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งานวิจัยน้ีเป็นการศึกษาและพัฒนาแบบทดสอบยูสบิลิตี้ ความสนุก และกราฟิกส์ของเกม 

โดยพัฒนาต่อยอดส าหรับโมบายเกม (เกมมือถือ) การศึกษานี้มุ่งเน้นการประเมินคุณภาพของเกม
เพื่อให้ได้ผลลัพธ ์ และมีเป้าหมายในเชิงคุณภาพที่ชัดเจน ไม่ว่าจะเป็นการใช้งาน หรือยูสบิลิตี ้ (ความ
ยากง่าย และการเรียนรู้) ความสนุกสนานของเกม และหัวข้อที่เพิ่มเติมก็คือความสวยงามของเกม 
การวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ได้ความรู้และข้อมูลที่ส าคญัในการ“พัฒนา” ให้กับทีมพัฒนาเกม และ
ส าหรับ“ประกอบการตัดสินใจ” กับตัวแทนจัดจ าหน่ายหรือให้บริการเกม  

การวิจัยนีไ้ด้ออกแบบและพฒันาตัวแบบทดสอบยูสบิลิตี้ ความสนุก และกราฟิกส์ของเกม
ซึ่งในแต่ละหัวข้อประกอบด้วย 3 หัวข้อส าหรับยูสบิลิตี้ 4 หัวข้อส าหรบัความสนุกของเกม และ 4 
หัวข้อส าหรับกราฟิกส์ของเกม รวมทั้งสิ้นมีค าถามในการทดสอบเกม 55 ข้อ ในการทดสอบตัว
แบบทดสอบน้ี ได้ให้นักพัฒนา นักเล่นเกมรวมทั้งสิ้น 150 คน ทดสอบกับเกม MMORPG 2 เกมคือ 
Granblue Fantasy และ Dragonica Mobile โดยใช้ระยะเวลาประมาณ 3 เดือน ผลลัพธ์ที่ได้ในการ
ทดสอบเกมแตล่ะเกมเป็นการแสดงให้เห็นจดุเด่นของเกมแต่ละเกมในสามแง่มุม คือ ยูสบิลิตี้ ความ
สนุก และกราฟิกส์ ของเกม 

จากการประเมินตัวแบบทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมจ านวน 10 คน ซึ่งเป็น
ตัวแทนจาก 2 บริษัท ไดใ้ห้ค าแนะน าโดยสรุปดังนี้ 

- การประเมินเกมควรสะท้อนให้เห็นถึงพฤติกรรม ความชอบ และความต้องการของผู้เล่น
ในเรื่องเฉพาะเจาะจง (เช่น ระบบใหม่ภายในเกม เหตุผลในการเติมเงิน เป็นต้น) 

- ศึกษาเพ่ิมเตมิและออกแบบตัวแบบทดสอบเกมชนิดอื่นได้นอกเหนือจาก MMORPG 
 - เนื้อหาในส่วนของค าถามจากที่ผู้เชี่ยวชาญแนะน า อาจจะประยุกต์เพ่ิมเติมในส่วนของข้อ 
ค าถามเพ่ือค้นหาด้านลบของเกมได้ดีขึ้น 
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This Research is to study and develop the evaluation test of Usability 

Funativity and Graphic of game that further development for Mobile Games, this 
study focus on the evaluation of game quality to get result and have qualitative 
targets whether about Usability of games ( Difficulty in Learning ) the Fun of games 
and new adding topic is the Graphic of games, This Research objective is to get 
knowledge and necessary data about “Develop” and “Decision” for Game Developer 
or Game Service Provider. 

This research has design and develop the evaluation test of Usability 
Funativity and Graphic of game that have 3 topic for Usability, 4 Topic for Funativity 
and 4 Topic for Graphic of games, The total question in this evaluation test is 55. 

In order to test the evaluation test I have provide to Game Developer and 
Gamer for 150 people and test it with 2 mobile MMORPG games which is “Granblue 
Fantasy” and “Dragonica Mobile” using around 3 month to gather the data and the 
result get from this evaluation test will show the best feature of each game in three 
way which is Usability, Funativity and Graphic of games. 

Evaluation of the test to 10 peoples in Game Industry Professional which is 
representative from 2 Company and have their suggestion as below. 

- Game Evaluation should reflect the gamers behavior like the Liking or 
specify in player want. (Like new features in games, reason to top-up to game etc.) 

- Study more and design evaluation test for other type of game beside 
MMORPG games 

- Content in the evaluation test as professional suggest is to applied more 
question which can help find the weakness of games. 
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บทที่  1  
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ปัจจุบันเทคโนโลยีได้ก้าวเข้ามามีบทบาทสําคัญในการดําเนินชีวิตประจําวันตั้งแต่การ
ติดต่อสื่อสาร การทํางาน ตลอดจนให้ความบันเทิง  อีกทั้งถูกพัฒนาให้ก้าวล้ํารุดหน้าไปอย่างรวดเร็ว
ไร้พรมแดน จนก่อให้เกิดการแข่งขันขึ้นมากมาย ผู้ประกอบการทางอุตสาหกรรมและธุรกิจต้อง
พยายามปรับปรุงพัฒนาสินค้าให้ทันต่อความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสมัยใหม่ เพื่อรองรับความ
ต้องการของผู้บริโภค และความได้เปรียบในเชิงธุรกิจ โดยเฉพาะสินค้าให้ความบันเทิงประเภทเกม 

นับย้อนกลับไปเมื่อช่วง 10 ปีที่แล้ว นักเล่นเกมคงไม่มีใครที่ไม่รู้จักเกม Ragnarok  เป็น
เกมออนไลน์แนว MMO RPG เกมแรกที่เปิดให้บริการในประเทศไทย จนได้รับความนิยมกันไปทั่ว
ประเทศ ทําให้ธุรกิจเกมเน้นผลิตเกมตามกระแส MMO RPG  แต่เกม RAGNAROK ก็ยังคงติดอันดับ
หนึ่ง อีกทั้งยังมีผู้เล่นจํานวนมาก ในครั้งนั้นต่างมีเสียงเรียกร้องอยากให้มีเกม RAGNAROK ที่เล่นบน
มือถือ  ซึ่งในยุคนั้นมือถือยังไม่มีประสิทธิภาพสูงเช่นในปัจจุบัน ต่อมาในช่วงปี พ.ศ. 2556 - 2557 
ธุรกิจเกม ทั้งประเภทเกมออนไลน์ และเกมออฟไลน์ ในประเทศไทย ได้เริ่มพัฒนาและปรับเปลี่ยน
แพลตฟอร์มให้เข้ามาอยู่ในรูปแบบของเกมมือถือมากขึ้น ได้แก่  เกมบนสมาร์ทโฟน, แท๊บเล็ต ที่ใช้
ระบบปฏิบัติการแบบต่าง ๆ เนื่องจากการแพร่หลายของอุปกรณ์โมบายต่าง ๆ และความหลากหลาย
ของยี่ห้อและแพลตฟอร์ม ทําให้ในปัจจุบันมีเกมมือถือออกสู่ตลาดเป็นจํานวนมาก เพื่อตอบรับกับ
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายไดก้ว้างขึ้น  

จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับเกมมือถือในประเทศไทย ทําให้ทราบว่ายังไม่มีหลักวิธีการ
ทดสอบแบบมาตรฐานที่ใช้กันอย่างแน่ชัด บริษัทต่าง ๆ ที่เป็นผู้พัฒนา หรือเป็นตัวแทนจัดจําหน่าย
ให้บริการภายในประเทศไทยนั้น ต่างก็มีวิธีการทดลองและทดสอบที่แตกต่างกันไป การเรียนรู้ความ
เข้าใจของเกม ความสนุกสนาน และความสวยงามของเกมเป็นสิ่งสําคัญที่จําเป็นในการประเมิน และ
ต้องมุ่งเน้นเป็นส่วนสําคัญของเกมเพื่อให้การทดสอบน้ันครบถ้วนและมหีลักการที่น่าเชื่อถือได้ 

ผู้วิจัยได้ศึกษา "การพัฒนาต้นแบบการทดสอบเกมคอมพิวเตอร์สําหรับประเมิน ยูสบิลิต้ี 
และ ความสนกุของเกม ของเกมประเภท Action RPG" ของ ชนะยุทธ ก้องกําไก [1],  S. Rabin [2], 
และ W. Barendregt et al. [3]  ซึ่งยังไม่ได้ครอบคลุมการทดสอบเกมบนอุปกรณ์เคลือ่นที่   

สารนิพนธ์นี้จะเป็นการศึกษาและพัฒนาแบบทดสอบ ยูสบิลิตี ้และ ความสนุกของเกม โดย
พัฒนาต่อยอดสําหรับใช้กับ โมบายเกม (เกมมือถือ) โดยจะเป็นการประเมินถึงคุณภาพของเกมเพ่ือให้
การประเมินได้ผล และมีเป้าหมายการประเมินคุณภาพที่ชัดเจน ไม่ว่าจะในด้านของการใช้งาน (ความ
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ยากง่าย และการเรียนรู้) และความสนุกสนานของเกม และหัวข้อที่เพิม่เข้ามาก็คือความสวยงามของ
เกม ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือเป็นข้อมูลในการ“พัฒนา” ให้กับทีมพัฒนาเกม และเป็นข้อมูลสําหรบั
“ประกอบการตัดสินใจ” กับตัวแทนจัดจําหน่ายหรือให้บริการเกม 

 
1.2 วัตถุประสงค์กำรศึกษำ 

1.  ศึกษาการพัฒนาของการทดสอบ ยูสบิลิตี,้ ความสนุกของเกม และ กราฟิกส์ของเกม 
2.  พัฒนาวิธีการทดสอบ ยูสบิลิตี,้ ความสนุกของเกม และ กราฟิกส์ สําหรับโมบายเกม 

 
1.3 กรอบแนวคิดกำรศึกษำ 
 1.  ต้นแบบการทดสอบเกมคอมพิวเตอร์สําหรับประเมินยูสบิลิตี ้  และ  ความสนุกของเกม 
ของ ชนะยุทธ ก้องกําไก [1] 
 2.  หลักการด้านความสนุกของ S. Rabin [2], W. Barendreg et al. [3] 

 
1.4 สมมติฐำนกำรศึกษำ 
 1.  ต้นแบบการทดสอบเกมคอมพิวเตอร์สําหรับประเมิน ยูสบิลิตี้   และ ความสนุกของเกม 
ของ ชนะยุทธ ก้องกําไก [1] 

 
1.5 ขอบเขตของกำรศึกษำ 
 1.  ใช้แบบทดสอบการประเมิน ยูสบิลิตี,้ ความสนุกของเกม  และ กราฟิกส์ ของโมบายเกม 
ประเภท MMORPG  (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game) 
 2.  กลุ่มเป้าหมายหลัก  คือ  คนไทยผู้ที่ช่ืนชอบในการเล่นเกม  ตั้งแต่วัยรุ่น นักศึกษา  และ 
ผู้ใหญ่ที่ชื่นชอบในการเล่นและทดสอบเกมใหม่ ๆ อยู่เสมอ 

 
1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะ 

เกมโมบำย/เกมมือถือ (Mobile Game) : เกมที่อยู่ในโทรศัพทม์ือถือประเภท Smart 
Phone หรือ Tablet ที่สามารถเล่นที่ไหนหรือเมื่อใดก็ได ้

เกมออนไลน์ (Online Game) : ในที่นี้หมายถึงเกมที่สามารถออนไลน์เพื่อเล่นกับผู้เล่น
อื่นได้โดยใช้ Internet / Wifi / 3G-4G และอื่น ๆ 

เกมออฟไลน์ (Game Offline) : ในที่นี้หมายถึง เกมที่ไม่สามารถออนไลน์ผ่าน Internet 
เพื่อเล่นกับผู้เล่นอื่นได้ แต่สามารถเล่นได้โดยไม่ต้องมีการออนไลน์แต่อย่างใด โดยจํานวนการเล่นเกม
ของผู้เล่นในเกมออฟไลน์นี้ จะมีตั้งแต่ 1 – 8 คน แล้วแต่รูปแบบของเกม 
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อัลฟ่ำเทส (Alpha Test) : ช่วงแรกของการทดสอบเกมหลังการพัฒนาเสร็จสิ้นแล้ว โดย
ในการทดสอบเกมในช่วงนี้นั้นจะมีเพียงคนภายในทีมพัฒนา หรือ ภายในองค์กรเท่านั้น ซึ่งจะไม่
อนุญาตให้บุคคลภายนอกเข้าร่วมได้ (อาจมีบางกรณ ีให้บุคคลภายนอกร่วมทดสอบด้วยได)้ 

เบต้ำเทส (Beta Test) : ช่วงหลังจากอัลฟ่าเทส ซึ่งจะเป็นการทดสอบ/ทดลองเล่นเกม ซึ่ง
ผู้เข้าร่วมทดสอบจะมีทั้งบุคคลภายใน และภายนอกที่สมัครใจ หรือ ผ่านการคัดเลือกเข้ามา 

โอเพ่น เบต้ำ (Open Beta) : หลังจากผ่านช่วงอัลฟ่าเทส และเบต้าเทส แล้ว ทีมผู้พัฒนา
จะพยายามปรับปรุงแก้ไขจุดบกพร่องต่างๆของตัวเกมเพ่ือให้ตัวเกมสมบรูณ์แบบจากนัน้จึงดําเนินการ
เปิดให้บริการ หรือ ออกวางจําหน่ายให้กับผูเ้ล่น 

ซอฟลอนช์ (Soft Launch) : เป็นศัพทแ์ยกออกมาสําหรับ โมบายเกม แต่ในความหมาย
เดียวกันนั้นก็คือ เบต้าเทส ซึ่งสําหรับเกมโมบายน้ันการจะปล่อยใหค้นภายนอกได้ทดลองเล่นนั้น
จําเป็นต้องดําเนินการปล่อยตัวเกมออกไปให้ผู้เล่นดาวน์โหลดโดยตรงเท่ากับว่าเปิดให้บริการเบ้ืองต้น 
แล้วนั่นเอง 

ฮำร์ดลอนช์ (Hard Launch) : อีกคําศัพท์แยกออกมาสาํหรับโมบายเกม ที่มีความหมาย
เหมือนกับ Open Beta ซึ่งหลังผ่านช่วง Soft Launch มาได้ซักระยะนึงแล้วนั้น ก็จะทําการแก้ปิด
ปรับปรุง และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ก่อนจะเปดิให้บริการอย่างเต็มรูปแบบ 
 
1.7 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

 1.  มีวิธีการทดสอบ ยูสบิลิตี้, ความสนุกของเกม และ กราฟิกส์ สําหรับเกมโมบาย ที่มี
มาตรฐานและเป็นประโยชน์ต่อนักพัฒนาเกมและธุรกิจเกี่ยวกับเกมในประเทศไทย 

 2.  มีวิธีการทดสอบและเทมเพลท (ต้นแบบเอกสารทดสอบ) ที่พัฒนาในข้อ 1 จะ เป็น  
ประโยชน์ต่อการศึกษาวิจัยด้าน ยูสบิลิตี้, ความสนุกของเกม และ กราฟิกส์ของเกมแบบอื่น ๆ ได้
ต่อไป 
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บทที่ 2  
ทบทวนวรรณกรรม 

