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Factors Influencing Game Level Design for Endless Run Game

บทคัดัย่่อ

	 หนึ่่�งในเป้้าหมายของนัักออกแบบเกม คืื อ ก ารสร้้าง 

ความสนุุกสนานให้แ้ก่เ่กม  ในขณะที่่�ยังัไม่ม่ีกีระบวนการหรืือ

วิิธีีการที่่�แน่่นอนในขั้้ �นตอนการออกแบบที่่�จะทำำ�ให้้เกม 

ประสบความสำำ�เร็จ็ เน่ื่�องจากมีเีงื่่�อนไขและปััจจัยัที่่�แตกต่า่งกันั

หลายข้อ้ ที่่ �จำำ�เป็็นต้อ้งได้ร้ับัการพิจิารณาระหว่า่งออกแบบ 

เช่่น ประเภทของผู้้�เล่่น คว ามสมดุลระหว่่างอุุปสรรคและ 

รางวัลั ความท้า้ทายของเกม และความสามารถของ ผู้้�เล่น่ 

เป็็นต้้น งานวิจิัยันี้้�นำำ�เสนอการ วิเิคราะห์์ปััจจัยัที่่�มีผีลต่่อ 

คว ามส นุุ กขอ งผู้้� เ ล่่ น  จ  า ก เ กมที่่� เ ล่่ น ไ ม่่ มีี วั ัน จบ 

จากงานวิจิัยัก่่อนหน้้าจำำ�นวน 50 เกม  โดยมีวีัตัถุุประสงค์ ์

เพื่่�อช่ว่ยให้ข้้อ้มูลูสนับัสนุุนนักัออกแบบเกม ด้ว้ยข้อ้มูลูปััจจัยั

ที่่� เกี่่�ยวข้้องกัับความสำำ�เร็็จของเกมที่่�เล่่นไม่่มีีวั ันจบ  

โดยเฉพาะที่่�สัมัพันัธ์์กับัการออกแบบระดับัความยากง่่าย  

หรืือ เลเวลของเกม จ ากนั้้ �นทำำ�การยืืนยันัปััจจัยัดังักล่่าว 

โดยการนำำ�ไปสร้า้งเกม T-rex adventure เพื่่�อเปรียีบเทียีบ 

กับัเกมที่่�มีอียู่่�แล้ว้บนตลาด จำำ�นวน 2 เกม จากการทดลอง 

พบว่า่ จำำ�นวนวิธิีทีี่่�จะได้ร้ับัรางวัลั และ รูปูแบบของอุุปสรรค 

เป็็นปััจจัยัที่่�มีอีิทิธิพิลต่่อความสนุุกของผู้้�เล่น่

คำำ�สำำ�คัญั: ปัจจัยั การออกแบบเกมเลเวล เกมที่่�ไม่ม่ีวีันัจบ

Abstract
	 One of the game designer goals is to create a joyful game 
which is open-ended and widely appealing. While there is no 
general process or success solution since there are many  
different conditions that need to be considered such as 
player type, player as well as the balancing between game 
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challenge and the ability of gamer. This research systematically 
reviews and analyses the factors influencing player enjoyment 
and its rating on over 50 casual endless run games from online 
store. Then the factors were used to create an endless run 
game called T-rex adventure aim at comparing to another  
2 games from online-store. The aim of this work is to assist 
the game level designer by proposing the factors related to 
the success of endless run games in terms of enjoyment of 
the game and rate of return of players. This will help develop 
better video games for the consumer and improve game  
upgrades. The results have shown that two factors, including 
the number of reward gathering and type of obstacles, are 
influencing the player enjoyment.

Keyword: Factors, Game level design, Endless run game.

1. บทนำำ�

	 ความสนุุกเป็็นปััจจัยัสำำ�คัญัที่่�ทำำ�ให้เ้กมประสบความสำำ�เร็จ็ 

ซึ่่�งได้้ถููกให้้นิิยามไว้้หลากหลาย เช่่น คว ามสนุุก คืื อ 

การเรียีนรู้้� ความสนุุก คืือ ความรู้้�สึกึที่่�ดีทีี่่�เกิดิขึ้้�นขณะเล่น่เกม 

โดยผู้้�วิจิัยัได้ใ้ห้ข้้อ้สรุปุจากการทบทวนวรรณกรรม และขอให้้

นิิยามของความสนุุกสำำ�หรับังานวิจิัยันี้้�ว่่า คว ามรู้้�สึกึสนุุก 

ในการเล่น่เกม คืือ ความรู้้�สึกึที่่�ดีทีำำ�ให้ผู้้้�เล่น่มีคีวามต้อ้งการ

ที่่�จะเล่น่เกมนั้้ �นเป็็นระยะเวลานานขึ้้�น ซึ่่ �งการออกแบบเกม 

ให้้สนุุก  รวมถึึงการออกแบบความยากง่่ายของเกมนั้้ �น  

ในปััจจุุบันัยังัไม่่มีหีลักัการที่่�แน่่นอน เน่ื่�องจากจัดัเป็็นหนึ่่�ง 

ในกลยุทุธ์ท์ี่่�ผู้้�พัฒันาแต่ล่ะรายจะปรับัเปลี่่�ยนไปตามแนวทาง

ของผู้้�พัฒันาของเกมนั้้ �น ๆ หรืือความนิยมตามยุคุสมัยั และ

ความสามารถของฮาร์์ดแวร์์ที่่�สนัับสนุุน โดยนัักพัฒันา 

แต่่ ละทีีมจะมีีแนวคิิดที่่�แตกต่างกััน  ในงานวิิจััยนี้้� 
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ผู้้�วิิจั ัยให้้ความสนใจกัับการออกแบบเลเวลสำำ�หรัับเกม 

ในรูปูแบบ Casual endless run หรืือ Non-stop running game 

ซึ่่�งเป็็นเกมที่่�ตัวัละครในเกมเคลื่่�อนที่่�ไปด้้านหน้้าเรื่่�อย ๆ  

โดยผู้้�เล่่นไม่่สามารถบัังคับัให้้ตััวละครหยุุดเคลื่่�อนที่่�ได้ ้

ความสำำ�เร็จ็  หรืือความคืืบหน้้าของเกมวัดัจากระยะทาง 

ที่่�ผู้้� เล่่นสามารถเคลื่่� อนที่่�ไปได้้ โดยตััวละครไม่่รั ับ 

ความเสียีหาย 

	 งานวิิจัยันี้้�แบ่่งการศึึกษาเป็็น 2 ส่ ่วน คืื อ ส่ ่วนที่่� 1 

เป็็นการศึกึษาเชิงิสำำ�รวจ โดยมีจีุดุมุ่่�งหมายเพื่่�อเป็็นการทบทวน 

ความก้้าวหน้้าทางวิชิาการ และวิเิคราะห์์หาจำำ�นวน และ 

ประเภทของปััจจัยั (Factor) ในการออกแบบเลเวลในเกม 

ประเภท Endless run ในเกมที่่�มีกีารเผยแพร่แ่ล้ว้ใน Online 

store เพื่่�อเปรียีบเทียีบกับัทฤษฎีทีี่่�สัมัพันัธ์ก์ับัการออกแบบเกม

และความสนุุก จากผลการวิจิัยัที่่�มีมีาก่อ่นหน้้าจนถึงึปััจจุบุันั 

และนำำ�ปัจจัยัที่่�ได้ไ้ปใช้ใ้นการสร้า้งแนวทางในการออกแบบ

เลเวลสำำ�หรับัเกมประเภท Endless run ส่ว่นที่่� 2 เป็็นการนำำ�

แนวทางและโมเดลของปััจจัยัที่่�ได้ม้าทดสอบกับัเกมประเภท 

Endless run ที่่ �สร้า้งขึ้้�นใหม่ ่ มีจีุุดมุ่่�งหมายเพื่่�อเปรียีบเทียีบ 

ผลลัพัธ์ ์(ความสนุุก) และหาทิศิทางความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งเกม

