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บทคดัย่อ 
การวจิยัคร้ังน้ีมีจุดประสงค ์1) เพื่อศึกษาทศันมิติของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยตามภูมิภาคต่างๆ กบั

เกมออนไลน์ประเภทต่างๆ 2) เพื่อศึกษาทศันมิติของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยตามภูมิภาคต่างๆ กบัมาตรฐาน
คุณภาพซอฟตแ์วร์ตามกรอบ ISO/IEC 9126 3) เพื่อเป็นแนวทางพฒันาซอฟตแ์วร์ให้เหมาะสมกบัผูเ้ล่นไทย และ 4.) 
เพ่ือเป็นแนวทางในการพฒันาซอฟตแ์วร์ให้กบัผูพ้ฒันาเกมต่อไป ซ่ึงประชากรท่ีใชใ้นงานวิจยัคือ กลุ่มของผูเ้ล่นเกม
ออนไลน์ในประเทศไทย ทั้ งน้ีใช้การสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Sampling) ใน 4 จังหวดั 4 
ภูมิภาค ไดแ้ก่ เชียงใหม่ ขอนแก่น สงขลา และกรุงเทพมหานคร คิดเป็นร้อยละ 30 ของจ านวนแบบสอบถามทั้งหมด 
และการเลือกตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive) ท่ีใชง้านส่ือสงัคมออนไลน์ในการติดตามข่าวสารเป็นส่วนใหญ่ คิดเป็น
ร้อยละ 70 ของจ านวนแบบสอบถามทั้งหมด รวมทั้งส้ินจ านวน 1,700 คน โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการ
วจิยั 

ผลการวิจยัพบวา่ 1) ผูเ้ล่นเกมมีทศันมิติต่อประเภทตามเน้ือหา ไดแ้ก่ Massive Multiplayer Online มากท่ีสุด 
(4.22, 1.031) และประเภท Social Game น้อยท่ีสุด (2.19, 1.197) ตามประเภทภาพกราฟฟิกพบว่า ประเภท Fantasy 
Realistic มากท่ีสุด (4.19, 1.055) และประเภท Child Look มีค่านอ้ยท่ีสุด (2.10, 1.096) ส่วนหากแบ่งตามแพลตฟอร์ม
พบวา่ ประเภท Computer มากท่ีสุด (4.63, 0.746) และประเภท Cross Form นอ้ยท่ีสุด (2.60, 1.260) 2) ผูเ้ล่นเกมมีทศัน
มิติต่อมาตรฐานคุณภาพซอฟต์แวร์ ส าหรับลกัษณะคุณภาพภายในและภายนอกในด้านการใช้งานมากท่ีสุด (4.16, 
0.646) รองลงมาคือด้านประสิทธิภาพ (3.90, 0.786) ซ่ึงด้านท่ีน้อยท่ีสุดคือด้านการบ ารุงรักษา (3.53, 0.868) และ
คุณภาพดา้นการใชง้านพบวา่ ดา้นประสิทธิผลมากท่ีสุด (3.79, 0.854) และดา้นนความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด (3.67, 1.070)  
 
ค ำส ำคญั : เกมออนไลน์, ประเภทเกมออนไลน์, มาตรฐานคุณภาพซอฟต์แวร์ ISO/IEC 9126 
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Abstract 
This purpose of this research are 1)  to study the Thai game players’  perspectives toward types of online 

games, 2) to study their perspectives toward software quality standards based on ISO / IEC 9126, and 3) to study the 
design and development of game software based on software quality standards determined by the ISO / IEC 9126. 
The population in this research was Thai game players who mostly used social media.  The randomized samples 
included 1,700 adults and teenagers studying in high schools and universities in four regional provinces of Thailand 
including Chiang Mai (North), Khon Kaen (Northeast), Songkhla (South) and Bangkok (Middle).  The instrument 
used in this study was a set of questionnaires. 

The result showed that, in terms of respondents’ perspectives toward the types of online game classified by 
content, MASSIVE MULTIPLAYER ONLINE was the most favorite (4.22, 1.031)  and SOCIAL GAMEzwas the 
least favorite (2.19, 1.197). In terms of types of online game when classified by graphic, FANTASY REALISTIC' 
was  the most favorite (4.19, 1.055) whereas CHILD LOOK was the least favorite (2.10, 1.096). In terms of types of 
online games when classified by platform, COMPUTER was the most favorite ( 4 . 6 3 , 0. 746)  while CROSS 
FORMwas the least favorite (2.60 , 1.260). Their perspectives towards software quality standards in performed the 
highest in the USABILITY (4.16, 0.646), followed by the EFFICIENCY (3.90, 0.786), and MAINTENANCE (3.53, 
0.868). Finally, in terms of Quality of Use, it was found EFFECTIVENESS performed the highest (3.79, 0.854) and 
SAFETY performed the lowest (3.67, 1.070). 
 

Keywords: Game Online, Type of Game Online, International Standard ISO/IEC 9126 

1. บทน า 
ซอฟต์แวร์เกมจดัเป็นเทคโนโลยีท่ีมีการพฒันาอย่างรวดเร็วและเป็นท่ีตอ้งการของมนุษยอ์ย่างแพร่หลาย 

(Mark J. P. Wolf, 2007) นอกจากจะช่วยให้มนุษยผ์่อนคลายแลว้ ยงัเป็นรูปแบบของสังคมเสมือนจริงท่ีสามารถ
ติดต่อส่ือสารกนัภายในสงัคม การซ้ือขายระหวา่งผูเ้ล่น การต่อสู้กนัระหวา่งผูเ้ล่น หรือการร่วมทีมของผูเ้ล่น (อุษา และ
อมรรัตน์, 2551) ก่อเกิดเป็นธุรกิจท่ีมีมูลค่าสูงในปัจจุบนั ธุรกิจเกมออนไลน์ในประเทศไทยมีอายุมากกวา่ 12 ปี และ
ตลอดเวลาท่ีผ่านมามีเกมท่ีเปิดให้บริการและปิดให้บริการไปแลว้กวา่ 200 เกม มีมูลค่าตลาดเติบโตกวา่ 10 เท่าในช่วง 
12 ปี (ศูนยว์จิยักสิกรไทย, 2553) หลงัจากนั้นตลาดเร่ิมหยดุชะงกั และพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมเร่ิมเปล่ียนไป (Modify, 
2557) เช่น พฤติกรรมผูบ้ริโภคในแง่ของอายุ เพศ การศึกษา รายได้ มีผลต่อการเล่นท่ีเปล่ียนไป (ส านักงานสถิติ
เศรษฐกิจและสังคม, 2556) ซอฟต์แวร์เกมออนไลน์ในตลาดท่ีออกมามีรูปแบบท่ีซ ้ ากนั กลุ่มผูเ้ล่นใหม่นอ้ยลง กลุ่มผู ้
เล่นเดิมมีการออกจากตลาดไป แนวความนิยมเกมออนไลน์เดิมมีการเปล่ียนรูปแบบประเภทเกมไป ผลกระทบจาก
อุปกรณ์สมาร์ทโฟนเขา้มาแทนท่ี (ชิณสินธ์ุ คลงัทอง, 2556) รูปแบบการธุรกิจเกมออนไลน์ในประเทศไทย มีรูปแบบ
เป็นตวัแทนจดัจ าหน่าย (Game Publisher) ทั้งในรูปแบบการใหบ้ริการโดยการซ้ือสิขสิทธ์ิเกมจากบริษทัผูพ้ฒันามาเปิด
ให้บริการ หรือการน าเขา้ซอฟต์แวร์(Software License) มาขายให้กับผูเ้ล่น ส าหรับเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ มี
รูปแบบธุรกิจการให้บริการเกมออนไลน์ มีอยู่ 2 ระบบ (เกมเทพดอทคอม, 2556) คือ ระบบแอร์ไทม์ เป็นการเก็บ
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ค่าบริการตามอตัราการเขา้เล่นเกมออนไลน์ และระบบฟรีเพลยห์รือระบบไอเทมมอลล ์ซ่ึงผูเ้ล่นจะท าการเติมเงินเขา้
ระบบเกม เพ่ือซ้ือสินคา้ภายในเกม และทั้ง 2 ระบบสามารถพบเห็นไดใ้นตลาดเกมออนไลน์ในประเทศไทย  

