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บทคัดย�อ
      โครงงานสื่อนฤมิตเรื่อง “เมื่อการพักผ่อนกลายเป็นฝันร้าย” (The Silent Retreat) มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาเกมอินดี้แนวระทึกขวัญเชิง
จิตวิทยา (Psychological Thriller) ในรูปแบบการเล่าเรื่องเชิงโต้ตอบ (Interactive Narrative) ผ่านมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (First-person) โดยมุ่งเน้นการ
สร้างประสบการณ์ที่ทำให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมกับเรื่องราวและสัมผัสถึงความหวาดระแวง ความไม่แน่นอน และความกดดันทางจิตใจผ่านการออกแบบ
บรรยากาศ ภาพ เสียง และองค�ประกอบภายในฉาก

การประเมินโครงงานประกอบด้วยการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน และการเก็บข้อมูลความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่างจำนวน 33 คน ผ่านการ
รับชมคลิปวิดีโอตัวอย่างและตอบแบบสอบถาม ผลการประเมินจากกลุ่มตัวอย่างพบว่าความพึงพอใจโดยรวมมีค่าเฉลี่ย 4.63 อยู่ในระดับมากที่สุด ขณะที่ผล
การประเมินคุณภาพสื่อภาพรวมจากผู้เชี่ยวชาญมีค่าเฉลี่ย 3.47 อยู่ในระดับปานกลาง ผลการประเมินดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงความพึงพอใจของผู้ชมต่อ
ผลงาน และยังชี้ให้เห็นถึงประเด็นที่ควรพัฒนาต่อไป โดยเฉพาะความชัดเจนในการนำเสนอเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของเกม เพื่อให้ The Silent Retreat เป็น
ผลงานสื่อนฤมิตที่สามารถผสมผสานการเล�าเรื่อง การออกแบบบรรยากาศ และการสร�างประสบการณ�ทางอารมณ�ให�แก�ผู�เล�นได�อย�างมีประสิทธิภาพ

เนื้อหาของเกมนำเสนอเรื่องราวของหญิงสาวที่เดินทางไปพักผ่อน ณ โฮมสเตย์ในชนบท ก่อนจะค่อย ๆ พบกับเหตุการณ์ผิดปกติที่รบกวนความสงบของ
การพักผ่อน โดยดำเนินเรื่องผ่านช่วงเวลา 3 วัน ผู้เล่นสามารถมีปฏิสัมพั นธ์กับสิ่งของและสภาพแวดล้อมภายในเกม รวมถึงทำกิจกรรมต่างๆ เช่น การซื้อ
วัตถุดิบจากงานวัด การประกอบอาหาร และการเข้าห้องน้ำ เพื่อให้กิจวัตรประจำวันกลายเป็นส่วนหนึ่งของการดำเนินเรื่องและช่วยสร้างความรู้สึกสมจริง
ก่อนที่เหตุการณ์จะค่อยๆ พั ฒนาไปสู่ความตึงเครียด แนวคิดด้านการสะกดรอยทางไซเบอร์และการละเมิดความเป็นส่วนตัวถูกนำมาใช้เป็นพื้นฐานในการ
สร้างสถานการณ�และแรงขบัเคลื่อนของเนื้อเรื่อง
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หลักการและเหตผุล
         ในปัจจุบัน เทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อสังคมออนไลน์เข้ามามีบทบาทสำคัญในการดำเนินชีวิตประจำวัน
ผู้คนสามารถแบ่งปันข้อมูลส่วนบุคคล ภาพถ่าย สถานที่ และกิจวัตรประจำวันผ่านช่องทางออนไลน์ได้
อย่างสะดวก อย่างไรก็ตาม การเปิดเผยข้อมูลเหล่านี้อาจก่อให้เกิดความเสี่ยงต่อความเป็นส่วนตัว โดย
เฉพาะการสะกดรอยทางไซเบอร์ (Cyberstalking) ผ่านการนำข้อมูลพิกัด การเช็กอิน ภาพถ่าย หรือข้อมูล
กิจวัตรบนสื่อสังคมออนไลน์มาใช้ติดตามตำแหน่งของบุคคลโดยไม่ได้รับความยินยอม ซึ่งอาจนำไปสู่การ
เฝ้าติดตามและคุกคามในสถานที่จริง ส่งผลให้ผู้ถูกกระทำเกิดความหวาดระแวง วิตกกังวล และรู้สึกไม่
ปลอดภัยในการใช�ชวีติ
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จากปัญหาดังกล่าว ผู้พั ฒนาจึงเลือกนำเสนอประเด็นการสะกดรอยทางไซเบอร์ผ่านการติดตามตำแหน่งโดย
ไม่ได้รับความยินยอมในรูปแบบเกมแนวจิตวิทยาสยองขวัญ (Psychological Horror) ผสมผสานกับการเล่า
เรื่องเชิงโต้ตอบ (Interactive Narrative) ผ่านเกม The Silent Retreat โดยใช้บรรยากาศและเหตุการณ์
ภายในเกมเป็นสื่อในการถ่ายทอดความรู้สึกหวาดระแวงจากการถูกติดตาม รวมถึงสะท้อนให้เห็นว่าข้อมูลที่
บุคคลเป�ดเผยบนโลกออนไลน�อาจถกูนาํไปใช�เชือ่มโยงเพือ่ตดิตามตาํแหน�งและคกุคามในชวีติจรงิได�

ดังนั้น เกม The Silent Retreat จึงมีเป้าหมายเพื่อเป็นสื่อสำนึกและสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับความเสี่ยง
จากการเปิดเผยพิกัดและข้อมูลกิจวัตรประจำวันบนสื่อสังคมออนไลน์ ตลอดจนส่งเสริมให้ผู้เล่นเห็นความ
สำคัญของการรักษาความเป็นส่วนตัว การจำกัดการเปิดเผยข้อมูลตำแหน่ง และการขอความช่วยเหลือเมื่อ
พบพฤติกรรมการติดตามหรือคุกคามที่ไม่พึงประสงค์ เพื่อให้สามารถนำความรู้และความตระหนักดังกล่าวไป
ประยุกต�ใช�ในการป�องกนัตนเองจากภยัคกุคามทางดจิทิลัในชวีติจรงิได�



วัตถปุระสงค�ของการศกึษา
1 เพื่อสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับการสะกดรอยทางไซเบอร์ผ่านการ

ติดตามตำแหน่งบุคคลโดยไม่ได้รับความยินยอม และส่งเสริมแนวทาง
ป้องกนัตนเองจากความเสีย่งดงักล�าว

02

2 เพื่อพัฒนาเกมสื่อนฤมิตเชิงปฏิสัมพันธ์ที่สื่อสารความเสี่ยงจากการ
เปิดเผยพิกัดและข้อมูลกิจวัตรบนสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งอาจนำไปสู่
การติดตามและคกุคามในสถานทีจ่รงิ

3 เพื่อส่งเสริมให้ผู้เล่นตระหนักถึงความสำคัญของการรักษาความ
เป็นส่วนตัว การจำกัดการเปิดเผยตำแหน่ง และการขอความช่วย
เหลือเมือ่พบพฤตกิรรมตดิตามทีไ่ม�พงึประสงค�



ขอบเขตการศึกษา

ด้านเนือ้หา
1.  ความเสี่ยงจากการเปิดเผยพิกัด การเช็กอิน ภาพถ่าย และข้อมูลกิจวัตรบนสื่อสังคมออนไลน์

2.  แนวคิดเกี่ยวกับการติดตามตำแหน่งโดยไม่ได้รับความยินยอม รวมถึงอุปกรณ์ติดตามตำแหน่ง เช่น
Bluetooth Tracking Devices และ GPS Trackers ในฐานะตัวอย่างประกอบความรู้

3.  ผลกระทบต่อความเป็นส่วนตัว ความรู้สึกปลอดภัย และสภาพจิตใจของผู้ถูกติดตาม ตลอดจน
แนวทางป้องกนัและการขอความช�วยเหลอื

2.1
กลุ่มเป�าหมาย

1.  เยาวชนและผู้ใหญ่ตอนต้น ช่วงอายุ 15–22 ปี
2.  เป็นผู้ที่มีบัญชีสื่อสังคมออนไลน์อย่างน้อย 1 แพลตฟอร์ม และมีการโพสต์ข้อมูลเป็นกิจวัตร 

         ซึ่งผลการประเมนิพบว�ามผีู�ตอบจรงิ 33 คน โดยอยู�ในช�วงอายเุป�าหมาย 22 คน และนอกช�วง 11 คน

