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บทคัดย่อ 

 การศกึษาวจิัยเรื่องการออกแบบกราฟิกส าหรับเกมการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมเมืองน่านชิน้นีม้ีวัตถุประสงค์ คือ 

1) เพื่อศกึษารูปแบบกราฟิกในเกม 2) เพื่อหาแนวทางในการออกแบบกราฟิกในเกมท่ีสามารถส่งเสริมและสร้างแรงบันดาล

ใจในการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 3) เพื่อน าเสนอต้นแบบกราฟิกท่ีเชื่อมโยงกับพื้นท่ีการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม โดยใช้

เนื้อหาการออกแบบจากพื้นท่ีท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมของเมืองน่านเนื่องจากเป็นพื้นท่ีท่ีมีเรื่องราวทางด้านศิลปะและ

วัฒนธรรมหลายรูปแบบท่ีน่าสนใจในการน ามาเผยแพร่ต่อคนรุ่นใหม่ โดยมีผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายเป็นเจเนอเรชั่นวายซึ่ง

เป็นกลุ่มประชากรท่ีมีการเปิดรับข้อมูลในรูปแบบท่ีหลากหลายผ่านสื่อดิจิทัลโดยเฉพาะจากการเล่นเกมบนโทรศัพท์มือถือ 

ระเบียบวิธีการวิจัยใช้วิธีวิจัยแบบผสมผสานด้วยการศึกษารูปแบบของกราฟิกในเกม การสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญด้านการ

ออกแบบกราฟิกเกมรวมถึงการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคเป้าหมายท่ีเล่นเกมมือถือและชอบการท่องเท่ียวใน

เรื่องของรูปแบบของกราฟิกในเกมท่ีชอบ จากการศึกษาวิจัยค้นพบว่ารูปแบบของกราฟิกในเกมท่ีกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย

ชอบมากที่สุดคือแนวภาพแบบ Stylized (ทันสมัย เกินจริง) น ามาพัฒนาเป็นต้นแบบของกราฟิกในเกม  ผลจากการเก็บค่า

ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายท่ีมีต่องานกราฟิกต้นแบบมีความพึงพอใจในเรื่องของการสื่อสารถึงพื้นท่ีและสถานท่ี

ท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมด้วยภาพกราฟิกในเกมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

 

ค าส าคัญ: การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม สื่อดิจทัิล รูปแบบกราฟิกในเกม  

 

 

Abstract 

This research study on graphic design for Nan cultural tourism game is aimed at 1) to study the graphics style 

using in game 2) to find a way to design graphics in game that can promote and inspire the Cultural Tourism 3) to 

present graphic prototypes in connection with the cultural tourism area. The design use the content from the cultural 

tourism area of Nan province as it is an area that has many kinds of stories of art and culture that are interesting to 

spread to the new generation. The target group is Generation Y that have various forms of information through digital 

media, especially through mobile gaming. The research methodology uses a combination of research methods by 

studying patterns of graphics in the game. The interviews with gaming graphic design experts included collecting data 
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from target consumers who play mobile games and like travel about their favorite game graphics formats.  From a 

research study, it was found that the graphics in the game that the target groups are the most favorite is the “stylized” 

(Modern, Surrealistic). The style is used to developed as a prototype of the graphics in the game. As a result of 

collecting the target audience's satisfaction with the prototype graphics work, the satisfaction of communicating areas 

and cultural attractions with overall game graphics was the highest. 

 

Keywords: Cultural Tourism, Digital Content, Game Graphic Style 

 

บทน า 

ประเทศไทยมีวัฒนธรรมท่ีมีความโดดเด่นมีความหลากหลายท้ังในด้านของสิ่งก่อสร้าง สภาพแวดล้อม  ศิลปะ 

วัฒนธรรมท่ีอยู่ในพื้นท่ีจังหวัดต่าง ๆ รวมถึงวิถีการด าเนินชีวิตของผู้คน นั้นล้วนเป็นการแสดงออกและน าเสนอถึงความ

เฉพาะตัวท่ีเป็นตัวตนของแต่ละพื้นท่ีซึ่งแสดงออกมาได้หลายรูปแบบ เช่น ทางสถาปัตยกรรม ศิลปกรรม อาหาร การ

ด ารงชีวิตและอ่ืน ๆ ด้วยความโดดเด่นทางวัฒนธรรมไทยท่ีแสดงออกด้วยความแตกต่างกันตามแต่ละพื้นท่ีท าให้การ

ท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมเป็นเสมือนหนึ่งรูปแบบของการเผยแพร่เอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมและคุณค่าของมรดกทาง

วัฒนธรรมให้เป็นท่ีรู้จักกว้างขวางออกไปเป็นสิ่งส าคัญในการสืบทอดวัฒนธรรมให้คงอยู่ต่อไป (ดร.กาญจนา แสงลิ้ม

สุวรรณ และศรันยา แสงลิม้สุวรรณ. 2555 : 139) จากการเห็นความส าคัญของการเผยแพร่ความสวยงามและคุณค่าของ

วัฒนธรรมไทยท่ีอยู่ตามพืน้ท่ีต่าง ๆ อันจะเป็นการอนุรักษ์และบอกเล่าเรื่องราวต่อคนรุ่นใหม่ การเลือกใช้สื่อในการสื่อสาร

