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บทคัดัย่่อ

เกมคอมพิวิเตอร์พ์ัฒันาเป็็นสื่่�อที่่�มีีความสำำ�คัญัมากกว่า่ความบันัเทิงิ โดยนำำ�เสนอการดำำ�เนิินชีีวิติอย่า่งมีีคุณุค่า่ เป็็นความสุขุ

แบบยูไูดโมนิิกส์ ์งานวิจิัยัเรื่่�องนี้้�มีีวัตัถุุประสงค์เ์พื่่�อพัฒันาสื่่�อใหม่ ่ประกอบด้ว้ย ภาพยนตร์แ์อนิิเมชันั เกมคอมพิวิเตอร์ ์และวีีอาร์์

ที่่�สร้า้งประสบการณ์์ความสุขุแบบยูไูดโมนิิกส์ ์สำำ�หรับัส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยวเมืืองเชียีงใหม่ ่ใช้ร้ะเบีียบวิธิีีวิจิัยัแบบผสมผสาน  

ทั้้ �งการวิจิัยัเชิงิคุณุภาพ เก็บ็ข้อ้มูลูจากการสัมัภาษณ์ผู้้�ให้บ้ริกิารด้า้นการท่อ่งเที่่�ยว การสำำ�รวจข้อ้คิดิเห็น็ของนักัท่อ่งเที่่�ยวจาก 

สื่่�อออนไลน์์ การสังัเกตอากัปักิริิยิาของผู้้�เล่น่เกมในห้อ้งนิิทรรศการ และการวิจิัยัเชิงิปริมิาณ เก็บ็ข้อ้มูลูจากแบบประเมินิความ 

พึงึพอใจทางออนไลน์์ ในการวิจิัยัครั้้ �งนี้้�ได้ส้ร้า้งเกมคอมพิวิเตอร์แ์นวผจญภัยั และเกมความเป็็นจริงิเสมืือนที่่�เล่น่กับัคอมพิวิเตอร์์

และอุุปกรณ์์วีีอาร์ ์ซึ่่�งเกมทั้้ �งสองจัดัแสดงในรูปูแบบนิทรรศการและเปิิดให้ด้าวน์์โหลดฟรีีผ่า่นเว็บ็ไซต์ ์ผลการวิจิัยัพบว่า่ การนำำ�เสนอ

ภาพแหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยวที่่�สวยงาม การให้ข้้อ้มูลูแหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยว และกิจิกรรมเสมืือนจริงิที่่�ให้ผู้้้�เล่น่ทำำ�ความดีี สร้า้งให้เ้กิดิประสบการณ์์

ความสุขุแบบยูไูดโมนิิกส์ก์ับัผู้้�เล่น่ ผลการประเมินิความพึงึพอใจแบบออนไลน์์ของผู้้�เล่น่เกม จำำ�นวน 53 คน ในด้า้นคุณุภาพของ

ผลงาน ด้า้นเนื้้�อหาการนำำ�เสนอ และด้า้นประโยชน์ในการส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยว พบว่า่ ทั้้ �ง 3 ด้า้นมีีระดับัความพึงึพอใจมากที่่�สุดุ 

การวิจิัยัครั้้ �งนี้้�จึงึเป็็นแนวทางในการออกแบบสื่่�อใหม่ส่ำำ�หรับัส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยว การนำำ�เสนอเกมความเป็็นจริงิเสมืือนในรูปูแบบ

นิิทรรศการ ทำำ�ให้เ้กิดิการเล่น่เกมและได้เ้ห็น็เพื่่�อนเล่น่เกมเป็็นการสร้า้งประสบการณ์์ความสุขุแบบยูไูดโมนิิกส์ ์เกิดิภาพความทรงจำำ�

ระยะยาวในการได้ม้าท่อ่งเที่่�ยวที่่�เชียีงใหม่่

คำำ�สำำ�คัญั : 1. สื่่�อใหม่ ่2. เกม 3. วีีอาร์ ์4. สื่่�อเพื่่�อส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยวเชียีงใหม่่
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Abstract

Computer games have evolved beyond mere entertainment to become a medium capable of fostering  

eudaimonia experiences—forms of happiness derived from living a meaningful and virtuous life. This research 

aimed to develop new interactive media, including animated films, computer games, and virtual reality (VR)  

experiences, designed to promote tourism in Chiang Mai. A mixed-methods approach was employed, incorporating 

both qualitative and quantitative research methods. Data collection included interviews with tourism service  

providers, analysis of tourists’ opinions from online media, observation of player behavior within the exhibition 

setting, and online satisfaction surveys. The research produced two main interactive games: an adventure-style 

computer game and a virtual reality game playable via computer and VR devices. Both were presented in an 

exhibition format and made available for free download through a dedicated website. The results revealed that 

presenting visually appealing tourist attractions, providing informative content, and offering virtual activities that 

encourage players to engage in positive actions collectively contributed to eudaimonic experiences among players. 

An online satisfaction assessment of 53 participants showed the highest levels of satisfaction across all evaluated 

dimensions, including the quality of the work, the presentation content, and the perceived benefits for tourism 

promotion. This study offers a model for designing new media to promote tourism. Presenting VR games within 

an exhibition setting enhances both participation and shared experiences—allowing visitors to enjoy playing and 

observing others—which fosters eudaimonic happiness and helps create long-lasting positive memories associated 

with visiting Chiang Mai. 

Keywords: 1. New media 2. Game 3. Virtual reality 4. Media for promoting Chiang Mai tourism
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บทนำำ� 

   ปััจจุุบันัเชียีงใหม่่เป็็นเมืืองท่่องเที่่�ยวสำำ�คัญัแห่่งหนึ่่�ง 

ของประเทศไทย การท่่องเที่่�ยวส่่งผลให้้เกิิดการพัฒันา 

ความเจริญิจนเชียีงใหม่ไ่ด้ก้ลายเป็็นศูนูย์ก์ลางทางการแพทย์ ์

และเศรษฐกิจิของภาคเหนืืออย่า่งรวดเร็ว็ ซึ่่�งผู้้�คนในท้อ้งถิ่่�น

ต่่างได้ร้ับัผลประโยชน์ในการพัฒันานี้้� (Wanitchakorn & 

Muangasame, 2021) อย่า่งไรก็ต็ามสถานการณ์์การแพร่่

ระบาดของไวรัสัโควิิด 19 และสภาวะการถดถอยทาง

เศรษฐกิจิที่่�ตามมาส่ง่ผลให้ก้ารท่่องเที่่�ยวในเมืืองเชียีงใหม่่

ซบเซาไม่เ่หมืือนในอดีีต

    เครื่่�องมืือส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยวที่่�สำำ�คัญัรูปูแบบหนึ่่�ง คืือ 

การสร้า้งสื่่�อส่ง่เสริมิการท่่องเที่่�ยว สำำ�หรับัการสร้า้งสื่่�อใหม่่

ส่่งเสริมิการท่่องเที่่�ยวจำำ�เป็็นต้อ้งคำำ�นึงถึงึความสุุขที่่�ได้ร้ับั

จากการท่อ่งเที่่�ยว  2 รูปูแบบ คืือ 1) ความสุขุแบบเฮโดนิิกส์ ์

(hedonic) เป็็นความเพลิดิเพลินิ ความยินิดีี และความพึงึพอใจ

ซึ่่�งสามารถเกิิดขึ้้�นทัันทีีที่่�บุุคคลได้้รั ับประสบการณ์์ 

ความประทับัใจจากความสวยงามของสถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยว และ 

2) ความสุขุแบบยูไูดโมนิิกส์ ์ (eudaimonia) จะเกิดิขึ้้�นเมื่่�อ

นัักท่่องเที่่�ยวเข้า้ร่่วมกิจิกรรมที่่�สร้า้งประสบการณ์์ ทำำ�ให้ ้

พวกเขามีีความเข้า้ใจตนเอง และตระหนักัถึงึศักัยภาพที่่�มีี

อยู่่�ในตนเอง เป็็นความสุุขที่่�จะเก็บ็ไว้เ้ป็็นความทรงจำำ�ที่่�ดีี 

ในระยะยาว การที่่�จะเกิดิความสุุขแบบยููไดโมนิิกส์จ์ำำ�เป็็น

ต้อ้งมีีความสุขุแบบเฮโดนิิกส์เ์ป็็นองค์ป์ระกอบร่ว่ม แต่่การ

เกิดิความสุุขแบบเฮโดนิิกส์อ์าจไม่่ได้น้ำำ�ไปสู่่�ความสุุขแบบ 

ยูไดโมนิิกส์ ์(ภาพที่่� 1) การที่่�จะสร้า้งสื่่�อส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยว

ที่่�สามารถเพิ่่�มระดับัของความสุุขแบบเฮโดนิิกส์์ให้้เป็็น 

ยููไดโมนิิกส์์จำำ�เป็็นต้้องค้้นหากิิจกรรมที่่�มีีสาระสำำ�คััญ  

และมีีความหมายให้ก้ับันักัท่อ่งเที่่�ยว (Park & Ahn, 2022)

    การท่อ่งเที่่�ยวแบบเสมืือนจริงิผ่า่นเทคโนโลยีีสื่่�อใหม่น่ั้้ �น 

เกี่่�ยวข้อ้งโดยตรงกับัความสุขุแบบเฮโดนิิกส์ ์เพราะภาพจำำ�ลอง

ของสถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยวแบบ 3 มิติิ ิสามารถสร้า้งให้เ้กิดิความสุขุ

แบบตื่่�นตาตื่่�นใจในทันัทีี เกมคอมพิวิเตอร์ ์และวีีอาร์ ์ (VR) 

ได้ถูู้กนำำ�มาใช้เ้พื่่�อการส่่งเสริมิอุุตสาหกรรมการท่่องเที่่�ยว

อย่า่งหลากหลายรูปูแบบ เนื่่�องจากการท่อ่งเที่่�ยวเสมืือนจริงิ

ไม่จ่ำำ�เป็็นต้อ้งเสีียเวลาในการเดินิทาง และความพิเิศษของ

โลกดิจิิทิัลั 3 มิติิ ิที่่�นอกจากจะสามารถแสดงลักัษณะทาง

กายภาพของสถานที่่�แล้ว้ยังัสามารถเพิ่่�มเติมิข้อ้มูลูความรู้้�

ความเข้า้ใจเกี่่�ยวกับัสถานที่่�แหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยวก่่อนจะเดินิทาง

ไปท่่องเที่่�ยวจริงิ หรืือในบางครั้้ �งก็อ็าจสร้า้งความบันัเทิงิ 

ในการท่่องเที่่�ยวได้ม้ากกว่่าการท่่องเที่่�ยวจริงิในแบบเดิมิ 

(Roman et al., 2022)

