
นิพนธตนฉบับ

1 นักศึกษาปริญญาเอก, 2 อาจารย, คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี, 3 รองศาสตราจารย, คณะวิศวกรรมศาสตร 

มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุ,ี 4 รองศาสตราจารย, คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคณุทหารลาดกระบัง
1  Doctor of student, 2 Lecturer, Faculty of Information Technology, Phetchaburi Rajabhat University, 3 Assoc. Prof., Department of 

Computer Engineering, King Mongkut’s University of Technology Thonburi, 4 Assoc. Prof., Faculty of Agricultural Technology, King Mongkut’s 
Institute of Technology Ladkrabang

*  Corresponding author; Sarawut Plaengsorn, sarawut_p789@hotmail.com

การประยุกตใชเทคนิคการกระจายหนาที่เชิงคุณภาพเพ่ือวิเคราะหความตองการของผูใช
เกมจําลองสถานการณสําหรับประเมินมาตรฐานวิชาชีพพนักงานชํานาญการ ฟารมสุกร
Application of Quality Function Deployment to Analyze User Requirements of A Simulation 
Game for Evaluating Swine Farm Specialists 

สราวุธ แผลงศร1*, ปานจิตร หลงประดิษฐ2, ณัฐชา เดชดํารง3 รณชัย สิทธิไกรพงษ4

Sarawut Plaengsorn1*, Panchit Longpradit2, Natasha Dejdumrong3 Ronachai Sitthigripong4

Received: 15 January 2014 ; Accepted: 5 May 2014

บทคัดยอ
การวิเคราะหความตองการของผูใชเปนกระบวนการแรก และมีความสําคัญตอการพัฒนาระบบตนแบบเทคโนโลยีสารสนเทศ
คุณภาพเกมจําลองสถานการณ สําหรับใชประเมินมาตรฐานวิชาชีพพนักงานชํานาญการในฟารมสุกรเปนอยางยิ่ง เนื่องจาก
จะทําใหผูพัฒนาระบบสามารถเขาใจความตองการที่แทจริงของผูใชที่จะนําระบบนี้ไปใชงานใหเกิดประสิทธิภาพ และตรงตาม
เปาหมายขององคกร งานวจิยันีม้วีตัถุประสงค 1) เพือ่วเิคราะหความตองการของผูใชระบบตนแบบดวยการนาํเทคนคิการกระจาย
หนาท่ีเชิงคุณภาพ (Quality Function Deployment, QFD) มาประยุกตเปนแบบรายการขอกําหนดความตองการของผูใช ซึ่ง
ผูวจิยัใชแบบรายการน้ี สอบถามกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน ซึง่เปนผูทีจ่ะใชระบบในฟารมสุกร และประชุมกลุมยอยระดมความ
คิดเห็นท่ีตองการใหมีในระบบ และ 2) เพื่อออกแบบระบบตนแบบ ผลจากการวิจัยพบวา 1) กลุมตัวอยางตองการใหระบบมี
ประสิทธิภาพในการประมวลผลลัพธถูกตองมากที่สุดท่ี รวม 461 คะแนน รองลงมา คือ ความตองการฟงกชันการทํางาน รวม 
342 คะแนน ความตองการภาพเสมือนจริง รวม 310 คะแนน ความตองการการแสดงผลออกทางหนาจอ รวม 307 คะแนน และ
ความตองการลูกเลนทีน่าสนใจ รวม120 คะแนน ตามลําดบั และ 2) การออกแบบองคประกอบภายในเกม ออกแบบฟงกชนั โดย
จาํแนกตามกลุมตางๆ ได 5 กลุม ไดแก กลุมของการประมวลผล กลุมของฟงกชนัการทํางาน กลุมของภาพเสมือนจริง กลุมของ
การแสดงผลออกทางหนาจอ และกลุมของการมลีกูเลนท่ีนาสนใจในระบบตนแบบ งานวจิยัขัน้ตอไปจากนี ้คอื การนาํผลการวจิยั
นี้ไปพัฒนาระบบตนแบบเทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพเกมจําลองสถานการณ 

คาํสําคัญ: ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพ เกมจําลองสถานการณ มาตรฐานวิชาชพีพนกังานชํานาญการสําหรบั ฟารมสกุร 

Abstract
User requirements is the fi rst and essential process for the development of a prototype system of a quality information
technology (QIT) simulation game for evaluating swine farm specialists. This is due to the fact that such processes enable 

the system developers to have a better understanding of actual user requirements, resulting in a system that can function
efficiently and meet organisational goals. The objectives of this research were as follows. First, analyse 
user requirements by using the Quality Function Deployment (DFD) technique as a means of requirements 

specifi cation questionnaire. The 40 subjects, who are future-to-be the system users in swine farms, were questioned and 
organised in a focus group to have a brainstorm in the requirements analysis process. Second, the research objective was 
to design the prototype system based on the users requirements elicited. The research results revealed that 1) the subjects
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required the system, in descending order, to be effi cient in processing the most at the score of 461, to have various 
functions at the score of 342, to produce virtual environment at the score of 310, to display evaluating results on 
screen at the score of 307, and to provide a number of game options; and 2) the system design was classifi ed into 5 
functional groups, including processing group, operational group, virtual environment group, display group, and optional 
group. Future work includes the implementation of these fi ndings to the working prototype system of simulation game 
for evaluating swine farm specialists.  

