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บทคัดยอ่ 
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้น าเสนอการวิเคราะห์พฤติกรรมของการใช้งานแอปพลิเคชันโลกเสมือน

จริง โดยใช้การวิเคราะห์ด้วยวิธีการท านายข้อมูลจากเทคนิคการเรียนรู้เครื่องจักร ซึ่งรูปแบบของแอป
พลิเคชันโลกเสมือนจริงท่ีใช้ส าหรับการวิเคราะห์เป็นแอปพลิเคชันท่ีถูกออกแบบมาส าหรับการฝึก
ทักษะของสมองในด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ โดยมีรูปแบบของกิจกรรม
เกี่ยวกับการหยิบส่ิงของและการวางส่ิงของ ระหว่างการใช้แอปพลิเคชันโลกเสมือนจริง ข้อมูล
พฤติกรรมการใช้งานจะถูกเก็บโดยแอปพลิเคชัน ข้อมูลเหล่านี้จะถูกน าไปวิเคราะห์ด้วยการท านาย
ผ่านเทคนิคการเรียนรู้เครื่องจักรแบบต่าง ๆ ได้แก่ การท านายโดยวิธีค่าเฉล่ีย การท านายโดยวิธีการ
วิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงเส้น และการท านายโดยวิธีการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบการ
สนับสนุนของเวกเตอร์ การท านายโดยวิธีค่าเฉล่ียจะเป็นจุดอ้างอิงท่ีช่วยบอกว่าพฤติกรรมการใช้งาน
แอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงมีผลหรือไม่กับทักษะของสมอง ส่วนการวิเคราะห์การถดถอยจะช่วยให้
เข้าใจความสัมพันธ์ของคุณลักษณะท่ีเป็นข้อมูลจากพฤติกรรมการใช้งานกับแบบประเมินผลทักษะ
สมองด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ที่ได้ออกมาจากการใช้งานแอปพลิเคชันว่า
พฤติกรรมการใช้งานแบบใดให้ผลของแบบประเมินออกมาอย่างไร ซึ่งผลลัพธ์จากการเปรียบเทียบผล
จากการท านายโดยค่าเฉล่ีย การท านายโดยวิธีการวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงเส้น และการท านาย
โดยวิธีการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ พบว่าพฤติกรรมการใช้งาน
แอปพลิเคชันและภูมิหลังของผู้เข้าร่วมมีผลกับความสามารถของสมองในด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 
ซึ่งการวิเคราะห์พฤติกรรมของการใช้งานแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงสามารถน าไปใช้ในการออกแบบ
การใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับฝึกสมองให้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้น 
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ABSTRACT 
This thesis proposes the interaction behavior analysis of virtual reality 

application that is analyzed by machine learning. The machine learning is a technique 
that analyze data used for data prediction or classification. The virtual reality 
application that is used in this research is implemented for brain training in visual short-
term memory and visuospatial skill fields. The activities in virtual reality application are 
pick and place item activity. During using virtual reality application, interaction behavior 
information is kept by application. This information will be analyzed by value 
prediction via machine learning technique as follows: average prediction, linear 
regression prediction, and support vector regression (linear kernel) prediction. The 
average prediction is used as a reference point, in order to decide which interaction 
behavior from using application has or has not effect with brain abilities. In the part of 
regression, it helps to explain correlation between features (interaction behavior 
information) and 2 assessments (visual short-term memory and visuospatial skill 
assessments). The regression predicts how the assessments score affected by each 
interaction behavior. The result from comparing average prediction and regression 
prediction (linear regression and support vector regression) showed interaction 
behavior from using application and background of participant has effect with 
visuospatial skill. The interaction behavior analysis of virtual reality application can 
help to design application for better brain training efficiently. 
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บทที ่1 

บทน า 
 

ความเปน็มาและความส าคญัของปญัหา 
ในปัจจุบันประชากรเริ่มเข้าสู่วัยสูงอายุมากขึ้น ซึ่งการเข้าสู่วัยสูงอายุส่งผลให้ทักษะต่างๆ 

ของร่างกายเส่ือมถอยลง โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะท่ีเกี่ยวข้องกับสมอง ผู้สูงอายุวัยเกษียณส่วนใหญ่
พักผ่อนอยู่บ้าน ขาดการใช้งานทักษะของสมอง ส่งผลให้ทักษะของสมองยิ่งลดลง ดังนั้น เพื่อชะลอ
การเส่ือมของสมอง รวมถึงปรับปรุงประสิทธิภาพของสมอง ทางการแพทย์ได้มีการใช้กิจกรรมการ
ออกก าลังกายสมองหรือท่ีเรียกว่าการฝึกสมอง เข้ามาช่วยในการเตรียมความพร้อม ป้องกัน และ
ปรับปรุงประสิทธิภาพเมื่อต้องเผชิญหน้ากับปัญหาข้างต้น ซึ่งมีการน าเทคโนโลยีในยุคปัจจุบันอย่าง
คอมพิวเตอร์มาพัฒนาแอปพลิเคชันท้ังในโทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์  เพื่อเข้ามาช่วยในการฝึก
สมอง โดยวัดผลพัฒนาการทางด้านสมองจากแบบประเมินผลจากแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นตามทักษะ
ท่ีต้องการวัด ซึ่งปรับรูปแบบของแบบประเมินผลมาจากแบบทดสอบทางการแพทย์ ซึ่งสามารถเห็น
ผลของการเปล่ียนแปลงหลังจากฝึกผ่านไปในหลายสัปดาห์ แต่ยังขาดการวิเคราะห์ในเชิงพฤติกรรม
ของการใช้งานแอปพลิเคชันท่ีอาจมีความสัมพันธ์และเช่ือมโยงกับทักษะของสมองท่ีผู้สูงอายุแสดง
ออกมาผ่านการท ากิจกรรม 

การวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้สูงอายุผ่านแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกสมองในกลุ่มผู้สูงอายุ 
นอกจากจะช่วยให้เข้าใจพฤติกรรมของผู้สูงอายุท่ีอาจมีความสัมพันธ์และเช่ือมโยงกับทักษะของสมอง
แล้วยังเป็นตัวช่วยในวางแผนรูปแบบการฝึกสมองให้กับกลุ่มผู้สูงอายุในการใช้แอปพลิเคชันส าหรับฝึก
สมองให้เกิดประสิทธิภาพมากท่ีสุด  

ดังนั้นเพื่อวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้สูงอายุกับทักษะของสมอง ในงานวิจัยนี้จึงน าเสนอการ
วิเคราะห์พฤติกรรมของผู้สูงอายุผ่านแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงส าหรับการฝึกสมองในด้านความจ า
ภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ การใช้แอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงจะช่วยเพิ่มความเสมือน
จริงของสภาพแวดล้อมให้ใกล้เคียงกับโลกความเป็นจริง ท าให้ผู้เข้าร่วมรู้สึกว่ากิจกรรมในแอปพลิเค
ชันคือกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน ซึ่งแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นส าหรับการวิเคราะห์พฤติกรรมได้ถูก
ออกแบบรูปแบบของกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน คือ กิจกรรมการหยิบของและวางส่ิงของ ระหว่างการ
ใช้งานแอปพลิเคชันจะมีการเก็บข้อมูลการใช้งานต่าง ๆ ไว้ในระบบ ซึ่งเป็นพฤติกรรมการโต้ตอบของ
ผู้สูงอายุ หลังจากนั้นข้อมูลพฤติกรรมการโต้ตอบและภูมิหลังของผู้สูงอายุจะถูกน าไปวิเคราะห์ต่อด้วย
วิธีการเรียนรู้ของเครื่องจักร (Machine Learning) ซึ่งเป็นตัวช่วยในการท านายข้อมูล โดยการใช้
วิธีการท านายค่าเฉล่ีย การวิเคราะห์เชิงถดถอยเชิงเส้น และการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบการ
สนับสนุนของเวกเตอร์ ช่วยให้ทราบถึงพฤติกรรมการโต้ตอบของผู้สูงอายุจากการใช้แอปพลิเคชันโลก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เสมือนจริงและภูมิหลังของผู้สูงอายุท่ีส่งผลต่อทักษะด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติ
สัมพันธ์ 

 

ความมุ่งหมายและวตัถปุระสงค์ของการศกึษา 
1 เพื่อค้นหารูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชัน, ภูมิหลังของ

ผู้สูงอายุกับผลลัพธ์จากแบบประเมินทักษะสมองของแอปพลิเคชัน 
2 เพื่อทดสอบความเหมาะสมของอัลกอริทึมการเรียนรู้ของเครื่องจักรและพารามิเตอร์ท่ี

เกี่ยวข้องต่อการหาความสัมพันธ์ดังกล่าว 
 

สมมตฐิานของการศกึษา 
ในขั้นตอนการวิเคราะห์ผลของประสิทธิภาพของสมองด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้

ทางมิติสัมพันธ์ การวิเคราะห์จะใช้แบบทดสอบเป็นแบบประเมินในแอปพลิเคชัน ซึ่งการวิเคราะห์
ข้อมูลจะวิเคราะห์ร่วมกับข้อมูลภูมิหลังของผู้สูงอายุ และใช้สถิติสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ในการ
วิเคราะห์ แต่ในการใช้แอปพลิเคชันจะมีพฤติกรรมของผู้สูงอายุมาเกี่ยวข้องด้วยในขณะท าการฝึกหรือ
ทดสอบ ท าให้พฤติกรรมการใช้งานข้างต้นมีแนวโน้มสูงท่ีจะมีผลต่อทักษะของสมองและเช่ือมโยงกัน 
เนื่องจากผู้สูงอายุแต่ละคนมีภูมิหลังท่ีแตกต่างกัน การใช้ชีวิตของแต่ละคนย่อมแตกต่างกัน ซึ่งมีผลท า
ให้พฤติกรรมการใช้งานท่ีแตกต่างกัน  

ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงได้น าเสนอแนวทางการวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้สูงอายุผ่านแอปพลิเคชัน
โลกเสมือนจริง โดยใช้หลักการเรียนรู้ของเครื่องจักรแบบมีผู้สอน ซึ่งเป็นการสอนเครื่องจักรว่าข้อมูล
กลุ่มตัวอย่างท่ีเข้ามาในแต่ละลักษณะ จะได้ผลลัพธ์ออกมาแบบใด เพื่อให้ทราบถึงพฤติกรรมการใช้
งานท่ีส่งผลและเช่ือมโยงกับทักษะของสมองด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 
ส าหรับการวิเคราะห์เบื้องต้นจ าเป็นต้องสร้างจุดอ้างอิง ซึ่งจุดดังกล่าวจะเป็นตัวช่วยบ่งบอกว่า
พฤติกรรมจะมีผลกับทักษะของสมองในด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์หรือไม่ 
โดยใช้ค่าเฉล่ียของผลลัพธ์ในการท านายค าตอบ หลังจากนั้นจะมีการแปลงข้อมูลพฤติกรรมออกมาใน
เชิงของคุณลักษณะและน าข้อมูลคุณลักษณะมาใช้ในการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นร่วมกับการ
วิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ และเปรียบเทียบกันโดยใช้หลักการรากท่ี
สองค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสอง ซึ่งในกรณีท่ีการวิเคราะห์เชิงเส้นหรือการวิเคราะห์การถดถอย
เชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์มีค่ารากท่ีสองค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสองท่ีต่ ากว่า แสดง
ว่าพฤติกรรมท่ีน ามาท าเป็นคุณลักษณะของข้อมูลท่ีใช้สอนเครื่องจักรนั้นมีผลกับทักษะของสมองใน
ด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ ซึ่งการวิเคราะห์พฤติกรรมข้างต้นสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในลักษณะการวางรูปแบบของการฝึกทักษะสมองให้เกิดประสิทธิภาพ รวมถึงวิเคราะห์
พฤติกรรมท่ีอาจเปล่ียนแปลงในการฝึกทักษะของสมองในระยะยาวต่อไป 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ทฤษฎหีรอืแนวความคดิทีใ่ชใ้นงานวจิยั 
วิธีการวิเคราะห์พฤติกรรมผ่านแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงส าหรับฝึกทักษะสมองด้าน

ความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ ใช้หลักการและทฤษฎีต่อไปนี้ 
1 การออกแบบแอปพลิเคชันส าหรับการเก็บพฤติกรรมของผู้เข้าร่วม โดยลักษณะของแอป

พลิเคชันเป็นรูปแบบการฝึกทักษะสมองด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติ
สัมพันธ์  

2 การท านายผลโดยค่าเฉล่ีย (average) ถูกน ามาใช้เป็นจุดอ้างอิงส าหรับการเปรียบว่า
พฤติกรรมมีผลกับทักษะของสมองด้านความจ าภาพระยะส้ันหรือการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์
หรือไม่ 

3 การท านายผลโดยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น (Linear Regression) ถูกน ามาใช้ใน
การวิเคราะห์คุณลักษณะท่ีมาจากพฤติกรรมและภูมิหลังของผู้เข้าร่วม 

4 การท านายผลโดยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ 
(Support Vector Regression: linear kernel) ถูกน ามาใช้ในการวิเคราะห์คุณลักษณะ
ท่ีมาจากพฤติกรรมและภูมิหลังของเข้าร่วม 

5 การแบ่งข้อมูลส าหรับทดสอบประสิทธิภาพของแบบจ าลองแบบ Leave-one-out 
cross-validation โดยใช้รากท่ีสองค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสอง (Root Mean 
Square Error) ในการการเปรียบเทียบอัลกอริทึม 
 

ขอบเขตของงานวจิยั 
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้ท าการศึกษา ค้นคว้า และวิจัยพฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันท่ี

ส่งผลต่อทักษะของสมองด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ ซึ่งมีขอบเขตของการ
วิจัยดังต่อไปนี้ 

1 แอปพลิเคชันท่ีใช้ในการเก็บพฤติกรรมเป็นแอปพลิเคชันใช้ส าหรับฝึกความจ าภาพระยะ
ส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 

2 การวิเคราะห์ข้อมูลจะใช้การท านายผลค่าเฉล่ีย การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น และ
การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ วัดประสิทธิภาพโดย
รากท่ีสองค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสอง เพื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรม
การใช้งานแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงส าหรับฝึกสมองกับผลการประเมินความจ าภาพ
ระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ขัน้ตอนการศกึษา 
1 วางแผนการศึกษางานวิจัยในหัวข้อนี้ ก าหนดวัตถุประสงค์และขอบเขตส าหรับการ

ท างานวิจัย 
2 ศึกษาแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกทักษะสมองและปรึกษาผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบ

ของแอปพลิเคชัน 
3 ต้ังสมมติฐานจากการศึกษางานวิจัยจากข้อแนะน าของผู้เช่ียวชาญด้านการฝึกสมอง เพื่อ

ก าหนดแนวทางส าหรับการวิจัย 
4 พัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกทักษะสมองด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรั บรู้

ทางมิติสัมพันธ์ เพื่อใช้ในการเก็บข้อมูลของผู้เข้าร่วม 
5 ติดต่อผู้เช่ียวชาญส าหรับการประชาสัมพันธ์ผู้เข้าร่วมงานวิจัยและขอสถานท่ีส าหรับการ

เก็บผลการวิจัย  
6 น าผลจากใช้งานแอปพลิเคชันของผู้เข้าร่วมไปวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้เข้าร่วม เพื่อดูว่า

พฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันมีผลกับทักษะสมองหรือไม่อย่างไร เพื่อเป็นแนวทาง
ในการวิเคราะห์ไปใช้ต่อในอนาคตส าหรับบุคคลอื่น 

7 ท าสรุปผลการทดลองในการเปรียบเทียบผลในด้านความผิดพลาดของการท านายจาก
อัลกอริทึม และผลของพฤติกรรม 
 

ขอ้จ ากดัของการศกึษา 
1 ในงานวิจัยเป็นการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานในการใช้งานแอปพลิเคชันโลกเสมือน

จริงเพียงครั้งเดียวของผู้เข้าร่วม เพื่อหลีกเล่ียงเล่ียงผลจากประสบการณ์การเรียนรู้ 
(learning experience) 

2 การวิเคราะห์ข้อมูลจะใช้วิธีการท านายผลลัพธ์จากแบบประเมินผลจากการใช้งานแอป
พลิเคชันโลกเสมือนจริงด้วยวิธีการท านายโดยค่าเฉล่ียและการเรียนรู้เครื่องจักร (การ
วิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นและการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์) 

3 ระหว่างการใช้งานแอปพลิเคชันผู้วิจัยและผู้ช่วยจะอธิบายเกี่ยวกับการใช้งานระบบ เมื่อ
ผู้เข้าร่วมถามเกี่ยวกับการใช้งาน 

4 ระหว่างการท าแบบประเมินผลของผู้เข้าร่วม ผู้วิจัยและผู้ช่วยไม่สามารถช่วยตอบได้ 
 

เครือ่งมอืและอปุกรณท์ีใ่ชใ้นงานวจิยั 
1 เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ีใช้หน่วยประมวลผล Core i7 และการ์ดจอ GTX 1070 

จ านวน 1 เครื่อง 
2 อุปกรณ์แว่นตาสามมิติ Oculus Rift และอุปกรณ์ควบคุม Oculus Touch จ านวน 1 ชุด 
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3 อุปกรณ์เซนเซอร์ Oculus จ านวน 2 ช้ิน 
4 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
5 โปรแกรม PyCharm 
6 โปรแกรม Visual Studio code 
7 โปรแกรม Unreal Engine 4 
8 โปรแกรม 3ds Max 
9 โปรแกรม MySQL 
10 โปรแกรม Intellij 
11 โปรแกรม Microsoft office 2016 

 

โครงสรา้งของวทิยานพินธ์ 
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีเนื้อหาท้ังหมด 6 บท ประกอบไปด้วยเนื้อหา ดังต่อไปนี้ 
บทท่ี 1  กล่าวถึงความเป็นมาและความส าคัญ ความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ของการศึกษา 

สมมติฐานของการศึกษา ทฤษฎีหรือแนวความคิดท่ีใช้ในงานวิจัย ขอบเขตของ
งานวิจัย ขั้นตอนการศึกษา ข้อจ ากัดของการศึกษา และเครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีใช้
ในงานวิจัย 

บทท่ี 2  กล่าวถึงงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับด้านการฝึกสมอง และการวิเคราะห์ข้อมูล 
บทท่ี 3  กล่าวถึงความรู้พื้นฐานและทฤษฎีท่ีใช้ในการท างานวิจัย ได้แก่ แอปพลิเคชันส าหรับ

การฝึกสมอง ค่าเฉล่ีย การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น การวิเคราะห์การถดถอยเชิง
เส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ และการวัดความน่าเช่ือถือของแบบประเมิน
ความพึงพอใจ 

บทท่ี 4  กล่าวถึงขั้นตอนการท างานวิจัยโดยมีข้ันตอนดังต่อไปนี้ ขั้นตอนการเตรียมแอปพลิเค
ชันส าหรับการเก็บข้อมูล การแปลงข้อมูลพฤติกรรมออกมาในรูปแบบคุณลักษณะ  

บทท่ี 5  ผลการทดลองและการวิเคราะห์ผลการทดลอง 
บทท่ี 6  สรุปผลการทดลองและแนวทางในการน าไปใช้ในอนาคต 
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บทที ่2  

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 

การวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริง เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการฝึก
ทักษะสมองหรือท่ีเรียกว่า การออกก าลังกายสมอง ในทางการแพทย์การฝึกทักษะสมองจะช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพของสมอง ซึ่งเห็นได้จากงานวิจัยการฝึกสมองด้านความจ าได้สร้างความเปล่ียนแปลงใน
ประสิทธิภาพของการเรียนรู้ของสมอง [1] ในงานวิจัยมีผู้เข้าร่วมเป็นผู้สูงอายุ 2 กลุ่ม คือ ผู้สูงอายุท่ีมี
สุขภาพดี และผู้ท่ีมีภาวะความสามารถของสมองบกพร่องเล็กน้อย ซึ่งท้ัง 2 กลุ่ม ถูกแบ่งออกเป็นอีก 
3 กลุ่มย่อย คือ 1) กลุ่มฝึกความจ า ผู้เข้าร่วมจะได้รับการฝึกท้ังหมด 8 ครั้ง ซึ่งมีการอธิบายเกี่ยวกับ
ความจ าและสอนกลยุทธ์วิธีการช่วยจ า การฝึกด้านความสนใจและด้านการบริหารจัดการ 2) กลุ่ม
การศึกษา ในกลุ่มนี้จ านวนครั้งของการฝึกเท่ากับกลุ่มการฝึกความจ า แต่จะใช้เนื้อหาเพียงส่วนแรก
ของกลุ่มการฝึกความจ า คือ การอธิบายเกี่ยวกับความจ า 3) กลุ่มควบคุม จะไม่ได้รับการฝึกใด ๆ แต่
จะมีการให้ท าแบบทดสอบก่อนและหลัง โดยท้ัง 3 กลุ่มจะมีการท าแบบทดสอบทางการแพทย์ก่อน
และหลังการฝึก ซึ่งจะเกี่ยวกับการใช้ค าในการพูด การคิดเรื่องราว และการเรียกคืนความจ า ซึ่ง
ผลลัพธ์แสดงออกมาว่ามีการเปล่ียนแปลงท่ีดีขึ้นจากการฝึกความจ า และในกลุ่มการฝึกความจ ามีการ
เปล่ียนแปลงของประสิทธิภาพด้านการเรียนรู้มากท่ีสุด เมื่อพิจารณาจากแบบทดสอบทางด้าน
การแพทย์  

