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   บทที่ 1 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 เนื่องจากในปจจุบันโลกเราน้ัน สามารถติดตอส่ือสารหรือสงผานขอมูลถึงกันไดอยาง

รวดเร็วและไมมีพรมแดน ทําใหเราคนไทยน้ันไดรูจักกับรูปแบบของส่ือความบันเทิงรูปแบบใหมๆ

มากข้ึน หนึ่งในนั้นคือเกมคอมพิวเตอร ซึ่งไดรับความนิยมแพรหลายมาจนถึงในปจจุบัน เพราะเกม

สามารถชวยพัฒนาทางดานสติปญญา ชวยในกระบวนการคิดและการวางแผน เพิ่มทักษะตางๆ 

ทั้งทางดานความสามารถการเรียนรูและจดจํา ชวยเพิ่มความชํานาญในการใชคอมพิวเตอร ทําให

มีสมาธิ และยังสามารถสรางทัศนคติบางอยางใหกับผูเลนเกมได (ปนิธิตา เกียรต์ิสุพิมล, 2550:9) 

เชนเมื่อผูเลนไดเห็นวาตัวละครที่ตนเองเลือกเลนนั้น ตองอาศัยความพยายามอุตสาหะ และผจญ

กับความยากลําบากเพียงใด จึงจะไดพบกับความสําเร็จในตอนทายของเกม ยอมทําใหผูเลนมี

ทัศนคติที่ดี ในการใชความพยายาม อดทนและเผชิญความยากลําบากในชีวิตจริง เพื่อพบกับ

ความสําเร็จในตอนทายเหมือนกับที่เห็นจากเกมที่ตนเองไดเลน เปนตน  

แมการศึกษาการเลนเกมคอมพิวเตอรของเด็กในปจจุบันจะเนนหนักไปในการแสวงหา

ผลกระทบทางดานลบเสียเปนสวนใหญ แตก็มีหลายคร้ังที่ผลการศึกษาพบวาการเลนเกม

คอมพิวเตอรของเด็กมีผลทางดานบวก ผลการวิจัยจากตางประเทศในระยะหลัง ไดแก อังกฤษ 

อเมริกา ออสเตรีย และญ่ีปุน ตางมีขอสรุปเปนแบบเดียวกันวา แทที่จริงแลวเกมคอมพิวเตอรไมได

มีผลเสียตอพฤติกรรมวัยรุนอยางที่เขาใจกัน ตรงกันขามการเลนเกมคอมพิวเตอรกลับมีขอดี คือ

ชวยใหวัยรุนมีพัฒนาการทางดานสติปญญาและอารมณที่เหมาะสม (“Video Game and Real-

Life Aggression : Review of the Literature” Online, 2003.) ยกตัวอยางเชน การดึงดูดความ

สนใจของเด็กเพื่อใหเกิดสมาธิ หากเปนกรณีเด็กปรกติทั่วไปจะมีความสนใจไดไมเกิน 45 นาที แต

สําหรับเกมคอมพิวเตอรกลับใหผลไดมากกวา รวมทั้งเกิดผลทางดานทักษะการมองเห็นดวย 

(William Strein,1987: 70-72) และงานวิจัยของ เดอคินสและบารเบอร (Durkin and Barber, 

2002) ไดศึกษาพบวาวัยรุนที่เลนเกมคอมพิวเตอรจะมีสุขภาพจิตดี มีความมั่นคงทางอารมณและ

มีความสัมพันธที่ดีกับกลุมเพื่อนมากกวาวัยรุนที่ไมไดเลนเกมคอมพิวเตอร นอกเหนือจากนี้ยังมี

การศึกษาถึงเกมคอมพิวเตอรที่ใชในการเรียนการสอน และพบวามีการเพิ่มข้ึนของความตระหนัก

ในดานปรัชญาและจริยธรรม และยังชวยสอนการวิเคราะหทางดานประวัติศาสตรจากมุมมองของ
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วัฒนธรรมที่แตกตางไดผลดี  และเกมคอมพิวเตอรนี้เอง ยังเปนส่ิงที่กอใหเกิดรายไดจํานวน

มหาศาลใหกับประเทศผูผลิตรายใหญ เชน อเมริกา และ ญ่ีปุน   

ยิ่งในประเทศญ่ีปุนเองแลวจากขอมูลที่ไดจากรายงานประจําปของ CESA (Computer 

Entertainment Supplier’s Association) มูลคารวมของการขายเกมคอมพิวเตอรภายในประเทศมี

มากถึง12 ลานเหรียญสหรัฐ (Work Corporation, 2004:13) โดยพบวาลักษณะของเกมที่สามารถ

ทํายอดขายไดเปนอันดับตนๆของเกมในตลาดโลกทั้งหมดนั้นจะเปนเกมประเภทแสดงบทบาท 

(Role Playing Game) หรือ อารพีจี (RPG) ตัวอยางเชนเกมอารพีจีตระกูล Final Fantasy ซึ่งไมวา

ภาคไหนที่ออกวางจําหนายก็สามารถทํายอดขายไดเปนอยางดีทุกภาค 

เนื่องจากในชวงแรกเกมอารพีจีที่ออกมาไมวาจะเปนภาษาอังกฤษหรือภาษาญ่ีปุนลวนแต

ตองใชความรูดานภาษานั้นๆในการเลน โดยเกมประเภทนี้จะกําหนดตัวผูเลนใหเสมือนอยูในโลกที่

สมมติขึ้น และใหผูเลนไดสวมบทบาทเปนตัวละครตัวใดตัวหนึ่งในโลกที่สมมติข้ึนนั้นๆและเลนโดย

การออกผจญภัยไปตามเนื้อเร่ืองที่กําหนดข้ึน โดยมีจุดเดนของเกมในดานของการพัฒนาระดับ

ประสบการณและความสามารถของตัวละคร การเก็บสะสมเงินภายในเกมไปเปนระยะเวลาหนึ่ง 

เพื่อนําไปซื้ออาวุธและอุปกรณตางๆที่มีขายภายในเกม และหลังจากนั้นจะมุงไปสูการเลน โดยการ

บังคับตัวละครใหออกผจญภัยไปในเกมเพื่อเพิ่มระดับของประสบการณและความสามารถของตัว

ละครของผูเลนใหมากข้ึนจนสามารถเอาชนะศัตรูตัวรายที่มีระดับประสบการณและความสามารถ

ที่สูงที่สุดภายในเกม ตัวเกมไมเนนการบังคับที่ตองอาศัยความรวดเร็ว แตจะเนนใหผูเลนไดสัมผัส

กับเร่ืองราวภายในเกมแทน โดยเกมอารพีจี จะถูกแบงออกเปน 3 ลักษณะใหญๆคือ  

1.Computer RPG เปนเกมอารพีจีบนเคร่ืองคอมพิวเตอร จุดเดนของเกมประเภทนี้มักจะ

ไมเนนที่เร่ืองราว แตจะเนนที่การใหผูเลนสรางตัวละครอยางเสรีแลวออกไปผจญภัยในโลกของเกม 

เกมอารพีจีบน คอมพิวเตอรมักจะเปนเกมอารพีจีของประเทศในแถบตะวันตก เกมประเภทนี้จะ

ดึงดูดใหผูเลนอยากเลนซํ้าอีกหลังจากเลนจนจบเกมไปแลว เพราะผูเลนสามารถนําตัวละครที่เคย

เลนไวกลับมาเลนใหมไดอีกในรอบถัดไปและสามารถเปล่ียนลักษณะของตัวละครไดตามใจชอบ  

2.Console RPG เปนเกมอารพีจีบนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอรที่ใชเลนตามบานซึ่งตอง

อาศัยการตอพวงกับโทรทัศนหรือจอภาพเพื่อแสดงผล (Console) จุดเดนของเกมประเภทนี้อยูที่

เร่ืองราวทั้งหลาย เกมประเภทนี้มักจะมีตัวละครที่สรางไวอยูแลวและใหผูเลนเขาไปควบคุมตัว

ละครตัวนั้น เกมประเภทน้ีมักจะเนนเร่ืองราวที่ตายตัวแตจะเปนเร่ืองราวที่ลึกซ้ึง เกมประเภทนี้

โดยมากจะเปนเกมที่มาจากประเทศในแถบตะวันออก 
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3.Portable RPG เปนเกมอารพีจีบนเคร่ืองเลนเกมแบบพกพา (Portable Game) จุดเดน

ของเกมประเภทนี้อยูที่โดยสวนใหญแลวจะเปนการนําเอาเกมอารพีจีเกาๆที่เคยถูกออกแบบเพื่อใช

เลนในเครื่องคอนโซล มาออกแบบข้ึนใหมเพื่อใชเลนในเครื่องเลนเกมแบบพกพาอีกคร้ังหนึ่ง โดยมี

การเพิ่มเติมรายละเอียดบางสวนเขาไปเชน ตัวละคร หรือฉากใหม นอยคร้ังมากสําหรับการสราง

เกมใหมมาลงบนเคร่ืองเลนเกมชนิดนี้  

นอกจากนี้ เกมอารพีจีทั้ งที่มีบนเคร่ืองคอมพิวเตอร  คอนโซล  และ  รวมไปจนถึง

เคร่ืองเลนเกมแบบพกพา ยังแบงยอยออกไดอีกเปน (“เกมเลนตามบทบาท,” Online, 2007.) 

1. Action RPG คือเกมอารพีจีที่เพิ่มสวนของการบังคับแบบเกมที่มีเนื้อหาดานการตอสู 

(เกมแอ็กช่ัน / Action Game) ลงไป สวนมากเกมประเภทนี้ผูเลนตองเลนเพื่อเก็บคาประสบการณ

จากการเลน นําไปพัฒนาระดับประสบการณและความสามารถของตัวละครของตน รวมไปจนถึง

ตองเก็บสะสมเงินภายในเกมไประยะหนึ่ง เพื่อนําไปซื้ออาวุธ,ชุดเกราะและอุปกรณตางๆภายใน

เกม 

2. Simulation RPG คือเกมอารพีจีที่มีการเลนในแบบของการจําลองเอาสถานการณ 

เหตุการณหรือส่ิงตางๆที่เกิดข้ึนจริงได มาดัดแปลงใหอยูในรูปแบบของเกม โดยสวนมากมักจะเปน

เกมวางแผนปกติแตจะเนนในสวนของการเก็บคาประสบการณ เพื่อนําไปพัฒนาระดับ (Level) 

และความสามารถของตัวละคร บางเกมยังมีการซื้อขายอาวุธหรืออุปกรณตางๆภายในเกม เกม

ประเภทนี้มักจะมีรูปแบบการเลนหลักของเกมที่เปนการผลัดกันเลนระหวางผูเลนเกมกับผูเลนฝาย

ตรงขามที่ควบคุมดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรภายในเกม ซึ่งเราเรียกรูปแบบลักษณะนี้วา (Tactical 

Role-playing Game) โดยที่เกมประเภทนี้จะมีความแตกตางจากเกมที่เรียกวา Turn-Based 

Strategy อยูเล็กนอยตรงที่จะมีจํานวนตัวละครที่สามารถควบคุมได (Unit) ขณะที่กําลังเลนใน

สนามรบนอยกวา Turn-Based Strategy และตัวละครสามารถติดต้ังอาวุธแบบเกมอารพีจีทั่วๆไป

ได  

3. Massive Multiplayer Online Role playing Game (MMORPG) คือเกมอารพีจีที่ผูเลน

หลายคนเขามาเลนไดในเวลาเดียวกัน เสมือนอยูในโลกและสภาพแวดลอมเดียวกัน ผูเลนแตละ

คนสามารถติดตอกับผูเลนคนอ่ืนๆไดโดยการพิมพขอความสงถึงกันดวยเมนูงายๆ เหมือนการใช

โปรแกรมสําหรับติดตอโดยการพิมพขอความเชน Chat, ICQ, MSN ทั่วไป โดยผานระบบเครือขาย

คอมพิวเตอรขนาดใหญและผูเลนแตละคนสามารถสวมบทบาทเปนตัวละครตัวหนึ่งในโลก 

ในปจจุบันเคร่ืองเลนเกมที่มีวางจําหนายอยูในตลาดโลกหลักๆนั้นประกอบไปดวย 

เคร่ืองเลนเกมแบบพกพา เคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอรที่ใชเลนเกมตามบานซึ่งตองอาศัยการตอพวง
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กับโทรทัศนหรือจอภาพเพื่อแสดงผล และเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร ซึ่งลวนแลวแตมีเกมที่ออกมา

รองรับแตกตางกันไปตามแตประเภทของเคร่ืองเลนเกม แตเคร่ืองเลนเกมที่มีจํานวนมากที่สุดใน

ปจจุบันนั่นคือเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร (PC) จากผลการวิจัยของบริษัท สกรีนไดเจสท กรุง

ลอนดอน ประเทศอังกฤษ ระบุวาอุตสาหกรรมเกมกําลังเขาสูยุคเฟองฟูและมีอัตราการเติบโตสูง

เปนประวัติการณถึง 10 เปอรเซ็นต แซงหนาอุตสาหกรรมเพลงและภาพยนตร (“เกมไมมีวันตาย,” 

Online, 2546.) โดยในป 2006 ผูบริโภคหันมาซ้ือซอฟตแวรและเครื่องเลนเกมเพิ่มมากข้ึน ยอด

จําหนายเฉพาะซอฟตแวรเกมในประเทศอังกฤษมีมูลคาสูงถึง 1.36 พันลานปอนด สวนใน

สหรัฐอเมริกามีมูลคามากกวา 7 พันลานเหรียญและ 468.8 พันลานเยนในประเทศญ่ีปุน 

(“Entertainment Software Association,” 2006:10) มีการประเมินวา วงการอุตสาหกรรมเกมมี

รายไดรวมกันแตละปไมตํ่ากวาหนึ่งหม่ืนลานดอลลารหรือประมาณสามแสนเจ็ดหมื่นลานบาท 

(“Record breaking sales for games,” Online, 2007.) ซึ่งการที่เกมคอมพิวเตอรไดรับความนิยม

จากผูบริโภคมาจากปจจัยหลายประการดังนี้ 

ประการแรก ไดแกคุณสมบัติการใชงานของเคร่ืองเลนเกมชนิดนี้ที่สามารถเลนในบานได

ทุกเมื่อ เปล่ียนประเภทของเกมไดหลากหลาย ผูเลนสามารถเลือกเลนเกมที่มีระดับความงายหรือ

ยากตามความสามารถและความตองการของตน นอกจากนี้การเลนเกมยังเปนกิจกรรมที่สามารถ

กระทําคนเดียวได หรืออาจปรับเปลี่ยนใหเปนกิจกรรมแบบกลุม สุดแทแตความปรารถนาของผู

เลน 

ประการที่สองเกิดจากความกาวหนาของอุตสาหกรรมเกมอิเล็กทรอนิกส เกมคอมพิวเตอร

ในปจจุบันถูกพัฒนาใหมีความสมจริงอยางมาก ทั้งในดานแสง สี เสียง กราฟค 3 มิติ และการ

สรางเร่ืองราวใหชวนติดตาม ปลุกเราใหด่ืมดํ่า (Involvement) ไปกับเหตุการณ จนราวกับวาเปน

ชีวิตจริงของผูเลนเอง “เวลาแหงการเลน” จึงเปนชวงเวลาอันแสนสุขที่ปลดปลอยใหผูเลนไดขาม

ผานโลกแหงความเปนจริงอันโหดรายซ่ึงเต็มไปดวยปญหา ความเครียด ความคับของใจ ไปสูโลก

แหงความฝนจินตนาการอันบรรเจิดที่ผูเลนเปน ”ผูลิขิต” (Auther) ชีวิตและเร่ืองราวตางๆในเกมให

เปนไปตามประสงค นอกจากนี้เวลาแหงการเลนยังเปนชวงเวลาแหงการร้ือถอนนิยามเกี่ยวกับตัวผู

เลนที่สังคมหรือผูอ่ืนกําหนดให มาสูการประกอบสรางคํานิยามใหมใหกับตนเองวา “เราคือใคร” 

นอกจากความเปนเด็กข้ีแย ออนแอ ข้ีเกียจ มาสูคําเรียกใหมวา พระเอก นักกีฬา พระราชา หรือ 

นักเลนเกมมือฉกาจ เปนชวงเวลาแหงการทดสอบพลังอํานาจและเสริมสรางความมีศักด์ิศรีใหกับ

ตัวเอง (Self esteem) เกิดความรูสึกเพลิดเพลินและสะใจ (กาญจนา แกวเทพ และคณะ, 2545: 

47) 
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ประการที่สาม เกมคอมพิวเตอรเปนการติดตอสองทาง (Two-way communication) ซึ่งใช

ระบบเทคโนโลยีชั้นสูงในการประมวลผล สงผลใหโปรแกรมสามารถทํางานไดเปนอัตโนมัติ 

(Automatic) สามารถแขงขันหรือตอรองกับผูเลนไดอยางชาญฉลาด ทําใหผูเลนรูสึกสนุกสนาน ทา

ทายกับการโตตอบกับโปรแกรมอิเล็กทรอนิกซไดตลอดเวลา เสนหสําคัญที่สุดของการเลนเกมจึง

อยูที่ “Action” หรือการที่ผูเลนไดลงมือกระทําหรือสรางสรรคความหมายใหเกิดข้ึนไดเอง ดวยเหตุ

นี้ฐานลูกคาเกมคอมพิวเตอรจึงกวางขวาง มีต้ังแตเด็กเล็กๆไปจนถึงผูใหญวัยชรา ดังที่สมาคม

อุตสาหกรรมเพื่อความบันเทิงของสหรัฐอเมริกา (“Entertainment Software Association,” 2006: 

2) ไดทําการสํารวจผูเลนเกมคอมพิวเตอร แบงเปน 3 กลุมคือกลุมที่มีอายุตํ่ากวา 18 ปรอยละ 31 

กลุมที่มีอายุต้ังแต 18-49 ปรอยละ 44 กลุมที่มีอายุมากกวา 50 ปรอยละ 25 โดยกลุมที่มีอายุ

มากกวา 50 ป เปนกลุมที่มีการขยายตัวมากที่สุด 

จากการศึกษาหาขอมูลเกี่ยวกับการสรางเกมคอมพิวเตอรในระดับมหาวิทยาลัยพบวา 

เด็กวัยรุนที่มีชวงอายุระหวาง 18-22 ป ที่ชอบเลนเกมและสนใจศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรนั้น 

เปนชวงอายุที่เร่ิมมีความพรอมทั้งทางดานความรับผิดชอบ และมีความใสใจในการเรียนรูเพื่อ

สรางสรรคได โดยเปนกลุมที่เปนทั้งผูบริโภคท่ีซื้อหาเกม รวมทั้งเปนกลุมที่สามารถเร่ิมพัฒนาเกม

คอมพิวเตอรไดดวยตนเอง สวนกลุมอายุที่ตํ่ากวา 18 ปนั้นยังขาดความพรอมในหลายๆดาน 

สําหรับการเรียนรูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรเพื่อการพัฒนา ดังจะเห็นไดจากการท่ีกระทรวง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารไดกําหนดใหมีการควบคุมพฤติกรรมการเลนเกมในเยาวชนที่

อายุตํ่ากวา 18 ป โดยออกมาตรการควบคุมในเร่ืองตางๆ เนื่องจากเด็กในชวงอายุที่ตํ่ากวาที่ทาง

กระทรวงไดกําหนดเอาไวนั้นยังคงตองการการดูแลเอาใจใสในหลายๆดาน  

สําหรับตลาดเกมคอมพิวเตอรในประเทศไทยมีกระแสการต่ืนตัวมาต้ังแตประมาณตนป 

2544 โดยมีปจจัยสนับสนุนอยูดวยกัน 4 ดานคือ การพัฒนาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรใหมี

ความรวดเร็วในการทํางานมากข้ึน ราคาเคร่ืองคอมพิวเตอรและซอฟตแวรเกมที่ถูกลง การ

แพรกระจายของสินคาละเมิดลิขสิทธ และการที่ผูประกอบการจํานวนมากหันมาเปดบริการราน

อินเตอรเน็ต การเขาถึงส่ือคอมพิวเตอรจึงไมใชปญหาของนักเลนเกมอีกตอไป จากที่เคยมีเคร่ือง

คอมพิวเตอรไวทํางานและมีเกมเปนเครื่องเลนเพื่อพักผอนหยอนใจ กลายมาเปนการมีเคร่ือง

คอมพิวเตอรไวสําหรับการเลนเกมโดยเฉพาะ จากรายงาน “การสํารวจพฤติกรรมการใช

คอมพิวเตอรของเด็กและเยาวชน” ของสํานักงานสถิติแหงชาติที่พบวาเด็กและเยาวชนไทย

ประมาณ 3 ลานคนนิยมเลนเกมคอมพิวเตอรเปนกิจกรรมยามวาง โดยรอยละ 69.1 นิยมเลนเกม

คอมพิวเตอรชนิดที่ไมเชื่อมตอกับเครือขาย (Offline game) และรอยละ 21นิยมเลนเกม
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คอมพิวเตอรชนิดที่เช่ือมตอกับเครือขายหรือที่เรียกวาเกมออนไลน (Online game) (“ไอซีทีระดม

กําลังจัดระเบียบเกมรับปดเทอม,” Online, 2546.) 

เนื่องจากประโยชนของคอมพิวเตอรที่มีมากกวาการเปนแคเคร่ืองเลนเกมธรรมดาซ่ึงเปนที่

ทราบกันดีวาแทบจะทุกบานมีคอมพิวเตอรอยูอยางนอยหนึ่งเครื่องภายในบาน ยิ่งในปจจุบัน

คอมพิวเตอรแทบจะเปนอีกหนึ่งปจจัยในการใชชีวิต โดยที่ไมวาจะเปนทั้งในสวนของการทํางาน 

การศึกษา การคาขาย ลวนแลวแตมีคอมพิวเตอรเขาไปเกี่ยวของแทบทั้งส้ิน ดังนั้นการสรางเกม

สําหรับเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร (PC) จึงมีโอกาสที่จะเติบโตและมีตลาดที่เปดกวางมากกวา

เคร่ืองเลนเกมประเภทอ่ืน 

คนไทยไดเร่ิมตระหนักถึงความสําคัญในการที่จะเขารวมกับโลกของธุรกิจเกมคอมพิวเตอร 

(PC) ในลักษณะของการเริ่มศึกษาจากการทําธุรกิจเกี่ยวกับเกมของประเทศในแถบเอเชียดวยกัน 

โดยที่ไดมีการศึกษาหาขอมูลจากแบบอยางความสําเร็จในการทําธุรกิจเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร

ทั้งแบบออนไลนและออฟไลนของประเทศตางๆทั้งประเทศญี่ปุนและเกาหลีซึ่งประเทศเกาหลีนั้น

ถือเปนประเทศที่พัฒนาเกมคอมพิวเตอรมาไดเพียงไมกี่ป แตกลับสามารถสรางเกมที่ไดรับความ

นิยมไปทั่วโลกและยังไดรับความนิยมอยางมากในประเทศไทย คือเกมแร็กนาร็อค ออนไลน 

(Ragnarok Online) เปนเกมอารพีจี ออนไลน ประเภทที่มีผูเลนหลายคนเขามาเลนไดในเวลา

เดียวกัน  ขนาดใหญเกมแรกๆ ที่มาปลุกกระแส การเลนเกมออนไลนในประเทศไทย รวมถึงทําให

ประเทศเกาหลีมีชื่อเสียงในฐานะประเทศผูผลิตเกมที่มีคุณภาพปรากฎตอสายตาชาวโลก โดยเกม

คอมพิวเตอรเกมนี้สรางข้ึนโดยใชโครงสรางของฉากภายในเกมและเนื้อเ ร่ืองจากการตูน 

'Ragnarok' (“อะไรคือ RO ที่โดงดัง,” Online, 2008.) ซึ่งมีผูเลนมากมายทั่วโลก  

สวนในประเทศไทยนั้นก็ไดเร่ิมมีการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรไทยออนไลนเปนเกมแรกคือ

เกมดิสกมาสเตอร (Disc Master) ที่เลนผานระบบเน็ตเวิรค พัฒนาโดยบริษัทไซเบอรแพลนเน็ต 

(Cyber Planet) ไปจนถึงเกมที่สรางข้ึนเพื่อเยาวชนอยาง มูนทราคิด (Moontra Kid) หรือเกมสผูวา

ซีอีโอ Ceo City เกมแนว Simulation RPG ที่เปล่ียนมาเปนการสรางจังหวัดตางๆในเมืองไทย (โจอ้ี 

กับ นัยมา, 2550:12) มีการเปดบริษัทที่ทํางานเกี่ยวกับการออกแบบและผลิตเกมเชน บริษัท อิมเม

จิแมกซ (Imagimax) ซึ่งทําธุรกิจเกี่ยวของกับส่ือสมัยใหมตางๆที่มีในปจจุบัน ไมวาจะเปนในแขนง

ของ การใชคอมพิวเตอรกราฟคทั้ง 2 มิติและ3 มิติในการสรางสรรคงานโฆษณาทางโทรทัศน 

ภาพยนตร การออกแบบเกมคอมพิวเตอร การออกแบบเว็ปไซด การออกแบบเกมและโปรแกรม

สําหรับใชงานบนโทรศัพทมือถือ ฯลฯ (“อิมเมจิแมกซ บาลานซฐานรายได,” Online, 2548.) รวม

ไปจนถึงการมีสวนรวมในการสรางเกมคอมพิวเตอรใหกับบริษัทผลิตเกมชั้นนําในประเทศญ่ีปุน 
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และรวมไปจนถึงการใหการสนับสนุนอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอรในประเทศไทย โดยกระทรวง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) อยางไรก็ตามการที่จะทําใหเกมคอมพิวเตอรที่ผลิตข้ึน

โดยคนไทยนั้นสามารถเขาถึงผูซื้อและตลาดไดอยางรวดเร็ว อาจกลาวไดวา ไมมีการตลาดใดที่

ประสบความสําเร็จ ถาปราศจากความเขาใจผูบริโภค และกิจกรรมทางการตลาดทั้งหลายจะตอง

สามารถตอบสนองความพึงพอใจของผูบริโภคได (เสรี วงษมณฑา, 2542: 9) 

จากการที่เราจําเปนตองศึกษาเพื่อสรางเกมใหออกมาอยางมีรูปแบบที่เหมาะสมและตรง

ตามความตองการของผูซื้อหรือผูเลน เพราะปญหาสําคัญที่พบเห็นไดสําหรับการสรางเกมอารพีจี 

คือลักษณะของหนาจอที่แสดงการจัดวางขอมูลของการเลนเกม (Game Interface) ที่มีคอนขาง

หลากหลาย ซึ่งไมวาจะเปนหนาเมนูตอนเร่ิมเกม (Menu) หนาสําหรับปรับแตงตัวเกม (Options) 

ทั้งในสวนของเมนูขณะเลน (Status) ไปจนถึงหนาปรับแตงเครื่องแตงกาย อาวุธ อุปกรณ และ 

ส่ิงของตางๆของตัวละครภายในเกม (Items) ที่ลวนแตขาดความสมดุลดานการวางองคประกอบ

และความสวยงามเมื่อพบเห็น ซึ่งทําใหการใชงานจริงสําหรับหนาจอแสดงผลที่กลาวมาเกิดความ

สับสนไมสะดวกตอการใชงานในการควบคุมตัวละครของผูเลนและสิ่งตางๆภายในเกมขณะเลน 

ซึ่งกลายมาเปนปญหาที่สําคัญสําหรับเกมประเภทอารพีจีแทบทุกเกม (“Game Interview 

Developer.” Online, 2008.) 

สําหรับหนาจอที่แสดงการจัดวางขอมูลของการเลนเกมนั้น บอยคร้ังที่ถูกนําพิจารณาเปน

ลําดับหลัง ไมมีการทุมเทเวลาใหกับการออกแบบหนาจอที่แสดงการจัดวางขอมูลของการเลนเกม 

เนื่องจากผูจัดการโครงการออกแบบเกมคอมพิวเตอรจํานวนมากคิดวาใครก็สามารถพัฒนา

หนาจอที่แสดงการจัดวางขอมูลของการเลนเกมได พวกเขารูสึกวาการออกแบบหนาจอที่แสดงการ

จัดวางขอมูลของการเลนเกม ไมไดตองการสติปญญาหรือเวลามากมาย ดังนั้นพวกเขาจึง

มอบหมายใหพนักงานที่เขามาทํางานใหมทําในสวนของการออกแบบ หนาจอ ซึ่งการที่ใหคนที่ยัง

ขาดประสบการณในการออกแบบมารับหนาที่ทําในสวนนี้ ยอมกอใหเกิดปญหา เพราะผลงานการ

ออกแบบท่ีไดมามักขาดคุณภาพที่ ดี และเมื่อเปนเชนนี้ยอมเกิดผลกระทบตอผูที่ เลนเกม

คอมพิวเตอร โดยที่ผูเลนเกมคอมพิวเตอรนั้นจะสังเกตเห็นไดถึงคุณภาพของหนาจอที่ขาดความ

สวยงามและขาดการจัดวางองคประกอบที่ดีไดในทันที คุณภาพของการออกแบบหนาจอจึงเปนส่ิง

ที่สําคัญมาก และเปนเร่ืองยากที่จะทํายอดขายของเกมคอมพิวเตอรใหไดสูง หากขาดการ

ออกแบบหนาจอที่ดี แมวาเกมนั้นจะสนุกมากแคไหนก็ตาม 

การออกแบบหนาจอที่แสดงการจัดวางขอมูลของการเลนเกมที่ดีนั้นสามารถสรางยอดขาย

เคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอรที่ดีได ผูผลิตเกมจํานวนมากอางวาสาเหตุที่เกมคอมพิวเตอรของทาง
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บริษัทสามารถทํายอดขายไดในอันดับตน ๆ นั้น มาจากระบบการควบคุมขณะเลน (game-play) 

ที่ดี อาจกลาวไดวาถาการออกแบบหนาจอที่ขาดความสวยงามและขาดการจัดวางองคประกอบที่

ดี ก็จะทําใหไมมีใครคิดจะเลนแลวก็ไมมีทางรับรูไดเลยวาระบบการควบคุมขณะเลนของเกมนั้นๆ 

ถูกออกแบบมาไดดีหรือไม และเปนอยางไร ผูบริโภคสวนใหญคุนเคยกับการไดพบเห็นการ

ออกแบบที่พัฒนาข้ึนเร่ือยๆจากส่ือตางๆรอบตัว และพวกเขาตองการคุณภาพของการออกแบบ

หนาจอของการเลนเกมคอมพิวเตอรระดับสูง เพราะส่ิงที่เห็นภายในเกมและการออกแบบหนาจอที่

มีความสวยงามและการจัดวางองคประกอบที่ดีมีคุณภาพนั้น สามารถทําใหเกมสนุกต่ืนเตนและ

นาเลนไดมากยิ่งข้ึน 

ทัศนะปจจัย (the visual aspect) ของการออกแบบหนาจอที่แสดงการจัดวางขอมูลของ

การเลนเกม ทําหนาที่ดวยตัวของมันเอง เปรียบไดเหมือนกับความประทับใจแรกในการเลน  การ

ออกแบบหนาจอที่ขาดความสวยงามและขาดการจัดวางองคประกอบที่ดี อีกทั้งยังใชงานไดยาก 

สามารถทําลายประสบการณและความประทับใจแรกเร่ิมในการเลนเกมของผูเลน ประสบการณ

ในการเลนเกมนั้นๆจะกลายเปนลบ ยิ่งถาผูเลนสับสนและไมสามารถเห็นไดวาการออกแบบ

หนาจอสามารถนําทางและใชงานไดอยางไร ถาผูเลนตองหาขอมูลและคิดเกี่ยวกับวิธีการเลนมาก

เทาไรก็จะยิ่งทําใหความสนุกสนานในการเลนลดนอยลงไป  ด้ังนั้นการออกแบบหนาจอที่แสดงการ

จัดวางขอมูลของการเลนเกมจึงถือเปนสวนสําคัญของเกม และไมควรที่จะถูกมองขามเหมือนกับ

เปนสวนที่ไมเกี่ยวของกับเกมหรือถูกมองเปนงานออกแบบที่ไมมีความสําคัญ 

การออกแบบเกมคอมพิวเตอรสําหรับเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร นอกเหนือจากการใช

ความรูความสามารถในดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางเกมแลว ยังจําเปนตอง

อาศัยความรูและความเขาใจในการออกแบบเรขศิลปเพื่อสรางหนาจอที่สวยงามเหมาะสมสําหรับ

สนองตอบความตองการในการใชงานและสรางความพึงพอใจใหกับนักเลนเกมที่เปนผูบริโภค 

ดังนั้นการศึกษาเพื่อหารูปแบบการออกแบบเรขศิลปที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบหนาจอที่

แสดงการจัดวางขอมูลของการเลนเกมของเกมคอมพิวเตอรประเภทอารพีจี สําหรับคอมพิวเตอร 

จึงมีความสําคัญในการสนองตอบความตองการของผูบริโภคที่เปนนักเลนเกมและพัฒนา

อุตสาหกรรมเกมสําหรับคอมพิวเตอร ในบานเราใหดําเนินไปในแนวทางท่ีถูกตอง และออกสู

ตลาดโลกในอนาคตอันใกลเชนเดียวกับประเทศเพื่อนบานในภูมิภาคเอเชียที่เปนตัวอยางใหเห็น

จากการประสบความสําเร็จในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรออกสูตลาดโลกในปจจุบัน 
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ปญหาการวิจัย 
 

การออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของการเลนเกม ขณะที่ทําการเลน 

ประเภทเกมแสดงบทบาทสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล ควรมีรูปแบบในการออกแบบอยางไร จึง

จะเหมาะสม 

 
สมมติฐานการวิจัย 
 

การศึกษาเพื่อหารูปแบบการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลของการเลนเกม 