ท่ีเข้ากับคนรุ่นใหม่จึงมีแนวคิดในการถ่ายทอดภาพความสวยงามของพื้นท่ีผ่านภาพกราฟิกในแนวทางร่วมสมัยด้วยการใช้

รูปแบบของงานกราฟฟิกในสื่อดิจิทัลประเภทเกม ซึ่งปัจจุบันการเล่นเกมผ่านโทรศัพท์มือถือเป็นกิจกรรมท่ีเป็นท่ีนิยมใน

อันดับต้น ๆ ของผู้ใช้งานในกลุ่มเจเนอเรชั่นวายท่ีมีจ านวนประชากรในวัยท างานท่ีมีสัดส่วนสูงท่ีสุด เป็นกลุ่มท่ีมีรายได้สูงมี

ก าลังซือ้สูง (วรีะศักดิ์ สุตัณฑวบูิลย์. 2561) ดังนั้นการพัฒนาสินค้าและบริการ เพื่อตอบสนองและจูงใจชาวเจเนอเรชันวาย 

จึงเป็นสิ่งท่ีมีการสร้างสรรค์พัฒนาข้ึนมาเรื่อย ๆ การเผยแพร่เนื้อหาคุณค่าทางวัฒนธรรมจากพื้นท่ีการท่องเท่ียวด้วยการ

ใช้สื่อดิจทัิลเพื่อใหใ้หส้อดคล้องกับความต้องการและการใช้ชีวิตของผู้คนจึงเป็นทางหนึ่งในการใช้ประโยชน์จากสื่อดิจทัิลได้ 

งานกราฟิกในเกมเป็นด้านหนึ่งท่ีมีบทบาทส าคัญในการออกแบบเกมใหด้ึงดูดใจผู้เล่น การออกแบบกราฟิกจึงเป็น

ส่วนหนึ่งท่ีส าคัญในการน าเสนอใหผู้้เล่นได้รับรู้ถึงบรรยากาศ อารมณ์ ความสวยามของสถานท่ีหรือเนื้อหาต่าง ๆ ระหว่าง

การเล่น การถ่ายทอดพื้นท่ีการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมออกมาในรูปแบบของภาพกราฟิกดิจิทัลเพื่อการน าเสนอพื้นท่ีการ

ท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมออกมาในรูปแบบกราฟิกส าหรับใช้ในเกมท่ีตอบสนองได้ดีต่อความชอบของกลุ่มผู้บริโภคจึงต้องมี

การเก็บข้อมูลกลุ่มเป้าหมาย สรุปและวิเคราะห์เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบภาพกราฟิกในเกมท่ีสามารถสื่อสารและ

เชื่อมโยงกับพื้นท่ีการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมได้อย่างเหมาะสมกับการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในพื้นท่ีจริงนั้น โดยใน

งานวิจัยการออกแบบกราฟิกในเกมชิ้นนี้จะใช้พื้นท่ีการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดน่านมาน าเสนอในรูปแบบท่ี

สอดคล้องกับการใช้ชีวิตสังคมท่ีใช้การสื่อสารผ่านอุปกรณ์ดิจิทัลด้วยแนวทางสร้างสรรค์ให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายท่ีชอบ

ความสนุกจากการเล่นเกมและชอบท่องเท่ียว เพื่อสร้างความสัมพันธ์ของการเล่นเกมกับสถานท่ีต่าง ๆ ท่ีน าไปใช้ในเกม

และสร้างแรงบันดาลใจใหเ้กิดความสนใจในการท่องเท่ียวในพืน้ท่ีการท่องเท่ียวจริง 
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ด้วยแนวคิดในการต้องการสื่อสารความสวยงามของพืน้ท่ีทางวัฒนธรรมท่ีแสดงออกผ่านทางงานสถาปัตยกรรมท่ี

เป็นพุทธศาสนสถาน อาคารบ้านเรือนและสภาพแวดล้อม เพื่อแสดงออกถีงแนวทางในการน าเสนอความสวยงามจาก

สถานท่ีจริงมาประยุกต์ผ่านงานศลิปะในรูปแบบของภาพกราฟิก เป็นการผสมผสานในด้านเรื่องราวของวัฒนธรรมกับงาน

ศลิปะท่ีเป็นการออกแบบสร้างสรรค์ให้เป็นมุมมองใหม่ท่ีสง่เสริมจินตานาการของผู้เล่นแต่ยังคงไวซ้ึ่งเอกลักษณ์ของสถานท่ี

นั้น ๆ ภาพกราฟิกในเกมท่ีมีการออกแบบหรือรูปแบบท่ีเหมาะสมและตรงกับความชอบของกลุ่มเป้าหมาย ท่ีนอกจากจะ

ช่วยสร้างให้เกิดการสื่อสารอารมณ์ความรู้สึกของเกมได้ตรงกับท่ีนักออกแบบต้องการได้แล้วยังสามา รถน าเสนอ

ภาพลักษณ์ของพืน้ท่ีหรือสถานท่ีนัน้อันจะเป็นเครื่องมือหนึ่งในการเผยแพร่วัฒนธรรมไทยทางหนึ่งได้เช่นกัน 

 

วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

จากการศกึษาได้วิเคราะหแ์นวทางของการใช้กราฟิกของภาพและน ามาใช้เป็นแนวทางหลักได้เป็น 3 รูปแบบหลัก 

คือ การออกแบบแนว Stylized (รูปแบบเกินจริง) Abstract (รูปแบบนามธรรม) และแนว Realistic (รูปแบบเหมือนจริง) 

1. Stylized คือแนวทางการน าเสนอภาพท่ีเน้นความทันสมัยในการสื่อสาร จุดหลักของกราฟิกในแบบนี้อยู่ท่ีการ

น าเสนอท้ังฉาก ตัวละครและสิ่งของต่าง ๆ ใหเ้ป็นรูปแบบท่ีเล็กหรือใหญ่เกินความจริง ซึ่งการใช้ภาพรูปแบบนี้จะสามารถ

ส่งเสริมใหไ้ด้ผลงานตามจิตนาการของผู้ออกแบบมากข้ึนรวมท้ังท าใหผู้้เล่นเกิดจินตนาการต่อเนื่องไปจากตัวภาพได้ (Keo. 

