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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการควบคุมอัตราการปล่อยโทเคนต่อเสถียรภาพ

ทางเศรษฐกิจของระบบจ าลอง GameFi โดยใช้การวิจัยเชิงทดลองในสภาพแวดล้อมจ าลองร่วมกับแบบจ าลองเชิงตัวแทน 
เพื่อเปรียบเทียบนโยบายการปล่อยโทเคน 3 รูปแบบ ได้แก่ Fixed Emission, Rule-Based Control และ AI-Controlled 
Emission โดยใช้ผู้เล่นจ าลอง 500 ราย จ าลองระยะเวลา 120 เวลา (Time Steps) และท าซ ้า 30 รอบ ตัวชี้วัดที่ใช้ ได้แก่ 
ความผันผวนของราคาโทเคนและอัตราเงินเฟ้อของโทเคน ซึ่งผลการวิจัยพบว่าแนวทาง AI-Controlled Emission ให้
ผลลัพธ์ดีที่สุด โดยสามารถลดความผันผวนของราคาและควบคุมอัตราเงินเฟ้อได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < 0.05) อีกทั้ง
งานวิจัยนี้ชี ้ให้เห็นว่าปัญญาประดิษฐ์มีศักยภาพในการออกแบบและควบคุมเศรษฐกิจดิจิทัลของระบบ GameFi ให้มี
เสถียรภาพมากยิ่งขึ้น  

ค ำหลัก: GameFi, ควบคุมการปล่อยโทเคน, ปัญญาประดิษฐ์ 

Abstract 
This research aimed to study the effect of using artificial intelligence to control the token release 

rate on the economic stability of the GameFi model system. A simulation-based experimental research 
was conducted using an agent-based model consisting of 500 simulated players over a 120-time steps 
simulation period. The research compared three token release policies: (1) Fixed Emission, (2) Rule-Based 
Control, and (3) AI-Controlled Emission. The results showed that the AI-controlled token release approach 
significantly reduced price volatility and controlled token inflation better than the fixed policy. The results 
reflect the potential of applying AI to design digital economic mechanisms on the GameFi platform. 
Keywords: Artificial Intelligence, GameFi, Token Emission 
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1. บทน า
ในช่วงหลายปีที่ผ่านมา เทคโนโลยีบล็อกเชนได้มี

บทบาทส  าค ัญในการพ ัฒนาเศรษฐก ิจด ิจ ิท ัลและ
แพลตฟอร์มแบบกระจายศูนย์ [1], [3] หนึ่งในแนวโน้มที่
ได้รับความสนใจอย่างมากคือ GameFi (Game Finance) 
[2] ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างเกมออนไลน์และระบบ
การเงินแบบกระจายศูนย์ (DeFi) โดยผู้เล่นสามารถได้รับ
สินทรัพย์ดิจิทัลหรือโทเคนจากกิจกรรมภายในเกม [15] 

อย่างไรก็ตาม ระบบเศรษฐกิจภายใน GameFi 
มักเผชิญปัญหาความไม่เสถียร เช่น ภาวะเงินเฟ้อของโท
เคนและความผันผวนของราคาสินทรัพย์ดิจิทัล ซึ่งอาจ
ส ่งผลต ่อแรงจ ูงใจของผ ู ้ เล ่นและความย ั ่ งย ืนของ
แพลตฟอร์ม [12] 

ปัจจุบัน ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: 
AI) ถูกน ามาใช้ในการวิเคราะห์และบริหารจัดการระบบ
เศรษฐกิจดิจิทัลมากขึ้น โดยเฉพาะการใช้แบบจ าลองการ
เรียนรู้ของเครื่องเพื่อช่วยในการตัดสินใจเชิงระบบและ
การปรับตัวของกลไกเศรษฐกิจ [5], [6] 

ดังนั ้น งานวิจัยนี ้จ ึงมุ ่งศึกษาแนวทางการใช้
ปัญญาประดิษฐ์เพื ่อควบคุมอัตราการปล่อยโทเคนใน
ระบบ GameFi ผ่านการทดลองบนสภาพแวดล้อมจ าลอง 
เพื ่อประเมินผลกระทบต่อเสถียรภาพของเศรษฐกิจ
ภายในระบบ 

