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การวิจัยครัง้นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเผยแพร่วัฒนธรรมเครื่องเคลือบดินเผาและกระตุ้น

ความสนใจอย่างลึกซึ้ง ของผู้เล่นเกมต่องานศิลปะเครื่องเคลอืบดินเผา ผ่านการออกแบบและ
ดำเนินการเกมสวมบทบาท (แอล-เอ-อาร์-พ)ี "เรอืกระดาษ" ในการออกแบบนวัตกรรมเกม จะมีการ
ตั้งค่าตัวละครทีห่ลากหลาย มีเนื้อเรื่องที่น่าสนใจและดึงดูดผู้เล่น ทำการวิจัยเชิงลึกเกี่ยวกับศักยภาพ
ของเกม แอล-เอ-อาร-์พ ีในการเผยแพร่ทางวัฒนธรรม และจากวิธีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของผูเ้ล่น 
จะสงัเกตได้ถึงความเปลี่ยนแปลงของพวกเขาในการรับรู้ต่อวัฒนธรรมเครื่องเคลือบดินเผา และการ 
ตอบรบัเชิงบวกเกี่ยวกบัประสบการณ์การเล่นเกม การวิจัยครั้งนี้ประสบความสำเร็จในการสร้าง
ประสบการณ์ทาง วัฒนธรรมที่ดึงดูดผู้คนและสอดคล้องกบัวัตถุประสงค์ของเกม ผู้วิจัยไดร้ับ
ประสบการณ์อันมีค่าจากข้อเสนอแนะต่างๆของผู้เล่น โดยผูเ้ล่นได้มีการให้ข้อเสนอแนะว่าต้องรกัษา
ความสมดุลในการออกแบบเกม สำรวจความหมาย แฝงทางวัฒนธรรมเชิงลกึ ขณะเดียวกัน ใน
กระบวนการของเกมก็ต้องมีความผ่อนคลายและสนุกสนานด้วย ซึ่งการวิจัยครัง้นี้ไม่เพียงแต่นำเสนอ
วิธีการใหม่ๆที่น่าสนใจในการส่งเสริมและเผยแพร่วัฒนธรรมเครื่องเคลอืบดินเผาเพียง เท่านั้น แต่ยัง
มอบประสบการณ์เชิงปฏิบัติและแรงบันดาลใจสำหรบัการประยุกต์ใช้เกม แอล-เอ-อาร-์พ ีในด้านการ
สื่อสาร ทางวัฒนธรรม นอกจากนี ้การวิจัยครัง้นี้ยังมผีลกระทบเชิงบวกต่อสาขาการเผยแพร่
วัฒนธรรมและการออกแบบ 

เกม แอล-เอ-อาร-์พี ที่เกี่ยวข้องในอนาคตอีกด้วย ซึง่ประสบการณ์เหล่าน้ีไมเ่พียงแตเ่ป็น
การแนะนำแนวทางสำหรับ โครงการที่มลีักษณะคล้ายกันในอนาคต แต่ยังเป็นการสะสมประสบการณ์
ที่เป็นประโยชน์สำหรับแนวทางปฏิบัติใน การบูรณาการระหว่างวัฒนธรรมดั้งเดิมและอุตสาหกรรม
รูปแบบใหม่ในอนาคตเช่นกัน 
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This study aims to promote ceramic culture through the design and 

implementation of Live Action Role-Playing (LARP) game "The Paper Boat" and to 
spark profound interest in ceramic art among players. Exploring the immense 
potential of LARP games in cultural dissemination, the research delves into 
innovative game design, intricate character development, and captivating storylines. 
By employing a participatory learning approach, the study observes the 
enhancement of players' awareness of ceramic culture and their positive feedback 
on the gaming experience. The research successfully creates a captivating cultural 
experience aligned with the game's objectives. Valuable insights from player 
feedback emphasize the importance of maintaining a balance in game design, 
ensuring in-depth exploration of cultural nuances while ensuring a light-hearted and 
enjoyable gaming process. This study not only provides a novel and engaging avenue 
for promoting ceramic culture but also offers practical experience and insights into 
the application of LARP games in cultural communication. The findings are expected 
to have a positive impact on future endeavors in the realms of cultural promotion 
and LARP game design. These experiences not only guide similar projects in the 
future but also contribute beneficial insights for practical applications. 
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ดร.รสา สุนทรายุทธที่ให้คำปรึกษาและแนะแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานโดยงานวิจัยน้ีเป็นส่วนหนึ่ง
ของการศึกษาตามหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาทัศนศิลป์และการออกแบบ คณะ
ศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา ที่ให้ความช่วยเหลือในการให้คำแนะนำที่สำคัญในการศึกษาครั้งนี้ 
ความรู้ทางวิชาชีพและคำแนะนำที่มีประโยชน์ของพวกคุณที่ให้การสนับสนุนสำคัญสำหรับงานวิจัยของ
ข้าพเจ้า ตลอดกระบวนการวิจัยทั้งหมด พวกคุณทำงานอย่างไม่เหน็ดเหนื่อยเพื่อช้ีแนะและตอบคำถาม
อย่างอดทน และช่วยให้ข้าพเจ้าเอาชนะความยากลำบากเพื่อที่จะได้ก้าวหน้าและเติบโตต่อไป คำสอน
และกำลังใจของพวกคุณจะเป็นทรัพย์สินอันทรงคุณค่าในอาชีพวิชาการของข้าพเจ้า ผลการวิจัยนี้ จะ
เป็นก้าวสำคัญในอาชีพวิชาการของข้าพเจ้า ข้าพเจ้าจะทำงานหนักและมีส่วนสนับสนุนการวิจัยทาง
วิชาการต่อไป 

พร้อมกันนี้ ผมขอขอบคุณคณะศิลปะและการออกแบบ มหาวิทยาลัยบูรพา ที่ให้โอกาสอันมี
ค่าในการศึกษาต่อในระดับปริญญาโท สาขาศิลปะและการออกแบบ บรรยากาศทางวิชาการที่ยอดเยี่ยม
และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดีของวิทยาลัยทำให้ฉันมีทรัพยากรการเรียนรู้และการสนับสนุนที่
เพียงพอ ช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถพัฒนาตนเองด้านวิชาการได้อย่างต่อเนื่อง 

สุดท้ายนี้ข้าพเจ้าขอขอบคุณครอบครัวและเพื่อนที่ให้การสนับสนุนและให้กำลังใจตลอดอาชีพ
การงานวิชาการ ความเข้าใจและการสนับสนุนของพวกเขาทำให้ข้าพเจ้าทุ่มเทอย่างเต็มที่ให้กับการวิจัย
และสำเร็จการศึกษาได้สำเรจ็ ขอบคุณสำหรับการช่วยเหลือและกำลังใจ ข้าพเจ้าจะทำงานหนักและต่อสู้
เพื่อความฝันของฉันต่อไป 
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บทท่ี 1 

บทนำ 
 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
ในปีค.ศ.2016 สถานีโทรทัศน์ Mango TV เปิดตัวรายการเรยีลลิตี้ “Who's the 

Murderer” ซึ่งรายการวาไรตี้น้ีหลงัจากออกอากาศก็ไดร้ับเสียงตอบรบัที่ดีในประเทศจีน โดยรายการ
นี้ออกอากาศมาแล้ว6ภาค และในรายการนี้เองได้แนะนำเกม " แอล-เอ-อาร-์พี " ซึ่งทำให้เกมใน
ลักษณะการให้เหตุผลแบบสวมบทบาทนี้พฒันาตัวเองอย่างรวดเร็ว และด้วยปรากฏการณ์นี้เอง ทำให้
เกม แอล-เอ-อาร-์พี ได้รับความนิยมจากผูเ้ล่นในทั่วทุกสารทิศในประเทศจีน เกม แอล-เอ-อาร-์พี 
เป็นรปูแบบใหม่ของความบันเทิงและกำลังได้รบัความนิยมเพิ่มข้ึนในกลุ่มเด็กวัยรุ่นเช่นเดียวกัน 

 

 

ภาพที่ 1-1 โปสเตอร์ “Who's the Murderer”(mgtv.com/h/291976.html?cxid=95kqkw8n6) 
 
เมื่อวันที่ 23 มกราคม ค.ศ.2020 ที่เมืองอู่ฮั่น ประเทศจีน เนื่องจากสถานการณ์ไวรัส

ระบาด จงึเริม่มีการปิดเมืองและทุกภาคส่วนของจีนเริม่ควบคุมการเคลื่อนไหวของประชากร ผู้คนเริ่ม
ต้องกักตัวกันมากขึ้น พื้นที่สาธารณะจึงมปีระชากรอยู่นอ้ยและส่วนใหญ่จะกักตัวอยู่ในบ้านของตนเอง  

https://www.mgtv.com/h/291976.html?cxid=95kqkw8n6
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แต่ด้วยปรากฏการณ์นี้เอง ทำใหผู้้คนมีนสิัยการใช้ชีวิตที่บ้านนี้ อุตสาหกรรมเกม แอล-เอ-
อาร์-พี จึงเกิดการพัฒนาและมีโอกาสใหม่ๆ  แอพลิเคช่ันเกมประเภทความบันเทิงบางประเภท เช่น 
"เล่นสิ" "Live Mistery Party" และเกมอื่นๆ เริ่มพัฒนาเกม แอล-เอ-อาร-์พี ออนไลน์ของตัวเองผ่าน
แอพลิเคช่ันมือถือมากขึ้น เพียงแค่ผ่านแอพลิเคช่ันในโทรศัทพ์มือถือ ก็สามารถเช่ือมตอ่กันระหว่าง
เกมกบัผูเ้ล่นได้ และยังสามารถช่วยแก้ปัญหาความบันเทิงและสงัคมในช่วงสภาวะนี้ทีผู่้คนจำนวนมาก
ใช้ชีวิตอยู่แต่ที่บ้าน ผู้เขียนเกม แอล-เอ-อาร-์พี จำนวนมากเริ่มสง่ผลงานของตนเองไปยังซอฟต์แวร์ 
และความบันเทิงรูปแบบใหม่นี้ได้ส่งไปยังกลุ่มวัยรุ่นมากขึ้นอย่างรวดเร็วผ่านอินเทอรเ์น็ตและแอพลิ
เคช่ัน ดังนั้นผู้เล่นจำนวนมากจึงเริ่มรู้จกัเกม แอล-เอ-อาร์-พ ีมากขึ้น สัมผสัความสนุกของเกม แอล-
เอ-อาร-์พี ได้มากข้ึนด้วย และเนื่องจากเวลาที่ใช้อยูท่ี่บ้านในช่วงที่โรคระบาดเริ่มเพิ่มข้ึน มันทำให้พวก
เขามีเวลามากข้ึนในการสร้างและปรับปรงุเกม แอล-เอ-อาร์-พี ใหม่ๆของพวกเขา 

เมื่อวันที่ 8 เมษายน ค.ศ.2020 อู่ฮั่นได้ประกาศยกเลิกการควบคุมการแพร่ระบาดของเช้ือ
ไวรัสและภูมิภาคต่างๆในประเทศจีนก็ค่อยๆลดข้อจำกัดการเดินทาง ผู้คนเริ่มสัญจร ออกจากบ้าน 
ชีวิตของพวกเขาก็เริ่มกลบัสู่ชีวิตปกตมิากขึ้น ผู้คนที่กักตัวมา2-3เดือน จงึไคว่คว้าที่จะหาวิธีสร้างความ
บันเทงิและเข้าสงัคมให้กบัตัวเอง ผู้สร้างเกม แอล-เอ-อาร-์พ ีที่ไม่ไดเ้ผยแพรง่านของตัวเองเป็น
เวลานาน ก็เริ่มนำผลงานของพวกเขาออกสู่ตลาดด้วย และตลาดก็เริม่มผีลงานเกม แอล-เอ-อาร์-พี 
เพื่มข้ึน  ในปี ค.ศ.2019 มีนิทรรศการเกม แอล-เอ-อาร-์พี ขนาดใหญ่เพียง 4 นิทรรศการจากทั่ว
ประเทศ1  แต่ในช่วงครึ่งหลงัของปี ค.ศ.2020 จะมีนิทรรศการเกม แอล-เอ-อาร-์พี ขนาดใหญ่ถึง 6 
งานทั่วประเทศ ซึง่เป็นอีกหนึ่งปรากฏการณ์ในช่วงครึ่งหลังของปี ซึ่งหายากมากสำหรบัอุตสาหกรรม
เกิดใหม่และกำลังพัฒนาแบบนี้ 2 

เมื่อวันที่ 16 มิถุนายน ค.ศ.2019 ที่นิทรรศการการ แอล-เอ-อาร-์พี ขนาดใหญ่ของเมอืง
ฉางซา มีการจัดแสดงเพียงแค่ 43 ผลงานเท่านั้น3 เมื่อวันที่ 26 มกราคม ค.ศ.2021 ที่นิทรรศการเกม 
แอล-เอ-อาร-์พี ขนาดใหญ่ทีเ่ซี่ยงไฮ้ ได้มีการจำหน่ายและขายผลงาน แอล-เอ-อาร-์พี ถึง 122 ผลงาน
ซึ่งยังรวมผูส้ร้างเกมรายเลก็ๆที่นำผลงานของตัวเองมาร่วมงานในนิทรรศการนี้ด้วยในเวลาเพียงปีเดียว 
จำนวนผลงาน แอล-เอ-อาร์-พี ทีจ่ัดแสดงในนิทรรศการเพิ่มข้ึนเกือบ3เท่าจำนวนการจัดนิทรรศการใน
แต่ละปีกเ็พิ่มข้ึนและยังคงมีแนวโน้มเพิ่มข้ึนต่อๆไปในอนาคต 

เนื่องจากตลาดภาพยนตร์และโทรทัศน์ตกต่ำผูเ้ช่ียวชาญหลายคนในอุตสาหกรรมการละคร
และภาพยนตรจ์ึงข้ามมาเข้าสู่อุตสาหกรรมเกมแอล-เอ-อาร-์พีในขณะที่ชีวิตผู้กำกับที่ตอ้งพลิกผันมาสู่

 

1 ข้อมูลจากการรวบรวมรายงานประจำปี 2019 ของแอพลิเคชั่น “Heytime” 
2 ข้อมูลจากการรวบรวมข้อมูลของรายงานครึ่งปี 2020 ของนิทรรศการของแอพลิเคชั่น “Heytime” 
3 ข้อมูลนิทรรศการบนเว็บไซต์อย่างเป็นทางการของนิทรรศการฉางซาในปี 2019  
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ศิลปะของเกม แอล-เอ-อาร-์พี พวกเขายังปรับปรุงการแสวงหางานศิลปะและความหมายแฝงของเกม
นี้อีกด้วย  

เมื่อวันที่ 17 พฤศจิกายน 2020 AIQIYI เว็บไซต์วิดีโอออนไลน์ยอดนิยมในประเทศจีน ได้
เผยแพร่รายงานทางการเงินประจำไตรมาสทีส่ามของปี 2020 ซึ่งแสดงให้เห็นว่ารายรบัของบริษัทสูง
ถึง 7.2 พันล้านหยวน (1.1 พันล้านดอลลารส์หรัฐ)4 

สิ้นไตรมาสทีส่ามของปี 2564 จำนวนผู้สมัครสมาชิก IQIYI มีจำนวนถึง 104.8 ล้านคน มัน
เป็นเว็บไซต์ที่เริ่มมีการเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมเกม แอล-เอ-อาร-์พี ด้วย ซึ่งในเดือนมกราคม       
พ.ศ. 2564 เว็บไซต์ IQIYI เริ่มลงโฆษณาต่างๆเพื่อรับสมัครผูส้ร้างเกมที่โดดเด่นในอุตสาหกรรมเกม 
แอล-เอ-อาร-์พี และเมื่อวันที่ 10 กรกฎาคม ค.ศ.2021 “GAME OF SHARK” ได้เปิดตัวอย่างเป็น
ทางการในฐานะวาไรตี้โชว์ของ เว็บไซด์ IQIYI และเริ่มเข้าสู่อนิเทอร์เน็ต โดยตอนแรกของรายการมผีู้
แสดงความคิดเห็นมากกว่า 9,500 รายการ ภายในเดือนพฤษภาคม ค.ศ.2021 จำนวนร้านเกม แอล-
เอ-อาร-์พี ทั่วประเทศเพิ่มข้ึนจาก 2,400 แห่งในช่วงต้นเป็นมากกว่า 30,000 แห่ง 5ร้านค้ามีการ
กระจายอย่างคร่าวๆ ในพื้นทีท่ี่มปีระชากรหนาแน่น เช่น ถนนการค้าและมหาวิทยาลัย จำนวนผู้เล่น
ในร้านเกมมีจำนวนมากกว่า 30 ล้านคน  ผู้เล่นเกมหลักๆคือวัยรุ่นช่วงอายุ20-30ปี พวกเขาสนใจที่จะ
ลองเล่น โดยเกมนี้พเิศษที่ "การเล่น" และ "การให้เหตุผล" อยู่ร่วมกัน โดยความนิยมทางสังคมและ
การอภิปรายถึงเรือ่งเกม แอล-เอ-อาร-์พี ก็เพิม่ขึ้นทุกปีเช่นกนั ในประเทศจีน เกม LARP รูปแบบใหม่
นี้กำลังได้รบัความนิยมมากขึ้นเรื่อยๆ ตามการประมาณการของ Meituan และ China Culture and 
Entertainment Industry Association ขนาดตลาดของอตุสาหกรรมเกม LARP จะสูงถึง 14 
พันล้านหยวนในปี 2565 เกม LARP ได้กลายเป็นหนึ่งในรปูแบบหลักของการพักผอ่นและความ
บันเทงิสำหรบัคนหนุ่มสาวในยุคใหม่ และมีร้านค้าออฟไลน์เกม LARP มากกว่า 30,000 แห่งทั่ว
ประเทศ (Shao Wenjing, Gu Lin, Zhang Lin.2022) 

 
 
 
 

 

4 ข้อมูลจากรายงานทางการเงินของเว็บไซต์ iqiyi สำหรับปี 2020 และ 2021 

5 รายงานข้อมูลเชิงลึกเก่ียวกับการบริโภคเกม LARP ในปี 2021 
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ภาพที่ 1-2 โปสเตอรเ์กม LARP "Graduation Rhapsody" (iqiyi.com/v_p76448pzco.html) 
 
ผู้วิจัยคิดว่าเกม แอล-เอ-อาร-์พี ได้รับความนิยมมากขึ้นเรือ่ย ๆ ในประเทศจีน จาก

การศึกษาแนวโน้มการพัฒนาเกม แอล-เอ-อาร-์พี ในตลาดเกิดใหม่นี้ การสร้างงานด้วยวัฒนธรรมที่
เป็นเอกลกัษณ์ของตัวเองสามารถให้แนวคิดใหม่ๆ สำหรับอตุสาหกรรมวัฒนธรรมและความคิด
สร้างสรรค์ทีเ่กิดข้ึนใหม่ของจีน 

บ้านเกิดของผู้วิจัยคือ เมืองจิ่งเต๋อเจิ้น ประเทศจีน ซึง่มีช่ือเสยีงระดบัโลกในด้านเซรามิก 
วัฒนธรรมเซรามิกสามารถช่วยสร้างสะพานเช่ือมและความผูกพันระหว่างจีนและโลกได้เป็นอย่างดี 
อย่างไรก็ตาม ช่องว่างความนิยมของวัฒนธรรมเซรามกิกำลงัทวีความรุนแรงมากขึ้น และความสนใจ
ของคนหนุ่มสาวในวัฒนธรรมเซรามิกก็ค่อยๆ ลดลง ความนยิมของเกม LARP ในหมู่คนหนุม่สาว
สามารถสร้างสะพานเช่ือมระหว่างวัฒนธรรมเซรามิกและคนหนุ่มสาวได้ ทำให้คนหนุม่สาวมีความ
สนใจในวัฒนธรรมเซรามิกในขณะที่เล่นเกมและเรียนรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมที่น่าสนใจมากนี้ . เซรามกิส์
ซึ่งเป็นสญัลกัษณ์ทางวัฒนธรรมและพาหนะเช่นนามบัตรของจีน แพร่กระจายไปตามเส้นทางสายไหม 
ทำให้จงิเต๋อเจิ้น เมืองหลวงเครื่องเคลือบดินเผามีช่ือเสียงไปทั่วโลก เซรามกิจงิเต๋อเจิ้นมีลกัษณะสำคัญ
สี่ประการ: สีขาวเหมือนหยก, สดใสเหมือนกระจก, บางเหมอืนกระดาษ และกงัวานเหมือนเสียงระฆัง 
งานฝีมือแบบบางของกระดาษคือการทำให้เซรามกิบางเหมอืนกระดาษโดยผสมผสานความบางของ
กระดาษเข้ากบัวัฒนธรรมเซรามิก องค์ประกอบของ "เรือกระดาษ" ได้รับแรงบันดาลใจจากสิ่งนี้โดย
หวังว่าจะสร้างเซรามิกที่มีคุณสมบัตเิหมาะสมซึ่งสามารถส่งเสริมวัฒนธรรมเซรามกิได้ เกม LARP ใช้
งานได ้
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เซรามิกอันวิจิตรงดงามทีผ่ลิตในจีนเป็นที่ช่ืนชอบของผู้คนทัว่โลก วัฒนธรรมเซรามกิ ซึ่งทัง้
โลกช่ืนชอบและเป็นตัวแทนที่แข็งแกร่ง สามารถนำมารวมกบัเกม LARP ที่เกิดข้ึนใหม่เพือ่สร้าง
ภาพยนตร์ที่มีพื้นฐานมาจากวัฒนธรรมเซรามกิ นี ้งานไม่เพยีงแต่สามารถเปิดตลาดเกม LARP ที่
เกิดข้ึนใหมเ่ท่านั้น แต่ยังช่วยเผยแพร่วัฒนธรรมเซรามิกและทำให้ผู้คนสนใจวัฒนธรรมเซรามกิมากข้ึน 
มันจะเป็นความพยายามที่ดีอย่างแน่นอน การศึกษาน้ีมีพื้นฐานอยู่บนแนวคิดน้ี 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  
1. เพื่อศึกษาวิธีออกแบบเกม แอล-เอ-อาร-์พี สำหรบัเผยแพร่วัฒนธรรมเครื่องเคลือบ 
ดินเผาในเกมแอล-เอ-อาร-์พ ี
2. เพื่อพัฒนาเกม แอล-เอ-อาร-์พี ไขปริศนาเรือกระดาษสำหรบัเผยแพร่วัฒนธรรม 
เครื่องเคลอืบดินเผา 
 

