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   บทที่ 1 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 เนื่องจากในปจจุบันโลกเราน้ัน สามารถติดตอส่ือสารหรือสงผานขอมูลถึงกันไดอยาง

รวดเร็วและไมมีพรมแดน ทําใหเราคนไทยน้ันไดรูจักกับรูปแบบของส่ือความบันเทิงรูปแบบใหมๆ

มากข้ึน หนึ่งในนั้นคือเกมคอมพิวเตอร ซึ่งไดรับความนิยมแพรหลายมาจนถึงในปจจุบัน เพราะเกม

สามารถชวยพัฒนาทางดานสติปญญา ชวยในกระบวนการคิดและการวางแผน เพิ่มทักษะตางๆ 

ทั้งทางดานความสามารถการเรียนรูและจดจํา ชวยเพิ่มความชํานาญในการใชคอมพิวเตอร ทําให

มีสมาธิ และยังสามารถสรางทัศนคติบางอยางใหกับผูเลนเกมได (ปนิธิตา เกียรต์ิสุพิมล, 2550:9) 

เชนเมื่อผูเลนไดเห็นวาตัวละครที่ตนเองเลือกเลนนั้น ตองอาศัยความพยายามอุตสาหะ และผจญ

กับความยากลําบากเพียงใด จึงจะไดพบกับความสําเร็จในตอนทายของเกม ยอมทําใหผูเลนมี

ทัศนคติที่ดี ในการใชความพยายาม อดทนและเผชิญความยากลําบากในชีวิตจริง เพื่อพบกับ

ความสําเร็จในตอนทายเหมือนกับที่เห็นจากเกมที่ตนเองไดเลน เปนตน  

แมการศึกษาการเลนเกมคอมพิวเตอรของเด็กในปจจุบันจะเนนหนักไปในการแสวงหา

ผลกระทบทางดานลบเสียเปนสวนใหญ แตก็มีหลายคร้ังที่ผลการศึกษาพบวาการเลนเกม

คอมพิวเตอรของเด็กมีผลทางดานบวก ผลการวิจัยจากตางประเทศในระยะหลัง ไดแก อังกฤษ 

อเมริกา ออสเตรีย และญ่ีปุน ตางมีขอสรุปเปนแบบเดียวกันวา แทที่จริงแลวเกมคอมพิวเตอรไมได

มีผลเสียตอพฤติกรรมวัยรุนอยางที่เขาใจกัน ตรงกันขามการเลนเกมคอมพิวเตอรกลับมีขอดี คือ

ชวยใหวัยรุนมีพัฒนาการทางดานสติปญญาและอารมณที่เหมาะสม (“Video Game and Real-

Life Aggression : Review of the Literature” Online, 2003.) ยกตัวอยางเชน การดึงดูดความ

สนใจของเด็กเพื่อใหเกิดสมาธิ หากเปนกรณีเด็กปรกติทั่วไปจะมีความสนใจไดไมเกิน 45 นาที แต

สําหรับเกมคอมพิวเตอรกลับใหผลไดมากกวา รวมทั้งเกิดผลทางดานทักษะการมองเห็นดวย 

(William Strein,1987: 70-72) และงานวิจัยของ เดอคินสและบารเบอร (Durkin and Barber, 

2002) ไดศึกษาพบวาวัยรุนที่เลนเกมคอมพิวเตอรจะมีสุขภาพจิตดี มีความมั่นคงทางอารมณและ

มีความสัมพันธที่ดีกับกลุมเพื่อนมากกวาวัยรุนที่ไมไดเลนเกมคอมพิวเตอร นอกเหนือจากนี้ยังมี

การศึกษาถึงเกมคอมพิวเตอรที่ใชในการเรียนการสอน และพบวามีการเพิ่มข้ึนของความตระหนัก

ในดานปรัชญาและจริยธรรม และยังชวยสอนการวิเคราะหทางดานประวัติศาสตรจากมุมมองของ
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วัฒนธรรมที่แตกตางไดผลดี  และเกมคอมพิวเตอรนี้เอง ยังเปนส่ิงที่กอใหเกิดรายไดจํานวน

มหาศาลใหกับประเทศผูผลิตรายใหญ เชน อเมริกา และ ญ่ีปุน   

ยิ่งในประเทศญ่ีปุนเองแลวจากขอมูลที่ไดจากรายงานประจําปของ CESA (Computer 

Entertainment Supplier’s Association) มูลคารวมของการขายเกมคอมพิวเตอรภายในประเทศมี

มากถึง12 ลานเหรียญสหรัฐ (Work Corporation, 2004:13) โดยพบวาลักษณะของเกมที่สามารถ

ทํายอดขายไดเปนอันดับตนๆของเกมในตลาดโลกทั้งหมดนั้นจะเปนเกมประเภทแสดงบทบาท 

(Role Playing Game) หรือ อารพีจี (RPG) ตัวอยางเชนเกมอารพีจีตระกูล Final Fantasy ซึ่งไมวา

ภาคไหนที่ออกวางจําหนายก็สามารถทํายอดขายไดเปนอยางดีทุกภาค 

เนื่องจากในชวงแรกเกมอารพีจีที่ออกมาไมวาจะเปนภาษาอังกฤษหรือภาษาญ่ีปุนลวนแต

ตองใชความรูดานภาษานั้นๆในการเลน โดยเกมประเภทนี้จะกําหนดตัวผูเลนใหเสมือนอยูในโลกที่

สมมติขึ้น และใหผูเลนไดสวมบทบาทเปนตัวละครตัวใดตัวหนึ่งในโลกที่สมมติข้ึนนั้นๆและเลนโดย

การออกผจญภัยไปตามเนื้อเร่ืองที่กําหนดข้ึน โดยมีจุดเดนของเกมในดานของการพัฒนาระดับ

ประสบการณและความสามารถของตัวละคร การเก็บสะสมเงินภายในเกมไปเปนระยะเวลาหนึ่ง 

เพื่อนําไปซื้ออาวุธและอุปกรณตางๆที่มีขายภายในเกม และหลังจากนั้นจะมุงไปสูการเลน โดยการ

บังคับตัวละครใหออกผจญภัยไปในเกมเพื่อเพิ่มระดับของประสบการณและความสามารถของตัว

ละครของผูเลนใหมากข้ึนจนสามารถเอาชนะศัตรูตัวรายที่มีระดับประสบการณและความสามารถ

ที่สูงที่สุดภายในเกม ตัวเกมไมเนนการบังคับที่ตองอาศัยความรวดเร็ว แตจะเนนใหผูเลนไดสัมผัส

กับเร่ืองราวภายในเกมแทน โดยเกมอารพีจี จะถูกแบงออกเปน 3 ลักษณะใหญๆคือ  

1.Computer RPG เปนเกมอารพีจีบนเคร่ืองคอมพิวเตอร จุดเดนของเกมประเภทนี้มักจะ

ไมเนนที่เร่ืองราว แตจะเนนที่การใหผูเลนสรางตัวละครอยางเสรีแลวออกไปผจญภัยในโลกของเกม 

เกมอารพีจีบน คอมพิวเตอรมักจะเปนเกมอารพีจีของประเทศในแถบตะวันตก เกมประเภทนี้จะ

ดึงดูดใหผูเลนอยากเลนซํ้าอีกหลังจากเลนจนจบเกมไปแลว เพราะผูเลนสามารถนําตัวละครที่เคย

เลนไวกลับมาเลนใหมไดอีกในรอบถัดไปและสามารถเปล่ียนลักษณะของตัวละครไดตามใจชอบ  

2.Console RPG เปนเกมอารพีจีบนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอรที่ใชเลนตามบานซึ่งตอง

อาศัยการตอพวงกับโทรทัศนหรือจอภาพเพื่อแสดงผล (Console) จุดเดนของเกมประเภทนี้อยูที่

เร่ืองราวทั้งหลาย เกมประเภทนี้มักจะมีตัวละครที่สรางไวอยูแลวและใหผูเลนเขาไปควบคุมตัว

ละครตัวนั้น เกมประเภทน้ีมักจะเนนเร่ืองราวที่ตายตัวแตจะเปนเร่ืองราวที่ลึกซ้ึง เกมประเภทนี้

โดยมากจะเปนเกมที่มาจากประเทศในแถบตะวันออก 
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3.Portable RPG เปนเกมอารพีจีบนเคร่ืองเลนเกมแบบพกพา (Portable Game) จุดเดน

ของเกมประเภทนี้อยูที่โดยสวนใหญแลวจะเปนการนําเอาเกมอารพีจีเกาๆที่เคยถูกออกแบบเพื่อใช

เลนในเครื่องคอนโซล มาออกแบบข้ึนใหมเพื่อใชเลนในเครื่องเลนเกมแบบพกพาอีกคร้ังหนึ่ง โดยมี

การเพิ่มเติมรายละเอียดบางสวนเขาไปเชน ตัวละคร หรือฉากใหม นอยคร้ังมากสําหรับการสราง

เกมใหมมาลงบนเคร่ืองเลนเกมชนิดนี้  

นอกจากนี้ เกมอารพีจีทั้ งที่มีบนเคร่ืองคอมพิวเตอร  คอนโซล  และ  รวมไปจนถึง

เคร่ืองเลนเกมแบบพกพา ยังแบงยอยออกไดอีกเปน (“เกมเลนตามบทบาท,” Online, 2007.) 

1. Action RPG คือเกมอารพีจีที่เพิ่มสวนของการบังคับแบบเกมที่มีเนื้อหาดานการตอสู 

(เกมแอ็กช่ัน / Action Game) ลงไป สวนมากเกมประเภทนี้ผูเลนตองเลนเพื่อเก็บคาประสบการณ

จากการเลน นําไปพัฒนาระดับประสบการณและความสามารถของตัวละครของตน รวมไปจนถึง

ตองเก็บสะสมเงินภายในเกมไประยะหนึ่ง เพื่อนําไปซื้ออาวุธ,ชุดเกราะและอุปกรณตางๆภายใน

เกม 

2. Simulation RPG คือเกมอารพีจีที่มีการเลนในแบบของการจําลองเอาสถานการณ 

เหตุการณหรือส่ิงตางๆที่เกิดข้ึนจริงได มาดัดแปลงใหอยูในรูปแบบของเกม โดยสวนมากมักจะเปน

เกมวางแผนปกติแตจะเนนในสวนของการเก็บคาประสบการณ เพื่อนําไปพัฒนาระดับ (Level) 

และความสามารถของตัวละคร บางเกมยังมีการซื้อขายอาวุธหรืออุปกรณตางๆภายในเกม เกม

ประเภทนี้มักจะมีรูปแบบการเลนหลักของเกมที่เปนการผลัดกันเลนระหวางผูเลนเกมกับผูเลนฝาย

ตรงขามที่ควบคุมดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรภายในเกม ซึ่งเราเรียกรูปแบบลักษณะนี้วา (Tactical 

Role-playing Game) โดยที่เกมประเภทนี้จะมีความแตกตางจากเกมที่เรียกวา Turn-Based 

Strategy อยูเล็กนอยตรงที่จะมีจํานวนตัวละครที่สามารถควบคุมได (Unit) ขณะที่กําลังเลนใน

สนามรบนอยกวา Turn-Based Strategy และตัวละครสามารถติดต้ังอาวุธแบบเกมอารพีจีทั่วๆไป

ได  

3. Massive Multiplayer Online Role playing Game (MMORPG) คือเกมอารพีจีที่ผูเลน

หลายคนเขามาเลนไดในเวลาเดียวกัน เสมือนอยูในโลกและสภาพแวดลอมเดียวกัน ผูเลนแตละ

คนสามารถติดตอกับผูเลนคนอ่ืนๆไดโดยการพิมพขอความสงถึงกันดวยเมนูงายๆ เหมือนการใช

โปรแกรมสําหรับติดตอโดยการพิมพขอความเชน Chat, ICQ, MSN ทั่วไป โดยผานระบบเครือขาย

คอมพิวเตอรขนาดใหญและผูเลนแตละคนสามารถสวมบทบาทเปนตัวละครตัวหนึ่งในโลก 

ในปจจุบันเคร่ืองเลนเกมที่มีวางจําหนายอยูในตลาดโลกหลักๆนั้นประกอบไปดวย 

เคร่ืองเลนเกมแบบพกพา เคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอรที่ใชเลนเกมตามบานซึ่งตองอาศัยการตอพวง
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กับโทรทัศนหรือจอภาพเพื่อแสดงผล และเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร ซึ่งลวนแลวแตมีเกมที่ออกมา

รองรับแตกตางกันไปตามแตประเภทของเคร่ืองเลนเกม แตเคร่ืองเลนเกมที่มีจํานวนมากที่สุดใน

ปจจุบันนั่นคือเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร (PC) จากผลการวิจัยของบริษัท สกรีนไดเจสท กรุง

ลอนดอน ประเทศอังกฤษ ระบุวาอุตสาหกรรมเกมกําลังเขาสูยุคเฟองฟูและมีอัตราการเติบโตสูง

เปนประวัติการณถึง 10 เปอรเซ็นต แซงหนาอุตสาหกรรมเพลงและภาพยนตร (“เกมไมมีวันตาย,” 

Online, 2546.) โดยในป 2006 ผูบริโภคหันมาซ้ือซอฟตแวรและเครื่องเลนเกมเพิ่มมากข้ึน ยอด

จําหนายเฉพาะซอฟตแวรเกมในประเทศอังกฤษมีมูลคาสูงถึง 1.36 พันลานปอนด สวนใน

สหรัฐอเมริกามีมูลคามากกวา 7 พันลานเหรียญและ 468.8 พันลานเยนในประเทศญ่ีปุน 

(“Entertainment Software Association,” 2006:10) มีการประเมินวา วงการอุตสาหกรรมเกมมี

รายไดรวมกันแตละปไมตํ่ากวาหนึ่งหม่ืนลานดอลลารหรือประมาณสามแสนเจ็ดหมื่นลานบาท 

(“Record breaking sales for games,” Online, 2007.) ซึ่งการที่เกมคอมพิวเตอรไดรับความนิยม

จากผูบริโภคมาจากปจจัยหลายประการดังนี้ 

ประการแรก ไดแกคุณสมบัติการใชงานของเคร่ืองเลนเกมชนิดนี้ที่สามารถเลนในบานได

ทุกเมื่อ เปล่ียนประเภทของเกมไดหลากหลาย ผูเลนสามารถเลือกเลนเกมที่มีระดับความงายหรือ

ยากตามความสามารถและความตองการของตน นอกจากนี้การเลนเกมยังเปนกิจกรรมที่สามารถ

กระทําคนเดียวได หรืออาจปรับเปลี่ยนใหเปนกิจกรรมแบบกลุม สุดแทแตความปรารถนาของผู

เลน 

ประการที่สองเกิดจากความกาวหนาของอุตสาหกรรมเกมอิเล็กทรอนิกส เกมคอมพิวเตอร

ในปจจุบันถูกพัฒนาใหมีความสมจริงอยางมาก ทั้งในดานแสง สี เสียง กราฟค 3 มิติ และการ

สรางเร่ืองราวใหชวนติดตาม ปลุกเราใหด่ืมดํ่า (Involvement) ไปกับเหตุการณ จนราวกับวาเปน

ชีวิตจริงของผูเลนเอง “เวลาแหงการเลน” จึงเปนชวงเวลาอันแสนสุขที่ปลดปลอยใหผูเลนไดขาม

ผานโลกแหงความเปนจริงอันโหดรายซ่ึงเต็มไปดวยปญหา ความเครียด ความคับของใจ ไปสูโลก

แหงความฝนจินตนาการอันบรรเจิดที่ผูเลนเปน ”ผูลิขิต” (Auther) ชีวิตและเร่ืองราวตางๆในเกมให

เปนไปตามประสงค นอกจากนี้เวลาแหงการเลนยังเปนชวงเวลาแหงการร้ือถอนนิยามเกี่ยวกับตัวผู

เลนที่สังคมหรือผูอ่ืนกําหนดให มาสูการประกอบสรางคํานิยามใหมใหกับตนเองวา “เราคือใคร” 

นอกจากความเปนเด็กข้ีแย ออนแอ ข้ีเกียจ มาสูคําเรียกใหมวา พระเอก นักกีฬา พระราชา หรือ 

นักเลนเกมมือฉกาจ เปนชวงเวลาแหงการทดสอบพลังอํานาจและเสริมสรางความมีศักด์ิศรีใหกับ

ตัวเอง (Self esteem) เกิดความรูสึกเพลิดเพลินและสะใจ (กาญจนา แกวเทพ และคณะ, 2545: 

47) 



5 
 

ประการที่สาม เกมคอมพิวเตอรเปนการติดตอสองทาง (Two-way communication) ซึ่งใช

ระบบเทคโนโลยีชั้นสูงในการประมวลผล สงผลใหโปรแกรมสามารถทํางานไดเปนอัตโนมัติ 

(Automatic) สามารถแขงขันหรือตอรองกับผูเลนไดอยางชาญฉลาด ทําใหผูเลนรูสึกสนุกสนาน ทา

ทายกับการโตตอบกับโปรแกรมอิเล็กทรอนิกซไดตลอดเวลา เสนหสําคัญที่สุดของการเลนเกมจึง

อยูที่ “Action” หรือการที่ผูเลนไดลงมือกระทําหรือสรางสรรคความหมายใหเกิดข้ึนไดเอง ดวยเหตุ

นี้ฐานลูกคาเกมคอมพิวเตอรจึงกวางขวาง มีต้ังแตเด็กเล็กๆไปจนถึงผูใหญวัยชรา ดังที่สมาคม

อุตสาหกรรมเพื่อความบันเทิงของสหรัฐอเมริกา (“Entertainment Software Association,” 2006: 

2) ไดทําการสํารวจผูเลนเกมคอมพิวเตอร แบงเปน 3 กลุมคือกลุมที่มีอายุตํ่ากวา 18 ปรอยละ 31 

กลุมที่มีอายุต้ังแต 18-49 ปรอยละ 44 กลุมที่มีอายุมากกวา 50 ปรอยละ 25 โดยกลุมที่มีอายุ

มากกวา 50 ป เปนกลุมที่มีการขยายตัวมากที่สุด 

จากการศึกษาหาขอมูลเกี่ยวกับการสรางเกมคอมพิวเตอรในระดับมหาวิทยาลัยพบวา 

เด็กวัยรุนที่มีชวงอายุระหวาง 18-22 ป ที่ชอบเลนเกมและสนใจศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรนั้น 

เปนชวงอายุที่เร่ิมมีความพรอมทั้งทางดานความรับผิดชอบ และมีความใสใจในการเรียนรูเพื่อ

สรางสรรคได โดยเปนกลุมที่เปนทั้งผูบริโภคท่ีซื้อหาเกม รวมทั้งเปนกลุมที่สามารถเร่ิมพัฒนาเกม

คอมพิวเตอรไดดวยตนเอง สวนกลุมอายุที่ตํ่ากวา 18 ปนั้นยังขาดความพรอมในหลายๆดาน 

สําหรับการเรียนรูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรเพื่อการพัฒนา ดังจะเห็นไดจากการท่ีกระทรวง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารไดกําหนดใหมีการควบคุมพฤติกรรมการเลนเกมในเยาวชนที่

อายุตํ่ากวา 18 ป โดยออกมาตรการควบคุมในเร่ืองตางๆ เนื่องจากเด็กในชวงอายุที่ตํ่ากวาที่ทาง

กระทรวงไดกําหนดเอาไวนั้นยังคงตองการการดูแลเอาใจใสในหลายๆดาน  

สําหรับตลาดเกมคอมพิวเตอรในประเทศไทยมีกระแสการต่ืนตัวมาต้ังแตประมาณตนป 

2544 โดยมีปจจัยสนับสนุนอยูดวยกัน 4 ดานคือ การพัฒนาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรใหมี

ความรวดเร็วในการทํางานมากข้ึน ราคาเคร่ืองคอมพิวเตอรและซอฟตแวรเกมที่ถูกลง การ

แพรกระจายของสินคาละเมิดลิขสิทธ และการที่ผูประกอบการจํานวนมากหันมาเปดบริการราน

อินเตอรเน็ต การเขาถึงส่ือคอมพิวเตอรจึงไมใชปญหาของนักเลนเกมอีกตอไป จากที่เคยมีเคร่ือง

คอมพิวเตอรไวทํางานและมีเกมเปนเครื่องเลนเพื่อพักผอนหยอนใจ กลายมาเปนการมีเคร่ือง

คอมพิวเตอรไวสําหรับการเลนเกมโดยเฉพาะ จากรายงาน “การสํารวจพฤติกรรมการใช

คอมพิวเตอรของเด็กและเยาวชน” ของสํานักงานสถิติแหงชาติที่พบวาเด็กและเยาวชนไทย

ประมาณ 3 ลานคนนิยมเลนเกมคอมพิวเตอรเปนกิจกรรมยามวาง โดยรอยละ 69.1 นิยมเลนเกม

คอมพิวเตอรชนิดที่ไมเชื่อมตอกับเครือขาย (Offline game) และรอยละ 21นิยมเลนเกม



6 
 

คอมพิวเตอรชนิดที่เช่ือมตอกับเครือขายหรือที่เรียกวาเกมออนไลน (Online game) (“ไอซีทีระดม

กําลังจัดระเบียบเกมรับปดเทอม,” Online, 2546.) 

เนื่องจากประโยชนของคอมพิวเตอรที่มีมากกวาการเปนแคเคร่ืองเลนเกมธรรมดาซ่ึงเปนที่

ทราบกันดีวาแทบจะทุกบานมีคอมพิวเตอรอยูอยางนอยหนึ่งเครื่องภายในบาน ยิ่งในปจจุบัน

คอมพิวเตอรแทบจะเปนอีกหนึ่งปจจัยในการใชชีวิต โดยที่ไมวาจะเปนทั้งในสวนของการทํางาน 

การศึกษา การคาขาย ลวนแลวแตมีคอมพิวเตอรเขาไปเกี่ยวของแทบทั้งส้ิน ดังนั้นการสรางเกม

สําหรับเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร (PC) จึงมีโอกาสที่จะเติบโตและมีตลาดที่เปดกวางมากกวา

เคร่ืองเลนเกมประเภทอ่ืน 

คนไทยไดเร่ิมตระหนักถึงความสําคัญในการที่จะเขารวมกับโลกของธุรกิจเกมคอมพิวเตอร 

(PC) ในลักษณะของการเริ่มศึกษาจากการทําธุรกิจเกี่ยวกับเกมของประเทศในแถบเอเชียดวยกัน 

โดยที่ไดมีการศึกษาหาขอมูลจากแบบอยางความสําเร็จในการทําธุรกิจเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร

ทั้งแบบออนไลนและออฟไลนของประเทศตางๆทั้งประเทศญี่ปุนและเกาหลีซึ่งประเทศเกาหลีนั้น

ถือเปนประเทศที่พัฒนาเกมคอมพิวเตอรมาไดเพียงไมกี่ป แตกลับสามารถสรางเกมที่ไดรับความ

นิยมไปทั่วโลกและยังไดรับความนิยมอยางมากในประเทศไทย คือเกมแร็กนาร็อค ออนไลน 

(Ragnarok Online) เปนเกมอารพีจี ออนไลน ประเภทที่มีผูเลนหลายคนเขามาเลนไดในเวลา

เดียวกัน  ขนาดใหญเกมแรกๆ ที่มาปลุกกระแส การเลนเกมออนไลนในประเทศไทย รวมถึงทําให

ประเทศเกาหลีมีชื่อเสียงในฐานะประเทศผูผลิตเกมที่มีคุณภาพปรากฎตอสายตาชาวโลก โดยเกม

คอมพิวเตอรเกมนี้สรางข้ึนโดยใชโครงสรางของฉากภายในเกมและเนื้อเ ร่ืองจากการตูน 

'Ragnarok' (“อะไรคือ RO ที่โดงดัง,” Online, 2008.) ซึ่งมีผูเลนมากมายทั่วโลก  

สวนในประเทศไทยนั้นก็ไดเร่ิมมีการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรไทยออนไลนเปนเกมแรกคือ

เกมดิสกมาสเตอร (Disc Master) ที่เลนผานระบบเน็ตเวิรค พัฒนาโดยบริษัทไซเบอรแพลนเน็ต 

(Cyber Planet) ไปจนถึงเกมที่สรางข้ึนเพื่อเยาวชนอยาง มูนทราคิด (Moontra Kid) หรือเกมสผูวา

ซีอีโอ Ceo City เกมแนว Simulation RPG ที่เปล่ียนมาเปนการสรางจังหวัดตางๆในเมืองไทย (โจอ้ี 

กับ นัยมา, 2550:12) มีการเปดบริษัทที่ทํางานเกี่ยวกับการออกแบบและผลิตเกมเชน บริษัท อิมเม

จิแมกซ (Imagimax) ซึ่งทําธุรกิจเกี่ยวของกับส่ือสมัยใหมตางๆที่มีในปจจุบัน ไมวาจะเปนในแขนง

ของ การใชคอมพิวเตอรกราฟคทั้ง 2 มิติและ3 มิติในการสรางสรรคงานโฆษณาทางโทรทัศน 

ภาพยนตร การออกแบบเกมคอมพิวเตอร การออกแบบเว็ปไซด การออกแบบเกมและโปรแกรม

สําหรับใชงานบนโทรศัพทมือถือ ฯลฯ (“อิมเมจิแมกซ บาลานซฐานรายได,” Online, 2548.) รวม

ไปจนถึงการมีสวนรวมในการสรางเกมคอมพิวเตอรใหกับบริษัทผลิตเกมชั้นนําในประเทศญ่ีปุน 
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และรวมไปจนถึงการใหการสนับสนุนอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอรในประเทศไทย โดยกระทรวง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) อยางไรก็ตามการที่จะทําใหเกมคอมพิวเตอรที่ผลิตข้ึน

โดยคนไทยนั้นสามารถเขาถึงผูซื้อและตลาดไดอยางรวดเร็ว อาจกลาวไดวา ไมมีการตลาดใดที่

ประสบความสําเร็จ ถาปราศจากความเขาใจผูบริโภค และกิจกรรมทางการตลาดทั้งหลายจะตอง

สามารถตอบสนองความพึงพอใจของผูบริโภคได (เสรี วงษมณฑา, 2542: 9) 

จากการที่เราจําเปนตองศึกษาเพื่อสรางเกมใหออกมาอยางมีรูปแบบที่เหมาะสมและตรง

ตามความตองการของผูซื้อหรือผูเลน เพราะปญหาสําคัญที่พบเห็นไดสําหรับการสรางเกมอารพีจี 

คือลักษณะของหนาจอที่แสดงการจัดวางขอมูลของการเลนเกม (Game Interface) ที่มีคอนขาง

หลากหลาย ซึ่งไมวาจะเปนหนาเมนูตอนเร่ิมเกม (Menu) หนาสําหรับปรับแตงตัวเกม (Options) 

ทั้งในสวนของเมนูขณะเลน (Status) ไปจนถึงหนาปรับแตงเครื่องแตงกาย อาวุธ อุปกรณ และ 

ส่ิงของตางๆของตัวละครภายในเกม (Items) ที่ลวนแตขาดความสมดุลดานการวางองคประกอบ

และความสวยงามเมื่อพบเห็น ซึ่งทําใหการใชงานจริงสําหรับหนาจอแสดงผลที่กลาวมาเกิดความ

สับสนไมสะดวกตอการใชงานในการควบคุมตัวละครของผูเลนและสิ่งตางๆภายในเกมขณะเลน 

ซึ่งกลายมาเปนปญหาที่สําคัญสําหรับเกมประเภทอารพีจีแทบทุกเกม (“Game Interview 

Developer.” Online, 2008.) 