ขณะที่ทําการเลน ประเภทเกมแสดงบทบาทสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล ที่ดีและเหมาะสมนั้นมี

ความสําคัญและสามารถใชในการพัฒนาดานการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของการเลน

เกม ใหกับอุตสาหกรรมเกมสําหรับคอมพิวเตอร  

 
วัตถุประสงคการวิจัย 
 

เพื่อศึกษารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการ

เลนเกมของเกมอารพีจี ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร 

 
ขอบเขตการวิจัย 
 

1.ศึกษาเร่ืองรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการ

เลนเกมของเกมอารพีจี ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร โดยแบงเปน

ประเภทยอยๆดังนี้ 

 

- (Action RPG) เกมอารพีจีที่เพิ่มสวนของการบังคับแบบเกมที่มีเนื้อหาดานการ

ตอสูลงไป  

- (First - Person RPG) เกมอารพีจีที่มีรูปแบบการเลนเปรียบเสมือนเรามองเห็น

ผานมุมมอง      ของตัวละครที่เราบังคับอยู หรือที่เรียกวามุมมองแบบบุคคลที่

หนึ่ง 
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- (General RPG) เกมอารพีจีบนเคร่ืองคอมพิวเตอรทั่วไป จุดเดนของเกม

ประเภทนี้มักจะไมเนนที่เร่ืองราว แตเนนที่การใหผูเลนสรางตัวละครอยางเสรีแลว

ออกไปผจญภัยในโลกของเกม 

- Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG) เกมอารพีจี ที่เลนผาน

อินเตอรเน็ตและสามารถเลนพรอมกันไดหลายคน เสมือนอยูในโลกและ

สภาพแวดลอมเดียวกัน 

- (Third - Person RPG) เกมอารพีจีที่มีรูปแบบการเลนเปรียบเสมือนการเดิน

ตามหลังตัวละครที่เราบังคับอยูหรือที่เรียกกันวามุมมองแบบบุคคลที่สาม 

 

2.กลุมเปาหมายเปนเด็กวัยรุนอายุระหวาง 18-22 ปที่ชอบเลนเกม หรือศึกษาเกี่ยวกับเกม 

เทานั้น 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 1.ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

1.1 แนวความคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลการ

เลนเกมของเกมคอมพิวเตอร 

  1.2 แนวความคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการจัดวางองคประกอบศิลป 

2.รวบรวมขอมูล 

2.1 รวบรวมเนื้อหาของเกมอารพีจี ที่เลนบนเครื่องคอมพิวเตอร ที่มีอยูในปจจุบัน  

2.2 รวบรวมภาพหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของหนาจอตางๆภายใน

เกมอารพีจี ที่ไดมาจากการแสดงผลบนหนาจอของเกมที่เลนบนเคร่ืองเลนเกม

คอมพิวเตอร 

2.3 รวบรวมรายละเอียดประเภทของเกมอารพีจี ที่เลนบนเครื่องคอมพิวเตอร 

ตามลักษณะการเลน 

 3.สรางเคร่ืองมือวิจัยและแบบสอบถาม 

3.1 คัดเลือกภาพจากภาพหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของหนาจอตางๆ

ภายในเกมคอมพิวเตอรประเภท อารพีจี บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร เพื่อ

นํามาสรางแบบสอบถาม 
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3.2 สรางแบบสอบถามและนําไปถามผูเชีย่วชาญเกี่ยวกบัการออกแบบเกม

คอมพิวเตอร เพื่อหารูปแบบ วิธีการ และ รายละเอียดของการจัดวางและการ

ออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกม สําหรับเกมคอมพิวเตอร

ประเภท อารพีจี ที่เหมาะสม 

 4.การวิเคราะหขอมูล 

4.1 วิเคราะหทฤษฎีที่เกี่ยวของกับเร่ืองการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลการ

เลนเกมสําหรับเกมคอมพิวเตอร ประเภท อารพีจี ที่เหมาะสม เพื่อใชเปนรูปแบบ

ในการจัดทําหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกม สําหรับสรางเกมอารพีจี ที่ใช

เลนบนเครื่องคอมพิวเตอร 

4.2 วิเคราะหขอมูลจากภาพภาพหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของหนาจอ

ตางๆภายในเกมของเกมคอมพิวเตอรประเภทอารพีจี บนเคร่ืองเลนเกม

คอมพิวเตอร 

4.3 ประเมินผลออกแบบ สรุปแนวคิด และรวบรวมเปนผลการดําเนินการวิจัย 

 

 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1.ไดแนวทางที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกม

ของเกมอารพีจี ขณะที่ทําการเลน บนเครื่องเลนเกมคอมพิวเตอร โดยแบงเปนประเภท

ยอยๆดังนี้ 

 

- (Action RPG) เกมอารพีจีที่เพิ่มสวนของการบังคับแบบเกมที่มีเนื้อหาดานการ

ตอสูลงไป 

- (First - Person RPG) เกมอารพีจีที่มีรูปแบบการเลนเปรียบเสมือนเรามองเห็น

ผานมุมมองของตัว   ละครที่เราบังคับอยู หรือที่เรียกวามุมมองแบบบุคคลที่หนึ่ง 

- (General RPG) เกมอารพีจีบนเคร่ืองคอมพิวเตอรทั่วไป จุดเดนของเกม

ประเภทนี้มักจะไมเนนที่เร่ืองราว แตเนนที่การใหผูเลนสรางตัวละครอยางเสรีแลว

ออกไปผจญภัยในโลกของเกม 
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- Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG) เกมอารพีจี ที่เลนผาน

อินเตอรเน็ตและสามารถเลนพรอมกันไดหลายคน เสมือนอยูในโลกและ

สภาพแวดลอมเดียวกัน 

- (Third - Person RPG) เกมอารพีจีที่มีรูปแบบการเลนเปรียบเสมือนการเดิน

ตามหลังตัวละครที่เราบังคับอยูหรือที่เรียกกันวามุมมองแบบบุคคลที่สาม 

 

2.ผลของการศึกษาวิจัยคร้ังนี้จะชวยขยายผลทางการศึกษาในประเด็นเร่ืองของ “เกม

คอมพิวเตอร” ใหกวางขวางมากยิ่งข้ึน ในเชิงสรางสรรค สําหรับผูที่สนใจและตองการนํา

ขอมูลที่ไดไปใชเพื่อพัฒนาการสรางเกมคอมพิวเตอรในอนาคต 

 
 

นิยามคําศัพท 
 
เกมคอมพิวเตอร   - หมายถึงเกมที่สามารถเลนผานเคร่ืองคอมพิวเตอร  

   ซึ่งอาจบรรจุอยูในแผนฟล็อปปดิสก แผนซีดีรอม หรือ  

   แผนดีวีดีรอม ไปจนถึงการบันทึกไวดวยระบบอื่นใด  

   ที่เลนผาน เคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคลได 

เกมออนไลน   - หมายถึงเกมที่ใชเลนบนเครือขายคอมพิวเตอร  

  โดยเฉพาะบนอินเตอรเน็ต  

Game interface  - รูปแบบการจัดวางขอมูลของการเลนเกม  

  เปนสวนของกราฟค ที่ตองติดตอกับผูเลนอยูตลอดเวลา  

  ตองอธิบายสถานะของผูเลนในขณะนั้นวาเปนอยางไร  

  อยูบนหนาจอของผูเลน ขณะเลน  

  รวมไปจนถึงเมนูตางๆภายในเกม 

กราฟค (Graphic) - เรขศิลป, เลขศิลป 

PC - คอมพิวเตอร/ 

  เคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร (Personal Computer) 

Graphic design  - การออกแบบเลขศิลป หรือการออกแบบเรขศิลป 
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บทที่ 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 

 ในการศึกษาในสวนของวรรณกรรมท่ีเกี่ยวของนี้ ผูวิจัยไดทําการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวของ

จากเอกสาร ตํารา และผลงานวิจัย รวมไปจนถึงบทความและสาระสําคัญที่มีบนเว็ปไซดตางๆ โดย

ไดนํามาเรียบเรียงและนําเสนอตามลําดับดังตอไปนี้ 

1.รูปแบบของเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท (RPG) 

2.ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท (RPG) 

2.1 ทฤษฎีเกสตอลต (Gastalt) 

2.2 ทฤษฎีการจัดโครงสราง (Constructivism) 

2.3 ทฤษฎีเชื่อมโยงความสัมพันธ (Ecological) 

2.4 ทฤษฎีการออกแบบการมองภาพ (Visual Design) 

3.องคประกอบที่สําคัญในการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอร 
(Interface Design) 

3.1 การออกแบบจอภาพแสดงผล (Display Formats) 

3.2 การใชถอยคําอยางมีประสิทธิภาพ (Effective Wording) 

3.3 ตัวอักษร (Fonts) 

3.4 สี (Color) 

3.5 การใชกราฟค (Graphic) 

3.6 สัญรูป (Icon) 

4.สรุปเอกสารและงานวิจัยนําเขาสูปญหาการศึกษาคนควา 
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1. รูปแบบของเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท (RPG) 

จากขอมูลที่ไดมาจากการศึกษาคนควาการแยกรูปแบบของเกมอารพีจีทั้งที่มีบนเคร่ือง

คอมพิวเตอรโดยเว็ปไซดตางประเทศเก่ียวกับเกมที่เช่ือถือไดนั้น สามารถแบงเกมอารพีจีสําหรับ

คอมพิวเตอรออกเปน 5 รูปแบบหลักๆไดดังนี้   Sub-Categories in Category: Role-Playing Game in 

Personal Computer 

 

1.1  แอคช่ันอารพีจี  Action RPG  

1.1.1 ความหมาย - คือเกมอารพีจีทีม่ีการเพิ่มเติมในสวนของการบังคับแบบเกมแอคชั่น

ลงไป มีปุมหรือคําส่ังที่ใชในการส่ังการเคล่ือนไหวใหกับตัวละครขณะที่เลน เชน ปุมกด

เพื่อฟนดาบ กระโดด พุงตัวหลบ ยกโลหรืออาวุธข้ึนมาบัง หรือโจมตีดวยมือเปลา เปนตน 

ซึ่งโดยสวนมากเกมประเภทนี้จะเปนเกมอารพีจทีี่มีสวนผสมของแอคช่ัน 

1.1.2 ลักษณะเดน - เกมประเภทน้ีผูเลนตองเก็บคาประสบการณ, เลเวล, เพื่อนําไป

พัฒนาอาวุธและชุดเกราะหรือเคร่ืองปองกันอ่ืนๆ เพื่อใชสําหรับการตอสู  

1.1.3 เร่ืองราว - เร่ืองราวภายในเกมมักมุงเนนการตอสูที่มีทัง้การใชอาวุธ และการตอสู

ดวยมือเปลา ซึ่งหากเปนการตอสูดวยมือเปลาหรือปราศจากอาวุธนั้น ตัวละครที่เราสวม

บทบาทเลนอยูไปจนถงึตัวละครภายในเกม มักที่จะมคีวามสามารถหรือพลังที่เหนือกวา

มนุษยโดยทั่วไป เพื่อทําใหเกมดึงดูดผูเลนไดมากกวาเปนเกมตอสูธรรมดา 

1.1.4 ลักษณะการวางตําแหนงของหนาจอแสดงการจัดวางขอมูล - การวางตําแหนงของ

หนาจอแสดงการจัดวางขอมูลของเกมนั้น จะถกูสรางและออกแบบมาใหมีขนาดทีเ่ล็กและ

มีจํานวนไมมากท่ีจะแสดงผลใหเหน็ขณะที่เลน ทัง้นี้เพือ่ใหเกิดความสะดวกในการ

ควบคุมตัวละคร เพิ่มทัศนะวิสัยทาํใหผูเลน สามารถเห็นศัตรูที่มีภายในเกมจากทุกทิศทาง 

เพื่อโตตอบหรือหลบหลีกไดในทนัททีี่ถกูจูโจมจากศัตรูหรือ รวมไปจนถึงทําใหไมเสีย

โอกาสในการโจมตีศัตรูอีกดวย 
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 1.2  เฟริสทเพอรซั่นอารพจีี First - Person RPG 

1.2.1 ความหมาย - คือเกมอารพีจีทีม่ีรูปแบบการเลนแตกตางไปจากเกมอารพจีีทัว่ไป 

โดยที่มมุมองของผูเลนขณะที่เลนนัน้จะไมสามารถมองเห็นตัวละครทีเ่ราบังคับอยูได ส่ิงที่

ปรากฎบนหนาจอจะมีใหเหน็แคชวงแขนและมือที่ถืออาวุธที่ผูเลนไดใสไวกับตัวละครที่

เลนเทานั้น เปรียบเสมือนเรามองเหน็ผานมุมมองของตัวละครที่เราบังคับอยูหรือที่เรียกวา

มุมมองแบบบุคคลที่หนึง่ 

1.2.2 ลักษณะเดน - มุมกลองของเกมอารพีจีในลักษณะมุมมองบุคคลที่หนึ่งนี้มกั

กอใหเกิดปญหา สําหรับคนที่ไมสามารถเลนเกมที่อาศัยการเลนโดยใชมุมมองบุคคลที่

หนึง่ในการบังคับตัวละคร บางคร้ังอาจทาํใหผูเลนบางคนเกิดอาการเวยีนศีรษะ อาเจียน  

หรือบางรายอาจถงึข้ันตองเลิกเลนเกมในลักษณะทีก่ลาวมานี้ทนัที  

1.2.3 เร่ืองราว - เร่ืองราวภายในเกมมักมุงเนนไปในเร่ืองของการตอสูที่มีทัง้การใชอาวุธ 

และการตอสูดวยมือเปลา และการใชเวทยมนตร เพื่อใหผูเลนไดรูสึกเหมือนกําลังตอสูอยู

จริงๆขณะที่เลน ผานมุมมองแบบบุคคลที่หนึ่ง 

1.2.4 ลักษณะการวางตําแหนงของหนาจอแสดงการจัดวางขอมูล - การวางตําแหนงของ

หนาจอแสดงการจัดวางขอมูลของเกมนั้น จะถกูสรางและออกแบบมาใหมีขนาดทีเ่ล็ก 

เชนเดียวกับเกมอารพีจีแอคชั่นโดยทั่วไป ซ่ึงโดยมากมักตัดออกใหเหลือแสดงผลแคเพียง

ในสวนของพลังกาย (พลังชวีิต) พลังเวทมนต สวนของแผนที่แสดงทิศทาง และสถานะ

ของการใชอาวุธในขณะที่เลนอยูเทานั้น ทัง้นี้เพื่อใหเกิดความสะดวกในการควบคุมตัว

ละคร เพิ่มทัศนะวิสัย สามารถเห็นศัตรูทีม่ภีายในเกมจากทุกทิศทาง เพื่อโตตอบหรือหลบ

หลีกไดในทันทีทีถู่กจูโจมจากศัตรูหรือ รวมไปจนถึงทาํใหไมเสียโอกาสในการโจมตีศัตรูอีก

ดวย 
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1.3  เจนเนอรรอลอารพีจี General RPG 

1.3.1 ความหมาย - เปนเกมอารพีจทีี่ปรากฏบนเคร่ืองคอมพิวเตอรทัว่ไป ถือไดวาเปนเกม

ที่รวมเอาลักษณะพื้นฐานของเกมอารพีจทีีค่วรมีเอาไวครบถวน  

1.3.2 ลักษณะเดน - เกมอารพีจีบนคอมพวิเตอรประเภทนี้ มกัเปนเกมอารพีจีที่สรางข้ึน

โดยประเทศในแถบตะวนัตก สวนใหญแลวเกมประเภทนี้จะดึงดูดใหผูเลนอยากเลนซ้ําอีก

หลังจากเลนจนจบเกมไปแลว เพราะผูเลนสามารถนําตัวละครที่เคยเลนไวกลับมาเลนใหม

ไดอีกในรอบถัดไปและสามารถเปลี่ยนลักษณะของตัวละครไดตามใจชอบ 

1.3.3 เร่ืองราว - เกมอารพจีีประเภทนีม้ักไมเนนที่เร่ืองราว แตเนนที่การใหผูเลนสรางตัว

ละครอยางเสรีแลวออกไปผจญภัยในโลกของเกม  

1.3.4 ลักษณะการวางตําแหนงของหนาจอแสดงการจัดวางขอมูล - การวางตําแหนงของ

หนาจอแสดงการจัดวางขอมูลของเกมนั้น จะถกูสรางและออกแบบมาใหมีขนาดที่ไมเล็ก

จนเกนิไปนกั (ไมจําเปนตองออกแบบใหมขีนาดเล็กแบบเกมอารพีจีทีเ่ปนลักษณะมุมมอง

แบบบุคคลที่หนึ่งหรือบุคคลที่สาม) คอนขางเหมาะสมสาํหรับการมองเห็นในขณะเลน 

เนื่องจากยังคงไวซึ่งลักษณะของเกมอารพีจีที่เปนเหมือนกับตนแบบ ใหกับเกมอารพีจี

แบบตางๆทีพ่ฒันารูปแบบตอๆมาภายหลัง 

 

1.4  เอ็มเอ็มโออารพีจี Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG) 

1.4.1 ความหมาย - MMORPG (ยอมาจาก Massive Multiplayer Online Role Playing 

Game) เปนเกมอารพีจทีี่ผูเลนหลายคนเขามาเลนในเวลาเดียวกัน และเสมือนอยูในโลก

เดียวกนั โดยผานระบบเครือขายคอมพวิเตอรขนาดใหญ และผูเลนแตละคนจะสวม

บทบาทเปนตัวละครตัวหนึ่งในโลกนั้นดวย เชนเกม World of Warcraft แร็กนาร็อก 

ออนไลน เปนตน ผูเลนจะเสมือนจําลองเปนบุคคลหนึ่งในเกม ซึ่งจะควบคุมบทบาทตัว

ละครใหเปนไปตามที่ผูเลนตองการ นอกจากนี้ผูเลนยังสามารถที่จะผจญภัย หรือแกไข
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ปริศนา ซึ่งจะสามารถเลนไปพรอมกับผูเลนคนอ่ืนได ทาํใหเกมลักษณะนี้ไดรับความนยิม

อยางมาก 

สถาปตยกรรมของเกมแบบ MMORPG 

สถาปตยกรรม ของเกมแบบ MMORPG จะใชแบบไคลเอนต- เซิรฟเวอร ในการ

ติดตอส่ือสารระหวางเคร่ืองคอมพิวเตอร โดยไคลเอนตจะทําการติดตอส่ือสารผานไปยังผู

เลนคนอ่ืนๆ ซึ่งไคลเอนตจะเชื่อมตอกับเซิรฟเวอรผานระบบอินเตอรเนต็ โดยผานโพรโท

คอลที่ใชส่ือสารแบบ TCP/IP ซึ่งเปนโพรโทคอลมาตราฐานที่ใชในการสื่อสารผานระบบ

อินเตอรเน็ต 

1.4.2 ลักษณะเดน - เกมแบบ MMORPG มีลักษณะทีเ่ดนกวาเกมประเภทอ่ืนทั่วไป คือ 

เปนเกมที่เลนผานอินเตอรเน็ตและสามารถเลนพรอมกนัไดหลายคน ดังนัน้เกมแบบ 

MMORPG จึงมีลักษณะดังตอไปนี้ 

1.4.2.1  มีสถานะที่ถาวร (Persistent Worlds) 

การมีสถานะที่ถาวร หมายถึงตัวเกมจะมกีารเก็บสถานะตาง ๆ ของผูเลนไวตลอด

แมวาผูเลนจะออกจากเกมแลวก็ตาม แตการดําเนนิการเลนของเกมยังคงมีอยู

ตอไป เนื่องจากเปนเกมแบบออนไลน ดังนัน้จึงยังมีผูเลนคนอ่ืนที่ยังดําเนินการ

เลนอยู ซึ่งตางกับเกมทั่วไปประเภทอ่ืน ๆ ทีเ่กมจะหยุด เมื่อทําการออกจากเกม 

และจะเก็บขอมูลไว 

ในการที่สถานะท่ีถาวรนั้น จะตองมีการเกบ็สถานะตาง ๆ ของผูเลนไว ซึ่ง

โดยทัว่ไปการเก็บขอมูลตาง ๆ จะเก็บไวที่ฝงเซิรฟเวอร เพือ่ปกปองการ

เปล่ียนแปลงสถานะตาง ๆ ของผูเลน ซึ่งอาจจะเกิดความไมเทาเทียมกนัของผู

เลนคนอ่ืน ๆ ไว ซึ่งถามีผูเลนเปนจํานวนมาก ก็จะใชพืน้ที่ในการเก็บมากดวย

เชนกนั 

การเก็บขอมูลสถานะของผูเลนนัน้ จะมีการเก็บได 2 ลักษณะ คือ 

การเก็บขอมูลลงไฟล 

เปนวธิีการเกบ็ขอมูลอยางงาย ซึ่งผูใชจะตองทําการเขียนการทาํงานสวนการ

จัดเก็บ การคนหา การเพิม่ การลบขอมูลเอง ซึง่ถาผูพัฒนาใชแนวคิดในการ

จัดการทาํงานในสวนนี้ไมดี ก็จะทาํใหการทํางานของเกมชาได สงผลให
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ประสิทธิภาพของเกมลดลง นอกจากนัน้ไมสามารถที่จะเก็บความสัมพันธกัน

ระหวางขอมูลตาง ๆ ที่จะเกบ็ ซึ่งผูใชจะตองทาํการจัดการความสัมพนัธกนัของ

ขอมูลเอง แตวิธีนีเ้ปนวิธีเบ้ืองตนในการเก็บขอมูลสถานะของผูเลน 

การเก็บขอมูลลงฐานขอมูล 

วิธีการเก็บขอมูลลงฐานขอมูลนั้น มีวิธีการทําคอนขางยาก เพราะจําเปนตอง

ออกแบบตาราง และความสัมพันธกนัระหวางขอมูล แตวิธีคอนขางมี

ประสิทธิภาพ เพราะวาการจัดการเก็บขอมลู การเพิ่ม การลบ จะถูกจัดการโดย 

DPMS (Database Management System) ซึ่งจะชวยในการทํางานเหลานี้อยาง

มีประสิทธิภาพ ผูพัฒนาจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับภาษา SQL (Structured 

Qurey Language) ซึ่งเปนภาษาใชในการจัดการกับขอมูลที่เก็บอยูในฐานขอมูล 

วิธีนีเ้ปนวิธทีี่คอนขางนิยมกนัในการใชงาน เพราะสะดวก แตตองการอาศัย

ความรูในการจัดการฐานขอมูล 

1.4.2.2 มีขอมูลตรงกัน (Data Integrity) 

เนื่องจากเกมลักษณะแบบ MMORPG นัน้ผูเลนสามารถเลนพรอมกนัไดหลายคน

ดังนัน้ขอมูลของผูเลนตางๆ ในขณะที่เลนอยูนัน้ตองตรงกัน แตเพราะมีการเก็บ

ขอมูลสถานะตางๆ ของผูเลนไวที่ฝงเซิรฟเวอร ดังนั้นขอมูลที่มีอยูจึงตรงกันกับ

ขอมูลของผูเลนที่มีอยูจริง เพราะถามกีารเก็บขอมูลไวทีฝ่งไคลเอนต ผูเลนอาจทํา

การแกไขขอมูล ทาํใหขอมูลที่มีอยูไมตรงตามความเปนจริง และเกิดความไมเทา

เทียมกันในการเลนเกม 

1.4.2.3 การมสีมาคมกนัของผูเลน (Player Communities) 

ขอดีอยางหนึง่ของเกม แบบ MMORPG นัน้ก็คือ ผูเลนสามารถที่จะทําการ

รวมกลุมต้ังข้ึนมาเปนสมาคม เพื่อทําการเลนเกมรวมกัน ชวยกันเลน หรือชวยกัน

แกปญหาตางๆ ที่มีอยูภายในเกม ทีท่าํเชนนี้ไดก็เพราะวา ผูเลนสามารถเลนเกม

พรอมกันไดหลายคน และผูเลนก็จาํลองเหมือนเปนบุคคลในเกม ซึ่งทําใหเกม

ไดรับความนิยมอยางมาก เพราะผูเลนสามารถเขามาพดูคุย เขามาพบเจอกัน 

เหมือนอยูในโลกความเปนจริง 
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1.4.2.4 การมคีวามกาวหนาของผูเลน (Player Advancement) 

ผูเลนสามารถที ่จะพัฒนาความสามารถของผูเลนไดเอง จากการเลนเกม โดยทาํ

การผจญภัย และแกไขปญหาตางๆ ซึง่ระหวางการเลนอาจจะเจอสัตวประหลาด 

หรือตัวละครทีเ่ปนคอมพวิเตอร โดยที่ผูเลนจะตองกาํจัด ดังนัน้ผูเลนจะไดคา

ประสบการณ หรืออาจจะมคีวามสามารถพิเศษของผูเลนเกม หรืออาจจะมี

ความสามารถพิเศษของผูเลนเพิม่มากข้ึน ดังนัน้ผูเลนจะพยายามเลนเพื่อเพิ่ม

ระดับความสามารถของผูเลนเอง ดังนั้นเกมลักษณะนี้จึงเปนทีน่ิยมอยางมาก 

1.4.2.5 ความรูสึกเปนเจาของส่ิงของในเกม (Item Owner) 

ในการเลนเกมนั้น ผูเลนอาจจะไดรับอุปกรณ หรือส่ิงของตางๆ ที่มีอยูภายในเกม

ซึ่งส่ิงของเหลานี้จะมีผูเลนทีเ่ปนคนเก็บของเหลานนี ้เปนเจาของ ดังนัน้ผูเลนจะ

รูสึกเหมือนเปนเจาของส่ิงของนัน้จริง ซึ่งผูเลนสามารถที่จะกระทาํใดๆ กับส่ิงของ

นั้นได เหมือนมีส่ิงของนั้นอยูจริง  อาจจะใหส่ิงของนั้นแกผูอ่ืน หรือใชส่ิงของนัน้ 

หรือทําการขายส่ิงของนั้น 

1.4.2.6 ผูเลนดําเนนิการเลนพรอมกนั (Player Synchronization) 

เนื่องจาก เกมจะมีผูเลนเลนพรอมกันหลายๆ คนในเวลาเดียวกนั จงึตองมีการทํา

การ Synchronize ระหวางผูเลน โดยที่เซริฟเวอรจะเปนผูจัดการการทาํการ 

Synchronization กับฝงของไคลเอนต ซึ่งจะทําใหผูเลนเกมเหน็การเปล่ียนแปลง

ของเกมเหมือนที่ผูเลนคนอ่ืนๆ เห็น 

1.4.3 เร่ืองราว - เกมอารพจีีประเภทนีม้ักไมเนนที่เร่ืองราว ทัง้นี้อาจเปนเร่ืองเกยีวกับอะไร

ก็ได คอนขางที่จะออกมาในรูปแบบของเกมที่มเีนื้อหาของเร่ืองราวหลากหลายแบบ แตมัก

มุงเนนที่การใหผูเลนนัน้สามารถสรางตัวละครอยางเสรีแลวออกไปผจญภัยในโลกของเกม

ที่สามารถเลนไดพรอมกันหลายคน โดยผานระบบเครือขาย หรือระบบอินเตอรเน็ต 

1.4.4 ลักษณะการวางตําแหนงของหนาจอแสดงการจัดวางขอมูล - การวางตําแหนงของ

หนาจอแสดงการจัดวางขอมูลของเกมนั้น จะถกูสรางและออกแบบมาใหมีขนาดทีเ่ล็กและ

มองเหน็ไดงาย แตมักมีจาํนวนมากที่ใชสําหรับแสดงผลใหเหน็ขณะที่เลน ทั้งนี้เพื่อแสดง

ใหเหน็สถานะของผูเลนคนอ่ืนๆ และชุดคําสั่งพิเศษอ่ืนๆที่ปรากฏเฉพาะเวลาที่เลนเกม
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ออนไลนอยูเทานัน้ ที่สําคัญการออกแบบหนาจอแสดงการจัดวางขอมูลของเกมที่มขีนาด

เล็กนัน้ยงัมีสวนชวยเพิม่ทัศนะวิสัยในการมองใหกับผูเลนอีกดวย 

 

1.5 เธิดเพอรซัน่อารพีจ ีThird - Person RPG 

1.5.1 ความหมาย - คือเกมอารพีจีทีม่ีรูปแบบการเลนแตกตางไปจากเกมอารพจีีทัว่ไป 

โดยที่มมุมองของผูเลนขณะที่เลนนัน้จะสามารถมองเหน็ตัวละครทีเ่ราบังคับอยูไดจากทาง

ดานหลังของตัวละคร ส่ิงทีป่รากฎบนหนาจอจะมีใหเหน็ต้ังแตชวงบนศีรษะจนลงมาถึง

ประมาณชวงลําตัวของตัวละคร ในขณะทีบ่างเกมสามารถเห็นไดทั้งตัว โดยที่มุมมองที่ผู

เลนเห็นนั้น จะเหมือนกับการเดินตามหลังตัวละครที่เราบังคับอยูหรือที่เรียกกันวามมุมอง

แบบบุคคลที่สาม 

1.5.2 ลักษณะเดน - สามารถมองเห็นเคร่ืองแตงกาย อุปกรณตางๆและอาวุธที่ติดต้ัง

ใหกับตัวละครได โดยปรกติที่เหน็เฉพาะดานหลังอาจใชการเปล่ียนมุมกลอง หรือการวน

กลองไปรอบๆเพื่อใหเหน็ตัวละครที่เราบังคับจากดานหนาและดานขางได สวนมุมมองใน

การเลนของเกมอารพีจีในลักษณะมุมมองบุคคลที่สามนีม้ักไมเปนปญหาสําหรับคนที่ไม

สามารถเลนเกมที่อาศัยการเลนโดยใชมมุมองบุคคลทีห่นึง่ในการบังคับตัวละคร เนื่องจาก

การใชมุมมองแบบบุคคลที่สามนัน้มีโอกาสนอยมากที่จะทําใหผูเลนเกิดอาการเวียนศีรษะ 

หรืออาเจียน  จนถงึข้ันตองเลิกเลนเกม 

1.5.3 เร่ืองราว – เร่ืองราวภายในเกมมักมุงเนนการตอสูเชนเดียวกับเกมแอคช่ันอารพีจ ี

และเฟริสทเพอรซั่นอารพีจ ีที่มีทัง้การใชอาวุธ และการตอสูดวยมือเปลา ซึง่หากเปนการ

ตอสูดวยมือเปลาและการใชเวทยมนตร เพื่อใหผูเลนไดรูสึกเหมือนกาํลังตอสูอยูจริงๆ

ขณะที่เลน ผานมุมมองแบบบุคคลที่สาม 

1.5.4 ลักษณะการวางตําแหนงของหนาจอแสดงการจัดวางขอมูล - การวางตําแหนงของ

หนาจอแสดงการจัดวางขอมูลของเกมนั้น จะถกูสรางและออกแบบมาใหมีขนาดทีเ่ล็ก 
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เชนเดียวกับเกมอารพีจีแอคชั่นโดยทั่วไป ซึ่งโดยมากมักตัดออกใหเหลือแสดงผลแคเพียง

ในสวนของพลังกาย (พลังชวีิต) พลังเวทมนต สวนของแผนที่แสดงทิศทาง และสถานะ

ของการใชอาวุธในขณะที่เลนอยูเทานั้น ทัง้นี้เพื่อใหเกิดความสะดวกในการควบคุมตัว

ละคร เพิ่มทัศนะวิสัย สามารถเห็นศัตรูทีม่ภีายในเกมจากทุกทิศทาง เพื่อโตตอบหรือหลบ

หลีกไดในทันทีทีถู่กจูโจมจากศัตรูหรือ รวมไปจนถึงทาํใหไมเสียโอกาสในการโจมตีศัตรูอีก

ดวย 

 

2.ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท (RPG) 

การออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท 

(RPG) นั้นอาศัยแนวคิดและทฤษฎีตางๆที่เกี่ยวของกับการออกแบบ ผูวิจัยไดพิจารณาถึงลักษณะ

สําคัญของทฤษฎีตางๆ ดังกลาว ไดแก 1) ทฤษฎีเกสตอลต (Gastalt) 2) ทฤษฎีการจัดโครงสราง 

(Constructivism) 3) ทฤษฎีเช่ือมโยงความสัมพันธ (Ecological) 4) ทฤษฎีการออกแบบการมอง

ภาพ (Visual Design) 

2.1 ทฤษฎีเกสตอลต (Gastalt) 

เกสตอลต (Gastalt) เปนคําที่มีมาจากภาษาเยอรมัน ซึ่งแปลวา “รูปราง และ ลวดลาย

โดยรวมทั้งหมด” (Vennebusch and Sawers, 1996: 217) ทฤษฎีเกสตอลตนี้ไดเกิดข้ึนจาก

แนวความคิดของนักจิตวิทยาชาวเยอรมันที่ชื่อ แม็กซ เวอรธิเมอร (Max Wertheimer) ซึ่งไดแรง

บันดาลใจในการศึกษาทฤษฎีนี้มาจากสิ่งรอบๆตัว ขณะเดินทางบนรถไฟ ผานทิวทัศนอันสวยงาม

นอกเมืองแฟรงกเฟรต ประเทศเยอรมันในป ค.ศ. 1910 ขณะที่รถไฟวิ่งผานภาพวิวขณะที่พระ

อาทิตยกําลังตกดินพรอมกับบรรยากาศโดยรวมอันสวยงามภายในกรอบของหนาตางรถไฟ ทําให

แม็กซเกิดความประทับใจในภาพน้ันอยางยิ่ง เพราะเขาไดใหความสนใจในรายละเอียดที่ปรากฏ 

เมื่อเขาเดินทางถึงตัวเมืองแฟรงกเฟรต เขาก็เขาไปในรานขายของเลน และไดเปดดูหนังสือภาพ

