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บทคััดย่่อ
	 งานศึึกษาวิิจััยเรื่่ �องการพััฒนาสื่่ �อในรููปแบบของเกมเพื่่ �อส่่งเสริิมการท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรม โดยใช้้
แนวคิิดเกมิิฟิิเคชัันชิ้้�นนี้้� มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่ �อ 1) ศึึกษาแนวคิิดของเกมิิฟิิเคชััน เพื่่ �อหาหลัักการในการออกแบบ
เกมิฟิิิเคชันัในสื่่ �อประเภทเกมที่่ �ส่ง่เสริมิการมีีส่ว่นร่ว่มในการรับัรู้้�ในเนื้้�อหาสาระ เรื่่ �องราวของศิลิปวัฒันธรรมไทย
ที่่ �เชื่่ �อมโยงกัับในพื้้�นที่่ �ของการท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรม 2) ศึึกษาการออกแบบด้้านสุุนทรีียะทางภาพในเกม 
เพื่่ �อเป็็นแนวทางในการออกแบบภาพในเกม เพื่่ �อการส่่งเสริิมและสร้้างแรงบัันดาลใจในการท่่องเที่่ �ยวเชิิง
วััฒนธรรม วิิธีีดำำ�เนิินการใช้้วิิธีีวิิจััยแบบผสม ด้้วยการศึึกษาแนวคิิดทางด้้านเกมิิฟิิเคชััน แนวการใช้้รููปแบบ
ของศิิลปะของการออกแบบภาพในเกม ร่ว่มกับัการสัมัภาษณ์์ผู้้�เชี่่ �ยวชาญด้า้นเกมิฟิิิเคชันั และด้า้นการออกแบบ
เกม รวมถึึงการเก็็บข้้อมููลกลุ่่�มตััวอย่่างผู้้�บริิโภคเจนเนอเรชั่่�นวาย คืือในช่่วงอายุุ 22-39 ปีี  ที่่ �เล่่นเกมมืือถืือ
และชอบท่่องเที่่ �ยว ในเรื่่ �องของพฤติิกรรมการเล่่นเกม แรงจููงใจในการเล่่นเกม แรงกระตุ้้�นในเกิิดความผููกพััน
ในเกม และด้้านของความงาม (Aesthetic) รููปแบบของศิิลปะ (Art Style) ในเกม ผลจากการสัังเคราะห์์ข้้อมููล
ตามวััตถุุประสงค์์ได้้เป็็นแนวทางในการออกแบบเกมิิฟิิเคชััน ดัังนี้้� 1) ประเภทผู้้�เล่่นที่่ �จะเป็็นกลุ่่�มหลัักได้้แก่่ 
Explorers คืือผู้้�เล่่นที่่ �ชอบค้้นหา และชอบความมีีอิิสระ 2) รููปแบบที่่ �จููงใจในการเล่่น คืือความมีีอิิสระ 

ในการเล่่น 3) ประเภทของแรงกระตุ้้�นในเกิิดความผููกพััน และเข้้ามาเล่่นซ้ำำ��บ่่อย ๆ คืือการพััฒนาในเกม 
(Progress) ของตััวละคร หรืือเลเวลขึ้้�นไปเรื่่ �อย ๆ 4) Art Style รููปแบบศิิลปะในเกม เป็็นแนว Stylized ที่่ �เป็็น
แนวการออกแบบภาพเกิินจริิง ที่่ �เปิิดโอกาสให้้ใส่่จิินตนาการลงไปในภาพได้้ ผสมกัับความเป็็น Minimal คืือ
การลดทอนรายละเอีียดลงไป 
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ABSTRACT
	 The research on game media to promote tourism and culture by using the concept of 
gamification has the following objectives: 1) Study the concept of gamification in order to find the 
principle of gamification design for games used in promoting Thai culture related to cultural  
tourism in specific areas. 2) Study the visual aesthetics aspect of the game to guide the visual 
design that enhance and encourage cultural tourism. Mixed Research Method was used to study 
the concept of gamification and game art design. This study utilized an expert interview method 
to obtain data from both gamification designers and game designers. The survey was used to 
obtain data samples related to game behavior’s, gaming motivation, game attachment, aesthetics 
and art styles in games from the prospective Generation-Y consumers (22-39 years of age) who 
frequent mobile games and tourism. The results suggested the concept of gamification design 
as the following: 1) The main target group is the explorer-type players who favor exploration and 
flexibility. 2) Freedom/flexibility is a contributing factor in encouraging the users to play. 3)  In-game 
progression and character development is essential to continued engagement. 4) The stylized art 
style which involves exaggeration and non-realistic shapes helps enhance imagination when 
combines with minimalism art style.      

KEYWORDS: Gamification/ Game/ Art Style in Game/ Cultural Tourism
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บทนำำ�
	 การท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรมของประเทศไทยมีีความโดดเด่่นด้้วยเอกลัักษณ์์เฉพาะตััว ซึ่่�งสามารถ
เผยแพร่อ่งค์ค์วามรู้้�ทางด้า้นการอนุรุักัษ์ท์รัพัยากรธรรมชาติ ิขนบธรรมเนีียมประเพณีีและวััฒนธรรมอัันดีีงาม
ไปสู่่�นัักท่่องเที่่ �ยวทั้้�งชาวไทยและชาวต่่างชาติิได้้ พื้้�นที่่ �การท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรมของไทยมีีอยู่่�หลายพื้้�นที่่ � 
โดยมีีความโดดเด่่น มีีเอกลัักษณ์์แตกต่่างกัันไปในแต่่ละแห่่ง แต่่สิ่่�งที่่ �เป็็นลัักษณะร่่วมกัันในแต่่ละที่่ � คืือ
เป็็นการท่่องเที่่ �ยว การศึึกษาหาความรู้้�ในพื้้�นที่่ �หรืือบริิเวณที่่ �มีีคุุณลัักษณะที่่ �สำำ�คััญทางประวััติิศาสตร์์และ
วัฒันธรรม มีีการบอกเล่า่เร่ื่ �องราวในการพัฒันาทางสังัคมและมนุุษย์ผ์่า่นทางประวัตัิศิาสตร์อั์ันเป็็นผลเกี่่ �ยวเนื่่ �อง
กัับวััฒนธรรม สามารถสะท้้อนให้้เห็็นถึึงความสวยงาม สภาพชีีวิิต ความเป็็นอยู่่�ของคนในแต่่ละยุุคสมััยได้้
เป็็นอย่่างดีี1

	สื่ ่ �อดิิจิิทััลอิินเทอร์์แอคทีีฟในรููปแบบของเกม เป็็นสื่่ �อรููปแบบหนึ่่�งในอุุตสาหกรรมดิิจิิทััลคอนเทนท์์ ซึ่่�ง
ปััจจุุบัันเป็็นตลาดที่่ �มีีมููลค่่าสููงเนื่่ �องจากการเข้้าถึึงได้้มากขึ้้�นจากอุุปกรณ์์เคลื่่ �อนที่่ � อ้้างอิิงจากการรวบรวม
สถิิติิการใช้้งานของกิิจกรรมต่่าง ๆ บนสมาร์์ตโฟนของประชากรในประเทศไทยในปีี  ค.ศ.2018 แสดงให้้เห็็น
ว่่าการเล่่นเกมบนโทรศััพท์์มืือถืือเป็็นกิิจกรรมซึ่่�งเป็็นที่่ �นิิยมอัันดัับที่่ � 3 โดยมีีส่่วนแบ่่งการใช้้งานสููงถึึง 66%2   

	คำำ�ว่ ่าเกมิิฟิิเคชััน (Gamification) ถืือเป็็นคำำ�ศััพท์์ใหม่่ สำำ�หรัับแวดวงของอุุตสาหกรรมสื่่ �อดิิจิิทััล 
(Digital Media Industry) ซึ่่�งเริ่่�มเป็็นที่่ �รู้้�จัักในช่่วงปีีค.ศ. 2010 เกมิิฟิิเคชััน คืือแนวคิิดของการใช้้องค์์ประกอบ
ของเกมเพ่ื่ �อช่ว่ยกระตุ้้�นและสร้า้งแรงจูงูใจ ในการเรีียนรู้้�หรืือให้ท้ำำ�กิจิกรรมใดเพื่่ �อเป้้าหมายอย่า่งใดอย่า่งหนึ่่�ง3 
ด้้วยวิิธีีการที่่ �ทำำ�ให้้สนุุกโดยการใช้้กลไกของเกม (Game Mechanics) และเทคนิิคการออกแบบเกม (Game 
Design Elements and Techniques) มาใช้้เป็็นเครื่่ �องมืือทางธุุรกิิจและการตลาดของอุุตสาหกรรมประเภท
ต่่าง ๆ4

	 หลัักการของเกมมิิฟิิเคชัันนั้้�นมิิได้้กำำ�หนดเพีียงแค่่การให้้คะแนนในตารางผู้้�นำำ�หรืือเหรีียญรางวััลเพื่่ �อ
กระตุ้้�นพฤติิกรรมของผู้้�เล่่น แต่่เป็็นการประยุุกต์์การใช้้แนวคิิดของเกมเพื่่ �อการกระตุ้้�น (Encourage) และ
จููงใจ (Motivation) ผู้้�ใช้้งานเพื่่ �อให้้ทำำ�กิิจกรรมต่่าง ๆ อย่่างต่่อเนื่่ �องในอนาคต