คำถามการวิจัย 
1. คุณลกัษณะและองค์ประกอบของเกม แอล-เอ-อาร์-พีเพือ่เผยแพร่วัฒนธรรม 
เครื่องเคลอืบดินเผาเป็นอย่างไร 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

ภาพที่ 1-3 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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ประโยชน์ที่จะได้รับจากการวิจัย 
1. ได้รับแนวทางการพัฒนาเกม แอล-เอ-อาร-์พี เพื่อส่งเสริมวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ 
2. เพื่อสง่เสรมิการเผยแพร่ของวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบและสร้างเกมแอล-เอ-อาร์-พี 

ขณะเดียวกันเรากส็ร้างเกม LARP ที่ตอบโจทย์ความต้องการของคนรุ่นใหม ่
 

ขอบเขตการวิจัย 
1. ขอบเขตดา้นเนื้อหา ความหลากหลายและความครอบคลุมของวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบ

และลกัษณะของเครื่องเคลือบ 
2. ขอบเขตดา้นเวลา ปรากฏการณ์ของเกม แอล-เอ-อาร์-พ ีในประเทศจีนต้ังแต่ปี 2559 

ถึงเดือนกรกฎาคม 2564  
3. ขอบเขตการออกแบบ ตัวละครในเกม บทละคร โปสเตอร์ตัวละคร เสื้อผ้า การ

ออกแบบฉากในเกม 
4. ขอบเขตประชากร วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายของการออกแบบเกม โดยเน้นไปที่ผูเ้ล่นอายุ 

18-30 ป ีเพื่อทำความเข้าใจความต้องการ ความชอบ และความคิดเห็นของพวกเขา การวิจัยจะ
รวบรวมผู้ทำแบบสอบถามออนไลน์ 50 คน และ ผู้ทำแบบสอบถามออฟไลน์ 60 คน รวมเป็นอย่าง
น้อย 110 คนเพื่อทำการสำรวจแบบสอบถาม 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ  
เกม แอล-เอ-อาร์-พี หมายถึง เปน็เกมที่มีต้นกำเนิดมาจากบอร์ดเกม การนำบทสมมติ

ต้นฉบับมาสวมบทบาทในชีวิตจรงิ เป็นการผสมผสานระหว่างเกมและบทละคร ใน แอล-เอ-อาร-์พี ผู้
เล่นต้องสวมบทบาทเป็นตัวละคร แล้วเข้าร่วมกบัโลกเสมือนจริง โดยกตกิาของเกมบางครัง้ก็
เหมอืนกับเกมกีฬาที่ต้องต่อสู้ แข่งขัน และบางครั้งก็อาจต้องใช้การสนทนาสื่อสารกันให้มาก แต่
สาระสำคัญของเกมนี้ก็คือผูเ้ล่นสามารถสร้างโลกเสมือนจริงด้วยกฎเกณฑ์ แนวคิด และแม้แต่
อุดมการณ์ที่ไมเ่หมือนใคร คุณต้องสร้างบทหรอืเล่นตัวละครที่เหมาะกบัเนื้อเรื่องและเล่นบทบาทที่
ตัวเองได้รับตามสภาพแวดลอ้มของเกม ผ่านบทสนทนา ความเข้าใจพื้นหลังของเรื่องราว กิจกรรม
ต่างๆ และหลงัจากการค้นพบหลักฐาน หลังจากการใหเ้หตผุล สบืสวนสอบสวนแล้ว ก็จะคลายปม
เรื่องราวทั้งหมด 

วัฒนธรรมเครื่องเคลือบดินเผา หมายถึง จุดเริ่มต้นของเกม แอล-เอ-อาร์-พี ต้องใช้พื้น
หลงัของเรื่องราวหรอืโลกเสมือนจรงิ วัฒนธรรมเครื่องเคลือบดินเผาเป็นองค์ประกอบทางวัฒนธรรมที่
ผู้วิจัยต้องการรวมไว้ในเกม แอล-เอ-อาร-์พี นี้ การออกแบบบทบาทของเกมต้องอาศัยการ
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ปรึกษาหารือ ค้นคว้าเกี่ยวกับงานเขียนหรือภาพยนตร์และรายการโทรทัศน์จำนวนมาก รวมถึง
เหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์จริงที่ได้รับการบันทึกไว้ เนื้อเรือ่งของเกมทีส่ร้างขึ้นประกอบด้วย เวลา 
สถานที่ ตัวละคร วัฒนธรรม เหตุการณ์ เทคโนโลยี เอกลกัษณ์ของตัวละคร รวมถึงทักษะและ
คุณลักษณะของบทบาทนั้นๆ เครื่องเคลือบดินเผามีความหมายเชิงสญัลกัษณ์ของจีนที่ชัดเจน เมื่อพูด
ถึงเครื่องเคลือบดินเผาจิ่งเต๋อเจิ้นจะรูจ้ักเป็นอย่าง ในโลกเสมือนจริงทีส่ร้างขึ้นนี้วัฒนธรรมเครื่อง
เคลือบดินเผาถูกเพิม่เข้ามา ทั้งในเรื่องของประวัติศาสตร์ของเครื่องเคลือบดินเผา เทคโนโลยีการผลิต
เครื่องเคลอืบดินเผาและภูมิหลังของเครือ่งเคลือบดินเผา โดยการสร้างระบบกฎเกณฑ์ชุดใหมเ่พื่อ
ส่งเสริมวัฒนธรรมเครื่องเคลือบดินเผาในขณะที่พฒันาโครงเรื่องของเกมนี้ได้อย่างราบรื่น 

 



 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 

แนวคิดเก่ียวกับเกม แอล-เอ-อาร์-พี 
1. ข้อมูลพ้ืนฐานของเกม แอล-เอ-อาร์-พี 
ช่ือเต็มของ แอล-เอ-อาร์-พี คือ Live Action Role Playing เป็นอนุพันธ์ของเกมสวม

บทบาท RPG (เกมสวมบทบาท) หัวใจสำคัญของเกมสวมบทบาทคือ การเล่น ผู้เล่นต้องมีบทบาทใน
โลกเสมอืนจริงและ แอล-เอ-อาร์-พี เน้นย้ำบทบาทในโลกแห่งความเป็นจริง เพือ่โต้ตอบกับบทบาท 
กฎเกณฑ์ และตัวละคร 

การดำเนินเรื่องของเกมเริ่มต้นเมื่อผูเ้ล่นหลายคนมาทีส่ถานที่จรงิหรือเสมือนจริงร่วมกัน 
หลงัจากอ่านเรื่องราวชีวิตหรือภูมหิลังที่แตกต่างกันของตัวละคร พวกเขาจะเล่นบทบาทผ่านช่วงการ
สนทนาแบบสาธารณะ ช่วงเผยหลักฐานการค้นหา ช่วงสนทนาส่วนตัว โดยจะมี NPC ช่วยให้ผู้เล่น
ดำเนินเรื่องราว วิเคราะห์เรื่องราว และแม้แต่ตัดสินใจเลือกผู้กระทำของละครนี้ เกม แอล-เอ-อาร-์พี 
นั้นเหมอืนกับการที่ตัวละครมสี่วนร่วมในภาพยนตรจ์ริงและภาพยนตร์เรื่องนี้ดำเนินการโดยผูเ้ล่นทุก
คน พิธีกรดำเนินเกม ดังนั้นการเล่นเกม แอล-เอ-อาร-์พี ทุกครั้งจะไดร้ับประสบการณ์ที่แตกต่างไป
จากเดิมอย่างสิ้นเชิง นอกจากนี้ยังเป็นเสนห่์ที่ไมเ่หมือนใครที่เกิดข้ึนระหว่างการพฒันาเกม แอล-เอ-
อาร์-พี ของจีน 

การดำเนินเรื่องของเกม แอล-เอ-อาร์-พี ของประเทศจีนจะออกแบบให้เป็นเกมเล่นตาม
บทบาทที่มผีู้เล่นหลายคนเป็นอสิระในการเล่น ผูเ้ล่นแตล่ะคนมีมุมมองแรกที่เป็นอิสระ เรือ่งราวจาก
มุมมองแรกจะมเีพียงแค่ตัวเองที่รู้และสิ่งทีเ่กิดข้ึนกบัคนอื่นๆก็เป็นเหมือนโลกแหง่ความเป็นจรงิ 
คำอธิบายหรือหลกัฐานของอกีฝ่ายนั้นได้มาโดยทางอ้อม และด้วยวิธีการจับบทบาทแบบเฉพาะตัว 
ผ่านการตีความจากข้อความและวิธีการอื่นๆ ผูเ้ล่นสามารถสร้างบทบาทตัวละครใหส้มบูรณ์ยิ่งขึ้น 
จินตนาการมากขึ้น แตกต่างออกไปจากสังคมที่แท้จริง สัมผสัประสบการณ์ชีวิตที่แตกต่างผ่านการเล่น
บทบาทสมมติเพือ่ให้ได้ประสบการณ์ชีวิตที่แตกต่างในเรื่องนี้ นอกจากนี้ ยังเป็นแนวโน้มหลักในการ
พัฒนาเกม แอล-เอ-อาร์-พี ในอนาคตอีกด้วย 

จากมุมมองของวัฒนธรรมย่อย ฟงัก์ช่ันการสื่อสารของ "เกมแอล-เอ-อาร-์พี" ส่วนใหญ่
รวมถึงความบันเทิงและการพักผ่อน การบีบอัดอารมณ์ การจดจำตัวตน และการแสดงออกของวาท
กรรม ในยุคข้อมูลขนาดใหญท่ี่ทุกอย่างอยู่ในสังคม "เกมแอล-เอ-อาร-์พี" จะแสวงหาการพฒันาในสาม
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ด้าน ได้แก่ บทบาท เทคโนโลยี และทรัพยากร ปรบัปรุงความสามารถในการส่งออกเนื้อหาอย่าง
ต่อเนื่อง เสรมิความแข็งแกรง่ให้กบัแอปพลเิคชันและการผสมผสานของอลักอริธึม VR, XR และ
เทคโนโลยีอื่น ๆ และ แบ่งส่วนและบูรณาการ ลดต้นทุน และเพิ่มประสิทธิภาพ และก้าวไปสู่การ
ดำเนินงานและการพฒันาทางดจิิทลั (Yan & Liu, 2021) 

2. องค์ประกอบของเกม 
เกม แอล-เอ-อาร-์พี มักมผีู้เล่น 5-8 คน โดยผู้ดำเนินเกม (โดยทั่วไปเรียกว่า DM ปรากฏ

ตัวครั้งแรกในเกม เป็นตัวย่อของ ( Dungeon Master ) เปน็ผู้จัดการเกม แนะนำเกมต่างๆ (บทบาท 
DM เรียกอีกอย่างว่าพิธีกร) จัดระเบียบผู้เล่นใหเ้ล่นเกมส์ เกมนี้โดยทั่วไปแบ่งออกเป็น 7 ข้ันตอน 

2.1 ขั้นตอนการนำเขา้เรื่องราว 
ผู้ดำเนินเกมจะนำผูเ้ล่นไปเปลี่ยนชุด และผู้ช่วยบางส่วนจะจดัเตรียมอปุกรณ์บางอย่าง

ให้กับผู้เล่นเฉพาะ หลงัจากนั้นผู้เล่นมาที่ห้องทีเ่หมาะกับบทบาทเรือ่งราวของตัวเองและทกุคนนั่งลง
แล้ว พิธีกรก็แนะนำความเป็นมาของเรื่อง รวมไปถึงการตีความในแต่ละบทด้วย (ข้ันตอนการตีความ
นั้นคล้ายกับ ซิทคอมเล็ก ๆ เรียกว่า โรงละครเล็ก ซึง่มักจะดำเนินการโดย DM หรอื NPC เพื่อ
ปรับปรงุโครงเรื่องทีเ่กิดข้ึนก่อนหรือในบางช่วงระหว่างเกมเพื่อเป็นแนวทางสำหรบับทบาทหรอืเพื่อ
ช่วยให้ผู้เล่นเล่นง่ายข้ึนโดยซมึซับเรื่องราวผ่านการตีความเพือ่แสดงเรื่องราว) 

 

 

ภาพที่ 2-1 ภาพโปสเตอรล์ะครโรแมนติกของเกม LARP (Xiaohongshu APP) 
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2.2 ขั้นตอนการแจกตัวละครและอ่านบทบาท 

ผู้ดำเนินเกมแนะนำตัวละครที่แตกต่างกันให้กบัผู้เล่นแต่ละคน และแจกจ่ายตัวละครที่
เหมาะสมกับบุคลิกที่สอดคล้องกับผู้เล่น และเริ่มอ่านบทบาทของตัวละครตามลำดับ 

2.3 ขั้นตอนการสนทนาแบบสาธารณะ 
หมายถึงการสนทนาสาธารณะแบบโตะ๊กลม ผู้เล่นทกุคน แม้แต่ NPC และ DM ที่เล่น 

ก็ต้องพูดคุยกันในทีส่าธารณะแบบเปิดเผย ผู้เล่นสามารถถามคำถาม แลกเปลี่ยนความคิด หรือช่วยผู้
สมรูร้่วมคิดอธิบายและปกปิดเบาะแสที่สำคัญของเพื่อนตัวเองได้ ในข้ันตอนน้ีผู้เล่นไม่ได้รับอนญุาตให้
คุยหรือกระซิบแบบส่วนตัวคนเดียว และยังเป็นข้ันตอนสำคัญสำหรับการอภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับ
เบาะแสแบบสาธารณะ ผูเ้ล่นต้องตัดสินข้อมูลสำคัญในข้ันตอนสนทนาสาธารณะว่าผู้เล่นอาจเป็นพวก
เดียวกัน คนไหนเช่ือถือได้ พวกเขารู้จักกันหรือมีความสัมพันธ์ที่ดีด้วย คนไหนพูดความจริง คนไหนพูด
เท็จ และใครอาจรู้ว่าพวกเขาต้องการอะไร 

 

 

ภาพที่ 2-2 พื้นที่สนทนาสาธารณะของเกม LARP (Fang Yizhou, 2022) 
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2.4 ขั้นตอนการสนทนาแบบส่วนตัว 
ในข้ันตอนน้ีจะแตกต่างจากขั้นตอนการสนทนาแบบสาธารณะโดยทั่วไป โดยข้ันตอน

การสนทนาแบบส่วนตัว ผู้เล่นสามารถค้นหาจำนวนผู้เล่นทีส่อดคล้องกันและรบัข้อมลูสำคัญที่
เกี่ยวข้องโดยการถามคำถามหรือแจ้ง ข้อมลูสำคัญอีกฝ่ายในข้ันตอนน้ี เฉพาะข้อมูลแลกเปลี่ยนข้อมูล
ประจำตัวที่รูจ้ักกันในพวกเดียวกัน 

 

 

ภาพที่ 2-3 พื้นที่สนทนาส่วนตัวของเกม LARP  (Fang Yizhou, 2023) 
 
2.5 ขั้นตอนการค้นหาหลักฐานและเบาะแส 
ผู้ดำเนินเกมจะออกหลักฐานค้นหาเบาะแสทีจ่ัดทำเป็นกระดาษ หลักฐานเกม แอล-เอ-

อาร์-พี จะใหบ้ทสนทนาของตัวละคร คำอธิบายอุปกรณ์ประกอบฉาก คำอธิบายฉาก กิจกรรมทาง
จิตวิทยาภายในของตัวละคร และแม้แต่อุปกรณ์ประกอบฉากที่ใช้งานได้ ภาพประกอบของอปุกรณ์จะ
ถูกเพิ่มลงในการ์ดคำใบ้ด้วย และรายละเอียดบางอย่างมกัจะถูกจัดเรียงไว้ในการ์ดคำใบ้ เช่น บุคคลนั้น
เป็นคนถนัดซ้าย หรือมรีอยนูนเล็กๆบนผนัง และรายละเอียดอื่นๆ 
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ภาพที่ 2-4 ข้ันตอนการค้นหาเบาะแสของเกม LARP (Fang Yizhou, 2023) 
 
2.6 ขั้นตอนการคลี่คลายเรื่องราว 
หลงัจากจบเกมผู้ดำเนินเกมจะเฉลยเรื่องราวทั้งหมดใหผู้เ้ล่นทุกคนทราบและตอบ

คำถามของพวกเขา 
 

 

ภาพที่ 2-5 ข้ันตอนการฟื้นฟูเรือ่งราวของเกม LARP (Fang Yizhou, 2023) 
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ทฤษฎีการออกแบบเกมที่เก่ียวข้อง 
1. ทฤษฎี “Octalysis” โดย Yu-Kai Chou 
Yu-Kai Chou กล่าวถึงในหนังสือขายดีของเขาเรื่อง "Gamification in Action" ที่องิจาก

การสงัเกตการณ์ในอุตสาหกรรมเกมเป็นเวลาหลายปี เขาสรุปชุดทฤษฎี "Octalysis" ("Actionable 
Gamification", Yu-kaiChou, สำนักพมิพ์วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมหาวิทยาลัย Huazhong,      
1 มกราคม 2017) การใช้ "โมเดลแปดเหลี่ยม" ของ Yu-Kai Chou กับการสร้างเกมแอล-เอ-อาร-์พี 
สามารถช่วยใหผู้้วิจัยตอบสนองความต้องการทางอารมณ์ของผู้เล่นได้ดีข้ึน และปรับปรงุความน่า
ดึงดูดของเกม 

 

 

ภาพที่ 2-6 “Octalysis” ของ Yu-Kai Chou  (jianshu.com/p/62dd271a0fd1) 
 
คำศัพท์แปดคำในรูปโมเดลแปดเหลี่ยมนี้เป็นตัวแทนของแรงขับเคลื่อนทั้งแปดของการเล่น

เกมจากอารมณ์ความรูส้ึกของมนุษย์ คือ ภารกิจ ความสำเรจ็ การสร้าง การครอบครอง การขัดเกลา
ทางสงัคม ความขาดแคลน ความไม่รู้ และการหลกีเลี่ยง ในส่วนนอกของรูปแปดเหลี่ยมมีวิธีการเล่น
เกมเฉพาะทีส่อดคล้องกบัแรงขับเคลื่อนทั้งแปดน้ี 

ภารกิจ : สิ่งที่ผู้คนคิดว่าพวกเขากำลังทำนั้นมันมีความหมายที่ยิ่งใหญ ่
ความสำเร็จ : ผู้คนต้องการเตบิโตและบรรลุเป้าหมาย การแสดงความก้าวหน้าและการ

เติบโตสามารถกระตุ้นพวกเขาได้ดี 
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การสรา้ง : ผู้คนต่างกระตือรือร้นทีจ่ะเรียนรู้ จินตนาการ สร้างสรรค์ และมสี่วนร่วมใน
กระบวนการแหง่การสร้างสรรค์ การเดินทางครัง้นี้สามารถนำมาซึ่งความสุขได้ 

การครอบครอง : แรงผลกัดันน้ีเกิดจากความปรารถนาของผู้คนที่จะเพิม่และปกปอ้งสิ่งทีม่ ี
การขัดเกลาทางสังคม : ความคิด การกระทำ หรือคำพูดของผู้อื่นที่สามารถมีอทิธิพลต่อ

กิจกรรมที่ผู้คนทำ 
ความขาดแคลน : เหตผุลของแรงจูงใจทีผู่้คนไม่สามารถเปน็เจ้าของได้ หรือมันยากทีจ่ะ

ได้มา 
ความไม่รู้ : ผู้คนต่างจมอยู่กบัประสบการณ์ที่คาดเดาไม่ได้ 
การหลีกเลีย่งการสญูเสยี : ผู้คนกลัวการสูญเสียและไม่อยากให้สิง่เลวร้ายเกิดข้ึน 
ต่อมาเมื่อผู้วิจัยสร้างเกมแอล-เอ-อาร-์พี “เรอืกระดาษ” นั้น “โมเดลแปดเหลี่ยม” สามารถ

ช่วยเราวิเคราะห์วิธีการจับทางผูเ้ล่นจากมุมมองของผู้เล่นและความต้องการที่แท้จริงของผูเ้ล่นคืออะไร 
สามารถอ้างอิงถึงข้อกำหนดเหล่าน้ีได้เมื่อสร้างเนือ้เรื่องและกลไกของเกมเรือกระดาษ จากความพเิศษ
ของเกมแอล-เอ-อาร์-พีนี ้“โมเดลแปดเหลี่ยม” ยังคงช่วยใหผู้้วิจัยมองเห็นมุมมมองของเกมที่มากข้ึน
ด้วย ด้วยวิธีการเหล่าน้ี เมื่อเราออกแบบกลไกและโครงเรือ่งของเกมแอล-เอ-อาร์-พี “เรือกระดาษ” 
ผู้วิจัยสามารถตอบสนองความต้องการทางจิตวิทยาของผู้เลน่ได้อย่างครอบคลุมมากขึ้น และยัง
สามารถตอบสนองความต้องการทางจิตวิทยาของผูเ้ล่นได้อย่างครอบคลุมมากขึ้น ซึ่งจะช่วยปรับปรงุ
ความน่าดึงดูดและการมีส่วนร่วมของเกม ในเวลาเดียวกัน เมื่อพิจารณาถึงการโต้ตอบและความ
ถูกต้องของเกมแอล-เอ-อาร-์พี เมื่อสร้างตัวละครสำหรับเกมแอล-เอ-อาร-์พี "เรอืกระดาษ" 
แรงผลักดันเหล่าน้ียังสามารถรวมเข้ากบักิจกรรมการเล่นตามบทบาทและกิจกรรมเชิงโต้ตอบได้
โดยตรงมากขึ้น เพื่อสร้างประสบการณ์การเล่นเกมทีส่มบูรณ์และน่าดึงดูดยิ่งขึ้น 

2. ทฤษฎี “MDA” (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) 
ทฤษฎี MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) ได้รบัการเสนอครัง้แรกโดย Robin 

Hunicke, Marc LeBlanc และ Robert Zubek ในเวิร์กช็อป Game AI ในปี 2547 ทฤษฎี MDA 
มอบกรอบการทำงานทีท่รงพลงัเพือ่ช่วยให้นักออกแบบเกมคิดและวิเคราะห์เกมจากระดบัต่างๆ เพื่อ
ตอบสนองความต้องการของผู้เล่นได้ดียิ่งขึ้น ในการสร้างเกแอล-เอ-อาร-์พี ทฤษฎี MDA สามารถใช้
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการออกแบบเกมและมอบประสบการณ์ผู้เล่นที่สมบรูณ์ยิ่งขึ้น 