Keywords : Quality Information Technology System, Simulation Game, Evaluation Standards for Swine Farm Specialists 

บทนํา
การบริหารตนทุนใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในธุรกิจผลิตสุกร
เพือ่การพาณิชย11 รวมถงึการจดัระดบัความกาวหนาในอาชีพ
การเล้ียงสุกรของผูบริหาร เปนสวนหน่ึงตามแนวทางการ
บริหารผลตอบแทนในโครงการบริหารและพัฒนามาตรฐาน
วชิาชพีพนักงานฟารมสกุรของเครอืเบทาโกร (VQ;Vocational 
Qualifi cation Project) ที่ผานมาในโครงการน้ีประสบปญหา
ดานการประเมินผลพนักงานชํานาญการท่ีมีผูสอบไมผาน
เกณฑเกือบ 100% ทําใหเสียงบประมาณดานการจัดสอบ
รวมท้ังเวลาที่นําผูเขาสอบมาอบรมกอนทําการสอบ จึงทําให
ผูบรหิารและหวัหนางานฟารมเกดิความสงสยัในกระบวนการ
ใหคะแนนของกรรมการสอบ การใชเกมคอมพิวเตอรจําลอง
สถานการณการสอบมาตรฐานวิชาชีพจึงเปนแนวคิดของผู
บริหารในการปรับปรุงระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีอยูเดิม 
มาชวยในการตัดสินใจคัดเลือกพนักงานของผูบริหารองคกร 

4 เนื่องจากเกมนี้จะทําใหผูบริหาร หัวหนางานไดมีสวนรวม
ในการประเมินพนักงานอีกครั้ง โดยการนําผลการทดสอบ
เลื่อนระดับของพนักงานภาคปฏิบัติ มาสรางเกมจําลองที่
เลียนแบบสภาพการสอบบนโรงเรือนเพ่ือใหผูบริหารฟารม
สุกรเลนผานเครื่องคอมพิวเตอรซึ่งเขาใจไดงาย2 ถึงขีดความ
สามารถของพนกังานแตละคนทีเ่ขาสอบวามคีณุสมบตัใินการ

แกปญหาเฉพาะหนาระหวางการผลิตสุกรไดถูกตองมากนอย
อยางไร สามารถสนับสนนุใหเลือ่นระดับเปนพนกังานชํานาญ
การในฟารมสกุรไดหรอืไม จนเปนระบบเทคโนโลยสีารสนเทศ
คุณภาพ การออกแบบระบบรูปแบบเกมจําลองสถานการณ
นี้จึงเนนผูใชเปนศูนยกลาง หรือ User-Centered Design ที่
เขาถึงการปฏิสัมพันธกับผูใช และการพัฒนาซึ่งเก่ียวของกับ
ผูใช3 ปญหาในปจจุบันที่เกิดขึ้นของขั้นตอนการจัดทําระบบ
คือฟารมสุกรตางๆ ทั้งขนาดเล็กไปจนถึงฟารมขนาดใหญอยู

หางไกลกัน คืออยูในจังหวัดนครราชสีมา ลพบุรี ปราจีนบุรี 
และนครปฐม ทําใหตองใชงบประมาณคอนขางสูงและเวลา
เดินทาง รวมถึงการรวบรวมขอมูลมาใชในการพัฒนาระบบ

ชากวากําหนด ระบบท่ีไดจะไมสนองตอบกับการประเมิน
มาตรฐานวิชาชีพพนักงานไดทันกับการแขงขันทางธุรกิจ 

กอปรกับที่ผานมาการวิเคราะหความตองการของผูใชระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพสําหรับการประเมินขีดความ
สามารถพนักงานชํานาญการฟารมสุกร ไมเคยมีการนํามาใช
เพือ่ทาํใหทราบความตองการทีแ่ทจรงิของผูใช ดงันัน้ผูวจิยัจงึ
รวบรวมขอมลูความตองการจากกลุมผูใชระบบเพือ่ระดมความ
คิดเห็นผานที่ประชุมกลุมยอย ในลักษณะของการสอบถาม
ความคิดเห็นดวยแบบเทคนิคการกระจายหนาที่เชิงคุณภาพ 
(QFD;Quality Function Deployment) กอนนําไปจัดทําเปน
องคประกอบตางๆ ที่มีอยูในเกมจําลองสถานการณการสอบ
ประเมินมาตรฐานวิชาชีพตอไป เนื่องจากเปนวิธีการซึ่งทําให
ไดความตองการที่แทจริงและเหมาะสมกับเวลาและคาใชจาย
ในการดําเนินงานในชวงกอนท่ีจะพัฒนาระบบมากท่ีสุด การ
ออกแบบอ่ืนๆ ดวยเทคนิคการกระจายหนาที่เชิงคุณภาพ 
ชวยในการลดความซํ้าซอนในการปฏิบัติงานได10 เชน ระบบ
การเรียนปฏิบัติสาขาวิชาชีพกลุมคอมพิวเตอร7 หรือนําไป
ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑรถบรรทุกกึ่งพวง8 แมกระทั่ง
การปรับปรุงสินคาในโรงงานผลิตของเลนไมเพื่อการศึกษา 

