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Abstract 
Party games have been a staple genre of multiplayer gaming since its early history, starting as a simple game 
played locally and now as an online multiplayer that can be played with anyone worldwide. Even then, the 
game still attracted a new player base, including both casual and veteran gamers. Using the recently released 
party game Fall Guys as a model, this paper investigated the feature that makes party games appealing to 
new players. The game became a hit on the first day it was released, with 76520 players on Steam and is the 
most downloaded PS Plus game as of August 2020 The paper reviewed the history of the party game genre 
from its beginning as a game show from the early television era to its current as online multiplayer games with 
the help of the internet connection and improved computer graphics technology, allowing more creativity in 
visual art and gameplay design, and the reason why these games were popular was because of their 
accessibility to a large audience and the ability to play with other players. The methodology of this research 
was done by creating an online survey that rates six appealing features of the game. The result was that the 
rating of each feature was close to one another, and the funny character and art design had the highest score 
followed by the humor of the game and the lowest was being able to play with friends. This suggests that while 
several features are closely appealing, art and visual design would have been the most appealing ones. 
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บทคดัย่อ 
ปาร์ตี้เกมเป็นเกมประเภทหนึ่งทีร่องรบัการเล่นในแบบทีม่ผีูเ้ล่นจ านวนหลายคน ในยุคแรกเริม่จะเริม่จากเกมทีเ่ล่นงา่ย
อยู่ภายในพืน้ทีเ่ดยีวกนั ต่อมาไดถู้กพฒันาต่อใหม้รีะบบรองรบัผูเ้ล่นจ านวนหลายคนทีส่ามารถเล่นออนไลน์กบัผูเ้ล่นคน
อื่นๆ ได้ทัว่โลก ถึงกระนัน้ เกมประเภทดงักล่าวก็ยงัดงึดูดฐานผู้เล่นใหม่ มทีัง้ผู้เล่นเกมทัว่ไปและผู้เล่นระดบัสูง Fall 
Guys เป็นปาร์ตี้เกมที่เพิ่งประกาศเปิดตัว โดยมีผู้เล่นบนระบบ Steam จ านวน 76,520 คน และยังเป็นเกมบน 
PlayStation Plus ทีม่กีารดาวน์โหลดมากทีสุ่ด ณ เดอืนสิงหาคม 2020 ในบทความนี้ไดท้บทวนประวตัศิาสตร์ของเกม
ประเภทปาร์ตี้เกม ตัง้แต่เริม่ต้นในฐานะเกมโชวใ์นยุคโทรทศัน์ตอนตน้ จนถงึปัจจุบนัในฐานะเกมออนไลน์ในแบบทีม่ผีู้
เล่นหลายคนทีเ่ชื่อมต่อกนัดว้ยระบบอนิเทอรเ์น็ต การปรบัปรุงเทคโนโลยใีนดา้นของคอมพวิเตอรก์ราฟิกโดยสรา้งสรรค์
ในทศันศลิป์ทีด่เูรยีบงา่ย และการออกแบบวธิเีล่นเกม รวมไปถงึเหตุผลทีเ่กมประเภทนี้ไดร้บัความนิยม โดยวจิยัฉบบันี้
ใช้วธิกีารสร้างแบบส ารวจออนไลน์ซึ่งให้คะแนนคุณลกัษณะที่น่าสนใจของเกมแบ่งออกเป็น 6 ด้าน ผลลพัธ์ที่ได้คอื
คะแนนของแต่ละคุณลกัษณะมคีวามใกล้เคยีงกัน โดยตวัละครตลกและการออกแบบงานศลิปะมคีะแนนสูงสุด อนัดบั
