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ABSTRACT – This study proposes a guideline for rapid content-based game development within 
the Unity web ecosystem, focusing on processes that clearly separate team roles to improve 
flexibility, usability, and collaboration efficiency. By comparing traditional CMS-based 
approaches with a web-driven process, the findings show that the proposed method reduces 
overall development time by multiple of times, enables independent task execution, and ensures 
stronger protection of the game’s core source code. The proposed process thus provides a practical 
and scalable solution for modern game production, where speed, security, and adaptability are 
critical. 
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บทคดัย่อ -- งานวจิัยนี*มวีตัถุประสงค์เพื8อเสนอแนวทางการพฒันาเกมเชิงเนื*อหาที8รวดเร็วและมปีระสิทธิภาพภายใต้ระบบ

นิเวศแบบเว็บของ Unity โดยเน้นการสร้างกระบวนการทํางานที8แยกบทบาทของทีมงานออกจากกันอย่างชัดเจน เพื8อเพิ8ม

ความยืดหยุ่น ความสะดวก และลดความซับซ้อนในการทาํงานร่วมกนั ผลการศึกษาเปรียบเทยีบระหว่างระบบ CMS ดั*งเดมิ

กับกระบวนการทํางานที8ขับเคลื8อนด้วยเว็บ พบว่าระบบใหม่นี*สามารถลดเวลาในการทํางานโดยรวมได้หลายเท่าตัว เพิ8ม

ประสิทธิภาพการทํางานแบบอิสระ และยังช่วยปกป้องซอร์สโค้ดหลักของโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ แนวทางที8

นําเสนอจึงเป็นทางเลือกที8เหมาะสมสําหรับการผลติเกมสมัยใหม่ที8ต้องการความรวดเร็ว ความปลอดภัย และการขยายตัวใน

อนาคต 

 

คาํสําคญั -- การพฒันาเกม, Unity, เวบ็แอปพลิเคชนั, เนื5อหาเกม, กระบวนการทาํงาน 

 

1. บทนํา 

อุ ตส าหกรรมก ารพัฒนา เ กม ใน ปั จ จุบัน มี ก า รพัฒนา

เปลี5ยนแปลงอยา่งรวดเร็วและซบัซอ้นขึBนเรื5อย ๆ โดยเฉพาะใน

กลุ่มเกมที5เนน้เนืBอหา (content-based games) ซึ5 งตอ้งมีการสร้าง

และอปัเดตเนืBอหาอยา่งต่อเนื5องเพื5อใหผู้เ้ล่นไดรั้บประสบการณ์

ที5สดใหม่และน่าสนใจ การสร้างเนืBอหาในลกัษณะนีBไม่สามารถ

ชะลอหรือล่าชา้ได ้เพราะจะส่งผลโดยตรงต่อความต่อเนื5องของ

เกมและความพึงพอใจของผูเ้ล่น 

 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 15, NO 2 | JUL – DEC 2025 | 65-76 

 

66 

ปัจจุบนัเกมขนาดใหญ่ส่วนมากมกัถูกออกแบบโดยเลือกใช้

ระบบสถาปัตยกรรมแบบเซิร์ฟเวอร์-ไคลเอนต ์(server - client 

architecture) ซึ5 งทาํให้เนืBอหาที5ปรับปรุงล่าสุดสามารถส่งไปยงั

ผูเ้ล่นไดท้นัที การพฒันาเนืBอหาในลกัษณะนีBมกัมีความทา้ทาย

หลายประการ หนึ5งในนัBนคือการใชเ้ครื5องมือจดัการและแกไ้ข

เนืBอหาภายในตวัเกม เช่น Unity Editor แมว้า่เครื5องมือเหล่านีBจะ

ทรงพลงัและมีฟังกช์นัครอบคลุม แต่ก็มีขอ้จาํกดัหลายประการ 

เช่น ตอ้งใชท้รัพยากรเครื5องสูง ใชง้านยากสาํหรับผูที้5ไม่ชาํนาญ

ดา้นเทคนิค และไม่ยดืหยุน่เท่าการสร้างอินเตอร์เฟซบนเวบ็ 

นอกจากนีB  การให้สิทธิW เขา้ถึงโคด้ตน้ฉบบัของเกม แก่

ทีมศิลปินหรือผูส้ร้างเนืBอหาเพียงเพื5อใหเ้ขา้ถึงการใชง้าน Unity 

Editor อาจเป็นความเสี5ยงดา้นทรัพยสิ์นทางปัญญาและความ

ซบัซอ้นในการจดัการ ในทางกลบักนั เทคโนโลยเีวบ็สมยัใหม่

สามารถช่วยแกปั้ญหาเหล่านีB ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ เวบ็แอป

พลิเคชันสามารถเขา้ถึงไดง่้าย ติดตัBงและปรับใช้งานสะดวก 

และสามารถสร้างเครื5องมือแกไ้ขเนืBอหาให้อิสระออกจากเอน

จินหลกั ทาํใหโ้ปรแกรมเมอร์และศิลปินสามารถทาํงานแยกกนั

โดยไม่เกิดคอขวดในการพฒันา 

ด้วยความสามารถของ Unity Web-Target [1] ในการ

สามารถทาํงานร่วมกบั JavaScript นกัพฒันาสามารถปรับแต่ง

ควบคุมพฤติกรรมเกมในเวลารันไทมไ์ด ้ทาํใหส้ามารถทดสอบ

เนืBอหาใหม่ได้ทนัที โดยใช้ขอ้มูลทัB งจากเซิร์ฟเวอร์หรือจาก

ภายในเครื5องผูใ้ชเ้อง ซึ5 งยงัทาํให้ทีมงานสามารถสร้างเนืBอหา 

ภายในสภาพแวดลอ้มแยกส่วน (sandbox) ส่งผลใหเ้ป็นการเพิ5ม

ประสิทธิภาพในการทาํงานร่วมกนั 

จากงานวิจยัที5เกี5ยวขอ้งพบว่ายงัไม่เคยมีแนวทางที5เนน้

การสร้าง Workflow ที5ครอบคลุมและยดืหยุน่สาํหรับการพฒันา

เกมเชิง เ นืB อหาบน  Unity Web-based Ecosystem งานวิจัย นีB

มุ่งเนน้การสาํรวจและกาํหนดแนวทางการพฒันาระบบสาํหรับ

แก้ไขเนืBอหาแบบเว็บสําหรับเกม Unity โดยศึกษาวิธีการฉีด

ขอ้มูลในเวลารันไทม ์รองรับการทดสอบเนืBอหาแบบแยกส่วน 

(sandbox) และกาํหนดรูปแบบการทาํงานที5เหมาะสมสําหรับ

เกมแต่ละประเภท โดยมีสมมุติฐานคาดหวงัให้ไดผ้ลลพัธ์ใน

การเพิ5มความรวดเร็วในการทาํงาน และเพิ5มประสิทธิภาพการ

ทาํงานร่วมกนั อาทิเช่น การลดการใชเ้วลา และจาํนวนบุคคล

กรในการทาํงานร่วมกนั เป็นตน้ 

 

2. แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจัิยที7เกี7ยวข้อง 

2.1 Workflow การพฒันาเกม 

การพฒันาเกมเป็นกระบวนการที5ซับซ้อนและมีหลาย

ขัBนตอน ซึ5 งแต่ละขัBนตอนยงัตอ้งอาศยัความร่วมมือระหว่าง

นักพฒันาระบบ ศิลปิน และผูส้ร้างเนืBอหา เพื5อให้เกมออกมา

อย่างสมบูรณ์และน่าสนใจ โดยทั5วไปกระบวนการพฒันาเกม

สามารถแบ่งออกเป็น ขัBนตอนหลกั (Phases) และ พืBนที5การ

ทาํงานเฉพาะดา้น (Areas) 