2017 : 5) และสามารถใช้เพื่อท าให้ในภาพหรือวัตถุนั้น  ๆ  เกิดมุมมองท่ีโดดเด่นโดยไม่บิดเบือนหรือท าลายบรรยากาศของ

ความสมจริงหรือจริงจังในเกม ซึ่งภาพแนว Stylized ก็มีแยกย่อยออกไปได้อีกหลายรูปแบบ ท้ังในแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ 

เช่น 

- Pixel Art เป็นเทคนิคการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ในยุคท่ีการแสดงผลในจอบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์มีความ

ละเอียดค่อนข้างน้อยและแสดงผลของสีได้แค่ 256 ส ีเป็นผลใหเ้กมส่วนใหญใ่นยุคนั้นเป็นรูปแบบพิกเซล 

- Cel-Shading เป็นการใช้เทคนิคการสร้างภาพ 3 มิต ิในการแสดงความรู้สึกของภาพให้ดูเหมือนเป็น 2 มิตแิบบ

ดั้งเดิม ด้วยการใช้สกีารใหแ้สงเงาบนวัตถุ 3 มิตเิป็นแบบเรียบง่ายไม่ใช้การไล่น้ าหนักสี (Flat Color) จึงได้ภาพท่ีมีสีสันแบบ

ชัดเจน 

- Cartoon (Comic) คือการน าเสนอภาพท่ีดูเกินจริง ภาพล้อ และให้ความรู้สึกเหมือนเป็นภาพในแนวจากหนังสือ

การ์ตูน มีความต่างจากภาพแบบ Cel-Shading ตรงท่ีจะใช้การลงเงาของสีและมีความซับซ้อนหรือรายละเอียดในภาพ

มากกวา่เนื่องจากมีการไส่แสงเงาและ Hightlight (Keo. 2017 : 21) 

- Minimal เป็นแนวศิลปะท่ีเน้นความเรียบง่ายไม่เยอะ ใช้เรื่องของรูปทรงเป็นสิ่งส าคัญในการออกแบบ  เป็นการ

เล่นกับโทนสี รูปทรงและองค์ประกอบ (Omm Gallery. 2560) 

2. Abstract หรือนามธรรม เป็นรูปแบบของภาพท่ีให้ความส าคัญไปท่ีการน าเสนอโดยใช้รูปร่างรูปทรงเรขาคณิต 

(Geometric Shapes) มาประกอบกันแทนท่ีของการวาดเป็นภาพของตัวละคร สถานท่ี และสิ่งของประกอบต่าง ๆ ในเกม

แทนการสื่อสารถึงสิ่งนั้น ๆ แบบชัดเจน (Järvinen. 2009 : 123) กราฟิกในแนวนี้จึวอาจไม่ได้เหมาะสมกับการน ามาใช้ใน

เกมท่ีต้องการสื่อสารเนื้อหาผ่านทางภาพเนื่องจากภาพในแนวนีจ้ะไม่ได้มาจากสิ่งท่ีมีอยู่จริง 

3. Realistic หรือสมจริง คือการออกแบบภาพท่ีเน้นไปท่ีเรื่องของความสมจริงหรือให้มีความคล้ายตลึงกับความ

เป็นจริงมากที่สุด ท้ังในรูปแบบของภาพ 2 มิต ิและภาพ 3 มิต ิมีรายละเอียดมากมายในภาพท าใหภ้าพนั้นดูสมจริงมากข้ึน
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แต่ก็ต้องแลกมากับการใช้ทรัพยากรและเวลาในการพัฒนาภาพแนวนี้มากข้ึน รวมถึงอุปกรณ์ท่ีต้องสามารถรองรับการ

แสดงผลได้ 

วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อศกึษารูปแบบกราฟิกในเกม  

2. เพื่อหาแนวทางในการออกแบบกราฟิกในเกมท่ีสามารถส่งเสริมและสร้างแรงบันดาลใจในการท่อเท่ียวเชิง

วัฒนธรรม  

3. เพื่อน าเสนอต้นแบบกราฟิกท่ีเชื่อมโยงกับพืน้ท่ีการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 

 

ขอบเขตการวิจัย 

 ศกึษารูปแบบต่าง ๆ ของกราฟิกท่ีใช้ในเกมดิจทัิลร่วมกับการสัมภาษณ์เก็บข้อมูล แนวความคิดและข้อคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญในด้านการออกแบบกราฟิกเกมเพื่อหาแนวทางในการออกแบบกราฟิกในเกมท่ีตอบสนองกลุ่มผู้บริโภค

เป้าหมายเจเนอเรชั่นวาย ในการใช้เป็นภาพในเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีประเภทโทรศัพท์มือถือ โดยใช้สถานท่ีจากพื้นท่ีการ