คำนิยามเกี่ยวกับ MDA 
M: Mechanics กลศาสตร ์คือกลไกของเกมซึ่งส่วนใหญ่หมายถึงกฎของเกม พิจารณาว่า

กลไกของเกมเปลี่ยนสถานะได้ทันทีเมื่อสร้างเกมแอล-เอ-อาร์-พี ตัวอย่างเช่น การตั้งค่ากฎการโต้ตอบ
ระหว่างตัวละครทำให้ไดนามิกระหว่างผู้เล่นมีความท้าทายและมีการโต้ตอบมากขึ้น จงึสร้าง
ประสบการณ์สุนทรียภาพที่ตอ้งการ 
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D: Dynamics ไดนามิก คือ การดำเนินเกมตามเวลาจรงิจะเปลี่ยนสถานะตามคำสั่งของผู้
เล่น มันช่วยให้ผู้วิจัยสงัเกตไดนามกิที่เกิดข้ึนจรงิในเกมแอล-เอ-อาร-์พี และไตร่ตรองว่าสิ่งเหล่าน้ัน
เหมาะสมกับสุนทรียศาสตรท์ี่ต้องการหรือไม่ หากไดนามิกบางอย่างไมส่ามารถสร้างเอฟเฟกต์
สุนทรียะตามที่ต้องการได้ อาจจำเป็นต้องปรบักลไกทีเ่กี่ยวข้อง 

A: Aesthetics สุนทรียศาสตร์ คือ "ประสบการณ์เกม" หรอื "เกมเพื่อความบันเทิง" ด้วย
การวิเคราะห์ประสบการณ์สุนทรียภาพที่คุณต้องการบรรลุ เช่น ความรู้สึก แฟนตาซี การเล่าเรือ่ง 
ฯลฯ คุณสามารถออกแบบกลไกของเกมทีเ่กี่ยวข้องได้ ตัวอย่างเช่น หากเป้าหมายในการสร้างเกม
แอล-เอ-อาร-์พี คือการสร้างความสวยงามของความท้าทายและการค้นพบ คุณสามารถออกแบบ
กลไกด้วยองค์ประกอบปริศนาและการสำรวจได้ 

คนสามคนในทฤษฎี MDA ล้วนเป็นนักออกแบบเกมอาวุโส MDA สามารถช่วยให้ผู้วิจัย
วิเคราะห์และเพิ่มประสิทธิภาพที่ดีในการออกแบบเกม "เรอืกระดาษt" ของเกมแอล-เอ-อาร-์พี  

ประการแรกคือการเริ่มจากประสบการณ์ของผู้เล่น (D) เริ่มจากความสวยงามที่คุณต้องการ
นำเสนอให้กับผู้เล่น (A) จากนั้นอนมุานกลไกของเกม (M) ทีเ่หมาะกับความต้องการของ "เรือ
กระดาษ" 

ประการทีส่องคือการเริ่มจากกลไกของเกมที่มีอยู่ (M) ผ่านผลลัพธ์พลวัตรของเกมที่
แตกต่างกันและการเปลี่ยนแปลงสถานะของผู้เล่นในแต่ละดา่น (D) และพจิารณาการเปลี่ยนแปลงใน
ระยะต่าง ๆ ในระหว่างการผลิตพล็อตของ "Paper Boat" ถึง อนุมานความเหมาะสมสงูสุด ความ
สวยงามของเกมที่นำมาสู่ผูเ้ล่น (A) 

ในขณะเดียวกัน การประยุกต์ใช้ทฤษฎี MDA สามารถช่วยให้ผู้วิจัยคิดอย่างเป็นระบบ   
มากขึ้นและวางแผนทุกด้านของเกม LARP "Paper Boat" เพื่อให้มั่นใจว่ามีการประสานงานระหว่าง
กลไก (M) ไดนามิก (D) และสุนทรียภาพ (A) เพือ่ให้มมีากขึน้ ที่น่าสนใจและประสบการณ์การเล่น
เกมทีล่ึกซึ้ง 
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การส่งเสริมวัฒนธรรมเครื่องเคลือบดินเผา 
โอหยาง จุนเจ๋อ 24 ตุลาคม ค.ศ.2021 ตีพิมพ์บทความเรื่อง "การพัฒนาทรัพยากร

วรรณกรรมเครื่องเคลือบดินเผาอย่างยั่งยืน" ในหนงัสือพิมพ ์"China Culture News" โดยในบทความ 
“ความสำคัญของการส่งเสริมวัฒนธรรมเครื่องเคลือบดินเผา” เช่ือว่า “วัฒนธรรมเครื่องปั้นดินเผาของ
จีนมีส่วนสนับสนุนอย่างมากต่อการแลกเปลี่ยนทางเศรษฐกจิ วัฒนธรรม และประวัติศาสตรร์ะหว่าง
จีนและต่างประเทศ วรรณกรรมเครื่องเคลอืบดินเผาได้รบัการถ่ายทอดทั้งในและต่างประเทศ การ
ปกป้อง การขุดพบ และการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรวรรณกรรมเครือ่งเคลือบดินเผาเพื่อให้เกิดการ
พัฒนาที่ยั่งยืน มีความสำคัญอย่างยิง่ต่อการสบืทอดและพฒันาวัฒนธรรมจีนด้ังเดิมที่ยอดเยี่ยมและ
เสริมสร้างความมั่นใจในตนเองทางวัฒนธรรม” โอหยาง จุ้นเจ๋อ ยังเช่ืออกีว่า ชาวจิงเต๋อเจิ้นได้ใช้
เครื่องเคลอืบดินเผาเป็นธุรกจิมาตัง้แต่สมัยโบราณ เตาเผาอายุนับพันปีได้ฝากมรดกทางวัฒนธรรม
เครื่องเคลอืบดินเผาอันล้ำลกึไว้มากมายในเมืองจิงเต๋อเจิ้น เมืองจงิเต๋อเจิ้นไม่เพียงแต่ผลิต
เครื่องปั้นดินเผากระจายไปทั่วทั้งเมือง แต่การค้าขายเครื่องเคลือบดินเผายังมีความเจรญิรุง่เรอืงและ
ยังมีทรัพยากรวรรณกรรมเครื่องเคลือบดินเผามากมาย ภายใต้พื้นหลงัปจัจบุันของการสร้างมรดก
วัฒนธรรมเครื่องเคลือบดินเผาและเขตทดลองนวัตกรรม จะมีวิธีใดในการใช้เทคโนโลยสีมัยใหม่อย่าง
เต็มที่ในการสบืทอด ปกป้อง และใช้ประโยชน์จากวรรณกรรมเครื่องเคลือบดินเผา และตระหนักถึง
การพัฒนาอย่างยั่งยืนของทรัพยากรวรรณกรรมเครื่องเคลือบดินเผาของจงิเต๋อเจิ้น จึงเป็นหัวข้อ
สำคัญที่ต้องพิจารณาและศึกษา “วัฒนธรรมเครื่องเคลือบคือนามบัตรระดบัโลกของจิงเตอ๋เจิ้น ไม่ว่า
จะเป็นวัฒนธรรมเครื่องเคลือบดินเผาหรือเมืองจงิเต๋อเจิ้นก็ตาม จำเป็นต้องสร้างแพลตฟอร์มส่งเสริม
เพิ่มเตมิและสร้างแพลตฟอรม์สง่เสรมิระบบนิเวศที่ดี เพือ่ใหค้นรุ่นใหมส่ามารถยอมรบัและเข้าใจ
วัฒนธรรมของเครื่องเคลือบดินเผา 

จูหง 31 มีนาคม ค.ศ.2019 กล่าวถึงและสรปุเครือ่งเคลือบดินเผาจิ่งเตอ๋เจิ้น ที่ตีพิมพ์ใน
นิตยาสาร "ปรมาจารย์1แหง่ยุค" ในลักษณะเด่นและประเภทของเครื่องเคลือบดินเผาจิง่เต๋อเจิ้น ดังนี้ 

- ขาวดั่งหยก สว่างดั่งกระจก บางราวกับกระดาษ และเสียงกังวาลดุจเสียงระฆัง เป็น
ลักษณะสำคัญสีป่ระการของเครื่องเคลือบดินเผาจิ่งเต๋อเจิ้น 

- เครื่องลายครามที่มีช่ือเสียงสีเ่ครื่อง ได้แก่ เครื่องลายครามสีน้ำเงินและสีขาว เครื่องลาย
ครามดอกกหุลาบ เครื่องเคลือบสี และเครื่องลายครามหลิงหลง 

- เตาเผาสีป่ระเภท: เตาเผามงักร เตาเผาเกือกม้า เตาเผาน้ำเต้า เตาเจิ้น 
- สถานที่เผาหลักสี่แหง่: โรงงานเตาเผายู่ เตาเผาหยางเหม่ยถิง เตาเผาหูเถียน ไซต์เตาเผา

ลั่วหม่าเฉียว 
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อีกทั้งยงัพูดถึงลักษณะเด่นของเครือ่งเคลือบดินเผาและได้อธิบายกรมมวิธีและฝมีืออย่าง
ละเอียด ผู้วิจัยคิดว่าการวิเคราะหล์ักษณะและประเภทของเครื่องเคลือบดินเผาสามารถช่วยในการ
สร้างเกม แอล-เอ-อาร-์พี ได้ดียิ่งขึ้นภายใต้ภูมิหลงัของวัฒนธรรมเครื่องเคลอืบดินเผาของจีน 

 

 

ภาพที่ 2-7 แผนภูมิผังกระบวนการทำเครื่องเคลือบดินเผา(เทคโนโลยเีครื่องเคลอืบ", 2023) 
 
เฉินหนิง มกราคม ค.ศ.2018 สำนักพิมพม์หาวิทยาลัย Jiangxi, "Introduction to 

Ceramics" ตีพิมพ์เรื่อง "ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบัเครือ่งเคลอืบดินเผา" โดยสำนักพิมพ์มหาวิทยาลัย
เจียงซี มบีทเกี่ยวกับแนวคิดพื้นฐานของเครื่องเคลอืบดินเผา, เทคโนโลยกีารผลิต, เรื่องราววิถีชีวิต, 
เครื่องเคลอืบดินเผากบัวัฒนธรรมจีน และสรุปความรู้เชิงทฤษฎีเกี่ยวกับเครือ่งเคลือบดินเผา เป็น
ผลงานความรู้ทฤษฎีของเครื่องเคลือบดินเผา หากมีความเข้าใจกระบวนการผลิตเครื่องเคลือบดินเผาก็
จะสามารถทำให้การออกแบบของรูปแบบเกม แอล-เอ-อาร-์พี ชัดเจนย่ิงข้ึน และเรื่องราววิถีชีวิต
เกี่ยวกับเครื่องเคลอืบดินเผาสามารถให้แนวคิดและแรงบันดาลใจอย่างมากในการสร้างเกม แอล-เอ-
อาร์-พี ทีม่ีภูมิหลังทางวัฒนธรรมเครื่องเคลือบดินเผา 
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ภาพที่ 2-8 แผนภูมิการไหลของกระบวนการเซรามิกทีบ่ันทกึในภาพวาดจีน (Xiaohongshu APP, 
2023) 
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งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเผยแพร่วัฒนธรรมด้ังเดิมผ่านเกม แอล-เอ-อาร์-พี 
ซี ฉ่ายเหลียน 3 สงิหาคม ค.ศ.2021 ตีพิมพ์บทความใน "บ้านแห่งละคร" กล่าวว่า การ

วิเคราะห์การนำศิลปะการแสดงอุปรากรกวางตุ้งมาประยุกตใ์ช้ในเกมสวมบทบาท บทความวิเคราะห์
กล่าวถึงสถานะเป็นอยู่ของวิธีการสื่อสารข้ามพรมแดนของศิลปะการแสดงอปุรากรกวางตุ้งโดยเฉพาะ 
ระบุเรื่องราวของฉากของอุปรากรกวางตุ้งในหลายมิติ ภาพนักแสดงและการแสดง และรปูแบบศิลปะ
เครื่องดนตรีในเกมทีเ่ล่นตามบทบาท และเมื่อนำมาเปรียบเทียบกบัอุปรากรกวางตุ้งกบัเกมสวม
บทบาท วิเคราะห์ และประเมินผลแล้ว จงึสรุปได้ว่าเกมสวมบทบาทสามมิติมผีลส่งเสริมศลิปะของ
การแสดงอุปรากรและในขณะเดียวกันก็มีความสำคัญในทางปฏิบัติบางประการสำหรับการเผยแพร่
ของศิลปะการแสดงอปุรากรทอ้งถ่ินอื่น ๆ ในหมู่คนสมัยใหม ่บทความลงท้ายด้วยบทสรุปที่ว่า ใน
กระบวนการเผยแพร่และสืบทอดศิลปะการแสดงอุปรากรกวางตุ้ง เราได้ร่วมมือกับสื่อใหม่และ
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ซ้ำแล้วซ้ำเล่า ซึ่งสะทอ้นถึงจิตวิญญาณแหง่นวัตกรรมและความท้าทายของศิลปิน
การแสดงอุปรากรกวางตุ้ง ใช้เกมสวมบทบาทที่คนสมัยใหมช่อบ มาช่วยเหลือศิลปะการแสดงอปุรากร
กวางตุ้ง เผยแพร่และถ่ายทอดศิลปะ เป็นวิธีที่แปลกใหม่และมีประสทิธิภาพจากจุดเด่นของเกม เช่น 
ฉากสามมิติ ตัวละครสามมิติ และเอฟเฟกต์เสียงจรงิ มีสาระสำคัญของศิลปะโอเปร่ากวางตุง้ ในเวลา
เดียวกันการโต้ตอบของเกมยงัชดเชยข้อจำกัดของการแสดงอุปรากรกวางตุง้แบบดัง้เดิมทั้งในเรื่องของ
สถานที่ เพศ เพื่อให้คนสมัยใหมม่ีโอกาสและความสนใจที่จะเข้าสู่วัฒนธรรมศลิปะการแสดงอุปรากร
กวางตุ้ง เพื่อร่วมมือกันข้ามพรมแดนดังกล่าว ยังมีข้อมลูอ้างอิงที่มีคุณค่าสำหรบัการเผยแพร่และการ
สืบทอดของศิลปะการแสดงอุปรากรในที่อื่น ๆ ดังนั้นี่คือประสบการณ์อันมีค่าสำหรับผู้วิจัยทีจ่ะศึกษา
และสร้างเกม แอล-เอ-อาร-์พี ที่ได้รบัความร่วมมือระหว่างวัฒนธรรมและเกม 

โหม่วช่วย 31 มีนาคม ค.ศ.2021 "อุตสาหกรรมวัฒนธรรม" เผยแพร่ "การวิจัยวัฒนธรรม
เกมของ Honor of Kings" ที่ตีพมิพ์ใน "อุตสาหกรรมวัฒนธรรม" โหม๋วส่วย พบว่าโครงสร้างโลกของ 
"Honor of Kings" โดยวิเคราะห์โครงสร้าง การเผยแพร่วัฒนธรรม ผลผลิตทางวัฒนธรรม วัฒนธรรม
ทางสงัคม ค้นพบว่าวัฒนธรรมเกมของ " Honor of Kings " ได้สร้างห่วงโซร่ะบบนิเวศของเกม "ข้ึน 
กลาง และลง" ที่ครอบคลุมเต็มรูปแบบ การวางตำแหน่งของ IP ของ "Honor of Kings" ไม่ได้จำกัด
อยู่แค่ตัวเกมอีกต่อไปแล้ว แต่ยังคงสำรวจและพัฒนาในด้านต่างๆ ที่มีความหลากหลายมากขึ้น ใน
ความร่วมมือข้ามอุตสาหกรรมกบัศาสตราจารยเ์ก่อเจี้ยนซ๋งจากมหาวิทยาลัยฟู่ต้ัน สถาบันวิจัยตุนหวง 
การเชิดสงิโต อุปรากรกวางตุ้ง ภูมิหลังทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมได้รับการปลูกฝังอย่างลกึซึง้ 
วัฒนธรรมดัง้เดิมไดร้ับการสบืทอดและค่อยๆกลายเป็นสิ่งสำคัญเพื่อส่งเสริมวัฒนธรรมดัง้เดิมมากขึ้น 
จะเห็นได้ว่านอกจากความสนุกและความชอบของตลาดเกมที่เกิดข้ึนใหม่แล้ว ยังจำเป็นต้องเข้าถึง
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แกนกลางทางอุดมการณ์ทีม่ีอยู่ในวัฒนธรรมและสร้างสรรค์รูปแบบเกมบนพื้นฐานของการสง่เสรมิ
การพัฒนานวัตกรรมและการเปลี่ยนแปลงอย่างสร้างสรรค์ของวัฒนธรรมจีนด้ังเดมิอีกด้วย 

หลี่ยุ่นถิง 5 มิถุนายน ค.ศ.2021 “วารสารมหาวิทยาลัยครุศาสตร์ยูนนาน”  เขียนใน
บทความเรื่อง "การวิจัยเกี่ยวกบัการดืม่ด่ำและการสร้างปฏิสมัพันธ์ในเกม แอล-เอ-อาร-์พี ในเชิงละคร
เข้มข้นภายใต้การตีความเชิงโต้ตอบ" ตีพิมพ์ใน วารสารมหาวิทยาลัยครุศาสตร์ยูนนาน โดยใน
บทความย่อหน้าหนึ่งเกี่ยวกับข้อดีของเกม แอล-เอ-อาร์-พี เขียนว่า “เกม แอล-เอ-อาร-์พี เป็นละครที่
ดื่มด่ำภายใต้การตีความแบบโต้ตอบ” มีการโต้ตอบที่หลากหลาย ซึ่งกิจกรรมของละครแบบดัง้เดิมไม่
มีแล้ว และได้ทลาย กำแพงในละครที่ดื่มด่ำและสร้างวิธีการโต้ตอบที่ไมเ่หมือนใคร เช่ือกันว่า แอล-เอ-
อาร์-พี เป็นการผสมผสานระหว่างละครและเกม โดยผู้เล่นเสมือนกำลังจินตนาการและอยู่ในภวังค์ 
เหวยฮั่วเจินตีพิมพ์ "การออกจากกรอบอย่างรวดเร็วของแอล-เอ-อาร-์พี" กล่าวว่าคนสมัยใหม่เริ่ม "ดื่ม
ด่ำกับสงัคม" บทความนี้ยืนยันถึงการดื่มด่ำของเกมแอล-เอ-อาร์-พีและยงัเช่ือว่าเกมแอล-เอ-อาร์-พีมี
บทบาททางสังคมไมม่ิติใดก็มิตหินึ่ง  

เหว๋ย ฮั่วเจิน 10 สิงหาคม ค.ศ.2021, "Yulin Daily" รายงานการสำรวจของหนังสือพมิพ์
เยาวชนจีน (2021) "90% ของผู้ตอบแบบสอบถามเช่ือว่าเกมออฟไลนจ์ะกลายเป็นวิถีใหมส่ำหรับ
วัยรุ่นในการเข้าสังคม" การดื่มด่ำนี้ทำให้เกม LARP สามารถเผยแพร่วัฒนธรรมดั้งเดิมได้ 
ขณะเดียวกัน ฟังก์ช่ันทางสังคมของเกม LARP สามารถช่วยให้วัฒนธรรมดั้งเดิมแพรก่ระจายและเพิม่
ความสนใจได้ดี 

ซุนซาน; เฉินเหวินฉี, 22 กรกฎาคม ค.ศ.2022, รายงานการสอบสวนของ "China Youth 
Daily" ระบุว่า "ศูนย์วิจัยสังคมและหนังสือพิมพ์เยาวชนจีนอนุมัติแบบสอบถามในเว็บไซต์ 
wenjuan.com จากการสำรวจแนวโน้มความนิยมของ LARP ผู้ตอบแบบสำรวจ 1543 คน พบว่า 
83.6% ของผู้ตอบแบบสอบถามได้เข้าสังคมด้วยเกมออฟไลน์ และ 73.9% ของผู้ตอบแบบสอบถาม
รู้สึกว่าเกมประเภทนี้จะช่วยขยายวงสังคมของพวกเขาและเพิ่มการติดต่อแบบออฟไลน์ และ 90.2% 
ของผู้ตอบแบบสอบถามเช่ือว่าการเล่นเกมแบบออฟไลน์ จะเป็นช่องทางใหม่สำหรบัเยาวชนวัยรุ่นใน
การเข้าสังคม นอกจากนี้การเปลี่ยนแปลงใหม่ในความบันเทงิทางสังคมของหลี่ตานหลิน 27 สิงหาคม 
ค.ศ.2021 ที่ตีพิมพ์ใน "Financial Times" (2021) ยังพูดคุยเกี่ยวกับการทำงานการสื่อสารของเกม
แอล-เอ-อาร-์พีอกีดว้ย 

Xiang Tong 1 มกราคม ค.ศ.2021 ในบทความ "LARP: A Feast of Knowledge and 
Culture" ที่ตีพิมพ์ใน "Adolescent Health" เมื่อวันที่ 1 มกราคม 2021 กล่าวถึงแง่มุมด้าน
การศึกษาของเกม LARP ว่า "ในความเป็นจริงแล้ว ในเกม LARP ผู้เล่นสามารถได้รับผลตอบแทนเพิ่ม
มากขึ้น มีเพียงกฎของเกมและเรื่องราวของเกมเท่านั้น แต่ยังมีความรู้และวัฒนธรรมมากมาย สามารถ
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พาผู้เล่นช่ืนชมประวัติศาสตร์ ช่ืนชมข้อความ และพบปะกลุม่เพื่อนที่มีเสนห่์และน่ารักทำให้ตัวเอง
น่าสนใจและเตมิเต็มมากขึ้น” 

 

 

ภาพที่ 2-9 ข้ันตอนการเล่นเกมของผู้เล่นเกม LARP และรูปถ่ายรวม (Fang Yizhou, 2022) 
 