2. วัตถุประสงค์งานวิจัย
2.1 เพื่อพัฒนาแบบจ าลองเศรษฐกิจของระบบ 

GameFi ในสภาพแวดล้อมจ าลองโดยใช้แบบจ าลอง 
เชิงตัวแทน (Agent-Based Model) 

2.2 เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพของนโยบาย 
การปล่อยโทเคน 3 รูปแบบ ได้แก่ Fixed Emission,  
Rule-Based Control และ AI-Controlled  
Emission 

2.3 เพื่อศึกษาผลของการใช้ปัญญาประดิษฐ์ใน 
การควบคุมอัตราการปล่อยโทเคนต่อเสถียรภาพทาง 
เศรษฐกิจของระบบ GameFi โดยพิจารณาจากความ 

ผันผวนของราคาและอัตราเงินเฟ้อของโทเคน 

3. สมมติฐานการวิจัย
งานวิจ ัยน ี ้ก  าหนดสมมติฐานเพ ื ่อศ ึกษาผลของ

นโยบายการปล่อยโทเคนต่อเสถ ียรภาพของระบบ
เศรษฐกิจ GameFi ดังนี้ 

3.1 H1: นโยบายการปล่อยโทเคนที่แตกต่างกันสง่ผล
ต่อความผันผวนของราคาโทเคน (Price Volatility) อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติ 

3.2 H2: นโยบายการปล่อยโทเคนที่แตกต่างกันสง่ผล
ต่ออัตราเงินเฟ้อของโทเคน ( Inflation Rate) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ 

3.3 H3: น โ ย บ าย  AI-Controlled Emission ใ ห้
เสถียรภาพทางเศรษฐกิจดีกว่านโยบายอื่น 

3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
Cong, Li และ Wang (2021) ได้เสนอแบบจ าลอง

เศรษฐศาสตร์ของโทเคนในระบบบล็อกเชน โดยศึกษา
ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับและมูลค่าของโทเคนในระบบ
เศรษฐกิจดิจิทัล ผลการศึกษาพบว่าการออกแบบกลไก 
Tokenomics มีผลอย่างมากต่อเสถียรภาพของระบบ 
[12] 

Chen และ Bellavitis (2020) ได้ศึกษาการพัฒนา
ระบบเกมบนเทคโนโลยีบล็อกเชนและผลกระทบต่อ
เศรษฐกิจดิจิทัล โดยพบว่าการออกแบบระบบเศรษฐกิจ
ภายในเกมเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อความยั่งยืนของ
แพลตฟอร์ม [13] 

แม้ว่างานวิจัยที่ผ่านมาได้ศึกษาระบบเศรษฐกิจ
ของโทเคนและแพลตฟอร ์มบล ็อกเชน แต ่การใช้
ปัญญาประดิษฐ์เพื ่อควบคุมกลไกเศรษฐกิจของระบบ 
GameFi [14] ยังมีการศึกษาค่อนข้างจ ากัด งานวิจัยนี้จึง
เสนอแนวทางการทดลองโดยใช้แบบจ าลองเชิงจ าลอง
เพื่อประเมินประสิทธิภาพของการควบคุมการปล่อยโท
เคนด้วย AI 
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4. วิธีด าเนินการวิจัย
งานวิจัยนี้ใช้ การวิจัยเชิงทดลองในสภาพแวดล้อม

จ าลอง (Simulation-Based Experimental Research) 
โดยพัฒนาแบบจ าลองเศรษฐกิจของระบบ GameFi ด้วย 
แบบจ าลองเชิงต ัวแทน (Agent-Based Model) [10], 
[11] เพื ่อจ  าลองพฤติกรรมของผ ู ้ เล ่นและกลไกการ
หมุนเวียนของโทเคนในระบบเศรษฐกิจดิจิทัล 
4.1 รูปแบบการวิจัย 

การวิจ ัยน ี ้ เป ็นการทดลองเช ิงเปรียบเทียบ 
(Comparative Experiment) โดยศึกษาผลของนโยบาย
การปล่อยโทเคนที่แตกต่างกันต่อเสถียรภาพของระบบ
เศรษฐกิจ GameFi ในสภาพแวดล้อมจ าลอง 

