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บทนำ�� จุดสตารท์ของคนสรา้งโลก

คุณพรอ้มหรอืยังท่ีจะเปล่ียนจินตนาการในหวัใหก้ลายเปน็โลกใบ
ใหมท่ี่ผูค้นสามารถเข้าไปสมัผสัได้จรงิ

ท่ามกลางความเงียบสงบของยามค่ำ�คืน แสงไฟสีฟ้าและมว่งจากหน้าจอมอนิเตอร์
สะท้อนให้เห็นถึงความมุง่มั่น โค้ดหลายร้อยบรรทัดและโมเดลสามมิติท่ีกำ,�ลังถูกจัดวาง
บนหน้าจอคือจุดเริ่มต้นของเวทมนตร์ การสร้างเกมไมใ่ชเ่พียงแค่การเขียนโปรแกรม 
แต่คือการประกอบชิ้นสว่นของความฝันให้กลายเป็นจักรวาลแหง่ใหม ่นี่คือชว่งเวลาท่ี
คุณจะได้สวมบทบาทเป็นสถาปนิกผู้สร้างโลก ก้าวแรกอาจดูท้าทายและเต็มไปด้วย
อุปสรรค แต่ทุกการเดินทางท่ียิ่งใหญใ่นวงการเกม ล้วนเริ่มต้นจากการพิมพ์โค้ด
บรรทัดแรกและการวางวัตถุชิ้นแรกเสมอ



เตรยีมเสบยีงก่อนออกเดินทาง

เส้นทางจากผู้เล่นสูผู่้สร้างนั้นเต็มไปด้วยขวากหนาม นี่คือสิ่งท่ีคุณต้อง
ทำ,�ความเข้าใจและเตรียมพร้อมก่อนเริ่มต้น

• ความท้าทายท่ีหลีกเล่ียงไมไ่ด้

การสร้างเกมคือการว่ิงมาราธอน คุณจะต้องเผชิญกับกำ,�แพงความรู้ ปัญหา

ทางเทคนิคท่ีแก้ไมต่ก และความเหนื่อยล้า หนังสือเล่มนี้จะทำ,�หน้าท่ีเป็นแผนท่ี

นำ,�ทาง ชว่ยให้คุณมองเห็นภาพรวมและก้าวข้ามอุปสรรคเหล่านั้นอยา่งมั่นคง

• มายด์เซ็ตของนักพัฒนา

การเปล่ียนผา่นจากผู้เสพมาเป็นผู้สร้างเรียกร้องความอดทนอยา่งสูง คุณต้อง

กล้าท่ีจะล้มเหลว เรียนรู้จากข้อผิดพลาด และเปิดรับคำ,�วิจารณ์ สิ่งสำ,�คัญท่ีสุด

คือความหลงใหลท่ีจะเป็นเชื้อเพลิงชั้นดีในวันท่ีคุณอยากยอมแพ้

• สิ่งท่ีคุณจะได้รับ

เราจะไมพู่ดถึงแค่ทฤษฎี แต่จะเจาะลึกถึงแก่นแท้ของการออกแบบและ

กระบวนการทำ,�งานจริง คุณจะได้เรียนรู้วิธีประกอบชิ้นสว่นของจินตนาการให้

กลายเป็นโลกใบใหมท่ี่ผู้คนสามารถเข้าไปโลดแล่นได้

อะไรคือเสนห่ท่ี์ทำ+,ใหเ้รายอมอดหลับอดนอนเพื่อเล่นเกมสกัเกม



1
บทที ่1 นิยามของคำ��ว่าเกมทีด่ี

เคยสงสยัไหมว่าทำ��ไมเราถึงยอมอดหลับอดนอนเพื่อจดจ่ออยูกั่บ
โลกเสมือนในหนา้จอสี่เหล่ียมตรงหนา้

ท่ามกลางความเงียบสงัดของยามค่ำ�คืน แสงสว่างเดียวท่ีสาดสอ่งคือแสงจากหน้าจอท่ี
สะท้อนอยูใ่นดวงตาของผู้เล่น พร้อมกับรอยยิ้มมุมปากท่ีปรากฏขึ้นอยา่งไมรู่้ตัว สิ่ง
เหล่านี้ไมใ่ชแ่ค่ความบันเทิงชั่วคราว แต่เป็นเวทมนตร์บางอยา่งท่ีดึงดูดให้เราหลุด
เข้าไปในอีกโลกหนึ่ง เกมท่ีดีคืออะไร ทำ0�ไมมันถึงมีอิทธิพลต่อความรู้สึกและเวลาของ
เราได้มากขนาดนี้ คำ0�ตอบไมไ่ด้อยูท่ี่กราฟิกท่ีสวยงามเพียงอยา่งเดียว แต่อยูท่ี่การ
ออกแบบประสบการณ์ท่ีเข้าถึงสว่นลึกของจิตใจมนุษย์



แก่นแท้ของความสนุก

เมื่อพูดถึงเกมท่ีดี หลายคนอาจนึกถึงภาพกราฟิกท่ีสมจริงตระการตา หรือ
โปรเจกต์ยักษ์ใหญท่ี่ใช้ทุนสร้างมหาศาล แต่ในความเป็นจริงแล้ว สิ่งเหล่านั้น
เป็นเพียงเปลือกนอกท่ีชว่ยดึงดูดความสนใจในระยะแรกเท่านั้น หัวใจสำ0�คัญท่ี
แท้จริงซึ่งทำ0�ให้ผู้เล่นยอมสละเวลาหลายสิบชั่วโมงและจดจ่ออยูกั่บหน้าจอคือ 
"ความสนุก" ต่างหาก ความสนุกเป็นสิ่งท่ีจับต้องไมไ่ด้และดูเหมือนจะเป็นเรื่อง
ของรสนิยมสว่นบุคคล แต่ในมุมมองของนักทำ0�เกม ความสนุกไมใ่ชอุ่บัติเหตุ
หรือสิ่งท่ีเกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ มันคือผลลัพธ์จากกระบวนการคิดท่ีซับซ้อน
และการจัดวางองค์ประกอบต่างๆ อยา่งต้ังใจ

