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บทค ัด ย ่อ ภาษาอ ังก ฤษ 

# # 5570503721 : MAJOR SOFTWARE ENGINEERING 
KEYWORDS: MOBILE GAME,MOBILE GAME USABILITY, USABILITY QUALITY METRIC, QUALITY 
MEASUREMENTS, GAME PROTOTYPE MEASUREMENTT 

SAKUL PAVAPOOTANONT: Defining Usability Quality Metric for Mobile Game using 
Software Attributes. ADVISOR: ASST. PROF. NAKORNTHIP PROMPOON {, pp. 

At present, the growth in mobile game development industry is currently growing 
continuously. This results in a high competition. Therefore, any mobile game development 
organization should focus on the quality of software game especially usability quality since it 
directly affects the user decision making of choosing any game software. Software quality 
measurement is one of methods helps user determine the quality of the software, including 
usability quality. Normally, measuring mobile game products mostly remained in operation at the 
end of development process, or after the development is ended. As a result, the product 
improvement requires more cost and time than at the early stage of the process. Consequently, 
measuring the mobile game quality in the early stages of development, especially in the design 
process of a game prototype is challenging. 

This research presents the usability quality metrics of a mobile game. These metrics are 
conceptually used for a game prototype, which is a primary output of a design phase. The 
proposed metrics are defined with the reference of the ISO/IEC 15939: 2007 standard process and 
based on the GQM Method. Furthermore, the playtesting was used to collect the information 
needs affected the mobile game usability in three parts: content, device and gameplay. In 
addition, ISO/IEC 9126-3 internal quality standard was applied and integrated in the context of 
mobile game, which leads to the fulfillment the goal of the metric definition, as defined above.  

The research result is a set of mobile game usability quality metrics divided into three 
levels: 5 metrics of usability quality sub-characteristics level, 11 metrics of usability quality sub-
characteristics by mobile game usability level, and 87 metrics of usability quality sub -
characteristics component level. The application of the presented metrics will encourage 
developers to aware of mobile game prototype quality at the design process before being taken 
to implement. 
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บทที่ 1 
บทน า 

ในบทนี้จะกล่าวถึงแนวคิดของงานวิจัย โดยประกอบไปด้วย ที่มาและความส าคัญของปัญหา
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย ขอบเขตของงานวิจัย ขั้นตอนและวิธีด าด าเนินงานวิจัย ประโยชน์ที่คาดว่า

จะได้รับ และรวมไปถึงบทความทางวิชาการที่ได้รับการตีพิมพ์ 
 

1.1 ที่มาและความส าคญัของปัญหา 

จากรายงานของ Portio Research [1] ซ่ึงคาดคะเนว่าจ านวนผู้ใช้งานแอปพลิเคชันบนมือ
ถือ (Mobile application) จะมีอัตราเติบโตเพ่ิมขึ้นอีกกว่า 29.8 เปอร์เซ็นต์ในแต่ละปีไปจนถึง

ประมาณ 4.4 พันล้านคนในท้ายปี 2017 และจากสถิติ [2] แสดงให้เห็นว่าในปัจจุบัน  จ านวนแอป
พลิเคชันบนมือถือมีจ านวนกว่า 2.1 พันล้านแอปพลิเคชัน ซ่ึงเติบโตขึ้นจากปีก่อนหน้าและเป็นที่
คาดการณ์ว่าจ านวนแอปพลิเคชันจะเพ่ิมมากขึ้นในแต่ละปี [3] และที่ส าคัญเกมยังเป็นหมวดหมู่ที่ผู้ ใช้

ท าการดาวน์โหลดและใช้งานมากที่สุด [2], [4]  รายงานดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าการเติบโตของ
อุตสาหกรรมแอปพลิเคชันซ่ึงรวมไปจนถึงเกมบน มือถือนั้ นยิ่งเติบโตขึ้น เรื่อย  ๆ ซ่ึงส่ งผลให้

ผู้ประกอบการเข้าร่วมในอุตสาหกรรมนี้มากยิ่งขึ้นท าให้เกิดภาวการณ์แข่งขันที่สูง การพัฒนาแอป
พลิเคชันโดยเฉพาะเกมให้เป็นไปตามความต้องการของผู้ใช้งานจึงเป็นสิ่งที่ส า คัญยิ่ง โดยปัจจัยที่จะ
ส่งผลต่อการตัดสินใจของผู้ใช้ในการเลือกเกมใด ๆ คือคุณภาพด้านการใช้งาน (Usability Quality) 

ของเกมนั้น ๆ เพราะเหตุนี้การพัฒนาเกมบนมือถือจึงควรที่จะให้ความส าคัญกับคุณภาพที่มากขึ้นเพ่ือ
ตอบสนองต่อความคาดหวังของผู้ใช้ 

แต่ทว่าคุณภาพด้านการใช้งานของเกมนั้นค่อนข้างแตกต่างกับคุณภาพด้านการใช้งานของ
ซอฟต์แวร์ทั่วไป [5] เนื่องจากเกมนั้นมีส่วนของสิ่งที่จะใช้ในการวัดคุณภาพด้านการใช้งานของเกม 
เช่น เนื้อหาของเกม การด าเนินเนื้อเรื่อง ระดับความท้าทาย และกลไกของเกม เป็นต้น ซ่ึงสิ่งเหล่านี้

ล้วนส่งผลต่อความสนุกและความพึงพอใจของผู้ใช้ทั้งสิ้น อย่างไรก็ตามยังคงมีแนวทางค่อนข้างน้อยใน
การก าหนดปัจจัยที่ส่งผลด้านการใช้งานของเกมจากการนิยามมาตรวัดโดยอ้างอิงจากมาตรฐานอย่าง

ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3: วิศวกรรมซอฟต์แวร์ -คุณภาพของผลิตภัณฑ์ ส่วนที่ 3 คุณภาพภายใน 
(ISO/IEC 9126-3: Software Engineering-Product Quality Part 3 Internal Quality) [6] ยิ่งไป
กว่านั้นความท้าทายอีกอย่างหนึ่งคือความที่เป็นแอปพลิเคชันบนมือถือและคุณสมบัติเฉพาะตัวของ 

มือถือที่เป็นอุปกรณ์ที่มีข้อจ ากัดหลายประการ [7], [8] เช่น ข้อจ ากัดของส่วนต่อประสานผู้ใช้ ( เช่น 
ขนาดของหน้าจอที่เล็ก การใช้และซ่อนแป้นพิมพ์ เป็นต้น) การเชื่อมต่อกับเครือข่ายที่ไม่คงที่  ความ
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ต้องการที่มีลักษณะเฉพาะ (การถูกขัดจังหวะอยู่เสมอระหว่างใช้แอปพลิเคชัน เช่น มีสายเรียกเข้าแล้ว
ท าอย่างไรจึงจะกลับสู่สภาวะเดิมได้) เป็นต้น 

การวัดคุณภาพเกมหรือแอปพลิเคชันบนมือถือโดยทั่วไปจะท าการวัดในขั้ นตอนสุดท้ายของ
กระบวนการพัฒนา [9], [10], [11] คือท าการวัดผลิตภัณฑ์ที่ได้พัฒนาเสร็จสิ้นแล้วนั่นเอง หากมีข้อ

บ่งชี้ที่แสดงให้เห็นโดยตรงว่าผลิตภัณฑ์เกมที่ได้ในขั้นตอนสุดท้ายไม่เป็นไปตามความต้องการของผู้ใช้
จึงจ าเป็นต้องมีกระบวนการในการแก้ไขเกิดขึ้น ซ่ึงโดยปกติแล้วมักจะใช้ทรัพยากรมากกว่าการแก้ไข
ในขั้นต้นของกระบวนการการพัฒนา เพราะเหตุนี้ในงานวิจัยนี้จึงมีแนวคิดที่จะท าการวัด คุณภาพด้าน

การใช้งานของเกมมือถือในขั้นตอนการออกแบบก่อนขั้นตอนการผลิต ผลลัพธ์ท่ีได้ในส่วนของขั้นตอน
การออกแบบในกระบวนการการพัฒนาเกมมือถือ  [8] คือต้นแบบเกม (Game Prototype) [12] 

งานวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นไปที่การนิยามมาตรวัดส าหรับใช้วัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมเพ่ือ
ป้องกันไม่ให้เกิดการแก้ไขปรับปรุงเพ่ือที่จะช่วยสนับสนุนการลดต้นทุนในกระบวนการการพัฒนา
โดยรวม 

การนิยามมาตรวัดซ่ึงเป็นจุดประสงค์หลักของงานวิจัยนี้ เพ่ือวัดคุณภาพด้านการใช้งานของ
เกมมือถือ เป็นการน าแนวทางการนิยามมาตรวัดวัดคุณภาพด้านการใช้งานของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์

ทั่วไปที่มีมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 รองรับไว้แล้วมาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับมุมมองของ
เกมและความไร้สายของมือถือดังที่ได้กล่าวไว้ข้างต้น นอกจากจะใช้ในการนิยามมาตรวัดแล้วยังใช้
มาตรฐานนี้ในการทวนสอบมาตรวัดคุณภาพที่ถูกนิยามขึ้นโดยการเปรียบเทียบ  กล่าวคือเพ่ือให้ 

มาตรวัดที่นิยามขึ้นมีความน่าเชื่อถือ งานวิจัยนี้จึงอ้างอิงมาตรวัดจากมาตรฐานไอเอสโอ /ไออีซี  
9126-3 

องค์ประกอบและวิธีการนิยามมาตรวัดที่มีคุณภาพได้ถูกกล่าวถึงในมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 

15939: ระบบและกระบวนการวัดทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (ISO/IEC 15939-2007: Systems and 
Software Engineering Measurement Process) [13] ซ่ึงงานวิจัยนี้ได้ใช้วิธีการตามมาตรฐาน

ดังกล่าวในกระบวนการสร้างมาตรวัด นอกจากนี้ยังใช้การทดสอบการเล่น (Playtesting) [12] ที่ เป็น
แนวทางในการวัดผลตอบรับจากผู้ใช้เม่ือได้เล่นต้นแบบเกมเพ่ือหาคุณลักษณะที่ส่งผลต่อคุณภาพการ
ใช้งานร่วมกับวิธี GQM (Goal Question Metrics) [14] น าไปสู่การนิยามมาตรวัดคุณภาพการใช้งาน 

เม่ือได้มาตรวัดคุณภาพ ขั้นตอนในการน ามาตรวัดที่ถูกนิยามขึ้นไปใช้ในกระบวนการวัดอาจ
เกิดปัญหา เนื่องมาจากจ านวนของมาตรวัดที่มีหลายรายการและมีความซับซ้อนหลายระดับอาจท าให้

เกิดความสับสนในการน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้ ผู้วิจัยจึงเห็นว่าจ าเป็น ต้องมีเครื่องมือสนับสนุน
ส าหรับกระบวนการวัดคุณภาพดังกล่าวมาช่วยลดปัญหาและข้อผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้น 

อีกทั้งกระบวนการในการน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมนั้นอาจมีความต้องการใน

การวัดคุณภาพที่แตกต่างออกไป เนื่องมาจากความหลากหลายของทั้งองค์กรและประเภทของเกม
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หรือตัวอย่างเกม โดยกิจกรรมการวางแผนกระบวนการวัดคุณภาพที่ดีนั้นได้มีการก าหนดขึ้นโดย
มาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 15939 ซ่ึงผู้วิจัยได้ให้ความส าคัญและได้น า มาเป็นแนวทางในกา ร

ประยุกต์ใช้กระบวนการวัดคุณภาพในบริบทของเกมมือถือ 
 

1.2 วัตถุประสงคข์องงานวจิยั 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
1) นิยามมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือ 

2) สร้างเครื่องมือสนับสนุนการวัดคุณภาพด้านการใช้งานส าหรับการพัฒนาเกมมือถือ 
 

1.3 ขอบเขตของงานวจิยั 

1) งานวิจัยนี้เป็นการนิยามมาตรวัดด้านคุณภาพด้านการใช้งานส าหรับเกมมือถือเท่านั้น 
2) การนิยามมาตรวัดคุณภาพอ้างอิงจากมาตรฐานไอแสโอ/ไออีซี 9126-3 ด้านคุณภาพการใช้

งานเท่านั้น 
3) การนิยามมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานส าหรับเกมมือถือตามบริบทของเนื้อหา  อุปกรณ์ 

และการเล่นเท่านั้น 
4) การทวนสอบมาตรวัดที่ถูกนิยามขึ้นจะให้ผู้เชี่ยวชาญจากองค์กรที่ต่างกันเป็นผู้ประเมินอย่าง

น้อยสามคนต่อหนึ่งมาตรวัด 

5) กระบวนการทวนสอบมาตรวัดที่นิยามขึ้นกระท าโดยการให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินจึงยังไม่เป็น
การใช้งานในอุตสาหกรรมจริง 

 

1.4 ขั้นตอนและวธิดี าเนนิงานวจิยั 

1) วางแผนการท างาน 

2) ก าหนดวัตถุประสงค์และขอบเขตงานวิจัย 
3) ศึกษากระบวนการออกแบบเกมมือถือ การนิยามมาตรวัด และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
4) นิยามมาตรวัด 

5) ทวนสอบมาตรวัด 
6) ออกแบบเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการวัดคุณภาพ 

7) สร้างเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการวัดคุณภาพ 
8) ทดสอบเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการวัดคุณภาพ 
9) สรุปผลการวิจัย 
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1.5 ประโยชนท์ีค่าดวา่จะไดร้บั 

1) มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานส าหรับเกมมือถือที่ถูกนิยามขึ้นสามารถน าไปใช้วัดและน า

ผลลัพธ์จากการวัดไปปรับปรุงคุณภาพของเกมมือถือได้ 
2) เครื่องมือเครื่องมือสนับสนุนการวัดคุณภาพด้านการใช้งานส าหรับการพัฒนาเกมมือถือ

สามารถน าไปใช้เพ่ือเป็นตัวช่วยในการปรับปรุงคุณภาพของเกมมือถือ 
 
1.6 บทความทางวชิาการทีไ่ดร้บัการตพีิมพ์ 

ผู้วิจัยได้มีผลงานวิชาการร่วมกับอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ซ่ึงเป็นบทความวิชาการระดับ
นานาชาติ ได้แก่ บทความวิชาการเรื่อง “Defining Usability Quality Metric for Mobile Game 

Prototype using Software Attributes” ซ่ึงไ ด้รับการคัดเลื อกและตีพิมพ์ในงาน 2015 6th 
International Conference on Software Engineering and Service Science (ICSESS 2015) 
ระหว่างวันที่ 23 – 25 กันยายน 2558 ณ China Hall of Science & Technology ณ กรุงปักก่ิง 

ประเทศจีน 
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บทที่ 2 
ทฤษฏ ีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในบทนี้จะกล่าวถึงทฤษฏีและงานวิจัยที่เก่ียวข้องส าหรับการน าไปประยุกต์ใช้กับงานวิจัยนี้ 
โดยจะแสดงรายละเอียดของทั้งสองส่วนดังนี้ 

 
2.1 องค ์ความร ูแ้ละทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 

2.1.1 กระบวนการการพัฒนาเกมมือถือ 

ในกระบวนการการพัฒนาเกมมือมีความแตกต่างจากกระบวนการการพัฒนาเกมโดยทั่วไป 
[7] การพัฒนาเกมมือถือนั้นต้องมีความยืดหยุ่นกว่ามาก กล่าวคือองค์ประกอบของเกมต้องสามารถ

เพ่ิมหรือขยายได้หลังจากที่ตัวผลิตภัณฑ์เกมได้ถูกปล่อยออกสู่ตลาดแล้วเพราะเกมมือถือสามารถ
อัพเดทได้ตลอดเวลา ทีมพัฒนาจึงจะใช้เอกสารข้อก าหนดความต้องการที่ใช้ในการพัฒนาที่มีข้อจ ากัด
ที่ยืดหยุ่นกว่าการพัฒนาเกมทั่วไปและมีการเปลี่ยนแปลงเสมอ อีกทั้งในขณะที่การพัฒนาเกม

โดยทั่วไปใช้ระยะเวลาหลายปีกว่าจะเสร็จสมบูรณ์ทั้งหมด แต่วงจรการผลิตเกมมือถืออาจเกิดขึ้น
ภายในเวลาเพียงไม่ก่ีเดือน โดยกระบวนการการพัฒนาเกมมือถือ [8] มีขั้นตอนหลัก ๆ ดังนี้ 

1) ก่อนการผลิต (Pre-Production) เป็นขั้นตอนส าหรับคิดจะผลิตเกมอะไรและอย่างไร ควร
มีองค์ประกอบและฟังก์ชันใดบ้าง เป็นขั้นตอนในการวางแผนการที่ต้องมีความยืดหยุ่น ไม่ควรวางแผน
ผลิตภัณฑ์ทั้งหมดแต่ให้มุ่งเป้าไปที่การแตกงานออกเป็นก้อน  ๆ ผลลัพธ์ได้จากขั้นตอนนี้ คือลิสต์

รายการงานที่ต้องท า (to do list) 
2) การผลิต (Production) เป้าหมายของขั้นตอนนี้คือท าให้ตัวเกมสามารถจับต้องได้ ซ่ึงสิ่งนี้

เป็นองค์ประกอบส าคัญในการแก้ปัญหาของปัญหาการออกแบบที่มองไม่เห็น ผลลัพธ์ท่ีได้จากขั้นตอน

นี้คือต้นแบบเกม 
3) แอลฟาและเบต้า (Alpha & Beta) ขั้นตอนนี้คือขั้นตอนการผลิตเกมจริงหลังจากที่ได้การ

ออกแบบเป็นที่พอใจแล้ว อีกทั้งยังรวมไปถึงขั้นตอนการทดสอบด้วย ผลลัพธ์ที่ได้คือผลิตภัณฑ์เกม 
มือถือที่เสร็จสมบูรณ์ 

4) ส่งมอบ (Gold) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนการส่งมอบผลิตภัณฑ์เกมเข้าร้านค้าออนไลน์ส าหรับ

แอปพลิเคชันบนมือถือ (Application Store) ซ่ึงอาจจะจ าเป็นต้องมีการแก้ไขหรือการปรับปรุงตัว
ผลิตภัณฑ์เกมมือถือในขั้นตอนนี้ ผลลัพธ์ท่ีได้คือผลิตภัณฑ์เกมมือถือที่พร้อมจ าหน่าย 
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5) หลังการผลิต (Post-Production) ขั้นตอนสุดท้ายหลังจากที่ตัวผลิตภัณฑ์ เกมได้ถูกปล่อย
ออกสู่ตลาดแล้ว ยังคงมีความจ าเป็นต้องมีการแก้ไขหรือปรับปรุงอยู่เสมอเม่ือเห็นถึงปัญหาการใช้งาน

ต่อผู้ใช้ โดยการปรับปรุงแก้ไขเป็นเวอร์ชันใหม่หรือแพ็ตช์ (patch) ใหม่นั่นเอง 

 
ภาพที่ 2.1 แสดงกระบวนการการพัฒนาเกมมือถือ 

 

จากกระบวนการการพัฒนาเกมมือถือที่ได้กล่าวมา สามารถน ามาเปรียบเทียบได้กับ
กระบวนการการพัฒนาซอฟต์แวร์ทั่วไปดังตารางที่ 2.1 
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ตารางที่ 2.1 การเปรียบเทียบระหว่างกระบวนการการพัฒนาเกมมือถือและซอฟต์แวร์ทั่วไป 

กระบวนการการพัฒนาเกมมือถือ กระบวนการการพัฒนาซอฟต์แวร์ทั่วไป 

1 ก่อนการผลิต (Pre-Production) 1 ว า งแผนและ วิ เคร า ะ ห์  ( Plan & 

Analysis) 

2 การผลิต (Production) 2 ออกแบบ (Design) 

3.1 ก่อนด าเนินการ (Pre-Implement) 

3 แอลฟาและเบต้า (Alpha & Beta) 3.2 ด าเนินการ (Implement) 

4 ทดสอบ (Test) 

4 ส่งมอบ (Gold) - 

5 หลังการผลิต (Post-Production) 5 ดูแลรักษา (Maintenance) 

 
จากตารางแสดงให้เห็นว่าต้นแบบเกมซ่ึงเป็นผลลัพธ์ท่ีได้จากกระบวนการการพัฒนาเกมมือ

ถือขั้นตอนที่ 2 การผลิตนั้น สามารถเปรียบเทียบได้กับขั้นตอนการออกแบบของกระบวนการการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ทั่วไป ซ่ึงงานวิจัยนี้มีเป้าหมายเพ่ือวัดคุณภาพของเกมมือถือจากต้นแบบเกมในช่วง

ก่อนการผลิตเพ่ือลดค่าใช้จ่ายและเวลาที่ใช้ในการแก้ไขปรับปรุงผลิตภัณฑ์เกมโดยทั่วไปที่วัดคุณภาพ
เม่ือการพัฒนาเสร็จสิ้นนั่นเอง 

หมา ยเห ตุ – ใน อุตสาหกรรมเกมทั่ วไปจะ ได้ผลลัพธ์ของขั้ นตอนการออกแบบ เก ม

นอกเหนือไปจากต้นแบบเกมคือเอกสารการออกแบบเกม (GDD: Game Design Document) ซ่ึง
เป็นเอกสารที่ประกอบไปด้วย ค าอธิบายวิธีการเล่น การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ ( UI: User 
Interface) และองค์ประกอบอ่ืน ๆ แต่ในส่วนของอุตสาหกรรมเกมมือถือที่มีระยะเวลาของวงจรการ

พัฒนาที่สั้นกว่านั้น จะได้ผลลัพธ์เป็นเอกสารย่อย [8] ที่แต่ละเอกสารอธิบายถึงฟังก์ชันที่ ส า คัญของ
เกมเท่านั้น ท าให้ขาดความครบถ้วนไม่สามารถน ามาท าการวัดเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ท่ีสมบูรณ์ได้ งานวิจัย

นี้จึงนิยามมาตรวัดเพ่ือใช้กับต้นแบบเกมเท่านั้น 
 

2.1.2 ต้นแบบเกม 

ในกระบวนการการพัฒนาเกม การสร้างต้นแบบเกม [12] ขึ้นมามีจุดประสงค์เพ่ือน าเสนอ
แนวคิดเก่ียวกับเกมนั้น ๆ ให้เห็นภาพรวมได้ชัดเจนขึ้น สามารถจับต้องได้แสดงให้เห็นถึงรูปแบบ 

(Feature) และหน้าตาของเกมที่สามารถให้ผู้เล่นท าการทดสอบ ในงานวิจัยนี้ได้ใช้ต้นแบบเกมในการ
ปัจจัยสิ่งที่ส่งผลต่อการใช้งานของเกมมือถือ ซ่ึงจะกล่าวต่อไปในส่วนของการนิยามมาตรวัด โดย
ต้นแบบเกมสามารถจ าแนกได้ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 



 

 

8 

1) ต้นแบบเกมกายภาพ (Physical Prototype) เป็นต้นแบบเกมขั้นต้นของทุก ๆ ต้นแบบ
เกม โดยสามารถสร้างได้จากวัสดุท ามือโดยทั่วไป เช่น กระดาษและปากกา การสร้างต้นแบบเกม

กายภาพขึ้นมามีจุดประสงค์เพ่ือเน้นการน าเสนอกลไกการเล่นมากกว่าหน้าตาหรือเทคโนโลยีของเกม 
โดยแสดงให้เห็นถึงฟังก์ชันการท างานของเกมคร่าว  ๆ ส าหรับตัวอย่างของต้นแบบเกมกายภาพ

ส าหรับเกมมือถือ เช่น วาดหน้าจอหนึ่งของเกมบนมือถือแสดงรายละเอียดของปุ่มกดว่าหากกดปุ่มนี้
แล้วจะแสดงผลต่อไปอย่าไรหรือเกิดอะไรขึ้น โดยมีการใช้กระดาษหลายแผ่นในการอธิบายการท างาน
อาจจะเป็นกระดาษหนึ่งแผ่นส าหรับหนึ่งหน้าจอการแสดงผล เป็นต้น 

2) ต้นแบบเกมดิจิตอล (Digital Prototype) หรือต้นแบบเกมซอฟต์แวร์  ส าหรับเกมมือถือ
เป็นเกมจ าลอง (Simulator) ที่ไม่จ าเป็นต้องเป็นตัวเกมโดยสมบูรณ์ ท าขึ้นมาเพ่ือใช้ทดสอบฟังก์ชัน

การท างานและการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ โดยในแต่ละแพลตฟอร์มการพัฒนาเกมบนมือถือ
ต่าง ก็มีอุปกร ณ์จ า ลอง ในการทดสอบต่างกันไป  เช่ น iOS Simulator, Android Emulator, 
Windows Phone Emulator เป็ นต้น ซ่ึง อุปกร ณ์จ า ลองดั งกล่า วจ ะ จ า ลองเป็น มือถือ ใน

ระบบปฏิบัติการนั้น ๆ ซ่ึงผู้พัฒนาสามารถใช้ทดสอบเกมในสภาพแวดล้อมการใช้งานที่เสมือนจริงได้ 
 

2.1.3 การทดสอบการเล่น 

การทดสอบการเล่นเป็นอีกกิจกรรมที่ส าคัญมากในการออกแบบเกม โดยการทดสอบการเล่น
นี้มีวัตถุประสงค์คือให้ได้รับผลตอบรับที่เป็นประโยชน์จากผู้เล่นและน าไปปรับปรุงประสบการณ์การ

เล่นโดยรวมของเกมเพ่ือตอบสนองต่อความคาดหวัง การทดสอบการเล่นมีขั้นตอนหลัก ๆ คือให้ผู้ เล่น
ทดสอบท าการเล่นต้นแบบเกมจากนั้นผู้ออกแบบก็จะพูดคุยหรือถามค าถาม (เช่น “สามารถเรียนรู้
วิธีการเล่นได้อย่างรวดเร็วหรือไม่”, “ระหว่างเล่นเกมมีอะไรที่ไม่ชอบหรืออยากให้ปรับปรุง”, “สับสน

ตรงไหนเพราะอะไรจึงท าให้สับสน” เป็นต้น) เพ่ือฟังผลตอบรับจากผู้เล่นทดสอบและน าข้อมูลที่ได้ไป
พัฒนาปรับปรุงแก้ไขต้นแบบเกมต่อไป 

วิธีการของการทดสอบการเล่นนั้นมีมากมาย ทั้งในขั้นตอนของการเลือกผู้ทดสอบการเล่ นที่ผู้
ทดสอบประเภทไหนเหมาะแก่การทดสอบอะไรและวิธีการในการทดสอบที่มีข้อดีข้อเสียแตกต่างกัน 
โดยในงานวิจัยนี้ได้เลือก “ผู้ทดสอบการเล่นประเภทกลุ่มเป้าหมาย” เพราะว่าผู้เล่นทดสอบประเภทนี้

สามารถให้ผลตอบรับหรือข้อเสนอแนะที่มากกว่าผู้ เล่นทดสอบประเภทอ่ืนที่อาจไม่ได้ สนใจในเกม
ประเภทนี้ อีกทั้งยังสามารถให้ข้อเปรียบเทียบระหว่างเกมอ่ืนที่คล้ายกันที่พวกเขาเคยเล่นมาและยัง

สามารถบอกสิ่งที่พวกเขาชอบหรือไม่ชอบได้อย่างละเอียด ส่วนวิธีในการทดสอบได้เลือกใช้ “วิธี
ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง” เนื่องจากเป็นวิธีทดสอบที่เหมาะสมที่สุดเพราะสามารถช่วยเหลือหรือให้
ความกระจ่างแก่ผู้ทดสอบการเล่นได้โดยตรง วิธีการคือให้ผู้เล่นทดสอบการเล่นท าการเล่นต้นแบบเกม
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โดยมีผู้ออกแบบเกมอยู่ข้าง ๆ คอยสังเกตพฤติกรรมการเล่นและอาจแนะแนวทางการเล่นหรืออธิบาย
ส่วนต่าง ๆ ของเกมให้ผู้ทดสอบการเล่นเป็นบางครั้ง 

 
2.1.4 การวัดคุณภาพซอฟต์แวร์ 

ไอเอสโอ/ไออีซี 9126 เป็นมาตรฐานส าหรับใช้ในการประเมินคุณภาพซอฟต์แวร์ทั่วไป 
มาตรฐานนี้แบ่งออกเป็น 3 ประเภทตามลักษณะของคุณภาพ ได้แก่ คุณภาพของคุณลักษณะภายใน 
คุณภาพของคุณลักษณะภายนอก และคุณภาพของคุณลักษณะในการใช้งาน ซ่ึงสามารถอธิบายได้ว่า

คุณภาพของกระบวนการจะส่งผลต่อคุณภาพของคุณลักษณะภายใน คุณภาพของคุณลักษณะภายใน
จะส่งผลต่อคุณลักษณะภายนอก และคุณภาพของคุณลักษณะภายนอกจะส่งผลต่อคุณภาพของ

คุณลักษณะจากการใช้งานจริง 
งานวิจัยนี้ได้ให้ความสนใจในส่วนของคุณภาพภายในของมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3: 

วิศวกรรมซอฟต์แวร์-คุณภาพของผลิตภัณฑ์ ส่วนที่ 3 คุณภาพภายใน ซ่ึงเป็นคุณภาพที่สามารถวัดได้

ระหว่างออกแบบหรือระหว่างการผลิต ซ่ึงแบ่งหมวดหมู่ของมาตรวัดออกเป็น  5 หมวดหมู่ตาม
คุณลักษณะย่อยของคุณภาพ ส าหรับงานวิจัยนี้ได้มุ่งเน้นไปที่คุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งาน

เทา่นั้น ซ่ึงมีคุณลักษณะย่อยของคุณภาพดังนี้ 

 ความสามารถในการท าความเข้าใจ (Understandability): ความสามารถของ
ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์เพ่ือให้ผู้ใช้ที่จะเข้าใจว่าซอฟต์แวร์ท าอะไรและวิธีที่จะใช้ส าหรับ

งานและเง่ือนไขการใช้งาน 

 ความสามารถในการเรียนรู้ (Learnability): ความสามารถของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์
ที่จะช่วยให้ผู้ใช้เรียนรู้การประยุกต์ใช้ 

 ความสามารถในการท างาน (Operability): ความสามารถของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์

ที่จะช่วยให้ผู้ใช้การด าเนินการและสามารถควบคุมมัน 

 ความดึงดูดใจ (Attractiveness): ความสามารถของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่จะดึงดูด
ความสนใจกับผู้ใช้ 

 การปฏิบัติตามมาตรฐาน (Compliance): ความสามารถของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่
จะเป็นไปตามมาตรฐานอนุสัญญาคู่มือรูปแบบหรือกฎระเบียบที่เก่ียวข้องกับการ
การใช้งาน 
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2.1.5 กระบวนการวัดคุณภาพซอฟต์แวร์ 

กระบวนการวัดคุณภาพซอฟต์แวร์สามารถท าได้หลากหลายวิธี แต่วิธีที่นิยมใช้และถูกน ามา

อ้างอิงเสมอคือวิธีของมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 15939-2007: ระบบและกระบวนการวัดทาง
วิศวกรรมซอฟต์แวร์ มาตรฐานนี้ได้ก าหนดกระบวนการวัดทั้งด้านองค์ประกอบของมาตรวัดและการ

น าไปใช้ อีกทั้งยังก าหนดกระบวนการสร้างมาตรวัดคุณภาพของซอฟต์แวร์ใหม่โดยใช้แบบจ าลอง
สารสนเทศการวัด แสดงดังภาพที่ 2.2 

 

 
ภาพที่ 2.2 แบบจ าลองสารสนเทศการวัด [13] 

 

แบบจ าลองสารสนเทศการวัดคือ โครงสร้างภาพรวมที่แสดงกระบวนการการเปลี่ยนแปลง
ความต้องการสารสนเทศของผลิตภัณฑ์หรือกระบวนการไปยังเอนทิตี (Entity) และคุณลักษณะที่
เก่ียวข้องโดยใช้แนวคิดการวัด โดยเริ่มต้นจากเอนทิตีหรือคุณลักษณะพ้ืนฐานที่สามาตรวัดได้ซ่ึง

สามารถเป็นได้ทั้งข้อมูลเชิงปริมาณหรือข้อมูลเชิงคุณภาพ ท าการนับหรือวัดจ านวนคุณลักษณะ
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เหล่านั้นเพ่ือให้กลายเป็นตัววัดพ้ืนฐาน จากนั้นจึงใช้ฟังก์ชันการวัดกับตัววัดพ้ืนฐานสองตัวขึ้นไป
ค านวณออกมาเป็นตัววัดอนุพันธ์ สุดท้ายใช้แบบจ าลองวิเคราะห์ร่วมกับตัวชี้วัดแ ละเกณฑ์การ

ตัดสินใจเพ่ือที่จะให้ได้ผลลัพธ์การวัดในที่สุดที่สามารถน ามาใช้เพ่ือช่วยปรับปรุงกระบวนการและ
ผลิตภัณฑ์ 

 
2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.2.1 การนิยามมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมด้วยคุณลักษณะประจ าของ

ซอฟต์แวร์ (Defining Usability Quality Metric for Game Prototype Using Software 
Attributes) 

งานวิจัยนี้ [5] ได้กล่าวถึงปัญหาที่ว่าการวัดคุณภาพของเกมโดยส่วนมากนั้นจะท าการวัดเม่ือ
เกมได้พัฒนาเสร็จสิ้นแล้ว จึงได้นิยามมาตรวัดส าหรับต้นแบบเกมเพ่ือท าการวัดคุณภาพของเกมต้ังแต่
ขั้นต้นของการพัฒนา มีวิธีการการนิยามมาตรวัดโดยการปรับใช้มาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 

และมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 15939 เป็นแนวทางในการนิยามมาตรวัดดังกล่าว 
อย่างไรก็ตามงานวิจัยนี้สามารถเป็นแนวทางในการนิยามมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งาน

ส าหรับต้นแบบเกม และสามารถน าไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับความต้องการคุณภาพด้านการใช้งานทั้ง
ห้าที่ได้น าเสนอคือ ความสนุก ความพร้อม ความสมบูรณ์ ความสมดุล และความเข้าถึงได้ แต่การ
นิยามมาตรวัดส าหรับต้นแบบเกมดังกล่าวเพ่ือส าหรับต้นแบบเกมกายภาพเท่านั้นไม่รวมถึงต้นแบบ

เกมดิจิตอล อีกทั้งยังเป็นการนิยามมาตรวัดส าหรับเกมที่ไม่ได้ระบุว่าเป็นเกมประเภทใด (ประเภทของ
เกม เช่น เกมกระดาน เกมคอนโซล เกมคอมพิวเตอร์ ฯลฯ) ซ่ึงเกมแต่ละประเภทนั้นจะมีปัจจัยที่
ส่งผลต่อคุณภาพด้านการใช้งานที่แตกต่างกันออกไป 

ผู้วิจัยจึงได้น างานวิจัยนี้มาพัฒนาต่อยอด โดยน าแนวคิดเรื่องการนิยามมา ตรวัดคุณภาพ
ส าหรับต้นแบบเกมมาประยุกต์ใช้และมุ่งเน้นไปที่ปัญหาเฉพาะตัวของเกมบนมือถือซ่ึงสามารถระบุได้

ถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อคุณภาพด้านการใช้งานได้ชัดเจนกว่าการนิยามมาตรวัดส าหรับต้นแบบเกมที่ไม่ได้
ระบุประเภทของเกม 

 

2.2.2 การก าหนดเ ค้าโครงของคุณภาพซอฟต์แวร์ส าหรับการทดสอบแอปพลิเคชันบนมือถื อ 
(Providing a Software Quality Framework for Testing of Mobile Applications) 

งานวิจัยนี้  [7] เสนอเค้าโครงของคุณภาพซอฟต์แวร์  (Software quality framework) 
ส าหรับการทดสอบแอปพลิเคชันบนมือถือ โดยได้อธิบายความแตกต่างระหว่างซอฟต์แวร์ทั่วไปกับ
แอปพลิเคชันบนมือถือโดยมุ่งเน้นไปที่ปัญหาของอุปกรณ์หรือก็คือโทรศัพท์สมาร์ทโฟนที่ส่งผลกระทบ
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ต่อคุณภาพตามแบบจ าลองคุณภาพของมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126 และแนวทางของ Boehm 
et al. [15] ที่ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของคุณภาพซอฟต์แวร์ นอกจากนั้นยังเสนอกรณีศึกษาแสดงการ

วิเคราะห์วงจรชีวิตการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ  
ผู้วิจัยได้น าข้อมูลองค์ความรู้ทีเ่ก่ียวกับปัญหาและการปรับปรุงคุณภาพของแอปพลิเคชันบน

มือถือจากงานวิจัยดังกล่าวมาท าการวิเคราะห์และประยุกต์ใช้ในบริบทของเกมมือถือร่วมกับงานวิจัย
อ่ืน ๆ เพ่ือท าการก าหนดการใช้งานของเกมมือถือ (Mobile Game Usability) กล่าวคือปัจจัยสิ่งที่
ส่งผลต่อการใช้งานของเกมมือถือซ่ึงเป็นหนึ่งในกระบวนการหลักในการนิยามมาตรวัดคุณภาพ 

 
2.2.3 เค้าโครงของมาตรวัดด้านการใช้งานส าหรับแอปพลิเคชันบนมือถือ (Usability Metric 

Framework for Mobile Phone Application) 

งานวิจัยนี้ [10] ได้น าเสนอแนวทางในการได้มาซ่ึงมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของแอป-
พลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ  โ ดยการร ะบุส ามหั วข้อหลัก ของคุณภาพ ได้แก่ ประ สิทธิ ภา พ 

(Effectiveness) ประสิทธิผล (Efficiency) และความพึงพอใจ (Satisfaction) ที่คาดว่าจะส่งผลต่อ
คุณภาพในการใช้งานของผู้ใช้โดยอ้างอิงคุณภาพด้านการใช้งานจากมาตรฐานไอเอสโอ 9241-11 

จากนั้นจึงใช้วิธีจีคิวเอ็มต้ังค าถามเพ่ือหามาตรวัดส าหรับคุณภาพดังกล่าว  
เริ่มด้วยการก าหนดเป้าหมาย (Goal) เป็นคุณลักษณะย่อยของคุณภาพ ได้แก่ ความเรียบง่าย 

(Simplicity) ความแม่นย า (Accuracy) เวลาที่ใช้ (Time taken) ความหลากหลาย(Feature) ความ

ปลอดภัย (Safety) และความดึงดูดใจ (Attractiveness) เพ่ือน ามาสร้างแนวทางสู่คุณภาพด้านการใช้
งานเพ่ือใช้ต้ังค าถาม (Question) ต่อสิ่งที่ส่งผลต่อคุณภาพดังตารางที่ 2.2 ซ่ึงน าไปสู่กระบวนการ
นิยามมาตรวัดโดยวิธีจีคิวเอ็มดังภาพที่ 2.3 

 
ตารางที่ 2.2 แนวทางสู่คุณภาพด้านการใช้งานส าหรับแอปพลิเคชันบนมือถือ [10] 

Quality Characteristic Goal Guidelines 

Effectiveness Simplicity -Ease to input the data  

-Ease to use output  
-Ease to install  

-Ease to learn 

Accuracy -Accurate  
-Should be no error  
-Successful 
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Quality Characteristic Goal Guidelines 

Efficiency Time taken -To response  
-To complete a task 

Features -Support/help    

-Touch screen facilities  
-Voice guidance  
-System resources info.  

-Automatic update 

Satisfaction Safety -While using the application  
-While driving 

Attractiveness -User interface 

 

 

 
ภาพที่ 2.3 กระบวนการนิยามมาตรวัดโดยวิธีจีคิวเอ็ม [10] 

 
งานวิจัย นี้ เ สนอแนวทา งที่ ดี ในการหามาตรวัดส าหรับ คุณภาพด้านการ ใช้ งานของ

โทรศัพท์มือถือ ซ่ึงการใช้วิธีจีคิวเอ็มสามารถน าปัญหาที่เป็นปัญหาเฉพาะของมือถือมาใช้หามาตรวัด

ของปัญหาดังกล่าวได้ อย่างไรก็ตามงานวิจัยนี้เป็นการหาคุณภาพในส่วนของคุณภาพของคุณลักษณะ
ในการใช้งาน (ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-1) โดยการน าไปใช้นั้นใช้เพ่ือวัดแอปพลิเคชันบนมือถือที่พัฒนา
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เสร็จสิ้นแล้วเท่านั้น ซ่ึงหากจ าเป็นต้องแก้ไขหรือปรับปรุงตัวแอปพลิเคชันบนมือถือดังกล่าวอาจจะ
เสียเวลาและต้นทุนมากกว่าการแก้ไขในช่วงต้นของกระบวนการการพัฒนา 

 
2.2.4 เค้าโครงส าหรับมาตรวัดคุณภาพในระบบสารสนเทศแบบไร้สาย (Framework for Quality 

Metrics in Mobile-Wireless Information Systems) 

 งานวิจัยนี้ [11] ได้พัฒนาวิธีการเพ่ือที่จะก าหนดและหาจ านวนส่วนประกอบที่มีคุณภาพจาก
จากสองส่วนคือแอปพลิเคชันบนมือถือกับมาตรฐานส าหรับการรับประกันคุณภาพ เพ่ือที่จะน าข้อมูล

ดังกล่าวไปเข้าสู่กระบวนการนิยามมาตรวัดคุณภาพส าหรับแอปพลิเคชันบนมือถือ ผู้วิจัยได้สร้าง
รายการของค าถามที่มาตรวัดคุณภาพใหม่ได้ถูกนิยามและถูกตรวจสอบเชิงประจักษ์ เป็นการต่อยอด

มาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126 ส าหรับระบบสารสนเทศของโทรศัพท์มือถือ 
 ผลลัพธ์ท่ีได้จากงานวิจัยนี้ คือมาตรวัดคุณภาพที่ถูกแบ่งบริบทออกเป็น 2 มุมมอง ได้แก่  
มาตรวัดในบริบทของปัญหาเฉพาะของสารสนเทศของโทรศัพท์มือถือทั้ง 3 คือ เครือข่าย (Network) 

อุปกรณ์ (Device) และความเป็นมือถือ (Mobility) ดังตารางที่ 2.3 และมาตรวัดในบริบทของ
ลักษณะของคุณภาพตามมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126 คือ ประสิทธิภาพ (Efficiency) การใช้งาน 

(Usability) คุณภาพในการใช้งาน (Quality in use) การท างาน  (Functionality) การพกพา 
(Portability) การบ ารุงรักษา (Maintainability) และความน่าเชื่อถือ (Reliability) ดังภาพที่ 2.4 

โดยตัวอย่างของมาตรวัดที่นิยามขึ้น คือมาตรวัด “Display Load” มีองค์ประกอบและ

รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 2.4 
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ตารางที่ 2.3 ตารางมาตรวัดในบริบทของปัญหาเฉพาะของสารสนเทศของโทรศัพท์มือถือทั้งสาม 
[11] 
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ภาพที่ 2.4 มาตรวัดในบริบทของลักษณะของคุณภาพตามาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126 [11] 
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ตารางที่ 2.4 มาตรวัด “Display Load” [11] 

 
 

ในส่วนของการนิยามมาตรวัดงานวิจั ยนี้ไ ด้อ้าง อิงถึ งวิธีก ารจา กมา ตรฐา น ISO/ IEC 
15939:2002 ซ่ึงเป็นประโยชน์ในด้านของการเป็นตัวอย่าง อีกทั้งงานวิจัยนี้ที่มีจุดมุ่งหมายที่คุณภาพ 

ซ่ึงการน าเสนอรายการค าถามและมุมองของคุณลักษณะย่อยด้านคุณภาพในการใช้งานต่อแอปพลิเค -
ชันบนมือถือนั้น สามารถน ามาเป็นแนวทางเพ่ือประยุกต์ใช้กับมุมองของคุณภาพด้านการใช้งานต่อ
เกมบนมือถือได้ 
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บทที่ 3 
การนิยามมาตร วัดคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือ  

งานวิจัยนี้น าเสนอมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือด้วยคุณลักษณะประจ า
ซอฟต์แวร์ จึงจ าเป็นต้องก าหนดกระบวนการในการนิยามมาตรวัดดังกล่าว โดยภาพรวมของ

กระบวนการประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนหลักคือ การศึกษาองค์ความรู้ที่ เก่ียวข้อง การก าหนดความ
ต้องการสารสนเทศ การนิยามการใช้งานของเกมมือถือ การนิยามคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้
งานในบริบทของเกมมือถือ การนิยามมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือ และอีก 2 

ขั้นตอนของงานวิจัยคือ การทวนสอบมาตรวัด และการประยุกต์ใช้มาตรวัด ซ่ึงจะกล่าวถึงในบทถัดไป 
ภาพรวมของงานวิจัยปรากฏดังภาพที่ 3.1 โดยในบทนี้จะกล่าวถึงกระบวนการในการนิยามมาตรวัด 

โดยมีขั้นตอนและรายละเอียดดังนี้ 
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ภาพที่ 3.1 ภาพรวมของงานวิจัย 
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3.1 การศกึษาองคค์วามร ูท้ ีเ่กี่ยวข้อง 

งานวิจัยนี้ได้ศึกษาองค์ความรู้ใน 3 ส่วน ได้แก่ 

3.1.1 การออกแบบและการพัฒนาเกมมือถือ 

 ผู้วิจัยได้ศึกษาองค์ความรู้ที่เก่ียวของกับการออกแบบและพัฒนาเกมมือถือ เช่น แนวคิดและ

หลักการในการออกแบบเกมมือถือ ขั้นตอนการพัฒนา ข้อจ ากัดในการออกแบบและพัฒนา  บทบาท
และหน้าที่ของผู้ที่เก่ียวข้อง เป็นต้น เพ่ือท าความเข้าใจในหลักการและแก่นแท้ของเกมมือถือส าหรับ
น าไปใช้ในขั้นตอนของการก าหนดปัจจัยสิ่งที่ส่งผลต่อการใช้งานของเกมมือถือ โดยศึกษาจากหนังสือ

ของ Kimberly Unger และ Jeannie Novak [8] 
 นอกจากนี้ยังศึกษาองค์ความรู้และทฤษฎีต่าง ๆ ในเรื่องของเกม ได้แก่ เรื่องของต้นแบบเกม

และการทดสอบการเล่นจากหนังสือของ Tracy Fullerton [12] เพ่ือให้เข้าใจในวิธีการของหัวข้อ
ดังกล่าวและน าไปใช้ในขั้นตอนของการเก็บข้อมูลสารสนเทศสิ่งที่ส่งผลต่อการใช้งานของเกมมือถือ 
 

3.1.2 คุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือ 

 ส าหรับองค์ความรู้ที่เก่ียวของกับคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือ ได้ศึกษาจากงานวิจัย

[10] และ [11] วัตถุประสงค์ส าคัญคือเพ่ือน าองค์ความรู้ ดังกล่าวมาวิเคราะห์และสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในบริบทของเกมมือถือเพ่ือน าไปใช้ในขั้นตอนของการก าหนดปัจจัยสิ่งที่ส่งผลต่อการใช้
งานของเกมมือถือ 

 
3.1.3 การนิยามมาตรวัด 

 การศึกษามาตรวัดคุณภาพจากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 ในหมวดหมู่ของคุณภาพ

ด้านการใช้งาน เพ่ือใช้อ้างอิงในการนิยามมาตรวัดรวมไปถึงการทวนสอบความน่าเชื่อถือของมาตรวัด
ที่ถูกนิยามขึ้น จากนั้นศึกษาหลักการนิยามมาตรวัดตามหลักวิศวกรรมซอฟต์แวร์และกระบวนการวัด

คุณภาพจากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 15939:2007 สุดท้ายคือการศึกษาวิธีจีคิวเอ็มเพ่ือน าไปใช้เป็น
หลักการในการนิยามมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือ 

 

3.2 การรวบรวมข้อมูลสารสนเทศที่สง่ผลต่อการใชง้านของเกมมือถอื  

วัตถุประสงค์ของขั้นตอนนี้คือรวบรวมข้อมูลที่เป็นประโยชน์เพ่ือน าไปสู่การก าหนดการใช้งาน

เกมมือถือ (Mobile Game Usability) และเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการต้ังค าถามเพ่ือน าไปสู่การนิยาม
มาตรวัดตามวิธีจีคิวเอ็ม  



 

 

21 

ขั้นตอนการเก็บข้อมูลสารสนเทศที่จ าเป็นนี้สามารถท าได้โดยใช้วิธีการทดสอบการเล่นในการ
เก็บข้อมูลข้อเสนอแนะจากผู้เล่น (หรือที่เรียกว่า “Playtester” [12])  ที่ท าการเล่นต้นแบบเกมหรือ

เกมมือถือ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มีความหลากหลายผู้วิจัยจึงทดสอบโดยใช้ต้นแบบเกมหรือเกมมือถือหลาย
ประเภทที่มีความแตกต่างกัน ได้แก่ เกมประเภทอาร์พีจี (Role-Playing Game) เกมวางแผน เกม

ผจญภัยผ่านด่าน เกมกีฬา เกมไพ่ เกมกระดาน ตัวอย่างของข้อมูลที่ได้ เช่น “หากมีตัวอย่างการเล่น
จะท าให้เล่นเกมได้ง่ายขึ้น”, “ท าไมจึงต้องมีเมนูนี้บนหน้าจอของเกม ถ้าซ่อนได้จะดีกว่า”,  “เกมนี้
ควรจะมีการต้ังค่าเสียง” เป็นต้น 

ผลลัพธ์ท่ีได้จากขั้นตอนนี้คือรายการข้อมูลสารสนเทศของสิ่งที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในการ
เล่นเกมของผู้เล่น หรือกล่าวคือสิ่งที่ส่งผลต่อการใช้งานของเกมมือถือ โดยผู้วิจัยได้ตัดทอนข้อมูลที่ มี

ความซ้ าซ้อนออกและผนวกรวมข้อมูลที่มีความหมายใกล้เคียงกัน ยกตัวอย่างเช่น “กฎของเกมยาก
เกินไป” และ “ผ่านด่านง่ายเกินไปไม่ท้าทาย” ให้หมายถึงกฎและกติกาของเกม โดยผลลัพธ์ท่ีได้แสดง
ดังตารางที่ 3.1 

 
ตารางที่ 3.1 ข้อมูลสารสนเทศสิ่งที่ส่งผลต่อการใช้งานของเกมมือถือ 

ล าดับ

ที ่

ปัจจัยที่ส่งผลต่อ 

ความพึงพอใจในการเล่น 

รายการข้อเสนอแนะจากผู้เล่น 

1 ตัวอย่างการเล่น -หากมีตัวอย่างการเล่นจะท าให้เล่นเกมได้ง่ายขึ้น 
-ดูตัวอย่างการเล่นแล้วก็ยังเล่นเกมไม่เป็น 
-การแสดงตัวอย่างการเล่นควรจะกดข้ามได้ 

-กดข้ามการแสดงตัวอย่างการเล่น ต้องการดูอีกครั้งแต่ท าไม่ได้ 

2 เมนู/ปุ่ม -ท าไมจึงต้องมีเมนูนี้บนหน้าจอของเกม ถ้าซ่อนได้จะดีกว่า 
-เมนูสีไม่สวย 

-รูปลักษณ์ของปุ่มไม่เข้ากับเกม 
-ไม่รู้ว่าแต่ละปุ่มแตกต่างกันอย่างไร 

3 แป้นพิมพ์ -หาแป้นพิมพ์ไม่เจอ 

-หน้าตาของแป้นพิมพ์ไม่เข้ากับเกม 

4 ระบบการจัดการของเกม -ไม่ชอบที่ออกจากเกมแล้วต้องเล่นใหม่ทุกครั้ง ท าไมจึงไม่มี
การบันทึกเกมโดยอัตโนมัติ 
-ควรมีการจัดการเม่ือเกิดข้อผิดพลาด 
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ตารางที่ 3.1 ข้อมูลสารสนเทศสิ่งที่ส่งผลต่อการใช้งานของเกมมือถือ (ต่อ) 

