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ABSTRACT 

This research aims to confirm the service quality of arena of valor game. It is quantitative research. The 

convenience sampling method was used to collect data from 235 arena of valor game users. The researcher 

studied the theories of service quality and related research and adapted the appropriate components to 

measure the service quality of arena of valor game. Questionnaires were used as instruments in quantitative 

research. The confirmatory factor analysis (CFA). The results showed that the components used in the research 

are consistent with the empirical data and are indicators of the service quality of arena of valor game. The 

ranking of the components from most important to least important is as follows Event execution Quality, 

Technical Quality, Interaction Quality, Aesthetic Quality, and Competition Quality. The analysis confirmed that 

the service quality components of arena of valor game studied can be used to measure the service quality of 

arena 
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บทคดัย่อ 

งานวจิยันี้มวีตัถุประสงค์เพื่อยนืยนัองค์ประกอบคุณภาพบรกิารของเกม ROV เป็นการวจิยัเชงิปรมิาณ โดยการสุ่ม

ตวัอย่างตามความสะดวกจากผูท้ี่เคยใชบ้รกิารเกม ROV จํานวน 235 คน โดยผูว้จิยัไดศ้กึษาคน้คว้าทฤษฎคีุณภาพ

บรกิาร และงานวจิยัที่เกี่ยวข้อง และประยุกต์องค์ประกอบที่เหมาะสมในการวดัคุณภาพบรกิารของเกม ROV ใช้

แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการวิจัยเชิงปริมาณ โดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน ผลการวิจัยพบว่า 

องคป์ระกอบทีใ่ชใ้นการวจิยันัน้ มคีวามสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชงิประจกัษ์ เป็นตวัชีว้ดัคุณภาพบรกิารของเกม ROV โดย

เรยีงลําดบัความสําคญัขององค์ประกอบจากมากไปหาน้อยได ้ดงันี้ คุณภาพการดําเนินกจิกรรม คุณภาพเชงิเทคนิค 

คุณภาพการปฏบิตัสิมัพนัธ ์คุณภาพดา้นสุนทรยีศาสตร ์และคุณภาพการแขง่ขนั ตามลําดบั จากการวเิคราะหส์ามารถ

ยนืยนัได้ว่า องค์ประกอบคุณภาพบรกิารของเกม ROV ที่ทําการวจิยันัน้สามารถนํามาใช้วดัคุณภาพบรกิารของเกม 

ROV ได ้จากการศกึษานี้สามารถนําผลทีไ่ดเ้ป็นแนวทางในการพฒันาปรบัปรุงคุณภาพบรกิารของเกม ROV 

คาํสําคญั: คุณภาพการแข่งขนั, คุณภาพการดําเนินกิจกรรม, คุณภาพการปฏิบตัิสมัพนัธ์, คุณภาพเชิงเทคนิค, 

คุณภาพดา้นสนุทรยีศาสตร ์
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บทนํา 

อุตสาหกรรมเกมและอสีปอร์ตมกีารเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องในช่วงหลายปีทีผ่่านมา จากจุดเริม่ต้นทีถู่กมองว่าเป็น

เพยีงงานอดเิรก กลายเป็นอุตสาหกรรมมูลค่าหลายพนัล้านดอลลาร์ ที่ดงึดูดผูเ้ล่นและผูช้มนับล้านทัว่โลก (กฤษณ์ 

กําจาย, 2020) ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยเีป็นบทบาทสําคญัในการมอบประสบการณ์การเล่นเกมที่สมจรงิยิง่ขึ้น 

(Possler & Klimmt, 2021) เกมสมยัใหม่ใชก้ราฟิกทีล่ํ้าสมยั กลไกการเล่นเกมแบบโต้ตอบ และสรา้งโลกเสมอืนจรงิที่

สมจรงิ ผูเ้ล่นสามารถดื่มดํ่ากบัโลกเสมอืนจรงิทีพ่วกเขาสาํรวจไดอ้ย่างแทจ้รงิ (ผูจ้ดัการออนไลน์, 2023) ประสบการณ์

การเล่นเกมยงัไดร้บัการยกระดบัดว้ยเนื้อเรื่องทีน่่าสนใจ ดงึดูดผูเ้ล่นใหเ้ขา้สู่โลกของเกม การเตบิโตอย่างรวดเรว็ของ

อุตสาหกรรมเกมและอสีปอรต์ ส่งผลใหเ้กดิการแข่งขนัทีส่งูขึน้ในธุรกจิเกม เพื่อใหเ้กมเป็นทีน่ิยมอย่างต่อเนื่อง ผูว้จิยั