ที่่�สร้้างขึ้้�นตามแนวทางจากงานวิิจััยก่่อนหน้้ากัับเกม 

ที่่�ประสบความสำำ�เร็จ็ในท้อ้งตลาด เพื่่�อเป็็นการยืืนยันัปััจจัยั

ที่่�มีอีิทิธิพิลในการนำำ�มาใช้อ้อกแบบเกมเลเวล ที่่ �มุ่่�งเน้้นไป 

ในด้า้นความสนุุกสำำ�หรับัเกมประเภท Endless run

2. ทฤษฎีีและงานวิิจัยัท่ี่�เกี่่�ยวข้้อง

	 การออกแบบเกมเลเวล หมายรวมถึึงการออกแบบ 

วิิธีีการเล่่น พื้้ �นที่่� ภารกิิจ ก ฎ สภาพแวดล้้อมที่่�ผู้้�เล่่น 

เคลื่่�อนไหวผ่า่นขณะเล่น่เกม เป็็นหัวัใจสำำ�คัญัของเกมดิจิิทิัลั 

[1] การออกแบบสิ่่�งที่่�ผู้้�เล่น่ได้เ้ห็น็ ได้ย้ินิ และรู้้�สึกึขณะเล่น่เกม

ต้้องใช้้ทักัษะด้้านศิลิปะ และเทคนิคที่่�ครอบคลุม  รวมถึงึ 

การเข้า้ใจถึึงปััจจัยัภายในเกม  เช่่น ก ารดำำ�เนิินของเกม 

(Game flow) และจังัหวะของเกม (Pacing) เพื่่�อนำำ�ทุกุอย่า่ง 

มารวมกันัให้เ้หมาะสม การออกแบบเกมเลเวลมีคีวามสำำ�คัญั

ในการส่ง่ผลต่่อผลตอบรับั (Feedback) จากผู้้�เล่น่ และมีสี่ว่น

สำำ�คัญัในการสื่่�อสารระหว่า่งผู้้�เล่น่ (Player) และนักัออกแบบเกม 

(Game designer) ก ารออกแบบเกมเลเวล เกิดิจากปัจจัยั 

ด้า้นต่า่ง ๆ หลายด้า้นของนักัออกแบบ เช่น่ ก ระแสสังัคม 

ในช่่วงระยะเวลานั้้ �น ๆ ก ารใช้้ชีีวิิตประจำำ�วันัของผู้้�คน  

รวมถึงึมุมุมองของแต่่ละบุุคคลที่่�มีตี่่อเกม เกมสามารถสร้า้ง

ความรู้้�สึกึที่่�หลากหลาย และสร้า้งทักัษะเชิงิอารมณ์ให้ก้ับั 

ผู้้� เล่่น  ก ารออกแบบเกมเลเวลมัักจะมีีจุุดมุ่่� งหมาย 

เพื่่�อท้า้ทายและความสนุุกเป็็นสำำ�คัญั [2] - [4] อย่า่งไรก็ต็าม 

ความสนุุกของผู้้�เล่่นแต่่ละคนนั้้ �นแตกต่่างกันั เป็็นเหตุุให้ ้

บริษิัทัเกม งบประมาณจำำ�นวนมากเพื่่�อทดสอบว่า่อะไรเป็็นสิ่่�งที่่�

ทำำ�ให้ผู้้้�เล่่นรู้้�สึกึสนุุก ถึ งึอย่า่งไรก็ย็ังัไม่ม่ีรีายงานที่่�สามารถ 

รับัประกันัความสำำ�เร็จ็ในการทำำ�ให้ผู้้้�คนเกิดิความสนุุกได้ ้[5] 

ในขั้้ �นตอนการพัฒันาเกม (Game development) กระบวนการ

ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการออกแบบความท้า้ทายอยู่่�ในกระบวนการ

ก่่อนการพัฒันา (Pre-production) ซึ่่ �งสามารถแบ่่งเป็็น  

3 ขั้้ �นตอนย่่อย ได้้แก่่ ก ารกำำ�หนดจุุดมุ่่�งหมายของ 

ประสบการณ์์ที่่�จะมอบให้ผู้้้�เล่น่ การออกแบบรูปูแบบของเกม 

(Game play) และการออกแบบเลเวล (Game level) หรืือ 

การออกแบบความยากง่า่ยของเกม 

	 จากงานวิจิัยัก่่อนหน้้าพบว่า่มีผีู้้�เล่น่เพียีง 10% ที่่�เล่น่เกม 

เพราะความท้า้ทาย และ 48% เล่่นเพราะความสนุุก  [6]  

ผู้้�เล่่นมีีความต้้องการที่่�แตกต่่างกันัในการเล่่นเกม  เช่่น 

ความอยากรู้้�อยากเห็น็ ความคาดหวังั หรืือความวิติกกังัวล 

ล้ว้นเป็็นสิ่่�งที่่� นักัออกแบบเกมจะต้อ้งปรับัตัวัเพื่่�อรองรับัและ

สร้า้งแรงจูงูใจให้ผู้้้�เล่น่ [7] การทำำ�ให้ผู้้้�เล่น่ได้ร้ับัประสบการณ์์

หรืือ เกิิดการกระทำำ� ที่่  � น่่ าสนใจเพีียงพอที่่�จะทำำ�ให้ ้

ผู้้�เล่่นมีคีวามจดจ่่อกับัสิ่่�งเหล่่านั้้ �นให้้นานและเข้ม้ข้น้ที่่�สุุด  

ถืือเป็็นการสร้า้งความท้า้ทายที่่�ต่่อเน่ื่�อง ในขณะเดียีวกันั 

หากผู้้�เล่่นเจอความท้า้ทายที่่�ง่่ายจนเกินิไป ก็ ไ็ม่่เป็็นผลดี ี

กับัเกม โดยงานวิจิัยัก่อ่นหน้้าที่่�มักัจะเป็็น งานวิจิัยัเชิงิสำำ�รวจ

ที่่�มุ่่�งเน้้นไปที่่�การนำำ�ข้อ้มูลู ก ารเล่่นเกมเพื่่�อนำำ�มาวิเิคราะห์ ์

และประเมินิหารูปูแบบที่่�เหมาะสมในการออกแบบเกมเลเวล 

การใช้้แบบสอบถามที่่�เพื่่�อถึึงปััจจััยต่่าง ๆ ที่่ �ส่่งผลใน 

การออกแบบเกมเลเวล เช่่น ก ารสำำ�รวจระดับั คว ามยาก 

ที่่�เพิ่่�มขึ้้�นแบบอัตัโนมัตัิ ิคู่่�กับัความท้า้ทายของวิดิีโีอเกม [8] 

