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บทคัดย่อ 
งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาการออกแบบคอนเซ็ปต์อาร์ทเพื่อน าไปสู่การผลิตภาพยนตร์โฆษณา

ส าหรับเกมบทบาทสมมติท่ีมีเน้ือเร่ืองดดัแปลงจากวรรณคดีเร่ืองพระอภยัมณี การวิจยัมีดว้ยกนัทั้งส้ิน 4 ช่วง คือ 1) 
การศึกษาเน้ือหาของวรรรคดีพระอภยัมณีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพ่ือน ามาดดัแปลงในรูปแบบท่ีต่างออกไปจากเดิม 
2) ศึกษากระบวนการสร้างสรรคง์านคอนเซ็ปตอ์าร์ท เพ่ือน าไปสู่การสร้างสรรคค์อนเซ็ปตอ์าร์ทส าหรับงานวิจยัช้ินน้ี 
3) ขั้นตอนการจดัท าภาพยนตร์โฆษณา และ 4) คือขั้นตอนการเผยแพร่และสอบถามความคิดเห็นจากผูรั้บชม จากการ
สอบถามความคิดเห็นจากผูรั้บชมจ านวน 46 คน พบวา่ผลตอบรับเฉล่ียอยูใ่นเกณฑ ์ดี โดยมีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
ในส่วนของความสวยงาม น้อยท่ีสุด มีส่วนเบียงเบนมาตรฐานในส่วนของการส่ือความว่าเป็นเกมบทบาทสมมติ 
(RPG) และความเหมาะสมของเน้ือเร่ือง องคป์ระกอบ และการออกแบบ มากข้ึนตามล าดบั 

จากผลการวิจยัในหัวขอ้ ‘ภาพยนตร์โฆษณาเกมบทบาทสมมติท่ีดดัแปลงจากวรรณคดีเร่ืองพระอภยัมณี 
ผา่นการออกแบบคอนเซ็ปตอ์าร์ท’ สามารถสรุปไดว้า่ ภาพยนตร์โฆษณาเกมบทบาทสมมติ ‘Song of Oboe’ สามารถ
ตอบสนองต่อผูรั้บชมไดเ้ป็นอยา่งดี ผูรั้บชมช่ืนชอบในความแปลกใหม่และแนวคิดของภาพยนตร์โฆษณาช้ินน้ี ทั้งใน
แง่ของการออกแบบ การเล่าเร่ือง เสียงประกอบ และความเป็นเกมบทบาทสมมติ นอกจากน้ีผูรั้บชมยงัหวงัท่ีจะเห็น
การต่อยอดและพฒันาใหดี้ยิง่ ๆ ข้ึนไปในอนาคต 
ค าส าคัญ:  คอนเซ็ปตอ์าร์ต, ภาพยนตร์โฆษณา, เกมบทบาทสมมติ, วรรณคดี 
 

ABSTRACT 
The research design to study and create concept art for role-playing game trailer from adaptation of Thai 

literature Phra-Aphai-Mani. The study include 4 section. First, to study story of Phra-Aphai-Mani including 
researches that related to Phra-Aphai-Mani. Second, to study process of creating concept art and produce concept 
art from story of Phra-Aphai-Mani. Third, to create trailer for role playing game associated with story plan adapted 
from story of Phra-Aphai-Mani. And fourth, to publish the trailer and collect responses from audiences. From 46 
audiences, the trailer got good results with inclination of low standard deviation in the topic of Beauty of the work 
clarification in term of role-playing game gerne form the trailer and suitability of storyline structure and design by 
order. 
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The conclusion from the result of research, ‘ROLE PLAYING GAME TRAILER FROM ADAPTATION 
OF PHRA APHAI MANI THROUGH CONCEPT ART CREATION’ was that ‘Song of oboe’ game trailer gained 
good response from the audiences. The audiences like creativity and fresh of the idea including design story tailing 
sound and the RPG game feeling. Moreover, they would love to see the project get developed and become better 
and better in the future. 
Keywords:  Concept art, Trailer, Role Playing Game, Literature 
 