ล าดับ
ที ่

ปัจจัยที่ส่งผลต่อ 
ความพึงพอใจในการเล่น 

รายการข้อเสนอแนะจากผู้เล่น 

5 แอนิเมชัน -การเคลื่อนไหวของตัวละครท าได้ดีไม่มีติดขัด 
-เอฟเฟคในเกมสวยงามมาก 

6 ตัวละคร -ชอบการออกแบบตัวละคร 
-มีการอธิบายตัวละครไม่ครบ 

-ตัวละครคล้ายกันท าให้สับสน 

7 การต้ังค่าเกม -เกมควรจะมีการต้ังค่าที่มากกว่านี้ 
-ควรมีค าอธิบายในการต้ังค่าที่ละเอียดกว่านี้ 

8 กฎและกติกา -กฎของเกมยากเกินไป 

-ผ่านด่านง่ายเกินไปไม่ท้าทาย 
-เกมอ่ืนมีการให้คะแนนสมเหตุสมผลมากกว่านี้ 
-กฎกับการให้คะแนนขัดกัน 

9 เนื้อเรื่องของเกม -เนื้อเรื่องเข้าใจง่ายดี 
-เนื้อเรื่องซ้ าซากน่าเบื่อ 
-เนื้อเรื่องมีบางช่วงที่ไม่เข้ากัน 

-บางครั้งอยากจะข้ามการอธิบายเนื้อเรื่อง 

10 วิธีการเล่น -วิธีการเล่นแปลกใหม่ดี 
-เกมนี้ไม่ควรเล่นแบบนี้ 

11 เสียงและดนตรีประกอบ -ปิดเสียงเพลงพ้ืนหลังไม่ได้ 

-ดนตรีประกอบท าให้เล่นเกมสนุกขึ้น 

12 ธีม -ชอบที่เกมใช้ธีมจากภาพยนตร์ 
-ธีมไม่เข้ากับเกม 

13 เป้าหมายของเกม -การอธิบายเป้าหมายของเกมควรท าได้ดีกว่านี้ 

-เป้าหมายของเกมธรรมดาเกินไป 

14 การแจ้งเตือน -การแจ้งเตือนมีการอธิบายไม่ครบ 
-ไม่เข้าใจว่าแจ้งเตือนอะไร 
-ควรจะปิดการแจ้งเตือนได้ 
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ซ่ึงจากข้อมูลดังกล่าวเม่ือน าไปรวบรวมและจัดหมวดหมู่ก็จะสามารถจ าแนกเมตาดาตาของ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือและน าไปใช้เพ่ือนิยามการใช้งานของเกมมือถือ

ในขั้นตอนถัดไป และเป็นแนวทางของขั้นตอนในการต้ังค าถาม (Question) ของวิธีจีคิวเอ็มส าหรับ
ขั้นตอนในการนิยามมาตรวัด 

 
3.3 การก าหนดปจัจยัที่สง่ผลต่อการใชง้านของเกมมือถอื  

ขั้นตอนนี้จะเป็นการน าข้อมูลสารสนเทศจากขั้นตอนที่แล้ว มาวิเคราะห์และน ามาผนวกรวม

กับความรู้ที่ได้ศึกษามาจากงานวิจัย [10] และ [11] ที่ได้น าเสนอแนวทางในการได้มาซ่ึงมาตรวัด โดย
ได้ท าการแบ่งหมวดหมู่ของปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อคุณภาพ จากนั้นจึงต้ังค าถามภายใต้หมวดหมู่ 

นั้น ๆ งานวิจัยนี้จึงได้ประยุกต์ใช้แนวคิดและวิธีการดังกล่าวเพ่ือให้ได้มาซ่ึงการใช้งานของเกมมือถือ 
(Mobile Game Usability) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเป็นการก าหนดปัจจัยของปัญหาที่ส่งผลกระทบ
ต่อคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือซ่ึงประกอบไปด้วย 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนของเนื้อหา (Content) 

ส่วนของอุปกรณ์ (Device) และส่วนของการเล่น (Gameplay) เพ่ือน าไปใช้เป็นส่วนของเป้าหมาย 
(Goal) ของวิธีจีคิวเอ็มร่วมกับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานซ่ึงจะกล่าวในขั้นตอนถัดไป 

(ตารางที่ 3.6) ภาพรวมและความสัมพันธ์ของการใช้งานของเกมมือถือแสดงดังภาพที่ 3 .2 โดยมี
ค าอธิบายและตัวอย่างแสดงดังหัวข้อย่อยที่ 3.3.4 
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ภาพที่ 3.2 แผนภาพคลาสแสดงองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของการใช้งานเกมมือถือ 
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3.3.1 ส่วนของเนื้อหา 

ส่วนของเนื้อหานี้เป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้เกมมีความแตกต่างจากซอฟต์แวร์ทั่วไป เพราะเกม

มีการด าเนินเรื่องราวหรือการด าเนินการเล่นไปตามเนื้อเรื่องหลักของเกมซ่ึงมีเพียงหนึ่งเดียว โดยเนื้อ
เรื่องหลักเหล่านี้ย่อมมีที่มาและสาเหตุที่ก่อให้เกิดการเล่นเกมนั้น ๆ ขึ้น ในที่นี้จะยกตัวอย่าง 2 กรณี

คือ เกมแนวผจญภัย ย่อมต้องมีเนื้อเรื่องเพ่ือเป็นสาเหตุให้ตัวละครออกเดินทางโดยมีจุดมุ่งหมายหรือ
เป้าหมายบางอย่าง (ซ่ึงก็คือเป้าหมายของเกม ที่อาจมีมากกว่าหนึ่ง) อาจจะเป็นการเพ่ือช่วยเจ้าหญิง
และ/หรือเพ่ือปราบปีศาจร้าย อีกกรณีหนึ่งเกมบางประเภทอาจมีเนื้อเรื่องหลักที่ มีความซับซ้อนน้อย

กว่าอย่างเกมประเภทกีฬาหรือเกมคาสิโน ตัวอย่างเช่น เกมไพ่โป๊กเกอร์ (Poker) เนื้อเรื่องหลักของ
เกมก็คือการเอาชนะเจ้ามือหรือคู่ต่อสู้ด้วยกฎของไพ่โป๊กเกอร์นั่นเอง 

เกมบางเกมอาจจะมีเนื้อเรื่องย่อยในส่วนอ่ืน ๆ ที่อาจจะเก่ียวเนื่องจากเนื้อเรื่องหลักหรือไม่ก็
ได้หรือก็คือเหตุการณ์ หรืออาจจะมีเนื้อเรื่องพิเศษ เช่น เนื้อเรื่องตามเทศกาล ซ่ึงเกิดเป็นเหตุการณ์
พิเศษขึ้น โดยแต่ละเหตุการณ์อาจจะมีเป้าหมายของเกมเป็นของตัวเองหรือเป้าหมายเดียวกับเนื้อเรื่อง

หลัก ซ่ึงจะเห็นได้ว่าเป้าหมายของเกมนั้นเป็นหนึ่งในองค์ประกอบของเนื้อเรื่องของเกม 
นอกจากนี้เนื้อเรื่องของเกมยังประกอบไปด้วยตัวละครต่าง ๆ เพ่ือใช้ในการด าเนินเนื้อเรื่อง 

ตัวละครนั้นนอกจากตัวละครที่เป็น  NPC (non-player character) ยังรวมไปถึงตัวละครที่ผู้ เล่น
ควบคุมหรือสวมบทบาทในการเล่นด้วย 

จากที่กล่าวมาสิ่งที่ก่อให้เกิดเนื้อเรื่องหลักของเกมคือ กลไกของเกม ซ่ึงถือว่าเป็นหัวใจของ

เกมเลยทีเดียว เพราะกลไกของเกมคือสิ่งที่ท าให้เกมเกิดขึ้น เช่น เกมประ เภทวางแผนก็จะมีวิธีการ
เล่นและกฎของเกมต่างจากเกมประเภทต่อสู้ กลไกของเกมก่อให้เกิดกฎของเกมและระบบของเกมที่
ก่อให้เกิดการเล่นเกมซ่ึงอยู่ในหัวข้อย่อย 3.3.3 ส่วนของการเล่นที่จะกล่าวต่อไป และสุดท้ายธีม ของ

เกมก็มีความสัมพันธ์กับกลไกลของเกมโดยตรง โดยกลไกของเกมจะเป็นตัวก าหนดธีม 
องค์ประกอบและความสัมพันธ์ในส่วนของเนื้อหาแสดงดังภาพที่ 3.3 
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ภาพที่ 3.3 แผนภาพคลาสแสดงองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของส่วนเนื้อหา 

 

ค าอธิบายและตัวอย่างของแต่ละองค์ประกอบของปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้งานของเกมมือถือ
ในส่วนของเนื้อหา แสดงในหัวข้อย่อยที่ 3.3.4 

 
3.3.2 ส่วนของอุปกรณ์ 

เนื่องจากความที่เป็นเกมหรือแอปพลิเคชันบนมือถือ ปัจจัยส าคัญต้องพิจารณาซ่ึงส่งผลต่อ

การใช้งานโดยตรงเลยก็คือมือถือหรืออุปกรณ์ที่เกมนั้น ๆ ปฏิบัติการอยู่ และการที่มือถือเป็นอุปกรณ์
ที่มีลักษณะเฉพาะตัวดังที่ได้กล่าวไว้ในบทต้น ๆ (ตัวอย่างเช่น ระหว่างเล่นเกมมีสายเรียกเข้าท าให้เกม

จ าเป็นต้องปิดตัวลง เกมจึงควรที่จะมีระบบบันทึกเกม และสามารถกลับมาสู่จุดเดิมทันทีที่ผู้ เล่นเปิด
เกมอีกครั้ง) ปัญหาของส่วนอุปกรณ์จึงส่งผลกระทบต่อคุณภาพด้านการใช้งานของเกมอย่างมาก ส่วน
อุปกรณ์นี้ประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลักคือส่วนต่อประสานผู้ใช้และสภาพแวดล้อมของมือถือ 

 ส่วนต่อประสานผู้ใช้เป็นส่วนที่ใช้แสดงผลและน าเข้าข้อมูลจากผู้ใช้ ส่วนของการแสดงผล
ประกอบไปด้วยหน้าจอแสดงผลและเสียงซ่ึงมีส่วนประกอบย่อย ได้แก่ ส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิก 

(เมนู ปุ่ม และแป้นพิมพ์) และการแจ้งเตือน ส่วนของการน าเข้าข้อมูลมีส่วนประกอบย่อย  ได้แก่ ปุ่ม 
แป้นพิมพ์ เซ็นเซอร์ ระบบสัมผัส ฯลฯ  
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 ส่วนภาพแวดล้อมของมือถือ เป็นส่วนที่เก่ียวข้องกับเอกลักษณ์เฉพาะตัวของความเป็นมือถือ 
ประกอบไปด้วย เครือข่าย (การรับส่งข้อมูลผ่านเครือข่ายของมือถือและอินเตอร์เน็ ต) การขัดจังหวะ 

(สายเรียกเข้า เป็นต้น) และข้อผิดพลาด 
องค์ประกอบและความสัมพันธ์ในส่วนของอุปกรณ์แสดงดังภาพที่ 3.4 

 

 
ภาพที่ 3.4 แผนภาพคลาสแสดงองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของส่วนอุปกรณ์ 

 

ค าอธิบายและตัวอย่างของแต่ละองค์ประกอบของปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้งานของเกมมือถือ
ในส่วนของอุปกรณ์ แสดงในหัวข้อย่อยที่ 3.3.4 

 
3.3.3 ส่วนของการเล่น 

ส่วนสุดท้ายของการใช้งานมือถือคือส่วนของการเล่นซ่ึงเป็นส่วนส าคัญที่สุดส าหรับการบรรลุ

ถึงคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือ เพราะเป็นที่แน่นอนว่าการใช้งานของเกมมือถือก็คือการเล่น
นั่นเอง องค์ประกอบหลักของส่วนนี้คือระบบของเกมที่ก่อให้เกิดการเล่นเกมขึ้น ซ่ึงสัมพันธ์ กับกลไกล

ของเกมที่อยู่ในส่วนของเนื้อหา 
 ระบบของเกมประกอบไปด้วยกติกาต่าง ๆ เพ่ือบรรลุถึงเป้าหมายของเกม ได้แก่ เกณฑ์ใน
การให้คะแนนและเกณฑ์ในการผ่านด่าน ซ่ึงกติกาเหล่านี้ถือว่าเป็นเป็นส่วนหนึ่งของกฎของเกมอีก
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ด้วย ความแตกต่างของกฎและกติกาจะขอยกตัวอย่างโดยเกมรถแข่ง เกมมีกฎคือห้ามชนสิ่งกีดขวาง
และท าคะแนนให้ถึงคะแนนขั้นต่ าที่แต่ละด่านก าหนดจึงจะผ่านด่าน กติกาคือเกณฑ์ในการให้คะแนน

ที่ยิ่งใช้เวลาน้อยยิ่งได้คะแนนมาก เป็นต้น 
 วิธีการเล่นก็เป็นส่วนหนึ่งของระบบเกม เกมบางประเภทอาจมีหลายวิธีการเล่นยกตัวอย่าง

เช่น เกมแนวต่อสู้วิธีการเล่นหลักคือใช้ระบบสัมผัสควบคุมตัวละครในฉากต่อสู้  และมีมินิเกมย่อย ๆ 
ในตัวเกมเองโดยการเอียงอุปกรณ์เพ่ือควบคุมตัวละครในบางฉาก เป็นต้น ซ่ึงกลไกลของเกมในส่วน
ของเนื้อหาจะเป็นตัวก าหนดวิธีการเล่นของเกม 

 นอกจากนั้นระบบของเกมยังมีระบบช่วยเหลือผู้เล่น ระบบการควบคุม และระบบการต้ังค่า
เกมเป็นส่วนประกอบ 

องค์ประกอบและความสัมพันธ์ในส่วนของการเล่นแสดงดังภาพที่ 3.5 
 

 
ภาพที่ 3.5 แผนภาพคลาสแสดงองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของส่วนการเล่น 
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ค าอธิบายและตัวอย่างของแต่ละองค์ประกอบของปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้งานของเกมมือถือ
ในส่วนของการเล่น แสดงในหัวข้อย่อยที่ 3.3.4 

 
3.3.4 ค าอธิบายและตัวอย่างการใช้งานของเกมมือถือ 

ส าหรับรายละเอียดและค าอธิบายองค์ประกอบของการใช้งานของเกมมือถือ (ปัจจัยที่ส่งผล
ต่อการใช้งานของเกมมือถือ) ทั้งสามส่วนนั้น ผู้วิจัยได้น าเสนอโดยการยกตัวอย่างเปรียบเทียบระหว่าง
เกมมือถือที่แตกต่างกันสองเกม ได้แก่ เกมแองกรี้ เบิร์ด  (Angry Birds)  และเกมหมากรุก (Chess) 

กล่าวคือเกมแองกรี้เบิร์ดเป็นเกมที่มีเนื้อหาที่ใช้ในการด าเนินเนื้อเรื่อง จึงท าให้เกมมีองค์ประกอบที่
มากกว่าเกมหมากรุกที่เป็นเกมประเภทกีฬาซ่ึงไม่มีองค์ประกอบในส่วนของเนื้อหา  

1) เกมแองกรี้เบิร์ด 

เป็นแกมแนวผจญภัยผ่านด่านที่มีผู้ เล่นมากมาย เนื่องมาจากวิธีการเล่นที่แปลกใหม่ใน
ขณะนั้น และมีเนื้อเรื่องที่เข้าใจง่ายสามารถตอบสนองต่อความพึงพอใจของผู้ เล่นได้ทุกเพศและทุก

ช่วงวัย จึงมีเกมภาคต่อออกมามากมายโดยสิ่งที่น่าสนใจคือเกมภาคต่อในแต่ละเกมจะใช้ธีมที่ มีความ
ดึงดูดใจที่แตกต่างกันออกไป เช่น แองกรี้ เบิร์ดสตาร์วอ (Angry Birds Star Wars)  แองกรี้ เบิร์ดริโอ 

(Angry Birds Rio) และแองกรี้เบิร์ดทรานฟอร์มเมอร์ (Angry Birds Transformer) ที่ใช้ธีมจากภาพยนตร์
ซ่ึงมีกลุ่มคนที่ชื่นชอบหรือแฟนของภาพยนตร์นั้น ๆ อยู่แล้วเป็นจุดดึงดูดใจ เป็นต้น  โดยหน้าจอแดง
ผลของเกมแสดงดังภาพที่ 3.6 

 

 
ภาพที่ 3.6 หน้าจอแสดงผลขณะก าลังเล่นของเกมแองกรี้เบิร์ด (Angry Birds) 
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2) เกมหมากรุก 
หมากรุกเป็นกีฬาชนิดหนึ่งที่มีกฎ กติกา และการเล่นที่ เป็นสากล  ดังนั้นเกมประเภทนี้บน

โทรศัพท์มือถือจึงมีความคล้ายคลึงและมีวิธีการเล่นเป็นไปทางแนวเดียวกัน กล่าวคือผู้ เล่นใช้ระบบ
สัมผัสของหน้าจอในการเดินหมากบนกระดาน โดยสิ่งที่จะสร้างความแตกต่างและความพึงพอใจต่อ

การใช้งานของผู้เล่นให้กับเกมประเภทนี้ เช่น ผู้ เล่นสามารถปรับแต่งตัวหมากและกระดานเกมได้ 
แอนิเมชันของการเดินหมาก หรือการเพ่ิมเนื้อเรื่องและตัวละครเข้ามาเพ่ือความดึงดูดใจ เป็นต้น  โดย
หน้าจอแดงผลของเกมแสดงดังภาพที่ 3.7 

 

 
ภาพที่ 3.7 หน้าจอแสดงผลขณะก าลังเล่นของเกมหมากรุก (Chess) 

 

 โดยค าอธิบายและตัวอย่างแต่ละองค์ประกอบของการใช้งานเกมมือถือแสดงดังตารางที่ 3.2 

ทั้งนี้ 

 สัญลักษณ์ (-) หมายถึง เกมบางประเภทอาจไม่จ าเป็นต้องมีองค์ประกอบนี้ ก็ได้ เช่น 
ตัวละครต่าง ๆ ภายในเกม หรือกรณีที่ในบางเกมมีเพียงกฎและเกณฑ์ในการผ่าน
ด่านไม่จ าเป็นต้องมีเกณฑ์ในการให้คะแนน เป็นต้น 

  สัญลักษณ์ (1) หมายถึง องค์ประกอบนี้มีเพียงหนึ่งเดียวต่อหนึ่งเกม ยกตัวอย่างเช่น 
กลไกของเกมที่เป็นสิ่งก าหนดประเภท ระบบ และกฎของเกม กล่าวโดยรวมคือ
โครงสร้างของเกมใด ๆ นั่นเอง แต่ละเกมจึงมีเพียงแค่หนึ่งเดียวเท่านั้น 
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ตารางที่ 3.2 ค าอธิบายองค์ประกอบของการใช้งานเกมมือถือส่วนของเนื้อหา 

องค์ประกอบของ 

การใช้งานเกมมือถือ 
ค าอธิบาย 

ความหมายจากเกม 

Angry Bird หมากรุก 

กลไกของเกม (1) 

(GameMechanics)  

ประเภทของเกม เป็นสิ่งที่ก าหนด

กฎและวิธีการเล่น 

เกมผจญภั ยผ่ า น

ด่าน 

เ ก ม ก ร ะ ด า น

ประเภทกีฬา 

ธีม 
(Theme) 

ธีมของเกม เช่น อวกาศ แฟนตาซี 
ภาพยนตร์ เป็นต้น 

การ์ตูน ก่ึ ง ก ร า ฟิ ก ก่ึ ง
สมจริง 

เนื้อเรื่องหลัก (1) 
(MainStoryline) 

เนื้อเรื่องหรือจุดมุ่งหมายที่ท าให้
เกิดเกมขึ้น 

นกต้องการล้าง
แค้นหมูที่ขโมยไข่ 

แข่งหมากรุกกับ
ฝ่ายตรงข้าม 

เป้าหมายของเกม 
(Goal) 
 

เป้าหมายของเกมหรือเป้าหมาย
ส าหรับเหตุการณ์นั้น ๆ 

ท าลายหมูให้ครบ
ทุกตัว 

เอาชนะคู่ต่อสู้ 

ท าคะแนนให้ได้ 
มากที่สุด 

ตัวละคร (-) 

(Character) 

ตัวละคร เช่น ผู้เล่นเอง ตัวละคร

ที่ผู้เล่นควบคุม NPC เป็นต้น 

นกประเภทต่าง ๆ - 

หมูประเภทต่าง ๆ 

เหตุการณ์ (-)  
(Event) 
 

เนื้อเรื่องอ่ืน ๆ ต่อจากเนื้อเรื่อง
หลัก อาจมีเหตุการณ์พิเศษ เช่น 
ด่านพิเศษตามเทศกาล ด่านลับ 

เป็นต้น 

ด่านอ่ืน ๆ - 

หมูจับนกเป็นตัว
ประกัน 

 
ตารางที่ 3.3 ค าอธิบายองค์ประกอบของการใช้งานเกมมือถือส่วนของอุปกรณ์ 

องค์ประกอบของ 
การใช้งานเกมมือถือ 

ค าอธิบาย 
ความหมายจากเกม 

Angry Bird หมากรุก 

ส่วนต่อประสานผู้ใช้ 

(UI) 

ส่วนต่อประสานผู้ใช้ของโทรศัพท์มือถือ 

อินพุต 
(Input) 

การน าเข้าข้อมูล ประกอบไปด้วย ปุ่ม (จริง/เสมือน) เซ็นเซอร์ต่าง ๆ ที่ใช้ใน
การเล่น ระบบสัมผัส และแป้นพิมพ์ (จริง/เสมือน) และอ่ืน ๆ 

เอาท์พุต 

(Output) 

การน าออกข้อมูล ประกอบไปด้วยส่วนของหน้าจอแสดงผลและเสียง 

 



 

 

32 

ตารางที่ 3.3 ค าอธิบายองค์ประกอบของการใช้งานเกมมือถือส่วนของอุปกรณ์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของ 
การใช้งานเกมมือถือ 

ค าอธิบาย 
ความหมายจากเกม 

Angry Bird หมากรุก 

หน้าจอแสดงผล 

(Display) 

ประกอบไปด้วยส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกและการแจ้งเตือน 

สภาพแวดล้อมของ
มือถือ (Mobile 

Environment) 

ประกอบไปด้วย การเชื่อมต่อเครือข่าย การขัดจังหวะ และข้อผิดพลาด 

 

ตารางที่ 3.4 ค าอธิบายองค์ประกอบของการใช้งานเกมมือถือส่วนของการเล่น 

องค์ประกอบของ 
การใช้งานเกมมือถือ 

ค าอธิบาย 
ความหมายจากเกม 

Angry Bird หมากรุก 

กฎ 

(Rules) 
 

ข้อบังคับที่ต้องปฏิบัติตามเพ่ือให้

บรรลุเป้าหมายของเกม 

ใช้นกเป็นกระสุน

ได้ตามจ านวนที่
ก าหนด 

กฎของการเล่น

หมากรุก 

กติกา 

(GameCriterion) 

เป็นส่วนหนึ่งของกฎ กติกาของเกมประกอบไปด้วยเกณฑ์การผ่านด่านและ

เกณฑ์การให้คะแนน 

เกณฑ์การผ่านด่าน 
(PassCriterion) 

สิ่งที่ผู้เล่นต้องท าเพ่ือให้จบเกม
หรือเกมด าเนินต่อไป 

ท าลายหมูให้ครบ
ทุกตัว 

รุกฆาตคู่ต่อสู้ 

เสมอ 

เกณฑ์การให้
คะแนน (-) 

(ScoreCriterion ) 
 

การให้คะแนนผู้เล่นเม่ือจบเกม ท าความเสียหายได้
มากยิ่งได้คะแนน

มาก 

เวลาที่ใช้ 

ยิง โ ดนผลไ ม้ เ พ่ือ
คะแนนพิเศษ 

จ านวนตาที่เดิน 

ยิ่งใช้กระสุนมากยิ่ง
ได้คะแนนน้อย 

ระบบของเกม 
(GameSystem) 

ระบบของเกมอาจประกอบไปด้วย ระบบการควบคุม ระบบการต้ังค่าเกม 
และระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 
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ตารางที่ 3.4 ค าอธิบายองค์ประกอบของการใช้งานเกมมือถือส่วนของการเล่น (ต่อ) 

องค์ประกอบของ 
การใช้งานเกมมือถือ 

ค าอธิบาย 
ความหมายจากเกม 

Angry Bird หมากรุก 

ระบบการควบคุม 

(ControlSystem) 

ส าหรับควบคุมตัวละครและวิธีการเล่น 

วิธีการเล่น 
Gameplay 

Method) 

เกมบางเกมอาจมีวิธีการเล่น
หลายวิธี 

สัมผัสหน้าจอลาก
นกเพ่ือยิงโจมตี 

สัมผัสหน้าจอ
เลือกตัวหมากที่

จะเดิน 

แอนิเมชัน 
Animation 

การเคลื่อนไหวของตัวละครหรือวัตถุและเอฟเฟคภายในเกม 

ระบบการต้ังค่าเกม 

(-) 
 GameSetting   

ส าหรับต้ังค่าต่าง ๆ ของเกม เช่น 

ต้ังค่าระดับความง่าย ต้ังค่าตัว
ละคร ต้ังค่าระบบเสียง เป็นต้น 

เปิด/ปิดเสียงดนตรี

พ้ืนหลัง 

ต้ังค่าเวลาจ ากัด

ที่ใช้ในการเดิน
แต่ละตา ต้ังค่าบัญชีผู้ใช้ 

ระบบการช่วยเหลือ
ผู้เล่น (-) 

HelpSystem 

อาจประกอบไปด้วยตัวอย่างการ
เล่นและค าอธิบายในการ

ช่วยเหลือผู้เล่น 

ตัวอย่างการเล่น ค าอธิบายกฎใน
การเล่นหมากรุก 

 

3.4 การนยิามคณุลกัษณะของคณุภาพด้านการใชง้านในบรบิทของเกมมือถอื 

หลักการนิยมมาตรวัดของงานวิจัยนี้ได้อ้างอิงมาจากคุณภาพด้านการใช้งานของมาตรฐาน
ไอเอสโอ/ไออีซี 9126 ที่ประกอบไปด้วยคุณลักษณะย่อยของคุณภาพทั้งห้า ได้แก่ ความสามารถใน
การท าความเข้าใจ ความสามารถในการเรียนรู้ ความสามารถในการท างาน ความดึงดูดใจ และการ

ปฏิบัติตามมาตร ฐาน  โดย ในแ ต่ละ คุณลักษณะย่ อยจ ะประ กอบไปด้วยมา ตรวัด คุณภาพที่ มี
วัตถุประสงค์ในการวัดต่าง ๆ ซ่ึงในขั้นตอนนี้จะท าการประยุกต์ใช้คุณลักษณะดังกล่าวในบริบทของ

เกมมือถือ ยกตัวอย่างดังตารางที่ 3.5 
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ตารางที่ 3.5 ตัวอย่างการนิยามคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งานในบริบทของเกมมือถือ 

คุณลักษณะย่อยของ
คุณภาพด้านการใช้งาน 

มาตรวัดจากมาตรฐาน 
ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 

ความหมาย 
ในบริบทของเกมมือถือ 

ความสามารถในการ 
ท าความเข้าใจ 

ความครบถ้วนของค าอธิบาย 
(Completeness of description) 

กฎของเกมมีค าอธิบาย
ครบถ้วน 

ความสามารถในการสาธิต 
(Demonstration capability) 

ผู้เล่นรู้ว่าท าอย่างไรจึงจะผ่าน
ด่านหลังจากดูตัวอย่างการ

เล่น 

ความเด่นชัดของฟังก์ชันการท างาน 
(Evident functions) 

ผู้เล่นรู้ว่าปุ่มต่าง ๆ ท าหน้าที่
อะไร 

ความเข้าใจง่ายของฟังก์ชันการ

ท างาน  
Function understandability 

ผู้เล่นเข้าใจเป้าหมายของเกม 

ความสามารถในการเรียนรู้ ความครบถ้วนของเอกสารคู่มือการ

ใช้งาน  
(Completeness of user 
documentation and/or help 

facility) 

มีคู่มือการต้ังค่าเกม 

ความสามารถในการ
ท างาน 

การตรวจสอบความถูกต้องของการ
น าเข้าข้อมูล  

(Input validity checking) 

มีการตรวจสอบความถูกต้อง
ของการน าเข้าข้อมูล 

ความสามารถในการยกเลิก  
(User operation cancellability) 

ผู้เล่นสามารถยกเลิกการแสดง
การสาธิตการเล่นได้ 

ความสามารถในการข้ามการท างาน 
(User operation undoability) 

ผู้เล่นสามารถเลือกที่จะข้าม
การน าเข้าข้อมูลได้ 

ความสามารถในการปรับแต่ง 
(Customisability) 

ระบบของเกมที่ผู้เล่นควรที่จะ
สามารถต้ังค่าได้ 

ความสามารถในการเข้าถึงทาง
กายภาพ  

(Physical accessibility) 

มีแป้นพิมพ์เสมือนที่สามารถ
ท าหน้าที่แทนแป้นพิมพ์จริงได้ 
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ตารางที่ 3.5 ตัวอย่างการนิยามคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งานในบริบทของเกมมือถือ (ต่อ) 

คุณลักษณะย่อยของ

คุณภาพด้านการใช้งาน 

มาตรวัดจากมาตรฐาน 

ไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 

ความหมาย 

ในบริบทของเกมมือถือ 

ความสามารถในการ
ท างาน 

การด าเนินการตรวจจับสถานะ 
(Operation status monitoring  

capability) 

มีการด าเนินการตรวจจับ
สถานะของมือถือ 

ความสอดคล้องของการท างาน 
(Operational consistency) 

ความสอดคล้องของเนื้อเรื่อง
ในการด าเนินการเล่น 

ความชัดเจนของข้อความ 
(Message clarity) 

ค าอธิบายของการแจ้งเตือนมี
ความชัดเจน 

ความชัดเจนขององค์ประกอบของ
ส่วนต่อประสาน 
(Interface element clarity) 

ผู้เล่นสามารถเข้าถึงแต่ละเมนู
ได้ 

การจัดการเม่ือเกิดข้อผิดพลาด 

Operational error 
recoverability 

มีการจัดการกับ

สภาพแวดล้อมของมือถือ 

ความดึงดูดใจ ความดึงดูดใจ 

Attractive interaction 

ความไพเราะของดนตรี

ประกอบ 

ความสามารถในการปรับแต่งส่วน
ต่อประสานผู้ใช้ 
User Interface appearance  

customisability 

ผู้เล่นสามารถเปลี่ยนสีของ
เมนูได้ 

การปฏิบัติตามมาตรฐาน การปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้
งาน 

Usability compliance  

ความยากของกฎหรือกติกา
เม่ือเทียบกับเกมอ่ืนใน

ประเภทเดียวกัน 

 
หลังจากที่ได้ท าการประยุกต์ใช้คุณลักษณะดังกล่าวกับบริบทของเกมมือถือ จะท าการผสาน

ข้อมูลสารสนเทศที่ได้จากขั้นตอนที่ 3.2 กับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานในบริบทของ
เกมมือถือตามการใช้งานของเกมมือถือทั้งสามส่วนที่ได้ก าหนดขึ้นจากขั้นตอนที่ 3 .3 เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์
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คือแนวทางของปัญหาที่ส่งผลต่อคุณลักษณะนั้น ๆ (แนวทางในการนิยามมาตรวัด) โดยแนวทางใน
การนิยามมาตรวัดที่ได้แสดงดังตารางที่ 3.6 

 
ตารางที่ 3.6 แนวทางในการนิยามมาตรวัด 

หมวดหมู่การใช้

งานเกมมือถือ 

คุณลักษณะย่อยของ 

คุณภาพด้านการใช้งาน 

ปัญหาที่ส่งผลต่อคุณภาพ 

ส่วนของเนื้อหา ความสามารถในการท าความเข้าใจ เนื้อเรื่องหลักอธิบายไม่ครบ 

เป้าหมายของเกมอธิบายไม่ครบ 

เหตุการณ์อธิบายไม่ครบ 

ตัวละครอธิบายไม่ครบ 

บทบาทของแต่ละตัวละครไม่ชัดเจน 

เนื้อเรื่องหลักซับซ้อนเกินไป 

เป้าหมายของเกมเข้าใจยาก 

เหตุการณ์ซับซ้อนเกินไป 

ความสามารถในการเรียนรู้ - 

ความสามารถในการท างาน ผู้เล่นไม่สามารถกดข้ามการอธิบายเนื้อ
เรื่องจบ ไม่สามารถกดข้ามได้ 

ผู้เล่นต้องรอจนกว่าการอธิบายเป้าหมาย
ของเกมจบ ไม่สามารถกดข้ามได้ 

ผู้เล่นต้องรอจนกว่าการอธิบายเหตุการณ์
จบ ไม่สามารถกดข้ามได้ 

ผู้เล่นต้องรอจนกว่าการอธิบายตัวละคร

จบ ไม่สามารถกดข้ามได้ 

ผู้เล่นต้องรอจนกว่าการอธิบายบท

สนทนาของตัวละครจบ ไม่สามารถกด
ข้ามได้ 

เป้าหมายและเนื้อเรื่องของเกมมีความ
ขัดแย้งกัน 

เหตุการณ์และเนื้อเรื่องหลักของเกมมี

ความขัดแย้งกัน 
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ตารางที่ 3.6 แนวทางในการนิยามมาตรวัด (ต่อ) 

หมวดหมู่การใช้

งานเกมมือถือ 

คุณลักษณะย่อยของ 

คุณภาพด้านการใช้งาน 

ปัญหาที่ส่งผลต่อคุณภาพ 

ส่วนของเนื้อหา ความสามารถในการท างาน แต่ละเหตุการณ์มีความขัดแย้งกันเอง 

เหตุการณ์และธีมของเกมมีความขัดแย้ง

กัน 

ตัวละครและเนื้อเรื่องของเกมมีความ
ขัดแย้งกัน 

ตัวละครและธีมของเกมมีความขัดแย้งกัน 

เนื้อเรื่องหลักอธิบายไม่ชัดเจน 

เป้าหมายของเกมอธิบายไม่ชัดเจน 

เหตุการณ์อธิบายไม่ชัดเจน 

ตัวละครอธิบายไม่ชัดเจน 

บทสนทนาของตัวละครอธิบายไม่ชัดเจน 

ความดึงดูดใจ เนื้อเรื่องหลักน่าเบื่อ 

เหตุการณ์ซ้ าซาก 

ตัวละครไม่ดึงดูดใจ 

ธีมไม่เข้ากันกับเกม 

การปฏิบัติตามมาตรฐาน - 

ส่วนของ
อุปกรณ์ 

ความสามารถในการท าความเข้าใจ มีเมนูที่ขาดค าอธิบาย 

มีปุ่มที่ขาดค าอธิบาย 

มีการแจ้งเตือนที่ขาดค าอธิบาย 

การสาธิตในการน าเข้าข้อมูลเข้าใจยาก 

มีเมนูที่ผู้เล่นไม่ไม่ทราบว่าจะเข้าถึงได้
อย่างไร 

มีปุ่มที่ผู้เล่นไม่ทราบว่าจะเข้าถึงได้
อย่างไร 

มีการน าเข้าข้อมูลที่ผู้เล่นไม่ทราบว่าจะ
เข้าถึงได้อย่างไร 

มีบางหน้าจอแสดงผลที่ซับซ้อนเกินไป 



 

 

38 

ตารางที่ 3.6 แนวทางในการนิยามมาตรวัด (ต่อ) 

หมวดหมู่การใช้

งานเกมมือถือ 

คุณลักษณะย่อยของ 

คุณภาพด้านการใช้งาน 

ปัญหาที่ส่งผลต่อคุณภาพ 

ส่วนของ
อุปกรณ์ 

ความสามารถในการท าความเข้าใจ เมนูเข้าใจยาก 

ผู้เล่นไม่เข้าใจหน้าที่ของบางปุ่ม 

การแจ้งเตือนเข้าใจยาก 

ความสามารถในการเรียนรู้ - 

ความสามารถในการท างาน ไม่มีการตรวจสอบข้อมูลที่ผู้เล่นน าเข้าที่
ควรตรวจสอบความถูกต้อง 

เมนูไม่สามารถซ่อนได้ 

แป้นพิมพ์ไม่สามารถซ่อนได้เม่ือใช้งาน
เสร็จ 

การแจ้งเตือนไม่สามารถปิดการแสดง
ผลได้ เม่ือแจ้งเตือนผู้เล่นเสร็จสิ้น 

ไม่สามารถปิดเสียงได้ 

เม่ือผู้เล่นน าเข้าข้อมูลแล้วไม่สามารถ

ยกเลิกได้ 

ผู้เล่นไม่สามารถข้ามการน าเข้าข้อมูลที่ไม่
จ าเป็นได้ 

ไม่มีปุ่มเสมือนส าหรับฟังก์ชันการท างาน
ของเกม ส าหรับโทรศัพท์ท่ีไม่มีปุ่มจริง 

ไม่มีแป้นพิมพ์เสมือนส าหรับโทรศัพท์ท่ีไม่
มีแป้นพิมพ์จริง 

ไม่มีการด าเนินการตรวจจับสถานะของ
มือถือที่จ าเป็น เช่น ระดับความคงที่ของ
เครือข่ายที่เชื่อมต่อ 

แต่ละหน้าจอแสดงผลมีความขัดแย้ง
กันเอง 

ส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกและธีมของ
เกมมีความขัดแย้งกัน 
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ตารางที่ 3.6 แนวทางในการนิยามมาตรวัด (ต่อ) 

หมวดหมู่การใช้

งานเกมมือถือ 

คุณลักษณะย่อยของ 

คุณภาพด้านการใช้งาน 

ปัญหาที่ส่งผลต่อคุณภาพ 

ส่วนของ
อุปกรณ์ 

ความสามารถในการท างาน ค าอธิบายเมนูไม่ชัดเจน 

ค าอธิบายปุ่มไม่ชัดเจน 

ค าอธิบายการแจ้งเตือนไม่ชัดเจน 

มีเมนูที่ไม่มีการอธิบายหน้าที่ 

มีปุ่มที่ไม่มีการอธิบายหน้าที่ 

มีการแจ้งเตือนที่ไม่มีการอธิบาย
จุดประสงค์ 

ไม่มีการจัดการกับสภาพแวดล้อมของมือ
ถือ เช่น ฟังก์ชันการท างานเม่ือมีโทรศัพท์

เข้ามาขณะผู้เล่นก าลังเล่นเกม 

ความดึงดูดใจ 

 

ภาพรวมหน้าจอแสดงผลไม่สวยงาม 

ดนตรีประกอบขณะเล่นเกมไม่เข้ากับกับ
บรรยากาศของเกม 

ผู้เล่นไม่สามารถปรับแต่งส่วนต่อประสาน
ผู้ใช้กราฟิกที่ควรปรับแต่งได้ เช่น เปลี่ยน
สีของเมนู 

การปฏิบัติตามมาตรฐาน - 

ส่วนของ 
การเล่น 

ความสามารถในการท าความเข้าใจ กฎอธิบายไม่ครบ 

กติกาอธิบายไม่ครบ 

มีวิธีการเล่นที่ขาดค าอธิบาย 

การต้ังค่าเกมอธิบายไม่ครบ 

มีการช่วยเหลือผู้เล่นที่ขาดค าอธิบาย 

การสาธิตการเล่นไม่มีประสิทธิภาพ 

ผู้เล่นไม่ทราบว่าจะเข้าถึงการต้ังค่าเกมได้
อย่างไร 

กฎซับซ้อนเกินไป 

กติกาเข้าใจยาก 
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ตารางที่ 3.6 แนวทางในการนิยามมาตรวัด (ต่อ) 

หมวดหมู่การใช้

งานเกมมือถือ 

คุณลักษณะย่อยของ 

คุณภาพด้านการใช้งาน 

ปัญหาที่ส่งผลต่อคุณภาพ 

ส่วนของ 
การเล่น 

ความสามารถในการท าความเข้าใจ วิธีการเล่นเข้าใจยาก 

ระบบการต้ังค่าเกมซับซ้อนเกินไป 

ความสามารถในการเรียนรู้ ไม่มีคู่มือการเล่น 

ไม่มีคู่มือการต้ังค่าเกม 

ความสามารถในการท างาน ผู้เล่นต้องรอจนกว่าการแสดงการสาธิต
การเล่นจบ ไม่สามารถกดข้ามได้ 

ผู้เล่นไม่สามารถต้ังค่าเกมได้ 

กฎและ/หรือกติกามีความขัดแย้งกันเอง 

ค าอธิบายกฎไม่ชัดเจน 

ค าอธิบายกติกาไม่ชัดเจน 

ค าอธิบายวิธีการเล่นไม่ชัดเจน 

ค าอธิบายการต้ังค่าเกมไม่ชัดเจน 

ค าอธิบายการของระบบช่วยเหลือผู้ เล่น

ไม่ชัดเจน 

ความดึงดูดใจ 
 

วิธีการเล่นไม่ดึงดูดใจ 

แอนิเมชันของเกมไม่สวยงาม 

การปฏิบัติตามมาตรฐาน 
 

กฎของเกมยากเกินไป 

กติกาง่ายเกินไปไม่มีความท้าทายในการ
เล่น 

วิธีการเล่นไม่เหมาะสม 

 
 จากตารางจะเห็นได้ว่า ความสามารถในการเรียนรู้และการปฏิบัติตามมาตรฐานในส่วนของ

เนื้อหาและอุปกรณ์ไม่สามารถระบุปัญหาที่ส่งผลต่อคุณภาพ เนื่องมาจากตารางที่  3.5 ตัวอย่างการ
นิยามคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งานในบริบทของเกมมือถือในคอลัมน์ของมาตรวัดจาก

มาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 มาตรวัดในส่วนของคุณลักษณะย่อยกังกล่าวสอดคล้องกับบริบท
การใช้งานเกมมือถือแค่ในส่วนของการเล่นเท่านั้น จึงไม่สามารถระบุ ปัญหาที่ส่งผลต่อคุณภาพของ
คุณลักษณะย่อยทั้งสองในบริบทของเนื้อหาและการเล่นนั่นเอง 
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3.5 การนยิามมาตรวัดคณุภาพดา้นการใชง้านของเกมมือถอื  

3.5.1 ภาพรวมและองค์ประกอบของมาตรวัด 

 ในส่วนของการนิยามามาตรวัด งานวิจัยนี้ได้ออกแบบมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของ
เกมมือถือออกเป็น 3 ระดับประกอบไปด้วย  

1) มาตรวัดระดับที่ 3: ระดับองค์ประกอบของคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน 
(Usability Quality Sub-Characteristics Component Level) 

2) มาตรวัดระดับที่ 2: ระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพตามการใช้งานของเกมมือถือ 

(Usability Quality Sub-Characteristics by Mobile Game Usability Level) 
3) มาตรวัดระดับที่ 1: ร ะดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน ( Usability 

Quality Sub-Characteristics Level)  
โดยความสัมพันธ์ของมาตรวัดทั้งสามระดับสามารถอธิบายได้ดังนี้  กล่าวคือมาตรวัดที่อยู่ใน

ระดับที่ต่ ากว่าจะเป็นองค์ประกอบของมาตรวัดในระดับถัดไปที่สูงกว่า  โดยมาตรวัดที่ระดับสูงกว่า 

จะน าตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัดระดับถัดไปที่อยู่ต่ าว่า (จ านวนต้ังแต่ 1 มาตรวัดขึ้นไป) มาเป็นตัววัด
พ้ืนฐานและน าไปค านวณในฟังก์ชันการวัดเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์การวัดของมาตรวัดดังกล่าว  ความสัมพันธ์

ของมาตรวัดทั้งสามระดับแสดงดังภาพที่ 3.8 
 

 
ภาพที่ 3.8 แผนภาพคลาสแสดงความสัมพันธ์ของมาตรวัดระดับต่าง ๆ 

  
โดยมาตรวัดที่นิยามขึ้นจะมีโครงสร้างและองค์ประกอบดังตารางที่ 3.7 ตามแนวทางที่

มาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 15939:2007 ได้ก าหนดไว้ 
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ตารางที่ 3.7 องค์ประกอบของมาตรวัดตามแนวทางของมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 15939:2007 [13] 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ 

Information Need 

วัตถุประสงค์ของมาตรวัด 

แนวคิดการวัด 
Measurable Concept 

ความสัมพันธ์ท่ีเป็นนามธรรมระหว่างคุณลักษณะของเอนทิตีและ
ความต้องการสารสนเทศ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 
Relevant Entities 

สิ่งที่สนใจที่จะน ามาใช้ในการวัด 
 

คุณลักษณะ 

Attributes 

คุณสมบัติหรือลักษณะเฉพาะของเอนทิตีที่สามารถจ าแนกได้เป็นเชิง

ปริมาณหรือเชิงคุณภาพ โดยเอนทิตีอาจจะมีได้หลายคุณลักษณะ 

ตัววัดพ้ืนฐาน 
Base Measures 

สิ่งที่เป็นเง่ือนไขของคุณลักษณะประจ าและวิธีการวัด 

วิธีการวัด 

Measurement Method 

ล าดับขั้นตอนของการด าเนินงานเพ่ือหาจ านวนคุณลักษณะออกมาใน

มาตรวัดที่ก าหนดไว้ 

ประเภทของวิธีการวัด 
Type of Measurement 

Method 

ประเภทของวิธีการวัดที่ขึ้นอยู่กับลักษณะของการด าเนินงาน จ าแนก
ได้เป็น 2 ประเภท คือ 

1) จิตวิสัย (Subjective) 
2) วัตถุวิสัย (Objective) 

มาตราส่วน 
Scale 

ชุดของค่าอาจมีความต่อเนื่องหรือไม่ต่อเนื่อง หรือชุดของหมวดหมู่
คุณลักษณะ 

ประเภทของมาตราส่วน 
Type of Scale 

ประเภทของมาตรวัดขึ้นอยู่กับลักษณะของความสัมพันธ์ระหว่างค่า
บนมาตรวัด ถูกก าหนดไว้ 4 ประเภท คือ 
1) นามมาตรา (Nominal) 

2) อันดับมาตรา (Ordinal) 
3) ช่วงมาตรา (Interval) 

4) อัตราส่วนมาตรา (Ratio) 

หน่วยของการวัด 
Unit of Measurement 

สิ่งที่ระบุปริมาณของการวัดที่สามารถเปรียบเทียบกับปริมาณอ่ืนใน
หน่วยเดียวกันได้ 

ตัววัดอนุพันธ์ 
Derived Measure 

ข้อมูลที่ได้จากการค านวณตัววั ดพ้ืนฐานต้ังแต่สองตัวขึ้นไปด้วย
ฟังก์ชันการวัด 
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ตารางที่ 3.7 องค์ประกอบของมาตรวัดตามแนวทางของมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 15939:2007 [13] 

(ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ฟังก์ชันการวัด 
Measurement 

Function 

อัลกอริทึมหรือการค านวณค่าของตัววัดพ้ืนฐานต้ังแต่สองตัวขึ้นไป 

ตัวชี้วัด 
Indicator 

ตัววัดที่ให้การประมาณหรือการประเมินผลของคุณลักษณะที่ถูกระบุ
ไว้ที่ได้มาจา กแบบจ าลองที่เก่ี ยวกับการก า หนดความต้องกา ร

สารสนเทศ เป็นพ้ืนฐานส าหรับการวิเคราะห์และการตัดสินใจ 

แบบจ าลอง 
Model 

อัลกอริทึมหรือการค านวณผลรวมของตัววัดพ้ืนฐานและ/หรือตัววัด
อนุพันธ์ต้ังแต่หนึ่งตัวขึ้นไป ด้วยเกณฑ์การตัดสินใจที่เก่ียวข้อง 

เกณฑ์ ใ นกา ร ตั ดสิ น ใ จ 

Decision Criteria 

เกณฑ์การค านวณหรือเป้าหมายที่ใช้ในการตัดสินใจจากสารสนเทศ

ของผลิตภัณฑ์ที่วัดได้ 

 

 จากองค์ประกอบของมาตรวัดดังกล่าว ผู้วิจัยจะอธิบายรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบ
และวิธีการอ่านมาตรวัด โดยการน ามาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหาที่ถูกนิยามขึ้นมายกตัวอย่าง

ประกอบการอธิบาย 
 

ตารางที่ 3.8 มาตรวัดระดับที่2: มาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

แนวคิดการวัด ความดึงดูดใจ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1, 3, 5, 7. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
2, 4, 6, 8. แผนการวัดคุณภาพ 

คุณลักษณะ 1. ความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 

2. น้ าหนักของความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 

3. ความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 
4. น้ าหนักของความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 
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ตารางที่ 3.8 มาตรวัดระดับที่2: มาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

คุณลักษณะ 5. ความดึงดูดใจของของตัวละคร 

6. น้ าหนักของความดึงดูดใจของของตัวละคร 

7. ความดึงดูดใจของธีม 
8. น้ าหนักของความดึงดูดใจของธีม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 3. ค่าของความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

4. ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

5. ค่าของความดึงดูดใจของของตัวละคร 
6. ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของของตัวละคร 

7. ค่าของความดึงดูดใจของธีม 

8. ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของธีม 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 
2. นับค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

4. นับค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของของตัวละคร 
6. นับค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของของตัวละคร 

7. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของธีม 
8. นับค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของธีม 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 

2. วัตถุวิสัย 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 
4. วัตถุวิสัย 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของของตัวละคร 

6. วัตถุวิสัย 

7. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของธีม 
8. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1, 3, 5, 7. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 

2, 4, 6, 8. จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 



 

 

45 

ตารางที่ 3.8 มาตรวัดระดับที่2: มาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ประเภทของมาตราส่วน 1. ถึง 8. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. ถึง 8. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

ฟังก์ชันการวัด 
𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)4
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
4
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

𝑋𝑖  คือ ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ ค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

แบบจ าลอง น าค่าความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหาไปเปรียบเทียบกับตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 

 

ยิ่งค่าความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหามีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ

ดึงดูดใจมากกว่า 

 
มาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหานี้ มีวัตุประสงค์เพ่ือวัดความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา มี

แนวคิดการคือวัดความดึงดูดใจ โดยมีขั้นตอนในการอ่านมาตรวัดดังนี้ 

1) เริ่มจาก “เอนทิตีที่ เก่ียวข้อง” แสดงให้เห็นว่ามาตรวัดนี้ มีจ านวนเอนทิตีที่ เก่ียวข้อง
ทั้งหมด 8 เอนทิตี โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ เอนทิตีเก่ียวข้องกับเกมมือถือจ านวน 4 เอนทิตี (เอนทิ

ตีที่ 1, 3, 5, 7) และเอนทิตีที่เก่ียวข้องกับแผนการวัดคุณภาพจ านวน 4 เอนทิตี (เอนทิตีที่ 2, 4, 6, 8) 
ได้แก่  

(1) ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 

(2) แผนการวัดคุณภาพ 
(3) ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 

(4) แผนการวัดคุณภาพ 
(5) ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
(6) แผนการวัดคุณภาพ  

(7) ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ  
(8) แผนการวัดคุณภาพ 
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2) จากนั้นมาตรวัดนี้จะน า “คุณลักษณะ” ต่าง ๆ จาก ”เอนทิตี” ดังกล่าวมาใช้ โดย
ยกตัวอย่างจากเอนทิตีที่ 1. และ 2. ดังนี้ 

(1) [คุณลักษณะ] ความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก ของ  
    [เอนทิตี] ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ  