	 เพื่่ �อเป็็นการนำำ�เอาเรื่่ �องราวของวััฒนธรรมในพื้้�นที่่ �การท่อ่งเที่่ �ยวมาเผยแพร่่ผ่า่นสื่่ �อดิจิิิทัลั โดยในงานวิจิัยั
นี้้�ใช้้พื้้�นที่่ �การท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรมในจัังหวััดน่่าน ซึ่่�งมีีความหลากหลายทั้้�งในด้้านของเรื่่ �องราวทาง
ประวััติิศาสตร์์ วััฒนธรรม งานศิิลปะ ความเป็็นชนเผ่่าของชาติิพัันธุ์์�ต่่าง ๆ มีีการสั่่�งสมวััฒนธรรมประเพณีี
ที่่ �สืืบทอดจากอดีีตมาจนถึึงปััจจุุบััน อัันเป็็นปััจจััยสำำ�คััญในการพััฒนาจัังหวััดน่่านให้้คงอยู่่�อย่่างมีีเอกลัักษณ์์
สืืบทอดเป็็นมรดกจากรุ่่�นสู่่�รุ่่�นบนฐานของวััฒนธรรมที่่ �ดีีงาม เป็็นทุุนที่่ �มีีคุุณค่่าที่่ �มีีอยู่่�ในตััวเองมานำำ�เสนอใน
รููปแบบที่่ �สอดคล้้องกัับการใช้้ชีีวิิตสัังคมที่่ �ใช้้การสื่่ �อสารผ่่านอุุปกรณ์์ดิิจิิทััล ด้้วยแนวทางสร้้างสรรค์์ให้้เข้้าถึึง

1. ไกรฤกษ์์ ปิ่่�นแก้้ว, การพััฒนานโยบายการท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรมโดยใช้้หลัักการจััดการโซ่่อุุปทานการท่่องเที่่ �ยว (กรุุงเทพฯ : 
มหาวิิทยาลััยกรุุงเทพ, 2557), 14.
2. “สถิิติิผู้้�ใช้้ดิิจิิทััลทั่่�วโลก “ไทย” เสพติิดเน็็ตมากสุุดในโลก,” WP, บัันทึึกข้้อมููลเมื่่ �อ 1 กุุมภาพัันธ์์ 2561, https://www.brandbuffet.in.
th/2018/02/global-and-thailand-digital-report-2018/.
3. “A Gamification Framework to Improve Participation in Social Learning Environments,” Simões, Jorge et al., last modified 
August, 2015, https://www.researchgate.net/publication/281273463.
4. ชนััตถ์์ พููนเดช, “แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน.” วารสารศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยนเรศวร ปีีที่่ � 12,  ฉบัับที่่ � 3  
(กรกฎาคม–กัันยายน 2559): 331. 
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กลุ่่�มเป้้าหมายที่่ �ชอบความสนุุกจากการเล่่นเกมและชอบท่่องเที่่ �ยว จึึงได้้ริิเริ่่ �มการศึึกษาวิิจััยเพื่่ �อพััฒนาสื่่ �อ
ในรูปูแบบของเกม อันัเป็็นการต่อ่ยอดนำำ�แนวความคิิดทางด้า้นการพัฒันาเกมและแนวความคิิดของเกมิฟิิิเคชันั
มาปรัับใช้้กัับการนำำ�เสนอเรื่่ �องราวของศิิลปวััฒนธรรมที่่ �เชื่่ �อมโยงกัับพื้้�นที่่ �การท่่องเที่่ �ยว เพื่่ �อเป็็นสื่่ �อในการ
เผยแพร่เ่นื้้�อหาเรื่่ �องราวของสถานท่ี่�ท่อ่งเท่ี่ �ยวในพื้้�นที่่ �การท่อ่งเที่่ �ยวเชิงิวัฒันธรรม รวมถึงึเพ่ื่ �อสร้า้งแรงบันัดาลใจ
ให้้เกิิดการท่่องเที่่ �ยวผ่่านประสบการณ์์ดิิจิิทััล ซึ่่�งจะเป็็นการใช้้ประโยชน์์จากดิิจิิทััลเทคโนโลยีี ในการสร้้าง
ความสััมพัันธ์์ของการเล่่นเกมกัับการท่่องเที่่ �ยวในสถานที่่ �จริิง

วััตถุุประสงค์์
	 1. ศึึกษาแนวคิิดของเกมิิฟิิเคชััน เพื่่ �อหาหลัักการในการออกแบบเกมิิฟิิเคชัันในสื่่ �อประเภทเกม ที่่ � 

ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมในการรัับรู้้�ในเนื้้�อหาสาระ เรื่่ �องราวของศิิลปวััฒนธรรมไทยที่่ �เชื่่ �อมโยงกัับในพื้้�นที่่ �ของ
การท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรม
	 2. ศึึกษาการออกแบบด้้านสุุนทรีียะทางภาพในเกม เพื่่ �อเป็็นแนวทางในการออกแบบกราฟิิกสำำ�หรัับ
เกม ในการส่่งเสริิมและสร้้างแรงบัันดาลใจในการท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรม

ขอบเขตการวิิจััย
	ศึ ึกษาแนวคิิดเกมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับการออกแบบเกม เพื่่ �อเป็็นแนวทางในการออกแบบระบบการเล่่น
ของเกมให้้ตอบสนองพฤติิกรรมของกลุ่่�มผู้้�บริิโภคเป้้าหมาย รวมถึึงความชอบในด้้านของศิิลปะในเกม เพื่่ �อ
หาแนวทางในการออกแบบภาพในเกม ในการใช้้งานบนอุุปกรณ์์เคลื่่ �อนที่่ �ประเภทโทรศััพท์์มืือถืือ โดยใช้้
สถานที่่ �จากพื้้�นที่่ �การท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรมในจัังหวััดน่่านเป็็นพื้้�นที่่ �ต้้นแบบ

ระเบีียบวิิธีีวิิจััย
	 ใช้้วิิธีีวิิจััยแบบผสม (Mixed-Method Methodology) คืือการวิิจััยเชิิงคุุณภาพและการวิิจััยเชิิงปริิมาณ
 แบ่่งเป็็นเป็็นขั้้�นตอนหลัักได้้ 3 ขั้้�นตอน คืือ
	ขั้้ �นตอนที่่ � 1 – การศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี ผลงานวิิจััยและผลงานสร้้างสรรค์์ที่่ �เกี่่ �ยวข้้อง
	 การทบทวนวรรณกรรมที่่ �เกี่่ �ยวกัับการออกแบบสื่่ �ออิินเทอร์์แอคทีีฟ เกมและแนวคิิดเกมิิฟิิเคชััน  

ทั้้�งในส่่วนของเอกสารและตััวงานสร้้างสรรค์์ รวมถึึงศึึกษาความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมายเพื่่ �อเป็็นแนวทาง
 ในการออกแบบทั้้�งในด้้านของงานออกแบบเรขศิิลป์์และการออกแบบเกม 
	ขั้้ �นตอนที่่ � 2 – การวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (Qualitative Research)
	 ใช้้การเก็็บข้้อมููลจากการสััมภาษณ์์แบบกึ่่�งโครงสร้้าง (Semi–Structured Interview) กัับผู้้�เชี่่ �ยวชาญ
ด้้านที่่ �เกี่่ �ยวข้้อง ได้้แก่่ 1) ผู้้�เชี่่ �ยวชาญด้้านเกมิิฟิิเคชััน 2) ผู้้�เชี่่ �ยวชาญทางด้้านการออกแบบเกม ทั้้�งทางด้้าน
กลไก และด้้านความสวยงาม สุุนทรีียะในเกม โดยใช้้ผู้้�เชี่่ �ยวชาญแต่่ละด้้าน ด้้านละ 5 ท่่าน
	ขั้้ �นตอนที่่ � 3 – การวิิจััยเชิิงปริิมาณ (Quantitative Research)
	 การใช้้แบบสอบถามกลุ่่�มเป้้าหมาย ในการเก็็บข้้อมููลเกี่่ �ยวกัับพฤติิกรรมในการเล่่นเกม ความชอบ
ในรููปแบบของกราฟิิกจากการออกแบบภาพในเกมแนวต่่าง ๆ เพื่่ �อข้้อมููลเป็็นแนวทางในการออกแบบด้้าน
ระบบของเกมิิฟิิเคชัันและเกม รวมถึึงด้้านแนวความชอบของการออกแบบกราฟิิกในเกม
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การดำำ�เนิินงานวิิจััย
	ด้ ้านของการออกแบบเกมิิฟิิเคชััน 
	 ประเภทของผู้้�เล่่น จากแบบสอบถามกลุ่่�มเป้้าหมายด้้านพฤติิกรรมในการเล่่นเกม สิ่่�งที่่ �จะเป็็น
แรงดึึงดููดใจและกระตุ้้�นในเกิิดการเล่่นเกมที่่ �เกี่่ �ยวข้้องการเนื้้�อหาการท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรมนี้้� ได้้จากการ
ศึึกษาวรรณกรรมในเรื่่ �องของประเภทของผู้้�เล่่นในการออกแบบเกมิิฟิิเคชัันที่่ �เป็็นที่่ �รู้้�จัักและนิิยมในการนำำ�มา
อ้้างอิิงในการทำำ�งาน ได้้แก่่ Bartle’s Four Player Type ของ Richard Bartle5, Social Action Matrix ของ 
Amy Jo Kim6 และ Marczewski’s Player and User Types Hexad ของ Andrzej Marczewski7

	 จากการวิิเคราะห์์ทฤษฎีี ร่่วมกัับการใช้้ข้้อคิิดเห็็นจากผู้้�เชี่่ �ยวชาญทางด้้านการออกแบบเกมและ 