ท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดน่านเป็นพื้นท่ีตน้แบบงานสร้างสรรค์ 

 

ระเบียบวิธวีิจัย 

ใช้วิธีวิจัยแบบผสม (Mixed-Method Methodology) คิอการวิจัยเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงปริมาณ แบ่งเป็นเป็น

ข้ันตอนหลักได้ 3 ข้ันตอน คือ 

 ข้ันตอนท่ี 1 – การศกึษาแนวคิด ทฤษฎี ผลงานวิจัยและผลงานสร้างสรรค์ท่ีเกี่ยวข้อง 

การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวกับการออกแบบและรูปแบบของภาพกราฟิกในเกม ท้ังในส่วนของเอกสารและตัว

งานสร้างสรรค์ รวมถึงศกึษาความต้องการของกลุ่มเป้าหมายเพื่อเป็นแนวทาง ในการออกแบบ 

 ข้ันตอนท่ี 2 – การวจิัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 

 เป็นการเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi–Structured Interview) กับผู้เชี่ยวชาญด้านการ

ออกแบบกราฟิกในเกม โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

 ข้ันตอนท่ี 3 – การวจิัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) 

การใช้แบบสอบถามผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายในการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับความชอบในรูปแบบของกราฟิกจากการ

ออกแบบภาพในเกมแนวต่าง ๆ  เพื่อเก็บข้อมูลเป็นแนวทางในการออกแบบกราฟิกในเกมท่ีสามารถตรงกับความชอบของ

กลุ่มเป้าหมายและสามารถสื่อการถึงพืน้ท่ีการท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมจากพื้นท่ีจริง 

 

การด าเนินการวิจัย 

 ด้านเนื้อหาเรื่องราวจากพื้นท่ีจริงท่ีเป็นต้นแบบในการน าเสนอ มีการลงพื้นท่ีและเก็นข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญด้าน

การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของเมืองน่านเพื่อหาด้านความโดดเด่นของตัวพื้นท่ีเองและรูปแบบการท่องเท่ียวท่ีเป็นจุดสนใจ

น ามาเป็นแกนหลักของการสื่อสารและออกแบบให้เกิดการรับรู้ถึงความเป็นตัวตนของพื้นท่ี สถานท่ีและบรรยากาศผ่าน

ภาพกราฟิก 
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 การเก็บข้อมูลในส่วนของการออกแบบมีท้ังการเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญและข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย  โดยมี

รายละเอียด ดังนี้ 

1. สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ใช้การเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง  (Semi –Structured Interview) 

เกี่ยวกับทางด้านการออกแบบภาพในเกมของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบภาพในเกมจ านวน  4 ท่าน ได้แนวทางในการ

วเิคราะหด์้านการออกแบบและในการหารูปแบบของการออกแบบ ท่ีจะสามารถน าไปใช้ในกระบวนการสร้างสรรค์ภาพและ

น าไปใช้ในการสร้างแบบสอบถามเพื่อหาความชอบของกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับภาพท่ีใช้ในเกมต่อไป 

2. แบบสอบถามเพื่อสอบถามกลุ่มเป้าหมายในการหาแนวทางการออกแบบภาพในเกม โดยสามารถสรุปแนวทาง

ในการสร้างแบบสอบถามจากข้อคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญข้างต้น น ามาสร้างเป็นรูปแบบค าถามโดยใช้ภาพจากเกมจริงท่ีมี

ความโดดเด่นในเรื่องของการออกแบบกราฟิกและมีแนวทางของเนื้อหาในเกมท่ีใกล้เคียงกับเนื้อหาของเกมในงานวจิัยนี้ 

เป็นตัวสื่อสารกับผู้ตอบแบบสอบถามเพื่อใหง้่ายต่อความเข้าใจและสามารถเห็นภาพจริงไปพร้อมกับค าอธบิายได้ 

เพื่อหาแนวทางในการออกแบบกราฟิกท่ีตรงกับความชอบของกลุ่มเป้าหมายจึงได้พัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย

เป็นแบบสอบถามเพื่อใช้หาแนวทางของภาพท่ีกลุ่มเป้าหมายชอบและอยากใหเ้ป็นในเกมท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับการท่องเท่ียว

เชิงวัฒนธรรมมากท่ีสุด การคัดเลือกภาพมาใช้ในแบบสอบถามจึงได้เลือกจากงานเกมท่ีมีการสื่อสารและมีอารมณ์ของ

ภาพไปในเชิงท่ีส่งเสริมรูปแบบการท่องเท่ียว คือดูแล้วสบายตา มีรายละเอียดในภาพปานกลางไปถึงมาก โดยอ้างอิงองค์

ความรู้ท่ีมาจากรูปแบบงานทัศนศิลป์และงานเขียนต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวกับการใช้รูปแบบงานศิลปะในเกมมาเป็นหลักในการใช้

ภาพอ้างอิงในแบบสอบถาม จากการวิเคราะห์วรรณกรรมร่วมกับค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญในการก าหนดรูปแบบของ

กราฟิกท่ีเหมาะสมกับการน าเสนอบนอุปกรณ์มือถือและเหมาะสมกับเนื้อหาของเกมท่ีต้องการสื่อสารเรื่องการท่องเท่ียว