ในภายหลังท่ีเทคโนโลยีมีการพัฒนาอย่างรวดเร็วและเกิดเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงขึ้น [2], 
[3] เทคโนโลยีดังกล่าวใช้ในการจ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนจริงขึ้น โดยตัวผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับ
สภาพแวดล้อมจ าลอง เพื่อเพิ่มประสบการณ์กิจกรรมในชีวิตประจ าวันได้ นอกจากนี้แล้วเทคโนโลยี
โลกเสมือนจริงยังช่วยในเรื่องสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมส าหรับกิจกรรมในชีวิตประจ าวันท่ีใช้ในการ
ฝึกทักษะของสมอง และยังสามารถน าไปใช้ได้อย่างกว้างขวางท้ังการฝึกสถานการณ์จ าลอง การฟื้นฟู
สมรรถภาพ และอุตสาหกรรมเกม ยิ่งไปกว่านั้นยังสามารถช่วยสนับสนุนผู้ใช้ท่ีมีปัญหาทางด้าน
สุขภาพ เช่น การเดิน การขยับตัว ในกลุ่มผู้สูงอายุ ซึ่งช่วยให้สะดวกสบายในการท ากิจกรรมท่ีต้องการ
เปล่ียนสภาพแวดล้อมในการฝึกฝนหรือการฟื้นฟูสมรรถภาพได้ ยกตัวอย่างอุปกรณ์โลกเสมือนจริงท่ี
ใช้มือในการควบคุม ผู้ใช้สามารถควบคุมการเคล่ือนท่ีตัวเองในสภาพแวดล้อมจ าลองได้เสมือนการเดิน
ในสภาพแวดล้อมความเป็นจริง ซึ่งยังช่วยในเรื่องความปลอดภัยจากการล้มหรือเดินชนส่ิงของในโลก
ความเป็นจริงด้วย และยังสามารถเลือกใช้สภาพแวดล้อมจ าลองได้หลากหลายขึ้นกับรูปแบบของ
กิจกรรม  

ดังนั้นเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงจึงถูกน ามาใช้ในทางการแพทย์ส าหรับการฝึกทักษะของสมอง 
เกิดเป็นระบบโลกเสมือนจริงส าหรับฝึกทักษะของสมอง ซึ่งหากระบบนี้ถูกน าไปวิเคราะห์ถึงการใช้
งานจะสามารถเห็นความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้งานกับทักษะของสมองในเบ้ืองต้นได้ และ
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ช่วยให้ทราบถึงตัวแปรทางด้านพฤติกรรมท่ีอาจจะส่งผลกับทักษะของสมอง นอกเหนือจากการวัด
ประสิทธิภาพของทักษะสมองท่ีเปล่ียนแปลง เมื่อวัดผลจากแบบทดสอบทางการแพทย์ ซึ่งต้องใช้
ระยะเวลาในการฝึก และทราบเพียงประสิทธิภาพของสมองท่ีเปล่ียนแปลง 

 

เทคโนโลยโีลกเสมอืนจริงส าหรบัฝกึทักษะของสมอง 
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงท่ีได้ถูกน ามาใช้ในด้านการฝึกสมอง ยกตัวอย่าง งานวิจัยการใช้

ซุปเปอร์มาร์เก็ตเสมือนจริงส าหรับวัดการฝึกสมองด้านการบริหารจัดการ [4] ซึ่งได้มีการน าแอปพลิเค
ชันโลกเสมือนจริงท่ีจ าลองการซื้อของในซุปเปอร์มาร์เก็ตมาใช้ในการฝึกด้านการบริหารจัดการ โดย
ผู้เข้าร่วมจะถูกพาไปในซุปเปอร์มาร์เก็ตและยืนอยู่หลังรถเข็น หากว่าผู้เข้าร่วมต้องการเคล่ือนท่ี
สามารถใช้ลูกศรของคีย์บอร์ดในการเคล่ือนท่ีได้ ซึ่งผู้เข้าร่วมจะเห็นมุมมองในมุมมองบุคคลแรก (first 
person perspective) คือ มุมมองท่ีเห็นสภาพแวดล้อมเป็นหลัก หลังจากนั้นจะมีรายการของส่ิงของ
ปรากฏออกมาบนหน้าจอ จากนั้นผู้เข้าร่วมจะต้องไปซื้อส่ิงของตามรายการ และสุดท้าย ต้องน า
ส่ิงของไปช าระเงินท่ีจุดช าระและออกจากซุปเปอร์มาร์เก็ต โดยซุปเปอร์มาร์เก็ตมีสภาพแวดล้อมดังรูป
ท่ี 2.1  

 

 
รปูที ่2.1 ซุปเปอร์มาร์เก็ตเสมือนจริง [4] 

 
ซึ่งได้มีการวัดแบบประเมินผลด้านการบริหารจัดการส าหรับสภาพแวดล้อมความเป็นจริงผ่าน

แบบทดสอบทางการแพทย์ท่ีช่ือ Multiple Errands Test (MET) ซึ่งผลแสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมมี
ประสิทธิภาพของการบริหารจัดการท่ีดีขึ้น ตัวอย่างของแบบทดสอบ Multiple Errands Test แสดง
ในรูปท่ี 2.2 และ 2.3 โดยในรูปท่ี 2.2 จะมีเนื้อหาเกี่ยวกับกิจกรรมให้ผู้เข้าร่วมท า เช่น ไปรับซอง
จดหมายท่ีเคาน์เตอร์ของโรงพยาบาล จากนั้นให้ไปซื้อของในสถานท่ีต่าง ๆ เป็นต้น หลังจากผ่านไป 
20 นาที ให้กลับมาพบกับแพทย์ และจะมีค าถามเกี่ยวกับสถานท่ีท่ีผ่าน เช่น เวลาท าการของร้าน
กาแฟ ถามราคาของสินค้า เป็นต้น และยังมีการถามรายละเอียดอื่น ๆ ในรูปท่ี 2.3 เพื่อท่ีจะน ามาใช้
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



8 
 

 
 

ในการให้คะแนน เช่น เวลาท่ีใช้ในการท ากิจกรรม จ านวนสถานท่ีท่ีไป จ านวนงานท่ีท าส าเร็จ จ านวน
ครั้งท่ีผ่านสถานท่ีท่ีเกี่ยวข้องกับกิจกรรมท่ีท า เป็นต้น 

 

 
รปูที ่2.2 ตัวอย่างกิจกรรมของแบบทดสอบ Multiple Errands Test ฉบับแก้ไข [5] 

 

 
รปูที ่2.3 ตัวอย่างการเก็บคะแนนของแบบทดสอบ Multiple Errands Test ฉบับแก้ไข [5] 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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นอกจากนี้งานวิจัยซุปเปอร์มาร์เก็ตเสมือนจริงท่ีใช้ในการฝึกสมองได้ถูกน ามาใช้ในการคัด
กรองกลุ่มผู้สูงอายุท่ีมีสุขภาพดีและผู้ท่ีมีภาวะความสามารถของสมองบกพร่องเล็กน้อย [6] ซึ่งรูปแบบ
ของแอปพลิเคชันมีลักษณะเป็นการจ าลองการซื้อของในซุปเปอร์มาร์เก็ต เช่นเดียวกัน โดย
ความสามารถของแอปพลิเคชันท้ังหมดถูกออกแบบมาให้ฝึกทักษะสมองด้านความจ าภาพ ความจ า
ด้านการพูด ความใส่ใจ การบริหารจัดการ และการน าทางในเชิงพื้นท่ีท่ีเน้นการบริหารจัดการ ซึ่ง
พัฒนาในระบบปฏิบัติการ Android และใช้งานในแท็บเล็ต ส าหรับการทดสอบมีการพิจารณาตัวแปร
ทางด้านระยะเวลาการใช้งาน ความถูกต้องของชนิดส่ิงของท่ีซื้อ ความถูกต้องในด้านปริมาณของ
ส่ิงของท่ีซื้อ และการซื้อส่ิงของท่ีไม่ได้อยู่ในรายการ ซึ่งผลของอัตราความถูกต้องในการจ าแนกเท่ากับ 
87.30 % แสดงให้เห็นถึงแอปพลิเคชันซุปเปอร์มาร์เก็ตเสมือนจริงสามารถน ามาใช้ในการคัดกรอง
กลุ่มผู้สูงอายุท่ีมีสุขภาพดีและผู้มีภาวะความสามารถของสมองบกพร่อง เล็กน้อยได้ ซึ่งได้มีการน า
แบบทดสอบ Montreal Cognitive Assessment (MoCA) มาร่วมใช้ด้วยในการคัดกรองกลุ่มผู้สูงอายุ 
แบบทดสอบ MoCa แสดงในรูปท่ี 2.4 โดยจะเป็นการวัดผลของทักษะสมองในหลายๆ ด้าน 

 

 
รปูที ่2.4 ตัวอย่างแบบทดสอบ MoCA ในภาษาไทย [7] 
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 นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยอื่นท่ีได้น าเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงมาใช้ในการฝึกความจ าและ
ประเมินผล [8] ซึ่งออกแบบสภาพแวดล้อมเป็นบ้านและร้านค้า และให้ผู้เข้าร่วมจดจ าต าแหน่งของ
ส่ิงของและรายการของค า เพื่อหยิบส่ิงของให้ถูกต้อง 

 

การท านายราคาขายส่งของอาหาร [9] 
งานวิจัยการท านายราคาขายส่งอาหาร เป็นงานวิจัยท่ีสาธิตการสร้างแบบจ าลองส าหรับการ

ท านายราคาขายส่งอาหาร และประเมินผลแบบจ าลองท่ีถูกน ามาใช้ โดยตัวอย่างของแบบประเมินท่ี
น ามาใช้ในงานวิจัยและถูกใช้อย่างกว้างขวาง คือ ค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสอง (Mean Squared 
Error : MSE) ซึ่งใช้วัดความแม่นย าของแบบจ าลอง ส าหรับงานในการเรียนรู้ของเครื่องจักรตัววัดนี้ถูก
ใช้ในการประเมินผลด้านประสิทธิภาพของอัลกอริทึม โดยในงานวิจัยได้ใช้เทคนิคการท านายต่าง ๆ 
และเปรียบเทียบค่าคลาดเคล่ือนก าลังสองเฉล่ียและค่าผิดพลาดชนิดอื่น ๆ ด้วย นอกจากนี้แล้วมีการ
อธิบายถึงตัวท านายพื้นฐานท่ีเป็นส่วนส าคัญในการเป็นจุดอ้างอิง เพื่อช่วยในการเปรียบเทียบกับ
เทคนิคอื่น ๆ ท่ีแตกต่างกัน ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจว่าเทคนิคอื่น ๆ ดีหรือแย่กว่าอย่างไร โดยตัวท านายท่ี
เป็นพื้นฐานท่ีใช้ในงานวิจัย คือ ค่าเฉล่ีย ท่ีถูกใช้ในทางปฏิบัติ เพื่อช่วยในการท านายความต้องการ 

งานวิจัยท่ีได้กล่าวในเบื้องต้น [4], [6], [8], [9] ได้ถูกน ามาปรับใช้ในงานวิจัยนี้ ซึ่งการ
วิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงส าหรับฝึกทักษะของสมอง จ าเป็นท่ีจะต้อง
สร้างแอปพลิเคชันส าหรับการเก็บข้อมูลและแบบประเมินผลของทักษะสมอง งานวิจัย [4], [6], [8] 
เป็นแนวทางในการออกแบบแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกสมอง ซึ่งงานวิจัยนี้ได้ออกแบบร่วมกับทีม
ผู้เช่ียวชาญจากแผนกจิตเวชโรงพยาบาลรามาธิบดี โดยรูปแบบของแอปพลิเคชันจะใช้เพียงทักษะของ
สมองในด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ท่ีเป็นกิจกรรมท่ีจัดขึ้นในโรงพยาบาล 
ซึ่งลดการฝึกทักษะของสมองในด้านอื่น ๆ เพื่อไม่ให้เกิดความซับซ้อนในการท าแบบประเมินผลและ
การวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งาน กิจกรรมท่ีถูกจ าลองขึ้นเป็นกิจกรรมการหยิบส่ิงของและวางส่ิงของ
บนเฟอร์นิเจอร์ในท่ีพัก หลังจากการท ากิจกรรมจะมีแบบประเมินผลทักษะสมองด้านความจ าภาพ
ระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ ข้อมูลการใช้งานของผู้เข้าร่วมจะถูกน าไปใช้กับการเรียนรู้ของ
เครื่องจักร  

การเรียนรู้เครื่องจักร [10] เป็นเทคนิคการเรียนรู้ เพื่อท าการท านายข้อมูลได้อย่างแม่นย า
จากการส ารวจข้อมูลในอดีต ยกตัวอย่าง หากต้องการสร้างตัวคัดกรองจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ท่ีเป็น
ขยะกับจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ท่ีไม่ได้เป็นขยะ เริ่มต้นต้องเก็บตัวอย่างของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ท้ัง 
2 ประเภท จากนั้นท าการส่งคุณลักษณะของตัวอย่างพร้อมระบุว่าจดหมายอิเล็กทรอนิกส์เป็น
จดหมายประเภทใด (ขยะหรือไม่ได้เป็นขยะ) และท าการเลือกอัลกอริทึมส าหรับการสอนเครื่องจักร 
ซึ่งอัลกอริทึมจะสร้างกฎส าหรับการจ าแนกหรือการท านายโดยอัตโนมัติ เมื่อมีจดหมายอิเล็กทรอนิกส์
ฉบับใหม่ท่ียังไม่ได้ระบุสถานะ จะถูกท านายตามกฎว่าเป็นขยะหรือไม่ใช่ เป้าหมายของการเรียนรู้
เครื่องจักร คือ การสร้างกฎ เพื่อท านายกลุ่มตัวอย่างใหม่ให้แม่นย า การเรียนรู้เครื่องจักรจะถูก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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น าไปใช้ในลักษณะของการท านายผลแบบประเมินทักษะของสมองด้านความจ าภาพระยะส้ันและการ
รับรู้ทางมิติสัมพันธ์จากข้อมูลพฤติกรรมการใช้งานท่ีได้จากแอปพลิเคชัน  

นอกจากนี้งานวิจัยนี้ได้ประยุกต์ใช้งานวิจัยท่ี [9] โดยมีการสร้างตัวท านายพื้นฐาน ซึ่งไม่ได้ใช้
พฤติกรรมการใช้งานในการสร้างตัวท านาย เพื่อใช้เป็นจุดอ้างอิงและเปรียบเทียบกับเทคนิคการ
ท านายอื่นๆ ท่ีใช้พฤติกรรมการใช้งานในการสร้างตัวท านาย โดยตัวท านายพื้นฐานจะช่วยบอกว่า
พฤติกรรมการใช้งานท่ีได้จากแอปพลิเคชันมีผลหรือไม่กับแบบประเมินทักษะของสมองในด้าน
ความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 
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บทที ่3  

ความรูพ้ืน้ฐานในเรือ่งทีเ่กีย่วข้องกับงานวจิยั 
 

แอปพลิเคชนัส าหรบัการฝกึสมอง (Virtual reality cognitive training application)  
การออกแบบแอปพลิเคชันท่ีใช้ในการวิเคราะห์พฤติกรรมกับทักษะของสมอง รูปแบบ

กิจกรรมท่ีใช้ในระบบต้องมีการสร้างแบบประเมินภายในส าหรับประเมินผลกิจกรรมท่ีท าและสัมพันธ์
กับทักษะของสมองด้วย ส าหรับด้านความจ าภาพระยะส้ัน โดยท่ัวไปความสามารถของมนุษย์สามารถ
จดจ าโดยใช้ความจ าระยะส้ันได้ประมาณ 7 อย่าง ขึ้นอยู่กับทักษะกระบวนการจดจ า แต่การจดจ าท่ี
เป็นการจดจ าท่ีแม่นย าในกลุ่มวัยของคนหนุ่มสาวจะอยู่ระหว่าง 3 – 5 ช้ิน ซึ่งความสามารถในการ
จดจ าของผู้สูงอายุท่ีเผชิญหน้ากับการเปล่ียนแปลงเนื่องจากอายุ ส่งผลให้ความสามารถในการจดจ า
ลดลง [11] ดังนั้นการออกแบบระบบในด้านความจ าความระยะส้ัน การใช้ส่ิงของจ านวน 5 ช้ิน จึง
เป็นจ านวนท่ีเหมาะสมในการออกแบบกิจกรรมด้านการใช้ความจ าภาพระยะส้ัน ในส่วนของทักษะ
ด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์เป็นการรับรู้และเช่ือมโยงส่ิงต่าง ๆ ผ่านการรับรู้ทางสายตา ซึ่งทักษะใน
ส่วนนี้ สามารถฝึกผ่านเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงได้ การแสดงผลของสภาพแวดล้อมโลกเสมือนจริง
สามารถแสดงได้ในรูปแบบสภาพแวดล้อมครอบคลุมแบบบางส่วน (partial immersion) และแบบ
สภาพแวดล้อมครอบคลุมแบบเต็มรูปแบบ (full immersion) โดยสภาพแวดล้อมครอบคลุมแบบ
บางส่วนสามารถใช้ จอคอมพิวเตอร์ จอโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น ส่วนสภาพแวดล้อมครอบคลุมแบบ
เต็มรูปแบบสามารถใช้อุปกรณ์สวมใส่ศีรษะหรือแว่นตาสามมิติ (head-mounted display : HMD) 
ในการแสดงผลโลกเสมือนจริงได้ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนรู้และการฝึกทักษะต่าง ๆ ใน
สภาพแวดล้อมโลกเสมือนจริง การใช้การแสดงผลแบบสภาพแวดล้อมครอบคลุมแบบเต็มรูปแบบช่วย
เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ดีกว่าแบบบางส่วน [12] นอกจากนี้แล้วการแสดงผลสภาพแวดล้อมแบบ
เต็มรูปแบบจะช่วยให้กิจกรรมท่ีออกแบบเหมือนกับการใช้ชีวิตประจ าวันของผู้สูงอายุ ท าให้ทักษะท่ี
ฝึกฝนจากกิจกรรมท่ีออกแบบเหมือนกับชีวิตจริงและยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
อีกท้ังยังช่วยฝึกด้านการรับรู้ระยะวัตถุ ซึ่งความสามารถในการจดจ าจะถูกน ามาใช้ในการออกแบบ
แอปพลิเคชันในด้านจ านวนส่ิงของท่ีต้องจดจ าและการออกแบบประเมินผล ในส่วนของอุปกรณ์สวม
ใส่ศีรษะจะน ามาช่วยในการแสดงผลสภาพแวดล้อมครอบคลุมแบบเต็มรูปแบบ 

 

การท านายขอ้มูลโดยค่าเฉลีย่  
การท านายข้อมูลโดยค่าเฉล่ียเป็นการท านายข้อมูลจากการใช้ค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่างกับ

ข้อมูลท่ีต้องการทดสอบ ซึ่งตัวท านายนี้จะถูกน ามาใช้เป็นตัวท านายพื้นฐานส าหรับเป็นจุดอ้างอิง เพื่อ
ช่วยในการเปรียบเทียบกับเทคนิคการท านายอื่น ๆ และเป็นตัวท านายท่ีไม่ได้ใช้ข้อมูลพฤติกรรมการ
ใช้งานการสร้างแบบจ าลอง โดยหาได้จากสมการท่ี 3.1 
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x̅ = 
x1+x2+…+xn

n
 

 
เมื่อ x̅ คือ ค่าเฉล่ีย 
xn คือ ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างท่ี n 
n  คือ จ านวนของกลุ่มตัวอย่างท้ังหมด 
 

การท านายผลโดยการวเิคราะหก์ารถดถอยเชิงเสน้ [13]  
การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นเป็นหนึ่งในอัลกอริทึมของการเรียนรู้เครื่องจักร ซึ่งเป็นการ

เรียนรู้แบบมีผู้สอน โดยผู้สอนจะสอนเครื่องจักรว่าข้อมูลกลุ่มตัวอย่างท่ีเข้ามาในแต่ละลักษณะ จะได้
ผลลัพธ์ออกมาแบบใด ความสัมพันธ์ของแบบจ าลองเป็นการใช้ฟังก์ชันเส้นตรงส าหรับการประมาณค่า
จากข้อมูล โดยลักษณะของความสัมพันธ์ข้อมูลจะอยู่ในรูปแบบของสมการท่ี 3.2 
 

hθ(x) = θ0+θ1x1+…+θpxp 
 

เมื่อ hθ(x) คือ ค่าของการท านายหรือตัวแปรตาม 
𝜃 = (𝜃0,𝜃1,…,𝜃p)  คือ เวกเตอร์พารามิเตอร์มิติเป็นค่าสัมประสิทธิ์ 
x = (x1,…,xp)  คือ ตัวแปรอิสระหรือตัวแปรอธิบาย 

การวิ เคราะห์การถดถอยเชิง เ ส้นจะปรับรูปแบบของแบบจ าลองกับสัมประ สิทธิ์  
𝜃 = (θ1,…,θp) ให้คาผลรวมก าลังสองของความคลาดเคล่ือนมีค่าน้อยท่ีสุดระหว่างชุดข้อมูลจากการ
สอนกับค่าท่ีท านายโดยการประมาณในลักษณะเชิงเส้น ซึ่งในทางคณิตศาสตร์ได้แก้ปัญหาตามรูปแบบ
ดังต่อไปนี้ 
 

J(θ) = 
1

2m
∑ (hθ(x(i))-y(i))

2
m

i=1

    

 
เมื่อ J(𝜃) คือ cost function 
m  คือ จ านวนของกลุ่มตัวอย่าง 
i คือ ต าแหน่งของกลุ่มตัวอย่าง 
hθ(x(i))  คือ ค่าของการท านายตัวอย่างท่ี i 
𝑦(𝑖)  คือ ค่าค าตอบจากชุดข้อมูลท่ีใช้สอนตัวอย่างท่ี i  
 

(3.1) 

(3.2) 

(3.3) 
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รปูที ่3.1 linear regression [13] 

 
ในรูปท่ี 3.1 เป็นการประมาณในลักษณะเชิงเส้นท่ีเกิดจากผลรวมก าลังสองของความ

คลาดเคล่ือนมีค่าน้อยท่ีสุดระหว่างชุดข้อมูลจากการสอนกับค่าท่ีท านาย 
ค่าสัมประสิทธิ์การประมาณของวิธีก าลังสองท่ีน้อยท่ีสุดจะขึ้นอยู่กับความอิสระของรูปแบบ

ของแบบจ าลอง เมื่อรูปแบบมีความสัมพันธ์กันและคอลัมน์ของการออกแบบเมตริกซ์ x อยู่ในลักษณะ
ของการประมาณการเชิงเส้น ซึ่งท าให้ผลท่ีได้ใกล้เคียงกับผลลัพธ์ โดยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น
จะถูกน ามาสร้างเป็นตัวท านายแบบประเมินผลด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์
ท่ีใช้พฤติกรรมการใช้งานมาสร้างแบบจ าลอง 

