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บทที� 1 
 

บทนํา 
 
1.1 ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา 

เนื �อเรื�องเป็นองค์ประกอบหนึ�งของเกมประเภทสวมบทบาท  (Role-playing Game) ที�มี
ส่วนสําคญัในการทําให้เกมมีความน่าสนใจและทําให้ผู้ เล่นเกิดความประทับใจในเกม แต่การ
พฒันาเกมคอมพิวเตอร์ในปัจจบุนัไมค่อ่ยให้ความสนใจในการวิจยัหวัข้อนี � ดงันั �นเกมประเภทสวม
บทบาทโดยทั�วไปจงึใช้การเสนอตวัเลือกที�มีจํานวนจํากดัให้กบัผู้ เลน่เพื�อเป็นตวัแยกการดําเนินเนื �อ
เรื�องในเส้นทางต่างๆที�กําหนดไว้ล่วงหน้าโดยผู้สร้างเกม แตก่ารนําเสนอเนื �อเรื�องด้วยวิธีการนี �นั �น
ยากที�จะให้เกมมีทั �งความอิสระของการกระทําของผู้ เล่นไปพร้อมกบัเนื �อเรื�องที�ดีเยี�ยมได้ เนื�องจาก
ความอิสระของการกระทําของผู้ เล่นและเนื �อเรื�องที�ดีทั �งสองอย่างนี �นั �นขดัแย้งซึ�งกนัและกนัเอง ใน
การนําเสนอเนื �อเรื�องที�ดีนั �นความเกี�ยวเนื�องกนัขององค์ประกอบตา่งๆ ในเนื �อเรื�องเป็นส่วนที�จํากดั
ความอิสระของผู้ เลน่เอาไว้ ยิ�งไปกว่านั �นผู้ เล่นอาจจะไมพ่อใจเนื �อเรื�องที�ทางผู้สร้างเตรียมไว้ให้ ซึ�ง
ผู้ เล่นที�ไม่ชื�นชอบเนื �อเรื�องนั �นจะขาดความเป็นอิสระในการควบคมุเนื �อเรื�องให้เป็นไปตามที�ตน
ต้องการได้ 

มีงานวิจัยหลายงานพยายามหาวิธีการต่างๆ ในการนําเสนอเนื �อเรื� อง ทั �งการนํา
องค์ประกอบของเนื �อเรื�องย่อยตา่งๆ มาสร้างเป็นเนื �อเรื�องขึ �นมาโดยอาศยัทฤษฎีการสร้างเนื �อเรื�อง
หรือแบบจําลองของเนื �อเรื�อง (Ventura and Brogan, 2002; Gervas, 2004; Szilas and Rety, 
2004) หรือ การใช้ความต้องการและความเชื�อของตวัละครมาใช้เลือกการกระทําและเหตกุารณ์
สําหรับเนื �อเรื�อง (Cavazza et al., 2002; Riedl and Young, 2004) เป็นต้น งานวิจยัส่วนใหญ่ตา่ง
มุ่งประเด็นการวิจัยไปที�การดําเนินเนื �อเรื�องแบบที�คงไว้ซึ�งจุดมุ่งหมายของการดําเนินเนื �อเรื�องที�
กําหนดไว้โดยผู้สร้างเกม โดยที�ยงัมีความอิสระของการกระทําของผู้ เล่นที�เป็นไปได้อยู่บ้าง อย่างไร
ก็ตามการวิธีการดําเนินเนื �อเรื�องแบบที�คงไว้ซึ�งจุดมุ่งหมายของการดําเนินเนื �อเรื�องอาจจะไม่
สามารถเตมิเตม็ความพงึพอใจของผู้ เลน่ที�ไมช่อบเนื �อเรื�องประเภทนั �นได้ 

วิทยานิพนธ์ฉบบันี �ได้นําเสนอการค้นคว้า เทคนิค และวิธีการในการสร้างระบบจดัการเนื �อ
เรื�องของเกมประเภทสวมบทบาทที�สามารถเลือกเนื �อเรื�องที�สอดคล้องกับบุคลิกลกัษณะการเล่น
ของผู้ เล่น (Player archetype) และปรับเปลี�ยนเนื �อเรื�องตามบคุลิกลกัษณะที�เปลี�ยนไปของผู้ เล่น
ตลอดช่วงเวลาการเล่นเกม ซึ�งใช้แนวคิดการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่น (Player modelling) ซึ�ง
เป็นวิธีการหนึ�งที�ผู้ออกแบบเกมได้เลือกใช้ในระบบปัญญาประดิษฐ์ในเกมคอมพิวเตอร์เพื�อปรับ
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ความยากของเกมโดยอตัโนมตัิ โดยหลกัการทํางานของการสร้างแบบจําลองสําหรับปรับความ
ยากง่ายนั �นคือ บันทึกและทําการเรียนรู้ความสามารถในการเล่นของผู้ เล่นจากการสังเกต
พฤติกรรม แล้วจึงปรับระดบัความยากของเกมโดยอาศัยข้อมูลที�ได้เรียนรู้จากผู้ เล่นนั �น ระบบ
จัดการเนื �อเรื�องที�ได้พัฒนาขึ �นสําหรับวิทยานิพนธ์ฉบับนี � มุ่งหวังให้เกิดองค์ความรู้ที�สามารถ
เผยแพร่ใช้กบัเกมที�มีขายตามท้องตลาดได้จริง 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 วิทยานิพนธ์นี �มีวตัถปุระสงค์เพื�อพฒันาระบบจดัการเนื �อเรื�องของเกมประเภทสวมบทบาท
ที�สามารถปรับเปลี�ยนเนื �อเรื� องตามบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ เล่นเพื�อให้เนื �อเรื� องมีความ
เหมาะสมตอ่ผู้ เลน่และสามารถทําให้ผู้ เลน่พงึพอใจในเนื �อเรื�องได้ 
 
1.3 ขอบเขตการวิจัย 

1.3.1 กรณีศกึษาคือเกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์ (Neverwinter Nights) (Bioware, 2008) 
1.3.2 ระบบจดัการเนื �อเรื�องของเกมประเภทสวมบทบาทตามรูปแบบบคุลิกลกัษณะการเล่น

ของผู้ เลน่ในงานวิจยันี � มีข้อกําหนดเพิ�มเตมิบางอยา่งกลา่วคือ 

• มีการกระทําของผู้ เล่นอยู่ 6 รูปแบบการกระทํา ที�ส่งผลต่อการเปลี�ยนแปลง
คา่ร้อยละบคุลิกลกัษณะการเลน่ในแบบจําลองของผู้ เลน่ ได้แก่ 

� การเก็บเงิน 
� การเดนิทางไปยงัสถานที�อื�น 
� การสนทนากบัตวัละคร 
� การโจมตีตวัละครและสตัว์ประหลาดตา่งๆ  
� การฆา่ตวัละครและสตัว์ประหลาดตา่งๆ 
� การเพิ�มคา่ประสบการณ์ของตวัละครของผู้ เลน่ 

ซึ�งค่าบุคลิกลักษณะการเล่นที�เปลี�ยนไปจะขึ �นอยู่กับค่าความเชื�อมั�นของ
แบบจําลองของผู้ เลน่ 

• คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นจะสามารถเปลี�ยนแปลงคา่ได้จาก 
2 กรณี ดงันี � 

� คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจบุนัจะเพิ�มขึ �น
เมื�อค่าระยะห่างระหว่างค่าบคุลิกลกัษณะการเล่นในแตล่ะประเภท
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ของแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจบุนัและคา่บคุลิกลกัษณะการ
เล่นในแต่ละประเภทของแบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้เลือกเนื �อเรื�อง
ปัจจุบนัมีค่าน้อยกว่าค่าที�กําหนดไว้สําหรับเนื �อเรื�องแต่ละเนื �อเรื�อง 
ในทางกลับกันค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นจะมีค่า
ลดลงเมื�อคา่ระยะหา่งมากเกินกวา่คา่ที�กําหนดไว้ 

� คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจบุนัจะเพิ�มขึ �น
เมื�อผู้ เลน่ดําเนินตามเนื �อเรื�องปัจจบุนัของเกม 

โดยสามารถดรูายละเอียดเพิ�มเติมในหวัข้อ 3.2 การทํางานของระบบ และ
หวัข้อ 3.4 การสร้างและปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เลน่ 

1.3.3 ผู้ เลน่จะเริ�มต้นเลน่เกมด้วยตวัละครที�สร้างขึ �นเองหรือเลือกตวัละครเริ�มต้นที�มีไว้ให้ในเกม 
โดยที�จะมีระดบัความสามารถของตวัละครเริ�มต้นอยู่ที�ระดบั 3 และผู้ เล่นต้องทําการ
เปลี�ยนระดบัความสามารถเป็นระดบั 3 ด้วยตวัเองก่อนเริ�มเลน่เกม 

1.3.4 เนื �อเรื�องที�ใช้ในระบบได้เลือกมาจากเนื �อเรื�องของเกมกระดานดนัเจี �ยนส์แอนด์ดรากอนส์ 
(Dungeons & Dragons) (Wizards of the Coast LLC, 2009) ที�สามารถนํามาใช้ในเกม
ต้นแบบที�สร้างขึ �นมาจากเครื�องมือของเกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์ได้ 

1.3.5 การทดสอบผลกําหนดไว้ดงันี � 

• ใช้แบบคําถามเพื�อประเมิน 
� คา่ระยะหา่งระหวา่งแบบจําลองของผู้ เล่นที�สร้างขึ �นและปรับเปลี�ยน

โดยระบบจัดการเนื �อเรื�องกับบุคลิกลักษณะการเล่นตามความคิด
ของผู้ เลน่  

� ความพึงพอใจของผู้ เล่นต่อเนื �อเรื�องและการเล่นเกมที�ดําเนินโดย
ระบบ 

โดยจะใช้ผู้ทดสอบทั �งหมดประมาณ 10 คน ในแตล่ะการทดสอบ ซึ�งสามารถ
ดรูายละเอียดของแบบคําถามได้ในภาคผนวก ฉ   

1.3.6 ผลการทํางานที�ควรจะเป็นกําหนดไว้ดงันี � 

• ผู้ เลน่พงึพอใจในเนื �อเรื�องที�ดําเนินโดยระบบ 

• ระบบสามารถสร้างและปรับแบบจําลองของผู้ เล่นให้สอดคล้องตาม
บคุลิกลกัษณะการเลน่ตามความคดิของผู้ เลน่ 
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1.4 ขั 'นตอนและวิธีดาํเนินงานวิจัย 

1.4.1 ศกึษาทฤษฏีพื �นฐาน และงานวิจยัที�เกี�ยวข้อง 
1.4.2 ออกแบบ และพฒันาสว่นทําการเชื�อมตอ่กบัตวัเกม 
1.4.3 ทดสอบและปรับปรุงการทํางานของสว่นทําการเชื�อมตอ่กบัตวัเกม 
1.4.4 ออกแบบ และพฒันาสว่นการดําเนินเนื �อเรื�อง 
1.4.5 ทดสอบและปรับปรุงการทํางานของสว่นการดําเนินเนื �อเรื�อง 
1.4.6 ออกแบบ และพฒันาสว่นการสร้างแบบจําลองของผู้ เลน่ 
1.4.7 ทดสอบและปรับปรุงการทํางานของสว่นการสร้างแบบจําลองของผู้ เลน่ 
1.4.8 ทดสอบและปรับปรุงการทํางานของระบบการดําเนินเนื �อเรื� องของเกมประเภทสวม

บทบาทที�สามารถปรับเปลี�ยนเนื �อเรื�องตามบคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ เลน่ 
1.4.9 ทดสอบและวิเคราะห์ผลการทดสอบ 
1.4.10สรุปผลและเรียบเรียงวิทยานิพนธ์ 



 

บทที� 2 
 

ทฤษฎีและงานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 
 

2.1 ทฤษฎีที�เกี�ยวข้อง 

2.1.1 เกมประเภทสวมบทบาท 
เกมประเภทสวมบทบาทมีพื �นฐานเริ�มต้นมาจาก เกมกระดานประเภทสวมบทบาทที�ใช้

ปากกาและกระดาษเป็นอปุกรณ์ในการเล่น ตวัอย่างของเกมกระดานประเภทสวมบทบาทที�เป็นที�
รู้จกักนัมาก คือ ดนัเจี �ยนส์แอนด์ดรากอนส์ วตัถปุระสงค์ของเกมประเภทนี � คือ การผจญภยัในโลก
จินตนาการผ่านทางตวัละครหรือกลุ่มของตวัละคร โดยที�ทกัษะและความสามารถของตวัละครจะ
เพิ�มขึ �นตามการเลน่ 

เกมประเภทสวมบทบาทเป็นเกมประเภทที�ผู้ เล่นจะควบคมุตวัละครหนึ�งตวัหรือหลายตวัก็
ได้ ซึ�งโดยทั�วไปแล้วผู้ เล่นจะเป็นคนกําหนดเอง และจะควบคุมตวัละครเหล่านั �นผ่านเหตุการณ์
ตา่งๆ ที�กําหนดขึ �นโดยคอมพิวเตอร์ ชยัชนะในการเล่นมาจากการที�ผู้ เล่นสามารถผ่านเหตกุารณ์
เหล่านั �นได้ทั �งหมด การเติบโตทางความสามารถและทกัษะของตวัละครคือปัจจยัสําคญัของเกม
ประเภทนี � โดยทั�วไปแล้วความท้าทายของเกมประเภทนี � คือ การต่อสู้แบบใช้ยทุธวิธี การปกป้อง
คุ้มครองสิ�งต่างๆ ความรํ�ารวย การสํารวจ และการแก้ปัญหาปริศนา ส่วนความท้าทายในการ
ควบคุมตัวละครของผู้ เล่นนั �นเป็นสิ�งที�ไม่ค่อยปรากฎในเกมประเภทนี �มากนัก (Adams and 
Rollings, 2007) โดยตวัอยา่งของเกมประเภทสวมบทบาทได้แสดงในภาพที� 1 

 

 
ภาพที� 1 ตวัอยา่งของเกมประเภทสวมบทบาท (Breakitdownblog.com, 2008; 

FinalFantasyversusxiii.net, 2008; Kotaku.com.au, 2008; Rpgamer.com, 2008) 
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โดยทั�วไปแล้วเนื �อเรื�องของเกมจะเป็นเนื �อเรื�องเชิงโครงเรื�องมากกว่าจะเป็นเนื �อเรื�องเชิงตวั
ละคร ซึ�งเนื �อเรื�องเชิงโครงเรื�องสว่นใหญ่จะอยู่ในรูปของเหตกุารณ์ตา่งๆ ที�ตอ่เนื�องกนัโดยมีเงื�อนไข
เป็นตวักําหนดว่าเนื �อเรื�องจะดําเนินไปในทางใด ซึ�งสามารถแสดงอยู่ในรูปโครงสร้างแบบต้นไม้ 
โดยได้แสดงตวัอย่างของเนื �อเรื�องแบบคร่าวๆ ในภาพที� 2 ส่วนรายละเอียดของเนื �อเรื�องเชิงตัว
ละครและเนื �อเรื�องเชิงเนื �อเรื�องนั �นสามารถดไูด้ในหวัข้อ 2.2.1 และ 2.2.2 ตามลําดบั 

 

 
 

ภาพที� 2 ตวัอยา่งของเนื �อเรื�องในเกมประเภทสวมบทบาททั�วไป 
(CURMUDGEONGAMER.COM, 2006) 

 
2.1.2 เกมดนัเจี �ยนส์แอนด์ดรากอนส์ 

เกมดนัเจี �ยนส์แอนด์ดรากอนส์ เป็นเกมกระดานประเภทสวมบทบาท ที�มีจดุเริ�มต้นมาจาก
เกมประเภทเกมสงครามที�ใช้หุ่นจําลองเล่น (Miniature wargame) เกมดนัเจี �ยนส์แอนด์ดรากอนส์
นั �นถือว่าเป็นเกมต้นแบบของเกมประเภทสวมบทบาทในสมัยปัจจุบัน ซึ�งรุ่นปัจจุบันของเกม
ดนัเจี �ยนส์แอนด์ดรากอนส์คือรุ่น โฟร์ทอีดทิชั�น (4th edition) 

ผู้ เลน่เกมดนัเจี �ยนส์แอนด์ดรากอนส์จะสร้างตวัละครขึ �นมาเพื�อใช้ผจญภยัตามจินตนาการ 
โดยจะมีผู้ เล่นรับหน้าที�เป็น ดนัเจี �ยนมาสเตอร์ (Dungeon master) หรือในชื�อหนึ�งคือ เกม
มาสเตอร์ (Game master) ซึ�งทําหน้าที�เสมือนเป็นผู้ควบคมุดแูลสภาพแวดล้อมของเกมและเป็นผู้
เล่าเนื �อเรื�องของเกมในแตล่ะรอบการเล่น โดยผู้ เล่นจะรับฟังคําอธิบายของสภาพแวดล้อมรอบตวั
ละครของผู้ เล่น รวมถึงข้อมูลอื�นๆ และทางเลือกต่างๆ จากดนัเจี �ยนมาสเตอร์ แล้วผู้ เล่นจึงเลือก
การกระทําของผู้ เล่นสําหรับสถานการณ์นั �น ตวัละครของเหล่าผู้ เล่นจะโต้ตอบกับตวัละครต่างๆ 
ภายในสภาพแวดล้อมของตวัเกมและตวัละครของผู้ เล่นด้วยกันเอง เหล่าผู้ เล่นจะร่วมกันแก้ไข
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ปัญหาปริศนา ตอ่สู้กบัศตัรู และค้นหาสมบตัิและวิชาความรู้ตา่งๆ จากการกระทําทั �งหลายเหล่านี � 
ตัวละครของผู้ เล่นจะได้รับค่าประสบการณ์ (experience point) เพื�อใช้ในการเพิ�มระดับ
ความสามารถของตวัละครของผู้ เล่นในแตล่ะรอบการเล่น โดยภาพที� 3 ได้แสดงตวัอย่างการเล่น
เกมดนัเจี �ยนส์แอนด์ดรากอนส์ 

 

 
 

ภาพที� 3 ตวัอยา่งของการเล่นเกมดนัเจี �ยนส์แอนด์ดรากอนส์ (Arneson, 2008) 
 

เนื �อเรื�องของเกมที�ใช้ในงานวิจยันี �ได้นํามาจากเนื �อเรื�องที�ใช้เล่นในเกมดนัเจี �ยนส์แอนด์ดรา
กอนส์ โดยนํามาใช้กับเกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์ซึ�งเป็นเกมประเภทสวมบทบาทที�อ้างอิงกฎและ
รูปแบบของระบบการเลน่มาจากเกมดนัเจี �ยนส์แอนด์ดรากอนส์ 
 

2.1.3 เกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์ 
เกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์นั �น เป็นเกมประเภทสวมบทบาทที�อ้างอิงกฎและรูปแบบของการ

เล่นมาจากเกมดนัเจี �ยนส์แอนด์ดรากอนส์รุ่น เทิร์ดอีดิทชั�น (3rd edition) ซึ�งเกมเนเวอร์วินเทอร์
ไนท์จะประกอบไปด้วย สว่นประมวลผลของเกม (game engine) เนื �อเรื�องหลกัที�สามารถเลือกเล่น
ได้ทั �งแบบเลน่คนเดียวและเลน่หลายคน และชดุเครื�องมือออโรร่า (Aurora toolset) สําหรับใช้สร้าง
และแก้ไขสว่นตา่งๆ ของตวัเกม เช่น ตวัละคร ฉากหรือเนื �อเรื�องได้ ซึ�งในภาพที� 4 ได้แสดงตวัอย่าง
ของเกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์ 
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ในงานวิทยานิพนธ์นี � ได้ใช้เกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์เป็นกรณีศกึษา เนื�องจากเกมเนเวอร์วิน
เทอร์ไนท์มีชดุเครื�องมือและภาษาโปรแกรมในการสร้างและแก้ไขส่วนต่างๆ ของตวัเกม และมีกฎ
และรูปแบบของการเลน่อ้างอิงมาจากเกมดนัเจี �ยนส์แอนด์ดรากอนส์ที�มีผู้ ทําการวิเคราะห์ประเภท
ของผู้ เลน่ไว้ สามารถนํามาใช้ในงานวิทยานิพนธ์นี �ได้ด้วย 

 

 
 

ภาพที� 4 ตวัอยา่งของเกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์ (Gamasutra.com, 2008) 
 

2.1.4 การจําแนกประเภทของผู้ เลน่ของบาร์เทิ �ล (Bartle’s Player Classification) 
ผู้ เล่นแตล่ะคนมีพฤติกรรมการเล่นที�แตกตา่งกนั ทั �งนี � ความสนกุ สําหรับผู้ เล่นแตล่ะคนก็

แตกต่างกนัเช่นเดียวกนั ซึ�ง ริชาร์ด บาร์เทิ �ล (Richard Bartle) ได้ทําการวิเคราะห์ผู้ เล่นของเกม
ประเภท MUD (Multi-User Dungeon, Domain or Dimension) และทําการสรุปความคิดของผู้
เล่นที�ว่าอะไรคือสิ�งที�ประกอบกนัเป็นความสนกุนั �นไว้ใน “Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: 
Players Who Suit MUDs” (Bartle, 2004) ซึ�งสามารถแบง่ผู้ เลน่ออกได้เป็น 4 ประเภทคือ 

• ผู้ เล่นประเภทอาชีฟเวอร์ (Achievers) เป็นผู้ เล่นประเภทที�มีประเด็นในการเล่น
เกมอยู่ตรงการที�ตวัละครมีความเก่งหรือโดดเด่นกว่าผู้ เล่นหรือตวัละครอื�นๆ ใน
เกม ผู้ เล่นประเภทนี �จะชอบทําสิ�งตา่งๆ เพื�อให้บรรลุเป้าหมายที�กําหนดไว้ในเกม 
เช่น การได้คะแนน เงิน หรือสิ�งของต่างๆ และการเพิ�มระดับความสามารถ 
(Level) ของตวัละครของผู้ เล่น ดงันั �นผู้ เล่นประเภทนี �จึงชื�นชอบการยกระดบั
ความสามารถของตวัละครในระบบลําดบัขั �นอาชีพของตวัละครในเกมด้วย 
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• ผู้ เล่นประเภทโซเชี�ยลไลเซอร์ (Socializers) เป็นผู้ เล่นประเภทที�มุ่งความสนใจไป
ที�การมีปฏิสมัพนัธ์ต่างๆ กับผู้ เล่นหรือตวัละครอื�นๆ ในเกม ซึ�งผู้ เล่นบางคนจะมี
ปฏิสัมพันธ์เสมือนหนึ�งเป็นตัวผู้ เล่นเอง แต่บางคนจะมีปฏิสัมพันธ์โดยสวม
บทบาทเป็นตวัละครที�เลน่อยูน่ั �นจริงๆ 

• ผู้ เล่นประเภทเอ็กซ์พลอเรอร์ (Explorers) เป็นผู้ เล่นประเภทที�พึงพอใจกับการ
ค้นพบสิ�งใหม่ๆ และความรู้ต่างๆ ในเกม เช่น การค้นพบดินแดนใหม่ การค้นพบ
วิธีสร้างสิ�งของภายในเกม (item) วิธีใหม่ด้วยตนเอง การค้นพบเส้นทางใหม่ใน
การเดนิทาง 

• ผู้ เลน่ประเภทคิลเลอร์ (Killers) เป็นผู้ เล่นประเภทต้องการที�จะอยู่เหนือผู้ เล่นหรือ
ตวัละครอื�นๆ ซึ�งวิธีการโดยพื �นฐานคือการโจมตีหรือสร้างความลําบากให้กับตวั
ละครอื�นๆ แต่รูปแบบการกระทําก็สามารถปรากฏในรูปแบบอื�นๆ ที�เห็นชดัน้อย
กวา่ เชน่ การกดดนั การกระจายขา่วลือ การอวดอ้าง หรือ การทําให้ผู้ อื�นรู้สกึผิด 

บุคลิกลักษณะการเล่นนี �ไ ด้ถูกนําไปอ้างอิงใช้ในงานวิจัยจํานวนมาก ซึ�งในงาน
วิทยานิพนธ์นี � ได้ใช้แบบจําลองของผู้ เล่นที�ประกอบขึ �นจากค่าบุคลิกลักษณะการเล่นในแต่ละ
ประเภทที�กล่าวนี �และค่าความเชื�อมั�น (Confidence) ของแบบจําลอง ซึ�งเป็นค่าที�แสดงว่า
แบบจําลองของผู้ เลน่นี �สามารถเชื�อถือได้หรือไม ่
 

2.1.5 รูปแบบของผู้ เลน่ของโรบนิ ดี ลอว์ (Robin D. Laws’ Player Types) 
โรบิน ดี ลอว์ ผู้ มีประสบการณ์ในการเป็นผู้ออกแบบเกมประเภทสวมบทบาท ได้เขียน

หนงัสือชื�อ Robin’s Laws of Good Game Mastering (Robin, 2002) ซึ�งได้อธิบายรูปแบบของผู้
เล่นของเกมกระดานประเภทสวมบทบาท โดยมีที�มาของแนวคิดจากรูปแบบผู้ เล่นของ เกลน บลา
โคว์ (Glenn Blacow) ดงันี � 

• ผู้ เล่นประเภทเพาเวอร์เกมเมอร์ (power gamer) เป็นผู้ เล่นประเภทที�ต้องการให้ตวั
ละครของเขาเก่งขึ �น แข็งแกร่งขึ �น มีสิ�งของตา่งๆ มากขึ �น ซึ�งจะขึ �นอยู่กบัระบบของกฎ
ที�มีอยู่ด้วย ผู้ เล่นประเภทนี �พยายามหาโอกาสที�จะเพิ�มความสามารถให้กับตวัละคร
ของเขาได้  

• ผู้ เล่นประเภทบตัท์คิกเกอร์ (butt-kicker) จะชอบเลือกตวัละครที�ไม่ซบัซ้อน พร้อมที�
จะสู้ รบ โดยที�ไม่สนใจว่าจะเป็นตัวเลือกที�ดีสําหรับการพัฒนาตัวละครในอนาคต
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หรือไม ่เขาต้องการที�จะเอาชนะและต้องการโอกาสที�จะแสดงความเหนือกว่าตวัละคร
อื�นๆ จากการตอ่สู้  

• ผู้ เล่นประเภทแทคติคเชี�ยน (tactician) เป็นผู้ เล่นประเภทที�ต้องการที�จะแก้ปัญหาที�
ซับซ้อนและสมจริง โดยเฉพาะในการสู้ รบ เขาจะรําคาญเวลาผู้ เล่นคนอื�นทําสิ�งที�
สอดคล้องกบัตวัละครของผู้ เลน่คนนั �น แตไ่ม่เข้ากบัแผนการที�วางไว้ ในการที�จะทําให้
ผู้ เลน่ประเภทนี �พงึพอใจ เกมจะต้องมีอปุสรรคที�สมจริงสําหรับตวัละครของเขาเพื�อให้
เขาเอาชนะผา่นไปได้ 

• ผู้ เล่นประเภทสเปเชี�ยลลิสท์ (specialist) ผู้ เล่นประเภทนี �ชื�นชอบตวัละครประเภทใด
ประเภทหนึ�งเป็นพิเศษ โดยที�จะเล่นตวัละครประเภทนี �ตลอด เขาต้องการเหตกุารณ์ที�
จะสามารถให้ตวัละครของเขาแสดงลกัษณะเฉพาะตวัที�โดดเดน่ของตวัละครนั �นได้ 

• ผู้ เล่นประเภทเมทธอดแอคเตอร์ (method actor) เป็นผู้ เล่นประเภทที�เชื�อว่าเกมเป็น
สื�อกลางในการแสดงตวัตนของตวัละครที�เขาเล่น เขาจะชอบเล่นตวัละครที�มีบุคลิก
แตกตา่งกนัในแตล่ะครั �งการเล่น การตดัสินใจในเกมของเขาจะขึ �นอยู่กบัความนึกคิด
ของตวัละครที�เขาเล่น สถานการณ์ที�สามารถทดสอบบคุลิกลกัษณะของตวัละครเป็น
สิ�งที�สร้างความสนกุให้กบัผู้ เลน่ประเภทนี �  

• ผู้ เล่นประเภทสตอรี� เทลเลอร์ (storyteller) จะคล้ายผู้ เล่นประเภทเมทธอดแอคเตอร์ 
แตจ่ะคอ่นข้างสนใจในด้านการดําเนินเนื �อเรื�องมากกว่า และผู้ เล่นประเภทนี �จะสนใจ
ในเนื �อเรื�องที�เปรียบเสมือนหนงัสือหรือภาพยนตร์มากกว่ารายละเอียดต่างๆ ของตวั
ละครของเขา ผู้ เล่นประเภทนี �พอใจกับการนําเสนอปมเนื �อเรื�องและการดําเนินเนื �อ
เรื�องที�เปรียบเสมือนดงันิยายและภาพยนตร์ 

• ผู้ เล่นประเภทแคชชวลเกมเมอร์ (casual gamer) เป็นผู้ เล่นประเภทที�มกัจะถูกลืม
เวลาพดูถึงประเภทของผู้ เล่น ผู้ เล่นประเภทนี �ไม่ต้องการที�จะเรียนรู้กฎตา่งๆ ของเกม 
หรือการดําเนินเนื �อเรื�องที�สอดคล้องกบัตวัละครของเขา หรือการวางแผนอนัละเอียด
ซบัซ้อน ผู้ เล่นประเภทนี �ต้องการเพียงการมีส่วนรวมกับเกม ดงันั �นตราบเท่าที�เขายัง
พอใจเลน่เกมอยู ่ก็ไมจํ่าเป็นต้องเปลี�ยนแปลงรายละเอียดใดๆ ในเกม 

สําหรับการนําประเภทของผู้ เลน่ของโรบนิ ดี ลอว์ ไปใช้ในการเลือกเนื �อเรื�องที�เหมาะสมกบั
ผู้ เลน่นั �น มีข้อจํากดับางประการ เช่น การสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นประเภทสเปเชี�ยลลิสท์นั �น ทํา
การประเมินได้ยากเนื�องจากความพงึพอใจในการเล่นของผู้ เล่นประเภทนี �ขึ �นอยู่กบัประเภทของตวั
ละครที�ใช้เล่น ดงันั �นพฤติกรรมของตวัละครของผู้ เล่นประเภทนี �คนหนึ�งจึงไม่จําเป็นต้องคล้ายกับ



 
 

 

11

พฤติกรรมของตวัละครของผู้ เล่นประเภทนี �คนอื�น ผู้ เล่นประเภทเมทธอดแอคเตอร์ก็จะมีปัญหาใน
รูปแบบคล้ายๆ กนั เนื�องจากผู้ เล่นประเภทเมทธอดแอคเตอร์ชื�นชอบการสวมบทบาทเป็นตวัละคร
ในเกม ซึ�งมีวิธีการเล่นตามความคิดของตวัละครในเกม ดงันั �นความพึงพอใจของผู้ เล่นประเภทนี �
จะเป็นความพึงพอใจในการสวมบทบาทในเกม ซึ�งในขณะเล่นเกมจริงนั �น เป็นการยากที�เราจะ
สามารถชี �วดัได้อย่างแน่ใจว่า ขณะหนึ�งๆ ที�ผู้ เล่นเล่นเกมนั �น ผู้ เล่นกําลงัเล่นแบบสวมบทบาทอยู่
หรือไม ่ดงันั �นจงึไมไ่ด้นําประเภทของผู้ เล่นของโรบิน ดี ลอว์ มาใช้เป็นแบบจําลองของผู้ เล่นในการ
ทดสอบในงานวิทยานิพนธ์นี � 
 

2.1.6 ไฟว์แฟคเตอร์โมเดลของบคุลิกลกัษณะ (Five-Factor Model of Personality) 
ไฟว์แฟคเตอร์โมเดลของบคุลิกลกัษณะ (McCrae and John, 1992) เป็นแบบจําลองที�

ยอมรับกนัว่าเป็นแบบจําลองที�ได้จากการทดลองซึ�งสามารถอธิบายบคุลิกลกัษณะได้ครอบคลมุดี
ที�สดุ ซึ�งองค์ประกอบทั �งห้า ได้แก่ 

• โอเพน่เนส (Openness) จะมีแนวโน้มที�จะเป็นคนที�ชื�นชมงานศิลปะ ชื�นชมความคิดที�
ไมธ่รรมดา จินตนาการ ความอยากรู้อยากเห็น และประสบการณ์ที�หลากหลาย 

• คอนสเซียนเทียสเนส (Conscientiousness) จะมีแนวโน้มที�จะแสดงความมีระเบียบ
ในตวัเอง มีความรับผิดชอบ และชอบตั �งเป้าหมายแห่งความสําเร็จ ชอบที�ปฏิบตัิตาม
แผนการที�วางไว้มากกวา่ที�จะปลอ่ยให้เป็นไปตามธรรมชาต ิ

• เอ็กตร้าเวอร์ชั�น (Extraversion) จะมีแนวโน้มที�จะแสดงความกระตือรือล้น ความรู้สึก
ในด้านบวก ชอบที�จะค้นหาแรงบนัดาลใจและความร่วมมือจากผู้ อื�น 

• อกรีเอเบิ �ลเนส (Agreeableness) จะมีแนวโน้มที�จะเห็นใจและให้ความร่วมมือ
มากกวา่ที�จะสงสยัและเป็นปฏิปักษ์ตอ่ผู้ อื�น 

• นิวโรทิสิซมึ (Neuroticism) จะมีแนวโน้มที�จะแสดงอารมณ์ที�ไม่น่าเป็นที�พอใจออกมา 
เชน่ ความโกรธ ความวิตกกงัวล ความหดหูห่รือ ความออ่นแอ 

โดยส่วนใหญ่แล้วองค์ประกอบเหล่านี �จะแสดงในรูปลําดับเปอร์เซ็นไทล์ (percentile) 
ยกตวัอยา่งเชน่ หากทําการวดัแล้วได้คา่องค์ประกอบคอนสเซียนเทียสเนสอยู่ที�ลําดบัเปอร์เซ็นไทล์
ที� 80 แสดงว่ามีสํานึกของความรับผิดชอบและความเป็นระเบียบคอ่นข้างสงู ในขณะเดียวกนั ถ้า
ได้คา่องค์ประกอบเอ็กตร้าเวอร์ชั�น อยู่ที�ลําดบัเปอร์เซ็นไทล์ที� 5 แสดงถึงการมีความสนัโดษและ
เงียบขรึมมากเป็นพิเศษ 
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แม้วา่องค์ประกอบเหลา่นี �จะรวบรวมขึ �นมาโดยทางสถิต ิแตก็่มีข้อยกเว้นในบคุลิกลกัษณะ
บางกรณี ยกตวัอยา่ง เชน่ โดยเฉลี�ยแล้ว บคุคลที�มีคา่องค์ประกอบโอเพน่เนสสงู จะมีความใคร่รู้ใน
ด้านความรู้ เปิดกว้างทางความรู้สึก มีความสนใจงานศิลปะ และมีความพยายามที�จะเรียนรู้สิ�ง
ใหม่ๆ แต่แม้บางคนอาจจะมีค่าองค์ประกอบโอเพ่นเนสสูงและสนใจที�จะเรียนรู้และศึกษา
วฒันธรรมต่างๆ แตเ่ขาอาจจะไม่ได้สนใจงานศิลปะ นอกเหนือจากนั �นสถานการณ์ก็มีผลต่อการ
พิจารณาด้วย แม้กระทั�งคนที�มีค่าองค์ประกอบเอ็กตร้าเวอร์ชั�นสูงอาจต้องการช่วงเวลาที�อยู่ห่าง
จากผู้คนเป็นบางครั �ง 

ถึงแม้วา่ไฟว์แฟคเตอร์โมเดลจะเป็นที�ยอมรับในทางด้านจิตวิทยา แตก็่ยงัมีข้อสงัเกตตรงที�
ไฟว์แฟคเตอร์โมเดลรวบรวมขึ �นมาจากผลสงัเกตจากการทดลอง ไม่ได้สร้างขึ �นมาจากทฤษฎีใดๆ 
ผลการสงัเกตนั �นยงัคงต้องการคําอธิบายที�จะอธิบายได้อยู่ คอสต้าและแมคแครร์ (Costa and 
McCrae, 1999) ได้เรียบเรียงสิ�งที�พวกเขาเรียกว่า Five Factor Theory of Personality ขึ �น ซึ�งเป็น
ความพยายามหนึ�งที�ต้องการจะอธิบายบคุลิกลกัษณะให้ได้อยา่งครอบคลมุ 