สําหรับหนาจอที่แสดงการจัดวางขอมูลของการเลนเกมนั้น บอยคร้ังที่ถูกนําพิจารณาเปน

ลําดับหลัง ไมมีการทุมเทเวลาใหกับการออกแบบหนาจอที่แสดงการจัดวางขอมูลของการเลนเกม 

เนื่องจากผูจัดการโครงการออกแบบเกมคอมพิวเตอรจํานวนมากคิดวาใครก็สามารถพัฒนา

หนาจอที่แสดงการจัดวางขอมูลของการเลนเกมได พวกเขารูสึกวาการออกแบบหนาจอที่แสดงการ

จัดวางขอมูลของการเลนเกม ไมไดตองการสติปญญาหรือเวลามากมาย ดังนั้นพวกเขาจึง

มอบหมายใหพนักงานที่เขามาทํางานใหมทําในสวนของการออกแบบ หนาจอ ซึ่งการที่ใหคนที่ยัง

ขาดประสบการณในการออกแบบมารับหนาที่ทําในสวนนี้ ยอมกอใหเกิดปญหา เพราะผลงานการ

ออกแบบท่ีไดมามักขาดคุณภาพที่ ดี และเมื่อเปนเชนนี้ยอมเกิดผลกระทบตอผูที่ เลนเกม

คอมพิวเตอร โดยที่ผูเลนเกมคอมพิวเตอรนั้นจะสังเกตเห็นไดถึงคุณภาพของหนาจอที่ขาดความ

สวยงามและขาดการจัดวางองคประกอบที่ดีไดในทันที คุณภาพของการออกแบบหนาจอจึงเปนส่ิง

ที่สําคัญมาก และเปนเร่ืองยากที่จะทํายอดขายของเกมคอมพิวเตอรใหไดสูง หากขาดการ

ออกแบบหนาจอที่ดี แมวาเกมนั้นจะสนุกมากแคไหนก็ตาม 

การออกแบบหนาจอที่แสดงการจัดวางขอมูลของการเลนเกมที่ดีนั้นสามารถสรางยอดขาย

เคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอรที่ดีได ผูผลิตเกมจํานวนมากอางวาสาเหตุที่เกมคอมพิวเตอรของทาง
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บริษัทสามารถทํายอดขายไดในอันดับตน ๆ นั้น มาจากระบบการควบคุมขณะเลน (game-play) 

ที่ดี อาจกลาวไดวาถาการออกแบบหนาจอที่ขาดความสวยงามและขาดการจัดวางองคประกอบที่

ดี ก็จะทําใหไมมีใครคิดจะเลนแลวก็ไมมีทางรับรูไดเลยวาระบบการควบคุมขณะเลนของเกมนั้นๆ 

ถูกออกแบบมาไดดีหรือไม และเปนอยางไร ผูบริโภคสวนใหญคุนเคยกับการไดพบเห็นการ

ออกแบบที่พัฒนาข้ึนเร่ือยๆจากส่ือตางๆรอบตัว และพวกเขาตองการคุณภาพของการออกแบบ

หนาจอของการเลนเกมคอมพิวเตอรระดับสูง เพราะส่ิงที่เห็นภายในเกมและการออกแบบหนาจอที่

มีความสวยงามและการจัดวางองคประกอบที่ดีมีคุณภาพนั้น สามารถทําใหเกมสนุกต่ืนเตนและ

นาเลนไดมากยิ่งข้ึน 

ทัศนะปจจัย (the visual aspect) ของการออกแบบหนาจอที่แสดงการจัดวางขอมูลของ

การเลนเกม ทําหนาที่ดวยตัวของมันเอง เปรียบไดเหมือนกับความประทับใจแรกในการเลน  การ

ออกแบบหนาจอที่ขาดความสวยงามและขาดการจัดวางองคประกอบที่ดี อีกทั้งยังใชงานไดยาก 

สามารถทําลายประสบการณและความประทับใจแรกเร่ิมในการเลนเกมของผูเลน ประสบการณ

ในการเลนเกมนั้นๆจะกลายเปนลบ ยิ่งถาผูเลนสับสนและไมสามารถเห็นไดวาการออกแบบ

หนาจอสามารถนําทางและใชงานไดอยางไร ถาผูเลนตองหาขอมูลและคิดเกี่ยวกับวิธีการเลนมาก

เทาไรก็จะยิ่งทําใหความสนุกสนานในการเลนลดนอยลงไป  ด้ังนั้นการออกแบบหนาจอที่แสดงการ

จัดวางขอมูลของการเลนเกมจึงถือเปนสวนสําคัญของเกม และไมควรที่จะถูกมองขามเหมือนกับ

เปนสวนที่ไมเกี่ยวของกับเกมหรือถูกมองเปนงานออกแบบที่ไมมีความสําคัญ 

การออกแบบเกมคอมพิวเตอรสําหรับเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร นอกเหนือจากการใช

ความรูความสามารถในดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางเกมแลว ยังจําเปนตอง

อาศัยความรูและความเขาใจในการออกแบบเรขศิลปเพื่อสรางหนาจอที่สวยงามเหมาะสมสําหรับ

สนองตอบความตองการในการใชงานและสรางความพึงพอใจใหกับนักเลนเกมที่เปนผูบริโภค 

ดังนั้นการศึกษาเพื่อหารูปแบบการออกแบบเรขศิลปที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบหนาจอที่

แสดงการจัดวางขอมูลของการเลนเกมของเกมคอมพิวเตอรประเภทอารพีจี สําหรับคอมพิวเตอร 

จึงมีความสําคัญในการสนองตอบความตองการของผูบริโภคที่เปนนักเลนเกมและพัฒนา

อุตสาหกรรมเกมสําหรับคอมพิวเตอร ในบานเราใหดําเนินไปในแนวทางท่ีถูกตอง และออกสู

ตลาดโลกในอนาคตอันใกลเชนเดียวกับประเทศเพื่อนบานในภูมิภาคเอเชียที่เปนตัวอยางใหเห็น

จากการประสบความสําเร็จในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรออกสูตลาดโลกในปจจุบัน 
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ปญหาการวิจัย 
 

การออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของการเลนเกม ขณะที่ทําการเลน 

ประเภทเกมแสดงบทบาทสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล ควรมีรูปแบบในการออกแบบอยางไร จึง

จะเหมาะสม 

 
สมมติฐานการวิจัย 
 

การศึกษาเพื่อหารูปแบบการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลของการเลนเกม 

ขณะที่ทําการเลน ประเภทเกมแสดงบทบาทสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล ที่ดีและเหมาะสมนั้นมี

ความสําคัญและสามารถใชในการพัฒนาดานการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของการเลน

เกม ใหกับอุตสาหกรรมเกมสําหรับคอมพิวเตอร  

 
วัตถุประสงคการวิจัย 
 

เพื่อศึกษารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการ

เลนเกมของเกมอารพีจี ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร 

 
ขอบเขตการวิจัย 
 

1.ศึกษาเร่ืองรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการ

เลนเกมของเกมอารพีจี ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร โดยแบงเปน

ประเภทยอยๆดังนี้ 

 

- (Action RPG) เกมอารพีจีที่เพิ่มสวนของการบังคับแบบเกมที่มีเนื้อหาดานการ

ตอสูลงไป  

- (First - Person RPG) เกมอารพีจีที่มีรูปแบบการเลนเปรียบเสมือนเรามองเห็น

ผานมุมมอง      ของตัวละครที่เราบังคับอยู หรือที่เรียกวามุมมองแบบบุคคลที่

หนึ่ง 
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- (General RPG) เกมอารพีจีบนเคร่ืองคอมพิวเตอรทั่วไป จุดเดนของเกม

ประเภทนี้มักจะไมเนนที่เร่ืองราว แตเนนที่การใหผูเลนสรางตัวละครอยางเสรีแลว

ออกไปผจญภัยในโลกของเกม 

- Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG) เกมอารพีจี ที่เลนผาน

อินเตอรเน็ตและสามารถเลนพรอมกันไดหลายคน เสมือนอยูในโลกและ

สภาพแวดลอมเดียวกัน 

- (Third - Person RPG) เกมอารพีจีที่มีรูปแบบการเลนเปรียบเสมือนการเดิน

ตามหลังตัวละครที่เราบังคับอยูหรือที่เรียกกันวามุมมองแบบบุคคลที่สาม 

 

2.กลุมเปาหมายเปนเด็กวัยรุนอายุระหวาง 18-22 ปที่ชอบเลนเกม หรือศึกษาเกี่ยวกับเกม 

เทานั้น 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 1.ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

1.1 แนวความคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลการ

เลนเกมของเกมคอมพิวเตอร 

  1.2 แนวความคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการจัดวางองคประกอบศิลป 

2.รวบรวมขอมูล 

2.1 รวบรวมเนื้อหาของเกมอารพีจี ที่เลนบนเครื่องคอมพิวเตอร ที่มีอยูในปจจุบัน  

2.2 รวบรวมภาพหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของหนาจอตางๆภายใน

เกมอารพีจี ที่ไดมาจากการแสดงผลบนหนาจอของเกมที่เลนบนเคร่ืองเลนเกม

คอมพิวเตอร 

2.3 รวบรวมรายละเอียดประเภทของเกมอารพีจี ที่เลนบนเครื่องคอมพิวเตอร 

ตามลักษณะการเลน 

 3.สรางเคร่ืองมือวิจัยและแบบสอบถาม 

3.1 คัดเลือกภาพจากภาพหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของหนาจอตางๆ

ภายในเกมคอมพิวเตอรประเภท อารพีจี บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร เพื่อ

นํามาสรางแบบสอบถาม 
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3.2 สรางแบบสอบถามและนําไปถามผูเชีย่วชาญเกี่ยวกบัการออกแบบเกม

คอมพิวเตอร เพื่อหารูปแบบ วิธีการ และ รายละเอียดของการจัดวางและการ

ออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกม สําหรับเกมคอมพิวเตอร

ประเภท อารพีจี ที่เหมาะสม 

 4.การวิเคราะหขอมูล 

4.1 วิเคราะหทฤษฎีที่เกี่ยวของกับเร่ืองการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลการ

เลนเกมสําหรับเกมคอมพิวเตอร ประเภท อารพีจี ที่เหมาะสม เพื่อใชเปนรูปแบบ

ในการจัดทําหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกม สําหรับสรางเกมอารพีจี ที่ใช

เลนบนเครื่องคอมพิวเตอร 

4.2 วิเคราะหขอมูลจากภาพภาพหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของหนาจอ

ตางๆภายในเกมของเกมคอมพิวเตอรประเภทอารพีจี บนเคร่ืองเลนเกม

คอมพิวเตอร 

4.3 ประเมินผลออกแบบ สรุปแนวคิด และรวบรวมเปนผลการดําเนินการวิจัย 

 

 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1.ไดแนวทางที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกม

ของเกมอารพีจี ขณะที่ทําการเลน บนเครื่องเลนเกมคอมพิวเตอร โดยแบงเปนประเภท

ยอยๆดังนี้ 

 

- (Action RPG) เกมอารพีจีที่เพิ่มสวนของการบังคับแบบเกมที่มีเนื้อหาดานการ

ตอสูลงไป 

- (First - Person RPG) เกมอารพีจีที่มีรูปแบบการเลนเปรียบเสมือนเรามองเห็น

ผานมุมมองของตัว   ละครที่เราบังคับอยู หรือที่เรียกวามุมมองแบบบุคคลที่หนึ่ง 

- (General RPG) เกมอารพีจีบนเคร่ืองคอมพิวเตอรทั่วไป จุดเดนของเกม

ประเภทนี้มักจะไมเนนที่เร่ืองราว แตเนนที่การใหผูเลนสรางตัวละครอยางเสรีแลว

ออกไปผจญภัยในโลกของเกม 
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- Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG) เกมอารพีจี ที่เลนผาน

อินเตอรเน็ตและสามารถเลนพรอมกันไดหลายคน เสมือนอยูในโลกและ

สภาพแวดลอมเดียวกัน 

- (Third - Person RPG) เกมอารพีจีที่มีรูปแบบการเลนเปรียบเสมือนการเดิน

ตามหลังตัวละครที่เราบังคับอยูหรือที่เรียกกันวามุมมองแบบบุคคลที่สาม 

 

2.ผลของการศึกษาวิจัยคร้ังนี้จะชวยขยายผลทางการศึกษาในประเด็นเร่ืองของ “เกม

คอมพิวเตอร” ใหกวางขวางมากยิ่งข้ึน ในเชิงสรางสรรค สําหรับผูที่สนใจและตองการนํา

ขอมูลที่ไดไปใชเพื่อพัฒนาการสรางเกมคอมพิวเตอรในอนาคต 

 
 

นิยามคําศัพท 
 
เกมคอมพิวเตอร   - หมายถึงเกมที่สามารถเลนผานเคร่ืองคอมพิวเตอร  

   ซึ่งอาจบรรจุอยูในแผนฟล็อปปดิสก แผนซีดีรอม หรือ  

   แผนดีวีดีรอม ไปจนถึงการบันทึกไวดวยระบบอื่นใด  

   ที่เลนผาน เคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคลได 

เกมออนไลน   - หมายถึงเกมที่ใชเลนบนเครือขายคอมพิวเตอร  

  โดยเฉพาะบนอินเตอรเน็ต  

Game interface  - รูปแบบการจัดวางขอมูลของการเลนเกม  

  เปนสวนของกราฟค ที่ตองติดตอกับผูเลนอยูตลอดเวลา  

  ตองอธิบายสถานะของผูเลนในขณะนั้นวาเปนอยางไร  

  อยูบนหนาจอของผูเลน ขณะเลน  

  รวมไปจนถึงเมนูตางๆภายในเกม 

กราฟค (Graphic) - เรขศิลป, เลขศิลป 

PC - คอมพิวเตอร/ 

  เคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร (Personal Computer) 

Graphic design  - การออกแบบเลขศิลป หรือการออกแบบเรขศิลป 
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บทที่ 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 

 ในการศึกษาในสวนของวรรณกรรมท่ีเกี่ยวของนี้ ผูวิจัยไดทําการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวของ

จากเอกสาร ตํารา และผลงานวิจัย รวมไปจนถึงบทความและสาระสําคัญที่มีบนเว็ปไซดตางๆ โดย

ไดนํามาเรียบเรียงและนําเสนอตามลําดับดังตอไปนี้ 

1.รูปแบบของเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท (RPG) 

2.ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท (RPG) 

2.1 ทฤษฎีเกสตอลต (Gastalt) 

2.2 ทฤษฎีการจัดโครงสราง (Constructivism) 

2.3 ทฤษฎีเชื่อมโยงความสัมพันธ (Ecological) 

2.4 ทฤษฎีการออกแบบการมองภาพ (Visual Design) 

3.องคประกอบที่สําคัญในการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอร 
(Interface Design) 

3.1 การออกแบบจอภาพแสดงผล (Display Formats) 

3.2 การใชถอยคําอยางมีประสิทธิภาพ (Effective Wording) 

3.3 ตัวอักษร (Fonts) 

3.4 สี (Color) 

3.5 การใชกราฟค (Graphic) 

3.6 สัญรูป (Icon) 

4.สรุปเอกสารและงานวิจัยนําเขาสูปญหาการศึกษาคนควา 
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1. รูปแบบของเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท (RPG) 

จากขอมูลที่ไดมาจากการศึกษาคนควาการแยกรูปแบบของเกมอารพีจีทั้งที่มีบนเคร่ือง

คอมพิวเตอรโดยเว็ปไซดตางประเทศเก่ียวกับเกมที่เช่ือถือไดนั้น สามารถแบงเกมอารพีจีสําหรับ

คอมพิวเตอรออกเปน 5 รูปแบบหลักๆไดดังนี้   Sub-Categories in Category: Role-Playing Game in 

Personal Computer 

 

1.1  แอคช่ันอารพีจี  Action RPG  

1.1.1 ความหมาย - คือเกมอารพีจีทีม่ีการเพิ่มเติมในสวนของการบังคับแบบเกมแอคชั่น

ลงไป มีปุมหรือคําส่ังที่ใชในการส่ังการเคล่ือนไหวใหกับตัวละครขณะที่เลน เชน ปุมกด

เพื่อฟนดาบ กระโดด พุงตัวหลบ ยกโลหรืออาวุธข้ึนมาบัง หรือโจมตีดวยมือเปลา เปนตน 

ซึ่งโดยสวนมากเกมประเภทนี้จะเปนเกมอารพีจทีี่มีสวนผสมของแอคช่ัน 

1.1.2 ลักษณะเดน - เกมประเภทน้ีผูเลนตองเก็บคาประสบการณ, เลเวล, เพื่อนําไป

พัฒนาอาวุธและชุดเกราะหรือเคร่ืองปองกันอ่ืนๆ เพื่อใชสําหรับการตอสู  

1.1.3 เร่ืองราว - เร่ืองราวภายในเกมมักมุงเนนการตอสูที่มีทัง้การใชอาวุธ และการตอสู

ดวยมือเปลา ซึ่งหากเปนการตอสูดวยมือเปลาหรือปราศจากอาวุธนั้น ตัวละครที่เราสวม

บทบาทเลนอยูไปจนถงึตัวละครภายในเกม มักที่จะมคีวามสามารถหรือพลังที่เหนือกวา

มนุษยโดยทั่วไป เพื่อทําใหเกมดึงดูดผูเลนไดมากกวาเปนเกมตอสูธรรมดา 

1.1.4 ลักษณะการวางตําแหนงของหนาจอแสดงการจัดวางขอมูล - การวางตําแหนงของ

หนาจอแสดงการจัดวางขอมูลของเกมนั้น จะถกูสรางและออกแบบมาใหมีขนาดทีเ่ล็กและ

มีจํานวนไมมากท่ีจะแสดงผลใหเหน็ขณะที่เลน ทัง้นี้เพือ่ใหเกิดความสะดวกในการ

ควบคุมตัวละคร เพิ่มทัศนะวิสัยทาํใหผูเลน สามารถเห็นศัตรูที่มีภายในเกมจากทุกทิศทาง 

เพื่อโตตอบหรือหลบหลีกไดในทนัททีี่ถกูจูโจมจากศัตรูหรือ รวมไปจนถึงทําใหไมเสีย

โอกาสในการโจมตีศัตรูอีกดวย 
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 1.2  เฟริสทเพอรซั่นอารพจีี First - Person RPG 

1.2.1 ความหมาย - คือเกมอารพีจีทีม่ีรูปแบบการเลนแตกตางไปจากเกมอารพจีีทัว่ไป 

โดยที่มมุมองของผูเลนขณะที่เลนนัน้จะไมสามารถมองเห็นตัวละครทีเ่ราบังคับอยูได ส่ิงที่

ปรากฎบนหนาจอจะมีใหเหน็แคชวงแขนและมือที่ถืออาวุธที่ผูเลนไดใสไวกับตัวละครที่

เลนเทานั้น เปรียบเสมือนเรามองเหน็ผานมุมมองของตัวละครที่เราบังคับอยูหรือที่เรียกวา

มุมมองแบบบุคคลที่หนึง่ 

1.2.2 ลักษณะเดน - มุมกลองของเกมอารพีจีในลักษณะมุมมองบุคคลที่หนึ่งนี้มกั

กอใหเกิดปญหา สําหรับคนที่ไมสามารถเลนเกมที่อาศัยการเลนโดยใชมุมมองบุคคลที่

หนึง่ในการบังคับตัวละคร บางคร้ังอาจทาํใหผูเลนบางคนเกิดอาการเวยีนศีรษะ อาเจียน  

หรือบางรายอาจถงึข้ันตองเลิกเลนเกมในลักษณะทีก่ลาวมานี้ทนัที  

1.2.3 เร่ืองราว - เร่ืองราวภายในเกมมักมุงเนนไปในเร่ืองของการตอสูที่มีทัง้การใชอาวุธ 

และการตอสูดวยมือเปลา และการใชเวทยมนตร เพื่อใหผูเลนไดรูสึกเหมือนกําลังตอสูอยู

จริงๆขณะที่เลน ผานมุมมองแบบบุคคลที่หนึ่ง 

1.2.4 ลักษณะการวางตําแหนงของหนาจอแสดงการจัดวางขอมูล - การวางตําแหนงของ

หนาจอแสดงการจัดวางขอมูลของเกมนั้น จะถกูสรางและออกแบบมาใหมีขนาดทีเ่ล็ก 

เชนเดียวกับเกมอารพีจีแอคชั่นโดยทั่วไป ซ่ึงโดยมากมักตัดออกใหเหลือแสดงผลแคเพียง

ในสวนของพลังกาย (พลังชวีิต) พลังเวทมนต สวนของแผนที่แสดงทิศทาง และสถานะ

ของการใชอาวุธในขณะที่เลนอยูเทานั้น ทัง้นี้เพื่อใหเกิดความสะดวกในการควบคุมตัว

ละคร เพิ่มทัศนะวิสัย สามารถเห็นศัตรูทีม่ภีายในเกมจากทุกทิศทาง เพื่อโตตอบหรือหลบ

หลีกไดในทันทีทีถู่กจูโจมจากศัตรูหรือ รวมไปจนถึงทาํใหไมเสียโอกาสในการโจมตีศัตรูอีก

ดวย 
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1.3  เจนเนอรรอลอารพีจี General RPG 

1.3.1 ความหมาย - เปนเกมอารพีจทีี่ปรากฏบนเคร่ืองคอมพิวเตอรทัว่ไป ถือไดวาเปนเกม

ที่รวมเอาลักษณะพื้นฐานของเกมอารพีจทีีค่วรมีเอาไวครบถวน  

1.3.2 ลักษณะเดน - เกมอารพีจีบนคอมพวิเตอรประเภทนี้ มกัเปนเกมอารพีจีที่สรางข้ึน

โดยประเทศในแถบตะวนัตก สวนใหญแลวเกมประเภทนี้จะดึงดูดใหผูเลนอยากเลนซ้ําอีก

หลังจากเลนจนจบเกมไปแลว เพราะผูเลนสามารถนําตัวละครที่เคยเลนไวกลับมาเลนใหม

ไดอีกในรอบถัดไปและสามารถเปลี่ยนลักษณะของตัวละครไดตามใจชอบ 

1.3.3 เร่ืองราว - เกมอารพจีีประเภทนีม้ักไมเนนที่เร่ืองราว แตเนนที่การใหผูเลนสรางตัว

ละครอยางเสรีแลวออกไปผจญภัยในโลกของเกม  

1.3.4 ลักษณะการวางตําแหนงของหนาจอแสดงการจัดวางขอมูล - การวางตําแหนงของ

หนาจอแสดงการจัดวางขอมูลของเกมนั้น จะถกูสรางและออกแบบมาใหมีขนาดที่ไมเล็ก

จนเกนิไปนกั (ไมจําเปนตองออกแบบใหมขีนาดเล็กแบบเกมอารพีจีทีเ่ปนลักษณะมุมมอง

แบบบุคคลที่หนึ่งหรือบุคคลที่สาม) คอนขางเหมาะสมสาํหรับการมองเห็นในขณะเลน 

เนื่องจากยังคงไวซึ่งลักษณะของเกมอารพีจีที่เปนเหมือนกับตนแบบ ใหกับเกมอารพีจี

แบบตางๆทีพ่ฒันารูปแบบตอๆมาภายหลัง 

 

1.4  เอ็มเอ็มโออารพีจี Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG) 

1.4.1 ความหมาย - MMORPG (ยอมาจาก Massive Multiplayer Online Role Playing 

Game) เปนเกมอารพีจทีี่ผูเลนหลายคนเขามาเลนในเวลาเดียวกัน และเสมือนอยูในโลก

เดียวกนั โดยผานระบบเครือขายคอมพวิเตอรขนาดใหญ และผูเลนแตละคนจะสวม

บทบาทเปนตัวละครตัวหนึ่งในโลกนั้นดวย เชนเกม World of Warcraft แร็กนาร็อก 

ออนไลน เปนตน ผูเลนจะเสมือนจําลองเปนบุคคลหนึ่งในเกม ซึ่งจะควบคุมบทบาทตัว

ละครใหเปนไปตามที่ผูเลนตองการ นอกจากนี้ผูเลนยังสามารถที่จะผจญภัย หรือแกไข
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ปริศนา ซึ่งจะสามารถเลนไปพรอมกับผูเลนคนอ่ืนได ทาํใหเกมลักษณะนี้ไดรับความนยิม

อยางมาก 

สถาปตยกรรมของเกมแบบ MMORPG 

สถาปตยกรรม ของเกมแบบ MMORPG จะใชแบบไคลเอนต- เซิรฟเวอร ในการ

ติดตอส่ือสารระหวางเคร่ืองคอมพิวเตอร โดยไคลเอนตจะทําการติดตอส่ือสารผานไปยังผู

เลนคนอ่ืนๆ ซึ่งไคลเอนตจะเชื่อมตอกับเซิรฟเวอรผานระบบอินเตอรเนต็ โดยผานโพรโท

คอลที่ใชส่ือสารแบบ TCP/IP ซึ่งเปนโพรโทคอลมาตราฐานที่ใชในการสื่อสารผานระบบ

อินเตอรเน็ต 

1.4.2 ลักษณะเดน - เกมแบบ MMORPG มีลักษณะทีเ่ดนกวาเกมประเภทอ่ืนทั่วไป คือ 

เปนเกมที่เลนผานอินเตอรเน็ตและสามารถเลนพรอมกนัไดหลายคน ดังนัน้เกมแบบ 

MMORPG จึงมีลักษณะดังตอไปนี้ 

1.4.2.1  มีสถานะที่ถาวร (Persistent Worlds) 

การมีสถานะที่ถาวร หมายถึงตัวเกมจะมกีารเก็บสถานะตาง ๆ ของผูเลนไวตลอด

แมวาผูเลนจะออกจากเกมแลวก็ตาม แตการดําเนนิการเลนของเกมยังคงมีอยู

ตอไป เนื่องจากเปนเกมแบบออนไลน ดังนัน้จึงยังมีผูเลนคนอ่ืนที่ยังดําเนินการ

เลนอยู ซึ่งตางกับเกมทั่วไปประเภทอ่ืน ๆ ทีเ่กมจะหยุด เมื่อทําการออกจากเกม 

และจะเก็บขอมูลไว 

ในการที่สถานะท่ีถาวรนั้น จะตองมีการเกบ็สถานะตาง ๆ ของผูเลนไว ซึ่ง

โดยทัว่ไปการเก็บขอมูลตาง ๆ จะเก็บไวที่ฝงเซิรฟเวอร เพือ่ปกปองการ

เปล่ียนแปลงสถานะตาง ๆ ของผูเลน ซึ่งอาจจะเกิดความไมเทาเทียมกนัของผู

เลนคนอ่ืน ๆ ไว ซึ่งถามีผูเลนเปนจํานวนมาก ก็จะใชพืน้ที่ในการเก็บมากดวย

เชนกนั 

การเก็บขอมูลสถานะของผูเลนนัน้ จะมีการเก็บได 2 ลักษณะ คือ 

การเก็บขอมูลลงไฟล 

เปนวธิีการเกบ็ขอมูลอยางงาย ซึ่งผูใชจะตองทําการเขียนการทาํงานสวนการ

จัดเก็บ การคนหา การเพิม่ การลบขอมูลเอง ซึง่ถาผูพัฒนาใชแนวคิดในการ

จัดการทาํงานในสวนนี้ไมดี ก็จะทาํใหการทํางานของเกมชาได สงผลให
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ประสิทธิภาพของเกมลดลง นอกจากนัน้ไมสามารถที่จะเก็บความสัมพันธกัน

ระหวางขอมูลตาง ๆ ที่จะเกบ็ ซึ่งผูใชจะตองทาํการจัดการความสัมพนัธกนัของ

ขอมูลเอง แตวิธีนีเ้ปนวิธีเบ้ืองตนในการเก็บขอมูลสถานะของผูเลน 

การเก็บขอมูลลงฐานขอมูล 

วิธีการเก็บขอมูลลงฐานขอมูลนั้น มีวิธีการทําคอนขางยาก เพราะจําเปนตอง

ออกแบบตาราง และความสัมพันธกนัระหวางขอมูล แตวิธีคอนขางมี

ประสิทธิภาพ เพราะวาการจัดการเก็บขอมลู การเพิ่ม การลบ จะถูกจัดการโดย 

DPMS (Database Management System) ซึ่งจะชวยในการทํางานเหลานี้อยาง

มีประสิทธิภาพ ผูพัฒนาจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับภาษา SQL (Structured 

Qurey Language) ซึ่งเปนภาษาใชในการจัดการกับขอมูลที่เก็บอยูในฐานขอมูล 

วิธีนีเ้ปนวิธทีี่คอนขางนิยมกนัในการใชงาน เพราะสะดวก แตตองการอาศัย

ความรูในการจัดการฐานขอมูล 

1.4.2.2 มีขอมูลตรงกัน (Data Integrity) 

เนื่องจากเกมลักษณะแบบ MMORPG นัน้ผูเลนสามารถเลนพรอมกนัไดหลายคน

ดังนัน้ขอมูลของผูเลนตางๆ ในขณะที่เลนอยูนัน้ตองตรงกัน แตเพราะมีการเก็บ

ขอมูลสถานะตางๆ ของผูเลนไวที่ฝงเซิรฟเวอร ดังนั้นขอมูลที่มีอยูจึงตรงกันกับ

ขอมูลของผูเลนที่มีอยูจริง เพราะถามกีารเก็บขอมูลไวทีฝ่งไคลเอนต ผูเลนอาจทํา

การแกไขขอมูล ทาํใหขอมูลที่มีอยูไมตรงตามความเปนจริง และเกิดความไมเทา

เทียมกันในการเลนเกม 

1.4.2.3 การมสีมาคมกนัของผูเลน (Player Communities) 

ขอดีอยางหนึง่ของเกม แบบ MMORPG นัน้ก็คือ ผูเลนสามารถที่จะทําการ

รวมกลุมต้ังข้ึนมาเปนสมาคม เพื่อทําการเลนเกมรวมกัน ชวยกันเลน หรือชวยกัน

แกปญหาตางๆ ที่มีอยูภายในเกม ทีท่าํเชนนี้ไดก็เพราะวา ผูเลนสามารถเลนเกม

พรอมกันไดหลายคน และผูเลนก็จาํลองเหมือนเปนบุคคลในเกม ซึ่งทําใหเกม

ไดรับความนิยมอยางมาก เพราะผูเลนสามารถเขามาพดูคุย เขามาพบเจอกัน 

เหมือนอยูในโลกความเปนจริง 
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1.4.2.4 การมคีวามกาวหนาของผูเลน (Player Advancement) 