หรืือการวิเิคราะห์เ์กี่่�ยวกับัปััจจัยัด้า้นต่่าง ๆ  ภายในเกม [9] - [11] 

และการทบทวนการออกแบบเกมเลเวลอย่า่งเป็็นระบบ [12] 

นอกจากนี้้� ยั งัมีงีานวิจิัยัที่่�ศึกึษาปััจจัยัที่่�ส่่งผลกระทบต่่อ 

ผู้้�เล่่นในออกแบบเกมเลเวล [13], [14] หรืือการวิเิคราะห์ ์

เกมเลเวลของเกมประเภทต่่าง ๆ [15] - [17]
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3. ปััจจัยัท่ี่�มีีอิิทธิพลในการออกแบบเกมเลเวลสำำ�หรับัเกม 

Endless run 

	 จากงานวิจิัยัศึกึษาเชิงิสำำ�รวจก่อนหน้้า [18] ผู้้�วิจิัยัพบ 

ปััจจัยั 33 ปัจจัยั ที่่�ส่ง่ผลต่่อการออกแบบเกมเลเวล สามารถ 

แบ่่งกลุ่่�มเป็็น 2 กลุ่่�มใหญ่่ คืื อ กลุ่่�มปั จจัยัทั่่ �วไป แสดงดังั 

ตารางที่่� 1 (General factor) คืื อ กลุ่่�มปั จจัยัทั่่ �วไปที่่�ปรากฏ 

ในเกมหลาย ๆ ประเภท เป็็นปััจจัยัตั้้ �งต้น้ที่่�นักัออกแบบเกม

เลเวลต้้องออกแบบ และทราบล่่วงหน้้า อี ีกกลุ่่�ม คืื อ 

ปััจจัยัภายในเกม  (In-game factor) เป็็นปััจจัยัที่่�ผู้้�เล่น่จะพบ 

ระหว่า่งการเล่น่เกมเป็็นปััจจัยัที่่�ส่ง่ผลโดยตรงกับัการออกแบบ 

เกมเลเวล เช่น่ การสร้า้งกฎของเกม การสร้า้งสภาพแวดล้อ้ม 

ของเกม  และสิ่่�งที่่�ตััวละครทำำ�ไม่่ได้้ จ ะเกี่่�ยวข้้องกัับ 

การออกแบบสิ่่�งกีีดขวาง โดยต้้องออกแบบสิ่่�งกีีดขวาง 

ที่่�เหมาะสมกับัความสามารถของตัวัละคร กลุ่่�ม สนัับสนุุน 

ผู้้�เล่่น (Player support) และกลุ่่�มของรางวัลั (Reward)  

เป็็นกลุ่่�มปัจจัยัช่ว่ยเหลืือมีหีน้้าที่่�ทำำ�ให้ผู้้้�เล่น่เล่น่เกมได้ง้่า่ยขึ้้�น 

สามารถออกแบบได้้หลากหลาย เช่่น ก ารซื้้�อขายสินิค้้า 

ภายในเกม ก ารฟื้้�นชีวีิติตัวัละคร หรืือการแจกวัตัถุุในเกม 

เป็็นต้้น กลุ่่�มอุ ปสรรค  (Obstacle) เป็็นส่่วนสำำ�คัญัในเกม 

ประเภทนี้้� เน่ื่�องจากเป็็นเกมที่่�ต้อ้งหลบหลีกีอุปสรรคต่่าง ๆ 

ตารางท่ี่ � 1 ผลการสำำ�รวจ Factors พร้อ้มแจกแจงความถี่่ �ที่่ �พบในกลุุ่�มตััวอย่า่ง (แบบเปอร์เ์ซ็น็ต์)์
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ตลอดเวลาจึึงจำำ�เป็็นต้้องสร้้างความสมดุุลของอุุปสรรค 

ทั้้ �งในด้า้นจำำ�นวน และรูปูแบบ ปัจจัยักลุ่่�มนี้้�ยังัสามารถทำำ�ให้้

เกมน่าสนใจขึ้้�นได้อ้ีกีด้ว้ย

	 ในขั้้ �นตอนการสำำ�รวจข้อ้มููล มีขี้อ้จำำ�กัดัหลายประเด็น็  

เช่น่ 1) ข้อ้มูลูใน store เปลี่่�ยนแปลงบ่่อย ยกตัวัอย่า่งเช่น่ 

จำำ�นวนเกมที่่�แสดง เวอร์์ชััน และคะแนนความนิยม 

โดยผู้้�วิจิัยัไม่อ่าจจะทราบล่ว่งหน้้าได้ ้จึงึใช้ก้ารกำำ�หนดช่ว่งเวลา

ที่่�ทำำ�วิจิัยัอย่า่งชัดัเจน บันัทึกึข้อ้มูลูเวอร์ช์ันั คะแนนความนิยม 

และจำำ�นวนเกมใน Online store 2) ชนิดของเกม (Game genre) 

หลากหลาย ทำ ำ�ให้้จำำ�นวนเกมประเภท  Endless run 

มีไีม่ม่ากนักั พบเพียีง 159 เกม และเกมส่ว่นหนึ่่�งไม่พ่ร้อ้มที่่�

จะนำำ�มาทดสอบ เช่ ่ยังัไม่ม่ีคีะแนนความนิยมปรากฏ เป็็นต้น้ 

3) ผู้้� วิิจั ัยสัังเกตพบว่่าตารางข้้อมููลที่่�ได้้นั้้ �นมีี (Factor) 

จำำ�นวนมาก ทำำ�ให้ข้้อ้มูลูที่่�ได้ม้ามีคีวามหลากหลาย อาจเกิดิจาก

แนวทางของการออกแบบเกมทีตี้อ้งใช้ค้วามคิดิสร้า้งสรรค์ ์

ทำำ�ให้ม้ีคีวามแปลกใหม่เ่กิดิขึ้้�นในเกมอยู่่�เสมอ 

	 3.3 การวิิเคราะห์ ์และเลืือกปััจจัยัท่ี่�นำำ�มาพัฒันาเกม

	 ผลการวิเิคราะห์จ์ากวิธิีทีางสถิติิโิดยวิธิี ี Decision tree  

ไ ด้้ กลุ่่�มปั    จ จััยที่่� มีีคว  ามสััมพััน ธ์์ อ ย่่ า ง มีีนัั ย สำำ �คั ัญ 

แสดงในภาพที่่� 2 โดยมี ี3 ปัจจัยั ได้แ้ก่ ่1) Reward gathering 

(จำำ�นวนวิธิีทีี่่�ได้ร้ับัของรางวัลั) ซึ่่�งมีทีั้้ �งหมด 6 โหนด คืือ 1, 2, 3, 

4, 5, 6 แทน จำำ�นวนวิธิีกีารได้ร้ับั ของรางวัลั 2) Character action 

(จำำ�นวนวิธิีกีารเคลื่่�อนที่่�ของตัวัละคร) มีทีั้้ �งหมด 4 รู ปูแบบ 

ได้แ้ก่ ่การเคลื่่�อนที่่�ปกติ ิ(Move) การกระโดด (Jump) การกระโดด 

2 ครั้้ �ง (Double jump) และการเคลื่่�อนที่่�แบบต่ำำ�� (Slide) 3) Des-

struction (การทำำ�ลายสิ่่�งของ) มี ี5 รูปูแบบ ได้แ้ก่่ ไม่ม่ี ี(Non) 