นอกจากนั้ นแล้ว บริษัทเกมส่วนใหญ่ได้มีการน าเข้าเกม ท่ีนอกจากจะเป็นซอฟต์แวร์เกมท่ีเล่นบน
คอมพิวเตอร์ เขา้มาเปิดให้บริการ เช่น เกมออนไลน์ท่ีเล่นบนสมาร์ทโฟน โดยสาเหตุดงักล่าวเป็นการขยายกลุ่มผูเ้ล่น
เกมออนไลน์ให้มีกวา้งขวางข้ึนเพ่ือทดแทนกลุ่มผูเ้ล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์เดิมท่ีหายไป (ชิณสินธ์ุ คลงัทอง, 
2556) และดว้ยซอตฟ์แวร์เกมจ านวนมากในปัจจุบนั ท าให้ไม่สามารถวดัถึงคุณภาพของซอฟตแ์วร์ไดท้ั้งคุณภาพของ
การใชง้าน กระบวนการ ความน่าเช่ือถือ และความสะดวกต่อการใชง้าน โดยเฉพาะอยา่งยิ่งความคิดเห็นของผูเ้ล่นเกม
ท่ีมีต่อผูใ้ห้บริการเกมต่างๆ แสดงถึงขอ้ร้องเรียนของผูเ้ล่นต่อผูใ้ห้บริการท่ีมีจ านวนมาก และในบางกรณียงัส่งผลต่อผู ้
เล่นในระยะยาว เช่น การถูกขโมยขอ้มูลภายในเกม การถูกโจรกรรมขอ้มูลทางการเงินของผูเ้ล่นเกม การแสดงขอ้มูล
ผิดพลาดจากซอฟตแ์วร์ หรือความปลอดภยัของขอ้มูลผูเ้ล่นเกมออนไลน์จากการถูกเจาะระบบ เป็นตน้ 

จึงเป็นสาเหตุส าคญัในการศึกษาถึงความตอ้งการพ้ืนฐานของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทย ทั้งในดา้น
ความช่ืนชอบและทศันมิติต่อซอฟตแ์วร์เกมออนไลน์ท่ีมีอยูใ่นประเทศไทยในมุมมองของผูใ้ชง้าน อนัจะส่งผลให้เกิด
การแนวทางพฒันาซอฟตแ์วร์ให้เหมาะสมกบัผูเ้ล่นไทย และเพ่ือเป็นแนวทางในการพฒันาซอฟตแ์วร์ให้กบัผูพ้ฒันา
เกมต่อไป ท าให้การน ามาตรฐานคุณภาพซอฟต์แวร์นานาชาติ ISO/IEC 9126 มาเป็นตน้แบบในการศึกษาถึงความ
ตอ้งการพ้ืนฐานของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ท่ีมีต่อซอฟต์แวร์เกม (ISO/IEC 9126-1, 2001) อนัเป็นการวิเคราะห์ถึงความ
ตอ้งการขั้นพ้ืนฐานของผูใ้ชซ้อฟตแ์วร์ ประกอบดว้ย 2 ลกัษณะ คือ ลกัษณะภายในและคุณภาพภายนอก ไดแ้ก่ ดา้น
ฟังก์ชั่น (Functionality) ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) ด้านการใช้งาน (Usability) ด้านความมีประสิทธิภาพ 
(Efficiency) ดา้นการบ ารุงรักษา (Maintainability) ดา้นการพกพา (Portability) และลกัษณะคุณภาพการใชง้าน ไดแ้ก่ 
ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) ด้านการผลิต (Productivity) ด้านความปลอดภัย (Safety) และด้านความพอใจ 
(Satisfaction) ซ่ึงท าใหผู้พ้ฒันาซอฟตแ์วร์เกมและผูใ้หบ้ริการในประเทศไทยสามารถน าความตอ้งการดังกล่าวมาปรับ
ใช้ในการพฒันาซอฟต์แวร์เกมท่ีมีอยู่ หรือเป็นองค์ประกอบในการน าเข้าเกมในตลาดของประเทศไทยได้ ทั้ งน้ี 
การศึกษาถึงมุมมองความช่ืนชอบตามประเภทของเกมในประเภทต่างๆ ท่ีอยูใ่นประเทศไทย เป็นการศึกษาถึงแนวคิด
ของผูเ้ล่นและเหตุผลหรือแรงจูงใจการเล่นเกมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทย (ยบุล เบ็ญจรงคกิ์จ,2534) ซ่ึงเป็น
มุมมองความตอ้งการของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทย 

 
2. วตัถุประสงค์ 

1 เพ่ือศึกษาทศันมิติของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยตามภูมิภาคต่างๆ กบัเกมออนไลน์ประเภทต่างๆ  
2 เพ่ือศึกษาทศันมิติของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยตามภูมิภาคต่างๆ กบัมาตรฐานคุณภาพซอฟตแ์วร์

ตามกรอบ ISO/IEC 9126  
3 เพ่ือเป็นแนวทางพฒันาซอฟตแ์วร์ให้เหมาะสมกบัผูเ้ล่นไทย และเพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาซอฟตแ์วร์

ใหก้บัผูพ้ฒันาเกมต่อไป 
 

3 .วธีิด าเนินการวจิยั 
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ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยมีลกัษณะประชากรแตกต่างกนั ซ่ึงงานวิจยัช้ินน้ีใชต้วัพยากรณ์ท่ีมีความ
แตกต่างกนัซ่ึงไดแ้ก่ ภูมิภาค เพศ ระดบัการศึกษา ประสบการณ์การเล่นเกม เหตุผลหรือแรงจูงใจในการเล่นเกม และ
ค่าใชจ่้ายในการเล่นเกม และใชต้วัช้ีวดัซ่ึงอา้งอิงดงัน้ี 