เหน็ว่า บรษิทัเกมต้องตอบสนองต่อความคาดหวงัและสรา้งความพงึพอใจแก่ผูเ้ล่น การปรบัปรุงและพฒันาคุณภาพ

บรกิารในหลายๆ ดา้น อาท ิคุณภาพกราฟิกใหม้คีุณภาพสงู ความสวยงามในการออกแบบตวัละคร ความเสถยีรของตวั

เกม และกจิกรรมต่างๆ ภายในเกม เพือ่ใหผู้เ้ล่นไดร้บัประสบการณ์การเล่นทีด่มีากยิง่ขึน้ ดงันัน้บรษิทัเกมจงึจาํเป็นตอ้ง

พฒันาคุณภาพการบรกิารอย่างต่อเนื่อง เพื่อทีจ่ะสามารถรกัษาความนิยมของเกมในระยะยาวในอุตสาหกรรมเกมทีม่ี

การแขง่ขนักนัอยา่งรุนแรงและเปลีย่นแปลงไดต้ลอดเวลา จากขอ้มลูดงักล่าวทาํใหผู้ว้จิยัสนใจทีจ่ะคน้หาคุณภาพบรกิาร

ของเกม ROV โดยผูว้จิยัหวงัอย่างยิง่ว่าการวจิยัทีไ่ดจ้ะสามารถใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาคุณภาพบรกิารซึ่งถอืว่า 

เป็นธุรกจิบรกิารทีม่คีวามสาํคญัต่อไป 

ผลการศกึษาครัง้นี้ ผูว้จิยัความหวงัวา่งานวจิยันี้จะทาํใหท้ราบขอ้มลูเกีย่วกบัองคป์ระกอบเชงิยนืยนัดา้นคุณภาพบรกิาร

ต่างๆ ทีม่ผีลต่อการใชบ้รกิารเกมอารนีาออฟเวเลอร์ (ROV) เพื่อเป็นประโยชน์ในการจะนําผลการศกึษาทีไ่ดไ้ปใชใ้น

การพฒันาคุณภาพบรกิารในเกมอารนีาออฟเวเลอร ์(ROV) 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

คุณภาพบรกิาร (Service Quality) Grönroos (1984) แบบจําลองคุณภาพการบรกิารแบ่งเป็น 2 มติ ิคอื คุณภาพเชงิ

เทคนิค และคุณภาพเชงิหน้าที ่โดยทีม่ติเิชงิเทคนิคสามารถวดัหรอืประเมนิคุณลกัษณะทางเทคนิคของผลติภณัฑห์รอื

บริการ ในขณะที่มิติเชิงหน้าที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานของผลิตภัณฑ์หรือบริการ Parasuraman et al. (1985) 

แบบจําลอง Service Quality ม ี10 มติิ ที่ให้ความสําคญัต่อความต้องการ และคาดหวงัของลูกค้า ซึ่งประกอบด้วย 

ความเชื่อถอืได,้ การตอบสนอง, สมรรถนะ, การเขา้ถงึบรกิาร, ความสุภาพ, การตดิต่อสื่อสาร, ความเชื่อถอืในผู้ให้

บริการ , ความปลอดภัย , และลักษณะทางกาย Parasuraman et al. (1988) แบบจําลอง SERVQUAL มี 5 มิติ 

ประกอบดว้ย ความเป็นรูปธรรมของบรกิาร, ความน่าเชื่อถอื,การตอบสนองต่อผูร้บับรกิาร, ความเอาใจใส่, และความ

ไวว้างใจ Haywood-Farmer (1988) แบบจาํลอง Attribute Service Quality ม ี3 ประการ คอื ทางกายภาพและขัน้ตอน, 

พฤตกิรรม, และการตดัสนิ ทีม่บีทบาทสําคญัต่อความพงึพอใจของลูกคา้ Zhu et al. (2021) แบบจําลองคุณภาพการ

บรกิารสําหรบัอสีปอร์ตม ี4 มติ ิคอื คุณภาพการแข่งขนั, คุณภาพสิง่แวดล้อมทางกายภาพ, คุณภาพการดําเนินกจิกรรม, 

และคุณภาพการปฏสิมัพนัธ์ Biscaia et al. (2023) แบบจําลองคุณภาพการบรกิารทีแ่บ่งเป็น 3 มติ ิคอื คุณภาพของ