(2) [คุณลักษณะ] น้ าหนักของความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก ของ  
    [เอนทิตี] แผนการวัดคุณภาพ 

จากคุณลักษณะของเอนทืตีที่ เก่ียวข้องกับ ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือแสดงให้เห็นว่า

คุณลักษณะดังกล่าวหมายถึงมาตรวัดความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก ซ่ึงเป็นมาตรวัดที่อยู่ในระดับ
ถัดไป โดยมมาตรวัดนี้ได้น ามาตรวัดดังกล่าวมาเป็นคุณลักษณะที่ใช้วัดคุณภาพ 

กล่าวคือมาตรวัดระดับที่ 2: ความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา มีมาตรวัดระดับที่ 3  ที่ เก่ียวข้อง
จ านวน 4 มาตรวัด (ตามเอนทิตี) ได้แก่ 1. มาตรวัดความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 3. มาตรวัดความ
ดึงดูดใจของเหตุการณ์ 5. มาตรวัดความดึงดูดใจของตัวละคร และ 7. มาตรวัดความดึงดูดใจของธีม 

โดยการน าตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัดดังกล่าวมาเป็นตัววัดพ้ืนฐานนั่นเอง 
 

3) เม่ือได้คุณลักษณะแล้ว จึงท าการวัดคุณลักษณะดังกล่าวด้วย “วิธีการวัด” เพ่ือให้ได้ “ตัว
วัดพ้ืนฐาน” ที่มีค่าเป็นเป็น “มาตราส่วน” และมีหน่วยคือ “หน่วยขอการวัด” 

(1) [ตัววัดพ้ืนฐาน] ค่าของความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก จากการ  

    [วิธีการวัด] อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก โดยมีค่าเป็น   
    [มาตราส่วน] จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 มีหน่วยเป็น 

          [หน่วยของการวัด] – 

(2) [ตัววัดพ้ืนฐาน] ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก จากการ  
    [วิธีการวัด] นับค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก โดยมีค่าเป็น   

    [มาตราส่วน] จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
          [หน่วยของการวัด] - 
 จากวิธีการวัดของเอนทิตี (1) คือ อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก  ที่ เป็น

การอ้างอิงแตกต่างจากวิธีการวัดของเอนทิตี (2) ที่เป็นการนับค่าน้ าหนักของคุณลักษณะจากแผนการ
วัดคุณภาพได้โดยตรง มีเหตุผลมาจากคุณลักษณะของเอนทิตี (1) นั้นคือมาตรวัดที่อยู่ในระดับถัดไป

ซ่ึงมีการนิยามองค์ประกอบของมาตรวัดส าหรับมาตรวัดนั้น ๆ เอง การที่จะวัดคุณลักษณะหรือใช้
องค์ประกอบอ่ืน ๆ จึงต้องเป็นการอ้างอิงจากองค์ประกอบของมาตรวัดนั้น ๆ นั่นเอง  
 โดยหลักการของขั้นตอนนี้สามารถใช้ได้กับองค์ประกอบของมาตรวัดอ่ืนอีกคือ “ประเภทของ

วิธีการวัด” และ “ประเภทของมาตราส่วน” 
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 3) เม่ือได้ตัววัดพ้ืนฐานแล้วองค์ประกอบถัดไปคือ “ฟังก์ชันการวัด” ที่ใช้ตัววัดพ้ืนฐานมาเป็น

ข้อมูลน าเข้าในการค านวณหาค่าของ “ตัววัดอนุพันธ์” เพ่ือน าไปใช้กับ “เกณฑ์ในการตัดสินใจ” 
เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ของการวัด (มีค่าเป็นจ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 เท่านั้น จากบทที่ 7 หัวข้อที่ 7 .2 

ข้อจ ากัดของงานวิจัย) ส าหรับมาตรวัดนี้นั่นเอง 
 

[ฟังก์ชันการวัด]      𝑋  = 
∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)4

𝑖=1

∑ 𝑊𝑖
4
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

𝑋𝑖  คือ ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ ค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 
 

 จะได้ตัวแปรส าหรับข้อมูลน าเข้าในการค านวณ (ตัววัดพ้ืนฐาน) โดยแบ่งออก 2 กลุ่ม จ านวน

กลุ่มละ 4 ตัวแปรตามเอนทิตีที่เก่ียวข้องดังนี้ 
 ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัด 

 1. 𝑋1  = ค่าของความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 

 3. 𝑋2  = ค่าของความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

 5. 𝑋3  = ค่าของความดึงดูดใจของของตัวละคร 

 7. 𝑋4  = ค่าของความดึงดูดใจของธีม 
ค่าน้ าหนักของมาตรวัด 

 2. 𝑊1  = ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 

 4. 𝑊2 = ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

 6. 𝑊3 = ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของของตัวละคร 

 8. 𝑊4 = ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของธีม 

 
4) สุดท้ายคือการน า “ตัววัดอนุพันธ์” และ “ตัวชี้วัด” ไปใช้กับ “แบบจ าลอง” เพ่ือ

เปรียบเทียบคุณภาพ 
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3.5.2 การนิยามมาตรวัดคุณภาพระดับองค์ประกอบของคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน 

 มาตรวัดระดับที่ 3 มาตรวัดคุณภาพระดับองค์ประกอบของคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้าน

การใช้งานซ่ึงเป็นมาตรวัดระดับล่างสุดของมาตรวัดทั้งสามระดับ มาตรวัดในระดับนี้ เป็นส่วนส าคัญ
ที่สุด เพราะเป็นการใช้ตัววัดพ้ืนฐานจริง ๆ ที่ไม่ใช่ตัววัดอนุพันธ์ท่ีเป็นผลลัพธ์ของมาตรวัดอ่ืนมาเป็น

องค์ประกอบในการค านวณหาผลลัพธ์ของการวัด ยกตัวอย่างเช่น  มาตรวัดความครบถ้วนของ
ค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก มีตัววัดพ้ืนฐานคือจ านวนของเนื้อเรื่องหลักที่มีค าอธิบายและจ านวนของเนื้อ
เรื่องหลักทั้งหมด โดยจะเห็นได้ว่าตัววัดพ้ืนฐานดังกล่าวคือคุณลักษณะของปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อ

คุณภาพโดยตรงนั่นเอง 
หลักการนิยามมาตรวัดในระดับนี้มีความซับซ้อนมากที่สุดและเป็นหัวใจหลักของงานวิจัย 

โดยมีส่วนน าเข้าคือแนวทางในการนิยามาตรวัดซ่ึงเป็นผลลัพธ์ท่ีได้จากขั้นตอนที่ 3.4  (ตารางที่  3.6) 
น ามาผนวกรวมกับมาตรฐานต่าง ๆ และใช้วิธีจีคิวเอ็ม เพ่ือน าไปสู่การนิยามมาตรวัด ทั้งนี้ผู้วิจัย ได้
จ าแนกส่วนน าเข้าของกระบวนการที่น ามาใช้ในการนิยามมาตรวัดดังตารางที่  3.9 

 
ตารางที่ 3.9 สรุปข้อมูลของส่วนน าเข้าส าหรับกระบวนการการนิยามมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้

งานของเกมมือถือ 

ส่วนน าเข้า สิ่งที่น ามาใช้ในการนิยามมาตรวัด 

วิธีจีคิวเอ็ม ก าหนดเป้าหมายและค าถามน าไปสู่การนิยามมาตรวัดในส่วน
สุดท้าย  โดยก าหนดเป้าหมายเป็ น คุณลั กษณะย่ อยของ
คุณภาพด้านการใช้งานตามการใช้งานของเกมมือถือทั้งสาม

ส่วน และใช้แนวทางในการนิยามมา ตรวัดไปสู่ส่วนของ
ค าถาม 

แนวทา ง ในกา รนิ ย า มา ตร วั ด 

(จากขั้นตอนที่ 3.4) 

แนวทางของสิ่งที่ส่งผลต่อคุณภาพด้านการใช้งานตามบริบท

ของกลุ่มการใช้งานของเกมมือถือ เพ่ือน าไปสู่ส่วนของค าถาม
ในวิธีจีคิวเอ็ม 

มาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 15939 กระบวนการสร้างและการก าหนดองค์ประกอบของมาตรวัด

คุณภาพซอฟต์แวร์ 

มาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 มาตรวัดในส่วนต่าง ๆ ของคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้าน
การใช้งาน เพ่ือน ามาใช้อ้างอิงเปรียบเทียบเพ่ือเป็นแนวทาง
ในการนิยามมาตรวัด 
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 จะยกตัวอย่างขั้นตอนในการนิยามมาตรวัดโดยใช้ส่วนน าเข้าจากตารางที่ 3.9 ซ่ึงได้ผลลัพธ์
คือมาตรวัด “ความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม” และมาตรวัด “ความสามารถในการจัดการกับ

สภาพแวดล้อมของมือถือ” ดังนี้ 
1) ก าหนดเป้าหมาย (Goal) เป็นลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานในส่วนของการใช้

งานเกมมือถือคือ ความสามารถในการท าความเข้าใจ ในส่วนของเนื้อหา และความสามารถในการ
ท างานในส่วนของอุปกรณ์ ตามล าดับ 

2) ต้ังค าถาม (Question) ต่อสิ่งที่ส่งผลต่อคุณภาพด้านการใช้งาน โดยใช้แนวทางในการ

นิยามมาตรวัด (ตารางที่ 3.6 ในหัวข้อที่สอดคล้องกับเป้าหมาย) ได้ค าถามคือ เป้าหมายของเกมเข้าใจ
ยาก ? และมีฟังก์ชันการท างานรองรับเม่ือเกิดการชัดจังหวะระหว่างการใช้งาน ? 

3) จากค าถามที่ได้น าไปสู่มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งาน (Metric) โดยวิธีการจากมาตรฐาน
ไอเอสโอ/ไออีซี 15939 ในกระบวนการสร้างและการก าหนดองค์ประกอบของมาตร และนิยามมาตร
วัดดังกล่าวโดยอ้างอิงองค์ประกอบของมาตรวัดต่าง ๆ ตามมาตรวัดจากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 

9126-3 
การผนวกรวมส่วนน าเข้าต่าง ๆ เพ่ือน าไปสู่มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือ

โดยใช้วิธีจีคิวเอ็ม แสดงดังตารางที่ 3.10  
ส าหรับการนิยามแต่ละองค์ประกอบของมาตรวัดระดับองค์ประกอบของคุณลักษณะย่อยของ

คุณภาพด้านการใช้งานมีหลักการดังนี้ 

1) ความต้องการสารสนเทศและแนวคิดการวัด หลังจากการนิยามาตรวัดโดยวิ ธีจีคิวเอ็ม
ข้างต้น สิ่งที่ได้คือรายการของมาตรวัดคุณภาพซ่ึงจะน ามาก าหนดเป็นความต้อองการสารสนเทศ 
แนวคิดการวัด และคุณลักษณะของมาตรวัด เช่น มาตรวัดความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล ความ

ต้องการสารสนเทศคือวัตถุประสงค์ของมาตรวัดดังกล่าว ได้แก่ วัดความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 
แนวคิดการวัดคือวัดสิ่งไหนของคุณลักษณะ ได้แก่ ความดึงดูดใจ และสุดท้ายคุณลักษณะคือสิ่งที่

น ามาใช้วัด ได้แก่ หน้าจอแสดงผล เป็นต้น 
2) เอนทิตีที่เก่ียวข้อง คือต้นแบบเกมกายภาพ ต้นแบบเกมดิจิตอล หรือภาพเกมมือถือ

เท่านั้น เนื่องจากมาตรวัดระดับนี้จะใช้ตัววัดพ้ืนฐานจากคุณลักษณะของเกมมือถือ เอนทิตีจึงต้อง

เก่ียวข้องกับต้นแบบเกมหรือเกมมือถือนั่นเอง 
3) คุณลักษณะและตัววัดพ้ืนฐาน จากเอนทิตีที่ เก่ียวข้อง ตัววัดพ้ืนฐานที่จะน ามาใช้วัด

คุณภาพคือปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อคุณภาพในส่วนของความต้องการสารสนเทศของมาตรวัด เช่น 
ความต้องการสารสนเทศคือ วัดความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล ตัววัดพ้ืนฐานจึงเป็นคะแนนความ
ดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผลและคะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล จาก

คุณลักษณะคือ หน้าจอแสดงผลและแบบสอบถามความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผลนั่นเอง 
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4) ฟังก์ชันการวัด อ้างอิงสมการจากมาตรวัดจากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126 -3 ที่
เก่ียวข้อง โดยแต่ละมาตรวัดระดับองค์ประกอบของคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานนี้  จะ

ใช้หนึ่งในรูปแบบของฟังก์ชันการวัดทั้ง 3 รูปแบบในการค านวณหาค่าของตัววัดอนุพันธ์ ได้แก่ 

 X= a/b 

 X = 1-a/b 

 X = ny 
โดยที่ X คือ ตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัด 
A คือ ตัววัดพ้ืนฐานที่ 1 

B คือ ตัววัดพ้ืนฐานที่ 2 
n คือ จ านวนของคุณลักษณะของตัววัดพ้ืนฐานที่ 1 
 

5) เกณฑ์การตัดสินใจ อ้างอิงแนวคิดจากมาตรวัดจากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126 -3 คือ
น าผลลัพธ์ท่ีได้จากการวัดคุณภาพ (ค่าของตัววัดอนุพันธ์) ซ่ึงมีค่าอยู่ในช่วงจ านวนจริง 0 ถึง 1 มา

ตัดสินใจ โดยยิ่งค่าดังกล่าวมีค่ามากแสดงว่ามีคุณภาพมาก หรือยิ่งค่าดังกล่าวมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
คุณภาพมากกว่านั่นเอง 
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3.5.3 การนิยามมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพตามการใช้งานของเกมมือถือ 

มาตรวัดระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพตามการใช้งานของเกมมือถือ  เป็นมาตรวัดระดับ

ที่ 2 มีวัตถุประสงค์เพ่ือวัดคุณภาพของต้นแบบเกมหรือเกมมือถือทางด้านของคุณลักษณะย่อยทั้งห้า
ของคุณภาพด้านการใช้งานในแต่ละส่วนของการใช้งานเกมมือถือ (เนื้อหา อุปกรณ์ และการเล่น ) 

ตัวอย่างเช่น มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจจะแบ่งออกเป็นมาตรวัดของทั้ง 3 ส่วนคือ 
มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา  มาตรวัดความสามารถในการท าความ
เข้าใจส่วนของอุปกรณ์ และมาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น โดยแต่ละ

มาตรวัดจะมีมาตรวัดระดับที่ 3 (ระดับองค์ประกอบของคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน ) 
เป็นองค์ประกอบต้ังแต่หนึ่งรายการขึ้นไป 

การนิยามมาตรวัดคุณภาพในระดับนี้ มีหลักการมาจากการอ้างอิงและประยุกต์ใช้มาตรวัด
จากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 โดยมีภาพรวมคือการน าตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัดในระดับที่ 
3 ซ่ึงเป็นมาตรวัดในระดับล่างสุด มาใช้เป็นตัววัดพ้ืนฐานและให้ค่าน้ าหนักเพ่ือน าไปค านวณหาตัววัด

อนุพันธ์ซ่ึงเป็นผลลัพธ์จากฟังก์ชันการวัด ส าหรับน าไปใช้ในมาตรวัดระดับดับที่ 1 ต่อไป 
ส าหรับการนิยามแต่ละองค์ประกอบของมาตรวัดระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพตามการ

ใช้งานของเกมมือถือ มีหลักการดังนี้ 
1) ความต้องการสารสนเทศแนวคิดการวัดและคุณลักษณะ หลังจากการก าหนดวัตถุประสงค์

ของมาตรวัดดังที่กล่าวไว้ข้างต้น จึงน ามาก าหนดเป็นความต้อองการสารสนเทศ แนวคิดการวัด และ

คุณลักษณะของมาตรวัด เช่น มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา  ความ
ต้องการสารสนเทศ ได้แก่ วัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา  แนวคิด ได้แก่ 
ความสามารถในการท าความเข้าใจ และสุดท้ายคุณลักษณะคือสิ่งที่น ามาใช้วัด ได้แก่ คุณภาพของเกม

มือถือในส่วนของเนื้อหา หรือกล่าวคือคุณลักษณะคือมาตรวัดที่อยู่ในระดับถัดไปที่เก่ียวข้องทั้งหมด
นั่นเอง เป็นต้น 

2) เอนทิตีที่เก่ียวข้อง จะแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ และแผนการ
วัดคุณภาพ เนื่องมาจากมาตรวัดระดับนี้จะใช้ตัววัดพ้ืนฐานจากค่าตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัดที่อยู่ใน
ระดับถัดไป เอนทิตีจึงต้องเก่ียวข้องกับต้นแบบเกมหรือเกมมือถือในส่วนของคุณลักษณะที่น า มาใช้วัด

ของมาตรวัดระดับถัดไป และแผนการวัดคุณภาพที่ได้ก าหนดค่าน้ าหนักของมาตรวัดจากเอนทิตีกลุ่ม
แรก โดยจ านวนของเอนทิตีที่เก่ียวข้องในแต่ละกลุ่มจะเท่ากับจ านวนของมาตรวัดที่เก่ียวข้อง 

3) ตัววัดพ้ืนฐาน จากเอนทิตีที่ เก่ียวข้อง ตัววัดพ้ืนฐานที่จะน ามาใช้วัดคุณภาพคือ ตัววัด
อนุพันธ์ของมาตรวัดที่อยู่ในระดับถัดไป เช่น ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลักและค่า
น้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 



 

 

60 

4) ฟังก์ชันการวัด มาตรวัดระดับนี้มีวัตถุประสงค์คือการน ามาตรวัดที่อยู่ในระดับถัดไปไปใช้ 
โดยมีแนวคิดในการค านวณค่าของตัววัดอนุพันธ์ โดยการหาค่าเฉลี่ยแบบถ่วงน้ าหนักเพ่ือให้มาตรวัดมี

ความยืดหยุ่นในการน าไปประยุกต์ใช้  โดยมาตรวัดในระดับนี้ทุกมาตรวัดจะมีรูปแบบของฟังก์ขันการ
วัดดังนี้ 

𝑋  =  
∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)n

𝑖=1

∑  𝑊𝑖
𝑛
𝑖=1

 

 

โดยที่ 𝑋 คือ ตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัด 

𝑋𝑖  คือ ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ ค่าน้ าหนักของมาตรวัด i  
n คือ จ านวนของมาตรวัดที่เก่ียวข้อง 

โดยผู้วิจัยได้อธิบายเหตุผลของแนวคิดในการค านวณดังกล่าวพร้อมยกตัวอย่างประกอบการ
ค านวณไว้ในบทท่ี 6 หัวข้อ 6.5 การเลือกมาตรวัดในการประยุกต์ใช้ 

5) เกณฑ์การตัดสินใจ อ้างอิงแนวคิดจากมาตรวัดจากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126 -3 คือ

น าผลลัพธ์ท่ีได้จากการวัดคุณภาพ (ค่าของตัววัดอนุพันธ์) ซ่ึงมีค่าอยู่ในช่วงจ านวนจริง 0 ถึง 1 มา
ตัดสินใจ โดยยิ่งค่าดังกล่าวมีค่ามากแสดงว่ามีคุณภาพมาก หรือยิ่งค่าดังกล่าวมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี

คุณภาพมากกว่านั่นเอง 
 
3.5.4 การนิยามมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน 

มาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน เป็นมาตรวัดระดับบนสุด
ของทั้งสามระดับ มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้ส าหรับวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมหรือเกมมือ

ถือทั้งห้าด้านของคุณลักษณะย่อย ประกอบไปด้วยมาตรวัดจ านวน 5 มาตรวัด ได้แก่  มาตรวัด
ความสามารถในการท าความเข้าใจของเกมมือถือ มาตรวัดความสามารถในการเรียนรู้ ของเกมมือถือ 
มาตรวัดความสามารถในการท างานของเกมมือถือ มาตรวัดความดึงดูดใจของเกมมือถือ และมาตรวัด

การปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานของเกมมือถือ โดยแต่ละมาตรวัดจะมีมาตรวัดระดับที่ 2 
(ระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพตามการใช้งานของเกมมือถือ) เป็นองค์ประกอบต้ังแต่หนึ่งรายการ

ขึ้นไป 
การนิยามมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพดานการใช้งานนี้  มีหลักการมา

จากการอ้างอิงและประยุกต์ใช้มาตรวัดจากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 โดยมีภาพรวมคือการ

น าตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัดในระดับที่ 2 มาใช้เป็นตัววัดพ้ืนฐานและให้ค่าน้ าหนัก โดยผลลัพธ์จาก
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การค านวณมาตรวัดในระดับที่ 1 นี้คือค่าสุดท้ายเพ่ือน าไปชี้วัดคุณภาพของต้นแบบเกมหรือเกมมือถือ
ที่ใช้วัดนั่นเอง  

ส าหรับการนิยามแต่ละองค์ประกอบของมาตรวัดระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการ
ใช้งาน มีหลักการเช่นเดียวกับมาตรวัดคุณลักษณะย่อยของคุณภาพตามการใช้งานของเกมมือถือ 

เพราะว่ามีแนวคิดและวัคุประสงค์ของมาตรวัดเช่นเดียวกัน ดดยมีความแตกต่างกันคือมาตรวัดระดับ
นี้อยูในระดับที่สูงกว่านั่นเอง 
 

3.5.5 สรุปผลการนิยามมารตวัด 

ผลลัพธ์จากการนิยามมาตรวัดคุณภาพระดับองค์ประกอบของคุณลักษณะย่อยของคุณภาพ

ด้านการใช้งานโดยวิธีการดังกล่าวได้มาตรวัดที่นิยามขึ้นแบ่งออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ มาตรวัด 
ระดับที่ 1 คือระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานจ านวนทั้งหมด 5 มาตรวัด มาตรวัด
ระดับที่ 2 คือระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพตามการใช้งานของเกมมือถือจ านวนทั้งหมด 11 

มาตรวัด และมาตรวัดระดับที่ 3 คือระดับองค์ประกอบของคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้
งานจ านวนทั้งหมด 87 มาตรวัด รายชื่อมาตรวัดทั้งหมดและความสัมพันธ์ของแต่ละมาตรวัดแสดงดัง

ภาพที่ 3.10 
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ภาพที่ 3.10 รายการมาตรวัดทั้งหมดที่ได้จากกระบวนการนิยามมาตรวัด 

 

จากภาพจะเห็นได้ว่ามาตรวัดทั้งสามระดับมีความเก่ียวข้องกันแบบหนึ่งต่อหนึ่ง
เนื่องจากงานวิจัยนี้ได้ก าหนดเป้าหมายในการนิยามของวิธีจีคิวเอ็มคือ คุณลักษณะย่อยของ

คุณภาพด้านการใช้งานทั้งห้าในบริบทของการใช้งานเกมมือถือทั้ง 3 ส่วน ซ่ึงการแบ่งกลุ่ม
ของมาตรวัดตามบริบทการใช้งานเกมมือถือนี้ ส่งผลให้มาตรวัดระดับล่างมีความเก่ียวข้องกับ
มาตรวัดระดับบนตามเป้าหมายดังกล่าวแบบหนึ่งต่อหนึ่งนั่นเอง 
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1) มาตรวัดระดับที่ 3: ระดับองค์ประกอบของคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน 
งานวิจัยนี้ได้นิยามมาตรวัดระดับองค์ประกอบของคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้

งานเป็นจ านวน 87 มาตรวัด ซ่ึงสามารถจัดกลุ่มของมาตรวัดเป็น 3 กลุ่มตามการใช้งานเกมมือถือทั้ง
สามคือ ส่วนของเนื้อหา ส่วนของอุปกรณ์ และส่วนของการเล่น  ตามบริบทของคุณลักษณะย่อยของ

คุณภาพด้านการใช้งานทั้งห้า ได้แก่ ความสามารถในการท าความเข้าใจ ความสามารถในการเรียนรู้ 
ความสามารถในการท างาน ความดึงดูดใจ และการปฏิบัติตามมาตรฐาน ตารางที่ 3.11 แสดงจ านวน
ของมาตรวัดที่นิยามขึ้นในกลุ่มหัวข้อดังกล่าว  และได้แสดงรายละเอียดรวมถึงองค์ประกอบทั้งหมด

ของแต่ละมาตรวัดระดับองค์ประกอบของคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานที่นิยามขึ้น ไว้
ในส่วนของภาคผนวก ง.  

 
ตารางที่ 3.11 จ านวนมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน 

การใช้งานของ 
เกมมือถือ 

คุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน จ านวน  
(มาตรวัด) 

ทั้งหมด 
(มาตรวัด) 

เนื้อหา ความสามารถในการท าความเข้าใจ 8 

28 

ความสามารถในการเรียนรู้ 0 

ความสามารถในการท างาน 16 

ความดึงดูดใจ 4 

การปฏิบัติตามมาตรฐาน 0 

อุปกรณ์ ความสามารถในการท าความเข้าใจ 11 

33 

ความสามารถในการเรียนรู้ 0 

ความสามารถในการท างาน 19 

ความดึงดูดใจ 3 

การปฏิบัติตามมาตรฐาน 0 

การเล่น ความสามารถในการท าความเข้าใจ 11 

26 

ความสามารถในการเรียนรู้ 2 

ความสามารถในการท างาน 8 

ความดึงดูดใจ 2 

การปฏิบัติตามมาตรฐาน 3 
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2) มาตรวัดระดับที่ 2: ระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพตามการใช้งานของเกมมือถือ 
งานวิจัยนี้ได้นิยามมาตรวัดระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพตามการใช้งานของเกมมือถือ

เป็นจ านวน 11 มาตรวัด ซ่ึงมีมาตรวัดที่เก่ียวข้องคือมาตรระดับที่ 3 ที่มาตรวัดระดับที่ 2 นี้น า ตัววัด
อนุพันธ์ของมาตรวัดดังกล่าวมาเป็นตัววัดพ้ืนฐาน ตารางที่ 3.12 แสดงรายการและจ านวนของมาตร

วัดที่ เก่ียวข้อง และได้แสดงรายละเอียดรวมถึงองค์ประกอบทั้งหมดของแต่ละมาตรวัด ระดับ
คุณลักษณะย่อยของคุณภาพตามการใช้งานของเกมมือถือที่นิยามขึ้น ไว้ในส่วนของภาคผนวก ค. 
 

ตารางที่ 3.12 รายการและจ านวนมาตรวัดระดับที่ 3 ที่เก่ียวข้องของแต่ละมาตรวัดระดับที่ 2 

มาตร
วัดที ่

มาตรวัดระดับที่ 2 มาตรวัดระดับที่ 3 ที่เก่ียวข้อง จ านวน  
(มาตรวัด) 

1 ความสามารถใน

การท าความเข้าใจ
ส่วนของเนื้อหา 

ความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 8 

ความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

ความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 

ความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 

ความเด่นชัดของตัวละคร 

ความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก 

ความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 

ความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 

2 ความสามารถใน
การท างานส่วนของ

เนื้อหา 

ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเนื้อ
เรื่องหลัก 

16 

ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบาย

เป้าหมายของเกม 

ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบาย
เหตุการณ์ 

ความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละคร 

ความสามารถในการการยกเลิกการแสดงบทสนทนา

ของตัวละคร 

ความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเรื่องหลัก
และเหตุการณ์ 

ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเรื่องหลัก 
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ตารางที่ 3.12 รายการและจ านวนมาตรวัดระดับที่ 3 ที่เก่ียวข้องของแต่ละมาตรวัดระดับที่ 2 (ต่อ) 

มาตร

วัดที ่

มาตรวัดระดับที่ 2 มาตรวัดระดับที่ 3 ที่เก่ียวข้อง จ านวน  

(มาตรวัด) 

2 ความสามารถใน
การท างานส่วนของ

เนื้อหา 

ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 16 

ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 

ความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเรื่องหลักและ
เหตุการณ์ 

ความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 

ความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

ความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

ความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ 

ความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 

ความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละคร 

3 ความดึงดูดใจส่วน
ของเนื้อหา 

ความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 4 

ความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

ความดึงดูดใจของของตัวละคร 

ความดึงดูดใจของธีม 

4 ความสามารถใน
การท าความเข้าใจ

ส่วนของอุปกรณ์ 
 

ความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู 11 

ความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 

ความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 

ความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูล 

ความเด่นชัดของเมนู 

ความเด่นชัดของปุ่ม 

ความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล 

ความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผล 

ความเข้าใจง่ายของเมนู 

ความเข้าใจง่ายของปุ่ม 

ความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน 
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ตารางที่ 3.12 รายการและจ านวนมาตรวัดระดับที่ 3 ที่เก่ียวข้องของแต่ละมาตรวัดระดับที่ 2 (ต่อ) 

มาตร

วัดที ่

มาตรวัดระดับที่ 2 มาตรวัดระดับที่ 3 ที่เก่ียวข้อง จ านวน  

(มาตรวัด) 

5 ความสามารถในการ
ท างานส่วนของอุปกรณ์ 

การตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูล 19 

ความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนู 

ความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 

ความสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้งเตือน 

ความสามารถในการยกเลิกการท างานของฟังก์ชัน
เสียง 

ความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูล 

ความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูล 

ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่ม 

ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของ
แป้นพิมพ์ 

ความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะ

ของมือถือ 

ความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 

ความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิก
ต่อธีมของเกม 

ความชัดเจนของค าอธิบายเมนู 

ความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม 

ความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 

ความชัดเจนของเมนู 

ความชัดเจนของปุ่ม 

ความชัดเจนของการแจ้งเตือน 

ความสามารถในการจัดการกับสภาพแวดล้อมของ

มือถือ 

6 ความดึงดูดใจส่วนของ
อุปกรณ์ 

ความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 3 

ความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 
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ตารางที่ 3.12 สรุปรายการและจ านวนมาตรวัดระดับที่ 3 ที่เก่ียวข้องของแต่ละมาตรวัดระดับที่ 2 

(ต่อ) 

มาตร
วัดที ่

มาตรวัดระดับที่ 2 มาตรวัดระดับที่ 3 ที่เก่ียวข้อง จ านวน  
(มาตรวัด) 

6 ความดึงดูดใจส่วนของ

อุปกรณ์ 

ความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้

กราฟิก 

3 

7 ความสามารถในการท า
ความเข้าใจส่วนของ

การเล่น 

ความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ 11 

ความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา 

ความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 

ความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 

ความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้

เล่น 

ความสามารถในการสาธิตการเล่น 

ความเด่นชัดของระบบของเกม 

ความเข้าใจง่ายของกฎ 

ความเข้าใจง่ายของกติกา 

ความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 

ความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 

8 ความสามารถในการ
เรียนรู้ส่วนของการเล่น 

ความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 2 

ความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม 

9 ความสามารถในการ
ท างานส่วนของการเล่น 

ความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิตการ
เล่น 

8 

ความสามารถในการต้ังค่าเกม 

ความสอดคล้องของกฎและกติกา 

ความชัดเจนของค าอธิบายกฎ 

ความชัดเจนของค าอธิบายกติกา 

ความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 

ความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 

ความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้
เล่น 
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 ตารางที่ 3.12 สรุปรายการและจ านวนมาตรวัดระดับที่ 3 ที่เก่ียวข้องของแต่ละมาตรวัดระดับที่ 2 

(ต่อ) 

มาตร
วัดที ่

มาตรวัดระดับที่ 2 มาตรวัดระดับที่ 3 ที่เก่ียวข้อง จ านวน  
(มาตรวัด) 

10 ความดึงดูดใจส่วนของ

การเล่น 

ความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 2 

ความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 

11 การปฏิบัติตาม
มาตรฐานด้านการใช้
งานส่วนของการเล่น 

การปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ 3 

การปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา 

การปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น 

 
3) มาตรวัดระดับที่ 1: ระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน 

งานวิจัยนี้ได้นิยามมาตรวัดระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้ งานเป็นจ านวน 5 
มาตรวัด ซ่ึงมีมาตรวัดที่เก่ียวข้องคือมาตรระดับที่ 2 ที่มาตรวัดระดับที่ 1 นี้น าตัววัดอนุพันธ์ของมาตร
วัดดังกล่าวมาเป็นตัววัดพ้ืนฐาน ตารางที่ 3.13 แสดงรายการและจ านวนของมาตรวัดที่เก่ียวข้อง และ  

ส าหรับมาตรวัดระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพดานการใช้งานทั้ง 5 มาตรวัดที่ถูกนิยามขึ้นโดย
งานวิจัยนี้ ได้แสดงรายละเอียดและองค์ประกอบทั้งหมดของแต่ละมาตรวัดไว้ในส่วนของภาคผนวก ข.  
 

ตารางที่ 3.13 สรุปรายการและจ านวนมาตรวัดระดับที่ 2 ที่เก่ียวข้องของแต่ละมาตรวัดระดับที่ 1  

มาตร
วัดที ่

มาตรวัดระดับที่ 1 มาตรวัดระดับที่ 2 ที่เก่ียวของ จ านวน  
(มาตรวัด) 

1 ความสามารถในการ

ท าความเข้าใจของ
เกมมือถือ 

ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา 3 

ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์ 

ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น 

2 ความสามารถในการ
เรียนรู้ของเกมมือถือ 

ความสามารถในการเรียนรู้ส่วนของการเล่น 1 

3 ความสามารถในการ
ท างานของเกมมือถือ 

ความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา  3 

ความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ 

ความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น 
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ตารางที่ 3.13 สรุปรายการและจ านวนมาตรวัดระดับที่ 2 ที่เก่ียวข้องของแต่ละมาตรวัดระดับที่ 1 

(ต่อ) 

มาตร
วัดที ่

มาตรวัดระดับที่ 1 มาตรวัดระดับที่ 2 ที่เก่ียวของ จ านวน  
(มาตรวัด) 

4 ความดึงดูดใจของ

เกมมือถือ 

ความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 3 

ความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ 

ความดึงดูดใจส่วนของการเล่น 

5 การปฏิบัติตาม
มาตรฐานด้านการใช้
งานของเกมมือถือ 

การปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วนของการ
เล่น 

1 
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บทที่ 4 การทวนสอบมาตร วัด 

การทวนสอบมาตรวัดที่ถูกนิยามขึ้น ผู้วิจัยมีแนวคิดในการทวนสอบ 2 วิธีคือ วิธีการทวนสอบ
โดยการอ้างอิงมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 และวิธีการทวนสอบโดยการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

แสดงภาพรวมของกระบวนการดังภาพที่ 4.1 

 
ภาพที่ 4.1 กระบวนการทวนสอบมาตรวัด 

  
4.1 การทวนสอบโดยการอา้งอิงจากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออซี ี9126-3 

4.1.1 วัตถุประสงค์และแนวทางในการอ้างอิง 

 วัตถุประสงค์ของการทวนสอบมาตรวัดโดยวิธีนี้คือเพ่ือวัดความน่าเชื่อถือของมาตรวัดที่ถูก
นิยามขึ้น โดยมีแนวคิดที่ว่ามาตรวัดที่นิยามขึ้นต้องมีการประยุกต์หรืออ้างอิงและเป็นไปตามการนิยาม
มาตรวัดจากมาตรวัดที่มีความน่าเชื่อถือของมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 

การอ้างอิงมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 ในหมวดหมู่ของคุณภาพด้านการใช้งาน วิธีการ
นี้สามารถท าได้โดยดูจากการเปรียบเทียบองค์ประกอบของมาตรวัด ได้แก่ วัตถุประสงค์การวัด วิธีการ

วัด ฟังก์ชันการวัด ประเภทของมาตราส่วน และเกณฑ์ในการตัดสินใจ จากมาตรวัดใหม่ที่ถูกนิยามขึ้น
ว่ามีความสอดคล้องกับมาตรวัดจากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 ที่น ามาอ้างอิงและประยุกต์ใช้
ในการนิยามหรือไม่ ตัวอย่างของการทวนสอบแสดงดังตารางที่ 4.1  
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ตารางที่ 4.1 แสดงการเปรียบเทียบคุณลักษณะของมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อ
เรื่องหลักกับมาตรวัด Completeness of description 

องค์ประกอบ มาตรวัดที่นิยามขึ้น มาตรวัดที่น ามาอ้างอิง 

ชื่อมาตรวัด ความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่อง
หลัก 

Completeness of description 
(ความครบถ้วนของค าอธิบาย) 

วัตถุประสงค์
การวัด 

วัดความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อ
เรื่องหลัก 

วัดสัดส่วนของฟังก์ชันที่ มีค าอธิบายใน
รายละเอียดของผลิตภัณฑ์  (Product 

description) 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเนื้ อเรื่องหลักที่ มี
ค าอธิบาย 

2. นับจ านวนของเนื้อเรื่องหลักทั้งหมด 

1. นับจ านวนของฟังก์ชันที่ มีค าอธิบาย
อย่างเพียงพอ 

2. นับจ านวนของฟังก์ชันทั้งหมด 

ฟังก์ชันการวัด 𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยที่ X คือ ความครบถ้วนของ
ค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 
A คือ จ านวนของเนื้อเรื่องหลักที่มี

ค าอธิบาย 
B คือ จ านวนของเนื้อเรื่องหลักทั้งหมด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยที่ X คือ ความครบถ้วนของ
ค าอธิบาย 
A คือ จ านวนของฟังก์ชันที่มีค าอธิบาย

ในรายละเอียดของผลิตภัณฑ์ 
B คือ จ านวนของฟังก์ชันทั้งหมด 

ประเภทของ

มาตราส่วน 

1. อัตราส่วนมาตรา 

2. อัตราส่วนมาตรา 

1. อัตราส่วนมาตรา 

2. อัตราส่วนมาตรา 

เกณฑ์ในการ
ตัดสินใจ 

ยิ่งค่าความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อ
เรื่องหลักมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่า มี

ความครบถ้วนมากกว่า 

0 ≤ 𝑋 ≤  1 

ยิ่งมีค่าเข้าใกล้ 1 ยิ่งมีความครบถ้วน

มากกว่า 

 
4.1.2 สรุปผลการทวนสอบมาตรวัดโดยการอ้างอิง 

มาตรวัดระดับที่ 3:มาตรวัดคุณภาพระดับองค์ประกอบของคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้าน

การใช้งาน (ภาคผนวก ค.) ที่ถูกนิยามขึ้นทั้งหมดจากกระบวนการวิจัยของงานวิจัยนี้ จ านวนทั้งหมด 
87 มาตรวัด ได้มีการอ้างอิงมาตรวัดที่น่าเชื่อถือจากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126 -3 ทุกมาตรวัด 

โดยรายการของมาตรวัดจากมาตรฐานม่ีใช้ในการอ้างอิงส าหรับแต่ละมาตรวัดที่นิยามขึ้นแสดงดัง
ภาคผนวก ง. ตารางที่ ง.1-4                                                                                                                                              
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4.2 การทวนสอบโดยการประเมินจากผู้เช ีย่วชาญ 

4.2.1 วัตถุประสงค์และแนวทางในการประเมิน 

 วัตถุประสงค์ของการทวนสอบมาตรวัดโดยวิธีนี้ คือเพ่ือประเมินว่ามาตรวัดที่ถูกนิยามขึ้นมี
ภาพรวมในด้านเนื้อหา คุณภาพ และการน าไปประยุกต์ใช้ อยู่ในระดับใดจากมุมมองของผู้เชี่ยวชาญ 

การทวนสอบมาตรวัดโดยวิธีนี้ผู้วิจัยได้ท าการทดลอง โดยการจัดท าแบบสอบถามส าหรับการ
ประเมินและได้ด าเนินการอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ของมาตรวัดที่ถูกนิยามขึ้น ให้แก่ผู้ เชี่ยวชาญ 
เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญเหล่านั้นประเมินและให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ จากนั้นจึงน าผลลัพธ์ที่ได้มาวิเคราะห์

และสรุปผล 
 

4.2.2 หัวข้อในการประเมิน 

ส าหรับหัวข้อในการประเมินมาตรวัดนั้นได้แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มประกอบไปด้วย การประเมิน
เนื้อหาของมาตรวัด การประเมินคุณภาพของมาตรวัด และการประเมินการน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้ 

ซ่ึงแต่ละกลุ่มของการประเมินนั้นจะประกอบไปด้วยหัวข้อย่อยต่าง ๆ แสดงดังตารางที่ 4.2 
 

ตารางที่ 4.2 กลุ่มหัวข้อของการประเมินมาตรวัด 

กลุ่มหัวข้อของ 
การประเมิน 

หัวข้อของการประเมิน 

1. เนื้อหาของมาตรวัด 1.1 ความครบถ้วนของเนื้อหาในแต่ละองค์ประกอบของมาตรวัด 

1.2 ความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อหาในแต่ละองค์ประกอบของมาตร
วัด 

1.3 ความง่ายต่อการท าความเข้าใจของเนื้อหามาตรวัด 

2. คุณภาพของมาตรวัด 2.1 ความสอดคล้องของแนวคิดการวัดต่อภาพรวมของมาตรวัด 

2.2 ความเหมาะสมของแต่ละองค์ประกอบของมาตรวัด ซ่ึงประกอบไป
ด้วย เอนทิตีที่ เก่ียวข้อง คุณลักษณะ  ตัววัดอนุพันธ์  ฟังก์ชันการวัด 

ตัวชี้วัด แบบจ าลอง และเกณฑ์การตัดสินใจ 

2.3 ความถูกต้องของแต่ละองค์ประกอบของมาตรวัด ซ่ึงประกอบไป
ด้วย ตัววัดพ้ืนฐาน วิธีการวัด ประเภทของวิธีการวัด มาตรวัด ประเภท

ของมาตรวัด และหน่วยของการวัด 
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ตารางที่ 4.2 กลุ่มหัวข้อของการประเมินมาตรวัด (ต่อ) 

กลุ่มหัวข้อของ 

การประเมิน 

หัวข้อของการประเมิน 

2. คุณภาพของมาตรวัด 2.4 ความง่ายต่อการท าความเข้าใจต่อความต้องการสารสนเทศของ
มาตรวัด (จุดประสงค์ของมาตรวัด) 

2.5 คุณภาพโดยรวมของมาตรวัด 

3. การน ามาตรวัดไป

ประยุกต์ใช้ 

3.1 แนวคิดของมาตรวัด รูปแบบและวิธีการน าเสนอ 

3.2 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับในการน ามาตรวัดไปใช้ 

3.3 ความยืดหยุ่นในการน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้กับต้นแบบเกมหรือ

เกมมือถือของแต่ละหน่วยงาน 

 
 ในส่วนของเกณฑ์ในการประเมินมาตรวัดจากผู้เชี่ยวชาญ ได้แบ่งระดับของระดับของความ

คิดเห็นเป็น 5 ระดับ ได้แก่ 5 คือ ดีมาก, 4 คือ ดี, 3 คือ พอใช้, 2 คือ ควรปรับปรุง และ 1 คือ ควร
ปรับปรุงอย่างยิ่ง 
 

4.2.3 คุณลักษณะของผู้เชี่ยวชาญที่ท าการประเมิน 

ผู้ เชี่ยวชาญผู้ท าการทวนสอบมาตรวัดโดยการประเมินนั้น ผู้วิจัยได้จ าแนกกลุ่มของ

ผู้เชี่ยวชาญออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ ผู้ที่มีประสบการณ์ทางด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ และผู้ เชี่ยวชาญใน
อุตสาหกรรมการพัฒนาเกมมือถือ เพ่ือให้ได้รับมาซ่ึงผลการประเมินจากมุมมองและบริบทของผู้
ประเมินที่แตกต่างกัน ซ่ึงแต่ละกลุ่มจะมีคุณลักษณะและจ านวนของผู้ประเมินดังตารางที่  4.3 

 
ตารางที่ 4.3 กลุ่มของผู้เชี่ยวชาญผู้ประเมินมาตรวัด 

กลุ่มของผู้เชี่ยวชาญ คุณลักษณะของผู้ประเมิน จ านวน 

(คน) 

1. ผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ด้าน
วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

ผู้ที่ เ คย ศึกษา หรื อก า ลั ง ศึกษาในศา สตร์ ด้ า น
วิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่ มีความรู้ทาง ด้านการวั ด

คุณภาพซอฟต์แวร์ 

5 

2. ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม
เกมมือถือ 

ผู้ที่มีประสบการณ์ด้านการท างานในอุตสาหกรรม 
การพัฒนาเกมมือถือไม่ต่ ากว่า 2 ปี 

5 
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4.2.4 แบบสอบถามที่ใช้ในการประเมิน 

แบบสอบถามประกอบไปด้วย 3 ส่วนดังนี้ 

ส่วนที่ 1 องค์ความรู้เก่ียวกับมาตรวัดคุณภาพและคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือ: เพ่ือ
อธิบายให้ผู้ประเมินเข้าใจในเรื่องของหลักการนิยามามารตวัดส าหรับเกมมือถือ ประกอบไปด้วยองค์

ความรู้ต่าง ๆ ได้แก่ การวัดคุณภาพซอฟต์แวร์ มาตรวัดคุณภาพ และคุณภาพด้านการใช้งานของเกม
มือถือพร้อมทั้งการยกตัวอย่างประกอบการอธิบาย ดังภาคผนวก จ.1 

ส่วนที่ 2 ค าถามเก่ียวกับความคิดเห็นต่อมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานส าหรับเกมมือถือที่

ถูกนิยามขึ้น: ส่วนส าหรับการประเมินมาตรวัด โดยผู้วิจัยได้ท าแบบสอบถามส าหรับการประเมินมาตร
วัดระดับที่ 1: มาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพดานการใช้งานทั้งห้ามาตรวัด ดัง

ภาคผนวก จ.1 
ส่วนที่ 3 มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานส าหรับเกมมือถือทั้งสามระดับ โดยแยกออกเป็น 

แต่ละชุดของเอกสารแบ่งตามระดับของมาตรวัด ดังภาคผนวก ข. ถึง ง. 

