม (Heussner et al., 2024) การออกแบบโครงเรื่องเกมมีรายละเอียด
ดังนี้ 

 

2.1.3.1 หลักการพื้นฐานสําหรับการออกแบบโครงเร่ืองเกม 

การออกแบบโครงเรื่องเกม คือ กระบวนการรวมกันระหวางการเขียนบท กับ                   
การออกแบบเกม มีวัตถุประสงคเพื่อเลาเรื่องในโลกของเกมคอมพิวเตอร ส่ิงสําคัญลําดับแรกท่ีตองเขาใจ 
คือ การออกแบบโครงเรื่องในเกมไมใชผลลัพธ หรือขอสรุปของกระบวนการ “การเขียนบท” และ  
“การออกแบบเกม” แตการออกแบบโครงเรื่องในเกม คือ กระบวนการท่ีอยูตรงกลางข้ันตอนท้ังสอง 
(ภาพท่ี 2.1) นักออกแบบโครงเรื่องเกม จําเปนท่ีจะตองมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับ การเขียนบท และ                   
การออกแบบรวมดวยจึงจะสามารถเขียนโครงเรื่องเกมท่ีดีได (Heussner et al., 2024) 
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ภาพท่ี 2.1 ภาพแสดงตําแหนงของกระบวนการออกแบบโครงเรื่องเกม 

(Heussner et al., 2024) 

 

2.1.3.2 คําถามพื้นฐานสําหรับการเร่ิมตนออกแบบโครงเร่ืองเกม 

การออกแบบโครงเรื่องเกมท่ีดี คือการเขียน “เรื่องท่ีดี” โดยเรื่องท่ีดีนี้จะตองถูก
นําเสนอผานเครื่องมือ และผลลัพธจากกลไกของเกม (Game Mechanics) ในการเริ่มตนพัฒนา
ออกแบบโครงเรื่องเกมนกัออกควรต้ังคําถามเพื่อทบทวนจุดมุงหมายดังนี้ (Heussner et al., 2024) 

 
- โครงเรื่องท่ีถูกออกแบบนี้จะมีถูกปฏิสัมพันธ (interactive) อยางไร ?  

- ผูเลนจะมีอิทธิพลตอโครงเรื่องเพื่อสรางเรื่องราวท่ีเปนของตัวผูเลนเอง หรือเรื่องจะมี

ความโดดเดนเฉพาะตัวไดอยางไร ? 

- อุปสรรคกลไกของเกม ในรูปแบบใดท่ีสามารถใชเพื่อถายทอดเรื่องราว การพบกับ

อุปสรรคของผูเลนระหวางเลนเกม ? 

- เรื่องราวท่ีผูเลนจะไดสัมผัสคืออะไร? อะไรคือประสบการณการเลนเกม ? 

 

2.1.3.3 องคประกอบพื้นฐานสําหรับการพัฒนาโครงเร่ืองเกม 

การพัฒนาโครงเรื่องเกมควรคํานึงถึงองคประกอบพื้นฐานดังนี้ 

 

  2.1.3.3.1 ไฮคอนเซปต (High Concept) 

 ไฮคอน เซปต  บางครั้ งอาจเรียกวา  “วัน -ลิ เนี ยร” (One-Liner) หรือ            
“ล็อกไลน” (Logline) เปนเทคนิคการเขียนท่ีถูกพัฒนามาจากสตูดิโอภาพยนตรฮอลลีวูด (Hollywood) 
ในชวงทศวรรษ 1970 เพื่อให เกิดประสิทธิภาพและความสะดวกสําหรับผูสรางในการเลือกวา                 
บทภาพยนตรเรื่องใดมีความสําคัญเพียงพอท่ีจะนํามาลงทุนผลิตเปนภาพยนตร กอนท่ีจะทําการเขียน
บทภาพยนตรท่ีมีความยาวหลายหนา นักเขียนบทตองเริ่มตนจากการเขียน “ไฮคอนเซปต” เปน              
การเขียนประโยคส้ันเพียงหนึ่งถึงสองบรรทัดท่ีใชเพื่อบอกถึงสาระสําคัญของภาพยนตร กลาวไดวา              
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ไฮคอนเซปต คือ การยอบทภาพยนตร หรือบทเกมใหเหลือแนวความคิดหลักท่ีส้ันเพียง 1 หรือ 2 
ประโยคท่ียังคงใจความสําคัญอยางครบถวน 

ตัวอยาง ไฮคอนเซปต ของเกม  

 

  - ไฮคอนเซปต ของเกม “Portal” 

ใชรูปแบบเกมยิงแบบบุคคลท่ี 1 โดยปนท่ีใชยิงสามารถสรางอุโมงคมิติท่ีผูเลน
สามารถเดินทางไปยังท่ีตาง ๆ ผูเลนใชอุโมงคมิติเพื่อหลบหนีออกจากคุกท้ังในทางกายภาพ และจิตใจ
ของตน 

 

- ไฮคอนเซปต ของเกม “BioShock” 

ผจญภัยสูซากปรักหักพังของอาณานิคมใตน้ําท่ีอุทิศใหกับนักเขียนนิยาย             
ไอน แรนด (Ayn Rand) การตอสูกับสัตวประหลาดท่ีอยูในเมืองใตน้ํานําผูเลนสูการเรียนรูขอมูลวา                    
การลมสลายของอาณานิคมอุดมคติใตน้ําเกิดข้ึนไดอยางไร (Heussner et al., 2024) 

 

- ไฮคอนเซปต ของเกม “Half-Life” 

ชางเทคนิคธรรมดาคนหนึ่งตองตอสูกับสัตวประหลาดขามมิติหลังจากการเกิด
อุบัติเหตุท่ีศูนยวิจัยลับ 

 

- ไฮคอนเซปต ของเกม “Ultima series” 

ชายธรรมดาคนหนึ่งเดินทางไปยังโลกยุคกลางท่ีนาอัศจรรย มหัศจรรย 
สุดทายเขาไดกลายเปนสัญลักษณของคุณธรรม และความชอบธรรม 

 

- ไฮคอนเซปต ของเกม “SimCity” 

เปนนายกเทศมนตรีท่ีมีอํานาจเหมือนพระเจาในการจัดการเมืองในฝนของคุณ 

 

- ไฮคอนเซปต ของเกม “Fictional JRPG” 

เด็กสาวคนหนึ่งตองตอสูกับการขาดความรูสึกเช่ือมั่นในตนเอง และอารมณ
ความรูสึกตอยตํ่าภายในใจ ในขณะท่ีเธอเดินทางไปสูความฝนของศัตรูเพื่อชวยโลก (Heussner et al., 
2024) 
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2.1.3.3.2 การสรางโลก (Worldbuilding) 

การสรางโลกสําหรับเกม หมายถึง การออกแบบประวัติศาสตรและภูมิศาสตร
ของโลกสมมุติในเกม ในปจจุบันนิยมผสมผสานระหวางนิยายวิทยาศาสตรเขากับความเปนแฟนตาซี 
การสรางโลกสําหรับเกมเกี่ยวของกับ การสรางฉาก การกําหนดกฎ การกําหนดขอบเขตของโลก และ
การเรื่องเลาในเกม องคประกอบเหลานี้มีอิทธิพลตอการออกแบบงานภาพ และการออกแบบเสียง             
การสรางโลกสําหรับเกมเปนจุดเริ่มตนท่ีสรางใหเห็นวาเกมจะมีลักษณะอยางไร 

 

2.1.3.3.2.1 ระดับของการสรางโลกในเกม 

กระบวนการสรางโลกในเกมมี 2 ระดับคือ 

1) ระดับมาโคร (Macro Level) 

ระดับมาโคร คือ การสรางจากใหญไปเล็ก หรือจากบนลงลาง เริ่มตน
จากการออกแบบแนวคิดกวาง ๆ เกี่ยวกับโลก โดยแนวคิดเริ่มตนนี้อาจเกี่ยวกับการกําหนด
ประวัติศาสตรรวมกันระหวางวัฒนธรรม ขนาดของโลก ขนาดของเมือง และระยะทางระหวางเมือง หรือ
การกําหนดตนกําเนิดของโลก เมื่อไดแนวคิดแลวจึงนําไปสูการออกแบบองคประกอบยอยตาง ๆ                
ของโลก ระดับมาโครควรใชออกแบบเกมแนวท่ีโลกของเกมมีขนาดกวางใหญ เชน เกมโอเพนเวิลด 
(Open World) 

 

2) ระดับไมโคร (Micro Level) 

ระดับไมโคร คือ การเริ่มตนจากจุด หรือเหตุการณเล็ก ๆ ท่ีขยายตัว 
เชน พิธีราชาภิเษก การเลือกต้ัง หรือการจารจลใจกลางเมือง เปนจุดเริ่มตนของเรื่องราวท่ีสามารถมี
อิทธิพลตอการออกแบบโลกในเกม เหมาะกับเกมท่ีมีตัวเอกเปนตัวละครดําเนินเรื่องเพียงตัวเดียว           
การออกแบบจะเริ่มตนกําหนดประวัติและเรื่องราวพื้นหลังของตัวละคร อาจเริ่มตนดวยสถานท่ีกําเนิด
ของตัวละครเอก (Heussner et al., 2024) 

 

2.1.3.3.2.2 การอุปมัยในเกม (Analogues in Games) 

เปนเรื่องปกติท่ีการสรางโลกในเกมจะไดรับแรงบันดาลใจจาก
ประสบการณ ความช่ืนชอบสวนตัวของผูสราง หรือบางครั้งในการสรางโลกของเกมอาจมีการศึกษา
ขอมูลท่ีเกิดข้ึนจริง การนําขอมูลจากแหลงตาง ๆ มาใชในการออกแบบเกมเรียกวา “การอุปมัยในเกม” 
คือ การนําแนวคิด หรือส่ิงท่ีเกิดข้ึนจริงในโลก หรือส่ือชนิดอื่น ๆ มาใชเปนแรงบันดาลใจ หรือจุดเริ่มตน
ในการออกแบบองคประกอบตาง ๆ ในโลกของเกม การอุปมัยในเกมมีรายละเอียดดังนี้ (Heussner et 
al., 2024) 
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- การอุปมัยตัวละคร (Characters Analogues) 

ตัวละคร แอลัน เวก (Alan Wake) มีตนแบบจากนักเขียนแนวสยอง
ขวัญท่ีขายดีท่ีสุดอยาง สตีเฟน คิง (Stephen King) และในเกมก็มีการอางถึงนิยายของ สตีเฟน คิง 

 

- การอุปมัยฉาก (Settings Analogues) 

เกม “เดดลี พรีโมนิชัน” (Deadly Premonition) เมืองกรีนเวลล  
(Greenvale) มีลวดลายพื้นผิววัสดุตาง ๆ ใกลเคียงกับเมืองจริงในแปซิฟกตะวันตกเฉียงเหนือของ
สหรัฐอเมริกา และมีลักษณะคลายกับเมืองสมมุติในภาพยนตรทวินพีคส (Twin Peaks) 

 

- การอุปมัยปรัชญา (Philosophies Analogues) 

เกม “ไบโอช็อค” (BioShock) แสดงโลกทัศนของเมืองแร็พเจอร 
(Rapture) มีพื้นฐานมาจากปรัชญาวัตถุวิสัย (Objectivism) หรือส่ิงตาง ๆ ถูกออกแบบตามตนแบบท่ี
ถูกกําหนดไว 

 

- การอุปมัยชวงระยะเวลา (Time periods Analogues) 

เกมชุด “อัสแซสซินสครีด” (Assassin’s Creed) แตละภาคจะใช
ฉากหลังทางประวัติศาสตรของ อียิปต ปโตเลมี กรีก ไวกิ้ง ยุคฟนฟูศิลปวิทยาของอิตาลี สงครามปฏิวัติ
สหรัฐอเมริกา และการปฏิวัติฝรั่งเศส เปนชวงระยะเวลาของเกม 

 

2.1.3.3.2.3 แบบอยางของโลกในเกมท่ีแตกตางกัน (DIFFERENT 
WORLD ARCHETYPES) 

โลกในเกมมีหลายรูปแบบ แตกตางกันหลายลักษณะมากมาย                     
อยางไรก็ตามอาจจําแนกเปนแบบอยาง หรือตนแบบท่ีสําคัญไดดังนี้  (Heussner et al., 2024) 

 

- โลกท่ีถูกทําลายดวยสงคราม (War-Torn World) 

ส่ิงมีชีวิตในโลกนี้ประกอบข้ึนจากกลุมยอย ท่ีอยางนอยสามารถแยก
เปนสองกลุมใหญมีการทําสงคราม หรือมีความขัดแยงเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง ดังนั้นเนื้อหาในเกมรูปแบบนี้
จะเปนการตอสูระหวางส่ิงมีชีวิตท่ีแตกตางกัน 
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- โลกท่ีโอบลอมดวยศัตรู (Besieged World) 

โลกรูปแบบนี้ถูกโจมตีโดยพลังภายนอก ถูกรุกรานโดยส่ิงมีชีวิตจาก
โลกมิติอื่น หรือจากดาวดวงอื่น 

 

- โลกดิสโทเปยท่ีลมสลาย (Fallen Dystopia World) 

เปนโลกท่ีลมสลาย ความหวังท้ังหมดหายไป ทุกอยางจบลงดวย
ผลลัพธเลวรายท่ีสุดเทาท่ีจะสามารถเปนไปได ความทุกขและสงครามเปนเรื่องปกติในโลกท่ีลมสลายนี้ 

 

- โลกอุดมคติ “ยูโทเปย” (Perfect Utopia World) 

ยูโทเปย คือ โลกท่ีสมบูรณแบบ เปนโลกในลักษณะตรงกันขามกับ
โลกท่ีลมสลาย ในโลกท่ีสมบูรณแบบนี้ทุกส่ิงจบลงดวยส่ิงท่ีดีท่ีสุดเทาท่ีผลลัพธจะเปนไปได ตัวละครมี
ลักษณะสมบูรณแบบ ในการเลาเรื่องรูปแบบนี้ตองกําหนดใหบางส่ิงบางอยางท่ีสมบูรณแบบอาจมีความ
ขัดแยงซอนอยู ไมเชนนั้นจะไมมีการดําเนินเรื่องท่ีนาสนใจ 

 

- โลกท่ีเกิดข้ึนใหม (Awakening World) 

เปนโลกท่ีเกิดข้ึนใหม อายุของโลกยังไมมากทําใหอาจแทบไมมี
ประวัติ ในรูปแบบนี้ความนาสนใจ คือ การเลาเรื่องท่ีแสดงวาโลกใหมนี้จะเปนโลกแบบไหน                  
การออกแบบโลกสามารถสรางทุกองคประกอบใหมอยางสรางสรรค 

 

- โลกท่ีกําลังเปลี่ยนแปลง (Changing World) 

เปนโลกท่ีกําลังเปล่ียนแปลง หรือโลกท่ีรอการเปล่ียนแปลงครั้งใหญ 
กองกําลังภายในหรือจากภายนอกโลกไดสรางความขัดแยงรุนแรงจนโลกไมเหมือนเดิมอีกตอไป 
ชวงเวลาท่ีมีการเปล่ียนแปลงครั้งใหญ คือ การตัดสินใจของผูเลนเดินทางเขามาในโลก 

 

- โลกท่ีกําลังตาย (Dying World) 

มีลักษณะคลายกับโลกท่ีลมสลาย แตมีความแตกตางคือโลกท่ีกําลัง
จะตายเปนโลกท่ีมีประวัติยาวนาน เกาแก แตกําลังจะส้ินสลายไปในอนาคตอันใกล ฮีโรหรือผูเลนอาจ 
ถูกกําหนดใหเปนผูกอบกู โดยเนื้อเรื่องอาจกําหนดวาความพยายามตาง ๆ จะไมสามารถกอบกูโลก หรือ
ชะลอการถูกทําลายลาง จนกวาผูเลนจะเลนจนจบเกม 
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- โลกใหมท่ีพึ่งถูกคนพบ (Newly Discovered World) 

เผาพันธุหนึ่ง หรือหลายเผาพันธุไดคนพบโลกใหมเปนครั้งแรก ทําให
เกิดความขัดแยงท่ีเกี่ยวของกับส่ิงท่ีไมรูจัก หรือความขัดแยงระหวางเผาพันธท่ีแยงชิงโลกใหม 

 

- โลกท่ีถูกทําลาย (Destroyed World) 

เปนโลกท่ีถูกทําลายอยูในสภาพท่ีอาจจําไมได หรือถูกทําลายลางไป
จนหมดส้ิน ผูเลนอาจเขารวมในการฟนฟูจัดวางช้ินสวนตางๆ ใหกลับมารวมกันและ/หรือการเรียนรู
วิธีการท่ีจะกาวตอไปในอนาคต 

 

2.1.3.3.2.4 แนวคิดการสรางโลก “ภูเขาน้ําแข็ง” (Iceberg) 

โลกในเกมแบงเปน 2 สวน สวนแรก คือ บริเวณท่ีผูเลนเห็น/สัมผัส             
มีสัดสวนนอย ประมาณ 10 %  สวนท่ีสอง คือ บริเวณท่ีผูเลนไมเห็น/ไมสามารถสัมผัส เปนบริเวณสวน
ใหญของโลกในเกมประมาณ 90 %   โดยท่ัวไปในโลกของเกมผูเลนจําเปนตองรับรูส่ิงตาง ๆ เฉพาะท่ี
สงผลโดยตรงตอประสบการณการเลน เนื้อเรื่องท่ีเปนพื้นหลังจะถูกเพิ่มเติมเขาไปในรูปแบบของเอกสาร 
บทสนทนาท่ีเปนทางเลือกท่ีไมควรรวมเปนสวนหนึ่งของประสบการณเรื่องเลาหลัก (Heussner et al., 
2024) 

 

 

 
ภาพท่ี 2.2 ภาพภูเขาน้ําแข็งแสดงโลกของเกมแบงเปน 2 สวน 

บริเวณท่ีผูเลนมองเห็น และมองไมเห็น 

(Heussner et al., 2024) 
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1) เนื้อหาท่ีผูเลนไมสามารถรับรู 90 %    

โลก และเนื้อหาของเกม 90 % เปนขอมูลท่ีผูเลนไมสามารถรับรูหรือ
เขาถึงได อยางไรก็ตามขอมูลในสวนนี้มีความสําคัญมากสําหรับนักพัฒนาเกม ยกตัวอยางเชน สําหรับ
การออกแบบเกมท่ีเกี่ยวกับจอมขมังเวทยยุคกลาง ผูเขียนบทจําเปนตองออกแบบ ภาษา ทวีป 
อาณาจักร และวัฒนธรรมท่ีแตกตางกันของตัวละครในเกม โดยขอมูลเหลานี้จะไมถูกแสดงในโลกของ
เกมแตเปนเครื่องมือชวยใหทีมพัฒนาเกมเขาใจโลกท่ีตองสรางไดดียิ่งข้ึน ตัวละครท่ีมาจากพื้นหลัง             
ชนช้ันสูงจะใชภาษาสุภาพ ตรงไปตรงมา แตกตางจากตัวละครคนเถ่ือนท่ีจะใชภาษาดุดัน ยอกยอน 
ขอมูลพื้นหลังท่ีชัดเจนจะทําใหการออกแบบบทสนทนา และการเลือกนักพากยทําไดดียิ่งข้ึน 

 

2) เนื้อหาท่ีผูเลนสามารถรับรู 10 %    

การเขียนและการออกแบบโลกท่ีผูเลนสามารถสัมผัสไดจะมีสัดสวน
ประมาณ 10 % โดยประสบการณของผูเลนไมควรถูกจํากัดอยูเพียงเรื่องราวและการปฏิสัมพันธกับ           
ตัวละครในโลกของเกมเทานั้น การเพิ่มเติมใหผูเลนสามารถคนพบขอมูลท่ีสนุกสนานในขณะท่ีสํารวจ
เกมจะทําใหโลกของเกมนาสนใจ และนาเช่ือถือมากข้ึน ยกตัวอยางเชน แมมดไมควรใหขอมูลกับ            
ผูเลนเกี่ยวกับเวทมนตรตองหามท่ีเธอไมสามารถใชผานบทสนทนาท้ังหมด เพื่อความนาสนใจในแมมด
อาจเขียนความลับไวในหนังสือหรือมวนกระดาษท่ีซุกซอนไวในหองสมุด ผู เลน ท่ีชอบสํารวจ
สภาพแวดลอมอยางละเอียดจะสามารถอานประวัติของแมมดท่ีทําใหทราบถึงขอมูลท้ังหมดของ              
เวทมนตรตองหาม 

ผูเลนสามารถรับรูเนื้อหา 10 % ผานองคประกอบดังนี้ 

 

- การเลาเร่ืองดวยสภาพแวดลอม (Environmental Narrative) 

สภาพแวดลอมและเสียงประกอบในโลกของเกมสามารถบอกเลา
เรื่องในอดีต และเรื่องปจจุบันของโลกในเกมไดเปนอยางดี เชน เมื่อผูเลนเดินทางมาถึงเมืองท่ี
สภาพแวดลอมทรุดโทรมจากการถูกท้ิงระเบิด เสียงประกอบลมพัดผานเมืองราง สามารถสราง
ผลกระทบความรูสึกสะเทือนจิตใจเกี่ยวกับความโหดรายของสงคราม 

 

- บทสนทนา (Dialogue) 

ตัวละครของผูเลน และตัวละครอื่น ๆ สามารถท่ีจะกลาวบทสนทนา
เพื่อใหขอมูลรายละเอียดประวัติของพวกเขา เชน ทหารผานศึกอาจกลาวบทสนทนาวา “ฉันสูญเสีย         
ลูกสาวไปในชวงสงคราม” เปนการใหขอมูลถึงอดีตอันเจ็บปวดของตัวละคร หรือในบางกรณีบทสนทนา
สามารถใชแสดงมุมมองหรือทัศนคติของตัวละครตัว เชน การท่ีทหารผานศึกกลาววา “นี่คุณจะเช่ือ
ความเมตตาเหลานี้ดวยชีวิตของคุณเหรอ? คุณมันโง” เปนการใหขอมูลกับผูเลนเกี่ยวกับตัวละครทหาร
ผานศึกวาเปนผูท่ีมีมุมมองดานลบตอผูอื่นในสังคม 
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- สมุดบันทึก หนังสือ และรหัส (Journal Entries, Books, and 
Codices) 

การซอนขอมูลประวัติ หรือความลับของตัวละครไวในสมุดบันทึก 
หนังสือ และรหัส ท่ีถูกจัดวางอยางกระจัดกระจายในโลกของเกมเปนวิธีการคอย ๆ นําเสนอขอมูล
เกี่ยวกับตัวละครในเกมใหผูเลน โดยกําหนดใหขอมูลเหลานี้เปรียบเสมือนรางวัล และการรบเราใหผูเลน
สํารวจโลกของเกมอยางละเอียดมากกวาการสนทนากับตัวละครโดยตรง สําหรับเกมท่ีนําเสนอโลกใน 
ยุคปจจุบันอาจซอนขอมูลไวในส่ือใหม เชน อีเมล ขอมูลในมือถือ หรือในเอกสารท่ีเผยแพรสูมวลชน เชน 
ขาวโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร 

- ขอความเพิ่มอรรถรส (Flavor Text) 

ขอความเพิ่มอรรถรส คือ ขอความท่ีไมเกี่ยวของกับการเลนเกม
โดยตรง แตใสเขามาเพื่อเพิ่มอรรถรสของการเลนเกม ขอความประเภทนี้จะพบไดใน ไอเท็ม (Items) 
และความสามารถ (Abilities) ในเกมซึ่งจําเปนตองมีคําอธิบายใหกับผูเลนเปนการเพิ่มอรรถรสใน                
การเลน หรือการใหขอมูลวาส่ิงของหรือทักษะตาง ๆ ในเกมจะสามารถใชงานไดอยางไร เชน ทักษะ      
การตอสูชนิดตาง ๆ สามารถสรางความเสียหายใหกับศัตรูไดเทาไหร หรือ ยาแตละชนิดสามารถรักษา
พลังชีวิตเพิ่มเติมใหกับผูเลนไดเทาไหร ขอความเพิ่มอรรถรส อาจแสดงรายละเอียดเพิ่มเติมท่ีลึกซึ้ง เชน 
ใครคือผูสรางไอเท็ม และชะตากรรมของผูสรางไอเท็มเปนอยางไร หรือทักษะการตอสูนี้มีประวัติความ
เปนมาอยางไร 

 

2.1.3.4 ประเภทของโครงเร่ืองเร่ืองในเกม 

ในปจจุบันเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอรมีศักยภาพ เปดโอกาสใหผูเลนมีอิสรเสรีใน       
การเลนไดมากข้ึน อยางไรก็ตามอิสระท่ีผูเลนสามารถกระทําไดนั้นลวนแลวแตถูกควบคุมดวยโคด
คอมพิวเตอร (computer code) ท่ีผูสรางพยายามใชกลลวงใหเหมือนราวกับวาโลกในเกมกวางใหญ 
เหมือนโลกจริง การเลนเกมสามารถมีวิธีการเลนไดหลากหลาย แตในความจริงแลวผูเลนไมสามารถ
กระทํากิจกรรม หรือเดินทางไปมากกวาขอบเขตท่ีเกมไดถูกออกแบบ โลกของเกมเปรียบเสมือน            
“กรงขังดิจิทัล” (Digital Cage) ท่ีมีขอบเขตจํากัด หนึ่งในหัวใจสําคัญของการสรางเกม คือ การทําให             
ผูเลนไมรู สึกหรือมองไมเห็น “กรงขังดิจิทัล” ตามปกติผูสรางเกมจะใชเทคนิคสรางทางเลือกท่ี
หลากหลายเปนการลวงไมใหเห็นขีดจํากัดของเกม เชน การใหเลือกใชอาวุธ การเลือกทําตามคําส่ัง
หรือไมทําตาม การเลือกพูดหรือไมพูด การเลือกเก็บของหรือไมเก็บของ เลือกฆาหรือไวชีวิต ฯลฯ การมี
ทางเลือกมากหลากหลายสามารถสรางใหผูเลนมองไมเห็นขอจํากัดของเกม (Pallant, 2017) 

วิดีโอเกมในปจจุบันมีการพัฒนาเทคนิคการนําเสนอโครงเรื่องท่ีหลากหลายนาสนใจ           
มีความลึก และซับซอน หากกลาวถึงเฉพาะรูปแบบท่ีสําคัญจะมี 6 ประเภท ดังนี้ 
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2.3 รูปแบบโครงเรื่องในเกม 

(Lebowitz & Klug, 2011) 

 

  2.1.3.4.1 การเลาเร่ืองแบบด้ังเดิม (Fully Traditional Stories) 

 การเลาเรื่องแบบด้ังเดิมเปนการดําเนินเรื่องท่ีเกาแกท่ีสุด เริ่มตนใชต้ังแตเมื่อ
หลายพันปกอนในส่ือสมัยโบราณ เชน ภาพวาดฝาผนัง นิยาย กวี หนังสือ ภาพยนตร ฯลฯ สําหรับ             
การเลาเรื่องแบบนี้ผูเลนเกมจะไมสามารถกําหนดเนื้อเรื่อง หรือรูปแบบการเลนของตัวเองได ผูเลนเปน
เพียงผูรับชมการดําเนินเรื่อง อารมณการเลนเหมือนเปนการรับชมวีดิทัศน เกมในลักษณะนี้จะเหมือน
การรับฟงนิทาน และไมวาจะเลนซ้ํากี่ครั้งก็จะไดรับชมเนื้อหาเหมือนเดิม 

ผู เลนอาจสามารถยอนกลับไปดูเหตุการณ เดิมท่ีเกิดข้ึน และกลับมาท่ี
เหตุการณปจจุบัน แตทุกเหตุการณจะเลาแบบเปนเสนตรงไมมีทางเลือกใหผูเลนไดออกนอกเสนทางท่ี
ถูกกําหนดไว ความพิเศษ และความสําคัญของเรื่องเลาแบบด้ังเดิม คือ ผูสรางจะเปนคนท่ีกําหนด
อารมณ หรือประสบการณการรับชมท้ังหมด หากผูสรางสรางสรรคตัวละคร และเนื้อเรื่องไดนาสนใจ           
ผูเลนยอมเกิดอารมณรวมไปกับการเดินทางของตัวละคร (Lebowitz & Klug, 2011) 

สําหรับผูเลน หรือนักวิจารณเกมบางคนอาจไมยอมรับวาเกมในรูปแบบท่ีเนน                    
การเลาเรื่องแบบด้ังเดิมเพียงอยางเดียวเปน “เกม” เพราะพื้นฐานของเกมจําเปนตองมี “ตัวเลือก” ให              
ผูเลนไดเลือกปฏิสัมพันธกับส่ิงตาง ๆ ในโลกของเกม ดังนั้นเกมสวนใหญในปจจุบันไมนิยมท่ีจะใชเทคนิค
การเลาเรื่องแบบด้ังเดิมในการออกแบบโครงเรื่องของเกม 

 

2.1.3.4.2 เร่ืองเลาแบบอินเตอรแอคทีฟ (Interactive Traditional 
Stories) 

 โครงเรื่องของเกมในลักษณะนี้ผูสรางยังคงเปนผูกําหนดเนื้อหา ประสบการณ 
และอารมณของการเลนเกมอยางเขมงวด ไมวาผูเลนจะเลนซ้ํากี่ครั้งผูเลนจะไดรับประสบการณ           
โครงเรื่องหลักแบบเดิมไมเปล่ียน ปจจุบันเรื่องเลาแบบอินเตอรแอคทีฟเปนโครงเรื่องท่ีไดรับความนิยม
มากท่ีสุด ในโครงเรื่องแบบนี้ผูเลนจะไมสามารถเปล่ียนแปลงเนื้อเรื่องหลัก สามารถเปล่ียนแปลงไดเพียง
รายละเอียดปลีกยอยในเนื้อเรื่อง เชน การเลือกท่ีจะคุยหรือไมคุยกับตัวละครประกอบ การเลือกท่ีจะ
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เก็บหรือไมเก็บอาวุธบางอยาง และการเลือกท่ีจะฆาหรือไวชีวิตตัวละครท่ีไมไดมีความสําคัญตอ               
เนื้อเรื่อง ฯลฯ (Lebowitz & Klug, 2011) 

อยางไรก็ตามแมวาการกระทําของผูเลนจะไมสามารถมีผลกระทบอยางมี
ความสําคัญตอโครงเรื่องหลัก แตผูสรางเกมจะพยายามสรางสภาวะลวงใหผูเลนรูสึกเหมือนมีทางเลือกท่ี
ไดควบคุมและรับผิดชอบตอการกระทําของตัวละครและผลลัพธของเนื้อเรื่อง เชน หากในโครงเรื่องหลัก
ของเกมมีความจําเปนตองใหตัวละครบางตัวตองตาย ผูสรางอาจกําหนดทางเลือกลวงใหผูเลนสามารถ
เลือกท่ีจะฆาหรือไวชีวิต แตไมวาผูเลนจะเลือกทางเลือกใด ผลลัพธ คือ ตัวละครตัวนั้นจําเปนตองตาย 
(อาจตายดวยการถูกสังหารโดยตัวละครตัวอื่นท่ีไมใชตัวผูเลน) เพื่อใหเนื้อเรื่องหลักดําเนินตอไปตามท่ี
วางไว 

 

2.1.3.4.3  โครงเร่ืองแบบมีฉากจบหลายแบบ (Multiple-Ending 
Stories)  

โครงเรื่องแบบมีฉากจบหลายแบบ เปนโครงเรื่องแบบท่ีผูเลนสามารถพบกับ
ฉากจบ หรือฉากส้ินสุดไดหลากหลายรูปแบบ โดยผูเลนจะพบกับฉากจบในรูปแบบไหนข้ึนอยูกับ     
การกระทําของผูเลน โครงเรื่องแบบนี้พัฒนามาจาก “เรื่องเลาแบบอินเตอรแอคทีฟ” โดยเพิ่มเติมให           
ผูเลนสามารถเลือกสรางความเปล่ียนแปลงใหเนื้อเรื่องหลัก (อยางนอยก็สามารถเปล่ียนตอนจบได)             
การเลนในลักษณะนี้เปนระดับเริ่มตนท่ีกําหนดให “ผูเลนเปนตัวขับเคล่ือน” (Player-Driven) การเลน
เกมแตละครั้งจะไดประสบการณในการเลนท่ีแตกตางกันเพราะมีตอนจบไมเหมือนกัน ทําใหบางครั้ง             
ผูเลนตองยอนกลับมาเลนใหมอีกครั้งหากตองการใหไดตอนจบท่ีตนพึงพอใจ (Lebowitz & Klug, 
2011) 

การกําหนดวาผูเลนจะพบตอนจบในแบบใด มีอยู 2 ลักษณะ คือ 

1) กําหนดจากการเลือกของผูเลน ในรูปแบบนี้ชวงทายของเกมจะมีทางเลือก
สําคัญใหผูเลนไดเลือก สําหรับการเลือกเสนทางท่ีตางกันจะทําใหพบตอนจบท่ีตางกัน 

2) กําหนดตามการปฏิสัมพันธ หรือรูปแบบการเลนของผูเลนตลอดท้ังเกม             
ในรูปแบบนี้ ผลลัพธของการเลนจะถูกสรุปเพื่อหาตอนจบท่ีเหมาะสมกับการกระทําของผูเลน เชน              
การท่ีผูเลนใหความดูแลกับเพื่อนในเกมดี ผูเลนก็จะไดรับตอนจบแบบดี ลักษณะนี้จะมีปญหากับผูเลนท่ี
ไดรับตอนจบแบบไมดี เพราะตองยอนกลับไปเลนใหมเกือบท้ังเกมเนื่องจากตอนจบประมวลผลจาก             
คาการปฏิสัมพันธระหวางการเลนเกม 

 

2.1.3.4.4 โครงเร่ืองแบบเปนก่ิงกาน (Branching Path Stories) 

โครงเรื่องแบบเปนกิ่งกาน มีฉากจบไดหลายรูปแบบเหมือนกับ “โครงเรื่อง
แบบมีฉากจบหลายแบบ” แตในโครงเรื่องแบบเปนกิ่งกาน การเลือกของผูเลนในแตละตัวเลือกจะสงผล
ใหผูเลนเขาสูโครงเรื่องท่ีแตกตางกัน เหมือนเดินทางมาถึงทางแยก 2 ทาง เมื่อเลือกทางใดก็จะเขาสู
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เสนทางท่ีเลือกแตจะพลาดการเดินทางในเสนทางท่ีไมไดเลือก ผูเลนจะรับรูถึงการมีอิสระในการเลือก
มากกวาโครงเรื่องอื่น ๆ ท่ีไดกลาวไป เพราะผูเลนจะเห็นถึงผลลัพธของการเลือกในทันที ไมตองรอจนถึง
ตอนจบ 

สําหรับโครงเรื่องแบบเปนกิ่งกานมีลักษณะเหมือนนิยายท่ีมีหลายทางเลือก 
ทําใหผูสรางเกมสามารถสรางเนื้อหาท่ีนาสนใจ แปลกใหมได โดยการพัฒนากิ่งกานหรือทางเลือก             
ของเรื่องในเกมทุนสรางตํ่าหลายเกม นิยมใชโครงเรื่องแบบนี้เพราะความนาสนใจไมไดอยูท่ีเทคนิค หรือ
เทคโนโลยีในการสรางเกม แตอยูท่ีการวางตัวเลือก และโครงเรื่องใหนาติดตาม 

ในการสรางโครงเรื่องแบบเปนกิ่งกาน ผูสรางเริ่มตนจากการสรางเนื้อหาตาม
เรื่องเลาแบบปกติท่ัวไป เมื่อโครงเรื่องพัฒนาเสร็จจึงคอยเพิ่มรายละเอียดของเสนทางท่ีแตกตางกัน            
ของการเลือก และสรางตอนจบท่ีหลากหลาย การท่ีมีเนื้อเรื่องใหเลือกหลายเสนทางมากกวาโครงเรื่อง
แบบอื่น ๆ ทําใหบทของโครงเรื่องแบบเปนกิ่งกานอาจมีความยาวระหวาง 300 – 500 หนา (ปกติบท
ของเกมท่ัวไปจะยาวประมาณ 200 หนา) (Lebowitz & Klug, 2011) ในโครงเรื่องแบบเปนกิ่งกาน
ผูสรางเกมสามารถกําหนดไดวาจะสรางกิ่งกาน หรือทางเลือกใหกับผูเลนมากหรือนอย หากสรางใหมี
ทางเลือกมากเกมจะมีขนาดใหญ ในทางตรงกันขามหากสรางใหมีทางเลือกนอยเกมจะมีขนาดเล็ก 

 

 

ภาพท่ี 2.4 โครงเรื่องแบบเปนกิ่งกาน ดานซาย คือ เกมขนาดใหญ 

สวนดานขวา คือ เกมขนาดเล็ก 

(Lebowitz & Klug, 2011) 

 

2.1.3.4.5 โครงเร่ืองแบบเปด (Open-Ended Stories)  

สําหรับโครงเรื่องแบบเปด มีลักษณะใกลเคียงกับ “โครงเรื่องแบบเปน              
กิ่งกาน” แตกตางตรงท่ีโครงเรื่องแบบเปดไมไดพัฒนาและดําเนินเรื่องโดยเนนการเขียน หรือการกําหนด
เรื่องโดยผูสราง ผูเลนมีสวนสําคัญในการขับเคล่ือนเนื้อเรื่องแมจะเปนฉากสําคัญ อยางไรก็ตามนอกจาก
เกมจะเปดโอกาสใหผูเลนเลือกแลว ในบางครั้งเกมยังไดเปดโอกาสใหผูเลนขามเนื้อเรื่องในบางฉาก  

โลกของเกมท่ีเปนโครงเรื่องแบบเปดนี้เปนโลกขนาดใหญ อาจเปนเมือง หรือ
ประเทศเพราะเกมในลักษณะนี้ถูกออกแบบมาใหผูเลนตองสํารวจโลกขนาดใหญ หลายเกมนิยมกําหนด
ประเด็น “จริยธรรม” ใหการกระทําของผูเลนเปนสวนสําคัญในการดําเนินเรื่อง อยางไรกต็ามเนื่องจากมี
กิจกรรมท่ีเลนท่ีหลากหลายมากในบางครั้งผูเขียนบทไมสามารถกําหนดบทใหกับทุกตัวละคร ดังนั้นเกม
ในรูปแบบนี้จึงไมไดใหความสําคัญกับบทมากเทากับพัฒนาการของผูเลนจากการทํากิจกรรม หรือ
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ปฏิสัมพันธกับตัวละครในเกม ปญหาของโครงเรื่องแบบนี้ คือ หลายครั้งท่ีผูเลนจะพบวาตัวละครท่ี
ตางกันมีเสียง และบทสนทนาเหมือนกัน (Lebowitz & Klug, 2011) 

เกมโครงเรื่องแบบเปดถือวาเปนเกมในรูปแบบท่ีเปดอิสระ ใหผูเลนไดเลือก
ดําเนินเรื่องตามตองการ หรือเปนเกมท่ีผูเลนสามารถขับเคล่ือนเนื้อเรื่องไดมากท่ีสุด มากกวาเกมแบบ 
“ผูเลนขับเคล่ือนเนื้อเรื่องท้ังหมด” ท่ีจะกลาวถึงในหัวขอถัดไป 

 

2.1.3.4.6 ผู เลน ขับเคลื่ อนเนื้ อ เร่ืองท้ังหมด (Fully Player-Driven 
Stories)  

เกมทุกประเภทท่ีกลาวไปอาจมีความแตกตางกันในรายละเอียด แตทุกแบบมี
ส่ิงสําคัญท่ีเหมือนกัน คือ มีบท หรือโครงเรื่องหลัก สําหรับเกมผูเลนขับเคล่ือนเนื้อเรื่องท้ังหมด
ความสําคัญท้ังหมดอยูท่ีการปฏิสัมพันธของผูเลนกับองคประกอบตาง ๆ ในเกม โครงเรื่องของเกมไมได
กําหนดโดยผูสราง ผูเลน คือ ผูดําเนินเรื่องเองท้ังหมด ยกตัวอยางเชน เกม “เดอะซิมส” (The Sims) 
เกมจําลองชีวิตท่ีผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครท่ีเลือก การเลนเกม คือ การใชชีวิตในสังคมเดอะซิมส 
(Lebowitz & Klug, 2011) 

ส่ิงสําคัญในการสรางเกมแบบผูเลนขับเคล่ือนเนื้อเรื่องท้ังหมด คือ การกําหนด
ฉาก และการสรางตัวละคร เนื้อเรื่องในเกมมีเพียงภูมิหลัง หรืออดีตของตัวละคร สวนอนาคตผูเลนจะ
เปนผูกําหนดดวยการเลนเอง ขอเสียของการไมมีเนื้อเรื่อง คือ เกมไมมีการกําหนดทิศทางการดําเนิน
เรื่อง ผูสรางไมสามารถควบคุมความต่ืนเตน ความนาสนใจใหกับเกมได นอกจากนี้ปญหาท่ีพบมากท่ีสุด
ในเกมลักษณะนี้ คือ การท่ีผูพัฒนาสรางกิจกรรมท่ีสามารถทําไดนอยกวาความตองการของผูเลน              
ในกรณีนี้พบไดจากการท่ีผูพัฒนาเกมตองสรางเนื้อหาดาวนโหลดเสริมอยางตอเนื่อง 

 

สรุปสาระสําคัญ การออกแบบโครงเรื่องในเกมมีหลากหลายรูปแบบ สําหรับ
งานวิจัยครั้งนี้รูปแบบโครงเรื่องท่ีนาสนใจ คือ โครงเรื่องแบบเปด เนื่องจากเปนโครงเรื่องท่ีเปดโอกาสให
ผูเลนสามารถเลือกเดินทางไปยังสถานท่ีทองเท่ียวอยางอิสระเหมือนการไดเดินทางมาทองเท่ียวจริง             
ในหัวขอตอไปจะกลาวถึงรายละเอียดของการออกแบบตัวละครในเกมซึ่งจําเปนจะตองออกแบบ               
ตัวละครใหมีความสอดคลองกับโครงเรื่องในเกม 

 

2.1.4 การออกแบบตัวละครในเกม (Game Character Design) 

การออกแบบตัวละครใหนาสนใจเปนเรื่องปกติสําหรับงานเขียนส่ือเลาเรื่องทุกประเภท สําหรับ
ส่ือเกม ผูพัฒนาตองออกแบบตัวละครท่ีนาสนใจใหผูเลนสามารถโตตอบ ตัวละครในเกมจะมีท้ังตัวละคร
ผูเลน และตัวละครท่ีไมใชผูเลน เทคนิคแบบด้ังเดิม เชน การสรางขอบกพรองกับตัวละคร (Characters 
Flaws) เพื่อใหเกิดความนาเห็นใจ สามารถถูกนํามาใชสําหรับการออกแบบตัวละครในเกมไดเปนอยางดี 
สําหรับการออกแบบตัวละครในเกมท่ีดีมีลักษณะเฉพาะท่ีสําคัญดังนี้ 
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2.1.4.1 การออกแบบตัวละครผูเลน (Design Player-Characters) 

ตัวละครเอกของเกมไมเหมือนกับตัวละครในภาพยนตรและนิยาย เพราะตัวละครใน
เกมจะถูกบังคับโดยผูเลน ตัวละครเอก หรือตัวละครท่ีสําคัญท่ีสุดในเกมคือตัวละครผูเลน เพราะเปน             
ตัวละครท่ีเปนตัวแทนของผูเลน ในโลกของเกมผูเลนจะบังคับและมองเห็นโลกทัศนผานสายตาของ        
ตัวละครผูเลน ตัวละครผูเลนสามารถแบงเปน 4 ประเภทไดดังนี้ (Heussner et al., 2024) 

 

2.1.4.1.1 ตัวละครแบบลึกลับ (Cipher) 

ตัวละครแบบลึกลับ คือ ตัวละครท่ีบุคลิกภาพไมชัดเจน เหมือน “กระดาน
ชนวนท่ีวางเปลา” (Blank Slates) ตัวละครประเภทนี้จะมีช่ือ และประวัติพื้นหลังบางสวนใหผูเลน 
อยางไรก็ตามตัวละครจะไมแสดงความปรารถนาออกมาใหเห็นอยางชัดเจน 

ตัวอยางของ ตัวละครแบบลึกลับท่ีมี ช่ือเสียง คือ ตัวละคร “กอรดอน                  
ฟรีแมน” (Gordon Freeman) ในเกม “ฮาลฟไลฟ” (Half Life) ท่ีผูเลนสามารถรูจักช่ือ และอาชีพของ
ตัวละครไดอยางชัดเจน อยางไรก็ตามขอมูลประวัติสวนสําคัญหลายเรื่องของฟรีแมนไมถูกนําเสนอตอ            
ผูเลน ทําใหผูเลนมีความรูนอยมากเกี่ยวกับภูมิหลังและแรงจูงใจของ ฟรีแมน ในระหวางท่ีเลนเกมผูเลน
ไดนําตนเองเขาไปเติมเต็มชองวางอดีตของฟรีแมนดวยจินตนาการของผูเลนเอง (Heussner et al., 
2024) 

 

2.1.4.1.2 ตัวละครแบบคงท่ี (The Fixed Character) 

ตัวละครแบบคงท่ีเปนรูปแบบของตัวละครท่ีสามารถสรางไดงายสําหรับ
นักเขียน แตสําหรับนักออกแบบตัวละครสําหรับเกมเปนรูปแบบของตัวละครออกแบบไดยากพอสมควร 
ขอมูลความเปนมา ประวัติของ ตัวละครแบบคงท่ีถูกออกแบบโดยนักเขียน โดยผูเลนมีสวนเกี่ยวของใน               
การปรับเปล่ียนไดนอยมาก นักเขียนเปนผูมีอํานาจตัดสินใจขอมูลท้ังหมดเกี่ยวกับภูมิหลัง พฤติกรรม    
การแสดงออกตามสถานการณ และผลลัพธท่ีเกิดข้ึนกับตัวละครไดอยางเต็มท่ี ผูเลนสามารถควบคุม
เฉพาะการกระทําของตัวละครเฉพาะชวงท่ีเลนเกมเทานั้น  

ความยากของการออกแบบตัวละครแบบคงท่ี คือ ผูเลนเปนตัวละครจะไดรับ
บทบาทท่ีเฉพาะเจาะจง เปนบทบาทท่ีถูกกําหนดมาอยางตายตัว นักออกแบบตองพยายามสรางใหผูเลน
เกิดความรูสึกรวมประหนึ่งวาการตัดสินใจของตัวละคร คือ การตัดสินใจท่ีผูเลนมีสวนรวม แมวาในความ
เปนจริงการตัดสินใจ และผลลัพธไดถูกกําหนดโดยนักเขียนบทมาต้ังแตตน  

ตัวอยางของ ตัวละครแบบคงท่ี พบไดท่ัวไปในเกมท่ีเนนการนําเสนอเนื้อเรื่อง 
หรือเกมท่ีนําเนื้อหาจากส่ืออื่น เชน การตูน ภาพยนตร มาพัฒนาใหเปนเกม ตัวละครท่ีมีช่ือเสียง เชน 
อินเดียนา โจนส (Indiana Jones) แบทแมน (Batman) หรือ แฮรรี่ พอตเตอร (Harry Potter) เปน           
ตัวละครท่ีนักพัฒนาเกมไมสามารถสรางบุคลิกของตัวละครข้ึนมาใหม ตัวละครตองคงลักษณะด้ังเดิม
อยางไมมีการเปล่ียนแปลง (Heussner et al., 2024) 
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2.1.4.1.3 ตัวละครท่ีปรับแตงได (The Customizable Character) 

ตัวละครท่ีปรับแตงได  คือ ตัวละครท่ีใหอิสระผู เลนสรางและกําหนด
คุณลักษณะของตัวละคร เชน ช่ือ เพศ เช้ือชาติ ลักษณะทางกายภาพ และความสามารถพิเศษ 
โดยท่ัวไปผูเลนจะกําหนดคุณลักษณะผานกระบวนการสรางตัวละครในชวงเริ่มตนกอนเลนเกม สําหรับ
คุณสมบัติของตัวละครเมื่อผูเลนกําหนดแลวจะไมสามารถเปล่ียนแปลงได หรือหากมีการเปดโอกาสใหมี
การเปล่ียนแปลงก็จะมีส่ิงท่ีผูเลนตองนํามาแลกเปล่ียน เชน นําคะแนน หรือเงินมาแลก 

สําหรับนักเขียน และนักออกแบบตัวละครท่ีปรับแตงได จะยังคงมีอิทธิพลตอ
ตัวเลือกท่ีกําหนดใหกับผูเลน อยางไรก็ตามทายท่ีสุดแลว ผูสรางจะไมสามารถควบคุมเรื่องราวของ            
ตัวละครไดท้ังหมด ตัวละครท่ีปรับแตงไดเปดโอกาสใหผูเลนมีอิสระมากมาย แตตัวละครของผูเลน
จําเปนท่ีจะตองอาศัยอยูในโลกท่ีนาสนใจ แวดลอมไปดวยตัวละครประกอบท่ีไดรับการพัฒนามาอยางดี 
โดยตัวละครประกอบสามารถสงเสริมเนือ้หาท่ีชวยสรางตัวตนใหกับตัวละครของผูเลน 

โลกของตัวละครแบบปรับแตงไดควรเปนโลกท่ีมีทางเลือกในการเลนเกม
ใหกับตัวละครอยางหลากหลาย ยกตัวอยางเชน หากตัวละครตองการเลนเกมในรูปแบบของ                  
การหลีกเล่ียงความรุนแรงดวยการใชเทคนิคการลอบเรนแทนการฆาศัตรูใหหมดทุกตัว โลกของเกมตอง
สรางทางเลือกใหผูเลนสามารถเลนเกมตามรูปแบบท่ีผูเลนตองการได ตัวละครท่ีปรับแตงได เหมาะกับ
เกมท่ีมีโลกขนาดใหญ และมีทางเลือกใหตัวละครอยางหลากหลาย เชน เกมประเภทเกมสวมบทบาท 
(RPG) (Heussner et al., 2024) 

 

2.1.4.1.4  ตัวละครภู มิหลั งคงท่ี  และสามารถป รับแตงได  (Fixed 
Background, Customizable Characters) 

ตัวละครภูมิหลังคงท่ี และสามารถปรับแตงได คือตัวละครแบบลูกผสม ใน 
การเลนเกมตัวละครรูปแบบนี้จะมีประวัติ หรือพื้นหลังท่ีถูกกําหนดตายตัวโดยผูพัฒนา แตผูเลนจะ
สามารถปรับแตงบุคคลิก ลักษณะทางกายภาพของตัวละคร ยกตัวอยางเชน ตัวละคร จอหน (John) 
เปนตัวเอกของเรื่องราวฆาตกรรมลึกลับ ในตอนตนเรื่องเกมเปดโอกาสใหผูเลนสามารถใหกําหนดความ
เปน “ตัวตน” รูปลักษณภายนอกของจอหนได อยางไรก็ตามในสวนของเนื้อเรื่อง จอหนถูกกําหนดใหมี
เพื่อนท่ีเปนสวนหนึ่งขององคกรใตดิน โดยตอมาจอหนไดรับรูวาเพื่อนคนนี้หักหลังจอหน แตทายท่ีสุด
แลวเพื่อนก็ตัดสินใจไมฆาจอหนตามคําส่ัง ทําใหองคกรใตดินส่ังฆาเพื่อนของจอหนในเวลาตอมา            
การตายของเพื่อนทําใหจอหนมีแรงจูงใจท่ีจะลางแคน กลาวคือรูปลักษณภายนอก และภูมิหลัง คือ ส่ิงท่ี
ผูเลนไมสามารถเปล่ียนแปลงได แตส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคตกับตัวละคร เปนการตัดสินใจเลือกของผูเลน
ระหวางการเลนเกม (Heussner et al., 2024) 

 

สรุปสาระสําคัญ การออกแบบตัวละครในเกมมีหลากหลายรูปแบบ สําหรับ
งานวิจัยครั้งนี้รูปแบบตัวละครท่ีนาสนใจ คือ ตัวละครภูมิหลังคงท่ี และสามารถปรับแตงได โดย           
การออกแบบจะออกแบบใหประวัติของตัวละครคงท่ี แตเมื่อเลนเกมตัวละครจะเริ่มมีการเปล่ียนแปลง
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ทัศนคติ คานิยมไปยังทิศทางท่ีดีข้ึน กลาวไดวาเมื่อเกมกาวหนาไปตัวละครไดพัฒนาตนเองเปนคนท่ีดีข้ึน
เพื่อสรางประสบการณการเลนเกมแบบยูไดโมนิกสจากการท่ีตัวละครท่ีผูเลนสวมบทบาทไดเกิด               
การตระหนักรูถึงการเปนบุคคลท่ีทําประโยชนกับสังคมมากยิ่งข้ึน 

 

2.1.4.2 การออกแบบตัวละครท่ีผูเลนไมไดควบคุม (Non-Player Character) 

การออกแบบตัวละครท่ีผูเลนไมไดควบคุม (Non-Player Character) หรือ เอ็นพีซี 
(NPC) คือ ตัวละครท่ีถูกควบคุมอัตโนมั ติดวยโคดคอมพิวเตอรผานปญญาประดิษฐ (Artificial 
intelligence หรือ AI) ผูเลนไมสามารถควบคุมตัวละครประเภทนี้ ผูออกแบบตัวละคร เอ็นพีซีตอง
คํานึงถึงความเฉพาะเจาะจงของประเภทเกมท่ีกําลังออกแบบ เพื่อสรางความสอดคลองและ             
ความคงท่ีของโครงเรื่อง  

ตัวละครเอ็นพีซี มีวัตถุประสงคหลัก คือ การเปนเครื่องมือเพื่อสะทอนหรือสงเสริม
ตัวตนของตัวละครของผูเลนใหชัดเจน นอกจากนี้ในการออกแบบควรระมัดระวังไมใหเอ็นพีซีสราง
ระยะหางระหวางผูเลนกับเนื้อเรื่องหลักของเกม เพราะอาจมีความเปนไปไดท่ีผูเลนจะหันมาใหความ
สนใจกับตัวละครเอ็นพีซีมากกวาองคประกอบอื่น ๆ ในเกม (Heussner et al., 2024) 

ตัวละคร “เอ็นพีซี” ท่ีดีเปนตัวละครท่ีสนับสนุน “อีโก” (Ego) ใหกับตัวละคร “ผูเลน” 
ดังนั้นแมวาตัวละครเอ็นพีซีอาจมีบุคลิกท่ีซับซอน รูปลักษณท่ีเปนเอกลักษณ และเรื่องราวท่ีนาสนใจ                 
แตตัวละครเอ็นพีซีไมควรท่ีจะประสบความสําเร็จ หรือโดดเดนมากกวาตัวละครผูเลน เพราะตัวละคร             
เอ็นพีซีมีหนาท่ีหลัก คือ การชวยเพิ่มคุณคาความสําคัญในตนเองใหกับตัวละครผูเลน  

เมื่อผูเลน เลนเกมเปนเวลาหลายช่ัวโมง มีความเปนไปไดท่ีตัวละครในเกมจะมีความ
ผูกพันท่ีกลายเปนพลังการดึงดูดอารมณของผูเลนในระดับสูงกวาส่ือชนิดอื่น ยกตัวอยางเชน การเลน
เปนตัวละคร “แบทแมน” (Batman) ความลมเหลม หรือการประสบความสําเร็จในการทําภารกิจของ
แบทแมน มีความสําคัญทางจิตใจกับผูเลนเกมมากกวาผูชมภาพยนตร ดังนั้นในโลกของเกมตัวละคร  
แบทแมน ไมควรพายแพใหกับตัวละครเอ็นพีซีอยางงายดาย การพายแพควรมีเหตุผลกํากับอยูดวยเสมอ 

 

2.1.4.3 การออกแบบตัวละครตัวราย (Villain) 

การออกแบบตัวละครตัวราย มีความเฉพาะท่ีตองคํานึงถึงองคประกอบดังนี้ ดังนี้ 
(Heussner et al., 2024) 