เชิงวัฒนธรรมจากพื้นท่ีการท่องเท่ียวจริง ในแบบสอบถามจึงใช้รูปแบบหลัก 2 รูปแบบ คือภาพแบบ Stylized ซึ่งมีรูปแบบ

ย่อย ๆ ลงไปอีกหลายแนวทางดังข้อมูลท่ีน าเสนอไวข้้างต้น และภาพแบบ Realistic ภาพท่ีคัดมาใช้เป็นตัวเลือกเป็นภาพจาก

ในเกมท่ีมีความโดดเด่นและท่ีได้รับ รางวัลทางด้านความสวยงามของการใช้กราฟิกในเกม 

 

ตารางท่ี 1 ภาพตัวอย่างจากเกมท่ีใช้ในแบบสอบถาม 

 

ภาพตัวอย่างจากเกมและรูปแบบของภาพ ภาพตัวอย่างจากเกมและรูปแบบของภาพ 

 
เกม Old man's Journey แนว 2D Stylized 

แนวทางของภาพเป็นแบบ Stylized  2 มิต ิ 

 
เกม Sky: Children of Light 

แนวทางของภาพเป็นแบบ Stylized Minimal 3 มิต ิ

 
เกม Doraemon Story of seasons  

เกม Ori and the Blind Forest 
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ภาพตัวอย่างจากเกมและรูปแบบของภาพ ภาพตัวอย่างจากเกมและรูปแบบของภาพ 

แนวทางของภาพเป็นแบบ Stylized Cartoon 3 มิต ิ แนวทางของภาพเป็นแบบ Realistic Fantasy 2 มิต ิ

 
เกม Legend of Zelda :Breath of fire  

แนวทางของภาพเ ป็นแบบ Stylized Toon shading + 

Realistic 

 
เกม Desertopia 

แนวทางของภาพเป็นแบบ Stylized Minimal 2 มิต ิ 

 

 
เกม Journey 

แนวทา ง ของภ าพ เ ป็ นแบบ  Stylized Minimal 3 มิติ  

MonoTone 

 
เกม Tabikaeru 

แนวทางของภาพเป็นแบบ Stylized Illustration 2 มิติ  

 
เกม Stardew valley 

แนวทางของภาพเป็นแบบ Stylized Pixel Art 2 มิติ  

 
เกม Red Dead Redemption 

แนวทางของภาพเป็นแบบ Realistic 3 มิต ิ

 

ในการเก็บข้อมูลใช้เป็นการเลือกภาพท่ีชอบและคิดว่าเหมาะสมกับเกมท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับการท่องเท่ียวเชิง

วัฒนธรรมนี้ และสามารถเลือกได้มากกว่า 1 ภาพ โดยใช้แบบสอบถามจากกลุ่มเป้าหมายจ านวนท่ีเป็นประชากรในกลุ่มเจ

เนอเรชั่นวาย จ านวน 410 คน (N = 410) แจกแจงค่าความถี่และคิดเป็นร้อยละ ได้ผลดังนี้ 

 

ตารางท่ี 2 สรุปค่าความนิยมในภาพกราฟในเกมแต่ละรปูแบบ 

 
 

แนวของภาพในเกม ร้อยละ 

แบบท่ี 1 Old man's Journey แนว 2D Stylized 50.48 

แบบที่ี 2 Sky: Children of Light แนว 3D Stylized Minimal 77.14 

แบบที่ี 3 Doraemon Story of seasons แนว 3D Stylized Cartoon 65.71 

แบบท ่ี 4 Ori and the Blind Forest แนว 2D Realistic ผสม Fantasy 60.00 

แบบที่ี 5 Legend of Zelda :Breath of fire แนว 3D Stylized Cel shading 72.38 
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แบบท่ี 6 Desertopia แนว 2D Stylized 10.84 

แบบท่ี 7 Journey แนว 3D Minimal 49.05 

แบบท่ี 8 Tabikaeru แนว 2D Illustration 22.80 

แบบท่ี 9 Stardew valley แนว 2D Pixel art 21.80 

แบบท ่ี 10 Red Dead Redemption 2 แนว 3D Realistic 52.38 

 
ในภาพรวมสิ่งท่ีเหมือนกัน ของท้ัง 3 เกมท่ีอยู่ในอันดับ 1 -3 ท่ีอยู่ในเกณฑ์ท่ีจะน ามาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา

งานออกแบบกราฟิก คือการออกแบบภาพในแนว Stylized ท่ีมีการลดทอนรายละเอียดของภาพแบบใหเ้หลือน้อยไปจนถึง

ปานกลาง ท้ังนี้แนวทางท่ีผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกวา่ชอบและมีความเหมาะสมกับแนวทางของภาพท่ีจะใช้ในเกม

ท่ีเกี่ยวกับการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมนีส้อดคล้องกับความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญท่ีให้ความส าคัญไปในรูปแบบของการใช้

ภาพท่ีไม่ใสรายละเอียดอย่างเต็มท่ีเนื่องจากขนาดของจอแสดงผลท่ีมีขนาดเล็ก  การใช้ภาพในตัวเกมท่ีมีรายละเอียด

แบบต็มท่ีอาจจะท าใหผู้้เล่นใช้เวลาอยู่กับเกมสั้นลงเนื่องจากอาจเกิดการเมื่อยล้าสายตาได้ใวข้ึน 

 