แม้ว่าจะมีการนําไฟว์แฟคเตอร์โมเดลมาใช้ทํานายความสามารถในการทํางาน และ
พฤติกรรมต่างๆ ในชีวิตประจําวัน ยกตัวอย่างเช่น ค่าองค์ประกอบคอนสเซียนเทียสเนสนั �นมี
ความสมัพนัธ์ที�สอดคล้องกับระดบัความสามารถในการทํางานในทุกสายงานอาชีพ อีกตวัอย่าง
หนึ�งคือพฤติกรรมการสูบบูหรี�  ซึ�งสามารถทํานายได้จาก ค่าองค์ประกอบนิวโรทิสิซึมที�สูงกับค่า
องค์ประกอบเอ็กตร้าเวอร์ชั�นและคา่องค์ประกอบคอนสเซียนเทียสเนสที�ตํ�า แตใ่นงานวิทยานิพนธ์
นี �นั �นการนําไฟว์แฟคเตอร์โมเดลมาใช้ในการทํานายเนื �อเรื� องที�ผู้ เล่นชอบนั �นจําเป็นต้องมี
ความสมัพนัธ์ระหวา่งเนื �อเรื�องที�ผู้ เลน่ชอบและไฟว์แฟคเตอร์โมเดลเพื�อใช้ในการทํานาย ซึ�งเป็นการ
ยากที�จะกําหนดได้ว่าผู้ ที�มีค่าองค์ประกอบแบบใดสูงจะชอบเนื �อเรื�องประเภทไหน เพราะไม่
สามารถเทียบเนื �อเรื�องกับแบบจําลองนี �ได้โดยตรง แม้ว่าจะพยายามพิจารณาความสัมพันธ์
ระหว่างพฤติกรรมของผู้ เล่นและไฟว์แฟคเตอร์โมเดลแทน แตค่วามสมัพนัธ์นี �ก็ยงัยากที�จะกําหนด
ขึ �นมาอยู่ดีเนื�องจากไม่มีพฤติกรรมของผู้ เล่นที�สามารถจับคู่กับแบบจําลองได้โดยตรง งาน
วิทยานิพนธ์นี �จงึไมไ่ด้นําไฟว์แฟคเตอร์โมเดลมาใช้ 

 
2.1.7 แบบจําลอง ความเชื�อ ความต้องการและเจตนา (Belief-Desire-Intention model or BDI) 

แบบจําลองนี �เรียกอีกอย่างหนึ�งว่า ทฤษฎีการประยุกต์ใช้เหตุผลของมนุษย์ของไมเคิล 
แบรตแมน (Michael Bratman’s theory of human practical reasoning) (Bratman, 1987) 
แบบจําลอง ความเชื�อ ความต้องการและเจตนา เป็นแบบจําลองที�เอเยนต์ (agent) พิจารณา
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แผนการของการกระทํา (plan) อนัมีเหตผุลจาก ความเชื�อ ความต้องการและเจตนาของเอเยนต์
เอง โดยที�วลูริดจ์ (Woolridge, 2000) ได้แสดงลกัษณะของเอเยนต์ที�สามารถเข้ากบัวตัถปุระสงค์
และรูปแบบของแบบจําลอง BDI ไว้ดงันี � 

• เอเยนต์ต้องอยูภ่ายในสภาวะแวดล้อมใดๆ 

• เอเยนต์ต้องมีเป้าหมายที�ต้องการจะบรรล ุ

• เอเยนต์สามารถมีปฏิกิริยาโต้ตอบกบัสภาวะแวดล้อมได้ 

• เอเยนต์สามารถตดิตอ่สื�อสารกบัเอเยนต์ตวัอื�นๆ ได้ 
โดย ความเชื�อ ความต้องการ และเจตนา ในแบบจําลอง มีรายละเอียดดงันี � 

• ความเชื�อ (Belief) แสดงถึงสถานะข้อมลูของเอเยนต์ หรือในอีกนยัหนึ�ง ความเชื�อของ
เอเยนต์ที�มีต่อสภาวะแวดล้อม ซึ�งรวมไปถึงตวัของเอเยนต์เองด้วย ความเชื�อนั �นรวม
ไปถึงกฎการอุปมานที�สามารถเชื�อมโยงไปสู่ความเชื�อใหม่ๆ ด้วย ความเชื�อของเอ
เยนต์เชื�อนั �นไมจํ่าเป็นที�จะต้องเป็นความจริง และความเชื�อสามารถเปลี�ยนแปลงได้ใน
อนาคต 

• ความต้องการ (Desire) หรือ เป้าหมายนั �น เป็นสถานะการกระตุ้นของเอเยนต์ โดยจะ
แสดงถึงเป้าหมายหรือสถานการณ์ที�เอเยนต์ต้องการกระทําหรือให้เกิดขึ �น ตวัอย่าง
ของความต้องการ เช่น ค้นหาราคาที�ถูกที�สุด ไปงานสงัสรรค์ หรือกลายเป็นบุคคลที�
รํ�ารวย แตก่ารจะใช้งานในความหมายของความต้องการในแบบจําลองนั �นมีข้อบงัคบั
เพิ�มเติมที�ว่าความต้องการทั �งหลายของเอเยนต์นั �นจําเป็นที� ต้องสอดคล้องกัน 
ยกตวัอย่างเช่น เอเยนต์ไม่สามารถมีความต้องการที�จะไปงานสังสรรค์และความ
ต้องการที�จะอยู่บ้านในขณะเวลาเดียวกนัได้ ถึงแม้ว่าในความเป็นจริงมนษุย์สามารถ
มีความต้องการที�ไมส่อดคล้องกนัได้ 

• เจตนา (Intention) แสดงถึงสถานะการพิเคราะห์ของเอเยนต์ หรือสถานการณ์หรือ
เป้าหมายที�เอเยนต์เลือกที�จะกระทําเพื�อให้บรรลถึุงสถานการณ์หรือเป้าหมายนั �น ซึ�ง
สามารถกล่าวในอีกนยัหนึ�งว่าเจตนาคือความต้องการหนึ�งที�เอเยนต์เลือกขึ �นมาจาก
ความต้องการต่างๆ ของเอเยนต์ ซึ�งความต้องการที�เลือกขึ �นมานี �จะเป็นสิ�งที�กําหนด
แผนการของการกระทําในขณะปัจจบุนั ซึ�งในทางปฏิบตัิคือการที�เอเยนต์เริ�มกระทํา
ตามแผนการ ยกตวัอย่างเช่น ถ้าเอเยนต์มีความต้องการที�จะรวยกบัความต้องการที�
จะมีชื�อเสียง เอเยนต์ต้องเลือกวา่แผนการในปัจจบุนัจะเป็นการกระทําที�จะทําให้บรรลุ
ความรวยหรือความมีชื�อเสียง ซึ�งถ้าเอเยนต์เลือกมีเจตนาที�ต้องการความรวยก่อนที�
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จะต้องการความมีชื�อเสียง เอเยนต์จะเลือกแผนการที�จะทําให้รวยได้ขึ �นมากระทํา
ในขณะปัจจบุนั 

แผนการในแบบจําลองนี � เป็นการกระทําที�ตอ่เนื�องกนัที�เอเยนต์จะกระทําเพื�อบรรลเุจตนา
ของเอเยนต์ โดยที�แผนการสามารถครอบคลมุถึงแผนการอื�นๆ ได้ เช่น แผนการในการขบัรถยนต์
นั �นอาจจะรวมถึงแผนการในการหากญุแจรถยนต์นั �นด้วย ซึ�งเป็นสิ�งที�สะท้อนจากแบบจําลองของ
แบรตแมนว่า แผนการเป็นเพียงการนึกคิดเริ�มต้นบางส่วน ซึ�งรายละเอียดต่างๆ ของแผนการจะ
คอ่ยๆ มีเพิ�มเตมิขึ �นมาเมื�อแผนการได้ดําเนินไป  

ในงานวิทยานิพนธ์นี � เนื �อเรื�องที�ใช้เป็นเนื �อเรื�องเชิงโครงเรื�อง ซึ�งแบบจําลองความเชื�อ 
ความต้องการและ เจตนานั �น เป็นวิธีการที�ใช้ในการดําเนินเนื �อเรื�องเชิงตวัละคร งานวิทยานิพนธ์นี �
จงึไมไ่ด้นําวิธีการนี �มาใช้ 

 
2.1.8 รูปภาษาของพร็อพ (Propp’s Morphology) 

ทฤษฎีดงักล่าว (Propp, 1968) เป็นของวลาดิเมียร์ พร็อพ (Vladimir Propp) ผู้ศกึษาเทพ
นิยายพื �นบ้านของประเทศรัสเซีย ซึ�งเป็นทฤษฎีทางภาษาศาสตร์ที�สามารถประยกุต์เข้ากบัวิธีการ
ทํางานของคอมพิวเตอร์ได้สะดวกกว่าทฤษฎีอื�นๆ เนื�องจากอธิบายโครงเรื�องด้วยรูปแบบฟังก์ชนั
ยอ่ยที�เป็นองค์ประกอบของเนื �อเรื�องซึ�งมีความเกี�ยวพนักนัจนก่อให้เกิดเป็นเนื �อเรื�องขึ �นมา ส่งผลให้
ทฤษฎีนี �เป็นทฤษฎีที�งานวิจยัด้านการสร้างเนื �อเรื�องอ้างอิงถึงเป็นจํานวนมาก 

ที�มาของทฤษฎีได้จากการที�พร็อพ สงัเกตว่าเทพนิยายพื �นบ้านของรัสเซียหลายเรื�องนั �นมี
ลักษณะขององค์ประกอบในเรื�องที�คล้ายคลึงกัน จากการศึกษาของเขาทําให้เห็นลักษณะที�
เหมือนกันของชุดการกระทําของตวัละครและพฒันาออกมาเป็นทฤษฎีรูปภาษาของเขาเอง ซึ�ง
กล่าวได้ว่าเทพนิยายทกุเรื�องนั �นสร้างขึ �นมาจากองค์ประกอบโครงเรื�องจํานวนหนึ�งที�เหมือนกนัซึ�ง
ถกูเรียกวา่ฟังก์ชนั และฟังก์ชนัเหลา่นี �จะปรากฏขึ �นในลําดบัที�เหมือนกนัสมํ�าเสมอ โดยเขาสามารถ
สร้างขึ �นมาเป็นฟังก์ชนัได้ทั �งหมด 31 ฟังก์ชนั จากเทพนิยายที�ศกึษาทั �งหมด 100 เรื�อง ซึ�งพร็อพเอง
กลา่ววา่ฟังก์ชนัทั �งหมดนี �ครอบคลมุถึงโครงเรื�องทั �งหมดที�เป็นไปได้ของเทพนิยาย 

ตัวอย่างฟังก์ชันดังกล่าวแสดงได้จากส่วนหนึ�งที� เป็นช่วงเริ�มต้นเรื� อง (Preparatory 
Section) ของนิทานเรื�อง เดอะ สวอนกีซ (The Swan-Geese) ดงันี � 

มีชายชราและหญิงชราอยู่คู่หนึ�งซึ�งพวกเขามีลูกสาวคนหนึ�งและลูกชายตวัเล็กๆ อีกคน
หนึ�ง1 “ลกู” หญิงชรากลา่ว “พอ่กบัแมจ่ะออกไปทํางานและจะซื �อขนมปังก้อนเล็กๆ ตดัเสื �อผ้าเล็กๆ 
และซื �อผ้าเช็ดหน้าเล็กๆ มาให้เจ้า ระหว่างนั �นให้ระวงัตวัและคอยดแูลน้องชายคนเล็กให้ดี และ
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อย่าออกไปนอกบริเวณสนามบ้านเป็นอนัขาด”2 จากนั �นผู้ เฒ่าทั �งสองก็จากไป3 ลกูสาวลืมคําสั�งที�
พอ่แมส่ั�งเอาไว้4 เธอจงึทิ �งน้องชายคนเล็กบนบริเวณหญ้าที�อยู่ข้างใต้หน้าตา่งแล้วออกไปวิ�งเล่นบน
ถนนอยา่งสบายใจ5 ทนัใดนั �น “หา่นหงส์” (Swan-Geese) ได้บนิลงมาโฉบเอาเดก็ชายตวัน้อยไป6 

 
ตวัเลขที�ใช้เขียนกํากบัแตล่ะชว่งสามารถแปลงให้เป็นฟังก์ชนั Propp ได้ดงันี � 

1 = สถานการณ์เริ�มต้น = α 
2 = คําสั�งห้ามปราม (Interdiction) ซึ�งถกูเน้น (Intensified) โดยมีคําสญัญา (Promises) 

= γ1 

3 = การเดนิทางจากไป (Departure) ของผู้ เฒา่ = β1 
4 = การฝ่าฝืน (Violation) ของคําสั�งห้ามปรามถกูกระตุ้น (Motivated) = M 

5 = การฝ่าฝืนคําสั�งห้ามปราม = δ1 
6 = ตวัร้าย (Villainy) = A1 
เราสามารถที�จะเขียนออกมาเป็นแผนการกระทํา (Scheme) ของเรื�องในรูปฟังก์ชนัได้ดงันี � 

γ1β1δ1 A1 
ซึ�งเราสามารถที�จะเขียนออกมาเป็นแผนการกระทําโดยที�เราจะละ α ซึ�งเป็นส่วนบงัคบั

ของหวัเรื�องและ M ที�เป็นองค์ประกอบยอ่ยของ δ1  
แม้ว่าฟังก์ชนัของพร็อพจะสามารถแปลงเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้สะดวกก็ตาม แต่

เนื �อเรื�องที�ได้จากการสร้างด้วยฟังก์ชนัดงักล่าวนั �นมีคุณภาพไม่ดีเท่าที�ควร เพราะยังขาดความ
เกี�ยวเนื�องกันของแต่ละฟังก์ชนัในด้านต่างๆ เช่น อารมณ์ รวมไปถึงรูปแบบการดําเนินเรื�อง ฯลฯ 
ทําให้เนื �อเรื�องบางช่วงยงัไม่ต่อเนื�องและไม่ดึงดดูให้ผู้ชมติดตาม ซึ�งน่าจะมีการตั �งค่าเสริมให้กับ
ฟังก์ชนัดงักล่าวตา่งๆ สําหรับใช้พิจารณาเพื�อให้สามารถเชื�อมเนื �อเรื�องที�มีความเกี�ยวเนื�องกนัได้ดี
ขึ �น อนัจะสง่ผลให้เนื �อเรื�องมีคณุภาพมากขึ �น 

ในงานวิทยานิพนธ์นี � ได้ใช้หลักการของฟังก์ชั�นของพร็อพ ในการแบ่งเนื �อเรื�องออกเป็น
เหตุการณ์ต่างๆ เพื�อที�จะได้สามารถมีจุดพัก (Breakpoint) ที�สามารถเปลี�ยนเนื �อเรื�องได้ และ
สามารถใช้จดุพกัเพื�อที�จะย้อนกลบัมาดําเนินเนื �อเรื�องเดมิได้ 
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2.2 การทบทวนวรรณกรรม และงานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 

งานวิจัยในด้านการจัดการเนื �อเรื� องสามารถจําแนกวิธีการสร้างเนื �อเรื� องออกเป็น 2 
ประเภทหลกัๆ คือ วิธีการสร้างเนื �อเรื�องเชิงตวัละคร และ วิธีการสร้างเนื �อเรื�องเชิงโครงเรื�อง 
 

2.2.1 งานวิจยัที�ใช้วิธีการสร้างเนื �อเรื�องเชิงตวัละคร 
วิธีการสร้างเนื �อเรื�องเชิงตวัละครเป็นวิธีการสร้างเนื �อเรื�องที�ขึ �นอยู่กบัปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้

เลน่และสภาพแวดล้อมที�ดําเนินโดยตวัละครตา่งๆ เนื �อเรื�องจะดําเนินไปตามปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้
เล่นและตวัละครทั �งหมด ซึ�งแต่ละตวัละครสามารถตดัสินใจเลือกการกระทําของตวัเองได้ด้วย
ตวัเอง 

M.O. Riedl ได้คิดค้นอัลกอริทึมการวางแผนเนื �อเรื�องแบบใหม่ขึ �น ซึ�งมีชื�อว่า Intent-
driven Partial Order Causal Link (IPOCL) (Riedl, 2004; Riedl and Young, 2004) ซึ�งได้ใช้
วิธีการวางแผนโดยเรียงลําดบับางส่วน (Partial-order Planning) ผสมผสานกบัหลกัการโครงร่าง 
ความเชื�อ ความต้องการและเจตนา (Belief-Desire-Intention Framework) โดยมีหลกัการ 2 ข้อ
สําหรับใช้รองรับอลักอริทึมนี � คือ การเกี�ยวพนักันของโครงเรื�อง (Plot Coherence) ซึ�งแสดงว่า
เหตกุารณ์ตา่งๆ ของการเล่าเรื�องนั �นมีความหมายและเกี�ยวข้องกบัสิ�งที�ปรากฏในผลลพัธ์ของเนื �อ
เรื�องอย่างไร และความน่าเชื�อถือของตวัละคร (Character Believability) เป็นส่วนที�แสดงว่าการ
กระทําของตวัละครนั �นแสดงออกมาจากนิสยัใจคอและความต้องการภายในของตวัละครตวันั �น
จริง โดยแต่ละตวัละครจะพิจารณาความเชื�อ (Belief) ความต้องการ (Desire) และเจตนา 
(Intention) ของตวัเอง เพื�อที�จะเลือกความต้องการที�สอดคล้องและสร้างเป้าหมายขึ �นมาเพื�อให้
ความต้องการเหลา่นั �นเป็นจริง เมื�อได้เป้าหมายแล้ว ตวัละครแตล่ะตวัจะสร้างแผนการการกระทํา
เพื�อให้บรรลเุป้าหมายที�วางไว้ ซึ�งถ้าไม่มีวิธีการไหนที�จะทําให้แผนการดําเนินบรรลไุด้ ตวัละครจะ
ย้อนกลบัไปหาแผนการที�เป็นไปได้ที�ทําให้บรรลเุป้าหมายได้ แนวคิดนี �มีแนวโน้มที�น่าจะนํามาใช้ได้
จริง แตมี่ข้อจํากดัตรงที�ผู้ เขียนต้องนิยามความเข้ากนัได้ของการกระทําแตล่ะการกระทํากบัความ
เชื�อและเจตนาของตวัละครไว้ล่วงหน้าทั �งหมด และอลักอริทึมค่อนข้างซับซ้อนซึ�งคาดว่าต้องใช้
เวลาในการประมวลผลพอสมควร 

Cavazza และคณะ (2002) ได้ใช้ Hierarchical Task Networks ที�แสดงถึงแผนการตา่งๆ 
ที�ตวัละครสามารถทําได้ และออนโทโลยี (Ontology) ที�อธิบายถึงนิสยัและความสมัพนัธ์ของตวั
ละคร ประเภทและผลของการกระทําต่างๆ สําหรับการตดัสินใจเลือกแผนการของแตล่ะตวัละคร
เองจากเป้าหมายของตัวละครที�กําหนดไว้ ซึ�งสามารถเลือกแผนการใหม่ได้แบบทันกาลหาก



 
 

 

17

แผนการเดมิไมส่ามารถดําเนินตอ่ไปได้เนื�องจากการเปลี�ยนแปลงของสิ�งตา่งๆ หรือการกระทําของ
ผู้ เลน่ ซึ�งการกระทําของแตล่ะตวัละครจะสง่ผลตอ่เนื �อเรื�องอยา่งไมมี่ข้อจํากดั 

N. Szilas และ J.H. Rety (2004) ได้นําเสนอแบบจําลองโครงสร้างเนื �อเรื�องย่อยสดุเป็น
แบบจําลองที�ใช้ในโปรแกรมละครโต้ตอบ IDtension (Szilas, 2002, 2003) ที�วิจยัขึ �น โดยที�เนื �อ
เรื�องจะประกอบด้วยองค์ประกอบของเนื �อเรื�องต่าง ๆ เช่น เป้าหมาย ภาระหน้าที� อุปสรรค ตวั
ละคร และค่าทางจริยธรรม ซึ�งแต่ละองค์ประกอบจะมีความสัมพันธ์ต่อกัน โดยตัวละครจะ
พยายามเพื�อให้สามารถบรรลุเป้าหมายนั �นได้โดยที�จะมีอุปสรรคต่างๆ เป็นข้อจํากัดที�ทําให้ไม่
สามารถบรรลุเป้าหมายได้ในทนัที ซึ�งตวัละครจะต้องกระทําภาระหน้าที�ต่างๆ เพื�อผ่านอุปสรรค
ตา่งๆ เหลา่นั �น โดยที�อาจจะมีภาระหน้าที�หลายแบบที�สามารถทําให้ตวัละครบรรลเุป้าหมายนั �นได้ 
ซึ�งตวัละครจะเลือกภาระหน้าที�โดยพิจารณาจากคา่ทางจริยธรรมของตวัละครนั �นเอง ซึ�งเนื �อเรื�องที�
สร้างขึ �นด้วยวิธีการนี �นั �นยงัคงไม่มีกฎเกณฑ์และแบบจําลองการดําเนินเรื�องที�แน่ชดัลงไปว่าต้อง
ดําเนินเนื �อเรื�องไปในทิศทางใดถึงจะทําให้ผู้ เลน่พงึพอใจได้ 

วิธีการสร้างเนื �อเรื�องเชิงตวัละครนั �น ผู้ แต่งเนื �อเรื�องของเกมไม่สามารถที�จะควบคุมเนื �อ
เรื�องที�สร้างขึ �นด้วยวิธีการนี �ได้ และผู้ เล่นอาจไม่มองว่าเนื �อเรื�องที�สร้างขึ �นเป็นเนื �อเรื�องสกัเท่าไร 
เนื�องจากเนื �อเรื�องที�สร้างขึ �นไมส่ามารถรับประกนัได้ว่ามีลกัษณะของเนื �อเรื�องที�ดี หรือเป็นเนื �อเรื�อง
ที�ผู้ เลน่พงึพอใจได้ 
 

2.2.2 งานวิจยัที�ใช้วิธีการสร้างเนื �อเรื�องเชิงโครงเรื�อง 
วิธีการสร้างเนื �อเรื�องเชิงโครงเรื�องนั �น องค์ประกอบของเนื �อเรื�องจะถูกเลือกขึ �นมาเพื�อใช้

ดําเนินเนื �อเรื�องโดยพิจารณาจากเหตุการณ์ในอดีต รวมไปถึงความสัมพันธ์ของตัวละคร และ
เป้าหมายของการดําเนินเนื �อเรื�อง โดยสามารถแบ่งงานวิจยัที�ใช้วิธีการนี �ออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 
งานวิจัยที�ทําเพื�อป้องกันไม่ให้ผู้ เล่นออกนอกเนื �อเรื�อง งานวิจยัที�เกี�ยวข้องกับการสร้างเนื �อเรื�อง
ขึ �นมาใหม ่และงานวิจยัที�ใช้แบบจําลองของผู้ เลน่ในการปรับเนื �อเนื �อเรื�องเพื�อให้ผู้ เลน่พงึพอใจ 
 

2.2.2.1 งานวิจยัที�ทําเพื�อป้องกนัไมใ่ห้ผู้ เลน่ออกนอกเนื �อเรื�อง 
Young และคณะ (2004) ได้เสนอระบบของเรื�องเล่าเชิงโต้ตอบ Mimesis ซึ�งเป็น

สถาปัตยกรรมที�เชื�อมต่อกับเกมเอนจิ �นเพื�อทําหน้าที�พิจารณาการวางแผนแผนการของเนื �อเรื�อง
จากความเกี�ยวพันเชิงเหต ุ (Causal Relationship) และการกระทําของผู้ เล่นโดยใช้ DPOCL 
(Decompostional Partial-Order Causal-Link planner) โดยที�มีเป้าหมาย 2 อย่างในการ



 
 

 

18

วางแผนแผนการของเนื �อเรื�องคือ เพื�อที�จะสร้างแผนการลําดบัการกระทําที�จะทําให้บรรลเุป้าหมาย
ของเกมและรักษาความตอ่เนื�องของแผนการของเนื �อเรื�องด้วยการป้องกนัการกระทําใดๆ อนัไม่พึง
ประสงค์ที�จะไปขดัขวางการดําเนินเนื �อเรื�องหลกั ด้วยการร้องขอจากตวัเกมโดยจะบอกเจาะจงได้
ถึงปัญหาของเนื �อเรื�องที�จําเป็นต้องแก้ไข อยา่งเชน่ เป้าหมายของเนื �อเรื�องที�ต้องการบรรล ุหรือการ
กระทําใดที�สามารถนํามาสร้างเป็นแผนการการกระทํา ยกตวัอย่างเช่น ถ้าเป้าหมายของเนื �อเรื�อง
ต้องการให้ผู้ ร้ายมีชีวิตรอด การกระทําเช่นการยิงปืนใส่ผู้ ร้ายนั �นจะถูกแก้ไขให้ไม่มีผลต่อการ
ดําเนินเนื �อเรื�อง เชน่ ระบบจะแก้ให้ผู้ ร้ายสามารถหลบได้หรือปืนเกิดปัญหาไมส่ามารถยิงได้เป็นต้น  

Magerko และคณะ (2004) เสนอสถาปัตยกรรมที�สว่นการดําเนินเนื �อเรื�องสามารถจดัการ
เนื �อเรื�องได้โดยการชี �นําให้ตวัละครที�ไม่ใช่ผู้ เล่นกระทําการแก้ไขการกระทําของผู้ เล่นที�จะส่งผล
กระทบต่อเนื �อเรื�องเพื�อให้สามารถดําเนินเนื �อเรื�องที�เตรียมไว้ต่อได้ ยกตวัอย่างเช่น กรณีของ
เหตกุารณ์ที�ผู้ เล่นจะได้ยินตวัละคร 2 ตวัที�ห้องโถงใหญ่คยุกนั แต่ถ้าผู้ เล่นเดินสํารวจภายในบ้าน
นานเกินกว่าที�กําหนดไว้ ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องจะแก้ไขเนื �อเรื�องด้วยการให้ทั �ง 2 ตวัละคร
เคลื�อนที�เข้าใกล้ผู้ เลน่เพื�อที�จะทําให้สามารถคยุกนัให้ผู้ เลน่ได้ยิน  

El-Nasr (2004) ได้นําเสนอ Mirage ซึ�งเป็นระบบที�สามารถวิเคราะห์แบบจําลองของผู้ เล่น
จากพฤติกรรมของผู้ เล่นได้ โดยแบบจําลองของผู้ เล่นในงานวิจัยชิ �นนี �เป็นแบบจําลองที�ผู้ วิจัย
กําหนดขึ �นมาเอง ซึ�งจะสอดคล้องกบัเนื �อเรื�องที�ใช้ในงานวิจยัโดยเฉพาะ ยกตวัอย่าง เช่น เนื �อเรื�อง
ที�ใช้ในการวิจยัเป็นเนื �อเรื�องที�เปิดให้ผู้ เล่นตามหาเรื�องราวที�ซ่อนอยู่ แบบจําลองจึงมีการพิจารณา
คา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภทผู้ ค้นหาความจริง (truth seeker) เป็นต้น ตา่งจากแบบจําลองใน
งานวิทยานิพนธ์นี �ที�ใช้แบบจําลองของผู้ เล่นตามการจําแนกประเภทของผู้ เล่นของบาร์เทิ �ล ซึ�ง
กําหนดขึ �นมาตามประเภทผู้ เล่นแบบตา่งๆ ในเกมประเภทสวมบทบาท และแบบจําลองของผู้ เล่น
ในงานวิจยันี �จะถกูใช้สําหรับการเปลี�ยนแปลงพฤตกิรรมของตวัละครที�ไมใ่ชผู่้ เลน่ เพื�อที�จะกระตุ้นผู้
เลน่ด้วยรูปแบบที�เหมาะสมกบันิสยัการเล่น ให้สามารถดําเนินเนื �อเรื�องตามเป้าหมายของเนื �อเรื�อง
ได้ ซึ�งจะแตกต่างจากแบบจําลองของผู้ เล่นในงานวิทยานิพนธ์นี �ที�จะใช้แบบจําลองในการ
เปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องแทน นอกจากนั �นแบบจําลองของผู้ เล่นในงานวิจยันี �จะมีคา่บุคลิกลกัษณะ
การเล่นเพียงประเภทเดียวในเวลาหนึ�งๆ ตา่งจากแบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้ในงานวิทยานิพนธ์นี �ที�
จะมีคา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภทตา่งๆ ทุกประเภทในเวลาเดียวกัน ซึ�งทําให้สามารถใช้งาน
กบัเนื �อเรื�องของเกมได้หลากหลายรูปแบบมากกวา่ 

งานวิจยับางชิ �นใช้การเรียนรู้ของเครื�อง (machine learning) เช่นงานของ Nelson และ
คณะ (2006) ได้เสนอวิธีการ Declarative optimization-based drama management ซึ�งจะเลือก
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การกระทําที�จะช่วยชี �แนะผู้ เล่นเพื�อให้ผู้ เล่นสามารถดําเนินเนื �อเรื�องได้เหมาะสมตามที�ผู้ แต่ง
ต้องการด้วยการค้นหาเส้นทางการดําเนินเนื �อเรื�องที�มีค่าความเหมาะสมเฉลี�ยสูงที�สุดและการ
กระทําที�จะสามารถชี �แนะผู้ เลน่ให้มีโอกาสดําเนินเนื �อเรื�องที�มีคา่ความเหมาะสมสงูที�สดุ โดยผู้แตง่
จะกําหนดคา่ความเหมาะสมให้กบัเหตกุารณ์ตา่งๆ ของเนื �อเรื�อง และการกระทําที�จะช่วยชี �แนะ ซึ�ง
ได้ทดลองกบัผู้ เล่นที�จําลองขึ �นมา 2 รูปแบบ คือ ผู้ เล่นที�สุ่มการกระทําและผู้ เล่นที�ดําเนินเนื �อเรื�อง
ตามการชี �แนะของระบบ และได้ใช้การเรียนรู้แบบเสริมกําลงั (reinforcement learning) เพื�อทํา
การประมาณคา่ความเหมาะสมของเส้นทางเนื �อเรื�องตามที�ชี �แนะเพื�อลดเวลาที�ใช้คํานวณในขณะ
เลน่จริง 

งานวิจัยเหล่านี �มุ่งประเด็นการวิจัยไปที�การทําให้ผู้ เล่นสามารถดําเนินเนื �อเรื� องตาม
เป้าหมายของเนื �อเรื�องที�วางไว้ แตง่านวิทยานิพนธ์นี �จะมุ่งประเด็นไปในทางกลบักัน คือจะใช้การ
เปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องตามบคุลิกลกัษณะการเล่นที�เปลี�ยนไปของผู้ เล่นเพื�อทําให้ผู้ เล่นพึงพอใจเนื �อ
เรื�องที�เลน่มากที�สดุ 
 

2.2.2.2 งานวิจยัที�เกี�ยวข้องกบัการสร้างเนื �อเรื�องขึ �นมาใหม ่
Gervas และ Peinado ได้นําเสนอวิธีการสร้างเนื �อเรื�องโดยใช้การให้เหตผุลอิงกรณีแบบ

ความรู้อดัแน่น (Knowledge Intensive Case-based Reasoning: KI-CBR) ซึ�งเป็นฐานข้อมูล
การกระทําสําหรับสถานการณ์ตา่งๆ จากทฤษฎีรูปภาษาของพร็อพ โดยมีส่วนเสริมคือ ส่วนความรู้
มโนภาพอย่างชัดแจ้ง (Explicit conceptual knowledge) ซึ�งเป็นฐานความรู้ที�อธิบาย
ความสมัพนัธ์ระหว่างส่วนประกอบ (Element) ของรูปภาษาของพร็อพ (Gervas, 2004; Peinado 
and Gervas, 2005) เพื�อสร้างโครงเรื�องใหม่ขึ �นมาจากเนื �อเรื�องที�มีอยู่ งานวิจยันี �มีความน่าสนใจ
ตรงที�แสดงให้เห็นว่ามีแนวโน้มความเป็นไปได้ที�จะให้คอมพิวเตอร์ประมวลและแตง่โครงเรื�องใหม่
ออกมาจากโครงเรื�องที�มีอยู่เดิมในฐานความรู้ได้ แต่ก็มีปัญหาที�สําคญัคือ ความต่อเนื�องและ
อารมณ์ของเนื �อเรื� องสามารถขาดหายไปได้ในบางครั �ง เนื�องจากรูปภาษาเป็นตัวแทนของ
องค์ประกอบช่วงหนึ�งของเนื �อเรื�อง เมื�อนํามาเรียงต่อกันอาจทําให้เนื �อเรื�องที�ได้นั �นไม่สามารถ
ดําเนินเนื �อเรื�องได้ตอ่เนื�องเพียงพอ 

DINAH (Ventura and Brogan, 2002) เป็นเครื�องมือช่วยแตง่เนื �อเรื�อง (authoring tool) 
ที�สามารถช่วยในการสร้างเนื �อเรื�องขึ �นมาใหม่จากการนําองค์ประกอบย่อยสุดที�ผู้ ใช้ใส่ลงไปใน
ฐานข้อมลูของเนื �อเรื�องมาประกอบกนัโดยพิจารณาการเลือกองค์ประกอบย่อยสดุด้วยเงื�อนไขก่อน
และหลงัตามแบบจําลองเนื �อเรื�องสําหรับภาพยนตร์ของ Branigan 
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Fairclough และ Cunningham (2003) ได้นําเสนอระบบ OPIATE ซึ�งได้ใช้ส่วนการ
ดําเนินเนื �อเรื�อง (story director) ในการวางแผนเนื �อเรื�องโดยการดึงกรณีของเนื �อเรื�องย่อยมาใช้
ประกอบกนัเป็นเนื �อเรื�องด้วยอลักอริทมึ k-nearest neighbour โดยพิจารณาจากข้อมลูสถานะของ
เนื �อเรื�องปัจจบุนัและตวัละครตา่งๆ รวมไปถึงความสมัพนัธ์ระหว่างตวัละครตา่งๆ และการกระทํา
ของผู้ เล่น อย่างไรก็ตามงานวิจยัชิ �นนี �ไม่ได้ใช้แบบจําลองของผู้ เล่นที�พิจารณาถึงบุคลิกลกัษณะ
การเล่นของผู้ เล่นเช่นเดียวกันกับงานวิทยานิพนธ์ชิ �นนี � ค่าความเหมาะสมของกรณีของเนื �อเรื�อง
ย่อยจะคํานวณจากข้อมูลเหตกุารณ์ที�มีภายในกรณีของเนื �อเรื�องย่อยนั �น แต่ละข้อมูลเหตกุารณ์
ภายในกรณีของเนื �อเรื�องย่อยจะประกอบด้วยการกระทําของตวัละครและบทบาทของตวัละคร
ต่างๆ โดยที�แต่ละเหตกุารณ์จะมีค่าความเหมาะสมซึ�งกําหนดขึ �นมาจากจํานวนการกระทําและ
บทบาทของตวัละครตา่งๆ ที�สามารถทําได้ตามข้อมลูสถานะของเนื �อเรื�องและความสมัพนัธ์ของตวั
ละครต่างๆ ในสถานการณ์ที�กรณีของเนื �อเรื�องย่อยที�เลือกมามีค่าความเหมาะสมน้อยกว่าค่าที�
กําหนดไว้ จะมีการสร้างกรณีของเนื �อเรื�องย่อยขึ �นมาใหม่ ด้วยการนํากรณีของเนื �อเรื�องย่อยที�มีคา่
ความเหมาะสมมากที�สุดมาเป็นหลกั แล้วจึงแทนที�เหตกุารณ์ภายในกรณีที�มีค่าความเหมาะสม
น้อยนั �นด้วยเหตกุารณ์ของแต่ละกรณีของเนื �อเรื�องย่อยอื�นที�เลือกมาที�มีค่าเหมาะสมมากกว่า ซึ�ง
จะทําให้กรณีของเนื �อเรื�องยอ่ยใหมมี่คา่ความเหมาะสมเพิ�มมากขึ �น 

M. Mateas และ A. Stern ได้พฒันา Façade (Mateas and Stem, 2003) ซึ�งเป็น
โปรแกรมละครเชิงโต้ตอบที�ใช้สว่นการดําเนินเนื �อเรื�อง (Drama Manager) และภาษาการจดัลําดบั
บีต (Beat Sequencing Language) ควบคมุลําดบัการจดัเรียงของเนื �อเรื�องจากการจดัเรียงของ
บีตตา่งๆ ซึ�งเป็นองค์ประกอบย่อยสดุของเนื �อเรื�อง โดยได้พิจารณาบีตตวัถัดไปจากความเกี�ยวพนั
เชิงเหต ุเนื �อเรื�องที�ดําเนินมาก่อนหน้าและการกระทําของผู้ เล่น ซึ�งการจดัโครงเรื�องโดยใช้บีตนั �นทํา
ให้ได้โครงเรื�องที�มีความหลากหลายและมีคุณภาพที�ดี เนื�องจากสามารถช่วยบงัคบัเนื �อเรื�องให้
เป็นไปในทางที�ดีจากการรวมกนัของหลายบีต แตมี่ข้อเสียตรงที�ต้องแปลงการกระทําทั �งหมดให้เข้า
อยูใ่นบีตที�เหมาะสม 

