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บทคดัย่อ  
การท าวจิยันี้ เพื่อศกึษาและวเิคราะหก์ระบวนทศัน์ไซเบอรเ์นตกิส์สู่การ

พฒันาเกมผจญภยัแนวทางใหมบ่นพืน้ฐานแนวคดิแบบไซเบอรเ์นตกิส์ รวมทัง้
ประเมนิผลสมัฤทธิข์องเกมต้นแบบภายใต้กรอบแนวคดิ Usability test โดย
กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเกม (ออกแบบ  พัฒนา และ
คอมพวิเตอรก์ราฟิก)  และดา้นจราจร  กลุ่มตวัอย่างทดลองศกึษาน ารอ่งก่อน
การใชง้านจรงิ และกลุ่มผูท้ดสอบเกม เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัประกอบดว้ย 
แบบสมัภาษณ์ผูเ้ชีย่วชาญ  ต้นแบบเกมทีพ่ฒันามาจากการสงัเคราะหข์อ้มลู
เบื้องต้น, ต้นแบบเกมทีพ่ฒันามาจากกระบวนทศัน์ไซเบอรเ์นตกิส์ และแบบ
ประเมินผลสัมฤทธิเ์กม ผลการศึกษาและวิเคราะห์กระบวนทศัน์ไซเบอร์
เนติกส์ ใช้การวิเคราะห์การถดถอยเชงิเส้นอย่างง่ายเป็นวิธใีนการท านาย
ขอ้มูล น ามาประเมนิความสามารถของผูเ้ล่นเพื่อใชก้บัไซเบอรเ์นติกส์ ปรบั
ระบบปัญญาประดษิฐใ์นเกมใหม้ฝีีมือสูสกีบัผูเ้ล่นเพื่อสรา้งพนัธะทางการเล่น 
ได้เกมทีม่รีะบบประเมนิความสามารถของผูเ้ล่น สามารถปรบัระดบัความยาก
ของเกมตามความสามารถผู้เล่นได้ ซึ่งผลการประเมินผลสัมฤทธิข์องเกม
ต้นแบบ โดยรวมอยู่ในระดบั ด ีโดยมคี่าเฉลี่ย 4.07 ได้เกมผจญภยัแนวทาง
ใหมท่ีส่ามารถเพิม่พนัธะทางการเล่นได ้
 
ค ำส ำคญั: การพฒันาเกมแนวทางใหม่, กระบวนทศัน์ไซเบอร์เนติกส์, การ
เพิม่พนัธะทางการเล่นเกม 
 
Abstract 

This research aims to examination and analysis of cybernetic 
paradigms, development of a new cybernetic-based adventure game and 
evaluation of the result of prototype games under the usability testing 
framework. The sample group consisted of game experts (designers, 
developers, computer graphics) traffic experts, experimental pilot studies 
and the game testers. The research tools included the following list: 
specialist interview questions, the prototype game developed from the 

synthesis, the prototype game developed from cybernetic paradigms, and 
performance appraisal form. The results were divided into, a simple linear 
regression analysis could be adapted to utilize with cybernetics in 
assessing a player’s ability, applied artificial intelligence (AI) to a player’s 
abilities to create an engagement. Secondly, the development of a new 
adventure game based on cybernetics helped get a player rating system 
to adjust the difficulty of the game according to a player’s abilities, the 
evaluation results of the prototype game under the usability testing 
framework were overall positive, with a point average 4.07 which meets 
the objective fulfillment. 
 
Keywords: A new approach to game development, cybernetic paradigm, 
game engagement. 
 

1) บทน า 
เกมดิจิทัลเป็นสื่อที่มูลค่ามหาศาล  ส่งผลต่อการเติบโตของ

อุตสาหกรรมดิจิทลัของโลก แม้อัตราการเพิ่มตัวของผู้พัฒนาเกมมี
สูงขึน้ แต่พฤตกิรรมผูเ้ล่นในการเล่นมคีวามหลากหลาย ซบัซ้อน และ
แปรปรวนอยู่ตลอดเวลา ท าใหห้ลายเกมไมป่ระสบความส าเรจ็ทัง้ในเชงิ
ธุรกจิ และการสื่อสารขอ้มูลไปยงัผู้เล่น จงึเกดิการศกึษาคน้ควา้หาวธิี
เชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่นและเกมใหเ้กดิพนัธะทางการเล่น เพื่อใหผู้เ้ล่นมี
ความพงึพอใจในเกมและกลบัมาเล่นอกีอย่างต่อเนื่อง ดว้ยการออกแบบ
เกมทีม่คีวามยดืหยุ่นในการปรบัแต่งโครงสรา้งของเกมแบบพลวตัร จะ
ท าใหเ้กมสามารถเขา้ถงึความตอ้งการและตอบสนองอรรถรสในการเล่น 
ผูว้จิยัพบว่าทฤษฎไีซเบอรเ์นตกิสม์หีลกัส าคญัในการปรบัสมดุลใหต้รง
ตามเป้าหมายและกระจายการควบคุมไปยงัองค์ประกอบย่อยต่างๆใน
วงจรการท างานของระบบ ตัง้แต่การด าเนินกิจกรรมไปสู่การ
เปรียบเทียบผลที่ได้กบัเป้าหมายที่ต้องการ แล้วเริ่มด าเนินการใหม่
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ต่อเนื่ องไปเป็นวงจร  เพื่อประสิทธิภาพการท างานได้ตรงตาม
ประสทิธผิลสามารถน ามาประยุกต์ใช้กบัทฤษฎีการพฒันาเกมที่ผู้ว ิจยั 
จะท าการศกึษาหาตวัแปรส าคญัทีจ่ะใชส้รา้งพนัธะในการเล่น และสรา้ง
ให้เกดิจากความสมดุลระหว่างผู้เล่นกบัภารกจิหลกัของเกม โดยการ
ปรบัแต่งความทา้ทายใหเ้หมาะสมกบัความสามารถและทกัษะของผูเ้ล่น
ในขณะนัน้ เพื่อสร้างความเชื่อมโยงกับประสบการณ์ทางอารมณ์
ระหว่างเกมกบัผูเ้ล่นใหเ้กดิความพงึพอใจแบบต่อเนื่อง (Flow) ซึง่ผูว้จิยั
เลอืกพฒันาเกมขบัรถใหถู้กกฎจราจร มาเป็นเกมกรณศีกึษา เพราะการ
ขบัรถให้ถูกกฎจราจร มีผลต่อสังคม การเกิดอุบัติเหตุที่เพิ่มสูงใน
ปัจจุบนั  

