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Game Quality Development is considered to be a key vital part for Game 

Software Industry which is highly competitive and, unlike other software development, 
the full requirements of game software cannot always be completely defined upfront.  
Therefore, defining usability quality assurance metric is a must, especially in the early 
stage of the game software development which will result in easier bug and software 
improvement and better cost effectiveness than implementing quality assurance after 
the game has been fully developed.  This study will explore the defining usability 
quality metric for Physical Game Prototype using software attributes by referring to ISO 
Standards 9126-3: Software Engineering - Product Quality, with the adaptation for the 
quality assurance and measurement during Game Prototyping period. 

After fully analyzing the ISO 9126-3 and reviewing its applications, it has 
been founded to be quite effective in defining the quality metric during the game 
prototyping period; however, due to the organization differences and the unique 
characteristics of the game, each will require different applications of the quality metric 
and measurements.  In order to be fully utilized and optimized the effectiveness of the 
quality metric, it is best to define the development of the quality metric and its 
application simultaneously. In addition, a supporting tool was developed for the 
application of the porposed metric. 
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บทที่ 1 
บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 
การพัฒนาเกมต้องใช้ต้นทุนในขั้นตอนต่างๆ ค่อนข้างสูง และยังต้องพิจารณาถึงการแข่งขันใน

ตลาดอีกด้วย ในการจะพัฒนาเกมให้เป็นที่สนใจจากผู้ใช้งาน และก่อให้เกิดความได้เปรียบคู่แข่งขันที่มี
จ านวนมากนั้น จึงควรพัฒนาคุณภาพเกมซึ่งสามารถท าได้หลายวิธี เช่น พัฒนาทักษะความสามารถคน 
พัฒนากระบวนการ และ พัฒนากระบวนการวัดผล เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตาม การพัฒนาคุณภาพเกมในแต่
ละวิธี ก็มีข้อดีข้อเสียแตกต่างกันออกไป เช่น การพัฒนาทักษะความสามารถคนต้องอาศัยระยะเวลาและ
เสี่ยงต่อการลาออกของพนักงานด้วย การพัฒนากระบวนการ อาจจะท าให้เป็นมาตรฐานที่ดีค่อนข้างยาก
เนื่องจากเกมในแต่ละลักษณะ ก็มีกระบวนการที่แตกต่างกันออกไป และส่วนสุดท้ายการพัฒนา
กระบวนการวัดผล ซึ่งเกี่ยวข้องกับคุณภาพของเกมโดยตรง เป็ นวิธีการพัฒนาคุณภาพที่ดีวิธีหนึ่ง 
เนื่องจากได้ผลของการวัดมาใช้ในการประเมินคุณภาพ ซึ่งสามารถน ามาปรับปรุง และสามารถประยุกต์
เข้ากับกระบวนการผลิต ที่อาจจะแตกต่างกันออกไปตามแต่ละองค์กรได้อย่างเหมาะสม 

งานวิจัยส่วนใหญ่ที่เกี่ยวข้องกับการวัดคุณภาพเกม จะท าการวัดคุณภาพจากเกมที่ผลิตเสร็จสิ้น
แล้ว [1-8] ซึ่งการวัดคุณภาพดังกล่าว อาจน ามาใช้ในการพัฒนาเกมได้ไม่ดีเท่าที่ควร เพราะหากวัด
คุณภาพแล้วพบว่าไม่ตรงกับความต้องการ ผู้ผลิตก็ต้องท าการแก้ไขเกม ซึ่งการแก้ไขเกมหลังจากที่ผลิต
เสร็จสิ้นแล้ว จะก่อให้เกิดผลเสียกับต้นทุนหรือเวลาไปอย่างเปล่าประโยชน์ ถ้าสามารถวัดคุณภาพได้ตั้งแต่
ขั้นตอนต้นๆแล้วพบว่าไม่ตรงกับความต้องการ ผู้ผลิตเกมจะท าการแก้ไขเกมได้ตั้งแต่ยังผลิตไม่เสร็จ ท าให้
สูญเสียเวลาและต้นทุนน้อยกว่า ดังนั้นการวัดคุณภาพของเกมในขั้นตอนต้นๆของการพัฒนาเกมจึงเป็นวิธี
ที่เหมาะสมกว่า 

ขั้นตอนการพัฒนาเกม [9-11] มี 5 ขั้นตอนคือ แนวคิด ก่อนการผลิต ผลิต ทดสอบ และดูแล
รักษา ซึ่งใน 2 ขั้นตอนแรก (ขั้นตอนแนวคิดและก่อนการผลิต) เรียกรวมกันว่า ขั้นตอนการออกแบบเกม 
ในขั้นตอนการออกแบบเกมยังประกอบไปด้วยขั้นตอน 4 ขั้นตามต้นแบบเกมที่ถูกผลิตขึ้น ได้แก่ ขั้น
วางรากฐาน ขั้นก าหนดโครงสร้าง ขั้นลงรายละเอียด และขั้นท าให้สมบูรณ์ 

เป้าหมายหลักของขั้นตอนการออกแบบเกม คือ ออกแบบเกมให้มีคุณภาพด้านการใช้งาน 
(Usability Quality) ซึ่ งมีมาตรฐาน ISO 9126-3 [12] รองรับแนวทางการนิยามมาตรวัดไว้แล้ ว 
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มาตรฐานนี้ได้ออกแบบมาส าหรับการใช้งานกับซอฟต์แวร์ทั่วไป แต่ส าหรับซอฟต์แวร์ที่มีคุณลักษณะ
เฉพาะ จ าเป็นต้องมีการดัดแปลงมาตรวัดให้เหมาะสม ดังจะเห็นได้จาก เกมมีความต้องการคุณภาพความ
พึงพอใจ (Satisfaction) ซึ่งเป็นผลลัพธ์ของคุณภาพด้านการใช้งาน คุณภาพด้านความพึงพอใจมีความ
ละเอียดอ่อน และมีความปัจจัยหลากหลาย การวัดผลคุณภาพด้านนี้จึงไม่อาจใช้มาตรวัดซอฟต์แวร์ทั่วไป
ที่ใช้ การท าแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เล่นมาวัดได้ เพ่ือให้มาตรวัดมีคุณภาพมากยิ่งขึ้นจึงควรจะ
รวมแนวคิดการทดสอบเล่นเกม (Playtest) [9] ซึ่งเป็นแนวทางในการวัดผลต้นแบบเกมมาใช้ในการนิยาม
มาตรวัดด้วย 

มาตรฐานที่กล่าวถึงการสร้างมาตรวัดที่มีคุณภาพคือมาตรฐาน ไอเอสโอ/ไออีซี 15939 [13] และ
มาตรฐาน ไอทริปเปิลอี 1061 [14] ทั้งสองมาตรฐานต่างก็นิยามกระบวนการสร้างมาตรวัด และโครงสร้าง
ของมาตรวัดที่ดี งานวิจัยนี้จึงได้ด าเนินการตามแนวทางของมาตรฐานทั้งสองเพ่ือนิยามมาตรวัดด้วย
เช่นกัน 

หลังจากการนิยามมาตรวัดที่ดีแล้ว ปัญหาที่อาจเกิดข้ึนจากการวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบ
เกมคือ การตัดสินใจเพ่ือควบคุมคุณภาพอาจท าได้ยากเนื่องจาก แต่ละขั้นของต้นแบบเกมถูกวัดคุณภาพ
ด้วยมาตรวัดหลายรายการที่อาจจะให้ผลขัดแย้งกัน ดังนั้นเพ่ือช่วยในการตัดสินใจในการควบคุมคุณภาพ
ต้นแบบเกมได้ดีขึ้น จึงจ าเป็นต้องมีเครื่องมือสนับสนุนการวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมมา
ช่วยลดปัญหาดังกล่าว 

นอกจากนี้ การน ากระบวนการวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมไปใช้ในองค์กรผลิตเกม
ที่มีความหลากหลายทั้งขนาดองค์กร และประเภทของเกม อาจท าให้เกิดความต้องการในการวัดคุณภาพ
ที่แตกต่างออกไป ผู้วิจัยจึงเห็นว่าจ าเป็นต้องมีกระบวนการน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้กับองค์กรเพ่ิมด้วย
เช่นกัน โดยมาตรฐานที่กล่าวถึงการน าวิธีการวัดคุณภาพมาประยุกต์ใช้ในองค์กรที่ดีคือ ไอเอสโอ/ไออีซี 
15939 [13] 

1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
วัตถุประสงค์ของงานวิทยานิพนธ์นี้ได้แก่ 
1) นิยามมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมเชิงกายภาพ 
2) สร้างเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการวัดคุณภาพจากมาตรวัดที่นิยามข้ึน 
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1.3 ขอบเขตงานวิจัย 
งานวิจัยนี้ เป็นการนิยามมาตรวัดคุณภาพ โดยใช้กระบวนการนิยามมาตรวัดตามแนวทางของ

มาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 15939-2007 [13] และไอทริปเปิลอี 1061-1998 [14] เนื่องจากผู้วิจัยเห็นว่า 
ในการน าไปประยุกต์ใช้งานจริง ยังมีเงื่อนไขและความแตกต่างอ่ืนๆ ที่เกิดขึ้นในขั้นตอนการออกแบบเกม 
แต่ไม่ได้น ามาพิจารณาในการนิยามมาตรวัดคุณภาพด้วย จึงได้ก าหนดขอบเขตงานวิจัยไว้ดังนี้ 

1) งานวิจัยนี้ เป็นการนิยามมาตรวัดคุณภาพเพ่ือน าไปใช้วัดคุณภาพระหว่างขั้นตอนการ
ออกแบบเกม ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนแนวคิด และ ขั้นตอนก่อนการผลิต 

2) งานวิจัยนี้อ้างอิงขั้นตอนการออกแบบเกมในหนังสือการออกแบบเกมเชิงปฎิบัติ [9]  
3) การนิยามมาตรวัดในงานวิจัยนี้ส าหรับต้นแบบเกมเชิงกายภาพเท่านั้น ไม่ครอบคลุมไปถึง

เอกสารการออกแบบเกม 
4) การนิยามมาตรวัดในงานวิจัยนี้ส าหรับต้นแบบเกม ซึ่งเน้นที่เกม 3 ประเภท คือเกมวางแผน 

อาร์พีจี และจ าลองการสร้างและบริหาร 
5) งานวิจัยนี้อ้างอิงการวัดคุณภาพ จากมาตรฐาน ISO/IEC 9126-3 (Internal Quality) ใน

หมวดหมู่การใช้งาน (Usability) เท่านั้น  
6) ประยุกต์ใช้เทคนิคการทดสอบการเล่น (Playtest) เพ่ือใช้ในการนิยามคุณภาพด้านการใช้

งานของต้นแบบเกมเชิงกายภาพเท่านั้น 

1.4 ขั้นตอนและวิธีการด าเนินการวิจัย 
ขั้นตอนและวิธีการด าเนินการของงานวิทยานิพนธ์นี้ได้แก่ 
1) วางแผนการท างาน 
2) ศึกษาเก่ียวกับการวิเคราะห์และออกแบบต้นแบบเกม และการออกแบบมาตรวัด 
3) ศึกษาเก่ียวกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
4) นิยามและประเมินผลมาตรวัด 
5) วิเคราะห์ความต้องการส าหรับเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการวัดคุณภาพ 
6) ออกแบบเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการวัดคุณภาพ 
7) สร้างเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการวัดคุณภาพ 
8) ทดสอบเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการวัดคุณภาพ 
9) จัดท าบทความวิชาการ 
10) สรุปผลแนวทางการวิจัยและข้อเสนอแนะและจัดท าเล่มโครงงาน  
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1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 
1) ได้มาตรวัดส าหรับการวัดผลการออกแบบต้นแบบเกม 
2) ได้เครื่องมือสนับสนุนกระบวนการวัดคุณภาพจากมาตรวัดที่นิยามขึ้น 
3) เป็นแนวทางและข้อมูลเบื้องต้นส าหรับผู้ที่ต้องการศึกษา และน าไปประยุกต์ใช้กับการ

ออกแบบมาตรวัดในส่วนอ่ืนๆ เช่น มาตรวัดส าหรับขั้นตอนการผลิตเกม มาตรวัดส าหรับการทดสอบเกม 
และมาตรวัดส าหรับเกมบนมือถือ เป็นต้น 

1.6 บทความทางวิชาการที่ได้รับการตีพิมพ์ 
ทั้งนี้ในการวิจัย ผู้วิจัยได้มีผลงานวิชาการร่วมกับคณะผู้วิจัย ซึ่งเป็นบทความวิชาการระดับชาติ 

คื อ บ ท ค ว าม วิ ช าก าร เรื่ อ ง  “Defining Usability Quality Metric for Game Prototype Using 
Software Attributes” ซึ่งได้รับการคัดเลือกและตีพิมพ์ในงาน “The 2013 IAENG International 
Conference on Software Engineering” ระหว่างวันที่ 13 – 15 มีนาคม 2556 ณ โรงแรมรอยัล การ์
เด้น ประเทศฮ่องกง และยังได้รับรางวัล “Certificate of Merit (Student) for The 2013 IAENG 
International Conference on Software Engineering” จากงานประชุมวิชาการดังกล่าวด้วยเช่นกัน 
 



 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 แนวคิดและทฤษฎี 
2.1.1 การสร้างต้นแบบ (Prototyping) [9] 

การสร้างต้นแบบถือเป็นหัวใจของการออกแบบเกม โดยการสร้างต้นแบบเกมนั้นคือการสร้างสิ่งที่
เป็นรูปธรรมจากความคิดสร้างสรรค์ ที่สามารถน ามาทดสอบความเป็นไปได้ และหาทางพัฒนาคุณภาพได้
ด้วย ต้นแบบเกม (Game Prototype) ที่ได้มานั้นมักจะเป็นเพียงการประมาณการของภาพ เสียง และ
รูปแบบการเล่น (Feature) แค่พอเข้าใจภาพรวมของเกมเท่านั้น โดยจะมุ่งเน้นที่การท างานส่วนเล็กๆที่
ส าคัญของเกมดังกล่าว เพ่ือศึกษาถึงกลไกการท างานของเกมที่จะสร้างข้ึน 

ต้นแบบเกมมีหลายชนิดเช่น ต้นแบบเกมเชิงกายภาพ (Physical Prototype) ต้นแบบเกม
เสมือน (Visual Prototype) ต้นแบบเกมวิดี โอ (Video Prototype) และ ต้นแบบเกมซอฟต์แวร์ 
(Software Prototype) เป็นต้น แต่ละครั้งที่ท าการผลิตเกมนั้น อาจจะต้องการต้นแบบเกมหลากหลาย
ประเภทเพ่ือตอบปัญหาบางอย่างที่ส าคัญของเกมนั้น แต่ต้นแบบเกมที่สามารถท าได้ง่ายที่สุด และมีผลกับ
คุณภาพด้านการใช้งานอย่างมากส าหรับเกมส่วนใหญ่คือต้นแบบเกมเชิงกายภาพ งานวิจัยนี้จึงสนใจ
พัฒนาที่ต้นแบบเกมเชิงกายภาพเท่านั้น 

ต้นแบบเกมเชิงกายภาพ [9] เป็นต้นแบบเกมรูปแบบที่สร้างได้ง่ายที่สุดส าหรับทุกๆรูปแบบของ
ต้นแบบเกม โดยทั่วไปแล้วต้นแบบนี้ถูกสร้างขึ้นจาก เศษกระดาษ ไพ่ หรือของใช้ทั่วไปในครัวเรือน เป็น
ต้น ข้อดีของต้นแบบเกมเชิงกายภาพมีหลายข้อ หนึ่งในข้อดีนั้นคือ ต้นแบบเกมเชิงกายภาพจะมุ่งเน้นที่
กลไกการเล่น (Gameplay) มากกว่าเทคโนโลยี (Technology) จากประสบการณ์หลายปีในหลายชั้น
เรียนการออกแบบเกมของ Tracy Fullerton [9] พบว่า เมื่อผู้ออกแบบเน้นเริ่มต้นที่การเขียนโปรแกรม
ก่อน เขามักจะสนใจแต่การเขียนโปรแกรม จนกระทั่งหากมีการเปลี่ยนแปลงกลไกการเล่นในระหว่างนั้น 
ก็จะพบว่ายากเกินกว่าจะแก้ไข ดังนั้นจึงควรมีการท าต้นแบบเกมเชิงกายภาพเพ่ือศึกษาถึงกลไกการเล่น 
และปรับปรุงครั้งแล้วครั้งเล่าจนกว่าจะได้รูปแบบที่เหมาะสมก่อนเสมอ ต้นแบบเกมเชิงกายภาพมีสี่ขั้น 
(Step) ที่จะช่วยให้ต้นแบบเกมเชิงกายภาพมีประสิทธิภาพที่ดีข้ึน 
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1) ขั้นวางรากฐาน (Foundation) เป็นต้นแบบเกมแรกสุดที่สร้างขึ้นเพ่ือแสดงกลไกการเล่น
หลัก (Core Gameplay) ซึ่งจะประกอบไปด้วย ภาพบางส่วน (Art) และ วัสดุที่ใช้ประกอบการอธิบาย
การเล่น เช่น ไพ่ กระดาษ กาว ปากกา และกรรไกร เป็นต้น ในการสร้างต้นแบบขั้นวางรากฐานนี้อาจเกิด
ค าถามขึ้นมากมาย เช่น ผู้เล่นจะเล่นกันกี่คน แต่ละคนจะสามารถท าอะไรร่วมกันได้บ้าง เป็นต้น ซึ่งใน
ขั้นตอนนี้ยังไม่จ าเป็นต้องตอบค าถามได้ทั้งหมด ตอบเพียงกลไกการเล่นหลักก็เพียงพอแล้ว 

2) ขั้นก าหนดโครงสร้าง (Structure) เป็นต้นแบบเกมที่ท าต่อจากต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน 
โดยจะค่อยๆเพ่ิมการกระท า (Actions) หรือกติกา (Rules) เข้าไปในเกมทีละ 1 – 3 รายการ โดยจะเรียง
เพ่ิมไปตามล าดับความส าคัญของเกม ซึ่งจากการกระท าดังกล่าวจะช่วยให้ต้นแบบเกมมีการตกผลึกทาง
ความคิด เกี่ยวกับกลไกการเล่นมากขึ้น 

3) ขั้นลงรายละเอียด (Formal Details) ขั้นตอนนี้จะท าการเพ่ิม กติกา และกระบวนการของ
ระบบ เพ่ือท าให้เป็นต้นแบบเกมที่เล่นได้อย่างเป็นทางการ โดยมุ่งเน้นไปที่จุดประสงค์ที่เกมต้องการ บาง
กระบวนการ หรือกติกาดังกล่าวก็ไม่ได้เป็นส่วนกลไกการเล่นหลักจะถูกเพ่ิมเติมเข้าไปในขั้นตอนนี้ ศิลปะ
ของการออกแบบนี้มักมุ่งเน้นที่การก าหนดความคิดให้ละเอียดลงไปในแต่ละกลไกการเล่นให้เล็กที่สุด ซึ่ง
อาจจะได้แนวทางใหม่ๆที่ขัดแย้งกับ กติกาหลักก็เป็นได้ ซึ่งก็ต้องตัดสินใจอีกครั้งว่าเหมาะสมหรือปรับปรุง
ได้อย่างไรหรือไม ่

4) ขั้นท าให้สมบูรณ์ (Refinement) จากขั้นตอนก่อนหน้านี้ต้นแบบเกมที่ได้รับถึงแม้ว่ายังดู
หยาบไปบ้างแต่ก็สามารถเล่นได้อย่างดีแล้ว หากยังคงตั้งค าถามต่อไปว่าต้นแบบเกมดังกล่าวมีอะไรให้
ปรับปรุงเพ่ิมได้อีก (ซึ่งก็ไม่น่าจะคิดต่อได้แล้ว) แต่ไม่ได้ตั้งค าถามที่ส าคัญคือ ต้นแบบเกมที่ได้นั้นมียังคงมี
ความน่าสนใจอยู่จริงหรือไม่ ก็คงไม่ได้ต้นแบบเกมที่ดีนัก ดังนั้นขั้นตอนสุดท้ายนี้จึงเป็นการตั้งค าถามเพ่ือ
มุ่งเน้นส าหรับการพัฒนาให้เกมมีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 
2.1.2 ขั้นตอนการพัฒนาเกม (Stages of Development)  

การพัฒนาเกม มีข้ันตอนการพัฒนาเกม [9] เทียบกับการพัฒนาโปรแกรมท่ัวไป ดังตารางที่ 2.1  
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ตารางที่ 2.1 ข้อมูลขั้นตอนการผลิตเกม [9] เทียบกับข้ันตอนการผลิตซอฟต์แวร์ทั่วไป 

การผลิตเกม การผลิตซอฟต์แวร์ทั่วไป 
แนวคิด (Concept)  วางแผน และวิเคราะห์ (Plan & Analysis)  

ก่อนการผลิต (Pre-Production)  ออกแบบ (Design)  

การผลิต (Production)  สร้าง (Implement)  
ทดสอบ (QA)  ทดสอบ (Test)  

ดูแลรักษา (Maintenance)  ดูแลรักษา (Maintenance)  
ขั้นตอนการพัฒนาเกม [9] แบ่งเป็นห้าขั้นตอนดังนี้ 
1) แนวคิด (Concept Phase) เป็นขั้นที่คิดเกี่ยวกับ แผนการท างาน เงื่อนไข และรูปแบบของ

เกมในมุมกว้างๆ สิ่งที่ได้รับจากขั้นนี้คือ เอกสารแนวคิด (Concept Document) แผนงานโครงการ 
(Project Plan) งบประมาณ (Budget) และ สัญญา (Contract) 

2) ก่อนการผลิต (Pre-Production Phase) เป็นขั้นการออกแบบ ก าหนดรูปแบบการเล่น 
ก าหนดลักษณะเกมโดยละเอียด เช่น ก าหนดตัวละคร ก าหนดเนื้อเรื่อง ก าหนดความต้องการเชิงหน้าที่ 
และอ่ืนๆ สิ่ งที่ ได้รับจากขั้นนี้ คือ  ต้นแบบเกม และ เอกสารการออกแบบเกม (Game Design 
Document) 

3) การผลิต (Production Phase) เป็นขั้นการผลิตเกม สิ่งที่ได้รับคือ เกม (Alpha Code) และ
สินทรัพย์ต่างๆ เช่น รูป หรือเสียง เป็นต้น 

4) ทดสอบ (QA phase) เป็นขั้นการทดสอบเกม เพ่ือตรวจสอบ หาข้อผิดพลาดของเกม หรือ
หาสิ่งที่ไม่ตรงตามที่ก าหนดไว้ในเอกสาร สิ่งที่ได้รับจากขั้นตอนนี้คือ เกมที่สมบูรณ์  (Gold Code) เป็นไป
ตามเอกสารแนวคิดและ เอกสารการออกแบบเกม 

5) ดูแลรักษา (Maintenance) เป็นขั้นในการดูแลรักษา ปรับปรุง พัฒนาเกมจัดกิจกรรม หรือ
โปรโมชั่น 

ขั้นตอนแนวคิดและก่อนการผลิต ถูกเรียกรวมกันว่าการออกแบบเกมเป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญ
กับคุณภาพด้านการใช้งานของเกมที่ถูกผลิตขึ้นมาก งานวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นการสร้างมาตรวัดด้านคุณภาพใน
ขั้นตอนการออกแบบเท่านั้น 
2.1.3 การทดสอบการเล่น (Playtest) 

การทดสอบการเล่น [9] เป็นกิจกรรมที่ส าคัญที่สุดของนักออกแบบเกม ซึ่งมักจะถูกเข้าใจว่าการ
ทดสอบการเล่นนั้นเป็นเพียงแค่การเล่นและเก็บข้อมูลการเล่น (Feedback) เท่านั้น แต่ในความเป็นจริง
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แล้วการเล่นนั้นเป็นเพียงส่วนหนึ่งของกระบวนการเท่านั้น การทดสอบการเล่นยังมีส่วนเกี่ยวข้องทั้ง การ
เลือกผู้ทดสอบเกม (Tester) การเชิญผู้ทดสอบเกม การเตรียมการ การควบคุม และการวิเคราะห์ผล เป็น
ต้น 

จุดประสงค์หลักของการทดสอบการเล่นมีเพ่ือต้องการวัดคุณภาพต้นแบบเกมซึ่งแบ่งออกเป็น 5 
ด้านได้แก่ 

1) ความพร้อม (Functional) เป็นการวัดคุณภาพว่าต้นแบบเกมมีกติกา การเล่นครอบคลุมและ
เข้าใจง่าย ซึ่งไม่เน้นการทดสอบเพ่ือจะหาปัญหาของเกม เหมือนการทดสอบซอฟต์แวร์ทั่วไป แต่สามารถ
วัดจาก การให้ผู้ที่ไม่เคยรู้เรื่องต้นแบบเกมดังกล่าวมาก่อนสามารถลองเล่นเกมได้โดยไม่ต้องการความ
ช่วยเหลือจากผู้ออกแบบ  

2) ความสมบูรณ์ (Internally Complete) เป็นการวัดคุณภาพต้นแบบเกมว่ามีการก าหนด
กติกา หรือ รูปแบบการเล่นได้ครอบคลุมเพียงพอ ที่จะป้องกันการเกิดช่องโหว่ (Loopholes) และทางตัน 
(Dead End) ที่อาจจะเกิดขึ้น 

3) ความสมดุล (Balanced) เป็นการวัดคุณภาพว่าต้นแบบเกมจะมีความสมดุลหรือไม่ ความ
สมดุลนั้นยากที่จะระบุความหมายที่ชัดเจนได้ แต่ในเบื่องต้นนั้นสามารถแบ่งความสมดุลที่สนใจออกเป็น 4 
ความสมดุลคือ 

(1) ความสมดุลส าหรับตัวแปร (Variables) คือความสมดุลของปัจจัยที่เป็นค่าคงที่ให้กับตัวเกม 
เช่นขนาดแผนที่ จ านวนชีวิต จ านวนด่าน จ านวนศัตรู การเปลี่ยนแปลงค่าเหล่านี้ล้วนมีผลกับความสมดุล
ของเกมเป็นอย่างมาก 

(2) ความสมดุลส าหรับกลยุทธ์ (Dynamics) คือความสมดุลที่ สนใจกลยุทธ์การเล่นที่มี
หลากหลาย จะต้องไม่มีกลยุทธ์ใดที่สามารถชนะรูปแบบอ่ืนได้ทั้งหมด 

(3) ความสมดุลส าหรับค่าเริ่มต้น (Starting conditions) คือความสมดุลที่สนใจค่าเริ่มต้นของ
การเล่นเกม ต้องมีการปรับให้สมมาตร (Symmetry) หรือถ้าไม่สมมาตร ก็ต้องปรับให้มีความสมดุลใน
ด้านโอกาศชนะเกม 

(4) ความสมดุลส าหรับทักษะ (Skill) คือความสมดุลที่สนใจความสามารถพิเศษของตัวละคร 
ปรับให้เหมาะสมกับแนวทางการเล่น ตามสิ่งที่คาดหวังว่าจะให้ผู้เล่นได้รับ (Experience) 

4) ความสนุก (Fun) เป็นการทดสอบเกมว่ามีความสนุกตามเป้าหมายหรือไม่ โดยพิจารณาจาก
ปัจจัย ทางด้านอารมณ์ที่คาดหวัง ซึ่ งประกอบด้วยความสนุกจากหลายด้านดังนี้  ความท้าทาย 
(Challenge) การแข่งขัน (Competition) โลกในจินตนาการ (Fantasy) การได้สื่อสารกับผู้ เล่นอ่ืน 
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(Social Interaction) การส ารวจ (Exploration) การได้อธิบายความเป็นตัวเอง (Self) การมีเนื้อเรื่อง 
(Story) การสร้าง/ท าลาย (Construction/Destruction) การสะสม (Collection) และความสมจริง 
(Stimulation) ซึ่งหากออกแบบต้นแบบเกมให้มีปัจจัยเหล่านี้มาก ก็จะมีโอกาสที่เกมจะสนุกมากขึ้น
รองรับผู้เล่นมากขึ้น 

5) ความเข้าถึงได้ (Accessible) เป็นการทดสอบเกมว่า หากไม่อธิบายวิธีการใช้งานให้กับผู้เล่น 
ผู้เล่นจะสามารถเข้าถึงวิธีการเล่นได้เองหรือไม่ สามารถใช้งานได้ง่ายหรือไม่ สะดวกหรือไม่ 

เนื่องจากต้นแบบเกมแต่ละขั้นต่างก็มีความต้องการเชิงคุณภาพ แตกต่างกัน Tracy Fullerton 
[9] จึงกล่าวถึงการทดสอบการเล่นตามประเภทของต้นแบบเกมเชิงกายภาพดังตารางที่ 2.2  
ตารางที่ 2.2 การทดสอบการเล่นที่น าไปใช้กับต้นแบบเกม [9] 

 ความสนุก ความพร้อม ความสมบูรณ์ ความสมดุล ความเข้าถึงได้ 

ขั้นวางรากฐาน X     

ขั้นก าหนดโครงสร้าง X X    
ขั้นลงรายละเอียด  X X X  

ขั้นท าให้สมบูรณ ์ X    X 

2.1.4 การวัดคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Measurement) 
การวัดคุณภาพของซอฟต์แวร์ทั่วไป มีการก าหนดขึ้นหลากหลายวิธี แต่มาตรฐานที่ถูกน ามาใช้

อย่างแพร่หลาย ในอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ คือ มาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126 [12] ซึ่งแบ่งมาตรวัด
ออกเป็นสามกลุ่มตามมุมมองของการวัด และแสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม  

1) คุณภาพที่วัดได้จากการท างาน (Quality in use) เป็นการวัดจากมุมมองของผู้ใช้ โดยวัดจาก
ความส าเร็จของการน าซอฟต์แวร์มาใช้งาน 

2) คุณภาพภายนอก (External Quality) เป็นการวัดจากมุมมองของผู้ พัฒนา โดยวัดใน
ลักษณะการวัดแบบกล่องด า (Black Box)  

3) คุณภาพภายใน (Internal Quality) เป็นการวัดจากมุมมองของผู้พัฒนา โดยวัดในลักษณะ
การวัดแบบกล่องขาว (White Box) ซึ่งสามารถวัดซอฟต์แวร์ได้ตั้งแต่ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-
Production Phase) 

มาตรฐานนี้กล่าวว่า ถ้าคุณภาพภายในดีจะมีผลท าให้คุณภาพภายนอกดีขึ้น และถ้าคุณภาพ
ภายนอกดีขึ้น คุณภาพที่วัดได้จากการท างานก็จะดีตามไปด้วย นอกจากนี้มาตรฐานนี้ยังมีแนวคิดในการ
มองชิ้นงานที่หลากหลาย และครอบคลุม ทุกซอฟต์แวร์ งานวิจัยนี้จึงได้ศึกษาโครงสร้าง และตัวอย่าง
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มาตรวัด โดยเฉพาะคุณภาพภายใน ISO/IEC 9126-3: Software Engineering - Product Quality-Part 
3 Internal Quality ซึ่งเป็นคุณภาพที่สามารถวัดได้ระหว่างออกแบบ หรือระหว่างการผลิต จึงมีความ
ใกล้เคียงกับการออกแบบเกมกว่ากลุ่มอ่ืน  

คุณภาพภายในของมาตรฐานนี้มีลักษณะเฉพาะ 6 ชนิดคือ  
1) หน้าที่ (Functionality) สนใจด้านความสามารถของผลผลิต ตอบสนองต่อความต้องการ

เพียงพอไหม 
2) ความน่าเชื่อถือ (Reliability) สนใจด้านความน่าเชื่อถือ เช่น ความทนทานต่อความผิดผลาด 

และความสามารถในการแก้ไขข้อผิดผลาด เป็นต้น 
3) การใช้งาน (Usability) สนใจด้านการน าไปใช้งาน เช่น มีความเข้าใจง่าย เรียนรู้ง่าย 

น่าสนใจ และเหมาะสมกับการใช้งาน เป็นต้น 
4) ประสิทธิภาพ (Efficiency) สนใจด้านประสิทธิภาพ 
5) การบ ารุงรักษาได้ของระบบ (Maintainability) ความสามารถในการปรับปรุง แก้ไขโค้ด ได้

ง่าย 
6) ความต้องการด้านการเคลื่ อนย้าย (Portability) สนใจด้านผลกระทบถ้าหากมีการ

เปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อม หรือสถาปัตยกรรมของระบบ 
คุณลักษณะเฉพาะ ที่ส าคัญของเกมคือคุณภาพด้านการใช้งาน ซึ่งมีคุณลักษณะย่อย 5 ชนิด 
1) ความเข้าใจ (Understandability) ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้อย่างเหมาะสม และเข้าใจถึง

การใช้งานซอฟต์แวร์ได้เป็นอย่างด ี
2) การเรียนรู้ (Learnability) ใช้วัดผลด้านระยะเวลาในการเรียนรู้การใช้งานซอฟต์แวร์ และวัด

ประสิทธิภาพของ เครื่องมือให้ความช่วยเหลือด้านการใช้งาน และเอกสารประกอบ 
3) การท างาน (Operability) ใช้วัด การควบคุม การท างานของเกม การยืนยันผลการท างานที่

ส าคัญ การลดข้อผิดพลาดของการใช้งาน เป็นต้น 
4) ความน่าสนใจ (Attractiveness) ใช้วัดความสวยงามเนื่องจากสีสัน รูปภาพ การออกแบบ

หน้าจอ เป็นต้น 
5) การใช้งานตามมาตรฐานอื่นท่ีเกี่ยวข้อง (Usability Compatibility) มาตรวัดอ่ืนๆที่เก่ียวข้อง

กับคุณภาพการใช้งาน 
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2.1.5 กระบวนการวัดคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Measurement Process) 
กระบวนการวัดคุณภาพซอฟต์แวร์สามารถท าได้หลากหลายวิธี แต่วิธีที่นิยมใช้และถูกน ามา

อ้างอิงเสมอ คือวิธีของมาตรฐาน ไอเอสโอ/ไออีซี 15939:2007 [13] ที่ได้อธิบายกระบวนการวัด ทั้งด้าน
องค์ประกอบของมาตรวัด และวงจรการสร้างมาตรวัด ที่กล่าวถึงการสร้าง การน าไปใช้ และการพัฒนาให้
ดียิ่งขึ้นเป็นวัฎจักรอีกด้วย 