การตูน เมื่อพลิกเปดหนาหนังสือแตละหนาอยางรวดเร็วปรากฏวา ภาพการตูนไดกลายเปน

ภาพเคล่ือนไหวอยางมีชีวิตเชนเดียวกับภาพยนตรการตูนในปจจุบัน จากทั้งสองประสบการณนี้ 

ทําใหแม็กซเกิดแรงบันดาลใจที่จะทําการศึกษาทดลองจนไดขอสรุปออกมาวา มนุษยเราจะรับรูได

ดีถาส่ิงเรานั้นนาสนใจ และมนุษยเราจะเกิดความสนใจตอส่ิงใดๆได ก็ตอเม่ือเราเลือกที่จะใหความ
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สนใจตอส่ิงนั้นๆ ซึ่งเรียกวา “การคัดสรรที่จะไดรับรู” (Selecting Attention) จากแนวความคิดนี้ทํา

ใหแม็กซสรุปไดวา “การรับรูและเขาใจความหมายของภาพไดดี ถาเรามองดูภาพโดยรวมทั้งหมด 

(Lester, Martin Paul, 2000: 42-43) และภาพที่ดึงดูดความสนใจไดดี มักจะเปนภาพที่จัดวาง

อยางเปนกลุมเพื่อสรางสรรคภาพใหมที่มีความแตกตางไปจากเดิม” 

ทฤษฎีเกสตอลตสามารถแบงการจัดหมวดหมูของภาพเพื่อการรับรูออกเปน 4 กฎ

ดังตอไปนี้ 

2.1.1 กฎของความคลายคลึงกัน (Similarity) 

กฎของความคลายคลึงกัน เปนหลักในการจัดวางองคประกอบกราฟค เพื่อชวย

ใหมนุษยรับรูภาพไดอยางรวดเร็ว โดยการใชภาพที่คลายคลึงกันเพื่อสงเสริมใหภาพที่มี

ความแตกตางมีความชัดเจนและเดนชัดข้ึน เนื่องจากมนุษยเลือกที่จะรับรูไดดีและรวดเร็ว 

ถาส่ิงนั้นเปนจุดที่ดึงดูดความสนใจไดดี การจัดหมวดหมูภาพตามกฎของความคลายคลึง

กันมีวัตถุประสงคก็เพื่อเนนสวนที่สําคัญที่สุดใหเดนออกมาจากองคประกอบอ่ืนๆ การ

นําเสนอภาพดวยกฎของความคลายคลึงกันสามารถเปนการเปรียบเทียบไดทั้งรูปทรง 

ขนาด และสีที่มีความคลายคลึงกันทางรูปธรรมหรือนามธรรมก็ได 

 

         ภาพที่ 1 : ตัวอยางการใชกฎของความคลายคลึงกัน (Similarity) ในการออกแบบเกมอารพีจี  
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2.1.2 กฎของความใกลชิดกัน (Proximity) 

ความใกลชิดกันในที่นี้หมายถึงกฎในการจัดวางองคประกอบกราฟคสวนยอยๆ ที่

มีสวนเกี่ยวของกันใหอยูในตําแหนงที่ใกลชิดกัน หรือเกาะกันเปนกลุมเพื่อสรางสรรคภาพ 

และส่ือความหมาย ยกตัวอยางเชนดวงดาวทีกระจายตัวอยูบนทองฟา ก็ดูแลวไมมี

ความหมายใดๆ แตถาดวงดาวอยูรวมใกลชิดกันเปนกลุม ก็สามารถสรางภาพตางๆจาก

กลุมดวงดาวบนทองฟา และมีความหมายตอผูที่ ศึกษาเกี่ยวกับดวงดาว เชน นัก

โหราศาสตร นักดาราศาสตร เปนตน กฎของความใกลชิดกันยังไดถูกนํามาใชเพื่อเพิ่ม

ศักยภาพในการนําเสนอภาพเพ่ือสื่อความหมาย ไปจนถึงการนําเอาองคประกอบยอยมา

จัดวางเปนตัวอักษรเพื่อใชส่ือความหมาย 

 

ภาพที่ 2 : ตัวอยางการใชกฎของความใกลชิดกัน (Proximity) ในการออกแบบเกมอารพีจี  

 

2.1.3 กฎของความตอเนื่อง (Continuation) 

กฎของความตอเนื่อง เปนหลักการในการจัดวางองคประกอบกราฟค โดยการ

เรียงลําดับขององคประกอบของภาพตามความสําคัญขององคประกอบนั้นๆ ใหสอดคลอง

กับทิศทางการอานของมนุษยในแตละสังคม ซึ่งสวนใหญแลวมักจะอานจากซายไปขวา 

และจากดานบนลงมาสูดานลาง โดยที่การจัดวางองคประกอบของภาพใหมีความ

ตอเนื่องกันนั้น จะชวยใหการถายทอดเนื้อหาครบถวนและเปนไปตามลําดับ  
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2.1.4 กฎของการประสานกันสนิท (Closure) 

โดยสวนใหญมนุษยเราจะคุนเคยกับการอานภาพที่สมบรูณมากกวาภาพที่ไม

สมบรูณ แตถาเรามีภาพตนฉบับที่สมบรูณบันทึกอยูภายในสมองเราแลว เราก็สามารถ

รับรูภาพเพียงบางสวนแลวสามารถเขาใจภาพสวนที่ขาดหายไปนั้นได โดยการใชภาพที่

บันทึกอยูในสมองของเรามาประสานภาพสวนที่ขาดหายไปใหสมบรูณได การสรางภาพ

โดยการประสานกันสนิทนี้ ไดใชกันอยางแพรหลายดวยเทคนิคการตัดทอนรายละเอียด

ของภาพที่ไมจาํเปนออกไป เพื่อนําเสนอภาพแนวคิดสําคัญ ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิด

ที่วา “Less is more” หมายถึง การสรางภาพที่นอยดวยรายละเอียด แตมากไปดวย

ความหมายนั่นเอง ซึ่งจุดประสงคหลักของการนําเสนอภาพแบบตัดทอนรายละเอียดที่ไม

จําเปนออกไป และคงเหลือเฉพาะสวนที่สําคัญของภาพเอาไว ก็เพื่อความรวดเร็วในการ

ส่ือความหมายของภาพ และยังเปนการประหยัดตนทุนการผลิตอีกดวย การนําเสนอภาพ

ในลักษณะนี้จึงถือเปนการทาทายความสามารถในการรับรูภาพของผูอาน เมื่อผูอานเกิด

ความเขาใจในภาพแลว จะชวยสงผลใหผูอานจดจําภาพไดดียิ่งข้ึน ซึ่งเปนหนึ่งใน

วัตถุประสงคหลักในการสรางงานกราฟคเพื่อส่ือความหมาย 

 

         ภาพที่ 3 : ตัวอยางการใชกฎของการประสานกันสนิท (Closure) ในการออกแบบเกมอารพีจี  

 

กฎในการจัดหมูภาพทั้งส่ีของเกสตอลตไดถูกใชเปนคร้ังแรกเพื่ออธิบายความนา

พิศวงของการสรางภาพและพื้นภาพ (Figure/Ground) ทฤษฎีเกสตอลตไดชวยใหเรา

เขาใจวาปรกติแลวมนุษยเราสามารถเลือกรับรูในส่ิงที่เราที่นาสนใจเทานั้น และสามารถ

รับรูภาพที่ไมสมบรูณไดโดยการประสานภาพที่หายไปใหสมบรูณได แตมนุษยเราจะไม
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สามารถรับรูภาพหลายๆภาพในเวลาเดียวกันได (Crook and Stein,1988: 123) จากการ

ที่เราไมสามารถรับรูภาพสองภาพในเวลาเดียวกันได แตการที่เรามองภาพสลับกันอยาง

รวดเร็วทําใหเรารูสึกเหมือนมองเห็นภาพสองภาพเกือบจะในเวลาเดียวกัน ดังนั้นเราจึง

ตองเลือกที่จะกําหนดจุดมองภาพที่ปรากฏตอสายตา 

 

2.2 ทฤษฎีการจัดโครงสราง (Constructivism) 

ทฤษฎีนี้มุงเนนการจัดวางองคประกอบทั้งหมดบนโครงสรางของส่ือกราฟค โดยภาพรวม

ทั้งหมดใหสอดคลองกับทิศทางในการอาน และตามลําดับความสําคัญขององคประกอบนั้นๆ 

เพื่อใหงายตอการทําความเขาใจ การจัดวางสวนใหญจะกําหนดตามทิศทางในการอาน ซึ่งเร่ิมตน

จากดานบนสูดานลาง และจากมุมซายมือดานบนไปสูมุมขวามือดานลาง ซึ่งเรียกวา ทิศทางการ

อานแบบกูเตนเบิรกไดเอ็กเนล (Gutenberg Diagonal) (Wells, Burnett and Moriarty, 1998: 

428-429) 

 

ภาพที่ 4 : ทิศทางการอานแบบกูเตนเบิรกไดเอ็กเนล (Gutenberg Diagonal) 
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การอานผานอยางรวดเร็วสามารถทดสอบไดจากเคร่ืองมือตรวจสอบการเคลื่อนที่ของตา

เรียกวา “Eye-Tracking Machine” ซึ่งจูเลียน ฮอกเบิรก (Julian Hochberg) อาจารยสอน

จิตวิทยาที่โคลัมเบีย ไดทําการทดสอบความเร็วในการอานหนังสือพิมพ ซึ่งไมไดเปนไปตามทิศ

ทางการอานแบบกูเตนเบิรกไดเอ็กเนล พบวาเราสามารถอานเนื้อหาไดอยางรวดเร็วเชนเดียวกัน 

โดยมีปจจัยสําคัญหลักคือขนาดของตัวอักษร ความยาวของการเรียงพิมพตัวอักษรในหนึ่งบรรทัด 

ขนาดของภาพ และการจัดวางองคประกอบของโครงสรางโดยรวมทั้งหมด นอกจากนั้นสีที่เลือกใช

ก็มีความสําคัญยิ่งตอการกําหนดจุดสนใจของสายตา เนื่องจากสีมีสวนชวยสงเสริมใหความหมาย

ของแตละองคประกอบมีความชัดเจนยิ่งข้ึน ซึ่งเรียกวา “The Dominant Element” นักออกแบบ

จําเปนตองตระหนักถึงความสําคัญของสีกับการมอง เพราะจุดที่เนนมักเปนจุดสําคัญของภาพ 

(Focal Point) (Wells, Burnett and Moriarty, 1998: 330-331) 

 

2.3 ทฤษฎีเชื่อมโยงความสัมพันธ (Ecological) 

การเรียนรูลักษณะเฉพาะ และความหมายที่เชื่อมโยงความสัมพันธกับส่ิงตางๆ สวนใหญ

มากจากการเรียนรูจากประสบการณที่ไดรับจากส่ิงแวดลอม สังคม และวัฒนธรรมที่เราอาศัยอยู

เปนหลัก ดังนั้นความเขาใจในส่ิงตางๆของมนุษยเราจึงมีความแตกตางกัน ภาษาก็มีสวนสําคัญตอ

การเรียนรูความหมายของส่ิงตางๆดวย การเรียนรูความหมายที่เช่ือมโยงความสัมพันธกับส่ิงตางๆ

เปนสวนหนึ่งของการสรางฐานขอมูลตนฉบับในหนวยความจําเม่ือเราเกิดความเขาใจความหมาย

ที่เช่ือมโยงความสัมพันธกับส่ิงนั้นๆ เราสามารถนําเอาความรูนั้นมาประยุกตใชในการสรางสรรค

งานกราฟคเพื่อส่ือความหมายไดอยางเหมาะสม 

อาจารยสอนจิตวิทยาของมหาวิทยาลัยคอแนลที่ชื่อ เจมส เจ.กิบสัน  

(James J. Gibson) ไดบอกถึงหลักการเรียนรูทฤษฎีการเช่ือมโยงความสัมพันธ  

- ควรศึกษาและเรียนรูจากสภาพแวดลอมจริง 

- มองเห็นและเขาใจในความหมายของส่ิงตางๆ โดยรอบ มีสวนชวยในการพัฒนาทักษะ 

  ในการรับรูของเราได 

- แสง ขนาดของภาพ หรือระยะมีผลตอการรับรู 

  ดวยการรูสึกของมนุษย (Lester, Martin Paul, 2000: 46-48) 
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การเรียนรูจากประสบการณตรงเกี่ยวกับปรากฏการณทางธรรมชาติ มีอิทธิพลยิ่งตอการ

รับรูของมนุษย นอกจากน้ัน แสง ยังมีอิทธิพลตอทฤษฎีของการเชื่อมโยงความสัมพันธกับ

ความรูสึกของมนุษย เนื่องจากแสงมีผลตอการมองเห็นและรับรูของมนุษยโดยตรง (ศิริพรณ ป

เตอร, 2549: 24-35) 

 

2.4 ทฤษฎีการออกแบบการมองภาพ (Visual Design) 

ทฤษฎีการออกแบบการมองภาพ (Visual Design) หมายถึงวิธีการจัดการกับขอมูลการ

ส่ือสาร เพื่อใหผูรับสารเขาใจ (Marcus, A, 1984) องคประกอบในการออกแบบ (Element of 

Visual Design) ซึ่งเปรียบเสมือนเคร่ืองมือในการออกแบบมี 5 องคประกอบดังนี้ (Coren Stanley, 

1978) 

2.4.1 เสนและทิศทาง (Line and Direction) 

ดอนเดีย (Dondia) (1973) กลาววา เสนเปนเคร่ืองมือของระบบสัญลักษณและ

การเขียน เชน เราใชเสนในการวาดภาพ การเขียนสัญลักษณตางๆ ซึ่งลวนแตมีเสนเปน

องคประกอบ เสนมีรูปแบบตางๆมากมาย เสนที่ตางและทิศทางที่ตางจะใหอารมณที่

ตางกันไปดวย เสนพื้นฐานมี 3 ลักษณะคือ เสนต้ังตรง เสนนอน และเสนเฉียง 

 

ภาพที่ 5 : แผนภาพแสดงลักษณะของเสน 

ที่มา : วาสนา ศรีอัครลาภ, 2539: 41 
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2.4.2 รูปทรงและรูปราง (Shape and Form) 

รูปราง (Shape) มีลักษณะเปน 2 มิติ แตรูปราง (Form) จะมีลักษณะเปน 3 มิติ มี

ความกวาง ความยาว และความลึก สอดคลองกับกาเนทท (Gaghe R. M, 1980) ที่กลาว

วา “รูปรางจะใหความรูสึกเปน 2 มิติ เห็นแคพื้นผิวเดียว แตรูปทรงจะมีทั้งน้ําหนักและเปน

ลักษณะ 3 มิติ” 

 

ภาพที่ 6 : แผนภาพแสดงลักษณะของรูปทรงและรูปราง 

ที่มา : วาสนา ศรีอัครลาภ, 2539: 41 

 

2.4.3 สีและคาหรือน้ําหนักของสี (Color and Value) 

คาหรือน้ําหนักของสี (Value) มีความสําคัญในเร่ืองของมิติของสี การใชสีใน

บทเรียนมักใชเพื่อเรียกความสนใจของผูเรียน จากงานวิจัยพบวา มนุษยมักจะรับและมี

ปฏิสัมพันธกับส่ิงเราที่เปนสีมากกวาที่เปนขาว-ดํา 

 

2.4.4 พื้นผิวและลวดลาย (Texture and Pattern) 

พื้นผิวเปนลักษณะของผิวหนาวัตถุ ซึ่งสามารถแบงออกไดวาวัตถุชนิดนี้เปน

ประเภทใด พื้นผิวและลวดลายจะเปนรูปแบบของลายที่ซ้ําๆกัน 
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ภาพที่ 7 : แผนภาพแสดงลักษณะของพื้นผิวและลวดลาย 

ที่มา : วาสนา ศรีอัครลาภ, 2539: 42 

 

2.4.5 ขนาดและมาตราสวน (Size and Scale) 

ขนาดและมาตราสวนใชในการเปรียบเทียบใหเห็นถึงความสัมพันธของส่ิงตางๆ 

 

ภาพที่ 8 : แผนภาพแสดงขนาดและการเปรียบเทียบ 

ที่มา : วาสนา ศรีอัครลาภ, 2539: 42 

 

3.องคประกอบที่สําคัญในการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอร 
(Interface Design) 

 ซี มาลิน บราวน (C.Marlin Brown) ไดกลาววาการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของ

คอมพิวเตอรนั้นมีองคประกอบสําคัญมากมาย แตอยางไรก็ตาม กอนที่นักออกแบบจะรูจักกับ
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องคประกอบที่สําคัญเหลานั้น นักออกแบบควรพิจารณาถึงแนวทางในการออกแบบหนาจอการจัด

วางขอมูลของคอมพิวเตอรเบ้ืองตนคือ 

การออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอรเบื้องตน 

1.นักออกแบบตองคํานึงอยูเสมอวาเทคโนโลยีปจจุบันไดมีการพัฒนาไปถึงระดับใด เชน

คอมพิวเตอรรุนนี้ไมไดถูกนํามาใชงานอีกตอไปแลว ประสิทธิภาพในการทํางานและ

ประมวลผลตํ่า เปนตน 

2.ในขณะที่ออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอรนั้น นักออกแบบควรทําการ

ทดสอบในทุกข้ันตอน ต้ังแตเร่ิมการออกแบบจนกระทั่งงานที่ออกแบบไวนั้นเสร็จสมบรูณ 

 แนวทางในการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอรที่จะกลาว

ตอไปนี้เปนหลักการทั่วไปในการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอรใหมี

ประสิทธิภาพ ทําใหใชงานไดงายและทําใหผูใชงานเกิดความพึงพอใจ โดยมีหลักการ

ออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอรดังนี้ (C.Marlin Brown, 1989: 4-15) 

หลักการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอร 

1.ความสะดวกแกผูใช ในทุกๆข้ันตอนของการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรนักออกแบบ

ควรออกแบบใหหนาจอคอมพิวเตอรมีความสะดวกแกผูใชมากที่สุด หนาจอคอมพิวเตอร

ที่ตองมีการฝกทักษะกับผูใชหรือมีข้ันตอนที่ซับซอนในการใช นับวาเปนการออกแบบ

หนาจอคอมพิวเตอรที่ไมประสบผลสําเร็จ ส่ิงที่สําคัญที่สุดคือตองใหผูใชเกิดความรูสึกที่ดี 

และไมเบื่อหนายตอการใช 

2.การแบงหนาที่ระหวางผูใชกับโปรแกรม การแบงหนาที่ระหวางผูใชกับโปรแกรมควรมี

ขีดจํากัดของแตละฝาย โปรแกรมอาจทําหนาที่บางอยางไดดีกวามนุษย และใน

ขณะเดียวกันมนุษยก็อาจทําหนาที่บางอยางไดดีกวาโปรแกรม ตัวอยางเชนการกรอก

แบบฟอรม โปรแกรมสามารถทําแบบฟอรมแตไมสามารถกรอกขอมูลของผูใชได ผูใชตอง

เปนผูกรอกขอความนั้นเองเปนตน นอกจากนี้การออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรที่ดี ควรทํา

ใหผูใชรูสึกวาตนเองเปนผูควบคุม ตัดสินใจ และสามารถที่จะโตตอบกับโปรแกรมได 
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โดยท่ัวไปความแตกตางระหวางความจําของคอมพิวเตอรกับความจําของมนุษย 

ก็คือ คอมพิวเตอรนั้นจะเดนในเร่ืองของการเก็บขอมูลและการเรียกดูขอมูลที่รวดเร็ว

แนนอน ในขณะที่ความจําของมนุษยนั้นดีแตไมแนนอนเทากับคอมพิวเตอร 

การแบงหนาที่ระหวางโปรแกรมกับผูใช มีหลักการที่เปนประโยชนดังนี้ 

- ลดจํานวนในการจํารหัส (Code) ตางๆ คําส่ัง รายการตางๆใหนอยที่ สุด 

ตัวอยางเชนใหผูใชเลือกรายการจากตัวเลือก มากกวาที่จะใหผูใชพิมพคําส่ังเขา

โปรแกรมนั้นเอง 

- พยายามใหผูใชเกิดความรูสึกดีๆกับโปรแกรมนั้นๆ ซึ่งทําไดโดยการทําให

โปรแกรมนั้นๆแสดงขอมูลที่ชัดเจน เที่ยงตรง สะดวก และงายตอการใชงาน 

3.ความสม่ําเสมอ (Consistency) ความสม่ําเสมอนับเปนจุดมุงหมายหลักของการ

ออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร นักออกแบบควรออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรแตละหนาจอ 

(ซึ่งอยูในหัวขอเดียวกัน) ใหมีหนาที่และรูปแบบในการใชงานที่คลายคลึงกัน ไมควรทําให

แตกตางกันเพราะจะทําใหผูใชเกิดความสับสนในการใชงาน 

4.ความคลายคลึงทางกายภาพ (Physical Analogies) นักออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร

ควรนําส่ิงรอบตัวทางกายภาพของผูใชมาประยุกตใชในคอมพิวเตอร ตัวอยางเชน การ

บันทึกขอมูล มีการใชสัญรูป (Icon) รูปแผนบันทึกขอมูล (Diskette) มาใช เพื่อส่ือใหผูใช

ทราบวานี่คือการบันทึกขอมูล เปนตน หรือถาตองการบันทึกขอมูลที่เปนตัวอักษรเทานั้น 

(Text) สัญรูป (Icon) จะมีลักษณะเปนรูปกระดาษที่มีขอมูลอยูในนั้นเปนตน 

 

ภาพที่ 9 : การแสดงความคลายคลึงกันทางกายภาพ 
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3.1 การออกแบบจอภาพแสดงผล (Display Formats) 

การออกแบบจอภาพแสดงผลนับวาเปนเครื่องมือชนิดหนึ่งที่สามารถส่ือสารขอมูลตางๆ

กับผูใช โดยขอมูลเหลานั้นไดแก ตัวอักษร ภาพ พื้นที่วาง (Space) การจัดลําดับความสําคัญตางๆ

ซึ่งทั้งหมดนี้เปนสวนสําคัญอยางมากสําหรับผูใชวาการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของ

คอมพิวเตอรนั้นมีประสิทธิภาพหรือไม ในการออกแบบจอภาพแสดงผลนักออกแบบควรคํานึงถึง

ส่ิงตอไปนี้ 

-พื้นที่แสดงผล (Display Area) 

-การแสดงผลขอมูลแบบตัวอักษร (Alphabetical Data) 

-การแสดงผลขอมูลแบบตัวเลข (Numeric Data) 

-การจัดวางขอมูล (Layout Data) 

-การแสดงรายการ (Lists) 

-การสรางจุดเดน (Highlight) 

 

พื้นที่แสดงผล (Display Area) 

การใชพื้นที่แสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอรในตําแหนงที่แนนอนและชัดเจน โดย

จัดเปนหมวดหมู เปนส่ิงสําคัญมากในการลดเวลาการคนหาของผูใชงาน การใชพื้นที่

แสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอรแบงเปน 2 ประเภทดังนี้ 

1.พื้นที่แสดงผลที่มีอยูทุกหนาและอยูในตําแหนงเดิม ตัวอยางเชน ชื่อหัวขอ เลขหนา วันที่ 

ปุมรายการหลัก ปุมออก ปุมกลับไปยังหนาเดิม ปุมไปยังหนาถัดไป หรือปุมสําหรับขอ

ความชวยเหลือ เปนตน 

2.พื้นที่แสดงผลที่อยูในตําแหนงเดิม อาจจะแสดงผลหรือไมแสดงผลก็ไดในหนาจอนั้นๆ 

ตัวอยางเชน ขอความเตือนวาผูใชงานกระทําผิดหรือขอความของโปรแกรม เชน นาฬิกา

ปลุก เปนตน 
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จอภาพ 

จอภาพ หรือ มอนิเตอร (Monitor) หรือดิสเพลย (Display) ทําหนาที่ส่ือขอมูลให

เราเห็นไดอยางรวดเร็ว แสดงอักษร ขอความ และกราฟคที่สรางจากการดแสดงผลซ่ึงตอง

ใชการทํางานรวมกันเปนการดขยายเสียบลงบนเมนบอรด ทําหนาที่แปลงคําส่ังที่ไดจาก 

CPU ใหอยูในรูปแบบสัญญาณที่จอภาพเขาใจ ประเภทของจอภาพสามารถแบงออกได 

ดังนี้ (ปญญา ประทีปอารยะ, 2542: 56-59) 

1.จอภาพแบบ CRT (Cathode Ray Tube) หรือจอภาพแบบธรรมดา 

2.จอภาพแบบ LCD (Liquid Crystal Display) หรือจอภาพแบบผลึกเหลว ซึ่งมี

หนาจอแบนราบและมีขนาดเล็กกวา มักใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรแบบพกพา 

ขนาดของจอภาพ 

วัดตามแนวเสนทแยงมุม มาตรฐานที่ใชกันทั่วไปคือ 14 และ 15 นิ้ว

ขนาดที่ใหญกวานี้จะสามารถแสดงภาพในโหมดที่มีความละเอียดสูงไดดีกวา 

จอภาพสวนใหญจะมีสัดสวนดานกวางมากกวาดานสูง เรียกวาจอภาพแบบ

แลนดสเคป (Landscape) สวนจอภาพที่มีสัดสวนดานสูงมากกวาดานกวาง 

เรียกวา จอภาพแบบพอรทเทรด (Portrait) มักใชกับวงการส่ิงพิมพ เชน

หนังสือพิมพ 

ความละเอียดการแสดงผล 

วัดจากจํานวนจุดทั้งหมดที่แสดงบนจอทั้งแนวต้ัง และแนวนอน จุดบน

หนาจอเรียกวา พิกเซล (Pixel มาจากคําวา Picture Elements) เชน 640 x 480 

พิกเซล เปนโหมดความละเอียดในการแสดงผลตํ่า ภาพบนจอจะมีขนาดใหญดู

ชัด แตจะมีพื้นที่ใชสอยบนจอภาพนอย สวน 800 x 600 พิกเซล 1,024 x 768 พิก

เซล และ1,280 x 1,024  พิกเซล ซึ่งเปนโหมดความละเอียดในการแสดงผลสูง 

ภาพจะเล็กลง แตจะมีพื้นที่ใชสอยบนจอภาพมากข้ึน 
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ความคมชัดของจอภาพ 

วัดเปนดอตพิตซ (Dot Pitch) หรือชองวางระหวางกึ่งกลางของพิกเซลที่

อยูติดกัน ซึ่งยิ่งเล็กจะยิ่งมีความคมชัดสูง เพราะแสดงวาพิกเซลอยูใกลกันมากจะ

ใหภาพที่คมชัด ขนาดมาตรฐานไมควรมากกวา 0.28มิลลิเมตร 

สีสันของภาพบนจอ 

สีสันบนจอภาพจะเหมือนจริงไดข้ึนอยูกับจํานวนของสีที่สามารถแสดงได

บนจอภาพ เชน 16 สี (หรือสี 4 บิต) แสดงสีไดนอย ดูหยาบไมสมจริง 256 สี 

(หรือสี 8 บิต) เหมาะสําหรับใชงานทั่วๆไป 65,536 สี (หรือสี 16 บิต) เหมาะ

สําหรับใชงานกราฟค มัลติมีเดีย และส่ิงพิมพ 16,777,216 สี (หรือสี 24 บิต) ที่

เรียกวาสีสมจริง (True Color) เปนธรรมชาติเหมาะกับงานตกแตงภาพ และงาน

ส่ิงพิมพระดับสูง 

การแสดงผลขอมูลแบบตัวอักษร (Alphabetical Data) 

การแสดงผลขอมูลแบบตัวอักษรที่ดีนั้น ทําใหผูใชสามารถอานไดอยางรวดเร็ว 

และเกิดขอผิดพลาดนอยที่สุด โดยมีหลักการดังนี้ (C.Marlin Brown, 1989: 24-26) 

-การจัดวางตัวอักษรแบบชิดซาย การแสดงผลขอมูลแบบตัวอักษรโดยจัดแบบชิด

ดานซายจะดีที่สุด เพราะจะทําใหผูอานเขาใจไดงายและรวดเร็ว 

-การรวบรวมขอมูล ในกรณีที่มีขอมูลเปนจํานวนมากที่ตองการนําเสนอ ควรจัด

วางขอมูลแยกออกมาเปนแถวหรือเปนบรรทัด เพื่อใหผูใชสามารถอานไดงาย 

-ขอความ (Text) ณ ที่นี้จะกลาวถึงกรณีที่ขอความเปนภาษาอังกฤษ ซึ่งมีการใช

ตัวอักษรทั้งแบบตัวพิมพใหญและตัวพิมพเล็ก ซี มารลิน ไดกลาววา การจัดวาง

ตัวอักษรแบบตัวพิมพเล็กนั้นจะอานงายกวาที่เปนแบบตัวพิมพใหญทั้งหมด 

-ขอความสําคัญ ควรแสดงผลเฉพาะขอความที่จําเปนตอผูใช พยายามหลีกเล่ียง

ขอมูลที่มีมากเกินไป และไมเกี่ยวของกับผูใช 
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การแสดงผลขอมูลแบบตัวเลข (Numeric Data) 

แนวทางดังตอไปนี้เปนแนวทางสําหรับผูออกแบบในการออกแบบการจัดวาง

ขอมูลแบบตัวเลขใหมีประสิทธิภาพ และเพื่อใหผูใชสามารถอานไดอยางรวดเร็ว 

-การเวนวรรคตอน การแสดงขอมูลตัวเลขที่มีจํานวนมาก ยาวๆ อาจทําใหผูใช

อานยาก ฉะนั้นการเวนวรรคตอนจะทําใหอานไดงายข้ึน ตัวอยางเชนการขีดกลาง 

การใชชองวาง เคร่ืองหมายลูกน้ํา ทั้งหมดนี้ควรเลือกใชตามความเหมาะสม 

การจัดวางขอมูล (Layout Data)  

-การจัดวางขอมูลในสวนของการจัดวางตัวเลขนั้นควรจัดวางตัวเลขแบบชิด

ดานขวา จะทําใหอานไดงายกรณีที่ตัวเลขนั้นไมมีจุดทศนิยม  

-การจัดวางตัวเลขแบบท่ีมีจุดทศนิยม ควรวางในแนวของจุดทศนิยม เชน วางตัว

เลขเปนชุดเรียงลําดับลงมาจากบรรทัดแรกโดยใหตําแหนงของจุดทศนิยมในแต

ละบรรทัดนั้นอยูในแนวเดียวกัน และที่สําคัญตองเวนชองวางระหวางบรรทัดใน

แนวต้ังดวย เพราะถาไมทําเชนนี้ อาจทําใหผูใชอานเปนแถวลงมา แลวคอยอาน

แถวตอไป 

-ในกรณีที่มีขอมูลมากมายหลายคอลัมน ผูออกแบบตองเล่ือนแถวมาใหใกลกัน 

การเล่ือนแถวมาใหใกลกันจะยิ่งทําใหผูใชอานไดงาย 

การแสดงรายการ (Lists) 

การแสดงรายการจะเปนประโยชนมากเมื่อนํามาใชแสดงหัวขอที่เกี่ยวเนื่องกัน 

หรืออาจเปนการแสดงตัวเลือกใหผูใช ดังนั้นแนวทางตอไปนี้จะชวยใหผูออกแบบสามารถ

เลือกใชการแสดงรายการอยางชัดเจน และสามารถนํามาใชงานไดอยางถูกตอง 

(C.Marlin Brown, 1989: 41-45) 

-การใชชื่อหัวขอรายการ (List Heading) การแสดงตัวเลือกในแตละรายการนั้น 

ควรมีชื่อหัวขอหรือคําอธิบายกํากับ 
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-การจัดบรรทัดรายการ (List Form) แสดงรายการโดยแบงออกเปนรายการละ

บรรทัด โดยเมื่อหมดชื่อรายการนั้นและตองการจะเร่ิมรายการตอไป ควรจัดลงมา

เปนบรรทัดลางตอไป 

-การจัดลําดับรายการ (Option Listing) การจัดลําดับรายการ ควรจัดวางโดยเร่ิม

จาก รายการหรือประเภทที่ผูใชนั้นใชบอยเปนอันดับแรก 

-การแยกขอความ (Text Descriptors) การแยกขอความ ควรจัดวางตัวเลขขอให

หางจากตัวอักษร โดยหางกันประมาณ 1 ชอง นับจากจุดทศนิยมหลังตัวเลข และ

จัดวางตัวเลขแบบชิดขวา เพื่อใหจุดเสมอกันในแนวต้ัง 

-การแสดงช่ือหัวขอแตละหนา (Heading of Multiple Pages) การแสดงช่ือหัวขอ

ควรแสดงไวทุกๆหนาของหัวขอนั้นๆ ในกรณีที่หัวขอนั้นๆมีหนาตอไปหนาที่ 2 

หรือ 3 ไมควรแสดงชื่อหัวขอไวเฉพาะหนาแรก ทั้งนี้เพื่อปองกันไมใหผูใชเกิด

ความสับสน และทําใหผูใชสามารถทราบไดวาขอความที่อานอยูขณะนั้นอยูใน

หัวขอใด 

-การจํากัดความยาวของรายการ (Variable Length Listing) การแสดงขอมูล

รายการ โดยสวนมากจะมีจํานวนมากเกินกวาที่จะแสดงไดทั้งหมดภายในพ้ืนที่

จํากัด ดังนั้นในกรณีนี้ผูออกแบบควรแสดงคําบงช้ีวาการแสดงรายการนี้ยังไม

ส้ินสุดและจะมีหนาถัดไป ตัวอยางเชนการใชคํา “ตอหนาถัดไป” หรือเมื่อรายการ

ส้ินสุดลงก็อาจมีคําแสดงวา ”ส้ินสุดการแสดงรายการ” เปนตน 

นอกจากนี้ยังมีอีกวิธีหนึ่งที่สามารถทําไดคือ การใชตัวเลขบอกเลขหนา เชน หนา

1จากทั้งหมด 2 หนา หรือ 1/2 

การสรางจุดเดน (Highlight) 