แบบผสม  (Mix) แบบเข้า้ปะทะโดยตรง (Crash) 

ก า ร โ จมตี  ี ด้้ ว ย อ า วุุ ธ 

ไปด้า้นหน้้า (Slash) และการโจมตีดี้ว้ยอาวุธุระยะไกล 

(Shoot)

	 ปััจจัยัที่่�มีอีิทิธิพิลต่่อคะแนนความนิยมมากที่่�สุุด ได้แ้ก่่ 

จำำ�นวนวิธิีทีี่่�ได้ร้ับัของรางวัลั (Reward gathering) จากวิธิีกีาร

ทางสถิติิเิห็น็ได้ว้่่าเกมที่่�มีจีำำ�นวนวิธิีทีี่่�ได้ร้ับัของรางวัลัน้้อย 

จะได้ค้ะแนนความนิยมที่่� ระดับั 1 (ต่ำำ��) หากมีจีำำ�นวนวิธิีไีด้ร้ับั

ของรางวัลัสูงู เท่า่กับั 5 และมีกีารทำำ�ลายสิ่่�งของเป็็นแบบผสม 

(mix) ทำำ�ให้เ้กมมีโีอกาสได้ร้ับัคะแนนความนิยม ระดับั 3 (สูงู) 

โดยจากวิธิีดีังักล่า่วมี ีF1 score or F score (F measure) = 0.591 

และ Receiver operating characteristic curve (ROC Area) = 0.768

	 หากต้อ้งการให้เ้กมที่่�สร้า้งอยู่่�ในระดับั 3 (สูงู) มี ี 6 วิธิี ี

ที่่�ได้จ้ากการวิเิคราะห์ ์ดังันี้้�
1)	 Reward gathering = 3, Character action = 4
2)	 Reward gathering = 5, Destruction = Mix
3)	 Reward gathering = 5, Destruction = Non,  
	 Character action = 1
4)	 Reward gathering = 5, Destruction = Non,  
	 Character action = 2
5)	 Reward gathering = 5, Destruction = Non,  
	 Character action = 4

ภาพท่ี่ � 2 ผลจากกระบวนการวิเิคราะห์ด์้ว้ยเทคนิิค Decision Tree
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6)	 Reward gathering = 5, Destruction = Crash,  

	 Character action = 2

	 จากการศึกึษาทฤษฎีแีละการวิเิคราะห์ก์ลุ่่�มปัจจัยัที่่�มีผีล

ต่่อการออกแบบเกมเลเวลผู้้�วิจิัยัให้ค้วามสนใจเส้น้ทางของ 

กลุ่่�มปัจจััยที่่�มีีอััตราการได้้คะแนนความนิยมเท่่ากัับ 3 

มากที่่�สุดุ พบด้ว้ยกันั 2 เส้น้ทาง 1) Reward gathering = 5, 

Destruction = mix และ 2) Reward gathering = 5, Destruction 

= Non, Character action = 2 เน่ื่�องจากปัจจัยัดังักล่่าวมี ี

การเกิดิขึ้้�นบ่อ่ยถึงึ 4 ครั้้ �ง และจากการศึกึษาทฤษฎีเีพิ่่�มเติมิ

ร่่วมกับัผลวิเิคราะห์ท์างสถิติิ ิพ บว่่าผู้้�เล่่นให้ค้ะแนนปััจจัยั 

การทำำ�ลายสิ่่�งของสูงู ผู้้�วิจิัยัจึงึเลืือกเส้น้ทางที่่� 1 คืือ Reward 

gathering = 5, Dest ruction = mix เพื่่�อนำำ�ไปพัฒันาเกม 

และทดสอบต่่อไป 

4. เกมการผจญภัยัของทีีเรกซ์์

	 เกมการผจญภัยัของทีเีรกซ์ ์(T-rex Adventure) เป็็นเกม

ที่่�ผู้้�วิจิัยัได้พ้ัฒันาขึ้้�นโดยนำำ�ปัจจัยั และแนวทางในการสร้า้งเกม 

จากการวิเิคราะห์์ก่่อนหน้้ามาประยุุกต์์ใช้้ เพื่่�อยืืนยันัผล 

โดยจะนำำ�ไป เปรียีบเทียีบกับัเกมอื่่�น ๆ อี กี  2 เกม จ าก  

Online store เกมการผจญภัยัของทีเีรกซ์ ์(T-rex Adventure) 