งานเหล่านี �แม้ว่าจะใช้วิธีการที�หลากหลายในการสร้างเนื �อเรื�องให้ได้คณุภาพตามเกณฑ์
ของแตล่ะงานวิจยั แตไ่มส่ามารถรับประกนัได้วา่เนื �อเรื�องที�สร้างขึ �นจะเหมาะสมกบัผู้ เล่นเฉพาะคน
และทําให้ผู้ เล่นผู้ นั �นพึงพอใจจากการเล่นเกมตามเนื �อเรื� องนั �นได้ นั�นเป็นเพราะไม่มีงานใดที�
พิจารณาการใช้บคุลิกลกัษณะการเล่นของผู้ เล่นในการสร้างเนื �อเรื�องเพื�อพิจารณาความพึงพอใจ
ของผู้ เล่นเลย ซึ�งงานวิจยัส่วนใหญ่จะพิจารณาในส่วนของการกระทําของผู้ เล่นที�มีผลตอ่เนื �อเรื�อง
มากกวา่ 
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2.2.2.3 งานวิจยัที�ใช้แบบจําลองของผู้ เลน่ในการปรับเนื �อเรื�องเพื�อให้ผู้ เลน่พงึพอใจ 
Sharma และคณะ (2007) ได้นําเสนอระบบที�มีส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องที�ใช้แบบจําลอง

ความพึงพอใจของผู้ เล่น (player preference model) แบบจําลองนี �จะแสดงถึงความสนใจของผู้
เล่นในเนื �อเรื�องที�เล่น ซึ�งระบบนี �สร้างแบบจําลองนี �ขึ �นมาจากแบบสอบถามที�ผู้ เล่นกรอกหลงัจาก
เล่นเสร็จแล้ว โดยแบบสอบถามจะถามถึงเหตุการณ์ในเนื �อเรื�องที�ผู้ เล่นชอบและไม่ชอบและค่า
ความเชื�อมั�น (Confidence) ของความชอบไม่ชอบจะถูกบนัทึกไว้ด้วย เมื�อมีผู้ เล่นคนใหม่เข้ามา
เล่นเกม การกระทําของเขาจะถูกเทียบกับบนัทึกการกระทําของผู้ เล่นคนก่อนๆ ซึ�งถ้ามีบนัทึกการ
กระทําของผู้ เล่นคนก่อนหน้าที�ใกล้เคียง ระบบจะพยายามทําการชี �แนะผู้ เล่นเพื�อให้สามารถ
ดําเนินเนื �อเรื�องไปยังเหตกุารณ์ที�ผู้ เล่นคนก่อนหน้าที�มีบนัทึกการกระทําที�ใกล้เคียงกับผู้ เล่นคน
ปัจจบุนัชอบได้จากการพิจารณาคา่ความน่าสนใจของแตล่ะเหตกุารณ์ ซึ�งสามารถคํานวณได้จาก
ค่าความชอบและค่าความเชื�อมั�นในแบบสอบถามของผู้ เล่นคนก่อนและค่าที�ผู้ แต่งกําหนดไว้ 
ยกตวัอยา่งเชน่ การที�มีเหตกุารณ์ให้ผู้ เลน่สามารถเลือกดําเนินตอ่จากสถานะปัจจบุนั 2 เหตกุารณ์ 
คือ เหตกุารณ์ที�เจ้าของบาร์คยุกบัผู้ เลน่ถึงบคุคลนา่สงสยั กบัเหตกุารณ์เปิดดสูมดุภาพในห้องสมดุ 
โดยที�เหตุการณ์ที�หนึ�งมีค่าความสนใจมากกว่าเหตุการณ์ที�สอง ระบบจะชี �แนะผู้ เล่นด้วยการ
ป้องกันไม่ให้ผู้ เล่นสามารถเข้าห้องสมุดได้โดยการใส่กุญแจประตทูางเข้าไว้ หรือ ให้เจ้าของบาร์
เป็นคนที�เริ�มคยุกบัผู้ เล่นก่อน ซึ�งงานวิทยานิพนธ์นี �จะแตกตา่งจากงานนี �ตรงที�วิทยานิพนธ์นี �จะใช้
แบบจําลองของผู้ เลน่ที�สร้างขึ �นจากพฤตกิรรมการเลน่ของผู้ เลน่แบบทนักาลด้วยข้อมลูจากการเล่น
ของผู้ เล่นเองและไม่จําเป็นต้องใช้แบบสอบถาม โดยอ้างอิงจากการจําแนกประเภทผู้ เล่นของ 
Bartle (Bartle 2004) ซึ�งงานของ Sharma นั �นใช้เพียงแบบจําลองของผู้ เล่นแต่ละคน โดยจะ
เปรียบเทียบผู้ เล่นปัจจบุนักบัผู้ เล่นคนก่อนๆ แต่ละคนเป็นหลกั ประกอบกบัแบบจําลองจากผู้แต่ง
โดยให้ความสําคัญตามความเชื�อมั�นที�มีต่อแบบจําลองของผู้ เล่น แต่การเปรียบเทียบในงาน
วิทยานิพนธ์นี �จะเปรียบเทียบแบบจําลองของผู้ เล่นกบัแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมของแตล่ะ
เนื �อเรื�องซึ�งกําหนดจากแบบจําลองกลางโดยผู้แตง่เป็นหลกั ซึ�งเหมาะสมกบัการให้ผู้แตง่เตรียมเนื �อ
เรื�องทางเลือกมากกวา่เพราะอ้างอิงกบัแบบจําลองกลางแบบเดียวกนั นอกจากนั �นแบบจําลองของ
ผู้ เลน่ที�เหมาะสมสามารถถกูแก้ไขปรับเปลี�ยนด้วยแบบจําลองของผู้ เล่นที�เคยเล่นมาก่อนด้วย และ
งานของ Sharma จะไม่มีการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องใหม่ เพราะเป็นเนื �อเรื�องที�ตอ่เนื�องกนัแล้วเลือก
ทางเลือกให้ผู้ เล่น ในขณะที�งานวิทยานิพนธ์นี �อนญุาตให้ระบบทําการเลือกเนื �อเรื�องใหม่มาใช้งาน
ได้โดยสามารถเก็บเนื �อเรื�องเก่าไว้ใช้ดําเนินใหมภ่ายหลงัได้ 
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Thue และคณะ (2007) ได้นําเสนอ PaSSAGE ระบบเรื�องเล่าเชิงโต้ตอบ (Interactive 
Narrative) ที�ใช้การสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเพื�อที�จะเรียนรู้รูปแบบการเล่นของผู้ เล่น และใช้
แบบจําลองนั �นเพื�อเลือกเหตกุารณ์ตา่งๆ ในเนื �อเรื�องนั �น ซึ�งแบบจําลองของผู้ เลน่จะเปลี�ยนแปลงใน
เหตกุารณ์ตา่งๆ เฉพาะจากส่วนของเนื �อเรื�อง ระบบ PaSSAGE นั �นไม่เหมาะกับการนํามาใช้กับ
เกมซึ�งผู้ เลน่จะมีการกระทําที�หลากหลายมากกวา่แคก่ารมีปฏิสมัพนัธ์กบัสว่นหลกัของการเล่าเรื�อง 
และการเปลี�ยนแปลงแบบจําลองของผู้ เล่นในเฉพาะขณะช่วงเหตกุารณ์ของเนื �อเรื�องเพียงเท่านั �น
ไมส่ามารถแสดงถึงพฤตกิรรมที�แท้จริงของผู้ เล่นได้ทั �งหมด ยกตวัอย่างเช่น การโจมตีตวัละครอื�นๆ 
หรือสตัว์ประหลาดที�ไม่ได้เกี�ยวข้องกับเนื �อเรื�อง โดยในงานวิทยานิพนธ์นี �จะทําการเปลี�ยนแปลง
แบบจําลองของผู้ เลน่จากการกระทําของผู้ เลน่ในส่วนนี � แตง่านของ Thue จะไม่มีการเปลี�ยนแปลง
แบบจําลองของผู้ เลน่จากการกระทําของผู้ เล่นในส่วนนี � ซึ�งในระบบที�เสนอในงานวิทยานิพนธ์นี �จะ
พิจารณาการกระทําตา่งๆ ของผู้ เล่นทั �งจากเหตกุารณ์ในส่วนเนื �อเรื�องและเหตกุารณ์ทั�วไปทั �งหมด
ขณะเลน่เกมตอ่การเปลี�ยนแปลงแบบจําลองของผู้ เลน่ตลอดเวลา 



 

บทที� 3 
 

ระบบจัดการเนื 'อเรื�องตามบุคลิกลักษณะการเล่นที�เปลี�ยนไป 
สาํหรับเกมประเภทสวมบทบาท 

 
ในบทนี �จะกล่าวถึงการออกแบบ พฒันา และการทํางานของระบบจดัการเนื �อเรื�องตาม

บคุลิกลกัษณะการเล่นที�เปลี�ยนไปสําหรับเกมประเภทสวมบทบาท (Player Archetype Change 
Management System, “PACM”) 

ระบบได้ใช้แบบจําลองของผู้ เล่นในการพิจารณาการดําเนินเนื �อเรื�องในเกมประเภทสวม
บทบาท แบบจําลองของผู้ เล่นนั �นจะถกูจําลองขึ �นมาจากข้อมลูบคุลิกลกัษณะการเล่นที�ได้สงัเกต
มาจากพฤติกรรมของผู้ เล่นในเกมประเภทสวมบทบาทแบบทนักาล แบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้ใน
ระบบได้ประยุกต์มาจากการจําแนกประเภทของผู้ เล่นของบาร์เทิ �ล โดยที�รูปแบบของแบบจําลอง
ของผู้ เล่นนั �นประกอบขึ �นจากคา่บุคลิกลกัษณะการเล่นในแต่ละประเภทและค่าความเชื�อมั�นของ
แบบจําลอง การจําแนกประเภทของผู้ เล่นของบาร์เทิ �ลนั �นเป็นการจําแนกที�ไม่ขึ �นกับตวัละครและ
เนื �อเรื�อง ทําให้ระบบสามารถสงัเกตบคุลิกลกัษณะของผู้ เล่นได้ดีกว่ารูปแบบของผู้ เล่นของโรบิน ดี 
ลอว์ และสามารถประยุกต์ใช้ในเกมประเภทสวมบทบาทได้ดีกว่าไฟว์แฟคเตอร์โมเดลของ
บคุลิกลกัษณะที�ยากตอ่การปรับให้เหมาะสมกบัการกระทําตา่งๆ ที�มีอยูใ่นเกม 

ระบบจะใช้แบบจําลองของผู้ เล่นในการเลือกเนื �อเรื�องที�เหมาะสมกบัผู้ เล่นจากฐานข้อมูล
ของเนื �อเรื�องที�มีอยู่โดยใช้แนวคิดของวิธีการให้เหตผุลอิงกรณี (Case-based Reasoning: CBR) 
โดยในกรณีที�ผู้ เล่นมีบคุลิกลกัษณะการเล่นเปลี�ยนไปจากเดิมจนเป็นสาเหตใุห้แบบจําลองของผู้
เลน่เกิดความเปลี�ยนแปลงมากเกินกว่าที�จะเหมาะสมกบัเนื �อเรื�องในปัจจบุนัได้ ระบบจะเลือกเนื �อ
เรื�องที�เหมาะสมกบัผู้ เลน่มากที�สดุมาดําเนินเนื �อเรื�องแทนเนื �อเรื�องในปัจจบุนั ซึ�งระบบจะเรียนรู้การ
เลือกเนื �อเรื�องของเกมจากบนัทึกการดําเนินเนื �อเรื�องของผู้ เล่นเมื�อการเล่นสิ �นสุดเพื�อทําให้การ
เลือกเนื �อเรื�องมีความเหมาะสมยิ�งขึ �น โดยระบบดงักล่าวจะทํางานร่วมกบัเกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์
ซึ�งเป็นเกมประเภทสวมบทบาทที�มีภาษาโปรแกรมมิ�งที�สามารถนํามาใช้ควบคมุตวัเกมผ่านทาง
เซิร์ฟเวอร์เลน่เกมแบบผู้ เลน่หลายคน (Multiplayer Server) ของเกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์ได้ 
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3.1 ส่วนประกอบของเครื�องมือ 

 ระบบมีสว่นประกอบอยู ่3 สว่นหลกั ตามภาพที� 5 โดยระบบจะประกอบไปด้วย 
3.1.1 ส่วนทําการเชื�อมตอ่กับตวัเกม (Game Connector Module) ทําหน้าที�

เปรียบเสมือนตวักลางระหว่างเกมกบัส่วนอื�นๆ ของระบบ เกมที�ใช้คือเกมเนเวอร์
วินเทอร์ไนท์ที�รองรับการเขียนโปรแกรม โดยจะเชื�อมต่อตวัเกมผ่านทางส่วน
เซิร์ฟเวอร์ (Server) ของเกมที�ประยกุต์ใช้โปรแกรม NWNX (Neverwinter Nights 
Extender) (Babenko, 2008) ซึ�งส่วนเชื�อมตอ่กับตวัเกมนี �จะถกูแบ่งออกเป็น 2 
ส่วนย่อย โดยที�ส่วนแรกจะอยู่ภายในตวัเกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์ ซึ�งพฒันาโดยใช้ 
NWScript ซึ�งเป็นภาษาโปรแกรมที�ใช้ควบคมุสิ�งตา่งๆ ภายในเกมเนเวอร์วินเทอร์
ไนท์ และส่วนที�สองจะอยู่ภายในระบบ ซึ�งการรับส่งข้อมลูได้พฒันาขึ �นมาโดยใช้
ส่วนตอ่ประสานโปรแกรมประยกุต์ (application program interface) ชื�อ RCEI 
(Remote-Controlled Environment Interface) (Peinado, 2007) และ 
DLModel (Peinado, 2008) เป็นพื �นฐาน โดยที�ภาพที� 6 ได้แสดงข้อมลูตา่งๆ ที�
ถูกเก็บจากตวัเกมเพื�อที�จะส่งต่อไปให้ทั �งส่วนต่างๆ และทั �งที�เก็บไว้ในส่วนการ
สร้างแบบจําลองของผู้ เล่นและส่วนการดําเนินเนื �อเรื� อง โดยข้อมูลที�ถูกเก็บ
สามารถแบง่เป็นประเภทตา่งๆ ได้ดงันี � 

� ข้อมูลสถานะและความสมัพนัธ์ของตวัละคร (Characters State and 
Relation) เป็นข้อมูลการกระทําของตวัละครต่างๆ นอกเหนือจากตวั
ละครของผู้ เลน่ ความสมัพนัธ์ของสิ�งตา่งๆ และข้อมลูของสภาพแวดล้อม
ที�เปลี�ยนแปลงไปภายในเกม โดยข้อมลูการกระทําของตวัละครตา่งๆ จะ
ประกอบไปด้วยข้อมลูตา่งๆ ดงันี � 

- แทก (tag) ของตวัละคร ซึ�งเป็นเสมือนชื�อที�บ่งชี �ตวัละครต่างๆ 
ในเกม 

- กิริยาที�ตวัละครกระทํา 
- แทกของตวัละครหรือวตัถทีุ�ถกูกระทํา 
- แทกของสถานที�ที�เกิดการกระทํา 
- พิกดัในสถานที�ของตําแหนง่ที�เกิดการกระทํา 

การกระทําบางการกระทํานั �นอาจจะมีข้อมลูไม่ครบทกุประเภท ซึ�งขึ �นอยู่
กับกิริยาที�กระทํา ส่วนความสมัพนัธ์ของตวัละครนั �น จะเก็บอยู่ในรูปโครงสร้าง
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ข้อมูลแมป (Map) ระหว่างชื�อความสัมพันธ์และแทกของตัวละครหรือวัตถุที�
เกี�ยวข้อง ซึ�งอยูใ่นออบเจ็คของตวัละครนั �น 

ข้อมลูสถานะและความสมัพนัธ์ของตวัละครของเนื �อเรื�องปัจจุบนั จะถูก
ส่งให้กับส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องเพื�อพิจารณาว่าตรงกับเงื�อนไขของเหตกุารณ์ที�
กําลงัดําเนินอยูข่องเนื �อเรื�องหรือไม่ และสั�งให้ส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่น
เพิ�มคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เลน่ในสว่นของการดําเนินเนื �อเรื�อง 

 ส่วนข้อมูลสถานะและความสัมพันธ์ของตัวละครของเนื �อเรื�องที�เคย
ดําเนินไปแล้วจะถูกเก็บไว้ในส่วนการดําเนินเนื �อเรื�อง เพื�อให้สามารถกลับมา
ดําเนินเนื �อเรื�องที�เคยดําเนินไปแล้วตอ่ได้ 

� ข้อมลูสถานะผู้ เลน่ (Player state) จะเก็บข้อมลูตา่งๆ ในขณะปัจจบุนัอยู่
ในออบเจ็คของผู้ เลน่ โดยมีข้อมลูตา่งๆ ดงันี � 

- กิริยาที�ตวัละครของผู้ เลน่กระทําในขณะปัจจบุนั 
- แทกของสถานที�ที�ตวัละครของผู้ เลน่อยูใ่นขณะปัจจบุนั 
- พิกดัของสถานที�ที�ตวัละครผู้ เลน่อยูใ่นขณะปัจจบุนั 
- จํานวนเงินที�ตวัละครของผู้ เลน่มีอยูใ่นขณะปัจจบุนั 
- คา่ประสบการณ์ (Experience point) ของตวัละครของผู้ เลน่ 
- บทสนทนาที�เกิดขึ �นระหว่างผู้ เล่นและตวัละครตา่งๆ ในเนื �อเรื�อง 

ซึ�งเก็บอยู่ในรูปแมประหว่างแทกของตวัละคร และอาร์เรย์ลิสท์ 
(Arraylist) ของหมายเลขบทสนทนาและนิพจน์แสดงการเกิดบท
สนทนานั �น 

- แทกของตัวละครหรือวัตถุสุดท้ายที�ตวัละครของผู้ เล่นทําการ
โจมตี 

ข้อมูลสถานะผู้ เล่นจะถูกส่งให้กับส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องพิจารณาว่า
ตรงกบัเงื�อนไขของเหตกุารณ์ที�กําลงัดําเนินอยู่ของเนื �อเรื�องหรือไม่ และสั�งให้ส่วน
การสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเพิ�มค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นใน
ส่วนของการดําเนินเนื �อเรื�อง นอกจากนั �นข้อมลูสถานะผู้ เล่นจะถูกส่งให้ส่วนการ
สร้างแบบจําลองของผู้ เล่น เพื�อปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เล่นในส่วนการกระทํา
ทั�วไปด้วย 
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ข้อมูลสถานะผู้ เล่นและข้อมูลการกระทําของผู้ เล่นจะถูกแยกจากกัน 
เนื�องจากข้อมูลสถานะผู้ เล่นจะเปลี�ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา จึงต้องบนัทึกข้อมูล
ทกุระยะเวลาหนึ�งๆ ตา่งจากข้อมลูการกระทําของผู้ เลน่ที�จะบนัทกึข้อมลูเมื�อผู้ เล่น
กระทําการกระทํานั �นๆ 

 
� ข้อมูลการกระทําของผู้ เล่น (Player Action) จะประกอบไปด้วยข้อมูล

ตา่งๆ ดงันี � 
- แทก (tag) ของตวัละครของผู้ เล่น ซึ�งเป็นเสมือนชื�อที�บง่ชี �ว่าเป็น

ตวัละครของผู้ เลน่ 
- กิริยาที�ตวัละครของผู้ เลน่กระทํา 
- แทกของตวัละครหรือวตัถทีุ�ถกูกระทํา 
- แทกของสถานที�ที�เกิดการกระทํา 
- พิกดัในสถานที�ของตําแหนง่ที�เกิดการกระทํา 

ซึ�งการกระทําบางการกระทําอาจจะมีข้อมูลไม่ครบทุกประเภท โดยจะ
ขึ �นอยูก่บักิริยาที�กระทํา ข้อมลูการกระทําของผู้ เล่นนั �นนอกจากจะเป็นข้อมลูที�ถกู
ส่งให้กับส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องเพื�อพิจารณาว่าตรงกับเงื�อนไขของเหตกุารณ์ที�
กําลงัดําเนินอยูข่องเนื �อเรื�องหรือไม่ และสั�งให้ส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่น
เพิ�มคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นในส่วนของการดําเนินเนื �อเรื�องแล้ว 
ข้อมลูการกระทําของผู้ เล่นจะถกูส่งให้กบัส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเพื�อ
ใช้เป็นข้อมลูที�พิจารณาร่วมในการปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เล่นในส่วนของการ
กระทําทั�วไปด้วย จึงทําให้ต้องแยกข้อมูลการกระทําของผู้ เล่นออกมาจาก
สว่นข้อมลูการกระทําของตวัละคร 

� ข้อมลูสถานะของเนื �อเรื�อง (Story State) จะประกอบไปด้วย 
- หมายเลขแสดงบทของเหตกุารณ์ของเนื �อเรื�องนั �นที�ดําเนินลา่สดุ  
- หมายเลขแสดงฉากของเหตุการณ์ของเนื �อเรื� องนั �นที�ดําเนิน

ลา่สดุ  
- รายละเอียดของเหตกุารณ์ที�กําลงัดําเนินอยู ่ 

โดยที�เหตกุารณ์เป็นองค์ประกอบย่อยสุดของเนื �อเรื�องซึ�งจะประกอบไป
ด้วย เงื�อนไขก่อนการเกิดเหตกุารณ์ การกระทําของตวัละครต่างๆ และ เงื�อนไข
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หลงัเกิดเหตกุารณ์ ในรูปแบบ XML โดยตวัอย่างข้อมลูของเหตกุารณ์จะแสดงใน
ภาพที� 7 

ข้อมูลสถานะของเนื �อเรื�องปัจจุบนันั �นถูกเก็บไว้ในส่วนการดําเนินเนื �อ
เรื�องเพื�อพิจารณาว่าตรงกับเงื�อนไขของเหตกุารณ์ที�กําลงัดําเนินอยู่ของเนื �อเรื�อง
หรือไม่ และสั�งให้ส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเพิ�มค่าความเชื�อมั�นของ
แบบจําลองของผู้ เลน่ในสว่นของการดําเนินเนื �อเรื�อง ส่วนข้อมลูสถานะเนื �อเรื�องที�
เคยดําเนินไปแล้วจะถูกเก็บไว้ในส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องเพื�อให้สามารถนํา
กลบัมาใช้ดําเนินเนื �อเรื�องที�เคยดําเนินไปแล้วตอ่ได้ 

3.1.2 ส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่น (Player Personality Modeling 
Module) จะสร้าง จดัการและปรับเปลี�ยนแบบจําลองของผู้ เล่นปัจจุบนัแบบทนั
กาลจากพฤติกรรมการเล่นของผู้ เล่น โดยที�แต่ละการกระทําของผู้ เล่นจะมีค่า
คะแนนของบุคลิกลักษณะการเล่นตามบุคลิกลักษณะการเล่นอย่างน้อยหนึ�ง
รูปแบบ และถ้าแบบจําลองมีค่าบุคลิกลักษณะการเล่นประเภทใดเพิ�มขึ �น ค่า
บุคลิกลักษณะการเล่นประเภทอื�นของแบบจําลองจะลดลงตามค่าร้อยละที�
เปลี�ยนเนื�องจากคา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภทที�เพิ�มขึ �นด้วย 

3.1.3 ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�อง (Drama Manager Module) จะรับข้อมลูเข้า
เป็นแบบจําลองของผู้ เล่นจากส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่น และข้อมูล
สถานะของเกมในขณะปัจจุบนั ซึ�งส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องจะดําเนินเนื �อเรื�องที�
เหมาะสมกบัผู้ เลน่จากข้อมลูเหลา่นี � โดยมีแนวคิดที�ตั �งอยู่บนสมมติฐานที�ว่าผู้ เล่น
สามารถเปลี�ยนแปลงรูปแบบการเล่นได้ตลอดทั �งช่วงการเล่นเกม ระบบจะมีเนื �อ
เรื�องจํานวนหนึ�งเก็บไว้ในฐานข้อมลูของเนื �อเรื�อง ซึ�งเนื �อเรื�องที�ใช้ในระบบจะอยู่ใน
รูปของเหตุการณ์ที�ต่อกันเชิงเส้นตรง โดยมีเงื�อนไขเป็นตัวกําหนดการดําเนิน
เหตุการณ์ ดงัที�แสดงไว้ในภาพที� 8 ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องจะเลือกดําเนินเนื �อ
เรื�องตามบคุลิกลกัษณะการเล่นของผู้ เล่นโดยที�เนื �อเรื�องสามารถเปลี�ยนจากเนื �อ
เรื�องหนึ�งไปเป็นเนื �อเรื�องใหมไ่ด้ จากการที�เนื �อเรื�องที�ใช้ในระบบนั �นไมข่ึ �นตอ่กนั จึง
ทําให้เนื �อเรื�องแตล่ะเรื�องสามารถดําเนินเนื �อเรื�องสลบักนัไปมาได้ โดยที�เหตกุารณ์
ของเนื �อเรื�องหนึ�งสามารถเชื�อมโยงตอ่กบัเหตกุารณ์ของอีกเนื �อเรื�องและสามารถ
ย้อนกลบัมาดําเนินเนื �อเรื�องเดมิตอ่ได้  
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สามารถยกตวัอย่างการดําเนินเนื �อเรื�องได้ดงันี � ผู้ เล่นได้เริ�มต้นเล่นเกม
ด้วยเนื �อเรื�องที� 1 เพราะมีแบบจําลองบคุลิกลกัษณะการเล่นเริ�มต้นใกล้เคียงกับ
แบบจําลองบุคลิกลักษณะการเล่นที�เหมาะสมของเนื �อเรื�องที� 1 มากที�สุดใน
บรรดาเนื �อเรื�องที�มีอยู ่เมื�อผู้ เลน่ได้ดําเนินเนื �อเรื�องไปจนถึงเหตกุารณ์ที� 2 ของเนื �อ
เรื�องที� 1 ซึ�งเป็นเหตกุารณ์ที�ผู้ เล่นต้องไปคยุกบัตวัละครตวัหนึ�งแล้วผู้ เล่นไม่ได้เข้า
ไปคยุกับตวัละครตวันั �น แตก่ลบัเดินทางไปยงัป่าเพื�อที�จะต่อสู้กบัสตัว์ประหลาด
แทน การที�ผู้ เล่นต่อสู้ กับสัตว์ประหลาดต่อเนื�องเป็นเวลาสักระยะหนึ�งทําให้
แบบจําลองบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ เล่นเปลี�ยนไปจนมีความแตกต่างจาก
แบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องที� 1 มากกว่าค่าที�กําหนดไว้ เมื�อ
เป็นเชน่นี � สว่นการดําเนินเนื �อเรื�องจะพิจารณาเลือกเนื �อเรื�องใหม่จากแบบจําลอง
บคุลิกลกัษณะการเล่นของผู้ เล่นในขณะนั �น ซึ�งถ้าแบบจําลองบคุลิกลกัษณะการ
เล่นของผู้ เล่นในขณะนั �นยงัมีความใกล้เคียงกับแบบจําลองบุคลิกลักษณะการ
เล่นที�เหมาะสมของเนื �อเรื�องที� 1 มากที�สุดอยู่ ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องจะยงัคง
ดําเนินเหตกุารณ์ที� 2 ของเนื �อเรื�องที� 1 ตอ่ไป และเปลี�ยนแปลงให้แบบจําลองของ
ผู้ เลน่ที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องเป็นแบบจําลองของผู้ เลน่ในขณะนั �นแทนและให้คา่เริ�มต้น
ใหม่สําหรับค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองด้วย แต่ถ้าหากแบบจําลอง
บุคลิกลักษณะการ เล่นของผู้ เ ล่นในขณะนั �น ใก ล้ เ คียงกับแบบจําลอง
บคุลิกลกัษณะการเลน่ที�เหมาะสมของเนื �อเรื�องที� 2 มากที�สดุแทน ส่วนการดําเนิน
เนื �อเรื�องจะบนัทึกข้อมลูสถานะของเนื �อเรื�องที� 1 เก็บไว้ และดําเนินเหตกุารณ์ที� 1 
ของเนื �อเรื�องที� 2 แทน ซึ�งถ้าผู้ เล่นดําเนินเนื �อเรื�องตอ่จนถึงเหตกุารณ์ที� 3 ซึ�งเป็น
เหตกุารณ์ที�ผู้ เลน่ต้องไปตอ่สู้กบัปีศาจในถํ �า แตผู่้ เล่นกลบัไปคยุกบัตวัละครตา่งๆ 
ในเมืองแทน จนทําให้แบบจําลองบคุลิกลกัษณะการเล่นของผู้ เล่นแตกต่างจาก
แบบจําลองของผู้ เลน่ที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องที� 2 มากกว่าคา่ที�กําหนดไว้ และในกรณีที�
แบบจําลองบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ เล่นในขณะนั �นเปลี�ยนกลับไปมีความ
ใกล้เคียงกบัแบบจําลองบคุลิกลกัษณะการเล่นที�เหมาะสมของเนื �อเรื�องที� 1 มาก
ที�สดุอีกครั �งแทน สว่นการดําเนินเรื�องจะบนัทึกข้อมลูสถานะของเนื �อเรื�องที� 2 เก็บ
ไว้ และดงึข้อมลูสถานะของเนื �อเรื�องที� 1 กลบัมาดําเนินตอ่ที�ตําแหน่งของเนื �อเรื�อง
ที�เป็นเหตกุารณ์ที� 2 ของเนื �อเรื�องที� 1 ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องจะทํางานเช่นนี �ไป
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จนกว่าผู้ เล่นจะดําเนินเนื �อเรื�องจนจบเหตกุารณ์สุดท้ายของเนื �อเรื�องใดเนื �อเรื�อง
หนึ�ง โดยสามารถดภูาพประกอบตวัอยา่งการดําเนินเนื �อเรื�องได้ในภาพที� 9 

 

 
 

ภาพที� 5 แสดงสว่นประกอบตา่งๆ ของระบบในงานวิทยานิพนธ์ 
 

 
 

ภาพที� 6 แสดงข้อมลูตา่งๆ ของเกมที�ใช้ในระบบ 
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ภาพที� 7 ตวัอยา่งของเหตกุารณ์ในเนื �อเรื�อง 
 

 
 

ภาพที� 8 แสดงลกัษณะการดําเนินเนื �อเรื�องของเนื �อเรื�องที�ใช้ในระบบ 
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ภาพที� 9 ตวัอย่างการดําเนินเนื �อเรื�องและการเปลี�ยนแปลงแบบจําลองของผู้ เลน่โดยระบบ 
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3.2 การทาํงานของระบบ 

ระบบจัดการเนื �อเรื�องตามบุคลิกลักษณะการเล่นที�เปลี�ยนไปสําหรับเกมประเภทสวม
บทบาทมีขั �นตอนการทํางานดงันี � โดยได้แสดงภาพรวมของขั �นตอนการทํางานของระบบไว้ในภาพ
ที� 10 และภาพที� 11-14 ได้แสดงรายละเอียดการทํางานในส่วนต่างๆ ของขั �นตอนการทํางานที�
แสดงไว้ในภาพที� 10 

3.2.1 ผู้ เลน่สร้างตวัละครที�ใช้เล่นในเกมหรือเลือกจากตวัละครมาตรฐานที�เกม
ให้มา โดยได้แสดงขั �นตอนนี �ไว้ในส่วนการเริ�มต้นค่าของระบบซึ�งได้แสดงไว้ใน
ภาพที� 11 ซึ�งมีวิธีการสร้างแบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้นดงันี � 

� การสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้น โดยพิจารณาจากค่าสถานภาพ
ของตวัละคร   

� การสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้น โดยให้มีคา่บคุลิกลกัษณะการเล่น
ประเภทต่างๆ ตามแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื�องที�สุ่ม
ขึ �นมาจากฐานข้อมลูเนื �อเรื�อง 

� การสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้น โดยให้ค่าบุคลิกลกัษณะการเล่น
ประเภทตา่งๆ เป็นคา่เฉลี�ยจากข้อมลูผู้ เลน่ที�บนัทกึไว้ในระบบ 

� การสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้น โดยให้ค่าบุคลิกลกัษณะการเล่น
ประเภทตา่งๆ มีคา่เทา่กนัทกุคา่หมด 

� การสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้น โดยให้ค่าบุคลิกลกัษณะการเล่น
ประเภทตา่งๆ เป็นคา่ที�กําหนดไว้ 
โดยสามารถดูรายละเอียดการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นได้ใน

หวัข้อ 3.4.2 การสร้างแบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้น 
3.2.2 ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องพิจารณาเลือกเนื �อเรื�องเริ�มต้นของเกม โดยได้

แสดงขั �นตอนนี �ไว้ในส่วนการเริ�มต้นค่าของระบบซึ�งได้แสดงไว้ในภาพที� 11 ซึ�งมี
วิธีการดงันี � 

� เลือกเนื �อเรื�องเริ�มต้นจากการเปรียบเทียบความคล้ายของแบบจําลอง
เริ� มต้นกับแบบจําลองของผู้ เล่นที� เหมาะสมของแต่ละเนื �อเรื� องใน
ฐานข้อมูลของเนื �อเรื�อง ซึ�งส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องจะเลือกเนื �อเรื�อง
เริ�มต้นที�มีแบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมใกล้เคียงกบัแบบจําลองของผู้
เลน่เริ�มต้นมากที�สดุ 
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� เลือกเนื �อเรื�องเริ�มต้นจากการเปรียบเทียบความแตกตา่งของแบบจําลอง
เริ� มต้นกับแบบจําลองของผู้ เล่นที� เหมาะสมของแต่ละเนื �อเรื� องใน
ฐานข้อมูลของเนื �อเรื�อง ซึ�งส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องจะเลือกเนื �อเรื�อง
เริ�มต้นที�มีแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมแตกตา่งจากแบบจําลองของ
ผู้ เลน่เริ�มต้นมากที�สดุ 

� เลือกเนื �อเรื�องเริ�มต้นด้วยวิธีการสุ่มเลือกเนื �อเรื�องที�มีในฐานข้อมูลของ
เนื �อเรื�อง 

3.2.3 ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องส่งคําสั�งไปยังส่วนประมวลผลของเกม (game 
engine) เพื�อสร้างส่วนประกอบต่างๆ ของเนื �อเรื�อง เช่น ตวัละคร สิ�งของ ฉาก 
เป็นต้น และสร้างตารางของความสมัพนัธ์ระหว่างตวัละครตา่งๆ เก็บไว้ในระบบ 
โดยได้แสดงขั �นตอนนี �ไว้ในสว่นการเริ�มต้นคา่ของระบบซึ�งได้แสดงไว้ในภาพที� 11 

3.2.4 เมื�อผู้ เล่นเริ�มเล่นเกม ส่วนการสร้างแบบจําลองจะเฝ้าสงัเกตพฤติกรรม
ตา่งๆ ของผู้ เล่น เพื�อนํามาปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เล่นให้มีความใกล้เคียงกับ
บคุลิกลกัษณะการเลน่มากขึ �น ซึ�งนอกจากการปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เล่นแล้ว 
การกระทําของผู้ เลน่อนัสอดคล้องตามแบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องนั �น
ระบบพิจารณาว่าเป็นการกระทําซึ�งแสดงถึงความพึงพอใจของผู้ เล่นในเนื �อเรื�อง
ระหว่างที�กําลงัเล่นเกมอยู่ ส่งผลให้ระบบจะเพิ�มคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลอง
ขึ �นด้วย ในทางกลบักนั หากการกระทําของผู้ เล่นไม่สอดคล้องกบัแบบจําลองของ
ผู้ เล่นที�เลือกเนื �อเรื�อง คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองจะถกูทําให้ลดลงแทน โดย 
ได้แสดงรายละเอียดของขั �นตอนนี �ไว้ในภาพที� 12 และสามารถดูรายละเอียด
เพิ�มเติมได้ในหวัข้อ 3.4.1 การปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เล่นในระหว่างการเล่น
เกม 

3.2.5 ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องทําการดําเนินเนื �อเรื�องที�เลือกไว้ตามที�ได้แสดง
รายละเอียดไว้ในภาพที� 13 จนกระทั�งคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองตํ�ากว่าคา่ที�
กําหนดไว้และผู้ เล่นไม่ได้อยู่ในเหตกุารณ์ที�กําลงัดําเนินอยู่ของเนื �อเรื�องปัจจุบนั 
ซึ�งเมื�อสถานการณ์ที�กลา่วมาทั �งสองเกิดขึ �นจริงพร้อมกนั ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�อง
จะทําการค้นหาเนื �อเรื�องที�เหมาะสมกบัแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจบุนัมาก
ที�สดุและดําเนินเนื �อเรื�องนั �นแทน ส่วนข้อมลูสถานะของเนื �อเรื�องที�ดําเนินมาก่อน
หน้าจะถกูเก็บไว้สําหรับให้สว่นการดําเนินเนื �อเรื�องเรียกใช้งานได้อีกครั �งในกรณีที�
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แบบจําลองของผู้ เล่นได้เปลี�ยนกลับมาเป็นแบบจําลองที�เหมาะสมกับเนื �อเรื�อง
เดมิมากกวา่ เมื�อแทนที�เนื �อเรื�องเก่าด้วยเนื �อเรื�องใหม่เรียบร้อยแล้ว ส่วนการสร้าง
แบบจําลองจะให้คา่เริ�มต้นใหม่สําหรับคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่น
ในขณะปัจจบุนัแทนคา่ความเชื�อมั�นเดิมที�ตํ�ากว่าคา่ที�กําหนดไว้โดยพิจารณาจาก
คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื�องที�เลือกมา โดย
ได้แสดงรายละเอียดของขั �นตอนนี � ไว้ในภาพที� 14 