2.1.1 ขั#นตอนหลกัในการพฒันาเกม (Phases) 

แนวคิด (Concept) - ขัBนตอนนีB เป็นการวางแนวคิดของ

เกม กาํหนดประเภทเกมและรูปแบบการเล่น รวมถึงเป้าหมาย

ของผูเ้ล่นและเนืBอเรื5องหลกั การวางแนวคิดที5ชดัเจนจะช่วยให้

ทีมงานสามารถกาํหนดกรอบการพฒันาและทรัพยากรที5ตอ้ง

ใชไ้ดอ้ยา่งแม่นยาํ 

การออกแบบ (Design) - ในขัBนตอนนีB  นกัออกแบบเกม

จะสร้างแผนผังระบบเกม  ( game design document) ระบุ

โครงสร้างเกม เมคานิกส์ของเกม ตวัละคร และด่านหรือเลเวล

ต่างๆ รวมถึงการวางโครงสร้างขอ้มูลระบบเนืBอหา ที5สามารถ

เพิ5มหรืออปัเดตไดอ้ยา่งต่อเนื5อง 

การพัฒนา (Implementation) - ขัBนตอนที5นักพฒันา

โปรแกรมเมอร์จะทาํการเขียนโคด้เกม สร้างระบบและเมคา

นิกส์ตามแผนงานที5กาํหนด และการสร้างเนืBอหามกัตอ้งทาํงาน

ร่วมกบัศิลปินและผูส้ร้างเนืBอหา เพื5อให้ภาพกราฟิก เสียง และ

ขอ้มูลในเกมตรงตามแนวคิด 

การทดสอบ (Testing) - การทดสอบเกมเป็นขัBนตอน

สาํคญัเพื5อคน้หาขอ้ผิดพลาด ตรวจสอบความถูกตอ้งของระบบ 

สมดุลของเกม และประเมินประสบการณ์ผูเ้ล่น 

การเผยแพร่  (Publishing) - หลังจากเกมผ่านการ

ทดสอบและปรับปรุงแลว้ เกมจะถูกเผยแพร่สู่ผูเ้ล่น ซึ5 งในกรณี

ของเกมที5เนน้เนืBอหา การเผยแพร่ตอ้งรองรับการอปัเดตเพิ5มเติม

หรือแกไ้ขเนืBอหาอยา่งต่อเนื5อง โดยไม่ตอ้งใหผู้เ้ล่นดาวน์โหลด

ซํB าทัBงหมดเกินความจาํเป็น 

 

2.1.2 พื#นที>การทาํงานเฉพาะด้าน (Areas) 

เมคา นิก ส์การ เ ล่น  (Gameplay Mechanics) – การ

ออกแบบและพฒันากลไกการเล่น เป็นหวัใจหลกัสาํคญัของ
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การสร้างระบบเกม ซึ5 งรวมไปถึง อาทิ การเคลื5อนไหวของตวั

ละคร ระบบต่อสู้ ระบบภารกิจ และการตอบสนองของเกมต่อผู ้

เล่น 

การออกแบบเลเวลและเนื#อหา (Level and Content 

Design) – การสร้างด่านเลเวลและเนืBอหา และการเพิ5มความทา้

ทายใหม่ใหแ้ก่ผูเ้ล่น ส่วนนีB มีความเกี5ยวขอ้งกบัระบบเกมแต่ละ

ระบบสูง ตามลกัษณะเฉพาะตวั จึงมกัจาํเป็นตอ้งมีการพฒันา

เครื5องมือแกไ้ขขอ้มูลเฉพาะของระบบนัBนๆ 

การแก้ไขเนื#อหารอง (Secondary Content Editing) - 

การปรับปรุงหรือแกไ้ขเนืBอหาที5ไม่ใช่ระบบหลกั เช่น ขอ้ความ 

แอนิเมชนั เสียงประกอบ หรือเนืBอหาเนืBอเรื5 อง ในส่วนนีBหาก

ระบบออกแบบมาดี จะทาํใหน้กัออกแบบสามารถทาํงานอิสระ

ไดโ้ดยไม่ตอ้งคอยพึ5งพาความช่วยเหลือจากโปรแกรมเมอร์ 
 

2.2 เอนจนิเกม (Game Engine) 

เอนจินเกมคือซอฟต์แวร์หลกัที5ช่วยนักพฒันาในการ

สร้างเกม โดยให้เครื5องมือและโครงสร้างพืBนฐานสําหรับการ

เขียนโคด้ การจดัการกราฟิก เสียง ฟิสิกส์ และการโตต้อบของผู ้

เล่น [2] ซึ5 งแตกต่างจากไลบรารีมลัติมีเดียขัBนพืBนฐาน (primitive 

multimedia libraries) ที5มกัให้เฉพาะฟังก์ชนัพืBนฐาน เช่น การ

วาดภาพหรือเล่นเสียง แต่ไม่มีเครื5องมือครบวงจรสําหรับการ

พฒันาเกม 

2.2.1 ความแตกต่างระหว่าง Game Engine กับ Multimedia 

Libraries 

ความครบวงจร: เอนจินเกมจะรวมฟีเจอร์หลายดา้น 

[3] เช่น ระบบฟิสิกส์ AI การจดัการเนืBอหา และระบบแอนิเมชนั 

ในขณะที5ไลบรารีมลัติมีเดียมกัเนน้เฉพาะงานเดียว 

เครื> องมือสร้างเนื#อหา: เอนจินเกมมักมาพร้อมกับ 

editor ที5สามารถสร้างและแกไ้ขเนืBอหาไดโ้ดยตรง ในขณะที5

ไลบรารีพืBนฐานจะตอ้งเขียนระบบเองทัBงหมด 

2.2.2 เอนจนิเกมหลกัในตลาด 

Unity – เ ป็น เอนจินเกมที5 ได้รับความนิยมสูง  [4] 

เนื5องจากรองรับหลายแพลตฟอร์ม มีเครื5องมือครบครันสาํหรับ

ทัB งเกม 2D และ 3D และสนับสนุนการทาํงานร่วมกับ Web 

Target ทาํใหส้ามารถรันเกมบนเวบ็ไดอ้ยา่งยดืหยุน่ 

Unreal Engine – มีความสามารถด้านกราฟิกและ

ฟิสิกส์ขัB นสูง  เหมาะสําหรับเกม  AAA และเกมที5ต้องการ

ภาพกราฟิกสมจริงสูง 

Godot – เป็นเอนจินเกมโอเพนซอร์สที5เหมาะกบัเกม

ขนาดเล็กถึงกลาง มีภาษา scripting ที5เรียนรู้ง่าย และสามารถ

ปรับแต่ง UI/UX สาํหรับการสร้างเครื5องมือแกไ้ขเนืBอหาได ้

 

2.3 เวบ็แอปพลเิคชัน (Web Application) 

เว็บแอปพลิเคชันเป็นเครื5 องมือสําคัญในการสร้าง

อินเตอร์เฟซที5ใช้งานง่ายและเขา้ถึงไดส้ะดวกสําหรับผูส้ร้าง

เนืBอหาและทีมงานศิลปิน เทียบกบัเครื5องมือแกไ้ขเนืBอหาแบบ

ดัBงเดิมบนเอนจินเกม เวบ็แอปสามารถให้ประสบการณ์การใช้

งานที5ยืดหยุ่น ปลอดภยั และสามารถปรับแต่งได้ตามความ

ตอ้งการของทีม 

2.3.1 ระบบ UI/UX ที>ซับซ้อน (Complex UI/UX Ecosystem) 