รองลงมาจะเป็นคุณลกัษณะทางดา้นอารมณ์ขนัของเกม และคุณลกัษณะทีไ่ดค้ะแนนน้อยทีสุ่ดคอืสามารถเล่นกบัเพื่อน
ได้ ถึงแม้ว่าข้อมูลที่ได้รบัมานัน้มตีวัเลขที่ใกล้เคียงกนัมาก แต่สิ่งที่น่าสนใจส าหรบัปาร์ตี้เกมนี้ก็คอืวธิกีารน าเสนอ
คุณสมบตัขิองตวัละครในรปูแบบต่างๆ 
ค าส าคญั: การออกแบบเกม, เกมออนไลน์, ปารต์ีเ้กม, การเล่นเกมหลายคน 
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บทน า 
ปารต์ีเ้กมจดัเป็นเกมอกีประเภทหนึ่งทีร่องรบัการเล่นในแบบทีม่ผีูเ้ล่นหลายคนพรอ้มกนั มวีวิฒันาการมาจากการละเล่น
ของคนในพืน้ทีท่ีร่วมตวักนัเป็นกลุ่ม การเล่นเกมประเภทนี้จะต้องใชท้กัษะทางสงัคมทัง้ในดา้นของการสื่อสารและการ
ปฏิสมัพนัธ์ของผู้คนทีเ่ขา้มาเป็นส่วนหนึ่งของการละเล่น ผู้เล่นจะต้องแสดงออกถึงทกัษะของตนเองในรูปแบบต่างๆ 
ตามทีต่วัเกมตัง้โจทยไ์ว ้ต่อมาเมื่อเขา้สู่ยุคคอมพวิเตอร์และการเชื่อมต่อแบบไรพ้รมแดน ปาร์ตี้เกมกไ็ดถู้กพฒันามาสู่
รูปแบบดจิติอลที่สามารถท าให้ผู้เล่นที่อยู่ต่างพื้นที่สามารถเขา้มาเล่นร่วมกนัได้ โดยส่วนที่ยากที่สุดของการพฒันา
ปารต์ีเ้กมนัน้ ทางผูอ้อกแบบตอ้งใชท้กัษะและความคดิสรา้งสรรค ์เพื่อสรา้งอุปสรรคต์่างๆ ทีห่ลากหลาย ทา้ทายทกัษะ
ของผูเ้ล่นภายในเกม จงึกล่าวไดว้่าปาร์ตีเ้กมเป็นเกมอกีประเภทหนึ่งทีไ่ดร้บัความสนใจและน่าจบัตามอง ถงึแมว้่าเกม
ประเภทนี้จะได้รบัความสนใจและเป็นทีน่ิยมแต่เนื่องดว้ยการระบาดของโรคติดเชื้อไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) 
ประกอบกบันโยบายการเวน้ระยะห่างทางสงัคม ท าใหผู้ค้นไม่สามารถพบปะกนัไดอ้ย่างปกต ิท าใหใ้นช่วงเวลานัน้ผูค้น
ทัว่ไปที่อาศยัอยู่ตามทีพ่กัอาศยัส่วนตวั มองหาความบนัเทงิในรูปแบบต่างๆ พร้อมทัง้หาวธิกีารสร้างปฏสิมัพนัธ์กบั
ผู้อื่นได้โดยไม่ต้องออกไปเจอกันในสถานที่จริง ซึ่งสามารถสงัเกตได้สถานการณ์เครื่องเกม Nintendo Switch ขาด
ตลาดและการปรบัขึน้ราคาของปารต์ีเ้กมบางประเภท อกีทัง้การรบัชมการเล่นเกมของนักเล่นเกมบนเวบ็ไซต ์YouTube 
และ Twitch ก็ยงัเพิ่มสูงขึ้นเป็นอย่างมาก ท าให้เกิดช่องทางใหม่ๆ ในการสร้างสื่อปฏิสมัพนัธ์ในรูปแบบออนไลน์ 
ประกอบกบัในช่วงเวลานัน้ “Fall Guys: Ultimate Knockout” จดัไดว้่าเป็นเกมทีไ่ดร้บัความนิยมสงูสุด ในกลุ่มของผูเ้ล่น
เกมที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ (Steamdb, 2020) และเครื่องเล่นเกม PlayStation (Playstation, 2020) ทางผู้วิจยัจึงได้
เลอืก Fall Guys: Ultimate Knockout เป็นโมเดลส าหรบัการศกึษา เพื่อหาตวัแปรส าคญัในการออกแบบปาร์ตี้เกมที่
ส่งผลใหต้วัเกมไดร้บัความนิยม แมว้่าจะมเีกมในลกัษณะเดยีวกนัออกมาเป็นจ านวนมาก และศกึษาในดา้นของตวัแปร
ทีส่่งผลระทบต่อการเลอืกเล่นปารต์ีเ้กม 
 
การทบทวนวรรณกรรม 
ทางผูว้จิยัไดร้วบรวมขอ้มูลจากแหล่งต่างๆ ทีเ่กี่ยวขอ้ง ตัง้แต่ประวตัขิองเกมไปจนถงึรายการทวีทีีค่ล้ายกบัปาร์ตี้เกม 
เพื่อน ามาใช้เป็นขอ้มูลประกอบการวจิยั ตลอดจนใช้ในกรณีศกึษาส าหรบัการวางแผนในการวจิยั โดยมรีายละเอยีด
ดงัต่อไปนี้ 
ตวัแปรทีม่ส่ีวนช่วยในการผลกัดนัใหเ้กิดการสรา้งเกมทีไ่ดร้บัความนิยมอย่าง Fall Guys: Ultimate Knockout มหีลาย
ตวัแปรดว้ยกนั เริม่ต้นกนัทีเ่กม “The Adventure Game” (Ukgameshows.com, n.d.) เกมโทรทศัน์เกมแรกของโลกที่