วัตถุประสงค
 1. เพื่อวิเคราะหความตองการของผู ใชระบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพเกมจําลองสถานการณ เพื่อใช
ในการประเมินขดีความ สามารถพนักงานปฏิบตักิารฟารมสุกร
 2. เพื่ อ ออกแบบระบบตนแบบเทคโน โลยี
สารสนเทศคุณภาพสําหรับการประเมินขีดความสามารถ

พนักงานปฏิบัติการฟารมสุกรในรูปเกมจําลองสถานการณ

วิธีการวิจัย
 ผูวิจัยไดกําหนดกลุมตัวอยางในการวิจัยที่เปนผูใช
ระบบ ซึ่งเปนผูบริหารและหัวหนางานของฟารมสุกร จํานวน 
40 คน โดยขนาดกลุมตัวอยางพิจารณาจากตารางการ
พิจารณาตามทรรศนะของเคร็คกีและมอรแกน9 มีสารสนเทศ
ที่ใชในการศึกษาดําเนินงานวิจัยคร้ังนี้ประกอบดวยเอกสาร

คูมือการปฏิบัติงานในโรงเรือนคลอดซึ่งมีความสําคัญตอ
อัตราการผลิตสุกร เอกสารหลักเกณฑการประเมินมาตรฐาน
วิชาชีพระดับชํานาญการ และเอกสารผลการสอบภาคปฏิบัติ

เพื่อเลื่อนระดับพนักงานชํานาญการ จากฟารมสุกรของเครือ
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เบทาโกร ซึ่งบริหารงานภายใตโครงการ VQ ประกอบ ดวย
ฟารมในเขตพ้ืนที่จังหวัดลพบุรี นครราชสีมา ปราจีนบุรี และ
นครปฐม จากนั้นทําการสอบถามความตองการของผูใชที่มี
ตอเกมจําลองสถานการณ สําหรับประเมินมาตรฐานวิชาชีพ

พนักงานชํานาญการ ที่จะใชเปนเครื่องมือชวยประเมินขีด
ความสามารถพนกังานกอนเลือ่นระดบัมาตรฐานวชิาชพี การ
ผลิตสุกรขึ้นไปสูระดับชํานาญการ โดยดําเนินการสอบถาม
ความตองการของผูใชระบบดวยแบบ QFD ดังตารางที่ 1

Table 1 QFD form showing what users want, activities and ranking of the user requirements

Components of simulation game  

De
si

gn
 to

pi
cs

 

Im
ag

e 
sh

ar
pn

es
s 

an
d 

cl
os

es
t t

o 
th

e 
ac

tu
al

 fi
el

d 
w

or
k 

Th
er

e 
ar

e 
va

rio
us

 m
ot

io
n 

pi
ct

ur
es

 

M
at

ch
in

g 
be

tw
ee

n 
th

e 
ga

m
e 

co
m

po
ne

nt
s 

an
d 

th
e 

ac
tu

al
 fi

el
d 

For the Analysis of L3 employees 

Ratings: 

5  =  Max 

1  =  Min  

Demand from customers 
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Scenario similar to the actual assessment. 

The display screen is not too complicated. 

Navigation buttons are clear and easy to understand. 

The game allows for recording the results of activities. 

 การวิเคราะหความตองการองคประกอบภายใน
เกมจําลองสถานการณ ผูวิจัยดําเนินการเปนขั้นตอนดังนี้
 1.  ผูวจิยักาํหนดเกณฑของระดับความตองการของ

ผูเลนเกมจาํลองสถานการณขึน้มา 5 ระดบั ประกอบไปดวย 5 
หมายถึง ความตองการซ่ึงจาํเปนทีจ่ะตองบรรลุถงึ 4 หมายถึง 

ความตองการที่สําคัญมาก 3 หมายถึง ความตองการอยางสูง 
2 หมายถึง เปนการดถีาจะม ีและ1 หมายถงึ เปนทีต่องการถา
ทําไดงาย โดยระบุไวดานซายมือของแบบฟอรม
 2. จากน้ันผูวจิยัทําการกําหนดหัวขอความตองการ
ของผูเลนเกมจําลองสถานการณรวมกับผูบริหารฟารมสุกร 
เพื่อคนหาส่ิงท่ีตองการใหปรากฏบนเกม ไดจํานวน15 หัวขอ 

ซึ่งเกี่ยวของกับการแสดงผลบนหนาจอของเกม รวมถึง
ประสิทธิภาพในการแสดงออกของผลการเลนเกม 
 3.  จากนั้นสอบถามความตองการจากผูใช เพื่อให
คะแนนอันดับหัวขอทั้ง 15 ขอ แลวจึงทําการใสตัวเลขในชอง
การจดัอนัดบัท่ีอยูดานหลงัหวัขอการออกแบบ ซึง่ตรงกบัความ