ประเภทของเกมออนไลน์ (ชิณสินธ์ุ คลงัทอง, 2556) ใชก้ารแบ่งประเภทเกม 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ ลกัษณะท่ีหน่ึง
ตามเน้ือหา ประกอบดว้ย Massive Multiplayer Online (MMO) ท่ีมีรูปแบบการเล่นเน้นการพฒันาตวัละครของผูเ้ล่น 
Strategy (RTS/MOBA) มีรูปแบบการเล่นจ าลองการเป็นผูน้ าฝ่ายในสงคราม Shooting (FPS/TPS) ท่ีมีเน้ือหาการเล่น
จ าลองสถานการณ์การรบโดยใชอ้าวุธประเภทปืน  Casual Game มีรูปแบบการเล่นเน้นความผ่อนคลาย และ Social 
Game เกมท่ีเน้นการใชเ้พื่อนส่ือสังคมออนไลน์เป็นหลกั ลกัษณะท่ีสองตามภาพกราฟฟิกภายในเกม ประกอบด้วย 
Realistic มีลกัษณะภาพอา้งอิงจากประวติัศาสตร์ Fantasy Realistic มีลกัษณะภาพมาจากจินตนาการของผูพ้ฒันา ซ่ึง
ใกลเ้คียงความเป็นจริง Fantasy Cute มีลกัษณะภาพของตวัละครและการแสดงผลทั้งหมดมีสีสันโดนเด่นคลา้ยเด็ก 
Anime Style มีลกัษณะภาพและเน้ือเร่ืองอา้งอิงมาจากการ์ตูนเป็นส่วนใหญ่ หรือมีลกัษณะคลา้ยการ์ตูน และ Child 
Look มีลกัษณะภาพกราฟฟิกเหมาะสมกบัเด็กเล็กเพ่ือพฒันาทักษะ ลกัษณะท่ีสามตามแพลตฟอร์ม ประกอบด้วย 
Console อุปกรณ์การเล่นเกมท่ีถูกพฒันาเพ่ือใชใ้นการเล่นเกมเป็นหลกั ทั้งแบบต่ออุปกรณ์การแสดงผลเพ่ิม และแบบ
พกพา Mobile Phone เกมท่ีเล่นผา่นอุปกรณ์โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี รวมไปจนถึงอุปกรณ์แทปเลต็ Computer เกมท่ีมีรูปแบบ
การเล่นเกมบนคอมพิวเตอร์ Gaming Gadgets เกมท่ีมีการพฒันาแพตฟอร์มเพ่ือใชเ้ล่นเกมเพียงเกมเดียวเป็นหลกั และ 
Cross Form เกมท่ีผูเ้ล่นเกมสามารถเล่นไดม้ากกวา่หน่ึงระบบ โดยใชข้อ้มูลของผูเ้ล่นเดียวกนั 

มาตรฐานคุณภาพซอฟต์แวร์ ISO/IEC 9126 (ISO/IEC 9126-1, 2001) ประกอบดว้ย 2 ลกัษณะ คือ ลกัษณะ
ภายในและคุณภาพภายนอก ได้แก่ ด้านฟังก์ชั่น (Functionality) ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) ด้านการใช้งาน 
(Usability) ดา้นความมีประสิทธิภาพ (Efficiency) ดา้นการบ ารุงรักษา (Maintainability) ดา้นการพกพา (Portability) 
และลักษณะคุณภาพในการใช้งาน ได้แก่ ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) ด้านการผลิต (Productivity) ด้านความ
ปลอดภยั (Safety) และด้านความพอใจ (Satisfaction) มาเป็นกรอบแนวคิดการวิจยั และเคร่ืองมือวิจยั ดังรูปท่ี 1 ซ่ึง
ประกอบดว้ย 

 
รูปที่ 1 กรอบการวิจยั 
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 3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง ประชากรวิจยัคร้ังน้ี คือ ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยทั้งหมด ซ่ึงผูว้ิจยั
ไดค้  านวณตามขั้นตอนการก าหนดกลุ่มตวัอยา่งโดยใชก้ารสุ่มกลุ่มตวัอยา่งแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Sampling) 
ใน 4 จังหวดั 4 ภูมิภาค ได้แก่ เชียงใหม่ ขอนแก่น สงขลา และกรุงเทพมหานคร คิดเป็นร้อยละ 30 ของจ านวน
แบบสอบถามทั้งหมด และการเลือกตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive) ท่ีใชง้านส่ือสงัคมออนไลน์ในการติดตามข่าวสาร
เป็นส่วนใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 70 ของจ านวนแบบสอบถามทั้งหมด รวมเป็นจ านวนทั้งส้ิน 1,700 คน 
 3.2 เคร่ืองมือวิจยั การวิจยัน้ีใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง มีการ
ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือในมิติความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาและโครงสร้าง (Validity) ประเมินคุณภาพโดยผูคุ้ณวฒิุ 5 
ท่าน โดยใช้ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC: Index of Item-Objective Congruence) ในการตรวจสอบ ไดค้่า IOC เท่ากับ  
0.87 ซ่ึงมากกวา่ 0.5 แสดงวา่แบบสอบถามน้ีใชไ้ด ้และน าไปทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 คน ซ่ึงน าค าตอบมา
ค านวนหาค่าสัมประสิทธิ (อุทุมพร จามรมาน, 2535) ไดค้่าเท่ากบั 0.924 เป็นค่าท่ีเขา้ใกล ้1 จึงถือวา่แบบสอบถามมี
ความเช่ือมั่นระดับสูงสามารถน าไปใช้เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับงานวิจัยในคร้ังน้ี  ซ่ึง
ประกอบดว้ย  
 ส่วนท่ี 1 ค าถามตามลกัษณะประชากรตามภูมิภาคของผูต้อบแบบสอบถาม เป็นแบบส ารวจรายการ (Check 
List) ในดา้นภูมิภาค เพศ ระดบัการศึกษา รายไดต้่อเดือนของผูเ้ล่น ประสบการณ์การเล่นเกมออนไลน์ เหตุผลหรือ
แรงจูงใจในการเล่น และค่าเฉล่ียค่าใชจ่้ายในการเล่นเกม  
 ส่วนท่ี 2 ค าถามความช่ืนชอบประเภทของเกมออนไลน์ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซ่ึง
จ าแนก 3 ดา้น ไดแ้ก่ ประเภทของเกมออนไลน์ตามเน้ือหาของเกม ตามภาพกราฟิกภายในเกม และตามแพลตฟอร์ม 
 ส่วนท่ี 3 ค  าถามเชิงทศันมิติตามขอ้ก าหนดการประเมินคุณภาพซอฟตแ์วร์ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ซ่ึงจ าแนก 2 ดา้น ไดแ้ก่ ส าหรับคุณภาพลกัษณะภายในและภายนอก และส าหรับคุณภาพการใชง้าน 