เป็็นเกมแอปพลิเิคชันั 2 มิ ติิ ิ บนมืือถืือในระบบปฏิบิัตัิกิาร 

แอนดรอยด์ ์(Android) เป็็น Side Scrolling ที่่�มีตีัวัละครเอก 

คืือ เจ้า้ไดโนเสาร์ต์ัวัน้อยผู้้�พลัดัหลงจากครอบครัวัต้อ้งการที่่�

จะกลับัไปหาครอบครัวั จึ งึออกตามหาครอบครัวัอีกีครั้้ �ง 

ในป่่าใหญ่่ ระหว่่างทางต้้องฝ่่าฟัันกัับอุุปสรรคต่่าง ๆ  

เพื่่�อต้้องการที่่�จะเจอกัับครอบครััวอีีกครั้้ �ง เป้้าหมาย 

หลัักของเกม  (Game experience goal) เป็็นไปตาม 

รูปูแบบเกมประเภท Casual Game ที่่�มีวีัตัถุุประสงค์ใ์ห้ผู้้้�เล่น่ 

ได้ร้ับัความสนุุกระหว่า่งการเล่น่เกมโดยต้อ้งควบคุมุตัวัละคร 

เพื่่�อหลบหลีีกอุปสรรคต่าง ๆ เพื่่�อให้้ตััวละครเคลื่่�อนที่่� 

ไปด้า้นหน้้าให้ไ้ด้ร้ะยะทางไกลที่่�สุดุ เมื่่�อเปิิดแอปพลิเิคชันัเกม 

การผจญภััยของทีีเรกซ์์ และทัันทีีที่่�เกมเริ่่�มตััวละคร 

จะเคลื่่�อนที่่�จากด้า้นซ้า้ยไปขวาอย่า่งต่่อเน่ื่�องผู้้�เล่่นสามารถ

ควบคุมุให้ต้ัวัละคร กระโดด หลบหลีกีอุปสรรคที่่�จะเคลื่่�อนที่่�

เข้้าหาผู้้�เล่่น อย่่างต่่อเน่ื่�อง ผู้้� เล่่นจะมีีดาวที่่�ถููกกำำ�หนด 

ให้้เป็็นค่่าเงิินภายในเกมสำำ�หรัับใช้้แลกเปลี่่�ยนสิ่่�งของ 

ช่่วยเหลืือ หรืือสามารถเก็็บระหว่่างการเล่่นเกม สิ่่ �งของ 

ช่ว่ยเหลืือมีทีั้้ �งหมด 2 รูปูแบบ 1) น่องไก่ ่สามารถทำำ�ให้ต้ัวัละคร 

โจมตีีไปด้้านหน้้าด้้วยการพ่่นลููกไฟ  สามารถทำำ�ลาย 

อุุปสรรคบางชนิดได้้ 2) ยาแห่่งพลังั เมื่่�อใช้้กับัตัวัละคร 

จะทำำ�ให้ต้ัวัละครมีคีวามสามารถเพิ่่�มขึ้้�นเกิดิความบ้้าคลั่่ �ง 

ตัวัละครจะสามารถทำำ�ลายสิ่่�งของ หรืืออุุปสรรคทุุกอย่่าง 

ได้ด้้ว้ยการวิ่่�งชนเป็็นระยะเวลาประมาณ 6 วินิาที ีโดยผู้้�เล่น่

จะได้้คะแนนทุุกครั้้ �งที่่�ตัวัละครทำำ�ลายอุุปสรรค  เก็็บดาว 

หรืือเคลื่่�อนที่่�ไปอย่า่งต่่อเน่ื่�อง 2) เกมการผจญภัยัของทีเีรกซ์ ์

มีีกฎกติิกาและความท้้าทาย คืื อ ผู้้� เล่่นจะต้้องควบคุุม 

ตััวละครหลบหลีีกสิ่่�งกีีดขวาง เก็็บดาวเพื่่�อทำำ�คะแนน 

และเคลื่่�อนที่่�ไปได้้ไกลที่่�สุุด หากตััวละครเกิิดการชน 

กัับอุุปสรรค  หรืือตกจากพื้้�นที่่�ที่่�กำำ�หนดไว้้ (platform) 

ตััวละครจะตายทัันทีี และต้้องทำำ�การเริ่่�มใหม่่ตั้้ �งแต่่ต้้น 

ดังัแสดงในภาพที่่� 4 ผู้้�วิจิัยัได้้ทำำ�การออกแบบเกมเลเวล 

ของเกมการผจญภัยัของทีีเรกซ์์ โดยมีรีายละเอีียดดังันี้้�  

จากการศึกึษาปััจจัยัที่่�นำำ�มาพัฒันาเกมในการทดลองก่่อนหน้้า

ผู้้�วิจิัยัได้เ้ลืือกปัจจัยั Reward gathering จำ ำ�นวน 5 รู ปูแบบ  

1) การเล่่นแล้้วได้้ 2) ก ารให้้ฟรีี 3) ก ารทำำ�ภารกิิจ  

4) ก ารซื้้�อจากร้้านค้้า และ 5) ก ารสุ่่�มจากกล่่องสุ่่�ม  

ปััจจัยัด้า้น Destruction เป็็นแบบผสม มีกีารโจมตีรีะยะใกล้ ้

และการโจมตีรีะยะไกล Character action 2 รู ูปแบบ คืื อ 

การกระโดด และการพ่น่ลูกูไฟ จากการศึกึษาพบว่า่เกมประเภท 

ดัังกล่่าวมีีลัักษณะการเล่่นแบบ “เล่่นจนกว่่าจะผ่่าน” 

ผู้้�วิจิัยักำำ�หนดของรางวัลัให้ม้ากที่่�สุุดใน ระยะแรกของเกม  

เพื่่�อให้ผู้้้�เล่่นรู้้�สึกึว่่าเกมไม่่ยากเกินิไป (Friendly for new 

player) พร้อ้มกับัอุุปสรรคที่่�เคลื่่�อนไหวได้แ้ละไม่ไ่ด้ ้ เพื่่�อให้้

ภาพท่ี่ � 4 ภาพตััวอย่า่งภายในเกม
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ผู้้�เล่น่ทำำ�ความรู้้�จักักับัการควบคุมุภายในเกม และเพิ่่�มระดับั

ความยากขึ้้�นในระยะต่่อ ๆ ไปของเกม

5. วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจัยั

	 ระเบียีบวิธิีกีารวิจิัยัที่่�ใช้้ในการประเมินิความพึงึพอใจ 

ต่่อปััจจัยัที่่�ส่ง่ผลในการออกแบบเกม  (Game level design) 

โดยมีี เ กม   T-rex  Adventure  ซึ่่� ง ผู้้� วิิจั ัยพััฒนาขึ้้�น 

เพื่่�อใช้เ้ปรียีบเทียีบ โดยจะเปรียีบเทียีบกับัเกมประเภทเดียีวกันั

บนตลาดเกมออนไลน์์จำำ�นวน 2 เกม  แต่่ละเกมมีคีะแนน 

ความนิยมที่่� 4.6 และ 3.8 ตามลำำ�ดับั ผู้้�วิจิัยัทำำ�การแบ่ง่กลุ่่�ม 

เกมจากคะแนนความนิยม  (Rating score 5) ที่่ �มีคี่า่สูงูที่่�สุดุ 

คืือ 5 เป็็น 3 กลุ่่�ม โดยแบ่ง่ช่ว่งคะแนน ดังันี้้� คะแนน 2.7 - 4.0 

เป็็นกลุ่่�มที่่� 1 คะแนน 4.1 - 4.5 เป็็นกลุ่่�มที่่� 2 และคะแนน 4.6 - 5.0 

เป็็นกลุ่่�มที่่� 3 (สำำ�รวจระหว่า่งวันัที่่� 1-15 กุมภาพันัธ์ ์พ.ศ. 2562) 