รูปแบบสือ่และกลไกหลกั
รูปแบบสื่อ: มัลติมีเดียเกม 3D เกมอินดี้แนว Psychological Horror
มุมมองบคุคลทีห่นึง่ (First-Person Perspective)

เครื่องมอืทีใ่ช�ในการประเมนิผล

กลไกการเล่น: การซ่อนตัว หลบหนี และเอาชีวิตรอด 

เครื่องมอืทีใ่ช�ในการศกึษา

แบบประเมินคณุภาพเกมโดยผู�เชีย่วชาญ
แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มเป้า
หมายที่มตี�อเกม The Silent Retreat

การพัฒนาเครือ่งมอืทีใ่ช�ในการศกึษา โปรแกรมที่ใช�ในการพฒันาสือ่
Unity
Blender (Object & Character Model)
Procreate 
Audacity 
Planner 5D 

ศึกษาทฤษฎ ี& ภยัไซเบอร�
วางระบบเกม (Game Logic และ Gameplay Flow)
ออกแบบกราฟิก (UI)
พั ฒนาเกมด้วย Unity 
วัดผล & ทดสอบ



วิธกีารดาํเนนิการศกึษา
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Core Concept

เกมอินดี้เนื้อเรื่องแนวจิตวิทยาสยองขวัญ-ลอบเร้น
(Psychological Horror & Stealth-Survival) 
มุมมองบุคคลที่หนึ่ง (First-Person Perspective) 
เล่าเรื่องผ่านความหวาดระแวง และจำลอง
สถานการณ์การเอาตัวรอดจากการถูกคุกคาม
(Cyberstalking)

เน้นการเล่าเรื่องผ่านการสำรวจและโต้ตอบกับวัตถุใน
ฉาก (Explore & Narrative) 
ผู้เล่นต้องหลบซ่อนและหาทางรอดจากสถานการณ์ที่ถูก
คุกคามโดยบุคคลนิรนาม (Survive & Hide)
เน้นการสร้างความกดดันทางความรู้สึกไม่ปลอดภัย
เพื่อให้ผู้เล่นจัดการและเอาตัวรอด  (Stress
Management)

Core Gameplay

The Threat

ไม่ใช่เกมผี แต่เป็น "มนุษย์" ที่คุกคามเรา (Stalker) 
สร้างความกดดันผ่านบรรายากาศและสิ่งแวดล้อม
(แสง ไฟดับ เสียงแปลกๆ) มากกว่าการใช้
Jumpscare พร่ำเพรื่อ 

3.1 แนวคิดทศิทางของเกม (Direction Concept)



BED ROOM

LIVING ROOM

KITCHEN

Moodboad

3.2 การเตรียมการก�อนผลติ (Pre-Production)
ออกแบบตัวละคร (Character Design) ออกแบบสภาพแวดล้อมและบรรยากาศโลโก้เกม (Logo)

ตัวละครเอก (The Victim, Player) 

ศัตร ู(The Antagonist)

การทำแปลนบ�านโฮมสเตย� (Level Design)



3.2 การเตรียมการก�อนผลติ (Pre-Production)
ออกแบบตัวละคร (Character Design)

ศัตร ู(The Antagonist) Turn around



ออกแบบกราฟิก 2D (Graphic & UI Design)

การวางโครงเรื่องและลาํดบัเหตกุารณ� (Narrative & Event Flow)

Day 1 — The Arrival (Tutorial)

เป้าหมาย: สร้างความคุ้นเคยกับการควบคุมพื้นฐาน
(เดิน, ย่อ, โต้ตอบ) ในพื้นที่ Safe Zone 100% 
เหตุการณ์หลัก: ผู้เล่นมาถึงบ้านพัก สำรวจพื้นที่ สั่ง
อาหาร และเข้านอนอย่างปลอดภัย 

Day 2 — The Uncanny (ความผิดปกต)ิ

เป้าหมาย: เริ่มสร้างความหวาดระแวง (Paranoia)
และความกดดันผ่านสภาพแวดล้อมโดยไม่ต้องพึ่ง
ศัตรูตัวเป็นๆ 