1. บทน า 

วรรณคดีนบัเป็นศิลปะท่ีมีความงดงามและลึกซ้ึง โดยทัว่ไปถา้จะกล่าวถึงคุณค่าของวรรณคดี มกันึกถึง
ความสละสลวยในการใชภ้าษา การเลือกสรรค าและการวางฉนัทลกัษณ์อนังดงามน่าอศัจรรยเ์หล่านั้นเป็นส่ิงแรก ไม่
เพียงเท่านั้นวรรณคดียงัมีคุณค่าดา้นความคิดสร้างสรรคท่ี์แสดงใหเ้ห็นจินตนาการอนับรรเจิดของกวีอีกดว้ย ทั้งยงัมี
บทบาทส าคญัยิง่ในการเป็นแหล่งบนัทึกขอ้มูลทางประวติัศาสตร์ สังคม ประเพณี และวฒันธรรมอีกประการหน่ึง 

หากเราพูดถึงวรรณคดีไทยหน่ึงในสิบอนัดบัแรกคงหนีไม่พน้พระอภยัมณีท่ีกล่าวไดว้่าเป็นผลงานช้ินเอก
ของสุนทรภู ่ซ่ึงท่ีผา่นมาในประเทศไทยมีการดดัแปลงเน้ือเร่ืองของพระอภยัมณีหลากหลายรูปแบบ จากงานวิจยัในปี
พ.ศ. 2556 ของ ชญานิศ นาคีรักษ ์พบวา่มีการดดัแปลงเน้ือเร่ืองของพระอภยัมณีในรูปแบบ นิทานภาพ การ์ตูนคอมมิค 
การ์ตนูอนิเมชัน่ ภาพยนตร์ ตวัอยา่งเช่น นิทานภาพเร่ืองพระอภยัมณีฉบบัการ์ตูน 4 สีโดยสุภฤกษ ์บุญทอง (2547) 
อภยัมณีซากา้โดยสุพจน์ อนวชักชกร (2545) แอนิเมชนัเร่ืองสุดสาครโดยปยตุ เงากระจ่าง (2529) ภาพยนตร์เร่ืองพระ
อภยัมณีของซอฟตแ์วร์ ซพัพลายส์ อินเตอร์เนชัน่แนล (2545) ฯลฯ จากการสืบคน้เพ่ิมเติมยงัพบวา่ มีการดดัแปลงไป
เป็นละครเวทีในโรงเรียน และละครสั้นในดิจิทลัมีเดีย ยทููปดว้ยเช่นกนั นอกจากน้ียงัมีการดดัแปลงเป็นบทละครของ
กรมศิลปากร รวมทั้งการน าตวัละครจากพระอภยัมณีไปใชใ้นการ์ดเกมแวนการ์ด อีกดว้ย แต่อยา่งไรก็ตามในช่วง
ตั้งแต่ปีพ.ศ. 2556 จนถึงปัจจุบนัคือพ.ศ. 2563 การดดัแปลงจากเร่ืองพระอภยัมณีพบเห็นไม่มากเช่นเดียวกบัในช่วง
ก่อนปีพ.ศ. 2556  และยงัคน้ไม่พบวา่มีการดดัแปลงในรูปแบบท่ีมีเป้าหมายเพ่ือการผลิตเกมบทบาทสมมติ (Role-
Playing Game) 

ในปัจจุบนัเกมบทบาทสมมติ (Role-Playing Game) เป็นเกมท่ีมีมากมาย เช่น แร็คนาร็อคออนไลน์ ของค่า
ยกราวต้ีิ เวลิด ์ออฟ วอร์คราฟต ์ของบลิซซาร์ด เอน็เตอร์เทนเมนต ์มอนสเตอร์ฮนัเตอร์ของค่ายแคปคอม ไซเบอร์พงัค ์
2077 ของค่าย  CD Projekt ฯลฯ ในการผลิตเกมเหล่าน้ีจะมีการออกแบบตวัละคร ส่ิงของเคร่ืองใช ้สถานท่ีภายในเกม 
การออกแบบเหล่านั้นเรียกวา่ คอนเซ็ปตอ์าร์ต (Concept Art) ศาสตร์ในการสร้างคอนเซ็ปตอ์าร์ตนั้นเป็นส่ิงท่ีน่าสนใจ
อยา่งยิ่ง การดดัแปลงพระอภยัมณีในแนวทางของตวัอยา่งภาพยนตร์โฆษณาเกมบทบาทสมมติผา่นการสร้างสรรค์
คอนเซ็ปตอ์าร์ต (Concept Art) น้ีจึงนบัเป็นการคน้ควา้และปฏิบติัเพ่ือผลิตงานคอนเซ็ปตอ์าร์ตท่ีจะน าไปสู่การผลิต
ภาพยนตร์โฆษณา ท่ีแสดงให้เห็นถึงแนวคิดและการออกแบบเบ้ืองตน้ของเกมบทบาทสมมติภายในงานวิจยัน้ี และ
เพ่ือเป็นการประยกุตว์รรณคดีเร่ืองพระอภยัมณีในอีกแนวทางหน่ึงท่ีแตกต่างออกไปจากท่ีเคยมี 
 