เวบ็แอปพลิเคชนัสามารถสร้างอินเตอร์เฟซการทาํงาน

ที5มีความซับซ้อนและปรับแต่งได  ้[5] ตามแต่ละประเภทเกม 

เช่น สามารถสร้างตวัแกไ้ขด่านเลเวลที5ซับซ้อน ระบบจดัการ

คลงัทรัพยากร หรือเครื5องมือแกไ้ขบทสนทนาและภารกิจ 

2.3.2 การเข้าถงึและปรับใช้ได้ง่าย 

เว็บแอปสามารถเขา้ถึงไดจ้ากอุปกรณ์หลายประเภท 

เช่น คอมพิวเตอร์ตัBงโต๊ะ แลป็ทอ็ป หรือแมก้ระทั5งแทบ็เลต็ ทาํ

ให้ทีมงานไม่จาํเป็นต้องติดตัB งซอฟต์แวร์หนัก ๆ บนเครื5 อง

ตนเอง นอกจากนีB  การปรับใชแ้ละอปัเดตเครื5องมือแกไ้ขเนืBอหา

เป็นเรื5องง่ายเพียงอปัเดตจากฝั5งเซิร์ฟเวอร์ ขจดัความยุง่ยากใน

การติดตัBงซํB าเมื5อมีการแกไ้ขระบบ 

2.3.3 การรวมเข้ากบัเทคโนโลยเีวบ็สมยัใหม่ 

เว็บแอปสามารถทาํงานร่วมกบัเทคโนโลยีเว็บล่าสุด 

เ ช่ น  JavaScript, WebAssembly, HTTP API, แ ล ะ ร ะ บ บ

ฐานข้อมูล ทาํให้สามารถดึงข้อมูลจากเซิร์ฟเวอร์หลักหรือ

ทดสอบเนืBอหาแบบแยกส่วนไดท้นัที เทคนิคเช่นการฉีดขอ้มูล 

(data injection) และการโอเวอร์ไลดข์อ้มูล (overriding) ช่วยให้

ทีมงานสร้างและทดสอบเนืB อหาใหม่โดยไม่กระทบต่อ

เซิร์ฟเวอร์หลกั 
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2.4 ความสามารถในการทํางานร่วมกนัของภาษาโปรแกรม 

(Programming Language Interoperability) 

การทาํงานร่วมกันระหว่างภาษาโปรแกรม [6] เป็น

หวัใจสาํคญัในการพฒันาเนืBอหาเกมบนหนา้เวบ็ ซึ5 งตอ้งใหเ้อน

จินเกมและเวบ็แอปสามารถแลกเปลี5ยนขอ้มูลและเรียกใชง้าน

ฟังกช์นัซึ5 งกนัและกนัไดอ้ยา่งราบรื5น เทคนิคเหล่านีB ช่วยให้ทีม

โปรแกรมเมอร์และผูส้ร้างเนืBอหาสามารถทาํงานแยกส่วนกนั

ไดอ้ยา่งอิสระ โดยไม่กระทบต่อการทาํงานของฝ่ายระบบ 

2.4.1 ABI – Application Binary Interface 

ABI เป็นมาตรฐานที5กาํหนดวิธีการที5โปรแกรมเรียกใช้

ฟังกช์นัและเขา้ถึงหน่วยความจาํของซอฟตแ์วร์ในระดบัไบนารี 

การทาํงานร่วมกนับนมาตราฐาน ABI ช่วยใหโ้มดูลที5เขียนดว้ย

ภาษาโปรแกรมต่างกนัสามารถติดต่อสื5อสารกนัได ้

2.4.2 API – Application Programming Interface 

API เป็นชุดของคาํสั5งและฟังกช์นัที5จดัทาํขึBนเฉพาะกิจ

เพื5อเปิดทางใหโ้ปรแกรมหนึ5งสามารถเรียกใชง้านอีกโปรแกรม

หนึ5 งได  ้โดย API มีหลากหลายรูปแบบ อาทิ การทาํงานผ่าน

เครือข่ายอินเตอร์เน็ต เป็นตน้ 

2.4.3 FFI – Foreign Function Interface 

FFI เป็นเทคนิคที5ทาํให้โปรแกรมหนึ5งสามารถเรียกใช้

ฟังก์ชันหรือโมดูลที5เขียนด้วยภาษาต่างกนั ตวัอย่างเช่น เว็บ

แอปที5เขียนด้วย JavaScript สามารถเรียกใช้งานฟังก์ชัน C# 

ของ Unity Web build ไดท้นัที FFI จึงเป็นหวัใจหลกัในการช่วย

เพิ5มความยดืหยุน่ในการสร้างระบบ 

 

2.5 JavaScript และ ECMAScript 

JavaScript เป็นภาษาสคริปตห์ลกัของเวบ็แอปพลิเคชนั 

มีบทบาทสาํคญัในการสร้างอินเตอร์เฟซแบบโตต้อบ และการ

เชื5อมต่อกบัเอนจินเกมผา่นเวบ็ ของ Unity Web Target 

2.5.1 JavaScript 

JavaScript เป็นภาษาที5รันไดบ้นเวบ็เบราวเ์ซอร์โดยตรง 

[7] ทาํให้สามารถสร้าง UI/UX ที5ซับซ้อน และทาํงานร่วมกบั 

Web API ของเบราวเ์ซอร์ได ้เช่น การกรอกขอ้มูล, การดึงขอ้มูล

จากไฟล ์หรือจากเซิร์ฟเวอร์, การส่งค่าไปยงัเอนจินเกม Unity 

ผา่นฟังกช์นั Interop หรือ HTTP Request/Response 

2.5.2 ECMAScript 

ECMAScript คือชื5อและการระบุมาตรฐานย่อย อย่าง

เป็นทางการ [8] ของภาษา JavaScript ที5กาํหนดโครงสร้างและ

ฟีเจอร์ของภาษา  เ ช่น  การใช้งานโมดูล , ฟังก์ชันแบบอะ

ซิ งโครนัส  ( async/await), และตัวแปรแบบ  block scope 

(let/const) มาตรฐานนีB ช่วยใหก้ารพฒันาเวบ็แอปเป็นไปอยา่งมี

ระเบียบ และสามารถปรับปรุงให้รองรับฟีเจอร์ใหม่ ๆ ของ

เบราวเ์ซอร์ไดอ้ยา่งต่อเนื5อง 

 

2.6 WebAssembly 

WebAssembly (Wasm) เ ป็ น เทคโนโลยี ที5 ช่ ว ย ให้

โปรแกรมที5คอมไพล์จากภาษาโปรแกรมมิ5งระดบัสูง เช่น C# 

(Unity) สามารถรันบนเวบ็เบราวเ์ซอร์ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ

ใกลเ้คียงกบัโปรแกรมเนทีฟ [9] 

ประสิทธิภาพสูง: รันโคด้ไดใ้กลเ้คียงกบัโคด้เนทีฟ ลด

ความหน่วงเวลาในการประมวลผล 

ความปลอดภยั: รันใน sandbox ของเบราวเ์ซอร์ จึงไม่

สามารถเขา้ถึงระบบไฟลห์รือทรัพยากรภายนอกโดยตรง 

ความยืดหยุ่น: สามารถทาํงานร่วมกบั JavaScript เพื5อ

เรียกฟังกช์นัและส่งค่ากลบัไปมาแบบเรียลไทม ์

 