ฉายในปี 1980 เป็นเกมทีม่ปีรศินาทางกายภาพและความทา้ทายทางด้านจติใจ เกมนี้ไดร้บัความสนใจจากผูเ้ล่นและ
ผูช้มคนอื่นๆ ทีม่าร่วมลุ้นใหผ้่านด่าน จนกลายมาเป็นเกมทีผู่ช้มมส่ีวนร่วมในการเล่นเกม โดยการช่วยไขปรศินาจาก
ด่านต่างๆ ซึง่สรา้งแรงบนัดาลใจใหก้บัการสรา้งปารต์ีเ้กมในยุคปัจจุบนัอย่าง Fall Guys: Ultimate Knockout 
ในปี 1973 การเล่นเกมถูกพฒันามาเป็นการเล่นผ่านระบบเน็ตเวริค์ ในช่วงแรกเริม่ไดร้บัความนิยมเป็นอย่างมาก ในยุค
นี้ทางค่ายเกมทีช่ื่อว่า Empire ไดน้ าเสนอรูปแบบการเล่นเกมแบบใหม่ โดยเล่นพรอ้มกนัหลายคนท าใหเ้กมนี้เป็นทีพ่ดู
ถงึในวงกวา้งและเทคโนโลยใีนการสรา้งเกมถูกพฒันามาอย่างต่อเนื่อง กระทัง่ในปี 1993 เกมทีถู่กกล่าวถงึในดา้นของ
คอมพวิเตอร์กราฟิกทีท่นัสมยัอย่าง Doom ไดน้ าเสนอวธิกีารเล่นเกมยงิแบบมุมมองบุคคลที ่1 ทีม่าพรอ้มกบัการเล่น
แบบหลายคนหรอื Multiplayer โดยในเวลานัน้ยงัไม่มเีกมใดทีส่ามารถน าเสนอประสบการณ์การเล่นเกมทีด่ไีดเ้ท่าเกม
ในลกัษณะนี้มาก่อน (Hachman, 2011) จากบทความของ Ken Wasserman และ Tim Stryker ในปี 1980 ระบุไว้ว่า
การเล่นเกมผ่านระบบเครอืขา่ยนัน้มคีวามน่าสนใจเป็นอย่างมาก อกีทัง้ยงัท าใหม้นุษยส์ามารถแขง่ขนักนัเอง รวมไปถงึ
จดัการความเสีย่งทีย่งัไม่เคยมอีะไรทีจ่ะแสดงขอ้มลูทีน่่าสนใจแบบนี้ไดใ้นเวลานัน้ (Wasserman & Stryker, 1980) ท า
ใหเ้กดิการแขง่ขนัในหมู่ผูเ้ล่นเกมว่าใครจะสามารถท าสถติทิีส่งูทีสุ่ดในการเล่นเกม Doom 
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หลงัจากกระแสตอบรบัทีด่ขีองเกม Doom ทางค่ายเกมหลายค่ายกม็กีารพฒันาเกมเพื่อใหไ้ดป้ระสบการณ์ในการเล่น
เกมที่ดขี ึ้นเรื่อยมา ในปี 2017 เกิดค านิยามใหม่ของเกมที่มลีกัษณะรองรบัการเล่นแบบหลายคนและต้องช่วยกนัท า
ภาระกจิ ค านิยามนี้เรยีกว่า Battle Royale ไดร้บัแรงบนัดาลใจมาจากเกม Player Unknown BattleGround ซึง่เป็นเกม
ทีร่องรบัผูเ้ล่นสูงสุด 100 คนในการเล่น 1 รอบการแข่งขนั วธิกีารเล่นของเกมนี้คอืผูเ้ล่นจะต้องเอาตวัรอด และท าทุก
วถิทีางเพื่อเป็นกลุ่มคน หรอืบุคคลสุดทา้ยทีเ่หลอืรอดใน 1 รอบการเล่น 
 

 
ภาพท่ี 1 Player unknown battleground game play  
ทีม่า: Jnraj (2018) 
 
จากบทสมัภาษณ์ของ Brendan Greene ผูอ้อกแบบเกม Player Unknown BattleGround ไดร้ะบุถงึความน่าสนใจของ
เกมประเภท Battle Royale ไวว้่า เกมประเภทนี้ไม่อาจคาดเดาการกระท าของผูเ้ล่นแตล่ะคนได ้เพราะผูเ้ล่นแต่ละคนจะ
มพีฤติกรรมที่แตกต่างและสรา้งความล าบากใจใหก้บัผูเ้ล่นคนอื่นๆ จงึท าใหเ้กมนี้มแีรงจูงใจในการวางแผน และการ
แกปั้ญหาระหว่างการเล่นเกมเป็นอย่างมาก (Hornshaw, 2019) และในช่วงการระบาดของ Covid-19 พบว่าเกมนี้มยีอด
ผูเ้ล่นสงูขึน้ 75% จากยอดผูเ้ล่นปกตใินช่วงเวลานัน้ (Clifford, 2020) เป็นยอดผูเ้ล่นทีส่งูขึน้แบบกา้วกระโดด ท าใหเ้กม
นี้ไดร้บัความนิยมมากขึน้ในเวลาอนัรวดเรว็ ส่งผลใหเ้กมอื่นๆ ทัง้ทีว่างจ าหน่ายแล้วและจะวางจ าหน่ายในช่วงเวลานัน้ 
ปรบักลยุทธ์ของเกมโดยการเพิม่โหมด Battle Royale เขา้ไปในเกม ถือเป็นอีกหนึ่งขอ้สงัเกตที่น่าสนใจของเกมนี้ที่
สามารถน ามาปรบัใชใ้นการพฒันาเกมในรปูแบบปารต์ีเ้กมได ้
ในขณะทีเ่กมมกีารเผยแพร่สู่สาธารณะ ทางทมีผูพ้ฒันาเกมบางเกมไดเ้ลอืกน าเสนอวธิกีารเล่นทีต่่างออกไปนัน่คอืการ