เกมิิฟิิเคชััน จำำ�นวน 5 ท่่าน ได้้มาเป็็นข้้อคำำ�ถามเกี่่ �ยวกัับเป็็นพฤติิกรรมในการเล่่น ผู้้�เล่่นที่่ �สร้้างจากลัักษณะ
ผู้้�เล่่นประเภทต่่าง ๆ ตามทฤษฎีี และความเชื่่ �อมโยงกัับแนวทางของหััวข้้องานศึึกษาเกมิิฟิิเคชััน โดยแบ่่ง 

ได้้เป็็น 5 ประเภทคืือ 1) Socializers 2) Explorers 3) Achievers 4) Philanthropists 5) Players  

	 จากข้้อมููลข้้างต้้นร่่วมกัับข้้อเสนอแนะจากผู้้�เชี่่ �ยวชาญทางด้้านเกมิิฟิิเคชัันและเกม สามารถนำำ�มา 

สร้้างเป็็นคำำ�ถามที่่ �อ้้างอิิงมาจากพฤติิกรรมของหลัักของผู้้�เล่่นแต่่ละประเภท เพื่่ �อจััดประเภทของผู้้�เล่่นและ
พฤติิกรรมการเล่่น ในการหาประเภทของผู้้�เล่่นที่่ �จะเป็็นกลุ่่�มหลัักของงานวิิจััยนี้้� ได้้ดัังนี้้� 1) ผู้้�เล่่นประเภท 
Socializers-ให้้ความสำำ�คััญกัับการได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่ �นเกม / ชอบเป็็นส่่วนหนึ่่�งของทีีม มีีความสุุข สนุุก
กัับการทำำ�กิิจกรรมเป็็นทีีม / ความรู้้�สึึกเป็็นส่่วนหนึ่่�งของสัังคมในเกมเป็็นสิ่่�งสำำ�คััญ / คุุณชอบที่่ �จะได้้ "Like" 
หรืือ "Comment" จากการโพสต์์การเล่่นของคุุณในโซเชีียล 2) ผู้้�เล่่นประเภท Explorers–ชอบที่่ �จะทดลอง
แนวทางเล่่นใหม่่ ๆ / ไม่่ต้้องการพึ่่�งพาผู้้�อื่่ �นในการเล่่น / มัักจะเล่่นไปตามความอยากรู้้�ของตนเอง ชอบค้้นหา
 / มัักมีีรููปแบบ แนวทางการเล่่นเป็็นของตนเอง 3) ผู้้�เล่่นประเภท Achievers-ชอบที่่ �จะเข้้าร่่วม หรืือเรีียนรู้้�ใน
ภารกิิจยาก ๆ / ชอบที่่ �จะเอาชนะอุุปสรรค / มัักจะไม่่ปล่่อยผ่่านภารกิิจยาก ๆ ไป โดยที่่ �ยัังไม่่พบวิิธีีการทำำ�ให้้
สำำ�เร็็จ / การบรรลุุภารกิิจให้้สมบููรณ์์เป็็นสิ่่�งสำำ�คััญ 4) ผู้้�เล่่นประเภท Philanthropists-รู้้�สึึกยิินดีีไปกัับ 

ความสำำ�เร็็จของผู้้�เล่่นเกมคนอื่่ �น / มีีความสุุขที่่ �ได้้ช่่วยเหลืือผู้้�อื่่ �นในเกม / ชอบที่่ �จะแบ่่งปัันข้้อมููลให้้กัับผู้้�เล่่น
อื่่ �น / ชอบที่่ �จะช่่วยเหลืือผู้้�อื่่ �น เมื่่ �อผู้้�เล่่นอื่่ �นต้้องพบเจอกัับสถานการณ์์ใหม่่ ๆ 5) ผู้้�เล่่นประเภท Players- 

การได้้ผลตอบแทนจากการลงทุุนลงแรงไป เป็็นสิ่่�งสำำ�คััญ / การแข่่งขัันที่่ �มีีรางวััลตอบแทนเป็็นสิ่่�งสำำ�คััญ / 
รางวััลเป็็นตััวกระตุ้้�นที่่ �สำำ�คััญ / จะมีีความมุ่่�งมั่่�นพยายาม หากรางวััลที่่ �จะได้้นั้้�นมีีความน่่าสนใจพอ

	 แรงจููงในในการเล่่น ในแบบสอบถามเพื่่ �อเก็็บข้้อมููลด้้านแรงจููงใจ (Motivation) ในการเล่่น ได้้
พััฒนาเครื่่ �องมืือวิิจััยมาจากการทบทวนวรรณกรรมเกี่่ �ยวกัับความสััมพัันธ์์ เชื่่ �อมโยงกัันระหว่่างประเภทของ
ผู้้�เล่่น และรููปแบบแรงจููงใจที่่ �จะเป็็นตััวผลัักดัันให้้เล่่นเกม แรงจููงใจมีี 2 ลัักษณะ คืือ

5. “Virtual Worlds: Why People Play,” Bartle, Richard, last modified January, 2005, https://www.researchgate.net/publica-
tion/308073596_Virtual_worlds_Why_people_play.
6. “Social Engagement: who’s playing? how do they like to engage?,” Kim, Amy Jo, last modified September 19, 2015, https://
amyjokim.com/blog/2012/09/19/social-engagement-whos-playing-how-do-they-like-to-engage/.
7. “HEXAD: A Player Type Framework for Gamification Design,” Marczewski, Andrzej, last modified October, 2018, https://
www.gamified.uk/user-types/.
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	 1. แรงจููงใจภายใน (Intrinsic motives) เป็็นสิ่่�งผลัักดัันจากภายในตััวบุุคคลซึ่่�งอาจจะเป็็นเจตคติิ
ความคิดิ ความสนใจ ความตั้้�งใจ การมองเห็น็คุณุค่า่ ความพอใจ ความต้้องการ เป็็นต้น้ การได้ค้วามพึงึพอใจ
ความภาคภููมิิใจ การได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์ที่่ �ดีีกัับผู้้�อื่่ �น สิ่่�งเหล่่านี้้�ถืือเป็็นรางวััลแล้้วในตััวของมัันเอง8

	 Pink (2009)9 สรุุปไว้้ว่่าแรงจููงใจที่่ �มาจากภายใน (Intrinsic Motivators) มีี 3 องค์์ประกอบสำำ�คััญ
ของการจููงใจ (Three elements of motivation) คืือ Autonomy (ความอิิสระ), Mastery (ความชำำ�นาญ), 
Purpose (เป้้าประสงค์์) ซึ่่�ง Andrzej Marczewski มีีองค์์ประกอบที่่ �สี่่ �เพิ่่�มขึ้้�นมาจากพื้้�นฐานของ Dan Pink’s 
Drive เพื่่ �อให้้เหมาะสมกัับระบบของเกมิิฟิิเคชัันมากขึ้้�นคืือ Relatedness (ความสััมพัันธ์์)10

	 2. แรงจููงใจภายนอก (Extrinsic motives) เป็็นสิ่่�งผลัักดัันภายนอกตััวบุุคคลที่่ �มากระตุ้้�นให้้เกิิด
พฤติิกรรมอาจจะเป็็นการได้้รัับรางวััล เกีียรติิยศชื่่ �อเสีียง คำำ�ชมหรืือยกย่่อง แรงจููงใจนี้้�ไม่่คงทนถาวร11 

เนื่่ �องจากเราจะถููกดึึงดููดใจให้้ทำำ�สิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�ง ก็็เพราะว่่าเราต้้องการที่่ �จะได้้รัับสิ่่�งตอบแทนเมื่่ �อสามารถบรรลุุ
ภารกิิจนั้้�น เป็็นแรงจููงใจที่่ �เกิิดขึ้้�นเนื่่ �องจากผลลััพธ์์ ไม่่ใช่่เพราะผู้้�เล่่นเห็็นคุุณค่่าของสิ่่�งที่่ �ได้้ทำำ�ไป ตััวอย่่างของ
สิ่่�งจููงใจที่่ �เป็็นแรงจููงใจจากภายนอกได้้แก่่ ของรางวััลต่่าง ๆ การได้้รัับการยกย่่อง การยอมรัับจากสัังคม12

	ลั กษณะของแรงจููงใจที่่ �มีีความสััมพัันธ์ก์ับัรูปูแบบของแรงจูงูใจ ตามข้อ้มูลูจากการทบทวนวรรณกรรม
และข้้อคิิดเห็็นจากผู้้�เชี่่ �ยวชาญ เพื่่ �อสร้้างเป็็นแบบสอบถามสรุุปได้้ดัังนี้้� 1) Relatedness–สามารถลิิงก์์กัับ 

โซเชีียลเพื่่ �อแสดงผลสำำ�เร็็จในเกมได้้ / การมีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัับผู้้�เล่่นเกมคนอื่่ �น / มีีการสร้้างชุุมชนในเกม  

2) Autonomy-มีีอิิสระในเกมว่่าจะเล่่นอะไร อย่่างไร / การสามารถคิิดสร้้างสรรค์์การเล่่นเกมได้้หลากหลาย
 / การสามารถปรัับแต่่งตััวละครของตััวเองในเกม 3) Mastery–มีีระดัับความยากง่่ายในการเล่่นเกม / มีีระบบ
การเล่่นเกมที่่ �ใช้้ทัักษะ ความสามารถของผู้้�เล่่นเอง / ความรู้้�สึึกว่่าเป็็นเจ้้าของบางสิ่่�งบางอย่่างในเกมและ
ต้้องเล่่นเพื่่ �อพััฒนา อััพเกรดสิ่่�งนั้้�น 4) Purpose-การเล่่นมีีเหตุุผล เป้้าหมายชััดเจนว่่าเล่่นเพื่่ �ออะไร /  