2. วตัถุประสงค์การวจิัย 

2.1 เพื่อศึกษาและออกแบบคอนเซ็ปตอ์าร์ต 
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2.2 เพื่อออกแบบและผลิตภาพยนตร์โฆษณาเกมส าหรับเกมบทบาทสมมติท่ีไดแ้รงบลัดาลใจมาจาก
วรรณคดีเร่ืองพระอภยัมณี 
 
3. การด าเนินการวจิัย 

การวจิยัมีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
3.1 สืบคน้และศึกษาวรรณคดีเร่ืองพระอภยัมณี ผา่นทางแหล่งขอ้มูลออนไลน์ เวปไซตว์ชิรญาณ 

และผา่นหนงัสือเล่าเร่ืองพระอภยัมณีของ นายต ารา ณ เมืองใต ้เป็นแหล่งอา้งอิงหลกั นอกจากน้ียงัมีการสืบคน้ขอ้มูล
เพ่ิมเติมเก่ียวกบังานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัพระอภยัมณี ณ จุดน้ี งานวิจยัในปี พ.ศ. 2556 ของ ชญานิศ นาคีรักษ์เร่ืองการ
ดดัแปลงพระอภยัมณีของสุนทรภู่เป็นส่ือร่วมสมยั และการคน้ควา้เพ่ิมเติมในอินเทอร์เน็ตช่วยช้ีให้เห็นแนวทางใน
การท าวจิยัฉบบัน้ี เป็นตน้วา่มีผูท้  างานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัพระอภยัมณีในแนวทางใดบา้ง 

 

 
 

รูปท่ี 1 หนา้ปกพระอภยัมณีของเวป็ไซตว์ชิรญาณ  
ท่ีมา: วชิรญาณ, 2563 

 

 
 

รูปท่ี 2 หนงัสือเล่าเร่ืองพระอภยัมณี  
ท่ีมา: ต ารา ณ เมืองใต,้ 2563 

3.2 ศึกษาการออกแบบคอนเซ็ปต์อาร์ต และการสร้างภาพยนตร์โฆษณาเกมส าหรับเกมบทบาท
สมมติ (Role-Playing Game) โดยไดรั้บแรงบลัดาลใจมาจาก Role-Playing Game ท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งเขา้ไปสวมบทบาท



 การประชมุน าเสนอผลงานวจัิยบณัฑิตศกึษาระดับชาติ 
ครัง้ท่ี ๑๖  ปีการศกึษา ๒๕๖๔ 

 

วนัพฤหสับดทีี ่๑๙ สงิหาคม พ.ศ.๒๕๖๔ หน้า 354 จดัโดย  บณัฑติวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัรงัสติ 

เป็นตวัละครท่ีตนเลือกและผจญภยัในโลกของเกมและเขา้ไปขอ้งเก่ียวกบัเร่ืองราวต่างๆท่ีมีการตั้งค่าไว ้เพ่ือบรรลุ
เป้าหมายท่ีก าหนดไวใ้นเกมดงักล่าว และแรงบลัดาลใจจากหนงัสือ The Skillful Huntsman ท่ีเป็นหนงัสือภาพ
รวบรวมงานออกแบบคอนเซ็ปตอ์าร์ทของศิลปินสามท่านคือ Khang Le  

Mike Yamada และ Felix Yoon ศิลปินทั้งสามช่วยกนัออกแบบคอนเซ็ปตอ์าร์ทส าหรับนิทานของ
พี่นอ้งกริมมท่ีช่ือ The Skillful Huntsman ให้ออกมาในแนวทางแปลกใหม่ มีเคร่ืองจกัร ยานบิน ส่ิงก่อสร้าง 
สภาพแวดลอ้ม ชุดและตวัละครท่ีดูสมยัใหม่และแปลกตา อีกทั้งยงัอธิบายแนวทางและขั้นตอนในการคิดและปฏิบติั
เพ่ือใหไ้ดม้าซ่ึงงานออกแบบอีกดว้ย อีกทั้งความตอ้งการตอบสนองเป้าหมายทางการสร้างสรรค ์