เหตุผลท่ีผู้วิจัยเห็นว่าควรให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมินมาตรวัดระดับที่ 1 แทนมาตรวัดระดับ
ที่ 3: มาตรวัดคุณภาพระดับองค์ประกอบของคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน  เพราะว่า

เนื่องมาจากจ านวนของมาตรวัดระดับที่ 3 ที่ได้ถูกนิยามขึ้นนั้นมีจ านวนมากถึง 87 มาตรวัด ผู้วิจัยคิด
ว่าเป็นภาระหนักเกินไปส าหรับผู้ประเมินและอาจท าให้ผลของการประเมินไม่มีประสิทธิภาพเท่าที่ควร 
จึงให้ผู้ประเมินท าการประเมินมาตรวัดในระดับที่ 1 ซ่ึงมีโครงสร้างของมาตรวัดที่ เหมือนกันและมี

ความสัมพันธ์กันในด้านของการน าตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัดระดับล่างมาเป็นตัววัดพ้ืนฐาน ผู้ประเมิน
จึงสามารถไล่เลียงรายละเอียดของมาตรวัดระดับต่อไปประกอบการพิจารณาได้ 
 

4.2.5 ผลการประเมิน 

 หลังจากที่ได้ให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมินแบบสอบถามแล้ว ผู้วิจัยจึงน าผลการประเมิน

ดังกล่าวมารวบรวมเพ่ือท าการสรุปผลของการประเมินต่อแต่ละกลุ่มหัวข้อของการประเมินโดยมี
รูปแบบของตารางผลการประเมินมาตรวัดใด ๆ ดังนี้ 
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ตารางที่ 4.4 ผลการประเมินเนื้อหาของมาตรวัดระดับที่ 1  

หัวข้อ
การ

ประเมิน 

ผลการประเมินโดยเฉลี่ยจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

ผลการประเมินโดยเฉลี่ยจากผู้เชี่ยวชาญใน
อุตสาหกรรมเกมมือถือ 

มาตรวัดที่ มาตรวัดที่ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1.1 4.4 4.2 4.4 4.2 4.4 3.2 3.4 3.4 3.8 3.2 

1.2 4.2 4.2 4.2 4 4.2 3 3.2 3 3.4 3 

1.3 4 4.4 4.4 4 4 2.6 2.8 3 3.2 2.6 

เฉลี่ย 4.2 4.27 4.33 4.07 4.2 2.93 3.13 3.13 3.47 2.93 

 
ตารางที่ 4.5 ผลการประเมินคุณภาพของมาตรวัดระดับที่ 1  

หัวข้อ

การ
ประเมิน 

ผลการประเมินโดยเฉลี่ยจาก

ผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

ผลการประเมินโดยเฉลี่ยจากผู้เชี่ยวชาญใน

อุตสาหกรรมเกมมือถือ 

มาตรวัดที่ มาตรวัดที่ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

2.1 4 3.6 4.6 4 4 3 3.2 3.3 3.2 3 

2.2 4.2 4.6 4.4 3.8 4.2 3 2.8 3.4 3.2 3 

2.3 4 4.4 3.8 4.2 4 3.2 3 3.4 3.2 3.2 

2.4 3.8 4.2 4.4 4.2 3.8 3.2 2.8 2.8 3.2 3.2 

2.5 4 4.4 4.2 4 4 2.6 2.4 3 3 2.6 

เฉลี่ย 4 4.24 4.28 4.04 4 3 2.84 2.57 3.16 3 

 

ตารางที่ 4.6 ผลการประเมินการน ามาตรวัดระดับที่ 1 ไปประยุกต์ใช้ 

หัวข้อ
การ

ประเมิน 

ผลการประเมินโดยเฉลี่ยจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

ผลการประเมินโดยเฉลี่ยจากผู้เชี่ยวชาญใน
อุตสาหกรรมเกมมือถือ 

มาตรวัดที่ มาตรวัดที่ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

3.1 4.2 4.4 4.4 4.4 4.2 2.8 3.4 2.8 2.8 2.8 

3.2 4.4 4 4.8 4.6 4.4 2.8 3 2.8 3 2.8 
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ตารางที่ 4.6 ผลการประเมินการน ามาตรวัดระดับที่ 1 ไปประยุกต์ใช้  (ต่อ) 

หัวข้อ

การ
ประเมิน 

ผลการประเมินโดยเฉลี่ยจาก

ผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

ผลการประเมินโดยเฉลี่ยจากผู้เชี่ยวชาญใน

อุตสาหกรรมเกมมือถือ 

มาตรวัดที่ มาตรวัดที่ 

3.3 4 4 4 4 4 2.4 2.4 2.6 2.6 2.4 

เฉลี่ย 4.2 4.13 4.4 4.2 4.2 2.67 2.93 2.73 2.8 2.67 

 

 จากการสรุปผลของการประเมินมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพดานการ
ใช้งานจ านวนทั้งหมดห้ามาตรวัด ทั้งสามกลุ่มของการประเมิน สามารถน าข้อมูลที่ได้ไปสร้างเป็น
แผนภูมิแท่งเพ่ือเปรียบเทียบข้อมูลเฉลี่ยของผลการประเมินระหว่างผู้เชี่ยวชาญทั้งสองกลุ่ม โดยแสดง

ดังภาพต่อไปนี้  
 

 
ภาพที่ 4.2 แผนภูมิแท่งแสดงผลการประเมินมาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจของเกมมือ

ถือ 

3.44 

3.5 

3.57 

2.67 

3 

2.93 

4.2 

4 

4.2 

การน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้ 

คุณภาพของมาตรวัด 

เนื้อหาของมาตรวัด 

กลุ่มผู้เช่ียวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

กลุ่มผู้เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือ 

ผลการประเมินเฉล่ียโดยผู้เช่ียวชาญท้ังสองกลุ่ม 
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ภาพที่ 4.3 แผนภูมิแท่งแสดงผลการประเมินมาตรวัดความสามารถในการเรียนรู้ของเกมมือถือ 

 

 
ภาพที่ 4.4 แผนภูมิแท่งแสดงผลการประเมินมาตรวัดความสามารถในการท างานของเกมมือถือ 

 

3.53 

3.54 

3.7 

2.93 

2.84 

3.13 

4.13 

4.24 

4.27 

การน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้ 

คุณภาพของมาตรวัด 

เนื้อหาของมาตรวัด 

กลุ่มผู้เช่ียวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

กลุ่มผู้เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือ 

ผลการประเมินเฉล่ียโดยผู้เช่ียวชาญท้ังสองกลุ่ม 

3.565 

3.425 

3.73 

2.73 

2.57 

3.13 

4.4 

4.28 

4.33 

การน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้ 

คุณภาพของมาตรวัด 

เนื้อหาของมาตรวัด 

กลุ่มผู้เช่ียวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

กลุ่มผู้เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือ 

ผลการประเมินเฉล่ียโดยผู้เช่ียวชาญท้ังสองกลุ่ม 
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ภาพที่ 4.5 แผนภูมิแท่งแสดงผลการประเมินมาตรวัดความดึงดูดใจของเกมมือถือ 

 

 
ภาพที่ 4.6 แผนภูมิแท่งแสดงผลการประเมินมาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานของเกม

มือถือ 

 
 

3.5 

3.6 

3.77 

2.8 

3.16 

3.47 

4.2 

4.04 

4.07 

การน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้ 

คุณภาพของมาตรวัด 

เนื้อหาของมาตรวัด 

กลุ่มผู้เช่ียวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

กลุ่มผู้เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือ 

ผลการประเมินเฉล่ียโดยผู้เช่ียวชาญท้ังสองกลุ่ม 

3.435 

3.5 

3.565 

2.67 

3 

2.93 

4.2 

4 

4.2 

การน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้ 

คุณภาพของมาตรวัด 

เนื้อหาของมาตรวัด 

กลุ่มผู้เช่ียวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

กลุ่มผู้เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือ 

ผลการประเมินเฉล่ียโดยผู้เช่ียวชาญท้ังสองกลุ่ม 
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4.2.6 สรุปผลการประเมิน 

วิธีการทวนสอบมาตรวัดโดยการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญนี้ เป็นการประเมินมาตรวัดในกลุ่ม

หัวข้อทั้ง 3 ได้แก่ เนื้อหาของมาตรวัด คุณภาพของมาตรวัด และการน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้ ท า
การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญสองกลุ่มคือกลุ่มผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมมือถือจ านวน 5 คนและกลุ่ม

ผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 5 คน โดยสามารถสรุปผลของการประเมินได้ดังหัวข้อ
ต่อไปนี้ 

 

1) สรุปผลการประเมินมาตรวัดของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
 ผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์คือผู้ที่เคยศึกษาหรือก าลังศึกษา ในศาสตร์ด้าน

วิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่มีความรู้ทางด้านการวัดคุณภาพซอฟต์แวร์ ซ่ึงผลการประเมินของผู้ประเมิน
กลุ่มนี้แสดงให้เห็นว่าผู้ประเมินให้คะแนนในส่วนของเนื้อหาของมาตรวัดมากที่สุด รองลงมาคือในส่วน
ของคุณภาพของมาตรวัดซ่ึงมีคะแนนการประเมินไม่แตกต่างจากในส่วนของเนื้ อหาของมาตรวัดมาก

นัก และส่วนสุดท้ายที่ได้คะแนนการประเมินน้อยที่สุดคือส่วนของการน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้ ซ่ึงมี
คะแนนการประเมินอยู่ในเกณฑ์เดียวกันกับอีกทั้งสองส่วนเช่นกัน โดยผู้ประเมินในกลุ่มนี้ได้แสดง

ความคิดเห็นไปในแนวทางเดียวกันคือค่อนข้างมีความพอใจต่อมาตรวัด ในหัวข้อของการประเมินทั้ง
สาม เหตุเพราะมาตรวัดที่ถูกประเมินดังกล่าวเป็นไปตามแนวทางตามมาตรฐานของการวัดคุณภาพ
ซอฟต์แวร์โดยทั่วไป  

 โดยข้อแนะน าของผู้ประเมินต่อมาตรวัดทั้งห้าแสดงดังภาคผนวก จ .2 ซ่ึงผู้วิจัยได้น า
ข้อแนะน าดังกล่าวมาปรับปรุงแก้ไขมาตรวัดให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 

2) สรุปผลการประเมินมาตรวัดของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือ 
 ผู้ประเมินในกลุ่มนี้คือกลุ่มของผู้เชียวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือซ่ึงเป็นผู้ที่ มีประสบการณ์

การท างานในอุตสาหกรรมการพัฒนาเกมมือถือไม่น้อยกว่าสองปี ผลการประเมินของผู้ประเมินกลุ่มนี้
คือให้คะแนนการประเมินในส่วนของเนื้อหาและคุณภาพของมาตรวัดไม่แตกต่างกัน แต่ในส่วนของ
การน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้นั้นมีผลของคะแนนการประเมินในระดับต่ า โดยหลังจากการประเมิน

ผู้วิจัยได้สอบถามเพ่ือขอความคิดเห็นเพ่ิมเติม ผู้วิจัยจึงพบว่าผู้ประเมินกลุ่มนี้อาจอาจขาดความเข้าใจ
ในส่วนของมาตรฐานในการวัดคุณภาพซอฟต์แวร์ที่ใช้อ้างอิงในงานวิจัยนี้คือมาตรฐานไอเอสโอ /ไออีซี 

9126-3 โดยข้อเสนอแนะของผู้ประเมิน (แสดงดังภาคผนวก จ.2) ส่วนมากจะแนะน าว่าควรเพ่ิมเติม
สิ่งที่ควรจะวัดที่ส่งผลต่อคุณภาพมากกว่า และมาตรวัดบางส่วนที่น าเสนอไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจ
ต่อการเล่นของผู้ใช้โดยตรง ซ่ึงข้อเสนอแนะต่าง ๆ ท าให้ผู้วิจัยได้รับความรู้เก่ียวกับเกมมือถือมากขึ้น 
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แต่ข้อเสนอแนะดังกล่าวบางส่วนที่แนะน าสิ่งที่ควรวัดนั้นเป็นคุณภาพในด้านอ่ืน ๆ นอกจาก
คุณภาพด้านการใช้งาน ซ่ึงสิ่งที่นอกเหนือไปจากขอบเขตงานวิจัยนี้  อีกทั้งผู้ประเมินยังมุ่งเน้นไปที่

มาตรวัดระดับที่ 3 มากเกินไป โดยอาจมองข้ามเรื่องการน าตัววัดอนุพันธ์ไปใช้เป็นตัววัดพ้ืนฐานของ
มาตรวัดระดับบนและการให้ค่าน้ าหนักของค่าดังกล่าว ซ่ึงเป็นการให้ค่าความส าคัญของสิ่งที่จะวัดใน

การวัดคุณภา พโดยตัวผู้วัด เองและเป็นความยืดหยุ่น ในการน ามา ตรวัดไปใช้กับเกมที่มีควา ม
หลากหลาย ดังข้อแนะน าของผู้ประเมินที่ว่ามาตรวัดบางรายการไม่มีความจ าเป็นหรืออาจจะส่งผล
กระทบต่อคุณภาพของเกมน้อยมาก ๆ ซ่ึงส่งผลผลการประเมินระดับความคิดเห็นในส่วนของความ

ยืดหยุ่นในการน ามาตรวัดไปใช้มีระดับที่ต่ า 
ส าหรับความคิดเห็นจากผู้ประเมิน ผู้วิจัยได้น าข้อแนะน าดังกล่าวไปปรับปรุงงานวิจัยโดยเพ่ิม

การอธิบายการน ามาตรวัดไปประยุกต์ใช้ในบทท่ี 6 หัวข้อ 6.5 การเลือกมาตรวัดในการประยุกต์ใช้ 
 
3) สรุปผลการประเมินมาตรวัดของทั้งสองกลุ่ม 

 เม่ือน าผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญทั้งสองกลุ่มมาเปรียบเทียบกันแล้ว แสดงให้เห็นว่า
ระดับความคิดเห็นของผู้ประเมินทั้งสองกลุ่มมีความแตกต่างกัน โดยในทางของกลุ่มผู้ประเมินที่เป็น

ผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์มีระดับความพึงพอใจที่มากกว่าของกลุ่มผู้ เชี่ยวชาญใน
อุตสาหกรรมเกมมือถือ ซ่ึงจากความคิดเห็นที่ได้รับหลังการประเมิน ผู้วิจัยคาดว่าส่วนหนึ่งมาจากการ
ใช้งานของเกมมือถือที่นิยามขึ้นเพ่ือเป็นแนวทางในการนิยามมาตรวัดคุณภาพที่ถูกประเมินนั้น กลุ่ม

ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือมองว่าในภาคอุตสาหกรรมจริงยังคงมีสิ่งที่ส่งผลต่อความคุณภาพ
อ่ืน ๆ อีกที่สมควรน ามาใช้วัดคุณภาพด้วย และยังมีปัจจัยอ่ืน ๆ อีกที่ส่งผมต่อความพึงพอใจของผู้ เล่น
ที่นอกเหนือไปจากขอบเขตของคุณภาพด้านการใช้งาน 

 นอกจากนี้จากการวิเคราะห์ อีกปัจจัยส าคัญที่ส่งผลให้ระดับความพึงพอใจจาก กลุ่มของ
ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือมีระดับที่ต่ ากว่า กล่าวคือพ้ืนฐานของการทวนสอบมาตรวัดของ

งานวิจัยนี้ ที่ได้ใช้วิธีในการทวนสอบสองวิธี ได้แก่ วิธีการอ้างอิงจากการอ้างอิงมาตรฐานไอเอสโอ/ไออี
ซี 9126-3 ควบคู่ไปกับวิธีการประเมินนี้  โดยมาตรวัดที่ถูกนิยามขึ้นนั้น ได้มีการอ้างอิงมาตรวัดที่
น่าเชื่อถือจากมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126 -3 ทั้งหมดดังที่ได้กล่าวไว้ เป็นเหตุให้มาตรวัดที่

ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือได้ให้ข้อแนะน าหรือเห็นว่าส่งผลต่อการวัดคุณภาพที่อยู่
นอกเหนือไปจากขอบเขตของงานวิจัยเช่น มาตรวัดคุณภาพในด้านอ่ืน ๆ ที่ไม่ใช่คุณภาพด้านการใช้

งาน จึงไม่สามารถถูกนิยามขึ้นจากงานวิจัยนี้ 
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บทที่ 5 
การสร ้างและการทดสอบเคร ื่องมือ  

 ในบทนี้จะกล่าวถึงการพัฒนาเครื่องมือต้นแบบที่ใช้เป็นตัวช่วยในขั้นตอนของการวัดคุณภาพ
ของผู้พัฒนาเกมมือถือ โดยเครื่องมือดังกล่าวจะสามารถแสดงรายการมาตรวัดและน าข้อมูลที่ผู้ ใช้

น าเข้าไปประมวลผลตามหลักการการท างานของมาตรวัดเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ของมาตรวัดระดับที่ 1 ทั้ง 
5 มาตรวัด (คุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานทั้งห้า) โดยสามารถแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบ
กราฟและผู้ใช้สามารถเปรียบเทียบผลลัพธ์ดังกล่าวกับโครงการอ่ืน ๆ ได้ 

 
5.1 ความต้องการของระบบ 

 ในการพัฒนาเครื่องมือต้นแบบส าหรับวานวิจัยนี้ได้ก าหนดความต้องการของระบบทั้งความ
ต้องการเชิงหน้าที่และความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่ดังนี้ 
 

5.1.1 ความต้องการเชิงหน้าที่ 

ส าหรับการก าหนดความต้องการเชิงหน้าที่นั้น ผู้วิจัยได้พิจารณาถึงลักษณะการใช้งานของ

ผู้ใช้เครื่องมือซ่ึงมีเพียงบริบทเดียวคือผู้พัฒนาเกมมือถือหรือกล่าวคือผู้ที่ท าการวัดคุณภาพ จึงได้
ก าหนดยูสเคสของระบบต้นแบบส าหรับผู้ใช้ดังนี้ 

1) ยูสเคสส าหรับผู้ใช้ แสดงถึงความต้องการเชิงหน้าที่ของระบบในการสร้างโครงการเกม 

แก้ไขโครงการเกม ค้นหามาตรวัดตามเมตาดาตา น าเข้าข้อมูลเพ่ือหาผลลัพธ์การวัด และเปรียบเทียบ
ผลลัพธ์ของการวัดกับโครงการเกมมือถืออ่ืน ๆ 

โดยสามารถแสดงแผนภาพยูสเคสของระบบต้นแบบดังกล่าวได้ดังภาพที่ 5.1 และสามารถ
แสดงค าอธิบายยูสเคสได้ดังตารางที่ 5.1 ถึง 5.9 
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ภาพที่ 5.1 แผนภาพยูสเคสของระบบเครื่องมือต้นแบบ 

 

ตารางที่ 5.1 ค าอธิบายยูสเคสของผู้พัฒนาเกมมือถือเพ่ือสร้างโครงการเกม 

ชื่อยูสเคส: สร้างโครงการเกม ผู้กระท าหลัก: ผู้พัฒนาเกมมือถือ รหัส: UD001 

ค าอธิบาย: เป็นขั้นตอนการสร้างโครงการเกมเพ่ือให้ระบบสามารถบันทึกค่าของการน าเข้าข้อมูล
ส าหรับค านวณผลลัพธ์การวัดส าหรับแต่ละมาตรวัดของแต่ละโครงการเกมลงฐานข้อมูล และ

เพ่ือให้สามารถน าผลลัพธ์การวัดของโครงการเกมดังกล่าวมาแสดงหรือเปรียบเทียบในภายหลังได้ 

สิ่งกระตุ้น: เม่ือผู้ใช้ต้องการวัดคุณภาพของโครงการเกมมือถือใหม่ 

ขั้นตอนการท างานปกติ: 
1. ผู้ใช้เลือกเมนูไฟล์ > สร้าง 

2. ระบบให้ผู้ใช้กรอกชื่อโครงการและข้อมูลอ่ืน ๆ 
3. ผู้ใช้กรอกข้อมูลและกดปุ่มสร้าง 
4. ระบบแสดงข้อมูลโครงการเกม 

ขั้นตอนการท างานทางเลือก: - 
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ตารางที่ 5.2 ค าอธิบายยูสเคสส าหรับผู้พัฒนาเกมมือถือเพ่ือเปิดโครงการเกมที่ถูกบันทึกไว้ใน
ระบบ 

ชื่อยูสเคส: เปิดโครงการเกม ผู้กระท าหลัก: ผู้พัฒนาเกมมือถือ รหัส: UD002 

ค าอธิบาย: เป็นขั้นตอนการเปิดโครงการเกมที่ถูกบันทึกไว้ในระบบ 

สิ่งกระตุ้น: เม่ือผู้ใช้ต้องการเรียกดูข้อมูลของโครงการเกมที่เคยถูกบันทึกไว้ในระบบ 

ขั้นตอนการท างานปกติ: 
1. ผู้ใช้เลือกเมนูไฟล์ > เปิดโครงการ 
2. ระบบแสดงรายชื่อโครงการเกมที่ถูกบันทึกไว้ในระบบ 

3. ผู้ใช้เลือกโครงการเกมและกดปุ่มเปิด 
4. ระบบแสดงข้อมูลโครงการเกม 

ขั้นตอนการท างานทางเลือก: - 

 

ตารางที่ 5.3 ค าอธิบายยูสเคสส าหรับผู้พัฒนาเกมมือถือเพ่ือแก้ไขโครงการเกม 

ชื่อยูสเคส: แก้ไขโครงการเกม ผู้กระท าหลัก: ผู้พัฒนาเกมมือถือ รหัส: UD003 

ค าอธิบาย: เป็นขั้นตอนการแก้ไขโครงการเกมในระบบ 

สิ่งกระตุ้น: เม่ือผู้ใช้ต้องการแก้ไขข้อมูลของโครงการเกม 

ขั้นตอนการท างานปกติ: 
1. ผู้ใช้เลือกเมนูไฟล์ > แก้ไข 

2. ระบบแสดงรายละเอียดของโครงการเกม 
3. ผู้ใช้กรอกข้อมูลและกดปุ่มบันทึก 

4. ระบบแสดงข้อมูลโครงการเกม 

ขั้นตอนการท างานทางเลือก: - 

 
ตารางที่ 5.4 ค าอธิบายยูสเคสส าหรับผู้พัฒนาเกมมือถือเพ่ือดูรายการมาตรวัด 

ชื่อยูสเคส: ดูรายการมาตรวัด ผู้กระท าหลัก: ผู้พัฒนาเกมมือถือ รหัส: UD004 

ค าอธิบาย: เป็นขั้นตอนการแสดงรายการมาตรวัดของระบบ 

สิ่งกระตุ้น: เม่ือผู้ใช้ต้องการดูรายการมาตรวัด 
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ตารางที่ 5.4 ค าอธิบายยูสเคสส าหรับผู้พัฒนาเกมมือถือเพ่ือดูรายการมาตรวัด (ต่อ) 

ขั้นตอนการท างานปกติ: 

1. ผู้ใช้กดปุ่มดูรายการมาตรวัด 
2. ระบบแสดงรายรายการของมาตรวัด 

ขั้นตอนการท างานทางเลือก: 

2.1 ผู้ใช้สามารถกดปุ่มมาตรวัดที่เก่ียวข้องเพ่ือแสดงรายการของมาตรวัดที่ เก่ียวของในระดับ
ถัดไป 

2.2 ผู้ใช้สามารถกดปุ่มดูรายละเอียดมาตรวัดเพ่ือแสดงรายละเอียดของมาตรวัด 

 

ตารางที่ 5.5 ค าอธิบายยูสเคสส าหรับผู้พัฒนาเกมมือถือเพ่ือดูรายละเอียดมาตรวัด 

ชื่อยูสเคส: ดูรายละเอียดของมาตรวัด ผู้กระท าหลัก: ผู้พัฒนาเกมมือถือ รหัส: UD005 

ค าอธิบาย: เป็นขั้นตอนการแสดงรายละเอียดของมาตรวัด 

สิ่งกระตุ้น: เม่ือผู้ใช้ต้องการดูรายละเอียดมาตรวัด 

ขั้นตอนการท างานปกติ: 
1. ผู้ใช้กดปุ่มดูรายละเอียดมาตรวัด 

2. ระบบแสดงรายรายละเอียดของมาตรวัด 

ขั้นตอนการท างานทางเลือก: - 

 
ตารางที่ 5.6 ค าอธิบายยูสเคสส าหรับผู้พัฒนาเกมมือถือเพ่ือค้นหามาตรวัด 

ชื่อยูสเคส: ค้นหามาตรวัด ผู้กระท าหลัก: ผู้พัฒนาเกมมือถือ รหัส: UD006 

ค าอธิบาย: เป็นขั้นตอนการค้นหามาตรวัดจากระบบโดยใช้ข้อค าถามของข้อมูลมาตรวัดตามเมตา

ดาตา (เช่น ชื่อมาตรวัด คุณลักษณะย่อยของคุณภาพ การใช้งานเกมมือถือ ในแต่ละส่วน เป็นต้น) 
เพ่ือให้ระบบแสดงรายการมาตรวัดที่เก่ียวข้องกับข้อค าถามของผู้ใช้มากที่สุด 

สิ่งกระตุ้น: เม่ือผู้ใช้ต้องการค้นหามาตรวัดที่มีอยู่ในระบบ 

ขั้นตอนการท างานปกติ: 

1. ผู้ใช้กดปุ่มค้นหามาตรวัด 
2. ระบบแสดงข้อค าถามส าหรับค้นหามาตรวัด 

3. ผู้ใช้สร้างและ/หรือเลือกข้อค าถามและกดปุ่มค้นหา 
4. ระบบแสดงรายการมาตรวัดที่ตรงกับข้อค าถามของผู้ใช้ 

ขั้นตอนการท างานทางเลือก: - 
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ตารางที่ 5.7 ค าอธิบายยูสเคสส าหรับผู้พัฒนาเกมมือถือเพ่ือวัดคุณภาพโครงการเกม 

ชื่อยูสเคส: วัดคุณภาพโครงการเกม ผู้กระท าหลัก: ผู้พัฒนาเกมมือถือ รหัส: UD007 

ค าอธิบาย: เป็นขั้นตอนการวัดคุณภาพของต้นแบบหรือเกมมือถือของโครงการเกม โดยให้ผู้ใช้

กรอกข้อมูลน าเข้า (ค่าน้ าหนักหรือค่าของตัววัดพ้ืนฐาน) ของมาตรวัดแต่ละรายการ เพ่ือให้ระบบ
ค านวณหาผลค่าของคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบหรือมือถือของโครงการเกมดังกล่าว 

สิ่งกระตุ้น: เม่ือผู้ใช้ต้องการวัดคุณภาพของโครงการเกม 

ขั้นตอนการท างานปกติ: 
1. ผู้ใช้กรอกข้อมูลน าเข้าและกดปุ่มบันทึก 

2. ระบบค านวณผลและแสดงผลลัพธ์ของการวัด 

ขั้นตอนการท างานทางเลือก: - 
1.1 ผู้ใช้กดปุ่มต้ังค่าใหม่ 

1.2 ระบบล้างข้อมูลน าเข้าของผู้ใช้ 

 
ตารางที่ 5.8 ค าอธิบายยูสเคสส าหรับผู้พัฒนาเกมมือถือเพ่ือดูผลลัพธ์ของการวัดคุณภาพใน

รูปแบบกราฟ 

ชื่อยูสเคส: ดูผลลัพธ์ของการวัดใน
รูปแบบกราฟ 

ผู้กระท าหลัก: ผู้พัฒนาเกมมือถือ รหัส: UD008 

ค าอธิบาย: เป็นขั้นตอนการแสดงลลัพธ์ของการวัด (ค่าของคุณภาพ) ในรูปแบบของกราฟ 

สิ่งกระตุ้น: เม่ือผู้ใช้ต้องดูผลลัพธ์ของการวัด 

ขั้นตอนการท างานปกติ: 

1. ผู้ใช้ท าการวัดคุณภาพหรือเปรียบเทียบคุณภาพกับโครงการเกมอ่ืน ๆ 
2. ระบบแสดงผลลัพธ์ของการวัดในรูปแบบกราฟ 

ขั้นตอนการท างานทางเลือก: - 

 
ตารางที่ 5.9 ค าอธิบายยูสเคสส าหรับผู้พัฒนาเกมมือถือเพ่ือเปรียบเทียบคุณภาพกับโครงการเกม 

ชื่อยูสเคส: เปรียบเทียบคุณภาพกับ
โครงการเกมอ่ืน ๆ 

ผู้กระท าหลัก: ผู้พัฒนาเกมมือถือ รหัส: UD009 

ค าอธิบาย: เป็นขั้นตอนการเปรียบเทียบค่าของคุณภาพกับโครงการเกมอ่ืน ๆ โดยผู้ใช้สามารถเพ่ิม
โครงการเกมที่มีในระบบเพ่ือท าการเปรียบเทียบ 
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ตารางที่ 5.9 ค าอธิบายยูสเคสส าหรับผู้พัฒนาเกมมือถือเพ่ือเปรียบเทียบคุณภาพกับโครงการเกม 

(ต่อ) 

สิ่งกระตุ้น:  เม่ือผู้ใช้ต้องการเปรียบเทียบค่าของคุณภาพกับโครงการเกมอ่ืน ๆ 

ขั้นตอนการท างานปกติ: 
1. ผู้ใช้กดปุ่มเพ่ิมโครงการเกมเพ่ือเปรียบเทียบ 

2. ระบบแสดงรายรายการของโครงการเกมอ่ืน ๆ ที่มีในระบบ 
3. ผู้ใช้เลือกโครงการเกม 

4. ระบบแสดงกราฟของค่าของคุณภาพของโครงการเกมต่าง ๆ 

ขั้นตอนการท างานทางเลือก: 
4.1.  เม่ือการท างานเสร็จสิ้นผู้ใช้สามารถเพ่ิมโครงการเกมอ่ืนเพ่ือเปรียบเทียบอีกได้โดย

ด าเนินการตามขั้นตอนที่ 1. อีกครั้ง 

 
หลังจากสร้างแผนภาพยูสเคสของระบบเครื่องมือต้นแบบแล้ว น าความต้องการดังกล่าวมา

ออกแบบโครงสร้างของเครื่องมือ โดยมีโครงสร้างดังภาพที่ 5.2 
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ภาพที่ 5.2 แผนภาพคลาสของเครื่องมือต้นแบบ 

 
จากแผนภาพ คลาสที่ส าคัญประกอบไปด้วย โครงการ (Project) การวัด (Measure-ment) 

กา รค า น วณ ม า ต ร วั ด  (MetricCalculation) มา ต ร วั ด  (Metric) แล ะ ก ร า ฟ แส ดง ผ ล 

(SpiderWebChart) โดยคลาสมาตรวัดจะเก็บข้อมูลรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบของมาตรวั ด
ที่ถูกนิยามขึ้นจากงานวิจัยนี้ ซ่ึงคลาสการค านวณมาตรวัดจะน าคุณลักษณะของคลาสมาตรวัดที่ใช้ใน

การค านวณคือ จ านวนเอนทิตีที่เก่ียวข้อง (numEntity) มาตรวัดที่ เก่ียวข้อง (revMetric) รูปแบบ
ของ ฟัง ก์ชั น (functionStyle) ข้ อมูลน าเข้า ของฟังก์ชัน  (functionInput) และฟังก์ชัน กา รวั ด 
(function) มา ใช้  โดย มีข้อ มูลน า เข้า คือคุณลั กษณะของคลา สกา ร วัด  ได้แ ก่  ค่ า น้ า หนั ก 

(WeightValue) และค่าตัววัดพ้ืนฐาน (BaseMeasureValue) มาค านวณเพ่ือให้ได้ค่าของมาตรวัด
ดังกล่าว (value) จนได้ค่าของทุก ๆ มาตรวัดที่ผู้ใช้ต้องการหาคุณภาพ ซ่ึงในแต่ละคลาสการค า นวณ
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มาตรวัดจะเป็นการค านวณหาค่าของคุณภาพส าหรับแต่ละโครงการ และสุดท้ายคือน าค่าของมาตรวัด
ระดับที่ 1 ทั้งห้า ไปสร้างเป็นกราฟแสดงผลโดยคลาส (SpiderWebChart) 

 
5.1.2 ความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่ 

 นอกจากความต้องการเชิงหน้าที่ซ่ึงได้กล่าวไปแล้ว ยังได้ก าหนดความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่
ของเครื่องมือต้นแบบไว้ดังตารางที่ 5.10 
 

ตารางที่ 5.10 ความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่ของเครื่องมือต้นแบบ 

รหัส รายละเอียด 

NFR001 การแสดงร ายการของมาตรวัดเพ่ือความง่าย ในการท าความเช้าใจ  ต้องจัดวา ง
องค์ประกอบโดยการแบ่งการแสดงผลออกเป็นหนึ่งหน้าต่างต่อหนึ่งระดับของมาตรวัด  

NFR002 การรับข้อมูลน าเข้าจากผู้ใช้ ต้องมีการตรวจสอบความผิดพลาดของทุกการน าเข้าข้อมูล 

และเครื่องมือสามารถแจ้งเตือนหากเกิดข้อผิดพลาดระหว่างการท างาน 

NFR003 การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้เพ่ือความง่ายในการใช้งาน ต้องใช้จ านวนการคลิกไม่
เกิน 3 ครั้งในการเข้าถึงข้อมูลรายละเอียดของมาตรวัดหรือการเข้าถึงเมนูต่าง ๆ 

NFR004 การแสดงกราฟเปรียบเทียบระหว่างโครงการเกมต่าง ๆ ต้องมีการใช้สีแย กการแสดง

ข้อมูลของแต่ละโครงการให้ชัดเจน 

 
  
5.2. การออกแบบและการพฒันา 

5.2.1 สถาปัตยกรรมของระบบ 

 ในการสร้างระบบต้นแบบของเครื่องมือสนับสนุนส าหรับงานวิจัยนี้ ได้ใช้สถาปัตยกรรมแบบ

หลายชั้น (Multi-Layer) ดังภาพที่ 5.3 
 



 

 

89 

 
ภาพที่ 5.3 สถาปัตยกรรมของระบบ 

 

จากภาพที ่5.3 แสดงให้เห็นว่า สถาปัตยกรรมของระบบต้นแบบถูกแบ่งออกเป็น 3 ชัน้ ได้แก่ 
ชั้นส่วนต่อประสาน (Interface Layer) ชั้นควบคุม (Control Layer) และชั้นแบบจ าลองข้อมูล 

(Data Model Layer) ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 
 1) ชั้นส่วนต่อประสาน คือ ส่วนที่ท าหน้าที่เป็นสวนต่อประสานระหว่างผู้ใช้กับระบบ โดยท า
หน้าที่รับข้อมูลน าเข้าจากผู้ใช้ เช่น ข้อมูลโครงการเกมส าหรับการสร้างโครงการเกมใหม่ หรือค่าของ

ตัววัดพ้ืนฐานเพ่ือน าไปค านวณผลลัพธ์การวัด เป็นต้น และท าหน้าที่แสดงผลลัพธ์ของข้อมูลทาง
หน้าจอหลังจากน าข้อมูลน าเข้าดังกล่าวส่งไปยังชั้นควบคุมเพ่ือประมวลผล 

 2) ชั้นควบคุม  คือ ส่วนที่ท าหน้าที่ควบคุมการท างานของระบบโดยท าการประมวลผลตาม
ค าร้องขอที่ส่งมาจากชั้นส่วนต่อประสาน และใช้ข้อมูลที่ถูกส่งมาจากชั้นแบบจ าลองข้อมูลในการ
ประมวลผล ชั้นส่วนนี้มีความรับผิดชอบในการค านวณคุณภาพของแต่ละมาตรวัดตามที่ผู้ใช้ร้องขอ  

 3) ชั้นแบบจ าลองข้อมูล คือ ส่วนที่ท าหน้าที่เชื่อมต่อระหว่างชั้นควบคุมและฐานข้อมูล โดย
ติดต่อสื่อสารกับฐานข้อมูลเพ่ือดึงข้อมูลจากฐานข้อมูลตามที่ร้องขอ เช่น รายละเอียดโครงการเกม 

หรือข้อมูลของแต่ละมาตรวัด เป็นต้น เพ่ือส่งต่อไปยังชั้นควบคุมเพ่ือใช้ในการประ มวลผลต่อไป และ
ยังท าหน้าที่บันทึกข้อมูลที่ได้รับมาจากชั้นควบคุมโดยท าการจัดเก็บลงในฐานข้อมูลอีกด้วย 
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5.2.2 แบบจ าลองข้อมูล 

 หัวข้อนี้จะกล่าวถึงแบบจ าลองข้อมูลที่ใช้ในระบบ ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างการเก็บข้อมูล

ของมาตรวัดและโครงการเกมในระบบเครื่องมือต้นแบบโดยจัดเก็บอยู่ในฐานข้อมูลเอสคิวไลต์  
(SQLite) ซ่ึงแสดงดังแผนภาพความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตี (ER Diagram: Entities Relationship 

Diagram) ดังภาพที่ 5.4 
 

 
ภาพที่ 5.4 แผนภาพความสัมพันธ์ระหว่างเอนทิตีของตารางในฐานข้อมูล 
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ตารางที่ 5.11 ค าอธิบายตารางของฐานข้อมูล 

ชื่อตาราง ค าอธิบาย 

มาตรวัด 

Metric 

เป็นตารางที่เก็บข้อมูลของมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือ

ทั้งหมดที่ได้นิยามขึ้นจากงานวิจัยนี้ ได้แก่ มาตรวัดระดับที่ 1 จ านวน 5 มาตร
วัด, มาตรวัดระดับที่ 2 จ านวน 11 มาตรวัด, และมาตรวัดระดับที่ 3 จ านวน 87 
มาตรวัด ส าหรับตารางนี้ระบบจะไม่มีการเปลี่ยนแปลงและบันทึกข้อมูลเพ่ิมเติม

ลงในฐานข้อมูล 

โครงการ 
Project 

เป็นตารางที่เก็บข้อมูลของโครงการเกมมือถือที่ผู้ ใช้ท าการสร้างและบันทึกลง
ฐานข้อมูล นอกจากนี้ยังมีไว้เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถท าการเปรียบเทียบคุณภาพของ

โครงการเกมได้โดยเรียกข้อมูลการวัดของโครงการเกมอ่ืนที่มีการบันทึกไว้ใน
ฐานข้อมูล 

การวัด 
Measurement 

เป็นตารางที่เก็บข้อมูลของการวัดคุณภาพ โดยแต่ละโครงการเกมจะมีการสร้าง
วัตถุการวัดส าหรับแต่ละมาตรวัดเพ่ือใช้เก็บข้อมูลที่ผู้ ใช้น าเข้า (ได้แก่ ค่า

น้ าหนัก หรือค่าของตัววัดพ้ืนฐาน) และค่าผลลัพธ์ของการวัดส าหรับมาตรวัด
ดังกล่าว  

 

5.2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา 

 ส าหรับเครื่องมือสนับสนุนที่ใช้ในการพัฒนาเครื่องมือต้นแบบนี้ ประกอบไปด้วยส่วนของ
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

1) ฮาร์ดแวร์ 
- หน่วยประมวลผลอินเทล คอร์ (Intel Core) รุ่น I5-3570K ความเร็ว 3.40 กิกะเฮิรตซ์ 

(GHz) 
- หน่วยความจ าขนาด 16 กิกะไบต์ (GB) ชนิด DDR3 ความเร็วบัส (Bus) 1866 เมะเฮิรตซ์ 

(MHz) 

- กราฟิกการ์ด (Graphic Card) เอ็นวิเดีย จีฟอร์ช (nVidia geforce) รุ่น GTX670 ขนาด 
256 บิต (bit) หน่วยความจ า 4 กิกะไบต์ ชนิด DDR5 

- ฮาร์ดดิสก์ (Hard Disk) ชนิดโซลิดสเตตไดรฟ์ (Solid state drive: SSD) ขนาด 60 
กิกะไบต์  

2) ซอฟต์แวร์ 

- ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท์วนิโดวส์รุน่ท ี่ 7 (Microsoft Windows 7) แบบ 64 บิต 



 

 

92 

- โปรแกรมอีคลิปส์รุ่นที่ 4.5.1 (Eclipse Mars.1 4.5.1) ส าหรับพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา 
(JAVA) 

- โปรแกรมดีบีเบราส์เซอร์ฟอเอสคิวไลต์รุ่นที่ 3.7.0 (DB Browser for SQLite) ส าหรับการ
จัดการฐานข้อมูลเอสคิว-ไลต์ 

 
5.3 การท างานและส่วนต่อประสานผูใ้ช ้

 ในการพัฒนาเครื่องมือต้นแบบส าหรับสนับสนุนกระบวนการวัดคุณภาพของงานวิจัยนี้ 

พัฒนาขึ้นเพ่ือผู้ใช้ในบริบทเดียวคือผู้ที่ก าการวัดคุณภาพ โดยจะอธิบายการท างานของระบบควบคู่ไป
กับการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ดังนี้ 

 หน้าจอหลักของเครื่องมือ (Main Page) ประกอบไปด้วยส่วนหลัก ๆ 4  ส่วน ได้แก่ เมนู 
โครงการเกมและคุณภาพของเกมมือถือ (แบ่งตามคุณลักษณะย่อยของคุณภาพทั้งห้า ) มาตรวัด และ
กราฟแสดงผล ดังภาพที่ 5.5 

 

 
ภาพที่ 5.5 หน้าจอหลักของเครื่องมือ 

 

5.3.1 ส่วนของเมนู 

 แบ่งออกเป็น 2 เมนูคือ 

 1) ไฟล์ (File) ส่วนนี้จะท าหน้าที่แสดงรายการของเมนูที่เก่ียวกับระบบการจัดการโครงการ 
เกม โดยประกอบไปด้วยเมนูย่อย ได้แก่ สร้างโครงการเกม (New) เปิดโครงการเกมที่บันทึกไว้ใน
ระบบ (New Project… ) แก้ไขข้อมูลโครงการเกม (Edit) และปิดการท างานของเครื่องมือ (Exit) 

 เมนูไฟล์แสดงดังภาพที่ 5.6 



 

 

93 

 2) รายละเอียดของเครื่องมือ (About) ส่วนนี้จะอธิบายรายละเอียดของเครื่องมือ 

 
ภาพที่ 5.6 เมนูไฟล์ 

 
 1.1) เมนูย่อยสร้างโครงการเกม ท าหน้าที่แสดงหน้าจอเพ่ือให้ผู้ใช้กรอกและเลือกข้อมูล

น าเข้าส าหรับการสร้างโครงการเกมใหม่ โดยข้อมูลของโครงการเกมประกอบไปด้วยชื่อโครงการ 
(บังคับน าเข้าและห้ามซ้ ากับชื่อโครงการเกมอ่ืนในระบบ) ผู้พัฒนา ประเภทของเกม และรายละเอียด
อ่ืน ๆ แสดงดังภาพที่ 5.7  

เม่ือผู้ใช้กรอกข้อมูลและกดปุ่ม “Create” (ภาพที่ 5.7 หมายเลข 1) ระบบจะท าการบันทึก
ข้อมูลของโครงการเกมลงฐานข้อมูลและจัดสร้างข้อมูลการวัดส าหรับโครงการเกมไว้เพ่ือเก็บบันทึก

ข้อมูลการไว้ หากผู้ใช้ไม่กรอกชื่อโครงการระบบจะแสดงการแจ้งเตือนดังภาพที่ 5.8 หรือหากชื่อ
โครงการเกมซ้ ากับโครงการเกมอ่ืน ๆ ในฐานข้อมูล ระบบจะแสดงการแจ้งเตือนดังภาพที่ 5.9 
 

 
ภาพที่ 5.7 หน้าจอส าหรับการสร้างโครงการเกมใหม่ 
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ภาพที่ 5.8 การแจ้งเตือนเม่ือผู้ใช้ไม่กรอกชื่อโครงการ 

 

 
ภาพที่ 5.9 การแจ้งเตือนเม่ือผู้ใช้กรอกชื่อโครงการเกมที่ซ้ ากับโครงการเกมในฐานข้อมูลของระบบ 

 

1.2) เมนูย่อยเปิดโครงการเกมที่บันทึกไว้ในระบบ ท าหน้าที่แสดงรายการของโครงการเกม
อ่ืน ๆ ที่ถูกบันทึกอยู่ในระบบ แสดงดังภาพที่ 5.10 เพ่ือให้ผู้ใช้เลือกและน ามาแสดงผลในหน้าจอหลัก
ของเครื่องมือเม่ือผู้ใช้กดปุ่ม “Open” (ภาพที่ 5.10 หมายเลข 1)  

 

 

 
ภาพที ่5.10 หน้าจอส าหรับการเปิดโครงการเกม 
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 1.3) เมนูย่อยแก้ไขโครงการเกม ท าหน้าที่แสดงรายละเอียดของโครงการเกมปัจจุบันแสดงดัง
ภาพที่ 5.11 ผู้ใช้สามารถแก้ไขข้อมูลดังกล่าวได้โดยการกดปุ่ม “Edit” (ภาพที่ 5 .11 หมายเลย 1 ) 

จากนั้นเม่ือผู้ใช้น าเข้าข้อมูลต้องที่การแก้ไขเรียบร้อยแล้ว สามารถกดปุ่ม “Save” (ภาพที่ 5 .11 
หมายเลข 2) ระบบจะท าการบันทึกข้อมูลที่ถูกแก้ไขลงในฐานข้อมูล 

 

 
ภาพที่ 5.11 หน้าจอส าหรับหารแก้ไขข้อมูลของโครงการเกม 

 

5.3.2 ส่วนของโครงการเกมและคุณภาพของเกมมือถือ 

ส่วนนี้จะท าหน้าที่แสดงรายละเอียดโครงการเกมและคุณภาพของเกมมือถือ โดยในส่วนบน
จะแสดงรายละเอียดส าคัญของโครงการเกม ได้แก่ ชื่อโครงการ วันที่สร้าง และวันที่แก้ไขล่าสุด  และ

ในส่วนล่างจะแสดงรายละเอียดของคุณภาพของเกมมือถือที่ประกอบไปด้วย 
 1) ค่าของคุณภาพของโครงการเกมมือถือแบ่งตามมาตรวัดระดับที่ 1 ทั้งห้ามาตรวัด (ภาพที่ 

5.9 หมายเลข 1) โดยระบบจะท าการปรับปรุงค่าของคุณภาพนี้อัตโนมัติ เม่ือผู้ใช้น าเข้าข้อมูลที่ใช้ใน
การค านวณของมาตรวัดซ่ึงจะกล่าวถึงในส่วนถัดไป  
 2.) ปุ่ม “View” (ภาพที่ 5.12 หมายเลข 2) ท าหน้าที่แสดงรายการของมาตรวัดนั้น ๆ ใน

ระดับที่ 1 เม่ือผู้เล่นกดปุ่มดังกล่าวแสดงดังภาพที่ 5.13 โดยจะกล่าวถึงอย่างละเอียดในส่วนถัดไป 
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ภาพที่ 5.12 หน้าจอหลักหลังจากผู้ใช้ท าการเปิดโครงการเกม “Firefly V.1” 

 

 
ภาพที่ 5.13 หน้าจอแสดงรายการมาตรวัด “ความสามารถในการท าความเข้าใจของเกมมือถือ” 

 

5.3.3 ส่วนของมาตรวัด 

 ส่วนนี้ประกอบไปด้วยปุ่ม “View All Metric” (ภาพที่ 5.14 หมายเลข 1) และปุ่ม “Search 
Metric by Filter” (ภาพที่ 5.14 หมายเลข 2)  
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ภาพที่ 5.14 หน้าจอส่วนของมาตรวัด 

  

1) เม่ือผู้ใช้กดปุ่ม “View All Metric” ระบบจะแสดงรายการของมาตรวัดระดับที่ 1 ทั้งหมด  
โดยหน้าจอการแสดงรายการมาตรวัดระดับที่1 นี้ แสดงดังภาพที่ 5.15 

 

 
ภาพที่ 5.15 หน้าจอแสดงรายการมาตรวัดระดับที่ 1 

  
จากภาพจะเห็นได้ว่ามาตรวัดในระดับที่ 1 ทั้งหมด 5 มาตรวัดแสดงผลออกมาในรูปแบบ

ตารางตามล าดับ มีรายละเอียดคือ หมายเลขของมาตรวัด (No.) รหัส (ID) ชื่อมาตรวัด คุณลักษณะ

ย่อยของคุณภาพ จ านวนของเอนทิตีที่เก่ียวข้อง (หรือกล่าวคือจ านวนมาตรวัดระดับถัดไปนั่นเอง ) 
และค่าของตัววัดอนุพันธ์ (ซ่ึงมีค่าเป็น 0 เนื่องจากยังไม่มีการวัด)  

ผู้ใช้สามารถดูรายการของมาตรวัดในระดับถัดไปได้โดยการกดปุ่ม “Relevant Metric” 

(ภาพที่ 5.15 หมายเลข 1) ระบบจะแสดงรายการมาตรวัดระดับที่ 2 ทั้งหมดที่เป็นตัววัดพ้ืนฐานของ
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มาตรวัดระดับที่  นั้นๆ เช่น ผู้ใช้กดปุ่ม “Relevant Metric” ในแถวของมาตรวัดความสามารถในการ
ท าความเข้าใจของเกมมือถือ ผลลัพธ์ที่ได้คือรายการของมาตรวัดระดับที่ 2 จ านวน 3 มาตรวัด 

(จ านวนของเอนทิตีที่เก่ียวข้อง) แสดงดังภาพที่ 5.16 
 

 
ภาพที่ 5.16 หน้าจอแสดงรายการมาตรวัดระดับที่ 2 ที่เก่ียวข้องกับมาตรวัดความสามารถในการท า

ความเข้าใจ 
 

 จากวิธีดังกล่าวผู้ใช้สามารถดูรายการมาตรวัดระดับที่ 3 โดยการกดปุ่ม “Relevant Metric” 
ในแถวของมาตรวัดระดับที่ 2 นั่นเอง 

 นอกจากนี้ผู้ใช้สามารถดูรายละเอียดทั้งหมดของมาตรวัดและท าการน าเข้าข้อมูลในการวัด
คุณภาพของมาตรวัดใด ๆ ได้โดยการกดปุ่ม “View Metric” (ภาพที่ 5.15 หมายเลข 2) ในแถวของ
มาตรวัดนั้น ๆ โดยระบบจะแสดงหน้าจอดังภาพที่ 5.17 
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จากภาพหน้าจอทางฝั่งซ้ายจะแสดงรายละเอียดขององค์ประกอบทั้งหมดของมาตรวัดใน
รูปแบบของตาราง ซ่ึงเป็นข้อมูลโดยสมบูรณ์ของมาตรวัดคุณภาพ เพ่ือให้ผู้ใช้ได้ศึกษาและท าความ

เข้าใจแนวคิด วัตถุประสงค์ เอนทิตีที่เก่ียวข้อง วิธีการวัด ฯลฯ ก่อนที่จะท าการน าเข้าข้อมูลในหน้าจอ
ทางฝั่งขวา เพ่ือให้ระบบค านวณหาผลลัพธ์ของการวัดหรือตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัดและน าไปใช้เป็น

ตัววัดพ้ืนฐานเพ่ือค านวณหาค่าสุดท้ายของคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือต่อไป 
 เม่ือผู้ใช้น าเข้าข้อมูลที่จ าเป็นครบถ้วนแล้ว สามารถกดปุ่ม “Save” (ภาพที่ 5 .17 หมายเลข 
1) เพ่ือให้ระบบน าไปค านวณและปรับเปลี่ยนค่าของคุณภาพในส่วนของคุณภาพของเกมมือถือที่ได้

กล่าวไว้ข้างต้น และน าไปแสดงผลในรูปแบบกราฟซ่ึงจะกล่าวถึงในส่วนถัดไป 
 

 2) เม่ือผู้ใช้กดปุ่ม “Search Metric by Filter” (ภาพที่ 5.14 หมายเลข 2 ) ระบบจะแสดง
หน้าจอดังภาพที่ 5.18 เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถค้นหามาตรวัดได้ โดยการสร้างและ/หรือเลือกค าค้นหา
เพ่ิมเติม ได้แก่ ชื่อมาตรวัด (ตัวอักษรภาษาไทย) รหัส (ตัวอักษรภาษาอังกฤษหรือตัวเลข ) ตัววัด

พ้ืนฐาน (ตัวอักษรภาษาไทย) ระดับของมาตรวัด (1-3) คุณลักษณะย่อย (ของคุณภาพด้านการใช้งาน
ทั้งห้า) เอนทีตีที่เก่ียวข้อง (ต้นแบบเกมกายภาพ ต้นแบบเกมดิจิตอล และเกมมือถือ) และแนวคิดการ

วัด (เช่น ความเข้าใจง่าย ความสอดคล้อง ความดึงดูดใจ เป็นต้น) 
 เม่ือผู้ใช้สร้างและ/หรือเลือกค าค้นหาเรียบร้อยแล้ว สามารถกดปุ่ม “Search” (ภาพที่ 5 .18 
หมายเลข 1) เพ่ือให้ระบบท าการค้นหามาตรวัดภายในฐานข้อมูลจากค าค้นหาเหล่านั้น และแสดง

ผลลัพธ์ของการค้นหาต่อผู้ใช้คือหน้าจอแสดงรายการของมาตรวัดหากสามารถค้นหามาตรวัดได้ และ
หน้าจอแสดงข้อความบอกผู้ใช้หากการค้นหามาตรวัดล้มเหลวดังภาพที่ 5.19 
 

 
ภาพที่ 5.18 หน้าจอค้นหามาตรวัด 
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ภาพที่ 5.19 การแจ้งเตือนเม่ือไม่พบมาตรวัดที่ค้นหา 

 

5.3.4 ส่วนของกราฟแสดงผล 

 ส่วนนี้จะเป็นการแสดงค่าของคุณภาพทั้งห้า ออกมาในรูปแบบของกราฟแผนภูมิแบบเรดาร์ 

(Radar chart, Spider web chart) ดังภาพที่ 5.20 ซ่ึงระบบจะท าการปรับปรุงและแสดงผลกราฟ
โดยอัตโนมัติเม่ือผู้ใช้ท าการวัดคุณภาพด้วยมาตรวัดใด ๆ  
 นอกจากนี้ผู้ใช้สามารถท าการเปรียบเทียบคุณภาพกับโครงการเกมอ่ืน ๆ ในระบบได้ โดยการ

กดปุ่ม “Add Project” (ภาพที่ 5 .20 หมายเลข 1) โดยการแสดงผลนั้นจะจ าแนกสีของแต่ละ
โครงการออกจากกันอย่างชัดเจน เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถท าการเปรียบเทียบได้โดยง่าย ข้อจ ากัดของการ

เพ่ิมโครงการเพ่ือเปรียบเทียบคือจ านวนของโครงการสูงสุดคือ 5 โครงการ ผลลัพธ์ของการเพ่ิม
โครงการเพ่ือน ามาแสดงผลบนกราฟเพ่ือเปรียบเทียบแสดงดังภาพที่ 5.21 
 

 
ภาพที่ 5.20 กราฟแสดงผลของโครงการ “Firefly V.1” 
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ภาพที่ 5.21 หน้าจอหลักเม่ือผู้ใช้เพ่ิมโครงการเกมส าหรับเปรียบเทียบ 

 

5.4 การทดสอบ 

 การทดสอบเครื่องมือต้นแบบที่พัฒนาขึ้น มีวัตถุประสงค์เพ่ือค้นหาข้อผิดพลาดของการ

ท างานเพ่ือน าไปสู่การแก้ไขและปรับปรุง และเพ่ือให้ ม่ันใจได้ว่าเครื่องมือต้นแบบที่พัฒนาขึ้นนี้
สามารถท างานได้ตรงตามความต้องการที่ได้ระบุไว้อย่าง มีประสิทธิภาพ ซ่ึงผู้วิจัยได้เลือกใช้ วิธีการ
ทดสอบแบบกล่องด า (Black-Box Testing) ซ่ึงเป็นการทดสอบที่ให้ความส าคัญกับข้อมูลน าเข้าและ

ข้อมูลน าออก เพ่ือทดสอบการท างานของแต่ละฟังก์ชันการท างานว่าสามารถท างานได้อย่างถูกต้อง
หรือไม่ 

5.4.1 การก าหนดวิธีการทดสอบ 

 ในการด าเนินการทดสอบเครื่องมือต้นแบบ ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีการทดสอบโดยมีขั้นตอนดังนี้  
 1) ก าหนดวัตถุประสงค์ของการทดสอบ โดยเป็นการทดสอบเครื่องมือต้นแบบว่าสามารถ

ด าเนินการตามความต้องการเชิงหน้าที่ท่ีได้ระบุไว้หรือไม่ 
 2) ออกแบบกรณีทดสอบ โดยก าหนดรายละเอียดของกรณีทดสอบเพ่ือใช้ในการทดสอบตาม

วัตถุประสงค์ของการทดสอบเครื่องมือซ่ึงประกอบไปด้วย ชื่อกรณีทดสอบ  รหัส ฟังก์ชันที่ทดสอบ 
วัตถุประสงค์ ข้อมูลน าเข้า ข้อมูลน าออก ล าดับการทดสอบ ผลลัพธ์ที่คาดหวัง  และสรุปผลการ
ทดสอบ 

3) ด าเนินการทดสอบ ตามกรณีทดสอบที่ได้ออกแบบไว้ 
4) สรุปผลการทดสอบ 
 



 

 