ตองการน้ันลงในตาราง QFD
 4.  เ ม่ือไดหัวขอความตองการของใชแลว ผู
วิจัยทําการกําหนดกิจกรรมของการออกแบบท่ีจะมีผลตอ

ประสิทธิภาพของเกมในขณะทําการเลน ตามความตองการ
ของผูใชไดจํานวน 17 ขอ 
 5. เมื่อไดกิจกรรมการออกแบบแลว ผูวิจัยทําการ

กําหนดเกณฑการตอบสนองความตองการของผูใช และใส
ตัวเลขบอกระดับการตอบสนองความตองการ 6 ระดับ 

 6.  ผูใชใหระดับคะแนนกิจกรรมในแตละขอแลวจึง
ทําการใสตัวเลขในคร่ึงบนของชองคะแนนภายใตหัวขอการ
ออกแบบ ซึ่งตรงกับความตองการนั้นลงในตาราง QFD 
 7.  จากน้ันคณูตัวเลขระดับการตอบสนองกับตวัเลข
ความตองการของผูบรหิารฟารมสกุร แลวใสลงในคร่ึงลางของ
ชองคะแนน ใตกิจกรรมในหัวขอการออกแบบ 

 8.  เพื่อใหทุกหัวขอของการออกแบบถูกจัดอันดับ
เทียบกับทุกความตองการของผูบริหารฟารมสุกร ทําการ

รวมตัวเลขท่ีอยูในครึ่งลางของตารางใตหัวขอการออกแบบ
แตละตวั แลวใสผลรวมลงในแถวผลรวม ดานลางสดุของตาราง 
 9.  ทําการจัดอันดับจากผลรวมที่ได (Table 2) 
สรุปใหผูใชไดรับทราบ และเวนระยะประมาณหนึ่งเดือนแลว
จึงทบทวนการจัดอันดับอีกครั้ง ตามแบบ QFD เปนคร้ังที่ 2 

(Table 3)
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Table 2  The fi rst trial of the QFD of user requirements
Components of 
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For the analysis of L3 

employees 

Rating: 

5  =  Max 

1  =  Min  

Requirement from users 

Rating 

 

 
 

 

 

 
The game simulates the actual 

assessment. 5 5 5 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

25 25 15 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

The display screen is not too 

complicated. 
5 0 0 0 0 0 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

  0 0 0 0 0 0 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

Note * indicating the level of responses to the users’ need ** The multiplication between the requirements shown on game and the needs on the design activities
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Table 3 The second trial of the QFD of user requirements
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 11. ผูวิจัยไดนําขอสรุปจากความตองการที่แทจริง
ของผูใช มาพัฒนาเปนแบบประเมินลักษณะคุณภาพตัวแบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพเกมจําลองสถานการณ สาํหรับ

การประเมินขีดความสามารถพนักงานชํานาญการฟารมสุกร 
ดังตารางที่ 4-7

Table 4 Assessment of the QIT simulation game for evaluating swine farm specialists in terms of game clarity

Item No. Assessment

Criteria

Acceptance Level

Accept Not sure Unacceptable

1 The picture is clear and appropriate.

2 The content is easy to read and under-

stand. 

3 Steps for activities (bases) are not too 

overly complicated.

4 Sound is clear and not too loud on the 

background.

5 The content presentation is correct and 
complete.

Table 5 Assessment of the QIT simulation game for evaluating swine farm specialists in terms of the compliance of 
users’ requirement

Item No. Assessment
Criteria

Acceptance Level

Accept Not sure Unacceptable

1 The results are processed correctly and 
as required.

2 The results include cost and profi ts.

3 The game refl ects how to do business 
in real life.

4 The process of task modeling corre-

sponds to the process specifi ed in the 

operations manual.

5 The game is suitable to be used in con-
junction with the manual evaluation of the 

employee’s performance. 
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Table 6  Assessment of the QIT simulation game for evaluating swine farm specialists in terms of applicability

Item No. Assessment 
Criteria

Acceptance Level

Accept Not sure Unacceptable

1 The game is simple and easy to use.

2 The game can reduce the time to 
evaluate employee performance.

3 The game can timely respond to the 
administrative decision making.

4 The simulation game’s results can be 
applied to real work.

Table 7  Assessment of the QIT simulation game for evaluating swine farm specialists in terms of accuracy

Item No. Assessment

Criteria

Acceptance Level

Accept Not sure Unacceptable

1 The game’s contents are correctly detailed 
according to the operations manual.

2 The game’s contents are completely detailed
according to the operations manual. 

3 The game covers all user’s responsibilities in 
the swine farm.

 12.  นําแบบประเมินลักษณะคุณภาพตัวแบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพเกมจําลองสถานการณ ไปใหผู
เชีย่วชาญตรวจสอบความถูกตองแลวรวบรวมผลการประเมิน
นาํมาหาคาดชันคีวามสอดคลอง (Item-Objective Congruence 
Index : IOC) จากผูเชีย่วชาญดวยสูตรผลรวมของคะแนนหาร