2.7 WebGL และ WebGPU 

WebGL และ WebGPU เป็นเทคโนโลยีกราฟิกบนเวบ็

ที5ช่วยให ้Unity Web Build สามารถเรนเดอร์กราฟิก 2D/3D ได้

อย่างมีประสิทธิภาพภายในเบราว์เซอร์  [10] แม้จะรันใน

สภาพแวดลอ้มของเวบ็ ซึ5 งช่วยให้ผูส้ร้างเนืBอหาและทีมศิลปิน

สามารถเห็นผลลพัธ์ของงานศิลปะและการออกแบบเลเวลได้

ทนัทีแบบเรียลไทม ์

2.7.1 WebGL 

มาตรฐานกราฟิกที5อนุญาตให้รันโคด้กราฟิก 3D/2D 

ได้ประสิทธิภาพใกลเ้คียงกับระบบเนทีฟ อาทิเช่น OpenGL 

บนเวป็เบราวเ์ซอร์ [11] โดยไม่ตอ้งติดตัBงปลัก̂อินเพิ5มเติม เป็น

เทคโนโลยีเก่ารุ่นแรกของการทาํระบบกราฟฟิกประสิทธิภาพ

สูงบนระบบเวป็เบราวเ์ซอร์ 

2.7.2 WebGPU 

เทคโนโลยีกราฟิกรุ่นใหม่ที5ให้ประสิทธิภาพสูงกว่า 

WebGL [12] และสนับสนุนฟีเจอร์กราฟิกสมยัใหม่ เช่น การ

เรนเดอร์แบบ compute shader และการประมวลผลกราฟิกแบบ
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ขนาน ทาํใหส้ามารถแสดงผลไดอ้ยา่งรวดเร็วและมีรายละเอียด

สูงยิ5งกวา่ [13] 

 

2.8 งานวจิยัที8เกี8ยวข้อง 

Creating Audio Games Online with a Browser-

Based Editor [14]: งานวิจยันีB มุ่งเนน้การพฒันาเครื5องมือแกไ้ข 

(Editor) ที5ทาํงานผา่นเวบ็เบราวเ์ซอร์สาํหรับสร้างเนืBอหาเกมที5มี

การเล่นผา่นเสียงเป็นหลกั ซึ5 งแตกต่างจากงานงานวิจยัของเราที5

เน้นการพัฒนากระบวนการทํางาน (workflow) ที5สามารถ

ประยกุตใ์ชไ้ดก้บัหลายประเภทเกม งานวิจยัดงักล่าวมีขอบเขต

จาํกดัเฉพาะเกมประเภทเดียวและไม่อาศยัเอนจินเกมมาตรฐาน

อย่าง Unity หรือ Unreal จึงมีความยืดหยุ่นน้อยกว่าแนวทางที5

เสนอในงานวิจยัของเราซึ5 งสามารถครอบคลุมการสร้างเนืBอหา

หลากหลายประเภทไดก้วา้งกวา่ 

Generative Audio and Real-Time Soundtrack 

Synthesis in Gaming Environments [15]: ง าน นีB นํา เสนอ 

workflowที5ออกแบบมาเพื5อการสร้างเนืBอหาดา้นเสียงและดนตรี

ภายในเกม โดยเฉพาะเกมแนวดนตรีหรือจงัหวะ (Rhythm) ซึ5 ง

มีขอบเขตจาํกดัอยู่ในมิติของการออกแบบเสียงดนตรีเท่านัBน 

และไม่ได้ใช้เครื5 องมือบนเว็บ แม้ว่าจะช่วยเพิ5มความเข้าใจ

เกี5ยวกับ workflow เฉพาะทาง แต่ยงัไม่ตอบโจทย์การสร้าง

เ นืB อหาหลากหลายชนิด เ ชิ งกว้า งและการ ร่วม มือผ่ าน

แพลตฟอร์มเวบ็อยา่งที5งานวจิยัของเรามุ่งเนน้ 

Using Unity and Shield UI for Displaying 3D 

Medical Education Objects in the Web Browser [16]: งานนีB

ประยกุตใ์ชค้วามสามารถของ Unity และ WebGL เพื5อแสดงผล

ขอ้มูลสามมิติ สาํหรับการศึกษาในดา้นการแพทย ์โดยแสดงให้

เห็นศกัยภาพของเทคโนโลยีเวบ็ในการจดัการขอ้มูลที5ซบัซอ้น 

อย่างไรก็ตาม งานดงักล่าวไม่ไดเ้นน้ที5การพฒันาเกมหรือการ

สร้าง workflow ในการจดัการเนืBอหา แต่เป็นการใช ้WebGL ใน

มิติอื5น ซึ5 งแมจ้ะสะทอ้นถึงความยดืหยุน่ของเทคโนโลยเีวบ็ แต่

ยงัไม่สามารถนาํมาใชโ้ดยตรงในบริบทของการพฒันาเกมซึ5 ง

เป็นหวัใจหลกัของงานวจิยัของเรา 

 

ตาราง 2.8: การเปรียบเทียบงานวิจัยที1เกี1ยวข้อง 

งานวจิยั เกมเอนจนิ Editor ภายนอก ประเภทเนื#อหา 

Creating Audio Games Online with a Browser-Based 

Editor [14] 

ไม่ไดใ้ช ้ Web-Based Editor เกมดนตรี 

Generative Audio and Real-Time Soundtrack 

Synthesis in Gaming Environments [15] 

Unity DAW (โปรแกรมทาํ

เพลง) 

เกมดนตรี 

Using Unity and Shield UI for Displaying 3D Medical 

Education Objects in the Web Browser [16] 

Unity Web-Based Editor แอพลิเคชั5นทางการแพทย ์

แนวทางของงานวจิยันีB  Unity Web-Based Editor เกมหลายหลายประเภท 

 

จากตาราง 2.8 จะเห็นไดว้า่ งานวิจยันีB มีความแตกต่างจากงานวิจยัอื5น ๆ โดยมุ่งเนน้การพฒันา workflow ที5รองรับการทาํงาน

ภายในระบบ Unity Engine ซึ5 งเป็นเครื5 องมือหลกัในการพฒันาเกมดิจิทลัที5ไดรั้บความนิยมในระดบัสากล โดยลกัษณะเด่นของ

งานวิจยัคือการนาํเสนอแนวทางการสร้างและปรับปรุงเนืBอหาเกมผ่าน Editor แบบ Web-based ซึ5 งช่วยให้ผูใ้ชส้ามารถเขา้ถึงและ

จดัการองคป์ระกอบของเกมไดจ้ากทุกที5โดยไม่จาํเป็นตอ้งพึ5งพาการติดตัBงซอฟต์แวร์เฉพาะทางเพิ5มเติม นอกจากนีB  งานวิจยัยงัให้

ความสาํคญักบัการออกแบบกระบวนการสร้างเนืBอหาที5มีความยืดหยุน่สูง สามารถนาํไปประยกุตใ์ชไ้ดก้บัเกมหลากหลายประเภท 

ทัBงนีB  เพื5อขยายขอบเขตความเป็นไปไดใ้นการพฒันาเกม และอาํนวยความสะดวกต่อทัBงนกัพฒันาและผูที้5ไม่มีพืBนฐานทางเทคนิคมาก

นกั 
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3. วธีิการดาํเนินการวจัิย 

3.1 การกาํหนดปัจจยัประเมนิผล 

เพื5อวเิคราะห์และประเมินประสิทธิภาพของระบบ จาํเป็นตอ้ง

กาํหนดปัจจยัที5ชดัเจนและสามารถวดัผลได ้โดยปัจจยัหลกัแบ่ง

ออกเป็นสองดา้นคือ ความสะดวกในการใชง้าน (Ease of Use) 

และ ประสิทธิภาพในการทาํงานร่วมกนั (Collaboration 

Efficiency) 

3.1.1 ความสะดวกในการใช้งาน (Ease of Use) 