103 

5.4.2 กรณีทดสอบตามความต้องการเชิงหน้าที่ 

. สามารถสร้างกรณีทดสอบตามความสามารถเชิงหน้าที่ได้ดังนี้ 

 
ตารางที่ 5.12 กรณีทดสอบการสร้างโครงการเกม 

ชื่อกรณีทดสอบ: การสร้างโครงการเกม รหัส: TC_F001 

ฟังก์ชันที่ทดสอบ: สร้างโครงการเกม 

วัตถุประสงค์: เพ่ือทดสอบว่าเครื่องมือสามารถน าเข้าข้อมูลของโครงการเกม และสร้างโครงการ

เกมได้อย่างถูกต้องหรือไม่ 

ข้อมูลน าเข้า: 
1. ข้อมูลของโครงการเกม 

ข้อมูลน าออก: - 

ล าดับการทดสอบ: 

1. ผู้ใช้น าเข้าข้อมูลของโครงการเกมผ่านทางส่วนต่อประสานผู้ใช้ 
2. ระบบตรวจสอบข้อมูลที่น าเข้า หากข้อมูลที่น าเข้าไม่มีชื่อโครงการ ระบบต้องแจ้งเตือนให้

ผู้ใช้ทราบ 

3. ระบบตรวจสอบชื่อโครงการ หากชื่อโครงการซ้ ากับชื่อโครงการอ่ืนในฐานข้อมูล  ระบบต้อ
องแจ้งเตือนให้ผู้ใช้ทราบ 

4. ระบบบันทึกข้อมูลของโครงการเกมลงในฐานข้อมูล 
5. ตรวจสอบความถูกต้องในฐานข้อมูลว่า ข้อมูลของโครงการเกมถูกบันทึกลงในฐานข้อมูล

เรียบร้อยแล้ว 

ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง: 

1. ระบบไม่มีการแจ้งเตือนใดๆ 
2. ข้อมูลของโครงการเกมถูกบันทึกลงในฐานข้อมูลอย่างถูกต้อง 

สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน 

 
ตารางที่ 5.13 กรณีทดสอบการเปิดโครงการเกมที่ถูกบันทึกไว้ในระบบ 

ชื่อกรณีทดสอบ: การเปิดโครงการเกม รหัส: TC_F002 

ฟังก์ชันที่ทดสอบ: เปิดโครงการเกม 

วัตถุประสงค์: เพ่ือทดสอบว่าเครื่องมือสามารถแสดงข้อมูลของโครงการเกมที่ผู้ใช้ระบุได้หรือไม่ 
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ตารางที่ 5.13 กรณีทดสอบการเปิดโครงการเกมที่ถูกบันทึกไว้ในระบบ (ต่อ) 

ข้อมูลน าเข้า: 

1. ชื่อโครงการ 

ข้อมูลน าออก: 

1. ข้อมูลของโครงการเกม 

ล าดับการทดสอบ: 
1. ผู้ใช้เปิดโครงการเกมที่ถูกบันทึกไว้ในระบบ 

2. ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลโครงการเกมที่ระบบแสดงว่าตรงตามโครงการที่ผู้ใช้ระบุ 

ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง: 
1. ระบบไม่มีการแจ้งเตือนใดๆ 
2. ระบบสามารถแสดงข้อมูลของโครงการเกมที่ผู้ใช้ระบุได้อย่างถูกต้อง 

สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน หมายเหตุ: - 

 
ตารางที่ 5.14 กรณีทดสอบการแก้ไขโครงการเกม 

ชื่อกรณีทดสอบ: การแก้ไขโครงการเกม รหัส: TC_F003 

ฟังก์ชันที่ทดสอบ: แก้ไขโครงการเกม 

วัตถุประสงค์: เพ่ือทดสอบว่าเครื่องมือสามารถแก้ไขข้อมูลของโครงการเกมได้อย่างถูกต้องหรือไม่ 

ข้อมูลน าเข้า: 
1. ข้อมูลของโครงการเกม 

ข้อมูลน าออก: - 

ล าดับการทดสอบ: 

1. ผู้ใช้น าเข้าข้อมูลของโครงการเกมที่ต้องการแก้ไขผ่านทางส่วนต่อประสานผู้ใช้  (ยกเว้นชื่อ
โครงการ) 

2. ระบบแก้ไขข้อมูลของโครงการเกมและบันทึกลงในฐานข้อมูล 

3. ตรวจสอบความถูกต้องในฐานข้อมูลว่า ข้อมูลของโครงการเกมถูกบันทึกลงในฐานข้อมูล
เรียบร้อยแล้ว 

ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง: 

1. ระบบไม่มีการแจ้งเตือนใดๆ 
2. ข้อมูลของโครงการเกมถูกบันทึกลงในฐานข้อมูลอย่างถูกต้อง 

สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน หมายเหตุ: - 
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ตารางที่ 5.15 กรณีทดสอบการแสดงรายการมาตรวัด 

ชื่อกรณีทดสอบ: การแสดงรายการมาตรวัด รหัส: TC_F004 

ฟังก์ชันที่ทดสอบ: แสดงรายการมาตรวัด 

วัตถุประสงค์: เพ่ือทดสอบว่าเครื่องมือสามารถแสดงรายการของมาตรวัดได้อย่างถูกต้องหรือไม่ 

ข้อมูลน าเข้า: 

1. ระดับของมาตรวัดหรือมาตรวัดระดับ
ถัดไปที่เก่ียวข้อง 

ข้อมูลน าออก: 

1. รายการของมาตรวัด 

ล าดับการทดสอบ: 
1. เม่ือผู้ใช้กดปุ่มดูรายการมาตรวัด ตรวจสอบความถูกต้องของรายการมาตรวัดที่ระบบแสดง

ว่าสอดคล้องกับข้อมูลน าเข้าที่ใช้ในการแสดงมาตรวัด 

ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง: 
1. ระบบไม่มีการแจ้งเตือนใดๆ 

2. ระบบสามารถแสดงรายการของมาตรวัดตามข้อมูลน าเข้าได้อย่างถูกต้อง 

สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน หมายเหตุ: - 

 

ตารางที่ 5.16 กรณีทดสอบการแสดงรายละเอียดของมาตรวัด 

ชื่อกรณีทดสอบ: การแสดงรายละเอียดของมาตรวัด รหัส: TC_F005 

ฟังก์ชันที่ทดสอบ: แสดงรายละเอียดของมาตรวัด 

วัตถุประสงค์: เพ่ือทดสอบว่าเครื่องมือสามารถแสดงรายละเอียดของมาตรวัดได้อย่างถูกต้อง
หรือไม่ 

ข้อมูลน าเข้า: 

1. มาตรวัด 

ข้อมูลน าออก: 

1. รายละเอียดของมาตรวัด 

ล าดับการทดสอบ: 
1. เม่ือผู้ใช้กดปุ่มดูรายละเอียดมาตรวัด ตรวจสอบความถูกต้องของลายละเอียดของมาตรวัด

ที่ระบบแสดงว่าตรงตามมาตรวัดที่ผู้ใช้ระบุ 

ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง: 
3. ระบบไม่มีการแจ้งเตือนใดๆ 

4. ระบบสามารถแสดงละเอียดของมาตรวัดที่ผู้ใช้ระบุได้อย่างถูกต้อง 

สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน หมายเหตุ: - 
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ตารางที่ 5.17 กรณีทดสอบการค้นหามาตรวัด 

ชื่อกรณีทดสอบ: การค้นหามาตรวัด รหัส: TC_F006 

ฟังก์ชันที่ทดสอบ: ค้นหามาตรวัด 

วัตถุประสงค์: เพ่ือทดสอบว่าเครื่องมือสามารถแสดงผลลัพธ์ของการค้นหามาตรวัดได้อย่างถูกต้อง

หรือไม่ 

ข้อมูลน าเข้า: 
1. ข้อค าถาม 

ข้อมูลน าออก: 
2. รายการมาตรวัด 

ล าดับการทดสอบ: 
1. ผู้ใช้สร้างข้อค าถามในการค้นหามาตรวัดผ่านทางส่วนต่อประสานผู้ใช้ 

2. ระบบตรวจสอบข้อค าถาม หากข้อค าถามมีรูปแบบที่ไม่ถูกต้อง ระบบต้องแจ้งเตือนให้ผู้ใช้
ทราบ  

3. ตรวจสอบความถูกต้องของผลลัพธ์ของการค้นหามาตรวัดที่ร ะบบแสดง ว่ามีควา ม
สอดคล้องกับข้อค าถามที่ผู้ใช้ระบุ 

ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง: 

1. ระบบไม่มีการแจ้งเตือนใดๆ 
2. ระบบสามารถแสดงผลลัพธ์ของการค้าหาได้อย่างถูกต้อง 

สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน 

 
ตารางที่ 5.18 กรณีทดสอบการวัดคุณภาพโครงการเกม 

ชื่อกรณีทดสอบ: การวัดคุณภาพโครงการเกม รหัส: TC_F007 

ฟังก์ชันที่ทดสอบ: วัดคุณภาพโครงการเกม 

วัตถุประสงค์: เพ่ือทดสอบว่าเครื่องมือสามารถแสดงผลลัพธ์ของการวัดคุณภาพได้อย่างถูกต้อง

หรือไม่ 

ข้อมูลน าเข้า: 
1. มาตรวัด 
2. ข้อมูลน าเข้าของมาตรวัด (ค่าน้ าหนัก

หรือค่าของตัววัดพ้ืนฐาน) 
3. ฟังก์ชันการวัด 

ข้อมูลน าออก: 
1. ตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัด 
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ตารางที่ 5.18 กรณีทดสอบการวัดคุณภาพโครงการเกม (ต่อ) 

ล าดับการทดสอบ: 

1. ผู้ใช้น าเข้าข้อมูลน าเข้าของมาตรวัดผ่านทางส่วนต่อประสานผู้ใช้ 
2. ระบบตรวจสอบข้อมูลน าเข้า หากข้อมูลน าเข้ามีรูปแบบที่ไม่ถูกต้อง ระบบต้องแจ้งเตือน

ให้ผู้ใช้ทราบ  
3. ระบบค านวณค่าตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัด แสดงผล และบันทึกข้อมูลลงในฐานข้อมูล 
4. ตรวจสอบความถูกต้องของตัววัดอนุพันธ์ 

5. ตรวจสอบความถูกต้องในฐานข้อมูลว่า ข้อมูลของการวัดคุณภาพถูกบันทึกลงในฐานข้อมูล
เรียบร้อยแล้ว 

ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง: 

1. ระบบไม่มีการแจ้งเตือนใดๆ 
2. ระบบสามารถแสดงผลลัพธ์ของการวัดคุณภาพได้อย่างถูกต้อง 
3. ข้อมูลของการวัดคุณภาพถูกบันทึกลงในฐานข้อมูลอย่างถูกต้อง 

สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน หมายเหตุ: - 

 
ตารางที่ 5.19 กรณีทดสอบการแสดงผลลัพธ์ของการวัดคุณภาพในรูปแบบกราฟ 

ชื่อกรณีทดสอบ: การแสดงผลลัพธ์ของการวัดคุณภาพในรูปแบบกราฟ รหัส: TC_F008 

ฟังก์ชันที่ทดสอบ: แสดงผลลัพธ์ของการวัดคุณภาพในรูปแบบกราฟ 

วัตถุประสงค์: เพ่ือทดสอบว่าเครื่องมือสามารถแสดงผลลัพธ์ของการวัดคุณภาพในรูปแบบกราฟได้
อย่างถูกต้องหรือไม่ 

ข้อมูลน าเข้า: 
1. คุณภาพของโครงการเกม 

ข้อมูลน าออก: 
1. กราฟแสดงผลลัพธ์ของการวัดคุณภาพ 

ล าดับการทดสอบ: 

2. เม่ือผู้ใช้ท าการวัดคุณภาพของโครงการเกม ตรวจสอบความถูกต้องของกราฟแสดงผลลัพธ์
ของการวัดคุณภาพที่ระบบแสดง 

ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง: 

1. ระบบไม่มีการแจ้งเตือนใดๆ 
2. ระบบสามารถแสดงผลลัพธ์ของการวัดคุณภาพในรูปแบบกราฟได้อย่างถูกต้อง 

สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน หมายเหตุ: - 
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ตารางที่ 5.20 กรณีทดสอบการเปรียบเทียบคุณภาพกับโครงการเกมอ่ืน ๆ 

ชื่อกรณีทดสอบ: การเปรียบเทียบคุณภาพกับโครงการเกมอ่ืน ๆ รหัส: TC_F009 

ฟังก์ชันที่ทดสอบ: เปรียบเทียบคุณภาพกับโครงการเกมอ่ืน ๆ 

วัตถุประสงค์: เพ่ือทดสอบว่าเครื่องมือสามารถแสดงผลลัพธ์ของการเปรียบเทียบคุณภาพกับ

โครงการเกมอ่ืน ๆได้อย่างถูกต้องหรือไม่ 

ข้อมูลน าเข้า: 
1. คุณภาพของโครงการเกม 
2. คุณภาพของโครงการเกมอ่ืน ๆ 

ข้อมูลน าออก: 
3. กราฟแสดงการเปรียบเทียบคุณภาพ 

ล าดับการทดสอบ: 

1. ผู้ใช้เลือกโครงการเกมที่ถูกบันทึกไว้ในระบบ 
2. ตรวจสอบความถูกต้องของคุณภาพในกราฟแสดงการเปรียบเทียบว่าตรงตามโครงการที่

ผู้ใช้ระบุ 

ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง: 
1. ระบบไม่มีการแจ้งเตือนใดๆ 

2. ระบบสามารถแสดงกราฟการเปรียบเทียบคุณภาพได้อย่างถูกต้อง 

สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน หมายเหตุ: - 

 

5.4.3 กรณีทดสอบตามความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่ 

. สามารถสร้างกรณีทดสอบตามความสามารถไม่ใช่หน้าที่ได้ดังนี้ 
 
ตารางที่ 5.21 กรณีทดสอบความง่ายในการท าความเช้าใจของการแสดงรายการมาตรวัด 

ชื่อกรณีทดสอบ: ความง่ายในการท าความเช้าใจของการแสดงรายการ

มาตรวัด 

รหัส: TC_NF001 

ฟังก์ชันที่ทดสอบ: แสดงรายการมาตรวัด 

วัตถุประสงค์: เพ่ือทดสอบว่าเครื่องมือมีความง่ายในการท าความเช้าใจของการแสดงรายการมาตร
วัด 

ข้อมูลน าเข้า: 

1. จ านวนของระดับของมาตรวัดที่ระบบ
แสดงในหนึ่งหน้าต่าง 

ข้อมูลน าออก: - 
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ตารางที่ 5.21 กรณีทดสอบความง่ายในการท าความเช้าใจของการแสดงรายการมาตรวัด (ต่อ) 

ล าดับการทดสอบ: 

1. เม่ือผู้ใช้กดปุ่มดูรายการมาตรวัด ตรวจสอบจ านวนของระดับของมาตรวัดที่ระบบแสดงใน
หนึ่งหน้าต่าง 

ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง: 

1. ระบบสามารถแสดงรายการของมาตรวัดโดยจัดวางองค์ประกอบเป็นหนึ่งหน้าต่างต่ อหนึ่ง
ระดับของมาตรวัด 

สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน หมายเหตุ: - 

 
ตารางที่ 5.22 กรณีทดสอบการตรวจสอบความผิดพลาดของการน าเข้าข้อมูล 

ชื่อกรณีทดสอบ: การตรวจสอบความผิดพลาดของการน าเข้าข้อมูล รหัส: TC_NF002 

ฟังก์ชันที่ทดสอบ: สร้างโครงการเกม, แก้ไขโครงการเกม, ค้นหามาตรวัด, วัดคุณภาพโครงการเกม 

วัตถุประสงค์: เพ่ือทดสอบว่าเครื่องมือมีการตรวจสอบความผิดพลาดของทุกการน าเข้าข้อมูล 

ข้อมูลน าเข้า: 

1. ฟังก์ชันที่มีการน าเข้าข้อมูล 

ข้อมูลน าออก: - 

ล าดับการทดสอบ: 
1. เม่ือผู้ใช้น าเข้าข้อมูลผ่านทางส่วนต่อประสานผู้ใช้ ตรวจสอบว่าระบบสามารถตรวจสอบ

ข้อมูลที่น าเข้าว่าตรงตามรูปแบบที่ถูกต้องหรือไม่ 

ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง: 
1. ระบบสามารถแจ้งเตือนผู้ใช้เม่ือผู้ใช้น าเข้าข้อมูลในรูปแบบที่ไม่ถูกต้อง 

สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน หมายเหตุ: - 

 
ตารางที่ 5.23 กรณีทดสอบความสามารถในการใช้งาน 

ชื่อกรณีทดสอบ: ความสามารถในการใช้งาน รหัส: TC_NF003 

ฟังก์ชันที่ทดสอบ: สร้างโครงการเกม, เปิดโครงการเกม, แสดงมาตรวัด, ค้นหามาตรวัด 

วัตถุประสงค์: เพ่ือทดสอบว่าเครื่องมือมีสามารถเข้าถึงข้อมูลรายละเอียดของมาตรวัดหรือการ

เข้าถึงเมนูต่าง ๆ ภายในระดับความลึกไม่เกิน 3 ระดับ 

ข้อมูลน าเข้า: 
1. จ านวนครั้งของการคลิก 

ข้อมูลน าออก:- 
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ตารางที่ 5.23 กรณีทดสอบความสามารถในการใช้งาน (ต่อ) 

ล าดับการทดสอบ: 

1. ตรวจสอบจ านวนครั้งของการคลิกของผู้ใช้ในการเข้าถึงข้อมูลรายละเอียดของมาตรวัด
หรือเข้าถึงเมนูต่าง ๆ 

ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง: 

1. ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลรายละเอียดของมาตรวัดหรือเข้าถึงเมนูต่าง ๆ โดยใช้การคลิกไม่
เกิน 3 ครั้ง 

สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน หมายเหตุ: - 

 
ตารางที่ 5.24 กรณีทดสอบความชัดเจนในการแสดงการเปรียบเทียบโครงการเกม 

ชื่อกรณีทดสอบ: ความชัดเจนในการแสดงการเปรียบเทียบโครงการ
เกม 

รหัส: TC_NF004 

ฟังก์ชันที่ทดสอบ: เปรียบเทียบคุณภาพกับโครงการเกมอ่ืน ๆ 

วัตถุประสงค์: เพ่ือทดสอบว่าเครื่องมือมีจ าแนกสีส าหรับการแสดงข้อมูลการเปรียบเทียบของแต่ละ
โครงการเกม 

ข้อมูลน าเข้า: 
1. กราฟแสดงการเปรียบเทียบคุณภาพ 

ข้อมูลน าออก:- 

ล าดับการทดสอบ: 

1. เม่ือระบบแสดงกราฟแสดงการเปรียบเทียบ ตรวจสอบว่ามีจ าแนกสีส าหรับการแสดง
ข้อมูลการเปรียบเทียบของแต่ละโครงการเกม 

ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง: 

1. ระบบสามารถแสดงกราฟแสดงการเปรียบเทียบคุณภาพของแต่ละโครงการเกมโดยมีการ
แบ่งสีอย่างชัดเจน 

สรุปผลการทดสอบ:  ผ่าน  ไม่ผ่าน หมายเหตุ: - 
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บทที่ 6 
การประยุกต ์ใช้มาตร วัด 

การน ามาตรวัดจากงานวิจัยนี้ไปใช้ในองค์กรพัฒนาเกมมือถือที่ มีความหลากหลายทั้งขนาด
ขององค์กร ประเภทของเกมหรือต้นแบบเกม และปัจจัยอ่ืน ๆ ซ่ึงอาจส่งผลให้ความต้องการในการวัด

คุณภาพของแต่ละองค์กรมีความแตกต่างกัน ผู้วิจัยจึงเห็นว่าจ าเป็นต้องมีกระบวนการการน ามาตรวัด
ไปประยุกต์ใช้ที่กล่าวถึงในบทนี้  

ในส่วนของกิจกรรมในการน ามาตรวัดที่ถูกนิยามขึ้นใหม่ไปใช้ มาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 

15939 ได้มีการก าหนดกิจกรรมการวางแผนกระบวนการวัดคุณภาพ [13] ซ่ึงประกอบไปด้วย
กิจกรรม (Activity) และงานย่อย (Task) ที่จ าเป็นต้องใช้ในกระบวนการวัด ผู้วิจัยจึงได้น า กิจกรรม

การวางแผนกระบวนการวัดคุณภาพนี้มาเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้กระบวนการวัดคุณภาพใน
บริบทของเกมมือถือ เพ่ือที่จะสามารถน ามาตรวัดคุณภาพที่ได้นิยามขึ้นมาท าการวัดคุณภาพของ
ต้นแบบเกมมือถือได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยแผนภาพกิจกรรมของกระบวนการวัดแสดงดังภาพที่  

6.1 
 

 
ภาพที่ 6.1 กระบวนการวัดคุณภาพ (ประยุกต์จาก [13]) 

 
กิจกรรมหลัก ๆ ของกระบวนการวัดประกอบไปด้วย 4 กิจกรรม ได้แก่ การก าหนดข้อตกลง

ในการวัด การวางแผนกระบวนการวัด การด าเนินการกระบวนการวัด และการประเมินกระบวนการ
วัด โดยแต่ละกิจกรรมประกอบไปด้วยงานย่อยและองค์ประกอบต่าง ๆ ผู้วิจัยจึงได้ประยุกต์ใช้การ

นิยามองค์ประกอบของกิจกรรม [5] เพ่ือให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจในแต่ละกิจกรรมดังกล่าว ดัง
ตารางที่ 6.1 
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ตารางที่ 6.1 องค์ประกอบของกิจกรรม 

วัตถุประสงค์ ข้อสรุปของจุดประสงค์ที่จะบรรลุในการด าเนินกิจกรรม 

ส่วนน าเข้า สิ่งที่จ าเป็นต้องใช้ในการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมย่อย งานหรือกลุ่มของงานที่ต้องด าเนินการ 

ส่วนน าออก สิ่งที่เป็นผลลัพธ์จากกิจกรรมที่ด าเนินการ 

เกณฑ์ของการออก เง่ือนไขที่ต้องบรรลุซ่ึงแสดงถึงว่ากิจกรรมเสร็จสิ้นแล้ว 

ผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง บทบาทและหน้าที่ของผู้ที่เก่ียวข้องในการด าเนินกิจกรรม 

 

6.1 การก าหนดข้อตกลงในการวดั 

 เนื่องมาจากข้อจ าจัดและความพร้อมของแต่ละองค์กรที่แตกต่างกัน จึงจ าเป็นที่จะต้องมี

กิจกรรมเพ่ือก าหนดข้อตกลงต่าง ๆ ทั้งในเรื่องของเป้าหมายและขอบเขตที่จะท าการวัดคุณภาพของ
ผลิตภัณฑ์ต้นแบบเกมหรือเกมมือถือ และในเรื่องรุ่นหรือเวอร์ชันของผลิตภัณฑ์ดังกล่าวโดยอาจจะ
ประยุกต์ใช้กระบวนการวัดคุณภาพกับผลิตภัณฑ์ทั้งหมดหรือกับแค่บางส่วนของต้นแบบเกม ซ่ึงเป็น

เรื่องที่ผู้ท่ีมีส่วนเก่ียวข้องจะต้องท าการประชุมและหาข้อตกลงดังกล่าวและน าไปขออนุมัติจากผู้ที่ มี
อ านาจตัดสินใจ 

 

ตารางที่ 6.2 กิจกรรมการก าหนดข้อตกลงในการวัด 

วัตถุประสงค์ เพ่ือจัดต้ังโครงการวัดคุณภาพและก าหนดข้อตกลงในการวัด 

ส่วนน าเข้า 1. ความต้องการในการวัด 

กิจกรรมย่อย 1. จัดประชุมทีมงานผู้พัฒนาเกมมือถือ 

2. ก าหนดเป้าหมายและขอบเขตของการวัดคุณภาพ 
3. ก าหนดโครงการต้นแบบเกมหรือเกมมือถือที่จะท าการวัดคุณภาพ 
4. สรุปผลการประชุมและน าเสนอการจัดต้ังโครงการวัดคุณภาพให้กับผู้ มี

อ านาจตัดสินใจเพ่ือท าการอนุมัติ 

ส่วนน าออก 1. ข้อตกลงในการวัด 

เกณฑ์ของการออก ได้รับการอนุมัติการจัดต้ังโครงการวัดคุณภาพ 

ผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง 1. ผู้ที่มีอ านาจตัดสินใจ 
2. ทีมงานผู้พัฒนาเกมมือถือ 
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6.2 การวางแผนกระบวนการวดั 

กิจกรรมที่ต้องปฏิบัติก่อนการด าเนินกระบวนการวัดคือกิจกรรมการวางแผน  เพ่ือที่จะให้

กระบวนการวัดมีประสิทธิภาพมากที่สุดจึงต้องมีการวางแผนกระบวนการวัดคุณภาพอย่างละเอียด
รอบคอบเสมอ 

 
ตารางที่ 6.3 กิจกรรมการวางแผนกระบวนการวัด 

วัตถุประสงค์ เพ่ือเตรียมความพร้อมส าหรับการด าเนินการวัดคุณภาพ 

ส่วนน าเข้า 1. ข้อตกลงในการวัด 
2. ข้อมูลสารสนเทศ 

3. ข้อมูลการด าเนินการปรับปรุง 

กิจกรรมย่อย 1. ก าหนดบทบาทและหน้าที่ของผู้ที่ท าการวัดคุณภาพ 
2. เลือกมาตรวัดที่จะใช้ในการด าเนินการวัดคุณภาพ 

3. ก าหนดข้อมูลสารสนเทศที่จ าเป็นต้องใช้ในการด าเนินการวัดคุณภาพ 
4. ก าหนดวิธีการในการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลที่จ า เป็นต้องใช้ในการ

ด าเนินการวัดคุณภาพ 
5. เลือกเครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่สนับสนุนกระบวนการวัดคุณภาพ 

ส่วนน าออก 1. แผนงานส าหรับการด าเนินการวัดคุณภาพ 

เกณฑ์ของการออก มีการจัดท าเอกสารบันทึกแผนงานส าหรับการด าเนินการวัดคุณภาพ 

ผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง ทีมงานผู้พัฒนาเกมมือถือ 

 

6.3 การด าเนินการกระบวนการวัด 

 กิจกรรมที่เป็นหัวใจหลักของกระบวนการวัดคุณภาพ โดยจะท าการวัดคุณภาพด้านการใช้
งานของต้นแบบเกมหรือเกมมือถือโดยใช้มาตรวัดที่ได้นิยามขึ้นจากงานวิจัยนี้  

 

ตารางที่ 6.4 กิจกรรมการด าเนินการกระบวนการวัด 

วัตถุประสงค์ เพ่ือด าเนินการวัดคุณภาพด้านการใช้งานของต้นแบบเกมหรือเกมมือถือ 

ส่วนน าเข้า 1. แผนงานส าหรับการด าเนินการวัดคุณภาพ 

2. ข้อมูลการด าเนินการปรับปรุง 
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ตารางที่ 6.4 กิจกรรมการด าเนินการกระบวนการวัด (ต่อ) 

กิจกรรมย่อย 1. เก็บข้อมูลที่จ าเป็นต้องใช้ในการด าเนินการวัดคุณภาพตามวิธีที่ก าหนด

ไว้จากกิจกรรมการวางแผนกระบวนการวัด 
2. ท าการวัดคุณภาพของต้นแบบเกมหรือเกมมือถือโดยใช้ข้อมูลและมาตร

วัดที่ได้ก าหนดไว้จากกิจกรรมกา รวางแผนกระบวนการวัด ร่วมกับ
เครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่สนับสนุนกระบวนการวัดคุณภาพที่ได้ก าหนดไว้
เช่นกัน 

3. น าผลลัพธ์การวัดคุณภาพที่ได้มาวิเคราะห์และจัดเก็บ 
4. จัดท าเอกสารสรุปผลการวัดคุณภาพเพ่ือน าไปปรับปรุงผลิตภัณฑ์ 

ส่วนน าออก 1. ผลการวัดคุณภาพของผลิตภัณฑ์ 

2. ผลของการปรับปรุงคุณภาพของผลิตภัณฑ์ 

เกณฑ์ของการออก มีการวิเคราะห์และจัดท าเอกสารบันทึกสรุปผลการวัดคุณภาพ 

ผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง ทีมงานปรับปรุงคุณภาพ 

 
6.4 การประเมินกระบวนการวดั 

 กิจกรรมสุดท้ายของกระบวนการวัดคุณภาพ เป็นกิจกกรมที่เป็นส่วนเสริมเพ่ือท าการประเมิน
กิจกรรมที่ได้ปฏิบัติในกระบวนการวัดที่ผ่านมา และน าข้อมูลการด าเนินการปรับปรุงที่ เป็นส่วนน า
ออกของกิจกรรมนี้ไปปรับปรุงและด าเนินการใช้ในกระบวนการวัดคุณภาพครั้งต่อ ๆ ไป 

 

ตารางที่ 6.5 กิจกรรมการประเมินกระบวนการวัด 

วัตถุประสงค์ เพ่ือประเมินกิจกรรมและน าผลการประเมินไปวิเคราะห์ เพ่ือน าไป

ด าเนินการปรับปรุงกิจกรรมของกระบวนการวัดคุณภาพ 

ส่วนน าเข้า 1. ผลการวัดคุณภาพของผลิตภัณฑ์ 
2. ผลของการปรับปรุงคุณภาพของผลิตภัณฑ์ 
3. ผลตอบรับจากทีมงานปรับปรุงคุณภาพ 

กิจกรรมย่อย 1. จัดประชุมทีมงานปรับปรุงคุณภาพเพ่ือสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับ

การด าเนินการตามกระบวนการวัดคุณภาพ รวมถึงมาตรวัดและเครื่องมือ
ที่เลือกใช้ 

 



 

 

115 

ตารางที่ 6.5 กิจกรรมการประเมินกระบวนการวัด (ต่อ) 

กิจกรรมย่อย 2. ประเมินผลในจุดแข็งและจุดด้อยของกระบวนการวัดต่อผลการวัด

คุณภาพของผลิตภัณฑ์ 
3. ประเมินผลในจุดแข็งและจุดด้อยของกระบวนการวัดต่อผลของการ

ปรับปรุงคุณภาพของผลิตภัณฑ์ 
4. สรุปผลการประชุมและรวบรวมข้อมูลการด าเนินการปรับปรุง 
5. จัดเก็บข้อมูลการด าเนินการปรับปรุงเพ่ือการน าไปใช้ในอนาคต 

ส่วนน าออก 1. ข้อมูลการด าเนินการปรับปรุง 

เกณฑ์ของการออก มีการสรุปผลของการประเมินและจัดเก็บข้อมูลการด าเนินการปรับปรุง 

ผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง ทีมงานปรับปรุงคุณภาพ 

 
6.5 การ เลอืกมาตรวดัในการประยกุต์ใช ้

 จากกิจกรรมที่ 6.2 การวางแผนกระบวนการวัด มีส่วนของกิจกรรมย่อยในเลือกมาตรวัดที่จะ

ใช้ในการด าเนินการวัดคุณภาพ ในบทนี้จึงจะกล่าวถึงแนวทางในการเลือกใช้มาตรวัดในระดับที่ 3 
เพ่ือน าค่าตัววัดอนุพันธ์จากมาตรวัดดังกล่าวไปเป็นตัววัดพ้ืนฐานของมาตรวัดระดับ 2  และจากระดับ

ที่ 2 ไปสู่ระดับที่ 1  
 ในบทนี้จะใช้มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา  (ภาคผนวก ค.1) 
เป็นกรณีตัวอย่างส าหรับการวัดคุณภาพของเกมมือถือ โดยจะสนใจในองค์ประกอบของมาตรวัดใน

สองส่วน ได้แก่ ฟังก์ชันการวัดและตัววัดพ้ืนฐาน 
 

ตารางที่ 6.6 ฟังก์ชันการวัดของมาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา 

องค์ประกอบของมาตรวัด รายละเอียด 

ฟังก์ชันการวัด 
 𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)8
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
8
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา 

𝑋𝑖  คือ ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ ค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 
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จากฟังก์ชันการวัดของมาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา  เป็น
วิธีการค านวณหาค่าเฉลี่ยแบบถ่วงน้ าหนักของตัววัดพ้ืนฐาน หรือกล่าวอีกในหนึ่งคือตัววัดอนุพันธ์จาก

มาตรวัดที่เก่ียวข้องจ านวนทั้งหมด 8 มาตรวัด ได้แก่ 
 

ตารางที่ 6.7 ตัววัดพ้ืนฐานของมาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา 

องค์ประกอบ
ของมาตรวัด 

รายละเอียด คัวแปร 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 
2. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

𝑋1 
𝑊2 

3. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
4. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

𝑋2 
𝑊2 

5. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
6. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 

𝑋3 
𝑊3 

7. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 
8. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 

𝑋4 
𝑊4 

9. ค่าของความเด่นชัดของตัวละคร 
10. ค่าน้ าหนักของความเด่นชัดของตัวละคร 

𝑋5 
𝑊5 

11. ค่าของความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก 

12. ค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก 
𝑋6 
𝑊6 

13. ค่าของความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 
14. ค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 

𝑋7 
𝑊7 

15. ค่าของความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 

16. ค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 
𝑋8 
𝑊8 

 
จากข้อจ ากัดของมาตรวัด (ระดับที่ 3) ที่นิยามขึ้นจากงานวิจัยนี้ที่ก าหนดเป้าหมายของการ

นิยามเป็นคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานตามการใช้งานของเกมมือถือทั้ง 3 ส่วน ได้แก่ 
ส่วนของเนื้อหา ส่วนของอุปกรณ์ และส่วนของการเล่น ส่งผลให้เกมบางประเภทที่ไม่มีองค์ประกอบ
ในส่วนของเนื้อหา เช่น เหตุการณ์หรือตัวละคร ไม่สามารถน ามามาตรวัดไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เพราะว่ามาตรวัดระดับที่ 3 ทุกรายการนั้นเป็นหนึ่งในองค์ประกอบของมาตรวัดในระดับที่สูงกว่า เกม
ที่ขาดองค์กระกอบในการวัดดังกล่าวจึงได้ผลลัพธ์ในการวัดที่ไม่ถูกต้องตามที่ควรจะเป็น ผู้วิจัยจึง
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เลือกใช้วิธีการค านวณแบบถ่วงน้ าหนักเพ่ือให้มาตรวัดมีความยืดหยุ่นในการน าไปประยุกต์ใช้ใน
องค์กรที่หลากหลายและเกมหรือต้นแบบเกมมือถือที่มีหลายประเภทนั่นเอง โดยวิธีการค านวณแบบ

ถ่วงน้ าหนักดังกล่าวผู้ท าการวัดคุณภาพสามารถให้ค่าน้ าหนักได้ตามดุลพินิจและเกณฑ์ก าหนดของ
ผู้ท าการวัดได้เลย โดยวิธีการในการก าหนดค่าน้ าหนักได้กล่าวถึงในกิจกรรมที่ 6.2 การวางแผน

กระบวนการวัดกิจกรรมย่อยที่ 3.  
จากที่กล่าวมาข้างต้นจึงท าให้สามารถแบ่งประเภทของเกมส าหรับท าการวัดได้เป็นสอง

ประเภท ได้แก่ เกมที่ใช้เนื้อเรื่องในการด าเนินการเล่นและเกมที่ไม่ใช้เนื้อเรื่องในการด าเนินการเล่น 

 
6.5.1 เกมที่ใช้เนื้อเรื่องในการด าเนินการเล่น  

เกมประเภทดังกล่าวจะมีเนื้อเรื่องและเหตุการณ์ที่ซับซ้อน เช่น เกมประเภทเล่นตามบทบาท 
(Role-Playing Game) ผู้ท าการวัดคุณภาพจึงควรให้ค่าน้ าหนักของตัววัดพ้ืนฐานความครบถ้วนของ
ค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก ความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ ความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก 

และความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์มากกว่าตัววัดพ้ืนฐานอ่ืน ๆ สามารถก าหนดค่าน้ าหนักโดยใช้เกณฑ์
หรือแนวทางของผู้ท าการวัดคุณภาพ 

สมการจากฟังก์ชันการวัด 

𝑋  =  
∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)8

𝑖=1

∑  𝑊𝑖
8
𝑖=1

 

 
 ผู้ท าการวัดก าหนดค่าน้ าหนัก W จะได้ 

 

𝑋  =  

(2 × 𝑋1) + (1 × 𝑋2) + (2 × 𝑋3) + (1 × 𝑋4) +
(1 × 𝑋5) + (3 × 𝑋6) + (1 × 𝑋7) + (3 × 𝑋8)

 (2 + 1 + 2 + 1 + 1 + 3 + 1 + 3)
 

 

จากสมการข้างต้นแสดงให้เห็นว่าผู้ท าการวัดได้ก าหนดค่าน้ าหนักของตัววัดพ้ืนฐานแบ่ง
ออกเป็น 3 กลุ่มตามที่ผู้ท าการวัดให้ความส าคัญ กล่าวคือยิ่งก าหนดให้ค่าน้ าหนักของตัววัดพ้ืนฐานใด

มากมากยิ่งมีความส าคัญมากดังนี้ 
1) กลุ่มที่ให้ค่าน้ าหนักของตัววัดพ้ืนฐานเป็น 1 ประกอบไปด้วย: ค่าของความครบถ้วนของ

ค าอธิบายเป้าหมายของเกม (𝑋2) ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร  (𝑋4) ค่าของ

ความเด่นชัดของตัวละคร (𝑋5) และค่าของความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม (𝑋7) 
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2) กลุ่มที่ให้ค่าน้ าหนักของตัววัดพ้ืนฐานเป็น 2 ประกอบไปด้วย: ค่าของความครบถ้วนของ

ค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก (𝑋1)  และค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ (𝑋3) 
3) กลุ่มที่ให้ค่าน้ าหนักของตัววัดพ้ืนฐานเป็น 3 ประกอบไปด้วย: ค่าของความเข้าใจง่ายของ

เนื้อเรื่องหลัก (𝑋6) และค่าของความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ (𝑋8) 

จากนั้นผู้วิจัยสมมติให้ค่าของตัววัดพ้ืนฐานที่ 1 ถึง 4 (𝑋1 ถึง 𝑋4) มีค่าเท่ากับ 0.8 และค่า

ของตัววัดพ้ืนฐานที่ 5 ถึง 8 (𝑋5 ถึง 𝑋8) มีค่าเท่ากับ 0.5 โดยค่าของตัวแปรดังกล่าวเป็นค่าที่สมมติ
ขึ้นเพ่ือให้สามารถค านวณหาค่าวัดตัววัดอนุพันธ์จากสมการของฟังก์ชันการวัดได้ เม่ือน าค่าของตัววัด
พ้ืนฐานดังกล่าวไปแทนค่าของตัวแปรในสมการจะได้  

 

𝑋  =  

(2 × 0.8) + (1 × 0.8) + (2 × 0.8) + (1 × 0.8) +
(1 × 0.5) + (3 × 0.5) + (1 × 0.5) + (3 × 0.5)

 14
 

 

𝑋  =  

(1.6) + (0.8) + (1.6) + (0.8) +
(0.5) + (1.5) + (0.5) + (1.5)

 14
 

 

𝑋  =  
8.8

 14
  

 

𝑋  =  0.63 
 

ดังนั้นความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา ของเกมที่ใช้เนื้อเรื่องในการ
ด าเนินการเล่นจึงมีค่าเท่ากับ 0.63 โดยสามารถน าไปใช้กับแบบจ าลองและเกณฑ์ในการตัดสินใจ
ต่อไป 

 
6.5.2 เกมที่ไม่ใช้เนื้อเรื่องในการด าเนินการเล่น 

กรณีของเกมที่ไม่ใช้เนื้อเรื่องในการด าเนินการเล่น กล่าวคือเกมง่าย ๆ ที่ไม่จ าเป็นต้องมีการ

เดินเกมไปหามเนื้อหาหรือเกมที่มีเป้าหมายหลักเพียงหนึ่งเดียว เช่น เกมประเภทกีฬา  เกมประเภทอา
เขต เป็นต้น เนื่องจากเกมประเภทนี้ไม่มีเหตุการณ์ให้ด าเนินเนื้อเรื่องหรืออาจจะไม่มีตัวละคร ผู้ท า
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การวัดคุณภาพสามารถให้ค่าน้ าหนักตัววัดพ้ืนฐานในส่วนขององค์ประกอบต่าง ๆ ที่ เกม ไม่มีเป็นค่า
ศูนย์ได้ ซ่ึงจะไม่ส่งผลต่อผลลัพธ์ในการวัดคุณภาพนั่นเอง 

ยกตัวอย่างการวัดคุณภาพของเกมหมากรุกซ่ึงไม่มีเหตุการณ์และตัวละคร ผู้ท าการวัดจึง
ก าหนดค่าน้ าหนักของตัววัดพ้ืนฐานส าหรับค านวณหาค่าของมาตรวัดความสามารถในการท าความ

เข้าใจส่วนของเนื้อหาดังนี้ 

  

𝑋  =  

(1 × 𝑋1) + (1 × 𝑋2) + (0 × 𝑋3) + (0 × 𝑋4) +
(0 × 𝑋5) + (1 × 𝑋6) + (1 × 𝑋7) + (0 × 𝑋8)

 (1 + 1 + 0 + 0 + 0 + 1 + 1 + 0)
 

 

จากสมการแสดงให้เห็นว่าตัววัดพ้ืนฐานที่ถูกก าหนดค่าน้ าหนักเป็น  0 ได้แก่ ค่าของความ

ครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ (𝑋3) ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร  (𝑋4) ค่า

ของความเด่นชัดของตัวละคร (𝑋5) และค่าของความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ (𝑋8) โดยตัววัด
พ้ืนฐานเหล่านี้เก่ียวข้องกับเหตุการณ์และตัวละครซ่ึงเป็นองค์ประกอบที่เกมหมากรุกไม่มีนั่นเอง 

จากนั้นผู้วิจัยสมมติให้ค่าของตัววัดพ้ืนฐานที่ 1 ถึง 4 (𝑋1 ถึง 𝑋4) มีค่าเท่ากับ 0.8 และค่า

ของตัววัดพ้ืนฐานที่ 5 ถึง 8 (𝑋5 ถึง 𝑋8) มีค่าเท่ากับ 0.5 เช่นเดียวกับเกมที่ใช้เนื้อเรื่องในการ
ด าเนินการเล่น เม่ือน าค่าของตัววัดพ้ืนฐานดังกล่าวไปแทนค่าของตัวแปรในสมการจะได้จะได้ 

 

𝑋  =  

(1 × 0.8) + (1 × 0.8) + (0 × 0.8) + (0 × 0.8) +
(0 × 0.5) + (1 × 0.5) + (1 × 0.5) + (0 × 0.5)

 4
 

 

𝑋  =  

(0.8) + (0.8) + (0) + (0) +
(0) + (0.5) + (0.5) + (0)

 4
 

 

𝑋  =  
2.6

 4
  

 

𝑋  =  0.65 
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ดังนั้นความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา ของเกมที่ไม่ใช้เนื้อเรื่องในการ
ด าเนินการเล่นจึงมีค่าเท่ากับ 0.65 โดยสามารถน าไปใช้กับแบบจ าลองและเกณฑ์ในการตัดสินใจ

ต่อไป 
 

จะเห็นได้ว่าวิธีการค านวณค่าเฉลี่ยแบบถ่วงน้ าหนักดังกล่าวท าให้มาตรวัดที่ถูกนิยามขึ้ นมี
ความยืดหยุ่นในการน าไปใช้มากขึ้น เนื่องมาจากเกมมีหลากหลายประเภทและมีความแตกต่างกันใน
หลาย ๆ องค์ประกอบ ปัจจัยที่ส่งผลต่อคุณภาพด้านการใช้งานของแต่ละเกมจึงมีความแตกต่างกัน 

การเลือกใช้มาตรวัดคุณภาพส าหรับกระบวนการวัดในแต่ละเกมจึงควรที่จะมีแนวทางและหลักการที่
เหมาะสม เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ของการวัดที่มีประสิทธิภาพ 
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บทที่ 7 
สร ุปผลการ วิจ ัยและข้อเสนอแนะ 

 ในบทสุดท้ายนี้จะเป็นการสรุปผลการวิจัยซ่ึงจะกล่าวถึงสิ่งที่ได้น าเสนอและผลสรุปของการ
ทดลอง รวมไปถึงข้อจ ากัด ข้อเสนอแนะ และงานวิจัยที่สามารถน าไปต่อยอดในอนาคต โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 
 
7.1 สร ุปผลการวจิยั 

งานวิจัยนี้ได้เสนอแนวทางและวิธีการนิยามมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือ 
โดยได้นิยามการใช้งานของเกมมือถือซ่ึงได้ผลลัพธ์คือการก าหนดปัจจัยของปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อ

คุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือซ่ึงประกอบไปด้วยสามส่วน ได้แก่ ส่วนของเนื้อหา ส่วนของ
อุปกรณ์ และส่วนของการเล่น เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการนิยามมาตรวัดคุณภาพ โดยมาตรวัดดังกล่าว
สามารถน าไปใช้วัดคุณภาพของต้นแบบเกมซ่ึงอยู่ในขั้นตอนของกระบวนการการออกแบบ เพ่ือ การ

ลดโอกาสสูญเสียทางด้านต้นทุนในการแก้ไขปรับปรุงตัวผลิตภัณฑ์เกมมือถือได้ 
มาตรวัดที่ได้นิยามขึ้นจากงานวิจัยนี้แบ่งออกเป็น 3 ระดับซ่ึงมีความสอดคล้องกัน ได้แก่ 

1) มาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน เป็นมาตรวัดระดับ
บนสุดของทั้งสามระดับ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ที่ท าการวัดคุณภาพสามารถน ามาตรวัดในระดับล่างไป
ใช้ในกระบวนการวัดไ ด้โดยง่าย  ใช้ส าหรับวั ดคุณภาพต้นแบบเกมหรื อเกมมือถือ ในส่วนของ

คุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานทั้งห้า จ านวน 5 มาตรวัดดังตารางที่ ข.1 
2) มาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพตามการใช้งานของเกมมือถือ เป็น

มาตรวัดระดับที่ 2 มีวัตถุประสงค์เพ่ือวัดคุณภาพต้นแบบเกมหรือเกมมือถือจ าแนกตามคุณลักษณะ
ย่อยทั้งห้าของคุณภาพด้านการใช้งานในการใช้งานเกมมือถือทั้งสามส่วน จ านวน 11 มาตรวัดดัง
ตารางที่ ค.1 

 3) มาตรวัดคุณภาพระดับองค์ประกอบของคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน  
มาตรวัดระดับล่างสุดของมาตรวัดทั้งสามระดับซ่ึงใช้ตัววัดพ้ืนฐานที่ไม่ใช่ตัววัดอนุพันธ์ที่ เป็นผลลัพธ์

ของมาตรวัดอ่ืนมาเป็นองค์ประกอบในการค านวณหาผลลัพธ์ของการวัด มาตรวัดในระดับนี้ เป็นมาตร
วัดซ่ึงเป็นหัวใจหลักของงานวิจัยนี้โดยใช้แนวทางและวิธีการดังที่ได้น าเสนอเพ่ือท าการนิยาม โดยได้
ผลลัพธ์เป็นมาตรวัดคุณภาพจ านวน 87 มาตรวัดดังตารางที่ ง.1 



 

 

122 

 ความสัมพันธ์ของมาตรวัดทั้งสามระดับสามารถอธิบายได้ดังนี้  กล่าวคือมาตรวัดที่ระดับสูง
กว่าจะน าตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัดระดับถัดไปมาเป็นตัววัดพ้ืนฐานและน าไปค านวณในฟังก์ชันการ

วัดเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์การวัดของมาตรวัดดังกล่าว 
 หลังจากการนิยามมาตรวัดข้างต้น ผู้วิจัยได้ท าการทวนสอบมาตรวัดทั้งหมดโดยใช้วิธีการ

ทวนสอบ 2 วิธีคือ วิธีการอ้างอิงมาตรฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126 -3 และวิธีการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ ควบคู่กันเพ่ือให้ได้มาตรวัดที่มีความน่าเชื่อถือและสามารถน าไปใช้ได้จริง 
 งานวิจัยนี้ยังได้น าเสนอเครื่องมือสนับสนุนการวัดคุณภาพที่ ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนา 

เพ่ือให้เป็นตัวช่วยในการน ามาตรวัดที่นิยามขึ้นทั้ง 3 ระดับไปใช้วัดคุณภาพของต้นแบบหรือเกมมือถือ
ของโครงการเกมต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้น โดยเครื่องมือดังกล่าวประกอบไปด้วยระบบหลัก ๆ ได้แก่ ระบบ

การจัดการโครงการเกม ระบบการแสดงและค้นหามาตรวัด ระบบการวัดคุณภาพ และระบบการ
เปรียบเทียบคุณภาพกับโครงการเกมอ่ืน ๆ อีกทั้งยังได้ทดสอบเครื่องมือดังกล่าวด้วยวิธีกล่องด า 
เพ่ือให้เครื่องมือสามารถด าเนินงานตามความต้องการเชิงหน้าที่และความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่ได้

อย่างครบถ้วน 
 

7.2 ข้อจ ากัดของงานวจิยั 

ข้อจ ากัดของงานวิจัยส าหรับการน าไปประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมจริงมีดังต่อไปนี้ 
1) งานวิจัยนี้ได้น าเสนอมาตรวัดเพ่ือใช้วัดคุณภาพของต้นแบบเกมมือถือในขั้ นตอนการ

ออกแบบหรือเกมมือถือทั่วไปเท่านั้น ส าหรับการน าไปใช้ในอุตสาหกรรมจริงการวัดคุณภาพของเกม
แต่ละประเภทอาจมีปัจจัยเฉพาะตัวท่ีส่งผลต่อคุณภาพที่แตกต่างกัน แต่เพราะ ข้อจ ากัดของการทวน

สอบความน่าเชื่อถือโดยการอ้างอิงมาตรฐานในบทท่ี 3 จึงไม่สามารถเพ่ิมเติมมาตรวัดส าหรับเกมแต่
ละประเภทโดยเฉพาะ ดังนั้นจึงควรมีการประยุกต์ใช้มาตรวัดตามความเหมาะดังที่ได้เสนอไว้ในบทที่ 
6  

2) มาตรวัดที่ถูกนิยามขึ้นเป็นมาตรวัดส าหรับวัดคุณภาพด้านการใช้งานเท่านั้น ซ่ึงในส่วนของ
คุณภาพภายนอกและภายในยังมีคุณลักษณะคุณภาพด้านอ่ืน ๆ อีก ได้แก่ การท างาน ความน่าเชื่อถือ 
ประสิทธิภาพ การบ ารุงรักษาและการพกพา  

3) มาตรวัดที่น าเสนอแบ่งออกเป็นสามระดับ เพ่ือการน าผลลัพธ์ของการวัดของมาตรวัด
ระดับล่างมาเป็นข้อมูลน าเข้าของมาตรวัดระดับบน (น าตัววัดอนุพันธ์มาเป็นตัววัดพ้ืนฐาน ) ได้อย่าง

เหมาะสม ตัววัดอนุพันธ์ของมาตรวัดทุกรายการจึงจ าเป็นต้องมีคุณลักษณะดังนี้  
(1) มาตราส่วนเป็นจ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1  
(2) ประเภทของมาตรวัดเป็นอัตราส่วนมาตรา 
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7.3 ข้อเสนอแนะ 

จากการทวนสอบโดยการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้น าผลลัพธ์ของการประเมินและ

ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์เพ่ือน าไปเป็นแนวทางในการปรับปรุงและเพ่ือให้สามารถน า
งานวิจัยไปประยุกต์ใช้ได้อย่างสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น จึงมีข้อเสนอแนะดังนี้  

1) การนิยามมาตรวัดส าหรับเกมมือถือแต่ละประเภทโดยเฉพาะ เพ่ือให้สามารถน าผลลัพธ์
การวัดไปเปรียบเทียบส าหรับเกมแต่ละประเภทได้อย่างเหมาะสม เพราะเกมแต่ละประเภทต่างก็มี
ลักษณะเฉพาะตัว จึงมีปัจจัยที่ส่งผลต่อคุณภาพแตกต่างกัน 

2) มาตวัดคุณภาพในคุณลักษณะอ่ืน ๆ นอกจากคุณลักษณะด้านการใช้งาน และน ามาผนวก
รวมเพ่ือให้สามารถวัดคุณภาพโดยรวมของต้นแบบหรือเกมมือถือได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น 

คุณลักษณะด้านการท างาน ประสิทธิภาพ ความพึงพอใจ เป็นต้น 
3) การพัฒนากระบวนการวั ดคุณภาพที่เหมาะ สมกับกา รท างาน ในขั้นตอนอ่ืน ๆ ที่

นอกเหนือไปจากขั้นตอนการออกแบบ ได้แก่ ขั้นตอนด าเนินการ ขั้นตอนการทดสอบ และขั้ นตอน

การดูแลรักษา เพราะการพัฒนาเกมมือถืออย่างต่อเนื่องตลอดกระบวนการผลิตเกมก็มีความส าคัญ
มากเช่นกัน ดังนั้นจึงควรมีออกแบบกระบวนการวัดคุณภาพส าหรับประยุกต์ใช้ในขั้นตอนอ่ืน ๆ ของ

กระบวนการการพัฒนาด้วยเช่นกัน 
 

 



  

 

124 

 
ร ายการอ้างอิง 

 

1. Portioresearch.com. Mobile Applications Futures 2013-2017. 2014  [cited 2014 
November 20]; Available from: http://www.portioresearch.com/en/mobile-

industry-reports/mobile-industry-research-reports/mobile-applications-futures-
2013-2017.aspx. 