 

การท านายผลโดยการวเิคราะหก์ารถดถอยแบบการสนบัสนนุของเวกเตอรใ์นแกนเชิง
เสน้ [14]  

การวิเคราะห์การถดถอยแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์เป็นหนึ่งในอัลกอริทึมของการเรียนรู้
เครื่องจักร ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบมีผู้สอนเช่นเดียวกับการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น การวิเคราะห์
การถดถอยแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์เป็นวิธีท่ีเกิดจากการประยุกต์ ใช้อัลกอริทึมการสนับสนุน
ของเวกเตอร์  ส าหรับแนวคิดของหลักการนี้ ถ้าให้ข้อมูลท่ีใช้ในการสอนเครื่องจักรมีรูปแบบ 
{(x1y

1
),…,(xny

n
)} ⊂ X×R ซึ่ง X คือ ชุดรูปแบบข้อมูลท่ีน าเข้ามาใช้ในการสอน (ตัวอย่าง X×Rd) R 

คือ จ านวนจริง Rd คือ โดเมนของจ านวนจริง ยกตัวอย่างอัตราแลกเปล่ียนเงินตรา ซึ่งบางสกุลเงินถูก

วัดในวันถัดไปพร้อมกับตัวช้ีวัดทางเศรษฐกิจท่ีสอดคล้องกัน เมื่อสังเกตตัวแปร ε จากการวิเคราะห์
การถดถอยแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ เป้าหมายของการวิเคราะห์การถดถอยแบบการสนับสนุน
ของเวกเตอร์ คือ การหาฟังก์ชัน f(x) ในจุดท่ีส่วนเบี่ยงเบน ε มากท่ีสุดจากค่าความเป็นจริงท่ีได้จาก 
y

i
 ส าหรับชุดข้อมูลท่ีใช้สอนและในขณะเดียวกันฟังก์ชันจะต้องเป็นระนาบมากท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้ 

หรือกล่าวได้อีกนัยหนึ่งว่าข้อมูลท่ีอยู่ในช่วงท่ีน้อยกว่าค่า ε จะไม่ได้รับความสนใจและจะไม่ยอมรับ
ข้อมูลอื่น ๆ ท่ีเบ่ียงเบนมากกว่าค่า ε เช่นกัน ส่ิงนี้อาจจะเป็นจุดส าคัญ ถ้าต้องการความมั่นใจว่าจะไม่
มีการสูญเสียเงินตราท่ีมีค่ามากกว่า ε เมื่อต้องรับมือกับอัตราแลกเปล่ียน ซึ่งในการวิเคราะห์การ
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ถดถอยแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ค่า ε เป็นตัวก าหนดความแม่นย าของแบบจ าลอง ซึ่งได้เริ่มการ
อธิบายจากกรณีฟังก์ชันเชิงเส้น f  ในรูปแบบดังต่อไปนี้ 

 
f(x) =  〈w, x〉 + b ซึ่ง w ∈ X, b ∈ R 

 
〈., .〉 คือ ผลคูณเชิงสเกลลาร์ภายใน X การเป็นระนาบในสมการข้างต้นหมายความว่าความ

พยายามท่ีจะท าให้ค่า w มีขนาดเล็ก ทางหนึ่งท่ีจะรับประกันได้ คือ การลดค่านอร์ม (norm) ให้ต่ า
ท่ีสุด นอร์มเป็นการวัดขนาดของเวกเตอร์ ยกตัวอย่าง ‖w‖2= 〈w,w〉 ซึ่งสามารถเขียนปัญหานี้ใน
รูปแบบปัญหาการเพิ่มประสิทธิภาพ (convex optimization problem) ได้ดังต่อไปนี้ 

 

minimize 
1

2
‖w‖2 

 

ภายใต้เงื่อนไข {
y

i
-〈w,xi〉-b ≤ ε

〈w,xi〉+ y
i
  ≤ ε

 

 
สมมติฐานของสมการข้างต้น คือ ฟังก์ชัน f ซึ่งมีค่าในความเป็นจริงประมาณจากคู่อันดับ

ท้ังหมด (xi,yi
) กับค่าความแม่นย า ε หรือกล่าวได้อีกนัยหนึ่งว่ารูปแบบปัญหาการเพิ่มประสิทธิภาพ

สามารถยืดหยุ่นได้ โดยสามารถท่ีจะยอมรับค่าผิดพลาดบางอย่างท่ีเกิดขึ้นได้ คล้ายคลึงกับ soft 
margin ฟังก์ชันการสูญเสีย ซึ่งถูกปรับใช้กับการสนับสนุนของเวกเตอร์ส าหรับเครื่องจักร (Support 
Vector Machine) โดย Cortes และ Vapnik โดยมีตัวแปรหย่อนคล้อย (slack variable) ξi, ξi

* ซึ่ง
เป็นจุดท่ีอยู่เหนือและต่ ากว่าการท านาย ส าหรับจัดการกับข้อจ ากัดท่ีเป็นไปไม่ได้ของปัญหาการปรับ
ประสิทธิภาพในสมการข้างต้น จึงมีการใช้รูปแบบของสมการท่ีระบุไว้โดย Vapnik เป็นดังต่อไปนี้  
 

minimize 
1

2
‖w‖2+C ∑(ξi+ξi

*)

n

i=1

 

ภายใต้เงื่อนไข {
y

i
-〈w,xi〉-b ≤ ε+ξi

〈w,xi〉+b- y
i
  ≤ ε+ξi

*

ξi,ξi
*
≥0

 

 
ค่าคงท่ี C > 0 เป็นตัวก าหนดจุดตัดระหว่างความเป็นระนาบของฟังก์ชัน f และขนาดท่ี

เบี่ยงเบนใหญ่กว่า ε ท่ีจะยอมรับได้ ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการท่ีเรียกว่า ε insensitive loss 
function |ξ|ε ซึ่งอธิบายดังนี้ 
 

|ξ|ε ≔ {
0 ถา้ |ξ| ≤ ε

|ξ|- ε ในกรณีอื่น ๆ
 

(3.4) 

(3.5) 

(3.6) 

(3.7) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รปูที ่3.2 การตั้งค่าความสูญเสีย soft margin ส าหรับการสนับสนุนของเวกเตอร์ในแกนเชิงเส้น [14] 
 

ในรูปท่ี 3.2 แสดงภาพกราฟฟิกจากตามเงื่อนไขข้างต้น เฉพาะจุดท่ีอยู่นอกพื้นท่ีแรเงาจะ
ส่งผลต่อค่าพื้นฐานท่ีสูงขึ้น (cost insofar) ตราบเท่าท่ีการเบี่ยงเบนถูกกระท าในรูปแบบเชิงเส้น โดย
การวิเคราะห์การถดถอยแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ในแกนเชิงเส้นจะถูกน ามาสร้างเป็นตัวท านาย
แบบประเมินผลด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ท่ีใช้พฤติกรรมการใช้งานมา
สร้างแบบจ าลอง 

 

การแบ่งขอ้มลูส าหรบัการทดสอบประสทิธภิาพของแบบจ าลองแบบ Leave-one-
out cross-validation 

ส าหรับการทดสอบประสิทธิภาพจะ ใ ช้รูปแบบ Leave-one-out cross-validation 
(LOOCV) เป็นการสอนเครื่องจักรด้วยจ านวนข้อมูล n-1 คือ จ านวนท้ังหมดท่ียกเว้นข้อมูลหนึ่งตัวที่
ต้องการท านาย เพื่อน ามาใช้ในการทดสอบแบบจ าลอง หลังจากท่ีหยิบข้อมูลตัวหนึ่งออกต้องท าการ
สลับข้อมูลท่ีใช้ทดสอบให้ครบท้ังหมด หมายความว่า ถ้าข้อมูลท้ังหมดมี 5 ชุด ต้องท าการท านาย
ข้อมูลท้ัง 5 ครั้ง โดยเปล่ียนข้อมูลท่ีท าการทดสอบทุกครั้งและทุกครั้งท่ีเปล่ียนจะน าข้อมูลท่ีหยิบออก
ก่อนหน้าใส่กลับเข้ามาสอนเครื่องจักรด้วย 

 

 
รปูที ่3.3 Leave-one-out cross-validation 
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รูปท่ี 3.3 แสดงการสอนและทดสอบแบบจ าลองโดยการใช้ Leave-one-out cross-
validation ซึ่งช่องสีเหลือง คือ ข้อมูลท่ีต้องการทดสอบ และช่องสีขาว คือ ข้อมูลท่ีใช้ในการสอน 

 

รากทีส่องคา่เฉลีย่ความผิดพลาดก าลงัสอง (Root Mean Squared Error: RMSE) 
รากท่ีสองค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสองมาจากการหารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความผิดพลาด

ก าลังสอง (Mean Squared Error : MSE) เป็นการประเมินผลด้านประสิทธิภาพของอัลกอริทึม โดย
ถูกน ามาใช้เปรียบเทียบความผิดพลาดของเทคนิคการท านายท่ีแตกต่างกันท่ีใช้ชุดข้อมูลเดียวกัน ซึ่ง
จะแสดงค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของตัวอย่างระหว่างค่าของการท านายกับค่าความเป็นจริงท่ีเรียกว่าค่า
ความผิดพลาดหรืออาจเรียกว่าค่าความผิดพลาดของการท านาย โดยมีสมการดังต่อไปนี้ 

 

RMSE = √MSE = √
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เมื่อ n คือ จ านวนข้อมูลท้ังหมด 
y

i
 คือ ค่าจริงของข้อมูลท่ี i 

ŷ
i
 คือ ค่าท่ีถูกท านายของข้อมูลท่ี i 

โดยการเปรียบเทียบเทคนิคของอัลกอริทึมท่ีใช้ในการท านายข้อมูล ถ้ามีค่ารากท่ีสองค่าเฉล่ีย
ความผิดพลาดก าลังสองท่ีต่ ากว่าจะมีประสิทธิภาพดีกว่า เนื่องจากมีค่าความผิดพลาดของการท านาย
ข้อมูลท่ีต่ ากว่า  

 

การวดัความน่าเชือ่ถอืของแบบประเมนิความพึงพอใจ 
การวัดความน่าเช่ือถือของแบบประเมินความพึงพอใจเป็นการวัดความสอดคล้องภายในของ

การตอบแบบประเมินความพึงพอใจ ซึ่งเป็นการหาค่า Cronbach's alpha (สัมประสิทธิ์ของความ
เช่ือมั่น) โดยเกณฑ์ท่ีสามารถยอมรับได้อยู่ท่ี 0.7 ขึ้นไป ก่อนการค านวณสัมประสิทธิ์ของความเช่ือมั่น
ต้องค านวณค่าความสัมพันธ์ของแต่ละหัวข้อกับหัวข้อท้ังหมดท่ีได้จากตอบแบบประเมินความพึงพอใจ 
หากข้อใดมีค่าต่ ากว่า 0.2 ควรตัดออก ซึ่งสามารถค านวณได้จากสมการดังต่อไปนี้ 
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เมื่อ 𝑟𝑖 คือ สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์หัวข้อท่ี i 
n คือ จ านวนผู้เข้าร่วมท่ีตอบแบบสอบถาม 
xj คือ ค่าจากการตอบแบบประเมินความพึงพอใจของคนท่ี j 

(3.8) 

(3.9) 
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𝑥̅ คือ ค่าเฉล่ียจากการตอบแบบประเมินความพึงพอใจ 
𝑦j คือ ค่าจากการรวมการตอบแบบประเมินความพึงพอใจทุกข้อของคนท่ี j ยกเว้นข้อท่ี i 
𝑦̅ คือ ค่าเฉล่ียจากการรวมการตอบแบบประเมินความพึงพอใจทุกข้อ ยกเว้นข้อท่ี i 
 ส าหรับการค านวณหาค่าสัมประสิทธิ์ของความเช่ือมั่น สามารถหาได้จากสมการดังต่อไปนี้ 
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เมื่อ α คือ สัมประสิทธิ์ของความเช่ือมั่น 
K คือ จ านวนหัวข้อของแบบประเมินความพึงพอใจ 
σYi
2  คือ ค่าความแปรปรวนของหัวข้อท่ี i 
σX
2  คือ ค่าความแปรปรวนของทุกหัวข้อรวมกัน 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(3.10) 
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บทที ่4  

งานวจิัยทีน่ าเสนอ 
 
บทนี้จะกล่าวถึงการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงกับทักษะ

สมองด้านความจ าภาพและการรับรู้มิติสัมพันธ์ ซึ่งเริ่มจากการเตรียมแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงท่ีใช้
ในงานวิจัยนี้ มีลักษณะรูปแบบอย่างไร แบบประเมินผลในแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริง โดยรูปแบบ
ของแอปพลิเคชันท่ีใช้ในการฝึกทักษะสมองยังขาดการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานจากผู้เข้าร่วม 
และในงานได้นี้ได้ท าการเก็บข้อมูลส่วนการใช้งานของผู้เข้าร่วมมาใช้ในการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้
งานจากผู้เข้าร่วม เพื่อวิเคราะห์ถึงพฤติกรรมการใช้งานหรือการโต้ตอบของผู้เข้าร่วมท่ีมีผลกับทักษะ
ของสมองในด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ ซึ่งจะกล่าวถึงวิธีการวิเคราะห์
ข้อมูลพฤติกรรมการใช้งานของผู้เข้าร่วมโดยวิธีการเรียนรู้เครื่องจักร ซึ่งจะอธิบายวิธีการเตรียมข้อมูล 
วิธีการวิเคราะห์ ในส่วนถัดไป 

 

ภาพรวมของงานวจิยัทีน่ าเสนอ 
การวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงกับทักษะของสมองในด้าน

ความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์มีขั้นตอนการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้ 
เริ่มจากการเตรียมแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริง รูปแบบแอปพลิเคชันท่ีใช้ในงานวิจัยได้ปรับ

จากงานวิจัยซุปเปอร์มาร์เก็ตเสมือนจริงท่ีจ าลองการซื้อของในซุปเปอร์มาร์เก็ต [4], [6] เป็นกิจกรรม
การหยิบและวางส่ิงของภายในห้อง จ านวน 5 ช้ิน โดยสถานท่ีท่ีจ าลองขึ้นมีห้องท้ังหมด 5 ห้อง ได้แก่ 
ห้องนั่งเล่น ห้องนอน ห้องน้ า ห้องครัว และห้องซักผ้า โดยในแต่ละห้องสามารถวางส่ิงของได้ 3 – 5 
ช้ิน และเฟอร์นิเจอร์สามารถวางส่ิงของได้ 1 หรือ 2 ช้ิน หลังจากผู้เข้าร่วมท าการวางส่ิงของครบ
ท้ังหมด 5 ช้ิน จะมีแบบประเมินผลด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ โดยรูปแบบ
แอฟพลิเคชันโลกเสมือนจริงข้างต้นมีผู้เช่ียวชาญจากแผนกจิตเวชของโรงพยาบาลรามาธิบดีในด้าน
การฝึกทักษะของสมองในกลุ่มผู้สูงอายุ ช่วยให้ค าปรึกษาส าหรับการปรับแก้ไขรูปแบบของแอปพลิเค
ชัน ส าหรับอุปกรณ์ท่ีใช้ในงานวิจัยส าหรับใช้งานแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงเป็นอุปกรณ์จากบริษัท 
Oculus ท่ีพัฒนาอุปกรณ์เกี่ยวกับเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง โดยอุปกรณ์แต่ละอย่างแสดงในรูปท่ี 4.1, 
4.2 และ 4.3 
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รปูที ่4.1 อุปกรณ์สวมใส่ศีรษะ Oculus Rift [15] 

 
อุปกรณ์สวมใส่ศีรษะ Oculus Rift เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้แสดงผลภาพของสภาพแวดล้อมจ าลองท่ี

ส่งข้อมูลจากคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โดยเลนส์แต่ละข้างมีความละเอียด 1080×1200 พิกเซล ซึ่งการ
แสดงผลภาพออกมาในลักษณะสามมิติ ภาพท่ีแสดงในเลนส์แต่ละข้างจะเยื้องจากกันเล็กน้อย
ประมาณ 3 นิ้ว เมื่อดวงตาแต่ละข้างมองภาพท่ีแตกต่างกัน สมองจะน าภาพมารวมกัน จากนั้นแปลผล
ออกมาเป็นภาพเดียวที่มีมิติความต้ืนและลึก นอกจากนี้ตัวอุปกรณ์สามารถหมุนได้ใน 6 แกนอิสระ คือ 
ทิศ X, Y, Z, Row, Pitch และ Yaw โดยในงานวิจัยนี้ใช้อุปกรณ์สวมใส่ศีรษะ Oculus Rift ส าหรับ
แสดงภาพของสภาพแวดล้อมโลกเสมือนจริง 

 

 
รปูที ่4.2 อุปกรณ์ควบคุม Oculus Touch [16] 

 
อุปกรณ์ควบคุม Oculus Touch เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้มือในการควบคุมส าหรับใช้ในการโต้ตอบ

กับระบบจ าลองในโลกเสมือนจริง ซึ่งตัวอุปกรณ์จะมี 2 ช้ิน ส าหรับใช้กับมือซ้ายและมือขวา โดยตัว
อุปกรณ์จะมี joystick, และปุ่มกดเพื่อใช้ในการควบคุมระบบ อุปกรณ์สามารถหมุนได้ใน 6 แกนอิสระ
เช่นเดียวกับอุปกรณ์สวมใส่ศีรษะ Oculus Rift อีกท้ังยังสามารถตรวจจับท่าทางการใช้นิ้ว เมื่อมีการ
ถืออุปกรณ์ควบคุม Oculus Touch ส าหรับงานวิจัยนี้ใช้อุปกรณ์ควบคุม Oculus Touch ส าหรับการ
ควบคุมระบบโลกเสมือนจริงโดยการกดปุ่ม การหยิบและวางส่ิงของ ซึ่งตัวอุปกรณ์จะเช่ือมกับ
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แบบจ าลองมือในโลกเสมือนจริง คือ ในกรณีท่ีมีการขยับอุปกรณ์ควบคุม Oculus Touch จาก
ผู้เข้าร่วม แบบจ าลองของมือท่ีอยู่ภายในโลกเสมือนจริงจะมีการขยับตาม 

 

   
รปูที ่4.3 อุปกรณ์ Oculus Rift Constellation sensor [16] 

 
อุปกรณ์ Oculus Rift Constellation sensor เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้ตรวจจับต าแหน่งของ

อุปกรณ์สวมใส่ศีรษะ Oculus Rift และอุปกรณ์ควบคุม Oculus Touch โดยภายในอุปกรณ์ท้ัง 2 จะ
มีการติดต้ังชุด light emitting diode (LED) อินฟาเรดไว้ภายใน ในส่วนของอุปกรณ์ Oculus Rift 
Constellation sensor มีเซ็นเซอร์ตรวจจับอินฟาเรด เพื่อให้ตรวจจับต าแหน่งของอุปกรณ์สวมใส่
ศีรษะ Oculus Rift และอุปกรณ์ควบคุม Oculus Touch ได้ ซึ่งอุปกรณ์ Oculus Rift Constellation 
sensor สามารถใช้ได้หลายช้ิน (2 หรือ 3 ช้ิน) เพื่อให้อุปกรณ์ท างานร่วมกันในการตรวจจับต าแหน่ง
ในกรณีท่ีต้องใช้อุปกรณ์สวมใส่ศีรษะ Oculus Rift ร่วมกับอุปกรณ์ควบคุม Oculus Touch ซึ่งใน
งานวิจัยใช้อุปกรณ์ Oculus Rift Constellation sensor ท้ังหมด 2 ช้ิน ส าหรับพื้นท่ีท าการท้ังหมด
ของอุปกรณ์ Oculus Rift Constellation sensor ท้ัง 2 ตัว สามารถต้ังค่าได้ ซึ่งขนาดพื้นท่ีขึ้นอยู่กับ
การต้ังระยะห่างของ Oculus Rift Constellation sensor ท้ัง 2 ตัว ท่ีแสดงในรูปท่ี 4.4 โดยใน
งานวิจัยผู้วิจัยนี้ ได้ติดต้ังให้อุปกรณ์ Oculus Rift Constellation sensor ท้ัง 2 ตัวห่างกัน 1 เมตร 
ซึ่งข้อแนะน าของผู้ผลิตสามารถต้ังค่าให้ห่างกันได้ 1-2 เมตร ในพื้นท่ีกรอบสีแดงเป็นพื้นท่ีท่ีเหมาะสม
กับการต้ังค่าการใช้งานจริงให้กับผู้เข้าร่วม เมื่อค านวณพื้นท่ีสีแดงท่ีเป็นพื้นท่ีแบบสีเหล่ียมคางหมูจะมี
พื้นท่ีเท่ากับ 9.45 ตารางเมตร 
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รปูที ่4.4 พื้นท่ีท าการของอุปกรณ์ Oculus Rift Constellation sensor 

 
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ Oculus Rift Constellation sensor จะถูกติดต้ังบนโต๊ะ

ตามรูปท่ี 4.5  โดยอุปกรณ์ Oculus Rift Constellation sensor น ามาใช้ในการตรวจจับต าแหน่ง
ของอุปกรณ์สวมใส่ศีรษะ Oculus Rift และอุปกรณ์ควบคุม Oculus Touch เพื่อปรับเปล่ียนต าแหน่ง
ของภาพในโลกเสมือนให้ตรงกับการเคล่ือนไหวของท้ัง 2 อุปกรณ์จากผู้เข้าร่วม ซึ่งพื้นท่ีสีเขียวแสดง
ขอบเขตการท างานของอุปกรณ์ Oculus Rift Constellation sensor ท่ีรับข้อมูลต าแหน่งของ
อุปกรณ์สวมใส่ศีรษะ Oculus Rift และอุปกรณ์ควบคุม Oculus Touch โดยพื้นท่ีการท างานท้ังหมด
ของพื้นท่ีสีเขียวในรูปท่ี 4.5 สามารถค านวณได้จากรูปท่ี 4.4 และพื้นท่ีสีฟ้าเป็นการตั้งค่าภายในกรอบ
สีแดงของรูปท่ี 4.4 ในส่วนผู้เข้าร่วมจะได้รับการอธิบายเกี่ยวกับงานวิจัย กิจกรรมท่ีต้องท าและการใช้
งานอุปกรณ์ หลังจากนั้นผู้เข้าร่วมจะต้องนั่งบนเก้าอี้หมุนบริเวณพื้นท่ีตรงกลางของขนาดพื้นท่ี 1.5 
เมตร และ 2 เมตร (พื้นท่ีสีฟ้าในรูปท่ี 4.5) จากนั้นสวมอุปกรณ์สวมใส่ศีรษะ Oculus Rift เพื่อ
แสดงผลภาพของโลกเสมือนจริง และอุปกรณ์ควบคุม Oculus Touch เพื่อใช้ในการโต้ตอบกับแอป
พลิเคชันโลกเสมือนจริง เช่น การกดปุ่มเพื่อการหยิบและวางส่ิงของ การกดปุ่มเพื่อเลือกตัวเลือกต่างๆ 
เป็นต้น 