  อย่่างไรก็็ตามประเด็็นของการใช้้เทคโนโลยีีเกม

คอมพิิวเตอร์์ และวีีอาร์์สำำ�หรับัการท่่องเที่่�ยวเพื่่�อสร้้าง 

ความสุุขแบบยููไดโมนิิกส์์ยัังคงไม่่มีีผลงานวิิจััยที่่�ระบุุ 

อย่า่งแน่่ชัดัว่า่ เกมคอมพิวิเตอร์ ์และวีีอาร์จ์ะสามารถสร้า้ง 

“กิจิกรรม” ที่่�เสริมิสร้า้งให้เ้กิดิความเข้า้ใจในตนเองและการ

มองสะท้อ้นตนเองได้อ้ย่า่งไร จากประเด็น็ปััญหาที่่�น่่าสนใจนี้้� 

ผู้้�วิจิัยัเกิดิความคิดิในเชิงิสร้า้งสรรค์์ที่่�จะสร้า้งสื่่�อใหม่่เพื่่�อ

พัฒันาสื่่�อส่่งเสริมิการท่่องเที่่�ยวที่่�สามารถสร้้างความสุุข 

ทั้้ �งในรููปแบบเฮโดนิิกส์์ และยููไดโมนิิกส์์ โดยผสมผสาน

เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือนผ่่านสื่่�อใหม่่ ประกอบด้้วย 

ภาพยนตร์์แอนิิเมชันั วีีอาร์์ และเกมคอมพิวิเตอร์์ แสดง

มโนภาพความสวยงามของแหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยวในเมืืองเชียีงใหม่ ่

และสร้้างกิจิกรรมที่่�รบเร้้าให้้เกิดิการปฏิสิัมัพันัธ์์ที่่�จะเปิิด

ภาพท่ี่ � 1 ความสุขุที่่�ได้ร้ับัจากการท่อ่งเที่่�ยวแบบเฮโดนิิกส์ ์และยูไูดโมนิิกส์ ์(ที่่�มา : Park & Ahn, 2022)
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โอกาสให้้ผู้้�ใช้้ได้้พััฒนาจิิตใจผ่่านการท่่องเที่่�ยวแบบ 

เสมืือนจริิง สำำ�หรับัช่่องทางการนำำ�เสนอจะใช้้เว็็บไซต์ ์

เป็็นแหล่่งเก็็บข้อ้มููลเกมที่่�ผู้้�ใช้้สามารถเข้า้ไปดาวน์์โหลด

ออนไลน์์ เป็็นวิธิีกีารส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยวแบบไร้พ้รมแดน 

นอกจากนี้้�แม้ใ้นสถานการณ์์ปกติทิี่่�เชียีงใหม่ม่ีีนักัท่อ่งเที่่�ยว

ล้น้เมืือง สื่่�อส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยวแบบเสมืือนจริงิยังัสามารถ

มีีประโยชน์ในฐานะการส่่งเสริมิการท่่องเที่่�ยวแบบยั่่ �งยืืน 

(sustainable tourism) ผ่่านการนำำ�เสนอสภาพแวดล้้อม

เสมืือนจริงิที่่�สามารถเป็็นเครื่่�องมืือสื่่�อสารให้เ้กิดิความเข้า้ใจ

อย่่างลึึกซึ้้�งเกี่่�ยวกัับสถานที่่�สำำ�คััญของเมืืองเชีียงใหม่ ่

เป็็นการเพิ่่�มมููลค่่าให้ก้ารท่่องเที่่�ยวมีีความหมายก่่อนการ

เดินิทางมาท่อ่งเที่่�ยวจริงิ

วัตัถุปุระสงค์ข์องการวิิจัยั 

     เพื่่�อพัฒันาสื่่�อใหม่ ่ประกอบด้ว้ย ภาพยนตร์แ์อนิิเมชันั 

เกมคอมพิวิเตอร์ ์และวีีอาร์ท์ี่่�สร้า้งประสบการณ์์ความสุขุแบบ

ยูไูดโมนิิกส์ ์สำำ�หรับัส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยวในเมืืองเชียีงใหม่่

การศึึกษาเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้องและกรอบแนวคิดการวิิจัยั

   แนวคิดเกี่่�ยวกับัความสุุขแบบยููไดโมนิกส์์ในการ 

เล่่นเกม

   โดยทั่่ �วไปเกมคอมพิวิเตอร์์จะถููกจัดัหมวดหมู่่�ให้้อยู่่� 

ร่ว่มกับัสื่่�อบันัเทิงิ ทำำ�ให้เ้กิดิความเข้า้ใจว่า่ประสบการณ์์การ

เล่่นเป็็นความสุุขเฮโดนิิกส์ซ์ึ่่�งเป็็นความสุุขแบบสนุกสนาน 

อย่่างไรก็็ตาม การวิจิัยัเกี่่�ยวกับัสื่่�อเกมร่่วมสมัยัได้้แสดง 

ให้เ้ห็น็ว่า่ เกมมีีศักัยภาพในการกระตุ้้�นการตอบสนองที่่�ลึกึซึ้้�ง

มากกว่่าการได้้รับัความบันัเทิงิ เกมสามารถสร้า้งให้เ้กิดิ 

การพิจิารณา ใคร่่ครวญ และสร้า้งประสบการณ์์ที่่�นำำ�ไปสู่่�

ความเข้า้ใจในสาระสำำ�คัญั เช่น่ ค่า่นิิยม ความเชื่่�อพื้้�นฐาน และ

บทเรีียนชีีวิติ กล่า่วได้ว้่า่เกมน่่าจะเป็็นสื่่�อที่่�มีีศักัยภาพในการ

สามารถสร้า้งความสุขุแบบยูไูดโมนิิกส์ ์เพื่่�ออธิบิายเกี่่�ยวกับั

ประสบการณ์์การเล่น่เกมแบบยูไูดโมนิิกส์ ์จะขอเปรีียบเทีียบกับั

ประสบการณ์์เฮโดนิิกส์ซ์ึ่่�งมีีความแตกต่า่งกันั เฮโดนิิกส์ ์คืือ 

ประสบการณ์์การเล่น่เกมที่่�เน้้นความสนุกสนานซึ่่�งอาจมาจาก

การได้ร้ับัชัยัชนะ การได้ร้ับัรางวัลั หรืือความสุุขที่่�ได้ส้วม

บทบาทเป็็นตัวัละครในเกม ในทางตรงข้า้มการเล่น่เกมแบบ

ยูไูดโมนิิกส์ ์คืือ ประสบการณ์์ที่่�มากกว่่าความเพลิดิเพลินิ 

โดยการเล่่นเกมอาจสร้า้งให้เ้กิดิการมีีความหมาย การคิดิ

อย่า่งไตร่ต่รอง และการเข้า้ใจชีีวิติ 

    นัักปรัชัญายุุคกรีีกอริสิโตเติลิ (Aristotle) ได้ใ้ห้นิ้ิยาม  

ยูไูดโมนิิกส์ ์คืือ ความตั้้ �งใจที่่�จะทำำ�กิจิกรรมหรืือประสบการณ์์

ที่่�สะท้อ้นคุุณธรรม (virtues) ความเป็็นเลิศิ การแสดงและ

ค้้นหาตนเองในรููปแบบบุุคคลที่่�ดีีที่่�สุุดเป็็นการพััฒนา

ศักัยภาพของตนเองอย่่างเต็ม็ที่่� เมื่่�อนำำ�คำำ�อธิบิายเกี่่�ยวกับั 

ยููไดโมนิิกส์ข์องอริสิโตเติลิมาประยุุกต์์ใช้ใ้นประสบการณ์์ 

การเล่่นเกม จะพบว่า่เกมที่่�สร้า้งให้ผู้้้�เล่่นเกิดิประสบการณ์์ 

ยููไดโมนิิกส์ ์ ควรเป็็นเกมที่่�สะท้อ้นถึงึคุุณธรรมของมนุุษย์ ์

(human virtues) และส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เล่น่พัฒันาศักัยภาพของ

ตนเองอย่า่งเต็ม็ที่่�ในฐานะมนุุษย์ ์(Possler et al.,  2023)

    สาระสำำ�คัญัของแนวคิดิเกี่่�ยวกับัความสุขุแบบยูไูดโมนิิกส์ ์

คืือ การสร้า้งเกมที่่�จะนำำ�ผู้้�เล่น่ไปสู่่�ประสบการณ์์ยูไูดโมนิิกส์ ์

ควรออกแบบเกมให้ม้ีีการบังัคับัที่่�ไม่ซ่ับัซ้อ้น และจังัหวะของ

การเล่่นเกมไม่ค่วรมีีความรวดเร็ว็เกินิไป เพื่่�อให้ผู้้้�เล่่นได้ม้ีี

จังัหวะพักัในการพิจิารณาความหมายที่่�ทำำ�ให้เ้กิดิการคิดิ

อย่่างไตร่่ตรอง เนื้้�อเรื่่�องของเกมควรมีีความซับัซ้อ้น และ

เป็็นเกมที่่�สะท้้อนถึึงคุุณธรรมที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เล่่นพัฒันา

ศักัยภาพของตนเองอย่า่งเต็ม็ที่่� การออกแบบกลไกลของเกม

ให้ผู้้้�เล่น่ต้อ้งเลืือก “ตัดัสินิใจทางศีีลธรรม (moral decision- 

making)” เป็็นกุุญแจสำำ�คัญัในการส่่งเสริมิประสบการณ์์ 

การเล่่นเกมแบบยูไูดโมนิิกส์ ์นอกจากนี้้�ในตอนจบของเกม 

อาจไม่ม่ีีชัยัชนะหรืือการได้ร้ับัรางวัลัทางกายภาพกับัผู้้�เล่่น 

ตอนจบควรสร้า้งความซาบซึ้้�งที่่�อาจทำำ�ให้เ้กิดิการเปลี่่�ยนแปลง

ทัศันคติหิรืืออาจถึงึขั้้ �นการเปลี่่�ยนแปลงพฤติกิรรมของผู้้�เล่น่

      แนวคิดเกมมิฟิิเคชันั (gamification)

       เกมมิฟิิิเคชันั คืือ แนวคิดิในการพัฒันาเกมรูปูแบบใหม่ ่

ที่่�ใช้อ้งค์ป์ระกอบและความสามารถของเกมเป็็นเครื่่�องมืือ

ช่ว่ยการกระตุ้้�นให้ผู้้้�เล่น่เปลี่่�ยนพฤติกิรรมหรืือพัฒันาทักัษะ

ใหม่ ่ๆ  เพื่่�อขับัเคลื่่�อนผู้้�เล่น่ให้ก้ระทำำ�ตามเป้้าหมายที่่�เกมได้้

กำำ�หนดไว้ ้ตามแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชันั เป้้าหมายผู้้�เล่น่เกมและ

เป้้าหมายของการเล่่นเกมต้อ้งบรรลุุไปด้ว้ยกันั สาระสำำ�คัญั

ของเกมมิฟิิิเคชันัไม่่ใช่่การเล่่นเกมให้จ้บบริบิููรณ์์ หรืือการ

ตัดัสินิการชนะหรืือแพ้ ้แต่่เป็็นการสร้า้งประสบการณ์์ด้า้น

บวกให้ผู้้้�เล่น่รู้้�สึกึดีีหรืือต้อ้งการพัฒันาตนเอง (Bell, 2018) 