สุดท้ายผู้วิจ ัยคาดหวังว่าการประยุกต์ใช้กระบวนทัศน์ไซเบอร์
เนตกิสใ์นการออกแบบเกมผจญภยัแนวทางใหม่เป็นตน้แบบเพือ่ใหเ้กดิ
แนวคดิอนัหลากหลายต่อยอดสู่การออกแบบเกมประเภทต่างๆ ต่อไป 

 
2) วตัถุประสงคข์องการวจิยั 

เพื่อศกึษาและวเิคราะห์กระบวนทัศน์ไซเบอร์เนติกส์สู่การพฒันา
เกมและพฒันาเกมผจญภยัแนวทางใหม่บนพืน้ฐานแนวคดิแบบไซเบอร์
เนติกส์ รวมทัง้ประเมนิผลสมัฤทธิของเกมต้นแบบที่ผลิตขึ้นภายใต้
กรอบแนวคดิ Usability test 
 

3) กลุ่มตวัอย่างทางการวจิยั 
3.1) กลุ่มผูเ้ชีย่วชาญในการออกแบบ และผลติเกม แบ่งเป็น ผูเ้ชีย่วชาญ 
Game Designer จ านวน 2 คน ผูเ้ชีย่วชาญ Game Developer จ านวน 
2 คน ผูเ้ชีย่วชาญ Game Graphic จ านวน 2 คน และ ผูเ้ชีย่วชาญดา้น
จราจร จ านวน 1 คน 
 
3.2) กลุ่มตวัอย่างผูท้ดลองเพือ่ศกึษาน าร่องก่อนการใชง้านจรงิ จ านวน 
5 คน มาจากอาสาสมคัร  
 
3.3) กลุ่มตวัอย่างผูท้ดลองใช้สือ่ จ านวน 51คน มาจากอาสาสมคัร ที่
ประกาศรบัทางสือ่โซเชยีลมเีดยี 
 

4) เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลู 
4.1) แบบสมัภาษณ์ตามกลุ่มผู้เชีย่วชาญทีใ่ห้ข้อมูลส าคญั  เป็นแบบ
สมัภาษณ์เชงิลกึอธบิายประเดน็ค าถาม ลกัษณะการถามเรยีงตามล าดบั
หวัขอ้แบบปลายเปิดใหผู้ต้อบแสดงความคดิเหน็ไดอ้ย่างอสิระ แบ่งตาม
ลกัษณะงานผูเ้ชีย่วชาญ 
 
4.2) ต้นแบบเกมผจญภยัขบัรถให้ถูกกฎจราจร (ยงัไม่มรีะบบไซเบอร์
เนตกิส์) น าขอ้มลูทีส่งัเคราะห์ไดจ้ากเอกสาร งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง และ
การสมัภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ มาใช้ในการออกแบบเกมต้นแบบ ส าหรบั
บนัทกึขอ้มลูกลุ่มตวัอย่างผูท้ดลองเพือ่ศกึษาน าร่องก่อนการใชง้านจรงิ 
 
4.3) ต้นแบบเกมผจญภยัขบัรถให้ถูกกฎจราจรทีพ่ฒันาจากกระบวน
ทศัน์ไซเบอรเ์นตกิส์ ส าหรบักลุ่มตวัอย่างผูท้ดลองใชส้ือ่ เล่นตน้แบบทีม่ ี
ระบบไซเบอรเ์นตกิส ์และไมม่รีะบบไซเบอรเ์นตกิส์ 

4.4) แบบประเมนิผลสมัฤทธิแ์บบออนไลน์ (Google Form) ส าหรบักลุ่ม
ตวัอย่างผูท้ดลองใชส้ื่อ ท าการประเมนิหลงัเล่นต้นแบบเกม ทัง้เกมทีม่ ี
และไม่มรีะบบไซเบอร์เนตกิส์ เพื่อประเมนิประสทิธภิาพ ประสทิธผิล 
และความพงึพอใจ 
 