ตอจํานวนผูเชี่ยวชาญ 

  
N

R
IOC  

 โดยคาดัชนีความสอดคลองการยอมรับไดตองมีคา
ตั้งแต 0.50 ขึ้นไป (กรมวิชาการ. 2545 : 65) สามารถสรุปได

ดังตารางที่ 8

Table 8 The IOC of the prototype evaluation questionnaire assessed by the experts 

Article Score specialist The sum of the 

scores

IOC = ΣR  Considering the 

results

1 person 2 person 3 person ΣR  N  

1 1 1 1 3 1.00 Applicable

2 1 1 1 3 1.00 Applicable

3 1 1 1 3 1.00 Applicable

4 1 1 1 3 1.00 Applicable

5 1 1 1 3 1.00 Applicable

6 1 1 1 3 1.00 Applicable
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Article Score specialist The sum of the 

scores

IOC = ΣR  Considering the 

results

1 person 2 person 3 person ΣR  N  

7 1 1 1 3 1.00 Applicable

8 1 1 1 3 1.00 Applicable

9 1 1 1 3 1.00 Applicable

10 1 1 1 3 1.00 Applicable

11 1 1 1 3 1.00 Applicable

12 1 1 1 3 1.00 Applicable

13 1 1 1 3 1.00 Applicable

14 1 1 1 3 1.00 Applicable

15 1 1 1 3 1.00 Applicable

16 1 1 1 3 1.00 Applicable

17 1 1 1 3 1.00 Applicable

 13.  ผลทีไ่ดจากการหาคา IOC ดงัตาราง ผูวจิยัพบวา
ทกุหัวขอมีระดับดชันคีวามสอดคลองเทากบั 1.00 สามารถนํา
มาจัดทําเปนแบบประเมินการยอมรับระบบตนแบบเทคโนโลยี

สารสนเทศคุณภาพสําหรับการประเมินขีดความสามารถ
พนักงานปฏิบัติการฟารม รูปแบบเกมจําลองสถานการณ 

เพื่อใชประเมินหลังจากการเลนเกมจําลองสถานการณของ

ผูใชจบลง
 14. นาํผลจากความตองการของผูใชทีว่เิคราะหไดมา
ออกแบบองคประกอบภายในเกม ตามเกณฑในการประเมิน
คุณภาพซอฟตแวร ไดแก มีความสามารถในการทํางาน ตอบ
สนองความตองการใหกับผูใช สามารถท่ีทําใหมองเห็นผลใน

สิ่งท่ีทดสอบ มีความงายในการทดสอบและรวดเร็วมีความ
มั่นคง มีการเปล่ียนแปลง และซอฟตแวรนั้นจะตองเรียนรูได
งาย5 จําแนกตามกลุมตางๆ ไดแก กลุมของการประมวลผล 
กลุมของฟงกชั่นการทํางาน กลุมของภาพเสมือนจริง กลุม
ของการแสดงผลออกทางหนาจอ และกลุมของการมีลูกเลน

ที่นาสนใจในระบบตนแบบเทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพเกม
จําลองสถานการณ ประเมินมาตรฐานความรูวิชาชีพ ระดับ
ชํานาญการดังตารางท่ี 9

Table 9 The relationships between requirements analysis 
obtained and the design screen

User requirements Design

Processing 1. Display number

2. Display each activity (base). 
3. Sound on the background with the 

display.

Functionality 4. Screen providing buttons for forward 
and backward navigation.

5. Providing an introduction on how to 
play.

6. The screen offers a button to store 
the game’s results.

7. Each screen has a button to see 
the testing scores for each activity 

(base).
8. The screen displays areas for se-

lecting employees to play.
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Visualization 9. The screen displays sharp images 

and close to the actual fi eld work.

10. The screen displays the various 

image movements.

11. The screen simulates all equipment 

as found in the actual farm.

The screen output 12. The screen displays the game tim-

ing.

13. The screen displays the last game 

played.

14. The screen displays the employee’s 

qualifi cation.

Interesting features 15.The screen displays numbers and 

characters in fl ashing motion. 

16.The screen displays the Choose 

game option in different activities 
(bases).

17.The game contains audio back-
ground continuously.

 
 13.  ทําการออกแบบแตละสวนของหนาจอเกม อัน
ประกอบดวย หนาจอแรกของเกม หนาจอวิธกีารเลนเกม หนาจอ
สําหรับเลนเกม หนาจอสรุปผลการเลนเกม  

 

 

 

 

The first

screen

How to 

play 

Design 

Screen 

for play 

Summary 

screen

Figure 1 The screen design

 แสดงหนาจอเริม่ตน หนาจออธบิายเกม หนาจอเลน
เกมและตอบคําถามแตละฐาน และหนาจอสรุปผลคะแนนการ
เลนท่ีได 

 

 

 

 

 

Game 

B5

Log On 

B7

B4

C9 

C10 

E17 

Figure 2 The fi rst screen design 

 แสดงหนาจอแรก ประกอบดวยช่ือเกม E17 เปนปุม
เปด/ปดเสยีง B5 ปุมวธิกีารเลนเกม B7 เริม่ฐานเตรียมโรงเรือน 
B4 กลุมของปุมสําหรับเขาสูเกม