- การสรางแรงจูงใจใหกับผูเลนตองการท่ีจะเอาชนะตัวละครตัวราย 

- ตามปกติตัวละครตัวรายท่ีเปนหัวหนาใหญจะไมคอยถูกแสดงตัวจนกวาจะถึงชวงทาย
ของเกม นักออกแบบตองคํานึงวาจะสรางตัวตนของตัวละครท่ีไมไดปรากฏตัวไดอยางไร เชน การใช
เทคนิคใหตัวละครตัวอื่นพูดถึงความนากลัวของตัวราย หรือการใชเอกสารท่ีซอนอยูเปดเผยความลับของ
ตัวราย 
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- ตามปกติผูเลนจะมีความตองการกําจัดตัวละคร “ตัวราย” ในทันที อยางไรก็ตาม           
นักออกแบบตองคนหาชวงเวลาของเนื้อเรื่องท่ีเหมาะสมในการกําจัดตัวรายแตละตัว 

 

2.1.5 การออกแบบบทสนทนา (Dialogue Design) 

วัตถุประสงคหลักของการออกแบบบทสนทนา คือ เพื่อใหเนื้อเรื่องของเกมดําเนินตอไปขางหนา 
หรือเพื่อกระตุนใหผูเลนตองการเลนเกมตอไป นอกจากนี้บทสนทนาสามารถถูกใชเปนเครื่องมือใน   
การตอบสนองวัตถุประสงคอื่น ๆ ดังนี้ (Heussner et al., 2024) 

 

 2.1.5.1 วัตถุประสงคของบทสนทนา 
-  เพื่อการกําหนดตัวตนของตัวละคร : บทสนทนาถูกใชผานการเลือกคําท่ีเกี่ยวของกับ

การแสดงตัวตนของตัวละคร ท้ังในรูปแบบของบทสนทนาทางเลือก บทสนทนาเรื่องสวนตัว 

-  เพื่ออธิบายโลกของเกม : บทสนทนาถูกใชถกเถียงเพื่อหาคําตอบเกี่ยวกับประวัติ

ความเปนมาของโลก 

-  เพื่อการเวนจังหวะ : บทสนทนาสามารถถูกใชเปนเครื่องมือในการมอบชวงเวลาพัก 

หรือเวลา “หายใจ” หลังจากส้ินสุดฉากตอสูอันดุเดือด 

-  เพื่อความตลกขบขัน : บทสนทนาสามารถชวยผอนคลายอารมณหลังจากการผาน
เนื้อหาท่ีเขมขน เปนการเตรียมความพรอมกับผูเลนสําหรับการรอรับการถูกโจมตีครั้งตอไป 

 

2.1.5.2 ประเภทของบทสนทนา 

บทสนทนาในเกมสามารถแบงเปน 3 ประเภทดังนี้  

2.1.5.2.1 บทสนทนาสภาพแวดลอม (Ambient Dialogue) 

บทสนทนาสภาพแวดลอม คือ บทสนทนา หรือเสียงประกอบท่ีเกิดข้ึนใน
ระหวางท่ีผูเลนกําลังเลนเกม ประกอบดวย 

- เมื่อผูเลนเขาสูสถานท่ี : ยกตัวอยางเชน บทสนทนาของตัวละคร “หมอบลง
เร็วเขา ! มีมือปนจองเลนงานอยู” 

- เมื่อมีตัวละครถูกทํารายในการตอสู : ยกตัวอยางเชน บทสนทนาของ         
ตัวละคร “ทีมแพทยอยูไหน ! ผมถูกยิง” 

- เมื่อผูเลนกระทําอะไรบางอยาง : ยกตัวอยางเชน บทสนทนาของผูเลน 
“ประตูนี้ล็อคจากดานใน” 

สําหรับบทสนทนาสภาพแวดลอม ผูเลนมีอิสระท่ีจะต้ังใจฟง หรือเลือกท่ีจะไมสนใจ 
เพราะจะไมมีการหยุดเกมเพื่อใหผูเลนฟงบทสนทนาไดงายหรือชัดเจนข้ึน (Heussner et al., 2024) 
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2.1.5.2.2 บทสนทนาโตตอบ (Interactive Dialogue) 

สําหรับบทสนทนาโตตอบ เมื่อปรากฏข้ึนระบบของเกมจะหยุดการกระทํา           
ทุกอยางไวช่ัวคราวเพื่อใหผูเลนเลือกคําตอบจากรายการบทสนทนาท่ีมีหลายตัวเลือก ดวยระบบของ 
การเลือกวาตัวละครจะพูดอะไร ผูเลนมีสวนรวมกับบทสนทนาเพื่อจุดประสงคท่ัวไปในการสวมบทบาท
เปนตัวละคร เชน การปฏิเสธท่ีจะรับเงินตอบแทนท่ีทําภารกิจสําเร็จ เพื่อใหตัวละครดูดีในฐานะ              
ตัวละครเอก และในบางกรณีเพื่อจุดประสงคท่ีเฉพาะเจาะจงบทสนทนาท่ีเลือกอาจสงผลตอตัวตนของ
ตัวละครและเนื้อเรื่องของเกมในอนาคต เชน การปฏิเสธท่ีจะรับเงินตอบแทนทําใหมีตัวละครอื่น
กลายเปน “เพื่อน” รวมเดินทาง  

นักออกแบบการเลาเรื่องสําหรับเกมท่ีมีบทสนทนาเชิงโตตอบตองให
ความสําคัญ และตรวจสอบใหแนใจวาตัวเลือก “บทสนทนา” ท่ีเสนอใหกับผูเลนมีความหมาย หรือ            
มีความสําคัญในการเลือก ตัวเลือกท่ีแตกตางกันควรจะนําไปสูผลลัพธท่ีแตกตางกัน โดยอาจเห็นผลได
ในทันที หรือในระยะยาวเมื่อเลนเกมผานไปหลายภารกิจ (Heussner et al., 2024) 

 

2.1.5.2.3 บทสนทนาในชวงคัตซีน (Cutscene) 

บทสนทนาในชวงคัตซีน เปนบทสนทนาท่ีมีหนาท่ีเพียงการนําเสนอเนื้อเรื่อง 
เพราะปรากฏข้ึนในชวงเวลาท่ีเกมไมไดมีการเลน ทําใหผู เลนไมมีโอกาสในการเลือกบทสนทนา                 
บทสนทนาในชวงคัตซีน ควรเปนบทสนทนาส้ัน ๆ ท่ีชวยเพิ่มความนาต่ืนเตนใหกับการเลนเกมท่ีจะ
เกิดข้ึนหลังจากคัตซีนไดจบลง (Heussner et al., 2024) 

 

สรุปสาระสําคัญ การออกแบบบทสนทนามีความสัมพันธตอการปฏิสัมพันธ
ของผูเลนกับตัวละคร การวิจัยครั้งนี้จะนํารูปแบบและเทคนิคของการออกแบบบทสนทนาตามท่ีไดกลาว
ไปมาใชเพื่อสรางใหเกมมีความนาสนใจ โดยบทสนทนาในเกมจะมีหนาท่ี 2 อยางคือ 1) เพื่อการดําเนิน
เรื่อง 2) เพื่อใหขอมูลและสงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหม 

 

2.1.6 รูปแบบของกราฟกในเกมยุคปจจุบนั 

กราฟกมีบทบาทสําคัญในการออกแบบเกม กราฟกในเกมปจจุบันมีความจําเปนตองแสดงภาพ
ท่ีมีความสวยงามมากข้ึนกวาในอดีต เกมในชวง 25 ปท่ีผานมา ไดนําความกาวหนาทางเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรกราฟกท่ีเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็วมาเปนเครื่องมือพัฒนาจากเกมภาพนิ่งแบบ 2 มิติ เปน
ภาพเคล่ือนไหวแอนิเมชันแบบ 3 มิติ มอบประสบการณทองโลกจําลองแบบใหมใหกับผูเลน ยกตัวอยาง
เชน เกม “มาริโอ” (Mario) มีการพัฒนากราฟกตัวละครมารีโอเปล่ียนจากพิกเซล (pixel) 2 มิติ เปน
ภาพสมจริงแบบ 3 มิติ สงผลใหยอดขายท่ัวโลกเพิ่มข้ึนจาก ป 1990 ท่ี 20.9 ลานเหรียญ เปน 53.8 
ลานเหรียญ ในป 2017 (Okur, Kızıl & Atamaz, 2024) 
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ภาพท่ี 2.5 กราฟกของตัวละครมาริโอ ถูกพัฒนาใหมีความสมจริงแบบ 3 มิติ 

(Engel, 2023) 

 

การออกแบบกราฟกเกมในงานวิจัยครั้งนี้ใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรแบบ 3 มิติ สราง
ฉากสถานท่ีทองเท่ียวเมืองเชียงใหมแสดงภาพจําลองของเมืองใหมีสีสดใส มีบรรยากาศสภาพแวดลอม
เต็มไปดวยตนไมท่ีสรางความรมรื่น  

 

2.2 แนวคิดและตัวอยางเกมิฟเคชัน  (Gamification) 

เกมิฟเคชัน คือ แนวคิดในการพัฒนาเกมรูปแบบใหมท่ีใชองคประกอบและความสามารถของ
เกมเพื่อเปนเครื่องมือชวยการกระตุนใหผูเลนเปล่ียนพฤติกรรมหรือพัฒนาทักษะใหม ๆ เพื่อขับเคล่ือน
นวัตกรรมตามเปาหมายท่ีเกมไดกําหนดไว ตามแนวคิดเกมิฟเคชัน เปาหมายผูเลนเกม และเปาหมาย
ขององคกรผูพัฒนาเกมเปนเปาหมายท่ีตองบรรลุไปดวยกัน (Burke, 2014) ตัวอยางของเกมิฟเคชัน ใน                
ยุคบุกเบิก คือ เกม “โฟรสแควร” (Foursquare) เริ่มเปดใหบริการการเลนในป 2009 เปนรูปแบบของ
เกมประเภท “บริการตามตําแหนง” (Location-Based Services) ท่ีใชการใหคะแนนเปนรางวัลสําหรับ            
ผูเลนท่ีทําการเช็คอิน (check-in) สถานท่ีใหบริการ เชน ภัตตาคาร โรงภาพยนตร สนามบิน ฯลฯ 
คะแนนของผูใชงานจะถูกแสดงและจัดลําดับบน “ตารางอันดับผูใชงาน” (Burke, 2014)  

คะแนนท่ีผูเลน “โฟรสแควร” ไดรับจากการเช็คอินสถานท่ีตาง ๆ แสดงผลในรูปแบบของ    
“ตราสัญลักษณ” (Badge) ยกตัวอยางเชน ผูเลนท่ีเช็คอินบารติดตอกัน 4 วัน จะไดรับตราสัญลักษณ             
“เบนเดอร” (Bender คือ ตัวละครหุนยนตข้ีเมาในภาพยนตรแอนิเมชัน) หรือในกรณีท่ีผูเลนเช็คอิน
สถานท่ีออกกําลังกายครบ 13 ครั้ง จะไดรับตราสัญลักษณ “เรทจิม” (Gym Rat เปนรูปหนูยกดัมเบล) 

กรณีตัวอยางของโฟรสแควร ในประเทศไทย คือ ผูเลนซึ่งเช็คอินสถานท่ีทองเท่ียวสําคัญใน          
กรุงเทพมหานคร 5 แหง ตามท่ีเกมไดกําหนดไวจะไดรับรางวัลเปนตราสัญลักษณ “กรุงเทพ” (Krung 
Thep เปนรูปชาง) (Nathida, 2012) 
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ภาพท่ี 2.6 ตราสัญลักษณ “กรุงเทพ” 

รางวัลท่ีผูเลนไดรับในการเลนเกม “โฟรสแควร” 

(Nathida, 2012) 

 

สําหรับผู เลนท่ีเช็คอินใหกับสถานท่ีใดมากท่ีสุดจะไดรับสัญลักษณ  “นายกเทศมนตรี” 
(Mayorships) ความสําเร็จของโฟรสแควร ในชวงเริ่มตนเปดตัวอยู ในระดับสรางปรากฏการณ             
การเสพติดการเช็คอินสถานท่ีตาง ๆ ของผูเลน โดยหลังจากการเปดตัวเกมไมนานโฟรสแควร  มีจํานวน
ผูใชงานมากกวา 40 ลานคน โฟรสแควร คือ ตัวอยางท่ีแสดงใหเห็นวาการออกแบบ “กลไกของเกม”                  
ไมจําเปนตองมีความซับซอน แตจําเปนตองกําหนดเปาหมายและรางวัลใหตรงกับความตองการของผูใช 
(Burke, 2014) 

 

2.2.1 การใหรางวัลตามแนวคิดเกมิฟเคชัน  
การใหรางวัลตามแนวคิดเกมิฟเคชัน  คือ การใชรางวัลเปนเครื่องมือชวยสงเสริมใหผูใชกระทํา

ตามเปาหมายของเกมดวยความสนุกสนาน ยกตัวอยางเชน โรงพยาบาล “ซิคคิดส” (SickKids) ประสบ

ปญหาในการสอบถามขอมูลอาการเจ็บปวยของเด็ก เปนเรื่องปกติท่ีเด็กซึ่งเจ็บปวยจะไมกลาหรือ                  

ไมตองการใหขอมูลกับหมอท่ีเปนคนแปลกหนา แนวทางด้ังเดิมของแพทยท่ีจะไดขอมูลการเจ็บปวยของ

เด็ก คือ การใหรางวัลเชน คําช่ืนชม คุกกี้  หรือเงิน  ปญหาในการสอบถามขอมูลจากเด็กทําให

โรงพยาบาลซิคคิดส พัฒนาแอปพลิเคชัน “เพนสควอด” (Pain Squad) ซึ่งเปนเกมบนมือถือท่ีมีวิธี         

การเลนโดยใหเด็กเขาไปรายงานอาการเจ็บปวยของตนเอง ในเกมเด็กจะถูกจําลองสวมบทบาทเปน 

“ตํารวจ” ท่ีเริ่มต้ังจากยศระดับตํ่า เมื่อทําการรายงานอาการเจ็บปวยลงใน “เพนสควอด” เด็กจะไดรับ

การเล่ือนยศ เชน จากนายสิบไปสูจา จนสุดทายจะไดรับยศเปนหัวหนาตํารวจ ในระหวางการไดรับยศ

แตละครั้งจะมีการนํา “นักแสดง” จากซีรีสตํารวจ เชน “แฟลชพอยท” (Flashpoint) และ “รุกกี้บลู” 

(Rookie Blue) มาแสดงความยินดีหรือพูดชักจูงใหเด็กรายงานความเจ็บปวยตอไปเพื่อเล่ือนยศใหสูงข้ึน 
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นอกจากนี้ “ยศ” ท่ีสูงข้ึนยังถูกแสดงในรูปแบบของตารางอันดับผูใชงานซึ่งเปนผูปวยเด็กรายอื่นไดรับรู

ทําใหเกิดการแขงขันรายงานอาการเจ็บปวย 

เพนสควอด สงเสริมใหเด็กเกิดความรูสึกเปนสวนรวมกับการรายงานอาการเจ็บปวยผาน             

แอปพลิเคชัน นอกจากนี้ยังสรางความรูสึกใหเด็กวาพวกเขาสามารถควบคุมหรือจัดการอาการเจ็บปวย 

ในสวนของนักวิจัย เพนสควอดชวยใหนักวิจัยไดขอมูลของผูปวยเด็กโดยไมตองเสียคาใชจาย เพนสควอด

สรางคุณประโยชนใหกับวงการแพทยมากกวาการเปนเกมเลนสนุกท่ัวไป (Burke, 2014)  

 

 

ภาพท่ี 2.7 วีดิโอนักแสดงจากซีรีสตํารวจพูดคุยกับผูเลน “เพนสควอด” 

(Hall, 2024) 

 

2.2.2 แรงจูงใจตามแนวคิดเกมิฟเคชัน  

แรงจูงใจสามารถถูกเสริมแรงไดดวยการใหรางวัล 2 ประเภท คือ รางวัลจากภายใน (Intrinsic 
Rewards) และ รางวัลจากภายนอก (Extrinsic Rewards) ตัวอยางของแอปพลิเคชัน “เพนสควอด” 
จากหัวขอท่ีผานมาแสดงใหเห็นวา บางครั้งรางวัลจากภายนอก เชน คุกกี้ หรือเงิน ไมเพียงพอท่ีจะ
นําไปสูแรงจูงใจในการมีสวนรวม รางวัลจากภายนอกสามารถชวยเพิ่ มแรงจูงใจระยะส้ันได 
เปรียบเสมือนคาเฟอีนท่ีทําใหเกิดการต่ืนตัวได 2 - 3 ช่ัวโมง แตผลกระทบจะหายไปเมื่อเวลาผานไป 
และอาจนําไปสูขอเสีย คือ การลดแรงจูงใจของบุคคลในระยะยาว 

แรง จู ง ใจจาก ภ าย ใน  (Intrinsic Motivators) ส าม ารถ ถูก ระ ตุ น ด วยอ งค ป ระกอ บ                            
3 องคประกอบ คือ 
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2.2.2.1 ความเปนอิสระ (Autonomy) 

ความเปนอิสระ เปนความปรารถนาท่ีจะกําหนดทิศทางชีวิตของตนเอง สําหรับแนวคิด
เกมิฟเคชัน ผูเลนควรมีอิสระในการเลือกท่ีจะเขารวม และจะตองมีสวนรวมในการเลือกตัดสินใจใน              
การทํากิจกรรม วิธีการเลนเกมควรเปดโอกาสใหผูเลนไดคนพบและเรียนรู โดยควรออกแบบใหผูเลน
สามารถมีทางเลือกท่ีจะใชเสนทางท่ีแตกตางในการแกปญหาเพื่อสรางความทาทายในการบรรลุ
เปาหมาย อยางไรกต็ามในบางกรณีหากตองการควบคุมเนื้อหาเกมอาจไมสรางทางเลือกใหผูเลน  

 

2.2.2.2 ความเช่ียวชาญ (Mastery) 

ความเช่ียวชาญ เปนความปรารถนาอยางรุนแรงท่ีจะกระตุนตนเองใหกาวหนาและทํา
ส่ิงท่ีสําคัญใหดีข้ึน ผูเลนเกมทุกคนมีความตองการฝงลึกท่ีจะปรับปรุงในดานตาง ๆ ใหกับตัวละคร                 
แตบอยครั้งท่ีอาจขาดแรงจูงใจเปนแรงสงใหเกิดการเริ่มตน การเริ่มตนดวยภารกิจงาย ๆ จะสงผลใน             
เชิงบวก อยางไรก็ตามการแสวงหา “ความเช่ียวชาญ” ในเกมไมควรเปนเปาหมายท่ีผูเลนสามารถบรรลุ
ไดอยางสมบูรณแบบ ความเช่ียวชาญควรเปนการเดินทางท่ีระหวางทางมีปายบอกสถานะความกาวหนา
ท่ีไมมีจุดส้ินสุด กลาวคือในเกมท่ีดีควรจะตองมีระดับของความเช่ียวชาญท่ีเพิ่มข้ึนไดอยางไมมีท่ีสุด 

 

2.2.2.3  วัตถุประสงค (Purpose) 

วัตถุประสงค เปนความปรารถนาท่ีจะมีเปาหมายในการทําบางส่ิงท่ียิ่งใหญกวาท่ี
ตนเองเปนอยู วัตถุประสงคตามแนวคิดเกมิฟ เคชัน จะแตกตางจากวัตถุประสงคในเกมท่ัวไป               
เกมิฟเคชัน ใหความสําคัญกับวัตถุประสงค 3 ขอ หรืออยางนอย 1 ใน 3 ขอนี้ 1) การเปล่ียนแปลง
พฤติกรรม (Changing Behaviors) 2) การพัฒนาทักษะ (Developing Skills) และ 3) การขับเคล่ือน
นวัตกรรม (Driving Innovation) โดยวัตถุประสงคท้ัง 3 ขอ เมื่อผูเลนสามารถบรรลุวัตถุประสงค         
เกมตองสรางความรูสึกใหผูเลนรับรูถึงการมีความหมายจากการท่ีไดบรรลุวัตถุประสงค ยกตัวอยางใน
กรณีของ เด็กท่ีใชงานโปรแกรม “เพนสควอด” เมื่อทําตามวัตถุประสงคของการเลนเกม พวกเขาไม
เพียงแตจะมีบทบาทสําคัญในรายงานความเจ็บปวดของตนเอง แตยังนําไปสูเปาหมายท่ียิ่งใหญกวา             
ตัวพวกเขาเองดวยการใหขอมูลท่ีมีประโยชนตอการวิจัยทางการแพทย (Burke, 2014)  

 

2.2.3 รูปแบบของเกมิฟเคชัน  

เกมิฟเคชัน แบงไดเปน 2 รูปแบบ คือ 1) เกมิฟเคชันเชิงโครงสราง 2) เกมิฟเคชันเชิงเนื้อหา 
สําหรับการแบงประเภทเกมิฟเคชันไมไดหมายความวา ในเกมแตละเกมจะมีรูปแบบของเกมิฟเคชัน 
ประเภทเดียว ในทางตรงขามเกมสามารถมีเกมิฟเคชันท้ัง 2 ประเภทรวมกันได  (Kapp, Blair & 
Mesch, 2014) 
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2.2.3.1 เกมิฟเคชันเชิงโครงสราง (Structural Gamification) 

เกมิฟเคชัน เชิงโครงสราง คือ การประยุกตโครงสรางและองคประกอบของเกมเพื่อ
พัฒนาเกมในรูปแบบท่ี “เนื้อหา” ไมมีลักษณะเหมือนเกม แต “โครงสราง” มีลักษณะเปนเกม 
ความสําคัญของการเลนเกมประเภทนี้ คือ การกระตุนใหผูเลนเรียนรูผานเนื้อหา (ท่ีไมใชเกม) ซึ่ง            
ถูกดึงดูดดวยกระบวนการใหรางวัล ตัวอยางเชน ผูเรียนไดรับคะแนนจากการรับชมวิดีโอหรือทํางาน            
ท่ีไดรับมอบหมายใหเสร็จส้ิน โดยเนื้อหาของวิดีโอและงานท่ีไดรับมอบหมายไมมีองคประกอบของ               
การเลนเกม แตเมื่อทําสําเร็จผูเรียนจะไดรับคะแนนเปนส่ิงตอบแทน 

เกมิฟเคชัน เชิงโครงสราง จะนําผูเรียนไปสูการเรียนรูเนื้อหาตามลักษณะเดิมของ
เนื้อหาโดยไมมีการปรับแตงเนื้อหาใหมีความเปน “เกม” โดยจะใชการให คะแนน ตราสัญลักษ                
การบรรลุเปาหมาย และการผานดาน มาเปนเครื่องมือในการสรางแรงจูงใจใหกับผูเลน เกมิฟเคชัน เชิง
โครงสรางนิยมท่ีจะใช “ตารางอันดับผูใชงาน” เปนเครื่องมือชวยติดตามความกาวหนาในการเรียนรู
ตลอดจนเทคนิคการแสดงขอมูลความสําเร็จของการเรียนรูตอสังคม อยางไรก็ตามแมเนื้อหาอาจไมมี
ลักษณะความเปน “เกม” แตผูสรางเกมิฟเคชัน เชิงโครงสรางสามารถสราง ตัวละคร และองคประกอบ
บางอยางท่ีเปนเนื้อเรื่องได 

 

2.2.3.2 เกมิฟเคชัน เชิงเนื้อหา (Content Gamification) 

เกมิฟเคชัน เชิงเนื้อหา คือ การประยุกตนําองคประกอบของเกมและการคิดอยาง           
นักออกแบบของเกมมาปรับเปล่ียน “เนื้อหา” ท่ีตองการนําเสนอใหมีลักษณะเหมือนเกม ยกตัวอยาง 
เชน การเพิ่มองคประกอบเรื่องราวใหกับหลักสูตร การปฏิบัติตามกฎระเบียบ หรือการเริ่มตนหลักสูตร
ดวยความทาทายในรูปแบบของเกมแทนท่ีจะนําเสนอรายการวัตถุประสงคตามลักษณะการเรียนรูด้ังเดิม 

อยางไรก็ตามส่ิงท่ีตองใหความสําคัญ คือ การเพิ่มองคประกอบของความเปนเกมทําให
เนื้อหาเหมือนเกมมากข้ึน แตไมควรเปล่ียนเนื้อหาใหเปนเกม เพียงแตเพิ่มเติมบริบทหรือกิจกรรมท่ีถูกใช
ภายในเกมเขาไปในเนื้อหาจะใชสอน 

 

2.2.4 ขอแตกตางระหวางเกมิฟเคชัน  กับเกม 

เกมคือ “หนวย” (Unit) ในตนเอง ท่ี เรียกวา “พื้น ท่ีในการเลน” (Playspace) ซึ่ งเปน            
บริเวณอาณาเขตท่ีผู เลนสามารถสํารวจหรือทํากิจกรรม เกมมีโครงเครื่องท่ีชัดเจน มีจุดเริ่มตน 
ตอนกลาง และตอนจบ เกมมีสถานะชนะท่ีกําหนดไวสําหรับผูเลนท่ีสามารถผานดานหรือจบเกม                
ในการเลนเกมเมื่อเลนจบเกมผูเลนจะรับรูไดวาเกมไดดําเนินมาถึงจุดส้ินสุดแลว หรือไดชนะหนวยใน
ตนเองแลว (Kapp, Blair & Mesch, 2014) 

สําหรับเกมิฟเคชัน อาจมีการนําองคประกอบบางอยางท่ีมีในเกม เชน คะแนน เหรียญตรา 
เสรีภาพในการเลน การลมเหลว และความทาทาย แตองคประกอบตาง ๆ ท่ีถูกนํามาใชไมไดมี
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จุดประสงคเพื่อสรางหนวยท่ีมีในตัวเองท่ีเรียกวา “เกม” จุดประสงคของเกมิฟเคชัน  คือ การใช
องคประกอบจากเกมเพื่อสงเสริมผูเรียนใหมีสวนรวมกับเนื้อหาและกาวหนาไปสูเปาหมาย 

เกมิฟเคชัน อาจนําเพียงองคประกอบใดองคประกอบหนึ่งของเกมมาใชเพื่อดึงดูดการเขารวม
ของผูเลน เชน การมอบ “ตราสัญลักษณ” ใหกับผูเลนท่ีเขาสูระบบแอปพลิเคชันถึง 10 ครั้ง กลาวไดวา
เกมิฟเคชันเปนเพียงการนําองคประกอบบางอยางท่ีมีในเกมมาใชสงเสริมใหเกิดแรงจูงใจในการเลน หรือ
การเรียนบทเรียน เกมิฟเคชันมีองคประกอบท่ีมีอยูในเกมแตไมใชเกม เหมือนเปนเพียงอะไหลช้ินหนึ่งใน
เครื่องจักรขนาดใหญท่ีเรียกวา “เกม” 

 

2.2.5 เกมิฟเคชันควรใชในสถานการณใด 

เกมิฟเคชัน สามารถใชเปนเครื่องมือเพื่อบรรลุเปาหมายหลายประการท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรู 
อยางไรก็ตามการเลนเกม หรือการใชเกมิฟเคชันอาจไมใชคําตอบสําหรับทุกสถานการณการเรียนรู            
เกมิฟเคชัน มีประสิทธิภาพระดับสูงเมื่อใชเพื่อสงเสริมผูเรียนใหเกิดความรูสึกตองการเปนสวนรวมกับ
ความกาวหนาของเนื้อหา ใชการกระตุนใหเกิดการกระทําเพื่อโนมนาวพฤติกรรม และขับเคล่ือน
นวัตกรรม ควรใชเกมิฟเคชัน ในสถานการณการเรียนรูดังนี้ (Kapp, Blair & Mesch, 2014) 

 

2.2.5.1 การสงเสริมผูเรียน (Encourage Learners) 

การสงเสริมผูเรียน สามารถใชการสรางความทาทาย การกําหนดเปาหมาย และ            
การสรางใหเห็นถึงความสําคัญของความกาวหนา องคประกอบเหลานี้เปนการใหกําลังใจท่ีสามารถ
สงเสริมผูเรียนใหตองการมีสวนรวม ตามแนวคิดเกมิฟเคชัน  องคประกอบของเกมสามารถถูกเพิ่มเติมใน
ระดับโครงสรางของการเลนเกม (Structural Level) ผานการใหคะแนนและตราสัญลักษณท่ีแสดง
ความกาวหนาของการเลน นอกจากนี้ ท่ีระดับ “เนื้อหา” (Content) เชนในเกมระดับออนไลน             
เกมิฟเคชัน สามารถถูกใชเพื่อตรวจสอบคนหา “ผูไมกระทําตาม” กฎระเบียบของเกม 

 

2.2.5.2 กระตุนใหเกิดการดําเนินการ (Motivate Action) 

การกระตุนใหเกิดการดําเนินการในแนวคิดเกมิฟเคชัน  เปนไปตามคําโบราณท่ีวา  
“คุณจะไดรับส่ิงคุณต้ังเปนรางวัลของคุณ” (you get what you reward) หรือการต้ังเปาหมายท่ีเปน
รางวัลใหกับตนเองจะนําไปสูการกระทําเพื่อใหไดเปาหมาย เกมิฟเคชัน  เปนเครื่องมือช้ันดีในการจูงใจ
ผูเรียนใหกาวผานระดับการเรียนรูและเพื่อใหบรรลุเปาหมาย ตัวอยางเชน บริษัทยักษใหญท่ีทําหนาท่ี
ตรวจสอบบัญชี “ดีลอยท” (Deloitte) ใชเกมิฟเคชัน เพื่อกระตุนใหพนักงานระดับหัวหนาฝกอบรมหา
ความรูใหม โดยความสําเร็จท่ีไดจากการเขาอบรบจะถูกแสดงในรูปแบบหนาเพจรายละเอียด                  
สวนตัวของพนักงาน เปนการกระตุนใหพนักงานแขงขันเขาเรียนรูความรูใหม  
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2.2.5.3 การมีอิทธิพลตอพฤติกรรม (Influence Behavior) 

การมีอิทธิพลตอพฤติกรรม คือ ส่ิงท่ีเกิดข้ึนเสมอในการเลนเกม เชนในเกมประเภท 
“ซูเปอรฮีโร” (Super Hero) ผูเลนมักจะแสดงพฤติกรรมหรือแสดงตนเปน “คนดี” มากกวาในโลกของ
ความเปนจริงเนื่องจากผูเลนกําลังรับบท “ซูเปอรฮีโร” หรือในกรณีของบริษัท “ดีลอยท” ท่ีแสดงใหเห็น
วาเกมมีอิทธิพลตอพฤติกรรมทางบวกจากผลลัพธท่ีพนักงานระดับหัวหนาพยายามแสดงความกาวหนา
ในการเรียนรูของตนใหพนักงานในบริษัทไดรับทราบ 

 

2.2.5.4 การขับเคลื่อนนวัตกรรม (Drive Innovation) 

การขับเคล่ือนนวัตกรรม สามารถเกิดข้ึนไดหากแนวคิดเกมิฟเคชัน ถูกใชอยางมี
ประสิทธิภาพ ยกตัวอยางเชน เกม “โฟลดอิท” (FoldIt!) เกมออนไลนท่ีกําหนดเปาหมายใหผูเลน
สามารถปรับเปล่ียนการพับงอโครงสราง 3 มิติ เพื่อหาความเปนไปไดของโมเลกุลโปรตีน ลักษณะเฉพาะ
ของโครงสรางโปรตีนท่ีเปนเสนยาวและซับซอนสรางความทาทายกับผูเลน ผลลัพธของการเลนเกม
นําไปสูการขับเคล่ือนนวัตกรรมท่ีมีประโยชนในงานวิจัยโครงสรางของโปรตีน เกมสรางใหเกิดความ
เปนไปไดใหม ๆ เหมือนมีผูเลนมาชวยคิดเปนจํานวนมาก นอกจากนี้บริษัทเขียนโปรแกรมบางบริษัทได
ใชเกมิฟเคชัน เปนเครื่องมือใหพนักงานชวยหา “ขอผิดพลาด” (Bug) ของโปรแกรมเวอรชันทดลอง โดย
พนักงานท่ีหาขอผิดพลาดไดจะไดคะแนนและรับรางวัล 

 

2.2.5.5 การสรางทักษะ (Skill Building) 

การสรางทักษะ สามารถเกิดข้ึนไดดวยการใชเกมิฟเคชัน  ยกตัวอยางเชน บริษัท              
รูบีออนเรลส (Ruby on Rails) ผูพัฒนาภาษา “รูบี” (Ruby) ซึ่งเปนภาษาคอมพิวเตอรแบบใหมมี
แนวคิดวาในการเริ่มตนเรียนรูท่ีจะสรางทักษะใหม ผูเรียนไมควรพบกับส่ิงท่ียุงยาก การพัฒนาทักษะใหม
ควรเปนส่ิงท่ีมีความสนุก รูบีออนเรลส ไดสรางเกม “เรลสฟอรซอมบ้ี” (Rails for Zombies) เพื่อเปน
เครื่องมือชวยสอนและเพิ่มทักษะในการใชงานภาษารูบี โดยมีเสริมแรงจูใจในการเลนเกมดวยการให
คะแนน และตราสัญลักษณ 

 

2.2.5.6 การไดรับความรู (Knowledge Acquisition) 

การไดรับความรู สามารถเปนกระบวนการท่ีสนุกสนานไดดวยการเลนเกม ยกตัวอยาง
เชน เกมในรูปแบบเว็บไซตออนไลน “เดอะนอลลิจกูรู” (The Knowledge Guru) เปดโอกาสใหผูเรียน
ไดรับความรูเกี่ยวกับบริการโทรศัพทเคล่ือนท่ี ในการเลนเกมผูเลนตองแขงขันปนภูเขาเพื่อมอบมวน
คัมภีรใหกูรู ภูเขาในเกม คือ หัวขอการสอน ภูเขาแตละลูกมีวัตถุประสงคการเรียนรูท่ีแตกตางกันออกไป 
โดยผู เลนสามารถสํารวจกระดานผูนํ าเพื่ อ ติดตามความสําเร็จของตนเอง และผู เลนคนอื่น              
โดยระบบของเกมไดกําหนดใหรางวัลพิเศษ และเหรียญตราสําหรับผูเลนท่ีเปนผูนํา 
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สรุปสาระสําคัญ เกมิฟเคชัน เปนแนวคิดการออกแบบเกมรูปแบบใหมท่ีใชการให
รางวัลมาสงเสริม หรือเปนแรงจูงใจใหผูเลนตองการเลนเกม ดําเนินตามเปาหมายของเกม โดยเมื่อ
เปาหมายของเกมเปนการพัฒนาตนเอง เกมิฟเคชัน จะชวยใหผูเลนสรางความตองการจากภายในท่ีจะ
พัฒนาตนเองใหเปนบุคคลท่ีดีข้ึน ตามแนวคิดเกมิฟเคชัน ผูเลนควรมีอิสระในการดําเนินการใหบรรลุ
เปาหมายในเกม ดังนั้นการออกแบบเกมในการวิจัยครั้งนี้จะเปนเกมในรูปแบบท่ีไมกําหนดเสนทางการ
ดําเนินเรื่องของผูเลนแบบตายตัว ผูเลนสามารถมีอิสระในการเลือกเสนทางไดอยางหลากหลาย 

เกมิฟเคชัน  นําระบบหรือรูปแบบท่ีมีในเกมมาใชเพื่อสรางการมีสวนรวมและการมี
อิทธิพลตอพฤติกรรมของผูเลน สําหรับการนําเกมแนวเกมิฟเคชันมาใชในการสงเสริมการทองเท่ียว             
สามารถทําได โดยการออกแบบเกมใหมีภารกิจการคนหาวัตถุท่ีหายไปจากสถานท่ีทองเท่ียวท่ีมีอยูจริง 
จะกระตุนใหผูเยี่ยมชมใสใจในรายละเอียดสถานท่ีทองเท่ียวนั้นมากยิ่งข้ึน เกิดการทองเท่ียวท่ีสนุกสนาน 
เปรียบเทียบระหวางสถานท่ีจริงกับเกม เกมิฟเคชัน  นําเทคนิคกระบวนการของเกมทาทายผูเลนให
คนหาองคประกอบ หรือวัตถุเฉพาะบางอยางภายใตขอจํากัดของเวลาและสถานท่ี เพื่อสรางความ
เพลิดเพลิน โดยส่ิงสําคัญคือผลลัพธสุดทายของเกมิฟเคชัน  ไมใชการเลนเกมใหจบบริบูรณ หรือ                 
การตัดสินการชนะหรือแพ เนื่องจากในกระบวนการการออกแบบเกมิฟเคชัน ประสบการณเปน                  
จุดสนใจหลัก การวิจัยครั้งนี้นําแนวคิดเกมิฟเคชัน มาใชเพื่อสรางประสบการณการทองเท่ียวแบบ              
ยูไดโมนิกส ในหัวขอตอไปจะศึกษาเกี่ยวกับเกมเกี่ยวกับการทองเท่ียว 

 

2.3 รูปแบบและตัวอยางเกมเก่ียวกับการทองเท่ียว (Tourism Based Games) 

 ปจจุบันเกมเกี่ยวกับการทองเท่ียวไดรับความนิยมเพิ่มข้ึน เปนการเพิ่มทางเลือกในสวนตางๆ 
ของการทองเท่ียว ต้ังแตการตลาด การโฆษณาสถานท่ีพัก และการประชาสัมพันธสถานท่ีทองเท่ียว         
เกมเกี่ยวกับการทองเท่ียวชวยใหความบันเทิงแกนักทองเท่ียว ในขณะเดียวกันก็สามารถใหความรูและ
นําเสนอประสบการณแบบใหม ประสบการณในการเลนเกมสามารถสรางผลตอบแทนท่ีคุมคา เปน
รางวัลท่ีสรางระดับความพึงพอใจระดับสูง และอาจทําใหเกิดความภักดีตอสถานท่ีทองเท่ียว 

การสงมอบประสบการณ คือ แกนแทของการทองเท่ียว นักทองเท่ียวในปจจุบันตองการท่ีจะ
ไดรับเขาถึง “ประสบการณท่ีเปนของจริง” (Authentic Experience) เปนการทองเท่ียวท่ีผูมาเยือนได
ไปทํากิจกรรมเปรียบเสมือนตนเองเปนคนในทองถ่ิน หรือเจาของพื้นท่ี โดยการทองเท่ียวตองมีความ 
คุมคาเงิน สําหรับดานระบบการเลนและระยะเวลาท่ีเลนเกม เกมท่ีทําหนาท่ีสงเสริมการทองเท่ียว                  
ผูเลนสามารถเลนเกมในชวง “กอน ระหวาง และหลัง” (pre, during, and after) การทองเท่ียวใน
สถานท่ีจริง 

 เกมเกี่ยวกับการทองเท่ียวพยายามสรางประสบการณท่ีสนุกสนานใหกับนักทองเท่ียวใน
ขณะเดียวกันก็มุงใหบริการตามวัตถุประสงคหลักของการทองเท่ียว เชน การใหความรูเกี่ยวกับสถานท่ี
การพักผอน รายละเอียดในหัวขอนี้จะกลาวถึงรูปแบบของเกมสงเสริมการทองเท่ียว พรอมยกตัวอยาง
เกมเกี่ยวกับการทองเท่ียวท่ีมีความนาสนใจ รายละเอียดมีดังนี้ 
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 2.3.1 ประเภทของเกมสงเสริมการทองเท่ียว 

 เกมสําหรับสงการทองเท่ียวสามารถแบงเปน 2 ประเภท คือ เกมมือถือเลนตามสถานท่ี 
(Location-Based Mobile Games) และ เกมออฟไลน/เกมออนไลน (Offline/Online) เกมสําหรับ
สงเสริมการทองเท่ียว รายละเอียดมีดังนี้ (Bakhsheshi & Ghaziani, 2019) 

 

2.3.1.1 เกมมือถือเลนตามสถานท่ี (Location-Based Mobile Games) 

เกมมือถือเลนตามสถานท่ีมีเนื้อหาสงเสริมการทองเท่ียว เกมลักษณะนี้การเลนอาจมี
รูปแบบ เชน การสืบสวนคดีอาญา หรือการสืบสวนท่ีนําไปสูการเปดเผยความลับของสถานท่ี การทองไป
ยังสถานท่ีตาง ๆ เกมอาจมีวัตถุประสงคเพื่อคนหาจุดหรือส่ิงของท่ีซอนอยู ในบางกรณีอาจมีการแขงขัน
กับผูเลนคนอื่น เกมในรูปแบบนี้มีเนื้อเรื่องท่ีสามารถสรางใหเปน “เกมคิดไตรตรอง” เปนเกมประเภทท่ี
มีการนําเทคนิคและคุณสมบัติการออกแบบเกมมาใชเพื่อสรางการรับรู ท่ีมุงเนนการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมผูเลนซึ่งใหความสําคัญกับการถายทอดความรูมากกวาการทําตามหนาท่ีใหความบันเทิงแบบ
พื้นฐานของเกมแบบด้ังเดิม ดังนั้นเกมสงเสริมการทองเท่ียวสามารถออกแบบมุงเนนท่ีวัตถุประสงคให          
ผูเลนทําภารกิจท่ีนําไปสูการไดรับประสบการณการเลนซึ่งสรางใหรับรูวากําลังแกไขปญหาท่ีเปน
ประโยชนกับสวนรวม  

นอกจากนี้เกมมือถือเลนตามสถานท่ี สามารถนําเทคโนโลยี “จีพีเอส” (GPS) และ 
“ความเปนจริงเสริม” (Augmented Reality) เขามารวมกับเกมเพื่อกระตุนการมีสวนรวมและเพื่อ
ยกระดับประสบการณการทองเท่ียวของนักทองเท่ียวโดยผูเลนตองนํามือถือไปเลนในสถานท่ีทองเท่ียว
จริงเพื่อคนพบเนื้อหาเพิ่มเติมจากการทองเท่ียวตามปกติ 

ในท่ีนี้จะขอยกตัวอยางเกมมือถือเลนตามสถานท่ีซึ่งมีรูปแบบแตกตางกัน 2 เกม 

 

2.3.1.1.1 เกมผจญภัยแบบมีภารกิจ “Raze Sange Siah” 

เกม “Raze Sange Siah” ถูกสรางข้ึนในป 2018 มีราคาคาเลน 7 ยูโร          
ผูเลนตองเชาโทรศัพทมือถือซึ่งจะมีเวลาการเชาหรือเวลาการเลนประมาณ 5 ช่ัวโมง เกมกําหนด
กิจกรรมใหผูเลนเขาเยี่ยมชมสถานท่ีทองเท่ียวพรอมกับการเลนเกมผจญภัยไลลาตัวละครบุคคลท่ีมีชีวิต
อยูจริงในชวงคริสตทศวรรษ 1930 “Seif Al Ghalam” ฆาตกรตอเนื่อง (serial killer) ลําดับท่ีสองใน
ประวัติศาสตรของอีหราน  Raze Sange Siah เปน “เกมคิดไตรตรอง” ท่ีออกแบบสําหรับนักทองเท่ียว
และผูอยูอาศัยเพื่อใหพวกเขาคุนเคยกับเขต Sange Siah ในเมืองชีราซ (Shiraz) ประเทศอิหราน 
(Bakhsheshi & Ghaziani, 2019) 

ชีราซเปนเมืองท่ีมีความสําคัญทางประวัติศาสตร แตไมเปนท่ีรูจักเทาท่ีควร
สําหรับนักทองเท่ียว เกม Raze Sange Siah พยายามนําผูเลนใหเดินทางไปยังแหลงทองเท่ียวซึ่งไมเปน
ท่ีนิยม หรือไมเปนท่ีรูจักเปนการชวยประชาสัมพันธแหงทองเท่ียวรองท่ีไมเปนท่ีนิยมใหมีความนาสนใจ
มากยิ่งข้ึน แนวคิดของเกมคิดไตรตรองถูกใชเพื่อสงเสริมการมีสวนรวมของนักทองเท่ียวในกระบวนการ
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ของการเรียนรูความเปนมาของเมืองเกมสามารถเลนเปนกลุม 4-8 คน โดยไมจํากัดอายุของผูเลน เกมมี
ลักษณะของ “ความเปนจริงอีกแบบหนึ่ง” (Alternate Reality) โดยใชการเลาเรื่องท่ีผสมผสานระหวาง
ความจริงและนิยาย เกมดําเนินเรื่องในรูปแบบท่ีคอนขางจํากัดทางเลือกสําหรับผูเลนเมื่อเทียบกับเกม 
REXplorer ท่ีจะกลาวในหัวขอตอไป นอกจากนี้เกมมีรูปแบบของการแขงขังระหวางผูเลน โดยรางวัล
สูงสุดจะมีใหเฉพาะกลุมผูเลนท่ีชนะเกม 

ความทาทายสําหรับ Raze Sange Siah คือ การดําเนินเกมโดยการสราง
รูปแบบความกาวหนา และการตอสูของบอส การเลนเกมจะเริ่มตนจากภารกิจระดับงายไปยาก เริ่มตน
จากการจับคูรูปทรงของอาคารกับรูปทรงท่ีโปรแกรมใหไว เมื่อสามารถกระทําภารกิจแรกไดสําเร็จ ผูเลน
จะผานไปดานตอไปท่ีมีระดับความยากมากข้ึน เชน การแกปริศนาตามคําบอกใบของเกม สําหรับระบบ
การชวยเหลือผูเลนของเกมไดกําหนดใหมีตัวละคร “ไกด” (Guide) ชวยบอกใบคําตอบตลอดเกมเพื่อ
ปองกันระดับความยากท่ีอาจนํามาซึ่งความนารําคาญใจของผูเลน ระบบการตอสูกับบอสของเกมเกิดข้ึน
เมื่อใกลถึงจุดส้ินสุดของการเลนผูเลนจะพบกับตัวละครพิเศษ  (บอส) ท่ีทาทายใหหาคําตอบของคําถาม
ท่ีจําเปนตองทบทวนเนื้อหาซึ่งผูเลนไดทําภารกิจผานมาท้ังหมด 

Raze Sange Siah ผสมผสานเรื่องแตงและความเปนจริง (Novelty and 
Familiarity) ความเปนจริง คือ สถานท่ีทองเท่ียวท่ีมีอยูจริง สําหรับเรื่องแตง คือ เนื้อหาท่ีสรางข้ึนให          
ผูเลนแกไขปญหาระหวางการเลน โดยความสนุกของการเลนเกมคือการคนหาเบาะแสท่ีซอนอยูใน
สถานท่ีซึ่งมีอยูจริง เพื่อเรียนรูความลับเบ้ืองหลังแตละสถานท่ี นอกจากนี้การออกแบบภาพสถานท่ีซึ่งมี
อยูจริงในเกมใหมีความงดงามเปนสุนทรียภาพท่ีสงเสริมใหการสํารวจเกมในทุกนาทีเปนรางวัลกับผูเลน 

Raze Sange Siah เปดโอกาสใหผูเลนไดสํารวจสถานท่ีทองเท่ียว 18 แหง 
โดย 4 สถานท่ีจะมี “ไขอีสเตอร” (Easter egg) เปนความลับซึ่งหากผูเลนเก็บไขอีสเตอรไดครบในตอน
จบของเกมจะเปดเผยความลับของสถานท่ีเพิ่มเติมมากกวาการเลนจบแบบปกติ ไขอีสเตอรเปนเครื่องมือ
สรางความทาทายในการแขงขันระหวางผูเลนในแตละกลุม ในการเลนเกมผูเลนแตละกลุมจะเริ่มตนใน
ตําแหนงสถานท่ีซึ่งแตกตางกัน แตเมื่อเลนเกมผูเลนจะไดผานสถานท่ีและภารกิจแบบเดียวกัน 

ระบบนําทางของเกมดําเนินผานองคประกอบแบงเปน 4 แท็บ (Tab) คือ       
1) แผนท่ี 2) เบาะแส 3) รายงาน 4) ระบบคนหาท่ีมีไวเพื่อใหผูเลนไดคนหาขอมูลเพื่อแกปริศนาเฉพาะ 
เมื่อเริ่มตนเขาสูฉากใหม หรือสถานท่ีใหม เกมจะสงคําถามมาใหผูเลนแกไขปญหา ซึ่งการแกไขปญหาจะ
กระทําไดดวยการสํารวจและคนหาขอมูลจากสถานท่ี หากผูเลนตอบคําถามไดถูกตองเกมจะใหรางวัลใน
รูปแบบของการนําเสนอความกาวหนาของเนื้อเรื่องผานการใชภาพ เสียง และคลิปวีดีโอ เพิ่มลงไปใน
แท็บรายงาน ผูเลนมีอิสระในการเลนท่ีจะเลือกวาจะเลนสถานท่ีหรือฉากไหนกอนหลังโดยไมม ี              
การจัดวางลําดับการเลน อยางไรก็ตามการจะเลนเกมจบไดผูเลนจําเปนตองเลนผานทุกสถานท่ี 

เมื่อผูเลนทําภารกิจในทุกสถานท่ีครบถวนแลว เกมจะดําเนินเขาถึงตอนจบท่ี 
ผูเลนนําขอมูลสถานท่ีซอนตัวของ “Seif Al Ghalam” ฆาตกรตอเนื่อง ไปแจงกับตํารวจ อยางไรก็ตาม
หากผูเลนเก็บ “ไขอีสเตอร” ไมครบ 4 ใบ ผูเลนจะไมไดรับรางวัลท่ีเปนสมบัติท่ีซอนไวในเกม 
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2 .3 .1 .1 .2  เกม ท่ี ใช เท คโน โลยี จีพี เอ ส  และความ เป น จ ริงเส ริม
“REXplorer” 

เกม “REXplorer” เกมมือถือเลนตามสถานท่ีซึ่ งใชความเปนจริงเสริม               
เปนกลไกหลักของเกม เกมในรูปแบบนี้จะมีกลุมเปาหมายท่ีเฉพาะเจาะจง เชน เกมเกี่ยวกับ                    
การทองเท่ียวในสถาน ท่ี สําคัญและอยู ใน เมืองท่ีมี สัญญาณอิน เทอรเน็ต เสถียร  ส่ิงสําคัญ คือ                 
การออกแบบเกมใหสอดคลองกับความตองการของผูเลน เกม REXplorer ออกแบบเพื่อตอบสนอง
ความสุขแบบเฮโดนิกส (hedonic) ท่ีใหความสําคัญกับความพึงพอใจของผูเลน หรือแรงจูงใจในการเลน
เกม คือ การเลนเกมเพื่อความเพลิดเพลินในการเลนเกม (Bakhsheshi & Ghaziani, 2019) 

เกม REXplorer ใชเทคโนโลย ี“ความเปนจริงเสริม” (Augmented Reality) 
ท่ีเปนเทคโนโลยีซอนภาพซึ่งสรางข้ึนจากคอมพิวเตอรใหผูใชสามารถมองเห็นไดในโลกแหงความเปนจริง 
มุมมองของความเปนจริงเสริมเปนการแสดงภาพท่ีสรางจากคอมพิวเตอรซอนทับภาพสถานท่ีจริง หรือ
เปนการโตตอบระหวางภาพจําลอง และภาพของโลกจริง ยกตัวอยางเชน ในขณะท่ีผูใชกําลังเดิน
ทองเท่ียว เมื่อผูใชยกมือถือโฟกัสไปท่ีสถานท่ีทองเท่ียว ตัวละครทองถ่ินไดปรากฏข้ึนมาบอกเลาประวัติ
และใหขอมูลพื้นฐานของสถานท่ีสรางการปฏิสัมพันธท่ีสนุกสนานระหวางผูเยี่ยมชมและสถานท่ี
ทองเท่ียว 

เกม “REXplorer” สรางข้ึนในป 2007 ถือเปนเกมิฟเคชัน รุนบุกเบิกกอนท่ี
แนวคิดเกมิฟ เคชัน จะไดรับการยอมรับในวงกวาง REXplorer เปนเกมนําเท่ียวพิพิธภัณฑ ใน               
เรเกนสบูรก (Museum in Regensburg) ในประเทศเยอรมัน มีวัตถุประสงคในการสรางประสบการณ
การทองเท่ียวนอกพิพิธภัณฑใหกับผูมาเยี่ยมชม พิพิธภัณฑในเรเกนสบูรกเปนสถานท่ีซึ่งมีความสําคัญใน
ฐานะเปนมรดกโลก  

REXplorer เป น เกม พั ฒ น าตาม แนว คิด  “ เกม คิด ไตร ต รอ ง”  ท่ี นํ า                    
การทองเท่ียวผสมผสานการศึกษา และความบันเทิงเพื่อชวยใหผูเขาชมมีสวนรวมกับประวัติศาสตรและ
วัฒนธรรมผานการเลนเกมในสถานท่ีจริง เปาหมายของเกม คือ การตอบสนองความตองการของกลุม
นักทองเท่ียวรุนเยาวท่ีเบ่ือหนายกับการรอรับขอมูลจากไกดนําเท่ียว เกมพยายามดึงดูดนักทองเท่ียวให
รวมสํารวจเมืองเพื่อสัมผัสความรูสึกของยุคกลาง ประสบการณท่ีใหความรูรวมกับความสนุกสนาน 

วิธีการเลนเกมนักทองเท่ียวตองเชาอุปกรณมือถือ รุน “โนเกีย เอ็นเจ็ดสิบ” 
(Nokia N70) ในราคา 12 ยูโร เพื่อใชเปนอุปกรณคนหากิจกรรมอาถรรพณเหนือธรรมชาติ โดยมือถือ
ถูกครอบดวยกรอบท่ีออกแบบเปนไมกายสิทธิ์เพื่อใหตรงกับรูปแบบของการเลนเกมและปองกันไมให          
ผูเลนกดปุมอื่นท่ีไมเกี่ยวของกับการเลนเกม เกมใชเซ็นเซอรตรวจจับความเคล่ือนไหวของโทรศัพทโดย             
ผูเลนตองทําการรายมนตรบนอาคารตามรูปแบบท่ีเกมกําหนด กิจกรรมการรายมนตรเปนเครื่องมือสราง
ใหผูเลนรูสึกถึงความเปนยุคกลาง สําหรับวิธีการเลนท่ีคอนขางเฉพาะเจาะจงนี้มีการใชวิดีโอแนะนําส้ันๆ 
และโบรชัวรอธิบายกระบวนการใหผูเลนทราบในตอนตนของเกม 

การปฏิ สัมพันธระหวางผู เลนกับอาคารและสถานท่ีจะถูกบันทึกไว ใน
หนวยความจําของมือถือ และเมื่อส้ินสุดการเลนไฟลจะถูกจัดเก็บไวในบล็อกบนเว็บไซตซึ่งจะถูกสงใน
ฐานะ “รางวัล” ใหผู เลนท่ีตองการแบงปนประสบการณการทองเท่ียวกับครอบครัวและเพื่อน 
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ความสําเร็จของเกม REXplorer เกิดจากการท่ีเกมถูกออกแบบใหใชงานไดงาย ผูเลนไมจําเปนตอง
เรียนรู จดจํา หรือมีทักษะพิเศษเพื่อการเลนเกม นอกจากนี้ระบบจีพีเอสบนมือถือสามารถทําหนาท่ีเปน
แผนท่ีนําทางผูเลนไปยังสถานท่ีตาง ๆ ไดอยางตองการ 

ในการเลนเกมเมื่อผูเลนเดินทางไปยังอาคารหรือสถานท่ีซึ่งเกมกําหนดไว             
มือถือจะทําการสงสัญญาณเพื่อแจงวาสถานท่ีมีกิจกรรมอาถรรพณเหนือธรรมชาติ เชน ขอความจาก           
ตัวละครคนขายเกลือใหขอมูลเกี่ยวกับการขายเกลือในยุคกลาง จากนั้นเช้ือเชิญใหผูเลนใชมือถือ                
รายมนต หรือแสดงทาทางตามท่ีเกมกําหนด เกมใชระบบเรียบงายไมมีการ “แกไขปริศนา” (Puzzle-
Solving) โดยปญหาเดียวท่ีผูเลนท่ีตองแกไข คือ ติดตามแผนท่ีจากสถานท่ีหนึ่งไปอีกท่ีหนึ่งเพื่อทํา             
การรายมนตรใหถูกตอง สําหรับเนื้อเรื่องในเกมผูเลนไดรับจากการเลาเรื่องในรูปแบบของการให
คําแนะนําเกี่ยวกับสถานท่ี เนื้อเรื่องของเกมไมเปนเสนตรง ไมมีการผูกมัดใหผูเลนตองเลนหรือสํารวจ
สถานท่ีใดกอน ผูเลนสามารถเลือกไดวาจะรายมนตตามคําแนะนําหรือจะเดินทางขามไปยังสถานท่ีตอไป 
โครงเรื่องทุกสวนเช่ือมโยงกันเพื่อใหขอมูลภูมิหลังทางประวัติศาสตรของเมือง การเลนเกมเหมือน             
การจําลองการทองเท่ียวจริงท่ีนักทองเท่ียวมีสิทธิ์ในการเลือกสถานท่ีท่ีจะเยี่ยมชม โดยไมมีขอผูกมัดให
ตองทําการเยี่ยมชมสถานท่ีท้ังหมด 