สามารถยกตวัอย่างการทํางานของระบบได้ดงันี � ผู้ เล่นเอเลือกตวัละคร
พื �นฐานที�มีมาให้อยูแ่ล้วในเกม อาชีพวิซาร์ด (wizard) ซึ�งในกรณีที�ระบบใช้วิธีการ
สร้างแบบจําลองของผู้ เลน่จากคา่ที�กําหนดไว้ สว่นการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่น
สามารถสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นได้โดยมีลักษณะดังนี � {achiever 
28.57%, explorer 28.57%, socializer 25%, killer 17.86%} และมีคา่เริ�มต้น
ของคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นเท่ากบั 40 ซึ�งจากแบบจําลองของผู้
เล่นเริ�มต้นนี � ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องจะค้นหาเนื �อเรื�องที�แบบจําลองของผู้ เล่นที�
เหมาะสมใกล้เคียงกับแบบจําลองของผู้ เล่นมากที�สุด ซึ�งจากแบบจําลองของผู้
เล่นในตวัอย่าง ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องจะเลือก ครายวล์ูฟ (CryWolf) เป็นเนื �อ
เรื�องที�จะใช้เลน่เริ�มต้น โดยเนื �อเรื�องครายวล์ูฟ มีแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสม
กบัเนื �อเรื�องดงันี � {achiever 25%, explorer 21%, socializer 34%, killer 20%} 
และมีค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองเท่ากับ 395 โดยได้แสดงตวัอย่างการ
ทํางานสว่นนี �ไว้ในภาพที� 15 

เมื�อผู้ เล่นเริ�มเล่นเกมจากแผนที�เริ�มต้น เมื�อผู้ เล่นเดินเข้าแผนที�เมือง การ
กระทําเดินเข้าแผนที�เมืองของผู้ เล่นนั �นมีค่าคะแนนของบุคลิกลกัษณะการเล่น
ประเภทเอ็กซ์พลอเรอร์จะถกูสง่จากตวัเกมผา่นทางสว่นการเชื�อมตอ่กบัตวัเกม ไป
ยงัสว่นการสร้างแบบจําลอง เพื�อให้สว่นการสร้างแบบจําลองปรับปรุงแบบจําลอง
ของผู้ เล่นในขณะปัจจุบนัให้มีค่าบุคลิกลักษณะการเล่นประเภทเอ็กซ์พลอเรอร์
เพิ�มขึ �นและคา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภทอื�นๆ ลดลง (ลดลงตามคา่ร้อยละที�
เปลี�ยนเนื�องจากค่าบุคลิกลกัษณะการเล่นประเภทเอ็กซ์พลอเรอร์ที�เพิ�มขึ �น) ซึ�ง
โดยประมาณแบบจําลองของผู้ เล่นหลังจากการปรับปรุงจะมีลักษณะดังนี � 
{achiever 27.5%, explorer 31.5%, socializer 24%, killer 17%} และคา่ความ
เชื�อมั�นของแบบจําลองประมาณ 52 และจากการพูดคุยกับเจ้าเมืองซึ�งเป็น
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เหตุการณ์ในเนื �อเรื� องในขณะปัจจุบัน ส่วนการสร้างแบบจําลองจะปรับปรุง
แบบจําลองของผู้ เล่นอีกครั �ง ทั �งจากการที�การพูดคยุมีค่าคะแนนบคุลิกลกัษณะ
การเลน่ประเภทโซเชี�ยลไลเซอร์และการดําเนินตามเนื �อเรื�อง ซึ�งทําให้แบบจําลอง
ของผู้ เล่นเปลี�ยนแปลงไปมีลกัษณะเช่นนี � {achiever 26.5%, explorer 30.5%, 
socializer 27%, killer 16%} แทนและคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองประมาณ 
69 ตามภาพที� 16 

ซึ�งถ้าผู้ เลน่เลน่ตามเนื �อเรื�อง ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องก็จะดําเนินเนื �อเรื�อง
ตอ่ไปจนจบ แตห่ากผู้ เล่นกลบัเดินทางไปยงัป่านอกเมืองและทําการตอ่สู้กบัสตัว์
ประหลาดเป็นจํานวนมากแทน ซึ�งเป็นเหตทํุาให้แบบจําลองของผู้ เล่นเปลี�ยนไป
ดงันี � {achiever 23%, explorer 13%, socializer 11%, killer 53%} และทําให้คา่
ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นลดลงเหลือที�ประมาณ 43 จากการที�
แบบจําลองที�เปลี�ยนแปลงไปนั �นแตกตา่งจากแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นซึ�งเป็น
แบบจําลองที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องในปัจจุบนัเกินกว่าค่าที�กําหนดไว้สําหรับเนื �อเรื�อง
ครายวล์ูฟ 

การฆ่าสัตว์ประหลาดครั �งต่อไปจะทําให้แบบจําลองของผู้ เล่นยังคง
แตกตา่งจากแบบจําลองเริ�มต้นเกินกว่าคา่ที�กําหนดไว้สําหรับเนื �อเรื�องครายวล์ูฟ 
อยู่ เป็นสาเหตทํุาให้ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นลดลงอีกจนเหลือ
น้อยกว่าคา่ที�กําหนดไว้สําหรับคา่ความเชื�อมั�น ซึ�งถ้าหากในขณะนั �นผู้ เล่นยงัอยู่
ในป่า ซึ�งไมไ่ด้มีเหตกุารณ์ของเนื �อเรื�องในขณะปัจจบุนักําลงัดําเนินอยู่ ณ ตรงนั �น 
ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องจะทําการเปลี�ยนเนื �อเรื�องโดยเก็บข้อมูลการดําเนินเนื �อ
เรื�องครายวูล์ฟนี �ไว้และเลือกเนื �อเรื�องที�เหมาะสมกับแบบจําลองของผู้ เล่นใน
ปัจจุบนัมากที�สุดขึ �นมาใหม่ โดยส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องจะเลือกเนื �อเรื�องลัสท์ 
(Lust) มาใช้ดําเนินเนื �อเรื�องแทน ซึ�งถ้าส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องมีข้อมูลสถานะ
ของเนื �อเรื�องลสัท์เก็บไว้ ก็จะดําเนินเนื �อเรื�องลสัท์ตอ่จากข้อมลูที�เก็บไว้ แตถ้่าส่วน
การดําเนินเนื �อเรื�องไมมี่ข้อมลูการดําเนินเนื �อเรื�องลสัท์เก็บไว้ ก็จะดําเนินเนื �อเรื�อง
ลัสท์ ตั �งแต่เริ�มต้นเนื �อเรื� อง และส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นจะให้ค่า
เริ�มต้นกับทั �งค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจุบนัและของ
แบบจําลองที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องใหม่ด้วย โดยที�ค่าเริ�มต้นจะขึ �นอยู่กับค่าความ
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เชื�อมั�นของแบบจําลองที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องลสัท์ดงัที�ได้แสดงตวัอย่างนี �ในภาพ
ที� 17 

 

 
 

ภาพที� 10 การทํางานโดยรวมของระบบ 
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ภาพที� 11 การทํางานของระบบในส่วนการเริ�มต้นคา่ของระบบ 



 
 

 

38

 
 

ภาพที� 12 การทํางานของระบบในส่วนการปรับแบบจําลองของผู้ เลน่ 
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สมการที� 7

 
 

ภาพที� 13 การทํางานของระบบในส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องปัจจบุนั 
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ภาพที� 14 การทํางานของระบบในส่วนการตรวจสอบวา่เนื �อเรื�องเหมาะสมกบัผู้ เลน่หรือไม ่
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ภาพที� 15 ตวัอยา่งของการทํางานของระบบในช่วงเริ�มต้น 
 

 
 

ภาพที� 16 ตวัอยา่งของการทํางานของระบบในช่วงที�มีการกระทําของผู้ เลน่ที�สง่ผลตอ่แบบจําลอง 
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ภาพที� 17 ตวัอยา่งของการทํางานของระบบในช่วงที�มีการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�อง 
 

3.3 ลักษณะของแบบจาํลองของผู้เล่น 

แบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้ในงานวิทยานิพนธ์นี �อ้างอิงจากการจําแนกประเภทของผู้ เล่น
ของบาร์เทิ �ล โดยแบบจําลองของผู้ เล่นจะประกอบไปด้วยค่าบุคลิกลักษณะการเล่นในแต่ละ
ประเภทและค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองซึ�งเป็นค่าที�แสดงว่าแบบจําลองของผู้ เล่นนี �สามารถ
เชื�อถือได้หรือไม ่โดยมีคา่เริ�มต้นอยู่ที� 40 หน่วย และมีคา่ตํ�าสดุอยู่ที� 1 หน่วย โดยได้แสดงตวัอย่าง
ของแบบจําลองของผู้ เล่นในภาพที� 18 โดยเป็นแบบจําลองของผู้ เล่นที�ชื�นชอบการเดินทางไป
สถานที�ตา่งๆ เพื�อที�จะคยุกบัเหลา่ตวัละครที�อยู่ในสถานที�นั �นๆ โดยเล่นเป็นเวลาประมาณ 15 นาที 



 
 

 

จะมีค่าบุคลิกลกัษณะการ
socializer 40%, killer 0%} 

 

ภาพที� 

 
ส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นจะคอยปรับเปลี�ยนแบบจําลองของผู้ เล่นจาก

พฤติกรรมการเล่นของผู้ เล่นอยู่ตลอดเวลา
แบบจําลองของผู้ เลน่จะเปลี�ยนแปลงตามคะแนนที�ได้มาจากการกระทําของผู้ เลน่

ในกรณีที�การกระทําของผู้ เล่นทําให้ค่าระยะห่างระหว่างแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะ
ปัจจุบันกับแบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องในขณะปัจจุบันมากกว่าค่าที�กําหนดไว้ ค่า
ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่น
ระหวา่งแบบจําลองของผู้ เลน่ในขณะปัจจบุนักบัแบบจําลองที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องในขณะปัจจบุนั
กว่าค่าที�กําหนดไว้ ระบบ
ในขณะปัจจบุนั ทําให้คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เลน่จะเพิ�มขึ �น

ลกัษณะการเล่นในแบบจําลองคร่าว ๆ ดงันี � {achiever 10%, explorer 50%, 
socializer 40%, killer 0%} และมีคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เลน่ประมาณ

 
ภาพที� 18 ตวัอยา่งของแบบจําลองบคุลิกลกัษณะการเล่น

ส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นจะคอยปรับเปลี�ยนแบบจําลองของผู้ เล่นจาก
พฤติกรรมการเล่นของผู้ เล่นอยู่ตลอดเวลา โดยค่าบุคลิกลักษณะการเล่น
แบบจําลองของผู้ เลน่จะเปลี�ยนแปลงตามคะแนนที�ได้มาจากการกระทําของผู้ เลน่

การกระทําของผู้ เล่นทําให้ค่าระยะห่างระหว่างแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะ
ปัจจุบันกับแบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องในขณะปัจจุบันมากกว่าค่าที�กําหนดไว้ ค่า

นของแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจุบนัจะลดลง ในขณะเดียวกัน
ระหวา่งแบบจําลองของผู้ เลน่ในขณะปัจจบุนักบัแบบจําลองที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องในขณะปัจจบุนั

ระบบจะถือว่าการกระทําของผู้ เล่นนั �นสอดคล้องกับแบบจําลองของผู้ เล่น
คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เลน่จะเพิ�มขึ �น ดงัที�แสดงใน

Confidence value = 300

Achiever

Explorer

Socialiser

Killer

43

{achiever 10%, explorer 50%, 
เลน่ประมาณ 300 หนว่ย 

 

ตวัอยา่งของแบบจําลองบคุลิกลกัษณะการเล่น 

ส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นจะคอยปรับเปลี�ยนแบบจําลองของผู้ เล่นจาก
ลักษณะการเล่นแต่ละประเภทใน

แบบจําลองของผู้ เลน่จะเปลี�ยนแปลงตามคะแนนที�ได้มาจากการกระทําของผู้ เลน่ 
การกระทําของผู้ เล่นทําให้ค่าระยะห่างระหว่างแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะ

ปัจจุบันกับแบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องในขณะปัจจุบันมากกว่าค่าที�กําหนดไว้ ค่า
ในขณะเดียวกันถ้าค่าระยะห่าง

ระหวา่งแบบจําลองของผู้ เลน่ในขณะปัจจบุนักบัแบบจําลองที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องในขณะปัจจบุนัน้อย
สอดคล้องกับแบบจําลองของผู้ เล่น

ดงัที�แสดงในภาพที� 19 
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ภาพที� 19 แสดงการเปลี�ยนแปลงของความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เลน่จากคา่ระยะหา่ง
ระหวา่งแบบจําลองของผู้ เลน่และแบบจําลองที�ใช้เลือกเนื �อเรื�อง 

 

และถ้าหากการกระทําของผู้ เล่นทําให้เหตุการณ์ในเนื �อเรื� องในขณะปัจจุบันสามารถ
ดําเนินไปได้ ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นจะเพิ�มขึ �นด้วย ซึ�งการเพิ�มคา่ความเชื�อมั�น
ของแบบจําลองของผู้ เลน่ทั �ง 2 สว่นนั �นสามารถเพิ�มในขณะเดียวกนัได้ 

 
3.4 การสร้างและปรับปรุงแบบจาํลองของผู้เล่น 

การสร้างและปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เล่นสามารถจําแนกออกเป็น 2 ส่วน คือ การ
ปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เลน่ในระหวา่งการเลน่เกม และการสร้างแบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้น 

3.4.1 การปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เลน่ในระหวา่งการเลน่เกม 
ส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นจะคอยปรับเปลี�ยนแบบจําลองของผู้ เล่นจาก

พฤติกรรมการเล่นของผู้ เล่นอยู่ตลอดเวลา โดยคํานวณคา่ระยะห่างระหว่างแบบจําลองของผู้ เล่น
ในขณะปัจจบุนักบัแบบจําลองของผู้ เลน่ที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องที�เลน่ในขณะปัจจบุนั ตามสมการที� 1 

   ��� =  ∑ (��
	 −  ��

	)�
	 ∈�             ---(1) 

เมื�อ ��� = คา่ระยะหา่งระหวา่งแบบจําลอง � กบัแบบจําลอง � 
 �  = {achiever, explorer, socializer, killer} 
 ��

	 = คา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภท  �  ของแบบจําลอง � 
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ค่าบุคลิกลกัษณะการเล่นในแต่ละประเภทของแบบจําลองของผู้ เล่นจะเปลี�ยนแปลงไป
ตามการกระทําต่างๆ ของผู้ เล่น ซึ�งถ้ามีค่าบุคลิกลักษณะการเล่นประเภทหนึ�งเพิ�มขึ �น ค่า
บคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภทอื�นๆ จะลดลงเป็นสดัส่วนกบัคา่ที�เพิ�มขึ �น โดยคา่บคุลิกลกัษณะการ
เลน่แตล่ะประเภทจะเปลี�ยนแปลงตามการกระทําดงันี � 

� คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภทอาชีฟเวอร์จะเพิ�มขึ �นจากการเก็บเงิน และ
การเพิ�มคา่ประสบการณ์ของตวัละครของผู้ เลน่ 

� คา่บุคลิกลกัษณะการเล่นประเภทเอ็กซ์พลอเรอร์จะเพิ�มขึ �นจากการเดินทาง
ไปยงัสถานที�อื�น 

� คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภทโซเชี�ยลไลเซอร์จะเพิ�มขึ �นจากการสนทนา
กบัตวัละคร 

� คา่บุคลิกลกัษณะการเล่นประเภทคิลเลอร์จะเพิ�มขึ �นจากการโจมตี และการ
ฆา่ตวัละครหรือสตัว์ประหลาด 

ในบางกรณี การกระทําบางประเภทอาจจะมองได้ว่ามีความคาบเกี�ยวกนัระหว่างการเป็น
การกระทําที�ส่งผลต่อบุคลิกลักษณะการเล่นประเภทหนึ�งกับการเป็นการกระทําที�ส่งต่อ
บคุลิกลกัษณะการเลน่อีกประเภทหนึ�ง เชน่ การโจมตีสตัว์ประหลาดนั �น อาจจะเป็นการกระทําของ
ผู้ เล่นประเภทอาชีฟเวอร์ที�ต้องการสิ�งของจากสตัว์ประหลาด หรืออาจจะเป็นการกระทําของผู้ เล่น
ประเภทคิลเลอร์ที�ต้องการแสดงความเหนือกว่าสัตว์ประหลาดตวันั �น แต่หากพิจารณาลงไปใน
รายละเอียดประเภทของผู้ เลน่แล้ว จะพบวา่ผู้ เล่นประเภทอาชีฟเวอร์จะชอบโจมตีสตัว์ประหลาดที�
ให้สิ�งของที�หายากหรือมีมูลค่าสูงกว่า ซึ�งโดยส่วนใหญ่แล้วจะเป็นสัตว์ประหลาดที�มีระดับ
ความสามารถสงูกวา่สตัว์ประหลาดทั�วไป แตใ่นทางกลบักนั ผู้ เลน่ประเภทคิลเลอร์มกัจะเลือกตอ่สู้
กบัสตัว์ประหลาดจํานวนมากที�ผู้ เล่นสามารถตอ่สู้ ได้ง่ายมากกว่าที�จะต่อสู้กับสตัว์ประหลาดไม่กี�
ตัวที�ต่อสู้ ได้ยาก จากตรงส่วนนี �จึงมีการพิจารณาการฆ่าสัตว์ประหลาดมาเพื�อช่วยแบ่งแยก
บคุลิกลกัษณะการเลน่ทั �ง 2 ประเภทออกจากกนัชดัเจนขึ �น 

คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นของแบบจําลองของผู้ เล่นจะเปลี�ยนแปลงตามการกระทําของผู้
เลน่ และในกรณีที�ผู้ เลน่มีการกระทําที�สอดคล้องกบัแบบจําลองของผู้ เล่น กล่าวคือ การกระทําของ
ผู้ เล่นไม่ได้ทําให้แบบจําลองของผู้ เล่นเปลี�ยนไปจนแสดงออกถึงบุคลิกลกัษณะการเล่นแบบอื�นๆ 
แทน แบบจําลองของผู้ เล่นจะมีค่าความเชื�อมั�นเพิ�มขึ �นตามการกระทําของผู้ เล่น เนื�องจาก
แบบจําลองของผู้ เล่นได้แสดงออกถึงบคุลิกลกัษณะการเล่นมากขึ �นจากการกระทําของผู้ เล่น และ
เมื�อผู้ เลน่มีแบบจําลองที�มีคา่ความเชื�อมั�นที�สงู ซึ�งแสดงว่าผู้ เล่นมีบคุลิกลกัษณะการเล่นที�สามารถ
เชื�อถือได้เป็นอย่างมาก การกระทําใดๆ ของผู้ เล่นที�แสดงออกถึงบุคลิกลกัษณะการเล่น จะส่งผล
ต่อการเปลี�ยนแปลงค่าบุคลิกลักษณะการเล่นของแบบจําลองได้น้อยลง แต่ในทางกลับกันถ้า



 
 

 

46

แบบจําลองมีคา่ความเชื�อมั�นที�ตํ�า  การกระทําใดๆ ของผู้ เล่นที�แสดงออกถึงบคุลิกลกัษณะการเล่น 
จะสง่ผลตอ่การเปลี�ยนแปลงคา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ในแบบจําลองได้มากขึ �น 

โดยที�ขณะเวลา � การเปลี�ยนแปลงคา่บคุลิกลกัษณะการเล่นในแบบจําลองของผู้ เล่นจะ
เป็นตามสมการที� 2 และ 4 ดงันี � 
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เมื�อ ����
	  = คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภท � ของแบบจําลอง ขณะเวลา 

� − 1 
 �����

	  = คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภท � ของแบบจําลองระหว่าง
การปรับปรุง ขณะเวลา � − 1 

 ��
	 = คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภท � ของแบบจําลอง ขณะเวลา 

� 
 �  = {achiever, explorer, socializer, killer} 
 /	 = คา่คะแนนที�ได้จากการกระทําที�เปลี�ยนแปลงบคุลิกลกัษณะการ

เลน่ประเภท � โดยสามารถดรูายละเอียดเพิ�มเตมิได้ในภาคผนวก ช 

 �&'(�)*'�*���
+  = คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่น ขณะ

เวลา � − 1 
 �&'(�)*'�*�

+  = คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่น ขณะ
เวลา � 

ในกรณีที�ผู้ เลน่มีบคุลิกลกัษณะการเลน่ที�เปลี�ยนไปจนแตกตา่งจากบคุลิกลกัษณะการเล่น
ที�ใช้เลือกเนื �อเรื�อง การที�จะเปลี�ยนเนื �อเรื�องในทนัทีขณะที�ผู้ เลน่มีบคุลิกลกัษณะการเล่นที�เปลี�ยนไป
อาจทําให้ผู้ เล่นเ กิดความสับสนในเนื �อเ รื� องได้ ระบบจึงควรที�จะพิจารณาได้ว่าผู้ เล่นมี
บคุลิกลกัษณะการเล่นที�เปลี�ยนไปจริงๆ ก่อนที�จะเปลี�ยนเนื �อเรื�องนั �น ซึ�งถ้าบคุลิกลกัษณะการเล่น
ที�เปลี�ยนไปนั �นมีความแตกตา่งจากบคุลิกลกัษณะการเล่นที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องมาก ระบบก็สมควรที�
จะพิจารณาว่าบุคลิกลกัษณะการเล่นของผู้ เล่นเปลี�ยนไปจริงได้รวดเร็วกว่ากรณีที�บคุลิกลกัษณะ
การเลน่คอ่ยๆ เปลี�ยนแปลงไปจากบคุลิกลกัษณะการเล่นที�ใช้เลือกเนื �อเรื�อง และควรที�จะมีโอกาส
ให้ผู้ เลน่มีการกระทําที�สามารถปรับเปลี�ยนบคุลิกลกัษณะการเลน่ให้กลบัไปเป็นบคุลิกลกัษณะการ
เลน่แบบเดิมที�ที�เป็นบคุลิกลกัษณะการเล่นที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องได้ด้วย โดยเฉพาะในกรณีที�เนื �อเรื�อง
ที�เล่นนั �นเป็นเนื �อเรื�องที�ยาวและซบัซ้อน ระบบจึงได้ใช้คา่ความเชื�อมั�นในแบบจําลอง คา่ระยะห่าง
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ระหว่างแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจุบนักับแบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้เลือกเนื �อเรื�อง และค่า
ขีดจํากัดสําหรับการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื� องเป็นเครื� องมือที�ใช้ในการช่วยพิจารณาว่าผู้ เล่นมี
บุคลิกลกัษณะการเล่นที�เปลี�ยนไปจริงจนไม่สามารถเชื�อมั�นในบุคลิกลักษณะการเล่นแบบเดิมที�
เป็นบคุลิกลกัษณะการเลน่ที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องได้ 

และเมื�อผู้ เลน่มีพฤตกิรรมการเล่นที�แสดงออกถึงบคุลิกลกัษณะการเล่นที�เปลี�ยนไปจนเริ�ม
ที�จะแตกตา่งจากบคุลิกลกัษณะการเลน่ที�ใช้เลือกเนื �อเรื�อง ระบบสามารถพิจารณาความแตกตา่งนี �
ได้จาก ค่าระยะห่างระหว่างแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจุบนักับแบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้
เลือกเนื �อเรื�องในขณะปัจจบุนัว่ามากกว่าคา่ขีดจํากดัที�กําหนดไว้หรือไม่ ถ้าความแตกตา่งมากเกิน
กว่าค่าขีดจํากัดที�กําหนดไว้ แบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจุบนัที�แสดงออกถึงบุคลิกลักษณะ
การเล่นจะมีความเชื�อมั�นที�ลดลง โดยจะลดลงเป็นอตัราส่วนตามคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลอง 
คา่ระยะห่างระหว่างแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจุบนักับแบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้เลือกเนื �อ
เรื�องในขณะปัจจบุนั และคา่ขีดจํากดัสําหรับการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�อง ตามสมการที� 5 
  �&'(�)*'�*�
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เมื�อ �&'(�)*'�*���
+  = ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่น

ในขณะปัจจบุนั ก่อนการลดคา่ความเชื�อมั�น ขณะเวลา � − 1 
 �&'(�)*'�*�

+  = ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่น
ในขณะปัจจบุนั หลงัการลดคา่ความเชื�อมั�น ขณะเวลา � 

 0! = คา่นํ �าหนกัถ่วงการเปลี�ยนแปลงคา่เชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้
เลน่ในขณะปัจจบุนัในกรณีที�แบบจําลองของผู้ เลน่มีคา่ระยะหา่งจากแบบจําลองที�ใช้เลือกเนื �อเรื�อง
เกินกวา่คา่ 78  ซึ�งจากการทดลองได้กําหนดคา่ไว้เทา่กบั 0.05 

 ��+  = คา่ระยะห่างระหว่างแบบจําลอง 9 ที�เป็นแบบจําลองของผู้ เล่น
ในขณะปัจจบุนักบัแบบจําลอง & ที�เป็นแบบจําลองที�ใช้เลือกเนื �อเรื�อง 

 78 = คา่ที�กําหนดไว้สําหรับเนื �อเรื�อง : โดยเป็นคา่ขีดจํากัดระยะห่าง
ระหวา่งแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจบุนักบัแบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้เลือกเนื �อเรื�อง : โดยแต่
ละเนื �อเรื�องจะมีคา่ไมเ่ทา่กนั ซึ�งขึ �นอยูก่บัจํานวนเหตกุารณ์ภายในเนื �อเรื�องเป็นหลกั 

ในขณะเดียวกัน ถ้าค่าระยะห่างระหว่างแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจุบันกับ
แบบจําลองที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องในขณะปัจจุบนัน้อยกว่าค่าที�กําหนดไว้ ระบบจะถือว่าการกระทํา
ของผู้ เล่นสอดคล้องกับแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจุบนั ซึ�งค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลอง
ของผู้ เลน่ในขณะปัจจบุนัจะเพิ�มขึ �น ตามสมการที� 2 และ 3 
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ในกรณีที� มีการเลือกเนื �อเรื� องให้กับผู้ เล่นใหม่อันเนื�องมาจากค่าความเชื�อมั�นของ
แบบจําลองของผู้ เล่นตํ�ากว่าค่าที�กําหนดไว้ ระบบจะให้ค่าเริ�มต้นใหม่กับค่าความเชื�อมั�นของ
แบบจําลองโดยจะขึ �นอยู่กับค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื�องที�
เลือกมา เนื�องจากแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจุบันนั �นเป็นแบบจําลองที�อ้างอิงมาจาก
พฤติกรรมการเล่นจริงของผู้ เล่นจึงสามารถเชื�อมั�นได้มากกว่าแบบจําลองเริ�มต้นที�ไม่มีข้อมลูใดๆ 
จากผู้ เล่นเลย คา่ความเชื�อมั�นที�เริ�มต้นใหม่ของแบบจําลองของผู้ เล่นจึงควรมีคา่มากกว่าคา่ความ
เชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้น จงึได้พิจารณาให้คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่น
ที�เริ�มต้นใหม่เพิ�มขึ �นตามคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง ซึ�งเป็น
คา่ที�แสดงว่าสามารถเชื�อมั�นได้มากแคไ่หนว่าผู้ เล่นที�มีบคุลิกลกัษณะการเล่นรูปแบบนี �จะมีความ
พงึพอใจในเนื �อเรื�องนั �น โดยมีขอบเขตการเพิ�มขึ �นอยู่เนื�องจากคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของ
ผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องสามารถมีคา่ที�ไม่จํากดั จึงจําเป็นต้องจํากดัการเพิ�มให้อยู่ในขอบเขต
ไว้ โดยได้แสดงการให้คา่เริ�มต้นใหมไ่ว้ตามสมการที� 6 
  �&'(�)*'�*+ = �&'(�)*'�*! × 0%    ---(6) 

โดยที� 0%  = 1  ; �&'(�)*'�*8 < �&'(�)*'�*! × ;�<�=> 

  0%  = 1 + 0� ×
	�� �!"�	"4

	�� �!"�	"@×A�B�C D
 

; �&'(�)*'�*8 ≥ �&'(�)*'�*! × ;�<�=> , 
  �&'(�)*'�*8 < �&'(�)*'�*! × ;�<�=F  

  0%  = 1 + 0�  ; �&'(�)*'�*8 ≥ �&'(�)*'�*! × ;�<�=F 
เมื�อ �&'(�)*'�*+ = คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้น 
 �&'(�)*'�*8 = ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสม

กบัเนื �อเรื�อง : 
 �&'(�)*'�*! = คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองเริ�มต้น 
 0� = คา่นํ �าหนกัถ่วงการเปลี�ยนแปลงคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลอง

ของผู้ เลน่ในกรณีที�เลือกเนื �อเรื�องให้กบัผู้ เลน่ใหม ่ซึ�งจากการทดลอง ได้กําหนดคา่ไว้เทา่กบั 0.5 
 ;�<�=> = ค่าขอบเขตล่างในการเปรียบเทียบค่าความเ ชื� อมั�นของ

แบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง ซึ�งจากการทดลองได้กําหนดคา่ไว้เทา่กบั 5 
 ;�<�=F = ค่าขอบเขตบนในการ เป รียบเ ทียบค่าความเ ชื� อมั�นของ

แบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง ซึ�งจากการทดลองได้กําหนดคา่ไว้เทา่กบั 10 
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ถ้าการกระทําของผู้ เล่นทําให้เหตกุารณ์ในเนื �อเรื�องในขณะปัจจุบนัสามารถดําเนินไปได้ 
ซึ�งการกระทําดงักล่าวเป็นการแสดงออกถึงความพึงพอใจในเนื �อเรื�องของผู้ เล่นที�มีบคุลิกลกัษณะ
การเล่นสอดคล้องตามแบบจําลองที�ใช้เลือกเนื �อเรื� องในขณะปัจจุบัน ค่าความเชื�อมั�นของ
แบบจําลองของผู้ เล่นในขณะปัจจบุนัจะเพิ�มขึ �นเป็นอตัราตามคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของ
ผู้ เล่นในขณะปัจจุบนั ตามสมการที� 7 ซึ�งการเพิ�มค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นทั �ง 2 
สว่นนั �นสามารถเพิ�มในขณะเดียวกนัได้ 
  �&'(�)*'�*�

+
=  �&'(�)*'�*���

+
× (1 + 08)  ---(7) 

 08 = คา่นํ �าหนกัถ่วงการปรับคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองในกรณีที�
ผู้ เลน่ทําให้เหตกุารณ์ในเนื �อเรื�องดําเนินไปได้ ซึ�งจากการทดลองได้กําหนดคา่ไว้เทา่กบั 0.1 
  

3.4.2 การสร้างแบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้น 
การสร้างแบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้นมีทั �งหมด 5 วิธีการ คือ 

� วิธีการสร้างแบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้นโดยพิจารณาจากคา่สถานภาพตา่งๆ
ของตวัละคร ซึ�งแบบจําลองเริ�มต้นที�สร้างขึ �นจะมีค่าความเชื�อมั�นเริ�มต้นของ
แบบจําลองที�มีค่าตํ�า สําหรับใช้พิจารณาว่าการเลือกค่าสถานภาพในการ
สร้างตวัละครจะสามารถแสดงออกถึงแบบจําลองของผู้ เล่น ซึ�งจะสามารถ
นํามาพิจารณาเลือกเนื �อเรื�องที�ผู้ เล่นพึงพอใจได้ตั �งแต่เริ�มต้นเล่นเกมเลย
หรือไม ่โดยสามารถดรูายละเอียดเพิ�มเตมิได้ในภาคผนวก ข 

� วิธีการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นโดยโดยให้มีค่าบุคลิกลักษณะการ
เล่นประเภทต่างๆ เป็นคา่สุ่มขึ �นมาตามแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับ
เนื �อเรื� องต่างๆ ที� มีในฐานข้อมูลเนื �อเรื� อง และมีความเชื�อมั�นเริ�มต้นของ
แบบจําลองที�มีคา่ตํ�า 

� วิธีการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นโดยให้มีค่าบุคลิกลกัษณะการเล่น
ประเภทตา่งๆ เป็นคา่เฉลี�ยจากข้อมลูของผู้ เลน่ที�เคยเล่นเกมทกุคนที�บนัทึกไว้
ในระบบ และมีคา่ความเชื�อมั�นเริ�มต้นของแบบจําลองที�มีคา่ตํ�า 

� วิธีการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นโดยให้มีค่าบุคลิกลกัษณะการเล่น
ประเภทต่างๆ มีค่าเท่ากันทุกค่าหมด และมีค่าความเชื�อมั�นเริ�มต้นของ
แบบจําลองที�มีคา่ตํ�า 
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� วิธีการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นโดยให้มีค่าบุคลิกลกัษณะการเล่น
ประเภทต่างๆ มีค่าเท่ากับค่าที�กําหนดไว้ และมีค่าความเชื�อมั�นเริ�มต้นของ
แบบจําลองที�มีคา่ตํ�า 

 
3.5 แบบจาํลองของผู้เล่นที�เหมาะสมกับเนื 'อเรื�องเริ�มต้นที�ใช้ในระบบ 

แบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื�องเริ�มต้นที�ใช้ในระบบนั �น ได้มาจากการที�ให้ผู้
ทดสอบทั �งหมด 10 คนอ่านเนื �อเรื�องทั �งหมด 5 เนื �อเรื�อง และประเมินว่าเนื �อเรื�องที�อ่านนั �นมีความ
เหมาะสมกับผู้ เล่นที�มีบุคลิกลกัษณะการเล่นประเภทใด แล้วจึงนําข้อมลูที�ได้มาคํานวณค่าเฉลี�ย 
ซึ�งได้แสดงแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื�องเริ�มต้นที�คํานวณได้ไว้ในตารางที� 1 ดงันี �   
แตสํ่าหรับการทดลองครั �งแรกและครั �งที�สองได้ใช้คา่ 78 เทา่กบั 400 สําหรับทกุเนื �อเรื�องแทนก่อน 

 
ตารางที� 1 ตารางแสดงแบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องที�ใช้ในระบบ 

เนื �อเรื�อง 
แบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง 

Achiever Explorer Socializer Killer Confidence 78 

Forest of Blood (FB) 23 28 41 8 396 440 

Cry Wolf (CW) 25 21 34 20 395 360 

Lust (L) 31 11 7 51 390 200 

Statue Gallery (SG) 24 18 22 36 400 160 

The Dark Heart of 
Mithrendain (DH) 

24 19 35 19 395 320 



 

บทที� 4 
 

การทดสอบ ผลการทดสอบและการวิเคราะห์ผล 

 
ในบทนี �จะอธิบายการทดสอบ ผลการทดสอบ และการวิเคราะห์ผล ที�ได้ทําในวิทยานิพนธ์

นี � 
 
4.1 การทดสอบการสร้างแบบจาํลองของผู้เล่นเริ�มต้นจากค่าสถานภาพของตัวละคร 

 การทดสอบนี �พิจารณาว่าส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นสามารถสร้างแบบจําลอง
ของผู้ เล่นเริ�มต้นจากค่าสถานภาพของตวัละครที�ผู้ เล่นสร้างขึ �นออกมาได้ตรงตามบุคลิกลกัษณะ
การเล่นของผู้ เล่นและสามารถปรับเปลี�ยนแบบจําลองของผู้ เล่นตามบุคลิกลักษณะการเล่นที�
เปลี�ยนไประหวา่งการเลน่เกมได้ รวมถึงการที�สามารถดําเนินเนื �อเรื�องที�เหมาะสมกบัผู้ เล่นเพื�อให้ผู้
เลน่พงึพอใจในเนื �อเรื�องของเกมได้ 
 โดยมีวิธีการและรายละเอียดของการทดสอบดงันี � 

• เพื�อทดสอบว่าการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นจากค่าสถานภาพของตวัละคร
สามารถแสดงถึงบคุลิกลกัษณะการเล่นได้หรือไม่ จึงได้ให้ผู้ทดสอบประเมินตวัของผู้
ทดสอบวา่มีบคุลิกลกัษณะการเลน่ตามการจําแนกประเภทของผู้ เล่นของบาร์เทิ �ลเป็น
อย่างไรบ้าง ซึ�งรายละเอียดในส่วนนี �จะนําไปเปรียบเทียบกับแบบจําลองของผู้ เล่น
เริ�มต้นที�สร้างขึ �นโดยส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นด้วยวิธีการพิจารณาค่า
สถานภาพของตวัละครของผู้ เล่น โดยผู้ทดสอบแต่ละคนจะประเมินบุคลิกลกัษณะ
การเล่นเป็นคา่ร้อยละ ยกตวัอย่าง เช่น {achiever 25%, explorer 21%, socializer 
34%, killer 20%} โดยบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ ทดสอบตามความคิดของผู้
ทดสอบทั �งหมดได้แสดงในตารางที� 2 