 

 
รปูที ่4.5 การติดต้ังอุปกรณ์ [17] 
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รปูที ่4.6 ขั้นตอนการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริง 

 
รูปท่ี 4.6 แสดงขั้นตอนท้ังหมดในการท างานวิจัยการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานแอป

พลิเคชันโลกเสมือนจริง ซึ่งเริ่มต้ังแต่การสอนผู้เข้าร่วมในการใช้งานแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงจนถึง
การวิเคราะห์ผลแบบจ าลองท่ีสร้างขึ้นจากเทคนิคท านายข้อมูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รปูที ่4.7 ขั้นตอนการท ากิจกรรมของผู้เข้าร่วมในแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริง 

 
รูปท่ี 4.7 ในขั้นตอนท่ีเกี่ยวกับการเรียนรู้  ผู้เข้าร่วมจะเรียนรู้เพียง 1 ครั้ง และจะเรียนรู้

ตามล าดับ โดยไม่มีการจับเวลา ซึ่งจะต้องเรียนรู้ให้ครบทุกการใช้งานก่อนเข้าท ากิจกรรมต่อในแอป
พลิเคชันโลกเสมือนจริงในระดับง่าย หากมีการลืมการใช้งานระหว่างการท ากิจกรรมผู้วิจัยและผู้ช่วย
จะอธิบายให้ผู้เข้าร่วมฟัง 

เมื่อผู้เข้าร่วมเข้าสู่ระบบของแอปพลิเคชันจะมีหน้าแรกของแอปพลิเคชันแสดงขึ้นมาตามรูปท่ี 
4.8 ซึ่งผู้เข้าร่วมจะถูกสอนวิธีการใช้งานระบบผ่านวิธีการเล่นโดยจะมีการสอนวิธีการกดปุ่มต่าง ๆ การ
เปิดหน้าต่างของกระเป๋า การหยิบส่ิงของ การวางส่ิงของ การยืนยันการวางส่ิงของ และการเปล่ียน
ห้อง หลังจากจบการสอนการใช้งานระบบผู้เข้าร่วมจะกลับมาท่ีหน้าแรกของแอปพลิเคชัน ซึ่งมีระดับ
ความยาก 3 ระดับ ในแต่ละระดับจะมีจ านวนส่ิงของแตกต่างกัน ดังตารางท่ี 4.1 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



25 
 

 
 

 
ตารางที ่4.1  จ านวนส่ิงของในแต่ละระดับความยากของกิจกรรมในแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริง 

ระดบัความยาก 

งา่ย ปานกลาง ยาก 

5 ช้ิน 7 ช้ิน 10 ช้ิน 
 
ส าหรับงานวิจัยการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานนี้จะเลือกใช้ระดับง่าย หลังจากเลือกระดับ

แล้วผู้เข้าร่วมจะต้องท าการกดปุ่มเริ่ม เพื่อท ากิจกรรมถัดไป 
 

 
รปูที ่4.8 หน้าแรกของแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริง 

 
หลังจากกดปุ่มเริ่ม ระบบจะท าการสุ่มส่ิงของท้ังหมด 15 ช้ิน จากท้ังหมด 77 ช้ิน โดยส่ิงของ

ภายในระบบจะถูกแบ่งออกเป็นหมวดตามการใช้งานภายในแต่ละห้อง ซึ่งผู้วิจัยได้จัดแบ่งหมวดหมู่
ส่ิงของเป็นสองประเภท คือ ส่ิงของท่ีมีนัยส าคัญกับห้อง เช่น สบู่ แปรงสีฟัน (สัมพันธ์กับห้องน้ า) 
ผงซักฟอก (สัมพันธ์กับห้องซักผ้า) หม้อ ช้อน (สัมพันธ์กับห้องครัว) และส่ิงของท่ีไม่มีนัยส าคัญกับห้อง 
เช่น หนังสือ แจกัน เป็นต้น ดังตารางท่ี 4.2  

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที ่4.2  ส่ิงของในแต่ละห้อง 

หอ้งน้ า หอ้งนอน หอ้งครวั หอ้งซกัผา้ หอ้งนัง่เลน่ 
สิง่ของทีไ่มม่ี

นัยส าคญักบัหอ้ง 

สบู่ก้อน 
ไม้แขวนเสื้อ 

2 แบบ 
เขียง 

ผงซักฟอก 
6 ย่ีห้อ 

กรอบรูป 
5 แบบ 

ลูกบอล 

ขวดสบู่เหลว 
เมาส์ 

2 ย่ีห้อ 
ตะเกียบ 

ผ้าขนหนู 
6 สี 

หมอน 2 แบบ โมเดลเรือ 2 แบบ 

หินขัดผิว คีย์บอร์ด ลูกแอปเปิ้ล   หนังสือ 11 แบบ 

แชมพู 
3 ย่ีห้อ 

แฟ้มเอกสาร 
2 ส ี

ขนมปัง   ขวดไวน์ 

กระดาษ
ช าระ 

 เหยือกน้ า 
2 แบบ 

  กล้องถ่ายรูป 

แปรงสีฟัน 
2 สี 

 ครก   เทียน 

ยาสีฟัน 
3 ย่ีห้อ 

 หม้อ   แก้วกาแฟ 

  ช้อน   ไดฟ์เป่าผม 2 สี 

     แก้วน้ า 

     โทรศัพท์มือถือ 

     กระบอกซุป 

     ถาด 

     แจกัน 4 แบบ 

     แหวน 

     แก้วไวน์ 

 
ตารางที ่4.3  จ านวนส่ิงของท่ีสุ่มออกมากับจ านวนส่ิงของท้ังหมดส่ิงของในแต่ละห้อง 

 หอ้งน้ า หอ้งนอน หอ้งครวั หอ้งซกัผา้ หอ้งนัง่เลน่ 
สิง่ของทีไ่มม่ี

นัยส าคญักบัหอ้ง 
จ านวนสิง่ของ
ทีสุ่ม่ออกมา 

2 1 1 2 1 8 

จ านวนสิง่ของ
ทัง้หมด 

12 7 9 12 7 30 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผู้เข้าร่วมสามารถเลือกส่ิงของช้ินใดก็ได้ตามความต้องการของตัวผู้เข้าร่วมเอง การเลือกจะใช้
จุดสีแดงช้ีไปท่ีส่ิงของ ส่ิงของท่ีถูกช้ีจะมีกรอบสีเหลืองแสดงขึ้นมาตามรูปท่ี 4.9 และถ้าท าการกดปุ่มท่ี
ใช้ส าหรับเลือกส่ิงของ ส่ิงของช้ินนั้นจะมีกรอบสีเขียวแสดงขึ้นมา เพื่อเป็นการบอกถึงส่ิงของช้ินนั้นถูก
เลือก หากไม่ต้องการเลือกส่ิงของช้ินนั้นแล้วให้ใช้จุดสีแดงช้ีไปท่ีส่ิงของช้ินนั้นและท าการกดปุ่มเลือก
อีกครั้งกรอบสีเขียวจะหายไป โดยส่ิงของจะถูกแสดงรอบตัวผู้เข้าร่วมใน 3 ด้าน ด้านละ 5 ช้ิน คือ 
ด้านซ้าย ตรงกลาง และขวา ซึ่งในรูปท่ี 4.9 แสดงส่ิงของด้านตรงกลาง หลังจากเลือกส่ิงของครบท้ัง 5 
ช้ิน ผู้เข้าร่วมจะสามารถกดปุ่มยืนยัน เพื่อท ากิจกรรมถัดไป หรือสามารถกดปุ่มกลับเพื่อกลับไปหน้า
หลัก 

 

 
รปูที ่4.9 หน้าเลือกส่ิงของ 

 
หลังจากกดปุ่มยืนยัน ผู้เข้าร่วมจะถูกส่งไปในห้องท่ีจ าลองขึ้นส าหรับท ากิจกรรมการหยิบและ

วางส่ิงของบนเฟอร์นิเจอร์ ซึ่งห้องแรกที่ผู้เข้าร่วมจะพบ คือ ห้องนั่งเล่น วัตถุสีเขียวเรืองแสงท่ีแสดงใน
รูปท่ี 4.10 บ่งบอกถึงว่าเฟอร์นิเจอร์ช้ินไหนในห้องสามารถวางส่ิงของได้ แผนผังของห้องต่าง ๆ ถูก
แสดงไว้ในรูปท่ี 4.11 ผู้เข้าร่วมจะทราบเพียงว่ามีห้องน้ า ห้องครัว ห้องซักผ้า ห้องนั่งเล่น และ
ห้องนอน แต่ไม่ทราบแผนผังของห้อง โดยการเปล่ียนห้องจะใช้จุดสีฟ้าท่ีควบคุมด้วยมือซ้าย ช้ีไปท่ี
ประตูห้อง หลังจากนั้นจะมีภาพของสถานท่ีในห้องนั้นออกมา เพื่อให้รู้ว่าประตูบานดังกล่าวเช่ือมไปท่ี
ห้องใด ยกตัวอย่าง ห้องนอนเมื่อถูกจุดสีฟ้าช้ีจะมีภาพเตียงขึ้นมาท่ีบานประตู โดยผู้วิจัยได้ท าการ
อธิบายเพิ่มเติมว่าภาพใดเป็นห้องใดด้วย 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รปูที ่4.10 ห้องนั่งเล่น 

 

 
รปูที ่4.11 แผนผังของห้องในแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริง กรอบสีแดงของรูปด้านซ้ายล่างแสดงประตู

ท่ีใช้เปิดเพื่อเข้าสู่การท าแบบประเมินผลหลังจากท ากิจกรรมวางส่ิงของเสร็จส้ิน 
 
ส าหรับการท ากิจกรรมหยิบและวางส่ิงของ เมื่อผู้เข้าร่วมต้องการท าการหยิบส่ิงของจะต้อง

ท าการกดปุ่มเปิดกระเป๋าด้วยมือขวา ซึ่งจะมีหน้าต่างของกระเป๋าแสดงขึ้นมาพร้อมกับส่ิงของท่ี
ผู้เข้าร่วมเลือกในตอนแรกตามรูปท่ี 4.12 ผู้เข้าร่วมสามารถเลือกส่ิงของช้ินใดก็ได้ เพื่อท่ีจะหยิบและ
น าไปวาง โดยการหยิบส่ิงของต้องท าการเอื้อมมือขวาไปให้ถึงส่ิงของและท าการกดปุ่มหยิบส่ิงของค้าง
ไว้ เพื่อจ าลองการหยิบส่ิงของไว้ในมือ หากมีการปล่อยมือจากปุ่มหยิบของก่อนจุดสีแดงจะช้ีไปท่ี
ต าแหน่งของเฟอร์นิเจอร์ท่ีสามารถวางส่ิงของได้ ส่ิงของจะถูกเก็บเข้าไปในกระเป๋า ซึ่งต้องท าการเปิด
หน้าต่างกระเป๋าและท าการหยิบใหม่ แต่ถ้าจุดสีแดงช้ีไปท่ีต าแหน่งของเฟอร์นิเจอร์ท่ีสามารถวาง
ส่ิงของได้จุดสีแดงจะเปล่ียนเป็นจุดสีแดงวงใหญ่ตามรูปท่ี 4.13 และถ้าปล่อยปุ่มหยิบของจะมีหน้าต่าง
การยืนยันการวางส่ิงของแสดงขึ้นมาตามรูปท่ี 4.14 หากท าการกดปุ่มยืนยันส่ิงของจะถูกน าไปวางท่ี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เฟอร์นิเจอร์ช้ินนั้นและไม่สามารถเปล่ียนท่ีวางได้ แต่ถ้ากดปุ่มยกเลิกส่ิงของจะถูกเก็บเข้ากระเป๋า ซึ่ง
ต้องท าการเปิดกระเป๋าและหยิบส่ิงของใหม่ ผู้เข้าร่วมสามารถวางส่ิงของบนเฟอร์นิเจอร์ช้ินใดก็ได้ใน
แต่ละห้อง (เฟอร์นิเจอร์ท่ีมีวัตถุสีเขียวเรืองแสง) ระบบไม่ได้ก าหนดว่าส่ิงของช้ินใดจะต้องอยู่ห้องใด 
แต่ระหว่างการท ากิจกรรมหยิบและวางส่ิงของผู้เข้าร่วมต้องใช้ทักษะความจ าภาพระยะส้ันและการ
รับรู้ทางมิติสัมพันธ์ในการจดจ าส่ิงของและเช่ือมโยงส่ิงของท่ีน าไปวางกับสถานท่ี หลังจากการท า
กิจกรรมการหยิบและวางส่ิงของครบจ านวน 5 ช้ิน ผู้เข้าร่วมจะต้องกลับมาท่ีห้องนั่งเล่นและท าการ
เปล่ียนห้องโดยใช้บานประตูท่ีตีกรอบสีแดงท่ีแสดงในรูปท่ี 4.11 ด้านซ้าย เพื่อท ากิจกรรมถัดไป 

 

 
รปูที ่4.12 หน้าแสดงส่ิงของ 

 

 
รปูที ่4.13 การหยิบและวางส่ิงของ 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รปูที ่4.14 การยืนยันการวางส่ิงของ 

 
เมื่อผู้เข้าร่วมเปล่ียนห้องจากบานประตูท่ีมีกรอบสีแดงในรูปท่ี 4.11 ด้านซ้าย ผู้เข้าร่วมจะถูก

ส่งไปท่ีห้องว่าง โดยมีการจับเวลาเพื่อให้ทบทวนความจ าในระบบเป็นเวลา 10 วินาที หลังจากนั้นจะ
เข้าสู่กิจกรรมการท าแบบประเมินผล 

 

 
รปูที ่4.15 แบบประเมินผลด้านความจ าภาพระยะส้ัน 

 
ส าหรับแบบประเมินผลท่ี 1 เป็นแบบประเมินผลด้านความจ าภาพระยะส้ัน โดยผู้เข้าร่วม

จะต้องเลือกส่ิงของให้ตรงกับส่ิงของท่ีผู้เข้าร่วมเลือกในตอนแรกจ านวน 5 ช้ิน โดยการใช้มือขวา จุดสี
แดงช้ีไปท่ีส่ิงของและกดปุ่มเลือกส่ิงของ หรือหากต้องการยกเลิกส่ิงของก็ให้กดปุ่มเลือกส่ิงของช้ินนั้นเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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อีกครั้ง เมื่อท าการเลือกครบตามจ านวนผู้เข้าร่วมจะสามารถกดปุ่มยืนยันในรูปท่ี 4.15 เพื่อไปท าแบบ
ประเมินผลท่ี 2  

 

 
รปูที ่4.16 แบบประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 

 

ส าหรับแบบประเมินผลท่ี 2 เป็นแบบประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์  ผู้เข้าร่วม
จะต้องเลือกภาพสถานท่ีท่ีน าส่ิงของท่ีแสดงใต้ภาพไปวางไว้ จากตัวเลือก 3 ตัวเลือก ดังแสดงในรูปท่ี 
4.16 ภาพตัวเลือกจะถูกสุ่มจากภาพเฟอร์นิเจอร์ท้ังหมดท่ีสามารถวางส่ิงของได้ (เฟอร์นิเจอร์ท่ีมีวัตถุสี
เขียวเรืองแสง) โดยจะมี 1 ตัวเลือกท่ีผู้เข้าร่วมได้น าส่ิงของท่ีแสดงใต้ภาพไปวางไว้จริง การเลือกตอบ
ภาพเฟอร์นิเจอร์สามารถใช้จุดสีแดงช้ีไปท่ีภาพ ภาพจะมีกรอบสีเหลืองล้อมรอบและท าการกดปุ่ม
เลือก หลังจากเลือกแล้วจะมีกรอบสีเขียวล้อมรอบแสดงผลว่าภาพนั้นถูกเลือก หากต้องการเปล่ียนตัว
เลือกให้ใช้จุดสีแดงช้ีท่ีภาพอื่นและกดปุ่มเลือก จากนั้นท าการกดปุ่มถัดไป (ปุ่มด้านล่างขวาในรูปท่ี 
4.16) โดยใช้จุดสีแดงช้ีท่ีปุ่มถัดไปและท าการกดปุ่ม เมื่อถึงส่ิงของช้ินสุดท้ายตัวเลือกถัดไปจะ
เปล่ียนเป็นปุ่มยืนยัน ถ้าหากต้องการแก้ไขสามารถกดปุ่มย้อนกลับได้ (ปุ่มด้านล่างซ้ายในรูปท่ี 4.16) 
หลังจากกดปุ่มยืนยันแล้วจะมีการเฉลยค าตอบและคะแนนของแบบประเมินผลท้ัง 2 แบบ โดยผังการ
ท าแบบประเมินผลท่ี 2 ของผู้เข้าร่วมแสดงในรูปท่ี 4.17 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รปูที ่4.17 ผังการท าแบบประเมินผลท่ี 2 ของผู้เข้าร่วม 

 
หลังจากท่ีผู้เข้าร่วมใช้งานแอปพลิเคชันจะมีการเก็บข้อมูลการใช้งานต่าง ๆ รวมถึงเวลาท่ีท า

กิจกรรมในแต่ละจุด เพื่อน าข้อมูลไปใช้ในการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานต่อ ส าหรับการคิดคะแนน
ของแบบประเมินผลด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ จะใช้วิธีคิดจากจ านวนของ
ส่ิงของ ซึ่งมีจ านวน 5 ช้ิน ดังนั้นแต่ละแบบประเมินจะมีคะแนนเต็ม 5 คะแนน ในแบบประเมินผลท่ี 1 
ส่ิงของแต่ละช้ินท่ีผู้เข้าร่วมเลือกจะมีคะแนน 1 คะแนนต่อช้ิน ถ้าเลือกได้ตรงกับท่ีผู้เข้าร่วมเลือกใน
ตอนแรกจะได้รับ 1 คะแนนต่อช้ิน ส าหรับแบบประเมินผลท่ี 2 ถ้าภาพสถานท่ีท่ีผู้เข้าร่วมเลือกตรงกับ
สถานท่ีท่ีถูกวางส่ิงของ จะได้รับ 1 คะแนนต่อภาพสถานท่ี  

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การวเิคราะหพ์ฤตกิรรมการใช้งานแอปพลิเคชนักบัทกัษะของสมอง 
หลังจากได้ข้อมูลจากการใช้งาน ข้อมูลจะถูกน ามาเตรียมใหม่ เพื่อใช้ส าหรับการสร้างตัว

ท านายผล โดยสร้างตัวท านายพื้นฐานและตัวท านายจากอัลกอริทึมของการเรียนรู้เครื่องจักร เพื่อ
น ามาใช้วิเคราะห์ผลต่อ ซึ่งลักษณะของข้อมูลจะมีลักษณะตามภาพด้านล่างต่อไปนี้ 

 

 
รปูที ่4.18 ข้อมูลพฤติกรรมการใช้งาน 

 
รูปท่ี 4.18 แสดงข้อมูลพฤติกรรมการใช้งานของผู้เข้าร่วม โดยลักษณะของข้อมูลจากระบบ

แอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนแรกแสดงพฤติกรรมการโต้ตอบ, การ
ใช้งาน หรือการท างานของระบบ ส่วนท่ี 2 แสดงวัน เดือน ปี และเวลาของกิจกรรมท่ีเกิดขึ้น วิธีการ
สกัดคุณลักษณะจากข้อมูลจะสกัดตามแนวคิดของ pseudo code ท่ีแสดงในรูปท่ี 4.19 ข้อมูลเหล่านี้
จะถูกสกัดคุณลักษณะของพฤติกรรมการใช้งานออกมาเป็น 10 คุณลักษณะ ร่วมกับภูมิหลังของ
ผู้เข้าร่วมอีก 2 คุณลักษณะ คือ อายุและจ านวนปีการศึกษาในระบบ รวมเป็น 12 คุณลักษณะ ดัง
ตารางท่ี 4.4 

 
ตารางที ่4.4  คุณลักษณะท้ัง 12 คุณลักษณะ 

คุณลกัษณะที ่ ค าอธบิายคุณลกัษณะ 

1 ล าดับของวางส่ิงของท่ีผู้เข้าร่วมเลือกเป็นชิ้นแรก 

2 ล าดับของวางส่ิงของท่ีผู้เข้าร่วมเลือกเป็นชิ้นสุดท้าย 

3 
จ านวนครั้งท่ีมากท่ีสุดท่ีผู้เข้าร่วมเข้าไปในห้องหนึ่ง 

(ยกเว้นห้องนัง่เล่น เนื่องจากเป็นห้องเช่ือมต่อกับห้องอื่น) 

4 จ านวนครั้งท่ีผู้เข้าร่วมกดเปิดประตูไปห้องนั่งเล่น 

5 จ านวนส่ิงของท่ีมากท่ีสุดท่ีถูกวางไว้ในห้องใดห้องหนึ่ง 

6 จ านวนห้องท่ีผู้เข้าร่วมไป 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที ่4.4  (ตอ่) คุณลักษณะท้ัง 12 คุณลักษณะ 

คุณลกัษณะที ่ ค าอธบิายคุณลกัษณะ 

7 
จ านวนครั้งท่ีผิดพลาดจากการวางส่ิงของ 

(เกิดจากการปล่อยส่ิงของก่อนท่ีตัวชี้จะถึงเฟอร์นิเจอร์) 