เล่นแบบผูเ้ล่นสองคน (เช่น Tennis For Two ในปี 1958 และ Pong ในปี 1972) ส าหรบัแนวความคดิของวดิโีอเกมใน
ลกัษณะปาร์ตี้เกม ต้องยอ้นไปในช่วงต้นทศวรรษ 80 โดยในช่วงปี 1980 เริม่มกีารสรา้งปาร์ตี้เกมทีม่กีารแข่งขันแบบ
จรงิจงัครัง้แรกส าหรบัคอมพวิเตอร์ (Reed, n.d.) ทีต่ดิตัง้ไวใ้นตู้เกม มใีหเ้ลอืกทัง้หมด 10 เกม แต่ละเกมจะใชรู้ปแบบ
ในการเล่นโดยอา้งองิมาจากการแขง่ขนักฬีาโอลมิปิก ในขณะทีบ่างเกมอาจน าตวัละครอื่นๆ เขา้มาร่วมในการเล่น อาทิ
เช่น ทาง Nintendo ไดน้ าตวัละคร Mario มาสรา้งเป็นปารต์ีเ้กมชื่อ Mario Party ในปี 1998 (Nintendo, 1998) และทาง 
SEGA ได้น าตวัละคร Sonic มาสร้างเป็นปาร์ตี้เกมชื่อ Sonic Shuffle ในปี 2000 (mobygames.com, 2001) โดยทัง้
สองเกมนี้ทางผูเ้ล่นสามารถเล่นเกมผ่านเครื่องเกมภายในบา้นได ้
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ภาพท่ี 2 Tennis for two game 
ทีม่า: Computer History Museum (2008) 
 
นอกเหนือจากรูปแบบในการเล่น ส าหรบัเกม Fall Guys นัน้จดัได้ว่าเป็นเกมแรกๆ ที่น าระบบฟิสกิส์มาใส่ไว้ในเกม
ประเภทนี้ ซึ่งท าให้ตวัเกมมมีติิการเล่นที่หลากหลาย และผู้เล่นจะต้องค านวณทุกๆ การเคลื่อนไหวภายในเกม แต่
อย่างไรก็ตาม Fall Guys ก็ยงัไม่ใช่เกมแรกที่น าระบบนี้เขา้มาใช้ โดยในปี 1990 เกม Pong ได้ถูกพฒันาขึ้นภายใต้
แนวคดิการตโีต้ลูกบอลไปมาบนหน้าจอคอมพวิเตอร์ ซึ่งในสมยันัน้เกมประเภทนี้จะใชก้ฏการสะทอ้นของระบบฟิสกิส ์
ระหว่างพืน้ผวิกบัวตัถุ ถอืไดว้่าเป็นเกมแรกของโลกทีน่ าเอาพืน้ทีส่ามมติกิับระบบฟิสกิสม์าใชใ้นการสรา้งเกมและมกีาร
จ าหน่ายสู่สาธารณะ ในเวลาต่อมาบรษิทั Nintendo ไดส้รา้งเกมทีม่ชีื่อว่า Super Mario Bros โดยน าเอาระบบฟิสกิสม์า
ใชใ้นการค านวนการเคลื่อนทีข่ ึน้ลงของตวัละครบนพืน้ที ่2 มติ ิหลงัจากนัน้ไดพ้ฒันาใหเ้ป็นการค านวณการเคลื่อนทีบ่น
พืน้ที ่3 มติบินเกม Super Mario 64 ท าใหเ้กดิวธิกีารเล่นเกมทีห่ลากหลายมากขึน้ (Melegari, 2014) จนกระทัง่ปลาย
ยุค 90 ระบบ Ragdoll หรอืระบบฟิสกิสท์ีใ่ชใ้นการควบคุมตวัละครไดถู้กตดิตัง้ลงบนเกมเป็นครัง้แรก โดยใชช้ื่อเกมว่า 
Jurassic World: Trespasser (Wyckoff, 1999) เรยีกได้ว่าเป็นการพฒันาระบบฟิสกิส์ในวงการเกมทีก่้าวกระโดดและ
ท าใหผู้เ้ล่นเกม รวมไปถงึบรษิทัต่างๆ จบัตามองวธิกีารพฒันาระบบฟิสกิสใ์นพืน้ที ่3 มติมิากขึน้ อกีหนึ่งในคุณสมบตัทิี่
โดดเด่นของเกม Fall Guy คอืเป็นเกมทีใ่หอ้ารมณ์ขนัแก่ผูเ้ล่นและผูช้ม แมว้่าจะอยู่ภายใตข้อ้ก าหนดของตวัเกมทีม่กัจะ
ก าหนดใหผู้เ้ล่นตอ้งผ่านด่านภายในระยะเวลาทีก่ าหนดกต็าม 
 

 
ภาพท่ี 3 Fall Guy game play 
ทีม่า: Throneful (2020) 
 
ความตลกขบขนัเป็นเรื่องเกีย่วกบัอารมณ์ทางกายภาพของมนุษย ์เพื่อใหผู้เ้ล่นเกดิประสบการณ์เหล่าน้ีทางทมีผูพ้ฒันา
เกมตอ้งน าวธิกีารสรา้งบรรยากาศและสรา้งประสบการณ์ใหแ้ก่ผูเ้ล่น โดยผูส้รา้งมกัจะใส่เสยีงประกอบการเล่นในโทนที่
ฟังแล้วผ่อนคลาย ลื่นหู บางช่วงอาจจะมเีสยีงที่ฟังและให้ความรู้สกึเสยีวสะดุ้ง หวัเราะหรอืจัก๊จี้ ไปพร้อมๆ กบัการ
เคลื่อนไหวของตวัละครที่ดูประหลาดไม่น่าจะกระท าได้บนโลกของความเป็นจรงิ วธิกีารสร้างบรรยากาศด้วยวธินีี้มี
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จุดเริม่ต้นมาจากเกม Mario Kart ที่เปลี่ยนจากเกมแข่งรถอนัสุดแสนจะน่าเบื่อ ให้กลายเป็นปาร์ตี้เกมทีอ่ยู่ในรูปแบบ