 
ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาเอกสารและทําการทบทวนวรรณกรรมที่มีเนื้อหาครอบคลุมตามหัวข้อ 

ต่าง ๆ โดยแบ่งออกได้เป็น 2 หัวข้อหลักดังนี้ 
2.1  กระบวนการผลิตเกม รวมทั้งขั้นตอนการผลิตเกมเบื้องต้น – ส่วนนีท้บทวนความรู้

เกี่ยวกับการทดสอบในทางวิศวกรรมซอฟตแ์วร์ ส่วนประกอบเบื้องต้นของเกม  
2.2  ความสนกุในการเล่นเกมของ S. Rabin [2] - ความสนุกของเกม ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 

ประเภท คือ ความสุขทางกาย ความสุขทางสังคม และความสุขทางสติปัญญา โดยจากงานวิจัยด้าน 
ยูสบิลิตี้ ของเกมของ W. Barendregt et al. [3]  ได้อธิบายปัจจัย ยูสบลิิตี ้และ ความสนุกของเกม 

 
2.1  กระบวนกำรผลิตเกม รวมทั้งขั้นตอนกำรผลิตเกมเบื้องต้น 

ขั้นตอนต่อไปเป็นการทําความเข้าใจถึงส่วนประกอบเกมก่อนที่เราจะนําความรู้ ในส่วนนี้ไป
ทําการออกแบบชิ้นส่วนของเกมที่เป็นมาตรฐานของเกมทุกประเภท  สามารถนําไปประกอบเป็น
โครงสร้างเกมโดยไม่ต้องคํานึงว่าเป็นเกมประเภทใด  

เพราะสามารถเลือกบางส่วนไปใช้ออกแบบโครงสร้างเกมได้ทุกประเภท จากตําราเป็นเพียง
ชิ้นส่วนพื้นฐานเบื้องต้น หากต้องสร้างมาตรฐานให้ชิ้นส่วนของเกมผู้วิจัยจะต้องทําการวิเคราะห์
เพิ่มเติมจากเกมทุกประเภท ในท้องตลาดจริงๆเพื่อที่จะได้การยอมรับจากผู้เล่นเกมและอุตสาหกรรม
เกม ส่วนประกอบเบื้องต้นของเกม โดย C.E. Crooks [4] 

1. Level คือ ฉาก สถานที่ อาคารบ้านเรือน สิ่งของประกอบฉากเพ่ือความสวยงาม 
2. Hero and Enemy คือ ตัวละครในเกมไม่ว่าจะเป็นคนสัตว ์ตัวละครที่ผู้เล่นบังคับ                     

          ศัตร ูและNPC (Non Player Control) 
3. Menu Navigation คือ ชุดคําสั่งตอบสนองในการเล่น 
4. User Interface คือ ส่วนติดต่อผู้ใช ้หน้าจอ ปุ่ม คีย์บอร์ด จอยสติก 
5. Music and Sound คือ ดนตรีประกอบฉาก และเสียงเอฟเฟกต์ เช่น เสียงชก 
   เสียงฟ้าผ่า เสียงปืน เสียงบรรยากาศเป็นต้น 
6. Single or Multiplayer คือ ระบบผู้เล่นคนเดียว หรือ หลายคน 
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รูปที่ 2.1 ลักษณะของส่วนประกอบเบื้องต้นในเกม [4] 

 
เกมเป็นโปรแกรมชนิดหนึ่งที่มีวัตถุประสงค์เพื่อดึงดูดให้ผู้ใช้หรือผู้เล่นตอบสนองต่อ

เหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้น และแก้ปัญหาให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ หรืออาจกล่าวได้ว่าเกม
ก็คือรูปแบบของการพัฒนาโปรแกรมอีกประเภทหนึ่งเพื่อให้ความบันเทิงกับผู้เล่น โดยโปรแกรมเกม
จะใช้การสร้างสรรค์เทคโนโลยีและระบบมัลติมีเดีย เช่น ภาพเสียง การเคลื่อนไหวต่างๆผสมผสานกัน
เพื่อให้ดึงดูดใจและน่าสนใจมากที่สุด โดย C.E. Crooks [4] แบ่งเกมออกได้เป็น 8 ประเภท ดังนี ้

    1. เกมกีฬา (Sports)   2. เกมผจญภัย (RPG, Adventure) 
    3. เกมรถแข่ง (Racing)   4. เกมไพ ่(Card Game) 
    5. เกมต่อสู ้(Fighting)   6. เกมวางแผน (Strategy) 
    7. เกมยิงปืน (Shooting)  8. เกมคิดแก้ปัญหา (Puzzle) 

ขั้นตอนการทํางานของผู้มีส่วนร่วมในการผลิตเกม 
ทีมสร้างเกมจะแบ่งออกเป็น 5 ส่วนดังนี ้

     - ทีมออกแบบ (Design Team) 
     - ทีมกราฟกิ (Art Team) 
     - ทีมดนตรี (Sound Team) 
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         - ทีมพัฒนาโปรแกรม (Develop Team) 
         - ทีมทดสอบ (Test Team) 

นําเกมดีไซน์ที่ได้ไปทําการพัฒนาโปรแกรม ซึ่งในอดีตจะเป็นการเขียนโปรแกรมแบบเก่า 
ไม่ได้ใช้หลักวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ก็จะเขียนโปรแกรมโดยไม่มีการแยกออปเจค ภาษาที่นิยมใช้กัน
ส่วนมากจะเป็น C++  ขณะเดียวกันทีมกราฟิกส์จะทําการสร้างตัวละคร ฉาก ศิลปะต่างๆ ทีมดนตรี
ทําดนตรีประกอบฉาก เสียงประกอบ เช่น เสียงต่อย เสียงปืน เป็นต้น เมื่อตัวละคร ดนตรี สมบูรณ์ 
ทีมพัฒนาโปรแกรมจะนําทุกอย่างมารวมกันเพื่อเป็นเกมที่สามารถเล่นได้แล้ว จากนั้นทีมทดสอบเกมก็
จะหาความผิดพลาด และแจ้งให้ทีมพัฒนาโปรแกรมได้ทราบเพื่อแก้ไขต่อไป เมื่อเกมผ่านการทดสอบ
แล้วก็จะออกจําหน่ายได ้
 
กำรทดสอบเกม โดย Schultz, Bryant, & Langdell, [5] 

การทดสอบเกมสามารถแบ่งออกเป็น 5 วิธี ดังนี ้
1.  Combinatorial Testing  
 เป็นการทดสอบไปตามพารามิเตอร์ เช่น เหตุการณ์ของเกม (Game Event) การกําหนด

เกม (Game Setting)  ตัวเลือกเกมเพลย์  (Game Play Option) (Hardware Configurations)  
ลักษณะตัวละคร (Character Attributes) จะมีความคล้ายกับ Function Test 

 2.  Test Flow Diagram  
 ท ด ส อ บ ไป ต าม ผั งภู มิ ก าร ไห ล ข อ งข้ อ มู ล  (dataflow diagram) ใก ล้ เคี ย งกั บ                 

Unit Test 
 3.  Cleanroom Testing  

  เป็นวิธีที่สร้างซอฟต์แวร์เกมให้สมบูรณ์ทุกส่วนก่อน จากนั้นให้ผู้ใช้เป็นผู้ทดสอบเกมเอง 
แล้วแจ้งข้อบกพร่องของซอฟต์แวร์เกมให้บริษัทเกมทราบเพื่อทําการปรับปรุงแก้ไข 

 4.  Test Tree  
 เป็นการทดสอบไปตามโครงสร้างระบบ 

 5.  Ad Hoc Testing  
 เป็นการทดสอบเฉพาะกิจ จากการศึกษางานวิจัย และหนังสือบางบางส่วนยังไม่พบวิธีที่

ใกล้เคียงในการทดสอบทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์ แต่ก็รวมเรื่องเกี่ยวกับความรู้สึกของผู้เล่นไปในวิธีนี้
ด้วย ยังไม่มีวิธีที่ชัดเจนเพราะจะออกแบบทดสอบเป็นรายกรณีไป 

ทีมพัฒนาจะต้องมีการวางแผนเพื่อที่จะทําการทดสอบผลิตภัณฑ์ โดยผู้ที่จะวางแผนการ
ทดสอบจะต้องรู้จักผลิตภัณฑ์ (ซอร์ฟแวร์) นั้นเป็นอย่างดี โดยทั่วไปการวางแผนและการออกแบบการ
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ทดสอบจะเป็นเรื่องของการนํากลุ่มฟังก์ชั่นที่ใช้งานได้ (ซึ่งได้ผ่านการทดลองในช่วงแรกๆแล้ว) มา
ทดสอบเพ่ือวัดผลหรือขีดความสามารถของผลิตภัณฑ์ 

การทดสอบเกมมีความเหมาะสมที่ใช้การทดสอบแบบกล่องดําอันเนื่องมาจากลักษณะการ
ทํางานที่เน้นไปที่ยูสเซอร์อินเตอร์เฟส กราฟฟิกส์ และเสียง Sound เป้าหมายคือผู้ใช้ซอฟต์แวร์นี้
จะต้องรู้สึกมีความบันเทิ งเพลิดเพลินด้วย และซอฟต์แวร์ต้องมีข้อผิดพลาดน้อยที่สุด ถ้า
โปรแกรมเมอร์เป็นผู้ทดสอบก็จะวัดได้ เพียงประสิทธิภาพของโปรแกรม แต่ไม่สามารถตอบโจทย์เรื่อง
ความพึงพอใจได้  
 
2.2 ควำมสนุกในกำรเล่นเกม 

ความสนุกในการเล่นเกม (Game ความสนุกของเกม) S. Rabin [2]  อธิบายเกี่ยวกับความ
สนุกสนานในการเล่นเกม มีรายละเอียดอะไรบ้าง เข้าใจธรรมชาติเบื้องต้นที่ทําให้เกมสนุก สําหรับนัก
ออกแบบเกม นําไปใช้โดยสอดคล้องกับทฤษฎี Analysis of Classic Game Structure กฎสําหรับ
การวางโครงสร้างลําดับขั้น และการอภิปราย ใช้หลักจิตวิทยาในการออกแบบเกมให้ได้รับความนิยม 
อภิปราย เนื้อเรื่องเกม (Story) และตัวละครของเกม (Character) หาหัวข้ออภิปรายที่เหมาะสม
สําหรับนักออกแบบเกม และผู้เขียนเกม (Writer) 

การศึกษา และ Entertainment มีความคล้ายคลึงกันอย่างมากถ้าสมองมนุษย์ได้รับ
ความสุข จะสง่เสริมให้เกิดทกัษะการค้นคว้า และเรียนรู้สิง่ใหม่ๆเพิ่มขึ้น การเล่นเกมและความบันเทิง 
ทําให้เราเกิดความคิดใหม่ๆ เมื่อพวกเขาหยุดการเรียนรู้จากเกม เขาก็จะเลิกเล่นมนั การเล่นแบบผู้
เล่นหลายคน ทําให้เราเรียนรู้กระบวนการ ผลิต ก่อสร้าง โจมตี ที่ดีที่สุดของแต่ละคนและนําไป
ประยุกต์เพือ่ช่วย 

S. Rabin [2]  ได้แบ่งความสนุกของเกมออกเป็น 3 ประเภทคือ ความสนุกทางกาย / ความ
สนุกทางสังคม / ความสนุกทางสติปัญญา โดยแต่ละส่วนจะมีรายละเอียดดังนี้ 

ความสนุกทางกาย (Physical Fun) 
การละเล่น การแข่งขัน สิ่งต่าง ๆ ที่มีการเคลื่อนไหวร่างกาย  เช่น  กีฬาต่าง ๆ ก็เป็น 

รูปแบบกิจกรรมที่ทําให้มนุษย์เรารู้สึกได้ถึงความสนุกที่ได้เคลื่อนไหว เกิดความตื่นเต้น เร้าใจ การ
ทํางานของร่างกายที่ประสานกันอย่างลงตัวคือความสนุกทางกายที่ทําให้ร่างกายแข็งแรง  และ
เพลิดเพลินไปในตัว 

ความสนุกทางสังคม (Social Fun) 
มนุษย์ชื่นชอบที่ได้พบปะพูดคุยกับผู้อื่น แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เจรจา ซื้อขายต่อรอง 

หรือแม้แต่การร่วมมือกันเพื่อทํากิจกรรมต่าง ๆ ก่อให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ และความร่วมแรง
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ร่วมใจกันโดยตัวอย่างของเกมที่รวมความสนุกทางกายและความสนุกทางสังคมเข้าไว้ด้วยกันเช่นเกม 
MMO ที่ต้องอาศัยความสามัคคีของคนในทีมเพื่อช่วยกันต่อสู้เอาชนะศัตรูที่แข็งแกร่งให้ได้นั่นเอง 

ความสนุกทางสติปัญญา (Mental Fun) 
การใช้สมองนั้นคือกุญแจสําคัญในการสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ อันก่อให้เกิดความสนุกทาง

สติปัญญา ซึ่งโดยเกมส่วนมากนั้นจะเน้นมาข้อนี้มาเป็นอันดับแรก ซึ่งความสนุกทางด้านนี้จะช่วยเสริม
ให้ความสนุกทางกายและสังคมยิ่งดีขึ้นไปอีก โดยเกมที่ช่วยให้เกิดความสนุกทางสติปัญญาดังเช่นเกม
ประเภท Puzzle (แก้ปริศนา), Cross Word (เกมเรียงคํา) เป็นต้น 

 
2.3 โครงสร้ำงเกมที่ได้รับควำมนิยม 

รูปแบบโครงสร้างเกมที่ได้รับความนิยมในการสร้างเกมมี 5 รูปแบบ ดังแสดงในรูป             
ที่ 2.2 

 
 

 
 

2.3 (ก)  แบบไร้ทำงเลือก 
 

 
2.4 (ข)  แบบตัวเลือกที่ไรค้วำมหมำย 

  
 
 
 
 
 
2.5 (ค)  แบบหลำกหลำยตัวเลือกและฉำกจบ 

 
 
 
 
 
 
 

2.6 (ง)  แบบทำงเลือกที่ผิดหรือถูก 

 
2.7 (จ)  แบบโค้งไปมำ 

 
รูปที่ 2.2  รูปแบบโครงสร้างของเกม 
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1. โครงสรา้งแบบไร้ทางเลือก (No Choice) 
เป็นการวางโครงสร้างเกมที่ง่าย แต่ไม่ค่อยตื่นเต้นนัก เพราะไม่มีตัวเลือกใด ๆ ตัวเกมจะ

ดําเนินเป็นเส้นตรงจากจุด A ไปจุด B ไปจุด C เป็นลําดับจนกระทั่งจบเกมได้ในที่สุด 
2. โครงสร้างแบบตัวเลือกที่ไร้ความหมาย (Meaningless Choices) 
เป็นโครงสร้างเกมที่ผู้เล่นมีตัวเลือกมากกว่าแบบแรก แต่ไม่ว่าจะเลือกทางใดสุดท้ายแล้วผู้