ผูเลนสามารถที ่จะพัฒนาความสามารถของผูเลนไดเอง จากการเลนเกม โดยทาํ

การผจญภัย และแกไขปญหาตางๆ ซึง่ระหวางการเลนอาจจะเจอสัตวประหลาด 

หรือตัวละครทีเ่ปนคอมพวิเตอร โดยที่ผูเลนจะตองกาํจัด ดังนัน้ผูเลนจะไดคา

ประสบการณ หรืออาจจะมคีวามสามารถพิเศษของผูเลนเกม หรืออาจจะมี

ความสามารถพิเศษของผูเลนเพิม่มากข้ึน ดังนัน้ผูเลนจะพยายามเลนเพื่อเพิ่ม

ระดับความสามารถของผูเลนเอง ดังนั้นเกมลักษณะนี้จึงเปนทีน่ิยมอยางมาก 

1.4.2.5 ความรูสึกเปนเจาของส่ิงของในเกม (Item Owner) 

ในการเลนเกมนั้น ผูเลนอาจจะไดรับอุปกรณ หรือส่ิงของตางๆ ที่มีอยูภายในเกม

ซึ่งส่ิงของเหลานี้จะมีผูเลนทีเ่ปนคนเก็บของเหลานนี ้เปนเจาของ ดังนัน้ผูเลนจะ

รูสึกเหมือนเปนเจาของส่ิงของนัน้จริง ซึ่งผูเลนสามารถที่จะกระทาํใดๆ กับส่ิงของ

นั้นได เหมือนมีส่ิงของนั้นอยูจริง  อาจจะใหส่ิงของนั้นแกผูอ่ืน หรือใชส่ิงของนัน้ 

หรือทําการขายส่ิงของนั้น 

1.4.2.6 ผูเลนดําเนนิการเลนพรอมกนั (Player Synchronization) 

เนื่องจาก เกมจะมีผูเลนเลนพรอมกันหลายๆ คนในเวลาเดียวกนั จงึตองมีการทํา

การ Synchronize ระหวางผูเลน โดยที่เซริฟเวอรจะเปนผูจัดการการทาํการ 

Synchronization กับฝงของไคลเอนต ซึ่งจะทําใหผูเลนเกมเหน็การเปล่ียนแปลง

ของเกมเหมือนที่ผูเลนคนอ่ืนๆ เห็น 

1.4.3 เร่ืองราว - เกมอารพจีีประเภทนีม้ักไมเนนที่เร่ืองราว ทัง้นี้อาจเปนเร่ืองเกยีวกับอะไร

ก็ได คอนขางที่จะออกมาในรูปแบบของเกมที่มเีนื้อหาของเร่ืองราวหลากหลายแบบ แตมัก

มุงเนนที่การใหผูเลนนัน้สามารถสรางตัวละครอยางเสรีแลวออกไปผจญภัยในโลกของเกม

ที่สามารถเลนไดพรอมกันหลายคน โดยผานระบบเครือขาย หรือระบบอินเตอรเน็ต 

1.4.4 ลักษณะการวางตําแหนงของหนาจอแสดงการจัดวางขอมูล - การวางตําแหนงของ

หนาจอแสดงการจัดวางขอมูลของเกมนั้น จะถกูสรางและออกแบบมาใหมีขนาดทีเ่ล็กและ

มองเหน็ไดงาย แตมักมีจาํนวนมากที่ใชสําหรับแสดงผลใหเหน็ขณะที่เลน ทั้งนี้เพื่อแสดง

ใหเหน็สถานะของผูเลนคนอ่ืนๆ และชุดคําสั่งพิเศษอ่ืนๆที่ปรากฏเฉพาะเวลาที่เลนเกม
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ออนไลนอยูเทานัน้ ที่สําคัญการออกแบบหนาจอแสดงการจัดวางขอมูลของเกมที่มขีนาด

เล็กนัน้ยงัมีสวนชวยเพิม่ทัศนะวิสัยในการมองใหกับผูเลนอีกดวย 

 

1.5 เธิดเพอรซัน่อารพีจ ีThird - Person RPG 

1.5.1 ความหมาย - คือเกมอารพีจีทีม่ีรูปแบบการเลนแตกตางไปจากเกมอารพจีีทัว่ไป 

โดยที่มมุมองของผูเลนขณะที่เลนนัน้จะสามารถมองเหน็ตัวละครทีเ่ราบังคับอยูไดจากทาง

ดานหลังของตัวละคร ส่ิงทีป่รากฎบนหนาจอจะมีใหเหน็ต้ังแตชวงบนศีรษะจนลงมาถึง

ประมาณชวงลําตัวของตัวละคร ในขณะทีบ่างเกมสามารถเห็นไดทั้งตัว โดยที่มุมมองที่ผู

เลนเห็นนั้น จะเหมือนกับการเดินตามหลังตัวละครที่เราบังคับอยูหรือที่เรียกกันวามมุมอง

แบบบุคคลที่สาม 

1.5.2 ลักษณะเดน - สามารถมองเห็นเคร่ืองแตงกาย อุปกรณตางๆและอาวุธที่ติดต้ัง

ใหกับตัวละครได โดยปรกติที่เหน็เฉพาะดานหลังอาจใชการเปล่ียนมุมกลอง หรือการวน

กลองไปรอบๆเพื่อใหเหน็ตัวละครที่เราบังคับจากดานหนาและดานขางได สวนมุมมองใน

การเลนของเกมอารพีจีในลักษณะมุมมองบุคคลที่สามนีม้ักไมเปนปญหาสําหรับคนที่ไม

สามารถเลนเกมที่อาศัยการเลนโดยใชมมุมองบุคคลทีห่นึง่ในการบังคับตัวละคร เนื่องจาก

การใชมุมมองแบบบุคคลที่สามนัน้มีโอกาสนอยมากที่จะทําใหผูเลนเกิดอาการเวียนศีรษะ 

หรืออาเจียน  จนถงึข้ันตองเลิกเลนเกม 

1.5.3 เร่ืองราว – เร่ืองราวภายในเกมมักมุงเนนการตอสูเชนเดียวกับเกมแอคช่ันอารพีจ ี

และเฟริสทเพอรซั่นอารพีจ ีที่มีทัง้การใชอาวุธ และการตอสูดวยมือเปลา ซึง่หากเปนการ

ตอสูดวยมือเปลาและการใชเวทยมนตร เพื่อใหผูเลนไดรูสึกเหมือนกาํลังตอสูอยูจริงๆ

ขณะที่เลน ผานมุมมองแบบบุคคลที่สาม 

1.5.4 ลักษณะการวางตําแหนงของหนาจอแสดงการจัดวางขอมูล - การวางตําแหนงของ

หนาจอแสดงการจัดวางขอมูลของเกมนั้น จะถกูสรางและออกแบบมาใหมีขนาดทีเ่ล็ก 
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เชนเดียวกับเกมอารพีจีแอคชั่นโดยทั่วไป ซึ่งโดยมากมักตัดออกใหเหลือแสดงผลแคเพียง

ในสวนของพลังกาย (พลังชวีิต) พลังเวทมนต สวนของแผนที่แสดงทิศทาง และสถานะ

ของการใชอาวุธในขณะที่เลนอยูเทานั้น ทัง้นี้เพื่อใหเกิดความสะดวกในการควบคุมตัว

ละคร เพิ่มทัศนะวิสัย สามารถเห็นศัตรูทีม่ภีายในเกมจากทุกทิศทาง เพื่อโตตอบหรือหลบ

หลีกไดในทันทีทีถู่กจูโจมจากศัตรูหรือ รวมไปจนถึงทาํใหไมเสียโอกาสในการโจมตีศัตรูอีก

ดวย 

 

2.ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท (RPG) 

การออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท 

(RPG) นั้นอาศัยแนวคิดและทฤษฎีตางๆที่เกี่ยวของกับการออกแบบ ผูวิจัยไดพิจารณาถึงลักษณะ

สําคัญของทฤษฎีตางๆ ดังกลาว ไดแก 1) ทฤษฎีเกสตอลต (Gastalt) 2) ทฤษฎีการจัดโครงสราง 

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

ภาพ (Visual Design) 

2.1 ทฤษฎีเกสตอลต (Gastalt) 

เกสตอลต (Gastalt) เปนคําที่มีมาจากภาษาเยอรมัน ซึ่งแปลวา “รูปราง และ ลวดลาย

โดยรวมทั้งหมด” (Vennebusch and Sawers, 1996: 217) ทฤษฎีเกสตอลตนี้ไดเกิดข้ึนจาก

แนวความคิดของนักจิตวิทยาชาวเยอรมันที่ชื่อ แม็กซ เวอรธิเมอร (Max Wertheimer) ซึ่งไดแรง

บันดาลใจในการศึกษาทฤษฎีนี้มาจากสิ่งรอบๆตัว ขณะเดินทางบนรถไฟ ผานทิวทัศนอันสวยงาม

นอกเมืองแฟรงกเฟรต ประเทศเยอรมันในป ค.ศ. 1910 ขณะที่รถไฟวิ่งผานภาพวิวขณะที่พระ

อาทิตยกําลังตกดินพรอมกับบรรยากาศโดยรวมอันสวยงามภายในกรอบของหนาตางรถไฟ ทําให

แม็กซเกิดความประทับใจในภาพน้ันอยางยิ่ง เพราะเขาไดใหความสนใจในรายละเอียดที่ปรากฏ 

เมื่อเขาเดินทางถึงตัวเมืองแฟรงกเฟรต เขาก็เขาไปในรานขายของเลน และไดเปดดูหนังสือภาพ

การตูน เมื่อพลิกเปดหนาหนังสือแตละหนาอยางรวดเร็วปรากฏวา ภาพการตูนไดกลายเปน

ภาพเคล่ือนไหวอยางมีชีวิตเชนเดียวกับภาพยนตรการตูนในปจจุบัน จากทั้งสองประสบการณนี้ 

ทําใหแม็กซเกิดแรงบันดาลใจที่จะทําการศึกษาทดลองจนไดขอสรุปออกมาวา มนุษยเราจะรับรูได

ดีถาส่ิงเรานั้นนาสนใจ และมนุษยเราจะเกิดความสนใจตอส่ิงใดๆได ก็ตอเม่ือเราเลือกที่จะใหความ
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สนใจตอส่ิงนั้นๆ ซึ่งเรียกวา “การคัดสรรที่จะไดรับรู” (Selecting Attention) จากแนวความคิดนี้ทํา

ใหแม็กซสรุปไดวา “การรับรูและเขาใจความหมายของภาพไดดี ถาเรามองดูภาพโดยรวมทั้งหมด 

(Lester, Martin Paul, 2000: 42-43) และภาพที่ดึงดูดความสนใจไดดี มักจะเปนภาพที่จัดวาง

อยางเปนกลุมเพื่อสรางสรรคภาพใหมที่มีความแตกตางไปจากเดิม” 

ทฤษฎีเกสตอลตสามารถแบงการจัดหมวดหมูของภาพเพื่อการรับรูออกเปน 4 กฎ

ดังตอไปนี้ 

2.1.1 กฎของความคลายคลึงกัน (Similarity) 

กฎของความคลายคลึงกัน เปนหลักในการจัดวางองคประกอบกราฟค เพื่อชวย

ใหมนุษยรับรูภาพไดอยางรวดเร็ว โดยการใชภาพที่คลายคลึงกันเพื่อสงเสริมใหภาพที่มี

ความแตกตางมีความชัดเจนและเดนชัดข้ึน เนื่องจากมนุษยเลือกที่จะรับรูไดดีและรวดเร็ว 

ถาส่ิงนั้นเปนจุดที่ดึงดูดความสนใจไดดี การจัดหมวดหมูภาพตามกฎของความคลายคลึง

กันมีวัตถุประสงคก็เพื่อเนนสวนที่สําคัญที่สุดใหเดนออกมาจากองคประกอบอ่ืนๆ การ

นําเสนอภาพดวยกฎของความคลายคลึงกันสามารถเปนการเปรียบเทียบไดทั้งรูปทรง 

ขนาด และสีที่มีความคลายคลึงกันทางรูปธรรมหรือนามธรรมก็ได 

 

         ภาพที่ 1 : ตัวอยางการใชกฎของความคลายคลึงกัน (Similarity) ในการออกแบบเกมอารพีจี  
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2.1.2 กฎของความใกลชิดกัน (Proximity) 

ความใกลชิดกันในที่นี้หมายถึงกฎในการจัดวางองคประกอบกราฟคสวนยอยๆ ที่

มีสวนเกี่ยวของกันใหอยูในตําแหนงที่ใกลชิดกัน หรือเกาะกันเปนกลุมเพื่อสรางสรรคภาพ 

และส่ือความหมาย ยกตัวอยางเชนดวงดาวทีกระจายตัวอยูบนทองฟา ก็ดูแลวไมมี

ความหมายใดๆ แตถาดวงดาวอยูรวมใกลชิดกันเปนกลุม ก็สามารถสรางภาพตางๆจาก

กลุมดวงดาวบนทองฟา และมีความหมายตอผูที่ ศึกษาเกี่ยวกับดวงดาว เชน นัก

โหราศาสตร นักดาราศาสตร เปนตน กฎของความใกลชิดกันยังไดถูกนํามาใชเพื่อเพิ่ม

ศักยภาพในการนําเสนอภาพเพ่ือสื่อความหมาย ไปจนถึงการนําเอาองคประกอบยอยมา

จัดวางเปนตัวอักษรเพื่อใชส่ือความหมาย 

 

ภาพที่ 2 : ตัวอยางการใชกฎของความใกลชิดกัน (Proximity) ในการออกแบบเกมอารพีจี  

 

2.1.3 กฎของความตอเนื่อง (Continuation) 

กฎของความตอเนื่อง เปนหลักการในการจัดวางองคประกอบกราฟค โดยการ

เรียงลําดับขององคประกอบของภาพตามความสําคัญขององคประกอบนั้นๆ ใหสอดคลอง

กับทิศทางการอานของมนุษยในแตละสังคม ซึ่งสวนใหญแลวมักจะอานจากซายไปขวา 

และจากดานบนลงมาสูดานลาง โดยที่การจัดวางองคประกอบของภาพใหมีความ

ตอเนื่องกันนั้น จะชวยใหการถายทอดเนื้อหาครบถวนและเปนไปตามลําดับ  
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2.1.4 กฎของการประสานกันสนิท (Closure) 

โดยสวนใหญมนุษยเราจะคุนเคยกับการอานภาพที่สมบรูณมากกวาภาพที่ไม

สมบรูณ แตถาเรามีภาพตนฉบับที่สมบรูณบันทึกอยูภายในสมองเราแลว เราก็สามารถ

รับรูภาพเพียงบางสวนแลวสามารถเขาใจภาพสวนที่ขาดหายไปนั้นได โดยการใชภาพที่

บันทึกอยูในสมองของเรามาประสานภาพสวนที่ขาดหายไปใหสมบรูณได การสรางภาพ

โดยการประสานกันสนิทนี้ ไดใชกันอยางแพรหลายดวยเทคนิคการตัดทอนรายละเอียด

ของภาพที่ไมจาํเปนออกไป เพื่อนําเสนอภาพแนวคิดสําคัญ ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิด

ที่วา “Less is more” หมายถึง การสรางภาพที่นอยดวยรายละเอียด แตมากไปดวย

ความหมายนั่นเอง ซึ่งจุดประสงคหลักของการนําเสนอภาพแบบตัดทอนรายละเอียดที่ไม

จําเปนออกไป และคงเหลือเฉพาะสวนที่สําคัญของภาพเอาไว ก็เพื่อความรวดเร็วในการ

ส่ือความหมายของภาพ และยังเปนการประหยัดตนทุนการผลิตอีกดวย การนําเสนอภาพ

ในลักษณะนี้จึงถือเปนการทาทายความสามารถในการรับรูภาพของผูอาน เมื่อผูอานเกิด

ความเขาใจในภาพแลว จะชวยสงผลใหผูอานจดจําภาพไดดียิ่งข้ึน ซึ่งเปนหนึ่งใน

วัตถุประสงคหลักในการสรางงานกราฟคเพื่อส่ือความหมาย 

 

         ภาพที่ 3 : ตัวอยางการใชกฎของการประสานกันสนิท (Closure) ในการออกแบบเกมอารพีจี  

 

กฎในการจัดหมูภาพทั้งส่ีของเกสตอลตไดถูกใชเปนคร้ังแรกเพื่ออธิบายความนา

พิศวงของการสรางภาพและพื้นภาพ (Figure/Ground) ทฤษฎีเกสตอลตไดชวยใหเรา

เขาใจวาปรกติแลวมนุษยเราสามารถเลือกรับรูในส่ิงที่เราที่นาสนใจเทานั้น และสามารถ

รับรูภาพที่ไมสมบรูณไดโดยการประสานภาพที่หายไปใหสมบรูณได แตมนุษยเราจะไม
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สามารถรับรูภาพหลายๆภาพในเวลาเดียวกันได (Crook and Stein,1988: 123) จากการ

ที่เราไมสามารถรับรูภาพสองภาพในเวลาเดียวกันได แตการที่เรามองภาพสลับกันอยาง

รวดเร็วทําใหเรารูสึกเหมือนมองเห็นภาพสองภาพเกือบจะในเวลาเดียวกัน ดังนั้นเราจึง

ตองเลือกที่จะกําหนดจุดมองภาพที่ปรากฏตอสายตา 

 

2.2 ทฤษฎีการจัดโครงสราง (Constructivism) 

ทฤษฎีนี้มุงเนนการจัดวางองคประกอบทั้งหมดบนโครงสรางของส่ือกราฟค โดยภาพรวม

ทั้งหมดใหสอดคลองกับทิศทางในการอาน และตามลําดับความสําคัญขององคประกอบนั้นๆ 

เพื่อใหงายตอการทําความเขาใจ การจัดวางสวนใหญจะกําหนดตามทิศทางในการอาน ซึ่งเร่ิมตน

จากดานบนสูดานลาง และจากมุมซายมือดานบนไปสูมุมขวามือดานลาง ซึ่งเรียกวา ทิศทางการ

อานแบบกูเตนเบิรกไดเอ็กเนล (Gutenberg Diagonal) (Wells, Burnett and Moriarty, 1998: 

428-429) 

 

ภาพที่ 4 : ทิศทางการอานแบบกูเตนเบิรกไดเอ็กเนล (Gutenberg Diagonal) 
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การอานผานอยางรวดเร็วสามารถทดสอบไดจากเคร่ืองมือตรวจสอบการเคลื่อนที่ของตา

เรียกวา “Eye-Tracking Machine” ซึ่งจูเลียน ฮอกเบิรก (Julian Hochberg) อาจารยสอน

จิตวิทยาที่โคลัมเบีย ไดทําการทดสอบความเร็วในการอานหนังสือพิมพ ซึ่งไมไดเปนไปตามทิศ

ทางการอานแบบกูเตนเบิรกไดเอ็กเนล พบวาเราสามารถอานเนื้อหาไดอยางรวดเร็วเชนเดียวกัน 

โดยมีปจจัยสําคัญหลักคือขนาดของตัวอักษร ความยาวของการเรียงพิมพตัวอักษรในหนึ่งบรรทัด 

ขนาดของภาพ และการจัดวางองคประกอบของโครงสรางโดยรวมทั้งหมด นอกจากนั้นสีที่เลือกใช

ก็มีความสําคัญยิ่งตอการกําหนดจุดสนใจของสายตา เนื่องจากสีมีสวนชวยสงเสริมใหความหมาย

ของแตละองคประกอบมีความชัดเจนยิ่งข้ึน ซึ่งเรียกวา “The Dominant Element” นักออกแบบ

จําเปนตองตระหนักถึงความสําคัญของสีกับการมอง เพราะจุดที่เนนมักเปนจุดสําคัญของภาพ 

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

 

2.3 ทฤษฎีเชื่อมโยงความสัมพันธ (Ecological) 

การเรียนรูลักษณะเฉพาะ และความหมายที่เชื่อมโยงความสัมพันธกับส่ิงตางๆ สวนใหญ

มากจากการเรียนรูจากประสบการณที่ไดรับจากส่ิงแวดลอม สังคม และวัฒนธรรมที่เราอาศัยอยู

เปนหลัก ดังนั้นความเขาใจในส่ิงตางๆของมนุษยเราจึงมีความแตกตางกัน ภาษาก็มีสวนสําคัญตอ

การเรียนรูความหมายของส่ิงตางๆดวย การเรียนรูความหมายที่เช่ือมโยงความสัมพันธกับส่ิงตางๆ

เปนสวนหนึ่งของการสรางฐานขอมูลตนฉบับในหนวยความจําเม่ือเราเกิดความเขาใจความหมาย

ที่เช่ือมโยงความสัมพันธกับส่ิงนั้นๆ เราสามารถนําเอาความรูนั้นมาประยุกตใชในการสรางสรรค

งานกราฟคเพื่อส่ือความหมายไดอยางเหมาะสม 

อาจารยสอนจิตวิทยาของมหาวิทยาลัยคอแนลที่ชื่อ เจมส เจ.กิบสัน  

(James J. Gibson) ไดบอกถึงหลักการเรียนรูทฤษฎีการเช่ือมโยงความสัมพันธ  

- ควรศึกษาและเรียนรูจากสภาพแวดลอมจริง 

- มองเห็นและเขาใจในความหมายของส่ิงตางๆ โดยรอบ มีสวนชวยในการพัฒนาทักษะ 

  ในการรับรูของเราได 

- แสง ขนาดของภาพ หรือระยะมีผลตอการรับรู 

  ดวยการรูสึกของมนุษย (Lester, Martin Paul, 2000: 46-48) 
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การเรียนรูจากประสบการณตรงเกี่ยวกับปรากฏการณทางธรรมชาติ มีอิทธิพลยิ่งตอการ

รับรูของมนุษย นอกจากน้ัน แสง ยังมีอิทธิพลตอทฤษฎีของการเชื่อมโยงความสัมพันธกับ

ความรูสึกของมนุษย เนื่องจากแสงมีผลตอการมองเห็นและรับรูของมนุษยโดยตรง (ศิริพรณ ป

เตอร, 2549: 24-35) 

 

2.4 ทฤษฎีการออกแบบการมองภาพ (Visual Design) 

ทฤษฎีการออกแบบการมองภาพ (Visual Design) หมายถึงวิธีการจัดการกับขอมูลการ

ส่ือสาร เพื่อใหผูรับสารเขาใจ (Marcus, A, 1984) องคประกอบในการออกแบบ (Element of 

Visual Design) ซึ่งเปรียบเสมือนเคร่ืองมือในการออกแบบมี 5 องคประกอบดังนี้ (Coren Stanley, 

1978) 

2.4.1 เสนและทิศทาง (Line and Direction) 

ดอนเดีย (Dondia) (1973) กลาววา เสนเปนเคร่ืองมือของระบบสัญลักษณและ

การเขียน เชน เราใชเสนในการวาดภาพ การเขียนสัญลักษณตางๆ ซึ่งลวนแตมีเสนเปน

องคประกอบ เสนมีรูปแบบตางๆมากมาย เสนที่ตางและทิศทางที่ตางจะใหอารมณที่

ตางกันไปดวย เสนพื้นฐานมี 3 ลักษณะคือ เสนต้ังตรง เสนนอน และเสนเฉียง 

 

ภาพที่ 5 : แผนภาพแสดงลักษณะของเสน 

ที่มา : วาสนา ศรีอัครลาภ, 2539: 41 
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2.4.2 รูปทรงและรูปราง (Shape and Form) 

รูปราง (Shape) มีลักษณะเปน 2 มิติ แตรูปราง (Form) จะมีลักษณะเปน 3 มิติ มี

ความกวาง ความยาว และความลึก สอดคลองกับกาเนทท (Gaghe R. M, 1980) ที่กลาว

วา “รูปรางจะใหความรูสึกเปน 2 มิติ เห็นแคพื้นผิวเดียว แตรูปทรงจะมีทั้งน้ําหนักและเปน

ลักษณะ 3 มิติ” 

 

ภาพที่ 6 : แผนภาพแสดงลักษณะของรูปทรงและรูปราง 

ที่มา : วาสนา ศรีอัครลาภ, 2539: 41 

 

2.4.3 สีและคาหรือน้ําหนักของสี (Color and Value) 

คาหรือน้ําหนักของสี (Value) มีความสําคัญในเร่ืองของมิติของสี การใชสีใน

บทเรียนมักใชเพื่อเรียกความสนใจของผูเรียน จากงานวิจัยพบวา มนุษยมักจะรับและมี

ปฏิสัมพันธกับส่ิงเราที่เปนสีมากกวาที่เปนขาว-ดํา 

 

2.4.4 พื้นผิวและลวดลาย (Texture and Pattern) 

พื้นผิวเปนลักษณะของผิวหนาวัตถุ ซึ่งสามารถแบงออกไดวาวัตถุชนิดนี้เปน

ประเภทใด พื้นผิวและลวดลายจะเปนรูปแบบของลายที่ซ้ําๆกัน 
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ภาพที่ 7 : แผนภาพแสดงลักษณะของพื้นผิวและลวดลาย 

ที่มา : วาสนา ศรีอัครลาภ, 2539: 42 

 

2.4.5 ขนาดและมาตราสวน (Size and Scale) 

ขนาดและมาตราสวนใชในการเปรียบเทียบใหเห็นถึงความสัมพันธของส่ิงตางๆ 

 

ภาพที่ 8 : แผนภาพแสดงขนาดและการเปรียบเทียบ 

ที่มา : วาสนา ศรีอัครลาภ, 2539: 42 

 

3.องคประกอบที่สําคัญในการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอร 
(Interface Design) 

 ซี มาลิน บราวน (C.Marlin Brown) ไดกลาววาการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของ

คอมพิวเตอรนั้นมีองคประกอบสําคัญมากมาย แตอยางไรก็ตาม กอนที่นักออกแบบจะรูจักกับ



30 
 

องคประกอบที่สําคัญเหลานั้น นักออกแบบควรพิจารณาถึงแนวทางในการออกแบบหนาจอการจัด

วางขอมูลของคอมพิวเตอรเบ้ืองตนคือ 

การออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอรเบื้องตน 

1.นักออกแบบตองคํานึงอยูเสมอวาเทคโนโลยีปจจุบันไดมีการพัฒนาไปถึงระดับใด เชน

คอมพิวเตอรรุนนี้ไมไดถูกนํามาใชงานอีกตอไปแลว ประสิทธิภาพในการทํางานและ

ประมวลผลตํ่า เปนตน 

2.ในขณะที่ออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอรนั้น นักออกแบบควรทําการ

ทดสอบในทุกข้ันตอน ต้ังแตเร่ิมการออกแบบจนกระทั่งงานที่ออกแบบไวนั้นเสร็จสมบรูณ 

 แนวทางในการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอรที่จะกลาว

ตอไปนี้เปนหลักการทั่วไปในการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอรใหมี

ประสิทธิภาพ ทําใหใชงานไดงายและทําใหผูใชงานเกิดความพึงพอใจ โดยมีหลักการ

ออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอรดังนี้ (C.Marlin Brown, 1989: 4-15) 

หลักการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของคอมพิวเตอร 

1.ความสะดวกแกผูใช ในทุกๆข้ันตอนของการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรนักออกแบบ

ควรออกแบบใหหนาจอคอมพิวเตอรมีความสะดวกแกผูใชมากที่สุด หนาจอคอมพิวเตอร

ที่ตองมีการฝกทักษะกับผูใชหรือมีข้ันตอนที่ซับซอนในการใช นับวาเปนการออกแบบ

หนาจอคอมพิวเตอรที่ไมประสบผลสําเร็จ ส่ิงที่สําคัญที่สุดคือตองใหผูใชเกิดความรูสึกที่ดี 

และไมเบื่อหนายตอการใช 

2.การแบงหนาที่ระหวางผูใชกับโปรแกรม การแบงหนาที่ระหวางผูใชกับโปรแกรมควรมี

ขีดจํากัดของแตละฝาย โปรแกรมอาจทําหนาที่บางอยางไดดีกวามนุษย และใน

ขณะเดียวกันมนุษยก็อาจทําหนาที่บางอยางไดดีกวาโปรแกรม ตัวอยางเชนการกรอก

แบบฟอรม โปรแกรมสามารถทําแบบฟอรมแตไมสามารถกรอกขอมูลของผูใชได ผูใชตอง

เปนผูกรอกขอความนั้นเองเปนตน นอกจากนี้การออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรที่ดี ควรทํา

ใหผูใชรูสึกวาตนเองเปนผูควบคุม ตัดสินใจ และสามารถที่จะโตตอบกับโปรแกรมได 
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โดยท่ัวไปความแตกตางระหวางความจําของคอมพิวเตอรกับความจําของมนุษย 

ก็คือ คอมพิวเตอรนั้นจะเดนในเร่ืองของการเก็บขอมูลและการเรียกดูขอมูลที่รวดเร็ว

แนนอน ในขณะที่ความจําของมนุษยนั้นดีแตไมแนนอนเทากับคอมพิวเตอร 

การแบงหนาที่ระหวางโปรแกรมกับผูใช มีหลักการที่เปนประโยชนดังนี้ 

- ลดจํานวนในการจํารหัส (Code) ตางๆ คําส่ัง รายการตางๆใหนอยที่ สุด 

ตัวอยางเชนใหผูใชเลือกรายการจากตัวเลือก มากกวาที่จะใหผูใชพิมพคําส่ังเขา

โปรแกรมนั้นเอง 

- พยายามใหผูใชเกิดความรูสึกดีๆกับโปรแกรมนั้นๆ ซึ่งทําไดโดยการทําให

โปรแกรมนั้นๆแสดงขอมูลที่ชัดเจน เที่ยงตรง สะดวก และงายตอการใชงาน 

3.ความสม่ําเสมอ (Consistency) ความสม่ําเสมอนับเปนจุดมุงหมายหลักของการ

ออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร นักออกแบบควรออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรแตละหนาจอ 