5) วธิดี าเนินการวจิยั 
ผูว้จิยัประยุกต์จากทฤษฎ ีมนุษยเ์ป็นศนูยก์ลางของการออกแบบ 

(HCD) [1] โดยมรีายละเอยีด 6 ขัน้ ดงันี้ 
 

5.1) รวบรวมวรรณกรรม (literature reviews) การเกบ็ขอ้มลูข ัน้ทุตยิภมู ิ
โดยการวเิคราะห์รวบรวมขอ้มูล เอกสาร , หนังสอื, ต ารา ทฤษฎีและ
งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้ง ได้แก่ ทฤษฎีความพงึพอใจอย่างต่อเนื่อง (Flow) 
[2] , ทฤษฎกีารออกแบบเกม (Game Design Theory) [3]-[5] , ทฤษฏี
ไซเบอร์เนติกส์ (Cybernetics) [6],[7], HCD [8] , Usability [9]  ฯลฯ 
เพือ่เป็นกรอบแนวคดิในการท าวจิยันี้ 
 
5.2) เกบ็รวบรวมขอ้มลู (collecting data) ในการวจิยันี้ ไดแ้บ่งการเก็บ
ขอ้มลูออกเป็น 3 ระยะ  

การเก็บข้อมูลระยะที่ 1 ทบทวนเอกสาร ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องใน
งานวจิยันี้ และสมัภาษณ์ ผู้ให้ขอ้มูลส าคญั ตามความเชี่ยวชาญ เพื่อ
เป็นแนวทางในการออกแบบสือ่เกมตน้แบบ เกมขบัรถใหถู้กกฎจราจร  

การเก็บข้อมูลระยะที่ 2 น าต้นแบบเกมผจญภยัขบัรถให้ถูกกฎ
จราจร (ยงัไม่มรีะบบไซเบอร์เนตกิส์) มาบนัทกึขอ้มลูการเล่นจากกลุ่ม
ตวัอย่างผู้ทดลองเพื่อศกึษาน าร่องก่อนการใช้งานจริง จ านวน 5 คน 
โดยการบนัทกึขอ้มลูจะท าระหว่างทีเ่ล่นเกมโดยอตัโนมตั ิผูท้ดลองแต่
ละคนต้องเล่น 3 ด่าน และด่านละ 2 ครัง้ รวม 6 ไฟล์ขอ้มลูต่อผูเ้ล่น 1
คน ทัง้หมด 30 ไฟล์ขอ้มลู น ามาหาค่าสมการถดถอยเชงิเสน้อย่างงา่ย 
ผลที่ได้จะอยู่ในรูปแบบค่าคงที่ของสมการเส้นตรง (ค่ามาตรฐานการ
เล่น) ส าหรบัใชต้รวจสอบความสามารถผูเ้ล่นในระบบไซเบอรเ์นตกิสแ์ต่
ละด่านของเกม สุดทา้ยระบบนี้จะถูกรวมในเกมตน้แบบส าหรบัผูท้ดลอง
ใชส้ือ่ต่อไป  

 

 
รปูที ่1: ผูท้ดลอง 1 ใน 5 เพื่อศกึษาน าร่องก่อนการใชง้านจรงิ 
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รปูที ่2: กราฟตวัอย่างทีไ่ดจ้ากการเกบ็ขอ้มลูการเล่นเกม 

 
การเก็บข้อมูลระยะที่ 3 น าสื่อเกมต้นแบบทัง้ 2 แบบ คือ เกม

ต้นแบบทีม่รีะบบไซเบอร์เนตกิส์ และ เกมต้นแบบทีไ่ม่มรีะบบไซเบอร์
เนติกส์ ไปให้กลุ่มตวัอย่างผู้ทดลองใช้สื่อ (Sampling Group) จ านวน 
51 คน โดยแต่ละผูท้ดสอบจะต้อง Download และเล่นเกมทัง้สองแบบ
ใหจ้บ และท าการกรอกแบบประเมนิผลสมัฤทธิแ์บบออนไลน์ (Google 
Form) 

 
5.3) วิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) จ าแนกการวิเคราะห์ข้อมูล
ออกเป็น 3 ระยะ ดงันี้ 

การวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 1 (เชิงคุณภาพ) ผู้ว ิจ ัยใช้เทคนิค
วเิคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ทีจ่ าแนกออกจากค าส าคญั (Key 
Words) ทางการวจิยั เพือ่ทีจ่ะน าไปก าหนดกรอบแนวคดิส าคญั 

การวเิคราะห์ขอ้มลูระยะที ่2.1 (การวเิคราะห์การถดถอยเชงิเส้น
อย่างงา่ย) เพือ่หาค่ามาตรฐานการเล่น โดยค่าดงักล่าวจะถูกน าไปใชใ้น
ระบบไซเบอรเ์นตกิสใ์นขัน้ตอนต่อไป 
 ขัน้ที ่1. ก าหนดขอ้มลูทีเ่ราทราบค่าคอืเวลาทีผู่เ้ล่นใชใ้นการ
ท าลายศตัร ูและส่วนขอ้มลูทีต่อ้งการท านายคอืจ านวนศตัรทูีท่ าลายได้ 
 ขัน้ที ่2. ท าการเกบ็ขอ้มลูตวัอย่างก่อน โดยการเกบ็ตวัอย่าง
ทัง้ขอ้มลูทีเ่ป็นเวลาในการท าลายศตัรู และจ านวนศตัรทูีโ่ดนท าลาย 
 ขัน้ที่ 3.  น าชุดของข้อมูลที่ได้มา น ามาหาส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของขอ้มลูแต่ละชุดตามสตูร 
 