ของการแขง่ขนัรถทีจ่ะตอ้งคอยระวงัตวัจากผูเ้ล่นคนอื่นๆ โดยผูเ้ล่นแต่ละคนสามารถเลอืกตวัละครทีต่่างกนั จุดประสงค์
ของการเล่นเกมนี้ไม่ไดม้แีค่การเล่นเพื่อทีจ่ะเอาชนะเพยีงอย่างเดยีว แต่เป็นการเล่นเกมในขณะทีผู่เ้ล่นกส็ามารถแกล้ง
ผู้เล่นคนอื่นๆ ไปด้วย ซึ่งผู้เล่นส่วนใหญ่มกัจะคอยดูพฤติกรรมตลกๆ ของผู้ที่ถูกแกล้งภายในเกม ตัวอย่างเกมอีก
ตวัอย่างหนึ่งทีไ่ดร้บัความนิยมเป็นอย่างมากอย่าง Angry Birds ทีว่างจ าหน่ายในช่วงปี 2009-2012 มรีปูแบบการเล่นที่
เรยีบง่าย ไม่ซบัซ้อน แต่ผสมผสานระหว่าง เสยีงและการเคลื่อนไหวของตวัละครทีส่รา้งความตลกขบขนั ทีท่ างานไป
พรอ้มกบัฟังก์ชัน่การท างานของระบบฟิสกิส ์(Grönroos, 2013) จดัไดว้่าเป็นเกมทีส่รา้งประสบการณ์ในการเล่นเกมที่
ท าใหผู้เ้ล่นมคีวามสนุก หวัเราะ และลดความเครยีดของผูเ้ล่นจากวถิชีวีติประจ าวนัไดเ้ป็นอย่างดี 
อกีหนึ่งคุณสมบตัทิีน่่าสนใจของเกมเหล่านี้คอื การมส่ีวนช่วยในการแก้ไขปัญหาทางดา้นพฤตกิรรมความโศกเศรา้ของ
ผู้เล่น โดยเกมที่ใส่คุณสมบตัิเหล่านี้มกัจะแสดงสิ่งที่เป็นไปไม่ได้บนโลกของความเป็นจริง ไม่ว่าจะเป็นการกระท า 
ท่วงท่าลกัษณะการเดนิ เสยีง และบรรยากาศ แม้จะเป็นคุณสมบตัทิีใ่ครหลายคนอาจจะมองขา้ม แต่สิง่เหล่านี้ล้วนมี
ส่วนช่วยในการเยยีวยาใหก้บัผูเ้ล่นทีก่ าลงัอยู่ในภาวะตงึเครยีด หรอืโศกเศรา้ไดอ้กีดว้ย 
จากเกมในยุคแรกเริม่ทีม่ส่ีวนช่วยในการสรา้งเกม Fall Guys: Ultimate Knockout แล้ว กย็งัมอีกีหนึ่งตวัแปรทีช่่วยให้
เกมนี้ไดร้บัความนิยมอย่างแพร่หลาย นัน่กค็อือทิธพิลจากรายการเกมโชวจ์ากประเทศต่างๆ ทีม่คีวามหลากหลายและ
จุดดงึดดูทีน่่าสนใจดงันี้ 
“It's a Knockout” (bbc.com, n.d.) รายการเกมโชวจ์ากประเทศองักฤษ ออกอากาศเป็นครัง้แรกในปี 1966 เป็นรายการ
เกมโชวท์ีเ่ปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นจากแต่ละเมอืงในประเทศองักฤษเป็นตวัแทนของทมีส าหรบัเขา้แขง่ขนั 
“Takeshi’s Castle” ได้รบัอิทธิพลมาจากเกมกระดานและเกมในคอมพิวเตอร์ที่เด็กๆ เล่นในขณะนัน้ กลายมาเป็น
รายการเกมโชว์ตลกของประเทศญี่ปุ่ นที่ออกอากาศระหว่างปี 1986-1990 ทางสถานีโทรทศัน์ระบบแพร่สญัญาณ
โตเกยีว (Tokyo Broadcasting System) โดยมนีักแสดงตลกชาวญี่ปุ่ นชื่อ Takeshi Kitano เป็นเจา้ของปราสาทและตัง้
ค่าความทา้ทายทีย่ากล าบากส าหรบัผูเ้ขา้แขง่ขนัในแต่ละด่าน โดยผูช้นะเลศิจะไดร้บัรางวลั 1 ลา้นเยน ในรายการเกมนี้
ทางผู้เขา้แข่งขนัจะต้องปฎิบตัิตามกฎของแต่ละด่านที่ตัง้ไว้ เป็นเกมที่เผชญิกบัความทา้ทายทางกายภาพของผูเ้ขา้
แขง่ขนั และในความทา้ทายนี้จะส่งผลใหเ้กดิความลม้เหลวอยา่งตลกขบขนั รายการน้ีเรยีกไดว้่าเป็นรายการทีก่ลายเป็น
รายการทวียีอดนิยมไปทัว่โลก มกีารรเีมคหรอืการท าซ ้า การแปล และการรบีูตหรอืการสรา้งเป็นรายการใหม่หลายครัง้
ในหลายๆ ประเทศ (Hayato, 2020) 
 

 
ภาพท่ี 4 Takeshi’s Castle TV game show 
ทีม่า: Toh (2022) 
 
นอกจากนี้ Body language หรือภาษาร่างกายนัน้เป็นเครื่องมอืที่ส าคญัอย่างหนึ่งที่สามารถใช้ในการแสดงออกถึง
ความรูส้กึ ความคดิ และพฤตกิรรมของบุคคลอื่น ดงันัน้ การใชภ้าษาร่างกายมปีระโยชน์อย่างมากส าหรบัการลดแรง