2. Statisticbrain.com. Mobile Phone App Store Statistics. 2014  [cited 2014 Mar 
29]; Available from: http://www.statisticbrain.com/mzobile-phone-app-store-
statistics. 

3. Mobilestatistics.com. Total Apps Available. 2014  [cited 2014 April 15]; 
Available from: http://www.mobilestatistics.com/mobile-statistics. 

4. Khalaf, S. Apps Solidify Leadership Six Years into the Mobile Revolution. 2014  
[cited 2014 April 5]; Available from: http://blog.flurry.com. 

5. Srisuriyasavad, A. and N. Prompoon, Defining Usability Quality Metric for 

Game Prototype Using Software Attributes. Lecture Notes in Engineering and 
Computer Science, 2013. 

6. Standardization, I.O.f., ISO/IEC TR 9126-3: Software engineering - product 
quality - Part 3 : internal metrics. 2003: ISO. 

7. Franke, D. and C. Weise. Providing a Software Quality Framework for Testing 

of Mobile Applications. in Software Testing, Verification and Validation (ICST), 
2011 IEEE Fourth International Conference on. 2011. 

8. Unger, K. and J. Novak, Game Development Essentials: Mobile Game 
Development. 2011: Cengage Learning. 

9. Korhonen, H. and E.M.I. Koivisto, Playability heuristics for mobile games, in 

Proceedings of the 8th conference on Human-computer interaction with 
mobile devices and services. 2006, ACM: Helsinki, Finland. p. 9-16. 

10. Hussain, A. and E. Ferneley, Usability metric for mobile application: a goal 
question metric (GQM) approach, in Proceedings of the 10th International 

 



 

 

125 

Conference on Information Integration and Web-based Applications \& 
Services. 2008, ACM: Linz, Austria. p. 567-570. 

11. Gafni, R., Framework for Quality Metrics in Mobile-Wireless Information 
Systems. Interdisciplinary Journal of Information, Knowledge, and 

Management, 2008. 3 : p. 23-38. 
12. Fullerton, T., C. Swain, and S. Hoffman, Game Design Workshopa Playcentric 

Approach To Creating Innovative Games. 2008, Boston: Elsevier Morgan 

Kaufmann. 
13. Committee, S.a.S.E.S., IEEE Standard Adoption of ISO/IEC 15939:2007 Systems 

and Software Engineering Measurement Process. 2008, IEEE Computer 
Society. 

14. van Solingen, R., et al., Goal Question Metric (GQM) Approach, in 

Encyclopedia of Software Engineering . 2002, John Wiley & Sons, Inc. 
15. Boehm, B.W., Characteristics of software quality. 1978: North-Holland Pub. 

Co. 
 



  

 

126 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

  



 

 

127 

ภาคผนวก ก 
อภิธานศ ัพท์ 

 
Alpha & Beta ขั้นตอนแอลฟาและเบต้า 

Attractiveness ความดึงดูดใจ 
Attributes  คุณลักษณะ 
Base Measures ตัววัดพ้ืนฐาน 

Character ตัวละครภายในเกม 
Compliance การปฏิบัติตามมาตรฐาน 

Content ส่วนของเนื้อหา 
Decision Criteria เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
Derived Measure ตัววัดอนุพันธ์ 

Device ส่วนของอุปกรณ์ 
Digital Prototype ต้นแบบเกมดิจิตอล 

Entity เอนทิตี 
Event เหตุการณ์ 
Game Criterion กติกา 

Game Mechanics กลไกลของเกม 
Gameplay ส่วนของการเล่น 
Gameplay Method วิธีการเล่น 

GDD: Game Design Document เอกสารการออกแบบเกม 
Goal  เป้าหมายของเกม 

Gold ขั้นตอนส่งมอบ 
GQM: Goal Question Metric วิธีจิคิวเอม 
Indicator ตัวชี้วัด 

Information Need ความต้องการสารสนเทศ 
Interruption การแทรกแซงจากสภาพแวดล้อมภายนอก 

Interval ช่วงมาตรา 
Learnability ความสามารถในการเรียนรู้ 
Main Storyline เนื้อเรื่องหลัก 
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Measurable Concept แนวคิดการวัด 
Measurement Function ฟังก์ชันการวัด 

Measurement Method วิธีการวัด 
Mobile Application แอปพลิเคขันบนมือถือ 

Mobile Environment สภาพแวดล้อมของมือถือ 
Mobile Game เกมมือถือ 
Mobile Game Usability การใช้งานของเกมมือถือ 

Model แบบจ าลอง 
Nominal นามมาตรา 

Objective วัตถุวิสัย 
Operability ความสารถในการท างาน 
Ordinal อันดับมาตรา 

Pass Criterion เกณฑ์ในการผ่านด่าน 
Physical Prototype ต้นแบบเกมกายภาพ 

Playtesting การทดสอบการเล่น 
Post-Production ขั้นตอนก่อนการผลิต 
Pre-Production ขั้นตอนหลังการผลิต 

Production ขั้นตอนการผลิต 
Ratio อัตราส่วนมาตรา 
Relevant Entities เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 

Rules กฎของเกม 
Score Criterion เกณฑ์ในการให้คะแนน 

Special Event เหตุการณ์พิเศษ 
Subjective จิตวิสัย 
Theme ธีมของเกม 

Type of Measurement Method ประเภทของวิธีการวัด 
Type of Scale ประเภทของมาตราส่วน 

Understandability ความสามารถในการท าความเข้าใจ 
Unit of Measurement หน่วยของการวัด 
Usability quality คุณภาพด้านการใช้งาน 
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ภาคผนวก ข 
มาตรวัดค ุณภาพระดับค ุณลักษณะย่อยของค ุณภาพด้านการ ใช ้งาน  

ตารางที่ ข.1 รายการมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน 

# รหัส มารตวัด หน้า 

1 U1-001 ความสามารถในการท าความเข้าใจของเกมมือถือ 129 

2 U2-001 ความสามารถในการเรียนรู้ของเกมมือถือ 131 

3 U3-001 ความสามารถในการท างานของเกมมือถือ 132 

4 U4-001 ความดึงดูดใจของเกมมือถือ 134 

5 U5-001 การปฏิบัติตามมาตรฐานของเกมมือถือ 136 
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ข.1 ความสามารถในการท าความเข้าใจของเกมมือถือ 

ตารางที่ ข.2 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจของเกมมือถือ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการท าความเข้าใจของเกมมือถือ 

แนวคิดการวัด ความสามารถในการท าความเข้าใจ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
2. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
3. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 

คุณลักษณะ 1. ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา 

2. ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์ 
3. ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา 

2. ค่าของความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์ 
3. ค่าของความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของ

เนื้อหา 
2. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของ
อุปกรณ์ 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของ
การเล่น 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของ

เนื้อหา 
2. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของ
อุปกรณ์ 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของ
การเล่น 

มาตราส่วน 1. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 

2. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 
3. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 
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ตารางที่ ข.2 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจของเกมมือถือ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 

2. อัตราส่วนมาตรา 
3. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. - 

2. - 
3. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการท าความเข้าใจของเกมมือถือ 

ฟังก์ชันการวัด 
𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×   𝑋𝑖)3
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
3
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความสามารถในการท าความเข้าใจของเกมมือถือ 

𝑋𝑖  คือ ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ ค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสามารถในการท าความเข้าใจของเกมมือถือ 

แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการท าความเข้าใจของเกมมือถือไป

เปรียบเทียบกับตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ยิ่งค่าคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความสามารถในการท าความเข้าใจมากกว่า 
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ข.2 ความสามารถในการเรียนรู้ของเกมมือถือ 

ตารางที่ ข.3 มาตรวัดความสามารถในการเรียนรู้ของเกมมือถือ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการเรียนรู้ของเกมมือถือ 

แนวคิดการวัด ความสามารถในการเรียนรู้ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 

คุณลักษณะ 1. ความสามารถในการเรียนรู้ส่วนของการเล่น 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของความสามารถในการเรียนรู้ส่วนของการเล่น 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการเรียนรู้ส่วนของการเล่น 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการเรียนรู้ส่วนของการเล่น 

มาตราส่วน 1. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการเรียนรู้ 

ฟังก์ชันการวัด 𝑋 = ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัดความสามารถในการเรียนรู้ส่วน
ของการเล่น 

โดยที่ 𝑋 คือ ความสามารถในการเรียนรู้ของเกมมือถือ 
ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสามารถในการเรียนรู้ของเกมมือถือ 

แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการเรียนรู้ของเกมมือถือไปเปรียบเทียบกับ

ตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ยิ่งค่าคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความสามารถในการเรียนรู้มากกว่า 
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ข.3 ความสามารถในการท างานของเกมมือถือ 

ตารางที่ ข.4 มาตรวัดความสามารถในการท างานของเกมมือถือ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการท างานของเกมมือถือ 

แนวคิดการวัด ความสามารถในการท างาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
2. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
3. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 

คุณลักษณะ 1. ความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา 

2. ความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ 
3. ความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา 

2. ค่าของความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ 
3. ค่าของความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา 

2. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ 
3. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา 
2. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น 

มาตราส่วน 1. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 
2. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 

3. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

3. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. - 
2. - 
3. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการท างาน 
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ตารางที่ ข.4 มาตรวัดความสามารถในการท างานของเกมมือถือ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ฟังก์ชันการวัด 
𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×   𝑋𝑖)3
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
3
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความสามารถในการท างานของเกมมือถือ 

𝑋𝑖  คือ ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ ค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 
ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสามารถในการท างานของเกมมือถือ 

แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการท างานของเกมมือถือไปเปรียบเทียบกับ

ตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ยิ่งค่าคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความสามารถในการท างานมากกว่า 
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ข.4 ความดึงดูดใจของเกมมือถือ 

ตารางที่ ข.5 มาตรวัดความดึงดูดใจของเกมมือถือ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความดึงดูดใจของเกมมือถือ 

แนวคิดการวัด ความดึงดูดใจ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
2. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
3. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 

คุณลักษณะ 1. ความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

2. ความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ 
3. ความดึงดูดใจส่วนของการเล่น 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

2. ค่าของความดึงดูดใจถือส่วนของอุปกรณ์ 
3. ค่าของความดึงดูดใจส่วนของการเล่น 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

2. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ 
3. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของการเล่น 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 
2. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของการเล่น 

มาตราส่วน 1. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 
2. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 

3. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

3. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. - 
2. - 
3. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความดึงดูดใจของเกมมือถือ 



 

 

136 

ตารางที่ ข.5 มาตรวัดความดึงดูดใจของเกมมือถือ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ฟังก์ชันการวัด 
𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×   𝑋𝑖)3
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
3
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความดึงดูดใจของเกมมือถือ 

𝑋𝑖  คือ ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ ค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 
ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความดึงดูดใจของเกมมือถือ 

แบบจ าลอง น าค่าความดึงดูดใจของเกมมือถือไปเปรียบเทียบกับตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 

 

ยิ่งค่าคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี

ความดึงดูดใจมากกว่า 
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ข.5 การปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานของเกมมือถือ 

ตารางที่ ข.6 มาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานของเกมมือถือ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานของเกมมือถือ 

แนวคิดการวัด การปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 

คุณลักษณะ 1. การปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วนของการเล่น 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วนของการเล่น 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วน
ของการเล่น 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วน

ของการเล่น 

มาตราส่วน 1. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. - 

ตัววัดอนุพันธ์ การปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานของเกมมือถือ 

ฟังก์ชันการวัด 𝑋 = ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการ
ใช้งานส่วนของการเล่น 

โดยที่ 𝑋 คือ การปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานของเกมมือถือ 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานของเกมมือถือ 

แบบจ าลอง น าค่าการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานของเกมมือถือไป

เปรียบเทียบกับตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ยิ่งค่าคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
การปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานมากกว่า 
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ภาคผนวก ค 
มาตรวัดค ุณภาพระดับค ุณลักษณะย่อยของค ุณภาพตามการ ใช ้งานของเกมมือถือ  

ตารางที่ ค.1 รายการมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพตามการใช้งานของเกม
มือถือ 

# รหัส มารตวัด หน้า 

1 C1-001 ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา 138 

2 C3-001 ความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา 142 

3 C4-001 ความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 149 

4 D1-001 ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์ 151 

5 D3-001 ความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ 155 

6 D4-001 ความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ 163 

7 G1-001 ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น 165 

8 G2-001 ความสามารถในการเรียนรู้ส่วนของการเล่น 170 

9 G3-001 ความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น 172 

10 G4-001 ความดึงดูดใจส่วนของการเล่น 176 

11 G5-001 การปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วนของการเล่น 178 
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ค.1 ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา 

ตารางที่ ค.2 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา 

แนวคิดการวัด ความสามารถในการท าความเข้าใจ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1, 3, 5, …, 15. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ   
2, 4, 6, …, 16. แผนการวัดคุณภาพ 

คุณลักษณะ 1. ความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 
2. น้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

3. ความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
4. น้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

5. ความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
6. น้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 

7. ความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 
8. น้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 

9. ความเด่นชัดของตัวละคร 
10. น้ าหนักของความเด่นชัดของตัวละคร 

11. ความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก 

12. น้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก 

13. ความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 
14. น้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 

15. ความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 

16. น้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 
2. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

3. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

4. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

5. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
6. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
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ตารางที่ ค.2 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ตัววัดพ้ืนฐาน 7. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 

8. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 

9. ค่าของความเด่นชัดของตัวละคร 
10. ค่าน้ าหนักของความเด่นชัดของตัวละคร 

11. ค่าของความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก 

12. ค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก 

13. ค่าของความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 
14. ค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 

15. ค่าของความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 

16. ค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 
2. นับค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

4. นับค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
6. นับค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 

7. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 
8. นับค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 

9. อ้างอิงจากมาตรวัดความเด่นชัดของตัวละคร 
10. นับค่าน้ าหนักของความเด่นชัดของตัวละคร 

11. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก 
12. นับค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก 

13. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 

14. นับค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 

15. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 
16. นับค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 
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ตารางที่ ค.2 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

2. วัตถุวิสัย 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
4. วัตถุวิสัย 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 

6. วัตถุวิสัย 

7. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 
8. วัตถุวิสัย 

9. อ้างอิงจากมาตรวัดความเด่นชัดของตัวละคร 

10. วัตถุวิสัย 

11. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก 
12. วัตถุวิสัย 

13. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 

14. วัตถุวิสัย 

15. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 
16. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1, 3, 5, …, 15. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1   
2, 4, 6, …, 16. จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของมาตราส่วน 1. ถึง 16. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. ถึง 16. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา 

ฟังก์ชันการวัด 
 𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)8
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
8
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา 

𝑋𝑖  คือ ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ ค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 
ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา 
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ตารางที่ ค.2 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหา (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหาไป

เปรียบเทียบกับตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ยิ่งค่าความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของเนื้อหามีค่าเข้าใกล้ 
1 แสดงว่ามีความสามารถในการท าความเข้าใจมากกว่า 
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ค.2 ความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา 

ตารางที่ ค.3 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา 

แนวคิดการวัด ความสามารถในการท างาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1, 3, 5, …, 31. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ   
2, 4, 6, …, 32. แผนการวัดคุณภาพ 

คุณลักษณะ 1. ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 
2. น้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเนื้อ

เรื่องหลัก 

3. ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเป้าหมายของเกม 
4. น้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบาย

เป้าหมายของเกม 

5. ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเหตุการณ์ 
6. น้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบาย

เหตุการณ์ 

7. ความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละคร 
8. น้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละคร 

9. ความสามารถในการการยกเลิกการแสดงบทสนทนาของตัวละคร 
10. น้ าหนักของความสามารถในการการยกเลิกการแสดงบทสนทนา

ของตัวละคร 

11. ความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเรื่องหลักและ
เหตุการณ์ 

12. น้ าหนักของความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเรื่อง
หลักและเหตุการณ์ 

13. ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเรื่องหลัก 

14. น้ าหนักของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเรื่องหลัก 

15. ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 
16. น้ าหนักของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 
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ตารางที่ ค.3 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

คุณลักษณะ 17. ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 

18. น้ าหนักของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 

19. ความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเรื่องหลักและเหตุการณ์ 
20. น้ าหนักของความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเรื่องหลักและ

เหตุการณ์ 

21. ความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 
22. น้ าหนักของความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 

23. ความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

24. น้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

25. ความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
26. น้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

27. ความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
28. น้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ 

29. ความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 
30. น้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 

31. ความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละคร 
32. น้ าหนักของความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละคร 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเนื้อเรื่อง

หลัก 
2. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบาย

เนื้อเรื่องหลัก 

3. ค่าของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเป้าหมาย
ของเกม 
4. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบาย

เป้าหมายของเกม 

5. ค่าของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเหตุการณ์ 
6. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบาย

เหตุการณ์ 
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ตารางที่ ค.3 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ตัววัดพ้ืนฐาน 7. ค่าของความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละคร 

8. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละคร 

9. ค่าของความสามารถในการการยกเลิกการแสดงบทสนทนาของตัว
ละคร 

10. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการการยกเลิกการแสดงบท
สนทนาของตัวละคร 

11. ค่าของความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเรื่องหลัก
และเหตุการณ์ 

12. ค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเรื่อง
หลักและเหตุการณ์ 

13. ค่าของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเรื่องหลัก 

14. น้ าหนักของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเรื่องหลัก 

15. ค่าของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 
16. ค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ก่อน

หน้า 

17. ค่าของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 
18. ค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 

19. ค่าของความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเรื่องหลักและ
เหตุการณ์ 

20. ค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเรื่องหลักและ
เหตุการณ์ 

21. ค่าของความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 

22. ค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 

23. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 
24. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

25. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

26. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
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ตารางที่ ค.3 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ตัววัดพ้ืนฐาน 27. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
28. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ 

29. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 

30. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 

31. ค่าของความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละคร 
32. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละคร 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงและ
อธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

2. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและ
อธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงและ

อธิบายเป้าหมายของเกม 
4. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและ

อธิบายเป้าหมายของเกม 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงและ
อธิบายเหตุการณ์ 
6. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและ

อธิบายเหตุการณ์ 

7. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละคร 
8. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละคร 

9. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการการยกเลิกการแสดงบท

สนทนาของตัวละคร 
10. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการการยกเลิกการแสดงบท
สนทนาของตัวละคร 

11. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อ
เรื่องหลักและเหตุการณ์ 
12. นับค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อ

เรื่องหลักและเหตุการณ์ 
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ตารางที่ ค.3 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

วิธีการวัด 13. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเรื่อง

หลัก 
14. น้ าหนักของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเรื่องหลัก 

15. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์

ก่อนหน้า 
16. นับค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์
ก่อนหน้า 

17. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 

18. นับค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 

19. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเรื่องหลัก
และเหตุการณ์ 

20. นับค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเรื่องหลัก
และเหตุการณ์ 

21. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 

22. นับค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 

23. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 
24. นับค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

25. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
26. นับค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

27. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
28. นับค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ 

29. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 
30. นับค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 

31. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละคร 

32. นับค่าน้ าหนักของความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละคร 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงและ
อธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

2. วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ค.3 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ประเภทของวิธีการวัด 3. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงและ

อธิบายเป้าหมายของเกม 
4. วัตถุวิสัย 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงและ

อธิบายเหตุการณ์ 
6. วัตถุวิสัย 

7. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละคร 
8. วัตถุวิสัย 

9. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการการยกเลิกการแสดงบท
สนทนาของตัวละคร 
10. วัตถุวิสัย 

11. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อ

เรื่องหลักและเหตุการณ์ 
12. วัตถุวิสัย 

13. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเรื่อง

หลัก 
14. วัตถุวิสัย 

15. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์
ก่อนหน้า 

16. วัตถุวิสัย 

17. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 
18. วัตถุวิสัย 

19. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเรื่องหลัก

และเหตุการณ์ 
20. วัตถุวิสัย 

21. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 

22. วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ค.3 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ประเภทของวิธีการวัด 23. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

24. วัตถุวิสัย 

25. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
26. วัตถุวิสัย 

27. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ 

28. วัตถุวิสัย 

29. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 
30. วัตถุวิสัย 

31. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละคร 

32. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1, 3, 5, …, 31. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1   
2, 4, 6, …, 32. จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของมาตราส่วน 1. ถึง 32. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. ถึง 32. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา 

ฟังก์ชันการวัด 
 𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)16
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
16
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา 

𝑋𝑖  คือ ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ ค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหา 

แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหาไปเปรียบเทียบกับ
ตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 

 

ยิ่งค่าความสามารถในการท างานส่วนของเนื้อหามีค่าเข้าใกล้ 1 แสดง

ว่ามีความสามารถในการท างานมากกว่า 
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ค.3 ความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

ตารางที่ ค.4 มาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

แนวคิดการวัด ความดึงดูดใจ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1, 3, 5, 7. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
2, 4, 6, 8. แผนการวัดคุณภาพ 

คุณลักษณะ 1. ความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 
2. น้ าหนักของความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 

3. ความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 
4. น้ าหนักของความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

5. ความดึงดูดใจของของตัวละคร 
6. น้ าหนักของความดึงดูดใจของของตัวละคร 

7. ความดึงดูดใจของธีม 

8. น้ าหนักของความดึงดูดใจของธีม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 
2. ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 

3. ค่าของความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

4. ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

5. ค่าของความดึงดูดใจของของตัวละคร 
6. ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของของตัวละคร 

7. ค่าของความดึงดูดใจของธีม 

8. ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของธีม 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 
2. นับค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

4. นับค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของของตัวละคร 
6. นับค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของของตัวละคร 
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ตารางที่ ค.4 มาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

วิธีการวัด 7. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของธีม 

8. นับค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของธีม 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 
2. วัตถุวิสัย 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

4. วัตถุวิสัย 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของของตัวละคร 
6. วัตถุวิสัย 

7. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของธีม 

8. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1, 3, 5, 7. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 
2, 4, 6, 8. จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของมาตราส่วน 1. ถึง 8. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. ถึง 8. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

ฟังก์ชันการวัด 
 𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)4
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
4
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

𝑋𝑖  คือ ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ ค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา 

แบบจ าลอง น าค่าความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหาไปเปรียบเทียบกับตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ยิ่งค่าความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหามีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ
ดึงดูดใจมากกว่า 
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ค.4 ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์ 

ตารางที่ ค.5 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์ 

แนวคิดการวัด ความสามารถในการท าความเข้าใจ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1, 3, 5, …, 21. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
2, 4, 6, …, 22. แผนการวัดคุณภาพ 

คุณลักษณะ 1. ความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู 
2. น้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู 

3. ความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 
4. น้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 

5. ความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 
6. น้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 

7. ความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูล 
8. น้ าหนักของความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูล 

9. ความเด่นชัดของเมนู 
10. น้ าหนักของความเด่นชัดของเมนู 

11. ความเด่นชัดของปุ่ม 

12. น้ าหนักของความเด่นชัดของปุ่ม 

13. ความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล 
14. น้ า 

หนักของความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล 

15. ความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผล 
16. น้ าหนักของความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผล 

17. ความเข้าใจง่ายของเมนู 

18. น้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเมนู 

19. ความเข้าใจง่ายของปุ่ม 
20. น้ าหนักของความเข้าใจง่ายของปุ่ม 

21. ความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน 

22. น้ าหนักของความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน 
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ตารางที่ ค.5 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู 

2. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู 

3. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 
4. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 

5. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 

6. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 

7. ค่าของความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูล 
8. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูล 

9. ค่าของความเด่นชัดของเมนู 

10. ค่าน้ าหนักของความเด่นชัดของเมนู 

11. ค่าของความเด่นชัดของปุ่ม 
12. ค่าน้ าหนักของความเด่นชัดของปุ่ม 

13. ค่าของความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล 

14. ค่าน้ าหนักของความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล 

15. ค่าของความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผล 
16. ค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผล 

17. ค่าของความเข้าใจง่ายของเมนู 
18. ค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเมนู 

19. ค่าของความเข้าใจง่ายของปุ่ม 

20. ค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของปุ่ม 

21. ค่าของความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน 
22. ค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู 

2. นับค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 
4. นับค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 

6. นับค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 
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ตารางที่ ค.5 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

วิธีการวัด 7. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูล 

8. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูล 

9. อ้างอิงจากมาตรวัดความเด่นชัดของเมนู 
10. นับค่าน้ าหนักของความเด่นชัดของเมนู 

11. อ้างอิงจากมาตรวัดความเด่นชัดของปุ่ม 

12. นับค่าน้ าหนักของความเด่นชัดของปุ่ม 

13. อ้างอิงจากมาตรวัดความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล 
14. นับค่าน้ าหนักของความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล 

15. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผล 

16. นับค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผล 

17. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเมนู 
18. นับค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของเมนู 

19. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของปุ่ม 

20. นับค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของปุ่ม 

21. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน 
22. นับค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู 
2. วัตถุวิสัย 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 

4. วัตถุวิสัย 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 
6. วัตถุวิสัย 

7. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูล 

8. วัตถุวิสัย 

9. อ้างอิงจากมาตรวัดความเด่นชัดของเมนู 
10. วัตถุวิสัย 

11. อ้างอิงจากมาตรวัดความเด่นชัดของปุ่ม 

12. วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ค.5 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ประเภทของวิธีการวัด 13. อ้างอิงจากมาตรวัดความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล 

14. วัตถุวิสัย 

15. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผล 
16. วัตถุวิสัย 

17. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของเมนู 

18. วัตถุวิสัย 

19. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของปุ่ม 
20. วัตถุวิสัย 

21. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน 

22. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1, 3, 5, …, 21. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 
2, 4, 6, …, 22. จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของมาตราส่วน 1. ถึง 22. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. ถึง 22. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์ 

ฟังก์ชันการวัด 
 𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)11
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
11
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์ 

𝑋𝑖  คือ ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ ค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์ 

แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์ไป
เปรียบเทียบกับตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 

 

ยิ่งค่าความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของอุปกรณ์มีค่าเข้าใกล้ 

1 แสดงว่ามีความสามารถในการท าความเข้าใจมากกว่า 
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ค.5 ความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ 

ตารางที่ ค.6 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ 

แนวคิดการวัด ความสามารถในการท างาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1, 3, 5, …, 37. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
2, 4, 6, …, 38. แผนการวัดคุณภาพ 

คุณลักษณะ 1. การตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูล 
2. น้ าหนักของการตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูล 

3. ความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนู 
4. น้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนู 

5. ความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 
6. น้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 

7. ความสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้งเตือน 
8. น้ าหนักของวามสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้งเตือน 

9. ความสามารถในการยกเลิกการท างานของฟังก์ชันเสียง 
10. น้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการท างานของฟังก์ชัน

เสียง 

11. ความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูล 
12. น้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูล 

13. ความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูล 

14. น้ าหนักของความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูล 

15. ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่ม 
16. น้ าหนักของความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่ม 

17. ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของแป้นพิมพ์ 

18. น้ าหนักของความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของ
แป้นพิมพ์ 

19. ความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะของมือถือ 
20. น้ าหนักของความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะของ

มือถือ 
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ตารางที่ ค.6 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

คุณลักษณะ 21. ความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 
22. น้ าหนักของความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 

23. ความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกต่อธีมของเกม 

24. น้ าหนักของความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิก
ต่อธีมของเกม 

25. ความชัดเจนของค าอธิบายเมนู 
26. น้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายเมนู 

27. ความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม 

28. น้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม 

29. ความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 
30. น้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 

31. ความชัดเจนของเมนู 

32. น้ าหนักของความชัดเจนของเมนู 

33. ความชัดเจนของปุ่ม 
34. น้ าหนักของความชัดเจนของปุ่ม 

35. ความชัดเจนของการแจ้งเตือน 

36. น้ าหนักของความชัดเจนของการแจ้งเตือน 

37. ความสามารถในการจัดการกับสภาพแวดล้อมของมือถือ 
38. น้ าหนักของความสามารถในการจัดการกับสภาพแวดล้อมของมือ

ถือ 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของการตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูล 
2. ค่าน้ าหนักของการตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูล 

3. ค่าของความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนู 
4. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนู 

5. ค่าของความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 
6. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 

7. ค่าของวามสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้งเตือน 
8. ค่าน้ าหนักของวามสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้งเตือน 
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ตารางที่ ค.6 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ตัววัดพ้ืนฐาน 9. ค่าของความสามารถในการยกเลิกการท างานของฟังก์ชันเสียง 

10. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการท างานของฟังก์ชัน
เสียง 

11. ค่าของความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูล 

12. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูล 

13. ค่าของความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูล 
14. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูล 

15. ค่าของความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่ม 

16. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่ม 

17. ค่าของความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของแป้นพิมพ์ 
18. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของ
แป้นพิมพ์ 

19. ค่าของความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะของมือถือ 

20. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะ
ของมือถือ 

21. ค่าของความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 

22. ค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 

23. ค่าของความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกต่อธีมของ
เกม 

24. ค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิก
ต่อธีมของเกม 

25. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายเมนู 
26. น้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายเมนู 

27. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม 

28. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม 

29. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 
30. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 
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ตารางที่ ค.6 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ตัววัดพ้ืนฐาน 31. ค่าของความชัดเจนของเมนู 

32. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของเมนู 

33. ค่าของความชัดเจนของปุ่ม 
34. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของปุ่ม 

35. ค่าของความชัดเจนของการแจ้งเตือน 

36. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของการแจ้งเตือน 

37. ค่าของความสามารถในการจัดการกับสภาพแวดล้อมของมือถือ 
38. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการจัดการกับสภาพแวดล้อมของ

มือถือ 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดการตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้า
ข้อมูล 
2. นับค่าน้ าหนักของการตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูล 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนู 

4. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนู 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 
6. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 

7. อ้างอิงจากมาตรวัดวามสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้ง

เตือน 
8. นับค่าน้ าหนักของวามสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้ง

เตือน 

9. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการท างานของ
ฟังก์ชันเสียง 
10. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการท างานของ

ฟังก์ชันเสียง 

11. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูล 
12. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูล 

13. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูล 

14. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูล 
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ตารางที่ ค.6 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

วิธีการวัด 15. ค่าของความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่ม 

16. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่ม 

17. ค่าของความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของแป้นพิมพ์ 
18. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของ

แป้นพิมพ์ 

19. ค่าของความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะของมือถือ 
20. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะ
ของมือถือ 

21. ค่าของความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 
22. ค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 

23. ค่าของความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกต่อธีมของ
เกม 

24. ค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิก
ต่อธีมของเกม 

25. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายเมนู 

26. น้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายเมนู 

27. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม 
28. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม 

29. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 

30. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 

31. ค่าของความชัดเจนของเมนู 
32. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของเมนู 

33. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของปุ่ม 
34. นับค่าน้ าหนักของความชัดเจนของปุ่ม 

35. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของการแจ้งเตือน 
36. นับค่าน้ าหนักของความชัดเจนของการแจ้งเตือน 
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ตารางที่ ค.6 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

วิธีการวัด 37. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการจัดการกับ

สภาพแวดล้อมของมือถือ 
38. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการจัดการกับสภาพแวดล้อม

ของมือถือ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดการตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้า
ข้อมูล 
2. วัตถุวิสัย 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนู 

4. วัตถุวิสัย 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 
6. วัตถุวิสัย 

7. อ้างอิงจากมาตรวัดวามสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้ง

เตือน 
8. วัตถุวิสัย 

9. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการท างานของ

ฟังก์ชันเสียง 
10. วัตถุวิสัย 

11. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูล 
12. วัตถุวิสัย 

13. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูล 
14. วัตถุวิสัย 

15. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของ
ปุ่ม 

16. วัตถุวิสัย 

17. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของ
แป้นพิมพ์ 

18. วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ค.6 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ประเภทของวิธีการวัด 19. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการด าเนินการตรวจจับ

สถานะของมือถือ 
20. วัตถุวิสัย 

21. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 

22. วัตถุวิสัย 

23. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้
กราฟิกต่อธีมของเกม 
24. วัตถุวิสัย 

25. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายเมนู 
26. วัตถุวิสัย 

27.  อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม 
28. วัตถุวิสัย 

29. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 

30. วัตถุวิสัย 

31. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของเมนู 
32. วัตถุวิสัย 

33. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของปุ่ม 

34. วัตถุวิสัย 

35. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของการแจ้งเตือน 
36. วัตถุวิสัย 

37. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการจัดการกับ

สภาพแวดล้อมของมือถือ 
38. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1, 3, 5, …, 37. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1 

2, 4, 6, …, 38. จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของมาตราส่วน 1. ถึง 38. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. ถึง 38. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ 
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ตารางที่ ค.6 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ฟังก์ชันการวัด 
 𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)19
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
19
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ 

𝑋𝑖  คือ ค่าของวัดผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ ค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์ 

แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์เปรียบเทียบกับ
ตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ยิ่งค่าความสามารถในการท างานส่วนของอุปกรณ์มีค่าเข้าใกล้ 1 
แสดงว่ามีความสามารถในการท างานมากกว่า 
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ค.6 ความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ 

ตารางที่ ค.7 มาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ 

แนวคิดการวัด ความดึงดูดใจ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1, 3, 5. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
2, 4, 6. แผนการวัดคุณภาพ 

คุณลักษณะ 1. ความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 
2. น้ าหนักของความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 

3. ความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 
4. น้ าหนักของความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 

5. ความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิก 
6. น้ าหนักของความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้

กราฟิก 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 
2. ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 

3. ค่าของความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 

4. ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 

5. ค่าของความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิก 
6. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้

กราฟิก 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 
2. นับค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 
4. นับค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสาน
ผู้ใช้กราฟิก 
6. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสาน

ผู้ใช้กราฟิก 
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ตารางที่ ค.7 มาตรวัดความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 

2. วัตถุวิสัย 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 
4. วัตถุวิสัย 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสาน

ผู้ใช้กราฟิก 
6. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1, 3, 5. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1   

2, 4, 6. จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของมาตราส่วน 1. ถึง 6. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. ถึง 6. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ 

ฟังก์ชันการวัด 
 𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)3
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
3
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ 

𝑋𝑖  คือ อ้างอิงจากมาตรวัดผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ นับค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 
ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ 

แบบจ าลอง น าค่าความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ไปเปรียบเทียบกับตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 

 

ยิ่งค่าความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์มีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ

ดึงดูดใจมากกว่า 
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ค.7 ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น 

ตารางที่ ค.8 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น 

แนวคิดการวัด ความสามารถในการท าความเข้าใจ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1, 3, 5, …, 21. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ   
2, 4, 6, …, 22. แผนการวัดคุณภาพ 

คุณลักษณะ 1. ความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ 
2. น้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ 

3. ความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา 
4. น้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา 

5. ความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
6. น้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 

7. ความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 
8. น้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 

9. ความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 
10. น้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้

เล่น 

11. ความสามารถในการสาธิตการเล่น 
12. น้ าหนักของความสามารถในการสาธิตการเล่น 

13. ความเด่นชัดของระบบของเกม 

14. น้ าหนักของความเด่นชัดของระบบของเกม 

15. ความเข้าใจง่ายของกฎ 
16. น้ าหนักของความเข้าใจง่ายของกฎ 

17. ความเข้าใจง่ายของกติกา 

18. น้ าหนักของความเข้าใจง่ายของกติกา 

19. ความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 
20. น้ าหนักของความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 

21. ความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 

22. น้ าหนักของความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 
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ตารางที่ ค.8 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1.  ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ 
2. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ 

3. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา 

4. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา 

5. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
6. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 

7. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 
8. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 

9. ค่าของความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 
10. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้
เล่น 

11. ค่าของความสามารถในการสาธิตการเล่น 

12. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการสาธิตการเล่น 

13. ค่าของความเด่นชัดของระบบของเกม 
14. ค่าน้ าหนักของความเด่นชัดของระบบของเกม 

15. ค่าของความเข้าใจง่ายของกฎ 

16. ค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของกฎ 

17. ค่าของความเข้าใจง่ายของกติกา 
18. ค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของกติกา 

19. ค่าของความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 

20. ค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 

21. ค่าของความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 
22. ค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ 

2. นับค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา 
4. นับค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา 
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ตารางที่ ค.8 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

วิธีการวัด 5. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 

6. นับค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 

7. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการต้ังค่า
เกม 

8. นับค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 

9. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการ
ช่วยเหลือผู้เล่น 
10. นับค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการ

ช่วยเหลือผู้เล่น 

11. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการสาธิตการเล่น 
12. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการสาธิตการเล่น 

13. อ้างอิงจากมาตรวัดความเด่นชัดของระบบของเกม 

14. นับค่าน้ าหนักของความเด่นชัดของระบบของเกม 

15. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของกฎ 
16. นับค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของกฎ 

17. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของกติกา 

18. นับค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของกติกา 

19. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 
20. นับค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 

21. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 

22. นับค่าน้ าหนักของความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ 
2. วัตถุวิสัย 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา 

4. วัตถุวิสัย 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
6. วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ค.8 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ประเภทของวิธีการวัด 7. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการต้ังค่า

เกม 
8. วัตถุวิสัย 

9. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการ

ช่วยเหลือผู้เล่น 
10. วัตถุวิสัย 

11. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการสาธิตการเล่น 
12. วัตถุวิสัย 

13. อ้างอิงจากมาตรวัดความเด่นชัดของระบบของเกม 
14. วัตถุวิสัย 

15. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของกฎ 
16. วัตถุวิสัย 

17. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของกติกา 

18. วัตถุวิสัย 

19. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 
20. วัตถุวิสัย 

21. อ้างอิงจากมาตรวัดความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 

22. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1, 3, 5, …, 21. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1   
2, 4, 6, …, 22. จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของมาตราส่วน 1. ถึง 22. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. ถึง 22. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น 

ฟังก์ชันการวัด 
 𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)11
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
11
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น 

𝑋𝑖  คือ ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ ค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 
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ตารางที่ ค.8 มาตรวัดความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่น 

แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่นไป

เปรียบเทียบกับตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ยิ่งค่าความสามารถในการท าความเข้าใจส่วนของการเล่นมีค่าเข้าใกล้ 
1 แสดงว่ามีความสามารถในการท าความเข้าใจมากกว่า 
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ค.8. ความสามารถในการเรียนรู้ส่วนของการเล่น 

ตารางที่ ค.9 ความสามารถในการเรียนรู้ส่วนของการเล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการเรียนรู้ส่วนของการเล่น 

แนวคิดการวัด ความสามารถในการเรียนรู้ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1.ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
2. แผนการวัดคุณภาพ 

3. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
4. แผนการวัดคุณภาพ 

คุณลักษณะ 1. ความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 
2. น้ าหนักของความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 

3. ความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม 
4. น้ าหนักของความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 

2. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 

3. ค่าของความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม 
4. ค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 

2. นับค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม 
4. นับค่าน้ าหนักของความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 

2. วัตถุวิสัย 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม 
4. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1   

2. จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

3. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1   
4. จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของมาตราส่วน 1. ถึง 4. อัตราส่วนมาตรา 
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ตารางที่ ค.9 ความสามารถในการเรียนรู้ส่วนของการเล่น (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

หน่วยของการวัด 1. ถึง 4. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการเรียนรู้ส่วนของการเล่น 

ฟังก์ชันการวัด 
 𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)2
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
2
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความสามารถในการเรียนรู้ส่วนของการเล่น 

𝑋𝑖  คือ อ้างอิงจากมาตรวัดผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ นับค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ 

แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการเรียนรู้ส่วนของการเล่นไปเปรียบเทียบกับ
ตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 

 

ยิ่งค่าความสามารถในการเรียนรู้ส่วนของการเล่นมีค่าเข้าใกล้ 1 

แสดงว่ามีความสามารถในการเรียนรู้มากกว่า 
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ค.9. ความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น 

ตารางที่ ค.10 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น 

แนวคิดการวัด ความสามารถในการท างาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1, 3, 5, …, 15. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ   
2, 4, 6, …, 16. แผนการวัดคุณภาพ 

คุณลักษณะ 1. ความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิตการเล่น 
2. น้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิตการ

เล่น 

3. ความสามารถในการต้ังค่าเกม 
4. น้ าหนักของความสามารถในการต้ังค่าเกม 

5. ความสอดคล้องของกฎและกติกา 

6. น้ าหนักของความสอดคล้องของกฎและกติกา 

7. ความชัดเจนของค าอธิบายกฎ 
8. น้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายกฎ 

9. ความชัดเจนของค าอธิบายกติกา 

10. น้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายกติกา 

11. ความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
12. น้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 

13. ความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 

14. น้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 

15. ความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 
16. น้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิตการเล่น 

2. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิตการ
เล่น 

3. ค่าของความสามารถในการต้ังค่าเกม 
4. ค่าน้ าหนักของความสามารถในการต้ังค่าเกม 
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ตารางที่ ค.10 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ตัววัดพ้ืนฐาน 5. ค่าของความสอดคล้องของกฎและกติกา 
6. ค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของกฎและกติกา 

7. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายกฎ 

8. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายกฎ 

9. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายกติกา 
10. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายกติกา 

11. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
12. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 

13. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 
14. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 

15. ค่าของความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 
16. ค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้

เล่น 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิต
การเล่น 

2. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิต
การเล่น 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการต้ังค่าเกม 
4. นับค่าน้ าหนักของความสามารถในการต้ังค่าเกม 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของกฎและกติกา 
6. นับค่าน้ าหนักของความสอดคล้องของกฎและกติกา 

7. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายกฎ 
8. นับค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายกฎ 

9. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายกติกา 

10. นับค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายกติกา 

11. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
12. นับค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
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ตารางที่ ค.10 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

วิธีการวัด 13. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่า

เกม 
14. นับค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 

15. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายระบบการ

ช่วยเหลือผู้เล่น 
16. นับค่าน้ าหนักของความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือ
ผู้เล่น 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิต

การเล่น 
2. วัตถุวิสัย 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความสามารถในการต้ังค่าเกม 

4. วัตถุวิสัย 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดความสอดคล้องของกฎและกติกา 
6. วัตถุวิสัย 

7. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายกฎ 

8. วัตถุวิสัย 

9. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายกติกา 
10. วัตถุวิสัย 

11. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 

12. วัตถุวิสัย 

13. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่า
เกม 
14. วัตถุวิสัย 

15. อ้างอิงจากมาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายระบบการ

ช่วยเหลือผู้เล่น 
16. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1, 3, 5, …, 15. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1   

2, 4, 6, …, 16. จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 
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ตารางที่ ค.10 มาตรวัดความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ประเภทของมาตราส่วน 1. ถึง 16. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. ถึง 16. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น 

ฟังก์ชันการวัด 
 𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)8
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
8
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น 

𝑋𝑖  คือ ค่าของผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ ค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 
ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความสามารถในการท างานส่วนของการเล่น 

แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการท างานส่วนของการเล่นไปเปรียบเทียบกับ

ตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ยิ่งค่าความสามารถในการท างานส่วนของการเล่นมีค่าเข้าใกล้ 1 
แสดงว่ามีความสามารถในการท างานมากกว่า 
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ค.10. ความดึงดูดใจส่วนของการเล่น 

ตารางที่ ค.11 ความดึงดูดใจส่วนของการเล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดความดึงดูดใจส่วนของการเล่น 

แนวคิดการวัด ความดึงดูดใจ 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1.ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
2. แผนการวัดคุณภาพ 

3. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
4. แผนการวัดคุณภาพ 

คุณลักษณะ 1. ความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 
2. น้ าหนักของความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 

3. ความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 
4. น้ าหนักของความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 

2. ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 

3. ค่าของความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 
4. ค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 

2. นับค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 
4. นับค่าน้ าหนักของความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 

2. วัตถุวิสัย 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 
4. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1   

2. จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

3. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1   
4. จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของมาตราส่วน 1. ถึง 4. อัตราส่วนมาตรา 
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ตารางที่ ค.11 ความดึงดูดใจส่วนของการเล่น (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

หน่วยของการวัด 1. ถึง 4. - 

ตัววัดอนุพันธ์ ความดึงดูดใจส่วนของการเล่น 

ฟังก์ชันการวัด 
 𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)2
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
2
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ ความดึงดูดใจส่วนของการเล่น 

𝑋𝑖  คือ อ้างอิงจากมาตรวัดผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ นับค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ์ 

แบบจ าลอง น าค่าความดึงดูดใจส่วนของการเล่นไปเปรียบเทียบกับตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ยิ่งค่าความดึงดูดใจส่วนของการเล่นมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ
ดึงดูดใจมากกว่า 
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ค.11. การปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วนของการเล่น 

ตารางที่ ค.12 มาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วนของการเล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ความต้องการสารสนเทศ วัดการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วนของการเล่น 

แนวคิดการวัด การปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งาน 

เอนทิตีที่เก่ียวข้อง 1, 3, 5. ต้นแบบเกมมือถือ/เกมมือถือ 
2, 4, 6. แผนการวัดคุณภาพ 

คุณลักษณะ 1. การปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ 
2. น้ าหนักของการปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ 

3. การปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา 
4. น้ าหนักของการปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา 

5. การปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น 
6. น้ าหนักของการปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น 

ตัววัดพ้ืนฐาน 1. ค่าของการปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ 

2. ค่าน้ าหนักของการปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ 

3. ค่าของการปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา 
4. ค่าน้ าหนักของการปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา 

5. ค่าของการปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น 

6. ค่าน้ าหนักของการปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น 

วิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ 
2. นับค่าน้ าหนักของการปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา 

4. นับค่าน้ าหนักของการปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา 

5. อ้างอิงจากมาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น 
6. นับค่าน้ าหนักของการปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น 

ประเภทของวิธีการวัด 1. อ้างอิงจากมาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ 

2. วัตถุวิสัย 

3. อ้างอิงจากมาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา 
4. วัตถุวิสัย 
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ตารางที่ ค.12 มาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วนของการเล่น (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ประเภทของวิธีการวัด 5. อ้างอิงจากมาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น 

6. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1, 3, 5. จ านวนจริงต้ังแต่ 0 ถึง 1   
2, 4, 6. จ านวนจริงที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0 

ประเภทของมาตราส่วน 1. ถึง 6. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. ถึง 6. - 

ตัววัดอนุพันธ์ การปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วนของการเล่น 

ฟังก์ชันการวัด 
 𝑋  =  

∑  (𝑊𝑖  ×  𝑋𝑖)3
𝑖=1

∑  𝑊𝑖
3
𝑖=1

 

โดยที่ 𝑋 คือ การปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วนของการ
เล่น 

𝑋𝑖  คือ อ้างอิงจากมาตรวัดผลลัพธ์ของมาตรวัด i 

𝑊𝑖  คือ นับค่าน้ าหนักของมาตรวัด i 
ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ยของการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วนของการเล่น 

แบบจ าลอง น าค่าการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วนของการเล่นไป
เปรียบเทียบกับตัวชี้วัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ยิ่งค่าการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานส่วนของการเล่นมีค่า
เข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีการปฏิบัติตามมาตรฐานด้านการใช้งานมากกว่า 
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ภาคผนวก ง 
มาตรวัดค ุณภาพระดับองค ์ประกอบของค ุณลักษณะย่อยของค ุณภาพด้านการ ใช ้งาน  

ตารางที่ ง.1 สรุปจ านวนมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน 

การใช้งานของ 
เกมมือถือ 

คุณลักษณะย่อย จ านวน  
(มาตรวัด) 

ทั้งหมด 
(มาตรวัด) 

เนื้อหา ความสามารถในการท าความเข้าใจ 8 

28 

ความสามารถในการเรียนรู้ 0 

ความสามารถในการท างาน 16 

ความดึงดูดใจ 4 

การปฏิบัติตามมาตรฐาน 0 

อุปกรณ์ ความสามารถในการท าความเข้าใจ 11 

33 

ความสามารถในการเรียนรู้ 0 

ความสามารถในการท างาน 19 

ความดึงดูดใจ 3 

การปฏิบัติตามมาตรฐาน 0 

การเล่น ความสามารถในการท าความเข้าใจ 11 

26 

ความสามารถในการเรียนรู้ 2 

ความสามารถในการท างาน 8 

ความดึงดูดใจ 2 

การปฏิบัติตามมาตรฐาน 3 

 

ตารางที่ ง.2 รายการมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานในส่วน
ของเนื้อหา 

# รหัส มารตวัด มาตรวัดที่อ้างอิงจากมาตร- 
ฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 

หน้า 

1 C1-101 ความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่อง
หลัก 

Completeness of 
description 

189 

2 C1-102 ความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมาย
ของเกม 

Completeness of 
description 

190 
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ตารางที่ ง.2 รายการมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานในส่วนของ

เนื้อหา (ต่อ) 

# รหัส มารตวัด มาตรวัดที่อ้างอิงจากมาตร- 
ฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 

หน้า 

3 C1-103 ความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ Completeness of 

description 

191 

4 C1-104 ความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร Completeness of 
description 

192 

5 C1-301 ความเด่นชัดของตัวละคร Evident functions 193 

6 C1-401 ความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก Function 

understandability 

194 

7 C1-402 ความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม Function 
understandability 

195 

8 C1-403 ความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ Function 

understandability 

196 

9 C3-201 ความสามารถในการยกเลิกการแสดง
และอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

User operation 
cancellability 

197 

10 C3-202 ความสามารถในการยกเลิกการแสดง

และอธิบายเป้าหมายของเกม 

User operation 

cancellability 

199 

11 C3-203 ความสามารถในการยกเลิกการแสดง
และอธิบายเหตุการณ์ 

User operation 
cancellability 

201 

12 C3-204 ความสามารถในการยกเลิกการแสดง

อธิบายตัวละคร 

User operation 

cancellability 

202 

13 C3-205 ความสามารถในการยกเลิกการแสดงบท
สนทนาของตัวละคร 

User operation 
cancellability 

203 

14 C3-701 ความสอดคล้องของเป้าหมายของเกม
ต่อเนื้อเรื่องหลักและเหตุการณ์ 

Operational consistency 204 

15 C3-702 ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อ
เรื่องหลัก 

Operational consistency 206 
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ตารางที่ ง.2 รายการมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานในส่วนของ