มีีสถานที่่ � ภารกิิจหรืือเรื่่ �องราวใหม่่ ๆ ให้้ค้้นหา / ข้้อมููลใหม่่ ๆ เรื่่ �องราวทางศิิลปวััฒนธรรม การท่่องเที่่ �ยว  

ที่่ �จะได้้รัับจากการเล่่นเกม 5) Rewards–รางวััลรููปแบบต่่าง ๆ ที่่ �จะได้้รัับในเกม / รางวััลที่่ �ได้้รัับและนำำ�ไปใช้้
ในสถานที่่ �จริิงได้้ เช่่นบััตรส่่วนลด แลกของที่่ �ระลึึก / การแลกสิ่่�งของ หรืือรางวััลที่่ �ได้้ในเกมกัับผู้้�เล่่นอื่่ �น

	 ความผููกพัันกัับเกม ในงานวิิจััยนี้้�ได้้วิิเคราะห์์ใช้้แนวคิิดจาก Gamification Framework และหลััก
การที่่ �เกี่่ �ยวกัับการออกแบบเกมที่่ �ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� ที่่ �เป็็นการผลัักดัันกระตุ้้�นให้้เล่่นเกมที่่ �แตกต่่างกััน บาง
เกมด้้วยการสร้้างแรงบัันดาลใจและการสร้้างอำำ�นาจ บ้้างก็็ใช้้การจััดการและการสร้้างความหลงใหล  
ได้้วิิเคราะห์์และนำำ�มาประยุุกต์์ใช้้โดยการแบ่่งเป็็น 8 ประเภทของรููปแบบการเล่่นที่่ �จะเป็็นการกระตุ้้�นให้้เกิิด
ความผููกพัันกัับเกม ที่่ �เหมาะสมกัับเนื้้�อหาของเกมคืือการท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรม ดัังนี้้� 1) การเล่่นที่่ �มีี 

เป้้าหมาย และมีีเนื้้�อหาที่่ �น่่าติิดตาม 2) การพััฒนาการ การได้้เห็็นผลจากสิ่่�งที่่ �ทำำ� 3) การสำำ�รวจ สร้้างสรรค์์

8. Yu-Kai Chou, Actionable Gamification–Beyond Points, Badges, and Leaderboards (California: Octalysis Media, 2014), 105.
9. Daniel H. Pink, Drive: The Surprising Truth About What Motivates Us (New York: Riverhead Books, 2009), 74-75.
10. “The Intrinsic Motivation RAMP,” Marczewski, Andrzej, last modified 2018, https://www.gamified.uk/gamification-frame-
work/the-intrinsic-motivation-ramp/.
11. Yu-Kai Chou, Actionable Gamification–Beyond Points, Badges, and Leaderboards (California: Octalysis Media, 2014), 107.
12. “Does Gamification Inspire Intrinsic Motivation,” Growthengineering, last modified March 6, 2019, https://www.growthengi-
neering.co.uk/intrinsic-motivation-gamification/.
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4) การได้้เป็็นเจ้้าของ ได้้ครอบครอง 5) การมีีสัังคมในเกม 6) การสะสม 7) การวางแผนหรืือแก้้ปััญหา  

8) บทบาทการเล่่น

	 จากการใช้้แนวทางดัังกล่่าวข้้างต้้นร่่วมกัับข้้อแนะนำำ�จากผู้้�เชี่่ �ยวชาญ ได้้มาเป็็นข้้อมููลในการพััฒนา
แบบสอบถามเพื่่ �อหาแนวทางในการออกแบบให้้สามารถกระตุ้้�นผู้้�เล่่นให้้เข้้ามาเล่่นเกมได้้ต่่อเนื่่ �อง เพื่่ �อให้้
เกิิดการผููกพััน (Engage) กัับตััวเกมทางด้้านใดด้้านหนึ่่�ง หลัักขัับเคลื่่ �อนและรููปแบบการกระตุ้้�นให้้เกิิดความ
ผููกพัันกัับเกมที่่ �มีีความสััมพัันธ์์กัันสามารถแสดงได้้ดัังนี้้� 1) การมีีเป้้าหมายและมีีเนื้้�อหาที่่ �น่่าติิดตาม คืือข้้อมููล
ใหม่่ ๆ เรื่่ �องราวทางศิิลปวััฒนธรรมของที่่ �ท่่องเที่่ �ยวที่่ �จะได้้รัับจากการเล่่นเกม / ภารกิิจในเกมที่่ �ต้้องติิดตาม
ทำำ�ต่่อเนื่่ �อง / เป้้าหมายในการเล่่นที่่ �ชััดเจน น่่าสนใจจนต้้องเล่่นไปให้้สุุด 2) การพััฒนาการ การได้้เห็็นผล
จากสิ่่�งที่่ �ทำำ� คืือมีีความระดัับความยากง่่ายในการเล่่น / ผลลััพธ์์จากการเล่่นสำำ�เร็็จที่่ �ดึึงดููดใจ / การพััฒนา
ในเกม (Progress) ของตััวละครหรืือเลเวลขึ้้�นไปเรื่่ �อย ๆ 3) การสำำ�รวจ การสร้้างสรรค์์ คืือการได้้สำำ�รวจพื้้�นที่่ �

สถานที่่ �ในเกม / การได้้สร้้างบางสิ่่�งบางอย่่างในเกม / การเล่่นที่่ �ปรัับวิิธีีการได้้ ถึึงเป็็นภารกิิจที่่ �ซ้ำำ��แต่่ก็็สามารถ
เล่่นได้้ด้้วยวิิธีีที่่ �ต่่างออกไป 4) การได้้เป็็นเจ้้าของได้้ครอบครอง คืือการได้้เป็็นเจ้้าของบางสิ่่�งบางอย่่างในเกม
และสิ่่�งนั้้�นสามารถอััปเกรด / การเล่่นเพื่่ �อให้้ได้้ของพิิเศษที่่ �ผู้้�เล่่นอื่่ �นไม่่มีี / เพื่่ �อการสะสม Point ในเกมเพื่่ �อนำำ�
ไปแลกรับัของรางวััลในสถานที่่ �จริงิได้ ้5) การมีีสังัคมในเกม คืือเพื่่ �อการปฏิสิัมัพัันธ์ก์ับัสังัคมหรืือทีีมในเกม / 
การได้้ร่่วมมืือกัันเล่่นกัับผู้้�อื่่ �น / เพื่่ �อตารางผู้้�นำำ�ในเกมหรืือถ้้วยรางวััลต่่าง ๆ 6) การสะสม คืือการมีีไอเทมที่่ �

ต้้องตามเก็็บสะสม / การรวบรวมบางอย่่างเพื่่ �อให้้ได้้สิ่่�งของที่่ �พิิเศษมากขึ้้�น  / รางวััลพิิเศษหรืือการอัปัเกรด
ต่า่ง ๆ ที่่ �ต้อ้งเข้า้มาตามช่ว่งเวลา 7) การวางแผนหรืือแก้ปั้ัญหา คืือการภารกิจิที่่ �แตกต่า่งกันัออกไป / ระบบที่่ �

ต้้องคิิดหรืือวางแผนเพื่่ �อการบรรลุุภารกิิจ / มีีปัญหาปริิศนาที่่ �ต้้องตามแก้้ไข 8) บทบาทการเล่่น คืือสามารถ
เปลี่่ �ยนลัักษณะตััวละครได้้ / การได้้ทำำ�อะไรที่่ �เป็็นจิินตนาการ / การได้้สวมบทบาทไปตามเนื้้�อเรื่่ �องที่่ �กำำ�หนด

	ด้ ้านสุุนทรีียะ (Aesthetic) หรืือความสวยงามในเกม 
	 ในแบบสอบถามที่่ �เกี่่ �ยวข้้องกัับการออกแบบด้้าน Art Style (รููปแบบศิิลปะ) ในเกม การใช้้รููปแบบ
ของงานท่ี่ �เหมาะสมและตรงกับัความชอบของกลุ่่�มเป้้าหมาย จะช่ว่ยสร้า้งให้เ้กิดิการสื่่ �อสารอารมณ์์ ความรู้้�สึก
ของเกมได้้ตรงกัับที่่ �นัักออกแบบต้้องการได้้ เพื่่ �อหาแนวทางในการออกแบบ Art Style ที่่ �เหมาะสมในเกม 

การท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรมและตรงกัับความชอบของกลุ่่�มเป้้าหมาย จึึงได้้สร้้างแบบสอบถามเพื่่ �อหาแนว 

ที่่ �กลุ่่�มเป้้าหมายชอบและอยากให้้เป็็นในเกมนี้้�มากที่่ �สุุด การคััดเลืือกภาพมาใช้้ในแบบสอบถามมีีรายละเอีียด
ในภาพปานกลางไปถึึงมาก ซึ่่�งรููปแบบภาพที่่ �ใช้้มีี 3 รููปแบบหลััก คืือ การออกแบบแนว Stylized (รููปแบบ
เกิินจริิง) Abstract (รููปแบบนามธรรม) และแนว Realistic (รููปแบบเหมืือนจริิง)