Li Yunting, 2021.06.05 ในบทความ "ละครที่สมจริงภายใต้การตีความแบบโต้ตอบ-การ

วิจัยเกี่ยวกับการแช่และการสร้างการโต้ตอบใน "LARP"" ที่แสดงเกี่ยวกับวิธีการเล่นเกม LARP: ผู้เล่น 
LARP จะอ่านรายละเอียดเมื่อเข้าสู่เกม วัตถุประสงค์ของการเล่นเกม เส้นพฤติกรรมของตัวละคร 
เบาะแสทางอารมณ์ และการสรปุภูมิหลังช่วยใหผู้้เล่นเข้าใจลักษณะบุคลิกภาพ วิถีการกระทำ และ
ทิศทางทั่วไปของเหตกุารณ์ของตัวละครในเวลาทีส่ั้นทีสุ่ด เมือ่ผู้เล่นเข้าสู่การค้นหาเบาะแสและการ
อภิปรายโต๊ะกลม ผู้เล่นจะมีอสิระในการเล่นตามเบาะแสที่คน้พบและเบาะแสที่พวกเขาต้องการทราบ 
ในเวลาน้ี ผู้เล่นอาจมทีางเลือกที่แตกต่างกันมากมายเมื่อเผชิญกับเหตุการณ์ ทางเลือกที่แตกต่างกัน 
จะนำเรือ่งราวไปในทิศทางที่แตกต่างกัน และหลงัจากเลือกซ้ำแล้วซ้ำอีก ในทีสุ่ดก็จะนำไปสู่ตอนจบ 
ตอนจบและกระบวนการของเกม LARP เต็มไปด้วยความสุม่และความไม่รูซ้ึ่งทำให้มีความเป็นไปได้
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นับไม่ถ้วนสำหรับทิศทางของเรื่องราวทัง้หมด นี่ยังเป็นกุญแจสำคัญในความสามารถของเกมในการ
ดึงดูดผู้เล่นอย่างมั่นคง 

Wu Yixing, 2021.05, ตีพิมพ์บทความ "เกม LARP ออฟไลน:์ 'ความฝันที่จำกัดเวลา' 
ต่อต้านความเหงาของกลุม่" ที่ตีพิมพ์ใน "ภาพและเสียง โฟกสั" กล่าวถึงสถานการณ์ปจัจบุันและตลาด
ของเกม LARP: ในฐานะแพลตฟอร์มมืออาชีพสำหรบัเกม LARP "Xiaohei "Explorer" ช้ีให้เห็นว่า ณ 
เดือนตุลาคม 2563 จำนวนร้านเกม LARP ทั่วประเทศเพิ่มข้ึนจากเดิม 2,400 แห่งเป็นมากกว่า 
25,000 แห่ง ร้านค้าส่วนใหญ่ตั้งอยู่ในสถานที่ทีม่ีผู้คนพลุกพล่าน เช่น ถนนย่านการค้าและ
มหาวิทยาลัย และจำนวน ของผูเ้ล่นที่มปีระสบการณ์ออฟไลน์เกิน 30 ล้านคน ;China Youth 
Daily/2021/กรกฎาคม/22/หน้า 010 บทความสำรวจเยาวชนกล่าวว่า: "เกมกระดาน เกม LARP 
ห้องหลบหนี 90% ของผู้ตอบแบบสอบถามเช่ือว่าเกมออฟไลน์จะกลายเป็น วิธีใหม่สำหรบัคนหนุม่
สาวในการเข้าสังคม ”, “คาดว่าตลาดเกม LARP ในประเทศจะเกิน 1.5 หมื่นล้านหยวนในปี 2564 
และจำนวนผูบ้รโิภคอาจสงูถึง 9.41 ล้านคน” จั่ว เฉิน ยังกลา่วใน "หูเป่ยเดลี่" เมื่อวันที่ 6 กรกฎาคม 
2564 ว่า แต่ละเจเนอเรชันมีเกมโซเชียลของตัวเอง สำหรบัผูท้ี่เกิดในยุค 60 และ 70 การเล่นไพ่
นกกระจอกและร้องคาราโอเกะเป็นสิง่ที่ขาดไม่ได้ในการชุมนุม ในการชุมนุมทีเ่กิดหลังยุค 80 พวกเขา
ชอบเกมกระดาน สำหรับผู้ที่เกิดในยุค 90 และ 00 เกมดังกล่าวได้รับการอัปเกรด นอกเหนือจาก 
"Escape Room" สุดมันสมอง ผสานประสทิธิภาพ การสบืสวน และการใช้เหตผุล "เกม LARP" กำลัง
ได้รับความนิยมมากข้ึนเรื่อยๆ และกำลังกลายเป็นผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความนิยมอย่างล้นหลามในตลาด
ความบันเทิงโซเชียลออฟไลน ์

 

รูปแบบเกม แอล-เอ-อาร์-พี 
เกี่ยวกับประเด็นนี้ ผู้วิจัยเห็นว่าการแสดงออกของ หลี่ ยุ่น ถิง ในบทความเรื่อง “การวิจัย

เกี่ยวกับการดื่มด่ำและการสร้างปฏิสัมพันธ์ในเกม แอล-เอ-อาร์-พี ในเชิงละครที่เข้มข้นภายใต้การ
ตีความเชิงโต้ตอบ” เขากล่าวว่า เมื่อผูเ้ล่นเข้าสูเ่กม พวกเขาจะอ่านรายละเอียดเกี่ยวกับ เส้น
พฤติกรรม เบาะแสทางอารมณ์ และบทสรุปเบื้องหลังบทบาทที่คุณเล่น จุดประสงค์คือ เพื่อใหผู้้เล่น
เข้าใจลักษณะของตัวละคร วิถีการกระทำ และแนวโน้มทั่วไปของเหตุการณ์ในเวลาอันสั้น เมือ่ผูเ้ล่น
เข้าสู่การค้นหาเบาะแสและอภิปรายโต๊ะกลม ผู้เล่นจะเล่นได้อย่างอิสระตามเบาะแสที่พบและเบาะแส
ที่ต้องการทราบ ณ เวลาน้ี ผู้เล่นอาจมทีางเลือกต่างๆ มากมายเมื่อต้องเผชิญเหตุการณ์ ซึง่จะนำไปสู่
เรื่องราวไปในทิศทางที่ต่างกัน และการตัดสินใจเลือกในทีสุ่ดจะนำไปสู่ตอนจบ ตอนจบและ
กระบวนการของเกมนั้นเต็มไปด้วยความบงัเอญิและสิ่งที่ไมรู่้ ทำให้เรือ่งราวทั้งหมดมีความเป็นไปได้
นับไม่ถ้วน ซึ่งเป็นกุญแจสำคัญของเกมทีส่ามารถดึงดูดผูเ้ล่นได้ 
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สถานะปัจจุบันและการตลาดของเกม แอล-เอ-อาร์-พี 
บทความของ อู๋อี้ซงิ เรื่อง "เกม แอล-เอ-อาร-์พี : การต่อต้านความเหงาและความฝันจำกัด

เวลา" ตีพิมพ์ใน "โสตทัศนูปกรณ์และจุดสนใจ" กล่าวถึงในฐานะที่เป็นแพลตฟอร์มระดับมืออาชีพ
สำหรับเกม แอล-เอ-อาร-์พี นักสบืลกึลบั ช้ีให้เห็นว่าภายในเดือนตุลาคม 2020 จำนวนร้านเกม แอล-
เอ-อาร-์พี ทั่วประเทศเติบโตข้ึนจากเดมิ 2,400 ร้าน เป็นมากกว่า 25,000 ร้าน ร้านเกมส่วนใหญ่
ตั้งอยู่ในพื้นที่ทีม่ีประชากรหนาแน่น เช่น ถนนการค้าและมหาวิทยาลัย และจำนวนผูเ้ล่นในร้านแบบ
ออฟไลน์เกิน 30 ล้านคน China Youth Daily (Sun & Chen, 2021) บทความเกี่ยวกับแบบสำรวจ
เยาวชน กล่าวว่า เกมกระดาน แอล-เอ-อาร์-พี 90% ของผู้ตอบแบบสอบถามเช่ือว่าเกมออฟไลน์จะ
กลายเป็นวิธีใหม่สำหรบักลุ่มวัยรุ่นในการเข้าสังคม และคาดว่าในปี 2564 ตลาดของเกม แอล-เอ-
อาร์-พี ในประเทศจะเกิน 15 พันล้านหยวน และขนาดของผู้บริโภคอาจถึง 9.41 ล้านคน 

จั่วเฉินยังกล่าวในหนังสือพมิพ์หเูป่ย เมื่อวันที่ 6 กรกฎาคม 2021 ว่า มีเกมสงัคมสำหรบั
ทุกรุ่น คนที่เกิดในยุค 60 และ 70 ต้องเล่นไพ่นกกระจอกและรอ้งคาราโอเกะ หลงัจากยุค 80 แล้ว
พวกเขาชอบเกมกระดาน ส่วนในหลังจากยุค 90 และ 00 เกมได้รับการปรบัปรุงและพัฒนามากขึ้น 
นอกจากเกมล้างสมองอย่าง Escape the room แล้ว ยังรวมประสิทธิภาพ การสืบสวนและการใช้
เหตผุลอกีด้วย เกม แอล-เอ-อาร์-พี  กำลังเป็นที่นิยมมากข้ึนเรื่อย ๆ และกำลังกลายเป็นผลิตภัณฑ์ที่
พุ่งสงูข้ึนในตลาดบันเทิงโซเชียลออฟไลน ์

 



 

บทท่ี 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

ภาพรวมวิธีการวิจัย 
การศึกษาครั้งนีเ้ป็นการการวิจัยเกม แอล-เอ-อาร์-พี เป็นจุดเริ่มต้นทางทฤษฎีและมี

วัตถุประสงค์เพื่อเผยแพร่วัฒนธรรมเครื่องเคลือบภายใต้กรอบการวิจัยโดยรวม โดยใช้วิธีการวิจัยทาง
วรรณกรรม วิธีการวิจัยลงพื้นที่ศึกษา วิธีการวิเคราะหก์รณีศึกษา และวิธีการสำรวจแบบสอบถาม 
โดยผสมผสานแนวคิดของวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ ประวัติศาสตร์ งานฝีมือ ตำนาน ผลงาน และ
เนื้อหาอื่นๆ พยายามเพิม่ความสนใจของผู้คนในวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ และเสรมิสร้างความทรงจำ
และเอกลกัษณ์ของผู้คนเกี่ยวกับเครื่องเคลอืบผ่านเกม แอล-เอ-อาร-์พี ซึ่งมีความแปลกใหม่และ
ใกล้เคียงกับชีวิตสมัยใหม่มากขึ้น อีกทั้งมีความหลากหลายมากข้ึน กระบวนการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 
ส่วน ได้แก่ การลงพื้นที่สำรวจ การเตรียมการผลิต และการสร้างเกม แอล-เอ-อาร-์พี ในหัวข้อ ไข
ปริศนาของ"เรือกระดาษ" 

 

การลงพื้นที่สำรวจ 
จากการสำรวจพบว่า ปจัจบุันมรี้านเกม แอล-เอ-อาร-์พี มากกว่า 20 แห่งในเมืองจิงเต๋อ

เจิ้น เขตเมืองจงิเต๋อเจิ้นเป็นเมืองระดับสามทีม่ีประชากรน้อยกว่าหนึ่งล้านคนและประชากรเยาวชน
น้อยกว่า 300,000 คน จำนวนร้านเกม แอล-เอ-อาร์-พี แสดงให้เห็นถึงแนวโน้มทั่วประเทศ ดังนั้น
ข้ันตอนแรกของการตรวจสอบถึงสถานที่คือเริ่มจากการศึกษาสถานการณ์ของร้านค้า ร้านค้า 4 แห่งที่
ได้รับการจัดอันดบัสงูบนแพลตฟอร์มออนไลน์ได้รับเลือกสำหรบัการสำรวจ ณ พื้นที่สำรวจ ได้แก่ ร้าน
Utopia Detective Hall, ร้านXinggui, ร้านJU และ ร้านCO ซึ่งจะได้ช้ีแจงทิศทางสำหรับข้ันตอน
ต่อไปของการสำรวจในสถานที่นั้นๆต่อไป 

1. แผนการสำรวจ 
เวลาในการสำรวจ: 1 สัปดาห ์
สถานท่ีสำรวจ: ร้านUtopia Detective Hall, ร้านXinggui, ร้านJU และ ร้านCO  
ขอบเขตของการสำรวจ: สภาพการทำงานของร้านเกม แอล-เอ-อาร-์พี, จำนวนประเภท 

แอล-เอ-อาร-์พี ที่ซือ้ในร้านค้า 
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วัตถุประสงค์ของการสำรวจ: ทำความเข้าใจวิธีการทำงานของร้านเกม ศึกษาอุปกรณ์
ประกอบฉากเกมและการออกแบบฉาก ทำความเข้าใจกฎการจัดตำแหนง่ และวิธีการสร้าง
ประสบการณ์การเล่นเกม พูดคุยกับพนกังานร้านเกมและดูว่าพวกเขาจะจัดการเกม แอล-เอ-อาร-์พี 
อย่างไร สังเกตเกม แอล-เอ-อาร์-พี ที่ผูเ้ล่นกำลังเล่นอยู่ และดูว่าผู้เล่นโต้ตอบ มสี่วนร่วม หรอืไข
ปริศนาและแผนการต่างๆ ในเกมอย่างไร ทำความเข้าใจความคิดเห็นของผูเ้ล่น สือ่สารกับผู้เล่นที่
กำลังเล่นเกม และรบัฟังความคิดเห็นข้อเสนอแนะของพวกเขา ศึกษาการแข่งขันในตลาดและ
เปรียบเทียบลักษณะ ข้อดี และข้อเสียของร้านเกมหลายๆแห่ง มองหาโอกาสความร่วมมือ รวมถึง
หารือเกี่ยวกับโอกาสในการร่วมมือกับฝ่ายบริหารร้านเกม ตดิต่อกิจกรรม หรือใช้สถานที่สำหรบัความ
ต้องการในภายหลังเพื่อทดสอบเกม แอล-เอ-อาร์-พ ี

รูปแบบการสำรวจ การลงพื้นที่ ณ สถานที่จริง บันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร การวิจัย และ
การสมัภาษณ์ที่ร้านเกม 

กระบวนการตรวจสอบ เมื่อมาถึงร้านเกม สงัเกตสภาพแวดล้อมภายนอกของร้านและการ
ตกแต่ง พนักงาน และสภาพการปฏิบัติงาน สือ่สารกับพนักงาน ทักทายและแนะนำตัวให้กบัพนักงาน
ร้านเกม เริ่มจากการถามเกี่ยวกบัเวลาเปิด-ปิดทำการ ราคาของเกม แอล-เอ-อาร-์พี ทำความเข้าใจ
กำหนดการเกม แอล-เอ-อาร-์พี ของร้าน รวมถึงหัวข้อของเกม ระยะเวลา และกฎเกณฑ์ สงัเกต
สถานที่เล่นเกมและอุปกรณ์ประกอบฉาก เยี่ยมชมสถานทีเ่ลน่เกม แอล-เอ-อาร-์พี รวมถึงการ
ออกแบบฉากและอปุกรณ์ประกอบฉาก สังเกตอปุกรณ์ประกอบฉาก การตกแต่ง และผลลัพธ์พิเศษ
เพื่อดูว่าอุปกรณ์ประกอบฉากเหล่าน้ีได้รับการประดิษฐ์ข้ึนอย่างประณีตและซบัซ้อนเพียงใด สังเกต
เกมทีก่ำลงัดำเนินอยู่ หากมีเกม แอล-เอ-อาร์-พี ที่กำลงัดำเนินอยู่ ให้สังเกตปฏิสัมพันธ์ของผู้เล่นและ
การเล่นตามบทบาท ให้ความสนใจกับความร่วมมือ การไขปริศนา และแผนการโต้ตอบระหว่างผูเ้ล่น 
สื่อสารกบัผูเ้ล่นที่เข้าร่วมในเกม และถามพวกเขาเกี่ยวกับประสบการณ์และความคิดเห็นของพวกเขา 
ค้นหาสิ่งที่พวกเขาพูดเกี่ยวกับเนื้อหาของเกม ความยาก และความสนุกสนาน หลงัจากการลงพื้นที่
สำรวจแล้ว ข้อมูลที่ได้รับและบันทึกทีเ่ป็นลายลักษณ์อกัษรจะถูกวิเคราะห์และจัดทำเป็นรายงานโดย
ละเอียดตอ่ไป 

 
 



 27 

 

ภาพที่ 3-1 โลโกร้้านค้าที่ลงพื้นทีส่ำรวจ  (Utopia, Xinggui, JU, CO) 
 
2. สรุปผลการลงพ้ืนท่ีสำรวจ 
ตามคำแนะนำจากร้านเกม แอล-เอ-อาร-์พี ที่แตกต่างกัน 4 แห่ง ต่อไปนี้เป็นบทสรุปและ

ข้อเสนอแนะทั่วไปบางส่วน 
การผสมผสานองค์ประกอบทางวัฒนธรรมของเครื่องเคลอืบ ร้านค้าส่วนใหญ่เช่ือว่าการ

ผสมผสานองค์ประกอบทางวัฒนธรรมของเครือ่งเคลือบเข้ากับเกม แอล-เอ-อาร์-พี สามารถเพิ่มความ
เป็นเอกลกัษณ์และความน่าดึงดูดของเกมได้ ซึง่รวมถึงการตกแต่งเครือ่งเคลือบ อปุกรณ์ประกอบฉาก 
และงานทีเ่กี่ยวข้องกบังานฝีมือเครื่องเคลือบ เพื่อใหผู้้เล่นไดร้ับประสบการณ์ทางวัฒนธรรมที่น่าสนใจ 

ความสำคัญของการสรา้งอุปกรณป์ระกอบฉาก ร้านค้าได้เน้นย้ำถึงความสำคัญของ
อุปกรณ์ประกอบฉากและอปุกรณ์คุณภาพสูง ซึ่งมีความสำคัญอย่างยิ่งตอ่การสร้างความรูส้ึกสมจริง
และปรับปรงุประสบการณ์ของผูเ้ล่น อุปกรณ์ประกอบฉากเครื่องเคลือบที่สร้างขึ้นและตกแต่งอย่าง
สวยงามสามารถเพิ่มความน่าดึงดูดใหก้ับเกมของคุณได้ 

เน้นการเล่าเรื่อง ร้านค้าหลายแห่งเน้นความสำคัญของการเล่าเรื่อง เนื้อเรื่องที่ลกึซึ้งและ
น่าดึงดูดสามารถเพิ่มการมสี่วนร่วมของผูเ้ล่นและทำให้พวกเขาโต้ตอบกับเกมได้ง่ายข้ึน 

ทางการศึกษา ร้านค้าหลายแห่งแนะนำว่าเกมนี้ไมเ่พียงแต่ให้ความบันเทิงเท่านั้น แต่ยังให้
ความรู้อีกด้วย ด้วยการแนะนำองค์ประกอบทางประวัติศาสตร์และศิลปะของวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ 
ความรู้ที่น่าสนใจสามารถถ่ายทอดให้กับผูเ้ล่นได ้

นวัตกรรมและเสรีภาพ มกีารกล่าวถึงอสิรภาพและนวัตกรรมของผูเ้ล่นด้วย ซึ่งจะช่วยให้
พวกเขาเล่นตามบทบาทและมปีฏิสัมพันธ์กับเกมได้ดียิ่งขึ้น 
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ภาพที่ 3-2 สรุปผลการลงพื้นที่สำรวจ  (Fang Yizhou, 2023) 
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ภาพที่ 3-3 ภาพเหตุการณ์ระหว่างการลงพื้นที่สำรวจ (Fang Yizhou) 
 

กระบวนการก่อนการผลิต 
1. การสัมภาษณ์และการวิเคราะห์ผู้เผยแพร่เกม 

1.1 บทสัมภาษณ์ผูเ้ผยแพร่เกม 
สำนักพิมพ์ที่มีช่ือเสียง 3 รายได้รับเลือกสำหรับการสัมภาษณ์ออนไลน์ ได้แก่ แอล-เอ-

อาร์-พ,ี Table Cube และ White Deer Academy บริษัทที่ออกหลักทรพัย์ 3 แห่งมีช่ือเสียงที่ดีและ
มีฐานมวลชนที่กว้างขวางในอุตสาหกรรม 

 

 

ภาพที่ 3-4 โลโกผู้้เผยแพรเ่กม  (LARP, Table Cube, จากบัญชีสาธารณะWeChat ของ White 
Deer Academy) 
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1.2 สรุปบทสมัภาษณ์ผู้เผยแพร่เกม 
สรปุคำแนะนำจากผู้เผยแพรเ่กม แอล-เอ-อาร-์พี ทั้ง 3 ราย ดังนี้ : 
แอล-เอ-อาร์-พี แนะนำให้ผู้สร้างค้นคว้าเกี่ยวกับประเภทเกมอย่างลกึซึง้ ทำความเข้าใจ

ผู้ชม เน้นที่โครงเรื่องและการพัฒนาตัวละคร และพยายามรวมองค์ประกอบที่เป็นนวัตกรรมที่ดึงดูดผู้
เล่นมากขึ้น 

Table Cube แนะนำให้ผูส้ร้างเข้าใจความต้องการของผู้เลน่ เน้นโครงเรื่องและการ
พัฒนาตัวละคร และกล้าพอทีจ่ะลองใช้องค์ประกอบสร้างสรรค์ใหม่ๆ เพื่อทำให้เกมมเีอกลักษณ์
เฉพาะตัว 

White Deer Academy แนะนำให้ผูส้ร้างมุ่งเน้นไปทีป่ฏิสมัพันธ์ของผูเ้ล่น การสร้าง
โลกในเชิงลึก และงานที่น่าสนใจ ขณะเดียวกันก็กล้าหาญพอที่จะสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ และลองใช้
องค์ประกอบทางวัฒนธรรมใหม่ๆ  เพื่อดงึดูดผู้เล่นมากขึ้น คำแนะนำเหล่าน้ีเน้นการทำความเข้าใจ
ผู้ชม โดยเน้นทีเ่นื้อเรื่อง การพัฒนาตัวละคร และองค์ประกอบที่เป็นนวัตกรรม ในขณะเดียวกันก็
เคารพองค์ประกอบทางวัฒนธรรมและบูรณาการเข้ากบัเกมอย่างเป็นธรรมชาติเพื่อเพิ่มความน่าดึงดูด 

คำแนะนำเหล่าน้ีเน้นการทำความเข้าใจผู้ชม โดยเน้นที่เนื้อเรื่อง การพัฒนาตัวละคร 
และองค์ประกอบที่เป็นนวัตกรรม ในขณะเดียวกันก็เคารพองค์ประกอบทางวัฒนธรรมและบรูณาการ
เข้ากับเกมอย่างเป็นธรรมชาติเพื่อเพิ่มความน่าดึงดูด 

 

 

ภาพที่ 3-5 สรุปคำแนะนำของผูเ้ผยแพร่เกม  (Fang Yizhou, 2023) 
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2. แบบสอบถามผู้เล่นและบทสรุป 
2.1 แบบสอบถามจำนวนผู้เล่น 
กลุ่มตัวอย่างของผู้ให้สมัภาษณ์คือผู้ที่เล่นเกม แอล-เอ-อาร-์พี ในจิงเต๋อเจิ้น โดยไม่

คำนึงถึงเพศ เมื่อพิจารณาจากสถิติการจองของร้านเกม แอล-เอ-อาร-์พี ในจิ่งเต๋อเจิ้น ภายในหนึ่ง
เดือน มีผู้คนเล่นเกม แอล-เอ-อาร-์พี โดยเฉลี่ย 3,624 คน (ที่มา: สถิติในแอป Meituan) นักวิจัยใช้
ตารางสำเรจ็รปูของ Taro Yamane (Taro Yamane, 1967) เพื่อกำหนดขนาดตัวอย่างเพื่อประมาณ
สัดส่วนโดยรวม สัดส่วนลักษณะความสนใจของประชากรค่าความคลาดเคลื่อน ±10% และขนาดกลุ่ม
ตัวอย่าง 98 คน 

ประเภทแบบสอบถาม: แบบสอบถามปลายเปิดและปลายปดิ 
รูปแบบการแจกแบบสอบถาม: แจกแบบสอบถามผ่านช่องทางออนไลน ์
ช่องทางการแจกแบบสอบถาม: WeChat และช่องทางออนไลน์อื่นๆ 
2.2 ผลแบบสอบถามผู้เลน่และสรปุ 
1) คุณเคยเล่นเกมสวมบทบาทแบบไลฟ์แอคช่ันมากอ่นหรือไม่? 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวเลือก จำนวน / คน คิดเป็นเปอรเ์ซ็นต์ 

เคย เล่นบอ่ย 11 9.09% 

เคย เล่นไม่กี่ครั้ง 30 24.79% 

เคยได้ยิน ไม่เคยเล่น 59 48.76% 

ไม่เคยได้ยินมาก่อน 21 17.36% 
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2) อายุของคุณคือ? 
 