มีหีลักัการคัดัเลืือกเกมที่่�นำำ�มาเปรียีบเทียีบ ดังันี้้�

	 1) เกมประเภท Endless run รูปูแบบ 2 มิติิ ิเท่า่นั้้ �น

	 2) เกมที่่�แสดงบนตลาดเกมออนไลน์์ และสามารถดาวน์โหลด 

เพื่่�อใช้ง้าน

	 3) เกมที่่�มีคีะแนนความนิยมสููง จำ ำ�นวน 1 เกม  และ 

เกมที่่�มีคีะแนนความนิยมต่ำำ�� จำำ�นวน 1 เกม การทดลองนี้้�มีี

วัตัถุุประสงค์เ์พื่่�อยืืนยันัผลการทดลองก่อ่นหน้้าว่า่ปััจจัยัที่่�ใช้้

ในการออกแบบเกมเลเวลที่่�ได้จ้ากข้อ้ 3.3 ได้แ้ก่่ 1) Reward 

gathering (จำำ�นวนวิธิีทีี่่�ได้ร้ับัของรางวัลั) 2) Character Action 

(จำำ�นวนวิธิีกีารเคลื่่�อนที่่�ของตัวัละคร) และ 3) Destruction 

(การทำำ�ลายสิ่่�งของ) เมื่่�อนำำ�มาเปรียีบเทียีบกับัเกมที่่�ปรากฏ

อยู่่�ในตลาดเกมออนไลน์์จริงิ ๆ 

	 ในการทดลองนี้้�ผู้้�วิจิัยัได้ก้ำำ�หนดกลุ่่�มตัวัอย่า่ง เครื่่�องมืือ 

ในการวิิจััย และกำำ�หนดขั้้ �นตอนในการดำำ�เนิินการวิิจััย 

เพื่่�อเก็็บข้้อมููล ตามรายละเอีียดต่่อไปนี้้�จากภาพที่่� 8  

เป็็นขั้้ �นตอนดำำ�เนิินการวิิจัยัแสดงให้้เห็็นในรููปแบบของ 

แผนภาพกิิจกรรม  (Activity diagram) สามารถแบ่่งได้ ้ 

5 ขั้้ �นตอนดังันี้้�

	 ขั้้  �นที่่� 1 กลุ่่�มทดลองกรอกข้อ้มูลูทั่่ �วไป

	 ขั้้ �นที่่� 2 กลุ่่�มทดลองทำำ�การเล่น่เกมที่่� 1 Nyan cat: Lost in 

space ผู้้�ท ดลองสามารถเล่่นเกมได้้อย่่างอิิสระเป็็นเวลา  

150 วินิาที ี เมื่่�อเล่น่ครบกำำ�หนด ขั้้ �นตอนนี้้�ให้ก้ลุ่่�มทดลองทำำ� 

แบบสอบถามความพึงึพอใจของเกมที่่� 1 

	 ขั้้ �นที่่� 3 กลุ่่�มทดลองทำำ�การเล่น่เกมที่่� 2 T-rex Adventure 

ผู้้�ทดลองสามารถเล่่นเกม  ได้อ้ย่า่งอิสิระเป็็นเวลา 150 วินิาที ี

เมื่่�อเล่น่ครบกำำ�หนด ขั้้ �นตอนนี้้�ให้ก้ลุ่่�มทดลองทำำ�แบบสอบถาม 

ความพึงึพอใจของเกมที่่� 2 

	 ขั้้ �นที่่� 4 กลุ่่�มท ดลองทำำ�การเล่น่เกมที่่� 3 Amazing Ninja  

ผู้้�ทดลองสามารถเล่น่เกมได้อ้ย่า่งอิสิระเป็็นเวลา 150 วินิาที ี

เมื่่�อเล่น่ครบกำำ�หนด ขั้้ �นตอนนี้้�ให้ก้ลุ่่�มทดลองทำำ�แบบสอบถาม 

ความพึงึพอใจของเกมที่่� 3

	 ขั้้ �นที่่� 5 กลุ่่�มทดลองเรียีงลำำ�ดับัเกมที่่�ชอบ จากมากที่่�สุดุ 

ไปน้้อยที่่�สุุดจากทั้้ �ง 3 เกม ก่ อนการสิ้้�นสุุดการทดลอง 

ทั้้ �งนี้้�ระยะเวลาในการทดลอง 150 นาที ีกำ ำ�หนดจากเวลา 

ที่่�ผู้้�วิจิัยัได้ท้ำำ�การทดลองก่อ่นหน้้า กับัผู้้�เล่น่ 3 คน เพื่่�อศึกึษา

ระยะเวลาที่่�ผู้้�เล่่นจะใช้ใ้นการเรียีนรู้้�ระบบต่่าง ๆ ข องเกม 

มีโีอกาสเล่่นผ่่านระบบ และปััจจัยัต่่าง ๆ ข องเกมจนครบ 

พบว่า่เวลา 150 วินิาที ีเพียีงพอ และเป็็นเวลาที่่�เหมาะสม

	  

6. ผลการดำำ�เนิินงานวิิจัยั

	 ผลการจัดัอันัดับัจากเกมทั้้ �งหมด 3 เกมของผู้้�เข้า้ร่่วม 

การทดลอง จำำ�นวน 53 คน โดยแต่ล่ะคนต้อ้งทำำ�การเลืือกเกม

อันัดับัที่่� 1 อันัดับัที่่� 2 และอันัดับัที่่� 3 ตามลำำ�ดับั ไม่ส่ามารถเลืือก 

เกมซ้ำำ��ได้ ้สังัเกตเห็น็ว่า่เกมที่่�ผู้้�เล่น่ชื่่�นชอบเป็็นอันัดับั 1 คืือ 

เกม Nyan Cat: Lost in space อันัดับั 2 คืือ เกม T-rex Adventure 

และอันัดับั 3 คืือ เกม Amazing Ninja แสดงดังัตารางที่่� 2

	 จากตารางที่่� 2 พ บว่่าเกม Nyan Cat: Lost in space 

ที่่�ได้ค้ะแนนความนิยมอันัดับั 1 และเกม Amazing Ninja 

ที่่�ได้้คะแนนความนิยมอัันดับั 3 ได้้รับัคะแนนจากกลุ่่�ม 

ผู้้�ทดลองให้เ้ป็็นเกมอันัดับั 1 ใกล้เ้คียีงกันัที่่� 39.62% และ 

35.84% ซึ่่ �งเกม  Amazing Ninja ได้้รั ับการให้้คะแนน 

ให้เ้ป็็นเกมที่่�แย่ท่ี่่�สุดุด้ว้ยคะแนนเพียีง 43.39% สำ ำ�หรับัเกม 

T-rex Adventure มีกีารให้้คะแนนเป็็นเกมอันัดับัที่่� 2 สู ูง 

ด้ว้ยคะแนน 50.94% เน่ื่�องจากการคะแนนในแต่่ละอันัดับั 

ค่่อนข้้างใกล้้เคีียงกัันผู้้�วิิจัยัจึึงต้้องใช้้การวิิเคราะห์์แบบ 

ให้ค้ะแนนน้ำำ��หนักั ในส่ว่นของการวิเิคราะห์ค์ะแนนความนิยิม 

ผู้้�วิจิัยัได้น้ำำ�คะแนนจากแบบทดสอบหลังัเล่น่เกม ทั้้ �ง 3 เกม 

นำำ�มาวิิเคราะห์์แบบให้้คะแนนน้ำำ� �หนััก  (Weight scale) 

เพื่่�อให้้เกิิดความเท่่าเทีียมกััน   โดยเกมที่่�ผู้้�เข้้าร่่วม 

การทดลองชอบเป็็นอันัดับัที่่� 1 จะได้ ้3 คะแนน อันัดับัที่่� 2 

ได้้ 2 ค ะแนน และอัันดับัที่่� 3 ได้้ 1 ค ะแนน โดยเกม  
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Nyan Cat: Lost in space ได้้คะแนนรวม  110 ค ะแนน 

เป็็นอันัดับัที่่� 1 เกม T-rex Adventure ได้ค้ะแนนรวม 106 คะแนน 

เป็็นอันัดับัที่่� 2 และเกม Amazing Ninja ได้ค้ะแนนรวม 102 

คะแนน เป็็นอันัดับัที่่� 3 ดังัภาพที่่� 6

ตารางท่ี่ � 2 รูปูแบบการให้ค้ะแนนความนิยิมจากกลุ่่�มผู้้�ทดลอง

	 6.1 เปรียบเทีียบปัจจัยัท่ี่�มีีอิิทธิพลต่่อความสนุุก

	 1) เปรียีบเทียีบปััจจัยัที่่�ได้ร้ับัความนิยมจากเกม Nyan cat: 