B4

C9 

C10 

E17 
 

D 

Figure 3 The How to Play Game screen design

 แสดงสวน D เปนพื้นที่ขอความอธิบายการเลน C9 
เปนขอความกติกาการเลน และ C10 เปนขอความเปาหมาย
การเลน เมื่ออานขอความจบคลิกเปลี่ยนหนาจอที่ B4

E17 

D14 

E16 

B4 

B8 

Figure 4 The Play Game screen design

 แสดงสวน B8 สําหรับเลือกตัวละคร โดยจอแสดง 
D14 เปนคณุสมบตัเิฉพาะแตละตัวละคร E16 เปนฐานทัง้หมด

ทีม่ใีนเกมนีซ้ึง่เมือ่คลกิเลอืกแลว ตองเลนจนจบ จงึจะคลิกปุม
กลับมาหนาหลักที่ B4 ได 

A1 

A2 

A3 
D12 

B4 

E17 

D13

Figure 5 The Summary screen design

 แสดงการนําความตองการท่ีไดของผูใชใสไวใน
หนาจอสรุปผลการเลนที่ทําการออกแบบ
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C9 

C10 

C11 

B4 

E17 

Figure 6 The Game Visualization screen design

 แสดงการนําความตองการท่ีไดของผูใชกลุมภาพ
เสมือนจริงใสไวในหนาจอสําหรับเลนเกมท่ีทําการออกแบบ
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Figure 7  The screen design of buttons for storing the 
game’s results

 หนาจอแสดงคาํถาม-คาํตอบทีต่วัละครตอบไว มปีุม 
B6 เพื่อผูเลนเลือกเห็นดวย ไมเห็นดวยโดยเก็บบันทึกผลการ
เลนเก็บไว
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Figure 8 The screen design of fl ashing numbers and 
characters and the screen design of player’s 
opinion 

 แสดงหนาจอคําถาม-ตอบหนาจอสําหรับเลนเกม 
โดยมีอกัษรกระพริบ E15 แจงเตือนเม่ือใชเวลาเลนนานเกินไป

ผลการวิจัย
 1. ผลการวเิคราะหความตองการของผูใชระบบสรุป
ไดดังนี้
  ความตองการอันดับท่ี 1 ผูใชตองการใหเกม
สามารถแสดงการประมวลผลออกมาเปนตัวเลข แสดงการ
ประมวลผลออกมาเปนแตละฐาน ใหการตอบสนอง/ปอนกลับ
เปนเสียง 461 คะแนน 
  ความตองการอันดับท่ี 2 ผูใชตองการใหเกม
สามารถมปีุมสาํหรบัเปลีย่นฉากไปหนาหรอืยอนได มปุีม Help 
บนหนาจอ มกีารบนัทกึผลการเลนเกบ็ไวได มปีุมแสดงผลของ
คะแนนในแตละฐาน คลิกเลือกตัวพนักงานเพื่อเลนซํ้าได 342 
คะแนน 
  ความตองการอันดับที่ 3 ภาพคมชัดและใกล
เคียงกับหนางานจริง ภาพมีการเคลื่อนไหวตางๆ ได แสดง
อุปกรณตางๆ ในเกมไดสมจริง 310 คะแนน
  ความตองการอันดบัที ่4 ผูใชตองการใหเกมหนา
จอแสดงผลของเวลาท่ีทาํการเลนได แสดงผลการเลนของครัง้
ลาสุดได แสดงคุณสมบัติของตัวพนักงาน 307 คะแนน
  ความตองการอันดับที่ 5 ผูใชตองการใหตัวเลข 
ตัวอักษรภายในเกมกระพริบได 120 คะแนน
 2. ความตองการของผูใชระบบมี 15 ขอ โดยมี
ระดับการตอบสนอง 6 ระดับ ประกอบไปดวย 5 หมายถึง 
ตอบสนองความตองการของผูเลนเกมจําลองสถานการณได
มากที่สุด 4 หมายถึง ตอบสนองความตองการของผูเลนเกม
จําลองสถานการณไดมาก 3 หมายถึง คอนขางตอบสนอง
ความตองการของผูเลนเกมจําลองสถานการณ 2 หมายถึง 
ตอบสนองความตองการของผูเลนเกมจําลองสถานการณได
เพียงเล็กนอย 1 หมายถึง ตอบสนองความตองการของผูเลน
เกมจําลองสถานการณไดนอยมาก 0 หมายถึง ไมตอบสนอง
ความตองการของผูเลนเกมจาํลองสถานการณเลย สรปุไดดงันี้
  ภาพจําลองเหมือนการสอบประเมินจริง เพ่ือให
ผูเลนเขาใจกระบวนการและรูปแบบการสอบไดงาย

  หนาจอแสดงผลไมซับซอนเกินไป เพื่อให
สามารถดาํเนินการเลนเกมไดเร็ว และไมเปนอุปสรรคตอเวลา
ของผูเลน