มาตรฐาน [13] นี้ก าหนดกิจกรรม (Activity) งาน (Task) และงานย่อย (Particular Task) ที่
จ าเป็นต้องใช้ในกระบวนการวัด โดยที่กิจกรรมคือ ชุดของงานที่ท างานร่วมกันเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์และ
ผลลัพธ์ของกระบวนการวัด ส่วนงานเป็นการระบุถึงขั้นตอนการท างานที่เหมาะสม ซึ่งแต่ละกิจกรรมจะ
ประกอบด้วยงานตั้งแต่หนึ่งหรือหลายงานก็ได้ และในหนึ่งงานใดๆ ก็จะประกอบด้วย งานย่อยตั้งแต่ 1 
หรือหลายงานย่อยก็ได้เช่นเดียวกัน 

กิจกรรมของมาตรฐานนี้ประกอบด้วยสี่ขั้นตอนที่ถูกประยุกต์ดัดแปลงขึ้นมาจากวงจร การ
วางแผน (Plan) การท างาน (Do) การตรวจสอบ (Check) และการวิเคราะห์ปรับปรุง (Act) ดังภาพที่ 2.1 
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ภาพที่ 2.1 แผนภาพกิจกรรมกระบวนการวัดคุณภาพ (ประยุกต์จาก [13]) 

ส าหรับกระบวนการทางเทคนิคและการบริหารจัดการ (Technical and Management 
Processes) เป็นกิจกรรมขององค์กรหรือโครงการ ซึ่งไม่ได้อยู่ภายในขอบเขตของมาตรฐานสากลนี้  [13] 
แม้ว่ากิจกรรมดังกล่าวจะเป็นส่วนต่อประสานภายนอกท่ีส าคัญในกระบวนการวัดคุณภาพก็ตาม 

จากภาพที่ 2.1 จะเห็นว่ากิจกรรมที่เป็นแกนหลักของกระบวนการวัดคุณภาพคือกิจกรรม การ
วางแผนกระบวนการวัดคุณภาพ (Plan the Measurement Process) และการด าเนินการกระบวนการ
วัดคุณภาพ (Perform the Measurement Process) 

เพ่ือให้มาตรวัดด้านคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมมีคุณภาพที่ดี งานวิจัยนี้จึงได้ใช้
กิจกรรมการวางแผนกระบวนการวัดคุณภาพ มาประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการนิยามมาตรวัดส าหรับ
งานวิจัยนี้ 
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2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
Nielsen [15] ผู้ซึ่งมีชื่อเสียงเกี่ยวกับการวัดคุณภาพด้านการใช้งาน ได้กล่าวถึงกระบวนการวัด

คุณภาพด้านการใช้งานว่าประกอบด้วย ขั้นตอนพื้นฐานสามข้ันตอนคือ  
1) การเก็บข้อมูล (Capture) หมายถึง การรวบรวมข้อมูลด้านการใช้งานต่างๆ เช่น ระยะเวลา

การใช้งาน ความผิดพลาดที่ค้นพบ ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน เป็นต้น 
2) การวิเคราะห์ (Analysis) หายถึง การวิเคราะห์และแปลผล ข้อมูลด้านการใช้งาน เพ่ือระบุ

ปัญหา 
3) การวิจารณ์ (Critique) หมายถึง การแนะแนวทางการแก้ปัญหา 
ซึ่งใช้เป็นแนวทางในการสร้างกระบวนการวัดคุณภาพด้านการใช้งานเป็นอย่างดี  ซึ่งเห็นได้จาก

การทดสอบการเล่น ก็มีขั้นตอนในการวัดคุณภาพด้านการใช้งานเป็นสามขั้นตอนเช่นเดียวกัน คือเก็บ
ข้อมูลการเล่น น ามาวิเคราะห์ และเสนอแนะแนวทางปรับปรุงให้ต้นแบบเกมมีคุณภาพด้านการใช้งานที่ดี
ขึ้น 

การประเมินคุณภาพด้านการใช้งานของเกมส่วนใหญ่มักจะใช้เทคนิคฮิวริสติก [1-8] ในการ
ประเมิน ซึ่งในแต่ละงานวิจัยก็จะมีการจัดกลุ่ม และการคิดวิธีการวัดจากหลากหลายวิธี ดังตัวอย่างเหล่านี้ 
2.2.1 ความท้าทายของการประเมินเกมคอมพิวเตอร์ เพื่ อการศึกษา (Challenges in the 
Evaluation of Educational Computer Game)  

งานวิจัย [1] นี้กล่าวถึงการประเมินด้วยวิธีฮิวริสติก และจ าแนกการประเมินเป็น ห้าชนิดคือ ส่วน
ต่อประสาน (Interface) การเรียนรู้ (Pedagogical) สื่อ (Multimedia) เนื้อหา (Content) และแนวทาง
การเล่น (Playability) ดังภาพที่ 2.2 
 

 
ภาพที่ 2.2 แสดงองค์ประกอบการทดสอบของงานวิจัย [1] 

การประเมินด้วยฮิวริสติกของงานวิจัยนี้ ได้ออกแบบรายการการตรวจสอบส าหรับทั้ง ห้า
หมวดหมู่เป็นรายการย่อยๆ เพ่ือให้ผู้ท าการวัดได้ตรวจสอบประเด็นที่สนใจมาทวนสอบและให้คะแนน 

Educational Computer Game Evaluation Issues

Interface Pedagogical Multimedia Content Playability
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งานวิจัย [1] นี้ใช้วิธีฮิวริสติกในการประเมินเกมที่พัฒนาเสร็จสิ้นแล้ว จึงไม่เหมาะสมที่จะน ามาใช้
ในขั้นตอนการออกแบบเกม เพราะวิธีการวัด ไม่เหมาะสม และด้วยความเป็นฮิวริสติก ที่มีข้อเสียคือ ที่ผล
การวัดนั้นขึ้นกับความสามารถของผู้วัดมาก จึงไม่อาจใช้เป็นแนวทางในการตัดสินการออกแบบเกมที่ดี
เท่าท่ีควร 
2.2.2 การวิเคราะห์เชิงปริมาณการประเมินคุณภาพด้านการใช้งานเกมทางการศึกษาด้วยวิธีฮิวริ
ส ติ ก  ( Quantitive Analysis in a Heuristic Evaluation for Usability of Educational 
Computer Game)  

งานวิจัย [2] นี้น างานวิจัย [1] มาพัฒนาต่อเพ่ือลดปัญหาจากการค านวณด้วยฮิวริสติก แล้วไม่
อาจสรุปผลเปรียบเทียบ ได้ เพราะผลของการประเมินด้านฮิวริสติกนั้นเป็นเชิงคุณภาพ งานวิจัยนี้จึง
ออกแบบวิธีการค านวณต่อจากงานเดิมให้สามารถค านวณเป็นตัวเลขได้ 

การประเมินจะใช้มาตรวัดเดิมในการวัด โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ (Expert) ระบุระดับความรุนแรงของ
แต่ละข้อด้วยว่าปัญหาแต่ละข้อที่พบนั้นอยู่ในระดับความรุนแรงเท่าใด แล้วจึงเทียบเป็นสัดส่วนของระดับ
ความรุนแรงเพื่อเทียบน้ าหนักว่าปัญหากลุ่มใดควรได้รับการแก้ไขก่อน 

แต่อย่างไรก็ตามงานวิจัย [2] ก็ยังเป็นการประเมินเกมที่พัฒนาเสร็จสิ้นแล้ว จึงไม่เหมาะสม
เช่นเดียวกับงานวิจัย [1] 
2.2.3 การประเมินความสนุกของผู้เล่นจากแบบจ าลองเกมโฟล (Game Flow a Model for 
Evaluating Player Enjoyment in Games)  

งานวิจัย [8] นี้ ใช้ทฤษฎีการมีความสุขด้านจิตวิทยา [16] ที่เรียกว่าเกมโฟล ซึ่งสามารถแปลงเป็น
ขั้นตอนของเกมโฟลเป็นองค์ประกอบของเกมได้ 8 ข้อดังตารางที่ 2.3 
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ตารางที่ 2.3 แสดงการข้อมูลเกมที่ได้จากเปรียบเทียบกับเกมโฟล [8] 

องค์ประกอบความสนุก  
(Game Literature)  

เกมโฟล (Game Flow)  

ตัวเกม (The Game)  ตัวงานที่สามารถท าจนเสร็จได้ 
จุดสนใจ (Concentration)  ความสามารถที่จะจดจ่ออยู่กับงาน 

ความท้าทาย  
(Challenge Player Skills)  

ความสามารถที่มีควรจะเหมาะสมกับความท้าทายที่ได้รับ 

การควบคุม (Control)  สามารถฝึกฝนประสาทสัมผัสเพ่ือควบคุมการกระท าได้ 

เป้าหมายชัดเจน (Clear Goals)  การเล่นมีจุดมุ่งหมายที่ชัดเจน 
มีการตอบรับ (Feedback)  การกระท าใดๆ ต้องมีการตอบสนองทันท ี

การลืมตัว (Immersion)  จดจ่ออยู่กับสิ่งที่ท าจนลืมสนใจเรื่องรอบข้าง 

การมีปฏิกิริยาทางสังคม  
(Social Interaction)  

ไม่ปรากฏ 

ต่อจากนั้นงานวิจัย [8] ได้สร้างรายการการประเมินแบบฮิวริสติกข้ึนในแต่ละข้อขององค์ประกอบ
ความสนุก ขึ้นมาและสร้างแบบสอบถามให้กับผู้เล่นเพ่ือระบุคะแนนของเกมที่ท าการวัด และหาค่าเฉลี่ย
ของทั้งหมดเพ่ือเป็นคุณภาพของเกมที่ต้องการวัด 

งานวิจัย [8] เป็นงานวิจัยที่น าองค์ความรู้ทางจิตวิทยาด้านความสุขมาใช้อ้างอิงในการวัดคุณภาพ
เกม ซึ่งถือเป็นแนวทางท่ีดี แต่งานวิจัยดังกล่าวก็ออกแบบมาเพ่ือวัดเกมที่พัฒนาเสร็จสิ้นแล้วเท่านั้น 



 
 

บทที่ 3  
การนิยามมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกม 

ขั้นตอนการนิยามมาตรวัดส าหรับอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์นิยมอ้างอิงมาตรฐาน ไอเอสโอ/ไออีซี 
15939:2007 [13] ที่ก าหนดกิจกรรมส าหรับกระบวนการวัดคุณภาพไว้เป็น 5 กิจกรรม แต่กิจกรรมที่
เกี่ยวข้องกับการนิยามมาตรวัดคือ การวางแผนกระบวนการวัดคุณภาพ ซึ่งงานวิจัยนี้ได้น ามาประยุกต์ใช้
ในการนิยามมาตรวัดโดยแบ่งเป็นงาน 4 งานดังภาพที่ 3.1 

 
ภาพที่ 3.1 แผนภาพกิจกรรมของการนิยามมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกม 
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3.1 การศึกษาองค์ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบเกมและการนิยามมาตรวัด 
งานวิจัยนี้ได้ศึกษาองค์ความรู้ในสองเรื่องคือ เรื่องการออกแบบเกม และเรื่องการนิยามมาตรวัด 

3.1.1 การศึกษาองค์ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบเกม 
งานวิจัยนี้ได้ศึกษาองค์ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบเกม เช่น ขั้นตอนการออกแบบเกม คุณภาพ

ด้านการใช้งานของต้นแบบเกมที่ต้องการวัดตามการทดสอบการเล่น และศึกษาถึงการแบ่งบทบาทและ
หน้าที่ของคนที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเกม โดยศึกษาจากหนังสือของ Jesse Schell [12] Tracy 
Fullerton [9] และ Ernest Adams และคณะ [10] เพ่ือท าความเข้าใจในหัวข้อดังกล่าว 
3.1.2 การศึกษาองค์ความรู้เกี่ยวกับการนิยามมาตรวัด 

การศึกษาถึงการนิยามมาตรวัดตามหลักการของวิศวกรรมซอฟต์แวร์จากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออี
ซี 15939:2007 [13] และไอทริปเปิลอี 1061 [14] เป็นแนวคิดหลักของการนิยามมาตรวัด และเพ่ือการ
สร้างมาตรวัดได้อย่างมีคุณภาพ ก็มีการประยุกต์ใช้มาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126 [12] ส่วนคุณภาพ
ภายใน โดยเลือกกลุ่มมาตรวัดจากคุณลักษณะคุณภาพด้านการใช้งานมาเป็นแนวทางในการสร้างมาตรวัด
ส าหรับการวัดคุณภาพต้นแบบเกมท่ีเกิดจากการออกแบบเกม 

3.2 การก าหนดความต้องการของสารสนเทศ 
งานก าหนดความต้องการของสารสนเทศเพ่ือตอบสนองกับความต้องการของหน่วยงาน แบ่ง

ออกเป็น 2 งานย่อยคือ 
3.2.1 การระบุความต้องการของสารสนเทศส าหรับการวัดคุณภาพ 

จากการศึกษาการออกแบบเกมพบว่าต้นแบบเกมในแต่ละขั้นตอนจะมีความต้องการของ
สารสนเทศคุณภาพได้หลากหลายดังตัวอย่างเช่น 

1) คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกม เพ่ือตรวจสอบว่าต้นแบบเกมที่ออกแบบมานั้นมี
ความสนุก ความพร้อม ความสมดุล ความสมบูรณ์ และความเข้าถึงได้ อย่างเพียงพอที่จะน าไปสร้างเป็น
เกมแล้วหรือไม ่

2) ต้นทุนในการผลิต บางครั้งเกมที่ดีแต่ยังไม่มีความพร้อมในการผลิตบางอย่างเช่น เงินทุน 
เทคโนโลยีที่รองรับ หรือก าลังคนก็ไม่อาจน าไปใช้สร้างเป็นเกมไดจึงควรมีมาตรวัดส าหรับตรวจสอบเรื่อง
ดังกล่าว 

3) ความคืบหน้าของโครงการ การออกแบบเกมก็ใช้ทั้งทรัพยากรบุคคลและเวลาขององค์กร จึง
เป็นเหตุให้ผู้บริหารเองก็ต้องการทราบความคืบหน้าและความคุ้มทุนของการท างานดังกล่าว 
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4) การเปรียบเทียบกับคู่แข่ง ต้นแบบเกมที่ถูกผลิตขึ้นนั้นแม้ว่าจะมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ที่ดี แต่
หากมีคู่แข่งเป็นจ านวนมากบางครั้งก็อาจจะไม่เหมาะที่จะท าเวลานี้ หรืออาจต้องพัฒนาให้โดดเด่น
เหนือกว่าคู่แข่งให้ได้ 
3.2.2 การจัดล าดับความส าคัญและเลือกความต้องการของสารสนเทศ 

เนื่องจากความต้องการของสารสนเทศที่คิดจากงานย่อยข้อ 3.2.1 มีหลายข้อ แต่ด้วยข้อจ ากัด
ของเวลาและองค์กรอาจจ าเป็นต้องเลือกเพียงบางรายการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้ากับองค์กรที่เพ่ิงเริ่มต้นท า
การวัดคุณภาพเป็นครั้งแรก จึงจ าเป็นต้องมีการจัดล าดับความส าคัญ 

ส าหรับงานวิจัยนี้ความต้องการของสารสนเทศที่สนใจที่สุดคือ “การวัดคุณภาพด้านการใช้งาน
ของต้นแบบเกม” เพราะเป็นสิ่งแรกที่ต้องพิจาณาก่อนความต้องการของสารสนเทศอ่ืนๆ เพราะถ้า
ต้นแบบเกมท่ีสร้างข้ึนไม่มีคุณภาพก็ไม่ควรค่าแก่การน าไปผลิตเป็นเกม 

3.3 การนิยามมาตรวัด 
การนิยามมาตรวัดเพ่ือก าหนดคุณลักษณะของมาตรวัดที่ตอบสนองความต้องการของสารสนเทศ 

ซึ่งได้ออกแบบมาตรวัดไว้ในสองระดับคือ มาตรวัดคุณภาพระดับขั้นของต้นแบบเกม และมาตรวัดคุณภาพ
ระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน ดังภาพที่ 3.2 ซึ่งมีความสัมพันธ์กันโดยมาตรวัดระดับขั้น
ของต้นแบบเกมจะน าตัววัดอนุพันธ์จากมาตรวัดระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งานมาเป็นตัววัด
พ้ืนฐานเพื่อค านวณหาคุณภาพของต้นแบบเกมในแต่ละขั้นตอน โดยแบ่งการท างานเป็น 2 งานย่อยดังนี้ 

 
ภาพที่ 3.2 แผนภาพคลาสเพื่อแสดงความสัมพันธ์ของมาตรวัดที่นิยามข้ึน 
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3.3.1 การนิยามมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 
มาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งานคือ มาตรวัดที่ออกแบบเพ่ือวัด

คุณภาพด้านการใช้งานในแต่ละด้านของต้นแบบเกม ได้แก่ ความสนุก ความพร้อม ความสมบูรณ์ ความ
สมดุล และความเข้าถึงได้ เป็นต้น แต่ละด้านนั้นสามารถวัดได้จากหลายมาตรวัด ยกตัวอย่างเช่นความ
พร้อม จ านวนผู้เล่นที่สามารถเล่นได้โดยไม่ต้องการความช่วยเหลือจากผู้ออกแบบเกม หรือจ านวนกติกาที่
ผู้เล่นสามารถเข้าใจได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว 

งานวิจัยนี้ได้นิยามมาตรวัดจากการเลือกมาตรวัดจากคุณลักษณะการใช้งานของมาตรฐาน
ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 [12] มาประยุกต์ใช้ในบริบทของเกมเป็นหลัก เนื่องจากเป็นมาตรฐานที่นิยมใช้ใน
การออกแบบซอฟต์แวร์ทั่วไป ดังนั้นจึงสามารถประยุกต์ใช้กับงานที่ยังอยู่ในขั้นตอนการออกแบบได้ และ
ยังเน้นวัดคุณภาพด้านการใช้งานอีกด้วย แต่อย่างไรก็ตามการจะน าไปใช้กับการออกแบบเกมนั้นก็ยังคง
ต้องมีการตีความและประยุกต์ใช้เพ่ือให้เข้ากับการท างานของการออกแบบเกมด้วยเช่นกัน 

จากการประยุกต์ใช้มาตรฐาน ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 [12] มาใช้ในการวัดคุณภาพด้านการใช้
งานของต้นแบบเกมพบว่า มาตรวัดดังกล่าวยังไม่ครอบคลุมคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมตาม
แนวคิดของ Tracy Fullerton [9] ทั้งหมด ได้แก่ มาตรวัดในกลุ่มความสมดุล เนื่องจากซอฟต์แวร์ทั่วไป
ไม่มีความจ าเป็นต้องมีการวัดดังกล่าว โดยจะเห็นได้จากตารางที่ ค.1 จึงต้องมีการนิยามมาตรวัดเพ่ิมขึ้น
เพ่ือให้สอดคล้องกับการท างานดังกล่าว 

งานวิจัยนี้ได้นิยามมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งานทั้งหมดไว้ใน
ภาคผนวก ค. โดยที่แต่ละมาตรวัดนั้นจะมีโครงสร้างตามมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 15939-2007 [13] ดัง
ตารางที่ 3.1 
ตารางที่ 3.1 องค์ประกอบของมาตรวัดที่สร้างขึ้นตามแนวทางของไอเอสโอ/ไออีซี 15939 [13] 

องค์ประกอบ ความหมาย 

ความต้องการของสารสนเทศ  
(Information needs) 

สิ่งที่ต้องการความเข้าใจหรือรับรู้ เพราะมีความส าคัญส าหรับ 
การบริหารจัดการ 

แนวคิดการวัด  
(Measurement Concept) 

ความสัมพันธ์ที่เป็นนามธรรมระหว่างคุณลักษณะประจ าของ 
เอนทิตีที่เก่ียวข้อง และความต้องการของสารสนเทศ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง  
(Relevant Entities) 

สิ่งที่สนใจที่จะน ามาใช้ในการวัด 

 



20 
 

ตารางที่ 3.1 องค์ประกอบของมาตรวัดที่สร้างขึ้นตามแนวทางของไอเอสโอ/ไออีซี 15939 [13] (ต่อ) 

องค์ประกอบ ความหมาย 
ลักษณะประจ า (Attributes) คุณสมบัติหรือคุณลักษณะของเอนทิตีซึ่งอาจจะเป็นได้ทั้ง 

เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 
ตัววัดพ้ืนฐาน (Base Measure) สิ่งที่เป็นเงื่อนไขของคุณลักษณะประจ าและวิธีการวัด 

วิธีการวัด  
(Measurement Method) 

ล าดับขั้นตอนการท างานเพ่ือวัดคุณลักษณะประจ าของเอนทิตี 
ที่เก่ียวข้อง ออกมาตามสเกลที่ก าหนดไว้ 

ประเภทของวิธีการวัด  
(Type of Measurement 
 Method) 

วิธีการวัดสามารถแบ่งตามธรรมชาติของการวัดผลเป็นสองชนิดคือ 
อัตวิสัย (Subjective) คือการวัดโดยที่ผลลัพธ์จะข้ึนกับผู้วัด 
วัตถุวิสัย (Objective) คือการวัดโดยที่ผลลัพธ์จะไม่ข้ึนกับผู้วัด 

สเกล (Scale) ชุดของค่าหรือชุดของหมวดหมู่ที่จะถูกอ้างอิงมาใช้เป็นกรอบของ
คุณลักษณะประจ าที่สนใจ  

ประเภทของสเกล  
(Type of Scale) 

สเกลสามารถแบ่งประเภทออกเป็น 4 มาตราส่วนคือ นามบัญญัติ 
(Nominal) เรียงอันดับ  (Ordinal) อันตรภาค (Interval) และ
สัมบูรณ์ (Ratio) 

หน่วยการวัด  
(Unit of Measurement) 

สิ่งที่ระบุปริมาณของการวัดที่สามารถเปรียบเทียบกับปริมาณอ่ืน
ในหน่วยเดียวกันได้ 

ตัววัดอนุพันธ์  
(Derived Measure) 

ข้อมูลที่ถูกค านวณจากตัววัดพ้ืนฐานตั้งแต่สองตัวขึ้นไปด้วยฟังก์ชัน
การวัด 

ฟังก์ชันการวัด  
(Measurement Function) 

วิธีการค านวณข้อมูลจากตัววัดพ้ืนฐานตั้งแต่สองตัวขึ้นไป 

ตัวชี้วัด (Indicator) ข้อมูลที่ได้จากการประมาณการคุณลักษณะที่ตอบสนองความ
ต้องการของสารสนเทศ มีไว้เพ่ือใช้เป็นเกณฑ์การตัดสินใจ 

แบบจ าลอง (Model) วิธีการค านวณตัววัดพ้ืนฐาน และตัววัดอนุพันธ์ เพ่ือให้ได้ค่าที่
สัมพันธ์กับการตัดสินใจ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ  
(Decision Criteria) 

เกณฑ์ หรือเงื่อนไข ที่ ใช้ ในการตัดสินใจจากสารสนเทศของ
ผลิตภัณฑ์ที่วัดได้ 
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3.3.2 การนิยามมาตรวัดคุณภาพระดับขั้นของต้นแบบเกม 
มาตรวัดคุณภาพระดับขั้นของต้นแบบเกม มีวัตถุประสงค์เพ่ือวัดคุณภาพของต้นแบบเกมทั้ง 4 

ขั้นได้แก่ ขั้นวางรากฐาน ขั้นก าหนดโครงสร้าง ขั้นลงรายละเอียด และขั้นท าให้สมบูรณ์ ว่ามีคุณภาพ
เพียงพอจะน าไปพัฒนาต่อในชั้นถัดไปแล้วหรือไม่ โดยที่การวัดคุณภาพนั้นจะมีการน าตัววัดอนุพันธ์จาก
มาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน และน้ าหนักของมาตรวัดในระดับดังกล่าว
มาใช้เสมือนเป็นตัววัดพ้ืนฐานของมาตรวัดคุณภาพระดับขั้นของต้นแบบเกม เพ่ือค านวณหาตัววัดอนุพันธ์
ด้วยหลักการหาค่าเฉลี่ยแบบถ่วงน้ าหนักจึงได้ค่าตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัดในระดับนี้ แล้วน าไป
เปรียบเทียบกับตัวชี้วัด จึงได้แนวทางในการตัดสินใจต่อไปว่าจะน าไปพัฒนาต่อในขั้นของต้นแบบเกม
ต่อไป หรือจะน ากลับไปปรับปรุงให้ดีขึ้นก่อน 

การนิยามมาตรวัดระดับขั้นของต้นแบบเกม สามารถท าได้โดยการเลือกมาตรวัดจากขั้นตอนที่ 
3.3.1 ที่วัดคุณภาพตรงกับความต้องการในการวัดในแต่ละขั้นของต้นแบบเกมตามแนวคิดของ Tracy 
Fullerton [9] แต่บางมาตรวัดหากยังไม่เหมาะสม หรือยังไม่พร้อมจะท าการวัดได้ในขั้นตอนดังกล่าว ก็
สามารถเว้นไว้ก่อนได้ดังเช่นมาตรวัดความสอดคล้องของเนื้อหา หากน าไปวัดที่ ต้นแบบเกมขั้นก าหนด
โครงสร้างซ่ึงยังไม่ได้คิดเนื้อหาให้ละเอียดครบถ้วน การวัดก็อาจจะวัดได้อย่างไม่เหมาะสมนัก จึงควรน าไป
วัดที่ข้ันตอนขั้นลงรายละเอียดเลยจะเหมาะสมกว่า 

การนิยามมาตรวัดคุณภาพระดับนี้เพ่ือให้มีความสอดคล้องกัน จึงยังคงมีโครงสร้างของมาตรวัด
เหมือนกันมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งานดังตาราง 3-1 และได้นิยามมาตร
วัดไว้ในภาคผนวก ข. โดยจะนิยามมาตรวัดตามประเภทเกม และตามขั้นของต้นแบบเกม 
3.3.3 การก าหนดวิธีการวิเคราะห์ สารสนเทศของผลิตภัณฑ์ 

เนื่องจากการมาตรวัดคุณภาพระดับขั้นของต้นแบบเกมจะถูกวิเคราะห์สารสนเทศของผลิตภัณฑ์
จากมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งานตั้งแต่ 1 มาตรวัดขึ้นไป ซึ่งผลลัพธ์ของ
แต่ละมาตรวัดอาจจะขัดแย้งกันเองได้ ดังนั้นเพ่ือให้สามารถวิเคราะห์และตัดสินใจได้แนวทางหนึ่งที่ถูก
เลือกมาใช้ในการวิเคราะห์มาตรวัดคุณภาพระดับขั้นของต้นแบบเกมคือการหาค่าเฉลี่ยแบบถ่วงน้ าหนัก 
โดยใช้ผลลัพธ์ของแต่ละมาตรวัดไปคูณกับน้ าหนักมาตรวัดดังกล่าวแล้วน าทั้งหมดไปหาค่าเฉลี่ย เพ่ือให้
ได้ผลจากการวิเคราะห์ แต่วิธีนี้ก็มีข้อจ ากัดที่แต่ละมาตรวัดที่น ามาเฉลี่ยควรจะมีสเกลชัดเจน ซึ่งงานวิจัยนี้
ได้ออกแบบให้ตัววัดอนุพันธ์ของทุกมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งานมีสเกล
อยู่ในช่วงตั้งแต ่0 ไปถึง 1 เสมอ 



22 
 

เพ่ือให้เกิดความสะดวกในการวิเคราะห์สารสนเทศของผลิตภัณฑ์ งานวิจัยนี้จึงได้วิเคราะห์ 
ออกแบบ และสร้างเครื่องมือสนับสนุนการท างานดังกล่าวด้วยเช่นกัน ดังรายละเอียดในบทที่ 4 

3.4 การทวนสอบมาตรวัดที่นิยามข้ึน 
ผลลัพธ์จากขั้นตอน 3.1 ถึง 3.3 คือมาตรวัดคุณภาพซึ่งได้องค์ประกอบของมาตรวัดเป็นดังตาราง

ที่ 3.1 ซึ่งได้น าไปสร้างเป็นมาตรวัดระดับขั้นของต้นแบบเกมในภาคผนวก ข และมาตรวัดระดับ
คุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งานในภาคผนวก ค 

งานวิจัยนี้มีการทวนสอบแผนการวัดคุณภาพที่ได้จาก 2 ส่วนคือความสอดคล้องของมาตรวัด 
และความยืดหยุ่นของมาตรวัด 
3.4.1 การทวนสอบความสอดคล้องของมาตรวัด 

เพ่ือให้การวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมกายภาพเป็นไปอย่างน่าเชื่อถือ งานวิจัยนี้จึง
ประยุกต์ใช้มาตรวัดที่มีความสอดคล้องจากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126 [12] ซึ่งผู้วิจัยเชื่อว่ามาตรวัดที่
ได้นิยามขึ้นก็จะมีความน่าเชื่อถือเช่นเดียวกัน ดังแสดงในตารางที่ 3.2 
ตารางที่ 3.2 ผลการทวนสอบความสอดคล้องของมาตรวัด 

ล าดับ ชื่อมาตรวัด อ้างอิงมาตรฐาน 
ไอเอสโอ/ไออีซี 9126 

1 องค์ประกอบทางอารมณ์ Attractive Interaction 
2 ความเข้าใจง่ายของเกม Function Understandability 

3 ความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของ 
การเล่นเกม 

Function Understandability 

4 ความสอดคล้องของเนื้อหา Operational Consistency 

5 ความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ Input Validity Checking 
6 ความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิด

ทางตัน 
Operation Status 
Monitoring Capability 

7 ความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน User Operation 
Cancellability,  
User Operation Undoability, 
Operational Error  
Recoverability 



23 
 

ตารางที่ 3.2 ผลการทวนสอบความสอดคล้องของมาตรวัด (ต่อ) 

ล าดับ ชื่อมาตรวัด อ้างอิงมาตรฐาน 
ไอเอสโอ/ไออีซี 9126 

8 ความสมดุลของเกมด้านตัวแปร ไม่ปรากฎ 
9 ความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ ไม่ปรากฎ 

10 ความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น ไม่ปรากฎ 

11 ความสมดุลของเกมด้านทักษะ ไม่ปรากฎ 
12 ประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น Demonstration Capability 

13 การปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น Evident function 

14 ความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมีความ
ครบถ้วน 

Completeness of User 
Documentation and/or Help 
Facility 

15 ความชัดเจนของกติกา Message Clarity 

16 ความชัดเจนของอุปกรณ์ Interface Element Clarity 
17 ความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ Attractive Interaction 

18 ความท้าทายด้านการส ารวจ Attractive Interaction 

19 ความท้าทายด้านการเงิน Attractive Interaction 
20 ความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ Attractive Interaction 

21 ความพึงพอใจในการแก้ปัญหา Attractive Interaction 

จากผลการทวนสอบความสอดคล้องของมาตรวัด พบว่ามาตรวัดทั้ง 21 รายการได้อ้างอิงมาตร
วัดที่น่าเชื่อถือจากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126 [12] เป็นจ านวน 17 รายการ ซึ่งคิดเป็น 80 % ของ
ทั้งหมด นอกจากนี้ถึงแม้ว่ามาตรวัดในกลุ่มความสมดุลที่ไม่ได้อ้างอิงมาตรวัดจากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 
9126 [12] โดยตรงแต่หลักการในการวัดก็ยังใกล้เคียงกับมาตรวัดชื่อ Attractive Interaction เช่นกัน
เพียงแต่จุดประสงค์ในการใช้งานอาจจะไม่ตรงกันนักเพราะซอฟต์แวร์ทั่วไปไม่ได้ต้องการความสมดุล
เช่นเดียวกับต้นแบบเกม 
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3.4.2 การทวนสอบความยืดหยุ่นของมาตรวัด 
ถึงแม้ว่างานวิจัยนี้จะมุ่งเน้นส าหรับต้นแบบเกมเชิงกายภาพเท่านั้น แต่เพ่ือให้มาตรวัดมีความ

ยืดหยุ่นในใช้งานมากยิ่งขึ้นผู้วิจัยจึงได้ทวนสอบความยืดหยุ่นโดยการน าไปประยุกต์ใช้กับต้นแบบเกม
ประเภทต่างๆ ตามที่ Tracy Fullerton [9] ได้กล่าวไว้ทั้งสามประเภทคือ ต้นแบบเกมเชิงกายภาพ 
ต้นแบบเกมซอฟต์แวร์ และต้นแบบเกมวีดีโอ ผลการประยุกต์ใช้แสดงในตารางที่ 3.3 
ตารางที่ 3.3 การทวนสอบความยืดหยุ่นของมาตรวัด 

ล าดับ ชื่อมาตรวัด ต้น
แบ

บเ
กม

 

เช
ิงก

าย
ภา

พ 

ต้น
แบ

บเ
กม

 

ซอ
ฟต

์แว
ร์ 

ต้น
แบ

บเ
กม

 

วีด
ีโอ

 

1 องค์ประกอบทางอารมณ์ X X X 

2 ความเข้าใจง่ายของเกม X X  

3 ความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม X X  
4 ความสอดคล้องของเนื้อหา X X X 

5 ความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ X X  

6 ความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการ
เกิดทางตัน 

X X  

7 ความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน X X  
8 ความสมดุลของเกมด้านตัวแปร X X  

9 ความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ X X  

10 ความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น X X  
11 ความสมดุลของเกมด้านทักษะ X X  

12 ประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น X X X 

13 การปรากฎชัดเจนถึงการเข้าถึงรูปแบบการเล่น X X  
14 ความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมี

ความครบถ้วน 
X X  

15 ความชัดเจนของกติกา X X  

16 ความชัดเจนของอุปกรณ์ X X X 
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ตารางที่ 3.3 การทวนสอบความยืดหยุ่นของมาตรวัด (ต่อ) 

ล าดับ ชื่อมาตรวัด ต้น
แบ

บเ
กม

 

เช
ิงก

าย
ภา

พ 

ต้น
แบ

บเ
กม

 

ซอ
ฟต

์แว
ร์ 

ต้น
แบ

บเ
กม

 

วีด
ีโอ

 

17 ความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ X X  

18 ความท้าทายด้านการส ารวจ X X  
19 ความท้าทายด้านการเงิน X X  

20 ความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ X X  

21 ความพึงพอใจในการแก้ปัญหา X X  
จากการทวนสอบความยืดหยุ่นของมาตรวัด พบว่ามาตรวัดทั้ง 21 รายการสามารถน าไป

ประยุกต์ใช้กับ ต้นแบบเกมซอฟต์แวร์ได้ทั้งสิ้น แต่เนื่องจากต้นแบบเกมวีดีโอไม่ได้ก าหนดข้อมูลของเกมที่
จะสร้างมากเพียงพอจึงพบว่ามีมาตรวัดเพียง 4 รายการเท่านั้นที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ ซึ่งหากคิด
เป็นร้อยละของความยืดหยุ่นจากทั้งสามประเภทของต้นแบบเกมได้เป็น 73.02 