ส่ือเคล่ือนไหว 
จึงท าให้เกิดงานวิจยั ภาพยนตร์โฆษณาเกมบทบาทสมมติท่ีดดัแปลงจากวรรณคดีเร่ืองพระอภยั

มณีผา่นการออกแบบคอนเซ็ปตอ์าร์ท ฉบบัน้ีข้ึน 
 

 
 

รูปท่ี 3 หนงัสือภาพ The Skillful Huntsman  
ท่ีมา: Le, K., Yamada, M., Yoon, F., & Robertson, S., 2005 

 

 
 

รูปท่ี 4 การออกแบบตวัละครในหนงัสือภาพ The Skillful Huntsman 
ท่ีมา: Le, K., Yamada, M., Yoon, F., & Robertson, S., 2005 
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รูปท่ี 6 การออกแบบส่ิงก่อสร้างในหนงัสือภาพ The Skillful Huntsman 
ท่ีมา: Le, K., Yamada, M., Yoon, F., & Robertson, S., 2005 

 
 3.3 วเิคราะห์ขอ้มูลและเร่ิมออกแบบคอนเซ็ปตอ์าร์ทและจดัท าภาพยนตร์โฆษณาเกม ดงัน้ี 

3.3.1 วางโครงเร่ืองของภาพยนตร์โฆษณาเกม โดยวางเน้ือเร่ืองให้ผูเ้ล่นหลุดเขา้ไปใน
นาควารี ดินแดนท่ีอยูใ่นต่างมิติกบัโลกของผูเ้ล่น ผูเ้ล่นจะไดพ้บกบัพระฤาษีท่ีมีอิทธิฤทธ์ิผูท่ี้จะเปิดเผยต่อผูเ้ล่นวา่จุด
จบของเน้ือเร่ืองทั้ งหลายในนาควารีเท่านั้นท่ีจะเปิดทางให้ผูเ้ล่นไดก้ลบัสู่โลกเดิม ผูเ้ล่นจะตอ้งเขา้ไปพวัพนักับ
เร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนในนาควารีผา่นทางภารกิจต่างๆท่ีจะไดรั้บจากพระฤาษีและตวัละครอ่ืนในเกม โดยการกระท าของผู ้
เล่นจะส่งผลต่อเหตุการณ์ท่ีจะเกิดข้ึน 

ในเน้ือเร่ืองดงักล่าว นาควารีเป็นดินแดนท่ีมีการใชเ้วทยม์นต์ ควบคู่ไปกบัการพฒันา
ดา้นจกัรกล มีเรือท่ีโบยบินไดท้ั้งบนทอ้งฟ้าและผืนน ้ า และเมืองท่ีแปลกพิสดาร ทั้งน้ี จะยงัมีการใชช่ื้อของตวัละคร
จากพระอภยัมณีเช่นเดิม แต่จะมีการปรับเปล่ียนนิสัยและการกระท า รวมทั้ งเหตุการณ์ต่าง ๆ ให้ต่างออกไปจาก
ตน้ฉบบัไม่มากกน็อ้ย 

  3.3.2 ออกแบบคอนเซ็ปต์อาร์ทส าหรับตวัละคร โดยใชว้ิธีตามแบบอย่างจากหนังสือ
ภาพ The Skillful Huntsman ท าการออกแบบดว้ยเงา และเพ่ิมเติมรายละเอียดเป็นขาวด า ก่อนท่ีจะท าการใส่สีใหก้บัตวั
ละคร 
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รูปท่ี 7 การออกแบบตวัละครพ่ีเล้ียงและนางสุวรรณมาลี 
ท่ีมา: คณิน พลูศิริปัญญา, 2564 

 

 
 

รูปท่ี 8 การออกแบบตวัละครพระอภยัมณีและศรีสุวรรณ 
ท่ีมา: คณิน พลูศิริปัญญา, 2564 
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  3.3.3 ออกแบบคอนเซ็ปตอ์าร์ทส าหรับอุปกรณ์ประกอบตวัละคร  
 