𝑆𝑆𝑋𝑋 =  √𝑛𝑛 ∑ 𝑋𝑋2−(∑ 𝑋𝑋)2

𝑛𝑛(𝑛𝑛−1)                    (1) 
  

เมือ่ 
  𝑆𝑆𝑋𝑋  เป็นส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานของชุดขอ้มลูนัน้ๆ 
 ∑ 𝑋𝑋  เป็นผลรวมของขอ้มลูของชุดขอ้มลูนัน้ๆ 
 n  เป็นจ านวนขอ้มลูของชุดขอ้มลูนัน้ๆ 
 
ในขัน้ตอนนี้เราจะได ้ค่าคงที ่2 ตวัคอื ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานของเวลา
ที่ใช้ท าลายศตัรู และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของจ านวนศตัรูที่โดน
ท าลาย 
 
 ขัน้ที ่4. หาค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธร์ะหว่างขอ้มลูทัง้สอง 
ตามสตูร 
 

 𝑟𝑟𝑥𝑥𝑥𝑥 =  𝑛𝑛 ∑ 𝑋𝑋𝑋𝑋−∑ 𝑋𝑋 ∑ 𝑌𝑌
√𝑛𝑛 ∑ 𝑋𝑋2−(∑ 𝑋𝑋)2𝑛𝑛 ∑ 𝑌𝑌2−(∑ 𝑌𝑌)2  (2) 

 
  เมือ่ 
 
 𝑟𝑟𝑥𝑥𝑥𝑥 เป็นค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปร X 
กบั Y 
 ∑ 𝑋𝑋 เป็นผลรวมของขอ้มลูของชุดขอ้มลูเวลาทีใ่ชใ้น
การท าลายศตัร ู
 ∑ 𝑌𝑌 เป็นผลรวมของขอ้มลูของชุดขอ้มลูจ านวนศตัรทูี่
โดนท าลาย 
 n เป็นจ านวนขอ้มลูของชุดขอ้มลูนัน้ๆ 
 ขัน้ที ่5. หาสมัประสทิธใ์นสมการถดถอยเชงิเสน้ตามสตูร 
 
   𝑏𝑏1 = 𝑟𝑟𝑥𝑥𝑥𝑥

𝑆𝑆𝑦𝑦
𝑆𝑆𝑋𝑋

   (3) 
  

เมือ่ 
  𝑏𝑏1 เป็นค่าสมัประสทิธิห์น้าตวัแปรอสิระในสมการ 
 𝑟𝑟𝑥𝑥𝑥𝑥 เป็นค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปร X  
กบั Y 
 𝑆𝑆𝑥𝑥 เป็นส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานของชุดขอ้มลุเวลาที่
ใชท้ าลายศตัร ู
 𝑆𝑆𝑦𝑦 เป็นส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานของชุดขอ้มลุจ านวน
ศตัรทูีถู่กท าลาย 
  
 ขัน้ที ่6. หาค่าคงทีใ่นสมการถดถอยเชงิเสน้ตามสตูร  
 
   𝑏𝑏0 =  𝑌̅𝑌 − 𝑏𝑏1𝑋̅𝑋  (4) 
  

เมือ่ 
  𝑏𝑏0 เป็นค่าคงทีใ่นสมการ 
 𝑏𝑏1 เป็นค่าสมัประสทิธิห์น้าตวัแปรอสิระในสมการ 
 𝑋̅𝑋 เป็นค่าเฉลีย่ของชุดขอ้มลูเวลาทีใ่ชใ้นการท าลาย
ศตัร ู
 𝑌̅𝑌 เป็นค่าเฉลีย่ของชุดขอ้มลูจ านวนศตัรทูีถู่กท าลาย 

 
ขัน้ที ่7. แทนค่า X เขา้ไปในสมการตามสตูร   

 
𝑌𝑌′ =  𝑏𝑏0 + 𝑏𝑏1𝑋𝑋  (5) 

  
เมือ่ 

 𝑌𝑌′ เป็นจ านวนศตัรทูีถู่กท าลาย 
 𝑋𝑋 เป็นเวลาทีผู่เ้ล่นใชใ้นการต่อสู ้
 𝑏𝑏0 เป็นค่าคงทีใ่นสมการ 
 𝑏𝑏1 เป็นค่าสมัประสทิธิห์น้าตวัแปรอสิระในสมการ 
 

ผลลพัธ์จากสมการถดถอยเชงิเสน้ จะท าใหท้ราบถงึการท านายว่า 
ณ เวลาใดๆ ผูเ้ล่นคนเดมิจะท าลายศตัรูไดเ้ป็นจ านวนเท่าใด จะทราบ
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ค าตอบแมเ้วลาทีต่อ้งการหาไม่ไดอ้ยู่ในช่วงของชุดขอ้มลูตวัอย่าง หาก
ก าหนดให้ค่าคงที่และสมัประสทิธิส์มการจากชุดขอ้มลูตวัอย่างเป็นค่า
มาตราฐาน เมือ่ประยุกต์น าไปใชใ้นโปรแกรมเกม โดยสรา้งค าสัง่ใหเ้กดิ
การค านวนอยู่ตลอดเวลาคอยดกัจบัค่าเวลาและจ านวนศตัรทูีถู่กท าลาย
ในขณะทีผู่เ้ล่นก าลงัเล่นเกม จะสามารถท านายผลลพัธ์เมือ่เทยีบกบัค่า
มาตราฐาน จะไดเ้กณฑใ์นการวดัว่ามคีวามคลาดเคลือ่น สูงกว่าหรอืต ่า
กว่าเกณฑม์าตรฐานอย่างไร 