	 1. Stylized คืือ การนำำ�เสนอภาพที่่ �เน้น้ความทันัสมัยัในการสื่่ �อสาร จุดุสำำ�คัญัอยู่่�ที่ �การนำำ�เสนอทั้้�งฉาก
ตััวละครและสิ่่�งของต่่าง ๆ ให้้เป็็นรููปแบบที่่ �เกิินความจริิง ซึ่่�งการใช้้ภาพรููปแบบนี้้�จะสามารถส่่งเสริิมให้้ได้้
ผลงานตามจิินตนาการของผู้้�ออกแบบมากขึ้้�นและสร้้างจิินตนาการให้้เกิิดผู้้�เล่่นได้้ ซึ่่�งภาพแนว Stylized ก็็
มีีแยกย่่อยออกไปได้้อีีกหลายรููปแบบ ทั้้�งในแบบ 2 มิิติิ (2D) และ 3 มิิติิ (3D) เช่่น 
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	 - Pixel Art เป็็นเทคนิิคการสร้้างภาพด้้วยคอมพิิวเตอร์์ในยุุคการแสดงผลในจอมีีความละเอีียด 

ค่่อนข้้างน้้อยและใช้้สีีได้้แค่่ 256 สีี เป็็นผลให้้เกมส่่วนใหญ่่ในยุุคนั้้�นเป็็นรููปแบบพิิกเซล
	 - Cel Shading ใช้้เทคนิิคการสร้้างภาพ 3 มิิติิ ในการแสดงความรู้้�สึึกของภาพให้้ดููเหมืือนเป็็น 2 มิิติิ
แบบดั้้�งเดิิม ด้้วยการใช้้สีี การให้้แสงเงาแบบเรีียบง่่าย (Flat Color) บนวััตถุุ 3 มิิติิ
	 - Cartoon (Comic) คืือการนำำ�เสนอตััวละคร (Character) และสภาพแวดล้้อม (Environment) ที่่ � 

ดููเกิินจริิง ภาพล้้อและให้้ความรู้้�สึึกเหมืือนเป็็นภาพในแนวจากหนัังสืือการ์์ตููน
	 - Minimal เป็็นแนวศิิลปะที่่ �เน้้นความเรีียบง่่าย ใช้้เรื่่ �องของรููปทรงเป็็นนััยสำำ�คััญ เป็็นการเล่่นกัับ 

โทนสีี รููปทรง และองค์์ประกอบ13

	 2. Abstract เป็็นรูปูแบบที่่ �เน้้นไปที่่ �การนำำ�เสนอภาพในเกมโดยใช้รู้ปูร่า่งรูปูทรงเรขาคณิติ (Geometric 
Shapes) แทนที่่ �ของการวาดเป็็นภาพของตััวละคร สถานที่่ �และสิ่่�งของประกอบต่่าง ๆ ในเกม 

	 3. Realistic คืือการที่่ �ภาพที่่ �เน้น้ไปที่่ �เรื่่ �องของความสมจริิง ทั้้�งในรูปูแบบของภาพ 2 มิติิแิละภาพ 3 มิติิิ
 มีีรายละเอีียดมากมายในภาพทำำ�ให้้เกมดููสมจริิงมากขึ้้�น 

	 จากคำำ�แนะนำำ�จากผู้้�เชี่่ �ยวชาญการออกแบบเกมในการกำำ�หนด Art style ที่่ �เหมาะสมกัับการใช้้งาน
ในอุุปกรณ์์มืือถืือ รวมถึึงเหมาะสมกัับเนื้้�อหาของเกมที่่ �ต้้องการสื่่ �อสารเรื่่ �องการท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรมที่่ �เป็็น
พื้้�นที่่ �การท่อ่งเที่่ �ยวจริงิ ในแบบสอบถามจึงึใช้รู้ปูแบบหลัักแค่ ่2 รูปูแบบ คืือภาพแบบ Stylized และภาพแบบ 
Realistic ทั้้�งที่่ �เป็็นแบบ 2 มิิติิและ 3 มิิติิ โดยมีีคำำ�อธิิบายแนวทางการออกแบบร่่วมกัับการใช้้ นำำ�ภาพจากใน
เกมมาให้้ผู้้�ตอบแบบสอบถามได้้เห็็นด้้วยเช่่นกััน ซึ่่�งภาพที่่ �คััดมาใช้้เป็็นตััวเลืือกเป็็นภาพจากในเกมที่่ �มีีความ
โดดเด่่นและที่่ �ได้้รัับรางวััลทางด้้านความสวยงาม ดัังนี้้� 1) เกม Old man's Journey แนว 2D Stylized นำำ�
เสนอพื้้�นผิิวแบบแนว Chalk, Charcoal, Brush Stroke ให้้ความรู้้�สึึกอบอุ่่�นเหมืือนใช้้งาน Handmade ใช้้
สีีสัันอยู่่�ในโทนสว่่าง สบายตา มีีสีีสดใสในบางจุุดเพื่่ �อไม่่ให้้ดููรู้้�สึึกเบื่่ �อ 2) เกม Sky: Children of Light แนว 
3D Stylized Minimal Fantasy ใช้้สีีหลัักของท้้องฟ้้าร่่วมกัับพื้้�นหญ้้าที่่ �มีีความตััดกัันแบบไม่่ฉููดฉาด การคุุม
โทนโดยส่่วนใหญ่่จะใช้้สีีโทนเย็็นเป็็นน้ำำ��เงิินของฟ้้าและก้้อนเมฆ  ใช้้โทนร้้อนคู่่�ตรงข้้ามอยู่่�ในจุุดสำำ�คััญที่่ �

ดำำ�เนิินเรื่่ �องราว 3) เกม Doraemon Story of seasons แนว 3D Cartoon นำำ�เสนอด้้วยอารมณ์์สีีน้ำำ�� ทำำ�ให้้
ภาพเย็็นสบายท่่ามกลางธรรมชาติิและมีีมนต์์เสน่่ห์์ของงานสีีน้ำำ�� 4) เกม Ori and the Blind Forest แนว 2D 
Realistic ผสม Fantasy นำำ�เสนอฉากและรายละเอีียดภาพอย่่างชััดเจนในรููปแบบ Hand Painting 5) เกม 
Legend of Zelda: Breath of fire แนว 3D Stylized Fantasy นำำ�เสนอด้้วย Cel shading หรืือ Toon shadi-
ing และ มีีรายละเอีียดคุุณภาพสููงสมจริิงเป็็นส่่วนใหญ่่แต่่ยัังคงการใช้้สีี โทนสว่่าง 6) เกม Desertopia แนว
 2D Stylized นำำ�เสนอด้้วยสีีในแบบ Pastel และตััวละครที่่ �เป็็นแบบลดทอนรายละเอีียด 7) เกม Journey 
แนว 3D Minimal ตััวกราฟิิกแทรก Curve line ลงไปในรููปทรงให้้มีีเหลี่่ �ยมแหลม รู้้�สึึกแข็็งแรงดููมีีความรู้้�สึึก
เคลื่่ �อนไหวและกว้้างใหญ่่ เพิ่่�มเติิมสีีให้้สดใสในส่่วนของสิ่่�งดำำ�เนิินเรื่่ �องหรืือจุุดสำำ�คััญคุุมโทนบรรยากาศของ
ทะเลทรายโดยรวมให้้ดููกว้้างขวางและลึึกลัับ 8) เกม Tabikaeru 2D illustration Adventure นำำ�เสนอความ
เป็็นญี่่ �ปุ่่�นด้้วยงาน Ink Brushstroke ใช้้ค่่าความสว่่างของสีี อยู่่�ในช่่วงกลางถึึงช่่วงสููง ทำำ�ให้้ภาพนวลดููง่่าย

13. “ศิิลปะที่่ �ว่่าด้้วย "ความน้้อย" (Minimalist Theory),” Omm Gallery, บัันทึึกข้้อมููลเมื่่ �อ 3 มีีนาคม 2560, https://es-la.facebook.com/
notes/omm-gallery/ศิิลปะที่่ �ว่่าด้้วย-ความน้้อย-minimalist-theory/1315140698532174/.
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และน่่ารััก ใช้้ Flat Color ตััดเงาเล็็กน้้อยทำำ�ให้้ภาพดููร่่วมสมััย 9) เกม Stardew valley แนว 2D Pixel Art 
สีีสัันสดใส มีีความสดและความอิ่่�มของสีีสููง ทำำ�ให้้รู้้�สึึกกระตืือรืือร้้นอยู่่�ตลอด 10) เกม Red Dead Redempt-

tion 2 แนว 3D Realistic คืือเป็็นการนำำ�เสนอภาพที่่ �มีีความสมจริิงมาก สีีที่่ �ใช้้จะดึึงความสมจริิงเสมืือนเรา
อยู่่�ในยุุคคาวบอย สีีสัันของทุุกอย่่างจะอ้้างอิิงจากประวััติิศาสตร์์และสิ่่�งแวดล้้อมจริิง

สรุุปผล
	 จากการศึึกษาและเก็็บข้้อมููลจากแบบสอบถามกลุ่่�มเป้้าหมายที่่ �เป็็นกลุ่่�มเจนเนอเรชั่่�นวาย (อายุุ 
22–39 ปีี ) ที่่ �เล่่นเกมมืือถืือและชอบท่่องเที่่ �ยว โดยใช้้กลุ่่�มตััวอย่่างจำำ�นวน 359 คน โดยการใช้้วิิธีีวััดแบบ  
5-point Likert Rating Scale พบว่่าการออกแบบสื่่ �ออิินเทอร์์แอคทีีฟและเกม ด้้วยแนวคิิดเกมิิฟิิเคชััน 
สามารถได้้แนวทางในการออกแบบระบบและรููปแบบของเกมที่่ �ตอบสนองกลุ่่�มผู้้�บริิโภค ตามวััตถุุประสงค์์
ของการวิิจััย ได้้ดัังนี้้�

	 1.เพื่่�อหาการหาแนวทางในการออกแบบเกมิิฟิิเคชัันในสื่่�อประเภทเกมที่่ �ส่่งเสริิมการมีีส่่วน
ร่่วมในการรัับรู้้�ในเนื้้�อหาสาระ เรื่่�องราวของศิิลปวััฒนธรรมไทยที่่ �เชื่่�อมโยงกัับในพื้้�นที่่ �ของการ