 
 

รูปท่ี 9 การออกแบบหมวก และแขนกล ส าหรับตวัละครอุศเรน 
ท่ีมา: คณิน พลูศิริปัญญา, 2564 

 

3.3.4 เขียนบทภาพยนตร์โฆษณาเกม โดยบทโฆษณาจะเป็นบทพดูของพระฤาษีท่ีมีต่อ 
ผูเ้ล่น ใจความจะกล่าวถึงโลกแห่งน้ีท่ีแตกต่างออกไปจากโลกท่ีผูเ้ล่นจากมา และ

เร่ืองราวท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งพบเจอ 
  3.3.5 เขียนบทภาพตวัอยา่ง (Thumbnail Board) โดยใชบ้ทภาพยนตร์มาแปรเป็นรูปภาพ 
 

 
 

รูปท่ี 10 Thumbnail Board  
ท่ีมา: คณิน พลูศิริปัญญา, 2564 
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3.3.6 จดัท าอนิเมติกและเสียงประกอบ ดว้ยการน าภาพจาก Thumbnail Board มาตดัต่อ
และพากยเ์สียงใหต้รงจงัหวะของภาพ 

  3.3.7 ออกแบบคอนเซ็ปตอ์าร์ทส าหรับฉากหลงั 
 

 
 

รูปท่ี 11 การออกแบบเมืองรัตนา 
ท่ีมา: คณิน พลูศิริปัญญา, 2564 

 

3.3.8 ประมวลผลและจดัท าภาพเพ่ือใชใ้นโฆษณาเกม โดยท าการเกบ็รายละเอียดรูปภาพ
ในแต่ละเฟรม 

 

 
 

รูปท่ี 12 “กบัความงามท่ีก่อเภทภยั”  
ท่ีมา: คณิน พลูศิริปัญญา, 2564 
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  3.3.9 ท าการตดัต่อ, ใส่เทคนิคพิเศษทางภาพและเสียง ดว้ยโปรแกรม Adobe Premier 
pro 

 3.4 น าภาพยนตร์โฆษณาเกมดงักล่าวออกเผยแพร่พร้อมสอบถามความคิดเห็นจากผูรั้บชม 
โดยท าการเผยแพร่ในเวป็ไซต ์Youtube และ Facebook พร้อมแบบสอบถามผ่านทาง Google 

Form เพื่อสอบถามความเห็นของผูรั้บชม 
 
4. ผลการวิจัย 

4.1 ผลลพัธ์จากงานวิจยัในหวัขอ้ภาพยนตร์โฆษณาเกมบทบาทสมมติท่ีดดัแปลงจากวรรณคดีเร่ืองพระอภยั
มณี ผา่นการออกแบบคอนเซ็ปตอ์าร์ท ออกมาเป็น วีดิโอความยาว 2 นาที 44 วินาที ตวัอยา่งดงัภาพ 

4.2 จากการท าแบบส ารวจความคิดเห็นส าหรับผูรั้บชมภาพยนตร์โฆษณาเกมบทบาทสมมติ 
“Song of Oboe” พบวา่มีผูรั้บชมและท าแบบสอบถามจ านวน 46 คน ดงัน้ี 

 4.2.1 แบ่งเป็นเพศชายจ านวน 30 คน และเพศหญิงจ านวน 16 คน นบัเป็นร้อยละ 65.2 และร้อย
ละ 34.8 ตามล าดบั 

4.2.2 แบ่งช่วงอายไุดเ้ป็นผูมี้อาย ุ14 ปีและนอ้ยกวา่ จ านวน 0 คน อาย ุ15-21 ปี จ านวน 10 คน 
อาย ุ22-59 ปี จ านวน 35 คน และ อาย ุ60 ปีข้ึนไป จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0 ร้อยละ 21.7 ร้อยละ 76.1 และ ร้อย
ละ 2.2 ตามล าดบั 
โดยผลจากแบบส ารวจความคิดเห็นเป็นดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 1  ผลตอบรับจากแบบส ารวจความคิดเห็นต่อภาพยนตร์โฆษณาเกมบทบาทสมมติ “Song of Oboe” 

ค าถาม V SD แปลผล 
1. มีการส่ือความวา่เป็นเกม RPG (Role-Playing Game) 
มากนอ้ยเพียงใด 