เกมมิฟิิิเคชันัใช้ก้ารให้ร้างวัลัเป็็นเครื่่�องมืือส่ง่เสริมิแรงจูงูใจ 

หากกำำ�หนดเป้้าหมายของเกมให้้ผู้้�เล่่นพััฒนาตนเอง  

เกมมิฟิิิเคชันัจะช่ว่ยให้ผู้้้�เล่น่สร้า้งความต้อ้งการจากภายใน

ที่่�จะพัฒันาตนเองให้เ้ป็็นบุคุคลที่่�ดีีขึ้้�น ตามแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชันั 

ผู้้�เล่น่ควรมีีอิสิระในการดำำ�เนิินการให้บ้รรลุุเป้้าหมายในเกม 

ดังนั้้ �น การออกแบบเกมในการวิจิัยัครั้้ �งนี้้�จะเป็็นเกมในรูปูแบบ 

ที่่�ไม่่กำำ�หนดเส้น้ทางการดำำ�เนิินเรื่่�องของผู้้�เล่่นแบบตายตัวั  



กรกฎ ใจรักัษ์์สื่่�อใหม่เ่ชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ ์: ประสบการณ์์ยูไูดโมนิกิส์ผ์่า่นแอนิิเมชันั เกม และวีอีาร์ ์
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ผู้้�เล่น่สามารถมีีอิสิระในการเลืือกเส้น้ทางได้อ้ย่า่งหลากหลาย 

และเกมมีีภารกิจิการพัฒันาตนเองหลายภารกิจิ 

       การออกแบบกราฟิิก (graphic design)

      กราฟิิกมีีบทบาทสำำ�คัญัในการออกแบบเกม ซึ่่�งกราฟิิก

ในเกมปััจจุบุันัมีีความจำำ�เป็็นต้อ้งแสดงภาพที่่�มีีความสวยงาม

มากขึ้้�นกว่า่ในอดีีต เกมในช่ว่ง 25 ปีีที่่�ผ่า่นมา ได้น้ำำ�ความ

ก้า้วหน้้าทางเทคโนโลยีีคอมพิวิเตอร์ก์ราฟิิกที่่�เพิ่่�มขึ้้�นอย่า่ง

รวดเร็ว็มาเป็็นเครื่่�องมืือพัฒันาจากเกมภาพนิ่่�งแบบ 2 มิติิ ิ 

เป็็นภาพเคลื่่�อนไหวแอนิเิมชันัแบบ 3 มิติิ ิมอบประสบการณ์์

ท่่องโลกจำำ�ลองแบบใหม่่ให้ก้ับัผู้้�เล่่น ยกตัวัอย่่างเช่่น เกม 

“มาริิโอ (Mario)” มีีการพัฒันากราฟิิกตัวัละครมาริโิอ 

เปลี่่�ยนจากพิกิเซล (pixel) 2 มิติิ ิเป็็นภาพสมจริงิแบบ 3 มิติิ ิ 

ส่ง่ผลให้ย้อดขายทั่่ �วโลกเพิ่่�มขึ้้�นจาก ปีี 1990 ที่่� 20.9 ล้า้นเหรีียญ 

เป็็น 53.8 ล้า้นเหรีียญ ในปีี 2017 (Okur et al., 2024)

      การออกแบบกราฟิิกเกมในงานวิจิัยัครั้้ �งนี้้�ใช้เ้ทคโนโลยีี 

คอมพิวิเตอร์แ์บบ 3 มิติิ ิสร้า้งฉากสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวเมืือง

เชียีงใหม่ ่แสดงภาพจำำ�ลองของเมืืองให้ม้ีีสีีสดใส มีีบรรยากาศ

สภาพแวดล้อ้มเต็ม็ไปด้ว้ยต้น้ไม้ท้ี่่�สร้า้งความร่ม่รื่่�น 

   รููปแบบและตัวัอย่่างเกมเกี่่�ยวกับัการท่่องเที่่�ยว  

(tourism based games)

   เกมสำำ�หรับัส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวสามารถแบ่่งเป็็น  

2 ประเภท คืือ เกมมืือถืือเล่น่ตามสถานที่่� (location-based 

mobile games) และเกมออฟไลน์์/เกมออนไลน์์ (offline/

online) (Bakhsheshi & Ghaziani, 2019) รายละเอีียดมีีดังันี้้� 

   1. เกมมืือถืือเล่่นตามสถานที่่� เกมลักัษณะนี้้�ต้้องใช้ ้

โทรศัพัท์ม์ืือถืือเล่่นในสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวจริงิ การเล่่นอาจมีี 

รูปูแบบ เช่น่ การสืืบสวนคดีีอาญา หรืือการสืืบสวนที่่�นำำ�ไปสู่่� 

การเปิิดเผยความลับัของสถานที่่� เกมอาจมีีวัตัถุุประสงค์เ์พื่่�อ

ค้น้หาจุดุหรืือสิ่่�งของที่่�ซ่่อนอยู่่� ตัวัอย่า่งที่่�น่่าสนใจ คืือ เกมแนว

ผจญภัยั Raze Sange Siah ของประเทศอิหิร่า่น เปิิดให้เ้ล่น่

ในปีี ค.ศ. 2018 มีีราคาค่า่เล่น่ 7 ยูโูร ผู้้�เล่น่ต้อ้งเช่า่โทรศัพัท์์

มืือถืือซึ่่�งมีีการเล่น่เป็็นเวลาประมาณ 5 ชั่่ �วโมง เกมกำำ�หนด

กิจิกรรมให้ผู้้้�เล่น่เข้า้เยี่่�ยมชมสถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยวพร้อ้มกับัการ

เล่น่เกมผจญภัยัไล่ล่่า่ตัวัละครฆาตกรต่่อเน่ื่�อง (serial killer) 

ที่่�มีีชีีวิติอยู่่�จริงิ เกมนำำ�ผู้้�เล่น่ให้เ้ดินิทางไปยังัเมืืองชีรีาซ (Shiraz) 

ให้้ผู้้�เล่่นสำำ�รวจแหล่่งท่่องเที่่�ยวที่่�ไม่่เป็็นที่่�นิิยม เพื่่�อช่่วย

ประชาสัมัพันัธ์แ์หล่่งท่่องเที่่�ยวเมืืองรองให้ม้ีีความน่่าสนใจ 

ความสนุกของเกมเกิดิจากการเรีียนรู้้�ความลับัของสถานที่่� 

การออกแบบภาพสถานที่่� ในเกมให้้มีีความงดงาม  

เป็็นสุุนทรีียภาพที่่�ส่ง่เสริมิให้ก้ารสำำ�รวจเกมในทุุกนาทีีเป็็น

รางวัลักับัผู้้�เล่่น มีีการทดสอบว่า่เกมผจญภัยัแบบมีีภารกิจิ 

Raze Sange Siah สร้า้งความทรงจำำ�ระยะยาวได้ด้ีีกว่่า 

เกมที่่�ไม่ม่ีีภารกิจิ อย่า่งไรก็ต็ามในการเล่น่เกมผู้้�เล่น่ต้อ้งใช้ ้

มืือถืือเดินิไปยังัสถานที่่�ต่่าง ๆ เกิดิความเสี่่�ยงในการเกิดิ

อุุบัตัิเิหตุุ ทำำ�ให้ต้้อ้งมีีการจัดัการให้ม้ีีผู้้�ช่่วยคอยดููแลผู้้�เล่่น  

(Bakhsheshi & Ghaziani, 2019) 

    2. เกมออฟไลน์์/เกมออนไลน์์ (offline/online) เกม 

ท่่องเที่่�ยวรูปูแบบนี้้�ไม่่จำำ�เป็็นต้อ้งนำำ�โทรศัพัท์ม์ืือถืือไปเล่่น

ในสถานที่่�จริงิ มีีข้อ้ดีี คืือ ไม่ท่ำำ�ให้เ้กิดิอันัตรายและความรู้้�สึกึ

สับัสนในการใช้อุุ้ปกรณ์์ เน่ื่�องจากเวลาเล่น่ผู้้�เล่น่จะแยกตัวัเอง

ออกจากการรบกวนของบุคุคลและสถานที่่� สร้า้งให้เ้กิดิความ

รู้้�สึกึผจญภัยัในพื้้�นที่่�ซึ่่�งปลอดภัยั ยกตัวัอย่า่งที่่�น่่าสนใจ ดังันี้้�

      2.1 เกมออฟไลน์์ Legends of Catalonia เป็็นเกมของ 

ประเทศสเปน เปิิดให้เ้ล่น่ในปีี ค.ศ. 2019 ในรูปูแบบเกมผจญภัยั

แบบมีีภารกิจิเล่่นคนเดีียว เวลาเล่่นผู้้�เล่่นต้้องมีีอุปกรณ์์ 

วีีอาร์ท์่อ่งไปในโลกความเป็็นจริงิเสมืือนที่่�จำำ�ลองสภาพแวดล้อ้ม 

6 รูปูแบบที่่�แตกต่า่งกันัของเมืือง “บาร์เ์ซโลนา (Barcelona)” 

เมื่่�อเริ่่�มเล่น่ผู้้�เล่น่จะทำำ�ภารกิจิการไขปริศินาที่่�นำำ�ไปสู่่�การเรีียนรู้้�

เกี่่�ยวกับัตำำ�นาน วิธิีีทำำ�อาหาร ประวัตัิศิาสตร์ ์และธรรมชาติขิอง

เมืืองบาร์เ์ซโลนา บทวิจิารณ์์ด้า้นบวก ระบุุว่า่ ภาพสถานที่่� 

ในเกมมีีความน่่าตื่่�นตาตื่่�นใจ ส่ว่นบทวิจิารณ์์ด้า้นลบ ระบุวุ่า่ เกม

ค่อ่นข้า้งน่่าเบื่่�อ เพราะว่า่ไม่ม่ีีภารกิจิที่่�ท้า้ทายเพีียงพอ ทางด้า้น

เนื้้�อเรื่่�องของเกมมีีโครงเรื่่�องน่่าติดิตาม แต่่มีีสถานที่่�ให้ผู้้้�เล่น่

สำำ�รวจน้้อยเกินิไป (Nurrahmania & Grahita, 2021)