การวเิคราะหข์อ้มลูระยะที ่2.2 ระบบไซเบอรเ์นตกิสท์ีส่ามารถปรบั
ระดบัความยากของเกมตามความสามารถผูเ้ล่น 
 

ขัน้ตอนการสรา้งระบบไซเบอรเ์นตกิส์ ในเกมของงานวจิยันี้ไดถู้ก
ออกแบบ เป็น 6 ขัน้ตอนคอื 

ขัน้ตอนที ่1. เกบ็ขอ้มลูในการเล่นเกมจากผูเ้ล่นหลายคน จ าแนก
ขอ้มูลที่ต้องการเป็นเวลาที่ใชใ้นการท าลายศตัรู และจ านวนศตัรูทีถู่ก
ท าลาย ณ เวลานัน้ 
 ขัน้ตอนที ่2. น าขอ้มลูทีไ่ดม้าท าการวเิคราะห์การถดถอยเชงิเสน้
อย่างงา่ย โดยใหเ้วลาทีใ่ชใ้นการท าลายศตัรเูป็นชุดขอ้มลูทีเ่ราทราบค่า 
และจ านวนศตัรูเป็นชุดขอ้มูลที่ต้องการท านายค่า ผลลพัธ์ที่ได้จะได้
ค่าคงที ่(𝑏𝑏0) และค่าสมัประสทิธิ ์(𝑏𝑏1) ในสมการ (5) 

ขัน้ตอนที ่3. น าค่าคงที ่(𝑏𝑏0) และค่าสมัประสทิธิ ์(𝑏𝑏1) ไปใชใ้นเกม
โดยการเขยีนฟังก์ชัน่ตามสมการเส้นตรง (5) เพื่อใช้ตรวจสอบค่าที่
หน่วยเปรยีบเทยีบของระบบไซเบอร์เนตกิส์ โดยท าการตรวจสอบค่า
ของผู้เล่น 2 ค่าคือ เวลาและจ านวนศัตรูที่ถูกท าลาย โดยหน่วย
เปรียบเทียบจะน า ค่าของเวลาเขา้ไปในตวัแปร 𝑋𝑋 ของสมการ แล้ว
ค านวณหาค่ามาตรฐานความสามารถผูเ้ล่น 𝑌𝑌′  

ขัน้ตอนที่ 4. น าค่ามาตรฐานความสามารถผู้เล่น 𝑌𝑌′ ที่ได้ไป
เปรยีบเทยีบกบั จ านวนศตัรูที่ผู้เล่นท าลายได้จรงิๆ ณ เวลานัน้ เพื่อ
ตรวจสอบดวู่าสงูกว่าต ่ากว่าหรอืเท่ากบัค่ามาตรฐานความสามารถผูเ้ล่น 

ขัน้ตอนที่ 5. น าผลลพัธ์ที่ได้ที่อยู่ในรูปของผลสะท้อน ไปสัง่การ
กระตุ้นฟังก์ชัน่เพื่อปรบัเพิม่-ลดให้เกมกลบัมาสูสกีบัผูเ้ล่นอกีครัง้ครบ
วงจรหนึ่งรอบของไซเบอรเ์นตกิส์ 

ขัน้ตอนที ่6. เริม่การท างานของขัน้ตอนที ่1. ใหม่เป็นรอบถดัไป
ของไซเบอรเ์นตกิส ์

 
น าค่ามาตรฐานมาใชใ้นการตรวจสอบความสามารถของผูเ้ล่น โดย

มทีางเลอืกในการตรวจสอบ ได ้2 แบบ คอื  
แบบที่1  โดยการใชท้ัง้ค่า a, b ในการตรวจสอบ โดยการแทนค่า

เวลาทีผู่เ้ล่นใชใ้นการเล่น เป็นค่า x ในสมการ y = ax + b เมือ่ไดค้่า y 
แลว้น าไปเทยีบกบัค่าทีผู่้เล่นท าลายศตัรูไดโ้ดยตรง วธิแีบบนี้จงึให้ผล
แม่นย าเฉพาะในด่านทีม่กีารเร่งรดัเรื่องเวลา หรอืมกีารจ ากดัเรื่องเวลา 
จงึจะท าใหไ้ดผ้ลการตรวจสอบทีเ่ทีย่งตรง 

แบบที่ 2  โดยการใช้ค่า 2a ซึ่งเป็นค่าความชนัของกราฟเป็นค่า
มาตรฐานในการตรวจสอบ โดยต้องเทยีบกบัความชนัของกราฟของผู้
เล่นในช่วงขณะรอบของการตรวจสอบของไซเบอร์เนตกิส ์โดยหาความ
ชนัจาก ความชนัของกราฟผูเ้ล่นทีร่อบปัจจุบนั 
 

=  (จ านวนศตัรทูีท่ าลายไดท้ีร่อบปัจจุบนั − จ านวนศตัรทูีท่ าลายไดเ้มื่อรอบทีแ่ลว้)
ระยะเวลาหน่วยเป็นวนิาทใีนแต่ละรอบ