ปัจจยันีB มุ่งเนน้การประเมินคุณสมบติัของระบบที5ช่วย

ใหผู้ใ้ชเ้ขา้ถึงและจดัการขอ้มูลหรือเนืBอหาเกมไดอ้ยา่งง่ายดาย 

รวดเร็ว และปลอดภยั โดยมีเกณฑย์อ่ยดงันีB  

การเข้าถงึ (Accessibility): การเปรียบเทียบระหวา่ง

รูปแบบการใชง้านที5ตอ้งพึ5งพา Unity Editor หรือการติดตัBงบน

อุปกรณ์ (mobile/desktop deploy) กบัการเขา้ถึงผา่นเวบ็

เบราวเ์ซอร์ที5สะดวกและไม่ตอ้งติดตัBงเพิ5มเติม 

ความสามารถในการปรับแต่ง (Customization): การ

รองรับความตอ้งการเฉพาะของแต่ละเกมหรือเนืBอหา ซึ5 งระบบ

แบบเวบ็สามารถปรับ UI และ Workflow ใหเ้หมาะกบัทีมงาน

ไดดี้กวา่การปรับแต่งภายใน Unity Editor 

การทาํงานแบบแยกอสิระ (Isolation): การรองรับให้

ผูพ้ฒันาหรือผูแ้กไ้ขเนืBอหาสามารถสร้างและทดสอบขอ้มูลได้

บนเครื5องของตนเอง โดยไม่รบกวนระบบเซิร์ฟเวอร์หลกัหรือ

ทีมงานอื5น 

ประสิทธิภาพการถ่ายโอนข้อมูล (Data Transfer): การ

ลดการพึ5งพาการส่งขอ้มูลปริมาณมากจากระยะไกล (remote 

server) โดยเปิดโอกาสใหผู้ใ้ชส้ามารถทดสอบดว้ยขอ้มูลเฉพาะ

ส่วนที5ตอ้งแกไ้ขไดใ้นเครื5องตนเอง 

การปกป้องซอร์สโค้ด (Source Code Protection): การ

ควบคุมสิทธิW ในการเขา้ถึง โดยไม่จาํเป็นตอ้งใหที้มศิลปินหรือ 

Content Editor เขา้ถึง Unity Project ตรง ๆ ซึ5 งช่วยลดความ

เสี5ยงดา้นความซบัซอ้นและการรั5วไหลของทรัพยสิ์นทางปัญญา 

3.1.2 ประสิทธิภาพในการทาํงานร่วมกนั (Collaboration 

Efficiency) 

ปัจจยัดา้นนีBพิจารณาความสามารถของระบบในการลด

ความซํB าซอ้นและเพิ5มความคล่องตวัของทีมงานที5ประกอบดว้ย

หลายบทบาท โดยเกณฑย์อ่ยประกอบดว้ย 

เวลาเฉลี>ยในการทาํงาน (Average Task Duration): 

การเปรียบเทียบเวลาที5ใชใ้นการทาํงานแต่ละประเภท (เช่น การ

ทดสอบไฟลก์ราฟิก การสร้างเนืBอหาบทสนทนา หรือการ

ออกแบบด่าน) ระหวา่งกระบวนการแบบดัBงเดิมกบั

กระบวนการใหม่ที5ใชเ้วบ็เป็นเครื5องมือ 

นํ#าหนักความสําคญัต่อประเภทเกม (Task Weight per 

Game Genre): การประเมินวา่ประเภทของเกมแต่ละประเภท 

(Casual, Strategy, Rhythm, MMO) มีการพึ5งพากิจกรรมยอ่ย

มากนอ้ยเพียงใด โดยใหค่้าความสาํคญัในระดบั 1–5 เพื5อ

สะทอ้นถึงลกัษณะเฉพาะของแต่ละประเภทเกม 

อตัราการพฒันาเชิงปริมาณ (Improvement Ratio): 

การวดัสดัส่วนของการประหยดัเวลาและแรงงาน (time × 

manpower) ที5ไดจ้ากกระบวนการใหม่ เทียบกบักระบวนการ

ดัBงเดิมในแต่ละประเภทเกม 

 

3.2 การกาํหนดประเภทเกมเป้าหมาย 

ในการออกแบบกระบวนการทาํงาน และพฒันาระบบ 

จาํเป็นตอ้งพิจารณาลกัษณะเฉพาะของเกมแต่ละประเภท 

โดยเฉพาะ ความแตกต่างดา้นสถาปัตยกรรมระบบ ขอ้มูลเกม 

และวธีิการจดัการเนืBอหา ซึ5 งจะส่งผลโดยตรงต่อประสิทธิภาพ

ของกระบวนการทาํงานที5นาํเสนอ 

3.2.1 เกม Casual/Puzzle 

เกมประเภทนีBมกัมี สถาปัตยกรรมระบบแบบ Client-

Authoritative โดยเนน้การประมวลผลหลกัอยูที่5เครื5องผูเ้ล่น 

ขอ้มูลเกมประกอบดว้ย ด่าน/ระดบั (Level Data) และ การตัBงค่า

เกมเพลยพ์ืBนฐาน (Gameplay Configs) ซึ5 งขนาดขอ้มูลไม่ใหญ่

มาก การจดัการเนืBอหาจึงสามารถทาํไดด้ว้ยไฟล ์JSON หรือ

ฐานขอ้มูลขนาดเลก็ ระบบตอ้งสามารถใหผู้ส้ร้างเนืBอหาทาํงาน

แบบแยกเครื5อง (local sandbox) ไดส้ะดวก 

3.2.2 เกม Turn-based Strategy 

เกมประเภทนีB มี สถาปัตยกรรมแบบ Hybrid Client-

Server เนื5องจากตอ้งตรวจสอบผลลพัธ์ของผูเ้ล่นหลายคนและ

รักษาสถานะเกมที5ถูกตอ้ง ขอ้มูลเกมมีทัBง Master Data สาํหรับ
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ไอเทม, Content Data สาํหรับด่านและแผนที5 ระบบเนืBอหา

จาํเป็นตอ้งรองรับการแกไ้ขและทดสอบแบบ isolated ก่อน 

commit กลบัไปยงัเซิร์ฟเวอร์กลาง 

3.2.3 เกม Music/Rhythm 

เกมแนวนีB มี สถาปัตยกรรม Client-Authoritative 

เช่นเดียวกบั Casual แต่เนน้ Content ที5มีความละเอียดสูง เช่น 

เสียง เพลง และกราฟิกสอดคลอ้งกบัจงัหวะ การจดัการเนืBอหา

และ asset ตอ้งสามารถปรับแต่งและตรวจสอบผลลพัธ์แบบ 

real-time ได ้

3.2.4 เกม Real-time MMO 

เกม MMO มี สถาปัตยกรรม Server-Authoritative ซึ5 ง

เกมเพลยห์ลกัทัBงหมดขึBนกบัเซิร์ฟเวอร์ เนื5องจากขอ้มูลมี

ปริมาณมากและซบัซอ้น การสร้างและทดสอบเนืBอหาใหม่ตอ้ง

สามารถทาํไดแ้บบ isolated โดยใช ้local sandbox และมีวธีิ 

inject ขอ้มูลชั5วคราวจากเซิร์ฟเวอร์เพื5อดูผลลพัธ์แบบทนัที 

 

3.3 วเิคราะห์สถาปัตยกรรมระบบเกมที8พบบ่อย 

การวเิคราะห์สถาปัตยกรรมระบบเกมเป็นขัBนตอน

สาํคญัในการออกแบบ workflow และ framework เพราะ

สถาปัตยกรรมของเกมแต่ละประเภทมีความแตกต่างทัBงในดา้น

การจดัการขอ้มูล การสื5อสารระหวา่งเซิร์ฟเวอร์และไคลเอนต ์

และการประมวลผลสถานะเกม 

3.3.1 การควบคุมการดาํเนินเกม (Server vs Client Gameplay 

Authoritative) 