    2.2 เกมออนไลน์์ Ireland Town เป็็นเกมของประเทศ 

ไอร์แ์ลนด์ ์เปิิดให้เ้ล่น่ในปีี ค.ศ. 2011 เป็็นเกมออนไลน์์สร้า้ง

เมืืองกราฟิิกแบบ 2 มิติิิ เล่่นผ่่านระบบของ “เฟซบุ๊๊�ก  

(Facebook)” การเล่่นผู้้�เล่่นสร้า้งกระท่่อม บ้า้น ผับั และ

ฟาร์ม์ ที่่�เป็็นสถานที่่�ท่่องเที่่�ยว 32 แห่ง่ ผู้้�เล่่นจะได้ร้ับัการ

เรีียนรู้้�ภาษาท้อ้งถิ่่�นและต้อ้งทำำ�คะแนนแข่ง่กับัเวลา ผู้้�เล่่น 

ที่่�เก็บ็คะแนนได้ม้ากที่่�สุุดในระยะเวลาที่่�จำำ�กัดัจะยกระดับั

สถานะให้สู้งูขึ้้�น การแข่ง่ขันัในเกมทำำ�ให้ผู้้้�เล่่นรู้้�สึกึตื่่�นเต้น้ 

ในขณะเล่่นเกม อย่่างไรก็ต็ามผู้้�เล่่นบางคนกล่่าวว่่าระดับั

ความยากและความท้า้ทายของเกมนั้้ �นมากเกินิไป เกมเรีียกร้อ้ง

ให้้ผู้้�เล่่นต้้องสร้้างเมืืองด้้วยความรวดเร็ว็ ส่่งผลให้้ผู้้�เล่่น 

เล่น่เกมต่่อเน่ื่�องนานเกินิไป (Nurrahmania & Grahita, 2021)

    สาระสำำ�คัญัจากการสำำ�รวจเกมส่่งเสริมิการท่่องเที่่�ยว  

ผู้้�วิจิัยัค้น้พบว่า่ เกมออฟไลน์์มีีความน่่าสนใจและเหมาะกับั

การส่่งเสริมิสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวในจังัหวัดัเชียีงใหม่่มากกว่่า

เกมออนไลน์์ที่่�สามารถสร้า้งการติดิต่่อเป็็นสังัคมของผู้้�เล่่น 
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แต่่อาจทำำ�ให้ผู้้้�เล่่นมีีความสนใจในการปฏิสิัมัพันัธ์์ระหว่่าง

กลุ่่�มมากกว่า่การเสพเนื้้�อหาเกม ข้อ้เสีียของระบบการจัดัลำำ�ดับั

ในเกมออนไลน์์กำำ�หนดให้ม้ีีผู้้�แพ้ช้นะ ผู้้�เล่น่ที่่�เล่น่ไม่เ่ก่่งอาจ 

กลายเป็็นกลุ่่�มผู้้�เล่น่ที่่�ไม่ม่ีีความสุขุ ส่ว่นผู้้�เล่น่ที่่�อยู่่�ลำำ�ดับัต้น้ ๆ 

อาจมีีปัญหาที่่�จะต้้องเล่่นเกมอย่่างต่่อเน่ื่�องเพื่่�อยึดึลำำ�ดับั 

เอาไว้ ้นอกจากนั้้ �นในกรณีีของเกมมืือถืือเล่น่ตามสถานที่่�จริงิ

อาจทำำ�ให้เ้กิดิอันัตรายระหว่า่งการเล่น่ การมีีปัญหาเรื่่�องจุดุรับั

สัญัญาณ และการไม่เ่สถีียรของอินิเทอร์เ์น็็ต

       2.3 เกมออฟไลน์์ที่่�สามารถเล่น่ออนไลน์์ Forza Horizon 

เกมแข่ง่รถ Forza Horizon แฟรนไชส์เ์กมจำำ�ลองสวมบทบาท

เป็็นนักัขับัรถแข่ง่ เกมเน้้นการเล่น่แบบออฟไลน์์ แต่่ก็ส็ามารถ

เล่่นออนไลน์์ได้ ้ การเล่่นเกมเริ่่�มต้น้จากการเป็็นนัักขับัรถ 

สมัคัรเล่น่ไปสู่่�การเป็็นนักัแข่ง่รถอาชีีพ เกมแต่่ละภาคจะใช้้

เมืืองที่่�แตกต่า่งกันัเป็็นสนามแข่ง่ เช่น่ ภาค 4 แข่ง่ขันัที่่�เมืือง

ในประเทศอังักฤษ หรืือภาค 5 แข่ง่ขันัที่่�เมืืองในประเทศเม็ก็ซิโิก 

แม้จ้ะไม่ใ่ช่เ่กมที่่�มีีเป้้าหมายในการส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยวโดยตรง 

แต่่กราฟิิกที่่�สวยงามของเกมช่่วยส่่งเสริมิการท่่องเที่่�ยว 

ในประเทศที่่�เกมเลืือกเป็็นสนามแข่ง่ขันัได้เ้ป็็นอย่า่งดีี สิ่่�งสำำ�คัญั

ในการสร้า้งประสบการณ์์ยูไูดโมนิิกส์ใ์นการเล่น่เกม คืือ เกม

มีีระบบกระตุ้้�นชักัจูงูใจให้ผู้้้�เล่่นเห็น็ความสำำ�คัญัในการแข่ง่

รถด้ว้ยการใช้บ้ทพูดูของตัวัละครประกอบชื่่�นชม และสนับัสนุน

ให้ผู้้้�เล่่นรู้้�สึกึว่่าหากสามารถเป็็นนัักแข่่งรถผู้้�ประสบความ

สำำ�เร็จ็ ตนเองจะเป็็นบุคุคลที่่�มีีคุณุค่า่ (Possler et al., 2024)

      เกมแบบออฟไลน์์ที่่�น่่าสนใจสำำ�หรับัผู้้�วิจิัยั คืือ เกมแบบ

มีีภารกิจิ มีีเนื้้�อเรื่่�องให้เ้ล่่น ภารกิจิที่่�น่่าสนใจสามารถสร้า้ง

การจดจำำ�ข้อ้มูลูสถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยว ถูกูนำำ�เสนอในเกมได้ย้าวนาน

กว่า่เกมแบบไม่ม่ีีภารกิจิ การเล่น่เกมจะกำำ�หนดให้ไ้ม่ม่ีีลำำ�ดับัขั้้ �น

การเข้า้สู่่�สถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยว สำำ�หรับัภารกิจิในเกมจะกำำ�หนด

ให้เ้ป็็นภารกิจิที่่�ส่่งเสริมิประโยชน์ต่่อสาธารณะ แม้จ้ะเป็็น

เพีียงประโยชน์ที่่�เกิดิขึ้้�นในเกมก็อ็าจสร้า้งให้ผู้้้�เล่น่ได้เ้กิดิการ

เรีียนรู้้�ที่่�จะยกระดับัจิติใจให้ผู้้้�เล่่นสำำ�รวจตัวัตนของตนเอง 

หรืือเป็็นการสะท้อ้นภาพความดีีและคุุณธรรมของตัวัละคร 

ที่่�ส่่งต่่อมาสู่่�ผู้้�เล่่น ดังันั้้ �น ประสบการณ์์การเล่่นเกมแบบ 

มีีภารกิจิจะสามารถสร้า้งความสุุขแบบยููไดโมนิิกส์ใ์นการ 

เล่น่เกม 

      กรอบแนวคิดการวิิจัยั

    การวิจิัยัครั้้ �งนี้้� ผู้้�วิจิัยัใช้แ้นวคิดิเกี่่�ยวกับัความสุุขแบบ 

ยูไูดโมนิิกส์ใ์นการเล่่นเกมเพื่่�อกำำ�หนดเป็็นรูปูแบบของเกม 

และใช้ก้ารเก็บ็ข้อ้มูลูการสัมัภาษณ์ผู้้�ให้บ้ริกิารด้า้นการท่อ่งเที่่�ยว 

ร่ว่มกับัการสำำ�รวจข้อ้คิดิเห็น็ของนักัท่อ่งเที่่�ยวจากสื่่�อออนไลน์์ 

เพื่่�อกำำ�หนดเป็็นภารกิจิกิจิกรรมในการเล่น่เกม การเก็บ็ข้อ้มูลู

เป็็นประโยชน์สำำ�หรับัการออกแบบ พัฒันา และสร้า้งเกม 

สำำ�หรับัการเผยแพร่เ่กมใช้ก้ารนำำ�เสนอแบบออนไซต์ใ์นรูปูแบบ

นิิทรรศการ และการนำำ�เสนอแบบออนไลน์์ผ่า่นเว็บ็ไซต์ ์โดย

มีีกรอบแนวคิดิการวิจิัยัดังัภาพที่่� 2

ภาพท่ี่ � 2 กรอบแนวคิดิการวิจิัยั
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วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจัยั 

      ผู้้�วิจิัยัมีีวิธิีีดำำ�เนิินการวิจิัยั ดังันี้้�

      1. การศึกึษาภาคเอกสาร สำำ�รวจแนวคิดิเกี่่�ยวกับัความสุขุ 

แบบยููไดโมนิิกส์์ในการเล่่นเกมเพื่่�อกำำ�หนดเป็็นรููปแบบ 

ของเกม

     2. การเก็บ็ข้อ้มูลูโดยใช้แ้บบสัมัภาษณ์ผู้้�ให้บ้ริกิารด้า้น

การท่อ่งเที่่�ยว จำำ�นวน 50 คน ประกอบด้ว้ย ไกด์ ์จำำ�นวน 15 คน  

เจ้า้หน้้าที่่�บริษิัทัทัวัร์ท์่่องเที่่�ยว จำำ�นวน 13 คน พนัักงาน 

ให้บ้ริกิารโรงแรม จำำ�นวน 5 คน พนักังานร้า้นกาแฟ จำำ�นวน 2 คน 

ผู้้�จัดัการร้า้นอาหาร จำำ�นวน 1 คน พนัักงานร้า้นอาหาร  

จำำ�นวน 2 คน และพนักังานให้บ้ริกิารตามแหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยว 