การสรางจุดเดน (Highlight) ในการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรนั้น มีหลายวิธี

ในการแสดงวารายการที่ผูใชเลือกนั้นโดดเดนออกมาจากตัวแสดงรายการอื่นๆบนหนาจอ

คอมพิวเตอร แตอยางไรก็ตาม การเนนจุดเดนนั้น ไมควรนํามาใชมากเกินความจําเปน 

เพราะจะทําใหตัวแสดงรายการที่ไมไดใชการเนนจุดเดนนั้นโดดเดนข้ึนมาแทน 
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แนวทางการสรางจุดเดน สามารถทําไดหลายวิธีดังนี้ 

-การเพิ่มความสวาง แตไมควรใหสวางมากเกินไปเพราะจะทําใหมองไมเห็น 

-การใชสีที่แตกตางจากรายการอื่นๆ 

-การกลับภาพ (Reverse Video) คือการแสดงภาพตัวอักษรสีเขม 

 บนพื้นหลังสีออน  

  ตรงขามกับการแสดงภาพปรกติ ซึ่งสรางตัวอักษรสีออนบนพื้นหลังสีเขม 

-การใชลักษณะตัวอักษรที่แตกตางจากรายการอื่น เชน ขนาด ตัวเอน  

 ตัวหนา รูปแบบ 

-การใชกรอบหรือการขีดเสนใตเฉพาะจุดที่ตองการเนน 

-กรณีที่เปนภาษาอังกฤษ อาจใชเปนตัวพิมพใหญทั้งหมด 

-การใชแสงกระพริบเฉพาะจุดที่ตองการเนน  

 ความเร็วของการใชแสงกระพริบโดยปรกติประมาณ 2-5 คร้ังตอวินาที 

 

3.2 การใชถอยคําอยางมีประสิทธิภาพ (Effective Wording) 

การใชถอยคําตางๆบนหนาจอคอมพิวเตอรผูออกแบบควรเลือกใชถอยคําที่ชัดเจนและ

กระชับ หลีกเล่ียงการใชถอยคําที่คลุมเครือสับสน 

การใชตัวอักษรยอ (Abbreviations) 

การออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรในบางคร้ังจะมีการใชตัวอักษรยอ เชนในกรณีที่

ตองการใหผูใชกรอกขอมูลใหพอดีกับพื้นที่ๆจํากัด การเลือกใชตัวอักษรยอควรส้ันและได

ใจความ และที่สําคัญควรเปนอักษรยอที่มีใชอยูในชีวิตประจําวัน วัตถุประสงคของการใช

ตัวอักษรยอ คือตองการใหผูใชกรอกขอมูลใหพอดีกับเนื้อที่ๆผูออกแบบจัดเตรียมไวให 

มิใชใชเพื่อใหผูใชจดจําไดงาย 
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ความยาวของตัวอักษรยอ (Length of Abbreviations) 

การใชตัวอักษรยอควรใชตัวอักษรยอในกรณีที่สามารถส่ือความหมายไดดีกวา

การใชคําเต็ม หากเลือกใชตัวอักษรยอและลดจํานวนคําไปเพียงแค 1-2 ตัวอักษร ซี มาร

ลิน บราวน (C.Marlin Brown, 1989: 59) ไดใหคําแนะนําวาควรใชคําเต็มจะเหมาะสม

กวา ควรใชอักษรยอในกรณีที่สําคัญและตองส้ัน กระชับ 

การใชตัวอักษรยอในกรณีที่จําเปน 

- ไมควรใชอักษรยอในกรณีที่ไมจําเปน ซี มารลิน บราวน ไดใหหลักการในการ

เลือกใชอักษรยอมีดังนี้ 

- ควรใชเมื่อตองการจัดบรรทัดใหเปนแนวเดียวกัน 

- ควรใชในกรณีที่มีเนื้อที่จํากัด 

- ควรใชเมื่อผูใชสามารถเขาใจอักษรยอไดดีกวาคําเต็ม 

 

3.3 ตัวอักษร (Fonts) 

ตัวอักษรมักถูกออกแบบมาอยางดี ซึ่งเปนที่นิยมกันโดยทั่วไป มีทั้งที่เปนแบบงายๆและแบ

เปนระเบียบสวยงาม ดูเดน (Gotz, V, 1998: 69-70) การใชตัวอักษรทั้งภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ มีหลักการที่ใกลเคียงกัน สําหรับในการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรมีส่ิงที่ควร

คํานึงถึงเกี่ยวกับการใชตัวอักษรดังนี้ 

จุดเดนของตัวอักษร (Highlighting Typefaces) 

ขนาดตัวอักษร (Type Sizes) 

รูปแบบตัวอักษร (Type Styles) 

ระยะชองไฟของตัวอักษร (Spacing) 

ตัวอักษรและสี (Color and Type) 
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จุดเดนของตัวอักษร (Highlighting Typefaces) ผูออกแบบมีทางเลือกหลายวิธี เชน

การใชตัวอักษรกึ่งผอมกึ่งหนา ตัวหนาและตัวเอน นอกจากนี้มีการขีดเสนใต เวนชองวาง 

ตัวแคบ ตัวกวาง ใชตัวปรกติทั้งเล็กและใหญ และเปล่ียนรูปแบบระหวางอักษรขีดเสนใต

และไมขีดเสนใต รวมทั้งสามารถใชสีตางๆเพื่อสรางจุดเดนข้ึนมาได ทางเลือกอ่ืนๆเชนการ

เปล่ียนแปลงตัวอักษรใหมีขนาดใหญข้ึนแตตองดูเหมาะสม มิฉะนั้นขอความจะขาดความ

นาสนใจ 

ขนาดตัวอักษร (Type Sizes) ขนาดของตัวอักษรข้ึนอยูกับรูปแบบของขอความที่

ตองการใหปรากฏสัมพันธกับความกวางและปริมาณเนื้อหาของขอความ การกําหนด

ขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมจะชวยใหอานขอความไดงาย ตัวอักษรที่ปรากฏบนจอ โดยใช

ความละเอียดเทากับ 72 dpi มีคุณสมบัติไมเหมาะสมที่จะพิมพออกมาทางเคร่ืองพิมพ 

ตัวอักษรที่ปรากฏชัดเจนบนกระดาษจะตองประกอบดวยจุด (dot) 1200 – 2400 จุดตอ

นิ้ว ขอความที่พิมพดวยตัวอักษรขนาด 6 - 9 pt สามารถอานไดบนกระดาษ แตถาอยูบน

จอภาพจะอานยากมาก ขนาดตัวอักษรไมควรใชขนาดตางกันเกิน 4 ขนาดบนหนาจอ

เดียวกัน ขอความบนจอจึงตองมีขนาดตัวอักษรต้ังแต 10 pt ข้ึนไป โดยระดับดีที่สุดนั้นคือ 

11 – 14 pt สวนขนาดของหัวเร่ืองที่ดีควรมีขนาดอยูระหวาง 14 – 18 pt (Gotz, V,1998: 

60) 

ในการเลือกขนาดตัวอักษร ควรมีการคํานวณเกี่ยวกับตัวพิมพดวย อีกกรณีหนึ่งที่

ควรคํานึงถึงคือ ความแตกตาง (Contrast) ระหวางตัวอักษรและพื้นหลัง ถาใชตัวอักษรสี

ออนบนพื้นหลังสีเขม ตัวอักษรจะปรากฏคอนขางใหญและเขมกวาการใชตัวอักษรสีเขม

บนพื้นหลังที่มีสีออน 

รูปแบบตัวอักษร (Type Styles) กลุมตัวอักษรแตละกลุมมีลักษณะที่หลากหลาย

ตางกัน การอางถึงชื่อสกุลของตัวอักษรสามารถทําไดโดยระบุกลุมของตัวอักษร เชน ดีบี

ฟองนํ้า ดีบีสีลม เปนตน ตัวอักษรที่เปนขอความไมควรมีรูปแบบมากกวา 3 รูปแบบ ใน

หนาจอเดียวกัน รูปแบบตัวอักษรสามารถแบงเปนกลุมใหญไดถึง 3 กลุม คือ 1.กลุม

ตัวอักษรแบบบาง ปรกติ และหนา 2.กลุมตัวอักษรแบบเอน ขยาย และตัวผอม 3.กลุม

ตัวอักษรแบบลายมือ 

1.กลุมตัวอักษรแบบบาง ปรกติ และหนา การเลือกชนิดตัวอักษรไดอยาง

เหมาะสม ไมวาเปนแบบตัวบาง ปรกติ หรือตัวเขม สําหรับใชบนจอภาพ ข้ึนอยู
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กับสีที่จะเลือกใชกับตัวอักษรนั้นๆ และพื้นหลังดวย ถาจอภาพเปนสีขาวหรือเปน

สีที่ออนมาก ตัวอักษรบนภาพจะแลดูบางกวาปรกติ เพราะความสวางจาของ

จอภาพจะลบเลือนลายขอบเสนของตัวอักษรออกไป เพราะฉะนั้นนักออกแบบ

อาจแกปญหาตรงจุดนี้ได โดยการเพ่ิมความหนาใหกับตัวอักษรที่มีเสนเอนเปน

สวนประกอบ เชน ตัวอักษร W หรืออีกวิธีหนึ่ง คือ เพิ่มความเขมที่สีพื้นหลังของ

จอภาพ (Gotz, V,1998: 82-83) 

2.กลุมตัวอักษรแบบเอน ขยาย และตัวผอม การใชตัวอักษรแบบเอนแบงออกได

เปน 2 แบบคือ ตัวอักษรแบบเอนท่ีไดรับการพัฒนามาจากบริษัทผูผลิต ปรับตัว

อักษรแบบปรกติใหเอน ตัวอักษรลักษณะนี้จะไมมีแบบแผนที่ตายตัว ในบางคร้ัง

อาจทําใหดูไมชัดเจน และไมเปนระเบียบ เพราะฉะนั้นนักออกแบบไมควรนํา

ตัวอักษรลักษณะนี้มาใชเขียนขอความยาวๆ เพราะจะทําใหอานไดยาก โดยทั่วไป

ตัวอักษรแบบเอนจะใชในการเนนคําสําคัญในขอความยาวๆ หรือใชกับศัพท

เฉพาะเพื่อใหเกิดความชัดเจนตอผูอานมากข้ึน  

สวนตัวอักษรแบบขยายน้ัน เมื่อปรากฏบนจอภาพอาจดูสวยกวาและ

อานไดงายกวาตัวอักษรแบบเอน แตถาใชกับขอความยาวๆจะทําใหดูไมเปน

ระเบียบ วิธีที่ดีที่สุดคือการใชตัวอักษรแบบปรกติในงานประเภทพิมพขอความ

ยาวๆ จะดีกวา สําหรับตัวอักษรแบบผอมนั้นไมนิยมใชในขอความยาวๆเลย 

เพราะจะทําใหอานยากเนื่องจากตัวอักษรแตละตัวนั้นติดกันมากกวาปรกติ 

3.กลุมตัวอักษรแบบลายมือ ลักษณะตัวอักษรแบบลายมือจะคลายคลึงกับ

ตัวอักษรแบบเอน ตัวอักษรแบบลายมือจะมีลายเสนบางและเสนที่ลาดเอียงของ

ตัวอักษร จึงทําใหไมเหมาะที่จะใชงานบนหนาจอคอมพิวเตอร 

ระยะชองไฟของตัวอักษร (Spacing) การจัดระยะชองไฟของตัวอักษรเปนเร่ืองสําคัญ

มาก ทั้งนี้จะเห็นไดวาตัวอักษรขอความที่ถูกออกแบบจัดวางอยางพอเหมาะพองาม อาน

งาย ดูสบายตา จะทําใหชวนดู ชวนอาน การจัดระยะชองไฟของตัวอักษรมีแนวคิด 3 

ประการดังนี้ 

1.ระยะชองไฟระหวางตัวอักษร (Letter Spacing) เปนการกําหนดระยะชองไฟ

ระหวางตัวอักษรแตละตัว ที่จะตองมีระยะหางกันพองามไมติดกันหรือหางกัน
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จนเกินไป การเวนระยะชองไฟระหวางตัวอักษรแตละตัว ไมควรกําหนดวาจะตอง

หางกันเปนเทาใดเสมอ เพราะตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษจะมี

ลักษณะที่ตางกัน  ควรจัดชองไฟโดยคํานึงถึงป ริมาตรที่มีความสมดุล 

โดยประมาณ ระหวางตัวอักษร หรือที่เรียกวาปริมาตรความสมดุลทางสายตา 

2.ระยะชองไฟระหวางคํา (Word Spacing) สวนมากจะเกี่ยวของกับ

ภาษาอังกฤษเสียมากกวา โดยระยะระหวางคําโดยทั่วไปจะเวนระยะระหวางคํา

ประมาณในระหวางตัวอักษร หรือที่เรียกวาปริมาตรความสมดุลทางสายตา 

3.ระยะชองไฟระหวางบรรทัด (Line Spacing) แนวคิดของการเวนระยะชองไฟ

ระหวางบรรทัด มีจุดประสงคเพื่อใหอานไดงาย และดูสวยงาม ปรกติการจัด

เรียงพิมพจะใชระยะหางระหวางบรรทัดต้ังแต 0 – 3 พอยท หลักสําคัญในการ

กําหนดระยะหางระหวางบรรทัดใหวัดสวนสูงและสวนตํ่าสุดของตัวอักษร เม่ือจัด

วางบนบรรทัดแลวตองไมทับซอนกัน 

ตัวอักษรและสี (Color and Type) โดยสวนใหญตัวอักษรที่ปรากฏบนจอภาพจะมีความ

ละเอียดเทากับ 72 dpi ซึ่งในความละเอียดเทานี้มีคุณสมบัติไมเหมาะสมที่จะพิมพ

ออกมาทางเครื่องพิมพ ตัวอักษรที่ปรากฏชัดเจนบนกระดาษจะตองประกอบดวยจุด (dot) 

1200 – 2400 จุดตอนิ้ว 

นักออกแบบควรคํานึงถึงการใชสีกับตัวอักษร และพ้ืนหลังดวยเชนกัน การใชสีพื้น

หลังที่มีสีเขม และตัวอักษรสีออนนั้น จะทําใหตัวอักษรที่เห็นนั้นดูแลวมีขนาดคอนขาง

ใหญและเขมกวา เพราะตัวอักษรสีออนจะสวางมากกวาสีพื้นรอบๆที่มีสีเขม แลดูเหมือน

ตัวอักษรนั้นมีความหนากวาความเปนจริง 

 

3.4 สี (Color) 

สีไดถูกใชในการสื่อความหมายแทนส่ิงใดสิ่งหนึ่งอยูเสมอต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน ในอดีต

สีถูกใชเพื่อแสดงความเปนเจาของหรือแสดงลําดับช้ันของยศถาบรรดาศักด์ิ แตปจจุบันสีถูกใชงาน

อยางกวางขวางมากข้ึนในฐานะตัวแทนของกลุมองคกรและบริษัทตางๆเพื่อเชิงพาณิชยมากข้ึน 

ยกตัวอยางเชน สีเหลืองของกลองฟลมโกดัก และสีแดงของกระปองเคร่ืองด่ืมโคก ลวนเปน



42 
 

สัญลักษณที่ส่ือความหมายถึงองคกรทั้งส้ิน นอกจากน้ันสียังถูกใชเพื่อสรางบรรยากาศ ถายทอด

ความรูสึกและอารมณตางๆได ส่ือกราฟคตางๆเชน สีของบรรจุภัณฑเคร่ืองสําอาง และผลิตภัณฑอ

โรมาเทอราป (Aromatherapy) เปนตน สีถือไดวาเปนกุญแจสําคัญเสมอในการส่ือความหมายของ

การออกแบบกราฟคและชวยในการดึงดูดความสนใจของกลุมเปาหมายใหเขามาสูงานออกแบบ

ได เพราะสีมีแนวโนมที่จะปรากฏชัดเจนตอสายตาของเรา และมีอิทธิพลตอการรับรูของมนุษยเรา

เสมอ จากการศึกษาทฤษฎีสี ความหมายของสี และจิตวิทยาของสีที่มีผลตอความรูสึกเราแตละคน

กับส่ิงตางๆรอบตัวเราโดยผานประสบการณที่เราไดรับ จนเกิดเปนสวนผสมที่สําคัญตอการรับรู

และตีความหมายของสี แตมีขอพึงระวัง เนื่องจากประสบการณการรับรูของสีแตละวัฒนธรรม

แตกตางกัน ดังนั้นนักออกแบบจําเปนที่จะตองศึกษาถึงความหมายของสี การเช่ือมโยง

ความหมายกับส่ิงตางๆของวัฒนธรรมนั้นๆ กอนจะตัดสินใจเลือกสีเพื่อการส่ือความหมาย ทั้งนี้

เพื่อหลีกเล่ียงความผิดพลาดในการใชสีเพื่อส่ือความหมาย (ศิริพรณ ปเตอร, 2549: 105) 

นอกจากนี้การใชสีบนหนาจอคอมพิวเตอรนั้นก็ถือเปนส่ิงที่มีความสําคัญอยางมาก การ

เลือกสีใชตองเลือกใชใหถูกวิธี เพราะถาเลือกใชสีไมถูกวิธีแลว อาจทําใหเกิดผลเสียตามมา

ภายหลังได ฉะนั้นผูออกแบบจึงควรทําความเขาใจเกี่ยวกับระบบสีของหนาจอคอมพิวเตอร เพื่อให

ทราบวาควรเลือกใชอยางไร 

ระบบแมสีบนหนาจอคอมพิวเตอร คือ ระบบแมสีแสง ประกอบไปดวยสีแดง สี

เขียว สีน้ําเงิน หรือ RGB การผสมสีทั้งสามสีนี้สามารถผสมสีกันใหไดเปนสีตางๆมากมาย

เชน (Gotz, V, 1998: 85-90) 

สีแดง + สีน้ําเงิน = สีชมพู (Magenta) 

สีแดง + สีเขียว = สีเหลือง (Yellow) 

สีน้ําเงิน + สีเขียว = สีฟา (Cyan) 

สีแดง + สีเขียว + สีน้ําเงิน = สีขาว  

การใชสีจํานวนมากๆ สามารถดึงดูดความสนใจของผูใชไดสูง ไมวาสีนั้นจะทําให

ผูใชรูสึกดีหรือไมก็ตาม ทั้งนี้ข้ึนอยูกับทักษะการเลือกใชสีของผูออกแบบ เพราะสีมีสวน

สําคัญที่ทําใหผูใชเกิดความพึงพอใจกับงานนั้นๆ แตในทางกลับกันถาเลือกใชสีไมถูกตอง

อาจทําใหความสนใจของผูใชนั้นหายไป 
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ความสําคัญของสี 

สีมีความสําคัญตองานออกแบบกราฟค เนื่องจากสีชวยกอใหเกิดการรับรูไดอยาง

รวดเร็ว และสีที่ถูกใจกลุมเปาหมายจะชวยใหกลุมเปาหมายใหความมั่นใจกับงานกราฟค

มากข้ึน นักออกแบบจึงควรมีความรู และความเขาใจในความสําคัญของสีดังนี้คือ 

(ศิริพรณ ปเตอร, 2549: 113) 

- สีชวยใหอานไดงาย 

- สีชวยเนนจุดสําคัญของขอมูลไดดี 

- สีเช่ือมโยงความหมายกับประสบการณเดิมของกลุมเปาหมาย เพื่อชวยในการ

ตีความหมายได 

- สีชวยใหระลึกถึงไดงาย 

- สีชวยใหจัดหมวดหมูภาพในการรับรูได 

- สีชวยเพิ่มมิติใหกับงานกราฟคได 

- สีสรางความประทับใจแกกลุมเปาหมายได 

- สีชวยสรางความแตกตางใหกับผลิตภัณฑได 

 

การเลือกใชสี 

การเลือกใชสีจะตองพิจารณาเลือกใชอยางละเอียดถี่ถวน เชนเลือกใชสีเพื่อแบง

ขอมูลวาตองการเนนใหเดนชัดหรือไม หรือการเลือกใชสีเพื่อความสวยงาม เปนตน 

- การใชสีมากเกินไป ควรใชสีในจํานวนนอยและเลือกใชเทาทีจําเปนเทานั้น 

เพราะถาใชมากเกินไป อาจทําใหการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรนั้นเกิดผลเสีย

ตอผูใช เชน หากใชสีมากเกินไป จะทําใหรบกวนสายตาผูใชก็เปนได 

- การใชสีเพื่อเนนความเดนชัด ในที่นี้หมายถึง การเลือกใชสีสําหรับช่ือหัวขอ 

ขอมูลใหม ขอมูลเกา หรือขอมูลใดๆก็ตามที่ตองการความสนใจจากผูใช 

ตัวอยางเชน การใชสีเพื่อเนนความเดนชัด คือการใชแถบสวาง (Highlight) เปน

ตน  
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- การใชสีเพื่อแสดงหมวดหมู ควรเลือกสีที่ชัดเจนและมีความหมาย ควรมี

คําอธิบายสําหรับการใชสีแสดงหมวดหมู เมื่อนําสีมาใชแสดงหมวดหมู นัก

ออกแบบควรมีขอความกํากับวาสีนี้มีความหมายวาอยางไร และใชสีนั้นเพื่อ

แสดงความหมายเดียวบนหนาจอนั้น และเม่ือเปล่ียนไปหนาจออื่น ความหมาย

ของสีนั้นยังคงมีความหมายเดิม ตัวอยางเชน ถานักออกแบบเลือกใชสีเหลืองเพื่อ

แสดงขอมูล สีเหลืองไมควรมีความหมายอ่ืนในหนาจอนั้น และเมื่อผูใชกดจาก

หนาจอหนึ่งไปยังอีกหนาจอหนึ่ง  สีเหลืองก็ยังคงความหมายเดิมอยู  แต

ผูออกแบบอาจจะใชเปนคนละโทนสีเพื่อแสดงหมวดหมูก็เปนได 

ความหมายของสี 

สีทุกสีมีความหมายในตัวของมันเอง สีสามารถบอกขอมูลบางอยางใหกับผูใชได 

เชน สีแดง หมายถึง หยุด สีเหลือง หมายถึง ระวัง และสีเขียว หมายถึง ไป การใชสีเหลานี้

ผูใชทั่วไปจะทราบความหมาย เพราะเปนสีที่ใชอยูในชีวิตประจําวัน 

การศึกษาและเรียนรูความหมายของสีจะชวยใหเราสามารถเลือกใชสีเพื่อการสื่อ

ความหมายไดอยางชัดเจน และสอดคลองกับการรับรูของกลุมเปาหมายได เราสามารถ

ศึกษาและรูความหมายของสีไดจากสภาพแวดลอม สังคม และวัฒนธรรม ที่เราอาศัยอยู 

โดยหนาที่ของสีนอกจากที่ส่ือความหมายแลวยังสามารถแสดงถึงอารมณ ความรูสึก 

บุคลิกภาพ และฤดูกาล ไดอีกดวย(ศิริพรณ ปเตอร, 2549: 106) 
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ตัวอยางความหมายของสีสามารถสรุปไดตารางดังตอไปนี้ ( ศิริพรณ ปเตอร, 2549: 107-113) 

ตารางที่ 1 สีขาว 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีขาว ศาสนา - แถบสีขาวบนธง

ชาติไทย 

ความบริสุทธิ์ ไรมลทิน - เด็กแรกเกิด หรือ

แมชี 

ขาวสะอาด - ผาสีขาว 

ความรักที่บริสุทธิ์ของแม - ดอกมะลิ 

ความบริสุทธิ ์ - เจาสาว 

- ความพายแพ 

การยอมจาํนน 

ความขลาดกลัว 

เหมือนการยกธง

ขาว 

- วางเปลา 

หรืองานยงัไมเสร็จ 

กระดาษสีขาวที่

ยังไมไดเร่ิมเขียน 

หรือแผนผาใบ

วาดรูป 

- หนาวเย็น หิมะ 
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ตารางที่ 2 สีแดง 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีแดง ชาติไทย - แถบสีแดงบนธง

ชาติไทย 

ความรัก - ดอกกุหลาบสีแดง 

ความมีเสนห 

เสนหรอนแรง 

- ผูหญิงในชุดสีแดง 

รสจัด เผ็ดรอน - พริกสีแดง 

ความอบอุนจากกองไฟ 

ความโรแมนติก 

- กองไฟ 

แสงเทียน 

การกูภัย 

ความปลอดภัย 

- ถังดับเพลิงตาม

อาคาร 

รถดับเพลิง 

การบริการของภาครัฐฯ - ตูไปรษณีย 

- หาม หรือ อันตราย สัญญาณไฟ

จราจร 

ปายจราจร หยุด 

- สงคราม การเขนฆา 

พลังที่รุนแรง ความรอน 

การเผาผลาญ 

การนองเลือด 

ไฟ 
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ตารางที่ 3 สีน้ําเงิน 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีน้ําเงิน พระมหากษัตริย - แถบสีน้ําเงนิบน

ธงชาติไทย 

ความสดชืน่แจมใส - ทองฟา 

ความสงบเหยอืกเย็น - น้ํา 

 

ตารางที่ 4 สีเขียว 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีเขียว ความอุดมสมบรูณ - พืชผัก 

สัญลักษณของไม - ปาไม 

ความสดชืน่ - รสมิ้นท 
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ตารางที่ 5 สีเหลือง 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีเหลือง ศาสนาพทุธ - ธงศาสนาตามวัด 

ความอุดมสมบรูณ - ฤดูเก็บเกีย่ว และ

พืชไร 

- ความลังเลใจ ดอกกุหลาบสี

เหลือง 

- สัญญาณเตือนอันตราย สัญญาณไฟ

จราจร 

ปายจราจร 

 

ตารางที่ 6 สีดํา 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีดํา ความสงางาม - ชุดทักสิโด 

ความหรูหรา - รถยนต หรือสี

ผลิตภัณฑ 

- ความเศราโศก ชุดสีดํา(ประเทศ

ไทย) 

- ความลึกลับ ตอนกลางคืน 

 ลางราย แมวดํา 
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ตารางที่ 7 สีมวง 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีมวง ความสูงศักด์ิ 

ลํ้าคา หรือ สูงคา 

- สียอมผาสมยั

โบราณที่ใช

สําหรับยอมเส้ือ

ใหราชวงศเทานั้น 

เพราะมีราคาแพง 

 

ตารางที่ 8 สีน้ําตาล 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีน้ําตาล ธรรมชาติ - ดินเผา 

ไม 

ความแข็งแรง - กระดาษลูกฟกู 

พิทกัษทรัพยากร 

การนาํกลับมาใชอีกคร้ัง 

ตนทนุตํ่า กระดาษรีไซเคิล 

-         หมนหมอง นาเบ่ือ พื้นดินแหง 
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ตารางที่ 9 สีเทา 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีเทา ลํ้าสมัย - เคร่ืองแตงกาย 

สีผลิตภัณฑ เชน 

โทรทัศน โทรศัพท 

ไมแสดงอารมณ - ข้ีเถา หรือ เถา

ถาน 

- ไมชัดเจนและ 

ความคลุมเครือ 

คํากลาว “Gray 

Business” 

หมายถงึ ธุรกจิที่

ไมถูกกฎหมาย 

และไมผิด

กฎหมายเสีย

ทีเดียว 

 

ตารางที่ 10 สีทอง 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีทอง ความรํ่ารวย - ทอง 

ความสูงศักด์ิ 

 

- มหากษัตริย และ 

ราชวงศ 
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ตารางที่ 11 สีแสด 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีแสด ศาสนาพทุธ - ชุดผาเหลืองของ

พระ 

ความสุข ความอบอุน - ตะวันฉายแสง 

สุขภาพดี - วิตามนิ C 

ผลสม 

 

จากตัวอยางที่ไดกลาวมาขางตนไมไดหมายความวา ทุกประเทศจะมีความหมายของสี

เช่ือมโยงความรูสึกกับส่ิงตางๆเหมือนกันเสมอไป ดังนั้นการศึกษาและรวบรวมขอมูลของสีเพื่อ

ยืนยันความหมายกอนการเลือกใชจึงจําเปนอยางยิ่งสําหรับนักออกแบบ เพื่อการเลือกใชที่

เหมาะสมกับการส่ือความหมายสําหรับกลุมเปาหมายในวัฒนธรรมนั้นๆ (ศิริพรณ ปเตอร, 2549: 

107-113) 

 

การใชสีที่เกี่ยวเนื่องกัน 

เลือกใชสีที่เกี่ยวเนื่องกันกับงานของผูใช เพราะหากไมมีความเกี่ยวเนื่องกัน สีนั้น

จะทําใหผูใชรูสึกสับสนมากกวาที่จะชวยในการแบงประเภทของขอมูล 

 

การเลือกใชสีที่เหมือนกัน 

ควรใชสีที่เหมือนกันกับขอมูลที่ตอเนื่องกัน เพราะการเลือกใชสีที่เหมือนกันกับ

ขอมูลตอเนื่องสามารถบอกไดวาขอมูลนั้นๆเกี่ยวเนื่องกัน ตัวอยางของสีที่เหมือนกัน เชน 

สีแดง กับ สีชมพู 

สีเหลือง กับ สีสม 
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สีแดง กับ สีสม 

สีฟา กับ สีมวง 

สีฟา กับ สีฟาคราม 

 

การใชสีตัดกัน 

คือการใชสีที่ตัดกัน เชน สีขาว กับ สีดํา เพื่อแยกแยะขอมูลหรือประเภทของขอมูล 

ที่ไมเกี่ยวเนื่องกัน 

 

ความสวางของสี (Brightness of Color) 

สีที่ปรากฏบนจอคอมพิวเตอรนั้นจะมีความผิดเพี้ยนไปจากสีที่มองเห็นจากวัตถุ

จริง เพราะสีบนหนาจอคอมพิวเตอรนั้นถูกสรางข้ึนจากแสง ไมไดเกิดจากแมสีจริงๆ ที่ใช

พิมพลงบนกระดาษ หนาจอคอมพิวเตอรนั้นไมสามารถแสดงความเขมขนของสีในระดับ

เดียวกันใหปรากฏออกมาจริงๆได ถาเทียบสีบนจอคอมพิวเตอรกับตารางเทียบสี สีบน

จอคอมพิวเตอรจะจางกวาและดูไมเปนธรรมชาติ สีที่ใชกับคอมพิวเตอรเรียกวาสี อาร จี บี 

(RGB) เปนการผสมกันระหวางแสงสีแดง แสงสีเขียว และแสงสีน้ําเงิน โดยมีอัตราสวน

ความเขมของแมสีแตละตัวเปนตัวแปรสําคัญทําใหปรากฏสีสันตางๆ ที่หลากหลายใน

ธรรมชาติ ระดับความออนแกของแมสีแตละตัวเปนความแตกตางที่นํามาแสดงในรูปแบบ

ของตารางแมสี ซึ่งแตละตัวจะมีคาแสดงความออนแกเปนตัวเลขระหวาง 0 – 1 หรืออาจ

นํามาคํานวณแปลงเปนชวงตัวเลขที่มีคาต้ังแต 0 – 255 ก็ได 

ในกรณีของการแสดงผลในระบบแมสีแสง แตละพิกเซลจะตองประกอบดวย

ระนาบบิทไมนอยกวา 3 บิต แตละระนาบแทนคาดวยรหัสสีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน 

(RGB) ดังนั้นแมสีแตละตัวจึงถูกนํามาแทนท่ีไวในระนาบบิต โดยแตละระนาบอาจถูก

กําหนดเปนความเขมของสีที่แตกตางกันได หรือหากรวมสีที่มีคาความเขมสูงสุดเขา

ดวยกันก็จะไดสีขาว และถึงแมวาอาร จี บี จะเปนแมสีที่ถูกใชกับงานดานคอมพิวเตอร 

กราฟคอยางแพรหลาย แตสําหรับศิลปนและนักออกแบบมักคุนเคยกับการใชแมสีชุด 
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(Process Color) หรือที่เรียกวา (CMY) ประกอบดวยสีฟา สีแดงมวง และสีเหลือง 

เนื่องจากแมสีชุดเปนแมสีที่ดูดแสง ดังนั้นเมื่อนําเอามาผสมในอัตราสวนที่เทาๆกัน จะทํา

ใหผิววัตถุแลดูเบาลง ดวยเหตุนี้แมสีชุดจึงถูกนํามาใชในงานสรางสรรคศิลปะ รวมทั้งเปน

แมสีสําคัญของกระบวนการพิมพ (ปุณณรัตน พิชญไพบลูย, 2542: 207-208) 

 

การใชสีพื้นหลัง 

การใชสีตัดกันกับพื้นหลังเพื่อแสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอร การเลือกใชสีของ

พื้นหลังและการเลือกใชสีของตัวอักษร ควรใชสีที่ครงขามกันหรือสีที่ตัดกัน โดยทั่วไปสี

สวางควรแสดงผลบนพ้ืนหลังที่มีสีเขม ฮิคส และ ฮารดสัน (Hia and Hartson) ไดกลาววา

สีพื้นหลังที่ดีที่สุดคือสีฟาและสีดํา โดยเฉพาะอยางยิ่งบนตัวอักษรสีขาวและสีเหลือง เชน 

ถาเราใชตัวอักษรสีเหลืองบนพื้นหลังสีน้ําเงินจะเห็นไดชัดเจนกวาการใชพื้นหลังสีขาว 

การใชสีเพื่อแสดงหมวดหมู สามารถแบงไดเปน 3 ประเภทดังนี้ (Gotz, V, 1998: 105) 