เล่นก็จะยังมุ่งหน้าไปตามลําดับขั้นที่วางเอาไว้อยู่ดี แต่ก็มีอะไรให้ผู้เล่นเลือกมากขึ้น ช่วยให้สนุกได้
มากขึ้น 

3. โครงสร้างแบบหลากหลายตัวเลือกและฉากจบ (Multiple Choice and Ending) 
เป็นโครงสร้างที่มีทางเลือกให้หลายเส้นทางอีกทั้งแต่ละตัวเลือกยังนําไปสู่ฉากจบที่ไม่

เหมือนกันอีกด้วย เป็นตัวเลือกที่สามารถทําให้ผู้เล่นที่เล่นจบไปแล้วครั้งหนึ่ง สามารถที่จะกลับมาเล่น
ได้อีกเพราะต้องการเคลียร์ฉากจบที่ยังไม่เคยเห็น แต่ก็ทําให้ผู้พัฒนาเกมเกิดความลําบากในการเขียน
บทหรือเนื้อเรื่องนั่นเอง 

4.  โครงสร้างแบบทางเลือกที่ผิดหรือถูก (Right Choice and Wrong Choice) 
เป็นโครงสร้างที่มีทางเลือกให้ผู้เล่นเลือก เพียงแต่หากเลือกผิดก็จะไม่สามารถจบเกมได้ 

หรือไม่อย่างนั้นก็จะเป็นการนําไปสู่ฉากจบแบบเลวร้าย (Bad End) ต้องเลือกทางให้ถูกต้องถึงจะ
นําไปสู่ฉากจบที่ถูกต้องได้นั่นเอง 
     5.  โครงสร้างแบบโค้งไปมา (A Series of Convexity) 

เป็นโครงสร้างที่มีการพัฒนาร่วมกับโครงสร้างอื่น ๆ โดยจะมีตัวเลือกต่าง ๆ ให้ทําอยู่
พอสมควร แต่ไม่ว่าจะเลือกทางไหน สุดท้ายแล้วก็จะต้องมาบรรจบยังส่วนที่เป็นรายละเอียดหลักของ
เกม และจะค่อย ๆ เพิ่มระดับของความสนุกมากขึ้นเรื่อย ๆ แต่ก็จะมีช่วงจังหวะที่ผ่อนคลายบ้างตาม
รูปแบบโครงสร้างงานวิจัยของ W. Barendregt et al. [3]  ได้กล่าวว่า ปัญหาด้าน ยูสบิลิตี้ และ
ความสนุกของเกม แบ่งเป็น 2 กลุ่มปัจจัย ปัญหาด้านการเล่น และปัญหาด้านความสนุก 

ปัญหาด้านการเล่น 
ปัญหาด้านการเล่น มี 8 ปัจจัย ดังนี ้
1. ปัจจัยด้านความรู ้ : เกิดจากโปรแกรมเมอร์ไม่สามารถออกแบบระบบให้มีความ

ชัดเจน รวมถึงกฎในการเล่น  ไม่สามารถอธิบายเกมย่อยได้ ทําให้เกิดข้อสงสัยสําหรับผูเ้ล่น 
2.  การผ่านปัญหา : เกิดจากการกําหนดเป้าหมาย เนื้อเรื่อง ภารกิจ ผิดพลาด ผู้เล่น

ควรที่จะรู้ถึงสิ่งจําเป็นในการผ่านด่าน ระบบช่วยเหลือผู้เล่นอาจไม่ดีพอ 
 3.  ปัจจัยด้านความจํา : ผู้เล่นเกมที่เป็นเด็กอาจจะไม่สามารถจดจํารายละเอียด

สําคัญๆ ของเกมได้ ซึ่งอาจเป็นสาเหตุที่ทําให้ไม่สามารถผ่านด่านหรือจบเกมได้จนสุดท้ายเบื่อเกมไป
ในที่สุด 
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4.  ปัจจัยด้านการตัดสินใจ : เกิดจากความไม่เข้าใจในกระบวนการเล่นเกม ทําให้ผู้เล่น
ตัดสินใจ ผิดพลาด ไม่สามารถจบเกมได้ 

5.  ปัจจัยด้านนิสัย : ความเคยชินของผู้เล่น ซึ่งมีต่อกระบวนการเล่นเกมในแบบเดิมๆ 
ที่เคยได้เล่นมา เมื่อไปเล่นเกมอื่นที่มีกระบวนการเล่นต่างออกไป ก็จะไม่คุ้นเคย พยายามเล่นแบบเดิม
ซึ่งไม่เหมาะกับรูปแบบเกม   สุดท้ายไม่สามารถจบเกมหรือบรรลุเป้าหมายของเกมได้จนต้องเลิกไปใน
ที่สุด 

6.  ปัจจัยด้านการละเลย : ผู้เล่นไม่อาจผ่านภารกิจได้ในหลาย ๆ ครั้ง อาจมีสาเหตุมา
จากที่ตัวผู้เล่นเองละเลยข้อมูลสําคัญที่ปรากฏขึ้นมาในเนื้อเรื่อง หรือ บทสนทนาของตัวละคร ซึ่งตัวผู้
เล่นอาจจะไม่ได้สนใจอ่านนั่นเอง 

7.  ปัจจัยด้านการรับรู้ : มาจากพื้นฐานความรู้ที่ดี การเล่นเกมมาหลายเกม หลาย
ประเภท แต่ละเกมจะมีกระบวนการคิดแก้ปัญหาแตกต่างกัน คนที่มีพื้นฐานในด้านทักษะจะสามารถ
รับรู้ได้ดี เมื่อเล่นเกมอื่น 

8.  ปัจจัยด้านเครื่องมือตรวจจับ : ความผิดพลาดอันเกิดจากระบบ หรือ อุปกรณ์ใน
การควบคุมการเล่น เช่น การกดปุ่มผิด อันเนื่องมาจากปุ่มเล็กหรืออยู่ชิดกันมาก ทําให้การบังคับ
ควบคุมของผู้เล่นไม่ดีเท่าที่ต้องการ 

ปัญหาด้านความสนุก 
ปัญหาดา้นความสนุก มี 4 ปัจจัย ดังนี ้
1.   ปัจจัยด้านความท้าทาย : เมือ่ผู้เล่นภารกิจย่อย มีความต้องการประสบความสําเร็จ 

ในภารกิจที่ยิ่งใหญ่กว่าเดิม 
2.   ปัจจัยด้านจนิตนาการ :  จินตนาการจะเป็นแรงผลักดันให้ผู้เล่นสวมบทบาทตัว

ละครที่ตัวเองชื่นชอบ ผจญภัยไปในดินแดนเทพนิยาย นิยายวิทยาศาสตร์ล้ําสมัย 
3.   ปัจจัยด้านสมาธ ิ : การเล่นเกมที่มีเนื้อเรื่องยาวนานมากจะทําให้ผู้เล่นเหนื่อยล้า

ความสนใจในตัวเกมจะลดลง เล่นไปทั้งที่ไม่มีความตั้งใจเล่นเท่าที่ควร 
4.   ปัจจัยด้านการควบคุม : เกมไม่สามารถตอบสนองการควบคุมของผู้เล่นได ้ ระบบ

การควบคุมที่ทําให้ผู้เล่นยากจะเข้าใจ ซับซ้อนไม่สามารถตอบสนองในสถานการณ์ ที่วิกฤต ิ
การค้นคว้าหาข้อมูลแรงจูงใจในการเล่นเกมของ D. Eglesz et al. [6]  พบว่า แรงจูงใจใน

การเล่นเกมแตกต่างกันด้วย อายุ ประเภทเกม อาชีพ เวลาที่ใช้ในการเล่นต่อสัปดาห์อายุ 14-18 ปี ใช้
เวลาเล่นเกมมากที่สุด และลดลงเมื่ออายุเพิ่มขึ้น   ช่วงอายุนี้จะมีความถี่ในการเล่นแบบหลายคนมาก 
แรงจูงใจในการเล่นเกมล้มเหลวเมื่อายุ 30 ปี ขึ้นไป เด็กอายุต่ํากว่า 14 ปี จะมีแรงจูงใจในการเล่นเกม
เมื่อสามารถทําคะแนนการเล่นได้สูง ผู้เล่นอายุ 18 ปี ขึ้นไปส่วนใหญ่ต้องการพัฒนาตนเองให้มีความ
ชํานาญ และพรสวรรค์ ในการเล่นเกม 
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เหตุผลที่ผู้เล่นเกมกลับมาเล่นเกมหนึ่งๆ ซ้ําอีกครั้ง มีดังนี ้
1. เกมน่าสนใจ ตื่นเต้น ให้ความบันเทิง และเป็นการพักผ่อน 
2. ให้ความคิดใหม่ๆในการค้นหา สามารถค้นพบความสามารถใหม่ๆ ในเกม 
3. การเล่นเกมสามารถจบได้หลายแบบ หลายทาง ไม่ซ้ําแบบเดิมทุกครั้ง 
4. สามารถทําคะแนนได้สูงขึ้นกว่าปกติ และมีประสิทธิภาพมากกว่าเดิม 
5. ไม่เห็นด้วย ไม่ชอบที่จะเล่นเกมเดิมอีกซ้ํา 
6. สามารถลอง ทดสอบกลยุทธ์ แผนการเล่นใหม่ๆ 
7. ต้องมีความแข็งแกร่งขึ้นในเกม เกมที่ดีเมื่อกลับมาเล่นใหม่ ผู้เล่นมีสิทธ์แพ้ได้ 
8. ระดับความยากที่เพิ่มเพิ่มขึ้น จะเปน็ความท้าทายของผู้เล่น ให้กลับมาเล่นอีก 
9. หลังจากผ่านความยากลําบากเป็นเวลานาน เกมก็มีค่าในการกลับมาเล่นใหม่ 

  
 



12 
 

บทที่ 3 
วิธีด ำเนินงำนวิจัย 

 
บทนี้จะอธิบายถึงวิธีดําเนินการวิจัยของสารนิพนธ์นี้ โดยเริ่มจากกรอบแนวความคิดและ

ลําดับขั้นตอนการดําเนินงานวิจัยเพื่อการออกแบบเทมเพลทการทดสอบสําหรับ ยูสบิลิตี้, ความสนุก
ของเกม และ กราฟิกส์ จากนั้นส่งให้กับผู้เชี่ยวชาญทําการประเมินแบบทดสอบ ก่อนจะทําให้ข้อมูล
และผลที่ได้นั้นแสดงออกมาในรูปแบบของตารางกราฟแบบต่าง ๆ ในแต่ละหัวข้อ 

 
3.1  รูปแบบกำรวิจัย  

รูปที่ 3.1 นั้นจะอธิบายถึงกรอบแนวความคิดของงานวิจัยซึ่งศึกษามาจากต้นแบบทดสอบ
เกมคอมพิวเตอร์สําหรับประเมิน ยูสบิลิตี้ และ ความสนุกของเกม ของเกม Action RPG ของ            
ชนะยุทธ ก้องกําไก [1] โดยผลลัพธ์ของงานวิจัยที่ได้จะเป็นต้นแบบสําหรับใช้กับ โมบายเกม ประเภท 
RPG ต่อไป 

 

 
 

รูปที่ 3.1  กรอบแนวความคิดงานวิจัย 
 

ผู้วิจัยได้ศึกษาแบบทดสอบทางด้าน ความสนุกของเกม และ ยูสบิลิตี้ สําหรับเกม Action 
RPG ของชนะยุทธ ก้องกําไก [1]  S. Rabin [2]  และ W. Barendregt et al. [3]  จากนั้นนําพา
พัฒนาเป็นแบบทดสอบซึ่งเป็นเทมเพลทที่ใช้กับโมบายเกมประเภท MMORPG โดยเฉพาะ โดยจะมี
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ทั้งหมดสามหัวข้อหลักในการทดสอบซึ่งก็คือ ความสนุกของเกม, กราฟิกส์ และ ยูสอบิลิตี้ ซึ่งสามารถ
อ่านรายละเอียดในแต่ละส่วนที่หัวข้อ 3.5.2 

 
3.2 ขั้นตอนกำรวิจัย 
 

 
 

รูปที่ 3.2  ขั้นตอนการดําเนินงานวิจัย 
 

3.2.1  Game Testing Study  
จะศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการในการทดสอบเกมอันได้แก่แนวคิดของ Crooks [4] ก่อนจะ

ทําการออกแบบทดสอบเกมนั้น จําเป็นต้องเข้าใจส่วนประกอบต่าง ๆ ของเกม เช่น ขั้นตอนการสร้าง 
โครงสร้างของเกม รูปแบบการทดสอบ และรูปแบบควาวมสนุก 

3.2.2  Game Company Survey  
ทําการสํารวจอุตสาหกรรมเกม 1 แห่งในประเทศไทย  เพื่อให้เกิดความเข้าใจที่ถูกต้องต่อ

แนวคิดและข้อมูลเกี่ยวกับธุรกิจเกมและการพัฒนาในปัจจุบัน ความต้องการของบริษัทเกมในด้านการ
พัฒนา ซึ่งในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้จัดทําแบบทดสอบเกมสําหรับใช้ในการประเมินและทดสอบตาม
ภาคผนวก ก. 
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3.2.3  Survey Analysis  
จะทําการตรวจสอบผลที่ได้จากการศึกษาและวิเคราะห์ทฤษฏีด้าน Game Usability และ 

Game Fumativity เพื่อตรวจสอบให้ Template ของแบบทดสอบนั้นมีความถูกต้องครอบคลุมและ
เหมาะสมกับ โมบายเกม ประเภท MMORPG มากที่สุด 

3.2.4  A Testing Model Template of Mobile MMORPG Games 
ออกแบบ Template ของการทดสอบ ให้มีความถูกต้องครบถ้วนและครอบคลุมปัจจัย          

ต่าง ๆ ที่ได้วิเคราห์มาแล้วในข้อที่ 3 เพื่อใช้เป็น Template หลักในการประเมินและรวบรวมข้อมูล
สําหรับการพัฒนาหรือการตัดสินใจแก่บริษัทผู้พัฒนาเกมหรือตัวแทนจัดจําหน่ายเกม 

3.2.5  Validation by Expert Group  
นํา Template ไปให้ผู้ เชี่ยวชาญทําการประเมิน ซึ่งจะเป็นผู้ เชี่ยวชาญในด้านสาขา

อุตสาหกรรมในวงการเกมจากบริษัทเกมในประเทศไทย 
  3.2.6  Analysis and Conclusion  

นําข้อมูลที่ได้จากการประเมินมาทําการวิเคราะห์และสรุปผลการประเมินพร้อมทั้งเริ่ม
ทดลองใช้ Template ในการประเมินและทดสอบ โมบายเกม ประเภท RPG 
 
3.3 เครื่องมือกำรวิจัย 

เครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
ส่วนที่ 1 แบบทดสอบเกมขั้นต้น 
การวิจัยในครั้งนี้ใช้หลักการทดสอบ Game Usability ของ W. Barendregt et.al. [3] 