Lost in space 

	 เป็็นการแสดงให้เ้ห็น็ถึงึปััจจัยัที่่�มีอีิทิธิพิลต่่อความสนุุก 

ของผู้้�เล่น่ในเกม Nyan cat: Lost in space ปัจจัยัที่่�ผู้้�เล่น่คิดิว่า่

ส่่งอิทิธิพิลต่่อความสนุุกในการเล่่นเกม  3 อั นัดับัแรก คืื อ 

ปััจจััยรางวััลหรืือสิ่่�งของ ที่่ �ตััวละครสามารถนำำ�มาใช้ ้

ได้้ภายในเกม ก ารที่่�ตััวละครสามารถทำำ�ลายอุุปสรรค 

ภายในเกม อุ ปสรรค  โดยจากผู้้�เข้า้ร่ว่มการทดลองทั้้ �งหมด 

53 คน เลืือกปัจจัยัดังักล่า่วถึงึ 19.08% ในอันัดับัที่่� 1 และ 2 

ส่ว่นปััจจัยัลำำ�ดับัที่่� 3 มีผีู้้�เข้า้ร่ว่มการทดลองเลืือกถึงึ 14.50% 

แสดงดังัตารางที่่� 3

	 1) เปรีียบเทีียบปััจจััยที่่�ได้้รั ับความนิยมจากเกม  

		  T-rex Adventure

	 เป็็นการแสดงให้เ้ห็น็ถึงึปััจจัยัที่่�มีอีิทิธิพิลต่่อความสนุุก 

ของผู้้�เล่่นโดยในเกม T-rex Adventure ปั จจัยัที่่�ผู้้�เล่่นคิดิว่่า 

ส่่งอิทิธิพิลต่่อความสนุุกในการเล่่นเกม  3 อั นัดับัแรก คืื อ  

ปััจจัยัที่่�ตัวัละครสามารถทำำ�ลายอุุปสรรคภายในเกม ที่่� 22.62%  

ปััจจัยัอุุปสรรคภายในเกม ที่่ � 18.26% และปััจจัยัเกี่่�ยวกับั 

รางวัลัหรืือสิ่่�งของ ที่่�ตัวัละครสามารถนำำ�มาใช้ไ้ด้ภ้ายในเกม 

ที่่� 17.54% ค ะแนนดังักล่่าวค่่อนข้า้งตรงตามวัตัถุุประสงค์ ์

ในการทดลอง เน่ื่�องจากปัจจัยัตั้้ �งต้น้ที่่�นำำ�มาใช้ใ้นการพัฒันา

เกมติิด 4 อั ันดับัแรกคะแนนสููงสุุดในปััจจัยัที่่�มีีอิิทธิิพล 

ที่่�ทำำ�ให้เ้กมสนุุก แสดงดังัตารางที่่� 3

	 2) เปรีียบเทีียบปััจจััยที่่�ได้้รั ับความนิยมจากเกม  

		  Amazing Ninja

	 เป็็นการแสดงให้เ้ห็น็ถึงึปััจจัยัที่่�มีอีิทิธิพิลต่่อความสนุุก 

ของผู้้�เล่่นโดยในเกม Amazing Ninja ปั จจัยัที่่�ผู้้�เล่่นคิดิว่่า 

ส่่งอิทิธิพิลต่่อความสนุุกในการเล่่นเกม  3 อั นัดับัแรก คืื อ 

ความเร็็วของตััวละคร ที่่ � 20.31% และปััจจััยอุุปสรรค 

ภายในเกม  เท่่ากันัที่่� 20.31% ถั ดัมา คืื อ คว ามสามารถ 

ของตัวัละคร ที่่� 19.53% แสดงดังัตารางที่่� 3

	 6.2 เปรียบเทีียบปัจจัยัท่ี่� มีีอิิทธิพลต่่อความสนุุก 

	 การวิเิคราะห์ผ์ลผู้้�วิจิัยัได้น้ำำ�ผลคะแนนจากแบบสอบถาม 

และแบบสำำ�รวจมาใช้ว้ัดัผลว่า่กลุ่่�มปัจจัยัใดมีคีวามแตกต่าง 

และส่่งผลต่่อความสนุุกในการเล่่นเกม  โดยได้้แบ่่ง 

การวิเิคราะห์อ์อกเป็็น 5 ส่ว่น ได้แ้ก่่ 1) การเปรียีบเทียีบระ

หว่่างค่่าเฉลี่่�ยของปััจจัยัทั้้ �ง 4 ด้ ้าน 2) การวิเิคราะห์ค์วาม 

แตกต่่างของความพึงึพอใจ  3) ก ารวิเิคราะห์ค์วามแตกต่า่ง 

ของความต้อ้งการกลับัมาเล่น่อีกีครั้้ �ง 4) ก ารวิเิคราะห์ค์วาม 

แตกต่างของความท้้าทาย และ 5) ก ารวิิเคราะห์์ความ 

แตกต่างของการออกแบบเกมเลเวล ซึ่่ �งในการทดสอบผล 

ผู้้� วิิ จั ั ย ใ ช้้ ก า ร ท ด ส อ บ ท า ง ส ถิิ ติ ิ

การวิเิคราะห์ค์วามแปรปรวนทางเดียีว (One - way ANOVA ) 

ในการทดสอบความแตกต่่างของค่่าเฉลี่่�ยของทั้้ �ง 3 เกม 

และการวิเิคราะห์ค์วามแปรปรวน 2 ทาง (Two - way ANOVA) 

ในการทดสอบความแตกต่างในปััจจัยัหลักัของเกม ทั้้ �ง 4 ด้า้น 

ได้้แก่่ 1) คว ามพึึงพอใจ  2) ก ารกลัับมาเล่่นใหม่่ 3) 

ความท้า้ทาย และ 4) การออกแบบเกมเลเวล

	  

7. อภิิปรายและสรุปุผล	

	 จากการนำำ �ปัจจััยที่่�คั ัด เลืือกมาสร้้า ง เกมพบว่่ า 

กลุ่่�มปัจจัยัหลักัที่่�นำำ�มาทำำ�การทดลองต่่อได้้แก่่ Reward  

gathering และ Destruction ส่ ง่ผลต่่อความสนุุกของผู้้�เล่่น 

ภาพท่ี่ � 6 เปรีียบเทีียบคะแนนความนิิยมทั้้ �ง 3 เกม
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แนวทางในการวิิจััยที่่�สามารถต่อยอดจากงานวิิจััยนี้้� 

ให้ส้มบูรูณ์์ยิ่่�งขึ้้�นได้ ้2 ประเด็น็ ดังันี้้�

	 1) ทำ ำ�การสร้้างเกม  T-rex Adventure ที่่�ได้้มาจาก 

การสร้้างด้้วยผลจาก  Decision Tree ในระดับั 3 (4.0) 