(ซึ่งอยูในหัวขอเดียวกัน) ใหมีหนาที่และรูปแบบในการใชงานที่คลายคลึงกัน ไมควรทําให

แตกตางกันเพราะจะทําใหผูใชเกิดความสับสนในการใชงาน 

4.ความคลายคลึงทางกายภาพ (Physical Analogies) นักออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร

ควรนําส่ิงรอบตัวทางกายภาพของผูใชมาประยุกตใชในคอมพิวเตอร ตัวอยางเชน การ

บันทึกขอมูล มีการใชสัญรูป (Icon) รูปแผนบันทึกขอมูล (Diskette) มาใช เพื่อส่ือใหผูใช

ทราบวานี่คือการบันทึกขอมูล เปนตน หรือถาตองการบันทึกขอมูลที่เปนตัวอักษรเทานั้น 

(Text) สัญรูป (Icon) จะมีลักษณะเปนรูปกระดาษที่มีขอมูลอยูในนั้นเปนตน 

 

ภาพที่ 9 : การแสดงความคลายคลึงกันทางกายภาพ 
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3.1 การออกแบบจอภาพแสดงผล (Display Formats) 

การออกแบบจอภาพแสดงผลนับวาเปนเครื่องมือชนิดหนึ่งที่สามารถส่ือสารขอมูลตางๆ

กับผูใช โดยขอมูลเหลานั้นไดแก ตัวอักษร ภาพ พื้นที่วาง (Space) การจัดลําดับความสําคัญตางๆ

ซึ่งทั้งหมดนี้เปนสวนสําคัญอยางมากสําหรับผูใชวาการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของ

คอมพิวเตอรนั้นมีประสิทธิภาพหรือไม ในการออกแบบจอภาพแสดงผลนักออกแบบควรคํานึงถึง

ส่ิงตอไปนี้ 

-พื้นที่แสดงผล (Display Area) 

-การแสดงผลขอมูลแบบตัวอักษร (Alphabetical Data) 

-การแสดงผลขอมูลแบบตัวเลข (Numeric Data) 

-การจัดวางขอมูล (Layout Data) 

-การแสดงรายการ (Lists) 

-การสรางจุดเดน (Highlight) 

 

พื้นที่แสดงผล (Display Area) 

การใชพื้นที่แสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอรในตําแหนงที่แนนอนและชัดเจน โดย

จัดเปนหมวดหมู เปนส่ิงสําคัญมากในการลดเวลาการคนหาของผูใชงาน การใชพื้นที่

แสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอรแบงเปน 2 ประเภทดังนี้ 

1.พื้นที่แสดงผลที่มีอยูทุกหนาและอยูในตําแหนงเดิม ตัวอยางเชน ชื่อหัวขอ เลขหนา วันที่ 

ปุมรายการหลัก ปุมออก ปุมกลับไปยังหนาเดิม ปุมไปยังหนาถัดไป หรือปุมสําหรับขอ

ความชวยเหลือ เปนตน 

2.พื้นที่แสดงผลที่อยูในตําแหนงเดิม อาจจะแสดงผลหรือไมแสดงผลก็ไดในหนาจอนั้นๆ 

ตัวอยางเชน ขอความเตือนวาผูใชงานกระทําผิดหรือขอความของโปรแกรม เชน นาฬิกา

ปลุก เปนตน 

 



33 
 

จอภาพ 

จอภาพ หรือ มอนิเตอร (Monitor) หรือดิสเพลย (Display) ทําหนาที่ส่ือขอมูลให

เราเห็นไดอยางรวดเร็ว แสดงอักษร ขอความ และกราฟคที่สรางจากการดแสดงผลซ่ึงตอง

ใชการทํางานรวมกันเปนการดขยายเสียบลงบนเมนบอรด ทําหนาที่แปลงคําส่ังที่ไดจาก 

CPU ใหอยูในรูปแบบสัญญาณที่จอภาพเขาใจ ประเภทของจอภาพสามารถแบงออกได 

ดังนี้ (ปญญา ประทีปอารยะ, 2542: 56-59) 

1.จอภาพแบบ CRT (Cathode Ray Tube) หรือจอภาพแบบธรรมดา 

2.จอภาพแบบ LCD (Liquid Crystal Display) หรือจอภาพแบบผลึกเหลว ซึ่งมี

หนาจอแบนราบและมีขนาดเล็กกวา มักใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรแบบพกพา 

ขนาดของจอภาพ 

วัดตามแนวเสนทแยงมุม มาตรฐานที่ใชกันทั่วไปคือ 14 และ 15 นิ้ว

ขนาดที่ใหญกวานี้จะสามารถแสดงภาพในโหมดที่มีความละเอียดสูงไดดีกวา 

จอภาพสวนใหญจะมีสัดสวนดานกวางมากกวาดานสูง เรียกวาจอภาพแบบ

แลนดสเคป (Landscape) สวนจอภาพที่มีสัดสวนดานสูงมากกวาดานกวาง 

เรียกวา จอภาพแบบพอรทเทรด (Portrait) มักใชกับวงการส่ิงพิมพ เชน

หนังสือพิมพ 

ความละเอียดการแสดงผล 

วัดจากจํานวนจุดทั้งหมดที่แสดงบนจอทั้งแนวต้ัง และแนวนอน จุดบน

หนาจอเรียกวา พิกเซล (Pixel มาจากคําวา Picture Elements) เชน 640 x 480 

พิกเซล เปนโหมดความละเอียดในการแสดงผลตํ่า ภาพบนจอจะมีขนาดใหญดู

ชัด แตจะมีพื้นที่ใชสอยบนจอภาพนอย สวน 800 x 600 พิกเซล 1,024 x 768 พิก

เซล และ1,280 x 1,024  พิกเซล ซึ่งเปนโหมดความละเอียดในการแสดงผลสูง 

ภาพจะเล็กลง แตจะมีพื้นที่ใชสอยบนจอภาพมากข้ึน 
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ความคมชัดของจอภาพ 

วัดเปนดอตพิตซ (Dot Pitch) หรือชองวางระหวางกึ่งกลางของพิกเซลที่

อยูติดกัน ซึ่งยิ่งเล็กจะยิ่งมีความคมชัดสูง เพราะแสดงวาพิกเซลอยูใกลกันมากจะ

ใหภาพที่คมชัด ขนาดมาตรฐานไมควรมากกวา 0.28มิลลิเมตร 

สีสันของภาพบนจอ 

สีสันบนจอภาพจะเหมือนจริงไดข้ึนอยูกับจํานวนของสีที่สามารถแสดงได

บนจอภาพ เชน 16 สี (หรือสี 4 บิต) แสดงสีไดนอย ดูหยาบไมสมจริง 256 สี 

(หรือสี 8 บิต) เหมาะสําหรับใชงานทั่วๆไป 65,536 สี (หรือสี 16 บิต) เหมาะ

สําหรับใชงานกราฟค มัลติมีเดีย และส่ิงพิมพ 16,777,216 สี (หรือสี 24 บิต) ที่

เรียกวาสีสมจริง (True Color) เปนธรรมชาติเหมาะกับงานตกแตงภาพ และงาน

ส่ิงพิมพระดับสูง 

การแสดงผลขอมูลแบบตัวอักษร (Alphabetical Data) 

การแสดงผลขอมูลแบบตัวอักษรที่ดีนั้น ทําใหผูใชสามารถอานไดอยางรวดเร็ว 

และเกิดขอผิดพลาดนอยที่สุด โดยมีหลักการดังนี้ (C.Marlin Brown, 1989: 24-26) 

-การจัดวางตัวอักษรแบบชิดซาย การแสดงผลขอมูลแบบตัวอักษรโดยจัดแบบชิด

ดานซายจะดีที่สุด เพราะจะทําใหผูอานเขาใจไดงายและรวดเร็ว 

-การรวบรวมขอมูล ในกรณีที่มีขอมูลเปนจํานวนมากที่ตองการนําเสนอ ควรจัด

วางขอมูลแยกออกมาเปนแถวหรือเปนบรรทัด เพื่อใหผูใชสามารถอานไดงาย 

-ขอความ (Text) ณ ที่นี้จะกลาวถึงกรณีที่ขอความเปนภาษาอังกฤษ ซึ่งมีการใช

ตัวอักษรทั้งแบบตัวพิมพใหญและตัวพิมพเล็ก ซี มารลิน ไดกลาววา การจัดวาง

ตัวอักษรแบบตัวพิมพเล็กนั้นจะอานงายกวาที่เปนแบบตัวพิมพใหญทั้งหมด 

-ขอความสําคัญ ควรแสดงผลเฉพาะขอความที่จําเปนตอผูใช พยายามหลีกเล่ียง

ขอมูลที่มีมากเกินไป และไมเกี่ยวของกับผูใช 
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การแสดงผลขอมูลแบบตัวเลข (Numeric Data) 

แนวทางดังตอไปนี้เปนแนวทางสําหรับผูออกแบบในการออกแบบการจัดวาง

ขอมูลแบบตัวเลขใหมีประสิทธิภาพ และเพื่อใหผูใชสามารถอานไดอยางรวดเร็ว 

-การเวนวรรคตอน การแสดงขอมูลตัวเลขที่มีจํานวนมาก ยาวๆ อาจทําใหผูใช

อานยาก ฉะนั้นการเวนวรรคตอนจะทําใหอานไดงายข้ึน ตัวอยางเชนการขีดกลาง 

การใชชองวาง เคร่ืองหมายลูกน้ํา ทั้งหมดนี้ควรเลือกใชตามความเหมาะสม 

การจัดวางขอมูล (Layout Data)  

-การจัดวางขอมูลในสวนของการจัดวางตัวเลขนั้นควรจัดวางตัวเลขแบบชิด

ดานขวา จะทําใหอานไดงายกรณีที่ตัวเลขนั้นไมมีจุดทศนิยม  

-การจัดวางตัวเลขแบบท่ีมีจุดทศนิยม ควรวางในแนวของจุดทศนิยม เชน วางตัว

เลขเปนชุดเรียงลําดับลงมาจากบรรทัดแรกโดยใหตําแหนงของจุดทศนิยมในแต

ละบรรทัดนั้นอยูในแนวเดียวกัน และที่สําคัญตองเวนชองวางระหวางบรรทัดใน

แนวต้ังดวย เพราะถาไมทําเชนนี้ อาจทําใหผูใชอานเปนแถวลงมา แลวคอยอาน

แถวตอไป 

-ในกรณีที่มีขอมูลมากมายหลายคอลัมน ผูออกแบบตองเล่ือนแถวมาใหใกลกัน 

การเล่ือนแถวมาใหใกลกันจะยิ่งทําใหผูใชอานไดงาย 

การแสดงรายการ (Lists) 

การแสดงรายการจะเปนประโยชนมากเมื่อนํามาใชแสดงหัวขอที่เกี่ยวเนื่องกัน 

หรืออาจเปนการแสดงตัวเลือกใหผูใช ดังนั้นแนวทางตอไปนี้จะชวยใหผูออกแบบสามารถ

เลือกใชการแสดงรายการอยางชัดเจน และสามารถนํามาใชงานไดอยางถูกตอง 

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

-การใชชื่อหัวขอรายการ (List Heading) การแสดงตัวเลือกในแตละรายการนั้น 

ควรมีชื่อหัวขอหรือคําอธิบายกํากับ 
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-การจัดบรรทัดรายการ (List Form) แสดงรายการโดยแบงออกเปนรายการละ

บรรทัด โดยเมื่อหมดชื่อรายการนั้นและตองการจะเร่ิมรายการตอไป ควรจัดลงมา

เปนบรรทัดลางตอไป 

-การจัดลําดับรายการ (Option Listing) การจัดลําดับรายการ ควรจัดวางโดยเร่ิม

จาก รายการหรือประเภทที่ผูใชนั้นใชบอยเปนอันดับแรก 

-การแยกขอความ (Text Descriptors) การแยกขอความ ควรจัดวางตัวเลขขอให

หางจากตัวอักษร โดยหางกันประมาณ 1 ชอง นับจากจุดทศนิยมหลังตัวเลข และ

จัดวางตัวเลขแบบชิดขวา เพื่อใหจุดเสมอกันในแนวต้ัง 

-การแสดงช่ือหัวขอแตละหนา (Heading of Multiple Pages) การแสดงช่ือหัวขอ

ควรแสดงไวทุกๆหนาของหัวขอนั้นๆ ในกรณีที่หัวขอนั้นๆมีหนาตอไปหนาที่ 2 

หรือ 3 ไมควรแสดงชื่อหัวขอไวเฉพาะหนาแรก ทั้งนี้เพื่อปองกันไมใหผูใชเกิด

ความสับสน และทําใหผูใชสามารถทราบไดวาขอความที่อานอยูขณะนั้นอยูใน

หัวขอใด 

-การจํากัดความยาวของรายการ (Variable Length Listing) การแสดงขอมูล

รายการ โดยสวนมากจะมีจํานวนมากเกินกวาที่จะแสดงไดทั้งหมดภายในพ้ืนที่

จํากัด ดังนั้นในกรณีนี้ผูออกแบบควรแสดงคําบงช้ีวาการแสดงรายการนี้ยังไม

ส้ินสุดและจะมีหนาถัดไป ตัวอยางเชนการใชคํา “ตอหนาถัดไป” หรือเมื่อรายการ

ส้ินสุดลงก็อาจมีคําแสดงวา ”ส้ินสุดการแสดงรายการ” เปนตน 

นอกจากนี้ยังมีอีกวิธีหนึ่งที่สามารถทําไดคือ การใชตัวเลขบอกเลขหนา เชน หนา

1จากทั้งหมด 2 หนา หรือ 1/2 

การสรางจุดเดน (Highlight) 

การสรางจุดเดน (Highlight) ในการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรนั้น มีหลายวิธี

ในการแสดงวารายการที่ผูใชเลือกนั้นโดดเดนออกมาจากตัวแสดงรายการอื่นๆบนหนาจอ

คอมพิวเตอร แตอยางไรก็ตาม การเนนจุดเดนนั้น ไมควรนํามาใชมากเกินความจําเปน 

เพราะจะทําใหตัวแสดงรายการที่ไมไดใชการเนนจุดเดนนั้นโดดเดนข้ึนมาแทน 
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แนวทางการสรางจุดเดน สามารถทําไดหลายวิธีดังนี้ 

-การเพิ่มความสวาง แตไมควรใหสวางมากเกินไปเพราะจะทําใหมองไมเห็น 

-การใชสีที่แตกตางจากรายการอื่นๆ 

-การกลับภาพ (Reverse Video) คือการแสดงภาพตัวอักษรสีเขม 

 บนพื้นหลังสีออน  

  ตรงขามกับการแสดงภาพปรกติ ซึ่งสรางตัวอักษรสีออนบนพื้นหลังสีเขม 

-การใชลักษณะตัวอักษรที่แตกตางจากรายการอื่น เชน ขนาด ตัวเอน  

 ตัวหนา รูปแบบ 

-การใชกรอบหรือการขีดเสนใตเฉพาะจุดที่ตองการเนน 

-กรณีที่เปนภาษาอังกฤษ อาจใชเปนตัวพิมพใหญทั้งหมด 

-การใชแสงกระพริบเฉพาะจุดที่ตองการเนน  

 ความเร็วของการใชแสงกระพริบโดยปรกติประมาณ 2-5 คร้ังตอวินาที 

 

3.2 การใชถอยคําอยางมีประสิทธิภาพ (Effective Wording) 

การใชถอยคําตางๆบนหนาจอคอมพิวเตอรผูออกแบบควรเลือกใชถอยคําที่ชัดเจนและ

กระชับ หลีกเล่ียงการใชถอยคําที่คลุมเครือสับสน 

การใชตัวอักษรยอ (Abbreviations) 

การออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรในบางคร้ังจะมีการใชตัวอักษรยอ เชนในกรณีที่

ตองการใหผูใชกรอกขอมูลใหพอดีกับพื้นที่ๆจํากัด การเลือกใชตัวอักษรยอควรส้ันและได

ใจความ และที่สําคัญควรเปนอักษรยอที่มีใชอยูในชีวิตประจําวัน วัตถุประสงคของการใช

ตัวอักษรยอ คือตองการใหผูใชกรอกขอมูลใหพอดีกับเนื้อที่ๆผูออกแบบจัดเตรียมไวให 

มิใชใชเพื่อใหผูใชจดจําไดงาย 
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ความยาวของตัวอักษรยอ (Length of Abbreviations) 

การใชตัวอักษรยอควรใชตัวอักษรยอในกรณีที่สามารถส่ือความหมายไดดีกวา

การใชคําเต็ม หากเลือกใชตัวอักษรยอและลดจํานวนคําไปเพียงแค 1-2 ตัวอักษร ซี มาร

ลิน บราวน (C.Marlin Brown, 1989: 59) ไดใหคําแนะนําวาควรใชคําเต็มจะเหมาะสม

กวา ควรใชอักษรยอในกรณีที่สําคัญและตองส้ัน กระชับ 

การใชตัวอักษรยอในกรณีที่จําเปน 

- ไมควรใชอักษรยอในกรณีที่ไมจําเปน ซี มารลิน บราวน ไดใหหลักการในการ

เลือกใชอักษรยอมีดังนี้ 

- ควรใชเมื่อตองการจัดบรรทัดใหเปนแนวเดียวกัน 

- ควรใชในกรณีที่มีเนื้อที่จํากัด 

- ควรใชเมื่อผูใชสามารถเขาใจอักษรยอไดดีกวาคําเต็ม 

 

3.3 ตัวอักษร (Fonts) 

ตัวอักษรมักถูกออกแบบมาอยางดี ซึ่งเปนที่นิยมกันโดยทั่วไป มีทั้งที่เปนแบบงายๆและแบ

เปนระเบียบสวยงาม ดูเดน (Gotz, V, 1998: 69-70) การใชตัวอักษรทั้งภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ มีหลักการที่ใกลเคียงกัน สําหรับในการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรมีส่ิงที่ควร

คํานึงถึงเกี่ยวกับการใชตัวอักษรดังนี้ 

จุดเดนของตัวอักษร (Highlighting Typefaces) 

ขนาดตัวอักษร (Type Sizes) 

รูปแบบตัวอักษร (Type Styles) 

ระยะชองไฟของตัวอักษร (Spacing) 

ตัวอักษรและสี (Color and Type) 
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จุดเดนของตัวอักษร (Highlighting Typefaces) ผูออกแบบมีทางเลือกหลายวิธี เชน

การใชตัวอักษรกึ่งผอมกึ่งหนา ตัวหนาและตัวเอน นอกจากนี้มีการขีดเสนใต เวนชองวาง 

ตัวแคบ ตัวกวาง ใชตัวปรกติทั้งเล็กและใหญ และเปล่ียนรูปแบบระหวางอักษรขีดเสนใต

และไมขีดเสนใต รวมทั้งสามารถใชสีตางๆเพื่อสรางจุดเดนข้ึนมาได ทางเลือกอ่ืนๆเชนการ

เปล่ียนแปลงตัวอักษรใหมีขนาดใหญข้ึนแตตองดูเหมาะสม มิฉะนั้นขอความจะขาดความ

นาสนใจ 

ขนาดตัวอักษร (Type Sizes) ขนาดของตัวอักษรข้ึนอยูกับรูปแบบของขอความที่

ตองการใหปรากฏสัมพันธกับความกวางและปริมาณเนื้อหาของขอความ การกําหนด

ขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมจะชวยใหอานขอความไดงาย ตัวอักษรที่ปรากฏบนจอ โดยใช

ความละเอียดเทากับ 72 dpi มีคุณสมบัติไมเหมาะสมที่จะพิมพออกมาทางเคร่ืองพิมพ 

ตัวอักษรที่ปรากฏชัดเจนบนกระดาษจะตองประกอบดวยจุด (dot) 1200 – 2400 จุดตอ

นิ้ว ขอความที่พิมพดวยตัวอักษรขนาด 6 - 9 pt สามารถอานไดบนกระดาษ แตถาอยูบน

จอภาพจะอานยากมาก ขนาดตัวอักษรไมควรใชขนาดตางกันเกิน 4 ขนาดบนหนาจอ

เดียวกัน ขอความบนจอจึงตองมีขนาดตัวอักษรต้ังแต 10 pt ข้ึนไป โดยระดับดีที่สุดนั้นคือ 

11 – 14 pt สวนขนาดของหัวเร่ืองที่ดีควรมีขนาดอยูระหวาง 14 – 18 pt (Gotz, V,1998: 

60) 

ในการเลือกขนาดตัวอักษร ควรมีการคํานวณเกี่ยวกับตัวพิมพดวย อีกกรณีหนึ่งที่

ควรคํานึงถึงคือ ความแตกตาง (Contrast) ระหวางตัวอักษรและพื้นหลัง ถาใชตัวอักษรสี

ออนบนพื้นหลังสีเขม ตัวอักษรจะปรากฏคอนขางใหญและเขมกวาการใชตัวอักษรสีเขม

บนพื้นหลังที่มีสีออน 

รูปแบบตัวอักษร (Type Styles) กลุมตัวอักษรแตละกลุมมีลักษณะที่หลากหลาย

ตางกัน การอางถึงชื่อสกุลของตัวอักษรสามารถทําไดโดยระบุกลุมของตัวอักษร เชน ดีบี

ฟองนํ้า ดีบีสีลม เปนตน ตัวอักษรที่เปนขอความไมควรมีรูปแบบมากกวา 3 รูปแบบ ใน

หนาจอเดียวกัน รูปแบบตัวอักษรสามารถแบงเปนกลุมใหญไดถึง 3 กลุม คือ 1.กลุม

ตัวอักษรแบบบาง ปรกติ และหนา 2.กลุมตัวอักษรแบบเอน ขยาย และตัวผอม 3.กลุม

ตัวอักษรแบบลายมือ 

1.กลุมตัวอักษรแบบบาง ปรกติ และหนา การเลือกชนิดตัวอักษรไดอยาง

เหมาะสม ไมวาเปนแบบตัวบาง ปรกติ หรือตัวเขม สําหรับใชบนจอภาพ ข้ึนอยู
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กับสีที่จะเลือกใชกับตัวอักษรนั้นๆ และพื้นหลังดวย ถาจอภาพเปนสีขาวหรือเปน

สีที่ออนมาก ตัวอักษรบนภาพจะแลดูบางกวาปรกติ เพราะความสวางจาของ

จอภาพจะลบเลือนลายขอบเสนของตัวอักษรออกไป เพราะฉะนั้นนักออกแบบ

อาจแกปญหาตรงจุดนี้ได โดยการเพ่ิมความหนาใหกับตัวอักษรที่มีเสนเอนเปน

สวนประกอบ เชน ตัวอักษร W หรืออีกวิธีหนึ่ง คือ เพิ่มความเขมที่สีพื้นหลังของ

จอภาพ (Gotz, V,1998: 82-83) 

2.กลุมตัวอักษรแบบเอน ขยาย และตัวผอม การใชตัวอักษรแบบเอนแบงออกได

เปน 2 แบบคือ ตัวอักษรแบบเอนท่ีไดรับการพัฒนามาจากบริษัทผูผลิต ปรับตัว

อักษรแบบปรกติใหเอน ตัวอักษรลักษณะนี้จะไมมีแบบแผนที่ตายตัว ในบางคร้ัง

อาจทําใหดูไมชัดเจน และไมเปนระเบียบ เพราะฉะนั้นนักออกแบบไมควรนํา

ตัวอักษรลักษณะนี้มาใชเขียนขอความยาวๆ เพราะจะทําใหอานไดยาก โดยทั่วไป

ตัวอักษรแบบเอนจะใชในการเนนคําสําคัญในขอความยาวๆ หรือใชกับศัพท

เฉพาะเพื่อใหเกิดความชัดเจนตอผูอานมากข้ึน  

สวนตัวอักษรแบบขยายน้ัน เมื่อปรากฏบนจอภาพอาจดูสวยกวาและ

อานไดงายกวาตัวอักษรแบบเอน แตถาใชกับขอความยาวๆจะทําใหดูไมเปน

ระเบียบ วิธีที่ดีที่สุดคือการใชตัวอักษรแบบปรกติในงานประเภทพิมพขอความ

ยาวๆ จะดีกวา สําหรับตัวอักษรแบบผอมนั้นไมนิยมใชในขอความยาวๆเลย 

เพราะจะทําใหอานยากเนื่องจากตัวอักษรแตละตัวนั้นติดกันมากกวาปรกติ 

3.กลุมตัวอักษรแบบลายมือ ลักษณะตัวอักษรแบบลายมือจะคลายคลึงกับ

ตัวอักษรแบบเอน ตัวอักษรแบบลายมือจะมีลายเสนบางและเสนที่ลาดเอียงของ

ตัวอักษร จึงทําใหไมเหมาะที่จะใชงานบนหนาจอคอมพิวเตอร 

ระยะชองไฟของตัวอักษร (Spacing) การจัดระยะชองไฟของตัวอักษรเปนเร่ืองสําคัญ

มาก ทั้งนี้จะเห็นไดวาตัวอักษรขอความที่ถูกออกแบบจัดวางอยางพอเหมาะพองาม อาน

งาย ดูสบายตา จะทําใหชวนดู ชวนอาน การจัดระยะชองไฟของตัวอักษรมีแนวคิด 3 

ประการดังนี้ 

1.ระยะชองไฟระหวางตัวอักษร (Letter Spacing) เปนการกําหนดระยะชองไฟ

ระหวางตัวอักษรแตละตัว ที่จะตองมีระยะหางกันพองามไมติดกันหรือหางกัน
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จนเกินไป การเวนระยะชองไฟระหวางตัวอักษรแตละตัว ไมควรกําหนดวาจะตอง

หางกันเปนเทาใดเสมอ เพราะตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษจะมี

ลักษณะที่ตางกัน  ควรจัดชองไฟโดยคํานึงถึงป ริมาตรที่มีความสมดุล 

โดยประมาณ ระหวางตัวอักษร หรือที่เรียกวาปริมาตรความสมดุลทางสายตา 

2.ระยะชองไฟระหวางคํา (Word Spacing) สวนมากจะเกี่ยวของกับ

ภาษาอังกฤษเสียมากกวา โดยระยะระหวางคําโดยทั่วไปจะเวนระยะระหวางคํา

ประมาณในระหวางตัวอักษร หรือที่เรียกวาปริมาตรความสมดุลทางสายตา 

3.ระยะชองไฟระหวางบรรทัด (Line Spacing) แนวคิดของการเวนระยะชองไฟ

ระหวางบรรทัด มีจุดประสงคเพื่อใหอานไดงาย และดูสวยงาม ปรกติการจัด

เรียงพิมพจะใชระยะหางระหวางบรรทัดต้ังแต 0 – 3 พอยท หลักสําคัญในการ

กําหนดระยะหางระหวางบรรทัดใหวัดสวนสูงและสวนตํ่าสุดของตัวอักษร เม่ือจัด

วางบนบรรทัดแลวตองไมทับซอนกัน 

ตัวอักษรและสี (Color and Type) โดยสวนใหญตัวอักษรที่ปรากฏบนจอภาพจะมีความ

ละเอียดเทากับ 72 dpi ซึ่งในความละเอียดเทานี้มีคุณสมบัติไมเหมาะสมที่จะพิมพ

ออกมาทางเครื่องพิมพ ตัวอักษรที่ปรากฏชัดเจนบนกระดาษจะตองประกอบดวยจุด (dot) 

1200 – 2400 จุดตอนิ้ว 

นักออกแบบควรคํานึงถึงการใชสีกับตัวอักษร และพ้ืนหลังดวยเชนกัน การใชสีพื้น

หลังที่มีสีเขม และตัวอักษรสีออนนั้น จะทําใหตัวอักษรที่เห็นนั้นดูแลวมีขนาดคอนขาง

ใหญและเขมกวา เพราะตัวอักษรสีออนจะสวางมากกวาสีพื้นรอบๆที่มีสีเขม แลดูเหมือน

ตัวอักษรนั้นมีความหนากวาความเปนจริง 

 

3.4 สี (Color) 

สีไดถูกใชในการสื่อความหมายแทนส่ิงใดสิ่งหนึ่งอยูเสมอต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน ในอดีต

สีถูกใชเพื่อแสดงความเปนเจาของหรือแสดงลําดับช้ันของยศถาบรรดาศักด์ิ แตปจจุบันสีถูกใชงาน

อยางกวางขวางมากข้ึนในฐานะตัวแทนของกลุมองคกรและบริษัทตางๆเพื่อเชิงพาณิชยมากข้ึน 

ยกตัวอยางเชน สีเหลืองของกลองฟลมโกดัก และสีแดงของกระปองเคร่ืองด่ืมโคก ลวนเปน
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สัญลักษณที่ส่ือความหมายถึงองคกรทั้งส้ิน นอกจากน้ันสียังถูกใชเพื่อสรางบรรยากาศ ถายทอด

ความรูสึกและอารมณตางๆได ส่ือกราฟคตางๆเชน สีของบรรจุภัณฑเคร่ืองสําอาง และผลิตภัณฑอ