8 จ านวนครั้งของการเปล่ียนห้อง 

9 เวลาท่ีมากท่ีสุดท่ีผู้เข้าร่วมอยู่ในห้องใดห้องหนึ่ง 

10 (แบบประเมินผลท่ี 1) ระยะเวลาท่ีใช้ในการท าแบบประเมินผลด้านความจ าภาพระยะส้ัน 

10 (แบบประเมินผลท่ี 2) ระยะเวลาท่ีใช้ในการท าแบบประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 

11 อายุ 

12 จ านวนปีการศึกษา 

 
ข้อมูลท้ัง 12 คุณลักษณะใช้เป็นข้อมูลขาเข้า ส่วนคะแนนจากแบบประเมินผลด้านความจ า

ภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์เป็นข้อมูลขาออก โดยแบ่งออกเป็น 2 แบบจ าลอง คือ 
แบบจ าลองของความจ าภาพระยะส้ันและแบบจ าลองของการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ หลังจากการเตรียม
ข้อมูล ข้อมูลจะถูกน าเข้าสู่วิธีการท านายผลผ่าน 3 เทคนิค ได้แก่ ค่าเฉล่ีย การวิเคราะห์การถดถอย
เชิงเส้น และการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ 
 

 
รปูที ่4.19 pseudo code ของการสกัดคุณลักษณะ 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



35 
 

 
 

4.2.1  การท านายผลโดยค่าเฉลีย่ 
ส าหรับแบบจ าลองค่าเฉล่ียจะท านายชุดข้อมูลทดสอบด้วยค่าเฉล่ียของชุดข้อมูลท่ีใช้ในการ

สอน ซึ่งค่าเฉล่ียไม่ได้ใช้คุณลักษณะท้ัง 12 คุณลักษณะ จะใช้เพียงผลคะแนนจากแบบประเมินผล
เท่านั้น โดยแบบจ าลองจะถูกสร้างออกเป็น 2 แบบ แบบท่ีหนึ่งจะเป็นการท านายข้อมูลของแบบ
ประเมินผลด้านความจ าภาพระยะส้ันและแบบจ าลองท่ีสองจะเป็นการท านายข้อมูลของแบบ
ประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ โดย pseudo code ของการท านายข้อมูลโดยค่าเฉล่ียถูก
แสดงในรูปท่ี 4.20 

 

 
รปูที ่4.20 pseudo code ของการท านายค่าเฉล่ีย 

 

4.2.2  การท านายขอ้มลูดว้ยวธิีการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิเสน้ 
การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นจะท านายข้อมูลโดยใช้คุณลักษณะท้ัง 12 คุณลักษณะ สร้าง

แบบจ าลอง 2 แบบ เช่นเดียวกับการท านายค่าเฉล่ีย คือ แบบจ าลองส าหรับแบบประเมินผลด้าน
ความจ าภาพระยะส้ันและแบบจ าลองส าหรับแบบประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ ส าหรับการ
วิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นจะใช้ชุดค าส่ังจาก scikit-learn ซึ่งเป็นชุดค าส่ังเกี่ยวกับการเรียนรู้
เครื่องจักรในภาษาไพทอน (python) [18] ส าหรับก่อนการสร้างแบบจ าลองเพื่อท านายข้อมูล
จ าเป็นต้องท าข้อมูลให้เป็นปกติ (normalization) โดยใช้ Z-score ซึ่งมีสมการดังต่อไปนี้ 

 

zi= 
xi-μ

σ
 

 
เมื่อ zi คือ Z-score แต่ละคุณลักษณะชุดข้อมูลท่ี i 
μ คือ ค่าเฉล่ียของแต่ละคุณลักษณะ 
xi คือ ค่าของชุดข้อมูลท่ี i 
σ คือ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
pseudo code ของการท านายข้อมูลโดยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นถูกแสดงในรูปท่ี 4.21 
 

(4.1) 
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รปูที ่4.21 pseudo code ของการท านายข้อมูลโดยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น 
 

4.2.3  การท านายขอ้มลูดว้ยการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิเสน้แบบการสนบัสนนุของเวกเตอร ์
การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์จะน ามาใช้ในการท านาย

ข้อมูลท่ีใช้คุณลักษณะท้ัง 12 คุณลักษณะ และสร้างแบบจ าลอง 2 แบบ เช่นเดียวกับการท านายด้วย
วิธีการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น แต่แบบจ าลองแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ในแกนเชิงเส้นได้มี
การปรับพารามิเตอร์ C  โดยช่วงของการปรับจะอยู่ระหว่าง 10-6 และ 104 ซึ่งจะใส่ค่าในชุดค าส่ังใน
แต่ละครั้งเป็นก าลังของ 10 ในรูปแบบ {10-6, 10-5, …, 103,104} โดยต้องท าท้ัง 2 แบบจ าลอง ท้ังใน
แบบจ าลองความจ าภาพระยะส้ันและแบบจ าลองการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ เพื่อหาค่าพารามิเตอร์ C ท่ี
ท าให้ค่าความผิดพลาดท่ีได้ออกมามีค่าต่ าท่ีสุดในแต่ละแบบจ าลอง และใช้ค่าพารามิเตอร์ ε เท่ากับ 
0.1 ซึ่งเป็นค่าต้ังต้นของชุดค าส่ัง ส าหรับแบบจ าลองแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ในแกนเชิงเส้นจะ
ใช้ชุดค าส่ังของ scikit-learn และการท าข้อมูลให้เป็นปกติใช้ Z-score เหมือนกับการวิเคราะห์การ
ถดถอยเชิงเส้น  โดย pseudo code ของการท านายข้อมูลด้วยวิธีการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น
แบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ถูกแสดงในรูปท่ี 4.22 
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รปูที ่4.22 pseudo code ของการท านายข้อมูลโดยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบการ

สนับสนุนของเวกเตอร์ 
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บทที ่5 

ผลการทดลองและการวิเคราะหผ์ล 
 
ในบทท่ี 5 จะกล่าวถึงการทดลอง ผลการทดลอง และการวิเคราะห์ผลจากพฤติกรรมของ

ผู้เข้าร่วมผ่านแบบจ าลองท่ีได้จากการเรียนรู้เครื่องจักร เพื่อดูถึงปัจจัยท่ีมีผลต่อทักษะของสมองใน
ด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์  ซึ่งแบบจ าลองท่ีใช้ค่าเฉล่ียจะเป็นตัวช่วย
ส าหรับการอ้างอิงว่าพฤติกรรมอาจจะมีผลหรือไม่มีผลกับคุณลักษณะท่ีใช้ในแบบจ าลองอื่น ๆ โดย
การเปรียบเทียบค่ารากท่ีสองค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสอง เพื่อดูความผิดพลาดของแต่ละ
แบบจ าลอง หลังจากนั้นจะท าการวิเคราะห์น้ าหนักในแต่ละคุณลักษณะว่ามีผลอย่างไรในแต่ละทักษะ
ของสมอง นอกจากนี้จะดูผลของแบบประเมินผลทางด้านความพึงพอใจ เพื่อส ารวจความพึงพอใจท่ี
ได้รับจากผู้เข้าร่วม 

ส าหรับในส่วนของการทดลองและผลการทดลองจะแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ การเก็บ
ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง การวิเคราะห์ผลด้วยเทคนิคการท านายผลท้ัง 3 เทคนิค และการวิเคราะห์ผล
ความพึงพอใจ 

 

การเกบ็ขอ้มลูจากกลุม่ตวัอยา่ง 
ส าหรับกลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่มผู้สูงอายุในวัยเกษียณ ท่ีอายุมากกว่าหรือเท่ากับ 55 ปี ไม่มี

ปัญหาสุขภาพด้านการใช้มือ ตาบอด หูหนวก รวมท้ังอาการแพ้อุปกรณ์สวมใส่ศีรษะ ซึ่งข้อมูล
ผู้เข้าร่วมถูกแสดงในตารางท่ี 5.1 โดยตารางท่ี 5.1 มีค่าคลาดเคล่ือนมาตรฐาน ซึ่งสามารถค านวณได้
จากสมการท่ี 5.1  

 
S.E. = 

s

√n
 

 
เมื่อ S.E. คือ ค่าคลาดเคล่ือนมาตรฐาน (standard error) 
s คือ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
n คือ จ านวนข้อมูล 
 
ตารางที ่5.1  คุณลักษณะของกลุ่มผู้เข้าร่วม 

คุณลกัษณะ 
เพศ ค่าเฉลีย่อาย ุ

(คา่คลาดเคลือ่นมาตรฐาน) 
ค่าเฉลีย่จ านวนปกีารศกึษาในระบบ 

(คา่คลาดเคลือ่นมาตรฐาน) ชาย หญงิ 

9 23 65.00 (1.60) 11.22 (0.97) 

(5.1) 
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ผู้เข้าร่วมมีท้ังหมด 32 คน เป็นเพศชายจ านวน 9 คน เพศหญิงจ านวน 23 คน ช่วงอายุของ

ผู้เข้าร่วมอยู่ระหว่าง 55 ถึง 91 ปี มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 9.07 ส าหรับช่วงจ านวนปี
การศึกษาในระบบอยู่ระหว่าง 0 ถึง 19 ปี มีค่าส่วนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.50 ผู้เข้าร่วมจะ
ได้รับการอธิบายเกี่ยวกับระบบ ท้ังวัตถุประสงค์ การใช้งานอุปกรณ์แว่นตาสามมิติและการอุปกรณ์
ควบคุม การใช้งานระบบ ซึ่งได้ถูกออกแบบไว้ภายในแอปพลิเคชัน หลังจากการสอนการใช้งานระบบ 
ผู้เข้าร่วมจะได้รับการอธิบายกิจกรรมท่ีต้องท า เริ่มจากการเลือกส่ิงของ 5 ช้ินจาก 15 ช้ิน หยิบและ
วางส่ิงของท้ัง 5 ช้ิน จากนั้นท าแบบประเมินผลท้ัง 2 แบบ ระหว่างการท ากิจกรรมผู้เข้าร่วมจะอยู่
ภายใต้การดูแลผู้ฝึกสอน โดยผู้เข้าร่วมสามารถถามเกี่ยวกับการใช้งานอุปกรณ์ได้ แต่การจดจ าส่ิงของ
และสถานท่ีท่ีวางส่ิงของผู้เข้าร่วมต้องจดจ าเอง ซึ่งจะเก็บผลการทดสอบการใช้งานเพียงครั้งแรก เพื่อ
หลีกเล่ียงเล่ียงผลจากประสบการณ์การเรียนรู้ (learning experience) หลังจากท่ีได้ข้อมูลจากการใช้
งานแอปพลิเคชันและภูมิหลังของผู้เข้าร่วมจะถูกน าไปสกัดคุณลักษณะท้ัง 12 คุณลักษณะ ก่อน
น าไปใช้สร้างแบบจ าลองส าหรับท านายผลแบบประเมินโดยเทคนิคต่างๆ เพื่อวิเคราะห์ผลของ
พฤติกรรมต่อ โดยข้อมูลท่ีได้จากคุณลักษณะท้ัง 12 คุณลักษณะ มีค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานตามตารางท่ี 5.2  

 
ตารางที ่5.2  ข้อมูลค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคุณลักษณะจากตารางท่ี ค.2 

คุณลกัษณะ ค่าเฉลีย่จากการแปลงขอ้มูลพฤตกิรรม
เปน็คณุลกัษณะของผูเ้ข้ารว่ม 

สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 

1 2.94 1.54 
2 3.16 1.14 
3 2.31 1.45 
4 4.09 1.63 
5 2.72 0.99 
6 3.81 1.20 
7 2.56 2.14 
8 7.88 4.43 
9 206.81 70.55 

10 (แบบประเมินผลท่ี 1) 65.19 29.85 
10 (แบบประเมินผลท่ี 2) 133.69 80.23 

11 65.00 9.07 
12 11.22 5.50 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผลการทดลองจากเทคนิคการท านายทัง้ 3 เทคนิค 
ส าหรับการท านายผลจากพฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันร่วมกับภูมิหลังของผู้เข้าร่วมใน

เทคนิค การท านายผลโดยค่าเฉล่ีย การท านายผลโดยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น และการ
ท านายผลโดยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ มีผลดังต่อไปนี้ 

 

5.2.1  การท านายผลโดยค่าเฉลีย่ 
ส าหรับการท านายค่าเฉล่ียจะแบ่งแบบจ าลองออกเป็น 2 แบบจ าลอง คือ แบบจ าลอง

ค่าเฉล่ียส าหรับแบบประเมินผลด้านความจ าภาพระยะส้ันและแบบจ าลองค่าเฉล่ียส าหรับแบบ
ประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 

 
ตารางที ่5.3  การท านายค่าเฉล่ียของแบบจ าลองด้านความจ าภาพระยะส้ัน 

ผู้เข้ารว่มคนที ่
คะแนนของแบบประเมนิผล
ด้านความจ าภาพระยะสัน้ 

ค่าท านายจากวธิี
ค่าเฉลีย่ 

1 4 4.9677 
2 4 4.9677 
3 5 4.9355 
4 5 4.9355 
5 5 4.9355 
6 5 4.9355 
7 5 4.9355 
8 5 4.9355 
9 5 4.9355 
10 5 4.9355 
11 5 4.9355 
12 5 4.9355 
13 5 4.9355 
14 5 4.9355 
15 5 4.9355 
16 5 4.9355 
17 5 4.9355 
18 5 4.9355 
19 5 4.9355 
20 5 4.9355 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที ่5.3  (ตอ่) การท านายค่าเฉล่ียของแบบจ าลองด้านความจ าภาพระยะส้ัน 

ผู้เข้ารว่มคนที ่
คะแนนของแบบประเมนิผล
ด้านความจ าภาพระยะสัน้ 

ค่าท านายจากวธิี
ค่าเฉลีย่ 

21 5 4.9355 
22 5 4.9355 
23 5 4.9355 
24 5 4.9355 
25 5 4.9355 
26 5 4.9355 
27 5 4.9355 
28 5 4.9355 
29 5 4.9355 
30 5 4.9355 
31 5 4.9355 
32 5 4.9355 

 
ค่าท านายจากวิธีค่าเฉล่ียได้มาจากการน าคะแนนของแบบประเมินผลด้านความจ าภาพระยะ

ส้ันของผู้เข้าร่วมทั้งหมด ยกเว้นผู้เข้าร่วมที่ต้องการท านายผล แล้วมาท าการหาค่าเฉล่ีย  
 

 
รปูที ่5.1 การท านายผลโดยค่าเฉล่ีย ด้านความจ าภาพระยะส้ัน 

 
รูปท่ี 5.1 แสดงการท านายผลคะแนนของแบบประเมินด้านความจ าภาพระยะส้ัน การท านาย

โดยใช้ค่าเฉล่ีย ค่าของการท านายจะอยู่ท่ีประมาณใกล้ 5 คะแนน อยู่ในช่วงของค่าจริงของแบบ
ประเมินผลในช่วง 4 – 5 ซึ่งมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของค่าจริงของแบบประเมินเท่ากับ 0.2459 ผลเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ของค่าคลาดเคล่ือนก าลังสองเฉล่ีย (MSE) เท่ากับ 0.0624 และผลของการหาค่ารากท่ีสองของ
ค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสองของแบบจ าลอง (RMSE) มีค่าเท่ากับ 0.2499  

 
ตารางที ่5.4  การท านายค่าเฉล่ียของแบบจ าลองด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 

ผู้เข้ารว่มคนที ่
คะแนนของแบบประเมนิผล
ด้านการบัรูท้างมติสิมัพนัธ์ 

ค่าท านายจาก
วธิคี่าเฉลีย่ 

1 5 3.9355 
2 2 4.0323 
3 5 3.9355 
4 5 3.9355 
5 5 3.9355 
6 3 4.0000 
7 2 4.0323 
8 5 3.9355 
9 3 4.0000 
10 3 4.0000 
11 4 3.9677 
12 5 3.9355 
13 3 4.0000 
14 5 3.9355 
15 2 4.0323 
16 5 3.9355 
17 5 3.9355 
18 5 3.9355 
19 4 3.9677 
20 4 3.9677 
21 2 4.0323 
22 5 3.9355 
23 5 3.9355 
24 3 4.0000 
25 4 3.9677 
26 3 4.0000 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที ่5.4  (ตอ่) การท านายค่าเฉล่ียของแบบจ าลองด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 

ผู้เข้ารว่มคนที ่
คะแนนของแบบประเมนิผล
ด้านการบัรูท้างมติสิมัพนัธ์ 

ค่าท านายจาก
วธิคี่าเฉลีย่ 

27 5 3.9355 
28 4 3.9677 
29 5 3.9355 
30 5 3.9355 
31 3 4.0000 
32 3 4.0000 

 
ค่าท านายจากวิธีค่าเฉล่ียได้จากการน าคะแนนของแบบประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติ

สัมพันธ์ของผู้เข้าร่วมทั้งหมด ยกเว้นผู้เข้าร่วมที่ต้องการท านายผล มาท าการหาค่าเฉล่ีย  
 

 
รปูที ่5.2 การท านายผลโดยค่าเฉล่ีย ด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ ์

 
รูปท่ี 5.2 แสดงการท านายผลคะแนนของแบบประเมินด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ การ

ท านายโดยใช้ค่าเฉล่ีย ค่าของการท านายจะอยู่ท่ีระดับคะแนนประมาณ 4 คะแนน ซึ่งมีส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานของค่าจริงของแบบประเมินเท่ากับ 1.1212 ผลของค่าคลาดเคล่ือนก าลังสองเฉล่ีย (MSE) 
เท่ากับ 1.2976 และผลของการหาค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสองของแบบจ าลอง 
(RMSE) มีค่าเท่ากับ 1.1391 

 

5.2.2  การท านายผลโดยการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิเสน้ 
ส าหรับการท านายด้วยการวิ เคราะห์ถดถอยเชิงเส้นจะแบ่งแบบจ าลองออกเป็น 2 

แบบจ าลอง คือ แบบจ าลองด้วยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นส าหรับแบบประเมินผลด้านความจ าภาพ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ระยะส้ันและแบบจ าลองด้วยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นส าหรับแบบประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติ
สัมพันธ์ 

 
ตารางที ่5.5  การท านายด้วยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นของแบบจ าลองด้านความจ าภาพระยะส้ัน 

ผู้เข้ารว่มคนที ่
คะแนนของแบบประเมนิผล
ด้านความจ าภาพระยะสัน้ 

ค่าท านายจากวธิ ี
การถดถอยเชงิเสน้ 

1 4 4.8368 
2 4 4.7473 
3 5 4.7754 
4 5 4.4242 
5 5 4.5813 
6 5 4.7058 
7 5 4.6763 
8 5 4.4792 
9 5 4.9148 
10 5 5.0928 
11 5 5.0332 
12 5 4.9319 
13 5 5.1664 
14 5 4.9651 
15 5 5.4713 
16 5 5.1730 
17 5 4.9609 
18 5 5.1491 
19 5 4.9021 
20 5 4.8304 
21 5 4.9830 
22 5 5.2277 
23 5 4.9382 
24 5 5.0730 
25 5 4.9912 
26 5 4.8706 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที ่5.5  (ตอ่) การท านายด้วยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นของแบบจ าลองด้านความจ าภาพ
ระยะส้ัน 

ผู้เข้ารว่มคนที ่
คะแนนของแบบประเมนิผล
ด้านความจ าภาพระยะสัน้ 

ค่าท านายจากวธิกีาร
ถดถอยเชงิเสน้ 

27 5 4.6293 
28 5 4.9016 
29 5 4.6703 
30 5 5.1427 
31 5 5.1723 
32 5 5.0366 

 
ค่าท านายจากวิธีการถดถอยเชิงเส้นได้จากการน าข้อมูลพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมท้ังหมด 

(ข้อมูลจากตารางท่ี ค.1 และคุณลักษณะท่ี 10 เวลาท่ีใช้ในการท าแบบประเมินผลด้านความจ าภาพ
ระยะส้ัน) ยกเว้นผู้ร่วมท่ีต้องการท านายผล เป็นข้อมูลขาเข้าและคะแนนของแบบประเมินผลด้าน
ความจ าภาพระยะส้ันเป็นข้อมูลขาออกส าหรับสอนเครื่องจักรด้วยอัลกอริทึมการวิเคราะห์การถดถอย
เชิงเส้น จากนั้นน าแบบจ าลองท่ีได้ใส่ข้อมูลของผู้เข้าร่วมที่ต้องการท านายผล ซึ่งแบบจ าลองจะท านาย
ผลของผู้เข้าร่วมออกมาให้ 
 

 
รปูที ่5.3 การท านายผลโดยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้น ด้านความจ าภาพระยะส้ัน 

 
รูปท่ี 5.3 แสดงการท านายผลของแบบประเมินด้านความจ าภาพระยะส้ัน โดยใช้การท านาย

การวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้น ค่าของการท านายจะอยู่ท่ีประมาณใกล้ 5 คะแนน ซึ่งมีท้ังมากกว่า 5 
และต่ ากว่า 5 ผลของค่าคลาดเคล่ือนก าลังสองเฉล่ีย (MSE) เท่ากับ 0.0946 และผลของการหาค่าราก
ท่ีสองของค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสองของแบบจ าลอง (RMSE) มีค่าเท่ากับ 0.3076 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที ่5.6  การท านายด้วยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นของแบบจ าลองด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 

ผู้เข้ารว่มคนที ่
คะแนนของแบบประเมนิผล
ด้านการบัรูท้างมติสิมัพนัธ์ 

ค่าท านายจากวธิกีาร
ถดถอยเชงิเสน้ 

1 5 4.4555 
2 2 1.1522 
3 5 4.7125 
4 5 5.7839 
5 5 6.0547 
6 3 4.2848 
7 2 1.4271 
8 5 4.7961 
9 3 3.5604 
10 3 3.5239 
11 4 2.6797 
12 5 4.1002 
13 3 4.3551 
14 5 4.6515 
15 2 2.0831 
16 5 4.0474 
17 5 4.5714 
18 5 4.6011 
19 4 3.5677 
20 4 4.5047 
21 2 3.5890 
22 5 4.4068 
23 5 4.3359 
24 3 4.1746 
25 4 4.3223 
26 3 3.1563 
27 5 4.8746 
28 4 4.7660 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