Day 3 — The Intruder

เป้าหมาย: บังคับใช้กลไกการซ่อนตัว (Hiding) การใช้
ไฟฉาย และการเผชิญหน้ากับ Jump Scare 
เหตุการณ์หลัก: รูปถ่ายปริศนาตอนนอนหลับ ไฟดับทั้ง
บ้าน และการเผชิญหน้ากับเงาคนร้ายที่หน้ากระจก
ห้องนํา้ ก�อนตดัเข�าสู�ฉากจบฉบับ Alpha

3.2 การเตรียมการก�อนผลติ (Pre-Production) ต�อ



3.3

สร้างสรรค�โมเดล 3 มติ ิ(3D Modeling)

ใช้โปรแกรม Blender ปั้นโมเดลประกอบฉากที่
สำคัญ เช่น ชิ้นส่วนโครงสร้างบ้าน โมเดล
เคาน์เตอร�ในครวั กล�องอาหาร และมอืถอื

Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)



3.3

3.3.1 ประกอบฉากและจัดแสง
(Level Design & Lighting)

ประกอบโครงสร้างเป็นบ้านโฮมสเตย์ใน Unity รวม
ทั้งนำเข้า Assets มาจัดแต่งภายใน และจัดการ
ระบบแสงสว่างแบบยดืหยุ�น (Dynamic Lighting)

Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)



3.3
3.3.2 พัฒนากลไกและระบบ UI เล่าเรื่องและ
ทดสอบระบบเหตุการณ� (Event Trigger)

เขียนโค้ด (C#) ควบคุมระบบการเล่น เช่น การ
ซ่อนตัวในตู้เสื้อผ้า, ระบบแสดงผลหน้าต่างแชท
จำลอง (Fake Chat UI) และหน้าต่างความคิดตัว
ละคร (Monologue UI) เพื่อใช�ดาํเนนิเรือ่ง
ระบบ Trigger วางจุดเกิดเหตุการณ์ตามเนื้อเรื่อง
(เช่น เหตุการณ์ไฟตก, กระจกห้องน้ำ) 

Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)

ภายนอกตู้เสือ้ผ�า ภายในตู้เสือ้ผ�า (ขณะซ�อนตวั)

Monologue UI Fake Chat UI Trigger Box



3.3
3.3.4 ประกอบฉากในบ้าน

Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)



3.3
3.3.4 ของประกอบฉากในห้องครวั

Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)



3.3
3.3.4 พั ฒนาสภาพแวดล�อมในเกมฉากงานวดั

Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)



3.3
3.3.4 พั ฒนาสภาพแวดล�อมในเกมฉากงานวดั รถเข็นขายอาหาร

Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)



3.3
3.3.4 พั ฒนาสภาพแวดล�อมในห�องนํา้

Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)



3.3 Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)
3.3.5 พั ฒนาสภาพแวดล�อมในเกมฉากขบัรถ



3.3 Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)
3.3.5 พั ฒนาสภาพแวดล�อมในบ�าน



3.3 Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)
3.3.6 พั ฒนาตวัละคร Player



3.3 Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)
3.3.6 พั ฒนาตวัละคร ศตัร ู(The Antagonist)



3.3 Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)
3.3.6 พั ฒนาตวัละคร Npc



3.3 Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)
3.3.6 พั ฒนาตวัละคร NPC สก�อยสาว



3.3 Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)
3.3.6 พั ฒนาตวัละคร NPC สก�อยสาว



3.3 Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)
3.3.6 พั ฒนาตวัละคร NPC นิสติ1



3.3 Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)
3.3.6 พั ฒนาตวัละคร NPC นิสติ2



3.3 Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)
3.3.6 พั ฒนาตวัละคร NPC นิสติ3



3.3 Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)
3.3.6 พั ฒนาตวัละคร NPC ร�านขายปลา



3.3 Production (ขั้นตอนการพฒันาตวัเกม - Alpha Version)
3.3.6 พั ฒนาตวัละคร NPCป�าขายเครือ่งแกง



ตรวจสอบความถูกต้องของการทำงานระบบเกมและ
องค์ประกอบเบื้องต้น พร้อมนำเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาเพือ่พจิารณาปรบัปรงุแก�ไขก�อนนาํไป
ประเมินจรงิ

การประเมินโดยผู�เชีย่วชาญ (Expert Review)

3.4

การทดสอบระบบเบื้องต�น (Alpha Testing)

Post-Production (แผนการทดสอบและประเมินผล)

การประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 
(Expert Evaluation) นำสื่อ/คลิปตัวอย่างและแบบ
ประเมินเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน 
(ด้านไซเบอร์, จิตวิทยา และสื่อ/การออกแบบ) 
เพื่อประเมิน "คุณภาพสื่อแบบเฉพาะด้านและคุณภาพ
สื่อภาพรวม" ในมาตราส่วน 5 ระดับ 
(เกณฑ์แปลผล: ดมีาก – ต�องปรบัปรงุ)

การทดสอบกับกลุ�มตวัอย�าง (Beta Testing)
การประเมินกับกลุ่มเป้าหมาย (Target Audience
Evaluation) ให้กลุ่มเป้าหมายจำนวน 33 คน 
(อายุ 15–22 ปี) รับชมคลิปวิดีโอตัวอย่างเกม แล้ว
ตอบแบบสอบถามเพื่อประเมิน "ความพึงพอใจและ
การรับรู้ภัยไซเบอร์" ในมาตราส่วน 5 ระดับ 
(เกณฑ์แปลผล: มากทีส่ดุ – น�อยทีส่ดุ)



ผู้เชี่ยวชาญ (ด�าน) คะแนนเฉพาะด้าน ระดับ

ความมั่นคงทางไซเบอร� 3.00 ปานกลาง

จิตวทิยา 3.80 ดี

สื่อและการออกแบบ 3.00 ปานกลาง

คุณภาพเฉพาะด�านเฉลีย่รวม 3.27 ปานกลาง

3.4.1 การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน
(Expert Review)

3.4 Post-Production (ผลการทดสอบและประเมินผล)

การประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 
(Expert Evaluation) นำสื่อ/คลิปตัวอย่างและแบบ
ประเมินเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน 
(ด้านไซเบอร์, จิตวิทยา และสื่อ/การออกแบบ) 
เพื่อประเมิน "คุณภาพสื่อ" ในมาตราส่วน 5 ระดับ
(เกณฑ์แปลผล: ดมีาก – ต�องปรบัปรงุ)

ผลการประเมินคณุภาพสือ่โดยผู�เชีย่วชาญเฉพาะด�าน
จากแบบประเมิน ผู�เชีย่วชาญแต�ละด�านให�คะแนน 2 ส�วน คอื คะแนนเฉพาะด�านและคะแนนคณุภาพภาพรวมของโครงการ (ระดบั 5 คะแนน)

คะแนนเฉพาะด้านในรปูเล�มมดีงันี้

สรุปและอภิปรายผลการประเมินเฉพาะด�านจากผู�เชีย่วชาญ
ผลการประเมินคุณภาพสื่อจากผู้เชี่ยวชาญพบว่า ด้านจิตวิทยามีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3.80 อยู่ในระดับดี ขณะที่ด้านความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ และด้านสื่อ
และการออกแบบ มีค�าเฉลีย่ด�านละ 3.00 อยู�ในระดบัปานกลาง สาํหรบัคณุภาพภาพรวมของโครงงานมคี�าเฉลีย่ 3.47 (S.D. = 0.74) อยู�ในระดบัปานกลาง
ผลการประเมินสะท้อนให้เห็นว่าโครงงานมีจุดเด่นด้านแนวคิดและความคิดสร้างสรรค์ แต่ยังควรพัฒนาความชัดเจนในการสื่อสารเนื้อหา การออกแบบ UI
และการนำเสนอประเดน็ภยัคกุคามทางไซเบอร�ให�ผู�เล�นเข�าใจได�ชดัเจนยิง่ขึน้



ผู้เชี่ยวชาญ (ด�าน) ค่าเฉลีย่ S.D. ระดับ

ความน่าสนใจและความคดิสร�างสรรค� 4.33 0.58 ดี

ความสอดคล้องของชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ และ
เนื้อหา

3.33 0.58 ปานกลาง

ความชัดเจนในการสือ่สารสาระสาํคญั 3.00 1.00 ปานกลาง

ความเหมาะสมของรูปแบบเกม 3.33 0/58 ปานกลาง

ความสมบูรณ�ของชิน้งาน 3.33 0.58 ปานกลาง

รวม 5 ข้อ (ผู�เชีย่วชาญ 3 ท�าน) 3.47 0.74 ปานกลาง

3.4.2 การประเมินคุณภาพภาพรวมจากผู้
เชี่ยวชาญ (Expert Review)