4.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร  

ประชากรในการว ิจ ัยน ี ้ค ือผ ู ้ เล ่นในระบบ 
GameFi ซึ่งมีพฤติกรรมการใช้งานและการได้รับโทเคนที่
แตกต่างกันในระบบเศรษฐกิจดิจิทัล 
กลุ่มตัวอย่าง  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยนี้เป็นผู้เล่นจ าลอง 
(Simulated Agents) จ านวน 500 ราย ซึ่งสร้างขึ้นด้วย
แบบจ าลองเชิงตัวแทน โดยก าหนดให้มีพฤติกรรมที่
หลากหลาย เช่น ระยะเวลาในการเล่นเกม ความสามารถ
ในการท าภารกิจ และรูปแบบการใช้โทเคน 

โดยจ าลองการมีปฏิสัมพันธ์ในเกมเป็นจ านวน 
120 เวลา (Time Steps) ซึ่งแต่ละรอบแทนระยะเวลา 1 
วัน และท าการทดลองซ ้าจ านวน 30 รอบ (Runs) ภายใต้
ค่าเริ ่มต้นแบบสุ ่ม (Random Seeds) เพื ่อเพิ ่มความ
น่าเชื่อถือของผลการทดลอง 

4.3 ตัวแปรการวิจัย 
ตัวแปรต้น (Independent Variable) 
นโยบายการปล่อยโทเคนในระบบ GameFi ซึ ่งแบ่ง
ออกเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ 

1) Fixed Emission
2) Rule-Based Control

3) AI-Controlled Emission
ตัวแปรตาม (Dependent Variables) 

1) ความผันผวนของราคาโทเคน (Price Volatility)
2) อัตราเงินเฟ้อของโทเคน (Inflation Rate)

4.4 เครื่องมือและแบบจ าลองที่ใช้ในการวิจัย 
เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ซึ่งมุ่งเน้นการ

พัฒนาแบบจ าลองเศรษฐกิจของระบบ GameFi งานวิจัย
นี้ได้ออกแบบแบบจ าลองในลักษณะเชิงผสม (Integrated 
Simulation Model) โดยอ ้างอ ิ งล ักษณะของระบบ 
GameFi [2] ซึ ่งเป็นระบบที่ประกอบด้วยผู้เล่นจ านวน
มากที่มีปฏิสัมพันธ์กันในสภาพแวดล้อมทางเศรษฐกิจ
ดิจิทัล และต้องอาศัยกลไกควบคุมเพื่อรักษาเสถียรภาพ
ของระบบ ดังนั้น แบบจ าลองจึงถูกพัฒนาโดยบูรณาการ
แนวคิดจากแบบจ าลองเช ิงต ัวแทน (Agent-Based 
Modeling) แบบจ าลองเศรษฐศาสตร์ และแบบจ าลอง
การควบคุมด้วยปัญญาประดิษฐ์เข้าด้วยกัน [7], [8] 

1. แบบจ  าลองเช ิ งต ัวแทน (Agent-Based
Model: ABM) แบบจ  าลองเช ิ งต ัวแทนถ ูกน  ามาใช้
เนื ่องจากระบบ GameFi มีลักษณะเป็นระบบซับซ้อน 
(complex system) ที่ประกอบด้วยผู้เล่นจ านวนมากซึ่ง
มีพฤติกรรมแตกต่างกันและมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างต่อเนื่อง 
โดย ABM สามารถจ าลองพฤติกรรมของผู้เล่นรายบุคคล 
เช่น การเล่นเกมเพื ่อรับโทเคน (earn) การใช้โทเคน 
(spend) และการขายโทเคน (sell) และสามารถสะท้อน
ผลกระทบของพฤติกรรมเหล่านี้ต่อระบบโดยรวมได้อย่าง
เหมาะสม [16] 

2. แบบจ าลองเศรษฐกิจของโทเคน (Token
Economy Model) แบบจ าลองเศรษฐกิจของโทเคนถูก
ใช้เพื ่อจ าลองสภาพแวดล้อมทางเศรษฐกิจของระบบ 
GameFi โดยครอบคลุมความสัมพันธ์ระหว่างอุปสงค์ 
อุปทาน และราคาของโทเคน ซึ่งอิงตามหลักเศรษฐศาสตร์
พ ื ้ น ฐ าน เก ี ่ ย วก ั บกล ไกตลาด  ( supply–demand 
mechanism) โดยราคาของโทเคนจะเปลี่ยนแปลงตาม
พฤต ิกรรมของผ ู ้ เล ่นและปร ิมาณโทเคนในระบบ 
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แบบจ าลองดังกล่าวนี้ท าหน้าที่เป็นสภาพแวดล้อมหลัก 
(environment) ที่รองรับการท างานของผู้เล่นและกลไก
ควบคุม [17] 