 

2.3.1.1.3 ขอแตกตางของเกมทองเที่ยวเลนบนมือถือ ระหวางเกมผจญภัย
แบบมีภารกิจ กับเกมท่ีใชเทคโนโลยีจีพีเอส และความเปนจริงเสริม 

ในหัวขอนี้จะกลาวถึงขอแตกตางระหวางเกมผจญภัยแบบมีภารกิจ ตัวอยางท่ี
ยกมา คือ เกม Raze Sange Siah กับเกมท่ีใชเทคโนโลยีจีพีเอส และความเปนจริงเสริม ตัวอยางท่ี            
ยกมา คือ เกม REXplorer (Bakhsheshi & Ghaziani, 2019) 

 

1) การจดจําเนื้อหาทางประวัติศาสตรของสถานท่ี 

เกมมือถือเลนตามสถานท่ีในรูปแบบของ เกม REXplorer สามารถสรางความ
นาสนใจกับผูเลนดวยการรายเวทยมนตในสถานท่ีทองเท่ียวจริง อยางไรกต็ามทางดานของการใหขอมูล
เกี่ยวกับสถานท่ีผูเลนเกม REXplorer บางทานไดกลาววาในระหวางท่ีเลนเกมการเดินทางไปยังสถานท่ี
ตาง ๆ จากสถานท่ีหนึ่งไปอีกสถานท่ีหนึ่ง ในหลายกรณีผูเลนไดลืมขอมูลทางประวัติศาสตรของสถานท่ี              
ตรงขามกับ เกม Raze Sange Siah ท่ีกําหนดใหผูเลนตองจดจําขอมูลทางประวัติศาสตรของสถานท่ี
เพื่อไลลาฆาตกรตอเนื่อง เกมในรูปแบบผจญภัยแกไขปญหาแบบเกม Raze Sange Siah มีขอดีใน              
การสรางความจดจําเกี่ยวกับเนื้อหาทางประวัติศาสตรไดในระยะเวลาท่ียาวนานกวาเกมมือท่ีไมมี              
การกําหนดใหตองแกไขปญหาอยางเกม REXplorer 
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2) การปฏิสัมพันธจนจบเกม 

เกม  REXplorer ไม บั ง คับ ให ผู เล น ดํ า เนิ น ก าร เล น จน จบ เกม  ผู เล น                     
ไมจําเปนตองสํารวจสถานท่ีในเมืองใหครบทุกสถานท่ี สําหรับทางทางสถิติผูเลนสวนใหญก็ไมไดสํารวจ
สถานท่ีหรืออาคารใหครบตามท่ีมีในแผนท่ีของเกม ตรงกันขามกับ เกม Raze Sange Siah ท่ีเนน               
การผจญภัยกําหนดใหผูเลนตองเลนจนจบเกม ในทางทฤษฎีเกมท่ีบังคับใหผูเลนตองรวมเลน หรือ
ปฏิสัมพันธจนจบเกมอาจสรางความเบ่ือหนายใหกับผูเลน อยางไรก็ตามในเชิงสถิติจริงจากการสอบถาม
ผูใชงานจริง ไมมีผูเลนเกม Raze Sange Siah ท่ีเลนไมจบ 

เกม Raze Sange Siah กําหนดเนื้ อหาใหตองเลนจบภายใน 5 ช่ัวโมง 
อยางไรก็ตามคาเฉล่ียของผูเลนท่ีเลนจบอยูท่ี 3 ช่ัวโมง (รวมระยะเวลาในการเดินทางไปสถานท่ีจริงใน
เมือง) การเลนจนจบของผูเลนอาจเปนผลลัพธของเนื้อหาของเกมท่ีนาสนใจ หรือการสรางแรงจูงใจดวย
รางวัลท่ีจะไดรับเมื่อเลนจบเทานั้น 

ส่ิงสําคัญท่ีตองคํานึงถึงในประเด็นการเลนเกมจนจบ คือ เกมท้ัง 2 มีกลุม
ลูกคาท่ีเฉพาะเจาะจง เปนกลุมลูกคาท่ีมีความตองการในระดับสูงท่ีจะเลนเกมเพื่อการทองเท่ียว (ผูใช
ยอมจายเงินเพื่อการเลนเกม) ดังนั้นสําหรับการใหขอมูลและการกําหนดภารกิจใหผูเลนตองผจญภัยใน
รูปแบบของเกม Raze Sange Siah ท่ีตองเลนเปนระยะเวลาหลายช่ัวโมง แตเกมมีกลุมผูเลนท่ี “พิเศษ” 
คือ ผูเลนมีความตองการจากภายในท่ีจะเลนเกมอยูแลวทําใหการเลนเกมหลายช่ัวโมงตอเนื่องไมสราง
ความนาเบ่ือ ในทางตรงขามอาจสรุปไดวาในกรณีของผูเลนท่ีมีความตองการเลนเกมในระดับสูง การมี
เนื้อหาท่ีนอยเกินไปอาจไมเปนการทาทายผูเลนมากเพียงพอ และอาจทําใหเกิดความนาเบ่ือ เนื่องจาก
เกมไมมีกิจกรรมหรือภารกิจท่ีหลากหลายใหสอดคลองกับความกระตือรือรนของผูเลน 

 

3) การมีเปาหมาย เนื้อหาเพิ่มเติมมากกวาการทองเท่ียว 

โดยท่ัวไปเปาหมายของเกมการทองเท่ียว คือ การใหความรูนักทองเท่ียวใน
รูปแบบใหมท่ีเหมาะสมกับวัยของนักทองเท่ียวรุนใหม หรือการใหประสบการณการเลนท่ีสรางสรรค
มากกวาการทองเท่ียวท่ัวไป นวัตกรรมและความแปลกใหมของเกม คือ จุดขายท่ีสําคัญของเกมสงเสริม              
การทองเท่ียว การเดินเท่ียวไปในสถานท่ีทองเท่ียวจริงสําหรับกลุมคนรุนใหมอาจไมใชกิจกรรมท่ีนาสนใจ
เทากับวิดีโอเกมและความเปนจริงเสมือน กลุมคนรุนใหมมีสมาธิส้ันและมักจะสูญเสียการมีสวนรวมกับ
การรับฟงขอมูลท่ีถูกนําเสนอโดยไกดนําเท่ียว ดังนั้นการประยุกตใชเกมมิฟเคชันในการทองเท่ียวจะ
สามารถชวยเพิ่มความสนใจใหกับกลุมคนรุนใหมไดเปนอยางดี 

ในกรณีของเกม Raze Sange Siah ตัวเกมไดพยามสรางสรรคเนื้อเรื่อง
เพิ่มเติมข้ึนมาใหมใหเปนมากกวาการทองเท่ียวโดยท่ัวไป ประสบการณการเลนเกม คือ การมีเปาหมาย
ใหไลตามและมีการกําหนดเปาหมายมากกวาหนึ่งเปาหมาย Raze Sange Siah ถายทอดขอมูลทาง
ประวัติศาสตรในขณะท่ีกําหนดเปาหมายควบคูไปกับภารกิจการไลจับฆาตกรตอเนื่อง นอกจากนี้เกมได
นํานักทองเท่ียวไปยังสถานท่ีทองเท่ียวท่ีตามปกติไมเปนท่ีนิยม เกมไดกลายเปนสวนหนึ่ งของ                   
การประชาสัมพันธสงเสริมใหแหลงทองเท่ียวท่ีไมเปนท่ีรูจักใหนักทองเท่ียวไดรับรูมากข้ึน 
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เกม REXplorer ใชแนวคิดเกมิฟเคชัน เปนเครื่องมือในการสงเสริมหรือสราง
แรงจูงใจใหมีผูมาทองเท่ียวในเมืองมากข้ึน ดวยการสรางประสบการณการทองเท่ียวท่ีแปลกใหมใหกับ
เมืองเรเกนสบูรก (Regensburg) ซึ่งโดยท่ัวไปเปนเมืองท่ีนาสนใจเฉพาะผูหลงใหลในสุนทรียะของ
สถาปตยกรรม การใชเกมมือถือเพื่อใหขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเมืองผานรูปแบบกิจกรรมการเลนเกมสราง
ความนาสนใจใหกับนักทองเท่ียวไดเปนอยางดี อยางไรก็ตามเกม REXplorer ไมไดมีเนื้อเรื่องเพิ่มเติม
มากไปกวาการสรางตัวละครสําหรับแนะนําเนื้อหาของสถานท่ี 

 

4) ปญหาทางดานการเลนเกมในสถานท่ีจริง 

เกม Raze Sange Siah และเกม REXplorer มีปญหาดานการเลนเกมใน
สถานท่ีจริงดวยกันท้ัง 2 เกม เนื่องจากในระหวางการเลนเกมผูเลนจะตองถือมือถือ หรือจดจองอยูท่ี           
มือถือในขณะท่ีเดินทองเท่ียวไปในเมือง เกมท้ัง 2 สรางความเส่ียงในการเกิดอุบัติเหตุระหวางเดินเทา
ใหกับผูเลน โดยเฉพาะเกม Raze Sange Siah ท่ีผูเลนตองเดินไปยังสถานท่ีซึ่งไมเปนท่ีนิยมทําใหเกิด
ปญหาดานความปลอดภัยทางทรัพยสินสงผลใหในระหวางการเลนผูพัฒนาเกมจําเปนตองจางผูชวย
สําหรับดูแลความปลอดภัยกับผูเลน 

 

5) จํานวนผูเลน 

เกม Raze Sange Siah จําเปนตองเลนแบบเปนกลุม อยางนอยจําเปนตองมี 
2 กลุมเพื่อแขงขันกัน แตในกรณีของเกม REXplorer ไมจําเปนตองเลนเปนกลุม มีเพียงผูเลนคนเดียวก็
สามารถเลนได 

จากรายละเอียดท้ังหมดท่ีไดกลาวไป สามารถสรุปขอแตกตางระหวางเกมท้ัง 
2 เกม ในรูปแบบของตารางไดดังนี้ 
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ตารางท่ี 2.1 

ตารางเปรยีบเทียบระหวาง เกม Raze Sange Siah และเกม REXplorer 

 

ขอเปรียบเทียบ เกม Raze Sange Siah เกม REXplorer 

รูปแบบของเกม เกมมือถือ ผจญภัยแบบมีภารกิจ เกมมือถือ ท่ีใชเทคโนโลยีจีพีเอส 
และความเปนจริงเสริม 

1) การจดจําเนื้อหาทาง
ประวัติศาสตรของสถานท่ี 

ผูเลนสามารถจดจําเนื้อหาใน
ระยะยาว 

ผูเลนไมสามารถจดจําเนื้อหาใน
ระยะยาว 

2) การปฏิสัมพันธจนจบเกม ผูเลนปฎิสัมพันธเลนเกมจนจบ ผูเลนปฎิสัมพันธแบบ             
ขาดการเลนเกมจนจบ 

3) การมีเปาหมาย เนื้อหา
เพิ่มเติมมากกวาการทองเท่ียว 

มีเปาหมายเพิ่มเติมใน         
การสงเสริมแหลงทองเท่ียวท่ี          
ไมเปนท่ีนิยม 

มีภารกิจ มีการผจญภัยเพิ่มเติม
มากกวาการใหเนือ้หาแหลง
ทองเท่ียว 

มีเปาหมายแคในระดับ                 
การสงเสริมการทองเท่ียว            
ดวยการใหขอมูลผานรูปแบบ
การเลนเกมท่ีนาสนใจ 

4) ปญหาทางดานการเลนเกมใน
สถานท่ีจริง 

มีความเส่ียงในการเกิดอุบัติเหตุ
ทางจราจรระหวางเลนเกม 

มีความเสียงดานความปลอดภัย
ในทางทรัพยสินเนื่องจากผูเลน
ตองเดินทางไปยังแหลงทองเท่ียว
ท่ีไมเปนท่ีนิยม ทําใหทีมพัฒนา
ตองจัดการใหมีผูชวยคอยดูแล            
ผูเลน 

มีความเส่ียงในการเกิดอุบัติเหตุ
ทางจราจรระหวางเลนเกม 

5) จํานวนผูเลน ไมสามารถเลนคนเดียว ตองเลน
เปนกลุมเพื่อแขงขันกัน 

สามารถเลนเพียงคนเดียวได 
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2.3.1.2 เกมออฟไลน/เกมออนไลน (Offline/Online) 

การนําเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชเปนเครื่องมือสงเสริมการทองเท่ียว คือ ปจจัยสําคัญใน
การสรางความไดเปรียบในอุตสาหกรรมการทองเท่ียว อยางไรก็ตามมีงานวิจัยในหลายตัวอยางแสดงให
เห็นวานักทองเท่ียวมีความสับสนกับการใชงานสมารทโฟน และอินเตอรเน็ต (Syvertsen, 2022) 

  ความสับสนทางดิจิทัล (Digital Ambivalence) คือ ความรูสึกคลุมเครือเกี่ยวกับ           
การท่ีตองเช่ือมตอกับหนาจอ และสมารทโฟน เกมการทองเท่ียวในรูปแบบท่ีไมเกี่ยวของการนํา                
สมารทโฟนไปเลนในสถานท่ีจริงอาจสรางประสบการณความสับสนทางดิจิทัลนอยกวา เนื่องจากผูเลน
ตัดการติดตอจากการเลนเกมในสถานท่ีซึ่งอาจนํานักทองเท่ียวไปสูความรูสึกของการผจญภัยและการอยู
กับตนเองท่ีปราศจากความสับสนเกี่ยวกับการตองเช่ือมตอกับสมารทโฟนและสถานท่ีจริงอยูตลอดเวลา 
ในหัวขอนี้จะยกตัวอยางเกมสงเสริมการทองเท่ียวท่ีเลนแบบออฟไลน/เกมออนไลนท่ีไมตองเลนใน
สถานท่ีจริง 

 

2.3.1.2.1 เกมออฟไลนผจญภัยแบบมีภารกิจ “Legends of Catalonia” 

เกม “Legends of Catalonia” สร าง ในป  2019  เป น เกมในรูปแบบ            
เกมผจญภัยแบบมีภารกิจเลนคนเดียว ท่ีเวลาเลนผูเลนตองมีอุปกรณวีอาร (VR) เกมมี 2 ระบบคือ       
เพลยสเตชัน (PlayStation) และคอมพิวเตอรสวนบุคคล (PC) ในการติดต้ังเกมผูเลนตองโหลดไฟล
โปรแกรมของเกมขนาด 9 GB ลงในเครื่องเลนเพื่อเลนเกมแบบออฟไลน โดยการโหลดไฟลสามารถทําได
โดยไมมีคาใชจาย เกมเปนเกมแบบแจกใหเลนฟรี 

 การเลนเกมผูเลนจําเปนตองสวมอุปกรณวีอารทองไปในโลก 3 มิติ ความเปน
จริงเสมือนท่ี จําลองสภาพแวดลอมของเมือง “บารเซโลนา” (Barcelona) ซึ่ งเกมไดนําเสนอ              
6 สภาพแวดลอมท่ีแตกตางกัน เมื่อเริ่มเลนผูเลนจะไดผจญภัยเพื่อคนพบดินแดนใหม และทําภารกิจของ
การไขปริศนา นอกจากนี้ผูเลนยังไดเรียนรูเกี่ยวกับตํานานวิธีทําอาหาร ประวัติศาสตร และธรรมชาติ
ของเมืองบารเซโลนา 

Legends of Catalonia ไมมีการกําหนดเวลาในการเลน ผู เลนสามารถ
สํารวจสถานท่ีในเกมไดยาวนานตามท่ีตองการ เกมบังคับใหผูเลนตองเลนเกมใหจบ โดยหากเลนตาม
ภารกิจเกมมีระยะเวลาในการเลนใหจบประมาณ 50 นาที ระบบการเลนเกมเปนเสนตรงแบบผานดานท่ี
งายไปสูยาก เปาหมายในการเลนเกม คือ การสํารวจเมืองบารเซโลนาและการปฏิสัมพันธกับตัวละครท่ี 
มีอยูจริงตามประวัติศาสตร เมื่อเลนเกมจบผูเลนจะเรียนรูเกี่ยวกับตํานาน ประวัติศาสตรของคาตาโลเนีย 
นอกจากนี้ผูเลนจะไดรับรางวัลเปน “เหรียญ” (Medal) จํานวน 6 เหรียญ ซึ่งจะข้ึนแสดงเปนสถานะให
สาธารณะไดเห็นเฉพาะผูเลนท่ีเลนดวยระบบคอมพิวเตอรสวนบุคคล แตสําหรับผู เลนในระบบ              
เพลยสเตชันจะไมมีการแสดงการไดรับเหรียญ 

บทวิจารณจากผูเลนอยูในระดับแบบ “ผสม” (mixed reviews) ทางดาน
บวกผูเลนบางคนก็ระบุวารูสึกต่ืนเตนขณะเลน เกมนําผูเลนไปคนพบความจริงเกี่ยวกับคาตาโลเนีย แต
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ทางดานลบผูเลนพบวาเกมคอนขางนาเบ่ือเพราะวาไมมีภารกิจท่ีทาทายเพียงพอ ทางดานเนื้อเรื่องของ
เกมมีโครงเรื่องท่ีนาติดตามแตมีสถานท่ีใหผูเลนสํารวจนอยเกินไป (Nurrahmania & Grahita, 2021) 

 

2.3.1.2.2 เกมออนไลนสรางเมือง “Ireland Town” 

เกม “Ireland Town” สรางในป 2011 เปนเกมออนไลนสรางเมืองกราฟก
แบบ 2 มิติ ท่ีเลนผานระบบของ “เฟสบุค” (Facebook) ในการเลนผูเลนสรางกระทอม บาน ผับ และ
ฟารมท่ีเปนสถานท่ีทองเท่ียว 32 แหงของไอรแลนดใหเสร็จสมบูรณ ในการเลนเกมผูเลนจะไดรับ             
การเรียนรูภาษาทองถ่ิน การเลนเกมเปนการทําคะแนนแขงกันกับเวลา ผูเลนเขารวมการแขงขันเพื่อเก็บ
คะแนนใหไดมากท่ีสุดในระยะเวลาท่ีจํากัด ผูเลนท่ีผานภารกิจไดอยางรวดเร็วจะยกระดับไปสูเลเวลท่ี
สูงข้ึนอยางรวดเร็ว โดยผูเลนท่ีมีคะแนนนํา (ผานภารกิจไดเร็ว) จะมีช่ือติดอยูในตารางอันดับผูใชงาน 

ผูเลนสามารถเชิญชวน “เพื่อน” หรือผูเลนคนอื่นมาชวยสรางเมือง โดยการ           
มีผูเลนคนอื่นมาชวยจะทําใหสรางเมืองไดรวดเร็วข้ึน ผูเลนสามารถส่ือสารกันระหวางการเลนทําให             
การสรางเมืองเปนกิจกรรมทางสังคมท่ีมีความสนุกสนาน เกมไมมีภารกิจท่ีมคีวามทาทายแตแรงจูงใจใน
การเลนคือ ความสนุกในการไดปฏิสัมพันธกับผูเลนคนอื่น ๆ  

บทวิจารณจากผูเลนอยูในระดับแบบ “ดีเพียงพอ” (good enough) ท่ีจะ
เปนเกมสําหรับสงเสริมการทองเท่ียวประเทศไอรแลนด ผูเลนรูสึกต่ืนเตนในขณะเลนเกมและไดความรู
เพิ่มเติมเกี่ยวกับประเทศไอรแลนด อยางไรก็ผูเลนบางคนกลาววาระดับความยากและความทาทายของ
เกมมีมากเกินไป เกมเรียกรองใหผูเลนตองสรางเมืองดวยความรวดเร็วสงผลใหผูเลนใชพลังงานและเวลา
ในการเลนตอเนื่องนานเกินไป 

ระบบการเลนแบบออนไลนสรางการมีสวนรวมของชุมชนทําให เกิด                  
การเช่ือมโยงระหวางผูเลนท่ัวโลก เกมดึงดูดผูเลนดวยกราฟกแบบการตูนนารัก (cute graphics) และมี
เนื้อเรื่องท่ีนาสนใจเพียงพอท่ีจะสรางการกระตุนใหผูเลนสรางและสํารวจประเทศไอรแลนดในเกม 
(Nurrahmania & Grahita, 2021) 

 

2.3.1.2.3 เกมออฟไลนท่ีสามารถเลนออนไลน Forza Horizon 

เกมแขงรถ Forza Horizon แฟรนไชสเกมจําลองสวมบทบาทเปนนักขับ
รถแขง เกมเนนการเลนแบบออฟไลนแตก็สามารถเลนออนไลนได การเลนเกมเริ่มตนจากการเปนนักขับ
รถสมัครเลนไปสูการเปนนักแขงรถอาชีพ เกมแตละภาคจะใชเมืองท่ีแตกตางกันเปนสนามแขง เชน ภาค 
4 แขงขันท่ีเมืองในประเทศอังกฤษ หรือ ภาค 5 แขงขันท่ีเมืองในประเทศเม็กซิโก แมจะไมใชเกมท่ีมี
เปาหมายในการสงเสริมการทองเท่ียวโดยตรง แตกราฟกท่ีสวยงามของเกมชวยสงเสริมการทองเท่ียวใน
ประเทศท่ีเกมเลือกเปนสนามแขงขันไดเปนอยางดี ส่ิงสําคัญในการสรางประสบการณยูไดโมนิกสใน              
การเลนเกม คือ เกมมีระบบกระตุนชักจูงใจใหผูเลนเห็นความสําคัญในการแขงรถดวยการใชบทพูดของ
ตัวละครประกอบช่ืนชม และสนับสนุนใหผูเลนรูสึกวาหากสามารถเปนนักแขงรถผูประสบความสําเร็จ 
ตนเองจะเปนบุคคลท่ีมีคุณคา (Possler, Daneels & Bowman, 2024) 
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สรุปสาระสําคัญ จากการสํารวจเกมสงเสริมการทองเท่ียว 2 รูปแบบ คือ             
1) เกมมือถือเลนตามสถานท่ี (Location-Based Mobile Games) และ 2) เกมออฟไลน/เกมออนไลน 
(Offline/Online) ผูวิจัยคนพบวาเกมเกมออฟไลนมีความนาสนใจและเหมาะกับการสงเสริมสถานท่ี
ทองเท่ียวในจังหวัดเชียงใหมมากกวาเกมประเภทอื่น เกมออนไลนอาจสามารถสรางการติดตอเปนสังคม
ของผูเลนแตการสรางสังคมของผูเลนนี้อาจทําใหผูเลนมีความสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางกลุม
มากกวาการเสพเนื้อหาและการรับชมสถานท่ีทองเท่ียวในเกม นอกจากนี้การกําหนดใหรางวัลของเกม
ออนไลนในรูปแบบการจัดลําดับคะแนนของผูเลนแมจะสามารถดึงดูดความสนใจของผูเลนไดดี แต
ขอเสียของการจัดลําดับ คือ การกําหนดใหมีผูแพชนะ ดังนั้นสําหรับผูเลนท่ีเลนไมเกงอยูในลําดับท่ีไมดี
อาจกลายเปนกลุมผูเลนท่ีมีไมมีความสุขในการเลนเกม สวนผูเลนท่ีอยูลําดับตน ๆ ก็อาจมีปญหาท่ี
จะตองเลนใหยึดลําดับท่ีดีของตนเองไวได การนําการแพชนะเขามาในรูปแบบคะแนนการแขงขันอาจ
นํามาซึ่งความสุขท่ีไมแทจริงในการเลน สําหรับเกมมือถือเลนตามสถานท่ีจริงอาจเปนเกมรูปแบบท่ีมี                
การนําเทคโนโลยีใหมมาใชงานอยางนาสนใจ แตในการนํามือถือมาเลนในสถานท่ีจริงในจังหวัดเชียงใหม
อาจทําใหเกิดอันตรายระหวางการเลนได นอกจากนี้ยังมีปญหาเรื่องจุดรับสัญญาณ และการไมเสถียร
ของอินเตอรเน็ต 

เกมแบบออฟไลนท่ีนาสนใจสําหรับผูวิจัย คือ เกมแบบมีภารกิจมีเนื้อเรื่อง          
ใหเลน เพราะภารกิจท่ีนาสนใจสามารถสรางการจดจําขอมูลสถานท่ีทองเท่ียวซึ่งถูกนําเสนอในเกมได
ยาวนานกวาเกมแบบไมมีภารกิจ นอกจากนี้เกมแบบมีภารกิจนิยมท่ีจะสรางใหผูเลนสํารวจสถานท่ี
ทองเท่ียวตามการเลือกของผูเลน การเลนเกมจะไมมีการกําหนดลําดับข้ันการเขาสูสถานท่ีทองเท่ียว            
แตผูเลนจําเปนตองเดินทางไปใหครบทุกสถานท่ีเพื่อเลนเกมใหจบ การกําหนดใหตองเดินทางไปทุก
สถานท่ีทําใหผูเลนไดรับประสบการณการเยื่ยมชมสถานท่ีทองเท่ียวทุกท่ีในเกมเปนสุนทรียะซึ่งสรางให    
ผูเลนไดเสพเหมือนประสบการณการทองเท่ียวจริงท่ีมีภารกิจเพิ่มเติมใหกระทํา 

สําหรับภารกิจเพิ่มเติมในเกมจะกําหนดใหเปนภารกิจท่ีเมื่อทําสําเร็จแลวจะ
สงเสริมประโยชนตอทางสาธารณะ แมจะเปนเพียงประโยชนท่ีเกิดข้ึนในเกมก็อาจสรางใหผูเลนไดเกิด
การเรียนรูท่ีจะยกระดับจิตใจใหผูเลนสํารวจตัวตนของตนเอง หรือเปนการสะทอนภาพความดีและ
คุณธรรมของตัวละครท่ีสงตอมาสูผูเลน ดังนั้นประสบการณการเลนเกมแบบมีภารกิจตามท่ีกลาวไปจะ
สามารถสรางความสุขแบบแบบยูไดโมนิกสในการเลนเกม ในหัวขอตอไปจะทําการศึกษารายละเอียด
เพิ่มเติมเกี่ยวกับ แนวคิดเกี่ยวกับความสุขแบบยูไดโมนิกสในการเลนเกม 

 

2.4 แนวคิดเก่ียวกับความสุขแบบยไูดโมนิกสในการเลนเกม 

 ปจจุบันวิดีโอเกมสามารถถูกใชเปนเครื่องมือในการสรางประสบการณใหรับรูถึงถึงคุณธรรมของ
มนุษย เกมนําไปสูการพัฒนาศักยภาพท่ีจะทําใหผูเลนมีความเขาใจในเพื่อนมนุษย เปนการไดรับ
ประสบการณความสุขแบบ “ยูไดโมนิกส” (Eudaimonic) ในการเลนเกม  

ประสบการณการเลนเกมแบบยูไดโมนิกส แบงการกอตัวของประสบการณเปน 3 สวน คือ            
1) ลักษณะของการเลนเกม (Characteristics of Gaming) 2) กลไกของเกม (Game Mechanics)                           
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3) ประสบการณการเลนเกมแบบยูไดโมนิกส (Eudaimonic Gaming Experiences) (Possler et al., 
2023) 

 

ภาพท่ี 2.8 องคประกอบสําคัญเกี่ยวกับการกอตัวของประสบการณการเลนเกมยูไดโมนิกส 

(Possler et al., 2023) 

 

ภาพท่ี 2.8 แสดงใหเห็นวาประสบการณการเลนเกมยูไดโมนิกส เปนผลลัพธจากรูปแบบของ
เกม และกลไกของเกม กลาวคือเกมท่ีมีรูปแบบและกลไกของเกมแตกตางกันจะสรางประสบการณ            
การเลนเกมยูไดโมนิกสท่ีตางกัน ดังนั้นการกําหนดรูปแบบของเกม และกลไกของเกมใหถูกตองจะ
สงเสริมใหสามารถสรางประสบการณการเลนเกมยูไดโมนิกสไดในระดับสูง 

 

แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับประสบการณการเลนเกมแบบยูไดโมนิกสมีดังนี้ 

 

 2.4.1 ความหมายของประสบการณการเลนเกมแบบยูไดโมนิกส 

 เหมือนกับส่ือบันเทิงท่ัวไปประสบการณการเลนเกมสวนใหญถูกจัดหมวดหมูในรูปแบบความสุข               
แบบ “เฮโดนิกส” (Hedonic) หรือ ความสุขในรูปแบบการไดรับความสนุกสนาน (enjoyment)                 
อยางไรก็ตามการวิจัยเกี่ยวกับส่ือเกมรวมสมัยไดแสดงใหเห็นวาเกมอาจมีศักยภาพในการกระตุน               
การตอบสนองท่ีลึกซึ้งกวาการไดรับความบันเทิง เกมสามารถสรางใหเกิดการพิจารณา ใครครวญ และ
สรางประสบการณท่ีนําไปสูความเขาใจในสาระสําคัญ เชน คานิยม ความเช่ือพื้นฐาน และบทเรียนชีวิต 
โดยประสบการณ ท่ีลึกซึ้งมากกวาความบันเทิง คือ ความสุขแบบ “ยูไดโมนิกส” (Eudaimonic) 
(Possler et al., 2023) 

 เมื่อตองการหาคําอธิบายเกี่ยวกับประสบการณการเลนเกมแบบ “ยูไดโมนิกส” ประสบการณ 
“เฮโดนิกส” ซึ่งมีความแตกตางกันมักถูกนํามาใชเพื่อสรางใหเกิดความเขาใจเกี่ยวกับประสบการณ              
การเลนเกมแบบยูไดโมนิกส 

เฮโดนิกส คือ ประสบการณการเลนเกมท่ีเนนความสนุกสนาน เปนสถานะท่ีนาพอใจท้ังทาง
รางกาย การรับรู และอารมณ สําหรับความสนุกสนานท่ีเกิดข้ึนจากการเลนเกมอาจมาจากการไดรับ           
ชัยชนะ การไดรับรางวัล หรือความสุขท่ีไดสวมบทบาทเปนตัวละครในเกมอยางสมจริง 

ในทางตรงขาม การเลนเกมแบบยูไดโมนิกส คือ ประสบการณท่ีเกินกวาความเพลิดเพลิน โดย
การเลนเกมอาจสรางใหเกิดการมีความหมาย (meaningful) การคิดอยางไตรตรอง (reflective) หรือ
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การจริงจัง (serious) การเลนเกมไดรับประสบการณการเลนแบบยูไดโมนิกส ผู เลนจะเช่ือมตอ
องคประกอบของเกมกับความหมายท่ีนอกเหนือการเลนเกม เกมกระตุนหรือทาทายผูเลนทางอารมณให
เกิดการไตรตรองถึงตนเองหรือเกิดความเขาใจในตนเอง นอกจากนี้ สําหรับเกมท่ีเลนแบบมีผูเลน            
หลายคน ประสบการณยูไดโมนิกสอาจเกี่ยวของกับความผูกพันระหวางผูเลน (Possler et al., 2023) 

ความหมายของยูไดโมนิกส แบงการกําหนดนิยามได 2 รูปแบบ คือ 1) ภายใน (Intensional) 
2) ภายนอก (Extensional) 

 

1) ความหมายยูไดโมนิกสจากภายใน 

นักปรัชญายุคกรีกอริสโตเติล (Aristotle) ไดใหนิยามของยูไดโมนิกสจากภายใน คือ ความต้ังใจ
ท่ีจะทํากิจกรรมหรือประสบการณท่ีสะทอนคุณธรรม (virtues) ความเปนเลิศ การแสดงและคนหา
ตนเองในรูปแบบบุคคลซึ่งดีท่ีสุด และการพัฒนาศักยภาพของตนเองอยางเต็มท่ี เมื่อนําคําอธิบาย
เกี่ยวกับยูไดโมนิกสของอริสโตเติลมาประยุกตใชในประสบการณการเลนเกมจะพบวา เกมท่ีสรางให             
ผูเลนเกิดประสบการณการเลนแบบยูไดโมนิกสเปนเกมท่ีสะทอนถึงคุณธรรมของมนุษย (human 
virtues) และสงเสริมใหผูเลนพัฒนาศักยภาพของตนเองอยางเต็มท่ีในฐานะมนุษย 

2) ความหมายยูไดโมนิกสจากภายนอก 

การอธิบายความหมายยูไดโมนิกสจากภายนอก คอนขางจะมีขอจํากัดเพราะเกี่ยวของกับ             
การสังเกต หรือจําเปนตองถูกสังเกตได ดังนั้นประสบการณบางอยางท่ีไมสามารถอธิบาย หรือสังเกตได
จะไมอยูในการใหความหมายยูไดโมนิกสจากภายนอก โดยประสบการณท่ีสังเกตไดจากการเลนเกมอาจ
แสดงออกมาในรูปแบบตาง ๆ เชน เกิดความซาบซึ้ง เกิดความหมาย เกิดความรูสึกสะเทือนใจ               
ถูกทาทายใหเกิดการไตรตรองตนเอง เกิดความผูกพันทางสังคมท่ีลึกซึ้ง ความรูสึกโหยหาถึงอดีต 
(Nostalgia) เกิดความนาต่ืนตาต่ืนใจ หรือ เกิดการยกระดับตนเอง 

 

ตารางท่ี 2.2 

ตารางเปรยีบเทียบความหมายของยูไดโมนิกสจากภายใน และภายนอก 

(Possler et al., 2023) 

 

ความหมายของยูไดโมนิกสจากภายใน ความหมายของยูไดโมนิกสจากภายนอก 

การตระหนักถึง คุณธรรม ความเปนเลิศ ส่ิงท่ีดี
ท่ี สุดในตนเอง ความบริบูรณของตนเอง และ            
การพัฒนาศักยภาพในการพัฒนาตนเอง 

เกิดความซาบซึ้ง เกิดความหมาย เกิดความรูสึก
สะเทือนใจ หรือถูกทาทายใหเกิดการไตรตรอง
ตน เอ ง  เกิ ดความ ผูกพั น ท าง สั งคม ท่ี ลึกซึ้ ง 
ความรูสึกโหยหาถึงอดีต (Nostalgia) เกิดความ 
นาต่ืนตาต่ืนใจ เกิดการยกระดับตนเอง 
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2.4.2 องคประกอบของประสบการณการเลนเกม 

เมื่อเลนเกม ผูเลนจะไดรับประสบการณการเลนเกม ท่ีมีองคประกอบดังนี้ 

  

 2.4.2.1 องคประกอบพื้นฐานของประสบการณการเลนเกม 

 ประสบการณการเลนเกมประกอบดวยองคประกอบพื้นฐาน 4 ดาน คือ 1) ตัวแทน            
2) โครงเรื่อง 3) การรวมกันเปนสังคม 4) สุนทรียะ รายละเอียดมีดังนี้ 

 

 1) ตัวแทน (Agency) 

 ระบบการปฏิสัมพันธสงเสริมการโตตอบชวยใหผูเลนมีอิทธิพลตอเกมตามท่ีกฎและ
กลไกของเกมไดกําหนดไว ในการเลนเกมระบบของเกมจะนําผูเลนไปสูสถานการณท่ีตองเลือกตัดสินใจ 
โดยผลลัพธของการตัดสินใจจะแสดงในรูปแบบ “ความกาวหนา” ของการเลนเกม ผูเลนเกมเปน 
ตัวแทน ของตัวละครหรือสถานการณท่ีเกมกําหนดใหสวมบทบาท ผูเลนดําเนินกิจกรรมในเกมผาน
มุมมองหรือเปนตัวแทนของตัวละครท่ีมีคานิยม ทัศนคติ และความเช่ือบางอยาง (Possler et al., 
2023) 

การเลนเกมบทกวี (Poetic Gameplay) หรือ เกมในรูปแบบท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับ
ประเด็นทางสังคมซึ่งดําเนินเรื่องแบบคอย ๆ เปล่ียนแปลงไปอยางชา ๆ สรางความสับสน สภาวะท่ี              
กลืนไมเขาคายไมออก หรือเกมท่ีความทาทายในรูปแบบท่ีไมคาดหวัง ไมคุนเคยใหกับผูเลน เชน                
การเปล่ียนการควบคุมของเกมไปในรูปแบบท่ีผูเลนไมคาดคิด การเปล่ียนแปลงความเร็วในการเลนเกม 
การทําใหการชนะเกมเปนส่ิงท่ีเปนไปไมได หรือการทําใหการชนะเกมนํามาซึ่งผลลัพธท่ีไมไดคาดหวังไว 
การกําหนดใหกฎและกลไกของเกมเปล่ียนแปลงท่ีแตกตางหลากหลายจะสามารถสรางความเปนไปได
ใหกับตัวแทนในการนําผูเลนประสบการณการเลนเกมแบบยูไดโมนิกส (Possler et al., 2023) 

 

2) โครงเร่ือง (Narrative) 

 เกมมีโครงเรื่องท่ีมีความซับซอนของเรื่องราวแตกตางกัน เริ่มต้ังแตโครงเรื่องเรียบงาย 
เชน การดําเนินเรื่องใหตัวละครเอกมีภารกิจชวยเจาหญิง อยางไรก็ตามเกมบางเกมอาจมีโครงเรื่องท่ีมี
ความซับซอน มีประเด็นทางศีลธรรมใหตองเลือกตัดสินใจ หรือในบางเกมอาจกําหนดใหผูเลนไดเลนเปน              
ตัวละครหลายตัวเพื่อแสดงผลลัพธจากการกระทําของตัวละครแตละตัว ตามปกติเกมจะถูกออกแบบให
ผูเลนมีบทบาทท่ีสําคัญในการกําหนดผลลัพธของเรื่องเลาในเกม (Possler et al., 2023) 

โครงเรื่อง สามารถเปนเครื่องมือในการกระตุนใหเกิดประสบการณการเลนเกมแบบ          
ยูไดโมนิกส เมื่อเลนเกมระบบปฏิสัมพันธของเกมเปดโอกาสใหผูเลนไดเลือก “โครงเรื่อง” ตาม
ความชอบสวนบุคคล (personal preferences) การสามารถเลือกเปล่ียนแปลงเนื้อเรื่องของเกม                
นําไปสูการมีสวนรวมในการเลนท่ีมากข้ึน เชน สํารวจบทบาทตางๆ ของตัวละครในเกมอาจสราง
ความรูสึกมีสวนรับผิดชอบตอผลลัพธท่ีเกิดกับตัวละคร ในตอนจบเกมองคประกอบเหลานี้จะสงเสริมให
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เกิดความบันเทิง ประสบการณแหงความสนุกสนาน และความซาบซึ้งท่ีอาจทําใหเกิดการเปล่ียนแปลง
ทัศนคติหรืออาจถึงข้ันเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูเลน (Possler et al., 2023) 

การสรางทางเลือกในเกมใหมีการตองเลือก “ ตัดสินใจทางศีลธรรม” (Moral 
Decision-Making) เปนกุญแจสําคัญในการสงเสริมประสบการณการเลนเกมแบบยูไดโมนิกส 
ยกตัวอยางเชน เกมท่ีมีโครงเรื่องเกี่ยวกับการตอสูในสงครามสามารถสรางยูไดโมนิกสผานการสะทอน
ความคิดของผูเลน โดยเมื่อเลนเกมตัวเลือกในเกมจะนําไปสูการแสดงมุมมองของตัวละครหลายมิติท้ัง
ผูกระทําผิด เหยื่อ และผูดู 

นอกจากนี้การกําหนดโครงเรื่องใหผูเลนเปนตัวละครท่ีมี “ขอบกพรอง” ทําใหตัวละคร
ตองตอสูกับปศาจหรือความช่ัวรายภายในจิตใจของตนเองสามารถกระตุนใหผูเลนไตรตรองเกี่ยวกับ
ตัวตนของผูเลนเองในโลกแหงความเปนเจริง การรับรูถึงขอบกพรองสวนบุคคลนําไปสูการเติบโตท่ีอาจ
สงเสริมประสบการณการเลนเกมแบบยูไดโมนิกส 

 

3) การรวมกันเปนสังคม (Sociality) 

 คลายกับส่ือชนิดอื่น เชน หนังสือ ภาพยนตร ฯลฯ ส่ือวิดีโอเกมถูกเสพโดยผูใช
หลากหลายกลุมซึ่งอยูรวมกันในสังคม โดยวิดีโอเกมมีความพิเศษสามารถเช่ือมโยงผูคนในสังคมเขา
ดวยกันไดดีกวาส่ือประเภทอื่น เชน ในขณะท่ีเลนเกมผูเลนอาจทําการติดตอระหวางกันดวยเสียงพูด 
หรือเขียนขอความผานระบบการโตตอบของเกม นอกจากนี้ในเกมแบบออนไลนในหลายเกมผูเลน
สามารถเลนแบบแขงขันกัน หรือเปนพวกเดียวกันได  ผูเลนแตละคนสามารถมีอิทธิพลตอสถานการณ
การเลนเกมของผูเลนคนอื่น ๆ ในภาพรวมเปนการประสานกันระดับสังคม (Possler et al., 2023) 

 สําหรับผูเลนวัยรุน การเลนเกมท่ีถูกออกแบบใหมีกิจกรรมใหทํารวมกันเพื่อบรรลุ
เปาหมายรวมกันจะนําผูเลนไปสูประสบการณความผูกพันทางสังคม ยกตัวอยางเชน การเลนเกม  
“โปเกมอน โก” (Pokémon GO) กับผูเลนคนอื่น ๆ นําไปสูการเริ่มตนมิตรภาพระหวางผูเลน อาจกลาว
ไดวาวิดีโอเกมทําหนาท่ีเปน “พื้นท่ีวางแบบดิจิทัล” (Digital Third Spaces) เพื่อใหผูเลนมีสวนรวม 
และสรางการเติบโตไปพรอมกัน แมในชวงเวลาท่ีไมไดเลนเกมผูเลนก็สามารถรับรูไดถึงความเปน           
สวนหนึ่งของสังคมกับผูเลนเกมท่ีพวกเขาเขารวมเลนดวยความช่ืนชอบ การมอบประสบการณการมีสวน
รวมระหวางผูเลนท่ีนาจดจําเปนกุญแจสําคัญสูความรูสึกท่ีผูกพันกับกลุมท่ีทําใหเกิดความครุนคิดกับชีวิต
ท่ีเปนอยูของตนเอง (Possler et al., 2023) 

 

4) สุนทรียะ (Aesthetics) 

 วิดีโอเกมเปนส่ิงประดิษฐท่ีประกอบจากสุนทรียะท่ีผสมผสานกันท้ังเนื้อหาและรูปแบบ
การเลนวิดีโอเกมทําใหผูเลนสัมผัสถึงสุนทรียะผานประสาทสัมผัส เชน การมองเห็น การไดยิน และ
ระบบสัมผัส (เชน ระบบส่ันของอุปกรณควบคุมเกม) เนื่องจากเกมเปนส่ือท่ีสามารถสรางการโตตอบ
ระหวางผูเลนกับปญญาประดิษฐ หรือผูเลนกับผูเลน ผูเลนจึงมีสวนสําคัญในการมีสวนรวมกําหนด
สุนทรียะของเกมไมวาจะโดยเจตนา เชน การเลือกปดเพลงประกอบ หรือไมเจตนา เชน การถูกกระตุน
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ดวยเพลงเมื่อเขาสูสถานท่ีเฉพาะในโลกของเกม ดนตรีทําใหเกิดความเพลิดเพลินในการเลน (Possler et 
al., 2023) 

 การสัมผัสถึงความรูสึกความงาม ความนาต่ืนตาต่ืนใจ ความรูสึกสะเทือนใจ และ
ความรูสึกโหยหาถึงอดีต สามารถกระตุนใหเกิดประสบการณการเลนเกมแบบยูไดโมนิกส ภายใต
สถานการณบางอยาง เชน ความรูสึกปลอดภัย หรือการท่ีเกมไมไดรบเราใหผูเลนตองแกไขปริศนา
ในทันที ผูเลนอาจไตรตรองถึงรูปแบบของเกมมากกวาแคเนื้อหา ในสถานการณท่ีไมเรงรีบเชนนี้             
ความซาบซึ้งสามารถเกิดข้ึนไดเมื่อผูเลนจดจําสัญลักษณ หรือความสวยงามของเกมท่ีหากทําไดสําร็จ              
ผูเลนจะเกิดความช่ืนชมท่ีอาจนําไปสูประสบการณท่ีมีความหมายสําหรับตนเอง (Possler et al., 2023) 

นอกจากองคประกอบพื้นฐานของประสบการณการเลนเกมท้ัง 4 การจะสราง
ประสบการณยูไดโมนิกสในการเลนเกมส่ิงสําคัญ คือ กลไกของเกมจําเปนท่ีจะตองมีรูปแบบท่ีผูเลนมี
อิสระในการตัดสินใจ สําหรับหัวขอตอไปจะกลาวถึงทฤษฎีการตัดสินใจดวยตนเองกับประสบการณ              
การเลนเกม 

 

2.4.3 ทฤษฎีการตัดสินใจดวยตนเอง (Self-Determination Theory) กับประสบการณ
การเลนเกม 

ทฤษฎีการตัดสินใจดวยตนเอง เกี่ยวของกับความตองการท่ีแทจริงของมนุษย เชน จําเปนตอง
เช่ียวชาญในหนาท่ีการงาน สําหรับความเปนอิสระตองการดําเนินการโดยสมัครใจและตัดสินใจดวย
ตนเอง ในประเด็นความเกี่ยวของทางสังคมมีความจําเปนท่ีตองมีความสัมพันธทางสังคมกับคนใกลชิด
และมีความหมาย ทฤษฎีการตัดสินใจดวยตนเองเกี่ยวของกับองคประกอบของเกมดังนี ้(Possler et al., 
2023) 

 

 1) ทฤษฎีการตัดสินใจดวยตนเองกับการเปนตัวแทน (Agency) 

ตามทฤษฎีการตัดสินใจดวยตนเอง การเปนตัวแทนเกี่ยวของกับการออกแบบเกมให           
ผูเลนรูสึกมีอิสระในการเลน ผูเลนสามารถเลือกเสนทางการเลนเกม และกําหนดการผจญภัยของตัวเอง 

 

2) ทฤษฎีการตัดสินใจดวยตนเองกับโครงเร่ือง (Narrative) 

ตามทฤษฎีการตัดสินใจดวยตนเอง การเลาเรื่องท่ีเขมขนทางอารมณสามารถนํามาซึ่ง
การกระตุนใหผูเลนเกิดความตองการดวยตนเองท่ีจะนําตนเองไปสูการเขาใจประเด็นในเนื้อหาของเกม 
การเขาใจโครงเรื่องท่ีซับซอนเปนการเติมพลังใหกับประสบการณของผูเลน ทําใหผูเลนช่ืนชมเนื้อหาของ
เกม 
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3) ทฤษฎีการตัดสินใจดวยตนเองกับการรวมกันเปนสังคม (Sociality) 

ตามทฤษฎีการตัดสินใจดวยตนเอง เกมสามารถทําใหผูเลนเช่ือมตอกันในระดับสังคม 
ผูเลนสามารถเลือกท่ีจะทํากิจกรรมกับผูเลนคนไหน หรือกลุมไหน ในการเลนเกมของผูเลนสามารถ
สนองความตองการท่ีนําไปสูประสบการณท่ีมีความหมายเปนสวนตัวและความผูกพันทางสังคม 

 

4) ทฤษฎีการตัดสินใจดวยตนเองกับสุนทรียะ (Aesthetics) 

ตามทฤษฎีการตัดสินใจดวยตนเอง สุนทรียะในเกมเกิดข้ึนจากการไดสัมผัสถึงความ
สวยงาม ความนาต่ืนตาต่ืนใจท่ีสรางความรูสึกเช่ือมโยงกับส่ิงท่ียิ่งใหญ เชน ธรรมชาติ หรือฉากท่ียิ่งใหญ
งดงามในเกม นอกจากนี้การซื้อหรือการไดรับส่ิงของในเกมไมวาจะเปนการซื้อสินคาในเกมเพื่อตนเอง 
หรือเพื่อกลุมสามารถสรางประสบการณความพึงพอใจตอความตองการพื้นฐานของผูเลน 

 

2.4.4 ความสัมพันธระหวางรูปแบบการโตตอบและประสบการณยูไดโมนิกสในการเลนเกม 

ระดับการโตตอบของเกมเกี่ยวของโดยตรงกับวิธีการท่ีเกมถูกเลน ยกตัวอยางเชน เกมท่ีเนน
ความบันเทิงแบบเต็มท่ีอาจสรางความสนุกท่ีเกินพอดีซึ่งอาจกลายเปนส่ิงรบกวนการเลนสําหรับเกมท่ี
ตองการการโตตอบระดับสูงหรือมีความซับซอนในการโตตอบ ดังนั้นเนื้อหาท่ีสนุกจนเกินพอดีอาจทําให
ผูเลนไมสามารถเขาถึงประสบการณการเลนเกมแบบยูไดโมนิกสโดยเฉพาะเกมท่ีออกแบบใหผูเลนตอง
ทําการโตตอบกับเกมในระดับท่ีซับซอน เชน ความสนุกเกินไปอาจทําใหผูเลนขาดความสนใจใน           
การโตตอบกับบทสนทนา หรือระบบควบคุมเกมท่ีมีความซับซอน รูปแบบการโตตอบของเกมเกี่ยวของ
โดยตรงกับประสบการณยูไดโมนิกส การโตตอบของเกมสามารถแบงได 2 รูปแบบ คือ 

 

1) การโตตอบแบบผูเลนไมสามารถควบคุมเกม 

กลไกของเกมท่ีแตกตางกันจะสรางประสบการณการเลนเกมยูไดโมนิกสใหมีรูปแบบท่ี
แตกตางกันไปตามระดับของการโตตอบท่ีแตกตางกัน การโตตอบแบบผูเลนไมสามารถควบคุมเกม         
เปนการโตตอบท่ี “ผูเลน” เปล่ียนสถานะเปน “ผูชม” ยกตัวอยางเชน ชวงคัตซีนท่ีผูเลนไมมีสิทธิ์โตตอบ 
หรือไมสามารถบังคับเกมไดเปนเวลานาน การโตตอบของเกมจะเปล่ียนไปเหมือนกับการรับชม 
“ภาพยนตร” ท่ีผูเลนมีหนาท่ีเพียง “เอนหลังดู” (lean back) ดังนั้นการสรางประสบการณแบบ             
ยูไดโมนิกสสําหรับชวงของคัตซีน ควรใหความสําคัญกับการสรางเรื่องราวท่ีถายทอดบทเรียนเกี่ยวกับ
ชีวิตและการใหขอมูลเชิงลึกเกี่ยวกับคุณคาของคุณธรรม หรือกลาวไดวาจําเปนตองหวนกลับไปใช
แนวคิดการสรางประสบการณยูไดโมนิกสในส่ือท่ีไมใชส่ือเชิงโตตอบ เชน ส่ือภาพยนตร  

หากตองการสรางประสบการณยูไดโมนิกสกับผูเลนเกมโดยใช “คัตซีน” เปนตัวนํา             
นักออกแบบเกมจําเปนตองสรางเนื้อหาเรื่องเลาใหนาสนใจดึงดูดผูชมเต็มใจท่ีจะรับชมอยางต้ังใจ             
ในกรณีนี้ประสิทธิภาพของการสรางประสบการณการยูไดโมนิกสจะมีมากท่ีสุดเมื่อผูเลนสามารถมุงความ



59 
 

สนใจไปท่ีการเลาเรื่องอยางเต็มท่ีเนื่องจากการโตตอบกับเกมลดลง หรือถูกตัดขาดจากการควบคุมเกม 
(Possler et al., 2023) 

โดยท่ัวไปเกมท่ี เนนการเลาเรื่อง ผู เลนจะมีความสามารถในการโตตอบ หรือ                 
การกําหนดชะตากรรมของตัวละครเอกในเรื่อง ความสามารถในการโตตอบนี้ทําใหผูเลนมีความผูกพัน
และความรับผิดชอบสูงตอผลลัพธของการเลาเรื่องท่ีขับเคล่ือนจากการไตรตรองทางความคิดของผูเลน 
เมื่อตองเผชิญกับปญหาท่ีกลืนไมเขาคายไมออกในเกม (Possler et al., 2023) 

 

2) การโตตอบแบบผูเลนสามารถควบคุมเกม 

การโตตอบรูปแบบนี้ ผูเลนสามารถควบคุมเกมในระดับท่ีสูง หรือมีความซับซอนใน        
การควบคุมเกมสูง ยกตัวอยางเชน การโตตอบในเกมสรางเมืองท่ีผูเลนสามารถปรับเปล่ียน ออกแบบ
โครงสรางของเกมไดอยางหลากหลาย เชน เกมไมนคราฟต ท่ีผูเลนสามารถใชจินตนาการสวนบุคคล
โตตอบกับเกมอยางซับซอนดวยการออกแบบและสรางเมือง เกมในรูปแบบนี้จะมีความยืดหยุนใน            
การกําหนดวิธีการเลนเกมท่ีสูง ผูเลนมีอิสระในการโตตอบกับเกมไดหลากหลายรูปแบบ นอกจากนี้             
เกมยังไมมี “ชัยชนะ” ไมมีการเลนใหจบ โดยถาจะมีตอนจบก็เปนตอนจบแบบปลายเปด 

การสรางประสบการณยูไดโมนิกส สําหรับเกมท่ีผูเลนสามารถมีการโตตอบ หรือ
ควบคุมเกมไดในระดับสูง นักออกแบบจําเปนตองออกแบบกลไกลของเกม และกฎในการเลนเกมใหมี
รูปแบบท่ีแสดง “ความคิดสรางสรรค” (creativity) กระบวนการเลนเกมเปนกระบวนการแหงความคิด
สรางสรรค กลาวไดวาผูเลนไดกลายเปน “ศิลปน” ท่ีสรางสรรคส่ิงตาง ๆ ผานระบบการโตตอบของเกม 
ผูเลนสามารถกําหนดกฎ เนื้อเรื่อง และสุนทรียะของเกมดวยตนเอง (Possler et al., 2023) 

ส่ิง ท่ีตองระ มัดระวังคือ เกมท่ีตองการเนน สุนทรียะ  หรือความสวยงามของ
สภาพแวดลอม ฉาก และตัวละคร หากระบบการโตตอบในเกมถูกกําหนดใหตองโตตอบกันในระดับสูง 
หรือมีความซับซอนในการโตตอบ การโตตอบอาจดึงความสนใจของผูเลนจากการรับชมองคประกอบท่ี
สวยงามในเกม กลาวไดวาสุนทรียะจากการเลนเกมจะลดนอยลงเมื่อผูเลนเขาสู “สถานะลองลอย” 
(Flow States) หรือตองคอยโตตอบกับเกมในรูปแบบท่ีซับซอน (Possler et al., 2023) 

 

 

ภาพท่ี 2.9 แสดงความสัมพันธระหวางรูปแบบการโตตอบ และประสบการณยูไดโมนิกสในการเลนเกม 

(Possler et al., 2023) 
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ภาพท่ี 2.9 แสดงแสดงความสัมพันธระหวางรูปแบบการโตตอบ และประสบการณ            
ยูไดโมนิกสในการเลนเกม โดยท่ีดานซายมือแสดงประสบการณยูไดโมนิกสในเกมท่ีผูเลนไมมีการโตตอบ
หรือควบคุมเกม การออกแบบเกมจะใชคัตซีนเพื่อสรางใหผูชมเกิดความสะทอนคิดถึงตนเอง สําหรับ 
เนื้อเรื่องของเกมอาจสราง “ความไมคุนเคย” (Defamiliarization) ใหกับผูเลน  

ในดานตรงกันขามดานขวามือ แสดงประสบการณยูไดโมนิกสในเกมท่ีผูเลนมีอิสระใน
การโตตอบหรือควบคุมเกมในระดับสูง การออกแบบเกมจะสรางกิจกรรมการเลนเกมท่ีผูเลนสามารถมี
อิสระในการใชความคิดสรางสรรค  โดยระบบการควบคุมเกมตองไมสราง “ความคุน เคย” 
(Familiarization) ใหกับผูเลน 