47 
 

 
 

ตารางที ่5.6  (ตอ่) การท านายด้วยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นของแบบจ าลองด้านการรับรู้ทางมิติ
สัมพันธ์ 

ผู้เข้ารว่มคนที ่
คะแนนของแบบประเมนิผล
ด้านการบัรูท้างมติสิมัพนัธ์ 

ค่าท านายจากวธิกีาร
ถดถอยเชงิเสน้ 

29 5 4.4266 
30 5 4.5213 
31 3 2.0041 
32 3 3.2604 

 
ค่าท านายจากวิธีการถดถอยเชิงเส้นได้จากการน าข้อมูลพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมท้ังหมด 

(ข้อมูลจากตารางท่ี ค.1 และคุณลักษณะท่ี 10 เวลาท่ีใช้ในการท าแบบประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติ
สัมพันธ์) ยกเว้นผู้ร่วมที่ต้องการท านายผล เป็นข้อมูลขาเข้า และคะแนนของแบบประเมินผลด้านการ
รับรู้ทางมิติสัมพันธ์เป็นข้อมูลขาออก ส าหรับสอนเครื่องจักรด้วยอัลกอริทึมการวิเคราะห์การถดถอย
เชิงเส้น จากนั้นน าแบบจ าลองท่ีได้ใส่ข้อมูลของผู้เข้าร่วมที่ต้องการท านายผล ซึ่งแบบจ าลองจะท านาย
ผลของผู้เข้าร่วมออกมาให้ 

 

 
รปูที ่5.4 การท านายผลโดยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้น ด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ ์
 
รูปท่ี 5.4 แสดงการท านายผลคะแนนของแบบประเมินด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ การ

ท านายโดยใช้การวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้น ค่าของการท านายมีการกระจายตามค่าจริงของแบบ
ประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ ผลของค่าคลาดเคล่ือนก าลังสองเฉล่ีย (MSE) เท่ากับ 0.5840 
และผลของการหาค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสองของแบบจ าลอง (RMSE) มีค่า
เท่ากับ 0.7642 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.2.3  การท านายดว้ยการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิเสน้แบบการสนบัสนนุของเวกเตอร ์
ส าหรับการท านายด้วยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์จะแบ่ง

แบบจ าลองออกเป็น 2 แบบจ าลอง คือ แบบจ าลองการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุน
ของเวกเตอร์ส าหรับแบบประเมินผลด้านความจ าภาพระยะส้ัน และแบบจ าลองการวิเคราะห์ถดถอย
เชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ส าหรับแบบประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 

 
ตารางที ่5.7  การท านายด้วยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ของ

แบบจ าลองด้านความจ าภาพระยะส้ัน 

ผู้เข้ารว่มคนที ่
คะแนนของแบบประเมนิผล
ด้านความจ าภาพระยะสัน้ 

ค่าท านายจากวธิกีารถดถอยเชงิ
เสน้แบบสนบัสนนุเวกเตอร ์

1 4 4.8999 
2 4 4.8999 
3 5 4.9003 
4 5 4.8989 
5 5 4.9002 
6 5 4.9001 
7 5 4.9001 
8 5 4.8998 
9 5 4.8999 
10 5 4.9004 
11 5 4.9002 
12 5 4.9002 
13 5 4.9001 
14 5 4.9000 
15 5 4.9001 
16 5 4.9002 
17 5 4.9002 
18 5 4.9002 
19 5 4.9002 
20 5 4.9000 
21 5 4.9002 
22 5 4.9001 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที ่5.7  (ตอ่) การท านายด้วยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ของ
แบบจ าลองด้านความจ าภาพระยะส้ัน 

ผู้เข้ารว่มคนที ่
คะแนนของแบบประเมนิผล
ด้านความจ าภาพระยะสัน้ 

ค่าท านายจากวธิกีารถดถอยเชงิ
เสน้แบบสนบัสนนุเวกเตอร ์

23 5 4.9002 
24 5 4.9001 
25 5 4.9001 
26 5 4.9001 
27 5 4.8998 
28 5 4.9004 
29 5 4.8993 
30 5 4.9001 
31 5 4.9001 
32 5 4.9000 

 
ค่าท านายจากวิธีการถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ได้จากการน าข้อมูลพฤติกรรม

ของผู้เข้าร่วมทั้งหมด (ข้อมูลจากตารางท่ี ค.1 และคุณลักษณะท่ี 10 เวลาท่ีใช้ท าแบบประเมินผลด้าน
ความจ าภาพระยะส้ัน) ยกเว้นผู้ร่วมท่ีต้องการท านายผล เป็นข้อมูลขาเข้า  และคะแนนของแบบ
ประเมินผลด้านความจ าภาพระยะส้ันเป็นข้อมูลขาออกส าหรับสอนเครื่องจักรด้วยอัลกอริทึมการ
วิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ จากนั้นน าแบบจ าลองท่ีได้ใส่ข้อมูลของผู้เข้าร่วม
ท่ีต้องการท านายผล ซึ่งแบบจ าลองจะท านายผลของผู้เข้าร่วมออกมาให้ 

 

 
รปูที ่5.5 การท านายผลโดยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์  

ด้านความจ าภาพระยะส้ัน 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี 5.5 แสดงการท านายผลคะแนนของแบบประเมินด้านความจ าภาพระยะส้ัน ท่ีใช้
ค่าพารามิเตอร์ C เท่ากับ 0.0001 การท านายโดยใช้การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบการ
สนับสนุนของเวกเตอร์  ค่าของการท านายจะอยู่ท่ีประมาณ 5 คะแนน ผลของค่าคลาดเคล่ือนก าลัง
สองเฉล่ีย (MSE) เท่ากับ 0.0600 และผลของการหาค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสอง
ของแบบจ าลอง (RMSE) มีค่าเท่ากับ 0.2449 

 
ตารางที ่5.8  การท านายด้วยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ของ

แบบจ าลองด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์  

ผู้เข้ารว่มคนที ่
คะแนนของแบบประเมนิผล
ด้านการบัรูท้างมติสิมัพนัธ์ 

ค่าท านายจากวธิกีารถดถอยเชงิ
เสน้แบบสนบัสนนุเวกเตอร ์

1 5 4.4623 
2 2 1.4507 
3 5 5.0689 
4 5 5.9625 
5 5 5.5251 
6 3 4.2544 
7 2 1.6621 
8 5 4.5772 
9 3 3.6211 
10 3 3.6019 
11 4 3.1261 
12 5 3.9248 
13 3 4.5964 
14 5 4.7964 
15 2 2.2324 
16 5 4.3932 
17 5 4.8826 
18 5 4.6650 
19 4 3.8742 
20 4 4.5829 
21 2 3.4934 
22 5 4.6476 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



51 
 

 
 

ตารางที ่5.8  (ตอ่) การท านายด้วยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์
ของแบบจ าลองด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์  

ผู้เข้ารว่มคนที ่
คะแนนของแบบประเมนิผล
ด้านการบัรูท้างมติสิมัพนัธ์ 

ค่าท านายจากวธิกีารถดถอยเชงิ
เสน้แบบสนบัสนนุเวกเตอร ์

23 5 4.4845 
24 3 3.9151 
25 4 4.5990 
26 3 3.2952 
27 5 5.1139 
28 4 4.1479 
29 5 4.4019 
30 5 5.0475 
31 3 1.6422 
32 3 3.2006 

 
ค่าท านายจากวิธีการถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ได้จากการน าข้อมูลพฤติกรรม

ของผู้เข้าร่วมทั้งหมด (ข้อมูลจากตารางท่ี ค.1 และคุณลักษณะท่ี 10 เวลาท่ีใช้ท าแบบประเมินผลด้าน
การรับรู้ทางมิติสัมพันธ์) ยกเว้นผู้ร่วมท่ีต้องการท านายผล เป็นข้อมูลขาเข้า  และคะแนนของแบบ
ประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์เป็นข้อมูลขาออก ส าหรับสอนเครื่องจักรด้วยอัลกอริทึมการ
วิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ จากนั้นน าแบบจ าลองท่ีได้ใส่ข้อมูลของผู้เข้าร่วม
ท่ีต้องการท านายผล ซึ่งแบบจ าลองจะท านายผลของผู้เข้าร่วมออกมาให้ 
 

 
รปูที ่5.6 การท านายผลโดยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ด้านการรับรู้

ทางมิติสัมพันธ์ 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี 5.6 แสดงการท านายผลคะแนนของแบบประเมินด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ ท่ีใช้
ค่าพารามิเตอร์ C เท่ากับ 1 การท านายโดยใช้การวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของ
เวกเตอร์ ค่าของการท านายมีการกระจายตามค่าจริงของแบบประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 
ผลของค่าคลาดเคล่ือนก าลังสองเฉล่ีย (MSE) เท่ากับ 0.5002 และผลของการหาค่ารากท่ีสองของ
ค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสองของแบบจ าลอง (RMSE) มีค่าเท่ากับ 0.7073 

หลังจากท่ีใช้เทคนิคการท านายท้ัง 3 เทคนิค เมื่อเปรียบเทียบค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความ
ผิดพลาดก าลังสองของท้ัง 3 เทคนิค วิธีการท านายท่ีใช้การวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุน
ของเวกเตอร์มีค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสองของแบบจ าลองต่ ากว่าจุดอ้างอิงท่ีใช้
เทคนิคการท านายโดยค่าเฉล่ียในท้ัง 2 แบบจ าลอง คือ แบบจ าลองด้านความจ าภาพระยะส้ันและการ
รับรู้ทางมิติสัมพันธ์  

 

 
รปูที ่5.7 คะแนนแบบประเมินด้านความจ าภาพระยะส้ันของผู้เข้าร่วมแต่ละคนกับเทคนิคท านาย

ข้อมูลท้ัง 3 เทคนิค 
 
การกระจายของข้อมูลของแบบประเมินผลด้านความจ าภาพระยะส้ัน ซึ่งพิจารณาจากส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานท่ีเท่ากับ 0.2459 ถือว่ามีการกระจายของข้อมูลท่ีต่ า ดังนั้นการท านายโดยใช้
ค่าเฉล่ียสามารถท านายค่าได้ใกล้เคียงกับข้อมูลและแสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมเกือบท้ังหมดสามารถท า
คะแนนได้เต็มในแบบประเมินผลด้านความจ าภาพระยะส้ัน หากเปรียบเทียบการใช้เทคนิคการ
วิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นท่ีใช้ข้อมูลคุณลักษณะท้ัง 12 คุณลักษณะ มาใช้ในการท านายข้อมูล 
ข้อมูลมีความหลากหลายและมีการกระจายท่ีค่อนข้างสูงในบางคุณลักษณะเมื่อพิจารณาจากตารางท่ี 
5.2 แต่ค าตอบของแบบประเมินผลมีการกระจายท่ีต่ า ดังนั้นการใช้การถดถอยเชิงเส้นไม่ใช่ผลดีกับ
ลักษณะของข้อมูล แต่ไม่ใช่กับเทคนิคการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นแบบการสนับสนุนของเวกเตอร์ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แม้ว่าข้อมูลจะมีความหลากหลาย แต่รูปแบบของอัลกอริทึมจะมีช่วงท่ีรับค่าผิดพลาดของการท านาย
ได้ รวมท้ังการใช้การสนับสนุนของเวกเตอร์ในการค านวณของน้ าหนักแต่ละคุณลักษณะ ท าให้
สามารถท านายข้อมูลออกมาได้ค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสองท่ีใกล้เคียงและยังต่ า
กว่าวิธีการของค่าเฉล่ีย เมื่อเปรียบเทียบเทคนิคท านายข้อมูลคะแนนแบบประเมินผลด้านความจ า
ภาพระยะส้ันระหว่างเทคนิคค่าเฉล่ียและเทคนิคการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นด้วยการทดสอบ  
t-test พบว่าประสิทธิภาพไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ( t = 0.521 ท่ีค่าระดับนัยส าคัญ 0.05) 
ส าหรับเทคนิคค่าเฉล่ียและเทคนิคการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ไม่แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญ ( t = 0.963 ท่ีค่าระดับนัยส าคัญ 0.05) และเทคนิคการวิเคราะห์การถดถอยเชิง
เส้นและเทคนิคการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ก็ไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญเช่นเดียวกัน ( t = 0.4447 ท่ีค่าระดับนัยส าคัญ 0.05) แสดงให้แสดงเห็นว่าเทคนิคการ
ท านายผลด้วยวิธีการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นและวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุน
เวกเตอร์ไม่ได้ดีกว่าเทคนิคการท านายผลด้วยค่าเฉล่ียอย่างมีนัยส าคัญ ดังนั้นพฤติกรรมการใช้งาน
แอปพลิเคชันโลกเสมือนจริง ภูมิหลังของผู้เข้าร่วม ไม่มีความสัมพันธ์อย่างชัดเจนกับแบบประเมินผล
ด้านความจ าภาพระยะส้ัน  

 

 
รปูที ่5.8 คะแนนแบบประเมินด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ของผู้เข้าร่วมแต่ละคนกับเทคนิคท านาย

ข้อมูลท้ัง 3 เทคนิค 
 
แบบจ าลองด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ การท านายโดยวิธีค่าเฉล่ียท่ีใช้เป็นจุดอ้างอิง ข้อมูล

ของแบบประเมินผลมีการกระจายข้อมูลท่ีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.1212 ซึ่งการท านายโดย
ค่าเฉล่ียท านายคะแนนประมาณท่ี 4 คะแนน ท าให้การท านายโดยค่าเฉล่ียมีค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ีย
ความผิดพลาดก าลังสองของแบบจ าลองท่ีสูงขึ้น ซึ่งในกรณีนี้การใช้เทคนิคของการวิเคราะห์การเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ถดถอยเชิงเส้นและการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์มีค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ีย
ความผิดพลาดก าลังสองต่ ากว่าและเทคนิคการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์มี
ค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสองต่ าท่ีสุด เมื่อเปรียบเทียบเทคนิคท านายข้อมูลของ
คะแนนแบบประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ระหว่างเทคนิคค่าเฉล่ียและเทคนิคการวิเคราะห์
การถดถอยเชิงเส้นด้วยการทดสอบ t-test พบว่าประสิทธิภาพแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ( t = 
0.003 ท่ีค่าระดับนัยส าคัญ 0.05) ส าหรับเทคนิคค่าเฉล่ียและเทคนิคการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น
แบบสนับสนุนเวกเตอร์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ( t = 0.001 ท่ีค่าระดับนัยส าคัญ 0.05) และ
เทคนิคการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นและเทคนิคการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุน
เวกเตอร์ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ( t = 0.610 ท่ีค่าระดับนัยส าคัญ 0.05) แสดงให้แสดงเห็นว่า
เทคนิคการท านายผลด้วยวิธีการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นและวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบ
สนับสนุนเวกเตอร์ดีกว่าเทคนิคการท านายผลด้วยค่าเฉล่ียอย่างมีนัยส าคัญ ดังนั้นพฤติกรรมการใช้
งานแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริง ภูมิหลังของผู้เข้าร่วมมีความสัมพันธ์อย่างชัดเจนกับแบบประเมินผล
ด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 

ข้อมูลของกลุ่มผู้เข้าร่วมท้ังหมดจะถูกน ามาสร้างแบบจ าลองด้วยเทคนิคการวิเคราะห์การ
ถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ เพื่อดูน้ าหนักของแต่ละคุณลักษณะท้ังแบบจ าลองของความจ า
ภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 

 
ตารางที ่5.9  ค่าสัมบูรณ์ของน้ าหนักของแต่ละคุณลักษณะในแบบจ าลองด้านความจ าภาพระยะส้ัน 

คุณลกัษณะ |น้ าหนกั| 
1 1.47E-05 
2 3.98E-05 
3 7.02E-05 
4 4.83E-05 
5 2.29E-05 
6 8.44E-05 
7 4.75E-05 
8 3.57E-05 
9 6.28E-06 
10 1.35E-05 
11 9.59E-06 
12 1.63E-05 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รปูที ่5.9 กราฟค่าสัมบูรณ์ของน้ าหนักของแต่ละคุณลักษณะในแบบจ าลองความจ าภาพระยะส้ัน สีฟ้า

แสดงน้ าหนักในลักษณะเชิงลบ สีเหลืองแสดงน้ าหนักในลักษณะเชิงบวก 
 
ค่าสัมบูรณ์ของน้ าหนักแต่ละคุณลักษณะมีน้ าหนักท่ีแตกต่างกันออกไป โดยค่าน้ าหนักท่ีมีค่า

มากจะมีผลกับการท านายผลของแบบจ าลองมาก ซึ่งเมื่อเรียงล าดับของน้ าหนักจากมากไปน้อยจะ
สามารถอธิบายแต่ละคุณลักษณะตามตารางดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที ่5.10  คุณลักษณะในแต่ละอันดับของแบบจ าลองความจ าภาพระยะส้ัน 

อนัดบัที ่ คุณลกัษณะที ่ ค าอธบิาย 

1 6 
จ านวนห้องท่ีผู้เข้าร่วมไป ผู้วิจัยสันนิษฐานว่าการเปล่ียนห้องไปทุก 
ๆ ห้อง จะท าให้ความสนใจในการจดจ าส่ิงของและรายละเอียดของ
ส่ิงของลดลง ซึ่งผลแสดงออกมาไปในทิศทางเดียวกัน 

2 3 

หรือจ านวนครั้งท่ีมากท่ีสุดท่ีผู้เข้าร่วมเข้าไปในห้องหนึ่ง (ยกเว้น
ห้องนั่งเล่น เนื่องจากเป็นห้องเช่ือมต่อกับห้องอื่น ๆ) แสดงถึงความ
สนใจของผู้เข้าร่วม การเข้าห้องใดห้องหนึ่งบ่อย ๆ จะช่วยให้เกิดการ
จดจ าส่ิงของในห้องได้ดี เนื่องจากพบเห็นส่ิงของในห้องนั้นบ่อยครั้ง 

3 4 

จ านวนครั้งท่ีผู้เข้าร่วมไปห้องนั่งเล่น ห้องนั่งเล่นเป็นห้องเริ่มต้นและ
เช่ือมต่อกับห้องอื่น ๆ ท าให้ต้องแยกคุณลักษณะออกมาจาก
คุณลักษณะท่ี 3 ในกรณีท่ีเดินผ่านจุดเช่ือมต่ออาจจะส่งผลต่อการใช้
ทักษะทางด้านการจดจ า 

4 7 

จ านวนครั้งท่ีผิดพลาดจากการวางส่ิงของ ผู้วิจัยสันนิษฐานว่าหากมี
ข้อผิดพลาดน้อยจะท าให้ได้คะแนนมากขึ้น เนื่องจากไม่มีการรบกวน
สมาธิในการจดจ าจากข้อผิดพลาด ซึ่งผลท่ีออกมาก็ไปในทิศทาง
เดียวกัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที ่5.10  (ตอ่) คุณลักษณะในแต่ละอันดับของแบบจ าลองความจ าภาพระยะส้ัน 

อนัดบัที ่ คุณลกัษณะที ่ ค าอธบิาย 

5 2 

ล าดับของวางส่ิงของท่ีผู้เข้าร่วมเลือกเป็นช้ินสุดท้าย คุณลักษณะ
เกี่ยวกับล าดับของการจดจ า ความสามารถในการจดจ าส่ิงของใน
รายการช้ินแรกจะดี แต่ในกรณีของช้ินถัดไป ความสามารถในการ
จดจ าจะค่อย ๆ ลดลง [19] 

6 8 
จ านวนครั้งของการเปล่ียนห้อง ผู้วิจัยสันนิษฐานว่าการเปล่ียนห้อง
บ่อยครั้งจะท าให้ต้องใช้สมองตลอดเวลา ซึ่งส่งผลให้การใช้ทักษะ
การจดจ าลดลง โดยผลท่ีออกมามีลักษณะไปในทิศทางเดียวกัน 

7 5 

จ านวนส่ิงของท่ีมาก ท่ี สุด ท่ีถูกวางในห้องใดห้องหนึ่ ง  ผู้วิ จัย
สันนิษฐานว่าหากวางส่ิงของไว้ภายในห้องเดียวกัน จะช่วยในการ
จดจ าท่ีดีขึ้นเพราะได้เห็นส่ิงของท่ีผู้เข้าร่วมจดจ าท้ังหมด แต่การวาง
ส่ิงของของผู้เข้าร่วมมีปัจจัยจากพฤติกรรมจากการใช้ชีวิตและส่ิงของ
ท่ีเลือกมา 

8 12 

จ านวนปีการศึกษาในระบบ ส าหรับทักษะด้านความจ าภาพระยะส้ัน
ผู้วิจัยสันนิษฐานว่าไม่น่าใช่ปัจจัยท่ีส่งผลเนื่องจากเมื่อพิจารณาผลท่ี
ออกมาจากแบบประเมินทักษะด้านการจดจ าภาพโดยใช้ความจ า
ระยะส้ันของกลุ่มผู้เข้าร่วมยังคงเป็นปกติ 

9 1 
ล าดับของวางส่ิงของท่ีผู้เข้าร่วมเลือกเป็นช้ินแรก ความสามารถใน
การจดจ าส่ิงของในรายการช้ินแรกจะดี แต่ในกรณีของช้ินถัดไป 
ความสามารถในการจดจ าจะค่อย ๆ ลดลง [19] 

10 10 
ระยะเวลาท่ีใช้ในการท าแบบประเมินผล ถ้าใช้เวลาน้อยแสดงถึงการ
เรียกคืนความจ าได้อย่างรวดเร็ว 

11 11 

อายุ ผลท่ีออกมาจากแบบประเมินทักษะด้านการจดจ าภาพโดยใช้
ความจ าระยะส้ันของกลุ่มผู้เข้าร่วมยังคงเป็นปกติ สังเกตจากค่าเฉล่ีย
ในแบบประเมินผลด้านความจ าภาพระยะส้ัน ยังคงท าได้เท่ากับ
ค่าเฉล่ียของกลุ่มคนหนุ่มสาว แม้ว่าระดับการจดจ าของผู้สูงอายุจะ
ลดลงตามอายุก็ตาม [11] 