ผลติภณัฑห์ลกั, คุณภาพดา้นสนุทรยีศาสตร,์ และคุณภาพเชงิหน้าที ่ทีม่บีทบาทในการสรา้งความพงึพอใจและความพงึ

พอใจของลกูคา้ในการรบับรกิาร 

สมมติฐานการวิจยั 

เพือ่ยนืยนัองคป์ระกอบคุณภาพบรกิารของเกมอารนีาออฟเวเลอร ์(ROV) 

กรอบแนวคิดการวิจยั 

จากการศกึษาและทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวกบัแบบจําลองคุณภาพบรกิาร เป็นการศกึษาองค์ประกอบเชงิยืนยนั

คุณภาพบรกิารเกม ROV โดยผูว้จิยัไดป้ระยุกต์องค์ประกอบการศกึษาไดเ้ป็นตวัแปร 5 ตวั โดยใชก้รอบแนวคดิของ 

Grönroos (1984), Zhu et al. (2021) และ Biscaia et al. (2023) 
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิ 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวจิยันี้เป็นผู้ที่เคยใช้บรกิารเกม ROV โดยเป็นการคดัเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบ 

การสุ่มตวัอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) ซึ่งทําให้ผู้วจิยัสามารถเก็บรวบรวมขอ้มูลได้สะดวกรวดเร็ว 

ประหยดัเวลาและงบประมาณซึ่งผูว้จิยัไม่ทราบจํานวนประชากรทีแ่น่นอน โดยพจิารณาขนาดของกลุ่มตวัทีเ่หมาะสม

สําหรบัการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัในการกําหนดกลุ่มตัวอย่าง ตามสูตรของ (Jayaram et al., 2004) ซึ่ง

กําหนดกลุ่มตวัอย่างในการวจิยัอย่างน้อย 10 เท่าของจํานวนพารามเิตอร์ที่สามารถประมาณค่าได้ โดยงานวจิยันี้มี

พารามเิตอรท์ัง้หมด 23 พารามเิตอร ์ผูว้จิยัจงึกาํหนดกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 235 ตวัอยา่ง 

เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็ขอ้มูลเป็นแบบสอบถามปลายปิด ซึ่งสอบถามระดบัความคดิเหน็เป็นมาตรวดัลเิคริ์ท (Likert 

Scale) 5 ระดบั เกบ็รวบรวมขอ้มลูดว้ยแบบสอบถามออนไลน์ (Google Form) ผา่น Social Media จากกลุ่มตวัอยา่งซึง่

ผูต้อบแบบสอบถามทีผ่่านการคดักรองแลว้ จาํนวน 235 ราย ทีเ่คยใชบ้รกิารเกม ROV สถติทิีใ่ชเ้ชงิพรรณนาวเิคราะห์

คา่รอ้ยละ คา่เฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน และสถติทิีใ่ชเ้ชงิอนุมานวเิคราะหอ์งคป์ระกอบเชงิยนืยนั (Confirmatory 

Factor Analysis) ในการอธบิายและยนืยนัความเหมาะสมขององคป์ระกอบทีป่ระยกุตข์ึน้ โดยตรวจสอบคา่ความเชือ่มัน่

ของตวัชีว้ดัในแต่ละองคป์ระกอบ (Reliability) 

เพือ่ตรวจสอบความสอดคลอ้งของขอ้คาํถามในแต่ละองคป์ระกอบ และคา่ความตรงเชงิโครงสรา้งขององคป์ระกอบ ดว้ย

วธิกีารวเิคราะหค์่าความตรงเชงิเหมอืน (Convergent Validity) เพื่อตรวจสอบความสามารถของตวัแปรแฝงนัน้ในการ

อธบิายความแปรปรวนของตวัแปรสงัเกตทีเ่กีย่วขอ้ง และวเิคราะหค์า่ความตรงเชงิจาํแนก (Discriminant Validity) เพื่อ

ตรวจสอบความสมัพนัธร์ะหวา่งองคป์ระกอบ  

 

ผลการวิจยั 

ผลการวเิคราะหอ์งคป์ระกอบเชงิยนืยนัคุณภาพบรกิารของเกมอารนีาออฟเวเลอร ์(ROV) พบว่า ผูต้อบแบบสอบถาม

ปัจจยัส่วนบุคคลของเคยใชบ้รกิารเกม ROV ทัง้หมด 235 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จํานวน 121 คน คดิเป็นรอ้ยละ 