Game Funativity ของ S. Rabin [2]  W. Baredregt et al. [3] รวมไปถึง ต้นแบบทดสอบเกม
คอมพิวเตอร์สําหรับประเมิน ยูสบิลิตี้ และ ความสนุกของเกม ของเกมAction RPGของ ชนะยุทธ 
ก้องกําไก [1] เพื่อนํามาวิเคราะห์และออกแบบทดสอบสําหรับ โมบายเกม ในเบื้องต้น 

ส่วนที่ 2 แบบประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ 
การวิจัยนี้จะใช้แบบประเมินในภาคผนวก ก. สําหรับขั้นตอนที่ 5 ของการวิจัย เพื่อให้

ผู้เชี่ยวชาญในสาขาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ผู้เชี่ยวชาญทาง ด้านเกม ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม
ของ เทมเพลทต้นแบบการทดสอบเกม ซึ่งออกแบบในขั้นตอนที่ 5 ของการวิจัยนี ้(ดูหัวข้อ 3.2) 

 
3.4  กำรออกแบบทดสอบเกมเบื้องต้น 

การออกแบบทดสอบเกมเบื้องต้นจะทําให้บริษัทเกมได้ทราบถึงหลักการทีเกี่ยวข้องกับการ
ทดสอบเกมในปัจจุบัน บริษัทมองจะเห็นภาพรวมของการทดสอบที่ผู้วิจัยศึกษา (ดูภาคผนวก ก.) จาก
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แนวคิดการพัฒนาเกมของ C.E. Crooks [4] ได้แบ่งเกมส่วนประกอบเบื้องต้นของเกมออกเป็นหลาย
ส่วนซึ่งประกอบไปด้วย 

1. Level 
2. Hero and Enemy 
3. Menu Navigation 
4. User Interface 
5. Music and Sound 
6. Single or Multiplayer 

จากการทดสอบเกมทั้ง 8 ประเภทตามแนวคิดของ C.P. Schultz et al. [5] จะได้โมดูล
เกมมาตรฐานเพื่อนําไปออกแบบโครงสร้างเกม และนําไปทดสอบเกม ดังตารางที ่1 และ 2 

 
ตารางที่ 3.1 General Module ของเกมทั่วไป 

 
General Module ในตารางที่ 1 หมายถึง โมดูลสําหรับการออกแบบเกมทั่ว ๆ ไป ซึ่ง

ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาโมดูลสําหรับการออกแบบโมบายเกมประเภท MMORPG เพื่อจําแนกโมดูลใน

General Module 
Game Main Menu 
Single Player 
Multiplayer 
Game Level 
Game Story 
Game Setting 
Load Game & Save Game 
Character 
Music & Sound 
User Interface 
Chat 
Game Tutorial 
Game Exit 
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เกมสําหรับการออกแบบ Template ซึ่งเป็นแบบทดสอบ ยูสบิลิตี้ และ ความสนุกของเกม และได้
จําแนกโมดูลของเกมออกมาเป็นโมดูลที่สําคัญไดต้ามตารางที่ 2  

 
ตารางที่ 3.2 General Module ของเกมประเภท MMORPG 

General Module ส ำหรับ Mobile Game ประเภท MMORPG 
Video / Cutscene User Interface 
Login / Registered Chat 
Events & News Game Story 
Character Creation / Customization Game Level 
Game Tutorial Game Setting 
Game Main Menu Social Function 
Single Player Music & Sound 
Multiplayer Item Mall / Shop 

 
3.5 รำยละเอียดใน General Module ส ำหรับ โมบำยเกม ประเภท RPG 

1.  Video / Cutscene  
เป็นวีดีโอสําหรับเกมนั้น ๆ ซึ่งอาจจะเป็นวีดีโอที่เปิดตัวเกมเพื่อให้เกิดความประทับใจแก่ผู้

เล่น ซึ่งมีทั้งภาพที่เป็นส่วนของระบบการเล่นต่าง ๆ หรือภาพอนิเมชั่นที่สวยงามอลังการทําให้ผู้เล่น
รู้สึกสนุกสนานและอยากเล่นเกมมากยิ่งขึ้นหรือเป็นวีดีโอที่เล่าถึงเนื้อเรื่องในส่วนต่าง ๆ ระหว่างเล่น
เกมเพื่อให้เกิดความเข้าใจและเพลิดเพลินมากยิ่งขึ้น 

2.  Login / Registered 
โมบายเกม ในปัจจุบันไม่ว่าจะเป็นรูปแบบออฟไลน์ หรือ ออนไลน์นั้น ส่วนมากจะมีระบบ

การล๊อคอินเพื่อให้เล่นเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพที่สุด หากผู้เล่นที่ยังไม่มี  ID สําหรับการเล่นเกมก็
สามารถสมัครได้ทันทีเช่นเดียวกัน 

3.  Events / News 
เมื่อเข้าสู่เกมแล้วนี่จะเป็นส่วนข้อมูลข่าวและกิจกรรมต่าง ๆ ที่จะแสดงให้ผู้เล่นได้เห็นว่าใน

ปัจจุบันนั้นมีกิจกรรม หรือ ข่าวอะไรเกี่ยวกับเกมอยู่บ้าง เพื่อให้ผู้เล่นทําความเข้าใจหรือเข้าร่วมได้
โดยไม่พลาดไปนั่นเอง 
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4.  Character Creation / Customization 
เป็นระบบการสร้างตัวละคร หรือการปรับแต่งตัวละคร ก่อนเริ่มเกมโดยส่วนมาก เกมจะ

สามารถสร้างตัวละคร ซึ่งการสร้างตัวละครนั้นก็เป็นหนึ่งในระบบที่สําคัญที่จะทําให้ผู้เล่นเกิด
ความรู้สึกผูกพันกับตัวละครของตัวเองและสนุกสนานไปกับเกม หรือเนื้อเรื่องภายในเกมได้มากยิ่งขึ้น
นั่นเอง ระบบการปรับแต่งตัวละครนั้นก็สามารถเปลี่ยนแปลงรูปแบบ และค่าความสามารถของตัว
ละครให้เพิ่มมากขึ้นได้ ช่วยให้ตัวละครแข็งแกร่งขึ้นไปเรื่อย ๆ   

5.  Game Tutorial 
ส่วนการสอนการเล่นเกมเบื้องต้น ผู้ เล่นใหม่เข้ามาก็จะพบกับระบบส่วนนี้  ซึ่งเป็น

ส่วนประกอบหนึ่งที่สําคัญมากของเกม เพราะผู้เล่นใหม่จะสามารถเข้าใจระบบการเล่นต่าง ๆ ของเกม
ได้หรือไม่นั้น ก็ขึ้นกับส่วนน้ีนี่เอง 

6.  Game Main Menu 
หน้าต่างแสดงเมนูสําคัญต่าง ๆ ของตัวเกม ซึ่งผู้เล่นสามารถเข้าเล่นหรือใช้งานฟังก์ชั่น

ระบบต่าง ๆ ของเกมได้ผ่านหน้าต่างนี้ ซึ่งก็อาจจะมีแยกย่อยเพิ่มเติมได้อีก ตามแต่เนื้อหาของเกมว่ามี
มากน้อยเพียงใด  

7.  Single Player 
ระบบการเล่นแบบคนเดียว ซึ่งในส่วนนี้จะสามารถแยกย่อยออกเป็นโหมดต่าง ๆ ให้ผู้ เล่น

เกมสามารถสนุกสนานไปกับเกมได้แม้ว่าจะเล่นคนเดียวก็ตาม โดยโหมดต่าง ๆ ดังเช่น Story Mode, 
Challenge Mode เป็นต้น 

8.  Multiplayer 
ระบบการเล่นหลายคน เป็นระบบที่สามารถเล่นแบบออนไลน์กับผู้เล่นอื่นได้ ไม่ว่าจะ

ร่วมมือกัน หรือ ต่อสู้กันกับผู้เล่นอื่น ซึ่งก็มีหลายแบบด้วยกัน ผู้เล่นสามารถสนุกสนานไปกับเกมมาก
ยิ่งขึ้นพร้อม ๆ กับผู้เล่นอื่น ๆ  ดังเช่น PVP, Guild Ward, Raid Boss  

 9.  User Interface 
ส่วนของหน้าต่างการควบคุมและแสดงข้อมูลของผู้เล่น เรียกย่อ ๆ คือ  UI เป็นส่วนที่มี

ความสําคัญมากอีกส่วนนึง ซึ่งผู้พัฒนาเกมจําเป็นต้องเอาใจใส่เป็นอย่างมาก เนื่องจากจะมีการ
ตอบสนองกับผู้เล่นเป็นอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นการควบคุมตัวละคร หรือ ระบบต่าง ๆ ภายในเกม หาก
ออกแบบมาไม่ดี ก็อาจทําให้ผู้เล่นประสบปัญหาในการควบคุมจนเลิกเล่นไปในที่สุด  

10. Chat 
หน้าต่างสําหรับการพูดคุยกับผู้เล่นอื่น ๆ ในระบบ Multiplayer เป็นส่วนที่ทําให้ผู้เล่นที่

ออนไลน์อยู่สามารถพูดคุยกันเพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ์, ติดต่อซื้อขาย และอื่น ๆ นั่นเอง 
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11. Game Story 
โหมดเนื้อเรื่องของเกม ซึ่งเกมส่วนมากต่างก็มีเนื้อเรื่องอยู่ เป็นส่วนที่ทําให้ผู้เล่นสนุกสนาน

ไปกับเนื้อเรื่องของเกม โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกมประเภท RPG ที่มีบทบาทของตัวละครของผู้เล่นร่วมอยู่
ด้วย จะยิ่งทําให้ผู้เล่นสนุกกับเกมมากยิ่งขึ้น 

12. Game Level 
ระดับ หรือด่านต่าง ๆ ภายในเกมที่มีเพื่อให้ผู้เล่นเอาชนะให้ได้ ซึ่งอาจจะมีแยกย่อยอยู่ใน

โหมดเน้ือเรื่อง หรือ โหมดท้าทายอื่น ๆ ตามแต่เนื้อหาของเกม 
13. Game Setting 
เป็นส่วนที่ไว้สําหรับปรับแต่งระบบต่าง ๆ ของเกมเช่นความยากง่าย, การควบคุมปุ่มต่าง ๆ  

การต้ังค่าแสงสว่าง  ภาษาภายในเกม  และอื่น ๆ อีกมากมาย  
14. Social Function 
เป็นหนึ่งในระบบสําคัญของ โมบายเกม ในปัจจุบัน ซึ่งเป็นระบบเกี่ยวกับสังคม เพื่อน ๆ 

ภายในเกม ซึ่งผู้ เล่นสามารถทําการเพิ่มรายชื่อของเพื่อนไว้ได้ ทําให้ทั้งผู้ เล่นและเพื่อนได้ รับ
ผลประโยชน์ต่าง ๆ ไปด้วยกันไม่ว่าจะช่วยกันต่อสู้ ตะลุยด่าน หรือส่งไอเทมช่วยเหลือต่าง ๆ ให้กัน
และกัน 

15. Music & Sound 
เป็นส่วนการปรับแต่งเสียงเพลงหรือเสียงภายในเกม ที่ผู้เล่นสามารถปรับแต่งได้มากน้อยแค่

ไหน ก็ขึ้นอยู่กับผู้พัฒนาเกม บางเกมผู้เล่นอาจจะทําได้เพียงแค่ปรับระดับความดังของเสียง หรือ 
เลือกเปิดปิดเสียง แต่บางเกมผู้เล่นก็สามารถเลือกเพลงที่ชอบมาใช้ได้ในแต่ละช่วงการเล่นเช่นเดียวกัน 

16. Item Mall / Shop 
เกมนั้นก็เป็นธุรกิจอย่างหนึ่ง Item Mall หรือ Shop มักจะมีอยู่ภายในเกมออนไลน์ต่าง ๆ 

ซึ่งภายในจะเต็มไปด้วย Item ต่าง ๆ มากมายที่ผู้เล่นสามารถเลือกซื้อได้ โดยผ่านทางการเติมเงินเข้า
สู่เกม หรือซื้อโดยการใช้บัตรเครดิต ไอเทมภายในนั้นก็จะมีไอเทมประเภทช่วยเหลือผู้เล่น หรือชุด
แต่งตัวละครสวย ๆ ที่ไม่มีขายปกติในเกม หรือแม้แต่ระบบ หรือ เนื้อเรื่องพิเศษของเกมก็มีอยู่
เชน่เดียวกัน 

 
3.6  Testing Model Template ของโมบำยเกมประเภท MMORPG 

จาก General Module ของ โมบายเกม ประเภท MMORPG ตามตารางที่ 2 นั้น ผู้วิจัยได้
สรุปเทมเพลตเบื้องต้นที่แบ่งเป็นหัวข้อต่าง ๆ สําหรับการพัฒนาแบบทดสอบสําหรับการประเมินโม
บายเกมประเภท MMORPG ตามรูปที่ 3.0 ด้านล่างนี ้
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รูปที่ 3.3 Testing Model Template ของ Mobile MMORPG Games 
 

จากรูปที่ 3.3 ผู้วิจัยได้แยกหัวข้อหลักสําหรับการทดสอบออกเป็น 3 ส่วน คือ  ความ
สนุกสนานของเกม ความสวยงามของเกม และ หัวข้อต่อไปน้ีจะอธิบายรายละเอียด 

1. ความสนุกสนานของเกม (Funativity) 
อ้างอิงตามหัวข้อ 2.2 ในบทที่  2 ผู้วิจัยใช้หลักความสนุกของ S. Rabin [2]  มาเป็น

แนวทางในการทําแบบประเมิน โดยจะมีความสนุกทางด้านกายภาพ / สังคม / ปัญญา ซึ่งในแต่ละ
ส่วนผู้วิจัยทําการแบ่งหัวข้อย่อยออกเป็นข้อ ๆ ตามรูปที่ 3.1  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.4 หัวขอ้ย่อยของความสนุกของเกม 
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รายละเอียดของหัวข้อย่อยต่าง ๆ ภายใน ความสนุกของเกม 
การเล่นคนเดียว (Single Player) 
โหมดในการเล่นคนเดียวสําหรับผู้เล่นที่จะเป็นการทดสอบเกี่ยวกับความท้าทายที่

เกิดขึ้นภายในเนื้อเรื่องหลักของเกมซึ่งสําหรับกรณีของโมบายเกมนั้นการดําเนินเนื้อเรื่องหลักจะเป็น
การเพิ่มระดับของตัวละครให้แข็งแกร่งมากยิ่งขึ้นตามลําดับ ซึ่งในการทดสอบจะเป็นการค้นหาว่าผู้
เล่นรู้สึกสนุกสนานกับการเล่นคนเดียวมากน้อยแค่ไหนในเกมนั้น ๆ 

เนื้อเรื่อง (Story) 
เป็นเนื้อเรื่องของเกมซึ่งสําหรับเกม  MMORPG ส่วนใหญ่นั้น ถือเป็นจุดขายหลัก

อย่างนึง ผู้เล่นเกมจะสามารถสนุกสนานกับเรื่องราวในโลกแห่งเกมนั้น ๆ ได้มากน้อยเพียงใด มีส่วน
ร่วมหรือตอบโต้กับเนื้อเรื่องได้มากน้อยแค่ไหน เป็นต้น 