 

 

 

 

 
 

3) คุณรู้จักเกม Live Action Role-Playing หรอืไม ่
 

 

 

 

4) เราจะสร้างเกมที่มีช่ือว่า ไขปริศนาแหง่ความลึกลับของ “เรือกระดาษ” ที่จะช่วยให้
คุณเข้าใจวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ คุณสนใจที่จะเล่นหรือไม่? 

 

 
 

 

จากการวิเคราะห์แบบสอบถามวิจัย ผู้วิจัยพบว่าจำนวนผู้ที่ไม่เคยมีประสบการณ์การ
เล่นเกม แอล-เอ-อาร-์พี  สูงถึง 56% และจำนวนผู้ที่มอีายุ 18-30 ปี สูงถึง 86% แต่ในจำนวนผู้เล่นมี
ผู้รูจ้ักเกม แอล-เอ-อาร์-พี มีผลลพัธ์สูงถึง 62% และผู้เล่น 65% แสดงความสนใจในเกม แอล-เอ-อาร-์
พี ที่สามารถเรียนรู้เกี่ยวกบัวัฒนธรรมเครื่องเคลือบได้ 

 

ตัวเลือก จำนวน / คน คิดเป็นเปอรเ์ซ็นต์ 

18-30 ปี 104 85.95% 

31-40 ปี 
10 

8.26% 

41-50 ปี 5 4.13% 

50ปีข้ึนไป 2 1.65% 

ตัวเลือก จำนวน / คน คิดเป็นเปอรเ์ซ็นต์ 

รู้จัก 75 61.98% 

ไม่รู้จัก 46 38.02% 

ตัวเลือก จำนวน / คน คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ 

สนใจมาก 79 61.98% 

รู้สึกน่าเบื่อ ไม่สนใจ 28 38.02% 

อื่นๆ 14 11.57% 
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5) คุณต้องใช้เวลาในชีวิตประจำวันของคุณเท่าไหร่ในการเลน่เกม 
 
 
 
 
 
 
 
6) เหตุผลใดต่อไปนี้ทีท่ำให้คุณปฏิเสธทีจ่ะเล่นเกม Live Action Role-Playing (เลือก

ได้หลายตัวเลอืก) 
 
 

 

 

 

 

 

7) คุณสนใจทีจ่ะเล่นเกมประเภทใด เลือกได้หลายตัวเลือก? 
 

 

 
 

 

 

 

 

ตัวเลือก จำนวน / คน คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ 

ไม่เกิน3ช่ัวโมง 77 63.64% 

3-5 ช่ัวโมง 42 34.71% 

5 ช่ัวโมงข้ึนไป 2 1.65% 

ตัวเลือก จำนวน / คน คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ 
เป็นเกมที่ต้องสื่อสารกันอย่างมาก 38 31.4% 
รูปแบบศิลปะของเกมไม่น่าสนใจ 17 14.05% 
เกมยากและซับซ้อนเกินไป 50 41.32% 
เวลาเล่นเกมนานเกินไป 48 39.67% 
อื่นๆ 20 16.53% 

ตัวเลือก จำนวน / 

คน 

คิดเป็นเปอร์เซน็ต ์

บอร์ดเกมประเภทเจรจาคำศัพท์ 43 35.54% 
บอร์ดเกมประเภทสร้างสรรค์กราฟิก 51 42.15% 
บอร์ดเกมประเภทการบริหารร่างกาย 29 23.97% 
บอร์ดเกมประเภทเกมกลยุทธ์ิ 24 19.83% 
บอร์ดเกมประเภทต่อสู่/สงคราม 20 16.53% 
บอร์ดเกมประเภทเกมผจญภัย 53 43.8% 
บอร์ดเกมประเภทเล่นตามบทบาท 75 61.98% 
อื่นๆ 10 8.26% 
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จากการวิเคราะห์พบว่า ผูเ้ล่นชอบเกม แอล-เอ-อาร-์พี ที่ใช้เวลาน้อยกว่า 3 ช่ัวโมง 
จำนวนผู้เล่นที่อดทนต่อเกมที่ยากเกินไปหรอืใช้เวลานานเกนิไปสูงถึง 41% และ 40% ตามลำดับ และ
จำนวนผู้เล่นที่อดทนต่อการสื่อสารในวงกว้างกส็ูงถึง 31% เช่นกัน สำหรบัความช่ืนชอบประเภทเกม 
หมวดสวมบทบาทมีคะแนนสงูสุด 61% หมวดผจญภัย 43% และหมวดสร้างสรรค์กราฟิกมี 42% 

หากเกม Live Action Role-Playing ที่พัฒนาข้ึนสามารถเผยแพร่วัฒนธรรมเซรามิกไป
พร้อมๆกัน คุณมีข้อเสนอแนะหรือความคาดหวังอย่างไร (เขียนคำตอบลงในช่อง) 

- บทบาทมีความสร้างสรรค์ 
- ไม่อยากให้มีภารกิจเยอะ  
- เล่นง่าย เข้าใจง่าย 
- อยากให้น่าสนใจ 
- บทบาทเข้าใจง่าย 
- เพิ่มวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบเข้าไปอีก 
ในแบบสอบถามข้อสุดท้าย ได้ขอให้ผูเ้ล่นเสนอแนะเกม แอล-เอ-อาร-์พี ทีส่ามารถช่วย

ให้พวกเขาเข้าใจวัฒนธรรมเครื่องเคลอืบ ผูเ้ล่นส่วนใหญห่วังว่าเกมดควรมีชีวิตชีวาและเข้าใจง่าย 
จากการวิเคราะห์ข้างต้นสรุปได้ว่าผูเ้ล่นยินดีที่จะเรียนรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมเครื่องเคลอืบ

ผ่านเกม แอล-เอ-อาร-์พี พวกเขายังหวังว่าเกมจะใช้เวลาประมาณ 3 ช่ัวโมง และประเภทผจญภัยสวม
บทบาทจะไดร้ับความนิยมมากขึ้น เราหวังว่าเกมโดยรวม จะเรียบง่าย มีชีวิตชีวา ใกล้ชิดกับชีวิตจริง 
และเข้าใจง่าย 

3. สัมภาษณ์และสรุปผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบเกม 
3.1 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบเกม 
สัมภาษณ์ "TAKU" ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกมช่ือดังแห่ง Siren Script Studio 
สัมภาษณ์ "Yaya" ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกมช่ือดังจาก Luoyang Kaka Studio 
สัมภาษณ์ "Bai Xiaolu" ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกมช่ือดังจาก Bailu Academy 

Studio 
รับฟงัและรวบรวมประสบการณ์และข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญต่างๆ เกี่ยวกับ 
การสร้างเกม แอล-เอ-อาร-์พ ี
สรปุการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญด้านเกม TAKU 
สำหรับปัจจัยความสำเร็จของเกม แอล-เอ-อาร-์พี เขาเน้นย้ำถึงความสำคัญของเรื่องราว

ที่ลึกซึ้งและประสบการณ์การเล่นตามบทบาท ในแง่ของโครงเรื่องและการออกแบบตัวละคร เขา
กล่าวถึงองค์ประกอบสำคัญ เช่น ตัวละครทีห่ลากหลาย เป้าหมายส่วนบุคคล ความสัมพันธ์ของตัว
ละคร ตัวเลอืกและอิทธิพล และความประหลาดใจและความประหลาดใจ 
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ในแง่ของการออกแบบงานศิลปะ เขาเน้นย้ำว่าการออกแบบงานศิลปะควรเช่ือมโยง
อย่างใกล้ชิดกบัหัวข้อของเกมเพื่อสร้างสภาพแวดล้อมที่ดืม่ดำ่ 

เกี่ยวกับข้อเสนอในการเพิ่มองค์ประกอบทางวัฒนธรรมเครือ่งเคลอืบ เขาแนะนำให้
พิจารณาแงมุ่มต่าง ๆ เช่น พื้นหลังของตัวละคร อปุกรณ์ประกอบฉากและการตกแต่ง งานและปริศนา 
เพื่อเพิ่มความน่าดึงดูดและเอกลักษณ์ของเกม 

เมื่อสร้างโลกแห่งวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบทีส่มจริง สมบรูณ์ และน่าสนใจ เขากล่าวว่า
ข้ันตอนสำคัญ เช่น การค้นคว้าและกำหนดมุมมองโลก โครงเรื่อง ตัวละครและภูมหิลงัของตัวละคร 
กิ่งก้านของโครงเรื่อง และตัวเลอืกต่างๆ อาจมปีระโยชน์ในการสร้างเกม 

สรปุบทสัมภาษณ์ Yaya ผู้เช่ียวชาญด้านเกม 
ในส่วนของปจัจัยความสำเรจ็ของเกม แอล-เอ-อาร-์พี เขาเนน้ย้ำถึงการสร้างเนื้อเรื่องที่

น่าดึงดูดและความรูส้ึกถึงความแตกต่าง ในแง่ของโครงเรื่องและการออกแบบตัวละคร เขาแนะนำให้
แนะนำองค์ประกอบของการหกัมุมที่ไม่คาดคิดและการเติบโตของตัวละครเพื่อกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เล่น 

ในแง่ของการออกแบบงานศิลปะ เขาเน้นที่การละทิ้งการคาดเดาเพื่อให้ผูเ้ล่นสามารถ
ค้นพบได้ด้วยตัวเองหรือไขปริศนาในตอนท้ายของเกมเพื่อเพิ่มความลึกและการโต้ตอบของการ
ออกแบบงานศิลปะ 

ในแง่ของการเพิ่มองค์ประกอบทางวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ เขาแนะนำให้รักษา
บรรยากาศเกมทีผ่่อนคลายและสนกุสนานเพื่อดึงดูดผู้เล่นมากข้ึน โดยเฉพาะผู้ชมทีอ่ายุน้อย 

สำหรับการสร้างโลกแห่งวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบที่แทจ้รงิ สมบูรณ์ และน่าสนใจ เขา
แนะนำให้พิจารณาเรื่องราวสำหรบัเดก็ เทพนิยาย และการต์ูนเพื่อดึงดูดผู้เล่นทุกวัย และถ่ายทอด
หัวข้อของความหวัง มิตรภาพ และการมองโลกในแง่ดี  

สรปุการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญด้านเกม Bai Xiaolu 
เกี่ยวกับปัจจัยความสำเร็จของเกม แอล-เอ-อาร์-พี เธอเน้นยำ้ถึงความสมดุลของปจัจัย

หลายประการ เช่น เรื่องราว เกมสวมบทบาท ปฏิสัมพันธ์ อุปกรณ์ประกอบฉาก กฎเกณฑ์ และ
ปฏิสัมพันธ์ทางสงัคม และแนะนำว่าทิศทางของเกมที่ชัดเจนสามารถนำไปสู่ความสำเร็จได้ 

ในแง่ของโครงเรื่องและการออกแบบตัวละคร เธอเน้นย้ำถึงอารมณ์ ทำใหผู้้เล่นรูส้ึก
ห่วงใยและลงทุนในชะตากรรมของตัวละคร และออกแบบกลไกการให้รางวัลเพื่อกระตุ้นการมีส่วน 

ในแง่ของการออกแบบงานศิลปะ เธอกล่าวว่าการออกแบบงานศิลปะควรสอดคล้องกบั
หัวข้อและอารมณ์เพือ่สร้างบรรยากาศที่น่าดึงดูดสำหรับผู้เลน่ ซึ่งเครื่องแต่งกาย อปุกรณ์ประกอบ
ฉาก ฉาก และเสียงเอฟเฟกตม์ีบทบาทสำคัญ 
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เกี่ยวกับการเพิ่มองค์ประกอบทางวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ เธอเช่ือว่าผู้เล่นสามารถได้รับ
กิจกรรมแบบโต้ตอบทีเ่กี่ยวข้องกับเครื่องเคลือบ เช่น การทำงานฝีมือเครื่องเคลือบ การเข้าร่วมในพิธี
จุดเตาเผา ฯลฯ เพื่อเพิ่มการมสี่วนร่วมของผูเ้ล่น 

สำหรับการสร้างโลกแห่งวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบที่สมจริง สมบูรณ์ และน่าสนใจ เธอ
แนะนำให้สร้างเรื่องราวเบื้องหลังที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของเครื่องเคลอืบ รวมถึงต้นกำเนิดของ
วัฒนธรรมเครื่องเคลือบ ตำนานและเรื่องราวดั้งเดิม เพื่อใหแ้น่ใจว่าองค์ประกอบทัง้หมดถ่ายทอด
ลักษณะของวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ  

3.2 สรุปบทสมัภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบเกม 
มุมมองทั่วไป 
1) เรื่องราวและตัวละครมีความสำคัญ: ผู้เช่ียวชาญทั้งสามคนเห็นพ้องกันว่าแก่นแท้ของ

เกม แอล-เอ-อาร-์พี ที่ประสบความสำเร็จคือเรื่องราวที่น่าดึงดูดและลึกซึง้และประสบการณ์การเล่น
ตามบทบาท ผู้เล่นต้องรูส้ึกลงทุนในตัวละครและเนื้อเรื่อง 

2) กลไกการให้รางวัล: ทัง้ Yaya และ Bai Xiaolu กล่าวถึงความสำคัญของกลไกการให้
รางวัลซึ่งสามารถกระตุ้นการมสี่วนร่วมของผู้เล่น สนบัสนุนให้พวกเขามสี่วนร่วมในเกม และไดร้ับ
ความรู้สึกถึงความสำเรจ็ 

3) ความสอดคล้อง: Bai Xiaolu ช้ีให้เห็นว่าเมื่อสร้างเกม แอล-เอ-อาร-์พี แหง่
วัฒนธรรมเครื่องเคลือบ องค์ประกอบทั้งหมด รวมถึงตัวละคร เรื่องราว ฉาก อุปกรณ์ประกอบฉาก 
เอฟเฟกต์เสียง ฯลฯ ควรสอดคล้องกันเพื่อถ่ายทอดลักษณะของวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ 

คำแนะนำเฉพาะ 
สำหรับTAKU 
เน้นเรื่องราวทีล่ึกซึ้งและประสบการณ์การสวมบทบาท สร้างตัวละครที่หลากหลาย 

เป้าหมายส่วนตัว ความสัมพันธ์ ทางเลือกและผลที่ตามมา และความประหลาดใจและความประหลาด
ใจ ขอแนะนำให้การออกแบบงานศิลปะควรเช่ือมโยงอย่างใกล้ชิดกับหัวข้อของเกมเพื่อสร้าง
สภาพแวดล้อมที่สมจริง 

สำหรับญาญ่า 
เน้นการหักมมุและความแตกต่างที่ไม่คาดคิดในเรื่องราวเพือ่เพิ่มความอยากรู้อยากเห็น

ของ ผู้เล่น กล่าวถึงบรรยากาศการเล่นเกมที่ผอ่นคลายเพื่อให้แน่ใจว่าผูเ้ล่นมีส่วนร่วมอย่างจรงิจงั 
และเสนอแนะแนวการ์ตูนและเทพนิยาย 
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สำหรับBailu 
ขอแนะนำให้จัดทำเรื่องราวความเป็นมาเกี่ยวกบัคุณลักษณะของเครื่องเคลือบ รวมถึง

ต้นกำเนิดของวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ ตำนานและเรื่องราวดั้งเดิม ตรวจสอบให้แน่ใจว่าองค์ประกอบ
ของเกมทั้งหมดสอดคล้องกันและถ่ายทอดลักษณะของวัฒนธรรมเครื่องเคลอืบ 

เมื่อนำมารวมกัน คำแนะนำเหล่าน้ีเน้นย้ำถึงความสำคัญของเรื่องราว ตลอดจนความลึก
และความหลากหลายของตัวละคร ในเวลาเดียวกัน พวกเขาเช่ือว่ากลไกการใหร้างวัลและความ
สม่ำเสมอเป็นปัจจัยสำคัญที่ทำให้เกม แอล-เอ-อาร์-พี ประสบความสำเรจ็ เกี่ยวกบัการบูรณาการ
องค์ประกอบทางวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบ ผู้เช่ียวชาญได้เสนอให้จัดกจิกรรมแบบโต้ตอบทีเ่กี่ยวข้องกับ
เครื่องเคลอืบในเกมเพื่อเพิม่เอกลกัษณ์และความน่าดึงดูดของเกม คำแนะนำเหล่าน้ีสามารถใช้เป็น
แนวทางในการสร้างเกม แอล-เอ-อาร-์พี ที่เหมาะกับหัวข้อของวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ สร้าง
ประสบการณ์ที่น่าดึงดูด ลึกซึง้ และน่าสนใจ ผูเ้ช่ียวชาญด้านเกมเสนอคำแนะนำในการตั้งค่าการกลบั
รายการ ผูเ้ล่นมีความพึงพอใจมากขึ้น มีผลกระทบที่ไม่คาดคิด และมีระดบัความสำเรจ็ทีสู่งข้ึน 

 

สร้างเกม แอล-เอ-อาร์-พี เปิดเผยความลึกลับของ"เรือกระดาษ" 
1. ขั้นตอนการสรุปงานก่อนการผลิต 
 

 

ภาพที่ 3-6 สรุปข้อเสนอแนะเบื้องต้น  (Fang Yizhou, 2023) 
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หลงัจากการสรปุและสรปุเนือ้หาของการสัมภาษณ์ผู้เผยแพร่เกมในช่วงแรก แบบสอบถาม
ผู้เล่น และการสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกม ข้ันตอนการสร้างสรรค์ต่อไปนี้และ
องค์ประกอบที่รวมไว้ได้ถูกกำหนดข้ึน: 

1.1 ชี้แจงทิศทางและหัวข้อของเกม: กำหนดหัวข้อของเกมและใช้วัฒนธรรมเครื่อง
เคลือบเปน็หนึ่งในองค์ประกอบหลัก มันมีสไตลเ์ทพนิยายและการ์ตูน บรรยากาศของเกมกผ็่อนคลาย 
เรียบง่าย  

1.2 การออกแบบโครงเรื่อง: การสร้างเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบทางวัฒนธรรมเครื่อง
เคลือบ แต่เรื่องราวไม่ควรยาวเกินไปเกี่ยวกับงานฝีมอืหรือประวัติศาสตร์ พจิารณาเพิ่มเติมเกี่ยวกบั
เหตุการณ์สำคัญ ความขัดแย้ง และการพัฒนาในเรื่องราว และวิธีให้ผูเ้ล่นมีส่วนร่วมในเรื่องราว 

1.3 การออกแบบตัวละคร: สอดคลอ้งกบัหัวข้อที่เรียบง่ายและสดใส ตัวละครทกุตัว
ควรเกี่ยวข้องกบัวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ ตรวจสอบให้แน่ใจว่าตัวละครแต่ละตัวมลีักษณะและ
เป้าหมายที่แตกต่างกัน และสร้างการผกผันภายในตัวละคร 

1.4 กลไกการให้รางวัล: ออกแบบการใหร้างวัลเพื่อส่งเสริมการมสี่วนร่วมของผู้เล่น 
1.5 การออกแบบงานศลิปะ: ตรวจสอบให้แน่ใจว่าการออกแบบงานศิลปะสอดคลอ้ง

กับหัวข้อของวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบ รวมการคาดเดาในการออกแบบตัวละครหรือการตั้งค่าตัวละคร 
1.6 กิจกรรมเชิงโต้ตอบ: จัดกิจกรรมเชิงโต้ตอบที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมเครื่องเคลอืบ 

ออกแบบกิจกรรมทางโบราณคดีเกี่ยวกบัเครือ่งเคลือบ และนำช้ินส่วนเครื่องลายครามมารวมกัน 
1.7 ความสอดคล้อง: ตรวจสอบให้แน่ใจว่าองค์ประกอบของเกมทั้งหมดสอดคล้องกัน 

ตั้งแต่ตัวละคร เรื่องราว ฉาก และอปุกรณ์ประกอบฉาก ควรถ่ายทอดลักษณะของวัฒนธรรมเครือ่ง
เคลือบและสอดคลอ้งกบัทิศทางและหัวข้อใน 1 