ผลการด าเนินงาน 

ข้อมูลจากผู้ตอบแบบสอบถามและผู้เชี่ยวชาญพบว่าภาพเกมแนว Stylized ท่ีมีการลดทอนรายละเอียดของภาพ

นั้นได้รับความชอบและอยาก ให้เป็นแนวท่ีใช้ในการออกแบบภาพส าหรับเกมการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม  มากท่ีสุด เป็น

การลดทอนรูปร่าง (Shape), สัดส่วน (Proportion) ใหไ้ม่มีความซับซ้อนมากจนถึงมีความซับซ้อนน้อย (Minimal) โดยอ้างอิง

ภาพมาจากเกม Sky: Children of Light จึงใช้มาเป็นแนวทางในการออกแบบของสภาพแวดล้อมหรือสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ  ใน

เกม คือการสร้างให้เกิดความรู้สึกถึงความมีชวีิต รูปร่างรูปทรงของสิ่งแวดล้อมหรืออาคารสถานท่ีต่าง ๆ รวมถึงสื่อสาร

ความเป็นเมืองท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมของน่านออกมาได้ จากการศึกษาข้อมูลสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท่ีโดดเด่น

ของเมืองน่านคือวัด ซึ่งจะเห็นได้จากการท่ีมีวัดกระจายอยู่ท่ัวเมือง เป็นศูนย์รวมกิจกรรมทางศาสนาศิลปวัฒนธรรมและ

ภูมิปัญญาของคนเมืองน่าน รวมถึงสถาปัตยกรรมท่ีแสดงให้เห็นผ่านอาคารโบราณ บ้านโบราณ และจากการลงพื้นท่ี

ร่วมกับการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเพื่อการหาอัตลักษณ์หรือความโดดเด่นของการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดน่าน  

สามารถสรุปค าส าคัญท่ีจะสามารถสื่อสารถึงการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมเพื่อน าเสนอตัวตนพื้นท่ีท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม

น่านได้อย่าง ชัดเจนมากที่สุด ได้เป็น 3 ค า ดังนี ้

ความมีศิลปวัฒนธรรม (Cultured) คือ วัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่น งานศลิปะและสถาปัตยกรรมโบราณ 

สถานท่ีทางพุทธศาสนา 

ความเป็นท้องถิ่น (Local) การท่องเท่ียวในชุมชน ชาวท้องถิ่นท่ีมีลักษณะชีวิต และผลงาน สร้างสรรค์ท่ีมีความโดด

เด่นท่ียังคงเอกลักษณ์พืน้ถิ่น มีอัตลักษณ์โดดเด่นทางภูมิปัญญา อาหาร 

ความมีชีวิต (Living) การมีบรรยากาศของความเป็นเมืองเก่าท่ีมีชีวิต วัฒนธรรมเป็นส่วน หนึ่งของการด าเนินชีวิต 

ท าให้ผู้มาท่องเท่ียวไม่ได้มาดูเฉพาะเศษซากทางวัฒนธรรม  หรือโบราณคดี เท่านั้น แต่ยังได้สัมผัสถึงการใช้งานจริงของ

สถานท่ีนัน้ ๆ 
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ภาพท่ี 1 ศลิปะ วัฒนธรรม ความเป็นท้องถิ่น สถานท่ีทางวัฒนธรรมกับความมีชีวิตของจังหวัดน่าน  

ท่ีมา: ผู้วิจัย / creativedistrictthailand (2561) 

 

ในเรื่องของการใช้สใีนภาพอยู่ในโทน Soft, Cool และ Warm ส าหรับเป็น Mood & Tone ของภาพ โดยการจัดชุดสีท่ี

น ามาจากสีสันของเมืองและลักษณะการท่องเท่ียวในเมืองน่านท่ีเป็นการท่องเท่ียวแบบเนิบเนิบท่ีมาจากการใช้ชีวิตแบบ

ค่อยเป็นค่อยไปของผู้คนในเมือง ชมศลิปะจากวัดหรือสถาปัตยกรรมและวถิีของชุมชนท่ีมีความหลากหลาย 

 

 
 

ภาพท่ี 2 ชุดสีท่ีใช้ในการออกแบบพืน้ท่ีและสภาพแวดล้อมในเกม 

ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 

การออกแบบสิ่งก่อสร้างในฉากเป็นการสื่อสารทางภาพท่ีจะสามารถถ่ายทอดลักษณะให้ผู้เล่นรับรู้และเชื่อมโยง

กับสถานท่ีของจริงแต่ลดทอนในรายละเอียดและเสริมความเกินจริงของสัดส่วนเพื่อให้ดูน่ารักและแปลกตาใหค้วามรู้สึกไม่

จริงจังมาก เป็นการออกแบบท่ีลดทอนความสมจริงแต่เพิ่มเติมความเกินจริงในด้านของสัดส่วน คือการใช้รายละเอียดน้อย

แต่แสดงถึงลักษณะเด่นของสถานท่ีนัน้ใหช้ัดเจนด้วยการใช้เรื่องของสัดส่วนและขนาดท้ังใหญเ่กินจริงและเล็กเกินจริง 

 

  
 

ภาพท่ี 3 ภาพหอค าในสถานท่ีจริงเปรียบเทียบการออกแบบในเกม  

ท่ีมา: ผู้วิจัย 
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ใช้ข้อมูลของพืน้ท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท่ีได้มาเป็นเนื้อหาในการออกแบบเป็น Key Visual หรือแนวทางส าหรับ