เพลงประกอบ (Music / SFX) 
เพลงประกอบถือเป็นส่วนสําคัญมากส่วนนึงที่ช่วยให้ผู้เล่นเกมเข้าถึงความสนุกของเกม

ได้มากยิ่งขึ้น ไม่ต่างจากภาพยนตร์ต่าง ๆ ที่ต่างก็ต้องมีเพลงหรือดนตรีประกอบช่วยเพิ่มความรู้สึก
ของฉากนั้น ๆ ให้ดีมากยิ่งขึ้น โดยในการทดสอบนี้จะเป็นการค้นหาว่าผู้เล่นรู้สึกชอบเพลงประกอบ
ของเกมนั้น ๆ มากน้อยแค่ไหน เป็นต้น 

การเล่นหลายคน (Multiplayer) 
ระบบการเล่นหลายคน โดยจะแบ่งออกเป็น Offline และ Online โดยจํานวนผู้เล่น

แบบ Offline นั้นอาจมีตั้งแต่ 2 – 8 คนแล้วแต่เกมนั้น ๆ ส่วน Online สามารถมีจํานวนผู้เล่นสูงสุด
ถึงหลักแสนหรือล้านคนเลยก็ได้ แต่จะขึ้นอยู่กับรูปแบบเกมนั้น ๆ ว่าเวลาเล่นร่วมกันจะเล่นร่วมกันได้
มากสุดกี่คนโดยในกรณีโมบายเกมที่ผู้วิจัยเลือกมาทดสอบนี้เป็นแบบ Online ซึ่งการทดสอบจะค้นหา
ว่าผู้เล่นรู้สึกอย่างไรกับการเล่นพร้อมกันกับผู้เล่นอื่นหลาย ๆ คน สนุกมากน้อยแค่ไหน ชอบหรือไม่
ชอบเป็นต้น 

การพูดคุย (Chat)  
หน้าต่างสําหรับการพูดคุยกับผู้เล่นอื่น ๆ ในระบบ Multiplayer เป็นส่วนที่ทําให้ผู้เล่น

ที่ออนไลน์อยู่สามารถพูดคุยกันเพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ์, ติดต่อซื้อขาย หรือพูดคุยกันเล่น ๆ เพื่อ
ความสนุกสนาน โดยในการทดสอบนี้จะค้นหาว่าผู้เล่นรู้สึกอย่างไรกับการพูดคุยภายในเกมนี้ ระบบนี้
มีประโยชน์มากน้อยแค่ไหนสําหรับผู้เล่น เป็นต้น 

การแลกเปลี่ยน (Trading) 
ระบบการซื้อขายแลกเปลี่ยนเป็นสิ่งที่มีอยู่ในเกมประเภท MMORPG เป็นจํานวนมาก 

ซึ่งถือเป็นส่วนสําคัญส่วนนึงที่ทําให้ในเกมมีชุมชนหรือสังคมเกิดขึ้นภายในเกม เนื่องจากผู้เล่นสามารถ
พูดคุยกันเพื่อติดต่อซื้อขาย แลกเปลียนประสบการณ์กันได้ แต่ก็เป็นเสมือนดาบสองคม เนื่องจากเกม
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จํานวนมากมีผู้เล่นประเภทที่พยายามโกง หรือหลอกลวงในการซื้อขายกันอยู่บ่อย ๆ จนทําให้หลาย ๆ 
เกมนั้นตัดการซื้อขายแลกเปลี่ยนออกไปเพื่อป้องกันปัญหานี้เลยก็ว่าได้ ซึ่งการทดสอบจะค้นหาว่าผู้
เล่นรู้สึกอย่างไรกับระบบนี้ หรือหากเกมที่ทดสอบไม่มีระบบนี้ ผู้เล่นจะต้องการระบบนี้หรือไม่ เป็นต้น 

รางวัล / ความสําเร็จ (Reward / Achievement) 
เป็นส่วนหน่ึงของเกมในยุคปัจจุบัน ซึ่งเกมจะมีการตั้งความสําเร็จหรือรางวัลเอาไว้ใน

กรณีที่ผู้เล่นสามารถบรรลุเงื่อนไขต่าง ๆ ได้สําเร็จ ซึ่งก็จะได้สัญลักษณ์ยืนยันว่าผู้เล่นคนนั้นทําได้จริง 
ซึ่งผู้เล่นเกมส่วนใหญ่ก็จะพยายามเก็บรางวัล Achievement ต่าง ๆ ให้ครบเพื่อแข่งขันกับเพื่อนซึ่ง
การทดสอบนี้จะค้นหาว่าผู้เล่นรู้สึกอย่างไรกับระบบนี้ ชอบหรือไม่ชอบมากน้อยเพียงใดเป็นต้น 

กลุ่ม / สมาคม (Party / Guild)  
สําหรับเกม MMORPG นั้นสิ่งที่จะขาดไม่ได้เลยคือการร่วมกลุ่มกันของผู้เล่น ถือเป็น

ส่วนเสริมให้เกิดชุมชนในเกมขึ้นนั่นเอง ผู้เล่นสามารถชวนผู้คนในเกมที่ได้พบให้ร่วมกลุ่มกันเพื่อ
ช่วยกันต่อสู้กับศัตรูที่แข็งแกร่ง หรือ ตั้งเป็นกลุ่มสมาคมขนาดใหญ่ที่มีคนอยู่ร่วมกันเป็นจํานวนมากก็
ได้ โดยในการทดสอบนี้จะค้นหาว่าผู้เล่นรู้สึกอย่างไรกับระบบเหล่านี้ ชอบหรือไม่ชอบมากน้อย
เพียงใด 

การแก้ปัญหา  (Solving) 
อุปสรรคหรือปริศนาแบบต่าง ๆ นั้นคือสิ่งที่ผู้เล่นต้องพบเจอในการเล่นเกม เช่นการ

เผชิญหน้ากับศัตรูที่เอาชนะได้ยาก หรือระบบการแก้ปริศนาที่ผู้เล่นต้องทําการแก้ไขเพื่อให้สามารถ
ดําเนินเรื่องต่อไปได้เป็นต้น โดยการทดสอบนี้จะค้นหาว่าสําหรับผู้เล่นแล้ว อุปสรรคต่าง ๆ ของเกมนี้
มีความยากง่ายเพียงใด ชอบหรือไม่ชอบมากน้อยแค่ไหนเป็นต้น 

การวางแผน (Planing) 
การวางแผนเป็นสิ่งจําเป็นแม้จะเป็นการเล่นเกมก็ตาม เมื่อเผชิญหน้ากับศัตรูที่ไม่

สามารถเอาชนะได้ จะทําให้ผู้เล่นต้องทําการวางแผน หาวิธีที่จะเอาชนะศัตรูให้ได้ หรือเป็นการวาง
แผนการเล่นเพื่อให้ตัวละครพัฒนาได้โดยเร็วที่สุดเป็นต้น โดยการทดสอบนี้จะค้นหาว่าผู้เล่นมีการวาง
แผนการในการเล่นเอาไว้ก่อนหรือไม่เป็นต้น 

 
2. ความสวยงามของเกม (กราฟกิส์) 
ผู้วิจัยได้เพิ่มหัวข้อนี้ขึ้นมาเป็นหัวข้อหลักนอกเหนือจากความสนุกสนานและการเรียนรู้

ความเข้าใจของเกมซึ่งถือเป็นส่วนสําคัญของเกมแทบทุกเกมในปัจจุบัน เนื่องจากผู้เล่นเกมทุกคนต่าง
ก็มีความชอบแตกต่างกันไป การออกแบบตัวละคร ฉากต่าง ๆ นั้นยิ่งทําออกมาได้ดีเหมาะสมกับเกม
มากแค่ไหน ก็ทําให้ผู้เล่นชื่นชอบและเข้าถึงเกมได้มากขึ้น โดยผู้วิจัยแบ่งหัวข้อย่อยออกเป็น 4 ข้อ   
ดังนี้ 
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ตัวละคร (Character) 
โมเดลของตัวละครทําออกมาได้ดีไหม ระบบการสร้างตัวละครทําออกมาได้ดีแค่ไหน มี

ความเหมือนจริงมากน้อยแค่ไหน หรือเน้นที่ความน่ารักแบบตัวการ์ตูน ผู้เล่นรู้สึกสนุกสนานกับการ
สร้างตัวละครมากน้อยแค่ไหน ผู้เล่นคิดว่าโมเดลตัวละครทําออกมาได้ดีหรือไม่เป็นต้น 

ฉากและทิวทัศน์ (Scene and Views) 
เช่นเดียวกันกับตัวละคร การออกแบบฉากและทิวทัศน์ต่าง ๆ ภายในเกมนั้นทําออกมา

ได้ดีแค่ไหน มีรายละเอียดมากน้อยเพียงใด สวยงามสมจริง หรือสวยงามสไตล์ 2D เพียงใด ผู้เล่นรู้สึก
อย่างไรกับฉากและทิวทัศน์ต่าง ๆ ภายในเกม ชอบมากน้อยเพียงใดเป็นต้น 

หน้าจอผุ้ใช้ (User Interface) 
UI หรือหน้าจอผู้ใช้นั้น คือส่วนการควบคุมที่ผู้เล่นต้องมีปฏิสัมพันธ์ด้วยตลอดเวลา ซึ่ง

สําหรับโมบายเกมถือเป็นส่วนสําคัญมากเช่นกัน เนื่องจากอุปกรณ์พกพาเหล่านี้มีขนาดหน้าจอที่เล็ก 
จึงจําเป็นต้องออกแบบ UI ให้ดี เพื่อให้ผู้เล่นสามารถควบคุมการเล่นได้อย่างไม่ติดขัด การทดสอบนี้จึง
เป็นการค้นหาว่าผู้เล่นรู้สึกอย่างไรกับ UI ของเกม มีจุดที่ทําออกมาดีหรือไม่ดีมากน้อยแค่ไหนเป็นต้น 

วีดีโอคัตซีน (Video Cutscene) 
เป็นวีดีโอสําหรับเกมนั้น ๆ ซึ่งอาจจะเป็นวีดีโอที่เปิดตัวเกมเพื่อให้เกิดความประทับใจ

แก่ผู้เล่น ซึ่งมีทั้งภาพที่เป็นส่วนของระบบการเล่นต่าง ๆ หรือภาพอนิเมชั่นที่สวยงามอลังการทําให้ผู้
เล่นรู้สึกสนุกสนานและอยากเล่นเกมมากยิ่งขึ้นหรือเป็นวีดีโอที่เล่าถึงเนื้อเรื่องในส่วนต่าง ๆ ระหว่าง
เล่นเกมเพื่อให้เกิดความเข้าใจและเพลิดเพลินมากยิ่งขึ้น ซึ่งการทดสอบนี้จะค้นหาว่าผู้เล่นรู้สึกอย่างไร
กับคัตซีนหรือวีดีโอภายในเกมนั้น ๆ ชอบหรือไม่ชอบ อยากให้มีมากน้อยแค่ไหนเป็นต้น 

 
3. ความยากง่ายของเกม  
การเรียนรู้ความเข้าใจของเกม (ยูสบิลิตี)้ 
เกมแต่ละเกมมีความยากง่ายในการเล่นแตกต่างกันไป จึงจําเป็นต้องเรียนรู้ถึงระบบต่าง ๆ  

วิธีการควบคุมตัวละคร หรือ การใช้สิ่งของต่าง ๆ ในเกมให้ถูกต้องจึงจะเล่นได้ หากออกแบบเกมมา
ยากมาก แต่ระบบการสอนผู้เล่นทําออกมาได้แย่ก็จะทําให้ผู้เล่นเลิกสนใจที่จะเล่นเกมนั้น ๆ ได้ทันที 
หรือหากการควบคุมทําได้ยากก็จะส่งผลแบบเดียวกัน ผู้วิจัยแบ่งหัวข้อย่อยออกเป็น 3 หัวข้อดังนี้ 

การเรียนรู้ (Learning) 
ผู้เล่นต้องเรียนรู้ถึงระบบต่าง ๆ ภายในตัวเกม รูปแบบการเล่น รูปแบบการต่อสู้กับ

ศัตรู หรือ วิธีการที่จะชนะในเกมนั้น ๆ ซึ่งก็จะเกี่ยวกับระบบ Game Tutorial ที่จะมีการสอนผู้เล่น
ใหม่ที่เข้ามาเล่นโดยการทดสอบนี้จะค้นหาว่าระบบ Tutorial ของเกมนั้น ๆ ทําออกมาได้ดีแค่ไหน ผู้
เล่นเข้าใจวิธีการเล่นเกมได้จากระบบนี้มากน้อยแค่ไหนเป็นต้น 
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การควบคุม (Control) 
เกมทุกเกมต้องมีการควบคุมจากผู้เล่นไม่ว่ามากหรือน้อย เช่นการควบคุมตัวละครให้

ต่อสู้ หรือ สั่งการโดยใช้คําสั่งภายในเกม หรือแม้กระทั่งการเดินไปมาภายในเกม หากการควบคุมมี
ปัญหา หรือการควบคุมทําได้ยาก ก็จะทําให้ผู้เล่นเกมเบื่อเกมนั้น ๆ ได้อย่างรวดเร็ว การทดสอบนี้เพื่อ
ค้นหาว่าผู้เล่นรู้สึกอย่างไรต่อการควบคุมภายในเกมนี้ โดยแบ่งเป็นการควบคุมแบบต่างๆ เช่นการสั่ง
การตัวละครการใช้ทักษะพิเศษของตัวละคร การใช้งานปุ่มต่าง ๆ ว่ามีปัญหามากน้อยเพียงใดเป็นต้น 

ระดับของเกม (Game Level) 
ระดับการเรียนรู้ความเข้าใจของเกมเป็นสิ่งที่ผู้พัฒนาเกมต้องทําออกมาให้สมดุลกัน 

หากง่ายเกินไปผู้เล่นก็จะเบ่ือเร็ว หากยากเกินไปผู้เล่นก็จะรู้สึกไม่อยากเล่น การทดสอบนี้จะค้นหาว่าผู้
เล่นรู้สึกอย่างไรต่อระดับความยากในเกมนี้ ง่ายเกินไป ยากเกินไป หรือ พอดีแล้ว เป็นต้น 

 
3.7  รำยละเอียดเกมที่ใช้ในกำรทดสอบ 

เกมที่จะนํามาทดสอบคือเกม Granblue Fantasy และ Dragonica Mobile  
 

 
 
 
 

 
รูปที่ 3.5 โลโกเ้กม Granblue Fantasy และ Dragonica Mobile 

 
ข้อมูลเกม Grandblue Fantasy [7] 
Game : GRANBLUE FANTASY 
Developer :Cygames 
Publisher :Mobage 
Game Type : MMORPG - Turn base RPG 
Languages : Japan 
Platform : Android / IOS 
Artist : Hideo Minaba 
Composer : Nobuo Uematsu / Tsutomu Narita 
Release Date :17 December 2013 
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รูปที่ 3.6 รูป Artwork เกม Granblue Fantasy 