ประทะระหว่างผู้เล่นในเกม โดยในงานวจิยั The Body Language of Culture ของ Filiz Akkilinc Resat ได้ระบุไว้ว่า 
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ภาษาร่างกายเป็นองคป์ระกอบของชวีติของเราทีส่มดุลอยู่ภายในทุกส่วนของปฏสิมัพนัธแ์ละการด าเนินงานของมนุษย ์
อาจจะเกิดขึ้นว่าเค้าโครงเดยีวกนัในวฒันธรรมต่างกนัอาจมคีวามหมายที่สอดคล้องกันไม่ได้ (Resat, 2019) ดงันัน้
นักวจิยัจากทัว่โลกก าลงัแนะน าใหไ้ดรู้ม้ากทีสุ่ดเกีย่วกบัความหมายของการสื่อสารไม่พดูคุยเพื่อป้องกนัการเจอปัญหาที่
ไม่ต้องการ ดงันัน้ body language จงึเป็นตวัแปรส าคญัส าหรบัลดความรุนแรงภายในเกมทีผู่เ้ล่นจะตอ้งกระทบกระทัง้
กนัทัง้ในเรื่องการเคลื่อนไหวและค าพดู 
 
วิธีการวิจยั 
การวจิยันี้ทางผู้วจิยัมุ่งทีจ่ะศกึษาตวัแปรหลกัส าหรบัการออกแบบทีส่่งผลใหเ้กมได้รบัความนิยม ในบทนี้จะกล่าวถงึ
สาระส าคญัทีเ่กี่ยวกบัวธิกีารด าเนินการศกึษาคอื ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง การเกบ็รวบรวมขอ้มลู และการวเิคราะห์
ขอ้มลู ตามล าดบัดงันี้ 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัในครัง้นี้ คอื ประชากรบนฐานชุมชนของเกมบนเวบ็ไซต์ Reddit 
ซึง่เป็นผูเ้ล่นเกม Fall Guys: Ultimate Knockout เพศชาย-หญงิ มเีวลาเล่นเกม Fall Guy รวมแลว้ไม่ต ่ากว่า 20 ชัว่โมง 
โดยอ้างอิงจากระบบการออนไลน์ของโปรแกรม Stream ซื้อและดาวน์โหลดเกม Fall Guy ในช่วงเดอืนกนัยายน ปี 
2021 
การเกบ็รวบรวมขอ้มลู ในการเกบ็รวมรวบขอ้มลูส าหรบัการวจิยันี้ ทางผูว้จิยัไดด้ าเนินการส ารวจและท าการเกบ็ขอ้มลู
จากการตอบแบบสอบถาม โดยใหป้ระชากรบนฐานชุมชนของเกมบนเวบ็ไซต ์Reddit เป็นผูเ้ขา้ร่วมตอบแบบสอบถาม 
เป็นการรวบรวมพฤติกรรมของการเล่นเกมครัง้ล่าสุด เพื่อจ าลอง User Journey ของผู้เล่นเกม Fall Guys: Ultimate 
Knockout และประเมนิกลุ่มค าตอบว่ากลุ่มใดเป็นกลุ่มผูเ้ล่นหลกัหรอืกลุ่มผูเ้ล่นรอง จากนัน้จะมแีบบสอบถามอกีหนึ่งชดุ 
จะท าการสอบถามเกี่ยวกบัตวัแปรทัง้ 6 ดา้น ซึ่งเป็นตวัแปรหลกัส าหรบัการออกแบบปาร์ตี้เกมทีส่่งผลท าใหเ้กมไดร้บั
ความนิยม โดยมรีายละเอยีดดงัต่อไปนี้ 1) อารมณ์ขนัของเกม 2) ตวัละครและงานศลิปะที่น่าขบขนั 3) โหมดเกมใน
รูปแบบของการต่อสู้ 4) ความสามารถในการเล่นกบัเพื่อน 5) ความน่าตื่นเต้นของอุปสรรคภายในเกม และ 6) ความ
หลากหลายของฉาก 
ส าหรบัตวัแปรทัง้ 6 ดา้นน้ี ทางผูว้จิยัไดส้รุปมาจากบทวเิคราะห ์The Art of Fall Guys: Ultimate Knockout | Develop: 
Brighton Digital 2020 โ ดยคุณ  Alexander McKinney-Raphelt ต า แห น่ ง  Art Director บริษัท  EPIC Games 
(McKinney-Raphelt, 2020) หลงัจากเกบ็รวบรวมแบบสอบถามทัง้หมดทีไ่ด ้จะน ามาวเิคราะหข์อ้มลูตามขัน้ตอนต่อไป 
การวิเคราะห์ข้อมูล ในการวเิคราะห์ขอ้มลูทางผูว้จิยัไดน้ าแบบสอบถามมาวเิคราะหแ์ละตรวจสอบความสมบูรณ์ของ
การตอบแบบสอบถามทุกฉบบัทีไ่ดร้บัมาจากผูเ้ขา้ร่วมตอบแบบสอบถาม วเิคราะห์ขอ้มูลหาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เป็นตวัแปรรายดา้น และหาค่าเฉลีย่จากตวัแปรทัง้ 6 ดา้น โดยการใหค้ะแนน เรยีงล าดบัค่าเฉลี่ยจาก
มากทีสุ่ดไปน้อยทีสุ่ด ในการแปลความหมายเพื่อน ามาประกอบการอภปิรายผลในการศกึษา 
 
ผลการวิจยั 
จากการส ารวจโดยการตอบแบบทดสอบของกลุ่มตวัอย่างจ านวน 84 คนจากผูเ้ล่นเกม Fall Guys: Ultimate Knockout 