          สาระสําคัญ การสรางเกมท่ีจะนําผูเลนไปสูประสบการณยูไดโมนิกสควรออกแบบ             
เกมใหมีการบังคับท่ีไมซับซอน และจังหวะของการเลนเกมไมควรมีความรวดเร็วเกินไป เพื่อใหผูเลนไดมี
จังหวะพักในการพิจารณาการมีความหมาย (meaningful) การคิดอยางไตรตรอง (reflective) ใน
เนื้อหาหรือกลไกในการเลนเกม เนื้อเรื่องของเกมควรมีความซับซอน เปนเกมท่ีสะทอนถึงคุณธรรมของ
มนุษย (human virtues) และสงเสริมใหผูเลนพัฒนาศักยภาพของตนเองอยางเต็มท่ีในฐานะมนุษย    
การออกแบบกลไกลของเกมใหผูเลนตองเลือก “ตัดสินใจทางศีลธรรม” (Moral Decision-Making) 
เปนกุญแจสําคัญในการสงเสริมประสบการณการเลนเกมแบบยูไดโมนิกส นอกจากนี้ในตอนจบของเกม 
อาจไมมีชัยชนะหรือการไดรับรางวัลทางกายภาพกับผูเลน แตตอนจบควรสรางความซาบซึ้งท่ีอาจทําให
เกิดการเปล่ียนแปลงทัศนคติหรืออาจถึงข้ันการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูเลน 

ประสบการณยูไดโมนิกสในการเลนเกมเกี่ยวของโดยตรงกับรูปแบบการโตตอบของ             
ผูเลน ในชวงท่ีผูเลนไมสามารถโตตอบหรือควบคุมเกม เชน “คัตซีน” การเลาเรื่องควรสรางการคิด
ไตรตรอง การกําหนดใหตัวละครของผูเลนเจอกับปญหาท่ีกลืนไมเขาคายไมออกในเกม เรื่องราวใน                
คัตซีนควรถายทอดบทเรียนเกี่ยวกับชีวิตและการใหขอมูลเชิงลึกเกี่ยวกับคุณคาของคุณธรรม ในทาง
ตรงกันขามการโตตอบของผูเลนในชวงท่ีสามารถบังคับเกมควรกําหนดใหการบังคับเลนเกมเปนไปอยาง
อิสระไมมีการควบคุมจํากัดทางเลือกของผูเลนอยางมากเกินไป ผูเลนสามารถกําหนดกฎ เนื้อเรื่อง และ
สุนทรียะของเกมดวยตนเอง 

จากขอมูลท่ีไดกลาวไปทําใหสามารถสรุปไดอยางชัดเจนวาเกมสามารถสรางใหเกิด
ประสบการณยูไดโมนิกส อยางไรก็ตามในปจจุบันเกมหลายเกมมีการสอดแทรกเนื้อหาท่ีมี “ความ
รุนแรง” ในหัวขอตอไปจะทําการศึกษา การสรางประสบการณยูไดโมนิกสในการเลนเกมดวยเนื้อหาท่ี
รุนแรง 

 

2.4.5 การสรางประสบการณยูไดโมนิกสในการเลนเกมดวยเนื้อหาท่ีรุนแรง 

เนื้อหาท่ีมีความรุนแรงในส่ือวิดีโอเกมเปนประเด็นท่ีถูกถกเถียงตลอดเวลา โดยท่ัวไปจะมองวา 
“ความรุนแรง” ในวิดีโอเกมเปนส่ิงท่ีไมดี อยางไรก็ตามในชวงระหวางป 2007 – 2013 เปนชวงเวลาท่ี
เทคโนโลยีเกมสามารถนําเสนอภาพท่ีมีความสมจริงใหกับผูเลน เกมท่ีมีภาพกราฟกสวยงามเหลานี้ถูก
เรียกวาเกมแบบ “ทริปเปลเอ” (AAA) คือ เกมท่ีสามารถแสดงศักยภาพของความเปนวิดีโอเกมไดอยาง
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เต็มท่ี หรือเปนเกมกระแสหลักท่ีใชทุนในการพัฒนาสูง ผูพัฒนาเกมทริปเปลเอ หลายคายเริ่มตนทดลอง
นําเสนอตัวละคร บริบท และเนื้อเรื่องท่ีประนีประนอมกับความดีงามทางศีลธรรมแบบด้ังเดิม                   
โดยกําหนดผูเลนมีสวนรวมในการเลนเนื้อหาท่ีมีความรุนแรงในรูปแบบพิเศษท่ีเรียกวา “การวิจารณ
ความรุนแรง” (Critical Violence) เกมรูปแบบนี้วิพากษวิจารณความรุนแรงดวยการนําเสนอ                  
ความรุนแรงในรูปแบบตาง ๆ หลายลักษณะ สําหรับเปาหมายของการนําเสนอความรุนแรงในเกมนั้น
เพื่อสรางเกมแบบใหมท่ีมีการเลนจริงจัง และอาจกาวขามขอบเขตของส่ือบันเทิงแบบเกาท่ีเนน
ความสําคัญเฉพาะความบันเทิง รายละเอียดของการนําเสนอความรุนแรงในเกมเพื่อสรางประสบการณ 
ยูไดโมนิกสมีดังนี้ (Zucchino, 2023) 

 

2.4.5.1 การละท้ิงคุณธรรม จริยธรรม เพื่อสงเสริมความบันเทิงแบบ             
ยูไดโมนิกส 

รูปแบบของความรุนแรงในส่ือวิดีโอเกมเปนความรุนแรงท่ีไมไดเกิดข้ึนจริง             
แตเปน “ความรุนแรงเสมือน” (Virtual Violence) สําหรับความรุนแรงในรูปแบบนี้ “ผูเลน” อาจมี
ความตองการท่ีจะทํารายตัวละครตัวอื่น ๆ ในเกม เนื่องจากระบบของเกมเปดโอกาสใหทําได               
อยางไรก็ตามตัวละครท่ีจะถูกผูเลนทํารายจะพยายามหลีกเล่ียงอันตรายไมใหตนเองบาดเจ็บ ยกตัวอยาง
เชน หากผูเลนโยนระเบิดใสตัวละครมนุษยตางดาว ตัวละครมนุษยตางดาวจะหลบหรือขวางระเบิด
ยอนกลับมา เปนพฤติกรรมท่ีพยายามหลีกเล่ียงไมใหตนเองเกิดอันตราย กลาวโดยสรุปคือ “ความ
รุนแรงเสมือน” เปนรูปแบบของความรุนแรงท่ีจะเกิดข้ึนกับตัวละครซึ่งพยายามหลีกเล่ียงไมใหตนเอง
ไดรับความรุนแรง (Zucchino, 2023) 

คําถามหลักสําหรับความรุนแรงเสมือน คือ ผูเลนรับรูถึงความรุนแรงท่ีได
กระทํากับตัวละครในเกมหรือไม และหากผูเลนรับรูถึงความรุนแรงท่ีกระทํากับตัวละคร ทําไมผูเลน
ยังคงกระทําพฤติกรรมท่ีรุนแรงอยางตอเนื่อง คําตอบท่ีสมเหตุสมผลท่ีสุด คือ ผูเลนตระหนักถึงความ
รุนแรงท่ีกระทํากับตัวละคร แตผูเลนรับรูวาความรุนแรงในเกมไมใชส่ิงท่ีเกิดข้ึนจริง เปนเพียงความ
รุนแรงจําลองท่ีเกิดข้ึนในส่ือซึ่งเนนความบันเทิง กลาวไดวาผูเลนอาจเกิดความไมสบายใจข้ึนจากการใช
ความรุนแรงกับตัวละครในเกม แตความไมสบายใจนี้เปน “ความไมสบายใจเชิงบวก” (Positive 
Discomfort) 

ความรุนแรงเสมือน ถูกใช เปนเครื่องมือในสราง “ความบันเทิงแบบ                
ยูไดโมนิกส” (Eudaimonic Entertainment) ซึ่งหมายถึงประสบการณบันเทิงท่ีเปนมากกวาความ
สนุกสนาน เชน การเสพเนื้อหาท่ีกระตุนความคิด ผูเลนเกิดความเขาใจและเปนการเลนท่ีมีความหมาย
มากกวาความสนุกแบบงาย ๆ หรือการเลนเกมสงเสริมใหผูเลนมีความสูงสงทางความคิดท่ีมากข้ึน             
การเลนเกมทําใหเกิด “ตัวตน” ข้ึน 2 ระดับ ไดแก 1) ตัวตนของผูเลน (player) คือ อัตลักษณ ตัวตน 
ของผูเลน และ 2) ตัวตนของตัวละคร (playersubject) คือ ตัวตน รายกายของตัวละครในเกมท่ีผูเลน
กําลังสวมบทบาท ตัวตนของตัวละครอาจมีกรอบทางจริยธรรม คานิยม ทัศนคติท่ีแตกตางจากผูเลน 
เมื่อเลนเกมผูเลนอาจถูกกดดันจดเกิดความตรึงเครียด (tension) เนื่องจากระบบการเลนเกมบังคับให
ตองแสดงพฤติกรรมท่ีรุนแรงและผิดศิลธรรมจึงจะสามารถชนะเกมได ความตรึงเครียดนี้ทําใหผูเลนเกิด                
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การครุนคิดถึงความหมายของชัยชนะวาคุมคากับการกลายเปนคนท่ีขาดศิลธรรมหรือไม กลาวคือเกม
บังคับใหผูเลนกระทําการรุนแรงตอตัวละครเสมือน จากนั้นสรางสถานการณหรือเนื้อเรื่องใหผูเลน
ไตรตรอง วิพากษเกี่ยวกับธรรมชาติทางจริยธรรมของตัวละคร ความรุนแรงในเกมจึงถูกใชเพื่อ                      
การวิพากษวิจารณความรุนแรงเอง ในขณะเดียวกันก็ทําหนาท่ีเปนองคประกอบท่ีสําคัญในการกําหนด
รูปแบบของเกม ความรุนแรงท่ีสรางความซาบซึ้งนี้นําไปสูประสบการณแบบยูไดโมนิกท่ีเปนมากกวา
ความเพลิดเพลินแบบพื้นฐานเฮโดนิก (Zucchino, 2023) 

 

2.4.5.2 กลไกสรางประสบการณยูไดโมนิกสในการเลนเกมท่ีมีเนื้อหา
รุนแรง 

การสรางประสบการณยูไดโมนิกสในการเลนเกมท่ีมีเนื้อหารุนแรงสามารถใช
กลไกดังตอไปนี้ 

1) การสรางความไมคุนเคย (Defamiliarization) 

การสรางความไมคุนเคย คือ การท่ีเปล่ียนวิธีการหรือรูปแบบท่ีผูเลนมีสวน
รวมกับเกม ผูออกแบบเกมอาจใชเทคนิคเปล่ียนแปลงกลไกการโตตอบท่ีใชในการเลนเกม เปดเผย       
ส่ิงใหม บริบทการเลาเรื่องใหมท่ีสงผลตอความเขาใจโลกของเกม ทําใหผูเลนเกิดการ “หยุดเลน
ช่ัวคราว” เพราะตระหนักรูถึงการกระทําของตัวละครในเกมท่ีตนเองบังคับ การบังคับควบคุมเกมใน
รูปแบบการสรางความไมคุนเคยสงผลใหเกิดความขัดแยงทางจริยธรรมกับผูเลน ยกตัวอยางเชน ในตอน
จบของเกม “ก็อด ออฟ วอร 3” (God of War III) การบังคับของผูเลนถูกเปล่ียนจากมุมมองแบบบุคคล
ท่ี 3 เปนมุมมองแบบบุคคลท่ี 1 เกมบังคับใหผูเลนเริ่มชกตัวละคร “เทพซูส” (Zeus) แตเมื่อชกไป               
เรื่อย ๆ จะวาเทพซูสบาดเจ็บเพิ่มข้ึนแตไมยอมตาย หรือไมยอมลม ความรุนแรงท่ีเพิ่มข้ึน ทําใหผูเลน
หยุดเลนเพราะเกมไดสรางใหเกิดความรุนแรงท่ีมากเกินไป โดยการหยุดเลนนี้จะนํามาซึ่งฉากจบหรือ 
การชนะเกม การหยุดชกเทพซูสเปรียบไดกับการยอมรับวาการใชความรุนแรงท่ีจะฆาเทพซูสไมไดชวย
แกปญหาอะไร การปลอยใหเทพซูสมีชีวิตตอไปคือทางเลือกท่ีถูกตอง หรือสุดทายเทพเจาแหงสงครามได
ปลอยวางจากการฆา (Zucchino, 2023) 

ในทางจิตวิทยาการสรางความไม คุน เคย สงผลให  “การยืดเยื้ อของ
กระบวนการรับรู” (Prolonging of the Process of Perception) ท่ีดึงความสนใจของผูเลนใหเกิด 
การหยุดชะงักการเลนเปนวิธีการหนึ่งในการนําเสนอความขัดแยงทางปญญาทางจริยธรรมเพื่อใหผูเลน
เกิดมุมมองใหม ๆ ยกตัวอยางเชน เกม “เนียร ออโตมาตา” (NieR: Automata) นําเสนอการสรางความ
ไมคุนเคยใหกับผูเลนในรูปแบบท่ีพิเศษ เมื่อผูเลนเลนเกมจบแลวผูเลนจะสามารถกลับมาเลนเกมซ้ําได 
ซึ่งในการเลนซ้ํานี้ผูเลนจะสามารถเขาใจ “ภาษา” ของตัวศัตรูท่ีเคยถูกฆา (โดยผูเลน) ในการเลนครั้ง
แรกไป ความไมคุนเคยในการเลนครั้งท่ี 2 ในเนียร สงผลใหผูเลนเกิดมุมมองใหมกับศัตรูท่ีถูกฆา 
(Zucchino, 2023) 
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2) การศึกษาตัวละคร (Character Study) 

การศึกษาตัวละคร คือ การนําเสนอเรื่องเลาท่ีมีการกําหนดบุคลิกภาพของ              
ตัวละครหลักมีความสําคัญมากกวาโครงเรื่อง ในเกมท่ีมีความรุนแรงจะกําหนดใหผูเลนบังคับตัวละครท่ีมี
ภูมิหลังเปนคนรุนแรง ในเนื้อเรื่องเกมตัวละครจะกระทําความผิดทําใหผูเลนซึ่งเปนผูบังคับถูกวางสถานะ
เปนผูสมรูรวมคิด เนื้อเรื่องของเกมจะนําผูเลนไปสูการศึกษาตัวละครท่ีมีอดีตท่ีดํามืด โดยในตอนจบเมื่อ
เปดเผยความลับในอดีตของตัวละครแลว ตัวละครอาจยอมรับความจริงหรือยอมรับความผิดพลาดท่ีเคย
กระทําในอดีต กลาวคือตัวละครเอกเปนตนเหตุของปญหาท้ังหมดแตเรื่องคอย ๆ เฉลยประวัติของ               
ตัวละครเอกท่ีสุดทายตอนจบเกม ตัวละครเอกไดยอมรับความผิดท้ังหมด (Zucchino, 2023) 

ตัวอยางของ การศึกษาตัวละครในเกม “เดอะลาสตออฟอัส” (The Last of 
Us) ผูเลนไดควบคุมโจเอล (Joel) นักคาอาวุธในโลกท่ีลมสลายจากไวรัส โดยโจเอลมีอดีตท่ีดํามืดเพราะ
ลูกสาวของเขาถูกทหารฆาตายในชวงท่ีไวรัสเริ่มระบาด 

ประมาณ 10 ป หลังจากการตายของลูกสาว โจเอลถูกมอบภารกิจใหนํา
เด็กผูหญิง “เอลลี” (Ellie) ท่ีมีภูมิคุมกันไวรัสไปสงใหกับกลุมนักวิทยาศาสตร “ไฟรฟลายส” (Firefly) 
ตลอดการเดินทางเกมพยายามส่ือใหเห็นวาไฟรฟลายส เปนกลุมคนดีท่ีพยายามจะหาทางรักษาไวรัสท่ีมี
เอลลีเปนกุญแจสําคัญในการผลิตวัคซีน ระหวางการเลนเกมโจเอลตองพาเอลลีเดินทางไปยังท่ีสถานท่ี
ตาง ๆ ท่ัวประเทศสหรัฐอเมริกาเพื่อท่ีจะสงตัวเอลลีใหกับกลุมไฟรฟลายส  

ในระหวางการเดินทางโจเอลไดสังหารคนท่ีเขามาขวางทางเขาเปนจํานวน
มาก (มากจนเกินไป) โดยหลายคนถูกสังหารดวยความทารุณโหดราย ผูเลนคือผูบังคับโจเอลท่ีเหมือน
เปนผูสมรูรวมคิดกับการสังหารโหดท่ีเกิดข้ึนตลอดท้ังเกม แตการสังหารนี้ก็มีเหตุผลรองรับเพราะเปน          
การนําเอลลีไปหานักวิทยาศาตรท่ีจะผลิตวัคซีนท่ีทําใหสถานการณเลวรายจากไวรัสท้ังหมดจบลง 
อยางไรก็ตามในตอนจบโจเอลนําเอลลีไปสงกับกลุมไฟรฟลายสท่ีโรงพยาบาลไดสําเร็จ ในระหวางรอ     
การผาตัดโจเอลไดรูความจริงวาการจะผลิตวัคซีนอาจทําไดจริง แตเอลลีจะตองเสียชีวิตไปใน
กระบวนการผาตัด โจเอลเปล่ียนใจเขาชวยเหลือเอลลีท่ีนอนสลบอยูในหองผาตัด การชวยเอลลีจากกลุม
ไฟรฟลายสทําใหโจเอลสังหารท้ังหมอและทหารจํานวนมากและหลบหนีออกไปโรงพยาบาล 

ในฉากสุดทายเกมใหเวลาผูเลนไดนําโจเอล และเอลลี เดินผานธรรมชาติท่ี
สวยงาม กอนท่ีเอลลีจะถามโจเอล วาเกิดอะไรข้ึนท่ีโรงพยาบาลซึ่งโจเอลไดโกหกวากลุมไฟรฟลายสมี
เด็กท่ีมีความพิเศษอยางเอลลีอยูเปนจํานวนมาก ไฟรฟลายสไมตองการเอลลีจึงสงตัวกลับไป เอลลีฟง
แลวไมคอยเช่ือจึงขอใหโจเอลสัญญาวาท่ีพูดเปนความจริงซึ่งโจเอลไดโกหกเอลลีและบอกวาตนเอง
สัญญา (Zucchino, 2023) 

เกมบังคับใหผูเลนตองเดินตามเสนทางท่ีเต็มไปดวยความรุนแรงของโจเอล  
ไมวาผูเลนจะเห็นดวยกับโจเอลหรือไม เดอะลาสตออฟอัสไมแยกผูเลนออกจากการเปนสวนหนึ่งของ
ความรุนแรง ในทางตรงขามเกมไดนําผูเลนไดรับรูถึงความรุนแรงผานเนื้อเรื่องของเกมท่ีทําหนาท่ี
วิพากษวิจารณถึงธรรมชาติของความรุนแรง ศีลธรรม และความเปนมนุษย (Zucchino, 2023) 

 



64 
 

3) การออกแบบท่ีเปนระบบ (Systemic Design) 

การออกแบบท่ีเปนระบบ เปนกลไกท่ีพบไดคอนขางนอยในวิดีโอเกม                 
เกมรูปแบบนี้ผูออกแบบจะสรางระบบการเลนเกมแบบพิเศษเพื่อใหผูเลนตองเลือกตัดสินใจท่ีจะกระทํา
ความรุนแรงหรือไม เชน ในเกม “ฟารคราย 2” (Far Cry) และ“ฟารคราย 3” (Far Cry) เกมมีระบบ
จดจําการกระทําของผูเลน ซึ่งการกระทําจะนํามาซึ่งช่ือเสียงหรือช่ือเสียของผูเลน เมื่อเลนเกมผูเลนจะมี
คูหู (buddy) ท่ีคอยติดตามชวยเหลือผูเลน อยางไรก็ตามคูหูสามารถไดรับบาดเจ็บได และเมื่อคูหู
บาดเจ็บเกมจะมีระบบใหผูเลนไดเลือกวา 1) รักษาคูหูแตจะเสียยาในการรักษา 2) แบกคูหูแตจะทําให
เคล่ือนไหวชา 3) ท้ิงคูหูไวตามยถากรรม 4) ฆาคูหูใหพนความเจ็บปวด การเลือกของผูเลนจะถูกบันทึก
เปน “ระบบช่ือเสียง” (Reputation System) ท่ีการใชความรุนแรงกับคูหูจะนํามาซึ่งการถูกลดระดับ
ช่ือเสียง (Zucchino, 2023) 

“การออกแบบท่ีเปนระบบ” แตกตางจาก “การสรางความไมคุนเคย” เพราะ
การออกแบบท่ีเปนระบบ ระบบของเกมจะเปนกลไกลท่ีปรากฏตลอดท้ังเกม แตการสรางความไมคุนเคย
จะปรากฏเพียงในบางฉากท่ีถูกเนนความสําคัญ  

 

4) สุนทรียะ (Aesthetic) 

ปกติเกมตองมีสุนทรียะในการออกแบบภาพและเสียง สุนทรียะท่ีใชในเกมซึ่ง
มีความรุนแรงมักถูกใชเพื่อสรางความสมจริงใหเกิดฉากตอสูท่ีดุเดือดรุนแรง อยางไรก็ตามในเกมบางเกม
ไดสราง สุนทรียะแบบเฉพาะ ข้ึนมาเมื่ อตองแสดงความรุนแรง ยกตัวอย างเชน  เกมอาจใช                
“พิกเซล” เพื่อปกปดภาพความรุนแรงเหมือนภาพขาว หรือ การแสดงภาพซอนหรือภาพหลอนเพื่อ
แสดงถึงความกลัวบาปจากการท่ีไดกระทําความรุนแรงตอผูอื่น (Zucchino, 2023) 

 

สรุปสาระสําคัญ ความรุนแรงในเกมสามารถถูกใชยอนกลับไปวิพากษวิจารณ
ความรุนแรง ดวยการสรางใหตัวละครท่ีผูเลนสวมบทบาทสรางความรุนแรงตอผูอื่น อยางไรก็ตามความ
รุนแรงท่ีเกิดข้ึนในเกมไมไดถูกสรางข้ึนใหเปนเพียงเพื่อความสนุกสาน หรือความสะใจ แตเปนการสราง
สถานการณหรือเนื้อเรื่องใหผูเลนยอนกลับมาไตรตรอง วิพากษเกี่ยวกับธรรมชาติทางจริยธรรมของ           
ตัวละคร “การสรางความไมคุนเคย” ซึ่งเปนการท่ีเปล่ียนวิธีการหรือรูปแบบท่ีผูเลนมีสวนรวมกับเกม 
ในทางจิตวิทยาการสรางความไมคุนเคย สงผลให “การยืดเยื้อของกระบวนการรับรู” (Prolonging of 
the Process of Perception) ท่ีดึงความสนใจของผูเลนใหเกิด การหยุดชะงักการเลนเปนวิธีการหนึ่ง
ในการนําเสนอความขัดแยงทางปญญาทางจริยธรรมเพื่อใหผูเลนเกิดมุมมองใหม ๆ 

การสรางประสบการณยูไดโมนิกสในการเลนเกมดวยเนื้อหาท่ีรุนแรงทําให             
ผูเลนตระหนักรูถึงการกระทําท่ีรุนแรงเกินขอบเขตของตัวละครผานการนําเสนอเนื้อหาตัวละครท่ีมี
ประวัติและบุคลิกรุนแรง เกมไมไดสงเสริมใหผูเลนเปนคนมีคุณธรรมโดยตรงแตนําความขัดแยงทาง
ปญหาจริยธรรมมาใหผูเลนครุนคิด กาวไปไกลกวาการรับชมปญหาดานจริยธรรมแตเปนการสราง
ประสบการณใหเกิดการสํารวจจริยธรรมของตนเอง อยางไรก็ตามในความเปนจริงไมใชทุกเกมและไมใช
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ผูเลนทุกคนจะไดสัมผัสกับการเลนเกมท่ีสรางความตระหนักถึงคุณธรรม แมวาเกมจะไดรับการออกแบบ
ดวยความต้ังใจใหมีเปาหมายดังกลาวก็ตาม การเลนเปนปรากฏการณท่ีซับซอน นักออกแบบเกมทําได
เพียงมุงหวังท่ีจะสรางกิจกรรมและประสบการณท่ีนําไปสูการครุนคิดประเด็นทางศิลธรรม 

 

2.5 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 

 ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) หรือ วีอาร (VR) เปนเทคโนโลยีส่ือใหมท่ีมีศักยภาพใน
การเช่ือมตอกับจิตใจของผูใชใหเขาสูโลกดิจิทัลซึ่งสามารถออกแบบไดหลากหลายรูปแบบไรขอจํากัด
อยางไรก็ตาม การสรางประสบการณการใชงาน “วีอาร” ท่ีนาสนใจมีความทาทาย และซับซอนเปน
อยางยิ่ง ในกรณีท่ีวีอารออกแบบไดดีจะเกิดประสบการณท่ีนาพึงพอใจ และผลลัพธท่ียอดเยี่ยมกับผูชม 
ในทางตรงขาม เมื่อวีอารออกแบบไดไมดีนอกจากจะทําใหผูใชหงุดหงิด ยังอาจสรางอาการปวย (sick) 
ใหอีกดวย กลาวไดวามีสาเหตุมากมายท่ีสรางประสบการณไมดีในการใชวีอาร ความลมเหลวบางอยาง
อาจมาจากขอจํากัดของเทคโนโลยี แตในหลายกรณีมาจากการขาดความเขาใจในประเด็นการรับรู            
การปฏิสัมพันธ หลักการออกแบบ และการทดสอบกับผูใชจริง (Jerald, 2016) รายละเอียดตอไปนี้เปน
แนวคิดในการออกแบบวีอารใหมีประสิทธิภาพ 

 

2.5.1 ความหมายเก่ียวกับวีอาร 

ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) หรือ วีอาร (VR) คือ สภาพแวดลอมท่ีถูกประดิษฐข้ึน
เพื่อใหผูใชรับรูผานประสาทสัมผัสทางภาพและเสียง เปนสภาพแวดลอมแบบดิจิทัลท่ีผูใชสามารถสัมผัส
และโตตอบไดเสมือนวาสภาพแวดลอมนั้นมีอยูจริง ระบบวีอารในอุดมคติผูใชควรจะสามารถเดินไป
รอบๆ วัตถุและสัมผัสส่ิงของไดราวกับวาวัตถุตางๆ มีอยูจริง (Jerald, 2016) 

ประสบการณใชงาน วีอารท่ีออกแบบมาอยางดี คือการทํางานรวมกันระหวางมนุษยกับ            
เครื่องคอมพิวเตอรท่ีท้ังซอฟตแวรและฮารดแวรทํางานรวมกันอยางกลมกลืนเพื่อสรางรูปแบบ                  
การส่ือสารท่ีงายและสมจริง นักพัฒนาวีอารท่ีดีจะเขียนซอฟตแวรท่ีซับซอนเพื่อสรางระบบการใชงานท่ี
เรียบงาย ซึ่งหากระบบไดรับการออกแบบมาอยางดีจะสรางการโตตอบท่ีมีประสิทธิภาพนําไปสู
ประสบการณการมสีวนรวมท่ีนาต่ืนเตน 

 

2.5.2 รูปแบบของการสื่อสารวีอาร 

การส่ือสารในระบบการใชงานวีอารมีรูปแบบดังนี ้(Jerald, 2016) 

 

2.5.2.1 การสื่อสารโดยตรง (Direct Communication) 

การส่ือสารโดยตรง คือ การถายโอนขอมูลโดยตรงระหวางสองหนวยประมวลผลโดย 
ไมมีส่ือกลางมาเช่ือมตอ และไมจําเปนตองตีความ อยางไรก็ตามในโลกแหงความเปนจริงเพื่อใหเกิด          
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การส่ือสารนักพัฒนาใช “ตัวกลางเทียม” (Artificial Intermediary) เพื่อเช่ือมตอระหวางผูใชโดย
ควบคุมส่ิงกระตุนทางประสาทสัมผัส เชน รูปราง การเคล่ือนไหว เสียง ในการส่ือสารรูปแบบนี้ผูใชจะไม
รับรูถึงตัวกลาง ผูสรางวีอารควรสรางใหตัวกลางโปรงใส หรือผูใชไมสามารถรับรูถึงการมีอยูของตัวกลาง 
ซึ่งจะทําใหผูใชรูสึกเหมือนวาสามารถเขาถึงวีอารไดโดยตรง (ในกรณีท่ีผูใชรับรูถึงตัวกลางก็จะกลายเปน
การส่ือสารทางออม) การออกแบบท่ีดีจะทําใหผูใชไดรับรู ตีความ และโตตอบกับส่ิงเราราวกับวากําลัง
ส่ือสารโดยตรงกับโลกเสมือนจริงปราศจากตัวกลาง การส่ือสารโดยตรงแบงออกเปน 2 รูปแบบ คือ 

 

1) การสื่อสารเชิงโครงสราง (Structural Communication) 

การส่ือสารเชิงโครงสราง เปนการรับรูโครงสรางดวยตนเอง ยกตัวอยางเชน ในการใช 
วีอารผูใชรับรูรูปรางของมือของตนเอง และเครื่องควบคุม ประสาทสัมผัสทางรางกายของผูใชสงขอมูล
โดยตรงวาโครงสรางของมือและเครื่องควบคุมเปนอยางไร อยางไรก็ตามการคิดเพียงอยางเดียว           
ไมถือวาเปนการส่ือสารเชิงโครงสราง เพื่อจะใหความคิดยังคงอยูเมื่อเวลาผานไปผูคิดตองนําความคิดไป               
สูการกระทําหรือการส่ือสารบางอยาง กระบวนการดังกลาวเรียกวา “การทําใหเกิดความรูในโลก” 
(Knowledge in the World) ดังนั้นสําหรับนักออกแบบวีอารเพื่อท่ีจะสรางการส่ือสารเชิงโครงสรางกับ
ผูใช นักออกแบบตองนําเสนอส่ิงเราเชิงโครงสราง เชน การแสดงพิกเซลบนจอแสดงผล การใชเสียงผาน
หูฟง หรือการส่ันของคอนโทรลเลอรท่ีจะทําใหผูใชรับรูถึงโครงสรางตาง ๆ ดวยตนเอง 

 

2) การสื่อสารภายใน (Visceral Communication)  

การส่ือสารภายใน เปนการส่ือสารท่ีเกี่ยวกับการแสดงออกทางอารมณอยางเปน
อัตโนมัติ หรือเปนพฤติกรรมท่ีไมมีเหตุผล การส่ือสารรูปแบบนี้มีอยูเสมอสําหรับมนุษย เปนสวนท่ีอยู
ระหวางการส่ือสารเชิงโครงสรางและการส่ือสารทางออม ตัวอยางของการส่ือสารรูปแบบนี้คือ อาการ
กลัวท่ีเกิดจากการนั่งมองดูโลกจากยานอวกาศนอกโลก (ไมวาจะเปนในโลกของความจริง หรือวีอาร) 
ประสบการณเต็มรูปแบบของการส่ือสารภายในดังกลาวไมสามารถบรรยายออกมาเปนคําพูดได แมวา          
ผูไดรับประสบการณจะพยายามอธิบายก็ไมสามารถทําไดอยางสมบูรณแบบ กลาวคือการส่ือสารกับผูอื่น
จะทําใหประสบการณกลายเปนการส่ือสารทางออม สรุปไดวาประสบการณการใชวีอารเปนส่ิงท่ีไม
สามารถบรรยายใหกับผูอื่นไดรับรูได 

 

2.5.2.2 การสื่อสารทางออม (Indirect Communication) 

การส่ือสารทางออม คือ การเช่ือมโยงต้ังแตจุดเช่ือมตอสองจุดข้ึนไปผานตัวกลาง            
บางอยาง โดยตัวกลางไมจําเปนตองมีตัวตน หรือมีกายภาพท่ีสัมผัสได โดยความเปนจริงตัวกลางอาจ
เปนจิตใจของผูใชท่ีตีความส่ิงท่ีประสบในโลกจําลองทําใหเกิดพฤติกรรมตามมา เมื่ออยูในโลกของวีอาร
ผูใชจะทําการส่ือสารทางออมอยูตลอดเวลา เชน การเล่ือนเครื่องบังคับเพื่อเปล่ียนคาคุณสมบัติของวัตถุ 
(ผูใชไมสามารถเปล่ียนคาคุณสมบัติของวัตถุไดโดยตรงแตตองกระทําผานเครื่องบังคับ) หรือการเปล่ียน
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ทาทางของมือเพื่อส่ือสารทางออมกับคอมพิวเตอร (ผูใชไมสามารถส่ือสารกับคอมพิวเตอรไดโดยตรงตอง
ใชการตรวจจับการเคล่ือนไหวของมือ) 

 

2.5.3 องคประกอบพื้นฐานของวีอาร 

เทคโนโลยีวีอารมีองคประกอบพื้นฐาน 3 ประการดังนี้ (Tricart, 2018) 

 

 

ภาพท่ี 2.10 องคประกอบพื้นฐานของเทคโนโลยีวีอาร 

(Tricart, 2018) 

 

2.5.3.1 ความรูสึกจมด่ิง (Immersion) 

ความเปนจริงเสมือนนําผูชมไปสูความรูสึกจมด่ิงจากประสบการณถูกลอมรอบดวย
ภาพและเสียงท่ีประกอบสรางเปนสภาพแวดลอมท่ีสมจริง เมื่อออกแบบไดอยางถูกตองประสบการณ 
การใชงานวีอารสรางความรูสึกจมด่ิงสูสภาพแวดลอมจําลองท่ีนาเช่ือถือ (วามีอยูจริง) และดึงดูดใหเกิด
การตอบสนอง 

 

2.5.3.2 การรูสึกมีตัวตน (Presence) 

การรูสึกมีตัวตน คือ ความรูสึกของผูใชวีอารวาตนเองมีตัวตนอยูจริงในสภาพแวดลอม
จําลองในโลกของวีอาร การมีตัวตนเปนหัวใจสําคัญของวีอารซึ่งจะสําเร็จไดเมื่อความรูสึกวากําลังใชงาน
เทคโนโลยีหมดไป ผูใชจะตอบสนองตอส่ิงเราในโลกเสมือนจริงราวกับวากําลังอยูในโลกแหงความเปน
จริง การมีตัวตนหรือการรูสึกมีตัวตนจริงในโลกของวีอารถูกพิจารณาในเชิงบวกเปนสัญญาณของ              
การไดรับทักษะเพิ่มเติมจากความกาวหนาในการเรียนรูกิจกรรมในโลกวีอาร 

 

2.5.3.3 การรูสึกถึงการสวมรางกาย (Embodiment) 

การรูสึกถึงการสวมรางกาย คือ ระดับการรับรูข้ันสูงสุดในการใชงานวีอาร มักเปน
เทคโนโลยีท่ีถูกวิจัยในระดับวงการแพทย เกิดข้ึนเมื่อความเปนจริงเสมือนสามารถหลอกประสาทสัมผัส
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ของผูใชจนเกิดการคิดวาตนเองกําลังอยูในรางกายใดรางกายหนึ่ง และกําลังปฏิสัมพันธดวยรางกายท่ีมี
อยูจริงในโลกของวอีาร ผูใชเกิดความรูสึกวารางกายของตัวละครท่ีตนเองสวมบทบาทอยูเปนรางกายจริง
ท่ีผูใชควบคุมอยู  หรือแมแตในกรณี ท่ีระบบของวีอารไมมีรางกายผูใชก็สามารถเกิดการรับรู ถึง                  
การรูสึกถึงการสวมรางกายไดหากผูใชรับรูไดวาตนเองคือใครหรืออะไรในฉากของวีอาร 

การรูสึกถึงการสวมรางกาย มีองคประกอบยอย 3 องคประกอบคือ 1) ความรูสึกถึง
การมีตําแหนงในโลกวีอาร 2) ความรูสึกเปนตัวแทน 3) ความรูสึกเปนเจาของรางกาย ในโลกของ          
วีอารไมมีการรับรูในระดับท่ีสูงกวา “การรูสึกถึงการสวมรางกาย” กลาวคือการรับรูในระดับท่ีสูงกวานี้ 
คือ การรับรูถึงตัวตนในโลกจริง หรือการรูสึกถึงการมีรางกายในโลกแหงความเปนจริง 

 

สรุปสาระสําคัญ การสรางส่ือวีอารจําเปนท่ีจะตองสรางใหกลไกเครื่องมือท่ีใชติดตอกับ
ผูใช หรือ “ตัวกลาง” โปรงใส หรือผูใชไมสามารถรับรูถึงการมีอยูของตัวกลางท่ีเปนสวนเช่ือมตอ             
การโตตอบ โดยการสรางส่ือวีอารเพื่อการสงเสริมการทองเท่ียวจะสรางระดับการเช่ือมตอท่ีความรูสึก 
จมด่ิง และการรูสึกมีตัวตน ซึ่งเปนการเช่ือมตอในระดับเบ้ืองตนท่ีใชงานระบบวีอารไดงายเหมาะสมกับ
การออกแบบนําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับการทองเท่ียวท่ีผูใชไมควรตองเรียนรูหรือเรียนรูวิธีการใชงาน
อุปกรณใหนอยท่ีสุด 

 

2.6 ขอมูลพื้นฐานรูปแบบของการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหม 

จังหวัดเชียงใหมต้ังอยูทางทิศเหนือของประเทศไทย มีพื้นท่ีประมาณ 20,107.057 ตาราง
กิโลเมตร สภาพพื้นท่ีจังหวัดเชียงใหมแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ พื้นท่ีภูเขา คิดเปนพื้นท่ีประมาณ 
80% ของพื้นท่ีจังหวัดเปนพื้นท่ีปาตนน้ําลําธารไมเหมาะตอการเพาะปลูก และพื้นท่ีราบลุมน้ําและท่ี 
ราบเชิงเขาทอดตัวในแนวเหนือ – ใต 

โครงสรางทางเศรษฐกิจของจังหวัดเชียงใหมเปนภาคบริการถึง 70.5 % จังหวัดเชียงใหมให
ความสําคัญกับธุรกิจการทองเท่ียวมีสถานท่ีทองเท่ียว/รูปแบบกิจกรรมการทองเท่ียวท่ีหลากหลาย              
มีรานอาหาร โรงแรม บูติค รีสอรทและโฮมสเตยท่ีมีช่ือเสียงจํานวนมากเปนพื้นฐานทางดานบวกท่ีดึงดูด
นักทองเท่ียวท้ังชาวไทยและชาวตางประเทศ จนทําใหเชียงใหมกลายเปนเมืองทองเท่ียวสําคัญระดับโลก 

ในดาน สินค าและการบริการจังหวัดเชียงใหม มี จุดแข็งในดาน สินคาและการบริการ                
เชิงทองเท่ียวหลายรูปแบบท่ีสามารถสะทอนความเปนเอกลักษณเชิงวัฒนธรรม และรองรับความ
ตองการของนักทองเท่ียวในหลายรูปแบบ อาทิ (สํานักงานจังหวัดเชียงใหม, 2021) 

1) การทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม (Cultural and Traditional Tourism) บนพื้นฐานวัฒนธรรม
ประเพณีท่ีเปนเอกลักษณ และประวัติศาสตรอันยาวนาน 

2) การทองเท่ียวแบบพํานักระยะยาว (Long Stay) ซึ่งไดแก การทองเท่ียวโดยมุงเนน                
การพักผอนหยอนใจ เนื่องจากเชียงใหมเปนสถานท่ีการพักผอนท่ีครบรูปแบบท้ังในรูปแบบธรรมชาติ 
และในรูปแบบเมือง 
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3) การทองเท่ียวเชิงสุขภาพ (Health Tourism) ไดแก การทองเท่ียวท่ีมีวัตถุประสงคเพื่อ
เรียนรูวิถีชีวิตและพักผอนหยอนใจ โดยแบงเปนการทองเท่ียวเพื่อทํากิจกรรมสงเสริมสุขภาพ หรือ         
การบําบัดรักษาฟนฟูสุขภาพ เปนตน 

4) การทองเท่ียวเชิงการศึกษา (Education Tourism) หมายถึง การทองเท่ียวท่ีเกี่ยวของกับ
การศึกษาเปนการทองเท่ียวท่ีเนนใหบริการแกนักเรียน นักศึกษาชาวตางชาติท่ีตองการเขามาศึกษายัง
สถาบันในจังหวัดเชียงใหม 

5) การทองเท่ียวเพื่อการประชุมและสัมมนา (MICE) โดยจังหวัดเชียงใหมมีศักยภาพและความ
พรอมในการเปน MICE City 

จากขอมูลแผนพัฒนาจังหวัดเชียงใหม ระหวาง พ.ศ. 2566 - 2570 ไดกําหนดเปาหมาย              
การพัฒนา “นครแหงชีวิตและความมั่งค่ัง” (City of Life and Prosperity) จังหวัดเชียงใหมเปนเมืองท่ี
ใหความสุข และชีวิตท่ีมีคุณคาแกผูอยูอาศัยและผูมาเยือนในฐานะ เมืองท่ีนาอยู และนาทองเท่ียวใน
ระดับโลก โดยจังหวัดเชียงใหมเปนเมืองท่ีมีศักยภาพทางดานการทองเท่ียวสูงและเปนพื้นท่ีหลักทางดาน 
การทองเท่ียวเปนเมืองศูนยกลางทางเศรษฐกิจในภาคเหนือของประเทศ สําหรับดานการทองเท่ียว              
จังหวดัเชียงใหม เนนความสําคัญในการทองเท่ียวดาน 1) ความหลากหลายของแหลงทองเท่ียวทาง
วัฒนธรรม (Cultural tourism) 2) การทองเท่ียวเชิงธรรมชาติ (Eco-tourism) 3) การทองเท่ียวเชิง
สุขภาพ (Wellness Tourism) 

 

สรุปสาระสําคัญ จากขอมูลการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหมแสดงใหเห็นถึงศักยภาพของจังหวัด
เชียงใหม ในการเปนแหล งท อ งเท่ียวท่ี เน นความ สําคัญ ในการท องเท่ียว  3 รูปแบบ ไดแก                   
1) ความหลากหลายของแหลงทองเท่ียวทางวัฒนธรรม (Cultural tourism) 2) การทองเท่ียวเชิง
ธรรมชาติ (Eco-tourism) 3) การทองเท่ียวเชิงสุขภาพ (Wellness Tourism)  

สําหรับการเลือกรูปแบบการทองเท่ียวในการวิจัยครั้งนี้จะเลือกเพียงรูปแบบเดียว หรือดาน
เดียวเพื่อสรางส่ือใหมีความลึกของเนื้อหา การจะเลือกรูปแบบไหนจําเปนตองทําการสอบถามกลุม            
ผูเชียวชาญทางดานการทองเท่ียวเกี่ยวกับสถานท่ีซึ่งมีความสําคัญและเหมาะสมกับการสรางสรรคส่ือ
สงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหมในลําดับตอไป  
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2.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวกับการทองเท่ียว 

2.7.1 งานวิจัยเร่ือง “การเปลี่ยนแปลงอัตลักษณของการพัฒนาการทองเท่ียวจากชนบทสู
เมืองในเชียงใหมเมืองมรดก : มุมมองของคนทองถ่ิน” (The Identity Change of Rural–Urban 
Transformational Tourism Development in Chiang Mai Heritage City: Local 
Residents’ Perspectives) 

ธ น า ภ า  ว า นิ ช ก ร  (Thanapa Wanitchakorn) แ ล ะ  แ ก ว ต า  ม ว ง เก ษ ม  (Kaewta 
Muangasame) ไดทําศึกษาการเปล่ียนแปลงของเมืองเชียงใหม เมืองท่ีมีประวัติศาสตรยาวนานกวา            
800 ป โดยปจจุบันเชียงใหมกําลังเขาสูกระบวนการตรวจสอบท่ีจะยกระดับใหเปน “เมืองมรดกโลก” 
อยางไรก็ตามการเปล่ียนแปลงสภาพความเปนอยู และวัฒนธรรมในเมืองอันเนื่องมาจากการพัฒนาเมือง
ใหกลายเปนเมืองทองเท่ียวนั้นไดสรางความนาวิตกท่ีจะทําใหเชียงใหมไมสามารถคงวัฒนธรรมทองถ่ิน
ด้ังเดิมไดตามท่ีต้ังใจไว (Wanitchakorn & Muangasame, 2021) 

การวิจัยไดทําการสํารวจธรรมชาติของการเปล่ียนแปลงเอกลักษณของเชียงใหมท่ีเกิดจาก           
การเปล่ียนแปลงพัฒนาการทองเท่ียวชวงระหวางป 1990 – 2020 โดยแนวความคิดท่ีจะใช                
การทองเท่ียวเพื่อพัฒนาเศรษฐกิจ และสังคมสามารถสงผลกระทบตอการเปล่ียนแปลงระดับบุคคล 
ประเทศและระดับโลก การพัฒนาการทองเท่ียวท่ีรวดเร็ว และเกินพอดีสามารถเปนสาเหตุของ            
การเปล่ียนแปลงและการสูญหายของอัตลักษณทองถ่ิน 

ผลการวิจัยสรุปไดวาการทองเท่ียวไดเปล่ียนวิถีชีวิตด้ังเดิมของผูคนพื้นถ่ินในเมืองเชียงใหม เชน 
ความนิยมท่ีนอยลงของการใชภาษาทองถ่ิน หรือ “ภาษาเมือง” ในชีวิตประจําวัน เนื่องจากการส่ือสาร
ใหนักทองเท่ียวเขาใจจําเปนท่ีจะตองใช “ภาษากลาง” โดยผูคนทองถ่ินก็ไมไดมีความวิตกกังวล หรือเกิด
ความยุงยากในการเปล่ียนแปลงภาษาท่ีใช 

ในดานบวกผูคนทองถ่ินตางเห็นความสําคัญของการเปนเมืองทองเท่ียวท่ีเกิดโรงพยาบาล และ
หางสรรพสินคาเพิ่มข้ึนอยางมากมาย การหล่ังไหลของนักทองเท่ียวเขาสูเชียงใหมทําใหเมืองได
กลายเปนศูนยกลางทางการแพทย และเศรษฐกิจของภาคเหนืออยางรวดเร็ว ซึ่งผูคนในทองถ่ินตางไดรับ
ผลประโยชนในการพัฒนานี้ 

แมวาการทองเท่ียวจะสรางผลกระทบใหมีการเปล่ียนแปลงเอกลักษณทองถ่ิน ผูอยูอาศัยใน
เชียงใหมยังคงมีความรูสึกเชิงบวกตอการเปล่ียนแปลงรวมกับการพยายามรักษาเอกลักษณทองถ่ินของ
ตนโดยเฉพาะประเพณีและวัฒนธรรมด้ังเดิม สําหรับการอนุรักษเมืองเชียงใหมจําเปนท่ีจะตองให
ความสําคัญกับการอนุรักษสถานท่ีซึ่งมีความสําคัญตอประวัติศาสตรความเปนเมืองเชียงใหคงสภาพเดิม
เอาไว                       

จากการสัมภาษณคนทองถ่ินไดขอคนพบวาชาวเชียงใหมมีความเห็นวาควรใหความสําคัญกับ
ลักษณะเอกลักษณของทองถ่ินท่ีตองการปกปองไว 3 ส่ิงคือ 1) เทศกาลและงานหัตถกรรม (Festivals 
and handicrafts) 2 ) ส่ิ งแวดล อมทางธรรมชาติ  (natural environment) 3 ) ภ าษาถ่ิน เหนื อ 
(northern dialects) 
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การเนนรูปแบบการทองเท่ียวใหเปน “การทองเท่ียวอยางยั่งยืน” (Sustainable Tourism) คือ
ทางออกท่ีสําคัญในการท่ีจะอนุรักษอัตลักษณของเชียงใหมใหคงอยูตอไป โดยผูคนทองถ่ินตองมีสวน
รวมกับราชการจากสวนกลางในการวางแผนนโยบายจัดการเมืองเชียงใหม เนื่องจากสวนกลางอาจไมได
มีความรูเกี่ยวกับวัฒนธรรมด้ังเดิมของเชียงใหมดีพอ ทางออกในอนาคตคือการสรางใหเกิดการตระหนัก
ถึงการทองเท่ียวอยางยั่งยืน และสงเสริมการทองเท่ียวอยางยั่งยืนบนส่ือโซเชียลมีเดีย โดยการปกปอง
ประเพณี งานฝมือ และวัฒนธรรมของชนพื้นเมืองจําเปนท่ีจะตองส่ือสารผานเครื่องมือทางการตลาดท่ีมี
ประสิทธิภาพ 

  

 สรุปสาระสําคัญจากงานวิจัย ขอสรุปของงานวิจัยสะทอนใหเห็นวาการเปล่ียนแปลงยกระดับ
เมืองเชียงใหมใหเปนเมืองทองเท่ียวสรางความวิตกกังวลใหกับผูคนในทองถ่ินวาเชียงใหมอาจมุงไปสู
ความเจริญท่ีรวดเร็วเกินไปจนไมสามารถคงวัฒนธรรมทองถ่ินด้ังเดิมไดตามท่ีต้ังใจไว ผูวิจัยไดสรุปถึง
แนวทางการแกปญหา คือ การสงเสริมเพื่อสรางใหเกิดการตระหนักถึงการทองเท่ียวอยางยั่งยืน 

 สําหรับขอมูลการทองเท่ียวอยางยั่งยืนของเมืองเชียงใหมนี้สามารถนํามากําหนดเปนเนื้อหาใน             
การสรางเกมใหตัวละครมีสวนในการรับรูถึงปญหาการทองเท่ียว และทํากิจกรรมดานบวกเพื่อสงเสริม
การทองเท่ียวอยางยั่งยืน 

 

2.7.2 งานวิจัยเร่ือง “การคนหาความพึงพอใจ หรือ ความหมาย ? ผลกระทบท่ีแตกตางกัน
ของความสุขจากการทองเท่ียวแบบเฮโดนิกส  และยูไดโมนิกสความพึงพอใจในชีวิตของ
นักทองเท่ียว” (Seeking Pleasure or Meaning? The Different Impacts of Hedonic and 
Eudaimonic Tourism Happiness on Tourists’ Life Satisfaction) 

ปารค และ อัน (Park & Ahn, 2022) ไดทําการศึกษาประสบการณความสุขในการทองเท่ียว           
2 รูปแบบคือ เฮโดนิกส และยูไดโมนิกส ซึ่งตามปกติเมื่อไดทองไปในสถานท่ีทองเท่ียวท่ีสวยงาม
นักทองเท่ียวสามารถเกิดประสบการณความสุขท้ัง 2 แบบ ไดพรอมกัน 

การสรางความสุขแบบยูไดโมนิกสใหเกิดในการทองเท่ียวนั้นกิจกรรมการทองเท่ียวจะเปน          
การพักผอนแบบจริงจัง (serious leisure) คือ ประสบการณและความรูท่ีเพิ่มพูนข้ึนจากการทํากิจกรรม
ยามวาง และพัฒนาทักษะพิเศษ สวนความสุขแบบเฮโดนิกสกิจกรรมการทองเท่ียวจะใชการพักผอน
แบบสบาย ๆ (casual leisure) การชมวิวทิวทัศน การสรางบรรยากาศใหเกิดความสนุกสนาน 

ปารค และ อันไดสรุปวารูปแบบการทองเท่ียวซึ่งมีการพัฒนากิจกรรมท่ีแปลกใหมให
นักทองเท่ียวไดทดลองเขารวม จะสรางความพึงพอใจใหกับนักทองเท่ียวไดดีกวาการทองเท่ียวท่ีเนน
ความสําคัญกับการพักผอนหยอนใจตามปกติ การสรางกิจกรรม “พิเศษ” เพิ่มเติมใหแกนักทองเท่ียว
สามารถถูกใชเปนทางเลือกในการปรับภาพลักษณของแหลงทองเท่ียวท่ีนาเบ่ือ ไมสวยงาม หรือไมเปน 
ท่ีนิยม การทองเท่ียวท่ีสรางใหเกิดความสุขแบบเฮโดนิกสจะเนนกิจกรรมท่ีสรางใหเกิดความสุขใจ            
การปลดปลอย สวนแบบยูไดโมนิกสจะเนนกิจกรรมท่ีสรางใหเกิดความเขาใจตนเอง เกิดการยอนสติ
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กลับมาสังเกตตนเองซึ่งถาทําอยางกลมกลืนจะสามารถเพิ่มคุณภาพของชีวิตใหแกนักทองเท่ียว                
(ภาพท่ี 2.11) 

 
 

 
ภาพท่ี 2.11 การสรางใหเกิดความสุขท้ัง 2 แบบ ผานการใชกิจกรรมการทองเท่ียว 

(Park & Ahn, 2022) 

 

สรุปสาระสําคัญจากงานวิจัย การทองเท่ียวในสถานท่ีจริง นักทองเท่ียวจะไดรับประสบการณ

ความสุขแบบยูไดโมนิกสซึ่งเกิดจากการดําเนินกิจกรรมการทองเท่ียวแบบ “พิเศษ” ใหเปนการพักผอน

แบบจริงจัง (serious leisure) การพัฒนากิจกรรมท่ีแปลกใหมใหนักทองเท่ียวไดทดลองเขารวม                

จะสรางความพึงพอใจใหกับนักทองเท่ียวไดดีกวาการทองเท่ียวท่ีเนนความสําคัญกับการพักผอนหยอนใจ

ตามปกติ 

ดังนั้นสําหรับการทองเท่ียวในรูปแบบเกม หากตองการสรางประสบการณความสุขแบบ           

ยูไดโมนิกส เกมควรตองมีกิจกรรมหรือภารกิจท่ีจริงจัง มีเนื้อหาท่ีสรางใหผูเลนเกิดความเขาใจตนเอง 

และเกิดการกลับมาสังเกตตนเอง 
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2.8 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเทคโนโลยีสื่อเพื่อการสรางความสุขแบบยูไดโมนิกสจากการทองเท่ียว 

2.8.1 งานวิจัยเร่ือง “ประสบการณเสมือนจริงในการทองเท่ียว : การวิเคราะหการประเมิน
ปจจัย” (Virtual Reality Experience in Tourism: A Factor Analysis Assessment) 

กุสดิเบียว (Kusdibyo) และคณะ ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับปจจัยทางเทคโนโลยีท่ีจะสงผลให               
ประสบการณเสมือนจริงในการทองเท่ียวสามารถสรางความประทับใจตอกลุมเปาหมายนักทองเท่ียว 
396 คน ซึ่งเคยไปเท่ียวท่ีออสเตรเลีย ขอคนพบจากแบบสัมภาษณออนไลนทําใหคณะผูวิจัยสรุปวาใน
การสรางประสบการณเสมือนจริงสําหรับธุรกิจการทองเท่ียวดวยวีอารจําเปนท่ีจะตองคํานึงถึงปจจัย         
5 ประการดังนี้ (Kusdibyo et al., 2021) 

 

1) ความสนุกสนาน และการเรียนรู  (Enjoyment and Learning) 

วีอารตองเพิ่มเติมความรูใหมเกี่ยวกับสถานท่ีทองเท่ียวใหผูใชไดรับทราบมากกวาการทองเท่ียว
แบบธรรมดา โดยความรูใหมท่ีผูใชไดรับจะสงผลดานบวกใหเกิดความรูสึกเพลิดเพลิน และหลงใหลใน
สถานท่ีทองเท่ียว 

 

2) การหลบหนี (Escape) 

อุปกรณจอแสดงผลแบบสวมศีรษะทําใหการใชงานวีอารแยกผูใชเขาสูสภาพแวดลอม          
โลกจําลองของวีอาร ดังนั้นผูใชจึงเกิดความรูสึกเปนสวนหนึ่งกับสถานท่ีทําใหหลงลืม หรือหลบหนีโลก
แหงความจริงช่ัวขณะ 

 

3) การมีสวนรวม (Involvement) 

การสรางใหผูใชเกิดความรูสึกมีสวนรวมเปนสวนหนึ่งกับสถานท่ีในโลกวีอารจะสรางใหเกิด
ความรูสึกพึงพอใจจนอาจถึงข้ันประทับใจ ประสบการณรับชมวีอารท่ีดีจึงเหมือนเปนการใหรางวัล           
กับผูใช 

 

4) โปรแกรม (Application) 

โปรแกรมในการใชงานวีอารท่ีจะประสบความสําเร็จไดตองสามารถสรางภาพท่ีนาสนใจ สดใส 
และมีความคมชัดของภาพท่ีสามารถสรางระดับความสมจริงใหกับโลกวีอาร 
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5) ความสงบของจิตใจ (Peace of Mind) 