3.3 วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลนั้น ผูว้จิยัท าการแจกแบบสอบถาม 2 ส่วนคือ 1. แจก
แบบสอบถามออนไลน์ ผา่นการประชาสัมพนัธ์ตามส่ือออนไลน์ 2. ตามแหล่งสถานศึกษาตามระดบัการศึกษาเพ่ือเก็บ
ขอ้มูลตามแต่ละภูมิภาค โดยใชจ้งัหวดัเป็นตวัแทนของแต่ละภูมิภาค ตามความหนาแน่นของประชากร ไดแ้ก่ จงัหวดั
เชียงใหม่เป็นตัวแทนของภาคเหนือ จังหวัดขอนแก่นเป็นตัวแทนของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จังหวัด
กรุงเทพมหานครเป็นตัวแทนภาคกลาง และจังหวดัสงขลาเป็นตัวแทนภาคใต้ โดยผู ้วิจัย เป็นผู ้เก็บรวบรวม
แบบสอบถามดว้ยตนเอง 

3.4 การวิเคราะห์ขอ้มูล ในการวิเคราะห์ขอ้มูลนั้น ทางผูว้ิจยัใชส้ถิติดงัน้ี 1.วิเคราะห์ขอ้มูลความถ่ีเก่ียวกบั
ลกัษณะประชากรผูต้อบแทนแบบสอบถาม โดยค านวณหาความถ่ี ค่าร้อยละ (Percentage) 2.วิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบั
ระดบัความคิดเห็นต่อประเภทของเกมออนไลน์และขอ้ก าหนดการประเมินคุณภาพของซอฟต์แวร์ โดยค านวณหา
ค่าเฉล่ีย ( ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ทั้งน้ีกรณีตวัแปรอิสระ 2 ตวัแปร เป็นอิสระต่อกนั ผูว้จิยัใชส้ถิติทดสอบ 
T (T-test Dependent) หรือ F ( F-test ) สถิติท่ีใชเ้ปรียบเทียบเชิงซอ้นเม่ือค่าความแปรปรวนของตวัแปรไม่เท่ากนัอยา่ง
น้อย 1 กลุ่ม (Dunnett’s T3) และการทดสอบความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปร (Test of Association) หรือการทดสอบ
ความเป็นอิสระ (Test of Independence) โดยใชสู้ตร Chi-Square (อุทุมพร (ทองอุไทย) จามรมาน, 2535) 
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4. ผลการวจิยั 
จากการทดสอบทศันมิติของผูเ้ล่นเกมออนไลน์กลุ่มตวัอยา่งพบวา่ ประชากรกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่อาศยัใน

ภาคกลางมากท่ีสุดร้อยละ 64.8 และเป็นเพศชายร้อยละ 86.7 มีระดบัการศึกษาสูงสุดในระดบัริญญาตรีถึงร้อยละ 63.5 
พบว่ามีรายได้หลากหลายระดับ และมีประสบการณ์การเล่นเกมมากกว่า 5 ปี ถึงร้อยละ 82.7 และส่วนใหญ่ไม่เสีย
ค่าใชจ่้ายในการเล่นเกม ซ่ึงแสดงผลในตารางท่ี 1 ดงัน้ี 
ตารางที่ 1 ภูมิภาค 

ลกัษณะประชากร จ านวน ร้อยละ ลกัษณะประชากร จ านวน ร้อยละ 

ภูมภิาค   ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม   
ภาคเหนือ 232 13.6  ไม่เสียค่าใชจ่้าย 482 28.4 

ภาคกลาง 1,102 64.8  ไม่เกิน 100 บาท 228 13.4 

ภาคใต ้ 158 9.3  101 – 200 บาท 150 8.8 

ภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ 

208 12.2 201 – 500 บาท 318 18.7 

เพศ   501 – 1,000 บาท 250 14.7 

ชาย 1,474 86.7 1,001 – 2,000 บาท 138 8.1 

หญิง 226 13.3 2,001 – 3,000 บาท 60 3.5 

ระดบัการศึกษา   3,001 – 5,000 บาท 40 2.4 

มธัยมศึกษา หรือสาย
อาชีพ 

476 

 

28.0 

 

5,001 ข้ึนไป 

 

34 
 

2.0 

 

ปริญญาตรี 1,080 63.5    

ปริญญาโท หรือสูง
กวา่ 

144 8.5    

รายได้ต่อเดือน      

ต ่ากวา่ 5,000 บาท 520 30.6     

5,001 – 10,000 บาท 362 21.3    

10,001 – 15,000 บาท 270 15.9    

15,001 – 25,000 บาท 286 16.8    

25,001 ข้ึนไป 262 15.4    

ส าหรับเหตุผลหรือแรงจูงใจในการเล่นเกมพบวา่ ส่วนใหญ่เล่นเกมเพ่ือคลายความเครียดมากท่ีสุด และเล่น
พร้อมผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ หรือพบปะเพ่ือนใหม่เป็นเหตุผลรองลงมา ดงัรูปท่ี 2  
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รูปที่ 2 เหตุผลหรือแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน์ (ร้อยละ) 

ในด้านแนวคิดความช่ืนชอบของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยท่ีมีต่อประเภทเกมต่างๆพบว่า เกม
ประเภท Massive Multiplayer Online (MMO) ตามการแบ่งประเภทเกมตามเน้ือหา (4.22, 1.031) ยงัคงเป็นท่ีนิยมมาก
ท่ีสุดส าหรับผูเ้ล่น และผูเ้ล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่ช่ืนชอบเกมท่ีมีภาพกราฟฟิกประเภท Fantasy Realistic มากท่ีสุด 
(4.19, 1.055) และผูเ้ล่นส่วนใหญ่ยงัคงช่ืนชอบการเล่นเกมบนคอมพิวเตอร์มากท่ีสุดเช่นกนั (4.63, 0.746) ดงัรูปท่ี 3 

 

 
รูปที่ 3 ความช่ืนชอบต่อประเภทของเกมออนไลน์ตามการแบ่งต่างๆ (ค่าเฉล่ีย, ส่วนเบ่ียงเบนมาตราฐาน) 

 

เม่ือศึกษาถึงทศันมิติของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยท่ีมีต่อคุณภาพของเกมออนไลน์ตามมาตรฐาน
คุณภาพซอฟต์แวร์ ISO/IEC 9126 ซ่ึงประกอบดว้ย การศึกษาถึงคุณภาพซอฟต์แวร์ 2 ดา้นหลกัๆ ประกอบด้วย 1.
คุณลกัษณะภายนอกและภายใน 2.คุณภาพการใชง้าน พบวา่ ผลรวมของทศันมิติของผูเ้ล่นเกมในประเทศไทยส่วนใหญ่
มีแนวโนม้ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัดี โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในดา้นการใชง้าน (4.16, 0.646) และในดา้นการบ ารุงรักษา อยู่
ในระดบันอ้ยท่ีสุด (3.53, 0.868) และในคุณภาพการใชง้านพบวา่ ดา้นประสิทธิผลอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (3.79, 0.854) 
และ ดา้นความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด (3.67, 1.070) ซ่ึงแสดงไวใ้นรูปท่ี 4 
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รูปที่ 4 ทศันมิติของผูเ้ล่นเกมออนไลนต่์อมาตรฐานคุณภาพซอฟตแ์วร์ ISO/IEC 9126 