เนื้อหา (ต่อ) 

# รหัส มารตวัด มาตรวัดที่อ้างอิงจากมาตร- 
ฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 

หน้า 

16 C3-703 ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อ

เหตุการณ์ก่อนหน้า 

Operational consistency 207 

17 C3-704 ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของ
เกม 

Operational consistency 208 

18 C3-705 ความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเรื่อง

หลักและเหตุการณ์ 

Operational consistency 209 

19 C3-706 ความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของ
เกม 

Operational consistency 210 

20 C3-801 ความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก Message clarity 211 

21 C3-802 ความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมาย

ของเกม 

Message clarity 212 

22 C3-803 ความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ Message clarity 213 

23 C3-804 ความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร Message clarity 214 

24 C3-805 ความชัดเจนของบทสนทนาของตัว
ละคร 

Message clarity 215 

25 C4-101 ความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก Attractiveness 

interaction 

216 

26 C4-102 ความดึงดูดใจของเหตุการณ์ Attractiveness 
interaction 

217 

27 C4-103 ความดึงดูดใจของของตัวละคร Attractiveness 

interaction 

218 

28 C4-104 ความดึงดูดใจของธีม Attractiveness 
interaction 

219 
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ตารางที่ ง.3 รายการมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานในส่วน
ของอุปกรณ์ 

# รหัส มารตวัด มาตรวัดที่อ้างอิงจากมาตร- 

ฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 

หน้า 

29 D1-101 ความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู Completeness of 
description 

220 

30 D1-102 ความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม Completeness of 

description 

221 

31 D1-103 ความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้ง
เตือน 

Completeness of 
description 

222 

32 D1-201 ความสามารถในการสาธิตการน าเข้า

ข้อมูล 

Demonstration 

capability 

223 

33 D1-301 ความเด่นชัดของเมนู Evident functions 224 

34 D1-302 ความเด่นชัดของปุ่ม Evident functions 225 

35 D1-303 ความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล Evident functions 226 

36 D1-401 ความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผล Function 
understandability 

227 

37 D1-402 ความเข้าใจง่ายของเมนู Function 

understandability 

228 

38 D1-403 ความเข้าใจง่ายของปุ่ม Function 
understandability 

229 

39 D1-404 ความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน Function 

understandability 

230 

40 D3-101 การตรวจสอบความถูกต้องของการ
น าเข้าข้อมูล 

Input validity checking 231 

41 D3-201 ความสามารถในการยกเลิกการแสดง

เมนู 

User operation 

cancellability 

232 

42 D3-202 ความสามารถในการยกเลิกการแสดง
แป้นพิมพ์ 

User operation 
cancellability 

233 



 

 

185 

ตารางที่ ง.3 รายการมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานในส่วนของ

อุปกรณ์ (ต่อ) 

# รหัส มารตวัด มาตรวัดที่อ้างอิงจากมาตร- 
ฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 

หน้า 

43 D3-203 ความสามารถในการยกเลิกการแสดง

การแจ้งเตือน 

User operation 

cancellability 

234 

44 D3-204 ความสามารถในการยกเลิกการท างาน
ของฟังก์ชันเสียง 

User operation 
cancellability 

235 

45 D3-205 ความสามารถในการยกเลิกการน าเข้า

ข้อมูล 

User operation 

cancellability 

236 

46 D3-301 ความสามารถในการข้ามการน าเข้า
ข้อมูล 

User operation 
undoability 

237 

47 D3-501 ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพ

ของปุ่ม 

Physical accessibility 238 

48 D3-502 ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพ
ของแป้นพิมพ์ 

Physical accessibility 239 

49 D3-601 ความสามารถในการด าเนินการตรวจจับ

สถานะของมือถือ 

Operation status 

monitoring capability 

240 

50 D3-701 ความสอดคล้องของหน้าจอแสดง Operational consistency 241 

51 D3-702 ความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้
กราฟิกต่อธีมของเกม 

Operational consistency 242 

52 D3-801 ความชัดเจนของค าอธิบายเมนู Message clarity 243 

53 D3-802 ความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม Message clarity 244 

54 D3-803 ความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือน Message clarity 245 

55 D3-901 ความชัดเจนของเมนู Interface element 

clarity 

245 

56 D3-902 ความชัดเจนของปุ่ม Interface element 
clarity 

247 

57 D3-903 ความชัดเจนของการแจ้งเตือน Interface element 

clarity 

248 
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ตารางที่ ง.3 รายการมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานในส่วนของ

อุปกรณ์ (ต่อ) 

# รหัส มารตวัด มาตรวัดที่อ้างอิงจากมาตร- 
ฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 

หน้า 

58 D3-

1001 

ความสามารถในการจัดการกับ

สภาพแวดล้อมของมือถือ 

Operational error 

revoerability 

249 

59 D4-101 ความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล Attractiveness 
interaction 

251 

60 D4-102 ความดึงดูดใจของเสียงและดนตรี

ประกอบ 

Attractiveness 

interaction 

252 

61 D4-201 ความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้กราฟิก 

User Interface 
appearance 

customisability 

254 

 

ตารางที่ ง.4 รายการมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานในส่วน
ของการเล่น 

# รหัส มารตวัด มาตรวัดที่อ้างอิงจากมาตร- 
ฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 

หน้า 

62 G1-101 ความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ Completeness of 
description 

255 

63 G1-102 ความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา Completeness of 
description 

256 

64 G1-103 ความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น Completeness of 

description 

257 

65 G1-104 ความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการ
ต้ังค่าเกม 

Completeness of 
description 

258 

66 G1-105 ความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการ

ช่วยเหลือผู้เล่น 

Completeness of 

description 

259 
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ตารางที่ ง.4 รายการมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานในส่วนของ

การเล่น (ต่อ) 

# รหัส มารตวัด มาตรวัดที่อ้างอิงจากมาตร- 
ฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 

หน้า 

67 G1-201 ความสามารถในการสาธิตการเล่น Demonstration 

capability 

260 

68 G1-301 ความเด่นชัดของระบบของเกม Evident functions 261 

69 G1-401 ความเข้าใจง่ายของกฎ Function 
understandability 

262 

70 G1-402 ความเข้าใจง่ายของกติกา Function 

understandability 

263 

71 G1-403 ความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น Function 
understandability 

264 

72 G1-404 ความเข้าใจง่ายของระบบของเกม Function 

understandability 

265 

73 G2-101 ความครบถ้วนของคู่มือการเล่น Completeness of user 
documentation and/or 

help facility 

266 

74 G2-102 ความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม Completeness of user 
documentation and/or 
help facility 

267 

 75 G3-201 ความสามารถในการยกเลิกการแสดง

การสาธิตการเล่น 

User operation 

cancellability 

268 

76 G3-401 ความสามารถในการต้ังค่าเกม Customisability 269 

77 G3-701 ความสอดคล้องของกฎและกติกา Operational consistency 270 

78 G3-801 ความชัดเจนของค าอธิบายกฎ Message Clarity 271 

79 G3-802 ความชัดเจนของค าอธิบายกติกา Message Clarity 272 

80 G3-803 ความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น Message Clarity 273 

81 G3-804 ความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ัง

ค่าเกม 

Message Clarity 274 
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ตารางที่ ง.4 รายการมาตรวัดคุณภาพระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานในส่วนของ

การเล่น (ต่อ) 

# รหัส มารตวัด มาตรวัดที่อ้างอิงจากมาตร- 
ฐานไอเอสโอ/ไออีซี 9126-3 

หน้า 

82 G3-805 ความชัดเจนของค าอธิบายระบบการ

ช่วยเหลือผู้เล่น 

Message Clarity 275 

83 G4-101 ความดึงดูดใจของวิธีการเล่น Attractiveness 
interaction 

276 

84 G4-102 ความดึงดูดใจของแอนิเมชัน Attractiveness 

interaction 

277 

85 G5-101 การปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ Usability compliance 278 

86 G5-102 การปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา Usability compliance 279 

87 G5-103 การปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น Usability compliance 280 
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ง.1 ความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

ตารางที่ ง.5 มาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลัก 
แนวคิดการวัด ความครบถ้วน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เนื้อเร่ืองหลักท่ีมีค าอธิบาย 

2. เนื้อเร่ืองหลักท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเนื้อเร่ืองหลักท่ีมีค าอธิบาย 
2. จ านวนของเนื้อเร่ืองหลักท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเนื้อเร่ืองหลักท่ีมีค าอธิบาย 
2. นับจ านวนของเนื้อเร่ืองหลักท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็ม 0 หรือ 1 
2. จ านวนเต็ม 1 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลัก 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลัก 
A คือ จ านวนของเนื้อเร่ืองหลักท่ีมีค าอธิบาย 
B คือ จ านวนของเนื้อเร่ืองหลักท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลัก 
แบบจ าลอง น าค่าความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลักไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลักมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ
ครบถ้วนมากกว่า 
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ง.2 ความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

ตารางที่ ง.6 มาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
แนวคิดการวัด ความครบถ้วน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เป้าหมายของเกมท่ีมีค าอธิบาย 

2. เป้าหมายของเกมท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเป้าหมายของเกมท่ีมีค าอธิบาย 
2. จ านวนของเป้าหมายของเกมท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเป้าหมายของเกมท่ีมีค าอธิบาย 
2. นับจ านวนของเป้าหมายของเกมท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
A คือ จ านวนของเป้าหมายของเกมท่ีมีค าอธิบาย 
B คือ จ านวนของเป้าหมายของเกมท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
แบบจ าลอง น าค่าความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกมไปเปรียบเทียบกับ

ตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกมมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี

ความครบถ้วนมากกว่า 
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ง.3 ความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 

ตารางที่ ง.7 มาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
แนวคิดการวัด ความครบถ้วน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เหตุการณ์ท่ีมีค าอธิบาย 

2. เหตุการณ์ท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเหตุการณ์ท่ีมีค าอธิบาย 
2. จ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเหตุการณ์ท่ีมีค าอธิบาย 
2. นับจ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
A คือ จ านวนของเหตุการณ์ท่ีมีค าอธิบาย 
B คือ จ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
แบบจ าลอง น าค่าความครบถ้วนค าอธิบายของเหตุการณ์ไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกมมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี

ความครบถ้วนมากกว่า 
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ง.4 ความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 

ตารางที่ ง.8 มาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 
แนวคิดการวัด ความครบถ้วน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ตัวละครท่ีมีค าอธิบาย 

2. ตัวละครท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของตัวละครท่ีมีค าอธิบาย 
2. จ านวนของตัวละครท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของตัวละครท่ีมีค าอธิบาย 
2. นับจ านวนของตัวละครท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 
A คือ จ านวนของตัวละครท่ีมีค าอธิบาย 
B คือ จ านวนของตัวละครท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 
แบบจ าลอง น าค่าความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละครไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละครมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ

ครบถ้วนมากกว่า 
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ง.5 ความเด่นชัดของตัวละคร 

ตารางที่ ง.9 มาตรวัดความเด่นชัดของตัวละคร 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเด่นชัดของตัวละคร 
แนวคิดการวัด ความเด่นชัด 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ตัวละครท่ีผู้เล่นเข้าใจในรายละเอียด 

2. ตัวละครท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของตัวละครท่ีผู้เล่นเข้าใจในรายละเอียด 
2. จ านวนของตัวละครท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของตัวละครท่ีผู้เล่นเข้าใจในรายละเอียด 
2. นับจ านวนของตัวละครท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเด่นชัดของตัวละคร 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเด่นชัดของตัวละคร 
A คือ จ านวนของตัวละครท่ีผู้เล่นเข้าใจในรายละเอียด 
B คือ จ านวนของตัวละครท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเด่นชัดของตัวละคร 
แบบจ าลอง น าค่าความเด่นชัดของตัวละครไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความเด่นชัดของตัวละครมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเด่นชัดมากกว่า 
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ง.6 ความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก 

ตารางที่ ง.10 มาตรวัดความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเข้าใจง่ายของเนื้อเร่ืองหลัก 
แนวคิดการวัด ความเข้าใจง่าย 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เนื้อเร่ืองหลักท่ีผู้เล่นเข้าใจ 

2. เนื้อเร่ืองหลักท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเนื้อเร่ืองหลักท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
2. จ านวนของเนื้อเร่ืองหลักท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเนื้อเร่ืองหลักท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
2. นับจ านวนของเนื้อเร่ืองหลักท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็ม 0 หรือ 1 
2. จ านวนเต็ม 1 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเข้าใจง่ายของเนื้อเร่ืองหลัก 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเข้าใจง่ายของเนื้อเร่ืองหลัก 
A คือ จ านวนของเนื้อเร่ืองหลักท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
B คือ จ านวนของเนื้อเร่ืองหลักท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเข้าใจง่ายของเนื้อเร่ืองหลัก 
แบบจ าลอง น าค่าความเข้าใจง่ายของเนื้อเร่ืองหลักไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความเข้าใจง่ายของเนื้อเร่ืองหลักมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเข้าใจ

ง่ายมากกว่า 

 



 

 

195 

ง.7 ความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 

ตารางที่ ง.11 มาตรวัดความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 
แนวคิดการวัด ความเข้าใจง่าย 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เป้าหมายของเกมท่ีผู้เล่นเข้าใจ 

2. เป้าหมายของเกมท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเป้าหมายของเกมท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
2. จ านวนของเป้าหมายของเกมท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเป้าหมายของเกมท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
2. นับจ านวนของเป้าหมายของเกมท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 
A คือ จ านวนของเป้าหมายของเกมท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
B คือ จ านวนของเป้าหมายของเกมท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 
แบบจ าลอง น าค่าความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกมไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกมมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ

เข้าใจง่ายมากกว่า 
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ง.8 ความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 

ตารางที่ ง.12 มาตรวัดความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 
แนวคิดการวัด ความเข้าใจง่าย 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เหตุการณ์ท่ีผู้เล่นเข้าใจ 

2. เหตุการณ์ท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเหตุการณ์ท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
2. จ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเหตุการณ์ท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
2. นับจ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 
A คือ จ านวนของเหตุการณ์ท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
B คือ จ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ 
แบบจ าลอง น าค่าความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์ไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความเข้าใจง่ายของเหตุการณ์มีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเข้าใจง่าย

มากกว่า 
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ง.9 ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

ตารางที่ ง.13 มาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเนื้อเร่ืองหลัก 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการยกเลิก 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การแสดงและการอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 

2. การแสดงและการอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการแสดงและการอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
2. จ านวนของการแสดงและการอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท่ีสามารถยกเลิกได้ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการแสดงและการอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิก
ได้ 
2. นับจ านวนของการแสดงและการอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเนื้อเร่ืองหลัก 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเนื้อเร่ือง
หลัก 
A คือ จ านวนของการแสดงและการอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิก
ได้ 
B คือ จ านวนของการแสดงและการอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเนื้อเร่ืองหลัก 

แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเนื้อเร่ืองหลักไป
เปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 

ตารางที่ ง.13 มาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเนื้อเรื่องหลัก (ต่อ) 



 

 

198 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเนื้อเร่ืองหลักมีค่า

เข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความสามารถในการยกเลิกมากกว่า 
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ง.10 ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเป้าหมายของเกม 

ตารางที่ ง.14 มาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเป้าหมายของเกม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเป้าหมายของเกม 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการยกเลิก 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การแสดงและการอธิบายเป้าหมายของเกมท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 

2. การแสดงและการอธิบายเป้าหมายของเกมท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการแสดงและการอธิบายเป้าหมายของเกมท่ีผู้เล่นสามารถ
ยกเลิกได้ 
2. จ านวนของการแสดงและการอธิบายเป้าหมายของเกมท่ีสามารถยกเลิกได้ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการแสดงและการอธิบายเป้าหมายของเกมท่ีผู้เล่นสามารถ
ยกเลิกได้ 
2. นับจ านวนของการแสดงและการอธิบายเป้าหมายของเกมท่ีสามารถยกเลิก
ได้ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเป้าหมายของเกม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเป้าหมาย
ของเกม 
A คือ จ านวนของการแสดงและการอธิบายเป้าหมายของเกมท่ีผู้เล่นสามารถ
ยกเลิกได้ 
B คือ จ านวนของการแสดงและการอธิบายเป้าหมายของเกมท่ีสามารถยกเลิก
ได้ 
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ตารางที่ ง.14 มาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเป้าหมายของเกม (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเป้าหมาย
ของเกม 

แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเป้าหมายของเกม
ไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 

เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเป้าหมายของเกมมี
ค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความสามารถในการยกเลิกมากกว่า 
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ง.11 ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเหตุการณ์ 

ตารางที่ ง.15 มาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเหตุการณ์ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเหตุการณ์ 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการยกเลิก 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การแสดงและการอธิบายเหตุการณ์ท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 

2. การแสดงและการอธิบายเหตุการณ์ท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการแสดงและการอธิบายเหตุการณ์ท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
2. จ านวนของการแสดงและการอธิบายเหตุการณ์ท่ีสามารถยกเลิกได้ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการแสดงและการอธิบายเหตุการณ์ท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
2. นับจ านวนของการแสดงและการอธิบายเหตุการณ์ท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเหตุการณ์ 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเหตุการณ์ 
A คือ จ านวนของการแสดงและการอธิบายเหตุการณ์ท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
B คือ จ านวนของการแสดงและการอธิบายเหตุการณ์ท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเหตุการณ์ 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเหตุการณ์ไป

เปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงและการอธิบายเหตุการณ์มีค่าเข้า

ใกล้ 1 แสดงว่ามีความสามารถในการยกเลิกมากกว่า 
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ง.12 ความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละคร 

ตารางที่ ง.16 มาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละคร 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละคร 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการยกเลิก 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การอธิบายตัวละครท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 

2. การอธิบายตัวละครท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการอธิบายตัวละครท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
2. จ านวนของการอธิบายตัวละครท่ีสามารถยกเลิกได้ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการอธิบายตัวละครท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
2. นับจ านวนของการอธิบายตัวละครท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละคร 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละคร 
A คือ จ านวนของการอธิบายตัวละครท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
B คือ จ านวนของการอธิบายตัวละครท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละคร 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละครไปเปรียบเทียบกับ

ตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความสามารถในการยกเลิกการอธิบายตัวละครมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี

ความสามารถในการยกเลิกมากกว่า 
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ง.13 ความสามารถในการยกเลิกการแสดงบทสนทนาของตัวละคร 

ตารางที่ ง.17 มาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงบทสนทนาของตัวละคร 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงบทสนทนาของตัวละคร 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการยกเลิก 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การแสดงบทสนทนาของตัวละครท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 

2. การแสดงบทสนทนาของตัวละครท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนการแสดงบทสนทนาของตัวละครท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
2. จ านวนการแสดงบทสนทนาของตัวละครท่ีสามารถยกเลิกได้ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนการแสดงบทสนทนาของตัวละครท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
2. นับจ านวนการแสดงบทสนทนาของตัวละครท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงบทสนทนาของตัวละคร 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงบทสนทนาของตัวละคร 
A คือ จ านวนการแสดงบทสนทนาของตัวละครท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
B คือ จ านวนการแสดงบทสนทนาของตัวละครท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการยกเลิกการแสดงบทสนทนาของตัวละคร 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงบทสนทนาของตัวละครไป

เปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงบทสนทนาของตัวละครมีค่าเข้า

ใกล้ 1 แสดงว่ามีความสามารถในการยกเลิกมากกว่า 

 



 

 

204 

ง.14 ความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเรื่องหลักและเหตุการณ์ 

ตารางที่ ง.18 มาตรวัดความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเรื่องหลักและเหตุการณ์ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์ 
แนวคิดการวัด ความสอดคล้อง 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เป้าหมายของเกมท่ีมีความขัดแย้งต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์ 

2. เป้าหมายท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเป้าหมายของเกมท่ีมีความขัดแย้งต่อเนื้อเร่ืองหลักและ
เหตุการณ์ 
2. จ านวนของเป้าหมายท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเป้าหมายของเกมท่ีมีความขัดแย้งต่อเนื้อเร่ืองหลักและ
เหตุการณ์ 
2. นับจ านวนของเป้าหมายท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์ 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 = 1 − 
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเร่ืองหลักและ
เหตุการณ์ 
A คือ จ านวนของเป้าหมายท่ีมีความขัดแย้งต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์ 
B คือ จ านวนของเป้าหมายท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเร่ืองหลักและ
เหตุการณ์ 

แบบจ าลอง น าค่าความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์ไป
เปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 



 

 

205 

ตารางที่ ง.18 มาตรวัดความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเรื่องหลักและเหตุการณ์ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์มี
ค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความสอดคล้องมากกว่า 
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ง.15 ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเรื่องหลัก 

ตารางที่ ง.19 มาตรวัดความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเรื่องหลัก 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเร่ืองหลัก 
แนวคิดการวัด ความสอดคล้อง 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เหตุการณ์ท่ีมีความขัดแย้งต่อเนื้อเร่ืองหลัก 

2.  เหตุการณ์ท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเหตุการณ์ท่ีมีความขัดแย้งต่อเนื้อเร่ืองหลัก 
2. จ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเหตุการณ์ท่ีมีความขัดแย้งต่อเนื้อเร่ืองหลัก 
2. นับจ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเร่ืองหลัก 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 = 1 − 
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเร่ืองหลัก 
A คือ จ านวนของเหตุการณ์ท่ีมีความขัดแย้งต่อเนื้อเร่ืองหลัก 
B คือ จ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเร่ืองหลัก 
แบบจ าลอง น าค่าความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเร่ืองหลักไปเปรียบเทียบกับ

ตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเร่ืองหลักมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี

ความสอดคล้องมากกว่า 
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ง.16 ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 

ตารางที่ ง.20 มาตรวัดความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 
แนวคิดการวัด ความสอดคล้อง 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เหตุการณ์ท่ีมีความขัดแย้งต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 

2. เหตุการณ์ท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเหตุการณ์ท่ีมีความขัดแย้งต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 
2. จ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเหตุการณ์ท่ีมีความขัดแย้งต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 
2. นับจ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 = 1 − 
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 
A คือ จ านวนของเหตุการณ์ท่ีมีความขัดแย้งต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 
B คือ จ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 
แบบจ าลอง น าค่าความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ก่อนหน้าไปเปรียบเทียบกับ

ตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ  ย่ิงค่าความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ก่อนหน้ามีค่าเข้าใกล้ 1 

แสดงว่ามีความสอดคล้องมากกว่า 
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ง.17 ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 

ตารางที่ ง.21 มาตรวัดความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 
แนวคิดการวัด ความสอดคล้อง 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เหตุการณ์ท่ีมีความขัดแย้งต่อธีมของเกม 

2. เหตุการณ์ท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเหตุการณ์ท่ีมีความขัดแย้งต่อธีมของเกม 
2. จ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเหตุการณ์ท่ีมีความขัดแย้งต่อธีมของเกม 
2. นับจ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 = 1 − 
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 
A คือ จ านวนของเหตุการณ์ท่ีมีความขัดแย้งต่อธีมของเกม 
B คือ จ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 
แบบจ าลอง น าค่าความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกมไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกมมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี

ความสอดคล้องมากกว่า 
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ง.18 ความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเรื่องหลักและเหตุการณ์ 

ตารางที่ ง.22 มาตรวัดความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเรื่องหลักและเหตุการณ์ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์ 
แนวคิดการวัด ความสอดคล้อง 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ตัวละครท่ีมีความขัดแย้งต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์ 

2. ตัวละครท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของตัวละครท่ีมีความขัดแย้งต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์ 
2. จ านวนของตัวละครท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของตัวละครท่ีมีความขัดแย้งต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์ 
2. นับจ านวนของตัวละครท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์ 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 = 1 − 
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์ 
A คือ จ านวนของตัวละครท่ีมีความขัดแย้งต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์ 
B คือ จ านวนของตัวละครท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของวามสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์ 
แบบจ าลอง น าค่าความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์ไป

เปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความสอดคล้องของตัวละครต่อเนื้อเร่ืองหลักและเหตุการณ์มีค่าเข้าใกล้ 

1 แสดงว่ามีความสอดคล้องมากกว่า 
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ง.19 ความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 

ตารางที่ ง.23 มาตรวัดความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 
แนวคิดการวัด ความสอดคล้อง 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ตัวละครท่ีมีความขัดแย้งต่อธีมของเกม 

2. ตัวละครท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของตัวละครท่ีมีความขัดแย้งต่อธีมของเกม 
2. จ านวนของตัวละครท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของตัวละครท่ีมีความขัดแย้งต่อธีมของเกม 
2. นับจ านวนของตัวละครท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 = 1 − 
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 
A คือ จ านวนของตัวละครท่ีมีความขัดแย้งต่อธีมของเกม 
B คือ จ านวนของตัวละครท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 
แบบจ าลอง น าค่าความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกมไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกมมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี

ความสอดคล้องมากกว่า 
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ง.20 ความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

ตารางที่ ง.24 มาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลัก 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท่ีมีความขัดเจน 

2. ค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็ม 0 หรือ 1 
2. จ านวนเต็ม 1 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลัก 
ฟังก์ชันการวัด 

 𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลัก 
A คือ จ านวนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลักท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลัก 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลักไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเร่ืองหลักมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ

ชัดเจนมากกว่า 
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ง.21 ความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

ตารางที่ ง.25 มาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ค าอธิบายเป้าหมายของเกมท่ีมีความชัดเจน 

2. ค าอธิบายเป้าหมายของเกมท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของค าอธิบายเป้าหมายของเกมท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของค าอธิบายเป้าหมายของเกมท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของค าอธิบายเป้าหมายของเกมท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของค าอธิบายเป้าหมายของเกมท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
ฟังก์ชันการวัด 

 𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
A คือ จ านวนของค าอธิบายเป้าหมายของเกมท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของค าอธิบายเป้าหมายของเกมท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกมไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกมมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี

ความชัดเจนมากกว่า 
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ง.22 ความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ 

ตารางที่ ง.26 มาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ค าอธิบายเหตุการณ์ท่ีมีความชัดเจน 

2. ค าอธิบายเหตุการณ์ท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของค าอธิบายเหตุการณ์ท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของค าอธิบายเหตุการณ์ท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของค าอธิบายเหตุการณ์ท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของค าอธิบายเหตุการณ์ท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
A คือ จ านวนของค าอธิบายเหตุการณ์ท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของค าอธิบายเหตุการณ์ท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์ไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ์มีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี 

ความชัดเจนมากกว่า 
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ง.23 ความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 

ตารางที่ ง.27 มาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ค าอธิบายตัวละครท่ีมีความชัดเจน 

2. ค าอธิบายตัวละครท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของค าอธิบาตัวละครท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของค าอธิบาตัวละครท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของค าอธิบาตัวละครท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของค าอธิบาตัวละครท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 
A คือ จ านวนของค าอธิบาตัวละครท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของค าอธิบาตัวละครท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 
แบบจ าลอง น าค่าคว ามชัดเจนของค าอธิบายตัวละครไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความชัดเจนของค าอธิบายตัวละครมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ

ชัดเจนมากกว่า 
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ง.24 ความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละคร 

ตารางที่ ง.28 มาตรวัดความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละคร 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ ความชัดเจนของความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละคร 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. บทสนทนาของตัวละครท่ีมีความชัดเจน 

2. บทสนทนาของตัวละครท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของบทสนทนาของตัวละครท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของบทสนทนาของตัวละครท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของบทสนทนาของตัวละครท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของบทสนทนาของตัวละครท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละคร 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละคร 
A คือ จ านวนของบทสนทนาของตัวละครท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของบทสนทนาของตัวละครท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละคร 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละครไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความชัดเจนของบทสนทนาของตัวละครมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ

ชัดเจนมากกว่า 
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ง.25 ความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 

ตารางที่ ง.29 มาตรวัดความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความดึงดูดใจของเนื้อเร่ืองหลัก 
แนวคิดการวัด ความดึงดูดใจ 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. แบบสอบถาม 
คุณลักษณะ 1. เนื้อเร่ืองหลัก 

2. แบบสอบถามความดึงดูดใจของเนื้อเร่ืองหลัก 

ตัววัดพื้นฐาน 1. คะแนนความดึงดูดใจของเนื้อเร่ืองหลัก 
2. คะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของเนื้อเร่ืองหลัก 

วิธีการวัด 1. ท าแบบสอบถามเพื่อนับคะแนนความดึงดูดใจของเนื้อเร่ืองหลัก 
2. นับคะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของเนื้อเร่ืองหลัก 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็มต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
1. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. คะแนน 
2. คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความดึงดูดใจของเนื้อเร่ืองหลัก 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความดึงดูดใจของเนื้อเร่ืองหลัก 
A คือ คะแนนความดึงดูดใจของเนื้อเร่ืองหลัก 
B คือ คะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของเนื้อเร่ืองหลัก 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความดึงดูดใจของเนื้อเร่ืองหลัก 
แบบจ าลอง น าค่าความดึงดูดใจของเนื้อเร่ืองหลักไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงคะแนนความดึงดูดใจของเนื้อเร่ืองหลักมีค่าสูงแสดงว่ามีความความดึงดูด

ใจมากกว่า หรือย่ิงค่าความดึงดูดใจของเนื้อเร่ืองหลักมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่า
มีความดึงดูดใจมากกว่า 
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ง.26 ความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

ตารางที่ ง.30 ความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 
แนวคิดการวัด ความดึงดูดใจ 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. แบบสอบถาม 
คุณลักษณะ 1. เหตุการณ์ 

2. แบบสอบถามความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. คะแนนความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 
2. คะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

วิธีการวัด 1. ท าแบบสอบถามเพื่อนับคะแนนความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 
2. นับคะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็มต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
1. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. คะแนน 
2. คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋̅  = 
∑  𝑋𝑖

n
𝑖=1

𝑛𝑌
 

โดยท่ี 𝑋̅ คือ ความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

𝑋𝑖  คือ คะแนนความดึงดูดใจของเหตุการณ์ i 
𝑌 คือ คะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 

𝑛 คือ จ านวนของเหตุการณ์ท้ังหมด 
ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความดึงดูดใจของเหตุการณ์ 
แบบจ าลอง น าค่าความดึงดูดใจของเหตุการณ์ไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงคะแนนความดึงดูดใจของเหตุการณ์มีค่าสูงแสดงว่ามีความความดึงดูดใจ

มากกว่า หรือย่ิงค่าความดึงดูดใจของเหตุการณ์มีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความดึงดูดใจมากกว่า 
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ง.27 ความดึงดูดใจของของตัวละคร 

ตารางที่ ง.31 มาตรวัดความดึงดูดใจของของตัวละคร 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความดึงดูดใจของตัวละคร 
แนวคิดการวัด ความดึงดูดใจ 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. แบบสอบถาม 
คุณลักษณะ 1. ตัวละคร 

2. แบบสอบถามความดึงดูดใจของตัวละคร 

ตัววัดพื้นฐาน 1. คะแนนความดึงดูดใจของตัวละคร 
2. คะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของตัวละคร 

วิธีการวัด 1. ท าแบบสอบถามเพื่อนับคะแนนความดึงดูดใจของตัวละคร 
2. นับคะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของตัวละคร 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็มต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. คะแนน 
2. คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความดึงดูดใจของตัวละคร 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋̅  = 
∑  𝑋𝑖

n
𝑖=1

𝑛𝑌
 

โดยท่ี 𝑋̅ คือ ความดึงดูดใจของตัวละคร 

𝑋𝑖  คือ คะแนนความดึงดูดใจของตัวละคร i 
𝑌 คือ คะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของตัวละคร 

𝑛 คือ จ านวนของตัวละครท้ังหมด 
ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความดึงดูดใจของตัวละคร 
แบบจ าลอง น าค่าความดึงดูดใจของตัวละครไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงคะแนนความดึงดูดใจของตัวละครมีค่าสูงแสดงว่ามีความความดึงดูดใจ

มากกว่า หรือย่ิงค่าความดึงดูดใจของตัวละครมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ
ดึงดูดใจมากกว่า 
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ง.28 ความดึงดูดใจของธีม 

ตารางที่ ง.32 มาตรวัดความดึงดูดใจของธีม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความดึงดูดใจของธีม 
แนวคิดการวัด ความดึงดูดใจ 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. แบบสอบถาม 
คุณลักษณะ 1. ธีม 

2. แบบสอบถามความดึงดูดใจของตัวละคร 

ตัววัดพื้นฐาน 1. คะแนนความดึงดูดใจของธีม 
2. คะแนนเต็มของแบบสอบถาม 

วิธีการวัด 1. ท าแบบสอบถามเพื่อนับคะแนนความดึงดูดใจของธีม 
2. นับคะแนนเต็มของแบบสอบถาม 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็มต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. คะแนน 
2. คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความดึงดูดใจของธีม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความดึงดูดใจของธีม 
A คือ คะแนนความดึงดูดใจของธีม 
B คือ คะแนนเต็มของแบบสอบถาม 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความดึงดูดใจของธีม 
แบบจ าลอง น าค่าความดึงดูดใจของธีมไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงคะแนนความดึงดูดใจของธีมมีค่าสูงแสดงว่ามีความความดึงดูดใจมากกว่า 

หรือย่ิงค่าความดึงดูดใจของธีมมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความดึงดูดใจ
มากกว่า 
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ง.29 ความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู 

ตารางที่ ง.33 มาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู 
แนวคิดการวัด ความครบถ้วน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เมนูท่ีมีค าอธิบาย 

2. เมนูท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเมนูท่ีมีค าอธิบาย 
2. จ านวนของเมนูท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนเมนูท่ีมีค าอธิบาย 
2. นับจ านวนของเมนูท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู 
A คือ จ านวนของเมนูท่ีมีค าอธิบาย 
B คือ จ านวนของเมนูท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความครบถ้วนของค าอธิบายเมนู 
แบบจ าลอง น าค่าความครบถ้วนของค าอธิบายเมนูไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความครบถ้วนของค าอธิบายเมนูมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความครบถ้วน
มากกว่า 
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ง.30 ความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 

ตารางที่ ง.34 มาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 
แนวคิดการวัด ความครบถ้วน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ปุ่มท่ีมีค าอธิบาย 

2. ปุ่มท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของปุ่มท่ีมีค าอธิบาย 
2. จ านวนของปุ่มท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของปุ่มท่ีมีค าอธิบาย 
2. นับจ านวนของปุ่มท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 
A คือ จ านวนของปุ่มท่ีมีค าอธิบาย 
B คือ จ านวนของปุ่มท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 
แบบจ าลอง น าค่าความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่มไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่มมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความครบถ้วน
มากกว่า 
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ง.31 ความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 

ตารางที่ ง.35 มาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 
แนวคิดการวัด ความครบถ้วน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การแจ้งเตือนท่ีมีค าอธิบาย 

2. การแจ้งเตือนท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการแจ้งเตือนท่ีมีค าอธิบาย 
2. จ านวนของการแจ้งเตือนท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการแจ้งเตือนท่ีมีค าอธิบาย 
2. นับจ านวนของการแจ้งเตือนท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 
A คือ จ านวนของการแจ้งเตือนท่ีมีค าอธิบาย 
B คือ จ านวนของการแจ้งเตือนท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 
แบบจ าลอง น าค่าความครบถ้วนค าอธิบายการแจ้งเตือนไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือนมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความครบถ้วนมากกว่า 
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ง.32 ความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูล 

ตารางที่ ง.36 มาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูล 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการสาธิต 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การสาธิตการน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นเข้าใจ 

2. การน าเข้าข้อมูลท่ีต้องการการสาธิตท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการสาธิตการน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
2. จ านวนของการน าเข้าข้อมูลท่ีต้องการการสาธิตท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการสาธิตการน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
2. นับจ านวนของการน าเข้าข้อมูลท่ีต้องการการสาธิตท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูล 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูล 
A คือ จ านวนของการสาธิตการน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
B คือ จ านวนของการน าเข้าข้อมูลท่ีต้องการการสาธิตท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูล 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูลไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการสาธิตการน าเข้าข้อมูลมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความสามารถในการสาธิตมากกว่า 
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ง.33 ความเด่นชัดของเมนู 

ตารางที่ ง.37 มาตรวัดความเด่นชัดของเมนู 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเด่นชัดของเมนู 
แนวคิดการวัด ความเด่นชัด 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เมนูท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 

2. เมนูท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเมนูท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 
2. จ านวนของเมนูท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเมนูท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 
2. นับจ านวนของเมนูท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเด่นชัดของเมนู 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเด่นชัดของเมนู 
A คือ จ านวนของเมนูท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 
B คือ จ านวนของเมนูท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเด่นชัดของเมนู 
แบบจ าลอง น าค่าความเด่นชัดของเมนูไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ ย่ิงค่าความเด่นชัดของเมนูมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเด่นชัดมากกว่า 
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ง.34 ความเด่นชัดของปุ่ม 

ตารางที่ ง.38 ความเด่นชัดของปุ่ม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเด่นชัดของปุ่ม 
แนวคิดการวัด ความเด่นชัด 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ปุ่มท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 

2. ปุ่มท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของปุ่มท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 
2. จ านวนของปุ่มท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของปุ่มท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 
2. นับจ านวนของปุ่มท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเด่นชัดของปุ่ม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเด่นชัดของปุ่ม 
A คือ จ านวนของปุ่มท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 
B คือ จ านวนของปุ่มท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเด่นชัดของปุ่ม 
แบบจ าลอง น าค่าความเด่นชัดของปุ่มไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ ย่ิงค่าความเด่นชัดของปุ่มมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเด่นชัดมากกว่า 
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ง.35 ความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล 

ตารางที่ ง.39 มาตรวัดความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล (เช่น แป้นพิมพ์) 
แนวคิดการวัด ความเด่นชัด 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 

2. การน าเข้าข้อมูลท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 
2. จ านวนของการน าเข้าข้อมูลท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 
2. นับจ านวนของการน าเข้าข้อมูลท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็ม 0 หรือ 1 
2. จ านวนเต็ม 1  

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี  
X คือ ความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล 
A คือ จ านวนของการน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 
B คือ จ านวนของการน าเข้าข้อมูลท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูล 
แบบจ าลอง น าค่าความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูลไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความเด่นชัดของการน าเข้าข้อมูลมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเด่นชัด
มากกว่า 

 



 

 

227 

ง.36 ความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผล 

ตารางที่ ง.40 มาตรวัดความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผล 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผล 
แนวคิดการวัด ความเข้าใจง่าย 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. หน้าจอแสดงผลท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 

2. หน้าจอแสดงผลท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของหน้าจอแสดงผลท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 
2. จ านวนของหน้าจอแสดงผลท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของหน้าจอแสดงผลท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 
2. นับจ านวนของหน้าจอแสดงผลกับผู้ใช้ท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเข้าใจง่ายของจอแสดงผล 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผล 
A คือ จ านวนของหน้าจอแสดงผลท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 
B คือ จ านวนของหน้าจอแสดงผลท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเข้าใจง่ายของจอแสดงผล 
แบบจ าลอง น าค่าความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผลไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผลมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเข้าใจ
ง่ายมากกว่า 
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ง.37 ความเข้าใจง่ายของเมนู 

ตารางที่ ง.41 มาตรวัดความเข้าใจง่ายของเมนู 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเข้าใจง่ายของเมนู 
แนวคิดการวัด ความเข้าใจง่าย 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เมนูท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 

2. เมนูท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเมนูท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 
2. จ านวนของเมนูท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเมนูท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 
2. นับจ านวนของเมนูท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเข้าใจง่ายของเมนู 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเข้าใจง่ายของเมนู 
A คือ จ านวนของเมนูท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 
B คือ จ านวนของเมนูท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเข้าใจง่ายของเมนู 
แบบจ าลอง น าค่าความเข้าใจง่ายของเมนูไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความเข้าใจง่ายของเมนูมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเข้าใจง่าย
มากกว่า 
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ง.38 ความเข้าใจง่ายของปุ่ม 

ตารางที่ ง.42 มาตรวัดความเข้าใจง่ายของปุ่ม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเข้าใจง่ายของปุ่ม 
แนวคิดการวัด ความเข้าใจง่าย 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ปุ่มท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 

2. ปุ่มท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของปุ่มท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 
2. จ านวนของปุ่มท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของปุ่มท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 
2. นับจ านวนของปุ่มท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเข้าใจง่ายของปุ่ม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเข้าใจง่ายของปุ่ม 
A คือ จ านวนของปุ่มท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 
B คือ จ านวนของปุ่มท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเข้าใจง่ายของปุ่ม 
แบบจ าลอง น าค่าความเข้าใจง่ายของปุ่มไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ ย่ิงค่าความเข้าใจง่ายของปุ่มมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเข้าใจง่ายมากกว่า 
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ง.39 ความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน 

ตารางที่ ง.43 มาตรวัดความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน 
แนวคิดการวัด ความเข้าใจง่าย 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การแจ้งเตือนท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 

2. การแจ้งเตือนท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการแจ้งเตือนท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 
2. จ านวนของการแจ้งเตือนท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการแจ้งเตือนท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 
2. นับจ านวนของการแจ้งเตือนท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน 
A คือ จ านวนของการแจ้งเตือนท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 
B คือ จ านวนของการแจ้งเตือนท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือน 
แบบจ าลอง น าค่าความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือนไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความเข้าใจง่ายของการแจ้งเตือนมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเข้าใจ
ง่ายมากกว่า 
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ง.40 การตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูล 

ตารางที่ ง.44 มาตรวัดการตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูล 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดการตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูล 
แนวคิดการวัด การตรวจสอบความถูกต้อง 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การน าเข้าข้อมูล 

2. การน าเข้าข้อมูลท่ีควรตรวจสอบความถูกต้อง 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการน าเข้าข้อมูล 
2. จ านวนของการน าเข้าข้อมูลท่ีควรตรวจสอบความถูกต้อง 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการน าเข้าข้อมูล 
2. นับจ านวนของการน าเข้าข้อมูลท่ีควรตรวจสอบความถูกต้อง 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ การตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูล 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ การตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูล 
A คือ จ านวนของการน าเข้าข้อมูล 
B คือ จ านวนของการน าเข้าข้อมูลท่ีควรตรวจสอบความถูกต้อง 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของการตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูล 
แบบจ าลอง น าค่าการตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูลไปเปรียบเทียบกับ

ตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าการตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูลมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่า
มีการตรวจสอบความถูกต้องมากกว่า 
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ง.41 ความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนู 

ตารางที่ ง.45 มาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนู 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนู 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการยกเลิก 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เมนูท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

2. เมนูท่ีสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเมนูท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการแสดงได้ 
2. จ านวนของเมนูท่ีสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเมนูท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการแสดงได้ 
2. นับจ านวนของเมนูท่ีสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนู 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนู 
A คือ จ านวนของเมนูท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการแสดงได้ 
B คือ จ านวนของเมนูท่ีสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนู 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนูไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมนูมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความสามารถในการยกเลิกมากกว่า 
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ง.42 ความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 

ตารางที่ ง.46. มาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการยกเลิก 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. แป้นพิมพ์ท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

2. แป้นพิมพ์ท่ีสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของแป้นพิมพ์ท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการแสดงได้ 
2. จ านวนของแป้นพิมพ์ท่ีสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของแป้นพิมพ์ท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการแสดงได้ 
2. นับจ านวนของแป้นพิมพ์ท่ีสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 
A คือ จ านวนของแป้นพิมพ์ท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการแสดงได้ 
B คือ จ านวนของแป้นพิมพ์ท่ีสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ไปเปรียบเทียบกับ

ตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์มีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความสามารถในการยกเลิกมากกว่า 
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ง.43 ความสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้งเตือน 

ตารางที่ ง.47 มาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้งเตือน 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้งเตือน 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการยกเลิก 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การแจ้งเตือนท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

2. การแจ้งเตือนท่ีสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการแจ้งเตือนท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการแสดงได้ 
2. จ านวนของการแจ้งเตือนท่ีสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการแจ้งเตือนท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการแสดงได้ 
2. นับจ านวนของการแจ้งเตือนท่ีสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้งเตือน 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้งเตือน 
A คือ จ านวนของการแจ้งเตือนท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการแสดงได้ 
B คือ จ านวนของการแจ้งเตือนท่ีสามารถยกเลิกการแสดงได้ 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้งเตือน 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้งเตือนไปเปรียบเทียบกับ

ตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้งเตือนมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดง
ว่ามีความสามารถในการยกเลิกมากกว่า 
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ง.44 ความสามารถในการยกเลิกการท างานของฟังก์ชันเสียง 

ตารางที่ ง.48 มาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการท างานของฟังก์ชันเสียง 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการยกเลิกการท างานของฟังก์ชันเสียง 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการยกเลิก 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ฟังก์ชันเสียงท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการท างานได้ 

2. ฟังก์ชันเสียงท่ีสามารถยกเลิกการท างานได้ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของฟังก์ชันเสียงท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการท างานได้ 
2. จ านวนของฟังก์ชันเสียงท่ีสามารถยกเลิกการท างานได้ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของฟังก์ชันเสียงท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการท างานได้ 
2. นับจ านวนของฟังก์ชันเสียงท่ีสามารถยกเลิกการท างานได้ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการยกเลิกการท างานของฟังก์ชันเสียง 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการยกเลิกการท างานของฟังก์ชันเสียง 
A คือ จ านวนของฟังก์ชันเสียงท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกการท างานได้ 
B คือ จ านวนของฟังก์ชันเสียงท่ีสามารถยกเลิกการท างานได้ 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการยกเลิกการท างานของฟังก์ชันเสียง 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการยกเลิกการท างานของฟังก์ชันเสียงไปเปรียบเทียบ

กับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการยกเลิกการท างานของฟังก์ชันเสียงมีค่าเข้าใกล้ 1 
แสดงว่ามีความสามารถในการยกเลิกมากกว่า 
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ง.45 ความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูล 

ตารางที่ ง.49 มาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูล 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูล 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการยกเลิก 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 

2. การน าเข้าข้อมูลท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนการน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
2. จ านวนการน าเข้าข้อมูลท่ีสามารถยกเลิกได้ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนการน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
2. นับจ านวนการน าเข้าข้อมูลท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูล 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูล 
A คือ จ านวนการน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
B คือ จ านวนการน าเข้าข้อมูลท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูล 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูลไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการยกเลิกการน าเข้าข้อมูลมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความสามารถในการยกเลิกมากกว่า 
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ง.46 ความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูล 

ตารางที่ ง.50 มาตรวัดความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูล 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูล 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการข้ามการท างาน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นสามารถข้ามได้ 

2. ฟังก์ชันการน าเข้าข้อมูล 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นสามารถข้ามได้ 
2. จ านวนของการน าเข้าข้อมูลจากแป้นพิมพ์ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นสามารถข้ามได้ 
2. นับจ านวนของการน าเข้าข้อมูล 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูล 
ฟังก์ชันการวัด โดยท่ี                              𝑋 =

𝐴

𝐵
 

X คือ ความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูล 
A คือ จ านวนของการน าเข้าข้อมูลท่ีผู้เล่นสามารถข้ามได้ 
B คือ จ านวนของการน าเข้าข้อมูล 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูล 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูลไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการข้ามการน าเข้าข้อมูลมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความสามารถในการข้ามการท างานมากกว่า 
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ง.47 ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่ม 

ตารางที่ ง.51 มาตรวัดความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่ม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่ม 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพ 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ปุ่มเสมือนท่ีสามารถท าหน้าท่ีแทนปุ่มจริงได้ 

2. ปุ่ม 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของปุ่มเสมือนท่ีสามารถท าหน้าท่ีแทนปุ่มจริงได้ 
2. จ านวนของปุ่ม 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของปุ่มเสมือนท่ีสามารถท าหน้าท่ีแทนปุ่มจริงได้ 
2. นับจ านวนของปุ่ม 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่ม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่ม 
A คือ จ านวนของปุ่มเสมือนท่ีสามารถท าหน้าท่ีแทนปุ่มจริงได้ 
B คือ จ านวนของปุ่ม 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่ม 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่มไปเปรียบเทียบกับ

ตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของปุ่มมค่ีาเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพมากกว่า 
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ง.48 ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของแป้นพิมพ์ 

ตารางที่ ง.52 มาตรวัดความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของแป้นพิมพ์ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของแป้นพมิพ ์
แนวคิดการวัด ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพ 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. แป้นพิมพ์เสมือนท่ีสามารถท าหน้าท่ีแทนแป้นพิมพจ์ริงได้ 

2. แป้นพิมพ์ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของแป้นพิมพ์เสมือนท่ีสามารถท าหน้าท่ีแทนแป้นพมิพจ์ริงได้ 
2. จ านวนของแป้นพิมพ์ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของแป้นพิมพ์เสมือนท่ีสามารถท าหน้าท่ีแทนแป้นพมิพ์จริงได้ 
2. นับจ านวนของแป้นพิมพ์ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของแป้นพมิพ์ 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของแป้นพมิพ ์
A คือ จ านวนของแป้นพิมพ์เสมือนท่ีสามารถท าหน้าท่ีแทนแป้นพมิพจ์ริงได้ 
B คือ จ านวนของแป้นพิมพ์ 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของแป้นพมิพ์ 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของแป้นพมิพ์ไปเปรียบเทียบ

กับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพของแป้นพิมพม์ีค่าเข้าใกล้ 1 
แสดงว่ามีความสามารถในการเข้าถึงทางกายภาพมากกว่า 
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ง.49 ความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะของมือถือ 

ตารางที่ ง.53 มาตรวัดความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะของมือถือ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะของมือถือ 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะ 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ  1. สถานะของมือถือท่ีมีการตรวจจับสถานะ 

2. สถานะของมือถือท่ีต้องการความสามารถในการตรวจจับ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของสถานะของมือถือท่ีมีการตรวจจับสถานะ 
2. จ านวนของสถานะของมือถือท่ีต้องการความสามารถในการตรวจจับ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของสถานะของมือถือท่ีมีการตรวจจับสถานะ 
2. นับจ านวนของสถานะของมือถือท่ีต้องการความสามารถในการตรวจจับ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะของมือถือ 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะของมือถือ 
A คือ จ านวนของสถานะของมือถือท่ีมีการตรวจจับสถานะ 
B คือ จ านวนของสถานะของมือถือท่ีต้องการความสามารถในการตรวจจับ 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะของมือถือ 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะของมือถือไป

เปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการด าเนินการตรวจจับสถานะของมือถือมีค่าเข้าใกล้ 1 
แสดงว่ามีความสามารถในการด าเนินการตรวจสอบสถานะมากกว่า 

 



 

 

241 

ง.50 ความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 

ตารางที่ ง.54 มาตรวัดความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 
แนวคิดการวัด ความสอดคล้อง 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. หน้าจอแสดงผลท่ีมีความขัดแย้งต่อหน้าจอแสดงผลอ่ืน 