ความรูสึกสนุก และอิสระเสรีท่ีไดโลดเลนอยูในโลกวีอารสามารถสรางความสงบของจิตใจแก
ผูใชได เทคโนโลยีวีอารท่ีมีความสมบูรณของปจจัยท้ัง 5 ประการ จะสามารถสรางความไดเปรียบกับ
คูแขงในธุรกิจวีอารสําหรับการทองเท่ียว 

 

สรุปสาระสําคัญจากงานวิจัย การนําส่ือวีอารมาใชในการสงเสริมการทองเท่ียวควรคํานึงถึง
ปจจัย 5 ประการ 1) ความสนุกสนาน 2) สรางใหผูใชรูสึกสบายใจปลอดภัยเหมือนไดหลบหนีโลกแหง
ความจริงช่ัวขณะ 3) สรางใหผูใชเหมือนไดเขาไปรวมกับสถานท่ีในโลกวีอาร 4) สรางภาพใหสวยงาม 
คมชัดและสมจริง 5) สรางใหเกิดความสงบของจิตในขณะท่ีเลนวีอาร 

 

2.8.2 งานวิจัยเร่ือง “ประสบการณการทองเท่ียวเสมือนจริง : การเสพติดและการแยกตัว” 
(Virtual Reality Tourism Experiences: Addiction and Isolation) 

เมอรค (Merkx) และ นาไวน (Nawijn) ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีวีอารเพื่อ                        
การทองเท่ียวโดยใชวิธีการเก็บขอมูลดวยการวิเคราะหเนื้อหาขอความท่ีถูกพิมพโดยกลุมผูซึ่งไดเคยใช
เทคโนโลยีวีอารแบบเต็มรูปแบบ หรือไดสวมใสอุปกรณจอแสดงผลแบบสวมศีรษะเมื่อทําการทองเท่ียว
เสมือนจริง ขอมูลท้ังหมดแบงเปนเว็บรีวิวออนไลน 39 รีวิว และบล็อกทองเท่ียว 32 บล็อก รวมจํานวน
คําท่ีนํามาวิเคราะห 37,500 คํา (Merkx & Nawijn, 2021) 

การวิเคราะหขอมูลใชวิธีการทางคอมพิวเตอรเพื่อหาคําท่ีถูกใชซ้ํา ๆ ซึ่งผลท่ีไดคือคําศัพท
พื้นฐานท่ีเกี่ยวของกับเทคโนโลยีวีอาร เชน การไหล (flow), เรื่องเลา (storytelling), การปฏิสัมพันธ 
(interaction), องคประกอบในการออกแบบ (design elements), ความแปลกใหม (novelty) อยางไร
ก็ตามมีคํา 2 คําท่ีถือวาเปนคําไมคุนชินสําหรับผูวิจัยจึงใหความสําคัญเปนพิเศษในฐานะประเด็นใหมท่ี
อาจถูกละเลยไมถูกสํารวจในการศึกษาการทองเท่ียวเสมือนจริง คําศัพทท่ีไมคุนชินท้ัง 2 คือ การเสพติด 
(addiction) และ การแยกตัว (isolation) 

ขอมูลท่ีเกี่ยวของกับคําวา “การเสพติด” สวนใหญจะถูกเขียนโดยผูใช ท่ีเกิดความรู สึก               
ไมพอใจท่ีไมสามารถใชวีอารไดตอเนื่องใหยาวนานตามความตองการ เชน ผูใชบางคนไดเขียนบนวาจะ
นําส่ิงของท่ีมีไปขายเพื่อใหสามารถมีเครื่องวีอารไปใชเองตอท่ีบาน ส่ิงท่ีนาสังเกตคือ “การเสพติด”                
วีอารท่ีแสดงภาพทองเท่ียวมีลักษณะเปนความตองการท่ีรุนแรงมากกวาการทองเท่ียวท่ัวไปใน                
สถานท่ีจริง 

ขอมูลท่ีเกี่ยวของกับคําวา “การแยกตัว” เกิดข้ึนตามลักษณะเฉพาะตัวของเทคโนโลยีวีอารท่ีแม
จะสามารถสรางประสบการณการรับชมท่ีเราใจ สนุกสนาน แตประสบการณเหลานี้เปนเรื่องสวนตัวท่ี
เกิดจากการแยกตัวช่ัวคราวของผูชมซึ่งเปนประสบการณเฉพาะตัวไมสามารถแบงบันรวมกับผูอื่นได 

เมอรค และนาไวนไดต้ังขอสังเกตวาท้ังประเด็นของการเสพติดวีอาร และประสบการณรูสึก
แยกตัวเมื่อใชวีอารเพื่อการทองเท่ียวนี้ยังไมเปนประเด็นท่ีถูกใหความสําคัญในระดับของการทําวิจัย 
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ขอสรุปของงานวิจัยไดทาทายใหมีการทําการวิจัยเกี่ยวกับการใชวีอารสําหรับการทองเท่ียวในประเด็น
ของการเสพติด และการแยกตัว เมื่อนําการเสพติด และการแยกตัวมาวิเคราะหขอมูลโดยใช            
การเปรียบเทียบกับทฤษฎีความสุข 2 ประเภท คือ 

 

1) เฮโดนิกส (Hedonic)  

เฮโดนิกส เปนการสรางประสบการณความรูสึกทางดานบวกใหมากท่ีสุด ภายใตระยะเวลาท่ี
จํากัดเกิดความปรารถนาท่ีจะเพิ่มความสุข และลดความเจ็บปวด หรือความรูสึกดานลบซึ่งความสุขแบบ
นี้เปนเพียงความสุขระยะส้ันท่ีเมื่อใดก็ตามความรูสึกดานลบสามารถเขามาแทนท่ีความสุขก็จะเลือนลาง
หายไป เหมือนกับกิจกรรมรับชมภาพจากวีอารดวยอุปกรณจอแสดงผลแบบสวมศีรษะท่ีทําใหเกิด
ความสุขในช่ัวขณะท่ีดู แตเมื่อไมไดสัมผัสกับโลกวีอารตอตามความตองการก็ทําใหความรูสึกดานลบ
กลับมาแทนท่ีความสุข 

 

2) ยูไดโมนิกส (Eudaimonic) 

ยูไดโมนิกส เปนประสบการณความสุขท่ีเกิดข้ึนจากการสามารถคนหาความหมาย หรือ
จุดมุงหมายใหกับชีวิต ความสุขลักษณะนี้หากจะเกิดข้ึนในกิจกรรมการทองเท่ียวปจเจกจะตองเขาไป
เกี่ยวของกับสถานท่ี หรือบุคคลในจุดหมายท่ีทองเท่ียวอยางมีความหมาย โดยหากยอนกลับไปพิจารณา
ความรูสึกดานลบท่ีเกิดข้ึนในประสบการณความสุขระยะส้ันแบบเฮโดนิกสก็จะพบวาความรูสึกดานลบ
เหลานี้สามารถเปล่ียนเปนความรูสึกดานบวกไดในประสบการณความสุขระยะยาวแบบยูไดโมนิกส เชน 
กรณีของการท่ีผูใชเทคโนโลยีวีอารเมื่อไดทองไปในโลกเสมือนจริงก็จะเกิดความรูสึกสุขแบบเฮโดนิกส 
แตเม่ือเลิกใชวีอารก็จะเกิดความรูสึกดานลบเขามาแทนท่ี แตเมื่อเวลาผานไปความรูสึกดานลบสามารถ
พัฒนาไปสูการกําหนดจุดมุงหมายท่ีจะนําตนเองไปสูความสุขท่ีเคยไดรับอีกครั้งหนึ่ง ผูใชอาจคนหา
ขอมูลของแหลงทองเท่ียวเพิ่มเติม ติดต้ังระบบวีอารในบานของตนเอง หรืออาจตัดสินใจเดินทางไป
สํารวจสถานท่ีจริง ซึ่งหากทําไดสําเร็จตามตองการก็จะสามารถสรางความสุขระยะยาวแบบยูไดโมนิกส 
หรืออาจกลาววาไดรับประสบการณทองเท่ียวท่ีติดอยูในความทรงจําไมหลงลืม 

 

สรุปสาระสําคัญจากงานวิจัย การใชงานอุปกรณวีอารสามารถทําใหเกิดการเสพติด และ               
การแยกตัวซึ่งเปนประสบการณสวนตัวท่ีไมสามารถแบงบันรวมกับผูอื่นได สําหรับกรณีท่ีผูใชมีความ
ตองการใชวีอารในระดับเสพติด แตไมสามารถใชวีอารไดเพราะไมมีอุปกรณวีอารเปนของตนเอง 
ผูใชงานวีอารอาจเกิดความรูสึกดานลบ อยางไรก็ตามในระยะยาวความรูสึกดานลบนี้อาจเปล่ียนแปลง
เปนความรูสึกดานบวกไดหากผูใชไดเลนวีอารตามท่ีต้ังใจไว หรือไดมีโอกาสไปทองเท่ียวในสถานท่ีจริง 
ขอสรุปของงานวิจัยท่ีผานมาสะทอนใหเห็นวาการจัดแสดงวีอารในรูปแบบนิทรรศการศิลปะใหผูเขาชม
ไดทดลองเลนใชฟรีนั้น แมผูเขาชมจะไดมีสวนรวมกับวีอารในชวงระยะเวลาส้ัน ๆ แตในระยะยาว          
ส่ือวีอารสามารถมีสวนในการสงเสริมการทองเท่ียว หรือเปนส่ือท่ีกระตุนใหผูใชเกิดความตองการ
ทองเท่ียวตามสถานท่ีซึ่งเคยไดเลนในวีอารได 
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2.8.3 งานวิจัยเร่ือง “ประสบการณยูไดโมนิกส : การทบทวนขอบเขตของแนวคิดใน        
การวิจัยเกมดิจิทัล” (The ‘Eudaimonic Experience’: A Scoping Review of the Concept 
in Digital Games Research) 

ดาเนียลส (Daneels) และคณะ ไดทําการทบทวนแนวคิดเกี่ยวกับการวิจัยเกมดิจิทัลวา ใน
ความเปนจริงแลวเกมแบบดิจิทัลไดมีวิวัฒนาการอยางยาวนาน และมีความจําเปนท่ีจะตองยกระดับ
ประสบการณความสุขของการเลนเกมจากประสบการณความสุขแบบเฮโดนิกสท่ีเกิดจากการไดรับความ
สนุกสนานในการเลนเกมเปล่ียนเปนความสุขแบบยูไดโมนิกสท่ีเกิดจากการรูสึกมีความหมาย หรือ            
มีคุณคาเมื่อไดเลนเกม (Daneels et al., 2021) การวิจัยนี้ใชการคัดเลือกงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับเกม
จํานวน 562 เรื่อง อยางไรก็ตามเมื่อตรวจสอบเนื้อหาพบวามีงานวิจัยเพียง 82 เรื่องเทานั้นท่ีเกี่ยวของ
กับความสุขแบบยูไดโมนิกส โดยเมื่อทําการวิเคราะหขอมูลแลวทําใหสามารถแบงไดเปน 4 กลุม คือ 

 

1) การวิจัยเก่ียวกับเนื้อหาของเกมนําไปสูความซาบซ้ึง และการสรางความหมายในระดับ
ลึก 

การเลนเกมท่ีมีเนื้อหาท่ีจริงจังและมีความหมาย ผูเลนสามารถขยายประสบการณ “การเลน” 
ไปสูแรงบันดาลใจในการมีคุณธรรมในชีวิตจริง ดวยการสวมบทตัวละครในเกมผูเลนจะถูกนําไปสู           
การตัดสินประเด็นทางศีลธรรม หรือขอขัดแยงทางจริยธรรม 

 

2) การวิจัยเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงอารมณ และการสะทอนตนเอง 

การแสดงสภาวะความเปนมนุษยในเกมสามารถนําไปสูความเขาใจถึงความจริงของชีวิต 
นอกจากนี้การตองตกอยูในความยากลําบากในการแกปญหาในเกม เมื่อแกปญหาไดก็จะทําใหเกิด
ความหมาย และคุณคาในการเลน สําหรับการสะทอนตนเองในเกมจะเกิดข้ึนเมื่อผูเลนครุนคิด หรือ
พยายามท่ีจะเขาใจตัวเอง โดยมักจะเปนตระหนักคิดเกี่ยวกับความเห็นอกเห็นใจ และการพยายาม
เติบโต หรือการพัฒนาตนเองของตัวละคร 

 

3) การวิจัยเก่ียวกับการเช่ือมโยงตอสังคมของเกม 

การเลนเกมสามารถทําใหเกิดการเช่ือโยงตอสังคมได 2 รูปแบบ คือ การเช่ือมโยงความสัมพันธ
ระหวางผูเลนตอผูเลนสรางความรูสึกของการมีสวนรวมตอกลุมผูเลนเกม กับการเช่ือมโยงความสัมพันธ
ระหวางผูเลนกับตัวละครโดยผูเลนใหความสําคัญกับตัวละครท่ีสวมบทบาทในฐานะเพื่อนรวมสังคม หรือ
ท่ีเรียกวา “อวตารในฐานะผูอื่น” (Avatar as Other) 
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4) การวิจัยในลักษณะอื่นท่ีเก่ียวของ 

กลุมนี้เปนงานวิจัยประเภทอื่นท่ีไมไดอยูในกลุมท่ีกลาวไป จะมีลักษณะท่ีแตกตางหลากหลาย                  
ไมสามารถจัดประเภทรวมกับกลุมอื่นได เชน เกมท่ีมีการโหยหาอดีต (nostalgia) การซึมเศรา 
(anxiety) ความวิตกกังวล (depression) และการอยูเหนือตนเอง (self-transcendence) ท่ีเกิดข้ึนใน
การเลนเกม 

 

สรุปสาระสําคัญจากงานวิจัย การวิเคราะหขอมูลงานวิจัยของดาเนียลส และคณะ นอกจากจะ
ทําใหเขาใจถึงขอบเขต และรูปแบบของงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับประสบการณการสรางความสุขแบบ            
ยูไดโมนิกสในการเลนเกมแลว ยังพบขอคนพบท่ีสะทอนใหเห็นวาเกมในปจจุบันไมไดเปนเพียงส่ือบันเทิง
ไรสาระ หรือประสบการณท่ีไรตัวตน แตประสบการณการเลนเกมสามารถสงผลกระทบตอพฤติกรรมใน
ชีวิตจริง เติมเต็มความตองการมีสวนรวม และสรางการจูงใจใหตระหนักถึงความสุขจากการไดชวยเหลือ
ผูอื่น 

 

2.8.4 งานวิจัยเร่ือง “สํารวจประสบการณยูไดโมนิกสในเกมผานการซ้ือไอเทมท่ีไดใชงาน
และไมไดใชงานในเกมออนไลน ผู เลน จํานวนมากแบบเลนตามบทบาท” (Exploring the 
Eudaimonic game Experience through Purchasing Functional and Nonfunctional 
Items in MMORPGs) 

หวัง (Wang) และ หัง (Hang) ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการซื้อขายไอเทมในเกมออนไลน            
ผูเลนจํานวนมากแบบเลนตามบทบาท (MMORPGs, Massive Multiplayer Online Role-Playing 
Game) ประสบการณในการเลนเกมโดยท่ัวไปจะสรางความสุขแบบเฮโดนิกส ดังนั้นอุตสาหกรรมเกมจึง
ใหความสําคัญกับการพัฒนารูปแบบการเลนเกมเพื่อใหเกิดความสนุกสนาน อยางไรก็ตามประสบการณ
เพลิดเพลินในการเลนเกมสสามารถถูกยกระดับไปสูความสุขแบบยูไดโมนิกสในกรณีของเกมออนไลน  
จากการสัมภาษณผูเลนเกมออนไลน 25 คนพบวา (Wang & Hang, 2021) 

ประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกสสามารถเกิดข้ึนไดในการเลนเกมออนไลนผานการซื้อ           
ไอเทมในเกม เนื่องจากการซื้อสินคาในเกมเปนการเติมเต็มแรงจูงใจท่ีแทจริงใหกับผู เลน เชน               
การสรางใหเกิดความใกลชิด ความผูกพันในกลุม ซึ่งจะทําใหเกิดการพัฒนาใหไดรับการสนับสนุน หรือ              
การยกยองจากชุมชน สําหรับไอเทมในเกมเปนสินคาท่ีไมไดมีประโยชนใชสอย (nonfunctional items) 
การซื้อสินคาในรูปแบบนี้จะเกิดจากแรงขับจากผูอื่น (other-directed) การซื้อสินคาในเกมจึงสามารถ
เปนการแสวงหาความหมายในชีวิตโดยเฉพาะการเนนย้ําหนาท่ีทางศีลธรรมดวยการซื้อสินคาท่ีจะมี
คุณคาสงตอใหผูอื่นเพื่อท่ีจะไดรับการยอมรับจากผูอื่นเปนผลตอบแทน 

ยกตัวอยางเชน ผูเลนอาจซื้อไอเทมเพื่อเพิ่มเติมประสิทธิภาพการปองกันการโจมตี (improve 
defense effectiveness) การซื้อไอเทมสรางใหเกิดท้ังความแข็งแกรงของ “ผูเลน” นอกจากนี้ยัง           
ทําใหเกิดการไดรับการยอมรับจาก “ทีม” ในฐานะท่ีไดชวยยกระดับใหผูเลนท่ีรวมเปนทีมเดียวกันมี            
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ตัวละครท่ีสามารถปองกันการโจมตีท่ีดีข้ึน ดังนั้นผูพัฒนาเกมควรหันมาใหความสนใจกับการพัฒนา
ระบบการซื้อขายไอเทมแบบใหมท่ีสงเสริมใหผูใชเกิดประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกส  

 

สรุปสาระสําคัญจากงานวิจัย กิจกรรมการเลนเกมออนไลนของผูเลนท่ีซื้อสินคาในเกมดวย            
เงินจริงแลวนําไปแบงปนเพื่อใหทีมทําภารกิจสําเร็จสามารถสรางความรูสึกการมีสวนรวม การทําตนใหมี
ประโยชนกับสังคม แมวาจะเปนสังคมเล็ก ๆ ของกลุมผู เลนวิดีโอเกมแตก็สามารถสรางใหเกิด
ประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกส  

 

2.8.5 งานวิจัยเร่ือง “วีอาร และการรําลึกถึงความหลัง : การใชแอนิเมชันในสวนสนุกเพื่อ
เพิ่มการมีสวนรวมของผูมาเยือน” (VR and Nostalgia: Using Animation in Theme Parks to 
Enhance Visitor Engagement) 

     แจอึน โอ (Jae-Eun Oh) และแอนโทนี่ คอง (Anthony Kong) นักวิจัยจากประเทศเกาหลีใต
ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีวีอารเพื่อการสงเสริมการขายกับธุรกิจการทองเท่ียวสวนสนุก 
(theme parks) ซึ่งทําใหคนพบวาการนําเทคโนโลยีวีอารมาใชกับสวนสนุกสําหรับปจจุบันในประเทศ
เกาหลีใตยังไมไดรับการสงเสริมมากนัก นอกจากนี้ยังพบวาการใชวีอารตองมีองคประกอบของแอนิเมชัน 
และการเลาเรื่องท่ีสรางความสนุกสนานมารวมดวยจึงจะประสบความสําเร็จ (Oh & Kong, 2022) 

จุดประสงคของเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (virtual reality) คือการจําลองสภาพแวดลอม
จริงเพื่อใหรูสึกเหมือนอยูในสภาพแวดลอมนั้นอยางแทจริง (Fassi 2016) เมื่อกลาวถึงระดับความสําเร็จ
ของการพัฒนาเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน ทฤษฎีการล่ืนไหลของจิต (flow) หรือสภาวะความเพลิน
ของมิฮาย ชิกเซนตมิฮายยี (Mihaly Csikszentmihalyi) จะตองถูกยกข้ึนมากลาวถึงเสมอ ชิกเซนตมิ
ฮายยีเปนนักจิตวิทยาดานบวก (Positive psychology) ทําการศึกษากลุมตัวอยางท่ีกําลังทํากิจกรรมท่ี
เกี่ยวของกับการ “เลน” เชน การเลนหมากรุก การเตน  การเลนกีฬา การประพันธเพลง ฯลฯ              
ไดขอคนพบวาในระหวางกระทํากิจกรรมหากเกิดความเพลิดเพลินซึ่งเปนสภาวะดานบวกจะทําใหจิตเขา
สูภาวะไหลล่ืน เกิดสมาธิจดจอกับความจริงรอบตัว จนลืมวันลืมเวลา หรือลืมแมกระท่ังตัวตนของตนเอง 
ทํากิจกรรมไดตอเนื่องโดยไมรูสึกเบ่ือกับส่ิงท่ีกําลังทําอยู นอกจากนี้ยังอาจเกิดความรูสึกสุขใจกับส่ิงท่ีทํา
จนตองการจะกลับไปทํากิจกรรมเหลานั้นอีกแมจะไมมี ส่ิงเราหรือรางวัลจากภายนอกมาจูงใจ 
(Csikszentmihalyi, 1975) 

สําหรับการล่ืนไหลของจิตในประสบการณใชเทคโนโลยีวีอารจะเกิดข้ึนเมื่อผูใชเกิดความเพลิน
ในขณะท่ีสวมอุปกรณวีอารซึ่งจากการศึกษาพบวาเทคโนโลยีวีอารสามารถทําใหเกิดการล่ืนไหลของ           
จิตไดเปนอยางดี ดวยความสามารถดังกลาวทําใหเทคโนโลยีวีอารไดถูกนํามาใชเพื่อการสงเสริม             
การทองเท่ียวสรางสภาพแวดลอมจําลองรบเราใหนักทองเท่ียวเกิดความตองการท่ีจะกลับมาทองเท่ียว
ในสถานท่ีนั้น ๆ ซ้ํา อยางไรก็ตามจากผลการศึกษาของนักวิจัยหลายทานไดใหขอสรุปเปนไปในทิศทาง
เดียวกันวา การสรางภาพจําลองสภาพแวดลอมใหสมจริงดวยเทคโนโลยีวีอารอยางเดียวโดยปราศจาก
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เนื้อหา และเรื่องเลาท่ีดียังไมเพียงพอท่ีจะสรางประสบการณท่ีนาพึงพอใจตอนักทองเท่ียว (Tom Dieck 
et al., 2018) 

ธุรกิจสวนสนุกมีรากฐานความสําเร็จจากการทําใหนักทองเท่ียวกลับมาใชบริการซ้ํา ในปจจุบัน
สวนสนุกหลายแหงไดใชเทคโนโลยี “วีอาร” (VR) เปนเครื่องมือทางการตลาดเพื่อดึงดูดนักทองเท่ียวให
กลับมาเยือนอีกครั้งดวยการใช “แอนิเมชันรําลึกถึงความหลัง” (nostalgic animation) รวมกับ
เทคโนโลยีวีอาร โดยความทรงจําแบบฝงใจซึ่งจะทําใหเกิดความตองการมาเท่ียวซ้ํานี้จะตองเกิดจาก          
การกระตุนท่ีไมใชแคระดับการใหประสบการณ “จมด่ิง” ดวยเทคโนโลยีท่ีสมจริง แตตองสรางใหเกิด
ความรูสึกการรําลึกถึงความหลังเพื่อสรางความผูกพันทางอารมณใหกับผูชม (Oh & Kong, 2022) 

นักทองเท่ียวสวนใหญท่ีเขามาเยี่ยมชมสวนสนุกมีความตองการท่ีจะลืมความจริงในชีวิตปกติ 
กาวเขาสูโลกของตัวละครจากแอนิเมชันท่ีมีความทรงจําต้ังแตสมัยท่ียังเปนเด็ก ปฏิสัมพันธระหวางผูชม
กับตัวละครสรางใหเกิดความทรงจําท่ีชวนใหคิดถึงอารมณสนุกสนานท่ีผู เขาชมสามารถคนพบ                
ความทรงจําอีกครั้งผานจินตนาการสวนบุคคลของตนเอง (Oh & Kong, 2022) 

พอล เวลส (Paul Wells) ศาสตราจารยดานแอนิเมชันจากประเทศอังกฤษไดกลาววา “ผลงาน
แอนิเมชันดวยตัวของมันเองมีลักษณะเปนความเปนจริงเสมือนสรางจากภาพมายา และแฟนตาซี” 
แอนิเมชันไดสรางตัวละครท่ีนาจดจําหลากหลายมากมาย โดยเวลสไดสรุปวานี่คือสาเหตุท่ีความทรงจํา
ของตัวละครแอนิเมชันท่ีคุนเคยจากวัยเด็กยังคงมีอยูเขาสูวัยผูใหญ (Wells, 1998) ดังนั้นสามารถกลาว
ไดวาแอนิเมชันท่ีมีสไตล และเรื่องราวท่ีเปนศิลปะ สามารถสรางใหเกิดความทรงจําสวนตัวจินตนาการท่ี
อบอุนเต็มไปดวยความปรารถนาท่ีนอกเหนือจากความทรงจําจากชีวิตจริง สวนสนุกระดับโลกหลายแหง
ไดใหความสําคัญกับการนําตัวละคร หรือสภาพแวดลอมท่ีผูชมเคยประสบในวัยเด็กมานําเสนออีกครั้ง
ผานเทคโนโลยีวีอารเพื่อสรางประสบการณท่ีนาประทับใจมากกวาการสรางภาพจําลองท่ีผูชมไมมี
ประสบการณรวม 

 

สรุปสาระสําคัญจากงานวิจัย วีอารท่ีผสมผสานภาพแอนิเมชันแบบเลาเรื่องถือวาเปนรูปแบบ        
การนําเสนอท่ีนาสนใจสําหรับการสงเสริมการทองเท่ียวเพราะสามารถแสดงภาพจําลองของสถานท่ี             
ใหขอมูล และสรางความสนุกสนานอรรรถในการรับชมไปพรอมกัน การใชแอนิเมชันรวมกับเทคโนโลยี         
วีอารอาจใชแอนิเมชันในรูปแบบ “แอนิ เมชันรําลึกถึงความหลัง” (nostalgic animation) ท่ีนํา            
ความทรงจําในอดีตมาการกระตุนเพื่อสรางความผูกพันทางอารมณใหกับผูชมชวนใหคิดถึงอารมณ
สนุกสนานในวัยเด็ก 
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2.8.6 งาน วิจัยเร่ือง “นวัตกรรมท่ีสรางสรรคความเปนจริงเส ริมสําหรับสงเส ริม             
การทองเท่ียวคูเมืองเชียงใหมอยางยั่งยืน” (Creative Innovation of Augmented Reality for 
Promote Sustainable Tourism of Chiang Mai Moat) 

พิ จิตรา จอมศรี (Pijitra Jomsri) ได ศึกษาทดลองนําเทคโนโลยี  “ความเปนจริงเสริม” 
(Augmented Reality) สนับสนุนการทองเท่ียวแบบยั่งยืนในพื้นท่ีคูเมืองเชียงใหม โดยนําเสนอขอมูลวัด
สําคัญ 9 แหง รอบบริเวณคูเมือง (Jomsri, 2019) 

เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมสามารถสงเสริมการประชาสัมพันธ และใหความรูเพิ่มเติมแกผูใช
ท่ีเนนการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของสถานท่ีทองเท่ียว ผลการทดลองสรุปไดวาเทคโนโลยีความเปนจริง
เสมือนสามารถใหขอมูลเกี่ยวกับสถานท่ีทองเท่ียวทองถ่ินในรูปแบบท่ีเขาถึงไดงาย เปนการนําเสนอ            
ส่ือใหมเพิ่มชองทางการใหขอมูลท่ีสงเสริมมูลคาการทองเท่ียว 

สําหรับการพัฒนาเพิ่มเติมนอกจากการใหขอมูลแลว เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมเพื่อสงเสริม
การทองเท่ียวในเมืองเชียงใหมควรพัฒนาใหมีการแสดงผลภาพเปรียบเทียบระหวางเมืองในอดีต และ
ปจจุบัน เพื่อสรางความเขาใจถึงลักษณะท่ีแทจริงของสถานท่ีกอนจะเส่ือมสลายตามกาลเวลา 

 

สรุปสาระสําคัญจากงานวิจัย การใชงานอุปกรณวีอารสามารถนําเสนอภาพในอดีตรวมกับ            
ภาพในปจจุบัน ภาพเปรียบเทียบสามารถสรางความเขาใจถึงรูปลักษณของสถานท่ีในชวงท่ีสมบูรณ และ
ภาพของการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนตามกาลเวลา นอกจากนี้หากคิดในเชิงสรางสรรคเปล่ียนเปนการสราง
ภาพสถานท่ีทองเท่ียวในปจจุบัน เปรียบเทียบกับสถานท่ีทองเท่ียวในอนาคตท่ีจะเส่ือมโทรมมากข้ึน  
การเปรียบเทียบนี้อาจสรางความสะเทือนใจใหกับผูเลน และทําใหเกิดการการตระหนักรูถึงคุณคาความ
งดงามของสถานท่ีทองเท่ียวในปจจุบัน 

 

2.8.7 งานวิจัยเร่ือง “การใชแอนิเมชันเพื่อไกลเกลี่ยการสนทนาทางวิทยาศาสตร” (Using 
Animation to Mediate Scientific Discourse) 

ไอวาซา ไดทําการทดลองนําแอนิเมชันมาใชเพื่อไกลเกล่ียการสนทนาถกเถียงประเด็นทาง
วิทยาศาสตรท่ีเขาใจยากใหสามารถรับรูไดงาย มีความหมายท่ีเขาใจรวมกันไดชัดเจนยิ่งข้ึน (Iwasa, 
2022) 

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรแอนิเมชัน 3 มิติ สามารถสรางภาพจําลองคุณภาพสูงใหเกิดความรูสึก 
“จมด่ิง” (immersive) เสมือนเขาไปมีสวนรวมกับเหตุการณตามภาพแอนิเมชัน ไมวาจะถูกนําเสนอ        
ในรูปแบบของภาพยนตรแอนิเมชัน วีดีโอเกมส หรือแมแตผลงานศิลปะท่ีใชการฉายภาพแบบหลายจอ           
ในปจจุบันภาพจําลองแบบ 3 มิติ ถูกใชอยางหลากหลายรูปแบบเพราะความสามารถในการแสดง 
“ความเสมือนจริง” ของสภาพแวดลอม 

แอนิเมชัน คือ ส่ือท่ีมีความสามารถในการนําเสนอเนื้อหาท่ีแตกตางหลากหลาย แมในเรื่องท่ี
อาจมีสาระแตกตางกัน เชน แอนิเมชันการตูนสําหรับเด็กท่ีเนนความสนุกสนาน กับแอนิเมชันนําเสนอ
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ความรูลึกซึ้งเกี่ยวกับเรื่องทางแพทย เจเน็ต ไอวาซาผูเช่ียวชาญดานการประมูลผลขอมูลใหเปนภาพ  
ชาวอเมริกันไดกลาววาแอนิเมชันมีศักยภาพในการสราง “การสรางมโนภาพ” (visualization) นําเสนอ
ส่ิงท่ีซับซอน เขาใจยากใหสามารถเขาใจไดงาย (Iwasa, 2022) 

ในหองแลปของมหาวิทยาลัยแหงยูทาห (University of Utah) ไอวาซาต้ังทีมนักสรางภาพ
แอนิเมชันเพื่อจําลอง โมเลกุล และสมมติฐานเกี่ยวกับเซลล (molecular and cellular hypotheses) 
ภาพจําลองของแอนิเมชันไดสรางจากการสังเคราะหขอมูลท่ีซับซอน เชน การเช่ือมตอจุด (connected 
the dots) เพื่อแสดงภาพการเกิดข้ึนของโมเลกุล ภาพเคล่ือนไหวแอนิเมชันตามสมมติฐานของนักวิจัย
แตละทานเมื่อถูกนํามาแสดงในท่ีประชุมทางวิชาการรวมกันไดทําใหนักวิจัยสามารถลงความเห็น
วิพากษวิจารณสมมติฐานของนักวิจัยทานอื่นไดอยางชัดเจน เนื่องจากแอนิเมชันไดแสดงมโนทัศนของ
นักวิจัยแตละทานใหเปนมโนภาพท่ีผูอื่นสามารถเขาใจไดดียิ่งกวาการสนทนา หรือการเขียน โดยเฉพาะ
การใชเทคนิคคอมพิวเตอรแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีสามารถสรางลักษณะความโปรงใส และใสคําอธิบายรวม
เขาไปในภาพแอนิเมชัน (Iwasa, 2022) 

 

สรุปสาระสําคัญจากงานวิจัย ส่ือแอนิเมชันเมื่อถูกใชแสดงสภาพแวดลอมแบบ 3 มิติ สามารถ
ชวยเพิ่มความเขาใจของผูชมเกี่ยวกับลักษณะทางกายภาพของส่ิงตาง ๆ รอบตัว นอกจากนี้ดวยความ
พิเศษของแอนิเมชันท่ีสามารถนําเสนอท้ังเนื้อหาเรื่องเลา และขอมูลท่ีเปนตัวอักษรไปพรอม ๆ กัน             
การเขาใจเกี่ยวกับสถานท่ีซึ่งถูกจําลองจึงสามารถถูกยกระดับใหชัดเจนมากกวาการนําเสนอดวย          
ส่ือแบบอื่น 
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บทท่ี 3 

ระเบียบวิธีดําเนินการวิจัย 

 

การวิจัยเรื่อง “ส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธ : ประสบการณยูไดโมนิกสผาน แอนิเมชัน เกม และ              
วีอารเพื่อสงเสริมการทองเท่ียวเชียงใหม” (New Media Interactive: Eudaimonia Experience 
Through Animation Game and VR for Promote Chiang Mai Tourism) มีสาระสําคัญของระเบียบ
วิธีดําเนินการวิจัยดังนี้  

3.1 การกําหนดวิธีการดําเนินการวิจัย 

3.2 สรุปสาระสําคัญจากการทบทวนวรรณกรรม 

3.3 การทดลองสรางส่ือเพื่อตรวจสอบรูปแบบของสนุทรียะทางดานภาพ 

3.4 การสรุปรูปแบบของสนุทรียะทางดานภาพ 

3.5 การเก็บขอมูลเพิ่มเติมสําหรับการสรางส่ือ 

3.6 การสรางส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธ 

3.7 การเผยแพรนําเสนอผลงาน 

 

3.1 การกําหนดวิธีการดําเนินการวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี้ไดกําหนดวิธีการดําเนินการวิจัยดังนี้ 

 
1) สรุปสาระสําคัญจากการทบทวนวรรณกรรม 

- การสรุปสาระสําคัญจากการทบทวนวรรณกรรมในรูปแบบตาราง 

- การสรุปสาระสําคัญจากการทบทวนวรรณกรรมสรางเปนผังความคิด 

 

2) การทดลองสรางสื่อเพื่อตรวจสอบรูปแบบของสนุทรียะทางดานภาพ 

- การกําหนดแนวคิดเบ้ืองตนในการสรางส่ือแอนิเมชัน 

- การทดลองกําหนดโครงเรื่องแอนิเมชันในเบ้ืองตน 

- การทดลองออกแบบโครงเรื่องแอนิเมชัน 
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- การออกแบบโครงเรื่องแอนิเมชัน 

- การออกแบบตัวละคร 

- การออกยานพาหนะ 

 

3)  การสรุปรูปแบบของสนุทรียะทางดานภาพ 

-    การสรุป การตรวจสอบรูปแบบของสนุทรียะทางดานภาพ 

  

4)  การเก็บขอมูลเพิ่มเติมสําหรับการสรางสื่อ 

-    เก็บขอมูลเกี่ยวกับสถานท่ีทองเท่ียวจากผูใหบริการดานการทองเท่ียว 

-    การสํารวจขอคิดเห็นของนักทองเท่ียวจากส่ือออนไลน  

 

5)  การสรุปทบทวนสาระสําคัญสูแนวคิดเกม 
- การกําหนดแนวคิดการออกแบบส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธ 

- ไดอะแกรมแสดงแนวคิดการออกแบบส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธ 

 

6)  การสรางสื่อใหมเชิงปฏิสัมพันธ 

- เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 

- เกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอรและอุปกรณวีอาร 

 

7)  การเผยแพรนําเสนอผลงาน 
- การนําเสนอผลงานในรูปแบบนิทรรศการออนไซต 

- การทดลองนําเสนอบนเว็บไซต 
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ภาพท่ี 3.1  ไดอะแกรมแสดงวิธีการดําเนินการวิจัย 
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3.2 สรุปสาระสําคัญจากการทบทวนวรรณกรรม 

 การวิจัยในครั้งนี้ไดทําการทบทวนวรรณกรรม 8 ประเด็น คือ 

1) แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเกม 

2) แนวคิดและตัวอยางเกมิฟเคชัน  

3) รูปแบบและตัวอยางเกมเกี่ยวกับการทองเท่ียว 

4) แนวคิดเกี่ยวกับความสุขแบบยูไดโมนิกสในการเลนเกม 

5) แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบความเปนจริงเสมือน  

6) ขอมูลพื้นฐานรูปแบบของการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหม 

7) งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการทองเท่ียว 

8) งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับเทคโนโลยีส่ือเพื่อการสรางความสุขแบบยูไดโมนิกสจากการทองเท่ียว 

 

3.2.1 การสรุปสาระสําคัญจากการทบทวนวรรณกรรมในรูปแบบตาราง 

สาระสําคัญของการทบทวนวรรณกรรมท้ัง 8 ประเด็น มีรายละเอียดดังตารางท่ี 3.1 

 

ตารางท่ี 3.1 สรุปสาระสําคัญจากการทบทวนวรรณกรรม 

 

หัวขอการทบทวนวรรณกรรม การสรุปสาระสําคัญสูการสรางผลงาน 

1) แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเกม - การกําหนดแนวคิดพื้นฐานการออกแบบเกม 

การออกแบบเกมในครั้งนี้จะใชกลไกของเกมใน
รูปแบบของรางวัลมาเปนเครื่องมือดึงดูดผูเลน 
สําหรับการใหรางวัลนี้ ผูเลนจะไดรับจากการเลน
ถูกตองตามกลไกของเกม ซึ่งการกระทําตาม
กลไกของเกมจะสงผลใหเกิดความกาวหนา             
ในการเลนเกม การกําหนดใหเกมมี “โครงเรื่อง” 
เปนกลไกอยางหนึ่งท่ีจะสามารถแจงให ผู เลน
รับทราบวาการเลนเกมมีความกาวหนา เชน            
เมื่ อ ทําภารกิจ สําเร็จ ผู เลนจะไดรับคะแนน
เพิ่ ม เ ติม  หรื อ ได สนทนาเนื้ อหา ท่ี เป ด เ ผย            
โครงเรื่องเพิ่มเติมจากตัวละครในเกม 
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- การออกแบบโครงเร่ืองเกม 

การออกแบบโครงเรื่องในเกมมีหลากหลาย
รูปแบบ สําหรับงานวิจัยครั้งนี้รูปแบบโครงเรื่องท่ี
นาสนใจ คือ โครงเรื่องแบบเปด เนื่องจากเปน
โครงเรื่องท่ีสรางทางเลือกหลายทางใหผูเลนได
เลือก สรางความรูสึกมีอิสระใหผูเลนเหมือนมี
ทางเลือกท่ีหลากหลายเหมาะกับโครงเรื่องของ
เกมท่ีตองการเนนใหผูเลนทองเท่ียวไปในโลกของ
เกม 

- การออกแบบตัวละคร 

การออกแบบจะ ใช รู ปแบบของ  ตัวละคร            
ภูมิหลังคงท่ี และสามารถปรับแตงได (Fixed 
Background, Customizable Characters)           
ในการออกแบบจะออกแบบใหประวั ติของ         
ตัวละครคงท่ี แตเมื่อเลนเกมตัวละครจะเริ่มมี 
การเปล่ียนแปลงทัศนคติ คานิยมไปยังทิศทางท่ี 
ดีข้ึน กลาวไดวาเมื่อเกมกาวหนาไปตัวละคร
พัฒนาเปนบุคคลท่ีดีข้ึนเพื่อสรางประสบการณ
การเลนเกมแบบยูไดโมนิกสจากการท่ีตัวละครซึ่ง 
ผูเลนสวมบทบาทไดเกิดการตระหนักรูถึงการเปน
บุคคลท่ีทําประโยชนกับสังคมมากยิ่งข้ึน 

2) แนวคิดและตัวอยางเกมิฟเคชัน  - การนําแนวคิดเกมิฟเคชัน มาออกแบบเกม 

ตามแนวคิดเกมิฟ เคชันผู เลนควรมีอิสระใน              
การดําเนินการใหบรรลุเปาหมายในเกม ดังนั้น
การออกแบบเกมในการวิจัยครั้งนี้จะเปนเกมใน
รูปแบบท่ีไมกําหนดเสนทางการดําเนินเรื่องของ 
ผู เลนแบบตายตัว ผู เลนสามารถมีอิสระ ใน              
การเลือกเสนทางไดอยางหลากหลาย 

3 )  รู ป แ บ บ แ ล ะ ตั ว อ ย า ง เ ก ม เ ก่ี ย ว กั บ                     
การทองเท่ียว 

- การกําหนดรูปแบบของเกม 

สําหรับการออกแบบเกมในการวิจัยครั้งนี้เกมใน
รูปแบบออฟไลนมีความนาสนใจและเหมาะกับ
การสงเสริมสถานท่ีทองเท่ียวในจังหวัดเชียงใหม
มากกวาเกมประเภทอื่น เพราะเกมแบบออนไลน
ท่ี เล น เปนก ลุ มอาจสร า ง ให ผู เ ล นสน ใจ ใน               
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การปฏิสัมพันธในกลุมมากกวาสนใจเนื้อหา และ
สถานท่ีทองเท่ียวในเกม นอกจากนีอ้าจทําใหเกิด             
การแขงขันแยงชิงเพื่อใหไดเปนท่ียอมรับในระบบ
การจัดอันดับของเกม ผูเลนอาจไมเกิดความสุขท่ี
แทจริงเพราะตองเช็คสถานะลําดับของตนเอง 
สําหรับกับเกมมือถือเลนตามสถานท่ีอาจเปน         
เกมท่ีมีการนําเทคโนโลยีใหมมาใชงานอยาง
นาสนใจ แตในการนํามือถือมาเลนในสถานท่ีจริง
ในจังหวัดเชียงใหมอาจทําใหเกิดอันตรายระหวาง
การเลนได และยังมีปญหาเรื่องจุดรับสัญญาณ 
การไมเสถียรของอินเตอรเน็ต 

ออกแบบเกมแบบมีภารกิจมีเนื้อเรื่องใหเลน 
เพราะภารกิจท่ีนาสนใจสามารถสรางการจดจํา
ขอมูลสถานท่ีทองเท่ียวซึ่งถูกนําเสนอในเกมได
ยาวนานกวาเกมแบบไมมีภารกิจ  

การเลนเกมจะไมมีการกําหนดลําดับข้ันการเขา         
สูสถานท่ีทองเท่ียว แตผูเลนจําเปนตองเดินทาง
ไ ป ให ค ร บ ทุ ก สถ า น ท่ี เ พื่ อ เ ล น เ ก ม ให จ บ                   
การกําหนดใหตองเดินทางไปทุกสถานท่ีทําให          
ผูเลนไดรับประสบการณเท่ียวทุกท่ีในเกมเปน
สุนทรี ย ะ ซึ่ ง ส ร า ง ให ผู เ ล น ไ ด เ สพ เ ห มื อ น
ประสบการณการทองเ ท่ียวจริง ท่ีมีภารกิจ
เพิ่มเติมใหกระทํา 

ภารกิจเพิ่มเติมกําหนดใหเมื่อทําสําเร็จจะสงเสริม
ประโยชนตอทางสาธารณะ แมจะเปนเพียง
ประโยชนท่ีเกิดข้ึนในเกมก็อาจสรางใหผูเลนได
เกิดการเรียนรูท่ีจะยกระดับจิตใจใหผูเลนสํารวจ
ตัวตนของตนเอง หรือเปนการสะทอนภาพ           
ความดีและคุณธรรมของตัวละครท่ีสงตอมาสู           
ผูเลน  

4) แนวคิดเก่ียวกับความสุขแบบยูไดโมนิกสใน
การเลนเกม 

- การสรางประสบการณยูไดโมนิกสในการเลน
เกม 

กําหนดใหเกมเนนความสําคัญของการนําเสนอ 
“สุนทรียะ” ภาพความงดงามของแหลงทองเท่ียว
การสรางเกมท่ีจะนําผู เลนไปสูประสบการณ           
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ยูไดโมนิกสโดยการเนนการนําเสนอสุนทรียะ         
การออกแบบการบังคับเกมตองไมซับซอน และ
จังหวะของการเลนเกมไมควรมีความรวดเร็ว
เกินไป เพื่อใหผูเลนไดมีจังหวะพักชมสถานท่ี
ทองเท่ียวในเกม และเกิดการพิจารณา การมี
ความหมาย (meaningful) การคิดอยางไตรตรอง 
(reflective) ตอเนื้อหาของเกม 

เนื้อเรื่องของเกมควรมีความซับซอน เปนเกมท่ี
สะทอนถึงคุณธรรมของมนุษย (human virtues) 
และสงเสริมใหผูเลนพัฒนาศักยภาพของตนเอง
อยางเต็มท่ีในฐานะมนุษย การออกแบบกลไกล
ของ เกมให ผู เลนตอง เ ลือก “ ตัดสินใจทาง
ศีลธรรม” (Moral Decision-Making) เปนกุญแจ
สําคัญในการสงเสริมประสบการณการเลนเกม
แบบยูไดโมนิกส 

ตอนจบของเกม อาจไมมีชัยชนะหรือการไดรับ
รางวัลทางกายภาพกับผูเลน แตตอนจบจะสราง
ใหผู เลนรับรู ถึงความสําเร็จซึ่งอาจทําให เกิด             
การ เป ล่ี ยนแปลง ทัศนค ติหรื อ อ าจ ถึ ง ข้ั น            
การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูเลน 

การใชคัตซีนถายทอดบทเรียนเกี่ยวกับชีวิตและ
การใหขอมูลเชิงลึกเกี่ยวกับคุณคาของคุณธรรม 
ระบบโตตอบกําหนดใหควบคุมไดอยางอิสระไมมี
การควบคุมจํากัดทางเลือกของผูเลนอยางมาก
เกินไป ผูเลนสามารถกําหนดกฎ เนื้อเรื่อง และ
สุนทรียะของการเลนเกมดวยตนเอง 

- การสรางตัวละครท่ีมีความรุนแรง 

สรางเกมใหแสดงพฤติกรรมความรุนแรงของ           
ตัวละครเพื่อการสรางสถานการณหรือเนื้อเรื่อง
ใหผูเลนยอนกลับมาไตรตรอง วิพากษเกี่ยวกับ
ธรรมชาติทางจริยธรรมของตัวละคร การนําเสนอ
ความขัดแยงทางปญหาทางจริยธรรมเพื่อใหผูเลน
เกิดมุมมองใหม ๆ เกีย่วกับคุณธรรม 
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5) แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบความเปนจริง
เสมือน 

- การกําหนดรูปแบบของสื่อวีอาร 

สรางส่ือวีอารเพื่อการสงเสริมการทองเ ท่ียว           
สร างระ ดับการเ ช่ือมตอ ท่ีความรู สึกจม ด่ิ ง 
(Immersion) และการรูสึกมีตัวตน (Presence) 
ซึ่งเปนการเช่ือมตอในระดับเบ้ืองตนท่ีใชงาน
ระบบวีอารไดงายเหมาะสมกับการออกแบบ
นําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับการทองเ ท่ียวท่ี ผู ใช             
ไมควรตองเรียนรูหรือ เรียนรู วิธีการใชงาน
อุปกรณใหนอยท่ีสุด 

6) ขอมูลพื้นฐานรูปแบบของการทองเท่ียว
จังหวัดเชียงใหม 

- รูปแบบของการทองเท่ียวในเกม 

จังหวดัเชียงใหมเนนความสําคัญในการทองเท่ียว 
3 รูปแบบ ไดแก ดาน 1) ความหลากหลายของ
แหลงทองเท่ียวทางวัฒนธรรม 2) การทองเท่ียว
เชิงธรรมชาติ 3) การทองเ ท่ียวเชิง สุขภาพ 
อยางไรก็ตามการจะเลือกรูปแบบการทองเท่ียว
ดานใด จะตองทําการสอบถามกลุมผูเชียวชาญ
ทางดานการทองเ ท่ียวเกี่ยวกับสถานท่ีซึ่ งมี
ความสําคัญและเหมาะสมกับการสรางสรรคส่ือ
สงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหมในลําดับ
ตอไป 

7) งานวิจัยท่ีเก่ียวกับการทองเท่ียว - การทองเท่ียวอยางยั่งยืน 

การเปนเมืองทองเท่ียวสรางความวิตกกังวลใหกับ
ผูคนในทองถ่ินเชียงใหม แนวทางการแกปญหา 
คือ การสงเสริมเพื่อสรางใหเกิดการตระหนักถึง
การทองเท่ียวอยางยั่งยืน 

แนวคิดการทองเ ท่ียวอยางยั่ งยืนของเมือง
เชียงใหมสามารถนํามากําหนดเปนเนื้อหาใน          
การสรางเกมใหตัวละครมีสวนในการรับรูถึง
ปญหาการทองเท่ียว และทํากิจกรรมดานบวก
เพื่อสงเสริมการทองเท่ียวอยางยั่งยืน 

- การกําหนดภารกิจแบบจริงจัง 

เพื่อสรางประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกส
ออกแบบกิจกรรมหรือภารกิจท่ีจริงจัง มีเนื้อหาท่ี
สรางใหผูเลนเกิดความเขาใจตนเอง และเกิด          
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การกลับมาสังเกตตนเอง ภารกิจจริงจัง คือ 
ภารกิจท่ีมีความสําคัญหากผูเลนทําไมสําเร็จจะ
เกิดปญหาความเดือดรอนกับตนเองและสังคม 

8) งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเทคโนโลยีสื่อเพื่อ          
การสรางความสุขแบบยูไดโมนิกสจากการ
ทองเท่ียว 

- รูปแบบของสื่อวีอาร 

สรางส่ือวีอารแสดงภาพสถานท่ีทองเท่ียวใน
อนาคตท่ีเส่ือมโทรม หรือมืดมน แตเมื่อผูเลนทํา
ภารกิจในเกมสําเร็จ สภาพสถานท่ีทองเท่ียวจะ
เปล่ียนเปนสภาพความงดงามตามป จ จุ บัน              
การเปรียบเทียบนี้อาจสรางความสะเทือนใจ
ใหกับผูเลน และทําใหเกิดการการตระหนักรูถึง
คุณคาความงดงามของสถานท่ีทองเ ท่ียวใน
ปจจุบัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



91 
 

3.2.2 การสรุปสาระสําคัญจากการทบทวนวรรณกรรมสรางเปนผังความคิด (Mind Map) 

เพื่อแสดงการเช่ือมโยงขอมูลระหวางการทบทวนวรรณกรรมกับความคิดหลักในการสราง              
ส่ือแอนิเมชัน เกม และ วีอารสําหรับการสงเสริมการทองเท่ียวเชียงใหม ขอมูลการทบทวนวรรณกรรม
ถูกสรุปในรูปแบบของผังความคิดท่ีแสดงสาระสําคัญท่ีเขาใจไดงาย รวดเร็ว ทําใหมีประโยชนสําหรับ 
การสรางส่ือในลําดับถัดไป 

 

 

ภาพท่ี 3.2  ผังความคิดสรุปสาระสําคัญขอมูลการทบทวนวรรณกรรม 
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3.3 การทดลองสรางสื่อเพื่อตรวจสอบรูปแบบของสนุทรียะทางดานภาพ 

 งานวิจัยในครั้งนี้เกี่ยวของกับการสรางส่ือใหมหลายรูปแบบ กอนท่ีจะเริ่มตนกระบวนการสราง
ส่ือ ผูเขียนมีความจําเปนท่ีตองสรางความเช่ือมั่นในรูปแบบของผลงานท่ีตองการนําเสนอกอนท่ีจะลงมือ
สรางส่ือจริง โดยเฉพาะรูปแบบของสุนทรียะทางดานภาพท่ีจะตองนํามาสรางเปนท้ังส่ือแอนิเมชัน เกม 
และ วีอาร สําหรับเกมจะเปนส่ือหลักในโครงการวิจัยครั้งนี้ 

การนําเสนอภาพแหลงทองเท่ียวท่ีมีความงดงามมีความสําคัญเปนการสรางสุนทรียะในเกม            
ท่ีเกิดข้ึนจากการไดสัมผัสถึงความสวยงาม ความนาต่ืนตาต่ืนใจท่ีสรางความรูสึกเช่ือมโยงกับสถานท่ี
ทองเท่ียวท่ีงดงามในเกม การสัมผัสถึงความรูสึกความงาม ความนาต่ืนตาต่ืนใจ ความรูสึกสะเทือนใจ 
และความรูสึกโหยหาถึงอดีต สามารถกระตุนใหเกิดประสบการณยูไดโมนิกส 

เพื่อใหเกิดความมั่นใจในรูปแบบของสุนทรียะทางดานภาพวามีความเหมาะสม และความ
นาสนใจท่ีจะนําเสนอตอสาธารณะ กระบวนการวิจัยไดกําหนดข้ันตอนการทดลองสรางส่ือเพื่อตรวจสอบ
รูปแบบของสนุทรียะทางดานภาพ เลือกพัฒนาส่ือแอนิเมชันในการสรางส่ือสําหรับเปนแนวทางท่ีจะ
พัฒนาโครงเรื่องแอนิเมชันเชิงทดลองเพื่อใหสามารถสรางตัวละคร และฉากแอนิเมชันข้ึนมาในเบ้ืองตน  

การทดลองสรางส่ือเพื่อตรวจสอบรูปแบบของสนุทรียะทางดานภาพกําหนดสรางส่ือแอนิเมชัน
โดยผลงานแอนิเมชันท่ีสรางในข้ันตอนนี้ ใหความสําคัญเนนสรางเฉพาะองก 1 ของเนื้อหาโครงเรื่อง
ท้ังหมด โครงเรื่องแอนิเมชันท่ีสรางข้ึนในข้ันตอนนี้ยังไมใชเนื้อหาจริงแตเปนเนื้อหาท่ีใชกําหนดเปน 
“แนวทาง” ในการพัฒนาส่ือในข้ันตอนตอไป สําหรับผลลัพธ (outcome) บางสวนของส่ือแอนิเมชันถูก
นําเสนอตอสาธารณะเพื่อตรวจสอบรูปแบบลักษณะของภาพแอนิเมชันวามีความนาสนใจตอผูชมหรือไม 
โดยมีลําดับข้ันตอนการทดลองสรางส่ือเพื่อตรวจสอบรูปแบบของสนุทรียะทางดานภาพ ดังนี้ 

 

3.3.1 การกําหนดแนวคิดเบื้องตนในการสรางสื่อแอนิเมชัน 

การสรางส่ือในครั้งนี้ตองการสรางส่ือประชาสัมพันธการทองเท่ียวในรูปแบบส่ือเสริมท่ีไมได
มุงเนนประชาสัมพันธการทองเท่ียวเพื่อการขาย หรือสงเสริมธุรกิจการทองเท่ียวโดยตรง แตเนน              
การพัฒนาส่ือรูปแบบใหมท่ีประชาสัมพันธการทองเท่ียวเมืองเชียงใหมแบบทางออมดวยการนําเสนอ
เนื้อหาท่ีแปลกใหม รวมสมัย โดยมีสถานท่ีทองเท่ียวท่ีสําคัญของเมืองเชียงใหมเปนฉากท่ีถูกแสดงใน           
ส่ืออยางตอเนื่อง 

 

3.3.2 การทดลองออกแบบโครงเร่ืองแอนิเมชันในเบื้องตน 

ข้ันตอนนี้เปนการทดลองออกแบบโครงเรื่องแอนิเมชันในเบ้ืองตน และนําเสนอบางสวนของ
แอนิเมชันตอสาธารณะเพื่อตรวจสอบรูปแบบของสนุทรียะทางดานภาพ และคุณภาพของผลงาน
แอนิเมชันตอกลุมผูชมกลุมยอย การทดลองออกแบบโครงเรื่องแอนิเมชันในเบ้ืองตนมีรายละเอียดยอย
เปนหัวขอดังนี้ 
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3.3.2.1 การพัฒนาโครงเร่ืองแอนิเมชันในเบื้องตน 