เกมหลายประเภท โดยเฉพาะเกมออนไลนแ์บบ MMO 

หรือเกมวางแผนแบบ Turn-based มกัใชส้ถาปัตยกรรมที5

เซิร์ฟเวอร์เป็นตวักาํหนดกฎการเล่น (Gameplay Authoritative) 

โดยไคลเอนตท์าํหนา้ที5เป็นเพียงตวัแสดงผลและรับอินพตุจากผู ้

เล่น: 

ขอ้ดี: ลดความเสี5ยงการโกงเกม, ควบคุมสถานะเกมได้

เป็นศูนยก์ลาง 

ขอ้จาํกดั: การปรับแกไ้ขระหวา่งการทดลองทาํไดย้าก

กวา่ เนื5องจากผูส้ร้างเนืBอหาตอ้งสามารถทดสอบขอ้มูลใหม่โดย

ไม่กระทบเซิร์ฟเวอร์หลกั 

3.3.2 ส่วนประกอบและรูปแบบข้อมูลของเกม (Game Data 

Components and Patterns) 

ในการพฒันาเกมโดยเฉพาะเกมที5มีเนืBอหาจาํนวนมาก 

การจดัหมวดหมู่ขอ้มูลและกาํหนดรูปแบบการจดัเกบ็ขอ้มูล

เป็นสิ5งจาํเป็นอยา่งยิ5ง เนื5องจากเกมแต่ละประเภทมกัมีความ

ซบัซอ้นของขอ้มูลที5แตกต่างกนั การระบุส่วนประกอบขอ้มูลที5

สาํคญัและกาํหนด pattern ในการจดัการ ทาํใหส้ามารถ

ออกแบบระบบใหร้องรับทัBงการสร้าง และการทดสอบเนืBอหา

ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ การแบ่งหมวดหมู่และรูปแบบการ

จดัเกบ็ทาํใหร้ะบบสามารถปรับตวัต่อแนวทางการสร้างเกมที5

แตกต่างกนัในแต่ละ genre ได ้เช่น เกม casual อาจเนน้การ

จดัการเนืBอหาแบบง่ายและ dynamic ในขณะที5เกม MMO หรือ 

strategy อาจตอ้งรองรับขอ้มูลผูเ้ล่นและสถานะเกมแบบ

เรียลไทม ์การวเิคราะห์และกาํหนด components และ pattern 

จึงเป็นพืBนฐานสาํคญัที5จะช่วยใหก้ารพฒันาสอดคลอ้งกบั

เป้าหมายของการสร้างเกมเชิงเนืBอหาอยา่งมีประสิทธิภาพ 

 

3.4 การพฒันา Framework และ Workflow 

หลงัจากวเิคราะห์สถาปัตยกรรมระบบเกมและประเภท

เกมเป้าหมายแลว้ ขัBนตอนถดัไปคือการพฒันา framework และ 

workflow ที5สามารถทาํงานร่วมกบั Unity Web build ไดอ้ยา่งมี

ประสิทธิภาพ โดยมีเทคนิคที5นาํมาใหห้ลกัๆดงันีB  

3.4.1 Native Function Call 

การเรียกใชง้านฟังกช์นัพืBนฐานของ Unity ผา่น Web 

browser ทาํใหส้ามารถสร้าง workflow ที5ผูส้ร้างเนืBอหาสามารถ

ทดสอบและปรับแต่งผลลพัธ์ของเนืBอหาไดท้นัที เช่น การ

โหลด asset, การอปัเดตสถานะเกม, หรือการควบคุมการเล่น 

สามารถเรียกใชง้านจาก web UI ไดโ้ดยตรง ช่วยใหผู้ส้ร้าง

เนืBอหาทดสอบการทาํงานของ asset และขอ้มูลแบบเรียลไทม ์

โดยไม่ตอ้งรอการ build ใหม่จาก Unity Editor 

3.4.2 Web Request Injection 

เทคนิคการฉีดขอ้มูลผา่น HTTP request หรือ web 

form ช่วยใหส้ามารถปรับแต่งขอ้มูลเกมและ assets ใน runtime 

ได ้

ผูส้ร้างเนืBอหาสามารถส่งขอ้มูลใหม่ เช่น ด่าน, ไอเทม็, 

หรือเนืBอเรื5อง เขา้ไปในเกมโดยตรงจาก web UI โดยไม่ตอ้ง

เปลี5ยนแปลงระบบการสื5อสารของตวัเกม 

 

3.5 การประเมนิผลและวเิคราะห์ผลลพัธ์ 
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หลงัจากพฒันา framework และ workflow สาํหรับ

การสร้างและแกไ้ขเนืBอหาแบบเวบ็ การประเมินผลและ

วเิคราะห์ผลลพัธ์ถือเป็นขัBนตอนสาํคญั เพื5อพิสูจนว์า่แนวทางนีB

สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของทีมงานและประเภท

เกมต่างๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

4. ผลการดาํเนินการ 

4.1 ผลการวเิคราะห์สถาปัตยกรรมข้อมูลเกมทั8วไป 

จากการศึกษาและสํารวจเกมแต่ละประเภท พบว่า

โครงสร้างขอ้มูลและสถาปัตยกรรมระบบมีลกัษณะเฉพาะที5

แตกต่างกนัชดัเจน ดงันีB  

Master Data / Meta Data: ข้อมูลหลักของเกม  เช่น 

หน่วยตัวละคร ไอเทม ความสามารถ และค่าพารามิเตอร์

พืBนฐาน มกัถูกเกบ็แยกออกจากเนืBอหาเฉพาะด่านหรือระดบั 

Content Data (Stages / Levels): ข้อมูลด่าน/ระดับมี

ความหลากหลายและขึBนกบัประเภทเกม สาํหรับเกม Puzzle จะ

มีรูปแบบเรียบง่าย ขณะที5เกม Strategy หรือ MMO จะมีขอ้มูล

ซบัซอ้น เช่น แผนที5, อุปกรณ์, และภารกิจที5ตอ้งจดัการร่วมกบั

ผูเ้ล่นหลายคน 

Player Progression Data: ข้อมูลความคืบหน้าของผู ้

เล่น รวมถึงคะแนน, ไอเทมที5สะสม, และสถานะของเนืBอหาแต่

ละด่าน การจัดการขอ้มูลประเภทนีB จะมีปริมาณเพิ5มขึBนตาม

จาํนวนผูเ้ล่น 

Gameplay State / Snapshot: ข้ อ มู ล ส ถ า น ะ เ ก ม

ปัจจุบนั เช่น ตาํแหน่งตวัละคร, เหตุการณ์ที5เกิดขึBน, และผลลพัธ์

ของการกระทาํของผูเ้ล่น มกัจาํเป็นตอ้งจดัเกบ็แยกต่างหาก เพื5อ

เพิ5มความรวดเร็วของการประมวลผล และเพื5อรองรับการ

ทดสอบและแกไ้ขทนัทีในทุกสถานะ 

 

 

รูปที1 1. สถาปัตยกรรมข้อมลูเกม 

 