โรมาเทอราป (Aromatherapy) เปนตน สีถือไดวาเปนกุญแจสําคัญเสมอในการส่ือความหมายของ

การออกแบบกราฟคและชวยในการดึงดูดความสนใจของกลุมเปาหมายใหเขามาสูงานออกแบบ

ได เพราะสีมีแนวโนมที่จะปรากฏชัดเจนตอสายตาของเรา และมีอิทธิพลตอการรับรูของมนุษยเรา

เสมอ จากการศึกษาทฤษฎีสี ความหมายของสี และจิตวิทยาของสีที่มีผลตอความรูสึกเราแตละคน

กับส่ิงตางๆรอบตัวเราโดยผานประสบการณที่เราไดรับ จนเกิดเปนสวนผสมที่สําคัญตอการรับรู

และตีความหมายของสี แตมีขอพึงระวัง เนื่องจากประสบการณการรับรูของสีแตละวัฒนธรรม

แตกตางกัน ดังนั้นนักออกแบบจําเปนที่จะตองศึกษาถึงความหมายของสี การเช่ือมโยง

ความหมายกับส่ิงตางๆของวัฒนธรรมนั้นๆ กอนจะตัดสินใจเลือกสีเพื่อการส่ือความหมาย ทั้งนี้

เพื่อหลีกเล่ียงความผิดพลาดในการใชสีเพื่อส่ือความหมาย (ศิริพรณ ปเตอร, 2549: 105) 

นอกจากนี้การใชสีบนหนาจอคอมพิวเตอรนั้นก็ถือเปนส่ิงที่มีความสําคัญอยางมาก การ

เลือกสีใชตองเลือกใชใหถูกวิธี เพราะถาเลือกใชสีไมถูกวิธีแลว อาจทําใหเกิดผลเสียตามมา

ภายหลังได ฉะนั้นผูออกแบบจึงควรทําความเขาใจเกี่ยวกับระบบสีของหนาจอคอมพิวเตอร เพื่อให

ทราบวาควรเลือกใชอยางไร 

ระบบแมสีบนหนาจอคอมพิวเตอร คือ ระบบแมสีแสง ประกอบไปดวยสีแดง สี

เขียว สีน้ําเงิน หรือ RGB การผสมสีทั้งสามสีนี้สามารถผสมสีกันใหไดเปนสีตางๆมากมาย

เชน (Gotz, V, 1998: 85-90) 

สีแดง + สีน้ําเงิน = สีชมพู (Magenta) 

สีแดง + สีเขียว = สีเหลือง (Yellow) 

สีน้ําเงิน + สีเขียว = สีฟา (Cyan) 

สีแดง + สีเขียว + สีน้ําเงิน = สีขาว  

การใชสีจํานวนมากๆ สามารถดึงดูดความสนใจของผูใชไดสูง ไมวาสีนั้นจะทําให

ผูใชรูสึกดีหรือไมก็ตาม ทั้งนี้ข้ึนอยูกับทักษะการเลือกใชสีของผูออกแบบ เพราะสีมีสวน

สําคัญที่ทําใหผูใชเกิดความพึงพอใจกับงานนั้นๆ แตในทางกลับกันถาเลือกใชสีไมถูกตอง

อาจทําใหความสนใจของผูใชนั้นหายไป 
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ความสําคัญของสี 

สีมีความสําคัญตองานออกแบบกราฟค เนื่องจากสีชวยกอใหเกิดการรับรูไดอยาง

รวดเร็ว และสีที่ถูกใจกลุมเปาหมายจะชวยใหกลุมเปาหมายใหความมั่นใจกับงานกราฟค

มากข้ึน นักออกแบบจึงควรมีความรู และความเขาใจในความสําคัญของสีดังนี้คือ 

(ศิริพรณ ปเตอร, 2549: 113) 

- สีชวยใหอานไดงาย 

- สีชวยเนนจุดสําคัญของขอมูลไดดี 

- สีเช่ือมโยงความหมายกับประสบการณเดิมของกลุมเปาหมาย เพื่อชวยในการ

ตีความหมายได 

- สีชวยใหระลึกถึงไดงาย 

- สีชวยใหจัดหมวดหมูภาพในการรับรูได 

- สีชวยเพิ่มมิติใหกับงานกราฟคได 

- สีสรางความประทับใจแกกลุมเปาหมายได 

- สีชวยสรางความแตกตางใหกับผลิตภัณฑได 

 

การเลือกใชสี 

การเลือกใชสีจะตองพิจารณาเลือกใชอยางละเอียดถี่ถวน เชนเลือกใชสีเพื่อแบง

ขอมูลวาตองการเนนใหเดนชัดหรือไม หรือการเลือกใชสีเพื่อความสวยงาม เปนตน 

- การใชสีมากเกินไป ควรใชสีในจํานวนนอยและเลือกใชเทาทีจําเปนเทานั้น 

เพราะถาใชมากเกินไป อาจทําใหการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรนั้นเกิดผลเสีย

ตอผูใช เชน หากใชสีมากเกินไป จะทําใหรบกวนสายตาผูใชก็เปนได 

- การใชสีเพื่อเนนความเดนชัด ในที่นี้หมายถึง การเลือกใชสีสําหรับช่ือหัวขอ 

ขอมูลใหม ขอมูลเกา หรือขอมูลใดๆก็ตามที่ตองการความสนใจจากผูใช 

ตัวอยางเชน การใชสีเพื่อเนนความเดนชัด คือการใชแถบสวาง (Highlight) เปน

ตน  
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- การใชสีเพื่อแสดงหมวดหมู ควรเลือกสีที่ชัดเจนและมีความหมาย ควรมี

คําอธิบายสําหรับการใชสีแสดงหมวดหมู เมื่อนําสีมาใชแสดงหมวดหมู นัก

ออกแบบควรมีขอความกํากับวาสีนี้มีความหมายวาอยางไร และใชสีนั้นเพื่อ

แสดงความหมายเดียวบนหนาจอนั้น และเม่ือเปล่ียนไปหนาจออื่น ความหมาย

ของสีนั้นยังคงมีความหมายเดิม ตัวอยางเชน ถานักออกแบบเลือกใชสีเหลืองเพื่อ

แสดงขอมูล สีเหลืองไมควรมีความหมายอ่ืนในหนาจอนั้น และเมื่อผูใชกดจาก

หนาจอหนึ่งไปยังอีกหนาจอหนึ่ง  สีเหลืองก็ยังคงความหมายเดิมอยู  แต

ผูออกแบบอาจจะใชเปนคนละโทนสีเพื่อแสดงหมวดหมูก็เปนได 

ความหมายของสี 

สีทุกสีมีความหมายในตัวของมันเอง สีสามารถบอกขอมูลบางอยางใหกับผูใชได 

เชน สีแดง หมายถึง หยุด สีเหลือง หมายถึง ระวัง และสีเขียว หมายถึง ไป การใชสีเหลานี้

ผูใชทั่วไปจะทราบความหมาย เพราะเปนสีที่ใชอยูในชีวิตประจําวัน 

การศึกษาและเรียนรูความหมายของสีจะชวยใหเราสามารถเลือกใชสีเพื่อการสื่อ

ความหมายไดอยางชัดเจน และสอดคลองกับการรับรูของกลุมเปาหมายได เราสามารถ

ศึกษาและรูความหมายของสีไดจากสภาพแวดลอม สังคม และวัฒนธรรม ที่เราอาศัยอยู 

โดยหนาที่ของสีนอกจากที่ส่ือความหมายแลวยังสามารถแสดงถึงอารมณ ความรูสึก 

บุคลิกภาพ และฤดูกาล ไดอีกดวย(ศิริพรณ ปเตอร, 2549: 106) 
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ตัวอยางความหมายของสีสามารถสรุปไดตารางดังตอไปนี้ ( ศิริพรณ ปเตอร, 2549: 107-113) 

ตารางที่ 1 สีขาว 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีขาว ศาสนา - แถบสีขาวบนธง

ชาติไทย 

ความบริสุทธิ์ ไรมลทิน - เด็กแรกเกิด หรือ

แมชี 

ขาวสะอาด - ผาสีขาว 

ความรักที่บริสุทธิ์ของแม - ดอกมะลิ 

ความบริสุทธิ ์ - เจาสาว 

- ความพายแพ 

การยอมจาํนน 

ความขลาดกลัว 

เหมือนการยกธง

ขาว 

- วางเปลา 

หรืองานยงัไมเสร็จ 

กระดาษสีขาวที่

ยังไมไดเร่ิมเขียน 

หรือแผนผาใบ

วาดรูป 

- หนาวเย็น หิมะ 
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ตารางที่ 2 สีแดง 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีแดง ชาติไทย - แถบสีแดงบนธง

ชาติไทย 

ความรัก - ดอกกุหลาบสีแดง 

ความมีเสนห 

เสนหรอนแรง 

- ผูหญิงในชุดสีแดง 

รสจัด เผ็ดรอน - พริกสีแดง 

ความอบอุนจากกองไฟ 

ความโรแมนติก 

- กองไฟ 

แสงเทียน 

การกูภัย 

ความปลอดภัย 

- ถังดับเพลิงตาม

อาคาร 

รถดับเพลิง 

การบริการของภาครัฐฯ - ตูไปรษณีย 

- หาม หรือ อันตราย สัญญาณไฟ

จราจร 

ปายจราจร หยุด 

- สงคราม การเขนฆา 

พลังที่รุนแรง ความรอน 

การเผาผลาญ 

การนองเลือด 

ไฟ 
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ตารางที่ 3 สีน้ําเงิน 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีน้ําเงิน พระมหากษัตริย - แถบสีน้ําเงนิบน

ธงชาติไทย 

ความสดชืน่แจมใส - ทองฟา 

ความสงบเหยอืกเย็น - น้ํา 

 

ตารางที่ 4 สีเขียว 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีเขียว ความอุดมสมบรูณ - พืชผัก 

สัญลักษณของไม - ปาไม 

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 

ปายจราจร 

 

ตารางที่ 6 สีดํา 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีดํา ความสงางาม - ชุดทักสิโด 

ความหรูหรา - รถยนต หรือสี

ผลิตภัณฑ 

- ความเศราโศก ชุดสีดํา(ประเทศ

ไทย) 

- ความลึกลับ ตอนกลางคืน 

 ลางราย แมวดํา 
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ตารางที่ 7 สีมวง 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีมวง ความสูงศักด์ิ 

ลํ้าคา หรือ สูงคา 

- สียอมผาสมยั

โบราณที่ใช

สําหรับยอมเส้ือ

ใหราชวงศเทานั้น 

เพราะมีราคาแพง 

 

ตารางที่ 8 สีน้ําตาล 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีน้ําตาล ธรรมชาติ - ดินเผา 

ไม 

ความแข็งแรง - กระดาษลูกฟกู 

พิทกัษทรัพยากร 

การนาํกลับมาใชอีกคร้ัง 

ตนทนุตํ่า กระดาษรีไซเคิล 

-         หมนหมอง นาเบ่ือ พื้นดินแหง 
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ตารางที่ 9 สีเทา 

สี ความหมายเชิงบวก ความหมายเชิงลบ ความเชื่อมโยง 

สีเทา ลํ้าสมัย - เคร่ืองแตงกาย 

สีผลิตภัณฑ เชน 

โทรทัศน โทรศัพท 

ไมแสดงอารมณ - ข้ีเถา หรือ เถา

ถาน 

- ไมชัดเจนและ 

ความคลุมเครือ 

คํากลาว “Gray 

Business” 

หมายถงึ ธุรกจิที่

ไมถูกกฎหมาย 

และไมผิด

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 - ชุดผาเหลืองของ

พระ 

ความสุข ความอบอุน - ตะวันฉายแสง 

สุขภาพดี - วิตามนิ C 

ผลสม 

 

จากตัวอยางที่ไดกลาวมาขางตนไมไดหมายความวา ทุกประเทศจะมีความหมายของสี

เช่ือมโยงความรูสึกกับส่ิงตางๆเหมือนกันเสมอไป ดังนั้นการศึกษาและรวบรวมขอมูลของสีเพื่อ

ยืนยันความหมายกอนการเลือกใชจึงจําเปนอยางยิ่งสําหรับนักออกแบบ เพื่อการเลือกใชที่

เหมาะสมกับการส่ือความหมายสําหรับกลุมเปาหมายในวัฒนธรรมนั้นๆ (ศิริพรณ ปเตอร, 2549: 

107-113) 

 

การใชสีที่เกี่ยวเนื่องกัน 

เลือกใชสีที่เกี่ยวเนื่องกันกับงานของผูใช เพราะหากไมมีความเกี่ยวเนื่องกัน สีนั้น

จะทําใหผูใชรูสึกสับสนมากกวาที่จะชวยในการแบงประเภทของขอมูล 

 

การเลือกใชสีที่เหมือนกัน 

ควรใชสีที่เหมือนกันกับขอมูลที่ตอเนื่องกัน เพราะการเลือกใชสีที่เหมือนกันกับ

ขอมูลตอเนื่องสามารถบอกไดวาขอมูลนั้นๆเกี่ยวเนื่องกัน ตัวอยางของสีที่เหมือนกัน เชน 

สีแดง กับ สีชมพู 

สีเหลือง กับ สีสม 



52 
 

สีแดง กับ สีสม 

สีฟา กับ สีมวง 

สีฟา กับ สีฟาคราม 

 

การใชสีตัดกัน 

คือการใชสีที่ตัดกัน เชน สีขาว กับ สีดํา เพื่อแยกแยะขอมูลหรือประเภทของขอมูล 

ที่ไมเกี่ยวเนื่องกัน 

 

ความสวางของสี (Brightness of Color) 

สีที่ปรากฏบนจอคอมพิวเตอรนั้นจะมีความผิดเพี้ยนไปจากสีที่มองเห็นจากวัตถุ

จริง เพราะสีบนหนาจอคอมพิวเตอรนั้นถูกสรางข้ึนจากแสง ไมไดเกิดจากแมสีจริงๆ ที่ใช

พิมพลงบนกระดาษ หนาจอคอมพิวเตอรนั้นไมสามารถแสดงความเขมขนของสีในระดับ

เดียวกันใหปรากฏออกมาจริงๆได ถาเทียบสีบนจอคอมพิวเตอรกับตารางเทียบสี สีบน

จอคอมพิวเตอรจะจางกวาและดูไมเปนธรรมชาติ สีที่ใชกับคอมพิวเตอรเรียกวาสี อาร จี บี 

(RGB) เปนการผสมกันระหวางแสงสีแดง แสงสีเขียว และแสงสีน้ําเงิน โดยมีอัตราสวน

ความเขมของแมสีแตละตัวเปนตัวแปรสําคัญทําใหปรากฏสีสันตางๆ ที่หลากหลายใน

ธรรมชาติ ระดับความออนแกของแมสีแตละตัวเปนความแตกตางที่นํามาแสดงในรูปแบบ

ของตารางแมสี ซึ่งแตละตัวจะมีคาแสดงความออนแกเปนตัวเลขระหวาง 0 – 1 หรืออาจ

นํามาคํานวณแปลงเปนชวงตัวเลขที่มีคาต้ังแต 0 – 255 ก็ได 

ในกรณีของการแสดงผลในระบบแมสีแสง แตละพิกเซลจะตองประกอบดวย

ระนาบบิทไมนอยกวา 3 บิต แตละระนาบแทนคาดวยรหัสสีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน 

(RGB) ดังนั้นแมสีแตละตัวจึงถูกนํามาแทนท่ีไวในระนาบบิต โดยแตละระนาบอาจถูก

กําหนดเปนความเขมของสีที่แตกตางกันได หรือหากรวมสีที่มีคาความเขมสูงสุดเขา

ดวยกันก็จะไดสีขาว และถึงแมวาอาร จี บี จะเปนแมสีที่ถูกใชกับงานดานคอมพิวเตอร 

กราฟคอยางแพรหลาย แตสําหรับศิลปนและนักออกแบบมักคุนเคยกับการใชแมสีชุด 
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(Process Color) หรือที่เรียกวา (CMY) ประกอบดวยสีฟา สีแดงมวง และสีเหลือง 

เนื่องจากแมสีชุดเปนแมสีที่ดูดแสง ดังนั้นเมื่อนําเอามาผสมในอัตราสวนที่เทาๆกัน จะทํา

ใหผิววัตถุแลดูเบาลง ดวยเหตุนี้แมสีชุดจึงถูกนํามาใชในงานสรางสรรคศิลปะ รวมทั้งเปน

แมสีสําคัญของกระบวนการพิมพ (ปุณณรัตน พิชญไพบลูย, 2542: 207-208) 

 

การใชสีพื้นหลัง 

การใชสีตัดกันกับพื้นหลังเพื่อแสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอร การเลือกใชสีของ

พื้นหลังและการเลือกใชสีของตัวอักษร ควรใชสีที่ครงขามกันหรือสีที่ตัดกัน โดยทั่วไปสี

สวางควรแสดงผลบนพ้ืนหลังที่มีสีเขม ฮิคส และ ฮารดสัน (Hia and Hartson) ไดกลาววา

สีพื้นหลังที่ดีที่สุดคือสีฟาและสีดํา โดยเฉพาะอยางยิ่งบนตัวอักษรสีขาวและสีเหลือง เชน 

ถาเราใชตัวอักษรสีเหลืองบนพื้นหลังสีน้ําเงินจะเห็นไดชัดเจนกวาการใชพื้นหลังสีขาว 

การใชสีเพื่อแสดงหมวดหมู สามารถแบงไดเปน 3 ประเภทดังนี้ (Gotz, V, 1998: 105) 

1.การใชสีพื้นฐาน (Base Color) สีขาว และ สีดํา เปนสีพื้นฐานที่ใชกันอยู

โดยทั่วไปในการแสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอร เชนการใชอักษรสีขาวบนพื้นสี

ดํา หรือตัวอักษรสีดําบนพื้นหลังสีขาว แตในบางคร้ังการใชสีขาวมากไปอาจทําให

สายตาผูใชลา เมื่ออานแลวไมสบายตา 

2.การใชสัญญาณเตือน (Alarms) การใชสัญญาณเตือนในกรณีที่ผูใชกระทําผิด 

หรือการกระทําการนั้นๆคอมพิวเตอรตองการเรียกรองความสนใจของผูใชอยาง

เรงดวน ซี มารลิน บราวน กลาววาควรเลือกใชสีแดง 

3.การใชสีแสดงสถานะปรกติ สีที่ควรใชในการแสดงสถานะปรกติ คือสีเขียว 

 

3.5 การใชกราฟค (Graphic) 

รูปภาพสามารถบอกความหมายไดมากกวาคําอธิบาย ผูใชมีการรับรูจากภาพไดดีกวา

ตัวอักษร ซึ่งนับวาเปนประโยชนมากในการนําเอากราฟคมาใช เพราะในกรณีที่นักออกแบบมี
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ขอมูลมากแตไมสามารถใสทั้งหมดลงไปบนหนาจอคอมพิวเตอรได การนําเอากราฟคมาประกอบ

กันจะชวยลดจํานวนที่ผูออกแบบจะใสไดเปนอยางมาก 

 

 

ภาพที่ 10 : การเปรียบเทียบการนําเสนอแบบใชกราฟคกับแบบขอมูลตัวอักษร 

ที่มา : C.Marlin Brown, 1989: 81 

 

3.6 สัญรูป (Icon) 

สัญรูป (Icon) คือ สัญลักษณที่ ผูใชเห็นอยูในชีวิตประจําวัน และผูออกแบบนํามา

ประยุกตใชบนหนาจอคอมพิวเตอร ซึ่งจะเปนประโยชนตอผูใช เพราะจะทําใหเขาใจความหมาย

ของสัญรูป (Icon) นั้นอยางงายดาย แตในบางคร้ังการนําเสนอบางอยางโดยนําเอาสัญลักษณที่

ผูใชคุนเคยหรือเห็นอยูในชีวิตประจําวัน มาใชในการออกแบบสัญรูปอาจไมเหมาะสม เชน สัญรูป

ตัวชวย (Help) เมื่อนึกถึงการขอความชวยเหลือ คนมักนึกถึงคนที่กําลังจมน้ําและกําลังชูมือข้ึน

เพื่อขอความชวยเหลือ การแสดงสัญลักษณลักษณะนี้ชัดเจนดีแตไมเหมาะที่จะนํามาใชเปนสัญรูป

บนหนาจอคอมพิวเตอร เนื่องจากอาจใหผลในแงลบ ทําใหผูใชเกิดการกลัวไมกลากดทําใหใชงาน

ไดยาก ฉะนั้นในบางคําส่ังเชน ทําซํ้า (Redo) ยกเลิก (Undo) หรือแมกระทั่งตัวชวย (Help) การใช

งานที่ดีที่สุดคือการใชถอยคําส้ันๆมากกวาที่จะใชสัญรูป จะทําใหผูใชสามารถเขาใจไดงายกวา  
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ซี มารลิน บราวน (C.Marlin Brown, 1989: 10) ไดใหหลักการในการออกแบบสัญรูป 

(Icon) ไว 5 หลักการดังนี้ 

3.6.1 หลักการในการออกแบบสัญรูป (Icon) 

3.6.1.1 การใชสัญรูปที่ประยุกตจากวัตถุที่ผูคนคุนเคยหรือเห็นอยูใน

ชีวิตประจําวัน (Visual Interface) ซึ่งวิธีนี้จะทําใหผูใชเขาใจไดงาย โดยไมตองจําวาสัญ

รูป (Icon) นั้นคืออะไร 

 

ภาพที่ 11 : การแสดงสัญรูปที่นําเอาวัตถุรอบตัวมาประยุกตใชเปนสัญรูป (Icon) 

ที่มา : C.Marlin Brown, 1989: 88 

 

3.6.1.2 การนําเสนอแบบกระชับ (Compact Representation) การใชสัญรูป 

(Icon) สามารถลดพื้นที่ใหญใหเปนพื้นที่เล็กได คือการใชสัญรูปจะใชพื้นที่นอยกวาการใช

ขอมูลแบบตัวอักษรหรือคําอธิบายแบบยาว ซึ่งการใชสัญรูป (Icon) จะชวยผูออกแบบได

ในกรณีที่มีพื้นที่จํากัด การออกแบบสัญรูป (Icon) ที่ดีตองชัดเจนและมีรายละเอียดไม

มากนัก สามารถจดจําไดงาย 
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ภาพที่ 12 : การเปรียบเทียบรายการตัวเลือกแบบสัญรูปกับรายการตัวเลือกแบบตัวอักษร 

ที่มา : C.Marlin Brown, 1989: 88 

 

3.6.1.3 การใชสัญลักษณที่แพรหลาย (International Symbols) ในบางครั้ง

ชาวตางชาติอาจนําเอาโปรแกรมหรือเกมที่ออกแบบไปใชงาน แตปญหาที่เกิดข้ึนคือการ

ไมเขาใจภาษา ฉะนั้นการออกแบบสัญรูป (Icon) สามารถแกปญหาได โดยการเลือกใช

สัญลักษณที่คนทั่วโลกเขาใจ และสามารถส่ือสารไดโดยไมตองมีขอความบรรยายกํากับ 

3.6.1.4 การใชสัญรูป (Icon) ที่ชัดเจน การใชสัญรูป (Icon) เพื่อใหสัญรูป (Icon) 

แสดงความหมายในตัวของมันเองได ตัวอยางเชนการออกแบบสัญรูป (Icon) ในการสั่ง

พิมพ (Print) เมื่อเปรียบเทียบแบบที่ควรใชและไมควรใช ระหวางรูปเครื่องพิมพและรูป

แผนผัง จะเห็นไดวาแบบที่ควรใชควรเปนรูปเคร่ืองพิมพ และแบบที่ไมควรใชคือแบบที่เปน

รูปแผนผังซึ่งเปนลักษณะภาษาโปรแกรมผูใชสวนใหญจะไมเขาใจ 

3.6.1.5 หลีกเล่ียงการใชสัญรูป (Icon) ที่สับสน การใชสัญรูป (Icon) อาจนําเสนอ

ไดกวาแบบตัวอักษร แตในขณะเดียวกันการใชตัวอักษรบางคําอาจทําใหผูใชเขาใจไดงาย

กวาการใชสัญรูป ฉะนั้นควรพิจารณาหรือทดสอบกอนวาควรเลือกใชแบบใดจึงจะ

เหมาะสม ในบางคร้ังการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรไมจําเปนตองใชสัญรูป (Icon) 

เสมอไป เพราะในงานบางอยางอาจมีวิธีอ่ืนในการนําเสนอที่เหมาะสมกวา ฉะนั้นควร

เลือกใชสัญรูป (Icon) ใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคของงาน 
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วิลเล่ียม ฮอรตัน (William Horton,1994: 20)ไดกลาวถึงการออกแบบสัญรูป 

(Icon) วาควรออกแบบใหมีรายละเอียดนอยที่สุด และเหมาะสมกับความเปนจริง จะทํา

ใหผูใชจําสัญรูป (Icon) นั้นไดงาย โดยไมตองมีการศึกษากอนวาสัญรูป (Icon) นั้นคือ

อะไร เพราะฉะน้ันการวาดสัญรูป (Icon) ควรใชรายละเอียดใหพอควรกับความเปนจริง

และตรงตามวัตถุประสงค เพื่อใหความชัดเจนกับผูใชมากที่สุด โดยผูออกแบบสามารถ

ออกแบบสัญรูป (Icon) ในรายละเอียดที่แตกตางกัน วิลเล่ียม ฮอรตัน (William Horton, 

1994: 139-143) ไดใหแนวทางการออกแบบสัญรูปไว 6 ขอ ดังนี้ 

3.6.2 แนวทางการออกแบบสัญรูป 

3.6.2.1 รูปแบบของสัญรูป (Icon) 

  3.6.2.2 การเลือกมุมมองที่เปนเอกลักษณของวัตถุ 

3.6.2.3 การเนนองคประกอบสําคัญภายในสัญรูป (Icon) 

3.6.2.4 สัญรูป (Icon) ที่มีลักษณะ 2 มิติและ 3 มิติ 

3.6.2.5 คุณสมบัติของสัญรูป (Icon) บนจอภาพแสดงสีตางๆ 

  3.6.2.6 ขนาดของสัญรูป (Icon) 

 

3.6.2.1 รูปแบบของสัญรูป (Icon) 

สามารถแบงออกไดเปน 5 ประเภท ดังนี้ (William Horton, 1994: 139-143) 

   3.6.2.1.1 สัญรูปที่ใชภาพจริง (Photographic Realism) 

3.6.2.1.2 สัญรูปที่ใชการวาดแบบงาย (Simplified) 

   3.6.2.1.3 สัญรูปที่ใชภาพลอเลียน (Caricature) 

3.6.2.1.4 สัญรูปแบบเสนรอบนอก (Outline) 

3.6.2.1.5 สัญรูปที่ใชการวาดแบบแรเงาทึบ (Silhouette) 
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3.6.2.1.1 สัญรูปที่ใชภาพจริง (Photographic Realism) 

รูปแบบนี้จะใชเมื่อตองการแสดงถึงความเปนจริงมากที่สุด เชนการเจาะจงถึงบุคคล 

สถานที่ งานศิลปะ หรือเหตุการณปจจุบัน 

 

ภาพที่ 13 : สัญรูปที่ใชภาพจริง (Photographic Realism) 

ที่มา : William Horton, 1994: 139 

 

3.6.2.1.2 สัญรูปที่ใชการวาดแบบงาย (Simplified) 

โดยท่ัวไปแลว งานมัลติมีเดียนั้นจะนําเอาสัญรูป (Icon) ลักษณะนี้มาใชอยาง

แพรหลาย เชนการนําเอารายละเอียดบางสวนของภาพเคล่ือนไหวมาใชเปนสัญลักษณใน

การสรางสัญรูป (Icon) 

  

ภาพที่ 14 : สัญรูปที่ใชในงานมัลติมีเดีย 

ที่มา : William Horton, 1994: 140 
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การสรางสัญรูป (Icon) ลักษณะนี้มี 3 ประเภทที่นักออกแบบควรคํานึงถึง 

-ในกรณีที่มีพื้นที่กวาง นักออกแบบสามารถรวบรวมรายละเอียดตางๆ 

  ลงในสัญรูป (Icon) ไดมากข้ึน 

-จํานวนสีในจอภาพสีและขาวดํา จอภาพขาวดํามี 16 สี  

 จอภาพสีมี 256 สี 

-วัตถุที่เปนที่คุนเคยไมควรใสรายละเอียดมาก 

 

 

 

ภาพที่ 15 : สัญรูปที่ใชการวาดแบบงาย (Simplified) 

ที่มา : William Horton, 1994: 140 

 

ส่ิงประดิษฐของมนุษยหลายอยางนั้นมีรูปรางที่คลายคลึงกัน เชนมีลักษณะเปน

รูปส่ีเหล่ียม วงกลม เปนตน เพราะฉะนั้นนักออกแบบตองออกแบบรวบรวมรายละเอียด

ของวัตถุนั้นๆ ลงในภาพใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งวัตถุที่มีรูปรางเหมือนกัน 
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ภาพที่ 16 : สัญรูปที่มีรูปรางที่คลายคลึงกัน 

ที่มา : William Horton, 1994: 141 

 

3.6.2.1.3 สัญรูปที่ใชภาพลอเลียน (Caricature) 