51.50 อยู่ในช่วงอายุ 20-29 ปี จํานวน 94 คน คดิเป็นร้อยละ 4.00 ระดบัการศกึษาอยู่ในระดบัการศกึษาปรญิญาตร ี

จํานวน 138 คน คดิเป็นร้อยละ 58.70 ประกอบอาชพีสายงานด้านอื่นๆ จํานวน 163 คน คดิเป็นร้อยละ 69.40 และ

ระยะเวลาทีใ่ชบ้รกิารเกมอารนีาออฟเวเลอร ์(ROV) มากกวา่ 2 ปี จาํนวน 140 คน คดิเป็นรอ้ยละ 59.60 

ผลการวเิคราะห์ระดบัความคดิเหน็ของเคยใชบ้รกิารเกม ROV ทีม่ต่ีอองค์ประกอบทีใ่ชใ้นการวดัคุณภาพบรกิารของ

เกมอารนีาออฟเวเลอร ์(ROV) ในองคป์ระกอบต่างๆ พบว่า คุณภาพดา้นสุนทรยีศาสตร ์คุณภาพการดําเนินกจิกรรม 
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คุณภาพการปฏสิมัพนัธ์ และคุณภาพเชงิเทคนิค เป็นตวัชีว้ดัคุณภาพบรกิารของเกมอารนีาออฟเวเลอร ์(ROV) ไดใ้น

ระดบัมากทีสุ่ด ส่วนคุณภาพการแข่งขนัเป็นตวัชีว้ดัคุณภาพบรกิารของเกมอารนีาออฟเวเลอร ์(ROV) ไดใ้นระดบัมาก 

และเมื่อทําการวเิคราะหปั์จจยัในแต่ละองคป์ระกอบพบว่า ทุกปัจจยัในแต่ละองคป์ระกอบสามารถเป็นตวัชีว้กัคุณภาพ

บรกิารของเกมอารนีาออฟเวเลอร ์(ROV) ได ้

ผลการวเิคราะหท์างสถติโิดยการวเิคราะหอ์งคป์ระกอบเชงิยนืยนัอนัดบั 1 เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของโมเดลกบั

ข้อมูลเชิงประจักษ์ ด้วยค่าสถิติไค-สแควร์ (Chi-square) = 185.846 ค่าระดับความอิสระ (df) = 179 ค่าดัชนี

เปรยีบเทยีบความสอดคลอ้ง (CMIN/DF) = 1.038 ค่าระดบันัยสาํคญัทางสถติ ิ(P-value) = .347 ค่าดชันีวดัระดบัความ

สอดคลอ้ง (Goodness of Fit Index: GFI) = .937 คา่ดชันีวดัระดบัความสอดคลอ้งทีป่รบัแกแ้ลว้ (Adjusted Goodness 

of Fit Index: AGFI) = .903 ค่าดชันีวดัระดบัความสอดคล้องเปรยีบเทยีบ (Comparative Fit Index: CFI) = .998 ค่า

ดชันีวดัระดบัความสอดคล้องเปรยีบเทยีบ (Tucker-Lewis Index: TLI) = .997 ค่ารากของค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อน

กําลงัสองของการประมาณค่า (Root Mean Square Error of Approximation: RMSEA) = .013 และค่ารากทีส่องของ

ค่าเฉลีย่กําลงัสองของส่วนทีเ่หลอื (Root Mean Square Residual: RMR) = .027 ซึ่งผลการวเิคราะหอ์งคป์ระกอบเชงิ

ยนืยนัอนัดบั 1 ผา่นเกณฑต์ามเงือ่นไขในระดบัการยอมรบัทางสถติ ิ 

ผลการทดสอบค่าความเชื่อมัน่ของตวัชีว้ดัในแต่ละองคป์ระกอบ ดว้ยวธิกีารวเิคราะห์ค่าความเชื่อถอืเชงิองคป์ระกอบ 

(Composite Reliability: CR) เพื่อตรวจสอบความน่าเชื่อถือของตวัแปรแฝงในโมเดลการวเิคราะห์องค์ประกอบ ซึ่ง

แสดงความสอดคลอ้งของขอ้คาํถามในแต่ละองคป์ระกอบ จากตารางที ่1 พบว่า ตวัชีว้ดัในแต่ละองคป์ระกอบ สามารถ

วดัค่าความเชื่อมัน่ได ้เนื่องจากตวัชีว้ดัมคีวามสอดคลอ้งของขอ้คําถามในแต่ละองคป์ระกอบมคี่า CR มากกว่า .70 ซึง่