หลังจากการทวนสอบมาตรวัดแล้ว เราจะได้มาตรวัดที่มีคุณภาพในการน าไปใช้วัดคุณภาพด้าน
การใช้งานของต้นแบบเกมเชิงกายภาพในขั้นตอนการออกแบบเกม แต่เพ่ือให้ง่ายต่อการน าไปใช้งานจริง 
งานวิจัยนี้จึงสร้างเครื่องมือสนับสนุนเพ่ือรองรับการก าหนดข้อมูลโครงการต้นแบบเกม การน าเข้าข้อมูล
ตัววัดพ้ืนฐาน การวิเคราะห์ข้อมูล และการน าเสนอสารสนเทศของผลิตภัณฑ์ให้กับผู้เกี่ยวข้อง ดัง
รายละเอียดในบทที่ 4 
 



 
 

บทที่ 4 
การวิเคราะห์ ออกแบบ และสร้างเคร่ืองมือสนับสนุน 

การวัดคุณภาพของต้นแบบเกม 
ในการสร้างเครื่องมือส าหรับวัดคุณภาพและควบคุมคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมให้มี

ประสิทธิภาพนั้น งานวิจัยนี้จึงก าหนดขั้นตอนการด าเนินงานประกอบด้วย 4 ขั้นตอนได้แก่ การวิเคราะห์ 
การออกแบบ การสร้าง และการทดสอบเครื่องมือสนับสนุน ตามล าดับ ดังรายละเอียดในภาพที่ 4.1 

 
ภาพที่ 4.1 แผนภาพกิจกรรมของการวิเคราะห์ ออกแบบสร้าง และทดสอบเครื่องมือสนับสนุน  
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4.1 การวิเคราะห์  
งานวิจัยนี้ได้วิเคราะห์เพ่ือสร้างเครื่องมือสนับสนุนการวัดคุณภาพในเรื่องต่างๆ ดังนี้ 

4.1.1 การวิเคราะห์บทบาทและหน้าทีผู่้ใช้เครื่องมือสนับสนุน 
ผู้วิจัยได้ก าหนดบทบาทและหน้าที่ผู้ใช้ของเครื่องมือสนับสนุน โดยจ าแนกออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 
1) ทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด (SEPG - Software Engineering Process Group) 

มีหน้าที่ในการวิเคราะห์ ออกแบบ และน าเสนอแนวทางการพัฒนากระบวนการวัดคุณภาพต้นแบบเกม 
2) หัวหน้านักออกแบบเกม (Lead Designer) มีหน้าที่ในการจัดการข้อมูลโครงการเกม เลือก

มาตรวัดที่จะน าไปใช้ในแต่ละขั้นของต้นแบบเกม ก าหนดทีมงาน และอนุมัติผลการวัดคุณภาพของ
ต้นแบบเกมในแต่ละข้ันตอน 

3) นักออกแบบเกม (Designer) มีหน้าที่ในการ ออกแบบต้นแบบเกม และบันทึกข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับเกม 

4) ผู้ท าการวัด (Measurement User) มีหน้าที่ในการวัดตัววัดพ้ืนฐาน และบันทึกผลตาม
โครงสร้างมาตรวัดที่สร้างขึ้น 

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้จ าแนกสิทธิของการใช้เครื่องมือสนับสนุนการวัดในกระบวนการวัดและการวิเคราะห์
ส าหรับกระบวนการการทดสอบซอฟต์แวร์ตามบทบาทของผู้ใช้งาน โดยแสดงดังตารางที่ 4.1 
  



28 
 

ตารางที่ 4.1 แสดงบทบาทและหน้าที่ของผู้ใช้งานเครื่องมือสนับสนุน 

 

ทีม
งา

นพั
ฒ

นา
คุณ

ภา
พ

กร
ะบ

วน
กา

รว
ัด 

หัว
หน

้าน
ักอ

อก
แบ

บเ
กม

 

นัก
ออ

กแ
บบ

เก
ม 

ผู้ท
 าก

าร
วัด

 

เรียกดูข้อมูลโครงการเกม X X X X 

สร้างมาตรวัด X    
สร้างข้อมูลผู้ใช้งาน  X   

เลือกมาตรวัดและให้น้ าหนักมาตรวัดมาใช้ในโครงการเกม  X   
เลือกทีมงานส าหรับโครงการเกม  X   

ก าหนดกลุ่มเป้าหมายส าหรับโครงการเกม  X   

ก าหนดค าอธิบายเกมเบื้องต้น  X   
บันทึกเนื้อหาของต้นแบบเกมในโครงการเกม   X  

บันทึกผลตัววัดพ้ืนฐานของต้นแบบเกมในแต่ละข้ันตอน    X 

ตรวจสอบและอนุมัติสารสนเทศของผลิตภัณฑ์   X  
บันทึกข้อมูลการเรียนรู้จากการวัดคุณภาพ X    

ตรวจสอบผู้ใช้งาน X X X X 
4.1.2 การวิเคราะห์ความต้องการเชิงหน้าที่ของเครื่องมือสนับสนุน 

ในการก าหนดความต้องการเชิงหน้าที่ของเครื่องมือสนับสนุนการวัดในกระบวนการวัด และการ
วิเคราะห์ส าหรับกระบวนการการทดสอบซอฟต์แวร์ สามารถจ าแนกระบบงานออกเป็น 9 ระบบงาน 
ได้แก่ 

1) ระบบงานการจัดการข้อมูลมาตรวัด 
2) ระบบงานการจัดการข้อมูลผู้ใช้งาน 
3) ระบบงานการจัดการข้อมูลโครงการเกม 
4) ระบบงานการจัดการข้อมูลเนื้อหาต้นแบบเกม 
5) ระบบงานการจัดการข้อมูลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม 
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6) ระบบงานตรวจสอบและอนุมัติผลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม 
7) ระบบงานการจัดการข้อมูลการเรียนรู้จากการวัดคุณภาพ 
8) ระบบงานตรวจสอบข้อมูลการด าเนินงาน 
9) ระบบตรวจสอบผู้ใช้งาน 
โดยรายละเอียดของความต้องการเชิงหน้าที่ของแต่ละระบบงานแสดงดังตารางที่ 4.2 – 4-10 

ตารางที่ 4.2 ความต้องการเชิงหน้าที่ของระบบงานการจัดการข้อมูลมาตรวัด 

ชื่อระบบ ระบบงานการจัดการข้อมูลมาตรวัด 

ค าอธิบายระบบ ระบบงานการจัดการข้อมูลมาตรวัดแสดงความต้องการเชิงหน้าที่ในการน าเข้า
ข้อมูล แก้ไขข้อมูล ลบข้อมูล และเรียกดูข้อมูลมาตรวัด 

ผู้รับผิดชอบ ทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด 
ค ว าม ต้ อ งก าร เชิ ง
หน้าที่ 

1) การน าเข้าข้อมูลมาตรวัด ซึ่งประกอบด้วย ข้อมูลตัววัดพ้ืนฐาน และฟังก์ชัน
การวัด เป็นต้น 
2) จัดการข้อมูลมาตรวัด ซึ่งประกอบด้วย การลบและการแก้ไขข้อมูลมาตรวัด 
3) การเรียกดูข้อมูลมาตรวัด สามารถท าได้โดยการค้นหาจากชื่อมาตรวัดได้ 

ตารางที่ 4.3 ความต้องการเชิงหน้าที่ของระบบงานการจัดการข้อมูลผู้ใช้งาน 

ชื่อระบบ ระบบงานการจัดการข้อมูลผู้ใช้งาน 

ค าอธิบายระบบ ระบบงานการจัดการข้อมูลผู้ใช้งานแสดงความต้องการเชิงหน้าที่ในการน าเข้า
ข้อมูล แก้ไขข้อมูล ลบข้อมูล และเรียกดูข้อมูลผู้ใช้งาน 

ผู้รับผิดชอบ หัวหน้านักออกแบบเกม 
ค ว าม ต้ อ งก าร เชิ ง
หน้าที่ 

1) การน าเข้าข้อมูลผู้ใช้งาน ซึ่งประกอบด้วย ชื่อ บทบาท และอีเมล เป็นต้น 
2) จัดการข้อมูลผู้ใช้งาน ซึ่งประกอบด้วย การลบและการแก้ไขข้อมูลผู้ใช้งาน 
3) การเรียกดูข้อมูลผู้ใช้งาน สามารถท าได้โดยการค้นหาจากชื่อผู้ใช้งานได ้
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ตารางที่ 4.4 ความต้องการเชิงหน้าที่ของระบบงานการจัดการข้อมูลโครงการเกม 

ชื่อระบบ ระบบงานการจัดการข้อมูลโครงการเกม 
ค าอธิบายระบบ ระบบงานการจัดการข้อมูลโครงการเกมแสดงความต้องการเชิงหน้าที่ในการ

น าเข้าข้อมูลโครงการเกม 
ผู้รับผิดชอบ หัวหน้านักออกแบบเกม 

ค ว าม ต้ อ งก าร เชิ ง
หน้าที่ 

1) การน าเข้าข้อมูลโครงการเกม ซึ่งประกอบด้วย ชื่อ ค าอธิบายเบื้องต้น 
กลุ่มเป้าหมาย ทีมงาน มาตรวัดที่เลือกใช้ และน้ าหนักของมาตรวัด เป็นต้น 

ตารางที่ 4.5 ความต้องการเชิงหน้าที่ของระบบงานการจัดการข้อมูลเนื้อหาต้นแบบเกม 

ชื่อระบบ ระบบงานการจัดการข้อมูลเนื้อหาต้นแบบเกม 
ค าอธิบายระบบ ระบบงานการจัดการข้อมูลเนื้อหาต้นแบบเกมแสดงความต้องการเชิงหน้าที่ใน

การน าเข้าข้อมูล ลบ และแก้ไขข้อมูลเนื้อหาต้นแบบเกม 
ผู้รับผิดชอบ นักออกแบบเกม 

ค ว าม ต้ อ งก าร เชิ ง
หน้าที่ 

1) การน าเข้าข้อมูลเนื้อหาต้นแบบเกม ที่รองรับเป้าหมายของต้นแบบเกม 
ข้อมูลเนื้อหาเกมต้นแบบเกมจะประกอบไปด้วย รูปแบบการเล่น กติกา และ
อุปกรณ ์
2) จัดการข้อมูลเนื้อหาต้นแบบเกม ซึ่งประกอบด้วย การลบ แก้ไขข้อมูลเนื้อหา
ต้นแบบเกม  

ตารางที่ 4.6 ความต้องการเชิงหน้าที่ของระบบงานการจัดการข้อมูลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม 
ชื่อระบบ ระบบงานการจัดการข้อมูลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม 

ค าอธิบายระบบ ระบบงานการจัดการข้อมูลการวัดคุณภาพต้นแบบเกมแสดงความต้องการเชิง
หน้าที่ในการน าเข้าข้อมูล ลบ และแก้ไขข้อมูลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม 

ผู้รับผิดชอบ ผู้ท าการวัด 

ค ว าม ต้ อ งก าร เชิ ง
หน้าที่ 

1) การน าเข้าข้อมูลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม ตามมาตรวัดที่ต้นแบบเกม
ต้องการ โดยการน าเข้าข้อมูลนี้ทีมประกันคุณภาพต้องศึกษาวิธีการวัดจากมาตร
วัด และบันทึกข้อมูลตัววัดพ้ืนฐานเข้าสู่ระบบ 
2) แก้ไขข้อมูลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม 
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ตารางที่ 4.7 ความต้องการเชิงหน้าที่ของระบบงานตวจสอบและอนุมัติผลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม 

ชื่อระบบ ระบบงานตรวจสอบและอนุมัติผลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม 
ค าอธิบายระบบ ระบบงานตรวจสอบและอนุมัติผลการวัดคุณภาพต้นแบบเกมแสดงความต้องการ

เชิงหน้าที่ในการตรวจสอบ อนุมัติ และไม่อนุมัติผลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม 
ผู้รับผิดชอบ หัวหน้านักออกแบบเกม 

ค ว าม ต้ อ งก าร เชิ ง
หน้าที่ 

1) ตรวจสอบผลการวัดคุณภาพต้นแบบเกมที่ผ่านการวิเคราะห์จากระบบ เพ่ือ
พิจารณาถึงคุณภาพของต้นแบบเกม 
2) อนุมัติหรือไม่อนุมัติผลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม 

ตารางที่ 4.8 ความต้องการเชิงหน้าที่ของระบบงานการจัดการข้อมูลการเรียนรู้จากการวัดคุณภาพ 
ชื่อระบบ ระบบงานการจัดการข้อมูลการเรียนรู้จากการวัดคุณภาพ 

ค าอธิบายระบบ ระบบงานการจัดการข้อมูลการเรียนรู้จากการวัดคุณภาพแสดงความต้องการเชิง
หน้าที่ในการน าเข้าข้อมูล ลบ และแก้ไขข้อมูลการเรียนรู้จากการวัดคุณภาพ 

ผู้รับผิดชอบ ผู้ท าการวัด 

ค ว าม ต้ อ งก าร เชิ ง
หน้าที่ 

1) จัดการข้อมูลการเรียนรู้จากการวัดคุณภาพ ซึ่งประกอบด้วยการสร้าง และ
แก้ไขข้อมูลการเรียนรู้จากการวัดคุณภาพ 
2) เรียกดูข้อมูลการเรียนรู้จากการวัดคุณภาพ สามารถปรับได้ตามความ
เหมาะสม 

ตารางที่ 4.9 ความต้องการเชิงหน้าที่ของระบบงานตรวจสอบข้อมูลการด าเนินงาน 
ชื่อระบบ ระบบงานตรวจสอบข้อมูลการด าเนินงาน 

ค าอธิบายระบบ ระบบงานตรวจสอบข้อมูลการด าเนินงานแสดงความต้องการเชิงหน้าที่ในการ
น าเข้าเรียกดูข้อมูลการด าเนินงาน 

ผู้รับผิดชอบ ทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด หัวหน้านักออกแบบเกม นักออกแบบเกม 
ผู้ท าการวัด 

ค ว าม ต้ อ งก าร เชิ ง
หน้าที่ 

1) การเรียกดูข้อมูลการด าเนินงานจะแสดงข้อมูลโครงการเกม ซึ่งประกอบด้วย
ข้อมูลหลักได้แก่ ชื่อโครงการ สถานะโครงการ เนื้อหาต้นแบบเกม ผลการวัด
คุณภาพ และข้อมูลการเรียนรู้จากการวัดคุณภาพ เป็นต้น 
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ตารางที่ 4.10 ความต้องการเชิงหน้าที่ของระบบตรวจสอบผู้ใช้งาน 

ชื่อระบบ ระบบตรวจสอบผู้ใช้งาน 
ค าอธิบายระบบ ระบบงานตรวจสอบผู้ใช้งานแสดงความต้องการเชิงหน้าที่ในการตรวจสอบสิทธิ

การเข้าใช้งาน 
ผู้รับผิดชอบ ทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด หัวหน้านักออกแบบเกม นักออกแบบเกม 

ผู้ท าการวัด 
ค ว าม ต้ อ งก าร เชิ ง
หน้าที่ 

1) การตรวจสอบสิทธิการเข้าใช้งาน ท าโดยการตรวจสอบ ชื่อผู้ใช้งาน และ
รหัสผ่านให้ตรงกัน 

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบหน้าที่การท างานของเครื่องมือสนับสนุนตามและผู้ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งแสดง
ตามแผนภาพยูสเคสดังภาพที่ 4.2 

 
ภาพที่ 4.2 แผนภาพยูสเคสแสดงหน้าที่การท างานของเครื่องมือสนับสนุน 

 
 
 

<<Include>> 

<<Include>
> 
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4.1.3 การวิเคราะห์ความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่ของเครื่องมือสนับสนุน 
ความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่ของเครื่องมือสนับสนุนมีรายละเอียดดังตารางที่ 4.11 

ตารางที่ 4.11 ความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่ของเครื่องมือสนับสนุน 

ความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่ รายละเอียด 
ความมั่นคง (Security) 1) ทุกความต้องการเชิงหน้าที่ของเครื่องมือสนับสนุนต้องถูกใช้งานจากผู้

ที่มีสิทธิเท่านั้น 
การใช้งาน (Usability) 1) เครื่องมือสนับสนุนต้องมีการป้องการการรับข้อมูลที่ผิดพลาดจาก

ผู้ใช้งานส าหรับทุกการรับข้อมูลจากผู้ใช้งานที่ควรมีการตรวจสอบ 
ค ว าม ต้ อ งก ารด้ าน ก าร
เคลื่อนย้าย (Portability) 

1) ผู้ใช้งานสามารถเข้าใช้งานระบบได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องใดก็
ได้ โดยที่ ไม่ต้องการติดตั้ งโปรแกรมเพ่ิมเติม  นอกจากโปรแกรมเว็บ
เบราว์ เซอร์  (Web Browser) ที่ ใช้ติดต่อไปยั งเว็บ เซิ ร์ฟ เวอร์  (Web 
Server) ของเครื่องมือสนับสนุน 

การบ ารุงรักษาได้ของระบบ 
(Maintainability) 

1) เพ่ือให้บ ารุงรักษา ปรับปรุง หรือเปลี่ยนแปลงระบบได้ง่าย จึงต้อง
ออกแบบด้วยระบบเอ็มวีซี (MVC Model View Controller) 

4.1.4 การวิเคราะห์ความต้องการอุปกรณ์ที่ใช้ในการพัฒนาเครื่องมือสนับสนุน 
เพ่ือการสร้างเครื่องมือสนับสนุนที่มีประสิทธิภาพจ าเป็นต้องจัดเตรียมเครื่องมือโดยแบ่งเป็น

ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ดังนี้ 
1) ความต้องการฮาร์ดแวร์ 

(1) เครื่องคอมพิวเตอร์ลูกข่ายส าหรับรองรับการประมวลผลเครื่องมือสนับสนุน 

 หน่วยประมวลผลอินเทลคอไอ 3 ความเร็ว 2.2 กิกะเฮิรตซ์ 

 หน่วยความจ าหลัก 3 กิกะไบต์ 

 ฮาร์ดดิสไอดีอี 80 กิกะไบต์ 

 รองรับระบบเครือข่ายความเร็ว 10/100 เมกะบิตต่อวินาที 
(2) เครื่องคอมพิวเตอร์เซิร์ฟเวอร์ ส าหรับติดตั้งเว็บแอปพลิเคชัน และติดตั้งระบบฐานข้อมูล

เอสคิวแอลเซิร์ฟเวอร์ 

 หน่วยประมวลผลอินเทลคอไอ 3 ความเร็ว 2.2 กิกะเฮิรตซ์ 

 หน่วยความจ าหลัก 4 กิกะไบต์ 
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 ฮาร์ดดิสไอดีอี 160 กิกะไบต์ 

 รองรับระบบเครือข่ายความเร็ว 10/100 เมกะบิตต่อวินาท ี
(3) เครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับพัฒนาเครื่องมือสนับสนุน 

 หน่วยประมวลผลอินเทลคอไอ 3 ความเร็ว 2.2 กิกะเฮิรตซ์ 

 หน่วยความจ าหลัก 4 กิกะไบต์ 

 ฮาร์ดดิสไอดีอี 160 กิกะไบต์ 

 รองรับระบบเครือข่ายความเร็ว 10/100 เมกะบิตต่อวินาที 
1) ความต้องการซอฟต์แวร์ 

(1) ระบบปฎิบัติการ 

 วินโดวส์ เอ็กซ์พี ส าหรับเครื่องลูกข่ายและเครื่องพัฒนาเครื่องมือสนับสนุน 

 วินโดวส์ 2000 เซิร์ฟเวอร์ส าหรับเครื่องเซิร์ฟเวอร์ 
(2) เครื่องมือที่ใช้พัฒนาตรรกะทางธุรกิจและฐานข้อมูล 

 วิชวลสตูดิโอดอทเน็ต 2010 (Visual Studio .net 2010) 

 เอสคิวแอลเซิร์ฟเวอร์แมนเนจเมนสตูดิโอ (SQL Server Management Studio) 
(3) เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างเอกสาร 

 ไมโครซอฟท์ออฟฟิศ 2007 (Microsoft Office 2007) 

 วิชวลพาราดาม 8.0 (Visual Paradigm 8.0) 
(4) ไลบราลี่ทีถูกเรียกใช้ในการท างาน (Third Party Software) 

 เจคิวรี่ (Jquery) 

 เจคิวรี่ยูไอ (JqueryUI) 
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4.2 การออกแบบ 
งานวิจัยนี้ได้ออกแบบเพื่อสร้างเครื่องมือสนับสนุนการวัดคุณภาพในเรื่องต่างๆ ดังนี้ 

4.2.1 การออกแบบสถาปัตยกรรม 
เนื่องจากความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่ ในเรื่อง ความต้องการด้านการเคลื่อนย้าย และการ

บ ารุงรักษาได้ของระบบ จึงได้ออกแบบสถาปัตยกรรม ให้เป็นระบบเว็บแอปพลิเคชัน แบบโครงสร้าง
หลายชั้น (Multi tier) ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ชั้นตามภาพที่ 4.3  

 
ภาพที่ 4.3 แสดงสถาปัตยกรรมของเครื่องมือสนับสนุน 

1) ชั้นส่วนการน าเสนอ (Presentation Tier) เป็นส่วนของลูกข่ายที่ท าหน้าที่ติดต่อประสานกับ
ผู้ใช้มีส่วนประกอบที่ส าคัญที่ต้องมีคือโปรแกรมเว็ปเบราว์เซอร์ (Web Browser) ในงานวิจัยนี้เน้นใช้กูเกิล
โครมในการติดต่อกับเว็บแอปพลิเคชัน 

2) ชั้นส่วนตรรกะทางธุรกิจ (Business Logic Tier) เป็นส่วนให้บริการข้อมูลและประมวลผล
ให้แก่เครื่องลูกข่าย เพ่ือให้เกิดความสามารถในการแก้ไขปรับปรุงได้ดีง่าย งานวิจัยนี้สร้างเว็บแอปพลิเค
ชันโดยการออกแบบตามเฟรมเวคของเอ็มวีซี ซึ่งประกอบด้วยคอมโพเน้นส าคัญสามอย่างคือ 
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(1) คอนโทรลเลอร์ เป็นส่วนให้บริการการตอบสนองกับเครื่องลูกข่าย ซึ่งประกอบด้วย
บริการสามอย่างคือ ระบบจัดการข้อมูลหลัก ระบบจัดการข้อมูลโครงการต้นแบบเกม และระบบ
ตรวจสอบผู้ใช้งาน 

(2) การแสดงผล เป็นส่วนที่เก็บข้อมูลหน้าจอท่ีจะใช้ในการน าเสนอให้กับผู้ใช้งาน 
(3) แบบจ าลอง เป็นส่วนที่จัดการข้อมูลของระบบแบ่งเป็นสองกลุ่มคือตรรกกะ (Logical) 

และกายภาพ (Physical) โดยที่ส่วนตรรกะจะเรียกใช้ส่วนกายภาพเพ่ือติดต่อฐานข้อมูล 
3) ชั้นส่วนข้อมูล (Data Tier) เป็นส่วนของการจัดเก็บข้อมูลของระบบ โดยใช้ฐานข้อมูลเอสคิว

แอลเซิร์ฟเวอร์ (SQL Server) 
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4.2.2 การออกแบบรายละเอียด 
เพ่ือให้เครื่องมือท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นโครงสร้างการเก็บข้อมูลต้นแบบเกม และ

มาตรวัด จึงถูกสร้างข้ึนได้ผลลัพธ์ตามภาพที่ 4.4  

 
ภาพที่ 4.4 แสดงแผนภาพคลาสของเครื่องมือสนับสนุน 

จากแผนภาพ โครงสร้างที่ส าคัญคือโครงการต้นแบบเกม (Project) ที่มีองค์ประกอบที่ส าคัญคือ 
คน (Person) กลุ่มเป้าหมาย (Target Audience) เป้าหมาย (Goal) และข้ันตอนต้นแบบเกม (Stage) 

จากการก าหนดกลุ่มเป้าหมายโดยหัวหน้านักออกแบบเกม ระบบจะสามารถก าหนดเป้าหมายได้ 
ว่าสมควรจะมีองค์ประกอบทางอารมณ์ข้อใดบ้าง ซึ่งนักออกแบบเกมศึกษาค าอธิบายเกมเบื้องต้ นจาก
โครงการต้นแบบเกมและเป้าหมายเกมเพ่ือก าหนดเนื้อหาเกม (Content) ต่อไป  

ในระหว่างการพัฒนาขั้นของต้นแบบเกม (Stage) ซึ่งประกอบด้วยมาตรวัด (Metric) ที่เก็บข้อมูล
การวัดคุณภาพ เช่น น้ าหนัก (Weight) ของการให้คะแนน ข้อมูลการวัดผล (Measurement Data) และ
ตัวชี้วัด (Indicator) เป็นต้นผู้ท าการวัด จะน าผลการวัดมาบันทึกที่ข้อมูลการวัดผล แล้วระบบจะ
ประมวลผลเป็น ตัววัดอนุพันธ์ (DeriveMeasure) ที่มาตรวัด และค านวณต่อเป็นผลสรุปที่ระดับขั้นของ
ต้นแบบเกม เพ่ือส่งผลให้กับหัวหน้านักออกแบบเกมเพ่ือพิจาณาอนุมัติโครงการในขั้นตอนถัดไป 
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หลังจากด าเนินการตามออกแบบเกมควบคู่ไปกับกระบวนการวัดคุณภาพต้นแบบเกมดังกล่าว 
หากทีมพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัดพบวิธีการพัฒนากระบวนการวัดเพ่ิมเติมสามารถบันทึกข้อมูลการ
เรียนรู้ได้ท่ีข้อมูลโครงการต้นแบบเกมได้ตลอดเวลาอีกด้วย 
4.2.3 การออกแบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ 
จากแผนภาพคลาสที่ได้ออกแบบไว้ ผู้วิจัยได้น ามาใช้ในการออกแบบฐานข้อมูลเชิงกายภาพที่แสดงถึง
องค์ประกอบของตารางและความสัมพันธ์กันระหว่างตาราง แสดงดังภาพที่ 4.5  

 
ภาพที่ 4.5 แผนภาพฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ของเครื่องมือสนับสนุน 
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4.3 การสร้าง 
การสร้างเครื่องมือสนับสนุนนี้จะประกอบด้วยการสร้าง 2 ส่วนคือ ระบบฐานข้อมูล และเว็บแอป

พลิเคชัน 
4.3.1 การสร้างฐานข้อมูล 

ผู้วิจัยสร้างตารางในฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของแต่ละตาราง รวมทั้ง
ก าหนดคีย์หลัก (Primary Key) และคีย์นอก (Foreign Key) ให้แต่ละตารางในฐานข้อมูลไมโครซอฟท์ 
เอสคิวแอล เซิฟเวอร์ ตามฐานข้อมูลที่ได้ออกแบบไว้ 
4.3.2 การสร้างเว็บแอปพลิเคชัน 

ท าการสร้างเครื่องมือสนับสนุนจากด้วยกรอบงานเอ็มวีซี (MVC Framework) เพ่ือให้เกิดความ
ยืดหยุ่นในการแก้ไขรองรับการเปลี่ยนแปลงความต้องการได้ดี ซึ่งแบ่งพ่ืนที่เก็บไฟล์เป็น 5 ส่วนคือ 

เนื้อหา (Content) ส่วนนี้จะเก็บไฟล์เกี่ยวกับสไตล์ชีท (Style Sheet) เพ่ือบันทึกข้อมูลการ
ปรับแต่งรูปแบบการแสดงผลของเว็บ และไฟล์รูปภาพที่ใช้ประกอบการแต่งหน้าเว็บไซต์ ดังรายละเอียด
ในภาคผนวก จ 1 

คอนโทรลเลอร์ (Controller) ส่วนนี้จะเก็บไฟล์คลาสที่ท าหน้าที่เป็น คอนโทรลเลอร์เพ่ือจัดการ
ดูแลการตอบสนองของเว็บแอปพลิเคชัน ดังรายละเอียดในภาคผนวก จ 2 

แบบจ าลอง (Model) ส่วนนี้จะเก็บไฟล์คลาสที่ท าหน้าที่เป็น แบบจ าลองเพ่ือเก็บรวบรวม 
วิเคราะห์ และน าเสนอข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ซึ่งสามารถแบ่งเป็น แบบจ าลองเชิงตรรกะ และแบบจ าลองเชิง
กายภาพดังรายละเอียดในภาคผนวก จ 3 

สคริป (Script) ส่วนนี้จะเก็บไฟล์จาว่าสคริปที่ใช้เป็นไฟล์กลางเพ่ือการค านวณส าหรับฝั่งเครื่อง
ลูก เช่นไฟล์ของเจคิวรี่ (JQuery) เป็นต้น ดังรายละเอียดในภาคผนวก จ 4 

วิว (View) ส่วนนี้จะเก็บไฟล์เอเอสพีเอ็ก (aspx) เพ่ือสร้างข้อมูลตอบกลับไปยังเครื่องลูก และ
เก็บไฟล์มาสเตอร์เพจ (master page) ดังรายละเอียดในภาคผนวก จ 5 
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4.4 การทดสอบ 
ส าหรับการทดสอบการท างานของเครื่องมือสนับสนุนนี้  ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบตามฟังก์ชันหรือ

วิธีกล่องด า (Black-Box Testing) ซึ่งเป็นการทดสอบที่ให้ความสาคัญกับข้อมูลน าเข้า และข้อมูลส่งออก 
ทั้งนี้การออกแบบกรณีทดสอบต้องออกแบบตามข้อก าหนดของซอฟต์แวร์  ซึ่งต้องครอบคลุมข้อก าหนด
ของซอฟต์แวร์ทั้งหมด โดยข้อดีของการทดสอบแบบฟังก์ชันหรือวิธีกล่องด า คือ กรณีทดสอบสามารถ
ใช้ได้ตลอดถึงแม้การพัฒนาโปรแกรมจะเปลี่ยนไป และกรณีทดสอบสามารถสร้างไปพร้อมๆ กับการ
พัฒนาโปรแกรมได้  

การทดสอบด้วยวิธีกล่องด านี้สามารถท าได้ 3 ระดับคือการทดสอบแบบยูนิต (Unit Test) การ
ทดสอบแบบบูรณาการ (Integration Test) และการทดสอบระบบ (System Test) 
4.4.1 การทดสอบแบบยูนิต (Unit Test) 

เป็นการทดสอบการท างานของฟังก์ชันของแต่ละคลาสเพ่ือตรวจสอบการท างานให้เป็นไปตามที่
ได้ออกแบบไว้หรือไม่ โดยเน้นการทดสอบจากคลาสในกลุ่มแบบจ าลองทั้ง 9 คลาส โดยมีตัวอย่างของ
กรณีทดสอบดังตารางที่ 4.12 
ตารางที่ 4.12 ตัวอย่างกรณีทดสอบแบบยูนิต 

ชื่อคลาส Metric 
ชื่อฟังก์ชัน CalcDeriveMeasure 

เลขที่กรณีทดสอบ UT00001 

ชื่อกรณีทดสอบ การค านวณหาตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัด 
วัตถุประสงค์ ทดสอบการค านวณหาตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัด 

ข้อมูลน าเข้า 1) มูลค่าของตัววัดพ้ืนฐานจ านวนสองตัวคือ 7 และ 10 
2) ฟังก์ชันการวัดก าหนดให้เป็น X = A/B 

ผลลัพธ์ที่คาดหวัง มีการค านวณตัววัดอนุพันธ์ตามการค านวณของฟังก์ชันการวัดจากตัววัดพ้ืนฐาน 

ผลการทดสอบ 0.7 
สรุปการทดสอบ ผ่าน 
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4.4.2 การทดสอบแบบบูรณาการ (Integration Test) 
เป็นการทดสอบการท างานร่วมกันของไฟล์เพ่ือตรวจสอบการท างานให้เป็นไปตามการออกแบบ

ของเอ็มวีซี ซึ่งได้ทดสอบการท างานร่วมกันของกลุ่มไฟล์ทั้งสามกลุ่มดังนี้  คอนโทรลเลอร์ วิว และ
แบบจ าลอง โดยมีตัวอย่างของกรณีทดสอบดังตารางที่ 4.13 
ตารางที่ 4.13 ตัวอย่างกรณีทดสอบแบบบูรณาการ 
เลขที่กรณีทดสอบ IT00001 

ชื่อกรณีทดสอบ การสร้างข้อมูลโครงการเกม 

วัตถุประสงค์ ทดสอบการสร้างข้อมูลโครงการเกมจากการกดปุ่มส่งต่อของการสร้างข้อมูล
โครงการเกมเพ่ือเรียกใช้งานคอนโทรลเลอร์และแบบจ าลองตามล าดับ 

ข้อมูลน าเข้า 1) ชื่อเกม คือเกมโอเทลโลอวกาศ 
2) ค าอธิบายเบื้องต้น คือเกมโอเทลโลที่เล่นในบรรยากาศอวกาศ 
3) กลุ่มเป้าหมาย คือเด็กอายุ 15 ปีขึ้นไป 
4) ทีมงาน คือนายก. และนายข. 
5) มาตรวัดที่เลือกใช้ คือค่าปรกติของเว็บแอปพลิเคชัน 
6) น้ าหนักของมาตรวัด คือค่าปรกติของเว็บแอปพลิเคชัน 

ผลลัพธ์ที่คาดหวัง ฐานข้อมูลมีการบันทึกข้อมูลโครงการต้นแบบเกม 
ผลการทดสอบ ฐานข้อมูลมีการบันทึกข้อมูลโครงการต้นแบบเกมอย่างถูกต้อง 

สรุปการทดสอบ ผ่าน 

  



42 
 

4.4.3 การทดสอบระบบ (System Test) 
เพ่ือการทดสอบเว็บแอปพลิเคชันต่อความต้องการของระบบ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ยกตัวอย่างกรณี

ทดสอบเพ่ือทดสอบความต้องการเชิงหน้าที่ และความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่ ดังนี้ 
1) กรณีทดสอบเพ่ือทดสอบความต้องการเชิงหน้าที่ ซึ่งทดสอบกับระบบทั้ง 9 ระบบและความ

ต้องการเชิงหน้าที่ทั้ง 17 รายการ โดยก าหนดข้อมูลทดสอบและผลการทดสอบดังตารางที่ 4.14 
ตารางที่ 4.14 ตัวอย่างกรณีทดสอบความต้องการเชิงหน้าที่ 

ชื่อระบบ ระบบงานการจัดการข้อมูลโครงการเกม 

ชื่อหน้าที่งานหลัก การน าเข้าข้อมูลโครงการเกม 
เลขที่กรณีทดสอบ TCF0001 

ชื่อกรณีทดสอบ น าเข้าข้อมูลโครงการเกมซึ่งประกอบด้วย ชื่อ ค าอธิบายเบื้องต้น กลุ่มเป้าหมาย 
ทีมงาน มาตรวัดที่เลือกใช้ และน้ าหนักของมาตรวัด เป็นต้น 