จำำ�นวน 12 คน

    3. การสำำ�รวจข้อ้คิดิเห็น็ของนักัท่อ่งเที่่�ยวจากสื่่�อออนไลน์์ 

เป็็นการเข้า้ไปคัดัเลืือกข้อ้ความการแสดงข้อ้คิดิเห็น็ของ 

นัักท่่องเที่่�ยวที่่�แสดงถึึงความสุุขของการได้้มาท่่องเที่่�ยว

เชียีงใหม่ ่แบ่ง่เป็็นข้อ้คิดิเห็น็ที่่�เป็็นภาษาไทย 50 ข้อ้ความ 

และภาษาอังักฤษ 50 ข้อ้ความ

      4. การกำำ�หนดแนวคิดิและรูปูแบบของเกม ผู้้�วิจิัยัได้น้ำำ�

ข้อ้มููลจากแบบสัมัภาษณ์ และการสำำ�รวจข้อ้คิดิเห็น็ของ 

นักัท่อ่งเที่่�ยวจากสื่่�อออนไลน์์ มาสังัเคราะห์ส์ร้า้งเป็็นแนวคิดิ

และรูปูแบบของเกม 

       5. การออกแบบ พัฒันาและสร้า้งเกม โดยกำำ�หนดสร้า้ง

เกม 2 รููปแบบ ที่่�ผู้้�เล่่นทั่่ �วไปสามารถเล่่นได้้อย่่างอิสิระ  

ไม่ม่ีีข้อ้จำำ�กัดั ได้แ้ก่่ เกมคอมพิวิเตอร์แ์นวผจญภัยั และเกม

ความเป็็นจริิงเสมืือนที่่�เล่่นกับัคอมพิวิเตอร์์และอุุปกรณ์์ 

วีีอาร์์

     6. การนำำ�เสนอเกมคอมพิวิเตอร์แ์นวผจญภัยั และเกม

ความเป็็นจริงิเสมืือนที่่�เล่น่กับัคอมพิวิเตอร์แ์ละอุุปกรณ์์วีีอาร์ ์

ในรูปูแบบออนไซต์แ์ละออนไลน์์ 

       7. การประเมินิผลและสรุปุ ผู้้�วิจิัยัประเมินิคุณุภาพของเกม 

โดยใช้ว้ิธิีกีารทั้้ �งในเชิงิคุณุภาพและปริมิาณ ข้อ้มูลูเชิงิคุณุภาพ

ได้จ้ากการสังัเกตอากัปักิริิยิาของผู้้�เล่น่เกมในห้อ้งนิิทรรศการ 

และข้อ้มูลูเชิงิปริมิาณจากแบบประเมินิความพึงึพอใจของ 

ผู้้�เล่น่เกมทางออนไลน์์ โดยใช้ม้าตรวัดัของลิเิคิริ์ท์ (Likert-type 

scales) เป็็นเครื่่�องมืือในการวัดัความพึงึพอใจของผู้้�ตอบ

แบบสอบถาม มีีตัวัเลืือกคะแนนคุุณภาพ 5 ระดับั ได้แ้ก่่  

มากที่่�สุดุ คะแนนเฉลี่่�ย 4.50 ถึงึ 5.00 มาก คะแนนเฉลี่่�ย 

3.50 ถึงึ 4.49 ปานกลาง คะแนนเฉลี่่�ย 2.50 ถึงึ 3.49 พอใช้ ้

คะแนนเฉลี่่�ย 1.50 ถึงึ 2.49 และต้อ้งปรับัปรุงุ คะแนนเฉลี่่�ย 

1.00 ถึงึ 1.49 (Sullivan & Artino, 2013)

ผลการวิิจัยั

   1. การเก็บ็ข้้อมููลด้้วยแบบสัมัภาษณ์์ผู้้�ให้้บริิการ 

ด้้านการท่่องเที่่�ยว และการสำำ�รวจข้อคิิดเห็็นของ 

นัักท่่องเที่่�ยวจากส่ื่�อออนไลน์์

  จากแบบสััมภาษณ์ผู้้�ให้้บริิการด้้านการท่่องเที่่�ยว 

สามารถสรุุปข้อ้มููลได้้ว่่า แหล่่งท่่องเที่่�ยวที่่�มีีความสำำ�คัญั 

ที่่�ควรนำำ�ไปสร้้างเกม ได้้แก่่ 1) วัดัพระธาตุุดอยสุุเทพ

ราชวรวิหิาร 2) วัดัเจดีีย์ห์ลวงวรวิหิาร 3) ดอยอินิทนนท์ ์ 

4) วัดัพระสิงิห์ว์รมหาวิหิาร 5) ประตูทู่า่แพ 6) วัดัเจ็ด็ยอด 

7) จุุดชมดอกนางพญาเสืือโคร่่ง 8) แจ่่งศรีีภููมิิ และ  

9) สวนสาธารณะหนองบวกหาด ซึ่่�งข้อ้มูลูแหล่่งท่่องเที่่�ยว 

ที่่�มีีความสำำ�คัญัจากแบบสัมัภาษณ์ถููกนำำ�มาพัฒันาเป็็น 

ฉากแหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยวในเกม โดยได้เ้พิ่่�มเติมิสนามบินิเชียีงใหม่่

เป็็นแหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยวฉากที่่� 10

     สำำ�หรับักิจิกรรมของนักัท่อ่งเที่่�ยวที่่�มีีรูปูแบบน่ายกย่อ่ง 

และส่่งเสริมิ ได้แ้ก่่ 1) การรักัษากฎระเบีียบของสถานที่่�  

2) การรักัษาความสะอาด ทิ้้�งขยะอย่า่งถูกูต้อ้ง 3) การปรับัตัวั 

ให้้เข้า้กับัวัฒันธรรมท้้องถิ่่�น 4) การอนุุรักัษ์์สิ่่�งแวดล้้อม  

5) การแต่่งกายสุุภาพ 6) การปรับัตัวัให้เ้ข้า้กับัวัฒันธรรม

ท้อ้งถิ่่�น 7) การทำำ�ถููกต้้องตามกฎจราจร 8) การอ่่านสื่่�อ

ประชาสัมัพันัธ์ก์ารท่อ่งเที่่�ยว และ 9) การบอกเล่่าเรื่่�องราว

ประสบการณ์์การท่อ่งเที่่�ยวที่่�ดีี โดยข้อ้มูลูกิจิกรรมการท่อ่งเที่่�ยว

ในข้อ้ 1-5 ในแบบสัมัภาษณ์ได้ถู้กูนำำ�มาพัฒันาเป็็นกิจิกรรม

ด้า้นบวกในเกม

    ส่ว่นกิจิกรรมของนักัท่่องเที่่�ยวที่่�มีีรูปูแบบไม่เ่หมาะสม  

ได้แ้ก่ ่1) การไม่เ่คารพสถานที่่� 2) การทิ้้�งขยะ 3) การกระทำำ�ผิดิ

กฎของสถานที่่� 4) การแต่ง่กายไม่เ่หมาะสม 5) การส่ง่เสีียงดังั 

6) การไม่ป่รับัตัวัเข้า้กับัประเพณีีวัฒันธรรมท้อ้งถิ่่�น 7) การสูบูบุหุรี่่� 

ดื่่�มสุรุาในเขตที่่�ถูกูห้า้ม 8) การทำำ�สัญัลักัษณ์ และ 9) การพ่น่สีี 

ในสถานที่่�ต่า่ง ๆ ซึ่่�งข้อ้มูลูกิจิกรรมการท่อ่งเที่่�ยวในข้อ้ 1-9  

ในแบบสัมัภาษณ์ถูกูนำำ�มาพัฒันาเป็็นกิจิกรรมด้า้นลบในเกม 

   สำำ�หรับัการสำำ�รวจข้อ้คิดิเห็น็ของนัักท่่องเที่่�ยวจากสื่่�อ

ออนไลน์์ สามารถสรุปุได้ว้่า่ นักัท่อ่งเที่่�ยวมีีความสุขุในการ 

ท่อ่งเที่่�ยวเมืืองเชียีงใหม่ ่เพราะเมืืองเชียีงใหม่เ่ป็็นแหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยว

ที่่�มีีสถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยวทางวัฒันธรรมที่่�มีีอัตัลักัษณ์เฉพาะตัวั  

การเดินิทางไปยังัสถานที่่�ต่่าง ๆ ในเมืืองเชียีงใหม่ม่ีีความ

สะดวก ชาวเชียีงใหม่ม่ีีนิสัยัน่่าคบหา เป็็นคนดีี ที่่�โดยส่ว่นใหญ่่

ไม่ค่ิดิจะเอาเปรีียบนักัท่อ่งเที่่�ยว ค่า่ใช้จ้่า่ยในการท่่องเที่่�ยว 

ในเมืืองเชียีงใหม่่ก็ไ็ม่่สููงมาก สมกับัประสบการณ์์ความ 

ประทับัใจที่่�ได้ร้ับั 
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    ข้อ้สรุปุร่ว่มจากการสัมัภาษณ์ผู้้�ให้บ้ริกิารด้า้นการท่อ่งเที่่�ยว 

และการสำำ�รวจข้อ้คิดิเห็น็ของนักัท่่องเที่่�ยวจากสื่่�อออนไลน์์ 

คืือ แหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยวซึ่่�งเป็็นจุดุเด่น่ของเมืืองเชียีงใหม่อ่ยู่่�บริเิวณ

กลางเมืือง หรืืออยู่่�ในเขตคูเูมืืองเก่า่ การที่่�มีีแหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยว

สำำ�คัญัอยู่่�ในบริเิวณใกล้ก้ันัทำำ�ให้เ้ดินิทางสะดวก สามารถเดินิทาง

ด้้วยการเดิิน มีีเพีียงวัดัพระธาตุุดอยสุุเทพราชวรวิหิาร  

ดอยอินิทนนท์ ์และจุดุชมดอกนางพญาเสืือโคร่ง่ที่่�อยู่่�นอกเมืือง 

การออกแบบเกมจึึงให้้ความสำำ�คััญกัับการท่่องเที่่�ยว 

ในสถานที่่�ภายในเขตคููเมืืองเก่่า และใช้้การดำำ�เนิินเรื่่�อง 

ให้ต้ัวัละครเดินิทางไปรอบเมืืองด้ว้ยการเดินิเท้า้เพื่่�อจำำ�ลอง 

การท่อ่งเที่่�ยวเชียีงใหม่ต่ามความจริงิที่่�นักัท่อ่งเที่่�ยวมีีความ

ชื่่�นชอบที่่�จะเดินิทางไปสถานที่่�ต่่าง ๆ ด้ว้ยการเดินิ

         2. การกำำ�หนดรูปูแบบของเกม การออกแบบ พัฒันา 

และสร้้างเกม และการนำำ�เสนอเกม

    การกำำ�หนดรูปูแบบของเกม สำำ�หรับัเกมในงานวิจิัยัครั้้ �งนี้้� 

เป็็นเกมนำำ�ผู้้�เล่น่ไปสู่่�การผจญภัยัทำำ�ภารกิจิผ่า่นด่า่นที่่�มีีรูปูแบบ

ของภารกิจิที่่�เกิดิขึ้้�นในสถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรม โดย

ในการเล่่นเกมผู้้�เล่่นต้อ้งกระทำำ�ภารกิจิ คืือ 1) ภารกิจิการ

เป็็นนักัท่อ่งเที่่�ยวที่่�ดีี 2) ภารกิจิการสร้า้งประโยชน์ต่่อสังัคม

ส่่วนรวม 3) ภารกิจิที่่�พัฒันาตัวัละครให้เ้ป็็นบุุคคลที่่�ดีีขึ้้�น  

4) ภารกิจิที่่�เปิิดเผยข้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัสถานที่่�ท่่องเที่่�ยว โดย