12 9 
เวลาท่ีมากท่ีสุดท่ีผู้เข้าร่วมอยู่ในห้องใดห้องหนึ่ง การจดจ่อกับ
สภาพแวดล้อมเดิมเป็นเวลานานจะช่วยในการจดจ าได้ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ดังนั้นทักษะทางด้านความจ าภาพระยะส้ันมีแนวโน้มท่ีจะลดลงได้ยาก ซึ่งคุณลักษณะท่ีมี
น้ าหนักน้อยมีความเป็นไปได้สูงท่ีจะไม่มีผลกับแบบจ าลอง ส าหรับการวิเคราะห์คุณลักษณะในด้าน
ความจ าภาพระยะส้ันเป็นการวิเคราะห์จากน้ าหนักของแบบจ าลอง หากพิจารณาท่ีค่ารากท่ีสองของ
ค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสอง มีความใกล้เคียงกันมากในการท านายโดยค่าเฉล่ียและการถดถอย
เชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ ซึ่งไม่ได้ดีกว่าอย่างมีนัยส าคัญแสดงให้เห็นว่าคุณลักษณะท้ังหมดไม่ได้
ส่งผลกระทบกับทักษะด้านความจ าภาพระยะส้ันจากการทดลองในงานวิจัยนี้ 

 
ตารางที ่5.11  ค่าสัมบูรณ์ของน้ าหนักของแต่ละคุณลักษณะในแบบจ าลองด้านการรับรู้ทางมิติ

สัมพันธ์ 
คุณลกัษณะ |น้ าหนกั| 

1 0.0977 
2 0.1068 
3 0.1029 
4 0.2897 
5 0.2509 
6 0.2822 
7 0.2800 
8 0.0422 
9 0.1343 
10 0.9492 
11 0.0579 
12 0.3767 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รปูที ่5.10 กราฟค่าสัมบูรณ์ของน้ าหนักของแต่ละคุณลักษณะในแบบจ าลองการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์  

สีฟ้าแสดงน้ าหนักในลักษณะเชิงลบ สีเหลืองแสดงน้ าหนักในลักษณะเชิงบวก 
 

เมื่อเรียงล าดับของน้ าหนักจากมากไปน้อยจะสามารถอธิบายแต่ละคุณลักษณะ ของ
แบบจ าลองด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ตามล าดับดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที ่5.12  คุณลักษณะในแต่ละอันดับของแบบจ าลองการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 

อนัดบัที ่ คุณลกัษณะที ่ ค าอธบิาย 

1 10 

มีน้ าหนักมากท่ีสุดในแบบจ าลอง การใช้เวลาในการท าแบบประเมิน
มีผลสูงมากกับคะแนนท่ีได้ออกมา เนื่องจากความไม่มั่นใจในสถานท่ี
ท่ีน าส่ิงของไปวาง จากการสังเกตพฤติกรรม ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่จะ
เน้นการใช้มิติสัมพันธ์แบบจ าในรูปแบบห้องมากกว่าการจ าแบบ
ส่ิงของกับเฟอร์นิเจอร์จึงเช่ือมโยงส่ิงของกับห้องได้ดีกว่าส่ิงของกับ
สถานท่ี เพราะในหลายครั้งท่ีผู้เข้าร่วมไม่มั่นใจจะมีการพูดถึงห้องท่ี
น าส่ิงของไปวาง 

2 12 
จ านวนปีการศึกษาในระบบท่ีมากขึ้น จะช่วยให้ทักษะด้านการรับรู้
ทางมิติสัมพันธ์ดีข้ึน [20] 

3 4 
หากมีการผ่านห้องนั่งเล่นท่ีเป็นห้องเช่ือมต่อบ่อยครั้ง แต่ไม่ได้มีการ
วางส่ิงของไว้ อาจส่งผลต่อการใช้ทักษะการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์เกิด
การเช่ือมโยงสถานท่ีผิดพลาด 

4 6 
การไปในสภาพแวดล้อมหลาย ๆ ห้องท าให้มีการใช้ทักษะการรับรู้
ทางมิติสัมพันธ์ในพื้นท่ีหลาย ๆ ห้อง ท าให้ต้องเช่ือมโยงส่ิงของกับ
สถานท่ีทุก ๆ พื้นท่ี 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที ่5.12  (ตอ่) คุณลักษณะในแต่ละอันดับของแบบจ าลองการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 

อนัดบัที ่ คุณลกัษณะที ่ ค าอธบิาย 

5 7 
การเกิดข้อผิดพลาดจากการหยิบและวางส่ิงของ หลังจากเกิด
ข้อผิดพลาดต้องท าการหยิบและการวางส่ิงของใหม่ ส่งผลให้มีการใช้
ทักษะด้านมิติสัมพันธ์ระหว่างส่ิงของและสถานท่ีเพิ่มมากขึ้น 

6 5 
เนื่องจากส่ิงของอยู่ในบริเวณและสภาพแวดล้อมเดียวกัน ช่วยให้
พื้นท่ีการใช้มิติสัมพันธ์ลดลง 

7 9 
เมื่อพิจารณาจากน้ าหนัก การอยู่ในพื้นท่ีของห้องหนึ่งเป็นเวลานาน
จะเกิดการใช้ทักษะการรับรู้ในสภาพแวดล้อม ซึ่งช่วยให้ใช้ทักษะการ
รับรู้ทางมิติสัมพันธ์มากขึ้นในพื้นท่ีบริเวณนั้น 

8 2 
สัมพันธ์กับล าดับการจดจ า ซึ่งจะท าให้การใช้ทักษะด้านการรับรู้ทาง
มิติสัมพันธ์เกิดการใช้งานเป็นล าดับด้วย 

9 3 
การเข้าห้องใดห้องหนึ่งมากกว่าห้องอื่น ๆ จะช่วยให้การใช้ทักษะ
ด้านการรับรู้มิติสัมพันธ์ในพื้นท่ีนั้นดีขึ้น 

10 1 สัมพันธ์กับล าดับการจดจ าเช่นเดียวกับคุณลักษณะท่ี 2 

11 11 
แม้ว่าอายุท่ีเพิ่มขึ้นจะส่งผลต่อทักษะของสมองในหลายทักษะลดลง 
เนื่องจากขาดการใช้งาน แต่แทบไม่มีผลกับด้านการรับรู้ทางมิติ
สัมพันธ์จากผลการพิจารณาจากน้ าหนัก 

12 8 จ านวนครั้งการเปล่ียนห้องอาจไม่ได้มีผลกับแบบจ าลอง 

 
เมื่อเปรียบเทียบค่าประสิทธิภาพของการท านายผลโดยวิธีค่าเฉล่ียกับวิธีการถดถอยเชิงเส้น

แบบสนับสนุนเวกเตอร์แสดงให้เห็นว่าพฤติกรรมข้างต้นมีความสัมพันธ์กับทักษะทางด้านการรับรู้ทาง
มิติสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญจากผลการทดลองในงานวิจัยนี้ เพื่อให้เห็นถึงข้อมูลพฤติกรรมการใช้งาน
แอปพลิเคชันโลกเสมือนจริง ภูมิหลังของผู้เข้าร่วม ท่ีอาจส่งผลต่อการท านายของแบบจ าลองท่ี
ผิดพลาดสูงจากวิธีการถดถอยเชิงเส้นและวิธีการถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ของแบบ
ประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ จ าเป็นท่ีจะต้องน าข้อมูลคุณลักษณะท้ัง 12 คุณลักษณะ มา
พิจารณา โดยการพิจารณาจะไม่ได้พิจารณาข้อมูลพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมกับแบบประเมินผลท่ีได้จาก
ความจ าภาพระยะส้ันเนื่องจากเทคนิคการท านายผลด้วยวิธีค่าเฉล่ียดีอยู่แล้วเนื่องจากข้อมูลแทบไม่มี
การกระจายตัว เมื่อพิจารณาจากส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนเทคนิคการท านายผลด้วยวิธีการ
วิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นและการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ไม่ได้ดีกว่า
อย่างมีนัยส าคัญ และในแบบจ าลองของการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์การท านายโดยค่าเฉล่ียมี ค่าความ
ผิดพลาดสูงกว่าอย่างมีนัยส าคัญ เมื่อเทียบกับเทคนิคการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นและการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ จึงเลือกพิจารณาชุดข้อมูลท้ัง 12 คุณลักษณะ 
จากพฤติกรรมการใช้งานของผู้เข้าร่วมเฉพาะแบบประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ท่ีใช้เทคนิค
ท านายข้อมูลการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นและการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุน
เวกเตอร์เท่านั้น ซึ่งจะวิเคราะห์ถึงชุดข้อมูลของผู้เข้าร่วมท่ีเป็นข้อมูลขาเข้าและใช้ท านายแบบ
ประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ เพื่อวิเคราะห์ว่าชุดข้อมูลในกลุ่มของผู้เข้าร่วมท่ีมีผลต่อการ
ท านายท่ีผิดพลาดสูงมีคุณลักษณะใดแตกต่างจากกลุ่มของผู้เข้าร่วมท่ีมีผลต่อการท านายท่ีผิดพลาดต่ า 
เมื่อใช้ค่าคลาดเคล่ือนก าลังสองเฉล่ียเป็นเกณฑ์ในการวัดว่าผลการท านายมีความผิดพลาดสูงหรือต่ า 
จากในรูปท่ี 5.11 – 5.14 แสดงค่ากราฟข้อมูลพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมจากการใช้งานแอปพลิเคชัน
โลกเสมือนจริงท้ัง 12 คุณลักษณะ โดยรูปท่ี 5.11 เป็นกลุ่มผู้เข้าร่วมท่ีข้อมูลมีผลต่อการท านายท่ี
ผิดพลาดสูงและรูปท่ี 5.12 เป็นกลุ่มผู้เข้าร่วมท่ีข้อมูลมีผลต่อการท านายท่ีผิดพลาดต่ า จากวิธีการ
ท านายผลด้วยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น เมื่อเปรียบเทียบชุดข้อมูลของรูปท่ี 5.11 และ 5.12 
แนวโน้มของกลุ่มข้อมูลท่ีมีค่าการท านายผลท่ีผิดพลาดต่ าจะมีค่าความแตกต่างของคุณลักษณะท่ี 9 
(เวลาท่ีมากท่ีสุดท่ีผู้เข้าร่วมอยู่ในห้องใดห้องหนึ่ง ) และคุณลักษณะท่ี 10 (ระยะเวลาท่ีใช้ในการท า
แบบประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์) ค่อนข้างน้อยกว่าในกลุ่มข้อมูลท่ีมีค่าการท านายผลท่ี
ผิดพลาดสูง ส าหรับในรูปท่ี 5.13 เป็นกลุ่มผู้เข้าร่วมท่ีข้อมูลมีผลต่อการท านายท่ีผิดพลาดสูงและรูปท่ี 
5.14 เป็นกลุ่มผู้เข้าร่วมท่ีข้อมูลมีผลต่อการท านายท่ีผิดพลาดต่ า  จากวิธีการท านายผลด้วยการ
วิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ ซึ่งแนวโน้มของกลุ่มข้อมูลท่ีมีค่าการท านายผลท่ี
ผิดพลาดต่ าจะมีค่าความแตกต่างของคุณลักษณะท่ี 9 (เวลาท่ีมากท่ีสุดท่ีผู้เข้าร่วมอยู่ในห้องใดห้อง
หนึ่ง) และคุณลักษณะท่ี 10 (ระยะเวลาท่ีใช้ในการท าแบบประเมินผลด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ ) 
ค่อนข้างน้อยกว่าในกลุ่มข้อมูลท่ีมีค่าการท านายผลท่ีผิดพลาดสูงเช่นเดียวกันกับการท านายผลด้วย
การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น 
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รปูที ่5.11 ชุดข้อมูลคุณลักษณะของกลุ่มคนท่ีผลการท านายมีความผิดพลาดสูงด้วยวิธีการวิเคราะห์

การถดถอยเชิงเส้น 
 

 
รปูที ่5.12 ชุดข้อมูลคุณลักษณะของกลุ่มคนท่ีผลการท านายมีความผิดพลาดต่ าด้วยวิธีการวิเคราะห์

การถดถอยเชิงเส้น 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รปูที ่5.13 ชุดข้อมูลคุณลักษณะของกลุ่มคนท่ีผลการท านายมีความผิดพลาดสูงด้วยวิธีการวิเคราะห์

การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ 
 

 
รปูที ่5.14 ชุดข้อมูลคุณลักษณะของกลุ่มคนท่ีผลการท านายมีความผิดพลาดต่ าด้วยวิธีการวิเคราะห์

การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมนิผลทางด้านความพึงพอใจ 
ส าหรับแบบประเมินด้านความพึงพอใจจะใช้มาตราวัดความพึงพอใจแบบ 5 ระดับ (Likert 

scale 1-5 คะแนน) โดยมากท่ีสุด คือ พึงพอใจมาก (5) และน้อยท่ีสุด คือ ไม่พึงพอใจเป็นอย่างมาก 
(1)  

 

 
รปูที ่5.15 ความพึงพอใจในแต่ละด้านจากผู้เข้าร่วม 

 
รูปท่ี 5.15 แสดงข้อมูลความพึงพอใจจากผู้เข้าร่วมทั้งหมด 32 คน ซึ่งมี 7 หัวข้อ ได้แก่  
1 ความเหมาะสมของจ านวนสถานท่ี คือ ความพึงพอใจของจ านวนเฟอร์นิเจอร์ในกิจกรรม

ท่ีท าในแอปพลิเคชัน  
2 ความเสมือนจริงของกิจกรรม คือ ความพึงพอใจในแง่ของความเสมือนจริงของกิจกรรมท่ี

ท าในแอปพลิเคชัน 
3 ความสนุกสนาน คือ ความพึงพอใจในแง่ความสนุกสนานระหว่างการใช้งานระบบ 
4 การน าไปประยุกต์ใช้ คือ ความพึงพอใจในแง่การน ากิจกรรมนี่ไปประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจ าวัน 
5 การกระตุ้นความจ า คือ ความพึงพอใจในแง่กิจกรรมนี้สามารถช่วยกระตุ้นความจ า 
6 ความสะดวกสบาย คือ ความพึงพอใจในแง่ความสะดวกสบายในการใช้งานอุปกรณ์ 
7 ความน่าสนใจ คือ ความพึงพอใจในแง่ของความน่าสนใจของกิจกรรมท่ีท าในแอปพลิเค

ชัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รปูที ่5.16 คะแนนเฉล่ียของความพึงพอใจในแต่ละด้าน 

 
คะแนนถูกแบ่งออกเป็นช่วงของความพึงพอใจ โดยพิจารณาจากความกว้างของแต่ละอัตรา

ภาคช้ัน คือ (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด) / จ านวนช้ัน ซึ่งแบ่งเกณฑ์ออกเป็นดังนี้  
1 1.00 – 1.80 ไม่พึงพอใจมาก 
2 1.81 – 2.60 ไม่พึงพอใจ 
3 2.61 – 3.40 ปานกลาง 
4 3.41 – 4.20 พึงพอใจ 
5 4.21 – 5.00 พงึพอใจมาก 
เมื่อพิจาณาช่วงของคะแนนเฉล่ียจากรูปท่ี 5.16 ความพึงพอใจในแต่ละด้านอยู่ในระดับความ

พึงพอใจมากท้ังหมด ยกเว้นแค่ด้านความสะดวกสบายในการใช้งานท่ีอยู่ในเกณฑ์ของพึงพอใจ เมื่อวัด
ความสอดคล้องภายในของแบบสอบถามด้วยสัมประสิทธิ์  Cronbach's alpha ของแบบสอบถาม
พบว่ามีค่าอยู่ท่ี 0.708 ซึ่งมากกว่า 0.7 เป็นค่าท่ียอมรับได้ หมายความว่าแบบสอบถามนี้มีความ
สอดคล้องกันภายในและมีความน่าเช่ือถือ 

 
 
 
 
 
 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที ่6 

สรปุผลและแนวทางในการพฒันา 
 
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้น าเสนอวิธีการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันกับทักษะ

ของสมองด้านความจ าระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ โดยการสร้างจุดอ้างอิงกับเทคนิคอื่น ๆ 
ของการเรียนรู้เครื่องจักร ซึ่งได้เลือกวิธีการท านายค่าเฉล่ียเป็นจุดอ้างอิงและเปรียบเทียบกับเทคนิค
การท านายโดยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นและการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุน
เวกเตอร์จากกลุ่มตัวอย่าง 32 คน เพื่อให้ทราบว่าพฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันนั้นมีผลกับทักษะ
ของสมองด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์หรือไม่ อย่างไร และจะ ช่วยเป็น
แนวทางในการวางแผนการฝึกทักษะของสมองท้ัง 2 ด้าน นอกจากนี้การวัดความพึงพอใจยังช่วยให้
ทราบถึงความพึงพอใจในการใช้งานระบบในกลุ่มผู้เข้าร่วมที่เป็นผู้สูงอายุ 

 

สรปุผลการด าเนนิงานวิจยั 
 

6.1.1  การสรปุผลการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมการใชง้านกบัทกัษะของสมองดา้นความจ าภาพ
ระยะสัน้และการรบัรู้ทางมติสิัมพนัธ ์

ส าหรับงานวิจัยนี้ท่ีได้น าเสนอวิธีการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานกับทักษะของสมองท้ัง 2 
ด้าน โดยแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงเป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บพฤติกรรมของผู้เข้าร่วม เพื่อน า
ข้อมูลพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมมาวิเคราะห์ การวิเคราะห์พฤติกรรมจ าเป็นต้องเก็บข้อมูลพฤติกรรมท่ี
เกิดจากท ากิจกรรมฝึกสมอง แต่การเก็บข้อมูลจากการฝึกจริงท าได้ยาก เนื่องจากผู้ท่ีท าการเก็บข้อมูล
ต้องเดินตามผู้ท่ีท ากิจกรรม ซึ่งอาจรบกวนสมาธิการท ากิจกรรมของผู้เข้าร่วม ท าให้ผู้เข้าร่วมไม่
สามารถใช้ทักษะทางด้านสมองได้อย่างมีประสิทธิภาพและอาจเกิดข้อผิดพลาดูสงระหว่างการเก็บ
ข้อมูลเพราะต้องใช้การสังเกตพฤติกรรมรวมท้ังปัจจัยสภาพแวดล้อมภายนอก นอกจากนี้แล้ว
ผู้เข้าร่วมท่ีท ากิจกรรมฝึกสมองมักอยู่ในวัยของผู้สูงอายุ การท ากิจกรรมในสภาพแวดล้อมของจริง
ผู้สูงอายุอาจเกิดอาการเหนื่อยล้าและบางคนมีปัญหาทางด้านกายกาพ (การเดิน) ท าให้ใช้ทักษะของ
สมองได้ไม่ เ ต็มท่ีระหว่างการเดินท ากิจกรรม อีกท้ังยังมีความเส่ียงกับการเกิดอุบั ติ เหตุใน
สภาพแวดล้อมของจริง ดังนั้นการเก็บข้อมูลพฤติกรรมจากการตรวจจับผ่านการใช้งานแอปพลิเคชัน
จะท าให้เก็บข้อมูลได้ผิดพลาดน้อยลงเพราะเป็นพฤติกรรมท่ีระบบจับจากการใช้งานของผู้เข้าร่วมและ
ไม่รบกวนสมาธิของผู้เข้าร่วมระหว่างการท ากิจกรรม อีกท้ังยังสามารถควบคุมสภาพแวดล้อมท่ีสร้าง
ขึ้นได้ หลังจากได้ข้อมูลพฤติกรรมสามารถประยุกต์ใช้อัลกอริทึมของการเรียนรู้เครื่องจักรมาเป็นตัว
วิเคราะห์พฤติกรรมและภูมิหลังของผู้เข้าร่วม เพื่อหาความสัมพันธ์ของพฤติกรรมและภูมิหลัง กับแบบ
ประเมินผลของทักษะสมองด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์จากการใช้จุดอ้างอิง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เป็นค่าเฉล่ียและเปรียบเทียบผลจากค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสองแสดงให้เห็นว่า
พฤติกรรมการใช้งานของผู้เข้าร่วมไม่มีความสัมพันธ์กับทักษะของสมองในด้านความจ าภาพระยะส้ัน
อย่างมีนัยส าคัญ แต่มีความสัมพันธ์กับทักษะของสมองท่ีออกมาในแบบประเมินผลด้านการรับรู้ทาง
มิติสัมพันธ์ เมื่อพิจารณาจากค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความผิดพลาดก าลังสองของการวิเคราะห์การ
ถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ท่ีต่ ากว่าในจุดอ้างอิงท่ีสร้างจากค่าเฉล่ียอย่างมีนัยส าคัญ จาก
ผลการวัดประสิทธิภาพดังกล่าวท าให้ได้คุณลักษณะท่ีมีความน่าเช่ือถือว่ามีความส าคัญต่อการท าแบบ
ประเมินด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ใน 3 อันดับแรก คือ คุณลักษณะท่ี 10 (เวลาท่ีใช้ในการท าแบบ
ประเมินผล), คุณลักษณะท่ี 12 (จ านวนปีการศึกษาในระบบ) และ คุณลักษณะท่ี 4 (จ านวนครั้งท่ี
ผู้เข้าร่วมไปห้องนั่งเล่น) ส าหรับคุณลักษณะท่ี 12 เป็นคุณลักษณะภูมิหลังส่วนบุคคลของผู้เข้าร่วม ซึ่ง
ไม่ใช่คุณลักษณะท่ีเกิดจากพฤติกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการฝึกความจ า  

 

6.1.2  การสรปุผลความพงึพอใจ 
การวัดความพึงพอใจในง่านวิจัยนี้ช่วยให้ทราบถึงความพึงพอใจจากการใช้งานระบบ ซึ่ง