บนเว็บไซต์ Reddit ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นกลุ่มอายุตัง้แต่ 18-25 ปี มีการซื้อและดาวน์โหลดเกมในช่วง เดือน
กนัยายน ปี 2021 แบ่งเป็นผูเ้ล่นเกมบนเครื่องคอนโซล PlayStation 4 ทัง้หมด 45 คน และ 40 คน เป็นผูเ้ล่นผ่านระบบ
คอมพวิเตอร์ส่วนบุคคล โดยกลุ่มคนเหล่านี้รู้จกัเกม Fall Guy บนเครอืข่ายอินเตอร์เน็ตผ่านช่องทาง YouTube และ 
Twitch โดยตารางต่อไปนี้เป็นค่าเฉลีย่และค่าเบีย่งเบนมาตรฐานของแบบสอบถามจากทัง้ 6 ตวัแปร 
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ตารางท่ี 1 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูของตวัแปรทัง้ 6 ดา้น 
ตวัแปร ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
1) อารมณ์ขนัของเกม 3.92 1.17 
2) ตวัละครและงานศลิปะทีน่่าขบขนั 4.12 1.06 
3) โหมดเกมในรปูแบบของการต่อสู ้ 3.88 1.21 
4) ความสามารถในการเล่นกบัเพื่อน 3.48 1.28 
5) ความน่าตื่นเตน้ของอุปสรรคภายในเกม 3.89 1.12 
6) ความหลากหลายของฉาก 3.70 1.16 

 
เมื่อศกึษาขอ้มูลตามตารางและกราฟจะพบว่า ตวัแปรที ่2 (ตวัละครและงานศลิปะทีน่่าขบขนั) เป็นตวัแปรทีม่คีะแนน
ค่าเฉลีย่สงูสุดที ่M = 4.12, SD = 1.06 ตามมาดว้ย ตวัแปรที ่1 (อารมณ์ขนัของเกม) ไดค้ะแนนค่าเฉลีย่อยู่ที ่M = 3.92, 
SD = 1.17 และตัวแปรที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ตัวแปรที่ 4 (สามารถในการเล่นกับเพื่อน) มีคะแนนค่าเฉลี่ยอยู่ที ่
M = 3.48, SD = 1.28 
 

 
ภาพท่ี 5 Fall Guy Character game play 
 
จากค าตอบทีไ่ดร้บัจากการส ารวจโดยการตอบแบบสอบถาม พบว่าตวัแปรที ่2 ทีเ่ป็นตวัแปรในดา้นของตวัละครและ
งานศลิปะทีน่่าขบขนั อาจกล่าวไดว้่าเป็นตวัแปรทีเ่กีย่วขอ้งกบัการออกแบบตวัละครคอืสิง่ทีด่งึดดูผูเ้ล่นใหเ้ขา้สู่เกมมาก
ที่สุด เนื่องจากการออกแบบเกมที่ท าให้ทุกคนเขา้ถึงได้ มรีายละเอียดที่ไม่ซบัซ้อนมากเกินไป และไม่ต้องกลวัที่จะ
ควบคุมตวัละครในระหว่างการเล่น ถอืเป็นหลกัทฤษฎกีารออกแบบตวัละครทีเ่ขา้ถงึไดง้า่ย ผูค้นมกัจะจดจ าไดง้า่ย และ
ถูกบนัทกึเกบ็ไวใ้นความทรงจ าของคนทุกวยั นอกจากนี้ภายในเกมยงัมรีะบบการแต่งตวัของตวัละครต่างๆ ภายในเกม 
ซึ่งถอืเป็นการกระตุ้นใหผู้เ้ล่นไดใ้ชจ้นิตนาการในระหว่างการเล่นเกม สรา้งความสนุกสนานใหก้บัผูเ้ล่นแต่ละคนกเ็ป็น
เรื่องทีส่มเหตุสมผล ส่งผลใหก้ารเล่นในทุกๆ เกม ทางผูเ้ล่นแต่ละคนสามารถสรา้งเรื่องราวของตนเองได ้อย่างไรกต็าม
การเล่นเกมประเภทนี้จ าเป็นต้องเล่นพรอ้มกบัผูเ้ล่นคนอื่นๆ จงึจะสนุกกบัการเล่นมากขึน้ แต่เนื่อง ต้องเล่นกบัคนอื่น
เพื่อใหส้นุก แต่กไ็ม่ตอ้งพึง่เล่นกบัคนรูจ้กัมากขนาดนัน้ เนื่องจากพฤตกิรรมของมนุษย ์หากท าอะไรแปลกๆ ในแวดวง
คนรูจ้กักจ็ะมรีะดบัทีจ่ ากดั แต่เมื่อเล่นกบัคนทีไ่ม่รูจ้กัจะมพีฤตกิรรมค่อนขา้งสุดโต่งไม่ว่าผูเ้ล่นอื่นจะเป็นใครกต็าม ซึ่ง
มกัจะเป็นเสน่หข์องเกมประเภทนี้ 
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สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 
จากการศกึษาถงึผลลพัทข์องการวจิยัครัง้นี้แสดงใหเ้หน็ถงึตวัแปรส าคญัทีท่ าใหเ้กมนี้มคีวามน่าสนใจกว่าเกมอื่นๆ  คอื
เรื่องของตวัละคร เนื่องจากตวัละครของเกมนี้มกีารออกแบบให้ใช้การเคลื่อนไหวที่พึ่งพาระบบฟิสกิส์  โดยผ่านการ