3. แบบจ าลองการควบคุมการปล่อยโทเคนด้วย
ปัญญาประดิษฐ์ (AI-Based Emission Control Model) 
เนื่องจากระบบ GameFi มีความผันผวนสูง งานวิจัยนี้จึง
ใช้แบบจ าลอง Machine Learning ประเภท Multiple 
Linear Regression [9] เพื่อพยากรณ์อัตราการปล่อยโท
เคนในช่วงเวลาถัดไป (emission_t+1) จากตัวแปรน าเข้า 
ได้แก่ ความต้องการโทเคน (demand), อัตราเงินเฟ้อ 
(inflation rate) และการเปลี่ยนแปลงของราคา (price 
change) โดยข้อมูลส าหรับการฝึกแบบจ าลองถูกสร้าง
จากการจ าลองข้อมูล และประเมินประสิทธิภาพของ
แบบจ าลองโดยใช้ค่า R² และ Root Mean Squared 
Error (RMSE) ซึ่งการใช้แบบจ าลองดังกล่าวสอดคล้องกับ
แนวคิดของการควบคุมเชิงปรับตัว (adaptive control) 
[6] 

งานวิจัยนี้ได้น าแบบจ าลองทั้งสามส่วนมาบูรณา
การเข้าด้วยกันเป ็นแบบจ าลองระบบเศรษฐกิจของ 
GameFi ที ่สามารถจ าลองปฏิสัมพันธ ์ระหว่างผู ้เล่น 
ระบบเศรษฐกิจ และกลไกควบคุมได้อย่างครบถ้วน ซึ่งถือ
เป็นผลลัพธ์ของการพัฒนาแบบจ าลองตามวัตถุประสงค์
ข้อที่ 1 

โครงสร้างของแบบจ าลองระบบเศรษฐกิจของ 
GameFi ดังแสดงในแผนภาพ Context Diagram ในรูป
ที่ 1  

รูปที่ 1 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างผู้เลน่จ าลอง ระบบ
เศรษฐกิจของโทเคน และกลไกควบคุมการปล่อยโทเคน 

นอกจากนี ้ งานวิจัยนี ้ใช้ภาษา Python เป็น
เครื ่องมือหลักในการพัฒนาและด าเน ินการจ าลอง 
เนื่องจากมีความเหมาะสมส าหรับการค านวณเชิงตัวเลข
และการพัฒนาแบบจ าลองเชิงทดลอง 

4.5 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
การด าเนินการวิจัยประกอบด้วยขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่
เก ี ่ยวข ้องก ับระบบ GameFi, Tokenomics
และปัญญาประดิษฐ์ เพื่อใช้เป็นพื้นฐานในการ
ออกแบบแบบจ าลอง

2) ออกแบบและพัฒนาแบบจ าลองระบบ GameFi
ในสภาพแวดล้อมจ าลอง โดยประกอบด้วย
แบบจ าลองเชิงตัวแทน (Agent-Based Model)
แบบจ าลองเศรษฐกิจของโทเคน และกลไก
ควบคุมการปล่อยโทเคน

3) สร้างผู้เล่นจ าลอง (Agents) และท าการก าหนด
พฤติกรรมของผู้เล่น เช่น การเล่นเกม การรับโท
เคน และการซื้อขายโทเคน

4) พัฒนาแบบจ าลองปัญญาประดิษฐ์ส  าหรับ
ควบคุมอ ัตราการปล ่อยโทเคนในกรณี AI-
Controlled Emission

5) ก าหนดนโยบายการปล่อยโทเคน 3 รูปแบบ
ได้แก่ Fixed Emission, Rule-Based Control
และ AI-Controlled Emission เพื ่อใช้ในการ
ทดลอง

6) ออกแบบการทดลองและก าหนดเงื ่อนไขการ
จ าลอง ได้แก่ จ านวนผู้เล่น 500 ราย ระยะเวลา
การจ  าลอง 120 เวลา (Time Steps) และ
จ านวนรอบการทดลอง 30 รอบ