ผู้เข้าร่วมพึงพอใจมากในเกือบทุกด้าน ยกเว้นด้านความสะดวกสบายในการใช้งานอุปกรณ์ท่ีอยู่ใน
ระดับพึงพอใจ ส าหรับการออกแบบท่ีจ าลองการหยิบของให้เสมือนจริงโดยการเอื้อมและกดหยิบค้าง
ไว้ แม้ว่าจะช่วยในการฝึกด้านความสัมพันธ์เชิงพื้นท่ีได้ดียิ่งขึ้นจากค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ แต่
ส าหรับการใช้งานในกลุ่มผู้สูงอายุอาจไม่สะดวกสบายกับการใช้งาน ส าหรับค าแนะน าอื่น ๆ ของ
ผู้เข้าร่วม ผู้เข้าร่วมชื่นชอบในรูปแบบของแอปพลิเคชันท่ีออกแบบ การท าออกมาในลักษณะ 3 มิติ ท่ี
เหมือนจริง ท าให้รู้สึกสนุกและไม่เครียดระหว่างการท ากิจกรรม อีกท้ังความเสมือนจริงของกิจกรรม 
ช่วยให้สามารถฝึกและเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้นจากค าแนะน าของผู้เข้าร่วม 

 

แนวทางในการพฒันา 
ในงานวิจัยพบว่า จากการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงเบื้องต้น 

สามารถน าไปใช้เป็นเครื่องมือช่วยแพทย์ในการวินิจฉัยทักษะของสมองด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 
เพื่อช่วยตั้งค่าการใช้งานแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริงของงานวิจัยนี้ โดยการให้ผู้เข้าร่วมทดลองใช้และ
น าคุณลักษณะท่ีได้มาพิจารณากับแบบประเมินผลท่ีได้จากแอปพลิเคชัน เพื่อก าหนดเงื่อนไขส าหรับ
การใช้งานแอปพลิเคชันให้เกิดประสิทธิภาพในแต่ละบุคคล ซึ่งแอปพลิเคชันสามารถน าไปใช้ต่อในการ
ฝึกสมองด้านความจ าภาพระยะส้ันและการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ เนื่องจากอ้างอิงรูปแบบกิจกรรมการ
ฝึกสมองมาจากกิจกรรมจริง นอกจากนี้ในการท ากิจกรรมเกี่ยวกับการฝึกสมองท่ีมีการเก็บข้อมูล
พฤติกรรมสามารถน าเทคนิคการวิเคราะห์พฤติกรรมไปใช้ในการวิเคราะห์พฤติกรรมของกิจกรรมฝึก
สมอง เพื่อช่วยในการตั้งข้อก าหนดของกิจกรรมฝึกสมองได้อย่างเหมาะสมส าหรับแต่ละบุคคล ส าหรับ
การประเมินผลทักษะสมองท้ังก่อนและหลังการฝึกควรประเมินผลท้ังจากแบบทดสอบสมองโดยรวม
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และแบบทดสอบท่ีใช้ในแอปพลิเคชัน เพื่อให้สามารถดูพัฒนาการโดยรวมและทักษะเฉพาะด้านท่ีตัว
แอปพลิเคชันสามารถใช้ฝึกได้  

ส าหรับการวิเคราะห์พฤติกรรม หากมีการใช้เทคนิคการท านายแบบอื่นเข้ามาร่วมด้วยจะช่วย
ให้เห็นความสัมพันธ์ของพฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันกับผลของแบบประเมินผลในมุมมองอื่น ซึ่ง
ในงานวิจัยนี้มองในมุมมองของความสัมพันธ์เชิงเส้น นอกจากนี้การคัดเลือกคุณลักษณะจากท่ีสร้างขึ้น
เบื้องต้นสามารถท่ีจะช่วยให้ตัดคุณลักษณะบางตัวท่ีอาจจะไม่ได้มีความสัมพันธ์กับทักษะสมองด้าน
การรับรู้ทางมิติสัมพันธ์และอาจจะช่วยให้เห็นคุณลักษณะอื่นท่ีส่งผลกับทักษะสมองชัดเจนยิ่งขึ้น 
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ข้อมูลการปรับพารามิเตอร์ C ด้วยวิธีการถดถอยเชิงเส้นสนับสนุนเวกเตอร์ 

แบบจ าลอง กลุม่ตวัอยา่งที่ท านาย ค่า C 
  10-6 10-5 10-4 10-3 10-2 10-1 100 101 102 103 104 

ความจ าภาพระยะส้ัน 1 4.9000 4.8999 4.8999 4.9019 4.9183 4.9764 4.9437 4.8929 4.8822 4.8827 4.8876  
2 4.9000 4.9000 4.8999 4.9001 4.9022 4.9119 4.8738 4.8162 4.8087 4.8086 4.8105  
3 4.9000 4.9000 4.9003 4.9030 4.9301 5.1973 5.2933 5.0739 5.0516 5.0500 5.0646  
4 4.9000 4.8998 4.8989 4.8962 4.8642 4.6703 4.6369 4.6521 4.6265 4.6267 4.6315  
5 4.9000 4.9001 4.9002 4.8986 4.8925 4.8131 4.5454 4.6062 4.6518 4.6170 4.6302  
6 4.9000 4.9000 4.9001 4.9008 4.9070 4.9482 4.9618 4.7324 4.7458 4.7456 4.7402  
7 4.9000 4.9000 4.9001 4.9001 4.8985 4.9169 4.7445 4.7260 4.7262 4.7256 4.7228  
8 4.9000 4.9000 4.8998 4.8985 4.8834 4.7578 4.7237 4.6737 4.6743 4.6741 4.6746  
9 4.9000 4.9001 4.8999 4.9007 4.9043 4.9502 4.9423 5.0020 5.0091 5.0021 5.0114  
10 4.9000 4.9001 4.9004 4.9009 4.9116 5.0136 5.0194 5.0878 5.0882 5.0878 5.0897  
11 4.9000 4.9000 4.9002 4.9009 4.9079 4.9722 5.0247 5.0750 5.0752 5.0745 5.0726  
12 4.9000 4.9000 4.9002 4.9010 4.9111 5.0290 5.0515 5.0272 5.0380 5.0296 5.0557  
13 4.9000 4.8999 4.9001 4.9016 4.9145 5.0390 4.9971 5.1313 5.1672 5.1720 5.1505  
14 4.9000 4.9001 4.9000 4.9002 4.9031 4.9088 4.8764 5.0934 5.0942 5.0936 5.0946  
15 4.9000 4.9000 4.9001 4.9014 4.9177 5.0793 5.2863 5.4455 5.4446 5.4438 5.4354 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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(ตอ่) ข้อมูลการปรับพารามิเตอร์ C ด้วยวิธีการถดถอยเชิงเส้นสนับสนุนเวกเตอร์ 
แบบจ าลอง กลุม่ตวัอยา่งที่ท านาย ค่า C 

  10-6 10-5 10-4 10-3 10-2 10-1 100 101 102 103 104 
ความจ าภาพระยะส้ัน 16 4.9000 4.9000 4.9002 4.9013 4.9178 5.0695 5.0906 5.0781 5.0842 5.0776 5.0761  

17 4.9000 4.9000 4.9002 4.9010 4.9131 5.0178 5.0012 5.0387 5.0367 5.0388 5.0374  
18 4.9000 4.9000 4.9002 4.9014 4.9170 5.0380 5.0741 5.0867 5.0864 5.0867 5.0808  
19 4.9000 4.9000 4.9002 4.9007 4.9093 4.9981 4.9688 4.9701 4.9704 4.9702 4.9728  
20 4.9000 4.8999 4.9000 4.9004 4.9039 4.9300 5.0407 5.0034 5.0040 5.0019 4.9957  
21 4.9000 4.9000 4.9002 4.9011 4.9109 5.0047 4.9944 5.0492 5.0469 5.0489 5.0486  
22 4.9000 4.9000 4.9001 4.9020 4.9205 5.0478 5.0147 5.0924 5.0925 5.0931 5.1042  
23 4.9000 4.8999 4.9002 4.9010 4.9063 4.9583 4.9678 5.0222 5.0252 5.0213 5.0148  
24 4.9000 4.9000 4.9001 4.9007 4.9111 5.0127 5.1060 5.0429 5.0433 5.0432 5.0499  
25 4.9000 4.9000 4.9001 4.9010 4.9104 4.9845 4.9776 5.0473 5.0478 5.0477 5.0481  
26 4.9000 4.9000 4.9001 4.9005 4.9061 4.9796 4.9767 4.9364 4.9369 4.9363 4.9352  
27 4.9000 4.9002 4.8998 4.9016 4.9176 5.0717 4.8290 4.7871 4.7887 4.7604 4.7686  
28 4.9000 4.8999 4.9004 4.9023 4.9231 5.1199 5.0707 4.8866 4.8891 4.8864 4.8922  
29 4.9000 4.8999 4.8993 4.8976 4.8840 4.7763 4.7587 4.7992 4.7995 4.7991 4.7969  
30 4.9000 4.8999 4.9001 4.9016 4.9184 5.0633 5.1681 5.1254 5.1250 5.1248 5.1182  
31 4.9000 4.9001 4.9001 4.9014 4.9147 5.0237 5.1529 5.1086 5.1119 5.1113 5.1145 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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(ตอ่) ข้อมูลการปรับพารามิเตอร์ C ด้วยวิธีการถดถอยเชิงเส้นสนับสนุนเวกเตอร์ 
แบบจ าลอง กลุม่ตวัอยา่งที่ท านาย ค่า C 

  10-6 10-5 10-4 10-3 10-2 10-1 100 101 102 103 104 
ความจ าภาพระยะส้ัน 32 4.9000 4.9001 4.9000 4.8989 4.8919 4.8286 4.9113 5.1087 5.1084 5.1083 5.1014 
การรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 1 4.1000 4.1000 4.1021 4.1209 4.3296 4.4241 4.4623 4.4899 4.4903 4.4918 4.4831 
 2 4.0999 4.0994 4.0944 4.0443 3.5434 2.3087 1.4507 0.8802 0.8117 0.8129 0.8214 
 3 4.1000 4.1000 4.1012 4.1121 4.2886 4.7470 5.0689 5.4111 5.4748 5.4614 5.4405 
 4 4.1000 4.1002 4.1028 4.1278 4.4446 5.0847 5.9625 6.1611 6.1554 6.1488 6.1285 
 5 4.1000 4.0997 4.0974 4.0692 3.8798 4.7877 5.5251 6.1527 6.1712 6.1715 6.1740 
 6 4.1000 4.1001 4.1004 4.1039 4.1394 4.2547 4.2544 4.2432 4.2485 4.2486 4.2472 
 7 4.0999 4.0993 4.0935 4.0355 3.4546 1.8653 1.6621 1.6546 1.7599 1.7610 1.7653 
 8 4.1000 4.0998 4.1005 4.1054 4.1741 4.4887 4.5772 4.5779 4.5781 4.5766 4.5665 
 9 4.1000 4.1000 4.0994 4.0935 4.0353 4.0326 3.6211 3.6693 3.8846 3.9612 3.9613 
 10 4.1000 4.0999 4.1003 4.1030 4.1303 3.5154 3.6019 3.6053 3.6047 3.6042 3.6020 
 11 4.1000 4.0998 4.0979 4.0809 3.9087 3.4037 3.1261 2.8426 2.7702 2.7715 2.7846 
 12 4.1000 4.0998 4.0986 4.0863 4.0141 3.9114 3.9248 3.8402 3.8484 3.8463 3.8343 
 13 4.1000 4.1004 4.1040 4.1403 4.5027 4.7115 4.5964 4.5768 4.5861 4.5882 4.5931 
 14 4.0999 4.0994 4.0972 4.0720 3.8640 4.7492 4.7964 4.7409 4.7063 4.7044 4.6882 
 15 4.0999 4.0995 4.0957 4.0570 3.6695 2.7982 2.2324 1.9662 1.8584 1.7487 1.7841 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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(ตอ่) ข้อมูลการปรับพารามิเตอร์ C ด้วยวิธีการถดถอยเชิงเส้นสนับสนุนเวกเตอร์ 
แบบจ าลอง กลุม่ตวัอยา่งที่ท านาย ค่า C 

  10-6 10-5 10-4 10-3 10-2 10-1 100 101 102 103 104 
การรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 16 4.1000 4.1002 4.1019 4.1185 4.3226 4.7196 4.3932 4.2371 4.2435 4.2435 4.2439 
 17 4.1000 4.1003 4.1033 4.1333 4.4654 5.0439 4.8826 4.8236 4.8245 4.8248 4.8260 
 18 4.1000 4.1001 4.1018 4.1184 4.2953 4.8601 4.6650 4.6923 4.6929 4.6923 4.6913 
 19 4.1000 4.1001 4.1019 4.1186 4.2857 3.8613 3.8742 3.8785 3.7602 3.7593 3.7482 
 20 4.1000 4.0999 4.1015 4.1148 4.2480 4.4913 4.5829 4.6955 4.7535 4.7480 4.7353 
 21 4.1000 4.0998 4.0987 4.0872 3.9725 3.4510 3.4934 3.6415 3.6415 3.6414 3.6411 
 22 4.0999 4.0991 4.0948 4.0482 3.6778 4.3936 4.6476 4.7127 4.7097 4.7151 4.7360 
 23 4.1000 4.0999 4.0997 4.0974 4.1496 4.2621 4.4845 4.4376 4.3772 4.3113 4.3156 
 24 4.1000 4.1001 4.1019 4.1191 4.2910 4.1073 3.9151 4.0714 4.0866 4.0871 4.0939 
 25 4.1000 4.1003 4.1033 4.1329 4.4289 4.6514 4.5990 4.6081 4.6137 4.6155 4.6313 
 26 4.1000 4.0999 4.0998 4.0979 4.0791 3.3377 3.2952 3.2686 3.2689 3.2742 3.2854 
 27 4.1000 4.0999 4.0985 4.0868 4.0006 4.2264 5.1139 5.2789 5.2810 5.2801 5.2702 
 28 4.1000 4.1005 4.1063 4.1630 4.7302 4.4935 4.1479 4.0774 4.1031 4.1038 4.1171 
 29 4.1000 4.0996 4.0972 4.0724 3.8523 3.9977 4.4019 4.2819 4.1564 4.1559 4.1824 
 30 4.1000 4.1001 4.1028 4.1280 4.3828 5.0237 5.0475 5.0047 4.9852 4.9853 4.9820 
 31 4.0999 4.0994 4.0941 4.0408 3.5082 2.1178 1.6422 1.7259 1.7450 1.7476 1.7468 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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(ตอ่) ข้อมูลการปรับพารามิเตอร์ C ด้วยวิธีการถดถอยเชิงเส้นสนับสนุนเวกเตอร์ 
แบบจ าลอง กลุม่ตวัอยา่งที่ท านาย ค่า C 

  10-6 10-5 10-4 10-3 10-2 10-1 100 101 102 103 104 
การรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ 32 4.0999 4.0995 4.0953 4.0534 3.6337 3.2463 3.2006 3.1608 3.0983 3.0996 3.1085 

 
ข้อมูลค่าผิดพลาดการปรับพารามิเตอร์ C ด้วยวิธีการถดถอยเชิงเส้นสนับสนุนเวกเตอร์ 

แบบจ าลอง ค่าความผิดพลาด ค่า C 
  10-6 10-5 10-4 10-3 10-2 10-1 100 101 102 103 104 

ความจ าภาพระยะส้ัน ค่า MSE 0.06000 0.06000 0.05998 0.06000 0.05999 0.06800 0.07837 0.07532 0.07388 0.07510 0.07469 

 ค่า RMSE 0.24495 0.24494 0.24490 0.24495 0.24493 0.26077 0.27995 0.27444 0.27181 0.27405 0.27330 

การรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ ค่า MSE 1.23498 1.23479 1.23244 1.21050 1.04108 0.52273 0.50024 0.63733 0.67227 0.67972 0.67662 

 ค่า RMSE 1.11130 1.11121 1.11015 1.10023 1.02033 0.72300 0.70728 0.79833 0.81992 0.82445 0.82257 

 
ตารางท่ี ข.1 แสดงค่าท่ีท านายจากการปรับค่าพารามิเตอร์ C แต่ละค่า ในแบบจ าลองของการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบสนับสนุนเวกเตอร์ในด้านความจ า

ภาพระยะส้ันค่าท่ีน ามาใช้ในการวิเคราะห์ผล คือ ค่า C = 0.0001 หรือ 10-4 และส าหรับแบบจ าลองในด้านการรับรู้ทางมิติสัมพันธ์ ค่า C = 1 หรือ 100 โดยค่าความ
ผิดพลาดของค่าพารามิเตอร์ C ดังกล่าวมีค่าความผิดพลาดต่ าท่ีสุด เมื่อน ามาสร้างแบบจ าลองส าหรับการวิเคราะห์ผล ซึ่งพิจารณาค่าความผิดพลาดจากตารางท่ี ข.2  
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค. 
ขอ้มลูพฤตกิรรมของผูเ้ขา้รว่มทีใ่นแตล่ะคุณลกัษณะ 

 
 
 
 
 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข้อมูลพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมในแต่ละคุณลักษณะ 

ผูเ้ขา้รว่มคน
ที ่

คณุลกัษณะที ่
คะแนนแบบประเมนิผล

ด้านความจ าภาพระยะสัน้ 

คะแนนแบบประเมนิผล
ด้านการรบัรูท้างมติิ

สมัพันธ ์1 2 3 4 5 6 7 8 9 
10 (แบบประเมนิผลด้าน
ความจ าภาพระยะสัน้) 

10 (แบบประเมนิผลด้าน
การรบัรูท้างมติสิมัพนัธ)์ 

11 12 

1 2 3 1 4 2 4 6 6 137 42 111 65 15 4 5 

2 5 3 2 5 4 5 5 10 212 63 362 63 7 4 2 

3 3 2 5 2 3 3 5 10 153 37 142 62 19 5 5 

4 3 1 1 3 2 3 9 4 191 54 80 61 13 5 5 

5 1 3 2 4 5 5 2 8 336 99 160 73 19 5 5 

6 4 2 4 6 2 5 2 14 145 106 112 55 10 5 3 

7 5 3 2 4 2 5 1 8 218 100 245 70 0 5 2 

8 1 5 3 6 2 5 7 12 145 67 139 71 19 5 5 

9 2 4 3 7 2 5 2 14 302 104 211 78 17 5 3 

10 5 1 1 2 3 2 3 2 262 78 152 67 5 5 3 

11 4 2 2 4 3 3 3 6 178 44 166 60 7 5 4 

12 1 3 1 3 2 3 4 4 319 68 96 65 7 5 5 

13 4 5 2 4 2 3 2 6 152 59 94 56 15 5 3 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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(ตอ่) ข้อมูลพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมในแต่ละคุณลักษณะ 

ผูเ้ขา้รว่มคน
ที ่

คณุลกัษณะที ่
คะแนนแบบประเมนิผล

ด้านความจ าภาพระยะสัน้ 

คะแนนแบบประเมนิผล
ด้านการรบัรูท้างมติิ

สมัพันธ ์1 2 3 4 5 6 7 8 9 
10 (แบบประเมนิผลด้าน
ความจ าภาพระยะสัน้) 

10 (แบบประเมนิผลด้าน
การรบัรูท้างมติสิมัพนัธ)์ 

11 12 

14 5 2 3 6 2 5 2 12 260 63 94 76 19 5 5 

15 3 5 4 3 4 3 4 8 338 152 341 67 4 5 2 

16 1 2 1 3 2 3 1 4 237 60 67 58 15 5 5 

17 2 3 1 3 2 3 3 4 155 25 66 62 18 5 5 

18 1 2 2 3 3 4 0 6 161 33 73 66 19 5 5 

19 4 3 1 3 2 3 2 4 159 53 88 58 7 5 4 

20 2 3 4 7 2 5 4 14 130 50 83 57 7 5 4 

21 4 3 2 3 2 4 1 6 213 53 142 68 7 5 2 

22 5 4 6 7 2 5 0 18 228 106 47 55 10 5 5 

23 5 3 2 4 3 3 3 6 134 40 50 56 7 5 5 

24 1 3 2 4 3 3 4 6 187 79 131 60 7 5 3 

25 2 3 2 4 2 5 0 8 165 35 97 73 19 5 4 

26 2 4 1 4 2 4 1 6 138 77 128 71 7 5 3 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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(ตอ่) ข้อมูลพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมในแต่ละคุณลักษณะ 

ผูเ้ขา้รว่มคน
ที ่

คณุลกัษณะที ่
คะแนนแบบประเมนิผล

ด้านความจ าภาพระยะสัน้ 

คะแนนแบบประเมนิผล
ด้านการรบัรูท้างมติิ

สมัพันธ ์1 2 3 4 5 6 7 8 9 
10 (แบบประเมนิผลด้าน
ความจ าภาพระยะสัน้) 

10 (แบบประเมนิผลด้าน
การรบัรูท้างมติสิมัพนัธ)์ 

11 12 

27 4 5 0 1 5 1 1 0 329 36 95 57 12 5 5 

28 1 3 0 1 5 1 0 0 203 38 86 57 7 5 4 

29 4 5 3 5 4 5 1 10 132 37 74 59 7 5 5 

30 1 5 3 4 2 4 2 8 110 35 52 56 15 5 5 

31 2 3 5 6 3 5 1 16 321 111 282 87 7 5 3 

32 5 3 3 6 3 5 1 12 268 82 212 91 12 5 3 
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ข้อมูลค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมจากตารางท่ี ค.1 

 

คณุลกัษณะที ่
คะแนนแบบ
ประเมินผล
ดา้นความจ า
ภาพระยะสั้น 

คะแนนแบบ
ประเมินผล
ดา้นการรบัรู้

ทางมติิ
สมัพนัธ ์

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

10 (แบบ
ประเมินผลดา้น
ความจ าภาพ

ระยะสัน้) 

10 (แบบประเมนิผล
ดา้นการรบัรูท้างมติิ

สมัพนัธ์) 
11 12 

คา่เฉลีย่ 2.94 3.16 2.31 4.09 2.72 3.81 2.56 7.88 206.81 65.19 133.69 65.00 11.22 4.94 3.97 

สว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

1.54 1.14 1.45 1.63 0.99 1.20 2.14 4.43 70.55 29.85 80.23 9.07 5.50 0.25 1.12 
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ภาคผนวก ง. 
แบบประเมนิผลความพงึพอใจจากกจิกรรมแอปพลเิคชนัโลกเสมอืนจรงิ 
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รปูที ่ง.1 แบบประเมินผลความพึงพอใจจากกิจกรรมแอปพลิเคชันโลกเสมือนจริง 
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