วัตถุประสงค์ เพ่ือทดสอบระบบงานการจัดการข้อมูลโครงการเกมในส่วนการน าเข้าข้อมูล
โครงการเกม 

บทบาทผู้ ใช้ งาน
ระบบ 

หัวหน้านักออกแบบเกม 

ข้อมูลน าเข้า 1) ชื่อเกม คือเกมโอเทลโลอวกาศ 
2) ค าอธิบายเบื้องต้น คือเกมโอเทลโลที่เล่นในบรรยากาศอวกาศ 
3) กลุ่มเป้าหมาย คือเด็กอายุ 15 ปีขึ้นไป 
4) ทีมงาน คือนายก. และนายข. 
5) มาตรวัดที่เลือกใช้ คือค่าปรกติของเว็บแอปพลิเคชัน 
6) น้ าหนักของมาตรวัด คือค่าปรกติของเว็บแอปพลิเคชัน 

ขั้นตอน 
การทดสอบ 

1) เข้าสู่หน้าจอสร้างข้อมูลโครงการต้นแบบเกม 
2) ระบุข้อมูลโครงการต้นแบบเกม 
3) บันทึกผล 

ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 
 

ระบบแสดงข้อความการน าเข้าข้อมูลเสร็จสิ้น ข้อมูลโครงการเกมถูกสร้างขึ้น และ
กลับสู่หน้าจอแสดงรายการโครงการเกม 

ผลการทดสอบ เครื่องมือสนับสนุนท างานในกรณีปกติได้ถูกต้องดังแสดงในภาพที่ 4.7 
สรุปการทดสอบ ผ่าน 
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จากการทดสอบหน้าจอการน าเข้าข้อมูลโครงการเกมของเครื่องมือเป็นดังภาพที่ 4.6 หากมีการ
ท างานกรณีที่ถูกต้อง หน้าจอเครื่องมือสนับสนุนจะแสดงผลการท างานดังภาพที่ 4.7 

 
ภาพที่ 4.6 ภาพการน าเข้าข้อมูลโครงการเกม 

 
ภาพที่ 4.7 ภาพผลลัพธ์การท างานกรณีที่ถูกต้อง 
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2) กรณีทดสอบเพ่ือทดสอบความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่ โดยก าหนดข้อมูลทดสอบและผลการ
ทดสอบ แสดงดังตารางที่ 4.15 และภาพหน้าจอแสดงขั้นตอนการทดสอบดังภาพที่ 4.8 และ 4.9 
ตารางที่ 4.15 ตัวอย่างกรณีทดสอบความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่ 

ชื่อระบบ ระบบตรวจสอบผู้ใช้งาน 
ชื่อหน้าที่งานหลัก การตรวจสอบสิทธิการเข้าใช้งาน 

เลขที่กรณีทดสอบ TCN0001 
ชื่อกรณีทดสอบ ทดสอบการป้องกันการใช้งานจากผู้ที่ไม่ได้รับอนุญาติ 

วัตถุประสงค์ ป้องกันการขอรีเควสจากเว็บไซต์โดยตรงโดยไม่ผ่านการล๊อคอินหน้าจอก่อน 

บทบาทผู้ ใช้ งาน
ระบบ 

ผู้ที่ไม่มีชื่อในผู้ใช้ของระบบ 

ข้อมูลน าเข้า 1) ที่อยู่เว็บไซต ์
ขั้นตอน 
การทดสอบ 

1) การเก็บค่าท่ีอยู่เว็บไซต์จากตอนที่เข้าสู่ระบบ ดังภาพที่ 4.8 
2) ออกจากระบบแล้วพิมพ์ที่อยู่เว็บไซต์จากข้อ 1) 
3) สังเกตผุลลัพธ์ดังภาพที่ 4.9 

ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 
(กรณีปรกติ) 

เปลี่ยนหน้าจอไปที่หน้าจอล๊อคอินเพื่อให้ผู้ใช้เข้ารหัสให้ถูกต้อง 

ข้อมูลทดสอบ พิมพ์ที่อยู่เว็บไซต์ด้วย http://localhost:55555/GameDesignWF/Index 

ผลการทดสอบ เปลี่ยนหน้าจอไปที่หน้าจอล๊อคอินเพ่ือให้ผู้ใช้เข้ารหัสให้ถูกต้องดังภาพที่ 4.9 
สรุปการทดสอบ ผ่าน 

http://localhost:55555/GameDesignWF/Index
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ภาพที่ 4.8 ภาพหน้าจอการเข้าใช้งานปรกติเพ่ือเก็บท่ีอยู่เว็บไซต์ 

 
ภาพที่ 4.9 ภาพผลลัพธ์ของหน้าจอหลังการพิมพ์ที่อยู่เว็บไซต์โดยที่ยังไม่ได้ล๊อคอินเข้าสู่ระบบ 
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4.4.4 การสรุปผลการทดสอบของเครื่องมือสนับสนุน 
การทดสอบเครื่องมือสนับสนุนของงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งการทดสอบเป็น 3 ระดับจึงได้แยกผล

การสรุปออกเป็น 3 ส่วนด้วยเช่นกันคือ 
1) การสรุปผลการทดสอบแบบยูนิต โดยการทดสอบคลาสในกลุ่มแบบจ าลองดังตารางที่ 4.16 

ตารางที่ 4.16 สรุปผลการทดสอบแบบยูนิตของเครื่องมือสนับสนุน 
รายการคลาส ผลการทดสอบ 

1) Content ผ่าน 

2) GamePrototype ผ่าน 
3) Goal ผ่าน 

4) MeasurementData ผ่าน 

5) Metric ผ่าน 
6) Person ผ่าน 

7) Role ผ่าน 

8) Stage ผ่าน 
9) TargetAudience ผ่าน 

2) การทดสอบแบบบูรณาการ โดยการทดสอบการเชื่อมต่อระหว่างคอนโทรลเลอร์กับ วิว และ
แบบจ าลองโดยทดสอบจากฟังก์ชันของคอนโทรลเลอร์ของเว็บแอปพลิเคชันดังตารางที่ 4.17 
ตารางที่ 4.17 สรุปผลการทดสอบแบบบูรณาการของเครื่องมือสนับสนุน 
รายการฟังก์ชันของคอนโทรลเลอร์ โปรโตคอล ผลการทดสอบ 

1) AccountController   

(1) LogOn Get ผ่าน 
(2) LogOn Post ผ่าน 

(3) LogOff Post ผ่าน 

2) GameDesignWFController   
(1) AddLessonLearn Get ผ่าน 

(2) AddLessonLearn Post ผ่าน 
(3) CreateGamePrototype Get ผ่าน 

(4) CreateGamePrototype Post ผ่าน 
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ตารางที่ 4.17 สรุปผลการทดสอบแบบบูรณาการของเครื่องมือสนับสนุน (ต่อ) 

รายการฟังก์ชันของคอนโทรลเลอร์ โปรโตคอล ผลการทดสอบ 
(5) Design Get ผ่าน 

(6) Design Post ผ่าน 

(7) GamePrototypeDetail Get ผ่าน 
(8) GetMetric Post ผ่าน 

(9) Index Get ผ่าน 
(10) Measurement Get ผ่าน 

(11) Measurement Post ผ่าน 

(12) Verify Get ผ่าน 
(13) Verify Post ผ่าน 

3) MasterController   

(1) GoalCreate Get ผ่าน 
(2) GoalCreate Post ผ่าน 

(3) GoalDelete Post ผ่าน 
(4) GoalDetail Get ผ่าน 

(5) GoalEdit Get ผ่าน 

(6) GoalEditSubmit Post ผ่าน 
(7) GoalList Get ผ่าน 

(8) MetricCreate Get ผ่าน 

(9) MetricCreate Post ผ่าน 
(10) MetricDelete Post ผ่าน 

(11) MetricDetail Get ผ่าน 

(12) MetricEdit Get ผ่าน 
(13) MetricEditSubmit Post ผ่าน 

(14)MetricList Get ผ่าน 
(15) PersonCreate Get ผ่าน 

(16) PersonCreate Post ผ่าน 
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ตารางที่ 4.17 สรุปผลการทดสอบแบบบูรณาการของเครื่องมือสนับสนุน (ต่อ) 

รายการฟังก์ชันของคอนโทรลเลอร์ โปรโตคอล ผลการทดสอบ 
(17) PersonDelete Post ผ่าน 

(18) PersonDetail Get ผ่าน 

(19) PersonEdit Get ผ่าน 
(20) PersonEditSubmit Post ผ่าน 

(21)PersonList Get ผ่าน 
(22)StageDetail Get ผ่าน 

(23)StageEdit Get ผ่าน 

(24)StageEditSubmit Post ผ่าน 
(25)StageList Get ผ่าน 

(26) TargetAudienceCreate Get ผ่าน 

(27) TargetAudienceCreate Post ผ่าน 
(28) TargetAudienceDelete Post ผ่าน 

(29) TargetAudienceDetail Get ผ่าน 
(30) TargetAudienceEdit Get ผ่าน 

(31) TargetAudienceEditSubmit Post ผ่าน 

(32)TargetAudienceList Get ผ่าน 
3) การทดสอบระบบ โดยการทดสอบกับระบบทั้ง 9 ระบบซึ่งจะมุ่งเน้นที่การทดสอบความ

ต้องการเชิงหน้าที่ทั้ง 17 รายการดังตารางที่ 4.18 
ตารางที่ 4.18 สรุปผลการทดสอบความต้องการเชิงหน้าที่ของเครื่องมือสนับสนุน 

ความต้องการเชิงหน้าที่ของเครื่องมือสนับสนุน ผลการทดสอบ 

1) ระบบงานการจัดการข้อมูลมาตรวัด  
(1)  การน าเข้าข้อมูลมาตรวัด ผ่าน 

(2)  การจัดการข้อมูลมาตรวัด ผ่าน 
(3)  การเรียกดูข้อมูลมาตรวัด ผ่าน 

2)  ระบบงานการจัดการข้อมูลผู้ใช้งาน  

(1)  การน าเข้าข้อมูลผู้ใช้งาน ผ่าน 
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(2)  การจัดการข้อมูลผู้ใช้งาน ผ่าน 

(3)  การเรียกดูข้อมูลผู้ใช้งาน ผ่าน 
3)  ระบบงานการจัดการข้อมูลโครงการเกม  

(1)  การน าเข้าข้อมูลโครงการเกม ผ่าน 

4)  ระบบงานการจัดการข้อมูลเนื้อหาต้นแบบเกม  
(1)  การน าเข้าข้อมูลเนื้อหาต้นแบบเกม ผ่าน 

(2)  การจัดการข้อมูลเนื้อหาต้นแบบเกม ผ่าน 

5)  ระบบงานการจัดการข้อมูลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม  
(1)  การน าเข้าข้อมูลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม ผ่าน 

(2)  การแก้ไขข้อมูลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม ผ่าน 
6)  ระบบงานตรวจสอบและอนุมัติผลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม  

(1)  การตรวจสอบผลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม ผ่าน 

(2)  การอนุมัติหรือไม่อนุมัติผลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม ผ่าน 
7)  ระบบงานการจัดการข้อมูลการเรียนรู้จากการวัดคุณภาพ  

(1)  การน าเข้าข้อมูลการเรียนรู้จากการวัดคุณภาพ ผ่าน 

(2)  การจัดการข้อมูลการเรียนรู้จากการวัดคุณภาพ ผ่าน 
8)  ระบบงานตรวจสอบข้อมูลการด าเนินงาน  

(1)  การเรียกดูข้อมูลการด าเนินงานจะแสดงข้อมูลโครงการเกม ผ่าน 

9)  ระบบตรวจสอบผู้ใช้งาน  
(1)  การตรวจสอบสิทธิการเข้าใช้งาน ผ่าน 

 



 
 

บทที่ 5 
การประยุกต์ใช้มาตรวัด 

ถึงแม้ว่างานวิจัยนี้จะกล่าวถึงมาตรวัดที่สามารถน าไปใช้ในการวัดคุณภาพด้านการใช้งานของ
ต้นแบบเกม ระหว่างการออกแบบเกมไว้อย่างละเอียดแล้ว แต่เนื่องจากความแตกต่างขององค์กร และ
ลักษณะของเกมต่างก็มีความต้องการในการวัดคุณภาพแตกต่างกันออกไป การจะน ามาตรวัดไปใช้ให้
เหมาะสม และการน าไปใช้อย่างยั่งยืนได้นั้น ควรจะมีการก าหนดกระบวนการพัฒนาและประยุกต์ใช้มาตร
วัดให้เข้ากับความต้องการที่หลากหลายควบคู่ไปด้วยกัน และเพ่ือการจะประยุกต์ใช้มาตรวัดให้ได้
ประสิทธิภาพสูงสุดงานวิจัยนี้จึงได้น ามาตรฐาน ISO/IEC 15939-2007 [13] มาใช้เป็นแนวทางการ
ก าหนดกิจกรรมดังแสดงในภาพที่ 5.1 

 
ภาพที่ 5.1 แสดงแผนภาพกิจกรรมของการประยุกต์ใช้มาตรวัด (ประยุกต์จาก [13]) 
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5.1 การนิยามองค์ประกอบกิจกรรม 
เพ่ือความเข้าใจในการประยุกต์ใช้มาตรวัด ผู้วิจัยได้นิยามองค์ประกอบของกิจกรรม เป็น 7 

องค์ประกอบดังตารางที่ 5.1 
ตารางที่ 5.1 องค์ประกอบของกิจกรรม 

ที่มาและความส าคัญ ความส าคัญของกิจกรรมต่อโครงการประยุกต์ใช้มาตรวัด 
จุดประสงค์ ข้อสรุปของจุดประสงค์ที่จะบรรลุในการด าเนินกิจกรรม 

เกณฑ์ของการเข้า เงื่อนไขที่ต้องบรรลุก่อนที่จะดาเนินกิจกรรม 

ส่วนน าเข้า สิ่งประดิษฐ์หรือสารสนเทศที่จาเป็นต้องใช้ในการดาเนินกิจกรรม 
กิจกรรมที่ด าเนินการ กลุ่มของการกระทาซึ่งรวมกันก่อให้เกิดกระบวนการ 

ส่วนน าออก สิ่งประดิษฐ์หรือสินทรัพย์ที่เป็นผลลัพธ์จากกิจกรรมที่ดาเนินการ 

เกณฑ์ของการออก เงื่อนไขที่ต้องบรรลุซึ่งแสดงถึงว่ากิจกรรมเสร็จสิ้นแล้ว 
บทบาทและหน้าที่ บทบาทท่ีเกี่ยวข้องในกิจกรรม 

5.2 การนิยามกิจกรรม 
เพ่ือเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้มาตรวัดเข้ากับองค์กร ผู้วิจัยได้นิยามกิจกรรมจากภาพที่ 5.1 

ทั้ง 5 กิจกรรมโดยแสดงในตารางที่ 5.2 ถึง 5-6 
ตารางที่ 5.2 การนิยามกิจกรรมการจัดตั้งทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด 
กิจกรรมที่ 1 จัดตั้งทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด 

ที่มาและความส าคัญ เนื่องจากทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัดเป็นผู้ขับเคลื่อนโครงการ
ประยุกต์ใช้มาตรวัด ดังนั้นการจัดตั้งทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัดจึง
มีความส าคัญอย่างมากต่อความส าเร็จของโครงการ 

จุดประสงค์ เพ่ือก าหนดผู้มีบทบาทหน้าที่และความรับผิดชอบโดยตรงในการพัฒนา
คุณภาพกระบวนการวัด 

เกณฑ์ของการเข้า ผู้มีอ านาจตัดสินใจผ่านความเห็นชอบของการน าโครงการประยุกต์ใช้มาตรวัด 
ส่วนน าเข้า ค าอนุมัติจากผู้มีอ านาจตัดสินใจ 
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ตารางที่ 5.2 การนิยามกิจกรรมการจัดตั้งทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด (ต่อ) 

กิจกรรมที่ด าเนินการ 1) ก าหนดคุณสมบัติของทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด 
2) ก าหนดวิธีการคัดเลือกทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด ซึ่งอาจจะมา
จากภายในองค์กร หรือจากภายนอกองค์กรก็ได้ 
3) ด าเนินการคัดเลือกหรือจัดจ้างทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด 

ส่วนน าออก รายชื่อทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด 
เกณฑ์ของการออก มีการก าหนดทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด 

บทบาทและหน้าที ่ ผู้มีอ านาจตัดสินใจ 

ตารางที่ 5.3 การนิยามกิจกรรมการจัดตั้งโครงการประยุกต์ใช้มาตรวัด 
กิจกรรมที่ 2 จัดตั้งโครงการประยุกต์ใช้มาตรวัด 

ที่มาและความส าคัญ เนื่องจากข้อจ ากัดด้านความพร้อมขององค์กรท าให้ต้องมีการก าหนด
เป้าหมายและขอบเขตของการพัฒนาคุณภาพการออกแบบเกม โดยอาจจะมี
การทดลองประยุกต์ใช้เพียงบางส่วนงาน หรือบางโครงการก่อนก็ได้ตามความ
เหมาะสม 

จุดประสงค์ เพ่ือขออนุมัติโครงการประยุกต์ใช้มาตรวัด 
เกณฑ์ของการเข้า มีการก าหนดทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด 

ส่วนน าเข้า 1) เป้าหมายของโครงการประยุกต์ใช้มาตรวัด 
2) ขอบเขตของโครงการประยุกต์ใช้มาตรวัด 

กิจกรรมที่ด าเนินการ 1) จัดประชุมกับผู้ที่เกียวข้องเพ่ือศึกษา เป้าหมาย และขอบเขตของโครงการ
ประยุกต์ใช้มาตรวัด 
2) ก าหนดโครงการต้นแบบเกมที่จะท าการประยุกต์ใช้มาตรวัด 
3) ก าหนดผู้เกี่ยวข้องกับโครงการทั้งบทบาทหัวหน้านักออกแบบเกม นัก
ออกแบบเกม ผู้ทดสอบ และผู้ท าการวัด 
4) สรุปผลการประชุมและน าเสนอโครงการประยุกต์ใช้มาตรวัดให้กับผู้มี
อ านาจตัดสินใจเพื่อท าการอนุมัติ 

ส่วนน าออก โครงการประยุกต์ใช้มาตรวัด 
เกณฑ์ของการออก โครงการประยุกต์ใช้มาตรวัดได้ถูกพิจารณาอนุมัติจากผู้มีอ านาจตัดสินใจ 

บทบาทและหน้าที ่ ทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด 
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ตารางที่ 5.4 การนิยามกิจกรรมการวางแผนกระบวนการวัดคุณภาพ 

กิจกรรมที่ 3 วางแผนกระบวนการวัดคุณภาพ 
ที่มาและความส าคัญ เนื่องจากการออกแบบเกมมีความต้องการที่หลากหลายตามลักษณะของเกม 

และจุดขายของเกม เพ่ือให้มาตรวัดเหมาะสมกับตัวเกมที่สุดจึงต้องมีการ
วางแผนกระบวนการวัดคุณภาพอย่างละเอียดรอบคอบเสมอ 

จุดประสงค์ นิยามมาตรวัดเพ่ือให้เหมาะสมกับการออกแบบเกมในแต่ละโครงการ 
เกณฑ์ของการเข้า โครงการประยุกต์ใช้มาตรวัดได้ถูกพิจารณาอนุมัติจากผู้มีอ านาจตัดสินใจ 

ส่วนน าเข้า 1) ความต้องการในการวัดคุณภาพ 
2) บทเรียนรู้จากฐานข้อมูลประสบการณ์การวัดคุณภาพ 

กิจกรรมที่ด าเนินการ 1) จัดประชุมเพ่ือก าหนดความต้องการในการวัดคุณภาพ โดยศึกษาบท
เรียนรู้จากการวัดคุณภาพท่ีเกี่ยวข้องจากโครงการต้นแบบเกมในอดีตร่วมด้วย 
2) เลือกมาตรวัดที่สามารถตอบสนองความต้องการในการวัดคุณภาพในแต่ละ
ขั้นของต้นแบบเกมเชิงกายภาพ 
3) นิยามมาตรวัดเพ่ิมเติมส าหรับความต้องการในการวัดคุณภาพที่ยังไม่
ครบถ้วน 
4) สร้างโครงการต้นแบบเกม และบันทึกข้อมูลมาตรวัดที่ เลือกใช้ด้วย
เครื่องมือสนับสนุน 

ส่วนน าออก 1) โครงการต้นแบบเกมที่สร้างขึ้นในเครื่องมือสนับสนุน 
2) ข้อมูลมาตรวัดที่เลือกใช้ในโครงการต้นแบบเกม 

เกณฑ์ของการออก มีการบันทึกข้อมูลโครงการต้นแบบเกมท่ีสร้างขึ้นผ่านเครื่องมือสนับสนุน 

บทบาทและหน้าที ่ ทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัดและ/หรือหัวหน้านักออกแบบเกม 
ตารางที่ 5.5 การนิยามกิจกรรมการด าเนินการกระบวนการวัดคุณภาพ 

กิจกรรมที่ 4 ด าเนินการกระบวนการวัดคุณภาพ 

ที่มาและความส าคัญ ต้นแบบเกมเชิงกายภาพมี 4 ขั้นโดยที่หลังจากการออกแบบเสร็จสิ้นในแต่ละ
ขั้นนั้นจะมีการทดสอบการเล่นตามคุณลักษณะต่างๆแตกต่างกันออกไป ถ้าผล
การทดสอบผ่านเกณฑ์การประเมินก็จะสามารถพัฒนาต้นแบบเกมเชิง
กายภาพดังกล่าวเป็นต้นแบบเกมในข้ันถัดไปได ้
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ตารางที่ 5.5 การนิยามกิจกรรมการด าเนินการกระบวนการวัดคุณภาพ (ต่อ) 

จุดประสงค์ ด าเนินการวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมตามมาตรวัดคุณภาพ
ด้านการใช้งานระดบัขั้นของต้นแบบเกมดังที่ได้แสดงไว้ในภาคผนวก ข. 

เกณฑ์ของการเข้า มีการบันทึกข้อมูลโครงการต้นแบบเกมท่ีสร้างขึ้นผ่านเครื่องมือสนับสนุน 
ส่วนน าเข้า 1) โครงการต้นแบบเกมท่ีสร้างข้ึนในเครื่องมือสนับสนุน 

2) ข้อมูลมาตรวัดที่เลือกใช้ในโครงการต้นแบบเกม 
3) เนื้อหาต้นแบบเกม 

กิจกรรมที่ด าเนินการ 1) นักออกแบบเกมวิเคราะห์ และออกแบบต้นแบบเกม 
2) ผู้ท าการวัดทดสอบคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมตามมาตรวัดที่ถูก
เลือกใช้ในแต่ละขั้นของต้นแบบเกม 
3) เครื่องมือสนับสนุนวิเคราะห์ผลการวัดคุณภาพ 
4) หัวหน้านักออกแบบเกมทวนสอบผลการวัดคุณภาพ 
4.1) ถ้าอนุมัติคุณภาพต้นแบบเกมดังกล่าว ให้พัฒนาต้นแบบเกมไปขั้นถัดไป
แล้วกลับไปท าข้อ 1 จนกว่าจะครบทั้ง 4 ขั้น  
4.2) ถ้าไม่อนุมัติคุณภาพต้นแบบเกมดังกล่าว ให้กลับไปท าข้อ 1 

ส่วนน าออก ผลการวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกม 
เกณฑ์ของการออก โครงการต้นแบบเกมถูกพัฒนาจนผ่านเกณฑ์ท้ัง 4 ขั้น 

บทบาทและหน้าที ่ นักออกแบบเกม ผู้ท าการวัด และหัวหน้านักออกแบบเกม 

ตารางที่ 5.6 การนิยามกิจกรรมการประเมินผลกระบวนการวัดคุณภาพ 
กิจกรรมที่ 5 ประเมินผลกระบวนการวัดคุณภาพ 

ที่มาและความส าคัญ เนื่องจากกระบวนการวัดคุณภาพมีผลกับคุณภาพของต้นแบบเกมเป็นอย่าง
มาก ดังนั้นจึงต้องมีการประเมินผลกระบวนการวัดอยู่เสมอ โดยสามารถ
ประเมินผลควบคู่ไปกับกิจกรรมด าเนินการกระบวนการวัดคุณภาพได ้

จุดประสงค์ เพ่ือประเมินกระบวนการวัดคุณภาพทั้งด้านความถูกต้อง แม่นย า จุดอ่อนและ
จุดแข็ง 

เกณฑ์ของการเข้า มีการบันทึกข้อมูลโครงการต้นแบบเกมท่ีสร้างขึ้นผ่านเครื่องมือสนับสนุน 
ส่วนน าเข้า 1) โครงการต้นแบบเกมท่ีสร้างข้ึนในเครื่องมือสนับสนุน 

2) ข้อมูลมาตรวัดที่เลือกใช้ในโครงการต้นแบบเกม 



55 
 

ตารางที่ 5.6 การนิยามกิจกรรมการประเมินผลกระบวนการวัดคุณภาพ (ต่อ) 

กิจกรรมที่ด าเนินการ 1) จัดประชุม หรือสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้มาตรวัดใน
การวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกม 
2) รวบรวม และวิเคราะห์ความถูกต้อง แม่นย า จุดอ่อน และจุดแข็งของ
กระบวนการวัด 
3) รวบรวม และวิเคราะห์ความถูกต้อง แม่นย า จุดอ่อน และจุดแข็งของแต่ละ
มาตรวัด 
4) สรุปและน าเสนอบทเรียนรู้จากกระบวนการวัดคุณภาพให้กับผู้มีอ านาจ
ตัดสินใจ และหัวหน้านักออกแบบเกม 

ส่วนน าออก บทเรียนรู้จากกระบวนการวัดคุณภาพ 
เกณฑ์ของการออก มีการน าสรุปและน าเสนอบทเรียนรู้จากกระบวนการวัดคุณภาพ 

บทบาทและหน้าที ่ ทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด 
 

 



 
 

บทที่ 6 
ตัวอย่างการประยุกต์ใช้มาตรวัดตามประเภทเกม 

จากแนวทางการประยุกต์ใช้มาตรวัดในบทที่ 5 ที่กล่าวถึงขั้นตอนการน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้
งาน ในบทนี้จะยกตัวอย่างจากการน ามาตรวัดมาประยุกต์ใช้กับการออกแบบ 3 ประเภทคือ เกมวางแผน 
เกมอาร์พีจี และเกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการ ซึ่งมีลักษณะเฉพาะบางอย่างเพ่ิมเติมจากเกมทั่วไป 
ท าให้มาตรวัดที่เคยออกแบบไว้ส าหรับวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมเชิงกายภาพของเกม
ทั่วไป ไม่ครบถ้วนตามความต้องการของต้นแบบเกมเหล่านี้ ดังนั้นหากต้องการวัดคุณภาพด้านการใช้งาน
ของต้นแบบเกมทั้งสามประเภทนี้ให้ละเอียดมากยิ่งขึ้นจึงต้องมีการเพิ่มมาตรวัดเพ่ือวัดคุณภาพโดยเฉพาะ
ตามประเภทเกมดังนี ้

6.1 เกมวางแผน (Strategy Games) 
6.1.1 ลักษณะเฉพาะของเกมวางแผน 

เกมวางแผน [10] คือเกมที่มีความมุ่งหวังให้ผู้เล่นวางแผน (Planning) และขั้นตอนการเล่นเพ่ือ
เอาชนะคู่แข่งตั้งแต่ 1 คนขึ้นไป การวางแผนของเกมวางแผนจะมีความแตกต่างจากเกมพัซเซิล (Puzzle) 
ตรงที่เกมวางแผนจะเน้นความหลายหลายของกลยุทธ์ที่อาจจะมีความขัดแย้งกันมากกว่าเกมพัซเซิล แต่
หากเปรียบเทียบเกมวางแผนกับเกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการที่มีการวางแผนเช่นกันแต่เกม
วางแผนจะเน้นวางแผนที่มีผลกระทบโดยตรงกับคู่ต่อสู้ 

เกมวางแผนมีสองประเภทคือเทินเบส (Turn based Strategy Game) และ เรียลไทม์ (Real-
Time Strategy Game) เกมวางแผนแบบดั้งเดิม (Pure Strategy Game) อย่างเช่นเกมหมากกระดาน 
ส่วนใหญ่แล้วมักจะเป็นเกมวางแผนประเภทเทินเบส ที่พลัดกันเล่น แต่เกมวางแผนใหม่ๆ มักจะเป็น
ประเภทเรียลไทม์ ซึ่งจะเพ่ิมความกดดันทางด้านเวลาให้กับผู้เล่น ซึ่งจะท าให้ความสนุกด้านความท้าทายมี
ผลดีมากยิ่งขึ้น 

หัวใจหลักของเกมวางแผน [10] คือความท้ายทายซึ่งโดยทั่วๆไปแล้วจะประกอบด้วย ด้านการ
ส ารวจ (Exploration) และด้านการเงิน (Economy) แต่ความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ก็เป็นเสน่ห์ที่ส าคัญของ
เกมวางแผนด้วยเช่นกัน 

ความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ มักจะถูกน าไปใช้กับการต่อสู้เสมอ เช่นการเลือก ยูนิต (Unit) ที่ชนะ
ทางไปต่อสู้กับคู่แข่ง การเลือกสร้างยูนิตให้มีหลากหลายตามหน้าที่ และแผนการที่จะเลือกใช้ เป็นต้น 
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ความท้าทายด้านการส ารวจ คือความรู้สึกที่จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เล่นพยายามส ารวจพื้นที่ที่ยังไม่เคยไป
เพ่ือค้นหาบางสิ่งบางอย่าง ที่จะมีผลดีหรือไม่ดีกับผู้เล่นก็ได้ 

ความท้าทายด้านการเงิน เกมกระดานบางอย่างเช่นเกมหมากรุก ทรัพยากรที่ก าหนดให้ผู้เล่น
อาจจะถูกก าหนดตายตัวตั้งแต่ตอนเริ่มต้น ซึ่งจะไม่ถูกเพ่ิมขึ้นอีก แต่ก็มีอีกหลายเกมที่ทรัพยากรจะ
สามารถเพ่ิมข้ึนได้ตามกฎกติกา เช่นเกมเศรษฐี ที่เพ่ิมเงิน หรือเพ่ิมบ้านได้ 
6.1.2 ผลการประยุกต์ใช้มาตรวัดคุณภาพของเกมวางแผน 

การออกแบบเกมวางแผนก็สามารถท าได้ด้วยกระบวนการสร้างต้นแบบเกมทั่วไป ที่ต้องออกแบบ
ต้นแบบเกมทีละขั้นตอนทั้ง 4 ขั้นตอนตามล าดับ ซึ่งมาตรวัดที่เคยได้ออกแบบไว้นั้นก็ใช้ได้ทั้งหมด แต่สิ่งที่
ควรจะเพ่ิมเพ่ือท าให้คุณภาพของต้นแบบเกมมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นนั้นคือการตรวจสอบหัวใจหลักของ
เกมวางแผน ซึ่งได้แก่ ความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ ความท้าทายด้านการส ารวจ และความท้าทายด้าน
การเงิน ซึ่งสามารถวัดโดยการใช้แบบสอบถามความรู้สึกจากกลุ่มเป้าหมายว่าต้นแบบเกมดังกล่าวได้รับ
ความสนุกในแต่ละด้านอย่างเพียงพอหรือไม่ ซึ่งสามารถนิยามมาตรวัดได้ตามภาคผนวก ข 2 

6.2 เกมอาร์พีจี 
6.2.1 ลักษณะเฉพาะของเกมอาร์พีจี (Role-Playing Game) 

เกมอาร์พีจี [10] เป็นเกมที่มุ้งเน้นให้ผู้เล่นได้รับประสบการณ์ที่เป็นไปไม่ได้ในโลกความเป็นจริง 
ยกตัวอย่างเช่นผู้เล่นรับบทบาท เป็นผู้กล้า ที่เต็มไปด้วยพลังเหนือธรรมชาติ ต่อสู้ไปยังโลกแห่งจินตนาการ 
เป็นต้น จุดก าเนิดของเกมอาร์พีจี เริ่มต้นจากเกมกระดานชื่อ ดันเจียนแอนดราก้อน (Dungeon and 
Dragon) เกมนี้ได้แบ่งผู้เล่นออกเป็นสองบทบาทคือ กลุ่มผู้เล่น (Party) ที่ควบคุมตัวละคร 1 ตัวไปต่อสู้
และพัฒนาทักษะ และอาชีพร่วมกัน กับผู้ควบคุมดูแลเกม (Game Master) ผู้ซึ่งคอยดูแลและก าหนด
เงื่อนไขของการเล่นดังกล่าว 

เกมอาร์พีจีในยุคปัจจุบันได้มีการน าคอมพิวเตอร์มาช่วยควบคุมการเล่นแทนบทบาทของผู้
ควบคุมดูแลเกม ซึ่งท าให้การเล่นเป็นไปได้อย่างง่ายดาย นอกจากนี้ยังมีการพัฒนาให้เป็นระบบเล่นได้
หลายคน (Multi Player Online) ที่สามารถเล่นได้หลายคนในเกมเดียวกัน เพ่ือสามารถช่วยเหลือ หรือ
แข่งขันกันได ้

คุณภาพของเกมอาร์พีจี [10] เกิดขึ้นจากหลายด้านเช่น วิธีการต่อสู้ (Tactical combat) การ
เติบโตทางการเงิน (Economic Growth) การส ารวจ (Exploration) และการแก้ปัญหา (Puzzle-
solving) 
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วิธีการต่อสู้ หมายถึงรูปแบบวิธีการควบคุมตัวละคร และรวมไปถึงสิ่งที่น าไปต่อสู้เช่นระบบสกิล 
ระบบเผ่า และความสามารถพิเศษต่างๆ เป็นต้น ถ้าปรับรูปแบบให้ดีก็จะมีผลกระทบโดยตรงกับความ
สนุกเป็นอย่างมาก 

การเติบโตทางการเงิน หมายถึง วิธีการหาเงินในเกมจะมีก่ีแบบ แล้วน าเงินที่ได้ไปท าอะไรได้บ้าง 
ซึ่งจะมีผลโดยตรงกับความท้าทายด้านการเงิน 

ความท้าทายด้านการส ารวจ หมายถึง ความหลากหลายและความตื่นเต้นที่จะได้รับจากการ
เดินทางไปยังสิ่งที่ไม่เคยเห็น 

การแก้ปัญหา หมายถึง การตีความของปัญหา การท าเงื่อนไข เพ่ือด าเนินตามเนื้อเรื่องของเกม 
หรืออีกในหนึ่งก็คือการท าเควส (Quest) นั้นเอง 
6.2.2 ผลการประยุกต์ใช้มาตรวัดคุณภาพของเกมอาร์พีจี 