• เ พื� อทดสอบว่าระบบสามารถปรับแบบจําลองของผู้ เล่นใ ห้สอดคล้องตาม
บคุลิกลกัษณะการเลน่ระหวา่งการเลน่ได้หรือไม ่จงึได้ให้ผู้ทดสอบแตล่ะคนเล่นเกมเน
เวอร์วินเทอร์ไนท์ที�ได้ประยกุต์ระบบจดัการเนื �อเรื�องไปจนกระทั�งจบเนื �อเรื�องหนึ�งเรื�อง 
ซึ�งเนื �อเรื�องที�ผู้ทดสอบเลน่นั �นสามารถเปลี�ยนแปลงได้ภายในระหวา่งการเลน่เกม 

• ทดสอบผลการสร้างแบบจําลองจํานวน 7 ตวัอยา่ง 

• ได้บนัทกึคา่ตา่งๆ สําหรับการทดสอบดงันี � 
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� คา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ตามความคดิของผู้ทดสอบ 
� แบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้นและภายหลงัการเลน่ 
� แบบจําลองของผู้ เลน่ระหวา่งการเลน่และขณะที�มีการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�อง  
� เนื �อเรื�องที�ผู้ทดสอบเลน่ทั �งหมด 
� ความพงึพอใจประเภทตา่งๆ จากการเลน่และความพงึพอใจในเนื �อเรื�อง 

 
4.2 การทดสอบการปรับแบบจําลองของผู้เล่นที�เหมาะสมกับเนื 'อเรื�องภายหลังการเล่น
เกม 

การทดสอบนี �จดัขึ �นเพื�อพิจารณาว่าส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นสามารถปรับปรุง
แบบจําลองบคุลิกลกัษณะการเล่นของผู้ เล่นที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องของเกมด้วยแบบจําลองของผู้
เลน่ที�เลน่เนื �อเรื�องนั �นได้ เพื�อทําให้ระบบสามารถเลือกเนื �อเรื�องที�สอดคล้องตามบคุลิกลกัษณะการ
เล่นได้ดียิ�งขึ �นในการเล่นครั �งตอ่ๆ ไป โดยถ้าผู้ทดสอบพึงพอใจในเนื �อเรื�องที�ได้เล่นจนเล่นเนื �อเรื�อง
นั �นจนจบได้ ระบบจะปรับแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องนั �นให้มีความคล้ายคลึงกบั
แบบจําลองของผู้ เลน่มากขึ �น ในทางกลบักนัถ้าผู้ทดสอบไมใ่ห้ความสนใจในเนื �อเรื�องจนกระทั�งเนื �อ
เรื� องถูกเปลี�ยนไป เนื �อเรื� องที�ผู้ เล่นไม่จบนั �นจะถูกระบบปรับให้มีแบบจําลองที�แตกต่างจาก
แบบจําลองของผู้ เลน่มากขึ �น โดยสามารถดรูายละเอียดเพิ�มเตมิได้ในภาคผนวก ค 
 โดยมีวิธีการและรายละเอียดของการทดสอบดงันี � 

• ให้ผู้ ทดสอบประเมินตัวของผู้ ทดสอบว่ามีบุคลิกลักษณะการเล่นตามการจําแนก
ประเภทของผู้ เลน่ของบาร์เทิ �ลเชน่เดียวกนักบัการทดสอบในหวัข้อ 4.1 

• แบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นสร้างขึ �นด้วยวิธีการพิจารณาค่าสถานภาพของตวัละคร
ของผู้ เลน่ เชน่เดียวกนักบัการทดสอบในหวัข้อ 4.1 

• ให้ผู้ทดสอบแตล่ะคนเลน่เกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์ที�ได้ประยกุต์ระบบจดัการเนื �อเรื�องไป
จนกระทั�งจบเนื �อเรื�องหนึ�งเรื�อง ซึ�งเนื �อเรื�องที�ผู้ทดสอบเล่นสามารถเปลี�ยนแปลงได้
ภายในระหวา่งการเลน่เกม 

• เพื�อทดสอบว่าส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นสามารถปรับปรุงแบบจําลอง
บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื %อเรื�องของเกมด้วยแบบจําลองของผู้
เล่นที� เล่นเนื %อเรื� องนั %นเพื�อทําให้ระบบสามารถเลือกเนื %อเรื� องที�สอดคล้องตาม
บคุลิกลกัษณะการเลน่ได้ดียิ�งขึ %นในการเลน่ครั %งตอ่ๆ ไปได้หรือไม่ จึงได้ให้ผู้ทดสอบแต่
ละคนเล่นเกมด้วยบุคลิกลักษณะการเล่นและตัวละครแบบเดียวกันคนละ 2 รอบ
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เนื�องจากต้องการผู้ทดสอบที�มีบุคลิกลกัษณะการเล่นที�คล้ายคลึงกัน โดยพิจารณา
จากเนื �อเรื�องที�เล่นไปทั �ง 2 รอบและแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื�อง
เหลา่นั �น 

• เมื�อผู้ทดสอบเล่นเกมจนสิ �นสดุเกม ให้ผู้ทดสอบตอบแบบคําถามเกี�ยวกบัเนื �อเรื�องที�ผู้
ทดสอบได้เล่นไป แบบคําถามจะถามถึงความพึงพอใจในช่วงเวลาการเล่นของเนื �อ
เรื�องแต่ละเนื �อเรื�องระหว่างการเล่นเพื�อพิจารณาการดําเนินเนื �อเรื�องที�เหมาะสมตาม
บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบ โดยจะแบง่ชว่งเวลาการเลน่ออกตามเนื �อเรื�องที�ผู้
ทดสอบเล่นจากบันทึกเนื �อเรื�องที�ระบบได้สร้างขึ �นโดยอัตโนมัติ ยกตัวอย่างเช่น ผู้
ทดสอบเล่นเกม 1 รอบเป็นระยะเวลา 35 นาทีด้วยเนื �อเรื�องทั �งหมด 2 เรื�อง โดยที�เนื �อ
เรื�องแรกนั �นผู้ทดสอบเล่นเป็นเวลา 10 นาที ส่วนเนื �อเรื�องที�สองนั �นผู้ทดสอบเล่นเป็น
เวลา 25 นาที แบบสอบถามจะถามถึงช่วงเวลาการเล่นโดยแบง่ออกเป็น 2 ช่วง คือ 
ชว่ง 0 – 10 นาที และชว่ง 11 – 35 นาที 

• มีผู้ทดสอบ 11 คน โดยทดสอบผลทั �งหมดจํานวน 22 ตวัอยา่ง 

• ได้บนัทกึคา่ตา่งๆ สําหรับการทดสอบดงันี � 
� คา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ตามความคดิของผู้ทดสอบ 
� แบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้นและภายหลงัการเลน่ 
� แบบจําลองของผู้ เลน่ระหวา่งการเลน่และขณะที�มีการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�อง 
� แบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องที�เลน่ไป 
� เนื �อเรื�องที�ผู้ทดสอบเลน่ทั �งหมดทั �งที�เลน่จบและไมจ่บ 
� ความพงึพอใจในเนื �อเรื�อง 

 

4.3 การทดสอบการปรับเปลี�ยนเนื 'อเรื�องให้สอดคล้องเข้ากับแบบจาํลองของผู้เล่น 

การทดสอบนี �จะพิจารณาส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นว่าสามารถปรับแบบจําลอง
ของผู้ เล่นให้สอดคล้องตรงตามบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ เล่นได้ และสามารถดําเนินการ
ปรับเปลี�ยนเนื �อเรื�องได้เหมาะสมสอดคล้องตามบคุลิกลกัษณะการเล่นระหว่างการเล่นเกมของผู้
เลน่แบบทนักาล เพื�อทําให้ผู้ เลน่พงึพอใจในการเลน่เกมได้ โดยจะทดสอบในกรณีตา่งๆ ดงันี � 

• กรณีที�เกมเริ�มต้นโดยที�ไมมี่ข้อมลูบคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบเลย 

• กรณีที�เกมเริ�มต้นด้วยแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นและเนื �อเรื�องที�เหมาะสมสอดคล้อง
ตามบคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบ 
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• กรณีที�เกมเริ�มต้นด้วยแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นและเนื �อเรื� องที�แตกต่างจาก
บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบ 

 โดยมีวิธีการและรายละเอียดของการทดสอบดงันี � 

• ให้ผู้ ทดสอบประเมินตัวของผู้ ทดสอบว่ามีบุคลิกลักษณะการเล่นตามการจําแนก
ประเภทของผู้ เล่นของบาร์เทิ �ลเป็นอย่างไรบ้าง เช่นเดียวกันกับการทดสอบในหวัข้อ 
4.1 ซึ�งรายละเอียดในสว่นนี �จะถกูนําไปเปรียบเทียบกบัแบบจําลองบคุลิกลกัษณะการ
เลน่ของผู้ เลน่ที�บนัทกึภายหลงัจากการเลน่เกมสิ �นสดุลงแล้ว 

• การทดสอบจะแบง่ออกเป็น 2 ประเภท คือ การทดสอบแบบแรกจะให้ผู้ทดสอบแตล่ะ
คนเลน่เกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์ที�ได้ประยกุต์ระบบจดัการเนื �อเรื�องไปจนกระทั�งจบเนื �อ
เรื�องหนึ�งเรื�อง ซึ�งเนื �อเรื�องที�ผู้ทดสอบเล่นสามารถเปลี�ยนแปลงได้ภายในระหว่างการ
เล่นเกม หรือเล่นเป็นระยะเวลา 30 นาที ทั �งหมด 5 รอบ การที�ให้เล่นเพียง 30 นาที 
เนื�องมาจากข้อจํากดัในการทดลองที�ผู้ทดสอบไมส่ามารถเลน่ได้นานหลายชั�วโมง 

� โดยในการเล่นรอบแรก เพื�อทดสอบว่าระบบสามารถปรับแบบจําลองของผู้
เล่นและเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื� องในกรณีที�เกมเริ�มต้นโดยที�ไม่มีข้อมูลของ
บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบเลยได้หรือไม ่โดยได้ให้แบบจําลองของผู้
เล่นเริ�มต้นเป็นแบบจําลองที�มีค่าบุคลิกลักษณะการเล่นในแต่ละประเภท
เท่ากันทุกค่า และมีเนื �อเรื�องเริ�มต้นเป็นเนื �อเรื�องครายวูล์ฟซึ�งเป็นเนื �อเรื�องที�
เหมาะสมมากที�สดุกบัผู้ เลน่ที�มีบคุลิกลกัษณะการเลน่ทกุประเภทสมดลุกนั  

� ส่วนในการเล่นรอบที� 2 จนถึงรอบที� 5 เพื�อทดสอบว่าระบบสามารถปรับ
แบบจําลองของผู้ เล่นและเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องในกรณีที�เกมเริ�มต้นด้วยเนื �อ
เรื� องที� เหมาะสมสอดคล้องตามบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ ทดสอบ 
แบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นจะนํามาจากแบบจําลองของผู้ทดสอบที�บนัทึก
มาจากการเล่นรอบก่อนหน้า และใช้วิธีการเลือกเนื �อเ รื� องเริ� มต้นที� มี
แบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมคล้ายคลึงกบัแบบจําลองของผู้ทดสอบมาก
ที�สดุ  

• สําหรับการทดสอบแบบที�สองนั �น เพื�อทดสอบว่าระบบสามารถเปลี�ยนแปลงของเนื �อ
เรื� องและปรับแบบจําลองของผู้ ทดสอบในกรณีที� เกมเริ� มต้นด้วยเนื �อเรื� องที� ไม่
เหมาะสมสอดคล้องตามบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ ทดสอบได้หรือไม่ จึงได้ให้ผู้
ทดสอบแตล่ะคนจะเล่นเกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์ที�ได้ประยกุต์ระบบจดัการเนื �อเรื�องไป
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จนกระทั�งจบเนื �อเรื�องหนึ�งเรื�อง ซึ�งเนื �อเรื�องที�ผู้ทดสอบเล่นสามารถเปลี�ยนแปลงได้
ภายในระหว่างการเล่นเกม หรือเล่นเป็นระยะเวลา1 ชั�วโมง จํานวน 1 รอบ โดย
แบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นจะสุ่มเลือกมาจากแบบจําลองของผู้ เล่นคนอื�นที�มีความ
แตกตา่งจากแบบจําลองของผู้ทดสอบที�บนัทึกมาจากการเล่นรอบที� 5 ในการทดสอบ
แบบแรกมากกว่าคา่ที�กําหนดไว้ในระดบัหนึ�ง และเลือกเนื �อเรื�องที�มีแบบจําลองของผู้
เล่นที�เหมาะสมคล้ายคลึงกบัแบบจําลองเริ�มต้นมากที�สุด ซึ�งหมายความว่าเนื �อเรื�อง
เริ�มต้นที�ระบบเลือกให้นั �นจะไมส่อดคล้องตามบคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบ  

• เมื�อผู้ทดสอบเล่นเกมจนสิ �นสุดเกม จะให้ผู้ทดสอบตอบแบบคําถามเกี�ยวกับเกมที�ผู้
ทดสอบได้เล่นไป โดยสามารถแบง่คําถามออกเป็น 2 ประเภท คือ ความพึงพอใจใน
สว่นการเลน่เกมในชว่งเวลาการเลน่ของเนื �อเรื�องแตล่ะเนื �อเรื�อง และความพึงพอใจใน
ส่วนเนื �อเรื�องที�เล่นแตล่ะเนื �อเรื�องสําหรับผู้ทดสอบที�เล่นเกมแบบดําเนินเนื �อเรื�อง โดย
จะแบง่ชว่งเวลาเชน่เดียวกบัการทดสอบในหวัข้อ 4.2 

• มีผู้ทดสอบ 10 คน 

• ได้บนัทกึคา่ตา่งๆ สําหรับการทดสอบดงันี � 
� คา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ตามความคดิของผู้ทดสอบ 
� แบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้นและภายหลงัการเลน่ 
� แบบจําลองของผู้ เลน่ระหวา่งการเลน่และขณะที�มีการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�อง 
� แบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องที�เลน่ไป 
� เนื �อเรื�องที�ผู้ทดสอบเลน่ทั �งหมดทั �งที�เลน่จบและไมจ่บ 
� ความพงึพอใจในเนื �อเรื�อง 
� ความพงึพอใจในการเลน่เกม 

 

4.4 ผลการทดสอบ 

4.4.1 ผลการทดสอบการสร้างแบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้นจากคา่สถานภาพของตวัละคร 
มีรายละเอียดของผลการทดสอบดงันี � 

• ในช่วงก่อนที�ผู้ทดสอบจะเริ�มต้นเล่นเกม ส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นได้สร้าง
แบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นขึ �นจากข้อมลูค่าสถานภาพต่างๆ จากการสร้างตวัละคร
ของผู้ทดสอบ ซึ�งสามารถดรูายละเอียดได้ในตารางที� 3 โดยที�มีจํานวนผู้ทดสอบเพียง
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แค ่4 จาก 7 คน ที�มีแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นใกล้เคียงกบับคุลิกลกัษณะการเล่น
ตามความคดิของผู้ทดสอบ 

• แต่สิ� ง ที� สําคัญคือแบบจําลองของผู้ เล่นและเนื �อเ รื� องสามารถปรับให้เข้ากับ
บคุลิกลกัษณะการเล่นของผู้ทดสอบระหว่างการเล่นเกมได้ ซึ�งในตารางที� 4 ได้แสดง
แบบจําลองของผู้ เลน่ของผู้ทดสอบหลงัจากที�ผู้ทดสอบได้เลน่จนสิ �นสดุการเลน่เกม 

 
ตารางที� 2 ตารางแสดงบคุลิกลกัษณะการเลน่ตามความคดิของผู้ทดสอบ 

Player 
Player archetype by opinion 

Achiever Explorer Socializer Killer 

P1 15 50 25 10 

P2 35 30 0 35 

P3 15 35 40 10 

P4 15 40 35 10 

P5 15 40 40 5 

P6 20 30 20 30 

P7 10 40 10 40 
 

ตารางที� 3 ตารางแสดงแบบจําลองเริ�มต้นของผู้ทดสอบที�สร้างขึ �นตอนเริ�มเลน่เกม 

Player 
Initial predicted archetype 

Achiever Explorer Socializer Killer 

P1 28.125 25 21.875 25 

P2 37 25 8 30 

P3 18.75 31.25 34.375 15.625 

P4 20.3125 25 32.8125 21.875 

P5 35.59 28.82 0 35.59 

P6 29.82 38.6 0 31.58 

P7 28.57 47.62 0 23.81 
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ตารางที� 4 ตารางแสดงแบบจําลองของผู้ทดสอบหลงัจากที�เลน่เกมจบ 

Player 
Observed archetype 

Achiever Explorer Socializer Killer Confidence 

P1 7 43 28 22 65.49 

P2 42 24 0 34 1349.16 

P3 17.67 32.86 33.23 16.24 515.27 

P4 18.86 27.17 31.97 22 393.96 

P5 31.7 34.72 0.45 33.13 142 

P6 27.23 39.81 1.44 31.52 111.01 

P7 22.93 50.25 0.57 26.25 69.93 
 

• แบบจําลองของผู้ ทดสอบสามารถปรับตามพฤติกรรมการเล่นของผู้ ทดสอบจน
สอดคล้องกบับคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบได้ 6 จากทั �งหมด 7 คน 

� โดยในการทดสอบของผู้ทดสอบคนที� 1 จะสามารถเห็นผลการปรับตาม
พฤติกรรมการเล่นของผู้ทดสอบได้ชัดเจนที�สุด บุคลิกลกัษณะการเล่นตาม
ความคิดของผู้ทดสอบคนที� 1 นั �นเป็นบุคลิกลกัษณะการเล่นประเภทเอ็กซ์
พลอเรอร์และโซเชี�ยลไลเซอร์ แตแ่บบจําลองเริ�มต้นของผู้ทดสอบคนที� 1 ไม่
แสดงบคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภทใดโดดเดน่ และมีบคุลิกลกัษณะการเล่น
ประเภทโซเชี�ยลไลเซอร์น้อยที�สุด แต่ในระหว่างการเล่นเกม ระบบสามารถ
ปรับเปลี�ยนเนื �อเรื�องใหมใ่ห้เข้ากบับคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที� 1 
มากขึ �น โดยมีการปรับลดค่าบุคลิกลกัษณะการเล่นประเภทอาชีฟเวอร์ และ
ปรับเพิ�มคา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภทเอ็กซ์พลอเรอร์และโซเชี�ยลไลเซอร์
จนใกล้เคียงกบับคุลิกลกัษณะการเลน่ตามความคดิของผู้ทดสอบคนที� 1 

� ในการทดสอบของผู้ทดสอบคนที� 5 ซึ�งเป็นผู้ทดสอบคนเดียวที�มีเนื �อเรื�องที�
ไมไ่ด้ปรับให้เหมาะสมตามบคุลิกลกัษณะการเล่นตามความคิดของผู้ทดสอบ 
แบบจําลองเริ�มต้นของผู้ ทดสอบคนที�  5 นั �นไม่ได้สอดคลองตาม
บคุลิกลกัษณะการเล่นตามความคิดของผู้ทดสอบ เนื�องจากผู้ทดสอบเลือกที�
จะเลือกตวัละครพื �นฐานที�มีในเกมอยู่แล้วแทนที�จะสร้างตวัละครขึ �นมาใหม่
เอง และในขณะระหว่างช่วงที�ผู้ทดสอบเล่นเกมอยู่นั �น เนื �อเรื�องของผู้ทดสอบ
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ได้จบลงอย่างรวดเร็วเกินกว่าที�ระบบจะสามารถปรับเปลี�ยนเนื �อเรื�องได้ทัน 
อย่างไรก็ตาม ค่าบุคลิกลักษณะการเล่นประเภทเอ็กซ์พลอเรอร์ซึ�งเป็น
ประเภทของบุคลิกลักษณะการเล่นตามความคิดของผู้ทดสอบคนที� 5 ใน
แบบจําลองของผู้ เล่นหลังจากที� เล่นเกมจบนั �นได้เพิ�มขึ �นอย่างมากใน
ชว่งเวลาสั �น ๆ ระหวา่งการเลน่เกม 

• ผลการเปรียบเทียบระหว่างคา่บคุลิกลกัษณะการเล่นตามความคิดของผู้ทดสอบ กับ
คา่บุคลิกลกัษณะในแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้น และบุคลิกลกัษณะในแบบจําลอง
ของผู้ เล่นหลังจากที�เล่นเกมจบแล้ว ได้แสดงไว้ในภาพที� 20 ถึง 26 โดยค่า
บุคลิกลักษณะการเล่นในแบบจําลองของผู้ เล่นนั �นได้ปรับเปลี�ยนให้สอดคล้องกับ
บคุลิกลกัษณะการเล่นตามความคิดของผู้ทดสอบมากขึ �น โดยภาพที� 27 ได้แสดงคา่
ระยะห่างเฉลี�ยระหว่างค่าบุคลิกลกัษณะการเล่นตามความคิดของผู้ทดสอบและค่า
บคุลิกลกัษณะการเล่นในแบบจําลองของผู้ เล่นหลงัจากที�เล่นเกมจบเท่ากับ 641.28 
ซึ�งลดลงจากระยะหา่งเฉลี�ยระหวา่งบคุลิกลกัษณะการเลน่ตามความคิดของผู้ทดสอบ
และค่าบุคลิกลักษณะการเล่นในแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นที�ระบบสร้างขึ �นซึ�ง
เทา่กบั 866.15 

โดยสามารถสรุปการทดสอบได้ดงันี � 

• แบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นที�สร้างขึ �นจากคา่สถานภาพของตวัละครที�ผู้ เล่นสร้างขึ �น 
นั �น ไม่สามารถนํามาใช้แสดงออกถึงบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ เล่นได้อย่าง
เหมาะสมนกั 

• แต่การปรับแบบจําลองของผู้ เล่นภายในระหว่างการเล่นเพื�อให้สอดคล้องตาม
บคุลิกลกัษณะการเลน่นั �น นา่จะสามารถนํามาใช้แสดงออกถึงบคุลิกลกัษณะการเล่น
ของผู้ทดสอบได้จริง ดงันั �นจึงได้ทําการทดลองเน้นการปรับแบบจําลองอีกครั �งในการ
ทดสอบครั �งที�สาม เพื�อให้เห็นผลการปรับที�ชดัเจนยิ�งขึ �น 

• ถึงแม้วา่ในการทดสอบนี � จะไมเ่ห็นผลของการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องให้สอดคล้องตาม
บุคลิกลักษณะการเล่นที�ชัดเจนนัก แต่จากผลการปรับแบบจําลอง จึงได้ทําการ
ทดลองเน้นการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องอีกครั �งในการทดสอบครั �งที�สาม เพื�อให้เห็นผล
การเปลี�ยนแปลงที�ชดัเจนยิ�งขึ �น 

 



 
 

 

ภาพที� 20 แผนภมูิแสดงการเปรียบเทียบระหวา่ง

ภาพที� 21 แผนภมูิแสดงการเปรียบเทียบระหวา่ง

ภาพที� 22 แผนภมูิแสดงการเปรียบเทียบระหวา่ง
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แผนภมูิแสดงการเปรียบเทียบระหวา่งคา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที�
 

แผนภมูิแสดงการเปรียบเทียบระหวา่งคา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที�
 

แผนภมูิแสดงการเปรียบเทียบระหวา่งคา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที�
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บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที� 1 

 
บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที� 2 

 
บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที� 3 



 
 

 

ภาพที� 23 แผนภมูิแสดงการเปรียบเทียบระหวา่ง
 

ภาพที� 24 แผนภมูิแสดงการเปรียบเทียบระหวา่ง

ภาพที� 25 แผนภมูิแสดงการเปรียบเทียบระหวา่ง
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แผนภมูิแสดงการเปรียบเทียบระหวา่งคา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที�

แผนภมูิแสดงการเปรียบเทียบระหวา่งคา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที�
 

แผนภมูิแสดงการเปรียบเทียบระหวา่งคา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที�
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บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที� 4 

 
บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที� 5 

 
บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที� 6 



 
 

 

ภาพที� 26 แผนภมูิแสดงการเปรียบเทียบระหวา่ง

ภาพที� 27 แผนภมูิแสดง
 

4.4.2 ผลการทดสอบ
เกม 

มีรายละเอียดของผลการทดสอบดงันี �

• ผลการทดสอบสามารถจําแนกออกมาได้เป็น 
ทดสอบจากกลุ่มผู้ทดสอบที�มีบคุลิกลกัษณะการเล่นสอดคล้อง
ระบบเลือกให้จาก
ทดสอบนี �มีทั �งหมด 
นี �จงึเลน่เกมจนจบโดยที�ระบบไม่จําเป็นต้องเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องให้ 
ปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบั
ของผู้ เลน่มากขึ �น ดงันั �นผู้ทดสอบในกลุม่นี �จงึได้

� ในกรณีของผู้ทดสอบคนที�
เริ�มต้นในการเล่นรอบแรก 
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แผนภมูิแสดงการเปรียบเทียบระหวา่งคา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที�
 

แผนภมูิแสดงคา่ระยะหา่งเฉลี�ยระหวา่งคา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้

ทดสอบการปรับแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง

มีรายละเอียดของผลการทดสอบดงันี � 

ผลการทดสอบสามารถจําแนกออกมาได้เป็น 2 ประเภท ประเภทแรกเป็นผลการ
ทดสอบจากกลุ่มผู้ทดสอบที�มีบคุลิกลกัษณะการเล่นสอดคล้อง
ระบบเลือกให้จากแบบจําลองเริ�มต้นที�สร้างขึ �นด้วยคา่สถานภา
ทดสอบนี �มีทั �งหมด 8 คน คือ ผู้ทดสอบคนที� 1 2 3 4 5 6 9 และ

เกมจนจบโดยที�ระบบไม่จําเป็นต้องเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องให้ 
ปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องที�เลน่ให้ใกล้เคียงกบัแบบจําลอง
ของผู้ เลน่มากขึ �น ดงันั �นผู้ทดสอบในกลุม่นี �จงึได้เลน่เนื �อเรื�องเดมิในการเลน่รอบที�

ในกรณีของผู้ทดสอบคนที� 2 3 5 6 และ 9 ที�เป็นผู้ เล่นที�ชื�นชอบเนื �อเรื�อง
เริ�มต้นในการเล่นรอบแรก โดยมีค่าระดบัความพึงพอใจมากกว่า 
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บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบคนที� 7 

 
บคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ทดสอบ 

การปรับแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องภายหลงัการเล่น

ประเภท ประเภทแรกเป็นผลการ
ทดสอบจากกลุ่มผู้ทดสอบที�มีบคุลิกลกัษณะการเล่นสอดคล้องตามเนื �อเรื�องเริ�มต้นที�

คา่สถานภาพของตวัละคร กลุ่มผู้
และ 10 ผู้ทดสอบในกลุ่ม

เกมจนจบโดยที�ระบบไม่จําเป็นต้องเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องให้ จากนั �นระบบได้
ให้ใกล้เคียงกบัแบบจําลอง

องเดมิในการเลน่รอบที�สอง 
ที�เป็นผู้ เล่นที�ชื�นชอบเนื �อเรื�อง

โดยมีค่าระดบัความพึงพอใจมากกว่า 3 จาก 5 

initially predicted 
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การที�ทําให้ผู้ทดสอบเหลา่นี �ได้เล่นเนื �อเรื�องที�ชอบเหมือนเดิมในการเล่นรอบที�
สองด้วยนั �นเป็นผลที�ดี โดยภาพที� 28 จะเป็นแผนภูมิแสดงค่าระยะห่าง
ระหว่างแบบจําลองบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ ทดสอบในกลุ่มนี �และ
แบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องลสัต์ (Lust) ซึ�งเป็นเนื �อเรื�องที�ผู้
ทดสอบในกลุม่นี �ได้เลน่นบัเป็นจํานวนครั �งมากที�สดุ โดยที�เส้นสีเขียวแสดงถึง
คา่ระยะหา่งระหวา่งแบบจําลองทั �งสองในกรณีที�มีการใช้การปรับแบบจําลอง
ของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื�อง และเส้นสีแดงจะแสดงถึงค่าระยะห่าง
ระหวา่งแบบจําลองทั �งสองในกรณีที�ไมมี่การใช้การปรับแบบจําลองของผู้ เล่น
ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง 

� อยา่งไรก็ตาม มีผู้ทดสอบบางคน เชน่ ผู้ทดสอบคนที� 1 4 และ 10 ที�เป็นผู้ เล่น
ที�ไม่ชอบเนื �อเรื�องเริ�มต้น แต่สามารถเล่นเกมตามเนื �อเรื�องจนจบโดยที�ไม่มี
การเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องจากระบบ ซึ�งเราค้นพบว่าที�ผลเป็นเช่นนี �เนื�องจาก
สภาพแวดล้อมภายในเกมไม่มีสิ�งต่างๆ ที�เพียงพอจะเอื �ออํานวยต่อการเล่น
ใ ห้สาม ารถ เป ลี� ยนแปลงแบบจํ าลองของ ผู้ เ ล่น ใ ห้สอดคล้ องตาม
บุคลิกลกัษณะการเล่นของผู้ทดสอบได้ ระบบจึงตีความว่าผู้ทดสอบเหล่านี �
พึงพอใจในเนื �อเรื�องในการเล่นรอบแรกและปรับแบบจําลองของผู้ เล่นที�
เหมาะสมกับเนื �อเรื�องให้คล้ายคลึงกับแบบจําลองของผู้ทดสอบเหล่านี �มาก
ขึ �น ดงันั �นผู้ทดสอบเหลา่นี �จงึได้เลน่เนื �อเรื�องเดมิในการเลน่รอบที�สอง 

 

 

ภาพที� 28 แสดงคา่ระยะหา่งระหวา่งแบบจําลองทั �งสองในกรณีที�มีการปรับแบบจําลองและไมมี่ 

0

50

100

150

200

250

300

350

400

450

p1 p2 p3 p4 p5 p6 p9 p10

Distance Value

our technique

old technique



 
 

 

63

• ส่วนผลการทดสอบประเภทที� 2 นั �น เป็นผลการทดสอบจากผู้ทดสอบที�ระบบมีการ
ปรับเปลี�ยนเนื �อเรื�องระหว่างการเล่น โดยผู้ทดสอบในกลุ่มนี �มีทั �งหมด 3 คน คือ ผู้
ทดสอบคนที� 7 8 และ 11 ถึงแม้ว่าระบบจะพยายามปรับแบบจําลองของผู้ เล่นที�
เหมาะสมกับเนื �อเรื�องที�ผู้ ทดสอบเล่นจบให้คล้ายคลึงกับแบบจําลองของผู้ทดสอบ
มากขึ �นและปรับแบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องเริ�มต้นที�ผู้ทดสอบเล่นไม่
จบให้แตกต่างจากแบบจําลองของผู้ทดสอบมากขึ �นแล้ว แต่อย่างไรก็ตาม ระบบไม่
สามารถปรับแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องได้เพียงพอที�จะให้เนื �อเรื�อง
ที�ผู้ ทดสอบพึงพอใจในการเล่นจบในการเล่นรอบแรกถูกเลือกขึ �นมาเป็นเนื �อเรื�อง
เริ�มต้นในการเลน่รอบที�สอง 

� ในกรณีของผู้ทดสอบคนที� 8 แม้ว่าระบบพยายามที�จะปรับเปลี�ยนเนื �อเรื�อง
ระหว่างการเล่นทั �ง 2 รอบ แต่ทว่าเนื �อเรื�องที�เหมาะสมมากที�สุดสําหรับ
แบบจําลองของผู้ทดสอบคนที� 8 ก็ยังคงเป็นเนื �อเรื�องลัสต์ที�เป็นเนื �อเรื�อง
เริ�มต้นในการเล่นเหมือนเดิม ซึ�งเป็นสาเหตุให้ระบบเลือกเนื �อเรื�องลัสต์ให้ผู้
ทดสอบคนที� 8 เลน่ตอ่เหมือนเดมิ ผู้ทดสอบจึงได้เล่นเนื �อเรื�องลสัต์ในการเล่น
ทั �ง 2 รอบจนจบ จากที�กล่าวมาเป็นสาเหตทีุ�ทําให้แบบจําลองของผู้ เล่นที�
เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องลสัต์ถูกปรับให้แตกตา่งจากแบบจําลองของผู้ทดสอบ
มากขึ �นจากการที�ระบบพยายามจะเปลี�ยนเนื �อเรื�อง และถกูปรับให้คล้ายคลึง
กับแบบจําลองของผู้ทดสอบมากขึ �นจากการที�ผู้ทดสอบเล่นเนื �อเรื�องจนจบ 
โดยที�ภาพที� 29 ได้แสดงการเปลี�ยนแปลงที�กล่าวมานี � ซึ�งคา่ระยะห่างในช่วง
ที�ระบบพยายามเปลี�ยนเนื �อเรื�องระหว่างการเล่นเกมเป็นการเปรียบเทียบ
ระหว่างแบบจําลองที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องในขณะนั �นกับแบบจําลองของผู้ เล่นที�
เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องนั �น แบบจําลองที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องนั �นเป็นแบบจําลองที�
มีความใกล้เคียงกบัแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องที�สดุอยู่แล้ว 
จงึทําให้คา่ระยะหา่งไมม่ากนกัเมื�อเทียบกบัคา่ระยะห่างภายหลงัการเล่นเกม
นั �นเป็นการเปรียบเทียบระหว่างแบบจําลองภายหลังการเล่นเกมจบกับ
แบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื�อง จึงเป็นไปได้ที�มีค่าระยะห่างที�
มากกวา่ 

� สําหรับผู้ทดสอบคนที� 7 และ 11 นั �น เนื �อเรื�องได้เปลี�ยนแปลงระหว่างการเล่น 
โดยที�ทั �งคู่ได้เล่นเนื �อเรื�องที�เปลี�ยนแปลงจนจบในการเล่นรอบแรก ซึ�งทําให้
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แบบจําลองของผู้ เล่นที� เหมาะสมกับเนื �อเ รื� องที� เล่นจบใกล้เ คียงกับ
แบบจําลองของผู้ทดสอบคนที� 7 มากขึ �น และแบบจําลองของผู้ เล่นที�
เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องเริ�มต้นในการเล่นรอบแรกแตกตา่งจากแบบจําลองของ
ผู้ทดสอบคนที� 7 มากขึ �น แตอ่ย่างไรก็ตาม แบบจําลองของผู้ทดสอบคนที� 7 
ก็ยงัใกล้เคียงกบัเนื �อเรื�องเดอะดาร์กฮาร์ตออฟมิทเทรนเดน (The Dark Heart 
of Mithrendain) ที�เป็นเนื �อเรื�องเริ�มต้นในการเล่นรอบแรกมากกว่าเนื �อเรื�อง
ครายวล์ูฟ (Cry Wolf) ที�เป็นเนื �อเรื�องที�ผู้ทดสอบคนที� 7 เล่นจนจบในการเล่น
รอบแรก ส่วนในการเล่นรอบที�สองนั �น ระบบได้เลือกเนื �อเรื�องเดอะฮาร์ตออฟ
มิทเทรนเดนเป็นเนื �อเรื� องเริ�มต้นและไม่มีการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื� องใดๆ 
ระหวา่งการเลน่ อนัเป็นผลมาจากการที�ผู้ทดสอบได้ดําเนินตามเนื �อเรื�องเดอะ
ดาร์กฮาร์ตออฟมิทเทรนเดนไปในระดับหนึ�งในการเล่นรอบที�สอง การที�
ดําเนินตามเนื �อเรื�องนั �นทําให้แบบจําลองของผู้ทดสอบเปลี�ยนแปลงได้ยากขึ �น 
ส่วนในกรณีของผู้ทดสอบคนที� 11 นั �น ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้
ทดสอบมีคา่น้อยเกินกว่าที�จะปรับเนื �อเรื�องที�เล่นจนจบในการเล่นรอบแรกให้
สามารถถกูเลือกเป็นเนื �อเรื�องเริ�มต้นในการเลน่รอบที�สองได้ 

โดยสามารถสรุปการทดสอบได้ดงันี � 

• จํานวนการเลน่เพียง 2 รอบ ไมส่ามารถเปลี�ยนแปลงแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสม
กบัเนื �อเรื�องให้สอดคล้องตามบุคลิกลกัษณะการเล่นของผู้ทดสอบได้ทนั จําเป็นต้อง
ทดสอบกบัการเลน่ที�มีจํานวนรอบมากขึ �น 

• การเลือกใช้แบบจําลองเริ�มต้นที�สร้างขึ �นจากคา่สถานภาพของตวัละครมาใช้เลือกเนื �อ
เรื�องเริ�มต้นนั �น ส่งผลต่อการที�การเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องเริ�มต้นเกิดขึ �นได้ช้า ทั �งนี �
เนื�องมาจากผลการทดสอบครั �งแรกที�แสดงว่าแบบจําลองเริ�มต้นที�สร้างขึ �นด้วยวิธีนี �ไม่
สามารถแสดงออกถึงบคุลิกลกัษณะการเลน่ได้อยา่งเหมาะสมนกั 

• ดังนั �น การทดลองครั �งที�สาม จึงได้เลือกใช้วิธีการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�ม
ต้นแบบอื�นๆ และปรับระยะเวลาการเล่นและจํานวนรอบการเล่นเพื�อให้เห็นผลการ
เปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องที�ชดัเจน 
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ภาพที� 29 แสดงการเปลี�ยนแปลงของคา่ระยะหา่งระหว่างแบบจําลองของผู้ทดสอบคนที� 8 กบั
แบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องที�ผู้ทดสอบคนที� 8 เลน่ 