สัญรูป (Icon) แบบนี้จะแตกตางจากสัญรูป (Icon) แบบงาย (Simplified) โดยที่

นักออกแบบจะนําเอารายละเอียดที่สําคัญของวัตถุนั้นมาขยายใหญกวาสัดสวนความเปน

จริง ดึงเอาสวนสําคัญภายในภาพมาเนน ทําใหผูใชจํางายข้ึน ในการวาดไอคอนลักษณะ

นี้ จะทําใหนักออกแบบสามารถลดรายละเอียดที่ซ้ํากันภายในภาพนั้นๆลงได เชนสัญรูป 

(Icon) รถยนต แปนพิมพ ล็อค เปนตน นักออกแบบสามารถใชเทคนิคเบ้ืองตนกับการวาด

ภาพกลไกเพื่อที่จะลดรายละเอียดบนแผงหนาปดของส่ิงนั้นๆหรือทําใหภาพแมลงมีความ

นุมนวลข้ึน 

 

 

ภาพที่ 17 : สัญรูปที่ใชภาพลอเลียน (Caricature) 

ที่มา : William Horton, 1994: 142 
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อีกประการหนึ่ง การวาดภาพลักษณะนี้ เราสามารถที่จะเพิ่มเติมรายละเอียด

เพื่อที่จะทําใหเกิดความมีชีวิตชีวาข้ึนมาได ตัวอยางที่เห็นไดชัดคือ ภาพสัญรูป (Icon) 

ของ  Apple Macintoch 

 

 

ภาพที่ 18 : สัญรูปของ  Apple Macintoch 

ที่มา : William Horton, 1994: 142 

 

ถาส่ิงของนั้นๆมีความคลายคลึงกันมาก นักออกแบบจําเปนตองเพิ่มรายละเอียด

ภายในของส่ิงของนั้นลงในภาพวาดมากข้ึน 

 

3.6.2.1.4 สัญรูปแบบเสนรอบนอก (Outline) 

โดยทั่วไปการวาดภาพลักษณะนี้ นักออกแบบจะวาดเฉพาะเสนรอบนอกของวัตถุ

นั้น หรือในบางคร้ังอาจรวมรายละเอียดที่สําคัญมากๆลงในภาพดวย เทคนิคนี้เหมาะ

สําหรับสัญรูป (Icon) ที่มีขนาดเล็ก 

  

ภาพที่ 19 : สัญรูปแบบเสนรอบนอก (Outline) 

ที่มา : William Horton, 1994: 143 
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3.6.2.1.5 สัญรูปที่ใชการวาดแบบแรเงาทึบ (Silhouette) 

การใชเทคนิคการแรเงาทึบจะทําใหภาพที่ไดออกมานั้นโดดเดนจากพื้นหลังที่เปน

สีขาว เพราะฉะนั้นนักออกแบบสามารถควบคุมความสําคัญของรายละเอียดในแตละภาพ

ได โดยสวนมากเทคนิคนี้จะใชกับปายถนน ปายกํากับสินคา หรือใชกับวัตถุที่มีเสนรอบ

นอกที่บางมาก เชน 

  

ภาพที่ 20 : สัญรูปที่ใชการวาดแบบแรเงาทึบ (Silhouette) 

ที่มา : William Horton, 1994: 143 

 

นักออกแบบสามารถที่จะใชเทคนิคนี้กับวัตถุที่มีรูปลักษณคลายคลึงกัน เชน 

  

ภาพที่ 21 : สัญรูปที่ใชการวาดแบบแรเงาทึบ (Silhouette) ที่มีรูปรางคลายกัน 

ที่มา : William Horton, 1994: 143 

 

3.6.2.2 การเลือกมุมมองท่ีเปนเอกลักษณของวัตถุ 

วัตถุทุกช้ินมักมีมุมมองเพียงดานหนึ่งที่จะแสดงใหเห็นถึงลักษณะความจริงและ

เอกลักษณของวัตถุนั้นมากที่สุด ภาพที่ไดจากมุมมองดังกลาวนั้นเรียกวา มุมมองที่แสดง

ถึงเอกลักษณของวัตถุนั้น (Characteristic View or Canonical View) ซึ่งมีความสําคัญ
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มากในการสรางตัวบงช้ี (Navigation) สําหรับการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร ตัวอยาง

ดานลางคือตัวอยางมุมมองหลายๆดานของวัตถุตางๆ 

  

ภาพที่ 22 : ภาพหลายมุมมองของวัตถุชิ้นเดียว 

ที่มา : William Horton, 1994: 144 

 

มุมมองที่แสดงถึงเอกลักษณของวัตถุนั้นจะไมตายตัว โดยสวนมากทรรศนะการ

วาดภาพนั้นๆจะวาดดานที่ผูใชเห็นเปนประจํา ซึ่งเปนการวาดแบบ Solid นั่นคือ การวาด

จากดานหนา แตใหเห็นถึงดานขาง ถากรณีที่วาดยากเกินไปสําหรับวัตถุนั้น นักออกแบบ

ควรใชเทคนิคการวาดภาพจากดานหนาอยางเดียวมาทดแทน มุมมองที่ดีที่สุดคือมุมมอง

ที่สรางภาพลักษณใหเห็นชัดไดมากที่สุด และผูใชเขาใจงายมากที่สุด ตัวอยางเชน การ

วาดสัญรูป (Icon) คอมพิวเตอรต้ังโตะ มุมมองที่ดีที่สุด คือ มุมมองดานหนา แตถาเปน

คอมพิวเตอรแบบพกพา การวาดจากมุมมองดานขาง (Laptop) จะแสดงใหเห็นถึง

เอกลักษณทางวัตถุมากกวา 

  

ภาพที่ 23 : ภาพมุมมองที่เปนเอกลักษณของวัตถุนั้น 

ที่มา : William Horton, 1994: 145 
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3.6.2.3 การเนนองคประกอบสําคัญภายในสัญรูป (Icon) 

การสรางสัญรูป (Icon) ไมใชเพียงแคการวาดภาพ ความมุงหมายของนักออกแบบนั้น

ไมไดตองการใหผูใชทราบวาสัญรูป (Icon) นั้นคืออะไร แตเปนการย้ําเตือนความจําของ

ผูใชมากกวา เพราะฉะนั้นบางครั้งการวาดสัญรูปจําเปนตองดึงเอารายละเอียดภายในของ

วัตถุมาเนนใหใหญข้ึน เพื่อใหผูใชไดเห็นถึงรายละเอียดเปนส่ิงแรก เทคนิคนี้มักนิยมใชกับ

การวาดสัญรูปแบบภาพลอเลียน 

  

ภาพที่ 24 : การเนนองคประกอบสําคัญภายในสัญรูป (Icon) 

ที่มา : William Horton, 1994: 145 

 

3.6.2.4 สัญรูป (Icon) ที่มีลักษณะ 2 มิติและ 3 มิติ 

เปนที่ทราบกันดีวา มนุษยอาศัยอยูบนโลก 3 มิติ บางกรณีถานักออกแบบสรางสัญ

รูปแบบ 2 มิตินั้น อาจทําใหผูใชเกิดความสับสน สัญรูปแบบ 3 มิติจะชวยใหผูใชสามารถ

เขาใจไดงายข้ึน แตจะเปนการยากตอนักออกแบบที่จะวาดข้ึนมา ในการสรางสัญรูปแบบ 

3 มิติ นักออกแบบจําเปนที่จะตองใชเนื้อที่ภายในสัญรูปมากพอที่จะรวมรายละเอียดของ

วัตถุนั้นๆลงบนภาพ 

หลังจากนักออกแบบเลือกลักษณะมุมมองเปนที่เรียบรอยแลว พื้นฐานการวาดภาพ 3 มิติ 

มี 2 วิธี 

- การวาดภาพแบบ (Perspective) คือวิธีการลากเสนขนาน ซึ่งปลายของเสนขนาน

แตละเสนจะมาบรรจบกันที่จุด เมื่อมองแลวจะมีลักษณะไกลออกไป 

- การวาดภาพเสนขนาน (Paraline) ภาพวาดลักษณะนี้จะทําใหเสนประกอบภาพ

แตละเสนไมบรรจบกัน นั่นคือเสนแตละเสนจะขนานกัน 
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ภาพที่ 25 : ภาพพื้นฐานการวาดสัญรูปแบบ 3 มิติ 

ที่มา : William Horton, 1994: 147 

 

แสงเงาแบบตกและแบบยก ลักษณะแสงเงาสําหรับวัตถุแบนราบมี 2 แบบ ที่นักออกแบบ

สามารถเลือกใชไดคือ 

- แสงแบบตก (Drop) การใชแสงเงาแบบนี้จะทําใหวัตถุมีลักษณะนูน ใกลเขามา

ชิดหนาจอ โดยที่แสงเงาจะไป    ตกดานหลังเยื้องมาทางดานลาง และดานขวา

ของวัตถุนั้น 

- แสงแบบยก (Cast) การใชแสงเงาแบบนี้จะทําใหวัตถุดูเหมือนต้ังข้ึน ในลักษณะ

ถอยหลังไปในจอภาพ โดยที่แสงเงาจะไปตกที่เสนแบนราบ แสงเงาที่เปนแบบยก

จะทําใหภาพดูนาสนใจกวา 

 

 

ภาพที่ 26 : ภาพแสงเงาแบบตกและแบบยก 

ที่มา : William Horton, 1994: 149 
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ทิศทางของแสงเงา  ตามธรรมชาติของโลกนั้น  แสงแดดจะสองมาจากเบ้ืองบน 

เพราะฉะนั้นในการวาดภาพแสงเงาลงบนสัญรูป นักออกแบบควรใหแสงเงาตกลงบนที่

เสนแบนราบ ไมใชใหลอยสูงกวาวัตถุนั้น เชน 

  

ภาพที่ 27 : ทิศทางของแสงเงา 

ที่มา : William Horton, 1994: 149 

 

สําหรับสัญรูป 3 มิติ ที่มีแสงสองมาจากดานลางนั้น จะทําใหมิติปรากฏเปนลักษณะใกล

และไกล ถายอนทิศทางของแสงเงานั้น ภาพที่ออกมาจะเปนภาพเวามากกวาภาพนูน 

 

  

ภาพที่ 28 : ทิศทางของแสงเงา 

ที่มา : William Horton, 1994: 149 

 

ดังที่กลาวมา แสงเงาควรมาจากดานบนแตคําถามมีอยูวาแสงเงาน้ันควรมาจากดานซาย

หรือดานขวา เงาจะปรากฏอยูดานหลังและขางลาง และเอนไปทางซาย ถาแสงมาจาก

ดานขวา เงาจะปรากฏอยูขางลางดานหลัง และเอนไปทางขวา 
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ภาพที่ 29 : ทิศทางของแสงเงา 

ที่มา : William Horton, 1994: 150 

 

โดยสวนมากนักออกแบบจะวาดแสงเงาใหเอนไปทางดานขวา เหตุผลก็คือผูใชสวนมาก

จะถนัดขวา เพราะฉะนั้นเวลาเขียนหนังสือ จะสองไฟจากทางดานซายเพื่อไมใหเงามาตก

ลงบนตัวหนังสือที่เขียนควรเลือกใชทิศทางของแสงเงาใหเปนไปในทางเดียวกัน ทั้งนี้เพื่อ

ความเปนระเบียบ ตัวอยางเชน 

 

  

ภาพที่ 30 : การวาดเงาของวัตถุ 

ที่มา : William Horton, 1994: 150 

 

3.6.2.5 คุณสมบัติของสัญรูป (Icon) บนจอภาพแสดงสีตางๆ 

การออกแบบสัญรูปนั้นสามารถทําไดทั้งที่เปนแบบ 1 สี ไปจนถึงหลายๆสี แตในบางคร้ัง

นักออกแบบควรคํานึงถึงประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรวาสามารถแสดงสีไดจํานวนเทาไร 

แลวคอยออกแบบสัญรูปมาใหสอดคลองกับประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรนั้นๆ จอภาพ

โดยสวนใหญ แบงออกได 5 ขอดังนี้ (William Horton, 1994: 151) 
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-จอภาพที่ไมจํากัดจํานวนสี 

-จอภาพที่แสดงภาพสีได 256 สี 

-จอภาพที่แสดงภาพสีได 16 สี 

-จอภาพที่แสดงภาพขาวดําได 8 ระดับ โดยสวนมากจอภาพคอมพิวเตอรพกพา (Laptop) 

สามารถแสดงระดับสีขาวดําได 16 ระดับสี แตสายตาของผูใชสามารถมองเห็นความ

แตกตางของระดับสีไดเพียง 8 ระดับ หรือนอยกวานั้น 

-จอภาพที่แสดงภาพขาวดําได 2 ระดับ คือขาวและดํา จอภาพลักษณะนี้เหมาะกับผูใชที่

เปนตาบอดสี หรือสําหรับภาพไอคอนที่จําเปนตองแสดงดวยสีขาวดําเทานั้น 

 

3.6.2.6 ขนาดของสัญรูป (Icon) 

นักออกแบบควรวาดขนาดและรูปรางไอคอนใหเปนที่เดนชัดและงายสําหรับผูใช ใน

บางคร้ังนักออกแบบตองใชวิจารณญาณของตนเองในการออกแบบสัญรูป เพราะทุกๆ

เคร่ืองคอมพิวเตอรมีความแตกตางกันไป และขอสําคัญคือ นักออกแบบควรออกแบบสัญ

รูปนั้นๆ ใหมีเอกลักษณที่โดดเดน (William Horton, 1994: 204) 

ขนาดทั่วไป โดยสวนมากนักออกแบบมักออกแบบสัญรูปขนาดใหญ สําหรับ

รายการคําส่ังหลัก แลวออกแบบสัญรูปขนาดเล็กในรายการคําส่ังรอง ขนาดสัญรูปทั่วไป

สําหรับการออกแบบซอฟทแวร มีดังนี้ 

-ขนาดทั่วไป 32x32 pixels 

-ขนาดยอ 16x16 pixels 

นักออกแบบควรออกแบบสัญรูปใหใหญพอที่ผูใชสามารถเห็นไดชัดเจน แตไมควร

ใหใหญเกินไป สัญรูปที่อยูในกลุมเดียวกันควรมีขนาดเทากันหรือใกลเคียงกัน อยางไรก็

ตามการเลือกขนาด ข้ึนอยูกับปจจัยหลายๆดาน (William Horton, 1994: 205) 

ขนาดมาตรฐาน ในบางคร้ังนักออกแบบจําเปนตองเลือกขนาดของสัญรูป ตาม

ขอจํากัดของโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยมากมีอยู 3 ลักษณะ 
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- มาตรฐานความปลอดภัย ในประเทศสหรัฐอเมริกา ถานักออกแบบจําเปนตองออกแบบ

เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณตางๆใหกับรัฐบาล ทางรัฐบาลจะกําหนดขนาดตายตัวของสัญ

รูปมาใหนักออกแบบ เพื่อใหอยูในขอบังคับของรัฐบาล แตในประเทศไทยน้ัน ไมมี

มาตรฐานความปลอดภัยดังกลาว 

- การออกแบบใหโปรแกรมคอมพิวเตอรซึ่งผูใชมีปฏิสัมพันธดวย (User Interface Style 

Guides) โปรแกรมคอมพิวเตอรชนิดนี้จําเปนตองมีสัญรูปที่อยูในขนาดและแบบที่

ใกลเคียงกัน เพื่อใหผูใชเกิดความคุนเคยในการใชโปรแกรมนี้ได 

- การออกแบบสัญรูปที่เปนสัญลักษณคําส่ัง (GUI Software) สัญรูปประเภทนี้จะปรากฏ

บนจอภาพคอมพิวเตอร เชน แมคอินทอช ไมโครซอฟท วินโดว นักออกแบบจําเปนตอง

วาดภาพตามขนาดที่ถูกกําหนด 

สัญรูปที่นํามาใชบนหนาจอคอมพิวเตอรควรมีขนาดพอดีกับการใชงาน หลังจาก

ผานการคนความานาน นักออกแบบไมสามารถคิดคนสูตรการออกแบบสัญรูปใหแนนอน

ได เพราะประเภทการใชงานของสัญรูปนั้นแตกตางกันออกไป ขางลางเปนตารางภาพท่ี

นักออกแบบใชกันอยางแพรหลาย (Brenda Laurel, 1990: 248) 

 

 

 

ภาพที่ 31 : ตารางขนาดของสัญรูปที่ใชกันอยางแพรหลาย 

ที่มา : Brenda Laurel, 1990: 248 
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4.สรุปเอกสารและงานวิจัยนําเขาสูปญหาการศึกษาคนควา 

จากการศึกษางานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวของ ทําใหสามารถสรุปประเด็นปญหาท่ีจะทํา

การวิจัยในคร้ังนี้ คือ 

เนื่องจากปจจุบันการออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของการเลนเกม 

ขณะที่ทําการเลน ประเภทเกมแสดงบทบาท (เกมอารพีจี) สําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคลนั้น ยัง

ขาดรูปแบบที่ชัดเจนในการออกแบบเกมดังกลาวในแตละประเภทยอยๆ ทําใหหนาจอการจัดวาง

ขอมูลของการเลนเกมที่นักออกแบบไดทําการออกแบบมานั้น ยากตอการใชงาน ขาดความ

นาสนใจ และส่ือสารกับผูเลนไดอยางไมมีประสิทธิภาพเทาที่ควร 

ดวยปญหาดังกลาวจึงควรใหความสําคัญเกี่ยวกับเร่ืองการออกแบบหนาจอการจัดวาง

ขอมูลของการเลนเกม ขณะที่ทําการเลน ประเภทเกมแสดงบทบาท (เกมอารพีจี) สําหรับ

คอมพิวเตอรสวนบุคคล เพื่อชวยแกปญหาใหกับผูออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของการเลน

เกม ใหสามารถทํางานไดงายข้ึน โดยผูวิจัยไดจัดทํารูปแบบมาตรฐานการออกแบบหนาจอการจัด

วางขอมูลของการเลนเกม ขณะที่ทําการเลน ประเภทเกมแสดงบทบาท (เกมอารพีจี) สําหรับ

คอมพิวเตอรสวนบุคคล แตละประเภทยอย มีการจัดวางตําแหนงของสวนประกอบตางๆอยาง

สมเหตุสมผล ตามขอมูลที่ไดจากแบบสอบถามรวมไปถึงการศึกษางานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวของ 

ซึ่งจะเปนประโยชนในการใชงาน ทั้งนี้เพราะจะทําใหผูใชนั้นเกิดความรูความเขาใจ ในการ

ออกแบบและการใชงานไดมากยิ่งข้ึน 
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 ในการศึกษาคนควาเกี่ยวกับการออกแบบเรขศิลปสําหรับคอมพิวเตอรเกม ประเภท เกม

แสดงบทบาทนั้น ไดดําเนินการตามข้ันตอน โดยมีหัวขอตางๆดังตอไปนี้ 

1.วิธีการเก็บรวบรวมขอมูลและกลุมตัวอยาง 

2.กลุมเปาหมาย 

3.เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

4.สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 5.การวิเคราะหและการนําเสนอขอมูล 

 

วิธีการเก็บรวบรวมขอมูลและกลุมตัวอยาง 

ขอมูลที่ใชในการศึกษา 

ขอมูลที่ใชในการศึกษาคนควาในคร้ังนี้คือ ภาพของสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกม

คอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน จากเกมคอมพิวเตอรประเภทเกม

แสดงบทบาท หรือที่เรียกกันยอๆวา HUD (Head Up Display) ซึ่งหมายถึง หนาจอแสดงผลขอมูล

ที่แสดงใหเห็นขอมูลตางๆระหวางที่เลนเกม จําพวก สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละคร ฯลฯ (Brent 

Fox, 2005: 145) 
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ภาพที่ 32 : ตัวอยางที่แสดงใหเห็นภาพของสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอร ที่

นํามาใชในการศึกษา 

ที่มา : http://www.gamefaqs.com 

 

เกณฑการเลือกตัวอยางภาพของสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกม

แสดงบทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน ประกอบไปดวย 

1 ภาพที่นํามาใชในการศึกษาคนควาจะตองเปนภาพที่ไดจากเกมอารพีจีสําหรับ

คอมพิวเตอรที่แบงออกเปน 5 รูปแบบหลัก ดังนี้  (Sub-Categories in Category: Role-Playing 

Game in Personal Computer) 

 

1.1 แอคช่ันอารพีจี  Action RPG 

1.2 เฟริสทเพอรซั่นอารพีจี  First - Person RPG 

1.3 เจนเนอรรอลอารพีจี General RPG 

1.4 เอ็มเอ็มโออารพีจี  Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG) 

1.5 เธิดเพอรซั่นอารพีจี  Third - Person RPG 
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2 ภาพที่นํามาใชนํามาใชในการศึกษาคนควาจะตองเปน”ภาพขณะที่เลนเกม”ที่ไดจาก

เกมอารพีจีสําหรับคอมพิวเตอร  

3 ภาพที่นํามาใชนํามาใชในการศึกษาคนควาจะตองเปนภาพที่ไดมาจากการสุมขอมูล

จากกลุมตัวอยางเกมอารพีจีที่มีวางจําหนายทั่วโลกทั้งหมด ต้ังแตอดีตมาจนถึงปจจุบัน โดยใชวิธี 

Random Sampleling ดวยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวน นํามาศึกษาเปนจํานวน 20 

ตัวอยางเกม จากแตละรูปแบบ ตามขอ 1 โดยนํามาใชจํานวนรูปแบบละ 20 ตัวอยางเกม เมื่อ

รวมทั้ง 5 รูปแบบแลวจึงเปนจํานวนทั้งหมดเทากับ 100 ตัวอยางเกม แลวจึงนําทั้ง 100 ตัวอยาง

เกมไปดําเนินการสรางเปนแบบสอบถามตอไป 

โดยการสุมขอมูลเพื่อคัดเลือกนํามาศึกษาคนควาจํานวน 20 ตัวอยางเกม จากแตละ
ประเภทของกลุมตัวอยางทัง้ 5 รูปแบบหลักของเกมอารพีจี ที่มีปรากฏวามกีารวางจาํหนายไปทั่ว

โลก ซึง่มีจาํนวนทั้งหมดเปนดังนี ้(“Sub-Categories in Category: Role-Playing” Online, 

2008.) 

แอคช่ันอารพีจี  Action RPG                              จํานวนทั้งส้ิน    118  เกม      

นํามาใชศึกษาคนควาจํานวน 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 

 

เฟริสทเพอรซั่นอารพีจี  First - Person RPG          จํานวนทั้งส้ิน      41  เกม      

นํามาใชศึกษาคนควาจํานวน 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  

 

 

เจนเนอรรอลอารพีจี General RPG            จํานวนทั้งส้ิน    306  เกม      

นํามาใชศึกษาคนควาจํานวน 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 

 

เอ็มเอ็มโออารพีจี  Massively Multiplayer Online RPG   จํานวนทั้งส้ิน    406  เกม      

นํามาใชศึกษาคนควาจํานวน 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  

 

เธิดเพอรซั่นอารพีจี  Third - Person RPG   จํานวนทั้งส้ิน      24  เกม      

นํามาใชศึกษาคนควาจํานวน 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 ภาพที่นํามาใชในการศึกษาคนควาจะตองเปนภาพที่ไดมาจากเว็บไซดตางประเทศท่ีผู

เลนเกมทั่วโลกนิยมเขาไปชมผานระบบอินเตอรเน็ต โดยเกณฑการคัดเลือกเว็บไซดมีดังนี้ 

4.1 ตองเปนเว็บไซดที่มีขอมูลเกี่ยวกับเกมที่ไดรับการยอมรับและเปนที่รูจักใน

ระดับโลก 

4.2 ตองเปนเว็บไซดที่มีขอมูลเกี่ยวกับตัวอยางภาพของสวนแสดงขอมูลบน

หนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน 

สําหรับใหผูเขาชมเว็บไซดสามารถโหลดศึกษาได 

4.3 ตองเปนเว็บไซดที่มีผูเขาชมเว็บไซดไมนอยกวา 1 ลานคนตอเดือน 

ซึ่งตัวอยางภาพของสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกม

แสดงบทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน ที่ใชในการศึกษาคนควาในคร้ังนี้ ไดถูกนํามาจาก 

2 เว็บไซดหลักๆ ดังนี้ 

1  เว็บไซด gamefaqs (http://www.gamefaqs.com) เปนเว็บไซดระดับโลกที่มีขอมูล

เกี่ยวกับเกมทุกระบบและทุกประเภทมากกวา 60,000 เกม  มีตัวอยางภาพของสวนแสดง

ขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน ให

สามารถโหลดไปศึกษาได มีบทสรุปและวิธีเคลียรเกมใหสามารถโหลดไปใชมากกวา 

44,200 บทสรุป มีสูตรกดสําหรับกดเพื่อปลดล็อคเกมกวา 224,400 สูตร และยังมี

กระดานสนทนาหรือที่เรียกกันวาเว็บบอรดไวสําหรับพูดคุยเร่ืองเกมมากถึง 418 ลาน

หัวขอสําหรับเขาไปหาขอมูลเกี่ยวกับเกม ทั้งนี้ไดมีการเปดใหบริการเว็บไซดมาต้ังแตป 

1995 จนถึงปจจุบันและมีผูเขาชมเว็บไซดมากกวา 1 ลานคนตอเดือนจากท่ัวโลก จาก

สถิติของการเขาชมลาสุด (ตุลาคม 2007) 

2 เว็บไซด gamespot (http://www.gamespot.com) เปนเว็บไซดระดับโลกเปดใหบริการ

มามากกวา 11 ป โดยมีผูเขาชมมากกวา 1 ลานคนตอวัน เปนเว็บที่นักเลนเกมทุกคนรูจัก 

มีขอมูลเกี่ยวกับเกมทุกระบบและทุกประเภท มีตัวอยางภาพของสวนแสดงขอมูลบน
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หนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน ใหสามารถ

โหลดไปศึกษาได ภายในเว็บจะประกอบดวยขาวสารเกี่ยวกับเกมทั้งภาพนิ่ง วีดีโอ การ

ทดสอบและใหคะแนนเกมกอนออกวางจําหนาย มีการอัพเดทขอมูลตลอดเวลา และยังมี

กระดานสนทนาหรือที่เรียกกันวาเว็บบอรดไวสําหรับพูดคุยเร่ืองเกมอีกดวย จากสถิติของ

การเขาชมลาสุด (สิงหาคม 2007) 

3 นอกจากภาพที่ไดมาจากเว็บไซดหลักทั้ง 2 เว็บไซดนี้ บางภาพไดถูกนํามาจากเว็บไซด

อ่ืนๆเชน http://www.ign.com,  http://www.softpedia.com,  http://www.rpgfan.com 

ทั้งนี้เนื่องจากภาพขณะเลนของเกมเดียวกันจากเว็บไซดอ่ืน บางคร้ังมีขนาดใหญกวา 

สามารถนํามาขยายใหเห็นรายละเอียดไดมากกวา จึงมีปรากฏในบางสวนของที่มาของ

ตัวอยางภาพ ที่นํามาใชในการสรางแบบสอบถาม 

 

กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้ไดแก ผูเช่ียวชาญทางดานการออกแบบและการสราง

เกมคอมพิวเตอร ซึ่งผูเชี่ยวชาญทั้ง 5 ทาน ลวนแลวแตเปนคณาจารยที่ทําการสอนในสาขาวิชาที่

เกี่ยวของโดยตรงกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร ระดับมหาวิทยาลัยจากหลายสถาบัน และมี 2 

ทานในกลุมนี้ยังทํางานในบริษัทผลิตเกมคอมพิวเตอรควบคูไปกับการสอนอีกดวย โดยเกณฑใน

การคัดเลือกผูเชี่ยวชาญนั้น ประกอบไปดวย 

เกณฑในการคัดเลือกผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบและการสรางเกมคอมพิวเตอร 

1 ตองเปนผูที่มีประสบการณการทํางาน หรือการศึกษาที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกม

คอมพิวเตอรอยางนอยไมตํ่ากวา 3 ป 

2 ตองเปนผูที่ไดรับการยอมรับ เปนอาจารย หรือประกอบธุรกิจเปนที่รูจักในวงการการ

ออกแบบเกมคอมพิวเตอรอยางนอยไมตํ่ากวา 3 ป 
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โดยขอมูลของผูเชี่ยวชาญที่เปนกลุมตัวอยางในการวิจัย จํานวนทั้งส้ิน 5 ทาน มีดังตอไปนี้ 

 

1. อาจารย ผศ.ดร.สุรพงษ เลิศสิทธิชัย 

ระดับการศึกษา - ปริญญาเอก 

จบการศึกษาจาก - Harvard university (Computer - Aided Design) 

ปจจุบัน - อาจารยสอนที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ประสบการณการทํางานทั้งหมด 7 ป  

มีประสบการณการทํางานที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 1 ป 

 

2. อาจารย ดร.วิษณุ โคตรจรัส 

ระดับการศึกษา - ปริญญาเอก 

 จบการศึกษาจาก - Imperial College,London (Computing) 

ปจจุบัน - อาจารยสอนที่คณะวิศวกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ประสบการณการทํางานทั้งหมด 6 ป  

มีประสบการณการทํางานที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 6 ป 
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3. อาจารย ตวง เธียรธนู 

 ระดับการศึกษา - ปริญญาโท  MFA 

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

ปจจุบัน - Lead Game Designer บริษัท Digitopolis Game Studio  

อาจารยพิเศษสอนที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ประสบการณการทํางานทั้งหมด 13 ป  