ภารกิจิทั้้ �งหมดที่่�ได้ก้ล่า่วไปเป็็นภารกิจิในด้า้นบวก ซึ่่�งอาจ

สร้า้งความน่่าเบื่่�อให้ก้ับัการเล่น่เกม เพื่่�อแก้ไ้ขปััญหาความน่่าเบื่่�อ

ระบบเกมจะใช้โ้ครงเรื่่�องที่่�มีีความซับัซ้อ้น จากแนวคิดิการ

ออกแบบเกมสามารถสรุปุสาระสำำ�คัญัในรูปูแบบไดอะแกรม

เพื่่�อความเข้า้ใจง่า่ย ดังัภาพที่่� 3 

     การออกแบบ พัฒันาและสร้า้งเกม ไม่ม่ีีงานวิจิัยัที่่�สรุปุ 

ได้ช้ัดัเจนว่า่ เกมที่่�จะสร้า้งประสบการณ์์ยูไูดโมนิิกส์ ์ควรเป็็น

เกมรูปูแบบใด อย่า่งไรก็ต็ามได้ม้ีีการสำำ�รวจแรงจูงูใจในการ

เล่น่เกมที่่�ทำำ�ให้เ้กิดิประสบการณ์์ยูไูดโมนิิกส์ ์พบว่า่ เมื่่�อเล่น่เกม

ผู้้�เล่น่ต้อ้งการรู้้�สึกึถึงึการมีีความสามารถ มีีอิสิระ และรู้้�สึกึถึงึ

การมีีคุณุค่า่ความสำำ�คัญักับับุคุคลอื่่�น (Possler et al., 2024)  

ดังันั้้ �น การออกแบบเกมครั้้ �งนี้้� ได้มุ้่่�งสร้า้งเกมที่่�ผู้้�เล่น่มีีอิสิระ

ในการสำำ�รวจสถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยวผ่า่นเนื้้�อหาที่่�สร้า้งความหมาย

ให้ผู้้้�เล่น่รู้้�สึกึว่า่มีีความสำำ�คัญัและคุณุค่า่ต่่อสังัคม โดยกำำ�หนด

สร้า้งเกม 2 รูปูแบบ ที่่�ผู้้�เล่น่ทั่่ �วไปสามารถเล่น่ได้อ้ย่า่งอิสิระ

ไม่่มีีข้อ้จำำ�กัดั ในการวิจิัยัครั้้ �งนี้้� ผู้้�วิจิัยัสร้า้งเกม 2 รูปูแบบ 

ดังันี้้�

    1) เกมคอมพิวิเตอร์แ์นวผจญภัยั ใช้ร้ะบบการบังัคับั 

เรีียบง่า่ยแบบการชี้้�และคลิกิ (point & click) เป็็นรูปูแบบของ

เกมที่่�เล่น่ง่า่ย ไม่จ่ำำ�เป็็นต้อ้งเรีียนรู้้�วิธิีกีารเล่น่เกม การเล่น่เกม 

ผู้้�เล่่นต้อ้งเข้า้ร่่วมทำำ�ภารกิจิด้า้นบวก ที่่�จะส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เล่่น

ยกระดับัจิติใจตนเองจากกิจิกรรมที่่�ได้เ้ข้า้ไปช่ว่ยเหลืือตัวัละคร

ในเกม เกมมีีตอนจบ 3 แบบ โดยกำำ�หนดให้ผู้้้�เล่น่สามารถ

ตัดัสินิใจจบเกมได้เ้มื่่�อได้ร้ับัคะแนนแตกต่า่งกันั 3 ระดับั คืือ 

1,500 2,000 และ 2,500 คะแนน (ภาพที่่� 4)

ภาพท่ี่ � 4 การออกแบบเกมคอมพิวิเตอร์แ์นวผจญภัยั (ที่่�มา : Korakot Jairak)

ภาพท่ี่ � 3 ไดอะแกรมแสดงแนวคิดิการออกแบบ (ที่่�มา : Korakot Jairak)
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   2) เกมความเป็็นจริิงเสมืือนที่่�เล่่นกับัคอมพิวิเตอร์ ์

และอุุปกรณ์์วีีอาร์ ์ เป็็นเกมที่่�นำำ�ผู้้�เล่่นเข้า้ไปสำำ�รวจสถานที่่�

ท่อ่งเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมในรูปูแบบการท่อ่งเที่่�ยวเสมืือนจริงิ 

3 แห่ง่ ได้แ้ก่ ่วัดัพระธาตุุดอยสุเุทพราชวรวิหิาร วัดัพระสิงิห์์

วรมหาวิหิาร และวัดัเจ็ด็ยอด ระบบการควบคุมุเกมเป็็นการ

บังัคับัแบบเรีียบง่า่ย ในตอนเริ่่�มต้น้เกม สถานที่่�ท่่องเที่่�ยว 

จะแสดงสภาพเป็็นช่ว่งตอนกลางคืืน เมื่่�อผู้้�เล่น่เก็บ็โปสต์ก์าร์ด์

ที่่�ให้ข้้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัสถานที่่�ครบ 9-10 ใบ สถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยว

จะเปลี่่�ยนเป็็นภาพตอนกลางวันัที่่�แสดงความงดงามของสีีสันั

มากกว่า่ตอนกลางคืืน (ภาพที่่� 5)

  การนำำ�เสนอเกม ผู้้�วิิจั ัยนำำ�เสนอเกมคอมพิิวเตอร์ ์

แนวผจญภัยั และเกมความเป็็นจริงิเสมืือนที่่�เล่น่กับัคอมพิวิเตอร์์

และอุุปกรณ์์วีีอาร์ใ์นรูปูแบบออนไซต์ ์ในนิิทรรศการ Immersive 

Chiang Mai: Game and VR Experience จัดัแสดง 

ระหว่า่งวันัที่่� 21-30 มกราคม 2568 ณ ห้อ้งนิิทรรศการเล็ก็  

(Annex room) หอนิิทรรศการศิลิปวัฒันธรรม มหาวิทิยาลัยั

เชียีงใหม่ ่(CMU ACC) (ภาพที่่� 6) สำำ�หรับัการนำำ�เสนอเกม

ในรูปูแบบออนไลน์์ ผู้้�วิจิัยัได้ส้ร้า้งเว็บ็ไซต์ ์korakotjairak.

com/game เพื่่�อเป็็นแหล่ง่ข้อ้มูลูสำำ�หรับัการดาวน์์โหลดเกม 

(ภาพที่่� 7) 

ภาพท่ี่ � 7 การนำำ�เสนอเกมในเว็บ็ไซต์ ์korakotjairak.com/game (ที่่�มา : Korakot Jairak)

ภาพท่ี่ � 6 การนำำ�เสนอเกมในนิิทรรศการ Immersive Chiang Mai: Game and VR Experience (ที่่�มา : Korakot Jairak)

ภาพท่ี่ � 5 การออกแบบเกมความเป็็นจริงิเสมืือน (ที่่�มา : Korakot Jairak)
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   3. การประเมิินความพึงพอใจทางออนไลน์์ของ 

กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มีีต่่อเกม

    ผลการประเมินิความพึงึพอใจแบบออนไลน์์ของผู้้�เล่น่เกม 

ที่่�มีีต่อ่เกมคอมพิวิเตอร์แ์นวผจญภัยั และเกมความเป็็นจริงิเสมืือน 

จำำ�นวน 53 คน ได้แ้ก่่ ด้า้นคุณุภาพของผลงาน ด้า้นเนื้้�อหา

การนำำ�เสนอ และด้า้นประโยชน์ในการส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยว 

พบว่า่ คะแนนเฉลี่่�ยรวมทั้้ �งสองเกม ในด้า้นคุณุภาพของผลงาน 

มีีระดับัคะแนนเฉลี่่�ย เท่า่กับั 4.58 ด้า้นเนื้้�อหาการนำำ�เสนอ 

มีีระดับัคะแนนเฉลี่่�ย เท่า่กับั 4.59 และด้า้นประโยชน์ในการ

ส่่งเสริมิการท่่องเที่่�ยว มีีระดับัคะแนนเฉลี่่�ย เท่่ากับั 4.61  

ซึ่่�งทั้้ �ง 3 ด้า้นมีีความพึงึพอใจอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ รายละเอีียด

ดังัตารางที่่� 1

           4. การสังัเกตอากัปักิิริิยาของผู้้�เล่่นเกมในห้้องนิิทรรศการ

     การสังัเกตอากัปักิริิยิาของผู้้�เล่น่เกมในห้อ้งนิิทรรศการ 

พบว่า่ ผู้้�เล่่น 100 เปอร์เ์ซ็น็ต์ ์ไม่เ่คยเล่่นเกมผ่า่นอุุปกรณ์์ 

วีีอาร์ ์ทำำ�ให้ก้ารเล่น่เกมความเป็็นจริงิเสมืือนนี้้�มีีความแปลกใหม่่

และน่่าสนใจเป็็นอย่่างยิ่่�ง สังัเกตได้จ้ากอาการหัวัเราะและ

การอุุทานว่า่ “ว้า้ว (wow)” ที่่�เกิดิขึ้้�นตลอดเวลาเล่น่ อย่า่งไร

ก็ต็ามการขาดประสบการณ์์การสวมใส่อุุ่ปกรณ์์วีีอาร์ ์ส่ง่ผลให้้

ผู้้�เล่น่หลายคนกล่า่วว่า่เกิดิอาการมึนึหัวั หรืืออาการเมาจาก

การเคลื่่�อนไหว (motion sickness) สิ่่�งที่่�น่่าสนใจ คืือ ผู้้�เล่น่

ที่่�ใช้เ้วลาในการเล่น่นานเกินิพอดีีมักัจะไม่ก่ล่า่วถึงึอาการมึนึหัวั

อาจเป็็นเพราะผู้้�เล่น่ที่่�เล่น่เป็็นเวลานานเกิดิความสนุกสนาน

ในการเล่น่ในระดับัสูงู โดยทั่่ �วไปผู้้�เล่น่นิิยมเลืือกเล่น่ฉากวัดั

พระธาตุุดอยสุเุทพราชวรวิหิารมากกว่า่ฉากอื่่�น สำำ�หรับัผู้้�เล่น่

ที่่�เป็็นนักัท่่องเที่่�ยวชาวต่่างชาติสิ่ว่นใหญ่่ไม่เ่คยเดินิทางไป

สถานที่่�ในเกมมาก่่อน ทำำ�ให้ก้ารได้เ้ห็น็สถานที่่�ในเกมสร้า้ง

ความแปลกใหม่ใ่ห้ก้ับัผู้้�เล่น่ชาวต่่างชาติใินระดับัสูงู

ตารางท่ี่ � 1 สรุปุผลการประเมินิความพึงึพอใจทางออนไลน์์ของกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มีีต่่อเกมความเป็็นจริงิเสมืือน 

              และเกมคอมพิวิเตอร์แ์นวผจญภัยั (n = 53)