4.15 0.76 ดี 

2. ความสวยงามของการออกแบบตวัละครและฉาก 4.41 0.58 ดี 
3. ความเหมาะสมของเน้ือเร่ือง องคป์ระกอบ และ 
การออกแบบ (ในฐานะท่ีดดัแปลงจากวรรรคดีไทย 
เร่ืองพระอภยัมณี) 

4.22 0.79 ดี 

รวม 4.26 0.72 ดี 
หมายเหตุ   เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนนค่าเฉล่ีย (V) 
 4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก  3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 
 2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง  1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้
 1.00 – 1.49 หมายถึง ปรับปรุง 
V คือ ค่าเฉล่ียของขอ้มูล เป็นค่ากลางท่ีไดจ้ากขอ้มูลทั้งหมดท่ีสังเกต 
SD คือ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เป็นค่าท่ีแสดงวา่ตวัอยา่งขอ้มูลชุดนั้นมีแนวโนม้เขา้ใกลค้่าเฉล่ียมากเพียงใด ยิง่ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่านอ้ย ขอ้มูลชุดนั้นกย็ิง่เขา้ใกลค้่าเฉล่ียมากข้ึนเท่านั้น 
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5. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
5.1 จากการคน้ควา้พบว่าการออกแบบคอนเซ็ปต์อาร์ทนั้นไม่ไดมี้ขั้นตอนท่ีตายตวั แต่จะมีวิธีการท่ี

ตอบสนองต่อความตอ้งการเฉพาะเจาะจงไป เช่น หากตอ้งการความรวดเร็ว ผูอ้อกแบบไม่สามารถใชเ้วลามากมายไป
กบัการใส่รายละเอียดดว้ยมือได ้หลายคร้ังตอ้งใชก้ารตดัต่อจากรูปภาพท่ีมีอยู่แลว้ หรือการวาดเป็นสีขาวด าก่อน
เพ่ือใหไ้ดรู้ปทรงและความลึกท่ีชดัเจนแลว้จึงท าการใส่สี ก็นบัเป็นวิธีท่ีประหยดัเวลามากกวา่การใส่สีตั้งแต่รูปแรกท่ี
ออกแบบ หรือในการน ามาซ่ึงไอเดีย อาจมีการสร้างรูปทรงเป็นเงาด า การเสก็ตซ์ดว้ยเส้นท่ีไม่แน่นอน รวมทั้งการ
เร่ิมตน้จากรูปภาพส่ิงต่างๆในชีวิตประจ าวนั ฯลฯ ในการออกแบบคอนเซ็ปตอ์าร์ทนั้น ผูอ้อกแบบควรมีความรู้ใน
พ้ืนฐานการวาดในกรอบของส่ิงท่ีสนใจ เช่น โครงสร้างมนุษย ์การท างานและโครงสร้างของเคร่ืองจกัร โครงสร้าง
สัตวส่ี์เทา้ ฯลฯ นอกจากน้ีความรู้และประสบการณ์ในการพบเจอส่ิงต่างๆรวมทั้งการหาภาพอา้งอิงนบัเป็นส่วนส าคญั
อยา่งยิง่ 

5.2 จากการวดัผลโดยความคิดเห็นของผูท้  าแบบสอบถาม สามารถสรุปไดด้งัน้ี 
5.2.1 การส่ือถึงความเป็นเกม RPG (Role-Playing Game) นั้นสามารถท าไดใ้นระดบั ดี ผูช้ม

สามารถรับรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี วา่ภาพยนตร์โฆษณาดงักล่าวตอ้งการน าเสนอถึงเกมบทบาทสมมติ อีกทั้งยงัเป็นแนวทางท่ี
ยงัไม่มีการพบเห็นในกลุ่มของผูท้  าแบบสอบถามและมีความน่าสนใจในมุมของเกม RPG 

5.2.2 ในดา้นความสวยงามของการออกแบบตวัละครและฉาก ผูช้มมีความเห็นวา่อยูใ่นระดบั ดี
การออกแบบดงักล่าวสามารถดึงดูดผูช้มไดเ้ป็นอยา่งดี ผูช้มมีความช่ืนชอบในงานภาพท่ีออกมาเป็นอยา่งยิง่ 