มีประสบการณการทํางานที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 

เปนเวลา 6 ป 

 

4. อาจารย ภูวไนย ทรรทรานนท 

 ระดับการศึกษา - ปริญญาโท  MFA 

 จบการศึกษาจาก - Rensselear Polytechnic Institue (Electronic Arts) 

 ปจจุบัน - อาจารยสอนที่คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 Lead Game Designer บริษัท Digitopolis Game Studio 

ประสบการณการทํางานทั้งหมด 11 ป  

มีประสบการณการทํางานที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 

เปนเวลา 3 ป 
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5. อาจารย มนตรี อินทโชติ 

ระดับการศึกษา - ปริญญาโท 

 จบการศึกษาจาก - สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง  

(วิทยาการคอมพิวเตอร) 

ปจจุบัน – อาจารยสอนที่คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

มหาวิทยาลัยรังสิต 

ประสบการณการทํางานทั้งหมด 5 ป  

มีประสบการณการทํางานที่เกี่ยวของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 

เปนเวลา 3 ป 

 

กลุมเปาหมายของงานวิจัย 
 

จากการศึกษาหาขอมูลเกี่ยวกับการสรางเกมคอมพิวเตอรในระดับมหาวิทยาลัยพบวา 

เด็กวัยรุนที่มีชวงอายุระหวาง 18-22 ป ที่ชอบเลนเกมและสนใจศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรนั้น 

เปนชวงอายุที่เร่ิมมีความพรอมทั้งทางดานความรับผิดชอบ และมีความใสใจในการเรียนรูเพื่อ

สรางสรรคได โดยเปนกลุมที่เปนทั้งผูบริโภคท่ีซื้อหาเกม รวมทั้งเปนกลุมที่สามารถเร่ิมพัฒนาเกม

คอมพิวเตอรไดดวยตนเอง สวนกลุมอายุที่ตํ่ากวา 18 ปนั้นยังขาดความพรอมในหลายๆดาน 

สําหรับการเรียนรูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรเพื่อการพัฒนา ดังจะเห็นไดจากการท่ีกระทรวง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารไดกําหนดใหมีการควบคุมพฤติกรรมการเลนเกมในเยาวชนที่

อายุตํ่ากวา 18 ป โดยออกมาตรการควบคุมในเร่ืองตางๆ เนื่องจากเด็กในชวงอายุที่ตํ่ากวาที่ทาง

กระทรวงไดกําหนดเอาไวนั้นยังคงตองการการดูแลเอาใจใสในหลายๆดาน  ซึ่งหากถาเปนชวงอายุ

18 ปข้ึนไปนั้น ถือไดวาเปนระยะของชวงวัยรุนตอนปลาย โดยเด็กวัยรุนในชวงอายุนี้จะมีพฤติกรรม

ที่คอนขางไปทางผูใหญ (ศรีเรือน แกวกังวาน, 2538)  
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เหตุผลของการเลือกเอาเด็กวัยรุนที่มีอายุระหวาง18-22 ป ที่ชอบเลนเกมและสนใจศึกษา

เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร มาเปนกลุมเปาหมายของการวิจัย มีดังนี้ 

 

1.เปนชวงอายุที่เร่ิมมีความพรอมทั้งทางดานความรับผิดชอบ  

และมีความใสใจในการเรียนรูเพื่อสรางสรรค มีจินตนาการที่กวางไกล 

2.เปนวัยที่มักเพิ่งผานการเลนเกมอยางจริงจังมาไมนาน หรือยังคงสนใจเลนเกมอยูใน

ปจจุบัน  

3.เปนวัยที่มีความสามารถและพลังในดานการสรางสรรคมากกวาชวงอายุอ่ืนๆ 

4.เปนชวงเร่ิมตนของการเรียนรูเปนผูสรางสรรคงานออกแบบเกม ในระดับมหาวิทยาลัย 

ดังนั้น การนําขอมูลวิจัยที่ไดไปใชสําหรับกลุมเปาหมายกลุมนี้ ยอมทําใหเสียเวลาในการ

พัฒนาตนเองนอยลง 

5.ถือเปนการพัฒนาบุคคลากรเพื่อการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมไทยไดในอนาคต เนื่องจาก

บุคคลากรทางดานนี้ยังเปนที่ตองการของตลาด  

 

เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

1.ภาพของสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท ที่

ปรากฏใหเห็นขณะเลน จากเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท แตละรูปแบบ 

2.แบบสอบถาม ที่สรางข้ึนโดยมีข้ันตอนดังนี้ 

2.1 การหาประเภทสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดง

บทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน จากเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท แตละ

รูปแบบ จากภาพขณะเลน แลวจึงนํามาสรุปผลวามีสวนแสดงขอมูลประเภทใดบาง

ปรากฏใหเห็นขณะเลน 
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2.2 นําผลที่ไดจากการสรุปวาสวนแสดงขอมูลประเภทใดบาง ที่มีปรากฏใหเห็น

ขณะเลน ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานการสรางและออกแบบเกมคอมพิวเตอรรับรอง แลวจึง

นํามาต้ังเปนประเภทของสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดง

บทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน เพื่อหารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบเรขศิลป

หนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกม ของเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท 

ตอไป  

โดยสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท ที่

ไดรับการรับรองโดยผูเชี่ยวชาญ และมีปรากฏใหเห็นขณะเลน มีจํานวนทั้งหมดดังนี้ 

1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

  3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

  5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

  6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

   7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

   8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

  9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

10 สวนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

11 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

12 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  
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13 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

14 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

15 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

16 สวนแสดงพลังเวทยมนตตัวละครของคูตอสู  

17 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

18 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

19 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคูตอสู  

20 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของคูตอสู  

21 สวนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ตัวละครของคูตอสู  

22 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ของคูตอสู  

23 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

24 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

25 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

26 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

27 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

28 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

29 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลน 

     ของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆ ควบคุม 

30 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 
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31 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

32 สวนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

33 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

34 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

36 สวนแสดงการพูดคุยของผูเลนและผูเลนคนอ่ืนๆที่ตองการสื่อสารกัน 

     ภายในเกม 

37 สวนแสดงการพิมพสงขอความของผูเลนที่ตองการสื่อสารกับผูเลนคนอ่ืนๆ 

     ในเกม 

38 แถบแสดงจํานวนของผูเลนทั้งหมดภายในเกม 

 

2.3 นําประเภทของสวนแสดงขอมูลบนหนาจอเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดง

บทบาท ที่ปรากฏใหเห็นขณะเลน ที่ไดรับการรับรองแลว มาทําการเก็บขอมูลเกี่ยวกับการ

ออกแบบโดยการนําไปสอบถามผูเชี่ยวชาญทางดานการสรางและออกแบบเกม

คอมพิวเตอร เพื่อหารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับ 5 หัวขอหลักๆ ดังตอไปนี้ 

1.การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) 

ดําเนินการสรางตารางแสดงตําแหนง ที่อางอิงจากความถี่ในการวาง

ตําแหนงสวนแสดงขอมูล ของเกมประเภทแสดงบทบาท แตละเกม และ

ไดรับการรับรองโดยผูเช่ียวชาญ นํามาสรางเปนแบบสอบถาม เพื่อหา

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล 
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    ภาพที่ 33 : ตัวอยางตารางแสดงตําแหนงการจัดวางขอมูลเกม 

 

2.การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) 

ดําเนินการสรางตัวเลือก โดยอางอิงจากความถี่ในการใชงานเร่ืองของสีที่

แทนสวนแสดงขอมูลตางๆ เพื่อหาการเลือกใชสีแทนสวนแสดงขอมูลแต

ละประเภท 

3.การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) 

ดําเนินการสรางตัวเลือก โดยอางอิงจากความถี่ในการใชงานเร่ืองของ

การเลือกใชพื้นผิวที่แทนสวนแสดงขอมูลตางๆ เพื่อหาการเลือกใชพื้นผิว

ในการออกแบบ 

4.การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) 

ดําเนินการสรางตัวเลือก โดยอางอิงจากความถี่ในการใชงานเร่ืองของ

การเลือกใชรูปทรงที่แทนสวนแสดงขอมูลตางๆ เพื่อหาการเลือกใช

รูปทรงในการออกแบบ 
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5.การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) 

ดําเนินการสรางตัวเลือก โดยอางอิงจากความถี่ในการใชงานเร่ืองของ

การเลือกใชภาพประกอบที่แทนสวนแสดงขอมูลตางๆ เพื่อหาการ

เลือกใชภาพประกอบ 

จากนั้นจึงดําเนินการสรางเปนแบบสอบถาม เพื่อหารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับ

การออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกม ของเกมคอมพิวเตอรประเภท

เกมแสดงบทบาทตอไป 

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1.คารอยละ (percent) 

2.คาเฉลี่ย 

3.คาเฉลี่ยความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS (Statistical Package for the Social Science) 

 

การวิเคราะหและการนําเสนอขอมูล 
 

ในการวิเคราะหขอมูลจะเปนการวิเคราะหเพื่อหาองคประกอบและการหลักการออกแบบ

หนาจอการจัดวางขอมูลของการเลนเกม ประเภทเกมแสดงบทบาทสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล 

โดยมีเกณฑที่ใชสําหรับการวิเคราะหขอมูลดังนี้คือ 
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เกณฑที่ใชสําหรับการวิเคราะหขอมูล 

 

 1 การเลือกนําผลที่ไดจากแบบสอบถามขอใดมาใชนั้น จะถือเอาจํานวนของผูเช่ียวชาญที่

เลือกในขอที่ตรงกันเปนหลักในการพิจารณาอันดับแรก ซึ่งตองมีจํานวนผูเช่ียวชาญที่เลือกตอบใน

ขอเดียวกันไมตํ่ากวา 3 ทาน หากตํ่ากวานั้นจะไมถูกนํามาพิจารณา ตัวอยางเชน หากมีจํานวน

ผูเช่ียวชาญที่เลือกตอบขอ 1 จํานวนทั้งส้ิน 4 ทานจากจํานวนผูเช่ียวชาญที่ทําแบบสอบถาม

ทั้งหมด 5 ทาน และมีจํานวนผูเช่ียวชาญที่เลือกตอบขอ 2 จํานวนทั้งส้ิน 3 ทาน จากจํานวน

ผูเชี่ยวชาญที่ทําแบบสอบถามทั้งหมด 5 ทาน ผลที่ถูกเลือกนํามาใชในการออกแบบคือผลที่ไดจาก

ขอ 1 

 

2 การเลือกนําผลที่ไดจากแบบสอบถามขอใดมาใชนั้น กรณีที่หากจํานวนของผูเช่ียวชาญ

ที่เลือกในขอที่ตรงกัน ซึ่งเปนหลักในการพิจารณาอันดับแรกนั้นมีจํานวนที่เทากัน ใหถือเอา

คาความถี่ (Frequency) ที่ผูเช่ียวชาญเลือกตอบในขอนั้นๆมาเปนเกณฑในการพิจารณาเปน

อันดับตอมา โดยเลือกเอาขอที่มีคาความถี่ในการเลือกที่สูงสุด เพียงหนึ่งขอนํามาใชออกแบบ 

ตัวอยางเชน หากมีจํานวนผูเช่ียวชาญที่เลือกตอบขอ 1 จํานวนทั้งส้ิน 4 ทานจากจํานวน

ผูเชี่ยวชาญที่ทําแบบสอบถามทั้งหมด 5 ทาน และปรากฏคาความถี่ในการเลือกตอบในขอ 1 นี้

เทากับ 24  สวนขอ 2 มีจํานวนผูเช่ียวชาญที่เลือกตอบจํานวนทั้งส้ิน 4 ทาน จากจํานวน

ผูเช่ียวชาญที่ทําแบบสอบถามทั้งหมด 5 ทาน เชนเดียวกับขอ 1 แตปรากฏคาความถ่ีในการ

เลือกตอบในขอ 2 นี้เทากับ 33 ผลที่ถูกเลือกนํามาใชในการออกแบบคือผลที่ไดจากขอ 2 

 

3 ทั้งนี้หากจํานวนผูเชี่ยวชาญที่เลือกตอบขอเดียวกันมีจํานวนที่สูงสุดเทากันมากกวาหนึ่ง

ขอ และปรากฏคาความถี่ในการเลือกตอบในขอเดียวกันเทากันมากกวาหนึ่งขอ ตัวอยางเชน ถา

ผลการเลือกตอบทั้งขอ 1 และขอ 2 มีจํานวนผูเชี่ยวชาญที่เลือกตอบจํานวนทั้งส้ิน 4 ทาน จาก

จํานวนผูเช่ียวชาญที่ทําแบบสอบถามทั้งหมด 5 ทาน เทาๆกัน และปรากฏคาความถี่ในการ

เลือกตอบในท้ังขอ 1 และขอ 2 เทาๆกัน   ผลที่ถูกเลือกนํามาใชในการออกแบบคือผลที่ไดจากทั้ง

ขอ 1 และขอ 2 

สวนกรณีที่ผลการเลือกตอบแตละขอ ปรากฏมีจํานวนผูเช่ียวชาญที่เลือกตอบขอเดียวกัน

มีจํานวนที่เทาๆกัน และปรากฏคาความถี่ในการเลือกตอบในแตละขอจํานวนที่เทาๆกัน มากกวา 2 
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ขอ ไมปรากฏใหเห็นในการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามในคร้ังนี้ แตหากมีปรากฏ ผลที่ไดมา

ทั้งหมดยอมถูกเลือกนํามาใชในการออกแบบเชนเดียวกัน  
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บทที่ 4 

การวิเคราะหขอมูล 

 จากการเก็บรวบรวมขอมูลตางๆในบทที่ 3 ทําใหทราบถึงแนวทางในการเลือกใช

องคประกอบ และการจัดวางองคประกอบตางๆ ของการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของการ

เลนเกม ประเภทเกมแสดงบทบาทสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล โดยใชแบบสอบถามชนิด

ปลายเปด และใหกลุมตัวอยางสามารถเลือกไดมากกวาหนึ่งคําตอบ ที่เห็นวาเหมาะสม จากภาพ

ตัวอยางขณะเลนของเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท เปนเคร่ืองมือในการสํารวจขอมูล 

จากกลุมตัวอยางที่เปนผูเชี่ยวชาญดานการสรางและออกแบบเกมคอมพิวเตอร 

 

การวิเคราะหขอมูล 

จากวัตถุประสงคการวิจัย ที่ทําเพื่อศึกษารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบเรขศิลป

หนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมอารพีจี ขณะท่ีทําการเลน บนเครื่องเลนเกม

คอมพิวเตอร มาจนถึงกระบวนการสรางแบบสอบถาม เพื่อนําไปใชกับกลุมตัวอยางที่เปน

ผูเช่ียวชาญดานการสรางและออกแบบเกมคอมพิวเตอร ทําใหไดขอมูลจากแบบสอบถาม เพื่อ

นํามาใชในการวิเคราะห หารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบ ดังจะเห็นไดจากในสวนของ

ผลการวิเคราะหขอมูลที่จะกลาวถึงตอไป 
 
 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

จากขอมูลที่ไดกลับมา จากการนําแบบสอบภามไปใชกับกลุมตัวอยางที่เปนผูเช่ียวชาญ

ทางดานการสรางและออกแบบเกมคอมพิวเตอร สามารถแบงผลการวิเคราะหขอมูลออกไดเปน 5 

สวนหลักๆ ตามรูปแบบของเกมประเภทแสดงบทบาท ซึ่งสามารถดูไดจากตารางและผลการ

วิเคราะหขอมูลสวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมประเภทแสดงบทบาทดังตอไปนี้ 
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คําอธิบายประกอบการดูตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามของเกม แอคช่ันอารพีจ ี   

Action RPG 
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สวนท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลของเกม แอคช่ันอารพีจี   Action RPG 

สวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมประเภทแสดงบทบาท (PPG) 

 

 1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพการตูนแบบใช 

สีปรกติ 

 

 2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เทา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 
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การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) - ภาพเหมือนจริงแบบใช

สีปรกติ 

 

 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพการตูนแบบใช 

สีปรกติ 

 

 4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 
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การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ

แนวนอน 

 

 5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ

แนวนอน 

 

 6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

 

 7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ทอง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 
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การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพการตูนแบบใชสี 

โมโนโทน 

 

 8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - วงกลม/ส่ีเหล่ียมจัตุรัส

แบบแนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

 9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 
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การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

11 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย หรือ ดานขวา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – โลหะ 

 

12 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 
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13 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

 

14 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) - ภาพถายแบบสีปรกติ 

 

15 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพบนทาง

ดานซายหรือ ดานขวา 

 

17 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณกลางจอภาพ 
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18 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

 

22 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพบนทาง

ดานซาย หรือ ดานขวา 

 

34 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – วงกลม 

 

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลางทาง

ดานซาย 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามของเกม เฟริสทเพอรซั่นอารพจีี   

First - Person RPG 
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สวนท่ี 2 ผลการวิเคราะหขอมูลของเกม เฟริสทเพอรซั่นอารพีจี  First - Person RPG 

สวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมประเภทแสดงบทบาท (PPG) 

 

 1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เหลือง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรม หรือ

ภาพการตูนแบบสีปรกติ 

 

 2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพการตูนแบบ 

สีปรกติ 
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 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - มันวาว 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบ 

สีปรกติ 

 

 4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เขียว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบ 

สีปรกติ 
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 5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบ 

สีปรกติ 

 

 6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบ 

สีปรกติ 
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 7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผา หรือ

ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบแนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบสี

ปรกติ 

 

 8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมขอบภาพลางทาง

ดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) - ภาพการตูนสีปรกติ 
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 9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณมุมขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) - ภาพการตูนสีปรกติ 

 

12 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณมุมลางทางดานขวา 

หรือกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบ 

สีปรกติ 
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13 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย หรือ ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

 

15 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เขียว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ

แนวนอน 

 

34 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณมุมบน หรือบริเวณมุม

ลางทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ทอง 
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การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) - ภาพการตูนสีปรกติ 

 

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณมุมลาง หรือบริเวณ

ขอบภาพบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) - แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – สามเหล่ียมหัวต้ังข้ึน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบ 

สีปรกติ 

 

37 สวนแสดงการพิมพสงขอความของผูเลนที่ตองการสื่อสารกับผูเลนคนอ่ืนๆในเกม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานขวา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามของเกม เจนเนอรรอลอารพีจี   

General RPG 
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สวนท่ี 3 ผลการวิเคราะหขอมูลของเกม เจนเนอรรอลอารพีจี  General RPG 

สวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมประเภทแสดงบทบาท (PPG) 

 

1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

 2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ทอง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

ทแยงมุม 
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การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

 4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ 

ทแยงมุม 
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การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมพื้นผาแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

 6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – มันวาว 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

ทแยงมุม 
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การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

 7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

 8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 
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การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ทอง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

10 สวนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

 



116 
 

11 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

 

12 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

 

13 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 
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14 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพบน 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

15 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – มวง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) - เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 
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16 สวนแสดงพลังเวทยมนตตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – มวง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – มันวาว 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

17 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

 

18 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

 

23 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 
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การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 

 

24 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย หรือทางดานขวา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

ทแยงมุม 

 

25 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย หรือทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เขียว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 
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26 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย หรือ ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 

 

27 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย หรือทางดานขวา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 

 

28 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 
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34 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – วงกลม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ทอง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – วงกลม หรือ  

สามเหล่ียมกลับหัว 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

36 สวนแสดงการพูดคุยของผูเลนและผูเลนคนอ่ืนๆที่ตองการสื่อสารกันภายในเกม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณมุมลางทางดานซาย 
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การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมุม 

 

37 สวนแสดงการพิมพสงขอความของผูเลนที่ตองการสื่อสารกับผูเลนคนอ่ืนๆในเกม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เขียว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

ทแยงมมุ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามของเกม เอ็มเอ็มโออารพีจี   

Massively Multiplayer Online RPG 
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สวนท่ี 4 ผลการวิเคราะหขอมูลของเกม เอ็มเอ็มโออารพีจี  Massively Multiplayer Online RPG  

สวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมประเภทแสดงบทบาท (PPG) 

 

1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

 

 2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

 

 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 



125 
 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เขียว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

 4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เขียว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

 5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 
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การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

 6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – โลหะ 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – เหมือนจริง 

ส่ิงของทั่วไป 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพการตูนแบบใช 

สีปรกติ 
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 9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานขวา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพการตูนแบบใช 

สีปรกติ 

 

10 สวนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

 

11 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) - ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวต้ัง 
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การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

12 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เหลือง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

13 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เหลือง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – แบบเหมือนจริง  

พืชและสัตว 
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การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

14 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวต้ัง 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

15 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

 

16 สวนแสดงพลังเวทยมนตตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 
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การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวต้ัง 

 

17 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – แบบเหมือนจริง  

พืชและสัตว 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

19 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – แบบเหมือนจริง  

ส่ิงของทั่วไป 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

23 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 
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การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เหลือง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวต้ัง 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

24 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – วงกลม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

25 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) –บริเวณกลางจอภาพ หรือ 

ขอบภาพดานซายบน 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 



132 
 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวต้ัง 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

26 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เหลือง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวต้ัง 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

27 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณขอบภาพดานซายบน 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 
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การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวต้ัง 

 

28 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

34 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – วงกลม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

35 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 
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36 สวนแสดงการพูดคุยของผูเลนและผูเลนคนอ่ืนๆที่ตองการสื่อสารกันภายในเกม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

37 สวนแสดงการพิมพสงขอความของผูเลนที่ตองการสื่อสารกับผูเลนคนอ่ืนๆในเกม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามของเกม เธิดเพอรซั่นอารพีจี   

Third - Person RPG 
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สวนท่ี 5 ผลการวิเคราะหขอมูลของเกม เธิดเพอรซั่นอารพีจี  Third - Person RPG 

สวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมประเภทแสดงบทบาท (PPG) 

 

1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

 

 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 
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 4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เหลือง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

 5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณมุมบนทางดานซาย 

หรือ ขอบภาพลางทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 
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 6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – น้ําเงิน 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

 7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – วงกลม 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 
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 8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

 9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ดํา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมจัตุรัสแบบ 

แนวนอน 
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11 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีขาว-ดํา 

 

12 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพบน 

ทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 
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14 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมลางทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – ขาว 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพนามธรรมแบบใช 

สีปรกติ 

 

17 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชภาพประกอบในการออกแบบ (Illustration) – ภาพเหมือนจริงแบบใช 

สีปรกติ 

 

18 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – มันวาว 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – แบบเหมือนจริง  

ส่ิงของทั่วไป 
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19 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคูตอสู  

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณกลางจอภาพ 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – มันวาว 

 

24 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

 

25 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) – บริเวณขอบภาพลาง 

ทางดานซาย 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – แดง 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – มันวาว 

การเลือกใชรูปทรงในการออกแบบ (Shape and Form) – ส่ีเหล่ียมผืนผาแบบ 

แนวนอน 
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34 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

การเลือกวางตําแหนงสวนแสดงขอมูล (Position) - บริเวณมุมบนทางดานขวา 

การเลือกใชสีแทนความหมายของสวนตางๆในการออกแบบ (Color) – เทา 

การเลือกใชพื้นผิวในการออกแบบ (Visual Texture) – เรียบดาน 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภปิราย และขอเสนอแนะ 

 ในการศึกษาวิจัยเร่ืองการเลือกใชองคประกอบ และการจัดวางองคประกอบตางๆ ของ

การออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของการเลนเกม ประเภทเกมแสดงบทบาทสําหรับ

คอมพิวเตอรสวนบุคคล ไดกําหนดวัตถุประสงคของการวิจัย คือ 

เพื่อศึกษาหารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวาง

ขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท (อารพีจี) ขณะที่ทําการเลน บน

เคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร โดยแบงเปนประเภทยอย 5 ประเภทดังนี้ 

 

1. แอคช่ันอารพีจี (Action RPG) เกมอารพีจีที่เพิ่มสวนของการบังคับแบบเกมที่มี

เนื้อหาดานการตอสูลงไป  

2. เฟริสทเพอรซั่นอารพีจี (First - Person RPG) เกมอารพีจีที่มีรูปแบบการเลน

เปรียบเสมือนเรามองเห็นผานมุมมองของตัวละครที่เราบังคับอยู หรือที่เรียกวา

มุมมองแบบบุคคลที่หนึ่ง 

3. เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG) เกมอารพีจีบนเคร่ืองคอมพิวเตอรทั่วไป 

จุดเดนของเกมประเภทนี้มักจะไมเนนที่เร่ืองราว แตเนนที่การใหผูเลนสรางตัว

ละครอยางเสรีแลวออกไปผจญภัยในโลกของเกม 

4. เอ็มเอ็มโออารพีจี  Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG) เกมอาร

พีจี ที่เลนผานอินเตอรเน็ตและสามารถเลนพรอมกันไดหลายคน เสมือนอยูในโลก

และสภาพแวดลอมเดียวกัน 

5. เธิดเพอรซั่นอารพีจี  (Third - Person RPG) เกมอารพีจีที่มีรูปแบบการเลน

เปรียบเสมือนการเดินตามหลังตัวละครที่เราบังคับอยูหรือที่เรียกกันวามุมมอง

แบบบุคคลที่สาม 
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วิธีดําเนินการวิจัยไดใชวิธีการวิจัยเชิงปริมาณ โดยเร่ิมต้ังแตรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับเกม

คอมพิวเตอรประเภทเกมแสดงบทบาท,ขอมูลเกี่ยวกับกลุมเปาหมายที่เปนวัยรุน,รวบรวมทฤษฎีที่

เกี่ยวของกับการออกแบบ และการวางองคประกอบศิลปของเกม,คัดเลือกภาพจากกลุมตัวอยาง

ของเกมเพ่ือใชในการวิเคราะหหาแนวทางเร่ืองการวางองคประกอบในการออกแบบเกม รวมถึง

คัดเลือกภาพกลุมตัวอยางเกมเพื่อนํามาใชในการสรางแบบสอบถาม 

โดยการวิเคราะหหาแนวทางตามวัตถุประสงคขางตน ผูดําเนินการวิจัยไดใชวิธีเลือกสุม

ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรจากกลุมตัวอยางเกม เพื่อนําภาพที่ไดมาวิเคราะหหารูปแบบที่

เหมาะสมสําหรับการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดง

บทบาท (อารพีจี) ขณะท่ีทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร ตามวิธีดําเนินการวิจัยที่ได

กลาวไวในบทที่ 3 

ดังสามารถสรุปผลการดําเนินการวิจัย โดยใชแบบสอบถามชนิดปลายปด ที่ใหกลุม

ตัวอยางเลือกตอบไดมากกวาหนึ่งขอ จํานวนทั้งหมด 500 ชุด โดยแบงผลที่ไดออกเปน 5 สวน 

ตามรูปแบบยอยของเกมประเภทแสดงบทบาท (อารพีจี)  

 

สรุปผลการวิเคราะหขอมูล 
 
สวนแสดงผลที่ถูกนํามาใชในการออกแบบเรขศิลป สําหรับการวิจัยในคร้ังนี้ ของเกมคอมพิวเตอร 

ประเภทเกมแสดงบทบาททั้ง 5 ประเภทยอย ประกอบไปดวยสวนตางๆดังนี้ 

 

สวนท่ี 1 ออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท  

แอคชั่นอารพีจี   (Action RPG)  ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร  

ประกอบไปดวยสวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมดังตอไปนี้ 

 1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 
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 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

10 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

11 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

12 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

13 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

14 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

15 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

16 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

17 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ของคูตอสู  

18 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

19 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 
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การวางตําแหนงสวนแสดงขอมูลอยางคราวๆ ของการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูล

การเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท แอคชั่นอารพีจี   (Action RPG) ที่ไดจากการสรุปผล

การวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



148 
 

สวนท่ี 2 ออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท  

เฟริสทเพอรซ่ันอารพีจี (First - Person RPG) ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร  

ประกอบไปดวยสวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมดังตอไปนี้ 

 1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

10 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

11 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

12 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

13 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

14 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

15 สวนแสดงการพิมพสงขอความของผูเลนที่ตองการสื่อสารกับผูเลนคนอ่ืนๆในเกม 
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การวางตําแหนงสวนแสดงขอมูลอยางคราวๆ ของการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูล

การเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท เฟริสทเพอรซ่ันอารพีจี  (First - Person RPG) ที่ได

จากการสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 
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สวนท่ี 3 ออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท  

เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG)  ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร  

ประกอบไปดวยสวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมดังตอไปนี้ 

 1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

 3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

7 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

8 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

9 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

10 สวนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

11 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

12 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

13 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

14 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

15 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

16 สวนแสดงพลังเวทยมนตตัวละครของคูตอสู  
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17 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

18 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

19 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

20 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

21 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

22 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

23 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

24 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

25 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

26 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

27 สวนแสดงการพูดคุยของผูเลนและผูเลนคนอ่ืนๆที่ตองการสื่อสารกันภายในเกม 

28 สวนแสดงการพิมพสงขอความของผูเลนที่ตองการสื่อสารกับผูเลนคนอ่ืนๆในเกม 
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การวางตําแหนงสวนแสดงขอมูลอยางคราวๆ ของการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูล

การเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG) ที่ไดจากการ

สรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 
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สวนท่ี 4 ออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท  

เอ็มเอ็มโออารพีจี  (Massively Multiplayer Online RPG)  ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกม

คอมพิวเตอร  

ประกอบไปดวยสวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมดังตอไปนี้ 

1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

2 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

3 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

4 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

5 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

6 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

7 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

8 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

9 สวนแสดงระดับ (ชนชั้น วรรณะ) ของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

10 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

11 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

12 สวนแสดงประเภทตัวละครของคูตอสู  

13 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

14 สวนแสดงพลังกายตัวละครของคูตอสู  

15 สวนแสดงพลังเวทยมนตตัวละครของคูตอสู  

16 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  
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17 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคูตอสู  

18 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

19 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

20 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

21 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

22 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

23 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

24 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 

25 ลูกศรหรือเคร่ืองหมายแสดงทิศทางที่ผูเลนจะตองเดินทางไปตอ 

26 สวนแสดงการพูดคุยของผูเลนและผูเลนคนอ่ืนๆที่ตองการสื่อสารกันภายในเกม 

27 สวนแสดงการพิมพสงขอความของผูเลนที่ตองการสื่อสารกับผูเลนคนอ่ืนๆในเกม 
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การวางตําแหนงสวนแสดงขอมูลอยางคราวๆ ของการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูล

การเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท เอ็มเอ็มโออารพีจี  (Massively Multiplayer Online 

RPG) ที่ไดจากการสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 
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สวนท่ี 5 ออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท  

เธิดเพอรซ่ันอารพีจี  (Third - Person RPG)  ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร  

ประกอบไปดวยสวนแสดงผลที่ปรากฏในเกมดังตอไปนี้ 

1 สวนแสดงชื่อของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

2 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

3 สวนแสดงพลังกายของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

4 สวนแสดงพลังเวทยมนตของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

5 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

6 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

7 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

8 สวนแสดงปริมาณของไอเทม หรืออาวุธของตัวละครที่ผูเลนควบคุม 

9 สวนแสดงระดับประสบการณของตัวละคร (level) ที่ผูเลนควบคุม 

10 สวนแสดงชื่อตัวละครของคูตอสู  

11 สวนแสดงพลังชีวิตตัวละครของคูตอสู  

12 สวนแสดงรูปแบบการโจมตีในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

13 สวนแสดงสถานะของการใชอาวุธในขณะที่เลนของตัวละครของคูตอสู  

14 สวนแสดงชนิดของไอเทม หรืออาวุธของคูตอสู  

15 สวนแสดงประเภทของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 

16 สวนแสดงพลังชีวิตของตัวละครที่ผูเลนคนอ่ืนๆควบคุม 
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17 แผนที่แสดงตําแหนงของผูเลน 
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การวางตําแหนงสวนแสดงขอมูลอยางคราวๆ ของการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูล

การเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท เธิดเพอรซ่ันอารพีจี  (Third - Person RPG) ที่ได

จากการสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 
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ขอเสนอแนะ 

 ในการดําเนินการวิจัย มีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 

1.การดําเนินการวิจัยการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกม

ประเภทแสดงบทบาท (อารพีจี) ขณะที่ทําการเลน ไดกําหนดขอบเขตการวิจัยไวเฉพาะ

เกมที่ทํามาเพื่อเลนบนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอรเทานั้น ซึ่งยังมีการวิจัยการออกแบบเรข

ศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมในอีกหลายๆดาน สําหรับผูที่สนใจศึกษา อาทิ

เชน เกมที่ทํามาเพื่อเลนบนเครื่องเลนเกมแบบพกพา หรือ การออกแบบเกมบน

โทรศัพทมือถือ เปนตน 

2.กลุมเปาหมายของการวิจัยนี้ไดกําหนดไวเฉพาะเด็กวัยรุนที่มีอายุระหวาง18-22 ป ที่

ชอบเลนเกมและสนใจศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร มิไดเปนกลุมเดียวที่สามารถนํา

ผลการวิจัยไปใชประโยชนได ทั้งนี้เนื่องจากกลุมเด็กวัยรุนที่มีอายุระหวาง18-22 ป ที่ชอบ

เลนเกมนั้น บางกลุมสนใจศึกษาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งสามารถนํา

งานวิจัยนี้มาศึกษาเพื่อพัฒนาตอไปได 
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บทที่ 6 

การออกแบบ 

 จากการศึกษาและวิเคราะหขอมูลในบทที่ 5 ทําใหทราบถึงแนวทางในการเลือกใช

องคประกอบ และการจัดวางองคประกอบตางๆ ของการออกแบบหนาจอการจัดวางขอมูลของการ

เลนเกม ประเภทเกมแสดงบทบาทสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล โดยใชการนับจํานวน

ผูเชี่ยวชาญและความถี่สูงสุดในการเลือกตอบจากแบบสอบถามชนิดปลายเปด ที่ใหเลือกตอบได

มากกวาหนึ่งคําตอบ ซึ่งไดผลสรุปการวิเคราะหขอมูลออกมาตามที่ไดสรุปเอาไวในบทที่ 5  

ในบทนี้จะไดนําเอาขอมูลดังกลาวมาทดลองออกแบบเปนกรณีศึกษา สําหรับดําเนินการ

วิจัยการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท (อาร

พีจี) ขณะที่ทําการเลน บนเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร  

 ซึ่งในสวนของการออกแบบในบทนี้ ทางผูวจิัยไดนําเอาหวัขอในการจัดการประกวดการ

ออกแบบเกมคอมพิวเตอร ที่จัดโดย อุทยานการเรียนรู (Thailand Knowledge Park) หรือ "TK 

Park" ซึ่งไดรวมมือกับบริษทั เอเซอร คอมพิวเตอร จาํกดั ผูนําดานคอมพิวเตอร และบริษัท อิเมจิ

แมกซ จาํกัดในป พ.ศ. 2549 ภายใตชื่อโครงการวา "โครงการสรางเกม สรางคน สรางงาน" มาเปน

ขอมูลในการออกแบบเรขศิลปหนาจอการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกมประเภทแสดงบทบาท 

ในคร้ังนี ้เพื่อเพิ่มความหลากหลาย ในการออกแบบตัวอยางการจัดวางขอมูลการเลนเกมของเกม

ประเภทแสดงบทบาท 

 โดยมีรายละเอียดในการออกแบบ ตามแบบสรุปยอยการออกแบบ (Design Brief) 

ดังตอไปนี้ 
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แบบสรุปยอการออกแบบ (Design Brief) 

 

ขอมูลพื้นฐาน (Background) 

การประกวดออกแบบเกมคอมพิวเตอร  ที่จัดโดย  อุทยานการเ รียนรู  (Thailand 

Knowledge Park) หรือ "TK Park" ซึ่งไดรวมมือกับบริษัท เอเซอร คอมพิวเตอร จํากัด ผูนําดาน

คอมพิวเตอร และบริษัท อิเมจิแมกซ จํากัดในป พ.ศ. 2549 ภายใตชื่อโครงการวา "โครงการสราง

เกม สรางคน สรางงาน"  

ภายใตโครงการดังกลาวไดจัดกิจกรรม Game Contest Challenge โดยเปนการประกวด

การออกแบบและจัดทําเกมคอมพิวเตอร ซึ่งมีจุดมุงหมายเพื่อสงเสรมิและสรางบุคลากรดานการ

ผลิตเกมคอมพิวเตอร ตลอดจนเพื่อสงเสริมและเผยแพรศิลปวัฒนธรรม สถานทีท่องเทีย่วของ

ประเทศไทย ผานส่ือการเรียนรูที่สรางสรรคและสนุกสนาน  

           ในกิจกรรมการประกวด Game Contest Challenge จึงไดแบงหัวขอการประกวด

ออกเปน 2 หวัขอหลักคือ 

1 ศิลปะ- วรรณคดีไทย-พุทธศาสนา 

2 อยูอยางไทย (วัฒนธรรม / วถิีชีวิต / ธรรมชาติ / สถานที่ทองเทีย่วของไทย ฯลฯ)  

โดยแบงออกเปน 2 ระดับ คือกลุมของนิสิต นักศึกษา และกลุมของบุคคลทั่วไป  

 

ทั้งหมดนี ้เพื่อสนับสนนุคนไทยใหสรางสรรคและพัฒนาเกมแบบไทยๆ ทัง้รูปแบบและ

เนื้อหาชวยอนรัุกษวิถีไทย เพื่อผลิตบุคลากรทางดาน 3D Animation สําหรับงานเกมใหมี

คุณสมบัติตรงตามความตองการของตลาดงานในปจจุบัน เพื่อรองรับการพัฒนาอุตสาหกรรม 3D 

Animation สําหรับงานเกมทางดานบุคลากรอยางเรงดวน และท่ีสําคัญเพื่อเปนหนึง่ในปจจัย

สงเสริมให Digital Content ของประเทศไทยสามารถกาวเขาสูการแขงขันในระดับนานาชาติตอไป 

จากขอมูลพืน้ฐานขางตนนัน้ ผูวิจัยไดนาํเอาหวัขอที ่1 ในเร่ืองของ ศิลปะ- วรรณคดีไทย-

พุทธศาสนา มาใชเนื้อหาในการออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอ สําหรับเกมแสดงบทบาท โดย

นําเอาวรรณคดีไทย เร่ืองรามเกียรติมาใชเปนเนื้อเร่ืองหลักสําหรับการออกแบบ 
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ชื่องาน (Title) 

“การออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอ สําหรับเกมแสดงบทบาท เร่ืองรามเกียรติ” 

ปญหา (Problem) 

การออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอ สําหรับเกมแสดงบทบาท เร่ืองรามเกียรติ ซึ่งเปนเกม

คอมพิวเตอรที่มีเคาโครงเร่ืองเกี่ยวกับวรรณคดีของไทย ยังไมเคยปรากฏวามีรูปแบบที่ชัดเจนใน

การออกแบบ รูปแบบหนาจอ สําหรับตัวเกมในลักษณะดังกลาว 

 

วัตถุประสงคของการออกแบบ (Objective) 

เพื่อนําเสนอใหเห็นถึงรูปแบบที่เหมาะสมของการออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอ ของเกมแสดง

บทบาท เร่ืองรามเกียรติ สําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล 

 

กลุมเปาหมาย (Target Group) 

เด็กวัยรุนอายุระหวาง 18-22 ปที่ชอบเลนเกม หรือศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 

Demographic                      Psychographic 

กลุมเด็กวัยรุนทั้งในกรุงเทพฯและตางจังหวัด   ชอบเลนเกมคอมพิวเตอร 

อายุระหวาง 18-22 ป     มีความใสใจในการเรียนรูเพ่ือสรางสรรค  

ศึกษาเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอรในระดับมหาวิทยาลัย  มีจินตนาการที่กวางไกล 

 

แนวคิดรวบยอด (What to communicate) 

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

การออกแบบเกมรามเกียรติในรูปแบบของเกมแสดงบทบาท ที่มีรูปแบบการออกแบบที่

เปนแบบแฟนตาซีเหนือจริง มีการนาํพื้นผิวกับรูปทรงอ่ืนๆที่ไมใชลวดลายไทย มาใชนําเสนอเกม

เกี่ยวกับวรรณคดีไทยในลักษณะที่ตางไปจากเดิม (ทาํใหเกิดการผสมผสานกับพืน้ผิวและรูปทรงที่

แตกตางเกิดเปนความนาสนใจ และส่ือสารกับคนดูในรูปแบบใหม ตางจากเดิมทีห่ากนําเสนอ

วรรณกรรมไทยก็มักจาํเปนจะตองใชแตลายไทยเทานัน้) ถือเปนการพิสูจนวาการบอกเลาหรือ

ส่ือสารใหผูชมไดทราบถึงวรรณกรรมไทย นั้น สามารถทาํไดในรูปแบบใหมๆ ซึง่ไมตองยึดติดกับรูป

แบบเดิมๆในอดีต 

 

 

อารมณและบุคลิก (Mood / Tone / How to communicate) 

แฟนตาซี อยูเหนือความเปนจริง (Fantasy) 

 

ขอบเขตของงานออกแบบ (Scope) 

จากการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับเนื้อเร่ืองของเกมประเภทแสดงบทบาท ทีน่ิยมนํามาใชเปนหลักในการ

ออกแบบเกมนั้น พบวาประกอบดวย 

 

1 แบบแฟนตาซี ซึง่หมายถงึการอยูเหนือความเปนจริงของทั้งตัวละครที่เลน 

และสภาพแวดลอมในเกม 

2 แบบที่มีตัวเอกเปนนักรบ ทหารหรือขุนศึก เขาตอสูในสนามรบกับศัตรู ดวยอาวธุตางๆ 

3 แบบที่มีตัวเอกผจญภัยในปา มีสภาพแวดลอมที่เต็มไปดวยบรรยากาศของธรรมชาติ 

4 แบบการตูน ผจญภัย มีลักษณะของภาพและเนื้อหาที่ไมรุนแรง  

และไมเนนความเหมือนจริง 
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นําเนื้อเร่ืองขางตนมาออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอจาํนวน 5 รูปแบบหลักๆดังนี ้

 

1. แอคช่ันอารพีจี (Action RPG)  

2. เฟริสทเพอรซั่นอารพีจี (First - Person RPG)  

3. เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG)  

4. เอ็มเอ็มโออารพีจี  Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG)  

5. เธิดเพอรซั่นอารพีจี  (Third - Person RPG)  

 

มาดําเนินการออกแบบเกมแสดงบทบาท (เกมอารพีจี) สําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล ที่มีเนื้อหา

เกี่ยวกับวรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรติ โดยอาศัยเคาโครงเร่ืองดังนี้ 

 

1 แบบแฟนตาซี ซึง่หมายถงึการอยูเหนือความเปนจริง  

- อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนหนุมานเผากรุงลงกา 

 

2 แบบที่มีตัวเอกเปนนักรบ ทหารหรือขุนศึก  

- อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจบของเร่ืองรามเกียรติ 

 

3 แบบที่มีตัวเอกผจญภัยในปา  

- อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนพระรามเดินปา 

 

4 แบบการตูน ผจญภัย  

- อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจองถนน 

 

ผลท่ีคาดวาจะไดรับ (Desired Response) 

ไดรูปแบบที่เหมาะสมของการออกแบบเรขศิลปรูปแบบหนาจอการจัดวางขอมูล ของเกมแสดง

บทบาท เร่ืองรามเกียรติ สําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล และลดการใชเวลาในการพัฒนาการ

ออกแบบ 
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ผลงานการออกแบบ (Design) 

ซึ่งเมื่อนําขอมูลที่ไดจากการวิจัยมาทําการออกแบบ ไดปรากฏเปนผลงานการออกแบบตาม

รูปแบบดังตอไปนี้ 

1. แอคช่ันอารพีจี (Action RPG)  

 

1.1 แอคช่ันอารพีจี (Action RPG) แบบแฟนตาซี  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอน หนมุานเผากรุงลงกา 

 

        1.2 แอคช่ันอารพีจี (Action RPG) แบบทีม่ีตัวเอกเปนนกัรบ ทหารหรือขุนศึก  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจบของเร่ืองรามเกียรติ 

 

1.3 แอคชั่นอารพีจี (Action RPG) แบบทีม่ีตัวเอกผจญภัยในปา  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนพระรามเดินปา 

 

1.4 แอคช่ันอารพีจี (Action RPG) แบบแบบการตูน ผจญภัย  

       - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจองถนน 

 

2. เฟริสทเพอรซั่นอารพีจี (First - Person RPG)  

 

2.1 เฟริสทเพอรซั่นอารพีจ ี(First - Person RPG) แบบแฟนตาซ ี 

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอน หนมุานเผากรุงลงกา 

 

        2.2 เฟริสทเพอรซั่นอารพีจ ี(First - Person RPG) แบบที่มีตัวเอกเปนนักรบ  

      ทหารหรือขุนศึก  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจบของเร่ืองรามเกียรติ 

 

2.3 เฟริสทเพอรซั่นอารพีจ ี(First - Person RPG) แบบที่มีตัวเอกผจญภัยในปา  

       - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนพระรามเดินปา 
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2.4 เฟริสทเพอรซั่นอารพีจ ี(First - Person RPG) แบบแบบการตูน ผจญภัย  

       - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจองถนน 

 

3. เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG)  

 

3.1 เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG) แบบแฟนตาซ ี 

       - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอน หนุมานเผากรุงลงกา 

 

        3.2 เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG) แบบที่มีตัวเอกเปนนักรบ  

      ทหารหรือขุนศึก  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจบของเร่ืองรามเกียรติ 

 

3.3 เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG) แบบที่มีตัวเอกผจญภัยในปา  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนพระรามเดินปา 

 

3.4 เจนเนอรรอลอารพีจี  (General RPG) แบบแบบการตูน ผจญภัย  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจองถนน 

 

4. เอ็มเอ็มโออารพีจี  Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG) 

 

4.1 เอ็มเอ็มโออารพีจี  (MMORPG) แบบแฟนตาซ ี 

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอน หนมุานเผากรุงลงกา 

 

        4.2 เอ็มเอ็มโออารพีจี  (MMORPG) แบบที่มีตัวเอกเปนนักรบ ทหารหรือขุนศึก  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจบของเร่ืองรามเกียรติ 

 

4.3 เอ็มเอ็มโออารพีจี  (MMORPG) แบบที่มีตัวเอกผจญภัยในปา  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนพระรามเดินปา 
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4.4 เอ็มเอ็มโออารพีจี  (MMORPG) แบบแบบการตูน ผจญภัย  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจองถนน 

  

5. เธิดเพอรซั่นอารพีจี  (Third - Person RPG)  

 

5.1 เธิดเพอรซัน่อารพีจ ี (Third - Person RPG) แบบแฟนตาซี  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอน หนมุานเผากรุงลงกา 

 

        5.2 เธิดเพอรซัน่อารพีจ ี (Third - Person RPG) แบบทีม่ีตัวเอกเปนนกัรบ  

      ทหารหรือขุนศึก  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจบของเร่ืองรามเกียรติ 

 

5.3 เธิดเพอรซัน่อารพีจ ี (Third - Person RPG) แบบทีม่ีตัวเอกผจญภัยในปา  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนพระรามเดินปา 

 

5.4 เธิดเพอรซัน่อารพีจ ี (Third - Person RPG) แบบแบบการตูน ผจญภัย  

      - อาศัยเคาโครงเร่ือง ตอนจองถนน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



















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

  ในเร่ืองของการพัฒนารูปแบบเกมและการออกแบบสวนแสดงขอมูลการเลนเกมใน

ปจจุบันนั้น ยังคงมีการพัฒนารูปแบบตางๆอยางตอเนื่อง ซึ่งส่ิงที่มีอิทธิพลและสงผลกระทบตอการ

พัฒนาดังกลาวเปนอยางมากก็คือ การพัฒนาของฮารดแวรคอมพิวเตอรที่เกิดข้ึนอยางตอเนื่อง 

สงผลใหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่นํามาใชในการออกแบบ ที่มีมากมายหลายโปรแกรมน้ัน มี

ความสามารถในการทํางานและประมวลผลขอมูลที่รวดเร็วเมนยํา และสะดวกสบายมากย่ิงข้ึน 

ดังนั้นนักออกแบบในปจจุบันจึงควรที่จะเรียนรูและเขาใจถึงความสามารถในการทํางานของ

โปรแกรมสําหรับออกแบบอยูตลอดเวลา เพื่อใหทราบถึงเงื่อนไขและขอจํากัดในการออกแบบสวน

ตางๆในเกมคอมพิวเตอร วานักออกแบบเองนั้น สามารถใสรายละเอียดของงานออกแบบลงใน

สวนตางๆของเกมแตละสวนไดมากนอยเพียงใด เพื่อเปนการปองกันไมใหเกิดปญหาในการสราง

เกมอันเนื่องมาจากการออกแบบ เชน การโหลดขอมูลที่ใชเวลานาน หรือการที่ฮารดแวรของผูเลน

ไมสามารถประมวลผลเพื่อเลนเกมไดอยางสมบรูณ 

 นอกจากนี้การนําเอาเนื้อเร่ืองมาใชกับการออกแบบนั้นถือไดวาเปนเร่ืองที่นักออกแบบไม

ควรที่จะละเลย เนื่องจากเนื้อเร่ืองนั้นสามารถทําใหนักออกแบบสามารถมองเห็นภาพรวมของตัว

เกมไดคราวๆกอนที่จะลงมือออกแบบในสวนตางๆของเกม แตสุดทายส่ิงที่สําคัญสําหรับการ

พัฒนาการออกแบบเกมนั้นก็คือการที่นักออกแบบตองมีความรูและตองใฝรูอยูตลอดเวลา ทั้ง

ทางดานที่เกี่ยวกับการใชโปรแกรมและเทคโนโลยีการพัฒนาฮารดแวร ไปจนถึงการพัฒนาตนเอง

ในการเรียนรูการออกแบบเกมหรือกราฟคในปจจุบัน เพื่อนํามาเปนสวนประกอบในการพัฒนาการ

ออกแบบเกมคอมพิวเตอรตอไปในอนาคต 
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บทบาทและประโยชนของเกมคอมพิวเตอรเกมคอมพิวเตอร 

บริษัทศูนยวิจัยกสิกรไทย จํากัด (2538 :6) ไดทําการวิเคราะหถึงผลดีของเกมคอมพิวเตอร 

ในแงมุมที่เปนประโยชนที่มีสวนชวยสงเสริมเยาวชนของชาติและสังคมไทยโดยรวมในหลาย

ลักษณะดวยกัน หากรูจักใชอยางเหมาะสมและถูกวิธีเชน 

1. สรางพื้นฐานในการใชคอมพิวเตอรในอนาคต  

เด็กที่มีความคุนเคยกับเกมที่ตองเลนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร จะมีความชํานาญใน

การใชคอมพิวเตอร อันจะเปนประโยชนตอการเรียนชั้นสูง หรือในการทํางานในลําดับ

ตอไป ความมีประสบการณดานนี้ถือวามีประโยชนตอตัวเด็กเองเปนอยางมาก เพราะจาก

พัฒนาการของโลกทั้งในปจจุบันและอนาคต จะสงผลใหคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองใชที่มี

ความจําเปนมากยิ่งข้ึน ทั้งในการเรียนและการทํางาน ยิ่งไปกวานั้นหากเกมที่เด็กเลนมี

ความรูสอดแทรกไปดวย ก็จะมีสวนทําใหเด็กเหลานั้นมีพัฒนาการในการเรียนรูที่ดีไปกวา

เพื่อนที่ไมมีโอกาสเลนเกมประเภทนี้ 

2. ฝกสมาธิ 

ขณะเดียวกัน เพื่อที่จะเลนเกมใหชนะ เด็กจําเปนตองรวบรวมสมาธิในการเลน ซึ่ง

นับเปนพื้นฐานการฝกสมาธิ เพื่อใชในกิจกรรมอ่ืนๆของชีวิตดวย คนที่มีสมาธิดี รวบรวม

สมาธิไดเร็ว ยอมมีโอกาสที่จะประสบความสําเร็จในชีวิตไดมากกวา และหากสังคม

ประกอบดวยบุคคลที่ประสบความสําเร็จในชีวิตจํานวนมาก ก็จะสงผลใหสังคมเปนสังคม

ที่มีคุณภาพ และสงบสุข เพราะคนในสังคมไมตองคอยแกงแยงชิงดีกันจนเกินไป 

3. ฝกความจํา 

เม่ือเด็กมีความสนุกสนานกับเกมใดๆที่เลน และตองการจะเลนใหดียิ่งข้ึนไป เด็ก

จําเปนตองจําวิธีการเลนคร้ังแรกๆไว เพื่อพัฒนาการเลนในคราวตอๆไป หลักการเชนนี้จะ

มีสวนชวยใหเกิดการฝกฝนในการใชความจําอันเปนพื้นฐานการเรียนรูในลําดับตอไป 

4. ชวยแกเหงา 

สังคมไทยในปจจุบันเปนสังคมหนวยยอย ครอบครัวจะประกอบดวยพอ แม ลูก 

มิไดอยูรวมกันเปนกลุมเปนกอนเหมือนสังคมในอดีต ที่อยูครบถวนทั้งวงศาคณาญาติ 
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ลักษณะของครอบครัวที่เปล่ียนไป ประกอบดวยความบีบรัดทั้งทางดานสังคมและ

เศรษฐกิจ ทําใหพอแมตองออกไปทํางานนอกบานเพื่อหารายไดมาพยุงฐานะของ

ครอบครัว ดังนั้นจึงมีบอยคร้ังที่ ลูกๆตองถูกปลอยใหอยูตามลําพังในเวลาน้ัน เกม

คอมพิวเตอรจึงนับวามีสวนชวยแกเหงาใหกับเด็กๆเหลานี้ได ทั้งนี้ยังชวยใหเด็กไมคิด

ฟุงซาน วาทําไมตัวเองจึงถูกทอดทิ้งใหอยูวาเหว อันจะนํามาซ่ึงปญหาทางจิตอีกมากมาย 

5. ชวยลดอุบัติเหตุ 

สังคมในปจจุบัน ซึ่งพอแมตองออกไปทํางานนอกบานทั้งคู ลูกๆมักถูกปลอยให

อยูบาน ดูแลกันเอง หรืออยูกับคนรับใชที่มักไมคอยใสใจดูแลเด็กเทาใดนัก ดังนั้นโอกาสที่

เด็กเล็กจะถูกเฉ่ียวชนจากยวดยานจํานวนมากมาย ที่แลนผานไปมาบริเวณที่อยูอาศัย

ยอมเปนไปไดมาก หากลูกๆไมออกไปเลนซนนอกบาน ขณะที่พอและแมไมอยู แตกลับอยู

ภายในบานเพลิดเพลินไปกับการเลนเกมก็จะชวยลดการเกิดอุบัติเหตุเชนนี้ไปไดมาก 

6. ชวยประหยัดการใชจายฟุมเฟอย 

เด็กวัยรุนที่นิยมเลนเกมคอมพิวเตอร ก็จะใชเงินทองที่ไดมาไปกับการหาเกม

ใหมๆมาเลนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร หรือเครื่องรับโทรทัศนที่มีอยู แตอยางไรก็ตาม

คาใชจายสวนนี้ถือวานอยมาก หากเทียบกับการที่เด็กเหลานี้จะไปหมกมุนกับการเท่ียว

เตรตามสถานเริงรมยตางๆเชน ผับ หรือ ดิสโกเธค จึงถือวาเปนการประหยัดคาใชจาย

ฟุมเฟอยไดอีกทางหนึ่ง อีกทั้งยังเปนการปองกันเด็กเหลานี้ ออกจากการมั่วสุมกับเพื่อน ที่

อาจพาไปหลงผิด จนอาจชักนําใหเสียอนาคตได 

7. ชวยเสริมสรางความสัมพันธที่ดีในครอบครัว 

ในครอบครัวที่พอแมมีความรูความสามารถที่จะเลนเกมชนิดนี้ได และเขาใจหลัก

จิตวิทยาพอสมควร ก็จะรูไดวาการเขาไปรวมเลนเกมกับลูก จะเปนจังหวะที่ดีที่พอกับแม

จะไดเขาไปถายทอดความรัก และสรางความเขาใจกับลูกได ความอบอุนและสายสัมพันธ

ที่ดีก็จะยิ่งแนบแนนข้ึน เปนการชวยใหผูที่เปนเยาวชนของชาติมีความอบอุนใจ ปญหา

ตางๆทางสังคมอันอาจจะเกิดจากเด็กวัยรุนก็จะลดนอยลงไป 
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ภาพทีน่ํามาใชในการเก็บขอมูลของเกม 

แอคช่ันอารพจีี (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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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 
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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  
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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  



199 
 

 

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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ภาพทีน่ํามาใชในการเก็บขอมูลของเกม 

เฟริสทเพอรซัน่อารพีจ ี 

(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  
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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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ภาพทีน่ํามาใชในการเก็บขอมูลของเกม 

เจนเนอรรอลอารพีจี  (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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ภาพทีน่ํามาใชในการเก็บขอมูลของเกม 

เอ็มเอ็มโออารพีจี  

 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  

 



214 
 

 

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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ภาพทีน่ํามาใชในการเก็บขอมูลของเกม 

เธิดเพอรซั่นอารพีจี  (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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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)

7



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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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 

 

ชื่อ     นาย ชวนพ ชวีรัศมี 

เกิดวันที ่   27 กุมภาพนัธ พ.ศ. 2520 

สถานที่อยูปจจุบัน    88 หมู 5  ซ.บันไดอิฐ 9 ถ.บันไดอิฐ ต.บานหมอ อ.เมือง  

จ.เพชรบุรี  76000 

ตําแหนงหนาที่ในปจจุบนั  อาจารยประจําคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  

มหาวิทยาลัยศิลปากร 

สถานทีท่ํางานในปจจุบนั  คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  

มหาวิทยาลัยศิลปากร วทิยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี  

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

อ.ชะอํา จ.เพชรบุรี 76120 

ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2538    มัธยมศึกษาช้ันปที ่6 โรงเรียนพรหมานุสรณ จ.เพชรบุรี 

พ.ศ.2542    ปริญญาตรี ภาควิชาทัศนศิลป คณะศิลปกรรมศาสตร    

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย                
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