1.การใชสีพื้นฐาน (Base Color) สีขาว และ สีดํา เปนสีพื้นฐานที่ใชกันอยู

โดยทั่วไปในการแสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอร เชนการใชอักษรสีขาวบนพื้นสี

ดํา หรือตัวอักษรสีดําบนพื้นหลังสีขาว แตในบางคร้ังการใชสีขาวมากไปอาจทําให

สายตาผูใชลา เมื่ออานแลวไมสบายตา 

2.การใชสัญญาณเตือน (Alarms) การใชสัญญาณเตือนในกรณีที่ผูใชกระทําผิด 

หรือการกระทําการนั้นๆคอมพิวเตอรตองการเรียกรองความสนใจของผูใชอยาง

เรงดวน ซี มารลิน บราวน กลาววาควรเลือกใชสีแดง 

3.การใชสีแสดงสถานะปรกติ สีที่ควรใชในการแสดงสถานะปรกติ คือสีเขียว 

 

3.5 การใชกราฟค (Graphic) 

รูปภาพสามารถบอกความหมายไดมากกวาคําอธิบาย ผูใชมีการรับรูจากภาพไดดีกวา

ตัวอักษร ซึ่งนับวาเปนประโยชนมากในการนําเอากราฟคมาใช เพราะในกรณีที่นักออกแบบมี
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ขอมูลมากแตไมสามารถใสทั้งหมดลงไปบนหนาจอคอมพิวเตอรได การนําเอากราฟคมาประกอบ

กันจะชวยลดจํานวนที่ผูออกแบบจะใสไดเปนอยางมาก 

 

 

ภาพที่ 10 : การเปรียบเทียบการนําเสนอแบบใชกราฟคกับแบบขอมูลตัวอักษร 

ที่มา : C.Marlin Brown, 1989: 81 

 

3.6 สัญรูป (Icon) 

สัญรูป (Icon) คือ สัญลักษณที่ ผูใชเห็นอยูในชีวิตประจําวัน และผูออกแบบนํามา

ประยุกตใชบนหนาจอคอมพิวเตอร ซึ่งจะเปนประโยชนตอผูใช เพราะจะทําใหเขาใจความหมาย

ของสัญรูป (Icon) นั้นอยางงายดาย แตในบางคร้ังการนําเสนอบางอยางโดยนําเอาสัญลักษณที่

ผูใชคุนเคยหรือเห็นอยูในชีวิตประจําวัน มาใชในการออกแบบสัญรูปอาจไมเหมาะสม เชน สัญรูป

ตัวชวย (Help) เมื่อนึกถึงการขอความชวยเหลือ คนมักนึกถึงคนที่กําลังจมน้ําและกําลังชูมือข้ึน

เพื่อขอความชวยเหลือ การแสดงสัญลักษณลักษณะนี้ชัดเจนดีแตไมเหมาะที่จะนํามาใชเปนสัญรูป

บนหนาจอคอมพิวเตอร เนื่องจากอาจใหผลในแงลบ ทําใหผูใชเกิดการกลัวไมกลากดทําใหใชงาน

ไดยาก ฉะนั้นในบางคําส่ังเชน ทําซํ้า (Redo) ยกเลิก (Undo) หรือแมกระทั่งตัวชวย (Help) การใช

งานที่ดีที่สุดคือการใชถอยคําส้ันๆมากกวาที่จะใชสัญรูป จะทําใหผูใชสามารถเขาใจไดงายกวา  
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ซี มารลิน บราวน (C.Marlin Brown, 1989: 10) ไดใหหลักการในการออกแบบสัญรูป 

(Icon) ไว 5 หลักการดังนี้ 

3.6.1 หลักการในการออกแบบสัญรูป (Icon) 

3.6.1.1 การใชสัญรูปที่ประยุกตจากวัตถุที่ผูคนคุนเคยหรือเห็นอยูใน

ชีวิตประจําวัน (Visual Interface) ซึ่งวิธีนี้จะทําใหผูใชเขาใจไดงาย โดยไมตองจําวาสัญ

รูป (Icon) นั้นคืออะไร 

 

ภาพที่ 11 : การแสดงสัญรูปที่นําเอาวัตถุรอบตัวมาประยุกตใชเปนสัญรูป (Icon) 

ที่มา : C.Marlin Brown, 1989: 88 

 

3.6.1.2 การนําเสนอแบบกระชับ (Compact Representation) การใชสัญรูป 

(Icon) สามารถลดพื้นที่ใหญใหเปนพื้นที่เล็กได คือการใชสัญรูปจะใชพื้นที่นอยกวาการใช

ขอมูลแบบตัวอักษรหรือคําอธิบายแบบยาว ซึ่งการใชสัญรูป (Icon) จะชวยผูออกแบบได

ในกรณีที่มีพื้นที่จํากัด การออกแบบสัญรูป (Icon) ที่ดีตองชัดเจนและมีรายละเอียดไม

มากนัก สามารถจดจําไดงาย 
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ภาพที่ 12 : การเปรียบเทียบรายการตัวเลือกแบบสัญรูปกับรายการตัวเลือกแบบตัวอักษร 

ที่มา : C.Marlin Brown, 1989: 88 

 

3.6.1.3 การใชสัญลักษณที่แพรหลาย (International Symbols) ในบางครั้ง

ชาวตางชาติอาจนําเอาโปรแกรมหรือเกมที่ออกแบบไปใชงาน แตปญหาที่เกิดข้ึนคือการ

ไมเขาใจภาษา ฉะนั้นการออกแบบสัญรูป (Icon) สามารถแกปญหาได โดยการเลือกใช

สัญลักษณที่คนทั่วโลกเขาใจ และสามารถส่ือสารไดโดยไมตองมีขอความบรรยายกํากับ 

3.6.1.4 การใชสัญรูป (Icon) ที่ชัดเจน การใชสัญรูป (Icon) เพื่อใหสัญรูป (Icon) 

แสดงความหมายในตัวของมันเองได ตัวอยางเชนการออกแบบสัญรูป (Icon) ในการสั่ง

พิมพ (Print) เมื่อเปรียบเทียบแบบที่ควรใชและไมควรใช ระหวางรูปเครื่องพิมพและรูป

แผนผัง จะเห็นไดวาแบบที่ควรใชควรเปนรูปเคร่ืองพิมพ และแบบที่ไมควรใชคือแบบที่เปน

รูปแผนผังซึ่งเปนลักษณะภาษาโปรแกรมผูใชสวนใหญจะไมเขาใจ 

3.6.1.5 หลีกเล่ียงการใชสัญรูป (Icon) ที่สับสน การใชสัญรูป (Icon) อาจนําเสนอ

ไดกวาแบบตัวอักษร แตในขณะเดียวกันการใชตัวอักษรบางคําอาจทําใหผูใชเขาใจไดงาย

กวาการใชสัญรูป ฉะนั้นควรพิจารณาหรือทดสอบกอนวาควรเลือกใชแบบใดจึงจะ

เหมาะสม ในบางคร้ังการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรไมจําเปนตองใชสัญรูป (Icon) 

เสมอไป เพราะในงานบางอยางอาจมีวิธีอ่ืนในการนําเสนอที่เหมาะสมกวา ฉะนั้นควร

เลือกใชสัญรูป (Icon) ใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคของงาน 
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วิลเล่ียม ฮอรตัน (William Horton,1994: 20)ไดกลาวถึงการออกแบบสัญรูป 

(Icon) วาควรออกแบบใหมีรายละเอียดนอยที่สุด และเหมาะสมกับความเปนจริง จะทํา

ใหผูใชจําสัญรูป (Icon) นั้นไดงาย โดยไมตองมีการศึกษากอนวาสัญรูป (Icon) นั้นคือ

อะไร เพราะฉะน้ันการวาดสัญรูป (Icon) ควรใชรายละเอียดใหพอควรกับความเปนจริง

และตรงตามวัตถุประสงค เพื่อใหความชัดเจนกับผูใชมากที่สุด โดยผูออกแบบสามารถ

ออกแบบสัญรูป (Icon) ในรายละเอียดที่แตกตางกัน วิลเล่ียม ฮอรตัน (William Horton, 

1994: 139-143) ไดใหแนวทางการออกแบบสัญรูปไว 6 ขอ ดังนี้ 

3.6.2 แนวทางการออกแบบสัญรูป 

3.6.2.1 รูปแบบของสัญรูป (Icon) 

  3.6.2.2 การเลือกมุมมองที่เปนเอกลักษณของวัตถุ 

3.6.2.3 การเนนองคประกอบสําคัญภายในสัญรูป (Icon) 

3.6.2.4 สัญรูป (Icon) ที่มีลักษณะ 2 มิติและ 3 มิติ 

3.6.2.5 คุณสมบัติของสัญรูป (Icon) บนจอภาพแสดงสีตางๆ 

  3.6.2.6 ขนาดของสัญรูป (Icon) 

 

3.6.2.1 รูปแบบของสัญรูป (Icon) 

สามารถแบงออกไดเปน 5 ประเภท ดังนี้ (William Horton, 1994: 139-143) 

   3.6.2.1.1 สัญรูปที่ใชภาพจริง (Photographic Realism) 

3.6.2.1.2 สัญรูปที่ใชการวาดแบบงาย (Simplified) 

   3.6.2.1.3 สัญรูปที่ใชภาพลอเลียน (Caricature) 

3.6.2.1.4 สัญรูปแบบเสนรอบนอก (Outline) 

3.6.2.1.5 สัญรูปที่ใชการวาดแบบแรเงาทึบ (Silhouette) 
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3.6.2.1.1 สัญรูปที่ใชภาพจริง (Photographic Realism) 

รูปแบบนี้จะใชเมื่อตองการแสดงถึงความเปนจริงมากที่สุด เชนการเจาะจงถึงบุคคล 

สถานที่ งานศิลปะ หรือเหตุการณปจจุบัน 

 

ภาพที่ 13 : สัญรูปที่ใชภาพจริง (Photographic Realism) 

ที่มา : William Horton, 1994: 139 

 

3.6.2.1.2 สัญรูปที่ใชการวาดแบบงาย (Simplified) 

โดยท่ัวไปแลว งานมัลติมีเดียนั้นจะนําเอาสัญรูป (Icon) ลักษณะนี้มาใชอยาง

แพรหลาย เชนการนําเอารายละเอียดบางสวนของภาพเคล่ือนไหวมาใชเปนสัญลักษณใน

การสรางสัญรูป (Icon) 

  

ภาพที่ 14 : สัญรูปที่ใชในงานมัลติมีเดีย 

ที่มา : William Horton, 1994: 140 
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การสรางสัญรูป (Icon) ลักษณะนี้มี 3 ประเภทที่นักออกแบบควรคํานึงถึง 

-ในกรณีที่มีพื้นที่กวาง นักออกแบบสามารถรวบรวมรายละเอียดตางๆ 

  ลงในสัญรูป (Icon) ไดมากข้ึน 

-จํานวนสีในจอภาพสีและขาวดํา จอภาพขาวดํามี 16 สี  

 จอภาพสีมี 256 สี 

-วัตถุที่เปนที่คุนเคยไมควรใสรายละเอียดมาก 

 

 

 

ภาพที่ 15 : สัญรูปที่ใชการวาดแบบงาย (Simplified) 

ที่มา : William Horton, 1994: 140 

 

ส่ิงประดิษฐของมนุษยหลายอยางนั้นมีรูปรางที่คลายคลึงกัน เชนมีลักษณะเปน

รูปส่ีเหล่ียม วงกลม เปนตน เพราะฉะนั้นนักออกแบบตองออกแบบรวบรวมรายละเอียด

ของวัตถุนั้นๆ ลงในภาพใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งวัตถุที่มีรูปรางเหมือนกัน 
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ภาพที่ 16 : สัญรูปที่มีรูปรางที่คลายคลึงกัน 

ที่มา : William Horton, 1994: 141 

 

3.6.2.1.3 สัญรูปที่ใชภาพลอเลียน (Caricature) 

สัญรูป (Icon) แบบนี้จะแตกตางจากสัญรูป (Icon) แบบงาย (Simplified) โดยที่

นักออกแบบจะนําเอารายละเอียดที่สําคัญของวัตถุนั้นมาขยายใหญกวาสัดสวนความเปน

จริง ดึงเอาสวนสําคัญภายในภาพมาเนน ทําใหผูใชจํางายข้ึน ในการวาดไอคอนลักษณะ

นี้ จะทําใหนักออกแบบสามารถลดรายละเอียดที่ซ้ํากันภายในภาพนั้นๆลงได เชนสัญรูป 

(Icon) รถยนต แปนพิมพ ล็อค เปนตน นักออกแบบสามารถใชเทคนิคเบ้ืองตนกับการวาด

ภาพกลไกเพื่อที่จะลดรายละเอียดบนแผงหนาปดของส่ิงนั้นๆหรือทําใหภาพแมลงมีความ

นุมนวลข้ึน 

 

 

ภาพที่ 17 : สัญรูปที่ใชภาพลอเลียน (Caricature) 

ที่มา : William Horton, 1994: 142 
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อีกประการหนึ่ง การวาดภาพลักษณะนี้ เราสามารถที่จะเพิ่มเติมรายละเอียด

เพื่อที่จะทําใหเกิดความมีชีวิตชีวาข้ึนมาได ตัวอยางที่เห็นไดชัดคือ ภาพสัญรูป (Icon) 

ของ  Apple Macintoch 

 

 

ภาพที่ 18 : สัญรูปของ  Apple Macintoch 

ที่มา : William Horton, 1994: 142 

 

ถาส่ิงของนั้นๆมีความคลายคลึงกันมาก นักออกแบบจําเปนตองเพิ่มรายละเอียด

ภายในของส่ิงของนั้นลงในภาพวาดมากข้ึน 

 

3.6.2.1.4 สัญรูปแบบเสนรอบนอก (Outline) 

โดยทั่วไปการวาดภาพลักษณะนี้ นักออกแบบจะวาดเฉพาะเสนรอบนอกของวัตถุ

นั้น หรือในบางคร้ังอาจรวมรายละเอียดที่สําคัญมากๆลงในภาพดวย เทคนิคนี้เหมาะ

สําหรับสัญรูป (Icon) ที่มีขนาดเล็ก 

  

ภาพที่ 19 : สัญรูปแบบเสนรอบนอก (Outline) 

ที่มา : William Horton, 1994: 143 
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3.6.2.1.5 สัญรูปที่ใชการวาดแบบแรเงาทึบ (Silhouette) 

การใชเทคนิคการแรเงาทึบจะทําใหภาพที่ไดออกมานั้นโดดเดนจากพื้นหลังที่เปน

สีขาว เพราะฉะนั้นนักออกแบบสามารถควบคุมความสําคัญของรายละเอียดในแตละภาพ

ได โดยสวนมากเทคนิคนี้จะใชกับปายถนน ปายกํากับสินคา หรือใชกับวัตถุที่มีเสนรอบ

นอกที่บางมาก เชน 

  

ภาพที่ 20 : สัญรูปที่ใชการวาดแบบแรเงาทึบ (Silhouette) 

ที่มา : William Horton, 1994: 143 

 

นักออกแบบสามารถที่จะใชเทคนิคนี้กับวัตถุที่มีรูปลักษณคลายคลึงกัน เชน 

  

ภาพที่ 21 : สัญรูปที่ใชการวาดแบบแรเงาทึบ (Silhouette) ที่มีรูปรางคลายกัน 

ที่มา : William Horton, 1994: 143 

 

3.6.2.2 การเลือกมุมมองท่ีเปนเอกลักษณของวัตถุ 

วัตถุทุกช้ินมักมีมุมมองเพียงดานหนึ่งที่จะแสดงใหเห็นถึงลักษณะความจริงและ

เอกลักษณของวัตถุนั้นมากที่สุด ภาพที่ไดจากมุมมองดังกลาวนั้นเรียกวา มุมมองที่แสดง

ถึงเอกลักษณของวัตถุนั้น (Characteristic View or Canonical View) ซึ่งมีความสําคัญ
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มากในการสรางตัวบงช้ี (Navigation) สําหรับการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร ตัวอยาง

ดานลางคือตัวอยางมุมมองหลายๆดานของวัตถุตางๆ 

  

ภาพที่ 22 : ภาพหลายมุมมองของวัตถุชิ้นเดียว 

ที่มา : William Horton, 1994: 144 

 

มุมมองที่แสดงถึงเอกลักษณของวัตถุนั้นจะไมตายตัว โดยสวนมากทรรศนะการ

วาดภาพนั้นๆจะวาดดานที่ผูใชเห็นเปนประจํา ซึ่งเปนการวาดแบบ Solid นั่นคือ การวาด

จากดานหนา แตใหเห็นถึงดานขาง ถากรณีที่วาดยากเกินไปสําหรับวัตถุนั้น นักออกแบบ

ควรใชเทคนิคการวาดภาพจากดานหนาอยางเดียวมาทดแทน มุมมองที่ดีที่สุดคือมุมมอง

ที่สรางภาพลักษณใหเห็นชัดไดมากที่สุด และผูใชเขาใจงายมากที่สุด ตัวอยางเชน การ

วาดสัญรูป (Icon) คอมพิวเตอรต้ังโตะ มุมมองที่ดีที่สุด คือ มุมมองดานหนา แตถาเปน

คอมพิวเตอรแบบพกพา การวาดจากมุมมองดานขาง (Laptop) จะแสดงใหเห็นถึง

เอกลักษณทางวัตถุมากกวา 

  

ภาพที่ 23 : ภาพมุมมองที่เปนเอกลักษณของวัตถุนั้น 

ที่มา : William Horton, 1994: 145 
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3.6.2.3 การเนนองคประกอบสําคัญภายในสัญรูป (Icon) 

การสรางสัญรูป (Icon) ไมใชเพียงแคการวาดภาพ ความมุงหมายของนักออกแบบนั้น

ไมไดตองการใหผูใชทราบวาสัญรูป (Icon) นั้นคืออะไร แตเปนการย้ําเตือนความจําของ

ผูใชมากกวา เพราะฉะนั้นบางครั้งการวาดสัญรูปจําเปนตองดึงเอารายละเอียดภายในของ

วัตถุมาเนนใหใหญข้ึน เพื่อใหผูใชไดเห็นถึงรายละเอียดเปนส่ิงแรก เทคนิคนี้มักนิยมใชกับ

การวาดสัญรูปแบบภาพลอเลียน 

  

ภาพที่ 24 : การเนนองคประกอบสําคัญภายในสัญรูป (Icon) 

ที่มา : William Horton, 1994: 145 

 

3.6.2.4 สัญรูป (Icon) ที่มีลักษณะ 2 มิติและ 3 มิติ 

เปนที่ทราบกันดีวา มนุษยอาศัยอยูบนโลก 3 มิติ บางกรณีถานักออกแบบสรางสัญ

รูปแบบ 2 มิตินั้น อาจทําใหผูใชเกิดความสับสน สัญรูปแบบ 3 มิติจะชวยใหผูใชสามารถ

เขาใจไดงายข้ึน แตจะเปนการยากตอนักออกแบบที่จะวาดข้ึนมา ในการสรางสัญรูปแบบ 

3 มิติ นักออกแบบจําเปนที่จะตองใชเนื้อที่ภายในสัญรูปมากพอที่จะรวมรายละเอียดของ

วัตถุนั้นๆลงบนภาพ 

หลังจากนักออกแบบเลือกลักษณะมุมมองเปนที่เรียบรอยแลว พื้นฐานการวาดภาพ 3 มิติ 

มี 2 วิธี 

- การวาดภาพแบบ (Perspective) คือวิธีการลากเสนขนาน ซึ่งปลายของเสนขนาน

แตละเสนจะมาบรรจบกันที่จุด เมื่อมองแลวจะมีลักษณะไกลออกไป 

- การวาดภาพเสนขนาน (Paraline) ภาพวาดลักษณะนี้จะทําใหเสนประกอบภาพ

แตละเสนไมบรรจบกัน นั่นคือเสนแตละเสนจะขนานกัน 
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ภาพที่ 25 : ภาพพื้นฐานการวาดสัญรูปแบบ 3 มิติ 

ที่มา : William Horton, 1994: 147 

 

แสงเงาแบบตกและแบบยก ลักษณะแสงเงาสําหรับวัตถุแบนราบมี 2 แบบ ที่นักออกแบบ

สามารถเลือกใชไดคือ 

- แสงแบบตก (Drop) การใชแสงเงาแบบนี้จะทําใหวัตถุมีลักษณะนูน ใกลเขามา

ชิดหนาจอ โดยที่แสงเงาจะไป    ตกดานหลังเยื้องมาทางดานลาง และดานขวา

ของวัตถุนั้น 

- แสงแบบยก (Cast) การใชแสงเงาแบบนี้จะทําใหวัตถุดูเหมือนต้ังข้ึน ในลักษณะ

ถอยหลังไปในจอภาพ โดยที่แสงเงาจะไปตกที่เสนแบนราบ แสงเงาที่เปนแบบยก

จะทําใหภาพดูนาสนใจกวา 

 

 

ภาพที่ 26 : ภาพแสงเงาแบบตกและแบบยก 

ที่มา : William Horton, 1994: 149 
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ทิศทางของแสงเงา  ตามธรรมชาติของโลกนั้น  แสงแดดจะสองมาจากเบ้ืองบน 

เพราะฉะนั้นในการวาดภาพแสงเงาลงบนสัญรูป นักออกแบบควรใหแสงเงาตกลงบนที่

เสนแบนราบ ไมใชใหลอยสูงกวาวัตถุนั้น เชน 

  

ภาพที่ 27 : ทิศทางของแสงเงา 

ที่มา : William Horton, 1994: 149 

 

สําหรับสัญรูป 3 มิติ ที่มีแสงสองมาจากดานลางนั้น จะทําใหมิติปรากฏเปนลักษณะใกล

และไกล ถายอนทิศทางของแสงเงานั้น ภาพที่ออกมาจะเปนภาพเวามากกวาภาพนูน 

 

  

ภาพที่ 28 : ทิศทางของแสงเงา 

ที่มา : William Horton, 1994: 149 

 

ดังที่กลาวมา แสงเงาควรมาจากดานบนแตคําถามมีอยูวาแสงเงาน้ันควรมาจากดานซาย

หรือดานขวา เงาจะปรากฏอยูดานหลังและขางลาง และเอนไปทางซาย ถาแสงมาจาก

ดานขวา เงาจะปรากฏอยูขางลางดานหลัง และเอนไปทางขวา 
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ภาพที่ 29 : ทิศทางของแสงเงา 

ที่มา : William Horton, 1994: 150 

 

โดยสวนมากนักออกแบบจะวาดแสงเงาใหเอนไปทางดานขวา เหตุผลก็คือผูใชสวนมาก

จะถนัดขวา เพราะฉะนั้นเวลาเขียนหนังสือ จะสองไฟจากทางดานซายเพื่อไมใหเงามาตก

ลงบนตัวหนังสือที่เขียนควรเลือกใชทิศทางของแสงเงาใหเปนไปในทางเดียวกัน ทั้งนี้เพื่อ

ความเปนระเบียบ ตัวอยางเชน 

 

  

ภาพที่ 30 : การวาดเงาของวัตถุ 

ที่มา : William Horton, 1994: 150 

 

3.6.2.5 คุณสมบัติของสัญรูป (Icon) บนจอภาพแสดงสีตางๆ 

การออกแบบสัญรูปนั้นสามารถทําไดทั้งที่เปนแบบ 1 สี ไปจนถึงหลายๆสี แตในบางคร้ัง

นักออกแบบควรคํานึงถึงประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรวาสามารถแสดงสีไดจํานวนเทาไร 

แลวคอยออกแบบสัญรูปมาใหสอดคลองกับประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรนั้นๆ จอภาพ

โดยสวนใหญ แบงออกได 5 ขอดังนี้ (William Horton, 1994: 151) 
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-จอภาพที่ไมจํากัดจํานวนสี 

-จอภาพที่แสดงภาพสีได 256 สี 

-จอภาพที่แสดงภาพสีได 16 สี 

-จอภาพที่แสดงภาพขาวดําได 8 ระดับ โดยสวนมากจอภาพคอมพิวเตอรพกพา (Laptop) 

สามารถแสดงระดับสีขาวดําได 16 ระดับสี แตสายตาของผูใชสามารถมองเห็นความ

แตกตางของระดับสีไดเพียง 8 ระดับ หรือนอยกวานั้น 

-จอภาพที่แสดงภาพขาวดําได 2 ระดับ คือขาวและดํา จอภาพลักษณะนี้เหมาะกับผูใชที่

เปนตาบอดสี หรือสําหรับภาพไอคอนที่จําเปนตองแสดงดวยสีขาวดําเทานั้น 

 

3.6.2.6 ขนาดของสัญรูป (Icon) 

นักออกแบบควรวาดขนาดและรูปรางไอคอนใหเปนที่เดนชัดและงายสําหรับผูใช ใน

บางคร้ังนักออกแบบตองใชวิจารณญาณของตนเองในการออกแบบสัญรูป เพราะทุกๆ

เคร่ืองคอมพิวเตอรมีความแตกตางกันไป และขอสําคัญคือ นักออกแบบควรออกแบบสัญ

รูปนั้นๆ ใหมีเอกลักษณที่โดดเดน (William Horton, 1994: 204) 

ขนาดทั่วไป โดยสวนมากนักออกแบบมักออกแบบสัญรูปขนาดใหญ สําหรับ

รายการคําส่ังหลัก แลวออกแบบสัญรูปขนาดเล็กในรายการคําส่ังรอง ขนาดสัญรูปทั่วไป

สําหรับการออกแบบซอฟทแวร มีดังนี้ 

-ขนาดทั่วไป 32x32 pixels 

-ขนาดยอ 16x16 pixels 

นักออกแบบควรออกแบบสัญรูปใหใหญพอที่ผูใชสามารถเห็นไดชัดเจน แตไมควร

ใหใหญเกินไป สัญรูปที่อยูในกลุมเดียวกันควรมีขนาดเทากันหรือใกลเคียงกัน อยางไรก็

ตามการเลือกขนาด ข้ึนอยูกับปจจัยหลายๆดาน (William Horton, 1994: 205) 

ขนาดมาตรฐาน ในบางคร้ังนักออกแบบจําเปนตองเลือกขนาดของสัญรูป ตาม

ขอจํากัดของโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยมากมีอยู 3 ลักษณะ 
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- มาตรฐานความปลอดภัย ในประเทศสหรัฐอเมริกา ถานักออกแบบจําเปนตองออกแบบ

เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณตางๆใหกับรัฐบาล ทางรัฐบาลจะกําหนดขนาดตายตัวของสัญ

รูปมาใหนักออกแบบ เพื่อใหอยูในขอบังคับของรัฐบาล แตในประเทศไทยน้ัน ไมมี

มาตรฐานความปลอดภัยดังกลาว 

- การออกแบบใหโปรแกรมคอมพิวเตอรซึ่งผูใชมีปฏิสัมพันธดวย (User Interface Style 

Guides) โปรแกรมคอมพิวเตอรชนิดนี้จําเปนตองมีสัญรูปที่อยูในขนาดและแบบที่

ใกลเคียงกัน เพื่อใหผูใชเกิดความคุนเคยในการใชโปรแกรมนี้ได 

- การออกแบบสัญรูปที่เปนสัญลักษณคําส่ัง (GUI Software) สัญรูปประเภทนี้จะปรากฏ

บนจอภาพคอมพิวเตอร เชน แมคอินทอช ไมโครซอฟท วินโดว นักออกแบบจําเปนตอง

วาดภาพตามขนาดที่ถูกกําหนด 

สัญรูปที่นํามาใชบนหนาจอคอมพิวเตอรควรมีขนาดพอดีกับการใชงาน หลังจาก

ผานการคนความานาน นักออกแบบไมสามารถคิดคนสูตรการออกแบบสัญรูปใหแนนอน

ได เพราะประเภทการใชงานของสัญรูปนั้นแตกตางกันออกไป ขางลางเปนตารางภาพท่ี

นักออกแบบใชกันอยางแพรหลาย (Brenda Laurel, 1990: 248) 

 

 

 

ภาพที่ 31 : ตารางขนาดของสัญรูปที่ใชกันอยางแพรหลาย 

ที่มา : Brenda Laurel, 1990: 248 
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4.สรุปเอกสารและงานวิจัยนําเขาสูปญหาการศึกษาคนควา 

จากการศึกษางานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวของ ทําใหสามารถสรุปประเด็นปญหาท่ีจะทํา

การวิจัยในคร้ังนี้ คือ 

เนื่องจากปจจุบันการออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของการเลนเกม 

ขณะที่ทําการเลน ประเภทเกมแสดงบทบาท (เกมอารพีจี) สําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคลนั้น ยัง

ขาดรูปแบบที่ชัดเจนในการออกแบบเกมดังกลาวในแตละประเภทยอยๆ ทําใหหนาจอการจัดวาง

ขอมูลของการเลนเกมที่นักออกแบบไดทําการออกแบบมานั้น ยากตอการใชงาน ขาดความ

นาสนใจ และส่ือสารกับผูเลนไดอยางไมมีประสิทธิภาพเทาที่ควร 

ดวยปญหาดังกลาวจึงควรใหความสําคัญเกี่ยวกับเร่ืองการออกแบบหนาจอการจัดวาง

ขอมูลของการเลนเกม ขณะที่ทําการเลน ประเภทเกมแสดงบทบาท (เกมอารพีจี) สําหรับ

คอมพิวเตอรสวนบุคคล เพื่อชวยแกปญหาใหกับผูออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของการเลน

เกม ใหสามารถทํางานไดงายข้ึน โดยผูวิจัยไดจัดทํารูปแบบมาตรฐานการออกแบบหนาจอการจัด

วางขอมูลของการเลนเกม ขณะที่ทําการเลน ประเภทเกมแสดงบทบาท (เกมอารพีจี) สําหรับ

คอมพิวเตอรสวนบุคคล แตละประเภทยอย มีการจัดวางตําแหนงของสวนประกอบตางๆอยาง

สมเหตุสมผล ตามขอมูลที่ไดจากแบบสอบถามรวมไปถึงการศึกษางานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวของ 

ซึ่งจะเปนประโยชนในการใชงาน ทั้งนี้เพราะจะทําใหผูใชนั้นเกิดความรูความเขาใจ ในการ

ออกแบบและการใชงานไดมากยิ่งข้ึน 
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 ในการศึกษาคนควาเกี่ยวกับการออกแบบเรขศิลปสําหรับคอมพิวเตอรเกม ประเภท เกม

แสดงบทบาทนั้น ไดดําเนินการตามข้ันตอน โดยมีหัวขอตางๆดังตอไปนี้ 

1.วิธีการเก็บรวบรวมขอมูลและกลุมตัวอยาง 

2.กลุมเปาหมาย 

3.เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

4.สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 5.การวิเคราะหและการนําเสนอขอมูล 

 

วิธีการเก็บรวบรวมขอมูลและกลุมตัวอยาง 

ขอมูลที่ใชในการศึกษา 

ขอมูลที่ใชในการศึกษาคนควาในคร้ังนี้คือ ภาพของสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกม

คอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน จากเกมคอมพิวเตอรประเภทเกม

แสดงบทบาท หรือที่เรียกกันยอๆวา HUD (Head Up Display) ซึ่งหมายถึง หนาจอแสดงผลขอมูล

ที่แสดงใหเห็นขอมูลตางๆระหวางที่เลนเกม จําพวก สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละคร ฯลฯ (Brent 

Fox, 2005: 145) 
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ภาพที่ 32 : ตัวอยางที่แสดงใหเห็นภาพของสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอร ที่

นํามาใชในการศึกษา 

ที่มา : http://www.gamefaqs.com 

 

เกณฑการเลือกตัวอยางภาพของสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกม

แสดงบทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน ประกอบไปดวย 

1 ภาพที่นํามาใชในการศึกษาคนควาจะตองเปนภาพที่ไดจากเกมอารพีจีสําหรับ

คอมพิวเตอรที่แบงออกเปน 5 รูปแบบหลัก ดังนี้  (Sub-Categories in Category: Role-Playing 

Game in Personal Computer) 

 

1.1 แอคช่ันอารพีจี  Action RPG 

1.2 เฟริสทเพอรซั่นอารพีจี  First - Person RPG 

1.3 เจนเนอรรอลอารพีจี General RPG 

1.4 เอ็มเอ็มโออารพีจี  Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG) 

1.5 เธิดเพอรซั่นอารพีจี  Third - Person RPG 
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2 ภาพที่นํามาใชนํามาใชในการศึกษาคนควาจะตองเปน”ภาพขณะที่เลนเกม”ที่ไดจาก

เกมอารพีจีสําหรับคอมพิวเตอร  

3 ภาพที่นํามาใชนํามาใชในการศึกษาคนควาจะตองเปนภาพที่ไดมาจากการสุมขอมูล

จากกลุมตัวอยางเกมอารพีจีที่มีวางจําหนายทั่วโลกทั้งหมด ต้ังแตอดีตมาจนถึงปจจุบัน โดยใชวิธี 

Random Sampleling ดวยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวน นํามาศึกษาเปนจํานวน 20 

ตัวอยางเกม จากแตละรูปแบบ ตามขอ 1 โดยนํามาใชจํานวนรูปแบบละ 20 ตัวอยางเกม เมื่อ

รวมทั้ง 5 รูปแบบแลวจึงเปนจํานวนทั้งหมดเทากับ 100 ตัวอยางเกม แลวจึงนําทั้ง 100 ตัวอยาง

เกมไปดําเนินการสรางเปนแบบสอบถามตอไป 

โดยการสุมขอมูลเพื่อคัดเลือกนํามาศึกษาคนควาจํานวน 20 ตัวอยางเกม จากแตละ
ประเภทของกลุมตัวอยางทัง้ 5 รูปแบบหลักของเกมอารพีจี ที่มีปรากฏวามกีารวางจาํหนายไปทั่ว

โลก ซึง่มีจาํนวนทั้งหมดเปนดังนี ้(“Sub-Categories in Category: Role-Playing” Online, 

2008.) 