 

ท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรม  	
	 1.1 ในด้้านของพฤติิกรรมการเล่่นเกม โดยการใช้้วิิธีีวััดแบบ Rating Scale (5 ระดัับ) สามารถสรุุป
ผลออกมาได้้ ดัังนี้้� 1) Explorer หรืือ Free (M=4.08) 2) Philanthropist (M=3.92) 3) Achiever (M=3.87) 
4) Player (M=3.86) 5) Socializer มีีค่่าเฉลี่่ �ยอยู่่�ที่่ � 3.61	
	 1.2 สิ่่�งที่่ �จะเป็็นแรงจููงใจให้้เล่่นเกมที่่ �เกี่่ �ยวกัับการท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรมนี้้� โดยการใช้้วิิธีีวััดแบบ 
5-point Likert Rating Scale ได้้ผลดัังนี้้� 1) มีีอิิสระในเกมว่่าจะเล่่นอะไร อย่่างไร (M=4.46, SD=.65) 2) มีี
สถานที่่ � ภารกิิจหรืือเรื่่ �องราวใหม่่ ๆ ให้้ค้้นหา (M=4.34, SD=.75) 3) การสามารถคิิดสร้้างสรรค์์การเล่่นเกม
ได้้หลากหลาย (M=4.30, SD=.75) 4) ระดัับความท้้าทายในเกม (M=4.21, SD=.80) 5) มีีระบบการเล่่นเกม
ที่่ �ใช้้ทัักษะความสามารถของผู้้�เล่่นเอง (M=4.27, SD=.80)
	 1.3 สิ่่�งที่่ �จะสามารถกระตุ้้�นให้้ผู้้�เล่่นเข้้ามาเล่่นเกมได้้เป็็นประจำำ�หรืือทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นเกิิดความผููกพัันกัับ
เกม (Engagement) โดยการใช้้วิิธีีวััดแบบ Rating Scale (5 ระดัับ) ได้้ผลดัังนี้้� 1) การพััฒนาในเกม (Progr-

ress) ของตััวละครหรืือเลเวลขึ้้�นไปเรื่่ �อย ๆ (M=4.39, SD.83) 2) มีีเป้้าหมายในการเล่่นที่่ �ชััดเจนน่่าสนใจจน
ต้้องเล่่นไปให้้สุุด (M=4.35, SD.85) 3) การได้้สำำ�รวจพื้้�นที่่ �สถานที่่ �ในเกม (M=4.22, SD.81) 4) มีีไอเทมที่่ �

ต้้องตามเก็็บสะสม (M=4.19, SD.82) 5) ข้้อมููลใหม่่ ๆ เรื่่ �องราวทางศิิลปวััฒนธรรมของที่่ �ท่่องเที่่ �ยวที่่ �จะได้้
รัับจากการเล่่นเกม (M=4.15, SD.95)

	 2. เพ่ื่�อหาแนวทางในการออกแบบกราฟิิกสำำ�หรับัเกม ในการส่ง่เสริมิและสร้า้งแรงบันัดาลใจ 

ในการท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรม 
	 การใช้แ้บบสอบถามโดยให้ผู้้้�ตอบแบบสอบถามเลืือกการออกแบบของภาพที่่ �ชอบและคิิดว่า่เหมาะสม
สำำ�หรัับเกมที่่ �มีีเนื้้�อหาเกี่่ �ยวกัับการท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรมนี้้� และสามารถเลืือกได้้มากกว่่า 1 ภาพ แจกแจง
ค่า่ความถี่่ �ในการเลืือกเป็็นร้อ้ยละ จากการสังัเคราะห์แ์ละสรุุปข้อ้มููลที่่ �ได้จ้ากแบบสอบถาม ได้เ้ป็็นข้อ้มููลในการ
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สนัับสนุุนการออกแบบแนวทางของ Art style ได้้ผลดัังนี้้� แบบที่่ � 2 Sky: Children of Light แนว 3D Stylized 
Minimal  (77.14) แบบที่่ � 5 Legend of Zelda: Breath of fire แนว 3D Stylized Cel shading (72.38)  

แบบที่่ � 3 Doraemon Story of seasons แนว 3D Cartoon Stylized (65.71) แบบที่่ � 4 Ori and the Blind 
Forest แนว 2D Realistic ผสม Fantasy (60.00) แบบที่่ � 10 Red Dead Redemption 2 แนว 3D Realistic 
(52.38)

อภิิปรายผล 
	 การศึึกษาวิิจััยเรื่่ �องการพััฒนาสื่่ �อในรููปแบบของเกม เพื่่ �อส่่งเสริิมการท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรมโดยใช้้
แนวคิิดเกมิิฟิิเคชััน สรุุปจากผลของการวิิจััยได้้เป็็นประเด็็นต่่าง ๆ ดัังนี้้� 

	 1. ประเภทของผู้้�เล่่นที่่ �มากที่่ �สุุดคืือ Explorers หรืือ Free Spirits ซึ่่�งสอดคล้้องกัับรููปแบบของเกมที่่ �

จะเป็็นแรงจููงใจให้้เล่่นเกมมากที่่ �สุุด คืือการมีีอิิสระในเกมว่่าจะเล่่นอะไรก่่อนหลัังอย่่างไร เป็็นรููปแบบของ
แรงจููงใจในกลุ่่�มของ Autonomy (ความอิิสระ) คืือ การมีีอิิสระในรููปแบบการเล่่นเกม
 
	 2. จากข้้อมููลพบว่่าผู้้�ตอบแบบสอบให้้ความสำำ�คััญกัับ Intrinsic Motivation มากกว่่า Extrinsic 
Motivation โดยผลของแบบสอบถามของแรงจููงใจที่่ �เป็็นประเภทของรางวััลต่่าง ๆ (Rewards) มีีค่่าเฉลี่่ �ย 

อยู่่�ในระดัับท้้าย ๆ คืือ รางวััลที่่ �ได้้รัับและนำำ�ไปใช้้ในสถานที่่ �จริิงได้้เช่่น บััตรส่่วนลด แลกของที่่ �ระลึึก (M=3.57) 
รางวััลรููปแบบต่่าง ๆ ที่่ �จะได้้รัับในเกม (M=3.92) และการแลกสิ่่�งของหรืือรางวััลที่่ �ได้้ในเกมกัับผู้้�เล่่นอื่่ �น 
(M=3.90) ส่่วนที่่ �เป็็นแรงจููงใจที่่ �เป็็นสิ่่�งตอบแทนจากภายในที่่ �มีีคะแนนสููงในอัันดัับต้้น ๆ คืือการมีีอิิสระใน
เกมว่่าจะเล่่นอะไรอย่่างไร (M=4.46) มีีสถานที่่ � ภารกิิจหรืือเรื่่ �องราวใหม่่ ๆ ให้้ค้้นหา (M=4.34) การสามารถ
คิิดสร้้างสรรค์์การเล่่นเกมได้้หลากหลาย (M=4.30)

	 3. ข้้อที่่ �จะเป็็นแรงกระตุ้้�นให้้ผู้้�เล่่นเข้้ามาเล่่นเกมได้้เรื่่ �อย ๆ หรืือนึึกถึึงเกมที่่ �เกี่่ �ยวกัับการท่่องเที่่ �ยวนี้้�

ได้้เป็็นเวลานาน คืือการพััฒนาในเกม (Progress) ของตััวละคร มีีค่่าเฉลี่่ �ยสููงสุุดที่่ � 4.39 ซึ่่�งอยู่่�ในประเภท
หลัักในเรื่่ �องของการพััฒนาการ การได้้เห็็นผลจากสิ่่�งที่่ �ทำำ� คืือการที่่ �ผู้้�เล่่นได้้ทำำ�อะไรลงไปแล้้วรู้้�สึึกเห็็นผลจาก
การกระทำำ�นั้้�น การได้้เกิิดความชำำ�นาญหรืือเชี่่ �ยวชาญจากการกระทำำ�นั้้�น เรีียกว่่าเป็็นผลประโยชน์์ระยะยาว
 (long-term benefit) 

	 4. ด้้านสุุนทรีียะ (Aesthetic) ในเกม Art Style ที่่ �มีีผู้้�ตอบแบบสอบถามเลืือกมากที่่ �สุุด คืือภาพของ
เกม Sky: Children of Light ซึ่่�งเป็็นรููปแบบ 3D Stylized ที่่ �ตััดทอนเป็็น Minimal และใส่่ความเป็็นแฟนตาซีี
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับความเห็็นของผู้้�เชี่่ �ยวชาญที่่ �ให้้ข้้อคิิดเห็็นว่่า การนำำ�เสนอภาพในเกมที่่ �แสดงบนโทรศััพท์์  

มืือถืือไม่่สมควรให้้มีีรายละเอีียดของภาพที่่ �มากเกิินควร เนื่่ �องจากข้้อจำำ�กััดของขนาดพื้้�นที่่ �การแสดงผล  

การใช้้ภาพในตััวเกมที่่ �มีีรายละเอีียดแบบเต็็มที่่ �อาจจะทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นใช้้เวลาอยู่่�กัับเกมสั้้�นลงเนื่่ �องจากอาจเกิิด
การเมื่่ �อยล้้าสายตาได้้เร็็วขึ้้�น 
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	 5. Art Style ที่่ �เป็็นรููปแบบ Realistic ที่่ �มีีผู้้�เลืือกถึึงร้้อยละ 60.00 เป็็นอัับดัับที่่ � 4 ก็็สามารถนำำ�มา 