การออกแบบเกมอาร์พีจีก็สามารถท าได้ด้วยกระบวนการสร้างต้นแบบเกมทั่วไป ที่ต้องออกแบบ
ต้นแบบเกมทีละขั้นตอนทั้ง 4 ขั้นตอนตามล าดับ ซึ่งมาตรวัดที่เคยได้ออกแบบไว้นั้นก็ใช้ได้ทั้งหมด แต่สิ่งที่
ควรจะเพ่ิมเพ่ือท าให้คุณภาพของต้นแบบเกมมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นนั้นคือการตรวจสอบหัวใจหลักของ
เกมอาร์พีจี ซึ่งได้แก่ วิธีการต่อสู้ (Tactical Combat) การเติบโตทางการเงิน/ความท้าทายด้านการเงิน 
(Economic Growth/Economy) การส ารวจ (Exploration) และการแก้ปัญหา (Puzzle-Solving) ซึ่ง
สามารถวัดโดยการใช้แบบสอบถามความรู้สึกจากกลุ่มเป้าหมายว่าต้นแบบเกมดังกล่าวได้รับความสนุกใน
แต่ละด้านอย่างเพียงพอหรือไม่ ซึ่งสามารถนิยามมาตรวัดได้ตามภาคผนวก ข 3 

6.3 เก มจ าล องก ารก่ อ ส ร้ า งแ ล ะก ารจั ด ก าร  (CMS – Construction and Management 
Simulation) 
6.3.1 ลักษณะเฉพาะของเกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการ 

เกมประเภทจ าลองการสร้างและบริหาร [10] เป็นเกมที่เน้นความสนุกจากการบริหารเศรษฐกิจ 
ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างและพัฒนาของสิ่งก่อสร้างในเกม แต่ในบางเกมก็จะแฝงไปด้วยการเรียนรู้แบบรูป 
(Pattern Recognization) และการส ารวจ (Exploration Challenge) ด้วยเช่นกัน  

ตัวอย่างเกมประเภทจ าลองการสร้างและบริหารที่ได้รับความนิยมมากในยุคแรกคือเกมซิมซิตี้ 
(SimCity) ซึ่งเป็นเกมที่จ าลองให้ผู้เล่นเป็นเจ้าเมือง (Mayor) ที่สามารถจัดสรรพื้นที่ สร้างสิ่งอ านวยความ
สะดวกให้กับเมือง บริหารการเงิน และดูการเติบโตของเมือง ในปัจจุบันเกมประเภทนี้ที่เห็นได้บ่อยและ
เข้าถึงผู้เล่นได้อย่างมาก เนื่องจากสามารถเล่นร่วมกันได้หลายคน ผู้คนจ านวนมากเรียกเกมประเภทนี้ว่า 
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“เกมปลูกผัก” ที่สามารถเล่นได้โดยไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมเพ่ิมเติม เพียงเล่นผ่าน เว็บไซต์ของ เฟสบุค
เท่านั้น เราก็จะสามารถชวนเพื่อนเข้ามาร่วมสนุกกันได้ 
6.3.2 ผลการประยุกต์ใช้มาตรวัดคุณภาพของเกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการ 

การออกแบบเกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการก็สามารถท าได้ด้วยกระบวนการสร้าง
ต้นแบบเกมทั่วไป ที่ต้องออกแบบต้นแบบเกมทีละขั้นตอนทั้ง 4 ขั้นตอนตามล าดับ ซึ่งมาตรวัดที่เคยได้
ออกแบบไว้นั้นก็ใช้ได้ทั้งหมด แต่สิ่งที่ควรจะเพ่ิมเพ่ือท าให้คุณภาพของต้นแบบเกมมีความสมบูรณ์มาก
ยิ่งขึ้นนั้นคือการตรวจสอบหัวใจหลักของเกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการได้แก่ การส ารวจ (ถ้ามี) 
และความท้าทายด้านการเงิน เป็นต้น โดยสามารถวัดโดยการ ใช้แบบสอบถามความรู้สึกจาก
กลุ่มเป้าหมายว่าต้นแบบเกมดังกล่าวได้รับความสนุกอย่างเพียงพอหรือไม่ ซึ่งสามารถนิยามมาตรวัดได้
ตามภาคผนวก ข 4 



 
 

บทที่ 7 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

7.1 สรุปผลการวิจัย 
งานวิจัยนี้ได้ท าการนิยามมาตรวัดเพ่ือวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมเชิงกายภาพ ซึ่ง

เกิดขึ้นระหว่างการออกแบบเกม โดยสามารถวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกม ได้ตั้งแต่ขั้นตอน
การออกแบบเกม ส าหรับต้นแบบเกมทั้งสี่ขั้นคือ ขั้นวางรากฐาน ชั้นก าหนดโครงสร้าง ขั้นลงรายละเอียด 
และขั้นท าให้สมบูรณ์ นอกจากนี้ยังสามารถรองรับความต้องการเชิงคุณภาพด้านการใช้งานทั้งห้าชนิดคือ 
ความสนุก ความพร้อม ความสมบูรณ์ ความสมดุล และความเข้าถึงได้  ซึ่งช่วยพัฒนาเกมให้มีคุณภาพ
ทางด้านการใช้งานมากยิ่งขึ้น รวมไปถึงการลดโอกาสสูญเสียทางด้านต้นทุนจากการปรับปรุงแก้ไขเกมได้ 

มาตรวัดที่นิยามจากงานวิจัยนี้แบ่งออกเป็นสองระดับซึ่งท างานสอดคล้องกัน คือ 
1) มาตรวัดคุณภาพระดับขั้นของต้นแบบเกม คือมาตรวัดที่ออกแบบมาเพ่ือตรวจสอบคุณภาพ

โดยรวมของต้นแบบเกมทั้งสี่ขั้น ว่ามีคุณภาพเพียงพอต่อการน าไปพัฒนาต่อในขั้นถัดไปหรือไม่  มาตรวัด
ในระดับนี้สามารถจ าแนกประเภทได้ตามข้ันของต้นแบบเกมทั้งสี่ชนิด และประเภทของเกม ซึ่งในงานวิจัย
นี้ได้น าเสนอเป็นสี่ชนิด คือ เกมทั่วไป เกมวางแผน เกมอาร์พีจี และเกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการ 
โดยได้น าเสนอเป็นจ านวน 16 มาตรวัดดังตารางที่ ข.1 

2) มาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน คือมาตรวัดที่ออกแบบเพื่อวัด
คุณภาพด้านการใช้งานในแต่ละคุณลักษณะโดยวิธีที่แตกต่างกันไปในแต่ละมาตรวัด มาตรวัดระดับนี้
สามารถจ าแนกได้ตามความต้องการเชิงคุณภาพด้านการใช้งานทั้งห้าชนิด โดยได้น าเสนอเป็นจ านวน 21 
มาตรวัดดังตารางที่ ค.1 

โดยที่ตัววัดอนุพันธ์จากมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งานจะเป็นตัว
วัดพ้ืนฐานของมาตรวัดคุณภาพระดับขั้นของต้นแบบเกม 

หลังจากการนิยามมาตรวัดดังกล่าว ผู้วิจัยได้ท าการทวนสอบมาตรวัดในสองคุณลักษณะคือ 
ความครบถ้วน และความเหมาะสม ด้านความครบถ้วนทวนสอบว่ามาตรวัดที่ออกแบบมานั้นครอบคลุม
ความต้องการในการวัดคุณภาพด้านการใช้งานในแต่ละขั้นของต้นแบบเกม ที่ต้องการคุณลักษณะของ
คุณภาพด้านการใช้งานแตกต่างกันไป และด้านความเหมาะสมทวนสอบว่ามาตรวัดทุกรายการอยู่ใน
บริบทของการออกแบบต้นแบบเกมแล้วหรือไม่ 
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นอกจากมาตรวัดที่ถูกนิยามดังกล่าวงานวิจัยนี้ยังได้น าเสนอเครื่องมือสนับสนุนการวัดคุณภาพ
ด้านการใช้งานของต้นแบบเกม โดยออกแบบมาส าหรับผู้ใช้งานทั้ง 4 บทบาทคือ หัวหน้านักออกแบบเกม 
นักออกแบบเกม ผู้ท าการวัด และทีมพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัดโดยได้ออกแบบไว้ถึง 9 ระบบคือ
ระบบงานการจัดการข้อมูลมาตรวัด ระบบงานการจัดการข้อมูลผู้ใช้งาน ระบบงานการจัดการข้อมูล
โครงการเกม ระบบงานการจัดการข้อมูลเนื้อหาต้นแบบเกม ระบบงานการจัดการข้อมูลการวัดคุณภาพ
ต้นแบบเกม ระบบงานตรวจสอบและอนุมัติผลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม ระบบงานการจัดการข้อมูลการ
เรียนรู้จากการวัดคุณภาพ ระบบงานตรวจสอบข้อมูลการด าเนินงาน และระบบตรวจสอบผู้ใช้งาน ซึ่ง
สามารถแบ่งเป็นกลุ่มระบบได้สามกลุ่มคือ ระบบจัดการข้อมูลหลัก ระบบจัดการข้อมูลโครงการเกม และ
ระบบตรวจสอบผู้ใช้งานตามล าดับ 

หลังจากสร้างเครื่องมือดังกล่าวแล้วผู้วิจัยได้ทดสอบคุณภาพของเครื่องมือสนับสนุนทั้งความ
ต้องการเชิงหน้าที่ และความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่ ด้วยวิธีกล่องด า พบว่าเครื่องมือสามารถท างานได้
ครบถ้วนตามความต้องการ 

มาตรวัดจากงานวิจัยนี้ได้ออกแบบมาให้ใช้กับเกมทั่วไป แต่เพ่ือให้มาตรวัดมีความเหมาะสมกับ
องค์กร และประเภทของเกมมากยิ่งขึ้น ควรมีการประยุกต์ใช้มาตรวัดตามข้ันตอนที่ประยุกต์จากไอเอสโอ/
ไออีซี 15939-2007 ดังเสนอไว้ดังบทที่ 5 ควบคู่ไปด้วย ซึ่งที่ได้แสดงตัวอย่างของการประยุกต์ใช้งานเข้า
กับประเภทเกมทั้งสามประเภทคือ เกมวางแผน เกมอาร์พีจี และเกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการ 
โดยเสนอไว้ดังบทท่ี 6 

นอกเหนือจากการนิยามมาตรวัดและการสร้างเครื่องมือสนับสนุนดังที่น าเสนอแล้ว ผู้วิจัยยังได้
เขียนบทความทางวิชาการร่วมกับอาจารย์ที่ปรึกษา ซึ่งได้รับการคัดเลือกและตีพิมพ์ในระดับนานาชาติ 

7.2 ข้อจ ากัดการวิจัย 
ทั้งนี้ข้อจ ากัดของงานวิจัยส าหรับการน าไปประยุกต์ใช้ในองค์กรมีดังต่อไปนี้ 
1) มาตรวัดที่ได้จากงานวิจัยนี้ได้ถูกนิยามมาส าหรับการวัดคุณภาพต้นแบบเกมเชิงกายภาพ

ส าหรับประเภทเกมทั่วไป ที่ถูกสร้างขึ้นในขั้นตอนการออกแบบเกมเท่านั้น หากมีการน าไปใช้จริงส าหรับ
แต่ละประเภทเกมต้องมีการปรับปรุงเพ่ิมเติมตามความเหมาะสมของเกม โดยศึกษาได้จากบทที่ 5 และ
ตัวอย่างการนิยามมาตรวัดเพ่ิมเติมตามประเภทเกมดังบทที่ 6 หรือถ้าจะน าไปใช้ส าหรับการวัดในขั้นตอน
อ่ืนก็ต้องมีการปรับให้เข้ากับการท างานและความต้องการในการวัดด้วยเช่นกัน 
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2) เครื่องมือสนับสนุนที่สร้างขึ้น ถูกสร้างขึ้นให้เหมาะสมกับการออกแบบเกม ด้วยวิธีการสร้าง
ต้นแบบตามวิธีของ Tracy Fullerton [9] ซึ่งแบ่งต้นแบบเกมออกเป็น 4 ขั้นตอนดังกล่าว หากต้องการ
น าไปใช้ในขั้นตอนอื่น ก็ต้องมีการปรับปรุงโปรแกรมให้เหมาะสม 

3) เพ่ือให้สามารถคิดสารสนเทศของผลิตภัณฑ์ของมาตรวัดคุณภาพระดับขั้นของต้นแบบเกมท า
ได้อย่างเหมาะสม จึงท าให้มาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งานจ าเป็นจะต้องมี
ลักษณะดังนี้  

(1) สเกลของตัววัดอนุพันธ์ ต้องอยู่ในช่วงจ ากัดเช่น จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
(2) ประเภทของสเกล ต้องเป็นสัมบูรณ์ 

เพราะถ้าไม่ก าหนดลักษณะดังกล่าว จะไม่สามารถน าค่าตัววัดอนุพันธ์จากมาตรวัดคุณภาพระดับ
คุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งานจากหลายมาตรวัดมาเปรียบเทียบกันได้อย่างเหมาะสม 

7.3 ข้อเสนอแนะ 
เพ่ือให้งานวิจัยนี้มีความสมบูรณ์และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเฉพาะเจาะจงมากยิ่งขึ้น จึง

น าเสนอแนวทางการพัฒนาหรือน างานวิจัยไปประยุกต์ใช้เพิ่มเติมไว้ดังนี้  
1) การพัฒนากระบวนการวัดคุณภาพต้นแบบเกมประเภทอ่ืนๆ ที่ไม่ใช่ต้นแบบเกมเชิงกายภาพ 

เช่นต้นแบบเกมซอฟต์แวร์ และต้นแบบเกมวิดีโอ เป็นต้น เพ่ือรองรับการออกแบบเกมด้วยต้นแบบเกม
จากหลายหลายประเภท เพราะแต่ละต้นแบบเกมต่างก็มีสิ่งที่ต้องการน าเสนอแง่มุมแตกต่างกันออกไป 
เกมบางประเภทก็ไม่เหมาะสมที่จะออกแบบด้วยต้นแบบเกมเชิงกายภาพเพียงอย่างเดียว หรือเกมบาง
ประเภทก็ไม่เหมาะสมที่จะน าเสนอด้วยต้นแบบเกมเชิงกายภาพเลย เช่น เกมที่ต้องอาศัยการค านวณที่
ซับซ้อนเกินไป เป็นต้น 

2) การพัฒนากระบวนการวัดคุณภาพที่เหมาะสมกับการท างานในขั้นตอนอ่ืนๆนอกเหนือจาก
ขั้นตอนการออกแบบเกมเช่น การผลิต ทดสอบ และดูแลรักษา เป็นต้น ถึงแม้ว่าการออกแบบเกมจะป็น
ขั้นตอนแรกของการผลิตเกม ซึ่งมีผลกับคุณภาพด้านการใช้งานเป็นอย่างมาก และยังสามารถปรับปรุง
คุณภาพได้ง่ายกว่าขั้นตอนอ่ืนๆ แต่การพัฒนาเกมอย่างต่อเนื่องตลอดกระบวนการผลิตเกมก็มีความส าคัญ
มากเช่นกัน ดังนั้นจึงต้องออกแบบกระบวนการวัดคุณภาพในขั้นตอนอ่ืนๆของการผลิตเช่นกัน 

3) การพัฒนากระบวนการวัดคุณภาพที่เหมาะสมกับการวัดคุณภาพของเกมตามอุปกรณ์ เช่น 
การวัดคุณภาพเกมส าหรับเกมบนมือถือ และการวัดคุณภาพส าหรับเกมบนเครื่องคอนโซล (Console) 
เป็นต้น เนื่องจากอุปกรณ์แต่ละประเภทต่างก็มีข้อจ ากัดที่ต้องตรวจสอบ เช่น ขนาดหน้าจอ ความจุของ
หน่วยความจ า และความเร็วของการประมวลผล เป็นต้น ซึ่งถ้าการออกแบบเกมสามารถค านึงถึงข้อจ ากัด
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ดังกล่าวร่วมด้วยตั้งแต่การออกแบบเกมแล้วในการพัฒนาเกมที่ต้องใช้ข้อจ ากัดดังกล่าวจะสามารถท าได้
อย่างเหมาะสม 
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ภาคผนวก ก 
อภิธานศัพท์ 

 
Accessible ความเข้าถึงได้ 
Action การกระท า 
Attributes ลักษณะประจ า 
Balanced ความสมดุล 
Base Measure ตัววัดพ้ืนฐาน 
Decision Criteria เงื่อนไขการตัดสินใจ 
Derived Measure ตัววัดอนุพันธ์ 
Designer นักออกแบบเกม 
Establish and sustain  
Measurement Commitment  

การสร้างและรักษาข้อก าหนดการวัดคุณภาพ 

Evaluate Measurement การประเมินผลกระบวนการวัดคุณภาพ 
Experience สิ่งที่คาดหวังว่าจะให้ผู้เล่นได้รับ 
Feature รูปแบบการเล่น 
Formal Details ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
Foundation ต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน 
Fun ความสนุก 
Functional ความพร้อม 
Gameplay กลไกการเล่น 
Indicator ตัวชี้วัด 
Information needs ความต้องการของสารสนเทศ  
Information Product สารสนเทศของผลิตภัณท์ 
Internally Complete ความสมบูรณ์ 
Lead Designer หัวหน้านักออกแบบเกม 
Measurement Analyst ผู้วิเคราะห์ข้อมูล 
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Measurement Concept แนวคิดการวัด 
Measurement Experience Base ฐานข้อมูลประสบการณ์การวัดคุณภาพ 
Measurement Function ฟังก์ชันการวัด 
Measurement Librarian ผู้บันทึกข้อมูล 
Measurement Method วิธีการวัด 
Measurement User ผู้ท าการวัด 
Model แบบจ าลอง 
Perform the Measurement Process การด าเนินการกระบวนการวัดคุณภาพ 
Plan the Measurement Process การวางแผนกระบวนการวัดคุณภาพ 
Playtest การทดสอบการเล่น 
Playtest with Confidants การทดสอบการเล่นโดยผู้เชี่ยวชาญ 
Playtest with on Your Own การทดสอบการเล่นโดยคนภายใน 
Playtest with Target Audience การทดสอบการเล่นโดยกลุ่มเป้าหมาย 
Refinement ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ ์
Relevant Entities เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 
Scale สเกล 
SEPG - Software Engineering Process Group ทีมงานพัฒนาคุณภาพกระบวนการวัด 
Steering Committee ผู้มีอ านาจตัดสินใจ 
Structure ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
Technical and Management Processes  กระบวนการทางเทคนิคและการบริหารจัดการ  
Tester ผู้ทดสอบเกม 
Type of Measurement Method ประเภทของวิธีการวัด 
Type of Scale ประเภทของสเกล 
Unit of Measurement หน่วยการวัด 
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ภาคผนวก ข  
มาตรวัดคุณภาพระดับขั้นของต้นแบบเกม 

ตารางที่ ข.1 สรุปมาตรวัดคุณภาพระดับขั้นของต้นแบบเกม 

ล าดับ ชื่อมาตรวัด 

1 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมทั่วไป 
2 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมทั่วไป 

3 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมทั่วไป 
4 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมทั่วไป 

5 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมวางแผน 

6 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมวางแผน 
7 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมวางแผน 

8 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมวางแผน 

9 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมอาร์พีจี 
10 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมอาร์พีจี 

11 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมอาร์พีจี 

12 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมอาร์พีจี 
13 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมจ าลองการก่อสร้าง

และการจัดการ 
14 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมจ าลองการ

ก่อสร้างและการจัดการ 
15 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมจ าลองการก่อสร้าง

และการจัดการ 
16 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมจ าลองการก่อสร้าง

และการจัดการ 
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ข.1 มาตรวัดการใช้งานต้นแบบเกมส าหรับเกมทั่วไป 
ตารางที่ ข.2 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมทั่วไป 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมท่ัวไป 

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน 
2) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) องค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมทั่วไปใน
โครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.2 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

ฟังก์ชันการวัด  ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =
∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
1
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
1
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน
ส าหรับเกมท่ัวไป 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกม
ทัว่ไป 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ ยของคุณภาพด้านการใช้ งานของต้นแบบเกม ขั้น
วางรากฐานส าหรับเกมท่ัวไปจากโครงการที่เคยบันทึกค้าไว้ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกม
ทั่วไปมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมินจึง
สามารถน าไปพัฒนาต่อไปเป็นต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง แต่
ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไปพัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น 

ตารางที่ ข.3 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมทั่วไป 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกม
ทั่วไป 

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 
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ตารางที่ ข.3 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

ลักษณะประจ า 1) องค์ประกอบทางอารมณ ์
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
3) ความเข้าใจง่ายของเกม 
4) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
5) ความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
6) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
6) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกมของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกม 
6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.3 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) วัตถุวิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
4) วัตถุวิสัย 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการ
เล่นเกม 
6) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
6) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
3) - 
4) - 
5) - 
6) - 
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ตารางที่ ข.3 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมทั่วไป
ในโครงการ ก. 

ฟังก์ชันการวัด  
ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =

∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
3
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
3
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง
ส าหรับเกมท่ัวไป 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง
ส าหรับเกมท่ัวไป 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนด
โครงสร้างส าหรับเกมท่ัวไปจากโครงการที่เคยบันทึกค้าไว้ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง
ส าหรับเกมทั่วไปมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมินจึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไปเป็นต้นแบบเกม ขั้นลง
รายละเอียด แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไปพัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น 

ตารางที่ ข.4 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมทั่วไป 
ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมทั่วไป 

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 
เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 

2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 
7) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
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ตารางที่ ข.4 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 8) แผนการวัดต้นแบบเกม 
9) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
10) แผนการวัดต้นแบบเกม 
11) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
12) แผนการวัดต้นแบบเกม 
13) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
14) แผนการวัดต้นแบบเกม 
15) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
16) แผนการวัดต้นแบบเกม 
17) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
18) แผนการวัดต้นแบบเกม 
19) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
20) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความเข้าใจง่ายของเกม 
2) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
3) ความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
4) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
5) ความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
6) น้ าหนักมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
7) ความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
8) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
9) ความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิดทางตัน 
10) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการ
เกิดทางตัน 
11) ความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 
12) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 
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ตารางที่ ข.4 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

ลักษณะประจ า 13) ความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
14) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
15) ความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
16) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
17) ความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
18) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
19) ความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
20) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกมของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
6) น้ าหนักมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
7) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
8) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ของต้นแบบ
เกมในโครงการ ก. 
9) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกัน
การเกิดทางตันของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.4 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 10) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการ
เกิดทางตันของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
11) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตันของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
12) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตันของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
13) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปรของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
14) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปรของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
15) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
16) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
17) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้นของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
18) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้นของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
19) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
20) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.4 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

วิธีการวัด 3) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกม 
4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหาของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
8) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกัน
การเกิดทางตันของต้น 
10) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือ
ป้องกันการเกิดทางตันของต้นของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 
12) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
13) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
14) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปรของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 
15) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
16) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 
17) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
18) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้นของต้นแบบ
เกมในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.4 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

วิธีการวัด 19) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
20) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
2) วัตถุวิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการ
เล่นเกม 
4) วัตถุวิสัย 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
6) วัตถุวิสัย 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
8) วัตถุวิสัย 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือ
ป้องกันการเกิดทางตัน 
10) วัตถุวิสัย 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทาง
ตัน 
12) วัตถุวิสัย 
13) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
14) วัตถุวิสัย 
15) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
16) วัตถุวิสัย 
17) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
18) วัตถุวิสัย 
19) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
20) วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ข.4 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
7) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
8) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
9) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
10) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
11) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
12) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
13) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
14) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
15) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
16) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
17) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
18) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
19) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
20) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
6) สัมบูรณ์ 
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ตารางที่ ข.4 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

ประเภทของสเกล 7) สัมบูรณ์ 
8) สัมบูรณ์ 
9) สัมบูรณ์ 
10) สัมบูรณ์ 
11) สัมบูรณ์ 
12) สัมบูรณ์ 
13) สัมบูรณ์ 
14) สัมบูรณ์ 
15) สัมบูรณ์ 
16) สัมบูรณ์ 
17) สัมบูรณ์ 
18) สัมบูรณ์ 
19) สัมบูรณ์ 
20) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
3) - 
4) - 
5) - 
6) - 
7) - 
8) - 
9) - 
10) - 
11) - 
12) - 
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ตารางที่ ข.4 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

หน่วยการวัด 13) - 
14) - 
15) - 
16) - 
17) - 
18) - 
19) - 
20) - 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมทั่วไปใน
โครงการ ก. 

ฟังก์ชันการวัด  
ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =

∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
10
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
10
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด
ส าหรับเกมท่ัวไป 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ
เกมทั่วไป 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลง
รายละเอียดส าหรับเกมท่ัวไปจากโครงการที่เคยบันทึกค้าไว้ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ
เกมทั่วไปมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมินจึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไปเป็นต้นแบบเกมขั้นท าให้
สมบูรณ์ แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไปพัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น 
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ตารางที่ ข.5 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมทั่วไป 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมทั่วไป 

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 
เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 

2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 
7) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
8) แผนการวัดต้นแบบเกม 
9) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
10) แผนการวัดต้นแบบเกม 
11) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
12) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) องค์ประกอบทางอารมณ ์
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
3) ประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
4) น้ าหนักมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
5) การเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่างชัดเจน 
6) น้ าหนักมาตรวัดการเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่าง
ชัดเจน 
7) ความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมีความครบถ้วน 
8) น้ าหนักมาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมี
ความครบถ้วน 
9) ความชัดเจนของกติกา 
10) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของกติกา 
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ตารางที่ ข.5 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

ลักษณะประจ า 11) ความชัดเจนของอุปกรณ ์
12) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่นของต้นแบบ
เกมในโครงการ ก. 
5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
6) น้ าหนักมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
7) ผลลัพธ์จากมาตรวัดการเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่าง
ชัดเจนของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
8) น้ าหนักมาตรวัดการเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่าง
ชัดเจนของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
9) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความชัดเจนของกติกาของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
10) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของกติกาของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
11) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
12) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 

 



85 
 

ตารางที่ ข.5 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

วิธีการวัด 4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น 
6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้
เล่นมีความครบถ้วน 
8) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้
เล่นมีความครบถ้วนของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของกติกา 
10) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของกติกาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 
12) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
2) วัตถุวิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
4) วัตถุวิสัย 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการ
เล่น 
6) วัตถุวิสัย 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมบูรณ์ ของเอกสารหรือระบบ
ช่วยเหลือผู้เล่นมีความครบถ้วน 
8) วัตถุวิสัย 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของกติกา 
10) วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ข.5 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

ประเภทของวิธีการวัด 11) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 
12) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 07) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
8) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
9) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
10) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
11) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
12) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
6) สัมบูรณ์ 
7) สัมบูรณ์ 
8) สัมบูรณ์ 
9) สัมบูรณ์ 
10) สัมบูรณ์ 
11) สัมบูรณ์ 
12) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
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ตารางที่ ข.5 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมทั่วไป (ต่อ) 

หน่วยการวัด 3) - 
4) - 
5) - 
6) - 
7) - 
8) - 
9) - 
10) - 
11) - 
12) - 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมทั่วไปใน
โครงการ ก. 

ฟังก์ชันการวัด  
ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =

∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
6
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
6
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์
ส าหรับเกมท่ัวไป 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับ
เกมทั่วไป 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้
สมบูรณ์ส าหรับเกมท่ัวไปในทุกๆโครงการ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับ
เกมทั่วไปมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัด จะถือว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมินจึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไปได้ แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไป
พัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น 
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ข.2 มาตรวัดการใช้งานต้นแบบเกมส าหรับเกมวางแผน 
ตารางที่ ข.6 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมวางแผน 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมวางแผน 

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน 
2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 
7) ต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน 
8) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) องค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
3) ความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม 
4) น้ าหนักมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม 
5) ความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
6) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
7) ความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
8) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.6 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
6) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
7) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
8) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม 
4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
8) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) วัตถุวิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม 
4) วัตถุวิสัย 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
6) วัตถุวิสัย 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
8) วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ข.6 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
7) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
8) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
6) สัมบูรณ์ 
7) สัมบูรณ์ 
8) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
3) - 
4) - 
5) - 
6) - 
7) - 
8) - 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมวางแผนใน
โครงการ ก. 

  



91 
 

ตารางที่ ข.6 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

ฟังก์ชันการวัด ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =
∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
4
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
4
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน
ส าหรับเกมวางแผน 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกม
วางแผน 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ ยของคุณภาพด้านการใช้ งานของต้นแบบเกมขั้น
วางรากฐานส าหรับเกมวางแผนจากโครงการที่เคยบันทึกค้าไว้ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกม
วางแผนมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมิน
จึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไปเป็นต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไปพัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น 

ตารางที่ ข.7 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมวางแผน 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกม
วางแผน 

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 
เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 

2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 
7) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
8) แผนการวัดต้นแบบเกม 
9) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
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ตารางที่ ข.7 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 10) แผนการวัดต้นแบบเกม 
11) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
12) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) องค์ประกอบทางอารมณ ์
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
3) ความเข้าใจง่ายของเกม 
4) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
5) ความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
6) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
7) ความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 8) น้ าหนักมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม 
9) ความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
10) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
11) ความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
12) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม
ของตน้แบบเกมในโครงการ ก. 
6) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกมของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
7) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
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ตารางที่ ข.7 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 8) น้ าหนักมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
9) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
10) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
11) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
12) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกม 
6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม 
8) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
10) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
12) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.7 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) วัตถุวิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
4) วัตถุวิสัย 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการ
เล่นเกม 
6) วัตถุวิสัย 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม 
8) วัตถุวิสัย 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
10) วัตถุวิสัย 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
12) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
7) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
8) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
9) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
10) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
11) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
12) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
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ตารางที่ ข.7 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
6) สัมบูรณ์ 
7) สัมบูรณ์ 
8) สัมบูรณ์ 
9) สัมบูรณ์ 
10) สัมบูรณ์ 
11) สัมบูรณ์ 
12) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
3) - 
4) - 
5) - 
6) - 
7) - 
8) - 
9) - 
10) - 
11) - 
12) - 
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ตารางที่ ข.7 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกม
วางแผนในโครงการ ก. 

ฟังก์ชันการวัด  
ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =

∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
6
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
6
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง
ส าหรับเกมวางแผน 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง
ส าหรับเกมวางแผน 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนด
โครงสร้างส าหรับเกมวางแผนจากโครงการที่เคยบันทึกค้าไว้ 

เงื่อนไขการตดัสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง
ส าหรับเกมวางแผนมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่าผ่านเกณฑ์
การประเมินจึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไปเป็นต้นแบบเกมขั้นลง
รายละเอียด แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไปพัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น 

ตารางที่ ข.8 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมวางแผน 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกม
วางแผน 

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 
เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 

2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 
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ตารางที่ ข.8 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 7) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
8) แผนการวัดต้นแบบเกม 
9) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด10) แผนการวัดต้นแบบเกม 
11) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
12) แผนการวัดต้นแบบเกม 
13) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
14) แผนการวัดต้นแบบเกม 
15) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
16) แผนการวัดต้นแบบเกม 
17) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
18) แผนการวัดต้นแบบเกม 
19) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
20) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความเข้าใจง่ายของเกม 
2) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
3) ความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
4) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
5) ความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
6) น้ าหนักมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
7) ความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
8) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
9) ความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิดทางตัน 
10) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการ
เกิดทางตัน 
11) ความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 
12) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 
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ตารางที่ ข.8 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

ลักษณะประจ า 13) ความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
14) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
15) ความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์16) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกม
ด้านกลยุทธ์ 
17) ความสมดุลของเกมดา้นจุดตั้งต้น 
18) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
19) ความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
20) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกมของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
6) น้ าหนักมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
7) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
8) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ของต้นแบบ
เกมในโครงการ ก. 
9) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกัน
การเกิดทางตันของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.8 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 10) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการ
เกิดทางตันของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
11) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตันของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
12) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตันของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
13) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปรของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก.14) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปรของต้นแบบ
เกมในโครงการ ก. 
15) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
16) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
17) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้นของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
18) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้นของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
19) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
20) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกม 
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ตารางที่ ข.8 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

วิธีการวัด 4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหาของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
8) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกัน
การเกิดทางตันของต้น 
10) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือ
ป้องกันการเกิดทางตันของต้นของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 
12) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
13) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
14) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปรของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 
15) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
16) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 
17) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
18) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้นของต้นแบบ
เกมในโครงการ ก. 
19) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
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ตารางที่ ข.8 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

วิธีการวัด 20) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
2) วัตถุวิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการ
เล่นเกม 
4) วัตถุวิสัย 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
6) วัตถุวิสัย 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
8) วัตถุวิสัย 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือ
ป้องกันการเกิดทางตัน 
10) วัตถุวิสัย 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทาง
ตัน 
12) วัตถุวิสัย 
13) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
14) วัตถุวิสัย 
15) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
16) วัตถุวิสัย 
17) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
18) วัตถุวิสัย 
19) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
20) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
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ตารางที่ ข.8 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

สเกล 2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
7) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
8) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
9) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
10) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
11) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
12) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
13) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
14) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
15) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
16) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
17) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
18) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
19) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
20) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
6) สัมบูรณ์ 
7) สัมบูรณ์ 
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ตารางที่ ข.8 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

ประเภทของสเกล 8) สัมบูรณ์ 
9) สัมบูรณ์ 
10) สัมบูรณ์ 
11) สัมบูรณ์ 
12) สัมบูรณ์ 
13) สัมบูรณ์ 
14) สัมบูรณ์ 
15) สัมบูรณ์ 
16) สัมบูรณ์ 
17) สัมบูรณ์ 
18) สัมบูรณ์ 
19) สัมบูรณ์ 
20) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
3) - 
4) - 
5) - 
6) - 
7) - 
8) - 
9) - 
10) - 
11) - 
12) - 
13) - 
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ตารางที่ ข.8 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

หน่วยการวัด 14) - 
15) - 
16) - 
17) - 
18) - 
19) - 
20) - 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมวางแผน
ในโครงการ ก. 