เป็นไปตามเงือ่นไขในระดบัการยอมรบัทางสถติติามเกณฑ ์(Fornell & Larcker, 1981) และทดสอบคา่ความตรงของแต่

ละองค์ประกอบ ด้วยวธิีการวเิคราะห์ค่าความตรงเชิงเหมอืน (Convergent Validity) ด้วยวธิีการวเิคราะห์ค่าความ

แปรปรวนเฉลีย่ทีส่กดัได ้(Average Variance Extracted: AVE) เพือ่ตรวจสอบความคา่เฉลีย่ของความแปรปรวนทีส่กดั

ไดข้องตวัแปรแฝงในโมเดลการวเิคราะห์องค์ประกอบ ซึ่งแสดงความสามารถของตวัแปรแฝงนัน้ในการอธบิายความ

แปรปรวนของตวัแปรสงัเกตที่เกี่ยวขอ้ง จากตารางที ่1 ตวัชี้วดัในแต่ละองค์ประกอบนัน้ สามารถวดัค่าความตรงกบั

องค์ประกอบ เนื่องจากตวัชี้วดัมคีวามสามารถของตัวแปรแฝงในการอธิบายความแปรปรวนของตัวแปรสงัเกตที่

เกี่ยวขอ้งมคี่า AVE มากกว่า .50 ซึ่งเป็นไปตามเงื่อนไขในระดบัการยอมรบัทางสถติติามเกณฑ์ (Fornell & Larcker, 

1981) และได้ทําการวิเคราะห์ค่าความตรงเชิงจําแนก (Discriminant Validity) ด้วยวิธีการวิเคราะห์ค่าสหสมัพนัธ์ 

(Correlation) เพื่อตรวจสอบความแตกต่างขององคป์ระกอบ แต่ละองคป์ระกอบในโมเดลการวเิคราะหอ์งคป์ระกอบ ซึง่

แสดงถงึความสมัพนัธร์ะหว่างองคป์ระกอบ จากตารางที ่2 พบวา่ ตวัชีว้ดัในแต่ละองคป์ระกอบนัน้ไมม่คีวามสมัพนัธก์นั 

เนื่องจากคา่ภายในตารางทีม่าจากคา่สหสมัพนัธ ์(Correlation) นัน้มคีา่ตํ่ากวา่คา่รากทีส่องของคา่ความแปรปรวนเฉลีย่

ทีส่กดัได ้แสดงใหเ้หน็วา่องคป์ระกอบแต่ละองคป์ระกอบไมม่คีวามสมัพนัธก์นั 

 

ตารางท่ี 1 ผลการวเิคราะหค์า่ความเชือ่ถอืเชงิองคป์ระกอบ และคา่ความแปรปรวนเฉลีย่ทีส่กดัได ้

องคป์ระกอบ ตวัช้ีวดั Factor Loading CR AVE 

คุณภาพการแขง่ขนั  Competition <-- ServiceQuality .804 .855 .598 

 COM1 <-- Competition .727   

 COM2 <-- Competition .872   

 COM3 <-- Competition .797   

 COM4 <-- Competition .672   

คุณภาพการดาํเนินกจิกรรม  Event <-- ServiceQuality .816 .861 .509 

 EVENT1 <-- Event .736   
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องคป์ระกอบ ตวัช้ีวดั Factor Loading CR AVE 

 EVENT2 <-- Event .746   

 EVENT3 <-- Event .600   

 EVENT4 <-- Event .685   

 EVENT5 <-- Event .735   

 EVENT6 <-- Event .760   

คุณภาพการปฏสิมัพนัธ ์ Interaction <-- ServiceQuality .814 .866 .567 

 INTER1 <-- Interaction .809   

 INTER2 <-- Interaction .773   

 INTER3 <-- Interaction .800   

 INTER4 <-- Interaction .745   

 INTER5 <-- Interaction .616   

คุณภาพเชงิเทคนิค  Technical <-- ServiceQuality .828 .859 .604 

 TECH1 <-- Technical .738   

 TECH2 <-- Technical .806   

 TECH3 <-- Technical .785   

 TECH4 <-- Technical .776   

คุณภาพดา้นสนุทรยีศาสตร ์ Aesthetic <-- ServiceQuality .797 .855 .596 

 AESTHE1 <-- Aesthetic .847   

 AESTHE2 <-- Aesthetic .761   

 AESTHE3 <-- Aesthetic .740   

 AESTHE4 <-- Aesthetic .742   

 