7) ด าเนินการจ าลองระบบตามเงื ่อนไขที่ก าหนด
และบันทึกข้อมูลตัวชี้วัด ได้แก่ ความผันผวน
ของราคาโทเคนและอัตราเงินเฟ้อของโทเคน
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8) วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ เช่น ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี ่ยงเบนมาตรฐาน และ One-way ANOVA
เพื่อเปรียบเทียบผลของแต่ละนโยบาย

9) สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย

4 . 6  การออกแบบการทดลอง  ( Experimental 
Design) 

งานว ิจ ัยน ี ้ ใช ้ การจ  าลองเช ิ งทดลองเพื่ อ
เปรียบเทียบนโยบายการปล่อยโทเคน 3 รูปแบบ ได้แก่ 
Fixed Emission, Rule-Based Control แ ล ะ  AI-
Controlled Emission [12] โดยใช ้ผ ู ้ เล ่นจ าลอง 500 
ราย เป็นระยะเวลา 120 เวลา (Time Steps) และท าซ ้า 
30 รอบ ตัวแปรน าเข้า ได้แก่ ความต้องการโทเคน อัตรา
เงินเฟ้อ และการเปลี ่ยนแปลงของราคา ส่วนตัวชี ้วัด 
ได้แก่ ความผันผวนของราคาโทเคนและอัตราเงินเฟ้อของ
โทเคน รายละเอียดกระบวนการจ าลองและกลไกควบคุม
แสดงใน รูปที่ 2 และ รูปที่ 3 

รูปที่ 2 แสดงล าดับขั้นของกระบวนการจ าลอง 

จากรูปที ่ 2 แสดงล าดับขั ้นของกระบวนการ
จ าลอง ตั้งแต่การก าหนดค่าพารามิเตอร์ การสร้างผู้เล่น

จ าลอง การจ าลองกิจกรรมรายวัน การประเมินเศรษฐกิจ
ของระบบ การปรับอัตราการปล่อยโทเคนด้วย AI และ
การบันทึกผลเพื่อน าไปวิเคราะห์เชิงสถิติ 
ขั้นตอนการจ าลองประกอบด้วย 

1) ก าหนดค่าพารามิเตอร์เริ่มต้นของระบบ
2) จ าลองพฤติกรรมของผู้เล่น (Agents)
3) ค านวณสถานะเศรษฐกิจ (ความต้องการโทเคน

อัตราเงินเฟ้อ และการเปลี่ยนแปลงของราคา)
4) ค านวณอัตราการปล่อยโทเคน (Emission)
5) ปรับปรุง Token Economy และ Market
6) บันทึกข้อมูลผลลัพธ์ และวิเคราะห์ผล

ในขั้นตอนการค านวณอัตราการปล่อยโทเคน กรณี 
AI-Controlled Emission จ ะ ใ ช ้ แ บ บ จ  า ล อ ง
ป ัญญาประดิษฐ ์ในการก าหนดค่า emission โดยมี
กระบวนการดังแสดงใน รูปที่ 3 

รูปที่ 3 แสดง Pseudo-code ของ AI Emission 
Control 

5. ผลการวิจัย
ผลการทดลองจากแบบจ าลองเชิงตัวแทนแสดงให้

เห็นถึงความแตกต่างของนโยบายการปล่อยโทเคนทั้ง 3 
รูปแบบ ได้แก่ Fixed Emission, Rule-Based Control 
และ AI-Controlled Emission โดยสามารถสรุปผลได้ดัง
ตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1 แสดงผลการทดลองของนโยบายการปล่อยโท
เคนในระบบ GameFi แบบจ าลอง 

นโยบาย Price Volatility 

(σ) 

Inflation 
Rate (%) 

Fixed 
Emission 

0.21 8.5 

Rule-Based 
Control 

0.15 6.2 

AI-
Controlled 
Emission 

0.09 4.3 

จากตารางที ่ 1 พบว่า นโยบาย AI-Controlled 
Emission ให้ผลลัพธ์ดีที่สุดในทั้งสองตัวชี้วัด กล่าวคือมี
ค่าความผันผวนของราคาโทเคนต ่าที่สุดที่ 0.09 และมี
อ ัตราเง ินเฟ้อต ่าที ่ส ุดที ่ 4.3% เมื ่อเท ียบกับ Fixed 
Emission และ Rule-Based Control แสดงให้เห็นว่า
การใช้ AI สามารถช่วยปรับระดับการปล่อยโทเคนให้
สอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจของระบบได้ดีกว่านโยบาย
อีกสองรูปแบบ 