 
4.4.3 ผลการทดสอบการปรับเปลี�ยนเนื �อเรื�องให้สอดคล้องเข้ากบัแบบจําลองของผู้ เลน่ 

มีรายละเอียดของผลการทดสอบดงันี � 

• คา่เฉลี�ยของระดบัความพึงพอใจในการเล่นเกมเท่ากบั 4.125 และ 3.5790 จาก 5 ใน
การทดสอบแบบแรกและการทดสอบแบบที�สอง ตามลําดบั ซึ�งสามารถแสดงได้ว่าตวั
เกมต้นแบบนั �นมีคณุภาพเพียงพอที�จะใช้เป็นเกมที�เลน่ทดสอบได้ 

• ในการทดสอบแบบแรกนั �น สว่นการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นสามารถสร้างและปรับ
บคุลิกลกัษณะการเล่นของผู้ทดสอบออกมาได้อย่างสอดคล้องตามแบบจําลองของผู้
เล่นเป็นอย่างมาก โดยสามารถดูรายละเอียดของค่าบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้
ทดสอบได้ในตารางที� 5 และรายละเอียดของคา่ระยะห่างระหว่างแบบจําลองของผู้
เล่นและค่าบุคลิกลักษณะการเล่นตามความคิดของผู้ ทดสอบและค่าเฉลี�ยของค่า
ระยะหา่งในการทดสอบแบบแรก ได้ในภาพที� 30 และภาพที� 31 ตามลําดบั 

� ในการเล่นรอบแรกนั �น มีผู้ทดสอบจํานวน 7 คน จากทั �งหมด 10 คน ที�
แบบจําลองของผู้ทดสอบได้ปรับให้ใกล้เคียงสอดคล้องตามบุคลิกลกัษณะ
การเล่นตามความคิดของผู้ ทดสอบเป็นอย่างมาก โดยมีค่าเฉลี�ยของค่า
ระยะห่างระหว่างค่าบุคลิกลกัษณะการเล่นตามความคิดของผู้ทดสอบและ
แบบจําลองของผู้ เล่นก่อนการเล่นรอบแรก และหลังการเล่นรอบแรกของผู้
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ทดสอบกลุ่มนี � เท่ากบั 2314.286 และ 60.91725 ตามลําดบั โดยที�ถึงแม้ว่า
จะมีผู้ทดสอบ 3 คนที�มีแบบจําลองของผู้ทดสอบที�ปรับให้มีความแตกตา่ง
จากบุคลิกลักษณะการเล่นตามความคิดของผู้ ทดสอบมากขึ �น  แต่
แบบจําลองของผู้ ทดสอบในกลุ่มนี �มีความใกล้เ คียงสอดคล้องตาม
บุคลิกลักษณะการเล่นตามความคิดมากตั �งแต่เริ�มต้นเกมอยู่แล้ว และค่า
ระยะห่างที�แสดงถึงความแตกต่างนั �นได้เพิ�มขึ �นเพียงเล็กน้อยเท่านั �น โดยมี
คา่เฉลี�ยของคา่ระยะห่างระหว่างคา่บคุลิกลกัษณะการเล่นตามความคิดของ
ผู้ทดสอบและแบบจําลองของผู้ เล่นก่อนการเล่นรอบแรก และหลังการเล่น
รอบแรกของผู้ เล่นในกลุ่มนี � เท่ากับ 183.3333 และ 233.4307 ตามลําดบั 
ขณะที�ค่าเฉลี�ยของค่าระยะห่างก่อนและภายหลังการเล่นรอบแรกของผู้
ทดสอบทั �งหมดเท่ากบั 1675 และ 179.6649 ตามลําดบั โดยรายละเอียด
ของคา่ระยะหา่งก่อนและภายหลงัการเลน่รอบแรกได้แสดงไว้ในภาพที� 32 

• ระบบสามารถเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องทําให้ผู้ทดสอบมีความพึงพอใจในเนื �อเรื�องเพิ�ม
มากขึ �นได้ โดยมีผู้ทดสอบจํานวน 6 คน จากทั �งหมด 10 คน ที�ให้ความสนใจกบัเนื �อ
เรื�องของเกม โดยมีค่าเฉลี�ยของระดบัความพึงพอใจในเนื �อเรื�องที�เล่นจนจบเท่ากับ 
4.1667 จาก 5 ซึ�งมากกวา่คา่เฉลี�ยของระดบัความพงึพอใจในเนื �อเรื�องเริ�มต้นที�เล่นไม่
จบเท่ากับ 3.4286 จาก 5 โดยสามารถดรูายละเอียดการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องและ
ความพงึพอใจในเนื �อเรื�องของผู้ทดสอบกลุม่นี � ได้ในตารางที� 6 

� มีผู้ทดสอบจํานวน 3 คน จากกลุ่มผู้ทดสอบที�ให้ความสนใจกบัเนื �อเรื�อง ที�ใน
ระหวา่งการเล่นไม่มีการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องระหว่างการเล่นในการทดสอบ
แบบแรกเลย แต่ทว่าผู้ทดสอบกลุ่มนี �เป็นผู้ ทดสอบที�ให้ความสนใจกับเนื �อ
เรื�องของเกมทั �ง 3 คน และพึงพอใจในเนื �อเรื�องครายวูล์ฟที�เป็นเนื �อเรื�อง
เริ�มต้นของเกมที�ระบบเลือกให้โดยที�สามารถเล่นเนื �อเรื�องครายวล์ูฟจนจบใน
ทกุรอบการเล่นของการทดสอบแบบแรกโดยที�ไม่มีการเปลี�ยนแปลงเป็นเนื �อ
เรื�องอื�นเลย โดยผู้ทดสอบในกลุ่มนี �มีค่าเฉลี�ยของระดบัความพึงพอใจในเนื �อ
เรื�องที�เลน่เทา่กบั 4 จาก 5 

� สําหรับผู้ทดสอบที�ไม่ได้ให้ความสนใจในเนื �อเรื�องจํานวน 4 คนนั �น นอกจาก
การเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องที�เกิดในการเล่นรอบแรกแล้ว ภายในการเล่นอีก 4 
รอบหลังนั �นไม่มีการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื� องเป็นเนื �อเรื� องอื�นเกิดขึ �นเลย 
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ถึงแม้ว่าในการเล่นของผู้ทดสอบคนที� 2 นั �นจะมีการเปลี�ยนแปลงของเนื �อ
เรื�องเกิดขึ �นแตก็่เป็นการเปลี�ยนแปลงไปเป็นเนื �อเรื�องเดมิ 

 

ตารางที� 5 ตารางแสดงบคุลิกลกัษณะการเลน่ตามความคดิของผู้ทดสอบในการทดสอบการ
ปรับเปลี�ยนเนื �อเรื�องให้สอดคล้องเข้ากบัแบบจําลองของผู้ เลน่ 

Player 
Player archetype by opinion 

Achiever Explorer Socializer Killer 

P1 30 20 30 20 

P2 15 5 0 80 

P3 10 40 40 10 

P4 70 10 5 15 

P5 15 30 40 15 

P6 20 25 35 20 

P7 5 90 0 5 

P8 20 30 30 20 

P9 50 0 0 50 

P10 25 25 25 25 
 

ตารางที� 6 ตารางแสดงการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องและความพงึพอใจในเนื �อเรื�องในการทดสอบ
แบบแรกของผู้ทดสอบกลุม่ที�ให้ความสนใจในเนื �อเรื�อง 

Player 
1

st
 Round 2

nd
 Round 3

rd
 Round 4

th
 Round 5

th
 Round 

Story Satisfaction Story Satisfaction Story Satisfaction Story Satisfaction Story Satisfaction 

P1 CW 4 CW 4 CW 4 CW 4 CW 4 

P4 CW 4 L 4 L 4 L 4 L 4 

 L 4 L 4     L 4 

 L 4 L 4     L 4 

P5 CW 3 FB 4 CW 3 DH 3 DH 3 

 FB 4   FB 4 FB 4 FB 4 

P6 CW 3 DH 5 DH 5 DH 5 DH 5 

 DH 5         

P8 CW 4 CW 4 CW 4 CW 4 CW 4 

P10 CW 4 CW 4 CW 4 CW 4 CW 4 
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ภาพที� 30 แสดงคา่ระยะหา่งระหวา่งแบบจําลองของผู้ เล่นและคา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ตาม
ความคดิของผู้ทดสอบภายหลงัการเลน่ในการทดสอบแบบแรก 

 

 

 

ภาพที� 31 แสดงคา่เฉลี�ยของคา่ระยะหา่งระหว่างแบบจําลองของผู้ เลน่และคา่บคุลิกลกัษณะการ
เลน่ตามความคิดของผู้ทดสอบภายหลงัการเลน่ในการทดสอบแบบแรก 
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ภาพที� 32 แสดงคา่ระยะหา่งระหวา่งบคุลิกลกัษณะการเลน่ตามความคดิของผู้ทดสอบและ
แบบจําลองของผู้ เลน่ก่อนการเลน่รอบแรกและภายหลงัการเลน่รอบแรกในการทดสอบแบบแรก 

  

• สว่นในการทดสอบแบบที�สองนั �น ระบบสามารถปรับแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นของ
ผู้ทดสอบที�เริ�มต้นเล่นเกมด้วยแบบจําลองที�แตกตา่งจากบุคลิกลกัษณะการเล่นตาม
ความคดิของผู้ทดสอบเป็นอยา่งมากภายในระยะเวลาการเล่น 1 ชั�วโมงได้ โดยขณะที�
ผู้ทดสอบเริ�มเล่นเกมนั �น คา่เฉลี�ยของคา่ระยะห่างระหว่างคา่บุคลิกลกัษณะการเล่น
ตามความคิดของผู้ทดสอบกับแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นเท่ากับ 5798.377 ซึ�ง
ภายหลังการเล่นเกมจบ ค่าเฉลี�ยได้ลดลงเหลือเพียง 58.4498 โดยสามารถดู
รายละเอียดของค่าระยะห่างระหว่างค่าบุคลิกลักษณะการเล่นตามความคิดของผู้
ทดสอบและแบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้นและภายหลงัการเลน่จบได้ในภาพที� 33 

� จากภาพที� 29 จะเห็นได้ว่าผู้ทดสอบคนที� 1 นั �นมีค่าระยะห่างระหว่างค่า
บคุลิกลกัษณะการเล่นและแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นค่อนข้างตํ�าเพียงแค ่
511.6481 เท่านั �น ซึ�งสาเหตทีุ�เป็นเช่นนี �เนื�องจากแบบจําลองของผู้ เล่นอื�นที�
ใช้เลือกเป็นแบบจําลองเริ�มต้นที�มีความแตกต่างจากบุคลิกลกัษณะการเล่น
ตามความคิดของผู้ทดสอบคนที� 1 มากนั �น จะเลือกเนื �อเรื�องครายวูลฟ์เป็น
เนื �อเรื�องเริ�มต้น ที�เป็นเนื �อเรื�องที�เหมาะสมกับบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้
ทดสอบคนที� 1 ซึ�งทําให้ไม่สามารถเห็นการเปลี�ยนแปลงของเนื �อเรื�องได้ จึง
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จําเป็นที� ต้องเลือกแบบจําลองของผู้ เล่นคนอื�นที� มีความแตกต่างจาก
บคุลิกลกัษณะการเล่นตามความคิดของผู้ทดสอบคนที� 1 น้อยกว่า เพื�อที�จะ
เลือกเนื �อเรื�องเรื�องอื�นมาเป็นเนื �อเรื�องเริ�มต้นแทน 

• ในการทดสอบแบบที�สอง ในระหว่างการเล่นของผู้ทดสอบมีการเปลี�ยนแปลงของเนื �อ
เรื�องจากเนื �อเรื�องเริ�มต้นที�เป็นเนื �อเรื�องที�ไม่เหมาะสมกบัผู้ทดสอบไปเป็นเนื �อเรื�องที�ผู้
ทดสอบเล่นเป็นเนื �อเรื�องสุดท้ายในการทดสอบแบบแรกซึ�งเป็นเนื �อเรื�องที�เหมาะสม
ตามบุคลิกลกัษณะการเล่นตามความคิดของผู้ทดสอบกนัทั �งหมด 10 จาก 10 คน 
โดยสามารถดรูายละเอียดการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องและความพึงพอใจในเนื �อเรื�อง
ของผู้ทดสอบกลุ่มที�ให้ความสนใจในเนื �อเรื�อง ได้ในตารางที� 7 ซึ�งได้แสดงการ
เปลี�ยนแปลงด้วยการขีดเส้นใต้ข้อมลูที�มีการเปลี�ยนแปลง 

� โดยผู้ทดสอบในกลุ่มที�สนใจในเนื �อเรื�องนั �น ระบบสามารถเปลี�ยนแปลงเนื �อ
เรื�องให้ผู้ทดสอบมีค่าระดบัความพึงพอใจเพิ�มขึ �น โดยสามารถดไูด้จากการ
เปรียบเทียบค่าเฉลี�ยของค่าระดบัความพึงพอใจในเนื �อเรื�องเริ�มต้นซึ�งมีค่า
เท่ากบั 3.3333 จาก 5 กบัคา่เฉลี�ยของคา่ระดบัความพึงพอใจในเนื �อเรื�องที�
เลน่จนจบซึ�งมีคา่เทา่กบั 4.1667 จาก 5 

� สําหรับผู้ทดสอบคนที� 10 นั �นถึงแม้ว่าระบบจะเลือกแบบจําลองของผู้ เล่นคน
อื�นที�มีความแตกต่างจากบุคลิกลกัษณะการเล่นตามความคิดของผู้ทดสอบ
คนที� 10 เป็นอย่างมากแล้วก็ตาม แตเ่นื �อเรื�องเริ�มต้นที�ระบบเลือกกลบัเป็น
เนื �อเรื� องครายวูล์ฟซึ�งเป็นเนื �อเรื� องเดียวกันกับเนื �อเรื� องที�เหมาะสมตาม
บุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ทดสอบคนที� 10 อยู่แล้ว แต่อย่างไรก็ตามใน
ระหว่างการเล่นของผู้ทดสอบคนที� 10 นั �น ระบบได้ทําการเปลี�ยนแปลงค่า
บคุลิกลกัษณะการเล่นภายในแบบจําลองของผู้ทดสอบจนมีความใกล้เคียง
สอดคล้องตามบุคลิกลักษณะการเล่นตามความคิดของผู้ทดสอบคนที� 10 
เป็นอยา่งมาก โดยที�ยงัคงดําเนินเนื �อเรื�องครายวล์ูฟเหมือนเดมิ 
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ภาพที� 33 แสดงคา่ระยะหา่งระหวา่งบคุลิกลกัษณะการเลน่ตามความคดิของผู้ทดสอบและ
แบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้นและภายหลงัการเลน่จบในการทดสอบแบบที�สอง 

 

ตารางที� 7 ตารางแสดงการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องและความพงึพอใจในเนื �อเรื�องในการทดสอบ
แบบที�สองของผู้ทดสอบกลุม่ที�ให้ความสนใจในเนื �อเรื�อง 

Playe

r 

Gameplay in 2
nd

 Experiment 

1
st
 Story 2

nd
 Story 3

rd
 Story 4

th
 Story 

Name Satisfaction Name Satisfaction Name Satisfaction Name Satisfaction 

P1 SG 3 CW 4 - - - - 

P4 DH 4 CW 3 L 4 - - 

P5 L 3 CW 3 CW 3 FB 4 

P6 CW 3 CW 3 FB 3 DH 5 

P8 L 3 CW 4 CW 4 - - 

P10 CW 4 CW 4 CW 4 - - 

0

2000

4000

6000

8000

10000

12000

Before playing After Playing

P1

P2

P3

P4

P5

P6

P7

P8

P9

P10



 

บทที� 5 
 

สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

 วิทยานิพนธ์นี �ได้นําเอาแบบจําลองของผู้ เลน่มาใช้แสดงออกถึงบคุลิกลกัษณะการเล่นเกม
ประเภทสวมบทบาทด้วยการพิจารณาจากพฤตกิรรมระหวา่งการเล่นเกมของผู้ เล่น มาประยกุต์กบั
วิธีการให้เหตผุลอิงกรณีบางส่วน เพื�อสร้างขึ �นมาเป็นระบบการดําเนินเนื �อเรื�องของเกมประเภท
สวมบทบาทที�สามารถปรับเปลี�ยนเนื �อเรื�องตามบุคลิกลกัษณะการเล่นแบบทันกาล ซึ�งจากการ
ทดสอบในบทที� 4 สามารถกล่าวได้ว่าระบบสามารถทํางานได้ผลตามที�คาดการณ์ไว้ คือ ระบบ
สามารถปรับแบบจําลองของผู้ เล่นตามบุคลิกลกัษณะการเล่นที�สงัเกตมาจากพฤติกรรมระหว่าง
การเลน่เกมได้ และสามารถเลือกและเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องได้สอดคล้องกบับคุลิกลกัษณะแบบทนั
กาล ดงัข้อมูลที�ได้จากการทดสอบซึ�งได้แก่ ข้อมูลความพึงพอใจของผู้ เล่นเมื�อผู้ เล่นได้สมัผสักับ
การเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�อง และคา่ระยะหา่งระหวา่งแบบจําลองของผู้ เลน่กบัแบบจําลองของผู้ เล่นที�
สอดคล้องกบัเนื �อเรื�องที�เลือกมาให้ผู้ เลน่  
 ในการทดสอบระบบครั �งแรกและครั �งที� 2 นั �น ระบบได้เลือกใช้วิธีการสร้างแบบจําลองของ
ผู้ เล่นเริ�มต้นด้วยการพิจารณาจากค่าสถานภาพของตวัละครของผู้ เล่น ซึ�งสามารถแสดงออกถึง
บคุลิกลกัษณะการเล่นของผู้ทดสอบได้ในระดบัหนึ�ง แตก่ารที�จะใช้วิธีการนี �ให้ได้ผลลพัธ์ที�ดีนั �น ผู้
ทดสอบจําเป็นที�จะเข้าใจระบบและโครงสร้างของเกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์ในระดบัหนึ�ง ซึ�งมีผู้
ทดสอบจํานวนไม่น้อยที�ไม่เคยเล่นเกมประเภทนี �มาก่อน ทําให้ตวัละครของผู้ทดสอบไม่สามารถ
แสดงออกถึงบุคลิกลกัษณะการเล่นของผู้ทดสอบได้ ซึ�งทําให้ไม่สามารถรู้ได้ว่าเนื �อเรื�องเริ�มต้นที�
เลือกมาด้วยค่าสถานภาพของตัวละครนั �นเหมาะสมกับผู้ ทดสอบจริงหรือไม่ เป็นผลทําให้การ
ประเมินทําได้โดยยาก  ทําให้ในการทดสอบครั �งที� 3 ได้เปลี�ยนไปใช้แบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้น
เป็นแบบจําลองพื �นฐานที�มีค่าบุคลิกลกัษณะการเล่นแต่ละประเภททุกค่าเท่ากันสําหรับการเล่น
รอบแรกของการทดสอบแบบแรกและใช้แบบจําลองที� อ้างอิงจากแบบจําลองของผู้ ทดสอบ
ภายหลงัการทดสอบรอบที�แล้วเป็นแบบจําลองเริ�มต้นสําหรับการทดสอบรอบถัดไปแทน ซึ�งเป็น
วิธีการที�เหมาะสมสําหรับการทดสอบที�ผู้ทดสอบได้ทําการเลน่หลายรอบ 

ส่วนการปรับแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื� องภายหลังการเล่นเกมนั �น 
ถึงแม้วา่จากผลการทดสอบครั �งที� 2 จะไมส่ามารถแสดงผลการเปลี�ยนแปลงให้เนื �อเรื�องที�ผู้ทดสอบ
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เล่นจบรอบแรก กลายเป็นเนื �อเรื�องเริ�มต้นได้ทันสําหรับการเล่นรอบถัดไปสําหรับผู้ทดสอบที�มี
บคุลิกลกัษณะการเล่นที�คล้ายคลึงกนั แตจ่ากผลการทดลองจะสามารถเห็นได้ว่าความเร็วในการ
เปลี�ยนแปลงแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องภายหลงัการเล่นเกมนั �นขึ �นอยู่กบัว่าตวั
เกมต้องการที�จะให้ความสําคญัระหว่างบุคลิกลกัษณะการเล่นของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื�อง
ตามความคิดของผู้แตง่เนื �อเรื�องหรือบุคลิกลกัษณะการเล่นของผู้ เล่นที�ได้เล่นเกมมากกว่ากนัและ
จํานวนผู้ เลน่ที�มีปฏิสมัพนัธ์กบัตวัเกม ซึ�งถ้าต้องการให้ความสําคญักบับคุลิกลกัษณะการเล่นของ
ผู้ เล่นที�ได้เล่นเกมมากกว่า การเปลี�ยนแปลงของแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องจะ
เกิดขึ �นได้อยา่งรวดเร็วแตย่ากที�จะควบคมุการเปลี�ยนแปลงที�เกิดขึ �นได้ ซึ�งจะเหมาะกบัเกมประเภท
สวมบทบาทที�เล่นด้วยผู้ เล่นหลายคนพร้อมกันจํานวนมากและเป็นเกมที�ไม่ได้ให้ความสําคญักับ
เนื �อเรื�องมากนกัโดยส่วนใหญ่เป็นเนื �อเรื�องที�เรียบง่ายและไม่ยาวนกั ซึ�งเกมประเภทนี �ส่วนใหญ่จะ
มุ่งกลุ่มเป้าหมายไปที�กลุ่มผู้ เล่นขนาดใหญ่ที�มีบุคลิกลกัษณะการเล่นหลากหลายประเภท แต่ถ้า
หากต้องการให้ความสําคัญกับบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื�องตาม
ความคดิของผู้แตง่เนื �อเรื�องมากกวา่ การเปลี�ยนแปลงของแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกบัเนื �อ
เรื�องนั �นจะเกิดขึ �นได้อย่างไม่รวดเร็วนัก ซึ�งจะเหมาะกับเกมประเภทสวมบทบาทที�เล่นโดยผู้ เล่น
เพียงคนเดียวและเป็นเกมที�ให้ความสําคญักับตวัเนื �อเรื�องและการดําเนินของเนื �อเรื�อง  ซึ�งเกม
ประเภทนี �ส่วนใหญ่จะมุ่งกลุ่มเป้าหมายไปที�กลุ่มผู้ เล่นเฉพาะที�มีบคุลิกลกัษณะการเล่นเพียงไม่กี�
ประเภท 

เรื�องระยะเวลาการปรับแบบจําลองของผู้ เล่นนั �น ในความเป็นจริงแล้วเกมประเภทสวม
บทบาท โดยเฉพาะเกมที�อ้างอิงกฎและรูปแบบการเล่นของเกมดนัเจี �ยนแอนด์ดราก้อนส์นั �น จะมี
ระยะเวลาที�ผู้ เลน่ใช้เลน่คอ่นข้างนาน เนื �อเรื�องหนึ�งเนื �อเรื�องสว่นใหญ่จะใช้เวลาในการเล่นมากกว่า
หนึ�งชั�วโมง แต่สําหรับการทดสอบ การที�จะหาผู้ทดสอบมาเล่นเกมเป็นเวลาหนึ�งชั�วโมงจํานวน
หลายรอบนั �น จึงได้พยายามที�จะจํากดัเวลาการเล่นให้ได้อยู่ที�รอบละ 30 นาที และ 1 ชั�วโมง ซึ�ง
จากการปรับให้แบบจําลองของผู้ เล่นและเนื �อเรื�องในเกมต้นแบบสามารถปรับเปลี�ยนได้ทนัภายใน
ระยะเวลาที�ทําการทดสอบครั �งที� 3 ซึ�งทําให้ผลทดสอบที�ดีสําหรับการปรับแบบจําลองของผู้ เล่น
และเนื �อเรื�องภายในระยะเวลาการเลน่เกม 30 นาที และ 1 ชั�วโมง 

ผลการทดสอบการปรับเปลี�ยนเนื �อเรื�องให้สอดคล้องเข้ากบัแบบจําลองของผู้ เล่นในการ
ทดสอบครั �งที� 3 นั �น แสดงให้เห็นว่าระบบสามารถปรับแบบจําลองของผู้ เล่นและเนื �อเรื�องให้
สอดคล้องตามบคุลิกลกัษณะการเลน่ได้ โดยสามารถรักษาแบบจําลองให้คงที�และดําเนินเนื �อเรื�อง
เดิมในกรณีที�ผู้ เล่นไม่ได้เปลี�ยนแปลงพฤติกรรมการเล่นในการทดสอบแบบแรกทั �ง 5 รอบ และ
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สามารถปรับแบบจําลองของผู้ เล่นจากแบบจําลองเริ�มต้นที�เป็นแบบจําลองของผู้ เล่นอื�นที�มี
บคุลิกลกัษณะการเล่นที�แตกตา่ง ให้สอดคล้องตามบคุลิกลกัษณะการเล่นที�สงัเกตจากพฤติกรรม
การเลน่ และสามารถเปลี�ยนเนื �อเรื�องจากเนื �อเรื�องเริ�มต้นที�เลือกมาด้วยแบบจําลองที�แตกตา่งจาก
แบบจําลองของผู้ เลน่ให้เป็นเนื �อเรื�องเดียวกนักบัเนื �อเรื�องที�ผู้ เล่นได้เล่นทดสอบในการทดสอบแบบ
แรกทั �ง 5 รอบได้ ภายในระยะเวลา 1 ชั�วโมง และในกรณีของผู้ เล่นกลุ่มที�สนใจการดําเนินเนื �อเรื�อง 
ผู้ เลน่กลุม่ดงักลา่วสามารถเลน่เนื �อเรื�องให้จบทนัภายในระยะเวลาที�กําหนดไว้ด้วย 

การปรับเนื �อเรื�องให้สอดคล้องตามบุคลิกลกัษณะการเล่นนั �นสามารถทําให้ผู้ เล่นมีความ
พงึพอใจในเนื �อเรื�องมากขึ �นได้ ทั �งในกรณีที�เริ�มต้นเล่นเกมโดยที�ไม่มีข้อมลูของผู้ เล่น กรณีที�เริ�มต้น
เลน่เกมด้วยแบบจําลองและเนื �อเรื�องที�สอดคล้องตามบคุลิกลกัษณะการเล่นของผู้ เล่น และกรณีที�
เริ�มต้นเล่นเกมด้วยแบบจําลองและเนื �อเรื�องที�แตกต่างจากบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ เล่น ซึ�ง
สามารถดไูด้จากผลการทดลองครั �งที� 3 โดยในการทดสอบแบบแรกที�เริ�มต้นเล่นเกมโดยที�ไม่มี
ข้อมูลของผู้ เล่นและเริ�มต้นเล่นเกมด้วยแบบจําลองและเนื �อเรื�องที�สอดคล้องตามบุคลิกลกัษณะ
การเล่นนั �น กลุ่มผู้ทดสอบที�ให้ความสนใจในเนื �อเรื�องมีค่าเฉลี�ยของระดบัความพึงพอใจในเนื �อ
เรื�องที�เล่นจนจบเท่ากบั 4.1667 จาก 5 ซึ�งมากกว่าค่าเฉลี�ยของระดบัความพึงพอใจในเนื �อเรื�อง
เริ�มต้นที�เล่นไม่จบซึ�งเท่ากับ 3.4286 จาก 5 และในการทดลองแบบที�สองที�เริ�มต้นเล่นเกมด้วย
แบบจําลองและเนื �อเรื�องที�แตกตา่งจากบคุลิกลกัษณะการเล่นของผู้ เล่น กลุ่มผู้ทดสอบที�ให้ความ
สนใจในเนื �อเรื�องมีคา่เฉลี�ยของคา่ระดบัความพึงพอใจในเนื �อเรื�องที�เล่นจนจบเท่ากบั 4.1667 จาก 
5 ซึ�งมากกวา่คา่เฉลี�ยของระดบัความพงึพอใจในเนื �อเรื�องเริ�มต้นที�เทา่กบั 3.3333 จาก 5 

สําหรับคา่คะแนนที�ใช้สําหรับเพิ�มคา่บุคลิกลกัษณะการเล่นของแบบจําลองของผู้ เล่น ค่า
นํ �าหนกัต่างๆ ที�ใช้ในการเพิ�มและลดค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่น และค่าขีดจํากัด
สําหรับการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องนั �น จากการทดสอบต่างๆ ได้มีการปรับค่าต่างๆ ระหว่างการ
ทดสอบแตล่ะครั �ง เพื�อทําให้ระบบสามารถทํางานได้ดียิ�งขึ �น 

โดยการปรับคา่คะแนน /	  ที�ใช้สําหรับเพิ�มคา่บคุลิกลกัษณะการเล่นของแบบจําลอง และ
คา่นํ �าหนกัที�ใช้สําหรับเพิ�มคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองนั �น มีสิ�งสําคญัที�ใช้พิจารณาในการปรับ
ดงันี � 

• จํานวนครั �งที�ผู้ เลน่ทําการกระทําตา่งๆ ได้ในเวลาหนึ�งๆ 

• จํานวนครั �งสําหรับการกระทําพื �นฐานที�จําเป็นตอ่การเล่นโดยทั�วไป เช่น การเดิน
และการตอ่สู้กบัสตัว์ประหลาด เป็นต้น 
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โดยค่าคะแนนและค่านํ �าหนักในการเพิ�มค่าความเชื�อมั�นที�กําหนดขึ �นมานั �นจําเป็นที�
จะต้องสามารถทําให้แบบจําลองเริ�มต้นสามารถแสดงออกได้ถึงบคุลิกลกัษณะการเล่นของผู้ เล่น
ได้ภายในระยะเวลาที�ไม่ควรจะเกินครึ�งหนึ�งของระยะเวลาที�ใช้ในการเล่นหนึ�งรอบ และควรที�จะ
สามารถปรับแบบจําลองที�แสดงออกถึงบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ เล่นประเภทใดๆ ก็ตาม ให้
กลายเป็นแบบจําลองที�แสดงออกถึงบคุลิกลกัษณะการเล่นสําหรับผู้ เล่นประเภทอื�นๆ ทกุประเภท
ได้ทันภายในระยะเวลาการเล่น 1 รอบ แต่ค่าที�กําหนดขึ �นนั �นจําเป็นที�จะต้องไม่ทําให้เนื �อเรื�อง
เปลี�ยนแปลงจากการที�ผู้ เลน่กระทําเพียงแคก่ารกระทําพื �นฐานที�จําเป็นตอ่การเลน่เทา่นั �น 

สว่นในกรณีที�ผู้ เลน่เล่นโดยดําเนินตามเนื �อเรื�อง ซึ�งเป็นการกระทําที�แสดงออกถึงความพึง
พอใจในเนื �อเรื�องนั �น ค่านํ �าหนกัในการเพิ�มค่าความเชื�อมั�นในกรณีนี �จําเป็นที�จะต้องทําให้ผู้ เล่น
สามารถดําเนินเนื �อเรื�องที�พึงพอใจนั �นต่อไปได้ แม้ว่าจะมีการกระทําต่างๆ ที�ไม่สอดคล้องตาม
บคุลิกลกัษณะการเลน่เป็นจํานวนมากในระดบัหนึ�งก็ตาม 

สําหรับการปรับคา่ขีดจํากดัสําหรับการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องและคา่นํ �าหนกัที�ใช้สําหรับลด
คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองนั �น มีสิ�งสําคญัที�ใช้พิจารณาในการปรับดงันี � 

• จํานวนเหตกุารณ์ตา่งๆ ภายในเนื �อเรื�อง 

• ระยะเวลาที�ใช้ในการเลน่ 
โดยคา่ขีดจํากดัสําหรับการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องของเนื �อเรื�องที�มีจํานวนเหตกุารณ์น้อยนั �น 

ควรที�จะมีค่าน้อยกว่าค่าขีดจํากัดสําหรับการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื� องของเนื �อเรื� องที�มีจํานวน
เหตกุารณ์มาก เนื�องจากการเล่นเกมในเนื �อเรื�องที�มีจํานวนเหตกุารณ์มากนั �น ผู้ เล่นจําเป็นต้องทํา
การกระทําตา่งๆ เป็นจํานวนมาก จงึมีโอกาสมากกว่าที�แบบจําลองของผู้ เล่นจะมีการเปลี�ยนแปลง
ได้ง่ายกวา่เนื �อเรื�องที�มีจํานวนเหตกุารณ์น้อย 

นอกเหนือจากนั �น ค่าขีดจํากัดสําหรับการเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องจําเป็นที�จะต้องมีค่าที�ไม่
มากจนทําให้ไมส่ามารถเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องได้ทนัภายในระยะเวลาการเล่นหนึ�งรอบ และไม่น้อย
เกินไปจนทําให้เนื �อเรื�องเกิดการเปลี�ยนแปลงบ่อยเกินไปจนผู้ เล่นไม่สามารถดําเนินเนื �อเรื�องตาม
ความต้องการได้ เชน่เดียวกนักบัคา่นํ �าหนกัที�ใช้สําหรับลดคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองที�จะต้อง
มีคา่ไมน้่อยจนไมส่ามารถเปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�องได้ และไมม่ากจนทําให้ไมส่ามารถดําเนินเรื�องได้ 
 
5.2 ประโยชน์ที�ได้รับ 

• ได้ส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นที�สามารถสร้างและปรับแบบจําลองของผู้ เล่น
ให้สอดคล้องตามบคุลิกลกัษณะการเลน่แบบทนักาลได้ 
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• ได้ส่วนทําการเชื�อมต่อกบัตวัเกมที�สามารถรับและส่งคําสั�งและข้อมลูตา่งๆ ของเกม
เนเวอร์วินเทอร์ไนท์ โดยเฉพาะข้อมลูของผู้ เลน่ที�สง่มาจากภายนอกระบบของเกมได้ 

• ได้ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องที�สามารถเลือกและปรับเปลี�ยนเนื �อเรื�องได้เหมาะสมตาม
แบบจําลองของผู้ เลน่แบบทนักาลได้ 

• ได้ระบบการดําเนินเนื �อเรื�องของเกมประเภทสวมบทบาทที�สามารถปรับเปลี�ยนเนื �อ
เรื�องให้สอดคล้องตามบุคลิกลกัษณะการเล่น ซึ�งสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับเกม
ประเภทสวมบทบาทเพื�อเพิ�มความพงึพอใจแก่ผู้ เลน่ และเพิ�มมลูคา่ให้กบัตวัเกม 

• ได้ตัวเกมต้นแบบที�สามารถใช้กับระบบการดําเนินเนื �อเรื�องของเกมประเภทสวม
บทบาทได้ 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

ข้อจํากัดในงานวิทยานิพนธ์นี �สามารถแบง่ออกได้เป็น 4 ประเภท คือ ข้อจํากัดด้านเกม
ต้นแบบและสิ�งต่างๆ ภายในเกม ข้อจํากัดด้านโครงสร้างและระบบของเกม ข้อจํากัดด้านระบบ
จดัการเนื �อเรื�อง และข้อจํากดัด้านการทดสอบ  

ข้อจํากดัด้านเกมต้นแบบและสิ�งตา่งๆ ภายในเกม ประการแรก คือ การที�สิ�งตา่งๆ ในเกม
ต้นแบบมีจํานวนเพียงพอสําหรับแค่การเล่นในช่วงระยะเวลาไม่นานมากนั �น ซึ�งอาจไม่เพียงพอ
สําหรับผู้ เล่นบางคนที�ต้องการสิ�งตา่งๆ ภายในเกมที�สามารถตอบสนองตอ่บคุลิกลกัษณะการเล่น
ได้มากกว่าจํานวนที�มีอยู่ภายในเกมต้นแบบที�ใช้ทดสอบ ซึ�งเป็นเหตุให้ยากที�ระบบจะสามารถ
สงัเกตได้ถึงบคุลิกลกัษณะการเล่นที�แท้จริงของผู้ทดสอบบางคนได้ วิธีการแก้ไขข้อจํากดันี �คือ ควร
ที�จะเพิ�มสิ�งตา่งๆ ภายในเกมต้นแบบที�สามารถตอบสนองตอ่บคุลิกลกัษณะการเล่นให้เพียงพอตอ่
ผู้ เลน่ทกุประเภท 