 
ข้อมูลเกม Dragonica Mobile 
Game : Dragonica Mobile 
Publisher : Asiasoft Corporation Public Company 
Game Type : MMORPG - Turn base RPG 
Languages :  English, Japanese, Korean, Simplified Chinese,  
Traditional : Chinese, Spanish, Thai  
Platform : Android / IOS 
Release Date : 21 July 2015 
 

 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.7 รูป Artwork เกม Dragonica Mobile 
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บทที ่4 
ผลของกำรด ำเนินงำนวิจัย 

 
การวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนาแบบประเมินที่ใช้สําหรับการทดสอบเกมโมบายประเภท 

MMORPG เพื่อประเมินถึงการเรียนรู้ความเข้าใจของเกม (ยูสบิลิตี้) ความสวยงามของเกม (Game 
กราฟิกส์) และความสนุกสนานของเกม (Game กราฟิกส์) เพื่อใช้เป็นข้อมูลให้กับนักพัฒนาเกมในการ
ปรับปรุงแก้ไขเกมให้ดียิ่งขึ้น หรือเป็นข้อมูลในการตัดสินใจสําหรับบริษัทตัวแทนจําหน่ายหรือ
ให้บริการเกมต่าง ๆ ให้สามารถตัดสินใจได้ง่ายขึ้น 

ในบทนี้จะประกอบไปด้วยรายละเอียดของแบบทดสอบที่สมบูรณ์เพื่อค้นหา ยูสบิลิตี,้ ความ
สนุกของเกม และ กราฟิกส์ ซึ่งนําไปใช้ทดสอบกับเกมตัวอย่าง 2 เกม คือ Granblue Fantasy และ 
Dragonica Mobile รวมไปถึงข้อมูลผลลัพธ์ที่ได้จากการทําแบบทดสอบและข้อมูลแบบสรุปของแต่
ละหัวข้อ และผลลัพธ์สุดท้าย คือ ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญถึงความเป็นไปได้ในการใช้งาน
แบบทดสอบดังกล่าวและจุดตา่ง ๆ ที่ควรปรับปรุงแก้ไขให้ดียิ่งขึ้นต่อไป 
 
4.1  แบบทดสอบเกมเพื่อค้นหำ ยูสบิลิตี้, ควำมสนุกของเกม และกรำฟิกส์ 

แบบทดสอบเกมเพื่อค้นหา ยูสบิลิตี้  ความสนุกของเกม และกราฟิกส์ นั้น ได้พัฒนาให้เป็น
แบบทดสอบซึ่งใช้งานร่วมกับ Google Sheet  โดยผู้วิจัยจัดทําเป็นฟอร์มแบบทดสอบที่ผู้ทดสอบเกม
สามารถให้ผลการทดสอบผ่านทางอินเตอร์เน็ต ทําให้ง่ายต่อการรวบรวมข้อมูลจากการทดสอบเกม
การทําแบบทดสอบสําหรับเกม Granblue Fantasy และ Dragonica Mobile ได้จากลิงก์ต่อไปน้ี 

แบบทดสอบสาํหรับ Granblue Fantasy   (จํานวน 55 ข้อ), 
https://drive.google.com/open?id=1fGeud-dNgUIEeTMs53WKXTIJHlJQOhwiL2GzZu-
EgrQ 

แบบทดสอบสาํหรับ Dragonica Mobile   (จํานวน 55 ข้อ)
https://docs.google.com/a/tni.ac.th/forms/d/1UZlXh6pkpRKKTmV969F5CrwE22fL9IoU
C7RKDjetk4A/viewform 
 
 
 
 
 

https://drive.google.com/open?id=1fGeud-dNgUIEeTMs53WKXTIJHlJQOhwiL2GzZu-EgrQ
https://drive.google.com/open?id=1fGeud-dNgUIEeTMs53WKXTIJHlJQOhwiL2GzZu-EgrQ
https://docs.google.com/a/tni.ac.th/forms/d/1UZlXh6pkpRKKTmV969F5CrwE22fL9IoUC7RKDjetk4A/viewform
https://docs.google.com/a/tni.ac.th/forms/d/1UZlXh6pkpRKKTmV969F5CrwE22fL9IoUC7RKDjetk4A/viewform
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4.2  ผลวเิครำะห์ข้อมูลที่ไดจ้ำกกำรท ำแบบทดสอบ 
ในส่วนนี้จะแสดงถึงข้อมูลที่ได้จากการทดสอบเกมจํานวน 2 เกม คือ เกม Granblue 

Fantasy และเกม Dragonica Mobile  การทดสอบเกมแบ่งข้อมูลออกเป็นหัวข้อต่าง ๆ ซึ่งมีการ
แสดงคะแนนในแต่ละหัวข้อไว้ว่า จะได้ข้อมูลอะไรบ้าง และสัดส่วนเท่าใด (เปอร์เซนต์) จากกลุ่มผู้ทํา
การทดสอบเกม การสรุปผลการทดสอบใช้ข้อมูลสรุปสถิติพื้นฐานจาก  Google Form   

เนื่องจากเกมทั้งสองมีเป้าหมายในการทดสอบที่แตกต่างกัน และมีจํานวนผู้ทําแบบทดสอบ
แตกต่างกัน โดยเฉพาะ Granblue Fantasy ซึ่งจะเป็นเกมที่ใช้ในการทดลองประเมินเบื้องต้นเพื่อใช้
ในการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ ก่อนจะนํามาปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบเพื่อนําไปใช้กับเกม 
Dragonica Mobile ในลําดับต่อไป 
 4.2.1  เกม Granblue Fantasy 

    ผลของการสํารวจในครั้งนี้จากจํานวนผู้ทําแบบทดสอบของเกม  Granblue 
Fantasy จํานวน 52 คน โดยใช้วิธีการกระจายแบบสอบถามให้คนรู้จักที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมนี้
มาก่อน แต่มีความสนใจในเกม โดยจะไดร้ับข้อมูลสถิติซึ่งหัวข้อต่าง ๆ 
 4.2.2  เกม Dragonica Mobile 

    ผลของการสํารวจในครั้งนี้จากจํานวนผู้ทําแบบทดสอบของเกม  Dragonica 
Mobile จํานวน 100 คน โดยใช้วิธีการกระจายแบบสอบถามให้กับทีมงานในบริษัทเกมและคนรู้จักที่
มีความสนใจในเกม โดยจะได้รับข้อมูลสถิติซึ่งหัวข้อต่าง ๆ ที่ได้แบ่งเป็นรายละเอียดของแบบทดสอบ
เกม ดังนี ้

รายละเอียดแบบทดสอบเกม 
1  คําถามทั่วไปเกี่ยวกับผู้ทําแบบทดสอบ (ดูรูปที่ 4.1) 

1.  ข้อมูลอายุของผู้ทําแบบทดสอบ 
2.  ข้อมูลประสบการณ์ในการเล่นเกม 
3.  ระยะเวลาที่ใช้ในการทดสอบเกม 

2  คําถามเกี่ยวกับการเรียนรู้ความเข้าใจของเกม (Game Usability) 
2.1 ด้านการเรียนรู้ (Learning)  

2.1.1 ข้อมูลความยากง่ายในการสมัครไอดีหรือการลงทะเบียน 
   เพื่อเล่นเกม 
2.1.2 ข้อมูลความยากง่ายในการสร้างตัวละคร 
2.1.3 ข้อมูลความยากง่ายในการเข้าใจระบบฝึกสอนของเกม 
  (Game Tutorial) 
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2.1.4 ข้อมูลความเข้าใจคุณสมบัติ / หน้าที่ของ UI (User  
  Interface) ในเกม 
2.1.5 ข้อมูลความเข้าใจในข้อมูลเฉพาะของเกมนั้นๆ 

2.2  ด้านการควบคุม (Control )  
     2.2.1  มุมมองความรวดเร็วของการตอบสนองเวลาใช้งาน UI  
   หรือปุ่มเมนูต่าง ๆ 

2.2.2  ความยากง่ายในการควบคุม หรือ ออกคําสั่งกับตัวละคร 
2.2.3  ความเร็วในการตอบสนองเมื่อควบคุม หรือ ออกคําสั่งกับ

ตัวละคร 
2.2.4 ข้อมูลการเคลื่อนไหวของตัวละครสัมพันธ์ที่สัมพันธ์กับ

การควบคุม 
2.3  ด้านระดับของเกม (Game Level) 

   2.3.1  ความยากง่ายของโหมดเนื้อเรื่อง (Story Mode) หรือ 
    โหมดการเล่นคนเดียว (Single Player)  
  2.3.2  ความยากง่ายของโหมดการเล่นหลายคน (Multiplayer) 
  2.3.3  ความสามารถของ AI  ฝั่งตัวละครกรณีที่ไม่ได้ควบคุมเอง
  2.3.4  ความสามารถของ AI  ฝั่งศัตรูว่ามีความสามารถมากน้อย
    ขนาดไหน 
   2.3.5  ความยากง่ายในการหาไอเทม หรืออุปกรณด์ีๆ ในตัวเกม 
  2.3.6  การเพิ่มเติมระบบเสริม ระบบใหม่ ๆ หรือเนื้อเรื่องเสริม 
    อื่น ๆ ในเกม 

3.  คําถามเกี่ยวกับความสวยงามของเกม (Game Graphic) 
3.1  ด้านตัวละคร (Character) 

  3.1.1  ความประทับใจเมื่อได้เห็นตัวละครของเกมเป็นครั้งแรก 
  3.1.2   ความช่ืนชอบในโมเดลการออกแบบของตัวละคร 
  3.1.3  ความสมจริงเหมาะสมกับธีมหรือเนื้อเรื่องของเกม 
  3.1.4  ความสนุกสนานเพลิดเพลินในการสร้างตัวละคร 
  3.1.5  ความสมจริงในการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
  3.1.6  ความสมจริงในการเคลื่อนไหวของ NPC หรือ Monster
    ฝั่งศัตร ู
  3.1.7  คะแนนภาพรวมของความสวยงามด้านตัวละคร 
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3.2  ด้านฉากและทิวทัศน์ (Scene and Views) 
3.2.1   ความประทับใจเมื่อได้เห็นฉากและทิวทัศน์ของเกมเป็น 
  ครั้งแรก 
3.2.2    ความช่ืนชอบในการออกแบบฉากและทิวทัศน์ของเกม 
3.2.3    ความเหมาะสมในการออกแบบฉากและทิวทัศน์เพื่อให้ 
   เข้ากับธีม  หรือเนื้อเรื่องของเกม 
3.2.4 ความสวยงามเหมาะสมของบรรยากาศภายในเกมเข้ากับ 

เนือ้เรื่อง  หรือธีมของเกม 
3.2.5    คะแนนภาพรวมความสวยงามด้านฉากและทิวทัศน์ 

3.3  ด้านด้านหน้าจอผู้ใช้  (User Interface)  
  3.3.1  ความช่ืนชอบในการออกแบบ UI ของเกมนี้ 
  3.3.2     การจัดวาง UI ของเกมนี้มีความเหมาะสมพอดีมากน้อย
    เพียงใด 
  3.3.3    ขนาดของ UI ของเกมนี้มีความเหมาะสมพอดีมากน้อย 
    เพียงใด 
   3.3.4   จํานวนของ UI ในเกมนี้มีความเหมาะสมพอดีมากน้อย
    เพียงใด 
  3.3.5   คะแนนภาพรวมด้านหน้าจอผู้ใช้ 

3.4  ด้านวีดีโอ / คัตซีน (Video / Cutscene)  
3.4.1    ความช่ืนชอบในวีดีโอ หรือ คัตซีนของเกมนี้ในมุมมองของ 
   ผู้เล่น/ผู้ทดสอบ 
3.4.2 ความประทับใจเมื่อได้เห็นวีดีโอ  หรือ ฉากคัตซี่นของเกม 

น้ีเป็นคร้ังแรก 
3.4.3 มุมมองความต้องการให้มีวีดีโอ หรือ ฉากคัตซีนในเกมนี้

เพิ่มมากขึ้น 
4.  คําถามเกี่ยวกับความความสนุกสนานของเกม (Game Funativity)  

4.1  ด้านการเล่นคนเดียว (Single Player)  
  4.1.1    มุมมองด้านความสนุกสนานของโหมดการเล่นคนเดียวใน 
    เกมนี ้
  4.1.2    มุมมองด้านความท้าทายของโหมดการเล่นคนเดียวใน
    เกมนี ้
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   4.1.3    มุมมองด้านความพึงพอใจและความเหมาะสมในโหมด
   การเล่นคนเดียวของเกม 

4.2  ด้านเนื้อเรื่อง (Story)  
4.2.1   มุมมองด้านความจําเป็นและความสําคัญของเนื้อเรื่องใน 

                 เกมนี ้
4.2.2    มุมมองด้านความเข้าถึง / ความเข้าใจในเนื้อเรื่องของ    

เกมนี ้
4.2.3    มุมมองด้านความสนุกสนานในเนื้อเรื่องของเกมนี้ 

4.3  ด้านเพลงประกอบ (Music)  
4.3.1    ความประทับใจเมื่อได้ยินเพลงประกอบของเกมนี้เป็นครั้ง

    แรก 
4.3.2   มุมมองความเหมาะสมของเพลงประกอบถึงเนื้อเรื่อง 
  หรือธีมของเกม 
4.3.3    มุมมองด้านความสําคัญต่อเพลงประกอบในการเพ่ิมความ  
  สนุกสนานของเกม 
4.3.4    มุมมองคะแนนภาพรวมเพลงประกอบของเกมนี้ 

4.4  ด้านเสียงพากย ์(Voice)  
  4.4.1    มุมมองด้านความเหมาะสมของเสียงพากย์ตัวละครต่อ
    เกมนี ้
  4.4.2    มุมมองด้านความเพลิดเพลินในการได้ยินเสียงพากย์ตัว 

   ละครต่อเกมนี้ 
  4.4.3    มุมมองด้านเสียงพากย์ที่ช่วยในการเพิ่มความสนุกสนาน
    ของเกม 
   4.4.4   มุมมองคะแนนภาพรวมด้านเสียงพากย์ที่มีต่อเกมนี้ 
   4.4.5    มุมมองด้านความสําคัญ / ความจ าเป็นในการมีเสียง

พากย์ตัวละครในเกมนี้ 
 

4.3 เกณฑ์คะแนนของแบบทดสอบ 
คะแนนโดยรวมของแบบทดสอบในแต่ละข้อส่วนมากจะมีคะแนนสูงสุดที่ 5 คะแนน 
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ตารางที่ 4.1 เกณฑ์การแบ่งคะแนนออกเป็นแต่ละเกรด 
เกณท์กำรแบง่คะแนนออกเป็นแต่ละเกรด 

1 1.5 2 2.5 3 3.5 4 4.5 5 

F D C C+ B B+ A A+ S 

 
4.4  ผลลัพธ์ของกำรทดสอบเกม Granblue Fantasy 

1.  ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับผูท้ดสอบเกม Granblue Fantasy  
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รูปที่ 4.1 ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างทดสอบเกม Granblue Fantasy 
 

 
 
 
 