 การวเิคราะห์ถึงความแตกต่างระหวา่งตวัแปรตน้ทางดา้นประชากรกบัทศันมิติท่ีมีต่อคุณภาพซอฟตแ์วร์เกม
ออนไลน์ตามมาตรฐานคุณภาพซอฟต์แวร์ ISO/IEC 9126 พบว่า ภูมิภาค ระดบัการศึกษา ประสบการณ์การเล่นเกม 
และค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนั มีทศันมิติต่อคุณภาพซอฟตแ์วร์เกมออนไลน์แตกต่างกนั ซ่ึงแสดงในตารางท่ี 
2 ทั้งน้ีพบวา่ เพศ และรายไดต้่อเดือนท่ีแตกต่างกนันั้นไม่มีทศันมิติท่ีแตกต่างกนั  
ตารางที่ 2 แสดงความแตกต่างระหว่างตวัแปรต้นทางด้านประชากรกบัทศันมิติท่ีมีต่อคุณภาพซอฟต์แวร์เกมออนไลน์ตามมาตรฐาน
คุณภาพซอฟตแ์วร์ ISO/IEC 9126 

เหนือ กลาง ใต้ ต.อ.น มธัยมศึกษา ปริญญาตรี ปริญญาโทข้ึนไป น้อยกว่า 1 ปี 1 - 3 ปี 3 - 4 ปี 4 - 5 ปี มากกว่า 5 ปี
ไม่เสีย

ค่าใช้จ่าย
ไม่เกิน 100 101-200 201-500 501-1,000 1,001-2,000 2,001-3,000 3,001-5,000 5,000 ข้ึนไป

Functionality

3.1 ความเหมาะสมของซอฟตแ์วร์ A B C AB A A A A A A A A A ABC ABC AB BC AB ABC C ABC
3.2 ความถูกตอ้งของซอฟตแ์วร์ A AB B A A A A A A A A A A A A A A A A B A
3.3 การรักษาความปลอดภยั A A A A A A A B A AB B AB A B AB AB AB AB AB AB AB
Reliability

3.4 วฒิุภาวะซอฟตแ์วร์ A A B A A A A B A A A A A B AB AB AB AB B B AB
3.5 มาตรฐานความน่าเช่ือถือ A A B A A A A A B B AB AB A AB AB B AB AB AB AB AB
Usability

3.6 ความสามารถในการเขา้ใจซอฟตแ์วร์ A B AB AB A A A B A AB A A A A A A A A A B A
3.7 ความสามารถในการเรียนรู้ A B AB AB A A A A A A AB B A A A A A A A A A
3.8 ความสามารถในการใชอุ้ปกรณ์ A A A A A A A A A AB AB B A AB A AB AB AB AB B A
3.9 ความดึงดูดในการใชง้าน A A B A A A A A A A A A A A A A A A A A A
Efficiency

3.10 ประสิทธิภาพการตอบสนอง A A A A A B AB A A A A A A A A A A A A A A
3.11 ประสิทธิภาพทรัพยากร A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A
Maintainability

3.12 การวิเคราะห์ขอ้มลู A A B A A A A AC B ABC C ABC A A A A A A A A A
3.13 ความมัน่คงของซอฟตแ์วร์ AB A B AB B A A AB AB A B AB A A A A A A A A A
3.14 การทดสอบ A A A A A A A A A A A A A AB AB AB AB AB AB AB B
3.15 มาตรฐานการบ ารุงรักษา A A A A A A A A A A A A A B AB AB B AB AB A AB
Portability

3.16 การปรับตวัของซอฟตแ์วร์ A A B A A A A A A A A A A A A A A A A A A
3.17 การติดตั้งซอฟตแ์วร์ A A A A A A A AB AB A AB B A A A B AB AB AB AB AB
3.18 การท างานร่วมกนัของอุปกรณ์ A A A B A A A A A A A A A C AD CD ABCD AB BCD ABCD ABCD
ส ำหรับคุณภำพกำรใช้งำน

3.19 ประสิทธิผลการใชง้าน A AB B A AB A B A AB AB AB B A ABC A AB AB B ABC ABC C
3.20 ความปลอดภยั AB B A B A A A A A A A A A A A A A A A A A
3.21 ความพอใจ A A A A A A A A B AB AB AB B AB ABC A A C A ABC AC

ค่าใชจ่้ายในการเล่นเกม (บาท)
ISO/IEC 9126

ภูมิภาค ระดบัการศึกษา ประสบการณ์การเล่นเกมออนไลน ์(ปี)

 
หมายเหตุ  ตวัอกัษรท่ีต่างกนัในแนวนอนหมายถึงค่าเฉล่ียมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 99 

 
 แสดงใหเ้ห็นวา่ปัจจยัทางลกัษณะประชากรและทศันมิติท่ีมีต่อคุณภาพซอฟตแ์วร์เกมออนไลน์ตามมาตรฐาน
คุณภาพซอฟตแ์วร์ ISO/IEC 9126 นั้นมีความแตกต่างกนั ตวัอยา่งเช่น กลุ่มของผูเ้ล่นท่ีไม่เสียค่าใชจ่้ายในการเล่น มกัมี

(0.820) 
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ทัศนคติต่างกับผูท่ี้มีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม หรือกลุ่มของผูท่ี้มีประสบการณ์ในการเล่นเกมมากข้ึน มีทัศนคติท่ี
แตกต่างไปจากผูท่ี้มีประสบการณ์การเล่นเกมนอ้ยกวา่ ในทุกดา้นของมาตรฐานคุณภาพซอฟตแ์วร์ เป็นตน้ 
5. การอภิปายผล 