 (6) 
 

การประเมนิความสามารถของผูเ้ล่น ก าหนดเกณฑ์ในการประเมนิ
แบ่งออกเป็น 3 สถานะ คอื สถานะเล่นไดร้ะดบัมาตรฐานระบบไซเบอร์
เนติกส์จะไม่ท าการเปลี่ยนแปลงใดๆ สถานะเล่นได้สูงกว่ามาตรฐาน
ระบบไซเบอร์เนตกิส์จะเริม่ท าการปรบัเกมใหย้ากขึน้ สถานะเล่นไดต้ ่า
กว่ามาตรฐานระบบไซเบอรเ์นตกิสจ์ะเริม่ท าการปรบัเกมใหง้า่ยขึน้ 

การกระตุ้นการท างานเพื่อปรบัเปลี่ยนแก้ไขระดบัความยากง่าย
ของระบบเกม จะด าเนินการต่อเนื่องเป็นรอบๆ ในแต่ละรอบ อยู่ทีร่อบ
ละ 30 วนิาท ีความสามารถของศตัรูที่สามารถปรบัเปลี่ยนได้แก่การ
เพิม่จ านวนศตัรใูหม้ากขึน้ การเพิม่หรอืลดความเรว็ในการเคลือ่นทีข่อง
ศตัรู การเพิม่ระยะการคน้หาผูเ้ล่น ท าใหศ้ตัรมูโีอกาสเจอผูเ้ล่นมากขึน้, 
การเพิม่ระยะในการที่ศตัรูตดัสนิในเริม่ยิงให้ไกลขึ้น การเพิม่หรอืลด
ความแมน่ย าในการโยนอาวุธใหต้รงเป้าหมาย การเพิม่ระยะเวลาในการ
เร่งความเรว็รถของผูเ้ล่น 

การวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 3 (เชิงปริมาณ) เพื่อประเมินหาค่า 
Usability Test โดยวัดระดับคะแนน ตามหลัก Likert Scale 5 ระดับ 
รูปแบบหาค่าเฉลี่ยของความถี่ (Frequency analysis) กลุ่มผู้ทดลอง
เป็นผู้กรอกประเมิน หลังจากทดลองสื่อต้นแบบโดยค่าเฉลี่ยการ
ประเมนิประสทิธภิาพของสือ่ 
 
5.4) การออกแบบ (Design) เป็นการสงัเคราะห์ตัวแปรที่ได้จากการ
วิเคราะห์ มาก าหนดแนวทางในการออกแบบเกม โดยระหว่างการ
ด าเนินการสร้างเกมจะมีการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างผู้
ทดลองเพื่อศึกษาน าร่องก่อนการใช้งานจริง ข้อมูลที่ได้จะถูกน าไป
วเิคราะหแ์ละสงัเคราะหอ์อกมาเป็นสมการส าคญัเพือ่สรา้งระบบไซเบอร์
เนตกิสใ์นเกมตน้แบบ  
 
5.5) การวดัและประเมนิผล (measure) เป็นการประเมนิผลในรูปแบบ 
Usability Test 3 ดา้นคอื ประสทิธภิาพ, ประสทิธผิล และความพงึพอใจ
ในเกม กลุ่มตวัอย่างผูท้ดลองใชส้ื่อจะท าการทดลองเล่น 2 เกม ไดแ้ก่ 
เกมต้นแบบที่ไม่มรีะบบไซเบอร์เนติกส์ และเกมต้นแบบที่มรีะบบไซ
เบอรเ์นตกิส ์แลว้ท าการกรอกแบบสอบถาม 
 
5.6) ชิ้นงานออกแบบสุดทา้ย (final design) เป็นการน าผลสะทอ้นทีไ่ด้
จากการประเมนิ และจุดบกพร่องของโปรแกรม มาท าการปรบัแก้ไข
เพือ่ไดเ้ป็นชิน้งานทีส่มบรูณ์ 
 

6) ผลการวจิยั 
6.1) ไดร้ะบบประเมนิความสามารถของผูเ้ล่น ท าไดจ้ากการหาสมการ
การถดถอยเชิง เส้นอย่ างง่าย  เพื่ อ ใช้ ในการตรวจสอบระดับ
ความสามารถของผูเ้ล่นแบบพลวตัรในสมการของระบบไซเบอรเ์นตกิส์
ในแต่ละด่าน ในเกมตน้ฉบบันี้จะเป็นการหาความสมัพนัธร์ะหว่าง เวลา
กบัจ านวนศตัรูที่ถูกท าลาย การหาค่าเฉลี่ยของขอ้มูลกระท าโดยการ
เกบ็ขอ้มลูจากการเล่นผูเ้ล่นจากอาสาสมคัร 
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รปูที ่3: ภาพรวมกราฟค านวณหา linear Regression ของ Pilot Study  

 

 
 

รปูที ่4: ภาพตวัอย่างกราฟค านวณหา linear Regression ของ Pilot Study ในด่าน Level A 
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น าสมการ Linear Regression ทัง้หมด 10 อัน ที่ได้แต่ละด่านมาหา
ค่าเฉลีย่ท าใหไ้ดก้ราฟเสน้ตรงค่ามาตรฐานทีใ่ชป้ระเมนิความสามารถผู้
เล่น ค่าเฉลีย่ทีไ่ดม้าคอื 