แอคช่ันอารพีจี  Action RPG                              จํานวนทั้งส้ิน    118  เกม      

นํามาใชศึกษาคนควาจํานวน 20 เกม โดยมีรายช่ือเกมดังนี้ 

1.ชื่อเกม : Diablo II  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

2.ชื่อเกม : Divine Divinity  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

3.ชื่อเกม : Dungeon Siege II  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

4.ชื่อเกม : Etrom The Astral Essence  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

5.ชื่อเกม : Fable The Lost Chapters  

ท่ีมา : http://www.gamestop.com  

6.ชื่อเกม : Fallout Tactics Brotherhood of Steel  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

7.ชื่อเกม : Harbinger  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

8.ชื่อเกม : Jade Empire Special Edition  

ท่ีมา : http://www.AG.RU  

9.ชื่อเกม : Loki Heroes of Mythology  
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ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

10.ชื่อเกม : Lost Legends  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

11.ชื่อเกม : Marvel Ultimate Alliance  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

12.ชื่อเกม : Monster Hunter Frontier  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

13.ชื่อเกม : Rakion  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

14.ชื่อเกม : Sacred  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

15.ชื่อเกม : Silverfall  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

16.ชื่อเกม : The Witcher  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

17.ชื่อเกม : Throne of Darkness  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

18.ชื่อเกม : Titan Quest Immortal Throne  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

19.ชื่อเกม : X-Men Legends II Rise of Apocalypse  

ท่ีมา : http://www.softpedia.com  

20.ชื่อเกม : Ys Origin  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com 

 

เฟริสทเพอรซั่นอารพีจี  First - Person RPG          จํานวนทั้งส้ิน      41  เกม      

นํามาใชศึกษาคนควาจํานวน 20 เกม โดยมีรายช่ือเกมดังนี้ 

1.ชื่อเกม : A.I.M. 2 Clan Wars  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

2.ชื่อเกม : Arx Fatalis  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

3.ชื่อเกม : Battlespire  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

4.ชื่อเกม : BioShock  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

5.ชื่อเกม : Dark Messiah of Might and Magic 

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

6.ชื่อเกม : Deus Ex Invisible War  

ท่ีมา : http://www.ign.com  

7.ชื่อเกม : Fallout 3  
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ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

8.ชื่อเกม : Hellgate London  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

9.ชื่อเกม : Might & Magic V Darkside of Xeen 

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

10.ชื่อเกม : Shadowrun  

ท่ีมา : http://www.ign.com  

11.ชื่อเกม : The Elder Scrolls Arena  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

12.ชื่อเกม : The Elder Scrolls Chapter II Daggerfall  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

13.ชื่อเกม : The Elder Scrolls III Bloodmoon  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

14.ชื่อเกม : The Elder Scrolls III Morrowind  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

15.ชื่อเกม : The Elder Scrolls III Tribunal  

ท่ีมา : http://www.rpgfan.com  

16.ชื่อเกม : The Elder Scrolls IV Knights of the Nine  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

17.ชื่อเกม : The Elder Scrolls IV Oblivion  

ท่ีมา : http://www.gamespot.com  

18.ชื่อเกม : The Elder Scrolls IV Shivering Isles  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

19.ชื่อเกม : The Quest  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

20.ชื่อเกม : Vampire The Masquerade - Bloodlines  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

เจนเนอรรอลอารพีจี General RPG            จํานวนทั้งส้ิน    306  เกม      

นํามาใชศึกษาคนควาจํานวน 20 เกม โดยมีรายช่ือเกมดังนี้ 

1.ชื่อเกม : Call for Heroes Pompolic Wars  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

2.ชื่อเกม : Evil Islands Curse of the Lost Soul 

ท่ีมา : http://www.gamespot.com  

3.ชื่อเกม : Gorasul Legacy of the Dragon  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

4.ชื่อเกม : Gothic II  
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ท่ีมา : http://www.gamespot.com  

5.ชื่อเกม : Gothic lll  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com 

6.ชื่อเกม : Guild Wars  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

7.ชื่อเกม : Heroes Chronicles Masters of the Elements 

ท่ีมา : http://www. gamer’s hell.com  

8.ชื่อเกม : Icewind Dale II  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

9.ชื่อเกม : Icewind Dale  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

10.ชื่อเกม : Legend of the North Konung  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

11.ชื่อเกม : Lineage The Blood Pledge  

ท่ีมา : http://www.gamespot.com  

12.ชื่อเกม : Nox  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

13.ชื่อเกม : Phantasy Star Online  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

14.ชื่อเกม : Phantasy Star Universe  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

15.ชื่อเกม : Planescape Torment  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

16.ชื่อเกม : Quest For Glory V Dragon Fire  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

17.ชื่อเกม : Revenant  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

18.ชื่อเกม : Seal of Evil  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

19.ชือ่เกม : Septerra Core Legacy of the Creator  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

20.ชื่อเกม : Space Rangers 2 Rise of the Dominators 

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com 

 

เอ็มเอ็มโออารพีจี  Massively Multiplayer Online RPG   จํานวนทั้งส้ิน    406  เกม      

นํามาใชศึกษาคนควาจํานวน 20 เกม โดยมีรายช่ือเกมดังนี้ 

1.ชื่อเกม : Asheron's Call 2 Fallen Kings 

ท่ีมา : http://www.gamespot.com  

2.ชื่อเกม : CABAL Online  
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ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

3.ชื่อเกม : Dark Age of Camelot  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

4.ชื่อเกม : EverQuest II  

ท่ีมา : http://www.gamespot.com  

5.ชื่อเกม : Final Fantasy XI  

ท่ีมา : http://www.filefront.com  

6.ชื่อเกม : Flyff  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

7.ชื่อเกม : Ghost Online  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

8.ชื่อเกม : Lineage II The Chaotic Chronicle  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

9.ชื่อเกม : Lunia  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

10.ชื่อเกม : Mabinogi  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

11.ชื่อเกม : MapleStory  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

12.ชื่อเกม : MU Online  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

13.ชื่อเกม : R.O.S.E Online  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

14.ชื่อเกม : Ragnarok Online  

ท่ีมา : http://www.Ragnarok.in.th  

15.ชื่อเกม : The Lord of the Rings Online  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

16.ชื่อเกม : The Matrix Online  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

17.ชื่อเกม : The Sims Online  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

18.ชือ่เกม : Vanguard Saga of Heroes  

ท่ีมา : http://www.gamespot.com  

19.ชื่อเกม : Warhammer Online. Age of Reckoning  

ท่ีมา : http://www.gamespot.com  

20.ชื่อเกม : World of Warcraft  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

 

เธิดเพอรซั่นอารพีจี  Third - Person RPG   จํานวนทั้งส้ิน      24  เกม      

นํามาใชศึกษาคนควาจํานวน 20 เกม โดยมีรายช่ือเกมดังนี้ 
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1.ชื่อเกม : Anachronox  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

2.ชื่อเกม : Avencast. Rise of the Mage  

ท่ีมา : http://www.gamespot.com  

3.ชื่อเกม : Dawn of Magic  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

4.ชื่อเกม : Dimensity  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

5.ชื่อเกม : Dungeon Lords  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

6.ชื่อเกม : Fate  

ท่ีมา : http://www.gamespot.com  

7.ชื่อเกม : Fate Undiscovered Realms  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

8.ชื่อเกม : Final Fantasy VII  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

9.ชื่อเกม : Legend Hand of God  

ท่ีมา : http://www.allpcgame.net  

10.ชื่อเกม : Mass Effect  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

11.ชื่อเกม : Mount & Blade  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

12.ชื่อเกม : Neverwinter Nights 2  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

13.ชื่อเกม : Requital  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

14.ชื่อเกม : Star Wars Knights of the Old Republic  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

15.ชื่อเกม : Star Wars Knights of the Old Republic II 

ท่ีมา : http://www.gamespot.com  

16.ชือ่เกม : Summoner  

ท่ีมา : http://www.gamespot.com  

17.ชื่อเกม : The Bard's Tale  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

18.ชื่อเกม : The Mysterious Island  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

19.ชื่อเกม : Two Worlds  

ท่ีมา : http://www.gamespot.com  

20.ชื่อเกม : Two Worlds Epic Edition  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  
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4 ภาพที่นํามาใชในการศึกษาคนควาจะตองเปนภาพที่ไดมาจากเว็บไซดตางประเทศท่ีผู

เลนเกมทั่วโลกนิยมเขาไปชมผานระบบอินเตอรเน็ต โดยเกณฑการคัดเลือกเว็บไซดมีดังนี้ 

4.1 ตองเปนเว็บไซดที่มีขอมูลเกี่ยวกับเกมที่ไดรับการยอมรับและเปนที่รูจักใน

ระดับโลก 

4.2 ตองเปนเว็บไซดที่มีขอมูลเกี่ยวกับตัวอยางภาพของสวนแสดงขอมูลบน

หนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน 

สําหรับใหผูเขาชมเว็บไซดสามารถโหลดศึกษาได 

4.3 ตองเปนเว็บไซดที่มีผูเขาชมเว็บไซดไมนอยกวา 1 ลานคนตอเดือน 

ซึ่งตัวอยางภาพของสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกม

แสดงบทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน ที่ใชในการศึกษาคนควาในคร้ังนี้ ไดถูกนํามาจาก 

2 เว็บไซดหลักๆ ดังนี้ 

1  เว็บไซด gamefaqs (http://www.gamefaqs.com) เปนเว็บไซดระดับโลกที่มีขอมูล

เกี่ยวกับเกมทุกระบบและทุกประเภทมากกวา 60,000 เกม  มีตัวอยางภาพของสวนแสดง

ขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน ให

สามารถโหลดไปศึกษาได มีบทสรุปและวิธีเคลียรเกมใหสามารถโหลดไปใชมากกวา 

44,200 บทสรุป มีสูตรกดสําหรับกดเพื่อปลดล็อคเกมกวา 224,400 สูตร และยังมี

กระดานสนทนาหรือที่เรียกกันวาเว็บบอรดไวสําหรับพูดคุยเร่ืองเกมมากถึง 418 ลาน

หัวขอสําหรับเขาไปหาขอมูลเกี่ยวกับเกม ทั้งนี้ไดมีการเปดใหบริการเว็บไซดมาต้ังแตป 

1995 จนถึงปจจุบันและมีผูเขาชมเว็บไซดมากกวา 1 ลานคนตอเดือนจากท่ัวโลก จาก

สถิติของการเขาชมลาสุด (ตุลาคม 2007) 

2 เว็บไซด gamespot (http://www.gamespot.com) เปนเว็บไซดระดับโลกเปดใหบริการ

มามากกวา 11 ป โดยมีผูเขาชมมากกวา 1 ลานคนตอวัน เปนเว็บที่นักเลนเกมทุกคนรูจัก 

มีขอมูลเกี่ยวกับเกมทุกระบบและทุกประเภท มีตัวอยางภาพของสวนแสดงขอมูลบน



80 
 

หนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน ใหสามารถ

โหลดไปศึกษาได ภายในเว็บจะประกอบดวยขาวสารเกี่ยวกับเกมทั้งภาพนิ่ง วีดีโอ การ

ทดสอบและใหคะแนนเกมกอนออกวางจําหนาย มีการอัพเดทขอมูลตลอดเวลา และยังมี

กระดานสนทนาหรือที่เรียกกันวาเว็บบอรดไวสําหรับพูดคุยเร่ืองเกมอีกดวย จากสถิติของ

การเขาชมลาสุด (สิงหาคม 2007) 

3 นอกจากภาพที่ไดมาจากเว็บไซดหลักทั้ง 2 เว็บไซดนี้ บางภาพไดถูกนํามาจากเว็บไซด

อ่ืนๆเชน http://www.ign.com,  http://www.softpedia.com,  http://www.rpgfan.com 

ทั้งนี้เนื่องจากภาพขณะเลนของเกมเดียวกันจากเว็บไซดอ่ืน บางคร้ังมีขนาดใหญกวา 

สามารถนํามาขยายใหเห็นรายละเอียดไดมากกวา จึงมีปรากฏในบางสวนของที่มาของ

ตัวอยางภาพ ที่นํามาใชในการสรางแบบสอบถาม 

 

กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้ไดแก ผูเช่ียวชาญทางดานการออกแบบและการสราง

เกมคอมพิวเตอร ซึ่งผูเชี่ยวชาญทั้ง 5 ทาน ลวนแลวแตเปนคณาจารยที่ทําการสอนในสาขาวิชาที่

เกี่ยวของโดยตรงกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร ระดับมหาวิทยาลัยจากหลายสถาบัน และมี 2 

ทานในกลุมนี้ยังทํางานในบริษัทผลิตเกมคอมพิวเตอรควบคูไปกับการสอนอีกดวย โดยเกณฑใน

การคัดเลือกผูเชี่ยวชาญนั้น ประกอบไปดวย 

เกณฑในการคัดเลือกผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบและการสรางเกมคอมพิวเตอร 

1 ตองเปนผูที่มีประสบการณการทํางาน หรือการศึกษาที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกม

คอมพิวเตอรอยางนอยไมตํ่ากวา 3 ป 

2 ตองเปนผูที่ไดรับการยอมรับ เปนอาจารย หรือประกอบธุรกิจเปนที่รูจักในวงการการ

ออกแบบเกมคอมพิวเตอรอยางนอยไมตํ่ากวา 3 ป 
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โดยขอมูลของผูเชี่ยวชาญที่เปนกลุมตัวอยางในการวิจัย จํานวนทั้งส้ิน 5 ทาน มีดังตอไปนี้ 

 

1. อาจารย ผศ.ดร.สุรพงษ เลิศสิทธิชัย 

ระดับการศึกษา - ปริญญาเอก 

จบการศึกษาจาก - Harvard university (Computer - Aided Design) 

ปจจุบัน - อาจารยสอนที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ประสบการณการทํางานทั้งหมด 7 ป  

มีประสบการณการทํางานที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 1 ป 

 

2. อาจารย ดร.วิษณุ โคตรจรัส 

ระดับการศึกษา - ปริญญาเอก 

 จบการศึกษาจาก - Imperial College,London (Computing) 

ปจจุบัน - อาจารยสอนที่คณะวิศวกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ประสบการณการทํางานทั้งหมด 6 ป  

มีประสบการณการทํางานที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 6 ป 
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3. อาจารย ตวง เธียรธนู 

 ระดับการศึกษา - ปริญญาโท  MFA 

 จบการศึกษาจาก - School of Visual Arts New York (Games Develop) 

ปจจุบัน - Lead Game Designer บริษัท Digitopolis Game Studio  

อาจารยพิเศษสอนที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ประสบการณการทํางานทั้งหมด 13 ป  

มีประสบการณการทํางานที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 

เปนเวลา 6 ป 

 

4. อาจารย ภูวไนย ทรรทรานนท 

 ระดับการศึกษา - ปริญญาโท  MFA 

 จบการศึกษาจาก - Rensselear Polytechnic Institue (Electronic Arts) 

 ปจจุบัน - อาจารยสอนที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 Lead Game Designer บริษัท Digitopolis Game Studio 

ประสบการณการทํางานทั้งหมด 11 ป  

มีประสบการณการทํางานที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 

เปนเวลา 3 ป 
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5. อาจารย มนตรี อินทโชติ 

ระดับการศึกษา - ปริญญาโท 

 จบการศึกษาจาก - สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง  

(วิทยาการคอมพิวเตอร) 

ปจจุบัน – อาจารยสอนที่คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

มหาวิทยาลัยรังสิต 

ประสบการณการทํางานทั้งหมด 5 ป  

มีประสบการณการทํางานที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 

เปนเวลา 3 ป 

 

กลุมเปาหมายของงานวิจัย 
 

จากการศึกษาหาขอมูลเกี่ยวกับการสรางเกมคอมพิวเตอรในระดับมหาวิทยาลัยพบวา 

เด็กวัยรุนที่มีชวงอายุระหวาง 18-22 ป ที่ชอบเลนเกมและสนใจศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรนั้น 

เปนชวงอายุที่เร่ิมมีความพรอมทั้งทางดานความรับผิดชอบ และมีความใสใจในการเรียนรูเพื่อ

สรางสรรคได โดยเปนกลุมที่เปนทั้งผูบริโภคท่ีซื้อหาเกม รวมทั้งเปนกลุมที่สามารถเร่ิมพัฒนาเกม

คอมพิวเตอรไดดวยตนเอง สวนกลุมอายุที่ตํ่ากวา 18 ปนั้นยังขาดความพรอมในหลายๆดาน 

สําหรับการเรียนรูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรเพื่อการพัฒนา ดังจะเห็นไดจากการท่ีกระทรวง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารไดกําหนดใหมีการควบคุมพฤติกรรมการเลนเกมในเยาวชนที่

อายุตํ่ากวา 18 ป โดยออกมาตรการควบคุมในเร่ืองตางๆ เนื่องจากเด็กในชวงอายุที่ตํ่ากวาที่ทาง

กระทรวงไดกําหนดเอาไวนั้นยังคงตองการการดูแลเอาใจใสในหลายๆดาน  ซึ่งหากถาเปนชวงอายุ

18 ปข้ึนไปนั้น ถือไดวาเปนระยะของชวงวัยรุนตอนปลาย โดยเด็กวัยรุนในชวงอายุนี้จะมีพฤติกรรม

ที่คอนขางไปทางผูใหญ (ศรีเรือน แกวกังวาน, 2538)  



84 
 

เหตุผลของการเลือกเอาเด็กวัยรุนที่มีอายุระหวาง18-22 ป ที่ชอบเลนเกมและสนใจศึกษา

เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร มาเปนกลุมเปาหมายของการวิจัย มีดังนี้ 

 

1.เปนชวงอายุที่เร่ิมมีความพรอมทั้งทางดานความรับผิดชอบ  

และมีความใสใจในการเรียนรูเพื่อสรางสรรค มีจินตนาการที่กวางไกล 

2.เปนวัยที่มักเพิ่งผานการเลนเกมอยางจริงจังมาไมนาน หรือยังคงสนใจเลนเกมอยูใน

ปจจุบัน  

3.เปนวัยที่มีความสามารถและพลังในดานการสรางสรรคมากกวาชวงอายุอ่ืนๆ 

4.เปนชวงเร่ิมตนของการเรียนรูเปนผูสรางสรรคงานออกแบบเกม ในระดับมหาวิทยาลัย 

ดังนั้น การนําขอมูลวิจัยที่ไดไปใชสําหรับกลุมเปาหมายกลุมนี้ ยอมทําใหเสียเวลาในการ

พัฒนาตนเองนอยลง 

5.ถือเปนการพัฒนาบุคคลากรเพื่อการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมไทยไดในอนาคต เนื่องจาก

บุคคลากรทางดานนี้ยังเปนที่ตองการของตลาด  

 

เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

1.ภาพของสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท ที่

ปรากฏใหเห็นขณะเลน จากเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท แตละรูปแบบ 

2.แบบสอบถาม ที่สรางข้ึนโดยมีข้ันตอนดังนี้ 

2.1 การหาประเภทสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดง

บทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน จากเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท แตละ

รูปแบบ จากภาพขณะเลน แลวจึงนํามาสรุปผลวามีสวนแสดงขอมูลประเภทใดบาง

ปรากฏใหเห็นขณะเลน 
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2.2 นําผลที่ไดจากการสรุปวาสวนแสดงขอมูลประเภทใดบาง ที่มีปรากฏใหเห็น

ขณะเลน ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานการสรางและออกแบบเกมคอมพิวเตอรรับรอง แลวจึง

นํามาต้ังเปนประเภทของสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดง

บทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน เพื่อหารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบเรขศิลป

หนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกม ของเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท 

ตอไป  

โดยสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท ที่

ไดรับการรับรองโดยผูเชี่ยวชาญ และมีปรากฏใหเห็นขณะเลน มีจํานวนทั้งหมดดังนี้ 

1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

  3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

  5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

  6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

   7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

   8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

  9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

10 สวนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

11 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

12 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  
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13 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

14 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

15 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

16 สวนแสดงพลังเวทยมนตตัวละครของคูตอสู  

17 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

18 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

19 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคูตอสู  

20 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของคูตอสู  

21 สวนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ตัวละครของคูตอสู  

22 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ของคูตอสู  

23 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

24 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

25 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

26 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

27 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

28 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

29 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลน 

     ของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆ ควบคุม 

30 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 
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31 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

32 สวนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

33 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

34 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

36 สวนแสดงการพูดคุยของผูเลนและผูเลนคนอ่ืนๆที่ตองการสื่อสารกัน 

     ภายในเกม 

37 สวนแสดงการพิมพสงขอความของผูเลนที่ตองการสื่อสารกับผูเลนคนอ่ืนๆ 

     ในเกม 

38 แถบแสดงจํานวนของผูเลนทั้งหมดภายในเกม 

 

2.3 นําประเภทของสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดง

บทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน ที่ไดรับการรับรองแลว มาทําการเก็บขอมูลเกี่ยวกับการ

ออกแบบโดยการนําไปสอบถามผูเชี่ยวชาญทางดานการสรางและออกแบบเกม

คอมพิวเตอร เพื่อหารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับ 5 หัวขอหลักๆ ดังตอไปนี้ 

1.การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) 

ดําเนินการสรางตารางแสดงตําแหนง ที่อางอิงจากความถี่ในการวาง

ตําแหนงสวนแสดงขอมูล ของเกมประเภทแสดงบทบาท แตละเกม และ

ไดรับการรับรองโดยผูเช่ียวชาญ นํามาสรางเปนแบบสอบถาม เพื่อหา

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล 
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    ภาพที่ 33 : ตัวอยางตารางแสดงตําแหนงการจัดวางขอมูลเกม 

 

2.การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) 

ดําเนินการสรางตัวเลือก โดยอางอิงจากความถี่ในการใชงานเร่ืองของสีที่

แทนสวนแสดงขอมูลตางๆ เพื่อหาการเลือกใชสีแทนสวนแสดงขอมูลแต

ละประเภท 

3.การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) 

ดําเนินการสรางตัวเลือก โดยอางอิงจากความถี่ในการใชงานเร่ืองของ

การเลือกใชพื้นผิวที่แทนสวนแสดงขอมูลตางๆ เพื่อหาการเลือกใชพื้นผิว

ในการออกแบบ 

4.การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) 

ดําเนินการสรางตัวเลือก โดยอางอิงจากความถี่ในการใชงานเร่ืองของ

การเลือกใชรูปทรงที่แทนสวนแสดงขอมูลตางๆ เพื่อหาการเลือกใช

รูปทรงในการออกแบบ 
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5.การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) 

ดําเนินการสรางตัวเลือก โดยอางอิงจากความถี่ในการใชงานเร่ืองของ

การเลือกใชภาพประกอบที่แทนสวนแสดงขอมูลตางๆ เพื่อหาการ

เลือกใชภาพประกอบ 

จากนั้นจึงดําเนินการสรางเปนแบบสอบถาม เพื่อหารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับ

การออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกม ของเกมคอมพิวเตอรประเภท

เกมแสดงบทบาทตอไป 

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1.คารอยละ (percent) 

2.คาเฉลี่ย 

3.คาเฉลี่ยความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS (Statistical Package for the Social Science) 

 

การวิเคราะหและการนําเสนอขอมูล 
 

ในการวิเคราะหขอมูลจะเปนการวิเคราะหเพื่อหาองคประกอบและการหลักการออกแบบ

หนาจอการจัดวางขอมูลของการเลนเกม ประเภทเกมแสดงบทบาทสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล 

โดยมีเกณฑที่ใชสําหรับการวิเคราะหขอมูลดังนี้คือ 

 

 

 

 

 

 



90 
 

เกณฑที่ใชสําหรับการวิเคราะหขอมูล 

 

 1 การเลือกนําผลที่ไดจากแบบสอบถามขอใดมาใชนั้น จะถือเอาจํานวนของผูเช่ียวชาญที่

เลือกในขอที่ตรงกันเปนหลักในการพิจารณาอันดับแรก ซึ่งตองมีจํานวนผูเช่ียวชาญที่เลือกตอบใน

ขอเดียวกันไมตํ่ากวา 3 ทาน หากตํ่ากวานั้นจะไมถูกนํามาพิจารณา ตัวอยางเชน หากมีจํานวน

ผูเช่ียวชาญที่เลือกตอบขอ 1 จํานวนทั้งส้ิน 4 ทานจากจํานวนผูเช่ียวชาญที่ทําแบบสอบถาม

ทั้งหมด 5 ทาน และมีจํานวนผูเช่ียวชาญที่เลือกตอบขอ 2 จํานวนทั้งส้ิน 3 ทาน จากจํานวน

ผูเชี่ยวชาญที่ทําแบบสอบถามทั้งหมด 5 ทาน ผลที่ถูกเลือกนํามาใชในการออกแบบคือผลที่ไดจาก

ขอ 1 

 

2 การเลือกนําผลที่ไดจากแบบสอบถามขอใดมาใชนั้น กรณีที่หากจํานวนของผูเช่ียวชาญ

ที่เลือกในขอที่ตรงกัน ซึ่งเปนหลักในการพิจารณาอันดับแรกนั้นมีจํานวนที่เทากัน ใหถือเอา

คาความถี่ (Frequency) ที่ผูเช่ียวชาญเลือกตอบในขอนั้นๆมาเปนเกณฑในการพิจารณาเปน

อันดับตอมา โดยเลือกเอาขอที่มีคาความถี่ในการเลือกที่สูงสุด เพียงหนึ่งขอนํามาใชออกแบบ 

ตัวอยางเชน หากมีจํานวนผูเช่ียวชาญที่เลือกตอบขอ 1 จํานวนทั้งส้ิน 4 ทานจากจํานวน

ผูเชี่ยวชาญที่ทําแบบสอบถามทั้งหมด 5 ทาน และปรากฏคาความถี่ในการเลือกตอบในขอ 1 นี้

เทากับ 24  สวนขอ 2 มีจํานวนผูเช่ียวชาญที่เลือกตอบจํานวนทั้งส้ิน 4 ทาน จากจํานวน

ผูเช่ียวชาญที่ทําแบบสอบถามทั้งหมด 5 ทาน เชนเดียวกับขอ 1 แตปรากฏคาความถ่ีในการ

เลือกตอบในขอ 2 นี้เทากับ 33 ผลที่ถูกเลือกนํามาใชในการออกแบบคือผลที่ไดจากขอ 2 

 

3 ทั้งนี้หากจํานวนผูเชี่ยวชาญที่เลือกตอบขอเดียวกันมีจํานวนที่สูงสุดเทากันมากกวาหนึ่ง

ขอ และปรากฏคาความถี่ในการเลือกตอบในขอเดียวกันเทากันมากกวาหนึ่งขอ ตัวอยางเชน ถา

ผลการเลือกตอบทั้งขอ 1 และขอ 2 มีจํานวนผูเชี่ยวชาญที่เลือกตอบจํานวนทั้งส้ิน 4 ทาน จาก

จํานวนผูเช่ียวชาญที่ทําแบบสอบถามทั้งหมด 5 ทาน เทาๆกัน และปรากฏคาความถี่ในการ

เลือกตอบในท้ังขอ 1 และขอ 2 เทาๆกัน   ผลที่ถูกเลือกนํามาใชในการออกแบบคือผลที่ไดจากทั้ง

ขอ 1 และขอ 2 

สวนกรณีที่ผลการเลือกตอบแตละขอ ปรากฏมีจํานวนผูเช่ียวชาญที่เลือกตอบขอเดียวกัน

มีจํานวนที่เทาๆกัน และปรากฏคาความถี่ในการเลือกตอบในแตละขอจํานวนที่เทาๆกัน มากกวา 2 
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ขอ ไมปรากฏใหเห็นในการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามในคร้ังนี้ แตหากมีปรากฏ ผลที่ไดมา

ทั้งหมดยอมถูกเลือกนํามาใชในการออกแบบเชนเดียวกัน  
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บทที่ 4 

การวิเคราะหขอมูล 

 จากการเก็บรวบรวมขอมูลตางๆในบทที่ 3 ทําใหทราบถึงแนวทางในการเลือกใช

องคประกอบ และการจัดวางองคประกอบตางๆ ของการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของการ

เลนเกม ประเภทเกมแสดงบทบาทสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล โดยใชแบบสอบถามชนิด

ปลายเปด และใหกลุมตัวอยางสามารถเลือกไดมากกวาหนึ่งคําตอบ ที่เห็นวาเหมาะสม จากภาพ

ตัวอยางขณะเลนของเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท เปนเคร่ืองมือในการสํารวจขอมูล 

จากกลุมตัวอยางที่เปนผูเชี่ยวชาญดานการสรางและออกแบบเกมคอมพิวเตอร 

 

การวิเคราะหขอมูล 

จากวัตถุประสงคการวิจัย ที่ทําเพื่อศึกษารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบเรขศิลป

หนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมอารพีจี ขณะท่ีทําการเลน บนเครื่องเลนเกม

คอมพิวเตอร มาจนถึงกระบวนการสรางแบบสอบถาม เพื่อนําไปใชกับกลุมตัวอยางที่เปน

ผูเช่ียวชาญดานการสรางและออกแบบเกมคอมพิวเตอร ทําใหไดขอมูลจากแบบสอบถาม เพื่อ

นํามาใชในการวิเคราะห หารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบ ดังจะเห็นไดจากในสวนของ

ผลการวิเคราะหขอมูลที่จะกลาวถึงตอไป 
 
 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

จากขอมูลที่ไดกลับมา จากการนําแบบสอบภามไปใชกับกลุมตัวอยางที่เปนผูเช่ียวชาญ

ทางดานการสรางและออกแบบเกมคอมพิวเตอร สามารถแบงผลการวิเคราะหขอมูลออกไดเปน 5 

สวนหลักๆ ตามรูปแบบของเกมประเภทแสดงบทบาท ซึ่งสามารถดูไดจากตารางและผลการ

วิเคราะหขอมูลสวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมประเภทแสดงบทบาทดังตอไปนี้ 
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คําอธิบายประกอบการดูตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามของเกม แอคช่ันอารพีจ ี   

Action RPG 
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สวนท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลของเกม แอคช่ันอารพีจี   Action RPG 

สวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมประเภทแสดงบทบาท (PPG) 

 

 1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพการตูนแบบใช 

สีปรกติ 

 

 2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เทา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 
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การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) - ภาพเหมือนจริงแบบใช

สีปรกติ 

 

 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพการตูนแบบใช 

สีปรกติ 

 

 4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 
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การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ

แนวนอน 

 

 5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ

แนวนอน 

 

 6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

 

 7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ทอง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 
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การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพการตูนแบบใชสี 

โมโนโทน 

 

 8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - วงกลม/ส่ีเหล่ียมจัตุรัส

แบบแนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

 9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 
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การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

11 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย หรือ ดานขวา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – โลหะ 

 

12 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 
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13 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

 

14 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) - ภาพถายแบบสีปรกติ 

 

15 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพบนทาง

ดานซายหรือ ดานขวา 

 

17 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณกลางจอภาพ 
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18 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

 

22 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพบนทาง

ดานซาย หรือ ดานขวา 

 

34 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – วงกลม 

 

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลางทาง

ดานซาย 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามของเกม เฟริสทเพอรซั่นอารพจีี   

First - Person RPG 
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สวนท่ี 2 ผลการวิเคราะหขอมูลของเกม เฟริสทเพอรซั่นอารพีจี  First - Person RPG 

สวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมประเภทแสดงบทบาท (PPG) 

 

 1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เหลือง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรม หรือ

ภาพการตูนแบบสีปรกติ 

 

 2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพการตูนแบบ 

สีปรกติ 
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 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - มันวาว 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบ 

สีปรกติ 

 

 4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เขียว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบ 

สีปรกติ 
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 5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบ 

สีปรกติ 

 

 6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบ 

สีปรกติ 
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 7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผา หรือ

ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบแนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบสี

ปรกติ 

 

 8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมขอบภาพลางทาง

ดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) - ภาพการตูนสีปรกติ 
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 9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณมุมขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) - ภาพการตูนสีปรกติ 

 

12 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณมุมลางทางดานขวา 

หรือกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบ 

สีปรกติ 
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13 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย หรือ ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

 

15 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เขียว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

 

34 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณมุมบน หรือบริเวณมุม

ลางทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ทอง 
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การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) - ภาพการตูนสีปรกติ 

 

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณมุมลาง หรือบริเวณ

ขอบภาพบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – สามเหล่ียมหัวต้ังข้ึน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบ 

สีปรกติ 

 

37 สวนแสดงการพิมพสงขอความของผูเลนที่ตองการสื่อสารกับผูเลนคนอ่ืนๆในเกม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานขวา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามของเกม เจนเนอรรอลอารพีจี   

General RPG 
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สวนท่ี 3 ผลการวิเคราะหขอมูลของเกม เจนเนอรรอลอารพีจี  General RPG 

สวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมประเภทแสดงบทบาท (PPG) 

 

1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

 2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ทอง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

ทแยงมุม 
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การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

 4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ 

ทแยงมุม 
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การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

 6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – มันวาว 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

ทแยงมุม 
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การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

 7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

 8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 
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การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ทอง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

10 สวนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 
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11 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

 

12 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

 

13 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 
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14 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพบน 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

15 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – มวง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 
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16 สวนแสดงพลังเวทยมนตตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – มวง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – มันวาว 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

17 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

 

18 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

 

23 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 
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การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 

 

24 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย หรือทางดานขวา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

ทแยงมุม 

 

25 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย หรือทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เขียว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 
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26 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย หรือ ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 

 

27 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย หรือทางดานขวา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 

 

28 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 
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34 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – วงกลม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ทอง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – วงกลม หรือ  