5.1 สรุปผลดา้นลกัษณะประชากรตามภูมิภาคของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ พบวา่ ผูเ้ล่นเกมส่วนใหญ่เป็นเพศชาย 
สอดคลอ้งกบังานวิจยัปัณณธร ชชัวรัจน์ (2552) ในระดบัมธัยมศึกษาและมหาวิทยาลยัมีความสนใจในเร่ืองของเกม
ออนไลน์กนัแค่เฉพาะกลุ่มเท่านั้น ซ่ึงระดบัการศึกษาสูงสุดของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัปริญญาตรี ซ่ึง
ขดัแยง้กบังานวจิยัของดร.ปัณณธร ชชัวรัตน์ (2552) ซ่ึงมีแนวคิดในเร่ืองเกมอยา่งเป็นระบบ ซ่ึงมีผูใ้หเ้หตุผลในการเล่น
เกมว่า เป็นแรงผลักดันให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และเป็นการฝึกภาษา และส่วนใหญ่เล่นเพ่ือฆ่าเวลาเท่านั้ น 
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของชลลดา บุญโท(2554) ธัญรดี บุญปัน(2552) ธาริน เสวกจนัทร์(2552) และสุรพล สีห์สุรงค์
(2551) ทั้งน้ีผูเ้ล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่มีประสบการณ์การเล่นเกมมากกวา่ 5 ปีแทบทั้งส้ินขดัแยง่กบังานวิจยัของชล
ลดา บุญโท(2554) เม่ือสอบถามถึงเร่ืองค่าใชจ่้ายในการเล่นเกม พบวา่ ส่วนใหญ่ไม่เสียค่าใชจ่้ายในการเล่นเกม หรือใช้
จ่ายเฉพาะเกมท่ีมีกระแสในโลกออนไลน์ หรือเกมท่ีไดรั้บความนิยมเท่านั้น สอดคลอ้งกบังานวิจยัของชลลดา บุญโท 
(2554) ซ่ึงช่องทางในการใชจ่้าย พบวา่ไม่เป็นอุปสรรคในการใชจ่้ายขดัแยง้กบังานวจิยัของปัณณธร ชชัวรัตน์ (2552) 

5.2 สรุปผลด้านขอ้มูลการแบ่งประเภทของเกมออนไลน์ตามความช่ืนชอบ พบว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ใน
ประเทศไทยส่วนใหญช่ืนชอบเกมประเภท Massive Multiplayer Online (MMO) ตามเน้ือหาภายในเกมเป็นอนัดบัแรก 
ดว้ยเหตุผลของระยะเวลาการเล่นท่ียาวนาน ขดัแยง้กบังานวิจยัของธาริน เสวกจนัทร์ (2552) และประเภท Strategy 
(RTS/MOBA) เร่ิมเป็นนิยมในกลุ่มผูเ้ล่นใหม่ท่ีมีเวลาการเล่นนอ้ยมากข้ึนดว้ยเหตุผลการเล่นเกมท่ีใชร้ะยะเวลาสั้น แต่
ส าหรับเกมประเภทอ่ืนๆ นั้นยงัอยู่ในระยะทรงตวั ส าหรับประเภทเกมออนไลน์ตามภาพกราฟฟิกภายในเกม พบว่า 
เกมประเภท Fantasy Realistic, Realistic และ Fantasy Cute ยงัคงเป็นท่ีนิยมในกลุ่มผู ้เล่นเกมในประเทศไทย ใน
ขณะเดียวกันเกมประเภท Child Look นั้นไม่เป็นท่ีนิยม ยกเวน้เกมประเภท Anime Style ท่ีจะเป็นท่ีนิยมเป็นเฉพาะ
กลุ่ม ตามกระแสของการ์ตูนอนิเมะ ซ่ึงผลในภาครวมไม่แตกต่างกบัความช่ืนชอบของผูเ้ล่นในต่างประเทศ และใน
ประเภทเกมออนไลน์ตามแพลตฟอร์ม พบวา่ ภาพรวมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทย ยงัคงช่ืนชอบการเล่นเกม
บนคอมพิวเตอร์มากกว่าประเภทอ่ืนๆ ซ่ึงเม่ือลงรายละเอียดแลว้พบว่า คอมพิวเตอร์เป็นส่ิงท่ีมีอยู่แลว้ของผูเ้ล่นเกม
ออนไลน์ มีราคาถูกกวา่เกมจากเคร่ืองคอนโซล และไม่จ าเป็นตอ้งซ้ืออุปกรณ์เพ่ิมเติมเหมือนกบัประเภทอ่ืนๆ แต่ใน
กลุ่มผูเ้ล่นคอนโซล ไดใ้ห้เหตุผลว่า ไม่ตอ้งซ้ืออุปกรณ์เพ่ิมสมรรถนะเหมือนคอมพิวเตอร์ และมีโอกาสไดเ้ล่นเกม
พิเศษท่ีลงใหเ้ฉพาะเคร่ืองคอนโซลเท่านั้น ส าหรับในประเภทเกมโทรศพัทมื์อถือพบวา่ ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มผูเ้ล่นใหม่  

5.3 สรุปขอ้มูลดา้นขอ้ก าหนดการประเมินคุณภาพรวมของซอฟตแ์วร์เกมออนไลน์ พบวา่ ผูเ้ล่นเกมออนไลน์
ในประเทศไทยมีแนวคิดดา้นคุณภาพซอฟตแ์วร์โดยรวมอยูใ่นระดบัท่ีมาก ทั้งจากลกัษณะภายในและคุณภาพภายนอก 
และคุณภาพการใชง้าน ซ่ึงส าหรับหลกัแนวคิดของมาตรฐานคุณภาพซอฟตแ์วร์ ISO/IEC 9126 นั้นคือ ซอฟตแ์วร์ท่ีมี
คุณภาพจะตอ้งตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ชซ้อฟตแ์วร์ และดว้ยจ านวนท่ีมากของซอฟตแ์วร์เกมออนไลน์ในตลาดท า
ใหผู้เ้ล่นเองมีสิทธิท่ีจะเลือกเล่นเกมท่ีตรงกบัความตอ้งการของผูเ้ล่นใหม้ากท่ีสุด ซ่ึงสามารถศึกษาประวติัศาสตร์ในแต่
ละยคุของเกมออนไลน์ท่ีผา่นมาอยา่งยาวนาน (Patrick Stack,2005) ก่อเกิดเป็นความตอ้งการและมาตรฐานขั้นพ้ืนฐาน
ท่ีผูพ้ฒันาเกมจ าเป็นตอ้งมีในระบบซอฟต์แวร์เกม ท าให้ในปัจจุบันมาตรฐานซอฟต์แวร์กับแนวคิดของผูเ้ล่นเกม
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ออนไลน์ในประเทศไทยอยูใ่นระดบัท่ีดี แต่ยงัไม่ถึงท่ีสุดตามความตอ้งการของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทย ซ่ึง
โดยรวมแลว้มีแนวคิดไม่แตกต่างกบัผูเ้ล่นในต่างประเทศมากนกั  

5.4 สรุปข้อมูลผลการวิจัยในเชิงเปรียบเทียบ พบว่า ภูมิภาค ระดับการศึกษา ประสบการณ์การเล่นเกม
ออนไลน์ และค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัมีทศันคติต่อคุณภาพซอฟตแ์วร์เกมออนไลน์ต่อมาตรฐานคุณภาพ
ซอฟตแ์วร์ ISO/IEC 9126 แตกต่างกนัทั้งลกัษณะภายในและคุณภาพภายนอก และคุณภาพการใชง้าน เม่ือพิจารณาแลว้
พบวา่ ค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ และประสบการณ์การเล่นเกมออนไลน์นั้นมีผลต่อทศันมิติคุณภาพซอฟตแ์วร์
อยา่งมาก โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในกลุ่มท่ีผูเ้ล่นมีประสบการณ์มาก และมีค่าใชจ่้ายมาก จะมีมุมมองแตกต่างกบักลุ่มท่ีมี
ลกัษณะดงักล่าวนอ้ยกวา่ ทั้งน้ี เพศและรายไดต้่อเดือนนั้นไม่พบความแตกต่างในทศันมิติดา้นอ่ืนๆ 