ข้อจํากดัในด้านนี �ประการที�สอง คือ ประเภทและจํานวนของเนื �อเรื�องที�สามารถเล่นได้ใน
เกมต้นแบบมีน้อยเกินไป ทําให้การเลือกเนื �อเรื�องสําหรับผู้ เล่นบางคนนั �นอาจจะได้เนื �อเรื�องที�ไม่
เหมาะสมกบับคุลิกลกัษณะการเล่นมากนกั ถึงแม้ว่าเนื �อเรื�องนั �นจะเป็นเนื �อเรื�องที�เหมาะสมมาก
ที�สุดแล้วก็ตาม ซึ�งสาเหตขุองข้อจํากัดนี �มาจากการที�เนื �อเรื�องส่วนใหญ่ของเกมดนัเจี �ยนส์แอนด์
ดรากอนส์นั �นเป็นเนื �อเรื�องที�มีความซบัซ้อนสงูและต้องการผู้ เลน่หลายคนในการเล่น อีกสาเหตหุนึ�ง
คือ เนื �อเรื�องที�สามารถนํามาใช้ภายในเกมต้นแบบที�ใช้ทดสอบได้นั �น จําเป็นต้องสอดคล้องกับ
สภาวะแวดล้อมที�มีภายในเกมต้นแบบ สว่นวิธีการแก้ไขข้อจํากดันี �คือ ควรเพิ�มเตมิเนื �อเรื�องตา่งๆ ที�
สามารถเลน่ได้ในเกมต้นแบบให้มากขึ �นและเนื �อเรื�องที�เพิ�มเติมนั �นควรจะสามารถจดัอยู่ในประเภท
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เนื �อเรื�องที�แตกตา่งจากประเภทเนื �อเรื�องที�มีอยูเ่ดมิในเกมต้นแบบ และควรเพิ�มเติมสภาวะแวดล้อม
ตา่งๆ ภายในเกมต้นแบบเพื�อรองรับเนื �อเรื�องที�จะเพิ�มขึ �นมาด้วย 

สว่นข้อจํากดัด้านโครงสร้างและระบบของเกมนั �น ปัญหาอย่างแรกคือ การที�ระบบจดัการ
เนื �อเรื�องจะสามารถรับรู้สถานะปัจจบุนัของเกมและสั�งการได้เร็วที�สดุอยู่ที�ประมาณทกุ 2-3 วินาที 
ซึ�งเป็นข้อจํากดัที�เกิดจากเหตกุารณ์ที�กําหนดไว้ในตวัเกม และความสามารถที�จํากดัของเซิร์ฟเวอร์
เลน่เกมแบบหลายคน ทําให้ในบางสถานการณ์ไม่สามารถที�จะตอบสนองตอ่การกระทําของผู้ เล่น
บางคนได้ทนัเนื�องจากความลา่ช้าในการรับสง่ข้อมลูไปมาระหว่างเกมกบัระบบจดัการเนื �อเรื�อง ซึ�ง
ถ้าหากสามารถเข้าไปจดัการแก้ไขโครงสร้างของเกมได้ ก็น่าจะสามารถแก้ไขปัญหานี �ได้ แตก็่เป็น
เรื�องยากที�จะเข้าถึงโครงสร้างของเกมได้เอง โดยที�ไมไ่ด้ความชว่ยเหลือใดๆ จากบริษัทผู้สร้างเกม 

ปัญหาอยา่งที�สองคือ ตวัเกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์มีระบบและหลกัการของเกมที�ซบัซ้อน ทํา
ให้ยากตอ่การสร้างสภาวะแวดล้อมตา่งๆ ภายในเกมที�มีความยืดหยุ่นสงูเป็นอย่างมากเพื�อให้เกม
ต้นแบบสามารถเข้าถึงได้ง่ายโดยผู้ เล่น ยกตวัอย่างเช่น การเปิดประตใูนเกมนั �นจําเป็นต้องกดเปิด
ประตกู่อนแล้วจึงกดที�ทางเข้าของประตอีูกครั �งถึงจะสามารถผ่านประตไูด้ ซึ�งผู้ เล่นส่วนใหญ่จะไม่
คุ้นเคยกบัระบบของเกมเชน่นี � ปัญหาในส่วนนี �บางปัญหาหากจะต้องการแก้ไขนั �น จําเป็นที�จะต้อง
เข้าไปแก้ไขโครงสร้างของเกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์ 

ข้อจํากดัด้านระบบจดัการเนื �อเรื�องนั �น ระบบมีข้อจํากัดที�ไม่สามารถพิจารณาการกระทํา
บางการกระทําที�สามารถแสดงออกถึงบุคลิกลักษณะการเล่นได้ ยกตวัอย่างเช่น การได้สิ�งของ
ประเภทอื�นที�ไมใ่ชเ่งินนั �นระบบไมส่ามารถจําแนกได้ ซึ�งเป็นเหตมุาจากการจําแนกสิ�งตา่งๆ ภายใน
เกมนั �นใช้แทกเป็นสิ�งจําแนกสิ�งตา่งๆ ระบบจดัการเนื �อเรื�องไม่สามารถที�จะพิจารณาแทกจํานวน
มากได้ และเนื �อเรื�องที�มีอยูน่ั �นเป็นเนื �อเรื�องที�ไมจํ่าเป็นต้องค้นหาสิ�งของตา่งๆ จํานวนมาก จึงทําให้
ระบบไม่ได้มีการพิจารณาการได้รับสิ�งของตา่งๆ เป็นการกระทําที�แสดงออกถึงบคุลิกลกัษณะการ
เล่น ซึ�งการแก้ไขปัญหาในส่วนนี �จําเป็นต้องแก้ไขให้สิ�งของต่างๆ ภายในเกมให้มีแทกที�แสดงว่า
เป็นสิ�งของได้ ซึ�งแทคพื �นฐานของสิ�งของตา่งๆ ภายในเกมจะไมแ่สดงวา่เป็นสิ�งของหรือไม ่

ข้อจํากัดด้านการทดสอบนั �น ข้อจํากัดที�เป็นปัญหามากที�สุด คือ ระยะเวลาที�ใช้ในการ
ทดสอบ เนื�องจากการทดสอบจําเป็นต้องใช้ระยะเวลาในการทดสอบเป็นเวลานาน ทําให้เป็นการ
ยากลําบากที�จะหาผู้ เล่นมาทดสอบได้ตามระยะเวลาที�กําหนดไว้ ซึ�งในส่วนนี �หากสามารถลด
ระยะเวลาที�ใช้ทดสอบได้ ก็นา่จะสามารถแก้ไขปัญหาในสว่นนี �ได้ 

ข้อจํากัดอย่างที� 2 ในด้านนี � คือ ประสบการณ์ในการเล่นเกมของผู้ทดสอบ เนื�องจากผู้
ทดสอบมีประสบการณ์ในการเล่นเกมหลายระดับ และเกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์มีระบบและ
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โครงสร้างซบัซ้อน ทําให้ผู้ทดสอบบางคนที�มีประสบการณ์ในการเล่นเกมไม่มากนักมีปัญหากับ
ระดบัความยากของเกมต้นแบบ ในขณะที�ผู้ทดสอบบางคนที�มีประสบการณ์ในการเล่นเกมเนเวอร์
วินเทอร์ไนท์คิดว่าระดบัความยากของเกมต้นแบบอยู่ในขั �นที�ง่ายเกินไป ทําให้เป็นการยากที�จะ
ปรับสภาวะแวดล้อมให้เหมาะสมตอ่ผู้ทดสอบทกุคน ซึ�งเป็นสาเหตหุนึ�งที�ทําให้ผลการทดสอบไม่ได้
ผลดีเท่าที�ควร วิธีการในการแก้ไขปัญหานี �อาจจะต้องจําเป็นแบง่ตวัเกมออกเป็น 2 แบบ คือ เกม
ต้นแบบสําหรับผู้ทดสอบที�ไม่มีประสบการณ์ในการเล่นเกมเนเวอร์วินเทอร์ไนท์ และเกมต้นแบบ
สําหรับผู้ทดสอบที�มีประสบการณ์ในการเลน่ 

ปัญหาอีกอย่างคือ ในการทดสอบนั �นจะมีบางกรณีที�ผู้ทดสอบเล่นได้นอกเหนือจากความ
คาดหมายของผู้แตง่เนื �อเรื�องทําให้ส่งผลกระทบตอ่เนื �อเรื�องอย่างคาดไม่ถึง ยกตวัอย่าง เช่น การที�
ผู้ทดสอบได้บงัคบัตวัละครของตวัเองวิ�งหนีสัตว์ประหลาดที�ปรากฎตามเนื �อเรื�อง การที�ตวัละคร
ของผู้ทดสอบวิ�งหนีเข้าเมืองนั �นอาจทําให้ตวัละครต่างๆ ภายในเมืองมาสู้กับสตัว์ประหลาดที�วิ�ง
ตามตวัละครของผู้ทดสอบเข้าเมืองมา โดยการต่อสู้ ที�เกิดขึ �นระหว่างตวัละครและสตัว์ประหลาด
นั �นอาจจะทําให้ฝั�งใดฝั�งหนึ�งเสียชีวิต ซึ�งอาจจะทําให้เนื �อเรื�องในขณะปัจจุบนัไม่สามารถดําเนิน
ต่อไปได้ เนื�องจากตัวละครภายในเนื �อเรื�องได้เสียชีวิตลงไปก่อน เป็นต้น การที�จะแก้ปัญหานี �
จําเป็นต้องให้ผู้ แต่งเนื �อเรื�องกําหนดเงื�อนไขของเนื �อเรื�องให้ครอบคลุมมากขึ �น เพื�อป้องกันไม่ให้
เหตกุารณ์ประเภทดงักลา่วเกิดขึ �น 

ในการวิจยัขั �นตอ่ไป สามารถนําวิธีการใช้แบบจําลองบคุลิกลกัษณะการเล่นนี �ไปประยกุต์
ทดลองใช้กับการจําแนกประเภทของผู้ เล่นประเภทอื�นของเกมประเภทสวมบทบาท หรือการ
จําแนกประเภทของผู้ เลน่ในเกมประเภทอื�นๆ ได้ 

ในการที�จะนําระบบนี �ไปปรับประยกุต์ใช้เข้ากบัเกมประเภทอื�นนั �น จําเป็นต้องพิจารณาว่า
เกมประเภทอื�นนั �นต้องการที�จะใช้แบบจําลองของผู้ เล่นเพื�อปรับสิ�งใดภายในเกมเพื�อเพิ�มความพึง
พอใจให้กบัผู้ เลน่ ยกตวัอย่าง เช่น การปรับเลือกแผนที�นั �น ก็ต้องพิจารณาว่าแตล่ะแผนที�มีสิ�งที�ทํา
ให้ผู้ เลน่ที�มีบคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภทใดพงึพอใจได้ ซึ�งสามารถทําให้รู้แบบจําลองของผู้ เล่นที�
เหมาะสมกับแผนที�นั �นได้ เป็นต้น ส่วนการปรับแบบจําลองของผู้ เล่นนั �นต้องพิจารณาจากการ
กระทําต่างๆ ของผู้ เล่น เช่น มีการกระทํากี�ประเภท การกระทําแบบใดสามารถแสดงออกได้ถึง
บุคลิกลักษณะการเล่นประเภทใดได้บ้าง จํานวนครั �งของการกระทําพื �นฐานที�จําเป็นต่อการเล่น 
และระยะเวลาที�ใช้ในการเล่น ซึ�งเมื�อระบบสามารถปรับแบบจําลองของผู้ เล่นได้และมีแบบจําลอง
ที�เหมาะสมกับผู้ เล่นสําหรับสิ�งที�ต้องการที�จะปรับแล้ว ระบบก็สามารถประยุกต์ใช้เข้ากับเกม
ประเภทอื�นๆ ได้ โดยสามารถดตูวัอยา่งการนําไปปรับประยกุต์ได้ในภาคผนวก ฌ 
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การปรับเปลี�ยนเนื �อเรื�องนั �น สามารถนําหลกัการบทบาทและความสมัพนัธ์ของตวัละคร 
มาชว่ยทําให้ตวัละครในเนื �อเรื�องหนึ�งสามารถมาแสดงในอีกเนื �อเรื�องด้วยบทบาทที�คล้ายคลึงกนัได้ 
ซึ�งจะทําให้เนื �อเรื�องในเกมมีความสมจริงมากยิ�งขึ �น 

ส่วนขั �นตอนการปรับแบบจําลองบคุลิกลกัษณะการเล่นนั �น สามารถนําวิธีการต่างๆ เช่น 
เครือข่ายแบบเบย์ (Bayesian Network) หรือ คาลแมน ฟิลเตอร์ (Kalman filter) มาช่วยปรับคา่
คะแนนตา่งๆ เพื�อทําให้การปรับแบบจําลองสามารถใช้ได้ดียิ�งขึ �น  

เพื�อทําให้ผู้ เล่นที�ไม่ได้ให้ความสนใจในเนื �อเรื�องรู้สึกพึงพอใจในการเล่นเกมมากขึ �น 
สามารถนําวิธีการใช้แบบจําลองบุคลิกลักษณะการเล่นไปปรับสภาวะแวดล้อมต่างๆ ในเกม
ประเภทสวมบทบาท เช่น ความยากง่ายของศัตรู ความยากง่ายในการหาสิ�งของต่างๆ หรือ
พฤตกิรรมตา่งๆ ของตวัละคร ให้สอดคล้องตามบคุลิกลกัษณะการเลน่ของผู้ เลน่มากขึ �น เป็นต้น 
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ABSTRACT 

An everlasting endeavour of interactive narrative is still the 

enrichment of impressive storytelling experience while 

preserving the variety of interaction for players. Most drama 

management researches usually concentrate on preserving 

authorial goals while still allowing some degree of 

interaction with players. However this approach is not geared 

towards fulfilling the satisfaction of audiences who do not 

enjoy those goals. It puts limits on alternative story arcs. Our 

research focuses on creating a drama management system 

that selects narratives that match a player’s personality and 

adjusts it through the player’s altered characteristic during 

gameplay. This paper proposes PACM (Player Archetype 

Change Management system in role-playing games) and a 

player personality model to be used with it. At any one time, 

PACM initiates and selects story that suits a player’s 

personality automatically from existing stories in a story 

database, using player’s traits monitored in real-time.  

I
TRODUCTIO
 

Most researches in computer game do not focus on narrative 

components. Therefore it is still common to offer players 

choices during gameplay in order to make a game story 

progress in different directions. Using this conventional 

method does not allow an open world to coexist with great 

narratives.  In addition, not all players are guaranteed to like 

a story given to them. 

     There are many efforts to find the solution to solve this 

problem, such as combining the elements of a story using 

drama theory or story model, or using needs and beliefs of 

NPC to narrate the story. Most of them focus on how to 

narrate a story according to the goal set by the author while 

still provide feasible player interaction. 

     One solution is a drama manager (DM) that monitors a 

story progress and readjusts the game world for a player 

according to his actions. Using only action statistics, 

however, does not provide full understanding of player 

preferences. Player archetypes are needed. Several works 

make use of player models but they usually boil down to 

managing narratives in order to conserve the authorial goal. 

This is contrary to our research. We believe that different 

kinds of players favour different kinds of stories. Hence our 

approach to interactive narrative focuses on creating a drama 

management system which aims to select the most decent 

narrative for players, without sticking to the original goal of 

the author. 

     This paper presents player personality models and 

PACM, a drama management system that uses the player 

personality models to manage stories. The drama manager 

translates a player’s actions to player’s personality model 

then uses it to indicate which story should be narrated in 

order to gratify the player. It runs on Neverwinter Nights 

(NWN) game (BioWare 2008)  environment using 

NWNScript, jRCEI (Peinado 2007) and DLModel (Peinado 

2008). 

RELATED WORKS 

Many researches explored the utility of enacting an 

interactive narrative with more appropriate and adaptable AI. 

One approach is a character-driven narrative, which relies on 

interaction between players and the environment enlivened 

by artificial self-determining characters. Cavazza (Cavazza 

et al. 2002) uses Hierachical Task Networks for each agent 

decision replanning. Stories develop according to 

interactions between all characters and their environment. 

Therefore it is very difficult to control narratives generated 

by such mechanishm. Players may not see a plot at all. 

     An alternative is a plot-driven approach. In this approach, 

story elements are selected based on the story’s history, 

character relationships and authorial goals. 

     Some works focus on plot or event generation like 

DINAH (Ventura and Brogan 2002). DINAH generates plots 

through the composition of primitive elements from story 

clips database constrained by preconditions and 

postconditions according to Braginan cinematic narrative 

model. Façade (Mateas and Stern 2003) has a drama 

manager which builds its story from primitive elements of a 

story, called beats. It chooses its next beat from the story arc 

and player actions. Fairclough (Fairclough and Cunningham 

2003) uses his story director to plan a narrative by retrieving 

similar story cases using game information. Each story 

contains character actions and performed roles. This method 

retrieves the story based on current game information and 

player actions. These works, although use various aspects to 

assemble their story, do not make use of player archetypes. 

     An interactive narrative architecture proposed by Young 

(Young et al. 2004) generates plans annotated with a rich 

causal structure, monitors player actions, replans or prevents 

actions that are story threats. Bates’ (Bates 1992) handles 

search-based drama management like an optimisation 
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problem similar to a minimax game-tree search for chess-

like games. It finds actions to guide players that maximise 

each player’s score for following author’s story. Magerko 

(Magerko et al. 2004) proposes an architecture that takes a 

prewritten plot and autonomous characters. Its story director 

manages a plot by guiding nonplayer characters to take 

corrective action if a player character is likely to affect the 

plot. El-Nasr (El-nasr 2004) presents Mirage, which utilises 

player models analysed from player’s behaviour. Player 

models are used for changing the behavior of nonplayer 

characters to encourage players to achieve the original 

story’s goal. These works focus on keeping the player on the 

plot. Our research, on the other hand, tries to change the 

story according to a player changing his playing model. 

     Some research uses machine learning. Declarative 

optimization-based drama management (Nelson et al. 2006) 

uses reinforcement learning (learned from simulated random 

players) to predict how a player is trying to shape his story. 

The drama manager adjusts its actions, such as providing 

extra guides, in response to player actions. 

     Sharma utilises a drama manager with a player preference 

model (Sharma et al. 2007). The model represents a player’s 

interest in his played story path. This method constructs a 

player model by having the player fill in a questionnaire after 

he finishes a game. The player’s likes and dislikes are 

recorded from the questionnaire. When a new player plays 

the game, his actions are compared with recorded actions 

from existing players. If a match or near-match is 

discovered, the game will try to steer events towards the 

existing player’s likes and dislikes for the new player. Our 

work differs from this work because we construct player 

models from players actions in real time. Sharma’s work 

does not select a new story, unlike our work. 

     Methodologies mentioned in this section have no support 

for the case where a player dislikes the author’s goal. Instead 

of trying to maintain the goal, substituting the existing story 

with a more suitable story (and goal) is preferable. This is 

our approach. 

PACM 

The implementation of PACM system is shown in figure 1. It 

consists of three modules , which are 1) a game connector 

module, responsible for actually sending game commands 

and receiving facts from NWN game, 2) a player personality 

modeling module, responsible for analysing actions of a 

current player, developing the player’s model and updating it 

in real-time, 3) a drama manager module, responsible for 

influencing the game progress and making it more appealing 

to the player according to the player personality model and 

its change during gameplay. 

Game Connector Module 

The game connector acts as a middleman between the NWN 

game engine and other parts of PACM. It is split into two 

parts. The first part is in the NWN game module, 

implemented using NWScript to monitor and execute game 

commands. The other part is in PACM, which continuously 

sends commands, retrieves game facts and stores them as 

part of game information. Figure 2 illustrates the game 

information. This information is sent to the player 

personality modeling module. Facts such as characters’ 

actions, changed relation and updated environment data are 

stored as character states and relation in the game 

information. Player states and actions are separated from 

other information. A collection of scenes is stored as story 

state. A scene is a narrative element composed of its 

preconditions, character’s actions and postconditions in 

XML format, as shown in figure 3. Also all the game 

commands from the drama manager are sent and executed by 

the game connector. 

 

Figure 1: Basic scheme of the components in our approach. 

 

Figure 2: Game information used in the system 

Player Personality Modeling Module 

The Player Personality Modeling Module (PPMM) creates, 

maintains and updates a player personality model for a 

player of the current game in real time. It updates the player 

personality model by observing player actions. Each player 

action matches at least one type of player personality 

archetypes. Collecting and analysing actions allow us to 

determine how a player likes to play his game. Stories can 

therefore be chosen appropriately.  

    When a game session starts, PPMM obtains the player 

character status from the game connector and creates an 

initial personality model with a low confidence value. An 

initial story is chosen according to this model. During 

gameplay, each player action is monitored to be used for 

updating the current player personality model. If a player’s 

actions are consistent with a personality model currently in 

use or contribute to the story progression, then the current 
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model gets more confidence. This represents the player’s 

fondness of the current story. However, if actions do not 

belong to the currently used player personality model, the 

model gets less confidence, meaning the player is not 

interested in the story. When the confidence is below a 

threshold value, the current player personality model 

changes. The drama manager then alters the story to a new 

one that is more suitable for the new player personality 

model. 

 

Figure 3: Scene example 

Drama Manager Module 

The input to the Drama Manager Module (DMM) are: 1) the 

player personality model handled by the PPMM,  2) the 

current game state. With this information, the goal of the 

DMM is to provide the most suitable story for a player at any 

time. The underlying assumption behind this is each player 

can vary his playing styles during the game. 

     When a game starts, after PPMM finishes player 

personality model initialisation, the DMM compares this 

model with other personality models for each story in the 

case base. A story which has the closest matching 

personality model is selected. DMM then prepares the game 

environment to narrate the story. 

     DMM executes its narrative in sequence. If the current 

player personality model has its confidence value above a 

given threshold value, DMM continues the story in its usual 

way. However, when the confidence value is below the 

threshold value, DMM must take action. It will first check 

whether the player is involved with a character that plays a 

crucial role in the current story. If so, DMM then continues 

with its current story until the player no longer has anything 

to do with the character (the PPMM still keeps on updating 

the player personality model confidence). If not, DMM will 

search for a new story that matches the current player 

personality model the most and applies the new story. The 

new story is initialised with its initial confidence value. The 

previous story status and information are stored for use later. 

Therefore, when the current player personality model 

changes back to a model that was used before, DMM can 

restore a non-finish story status and information in order to 

continue the story accurately. 

MODELI
G PLAYER PERSO
ALITY 

Our player personality model is based on Bartle’s “player 

category” (Bartle 2004) which describes player 

categorisation into {achiever, explorer, socialiser, killer}. A 

model is formed from a combination of the percentage of 

these categories and its confidence value. An example is 

shown in figure 4. The confidence value represents how 

much a current player is trying to follow the story (and the 

player personality model that matches the story). A player’s 

action always updates the player personality model. The 

updated model is then compared with the starting model by 

using equation (1). If the difference between them is more 

than a given value, the confidence value decreases. How it 

decreases is defined in equation (2). At the same time, the 

confidence value can increase according to equation (3) and 

(4). This mechanism implies that a single action that does not 

match the starting model, but is an unintended action by the 

player, cannot make an immediate impact on the confidence 

value. When the confidence value is below the threshold 

value, the drama manager attempts to change the story. 

                  ��� =  ∑ (��
	 −  ��

	) �
�G	   ---(1) 

When ���= distance from modeli to modelj 

�  = {achiever, explorer, socialiser, killer} 
�   = a member of set � 

 ��
	 = the personality � score of modeli 

�&'(�)*'�*H(9) =  �&'(�)*'�*(9) × (1 − 0.05 ×
12#

3
) -(2) 

�&'(�)*'�*H(9) =  1                �( �&'(�)*'�*H(9) <  1      

When �&'(�)*'�*(9)  = player’s current model confi-
dence 

 �&'(�)*'�*′(9)  = player’s updated model confi-
dence 

��+ = distance from player’s original model to 

player’s current model 

7   = threshold value 

            �&'(�)*'�*H(9) =  (1.1) × �&'(�)*'�*(9)  ---(3) 

if the player progresses the story. 

            �&'(�)*'�*H(9) =  �&'(�)*'�*(9) × (1 + M�+
	) -(4) 

if distance is not more than the given value. 

When M�+
	 = the difference between updated score of 

personality � and the current score of � 

     For example, if an initial player personality model is { 

achiever 10%, explorer 50%, socialiser 40%, killer 0%} and 

its confidence value is 70, when the player goes into an inn 

and talks to some non-story-relate NPCs. His talking actions 

will update his personality model to {achiever 6%, explorer 

52%, socialiser 42%, killer 0%}. The distance value between 

this new model and the previous model is 24, but the given 

value for the distance between models is 1200. Therefore the 

difference does not exceed the given value. Hence the 

original model’s confidence value is increased to 72 by 

equation (4). 



 
 

Figure 4: An example of player personality model

     On the other hand, if the player talks with other characters 

very frequently, his model may become 

explorer 30%, socialiser 70%, killer 0%}. This has its 

distance value from the starting model more

limit. Therefore the confidence value will decrease instead.

EXPERIME
TS 

Stories used in this experiment are brought and adapted from 

Dungeon issue #93 (Wizards of the Coast, Inc. 2002), #95 

(Paizo Publishing 2002), #102 (Paizo Publishing 

#103 (Paizo Publishing 2003b). 

     We first asked each participant to evaluate himself 

according to Bartle’s model. Each of them assigned a 

percentage score to each Bartle’s category. This is shown in 

table 1. Then the participants were asked t

game augmented with our system until any one story was 

completed (story could change in-between) for each parti

cant. A screenshot of a game session is shown in figure 5.

Figure 5: Example of the experiment on NWN.

     The system generated an initial player personality model 

for each player using information from the character creation 

screen (see table 2). Only about half of the players had been 

given matching personality models. What important was 

whether the model and story could change to match a 

player’s style during play. Table 3 shows each player model 

just after they finished playing a story. The models followed 

how players wanted to play for six of the seven players we 

recruited. This is most evident for player 1. Player 1’s main 

archetype, according to his opinion, were explorer and 

Confidence value = 70

 

An example of player personality model 

On the other hand, if the player talks with other characters 

 {achiever 0%, 

0%}. This has its 

distance value from the starting model more than our given 

limit. Therefore the confidence value will decrease instead. 

Stories used in this experiment are brought and adapted from 

Dungeon issue #93 (Wizards of the Coast, Inc. 2002), #95 

(Paizo Publishing 2002), #102 (Paizo Publishing 2003a) and 

We first asked each participant to evaluate himself 

according to Bartle’s model. Each of them assigned a 

percentage score to each Bartle’s category. This is shown in 

table 1. Then the participants were asked to play a NWN 

game augmented with our system until any one story was 

between) for each parti-

cant. A screenshot of a game session is shown in figure 5. 

 

Example of the experiment on NWN. 

The system generated an initial player personality model 

for each player using information from the character creation 

screen (see table 2). Only about half of the players had been 

given matching personality models. What important was 

story could change to match a 

player’s style during play. Table 3 shows each player model 

just after they finished playing a story. The models followed 

how players wanted to play for six of the seven players we 

. Player 1’s main 

archetype, according to his opinion, were explorer and 

socialiser. The initial model given just after his character 

creation, however, had everything almost equal, with 

socialiser receiving the lowest score. During gameplay, our 

system adjusted the story to a new one more suited to his 

style, reducing the achiever aspect and increasing his 

explorer and socialiser aspects to almost equal to the values 

given by his opinion. 

     For player 5, the only player whose story did not suit his 

actual playing style, his initial personality model generated 

by the system was very different from the player’s model. 

This was due to the player opted not to create a character, but 

use a character provided to him by the game instead. During 

gameplay, the chosen story ended quickly. This prevented 

the system from being able to alter the story in time. 

Nevertheless, the system showed promise. His explorer trait 

value, one of the main trait value the player admitted being 

his play style, increased for quite gre

period that he was playing.  His achiever and killer trait 

values also reduced towards the values of his intended style.

Table 1: Players archetype according to their opinion.

Player Player archetype by opinion

Achiever Explorer

P1 15 

P2 35 

P3 15 

P4 15 

P5 15 

P6 20 

P7 10 

Table 2: Initial predicted archetype.

Player Initial predicted archetype

Achiever Explorer

P1 28.125 

P2 37 

P3 18.75 

P4 20.3125 

P5 35.59 

P6 29.82 

P7 28.57 

Table 3: Observed archetype after finishing a story.

Playe

r 

Observed archetype

Achiever Explorer 

P1 7 43 

P2 42 24 

P3 17.67 32.86 

P4 18.86 27.17 

P5 31.7 34.72 

P6 27.23 39.81 

P7 22.93 50.25 

    A comparison between an archetype from a player’s 

opinion, an initially predicted archetype and an observed 

archetype at the end of a game for one player is shown in 

figure 6. Due to the reason of space, we can only show one 

player. Most players generate similar results. The score for 

each category from the players’ model is close to the score 

Confidence value = 70
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socialiser. The initial model given just after his character 

creation, however, had everything almost equal, with 

socialiser receiving the lowest score. During gameplay, our 

justed the story to a new one more suited to his 

style, reducing the achiever aspect and increasing his 

explorer and socialiser aspects to almost equal to the values 

For player 5, the only player whose story did not suit his 

al playing style, his initial personality model generated 

by the system was very different from the player’s model. 

This was due to the player opted not to create a character, but 

use a character provided to him by the game instead. During 

osen story ended quickly. This prevented 

the system from being able to alter the story in time. 

Nevertheless, the system showed promise. His explorer trait 

value, one of the main trait value the player admitted being 

his play style, increased for quite great amout for the short 

period that he was playing.  His achiever and killer trait 

values also reduced towards the values of his intended style. 

Players archetype according to their opinion. 

Player archetype by opinion 

Explorer Socialiser Killer 

50 25 10 

30 0 35 

35 40 10 

40 35 10 

40 40 5 

30 20 30 

40 10 40 

Initial predicted archetype. 

nitial predicted archetype 

Explorer Socialiser Killer 

25 21.875 25 

25 8 30 

31.25 34.375 15.625 

25 32.8125 21.875 

28.82 0 35.59 

38.6 0 31.58 

47.62 0 23.81 

Observed archetype after finishing a story. 

Observed archetype 

 Socialiser Killer Confidence 

 28 22 65.49 

 0 34 1349.16 

 33.23 16.24 515.27 

 31.97 22 393.96 

 0.45 33.13 142 

 1.44 31.52 111.01 

 0.57 26.25 69.93 

A comparison between an archetype from a player’s 

opinion, an initially predicted archetype and an observed 

archetype at the end of a game for one player is shown in 

figure 6. Due to the reason of space, we can only show one 

te similar results. The score for 

each category from the players’ model is close to the score 



 
 

that each player gave himself. Figure 7 shows that the 

average distance between the model from player’s opinion 

and the model after playing is 641.28. This value 

from the average distance between the model from players’ 

opinion and the originally predicted model, which was at 

866.15. This indicates the ability of PACM to recognize a 

player’s style and adjust the story according to that player’s 

style. 

Figure 6: P7’s compared personality model graph.

Figure 7: Average distance from two comparisons.

6 CO
CLUSIO
 A
D FUTURE WORK

In this paper, we have proposed a system to handle the 

drama management problem in interactive narrative. Our 

approach intergrates player personality modeling and a case

based drama manager which uses the model to maintain the 

story that satisfies players. We present an implementation of 

this approach with Neverwinter Night game, and perform 

initial experiments that confirm the usability of 

     Our major contributions are (1) the inclusion of a player 

personality model which represents current player’s actual 

playing style and its real-time updating. (2) the 

confidence value for the personality model, which express

player’s affection for the narrative (3) the connection 

between the drama management module and a

playing game that allows us to perform real evaluation

actual commercial game, with real players. 

     As part of our future efforts, we plan to experiment with 

personality models other than Bartle’s. Moreover, we plan to 

use an AI learning technique to adapt the personality model 

evaluation. Models available from players who finish a story 

can be learned to correct and adjuxt the mapping between 

stories and personality models. 
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that each player gave himself. Figure 7 shows that the 

average distance between the model from player’s opinion 

and the model after playing is 641.28. This value is reduced 

from the average distance between the model from players’ 

opinion and the originally predicted model, which was at 

866.15. This indicates the ability of PACM to recognize a 

player’s style and adjust the story according to that player’s 
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Abstract 

Different kinds of players favor different game stories. Player Archetype Change Management 

(PACM) system is a drama management system which changes the story of role playing games 

according to a player model monitored during gameplay. Authors give each of his stories a matching 

player model. While a player plays the game, PACM selects the story that most matches current 

player model. However, players may not agree with a model defined for a story by its author. Players’ 

opinions should be used to adjust the player model associated with each story. In this paper, we 

present the technique for adjusting the player model of each story in PACM using observed data from 

players. This provides the system with a more reliable player model for future playing sessions. 

 

Keywords 

Player model, Interactive narrative, Case-based planning, Commercial game. 

 

1. Introduction 

Many kinds of techniques were applied in computer games to make players enjoy their game more. 

Some of the techniques adjusted game elements to be more appropriate for individuals according to 

their playing styles. However, the most common methodology was to offer players choices during 

gameplay in order to make a game story progress in different directions that were prepared by its 

author. Not all players preferred a story given to them by such a traditional manner. Moreover, the 

methodology actually put a limit on some great narratives. Several works made use of player models 

but they usually boiled down to managing narratives in order to conserve authorial goals. Player 

Archetype Change Management system [1] (PACM) was a drama management system that used the 

player personality models to manage stories. Its drama manager translated a player’s actions to the 

player’s personality model then used the model to indicate which story should be narrated in order to 

gratify the player. Currently, an author defined a player model he believed to be appropriate for each 

of his stories. The system then matched a player’s actual model obtained during play with the author-

defined models. However, this matching mechanism might not be sufficient. We believed that author-

defined player models for stories were too author dependent. Player models for stories should take 

players’ satisfaction into account, as well as authors’ opinions.  
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This paper presents a new approach for augmenting a player model for each story. Player satisfaction 

was used to revise a player model for a played story. Our system was created using Neverwinter 

Nights [2] (NWN) game environment with NWNScript, jRCEI [3] and DLModel [4]. 

 

This paper is organized as follows: Section 2 covers related works, Section 3 details PACM, Our 

proposed technique is explained in section 4, Experiments are discussed in section 5. Finally, section 

6 summarizes the paper and discusses future work. 

 

2. Related Works 

Many researches explored the utility of enacting an interactive narrative with more appropriate and 

adaptable AI. Character-driven narrative was one approach, which relied on interaction between 

players, artificial self-determining characters and a game environment. Cavazza [5] used Hierachical 

Task Networks for each agent decision re-planning to create a character-driven narrative. However, a 

story generated by a character-driven approach usually could not generate an engaging experience. 

 

Another approach was a plot-driven story management. Some contributions were towards story 

generation. Story elements were selected based on past events, character relationships and author’s 

goals. Some works in this approach focused on plot or event generation like DINAH [6]. DINAH 

generated plots through the composition of narrative events from a story database according to 

Braginan cinematic narrative model. Façade [7] had a drama manager which built its story through 

player actions from primitive elements of a story, called beats. Fairclough [8] used a story director to 

plan a narrative by retrieving similar story cases using game information based on current game 

information and player actions. Some works focused on keeping players in a given plot. An interactive 

narrative architecture proposed by Young [9] generated plans annotated with a causal structure, 

monitored player actions, re-planned or prevented actions that were story threats. Magerko [10] 

proposed an architecture that depicted a story from a prewritten plot and autonomous characters. Its 

story director managed a plot by guiding non-player characters to take restorative actions if player 

actions were likely to have an impact to the story plot. El-Nasr [11] proposed Mirage, which utilized a 

player model analyzed from the player’s behavior. The model was used to modify non-players’ 

behavior to appropriately encourage players to achieve the story goal. They did not make use of 

player archetypes. 

 

Sharma utilized a drama manager with a player preference model [12]. The model represented a 

player’s interest in his played story route. This method constructed a player model by having player fill 

in an inquiry which represented his likes and dislikes for a game after he had finished playing it. When 

a new player played the game, his actions were compared with recorded actions from existing 

players. If a similar record was found, the game would try to steer events towards the previous 

player’s likes and dislikes. However, each of Sharma’s models was tied to an individual player. It was 

difficult for an author to prepare alterative stories because there was no standard model to refer to.  
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Thue proposed PaSSAGE [13]. It applied player modeling to learn each player’s playing style, then 

used it to select an event to be narrated in the story. However, only story events were allowed to 

update a player model. In real games, other events, such as how a player killed monsters, were also 

important to the player model. 

 

PACM used player personality models analyzed from player actions to manage game stories. 

However, each story and its player model compatibility only relied on its author’s opinion. Our 

approach extended PACM such that the player model for each story was influenced not only by its 

author, but also by players who played the story. This allowed better model matching against players. 

 

3. Player Personality Modeling in PACM 

Our approach extended the player modeling module in PACM. Its architecture is shown in Figure 1. 

The player personality model in PACM was based on Bartle’s “player category” [14] which classified 

player characteristics as {achiever, explorer, socializer, killer}. It was a combination of the percentage 

of these categories and its confidence value which represented how much a current player was trying 

to continue the story and how his actions were consistent with the model. An example is shown in 

Figure 2. When a player started to play a game, PACM initialized the player model from his character 

status and selected a story from the initial model. When the player carried out an action, his model 

was updated. This player model was then compared with the model for a current story. If the 

difference between both models was more than a given value, the confidence value decreased. 

Otherwise, the confidence value increased. A single unintended action that did not match the story 

selected model could not make an immediate impact on the confidence value. When the confidence 

value was below a predetermined threshold value, the drama manager attempted to change the story. 

 

For example, a player personality model used to select a current story was {achiever 10%, explorer 

50%, socializer 40%, killer 0%} and its confidence value was 70. When the player went into an inn 

and talked to some non-story-relate NPCs, his talking actions would update his personality model to 

{achiever 6%, explorer 52%, socializer 42%, killer 0%}. The distance value between the updated 

model and the model defined for the current story did not become more than a predefined value. 