ในทางกลับกัน นโยบาย Fixed Emission ให้ค่า
ความผันผวนของราคาและอัตราเงินเฟ้อสูงที่สุด โดยมีค่า 
0.21 และ 8.5% ตามล าดับ สะท้อนว่าการปล่อยโทเคน
ในอัตราคงที ่ทุกวันอาจท าให้เกิดการสร้างโทเคนเกิน
ความต้องการของระบบ ส่งผลให้อุปทานเพิ ่มขึ ้นเร็ว
เกินไปและก่อให้เกิดความไม่สมดุลระหว่างอุปสงค์กับ
อุปทาน 

ส่วนนโยบาย Rule-Based Control ให้ผลลัพธ์
อยู่ในระดับกลาง โดยสามารถลดทั้งความผันผวนและ
อัตราเงินเฟ้อได้ดีกว่า Fixed Emission แต่ยังน้อยกว่า 
AI-Controlled Emission เน ื ่ องจากกฎท ี ่ก  าหนดไว้
ล่วงหน้าไม่สามารถตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงเชิง
พลวัตของระบบได้ละเอียดเท่ากับโมเดล AI 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ One-way ANOVA 

ตัวชี้วัด F-value p-value ผลการ
ทดสอบ 

Price 
Volatility 

8.42 0.003 มีนัยส าคัญ
ทางสถิต ิ

Inflation 
Rate 

6.91 0.009 มีนัยส าคัญ
ทางสถิต ิ

จากตารางที่ 2 พบว่า ทั้ง ความผันผวนของราคา
โทเคน (Price Volatility) และอัตราเงินเฟ้อของโทเคน 
(Inflation Rate) มีค่า p-value ต ่ากว่า 0.05 แสดงให้
เห็นว่าความแตกต่างของผลลัพธ์ระหว่างนโยบายทั้ง 3 มี
นัยส าคัญทางสถิติ ดังนั้นจึงสนับสนุนสมมติฐาน H1 และ 
H2 ที่ตั้งไว้ 

เมื ่อพิจารณาร่วมกับค่าเฉลี ่ยในตารางที ่ 1 ยัง
พบว่านโยบาย AI-Controlled Emission ให้ผลลัพธ์ด้าน
เสถียรภาพดีที ่ส ุด จึงสามารถกล่าวได้ว ่าผลการวิจัย
สนับสนุนสมมติฐาน H3 ด้วยเช่นกัน  

6. การอภิปรายผล
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า นโยบายการปล่อยโท

เคนมีผลโดยตรงต่อเสถียรภาพทางเศรษฐกิจของระบบ 
GameFi โดยเฉพาะในด้านความผันผวนของราคาและ
อัตราเงินเฟ้อ  

จากผลการทดลอง พบว่า Fixed Emission มีค่า
ความผันผวนและอัตราเงินเฟ้อสูงที ่สุด เนื ่องจากไม่
สามารถปรับตัวตามสภาวะของระบบได้ ส่งผลให้เกิดการ
ปล่อยโทเคนเกินความต้องการในบางช่วงเวลา ในขณะที่ 
Rule-Based Control สามารถลดความผันผวนได ้ใน
ระดับหนึ่ง แต่ยังมีข้อจ ากัดจากการใช้กฎที่ตายตัว ซึ่งไม่
สามารถรองรับความซับซ้อนของระบบได้อย่างเต็มที่ 

ในทางตรงก ันข ้าม AI-Controlled Emission 
สามารถลดทั้งความผันผวนของราคาและอัตราเงินเฟ้อได้
อย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน H1 และ H2 
แสดงให้เห็นว่าแบบจ าลองปัญญาประดิษฐ์สามารถเรียนรู้
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และปรับตัวตามสภาวะของระบบเศรษฐกิจได้แบบไดนา
มิก โดยการปรับอัตราการปล่อยโทเคนให้เหมาะสมกับ
ระดับ demand และ inflation ในแต่ละช่วงเวลา 

นอกจากนี้ ผลการวิเคราะห์ One-way ANOVA 
ที่แสดงความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < 
0.05) ยังช่วยยืนยันว่าความแตกต่างของผลลัพธ์ไม่ได้เกิด
จากความบังเอิญ แต่เป็นผลจากนโยบายการควบคุมการ
ปล่อยโทเคนที่แตกต่างกัน 