5.5 สรุปข้อแนะน าแนวทางการพัฒนาซอฟต์แวร์ส าหรับผูพ้ ัฒนาเกมและผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ให้
เหมาะสมกบัผูเ้ล่นในประเทศไทย ดงัตารางท่ี 3 ดงัน้ี 
ตารางที่ 3 ขอ้แนะน าแนวทางการพฒันาซอฟตแ์วร์ส าหรับผูพ้ฒันาเกมเกมออนไลน์ประเทศไทย 

ส าหรับผู้พัฒนาซอฟต์แวร์เกมออนไลน์ 
1.พฒันารูปแบบของเกมออนไลน์โดยการน าระบบของแต่ละประเภทเกมมาพฒันาเป็นระบบใหม่ เช่น การน าระบบพฒันาตวัละครมา
อยูใ่นรูปแบบเกมประเภทอ่ืนๆ ทั้งน้ี เป็นการเพ่ิมกลุ่มผูเ้ล่นให้หลากหลายมากยิง่ข้ึน 
2. เจาะจงพฒันาเกมออนไลน์ให้เหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย เช่น เช่น เกมประเภท Strategy และ Shooting ควรเน้นไปทางกลุ่มผูเ้ล่น
เพศชาย เกมประเภท Casual Game และ Social Game ควรเนน้ไปทางกลุ่มผูเ้ล่นเพศหญิง 
3. พฒันาซอฟตแ์วรทางดา้นกราฟฟิกให้เหมาะสมกบัยคุสมยั เช่น เกมประเภท Strategy และ Shooting ควรเน้นไปทางกลุ่มผูเ้ล่นเพศ
ชาย เกมประเภท Casual Game และ Social Game ควรเน้นไปทางกลุ่มผูเ้ล่นเพศหญิงมีการพฒันาภาพกราฟฟิกให้สมจริงยิ่งข้ึน ให้มี
ความน่าสนใจมากข้ึนเร่ือยๆ เพ่ือไม่ให้ผูเ้ล่นเก่าออกจากเกม และเป็นการเพ่ิมฐานผูเ้ล่นใหม่ 
4.ส าหรับในประเทศไทยเกมท่ีมีภาพกราฟฟิกสมจริง หรือก่ึงสมจริงเป็นหลักจะตรงกับความต้องการของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ใน
ประเทศไทยมากกวา่ประเภทอ่ืนๆ ซ่ึงมีกลุ่มผูเ้ล่นมากกวา่ 
5. พฒันาซอฟตแ์วร์เกมในกลุ่มเคร่ืองเล่นเกมคอนโซลและคอมพิวเตอร์ให้เหมาะสมกบักลุ่มผูเ้ล่นหญิง เน่ืองจากเกมในเคร่ืองเล่นเกม
หนกัส่วนใหญ่เนน้เกมส าหรับเพศชายมากกวา่ 
6. เพ่ิมช่องทางการจ าหน่ายเกมประเภทคอลโซลในภูมิภาคให้มากข้ึนทั้งเคร่ืองเล่นเกม แผ่นเกม หรืออุปกรณ์ทางคอมพิวเตอร์ให้
ครอบคลุมทุกภูมิภาค โดยเฉพาะอยา่งยิง่เกมประเภทคอนโซล 
7.พฒันาคุณสมบัติซอฟต์แวร์ให้มีฟังก์ชั่นการปรับแต่งการแสดงผล ให้เหมาะสมกบัเคร่ืองเล่นเกมของผูเ้ล่น อีกทั้งเพ่ิมภาษาให้
ครอบคลุม เพ่ือความเหมาะสมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทย ในทุกแพลตฟอร์มท่ีพฒันา  
8. ตรวจสอบและเพ่ิมวิธีป้องกนัให้กบัซอฟตแ์วร์เกม อีกทั้งสร้างความตระหนกัให้แก่ผูเ้ล่นเกมในดา้นความปลอดภยั เน่ืองจากมีการ
ขโมยขอ้มูลมากข้ึน โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในเกมประเภทคอนโซล และคอมพิวเตอร์ 
9. แกไ้ขและตรวจสอบดา้นความถูกตอ้งของซอฟตแ์วร์ พบว่า ในบางคร้ังส่งผลถึงขอ้มูลของผูเ้ล่น ก่อให้เกิดปัญหาการร้องเรียนเพ่ิม
มากข้ึน 
10. เพ่ิมระบบแกไ้ขความผิดพลาดท่ีมาจากกรณีซอฟตแ์วร์เกมท างานผิดปกติ หรือเพ่ิมแนวทางการแก้ไขของซอฟตแ์วร์เกมให้ผูเ้ล่น
สามารถแกไ้ขในเบ้ืองตน้เองได้ รวมถึงแนะน าวิธีการแกไ้ขให้กบัผูเ้ล่นเกมออนไลน์ท่ีมีประสบการณ์น้อยและใหม่ อนัเป็นการเพ่ิม
ความน่าเช่ือถือให้กบัซอฟตแ์วร์เกมออนไลน์ประเทศไทย เพราะผูเ้ล่นในกลุ่มผูเ้ล่นใหม่จ  าเป็นตอ้งมีความเช่ือถือในตวัซอฟตแ์วร์ก่อน 
จึงจะมีการใชจ่้ายในตวัซอฟตแ์วร์ หรือใชง้านอยา่งต่อเน่ือง 
11.ปรับปรุงประสิทธิผลการใช้งานในซอฟตแ์วร์ เพ่ิมซอฟคแ์วร์เสร่ิมเพ่ือการรักษาความปลอดภยั รวมทั้งสร้างความพอใจในการใช้
งานให้สม ่าเสมอทั้งผูเ้ล่นเก่าและผูเ้ล่นใหม่ ทั้งน้ีเป็นการดึงกลุ่มผูเ้ล่นให้อยูใ่นเกมท่ีรับผิดชอบ เน่ืองจากพบวา่พฤติกรรมการเล่นเกม
ในปัจจุบนัมีการเปล่ียนเกมอยูเ่สมอ 
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ส าหรับผู้พัฒนาซอฟต์แวร์เกมออนไลน์ 
12. จดัท าวิธีการ หรือส่ือแนะน าการเล่นเบ้ืองตน้ให้เหมาะสมและเขา้ใจง่ายในรูปแบบภาษาไทย โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในภูมิภาคอ่ืนๆ ซ่ึง
พบวา่ ยงัมีผูเ้ล่นอีกมากท่ียงัไม่เขา้ใจในตวัซอฟตแ์วร์โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในระบบปฏิบติัการภายในเคร่ืองเล่นเกม 
13. เพ่ิมประสิทธิภาพในการตอบสนองให้เหมาะสมกบัผูเ้ล่น เช่น การเช่ือมต่อภายในซอฟตแ์วร์ระหวา่งไฟลโ์ปรแกรม ความเสถียรใน
การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต และการรองรับอุปกรณ์การเล่นให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 
14. ปรับปรุงรักษาซอฟตแ์วร์และเซิร์ฟเวอร์อยา่งสม ่าเสมอ และมีการแจง้แกผู้เ้ล่นทุกตร้ัง รวมถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึนเม่ือซอฟตแ์วร์มีความ
ผิดพลาด หรือก าลงัแกไ้ข 
15. แกไ้ขระบบการติดต่อซอฟตแ์วรให้ง่ายมากข้ึน ซ่ึงอาจจะเพ่ิมภาษาไทยเขา้ไปในระบบเพ่ือเพ่ิมความเขา้ใจในการติดตั้ง 
16. ปรับปรุงประสิทธิผลการใช้งานในซอฟตแ์วร์ เพ่ิมซอฟคแ์วร์เสร่ิมเพ่ือการรักษาความปลอดภยั รวมทั้งสร้างความพอใจในการใช้
งานให้สม ่าเสมอทั้งผูเ้ล่นเก่าและผูเ้ล่นใหม่ ทั้งน้ีเป็นการดึงกลุ่มผูเ้ล่นให้อยูใ่นเกมท่ีรับผิดชอบ เน่ืองจากพบวา่พฤติกรรมการเล่นเกม
ในปัจจุบนัมีการเปล่ียนเกมอยูเ่สมอ 