ท างานของ physic engine ทีค่อยสรา้งท่าทางทีเ่รยีกไดว้่าเป็นไปไม่ไดใ้หเ้ป็นไปได ้ยกตวัอย่างเช่น การเดนิมาขา้งหน้า
แต่ตวัละครแสดงท่าทางเหมอืนจะล้มไปขา้งหลงัไม่สามารถพยุงตวัได ้ท าใหผู้เ้ล่นเกมเกดิความอยากรูแ้ละอยากลอง
สรา้งพฤตกิรรมใหม่ๆ ใหก้บัตวัละคร รวมไปถงึการออกแบบเกมทีส่รา้งช่องว่างของกฏการแข่งขนัทีไ่ม่ผดิกตกิา และ
อนุญาติใหผู้้เล่นสร้างเหตุการณ์ใหม่ๆ ระหว่างการเล่นได้อย่างสม ่าเสมอ จงึท าใหก้ารเล่นในแต่ละรอบมคีวามรูส้กึที่
แตกต่างและน่าคน้หาอยู่เสมอ ประกอบกบัการสรา้งตวัละครทีเ่ปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นใส่ตวัตนของตวัเองลงไปในตวัละคร
ภายในเกมทีส่รา้งสสีนัระหว่างการแขง่ขนัไดอ้กีดว้ย นอกจากนี้การสรา้งชุมชนสงัคมทีด่ภีายในเกมเป็นทางเลอืกทีท่ า
ใหเ้กมมอีายุทีย่นืยาวและผูเ้ล่นไม่รูส้กึว่าถูกรงัแกจากผูอ้ื่น ซึ่งสามารถสรุปรายละเอยีดเกี่ยวกบัตวัแปรทีท่ าใหเ้กมนี้มี
ความน่าสนใจมากกว่าเกมอื่นๆ ดงันี้ 
1) ตวัละคร การออกแบบตวัละครส าหรบัเกมประเภทนี้จะต้องใส่รายละเอียดที่น้อยที่สุด แต่ต้องอนุญาติให้ผู้เล่นใส่
ความเป็นตวัตนใหไ้ดม้ากทีสุ่ด เพื่อใหผู้เ้ล่นเกมความรูส้กึร่วมกบัตวัละครและแสดงความเป็นตวัตนใหไ้ดม้ากทีสุ่ด 
2) การเคลื่อนไหว จะต้องไม่สมจรงิมากเกินไปเพื่อนลดการสื่อสารของขอ้มูลระหว่างผู้เล่นและตวัละครเพื่อใหผู้้เล่น
สามารถจดจ่อกับเกมในเวลานัน้นอกจากนัน้ยังสามารถสร้างความขบขันระหว่างผู้เล่นด้วยกันเองได้อย่างมี
ประสทิธภิาพทีด่กีว่าการน าเสนอในรปูแบบอื่นๆ 
3) กฏ ระเบยีบ วธิกีารเล่น และการสื่อสาร ภายในเกมจะตอ้งออกแบบใหร้ดักุมแต่ไม่ใช่กฏเกณฑท์ีบ่บีผูเ้ล่นมากเกนิไป 
อกีทัง้การจ ากดัวธิกีารเคลื่อนไหวส าหรบัการสื่อสารจะต้องจ ากดัไวเ้พยีงการสื่ อสารขัน้ต้นเท่านัน้เพื่อไม่ใหเ้กดิวธิกีาร
แสดงออกไปในทางทีท่ ารา้ยผูเ้ล่นคนอื่นๆ ทัง้ทางตรงและทางออ้ม 
4) ชุมชนภายในเกม ผู้พฒันาออกแบบเกมนี้มาใหผู้้เล่นแต่ละคนไม่สามารถสื่อสารด้วยค าพูดโดยตรง แต่อนุญาตใิห้
สื่อสารทางร่างกาย (Body language) เพื่อลดแรงปะทะระหว่างผู้เล่นแต่ละคนเมื่อเกิดเหตุการณ์ที่ฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งถูก
กลัน่แกลง้ ลดการกลัน่แกลง้ดว้ยภาษา หรอื วาจา ทีม่กัจะท าใหผู้ค้นส่วนใหญ่ออกจากชมุชนเหล่านี้ เรยีกไดว้่าเป็นการ
ลดการน าเสนอขอ้มูลระหว่างผูเ้ล่นต่อผูเ้ล่น เพื่อใหผู้เ้ล่นแต่ละคนมุ่งความสนใจไปในการเล่นเกมและการแก้ไขปัญหา
ภายในฉากเพยีงอย่างเดยีว 
5) การพฒันาและรบัฟังความคดิเห็นจากผู้เล่น ผู้พฒันาเกมควรรบัฟังความคดิเห็นจากกลุ่มผู้เล่นในทุกๆ ช่องทาง 
พรอ้มทัง้รวบรวมและหาขอ้สรุปจากความคดิเหน็เหล่านัน้และน ามาปรบัปรุง แก้ไขหรอืพฒันาเกมอย่างสม ่าเสมอ เพื่อ
ประสบการณ์ทีด่ใีนการเล่นเกม 
จากผลสรุปของตวัแปรดงักล่าวขา้งต้น จะเห็นได้ว่าตวัแปรแต่ละด้านล้วนมคีวามส าคญัต่อการออกแบบเกมประเภท
ปาร์ตี้เกมเป็นอย่างมาก เพราะนอกจากจะท าใหต้วัเกมไดร้บัความสนใจจากเหล่าผูเ้ล่นไปจนถงึผูเ้ขา้ชมอย่างต่อเน่ือง 
ตวัแปรนี้ยงัท าให้ตวัเกมประสบความส าเร็จในด้านของการสร้างประสบการณ์ที่ดใีห้แก่ผู้เล่น  ทัง้ในด้านของอารมณ์ 
ทกัษะและประสบการณ์จากการเล่นเกม 
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