สามเหล่ียมกลับหัว 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

36 สวนแสดงการพูดคุยของผูเลนและผูเลนคนอ่ืนๆที่ตองการสื่อสารกันภายในเกม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณมุมลางทางดานซาย 
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การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 

 

37 สวนแสดงการพิมพสงขอความของผูเลนที่ตองการสื่อสารกับผูเลนคนอ่ืนๆในเกม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เขียว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมมุ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามของเกม เอ็มเอ็มโออารพีจี   

Massively Multiplayer Online RPG 
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สวนท่ี 4 ผลการวิเคราะหขอมูลของเกม เอ็มเอ็มโออารพีจี  Massively Multiplayer Online RPG  

สวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมประเภทแสดงบทบาท (PPG) 

 

1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

 

 2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

 

 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 
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การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เขียว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

 4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เขียว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

 5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 
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การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

 6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – โลหะ 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – เหมือนจริง 

ส่ิงของทั่วไป 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพการตูนแบบใช 

สีปรกติ 



127 
 

 9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานขวา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพการตูนแบบใช 

สีปรกติ 

 

10 สวนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

 

11 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวต้ัง 
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การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

12 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เหลือง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

13 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เหลือง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – แบบเหมือนจริง  

พืชและสัตว 
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การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

14 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวต้ัง 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

15 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

 

16 สวนแสดงพลังเวทยมนตตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 
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การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวต้ัง 

 

17 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – แบบเหมือนจริง  

พืชและสัตว 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

19 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – แบบเหมือนจริง  

ส่ิงของทั่วไป 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

23 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 
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การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เหลือง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวต้ัง 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

24 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – วงกลม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

25 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) –บริเวณกลางจอภาพ หรือ 

ขอบภาพดานซายบน 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 
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การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวต้ัง 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

26 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เหลือง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวต้ัง 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

27 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณขอบภาพดานซายบน 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 
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การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวต้ัง 

 

28 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

34 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – วงกลม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 
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36 สวนแสดงการพูดคุยของผูเลนและผูเลนคนอ่ืนๆที่ตองการสื่อสารกันภายในเกม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

37 สวนแสดงการพิมพสงขอความของผูเลนที่ตองการสื่อสารกับผูเลนคนอ่ืนๆในเกม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามของเกม เธิดเพอรซั่นอารพีจี   

Third - Person RPG 
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สวนท่ี 5 ผลการวิเคราะหขอมูลของเกม เธิดเพอรซั่นอารพีจี  Third - Person RPG 

สวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมประเภทแสดงบทบาท (PPG) 

 

1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

 

 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 
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 4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เหลือง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

 5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณมุมบนทางดานซาย 

หรือ ขอบภาพลางทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 
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 6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

 7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – วงกลม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

 

 



139 
 

 8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

 9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

แนวนอน 
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11 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีขาว-ดํา 

 

12 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพบน 

ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 
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14 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

17 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

18 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – มันวาว 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – แบบเหมือนจริง  

ส่ิงของทั่วไป 
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19 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – มันวาว 

 

24 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

 

25 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – มันวาว 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 
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34 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เทา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภปิราย และขอเสนอแนะ 

 ในการศึกษาวิจัยเร่ืองการเลือกใชองคประกอบ และการจัดวางองคประกอบตางๆ ของ

การออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของการเลนเกม ประเภทเกมแสดงบทบาทสําหรับ

คอมพิวเตอรสวนบุคคล ไดกําหนดวัตถุประสงคของการวิจัย คือ 

เพื่อศึกษาหารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวาง

ขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท (อารพีจี) ขณะที่ทําการเลน บน

เคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร โดยแบงเปนประเภทยอย 5 ประเภทดังนี้ 

 

1. แอคช่ันอารพีจี (Action RPG) เกมอารพีจีที่เพิ่มสวนของการบังคับแบบเกมที่มี

เนื้อหาดานการตอสูลงไป  

2. เฟริสทเพอรซั่นอารพีจี (First - Person RPG) เกมอารพีจีที่มีรูปแบบการเลน

เปรียบเสมือนเรามองเห็นผานมุมมองของตัวละครที่เราบังคับอยู หรือที่เรียกวา

มุมมองแบบบุคคลที่หนึ่ง 

3. เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG) เกมอารพีจีบนเคร่ืองคอมพิวเตอรทั่วไป 

จุดเดนของเกมประเภทนี้มักจะไมเนนที่เร่ืองราว แตเนนที่การใหผูเลนสรางตัว

ละครอยางเสรีแลวออกไปผจญภัยในโลกของเกม 

4. เอ็มเอ็มโออารพีจี  Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG) เกมอาร

พีจี ที่เลนผานอินเตอรเน็ตและสามารถเลนพรอมกันไดหลายคน เสมือนอยูในโลก

และสภาพแวดลอมเดียวกัน 

5. เธิดเพอรซั่นอารพีจี  (Third - Person RPG) เกมอารพีจีที่มีรูปแบบการเลน

เปรียบเสมือนการเดินตามหลังตัวละครที่เราบังคับอยูหรือที่เรียกกันวามุมมอง

แบบบุคคลที่สาม 
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วิธีดําเนินการวิจัยไดใชวิธีการวิจัยเชิงปริมาณ โดยเร่ิมต้ังแตรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับเกม

คอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท,ขอมูลเกี่ยวกับกลุมเปาหมายที่เปนวัยรุน,รวบรวมทฤษฎีที่

เกี่ยวของกับการออกแบบ และการวางองคประกอบศิลปของเกม,คัดเลือกภาพจากกลุมตัวอยาง

ของเกมเพ่ือใชในการวิเคราะหหาแนวทางเร่ืองการวางองคประกอบในการออกแบบเกม รวมถึง

คัดเลือกภาพกลุมตัวอยางเกมเพื่อนํามาใชในการสรางแบบสอบถาม 

โดยการวิเคราะหหาแนวทางตามวัตถุประสงคขางตน ผูดําเนินการวิจัยไดใชวิธีเลือกสุม

ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรจากกลุมตัวอยางเกม เพื่อนําภาพที่ไดมาวิเคราะหหารูปแบบที่

เหมาะสมสําหรับการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดง

บทบาท (อารพีจี) ขณะท่ีทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร ตามวิธีดําเนินการวิจัยที่ได

กลาวไวในบทที่ 3 

ดังสามารถสรุปผลการดําเนินการวิจัย โดยใชแบบสอบถามชนิดปลายปด ที่ใหกลุม

ตัวอยางเลือกตอบไดมากกวาหนึ่งขอ จํานวนทั้งหมด 500 ชุด โดยแบงผลที่ไดออกเปน 5 สวน 

ตามรูปแบบยอยของเกมประเภทแสดงบทบาท (อารพีจี)  

 

สรุปผลการวิเคราะหขอมูล 
 
สวนแสดงผลที่ถูกนํามาใชในการออกแบบเรขศิลป สําหรับการวิจัยในคร้ังนี้ ของเกมคอมพิวเตอร 

ประเภทเกมแสดงบทบาททั้ง 5 ประเภทยอย ประกอบไปดวยสวนตางๆดังนี้ 

 

สวนท่ี 1 ออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท  

แอคชั่นอารพีจี   (Action RPG)  ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร  

ประกอบไปดวยสวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมดังตอไปนี้ 

 1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 
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 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

10 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

11 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

12 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

13 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

14 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

15 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

16 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

17 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ของคูตอสู  

18 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

19 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 
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การวางตําแหนงสวนแสดงขอมูลอยางคราวๆ ของการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูล

การเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท แอคชั่นอารพีจี   (Action RPG) ที่ไดจากการสรุปผล

การวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



148 
 

สวนท่ี 2 ออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท  

เฟริสทเพอรซ่ันอารพีจี (First - Person RPG) ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร  

ประกอบไปดวยสวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมดังตอไปนี้ 

 1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

10 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

11 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

12 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

13 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

14 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

15 สวนแสดงการพิมพสงขอความของผูเลนที่ตองการสื่อสารกับผูเลนคนอ่ืนๆในเกม 
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การวางตําแหนงสวนแสดงขอมูลอยางคราวๆ ของการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูล

การเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท เฟริสทเพอรซ่ันอารพีจี  (First - Person RPG) ที่ได

จากการสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 
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สวนท่ี 3 ออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท  

เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG)  ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร  

ประกอบไปดวยสวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมดังตอไปนี้ 

 1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

10 สวนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

11 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

12 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

13 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

14 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

15 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

16 สวนแสดงพลังเวทยมนตตัวละครของคูตอสู  
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17 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

18 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

19 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

20 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

21 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

22 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

23 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

24 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

25 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

26 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

27 สวนแสดงการพูดคุยของผูเลนและผูเลนคนอ่ืนๆที่ตองการสื่อสารกันภายในเกม 

28 สวนแสดงการพิมพสงขอความของผูเลนที่ตองการสื่อสารกับผูเลนคนอ่ืนๆในเกม 
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การวางตําแหนงสวนแสดงขอมูลอยางคราวๆ ของการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูล

การเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG) ที่ไดจากการ

สรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



153 
 

สวนท่ี 4 ออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท  

เอ็มเอ็มโออารพีจี  (Massively Multiplayer Online RPG)  ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกม

คอมพิวเตอร  

ประกอบไปดวยสวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมดังตอไปนี้ 

1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

7 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

8 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

9 สวนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

10 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

11 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

12 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

13 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

14 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

15 สวนแสดงพลังเวทยมนตตัวละครของคูตอสู  

16 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  
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17 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคูตอสู  

18 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

19 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

20 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

21 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

22 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

23 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

24 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

25 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

26 สวนแสดงการพูดคุยของผูเลนและผูเลนคนอ่ืนๆที่ตองการสื่อสารกันภายในเกม 

27 สวนแสดงการพิมพสงขอความของผูเลนที่ตองการสื่อสารกับผูเลนคนอ่ืนๆในเกม 
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การวางตําแหนงสวนแสดงขอมูลอยางคราวๆ ของการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูล

การเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท เอ็มเอ็มโออารพีจี  (Massively Multiplayer Online 

RPG) ที่ไดจากการสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 
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สวนท่ี 5 ออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท  

เธิดเพอรซ่ันอารพีจี  (Third - Person RPG)  ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร  

ประกอบไปดวยสวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมดังตอไปนี้ 

1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

2 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

3 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

4 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

5 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

6 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

7 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

8 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

9 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

10 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

11 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

12 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

13 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

14 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคูตอสู  

15 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

16 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 
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17 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 
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การวางตําแหนงสวนแสดงขอมูลอยางคราวๆ ของการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูล

การเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท เธิดเพอรซ่ันอารพีจี  (Third - Person RPG) ที่ได

จากการสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 
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ขอเสนอแนะ 

 ในการดําเนินการวิจัย มีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 

1.การดําเนินการวิจัยการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกม

ประเภทแสดงบทบาท (อารพีจี) ขณะที่ทําการเลน ไดกําหนดขอบเขตการวิจัยไวเฉพาะ

เกมที่ทํามาเพื่อเลนบนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอรเทานั้น ซึ่งยังมีการวิจัยการออกแบบเรข

ศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมในอีกหลายๆดาน สําหรับผูที่สนใจศึกษา อาทิ

เชน เกมที่ทํามาเพื่อเลนบนเครื่องเลนเกมแบบพกพา หรือ การออกแบบเกมบน

โทรศัพทมือถือ เปนตน 

2.กลุมเปาหมายของการวิจัยนี้ไดกําหนดไวเฉพาะเด็กวัยรุนที่มีอายุระหวาง18-22 ป ที่

ชอบเลนเกมและสนใจศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร มิไดเปนกลุมเดียวที่สามารถนํา

ผลการวิจัยไปใชประโยชนได ทั้งนี้เนื่องจากกลุมเด็กวัยรุนที่มีอายุระหวาง18-22 ป ที่ชอบ

เลนเกมนั้น บางกลุมสนใจศึกษาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งสามารถนํา

งานวิจัยนี้มาศึกษาเพื่อพัฒนาตอไปได 
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บทที่ 6 

การออกแบบ 

 จากการศึกษาและวิเคราะหขอมูลในบทที่ 5 ทําใหทราบถึงแนวทางในการเลือกใช

องคประกอบ และการจัดวางองคประกอบตางๆ ของการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของการ

เลนเกม ประเภทเกมแสดงบทบาทสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล โดยใชการนับจํานวน

ผูเชี่ยวชาญและความถี่สูงสุดในการเลือกตอบจากแบบสอบถามชนิดปลายเปด ที่ใหเลือกตอบได

มากกวาหนึ่งคําตอบ ซึ่งไดผลสรุปการวิเคราะหขอมูลออกมาตามที่ไดสรุปเอาไวในบทที่ 5  

ในบทนี้จะไดนําเอาขอมูลดังกลาวมาทดลองออกแบบเปนกรณีศึกษา สําหรับดําเนินการ

วิจัยการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท (อาร

พีจี) ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร  

 ซึ่งในสวนของการออกแบบในบทนี้ ทางผูวจิัยไดนําเอาหวัขอในการจัดการประกวดการ

ออกแบบเกมคอมพิวเตอร ที่จัดโดย อุทยานการเรียนรู (Thailand Knowledge Park) หรือ "TK 

Park" ซึ่งไดรวมมือกับบริษทั เอเซอร คอมพิวเตอร จาํกดั ผูนําดานคอมพิวเตอร และบริษัท อิเมจิ

แมกซ จาํกัดในป พ.ศ. 2549 ภายใตชื่อโครงการวา "โครงการสรางเกม สรางคน สรางงาน" มาเปน

ขอมูลในการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท 

ในคร้ังนี ้เพื่อเพิ่มความหลากหลาย ในการออกแบบตัวอยางการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกม

ประเภทแสดงบทบาท 

 โดยมีรายละเอียดในการออกแบบ ตามแบบสรุปยอยการออกแบบ (Design Brief) 

ดังตอไปนี้ 
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แบบสรุปยอการออกแบบ (Design Brief) 

 

ขอมูลพื้นฐาน (Background) 

การประกวดออกแบบเกมคอมพิวเตอร  ที่จัดโดย  อุทยานการเ รียนรู  (Thailand 

Knowledge Park) หรือ "TK Park" ซึ่งไดรวมมือกับบริษัท เอเซอร คอมพิวเตอร จํากัด ผูนําดาน

คอมพิวเตอร และบริษัท อิเมจิแมกซ จํากัดในป พ.ศ. 2549 ภายใตชื่อโครงการวา "โครงการสราง

เกม สรางคน สรางงาน"  

ภายใตโครงการดังกลาวไดจัดกิจกรรม Game Contest Challenge โดยเปนการประกวด

การออกแบบและจัดทําเกมคอมพิวเตอร ซึ่งมีจุดมุงหมายเพื่อสงเสรมิและสรางบุคลากรดานการ

ผลิตเกมคอมพิวเตอร ตลอดจนเพื่อสงเสริมและเผยแพรศิลปวัฒนธรรม สถานทีท่องเทีย่วของ

ประเทศไทย ผานส่ือการเรียนรูที่สรางสรรคและสนุกสนาน  

           ในกิจกรรมการประกวด Game Contest Challenge จึงไดแบงหัวขอการประกวด

ออกเปน 2 หวัขอหลักคือ 

1 ศิลปะ- วรรณคดีไทย-พุทธศาสนา 

2 อยูอยางไทย (วัฒนธรรม / วถิีชีวิต / ธรรมชาติ / สถานที่ทองเทีย่วของไทย ฯลฯ)  

โดยแบงออกเปน 2 ระดับ คือกลุมของนิสิต นักศึกษา และกลุมของบุคคลทั่วไป  

 

ทั้งหมดนี ้เพื่อสนับสนนุคนไทยใหสรางสรรคและพัฒนาเกมแบบไทยๆ ทัง้รูปแบบและ

เนื้อหาชวยอนรัุกษวิถีไทย เพื่อผลิตบุคลากรทางดาน 3D Animation สําหรับงานเกมใหมี

คุณสมบัติตรงตามความตองการของตลาดงานในปจจุบัน เพื่อรองรับการพัฒนาอุตสาหกรรม 3D 

Animation สําหรับงานเกมทางดานบุคลากรอยางเรงดวน และท่ีสําคัญเพื่อเปนหนึง่ในปจจัย

สงเสริมให Digital Content ของประเทศไทยสามารถกาวเขาสูการแขงขันในระดับนานาชาติตอไป 

จากขอมูลพืน้ฐานขางตนนัน้ ผูวิจัยไดนาํเอาหวัขอที ่1 ในเร่ืองของ ศิลปะ- วรรณคดีไทย-

พุทธศาสนา มาใชเนื้อหาในการออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอ สําหรับเกมแสดงบทบาท โดย

นําเอาวรรณคดีไทย เร่ืองรามเกียรติมาใชเปนเนื้อเร่ืองหลักสําหรับการออกแบบ 
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ชื่องาน (Title) 

“การออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอ สําหรับเกมแสดงบทบาท เร่ืองรามเกียรติ” 

ปญหา (Problem) 

การออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอ สําหรับเกมแสดงบทบาท เร่ืองรามเกียรติ ซึ่งเปนเกม

คอมพิวเตอรที่มีเคาโครงเร่ืองเกี่ยวกับวรรณคดีของไทย ยังไมเคยปรากฏวามีรูปแบบที่ชัดเจนใน

การออกแบบ รูปแบบหนาจอ สําหรับตัวเกมในลักษณะดังกลาว 

 

วัตถุประสงคของการออกแบบ (Objective) 

เพื่อนําเสนอใหเห็นถึงรูปแบบที่เหมาะสมของการออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอ ของเกมแสดง

บทบาท เร่ืองรามเกียรติ สําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล 

 

กลุมเปาหมาย (Target Group) 

เด็กวัยรุนอายุระหวาง 18-22 ปที่ชอบเลนเกม หรือศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 

Demographic                      Psychographic 

กลุมเด็กวัยรุนทั้งในกรุงเทพฯและตางจังหวัด   ชอบเลนเกมคอมพิวเตอร 

อายุระหวาง 18-22 ป     มีความใสใจในการเรียนรูเพ่ือสรางสรรค  

ศึกษาเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอรในระดับมหาวิทยาลัย  มีจินตนาการที่กวางไกล 

 

แนวคิดรวบยอด (What to communicate) 

new tex new thai          (new texture new thai) 
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เหตุผลสนับสนุน (Support) 

การออกแบบเกมรามเกียรติในรูปแบบของเกมแสดงบทบาท ที่มีรูปแบบการออกแบบที่

เปนแบบแฟนตาซีเหนือจริง มีการนาํพื้นผิวกับรูปทรงอ่ืนๆที่ไมใชลวดลายไทย มาใชนําเสนอเกม

เกี่ยวกับวรรณคดีไทยในลักษณะที่ตางไปจากเดิม (ทาํใหเกิดการผสมผสานกับพืน้ผิวและรูปทรงที่

แตกตางเกิดเปนความนาสนใจ และส่ือสารกับคนดูในรูปแบบใหม ตางจากเดิมทีห่ากนําเสนอ

วรรณกรรมไทยก็มักจาํเปนจะตองใชแตลายไทยเทานัน้) ถือเปนการพิสูจนวาการบอกเลาหรือ

ส่ือสารใหผูชมไดทราบถึงวรรณกรรมไทย นั้น สามารถทาํไดในรูปแบบใหมๆ ซึง่ไมตองยึดติดกับรูป

แบบเดิมๆในอดีต 

 

 

อารมณและบุคลิก (Mood / Tone / How to communicate) 

แฟนตาซี อยูเหนือความเปนจริง (Fantasy) 

 

ขอบเขตของงานออกแบบ (Scope) 

จากการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับเนื้อเร่ืองของเกมประเภทแสดงบทบาท ทีน่ิยมนํามาใชเปนหลักในการ

ออกแบบเกมนั้น พบวาประกอบดวย 

 

1 แบบแฟนตาซี ซึง่หมายถงึการอยูเหนือความเปนจริงของทั้งตัวละครที่เลน 

และสภาพแวดลอมในเกม 

2 แบบที่มีตัวเอกเปนนักรบ ทหารหรือขุนศึก เขาตอสูในสนามรบกับศัตรู ดวยอาวธุตางๆ 

3 แบบที่มีตัวเอกผจญภัยในปา มีสภาพแวดลอมที่เต็มไปดวยบรรยากาศของธรรมชาติ 

4 แบบการตูน ผจญภัย มีลักษณะของภาพและเนื้อหาที่ไมรุนแรง  

และไมเนนความเหมือนจริง 
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นําเนื้อเร่ืองขางตนมาออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอจาํนวน 5 รูปแบบหลักๆดังนี ้

 

1. แอคช่ันอารพีจี (Action RPG)  

2. เฟริสทเพอรซั่นอารพีจี (First - Person RPG)  

3. เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG)  

4. เอ็มเอ็มโออารพีจี  Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG)  

5. เธิดเพอรซั่นอารพีจี  (Third - Person RPG)  

 

มาดําเนินการออกแบบเกมแสดงบทบาท (เกมอารพีจี) สําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล ที่มีเนื้อหา

เกี่ยวกับวรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรติ โดยอาศัยเคาโครงเร่ืองดังนี้ 

 

1 แบบแฟนตาซี ซึง่หมายถงึการอยูเหนือความเปนจริง  

- อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนหนุมานเผากรุงลงกา 

 

2 แบบที่มีตัวเอกเปนนักรบ ทหารหรือขุนศึก  

- อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจบของเร่ืองรามเกียรติ 

 

3 แบบที่มีตัวเอกผจญภัยในปา  

- อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนพระรามเดินปา 

 

4 แบบการตูน ผจญภัย  

- อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจองถนน 

 

ผลท่ีคาดวาจะไดรับ (Desired Response) 

ไดรูปแบบที่เหมาะสมของการออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอการจัดวางขอมูล ของเกมแสดง

บทบาท เร่ืองรามเกียรติ สําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล และลดการใชเวลาในการพัฒนาการ

ออกแบบ 
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ผลงานการออกแบบ (Design) 

ซึ่งเมื่อนําขอมูลที่ไดจากการวิจัยมาทําการออกแบบ ไดปรากฏเปนผลงานการออกแบบตาม

รูปแบบดังตอไปนี้ 

1. แอคช่ันอารพีจี (Action RPG)  

 

1.1 แอคช่ันอารพีจี (Action RPG) แบบแฟนตาซี  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอน หนมุานเผากรุงลงกา 

 

        1.2 แอคช่ันอารพีจี (Action RPG) แบบทีม่ีตัวเอกเปนนกัรบ ทหารหรือขุนศึก  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจบของเร่ืองรามเกียรติ 

 

1.3 แอคชั่นอารพีจี (Action RPG) แบบทีม่ีตัวเอกผจญภัยในปา  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนพระรามเดินปา 

 

1.4 แอคช่ันอารพีจี (Action RPG) แบบแบบการตูน ผจญภัย  

       - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจองถนน 

 

2. เฟริสทเพอรซั่นอารพีจี (First - Person RPG)  

 

2.1 เฟริสทเพอรซั่นอารพีจ ี(First - Person RPG) แบบแฟนตาซ ี 

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอน หนมุานเผากรุงลงกา 

 

        2.2 เฟริสทเพอรซั่นอารพีจ ี(First - Person RPG) แบบที่มีตัวเอกเปนนักรบ  

      ทหารหรือขุนศึก  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจบของเร่ืองรามเกียรติ 

 

2.3 เฟริสทเพอรซั่นอารพีจ ี(First - Person RPG) แบบที่มีตัวเอกผจญภัยในปา  

       - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนพระรามเดินปา 
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2.4 เฟริสทเพอรซั่นอารพีจ ี(First - Person RPG) แบบแบบการตูน ผจญภัย  

       - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจองถนน 

 

3. เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG)  

 

3.1 เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG) แบบแฟนตาซ ี 

       - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอน หนุมานเผากรุงลงกา 

 

        3.2 เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG) แบบที่มีตัวเอกเปนนักรบ  

      ทหารหรือขุนศึก  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจบของเร่ืองรามเกียรติ 

 

3.3 เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG) แบบที่มีตัวเอกผจญภัยในปา  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนพระรามเดินปา 

 

3.4 เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG) แบบแบบการตูน ผจญภัย  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจองถนน 

 

4. เอ็มเอ็มโออารพีจี  Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG) 

 

4.1 เอ็มเอ็มโออารพีจี  (MMORPG) แบบแฟนตาซ ี 

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอน หนมุานเผากรุงลงกา 

 

        4.2 เอ็มเอ็มโออารพีจี  (MMORPG) แบบที่มีตัวเอกเปนนักรบ ทหารหรือขุนศึก  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจบของเร่ืองรามเกียรติ 

 

4.3 เอ็มเอ็มโออารพีจี  (MMORPG) แบบที่มีตัวเอกผจญภัยในปา  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนพระรามเดินปา 
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4.4 เอ็มเอ็มโออารพีจี  (MMORPG) แบบแบบการตูน ผจญภัย  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจองถนน 

  

5. เธิดเพอรซั่นอารพีจี  (Third - Person RPG)  

 

5.1 เธิดเพอรซัน่อารพีจ ี (Third - Person RPG) แบบแฟนตาซี  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอน หนมุานเผากรุงลงกา 

 

        5.2 เธิดเพอรซัน่อารพีจ ี (Third - Person RPG) แบบทีม่ีตัวเอกเปนนกัรบ  

      ทหารหรือขุนศึก  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจบของเร่ืองรามเกียรติ 

 

5.3 เธิดเพอรซัน่อารพีจ ี (Third - Person RPG) แบบทีม่ีตัวเอกผจญภัยในปา  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนพระรามเดินปา 

 

5.4 เธิดเพอรซัน่อารพีจ ี (Third - Person RPG) แบบแบบการตูน ผจญภัย  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจองถนน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



















3.1 r~urmfmnoifd~ (General RPG) uuuudumii - oi~ur~i7~madoa aau uvu~u~uintanan7 
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ขอเสนอแนะ 

  ในเร่ืองของการพัฒนารูปแบบเกมและการออกแบบสวนแสดงขอมูลการเลนเกมใน

ปจจุบันนั้น ยังคงมีการพัฒนารูปแบบตางๆอยางตอเนื่อง ซึ่งส่ิงที่มีอิทธิพลและสงผลกระทบตอการ

พัฒนาดังกลาวเปนอยางมากก็คือ การพัฒนาของฮารดแวรคอมพิวเตอรที่เกิดข้ึนอยางตอเนื่อง 

สงผลใหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่นํามาใชในการออกแบบ ที่มีมากมายหลายโปรแกรมน้ัน มี

ความสามารถในการทํางานและประมวลผลขอมูลที่รวดเร็วเมนยํา และสะดวกสบายมากย่ิงข้ึน 

ดังนั้นนักออกแบบในปจจุบันจึงควรที่จะเรียนรูและเขาใจถึงความสามารถในการทํางานของ

โปรแกรมสําหรับออกแบบอยูตลอดเวลา เพื่อใหทราบถึงเงื่อนไขและขอจํากัดในการออกแบบสวน

ตางๆในเกมคอมพิวเตอร วานักออกแบบเองนั้น สามารถใสรายละเอียดของงานออกแบบลงใน

สวนตางๆของเกมแตละสวนไดมากนอยเพียงใด เพื่อเปนการปองกันไมใหเกิดปญหาในการสราง

เกมอันเนื่องมาจากการออกแบบ เชน การโหลดขอมูลที่ใชเวลานาน หรือการที่ฮารดแวรของผูเลน

ไมสามารถประมวลผลเพื่อเลนเกมไดอยางสมบรูณ 

 นอกจากนี้การนําเอาเนื้อเร่ืองมาใชกับการออกแบบนั้นถือไดวาเปนเร่ืองที่นักออกแบบไม

ควรที่จะละเลย เนื่องจากเนื้อเร่ืองนั้นสามารถทําใหนักออกแบบสามารถมองเห็นภาพรวมของตัว

เกมไดคราวๆกอนที่จะลงมือออกแบบในสวนตางๆของเกม แตสุดทายส่ิงที่สําคัญสําหรับการ

พัฒนาการออกแบบเกมนั้นก็คือการที่นักออกแบบตองมีความรูและตองใฝรูอยูตลอดเวลา ทั้ง

ทางดานที่เกี่ยวกับการใชโปรแกรมและเทคโนโลยีการพัฒนาฮารดแวร ไปจนถึงการพัฒนาตนเอง

ในการเรียนรูการออกแบบเกมหรือกราฟคในปจจุบัน เพื่อนํามาเปนสวนประกอบในการพัฒนาการ

ออกแบบเกมคอมพิวเตอรตอไปในอนาคต 
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บทบาทและประโยชนของเกมคอมพิวเตอรเกมคอมพิวเตอร 

บริษัทศูนยวิจัยกสิกรไทย จํากัด (2538 :6) ไดทําการวิเคราะหถึงผลดีของเกมคอมพิวเตอร 

ในแงมุมที่เปนประโยชนที่มีสวนชวยสงเสริมเยาวชนของชาติและสังคมไทยโดยรวมในหลาย

ลักษณะดวยกัน หากรูจักใชอยางเหมาะสมและถูกวิธีเชน 

1. สรางพื้นฐานในการใชคอมพิวเตอรในอนาคต  

เด็กที่มีความคุนเคยกับเกมที่ตองเลนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร จะมีความชํานาญใน

การใชคอมพิวเตอร อันจะเปนประโยชนตอการเรียนชั้นสูง หรือในการทํางานในลําดับ

ตอไป ความมีประสบการณดานนี้ถือวามีประโยชนตอตัวเด็กเองเปนอยางมาก เพราะจาก

พัฒนาการของโลกทั้งในปจจุบันและอนาคต จะสงผลใหคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองใชที่มี

ความจําเปนมากยิ่งข้ึน ทั้งในการเรียนและการทํางาน ยิ่งไปกวานั้นหากเกมที่เด็กเลนมี

ความรูสอดแทรกไปดวย ก็จะมีสวนทําใหเด็กเหลานั้นมีพัฒนาการในการเรียนรูที่ดีไปกวา

เพื่อนที่ไมมีโอกาสเลนเกมประเภทนี้ 

2. ฝกสมาธิ 

ขณะเดียวกัน เพื่อที่จะเลนเกมใหชนะ เด็กจําเปนตองรวบรวมสมาธิในการเลน ซึ่ง

นับเปนพื้นฐานการฝกสมาธิ เพื่อใชในกิจกรรมอ่ืนๆของชีวิตดวย คนที่มีสมาธิดี รวบรวม

สมาธิไดเร็ว ยอมมีโอกาสที่จะประสบความสําเร็จในชีวิตไดมากกวา และหากสังคม

ประกอบดวยบุคคลที่ประสบความสําเร็จในชีวิตจํานวนมาก ก็จะสงผลใหสังคมเปนสังคม

ที่มีคุณภาพ และสงบสุข เพราะคนในสังคมไมตองคอยแกงแยงชิงดีกันจนเกินไป 

3. ฝกความจํา 

เม่ือเด็กมีความสนุกสนานกับเกมใดๆที่เลน และตองการจะเลนใหดียิ่งข้ึนไป เด็ก

จําเปนตองจําวิธีการเลนคร้ังแรกๆไว เพื่อพัฒนาการเลนในคราวตอๆไป หลักการเชนนี้จะ

มีสวนชวยใหเกิดการฝกฝนในการใชความจําอันเปนพื้นฐานการเรียนรูในลําดับตอไป 

4. ชวยแกเหงา 

สังคมไทยในปจจุบันเปนสังคมหนวยยอย ครอบครัวจะประกอบดวยพอ แม ลูก 

มิไดอยูรวมกันเปนกลุมเปนกอนเหมือนสังคมในอดีต ที่อยูครบถวนทั้งวงศาคณาญาติ 
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ลักษณะของครอบครัวที่เปล่ียนไป ประกอบดวยความบีบรัดทั้งทางดานสังคมและ

เศรษฐกิจ ทําใหพอแมตองออกไปทํางานนอกบานเพื่อหารายไดมาพยุงฐานะของ

ครอบครัว ดังนั้นจึงมีบอยคร้ังที่ ลูกๆตองถูกปลอยใหอยูตามลําพังในเวลาน้ัน เกม

คอมพิวเตอรจึงนับวามีสวนชวยแกเหงาใหกับเด็กๆเหลานี้ได ทั้งนี้ยังชวยใหเด็กไมคิด

ฟุงซาน วาทําไมตัวเองจึงถูกทอดทิ้งใหอยูวาเหว อันจะนํามาซ่ึงปญหาทางจิตอีกมากมาย 

5. ชวยลดอุบัติเหตุ 

สังคมในปจจุบัน ซึ่งพอแมตองออกไปทํางานนอกบานทั้งคู ลูกๆมักถูกปลอยให

อยูบาน ดูแลกันเอง หรืออยูกับคนรับใชที่มักไมคอยใสใจดูแลเด็กเทาใดนัก ดังนั้นโอกาสที่

เด็กเล็กจะถูกเฉ่ียวชนจากยวดยานจํานวนมากมาย ที่แลนผานไปมาบริเวณที่อยูอาศัย

ยอมเปนไปไดมาก หากลูกๆไมออกไปเลนซนนอกบาน ขณะที่พอและแมไมอยู แตกลับอยู

ภายในบานเพลิดเพลินไปกับการเลนเกมก็จะชวยลดการเกิดอุบัติเหตุเชนนี้ไปไดมาก 

6. ชวยประหยัดการใชจายฟุมเฟอย 

เด็กวัยรุนที่นิยมเลนเกมคอมพิวเตอร ก็จะใชเงินทองที่ไดมาไปกับการหาเกม

ใหมๆมาเลนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร หรือเครื่องรับโทรทัศนที่มีอยู แตอยางไรก็ตาม