ฟังก์ชันการวัด  
ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =

∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
10
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
10
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด
ส าหรับเกมวางแผน 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ
เกมวางแผน 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลง
รายละเอียดส าหรับเกมวางแผนจากโครงการที่เคยบันทึกค้าไว้ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ
เกมวางแผนมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมินจึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไปเป็นต้นแบบเกมขั้นท าให้
สมบูรณ์ แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไปพัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น 
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ตารางที่ ข.9 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมวางแผน 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกม
วางแผน 

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 
เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 

2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 
7) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
8) แผนการวัดต้นแบบเกม 
9) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
10) แผนการวัดต้นแบบเกม 
11) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
12) แผนการวัดต้นแบบเกม 
13) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
14) แผนการวัดต้นแบบเกม 
15) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
16) แผนการวัดต้นแบบเกม 
17) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
18) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) องค์ประกอบทางอารมณ ์
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
3) ประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
4) น้ าหนักมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
5) การเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่างชัดเจน 
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ตารางที่ ข.9 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

ลักษณะประจ า 6) น้ าหนักมาตรวัดการเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่าง
ชัดเจน 
7) ความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมีความครบถ้วน 
8) น้ าหนักมาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมี
ความครบถ้วน 
9) ความชัดเจนของกติกา 
10) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของกติกา 
11) ความชัดเจนของอุปกรณ ์
12) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 
13) ความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม 
14) น้ าหนักมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม 
15) ความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
16) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
17) ความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
18) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่นของต้นแบบ
เกมในโครงการ ก. 
5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
6) น้ าหนักมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.9 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 7) ผลลัพธ์จากมาตรวัดการเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่าง
ชัดเจนของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
8) น้ าหนักมาตรวัดการเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่าง
ชัดเจนของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
9) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความชัดเจนของกติกาของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
10) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของกติกาของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
11) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
12) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
13) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
14) น้ าหนักมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
15) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
16) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
17) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
18) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น 
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ตารางที่ ข.9 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณส์ าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

วิธีการวัด 6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้
เล่นมีความครบถ้วน 
8) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้
เล่นมีความครบถ้วนของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของกติกา 
10) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของกติกาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 
12) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
13) อ้างอิงจากมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม 
14) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
15) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
16) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
17) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
18) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
2) วัตถวุิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
4) วัตถุวิสัย 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการ
เล่น 
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ตารางที่ ข.9 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

ประเภทของวิธีการวัด 6) วัตถุวิสัย 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมบูรณ์ ของเอกสารหรือระบบ
ช่วยเหลือผู้เล่นมีความครบถ้วน 
8) วัตถุวิสัย 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของกติกา 
10) วัตถุวิสัย 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 
12) วัตถุวิสัย 
13) อ้างอิงจากมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม 
14) วัตถุวิสัย 
15) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
16) วัตถุวิสัย 
17) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
18) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
7) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
8) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
9) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
10) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
11) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
12) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
13) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
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ตารางที่ ข.9 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

สเกล 14) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
15) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
16) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
17) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
18) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
6) สัมบูรณ์ 
7) สัมบูรณ์ 
8) สัมบูรณ์ 
9) สัมบูรณ์ 
10) สัมบูรณ์ 
11) สัมบูรณ์ 
12) สัมบูรณ์ 
13) สัมบูรณ์ 
14) สัมบูรณ์ 
15) สัมบูรณ์ 
16) สัมบูรณ์ 
17) สัมบูรณ์ 
18) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
3) - 
4) - 
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ตารางที่ ข.9 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

หน่วยการวัด 5) - 
6) - 
7) - 
8) - 
9) - 
10) - 
11) - 
12) - 
13) - 
14) - 
15) - 
16) - 
17) - 
18) - 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมวางแผน
ในโครงการ ก. 

ฟังก์ชันการวัด  
ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =

∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
9
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
9
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์
ส าหรับเกมวางแผน 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับ
เกมวางแผน 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้
สมบูรณ์ส าหรับเกมวางแผนในทุกๆโครงการ 
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ตารางที่ ข.9 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมวางแผน (ต่อ) 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับ
เกมวางแผนมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัด จะถือว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมินจึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไปได้ แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไป
พัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น 
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ข.3 มาตรวัดการใช้งานต้นแบบเกมส าหรับเกมอาร์พีจี 
ตารางที่ ข.10 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมอาร์พีจี 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมอาร์พีจี 

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน 
2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 
7) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
8) แผนการวัดต้นแบบเกม 
9) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
10) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) องค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
3) ความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
4) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
5) ความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกม 
6) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกม 
7) ความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
8) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
9) ความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกม 
10) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกม 
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ตารางที่ ข.10 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
6) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
7) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความพึงพอใจในการเติบโตของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
8) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในการเติบโตของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
9) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
10) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกม 
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ตารางที่ ข.10 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

วิธีการวัด 6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
8) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกม 
10) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) วัตถุวิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
4) วัตถุวิสัย 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกม 
6) วัตถุวิสัย 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
8) วัตถุวิสัย 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบ
เกม 
10) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
7) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
8) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
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ตารางที่ ข.10 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

สเกล 9) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
10) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
6) สัมบูรณ์ 
7) สัมบูรณ์ 
8) สัมบูรณ์ 
9) สัมบูรณ์ 
10) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
3) - 
4) - 
5) - 
6) - 
7) - 
8) - 
9) - 
10) - 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมอาร์พีจีใน
โครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.10 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

ฟังก์ชันการวัด  
ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =

∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
5
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
5
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน
ส าหรับเกมอาร์พีจี 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกม
อาร์พีจ ี

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ ยของคุณภาพด้านการใช้ งานของต้นแบ บเกมขั้น
วางรากฐานส าหรับเกมอาร์พีจีจากโครงการที่เคยบันทึกค้าไว้ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกม
อาร์พีจีมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมิน
จึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไปเป็นต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไปพัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น 

ตารางที่ ข.11 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมอาร์พีจี 
ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกม
อาร์พีจ ี

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 
7) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
8) แผนการวัดต้นแบบเกม 
9) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
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ตารางที่ ข.11 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 10) แผนการวัดต้นแบบเกม 
11) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
12) แผนการวัดต้นแบบเกม 
13) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
14) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) องค์ประกอบทางอารมณ ์
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
3) ความเข้าใจง่ายของเกม 
4) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
5) ความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
6) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
7) ความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
8) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
9) ความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกม 
10) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกม 
11) ความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
12) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
13) ความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกม 
14) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.11 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 6) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกมของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
7) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
8) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
9) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
10) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
11) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความพึงพอใจในการเติบโตของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
12) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในการเติบโตของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
13) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
14) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกม 
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ตารางที่ ข.11 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

วิธีการวัด 6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
8) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกม 
10) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
12) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
13) อ้างอิงจากมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกม 
14) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) วัตถุวิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
4) วัตถุวิสัย 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการ
เล่นเกม 
6) วัตถุวิสัย 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
8) วัตถุวิสัย 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกม 
10) วัตถุวิสัย 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
12) วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ข.11 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

ประเภทของวิธีการวัด 13) อ้างอิงจากมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบ
เกม 
14) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
7) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
8) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
9) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
10) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
11) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
12) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
13) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
14) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
6) สัมบูรณ์ 
7) สัมบูรณ์ 
8) สัมบูรณ์ 
9) สัมบูรณ์ 
10) สัมบูรณ์ 
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ตารางที่ ข.11 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

ประเภทของสเกล 11) สัมบูรณ์ 
12) สัมบูรณ์ 
13) สัมบูรณ์ 
14) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
3) - 
4) - 
5) - 
6) - 
7) - 
8) - 
9) - 
10) - 
11) - 
12) - 
13) - 
14) - 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมอาร์พี
จีในโครงการ ก. 

ฟังก์ชันการวัด  ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =
∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
7
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
7
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง
ส าหรับเกมอาร์พีจี 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 
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ตารางที่ ข.11 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง
ส าหรับเกมอาร์พีจี 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนด
โครงสร้างส าหรับเกมอาร์พีจีจากโครงการที่เคยบันทึกค้าไว้ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง
ส าหรับเกมอาร์พีจีมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่าผ่านเกณฑ์
การประเมินจึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไปเป็นต้นแบบเกมขั้นลง
รายละเอียด แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไปพัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น 

ตารางที่ ข.12 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ 
เกมอาร์พีจี 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมอาร์พี
จ ี

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 
7) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
8) แผนการวัดต้นแบบเกม 
9) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
10) แผนการวัดต้นแบบเกม 
11) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
12) แผนการวัดต้นแบบเกม 
13) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
14) แผนการวัดต้นแบบเกม 
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ตารางที่ ข.12 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ 
เกมอาร์พีจี (ต่อ) 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 15) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
16) แผนการวัดต้นแบบเกม 
17) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
18) แผนการวัดต้นแบบเกม 
19) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
20) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความเข้าใจง่ายของเกม 
2) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
3) ความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
4) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
5) ความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
6) น้ าหนักมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
7) ความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
8) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
9) ความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิดทางตัน 
10) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการ
เกิดทางตัน 
11) ความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 
12) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 
13) ความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
14) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
15) ความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
16) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
17) ความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
18) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
19) ความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
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ตารางที่ ข.12 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ 
เกมอาร์พีจี (ต่อ) 

ลักษณะประจ า 20) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกมของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
6) น้ าหนักมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
7) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
8) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ของต้นแบบ
เกมในโครงการ ก. 
9) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกัน
การเกิดทางตันของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
10) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการ
เกิดทางตันของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
11) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตันของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
12) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตันของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
13) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปรของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.12 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ 
เกมอาร์พจี ี(ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 14) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปรของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
15) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
16) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
17) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้นของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
18) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้นของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
19) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
20) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกม 
4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหาของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
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ตารางที่ ข.12 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ 
เกมอาร์พีจี (ต่อ) 

วิธีการวัด 8) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกัน
การเกิดทางตันของต้น 
10) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือ
ป้องกันการเกิดทางตันของต้นของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 
12) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
13) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
14) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปรของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 
15) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
16) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 
17) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
18) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้นของต้นแบบ
เกมในโครงการ ก. 
19) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
20) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
2) วัตถุวิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการ
เล่นเกม 
4) วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ข.12 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ 
เกมอาร์พีจี (ต่อ) 

ประเภทของวิธีการวัด 5) อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
6) วัตถุวิสัย 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
8) วัตถุวิสัย 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือ
ป้องกันการเกิดทางตัน 
10) วัตถุวิสัย 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทาง
ตัน 
12) วัตถุวิสัย 
13) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
14) วัตถุวิสัย 
15) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
16) วัตถุวิสัย 
17) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
18) วัตถุวิสัย 
19) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
20) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
7) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
8) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
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ตารางที่ ข.12 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ 
เกมอาร์พีจี (ต่อ) 

สเกล 9) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
10) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
11) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
12) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
13) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
14) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
15) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
16) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
17) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
18) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
19) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
20) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
6) สัมบูรณ์ 
7) สัมบูรณ์ 
8) สัมบูรณ์ 
9) สัมบูรณ์ 
10) สัมบูรณ์ 
11) สัมบูรณ์ 
12) สัมบูรณ์ 
13) สัมบูรณ์ 
14) สัมบูรณ์ 
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ตารางที่ ข.12 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ 
เกมอาร์พีจี (ต่อ) 

ประเภทของสเกล 15) สัมบูรณ์ 
16) สัมบูรณ์ 
17) สัมบูรณ์ 
18) สัมบูรณ์ 
19) สัมบูรณ์ 
20) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
3) - 
4) - 
5) - 
6) - 
7) - 
8) - 
9) - 
10) - 
11) - 
12) - 
13) - 
14) - 
15) - 
16) - 
17) - 
18) - 
19) - 
20) - 
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ตารางที่ ข.12 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ 
เกมอาร์พีจี (ต่อ) 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมอาร์พีจี
ในโครงการ ก. 

ฟังก์ชันการวัด  
ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =

∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
10
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
10
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด
ส าหรับเกมอาร์พีจี 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ
เกมอาร์พีจ ี

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลง
รายละเอียดส าหรับเกมอาร์พีจีจากโครงการที่เคยบันทึกค้าไว้ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ
เกมอาร์พีจีมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมินจึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไปเป็นต้นแบบเกมขั้นท าให้
สมบูรณ์ แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไปพัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น 

ตารางที่ ข.13 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมอาร์พีจี 
ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมอาร์พีจี 

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 
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ตารางที่ ข.13 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 7) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
8) แผนการวัดต้นแบบเกม 
9) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
10) แผนการวัดต้นแบบเกม 
11) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
12) แผนการวัดต้นแบบเกม 
13) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
14) แผนการวัดต้นแบบเกม 
15) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
16) แผนการวัดต้นแบบเกม 
17) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
18) แผนการวัดต้นแบบเกม 
19) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
20) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) องค์ประกอบทางอารมณ ์
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
3) ประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
4) น้ าหนักมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
5) การเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่างชัดเจน 
6) น้ าหนักมาตรวัดการเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่าง
ชัดเจน 
7) ความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมีความครบถ้วน 
8) น้ าหนักมาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมี
ความครบถ้วน 
9) ความชัดเจนของกติกา 
10) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของกติกา 
11) ความชัดเจนของอุปกรณ ์
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ตารางที่ ข.13 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

ลักษณะประจ า 12) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 
13) ความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
14) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
15) ความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกม 
16) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกม 
17) ความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
18) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
19) ความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกม 
20) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่นของต้นแบบ
เกมในโครงการ ก. 
5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
6) น้ าหนักมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
7) ผลลัพธ์จากมาตรวัดการเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่าง
ชัดเจนของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
8) น้ าหนักมาตรวัดการเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่าง
ชัดเจนของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
9) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความชัดเจนของกติกาของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
10) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของกติกาของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.13 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 11) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
12) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
13) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
14) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
15) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
16) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
17) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความพึงพอใจในการเติบโตของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
18) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในการเติบโตของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
19) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
20) น้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น 
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ตารางที่ ข.13 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

วิธีการวัด 6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้
เล่นมีความครบถ้วน 
8) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้
เล่นมีความครบถ้วนของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของกติกา 
10) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของกติกาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 
12) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
13) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
14) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
15) อ้างอิงจากมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกม 
16) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
17) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
18) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
19) อ้างอิงจากมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกม 
20) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.13 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
2) วัตถุวิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
4) วัตถุวิสัย 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการ
เล่น 
6) วัตถุวิสัย 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมบูรณ์ ของเอกสารหรือระบบ
ช่วยเหลือผู้เล่นมีความครบถ้วน 
8) วัตถุวิสัย 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของกติกา 
10) วัตถุวิสัย 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 
12) วัตถุวิสัย 
13) อ้างอิงจากมาตรวัดท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
14) วัตถุวิสัย 
15) อ้างอิงจากมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ของต้นแบบเกม 
16) วัตถุวิสัย 
17) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
18) วัตถุวิสัย 
19) อ้างอิงจากมาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหาของต้นแบบ
เกม 
20) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
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ตารางที่ ข.13 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

สเกล 5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
7) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
8) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
9) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
10) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
11) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
12) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
13) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
14) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
15) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
16) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
17) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
18) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
19) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
20) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
6) สัมบูรณ์ 
7) สัมบูรณ์ 
8) สัมบูรณ์ 
9) สัมบูรณ์ 
10) สัมบูรณ์ 
11) สัมบูรณ์ 
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ตารางที่ ข.13 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

ประเภทของสเกล 12) สัมบูรณ์ 
13) สัมบูรณ์ 
14) สัมบูรณ์ 
15) สัมบูรณ์ 
16) สัมบูรณ์ 
17) สัมบูรณ์ 
18) สัมบูรณ์ 
19) สัมบูรณ์ 
20) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
3) - 
4) - 
5) - 
6) - 
7) - 
8) - 
9) - 
10) - 
11) - 
12) - 
13) - 
14) - 
15) - 
16) - 
17) - 
18) - 
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ตารางที่ ข.13 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมอาร์พีจี (ต่อ) 

หน่วยการวัด 19) - 
20) - 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมอาร์พีจีใน
โครงการ ก. 

ฟังก์ชันการวัด  
ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =

∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
10
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
10
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์
ส าหรับเกมอาร์พีจี 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับ
เกมอาร์พีจ ี

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้
สมบูรณ์ส าหรับเกมอาร์พีจีในทุกๆโครงการ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับ
เกมอาร์พีจีมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัด จะถือว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมินจึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไปได้ แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไป
พัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น 
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ข.4 มาตรวัดการใช้งานต้นแบบเกมส าหรับจ าลองการสร้างและบริหาร 
ตารางที่ ข.14 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมจ าลองการก่อสร้าง
และการจัดการ 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมจ าลอง
การก่อสร้างและการจัดการ 

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 
เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน 

2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) องค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
3) ความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
4) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
5) ความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
6) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
6) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.14 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมจ าลองการก่อสร้าง
และการจัดการ (ต่อ) 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) วัตถุวิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
4) วัตถุวิสัย 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
6) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
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ตารางที่ ข.14 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมจ าลองการก่อสร้าง
และการจัดการ (ต่อ) 

ประเภทของสเกล 6) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
3) - 
4) - 
5) - 
6) - 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการในโครงการ ก. 

ฟังก์ชันการวัด  
ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =

∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
3
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
3
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐาน
ส าหรับเกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการ 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกม
จ าลองการก่อสร้างและการจัดการ 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ ยของคุณภาพด้านการใช้ งานของต้นแบบเกม ขั้น
วางรากฐานส าหรับเกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการจากโครงการที่
เคยบันทึกค้าไว้ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นวางรากฐานส าหรับเกม
จ าลองการก่อสร้างและการจัดการมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือ
ว่าผ่านเกณฑ์การประเมินจึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไปเป็นต้นแบบ
เกมขั้นก าหนดโครงสร้าง แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไปพัฒนาปรับปรุงให้
ดีขึ้น 
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ตารางที่ ข.15 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกม
จ าลองการก่อสร้างและการจัดการ 

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 
7) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
8) แผนการวัดต้นแบบเกม 
9) ต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง 
10) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) องค์ประกอบทางอารมณ ์
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
3) ความเข้าใจง่ายของเกม 
4) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
5) ความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
6) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
7) ความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
8) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
9) ความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
10) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
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ตารางที่ ข.15 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
6) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกมของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
7) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
8) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
9) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
10) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกม 
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ตารางที่ ข.15 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

วิธีการวัด 6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
8) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
10) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) วัตถุวิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
4) วัตถุวิสัย 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการ
เล่นเกม 
6) วัตถุวิสัย 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
8) วัตถุวิสัย 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
10) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงทีม่ากกว่าหรือเท่ากับ 0 
7) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
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ตารางที่ ข.15 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

สเกล 8) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
9) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
10) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
6) สัมบูรณ์ 
7) สัมบูรณ์ 
8) สัมบูรณ์ 
9) สัมบูรณ์ 
10) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
3) - 
4) - 
5) - 
6) - 
7) - 
8) - 
9) - 
10) - 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกม
วางแผนในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.15 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้างส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

ฟังก์ชันการวัด  
ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =

∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
5
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
5
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง
ส าหรับเกมวางแผน 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง
ส าหรับเกมวางแผน 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนด
โครงสร้างส าหรับเกมวางแผนจากโครงการที่เคยบันทึกค้าไว้ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นก าหนดโครงสร้าง
ส าหรับเกมวางแผนมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่าผ่านเกณฑ์
การประเมินจึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไปเป็นต้นแบบเกมขั้นลง
รายละเอียด แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไปพัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น 

ตารางที่ ข.16 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ 
ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกม
จ าลองการก่อสร้างและการจัดการ 

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 
7) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
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ตารางที่ ข.16 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 8) แผนการวัดต้นแบบเกม 
9) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
10) แผนการวัดต้นแบบเกม 
11) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
12) แผนการวัดต้นแบบเกม 
13) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
14) แผนการวัดต้นแบบเกม 
15) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
16) แผนการวัดต้นแบบเกม 
17) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
18) แผนการวัดต้นแบบเกม 
19) ต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด 
20) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความเข้าใจง่ายของเกม 
2) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
3) ความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
4) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
5) ความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
6) น้ าหนักมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
7) ความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
8) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
9) ความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิดทางตัน 
10) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการ
เกิดทางตัน 
11) ความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 
12) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 
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ตารางที่ ข.16 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

ลักษณะประจ า 13) ความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
14) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
15) ความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
16) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
17) ความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
18) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
19) ความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
20) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกมของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
6) น้ าหนักมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
7) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
8) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ของต้นแบบ
เกมในโครงการ ก. 
9) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกัน
การเกิดทางตันของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.16 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 10) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการ
เกิดทางตันของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
11) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตันของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
12) น้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตันของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
13) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปรของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
14) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปรของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
15) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
16) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
17) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้นของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
18) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้นของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
19) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
20) น้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกมของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.16 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

วิธีการวัด 3) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกม 
4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่น
เกมของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหาของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
8) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกัน
การเกิดทางตันของต้น 
10) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือ
ป้องกันการเกิดทางตันของต้นของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 
12) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
13) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
14) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปรของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 
15) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
16) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 
17) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
18) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้นของต้นแบบ
เกมในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.16 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

วิธีการวัด 19) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
20) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะของต้นแบบเกม
ในโครงการ ก. 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
2) วัตถุวิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการ
เล่นเกม 
4) วัตถุวิสัย 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องส าหรับเนื้อหา 
6) วัตถุวิสัย 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
8) วัตถุวิสัย 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือ
ป้องกันการเกิดทางตัน 
10) วัตถุวิสัย 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทาง
ตัน 
12) วัตถุวิสัย 
13) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
14) วัตถุวิสัย 
15) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
16) วัตถุวิสัย 
17) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
18) วัตถุวิสัย 
19) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
20) วัตถุวิสัย 



153 
 

ตารางที่ ข.16 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
7) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
8) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
9) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
10) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
11) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
12) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
13) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
14) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
15) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
16) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
17) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
18) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
19) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
20) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
6) สัมบูรณ์ 
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ตารางที่ ข.16 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

ประเภทของสเกล 7) สัมบูรณ์ 
8) สัมบูรณ์ 
9) สัมบูรณ์ 
10) สัมบูรณ์ 
11) สัมบูรณ์ 
12) สัมบูรณ์ 
13) สัมบูรณ์ 
14) สัมบูรณ์ 
15) สัมบูรณ์ 
16) สัมบูรณ์ 
17) สัมบูรณ์ 
18) สัมบูรณ์ 
19) สัมบูรณ์ 
20) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
3) - 
4) - 
5) - 
6) - 
7) - 
8) - 
9) - 
10) - 
11) - 
12) - 
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ตารางที่ ข.16 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

หน่วยการวัด 13) - 
14) - 
15) - 
16) - 
17) - 
18) - 
19) - 
20) - 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับเกมจ าลอง
การก่อสร้างและการจัดการในโครงการ ก. 

ฟังก์ชันการวัด  
ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =

∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
10
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
10
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียด
ส าหรับเกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการ 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ
เกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการ 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลง
รายละเอียดส าหรับเกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการจากโครงการที่
เคยบันทึกค้าไว้ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นลงรายละเอียดส าหรับ
เกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ
ตัวชี้วัดถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมินจึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไปเป็น
ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์  แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไปพัฒนา
ปรับปรุงให้ดีขึ้น 
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ตารางที่ ข.17 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมจ าลอง
การก่อสร้างและการจัดการ 

แนวคิดการวัด ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
2) แผนการวัดต้นแบบเกม 
3) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
4) แผนการวัดต้นแบบเกม 
5) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
6) แผนการวัดต้นแบบเกม 
7) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
8) แผนการวัดต้นแบบเกม 
9) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
10) แผนการวัดต้นแบบเกม 
11) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
12) แผนการวัดต้นแบบเกม 
13) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
14) แผนการวัดต้นแบบเกม 
15) ต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ 
16) แผนการวัดต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) องค์ประกอบทางอารมณ ์
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
3) ประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
4) น้ าหนักมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
5) การเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่างชัดเจน 
6) น้ าหนักมาตรวัดการเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่าง
ชัดเจน 
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ตารางที่ ข.17 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

ลักษณะประจ า 7) ความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมีความครบถ้วน 
8) น้ าหนักมาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมี
ความครบถ้วน 
9) ความชัดเจนของกติกา 
10) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของกติกา 
11) ความชัดเจนของอุปกรณ ์
12) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 
13) ความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
14) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
15) ความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
16) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) ผลลัพธ์จากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
2) น้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
3) ผลลัพธ์จากมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
4) น้ าหนักมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่นของต้นแบบ
เกมในโครงการ ก. 
5) ผลลัพธ์จากมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
6) น้ าหนักมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
7) ผลลัพธ์จากมาตรวัดการเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่าง
ชัดเจนของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
8) น้ าหนักมาตรวัดการเล่นที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจรูปแบบการเล่นได้อย่าง
ชัดเจนของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ข.17 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 9) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความชัดเจนของกติกาของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
10) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของกติกาของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
11) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
12) น้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
13) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
14) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
15) ผลลัพธ์จากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมในโครงการ 
ก. 
16) น้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
2) อ่านน้ าหนักมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
4) อ่านน้ าหนักมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่นของ
ต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น 
6) อ่านน้ าหนักมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น
ของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้
เล่นมีความครบถ้วน 
8) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้
เล่นมีความครบถ้วนของต้นแบบเกมในโครงการ ก. 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของกติกา 
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ตารางที่ ข.17 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

วิธีการวัด 10) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของกติกาของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 
12) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
13) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
14) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 
15) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
16) อ่านน้ าหนักมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกมใน
โครงการ ก. 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อ้างอิงจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
2) วัตถุวิสัย 
3) อ้างอิงจากมาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
4) วัตถุวิสัย 
5) อ้างอิงจากมาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการ
เล่น 
6) วัตถุวิสัย 
7) อ้างอิงจากมาตรวัดความสมบูรณ์ ของเอกสารหรือระบบ
ช่วยเหลือผู้เล่นมีความครบถ้วน 
8) วัตถุวิสัย 
9) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของกติกา 
10) วัตถุวิสัย 
11) อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 
12) วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ข.17 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

ประเภทของวิธีการวัด 13) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจของต้นแบบเกม 
14) วัตถุวิสัย 
15) อ้างอิงจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงินของต้นแบบเกม 
16) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
2) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
3) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
4) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
5) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
6) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
7) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
8) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
9) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
10) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
11) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
12) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
13) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
14) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
15) จ านวนจริงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
16) จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
3) สัมบูรณ์ 
4) สัมบูรณ์ 
5) สัมบูรณ์ 
6) สัมบูรณ์ 
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ตารางที่ ข.17 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

ประเภทของสเกล 7) สัมบูรณ์ 
8) สัมบูรณ์ 
9) สัมบูรณ์ 
10) สัมบูรณ์ 
11) สัมบูรณ์ 
12) สัมบูรณ์ 
13) สัมบูรณ์ 
14) สัมบูรณ์ 
15) สัมบูรณ์ 
16) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) - 
2) - 
3) - 
4) - 
5) - 
6) - 
7) - 
8) - 
9) - 
10) - 
11) - 
12) - 
13) - 
14) - 
15) - 
16) - 
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ตารางที่ ข.17 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมจ าลองการ
ก่อสร้างและการจัดการ (ต่อ) 

ตัววัดอนุพันธ์ คุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับเกมวางแผน
ในโครงการ ก. 

ฟังก์ชันการวัด  
ค านวณจากการเฉลี่ยน้ าหนักดังสมการ 𝑌 =

∑ (𝑋𝑖×𝑊𝑖)
8
𝑖=1

∑ (𝑊𝑖)
8
𝑖=1

  

โดยที่ 𝑌   คือคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์
ส าหรับเกมวางแผน 
       𝑊𝑖 คือค่าน้ าหนักของมาตรวัดตัวที่ i 
       𝑋𝑖  คือผลลัพธ์ของมาตรวัดตัวที่ i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับ
เกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการ 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้
สมบูรณ์ส าหรับเกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการในทุกๆโครงการ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมขั้นท าให้สมบูรณ์ส าหรับ
เกมจ าลองการก่อสร้างและการจัดการมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ
ตัวชี้วัด จะถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมินจึงสามารถน าไปพัฒนาต่อไป
ได้ แต่ถ้าไม่ผ่านให้น ากลับไปพัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น 
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ภาคผนวก ค 
มาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 

ตารางที่ ค.1 สรุปมาตรวัดระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน 

ล าดับ ชื่อมาตรวัด ประเภทของคุณภาพ 
ด้านการใช้งาน 

อ้างอิงมาตรฐาน 
ไอเอสโอ/ไออีซี 9126 

1 องค์ประกอบทางอารมณ์ ความสนุก Attractive 
Interaction 

2 ความเข้าใจง่ายของเกม ความพร้อม Function 
Understandability 

3 ความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของ 
การเล่นเกม 

ความพร้อม Function 
Understandability 

4 ความสอดคล้องของเนื้อหา ความพร้อม Operational 
Consistency 

5 ความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ ความสมบูรณ์ Input Validity 
Checking 

6 ความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือ
ป้องกันการเกิดทางตัน 

ความสมบูรณ์ Operation Status 
Monitoring 
Capability 

7 ความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน ความสมบูรณ์ User Operation  
Cancellability,  
User Operation 
Undoability, 
Operational Error  
Recoverability 

8 ความสมดุลของเกมด้านตัวแปร ความสมดุล ไม่ปรากฎ 

9 ความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ ความสมดุล ไม่ปรากฎ 
10 ความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น ความสมดุล ไม่ปรากฎ 
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ตารางที่ ค.1 สรุปมาตรวัดระดับคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน (ต่อ) 

ล าดับ ชื่อมาตรวัด ประเภทของคุณภาพ 
ด้านการใช้งาน 

อ้างอิงมาตรฐาน 
ไอเอสโอ/ไออีซี 9126 

11 ความสมดุลของเกมด้านทักษะ ความสมดุล ไม่ปรากฎ 
12 ประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น ความเข้าถึงได้ Demonstration 

Capability 
13 การปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น ความเข้าถึงได้ Evident function 

14 ความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้
เล่นมีความครบถ้วน 

ความเข้าถึงได้ Completeness of 
User 
Documentation  
and/or Help 
Facility 

15 ความชัดเจนของกติกา ความเข้าถึงได้ Message Clarity 
16 ความชัดเจนของอุปกรณ์ ความเข้าถึงได้ Interface Element  

Clarity 
17 ความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ ความสนุก Attractive  

Interaction 
18 ความท้าทายด้านการส ารวจ ความสนุก Attractive  

Interaction 

19 ความท้าทายด้านการเงิน ความสนุก Attractive  
Interaction 

20 ความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ ความสนุก Attractive 
Interaction 

21 ความพึงพอใจในการแก้ปัญหา ความสนุก Attractive 
Interaction 
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ค.1 มาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความสนุกส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นวางรากฐาน ขั้นก าหนด

โครงสร้าง และขั้นท าให้สมบูรณ์ โดยอาศัยหลักการของ Tracy Fullerton [9] ที่กล่าวว่าเกมที่สนุก
จะต้องมีลักษณะ 10 ประการ ยกตัวอย่างเช่น ความท้าทาย การสร้างสรรค์และท าลายล้าง เป็นต้น ถ้า
ต้นแบบเกมที่ออกแบบมานั้นมีลักษณะที่กล่าวมามากแนวโน้มของความสนุกก็จะมากขึ้นไปด้วย ซึ่งแต่ละ
กลุ่มเป้าหมายต่างก็มีความต้องการด้านองค์ประกอบทางอารมณ์แตกต่างกันออกไป  

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เล่นที่มีลักษณะตรงกับกลุ่มเป้าหมายมาทดลอง
เล่น แล้วเก็บข้อมูลผ่านการท าแบบสอบถาม ซึ่งมีความใกล้เคียงกับมาตรวัดของ ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 
ชื่อการโต้ตอบที่น่าสนใจ (Attractive interaction) โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.2 มาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ ์

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 
2) ต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) องค์ประกอบทางอารมณ์ของต้นแบบเกม 
2) องค์ประกอบทางอารมณ์ท่ีกลุ่มเป้าหมายต้องการ 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) จ านวนองค์ประกอบทางอารมณ์ที่คาดว่าจะได้รับจากกลุ่มเป้าหมายใน
โครงการ ก. 
2) จ านวนองค์ประกอบทางอารมณ์ท่ีกลุ่มเป้าหมายต้องการในโครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) โดยการท าแบบสอบถามเพ่ือนับจ านวนองค์ประกอบทางอารมณ์ที่
คาดว่าจะได้รับจากกลุ่มเป้าหมาย 
2) โดยการนับจ านวนองค์ประกอบทางอารมณ์ท่ีกลุ่มเป้าหมายต้องการ 

*** ตัวอย่างของค าถามในแบบสอบถามคือ 
 “ต้นแบบเกมนี้เล่นแล้วรู้สึกท้าทายความสามารถหรือไม่” 
 “คุณรู้สึกสนุกกับการสร้าง/ท าลายของเกมนี้หรือไม่” 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ค.2 มาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ ์(ต่อ) 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) ข้อ 
2) ข้อ 

ตัววัดอนุพันธ์ องค์ประกอบทางอารมณ ์

ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =
𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือองค์ประกอบทางอารมณ์ 
       𝐴   คือจ านวนองค์ประกอบทางอารมณ์ที่คาดว่าจะได้รับจาก
กลุ่มเป้าหมายในโครงการ ก. 
       B   คือจ านวนองค์ประกอบทางอารมณ์ที่กลุ่มเป้าหมายต้องการใน
โครงการ ก. 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยขององค์ประกอบทางอารมณ์ 
แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยขององค์ประกอบทางอารมณ์ในทุกๆโครงการ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าองค์ประกอบทางอารมณ์มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่า
ต้นแบบเกมมีความสนุกจากมาตรวัดองค์ประกอบทางอารมณ์ 

ค.2 มาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความพร้อมส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นก าหนดโครงสร้าง และ

ขั้นลงรายละเอียด โดยอาศัยหลักการของ Tracy Fullerton [9] ที่กล่าวว่าเกมที่มีความพร้อมจะต้อง
สามารถให้คนที่ไม่รู้เรื่องเกมเลยหลังจากอ่านกติกาให้ฟังแล้วสามารถเล่นได้โดยไม่ต้องการความช่วยเหลือ
จากผู้ออกแบบ นอกจากหลักการของ Tracy Fullerton [9] แล้วไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 ก็ยังมีมาตรวัด
ที่ ออกแบบในแนวทางเดี ยวกัน  ซึ่ งก็คื อมาตรวัดความเข้าใจง่ายของการท างาน  (Function 
understandability) 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เล่นที่มีลักษณะตรงกับกลุ่มเป้าหมายและยังไม่
เคยเล่นต้นแบบเกมนี้มาก่อนเข้ามาทดลองเล่น แล้วเก็บข้อมูลผ่านการสังเกตุว่ามีจ านวนผู้เล่นที่เล่นได้โดย
ไม่ต้องการความช่วยเหลือเป็นสัดส่วนเท่าใดจากจ านวนผู้เล่นทั้งหมด โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
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ตารางที่ ค.3 มาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความเข้าใจง่ายของเกม 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 
เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) กลุ่มผู้เล่นที่ไม่เคยรู้เรื่องต้นแบบเกมนี้มาก่อน 