การออกแบบในภาพรวมของงาน คือการน าเสนอศิลปวัฒนธรรมของอาคารสถานท่ีใช้การดัดแปลงสัดส่วนและลดทอน

รายละเอียด ให้เหลือแต่ส่วนท่ีเป็นจุดเด่นส าคัญเพื่อคงความเป็นอัตลักษณ์ของสิ่งก่อสร้างนั้น ๆ  การจัดวางองค์ประกอบ

ต่าง ๆ ในพื้นท่ีของเกม ให้มีความสัมพันธ์กับแนวทางการเล่นของเกม ผสมกับความเป็นแฟนตาซีด้วยการจัดวางพืน้ท่ีผัง

ทางเดินการใช้ความต่างระดับให้รู้สึกไม่น่าเบ่ือกับพื้นท่ีเรียบ ๆ แบบท่ีเหมือนกับพื้นท่ีจริง ภาพรวมจะเป็นสีสดใสแต่ไม่

ฉูดฉาดเพิ่มสีคู่ตรงข้ามและสีเข้ม เพื่อให้มีความตัดกัน (Contrast) ให้มีความเด่นในแต่ละจุดของฉาก เส้นทางในบางจุด ใช้

เป็นเส้นโค้งเพื่อใหไ้ม่รู้สึกจริงจังมากเกินไป 

 

 
 

ภาพท่ี 4 ภาพ Key Visual 

ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 

จากภาพ Key Visual ได้น ามาพัฒนาเป็นภาพกราฟิกในรูปแบบ 3 มิติ โดยน าเนื้อหาท่ีแสดงความเป็นตัวตนของ

น่านร่วมกับการใช้องค์ประกอบต่าง ๆ บรรยากาศของความเป็นพืน้ท่ีในภาคเหนือ เช่น ภูเขาสูง ตุง โคม นอกเหนอืไปจาก

วัด อาคารก่อสร้าง งานสถาปัตยกรรมท่ีเป็นลักษณะเฉพาะในพื้นท่ี เพื่อน าไปใช้เป็นต้นแบบในเกมและน าไปทดสอบหา

ความพึงพอใจจากกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมายอีกครั้งหนึ่ง เพื่อหาว่ารูปแบบและการออกแบบกราฟิกในเกมนั้นจะสามารถ

สื่อสารและท าใหเ้กิดการรับรู้เนื้อหาในด้านของศลิปวัฒนธรรมท่ีเชื่อมโยงกับในพืน้ท่ีการท่องเท่ียวได้ดีเพียงใด 
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ภาพท่ี 5 สภาพแวดล้อมในตัวเมือง 

ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 

 
 

ภาพท่ี 6 สภาพแวดล้อมพืน้ท่ีชุมชนนอกตัวเมือง 

ท่ีมา: ผู้วิจัย 
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สรุปผล 

จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญนั้นให้ความคิดเห็นไปในทางท่ีเห็นว่าภาพท่ีสร้างสรรค์ข้ึนมานั้นสามารถสื่อสาร

เนื้อหาของพื้นท่ีทางวัฒนธรรมในรูปแบบท่ีร่วมสมัยได้ดี และได้เสริมข้อเสนอแนะว่าการใช้ออกแบบท่ีตีความจาก เนื้อหา

จากพืน้ท่ีจริงที่เป็นลักษณะเด่นหรือแสดงความเป็นตัวตนของพื้นท่ีได้อย่างชัดเจนจะช่วยให้ภาพกราฟิกสามารถสื่อสารถึง

พื้นท่ีนั้น ๆ ได้ โดยท่ีความเป็นแฟนตาซีหรือการสร้างภาพและการเล่นของตัวเกมรวมถึงเรื่องราวท่ีสามารถเสริม

จินตนาการเสริมอารมณ์ของผู้เล่นเป็นสิ่งท่ีขาดไม่ได้เมื่อเนื้อหานั้นมาอยู่ในโลกของเกม เพราะการออกแบบกราฟิกในเกมท่ี

นอกจากจะต้องเข้ากับแนวทางการเล่นแล้วสิ่งส าคัญคือต้องสื่อสารถึงอัตลักษณ์ตัวตนของพื้นท่ีการท่องเท่ียวเชิง

วัฒนธรรมได้  

ในส่วนของการเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์ชิน้นีช้่องทางหนึ่งน าเสนอผลงานผ่านโครงการแสดงงานศลิปะออนไลน์

ในระดับนานาชาติ Art Exchange 2020: “Imagine” Artistic Dialects: Thinking into Doing International Online Exhibition 

and Competition  

 

 
 

ภาพท่ี 7 ใบตอบรับผลงานในการร่วมแสดง 

ท่ีมา: ผู้วิจัย 
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ภาพท่ี 8 ภาพกราฟิกผลงานท่ีร่วมแสดงใน Art Exchange 2020 Online Exhibition 

ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 

ในส่วนของการวัดความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายได้มีการใช้แบบสอบถามกับกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเจเนอเรชั่น

วายท่ีชอบเล่นเกมบนโทรศัพท์มือถือ ชอบเรียนรู้ เปิดรับกับรื่องราวใหม่ ๆ และสนใจการท่องเท่ียว จ านวน 30 คน ได้ผล

ความพึงพอใจในแต่ละด้านตามตารางท่ี 3 
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ตารางท่ี 3 แสดงผลความพึงพอใจในด้านการใช้กราฟิกในเกม 

 