  มีปุมสําหรับคลิกท่ีเดนชัด เขาใจงาย เพ่ือให
สามารถดาํเนินการเลนเกมไดเร็ว และไมเปนอุปสรรคตอเวลา
ของผูเลน
   สามารถบันทึกผลการทํางานได เพื่อใหผูเลน
ทราบผลงานของตนเองหลังจากที่ไดเลนเกมไปในแตละชวง
   สามารถเลนเกมตอจากครั้งลาสุดได เพื่อใหผู

เลนมีโอกาสในการเลนมากข้ึน เมื่อเกิดอุปสรรคในเร่ืองของ
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งานหรือการควบคุมงานภายในฟารม ระหวางที่กําลังเลนอยู
   แสดงคุณสมบัติของพนักงานที่สอบ เพื่อให
ผูเลนไดทราบคณุลกัษณะ และองคประกอบสนบัสนนุการเลน
วาพนักงานแตละคนที่อยูในเกมมีประสบการณการทํางาน
อยางไร และปฏิบตังิานท่ีฟารมใด เน่ืองจากรูปแบบการทํางาน
แตละฟารมไมเหมือนกัน แตภายหลังจากการเลนเกมจะนํา
ไปพัฒนาหรือฝกอบรมพนักงานคนดังกลาวท่ีปฏิบัติงานใน
ฟารมจริงตอไปได
   แสดงขอมูลจริงของพนักงานท่ีสอบไป เพ่ือใช
เปนขอมูลท่ีสอดคลองตอโรงเรอืนทีส่อบภาคปฏบิตั ิและผูเลน
ไดเกิดการเขาใจสภาวะท่ีเกิดขึ้นจริงของการสอบวาคําถาม

แตละขอที่ใชกระบวนการสอบประเมินในระดับชํานาญการ
เปนอยางไร เนนการวิเคราะหงานในโรงเรือนอยางไร
   มีการแบงฐานในการเลนตามลักษณะงาน เพื่อ
ใหผูเลนดําเนินการเลนตามกระบวนการทํางานท่ีอางอิงจาก
คูมือการทํางานต้ังแตเริ่มตนจนถึงสุดทายได
   มีตารางแสดงคะแนนของผูเลน เพ่ือใหผูเลนได
ทราบพัฒนาการและเช่ือมโยงผลการเลนของตนกบัเกณฑการ
ใหคะแนน และกระตุนใหผูเลนไดตั้งใจ มสีมาธิจดจอกับเกม
   ไมจํากัดเวลาตอการเลนในแตละครั้ง เพื่อไม
เปนการบีบหรือเรงใหผูเลนตอบคําถามภายในเกมเร็วเกิน
ไป และจดจําคําถาม คําตอบจากเกมไดมากขึ้น เพื่อนําไป
ปรับปรุงงานของตนตอไป
   ระบบไมลมเหลวบอยๆ เพื่อไมใหผูเลนเบื่อเกม
ในระหวางการเลนจนไมอยากที่จะเลน และลดการเสียเวลาที่

ตองมาน่ังเลนเกมบอยๆ รวมถึงยังสรางความเช่ือมั่นวาเกม
จะสามารถในไปใชประโยชนไดจริง
  ไมมีการบันทึกชื่อผูเลนบันทึกอยูในเกม เพื่อ
ไมใหผูเลนเกิดความกังวลภายหลังจากที่ไดเลนเกมไปแลววา
ผลการเลนท่ีตนเองได จะกระทบตอการทํางานจริงหรือถูก
รายงานตอไปยังผูบริหารตอไป

 3. กิจกรรมที่ผูใชตองการใหมีในระบบ  มีทั้งหมด 
17 ขอ สรุปไดดังนี้

ภาพคมชัดและใกลเคียงกับหนางานจริง

ภาพมีการเคลื่อนไหวตางๆ ได
แสดงอุปกรณตางๆ ในเกมไดสมจริง
ตัวเลข ตัวอักษรกระพริบได

แสดงทางเลือกเลนเกมออกเปนฐานตางๆ
มีเสียงเพลงประกอบตลอดเวลา
มีปุมสําหรับเปลี่ยนฉากไปหนาหรือยอนได
มีปุม Help บนหนาจอ
มีการบันทึกผลการเลนเก็บไวได

มีปุมแสดงผลของคะแนนในแตละฐาน
คลิกเลือกตัวพนักงานมาเพื่อเลนซํ้าได
หนาจอแสดงผลของเวลาที่ทําการเลนได
แสดงผลการเลนของครั้งลาสุดได
แสดงคุณสมบัติของตัวพนักงาน
แสดงการประมวลผลออกมาเปนตัวเลข
แสดงการประมวลผลออกมาเปนแตละฐาน
ใหการตอบสนอง/ปอนกลับเปนเสียง

 4. ผลการออกแบบระบบตนแบบเทคโนโลยี
สารสนเทศคุณภาพในรูปเกมจําลองสถานการณสอบประเมิน
มาตรฐานความรูวชิาชพี ระดบัชาํนาญการ ผูวจิยัไดนาํขอสรุป
จากความตองการทีแ่ทจรงิของผูใช มาจาํแนกลกัษณะคณุภาพ
ของตัวแบบเทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพออกไดเปน 4 ดาน 
ไดแก 
  ดานความชัดเจน
  ดานความสอดคลองกบัความตองการของผูใช 
  ดานการนําไปใช
  ดานความถูกตอง 