3.3.2.1.1 ภูมิหลังของเร่ือง 

ภูมิหลังของเรื่องเปนเนื้อหาท่ีไมไดอยูในผลงานแอนิเมชันแตภูมิหลังขอเนื้อหา
ของส่ือท้ังหมดในโครงการ สําหรับการกําหนดภูมิหลังของเรื่องท่ีชัดเจนจะทําใหสามารถพัฒนาเนื้อหา
ของส่ือในโครงการนี้ไดชัดเจนและมีทิศทางของเนื้อหาไปในทางเดียวกัน โดยภูมิหลังของเรื่องมีเนื้อหา
ดังนี้ 

ในชวงศตวรรษท่ี 21 กลุมนักวิทยาศาสตรหัวกาวหนาไดเดินทางมาพํานักอยูท่ี
จังหวัดเชียงใหม เนื่องจากเปนเมืองเสรีท่ีสงบนาอยู และมีคาครองชีพถูกกวาเมืองในประเทศตะวันตก 
หลังจากใชชีวิตอยูในเมืองเชียงใหมเปนเวลา 10 ป เกิดเหตุไมคาดคิดทําใหภรรยาของนักวิทยาศาสตร
หัวหนาโครงการดอกเตอรชารลีเสียชีวิต ดวยความทุกระทมจากการสูญเสียดอกเตอรชารลีไดเริ่มตน
พัฒนา “เทคโนโลยียายจิต” ของคนในยุคปจจุบัน หรืออนาคตไปสูจิตของคนในอดีต ซึ่งในตอนเริ่มตน
ทําไดแคการยายจิตแบบช่ัวคราว โดยในกระบวนการทดลองดอกเตอรชารลีไดยายจิตของตนเอง          
ยุคปจจุบันไปสูจิตของตนเองยุคอดีตเพื่อไปพบกับภรรยาของเขาอีกครั้งหนึ่ง 

ดอกเตอรชารลีไดพัฒนาโครงการใหกาวหนาโดยมุงหมายท่ีจะสรางการยาย
จิตแบบภาวร เพื่อใหเปนไปตามท่ีมุงหวังดอกเตอรชารลีสรางสถานีถายโอนกระแสจิตไวในเมืองเชียงใหม 
อยางไรก็ตามดอกเตอรชารลีพบวาการเขาไปแทนท่ีจิตของบุคคลอื่นเปนการผิดจรรยาบรรณอยาง
รายแรงเพราะเปนการลบชีวิตของคนท่ีถูกแทนท่ีออกไปตามชวงระยะเวลาท่ีดําเนินการโยกยายจิต           
ดวยความรูสึกผิดดอกเตอรชารลีไดทําการยกเลิกการดําเนินการโครงการตอ อยางไรก็ตามสถานีถายโอน
กระแสจิตยังไมไดถูกทําลายหรือโยกยายไปท่ีอื่น 

ตอมาในอนาคตป 3022 ความแปรปรวนของสภาพอากาศไดสรางปญหา
มลภาวะในช้ันบรรยากาศทําใหมนุษยชาติไมสามารถใชชีวิตอยูในโลกไดอีกตอไป มนุษยชาติละท้ิงโลก 
และโยกยายถ่ินฐานไปอยูในสถานีอวกาศ การใชชีวิตอยูในสถานีอวกาศเพียงไมกี่เดือนไดทําใหกลุม
นักวิทยาศาสตรเล็งเห็นวาในไมชามนุษยชาติจะตองสูญส้ินเพราะขาดทรัพยากร นักวิทยาศาสตรหมด
หนทางแกไขปญหาจึงยอนกลับไปสํารวจโครงการของดอกเตอรชารลีทําการพัฒนา “เทคโนโลยียายจิต” 
จากเดิมท่ีเคยทําไดเพียงระยะเวลาช่ัวคราวใหการเปนการยายจิตแบบถาวร 

นักวิทยาศาสตรวางแผนวาหากถายโอนจิตของคนในอนาคตไปยังอดีตใน
จํานวนท่ีมากพอ กลุมคนจากอนาคตท่ีมีสิติปญญาสูง และจากประสบการณท่ีไดมองเห็นถึงวิถีชีวิตท่ี
ผิดพลาดของคนในอดีตจะสามารถแกไขขอผิดพลาดของมนุษยชาติซึ่งจะนําไปสูอนาคตท่ีมนุษยยังคงใช
ชีวิตอยูบนโลกไดอยูอยางปกติสุข 

อยางไรก็ตามการถายโอนจิตของคนในอนาคตไปสูคนในอดีตแบบถาวร           
ไมแตกตางจากการฆาตกรรมคนในอดีตแลวยึดรางกายมาครอบครอง ดังนั้นนักวิทยาศาสตรไดกําหนด
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วาผูท่ีจะทําภารกิจโยกยายจิตจําเปนท่ีจะตองเขาผานการทดสอบ หรือเลนเกมเพื่อพิสูจนคุณสมบัติวา
สมควรท่ีจะไดรับการคัดเลือกใหเดินทางยอนกลับไปเริ่มสรางอนาคตใหมจากในอดีต 

ในการเลนเกมผูเลนจะไมทราบวากําลังถูกทดสอบคุณธรรม จริยธรรมของ             
ผูเลนวาเหมาะสมท่ีไดถูกเลือกเปนตัวแทนทําภารกิจหรอืไม เมื่อเริ่มเกมผูเลนซึ่งอยูในอนาคตถูกถายโอน
จิตไปแทนจิตของชาวเชียงใหมแบบช่ัวคราว โดยผูเลนไดรับขอมูลเท็จท่ีถูกสรางข้ึนเพื่อการกระตุนใหเกิด
ความตองการชนะเกม ใชการหลอกลอวารางวัลในฐานะผูชนะเกมคือสิทธิ์เดินทางไปยังดาวเคราะห 
Kepler-79 A ท่ีจะเปนโลกใบใหม 

 

3.3.2.1.2 การเขียน Logline “The Winners of the New World” 

ในป 3022 มนุษยชาติโยกยายถ่ินฐานมาอยูในสถานีอวกาศ แตดวยสภาวะ
ขาดแคลนทรัพยากรกลุมนักวิทยาศาสตรตัดสินใจสรางเกมเพื่อคัดเลือกบุคคลท่ีเหมาะสมแกการเดินทาง
ไปโลกใหม 

 

3.3.2.1.3 การเขียนพล็อตเร่ือง (Plot) “The Winners of the New 
World” 

องกท่ี 1 (Act 1) 

ป 3022 ณ สถานีอวกาศ x ท่ีพํานักซึ่งเปนความหวังสุดทายของมนุษยชาติ
ลอยอยูเหนือโลกท่ีกลายเปนดาวเคราะหสีแดงซึ่งสภาพอากาศเปล่ียนแปลงตลอดเวลา นักโทษชาย 
Mark กับ Jeff ซึ่งถูกขังแยกหองกันไดถูกเคล่ือนยายไปยังหองขังท่ีเคล่ือนท่ีแบบกระเชา เมื่อประตู
ทางออกเปดแสงไฟสวางจาแบบฉับพลันสงผลใหนักโทษท้ัง 2 สลบไป 

นักโทษท้ังสองต่ืนข้ึนมาในยานอวกาศทรงกลม ทันใดนั้นจอมอนิเตอรในยาน
ไดเริ่มฉายภาพวีดีโอสภาพแวดลอมของเมืองในอดีตชวงศตวรรษท่ี 21 โดยภาพของเมืองท่ีถูกฉาย
ออกมาเปนภาพทิวทัศนของเมืองเชียงใหม นักโทษท้ังสองจองมองภาพเมืองเชียงใหมดวยสีหนา              
ผอนคลาย ทันใดนั้นมีเสียงของผูคุมพูดผานอุปกรณอิเล็กทรอนิกสแทรกข้ึนมาอธิบายวา “ในฐานะท่ีพวก
คุณเคยเปนพลเมืองของสถานีอวกาศ X รัฐบาลมีนโยบายการบริหารท่ีแสดงความเทาเทียมซึ่งแมแตใน
กลุมนักโทษอยางพวกคุณก็มีสิทธิ์ท่ีจะไดเดินทางไปยังดาวเคราะห Kepler-79 A ท่ีคาดวามีศักยภาพท่ี
จะเปนโลกใบใหม” 

Mark และ Jeff นั่งจองจอมอนิเตอรดวยสีหนาประหลาดใจ ผูคุมกลาวตอไป 
“อยางไรก็ตามในฐานะนักโทษพวกคุณยังชดใชโทษท่ีไดทําไวไมครบกําหนด แตเปนท่ีแนนอนแลววา
สถานีอวกาศของเราจะหมดทรัพยากรกอนท่ีพวกคุณจะชดใชโทษครบกําหนด รัฐบาลไดหาทางออกให
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พวกคุณพิสูจนตัวเองอีกครั้งวา คุณมีความเหมาะสมท่ีจะเปนสวนหนึ่งของประชาชนผูมีสิทธิ์ในการเดิน
ทางผานประตูมิติไปยังโลกใบใหม” 

Mark สบถ “นี่มันบาอะไรนี่” ผูคุมกลาวตอ “ภาพของเมืองท่ีพวกคุณเห็นเปน
ภาพจําลองเมืองในศตวรรษท่ี 21 เราจะสงพวกคุณไปท่ีเมืองนั่น คุณจะตองเลนเกม 2 ดาน เพื่อพิสูจน
วาใครเปนผูเหมาะสมท่ีจะไดรับโอกาสเปนผูรอดชีวิต สวนผูแพเกมจะถูกท้ิงไวในสถานีท่ีในอนาคตจะวาง
เปลาแหงนี้ โดยหากในเกมดานท่ี 1 ผูเลนท่ีไมสามารถทําคะแนนไดเลยจะถูกปรับใหแพในทันที ไมมีสิทธิ์
ท่ีจะเลนดานท่ี 2 ตอ สําหรับดานแรกมีคะแนน 30 คะแนน และดานท่ี 2 70 คะแนน” 

Jeff สบถ “บาเอย” ผูคุมออกคําส่ัง “เริ่มเกมไดขอใหโชคดี” พอส้ินเสียง
กลาวของผูคุมจอภาพ และคอนโซลเครื่องบังคับไดยกตัวข้ึนมาดานหนาของ Mark และ Jeff เสียงผูคุม
อธิบายวา “ท่ีหนาจอภาพท่ีพวกคุณเห็นคือมุมมองของรางจําลองของคุณ พวกคุณสามารถบังคับราง
จําลองได ลองทดลองดูสิ” 

Mark และ Jeff ทดลองบังคับควบคุมการเคล่ือนไหวของรางจําลอง ผูคุมพูด
แทรกข้ึนมา “ในมือของพวกคุณตอนนี้มีปนคนละกระบอก” Mark และ Jeff ทดลองบังคับปน “พวก
คุณไมตองหวงวาจะมีพลเมืองในเมืองตกใจเมื่อเห็นปนของคุณ เพราะสําหรับสายตาของพวกเขามันเปน
วัตถุลองหน ตอไปจะขอเริ่มเกมดานท่ี 1” 

ภาพท่ีจอมอนิเตอรหนาจอเปล่ียนสถานท่ีเปนวัดพระธาตุดอยสุเทพราช
วรวิหาร เสียงพูด “สถานท่ีแหงนี้มีส่ิงมีชีวิตท่ีช่ือวา นกเขา อาศัยอยู ผูเลนคนไหนก็ตามท่ีใชปนยิงนกเขา
ไดถึง 6 ตัว กอนจะเปนผูชนะ” 

 

องกท่ี 2 (Act 2) 

รางจําลองของ Mark และ Jeff วิ่งไปยังทิศทางตรงขามกัน ในระหวางท่ีกําลัง
วิ่งหาเปาหมาย “นกเขา” Jeff หวนคิดถึงอดีตของเขาวาเทคนิคการยิงปนของเขาไมเปนรองใคร               
อยางแนนอนภาพในอดีตแสดงใหเห็นวา Jeff ไดเคยใชปนล่ันไกใสผูเคราะหรายมาอยางชํ่าชอง อันท่ีจริง
เขาคอน ๆ ขางจะพึงพอใจกับผลงานของเขาอยูไมนอย Jeff พูดกับตัวเอง “ถาเกมนี้เกี่ยวของกับ              
การเปนผูชนะท่ีแข็งแกรง เขาไมทางจะแพหรอก” 

ดวยเวลาอันส้ัน Jeff ใชปนยิงนกเขาครบ 6 ตัว ในขณะท่ี Mark ยิงถูกแค          
ตัวเดียว จอภาพแสดงกราฟกใหเห็นวา Jeff เปนผูชนะดานแรก Jeff ทําทาดีใจอยางสุดขีด ผูคุมเริ่ม
อธิบายถึงรายละเอียดของเกมดานท่ี 2 “ในดานท่ี 2 ถือเปนดานสุดทายพวกคุณจะมียานพาหนะเปน
รถยนต ภารกิจของพวกคุณคือพวกคุณตองขับข่ีรถเพื่อหาอีกผานใหเจอ จากนั้นใหใชปนยิงเพื่อทําลาย
ฝายตรงขาม โดยหากรางจําลองถูกยิงท่ีตําแหนงใดโปรแกรมจะคํานวณสรางความเสียหายใหกับรางกาย
ของผูเลนตามตําแหนงเดียวกัน” Mark สบถ “บาเอย” Jeff หัวเราะ “ฮา ฮา ฮา” 
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เกมดานท่ี 2 เริ่มตนข้ึนนักโทษท้ัง 2 ถูกสงไปยังตําแหนงท่ีแตกตางกันในเมือง 
ในขณะท่ีขับรถ Mark เริ่มตนครุนคิดวาทําไมรัฐบาลถึงใหนักโทษอยางเขามาเลนเกมนี้ เกมท่ีเต็มไปดวย
ความรุนแรงซึ่งสุดทายผูชนะจะเปนนักโทษท่ีฆาคนอื่นเพื่อความอยูรอด รัฐบาลตองการไดผูชนะลักษณะ
นี้ไปอยูในโลกใหมแนจริงหรือ ?  

ใชแลวมันตองมีอะไรบางอยางอยูเบ้ืองหลัง ถาจะหาคนท่ีปาเถ่ือนท่ีสุดใหเปน
ผูชนะทําไมไมแจกปนคนละกระบอกใหดวนกันไปเลย ทําไมตองมาสรางระบบจําลองบาบอนี่ พวกมัน
ตองการการแขงขันท่ีเขมขนแตไมทําใหอันตรายตอผูแขงขันยังไงละ เพราะผูชนะจะตองไปทําภารกิจท่ี
โลกใหมตอ ดังนั้นกอนหนานี้ท่ีใหขอมูลวาหากรางจําลองโดนยิง ผูแขงขันจะตายไปดวยนี่ไมเปนความ
จริงแนนอน ฮา ฮา ฮา Mark ครุนคิดในใจ 

Mark คิดตอ ถาเปนแบบนี้เราไมตองเสียเวลาไปตามหามันหรอก ขับรถชม
ทิวทัศนจําลองของเมืองนี้ฆาเวลาไปเรื่อย ๆ รอใหมันมาหาเราใหเจอนาจะสบายท่ีสุด ใครท่ีเปนคนล่ันไก
กอนจะเปนผูแพอยางแนนอนเพราะโลกใหมไมมีทางตอนรับนักโทษผูยังคงใชความรุนแรงแกปญหา ฮา 
ฮา ฮา 

Jeff ขับรถวิ่งไปท่ัวเมืองเพื่อตามหา Mark ในขณะนั้น Jeff เริ่มครุนคิดถึง           
กฎกติกาของเกมวามันดูจะแปลกประหลาดอยูไมนอย ทําไมเกมนี้ถึงมีรูปแบบท่ีเขากับลักษณะรุนแรง 
ปาเถ่ือนของเขา ในบรรดานักโทษดวยกันไมนาจะมีใครท่ีสามารถชนะเขาได หรือวานี่คือแผนซอนแผนท่ี
หลอกลอใหเขาแสดงตัวตนท่ีแทจริงออกมา ถาแบบนี้กฎการใหคะแนนในความเปนจริงอาจแตกตางจาก
ท่ีอธิบายมา ผูชนะอาจเปนผูท่ีไมแสดงออกถึงความรุนแรง ผูแพจะเปนผูชนะท่ีแทจริงงั้นรึ ? ถางั้น          
ไมตองตามฆาหมอนั่น ขับรถรอบเมืองไปเรื่อย ๆ ถาคูแขงจะมายิงเรา เมื่อจวนเจียนเห็นทาไมดีคอยยิง
ตอสูนาจะดีท่ีสุด  

ในท่ีสุด Mark และ Jeff ไดขับรถสวนกัน โดยท่ีท้ังคูไดแตหันปากกระบอกปน
ไปท่ีอีกฝายแตไมไดล่ันไก เมื่อเห็นอีกฝายไมตองการเอาชีวิตอีกฝาย พวกเขาตางรับรูไดทันทีวาพวกเขามี
ความคิดเหมือนกันวาเกมนี้ถาใครเปนฝายล่ันไกจะเปนฝายแพ ท้ัง Mark และ Jeff ขับรถไปรอบเมือง
โดยภายในใจยังคงครุนคิดวาทําอยางไรตนจะสามารถเอาชนะเกมนี้ได สําหรับ Jeff ถา Mark ไมยิงก็มี
ความเปนไปไดวาเขาก็จะไมสามารถชนะเกมนี้ได แตสําหรับ Mark มีปญหาท่ีหนักกวาเพราะยังไง
คะแนนเขาก็ตาม Jeff อยู 

เวลาผานไปจนมีเสียงประกาศในรถยนตวา “เกมนี้ไดใชเวลายาวนานเกิน
ความจําเปน ทําใหสูญเสียทรัพยากรไฟฟาโดยใชเหตุ หากภายใน 5 นาที ยังไมมีใครเปนผูชนะ                
จะถือวาผูเลนท้ัง 2 จบเกมโดยไมไดรับสิทธิ์เดินทางไปยัง Kepler-79 A” เมื่อไดรับฟงเสียงประกาศ 
Mark เกิดการครุนคิดใหมวา หรือนี่จะหมายความวาท่ีผานมาเขาคิดผิดตลอดมางั้นรึ ? ถาแบบนี้ยังไงก็
คงตองยิง Jeff เพื่อปดเกม ไมมีทางเลือกอื่นแลว 

ทันใดนั้น Mark พบวา รถของ Jeff จอดขวางถนนอยูดานหนา Jeff ยืนอยู
นอกรถ Mark รูไดทันทีวา Jeff ยังคงเช่ือวาการเลือกไมฆาใครจะทําใหเปนผูชนะในเกมนี้ Jeff จอดรถ
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เพื่อรอให Mark ลงมือ อยางไรก็ตามสําหรับ Mark แมเขาจะยังไมมั่นใจวาจะทําอยางไร แตการท่ีเขามี
คะแนนตามอยูทางออกท่ีดีท่ีสุดในตอนนี้ คือ การขอวัดใจกับกฎของเกมวาไมไดมีความซับซอนใหผูเลน
ตองตีความ ใหฆาก็คือตองฆาถึงจะไดคะแนน 

Mark ยกปนข้ึนยิง Jeff เขาท่ีบริเวณทองทําให Jeff บาดเจ็บสาหัส ทันใดนัน้
ท่ีในหองบังคับยานของ Mark ภาพของเมืองเชียงใหมในจอมอนิเตอรไดถูกตัดสัญญาญไปกลายเปน
จอภาพดํา Mark เริ่มรูสึกไดวายานรูปทรงกลมกําลังเคล่ือนไหว Mark นึกในใจนี่เราชนะเกมแลว             
ยานของเรากําลังจะเดินทางไป Kepler-79 A “ฮา ฮา ฮา” Mark หัวเราะอยางผูชนะ 

ยานของ Mark พุงออกจากสถานีอวกาศ X สูหวงอวกาศ Mark รูสึกดีท่ี             
ในทายท่ีสุดเขาเอาไดเปน ผูถูกเลือก อยางไรก็ตามเมื่อมองออกไปท่ีนอกยาน Mark ก็เกิดอาการตกใจ
อยางสุดขีดเมื่อพบวาท่ีอวกาศดานนอกยานถูกแวดลอมไปดวยยานอวกาศทรงกลมนับ 1,000 ลํา Mark 
รูไดในทันทีวายานของเขาไมไดเดินทางไปยังโลกใหมในฐานะผูชนะเกม แตเขาถูกท้ิงไวในหวงอวกาศใน
ฐานะผูแพ 

 

องกท่ี 3 (Act 3) 

Jeff บาดเจ็บสาหัส แตในใจของเขากลับเต็มไปดวยความปล้ืมปติท่ีตนเองเปน
ผูชนะ ประตูของยานอวกาศทรงกลมเปดออกมีผูคุมเดินเขามาประคองรางของเขาออกไปจากยาน Jeff
คิดในใจวาเขาคงกําลังถูกนําตัวไปรักษาเพื่อท่ีจะเตรียมพรอมเดินทางไปยังโลกใหม Kepler-79 A 

Jeff ถูกรักษาบาดแผลท่ีถูกยิงในหองพยาบาล เม่ือการรักษาเสร็จสมบูรณ 
Jeff ต่ืนข้ึนมาดวยความตกใจเพราะเขากลับมานั่งในหองขังอีกครั้ง เพียงแตในครั้งนี้เปล่ียนมาเปน          
หองขังท่ีอยูภายนอกสถานีอวกาศ Jeff นั่งอยางโดดเด่ียวในใจของเขากําลังครุนคิดวา เขาคงถูกขัง
ช่ัวคราวเพื่อรอเวลาใหหายดีกอนท่ีจะถูกนําตัวไปยังโลกใหม Kepler-79 A ในฐานะผูชนะเกม 

ในขณะท่ี Jeff กําลังนั่งรอเขามองออกไปนอกหนาตางของหองขังท่ีบริเวณทา
จอดยานอวกาศ ยานขนสงรูปทรงกลมสองลําเปดประตูออกมาพรอมกัน นักโทษท่ีนั่งอยูดานในออกมา
ดานนอกยาน และโผกอดกันกอนท่ีผูคุมจะพาท้ังสองเดินออกไป 

Jeff ครุนคิด “หรือวาในเกมนี้ผูชนะจะตองไมเลนตามเกม ในเกมดานแรก            
ผูชนะตองเลือกไมยิง “นกเขา” ต้ังแตแรก โลกใหมตองการประชากรท่ีแตกตางจากโลกเดิมอยางส้ินเชิง           
พวกเขาตองการคนท่ีดีกวานักโทษอยาง Jeff โลกใหมตองการคนท่ีเห็นความสําคัญกับทุกชีวิต” 

 

 

 



98 
 

3.3.3.2 การออกแบบตัวละคร  

ในข้ันตอนนี้จะออกแบบเฉพาะตัวละครท่ีปรากฎในเนื้อหาเฉพาะองก 1 การออกแบบ
ตัวละครมีรายละเอียดดังนี้ 

 

3.3.3.2.1 การออกแบบตัวละครนักโทษ Mark 

นักโทษ Mark เปนตัวละครเอกของเรื่อง ออกแบบใหรูปลักษณภายนอกแสดง
ถึงบุคลิกไมมีความไวใจผูอื่น โดยกําหนดให Mark มีหนาตาซูบผอม ไวผมส้ัน ในตาแสดงถึงความเศราอยู
ตลอดเวลา สําหรับเครื่องแตงกายเปนชุดนักบินอวกาศในโลกอนาคต แตเนื่องจากตัวละครเปนนักโทษ
ชุดนักบินอวกาศถูกแบบใหมีลายเปนเสนลักษณะคลายกรงขังพาดรอบชุด 

 

 

ภาพท่ี 3.3 ภาพรางนักโทษ Mark 
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ภาพท่ี 3.4 การออกแบบโมเดล 3 มิติ ตัวละครนักโทษ Mark (1) 

 

 

ภาพท่ี 3.5 การออกแบบโมเดล 3 มิติ ตัวละครนักโทษ Mark (2) 
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3.3.3.2.2 การออกแบบตัวละครนักโทษ Jeff 

นักโทษ Jeff เปนตัวละครเอกท่ีมีความคิดซับซอน ลุมลึกกวานักโทษ Mark 
ในตอนจบของเรื่องนักโทษ Jeff เปนผูชนะ Mark ดังนั้นการออกแบบนักโทษ Jeff จึงออกแบบใหมี
รูปลักษณสงบนิ่งมากกวานักโทษ Mark 

 

ภาพท่ี 3.6 ภาพรางนักโทษ Jeff 

 

สําหรับการออกแบบเครื่องแตงกายของนักโทษท้ัง 2 จะออกแบบใหมีลักษณะ
เหมือนกันแตกําหนดใหมีสีท่ีบริเวณสวนแขน และเอวตางกันเพื่อใหสามารถแยกตัวละครออกจากกันได 
โดยนักโทษ Mark ใชสีเขียว สวนนักโทษ Jeff ใชสีสม 
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ภาพท่ี 3.7 การออกแบบสีเครื่องแตงกายของตัวละครใหแตกตางกัน 

 

3.3.3.3 การออกแบบฉาก  

สถานีอวกาศ x เปนสถานีอวกาศขนาดใหญเพื่อสะทอนเนื้อหาของเรื่องท่ีแสดง
ชวงเวลาอนาคตป 3022 ท่ีสภาวะบนโลกปนปวนถึงข้ันวิกฤติมนุษยชาติไมสามารถดํารงชีวิตอยูบนโลก
ไดดังปกติ การออกแบบปกดานซาย และขวาไดติดต้ังแผนรับพลังงานแสงอาทิตยขนาดใหญเปน
แหลงกําเนิดพลังงานของสถานีสะทอนถึงขอจํากัดของมนุษยในโลกอนาคตท่ีแหลงพลังงานสุดทายท่ีเปน
พลังงานธรรมชาติท่ีมนุษยไมสามารถกําหนดหรือสรางข้ึนไดเอง 
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ภาพท่ี 3.8 ภาพรางสถานีอวกาศ x 
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ภาพท่ี 3.9 ภาพรางรายละเอียดหองขังบนสถานีอวกาศ x 
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ภาพท่ี 3.10 การออกแบบโมเดล 3 มิติ สถานีอวกาศ x (1) 

 

 

ภาพท่ี 3.11 การออกแบบโมเดล 3 มิติ สถานีอวกาศ x (2) 
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ภาพท่ี 3.12 ภาพรางภายในสถานีอวกาศ x 

 

 

ภาพท่ี 3.13 การออกแบบโมเดล 3 มิติ ภายสถานีอวกาศ x (1) 
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ภาพท่ี 3.14 การออกแบบโมเดล 3 มิติ ภายสถานีอวกาศ x (2) 

 

3.3.3.4 การทดลองนําเสนอแอนิเมชันตอสาธารณะ 

การทดลองนําเสนอแอนิเมชันตอสาธารณะไดนําเสนอผลงานแอนิเมชัน และภาพเขียน
ดิ จิ ทัล  ช่ือผลงาน  “No land, and then No light”  ร วม โครงการปฏิ บั ติก าร  KMUTNB 8th 
INTERNATIONAL ART AND DESIGN WORKSHOP 2023 ระหว า ง วั น ท่ี  1  –  4  มีนาคม  2566            
ณ คณะสถาปตยกรรมและการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ จังหวัด
กรุงเทพมหานคร 

สําหรับผลงาน “No land, and then No light” ท่ีประกอบไปดวยแอนิเมชัน และ
ภาพเขียนดิจิทัลซึ่งไดคัดสรรภาพบางสวนจากเนื้อหาองกท่ี 1 แอนิเมชันเรื่อง “The Winners of the 
New World” มานําเสนอในรูปแบบนิทรรศการเพื่อตรวจสอบอารมณความรูสึกของผูชม โดยผลของ
การจัดแสดงงานนิทรรศการจากการสังเกต และสอบถามผูชมกลุมยอยพบวา ผูชมชอบภาพของเมือง
เชียงใหมในแอนิเมชันท่ีดูสะอาด มีบรรศกาศดูเย็นสบาย เพราะสภาพแวดลอมปกคลุมไปดวยตนไม      
ผูชมมีความสนใจในความแปลกใหมของภาพแอนิเมชันในระดับสูง แสดงใหเห็นวารูปแบบของสนุทรียะ
ทางดานภาพของผลงานแอนิเมชันมีความพิเศษท่ีจะนําไปพัฒนาแอนิเมชันใหเสร็จสมบูรณตอไป 
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ภาพท่ี 3.15 การแสดงผลงาน “No land, and then No light” โครงการปฏิบัติการ 
KMUTNB 8th INTERNATIONAL ART AND DESIGN WORKSHOP 2023 ระหวางวันท่ี 1 – 4 มีนาคม 
2566             

 

ภาพท่ี 3.16 ผูชมแสดงความสนใจตอผลงาน “No land, and then No light”  
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ภาพท่ี 3.17 ผลงานภาพเขียนดิจิทัล “No land, and then No light”  

 

 

ภาพท่ี 3.18 กลุมคณาจารย และศิลปนท่ีเขารวมโครงการปฏิบัติการ KMUTNB 8th 
INTERNATIONAL ART AND DESIGN WORKSHOP 2023 
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3.3.3.5 การทดลองนําภาพนิ่งสวนหนึ่งของแอนเิมชันมาสรางเปนผลงานจิตรกรรม
ดิจิทัลเสนอตอสาธารณะ 

ข้ันตอนนี้เปนการนําภาพนิ่งสวนหนึ่งของแอนิเมชันมาสรางเปนผลงานจิตรกรรมดิจิทัลจํานวน 
6 ภาพ โดยภาพผลงานจิตรกรรมดิจิทัลจะถูกพัฒนาตอเพื่อใหเปนพื้นหลังของเมนูในส่ือใหม                          
เชิงปฏิสัมพันธ นอกจากนี้เพื่อเปนการเผยแพรผลงานในวงการวิชาการศิลปะผูเขียนไดสงผลงานเพื่อเขา
รวมแสดงในในนิทรรศการศิลปะระดับนานาชาติ 6 สถานท่ี ดังนี ้

 3.3.3.5.1 ผลงาน A Conversation With No One No.1 

 นําเสนอในนทิรรศการ ANBD 2023 Periodical Exhibition 

 ระหวางวนัท่ี 23 สิงหาคม – 9 กันยายน 2566 พิธีเปด 23 สิงหาคม 2566 

สถานท่ี A & D Gallery, College of Art, Nihon University, Tokyo 

 

ภาพท่ี 3.19 ผลงาน A Conversation With No One No.1 
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3.3.3.5.2 ผลงาน A Conversation With No One No.2 

 นําเสนอในนทิรรศการ ANBD 2023 Periodical Exhibition 

 ระหวางวนัท่ี 3 – 8 พฤศจิกายน 2566 

 พิธีเปด 3 พฤศจิกายน 2566 

สถานท่ี Dream Forest Gallery, Seoul 

 

ภาพท่ี 3.20 ผลงาน A Conversation With No One No.2 
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3.3.3.5.3 ผลงาน A Conversation With No One No.3 

 นําเสนอในนทิรรศการ ANBD 2023 Periodical Exhibition 

 ระหวางวนัท่ี 22 – 26 พฤศจิกายน 2566 

 พิธีเปด 22 พฤศจิกายน 2566 

สถานท่ี National Taiwan University of Arts, Taipei 

 

 

ภาพท่ี 3.21 ผลงาน A Conversation With No One No.3 
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3.3.3.5.4 ผลงาน A Conversation With No One No.4 

 นําเสนอในนทิรรศการ ANBD 2023 Periodical Exhibition 

 ระหวางวนัท่ี 15 – 19 ธันวาคม 2566 

 พิธีเปด 15 ธันวาคม 2566 

สถานท่ี Suan Sunandha Art Gallery, Susan Sunandha 

Rajabhat University, Bangkok 

 

 

ภาพท่ี 3.22 ผลงาน A Conversation With No One No.4 
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3.3.3.5.5 ผลงาน Chaos in Rainbows 

 นําเสนอในนทิรรศการ ANBD 2023 Kyushu Special Exhibition 

 ระหวางวนัท่ี 29 สิงหาคม – 2 กันยายน 2566 

 พิธีเปด 29 สิงหาคม 2566 

สถานท่ี Art Museum & Art Gallery 

Kyushu Sangyo University, Korea 

 

 

ภาพท่ี 3.23 ผลงาน Chaos in Rainbows 
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3.3.3.5.6 ผลงาน Out of This World 

นิทรรศการแสดงผลงานศิษยเกาของคณะวิจิตรศิลปเพื่อเฉลิมฉลองครบรอบ 
40 ป 

 ระหวางวนัท่ี 22 – 30 พฤศจิกายน 2566 

 พิธีเปด 24 พฤศจิกายน 2566 

สถานท่ี หอศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

 

 

ภาพท่ี 3.24 ผลงาน Out of This World 
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3.3.3.6 การนําเสนอสวนหนึ่งของงานวิจัยในการประชุมทางวิชาการระดับนานาชาติ 

ข้ันตอนนี้เปนการบรรยายสวนหนึ่งของผลงานวิจัยในการประชุมระดับชาติ Yunnan Arts 

University (YNAU) Summary Report on Fantastic Yunnan — China and Southeast Asia 
Digital Art Summit Forum 2023 ณ  The Lecture Hall of Yunnan Provincial Museum ใ น
ระหวางวันท่ี 10 – 11 ตุลาคม 2023 

 

ภาพท่ี 3.25 การบรรยายสวนหนึ่งของผลงานวิจัยในการประชุมระดับชาติ 

 

ภาพท่ี 3.26 ภาพหมูผูเขารวมประชุม ณ  

The Lecture Hall of Yunnan Provincial Museum 
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3.4 การสรุปรูปแบบของสนุทรียะทางดานภาพ 

 จากการแลกเปล่ียนพูดคุยในการแสดงงานนิทรรศระดับชาติ และการประชุมในระดับนานาชาติ
ทําใหสามารถกําหนดรูปแบบของสุนทรียะดานภาพในการสรางส่ือในครั้งนี้ไดวา ภาพกราฟกในส่ือ         
จะเนนใหความสําคัญกับการสรางภาพสถานท่ีในเมืองเชียงใหมใหดูมีความสะอาด บรรศกาศรมรื่น              
ดูเย็นสบายเพราะสภาพแวดลอมปกคลุมไปดวยตนไม 

 

3.5 การเก็บขอมูลเพิ่มเติมสําหรับการสรางสื่อ 

 3.5.1 การเก็บขอมูลโดยใชแบบสัมภาษณผูใหบริการดานการทองเท่ียว  

 เพื่อใหไดรับขอมูลอยางครบถวนกอนเขาสูกระบวนการสรางส่ือเชิงปฏิสัมพันธ ในข้ันตอนนี้ได
ทําการ เก็บขอมูลจากการสัมภาษณผูทํางานสายอาชีพดานการทองเท่ียวในทองถ่ินจังหวัดเชียงใหม 
จํานวน 50 ทาน ประกอบดวย ไกด จํานวน 15 คน เจาหนาท่ีบริษัททัวรทองเท่ียว จํานวน 13 คน 
พนักงานใหบริการโรงแรม จํานวน 5 คน พนักงานรานกาแฟ จํานวน 2 คน ผูจัดการรานอาหาร จํานวน 
1 คน พนักงานรานอาหาร จํานวน 2 คน และพนักงานใหบริการตามแหลงทองเท่ียว จํานวน 12 คน 
โดยใชคําถามปลายเปดจํานวน 5 คําถาม มีรายละเอียด คือ 

 

3.5.1.1 คําถามขอท่ี 1 

ในความคิดเห็นของทาน : หากมีการสรางสรรคส่ือสงเสริมการทองเท่ียวจังหวัด
เชียงใหม ควรเลือกนําเสนอเกี่ยวกับสถานท่ีใด การตอบ ตอบแบบปลายเปด แตตอบตองตอบแบบ
เรียงลําดับความสําคัญของสถานท่ี (ตอบ 5 สถานท่ี เรียงจากลําดับ 1 ไปสูลําดับ 5) สามารถสรุปใน
รูปแบบของตารางไดดังนี ้
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ตารางท่ี 3.2 คําถามขอท่ี 1 หากมีการสรางสรรคส่ือสงเสริมการทองเท่ียวจังหวัด
เชียงใหม ควรเลือกนําเสนอเกี่ยวกับสถานท่ีใด 

สถานท่ีทองเท่ียว จํานวนการเลือก 
วัดพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหาร  33 
วัดเจดียหลวงวรวิหาร 30 
ดอยอินทนนท 29 
วัดพระสิงหวรมหาวิหาร  25 
ประตูทาแพ 20 
วัดเจ็ดยอด 19 
จุดชมดอกนางพญาเสือโครง 18 
แจงศรีภูม ิ 17 
สวนสาธารณะหนองบวกหาด 16 
บานแมกําปอง 4 
วัน นิมมาน 3 
ชุมชนควรคามา 3 
ถนนนิมมานเหมินทร 2 
ถนนชางมอย 2 
อางแกว 2 
บอสราง 2 
วัดตนเกวน 2 
กาดนัดจีนยูนาน 2 
พิพิธภัณฑเรือนโบราณลานนา 1 
หอศิลป วฒันะ 1 
หอนิทรรศการศลิปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเชียงใหม 1 
หอศิลปวฒันธรรมเมืองเชียงใหม 1 
พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ เชียงใหม 1 
วัดพระธาตุดอยคํา 1 
วัดพระพุทธบาทสี่รอย 1 
โฮงเฮียนสืบสานภูมิปญญาลานนา 1 
มอนแจม 1 
วัดปาเปา  1 
เชียงดาว 1 
วัดพันเตา 1 
สะเมิง 1 
สวนสัตวเชียงใหม 1 
ก่ิวแมปาน 1 
ปางชางแมแตง 1 
สวนพฤกษศาสตร 1 
บานแมหงานหลวง 1 
แมหงานหลวง 1 
วัดศรีดอนมูล 1 
ทาอากาศยานเชียงใหม 1 
รวม 250 
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จากการสัมภาษณผูทํางานสายอาชีพดานการทองเท่ียวในทองถ่ินจังหวัดเชียงใหม สามารถสรุป
สถานท่ีทองเท่ียวซึ่งมีความสําคัญท่ีจะนํามาสรางเปนเกมดังนี้ 

1) วัดพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหาร 

2) วัดเจดียหลวงวรวิหาร 

3) ดอยอินทนนท 

4) วัดพระสิงหวรมหาวิหาร 

5) ประตูทาแพ 

6) วัดเจ็ดยอด 

7) จุดชมดอกนางพญาเสือโครง 

8) แจงศรีภูมิ 

9) สวนสาธารณะหนองบวกหาด 

 

จากขอมูลการสัมภาษณผูวิจัยไดกําหนดรูปแบบของการทองเท่ียวท่ีเหมาะสมกับการนําเสนอใน
การวิจัยครั้งนี้เปนการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม เนื่องจากเปนสถานท่ีซึ่งขอสรุปของแบบสอบถามแสดงให
เห็นถึงการเลือกซ้ําโดยผูทํางานสายอาชีพดานการทองเท่ียวจํานวนมากกวาสถานท่ีในรูปแบบอื่น  
สําหรับสถานท่ีทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมมีลักษณะเดน คือ สามารถนําเสนอเนื้อหาประวัติความเปนมา
ของสถานท่ีมาสรางเปนรางวัลตอบแทนในการทําภารกิจ กลาวคือเมื่อทําภารกิจสําเร็จผูเลนจะไดรับ
ขอมูลเนื้อหาของสถานท่ีเพิ่มเติม 

สําหรับการสรางส่ือเกมจะมีการสรางสถานท่ีมากกวาคําตอบจากการสัมภาษณ โดยจะให
ความสําคัญกับการนําเสนอสถานท่ีทองเท่ียวในเชิงวัฒนธรรมท่ีแมบางสถานท่ีจะไมอยูในคําตอบของ
แบบสัมภาษณ แตเปนสถานท่ีซึ่งมีความสําคัญทางวัฒนธรรมเชียงใหม 

 

3.5.1.2 คําถามขอท่ี 2 

ในความคิดเห็นของทาน : การกระทําใดในการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหมของ
นักทองเท่ียวท่ีมีรูปแบบไมเหมาะสม  การตอบ ตอบแบบปลายเปด แตตองตอบแบบเรียงลําดับ               
การกระทําท่ีไมเหมาะสม (ตอบ 5 การกระทํา เรียงจากลําดับ 1 ไปสูลําดับ 5) สามารถสรุปในรูปแบบ
ของตารางไดดังนี ้
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ตารางท่ี 3.3 คําถามขอท่ี 2 การกระทําใดในการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหมของ
นักทองเท่ียวท่ีมีรูปแบบไมเหมาะสม 

การกระทําท่ีไมเหมาะสม จํานวนการเลือก 
การไมเคารพสถานที ่ 46 
การไมรักษาความสะอาดทิ้งขยะไมเปนที ่ 41 
การกระทําผิดกฎของสถานที ่ 40 
การแตงกายไมเหมาะสม 33 
การสงเสียงดัง 20 
การไมเคารพ ไมปรับตัวเขากับประเพณีวัฒนธรรมทองถิ่น 9 
การสูบบุหรีใ่นที่หามสูบ 7 
การทําสัญลักษณ พนสีในสถานที่ตาง ๆ  7 
การขับขีร่ถอยางไมปลอดภัย 7 
การทําลายโบราณสถาน 6 
เครื่องด่ืมแอลกอฮอลมากเกินไปสงผลใหเกิดการทะเลาะวิวาท 6 
การเสพยาเสพติด 3 
การมาเปนกลุมทัวรขนาดใหญ 2 
การกระทําผิดกฎหมาย 2 
การแซงควิ 2 
การแสดงพฤติกรรมไมเหมาะสม ดูถูกผูใหบริการ 2 
การทําผิดกฎจราจร 2 
การถายรูปโดยไมคํานึงถึงความปลอดภัยบนทองถนน 2 
การปนกําแพงเมืองเกา 2 
การซื้อบริการทางเพศ 1 
การมาเที่ยวแบบไมมีเงิน 1 
การทองเที่ยวสถานบันเทิง 1 
การใชคาํพูดไมสุภาพ 1 
การแคมปปงในที่ซึ่งไมเหมาะสม  1 
การเอาเปรียบคนทองถิ่นจากการไมเขาใจภาษาอังกฤษ 1 
การเขาไปในพ้ืนที่ตองหาม 1 
การขับขี่โดยไมรูทาง 1 
การไมดูแลเด็กในความปกครอง 1 
การรบกวนสัตวปา 1 
การไมเขาใจปาย 1 
รวม 250 
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จากขอมูลการสัมภาษณผูวิ จัยพบวาการกระทําใดในการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหมของ
นักทองเท่ียวท่ีมีรูปแบบไมเหมาะสม  เปนประเด็นท่ีสามารถนํามาสรางเปนเนื้อหาของเกมได คือ        
การกระทําในดานลบท่ีสงผลตอสภาพแวดลอมของสถานท่ีในภาพรวม ไดแก 

1) การไมเคราพสถานท่ี 

2) การท้ิงขยะ 

3) การกระทําผิดกฎของสถานท่ี 

4) การแตงกายไมเหมาะสม 

5) การสงเสียงดัง 

6) การไมปรับตัวเขากับประเพณีวัฒนธรรมทองถ่ิน 

7) การสูบบุหรี่ในท่ีหามสูบ 

8) การทําสัญลักษณ 

9) พนสีในสถานท่ีตาง ๆ  

 

การสรางส่ือเกม ในงานวิจัยครั้งนี้จะนํากิจกรรมท่ีไมเหมาะสมดังกลาวเปนเนื้อหาของเกมท่ี
สรางใหผูเลนตระหนักรูถึงประเด็นปญหาของพฤติกรรมการทองเท่ียวซึ่งไมเหมาะสม อยางไรก็ตามเพื่อ
สรางความสัมพันธและความนาสนใจของเนื้อเรื่องของเกมใหมีความนาสนใจอาจมีการเพิ่มเติม หรือ         
ตัดทอนกิจกรรมท่ีไมเหมาะสมบางกิจกรรม 

 

3.5.1.3 คําถามขอท่ี 3 

ในความคิดเห็นของทาน : การกระทําใดในการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหมของ
นักทองเท่ียวท่ีมีรูปแบบนายกยอง และสงเสริม การตอบ ตอบแบบปลายเปด แตตองตอบแบบ
เรียงลําดับรูปแบบการทองเท่ียวท่ีนายกยอง และสงเสริม (ตอบ 5 รูปแบบการทองเท่ียว เรียงจากลําดับ 
1 ไปสูลําดับ 5) สามารถสรุปในรูปแบบของตารางไดดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.4 คําถามขอท่ี 3 การกระทําใดในการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหมของ
นักทองเท่ียวมีรูปแบบนายกยอง และสงเสริม  

การกระทําท่ีนาสงเสริม จํานวนการเลือก 
การรักษากฎระเบียบของสถานที่ 48 
การรักษาความสะอาดทิ้งขยะอยางถูกตอง 42 
การทองเที่ยวในสถานที่เชิงวัฒนธรรม 36 
การอนุรักษสิ่งแวดลอม 26 
การแตงกายสุภาพ 25 
การปรับตัวใหเขากับวฒันธรรมทองถิ่น 13 
การทําถูกตองตามกฎจราจร 8 
การอานสื่อประชาสัมพันธการทองเที่ยว 7 
การบอกเลาเรื่องราวประสบการณการทองเที่ยวที่ดี 6 
การใชจายเงินเพ่ือชวยเหลือสถานที่ทองเที่ยว 5 
การเขารวมทองเที่ยวในชวงที่มปีระเพณีสําคัญ 5 
การศึกษาขอมูลกอนการทองเที่ยว 5 
การเรียนรูเขาใจประวัติศาสตรเชียงใหม 3 
การเคราพนักทองเที่ยวคนอ่ืน 3 
ชวยซื้อสินคาของคนในทองถิ่น 3 
การแตงกายที่มีเอกลักษณของลานนา 3 
การชิมอาหารเหนือ 1 
การใชบริการขนสงอยางเหมาะสม 1 
การใชภาษาไทยในการสื่อสาร 1 
การทองเที่ยวโดยใชการเดินเปนหลัก 1 
การเขารวมงาน Pride Month เพ่ือแสดงความเทาเทียม 1 
การทองเที่ยวอยางตอเน่ือง 1 
การซื้อสินคาโดยไมตอราคา 1 
การปรับปรุงสถานที่ทองเที่ยว 1 
มีความเปนมิตร 1 
พูดจามีมารยาท 1 
การทํากิจกรรมที่ไมเคยทํา 1 
การทดลองใชชีวิตเหมือนคนทองถิ่น 1 
รวม 250 
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จากขอมูลการสัมภาษณผูวิ จัยพบวาการกระทําใดในการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหมของ
นักทองเท่ียวท่ีมีรูปแบบนายกยอง และสงเสริม ไดแก 

1) การรักษากฎระเบียบของสถานท่ี 

2) การรักษาความสะอาดท้ิงขยะอยางถูกตอง 

3) การทองเท่ียวในสถานท่ีเชิงวัฒนธรรม 

4) การอนุรักษส่ิงแวดลอม 

5) การแตงกายสุภาพ 

6) การปรับตัวใหเขากับวัฒนธรรมทองถ่ิน 

7) การทําถูกตองตามกฎจราจร 

8) การอานส่ือประชาสัมพันธการทองเท่ียว 

9) การบอกเลาเรื่องราวประสบการณการทองเท่ียวท่ีดี 

 

การสรางส่ือเกม ในงานวิจัยครั้งนี้จะนําการกระทําในการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหมของ
นักทองเท่ียวท่ีมีรูปแบบนายกยอง และสงเสริม ดังกลาวเปนเนื้อหาของเกมท่ีสรางใหผูเลนตระหนักรูถึง
รูปแบบการทองเท่ียวท่ีเหมาะสม เปนแบบอยางท่ีนายกยอง อยางไรก็ตามเพื่อสรางความสัมพันธและ
ความนาสนใจของเนื้อเรื่องของเกมใหมีความนาสนใจอาจมีการเพิ่มเติม หรือตัดทอนการกระทําท่ีไม
เหมาะสมบางอยาง 

 

3.5.1.4 คําถามขอท่ี 4 

ในความคิดเห็นของทาน : ส่ือสงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหม ควรมีลักษณะ
อยางไร 

คําถามขอนี้เปน คําถามในลักษณะปลายเปด สําหรับคําตอบท่ีนาสนใจ มีประโยชนตอ
การสรางส่ือ มีรายละเอียดดังนี้ 

- ส่ือสงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหม ควรมีความคิดสรางสรรค เนื้อหามีความ
แปลกใหม เนนเอกลักษณของเมืองเชียงใหม การเขาถึงส่ือควรจะตองการะทําไดอยางงาย เชน               
การนําเสนอผานเว็บไซต 

- ควรมีการสอบถามขอมูลของคนในทองถ่ินในการจัดทํา 
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- มีสาระสําคัญครบถวน และถูกตอง ใชภาษาเหนือในการนําเสนอ ใชส่ือใหม เชน 
แอนิเมชันโปรโมทเทศกาลสําคัญเพื่อใหนักทองเท่ียวเกิดความสนใจ 

- ผสมผสานวัฒนธรรมเกากับความรวมสมัยของเชียงใหมใหนักทองเท่ียวเกิดความ
สนใจมากยิ่งข้ึน 

- แสดงกฎกติกา การอยูรวมกันในวัฒนธรรมเชียงใหม 

- ควรเปนส่ือท่ีนําเสนอสถานท่ีทองเท่ียวท่ีสําคัญในจังหวัดเชียงใหมอยางหลากหลาย 
และสรางสรรค เพื่อสงเสริมใหสถานท่ีทองเท่ียวเปนท่ีรูจักดียิ่งข้ึน 

- ควรสงเสริมสถานท่ีของคนทองถ่ินรวมดวย ไมควรนําเสนอเฉพาะสถานท่ีซึ่งมีช่ือเสียง 

- ควรสรางเปนแผนท่ีแบบมีภารกิจใหนักทองเท่ียวทองไปเพื่อเก็บคะแนน 

- ควรมีการนําเสนอท้ังดานของนักทองเท่ียว และคนในพื้นท่ีเพื่อใหเขาใจความเปนจริง
ท้ัง 2 ดาน 

- แสดงใหเห็นถึงศิลปะ วัฒนธรรม และประเพณี หรืออัตลักษณของเมืองเชียงใหม 

- สงเสริมโบราณสถาน ประเพณี และธรรมชาติท่ีมีอยูดวยคุณคา เปนการทองเท่ียวท่ีมี
การอธิบายขอมูลเชิงใหความรู โดยไมควรมีราคาแพงมากเกินไป 

- ควรคํานึงถึงความปลอดภัยของนักทองเท่ียวในการใชส่ือ 

- ควรเปนส่ือดิจิทัลมีความทันสมัย สามารถสรางจําลองสถานท่ีเสมือนจริง 

- ควรมีเนื้อหาเกี่ยวกับการอนุรักษวัฒนธรรม ประเพณีอันดีงาม การรักษาความสะอาด 
ไมทําลายสถานท่ีทองเท่ียวซึ่งมีความสําคัญ 

- ส่ือมีความเปนสากล นักทองเท่ียวทุกชาติควรเขาใจได เชน การใชปคริสตศักราช 
แทน ปพุทธศักราช  

- ส่ือควรใชงานไดงาย เขาถึงงายไมซับซอน 

- ส่ือวิดีโอเกม แอนิเมชัน การตูน นําเสนอสถานท่ีทองเท่ียว 

- ส่ือนําเสนอธรรมชาติท่ีงดงามของเมืองเชียงใหม การปฏิบัติตนเพื่อการรักษา
ธรรมชาติ 

- ส่ือนําเสนอวิถีชุมชน อัตลักษณของเมืองเชียงใหม 
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- ควรมีเนื้อหาใหครบถวน มีความชัดเจนของเนื้อหา 

- เปนส่ือสรางสรรค นําวัฒนธรรมท่ีนาสนใจของเชียงใหมมาเปนเนื้อเรื่อง ทําใหเกิด
ความนาสนใจหลงใหลในเชียงใหม 

- ส่ือเปดโอกาสใหประชาชน หรือ นักทองเท่ียว ไดรวมในการสรางสรรค เชน                
วิดีโอเกม 

- สรางสรรคใหเขาใจงาย แตเสนอในแนวทางใหม ๆ  

- ส่ือสมัยใหมท่ีเปนมากกวาวิดีโอ มีลูกเลนแปลกใหม เพื่อชวนใหนักทองเท่ียวเกิด
ความสนใจ ผสมผสานกับส่ือประชาสัมพันธท่ัวไปบนเว็บไซต 

- ส่ือสงเสริมการทองเท่ียวอยางยั่งยืน 

ขอมูลจากการสัมภาษณ ลักษณะรูปแบบของส่ือสงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหม 
ทําใหสามารถสรุปทบทวนสาระสําคัญสูแนวคิดเกมตามรายละเอียดในหัวขอการสรุปทบทวนสาระสําคัญ
สูแนวคิดเกมในข้ันตอนตอไป 

 

3.5.2 การเก็บขอมูลโดยใชแบบสัมภาษณผูใหบริการดานการทองเท่ียว  

 การสํารวจขอคิดเห็นของนักทองเท่ียวจากส่ือออนไลน เปนการเขาไปคัดเลือกขอความ                 
การแสดงขอคิดเห็นของนักทองเท่ียวท่ีแสดงถึงความสุขของการไดมาทองเท่ียวเชียงใหม แบงเปน
ขอคิดเห็นท่ีเปนภาษาไทย 50 ขอความ และภาษาอังกฤษ 50 ขอความ 

 

3.5.2.1 สรุปขอคิดเห็นภาษาไทย 

สรุปขอคิดเห็นไดวา เชียงใหมเปนเมืองท่ีมีบรรยากาศดี อากาศเย็นสบาย มีตนไมให
ความรมรื่นระหวางสถานท่ีตาง ๆ เปนจํานวนมาก ในหนึ่งวันสามารถเดินทางไปยังสถานท่ีตาง ๆ ท่ีมี
ความแตกตางกันไดหลากหลายสถานท่ี เปนจังหวัดท่ีเต็มไปดวยประวัติศาสตร แหลงทองเท่ียวเชิง
วัฒนธรรม และธรรมชาติท่ีงดงาม 

3.5.2.2 สรุปขอคิดเห็นภาษาอังกฤษ 

เชียงใหมเปนเมืองท่ีมีแหลงทองเท่ียวทางวัฒนธรรมเปนจุดเดนของเมือง ผังเมือง
เชียงใหมตอบสนองตอการทองเท่ียวสูงเพราะมีแหลงทองเท่ียวและรานอาหารท่ีสําคัญอยูในใจกลาง
เมืองเกาทําใหการเดินทางมีความสะดวก เชียงใหมเปนเมืองท่ีชาวเมืองทองถ่ินยิ้มงาย ไมคอยเอาเปรียบ
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ผูอื่น การเดินทางราคาถูก สินคาราคาถูก มีหองพักราคาถูก สินคาและบริการในเชียงใหมไมแพง                   
แตนักทองเท่ียวจําเปนตองเลือกระดับของการใชบริการเพราะมีต้ังแตระดับท่ัวไปถึงสินคาและบริการท่ี
หรูหราระดับ 5 ดาว การใชชีวิตในเชียงใหมไมวุนวายเปนเมืองใหญท่ีมีวิถีชีวิตของผูคนเหมือนอยูใน   
เมืองเล็ก อากาศดีเมื่อเทียบกับกรุงเทพ ฤดูรอนคอนขางรอนแตไมรอนมากเหมือนสวนอื่น ๆ ของ
ประเทศ โดยรวมเชียงใหมเปนเมืองท่ีมีความปลอดภัยสูง 

จากการสํารวจขอคิดเห็นสามารถสรุปไดวา นักทองเท่ียวมีความสุขในการทองเท่ียว
เมืองเชียงใหมเพราะเมืองเชียงใหมเปนแหลงทองเท่ียวท่ีมีสถานท่ีทองเท่ียวทางวัฒนธรรมท่ีมีอัตลักษณ
เฉพาะตัว การเดินทางไปยังสถานท่ีตาง ๆ ในเมืองเชียงใหมมีความสะดวก ชาวเชียงใหมมีนิสัยนาคบหา
เปนคนดีท่ีโดยสวนใหญไมคิดจะเอาเปรียบนักทองเท่ียว คาใชจายในการทองเท่ียวในเมืองเชียงใหม      
ไมสูงมากสมกับประสบการณความประทับใจท่ีไดรับ 

 