ความสนุกอาจเปน็นามธรรมท่ีจับต้องไมไ่ด้ 
แต่มันคือสิ่งท่ีเราสามารถออกแบบและสรา้ง

ขึ้นมาได้

การออกแบบความสนุกเริ่มต้นจากการทำ0�ความเข้าใจจิตวิทยาของมนุษย์ 
นักทำ0�เกมต้องรู้ว่าอะไรคือสิ่งท่ีท้าทายความสามารถพอดีโดยไมท่ำ0�ให้รู้สึก
หงุดหงิด หรืออะไรคือรางวัลท่ีทำ0�ให้ผู้เล่นรู้สึกภาคภูมิใจเมื่อทำ0�ภารกิจสำ0�เร็จ 
เกมอินด้ีฟอร์มเล็กหลายเกมท่ีใช้กราฟิกแบบพิกเซลธรรมดากลับสามารถ
ครองใจผู้เล่นท่ัวโลกได้ นั่นเป็นเพราะผู้สร้างเข้าใจวิธีการกระตุ้นความรู้สึกและ
สร้างประสบการณ์ท่ีนา่จดจำ0� ดังนั้นหน้าท่ีหลักของนักทำ0�เกมจึงไมใ่ชแ่ค่
การเขียนโค้ดหรือวาดภาพให้สวยงาม แต่คือการเป็นสถาปนิกผู้สร้างสรรค์
ประสบการณ์ทางอารมณ์ เพื่อนำ0�พามนุษย์เข้าไปสูโ่ลกใบใหมท่ี่เต็มไปด้วย
ความท้าทายและความสุข



ทฤษฎคีวามสนุกและจิตวิทยา

การตอบสนองของสมอง

ความสนุกคือความรู้สึกเมื่อสมองกำ0�ลังเรียนรู้และทำ0�ความเข้าใจสิ่งใหม่

• สภาวะล่ืนไหล สมองจะจดจ่อสูงสุดเมื่อความท้าทายสมดุลกับทักษะ หากง่ายไป
จะนา่เบื่อ หากยากไปจะเครียด
• ระบบรางวัล เมื่อผู้เล่นเอาชนะอุปสรรคสำ0�เร็จ สมองจะหล่ังสารโดปามีน สร้าง
ความพึงพอใจและกระตุ้นให้อยากเล่นต่อ
• การจดจำ0�รูปแบบ สมองมนุษย์ชอบค้นหารูปแบบท่ีซอ่นอยู ่เมื่อผู้เล่นจับทางศัตรู
หรือเข้าใจกลไกเกมได้ จะเกิดความภาคภูมิใจและสนุกกับการควบคุมสถานการณ์



อาการลืมวันลืมคืนขณะเล่นเกมไมใ่ชเ่รื่องบังเอิญ แต่เป็นปรากฏการณ์
ทางจิตวิทยาท่ีเรียกว่าสภาวะล่ืนไหล หรือท่ีนักออกแบบเกมมักเรียกกันสั้นๆ ว่า
โฟลว์ แนวคิดนี้ถูกนำ0�เสนอโดยนักจิตวิทยาซึ่งอธิบายถึงชว่งเวลาท่ีมนุษย์จดจ่อ
กับสิ่งท่ีทำ0�อยา่งเต็มท่ีจนลืมสิ่งรอบตัว ในโลกของการทำ0�เกม สภาวะนี้คือ
เป้าหมายสูงสุดท่ีเราต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เล่น เพราะมันคือชว่งเวลาท่ีสมอง
หล่ังสารแหง่ความสุขออกมาอยา่งต่อเนื่องและทำ0�ให้ผู้เล่นรู้สึกสนุกท่ีสุด

"สภาวะล่ืนไหลจะเกิดขึน้ได้ก็ต่อเมื่อมี
ความสมดุลทีพ่อดรีะหว่างความท้าทาย

ของเกมและทักษะของผูเ้ล่น"

การรักษาสมดุลนี้คือศิลปะขั้นสูง หากคุณออกแบบเกมให้มีความท้าทายสูง
เกินไปในขณะท่ีผู้เล่นยังไมม่ีทักษะมากพอ พวกเขาจะรู้สึกเครียด หงุดหงิด 
และพาลเลิกเล่นไปในท่ีสุด ในทางกลับกัน หากเกมง่ายเกินไปจนผู้เล่นไมต้่อง
ใช้ความพยายามใดๆ ความเบื่อหนา่ยก็จะเข้ามาแทนท่ี หน้าท่ีสำ0�คัญของนักทำ0�
เกมคือการสร้างเส้นโค้งความท้าทายท่ีค่อยๆ ไต่ระดับขึ้นไปพร้อมกับ
การพัฒนาทักษะของผู้เล่น เพื่อหล่อเล้ียงให้พวกเขาอยูใ่นชอ่งว่างแหง่สภาวะ
ล่ืนไหลนี้ให้นานท่ีสุดเท่าท่ีจะทำ0�ได้
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