- Level A ค่า a = 0.06608408, ค่า b = -0.5360613 
- Level B ค่า a = 0.04831968, ค่า b = -0.2136857 
- Level E ค่า a = 1.578488, ค่า b = 206.6139 

 

 
รปูที ่5: กราฟ linear Regression แสดงค่าเฉลีย่ของ Pilot แยกแต่ละบุคคล 

 
6.2) ไดร้ะบบไซเบอรเ์นตกิสท์ีส่ามารถปรบัระดบัความยากของเกมตามความสามารถผูเ้ล่น 
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รปูที ่6: แสดงโมเดลของระบบไซเบอรเ์นตกิส์ 
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6.3) ไดเ้กมผจญภยับนพึ้นฐานของกระบวนทศัน์ไซเบอรเ์นตกิส ์ 
 

 
รปูที ่7: แสดงตวัอย่างในเกม 

 
7) ผลสรุปการศกึษาและวเิคราะห ์

ผลสรุปการศกึษาและวเิคราะห ์แยกเป็น 3 ดา้นส าคญั ดงัต่อไปนี้ 
7.1) ผลสรุปการศกึษาและวเิคราะหใ์นดา้นการออกแบบและพฒันาเกม 

- เกมผจญภยัที่ดจี าเป็นต้องมสี่วนผสมของเกมต่อสูแ้ละเกมเพื่อ
ความเพลดิเพลนิ ใน 

- การออกแบบจ าเป็นต้องแยกการออกแบบไปตามองค์ประกอบ
เกมทัง้ 9 ได้แก่ ผู้เล่น ภารกจิ แบบแผนขัน้ตอนการเล่น กฎของเกม 
ทรพัยากร การต่อสู้ ขอบเขตของการเล่น ผลที่ได้รบั ส่วนประกอบ
ทางดา้นอารมณ์  

- เกมควรมเีนื้อเรื่องเป็นแกนหลัก และเพื่อใช้ในการออกแบบ
ภารกจิ การเชือ่มโยงผูเ้ล่นไปสู่ภารกจิด่านต่างๆ  

- การออกแบบควรใช้แนวคิดของ HCD และ Usability เพื่อ
ทดสอบหา Flow โดยจ าเป็นต้องมกีารทดสอบเกมอย่างต่อเนื่องในช่วง
ของการพฒันา 

 
7.2) ผลสรุปการศกึษาและวเิคราะห์ในด้านพนัธะทางการเล่นและไซ
เบอรเ์นตกิส ์

- ระบบของไซเบอร์เนติกส์ในเกมประกอบด้วย การรบัขอ้มูลใน
เกม, หน่วยตรวจสอบในเกม, หน่วยเปรยีบเทยีบในเกม เพือ่ประเมนิว่า
ผูเ้ล่นมคีวามสามารถในการเล่นระดบัใด, หน่วยกระตุ้นในเกม สามารถ
กระตุน้การท างานในเกมเพิม่หรอืลดระดบัความยากของเกม 

- การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นอย่างง่าย  ใช้ในการท านาย
ข้อมูลที่น ามาดัดแปลงเพื่อใช้กับหน่วย Comparator ของไซเบอร์
เนติกส์ ในการประเมินความสามารถของผู้ เล่นได้ และปรับใช้
ปัญญาประดษิฐใ์หม้ฝีีมอืสสูกีบัผูเ้ล่นเพือ่สรา้งพนัธะทางการเล่น 

- การตอบสนองเมือ่ผูเ้ล่นมปีฎสิมัพนัธก์บัเกมเป็นส่วนส าคญัอย่าง
มากในการเชือ่มโยงระหว่างผูเ้ล่นและเกมเขา้ดว้ยกนัเป็นหนึ่งเดยีวแบ่ง
ไดเ้ป็น การตอบสนองดว้ยเหตุการณ์หรอืเรื่องราวที่เกดิขึ้นใหม่ เมือ่ผู้
เล่นตาย หรอืชนะ หรอืท าภารกจิส าคญัในเกม การตอบสนองดว้ยอนิ
เมชัน่ ใชไ้ดผ้ลดเีมือ่ตอ้งการแสดงผลลพัธจ์ากการกระท าของผูเ้ล่น การ
ตอบสนองดว้ยเสยีง การตอบสนองผ่านทางส่วนปฎสิมัพนัธ์ (UI)  การ
ตอบสนองผ่านทางประสพกราณ์ของผู้เล่น (UX)  การตอบสนองดว้ย
การใหค้ าแนะน าต่างๆ เมือ่ผูเ้ล่นตอ้งการความช่วยเหลอื  
 
7.3) ผลการสรุปแบบประเมนิผลสมัฤทธขิองเกมต้นแบบ(เกมขบัรถให้
ถูกกฎจราจร) ทีผ่ลติขึน้ภายใตก้รอบแนวคดิ Usability test 
 
 

ตารางที ่1: แสดงขอ้มลูดา้นประสทิธภิาพของเกมตน้แบบ 
ด้านประสิทธิภาพของเกมต้นแบบ กลุ่มทดลอง 51 คน 

ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตราฐาน 

ความงา่ย (User Friendly) ของการ
ควบคมุรถ 

3.51 .834 

ความเสถยีรในการเล่นเกม 3.76 .862 

ความรวดเรว็ในการแสดงผล 4.25 .717 

ความเหมาะสมในการใชป้รศินาในเกม 3.96 .692 

ความชดัเจน ของกราฟิกในเกม
ตน้แบบ 

4.37 .692 

ความชดัเจน ของตวัอกัษรในเกม
ตน้แบบ 

4.39 .695 

การจดัวาง มมุมองผูเ้ล่นของเกม
ตน้แบบ 

3.98 .836 

ความเหมาะสมในการเลอืกใชส้ใีนเกม
ตน้แบบ 

4.35 .627 

ความเหมาะสมของเสยีงประกอบต่างๆ 
ในเกมตน้แบบ 

4.33 .683 

รปูแบบของเกมตรงกบัวตัถุประสงคใ์น
การขบัรถใหถ้กูกฎจราจร 

4.12 .840 

 
ตารางที ่2: แสดงขอ้มลูดา้นประสทิธผิลของเกมตน้แบบ 

ด้านประสิทธิผลของเกมต้นแบบ กลุ่มทดลอง 51 คน 
ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน

มาตราฐาน 
ระดบัความเหมาะสมในการจ าลอง
สถานการณ์การจราจรในเกม

ตน้แบบ 

3.96 .747 

เกมมผีลท าใหท้า่นรูเ้ครื่องหมาย
พืน้ทางจราจรมากขึน้ในระดบัใด 

4.08 .821 

เกมมผีลท าใหท้า่นรูป้้ายสญัลกัษณ์ 
ทางจราจรมากขึน้ในระดบัใด 

3.98 .836 

เกมมผีลท าใหท้า่นรบัรูส้ถานการณ์
อนัตราย ทางจราจรมากขึน้ใน

ระดบัใด 

3.84 .903 

เกมเสรมิสรา้งวนิยัในการขบัรถของ
ทา่น ในระดบัใด 

3.86 1.040 
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ตารางที ่3: แสดงขอ้มลูดา้นความพงึพอใจของเกมตน้แบบ 
ด้านความพึงพอใจของเกม

ต้นแบบ 
กลุ่มทดลอง 51 คน 

ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตราฐาน 

ความน่าสนใจของเกมตน้แบบ 4.12 .739 

ความสนุกสนานของเกมตน้แบบ 3.94 .759 

ความเหมาะสมของระดบัความ
ยาก-งา่ยของเกมตน้แบบเมื่อ    
*ปิด* ระบบไซเบอรเ์นตกิส ์

3.84 .758 

ความเหมาะสมของระดบัความ
ยาก-งา่ยของเกมตน้แบบเมื่อ    
*เปิด* ระบบไซเบอรเ์นตกิส ์

4.08 .659 

ความรูส้กึรบัรูถ้งึความแตกต่าง 
เมื่อเปิดหรอืปิดระบบไซเบอร์

เนตกิส ์

4.04 .824 

ความพงึพอใจ ในการทดลอง
เล่นเกมตน้แบบเมื่อเปิดระบบไซ

เบอรเ์นตกิส ์

4.20 .693 

ดา้นความสนใจทีจ่ะกลบัมาเลม่
เกมนี้อกีหากมกีารเพิม่ฉากใน

เกม 

4.31 .735 

ความรูส้กึอยากแนะน าคนรูจ้กั
ใหม้าเล่นเกมนี้ 

4.27 .850 

 
การประเมนิผลสมัฤทธิโ์ดยรวมอยู่ในระดบั ด ีโดยมคี่าเฉลีย่ 4.07 จาก
คะแนนเต็ม 5 คือระดับดีมาก ผลตรงตามวตัถุประสงค์ข้อที่ 3 การ
ประเมินคุณภาพสื่อปฏิสัมพันธ์  3 ด้าน ประสิทธิภาพของเกม 
ประสทิธผิลของเกม และความพงึพอใจในเกม 
 

8) ขอ้เสนอแนะ 
8.1) นอกจากการใช้กระบวนทศัน์ไซเบอร์เนติกส์ในการเพิ่มพนัธะ
ทางการเล่น ยงัต้องมกีารใช้องค์ประกอบอื่นๆ เช่นการใชรู้ปแบบการ
เล่นตามสมยันิยม การใช้ศลิปะ การใช้เทคโนโลยแีละอุปกรณ์รูปแบบ
ใหมใ่นการออกแบบเกม 
 
8.2) ไซเบอร์เนติกส์สามารถน าไปประยุกต์ใช้กบัการออกแบบแอพลิ
เคชัน่อื่นๆ เนื่องจากเกี่ยวขอ้งกบัผู้ใช้ ซึ่งมคีวามต้องการหลากหลาย 
เปรยีบไดก้บัผูเ้ล่นในเกมของงานวจิยันี้ 
 
8.3) ไซเบอร์เนติกส์สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการออกแบบเกม
ออนไลน์ ที่เป็นการเล่นระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ด้วยกัน  โดยการ
ออกแบบให้ไซเบอร์เนตกิส์ท าหน้าที่เสมอืนเป็นกรรมการควบคุมการ
เล่นในระบบผูเ้ล่นหลายคนเพือ่ใหเ้กดิความสมดุลย์ของผูเ้ล่นและระบบ
เกม 
 
8.4) กระบวนทศัน์ไซเบอร์เนตกิส์สามารถน าพฒันาต่อยอดดว้ยการใช้
ระบบปัญญาประดษิฐใ์นรปูแบบ Machine Learning 
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