ที่่�มาจากเส้น้ทาง Reward gathering-Destruction-Character 

action มีคี่า่เท่า่กับั 5-non-2 เพื่่�อนำำ�มาเปรียีบเทียีบกับัเกม 

ที่่�สร้า้งเพื่่�อวิจิัยัในการศึกึษาที่่� 2 ในงานวิจิัยันี้้� เพื่่�อวิเิคราะห์์

ผลของการนำำ �ปัจจััยต่่ า งชนิดกััน  แต่่มีีค่่ าคะแนน 

ความนิยมเดียีวกันั เพื่่�อสร้า้งเกมรูปูแบบเดียีวกันั

	 2) ทำ ำ�การสร้้างเกม  T-rex Adventure อี กี  2 เวอร์์ชันั  

โดยกำำ�หนดให้ม้ีปัีัจจัยัที่่�จะทำำ�ให้ไ้ด้ค้่า่ Rating Score 1 และ 2 

เพื่่�อนำำ�มาเปรียีบเทียีบกับัเกมที่่�สร้า้งเพื่่�อวิจิัยัในการศึกึษาที่่� 2 

ในงานวิจิัยันี้้� เพื่่�อวิเิคราะห์ผ์ลของการนำำ�ปัจจัยัต่่างชนิดกันั 

เพื่่�อสร้้างเกมรููปแบบเดีียวกันั แต่่มีีความแตกต่างกันัที่่� 

ค่า่ของปััจจัยัตามกฎที่่�สร้า้งขึ้้�น

	 จากการศึกึษาที่่�ผ่า่นมา ผู้้�วิจิัยัได้ว้ิเิคราะห์ด์้ว้ยบริบิทโดยรวม 

และนำำ�เสนอแนวทางในการสร้้างเกมแบบ Endless run 

จำำ�นวน 8 ข้อ้ ดังัต่่อไปนี้้�

	 1) ทั้้  �ง 3 ปั จจัยัหลักัที่่�ส่่งผลกระทบต่่อความรู้้�สึกึสนุุก 

ของผู้้�เล่่น ได้แ้ก่่ 1.1 คว ามสามารถในการทำำ�ลายสิ่่�งของ 

หรืืออุุปสรรคต่่าง ๆ  (Destruction) 1.2 จำำ�นวนวิธิีกีารที่่�ผู้้�เล่น่

โดยพิจิารณาจากเกมที่่�ใช้ใ้น การทดสอบทั้้ �ง 3 เกม โดยเกม 

Nyan cat: lost in space ได้ร้ับัคะแนนความนิยิมเป็็นอันัดับัที่่� 1 

จากกลุ่่�มผู้้�ทดลองโดยมีีกลุ่่�มปัจจััย Reward gathering 

เป็็นลำำ�ดับัที่่� 1 Destruction เป็็นลำำ�ดับัที่่� 2 Character action 

เป็็นลำำ�ดับัที่่� 4 ปัจจัยัที่่�ทำำ�ให้เ้กมสนุุก เกม T-rex adventure 

ได้ร้ับัคะแนนความนิิยมเป็็นอันัดับัที่่� 2 จ ากกลุ่่�มผู้้�ทดลอง 

โดยมีกีลุ่่�มปัจจัยั Destruction เป็็นลำำ�ดับัที่่� 1 Reward gathering 

เป็็นลำำ�ดับัที่่� 3 Character action เป็็นลำำ�ดับัที่่� 4 ปััจจัยัที่่�ทำำ�ให้ ้

เกมสนุุก  และเกม Amazing ninja ได้ร้ับัคะแนนความนิยม 

เป็็นอันัดับัที่่� 3 โดยมีปัีัจจัยั Character action เป็็นลำำ�ดับัที่่� 3 

ปััจจัยั Reward gathering และปััจจัยั Destruction ในลำำ�ดับัต่ำำ�� 

จากข้อ้มูลูดังักล่า่วแสดงให้เ้ห็น็ถึงึ เกม Nyan cat: lost in space 

ที่่�มีคีะแนนความนิยมบนตลาดเกมออนไลน์์ในระดับัสูงู และ

คะแนนความนิยมจากผู้้�ทดลองเป็็นอันัดับัที่่� 1 มีกีารใช้ปั้ัจจัยั

ในการออกแบบเกมเลเวลลักัษณะเดียีวกันักับัเกม  T-rex 

adventure ซึ่่�งได้ค้ะแนนความนิยมจากผู้้�ทดลองเป็็นอันัดับัที่่� 2 

ทำำ�ให้้เกมมีีคะแนนความนิยมที่่�ใกล้้เคีียงกััน กลั ับกััน 

การนำำ�ปัจจัยัอื่่�น ๆ มาใช้ใ้นการพัฒันาสำำ�หรับัเกม Amazing 

ninja ที่่�มีคีะแนนความนิยมบนตลาดเกมออนไลน์์ในระดับัต่ำำ�� 

ทำำ�ให้เ้กมได้ร้ับัคะแนนความนิยมจากผู้้�ทดลองเป็็นอันัดับัที่่� 3

	 จากผลการทดลองในรายงานวิจิัยัเล่่มนี้้� ผู้้� วิจิัยัขอเสนอ 

ตารางท่ี่ � 3 อัันดัับปััจจัยัจากเกม Nyan cat: Lost in space



บทความวิิจัยั : ปััจจัยัที่่�มีอีิทิธิพิลต่่อการออกแบบเกมเลเวลสำำ�หรับัเกมที่่�ไม่ม่ีีวันัจบ

104 PBวารสารเทคโนโลยีีสารสนเทศ ปีีท่ี่� 17 ฉบับัท่ี่� 1 มกราคม - มิิถุนุายน 2564 วารสารเทคโนโลยีีสารสนเทศปีีท่ี่� 17 ฉบับัท่ี่� 1 มกราคม - มิิถุนุายน 2564
Vol. 17, No. 1, January - June 2021 Information Technology Journal Vol. 17, No. 1, January - June 2021Information Technology Journal

จะได้้รั ับของรางวััลภายในเกม  (Reward gathering)  

1.3 จำำ�นวนความสามารถที่่�ตัวัละครสามารถทำำ�ได้ภ้ายในเกม 

(Character action)

	 2) ปัจจัยัแต่่ละกลุ่่�ม (เช่น่ กลุ่่�มของรางวัลั กลุ่่�มอุปสรรค) 

ควรมีคีวามหลากหลาย 

	 3) ก ารมีโีฆษณา (Advertising) ส่ ง่ผลลบต่่อความรู้้�สึกึ 

สนุุกขณะเล่น่เกม

	 4) หากเกมออกแบบให้้ไม่่มีกีารทำำ�ลายอุุปสรรค  (No 

dest ruction) คว รจะสร้า้งให้ ้Character Action มีรีููปแบบ 

หลากหลาย

	 5) คว ามสนุุกของผู้้�เล่่นควรได้้รับัการออกแบบโดย 

มุ่่�งเน้้นให้ม้ีคีวามหลากหลายระหว่า่งการเล่น่ 

	 6) ปั จจัยัในเกมมีคีวามสัมัพันัธ์ก์ันั ก ารเลืือกผสมผสาน 

ปััจจัยัส่ง่ผลให้เ้กิดิความรู้้�สึกึแตกต่่างกันัขณะเล่น่ 

	 7) ยั งัไม่่มีเีกม  Endless run ที่่ �ออกแบบให้้มีกีารเล่่น 

แบบทีมี (Co-operative players) 

	 8) ผู้้�เล่น่รวมความสวยงาม (Aesthetic) เข้า้ไปเป็็นส่ว่นหนึ่่�ง

ของความสนุุกระหว่่างเล่่น ดั งันั้้ �นกราฟิิกภายในเกมส่ง่ผล 

ต่่อความรู้้�สึกึขณะเล่น่เกม
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