3.6 การสรางสื่อใหมเชิงปฏิสัมพันธ 

 ไมมีงานวิจัยท่ีสรุปไดชัดเจนวา เกมท่ีจะสรางประสบการณยูไดโมนิกส ควรเปนเกมรูปแบบใด 
อยางไรก็ตามไดมีการสํารวจแรงจูงใจในการเลนเกมท่ีทําใหเกิดประสบการณยูไดโมนิกส พบวาเมื่อเลน
เกมผูเลนตองการรูสึกถึงการมีความสามารถ มีความอิสระ และรูสึกถึงการมีการมีคุณคาความสําคัญกับ
บุคคลอื่น (Possler, Daneels & Bowman, 2024)  

 ดังนั้นการออกแบบเกมครั้งนี้ ไดมุงสรางเกมท่ีผูเลนมีอิสระในการสํารวจสถานท่ีทองเท่ียวผาน
เนื้อหาท่ีสรางความหมายใหผูเลนรูสึกวามีความสําคัญและคุณคาตอสังคม โดยกําหนดสรางเกม 2 
รูปแบบ ท่ีผูเลนท่ัวไปสามารถเลนไดอยางอิสระ ไมมีขอจํากัด 

 

การวิจัยครั้งนี้สรางเกม 2 เกม คือ 

1) เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัยใชระบบการบังคับเรียบงายแบบการช้ีและคลิก (Point & 
click) เปนรูปแบบของเกมท่ีเลนงาย ไมจําเปนตองเรียนรูวิธีการเลนเกม การเลนเกมผูเลนตองเขารวม
ทําภารกิจดานบวกท่ีจะสงเสริมใหผูเลนยกระดับจิตใจตนเองจากกิจกรรมท่ีไดเขาไปชวยเหลือตัวละครใน
เกม 

2) เกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอรและอุปกรณวีอาร เปนเกมท่ีเปดโอกาสให           
ผูเลนไดสํารวจสถานท่ีทองเท่ียวในเมืองเชียงใหมในรูปแบบของความจริงเสมือน 
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3.6.1 การสรางเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 

3.6.1.1 การสรุปทบทวนสาระสําคัญสูแนวคิดเกม 

จากข้ันตอนท่ี 3.1 การทดลองสรางส่ือเพื่อตรวจสอบรูปแบบของสนุทรียะทางดาน
ภาพ ท่ีผานมาผูเขียนไดเริ่มตนสรางแอนิเมชันเชิงทดลองเรื่อง “The Winners of the New World” 
โดยนําบางสวนของแอนิเมชันสรางเปนภาพจิตกรรมดิจิทัลเพื่อเขารวมแสดงผลงานในรูปแบบ
นิทรรศการรวมกับศิลปนนานาชาติ จากการสังเกต และพูดคุยกับกลุมศิลปน และผูชมสรางความมั่นใจ
วารูปแบบและภาพกราฟกของผลงานแอนิเมชันนั้นมีความนาสนใจในระดับสูง ผลงานมีสนุทรียะ
ทางดานภาพเหมาะสมท่ีจะนํามาสรางเปนส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธ 

สําหรับข้ันตอนท่ี 3.6.1.1 การสรุปทบทวนสาระสําคัญสูแนวคิดเกม เปนการนําผลลัพธ
จากขอมูลการทบทวนวรรณกรรม และสาระสําคัญจากการนําเสนอแอนิเมชันในรูปแบบนิทรรศการ 
และภาพเขียนดิจิทัลเปนแนวทางพัฒนาแนวคิดสําหรับการออกแบบส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธ แอนิเมชัน 
เกม และ วีอารเพื่อสงเสริมการทองเท่ียวเชียงใหม โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

 

3.6.1.2 การกําหนดแนวคิดการออกแบบเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 

โครงการวิจัยครั้งนี้ สรางส่ือแอนิเมชัน เกม และวีอาร โดยส่ือเกมเปนส่ือหลักของ
โครงการกําหนดเปนเกมแบบออฟไลนท่ีไมมีการแขงขันกันระหวางผูเลน เกมนําผูเลนไปสูการผจญภัยทํา
ภารกิจผานดานท่ีมีรูปแบบของภารกิจเกิดข้ึนในสถานท่ีทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม โดยในการเลนเกม             
ผูเลนตองกระทําภารกิจ คือ 1) ภารกิจการเปนนักทองเท่ียวท่ีดี 2) ภารกิจการสรางประโยชนตอสังคม
สวนรวม  3) ภารกิจท่ีพัฒนาตัวละครผูเลนใหเปนบุคคลท่ีดีข้ึน 4) ภารกิจท่ีเปดเผยขอมูลเกี่ยวกับ
สถานท่ีทองเท่ียว โดยภารกิจท้ังหมดท่ีไดกลาวไปเปนภารกิจในดานบวก ซึ่งอาจสรางความนาเบ่ือใหกับ
การเลนเกม เพื่อแกไขปญหาความนาเบ่ือระบบเกมจะใชโครงเรื่องท่ีมีความซับซอนแบบสืบสวน
สอบสวนท่ีคอย ๆ เฉยเนื้อเรื่อง และภูมิหลังของตัวละคร โดยกําหนดโครงเรื่องเกมเปนแบบเปด ใหผูเลน
มีอิสระในการเลือกเสนทางการดําเนินเรื่องของเกม เปดโอกาสใหเกิดรูปแบบการทองเท่ียวในเกมท่ี
คลายคลึงกับการทองเท่ียวจริงท่ีนักทองเท่ียวมีอิสระในเดินทางไปยังสถานท่ีตาง ๆ 

แนวคิดหลักของเกม คือ การสรางเกมท่ีเนนสุนทรียะของฉากทองเท่ียว สรางฉาก
เสมือนจริงของสถานท่ีทองเท่ียวในเมืองเชียงใหมใหผูเลนไดเขาสํารวจ ในดานภาพสถานท่ีในเมือง
เชียงใหมสรางสรรคภาพใหดูมีความสะอาด บรรศกาศรมรื่น ดูเย็นสบาย สภาพแวดลอมปกคลุมไปดวย
ตนไมความสวยงามของฉากในเกมเปนประเด็นสําคัญท่ีสุดในการออกแบบเกม โดยฉากทองเท่ียวท่ี
สวยงามนี้จะตองสามารถนําเสนอ หรือเลนไดบนเครื่องคอมพิวเตอรท่ัวไป ไมจํากัดอยูเพียงคอมพิวเตอร
ท่ีมีระบบประมวลผลภาพระดับสูง ดังนั้นจึงกําหนดใหเกมเปนรูปแบบเกม 2 มิติ ท่ีมีการเรนเดอร 
(rendering) ฉากหลังเปนภาพนิ่งแบบ 2 มิติ โดยใชการเปล่ียนขนาดของตัวละครใหสัมพันธกับ
ระยะหางระหวางตัวละครและกลองเพื่อสรางมิติความลึกจําลองใหเหมือนภาพ 2 มิติ ในเกมมีความลึก
แบบ 3 มิติ 
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สําหรับเกมท่ีตองการเนนสุนทรียะ หรือความสวยงามของสภาพแวดลอม ฉาก และ          
ตัวละคร หากระบบการโตตอบในเกมถูกกําหนดใหตองโตตอบกันในระดับสูง หรือมีความซับซอนใน          
การโตตอบ การโตตอบอาจดึงความสนใจของผูเลนจากการรับชมองคประกอบท่ีสวยงามในเกม กลาวได
วาสุนทรียะจากการเลนเกมจะลดนอยลงเมื่อผูเลนเขาสู “สถานะลองลอย” (Flow States) หรือตอง
คอยโตตอบกับเกมในรูปแบบท่ีซับซอน ดังนั้นการออกแบบเกมใชระบบการเลนเกมท่ีไมซับซอน สราง
ความรูสึกสบายใจ ปลอดภัย ไมรบเราใหผูเลนตองทําภารกิจอยางรีบเรง ผูเลนอาจไตรตรองถึงรูปแบบ
ของเกมมากกวาแคเนื้อหา ในสถานการณท่ีไมเรงรีบเชนนี้ ความซาบซึ้งสามารถเกิดข้ึนไดเมื่อผูเลนจดจํา
สัญลักษณ หรือความสวยงามของเกมท่ีหากทําได สําร็จผู เลนจะเกิดความช่ืนชมท่ีอาจนําไปสู
ประสบการณยูไดโมนิกสในการทองเท่ียวไปในสถานท่ีเสมือนจริง 

 

3.6.1.3 ไดอะแกรมแสดงแนวคิดการออกแบบเกมคอมพวิเตอรแนวผจญภัย 

จากแนวคิดการออกแบบเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัยในขอ 3.6.1.2 สามารถสรุป
สาระสําคัญในรูปแบบไดอะแกรม เพื่อความเขาใจงาย ดังนี ้

 

 

         ภาพท่ี 3.27 ไดอะแกรมแสดงแนวคิดการออกแบบส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธ 

 

3.6.1.4  แอนนิ เมชัน : คัตซีนฉากเปดเกม (Game Cinematics Opening 
Cutscenes) 

การพัฒนาคัตซีนเปดภาพยนตรของเกม ผู เขียนนําแอนิเมชันเชิงทดลองเรื่อง              
“The Winners of the New World” มาปรับปรุงเปนแอนิเมชันคัตซีนเปดเกมโดยเปล่ียนช่ือเปน 
“Eight Hours Redemption” สําหรับทางดานเนื้อแอนิเมชันเมื่อปรับเปนคัตซีนเปดเกมสาระสําคัญ
ของการเปล่ียนแปลง คือ  
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1) เปล่ียนโครงเรื่องใหไมจบในตัวเพราะแอนิเมชันเปนเนื้อหาเพื่อเปดเกมไมใช
แอนิเมชันท่ีตองมีเนื้อหาแบบจบในตัว แตเปนแอนิเมชันท่ีมีหนาท่ีนําความนาสนใจสูการเลนเกม           

2) ออกแบบใหมีการเพิ่มฉากสถานท่ีทองเท่ียวในเมืองเชียงใหมใหมากข้ึน 

แอนิ เม ชันเรื่ อง  “Eight Hours Redemption” ถูกออกแบบโครง เรื่ อง ให เกิด             
การต้ังคําถามถึงชะตากรรมความอยูรอดของตัวละครเอก ตอนจบเรื่องแอนิเมชันท่ีจะเปนตอนเริ่มตน           
ของเกม 

 

3.6.1.4.1 การพัฒนาโครงเร่ืองแอนนิเมชัน : คัตซีนฉากเปดเกม 

1) การกําหนดแนวคิดแอนเิมชันคัตซีนเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 

แอนิเมชัน : คัตซีนเปดภาพยนตรของเกมเปนเนื้อหาสวนแรกมีหนาท่ีแนะนํา 
พื้นหลังของเนื้อเรื่องเกมกับผูเลน สําหรับการพัฒนาคัตซีนในครั้งนี้มุงนําเสนอภาพแหลงทองเท่ียวท่ี
สําคัญของเมืองเชียงใหมเพื่อใหขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับสถานท่ีในเกมกับผูเลน รวมกับการนําเสนอ            
โครงเรื่องแนวลึกลับสืบสวนสอบสวนท่ีผูเลนจําลองตนเองเปนตัวละครนักโทษจากโลกอนาคตท่ีถูกสง
ยอนอดีตกลับไปยังเมืองเชียงใหมเพื่อประเมินความดีงามในจิตใจวาสมควรท่ีจะไดรับการยกโทษให
กลับไปอยูกับคนท่ัวไปในสังคมไดหรือไม 

เกมไดสงนักโทษ 2 คน ยอนอดีตกลับไปเมืองเชียงใหมในชวงกอนเขาสูเกม            
ผูคุมเกมไดประกาศถึงกฎในการเลนเกมโดยใหขอมูลเปนเท็จกับผูเลนวาภายใน 8 ช่ัวโมงท่ีอยูในเมือง
เชียงใหม นักโทษท่ีสามารถสังหารคูแขงไดจะเปนผูชนะเกม และไดรับการยกเลิกโทษจองจํา สําหรับ         
ขอเท็จริงแลวนักโทษท่ีสังหารคูแขงจะเปนผูแพและถูกเนรเทศสงใหลอยออกไปนอกอวกาศ ดังนั้น
สําหรับนักโทษท้ัง 2 คน การท่ีจะชนะเกมจึงไมใชการตอสูท่ีใชพละกําลังแตเปนการแสดงถึงคุณงาม
ความดีในจิตใจของผูเลน 

อยางไรก็ตามเนื้อหาของแอนิเมชันคัตซีนจะไมไดเปดเผยกฎของเกมใหกับ            
ผูเลนโดยตรงเพียงแตจะแสดงใหผูเลนเห็นในตอนจบของแอนิเมชันวาตัวละครนักโทษท่ีเลือกทําตาม          
คําประกาศอันเปนเท็จของผูควบคุมเกม สังหารนักโทษคนอื่นทายท่ีสุดกลายเปนผูแพท่ีถูกเนรเทศลอย
ไปนอกอวกาศ ด้ังนั้นเมื่อรับชมแอนิเมชันคัตซีนจบผูเลนเกมจะรับรูวาการเลนเกมนี้ไมไดเกี่ยวของกับ
การใชความรุนแรง การจะชนะเกมไดตองทําความดีในเมืองเชียงใหม 
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3.6.1.4.2 การเขียน Logline “Eight Hours Redemption” 

ป 3022 มนุษยชาติโยกยายถ่ินฐานไปอยูท่ีสถานีอวกาศ ทรัพยากรมนุษย
กลายเปนส่ิงท่ีขาดแคลน นักโทษไดรับโอกาสในการยกเลิกโทษ แตพวกเขาตองเขารวมเลนเกมท่ีพิสูจน
ความดีในจิตใจ 

 

3.6.1.4.3 การเขียนพล็อตเร่ือง (Plot) “Eight Hours Redemption” 

องกท่ี 1 (Act 1) 

ป 3022 ณ สถานีอวกาศ x ท่ีพํานักซึ่งเปนความหวังสุดทายของมนุษยชาติ
ลอยอยูเหนือโลกท่ีกลายเปนดาวเคราะหสีแดงซึ่งสภาพอากาศเปล่ียนแปลงตลอดเวลา นักโทษชาย 
Mark ถูกเคล่ือนยายตัวโดยยานพาหนะหองขังท่ีเคล่ือนท่ีแบบกระเชา เมื่อประตูทางออกเปดออกแสงไฟ
สวางจาแบบฉับพลันพุงเขาหานักโทษ Mark ท่ีจองมองจอภาพแสดงภาพเคล่ือนไหวของวงกลมหลาย        
วงหมุนสลับกันไปมาสะกดจิตในนักโทษ Mark สลบไป 

นักโทษ Mark ต่ืนข้ึนมาในยานอวกาศทรงกลม ทันใดนั้น Mark โดนสะกดจิต
ซ้ําอีกครั้งดวยจอภาพรูปทรงกลม จากนั้นประตูของยานอวกาศทรงกลมไดเปดออก แรงกดอากาศจาก
ภายในผลักร า งของ  Mark ออกไป ท่ีด านนอกสถานี อวกาศสภาวะ ไ ร อากาศทํา ให  Mark                                 
ลอยตัวอยางไรการควบคุม ในชวงนี้ Mark ไมสามารถควบคุมการเคล่ือนไหวของตนได แตสังเกตวามี
นักโทษอีกคนหนึ่งตองตกอยูในสภาพเชนเดียวกับเขา นักโทษ Mark ลอยคูขนานไปกับนักโทษ Jeff 

ในระหวางท่ีลอยตัวอยูผูคุมกฎของเกมไดอธิบายกฎของเกมวาท้ัง Mark และ 
Jeff ไดรับโอกาสท่ีจะถูกปลอยตัวแตพวกเขาตองเขารวมเลนเกม โดยพวกเขาจะถูกสงยอนกลับไปท่ี
เมืองเชียงใหมในชวงเวลาศตวรรษท่ี 21 ผูคุมกฎไดเจตนาใหขอมูลกฎของเกมท่ีเปนไมความจริงวา
นักโทษท้ัง 2 ตองตอสูกัน ผูชนะคือผูท่ีสามารถสังหารผูเลนคนอื่นไดภายในเวลา 8 ช่ัวโมง 

ผูคุมกฎไดฉายภาพแหลงทองเท่ียวของเมืองเชียงใหมหลายสถานท่ีเขาไปใน
สมองของนักโทษท้ัง 2 โดยแนะนําวาแหลงทองเท่ียวท่ีเห็นนี้ สามารถใชเปนสถานท่ีซอนตัวจากคูแขงได     
จากนั้นเกิดแสงสวางจานําจิตของนักโทษท้ัง 2 ใหเคล่ือนยายมายังรางอวตาร (avatar) ท่ีนั่งหันหลัง               
ใหกัน โดย Mark เปล่ียนเปนรางอวตาร 1 สวน Jeff เปล่ียนเปนรางอวตาร 2 

 

องกท่ี 2 (Act 2) 

ท่ีประตูทาแพนักโทษ Mark และ Jeff นั่งหันหลังอยูฝงตรงขามกันระหวาง          
มานั่งปูนส่ีเหล่ียมท่ีตรงกลางมีการปลูกตนไมสูง นักโทษ Mark กําลังครุนคิดวาหากตองตอสูกับนักโทษ
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อีกคนท่ีอยูดานหลังรางอวตารของเขาจะแข็งแกรงกวาคูแขงหรือไม โดย Mark สรุปกับตนเองวา               
รางอวตารของท้ัง 2 ราง นาจะมีคุณสมบัติท่ีเทาเทียมกันเพื่อความยุติธรรมของการแขงขัน ดังนั้น Mark 
จึงไมจําเปนตองเกรงกลัวคูแขงขันของเขา 

ขณะท่ี Mark กําลังครุนคิดอยูนั้น นักโทษ Jeff ไดวิ่งหนีอยางรวดเร็วออกไป
จากประตูทาแพ การเห็นคูแขงวิ่งหนีต้ังแตเริ่มตนเกมทําให Mark เกิดความมั่นใจวาเขาจะชนะเกมนี้
อยางแนนอนเพราะคูแขงไดแสดงใหเห็นถึงความหวาดกลัว อยางไรก็ตาม Mark ไมไดคิดท่ีจะวิ่งไลตาม 
Jeff ไปเนื่องจากความเช่ือท่ีวาเมื่อใกลถึงเวลา 8 ช่ัวโมง ไมวาอยางไร Jeff จะตองยอนกลับมาท่ี
จุดเริ่มตนเพื่อคนหา Mark เพราะหาก Jeff ไมสามารถสังหาร Mark ไดตามเวลา Jeff ก็จะไมสามารถ
ชนะเกมนี้ได 

นักโทษ Mark ตัดสินใจซอนตัวอยูท่ีประตูทาแพเพื่อรอการกลับมาของ Jeff 
เมื่อเวลาผานไปใกลครบ 8 ช่ัวโมง Jeff ปรากฏตัวตามท่ี Mark คาดการณไว โดยทาทางของ Jeff         
ดูลุกล้ีลุกลนมองหาวา Mark หลบซอนตัวอยูท่ีบริเวณประตูทาแพหรือไม แตดวยในตอนนั้นเปนชวงเวลา
กลางคืนท่ีความมืดเขาปกคลุมทําให Jeff มองเห็นสภาพรอบตัวของเขาไดไมชัดเจน 

การมองไมเห็น Mark ทําให Jeff รูสึกโลงใจเดินไปนั่งท่ีจุดเดิมในตอนเริ่มเกม 
ทันใดนั้น Mark ซึ่งหลบซอนตัวอยูในความมืดไดปรากฏกายข้ึนดานหลัง Jeff และใชไขควงข้ึนสนิมแทง
เขาท่ีลําคอทําให Jeff เสียชีวิตในทันที 

การเสียชีวิตของ Jeff ทําให Mark รูสึกฮึกเหิมมองหนาข้ึนไปบนฟาเพื่อคิด จะ
สนทนากับผูคุมเกมวาเขาไดชนะเกมนี้แลว สงเขากลับไปท่ีสถานีอวกาศในฐานะผูชนะไดแลว 

 

องกท่ี 3 (Act 3) 

เพียงช่ัวพริบตา Mark หลุดจากรางอวตาร 1 กลับเขาสูรางเดิมของตนเองอีก
ครั้ง Mark เปล่ียนสถานท่ีมาลอยอยูนอกสถานีอวกาศเหมือนตอนกอนเริ่มเลนเกม ขณะท่ีกําลังภูมิใจใน
ฐานะผูชนะท่ีจะไดรับการยกเลิกโทษ Mark สังเกตวาตนเองกําลังลอยออกไปจากสถานีอวกาศอยาง              
ชา ๆ Mark เริ่มเปล่ียนความคิดท่ีวาตนเองเปนผูชนะเพราะหากชนะเกมจริงทําไมตนจึงไมไดถูกนําตัว
เขาไปในสถานีอวกาศ 

ในระหวางท่ีกําลังลอยอยางไรการควบคุมอยูนั้น Mark ตระหนักคิดวาอาจ
เปนไปไดท่ีผูควบคุมเกมปดบังความจริง หรือใหขอมูลเท็จเกี่ยวกับกฎของการเลน โดยในความจริง         
การเลนเกมใหชนะผูเลนจะตองไมสังหารคูแขงขัน การใหเวลา 8 ช่ัวโมงในเกมไมใชเพื่อใหผูเลนเขนฆา
กันเองแตเพื่อสังเกตพฤติกรรมของคูแขงขันท้ัง 2 วาใครสมควรจะไดรับการยกเลิกโทษ ผูท่ีชนะเกมคือ           
ผูท่ีใชเวลา 8 ช่ัวโมงสุดทายอยางคุมคามากกวาท่ีจะเลือกทําตามกฎไรศิลธรรมท่ีถูกหลอกลวงใหเช่ือ 
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ทายท่ีสุด Mark กลายเปนผูพายแพเกมถูกเนรเทศใหลองลอยออกไปนอก
อวกาศอยางส้ินหวัง 

 

สรุปสาระแอนนิเมชัน : คัตซีนภาพยนตรเปดเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 

เมื่อรับชมคัตซีนจบผูชมจะไดรับขอมูลภูมิหลัง และวิธีการท่ีจะทําใหชนะ             
การเลนเกม อยางไรก็ตามคัตซีนไดสรางคําถามใหผูเลนตองตามหาคําตอบมากมาย โดยคําตอบท้ังหมด
จะเฉลยตอเมื่อผูเลนไดเลนเกมจนจบ สําหรับคัตซีนจะถูกนําไปใชแสดงกอนเริ่มเกมเมื่อคัตซีนภาพยนตร
เปดเกมจบผูเลนจะเริ่มตนเขาสูเนื้อหาของเกมซึ่งจะมีแอนิเมชันแสดงเนื้อหาตอเนื่องวา Mark ถูกสง
ยอนกลับมาเลนเกมอีกครั้ง โดยท่ีเขาเองก็ไมเขาใจเหตุผลแตเมื่อไดรับโอกาสแกตัวอีกครั้ง Mark ได
ตระหนักวาในการเลนเกมในครั้งนี้เขาจําเปนท่ีจะตองใชเวลา 8 ช่ัวโมงท่ีมีอยูอยางคุมคาทําส่ิงท่ีมี
ประโยชนตอสถานท่ีในเมืองเชียงใหม สําหรับการกลับมาเลนเกมเปนครั้งท่ี 2 Mark ไดถูกเปล่ียนจาก
อวตาร 1 กลายเปนอวตาร 2 เปนการสลับตัวรายในคัตซีนใหเปนตัวดีเมื่อเริ่มเลนเกม 

 

3.6.1.4.4 การออกแบบตัวละครแอนนิเมชันคัตซีนเกมคอมพิวเตอรแนว
ผจญภัย  

ในข้ันตอนการทดลองสรางส่ือแอนิเมชันสําหรับเปนแนวทางไดออกแบบ       
ตัวละครนักโทษ Mark และ Jeff ในชุดนักบินอวกาศไปแลว สําหรับข้ันตอนนี้จะเปนการออกแบบ           
รางอวตาร 1 และรางอวตาร 2 ซึ่งเปนตัวละครในชวงเนื้อเรื่องท่ีพวกเขาถูกสงยอนกลับมายังเมือง
เชียงใหม 

1) การออกแบบรางอวตาร 1 

รางอวตาร 1 ออกแบบใหมีรูปลักษณปกติเหมือนคนโดยท่ัวไปท่ีอาศัยอยูใน
จังหวัดเชียงใหมชวงยุคปจจุบัน รางอวตาร 1 มีลักษณะเปนชายหนุมชาวเอเซีย หนาตาดี ทาทาง
ทะมัดทะแมงฉลาดหลักแหลม มีลักษณะเปนคนท่ีมีความมั่นใจในตัวเองสูงเพื่อใหเขากับการเปน           
ตัวละครท่ี Mark ไดจําลองเปนรางอวตารในการเลนเกมครั้งแรก และพายแพการเลนเกมเพราะ            
ความเช่ือมั่นในตนเองท่ีมากเกินไป 
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ภาพท่ี 3.28 ภาพรางรางอวตาร 1 

 

2) การออกแบบรางอวตาร 2 

รางอวตาร 2 ออกแบบใหหนาตา และทรงผมดูดุดันกวารางอวตาร 1                  
โดยรางอวตาร 2 เปนตัวละครเอกในการเลนเกม การออกแบบตัวละครใหมีรูปลักษณดุดันเพื่อให          
เมื่อเนื้อเรื่องในเกมดําเนินไป ผูเลนจะเริ่มเห็นทัศนคติทางดานดี การเปล่ียนแปลงตัวตนของ Mark
เปรียบเสมือนจากตัวละครเปล่ียนสลับจากตัวรายกลายเปนตัวดี หรือจากความดุดันกลายเปน            
ความออนโยน 
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ภาพท่ี 3.29 ภาพรางรางอวตาร 2 

 

3.6.1.4.5 การออกแบบฉากแอนนิเมชันคัตซีนเกมคอมพิวเตอร         
แนวผจญภัย 

ในข้ันตอนการทดลองสรางส่ือแอนิเมชันสําหรับเปนแนวทางไดออกแบบฉาก
สถานีอวกาศในโลกอนาคตไปแลว ในข้ันตอนการออกแบบฉากแอนนิเมชันคัตซีนจะออกแบบฉากจําลอง
สถานท่ีทองเท่ียวเมืองเชียงใหมยุคปจจุบัน โดยแนวทางในการออกแบบจะสรางสรรคใหสถานท่ีใน
แอนิเมชันมีรูปลักษณท่ีดีกวาสถานท่ีจริง ดูสะอาดตา สดใสนาทองเท่ียวมากกวาความเปนจริง สําหรับ
สถานท่ีซึ่งถูกเลือกมาเปนฉากในเนื้อเรื่องมีดังนี้ 
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ภาพท่ี 3.30 ภาพรางบรรยากาศภาพรวมของเมืองเชียงใหม 

 

 

ภาพท่ี 3.31 ภาพโมเดล 3 มิติ แสดงถนนในเมืองเชียงใหม 
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ภาพท่ี 3.32 ภาพรางประตูทาแพ 

 

 

ภาพท่ี 3.33 ภาพโมเดล 3 มิติ ประตูทาแพ 
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ภาพท่ี 3.34 ภาพรางแจงศรีภูมิ 

 

 

ภาพท่ี 3.35 ภาพโมเดล 3 มิติ แจงศรีภูมิ 
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ภาพท่ี 3.36 ภาพรางวัดเจดียหลวงวรวิหาร 

 

 

ภาพท่ี 3.37 ภาพโมเดล 3 มิติ วัดเจดียหลวงวรวหิาร 
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ภาพท่ี 3.38 ภาพรางมุมสูงพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหาร 

 

 

ภาพท่ี 3.39 ภาพโมเดล 3 มิติ มุมสูงพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหาร 
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ภาพท่ี 3.40 ภาพรางมุมสูงเสนทางข้ึนนดอยสุเทพ 

 

 

ภาพท่ี 3.41 ภาพโมเดล 3 มิติ มุมสูงเสนทางข้ึนนดอยสุเทพ 
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ภาพท่ี 3.42 ภาพรางมุมสูงดอยอินทนนท 

 

 

ภาพท่ี 3.43 ภาพโมเดล 3 มิติ มุมสูงดอยอินทนนท 
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ภาพท่ี 3.44 ภาพรางจุดชมดอกนางพญาเสือโครง 

 

 

ภาพท่ี 3.45 ภาพโมเดล 3 มิติ จุดชมดอกนางพญาเสือโครง 

 

 



142 
 

3.6.1.4.6 การสรางแอนนเิมชันคัตซีนเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 

ใน ข้ันตอนนี้ เ ป น ก าร สร า ง ผ ลง าน แอ นิ เ ม ชัน เ รื่ อ ง  “Eight Hours 
Redemption” ความยาวประมาณ 9 นาที โดยอิงตามโครงเรื่อง ตัวละคร และฉากท่ีไดออกแบบไว 
ข้ันตอนนี้เปนกระบวนการผลิตท่ีใชเวลานานมากกวา 8 เดือน อยางไรก็ตามโมเดลฉาก และตัวละครท่ีได
สรางเสร็จในข้ันตอนนี้สามารถนําไปใชเปนสวนหนึ่งของกระบวนการสรางส่ือเกม และวีอารไดตอ 

 

 

ภาพท่ี 3.46 ตัวอยางภาพแอนนิเมชันคัตซีน (1) 

 

 

ภาพท่ี 3.47 ตัวอยางภาพแอนนิเมชันคัตซีน (2) 
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ภาพท่ี 3.48 ตัวอยางภาพแอนนิเมชันคัตซีน (3) 

 

3.6.1.4.7 การทดลองนําเสนอแอนนเิมชันคัตซีนตอสาธารณะ 

ผลงานแอนิเมชันเรื่อง “Eight Hours Redemption” ถูกจัดแสดงในรูปแบบ
นิทรรศการศิลปะในนิทรรศการกลุม “Multi - Sensations” (พหุสัมผัส) ซึ่งเปนการแสดงผลงานศิลปะ
รวมกับคณาจารยในหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิตสาขาศิลปะและการออกแบบ คณะวิจิตรศิลป 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม จัดแสดงท่ีศูนย ศิลปะบานตึกระหวางวัน ท่ี 8 – 30 กันยายน 2566                       
การแสดงผลงานในครั้งนี้ทําใหไดรับความคิดเห็นดานบวกเกี่ยวกับคุณภาพของการสรางสรรคแอนิเมชัน
ท่ีสามารถสรางภาพแหลงทองเท่ียวในเมืองเชียงใหมไดอยางสวยงาม 
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ภาพท่ี 3.49 ผลงานแอนิเมชันเรื่อง “Eight Hours Redemption” ในนิทรรศการกลุม 
“Multi - Sensations” 

 

 

ภาพท่ี 3.50 กลุมผูชมคณะรับชมผลงาน “Eight Hours Redemption”  
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ภาพท่ี 3.51 รายละเอียดการติดต้ังผลงาน “Eight Hours Redemption” 

 

3.6.1.4.8 สรางฉากสถานท่ีทองเท่ียวในเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย  

ฉากในเกมกําหนดใหเปนภาพจําลองสถานท่ีแบบเสมือนจริง ประมวลผลจาก
คอมพิวเตอรแบบ 3 มิติ ภาพมีความละเอียดสูงระดับ 2K หรือมีความละเอียดขนาด 2560×1440                 
พิกเซล โดยภาพท่ีมีความละเอียดสูงนี้จะถูกนํามาแสดงในพื้นท่ีจอภาพแสดงผลของเกมในขนาด 
1920×1080 พิกเซล ขนาดของภาพท่ีใหญกวาหนาจอการแสดงผลนอกจากจะมีผลทางดานความ
สวยงามของภาพแลว ขนาดภาพท่ีใหญชวยใหมีพื้นท่ีวางเหลือสําหรับการปรับเปล่ียนมุมของฉากให
สอดคลองกับตําแหนงของตัวละครท่ีเดินสํารวจ เชน ถาตัวละครเดินไปทางขวา ฉากจะเล่ือนทางขวา 
หรือ ถาตัวละครเดินไปทางซาย ฉากจะเล่ือนไปทางซาย 
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ภาพท่ี 3.52 การออกแบบขนาด และพื้นท่ีการแสดงผลของฉาก 

 

ระบบของการเลนเกมกําหนดฉาก “แผนท่ี” เปนฉากหลักสําหรับการเช่ือมตอ
ฉากสถานท่ีทองเท่ียวในเกมเขาดวยกัน เมื่อเริ่มตนเลนเกมหลังจากจบภารกิจสอนการเลน ผูเลนจะเขาสู                     
ฉาก “แผนท่ี” ซึ่งทําใหผูเลนสามาถเลือกเดินทางไปยังสถานท่ีทองเท่ียวในเกม การเดินทางไปยังสถานท่ี
ตาง ๆ สามารถทําไดผานการยอนกลับไปฉาก “แผนท่ี” เพื่อเลือกเดินทางไปสูสถานท่ีอื่น ๆ ตอไป 

 

 

ภาพท่ี 3.53 ฉาก “แผนท่ี” ฉากหลักสําหรับการเช่ือมตอฉากสถานท่ีทองเท่ียวในเกมเขาหากัน 
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การเลือกฉากสถานท่ีทองเท่ียวในเกมนําขอมูลจากการสัมภาษณผูเช่ียวชาญ
ดานการทองเท่ียวในทองถ่ินจังหวัดเชียงใหม สรุปสถานท่ีซึ่งความสําคัญดังนี้ 

1) วัดพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหาร 

2) วัดเจดียหลวงวรวิหาร 

3) ดอยอินทนนท 

4) วัดพระสิงหวรมหาวิหาร 

5) ประตูทาแพ 

6) วัดเจ็ดยอด 

7) จุดชมดอกนางพญาเสือโครง 

8) แจงศรีภูมิ 

9) สวนสาธารณะหนองบวกหาด 

10) ทาอากาศยานเชียงใหม 

 

การสรางฉากสถานท่ีทองเท่ียวในเกม มีรายละเอียดดังนี้ 

 

1) ฉากวัดพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหาร 

 

 

ภาพท่ี 3.54 ฉากวัดพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหาร มุมท่ี 1 
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ภาพท่ี 3.55 ฉากวัดพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหาร มุมท่ี 2 

 

 

ภาพท่ี 3.56 ฉากวัดพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหาร มุมท่ี 3 
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ภาพท่ี 3.57 ฉากวัดพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหาร มุมท่ี 4 

 

2) ฉากวัดเจดียหลวงวรวิหาร 

 

ภาพท่ี 3.58 ฉากวัดเจดียหลวงวรวิหาร มุมท่ี 1 
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3) ฉากดอยอินทนนท 

 

ภาพท่ี 3.59 ฉากดอยอินทนนท มุมท่ี 1 

 

 

ภาพท่ี 3.60 ฉากดอยอินทนนท มุมท่ี 2 
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4) ฉากวัดพระสิงหวรมหาวิหาร 

 

ภาพท่ี 3.61 ฉากวัดพระสิงหวรมหาวิหาร มุมท่ี 1 

 

 

ภาพท่ี 3.62 ฉากวัดพระสิงหวรมหาวิหาร มุมท่ี 2 
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5) ฉากประตูทาแพ 

 

 

ภาพท่ี 3.63 ฉากประตูทาแพ มุมท่ี 1 

 

 

ภาพท่ี 3.64 ฉากประตูทาแพ มุมท่ี 2 
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6) ฉากวัดเจ็ดยอด 

 

 

ภาพท่ี 3.65 ฉากวัดเจ็ดยอด มุมท่ี 1 

 

 

ภาพท่ี 3.66 ฉากวัดเจ็ดยอด มุมท่ี 2 
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7) ฉากจุดชมดอกนางพญาเสือโครง ขุนวาง 

 

 

ภาพท่ี 3.67 ฉากจุดชมดอกนางพญาเสือโครง ขุนวาง มุมท่ี 1 

 

 

ภาพท่ี 3.68 ฉากจุดชมดอกนางพญาเสือโครง ขุนวาง มุมท่ี 2 
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ภาพท่ี 3.69 ฉากจุดชมดอกนางพญาเสือโครง ขุนวาง มุมท่ี 3 

 

8) ฉากแจงศรีภูมิ 

 

ภาพท่ี 3.70 ฉากแจงศรีภูมิ มุมท่ี 1 
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9) ฉากสวนสาธารณะหนองบวกหาด 

 

 

ภาพท่ี 3.71 ฉากสวนสาธารณะหนองบวกหาด มุมท่ี 1 

 

 

ภาพท่ี 3.72 ฉากสวนสาธารณะหนองบวกหาด มุมท่ี 2 
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ภาพท่ี 3.73 ฉากสวนสาธารณะหนองบวกหาด มุมท่ี 3 

 

10) ฉากทาอากาศยานเชียงใหม 

 

 

ภาพท่ี 3.74 ฉากทาอากาศยานเชียงใหม มุมท่ี 1 
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ภาพท่ี 3.75 ทาอากาศยานเชียงใหม มุมท่ี 2 

 

 

ภาพท่ี 3.76 ทาอากาศยานเชียงใหม มุมท่ี 3 
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3.6.1.4.9 การออกแบบระบบปฏิสัมพันธสําหรับเกมคอมพิวเตอร                
แนวผจญภัย  

เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัยใชระบบการบังคับเรียบงายแบบการช้ีและคลิก 
(Point & click) การเลนเกมผูเลนตองเขารวมทําภารกิจดานบวกท่ีจะสงเสริมใหผูเลนยกระดับจิตใจ
ตนเองจากกิจกรรมท่ีไดเขาไปชวยเหลือตัวละครในเกม 

 

ภาพท่ี 3.77 การออกแบบระบบปฏิสัมพันธสําหรับเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 

 

กิจกรรมในเกมประกอบไปดวย 1) กิจกรรมยอย 2) กิจกรรมหลัก 

1) กิจกรรมยอย เปนกิจกรรมชวยเก็บขยะในสถานท่ีทองเท่ียว เมื่อเขาสูฉาก
ทุกฉากจะมีขยะกระจายอยูในฉาก 2 – 3 ช้ิน เมื่อผูเลนทําการเก็บขยะตัวละครในฉากจะแสดง
สัญลักษณท่ีบงบอกวาตัวละครไดสังเกตเห็นการเก็บขยะของผูเลน ระบบของเกมบังคับใหผูเลนตองเก็บ
ขยะอยางนอย 1 ช้ินในฉาก ตัวละครในฉากจึงจะยินยอมสนทนากับผูเลน ในบทสนทนาตัวละครจะ
อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับสถานท่ีทองเท่ียวใหผูเลนไดรับทราบ สําหรับตัวละครบางตัวอาจขอใหผูเลน
ทําภารกิจบางอยาง และเมื่อผูเลนนําขยะไปท้ิงตามถังขยะท่ีจัดเตรียมไวอยางถูกตองผูเลนจะไดรับ
คะแนน 10 คะแนน 

อยางไรก็ตามหากผูเลนนําขยะรีไซเคิลไปมอบใหกับเด็กชายเก็บขยะท่ี
สวนสาธารณะหนองบวกหาดจะไดรับคะแนนเพิ่มจากช้ินละ 10 คะแนน เปนช้ินละ 20 คะแนน 
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ภาพท่ี 3.78 ผูเลนทําการเก็บขยะในฉาก 

 

 

ภาพท่ี 3.79 การเก็บขยะทําใหตัวละครในฉากสนทนากับผูเลน 
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ภาพท่ี 3.80 ผูเลนตองเลือกท้ิงขยะใหถูกถังจึงจะไดคะแนน 

 

 

ภาพท่ี 3.81 การนําขยะรีไซเคิลไปมอบใหกับเด็กชายเก็บขยะท่ีสวนสาธารณะหนองบวกหาด       
จะไดรับคะแนนเพิ่ม 20 คะแนน 
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1) กิจกรรมหลัก เปนกิจกรรมท่ีจะมีคะแนนใหผูเลนแตกตางกันออกไปตาม
ภารกิจ คะแนนท่ีไดรับในการทํากิจกรรมหลักสําเร็จจะอยูระหวาง 100 – 250 คะแนน กิจกรรมหลัก
เปนกิจกรรมท่ีผู เลนเขาไปชวยเหลือ หรือทําตามคําขอรองของตัวละครในฉาก กิจกรรมหลัก
ประกอบดวย 

กิจกรรมชวยเหลือผูอื่น 

- การชวยเหลือนักทองเท่ียวเก็บหนังสือเดินทางท่ีทําหลนไว 

- การชวยเหลือนักทองเท่ียวจากโจรขโมยหนังสือเดินทาง 

- การชวยเหลือนําเครื่องรางท่ีทําตกไวไปสงมอบแกพระสงฆ และนักทองเท่ียว 

- การชวยเหลือนําเงินสงมอบกับนักทองเท่ียว 

- การชวยเหลือเด็กทองถ่ินคนหาเงินท่ีทําตก 

 

กิจกรรมวากลาวตักเตือน 

- การวากลาวตักเตือนนักทองเท่ียวท่ีสูบบุหรี่ในสถานท่ีหามสูบ 

- การวากลาวตักเตือนนักทองเท่ียวท่ีพนสีในสถานท่ีทองเท่ียว 

- การวากลาวตักเตือนนักทองเท่ียวท่ีสงเสียงดัง 

- การวากลาวตักเตือนนักทองเท่ียวท่ีด่ืมสุราในสถานท่ีทองเท่ียว 

- การวากลาวตักเตือนนักทองเท่ียวท่ีปนข้ึนไปนั่งในท่ีซึ่งไมเหมาะสม 
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ภาพท่ี 3.82 การชวยเหลือนักทองเท่ียวเก็บหนังสือเดินทางท่ีทําหลนไว 

 

 

ภาพท่ี 3.83 การชวยเหลือนักทองเท่ียวจากโจรขโมยหนังสือเดินทาง 
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ภาพท่ี 3.84 การชวยเหลือนําเครื่องรางท่ีทําตกไวไปสงมอบแกพระสงฆ และนักทองเท่ียว 

 

 

ภาพท่ี 3.85 การชวยเหลือนําเงินสงมอบกับนักทองเท่ียว 



165 
 

 

ภาพท่ี 3.86 การชวยเหลือเด็กทองถ่ินคนหาเงินท่ีทําตก 

 

 

ภาพท่ี 3.87 การวากลาวตักเตือนนักทองเท่ียวท่ีพนสีในสถานท่ีทองเท่ียว 
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ภาพท่ี 3.88 การวากลาวตักเตือนนักทองเท่ียวท่ีสงเสียงดัง 

 

 

ภาพท่ี 3.89 การวากลาวตักเตือนนักทองเท่ียวท่ีด่ืมสุราในสถานท่ีทองเท่ียว 
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ภาพท่ี 3.90 การวากลาวตักเตือนนักทองเท่ียวท่ีปนข้ึนไปนัง่ในท่ีซึ่งไมเหมาะสม 

 

3.6.1.4.10 การออกแบบระบบไอเทมเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย  

เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัยออกแบบระบบการเก็บไอเทมใหผูเลนสามารถ
เก็บไอเทมไดในจํานวนจํากัด โดยเมนูไอเทมอยูบริเวณดานบนของหนาจอ ผูเลนสามารถเก็บไอเทมไวใน
เมนูได 9 ไอเทม ระบบการจํากัดจํานวนไอเทมท่ีสามารถเก็บไวในเมนูเปนการออกแบบใหผูเลน
จําเปนตองเดินทางไปยังสถานท่ีตาง ๆ เพื่อนําไอเทมไปท้ิง หรือสงใหกับตัวละครในฉากตางๆ            
ยกตัวอยางเชน ในบางครั้งผูเลนอาจทําภารกิจท่ีทําใหสามารถไดรับไอเทมใหม แตหากไอเทมเต็มผูเลนก็
ไมสามารถรับไอเทมเพิ่มไดตองเดินทางไปยังฉากอื่นเพื่อกําจัดไอเทมท้ิงไป 
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ภาพท่ี 3.91 ระบบไอเทมในเกมอยูดานบนของหนาจอ   

 

 

ภาพท่ี 3.92 การแจงเตือนผูเลนเมื่อไอเทมเต็ม 

 

3.6.1.4.11 การออกแบบตอนจบของเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย  

เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัยกําหนดใหผูเลนสามารถตัดสินใจจบเกมไดเม่ือ
ไดรับคะแนนแตกตางกัน 3 ระดับ คือ 1,000 2,000 และ 2,500 คะแนน 
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การจบเกมท่ีคะแนนระดับ 1,000 จะเปนการจบเกมท่ีไดระดับ B เมื่อเลนจบ
ผูเลนจะพบวาผูเลนไมใชผูชนะเกมท่ีแทจริง แตท่ีชนะเกมไดเพราะวาคูแขงทําผิดกฎ (เหมือนท่ีผูเลนได
เคยทําไปในแอนิเมชันคัทซีนกอนเลนเกม) ท่ีระดับคะแนน 1,000 ผูเลนตองเลนภารกิจหลักประมาณ         
3 – 4 ภารกิจ 

 

ภาพท่ี 3.93 เมื่อเลนเกมจนไดรับคะแนน 1,000 ผูเลนสามารถเลือกท่ีจะจบเกมท่ีระดับ B   

 

 

ภาพท่ี 3.94 ฉากจบเกมท่ีระดับ B 

 

การจบเกมท่ีคะแนนระดับ 1,500 จะเปนการจบเกมท่ีไดระดับ A เมื่อเลนจบ
ผูเลนจะพบวาผูเลนเปนผูชนะเกม โดยมีการกลาวชมวาการชวยเหลือผูอื่นแมวาจะเปนเพียงเรื่อง
เล็กนอยแตก็มีความสําคัญ และหากผูคนในศตวรรษท่ี 21 มีความคิดท่ีจะชวยเหลือกันเหมือนผูเลน              
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โลกในปจจุบันจะไมพบวิกฤตดังท่ีเปน ท่ีระดับคะแนน 1,500 ผูเลนตองเลนภารกิจหลักประมาณ         
6 – 8 ภารกิจ 

 

ภาพท่ี 3.95 เมื่อเลนเกมจนไดรับคะแนน 1,500 ผูเลนสามารถเลือกท่ีจะจบเกมท่ีระดับ A  

 

 

ภาพท่ี 3.96 ฉากจบเกมท่ีระดับ A 

 

การจบเกมท่ีคะแนนระดับ 2,500 จะเปนการจบเกมท่ีไดระดับ S เปนการจบ
เกมในรูปแบบท่ีดีท่ีสุด เมื่อเลนจบผูเลนจะไดรับการเฉลยเนื้อเรื่องถึงเหตุผลท่ีผูเลนไดรับโอกาสแกตัวให
กลับมาเลนเกมเปนครั้งท่ี 2 เพราะมีผูเลนท่ีสามารถชนะเกมไดนอยมาก ผูเลนสวนใหญไมเลือกกระทํา
ความดีชวยเหลือคนในทองท่ี และมีเพียงผูเลนเทานั้นท่ีทําคะแนนสูงสุดไดระดับนี ้ผูเลนไดรับแตงต้ังให
เปนกัปตันควบคุมสถานีอวกาศ x ท่ีระดับคะแนน 2,500 ผูเลนตองเลนภารกิจหลักประมาณ 12 – 20 
ภารกิจ 
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ภาพท่ี 3.97 เมื่อเลนเกมจนไดรับคะแนน 2,500 ผูเลนสามารถเลือกท่ีจะจบเกมท่ีระดับ S  

 

 

ภาพท่ี 3.98 ฉากจบเกมท่ีระดับ S 

 

3.6.2 เกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอรและอุปกรณวีอาร  

3.6.2.1 การออกแบบเกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอร 

และอุปกรณวีอาร  

เกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอรและอุปกรณวีอาร เปนเกมท่ีนําผูเลนเขา
ไปสํารวจสถานท่ีทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในรูปแบบการทองเท่ียวเสมือนจริง 3 แหง ไดแกวัดพระธาตุ
ดอยสุเทพราชวรวิหาร วัดพระสิงหวรมหาวิหาร และวัดเจ็ดยอด 
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ภาพท่ี 3.99 การออกแบบฉากวัดพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหารสําหรับเกมความเปนจริงเสมือน 

 

 

ภาพท่ี 3.100 ฉากวัดพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหารในเกม (1) 
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ภาพท่ี 3.101 ฉากวัดพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหารในเกม (2) 

 

 

ภาพท่ี 3.102 การออกแบบฉากวัดวัดเจ็ดยอดสําหรับเกมความเปนจริงเสมือน 
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ภาพท่ี 3.103 ฉากวัดวัดเจ็ดยอดในเกม (1) 

 

 

ภาพท่ี 3.104 ฉากวัดวัดเจ็ดยอดในเกม (2) 
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ภาพท่ี 3.105 การออกแบบฉากวัดพระสิงหวรมหาวิหารสําหรับเกมความเปนจริงเสมือน 

 

 

ภาพท่ี 3.106 ฉากวัดพระสิงหวรมหาวิหารในเกม (1) 
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ภาพท่ี 3.107 ฉากวัดพระสิงหวรมหาวิหารในเกม (2) 

 

3.6.2.2 ระบบการควบคุมในเกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอร 

และอุปกรณวีอาร  

ระบบการควบคุมเกมเปนการบังคับแบบเรียบงาย ในตอนเริ่มตนเกมสถานท่ีทองเท่ียว
จะแสดงสภาพเปนชวงตอนกลางคืน เมื่อผูเลนเก็บโปสการดท่ีใหขอมูลเกี่ยวกับสถานท่ีครบ 9-10 ใบ 
สถานท่ีทองเท่ียวจะเปล่ียนเปนภาพตอนกลางวันท่ีแสดงความงดงามของสีสันมากกวาตอนกลางคืน 
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ภาพท่ี 3.108 ในตอนเริ่มตนเกมสถานท่ีทองเท่ียวจะแสดงสภาพเปนชวงตอนกลางคืน 

 

 

ภาพท่ี 3.109 ผูเลนเก็บโปสการดท่ีใหขอมูลเกี่ยวกับสถานท่ี 
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ภาพท่ี 3.110 เมื่อผูเลนเก็บโปสการดจนครบ สถานท่ีทองเท่ียวเปล่ียนเปนภาพตอนกลางวัน 

 

3.7 การเผยแพรนําเสนอผลงาน 

3.7.1 การนําเสนอผลงานในรูปแบบนิทรรศการออนไซต 

ผู เขียนนําเสนอเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย และเกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับ
คอมพิวเตอรและอุปกรณวีอารในรูปแบบออนไซต ในนิทรรศการ Immersive Chiang Mai: Game 
and VR Experience จัดแสดงท่ีหอนิทรรศการศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเชียงใหม (CMU ACC)  ณ 
หองนิทรรศการเล็ก (Annex room) นิทรรศการระหวางวันท่ี 21 – 30 มกราคม 2568 โดยในงานได
ติดต้ังเกม 3 รูปแบบใหผูชมไดเลน คือ 1) เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 2) เกมความเปนจริงเสมือนท่ี
เลนกับคอมพิวเตอร 3) เกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับอุปกรณวีอาร  
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ภาพท่ี 3.111 ภาพจําลอง 3 มิติ หองนิทรรศการ 

 

 

ภาพท่ี 3.112 ภาพรวมการติดต้ังผลงาน 
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ภาพท่ี 3.113 การติดต้ังเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 

 

 

ภาพท่ี 3.114 การติดต้ังเกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอร 
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ภาพท่ี 3.115 การติดต้ังเกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับอุปกรณวีอาร 

 

3.7.2 การนําเสนอผลงานในรูปแบบนิทรรศการออนไลน 

การนําเสนอเกมในรูปแบบออนไลนผูเขียนไดสรางเว็บไซต korakotjairak.com/game เพื่อ
เปนแหลงขอมูลสําหรับการดาวโหลดเกม 

 

 

ภาพท่ี 3.116 นําเสนอเกมในเว็บไซต korakotjairak.com/game  
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บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 

 

บทนี้แสดงผลการวิจัย ขอมูลการประเมินคุณภาพของเกม โดยใชวิธีการท้ังในเชิงคุณภาพและ
ปริมาณ สําหรับขอมูลเชิงคุณภาพใชการสังเกตอากัปกิริยาของผูเลนเกมในหองนิทรรศการ และขอมูล
เชิงปริมาณจากแบบประเมินความพึงพอใจทางออนไลนจากเว็บไซต  

 

4.1 สรุปแบบประเมินความพึงพอใจทางออนไลนตอกลุมเปาหมายท่ีมีตอเกม 

ผลการประเมินความพึงพอใจแบบออนไลนของผูเลนเกมจํานวน 53 คน ไดแก ดานคุณภาพ
ของผลงาน ดานเนื้อหาการนําเสนอ และดานประโยชนในการสงเสริมการทองเท่ียว แตละดาน
กําหนดใหมีคะแนนเต็ม 5.00 คะแนน เปนระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด ผลการประเมิน คือ             
ดานคุณภาพของผลงานมีระดับคะแนน 4.58 ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด ดานเนื้อหาการนําเสนอมี
ระดับคะแนน 4.59 ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด และดานประโยชนในการสงเสริมการทองเท่ียว            
มีระดับคะแนน 4.61 ระดับความพึงพอใจมาก ผลประเมินมีรายละเอียดดังตารางท่ี 4.1 

 

 

ภาพท่ี 4.1 หนาเว็บไซตสําหรับทําการประเมินความพึงพอใจ 

ทางออนไลนตอกลุมเปาหมายท่ีมีตอเกม 
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ตารางท่ี 4.1 สรุปแบบประเมินความพึงพอใจทางออนไลนตอกลุมเปาหมายท่ีมีตอเกม 

 

หัวขอการประเมิน เกมความเปนจริงเสมือน เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 

ดานคุณภาพของผลงาน คะแนนเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ คะแนนเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ 

1) คุณภาพของภาพที่
นําเสนอ 

4.77 มากที่สุด 4.58 มากที่สุด 

2) คุณภาพของเสียง 4.62 มากที่สุด 4.50 มากที่สุด 

3) คุณภาพของความคิด
สรางสรรคในการสรางเกม 

4.52 มากที่สุด 4.52 มากที่สุด 

รวม 4.63 มากที่สุด 4.53 มากที่สุด 

รวมทั้ง 2 เกม คะแนนเฉลี่ย 4.58 ระดับความพึงพอใจ มากที่สุด 

ดานเน้ือหาการนําเสนอ  คะแนนเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ คะแนนเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ 

1) ความสนุกสนานใน
เน้ือหาเกม 

4.62 มากที่สุด 4.73 มากที่สุด 

2) ความมีเอกลักษณของ
เน้ือหาเกม 

4.62 มากที่สุด 4.58 มากที่สุด 

3) ความคิดสรางสรรคของ
เน้ือหาเกม 

4.52 มากที่สุด 4.54 มากที่สุด 

รวม 4.58 มากที่สุด 4.61 มากที่สุด 

รวมทั้ง 2 เกม คะแนนเฉลี่ย 4.59 ระดับความพึงพอใจ มากที่สุด 

ด า น ป ร ะ โ ย ช น ใ น ก า ร
สงเสริมการทองเที่ยว  

คะแนนเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ คะแนนเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ 

1) การใหขอมูลเก่ียวกับ
แหลงทองเที่ยว 

4.67 มากที่สุด 4.67 มากที่สุด 

2) การสรางภาพความทรง
จําของสถานที่ทองเที่ยว 

4.58 มากที่สุด 4.66 มากที่สุด 

3) เกมสามารถสงเสริมใหผู
เลนมีความตองการเดินทาง
มาทองเที่ยวเชียงใหมใน
ระดับใด 

4.54 มากที่สุด 4.56 มากที่สุด 

รวม 4.59 มากที่สุด 4.63 มากที่สุด 

รวมทั้ง 2 เกม คะแนนเฉลี่ย 4.61 ระดับความพึงพอใจ มากที่สุด 
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4.2 สรุปการสังเกตอากัปกิริยาของผูเลนเกมในหองนิทรรศการ 