4.2 ผลการพฒันาระบบและกระบวนการทาํงาน 

จากขอ้กาํหนดและการวิเคราะห์สถาปัตยกรรมขอ้มูล 

เราได้ทําการสร้างระบบที5มีส่วนประกอบทัB ง 2 ฝั5ง (C# กับ 

JavaScript) ทาํงานร่วมกนั โดยหวัใจหลกัคือการสร้าง Custom 

Wrapper Class ของ Unity WebRequest ทาํให้สามารถควบคุม

การทาํงานต่างๆที5ตวัเกมกระทาํผ่าน HTTP Request ไดอ้ย่าง

หลากหลาย โดยประกอบไปดว้ยความสามารถต่างๆ อาทิเช่น  

CDN Asset Override – เ ป็ น ก า ร ส่ ง คํ า สั5 ง จ า ก 

JavaScript ไปยงั Unity ให้ทาํการอ่านไฟลผ์า่น Blob URL เพื5อ

นาํเนืBอหาของไฟลน์ัBนๆ ผา่นกระบวนการแปลง Format ขอ้มูล

ของ Unity WebRequest Module ก่อนแลว้จึงเก็บลงใน Internal 

Cache ไวล่้วงหนา้ โดยอิงกบั URL นัBนๆ ก่อนที5 URL นัBนจะถูก

เรียกอ่านจริงในช่วงเวลารันตวัเกม 

HTTP Request Injection – เป็นการให้ JavaScript ทาํ

การสร้างขอ้มูล JSON API Request/Response ขึBน ตามที5ปรับ

ใน  Web UI เพื5 อ ส่ ง เ นืB อหานัB นไป เก็บใน  Internal Cache 

เช่นเดียวกบัการ Override Asset แต่สามารถทาํไดท้ัBงขอ้มูลขา

เขา้ Response และขาออก Request เพื5อปรับแต่งการสื5อสารของ

ไคลแอนทก์บัฝั5งเซิร์ฟเวอร์ 

 

 

รูปที1 2. สถาปัตยกรรมระบบที1ได้พัฒนาขึ@น 
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รูปที1 3. ตัวอย่างโค้ดของระบบที1ได้พัฒนาขึ@น 

 

ระบบที5พฒันาขึBนสามารถรองรับรูปแบบการทาํงาน อาทิเช่น 

การทดสอบ  Art Assets: ศิลปินสามารถโหลดและ

ทดสอบไฟล์กราฟิกหรือโมเดล 3 มิติบนเครื5อง local ไดท้นัที

โดย  สามารถปรับการ  Override ค่ า  Master/Meta Data ได้

โดยตรงบน Web UI 

การสร้างเนื#อหาเรื> องราว (Narrative Content): นัก

ออกแบบสามารถสร้างเนืBอหาลาํดบับทสนทนา และเนืBอหาเชิง

เรื5องราว พร้อมทัBงดูผลลพัธ์แบบ Realtime บน Local Sandbox 

การสร้างด่าน/ระดับ (Stages/Levels): ระบบรองรับ

การแกไ้ขขอ้มูลด่านพร้อมการ Override ขอ้มูลในฝั5งเซิร์ฟเวอร์

เพื5อดูผลลพัธ์แบบทนัที โดยหากเป็นขอ้มูลที5ตอ้งคาํนวนในฝั5ง 

Server ควรออกแบบระบบให้ทาํงานกับ State Snapshot เพื5อ

ความสะดวกในการ Override ขอ้มูล 

รูปที1 4. ตัวอย่าง UI ของระบบที1ได้พัฒนาขึ@น ประกอบด้วย 

Unity Viewport Canvas, HTML Form สําหรับ Text Input, File 

Upload, Input Button และรวมไปถึง Monaco Editor สําหรับ 

Syntax Highlighting & Checking 

 

เมื5อเปรียบเทียบกบัระบบภายในดัBงเดิมของ Unity เช่น Addressables / Scriptable Object ระบบของเรามีความยดืหยุน่มากกวา่ 

เนื5องจากเป็นการทาํงานบนระบบพืBนฐานของ HTTP Web Resource ทั5วไป และทาํงานไดโ้ดยไม่ตอ้งจาํกดัอยูภ่ายใน GUI Editor ของ 

Unity และไม่จาํกดัอยูแ่ค่เพียงขัBนตอนก่อนการ Build ตวัเกม 

 

4.3 การประเมนิผลและวเิคราะห์ 

ในบทนีBจะนาํเสนอผลการประเมินเชิงปริมาณของกรอบการทาํงานที5พฒันาขึBน เปรียบเทียบกบัระบบ CMS แบบดัBงเดิม โดย

วดัทัBงดา้น ความสะดวกในการใชง้าน (Ease-of-Use) และ ประสิทธิภาพในการทาํงานร่วมกนั (Collaboration Efficiency) ผา่นตาราง

สรุปผล พร้อมคาํอธิบายเชิงวเิคราะห์ 

ตาราง 4.3.1: การเปรียบเทียบ Ease-of-Use ระหว่าง CMS แบบดั@งเดิม และ Web UI บน Unity Web 

เกณฑ์ประเมนิ CMS แบบดั#งเดมิ Web UI 

Accessibility  

(การเขา้ถึง) 

ใชง้านผา่น Unity Editor หรือ Mobile 

App ซึ5 งมีความยากในการ Deploy 

Update 

ใชง้านผา่นหนา้เวป็ และเป็น Version ล่าสุดเสมอ 

Customization  

(การปรับแต่ง UI) 

มีขอ้จาํกดัสาํหรับการสร้าง UI ใน Unity 

Editor 

สามารถสร้างและออกแบบไดอ้ยา่งอิสระและ

สะดวกกวา่ 

Isolation  

(การแยกการทดสอบ) 

ตอ้งพึ5งพา Server กลางในการทดสอบ ทดสอบแยกไดใ้นเครื5องตวัเอง 

Data Transfer  ตอ้งอปัโหลดขอ้มูลไปยงั Server ก่อน ทดสอบไดท้นัทีในเครื5องตวัเอง 
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(การรับส่งขอ้มูล) 

Source Code Protection  

(การปกป้องซอร์สโคด้) 

ไม่สามารถทาํไดก้บัการใชง้านผา่น 

Unity Editor 

ทาํไดเ้พราะเป็น Build Version 

 

จากตาราง 4.3.1 จะเห็นไดว้า่ระบบใหม่ที5ไดพ้ฒันาขึBนสามารถตอบสนองไดทุ้กขอ้กาํหนดที5ไดว้างไวใ้นหวัขอ้ 3.1.1 

 

ในการประเมินประสิทธิภาพในการทาํงานร่วมกนั เป็นการเก็บขอ้มูลการทดลองเชิงสังเกตการณ์ โดยดาํเนินการทดสอบให้

ทีมนกัพฒันาเกมที5มีทกัษะระดบัปานกลาง จากหลากหลายสตูดิโอเกมขนาดเลก็ จาํนวนกลุ่มตวัอยา่ง 10 กลุ่ม เขา้รับการชีBแจงอธิบาย

การใชง้านและการทาํงานของระบบ แลว้ให้ทดลองปฏิบติังานแต่ละประเภท โดยใชร้ะบบการทาํงานแบบเดิม เทียบกบัระบบการ

ทาํงานแบบใหม่ แลว้จึงไดบ้นัทึกผลการใชเ้วลาและจาํนวนคน ไดด้งัตารางนีB  

 

ตาราง 4.3.2: เวลาเฉลี1ยในการทาํงานร่วมกันของแต่ละงาน 

ลกัษณะงาน 

CMS แบบดั#งเดมิ Web UI n t p 

จาํนวน

คน 

เวลาเฉลี>ย x̄ 

(นาท)ี 

s.d. จาํนวน

คน 

เวลาเฉลี>ย x̄ 

(นาท)ี 

s.d. 