หัวัข้อการประเมิิน เกมความเป็็นจริงเสมืือน เกมคอมพิวเตอร์แ์นวผจญภัยั

คะแนนเฉลี่่�ย ระดับัความพึงพอใจ คะแนนเฉลี่่�ย ระดับัความพึงพอใจ

ด้้านคุณุภาพของผลงาน

1. คุณุภาพของภาพที่่�นำำ�เสนอ 4.77 มากที่่�สุดุ 4.58 มากที่่�สุดุ

2. คุณุภาพของเสีียง 4.62 มากที่่�สุดุ 4.50 มากที่่�สุดุ

3. คุณุภาพของความคิดิสร้า้งสรรค์ ์

    ในการสร้า้งเกม

4.52 มากที่่�สุดุ 4.52 มากที่่�สุดุ

คะแนนเฉลี่่�ยรวม 4.63 มากที่่�สุดุ 4.53 มากที่่�สุดุ

คะแนนเฉลี่่�ยรวมทั้้ �ง 2 เกม 4.58 ระดับัความพึงึพอใจมากที่่�สุดุ

ด้้านเนื้้�อหาการนำำ�เสนอ

1. ความสนุกสนานในเนื้้�อหาเกม 4.62 มากที่่�สุดุ 4.73 มากที่่�สุดุ

2. ความมีีเอกลักัษณ์ของเนื้้�อหาเกม 4.62 มากที่่�สุดุ 4.58 มากที่่�สุดุ

3. ความคิดิสร้า้งสรรค์ข์องเนื้้�อหาเกม 4.52 มากที่่�สุดุ 4.54 มากที่่�สุดุ

คะแนนเฉลี่่�ยรวม 4.58 มากที่่�สุดุ 4.61 มากที่่�สุดุ

คะแนนเฉลี่่�ยรวมทั้้ �ง 2 เกม 4.59 ระดับัความพึงึพอใจมากที่่�สุดุ

ด้้านประโยชน์ในการส่่งเสริมการท่่องเที่่�ยว

1. การให้ข้้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัแหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยว 4.67 มากที่่�สุดุ 4.67 มากที่่�สุดุ

2. การสร้า้งภาพความทรงจำำ�ของสถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยว 4.58 มากที่่�สุดุ 4.66 มากที่่�สุดุ

3. เกมสามารถส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เล่น่มีีความต้อ้งการ 

    เดินิทางมาท่อ่งเที่่�ยวเชียีงใหม่ใ่นระดับัใด

4.54 มากที่่�สุดุ 4.56 มากที่่�สุดุ

คะแนนเฉลี่่�ยรวม 4.59 มากที่่�สุดุ 4.63 มากที่่�สุดุ

คะแนนเฉลี่่�ยรวมทั้้ �ง 2 เกม 4.61 ระดับัความพึงึพอใจมากที่่�สุดุ
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  การนำำ�เสนอเกมความเป็็นจริิงเสมืือนในรููปแบบ 

นิิทรรศการ ทำำ�ให้เ้กิดิการเล่น่เกมและได้เ้ห็น็เพื่่�อนเล่น่เกม 

การเล่น่เกมกลายเป็็นกิจิกรรมแบบมีีส่ว่นร่ว่มที่่�สามารถสร้า้ง

ประสบการณ์์ความสุขุแบบยูไูดโมนิิกส์ ์ก่อ่ให้เ้กิดิความทรงจำำ�

ที่่�ดีีในการมาเที่่�ยวที่่�เมืืองเชียีงใหม่่

       5. สรุปุความสำำ�เร็จ็ในการสร้า้งส่ื่�อใหม่เ่ชิิงปฏิิสัมัพันัธ์ ์:  

ประสบการณ์์ยูไูดโมนิกส์ผ์่า่นแอนิิเมชันั เกม และวีีอาร์์

เพ่ื่�อส่่งเสริมการท่่องเที่่�ยวเชีียงใหม่่ 

    ความสำำ�เร็จ็ของเกมคอมพิวิเตอร์แ์นวผจญภัยัเกิดิจาก 

การกำำ�หนดภารกิจิทำำ�ความดีีสร้า้งประสบการณ์์ที่่�สะท้อ้น

คุณุธรรม อย่า่งไรก็ต็าม ผู้้�วิจิัยัเล็ง็เห็น็ว่า่การออกแบบเกม 

ที่่�มุ่่�งให้้ผู้้�เล่่นทำำ�กิิจกรรมที่่�ดีีเพื่่�อช่่วยเหลืือบุุคคลอื่่�นนั้้ �น 

อาจสร้า้งความน่่าเบื่่�อให้ก้ับัผู้้�เล่น่ ในการสร้า้งเกมผจญภัยันี้้� 

ได้้กำำ�หนดโครงเรื่่�องให้ม้ีีความซับัซ้้อนเพื่่�อดึงึความสนใจ 

ของผู้้�เล่น่ โดยสร้า้งให้ผู้้้�เล่น่สวมบทบาทเป็็นตัวัละครนักัโทษ 

ในโลกอนาคตที่่�ถููกส่ง่ย้อ้นกลับัมายังัสภาพแวดล้อ้มจำำ�ลอง

ของเมืืองเชียีงใหม่ ่เพื่่�อที่่�จะได้ร้ับัการลดโทษนักัโทษจำำ�เป็็น

ที่่�จะต้อ้งกระทำำ�กิจิกรรมแห่ง่ความดีีและค้น้หาตนเองให้เ้ป็็น

บุคุคลที่่�ดีีขึ้้�น การเล่น่เกมสร้า้งให้เ้กิดิความสุขุแบบเฮโดนิิกส์์

ผ่า่นการนำำ�เสนอโครงเรื่่�องที่่�แปลกใหม่ ่ประกอบกับัภาพ 3 มิติิ ิ

ที่่�สวยงาม (ภาพที่่� 8) 

        สำำ�หรับัความสุขุแบบยูไูดโมนิิกส์น์ั้้ �น ผู้้�เล่น่จะได้ร้ับัจาก 

ระบบของเกมที่่�เปิิดโอกาสให้ท้่อ่งเที่่�ยวไปในสถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยว

ในเมืืองเชียีงใหม่่อย่่างอิสิระ การทำำ�กิจิกรรมแห่่งความดีี 

ในเกม ไม่่ว่่าจะเป็็นการช่่วยรักัษาความสะอาดในสถานที่่� 

การช่่วยเหลืือตัวัละครในเกม และการว่่ากล่่าวตักัเตืือน 

นักัท่อ่งเที่่�ยวในเกมที่่�แสดงพฤติกิรรมไม่เ่หมาะสม ส่ง่เสริมิให้้

ผู้้�เล่่นได้้พัฒันาจิิตใจของตนเอง การเล่่นเกมผจญภัยันี้้� 

จึงึเป็็นการได้ส้ัมัผัสักับัการช่ว่ยเหลืือคนอื่่�นในรูปูแบบที่่�อาจ

ไม่เ่กิดิขึ้้�นในการเดินิทางมาท่อ่งเที่่�ยวจริงิ เพราะในการท่อ่งเที่่�ยว

จริงินั้้ �นนักัท่อ่งเที่่�ยวอาจไม่ม่ีีเวลาและความจำำ�เป็็นที่่�จะต้อ้ง

ช่ว่ยเหลืือบุุคคลอื่่�นในสถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยว กล่า่วได้ว้่า่การท่อ่งเที่่�ยว

ในเกมได้ส้ร้า้งสาระที่่�ส่่งเสริมิการท่่องเที่่�ยวในรูปูแบบของ

กิจิกรรมที่่�ไม่่เกิดิขึ้้�นในโลกแห่่งความจริงิ แต่่การกระทำำ�

กิจิกรรมด้้านบวกในเกมสามารถสร้้างความหมายที่่�ดีีต่อ

จิติใจของผู้้�เล่น่

   เกมความเป็็นจริงิเสมืือนที่่�เล่่นกับัคอมพิวิเตอร์์และ 

อุุปกรณ์์วีีอาร์ ์การเล่น่เกมนี้้�สร้า้งประสบการณ์์ความสุขุแบบ

เฮโดนิิกส์์ได้้ในทันัทีีที่่�เข้า้สู่่�โลกของเกม เพราะเกมได้้นำำ� 

ผู้้�เล่่นเข้า้สู่่�สภาพแวดล้้อมสถาปััตยกรรมแบบล้้านนาที่่�มีี

ความงดงาม สำำ�หรับัความสุขุแบบยูไูดโมนิิกส์ข์องผู้้�เล่น่เกมนั้้ �น

เกิดิขึ้้�นในห้้องแสดงนิิทรรศการเมื่่�อเวลาที่่�มีีผู้้�เล่่นซึ่่�งเป็็น

เพื่่�อนกันัเดินิทางมาเล่น่เกมผ่า่นอุุปกรณ์์วีีอาร์ ์การเล่น่เกม

วีีอาร์์ในห้อ้งนิิทรรศการทำำ�ให้เ้กิดิการเล่่นเกมและได้้เห็น็

เพื่่�อนเล่่นเกม เป็็นการสร้้างประสบการณ์์ความสุุขแบบ 

ยููไดโมนิิกส์ ์ โดยสังัเกตได้จ้ากอาการหัวัเราะของทั้้ �งผู้้�เล่น่ 

และเพื่่�อนผู้้�จ้อ้งมองผู้้�เล่่น นอกจากนี้้�ผู้้�เล่่นที่่�เคยเล่่นเกม 

ได้ท้ำำ�หน้้าที่่�เป็็นผู้้�อธิบิายวิธิีกีารเล่น่ให้ก้ับัเพื่่�อนผู้้�ที่่�ยังัไม่เ่คย

เล่่นเกมอย่่างอัตัโนมัตัิ ิ กิจิกรรมการเล่่นเกมได้ส้ร้า้งภาพ

ความทรงจำำ�ระยะยาวในการได้้มาท่่องเที่่�ยวที่่�เชีียงใหม่ ่

(ภาพที่่� 9)

ภาพท่ี่ � 8 ภาพ 3 มิติิ ิแหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยวที่่�สวยงาม (ที่่�มา : Korakot Jairak)
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อภิิปรายผลการวิิจัยั 

   จากผลการวิจิัยัมีีประเด็็นที่่�น่่าสนใจ สามารถนำำ�มา 

อภิปิรายผลได้ด้ังันี้้�

   1. ผลการประเมินิความพึงึพอใจแบบออนไลน์์ของ 

ผู้้�เล่น่เกมที่่�มีีต่อเกมความเป็็นจริงิเสมืือน และเกมคอมพิวิเตอร์์

แนวผจญภัยั จำำ�นวน 53 คน ได้แ้ก่่ ด้า้นคุณุภาพของผลงาน 

ด้า้นเนื้้�อหาการนำำ�เสนอ และด้า้นประโยชน์ในการส่่งเสริมิ

การท่อ่งเที่่�ยว พบว่า่ ทั้้ �ง 3 ด้า้นมีีระดับัความพึงึพอใจมากที่่�สุดุ 

ทั้้ �งนี้้�อาจเน่ื่�องมาจากเกมในงานวิิจัยัครั้้ �งนี้้� เป็็นเกมแบบ 

เล่นได้ฟ้รีี ไม่เ่สีียค่า่ใช้จ้่า่ย เพีียงแค่ด่าวน์์โหลดไปไว้ใ้นเครื่่�อง

ก็ส็ามารถเล่น่ได้ท้ันัทีีโดยไม่จ่ำำ�เป็็นต้อ้งทำำ�การติดิตั้้ �ง (install) 