ตามหลกัการข้างต้น กรอบแนวคิดในการออกแบบเกม LARP ได้รับการพฒันา ดังที่
แสดงด้านล่างนี:้ 
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ภาพที่ 3-7 ออกแบบแผนผงัความคิดของเกม LARP "เรือกระดาษ" (Fang Yizhou, 2024) 
 
2. กระบวนการผลิต 

2.1 แหล่งท่ีมาของความคิดสร้างสรรค์ของเสาหลัก “เรือกระดาษ” 
เมื่อรวมสถานที่ตัง้ทีส่รปุไว้ใน 3.3.1 และข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความสำคัญของอุปกรณ์

ประกอบฉากในเกมที่เสนอโดยร้านเกม หนึ่งในสมบัตลิ้ำค่าที่สุดในโลกเครื่องเคลือบจะถูกจัดวางไวใน
เรื่องราวเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ในการแพร่กระจายเครื่องเคลือบ วัฒนธรรม โดยสรุปงานเบื้องต้นได้
หลักฐานดังนี้ สมบัติควรมลีักษณะพร้อมๆ กัน ดังนี้ 1.ฝีมือประณีต 2.ดูธรรมดาแต่พิเศษและแตกต่าง 
3.มีความหมายในการเผยแพร่วัฒนธรรมเครือ่งเคลือบ  

เครื่องเคลอืบกระดาษงานฝีมือเครื่องเคลอืบ งานฝีมือนีส้ามารถแสดงลักษณะของ
เครื่องเคลอืบได้อย่างเต็มที่ 1.งานฝีมือที่ยอดเยี่ยม และในเวลาเดียวกันกม็ี 2.ความเป็นธรรมดาแต่มี
ฟังก์ช่ันพิเศษ โดยผสานกระดาษเครื่องลายครามเข้ากบังานฝีมือของสมบัติเครื่องเคลือบเรื่องราวของ
เกมนี ้
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ภาพที่ 3-8 เครื่องลายครามกระดาษงานฝีมือเครื่องเคลือบ (APP Xiaohongshu 2023) 
 

2.2 การออกแบบโครงเรื่อง 
จากบทสรุปกอ่นหน้านี้ มีการกำหนดกฎการออกแบบโครงเรื่องต่อไปนี้ 
ท่ีตั้ง: เพื่อรักษาลกัษณะความเรียบง่ายและมีชีวิตชีวาจึงได้รบัการออกแบบใหเ้ป็นเมือง

ที่ไม่มีใครรู้จักซึ่งสอดคล้องกบัตำนานมากกว่าและสร้างขึ้นในสไตล์การ์ตูนเทพนิยาย การเปลี่ยนแปลง
ตำแหน่งของเรื่องไม่ควรมากเกินไปหรือซับซ้อนเกินไป 

เนื้อเรื่อง: 1) คุณต้องมีเหตุผลเพือ่ใหผู้้เล่นทั้งห้าคนมารวมตัวกันในเมือง อธิบาย
วัตถุประสงค์ ความปรารถนา และแรงจงูใจ ตลอดจนการผจญภัยและความท้าทายในเมือง  
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2) เพื่อใหบ้รรลุวัตถุประสงค์ของการกลับรายการโดยไม่คาดคิดและดึงดูดความสนใจ
ของ ผู้ เล่นให้ตั้งค่าการกลบัรายการ 1-2 ตำแหน่ง 

3) กำหนดองค์ประกอบเพื่อเพิ่มดราม่าและความตึงเครียด     
4) เน้นอารมณ์และหัวข้อเพื่อแสดงความรักต่อวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ 
5) การออกแบบตอนจบที่น่าพึงพอใจสามารถบรรลุความพึงพอใจในสองระดับภายใน

และภายนอกเรือ่งราว: ในด้านหนึ่ง ตัวละครจะสง่เสรมิการสืบทอดวัฒนธรรมเครื่องเคลือบผ่าน
ลักษณะและความสามารถตามลำดับ ในทางกลบักัน ตอนจบนี้ยังกระตุ้นใหผู้้เล่นมสี่วนร่วมด้วย และ
การสำรวจ สนบัสนุนให้พวกเขาสำรวจและส่งเสริมข้อมลูเพิม่เติมเกี่ยวกับวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบนอก
เกม และบรรลุเป้าหมายในการรวมการศึกษาและความบันเทิงเข้าด้วยกัน 

เรื่องย่อ: 
ความเป็นมา: ผู้ฝึกหัดเครื่องเคลือบรุ่นเยาว์ 5 คนเดินทางไปยังเมืองที่อุดมไปด้วย

วัฒนธรรมเครื่องเคลือบเพื่อตามหา "เรือกระดาษ" เวทมนตร์ในตำนานซึ่งมพีลงัเวทย์มนตร์ 
สาเหตุ: มกีารจัดแข่งขันเครือ่งเคลือบโดยอ้างว่า "เรือกระดาษ" จะได้รับรางวัลในการ

แข่งขันเซรามิคซึ่งมีเยาวชนจำนวน 5 คน แต่ไม่รู้ว่าผู้จัดคือหนึ่งในน้ัน จุดประสงค์ เพื่อรวบรวมผู้รูท้ี่
อยู่ของ "เรือกระดาษ" 

ขยายความ: ในระหว่างการแข่งขัน ผูจ้ัดงานประกาศว่า "เรอืกระดาษ" ถูกขโมย และ
เยาวชน 5 คนร่วมกันสืบสวนเบาะแสที่ช้ีไปยังแหล่งกำเนิดของดินเหนียว พวกเขาโต้ตอบกบัช่างฝมีือ
และคนงาน และเรียนรูเ้กี่ยวกับวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ 

จุดสุดยอด: หลงัจากประสบน้ำท่วมฉับพลันและบงัเอญิเข้าไปในถ้ำก็ผ่านการทดสอบ
หลายครัง้ หนึ่งในน้ันพบ "เรอืกระดาษ" แต่เห็นแก่ตัวอยากจะเอามันออกไปแต่ถูกคนอื่นหยุดยัง้ไว้ 
เวลาน้ี น้ำท่วมฉับพลันและมี "เรอืกระดาษ" ขนาดใหญ่ปรากฏข้ึนเพื่อช่วยพวกเขา พวกเขา 

ตอนจบ "เรือกระดาษ" หายไปอีกครั้ง และพวกเขากเ็ข้าใจว่าฝีมือเบื้องหลัง "เรือ
กระดาษ" มีคุณค่าและควรแบง่ปันใหโ้ลกได้รับรู้ เยาวชนแต่ละคนใช้ความเช่ียวชาญของตนเองเพื่อ
ช่วยเผยแพร่วัฒนธรรมเครื่องเคลือบ พวกเขากลายเป็นร่างของ "เรือกระดาษ" และบรรลเุป้าหมายทั้ง
ในและนอกเรื่อง 

2.3 การออกแบบและการผลิตตัวละคร 
เมื่อรวมกับบทสรปุก่อนหน้านี้ทั้งหมด จะมีการกำหนดกฎการออกแบบตัวละครต่อไปนี้: 
เพื่อรกัษาความเรียบง่ายและมีชีวิตชีวา เราได้เลือกจำนวนคนข้ันต่ำสำหรบัการผลิตเกม 

แอล-เอ-อาร-์พี และออกแบบตัวละคร 5 ตัว มอบคุณลักษณะและแรงจูงใจทีเ่ป็นเอกลักษณ์ให้กบัตัว
ละครแตล่ะตัวเพื่อทำให้เรื่องราวมีชีวิตข้ึนมา เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ในการดงึดูดความสนใจของผู้
เล่นผ่านการพลิกกลบัที่ไม่คาดคิด ตัวละครสองตัวที่มลีักษณะผิวเผินที่แตกต่างกันได้รับการออกแบบ
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เพื่อสร้างความสงสัย เพื่อแยกความแตกต่างระหว่างผูอ้้างสทิธ์ิ มีผู้อ้างสิทธ์ิและผู้อ้างสิทธ์ิในรูปแบบ
เพื่อความคงเส้นคงวา ความรู้สึกของการ์ตูนเทพนิยายจงึยังคงอยู่และนำการมานุษยวิทยาของสัตว์มา
ใช้เพื่อให้แน่ใจว่าแต่ละแปลงเกี่ยวข้องกบัวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ อาชีพทัง้ 5 จึงได้รับการออกแบบให้
มีความสัมพันธ์เชิงบวกกบัเครือ่งเคลือบ เพื่อรักษาความหลากหลายของเกม ตัวละครจะมี
ลักษณะเฉพาะของตัวเอง และสัตว์ทีเ่ป็นมนุษย์ควรประกอบด้วยท้องฟ้า ผืนดิน และผืนน้ำ สัตว์บกถือ
เป็นส่วนหลกั และมสีามแบบด้วยกัน คือขนาดใหญ่ กลาง และเล็ก โดยมีขนาดอยูบ่นท้องฟ้าและใน
น้ำอย่างละอัน 

ตัวละครหลัก: 
1) ภัณฑารักษ์พิพิธภัณฑ:์ Satin Blue Bowerbird (ผู้อ้างตัวตน) 
ลักษณะเฉพาะ: นก Bowerbird สฟี้าซาตินสามารถสร้างรังที่สวยงามได้ เหมาะกบั

อาชีพภัณฑารักษ์พิพิธภัณฑ์ เขามีบุคลิกหวาดระแวง ซึ่งสอดคล้องกบัลกัษณะของผูอ้้างตัวตน และ
มุ่งมั่นทีจ่ะปกปอ้งมรดกทางวัฒนธรรมอันล้ำค่า 

แรงจูงใจ: เพื่อค้นหา "เรือกระดาษ" เพือ่สง่เสรมิการสะสมเครื่องเครื่องเคลือบของ
พิพิธภัณฑ์ 

 

 

ภาพที่ 3-9 แบบร่างของนก Satin Blue Bowerbird (Fang Yizhou) 
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2) อาสาสมคัรพิพิธภัณฑ:์ ฮิปโปโปเตมัส 
ลักษณะเฉพาะ: ฮปิโปโปเตมัสมีรปูร่างใหญ่ แต่ซื่อสัตย์และเป็นมิตร ซึง่สอดคล้องกับ

อาชีพอาสาสมัครของพิพิธภัณฑ์ แต่มีความแข็งแกร่งและความมุ่งมั่นอย่างมาก 
แรงจูงใจ: ปรารถนาทีจ่ะใช้อิทธิพลเพื่อปกป้องมรดกทางวัฒนธรรมและช่วยเหลือ

เยาวชนคนอื่นๆ 
 

 

ภาพที่ 3-10 แบบร่างการออกแบบฮิปโป (Fang Yizhou)  
 

3) ปรมาจารย์เครื่องเคลือบ: ลิงคาปูชนิ 
ลักษณะเฉพาะ: สัตว์ซกุซน สัดส่วนมีขนาดกลาง ฉลาด มีมอืที่คล่องแคล่ว เช่ียวชาญใน

งานเครื่องเคลือบ สอดคล้องกับอาชีพของปรมาจารยเ์ครื่องเคลือบ และสร้างสรรค์ผลงานเครื่อง
เคลือบที่ประณีต 

แรงจูงใจ: การแสวงหางานฝมีือทีส่มบูรณ์แบบโดยหวังจะพบ"เรือกระดาษ"เพื่อปรบัปรุง
งานเครื่องเคลือบ 
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ภาพที่ 3-11 แบบร่างการออกแบบลงิคาปูชิน (Fang Yizhou)  
 
4) นักสะสมเครื่องเคลือบ: ปลาหมึกยักษ์/ปลอมตัวเป็นปลาดาว (ผู้อ้างตัวตน) 
ลักษณะพิเศษ: ปลาหมึกยักษ์ฉลาด มหีน่อหลายอันที่หนวด ตัวนิ่ม และมีการพรางตัวที่

แข็งแกร่งและความสามารถในการเปลี่ยนสี ปลาดาวยังมีขาและหน่อหลายอันซึง่สอดคล้องกับลักษณะ
ของรูปแบบลายพราง กำหนดให้เกง่ในการสะสมงานศิลปะเครื่องเคลือบให้เข้ากบัอาชีพของตน ปลอม
ตัวเป็นผูป้ระเมินราคาเครื่องเคลือบปลาดาว 

แรงจูงใจ: อยากรู้อยากเห็นเกี่ยวกบัลกัษณะเฉพาะของ "เรือกระดาษ" และหวังว่าจะ
เพิ่มเข้าไปในของสะสมของตัวเอง 

 

 

ภาพที่ 3-12 ร่างการออกแบบปลาหมึกยักษ์ (Fang Yizhou)  
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5) นักวิชาการเครื่องเคลือบ: แรคคูน 
ลักษณะเฉพาะ: แรคคูนมีขนาดเล็ก มี 5 นิ้ว มีความคล่องแคล่ว ฉลาด อยากรู้อยาก

เห็น สอดคล้องกับอาชีพนักวิชาการเครื่องเคลือบ มีความชำนาญในด้านประวัติศาสตร์และการวิจัย
ด้านเครื่องเคลือบ 

แรงจูงใจ: ความปรารถนาที่จะไขปริศนาของ "เรอืกระดาษ" และเปิดเผยประวัติศาสตร์
ให้โลกไดร้ับรู ้

 

 

ภาพที่ 3-13 ร่างการออกแบบแรคคูน (Fang Yizhou)  
 
ผู้อ้างสิทธ์ิ:  
Identity Pretender: นกโบว์เวอร์เบิร์ดสีน้ำเงินซาตินแกลง้เป็นผู้จัดงานและแจกเรือ

กระดาษเป็นทีแ่รกเพื่อซ่อนจุดประสงค์ในการรวบรวมข้อมูลจากเรอืกระดาษเพื่อค้นหา "เรือกระดาษ" 
ที่แท้จริง 

ผู้อ้างรูปแบบ: ปลาหมกึยักษ์/ปลาดาวปลอมตัว คุ้นเคยกับวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบเป็น
อย่างดีและชอบเครือ่งเคลือบมาก สะสมเครื่องเคลือบแตท่ำเครื่องเคลอืบไมเ่ป็น คิดว่าจะต้องได ้“เรือ
กระดาษ” แน่นอน ถ้าทำ การใช้ตัวตนที่ซ่อนอยู่ของเขาในฐานะผู้ประเมินเครื่องเคลือบปลาดาวอย่าง
ดีไม่มีใครรู้ทีอ่ยู่ที่แทจ้รงิของ "เรอืกระดาษ" 

วัตถุประสงค์: ค้นหา "เรือกระดาษ" และพยายามเอาชนะโดยซ่อนตัวตนที่แท้จริง 
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2.4 เบื้องหลังการสรา้งเรื่องราว 
ผสานเค้าโครงเรื่องเข้ากบัการออกแบบตัวละครและปรบัแตง่รายละเอียดเพื่อให้ได้

เรื่องราวสุดท้าย 
เบื้องหลังเรื่องเต็ม: 
คนหนุ่มสาว 5 คนมารวมตัวกันในเมืองโบราณที่มีวัฒนธรรมเครื่องเคลอืบอันลึกซึง้ ล้วน

เป็นผู้ประกอบวิชาชีพเครื่องเคลือบทีม่ีภูมิหลังต่างกัน ได้แก่ ภัณฑารักษ์ Miss Satin Blue 
Bowerbird แห่งพิพิธภัณฑ์ คุณ Hippo อาสาสมัครแห่งพพิธิภัณฑ์ และปรมาจารย์เครื่องเคลอืบส์ 
คุณคาปูชิน คุณสตาร์ฟิช ผู้ประเมินราคาเครื่องเคลอืบ และคุณแรคคูน นักวิชาการด้านเครื่องเคลอืบ 
พวกเขามาที่นี่เพื่อจุดประสงค์เดียวกัน ได้ยินตำนาน "เรือกระดาษ" ที่เป็นสมบัตลิ้ำค่าที่สุดในโลก
เครื่องเคลอืบ ทำด้วยมือโดยปรมาจารยเ์ครื่องเคลือบในตำนาน และมีพลงัอัศจรรย์ ตำนานเล่าว่าเรือ
ลำน้ีบางจนลอยน้ำได้ คนจึงเรียกว่า "เรือกระดาษ" อย่างไรกต็าม เรือลำดังกล่าวได้สญูหายไปเป็นเวลา
หลายปีแล้วและไมม่ีใครรู้ว่ามันอยู่ที่ไหน และในเมืองโบราณแห่งนี้ "เรือกระดาษ" ได้เกิดข้ึนอกีครั้ง 
และเจ้าของจะจัดการแข่งขันเครื่องเคลือบ และผู้ชนะจะได้รบั "เรือกระดาษ" ว่ากันว่าผลิตภัณฑ์
เครื่องเคลอืบช้ินน้ีมีพลังวิเศษ แต่คนหนุ่มสาวทั้งห้าคนที่รู้ดเีกี่ยวกับโลกแหง่เครือ่งเคลือบเปน็อย่างดรีู้
ดีว่าการที่สามารถสร้างงานฝมีือทีเ่หลือเช่ือและเบาได้น้ันเปน็พลังเวทย์มนตร์ที่แทจ้รงิและหากพวกเขา
ตามหา"เรอืกระดาษ"บางทีเราอาจไขปริศนายานลำน้ีได้ 

แต่จริงๆ แล้วผูจ้ัดงานคือ มิสซาติน บลู บาวเวอรเ์บริ์ด ภัณฑารักษ์พิพิธภัณฑ์ในกลุม่ 5 
หนุ่ม เขาไม่ได้เป็นเจ้าของ “เรือกระดาษ” จริงๆ เขาพยายามใช้การแข่งขันครั้งนีป้ลอมตัวเป็นหนึ่งใน
ผู้เข้าแข่งขัน อาจมผีู้คนในโลกที่คิดถึง "เรอืกระดาษ" จึงได้พบกับ "เรือกระดาษ" ที่แท้จริง การแข่งขัน
เริ่มต้นข้ึนในช่วงเวลาที่ร้อนแรง เมือ่ถึงเวลาคัดเลือกผู้ชนะคนสุดท้ายจากเยาวชนทั้งห้าคน มิส
ภัณฑารักษ์ นกโบว์เวอร์เบิร์ดสีน้ำเงินซาติน ปล่อยใหเ้พื่อนนกคนอื่นๆ ของเธอประกาศข่าวว่า "เรือ
กระดาษ" ถูกขโมยไปอย่างเงียบๆ คนหนุม่สาว 5 คนที่มีความเช่ือเรือ่ง "เรอืกระดาษ" ร่วมกัน
ปะติดปะต่อเบาะแสในมือ ในทีสุ่ด พวกเขาพบว่าเบาะแสนัน้ช้ีไปที่แผ่นดินเหนียวซึ่งเป็นแหลง่กำเนิด
เครื่องเคลอืบและหวังว่าจะเรียนรู้เพิ่มเตมิเกี่ยวกบั “เรอืกระดาษ” ณ บ้านเกิดแห่งนี ้

เมื่อมาถึง "บ้านเกิด" พวกเขาได้พบกบัคนงานกำลงัขุดดินและช่างฝีมือหลายคน พวก
เขาบอกกบัทัง้ 5 หนุ่มว่า มีข่าวลือว่า “เรือกระดาษ” ลำน้ีหายไปนานมากแล้วและไม่มีใครรู้ว่ามันอยู่
ที่ไหน ช่างฝีมือไดจ้ัดแสดงผลิตภัณฑ์เครื่องเคลือบทำมือและอธิบายกระบวนการผลิตเครื่องเคลือบ
และภูมิหลังทางวัฒนธรรม 

หลงัจากสำรวจ "บ้านเกิด" แล้ว ทั้งห้าคนกผ็ิดหวังและเตรียมที่จะออกจากเมือง แต่
กลับถูกน้ำท่วมฉับพลัน เพื่อที่จะช่วยชีวิตพวกเขาได้เพียงซ่อนตัวอยู่ในถ้ำใน "บ้านเกิด" เท่านั้น ใน
เวลาน้ีพวกเขาค้นพบว่าสถานทีล่ับของ "เรือกระดาษ" นั้นซอ่นอยู่ลึกเข้าไปในถ้ำในเมืองจริงๆ 
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พวกเขาตัดสินใจเข้าไปในถ้ำลึกเพื่อสำรวจ "เรือกระดาษ" แตต่้องเผชิญกับการทดสอบ
และความท้าทายมากมาย เช่น เขาวงกต กับดัก โบราณคด ีฯลฯ ในที่สุดนาย Haixing ผูป้ระเมินราคา
เครื่องเคลอืบก็ค้นพบ "เรือกระดาษ" ได้สำเร็จ แต่จริงๆ แล้วเขาคือนักสะสมเครื่องเคลือบ(ปลาหมกึ
ยักษ์) เขาจึงถอดชุดปลอมตัวออกและแอบเอา "เรือกระดาษ" ออกไป และออกจากถ้ำไปอย่างเงียบๆ 
คนอื่นๆ อย่างรวดเร็ว ไล่ตามพวกเขาหลังจากค้นพบมัน พวกเขาปิดกั้นหัวหน้าปลาหมึกยักษ์ทีเ่ปิดเผย
ตัวตนที่แท้จรงิของเขาที่ทางเข้าถ้ำ แต่ในเวลาน้ี เกิดน้ำท่วมฉับพลัน ในช่วงเวลาวิกฤติ ทันใดนั้น "เรือ
กระดาษ" มหัศจรรย์ก็ปรากฏตัวข้ึนและมีขนาดใหญ่มากโดยบรรทุกคนห้าคนเพื่อหลบหนี อันตราย 
พวกเขารอดชีวิตมาได้และ "เรอืกระดาษ" ก็หายไปด้วย "เรือกระดาษ" ยังทำให้พวกเขาเข้าใจว่างาน
ฝีมือเบื้องหลัง "เรือกระดาษ" นัน้มีเสน่หท์ี่สุด งานฝีมือนี้ควรเป็นของโลกและไม่ควรใช้โดยบุคคล ทำ
ให้มันเป็นของตัวเอง ในที่สุดพวกเขาก็ใช้ความสามารถของตนเพื่อช่วยให้วัฒนธรรมเครื่องเคลือบ
เจริญรุ่งเรืองและแพร่กระจายไปทั่วโลก พวกเขาทั้งหมดกลายเป็น "เรอืกระดาษ" 

2.5 การออกแบบกลไกของเกม 
พื้นหลงัเรือ่งราวของเกมแบ่งออกเป็นสามส่วนใช้ทฤษฎีกรอบงาน M.D.A เพื่อพัฒนา