6. บทสรุป 
การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาทศันมิติของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยตามภูมิภาคต่างๆ กบัเกม

ออนไลน์ประเภทต่างๆ พบวา่ ในปัจจุบนัเกมบนคอพิวเตอร์ ยงัคงเป็นท่ีช่ืนชอบส าหรับผูเ้ล่นเกมในประเทศไทย เน่ือง
ดว้ยเหตุผลท่ีง่ายต่อการหาอุปกรณ์การเล่นเกม อีกทั้ งนิยมรูปแบบการเล่นเกมประเภท Massive Multiplayer Online 
(MMO)อยู ่ทั้งน้ีนั้นผูเ้ล่นเกมในประเทศไทยส่วนใหญ่ช่ืนชอบภาพกราฟิกภายในเกมประเภท Fantasy Realistic  

ส าหรับทศันมิติของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยตามภูมิภาคต่างๆ กบัมาตรฐานคุณภาพซอฟตแ์วร์ตาม
กรอบ ISO/IEC 9126 พบวา่ ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ท่ีมีลกัษณะทางประชากรทั้งภูมิภาค ระดบัการศึกษา ประสบการณ์การ
เล่นเกมออนไลน์ และค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนั จะมีทศันคติต่อคุณภาพซอฟตแ์วร์เกมออนไลน์ท่ีแตกต่าง
กัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มท่ีมีประสบการณ์การเล่นเกมท่ีสูง และมีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมมากนั้น จะมีทัศมิติท่ี
แตกต่างกบักลุ่มลกัษณะดงักล่าวอยู่มาก ในทุกดา้นของคุณภาพซอฟตแ์วร์โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในลกัษณะภายในและ
คุณภาพภายนอก และคุณภาพการใชง้านท่ีพบความแตกต่าง 

ซ่ึงแนวทางการออกแบบและพฒันาซอฟตแ์วร์เกมตามกรอบมาตรฐานคุณภาพซอฟตแ์วร์ตามกรอบ ISO/IEC 
9126 ให้เหมาะสมกบัผูเ้ล่นในประเทศไทยนั้นพบว่า ผูเ้ล่นสามารถเขา้ใจและเรียนรู้การเล่นไดอ้ย่างรวดเร็ว แต่เน่ือง
ดว้ยทรัพยากรของผูเ้ล่นเกมโดยเฉพาะอยา่งยิง่ในคอมพิวเตอร์อยูใ่นระดบัปานกลาง และมีการกระจายตวัของสินคา้ไม่
ครอบคลุม ท าให้ซอฟต์แวร์เกมท่ีมีการประมวลผลท่ีสูงนั้นเป็นท่ีนิยมในเฉพาะกลุ่ม ซ่ึงในการออกแบบและพฒันา
ซอฟตแ์วร์ให้กบัผูเ้ล่นในประเทศไทยควรค านึงถึงความเขา้กนัไดข้องคอมพิวเตอร์ผูเ้ล่นส่วนใหญ่และเทคโนโลยีใน
ปัจจุบนั ทั้งน้ีควรติดตั้งคู่มือการเล่นเกม หรือศูนยข์อ้มูลภายในเกมนั้นๆ เพ่ือเป็นแนวทางการแกปั้ญญาในกรณีท่ีผูเ้ล่น
ประสบปัญหาดา้นซอฟตแ์วร์ รวมไปจนถึงการพฒันาระบบความปลอดภยัต่อทรัพยสิ์นและขอ้มูลของผูเ้ล่น ซ่ึงผูว้ิจยั
ไดส้รุปขอ้แนะน าแนวทางการพฒันาซอฟตแ์วร์ส าหรับผูพ้ฒันาเกมเกมออนไลน์ประเทศไทย ดงัในตารางท่ี 3 
7. กติตกิรรมประกาศ 
 งานวิจยัน้ีไดรั้บการสนับสนุนจากจาก รองศาสตราจารย ์ดร.วิเชียร เปรมชยัสวสัด์ิ ประธานกรรมการ ผูช่้วย
ศาสตราจารย ์ดร.วศิณ ชูประยรู กรรมการ และผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.โกวทิ รพีพิศาล อาจารยท่ี์ปรึกษา ท่ีไดใ้หแ้นวคิด 
ค าแนะน าในการท าวจิยั และกรุณาตรวจสอบแกไ้ขขอ้ บกพร่องต่าง ๆ ดว้ยความเอาใจใส่เป็นอยา่งดี ผูว้ิจยัขอขอบคุณ
เป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสน้ี และขอขอบคุณผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน ไดแ้ก่ อาจารยสุ์เมธ ผ่องพรรณแข, ดร.วรทรรศน์ 
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มาฆะศิรานนท์, ผศ.ดร.สมชาย เล็กเจริญ, อาจารยว์ิลาวณัย ์วิเศษวชัร์ และอาจารยพ์รพรรณ อิทธิรัตนสุนทร ไดช่้วย
ตรวจสอบความเท่ียงตรงของเคร่ืองมือเพ่ือใหส้อดคลอ้งกบัหวัขอ้เร่ืองท่ีวจิยั และขอขอบเวบ็ไซตเ์กมหลายๆเวบ็ไซตท่ี์
ช่วยกระจายข่าวสารและใหค้วามร่วมมือในการตอบแบบสอบถามมาเป็นอยา่งดี 
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