การสังเกตอากัปกิริยาของผูเลนเกมในหองนิทรรศการพบวา ผูเลน 100 เปอรเซ็นตไมเคยเลน
เกมผานอุปกรณวีอารทําใหการเลนเกมความเปนจริงเสมือนมีความแปลกใหมและนาสนใจเปนอยางยิ่ง 
สังเกตไดจากอาการหัวเราะและการอุทานวา “วาว” (Wow) ท่ีเกิดข้ึนตลอดเวลาเลน อยางไรก็ตาม           
การขาดประสบการณการสวมใสอุปกรณวีอารสงผลใหผูเลนหลายคนกลาววาเกิดอาการมึนหัว หรือ
อาการเมาจากการเคล่ือนไหว (Motion sickness) ส่ิงท่ีนาสนใจคือ ผูเลนท่ีใชเวลาในการเลนนานเกิน
พอดีมักจะไมกลาวถึงอาการมึนหัว อาจเปนเพราะผูเลนท่ีเลนเปนระยะเวลานานเกิดความสนุกสนานใน
การเลนในระดับสูง โดยท่ัวไปผูเลนนิยมเลือกเลนฉากวัดพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหารมากกวาฉากอื่น 
สําหรับผูเลนท่ีเปนนักทองเท่ียวชาวตางชาติสวนใหญไมเคยเดินทางไปสถานท่ีในเกมมากอนทําใหการได
เห็นสถานท่ีในเกมสรางความแปลกใหมใหกับผูเลนชาวตางชาติในระดับสูง 

 

 

ภาพท่ี 4.2 การสังเกตอากัปกิริยาของผูเลนเกมในหองนิทรรศการ 
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การนําเสนอเกมความเปนจริงเสมือนในรูปแบบนิทรรศการทําใหเกิดการเลนเกมและไดเห็น
เพื่อนเลนเกม การเลนเกมกลายเปนกิจกรรมแบบมีสวนรวมท่ีสามารถสรางประสบการณความสุขแบบ         
ยูไดโมนิกส กอใหเกิดความทรงจําท่ีดีในการมาเท่ียวท่ีเมืองเชียงใหม 

 

4.3 สรุปความสําเร็จในการสรางสื่อใหมเชิงปฏิสัมพันธ : ประสบการณยูไดโมนิกสผานแอนเิมชัน เกม 
และวีอารเพือ่สงเสริมการทองเท่ียวเชียงใหม  

ความสําเร็จของเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัยเกิดจากการกําหนดภารกิจทําความดีสราง
ประสบการณท่ีสะทอนคุณธรรม อยางไรก็ตามผูเขียนเล็งเห็นวาการออกแบบเกมท่ีมุงใหผูเลนทํา
กิจกรรมท่ีดีเพื่อชวยเหลือบุคคลอื่นอาจสรางความนาเบ่ือใหกับผูเลน ในการสรางเกมผจญภัยนี้ได
กําหนดโครงเรื่องใหมีความซับซอนเพื่อดึงความสนใจของผูเลน โดยสรางใหผูเลนสวมบทบาทเปน           
ตัวละครนักโทษในโลกอนาคตท่ีถูกสงยอนกลับมายังสภาพแวดลอมจําลองของเมืองเชียงใหมเพื่อท่ีจะ
ไดรับการลดโทษ นักโทษจําเปนท่ีจะตองกระทํากิจกรรมแหงความดีและคนหาตนเองใหเปนบุคคลท่ีดี  
ยิ่งท่ีข้ึน การเลนเกมสรางใหเกิดความสุขแบบแบบเฮโดนิกสผานการนําเสนอโครงเรื่องท่ีแปลกใหม
ประกอบกับภาพ 3 มิติ ท่ีสวยงาม 

 

ภาพท่ี 4.3  ภาพ 3 มิติ แหลงทองเท่ียวท่ีสวยงาม 



 186  

สําหรับความสุขแบบยูไดโมนิกสผูเลนจะไดรับจากระบบของเกมท่ีเปดโอกาสใหทองเท่ียวไปใน
สถานท่ีทองเท่ียวในเมืองเชียงใหมอยางอิสระ การทํากิจกรรมแหงความดีในเกมไมวาจะเปนการชวย
รักษาความสะอาดในสถานท่ี การชวยเหลือตัวละครในเกม และการวากลาวตักเตือนนักทองเท่ียวในเกม
ท่ีแสดงพฤติกรรมไมเหมาะสงเสริมใหผูเลนไดพัฒนาจิตใจของตนเอง การเลนเกมผจญภัยนี้จึงเปนการได
สัมผัสกับการชวยเหลือคนอื่นในรูปแบบท่ีอาจไมเกิดข้ึนในการเดินทางมาทองเท่ียวจริง เพราะใน      
การทองเท่ียวจริงนักทองเท่ียวอาจไมมีเวลาและความจําเปนท่ีจะตองชวยเหลือบุคคลอื่นในสถานท่ี
ทองเท่ียว กลาวไดวาการทองเท่ียวในเกมไดสรางสาระท่ีสงเสริมการทองเท่ียวในรูปแบบของกิจกรรมท่ี
ไมเกิดข้ึนในโลกแหงความจริง แตการกระทํากิจกรรมดานบวกในเกมสามารถสรางความหมายท่ีดีตอ
จิตใจของผูเลน 

เกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอรและอุปกรณวีอาร การเลนเกมนี้สราง
ประสบการณความสุขแบบแบบเฮโดนิกสไดในทันทีท่ีเขาสูโลกของเกมเพราะเกมไดนําผูเลนเขาสู
สภาพแวดลอมสถาปตยกรรมแบบลานนาท่ีมีความงดงาม สําหรับความสุขแบบยูไดโมนิกสของผูเลนเกม
เกิดข้ึนในหองแสดงนิทรรศการเมื่อเวลาท่ีมีผูเลนซึ่งเปนเพื่อนกันเดินทางมาเลนเกมผานอุปกรณวีอาร 
การเลนเกมวีอารในหองนิทรรศการทําใหเกิดการเลนเกมและไดเห็นเพื่อนเลนเกมเปนการสราง
ประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกส โดยสามารถสังเกตไดจากอาการหัวเราะของ ท้ังผูเลนและเพื่อน 
ผูจองมองผูเลน นอกจากนี้ผูเลนท่ีเคยเลนเกมไดทําหนาท่ีเปนผูอธิบายวิธีการเลนใหกับเพื่อนผูท่ียังไมเคย
ไดเลนเกมอยางอัตโนมัติ กิจกรรมการเลนเกมไดสรางภาพความทรงจําระยะยาวในการไดมาทองเท่ียวท่ี
เชียงใหม 

 

 

ภาพท่ี 4.4 ผูเลนท่ีเคยเลนเกมทําหนาท่ีเปนผูอธิบายวิธีการเลนใหกับ 

เพื่อนผูท่ียังไมเคยไดเลนเกม 
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บทท่ี 5 

อภิปรายและวิจารณผล   

 

งานวิจัยเรื่องส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธ : ประสบการณยูไดโมนิกสผาน แอนิเมชัน เกม และวีอาร
เพื่อสงเสริมการทองเท่ียวเชียงใหม มีวัตถุประสงค 1) เพื่อศึกษาเชิงสํารวจภาพลักษณดานบวก ความสุข 
ความทรงจําท่ีดีของนักทองเท่ียวท่ีมีตอการเท่ียวจังหวัดเชียงใหมสําหรับสรางส่ือเพื่อสงเสริม            
การทองเท่ียวเชียงใหมแบบเสมือนจริง 2) เพื่อพัฒนาส่ือใหมประกอบดวย ภาพยนตรแอนิเมชัน เกม 
และการทองเท่ียวเสมือนจริงสรางประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกส 3) เพื่อสงเสริมการทองเท่ียวใน
เมืองเชียงใหมดวยกิจกรรมในโลกเสมือนจริงแบบออนไลนท่ีสงความหมายยอนกลับมาใหคุณคากับ              
การทองเท่ียวในเมืองเชียงใหม โดยงานวิจัยครั้งนี้ไดนําเสนอส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธท่ีมีเนื้อหาสงเสริม               
การทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหมในรูปแบบนิทรรศการออนไซต และออนไลน จากการวิจัยตามข้ันตอนท่ี
กําหนดไว บทนี้จะอภิปรายและวิจารณผลการวิจัยดังนี้  

 

5.1 การอภิปรายผล 

งานวิจัยเรื่องนี้ใชระเบียบวิจัยแบบผสมผสาน ท้ังการวิจัยคุณภาพ เก็บขอมูลจากการสัมภาษณ
ผูใหบริการดานการทองเท่ียว การสํารวจขอคิดเห็นของนักทองเท่ียวจากส่ือออนไลนการสังเกต
อากัปกิริยาของผูเลนเกมในหองนิทรรศการ และการวิจัยเชิงปริมาณ เก็บขอมูลจากแบบประเมินความ
พึงพอใจทางออนไลน การวิจัยครั้งนี้ไดสรางส่ือ คือ 1) เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 2) เกมความเปน
จริงเสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอรและอุปกรณวีอาร เกมท้ัง 2 จัดแสดงในรูปแบบนิทรรศการและเปดให
ดาวนโหลดฟรีผานเว็บไซต  ผลการวิจัยสรุปสาระสําคัญไดดังนี้ 

จากการสํารวจขอคิดเห็นของนักทองเท่ียวจากส่ือออนไลน ท่ีใชวิธีการคัดเลือกขอความ               
การแสดงขอคิดเห็นของนักทองเท่ียวท่ีแสดงถึงความสุขของการไดมาทองเท่ียวเชียงใหม แบงเปน
ขอคิดเห็นท่ีเปนภาษาไทย 50 ขอความ และภาษาอังกฤษ 50 ขอความ สรุปไดวานักทองเท่ียวมีความสุข
ในการทองเท่ียวเมืองเชียงใหมเพราะเมืองเชียงใหมเปนแหลงทองเท่ียวท่ีมีสถานท่ีทองเท่ียวทาง
วัฒนธรรมท่ีมีอัตลักษณเฉพาะตัว การเดินทางไปยังสถานท่ีตาง ๆ ในเมืองเชียงใหมมีความสะดวก             
ชาวเชียงใหมมีนิสัยนาคบหาเปนคนดีท่ีโดยสวนใหญไมคิดจะเอาเปรียบนักทองเท่ียว คาใชจายใน            
การทองเท่ียวในเมืองเชียงใหมก็ไมสูงมากสมกับประสบการณความประทับใจท่ีไดรับ จากขอสรุป            
การสํารวจขอคิดเห็นของนักทองเท่ียวจากส่ือออนไลนสะทอนใหเห็นวา แหลงทองเท่ียวท่ีมีเอกลักษณ
เฉพาะตัวคือจุดขายของการทองเท่ียวในจังหวัดเชียงใหม ในการสรางส่ือเกมสําหรับงานวิจัยครั้งนี้ได          
ใหความสําคัญกับการนําเสนอภาพแหลงทองเท่ียวท่ีสวยงาม และการใหขอมูลประวัติแหลงทองเท่ียว
เปนเนื้อหาเพิ่มเติมในการเลนเกม 
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ในประเด็นการเลือกแหลงทองเท่ียวท่ีสําคัญซึ่งจะนํามาสรางเปนสถานท่ีในเกม การวิจัยครัง้นี้          
เก็บขอมูลจากการสัมภาษณผูทํางานสายอาชีพดานการทองเท่ียวในทองถ่ินจังหวัดเชียงใหม จํานวน           
50 ทาน พบวาสถานท่ีสําคัญท่ีควรนํามาสรางเปนฉากในเกมไดแก วัดพระธาตุดอยสุเทพราชวรวิหาร  
วัดเจดียหลวงวรวิหาร ดอยอินทนนท วัดพระสิงหวรมหาวิหาร ประตูทาแพ วัดเจ็ดยอด จุดชมดอก
นางพญาเสือโครง แจงศรีภูมิ และสวนสาธารณะหนองบวกหาด การวิจัยครั้งนี้ไดนําสถานท่ีสําคัญตาม
ขอสรุปจากการสัมภาษณมาสรางเปนสถานท่ีในเกมโดยสรางใหมีความสงางามและมีความสะอาด 

อยางไรก็ตามขอมูลในประเด็นของการกระทําของนักทองเท่ียวท่ีมีรูปแบบไมเหมาะสมพบวา             
ผูทํางานสายอาชีพดานการทองเท่ียวมีความเปนกังวลตอผลกระทบท่ีเกิดทองเท่ียว เชน การท่ี
นักทองเท่ียวไมเคราพสถานท่ี การท้ิงขยะ การกระทําผิดกฎของสถานท่ี การแตงกายไมเหมาะสม             
การสงเสียงดัง การไมปรับตัวเขากับประเพณีวัฒนธรรมทองถ่ิน การสูบบุหรี่ในท่ีหามสูบ การทํา
สัญลักษณและการพนสีในสถานท่ีตาง ๆ ขอสรุปจากการสัมภาษณสะทอนใหเห็นวากลุมคนท่ีทํางาน
ดานการทองเท่ียวในพื้นท่ีจังหวัดเชียงใหมมีความรูสึกถึงปญหาดานลบท่ีเกิดข้ึนจากการทองเท่ียว ดังนั้น
สําหรับการสรางส่ือสงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหมจําเปนท่ีจะตองมีเนื้อหาท่ีสงเสริมให                    
เกิดการทองเท่ียวอยางยั่งยืนไมทําลายสภาพแวดลอมและอัตลักษณด้ังเดิมของสถานท่ี การวิจัยครั้งนี้ได
สรางเกมท่ีจําลองกิจกรรมเสมือนจริงกําหนดใหผูเลนทําความดีชวยเหลือตัวละครในพื้นท่ีแกไขปญหา
การทองเท่ียวท่ีไมเหมาะสม เพื่อสรางใหประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกสกับผูเลนเกิดการพัฒนา
จิตใจตนเองจากการไดชวยเหลือสรางสังคมใหดีข้ึน  

ขอสรุปจากการเก็บขอมูลภาคเอกสารไดสังเคราะหใหเกิดการสรางส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธเพื่อ
สงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหมไดแก 1) เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 2) เกมความเปนจริง
เสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอรและอุปกรณวีอาร เกมท้ัง 2 รูปแบบไดนําเสนอในรูปแบบออนไซต และ
ออนไลน โดยมีผลการประเมินความพึงพอใจแบบออนไลนของผู เลนเกมจํานวน 53 คน ไดแก                
ดานคุณภาพของผลงาน ดานเนื้อหาการนําเสนอ และดานประโยชนในการสงเสริมการทองเท่ียว พบวา 
ท้ัง 3 ดานมีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
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ภาพท่ี 5.1 การทดลองเลนเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 

เกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอรและอุปกรณวีอาร 

 

5.2 การวิจารณผล   

จากผลการวิจัยมีประเด็นท่ีนาสนใจสามารถนํามาวิจารณผลดังนี้ 

5.2.1 การวิจารณผลแบบประเมินความพึงพอใจทางออนไลนตอกลุมเปาหมายท่ีมีตอเกม           

ผลการประเมินความพึงพอใจแบบออนไลนของผูเลนเกมจํานวน 53 คน ไดแก ดานคุณภาพ
ของผลงาน ดานเนื้อหาการนําเสนอ และดานประโยชนในการสงเสริมการทองเท่ียว พบวา ท้ัง 3 ดานมี
ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากการท่ีเกมในงานวิจัยครั้งนี้เปนเกมแบบเลนไดฟรี            
ไมเสียคาใชจาย เพียงแคดาวโหลดไปไวในเครื่องก็สามารถเลนไดทันทีโดยไมจําเปนตองทําการติดต้ัง 
(Install) หากผูเลนไมพอใจเกมก็เพียงแคลบไฟลเกมท้ิงโดยจะไมคงเหลือไฟลแอบแฝงซอนไวใน
ระบบปฏิบัติการ นอกจากนี้รูปแบบและเปาหมายของเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัยในการวิจัยครั้งนี้         
มีความสอดคลองกับงานวิจัยเรื่อง “ประสบการณยูไดโมนิกส : การทบทวนขอบเขตของแนวคิดใน            
การวิ จัย เกมดิ จิ ทัล” (The ‘Eudaimonic Experience’: A Scoping Review of the Concept in 
Digital Games Research) โดย ดาเนียลส (Daneels) และคณะไดทําการทบทวนแนวคิดเกี่ยวกับ          
การวิจัยเกมดิจิทัลวา ในความเปนจริงแลวเกมแบบดิจิทัลไดมีวิวัฒนาการอยางยาวนาน และมีความ
จําเปนท่ีจะตองยกระดับประสบการณความสุขของการเลนเกมจากในอดีตท่ีเนนประสบการณความสุข
แบบเฮโดนิกส เปล่ียนเปนความสุขแบบยูไดโมนิกสท่ีเกิดจากการรูสึกมีความหมายหรือรูสึกมีคุณคา        



 190  

เมื่อไดเลนเกม เกมในปจจุบันควรสรางใหมีเนื้อหาท่ีจริงจังท่ีทําใหผูเลนสามารถขยายประสบการณ 
“การเลน” ไปสูแรงบันดาลใจในการมีคุณธรรมในชีวิตจริง เมื่อสวมบทตัวละครในเกม  ผูเลนจะถูก
นําไปสูการตัดสินประเด็นทางศีลธรรม หรือขอขัดแยงทางจริยธรรม (Daneels et al., 2021) ดังนั้นอาจ
กลาวไดวาเกมในการวิจัยครั้งไดมีรูปแบบท่ีสอดคลองกับเกมสมัยใหมท่ีจะเนนสาระสําคัญดานคุณธรรม
มากกวาความสนุกสนาน 

 

5 .2 .2 การวิจารณผลทางจิตวิทยาจากการสัง เกตอากัปกิ ริยาของผู เลน เกมใน                
หองนิทรรศการ 

การนําเสนอเกมความเปนจริงเสมือนในรูปแบบนิทรรศการทําใหผูเลนไดรับประสบการณ        
การเลนเกมวีอารครั้งแรก ขณะเดียวกันเพื่อนของผูเลนซึ่งไมเคยมีประสบการณการเลนวีอารเพียงแคได
เห็นเพื่อนของตนเลนเกมวีอารก็เกิดความสนุกสนานในฐานะผูชม ผลทางจิตวิทยาท่ีเกิดข้ึนนี้สอดคลอง
กับงานวิจัยเรื่อง “สํารวจประสบการณยูไดโมนิกสในเกมผานการซื้อผานการซื้อไอเทมท่ีไดใชงานและ          
ไอเทมท่ีไม ได ใชงานในเกมออนไลน ผู เลนจํานวนมากแบบเลนตามบทบาท” (Exploring the 
Eudaimonic Game Experience through Purchasing Functional and Nonfunctional Items in 
MMORPGs) โดยหวัง (Wang) และ หัง (Hang) ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการซื้อขายไอเทมใน           
เกมออนไลนของเกมประเภทผูเลนจํานวนมากแบบเลนตามบทบาท ผลการศึกษาพบวา ผูเลนสามารถ
เกิดประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกสไดโดยไมจําเปนตองเขารวมการเลนเกมเอง การท่ีผูเลนซื้อ          
ไอเทมใหผูเลนคนอื่นหรือผูเลนในทีมเดียวกันนั้นเพียงพอท่ีจะทําใหผูเลนท่ีซื้อไอเทมมีความสุขแบบ         
ยูไดโมนิกส (Wang & Hang, 2021) ในบริบทนี้ไอเทมในเกมเปนสินคาท่ีไมไดมีประโยชนใชสอย 
(Nonfunctional items) แตถูกกระตุนใหเกิดการซื้อดวยแรงขับจากผูอื่น (Other-directed) ความสุขท่ี
ไดรับจากการซื้อไอเทมเปนความสุขซึ่งเกิดจากการไดเห็นเพื่อนมีความสุข แรงขับในลักษณะนี้คลายคลึง
กับความรูสึกชอบใจ พึงพอใจ และสบายใจท่ีไดเห็นเพื่อนของตนมีความสุขจากการไดเลนวีอารครั้งแรก 
ประเด็นแรงขับจากผูอื่นสรางใหเกิดความสุขแบบยูไดโมนิกสเปนสาระท่ีนาสนใจควรถูกนํามาศึกษาใน
วาระตอไปกับการวิจัยศิลปะส่ือใหมท่ีใชวิธีการเผยแพรผลงานดวยรูปแบบการแสดงนิทรรศการ 

การวิจัยครั้งนี้จึงเปนแนวทางในการออกแบบส่ือใหมสําหรับสงเสริมการทองเท่ียว การนําเสนอ
เกมความเปนจริงเสมือนในรูปแบบนิทรรศการทําใหเกิดการเลนเกมและไดเห็นเพื่อนเลนเกมเปน            
การสรางประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกส เกิดภาพความทรงจําระยะยาวในการไดมาทองเท่ียวท่ี
เชียงใหม การสรางเว็บไซตใหสามารถเขาไปดาวโหลดเกมเปนการเพิ่มเติมการเขาถึงเกมท้ังมิติของเวลา
และพื้นท่ี  
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5.2.3 วิจารณผลรูปแบบการติดต้ังเกมความเปนจริงเสมือน 

ในการติดต้ังพื้นท่ี จัดแสดงงานในนิทรรศการ Immersive Chiang Mai: Game and VR 
Experience ผูเขียนไดฉายภาพยนตรแอนิเมชันคัตซีน (Cutscene) บนผนังใกลกลับบริเวณตําแหนง
การเลนวีอาร สําหรับการฉายภาพยนตรแอนิเมชันนี้ผูเขียนมีความต้ังใจท่ีจะใชภาพและเสียงของ
ภาพยนตรแอนิเมชันดึงดูดผูเลนใหเขามาในหองแสดงงาน อยางไรก็ตามจากการผูพูดคุยกับผูเลนหลาย
ทานพบวาภาพท่ีปรากฏใกลกับตําแหนงการเลนวีอารควรจะเปนภาพท่ีนํามาจากอุปกรณวีอารซึ่งผูเลน
กําลังสวมใส ดังนั้นหากมีการปรับเปล่ียนภาพตามขอเสนอของผูเลนอาจสรางความดึงดูดใจใหกับผูเลน
ไดมากยิ่งข้ึน โดยเฉพาะผูเลนท่ีมาเปนกลุมจะไดดูภาพแบบเดียวกับท่ีเพื่อนของตนเองกําลังเห็น 

 

 

ภาพท่ี 5.2 การฉายภาพยนตรแอนิเมชันคัตซีนบนผนังใกลกลับบริเวณตําแหนงการเลนวีอาร 
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บทท่ี 6 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

 

งานวิจัยเรื่องส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธ : ประสบการณยูไดโมนิกสผาน แอนิเมชัน เกม และวีอาร
เพื่อสงเสริมการทองเท่ียวเชียงใหม ไดดําเนินการวิจัยตามวัตถุประสงคท่ีต้ังไว โดยมีขอเสนอแนะ
เกี่ยวกับการวิจัยท่ีเปนประโยชนในทางประยุกตของงานวิจัยดังนี้ 

 

6.1 ผลงานตีพิมพในวารสารระดับชาติ  

สาระสําคัญ และขอสรุปของงานวิจัยไดตีพิมพในวารสาร  

Silpakorn University e-Journal (Social Sciences, Humanities, and Arts) 

ISSN 2985-2536 (Online) TCI tier 1 

 
 

6.2 ทรัพยสินทางปญญา ไดแก   
 สิทธิบัตร.......เรื่อง               อนุสิทธิบัตร.......เรื่อง           
 ลิขสิทธิ.์...... เรื่อง  
 เครื่องหมายการคา...เรื่อง   ความลับทางการคา....... เรื่อง  
โปรดระบุรายละเอียด (ถามี)  
เลขท่ีคําขอ.............................................................................................................................  

 
6.3 ตนแบบ  
 ผลิตภัณฑ     เทคโนโลยี    กระบวนการใหม  
โปรดระบุรายละเอียด 
1) เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัยใชระบบการบังคับแบบการช้ีและคลิก (Point & click) 
2) เกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอรและอุปกรณวีอาร  
 สามารถดาวโหลดไดจากเว็บไซต https://www.korakotjairak.com/game 
 
6.4 การนําเสนอผลงาน  
 
ระดับชาติ   แบบบรรยาย 1 เรื่อง   แบบโปสเตอร.......เรื่อง  
ระดับนานาชาติ   แบบบรรยาย 1 เรื่อง   แบบโปสเตอร.......เรื่อง  
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6.4.1 นําเสนองานวิจัยในการประชุมระดับชาติ 
การประชุมบุคลากรไทยท่ีมีความสามารถระดับสูง ประจําป พ.ศ. 2568 Thailand Talent 

Summit 2025: "Fostering Thailand's Future; Advancing Innovation and Nation Impact" 
 11-13 ธันวาคม พ.ศ.2568 ณ ศูนยประขุมนานาชาติพีช (PEACH) รอยัล คลิฟ บีช พัทยา จ. ชลบุร ี
 

6.4.2 นําเสนอสวนหนึ่งของผลงานวิจัยในการประชุมระดับชาติ 

Yunnan Arts University (YNAU) Summary Report on Fantastic Yunnan — China 
and Southeast Asia Digital Art Summit Forum 2023 
at The Lecture Hall of Yunnan Provincial Museum from October 10 to 11, 2023. 
 

6.4.3 การทดลองนาํเสนอแอนิเมชันตอสาธารณะในโครงการปฏิบัติการระดับนานาชาติ 
นําเสนอผลงานแอนิเมชัน และภาพเขียนดิจิทัล 
ผล ง า น  “ No land, and then No light”  ร ว ม โ ค ร ง ก า รป ฏิ บั ติ ก า ร  KMUTNB 8th 

INTERNATIONAL ART AND DESIGN WORKSHOP 2023 ระหวางวันท่ี 1 – 4 มีนาคม 2566  
ณ คณะสถาปตยกรรมและการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  
จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
 

6.4.4 การทดลองนาํเสนอแอนิเมชันตอสาธารณะในนิทรรศการกลุม 
ผลงานแอนิเมชันเรื่อง “Eight Hours Redemption” ถูกจัดแสดงในรูปแบบนิทรรศการศิลปะ

ในนิทรรศการกลุม “Multi - Sensations” (พหุสัมผัส) ซึ่งเปนการแสดงผลงานศิลปะรวมกับคณาจารย
ในหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิตสาขาศิลปะและการออกแบบ คณะวิจิตรศิลป มหาวิทยาลัยเชียงใหม จัด
แสดงท่ีศูนยศิลปะบานตึกระหวางวันท่ี 8 – 30 กันยายน 2566                        
 
 

6.4.5 การทดลองนําภาพนิ่งสวนหนึ่งของแอนิเมชันมาสรางเปนผลงานจิตรกรรมดิจิทัล
เสนอตอสาธารณะในงานนิทรรศการระดับนานาชาติ 6 คร้ัง  

 
1) ผลงาน A Conversation With No One No.1 

 นําเสนอในนทิรรศการ ANBD 2023 Periodical Exhibition 
 ระหวางวนัท่ี 23 สิงหาคม – 9 กันยายน 2566 พิธีเปด 23 สิงหาคม 2566 

สถานท่ี A & D Gallery, College of Art, Nihon University, Tokyo 
 
2) ผลงาน A Conversation With No One No.2 

 นําเสนอในนทิรรศการ ANBD 2023 Periodical Exhibition 
 ระหวางวนัท่ี 3 – 8 พฤศจิกายน 2566 
 พิธีเปด 3 พฤศจิกายน 2566 

สถานท่ี Dream Forest Gallery, Seoul 
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3) ผลงาน A Conversation With No One No.3 

 นําเสนอในนทิรรศการ ANBD 2023 Periodical Exhibition 
 ระหวางวนัท่ี 22 – 26 พฤศจิกายน 2566 
 พิธีเปด 22 พฤศจิกายน 2566 

สถานท่ี National Taiwan University of Arts, Taipei 
 

4) ผลงาน A Conversation With No One No.4 
 นําเสนอในนทิรรศการ ANBD 2023 Periodical Exhibition 
 ระหวางวนัท่ี 15 – 19 ธันวาคม 2566 
 พิธีเปด 15 ธันวาคม 2566 

สถานท่ี Suan Sunandha Art Gallery, Susan Sunandha 
Rajabhat University, Bangkok 

 
5) ผลงาน Chaos in Rainbows 

 นําเสนอในนทิรรศการ ANBD 2023 Kyushu Special Exhibition 
 ระหวางวนัท่ี 29 สิงหาคม – 2 กันยายน 2566 
 พิธีเปด 29 สิงหาคม 2566 

สถานท่ี Art Museum & Art Gallery 
Kyushu Sangyo University, Korea 

 
6) ผลงาน Out of This World 
นิทรรศการแสดงผลงานศิษยเกาของคณะวิจิตรศิลปเพื่อเฉลิมฉลองครบรอบ 40 ป 

 ระหวางวนัท่ี 22 – 30 พฤศจิกายน 2566 
 พิธีเปด 24 พฤศจิกายน 2566 

สถานท่ี หอศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
 
6.4.6 นําเสนอเกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย และเกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับ

คอมพิวเตอรและอุปกรณวีอารในรูปแบบออนไซต  
นิทรรศการ Immersive Chiang Mai: Game and VR Experience จัดแสดงท่ีหอนิทรรศการ

ศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเชียงใหม (CMU ACC)  ณ หองนิทรรศการเล็ก (Annex room) นิทรรศการ
ระหวางวันท่ี 21 – 30 มกราคม 2568  
 
6.5 การเผยแพรการใชประโยชนจากงานวิจัย  
 
 การถายทอดเทคโนโลย.ี....เรื่อง   การฝกอบรม.....เรื่อง   การจัดสัมมนา....เรื่อง  
โปรดระบุรํายละเอียด (ถามี).....................................................................................................................   
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6.6 การเช่ือมโยงกับตางประเทศ หรือรางวัลท่ีไดรับ  
โปรดระบุรํายละเอียด (ถามี) .....................................................................................................................  
 
6.7 การพัฒนากําลังคน  
 นักศึกษาระดับปริญญาโท......คน   นักศึกษาระดับปริญญาเอก.......คน  
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ภาคผนวก ก 

 
การเก็บขอมูลความสุขจากการทองเท่ียวจังหวัดเชียงใหมจากสื่อออนไลน 

(ปกปดขอมูลช่ือผูโพส เว็บไซต และวันเวลาท่ีโพส เพือ่ไมใหสามารถระบุตัวตนผูโพส) 

 

ลําดับที ่ ขอความระบุความสุขจากการทองเที่ยวจังหวัดเชียงใหม 

1. แวปแรกนึกวาตางประเทศเลยคะ บรรยากาศดีมาก ๆ (อางแกว มช) 

2. 
บรรยกาศดีมากเลยคะ ตนไมเยอะ เย็นสบาย นาไปพักผอนเดินเลนมา ๆ เลย พานองหมาไปว่ิงเลนได

ดวย (อางแกว มช) 

3. 
บรรยากาศดีมาก ๆ เราก็เคยไปเดินเลนคะ แตไปติดเย็นจะค่ําแลว เลยไมคอยฟลบรรยากาศยามเย็น

สบาย ๆ เทาไหร แตชอบมาก สวย (อางแกว มช) 

4. 
บรรยากาศดีมาก ๆ เลย เหมาะแกการไปพักผอน แถมพานองหมาไปว่ิงเลนไดดวย นาไปสุด ๆ (อางแกว 

มช) 

5. 
ดิฉันพบวา เสนหอยางหน่ึงของเชียงใหมคือ มันไมหยุดน่ิง มีเสนห พรอมรับวัฒนธรรมตางชาติเขามา

ผสมผสาน และมีความเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาจริง ๆ 

6 

สําหรับผม เชียงใหม (และจังหวัดทองเท่ียวทางเหนือ โดยรวมๆ) นาไปตอนหนาหนาว พอหนาฝน หาก

ขับรถข้ึนดอยตอนฝนตกก็อันตรายเกินไป ทําใหตองจํากัดการเท่ียวไดแคในเมือง สวนหนารอน ก็รอน

เกินไป ดูแหงแลง 

เชียงใหม มีท่ีเท่ียวท่ีหลากหลาย ท้ัง ธรรมชาติ ปาเขานํ้าตก ทางวัฒนธรรม เชนไปนอน homestay ตาม

หมูบาน เท่ียงตลาด และทางประวัติศาสตร มีวัดเกาแกมากมาย หลายๆแหงอายุเกินพันป เกากวา กรุง

สุโขทัยเสียอีก หรือจะไป cafe hopping รานกาแฟเยอะมาก รานอาหารสวยๆ หรูๆ และไมหรู อรอยๆ 

ก็เยอะมาก ผมวา เท่ียวท้ังเดือนก็ไมหมดจังหวัดครับ 

7 
เชียงใหม...ชอบคะ อากาศดี คั่วไกนิมมาน คือชอบมาก ๆ คลินิกทําฟน คุณหมอนารัก ตรงเวลามาก ๆ 

ชอบวัดเจ็ดลิน วัดอุโมงค อยากไปเท่ียวอีกคะ 

8 
ไดไปวัดอุโมงคมาเหมือนกันคะ บรรยากาศดีมาก ๆ มีมุมสงบ และมุมท่ีออกจะ touristy นิด ๆ ไปเดิน

เวียนประทักษิณรอบพระเจดียมาดวยคะ อากาศดีมาก ๆ 

9 

ท่ีเท่ียวเชียงใหมเยอะมาก และในแตละฤดูกาลก็มีท่ีเท่ียวท่ีเหมาะสมกับสภาพอากาศทําใหเชียงใหมเท่ียว

ไดท้ังป อยูท่ีน่ีมีครบจริงๆ ท้ังความเปนเมืองและความเปนชนบท ชนิดท่ีวาตอนน้ีอยูใจกลางเมือง อีก 1 

ชั่วโมงถัดไปก็ไปโผลอยูกลางปาไดเลย  หรือเบื่อๆ ก็ขับรถไปจังหวัดขางเคียงสามารถ เท่ียวแบบ one 

day trip แลวกลับมานอนท่ีเชียงใหมก็ได 

10 
เชียงใหมเปนเมืองครบรสจริง ๆ คิดจะลองแพ ขับรถไปไมถึงชั่วโมงก็มีแพใหลองแลว หรือน่ังกินอาหาร 

ด่ืมกาแฟ ริมนํ้าตก สดชื่นมาก คาเฟเก ๆ เต็มไปหมด 

11 

ปจจัยสําคัญท่ีเชียงใหมมันฮิตตลอดคือมันมีครบในจังหวัดเดียวแบบไมตองเดินทางนานมั้งคะ คือในเมือง

มีครบถวนเรื่องความสะดวกสบาย ท่ีพัก รานอาหาร วัดวาอารามก็สวยๆเยอะ แถมยังมีคาเฟอีกเปนพัน

ใหไปน่ังหยอนใจ ออกนอกเมืองไปนิดแบบไมเกิน 2 ชั่วโมง คุณก็จะไดพบกับธรรมชาติแลว จะเท่ียวแบบ
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ไปหยอนใจ ไปวัด หรือจะไป adventure ก็มีท่ีสําคัญสถานท่ีทองเท่ียวมันอยูใกลๆกัน จากท่ีหน่ึงไปอีกท่ี

หน่ึงไมตองน่ังรถนาน  มีเวลานอยๆก็มาเท่ียวได คุมคา สถานท่ีทองเท่ียวมันรองรับทุกกลุมวัย เลย

กลายเปนจุดหมายปลายทางไดหลายชวงอายุ คนเลยสามารถมาเท่ียวไดเรื่อยๆ แมวาอายุจะเปลี่ยนไปก็

ตาม 

12 

เชียงใหม คือเมืองไมกี่เมิองจากท้ังประเทศ ท่ีมองวาครบครันครับ 

โอเคเลย 

ถูกตองอยูท่ีวา จังหวัดอ่ืนบางท่ี ก็บรรยากาศดี อากาศดีเหมือนกัน 

แตหาไดยาก ท่ีจะครบเครื่อง เทียบเทียมอยางเชียงใหม 

ดวยความท่ีมีความครบครัน หลากหลาย 

ดวยผูคน วัฒนธรรม บรรยากาศของจังหวัดน้ีแลว 

มันทําใหรูสึกไดถึงเอกลักษณ เสนหออกมาเองไดอยางรูสึกได 

13 

เคยไปแอวเชียงใหมครั้งแรก 

และครั้งเดียวเองคะ 

ประทับใจหมูบานมงท่ีดอยปุยคะ 

14 
เชียงใหม เปนจังหวัดท่ีเต็มไปดวยประวัติศาสตร วัฒนธรรม และธรรมชาติท่ีงดงาม  อยูทางภาคเหนือ

ของประเทศไทย เปนจุดหมายปลายทางท่ีนักทองเท่ียวไมควรพลาด 

15 
ชียงใหม เปนจังหวัดท่ีมีเสนหมากในความรูสึกเรา เปนจังหวัดท่ีเรารักมาก จนตองหาเรื่องเดินทางไปใหได

ทุกปจนเปนธรรมเนียมไปแลว แหลงทองเท่ียวใหมเกิดข้ึนทุกวัน เลยทําใหตองกลับไปเท่ียวบอย ๆ 

16 เท่ียวเชียงใหม…ไปกี่ครั้งก็ใหม 

17 

ปกติเราไปเท่ียวเชียงใหม ก็จะไมพนไปคาเฟยอดฮิต และทองราตรีในตัวเมือง แตรีวิวน้ีขอพาทุกคนไปเติม

ไฟ “พักผอนใหเต็มท่ี สูดอากาศดี ๆ ใหเต็มปอด” และหาแรงบันดาลใจในการกลับมาเท่ียวอีกครั้ง

ดวยกัน! กับความสงบในเสนทางนอกเมืองเชียงใหม 

18 เชียงใหม มันมีท้ังบรรยากาศแบบเมือง สิง่อํานวยความสะดวก รานอาหารดีๆเพียบ 

19 
รีวิวขับรถเท่ียวเชียงใหม สงทายป2566 ครับ ทริปน้ีบอกเลยดีมาก วิวสวย อากาศดี อาหารอรอย เพ่ือนๆ

ท่ีชอบขับรถเท่ียวพลาดไมไดเด็ดขาด 

20 เชียงใหม เมืองในฝนของใครหลายคน อากาศเย็นสบาย วัฒนธรรมลานนาท่ีงดงาม ผูคนย้ิมแยมแจมใส 

21 
ผมวาเชียงใหมเปนเมืองรวมคนท่ีมีความเปนart อยูสูงมาก 

มีเเกลลอรี่ดีๆ มีรานขายสินคาดีไซนสวยๆท่ีไมใชเเคสไตลลานนา เเตมีทุกเเนว 

22 
ตัวเราเองมาเท่ียวเชียงใหมมาคนเดียว หลายรอบ มากับเพ่ือนบางครั้ง ก็ยังประทับเชียงใหมใหเปนนับ

เบอรวัน 

23 
ทริปเท่ียวเชียงใหม 3 วัน 2 คืน ก็เปนการมาใชเวลาอยูกับครอบครัว พาพอแมมาทําบุญไหวพระ กิน

อาหารเหนืออรอย ๆ ไดใชเวลาดวยกันแคน้ีก็แฮปปแลวคะ 

24 เคยเท่ียวเชียงใหม 20 ปกอน เหมาวันละ 1000 บาท จายวันตอวันไปติดตอท่ีคิวรถเอง สนุกมากคะ 

25 เชียงใหมมีรานนากินเยอะเลยครับ รานอาหาร รานคาเฟเยอะจนกินไมถูกเลย 

26 
การมาเท่ียวเชียงใหมครั้งน้ีเปนครัง้ท่ี 4 ของเราแลว เวลามันผานไปไวมากๆ เลยอะทุกคน เราก็เลยฮีลใจ

ตัวเองดวยการไปไหวพระทําบุญ 
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27 
การเท่ียวเชียงใหม 3วัน 2 คืน ท่ีจายเงินเอง โนสปอนจาาา ทริปท่ีเราไปเราไปกับครอบครัว เปนการเท่ียว

ท่ีเหน่ือยและสนุก ประทับใจหลายๆอยาง 

28 เชียงใหมชวงน้ีเขาหนาฝนแลว ฝุนนอย อากาศชุมชื่น นาเท่ียวมาก 

29 

ฝนตกหนักในหนาฝนแบบน้ี อาจทําใหหลายคนไมอยากออกไปเท่ียวท่ีไหน แลวเอาแตหมกตัวอยูภายใต

ผาหมอุนๆ ท้ังวัน แตเชื่อเถอะวาการออกออกไปเท่ียวในหนาน้ีมันดียกวาท่ีคิด โดยเฉพาะชายเหมียง เอย! 

'เชียงใหม' ถึงน่ีอาจจะไมใชครั้งแรกท่ีไปเยือนเชียงใหม แตเปนครั้งแรกท่ีเราไดไปเท่ียวเชียงใหมแบบจริงๆ 

จังๆ แลวก็ทําใหรูวาเชียงใหมในหนาฝน..ก็นาเท่ียวเหมือนกันนะ 

30 
'รานโกเผือกโกดํา' หน่ึงในรานอาหารเชาชื่อดังแหงเมืองเชียงใหม บรรยากาศบานแบบชิลๆ สบายๆ น่ัง

กินอาหารพรอมเสพบรรยากาศยามเชาก็ดีไปอีกแบบ 

31 

จบทริปเชียงใหม 3 วัน 2 คืนของเราคะ สําหรับทริปน้ีก็เปนอีกครั้งท่ีมาเชียงใหมแลวประทับใจ รัก

เชียงใหมมาก ๆ .. เหมือนไดมาชาตแบตใหตัวเองหลังจากเหน่ือยมาท้ังป ยังไงปหนาตองมาเชียงใหมอีก

แนนอน มีแพลนมาท้ังครอบครวัเลย 

32 

"ระเบียงนาปาบงเปยง" เดินทางจากยอดดอยอินทนนทไมไกลมากนะครับ แตถนนคอนขางแคบตองระวัง

รถท่ีสวนมาหนอยนะครับ *ผมชอบท่ีน้ีมากครับในการมาเชียงใหมครัง้น้ีเปนสถานท่ีท่ีสงบ อากาศดีมาก 

สดชื่น นอนหลับสบายกวาโรงแรมอีก แมท่ีพักจะไมมีไฟฟา แตสัญญานอินเตอรเน็ตแนนนะเออ 

33 เราเคยไปเชียงใหมแตชวงหนาหนาว หนาฝนน่ีดูเขียวชะอุมนาเท่ียวไปอีกแบบนะคะ 

34 หนาฝนอากาศยอดดอยยังเย็น 14 องศาเย็นสบายดีคะ ดอกไมสวย สดชื่นคะ 

35 
ผูหญิงคนเดียวเท่ียวเชียงใหม 2022 ก็ถือวารับได เพราะเราไมไดเท่ียวเลย เปนเวลาเกือบ 1 ป ไดไปเท่ียว 

ไปเปลี่ยนบรรยากาศก็ทําใหรูสึกชุมชื่นข้ึนมาบาง 

36 

ตัวเมืองเชียงใหมเปนท่ีท่ีขับรถเพลินมาก เคยพาแมไปแลวขับตระเวนไหวพระ 9 วัด ตอนน้ันซื้อลอตตารี่

ถูกดวย แตไมขับรถตัวเองไป ใชน่ังเครื่องเพ่ือประหยัดเวลา+ไดเวลาเท่ียวเพ่ิม แลวหารถยนตเชาพวก

ไดรฟฮับแทน ไมจําเปนตองรูทาง เพราะถาหาขอมูลมาแลว พิมพชื่อแลวขับถามกูเกิ้ลแมพไดเลย เลือกได

ใหไปชวงคนไมเยอะ จะเพลินมาก ไมตองแยงกิน แยงใชทรัพยากร 

37 เชียงใหมยังนาเท่ียว ย่ิงอากาศเย็นๆ ย่ิงดีคะ 

38 

เราไปชวงมีโควิด(แตยังไมระบาดมาก) คนนอยมาก บางคนอาจไมชอบ แตเราชอบมาก ตอนน้ันดอยสุ

เทพชวงกลางวันมีคนไมถึง 30 คน ตัดสินใจถูกท่ีไปชวงน้ัน เพราะเปนประสบการณเชียงใหมท่ีคงไมได

เจออีกแลว 

39 รีวิวเท่ียวเชียงใหม กับท่ีท่ีเรายังไมเคยไปมากอน ไมวาจะรอบท่ีเทาไหร แตมากี่ครั้งก็ยังชอบเหมือนเดิม 

40 

แมตะมาน-สันปาเกี๊ยะ เปนครั้งท่ี 3 ท่ีเดินทางมาเยือน แตคราวน้ีตางออกไป เน่ืองจากคนข้ึนไป count 

down เยอะมาก จนท่ีจอดและท่ีกางเตนทเต็ม (หองอาบนํ้าและสุขาไมเพียงพอ) แตบรรยากาศก็ยังคงดี

เชนเดิม อากาศเย็นมาก เห็นทะเลหมอกชัดเจน 

41 

บานปางไฮ ดอยสะเก็ด เปนท่ีพักทามกลางธรรมชาติ ติดลําธาร คลายๆ แมกําปอง ถาไปจากแมออนจะ

ไปทางเดียวกัน แตบานปางไฮจะแยกไปทางซาย บรรยากาศดี อากาศเย็น ท่ีน่ีเดิมเนนปลูกกาแฟ จึงมี 

Cafe เยอะ 
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42 

เข่ือนแมงัด ท่ีน่ีไมไดพัก เน่ืองจากท่ีพักเปนแบบแพและตองน่ังเรือออกไป ท่ีพักมีใหเลือกหลายราคา แต

แคน่ังพักทานขาวทานกาแฟท่ีรานอาหารสวัสดิการก็ Fin แลวครับ อาหารอรอย กาแฟดี บรรยากาศ

เย่ียม 

43 
ผมเฉยๆกับแมกําปอง ชอบมอนแจมมากกวา ระหวางทางแมริม มีอะไรใหเพลิดเพลินกวา เชนรานกาแฟ 

รานอาหาร ครับ 

44 

 

จากแมริมขับไปยังแมแตง ท่ีพักคืนท่ีสองของเราอีกหน่ึงชั่วโมง เราไปนอนกันท่ี อูรี เฮาส ท่ีพักเชียงใหม 

เราเห็นท่ีพักข้ึนมาท่ีฟด คือจองเลย เห็นแลวชอบมาก บรรยากาศข้ึนมาถึงก็คือดีมาก อากาศลมเย็นสบาย 

ทองฟาก็สวย บรรยากาศรอบ ๆ คือดีมาก อากาศสบาย ๆ แชน้ําอุนมองวิวเพลิน ๆ มีความสุขมาก เปน

การไดมาพักผอนท่ีนอนหลับไดเต็มท่ี ต่ืนมากับวิวสวย ๆ แชน้ําสบาย ๆ เหมือนไดชาตแบตใหตัวเอง 

Mori Natural Farm โมริ เนเชอรัลฟารม เชียงใหม ใครมาเชียงใหมก็อยากใหลองแวะมานะคะ อาหาร

อรอย บรรยากาศดี 

45 
ชวงปลายฝนตนหนาวหรือชวงหนาหนาว พูแนะนําสวนปาดอยบอหลวง จ.เชียงใหมจา บรรยากาศดี 

ฟนๆ เสพธรรมชาติเติมออกซิเจนใหปอด 

46 

วันน้ีจะมารีวิวการทองเท่ียว จ.เชียงใหม ใหไดรับชม โดยสวนตัวแลวเปนจังหวัดท่ีผมชอบมากอีกจังหวัด 

เพราะมีสถานท่ีทองเท่ียวหลากหลายและไปในแตฤดูกาล ความสวยงามก็แตกตางกัน ท่ีสําคัญของกิน

เยอะมากกกกก 

47 

แมกําปอง หมูบานเล็กๆ ท่ีซอนตัวอยูทามกลางปาเขาเขียวขจี มีลําธารใสเย็นไหลพาดผาน ความสุขของ

การมาทองเท่ียวหมูบานแมกําปอง คือ การไดมาสัมผัสอากาศบริสุทธ์ิความเปนธรรมชาติของปาไม ลํา

ธารและวิถีชีวิต ความเปนอยูของชาวบานท่ียังคงอยูรวมกับธรรมชาติไดอยางลงตัว  ดวยความบริสุทธ์ิของ

ธรรมชาติ และต้ังอยูไมไกลจากตัวเมืองเชียงใหม ถนนหนทางสะดวกสบาย ทําใหบานแมกําปอง คือ 

สถานท่ีทองเท่ียวฮอตฮิต ท่ีหลายคนมักจะปกหมุดอยากมาเท่ียวใหไดสักครั้ง 

48 

ก็เปนอันจบทริปสั้นๆ เสนทางเดินปาระยะสั้น ท่ีวากันวาสวยท่ีสุดในประเทศไทย กิ่งแมปาน ดอยอิน

ทนนท สําหรับใครท่ีกําลังมีแพลนไปเท่ียวดอยอินทนนทในชวงน้ี บอกเลยวาเปนอีก 1 จุดเช็คอินท่ีตอง

แวะไป สามารถเดินไปทุกเพศทุกวัย เพราะเสนทางเดินคอนขางงาย และสั้น ใชเวลาไมนาน วิวสวยคุมคา

กับการเดินมากๆ และท่ีสําคัญอากาศหนาวกําลังดี ก็ลองแวะไปกันดูครับ กิ่วแมปาน ดอยอินทนนท จ.

เชียงใหม 

49 

หนาหนาวปน้ี เราจะชวนทุกคนข้ึนดอยไปรับลมหนาว 

สูดอากาศดีๆ กันใหเต็มปอด นอนกอดธรรมชาติใหหายคิดถึง  

ไปยังจังหวัดสุดฮิตของภาคเหนืออยาง ‘จังหวัดเชียงใหม’ 

เราเขาท่ีพักท่ี ไรภูสวรรค เพราะเปนท่ีพักท่ีอยูสูงพอสมควร ทางข้ึนอาจจะชันและแคบหนอยๆ พอถึงชวง

ของ Golden Time พวกเราจึงออกมาเดินถายรูปเลนกันคะ พอพระอาทิตยเริ่มลับขอบฟาไป อากาศเย็น

ก็เริ่มเขามาแทนท่ี ถึงเวลาฟนกับหมูกระทะ หนาเต็นทของเราแลว โอย! บรรยากาศมันได ฟนสุดๆไปเลย 

ไมอยากกลับกรุงเทพแลววววว ~ 

‘เชียงใหม’ เปนจังหวัดท่ีเราวามันมีเสนหมากๆ กลายเปนอีกหน่ึง Destination หลักของเหลานักเดินทาง

ไปซะแลว มีท่ีเท่ียวหลากหลายรูปแบบ ท้ังแบบเท่ียวในเมือง เท่ียวคาเฟ เท่ียวดอย เท่ียวตามแหลง

ทองเท่ียวทางธรรมชาติตางๆ เปนอยางท่ีหลายๆคนบอกไวจริงๆคะ ‘เชียงใหม’ ครั้งเดียวไมเคยพอ 
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50 

ทริปเท่ียวเชียงใหม 3 วัน 2 คืน ไปไหนดี? กินหมูกระทะบนดอย นอนดูดาว เท่ียวคาเฟในเมือง 

เปนคําถามท่ีคนกําลังแพลนเท่ียวเหนืออยางเราตองคิดเสมอ วาทริปน้ีอยากไปไหนบาง รอบน้ีอยากหนี

ความวุนวาย ไปพักผอนสั้นๆซะหนอย เลยจัดทริปแบบนอนบนดอยเย็นๆ ผสมผสานกับเดินเลนคาเฟใน

เมือง กินอาหารเหนืออรอยๆ 

เชียงใหม เปนจังหวัดท่ีเราวามันมีเสนหมากๆ ใครไปมาแลวก็อยากกลับไปอีก 
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ประวัติหัวหนาโครงการวิจัย 

 

 

รายละเอียดโครงการ 

ส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธ : ประสบการณยูไดโมนิกสผาน แอนิเมชัน เกม และ วีอารเพื่อสงเสริม
การทองเท่ียวเชียงใหม 

 

  หัวหนาโครงการ 

รศ.ดร. กรกฎ ใจรักษ 
 อาจารยประจําหลักสูตรศิลปะดุษฎีบัณฑิตสาขาวิชาศิลปะและการออกแบบ 

คณะวิจิตรศิลป มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

 

ท่ีอยู 

หลักสูตรศิลปะดุษฎีบัณฑิตสาขาวิชาศิลปะและการออกแบบ 

คณะวิจิตรศิลป มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

239 ถนนหวยแกว ต.สุเทพ อ.เมือง จ.เชียงใหม 50200 

 

เบอรโทรติดตอ 

053 944855 

 

Email 

korakottwo@gmail.com 
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แบบสรุปผลงานวิจัย 

 

1. ช่ือผลงานวิจัย (ภาษาไทย) ส่ือใหมเชิงปฏิสัมพันธ : ประสบการณยูไดโมนิกสผาน แอนิเมชัน เกม 
และ วีอารเพื่อสงเสริมการทองเท่ียวเชียงใหม 
 

 (ภาษาอังกฤษ) New Media Interactive: Eudaimonia Experience Through 
Animation  Game and VR for Promote Chiang Mai Tourism 

 
2. ช่ือ – นามสกุล นักวิจัย (ภาษาไทย)  กรกฎ ใจรักษ 

  (ภาษาอังกฤษ)  Korakot Jairak 
 

3. ท่ีอยูท่ีติดตอได 
หลัก สูตร ศิลปะ ดุษฎี บัณฑิ ตสาขาวิ ช า ศิ ลปะและการออกแบบ  คณะวิ จิตร ศิลป

มหาวิทยาลัยเชียงใหม 239 ถนนหวยแกว ต.สุเทพ อ.เมือง จ.เชียงใหม 50200 

 

4. ช่ือหนวยงาน 
คณะวิจิตรศิลป มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

 

5. ป พ.ศ. ท่ีดําเนินการเสร็จ   
พ.ศ. 2568 

 

6. คําคนหา   

(ภาษาไทย)       1. ส่ือใหม 2. เกม 3.วีอาร 4. ส่ือเพื่อสงเสริมการทองเท่ียวเชียงใหม  

(ภาษาอังกฤษ)    1. New media 2. Game 3. VR 4. Media to promote Chiang Mai    
tourism. 

7. อางอิง 
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8. รูปภาพ หรือภาพเคลื่อนไหว 

 

 

 

9. คําอธิบาย 

เกมคอมพิวเตอรพัฒนาเปนส่ือท่ีมีความสําคัญมากกวาความบันเทิง โดยนําเสนอการดําเนินชีวิต
อยางมีคุณคาเปนความสุขแบบยูไดโมนิกส การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงคหลักเพื่อพัฒนาส่ือใหม
ประกอบดวย ภาพยนตรแอนิเมชันเกมคอมพิวเตอร และวีอารท่ีสรางประสบการณความสุขแบบ         
ยูไดโมนิกส สําหรับสงเสริมการทองเท่ียวเมืองเชียงใหม ใชระเบียบวิจัยแบบผสมผสาน ท้ังการวิจัย
คุณภาพ เก็บขอมูลจากการสัมภาษณผูใหบริการดานการทองเท่ียว การสํารวจขอคิดเห็นของ
นักทองเท่ียวจากส่ือออนไลนการสังเกตอากัปกิริยาของผูเลนเกมในหองนิทรรศการ และการวิจัยเชิง
ปริมาณ เก็บขอมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจทางออนไลน ในการวิจัยครั้งนี้ไดสรางส่ือ คือ                 
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1) เกมคอมพิวเตอรแนวผจญภัย 2) เกมความเปนจริงเสมือนท่ีเลนกับคอมพิวเตอรและอุปกรณวีอาร 
เกมท้ัง 2 จัดแสดงในรูปแบบนิทรรศการและเปดใหดาวนโหลดฟรีผานเว็บไซต ผลการวิจัยพบวา                  
การนําเสนอภาพแหลงทองเท่ียวท่ีสวยงาม การใหขอมูลแหลงทองเท่ียว และกิจกรรมเสมือนจริงท่ีให            
ผูเลนทําความดีสรางใหเกิดประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกสกับผูเลน ผลการประเมินความพึง
พอใจแบบออนไลนของผูเลนเกมจํานวน 53 คน ไดแก ดานคุณภาพของผลงาน ดานเนื้อหาการนําเสนอ 
และดานประโยชนในการสงเสริมการทองเท่ียว พบวา ท้ัง 3 ดานมีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด                
การวิจัยครั้งนี้จึงเปนแนวทางในการออกแบบส่ือใหมสําหรับสงเสริมการทองเท่ียว การนําเสนอเกมความ
เปนจริงเสมือนในรูปแบบนิทรรศการทําใหเกิดการเลนเกมและไดเห็นเพื่อนเลนเกมเปนการสราง
ประสบการณความสุขแบบยูไดโมนิกส เกิดภาพความทรงจําระยะยาวในการไดมาทองเท่ียวท่ีเชียงใหม  
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