การใช้กราฟิกในเกม ค่าเฉล่ีย ระดับ 

รูปแบบศิลปะในเกมที่ใช้แนวทางในการตัดทอนรายละเอ ียดบางส่วนยัง 

สามารถสื่อสารความงามหร ือสถาปัตยกรรมของสถานที ่ได ้

4.73 มากท่ีสุด 

รูปแบบศิลปะในเกมที่ใส่ความเก ินจริงทางด้านรูปทรงท าให้ดูน่าสนใจมากขึน้ 4.50 มากท่ีสุด 

สสี ันภาพรวมของฉากการเล่นในเกมม ีความสดใสเข้าก ับรูปแบบและเนื ้อหา 

ของเกม 

4.43 มากท่ีสุด 

ภาพกราฟ ิกของสิง่กอ่สร้าง พ ้ืนท่ีและบรรยากาศในเกม เป ็นส่วนหนึ่งท าให้ ดึงดูดใจ

ใหเ้ล่นเกม 

4.40 มากท่ีสุด 

ภาพกราฟ ิกของสิง่กอ่สร้าง พ ้ืนท่ีและบรรยากาศในเกม เป ็นส่วนหนึ่งท าให้ สนใจ

อยากเห็นภาพจริง 

4.53 มากท่ีสุด 

 

วิเคราะห์ผลของแบบสอบถามในหมวดของงานภาพกราฟิกในเกมในด้านของรูปแบบของภาพท่ีใช้การตัดทอน

รายละเอียดและกลุ่มเป้าหมายเห็นว่ายังสามารถสื่อสารด้านความงามของสถานท่ีจริงได้อยู่ ในระดับมากท่ีสุดท่ีค่าเฉลี่ย 

4.73 ในด้านท่ีได้ค่าเฉลี่ยต่ าสุดท่ี 4.40 แต่ก็ยังอยู่ในระดับมากที่สุดคือด้านการการใช้ภาพในการสร้างแรงจูงใหเ้ล่นเกม โดย

ผู้ตอบแบบสอบถามได้ให้ความคิดเห็นเพิ่มเติมสรุปได้ว่าภาพในเกมถึงจะสวยถูกใจแต่สิ่งท่ีจะดึงดูดใจให้เล่นเกมเป็นเรื่อง

ของระบบการเล่นและความสนุกของเกมมากกว่า ในส่วนของการใช้ภาพนั้นท่ีมีการตัดทอนในรายละเอียดของสถานท่ี

ออกไปบ้างและสัดส่วนท่ีเล็กใหญเ่กินจริงยังคงสื่อสารใหผู้้เล่นรับรู้ถึงลักษณะของสถานท่ีนั้นได้ ด้านความสวยงามภาพใน

เกมท่ีเป็นเนื้อหาไทยแต่ใช้การสื่อทางภาพท่ีดูร่วมสมัยกับสีสันท าให้รู้สึกว่าภาพมีความน่ารักแต่สื่อสารความเป็นพื้นท่ีใน

ประเทศไทยได้ดีและแตกต่างจากภาพในเกมท่ีเคยเล่นท่ัวไป 

 

อภิปรายผล 

การออกแบบกราฟิกในเกมค้นพบวา่แนวทางของภาพท่ีจะสามารถสื่อสารถึงสถานท่ีและบรรยากาศของพืน้ท่ีการ

ท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมนั้น สิ่งส าคัญท่ีมีผลโดยตรงนอกเหนอืจากเป็นรูปแบบของภาพท่ีกลุ่มเป้าหมายชอบแล้ว คือ เนื้อหา

จากพื้นท่ีจริงท่ีเป็นลักษณะเด่นหรือแสดงความเป็นตัวตนของพื้ นท่ีได้อย่างชัดเจนซึ่งจะช่วยให้การสื่อออกมาทาง

ภาพกราฟิกจะสื่อสารถึงพื้นท่ีนั้น ๆ ได้ โดยท่ีความเป็นแฟนตาซีหรือการสร้างภาพและการเล่นรวมถึงเรื่องราวท่ีสามารถ

เสริมจินตนาการ เสริมอารมณ์ของผู้เล่นเป็นสิ่งท่ีขาดไม่ได้เมื่อเนื้อหานั้นมาอยู่ในโลกของเกมความสมจริงสามารถถูก

ลดทอนให้น้อยลงเมื่อเผยแพร่ผ่านเกม รวมถึงงานออกแบบภาพในเกมท่ีมีการออกแบบให้ร่วมสมัยและสอดคล้องกับ 

พฤติกรรมและความชอบของกลุ่มเป้าหมาย สามารถดึงดูดใจผู้เล่นและสามารถกระตุ้นให้เกิดการรับรู้ข้อมูลเกี่ยวกับมรดก

ทางวัฒนธรรมในการส่งเสริมใหเ้กิดแรงบันดาลใจในการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในพืน้ท่ีจริงได้ 
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การสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์เพื่อน าเสนอและถ่ายทอดความสวยงามของพืน้ท่ีทางวัฒนธรรมนั้นสามารถเป็น

แนวทางหนึ่งในการเผยแพร่คุณค่าและความงามของวัฒนธรรมในแต่ละพื้นท่ี ด้วยการสร้างใหเ้กิดเป็นมุมมองใหม่ให้เกิด

จินตนาการต่อเนื่องแต่ยังคงเรื่องราวและความสวยงามท่ีมีอยู่ 
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