Hence the confidence value of the player personality model was increased to 72. On the other hand, if 

the player talked with other characters very frequently, his personality model might become {achiever 

0%, explorer 30%, socializer 70%, killer 0%}. This model differed from the model defined for the story 

more than our given limit. Therefore the confidence value would decrease instead. 

 

4. Our Approach for Enhancing a Player Model Defined for a Story  

A story should have its player model constructed from its author and its players. In our attempt to 

extend PACM with the addition of players’ view, we had 2 steps, observing and updating. In the 

observing step, gameplay was monitored and information was collected in the form of a “story log”. A 

story log contained all stories which a player had played and personality model used to select those 

stories. An overview procedure of our approach is shown in Figure 3. 
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Figure 3: An overview of our updating procedure  

The updating step began after the player finished his current game. The story log was used. For 

stories that the player could not finish, their player models were updated such that they were more 

unlikely to be selected next time by the same player (or players with similar personality model). For a 
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The updating step began after the player finished his current game. The story log was used. For 

stories that the player could not finish, their player models were updated such that they were more 

yers with similar personality model). For a 
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story that the player finished, its player model was updated such that they were more likely to be 

selected next time. How the player model for a story and its confidence value changed is defined in 

equation (1), (2) and (3). 

 

   (1) 

       (2) 

       (3) 

Where C  = {achiever, explorer, socializer, killer}. 

  c   = a member of set C. 

  Pc
s = the percentage of personality c of the model defined for story , before 

    updating. 

  P’cs  = the percentage of personality c of the model defined for story , after  

    updating. 

  Pc
ps  = the percentage of personality c of the player model used to select story . 

  confidences = confidence value of the model defined for story , before updating. 

  confidences = confidence value of the model defined for story , after updating. 

  confidenceps = confidence value of the player personality model used to select  

    story . 

  wp = 0.5      if story  finished. 

  wp = -0.5      if story  did not finish. 

  wc  = wcf      if story  finished. 

  wc  = -0.05      if story  did not finish. 

 wcf = 0.1     if confidenceps >= confidences   

 wcf = 0.1 * confidenceps /confidences   if confidenceps < confidences 

 wcf  = 0     if confidenceps < 0 

 

5.  Experiments and Discussions 

We conducted an experiment with 11 participants to test our approach. Stories used in this 

experiment were D&D adventures adapted from Dungeon magazines. We first asked each participant 

to evaluate himself according to Bartle’s model. Each of them assigned a percentage score to each 

Bartle’s category and PACM generated an initial player personality model for each player using 

information from the character creation screen. These are shown in table 1. Because it was difficult to 

find participants who shared similar playing styles, we asked each participant to play two games with 

the same character. Each game was played until a story was completed (story could change in-

between) with same character for each participant. 

 

If our approach worked, for each player whose playing style did not match his given story (stories), the 

player model for the story should be updated such that it became more different from the player’s own 
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model. Each participant should prefer the story in his 2
nd

 gameplay to the story in his 1
st
 gameplay. If 

not, at least the participant should love both stories equally. 

 

The result could be classified into 2 groups. The first group was the results from players whose 

profiles matched the originally given story. These players finished the story without the system 

attempting to change it. The model for each story was modified to obtain more chance to be selected 

in the second gameplay. Therefore the players in this category got the same story in their second 

gameplay. This was good for participants (P2, P3, P5, P6 and P9) who enjoyed the initial story in the 

first gameplay because they could still enjoy it in their second gameplay. Figure 4 shows 2 graphs. 

Each graph represents the distance between players’ own personality models and a story model for 

players who played through story S3 (most players in this group played this story). The red line shows 

the distance when our adaptation technique was not used. The blue line shows the distance when our 

adaptation technique was used.  

 

However, there were some participants (P1, P4 and P10) who did not like to play their initial stories 

but finished their stories with no story changing attempt from the system. We discovered that this was 

because the game environment did not have enough content for allowing them to change their playing 

archetypes. Our system interpreted that these players enjoyed their initial stories and updated the 

stories’ models accordingly. Therefore they had to play the same story in their second gameplay. For 

future tests, all of our stories would have to be modified to include enough elements of different player 

profiles to allow change.  

 

 

 

Figure 4. Comparison of distance between players’ models and S3 story’s model  
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The other group included participants who while playing, the system attempted to change their stories. 

There were three of these players in our experiment (P7, P8 and P11). When such attempts took 

place, the player models for their initial stories were modified to be less likely to be obtained again.  

 

It was discovered, however, that although those models of the stories were updated, our prototype 

could not adjust story models enough for more suitable stories to be selected in the second gameplay. 

For player P8, although the system had an attempt to change his story model in both games, player 

P8’s own personality model was still most suitable for story S3. The system therefore selected story 

S3 for participant P8 again. He eventually finished it. This resulted in story S3 being adjusted twice, to 

be less likely to be selected (when an attempt to change the story occurred) and to be more likely to 

be selected (when the player finished the story). The changing of the personality model of his story is 

shown in Figure 5. For player P7 and P11, their stories actually altered. Each of these players finished 

his altered story in his first gameplay, causing his finished story’s model to become more likely to be 

selected in his second gameplay and his initial story to become less likely to be selected. However, 

player P7’s own personality model was still closer to story S5 (his initial story from his first game) than 

story S2 (the story he finished in his first game). This was probably due to the huge effect created by 

the update mechanism of PACM during play. Following current story even slightly caused the story to 

become considerably harder to change. Player P7 might follow story S5 differently in his second 

game, thus making the system unable to bring the story model closer to S2. Therefore the system 

selected story S5 for him in his second play, without changing the story. For player P11, his own 

personality model’s confidence value was too low to cause his finished story’s model to be selected in 

his second gameplay. In order to achieve a more effective story change, our system would need to 

scale each update further. 

 

 

 

Figure 5. Distance between P8’s player model and the model of his played story, S3 
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6. Conclusion and future works 

In this paper, we had proposed a technique for adjusting the player model of each story using 

observing data from players. We extended PACM, a drama management system, with such feature. 

Our technique was able to adjust the player personality model of each story so that stories enjoyed by 

players became more likely to be selected and stories not enjoyed by players became less likely to be 

selected. Each story used in our experiment still did not have quite enough elements for players to 

play around with, which limited changes in the story, causing some players to get stuch with stories 

they did not like. A better design for each story can fix this problem. Due to time limitation, we could 

only have each player played 2 games. The updating procedure could not steer stories that players 

did not like away from being selected in the second game. To solve this problem, the score of each 

update needs to be re-scaled. This is only the problem of adjustment, however. 

 

For future works, we plan to adjust confidence value when updating model for stories that players did 

not like. Moreover, we plan to provide a better initial player’s personality model for each player. 

Instead of deriving the initial model from the player’s statistics, which may cause the model to be 

unsuitable for some players, we plan to derive the initial model from the player’s behavior during the 

starting phase of the game. 
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ภาคผนวก ข การสร้างแบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้นโดยพิจารณาจากคา่สถานภาพตา่งๆ 
การสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นโดยการพิจารณาจากคา่สถานภาพของตวัละครนั �น

จะคํานวณจากค่าสถานภาพทั �งหก ซึ�งได้แก่ strength dexterity constitution intelligence 
wisdom และ charisma โดยการเทียบคา่สถานภาพของตวัละครกบัคา่เฉลี�ยของคา่สถานภาพที�
เกมกําหนดมาไว้เป็นคา่พื �นฐานและได้ใช้คา่นํ �าหนกัถ่วงที�แสดงความสมัพนัธ์ระหว่างคา่สถานภาพ
และบคุลิกลกัษณะการเล่นประเภทตา่งๆ โดยจะพิจารณาเฉพาะคา่สถานภาพที�มากกว่าคา่เฉลี�ย
เท่านั �นเพื�อป้องกันไม่ให้เกิดปัญหาค่าความเชื�อมั�นเท่ากับ 0 เวลาคํานวณค่าความเชื�อมั�น และ
เนื�องจากผลรวมของผลตา่งระหว่างคา่สถานภาพและคา่เฉลี�ยของคา่สถานภาพนั �นมีคา่ใกล้เคียง
กับค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองเริ�มต้นมาก จึงได้นําใช้แสดงออกเป็นค่าความเชื�อมั�นของ
แบบจําลองเริ�มต้นแทน เพื�อทําให้แบบจําลองของผู้ เล่นเริ�มต้นมีความหลากหลายมากยิ�งขึ �น โดย
สามารถคํานวณได้จากสมการที� 8 9 และ 10  
  :�&^*	  =  ∑ (:=/=_:" −  /`*^/a*") × 0*�aℎ="

	
" ∈c  ---(8) 

  �&'(�)*'�*+ =  ∑ :�&^*	
d ∈�     ---(9) 

  �	                      =  
8	�e"�

	�� �!"�	"#
     ---(10) 

โดยที� :�&^*	 =  0   ; :�&^*	 < 0 

เมื�อ :�&^*	 = คา่คะแนนบคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภท � 
 f  = {strength, dexterity, constitution, intelligence, wisdom, 

charisma} 
 :=/=_:"   = คา่สถานภาพ * ของตวัละคร 
 /`*^/a*" = คา่เฉลี�ยของคา่สถานภาพ * ที�ตั �งไว้ตั �งแตเ่ริ�มต้น 
 0*�aℎ="

	  = คา่นํ �าหนกัถ่วงของคา่สถานภาพ * ของบคุลิกลกัษณะ
การเลน่ประเภท � 

 �  = {achiever, explorer, socializer, killer} 
 �&'(�)*'�*+ = คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้น 

  �	 = คา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภท � ของแบบจําลองของผู้ เลน่ 

โดยสามารถคํานวณคา่บคุลิกลกัษณะการเล่นแตล่ะประเภทของแบบจําลองของผู้ เล่นได้
จากสมการที� 10 และคา่ความเชื�อมั�นได้จากสมการที� 9 
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ภาคผนวก ค การปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องภายหลงัการเลน่เกม 
เมื�อผู้ เล่นเล่นเกมจนจบ ส่วนการดําเนินเนื �อเรื�องจะทําการบนัทึกเนื �อเรื�องที�เล่นมาเพื�อไว้

ใช้ในการปรับแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื�องในฐานข้อมูลเนื �อเรื� อง โดยจะนํา
แบบจําลองของผู้ เล่นไปปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื�องที�ผู้ เล่นได้เล่นไป
ทั �งหมด เพื�อให้เหมาะสมสําหรับใช้ในการเลือกเนื �อเรื�องครั �งตอ่ไปมากขึ �น ซึ�งในกรณีที�เป็นเนื �อเรื�อง
ที�เลน่จบไป คา่บคุลิกลกัษณะการเลน่แตล่ะประเภทที�เปลี�ยนแปลงของแบบจําลองนั �นขึ �นอยู่กบัคา่
ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะที�เล่นจบและคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้
เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องนั �น ส่วนในกรณีของเนื �อเรื�องที�เปลี�ยนแปลงไประหว่างที�เล่นเกมอยู่ คา่
บคุลิกลกัษณะการเล่นในแต่ละประเภทจะเปลี�ยนแปลงไปตามค่าบุคลิกลกัษณะการเล่นและค่า
ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องนั �น และคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลอง
ของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องนั �นจะมีคา่ลดลงด้วย 

โดยสามารถยกตวัอยา่งการปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องภายหลงั
การเล่นเกมได้ดงันี � เมื�อผู้ เล่นดําเนินเนื �อเรื�องลสัท์จบลง ส่วนการสร้างแบบจําลองของผู้ เล่นจะนํา
ข้อมูลการดําเนินเนื �อเรื�องและแบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องที�เล่นทั �งหมดไปปรับปรุง
แบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัแตล่ะเนื �อเรื�องนั �น ซึ�งในตวัอยา่ง ผู้ เลน่ได้เปลี�ยนแปลงเนื �อเรื�อง
จากเนื �อเรื�องครายวูล์ฟไปเป็นเนื �อเรื�องลัสท์ และจากแบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้เลือกเนื �อเรื�อง
ครายวูล์ฟซึ�งมีค่าบุคลิกลักษณะการเล่นแต่ละประเภทเท่ากับ {achiever 28.57%, explorer 
28.57%, socializer 25%, killer 17.86%} และมีคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นเท่ากบั 
40 ส่วนการสร้างแบบจําลอง จะเปลี�ยนแปลงแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื� อง
ครายวล์ูฟให้มีลกัษณะ {achiever 21.6%, explorer 17.6%, socializer 41%, killer 19.8%} และ
มีค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นเท่ากับ 355 และเปลี�ยนแปลงค่าความเชื�อมั�นของ
แบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องลสัท์จากเดิม 390 เป็น 429 โดยได้แสดงตวัอย่างนี �ใน
ภาพที� 34 
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Game Engine

Player A's  Model that 

played story “CryWolf”

{A = 28.57%, E = 28.57%, 

S = 25%, K = 17.86%}

C = 40

Lust

C = 390

Player A Finish story “Lust”.
Retrieve the models 

that played 

unfinished stories.

Update finished 

story’s model.

CryWolf

{A = 25%, E = 21%, 

S = 34%, K = 20%}

C = 395

Update 

unfinished story’s 

model.

CryWolf

{A = 21.6%, E = 

17.6%, S = 41%, K 

= 19.8%}

C = 375.25

Lust

C = 429

 
 

ภาพที� 34 ตวัอยา่งของการทํางานในชว่งปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง
ภายหลงัการเลน่เกม 

 
การปรับปรุงแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องนั �น อาศยัข้อมลูการดําเนินเรื�อง

ของผู้ เล่น โดยถ้าผู้ เล่นสามารถดําเนินเนื �อเรื�องนั �นจนจบอนัเป็นสิ�งที�แสดงออกถึงความพึงพอใจ
ของผู้ เล่นที�มีบุคลิกลกัษณะการเล่นแบบดงักล่าวได้ ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�
เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องที�เป็นแบบจําลองที�มีบคุลิกลกัษณะการเล่นสอดคล้องกบับคุลิกลกัษณะการ
เลน่ของผู้ เลน่จะเพิ�มขึ �นตามคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นในขณะที�เล่นจบ โดยที�มีการ
จํากัดขอบเขตการเพิ�มไว้เนื�องจากค่าความเชื�อมั�นสามารถมีค่าที�ไม่จํากัดได้ โดยได้แสดงไว้ใน
สมการที� 11 ดงันี � 
  �&'(�)*'�*�

8  = �&'(�)*'�*���
8 × (1 + 0g)  ---(11) 

 โดยที� 0g  =  0    ; �&'(�)*'�*+ ≥ �&'(�)*'�*���
8  
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  0g  =  0 ×
	�� �!"�	"h

	�� �!"�	"���
4  ; �&'(�)*'�*+ < �&'(�)*'�*���

8  

  0g  =  0   ; �&'(�)*'�*+ < 0 

เมื�อ �&'(�)*'�*    = ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่น
ขณะที�เลน่เกมจบ 

 �&'(�)*'�*���
8  = ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�

เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง : ก่อนการปรับปรุง ขณะเวลา � − 1 
 �&'(�)*'�*�

8  = ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�
เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง : หลงัการปรับปรุง ขณะเวลา � 

 0   = คา่นํ �าหนกัถ่วงของการปรับปรุงในกรณีของเนื �อเรื�องที�เล่นจบ ซึ�ง
จากการทดลองได้กําหนดคา่ไว้เทา่กบั 0.1 

แตถ้่าเป็นเนื �อเรื�องที�ผู้ เล่นไม่สามารถดําเนินเนื �อเรื�องนั �นจนจบได้อนัเป็นสิ�งที�แสดงออกว่า
ผู้ เล่นที�มีบคุลิกลกัษณะการเล่นไม่เหมาะสมที�จะเล่นเกมด้วยเนื �อเรื�องดงักล่าว ค่าบุคลิกลกัษณะ
การเลน่ในแตล่ะประเภทแบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องจะมีการเปลี�ยนแปลงให้มีคา่
ระยะห่างจากบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ เล่นที� เล่นไม่จบมากขึ �น ด้วยการนําผลต่างของ
แบบจําลองทั �งสองไปเพิ�มให้กบัคา่บคุลิกลกัษณะการเล่นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกบั
เนื �อเรื�องนั �น โดยผลการปรับจะขึ �นอยู่กบัคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองทั �งสอง เนื�องจากเป็นคา่ที�
แสดงวา่แบบจําลองสามารถเชื�อมั�นได้มากแคไ่หน สว่นคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�
เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องจะถกูปรับให้มีคา่ลดลงเนื�องจากการที�ผู้ เล่นไม่สามารถเล่นเนื �อเรื�องจนจบได้
แสดงออกถึงระบบไม่สามารถเชื�อมั�นในแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อเรื�องนั �นได้อย่าง
เดมิ โดยได้แสดงการปรับคา่ตา่งๆ ตามสมการที� 12 13 และ 14 

   :�&^*8
	  =

(�4���
� ×	�� �!"�	"���

4 �i�×(�2
���4���

� )×	�� �!"�	"2)

�--
 ---(12) 

  �&'(�)*'�*�
8     = (1 −  0� ) × �&'(�)*'�*���

8   ---(13) 

  �8�
	                        =

8	�e"4
�×�--

	�� �!"�	"�
4    ---(14) 

เมื�อ :�&^*8
	   = ค่าคะแนนของบุคลิกลักษณะการเล่นประเภท � ของ

แบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง : 
 �  = {achiever, explorer, socializer, killer} 
 �8���

	  = คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภท  �  ของแบบจําลองของผู้ เล่น
ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง : ก่อนการปรับปรุง ขณะเวลา � − 1 
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 �8�
	  = คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภท  �  ของแบบจําลองของผู้ เล่น

ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง : หลงัการปรับปรุง ขณะเวลา � 
 ��

	 = คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภท  �  ของแบบจําลองของผู้ เล่น
ที�ใช้เลือกเนื �อเรื�อง : 

 �&'(�)*'�*���
8   = ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�

เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง : ก่อนการปรับปรุง ขณะเวลา � − 1 
 �&'(�)*'�*�

8   = ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�
เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง : หลงัการปรับปรุง ขณะเวลา � 

 �&'(�)*'�*�  = ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�ใช้
เลือกเนื �อเรื�อง : 

 0	  = ค่านํ �าหนักถ่วงของการปรับปรุงค่าบุคลิกลักษณะการเล่น
ประเภท � ซึ�งจากการทดลองได้กําหนดค่าให้บคุลิกลกัษณะการเล่นทกุประเภทมีคา่เท่ากนั โดย
เทา่กบั 0.5 

 0�   = คา่นํ �าหนกัถ่วงของการปรับปรุงในกรณีของเนื �อเรื�องที�เล่นไม่จบ 
ซึ�งจากการทดลองได้กําหนดคา่ไว้เทา่กบั 0.05 

 
โดยสามารถคํานวณค่าบุคลิกลกัษณะการเล่นแต่ละประเภทของแบบจําลองของผู้ เล่นที�

เหมาะสมกบัเนื �อเรื�องได้จากสมการที� 14 และคา่ความเชื�อมั�นได้จากสมการที� 13 
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ภาคผนวก ง เนื �อเรื�องที�ใช้ในระบบ 
 เนื �อเรื�องที�ใช้ในการทดสอบได้ดดัแปลงมาจากเนื �อเรื�องในนิตยสารดนัเจี �ยน (Dungeon 
Magazine) โดยมีเนื �อเรื�องตา่งๆ ดงันี �  

• เรื�องเดอะสเตติวแกลเลอรี� (The Statue Gallery) จากนิตยสารดนัเจี �ยนฉบบัที� 93 
(Richards, 2002) 

• เรื�องลสัต์ (Lust) จากนิตยสารดนัเจี �ยนฉบบัที� 95 (Schell, 2002) 

• เรื�องครายวล์ูฟ (Cry Wolf) จากนิตยสารดนัเจี �ยนฉบบัที� 102 (Logue, 2003) 

• เรื�องฟอเรสท์ออฟบลดั (Forest of Blood) จากนิตยสารดนัเจี �ยนฉบบัที� 103 (Upchurch, 
2003) 

• เรื�องเดอะดาร์กฮาร์ตออฟมิทเทรนเดน (The Dark Heart of Mithredain) จากนิตยสาร
ดนัเจี �ยนฉบบัที� 157 (Marks, 2008) 



 
 

 

105

ภาคผนวก จ แผนที�ภายในเกม 
 ภาพที� 35–41 ได้แสดงแผนที�ภายในเกม โดยที�เครื�องหมายวงรีสีแดงและสีเขียว แสดงถึง
ตําแหนง่ของตวัละครในเกมที�เป็นผู้ชายและผู้หญิง ตามลําดบั สว่นลกูศรสีนํ �าเงินแสดงถึงจดุ
เชื�อมโยงกนัระหวา่งแผนที�ย่อย 
 

 
ภาพที� 35 แผนที�ภายในเกมโดยภาพรวม 
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ภาพที� 36 แผนที�ภายในเกมในสว่นของพื �นที�ภายในปราสาทโดยละเอียด 
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ภาพที� 37 แผนที�ภายในเกมในสว่นของพื �นที�หน้าปราสาทโดยละเอียด 
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ภาพที� 38 แผนที�ภายในเกมในสว่นของพื �นที�ภายในตวัเมืองโดยละเอียด 
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ภาพที� 39 แผนที�ภายในเกมในสว่นของพื �นที�ภายนอกตวัเมืองด้านทิศใต้โดยละเอียด 
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ภาพที� 40 แผนที�ภายในเกมในสว่นของพื �นที�ภายในป่าโดยละเอียด 
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ภาพที� 41 แผนที�ภายในเกมในสว่นของพื �นที�ภายในซากปรักหกัพงัโบราณโดยละเอียด 
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ภาคผนวก ฉ แบบคําถามที�ใช้ในการทดสอบ 
 แบบคําถามที�ใช้ในการทดสอบทั �งหมดได้แสดงไว้ในภาพที� 42 – 44 ดงันี � 
 

 
 

ภาพที� 42 แบบคําถามที�ใช้ในการทดสอบการสร้างแบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้นจากคา่สถานภาพ
ของตวัละคร 
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ภาพที� 43 แบบคําถามที�ใช้ในการทดสอบการปรับแบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง
ภายหลงัการเลน่เกม 
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ภาพที� 44 แบบคําถามที�ใช้ในการทดสอบการปรับเปลี�ยนเนื �อเรื�องให้สอดคล้องเข้ากบัแบบจําลอง
ของผู้ เลน่
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ภาคผนวก ช คา่คะแนนที�ได้จากการกระทําที�เปลี�ยนแปลงแบบจําลองบคุลิกลกัษณะการเลน่ 
 ได้แสดงคา่คะแนนตา่งๆ ไว้ในตารางที� 8 ดงันี � 
 
ตารางที� 8 ตารางแสดงคา่คะแนนที�ได้จากการกระทําที�เปลี�ยนแปลงแบบจําลองบคุลิกลกัษณะ

การเลน่ 

Personality Action Score 

Achiever 
Earn money 0.05 point per 1 g 

Earn an Experience point 0.03 point per each experience point 

Explorer Travel to another map 0.8 point per each time 

Socializer Talk to a character 1.0 point per each time 

Killer 
Attack a monster or character 0.3 per each attack 

Kill a monster or character 1.2 point per each killing 



 
 

 

116

ภาคผนวก ซ อภิธานศพัท์สําหรับตวัแปรในสมการที�ใช้ในระบบ 
/	 = คา่คะแนนที�ได้จากการกระทําที�เปลี�ยนแปลงบคุลิกลกัษณะการ

เลน่ประเภท � 

/`*^/a*" = คา่เฉลี�ยของคา่สถานภาพ * ที�ตั �งไว้ตั �งแตเ่ริ�มต้น 
�   = {achiever, explorer, socializer, killer} 
�&'(�)*'�*! = คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองเริ�มต้น 
�&'(�)*'�*   = คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เลน่ขณะที�เลน่เกมจบ 
�&'(�)*'�*�  = คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เลน่ที�ใช้เลือกเนื �อเรื�อง : 
�&'(�)*'�*+ = คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เลน่เริ�มต้น 
�&'(�)*'�*�

+ = คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เลน่ ขณะเวลา � 
 �&'(�)*'�*���

+  

= คา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เลน่ ขณะเวลา � − 1 
�&'(�)*'�*8 = ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อ

เรื�อง : 
�&'(�)*'�*�

8 = ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อ
เรื�อง : หลงัการปรับปรุง ขณะเวลา � 

 �&'(�)*'�*���
8  

 = ค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้ เล่นที�เหมาะสมกับเนื �อ
เรื�อง : ก่อนการปรับปรุง ขณะเวลา � − 1 

���  = คา่ระยะหา่งระหวา่งแบบจําลอง � กบัแบบจําลอง � 
f  = {strength, dexterity, constitution, intelligence, wisdom, 

charisma} 
;�<�=> = ค่าขอบเขตล่างในการเปรียบเทียบค่าความเ ชื� อมั�นของ

แบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง 
;�<�=F = ค่าขอบเขตบนในการ เป รียบเ ทียบค่าความเ ชื� อมั�นของ

แบบจําลองของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง 
 �	  = คา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภท � ของแบบจําลองของผู้ เลน่ 

��
	  = คา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภท  �  ของแบบจําลอง � 

��
	 = คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภท � ของแบบจําลอง ขณะเวลา 

� 
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����
	  = คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภท � ของแบบจําลอง ขณะเวลา 

� − 1 
�����

	  = คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภท � ของแบบจําลองระหว่าง
การปรับปรุง ขณะเวลา � − 1 

��
	 = คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภท  �  ของแบบจําลองของผู้ เล่น

ที�ใช้เลือกเนื �อเรื�อง : 
�8�

	  = คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภท  �  ของแบบจําลองของผู้ เล่น
ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง : หลงัการปรับปรุง ขณะเวลา � 

�8���
	  = คา่บคุลิกลกัษณะการเล่นประเภท  �  ของแบบจําลองของผู้ เล่น

ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง : ก่อนการปรับปรุง ขณะเวลา � − 1 
:�&^*	  = คา่คะแนนบคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภท � 
:�&^*8

	   = คา่คะแนนของบคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภท � ของแบบจําลอง
ของผู้ เลน่ที�เหมาะสมกบัเนื �อเรื�อง : 

:=/=_:"   = คา่สถานภาพ * ของตวัละคร 
78 = คา่ที�กําหนดไว้สําหรับเนื �อเรื�อง : โดยเป็นคา่ขีดจํากัดระยะห่าง

ระหวา่งแบบจําลองของผู้ เลน่ในขณะปัจจบุนักบัแบบจําลองของ
ผู้ เลน่ที�ใช้เลือกเนื �อเรื�อง : 

0	  = ค่านํ �าหนักถ่วงของการปรับปรุงค่าบุคลิกลักษณะการเล่น
ประเภท � ซึ�งจากการทดลองได้กําหนดคา่ให้บคุลิกลกัษณะการ
เลน่ทกุประเภทมีคา่เทา่กนั 

0! = คา่นํ �าหนกัถ่วงการเปลี�ยนแปลงคา่เชื�อมั�นของแบบจําลองของผู้
เลน่ในขณะปัจจบุนัในกรณีที�แบบจําลองของผู้ เลน่มีคา่ระยะห่าง
จากแบบจําลองที�ใช้เลือกเนื �อเรื�องเกินกวา่คา่ 78 

0   = คา่นํ �าหนกัถ่วงของการปรับปรุงในกรณีของเนื �อเรื�องที�เลน่จบ 

0� = คา่นํ �าหนกัถ่วงการเปลี�ยนแปลงคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลอง
ของผู้ เลน่ในกรณีที�เลือกเนื �อเรื�องให้กบัผู้ เลน่ใหม ่

0�   = คา่นํ �าหนกัถ่วงของการปรับปรุงในกรณีของเนื �อเรื�องที�เลน่ไมจ่บ 
08 = คา่นํ �าหนกัถ่วงการปรับคา่ความเชื�อมั�นของแบบจําลองในกรณีที�

ผู้ เลน่ทําให้เหตกุารณ์ในเนื �อเรื�องดําเนินไปได้ 
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0*�aℎ="
	 = คา่นํ �าหนกัถ่วงของค่าสถานภาพ * ของบุคลิกลกัษณะการเล่น

ประเภท � 
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ภาคผนวก ฌ ตวัอยา่งการนําระบบไปปรับประยกุต์ใช้เข้ากบัเกมประเภทอื�น 
ยกตวัอย่างการนําระบบไปปรับประยกุต์ใช้ เช่น การนําระบบนี �ไปปรับประยกุต์ใช้เข้ากับ

เกมประเภทตอ่สู้ เพื�อปรับพฤตกิรรมของตวัละครที�ควบคมุด้วยปัญญาประดิษฐ์ ซึ�งสามารถจําแนก
ประเภทของผู้ เล่นแบบง่ายๆ ได้โดยการใช้จํานวนครั �งของกระบวนท่าต่อเนื�อง และค่าความ
เสียหายต่อกระบวนท่าเป็นสิ�งที�ใช้จําแนกประเภทของผู้ เล่น ซึ�งสามารถแบ่งออกได้เป็น ผู้ เล่น
ประเภทที�ชื�นชอบการทําคะแนน ซึ�งมีรูปแบบการเล่นที�เน้นการต่อสู้ ด้วยกระบวนท่าที�ตอ่เนื�องแต่
รูปแบบการเลน่แบบนี �จะไมส่ามารถทําความเสียหายให้กบัคูต่อ่สู้ ได้มากนกัเนื�องจากการลดความ
เสียหายจากจํานวนกระบวนทา่ที�ตอ่เนื�อง และผู้ เล่นประเภทที�ชื�นชอบการทําความเสียหายให้กบัคู่
ตอ่สู้ โดยจะเน้นการโจมตีด้วยทา่ไม้ตายโดยตรง 

โดยสามารถพิจารณาใช้จํานวนครั �งของกระบวนท่าตอ่เนื�องเป็นสิ�งที�สามารถแสดงออกได้
ถึงบคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภทที�ชื�นชอบการทําคะแนน และคา่ความเสียหายเป็นสิ�งที�แสดงออก
ได้ถึงบคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภทที�ชื�นชอบ การทําความเสียหายให้กบัคูต่อ่สู้  

สําหรับการจําแนกพฤติกรรมของตวัละครที�ควบคมุด้วยปัญญาประดิษฐ์เพื�อใช้ปรับตาม
บุคลิกลกัษณะการเล่นนั �น จะพิจารณาจากจํานวนโอกาสที�ตวัละครเปิดให้ผู้ เล่นสามารถแสดง
บคุลิกลกัษณะการเลน่ประเภทเดียวกบัของตวัเองได้ดียิ�งขึ �น เช่น พฤติกรรมของตวัละครที�ควบคมุ
ด้วยปัญญาประดิษฐ์ที�เหมาะสมกับผู้ เล่นประเภทที�ชื�นชอบการทําคะแนน อาจจะให้ตวัละครที�
ควบคมุด้วยปัญญาประดษิฐ์เข้าตอ่สู้ในระยะประชิดมากขึ �น ซึ�งจะเพิ�มโอกาสในการใช้กระบวนท่า
ตอ่เนื�องให้กบัผู้ เลน่มากขึ �น เป็นต้น 

สําหรับคา่ขีดจํากดัสําหรับการเปลี�ยนแปลงและคา่นํ �าหนกัที�ใช้สําหรับลดคา่ความเชื�อมั�น
นั �น สําหรับเกมประเภทตอ่สู้นั �นพฤติกรรมของตวัละครที�ควบคมุโดยปัญญาประดิษฐ์นั �นสามารถ
ค่อยๆปรับตามบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ เล่นได้เลย ไม่เหมือนกับการปรับเนื �อเรื�องในเกม
ประเภทสวมบทบาทที�ไม่สามารถปรับตามบุคลิกลกัษณะการเล่นที�เปลี�ยนไปโดยทนัที จึงอาจจะ
ไม่จําเป็นต้องใช้คา่ขีดจํากัดและค่านํ �าหนกัที�ใช้สําหรับลดคา่ความเชื�อมั�นสําหรับการประยุกต์ใช้
เข้ากับเกมประเภทต่อสู้  แต่ก็สามารถนํามาใช้ได้ในกรณีที�ไม่ต้องการให้ตวัละครที�ควบคุมด้วย
ปัญญาประดิษฐ์ปรับตามบคุลิกลกัษณะการเล่นโดยทนัทีทนัใด ซึ�งสําหรับเกมตอ่สู้ โดยทั�วไปที�ใน
การเลน่ 1 ครั �ง มีจํานวนการตอ่สู้ประมาณ 6 – 9 รอบ คา่ขีดจํากดัและคา่นํ �าหนกัที�ใช้สําหรับลดคา่
ความเชื�อมั�นนั �นอาจจะกําหนดไว้ให้พฤติกรรรมของตัวละครที�ควบคุมด้วยปัญญาประดิษฐ์
สามารถเปลี�ยนแปลงได้ทนัภายในจํานวนการตอ่สู้ประมาณ 3 – 4 รอบ 
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สว่นคา่คะแนนที�ใช้สําหรับปรับคา่บคุลิกลกัษณะการเลน่ของแบบจําลอง และคา่นํ �าหนกัที�
ใช้สําหรับเพิ�มค่าความเชื�อมั�นของแบบจําลองนั �น จะพิจารณาจํานวนครั �งที�ผู้ เล่นสามารถทําการ
กระทําตา่งๆ ได้ในชว่งเวลาหนึ�ง ได้จากการนําคา่พลงัชีวิตของตวัละครมาคํานวณว่าในการตอ่สู้  1 
รอบ ผู้ เล่นจําเป็นต้องใช้การโจมตีแบบธรรมดา กระบวนท่าต่อเนื�อง หรือท่าไม้ตายเป็นจํานวนกี�
ครั �งในการตอ่สู้  1 รอบ ถึงจะสามารถชนะคู่ตอ่สู้ ได้ และพิจารณาจํานวนครั �งสําหรับการกระทํา
พื �นฐานที�จําเป็นตอ่การเล่นโดยทั�วไป ด้วยการพิจารณาว่าในการเล่นโดยปกติแล้วผู้ เล่นโดยทั�วไป
สว่นใหญ่จะใช้การโจมตีแบบธรรมดา กระบวนท่าตอ่เนื�อง หรือท่าไม้ตายจํานวนกี�ครั �งตอ่การตอ่สู้  
1 รอบ โดย ยกตวัอย่างเช่น ถ้าผู้ เล่นโดยทั�วไปส่วนใหญ่จะใช้การโจมตีแบบธรรมดา 15 ครั �ง 
กระบวนทา่ตอ่เนื�อง 3 ครั �ง และท่าไม้ตาย 3 ครั �ง ตอ่การตอ่สู้  1 รอบ คา่คะแนนที�ใช้สําหรับปรับคา่
บคุลิกลกัษณะการเล่นนั �นไม่ควรที�จะมีค่าเยอะมากจนทําให้การใช้ท่าไม้ตาย 2 ครั �งนั �นส่งผลต่อ
การเปลี�ยนแปลงแบบจําลองจนเกินไป และถ้าในการต่อสู้  1 รอบ ผู้ เล่นจําเป็นต้องใช้การโจมตี
แบบธรรมดา 30 ครั �ง หรือการใช้กระบวนทา่ตอ่เนื�อง 12 ครั �ง หรือท่าไม้ตาย 12 ครั �งในการเอาชนะ
คู่ต่อสู้  ในการเล่น 1 ครั �ง ที�มีจํานวนการต่อสู้  6 รอบ โดยถ้าต้องการให้แบบจําลองสามารถ
เปลี�ยนแปลงได้ทนัภายในการตอ่สู้  3 รอบ คา่คะแนนที�ได้มาจากการตอ่สู้  3 รอบนั �นควรที�จะมาก
พอที�จะสามารถปรับแบบจําลองให้สอดคล้องตามบุคลิกลักษณะการเล่นของผู้ เล่นได้ ดงันั �นค่า
คะแนนอย่างคร่าวๆ ที�ใช้สําหรับปรับค่าบุคลิกลกัษณะการเล่นจึงควรจะมีค่าประมาณร้อยละ 5 
ของคา่ความเชื�อมั�นเริ�มต้น ตอ่การใช้ทา่ไม้ตาย 1 ครั �ง 
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ประวัตผู้ิเขียนวิทยานิพนธ์ 
 

ผู้ เขียนวิทยานิพนธ์ นายณธรรม ธรรมาณิชานนท์ เกิดเมื�อ พ.ศ. 2527 สําเร็จการศึกษา
ระดบัปริญญาบณัฑิต ในสาขาวิชา วิศวกรรมศาสตรบณัฑิต (เกียรตินิยมอนัดบัสอง) จากภาควิชา
วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ในปีการศึกษา 2549 
จากนั �นได้เข้าศกึษาตอ่ในหลกัสตูรวิศวกรรมศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
ที�ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ในปีการศกึษา 
2550 โดยมีความสนใจในงานด้านการสร้างสรรค์ระบบปัญญาประดิษฐ์ที�ใช้ภายในเกม และ
สว่นประกอบอื�นๆของระบบ ดงัเชน่ ระบบในงานวิทยานิพนธ์นี � 
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