เป็็นข้้อให้้คำำ�นึึงถึึงในการออกแบบด้้วยในความเป็็น Stylized ที่่ �มีีความเหนืือจริิงเชิิงจิินตนาการ แต่่ถ้้าเพิ่่�ม
ในความเหมืือนจริิงเข้้าไปบ้้างตามความเหมาะสม ก็็อาจจะได้้ผลที่่ �ดีีได้้

การนำำ�ผลการวิิจััยไปใช้้ในการออกแบบ
	 ในประเด็็นที่่ �นำำ�มาใช้้ในงานวิิจััยนี้้� คืือการสื่่ �อรููปแบบของเกมเพื่่ �อมุ่่�งหวัังผลไปที่่ �ความน่่าสนใจ และ
การใช้แ้นวคิดิทางด้า้นของเกมิฟิิิเคชันัในการกระตุ้้�นให้อ้ยู่่�กับเกม เพื่่ �อสร้า้งให้เ้กิดิการเรีียนรู้้�ในระหว่า่งการเล่น่
รวมถึึงการได้้รัับข้้อมููลของแต่่ละสถานที่่ �หรืือกิิจกรรมการท่่องเที่่ �ยวผ่่านระบบของการเล่่นเกม  
	 1. ด้้านการออกแบบระบบเกมิิฟิิเคชััน
	 จากผลการวิิจััยที่่ �นำำ�เสนอนี้้� แสดงประเภทผู้้�เล่่นแสดงให้้เห็็นว่่าประเภทที่่ �มีีจำำ�นวนมากที่่ �สุุดคืือ  

Explorers จึึงควรนำำ�มาปรัับใช้้ด้้วยการออกแบบสถานที่่ � ภารกิิจหรืือเรื่่ �องราวใหม่่ ๆ ให้้ค้้นหา และการ
สามารถคิิดสร้้างสรรค์์การเล่่นเกมได้้หลากหลายตามลำำ�ดัับ 
	ทั้้ �งนี้้� การออกแบบกลไกเกมหรืือระบบเกมที่่ �ดีี จะสามารถสร้้างให้้เกิิดประสบการณ์์ที่่ �ดีีในการเล่่น
เกมเพื่่ �อส่่งเสริิมให้้เกิิดแรงบัันดาลใจต่่อผู้้�เล่่น ประเภทของแนวเกมที่่ �เหมาะสมที่่ �สุุดซึ่่�งเป็็นเสีียงส่่วนใหญ่่จาก
ผู้้�เชี่่ �ยวชาญทางด้้านเกมและสอดคล้้องกัับประเภทผู้้�เล่่นหลัักของกลุ่่�มเป้้าหมาย คืือแกมแนว Open World 
ที่่ �รููปแบบการเล่่นไม่่มีีการบัังคัับให้้ผู้้�เล่่นทำำ�อะไรก่่อนหลัังหรืือต้้องทำำ�สิ่่�งใดตามลำำ�ดัับ ผู้้�เล่่นสามารถได้้รัับ
ประสบการณ์์เลีียนแบบการท่่องเที่่ �ยวจากการเดิินสำำ�รวจสิ่่�งแวดล้้อมต่่าง ๆ ในเกม 

ตารางที่่ � 1 แสดงตััวอย่่างการเปรีียบเทีียบระหว่่างรููปแบบการเล่่นที่่ �เป็็นแรงจููงใจผู้้�เล่่นกัับการเล่่นในเกม Open World และ 
การท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรมในสถานที่่ �จริิง  

ที่่ �มา : ผู้้�วิิจััย
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	 การออกแบบการเล่่นที่่ �ออกแบบให้้สอดคล้้องกัับบริิบทของพื้้�นที่่ �การท่่องเที่่ �ยว โดยการทำำ�ให้้เนื้้�อหา
นั้้�นน่่าสนใจดึึงดููดใจต่่อผู้้�เล่่นเพื่่ �อให้้สามารถดึึงดููดหรืือกระตุ้้�นผู้้�เล่่นให้้เข้้ามาเล่่นได้้บ่่อย ก็็จะเกิิดการเรีียนรู้้�
จากระบบการเล่่นและจากเนื้้�อหาที่่ �แฝงอยู่่�ในระบบของเกมจนทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นรัับรู้้�เรื่่ �องราวข้้อมููลต่่าง ๆ ได้้โดย
ไม่่รู้้�สึึกว่่าถููกบัังคัับให้้ต้้องรัับรู้้�ข้้อมููลนั้้�น
	
	 จากผลของการวิิจััยนี้้� ผู้้�เล่่นชอบที่่ �จะมีีการพััฒนาในเกม (Progress) ของตััวละคร ในการออกแบบ
การเล่่นจึึงสามารถแทรกเนื้้�อหาทางศิิลปวััฒนธรรมที่่ �ต้้องการให้้ผู้้�เล่่นได้้รัับรู้้�เข้้าไปกัับตััวละคร อย่่างเรื่่ �อง
ของเครื่่ �องแต่่งกาย เครื่่ �องประดัับท้้องถิ่่�นที่่ �เป็็นเอกลัักษณ์์อย่่างหนึ่่�งทางวััฒนธรรมของน่่าน ผู้้�เล่่นจะได้้รู้้�ถึึง
ชื่่ �อของลวดลายผ้้าที่่ �ใช้้กัับการแต่่งกายตััวละครหรืือชื่่ �อของเครื่่ �องประดัับที่่ �ใช้้ได้้ การพััฒนาของเลเวลในเกม
ก็็สามารถใช้้ในเรื่่ �องของการค้้นพบสถานที่่ �ใหม่่ซึ่่�งสามารถอ้้างอิิงกัับสถานที่่ �ท่่องเที่่ �ยว เพื่่ �อส่่งเสริิมกิิจกรรม
ที่่ �มีีในสถานที่่ �นั้้�น แต่่ผู้้�เล่่นหรืือนัักท่่องเที่่ �ยวอาจยัังไม่่เคยรู้้�จัักยัังไม่่เคยลองสััมผััสกิิจกรรมนั้้�น ๆ ก็็สามารถ
ได้้ทดลอง ได้้เรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ในเกมได้้ก่่อน เป็็นการสร้้างประสบการณ์์แก่่ผู้้�เล่่นที่่ �อาจจะสร้้าง 

แรงบัันดาลใจให้้กัับผู้้�เล่่นและส่่งเสริิมให้้เกิิดความรู้้�สึึกอยากไปเที่่ �ยวในสถานที่่ �จริิง

2. ด้้านความสวยงาม (Aesthetic)
	ข้ ้อมููลจากผู้้�ตอบแบบสอบถามและผู้้�เชี่่ �ยวชาญพบว่่าภาพเกมแนว Stylized ที่่ �มีีการลดทอน 

รายละเอีียดของภาพนั้้�นน่่าสนใจมากที่่ �สุุด จึึงใช้้มาทดลองในการออกแบบขั้้�นต้้น ในการออกแบบร่่างของ
สภาพแวดล้้อมหรืือสิ่่�งแวดล้้อมต่่าง ๆ ในเกม คืือการสร้้างให้้เกิิดความรู้้�สึึกถึึงชีีวิิต รููปร่่างรููปทรงของ 

สิ่่�งแวดล้้อม หรืืออาคารสถานที่่ �ต่่าง ๆ 

	 การออกแบบสถานที่่ �หรืือสิ่่�งก่่อสร้้างในเกม เปรีียบเทีียบความจริิงเมื่่ �อคนอยู่่�ต่่อหน้้าอาคารสถานที่่ �

นั้้�นจริิงจะสามารถเข้้าถึึง สััมผััส สามารถเดิินเข้้าไปด้้านในเดิินไปรอบ ๆ หรืือสััมผััสกัับพื้้�นผิิว สััดส่่วนของ
โครงสร้้างหรืือทำำ�อย่่างอื่่ �น ๆ ได้้ตามที่่ �ต้้องการ แต่่ในวีีดิิโอเกมผู้้�เล่่นจะรู้้�สึึกได้้รัับรู้้�ที่่ �แตกต่่างคลาดเคลื่่ �อน 
เพราะสิ่่�งที่่ �ผู้้�เล่่นเกมนั้้�นได้้รัับคืือประสบการณ์์จากการเห็็นที่่ �ไม่่สามารถได้้รัับประสบการณ์์ทางผิิวสััมผััสทาง
กายได้้ ดัังนั้้�นจึึงเป็็นหน้้าที่่ �ของผู้้�ออกแบบในการเพิ่่�มความรู้้�สึึกของน้ำำ��หนััก ความแข็็งแกร่่งหรืือบอบบางของ
สภาพแวดล้้อมในเกม โดยใช้้ตััวชี้้�นำำ�ที่่ �สััมผััสได้้ด้้วยตาเห็็นที่่ �จะทำำ�ให้้รู้้�สึึกถึึงความมีีน้ำำ��หนัักหรืือแข็็งแรง14 

	พื้้ �นที่่ �ที่่ �ใช้้เป็็นพื้้�นที่่ �ศึึกษาในงานออกแบบเกมนี้้� คืือพื้้�นที่่ �การท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรมในจัังหวััดน่่าน 
จากการศึึกษาข้้อมููลสถานที่่ �ท่่องเที่่ �ยวเชิิงวััฒนธรรมที่่ �โดดเด่่นของเมืืองน่่านคืือวััด ซึ่่�งจะเห็็นได้้จากการที่่ �มีี
วััดกระจายอยู่่�ทั่่�วเมืือง เป็็นศููนย์์รวมกิิจกรรมทางศาสนา ศิิลปวััฒนธรรมและภููมิิปััญญาของคนเมืืองน่่าน 
รวมถึึงสถาปััตยกรรมที่่ �แสดงให้้เห็็นผ่่านอาคารโบราณ บ้้านโบราณ