วิจารณและสรุปผล
ผลการศึกษาการใชแบบ QFD เพือ่วเิคราะหความตองการของ
ผูใชระบบตนแบบเทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพเกมจําลอง
สถานการณ สาํหรับประเมินมาตรฐานวิชาชีพพนักงานชํานาญ
การฟารมสุกรทีไ่ดนี ้ผูวจิยัพบวาเปนไปตามวตัถปุระสงคงาน
วิจัยที่ตั้งไวดังนี้ 
 ผูวิจัยทราบความตองการท่ีแทจริงของผูใชระบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพเกมจําลองสถานการณ สาํหรับ
ประเมนิมาตรฐานวชิาชพีพนกังานชาํนาญการฟารมสกุร โดย
การใชแบบสอบถาม QFD ทําใหผูใชสามารถวิเคราะหและ
พฒันาบุคลากรตาม คณุลกัษณะตวับคุคลทีต่องรบัผิดชอบใน
สวนงานตาง ๆ ไดถูกตอง

 ผูวิจัยสามารถออกแบบระบบตนแบบเทคโนโลยี
สารสนเทศคุณภาพเกมจําลองสถานการณ สําหรับประเมิน
มาตรฐานวิชาชีพพนักงานชํานาญการฟารมสุกร โดยใชผล

การศึกษาความตองการที่ไดจากเทคนิค QFD 
 ซึง่จากผลดงักลาวทาํใหผูวจิยัลดเวลาในการหาความ
ตองการชวงเริ่มตนของการพัฒนาระบบตนแบบเทคโนโลยี

สารสนเทศลงได ดวยวิธีการคนหาความตองการแบบรวม
ศูนยกลางคือนําผูใชมาระดมสมองในคราวเดียวกันสองคร้ัง
จนวเิคราะหเปาหมายหลกัรวมกนัได รวมถงึลดการสิน้เปลอืง
งบประมาณจากการเดินทางลงพื้นที่ฟารมเพื่อสอบถาม

ความตองการในหลายจังหวัด เนื่องจากฟารมสุกรแตละแหง
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อยูหางไกลกันมาก ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยอื่นท่ีนํา 
QFD มาปรับปรุงงาน จะพบความตองการของผูใชในบาง
คน ขาดประสบการณในการเลนเกมคอมพิวเตอรมากอน ซึ่ง
เปนเร่ืองดีที่จะไดความตองการท่ีหลากหลาย โดยไมมีกรอบ
ประสบการณเดมิท่ีควบคมุความคดิใหจดจอกับปญหาในอดตี
เหมือนงานวจิยัอ่ืน เชน การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑรถ
บรรทุกกึ่งพวงหรือการปรับปรุงสินคาในโรงงานผลิตของเลน
ไมเพือ่การศกึษา ทีห่า QFD จากขอเสยีของกระบวนการผลิต
ที่ผานมา 
 การทราบความตองการของผูบริหารฟารมสุกรที่
ไดจากเทคนิค QFD นี้ ยังสงผลตอความสัมพันธในดานการ

รักษาพนักงานในหนวยงานฟารมสุกรไว เพราะเปนวิธีการ
สนบัสนุนงานดานสรรหาอตัรากาํลงั และพัฒนาพนกังาน ชวย
ใหพนักงานท่ีมีความรูความสามารถกับงานท่ีฟารมสุกร เกิด
ความพึงพอใจในงานที่ตนเองทําซึ่งเปนผลมาจากผูบริหาร
ทราบความถนดัและแมนยําในงานทีป่ฏบิตัไิดถกูตองอยูตลอด
เวลา ทําใหสามารถรักษากลุมผูปฏิบัติงานซ่ึงมีความชํานาญ
ใหอยูกนัไดยาวนานขึน้ ฟารมจึงไมขาดกาํลงัคนสงผลโดยตรง
ไปยังประสิทธิภาพของผลผลิตใหอยูในเกณฑทีส่งู เปอรเซน็ต
สญูเสยีผลผลติจงึตํา่ และทาํใหผูบรหิารฟารมสามารถสรางผล
กาํไรท่ีมากพอสําหรบันาํมาปรบัคาตอบแทนพนักงานในแตละ
ปได รวมถงึการสรางฟารมใหมเพือ่ขยายกําลังการผลิตตอไป 
งานวิจัยน้ีสามารถบรรลุปญหาการบริหารงานบุคคลเร่ืองการ
ลดงบประมาณ และเวลาในการทํางานลงแลว แนวทางดําเนิน
การวจิยัตอไปคือพฒันาเทคนิค QFD ออนไลนอยางไร เพือ่ลด

เวลาในการมาประชุมรวมกันในครั้งที่สอง ซึ่งปญหานี้จะเปน
ประเด็นหรือแนวทางในการวิจัยครั้งตอไปได 
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