หากผู้้�เล่น่ไม่พ่อใจเกมก็ส็ามารถลบไฟล์เ์กมทิ้้�ง โดยจะไม่ค่งเหลืือ

ไฟล์แ์อบแฝงซ่่อนไว้ใ้นระบบปฏิบิัตัิกิาร นอกจากนั้้ �นรูปูแบบ

และเป้้าหมายของเกมคอมพิวิเตอร์แ์นวผจญภัยัในการวิจิัยั

ครั้้ �งนี้้�มีีความสอดคล้้องกับังานวิจิัยัเรื่่�อง “ประสบการณ์์ 

ยูไูดโมนิิกส์ ์ : การทบทวนขอบเขตของแนวคิดิในการวิจิัยั

เกมดิจิิทิัลั (The ‘eudaimonic experience’: A scoping  

review of the concept in digital games research)” โดย           

ดาเนีียลส์ ์ (Daneels) และคณะ ได้ท้ำำ�การทบทวนแนวคิดิ

เกี่่�ยวกับัการวิจิัยัเกมดิจิิทิัลัว่า่ ในความเป็็นจริงิแล้ว้เกมแบบ

ดิจิิทิัลัได้ม้ีีวิวิัฒันาการอย่า่งยาวนาน และมีีความจำำ�เป็็นที่่�จะต้อ้ง

ยกระดับัประสบการณ์์ความสุขุของการเล่่นเกมจากในอดีีต

ที่่�เน้้นประสบการณ์์ความสุขุแบบเฮโดนิกิส์ ์เปลี่่�ยนเป็็นความสุขุ

แบบยููไดโมนิิกส์ท์ี่่�เกิดิจากการรู้้�สึกึมีีความหมายหรืือรู้้�สึกึ 

มีีคุณุค่า่เมื่่�อได้เ้ล่่นเกม เกมในปััจจุุบันัควรสร้า้งให้ม้ีีเนื้้�อหา

ที่่�จริงิจังั ที่่�ทำำ�ให้ผู้้้�เล่น่สามารถขยายประสบการณ์์ “การเล่น่” 

ไปสู่่�แรงบันัดาลใจในการมีีคุณุธรรมในชีีวิติจริงิ เมื่่�อสวมบท

ตัวัละครในเกม ผู้้�เล่่นจะถููกนำำ�ไปสู่่�การตัดัสินิประเด็น็ทาง 

ศีีลธรรม หรืือข้อ้ขัดัแย้ง้ทางจริยิธรรม (Daneels et al., 2021)  

ดังันั้้ �น อาจกล่่าวได้้ว่่าเกมในการวิจิัยัครั้้ �งนี้้�ได้้มีีรููปแบบ 

ที่่�สอดคล้้องกัับเกมสมััยใหม่่ที่่�จะเน้้นสาระสำำ�คััญด้้าน

คุณุธรรมมากกว่า่ความสนุกสนาน

   2. การนำำ�เสนอเกมความเป็็นจริงิเสมืือนในรููปแบบ 

นิิทรรศการทำำ�ให้ผู้้้�เล่น่ได้ร้ับัประสบการณ์์การเล่น่เกมวีีอาร์์

ครั้้ �งแรก ขณะเดีียวกันัเพื่่�อนของผู้้�เล่น่ซึ่่�งไม่เ่คยมีีประสบการณ์์

การเล่่นวีีอาร์์ เพีียงแค่่ได้้เห็น็เพื่่�อนของตนเล่่นเกมวีีอาร์ ์

ก็เ็กิดิความสนุกสนานในฐานะผู้้�ชม ผลทางจิติวิทิยาที่่�เกิดิขึ้้�นนี้้�

สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัเรื่่�อง “สำำ�รวจประสบการณ์์ยูไูดโมนิิกส์์

ในเกมผ่า่นการซื้้�อไอเทมที่่�ได้ใ้ช้ง้านและไอเทมที่่�ไม่ไ่ด้ใ้ช้ง้าน

ในเกมออนไลน์์ของเกมประเภทผู้้�เล่่นจำำ�นวนมากแบบเล่่น

ตามบทบาท (Exploring the eudaimonic game experience 

through purchasing functional and nonfunctional items 

in MMORPGs)” โดยหวังั (Wang) และหังั (Hang) ได้ท้ำำ�การ

ศึกึษาวิจิัยัเกี่่�ยวกับัการซื้้�อขายไอเทมในเกมออนไลน์์ของเกม

ประเภทผู้้�เล่น่จำำ�นวนมากแบบเล่น่ตามบทบาท ผลการศึกึษา

พบว่า่ ผู้้�เล่น่สามารถเกิดิประสบการณ์์ความสุขุแบบยูไูดโมนิิกส์์

ได้โ้ดยไม่จ่ำำ�เป็็นต้อ้งเข้า้ร่ว่มการเล่น่เกมเอง การที่่�ผู้้�เล่น่ซื้้�อ

ไอเทมให้ผู้้้�เล่น่คนอื่่�นหรืือผู้้�เล่น่ในทีีมเดีียวกันันั้้ �น เพีียงพอที่่�จะ

ทำำ�ให้ผู้้้�เล่น่ที่่�ซื้้�อไอเทมมีีความสุขุแบบยูไูดโมนิิกส์ ์(Wang & 

Hang, 2021) ในบริบิทนี้้�ไอเทมในเกมเป็็นสินิค้า้ที่่�ไม่่ได้ม้ีี

ประโยชน์ใช้ส้อย (nonfunctional items) แต่ถู่กูกระตุ้้�นให้เ้กิดิ

การซื้้�อด้ว้ยแรงขับัจากผู้้�อื่่�น (other-directed) ความสุุข 

ที่่�ได้้รั ับจากการซื้้�อไอเทมเป็็นความสุุขซึ่่�งเกิิดจากการ 

ได้เ้ห็น็เพื่่�อนมีีความสุุข แรงขับัในลักัษณะนี้้�คล้า้ยคลึงึกับั

ความรู้้�สึกึชอบใจ พึงึพอใจ และสบายใจที่่�ได้้เห็น็เพื่่�อน 

ของตนมีีความสุุขจากการได้้เล่่นวีีอาร์์ครั้้ �งแรก ประเด็็น 

แรงขับัจากผู้้�อื่่�นสร้า้งให้เ้กิดิความสุขุแบบยูไูดโมนิิกส์เ์ป็็นสาระ

ที่่�น่่าสนใจ ควรถูกูนำำ�มาศึกึษาในวาระต่อ่ไปกับัการวิจิัยัศิลิปะ 

สื่่�อใหม่ท่ี่่�ใช้้วิธิีีการเผยแพร่่ผลงานด้้วยรููปแบบการแสดง

นิิทรรศการ

ภาพท่ี่ � 9 ผู้้�เล่น่ที่่�เคยเล่น่เกมทำำ�หน้้าที่่�เป็็นผู้้�อธิบิายวิธิีกีารเล่น่ให้ก้ับัเพื่่�อนผู้้�ที่่�ยังัไม่เ่คยเล่น่เกม (ที่่�มา : Korakot Jairak)



กรกฎ ใจรักัษ์์สื่่�อใหม่เ่ชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ ์: ประสบการณ์์ยูไูดโมนิกิส์ผ์่า่นแอนิิเมชันั เกม และวีอีาร์ ์

493

ข้้อจำำ�กัดั

    จากการทดลองเล่่นเกมโดยผู้้�วิจิัยัและผู้้�เล่่นคนอื่่�น ๆ 

ในห้อ้งนิิทรรศการไม่พ่บข้อ้ผิดิพลาด (Bug) ในการเล่น่เกม 

แต่ม่ีีผู้้�เล่น่ในบางส่ว่นที่่�ดาวน์์โหลดเกมผ่า่นเว็บ็ไซต์ไ์ปติดิตั้้ �งเล่น่

ในเครื่่�องคอมพิวิเตอร์ส์่ว่นบุคุคล ได้พ้บและรายงานข้อ้ผิดิพลาด

ในการเล่น่เกม ซึ่่�งอาจมีีความเป็็นไปได้ว้่า่เครื่่�องคอมพิวิเตอร์์

ที่่�ใช้เ้ล่น่มีีส่ว่นสำำ�คัญักับัข้อ้ผิดิพลาดของเกม ในการพัฒันา

เกมครั้้ �งต่อ่ไปจำำ�เป็็นต้อ้งมีีการทดสอบการเล่่นเกมในเครื่่�อง

คอมพิวิเตอร์ท์ี่่�มีีความแตกต่่างหลากหลายมากขึ้้�น

ข้้อเสนอแนะ 

       ข้้อเสนอแนะในการนำำ�ผลการวิิจัยัไปใช้้ 

       การวิจิัยัครั้้ �งนี้้�สามารถเป็็นต้น้แบบสำำ�หรับัการออกแบบ 

เกมเพื่่�อส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยวจังัหวัดัเชียีงใหม่ ่ผลการวิจิัยั

แสดงสาระสำำ�คัญัว่า่การออกแบบเกมควรให้ค้วามสำำ�คัญักับั

สถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมในย่า่นเมืืองเก่่า (คูเูมืืองชั้้ �นใน) 

และอาจเพิ่่�มเติมิสถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยวเชิงิธรรมชาติทิี่่�อยู่่�นอกเมืือง 

เนื้้�อหาในเกมจำำ�เป็็นที่่�จะต้อ้งกำำ�หนดให้ถ่้่ายทอดประวัตัิศิาสตร์ ์ 

วิถิีีชีีวิติ ความเชื่่�อ ศิลิปวัฒันธรรมของเชียีงใหม่่ไปสู่่�ผู้้�เล่่น

ชาวไทยและชาวต่่างชาติ ิเพื่่�อส่ง่เสริมิให้เ้กิดิความเข้า้ใจใน

อัตัลักัษณ์ของเชียีงใหม่ซ่ึ่่�งจะนำำ�ไปสู่่�การท่อ่งเที่่�ยวอย่า่งยั่่ �งยืืน

       ข้้อเสนอแนะในการทำำ�วิจัยัครั้้ �งต่่อไป

   1. ในการวิจิัยัครั้้ �งต่่อไป อาจสร้า้งเกมที่่�ผู้้�เล่่นในห้อ้ง

นิิทรรศการสามารถเล่่นเกมร่่วมกันั หรืือมีีการทำำ�กิจิกรรม

ร่่วมกัันเพื่่�อส่่งเสริิมให้้เกิิดประสบการณ์์ความสุุขแบบ 

ยูไูดโมนิิกส์ม์ากกว่า่การได้เ้ห็น็เพื่่�อนเล่น่เกมวีีอาร์ ์

    2. ควรมีีการดำำ�เนิินการเชิงิบููรณาการในส่่วนของการ 

ส่่งเสริมิประชาสัมัพันัธ์์ให้้ผลงานเกมคอมพิวิเตอร์์เข้า้ถึงึ 

กลุ่่�มผู้้�เล่น่ได้จ้ำำ�นวนมากขึ้้�น โดยอาจจำำ�เป็็นต้อ้งมีีการกำำ�หนด

งบประมาณและกลยุุทธ์์ในการเผยแพร่่สื่่�อเป็็นส่่วนหนึ่่� ง 

ในแผนการวิจิัยั
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