32 
 

กลุ่มตัวอย่างทดสอบเกมในรอบนี้ มีจํานวนทั้งสิ้น 52 คน ข้อมูลสถิติของกลุ่มตัวอย่าง              
ผู้ทดสอบเกมมีดังนี้  (ดูรูปที่ 4.1) 
 กลุ่มอายุของผู้ทดสอบเกม  

-  กลุ่มอาย ุ26 – 30 ปี      ร้อยละ 34.6 x (18 คน) 
-  กลุ่มอายุ 19 – 25 ปี      ร้อยละ 32.7 x (17 คน) 
-  กลุ่มอายุ 31 – 40 ปี      ร้อยละ 19.2 x (10 คน) 
-  กลุ่มอายุ 13 – 18 ปี      ร้อยละ 11.5 x (6  คน) 
-  กลุ่มอายุที่น้อยกว่า 12 ปี   ร้อยละ 1.9 x (1 คน) 
-  กลุ่มอายุที่มากกว่า 50 ปี   ร้อยละ 0.0  

จะเห็นได้ว่ากลุ่มช่วงอายุของผู้ทดสอบเกมนี้มากที่สุด คือ 26 – 30 ปี และ 19 – 25 ปี ซึ่ง
เป็นวัยของนักศึกษามหาวิทยาลัยไป จนคนวัยทํางาน และรองลงมาคือ อายุ 31 – 40 ปี  

ด้านประสบการณ์ในการเล่นเกม กลุ่มตัวอย่างผู้ทดสอบเกมในครั้งนี้ส่วนใหญ่มีประสบการ
ในการเล่นเกม 5 – 7 ปีเป็นส่วนมาก และรองลงมามีประสบการณ์ 8 – 10 ปีขึ้นไป  

ด้านระยะเวลาที่ผู้ทดสอบเกมใช้ในการเล่นเกม Granblue Fantasy ก่อนจะให้ข้อมูลใน
แบบทดสอบเกม โดยส่วนมากใช้เวลาอยู่ที่ 5 – 6 วันในการเล่น 
 

2.  สรุปผลโดยรวมของการทดสอบเกม Granblue Fantasy  
การทดสอบเกม  Granblue Fantasy  ในรอบนี้โดยกลุ่มตัวอย่างผู้ทดสอบจํานวนทั้งสิ้น 

52 คน  มีรายละเอียดดังนี ้ *ส่วนรายละเอียดของหัวข้อย่อยแต่ละข้อแสดงไว้ในภาคผนวก ค. 
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ตารางที่ 4.2 ภาพรวมคะแนนด้าน ยูสบิลิตี,้ กราฟิกส์ และความสนุกของเกม Granblue Fantasy 

 
     คะแนนเฉลี่ยของ Granblue Fantasy 3.69 B+ 

 
*หมายเหตุ : ในด้านเนื้อเรื่องของเกมคะแนนที่ได้คิดจากจํานวนกลุ่มตัวอย่างผู้ทดสอบ

เกมที่ให้คะแนนเกมมีเพียง 28 คนเท่านั้น เนื่องจาก Granblue Fantasy เป็นเกมที่มีเพียงเฉพาะ
ภาษาญี่ปุ่นเท่านั้น ซึ่งผู้ทดสอบเกมจํานวน 24 คนที่เหลือนั้น ไม่เข้าใจภาษาของเกม จึงไม่อาจนํามา
คิดเป็นคะแนนได้ 

ภำพรวมคะแนนด้ำน ยูสบิลิตี,้ กรำฟิกส ์และ ควำมสนกุของเกม Granblue Fantasy 

  หมวดกำรเรียนรู้ควำมเข้ำใจของเกม (Game Usability) คะแนนเตม็ 5 คะแนน 

หัวข้อ คะแนนที่ได ้ เกรด 

การเรียนรู ้(Learning) 3.46 B 
การควบคม (Control) 3.63 B+ 
ระดับของเกม (Game Level) 3.44 B 

  หมวดควำมควำมสวยงำมของเกม (Game Graphic) คะแนนเต็ม 5 คะแนน 

หัวข้อ คะแนนที่ได ้ เกรด 
ตัวละคร (Character) 3.68 B+ 
ฉากและทิวทัศน์ (Scene & Views) 3.73 B+ 
หน้าจอผู้ใช้งาน (User Interface) 3.60 B+ 
วีดีโอ / คัตซีน (Video/Cutscene) 3.61 B+ 

  หมวดควำมสนุกสนำนของเกม (Game Funativity) คะแนนเต็ม 5 คะแนน 
หัวข้อ คะแนนที่ได ้ เกรด 

โหมดการเล่นคนเดียว (Single Player) 3.75 B+ 
เนื้อเรื่อง  (Story) 4.05 A 
เพลงประกอบ (Music) 3.60 B+ 
เสียงพากย ์(Voice) 4.08 A 
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รูปที่ 4.2 ภาพรวมคะแนนของแต่ละหัวข้อเกม Granblue Fantasy 
 

สรุปคะแนนของ  Granblue Fantasy  ได้ดังนี ้
 -  Granblue Fantasy มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่เกรด B+ 
 -  จากรูปที่ 4.2 จุดเด่น 2 ข้อใหญ่ของเกมนี้ คือ  ส่วนของเนื้อเรื่อง (Story) และเสียง 

พากย์ (Voice) ซึ่งได้คะแนนในระดับเกรด A ทั้งคู่ ทั้งสองสว่นนี้อยู่ในหมวด ความสนุกของเกม 
- จุดทีม่ีคะแนนน้อยที่สุด  คอื ส่วนของการเรียนรู้ (Learning) และ การควบคุม

Control) ซึ่งได้คะแนนที่เกรด B ทั้งคู่ โดยทั้งสองส่วนนี้อยู่ในหมวด ยูสบิลิตี ้ 
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4.5 ผลลัพธ์ของกำรทดสอบเกม Dragonica Mobile 
1.  ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับผู้ทดสอบเกม Dragonica Mobile 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.3 ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างทดสอบเกม Dragonica Mobile 
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กลุ่มตัวอย่างทดสอบเกมในรอบนี้ มีจํานวนทั้งสิ้น 100 คน ข้อมูลสถิติของกลุ่มตัวอย่าง            
ผู้ทดสอบเกมมีดังนี้  (ดูรูปที่ 4.3) 

กลุ่มอายุของผู้ทดสอบเกม  
-  กลุ่มอายุ 19 – 25 ปี       ร้อยละ 44 x (44 คน) 
-  กลุ่มอายุ 26 – 30 ปี       ร้อยละ 26 x (26 คน) 
-  กลุ่มอายุ 31 – 40 ปี       ร้อยละ 13 x (13 คน) 
-  กลุ่มอายุ 13 – 18 ปี       ร้อยละ 13 x (13 คน) 
-  กลุ่มอายุที่น้อยกว่า 12 ปี    ร้อยละ 1 x (1 คน) 
-  กลุ่มอายุที่มากกว่า 50 ปี    ร้อยละ 0.0  

จะเห็นได้ว่ากลุ่มช่วงอายุของผู้ทดสอบเกมนี้มากที่สุด คือ 19 – 25 ปี และ 26 – 30 ปี ซึ่ง
เป็นวัยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย จนถึงระดับวัยทํางาน และรองลงมาคือ อายุ 31 – 40 ปี และ 
13 – 18 ปี ซึ่งมีจํานวนคนตอบแบบสอบถามเท่า ๆ กัน  

ด้านประสบการณ์ในการเล่นเกม กลุ่มตัวอย่างผู้ทดสอบเกมในครั้งนี้ส่วนใหญ่มีประสบการ
ในการเล่นเกม 8 -10 ปีเป็นส่วนมาก และรองลงมามีประสบการณ์ 5 – 7 ปีขึ้นไป เรียกได้ว่าเป็น           
เกมเมอร์ที่มีประสบการณ์การเล่นเกมมาหลายปีแล้ว 

ด้านระยะเวลาที่ผู้ทดสอบเกมใช้ในการเล่นเกม Dragonica Mobile ก่อนจะให้ข้อมูลใน
แบบทดสอบเกม โดยส่วนมากใช้เวลาอยู่ที่ 3 - 4 วันในการเล่น (32 คน) และมากกว่า 7 วันขึ้นไป  
(29 คน) 
 

2.  สรุปผลโดยรวมของการทดสอบเกม Dragonica Mobile 
การทดสอบเกม Dragonica Mobile ในรอบนี้ โดยกลุ่มตัวอย่างผู้ทดสอบจํานวนทั้งสิ้น 

100 คน มีรายละเอยีดดังนี้ *ส่วนรายละเอียดของหัวข้อย่อยแต่ละข้อแสดงไว้ในภาคผนวก ค. 
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ตารางที่ 4.3 ภาพรวมคะแนนด้าน ยูสบิลิตี้, กราฟิกส์ และความสนุกของเกม Dragonica Mobile 

 
 
 
 
 
 
 

ภำพรวมคะแนนด้ำน ยูสบลิิตี,้ กรำฟิกส์ และ ควำมสนกุของเกม Dragonica Mobile 

 หมวดยูสอบลิิตี้ของเกม ( Game Usability ) คะแนนเต็ม 5 คะแนน 
หัวข้อ คะแนนที่ได ้ เกรด 

การเรียนรู้ (Learning) 3.65 B+ 
การควบคม (Control) 3.61 B+ 
ระดับของเกม (Game Level) 3.52 B+ 

 หมวดควำมควำมสวยงำมของเกม ( Game Graphic ) คะแนนเต็ม 5 คะแนน 
หัวข้อ คะแนนที่ได ้ เกรด 

ตัวละคร (Character) 3.54 B+ 
ฉากและทิวทัศน์ (Scene & Views) 3.71 B+ 
หน้าจอผู้ใช้งาน (User Interface) 3.57 B+ 
วีดีโอ / คัตซีน (Video/Cutscene) 3.27 B 

 หมวดควำมสนุกสนำนของเกม ( Game Funativity ) คะแนนเต็ม 5 คะแนน 
หัวข้อ คะแนนที่ได ้ เกรด 

โหมดการเล่นคนเดียว (Single Player) 3.22 B 
เนื้อเรื่อง  (Story) 3.08 B 
เพลงประกอบ (Music) 3.25 B 
เสียงพากย ์(Voice) 2.71 C+ 

 คะแนนเฉลี่ยของ Dragonica Mobile 3.38 B 
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รูปที่ 4.4 ภาพรวมคะแนนของแต่ละหัวข้อเกม Dragonica  Mobile 
 

สรุปคะแนนของ Dragonica Mobile  ได้ดังนี ้
 -  Dragonica Mobile  มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่เกรด B โดยดูจากรูปที่ 4.3 จะเห็นได้
อย่างชัดเจนว่าเกมนั้นมีคะแนนส่วนใหญ่ค่อนข้างใกล้เคียงกันมากในแต่ละหัวข้ออันเป็นข้อบ่งบอกถึง
ภาพรวมของตัวเกมที่ทําออกมาได้ด ี
 -  จากรูปที่ 4.3 จุดเด่น 2 ข้อใหญ่ของเกมนี ้คือ ส่วนของฉากและทิวทัศน ์(Scene & 
Views) ซึ่งจัดอยู่ในหมวดความสวยงามของเกมต่อมาคือส่วนของการเรียนรู้  (Learning) ซึ่งอยู่ใน
หมวดของยูสอบิลิตี้ นั่นเอง 
 -  จุดที่มีคะแนนน้อยที่สุด คือ ส่วนของเสียงพากย์ (Voice) ที่ ได้คะแนนที่  C+  
เนื่องจากเกม Dragonica Mobile นั้น ตัวละครไม่มีเสียงพากย์เป็นคําพูดหรือประโยคมากนัก 
 -  ต่อมาคือส่วนของเนื้อเรื่อง (Story) ที่มีคะแนนอยู่ที่ B ที่ดูเหมือนว่าจะขาดความ 
น่าสนใจ หรือเป็นเนื้อเรื่องแบบธรรมดา โดยทั้งสองส่วนนี้อยู่ในหมวดความสนุกสนานของเกมนั่นเอง 
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4.6  แบบประเมินโดยผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรทดสอบหรือพัฒนำเกม 
ในส่วนนี้จะแสดงถึงข้อมูลที่ได้จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการทดสอบเกม จํานวน 

10 ท่าน ซึ่งได้ให้คะแนนเกี่ยวกับแบบทดสอบในหัวข้อต่าง ๆ รวมไปถึงจุดที่ควรปรับปรุงแก้ไข และ
ข้อเสนอแนะไว้ดังนี ้
 

 
 
 
รูปที่ 4.5 ผลประเมินประโยชน์ที่ได้จากแบบประเมินเกมโมบายประเภท MMORPG โดย 
   ผู้เชี่ยวชาญ 
 

1.    มีประโยชน์ต่อผู้พัฒนาเกม เนื่องจากทําให้ผู้พัฒนาได้เห็นว่าเกมมีจุดเด่นจุดด้อย
ด้านใดบ้าง  มีผู้เชี่ยวชาญ 80% ( 8คน ) เห็นด้วยในข้อนี้ 

2.   มีประโยชน์ต่อผู้พัฒนาเกมในการตัดสินใจ ปรับปรุงแก้ไขพัฒนาตัวเกมให้ดียิ่งขึ้น
มีผู้เชี่ยวชาญ 100% ( 10คน ) เห็นด้วยในข้อนี ้

3.    มีประโยชน์ต่อผู้พัฒนาเกมในด้านการวางแผนอัพเดทระบบ หรือเนื้อหาใหม่ ๆ 
ให้เกมในอนาคต  มีผู้เชี่ยวชาญ 50% ( 5 คน ) เห็นด้วยในข้อนี้ 

4.   มีประโยชน์ต่อบริษัทผู้ให้บริการเกมในการตัดสินใจเลือกซื้อเกมมาเพื่อเปิด
ให้บริการ หรือจัดจําหน่าย  มีผู้เชี่ยวชาญ 40% ( 4 คน ) เห็นด้วยในข้อนี้ 

5.  มีประโยชน์ต่อบริษัทผู้ให้บริการเกมและผู้พัฒนาเกมในการทราบถึงมุมมอง
ภาพรวมของผู้เล่นที่มีต่อเกม  มีผู้เชี่ยวชาญ 100% ( 10 คน ) เห็นด้วยในข้อน้ี 
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รูปที่ 4.6 ผลประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญถึงความเห็นว่าสามารถพฒันาต่อยอดใช้กับเกมประเภทอื่น    
   ได้หรือไม ่

 
จากรูปที่ 4.5 ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 10 คนประเมินเห็นด้วย 100% ( 10 คน ) ว่าแบบประเมิน          

โมบายเกมประเภท MMORPG เพื่อค้นหาเกมยูสบิลิตี้ ความสนุกสนานของเกม และ กราฟิกส์ 
สามารถพัฒนาต่อยอดไปใช้กับเกมโมบายประเภทอื่น ๆ ได้ 
 

 
 
 
รูปที่ 4.7 ผลประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญถึงความเห็นว่าแบบประเมินเกมโมบายประเภท MMORPG     
   นีใ้ช้งานได้จริงหรือไม ่
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บทที่ 5 