คาใชจายสวนนี้ถือวานอยมาก หากเทียบกับการที่เด็กเหลานี้จะไปหมกมุนกับการเท่ียว

เตรตามสถานเริงรมยตางๆเชน ผับ หรือ ดิสโกเธค จึงถือวาเปนการประหยัดคาใชจาย

ฟุมเฟอยไดอีกทางหนึ่ง อีกทั้งยังเปนการปองกันเด็กเหลานี้ ออกจากการมั่วสุมกับเพื่อน ที่

อาจพาไปหลงผิด จนอาจชักนําใหเสียอนาคตได 

7. ชวยเสริมสรางความสัมพันธที่ดีในครอบครัว 

ในครอบครัวที่พอแมมีความรูความสามารถที่จะเลนเกมชนิดนี้ได และเขาใจหลัก

จิตวิทยาพอสมควร ก็จะรูไดวาการเขาไปรวมเลนเกมกับลูก จะเปนจังหวะที่ดีที่พอกับแม

จะไดเขาไปถายทอดความรัก และสรางความเขาใจกับลูกได ความอบอุนและสายสัมพันธ

ที่ดีก็จะยิ่งแนบแนนข้ึน เปนการชวยใหผูที่เปนเยาวชนของชาติมีความอบอุนใจ ปญหา

ตางๆทางสังคมอันอาจจะเกิดจากเด็กวัยรุนก็จะลดนอยลงไป 
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ภาพทีน่ํามาใชในการเก็บขอมูลของเกม 

แอคช่ันอารพจีี (Action RPG) 
 

1. ช่ือเกม : Diablo II  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

2.ช่ือเกม : Divine Divinity  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

3.ช่ือเกม : Dungeon Siege II  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

4.ช่ือเกม : Etrom The Astral Essence  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

5.ช่ือเกม : Fable The Lost Chapters  

ที่มา : http://www.gamestop.com  

6.ช่ือเกม : Fallout Tactics Brotherhood of Steel  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

7.ช่ือเกม : Harbinger  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

8.ช่ือเกม : Jade Empire Special Edition  

ที่มา : http://www.AG.RU  

9.ช่ือเกม : Loki Heroes of Mythology  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

10.ช่ือเกม : Lost Legends  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11.ช่ือเกม : Marvel Ultimate Alliance  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

12.ช่ือเกม : Monster Hunter Frontier  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

13.ช่ือเกม : Rakion  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

14.ช่ือเกม : Sacred  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

15.ช่ือเกม : Silverfall  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

16.ช่ือเกม : The Witcher  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

17.ช่ือเกม : Throne of Darkness  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

18.ช่ือเกม : Titan Quest Immortal Throne  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

19.ช่ือเกม : X-Men Legends II Rise of Apocalypse  

ที่มา : http://www.softpedia.com  

20.ช่ือเกม : Ys Origin  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com 
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13.ช่ือเกม : Rakion  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

14.ช่ือเกม : Sacred  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

15.ช่ือเกม : Silverfall  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

16.ช่ือเกม : The Witcher  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

17.ช่ือเกม : Throne of Darkness  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

18.ช่ือเกม : Titan Quest Immortal Throne  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  
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19.ช่ือเกม : X-Men Legends II Rise of Apocalypse  

ที่มา : http://www.softpedia.com  

 

 

20.ช่ือเกม : Ys Origin  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  
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ภาพทีน่ํามาใชในการเก็บขอมูลของเกม 

เฟริสทเพอรซัน่อารพีจ ี 

(First - Person RPG) 

1.ช่ือเกม : A.I.M. 2 Clan Wars  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

2.ช่ือเกม : Arx Fatalis  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

3.ช่ือเกม : Battlespire  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

4.ช่ือเกม : BioShock  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

5.ช่ือเกม : Dark Messiah of Might and Magic 

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

6.ช่ือเกม : Deus Ex Invisible War  

ที่มา : http://www.ign.com  

7.ช่ือเกม : Fallout 3  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

8.ช่ือเกม : Hellgate London  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

9.ช่ือเกม : Might & Magic V Darkside of Xeen 

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

10.ช่ือเกม : Shadowrun  

ที่มา : http://www.ign.com  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11.ช่ือเกม : The Elder Scrolls Arena  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

12.ช่ือเกม : The Elder Scrolls Chapter II Daggerfall  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

13.ช่ือเกม : The Elder Scrolls III Bloodmoon  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

14.ช่ือเกม : The Elder Scrolls III Morrowind  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

15.ช่ือเกม : The Elder Scrolls III Tribunal  

ที่มา : http://www.rpgfan.com  

16.ช่ือเกม : The Elder Scrolls IV Knights of the Nine  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

17.ช่ือเกม : The Elder Scrolls IV Oblivion  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

18.ช่ือเกม : The Elder Scrolls IV Shivering Isles  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

19.ช่ือเกม : The Quest  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

20.ช่ือเกม : Vampire The Masquerade - Bloodlines  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  
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1.ช่ือเกม : A.I.M. 2 Clan Wars  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

2.ช่ือเกม : Arx Fatalis  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

3.ช่ือเกม : Battlespire  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

4.ช่ือเกม : BioShock  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

5.ช่ือเกม : Dark Messiah of Might and Magic 

ที่มา : http://www.gamefaqs.com 

 

 

6.ช่ือเกม : Deus Ex Invisible War  

ที่มา : http://www.ign.com  
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7.ช่ือเกม : Fallout 3  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

8.ช่ือเกม : Hellgate London  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

9.ช่ือเกม : Might & Magic V Darkside of Xeen 

ที่มา : http://www.gamefaqs.com 

 

 

10.ช่ือเกม : Shadowrun  

ที่มา : http://www.ign.com  

 

11.ช่ือเกม : The Elder Scrolls Arena  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

12.ช่ือเกม : The Elder Scrolls Chapter II Daggerfall  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 



203 
 

 

13.ช่ือเกม : The Elder Scrolls III Bloodmoon  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

14.ช่ือเกม : The Elder Scrolls III Morrowind  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

15.ช่ือเกม : The Elder Scrolls III Tribunal  

ที่มา : http://www.rpgfan.com  

 

 

16.ช่ือเกม : The Elder Scrolls IV Knights of the Nine  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

17.ช่ือเกม : The Elder Scrolls IV Oblivion  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

 

 

18.ช่ือเกม : The Elder Scrolls IV Shivering Isles  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  
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19.ช่ือเกม : The Quest  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

20.ช่ือเกม : Vampire The Masquerade - Bloodlines  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  
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ภาพทีน่ํามาใชในการเก็บขอมูลของเกม 

เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG) 

1.ช่ือเกม : Call for Heroes Pompolic Wars  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

2.ช่ือเกม : Evil Islands Curse of the Lost Soul 

ที่มา : http://www.gamespot.com  

3.ช่ือเกม : Gorasul Legacy of the Dragon  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

4.ช่ือเกม : Gothic II  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

5.ช่ือเกม : Gothic lll  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com 

6.ช่ือเกม : Guild Wars  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

7.ช่ือเกม : Heroes Chronicles Masters of the Elements 

ที่มา : http://www. gamer’s hell.com  

8.ช่ือเกม : Icewind Dale II  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

9.ช่ือเกม : Icewind Dale  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

10.ช่ือเกม : Legend of the North Konung  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11.ช่ือเกม : Lineage The Blood Pledge  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

12.ช่ือเกม : Nox  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

13.ช่ือเกม : Phantasy Star Online  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

14.ช่ือเกม : Phantasy Star Universe  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

15.ช่ือเกม : Planescape Torment  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

16.ช่ือเกม : Quest For Glory V Dragon Fire  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

17.ช่ือเกม : Revenant  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

18.ช่ือเกม : Seal of Evil  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

19.ช่ือเกม : Septerra Core Legacy of the Creator  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

20.ช่ือเกม : Space Rangers 2 Rise of the Dominators 

ที่มา : http://www.gamefaqs.com 
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1.ช่ือเกม : Call for Heroes Pompolic Wars  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

2.ช่ือเกม : Evil Islands Curse of the Lost Soul 

ที่มา : http://www.gamespot.com 

 

 

3.ช่ือเกม : Gorasul Legacy of the Dragon  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

4.ช่ือเกม : Gothic II  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

 

 

5.ช่ือเกม : Gothic lll  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

6.ช่ือเกม : Guild Wars  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  
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7.ช่ือเกม : Heroes Chronicles Masters of the Elements 

ที่มา : http://www.gamer’s hell.com 

 

 

8.ช่ือเกม : Icewind Dale II  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

9.ช่ือเกม : Icewind Dale  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

10.ช่ือเกม : Legend of the North Konung  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

11.ช่ือเกม : Lineage The Blood Pledge  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

 

 

12.ช่ือเกม : Nox  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  
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13.ช่ือเกม : Phantasy Star Online  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

14.ช่ือเกม : Phantasy Star Universe  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

15.ช่ือเกม : Planescape Torment  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

16.ช่ือเกม : Quest For Glory V Dragon Fire  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

17.ช่ือเกม : Revenant  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

18.ช่ือเกม : Seal of Evil  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  
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19.ช่ือเกม : Septerra Core Legacy of the Creator  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

20.ช่ือเกม : Space Rangers 2 Rise of the Dominators 

ที่มา : http://www.gamefaqs.com 
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ภาพทีน่ํามาใชในการเก็บขอมูลของเกม 

เอ็มเอ็มโออารพีจี  

 Massively Multiplayer Online RPG 

(MMORPG) 

1.ช่ือเกม : Asheron's Call 2 Fallen Kings 

ที่มา : http://www.gamespot.com  

2.ช่ือเกม : CABAL Online  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

3.ช่ือเกม : Dark Age of Camelot  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

4.ช่ือเกม : EverQuest II  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

5.ช่ือเกม : Final Fantasy XI  

ที่มา : http://www.filefront.com  

6.ช่ือเกม : Flyff  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

7.ช่ือเกม : Ghost Online  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

8.ช่ือเกม : Lineage II The Chaotic Chronicle  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

9.ช่ือเกม : Lunia  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

10.ช่ือเกม : Mabinogi  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11.ช่ือเกม : MapleStory  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

12.ช่ือเกม : MU Online  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

13.ช่ือเกม : R.O.S.E Online  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

14.ช่ือเกม : Ragnarok Online  

ที่มา : http://www.Ragnarok.in.th  

15.ช่ือเกม : The Lord of the Rings Online  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

16.ช่ือเกม : The Matrix Online  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

17.ช่ือเกม : The Sims Online  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

18.ช่ือเกม : Vanguard Saga of Heroes  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

19.ช่ือเกม : Warhammer Online. Age of Reckoning  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

20.ช่ือเกม : World of Warcraft  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  
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1.ช่ือเกม : Asheron's Call 2 Fallen Kings 

ที่มา : http://www.gamespot.com 

 

 

2.ช่ือเกม : CABAL Online  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

3.ช่ือเกม : Dark Age of Camelot  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

4.ช่ือเกม : EverQuest II  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

 

 

5.ช่ือเกม : Final Fantasy XI  

ที่มา : http://www.filefront.com  

 

 

6.ช่ือเกม : Flyff  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  
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7.ช่ือเกม : Ghost Online  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

8.ช่ือเกม : Lineage II The Chaotic Chronicle  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

9.ช่ือเกม : Lunia  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

10.ช่ือเกม : Mabinogi  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

11.ช่ือเกม : MapleStory  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

12.ช่ือเกม : MU Online  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  
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13.ช่ือเกม : R.O.S.E Online  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

14.ช่ือเกม : Ragnarok Online  

ที่มา : http://www.Ragnarok.in.th  

 

 

15.ช่ือเกม : The Lord of the Rings Online  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

16.ช่ือเกม : The Matrix Online  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

17.ช่ือเกม : The Sims Online  

ท่ีมา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

18.ช่ือเกม : Vanguard Saga of Heroes  

ที่มา : http://www.gamespot.com  
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19.ช่ือเกม : Warhammer Online. Age of Reckoning  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

 

 

20.ช่ือเกม : World of Warcraft  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  
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ภาพทีน่ํามาใชในการเก็บขอมูลของเกม 

เธิดเพอรซั่นอารพีจี  (Third - Person RPG) 

1.ช่ือเกม : Anachronox  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

2.ช่ือเกม : Avencast. Rise of the Mage  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

3.ช่ือเกม : Dawn of Magic  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

4.ช่ือเกม : Dimensity  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

5.ช่ือเกม : Dungeon Lords  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

6.ช่ือเกม : Fate  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

7.ช่ือเกม : Fate Undiscovered Realms  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

8.ช่ือเกม : Final Fantasy VII  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

9.ช่ือเกม : Legend Hand of God  

ที่มา : http://www.allpcgame.net  

10.ช่ือเกม : Mass Effect  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11.ช่ือเกม : Mount & Blade  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

12.ช่ือเกม : Neverwinter Nights 2  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

13.ช่ือเกม : Requital  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

14.ช่ือเกม : Star Wars Knights of the Old Republic  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

15.ช่ือเกม : Star Wars Knights of the Old Republic II 

ที่มา : http://www.gamespot.com  

16.ช่ือเกม : Summoner  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

17.ช่ือเกม : The Bard's Tale  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

18.ช่ือเกม : The Mysterious Island  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

19.ช่ือเกม : Two Worlds  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

20.ช่ือเกม : Two Worlds Epic Edition  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  
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1.ช่ือเกม : Anachronox  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

2.ช่ือเกม : Avencast. Rise of the Mage  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

 

 

3.ช่ือเกม : Dawn of Magic  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

4.ช่ือเกม : Dimensity  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

5.ช่ือเกม : Dungeon Lords  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

6.ช่ือเกม : Fate  

ที่มา : http://www.gamespot.com  
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7.ช่ือเกม : Fate Undiscovered Realms  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

8.ช่ือเกม : Final Fantasy VII  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

9.ช่ือเกม : Legend Hand of God  

ที่มา : http://www.allpcgame.net  

 

 

10.ช่ือเกม : Mass Effect  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

11.ช่ือเกม : Mount & Blade  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

12.ช่ือเกม : Neverwinter Nights 2  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  
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13.ช่ือเกม : Requital  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

14.ช่ือเกม : Star Wars Knights of the Old Republic  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

15.ช่ือเกม : Star Wars Knights of the Old Republic II 

ที่มา : http://www.gamespot.com 

 

 

16.ช่ือเกม : Summoner  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

 

 

17.ช่ือเกม : The Bard's Tale  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

18.ช่ือเกม : The Mysterious Island  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  
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19.ช่ือเกม : Two Worlds  

ที่มา : http://www.gamespot.com  

 

 

20.ช่ือเกม : Two Worlds Epic Edition  

ที่มา : http://www.gamefaqs.com  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบสอบถามเพื่อเก็บข้อมูลสำหรับการวิจัยเรื่อง

การออกแบบเรขศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์เกม ประเภท เกมแสดงบทบาท 
GRAPHIC DESIGN FOR COMPUTER GAME :  ROLE PLAYING GAME

จัดทำโดย 
นาย ชวนพ ชีวรัศมี  
รหัสประจำตัว 5086605335 
นิสิตปริญญาโท ภาควิชานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้กรอกแบบสอบถาม

ชื่อ.................................................. นามสกุล...........................................................
อายุ.................. ปี        เพศ........................... 
ที่อยู่..........................................................................................................................
..................................................................................................................................
ระดับการศึกษา......................................................................................................... 
สถาบันการศึกษา......................................................................................................
สาขาวิชา...................................................................................................................
อาชีพ......................................................................................................................... 
สถานที่ทำงานปัจจุบัน...............................................................................................
ประสบการณ์การทำงาน.............. ปี (กรุณาเรียงลำดับจากที่แรกจนถึงปัจจุบัน) 
1............................................................................................................................................................
2............................................................................................................................................................
3............................................................................................................................................................
4............................................................................................................................................................
5............................................................................................................................................................
มีประสบการณ์ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการออกแบบหรือสร้างเกมคอมพิวเตอร์เป็นเวลา........................ ปี 

1



ตอนที่ 2 ตอบคำถามจากตัวอย่างภาพแสดงรูปแบบการจัดวางข้อมูลขณะเล่นเกม

ส่วนที่ 1 ภาพที่ท่านเห็นต่อไปนี้เป็นภาพที่ได้มาจากเกมคอมพิวเตอร์ อาร์พีจี   
ประเภท มุมมองบุคคลที่สาม (Third-Person)

จากการเทียบภาพด้านบนกับตารางแสดงตำแหน่งการจัดวางข้อมูลเกมด้านล่างนี้ ท่านพบเห็นข้อมูล หรือส่วนแสดงผลอื่นๆขณะที่เล่นเกม ปรากฏอยู่ ณ ส่วนใดบ้าง
(กรุณานำตารางแสดงตำแหน่งข้างล่างนี้ไปใช้ตอบคำถามในหน้าถัดไป) 

หมายเหตุ   ตำแหน่งที่  

1. บริเวณกลางจอภาพ
2. บริเวณขอบภาพบนทางด้านซ้าย
3. บริเวณมุมบนทางด้านซ้าย      
4. บริเวณขอบภาพด้านซ้ายบน   
5. บริเวณขอบภาพด้านซ้ายล่าง     
6. บริเวณมุมล่างทางด้านซ้าย     
7. บริเวณขอบภาพล่างทางด้านซ้าย    
8. บริเวณขอบภาพล่างทางด้านขวา
9. บริเวณมุมล่างทางด้านขวา
10. บริเวณขอบภาพด้านขวาล่าง
11. บริเวณขอบภาพด้านขวาบน
12. บริเวณมุมบนทางด้านขวา
13. บริเวณขอบภาพบนทางด้านขวา

ชื่อเกม : The Mysterious Island 
ที่มา     : http://www.gamefaqs.com
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การเลือกวางตำแหน่งส่วนแสดงข้อมูล (Position)

 1 ส่วนแสดงชื่อของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 2 ส่วนแสดงประเภทของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 3 ส่วนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 4 ส่วนแสดงพลังกายของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคมุ

 5 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 6 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะท่ีเล่นของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 7 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะที่เล่นของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 8 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 9 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคมุ

10 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคุม

11 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ท่ีผู้เล่นควบคุม

12 ส่วนแสดงชื่อตัวละครของคู่ต่อสู้ 

13 ส่วนแสดงประเภทตัวละครของคู่ต่อสู้ 

14 ส่วนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคู่ต่อสู้ 

15 ส่วนแสดงพลังกายตัวละครของคู่ต่อสู้ 

16 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ตัวละครของคู่ต่อสู้ 

17 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เล่นของตัวละครของคู่ต่อสู้ 

18 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะท่ีเล่นของตัวละครของคู่ต่อสู้ 

19 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคู่ต่อสู้ 

20 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของคู่ต่อสู้ 

21 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ตัวละครของคู่ต่อสู้ 

22 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ของคู่ต่อสู้ 

23 ส่วนแสดงชื่อของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

24 ส่วนแสดงประเภทของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

25 ส่วนแสดงพลังชีวิตของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

26 ส่วนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

27 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

28 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เล่นของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

29 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะท่ีเล่นของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

30 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

31 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

32 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

33 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

34 แผ่นท่ีแสดงตำแหน่งของผู้เล่น

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผู้เล่นจะต้องเดินทางไปต่อ

36 ส่วนแสดงการพูดคุยของผู้เล่นและผู้เล่นคนอื่นๆที่ต้องการส่ือสารกันภายในเกม

37 ส่วนแสดงการพิมพ์ส่งข้อความของผู้เล่นที่ต้องการส่ือสารกับผู้เล่นคนอื่นๆในเกม

38 แถบแสดงจำนวนของผู้เล่นท้ังหมดภายในเกม

ส่วนที่ 2 การเลือกวางตำแหน่งในงานออกแบบหน้าจอแสดงข้อมูลขณะเล่นของเกมคอมพิวเตอร์ ประเภทเกมแสดงบทบาท(อาร์พีจี) 
(กรุณาใส่เครื่องหมาย / ในช่องที่เห็นว่าตรงกับตัวอย่างมากที่สุด)
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 (โปรดระบุ)

3



การเลือกใช้้้สีแทนความหมายของส่วนต่างๆ
ในการออกแบบ (Color)

1 ส่วนแสดงชื่อของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 2 ส่วนแสดงประเภทของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 3 ส่วนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 4 ส่วนแสดงพลังกายของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคมุ

 5 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 6 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะท่ีเล่นของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 7 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะที่เล่นของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 8 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 9 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคมุ

10 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคุม

11 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ท่ีผู้เล่นควบคุม

12 ส่วนแสดงชื่อตัวละครของคู่ต่อสู้ 

13 ส่วนแสดงประเภทตัวละครของคู่ต่อสู้ 

14 ส่วนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคู่ต่อสู้ 

15 ส่วนแสดงพลังกายตัวละครของคู่ต่อสู้ 

16 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ตัวละครของคู่ต่อสู้ 

17 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เล่นของตัวละครของคู่ต่อสู้ 

18 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะท่ีเล่นของตัวละครของคู่ต่อสู้ 

19 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคู่ต่อสู้ 

20 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของคู่ต่อสู้ 

21 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ตัวละครของคู่ต่อสู้ 

22 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ของคู่ต่อสู้ 

23 ส่วนแสดงชื่อของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

24 ส่วนแสดงประเภทของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

25 ส่วนแสดงพลังชีวิตของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

26 ส่วนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

27 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

28 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เล่นของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

29 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะท่ีเล่นของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

30 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

31 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

32 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

33 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

34 แผ่นท่ีแสดงตำแหน่งของผู้เล่น

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผู้เล่นจะต้องเดินทางไปต่อ

36 ส่วนแสดงการพูดคุยของผู้เล่นและผู้เล่นคนอื่นๆที่ต้องการส่ือสารกันภายในเกม

37 ส่วนแสดงการพิมพ์ส่งข้อความของผู้เล่นที่ต้องการส่ือสารกับผู้เล่นคนอื่นๆในเกม

38 แถบแสดงจำนวนของผู้เล่นท้ังหมดภายในเกม

ส่วนที่ 3 การเลือกใช้้สีแทนส่วนต่างๆในงานออกแบบหน้าจอแสดงข้อมูลขณะเล่นของเกมคอมพิวเตอร์ ประเภทเกมแสดงบทบาท(อาร์พีจี) 
(กรุณาใส่เครื่องหมาย / ในช่องที่เห็นว่าตรงกับตัวอย่างมากที่สุด)

ขาว   แดง   นำ้เงิน  เขียว   ดำ   ม่วง   นำ้ตาล   เหลือง   เทา   แสด   ทอง    เงิน         อื่นๆ

(โปรดระบุ)
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การเลือกใช้พื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture)

1 ส่วนแสดงชื่อของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 2 ส่วนแสดงประเภทของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 3 ส่วนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 4 ส่วนแสดงพลังกายของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคมุ

 5 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 6 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะท่ีเล่นของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 7 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะที่เล่นของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 8 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 9 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคมุ

10 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคุม

11 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ท่ีผู้เล่นควบคุม

12 ส่วนแสดงชื่อตัวละครของคู่ต่อสู้ 

13 ส่วนแสดงประเภทตัวละครของคู่ต่อสู้ 

14 ส่วนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคู่ต่อสู้ 

15 ส่วนแสดงพลังกายตัวละครของคู่ต่อสู้ 

16 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ตัวละครของคู่ต่อสู้ 

17 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เล่นของตัวละครของคู่ต่อสู้ 

18 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะท่ีเล่นของตัวละครของคู่ต่อสู้ 

19 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคู่ต่อสู้ 

20 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของคู่ต่อสู้ 

21 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ตัวละครของคู่ต่อสู้ 

22 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ของคู่ต่อสู้ 

23 ส่วนแสดงชื่อของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

24 ส่วนแสดงประเภทของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

25 ส่วนแสดงพลังชีวิตของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

26 ส่วนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

27 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

28 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เล่นของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

29 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะท่ีเล่นของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

30 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

31 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

32 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

33 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

34 แผ่นท่ีแสดงตำแหน่งของผู้เล่น

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผู้เล่นจะต้องเดินทางไปต่อ

36 ส่วนแสดงการพูดคุยของผู้เล่นและผู้เล่นคนอื่นๆที่ต้องการส่ือสารกันภายในเกม

37 ส่วนแสดงการพิมพ์ส่งข้อความของผู้เล่นที่ต้องการส่ือสารกับผู้เล่นคนอื่นๆในเกม

38 แถบแสดงจำนวนของผู้เล่นท้ังหมดภายในเกม

ส่วนที่ 4 การเลือกใช้้พื้นผิวในงานออกแบบหน้าจอแสดงข้อมูลขณะเล่นของเกมคอมพิวเตอร์ ประเภทเกมแสดงบทบาท(อาร์พีจี) 
(กรุณาใส่เครื่องหมาย / ในช่องที่เห็นว่าตรงกับตัวอย่างมากที่สุด)

เรียบด้าน   มันวาว   โลหะ   โปร่งใส   หิน   ลายไม้   แผ่นหนัง    ผ้า    กระดาษ          อื่นๆ

(โปรดระบุ)
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การเลือกใช้รูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form)

1 ส่วนแสดงชื่อของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 2 ส่วนแสดงประเภทของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 3 ส่วนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 4 ส่วนแสดงพลังกายของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคมุ

 5 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 6 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะท่ีเล่นของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 7 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะที่เล่นของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 8 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 9 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคมุ

10 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคุม

11 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ท่ีผู้เล่นควบคุม

12 ส่วนแสดงชื่อตัวละครของคู่ต่อสู้ 

13 ส่วนแสดงประเภทตัวละครของคู่ต่อสู้ 

14 ส่วนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคู่ต่อสู้ 

15 ส่วนแสดงพลังกายตัวละครของคู่ต่อสู้ 

16 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ตัวละครของคู่ต่อสู้ 

17 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เล่นของตัวละครของคู่ต่อสู้ 

18 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะท่ีเล่นของตัวละครของคู่ต่อสู้ 

19 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคู่ต่อสู้ 

20 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของคู่ต่อสู้ 

21 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ตัวละครของคู่ต่อสู้ 

22 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ของคู่ต่อสู้ 

23 ส่วนแสดงชื่อของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

24 ส่วนแสดงประเภทของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

25 ส่วนแสดงพลังชีวิตของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

26 ส่วนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

27 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

28 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เล่นของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

29 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะท่ีเล่นของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

30 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

31 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

32 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

33 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

34 แผ่นท่ีแสดงตำแหน่งของผู้เล่น

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผู้เล่นจะต้องเดินทางไปต่อ

36 ส่วนแสดงการพูดคุยของผู้เล่นและผู้เล่นคนอื่นๆที่ต้องการส่ือสารกันภายในเกม

37 ส่วนแสดงการพิมพ์ส่งข้อความของผู้เล่นที่ต้องการส่ือสารกับผู้เล่นคนอื่นๆในเกม

38 แถบแสดงจำนวนของผู้เล่นท้ังหมดภายในเกม

ส่วนที่ 5 การเลือกใช้้รูปทรงในงานออกแบบหน้าจอแสดงข้อมูลขณะเล่นของเกมคอมพิวเตอร์ ประเภทเกมแสดงบทบาท(อาร์พีจี) 
(กรุณาใส่เครื่องหมาย / ในช่องที่เห็นว่าตรงกับตัวอย่างมากที่สุด)

พืช และ สัตว์        ส่ิงของทั่วไป    วงกลม              วงรี                     สามเหล่ืยม            ส่ีเหลี่ยม         ส่ีเหลี่ยมผืนผ้า         รูปทรงอ่ืนๆ 

(โปรดระบุ)

แบบเหมือนจริง แบบเรขาคณิต แบบนามธรรม
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การเลือกใช้ภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration)

1 ส่วนแสดงชื่อของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 2 ส่วนแสดงประเภทของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 3 ส่วนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 4 ส่วนแสดงพลังกายของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคมุ

 5 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 6 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะท่ีเล่นของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 7 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะที่เล่นของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 8 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุม

 9 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคมุ

10 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครท่ีผู้เล่นควบคุม

11 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ท่ีผู้เล่นควบคุม

12 ส่วนแสดงชื่อตัวละครของคู่ต่อสู้ 

13 ส่วนแสดงประเภทตัวละครของคู่ต่อสู้ 

14 ส่วนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคู่ต่อสู้ 

15 ส่วนแสดงพลังกายตัวละครของคู่ต่อสู้ 

16 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ตัวละครของคู่ต่อสู้ 

17 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เล่นของตัวละครของคู่ต่อสู้ 

18 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะท่ีเล่นของตัวละครของคู่ต่อสู้ 

19 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคู่ต่อสู้ 

20 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของคู่ต่อสู้ 

21 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ตัวละครของคู่ต่อสู้ 

22 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ของคู่ต่อสู้ 

23 ส่วนแสดงชื่อของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

24 ส่วนแสดงประเภทของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

25 ส่วนแสดงพลังชีวิตของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

26 ส่วนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

27 ส่วนแสดงพลังเวทย์มนต์ของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

28 ส่วนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เล่นของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

29 ส่วนแสดงสถานะของการใช้อาวุธในขณะท่ีเล่นของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

30 ส่วนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

31 ส่วนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

32 ส่วนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

33 ส่วนแสดงระดับประสบการณ์ของตัวละคร (level) ท่ีผู้เล่นคนอื่นๆควบคุม

34 แผ่นท่ีแสดงตำแหน่งของผู้เล่น

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผู้เล่นจะต้องเดินทางไปต่อ

36 ส่วนแสดงการพูดคุยของผู้เล่นและผู้เล่นคนอื่นๆที่ต้องการส่ือสารกันภายในเกม

37 ส่วนแสดงการพิมพ์ส่งข้อความของผู้เล่นที่ต้องการส่ือสารกับผู้เล่นคนอื่นๆในเกม

38 แถบแสดงจำนวนของผู้เล่นท้ังหมดภายในเกม

ส่วนที่ 6 การเลือกใช้้ภาพประกอบกับส่วนต่างๆในงานออกแบบหน้าจอแสดงข้อมูลขณะเล่นของเกมคอมพิวเตอร์ ประเภทเกมแสดงบทบาท(อาร์พีจี) 
(กรุณาใส่เครื่องหมาย / ในช่องที่เห็นว่าตรงกับตัวอย่างมากที่สุด)

ภาพเหมือนจริง          ภาพนามธรรม             ภาพการ์ตูน             อ่ืนๆ 

ภาพถ่าย ภาพวาดประกอบ
ภาพสัญลักษณ์

ขาว-ดำ              สี
ขาว-ดำ          สีปรกติ    โมโนโทน ปรกติ    โมโนโทน

ขาว-ดำ          สี
ปรกติ    โมโนโทน

ขาว-ดำ          สี
ปรกติ    โมโนโทน

(โปรดระบุ)
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะสำหรับการออกแบบหน้าจอแสดงข้อมูลขณะเล่นของเกมคอมพิวเตอร์ประเภทเกมแสดงบทบาท(อาร์พีจี)

ส่วนที่ 1 ความเหมาะสมของการออกแบบการวางตำแหน่งของหน้าจอแสดงข้อมูลของเกมขณะที่เล่นนั้นควรเป็นอย่างไร
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

ส่วนที่ 2 ความเหมาะสมของการเลือกวางตำแหน่งส่วนแสดงข้อมูลต่างๆในงานออกแบบหน้าจอแสดงข้อมูลขณะเล่นของเกมคอมพิวเตอร์
ประเภทเกมแสดงบทบาท(อาร์พีจี)
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

ส่วนที่ 3 ความเหมาะสมของการเลือกใช้้สีแทนส่วนต่างๆในงานออกแบบหน้าจอแสดงข้อมูลขณะเล่นของเกมคอมพิวเตอร์
ประเภทเกมแสดงบทบาท(อาร์พีจี)
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

ส่วนที่ 4 ความเหมาะสมของการเลือกใช้้พื้นผิวในงานออกแบบหน้าจอแสดงข้อมูลขณะเล่นของเกมคอมพิวเตอร์
ประเภทเกมแสดงบทบาท(อาร์พีจี)
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

ส่วนที่ 5 ความเหมาะสมของการเลือกใช้้รูปทรงในงานออกแบบหน้าจอแสดงข้อมูลขณะเล่นของเกมคอมพิวเตอร์
ประเภทเกมแสดงบทบาท(อาร์พีจี)
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

ส่วนที่ 6 ความเหมาะสมของการเลือกใช้้ภาพประกอบกับส่วนต่างๆในงานออกแบบหน้าจอแสดงข้อมูลขณะเล่นของเกมคอมพิวเตอร์
ประเภทเกมแสดงบทบาท(อาร์พีจี)
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

ส่วนที่ 7 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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ชื่อ     นาย ชวนพ ชวีรัศมี 

เกิดวันที ่   27 กุมภาพนัธ พ.ศ. 2520 

สถานที่อยูปจจุบัน    88 หมู 5  ซ.บันไดอิฐ 9 ถ.บันไดอิฐ ต.บานหมอ อ.เมือง  

จ.เพชรบุรี  76000 

ตําแหนงหนาที่ในปจจุบนั  อาจารยประจําคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  

มหาวิทยาลัยศิลปากร 

สถานทีท่ํางานในปจจุบนั  คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  

มหาวิทยาลัยศิลปากร วทิยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี  

เลขที่ 1 หมู 3 ถ.ชะอํา - ปราณบุรี ต.สามพระยา  

อ.ชะอํา จ.เพชรบุรี 76120 

ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2538    มัธยมศึกษาช้ันปที ่6 โรงเรียนพรหมานุสรณ จ.เพชรบุรี 

พ.ศ.2542    ปริญญาตรี ภาควิชาทัศนศิลป คณะศิลปกรรมศาสตร    

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย                
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