14. Chris Solarski, Drawing Basics and Video Game Art (New York: Watson-Guptill Publications, 2012), 449.
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ภาพที่่ � 1 แบบร่่างวััด สถาปััตยกรรม อาคารบ้้านเรืือน
ที่่ �มา : ผู้้�วิิจััย

	 จากภาพแบบร่่างสถานที่่ �นำำ�ไปสู่่�การสร้้างภาพต้้นแบบที่่ �มีีรายละเอีียดเหมืือนกัับที่่ �จะใช้้จริิงในเกม 
เพื่่ �อใช้ใ้นแบบสอบถามในการหาแนวทางของรูปูแบบสุดุท้า้ยและนำำ�ไปพัฒันากับัส่ว่นอื่่ �น ๆ ต่อ่ไป โดยสถานที่่ �

ที่่ �นำำ�มาใช้้อ้้างอิิงในการสร้้างภาพต้้นแบบคืือวััดภููมิินทร์์และหอคำำ� เนื่่ �องจากวััดภููมิินทร์์เปรีียบเสมืือนเป็็น
สถานที่่ �หลััก (Landmark) ของน่่านที่่ �คนทั่่�วไปส่่วนใหญ่่รู้้�จััก ส่่วนหอคำำ�ในปััจจุุบัันใช้้เป็็นพิิพิิธภััณฑสถาน
แห่่งชาติิน่่าน แนวทางที่่ �ใช้้ในการออกแบบเป็็นในสไตล์์ Minimal Stylized คืือการออกแบบที่่ �มีีการลดทอน
รายละเอีียดออกไป เน้้นไปที่่ �โครงสร้้างหลัักที่่ �เป็็นรููปร่่าง รููปทรงเด่่นของตััวสถานที่่ �ให้้สามารถเป็็นที่่ �จดจำำ�
หรืือทำำ�ให้้นึึกถึึงสถานที่่ �นั้้�น ๆ ได้้

ภาพที่่ � 2 การทดลองออกแบบกราฟิิกในเกมที่่ �เชื่่ �อมโยงกัับพื้้�นที่่ �การท่่องเที่่ �ยว
เชิิงวััฒนธรรมในสถานที่่ �จริิง 

ที่่ �มา : ผู้้�วิิจััย
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	บรรย ากาศสิ่่�งแวดล้้อมของเมืืองน่่านดููสบายใจ อบอุ่่�น สงบ เพราะประกอบไปด้้วยวััดหลายแห่่ง  

ตึึกโบราณ อาคารพาณิิชย์์ ตลาด ร้้านอาหารและเครื่่ �องดื่่ �มท้้องถิ่่�น ไม่่มีีอาคารสููง แสดงถึึงวิิถีีการดำำ�เนิินชีีวิิต
(Lifestyle) ที่่ �น่่าสนใจและดึึงดููดใจให้้มาท่่องเที่่ �ยว ที่่ �สำำ�คััญคืือมีีความสะอาดไม่่มีีเศษขยะ ในการออกแบบ
จึึงนำำ�ลัักษณะพื้้�นที่่ �และบรรยากาศมาใช้้ในการสร้้างต้้นแบบสภาพแวดล้้อมในเกม เพื่่ �อเพิ่่�มความน่่าสนใจ
ในตัวัเกมและให้ส้อดคล้้องกับัรูปูแบบการเล่น่ ในการออกแบบฉากจึงึตัดัความสมจริิงในเรื่่ �องของตำำ�แหน่่งที่่ �ตั้้�ง
ของสถานที่่ �รวมถึึงอาคารบ้้านเรืือนต่่าง ๆ

ภาพที่่ � 3 การทดลองออกแบบกราฟิิกในเกมที่่ �เชื่่ �อมโยงกัับพื้้�นที่่ �การท่่องเที่่ �ยว
เชิิงวััฒนธรรมในสถานที่่ �จริิง 

ที่่ �มา : ผู้้�วิิจััย

ภาพที่่ � 4 การทดลองออกแบบกราฟิิกในเกมที่่ �เชื่่ �อมโยงกัับพื้้�นที่่ �การท่่องเที่่ �ยว
เชิิงวััฒนธรรมในสถานที่่ �จริิง 

ที่่ �มา : ผู้้�วิิจััย
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	 จากผลการเก็็บข้อมููลของแบบสอบถามที่่ �ร่่วมกัับการเก็็บข้อมููลโดยการสััมภาษณ์์ผู้้�เช่ี่ �ยวชาญ 
สามารถสรุุปผลเป็็นแนวทางที่่ �ต้้องคำำ�นึึงถึึงในการออกแบบได้้ คืือ 1) การหาอััตลัักษณ์์หรืือความโดดเด่่น
ของสถานที่่ �ที่่ �จะต้้องมีีในการออกแบบเพื่่ �อใช้้เป็็นหลัักของสื่่ �อสารได้้ชััดเจนถึึงพื้้�นที่่ �นั้้�น จะสามารถส่่งผลไป
ถึึงการสร้้างความเชื่่ �อมโยงระหว่่างผู้้�เล่่นกัับสถานที่่ �จริิง 2) การออกแบบภาพในการสื่่ �อสารให้้อยู่่�บนพื้้�นฐาน
ของความชััดเจน แต่่รายละเอีียดไม่่เยอะมาก จะเหมาะสมกัับภาพในเกมที่่ �เป็็นแอปพลิิเคชัันบนโทรศััพท์์ 

มืือถืือมากกว่่าการใช้้ภาพที่่ �มีีรายละเอีียดมาก 3) ทิิศทาง ความสนใจของกลุ่่�มเป้้าหมายต่่อแนวทางของภาพ
ในเกม 4) โทนสีี ที่่ �สามารถสื่่ �อสารได้้ถึึงอารมณ์์ (Mood & Tone) ของสถานที่่ � และสะท้้อนความรู้้�สึึกใน 

การท่่องเที่่ �ยวในสถานที่่ �จริิง 5) การใช้้หลัักองค์์ประกอบศิิลป์์ในการออกแบบเพื่่ �อส่่งเสริิมการสื่่ �อสารอารมณ์์
ของภาพและการเล่่น

	 จากที่่ �กล่่าวมาข้้างต้้นสามารถสื่่ �อให้้เห็็นได้้ว่่าสิ่่�งสำำ�คััญที่่ �มีีส่่วนเชื่่ �อมโยงกัับการออกแบบทั้้�งระบบ
ของเกมและเกมิิฟิิเคชััน รวมถึึงด้้านของความสวยงามในเกม คืือเนื้้�อหาของพื้้�นที่่ �การท่่องเที่่ �ยวนั้้�น ๆ ที่่ �จะนำำ�
มาใช้้ในการออกแบบ การเลืือกเนื้้�อหาในการนำำ�มาใช้้และออกแบบให้้มีีการนำำ�มาใช้้อย่่างแตกต่่างแต่่ลงตััว
จะมีีผลที่่ �ดีีต่่อทั้้�งการออกแบบกลไก ความสวยงามและกระบวนการทั้้�งหมด

ข้้อเสนอแนะในการนำำ�ไปใช้้ประโยชน์์
	 ความสำำ�คััญของกลุ่่�มประเภทผู้้�เล่่นคืือ สามารถนำำ�มาใช้้เป็็นหลัักในการออกแบบกลไกของเกม 
(Game Mechanics) คุณุสมบัติัิของเกม (Game Features) ที่่ �สามารถตอบสนองได้ต้ามพฤติิกรรม ความชอบ
ของผู้้�เล่่นซึ่่�งต้้องมีีความเชื่่ �อมโยงกัับเนื้้�อหา อีีกทางหนึ่่�งสามารถออกแบบกลไกเกมให้้ตอบสนองผู้้�เล่่นโดย
ยึึดตามสััดส่่วนของประเภทผู้้�เล่่นได้้ ซึ่่�งแต่่ละแนวทางก็็จะมีีข้้อดีีข้้อเสีียต่่างกััน กล่่าวคืือการออกแบบให้ ้

ตอบสนองผู้้�เล่่นประเภทหลัักที่่ �มีีจำำ�นวนมากที่่ �สุุดกลุ่่�มเดีียวเลย ข้้อดีีคืือการออกแบบระบบอาจจะทำำ�ได้้ 

ง่่ายกว่่าใช้้เวลาน้้อยกว่่า ในทางกลัับกัันการออกแบบกลไกการเล่่นที่่ �มีีรููปแบบหลากหลายตามสััดส่่วนของ
กลุ่่�มประเภทผู้้�เล่่น ก็็อาจสามารถทำำ�ให้้ได้้กลุ่่�มผู้้�เล่่นเกมที่่ �ออกแบบหลากหลายกว่่า แต่่ขั้้�นตอนในการ
ออกแบบก็มัักจะมีีความซัับซ้้อน การสร้้างระบบของเกมิิฟิิเคชัันให้้ตอบโจทย์์ผู้้�เล่่นกลุ่่�มเป้้าหมายควรต้้องใช้้
การวััดผลจาก Prototype หรืือการได้้ทดลองใช้้กัับต้้นแบบ เพื่่ �อที่่ �ผู้้�ใช้้สามารถได้้ประสบการณ์์ที่่ �ใกล้้เคีียง
ของจริิง จะทำำ�ให้้การวััดผลก่่อนที่่ �จะพััฒนาเป็็นงานจริิงได้้แนวทางที่่ �ชััดเจนมากขึ้้�น 
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