สรุปผลกำรศึกษำและขอ้เสนอแนะ 
 

จากปัญหาธุรกิจเกมมือถือในประเทศไทยยังไม่มีหลักวิธีการทดสอบแบบมาตรฐานที่ใช้กัน
อย่างแน่ชัด บริษัทผู้พัฒนาและตัวแทนจัดจําหน่ายให้บริการภายในประเทศต่างมีวิธีการทดลองและ
ทดสอบที่แตกต่างกันไป ผู้วิจัยทําสารนิพนธ์นี้จากพื้นฐานของ "การพัฒนาต้นแบบการทดสอบเกม
คอมพิวเตอร์สําหรับประเมิน ยูสบิลิตี้ และ ความสนุกของเกม ของเกมประเภท Action RPG" ของ 
ชนะยุทธ ก้องกําไก [1],  S. Rabin [2], และ W. Barendreg et al. [3]  ซึ่งยังไม่ได้ครอบคลุมการ
ทดสอบเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ สารนิพนธ์เป็นการศึกษาและพัฒนาแบบทดสอบ ยูสบิลิตี้ และ ความ
สนุกของเกม โดยพัฒนาต่อยอดสําหรับโมบายเกม (เกมมือถือ) แบบทดสอบที่พัฒนาเป็นการประเมิน
ถึงคุณภาพของเกมเพื่อให้ได้ผลและมีเป้าหมายการประเมินคุณภาพที่ชัดเจน รวมถึง ด้านของการเล่น 
(ความยากง่าย และเรียนรู้ง่าย) และความสนุกสนานของเกม หัวข้อที่พิจารณาเพิ่มเติมสําหรับโมบาย
เกม คือ ความสวยงามของเกม ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อเป็นข้อมูลในการ “พัฒนา” ให้กับทีมพัฒนาเกม 
และเป็นข้อมูลสําหรับ “ประกอบการตัดสินใจ” กับตัวแทนจัดจําหน่ายหรือให้บริการเกม 

 
5.1  สรุปผลกำรศึกษำ 

เครื่องมือซึ่งเป็นผลลัพธ์ของการพัฒนาในสารนิพนธ์นี้ 
เครื่องมือที่พัฒนาบนพื้นฐานของ 1) ต้นแบบการทดสอบเกมคอมพิวเตอร์สําหรับประเมิน 

ยูสบิลิตี้ และ ความสนุกของเกม ของเกมประเภท Action RPG ของ ชนะยุทธ ก้องกําไก [1], และ 2) 
หลักการด้านความสนุกของ S. Rabin [2], W. Barendreg et al. [3]  ประกอบด้วย 2 ส่วน  ดังนี ้

1.  การประเมนิเกมโมบายประเภท MMORPG ในการประเมิน ยูสบิลิตี,้ ความสนุกของเกม 
และ กราฟิกส ์ของเกม 

2.  การออกแบบการแสดงผลลัพธ์ของการทดสอบเกมในรูปของสถิติ เพื่อประโยชน์ต่อการ 
ปรับปรุงเกมในสามมิติ คือ ยูสบิลิตี,้ ความสนุกของเกม และ กราฟิกส์ของเกมประเภท MMORPG 

 
5.2  ผลกำรทดสอบเกมโดยใช้เครื่องมือที่พัฒนำในงำนวิจัยนี้ 
 1.  เกม Granblue Fantasy 

คะแนนเฉลี่ยของเกมอยู่ที่เกรด B+  โดยจากรูปที่ 4.2 จุดเด่น 2 ข้อใหญ่ของเกมน้ีคือส่วน
ของเนื้อเรื่อง (Story) และเสียงพากย์ (Voice)  ซึ่งได้คะแนนในระดับเกรด A  ทั้งคู ่ ทั้งสองส่วนนี้อยู่
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ในหมวดความสนุกของเกม อีกทัง้มีเสียงพากย์ตัวละครที่ช่วยสร้างความน่าติดตาม ซึ่งเหมาะสมกับ
เนื้อเรื่องของเกม ส่งผลให้เกมมีความตื่นเต้นสนุกสนานเพ่ิมมากยิ่งขึ้น 

จุดที่มีคะแนนน้อยที่สุด คือ ส่วนของการเรียนรู้ (Learning) และ การควบคุม (Control) 
ซึ่งได้คะแนนที่เกรด B ทั้งคู่  โดยทั้งสองส่วนนี้อยู่ในหมวด ยูสบิลิตี้ หรือในส่วนของความยากง่าย อัน
เนื่องมาจากที่เกม   Granblue Fantasy นั้น เป็นเกมที่มีแต่ภาษาญี่ปุ่นและเปิดให้บริการในประเทศ
ญี่ปุ่นเท่านั้น และยังไม่มีการเปิดให้บริการเกมนี้ในประเทศอื่น ๆ แต่อย่างใด หากไม่เข้าใจภาษาญี่ปุ่น
ก็ยากที่จะเข้าใจเนื้อเรื่องของเกม หรือ ระบบการควบคุมต่าง ๆ ของเกมได้อย่างถี่ถ้วนนั่นเอง 
 2.  เกม Dragonica Mobile 

คะแนนเฉลี่ยของเกมอยู่ที่เกรด B  โดยจากรูปที่ 4.3 ซึ่งจุดเด่น 2 ข้อใหญ่ของเกมนี้ คือส่วน
ของฉากและทิวทัศน์ (Scene&Views) ที่ยู่ในหมวดความสนุกของเกม ที่ได้คะแนนที่ B+  โดยผู้เล่น
ชื่นชอบในตัวเกมที่มีฉากและทิวทัศน์ในเกมที่สวยงาม ชวนให้เกมมีความน่าสนใจ   

ต่อมาคือส่วนของการเรียนรู้ (Learning) ที่ได้คะแนน B+ เช่นเดียว โดยจะอยู่ในหมวดของ
ยูสอบิลิตี้ หมายถึงตัวเกมมีระบบการเล่นที่เรียนรู้ได้ง่าย เข้าได้ใจอย่างรวดเร็ว 

จุดที่มีคะแนนน้อยที่สุด คือ ส่วนของเสียงพากย์ (Voice) ที่ได้คะแนนที่ C+ เนื่องจากเกม
Dragonica Mobile นั้น ตัวละครจะไม่มีเสียงพากย์เป็นคําพูดหรือประโยคมากนักหรือแทบไม่มีเลย 
ซึ่งจากผลสํารวจพบว่าผู้เล่นอยากให้มีในส่วนนี้ค่อนข้างมากเช่นกัน 

ส่วนของเนื้อเรื่อง (Story) ที่มีคะแนนอยู่ที่ B ที่ดูเหมือนว่าจะขาดความน่าสนใจ หรือเป็น
เนื้อเรื่องแบบธรรมดา ไม่ชวนให้ดึงดูดหรือทําให้อยากเล่นมากมายนัก แต่ทั้งสองหัวข้อนั้นถือเป็นส่วน
ที่ทางผู้พัฒนาสามารถนําไปปรับปรุงเพิ่มเติมในภายหลังได้เช่นเดียวกัน 

 
5.3  ข้อเสนอแนะ 

1.  ควรต้องศึกษาข้อมูลที่จําเป็นเพิ่มเติมเกี่ยวกับประเภทของข้อมูลที่ต้องการจากเกม             
แต่ละเกม เพื่อที่จะสามารถออกแบบสอบถามที่สามารถเจาะจงข้อมูลที่ต้องการได้มากยิ่งขึ้น  ตัวอย่าง
ข้อมูลที่ทางผู้พัฒนาอยากจะทราบเป็นพิเศษเกี่ยวกับเกม ตามตัวอย่างดังนี้ 

-  ข้อมูลจําเพาะเกี่ยวกับระบบใหม่ที่ผู้เล่นต้องการให้พัฒนาใส่ลงในเกม 
-  ข้อมูลพิเศษเกี่ยวกับส่วนที่ชอบมากที่สุดและไม่ชอบมากที่สุดในเกม 
-  ข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะรูปแบบการเติมเงินของผู้เล่นว่า นิยมเติมเงินเพื่อการใด อยาก 

ซื้ออะไร หรือ ความเห็นเกี่ยวกับไอเทมที่สามารถใช้เงนิจริงซื้อได้นั้นเป็นอย่างไร มีส่วนทําให้เกม
สนุกสนานมากขึ้น หรือ ลดลงเพียงใด  เป็นต้น 

-  ข้อมูลสถานที่ หรือ ช่วงเวลาที่ผู้เล่นนิยมหรือสะดวกในการเล่นเกม เป็นต้น  ยังมี
ข้อมูลอีกหลากหลายด้าน ขึ้นอยู่กับรูปแบบของเกม และความต้องการของผู้พัฒนาเกมโดยตรง ซึ่ง
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จําเป็นต้องสํารวจความเห็นเพื่อให้ทราบถึงความต้องการในข้อมูลเหล่านั้น และประโยชน์ต่าง ๆ ที่เกม
จะได้รับหากทีมผู้พัฒนาเกมสามารถได้ข้อมูลเหล่านี้จากผู้เล่น 

2.  ศึกษาเพิ่มเติมและออกแบบการประเมินเกม ให้สามารถแบ่งตามประเภทของเกมได้
เนื่องจากสาระนิพนธ์นี้เป็นการพัฒนาแบบทดสอบสําหรับเกมประเภท MMORPG เพียงเท่านั้น จึงไม่
สามารถนําไปใช้งานกับเกมประเภทอื่นได้ จึงถือเป็นส่วนสําคัญที่สามารถนําไปพัฒนาต่อยอดเพื่อให้
เกิดแบบทดสอบอันเป็นมาตรฐานที่ใช้ได้กับเกมทุกประเภทในอนาคต 
 3.  เนื่องจากแบบประเมินเกมนีไ้ด้ออกแบบมาเพื่อค้นหายูสอบลิิตี้ กราฟิกส์ และความสนุก 
ของเกมเป็นหลัก ตัวเนื้อหาในส่วนของคําถามจากที่ผู้เชี่ยวชาญแนะนํามา  อาจจะประยุกต์เพิ่มเติมใน 
ส่วนของคําถามเพ่ือค้นหาด้านลบของเกมเข้ามาให้อย่างชัดเจนก็ได้เช่นเดียวกัน เช่น คําถามว่าไม่ชอบ 
ส่วนใด หรือ ระบบใดของเกมมากที่สุดเป็นต้น 
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ภำคผนวก 
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ภำคผนวก ก.  
ต้นแบบโมเดลกำรทดสอบโมบำยเกมเพื่อประเมิน ยสูบิลติี้, ควำมสนุกของเกม และกรำฟิกส ์

ส ำหรบัเกมประเภท MMORPG 
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ต้นแบบโมเดลกำรทดสอบโมบำยเกม เพื่อประเมิน ยูสบิลิตี้ และ ควำมสนุกของเกม  
ส ำหรับเกมประเภท MMORPG 
 
1. อายุของผู้ทําแบบสอบถาม 

 อายุน้อยกว่า 12ปี 

 อายุ 13-18 ปี 

 อายุ 19-25 ปี 

 อายุ 26-30 ปี 

 อายุ 31-40 ปี 

 อายุ 41-50 ปี 

 มากกว่า51 ปี 
2 "ประสบการณ์การเล่นเกมของคุณ * 

 น้อยกว่า 2 ปี (Lower than 2 Year) 

 ตั้งแต่ 2 - 4 ปี 

 ตั้งแต่ 5 - 7 ปี 

 ตั้งแต่ 8 - 10 ปี 

 มากกว่า 10 ปี (More than 10 Year) 
3. ระยะเวลาที่คุณใช้ในการทดสอบเกมทั้งหมดกี่วัน / กี่ชั่วโมง? 
 
_________________________________________ 
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ต้นแบบกำรทดสอบโมบำยเกมส ำหรับประเมินควำมสนุกสนำน ควำมสวยงำมและ 
กำรเรียนรู้ควำมเข้ำใจของเกมประเภท MMORPG (ปรับปรุงจำก ชนะยุทธ ก้องก ำไก, 2555) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



50 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



51 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



52 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



53 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภำคผนวก ข.  
โมเดลกำรทดสอบโมบำยเกม เพื่อประเมนิ ยูสบิลิตี,้ ควำมสนุกของเกม และ กรำฟิกส ์ส ำหรับเกม

ประเภท MMORPG (Google Form) ที่ใช้กับเกม Granblue Fantasy 
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ต้นแบบกำรทดสอบโมบำยเกมเพื่อรปะเมินยูสอบิลิตี้ ควำมสนุกสนำนของเกมและกรำฟิกส์ 
ของเกม Granblue Fantasy โดยมีลิงค์และรูปตัวอย่ำงด้ำนล่ำง 
Link : https://drive.google.com/open?id=1fGeud-
dNgUIEeTMs53WKXTIJHlJQOhwiL2GzZu-EgrQ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://drive.google.com/open?id=1fGeud-dNgUIEeTMs53WKXTIJHlJQOhwiL2GzZu-EgrQ
https://drive.google.com/open?id=1fGeud-dNgUIEeTMs53WKXTIJHlJQOhwiL2GzZu-EgrQ
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ภำคผนวก ค.  
กรำฟและตำรำงคะแนนของหัวข้อต่ำง ๆ ในแบบทดสอบเกมเพื่อประเมิน ยูสบิลิตี,้ กรำฟิกส ์และ 

ควำมสนุกของเกม ของเกม Granblue Fantasy 
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หมวดกำรเรียนรู้ควำมเข้ำใจของเกม (Game ยูสบิลิตี้) 
หัวข้อกำรเรียนรู้ (Learning) 
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หัวข้อกำรควบคุม (Control) 
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หัวข้อระดับของเกม (Game Level) 
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หมวดควำมสวยงำมของเกม (Game กรำฟิกส์) 
หัวข้อตัวละคร (Character) 
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หัวข้อฉำกและทิวทัศน์ (Scene & Views) 
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หัวข้อหน้ำจอผู้ใช้ (User Interface) 
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หัวข้อวีดีโอ / คัตซีน (Video / Cut scene) 
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หมวดควำมสนุกสนำนของเกม (Game ควำมสนุกของเกม) 
หัวข้อโหมดกำรเล่นคนเดียว (Single Player) 
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หัวข้อเนื้อเรื่องของเกม (Story) 
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หัวข้อเพลงประกอบ (Music) 
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หัวข้อเสียงพำกย์ของเกม (Voice) 
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ภำคผนวก ง.  
โมเดลกำรทดสอบโมบำยเกม เพื่อประเมนิ ยูสบิลิตี,้ ควำมสนุกของเกม และ กรำฟิกส์ ส ำหรับเกม

ประเภท MMORPG (Google Form) ที่ใช้กับเกม Dragonica Mobile 
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91 
 

 



92 
 

 

 



93 
 

 



94 
 

 



95 
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ภำคผนวก จ.  
กรำฟและตำรำงคะแนนของหัวข้อต่ำง ๆ ในแบบทดสอบเกมเพื่อประเมิน ยูสบิลิตี,้ กรำฟิกส ์และ 

ควำมสนุกของเกม ของเกม Dragonica Mobile 
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100 
 

 



101 
 

 



102 
 

 



103 
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