กลไกของเกม (M) ตามไดนามิกของผูเ้ล่นที่รวบรวมไว้ (D) และประสบการณ์ด้านสุนทรียภาพที่ได้รบั
จากการรวบรวมข้อเสนอแนะ (A) 

ส่วนที่หนึง่: การแข่งขันเครื่องเคลอืบ 
ส่วนที่สอง: ตามหา “บ้านเกิด” 
ส่วนที่สาม: ตามหา “เรือกระดาษ” 
มีคำถามและคำตอบเกี่ยวกับเครื่องเคลือบระหว่างส่วนทีห่นึง่และทีส่อง ซึ่งผสมผสาน

เทคโนโลยีการผลิตเซรามิก ประวัติศาสตร์ รูปแบบ และองค์ประกอบอื่นๆ เข้าด้วยกัน ช่วยให้ผู้เล่นมี
ความเข้าใจทีล่ึกซึง้ยิ่งขึ้นเกี่ยวกับวัฒนธรรมเซรามิกในระหว่างกระบวนการไขปริศนา 

ชุดทดสอบเครื่องเคลอืบดินเผามีคำถามยากๆ สามข้อ: ยาก ปกต ิและง่าย ตาม
แผนการสร้างความรูส้ึกถึงความสำเรจ็ใน "โมเดลแปดเหลี่ยม" คะแนนสถานะที่ได้จากแบบทดสอบ
สามารถกระตุ้นให้ผูเ้ล่นแข่งขันในขณะที่กระจายเซรามกิขั้นพื้นฐานอย่างละเอียด วัฒนธรรม 
จุดประสงค์โดยไม่ทำใหผู้้เล่นเกิดความขุ่นเคือง 
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ภาพที่ 3-14 บันทึกข้อความคำถามและคำตอบความรู้ (Fang Yizhou)  
 
มีการเช่ือมโยงปริศนารูปทรงภาชนะระหว่างส่วนที่สองและสามซึง่มีช้ินส่วนของ

เครื่องใช้เซรามิก และผู้เล่นจะต้องนำช้ินส่วนเหล่าน้ีมารวมกนัเป็นเครื่องใช้ทีส่มบูรณ์ หลังจากไข
ปริศนาเสรจ็แล้ว ผูเ้ล่นสามารถรบัเบาะแสเกี่ยวกับ "บ้านเกดิ" ได้ 

ปริศนาเซรามกิทั้งหมดได้มาจากโบราณวัตถุทางวัฒนธรรมแห่งชาติอันล้ำค่าซึง่รวบรวม
ไว้ในพิพิธภัณฑ์พระราชวังแห่งชาติในไทเปและพิพิธภัณฑ์พระราชวังแห่งชาติในกรงุปกักิ่ง            
เซรามิกเหล่าน้ีประกอบด้วยสี่เทคนิค: สีพาสเทล เคลอืบฟัน สีน้ำเงินและสีขาว และศิลาดลเงา 
นอกจากนี้ยังมีขวดอีกด้วย มีภาชนะใส่ไวน์ จาน และรปูปั้นที่แตกต่างกันสี่แบบ เช่นเดียวกับสี่สมัย
ของเฉียนหลง คังซี หมิง และหยวน โดยทั้งสองสีน้ำเงินและสีขาวที่คล้ายกันนั้นเป็นแบบจำลองที่ตัด
กันของคังซีในสมัยชิง ราชวงศ์และว่านหลี่ในสมัยราชวงศ์หมิง นอกเหนือจากความแตกต่างในรปูแบบ
สีน้ำเงินและสีขาวแล้ว รูปแบบสีน้ำเงินและสีขาวในราชวงศ์ชิง แผ่นเบญจมาศภูมิทัศนส์ีน้ำเงินและสี
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ขาวคังซียังถูกนำมาใช้เพื่อส่งออกเครื่องลายครามไปยังต่างประเทศในเวลาน้ัน และได้เริ่มต้นข้ึน เพื่อ
แสดงลวดลายแบบตะวันตก วัฒนธรรมเซรามิกข้างต้นที่แนบมากับรูปภาพสามารถช่วยเพิ่มความ
เข้าใจของผู้เล่นเกี่ยวกับวัฒนธรรมเซรามิกและในขณะเดียวกันก็กระตุ้นความสนใจของผู้เล่นในการ
สำรวจวัฒนธรรมเซรามกิ ตัวอย่างเช่น เซรามิกนี้มปีระโยชน์อะไร? เซรามิกทัง้สองชนิดนี้แตกต่างกัน
อย่างไร? เซรามิกนีท้ำข้ึนมาได้อย่างไร? ผูเ้ล่นได้เปลี่ยนจากการยอมรับความรู้เกี่ยวกบัวัฒนธรรมเซรา
มิกในลักษณะเหมือนการอัดแน่นไปเป็นความสนใจในการทำความเข้าใจวัฒนธรรมเซรามิกอย่าง
จริงจัง นักวิจัยเช่ือว่ากระบวนการนีม้ีบทบาทสำคัญในการทำให้เกม LARP เผยแพร่วัฒนธรรมเซรามิก 

 

 

ภาพที่ 3-15 แจกันรปูหัวใจสเีหลืองเฝินไฉ่ ราชวงศ์ชิง เฉียนหลง 
(theme.npm.edu.tw/selection/Article.aspx?sNo=04001121&lang=2) 
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ภาพที่ 3-16 ทาสีลายหน้าสัตว์ลงยาบนคาน เฉียนหลง ราชวงศ์ชิง 
(sohu.com/a/426561320_120741019) 

https://www.sohu.com/a/426561320_120741019
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ภาพที่ 3-17 ทิวทัศน์สีน้ำเงินขาวพรอ้มกลีบดอกเบญจมาศ คังซี ราชวงศ์ชิง 
(mt.sohu.com/20170504/n491719218.shtml) 
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ภาพที่ 3-18 จานสีน้ำเงินขาว กิ่งก้าน ดอกและผลสีขาว สมยัราชวงศ์หมิง 
(sohu.com/a/556944293_121304884) 
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ภาพที่ 3-19 พระนั่งศิลาดลเงา สมัยราชวงศ์หยวน  
(gucn.com/Service_CurioStall_Show.asp?ID=18298868) 
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2.6 การออกแบบงานศลิปะ: 
การออกแบบโปสเตอร์โดยรวมของเกม แอล-เอ-อาร์-พี รวมกับบทสรุปใน 1 ตลอดจน

ข้อเสนอแนะของผูเ้ล่นในแบบสอบถามผูเ้ล่น และข้อเสนอแนะของเกมผจญภัยสวมบทบาท โปสเตอร์
โดยรวมควรเป็นศิลปะเพือ่ดึงดูดผู้คน และควรให้ความรูส้ึกลึกลบัและเทพนิยาย ผสมผสานกบั
อุปกรณ์ประกอบฉากหลักและช่ือเกม แอล-เอ-อาร-์พี "เรือกระดาษ" ทำให้โปสเตอรเ์กม แอล-เอ-อาร-์
พี สมบรูณ์ (ภาพด้านล่าง) 

 

 

ภาพที่ 3-20 โปสเตอร์เกม แอล-เอ-อาร-์พี (Fang Yizhou) 
 
การออกแบบโปสเตอร์โดยรวมของเกม แอล-เอ-อาร์-พี รวมบทสรุปใน 1 คำแนะนำ 

"เรียบง่ายและสดใส" "เข้าใกล้ชีวิตจริง" จากผู้เล่นในแบบสอบถามของผู้เล่น และ "การ์ตูน" "นางฟ้า" 
สไตล์นิทาน" และ "การตั้งค่าการกลับรายการ" ของผูเ้ช่ียวชาญด้านเกม ข้อเสนอแนะก็คือว่า เจ้า
ปลาหมึกยักษ์นกัสะสมเครื่องเคลือบควรอยู่ใกล้กบัภาพลกัษณ์ของเจ้าปลาดาว ในการออกแบบงาน
ศิลปะมากขึ้นเพื่อสร้างและผสมผสานองค์ประกอบทางวัฒนธรรมเครื่องเคลอืบเพื่อสร้างโปสเตอร์ตัว
ละครของตัวละครทั้ง 5 แบบในเกม แอล-เอ-อาร์-พี ให้สมบรูณ์ 
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ภาพที่ 3-21 การออกแบบโปสเตอร์ตัวละครเกม  (Fang Yizhou) 
 

 

ภาพที่ 3-22 การออกแบบโปสเตอร์ตัวละครเกม  (Fang Yizhou) 
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ภาพที่ 3-23 การออกแบบโปสเตอร์ตัวละครเกม  (Fang Yizhou) 
 

 

ภาพที่ 3-24 การออกแบบโปสเตอร์ตัวละครเกม  (Fang Yizhou) 
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ภาพที่ 3-25 การออกแบบโปสเตอร์ตัวละครเกม  (Fang Yizhou) 
 
2.7 จบเกม แอล-เอ-อาร์-พี ไขปริศนาของ"เรือกระดาษ" 
เมื่อรวมโครงร่างเรื่องราว การออกแบบตัวละคร พื้นหลงัเรือ่งราว กลไกของเกม การ

ออกแบบงานศิลปะ และงานอื่น ๆ ส่วนข้อความสครปิต์ตัวละครที่เหลอืของเกม แอล-เอ-อาร-์พี ก็
เสร็จสมบูรณ์ตลอดจนการผลิตอปุกรณ์ประกอบฉาก งานเกม แอล-เอ-อาร-์พี เปิดเผยความลึกลับของ 
"เรือกระดาษ" เสรจ็สมบรูณ์ 

 

 

ภาพที่ 3-26 ผลงานเกม LARP "ไขปริศนา "เรือกระดาษ" (Fang Yizhou) 



 

บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 
การศึกษาน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษารายละเอียดการเล่นเกมของเกม แอล-เอ-อาร-์พี 

"ความลับของเรือกระดาษ" และวัตถุประสงค์ในการเผยแพรวั่ฒนธรรมเครื่องเคลือบ คิดถึง
สถานการณ์ปจัจบุันของเกม แอล-เอ-อาร-์พี และสรปุวิธีการใหม่ในการเผยแพร่วัฒนธรรมเครื่อง
เคลือบ เพื่อเสริมเนือ้หาทางทฤษฎีและขยายออกไปจากมุมมองการวิจัยจงึเป็นกรณีที่มีความสำคัญใน
การเรียนรู้เพื่อเผยแพร่วัฒนธรรมเครื่องเคลือบผ่านเกม แอล-เอ-อาร์-พี  

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลข้อเสนอแนะของผู้เล่น 
หลงัจากเกม แอล-เอ-อาร-์พี ค้นพบความลกึลบัของ”เรือกระดาษ” เสรจ็สิ้น แบบสอบถาม

การวิจัยจะรวบรวมแบบสอบถามสำหรับการทดสอบและประเมินผู้ที่เล่นผลงานเกมที่เสร็จสมบูรณ์
แล้ว และจะแบ่งออกเป็นสามกลุม่เพือ่รวบรวมผล กลุม่แรกคือ พิธีกรของเกมLive action role-
playing game กลุ่มทีส่องคือ ผู้ช่ืน ชอบเกมLive action role-playing game กลุ่มทีส่ามคือ ผู้ช่ืน
ชอบเกมที่เพิง่เคยสัมผัสหรอืไม่เคยสัมผสักบัเกมLive action role-playing game การสำรวจร้าน
เกมจะเลือกพิธีกรเกมแตล่ะร้านร้านละ5คน จากร้านเกม 6 แห่งในจิง่เต๋อเจิ้นซึ่งเป็นเมือง หลวงแห่ง
เครื่องลายครามของจีน รวมเป็นพิธีกรเกมทั้งหมด 30 เกม คนรักเกม 10 คน รวมเป็น 60 คน คนรัก
เกมอาวุโส 10 คนรักเกมที่ยังใหม่หรือไมเ่คยสัมผสักับเกมLive action role-playing game รวม 60 
คน ทั้ง 3 กลุ่มนี้รวมเป็น 150 คน แบบสอบถามประเมินผลการทดสอบการดำเนินเกม ใน
ขณะเดียวกันแบบสอบถามได้ดำเนินการโดยใช้สูตรการสุม่ตวัอย่าง Taro Yamane เพื่อศึกษาการ
ยอมรบัการส่งเสริมวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบในกลุม่คนรักเกมผ่านเกม Live action role-playing 
game และวัตถุประสงค์ของการส่งเสริมการสื่อสารวัฒนธรรมเครื่องเคลือบผ่านการออกแบบเกม 
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ตารางที่ 4-1 ผลการวิเคราะห์ประเมินผลเกม มีดังนี ้

คำถาม 
ระดับ 
ความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย 

หลังจากเล่นเกมนี้แล้วคุณให้คะแนนความพึงพอใจเท่าไหร่ 

ไม่ชอบ 0% 
ไม่ค่อยชอบ 0.6% 
ค่อนข้างชอบ 4% 
ชอบ 13.7% 
ชอบมาก 48% 
ชอบที่สุด 33.7% 

 
เกม LARP "ไขปริศนา เรอืกระดาษ" มีอัตราความพึงพอใจเฉลี่ย 81.7% เป็นไปตามความ

คาดหวัง และระดบัความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับสูง 
 

ตารางที่ 4-2 
คำถาม ตัวเลือก เปอร์เซ็นต์ 

คุณพอใจกับปัจจัยใดต่อไปนี้ในเกมนี้  
ถ้าไม่มี โปรดเว้นว่างไว้ 
(เลือกได้หลายตัวเลือก) 

สไตล์ศิลปะเกมที่น่าพอใจ 88% 

เนื้อหาข้อความเกมที่น่าพอใจ 72% 

พอใจกับกลไกของเกม 72% 

พอใจกับองค์ประกอบเครื่องเคลือบในเกม 92% 

 
สรปุได้จากตารางสถิติว่า หัวข้อเนื้อเรื่องของเกม แอล-เอ-อาร์-พี ค้นพบความลึกลับของ"

เรือกระดาษ " สอดคล้องกับจุดประสงค์ในการสร้าง ตัวละครพื้นหลังของเกมได้รับการคัดเลือกอย่าง
เหมาะสม และความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับสูง รปูแบบศิลปะของเกมมีความสามารถในการ
ปรับตัวในระดับสูงและผูเ้ล่นพึงพอใจอย่างมากกับองค์ประกอบเครือ่งเคลือบในเกม ผลลัพธ์ข้างต้น
แสดงใหเ้ห็นว่าการวิจัยและแนวปฏิบัติเชิงสร้างสรรค์นีบ้รรลวัุตถุประสงค์การวิจัยไดส้ำเรจ็ อย่างไรก็
ตาม ในแง่ของความพึงพอใจต่อกลไกของเกมและเนื้อหาข้อความ อัตราส่วนน้ันดีแต่ไม่สูง เหตุผลก็คือ
เกม แอล-เอ-อาร-์พี "ไขปริศนาของ"เรือกระดาษ"" มรีะยะเวลาการตัง้ค่าที่สั้นกว่าและการลดเวลาของ
เกมจะลดจำนวนข้อความลงในระดับหนึ่ง การตั้งค่ากลไกของเกมนั้นค่อนข้างง่าย ยังขาดโครงสร้าง
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เรื่องที่ชัดเจน มีแนวคิดจำนวนมากที่ไมส่ามารถแก้ไขได้ในระดับเนื้อหา ซึ่งนำเสนอข้อเสียบางประการ
ในการสื่อสารข้ามวัฒนธรรม 

 
ตารางที่ 4-3 

คำถาม ตัวเลือก เปอร์เซ็นต์ 

คุณคิดว่าเกมนี้ช่วยให้คุณเข้าใจวัฒนธรรมเซรามิก 
ได้ดีข้ึนหรือไม่ เพราะเหตุใด 

ใช่ ฉันต้องการทราบข้อมูล
เพิ่มเติมในอนาคต 

74% 

ใช่ แต่ไม่อยากรู้มากกว่าน้ี 12% 
ไม่  แต่ ฉั นต้ อ งก ารท ราบ
ข้อมูลเพิ่มเติมในอนาคต 

14% 

ไม่ ฉันไม่ต้องการทราบข้อมลู
เพิ่มเติมในอนาคต 0% 

 
จากแบบสอบถาม พบว่า 74% ของผู้เล่นสามารถรับความช่วยเหลือจากเกม LARP เพื่อทำ

ความเข้าใจวัฒนธรรมเซรามิก และยินดีที่จะเรียนรูเ้พิ่มเติมเกี่ยวกับวัฒนธรรมเซรามิกในอนาคต และ
ไม่มีผู้เล่นคนใดกล่าวว่าพวกเขาไม่เข้าใจวัฒนธรรมเซรามิกและไม่เตม็ใจที่จะเรียนรู้เพิม่เติม เกี่ยวกับ
วัฒนธรรมเซรามิก เกม LARP " "เปิดเผยความลึกลับของ "เรือกระดาษ"" ได้บรรลุวัตถุประสงค์ในการ
ส่งเสริมวัฒนธรรมเซรามิกผ่านเกม LARP ในขณะเดียวกัน ผูเ้ล่น 12% กล่าวว่าพวกเขาได้เรียนรู้
เกี่ยวกับวัฒนธรรมเซรามิกบางอย่างแล้ว แต่ก็ยังไมส่นใจ และกล่าวว่าพวกเขาไม่จำเป็นต้องเรียนรู้
เพิ่มเตมิในอนาคต ซึ่งสอดคล้องกับการสำรวจครั้งกอ่นของนักวิจัยเกี่ยวกบัความคิดในการเล่นเกม 
ของนักเล่นเกม นอกจากนี้ยังมผีู้คน 14% ที่กล่าวว่าพวกเขาไม่ได้รับวัฒนธรรมเซรามิกจากเกมมากขึ้น 
แต่แสดงความตั้งใจที่จะเรียนรู้เพิม่เตมิเกี่ยวกบัวัฒนธรรมเซรามิกในอนาคต นักวิจัยเช่ือว่าเพื่อใหบ้รรลุ
วัตถุประสงค์โดยรวมของเกมจะตอ้งเรียบง่าย มีชีวิตชีวาและผ่อนคลายไม่ควรมีวัฒนธรรมเซรามิ
กแบบมอือาชีพมากเกินไปความรูผู้กพันที่จะสร้างผลลัพธ์ดังกล่าว ขณะเดียวกัน คนกลุ่มนี้ยังได้
ตรวจสอบด้วยว่าเกม LARP "ค้นพบความลึกลับของ "เรือกระดาษ" ได้สำเร็จแล้ว จุดประสงค์เพื่อให้ผู้
เล่นสนใจในวัฒนธรรมเซรามกิ 
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ตารางที่ 4-4 
คำถาม 

เราหวังว่าจะส่งเสริมวัฒนธรรมเซรามิกผ่านงานนี้คุณคิดว่างานน้ีมีบทบาทเช่นน้ีหรือไม่?  
หลังจากเล่นแล้ว คุณมีข้อเสนอแนะดีๆ ให้เราปรับปรุงเกมนี้หรือไม่? 

 
จากส่วนข้อเสนอแนะของแบบสอบถามเกม ผูเ้ล่นยังได้ให้คำแนะนำจำนวนมากอีกด้วย สิ่ง

นี้ให้ความคิดเห็นทีห่ายากและมีคุณค่าสำหรับการศึกษาน้ีซึง่อำนวยความสะดวกในการปรับเปลี่ยน
เกมเพิ่มเติม โดยสรุปได้ดังนี้: 

1. เกมนี้เรียบง่ายและตรงไปตรงมา มีการหกัมุมที่น่าสนใจ และการออกแบบตัวละครที่น่า
หลงใหล 

2. ส่วนวัฒนธรรมเครื่องเคลือบช่วยใหผู้้เล่นบางคนมีความเข้าใจใหมเ่กี่ยวกบักระบวนการ
ทำเครื่องปั้นดินเผา 

3. หากผู้เล่นมีความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบแล้ว ก็จะเป็นการยากทีจ่ะมุง่
ความสนใจไปที่เกมนี ้

4. เกมนี้มบีทบาทในการส่งเสริมวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบและช่วยเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกบั
เครื่องเคลอืบ 

5. กระบวนการของเกมเป็นเพียงรสชาติของเกม โดยหวังว่าจะมีความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง
เกี่ยวกับวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ แต่ก็ต้องรักษาสมดลุเพือ่ปรับปรุงประสบการณ์การเล่นเกมของผูเ้ล่น 

6. เกมไม่ได้ตั้งใจปลูกฝังความรูห้รอืวัฒนธรรมเพือ่ใหผู้้เล่นรูส้ึกสบายใจ แต่ผู้เล่นบางคน
รู้สึกว่าเนือ้หายังไม่เพียงพอเล็กนอ้ย 

7. เกมนี้ผอ่นคลายและสนุกสนาน เหมาะสำหรับผู้เล่นทีก่ำลงัลองเกมประเภทนีเ้ป็นครั้ง
แรกหรอือายุน้อยกว่า 

8. เมื่อเทียบกบัเกม แอล-เอ-อาร์-พี แบบดั้งเดิม เกมไขปริศนาเรือกระดาษ เป็นเกมทีเ่ล่น
งา่ยกว่าและง่ายกว่า หลีกเลี่ยงกระบวนการให้เหตุผลทีซ่ับซอ้น 

9. ในฐานะโฮสต์เกม แอล-เอ-อาร์-พี ฉันรู้สึกว่าเกมนี้ค่อนข้างเรียบง่าย แต่ฉันสามารถ
สัมผัสความสนุกของเกมได้ดีข้ึน และลดความกดดันในการเผยแพร่และส่งเสริมวัฒนธรรม 
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ภาพที่ 4-1 ผู้เล่นทดสอบเกม แอล-เอ-อาร์-พี "ค้นพบความลึกลบัของ" เรือกระดาษ (Fang Yizhou) 
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เมื่อนำมารวมกัน เป้าหมายการออกแบบเกมเพือ่ให้แน่ใจว่าองค์ประกอบของเกมทัง้หมด
สอดคล้องกัน และคุณลักษณะของวัฒนธรรมเครื่องเคลือบควรถ่ายทอดจากตัวละคร เรื่องราว ฉาก 
และอุปกรณ์ประกอบฉากนั้นบรรลผุลโดยพื้นฐานแล้ว เกี่ยวกับกลไกการให้รางวัล นั้นไม่เพียงพอ
เล็กนอ้ยในการกระตุ้นการมสี่วนร่วมของผูเ้ล่น กระตุ้นให้พวกเขาเข้าร่วมในเกม และไดร้ับความรูส้ึก
ถึงความสำเรจ็ แต่ระดับการมสี่วนร่วมนั้นเป็นที่ยอมรับได้ ในการสำรวจแบบสอบถามผู้เล่นในช่วงแรก
ข้อเสนอแนะว่าเกมควรจะเรียบง่าย ชัดเจน และเข้าใจง่ายนัน้สมบรูณ์มาก ผู้เล่นโดยทั่วไปกล่าวว่า
กระบวนการของเกมนั้นง่าย กระชับ และชัดเจน 