การทดสอบ Art 

Assets 

2 58.2 4.2 1 45 2.4 10 8.63 0 

การสร้างเนืBอหา

เรื5องราว (Narrative 

Content) 

2 119.3 5.6 1 86 4.1 10 15.17 0 

การสร้างด่าน/ระดบั 

(Stages/Levels) 

2 126.1 5.9 1 62 3.2 10 30.20 0 

 

จากตาราง 4.3.2 จะเห็นไดว้่าจาํนวนผูเ้กี5ยวขอ้งในแต่ละการทาํงานลดลงจาก 2 ที5ตอ้งมีการทาํงานของผูแ้กไ้ขพร้อมกบั

โปรแกรมเมอร์ เป็นเพียงแค่คนเดียว และใชเ้วลานอ้ยลงเนื5องจากไม่ตอ้งมีการรออีกฝ่ายไปมา ปริมาณขอ้มูลที5ใชใ้นระหวา่งทดสอบ

เป็นขนาดไม่ใหญ่มากอยูใ่นระหวา่งหลกัร้อย MB จึงเพียงพอต่อการทาํงานใน Ram ของเครื5องคอมพิวเตอร์ทั5วไป 

 

ตาราง 4.3.3: นํ@าหนักความสาํคัญของแต่ละงานต่อประเภทเกม 

ประเภทเกม การทดสอบ Art Assets การสร้างเนื#อหาเรื>องราว การสร้างด่าน/ระดบั 

Casual/Puzzle 4 1 5 

Turn-based Strategy 2 3 5 

Music/Rhythm 4 1 5 

Real-time MMO 3 3 4 

 

จากตาราง 4.3.3 เป็นการจาํลองประมาณค่านํBาหนกัของความสาํคญังานแต่ละประเภท ตารางนีBแสดงวา่ประเภทเกมแต่ละแบบ

ตามในหวัขอ้ 3.2 วา่ตอ้งพึ5งพาการทาํงานของงานต่างๆ ในหวัขอ้ 4.2 มากนอ้ยเพียงใด โดยใชค้ะแนนนํBาหนกั 1–5 เพื5อสะทอ้น

ผลกระทบของแต่ละงานต่อประสิทธิภาพโดยรวม 
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หลงัจากนัBนเราจึงไดท้าํการคาํนวณหาค่าอตัราการพฒันาเชิงถ่วงนํBาหนกัโดยใชสู้ตรตามสมการ (1) 

 
𝑊𝐼𝑅 =%&𝑇!"#$%&'$ × 𝑃

𝑇()*(*#$+ × 𝑃
×𝑊*

 (1) 

WIR = Weighted Improvement Ratio (อตัราการพฒันาถ่วงนํBาหนกั) 

T baseline = เวลาเฉลี5ยของงานเมื5อใชร้ะบบเดิม (Baseline CMS) 

T proposed = เวลาเฉลี5ยของงานเมื5อใชร้ะบบที5เสนอ (Web-based Workflow) 

P = จาํนวนบุคลากรที5เกี5ยวขอ้งกบังานนัBน ๆ 

W = ค่านํBาหนกัความสาํคญัของงานในแต่ละประเภทเกม 

 

ตาราง 4.3.4: อัตราการพัฒนาประสิทธิภาพ 

 ค่านํ#าหนักความสําคญัของงานแต่ละประเภท อตัราการพฒันาถ่วง

นํ#าหนัก ประเภทเกม Art Assets Narrative Content Stages/Levels 

Casual/Puzzle 40% 10% 50% 3.34x 

Turn-based Strategy 20% 30% 50% 3.37x 

Music/Rhythm 40% 10% 50% 3.34x 

Real-time MMO 30% 30% 40% 3.22x 

 

จากตาราง 4.3.4 ตารางนีB แสดงอตัราการพฒันาของการใชเ้วลาในการทาํงานเมื5อเปรียบเทียบระบบ CMS แบบเดิมกบัระบบ 

Web-based Editor ของเรา โดยคาํนวณแบบถ่วงนํB าหนักสําหรับแต่ละประเภทเกม และได้รวมผลจากการลดจาํนวนบุคลากรที5

เกี5ยวขอ้งลงครึ5 งหนึ5งเขา้ไปดว้ย จะเห็นไดว้า่ผลจากการใชร้ะบบที5นาํเสนอทาํใหต้วัเลขอตัราประสิทธิภาพการทาํงานร่วมกนัเพิ5มขึBน

อยา่งมีนยัสาํคญั ทัBงนีB ผลกระทบหลกัมาจากการลดการใชเ้วลาพร้อมกนัในการทาํงาน ที5เป็นการสิBนเปลืองเวลาในการรอกนัไปมา มี

ความแตกต่างในแต่ละประเภทงานและประเภทเกมเพียงเลก็นอ้ยเท่านัBน 

5. บทสรุป 

งานวิจยันีB ไดน้าํเสนอแนวทางการพฒันาเกมบน Unity 

Web-based Ecosystem โดยมุ่งเน้นการสร้างกรอบการทาํงาน

สาํหรับ การสร้างและทดสอบเนืBอหาเกมอยา่งรวดเร็ว ปลอดภยั 

และยืดหยุ่น ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าระบบ Web-based 

Editor สามารถช่วยใหศิ้ลปินและนกัออกแบบเนืBอหาทาํงานได ้

โดยไม่ตอ้งเขา้ถึงซอร์สโคด้ของ Unity และสามารถทดสอบ

เนืB อหาแบบ  isolated local sandbox ก่อน  commit กลับไปยัง

เซิร์ฟเวอร์หลัก ทาํให้ลดความซับซ้อนและคอขวดในการ

ทาํงานร่วมกนั 

ผลการประเมินเปรียบเทียบกบัระบบ CMS แบบดัBงเดิม

พบว่ า  ความสะดวกในการใช้ง าน  ( Ease-of-Use) และ 

ประสิทธิภาพการทํางานร่วมกัน (Collaboration Efficiency) 

เพิ5มขึBนอยา่งชดัเจน โดยเฉพาะในดา้น การเขา้ถึง, การปรับแต่ง, 

การแยกทดสอบ, และการปกป้องซอร์สโคด้ การทาํงานแบบ 

local sandbox และ runtime data injection ช่วยใหผู้ส้ร้างเนืBอหา

สามารถเห็นผลลพัธ์ทนัที ลดเวลาการทดสอบและการปรับแก้

ซํB า 

นอกจากนีB  ระบบสามารถรองรับ ประเภทเกมที5

หลากหลาย ตัBงแต่ Casual/Puzzle, Turn-based Strategy, Music 

Rhythm ไปจนถึง MMO โดยการปรับใช ้ workflow และ

สถาปัตยกรรมระบบใหเ้หมาะสมกบัแต่ละประเภทเกม ส่งผล

ใหก้ารจดัการเนืBอหาและการทดสอบมีความยดืหยุน่และ

ประสิทธิภาพสูง 

อยา่งไรกต็าม แมว้า่ผลการทดสอบจะออกมาดีมาก แต่

กย็งัขาดการนาํไปทดลองกบัทีมเกมขนาดใหญ่ และระบบเกม

ขนาดใหญ่ที5มีความซบัซอ้นสูงมากๆ วา่แนวคิดนีBสามารถขยาย 

Scale-Up ไดห้รือไม่ 
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โดยสรุป งานวิจัยนีB เสนอ แนวทางการพฒันาเกมบน Web-

based Unity ที5ช่วยเพิ5มความรวดเร็ว ความปลอดภยั และความ

สะดวกในการสร้างเนืBอหาเกม พร้อมสนับสนุนการทาํงาน

ร่วมกนัระหวา่งทีมงานที5แตกต่างบทบาทอยา่งมีประสิทธิภาพ 
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