2. หน้าจอแสดงผลท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของหน้าจอแสดงผลท่ีมีความขัดแย้งต่อหน้าจอแสดงผลอ่ืน 
2. จ านวนของหน้าจอแสดงผลท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของหน้าจอแสดงผลท่ีมีความขัดแย้งต่อหน้าจอแสดงผลอ่ืน 
2. นับจ านวนของหน้าจอแสดงผลท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 = 1 − 
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 
A คือ จ านวนของหน้าจอแสดงผลท่ีมีความขัดแย้งต่อหน้าจอแสดงผลอ่ืน 
B คือ จ านวนของหน้าจอแสดงผลท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 
แบบจ าลอง น าค่าความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผลไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผลมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ
สอดคล้องมากกว่า 
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ง.51 ความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกต่อธีมของเกม 

ตารางที่ ง.55 มาตรวัดความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกต่อธีมของเกม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกต่อธีมของเกม 
แนวคิดการวัด ความสอดคล้อง 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท่ีมีความขัดแย้งต่อธีมของเกม 

2. ส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท่ีมีความขัดแย้งต่อธีมของเกม 
2. จ านวนของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท่ีมีความขัดแย้งต่อธีมของเกม 
2. นับจ านวนของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกต่อธีมของเกม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 = 1 − 
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกต่อธีมของเกม 
A คือ จ านวนของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท่ีมีความขัดแย้งต่อธีมของเกม 
B คือ จ านวนของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกต่อธีมของเกม 
แบบจ าลอง น าค่าความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกต่อธีมของเกมไป

เปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกต่อธีมของเกมมีค่าเข้า
ใกล้ 1 แสดงว่ามีความสอดคล้องมากกว่า 
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ง.52 ความชัดเจนของค าอธิบายเมนู 

ตารางที่ ง.56 มาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายเมนู 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของค าอธิบายเมนู 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ค าอธิบายเมนูท่ีมีความขัดเจน 

2. ค าอธิบายเมนูท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของค าอธิบายเมนูท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของค าอธิบายเมนูท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของค าอธิบายเมนูท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของค าอธิบายเมนูท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็ม 0 หรือ 1 
2. จ านวนเต็ม 1 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของค าอธิบายเมนู 
ฟังก์ชันการวัด 

 𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของค าอธิบายเมนู 
A คือ จ านวนของค าอธิบายเมนูท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของค าอธิบายเมนูท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของ 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของค าอธิบายเมนูไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความชัดเจนของค าอธิบายเมนูมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความชัดเจน
มากกว่า 
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ง.53 ความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม 

ตารางที่ ง.57 มาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ค าอธิบายปุ่มท่ีมีความชัดเจน 

2. ค าอธิบายปุ่มท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของค าอธิบายปุ่มท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของค าอธิบายปุ่มท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของค าอธิบายปุ่มท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของค าอธิบายปุ่มท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม 
ฟังก์ชันการวัด 

 𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม 
A คือ จ านวนของค าอธิบายปุ่มท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของค าอธิบายปุ่มท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของ 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของค าอธิบายปุ่มไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความชัดเจนของค าอธิบายปุ่มมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความชัดเจน
มากกว่า 
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ง.54 ความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 

ตารางที่ ง.58 มาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ค าอธิบายการแจ้งเตือนท่ีมีความชัดเจน 

2. ค าอธิบายการแจ้งเตือนท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของค าอธิบายการแจ้งเตือนท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของค าอธิบายการแจ้งเตือนท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของค าอธิบายการแจ้งเตือนท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของค าอธิบายการแจ้งเตือนท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 
A คือ จ านวนของค าอธิบายการแจ้งเตือนท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของค าอธิบายการแจ้งเตือนท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของ 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือนไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความชัดเจนของค าอธิบายการแจ้งเตือนมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ
ชัดเจนมากกว่า 
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ง.55 ความชัดเจนของเมนู 

ตารางที่ ง.59 มาตรวัดความชัดเจนของเมนู 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของเมนู 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบ บเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. เมนูท่ีมีความขัดเจน 

2. เมนูท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของเมนูท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของเมนูท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของเมนูท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของเมนูท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็ม 0 หรือ 1 
2. จ านวนเต็ม 1 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของเมนู 
ฟังก์ชันการวัด 

 𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของเมนู 
A คือ จ านวนของเมนูท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของเมนูท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของ 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของเมนูไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ ย่ิงค่าความชัดเจนของเมนูมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความชัดเจนมากกว่า 
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ง.56 ความชัดเจนของปุ่ม 

ตารางที่ ง.60 มาตรวัดความชัดเจนของปุ่ม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของปุ่ม 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ปุ่มท่ีมีความชัดเจน 

2. ปุ่มท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของปุ่มท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของปุ่มท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของปุ่มท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของปุ่มท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของปุ่ม 
ฟังก์ชันการวัด 

 𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของปุ่ม 
A คือ จ านวนของปุ่มท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของปุ่มท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของ 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของปุ่มไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ ย่ิงค่าความชัดเจนของปุ่มมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความชัดเจนมากกว่า 
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ง.57 ความชัดเจนของการแจ้งเตือน 

ตารางที่ ง.61 มาตรวัดความชัดเจนของการแจ้งเตือน 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของการแจ้งเตือน 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การแจ้งเตือนท่ีมีความชัดเจน 

2. การแจ้งเตือนท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการแจ้งเตือนท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของการแจ้งเตือนท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการแจ้งเตือนท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของการแจ้งเตือนท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของการแจ้งเตือน 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของการแจ้งเตือน 
A คือ จ านวนของการแจ้งเตือนท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของการแจ้งเตือนท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของ 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของการแจ้งเตือนไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความชัดเจนของการแจ้งเตือนมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความชัดเจน
มากกว่า 
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ง.58 ความสามารถในการจัดการกับสภาพแวดล้อมของมือถือ 

ตารางที่ ง.62 มาตรวัดความสามารถในการจัดการกับสภาพแวดล้อมของมือถือ 

องค์ประกอบของมาตรวัด  ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการจัดการกับสภาพแวดล้อมของมือถือ 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการจัดการกับข้อผิดพลาด 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ฟังก์ชันท่ีมีการรับมือกับข้อผิดพลาดและสภาพแวดล้อมของมือถือ (เช่น 

การบันทึกเกมอัตโนมัติเมื่อมีสายเรียกเข้า) 
2. ฟังก์ชันท่ีควรมีการรับมือกับข้อผิดพลาดและสภาพแวดล้อมของมือถือ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของฟังก์ชันท่ีมีการรับมือกับข้อผิดพลาดและสภาพแวดล้อมของมือ
ถือ 
2. จ านวนฟังก์ชันท่ีควรมีการรับมือกับข้อผิดพลาดและสภาพแวดล้อมของมือ
ถือ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของฟังก์ชันท่ีมีการรับมือกับข้อผิดพลาดและสภาพแวดล้อมของ
มือถือ 
2. นับจ านวนของฟังก์ชันท่ีควรมีการรับมือกับข้อผิดพลาดและสภาพแวดล้อม
ของมือถือเนื้อเร่ืองหลักท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็ม 0 หรือ 1 
2. จ านวนเต็ม 1 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการจัดการกับสภาพแวดล้อมของมือถือ 

ฟังก์ชันการวัด 
𝑋 =

𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการจัดการกับสภาพแวดล้อมของมือถือ 
A คือ จ านวนของฟังก์ชันท่ีมีการรับมือกับข้อผิดพลาดและสภาพแวดล้อมของ
มือถือ 
B คือ จ านวนของฟังก์ชันท่ีควรมีการรับมือกับข้อผิดพลาดและสภาพแวดล้อม
ของมือถือ 
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ตารางที่ ง.62 มาตรวัดความสามารถในการจัดการกับสภาพแวดล้อมของมือถือ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด  ค าอธิบาย 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของ 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการจัดการกับสภาพแวดล้อมของมือถือไปเปรียบเทียบ

กับตัวช้ีวัด 

เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการจัดการกับสภาพแวดล้อมของมือถือมีค่าเข้าใกล้ 1 
แสดงว่ามีความสามารถในการจัดการกับข้อผิดพลาดมากกว่า 
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ง.59 ความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 

ตารางที่ ง.63 มาตรวัดความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 
แนวคิดการวัด ความดึงดูดใจ 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. แบบสอบถาม 
คุณลักษณะ 1. หน้าจอแสดงผล 

2. แบบสอบถามความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 

ตัววัดพื้นฐาน 1. คะแนนความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 
2. คะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 

วิธีการวัด 1. ท าแบบสอบถามเพื่อนับคะแนนความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 
2. นับคะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็มต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
1. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. คะแนน 
2. คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋̅  = 
∑  𝑋𝑖

n
𝑖=1

𝑛𝑌
 

โดยท่ี 𝑋̅ คือ ความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 

𝑋𝑖  คือ คะแนนความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล i 
𝑌 คือ คะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 

𝑛 คือ จ านวนของหน้าจอแสดงผลท้ังหมด 
ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 
แบบจ าลอง น าค่าความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผลไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงคะแนนความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผลมีค่าสูงแสดงว่ามีความความ

ดึงดูดใจมากกว่า หรือย่ิงค่าความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผลมีค่าเข้าใกล้ 1 
แสดงว่ามีความดึงดูดใจมากกว่า 
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ง.60 ความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 

ตารางที่ ง.64 มาตรวัดความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 
แนวคิดการวัด ความดึงดูดใจ 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. แบบสอบถาม 
คุณลักษณะ 1. เสียงและดนตรีประกอบ 

2. แบบสอบถามความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. คะแนนความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 
2. คะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 

วิธีการวัด 1. ท าแบบสอบถามเพื่อนับคะแนนความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 
2. นับคะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของเสียงและดนตรี
ประกอบ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็มต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
1. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. คะแนน 
2. คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋̅  = 
∑  𝑋𝑖

n
𝑖=1

𝑛𝑌
 

โดยท่ี 𝑋̅ คือ ความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 

𝑋𝑖  คือ คะแนนความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ i 

𝑌 คือ คะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของเสียงและดนตรี
ประกอบ 

𝑛 คือ จ านวนของเสียงและดนตรีประกอบท้ังหมด 
ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ 
แบบจ าลอง น าค่าความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
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ตารางที่ ง.64 มาตรวัดความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบ (ต่อ) 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 

เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบมีค่าสูงแสดงว่ามีความความ
ดึงดูดใจมากกว่า หรือย่ิงค่าความดึงดูดใจของเสียงและดนตรีประกอบมีค่าเข้า
ใกล้ 1 แสดงว่ามีความดึงดูดใจมากกว่า 
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ง.61 ความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิก 

ตารางที่ ง.65 มาตรวัดความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิก 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ ความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิก 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการปรับแต่ง 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท่ีสามารถปรับแต่งได้ 

2. ส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท่ีสามารถปรับแต่งได้ 
2. จ านวนของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท่ีสามารถปรับแต่งได้ 
2. นับจ านวนของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็ม 0 หรือ 1 
2. จ านวนเต็ม 1 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิก 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิก 
A คือ จ านวนของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท่ีสามารถปรับแต่งได้ 
B คือ จ านวนของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิก 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกไป

เปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกมีค่าเข้าใกล้ 1 
แสดงว่ามีความสามารถในการปรับแต่งมากกว่า 
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ง.62 ความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ 

ตารางที่ ง.66 มาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ 
แนวคิดการวัด ความครบถ้วน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. กฎท่ีมีค าอธิบาย 

2. กฎท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของกฎท่ีมีค าอธิบาย 
2. จ านวนของกฎท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนกฎท่ีมีค าอธิบาย 
2. นับจ านวนของกฎท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ 
A คือ จ านวนของกฎท่ีมีค าอธิบาย 
B คือ จ านวนของกฎท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความครบถ้วนของค าอธิบายกฎ 
แบบจ าลอง น าค่าความครบถ้วนของค าอธิบายกฎไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความครบถ้วนของค าอธิบายกฎมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความครบถ้วน
มากกว่า 
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ง.63 ความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา 

ตารางที่ ง.67 มาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา 
แนวคิดการวัด ความครบถ้วน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. กติกาท่ีมีค าอธิบาย 

2. กติกาท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของกติกาท่ีมีค าอธิบาย 
2. จ านวนของกติกาท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนกติกาท่ีมีค าอธิบาย 
2. นับจ านวนของกติกาท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา 
A คือ จ านวนของกติกาท่ีมีค าอธิบาย 
B คือ จ านวนของกติกาท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความครบถ้วนของค าอธิบายกติกา 
แบบจ าลอง น าค่าความครบถ้วนของค าอธิบายกติกาไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความครบถ้วนของค าอธิบายกติกามีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ
ครบถ้วนมากกว่า 
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ง.64 ความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 

ตารางที่ ง.68 มาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
แนวคิดการวัด ความครบถ้วน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. วิธีการเล่นท่ีมีค าอธิบาย 

2. วิธีการเล่นท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของวิธีการเล่นท่ีมีค าอธิบาย 
2. จ านวนของวิธีการเล่นท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของวิธีการเล่นท่ีมีค าอธิบาย 
2. นับจ านวนของวิธีการเล่นท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
A คือ จ านวนของวิธีการเล่นท่ีมีค าอธิบาย 
B คือ จ านวนของวิธีการเล่นท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
แบบจ าลอง น าค่าความครบถ้วนค าอธิบายวิธีการเล่นไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่นมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ
ครบถ้วนมากกว่า 
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ง.65 ความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 

ตารางที่ ง.69 มาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 
แนวคิดการวัด ความครบถ้วน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การต้ังค่าเกมท่ีมีค าอธิบาย 

2. การต้ังค่าเกมท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการต้ังค่าเกมท่ีมีค าอธิบาย 
2. จ านวนของการต้ังค่าเกมท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการต้ังค่าเกมท่ีมีค าอธิบาย 
2. นับจ านวนของการต้ังค่าเกมท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความครบถ้วนของระบบการต้ังค่าเกม 
A คือ จ านวนของการต้ังค่าเกมท่ีมีค าอธิบาย 
B คือ จ านวนของการต้ังค่าเกมท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 
แบบจ าลอง น าค่าความครบถ้วนค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกมไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกมมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่า
มีความครบถ้วนมากกว่า 
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ง.66 ความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 

ตารางที่ ง.70 มาตรวัดความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 
แนวคิดการวัด ความครบถ้วน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การช่วยเหลือผู้เล่นท่ีมีค าอธิบาย 

2. การช่วยเหลือผู้เล่นท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการช่วยเหลือผู้เล่นท่ีมีค าอธิบาย 
2. จ านวนของการช่วยเหลือผู้เล่นท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการช่วยเหลือผู้เล่นท่ีมีค าอธิบาย 
2. นับจ านวนของการช่วยเหลือผู้เล่นท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความครบถ้วนของระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 
A คือ จ านวนของการช่วยเหลือผู้เล่นท่ีมีค าอธิบาย 
B คือ จ านวนของการช่วยเหลือผู้เล่นท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 
แบบจ าลอง น าค่าความครบถ้วนค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่นไปเปรียบเทียบกับ

ตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่นมีค่าเข้าใกล้ 1 
แสดงว่ามีความครบถ้วนมากกว่า 
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ง.67 ความสามารถในการสาธิตการเล่น 

ตารางที่ ง.71 มาตรวัดความสามารถในการสาธิตการเล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการสาธิตการเล่น 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการสาธิต 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. วิธีการเล่นท่ีถูกสาธิตและผู้เล่นเข้าใจ 

2. วิธีการเล่นท่ีต้องการการสาธิตท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของวิธีการเล่นท่ีถูกสาธิตและผู้เล่นเข้าใจ 
2. จ านวนของวิธีการเล่นท่ีต้องการการสาธิตท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของวิธีการเล่นท่ีถูกสาธิตและผู้เล่นเข้าใจ 
2. นับจ านวนของวิธีการเล่นท่ีต้องการการสาธิตท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการสาธิตการเล่น 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการสาธิตการเล่น 
A คือ จ านวนของวิธีการเล่นท่ีถูกสาธิตและผู้เล่นเข้าใจ 
B คือ จ านวนของวิธีการเล่นท่ีต้องการการสาธิตท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการสาธิตการเล่น 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการสาธิตการเล่นไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการสาธิตการเล่นมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความสามารถในการสาธิตมากกว่า 
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ง.68 ความเด่นชัดของระบบของเกม 

ตารางที่ ง.72 มาตรวัดความเด่นชัดของระบบของเกม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเด่นชัดของระบบของเกม 
แนวคิดการวัด ความเด่นชัด 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ระบบของเกมท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 

2. ระบบของเกมท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของระบบของเกมท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 
2. จ านวนของระบบของเกมท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของระบบของเกมท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 
2. นับจ านวนของระบบของเกมท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเด่นชัดของระบบของเกม 
ฟังก์ชันการวัด                                   𝑋 =

𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเด่นชัดของระบบของเกม 
A คือ จ านวนของระบบของเกมท่ีผู้เล่นทราบว่าจะสามารถเข้าถึงได้อย่างไร 
B คือ จ านวนของระบบของเกมท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเด่นชัดของระบบของเกม 
แบบจ าลอง น าค่าความเด่นชัดของระบบของเกมไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความเด่นชัดของระบบของเกมมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเด่นชัด
มากกว่า 

 
 



 

 

262 

ง.69 ความเข้าใจง่ายของกฎ 

ตารางที่ ง.73 มาตรวัดความเข้าใจง่ายของกฎ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเข้าใจง่ายของกฎ 
แนวคิดการวัด ความเข้าใจง่าย 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. กฎท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 

2. กฎท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของกฎท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
2. จ านวนของกฎท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของกฎท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
2. นับจ านวนของกฎท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเข้าใจง่ายของกฎ 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเข้าใจง่ายของกฎ 
A คือ จ านวนของกฎท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
B คือ จ านวนของกฎท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเข้าใจง่ายของกฎ 
แบบจ าลอง น าค่าความเข้าใจง่ายของกฎไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ ย่ิงค่าความเข้าใจง่ายของกฎมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเข้าใจง่ายมากกว่า 
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ง.70 ความเข้าใจง่ายของกติกา 

ตารางที่ ง.74 มาตรวัดความเข้าใจง่ายของกติกา 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเข้าใจง่ายของกติกา 
แนวคิดการวัด ความเข้าใจง่าย 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. กติกาท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 

2. กติกาท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของกติกาท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
2. จ านวนของกติกาท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของกติกาท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
2. นับจ านวนของกติกาท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเข้าใจง่ายของกติกา 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเข้าใจง่ายของกติกา 
A คือ จ านวนของกติกาท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
B คือ จ านวนของกติกาท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเข้าใจง่ายของกติกา 
แบบจ าลอง น าค่าความเข้าใจง่ายของกติกาไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความเข้าใจง่ายของกติกามีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเข้าใจง่าย
มากกว่า 
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ง.71 ความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 

ตารางที่ ง.75 มาตรวัดความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 
แนวคิดการวัด ความเข้าใจง่าย 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. วิธีการเล่นท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 

2. วิธีการเล่นท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของวิธีการเล่นท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
2. จ านวนของวิธีการเล่นท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของวิธีการเล่นผู้เล่นเข้าใจ 
2. นับจ านวนของวิธีการเล่นท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 
A คือ จ านวนของวิธีการเล่นท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
B คือ จ านวนของวิธีการเล่นท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 
แบบจ าลอง น าค่าความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่นไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่นมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเข้าใจง่าย
มากกว่า 
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ง.72 ความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 

ตารางที่ ง.76 มาตรวัดความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 
แนวคิดการวัด ความเข้าใจง่าย 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ระบบของเกมท่ีผู้เล่นเข้าใจวัตถุประสงค์ 

2. ระบบของเกมท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของระบบของเกมผู้เล่นเข้าใจ 
2. จ านวนของระบบของเกมท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของระบบของเกมผู้เล่นเข้าใจ 
2. นับจ านวนของระบบของเกมท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 
A คือ จ านวนของระบบของเกมท่ีผู้เล่นเข้าใจ 
B คือ จ านวนของระบบของเกมท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 
แบบจ าลอง น าค่าความเข้าใจง่ายของระบบของเกมไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความเข้าใจง่ายของระบบของเกมมค่ีาเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความเข้าใจ
ง่ายมากกว่า 
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ง.73 ความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 

ตารางที่ ง.77 มาตรวัดความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 
แนวคิดการวัด ความครบถ้วน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. วิธีการเล่นท่ีมีคู่มือหรือส่วนช่วยเหลือในการอธิบาย 

2. วิธีการเล่นท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของวิธีการเล่นท่ีมีคู่มือหรือส่วนช่วยเหลือในการอธิบาย 
2. จ านวนของวิธีการเล่นท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของวิธีการเล่นท่ีมีคู่มือหรือส่วนช่วยเหลือในการอธิบาย 
2. นับจ านวนของวิธีการเล่นท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 
A คือ จ านวนของวิธีการเล่นท่ีมีคู่มือหรือส่วนช่วยเหลือในการอธิบาย 
B คือ จ านวนของวิธีการเล่นท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 
แบบจ าลอง น าค่าความครบถ้วนของคู่มือการเล่นไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความครบถ้วนของคู่มือการเล่นมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความครบถ้วน
มากกว่า 
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ง.74 ความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม 

ตารางที่ ง.78 มาตรวัดความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม 
แนวคิดการวัด ความครบถ้วน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การต้ังค่าเกมท่ีมีคู่มือหรือส่วนช่วยเหลือในการอธิบาย 

2. การต้ังค่าเกมท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการต้ังค่าเกมท่ีมีคู่มือหรือส่วนช่วยเหลือในการอธิบาย 
2. จ านวนของการต้ังค่าเกมท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการต้ังค่าเกมท่ีมีคู่มือหรือส่วนช่วยเหลือในการอธิบาย 
2. นับจ านวนของการต้ังค่าเกมท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม 
A คือ จ านวนของการต้ังค่าเกมท่ีมีคู่มือหรือส่วนช่วยเหลือในการอธิบาย 
B คือ จ านวนของการต้ังค่าเกมท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกม 
แบบจ าลอง น าค่าความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกมไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความครบถ้วนของคู่มือการต้ังค่าเกมมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ
ครบถ้วนมากกว่า 
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ง.75 ความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิตการเล่น 

ตารางที่ ง.79 มาตรวัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิตการเล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิตการเล่น 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการยกเลิก 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. การแสดงการสาธิตวิธีการเล่นท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 

2. การแสดงการสาธิตวิธีการเล่นท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของการแสดงการสาธิตวิธีการเล่นท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
2. จ านวนของการแสดงการสาธิตวิธีการเล่นท่ีสามารถยกเลิกได้ 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของการแสดงการสาธิตวิธีการเล่นท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
2. นับจ านวนของการแสดงการสาธิตวิธีการเล่นท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิตการเล่น 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิตการเล่น 
A คือ จ านวนของการแสดงการสาธิตวิธีการเล่นท่ีผู้เล่นสามารถยกเลิกได้ 
B คือ จ านวนของการการแสดงสาธิตวิธีการเล่นท่ีสามารถยกเลิกได้ 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิตการเล่น 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิตการเล่นไปเปรียบเทียบ

กับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธิตการเล่นมีค่าเข้าใกล้ 1 
แสดงว่ามีความสามารถในการยกเลิกมากกว่า 
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ง.76 ความสามารถในการต้ังค่าเกม 

ตารางที่ ง.80 มาตรวัดความสามารถในการต้ังค่าเกม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสามารถในการต้ังค่าเกม 
แนวคิดการวัด ความสามารถในการปรับแต่ง 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ระบบของเกมท่ีผู้เล่นสามารถต้ังค่าได้ 

2. ระบบของเกมท่ีต้องการการต้ังค่า 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของระบบของเกมท่ีผู้เล่นสามารถต้ังค่าได้ 
2. จ านวนของระบบของเกมท่ีต้องการการต้ังค่า 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของระบบของเกมท่ีผู้เล่นสามารถต้ังค่าได้ 
2. นับจ านวนของระบบของเกมท่ีต้องการการต้ังค่า 

ประเภทของวิธีการวัด 1. วัตถุวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสามารถในการต้ังค่าเกม 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสามารถในการต้ังค่าเกม 
A คือ จ านวนของระบบของเกมท่ีผู้เล่นสามารถต้ังค่าได้ 
B คือ จ านวนของระบบของเกมท่ีต้องการการต้ังค่า 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสามารถในการต้ังค่าเกม 
แบบจ าลอง น าค่าความสามารถในการต้ังค่าเกมไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสามารถในการต้ังค่าเกมมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความสามารถใน
การปรับแต่งมากกว่า 
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ง.77 ความสอดคล้องของกฎและกติกา 

ตารางที่ ง.81 มาตรวัดความสอดคล้องของกฎและกติกา 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความสอดคล้องของกฎและกติกา 
แนวคิดการวัด ความสอดคล้อง 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. กฎและกติกาและกติกามีความขัดแย้ง 

2. กฎและกติกาและกติกาท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของกฎและกติกาท่ีมีความขัดแย้ง 
2. จ านวนของกฎและกติกาท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของกฎและกติกาท่ีมีความขัดแย้ง 
2. นับจ านวนของกฎและกติกาท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความสอดคล้องของกฎและกติกา 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 = 1 − 
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความสอดคล้องของกฎและกติกา 
A คือ จ านวนของกฎและกติกาท่ีมีความขัดแย้ง 
B คือ จ านวนของกฎและกติกาท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความสอดคล้องของกฎและกติกา 
แบบจ าลอง น าค่าความสอดคล้องของกฎและกติกาไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความสอดคล้องของกฎและกติกามีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ
สอดคล้องมากกว่า 
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ง.78 ความชัดเจนของค าอธิบายกฎ 

ตารางที่ ง.82 มาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายกฎ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของค าอธิบายกฎ 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ค าอธิบายกฎท่ีมีความขัดเจน 

2. ค าอธิบายกฎท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของค าอธิบายกฎท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของค าอธิบายกฎท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของค าอธิบายกฎท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของค าอธิบายกฎท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็ม 0 หรือ 1 
2. จ านวนเต็ม 1 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของค าอธิบายกฎ 
ฟังก์ชันการวัด 

 𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของค าอธิบายกฎ 
A คือ จ านวนของค าอธิบายกฎท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของค าอธิบายกฎท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความชัดเจนของค าอธิบายกฎ 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของค าอธิบายกฎไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความชัดเจนของค าอธิบายกฎมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความชัดเจน
มากกว่า 

 



 

 

272 

ง.79 ความชัดเจนของค าอธิบายกติกา 

ตารางที่ ง.83 มาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายกติกา 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของค าอธิบายกติกา 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ค าอธิบายกติกาท่ีมีความขัดเจน 

2. ค าอธิบายกติกาท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของค าอธิบายกติกาท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของค าอธิบายกติกาท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของค าอธิบายกติกาท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของค าอธิบายกติกาท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็ม 0 หรือ 1 
2. จ านวนเต็ม 1 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของค าอธิบายกติกา 
ฟังก์ชันการวัด 

 𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี  
X คือ ความชัดเจนของค าอธิบายกติกา 
A คือ จ านวนของค าอธิบายกติกาท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของค าอธิบายกติกาท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความชัดเจนของค าอธิบายกติกา 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของค าอธิบายกติกาไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความชัดเจนของค าอธิบายกติกามีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความชัดเจน
มากกว่า 
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ง.80 ความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 

ตารางที่ ง.84 มาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ค าอธิบายวิธีการเล่นท่ีมีความขัดเจน 

2. ค าอธิบายวิธีการเล่นท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของค าอธิบายวิธีการเล่นท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของค าอธิบายวิธีการเล่นท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของค าอธิบายวิธีการเล่นท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของค าอธิบายวิธีการเล่นท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็ม 0 หรือ 1 
2. จ านวนเต็ม 1 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
ฟังก์ชันการวัด 

 𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
A คือ จ านวนของค าอธิบายวิธีการเล่นท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของค าอธิบายวิธีการเล่นท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่นไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่นมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความ
ชัดเจนมากกว่า 
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ง.81 ความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 

ตารางที่ ง.85 มาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกมท่ีมีความขัดเจน 

2. ค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกมท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกมท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกมท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกมท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกมท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็ม 0 หรือ 1 
2. จ านวนเต็ม 1 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 
ฟังก์ชันการวัด 

 𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 
A คือ จ านวนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกมท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกมท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกม 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกมไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความชัดเจนของค าอธิบายระบบการต้ังค่าเกมมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความชัดเจนมากกว่า 
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ง.82 ความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 

ตารางที่ ง.86 มาตรวัดความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 
แนวคิดการวัด ความชัดเจน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. ค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่นท่ีมีความขัดเจน 

2. ค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่นท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่นท่ีมีความชัดเจน 
2. จ านวนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่นท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่นท่ีมีความชัดเจน 
2. นับจ านวนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่นท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็ม 0 หรือ 1 
2. จ านวนเต็ม 1 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ ความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 
ฟังก์ชันการวัด 

 𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 
A คือ จ านวนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่นท่ีมีความชัดเจน 
B คือ จ านวนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่นท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 
แบบจ าลอง น าค่าความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่นไปเปรียบเทียบกับ

ตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่นมีค่าเข้าใกล้ 1 
แสดงว่ามีความชัดเจนมากกว่า 
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ง.83 ความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 

ตารางที่ ง.87 มาตรวัดความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 
แนวคิดการวัด ความดึงดูดใจ 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. แบบสอบถาม 
คุณลักษณะ 1. วิธีการเล่น 

2. แบบสอบถามความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 

ตัววัดพื้นฐาน 1. คะแนนความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 
2. คะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 

วิธีการวัด 1. ท าแบบสอบถามเพื่อนับคะแนนความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 
2. นับคะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนเต็มต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
1. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. คะแนน 
2. คะแนน 

ตัววัดอนุพันธ์ ความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋̅  = 
∑  𝑋𝑖

n
𝑖=1

𝑛𝑌
 

โดยท่ี 𝑋̅ คือ ความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 

𝑋𝑖  คือ คะแนนความดึงดูดใจของวิธีการเล่น i 
𝑌 คือ คะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 

𝑛 คือ จ านวนของวิธีการเล่นท้ังหมด 
ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 
แบบจ าลอง น าค่าความดึงดูดใจของวิธีการเล่นไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความดึงดูดใจของวิธีการเล่นมีค่าสูงแสดงว่ามีความความดึงดูดใจ

มากกว่า หรือย่ิงค่าความดึงดูดใจของวิธีการเล่นมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความดึงดูดใจมากกว่า 
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ง.84 ความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 

ตารางที่ ง.88 มาตรวัดความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 
แนวคิดการวัด ความดึงดูดใจ 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมดิจิตอล/เกมมือถือ 

2. แบบสอบถาม 
คุณลักษณะ 1. แอนิเมชัน 

2. แบบสอบถามความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 
ตัววัดพื้นฐาน 1. คะแนนความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 

2. คะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 
วิธีการวัด 1. ท าแบบสอบถามเพื่อนับคะแนนความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 

2. นับคะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 
ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 

2. วัตถุวิสัย 
มาตราส่วน 1. จ านวนเต็มต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 

2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 
ประเภทของมาตรวัด 1. อัตราส่วนมาตรา 

2. อัตราส่วนมาตรา 
หน่วยของการวัด 1. คะแนน 

2. คะแนน 
ตัววัดอนุพันธ์ ความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 

ฟังก์ชันการวัด 
𝑋 =

𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ ความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 
A คือ คะแนนความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 
B คือ คะแนนเต็มของแบบสอบถามความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 
แบบจ าลอง น าค่าความดึงดูดใจของแอนิเมชันไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การตัดสินใจ ย่ิงค่าความดึงดูดใจของแอนิเมชันมีค่าสูงแสดงว่ามีความความดึงดูดใจ

มากกว่า หรือย่ิงค่าความดึงดูดใจของแอนิเมชันมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามี
ความดึงดูดใจมากกว่า 
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ง.85 การปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ 

ตารางที่ ง.89 มาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดการปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ 
แนวคิดการวัด การปฏิบัติตามมาตรฐาน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. กฎท่ีได้รับการประเมินว่าเป็นไปตามมาตรฐาน (เมือ่เปรียบเทียบกับเกม

ประเภทเดียวกัน เช่น ไม่เข้มงวดหรือง่ายเกินไปจนส่งผลกระทบต่อการเล่น) 
2. กฎท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของกฎท่ีได้รับการประเมินว่าเป็นไปตามมาตรฐาน 
2. จ านวนของกฎท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของกฎท่ีได้รับการประเมินว่าเป็นไปตามมาตรฐาน 
2. นับจ านวนของกฎท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ การปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ การปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ 
A คือ จ านวนของกฎท่ีได้รับการประเมินว่าเป็นไปตามมาตรฐาน 
B คือ จ านวนของกฎท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของการปฏิบัติตามมาตรฐานของกฎ 
แบบจ าลอง น าค่าความเข้าใจง่ายของระบบของเกมไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความเข้าใจง่ายของระบบของเกมมค่ีาเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีการปฏิบัติ
ตามมาตรฐานมากกว่า 
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ง.86 การปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา 

ตารางที่ ง.90 มาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดการปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา 
แนวคิดการวัด การปฏิบัติตามมาตรฐาน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. กติกาท่ีได้รับการประเมินว่าเป็นไปตามมาตรฐาน (เมื่อเปรียบเทียบกับเกม

ประเภทเดียวกัน เช่น ไม่เข้มงวดหรือง่ายเกินไปจนส่งผลกระทบต่อการเล่น) 
2. กติกาท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของกติกาท่ีได้รับการประเมินว่าเป็นไปตามมาตรฐาน 
2. จ านวนของกติกาท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของกติกาท่ีได้รับการประเมินว่าเป็นไปตามมาตรฐาน 
2. นับจ านวนของกติกาท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ การปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ การปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา 
A คือ จ านวนของกติกาท่ีได้รับการประเมินว่าเป็นไปตามมาตรฐาน 
B คือ จ านวนของกติกาท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของการปฏิบัติตามมาตรฐานของกติกา 
แบบจ าลอง น าค่าความเข้าใจง่ายของระบบของเกมไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความเข้าใจง่ายของระบบของเกมมค่ีาเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีการปฏิบัติ
ตามมาตรฐานมากกว่า 
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ง.87 การปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น 

ตารางที่ ง.91 มาตรวัดการปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น 

องค์ประกอบของมาตรวัด ค าอธิบาย 
ความต้องการสารสนเทศ วัดการปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น 
แนวคิดการวัด การปฏิบัติตามมาตรฐาน 
เอนทิตีท่ีเก่ียวข้อง 1. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 

2. ต้นแบบเกมกายภาพ/เกมมือถือ 
คุณลักษณะ 1. วิธีการเล่นท่ีได้รับการประเมินว่าเป็นไปตามมาตรฐาน (เมื่อเปรียบเทียบ

กับเกมประเภทเดียวกัน เช่น ไม่ซับซ้อนเกินไปจนส่งผลกระทบต่อการเล่น) 
2. วิธีการเล่นท้ังหมด 

ตัววัดพื้นฐาน 1. จ านวนของวิธีการเล่นท่ีได้รับการประเมินว่าเป็นไปตามมาตรฐาน 
2. จ านวนของวิธีการเล่นท้ังหมด 

วิธีการวัด 1. นับจ านวนของวิธีการเล่นท่ีได้รับการประเมินว่าเป็นไปตามมาตรฐาน 
2. นับจ านวนของวิธีการเล่นท้ังหมด 

ประเภทของวิธีการวัด 1. จิตวิสัย 
2. วัตถุวิสัย 

มาตราส่วน 1. จ านวนนับต้ังแต่ 0 ข้ึนไป 
2. จ านวนนับต้ังแต่ 1 ข้ึนไป 

ประเภทของมาตราส่วน 1. อัตราส่วนมาตรา 
2. อัตราส่วนมาตรา 

หน่วยของการวัด 1. รายการ 
2. รายการ 

ตัววัดอนุพันธ์ การปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น 
ฟังก์ชันการวัด 

𝑋 =
𝐴

𝐵
 

โดยท่ี X คือ การปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น 
A คือ จ านวนของวิธีการเล่นท่ีได้รับการประเมินว่าเป็นไปตามมาตรฐาน 
B คือ จ านวนของวิธีการเล่นท้ังหมด 

ตัวช้ีวัด ค่าเฉล่ียของการปฏิบัติตามมาตรฐานของวิธีการเล่น 
แบบจ าลอง น าค่าความเข้าใจง่ายของระบบของเกมไปเปรียบเทียบกับตัวช้ีวัด 
เกณฑ์ในการตัดสินใจ 
 

ย่ิงค่าความเข้าใจง่ายของระบบของเกมมค่ีาเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีการปฏิบัติ
ตามมาตรฐานมากกว่า 
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ภาคผนวก จ 
แบบสอบถามและข้อแนะน าจากผู้เช ี่ยวชาญ 

จ.1 แบบสอบถามความคิดเห็นต่อมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานส าหรับเกมมือถือ 
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จ.2 ข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญต่อมาตรวัดระดับคุณลกัษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งาน 

ตารางที่ จ.1 ข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์คนที่ 1 

มาตรวัด ข้อแนะน า 

ความสามารถในการท าความ
เข้าใจของเกมมือถือ 

ดีมาก 

ความสามารถในการเรียน รู้
ของเกมมือถือ 

จ านวนมาตรวัดน้อยเกินไป น่าจะมีแนวทางการวัดแบบอ่ืนที่ไม่ใช่
คู่มือบ้าง 

ความสามารถในการท างาน

ของเกมมือถือ 

ดูเหมือนจะให้น้ าหนักกับการยกเลิกมากเกินไป น่าจะให้น้ าหนัก

กับเรื่องอ่ืนที่ส าคัญด้วย เช่น ความถูกต้อง ความครบถ้วน ไม่ 
error ไม่ช้า ไม่ค้าง ไม่กระตุก เป็นต้น 

ความดึงดูดใจของเกมมือถือ การวัดความดึงดูดนั้น ไม่น่าจ าเป็นต้องใช้แบบสอบถามแต่ควรมี

การนับจ านวนสิ่งที่ดึงดูดและหาคะแนนเฉลี่ย 

การปฏิบัติตามมาตรฐานด้าน
การใช้งานของเกมมือถือ 

ควรนิยามมาตรฐานสากลที่เก่ียวข้องและอธิบายข้อปฏิบัติตาม
มาตรฐานให้ชัดเจนกว่านี้ น่าจะเปลี่ยนมาตรวัด G5-101/G5-102 

จากเรื่องกฎ/กติกา (ที่ยังไม่รู้ว่า ต่างกันยังไง) เป็น เกณฑ์ผ่าน/
เกณฑ์คะแนน จะแลดูชัดเจนกว่า 

 
ตารางที่ จ.2 ข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์คนที่ 2 

มาตรวัด ข้อแนะน า 

ความสามารถในการท าความ

เข้าใจของเกมมือถือ 

ควรสร้า งตัวอย่า ง ให้ มองเห็นภา พหรื อประ เภทของ เกมที่

หลากหลายขึ้น เพ่ือใช้ในการตัดสินใจในการใช้มาตรวัตรที่ง่ายขึ้น 

ความสามารถในการเรียน รู้
ของเกมมือถือ 

- 

ความสามารถในการท างาน

ของเกมมือถือ 

- 

ความดึงดูดใจของเกมมือถือ - 

การปฏิบัติตามมาตรฐานด้าน
การใช้งานของเกมมือถือ 

จากเห็นตัวอย่างในการใช้มาตรวัดในแต่ละประเภทของเกมมือถือ
ที่สามารถเป็นไปได้ในตลาดเกม รวมถึงตัวอย่างการใช้มาตรวัดใน

การประเมินในขั้นตอนการใช้งานของผู้ใช้ขณะเล่นเกมเกณฑ์ 
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ตารางที่ จ.3 ข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์คนที่ 3 

มาตรวัด ข้อแนะน า 

ความสามารถในการท าความ

เข้าใจของเกมมือถือ 

- 

ความสามารถในการเรียน รู้
ของเกมมือถือ 

- 

ความสามารถในการท างาน
ของเกมมือถือ 

- 

ความดึงดูดใจของเกมมือถือ - 

การปฏิบัติตามมาตรฐานด้าน
การใช้งานของเกมมือถือ 

- 

 

ตารางที่ จ.4 ข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์คนที่ 4 

มาตรวัด ข้อแนะน า 

ความสามารถในการท าความ
เข้าใจของเกมมือถือ 

เกมบางประเภท อาจไม่จ าเป็นต้องอธิบายเนื้อหาของเกมทั้งหมด 
เพราะจะท าให้เกมลดความสนุก น่าค้นหาลง ดังนั้น ควรแบ่ง
ประเภทของเกมเพ่ือใช้มาตรวัดในบางข้อเช่น เกมหมากฮอส นับ

ค าอธิบายได้โดยตรง แต่เกม RPG ไม่เหมาะกับการใช้มาตรวัดนี้ 
เป็นต้น 

ความสามารถในการเรียน รู้

ของเกมมือถือ 

ท าไมมาตรวัดในส่วนของการเรียนรู้ เนื้อหาและ อุปกรณ์ไม่มีการ

นิยามในส่วนนี้ ? ส่วนตัวผู้ประเมินคิดว่าน่าจะวัดได้เช่น อุปกรณ์
ที่รองรับมัลติทัช สามารถกดได้พร้อมๆกันหลายปุ่มเช่น เกม 
punch hero เม่ือตัวละครของเราโดนคู่ต่อสู้ชกล้มลง จะมีปุ่ม

แสดงให้เห็นว่าสามารถใช้มัลติทัช เพ่ือกดให้ตัวละครของเราลุก
ขึ้นได้ไวขึ้น เป็นต้น 

ความสามารถในการท างาน

ของเกมมือถือ 

มาตรวัดในส่วนของความสามารถในการท างาน ค่อนข้างครบถ้วน 

ผู้เล่นต้องสามารถยกเลิกค าอธิบายต่างๆได้อย่างเป็นอิสระ แต่
ส่วน ตัวผู้ป ระเ มิน คิดว่า มา ตร วัดข้อนี้ แบ่ งย่ อยมาก เกินไป 
(ละเอียดไป 
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ตารางที่ จ.4 ข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์คนที่ 4 (ต่อ) 

มาตรวัด ข้อแนะน า 

ความดึงดูดใจของเกมมือถือ ความดึงดูดใจ อาจไม่จ าเป็นต้องหาจากการท าแบบสอบถาม

โดยตรง อาจจ ะสามารถนิยา มมาตรวัด จา กผลการทดลอง
บางอย่างได้ เช่น ให้ผู้เล่นทดลองเล่นเกม แล้ววัดอัตราส่วนของผู้

เล่นที่เข้ามาเล่นเป็นครั้งที่ 2 เป็นต้น (เกมที่น่าดึงดูดใจ ย่อมมีคน
อยากเล่นบ่อยๆเป็นธรรมดา) 

การปฏิบัติตามมาตรฐานด้าน
การใช้งานของเกมมือถือ 

 

 

ตารางที่ จ.5 ข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์คนที่ 5 

มาตรวัด ข้อแนะน า 

ความสามารถในการท าความ
เข้าใจของเกมมือถือ 

-กลุ่มการประเมิน 2.3 ชื่อองค์ประกอบไม่สอดคล้องกับแบบ
ประเมิน (มาตราส่วน/มาตรวัด) 

-การ ใช้ร หัสในกา รระ บุถึง คุณลั กษณะหรื อมา ตรวั ด จ ะลด
ระยะเวลาในการค้นหาและท าให้เข้าใจได้ง่ายเนื่องจากเนื้อหามี

ความต่อเนื่องกัน 

ความสามารถในการเรียน รู้
ของเกมมือถือ 

-การหาค่า I ที่เป็นไปได้ในสูตรการค านวณฟังก์ชันการวัด จะท า
ให้เข้าใจง่ายขึ้น 
-มาตรวัดควรใช้ “เวลา” ในการเรียนรู้เป็นตัววัด 

ความสามารถในการท างาน

ของเกมมือถือ 

- 

ความดึงดูดใจของเกมมือถือ - 

การปฏิบัติตามมาตรฐานด้าน
การใช้งานของเกมมือถือ 

- 
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ตารางที่ จ.6 ข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือคนที่ 1 

มาตรวัด ข้อแนะน า 

ความสามารถในการท าความ

เข้าใจของเกมมือถือ 

-ด้านเนื้อหา น าไปใช้งัดกับเกมบางประเภทเช่น RPG Survivor 

Action แต่ส าหรับเกมบางประเภทอย่าง Puzzle ไม่จ าเป็นต้องใช
เนื้อเรื่อง 
-ด้านการเล่น บางมาตรวัดไม่จ าเป็นต้องน ามาใช้ งัดเพราะไม่

สามารถน ามาประเมินคุณภาพของเกมได้จริง เช่น ระบบการต้ัง
ค่าเกม ในส่วนของกฎกติกาในการท างานมองว่ามันคือส่วน
เดียวกันคือ เง่ือนไขในการเล่นเกม จะต้องไปด้วยกันไม่ควรแยก 

-ส่วนอุปกรณ์ ค าอธิบายหรือปุ่มไม่จ าเป็นจ้องมีก็ได้ ควรใช้สัญรูป 
(icon) แทนและวัดการสื่อความหมายของการท างานจะเหมาะสม

กับ Device มากกว่า 

ความสามารถในการเรียน รู้
ของเกมมือถือ 

-การต้ังค่าเกมส่งผลต่อเกมน้อยมาก 

-ขาดความเข้าใจง่ายของคู่มือการเล่น กาหมีข้อมูลครบถ้วนแต่

อ่านเข้าใจยากก็ไม่มีประโยชน์ 
-เนื้อเรื่องหรือวิธีการเล่นเกมที่เข้าใจง่าย จะท าให้ผู้ เล่นเรียนรู้ได้
ดีกว่าการอ่านจากคู่มือ 

ความสามารถในการท างาน

ของเกมมือถือ 

-ด้านเนื้อหา ความสอดคล้องของเป้าหมาย เหตุการณ์ เนื้อเรื่อง 

ส าคัญที่สุด 
-มาตรวัดนี้เหมะหรับเกมบางประเภทเท่านั้น เกมบางประเภทไม่

สามารถน ามาตรวัดนี้ไปใช้ได้ ยกตัวอย่าง Game Mario Party ที่
เล่นเป็น series แต่ไม่ได้มี story ที่เด่นชัด 
-ด้านอุปกรณ์ ครอบคลุมดี 

-ด้านการเล่น การสาธิตการเล่นกับอธิบายการเล่นคืออย่า ง
เดียวกันควรอยู่ส่วนเดียวกัน 

-ขาดการประเมินเรื่องความต่อเนื่องของการเล่น 

ความดึงดูดใจของเกมมือถือ ขาดเรื่องความดึงดูใจของการใช้ effect 

การปฏิบัติตามมาตรฐานด้าน
การใช้งานของเกมมือถือ 

น่าจะวัดด้านมาตรฐานการออกแบบส่วนต่อประสานการใช้คู่สี 
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ตารางที่ จ.7 ข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือคนที่ 2 

มาตรวัด ข้อแนะน า 

ความสามารถในการท าความ

เข้าใจของเกมมือถือ 

- 
 

ความสามารถในการเรียน รู้
ของเกมมือถือ 

- 
 

ความสามารถในการท างาน
ของเกมมือถือ 

- 
 

ความดึงดูดใจของเกมมือถือ - 

การปฏิบัติตามมาตรฐานด้าน
การใช้งานของเกมมือถือ 

- 

 

ตารางที่ จ.8 ข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือคนที่ 3 

มาตรวัด ข้อแนะน า 

ความสามารถในการท าความ
เข้าใจของเกมมือถือ 

ความครบถ้วนของเนื้อเรื่องต่าง ๆ ไม่สามารถน ามาวัดคุณภาพ
ของเนื้อหาได้ เนื่องจากเนื้อหาของเกมเกิดจากการจินตนาการ 
ความไม่ครบถ้วนของเนื้อเรื่องก็สามารถมีคุณภาพที่ดีได้ เช่น ตัว

ละครบางตัวไม่จ าเป็นต้องมีความครบของ Bio อาจจะมีความ
น่าสนใจมากกว่า แต่ในส่วนของความครบถ้วนของค าอธิบายต่าง 
ๆ ควรมีครบครันอย่างแน่นอน 

ความสามารถในการเรียน รู้
ของเกมมือถือ 

ความครบถ้วนของคู่มือการเล่นก็ไม่สามารถน ามาเป็นมาตรวัดได้
เสมอไปเช่นกัน ในส่วนของพ้ืนฐานควรจะมีความครบถ้วน แต่ใน
ส่วนของการเล่นขั้นสูงควรปล่อยให้ผู้เล่นมีการเรียนรู้และคิดค้น

สิง่ต่าง ๆ ภายในเกมเองก็ได้ 

ความสามารถในการท างาน
ของเกมมือถือ 

- 
 

ความดึงดูดใจของเกมมือถือ ควรมีการวัดความดึงดูดใจในส่วนของเสียงต่าง ๆ 

การปฏิบัติตามมาตรฐานด้าน

การใช้งานของเกมมือถือ 

- 
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ตารางที่ จ.9 ข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือคนที่ 4 

มาตรวัด ข้อแนะน า 

ความสามารถในการท าความ

เข้าใจของเกมมือถือ 

-มาตรวัดมีความหลากหลายแต่คล้ายคลึงกันมากเกินความจ าเป็น 

-ขาดตัวชี้วัดแบบเฉพาะเจาะจง จึงอาจท าให้การชี้วัดเคลื่อน 

ความสามารถในการเรียน รู้
ของเกมมือถือ 

-ใช้ค าศัพท์ท่ีเข้าใจยากเป็นบางครั้งท าให้อาจเกิดความคลาดเคลื่ น
ในการประเมิน 

-ขาดความชัดเจนในการอธิบายองค์ประกอบ 

ความสามารถในการท างาน

ของเกมมือถือ 

-องค์ประกอบบางข้อมีค าอธิบายที่ไม่ชัดเจน 

-เลือกใช้ค าที่เข้าใจยากและความหมายคลุมเครือ 

ความดึงดูดใจของเกมมือถือ ขาดหัวข้อที่ส าคัญเรื่องของงานภาพ เสียงประกอบ (พากย์) 

การปฏิบัติตามมาตรฐานด้าน
การใช้งานของเกมมือถือ 

ใช้ค าก ากวม ไม่ชัดเจน คลุมเครือ และไม่สมบูรณ์ 

 

ตารางที่ จ.10 ข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมมือถือคนที่ 5 

มาตรวัด ข้อแนะน า 

ความสามารถในการท าความ
เข้าใจของเกมมือถือ 

การวัดคุณภาพถือว่าใช้ได้ 

ความสามารถในการเรียน รู้

ของเกมมือถือ 

การวัดคุณภาพถือว่าใช้ได้ 

ความสามารถในการท างาน
ของเกมมือถือ 

การวัดคุณภาพถือว่าใช้ได้ 

ความดึงดูดใจของเกมมือถือ ความดึงดูดใจยังใช้วัดผลไม่ค่อยได้ ในมุมมองของการพัฒนาซ่ึง

ยกตัวอย่างมาซักอันแล้ววัดก็ใช้ได้แล้ว ไม่ต้องถึงกับเอาทั้งหมดมา
วัดแล้วเฉลี่ย ควรแบ่งไปว่าเน้นดึงดูดใจด้านไหนแล้วเลือกใช้ 

การปฏิบัติตามมาตรฐานด้าน

การใช้งานของเกมมือถือ 

การวัดคุณภาพถือว่าใช้ได้ 
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