3.4 Post-Production (ผลการทดสอบและประเมินผล)

การประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 
(Expert Evaluation) นำสื่อ/คลิปตัวอย่างและแบบ
ประเมินเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน 
(ด้านไซเบอร์, จิตวิทยา และสื่อ/การออกแบบ) 
เพื่อประเมิน "คุณภาพภาพรวมของโครงงาน"
ในมาตราส่วน 5 ระดับ (เกณฑ์แปลผล: ดีมาก – ต้อง
ปรับปรงุ)

ผลการประเมินคณุภาพภาพรวมจากผู�เชีย่วชาญ
จากแบบประเมิน ผู�เชีย่วชาญแต�ละด�านให�คะแนน 2 ส�วน คอื คะแนนเฉพาะด�านและคะแนนคณุภาพภาพรวมของโครงการ (ระดบั 5 คะแนน)

การประเมินคณุภาพภาพรวมของโครงงาน มผีลดงันี้

สรุปผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ
สำหรับผลการประเมินคุณภาพภาพรวมของโครงงาน มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.47 (ระดับ
ปานกลาง) โดยมีจุดเด่นด้านความน่าสนใจและความคิดสร้างสรรค์ของแนวคิดโครงงาน ซึ่งได้
รับคะแนนเฉลีย่สงูสดุท่ี 4.00 (ระดบัด)ี



รายการประเมิน คะแนน S.D. ระดับ

ความพึงพอใจต�อแนวคดิและการนาํเสนอเกมโดยรวม 4.73 0.52 มากที่สดุ

ความสนใจติดตามหรอืสนบัสนนุการพฒันาเกมต�อ 4.70 0.64 มากที่สดุ

ความเหมาะสมของ Interactive Narrative ต่อการเรยีนรู�ภยัไซเบอร� 4.61 0.66 มากที่สดุ

การกระตุ้นความระมดัระวงัในการโพสต�หรอืเชก็อนิออนไลน� 4.58 0.71 มากที่สดุ

เอกลักษณ�และจดุเด�นของเกม 4.58 0.71 มากที่สดุ

3.4.3 ผลการประเมินจากกลุ�มเป�าหมาย (Beta Testing)

3.4 Post-Production (ผลการทดสอบและประเมินผล)

การประเมินความพงึพอใจและการรบัรู�ของกลุ�มเป�าหมาย
(Target Audience Evaluation) นำคลิปวิดีโอตัวอย่างเกม
เสนอต่อกลุ่มเป้าหมายจำนวน 33 คน โดยให้รับชมคลิปและ
ตอบแบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจต่อแนวคิด
การนำเสนอ กลไกการเล่น งานภาพและเสียง รวมถึงการรับรู้
เกี่ยวกับภัยไซเบอร์ ใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดับ (เกณฑ์แปลผล: มากที่สุด – น้อยที่สุด) โดยวิเคราะห์
ผลด้วยค�าเฉลีย่ (Mean) และส�วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.)

ผลการประเมินจากกลุ�มเป�าหมาย
ผลการประเมินพบว�ามผีู�ตอบจรงิ 33 คน โดยอยู�ในช�วงอายเุป�าหมาย 22 คน และนอกช�วง 11 คน

ผลการประเมนิจากกลุ�มเป�าหมายจาํนวน 33 คน พบว�าคะแนนเฉลีย่รายข�ออยู�ระหว�าง 4.58–4.73 ซึง่อยู�ในระดบัมากทีส่ดุทุกข�อ โดยข�อทีม่คี�าเฉลีย่สงูสดุ
คอืความพงึพอใจต�อแนวคดิและการนําเสนอเกมโดยรวม (Mean = 4.73, S.D. = 0.52) รองลงมาคอืความสนใจตดิตามหรอืสนับสนนุการพฒันาเกมต�อ
(Mean = 4.70, S.D. = 0.64) สะท�อนให�เหน็ว�ากลุ�มผู�ตอบมคีวามคิดเห็นเชงิบวกต�อแนวคิดและการนาํเสนอของเกม รวมถงึมคีวามสนใจในการพฒันาเกม
ต�อไป ทัง้นี ้ผลดงักล�าวเป�นการประเมนิความคดิเห็นและการรบัรู�หลงัรบัชมคลปิตวัอย�าง ไม�ใช�ผลการวดัความรู�หรอืพฤตกิรรมก�อนและหลงัการเล�นเกม
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