ตารางท่ี 2 แสดงคา่ความตรงเชงิจาํแนก (Discriminant Validity)  

 Competition Event Interaction Technical Aesthetic 

Competition 0.771     

Event 0.663 0.712    

Interaction 0.685 0.708 0.752   

Technical 0.675 0.644 0.599 0.777  

Aesthetic 0.577 0.632 0.615 0.769 0.774 

 

สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 

จากผลการวจิยัเมื่อพจิารณาปัจจยัของแต่ละองคป์ระกอบ พบว่า ปัจจยัทัง้ 23 ปัจจยั ในแต่ละองคป์ระกอบเป็นตวัชี้วดั

คุณภาพบรกิารเกม ROV ไดด้ ี(พจิารณาค่าอา้งองิจาก Factor Loading ในตารางที ่1) ซึ่งเรยีงองคป์ระกอบจากมากไปน้อย 

คุณภาพเชิงเทคนิค คุณภาพการดําเนินกิจกรรม คุณภาพการปฏิสมัพนัธ์ คุณภาพการแข่งขนั และคุณภาพด้าน

สุนทรยีศาสตร์ ตามลําดบั กล่าวได้ว่าในแต่ละองค์ประกอบเป็นตวัชี้วดัคุณภาพบรกิารเกม ROV ได ้ซึ่งมนีัยสําคญั 

สอดคล้องกับ Zhu et al. (2021) ที่กล่าวว่า คุณภาพการแข่งขนั คุณภาพการดําเนินกิจกรรม และคุณภาพการ

ปฏสิมัพนัธ ์มคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกกบัการพฒันาคุณภาพบรกิารสาํหรบัอสีปอรต์ และมนียัสาํคญัสอดคลอ้งกบั Biscaia 

et al. (2023) ทีก่ล่าววา่ คุณภาพบรกิารดา้นสนุทรยีศาสตรเ์ป็นตวัขบัเคลื่อนหลกัของการรบัรูคุ้ณคา่ และความพงึพอใจ
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จะมอีิทธพิลต่อความตัง้ใจเชงิพฤติกรรม และมนีัยสําคญัสอดคล้องกบั Spjut et al. (2022) ที่กล่าวว่า คุณภาพทาง

เทคนิคเป็นการแสดงผลของเกมการแขง่ขนัสะทอ้นถงึประสทิธภิาพการใชง้าน  

ข้อเสนอแนะท่ีได้รบัจากการวิจยั 

สาํหรบับรษิทัเกมควรใหค้วามสาํคญักบัองคป์ระกอบคุณภาพเชงิเทคนิคในบรบิทความลื่นไหลของภาพ สามารถทาํงาน

ไดอ้ยา่งต่อเนื่อง รวมถงึควรใหค้วามสาํคญักบัองคป์ระกอบคุณภาพการดาํเนินกจิกรรมในบรบิทขอ้มลูเกีย่วกบักจิกรรม 

และแคมเปญต่างๆ และองคป์ระกอบคุณภาพการปฏสิมัพนัธใ์นบรบิทสามารถสื่อสารระหว่างผูแ้ขง่ขนัภายในเกม ROV 

ไดห้ลายชอ่งทาง  

ข้อเสนอแนะท่ีได้รบัจากการวิจยั 

ในการวจิยัครัง้ต่อไปอาจจะวเิคราะห์เชงิสาํรวจ (Exploratory Factor Analysis) เช่น การสมัภาษณ์เพิม่เตมิเพื่อคน้หา

ขอ้มูลที่จําเพาะเจาะจงที่มผีลต่อคุณภาพบรกิารของเกมอารนีาออฟเวเลอร์ (ROV) งานวจิยันี้อาจนําไปต่อยอดใน

คุณภาพบรกิารของเกมทีม่คีวามหลากหลายขึน้ เพือ่วเิคราะหข์อ้มลูองคป์ระกอบเชงิยนืยนัคุณภาพบรกิารของเกมอื่นๆ 

จะเป็นประโยชน์ต่อผูพ้ฒันาเกม ในการปรบัปรุงและพฒันาเกมให้ดยีิง่ขึน้ และอาจนําไปต่อยอดในการเปรยีบเทยีบ

คุณภาพบรกิารของเกม ROV กบัเกม MOBA อื่นๆ การเปรยีบเทยีบนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผูพ้ฒันาเกมสามารถช่วยระบุ

จุดแขง็และจุดอ่อนของเกม ROV ดา้นคุณภาพบรกิารเมือ่เทยีบกบัเกมอื่นๆ 
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