5.2.3 ความเหมาะสมของเน้ือเร่ือง องคป์ระกอบ และการออกแบบ ในฐานะท่ีดดัแปลงจากวรรรค
ดีไทยเร่ืองพระอภยัมณี สามารถท าไดใ้นระดบั ดี โดยเน้ือเร่ืองและการใชเ้สียงประกอบนั้นสามารถดึงอารมของผูช้ม
โดยมากไดดี้ องคป์ระกอบของเร่ืองมีความน่าสนใจ และการออกแบบท่ีดูแตกต่างไม่อยูใ่นอดีตจนเกินไปและไม่ได้
อยูใ่นยคุปัจจุบนัจนเกินไป 

 
5.3 ผูรั้บชมเสนอแนะว่า ธีมของการออกแบบตวัละครยงัดูหลากหลายมากเกินไป และสีของตวัละครท่ี

ต่างกนัมากเน่ืองจากความแตกต่างระหวา่งชุดของตวัละครอาจท าให้เกิดความสับสนได ้ทั้งยงัมีผูล้งความเห็นวา่อาจ
ออกแบบให้ดูมีเอกลกัษณ์ความเป็นไทยมากข้ึนอีก ในเร่ืองของเสียงหากสามารถใส่ท านองท่ีดูยิ่งใหญ่ ให้มีแรง
กระทบต่อความรู้สึกของผูช้มมากยิ่งข้ึนและมีความจ าเพาะเป็นของตวัเกมเองไดอ้าจดึงความต่ึนเตน้ของภาพยนตร์
โฆษณาไดดี้ข้ึนกวา่เดิม รวมทั้งการพากยเ์สียงใหก้ระชบัข้ึนเพ่ือเพ่ิมอรรถรสในการรับชม นอกจากน้ีการส่ือความถึง
ความเป็นเกม RPG อาจจะยงัไม่มากพอส าหรับผูท่ี้ไม่เคยเล่นเกมประเภทน้ีมาก่อน และอาจพฒันาไปเป็น
ภาพเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรมสามมิติให้เห็นถึงการเคล่ือนไหวท่ีมากข้ึน เพ่ือความง่ายในการเล่าเร่ือง ทา้ยท่ีสุดหาก
สามารถแทรกเน้ือหาวรรณดีเพ่ิมเขา้ไปไดบ้า้งอาจจะช่วยเพ่ิมออถรสของเน้ือหาไดอี้กไม่นอ้ย 

จึงสรุปไดว้า่ งานวิจยัภาพยนตร์โฆษณาเกมบทบาทสมมติท่ีดดัแปลงจากวรรณคดีเร่ืองพระอภยัมณีผา่นการ
ออกแบบคอนเซ็ปต์อาร์ทน้ีแสดงให้เห็นถึงความมีประสิทธิภาพในการดดัแปลงวรรณคดีไทยพระอภยัมณีเป็นเกม
บทบาทสมมติ ผ่านการออกแบบท่ีแตกต่างออกไปจากภาพจ าดั้ งเดิมของพระอภยัมณี ทั้ งยงัพบว่าผูรั้บชมมีความ
เปิดรับต่อเร่ืองราวและการดดัแปลงท่ีแตกต่างออกไปจากแบบฉบบัดั้งเดิมท่ีเคยมีมาอีกดว้ย นอกจากน้ีผูช้มยงัคาดหวงั
ท่ีจะไดเ้ห็นผลงานท่ีมีคุณภาพมากข้ึนในรูปแบบดงักล่าวทั้งในดา้นของดนตรีประกอบ การใชเ้ทคนิคพิเศษ และการ



 การประชมุน าเสนอผลงานวจัิยบณัฑิตศกึษาระดับชาติ 
ครัง้ท่ี ๑๖  ปีการศกึษา ๒๕๖๔ 

 

วนัพฤหสับดทีี ่๑๙ สงิหาคม พ.ศ.๒๕๖๔ หน้า 361 จดัโดย  บณัฑติวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัรงัสติ 

ออกแบบ ท่ีต่อยอดจากงานวิจยัช้ินน้ี แสดงให้เห็นถึงความเป็นไปไดใ้นการสร้างเกมบทบาทสมมติท่ีดดัแปลงจาก
วรรณคดีพระอภยัมณี ท่ีช่วยช้ีใหเ้ห็นแนวทางใหม่ของการผลิตเกมในประเทศไทยในอนาคต 
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