 
(Chen, 2016; Hou & Li, 2011; Li, 2021; Mou, 2021; n.d., 2021; Ouyang, 2020; 

Press et al., 2023; Wu, 2021; Xi et al., 2021; Zhu, 2019) 
 



 

บทท่ี 5 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 

สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 
การวิจัยครัง้นี้บรรลุผลดังตอ่ไปนี ้
1. สร้างเกม แอล-เอ-อาร-์พี เพื่อส่งเสริมวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบโดยผสมผสานการวิจัย

ทางทฤษฎีในสาขาต่างๆ  
ผู้เขียนวิเคราะห์และศึกษาการสร้างเกม แอล-เอ-อาร์-พี ตามทฤษฎีการออกแบบเกม 

ผสมผสานกับ "Octalysis" ของ Yu-Kai Chou ทฤษฎี MDA การบูรณาการวัฒนธรรม ศิลปะ และ
เกม และทฤษฎีอื่นๆ ในการวิจัยการสร้างสรรค์การบูรณาการของต่างๆ ทฤษฎีนี้ยังใช้ในระยะต่างๆ 
ของการสร้างเกม แอล-เอ-อาร์-พี เพื่อสง่เสรมิวัฒนธรรมเครือ่งเคลอืบและสร้างลักษณะเฉพาะของ
ตัวเอง 

2. ศักยภาพของเกม แอล-เอ-อาร-์พี ในฐานะเครื่องมือสื่อสารทางวัฒนธรรม 
จากการสร้างเกม แอล-เอ-อาร์-พี "ค้นพบความลกึลบัของเรอืกระดาษ" ผู้วิจัยค้นพบว่าเกม 

แอล-เอ-อาร-์พี มีศักยภาพในการเป็นเครื่องมือในการสื่อสารทางวัฒนธรรม ด้วยการออกแบบการเล่น
ตามบทบาทและการออกแบบเชิงโต้ตอบ ผูเ้ล่นจึงสามารถบรูณาการเข้ากับเรื่องราวของวัฒนธรรม
เครื่องเคลอืบได้สำเร็จ ผู้เข้าร่วมไมเ่พียงแค่ได้รับข้อมลูทางวัฒนธรรมอย่างอดทนอีกต่อไป แต่ยังสร้าง
ความเข้าใจอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับวัฒนธรรมเครื่องเคลือบผ่านประสบการณ์ส่วนตัวและการสะทอ้นทาง
อารมณ์ การดื่มด่ำกับอารมณ์และประสบการณ์เชิงโต้ตอบแบบนี้เป็นเรื่องยากที่จะบรรลุผลด้วยวิธีการ
สื่อสารทางวัฒนธรรมแบบดั้งเดมิ ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบมสีว่นร่วมที่เป็นเอกลักษณ์ เกม แอล-เอ-อาร-์
พี ช่วยให้ผู้เล่นได้รบัความรูท้างวัฒนธรรมในขณะทีส่นุกสนาน ด้วยการไขปริศนา การโต้ตอบ และ
ความร่วมมือ ผูเ้ล่นจะค่อยๆ เข้าใจถึงงานฝีมอื ประวัติศาสตร์ และคุณค่าทางศิลปะของการผลิต
เครื่องเคลอืบในเกม เมือ่เปรียบเทียบกบัการบรรยายหรือการเรียนรู้หนงัสอืแบบดัง้เดิม การเรียนรู้
แบบมสี่วนร่วมประเภทนี้มีความลกึและกว้างมากกว่า การออกแบบเนื้อเรื่องของเกมเช่ือมโยง
วัฒนธรรมเครื่องเคลือบกับชีวิตจรงิอย่างใกล้ชิด เพื่อให้ผูเ้ลน่ไม่เพียงต้องเผชิญกบัภูมิหลังทาง
วัฒนธรรมในเกมเท่านั้น แต่ยังเข้าใจความเช่ือมโยงระหว่างวัฒนธรรมและชีวิตด้วย การออกแบบที่
สมจริงนีท้ำให้การสือ่สารทางวัฒนธรรมใช้งานได้จรงิมากขึ้น และได้รับการยอมรับและจดจำจากผูเ้ล่น
ได้ง่ายข้ึน ด้วยการสร้างลิงก์เกมที่น่าสนใจ เช่น การท้าทายปริศนาและการโต้ตอบของตัวละคร เกม
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ดังกล่าวจะทำลายรูปแบบที่น่าเบือ่ของการสือ่สารทางวัฒนธรรมแบบดัง้เดิม ในขณะที่เพลิดเพลินกับ
ความบันเทิง ผู้เล่นยังได้เรียนรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมเครื่องเคลอืบโดยไม่ได้ตั้งใจ ทำให้กระบวนการ
ถ่ายทอดวัฒนธรรมน่าสนใจยิ่งขึ้น 

3. ปรับปรงุความเข้าใจของผูเ้ล่นเกี่ยวกบัวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ 
ผู้เข้าร่วมไม่ไดเ้ป็นเพียงผู้ชมในเกม แต่ยังเป็นผูเ้ข้าร่วมที่ตัง้ใจจะเล่นอีกด้วย ผ่านกลไกของ

เกม เช่น การเล่นตามบทบาทและการไขปริศนา ผู้เล่นจะค่อยๆ พัฒนาความเข้าใจเกี่ยวกบัวัฒนธรรม
เครื่องเคลอืบในระหว่างการโต้ตอบ วิธีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมนี้มีชีวิตชีวาและน่าสนใจมากกว่า
นิทรรศการหรือการบรรยายทางวัฒนธรรมแบบดัง้เดิม เกมดังกล่าวมาพร้อมกับปริศนาความรู้
เกี่ยวกับเครื่องเคลอืบมากมาย ซึ่งไมเ่พียงแต่ทำให้เกมน่าสนใจเท่านั้น แต่ยังขยายความรู้ของผูเ้ล่น
เกี่ยวกับวัฒนธรรมเครื่องเคลือบอีกด้วย ด้วยการแก้ปญัหา ผู้เล่นยังคงสร้างความเช่ียวชาญในการทำ
เครื่องเคลอืบ กระตุ้นให้พวกเขาได้รับความเข้าใจที่ครอบคลมุมากข้ึนเกี่ยวกบัวัฒนธรรมในด้านนี้ ด้วย
คำแนะนำของเกม ผูเ้ล่นสามารถค้นพบความสนุกสนานในวัฒนธรรมเครือ่งเคลือบ ซึ่งอาจสร้างแรง
บันดาลใจใหเ้กิดความสนใจอย่างมากในเครื่องเคลือบ เส้นทางแห่งการรูแ้จง้นี้สง่ผลต่อผู้เล่นใน
ลักษณะทีล่ะเอียดอ่อน ทำให้พวกเขาเต็มใจมากขึ้นที่จะเริ่มศึกษาและทำความเข้าใจวัฒนธรรมเครื่อง
เคลือบในเชิงลึก ด้วยกลไกต่างๆ เช่น การเรียนรู้แบบโต้ตอบ การเล่นตามบทบาท และการไขปริศนา 
"การค้นพบความลึกลับของเรือกระดาษ" ได้ประสบความสำเร็จในการปรับปรงุความเข้าใจของผูเ้ล่น
เกี่ยวกับวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ วิธีการเรียนรู้แบบมสี่วนร่วมเชิงลกึนี้เป็นข้อมลูอ้างองิและทิศทางการ
คิดสำหรบัการออกแบบเกมส่งเสริมวัฒนธรรมที่คล้ายคลึงกนั ในการออกแบบเกมในอนาคต จะต้อง
คำนึงถึงวิธีปรับปรงุความรู้ด้านวัฒนธรรมของผูเ้ล่นผ่านการโต้ตอบมากขึ้น 

4. การบูรณาการอารมณ์และวัฒนธรรม 
การออกแบบเนื้อเรื่องและการตั้งค่าตัวละครของเกมคำนึงถึงการช้ีนำทางอารมณ์ของผูเ้ล่น 

ทำให้ผูเ้ล่นไดส้ัมผัสกบัวัฒนธรรมเครื่องเคลือบอย่างลกึซึ้งยิง่ข้ึน เกมดังกล่าวบอกเล่าเรื่องราวทาง
อารมณ์เบื้องหลังวัฒนธรรมเครื่องเคลือบผ่านการโต้ตอบและการสื่อสารทางอารมณ์ระหว่างตัวละคร 
การออกแบบประเภทนี้ทำให้การสื่อสารทางวัฒนธรรมลึกซึง้ยิ่งขึ้น ไม่เพียงแตร่ักษาความรู้ในระดับ
เย็นเท่านั้น แต่ยังทำให้ผูเ้ล่นสอดคล้องกบัวัฒนธรรมผ่านองค์ประกอบทางอารมณ์อีกด้วย ด้วยการบรู
ณาการอารมณ์และวัฒนธรรมตลอดทัง้ประสบการณ์เกม "การค้นพบความลกึลบัของเรือกระดาษ" 
ช่วยให้ผู้เล่นสามารถสร้างการเช่ือมโยงทางอารมณ์ที่ใกล้ชิดย่ิงข้ึนกับวัฒนธรรมเครื่องเคลือบไดส้ำเรจ็ 
เสียงสะท้อนทางอารมณ์น้ีไม่เพียงแตท่ำให้การสือ่สารทางวัฒนธรรมหยัง่รากลึกลงในหัวใจของผู้คน
เท่านั้น แต่ยังมอบประสบการณ์ที่เป็นประโยชน์สำหรบัการออกแบบเกมสง่เสรมิวัฒนธรรมในอนาคต 
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5. ความเป็นไปได้และความยั่งยืนของการส่งเสริมการขาย 
ความสำเรจ็ในการส่งเสริมวัฒนธรรมเครื่องเคลือบด้วย "เรอืกระดาษ" แสดงให้เห็นถึง  

ความเป็นไปได้ของเกม แอล-เอ-อาร-์พี ในการสื่อสารทางวัฒนธรรม วิธีการสร้างความสนใจผ่านเกม
ทำให้การส่งเสริมวัฒนธรรมน่าสนใจยิ่งขึ้น ในเวลาเดียวกัน เนื่องจากลักษณะการโต้ตอบของเกม 
แอล-เอ-อาร-์พี ความเข้าใจของผูเ้ล่นเกี่ยวกบัวัฒนธรรมเครือ่งเคลอืบจึงไมเ่พียงแต่ยังคงอยู่ใน
กระบวนการของเกมเท่านั้น แต่ยังรวมเข้ากับชีวิตประจำวันอีกด้วย การโต้ตอบนีท้ำให้การสื่อสารทาง
วัฒนธรรมมีความยั่งยืนมากขึ้น และความรู้และความสนใจทีผู่้เล่นได้รับในเกมจะถูกรักษาไว้เป็นระยะ
เวลานานข้ึน แทนที่จะดึงดูดความสนใจเพียงช่วงสั้นๆ ผ่านเกม แอล-เอ-อาร-์พี วัฒนธรรมเครื่อง
เคลือบสามารถ   ส่งต่อได้อย่างน่าสนใจและสดใสยิ่งขึ้น การสวมบทบาท การไขปริศนา และ
องค์ประกอบอื่นๆ ในเกมทำใหก้ารสื่อสารทางวัฒนธรรมน่าจดจำย่ิงข้ึน วิธีการสบืทอดที่ยั่งยืนน้ี      
ไม่เพียงสะทอ้นให้เห็นในกระบวนการเกมเท่านั้น แต่ยังวางรากฐานที่มั่นคงสำหรับการส่งเสริม     
ระยะยาวอีกด้วย จากการตรวจสอบแนวทางปฏิบัติในการโปรโมตเกม ผู้วิจัยสามารถสรปุได้ว่าเกม   
แอล-เอ-อาร-์พี มีความเป็นไปได้และความยั่งยืนที่สำคัญในการสง่เสริมวัฒนธรรมเครื่องเคลอืบ 
วิธีการสื่อสารทางวัฒนธรรมที่องิจากการมีปฏิสมัพันธ์และการมีส่วนร่วมนี้ใหป้ระสบการณ์อ้างอิงที่
เป็นประโยชนส์ำหรับกจิกรรมสง่เสรมิการขายที่คล้ายคลงึกนัในอนาคต 

6. การเรียนรู้ประสบการณ์เชิงปฏิบัติสำหรบัอนาคต 
จากการวิจัยน้ี ผู้วิจัยได้สัง่สมประสบการณ์เชิงปฏิบัติในการออกแบบ นำไปใช้ และประเมิน

เกม แอล-เอ-อาร-์พี ที่สง่เสรมิวัฒนธรรม ประสบการณ์เชิงปฏิบัติแสดงใหเ้ห็นว่าความสำเร็จของเกม
ข้ึนอยู่กับการออกแบบโครงเรื่องเป็นส่วนใหญ่ โปรเจก็ต์ในอนาคตควรมุ่งเน้นไปทีก่ารขัดเกลาเรื่องราว
เบื้องหลังของเกมให้มากขึ้นเพื่อให้แน่ใจว่าเกมจะน่าดึงดูด กระชับ และน่าสนใจ เนื้อเรือ่งที่น่าสนใจ
สามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้ล่นได้ดีข้ึนและทำใหพ้วกเขาดื่มด่ำกับประสบการณ์ทางวัฒนธรรมที่
ลึกซึง้ยิ่งขึ้น ประสบการณ์เชิงปฏิบัติเน้นถึงคุณค่าอันเป็นเอกลักษณ์ของประสบการณ์ตัวละครในเกม 
แอล-เอ-อาร-์พี นักออกแบบในอนาคตควรให้ความสำคัญกบัฉากและรูปร่างของตัวละครให้มากขึ้น
เพื่อให้แน่ใจว่าตัวละครแตล่ะตัวมีเอกลกัษณ์เฉพาะตัว เพื่อให้ผูเ้ล่นได้สมัผสัถึงแง่มุมทางวัฒนธรรมที่
แตกต่างกันเมือ่เล่น สิ่งนี้ช่วยเพิม่ความเข้าใจอย่างลึกซึง้ของผู้เล่นเกี่ยวกบัวัฒนธรรม การใช้
องค์ประกอบทางวัฒนธรรมอย่างมเีหตผุลก็มีความสำคัญเช่นกัน ในเกม แอล-เอ-อาร์-พี การใช้
องค์ประกอบทางวัฒนธรรมอย่างมเีหตผุลมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการสง่เสรมิวัฒนธรรม ผู้ออกแบบ
โปรเจ็กต์ในอนาคตควรเลือกและใช้องค์ประกอบทางวัฒนธรรมให้แม่นยำมากขึ้น เพื่อให้แน่ใจว่า
การบรูณาการเข้ากับเนื้อเรื่องของเกมนั้นเป็นธรรมชาติและลึกซึง้ สิ่งนีจ้ะช่วยบูรณาการองค์ประกอบ
ทางวัฒนธรรมเข้ากบัประสบการณ์เกมได้ดีข้ึนและสร้างผลลพัธ์เชิงบวกมากข้ึน 
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ข้อเสนอแนะการวิจัย 
แม้ว่าการศึกษาน้ีจะได้รบัผลลัพธ์เชิงบวกบางประการในการส่งเสริมเกม แอล-เอ-อาร์-พี 

ของวัฒนธรรมเครื่องเคลือบ แต่ก็ยังมบีางแงมุ่มที่ควรค่าแกก่ารวิจัยและอภิปรายในเชิงลกึเพิม่เตมิ 
การวิจัยในอนาคตสามารถเจาะลึกถึงวิธีการที่องค์ประกอบทางวัฒนธรรมถูกรวมเข้ากบั

เกม แอล-เอ-อาร-์พี ซึ่งรวมถึงเนือ้เรื่องในเกม การออกแบบตัวละคร และการออกแบบภารกิจที่
เกี่ยวข้องกบัการทำเครือ่งเคลือบ ด้วยการนำเสนอทุกแง่มุมของวัฒนธรรมเครื่องเคลือบที่แม่นยำและ
ครอบคลมุมากข้ึน ผูเ้ล่นสามารถมีความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ เทคนิค และรปูแบบทาง
ศิลปะของเครือ่งเคลือบในเกม นอกจากนี้ เมื่อรวมกับเทคโนโลยีการแสดงผลใหม่ มันสามารถมอบ
ฉากการทำเครื่องปั้นดินเผาทีส่มจรงิยิ่งขึ้นและประสบการณ์เชิงโต้ตอบ ทำให้ผูเ้ล่นรู้สกึราวกบัว่าพวก
เขาอยู่ในเวิร์คช็อปเครื่องเคลือบของจริง และสง่เสรมิองค์ประกอบทางวัฒนธรรมอย่างลกึซึ้งยิง่ข้ึน 

การวิจัยในอนาคตสามารถพจิารณาการประยุกต์ใช้เกม แอล-เอ-อาร์-พี กบัการสื่อสารของ
วัฒนธรรมที่แตกต่างกันและดำเนินการวิจัยเปรียบเทียบข้ามวัฒนธรรม ด้วยการเปรียบเทียบการ
ออกแบบ การเล่นเกม และเอฟเฟกต์การสง่เสรมิการขายของเกม แอล-เอ-อาร-์พี ในวัฒนธรรมที่
แตกต่างกัน เราจะได้รับความเข้าใจทีล่ึกซึ้งยิ่งขึ้นเกี่ยวกับความสามารถในการปรบัตัวและ
ประสิทธิภาพของเกม แอล-เอ-อาร-์พี ในวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน ซึ่งจะช่วยให้คำแนะนำทาง
วิทยาศาสตร์และการปฏิบัติมากข้ึนสำหรับการออกแบบเกม แอล-เอ-อาร์-พี ในบรบิททางวัฒนธรรมที่
เฉพาะเจาะจง ซึง่จะช่วยให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการสือ่สารทางวัฒนธรรมได้ดีข้ึน 

ด้วยการพัฒนาอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีดิจิทลั การวิจัยในอนาคตอาจพิจารณาบรูณา
การเทคโนโลยเีหล่าน้ีเข้ากบัเกม แอล-เอ-อาร์-พี มากขึ้น เทคโนโลยีเช่นความเป็นจริงเสมือน (VR) 
และความเป็นจรงิเสรมิ (AR) สามารถมอบประสบการณ์ทางวัฒนธรรมที่ดื่มด่ำให้กบัผู้เล่นได้มากข้ึน 
ด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั ประสบการณ์การเล่นเกมทีเ่ป็นส่วนตัวมากขึ้นสามารถตอบสนองความต้องการ
ของผู้เล่นที่แตกต่างกันได้ นอกจากนี้ยังคาดว่าจะขยายกลุ่มผู้ชมเกม แอล-เอ-อาร์-พี และช่วยให้ผู้คน
มีส่วนร่วมในกระบวนการสื่อสารวัฒนธรรมผ่านวิธีการดิจทิลัมากขึ้น 

นอกเหนอืจากการมุ่งเน้นไปทีผ่ลกระทบของเกม แอล-เอ-อาร์-พี ต่อการรบัรู้ของแต่ละ
บุคคลแล้ว การวิจัยในอนาคตยังสามารถสำรวจผลกระทบของเกม แอล-เอ-อาร์-พี ในระดับสังคมได้
อย่างลึกซึ้งยิง่ข้ึนอีกด้วย ซึ่งรวมถงึบทบาทที่เป็นไปได้ของเกมในการส่งเสริมวัฒนธรรม สง่เสรมิการ
แลกเปลี่ยนทางสังคม และการถ่ายทอดคุณค่าทางสังคม ด้วยการตรวจสอบและสังเกตผลกระทบของ
เกมต่อชุมชน กลุม่สงัคม และอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม จึงสามารถสรุปผลการวิจัยที่ครอบคลุมมากขึ้น
ในด้านการสื่อสารทางวัฒนธรรมได้ สิง่นี้ช่วยให้เข้าใจว่าเกม แอล-เอ-อาร-์พี สามารถกระตุ้นการ
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เปลี่ยนแปลงเชิงบวกในระดบัสงัคมได้อย่างไร และให้การสนบัสนุนที่แข็งแกรง่ยิ่งขึ้นสำหรบัการ
ส่งเสริมวัฒนธรรม 

ประสบการณ์เชิงปฏิบัติทีส่ั่งสมมาจากการศึกษาครัง้นี้เป็นข้อมูลอ้างอิงที่มีคุณค่าสำหรับ
โครงการที่คล้ายกันในอนาคต นักวิจัยและผู้ปฏิบัตงิานในอนาคตสามารถให้ความสำคัญกับการ
ออกแบบเนื้อเรื่องของเกม เน้นประสบการณ์ของตัวละคร และใช้องค์ประกอบทางวัฒนธรรมอย่างมี
เหตผุล ให้ความสำคัญกับการมสี่วนร่วมของผูเ้ล่นและความสนใจในการออกแบบเกมมากข้ึน ทำให้
เกมน่าสนใจยิง่ข้ึน นอกจากนี้ การปรับปรงุการออกแบบเกมและกลไกอย่างต่อเนื่องตามความคิดเห็น
ของผู้เล่นเป็นกญุแจสำคัญในการปรับปรงุคุณภาพเกมและเอฟเฟกตก์ารโปรโมต 

โดยรวมแล้ว เนื่องจากเป็นวิธีการสื่อสารทางวัฒนธรรมที่ไม่เหมือนใคร เกม แอล-เอ-อาร์-พี 
ยังมีพื้นทีท่ี่ไม่รูจ้ักอกีมากมายที่สมควรให้นักวิจัยเจาะลึกลงไป การวิจัยในอนาคตสามารถขยายออกไป
ในทิศทางข้างต้นเพือ่ใหเ้ข้าใจบทบาทของเกม แอล-เอ-อาร-์พี ในการส่งเสริมวัฒนธรรมได้ดีข้ึน และ
ให้แรงบันดาลใจและประสบการณ์มากขึ้นสำหรบัการวิจัยในด้านการสื่อสารทางวัฒนธรรม 
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