2) กลุ่มผู้เล่นที่ไม่เคยรู้เรื่องต้นแบบเกมนี้มาก่อน 
ลักษณะประจ า 1) สามารถเล่นได้โดยไม่ต้องการความช่วยเหลือจากผู้ออกแบบ 

2) จ านวนคน 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) จ านวนผู้ เล่นที่สามารถเล่นได้ โดยไม่ต้องการความช่วยเหลือจาก
ผู้ออกแบบ 
2) จ านวนผู้เล่นทั้งหมดท่ีทดสอบ 

วิธีการวัด 1) โดยการนับจ านวนผู้ เล่นที่สามารถเล่นได้โดยไม่ต้องการความ
ช่วยเหลือจากผู้ออกแบบ 
2) โดยการนับจ านวนผู้เล่นทั้งหมดท่ีทดสอบ 

ประเภทของวิธีการวัด 1) วัตถุวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) คน 
2) คน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเข้าใจง่ายของเกม 

ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =
𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความเข้าใจง่ายของเกม 
       𝐴   คือจ านวนผู้เล่นที่สามารถเล่นได้โดยไม่ต้องการความช่วยเหลือ
จากผู้ออกแบบ 
       B   คือจ านวนผู้เล่นทั้งหมดท่ีทดสอบ 
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ตารางที่ ค.3 มาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม (ต่อ) 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความเข้าใจง่ายของเกม 
แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของความเข้าใจง่ายของเกมในทุกๆโครงการ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความเข้าใจง่ายของเกมมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่า
ต้นแบบเกมมีความพร้อมจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเกม 

ค.3 ความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความพร้อมส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นก าหนดโครงสร้าง และ

ขั้นลงรายละเอียด เช่นเดียวกับมาตรวัด ความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม แต่เนื่องจากการนับจ านวนคน
เล่นที่ไม่ต้องการความช่วยเหลือเพียงอย่างเดียว อาจไม่เพียงพอใช้วัดคุณภาพเกมด้านนี้เนื่องจากกรณีที่
ต้นแบบเกมที่เล่นไปเพียงเวลาสั้นๆ ก็เล่นต่อไม่ได้ กับเกมที่ต้องใช้เวลานานถึงจะต้องการความช่วยเหลือ 
ถ้าหากสองเกมนี้ต่างก็มีจ านวนคนต้องการความช่วยเหลือเท่ากันก็ไม่อาจแยกความแตกต่างได้ดีเพียงพอ 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เล่นที่มีลักษณะตรงกับกลุ่มเป้าหมายและยังไม่
เคยเล่นต้นแบบเกมนี้มาก่อนเข้ามาทดลองเล่น แล้วเก็บข้อมูลผ่านการสังเกตุและบันทึกเวลาที่ผู้เล่นที่เล่น
ต้องการความช่วยเหลือโดยเฉลี่ย เทียบกับเวลาที่ใช้ในการทดสอบทั้งหมด โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.4 มาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) กลุ่มผู้เล่นที่ไม่เคยรู้เรื่องต้นแบบเกมนี้มาก่อน 
2) กลุ่มผู้เล่นที่ไม่เคยรู้เรื่องต้นแบบเกมนี้มาก่อน 

ลักษณะประจ า 1) สามารถเล่นได้โดยไม่ต้องการความช่วยเหลือจากผู้ออกแบบ 
2) เวลาที่ก าหนดให้ทดสอบเล่นเกม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) เวลาโดยเฉลี่ยที่ผู้เล่นสามารถเล่นได้โดยไม่ต้องการความช่วยเหลือจาก
ผู้ออกแบบ 
2) เวลาที่ก าหนดให้ทดสอบเล่นเกม 
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ตารางที่ ค.4 มาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม (ต่อ) 

วิธีการวัด 1) โดยการจับเวลาโดยเฉลี่ยที่ผู้เล่นสามารถเล่นได้โดยไม่ต้องการความ
ช่วยเหลือจากผู้ออกแบบ 
2) โดยการจับเวลาที่ก าหนดให้ทดสอบเล่นเกม 

ประเภทของวิธีการวัด 1) วัตถุวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) นาท ี
2) นาท ี

ตัววัดอนุพันธ์ ความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =

𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
       𝐴   คือเวลาโดยเฉลี่ยที่ผู้เล่นสามารถเล่นได้โดยไม่ต้องการความ
ช่วยเหลือจากผู้ออกแบบ 
       B   คือเวลาที่ก าหนดให้ทดสอบเล่นเกม 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม

ในทุกๆโครงการ 
เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกมมีค่ามากกว่า

หรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่าต้นแบบเกมมีความพร้อมจากมาตรวัดความ
น่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 
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ค.4 ความสอดคล้องของเนื้อหา 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความพร้อมส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นก าหนดโครงสร้าง และ

ขั้นลงรายละเอียด เช่นเดียวกับมาตรวัด ความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม แต่อ้างอิงหลักการวัดของ
ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 ชื่อการด าเนินงานที่สอดคล้องกัน (Operational Consistency) คือมีการ
ตรวจสอบการด าเนินงานในทุกรายการว่ามีรายการที่ท างานไม่สอดคล้องกันมากเท่าใด ซึ่งสามารถ
ประยุกต์เข้ากับองค์ความรู้ของเกมด้วยการประยุกต์เป็นการตรวจสอบเนื้อหาที่อาจจะขัดแย้งกันเองได้ 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เชี่ยวชาญในการทดลองเล่นมาท าการศึกษา
เนื้อหาเกมที่สร้างขึ้นแล้วประเมินผ่านรายการตรวจสอบ (Check List) เพ่ือวิเคราะห์และสรุปผล โดยมี
รายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.5 มาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความสอดคล้องของเนื้อหา 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 
2) ต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความไม่สอดคล้องกันกับเนื้อหาอื่น 
2) จ านวนเนื้อหาการเล่นทั้งหมด 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) จ านวนเนื้อหาการเล่นที่ขัดแย้งกับการเล่นที่เนื้อหาอ่ืน 
2) จ านวนเนื้อหาการเล่นทั้งหมด 

วิธีการวัด 1) โดยการนับจ านวนเนื้อหาการเล่นที่ขัดแย้งกับการเล่นที่เนื้อหาอ่ืน 
2) โดยการนับจ านวนเนื้อหาการเล่นทั้งหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 
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ตารางที่ ค.5 มาตรวัดความน่าเชื่อถือด้านความเข้าใจง่ายของการเล่นเกม (ต่อ) 

หน่วยการวัด 1) รายการ 
2) รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสอดคล้องของเนื้อหา 
ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 = 1 −

𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความสอดคล้องของเนื้อหา 
       𝐴   คือจ านวนเนื้อหาการเล่นที่ขัดแย้งกับการเล่นที่เนื้อหาอ่ืน 
       B   คือจ านวนเนื้อหาการเล่นทั้งหมด 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสอดคล้องของเนื้อหาของต้นแบบเกม 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของความสอดคล้องของเนื้อหาในทุกๆโครงการ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความสอดคล้องของเนื้อหามีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่า
ต้นแบบเกมมีความพร้อมจากมาตรวัดความสอดคล้องของเนื้อหา 

ค.5 ความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความสมบูรณ์ส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นลงรายละเอียด ซึ่งได้

อ้างอิงหลักการวัดของไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 ชื่อการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลน าเข้า (Input 
Validity Checking) คือมีการตรวจสอบความถูกต้องของทุกข้อมูลที่ควรมีการตรวจสอบว่าข้อมูลตรงตาม
ความต้องการของระบบหรือไม่ จึงได้น ามาประยุกต์ใช้กับการทดสอบการเล่นของต้นแบบเกมเพ่ือ
ตรวจสอบหากติกาที่อาจจะท าให้เกิดช่องโหว่ที่กติกาไม่ได้กล่าวถึง ซึ่งอาจจะท าให้ผู้ เล่นไม่ได้รับ
ประสบการณ์ในการเล่นตามท่ีผู้ออกแบบคาดไว้ 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เชี่ยวชาญในการทดลองเล่นมาท าการศึกษา
เนื้อหาเกมที่สร้างขึ้นแล้วประเมินผ่านรายการตรวจสอบ (Check List) เพ่ือวิเคราะห์และสรุปผล โดยมี
รายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.6 มาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 
2) ต้นแบบเกม 
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ตารางที่ ค.6 มาตรวัดความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ (ต่อ) 

ลักษณะประจ า 1) ความสามารถป้องกันการเกิดช่องโหว่ได้ 
2) จ านวนเนื้อหาการเล่นทั้งหมดที่อาจจะก่อให้เกิดช่องโหว่เกมได้ 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) จ านวนเนื้อหาที่สามารถป้องกันการเกิดช่องโหว่ได้ 
2) จ านวนเนื้อหาทั้งหมดท่ีอาจจะก่อให้เกิดช่องโหว่เกมได้ 

วิธีการวัด 1) จ านวนเนื้อหาที่สามารถป้องกันการเกิดช่องโหว่ได้ 
2) โดยการนับจ านวนเนื้อหาการเล่นทั้งหมดที่อาจจะก่อให้เกิดช่องโหว่
เกมได ้

*** ช่องโหว่ของต้นแบบเกมคือ หรือกติกาตั้งแต่สองข้อขึ้นไปเกิดความขัดแย้งกันเอง แล้วไม่ทราบว่าจะ
แก้ปัญหาอย่างไร 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) อัตวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) รายการ 
2) รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 

ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =
𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่เกม 
       𝐴   คือจ านวนเนื้อหาที่สามารถป้องกันการเกิดช่องโหว่ได้ 
       B   คือจ านวนเนื้อหาทั้งหมดท่ีอาจจะก่อให้เกิดช่องโหว่เกมได้ 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
แบบจ าลอง ค านวณความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ในทุกๆโครงการ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่มีค่ามากกว่าหรือ
เท่ากับตัวชี้วัดถือว่าต้นแบบเกมมีความสมบูรณ์จากมาตรวัด
ความสามารถในการป้องกันการเกิดช่องโหว่ 
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ค.6 ความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพื่อป้องกันการเกิดทางตัน 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความสมบูรณ์ส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นลงรายละเอียด ซึ่งได้

อ้างอิงหลักการวัดของไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 ชื่อความสามารถในการตรวจสอบสถานะของการ
ด าเนินงาน (Operation Status Monitoring Capability) คือมีการตรวจสอบการท างานว่ามีการแสดง
สถานะที่จ าเป็นครบถ้วนหรือไม่ จึงได้น ามาประยุกต์ใช้กับการทดสอบการเล่นของต้นแบบเกมเพ่ือ
ตรวจสอบหากติกาที่อาจจะท าให้เกิดทางตัน ซึ่งอาจจะท าให้ผู้เล่นไม่ได้รับประสบการณ์ในการเล่นตามที่
ผู้ออกแบบคาดไว้ 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เชี่ยวชาญในการทดลองเล่นมาท าการศึกษา
เนื้อหาเกมที่สร้างขึ้นแล้วประเมินผ่านรายการตรวจสอบ (Check List) เพ่ือวิเคราะห์และสรุปผล โดยมี
รายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.7 มาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิดทางตัน 
ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิดทางตัน 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 
2) ต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความสามารถตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิดทางตันได้ 
2) จ านวนเนื้อหาทั้งหมดท่ีอาจจะก่อให้เกิดทางตันได้ 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) จ านวนเนื้อหาที่สามารถตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิดทางตันได้ 
2) จ านวนเนื้อหาทั้งหมดท่ีอาจจะก่อให้เกิดทางตันได้ 

วิธีการวัด 1) โดยการนับจ านวนเนื้อหาที่สามารถตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการ
เกิดทางตันได ้
2) โดยการนับจ านวนเนื้อหาทั้งหมดท่ีอาจจะก่อให้เกิดทางตันได้ 

*** ทางตันของต้นแบบเกมคือ ภาวะที่ผู้เล่นไม่สามารถเล่นต่อได้เนื่องจากกติกาไม่ได้ก าหนดไว้ว่าถ้าเกิด
เหตุการณ์นี้จะท าอย่างไร 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) อัตวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 
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ตารางที่ ค.7 มาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิดทางตัน (ต่อ) 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) รายการ 
2) รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิดทางตัน 
ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =

𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิด
ทางตัน 
       𝐴   คือจ านวนเนื้อหาที่สามารถตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการ
เกิดทางตันได ้
       B   คือจ านวนเนื้อหาทั้งหมดท่ีอาจจะก่อให้เกิดทางตันได้ 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิดทางตัน 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิด
ทางตันของต้นแบบเกมในทุกๆโครงการ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิดทางตัน
ของต้นแบบเกมมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่าต้นแบบเกมมี
ความสมบูรณ์จากมาตรวัดความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือ
ป้องกันการเกิดทางตัน 

ค.7 ความสามารถในการแก้ปํญหาได้เม่ือเกิดทางตัน 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความสมบูรณ์ส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นลงรายละเอียด ซึ่งได้

อ้างอิงหลักการวัดของไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 3 มาตรวัดได้แก่ ความสามารถในการยกเลิกการ
ด าเนินงาน (User Operation Cancellability) ความสามารถในการแก้ไขการด าเนินการ (User 
Operation Undoability) และความสามารถในการแก้ไขปัญหา (Operational Error Recoverability) 
คือมีการมีความสามารถในการแก้ปัญหาเมื่อเกิดความผิดปรกติ จึงได้น ามาประยุกต์ใช้กับการทดสอบการ
เล่นของต้นแบบเกมเพ่ือแก้ไขสถานะเกมได้ถ้าหากเกิดทางตันขึ้นแล้ว  
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ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เชี่ยวชาญในการทดลองเล่นมาท าการศึกษา
เนื้อหาเกมที่สร้างขึ้นแล้วประเมินผ่านรายการตรวจสอบ (Check List) เพ่ือวิเคราะห์และสรุปผล โดยมี
รายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.8 มาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เม่ือเกิดทางตัน 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 
2) ต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความสามารถตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิดทางตันได้ 
2) จ านวนเนื้อหาทั้งหมดท่ีอาจจะก่อให้เกิดทางตันได้ 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) จ านวนเนื้อหาที่สามารถแก้ปัญหาได้เม่ือเกิดทางตัน 
2) จ านวนเนื้อหาทั้งหมดท่ีอาจจะก่อให้เกิดทางตันได้ 

วิธีการวัด 1) โดยการนับจ านวนเนื้อหาที่สามารถแก้ปัญหาได้เม่ือเกิดทางตัน 
2) โดยการนับจ านวนเนื้อหาทั้งหมดท่ีอาจจะก่อให้เกิดทางตันได้ 

*** ทางตันของต้นแบบเกมคือ ภาวะที่ผู้เล่นไม่สามารถเล่นต่อได้เนื่องจากกติกาไม่ได้ก าหนดไว้ว่าถ้าเกิด
เหตุการณ์นี้จะท าอย่างไร 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) อัตวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) รายการ 
2) รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 
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ตารางที่ ค.8 มาตรวัดความสามารถในการแก้ปํญหาได้เม่ือเกิดทางตัน (ต่อ) 

ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =
𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 
       𝐴   คือจ านวนเนื้อหาที่สามารถแก้ปัญหาได้เม่ือเกิดทางตัน 
       B   คือจ านวนเนื้อหาทั้งหมดท่ีอาจจะก่อให้เกิดทางตันได้ 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสามารถในการตรวจสอบสถานะเพ่ือป้องกันการเกิดทางตัน 
แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตันของ

ต้นแบบเกมในทุกๆโครงการ 
เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตันมีค่ามากกว่าหรือ

เท่ ากับตัวชี้วัดถือว่าต้นแบบเกมมีความสมบูรณ์ จากมาตรวัด
ความสามารถในการแก้ปํญหาได้เมื่อเกิดทางตัน 

ค.8 ความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความสมดุลส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นลงรายละเอียด ซึ่ง 

Tracy Fullerton [9] ได้กล่าวไว้ว่าตัวแปรที่มีผลกระทบกับการเล่นเกมต่างๆเช่น จ านวนชีวิตของตัว
ละคร พลังท าลาย เงิน และขนาดพ้ืนที่ เป็นต้น มีผลกระทบกับความสมดุลของเกมเป็นอย่างมากต้องมี
การปรับเปลี่ยนค่าหลายต่อหลายครั้งเพื่อให้การเล่นมีความสมดุล 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เชี่ยวชาญในการทดลองเล่น หรือผู้เล่นกลุ่มตาม
กลุ่มเป้าหมาย มาทดสอบการเล่นและท าการรวบรวมข้อมูลผ่านแบบสอบถามเพ่ือให้คะแนนความสมดุล
ดังกล่าว โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.9 มาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 
เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 

2) ต้นแบบเกม 
ลักษณะประจ า 1) ความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านตัวแปร 

2) คะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านตัวแปร 
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ตารางที่ ค.9 มาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) คะแนนความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านตัวแปร 
2) คะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านตัวแปร 

วิธีการวัด 1) โดยการท าแบบสอบถามเพ่ือวัดคะแนนความพึงพอใจในสมดุลเกม
ด้านตัวแปร 
2) โดยการนับคะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านตัวแปร 

*** ตัวอย่างค าถามของสมดุลด้านตัวแปร 
 “ขนาดของแผนที่มีความเหมาะสมระดับใด” 
 “จ านวนชีวิตมีความเหมาะสมระดับใด” 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) คะแนน 
2) คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 

ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =
𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
       𝐴   คือคะแนนความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านตัวแปร 
       B   คือคะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านตัวแปร 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 
แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยความสมดุลของเกมด้านตัวแปรของต้นแบบเกมในทุกๆ

โครงการ 
เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความสมดุลของเกมด้านตัวแปรมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือ

ว่าต้นแบบเกมมีความสมดุลจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัว
แปร 
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ค.9 ความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความสมดุลส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นลงรายละเอียด ซึ่ง 

Tracy Fullerton [9] ได้กล่าวไว้ว่ากลยุทธ์ มีผลกระทบกับความสมดุลของเกมเป็นอย่างมากต้องมีการ
ปรับเปลี่ยนค่าหลายต่อหลายครั้ง เพ่ือไม่ให้กลยุทธ์ไหนสามารถเล่นแล้วชนะกลยุทธ์อ่ืนได้ทั้งหมด 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เชี่ยวชาญในการทดลองเล่น หรือผู้เล่นกลุ่มตาม
กลุ่มเป้าหมาย มาทดสอบการเล่นและท าการรวบรวมข้อมูลผ่านแบบสอบถามเพ่ือให้คะแนนความสมดุล
ดังกล่าว โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.10 มาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 
2) ต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านกลยุทธ์ 
2) คะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านกลยุทธ์ 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) คะแนนความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านกลยุทธ์ 
2) คะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านกลยุทธ์ 

วิธีการวัด 1) โดยการท าแบบสอบถามเพ่ือวัดคะแนนความพึงพอใจในสมดุลเกม
ด้านกลยุทธ์ 
2) โดยการนับคะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านกลยุทธ์ 

*** ตัวอย่างค าถามของสมดุลด้านกลยุทธ์ 
  “กลยุทธ์ไหนที่ท่านคิดว่าเก่งที่สุด” หากตอบว่าไม่มี หรือค าตอบกระจายตัวได้ดีแสดงว่ากลยุทธ์มี
ความสมดุล 
  “กลยุทธ์ไหนที่ท่านคิดว่าไม่น่าเล่นที่สุด” หากตอบว่าไม่มี หรือค าตอบกระจายตัวได้ดีแสดงว่ากล
ยุทธ์มีความสมดุล 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ค.10 มาตรวัดความสมดุลของเกมด้านตัวแปร (ต่อ) 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) คะแนน 
2) คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 

ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =
𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
       𝐴   คือคะแนนความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านกลยุทธ์ 
       B   คือคะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านกลยุทธ์ 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ 
แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์ของต้นแบบเกมในทุกๆ

โครงการ 
เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความสมดุลของเกมด้านกลยุทธ์มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือ

ว่าต้นแบบเกมมีความสมดุลจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้านกล
ยุทธ์ 

ค.10 ความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความสมดุลส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นลงรายละเอียด ซึ่ง 

Tracy Fullerton [9] ได้กล่าวไว้ว่าจุดตั้งต้น มีผลกระทบกับความสมดุลของเกมเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะ
การตั้งต้นที่ต้องการไม่ให้เหมือนกันทั้งหมด (Asymmetry) ต้องมีการปรับเปลี่ยนค่าหลายต่อหลายครั้ง 
เพ่ือไม่ให้จุดตั้งต้นแบบไหนสามารถเล่นแล้วชนะจุดตั้นต้นอื่นได้ทั้งหมด 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เชี่ยวชาญในการทดลองเล่น หรือผู้เล่นกลุ่มตาม
กลุ่มเป้าหมาย มาทดสอบการเล่นและท าการรวบรวมข้อมูลผ่านแบบสอบถามเพ่ือให้คะแนนความสมดุล
ดังกล่าว โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
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ตารางที่ ค.11 มาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 
เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 

2) ต้นแบบเกม 
ลักษณะประจ า 1) ความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านจุดตั้งต้น 

2) คะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านจุดตั้งต้น 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) คะแนนความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านจุดตั้งต้น 
2) คะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านจุดตั้งต้น 

วิธีการวัด 1) โดยการท าแบบสอบถามเพ่ือวัดคะแนนความพึงพอใจในสมดุลเกม
ด้านจุดตั้งต้น 
2) โดยการนับคะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านจุดตั้งต้น 

*** ตัวอย่างค าถามของสมดุลด้านจุดตั้งต้น 
  “จุดตั้งต้นไหนที่ท่านคิดว่าได้เปรียบที่สุด” หากตอบว่าไม่มีหรือค าตอบกระจายตัวได้ดีแสดงว่าจุด
ตั้งต้นมีความสมดุล 
  “จุดตั้งต้นไหนที่ท่านคิดว่าไม่น่าเล่นที่สุด” หากตอบว่าไม่มีหรือค าตอบกระจายตัวได้ดีแสดงว่าจุด
ตั้งต้นมีความสมดุล 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) คะแนน 
2) คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
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ตารางที่ ค.11 มาตรวัดความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น (ต่อ) 

ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =
𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
       𝐴   คือคะแนนความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านจุดตั้งต้น 
       B   คือคะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านจุดตั้งต้น 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้น 
แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้นของต้นแบบเกมในทุกๆ

โครงการ 
เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความสมดุลของเกมด้านจุดตั้งต้นมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัด

ถือว่าต้นแบบเกมมีความสมดุลจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้าน
จุดตั้งต้น 

ค.11 ความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความสมดุลส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นลงรายละเอียด ซึ่ง 

Tracy Fullerton [9] ได้กล่าวไว้ว่าทักษะ (Skill) มีผลกระทบกับความสมดุลของเกมเป็นอย่างมาก ต้องมี
การปรับเปลี่ยนค่าหลายต่อหลายครั้ง เพ่ือไม่ให้ทักษะแบบไหนสามารถเล่นแล้วชนะทักษะอ่ืนได้ทั้งหมด 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เชี่ยวชาญในการทดลองเล่น หรือผู้เล่นกลุ่มตาม
กลุ่มเป้าหมาย มาทดสอบการเล่นและท าการรวบรวมข้อมูลผ่านแบบสอบถามเพ่ือให้คะแนนความสมดุล
ดังกล่าว โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.12 มาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 
2) ต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านทักษะ 
2) คะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านทักษะ 
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ตารางที่ ค.12 มาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) คะแนนความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านทักษะ 
2) คะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านทักษะ 

วิธีการวัด 1) โดยการท าแบบสอบถามเพ่ือวัดคะแนนความพึงพอใจในสมดุลเกม
ด้านทักษะ 
2) โดยการนับคะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านทักษะ 

*** ตัวอย่างค าถามของสมดุลด้านทักษะ 
  “ทักษะไหนที่ท่านคิดว่าได้เปรียบที่สุด” หากตอบว่าไม่มีหรือค าตอบกระจายตัวได้ดีแสดงว่า
ความสามารถมีความสมดุล 
  “ทักษะไหนที่ท่านคิดว่าไม่น่าเล่นที่สุด” หากตอบว่าไม่มีหรือค าตอบกระจายตัวได้ดีแสดงว่า
ความสามารถมีความสมดุล 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) คะแนน 
2) คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสมดุลของเกมด้านทักษะ 

ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =
𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
       𝐴   คือคะแนนความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านทักษะ 
       B   คือคะแนนเต็มของความพึงพอใจในสมดุลเกมด้านทักษะ 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสมดุลของเกมด้านทักษะ 
แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยความสมดุลของเกมด้านทักษะของต้นแบบเกมในทุกๆ

โครงการ 

 

ตารางที่ ค.12 มาตรวัดความสมดุลของเกมด้านทักษะ (ต่อ) 
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เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความสมดุลของเกมด้านทักษะมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือ
ว่าต้นแบบเกมมีความสมดุลจากมาตรวัดความสมดุลของเกมด้าน
ทักษะ 

ค.12 ประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความเข้าถึงได้ส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นท าให้สมบูรณ์ โดย

อาศัยมาตรวัดจากมาตรฐาน ไอเอสโอ/ไออีซี  9126-3 ชื่อประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่าง 
(Demonstration Capability) ที่น ามาใช้ในการตรวจสอบการแสดงตัวอย่างว่ามีการท าครบทุกฟังก์ชันที่
ควรจะมีการแสดงตัวอย่างหรือไม่ ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการทดสอบการเล่นด้วยการตรวจสอบ
การแสดงตัวอย่างว่ามีครบทุกรูปแบบการเล่นหรือไม่แทนได้เช่นเดียวกัน 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เชี่ยวชาญในการทดลองเล่นมาท าการศึกษา
รูปแบบการเล่นที่สร้างขึ้นแล้วประเมินผ่านรายการตรวจสอบ (Check List) เพ่ือวิเคราะห์และสรุปผล 
โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.13 มาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 
2) ต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความเหมาะสมของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
2) จ านวนรูปแบบการเล่นทั้งหมดที่ต้องการการแสดงตัวอย่างการเล่นอย่าง
เหมาะสม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) จ านวนรูปแบบการเล่นที่มีการแสดงตัวอย่างอย่างเหมาะสม 
2) จ านวนรูปแบบการเล่นทั้งหมดที่ต้องการการแสดงตัวอย่างการเล่นอย่าง
เหมาะสม 

วิธีการวัด 1) โดยการนับจ านวนรูปแบบการเล่นที่มีการแสดงตัวอย่างอย่าง
เหมาะสม 
2) โดยการนับจ านวนรูปแบบการเล่นทั้งหมดที่ต้องการการแสดง
ตัวอย่างการเล่นอย่างเหมาะสม 



184 
 

ตารางที่ ค.13 มาตรวัดประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) อัตวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) รายการ 
2) รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 

ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =
𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
       𝐴   คือจ านวนรูปแบบการเล่นที่มีการแสดงตัวอย่างอย่างเหมาะสม 
       B   คือจ านวนรูปแบบการเล่นทั้งหมดที่ต้องการการแสดงตัวอย่าง
การเล่นอย่างเหมาะสม 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่นของต้นแบบ
เกมในทุกๆโครงการ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่นมีค่ามากกว่าหรือ
เท่ากับตัวชี้วัดถือว่าต้นแบบเกมมีความเข้าถึงได้จากมาตรวัด
ประสิทธิภาพของการแสดงตัวอย่างการเล่น 

ค.13 การปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความเข้าถึงได้ส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นท าให้สมบูรณ์ โดย

อาศัยมาตรวัดจากมาตรฐาน ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 ชื่อการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงฟังก์ชัน 
(Evident Function) ที่น ามาใช้ในการตรวจสอบความชัดเจนถึงการเข้าสู่ฟังก์ชันการท างานทั้งหมดของ
โปรแกรม (ส่วนใหญ่ใช้ทดสอบเมนูการเข้าท างานว่ามีความชัดเจน เข้าใจง่ายหรือไม่)  ซึ่งสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้กับการทดสอบการเล่นด้วยการตรวจสอบความชัดเจนถึงการเข้าสู่รูปแบบการเล่นทั้งหมดของ
ต้นแบบเกมแทนได้เช่นเดียวกัน 
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ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เชี่ยวชาญในการทดลองเล่นมาท าการศึกษา
รูปแบบการเล่นที่สร้างขึ้นแล้วประเมินผ่านรายการตรวจสอบ (Check List) เพ่ือวิเคราะห์และสรุปผล 
โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.14 มาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 
2) ต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความเหมาะสมของการแสดงตัวอย่างการเล่น 
2) จ านวนรูปแบบการเล่นทั้งหมด 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) จ านวนรูปแบบการเล่นที่สามารถเข้าถึงได้อย่างชัดเจน 
2) จ านวนรูปแบบการเล่นทั้งหมด 

วิธีการวัด 1) โดยการนับจ านวนรูปแบบการเล่นที่สามารถเข้าถึงได้อย่างชัดเจน 
2) โดยการนับจ านวนรูปแบบการเล่นทั้งหมด 

*** มักใช้ในการวัดประสิทธิภาพของเมนู 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) รายการ 
2) รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ การปรากฎชัดเจนถึงการเข้าถึงรูปแบบการเล่น 
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ตารางที่ ค.14 มาตรวัดการปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น (ต่อ) 

ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =
𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือการปรากฎชัดเจนถึงการเข้าถึงรูปแบบการเล่น 
       𝐴   คือจ านวนรูปแบบการเล่นที่สามารถเข้าถึงได้อย่างชัดเจน 
       B   คือจ านวนรูปแบบการเล่นทั้งหมด 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของการปรากฎชัดเจนถึงการเข้าถึงรูปแบบการเล่น 
แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยการปรากฎชัดเจนถึงการเข้าถึงรูปแบบการเล่นของ

ต้นแบบเกมในทุกๆโครงการ 
เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าการปรากฎชัดเจนถึงการเข้าถึงรูปแบบการเล่นมีค่ามากกว่าหรือ

เท่ากับตัวชี้วัดถือว่าต้นแบบเกมมีความเข้าถึงได้จากมาตรวัดการ
ปรากฎชัดเจนของการเข้าถึงรูปแบบการเล่น 

ค.14 ความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมีความครบถ้วน 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความเข้าถึงได้ส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นท าให้สมบูรณ์ โดย

อาศัยมาตรวัดจากมาตรฐาน ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 ชื่อความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้
เล่น (Completeness of User Documentation and/or Help Facility) ที่น ามาใช้ในการตรวจสอบ
ความครบถ้วนของการอธิบายฟังก์ชัน ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการทดสอบการเล่นด้วยการ
ตรวจสอบครบถ้วนของการอธิบายรูปแบบการเล่นจากต้นแบบเกมแทนได้เช่นเดียวกัน 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เชี่ยวชาญในการทดลองเล่นมาท าการศึกษา
รูปแบบการเล่นที่สร้างขึ้นแล้วประเมินผ่านรายการตรวจสอบ (Check List) เพ่ือวิเคราะห์และสรุปผล 
โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.15 มาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมีความครบถ้วน 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมีความครบถ้วน 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 
2) ต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือในการเล่น 
2) จ านวนรูปแบบการเล่นทั้งหมด 
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ตารางที่ ค.15 มาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมีความครบถ้วน (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) จ านวนรูปแบบการเล่นที่มีการท าเอกสารหรือระบบช่วยเหลือในการเล่น 
2) จ านวนรูปแบบการเล่นทั้งหมด 

วิธีการวัด 1) โดยการนับจ านวนรูปแบบการเล่นที่มีการท าเอกสารหรือระบบ
ช่วยเหลือในการเล่น 
2) โดยการนับจ านวนรูปแบบการเล่นทั้งหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1) วัตถุวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) รายการ 
2) รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมีความครบถ้วน 
ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =

𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมีความ
ครบถ้วน 
       𝐴   คือจ านวนรูปแบบการเล่นที่มีการท าเอกสารหรือระบบ
ช่วยเหลือในการเล่น 
       B   คือจ านวนรูปแบบการเล่นทั้งหมด 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมีความ
ครบถ้วน 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมี
ความครบถ้วนของต้นแบบเกมในทุกๆโครงการ 
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ตารางที่ ค.15 มาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้เล่นมีความครบถ้วน (ต่อ) 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้ เล่นมีค วาม
ครบถ้วนมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่าต้นแบบเกมมีความ
เข้าถึงได้จากมาตรวัดความสมบูรณ์ของเอกสารหรือระบบช่วยเหลือผู้
เล่นมีความครบถ้วน 

ค.15 ความชัดเจนของข้อความ 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความเข้าถึงได้ส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นท าให้สมบูรณ์ โดย

อาศัยมาตรวัดจากมาตรฐาน ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 ชื่อความชัดเจนของข้อความ (Message Clarity) ที่
น ามาใช้ในการตรวจสอบความชัดเจนของข้อความที่สื่อสารกับผู้ใช้งาน ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับ
การทดสอบการเล่นด้วยการตรวจสอบชัดเจนของกติกาแทนได้เช่นเดียวกัน 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เชี่ยวชาญในการทดลองเล่นมาท าการศึกษา
รูปแบบการเล่นที่สร้างขึ้นแล้วประเมินผ่านรายการตรวจสอบ (Check List) เพ่ือวิเคราะห์และสรุปผล 
โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.16 มาตรวัดความชัดเจนของกติกา 
ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความชัดเจนของกติกา 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 
2) ต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความชัดเจนของกติกา 
2) จ านวนกติกาทั้งหมด 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) จ านวนกติกาที่อ่านแล้วเข้าใจได้อย่างชัดเจน 
2) จ านวนกติกาทั้งหมด 

วิธีการวัด 1) โดยการนับจ านวนกติกาที่อ่านแล้วเข้าใจได้อย่างชัดเจน 
2) โดยการนับจ านวนกติกาทั้งหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ค.16 มาตรวัดความชัดเจนของกติกา (ต่อ) 

สเกล 
 

1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) รายการ 
2) รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของข้อความ 

ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =
𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความชัดเจนของข้อความ 
       𝐴   คือจ านวนกติกาที่อ่านแล้วเข้าใจได้อย่างชัดเจน 
       B   คือจ านวนกติกาทั้งหมด 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความชัดเจนของกติกา 
แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยความชัดเจนของกติกาของต้นแบบเกมในทุกๆโครงการ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความชัดเจนของกติกามีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่า
ต้นแบบเกมมีความเข้าถึงได้จากมาตรวัดความชัดเจนของกติกา 

ค.16 ความชัดเจนของอุปกรณ์ 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความเข้าถึงได้ส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นท าให้สมบูรณ์ โดย

อาศัยมาตรวัดจากมาตรฐาน ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 ชื่อความชัดเจนของส่วนต่อประสาน (Interface 
Element Clarity) ที่น ามาใช้ในการตรวจสอบความชัดเจนของส่วนต่อประสานที่สามารถอธิบายตัวเองได้ 
ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการทดสอบการเล่นด้วยการตรวจสอบชัดเจนของอุปกรณ์แทนได้
เช่นเดียวกัน 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เชี่ยวชาญในการทดลองเล่นมาท าการศึกษา
รูปแบบการเล่นที่สร้างขึ้นแล้วประเมินผ่านรายการตรวจสอบ (Check List) เพ่ือวิเคราะห์และสรุปผล 
โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
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ตารางที่ ค.17 มาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความชัดเจนของอุปกรณ ์

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 
เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 

2) ต้นแบบเกม 
ลักษณะประจ า 1) ความชัดเจนของอุปกรณ ์

2) จ านวนอุปกรณท์ั้งหมด 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) จ านวนอุปกรณ์ที่เห็นแล้วเข้าใจวิธีการใช้งานได้ได้อย่างชัดเจน 
2) จ านวนส่วนอุปกรณ์ทั้งหมด 

วิธีการวัด 1) โดยการนับจ านวนอุปกรณ์ที่เห็นแล้วเข้าใจวิธีการใช้งานได้ได้อย่าง
ชัดเจน 
2) โดยการนับจ านวนอุปกรณ์ทั้งหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) รายการ 
2) รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของอุปกรณ ์
ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =

𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความชัดเจนของอุปกรณ์ 
       𝐴   คือจ านวนอุปกรณ์ที่เห็นแล้วเข้าใจวิธีการใช้งานได้ได้อย่าง
ชัดเจน 
       B   คือจ านวนส่วนอุปกรณ์ทั้งหมด 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความชัดเจนของอุปกรณ์ 
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ตารางที่ ค.17 มาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยความชัดเจนของอุปกรณ์ของต้นแบบเกมในทุกๆโครงการ 
เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความชัดเจนของอุปกรณ์มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่า

ต้นแบบเกมมีความเข้าถึงได้จากมาตรวัดความชัดเจนของอุปกรณ์ 

ค.17 มาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความสนุกส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นวางรากฐาน ขั้นก าหนด

โครงสร้าง และขั้นท าให้สมบูรณ์ โดยอาศัยหลักการของ Ernest Adams และคณะ [10] ที่กล่าวว่าเกม
วางแผนที่ดีจะต้องประกอบด้วยความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ ซึ่งจะก่อให้เกิดการเล่นที่หลากหลายจึงเกิด
ความท้าทายกับผู้เล่นว่าจะสามารถวางแผนได้ดีจนผ่านอุปสรรคไปได้หรือไม่ 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เล่นที่มีลักษณะตรงกับกลุ่มเป้าหมายมาทดลอง
เล่น แล้วเก็บข้อมูลผ่านการท าแบบสอบถาม ซึ่งมีความใกล้เคียงกับมาตรวัดของ ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 
ชื่อการโต้ตอบที่น่าสนใจ (Attractive Interaction) โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.18 มาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 
2) ต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความพึงพอใจจากความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ 
2) คะแนนสูงสุดของแบบสอบถาม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) คะแนนความพึงพอใจจากความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ในโครงการ ก. 
2) คะแนนสูงสุดของแบบสอบถามในโครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) โดยการท าแบบสอบถามเพ่ือนับคะแนนความพึงพอใจจากความ
ขัดแย้งด้านกลยุทธ์ 
2) โดยการนับคะแนนสูงสุดของแบบสอบถาม 

*** ตัวอย่างค าถามของความพึงพอใจจากความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ 
  “ท่านชอบความหลากหลายของแนวทางการเล่นในระดับใด” 
  “ท่านชอบความซับซ้อนของแนวทางการเล่นในระดับใด” 
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ตารางที่ ค.18 มาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ (ต่อ) 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) คะแนน 
2) คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ 

ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =
𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ 
       𝐴   คือคะแนนความพึงพอใจจากความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ใน
โครงการ ก. 
       B   คือคะแนนสูงสุดของแบบสอบถามในโครงการ ก. 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ในทุกๆโครงการ 
เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความขัดแย้งด้านกลยุทธ์มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่า

ต้นแบบเกมมีความสนุกจากมาตรวัดความขัดแย้งด้านกลยุทธ์ 

ค.18 มาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจ 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความสนุกส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นวางรากฐาน ขั้นก าหนด

โครงสร้าง และขั้นท าให้สมบูรณ์ โดยอาศัยหลักการของ Ernest Adams และคณะ [10] ที่กล่าวว่าเกมจะ
สนุกข้ึนถ้าผู้เล่นได้รับประสบการณ์ความตื่นเต้นจากการได้ค้นหาสิ่งใหม่ๆในเกม 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เล่นที่มีลักษณะตรงกับกลุ่มเป้าหมายมาทดลอง
เล่น แล้วเก็บข้อมูลผ่านการท าแบบสอบถาม ซึ่งมีความใกล้เคียงกับมาตรวัดของ ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 
ชื่อการโต้ตอบที่น่าสนใจ (Attractive Interaction) โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
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ตารางที่ ค.19 มาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจ 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความท้าทายด้านการส ารวจ 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 
เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 

2) ต้นแบบเกม 
ลักษณะประจ า 1) ความพึงพอใจจากความท้าทายด้านการส ารวจ 

2) คะแนนสูงสุดของแบบสอบถาม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) คะแนนความพึงพอใจจากความท้าทายด้านการส ารวจในโครงการ ก. 
2) คะแนนสูงสุดของแบบสอบถามในโครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) โดยการท าแบบสอบถามเพ่ือนับคะแนนความพึงพอใจจากความท้า
ทายด้านการส ารวจ 
2) โดยการนับคะแนนสูงสุดของแบบสอบถาม 

*** ตัวอย่างค าถามของความพึงพอใจจากความท้าทายด้านการส ารวจ 
  “ท่านได้รับความตื่นเต้นจากการส ารวจแผนที่ในระดับใด” 
  “การสุ่มของในเกมนี้มีความเหมาะสมระหว่างรางวัลและการลงโทษเหมาะสมในระดับใด” 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) คะแนน 
2) คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความท้าทายด้านการส ารวจ 
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ตารางที่ ค.19 มาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจ 

ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =
𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความท้าทายด้านการส ารวจ 
       𝐴   คือคะแนนความพึงพอใจจากความท้าทายด้านการส ารวจใน
โครงการ ก. 
       B   คือคะแนนสูงสุดของแบบสอบถามในโครงการ ก. 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความท้าทายด้านการส ารวจ 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของความท้าทายด้านการส ารวจในทุกๆโครงการ 
เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความท้าทายด้านการส ารวจมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่า

ต้นแบบเกมมีความสนุกจากมาตรวัดความท้าทายด้านการส ารวจ 

ค.19 มาตรวัดความท้าทายด้านการเงิน 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความสนุกส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นวางรากฐาน ขั้นก าหนด

โครงสร้าง และขั้นท าให้สมบูรณ์ โดยอาศัยหลักการของ Ernest Adams และคณะ [10] ที่กล่าวว่าเกมจะ
สนุกขึ้นถ้าผู้เล่นได้รับประสบการณ์ความกดดันจากการวางแผนการแก้ปัญหาทางการเงิน และความสุข
เมื่อแก้ปัญหาได ้

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เล่นที่มีลักษณะตรงกับกลุ่มเป้าหมายมาทดลอง
เล่น แล้วเก็บข้อมูลผ่านการท าแบบสอบถาม ซึ่งมีความใกล้เคียงกับมาตรวัดของ ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 
ชื่อการโต้ตอบที่น่าสนใจ (Attractive Interaction) โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.20 มาตรวัดความท้าทายด้านการเงิน 
ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความท้าทายด้านการเงิน 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 
2) ต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความพึงพอใจจากความท้าทายด้านการเงิน 
2) คะแนนสูงสุดของแบบสอบถาม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) คะแนนความพึงพอใจจากความท้าทายด้านการเงินในโครงการ ก. 
2) คะแนนสูงสุดของแบบสอบถามในโครงการ ก. 
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ตารางที่ ค.20 มาตรวัดความท้าทายด้านการเงิน (ต่อ) 

วิธีการวัด 1) โดยการท าแบบสอบถามเพ่ือนับคะแนนความพึงพอใจจากความท้า
ทายด้านการเงิน 
2) โดยการนับคะแนนสูงสุดของแบบสอบถาม 

*** ตัวอย่างค าถามของความพึงพอใจจากความท้าทายด้านการเงิน 
  “เกมนี้มีการหาเงินง่ายในระดับใด” 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) คะแนน 
2) คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความท้าทายด้านการเงิน 
ฟังก์ชันการวัด หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =

𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความท้าทายด้านการเงิน 
       𝐴   คือคะแนนความพึงพอใจจากความท้าทายด้านการเงินใน
โครงการ ก. 
       B   คือคะแนนสูงสุดของแบบสอบถามในโครงการ ก. 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความท้าทายด้านการเงิน 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของความท้าทายด้านการเงินในทุกๆโครงการ 
เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความท้าทายด้านการเงินมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่า

ต้นแบบเกมมีความสนุกจากมาตรวัดความท้าทายด้านการเงิน 

ค.20 มาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ 
มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความสนุกส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นวางรากฐาน ขั้นก าหนด

โครงสร้าง และขั้นท าให้สมบูรณ์ โดยอาศัยหลักการของ Ernest Adams และคณะ [10] ที่กล่าวว่าเกมจะ
สนุกข้ึนถ้าเกมได้ออกแบบวิธีการต่อสู้ได้ สนุกเร้าใจ สมจริง หรือสะเทือนอารมณ์ของกลุ่มเป้าหมายได้ 
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ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เล่นที่มีลักษณะตรงกับกลุ่มเป้าหมายมาทดลอง
เล่น แล้วเก็บข้อมูลผ่านการท าแบบสอบถาม ซึ่งมีความใกล้เคียงกับมาตรวัดของ ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 
ชื่อการโต้ตอบที่น่าสนใจ (Attractive Interaction) โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 

 
 
 

ตารางที่ ค.21 มาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ 
ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 
เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 

2) ต้นแบบเกม 
ลักษณะประจ า 1) ความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ 

2) คะแนนสูงสุดของแบบสอบถาม 
ตัววัดพ้ืนฐาน 1) คะแนนความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ในโครงการ ก. 

2) คะแนนสูงสุดของแบบสอบถามในโครงการ ก. 
วิธีการวัด 1) โดยการท าแบบสอบถามเพ่ือนับคะแนนความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ 

2) โดยการนับคะแนนสูงสุดของแบบสอบถาม 
*** ตัวอย่างค าถามของความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ 
  “ฉากต่อสู้ในเกมนี้ตื่นเต้นในระดับใด” 
  “ความสมจริงของการต่อสู้เกมนี้อยู่ในระดับใด” 

ประเภทของวิธีการวัด 1) อัตวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) คะแนน 
2) คะแนน 
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ตารางที่ ค.21 มาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ (ต่อ) 

ตัววัดอนุพันธ์ ความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ 
ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =

𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ 
       𝐴   คือคะแนนความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ในโครงการ ก. 
       B   คือคะแนนสูงสุดของแบบสอบถามในโครงการ ก. 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ 

แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ในทุกๆโครงการ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือว่า
ต้นแบบเกมมีความสนุกจากมาตรวัดความพึงพอใจในวิธีการต่อสู้ 

ค.21 ความพึงพอใจในการแก้ปัญหา 

มาตรวัดนี้ออกแบบมาเพ่ือวัดความสนุกส าหรับต้นแบบเกมในขั้นตอนขั้นวางรากฐาน ขั้นก าหนด
โครงสร้าง และขั้นท าให้สมบูรณ์ โดยอาศัยหลักการของ Ernest Adams และคณะ [10] ที่กล่าวว่าเกมจะ
สนุกขึ้นถ้าเกมได้ออกแบบการแก้ปัญหาได้สนุก ท้าทายผู้เล่น การออกแบบส่วนนี้ได้จะช่วยให้ผู้เล่นสนุก
ไปกับบทบาทของตัวละครมากยิ่งขึ้น 

ดังนั้นการจะวัดในขั้นตอนนี้จึงต้องมีการเตรียมผู้เล่นที่มีลักษณะตรงกับกลุ่มเป้าหมายมาทดลอง
เล่น แล้วเก็บข้อมูลผ่านการท าแบบสอบถาม ซึ่งมีความใกล้เคียงกับมาตรวัดของ ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 
ชื่อการโต้ตอบที่น่าสนใจ (Attractive Interaction) โดยมีรายละเอียดมาตรวัดดังนี้ 
ตารางที่ ค.22 มาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหา 

ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สารสนเทศ 

วัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหา 

แนวคิดการวัด สัดส่วนของคุณภาพ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1) ต้นแบบเกม 
2) ต้นแบบเกม 

ลักษณะประจ า 1) ความพึงพอใจในการแก้ปัญหา 
2) คะแนนสูงสุดของแบบสอบถาม 
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ตารางที่ ค.22 มาตรวัดความพึงพอใจในการแก้ปัญหา (ต่อ) 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1) คะแนนความพึงพอใจในการแก้ปัญหาในโครงการ ก. 
2) คะแนนสูงสุดของแบบสอบถามในโครงการ ก. 

วิธีการวัด 1) โดยการท าแบบสอบถามเพ่ือนับคะแนนความพึงพอใจในการ
แก้ปัญหา 
2) โดยการนับคะแนนสูงสุดของแบบสอบถาม 

*** ตัวอย่างค าถามของความพึงพอใจในการแก้ปัญหา 
  “ท่านชอบระบบเควสของเกมนี้ในระดับใด” 
  “ระยะเวลาในการท าเควสแต่ละข้อมีความเหมาะสมในระดับใด” 

ประเภทของวิธีการวัด 
 

1) อัตวิสัย 
2) วัตถุวิสัย 

สเกล 1) จ านวนนับที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
2) จ านวนนับที่มากกว่า 0 

ประเภทของสเกล 1) สัมบูรณ์ 
2) สัมบูรณ์ 

หน่วยการวัด 1) คะแนน 
2) คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความพึงพอใจในการแก้ปัญหา 

ฟังก์ชันการวัด  หาสัดส่วนจากสมการ 𝑋 =
𝐴

𝐵
  

โดยที่ 𝑋   คือความพึงพอใจในการแก้ปัญหา 
       𝐴   คือคะแนนความพึงพอใจในการแก้ปัญหาในโครงการ ก. 
       B   คือคะแนนสูงสุดของแบบสอบถามในโครงการ ก. 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจในการแก้ปัญหา 
แบบจ าลอง ค านวณค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจในการแก้ปัญหาในทุกๆโครงการ 

เงื่อนไขการตัดสินใจ ถ้าความพึงพอใจในการแก้ปัญหามีค่ามากกว่าหรือเท่ากับตัวชี้วัดถือ
ว่าต้นแบบเกมมีความสนุกจากมาตรวัดความพึงพอใจในการ
แก้ปัญหา 
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ภาคผนวก ง 
โครงสร้างตารางข้อมูล 

ฐานข้อมูลของเครื่องมือสนับสนุนการวัดคุณภาพต้นแบบเกมนั้นประกอบด้วยตารางทั้งหมด 18 
ตารางดัง 
ตารางที่ ง.1 สรุปตารางโครงสร้างข้อมูล 

ตารางที ่ ชื่อตาราง ค าอธิบาย 
 tmGoal ข้อมูลเป้าหมาย 

 tmMeasurementData ข้อมูลตัววัดพ้ืนฐาน 

 tmMetric ข้อมูลมาตรวัด 
 tmPerson ข้อมูลผู้ใช้งาน 

 tmRole ข้อมูลบทบาท 

 tmStage ข้อมูลขั้นของต้นแบบเกม 
 tmStage_Metric ข้อมูลมาตรวัดที่เก่ียวข้องกับขั้นของต้นแบบเกม 

 tmTargetAudience ข้อมูลกลุ่มเป้าหมาย 

 tmTargetAudience_Goal ข้อมูลเป้าหมายที่สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย 
 ttGamePrototype ข้อมูลโครงการต้นแบบเกม 

 ttGamePrototype_Goal ข้อมูลเป้าหมายของโครงการต้นแบบเกม 
 ttGamePrototype_Goal_Content ข้อมูลเนื้อหาของเป้าหมาย 

 ttGamePrototype_Metric ข้อมูลมาตรวัดของโครงการต้นแบบเกม 

 ttGamePrototype_Metric_Data ข้อมูลตัววัดพ้ืนฐานของโครงการต้นแบบเกม 
 ttGamePrototype_Person ข้อมูลผู้ใช้งานของโครงการต้นแบบเกม 

 ttGamePrototype_Stage ข้อมูลขั้นตอนของโครงการต้นแบบเกม 

 ttGamePrototype_TargetAudience ข้อมูลกลุ่มเป้าหมายของโครงการต้นแบบเกม 
 ttPerson_Role ข้อมูลบทบาทของแต่ละผู้ใช้งาน 
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ตารางที่ ง.2 โครงสร้างข้อมูลเป้าหมาย 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 
goalid int  รหัสของเป้าหมาย 

name nvarchar(200)  ชื่อเป้าหมาย 

description ntext  ค าอธิบายเป้าหมาย 
ตารางที่ ง.3 โครงสร้างข้อมูลตัววัดพ้ืนฐาน 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 
metricid int  รหัสมาตรวัด 

measurementDataid int  รหัสตัววัดพ้ืนฐาน 

Attribute nvarchar(200)  ลักษณะประจ าของตัววัดพ้ืนฐาน 
baseMeasure ntext  ชื่อตัววัดพ้ืนฐาน 

measurementMethod ntext  วิธีการวัด 

ตารางที่ ง.4 โครงสร้างข้อมูลมาตรวัด 
ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

metricid int  รหัสมาตรวัดด 
name nvarchar(200)  ชื่อมาตรวัด 

description ntext  ค าอธิบายมาตรวัด 

usabilityQuality nvarchar(50) ประเภทคุณภาพด้านการใช้งานได้แก่ ความพร้อม 
ความสนุก ความสมดุล ความสมบูรณ์ และความเข้าถึง
ได้ 

purpose ntext  วัตถุประสงค์มาตรวัด 

measurementFunction ntext  ฟังก์ชันการวัด 

indicator decimal(18, 2)  ตัวชี้วัดระดับมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งาน 
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ตารางที่ ง.5 โครงสร้างข้อมูลผู้ใช้งาน 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 
username nvarchar(200)  รหัสผู้ใช้งาน 

name nvarchar(200)  ชื่อผู้ใช้งาน 

email nvarchar(200)  อีเมลล์ 
tel nvarchar(200)  เบอร์โทรศัพท์ 

password nvarchar(200)  รหัสผ่าน 
ตารางที่ ง.6 โครงสร้างข้อมูลบทบาท 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

roleid nvarchar(50)  รหัสบทบาท 
description nvarchar(50)  ค าอธิบายบทบาท 

ตารางที่ ง.7 โครงสร้างข้อมูลขั้นของต้นแบบเกม 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

stageid int  รหัสขั้นของต้นแบบเกม 

name nvarchar(200)  ชื่อขั้นของต้นแบบเกม 

description ntext  ค าอธิบายขั้นของต้นแบบเกม 
ตารางที่ ง.8 โครงสร้างข้อมูลมาตรวัดที่เก่ียวข้องกับขั้นของต้นแบบเกม 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

stageid int  รหัสขั้นของต้นแบบเกม 

metricid int  รหัสมาตรวัด 
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ตารางที่ ง.9 โครงสร้างข้อมูลกลุ่มเป้าหมาย 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

targetAudienceid int  รหัสกลุ่มเป้าหมาย 

name nvarchar(200)  ชื่อกลุ่มเป้าหมาย 

description ntext  ค าอธิบายกลุ่มเป้าหมาย 

sex nvarchar(50)  เพศกลุ่มเป้าหมาย 

age nvarchar(50)  อายุกลุ่มเป้าหมาย 

ตารางที่ ง.10 โครงสร้างข้อมูลเป้าหมายที่สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

targetAudienceid int  รหัสกลุ่มเป้าหมาย 

goalid int  รหัสเป้าหมาย 

ตารางที่ ง.11 โครงสร้างข้อมูลโครงการต้นแบบเกม 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

gamePrototypeid int  รหัสโครงการต้นแบบเกม 

name nvarchar(200)  ชื่อโครงการต้นแบบเกม 

description ntext  ค าอธิบายโครงการต้นแบบเกม 

currentStage nvarchar(50)  ขั้นตอนปัจจุบันโครงการต้นแบบเกม 

status nvarchar(50)  สถานะโครงการต้นแบบเกม 

author nvarchar(200)  ผู้เริ่มโครงการต้นแบบเกม 

modify nvarchar(200)  ผู้แก้ไขล่าสุดโครงการต้นแบบเกม 

lessonLearn text  บทเรียนรู้โครงการต้นแบบเกม 
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ตารางที่ ง.12 โครงสร้างข้อมูลเป้าหมายของโครงการต้นแบบเกม 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

gamePrototypeid int  รหัสโครงการต้นแบบเกม 

goalid int  รหัสเป้าหมาย 
ตารางที่ ง.13 โครงสร้างข้อมูลเนื้อหาของเป้าหมาย 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

gamePrototypeid int  รหัสโครงการต้นแบบเกม 

goalid int  รหัสเป้าหมาย 

contentid int  รหัสเนื้อหาต้นแบบเกม 

description ntext  เนื้อหาต้นแบบเกม 

ตารางที่ ง.14 โครงสร้างข้อมูลมาตรวัดของโครงการต้นแบบเกม 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

gamePrototypeid int  รหัสโครงการต้นแบบเกม 

stageid int  รหัสขั้นของต้นแบบเกม 

metricid int  รหัสมาตรวัด 

weight decimal(18, 2)  น้ าหนักมาตรวัด 

ตารางที่ ง.15 โครงสร้างข้อมูลตัววัดพ้ืนฐานของโครงการต้นแบบเกม 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

gamePrototypeid int  รหัสโครงการต้นแบบเกม 

stageid int  รหัสขั้นของต้นแบบเกม 

metricid int  รหัสมาตรวัด 

measurementDataid int  รหัสตัววัดพ้ืนฐาน 

baseMeasure decimal(18, 2)  ผลลัพธ์การวัดตัววัดพ้ืนฐาน 

 
 



204 
 

ตารางที่ ง.16 โครงสร้างข้อมูลผู้ใช้งานของโครงการต้นแบบเกม 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

gamePrototypeid int  รหัสโครงการต้นแบบเกม 

username nvarchar(200)  รหัสผู้ใช้งาน 
ตารางที่ ง.17 โครงสร้างข้อมูลขั้นตอนของโครงการต้นแบบเกม 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

gamePrototypeid int  รหัสโครงการต้นแบบเกม 

stageid int  รหัสขั้นตอนต้นแบบเกม 

Indicator decimal(18, 2)  ตัวชี้วัดของมาตรวัดระดับขั้นของต้นแบบเกม 
ตารางที่ ง.18 โครงสร้างข้อมูลกลุ่มเป้าหมายของโครงการต้นแบบเกม 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

gamePrototypeid int  รหัสโครงการต้นแบบเกม 

targetAudienceid int  รหัสกลุ่มเป้าหมาย 

ตารางที่ ง.19 โครงสร้างข้อมูลบทบาทของแต่ละผู้ใช้งาน 

ชื่อ ชนิดข้อมูล ค าอธิบาย 

username nvarchar(200)  รหัสผู้ใช้งาน 

Roleid nvarchar(50)  รหัสบทบาท 
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ภาคผนวก จ 
ส่วนโปรแกรมจากการพัฒนาเครื่องมือสนับสนุน 

จ.1 ส่วนเนื้อหา (Content) 
ใช้ เก็ บ ข้ อมู ล ไฟ ล์ ซี เอส เอส  (Css – Cascading Style Sheet) ห รื อ อี กชื่ อคื อส ไตล์ ชี ต 

วัตถุประสงค์เพ่ือก าหนดลักษณะการแสดงผลของเว็บไซต์โดยมีไฟล์ที่ส าคัญดังตารางที่ จ.1  
ตารางที่ จ.1 ตารางรายชื่อไฟล์ในส่วนเนื้อหา 

ล าดับ ชื่อไฟล์ ค าอธิบาย 
1 jquery-ui-1.10.0.custom.min.css สไตล์ชีตส าหรับเจคิวรี่ยูไอ 

2 Site.css สไตล์ชีตส าหรับเครื่องมือสนับสนุน 

จ.2 ส่วนคอนโทรลเลอร์ (Controller) 
ใช้เก็บข้อมูลไฟล์คลาสที่ใช้จัดการรับและตอบสนองการเรียกใช้บริการจากเครื่องลูก (Client) 

โดยแบ่งตามกลุ่มระบบตามความต้องการเชิงหน้าที่ของเครื่องมือสนับสนุนที่ประกอบด้วย 3 กลุ่มดัง
ตารางที่ จ.2 
ตารางที่ จ.2 ตารางรายชื่อไฟล์ในส่วนคอนโทรลเลอร์ 
ล าดับ ชื่อไฟล์ ค าอธิบาย 

1 AccountController.cs เป็นคอนโทรลเลอร์ส าหรับระบบตรวจสอบผู้ใช้งาน 

2 GameDesignWFController.cs เป็นคอนโทรลเลอร์ส าหรับระบบจัดการข้อมูล
โครงการเกม 

3 MasterController.cs เป็นคอนโทรลเลอร์ส าหรับระบบจัดการข้อมูลหลัก 

จ.3 ส่วนแบบจ าลอง (Model) 
ใช้เก็บข้อมูลไฟล์คลาสที่ใช้จัดการข้อมูลของระบบทั้งการน าเข้า แก้ไข ลบ และเรียกดู โดย

แบ่งเป็นสองชั้นตามการท างานคือชั้นธุรกิจ (Bussiness Layer) ซึ่งจัดการข้อมูลเชิงตรรกะการค านวณ 
(Logical) ดังตารางที่ จ.3 และส่วนสุดท้ายคือชั้นข้อมูล (Data Layer) ซึ่งใช้จัดการข้อมูลเชิงกายภาพ 
(Physical) เพ่ือติดต่อฐานข้อมูลโดยตรง ดังตารางที่ จ.4  
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ตารางที่ จ.3 ตารางรายชื่อไฟล์ในส่วนแบบจ าลองชั้นธุรกิจ 

ล าดับ ชื่อไฟล์ ค าอธิบาย 
1 AccountModels.cs ใช้จัดการข้อมูลการล๊อคอิน 

2 Content.cs จัดการข้อมูลเนื้อหาเกม 

3 GamePrototype.cs จัดการข้อมูลโครงการต้นแบบเกม 
4 Goal.cs จัดการข้อมูลเป้าหมาย 

5 MeasurementData.cs จัดการข้อมูลตัววัดพ้ืนฐาน 
6 Metric.cs จัดการข้อมูลมาตรวัด 

7 Person.cs จัดการข้อมูลผู้ใช้งาน 

8 Role.cs จัดการข้อมูลบทบาท 
9 Stage.cs จัดการข้อมูลขั้นของต้นแบบเกม 

10 TargetAudience.cs จัดการข้อมูลกลุ่มเป้าหมาย 

ตารางที่ จ.4 ตารางรายชื่อไฟล์ในส่วนแบบจ าลองชั้นข้อมูล 
ล าดับ ชื่อไฟล์ ค าอธิบาย 

1 DBServices.cs เพ่ือติดต่อฐานข้อมูล 
2 tmGoalServices.cs จัดการข้อมูลในตาราง tmGoal 
3 tmMeasurementDataServices.cs จัดการข้อมูลในตาราง tmMeasurementData 

4 tmMetricServices.cs จัดการข้อมูลในตาราง tmMetric 
5 tmPersonServices.cs จัดการข้อมูลในตาราง tmPerson 

6 tmStageServices.cs จัดการข้อมูลในตาราง tmStage 

7 tmStage_MetricServices.cs จัดการข้อมูลในตาราง tmStage_Metric 
8 tmTargetAudienceServices.cs จัดการข้อมูลในตาราง tmTargetAudience 

9 tmTargetAudience 
_GoalServices.cs 

จัดการข้อมูลในตาราง tmTargetAudience_Goal 

10 ttGamePrototypeServies.cs จัดการข้อมูลในตาราง ttGamePrototype 

11 ttGamePrototype 
_GoalServices.cs 

จัดการข้อมูลในตาราง ttGamePrototype_Goal 
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ตารางที่ จ.4 ตารางรายชื่อไฟล์ในส่วนแบบจ าลองชั้นข้อมูล (ต่อ) 

ล าดับ ชื่อไฟล์ ค าอธิบาย 
12 ttGamePrototype_Goal 

_ContentServices.cs 
จัดการข้อมูลในตาราง 
ttGamePrototype_Goal_Content 

13 ttGamePrototype 
_MetricServices.cs 

จัดการข้อมูลในตาราง 
ttGamePrototype_Metric 

14 ttGamePrototype_Metric 
_MeasurementDataServices.cs 

จัดการข้อมูลในตาราง 
ttGamePrototype_Metric_Data 

15 ttGamePrototype_PersonServices.cs จัดการข้อมูลในตาราง 
ttGamePrototype_Person 

16 ttGamePrototype_StageServices.cs จัดการข้อมูลในตาราง ttGamePrototype_Stage 
17 ttGamePrototype 

_TargetAudienceServices.cs 
จัดการข้อมูลในตาราง 
ttGamePrototype_TargetAudience 

จ.4 ส่วนสคริป (Script) 
ใช้เก็บข้อมูลไฟล์จาว่าสคริป วัตถุประสงค์เพ่ือช่วยเหลือการท างานของวิวโดยการโหลด เจคิวรี่ 

(JQuery) เข้ามาใช้งานตามตารางที่ จ.5 
ตารางที่ จ.5 ตารางรายชื่อไฟล์ในส่วนสคริป 

ล าดับ ชื่อไฟล์ ค าอธิบาย 
1 jquery-1.4.1.min.js ใช้ตัวช่วยให้ใช้ค าสั่งของ เจคิวรี่ได้ 

2 jquery-ui-1.10.0.custom.min.js ใช้ตัวช่วยให้ใช้ค าสั่งเก่ียวกับหน้าจอของ เจคิวรี่ได้ 

จ.5 ส่วนวิว (View) 
ใช้เก็บข้อมูลไฟล์เอเอสพีเอ็กและเอเอสซีเอ็ก มีวัตถุประสงค์เพ่ือประมวลผลสร้างหน้าจอ

ตอบสนองกับผู้ใช้งานโดยจะแบ่งออกเป็นกลุ่มตามการเรียกใช้ของไฟล์คอนโทรลเลอร์ทั้ง 3 กลุ่ม และกลุ่ม
ที่ใช้ร่วมกัน (Shared) ดังตารางที่ จ.6  
  



208 
 

ตารางที่ จ.6 ตารางรายชื่อไฟล์ในส่วนวิว 

ล าดับ ชื่อไฟล์ ค าอธิบาย 
กลุ่มท่ีใช้ร่วมกัน 

1 Error.aspx หน้าจอเวลาเกิดข้อผิดพลาด 

2 LogOnUserControl.ascx ส่วนของหน้าจอการล๊อคอิน 
3 Site.Master หน้าจอมาสเตอร์เพจ 

กลุ่มการเข้ารหัส (AccountController) 
1 LogOn.aspx หน้าจอล๊อคอินเข้าระบบ 

กลุ่มการจัดการข้อมูลโครงการต้นแบบเกม (GameDesignWFController) 

1 AddLessonLearn.aspx ใช้จัดการบทเรียนรู้จากโครงการต้นแบบเกม 
2 CreateGamePrototype.aspx ใช้น าเข้าข้อมูลโครงการต้นแบบเกม 

3 Design.aspx ใช้น าเข้าข้อมูลเนื้อหาต้นแบบเกม 

4 GamePrototypeDetail.aspx ใช้เรียกดูข้อมูลโครงการต้นแบบเกม 
5 Index.aspx ใช้แสดงรายการโครงการต้นแบบเกม 

6 Measurement.aspx ใช้น าเข้าข้อมูลการวัดผลคุณภาพต้นแบบเกม 
7 Verify.aspx ใช้อนุมัต/ิไม่อนุมัติผลการวัดคุณภาพต้นแบบเกม 

กลุ่มการจัดการข้อมูลหลักของต้นแบบเกม (MasterController) 

1 GoalCreate.aspx ใช้สร้างเป้าหมาย 
2 GoalDetail.aspx ใช้เรียกดูเป้าหมาย 

3 GoalEdit.aspx ใช้แก้ไขเป้าหมาย 

4 GoalList.aspx ใช้แสดงรายการเป้าหมาย 
5 MetricCreate.aspx ใช้สร้างมาตรวัด 

6 MetricDetail.aspx ใช้เรียกดูมาตรวัด 

7 MetricEdit.aspx ใช้แก้ไขมาตรวัด 
8 MetricList.aspx ใช้แสดงรายการมาตรวัด 

9 PersonCreate.aspx ใช้สร้างผู้ใช้งาน 
10 PersonDetail.aspx ใช้เรียกดูผู้ใช้งาน 

11 PersonEdit.aspx ใช้แก้ไขผู้ใช้งาน 
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ตารางที่ จ.6 ตารางรายชื่อไฟล์ในส่วนวิว (ต่อ) 

ล าดับ ชื่อไฟล์ ค าอธิบาย 
12 PersonList.aspx ใช้แสดงรายการผู้ใช้งาน 

13 StageDetail.aspx ใช้เรียกดูข้ันตอนต้นแบบเกม 

14 StageEdit.aspx ใช้แก้ไขข้ันตอนต้นแบบเกม 
15 StageList.aspx ใช้แสดงรายการขั้นตอนต้นแบบเกม 

16 TargetAudienceCreate.aspx ใช้สร้างกลุ่มเป้าหมาย 
17 TargetAudienceDetail.aspx ใช้เรียกดูกลุ่มเป้าหมาย 

18 TargetAudienceEdit.aspx ใช้แก้ไขกลุ่มเป้าหมาย 

19 TargetAudienceList.aspx ใช้แสดงรายการกลุ่มเป้าหมาย 
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