อย่างไรก็ตาม งานวิจัยนี้มีข้อจ ากัดเนื่องจากใช้
ข้อมูลที่สร้างจากการจ าลอง ซึ่งอาจไม่สามารถใช้แทน
รูปแบบการเล่นเกม การซื้อขายโทเคน และการตัดสินใจ
ของผู้เล่นจริงได้อย่างครบถ้วน นอกจากนี้ งานวิจัยนี้ใช้
แบบจ าลอง Multiple Linear Regression เพื่อพยากรณ์
อัตราการปล่อยโทเคนในช่วงเวลาถัดไป โดยอาศัยตัวแปร
น าเข้า ได้แก่ ความต้องการโทเคน อัตราเงินเฟ้อ และการ
เปลี่ยนแปลงของราคา แบบจ าลองดังกล่าวมีสมมติฐานวา่
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเหล่านี้เป็นลักษณะเชิงเส้น 
ดังนั้น หากความสัมพันธ์ที่แท้จริงในระบบมีลักษณะไม่
เชิงเส้น แบบจ าลองนี้อาจไม่สามารถประมาณค่าอัตรา
การปล่อยโทเคนได้อย่างแม่นย า [9], [18] 

ดังนั้น งานวิจัยในอนาคตควรพัฒนาแบบจ าลองที่
ม ีความซับซ้อนมากขึ ้น เช่น การใช้ Reinforcement 
Learning หรือ Deep Learning และทดสอบกับข้อมูล
จริงจากระบบ GameFi เพื่อเพิ่มความแม่นย าและความ
น่าเชื่อถือของผลลัพธ์ 

7. สรุปผลการวิจัย
งานวิจัยนี ้ได้พัฒนาแบบจ าลองเศรษฐกิจของ

ระบบ GameFi ในสภาพแวดล ้ อมจ  าลอง โดย ใช้
แบบจ  าลอง เช ิ งต ั วแทน และท  าการทดลองเพื่ อ
เปรียบเทียบนโยบายการปล่อยโทเคน 3 รูปแบบ ได้แก่ 
Fixed Emission, Rule-Based Control แ ล ะ  AI-
Controlled Emission 

ผลการว ิจ ั ยพบว ่ า  นโยบาย AI-Controlled 
Emission สามารถลดความผันผวนของราคาและอัตรา

เงินเฟ้อได้ดีกว่านโยบายอื่นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่ง
สอดคล้องกับสมมติฐานของงานวิจัย และแสดงให้เห็นว่า
การใช้ปัญญาประดิษฐ์สามารถช่วยเพิ่มเสถียรภาพทาง
เศรษฐกิจของระบบ GameFi ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยสรุป การควบคุมอัตราการปล่อยโทเคนด้วย 
AI เป็นแนวทางที่มีศักยภาพในการพัฒนาระบบเศรษฐกิจ
ดิจิทัลให้มีความเสถียรและยั่งยืนมากยิ่งขึ้น

8. ข้อเสนอแนะ
งานวิจัยนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ และแนวทางการวิจยั

ต่อในอนาคต ดังนี้ 
1. ควรพัฒนาแบบจ าลองให้รองรับปัจจัยตลาดจริง

มากขึ้น เช่น สภาพคล่องภายนอก การเก็งก าไร
และพฤติกรรมผู้เล่นหลายประเภท

2. ค ว ร ท ด ล อ ง ใ ช ้ โ ม เ ด ล  AI ข ั ้ น ส ู ง  เ ช่ น
Reinforcement Learning เพื่อให้ระบบเรียนรู้
การควบคุมนโยบายเชิงลึกยิ่งขึ้น

3. ควรน  าแนวค ิดน ี ้ ไปทดลองร ่วมก ับ smart
contract หร ือ testnet เพ ื ่อประเม ินความ
เป็นไปได้ในการใช้งานจริง

4. ควรขยายตัวชี้ว ัดผลลัพธ์ให้ครอบคลุมมิติอ่ืน
เช่น retention ของผู้เล่น ความเหลื่อมล ้าใน
การถ ือครองโทเคน และความย ั ่ งย ืนของ
เศรษฐกิจภายในเกม

9. กิตติกรรมประกาศ
ขอขอบคุณคณาจารย์มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย์ 

และผู้เชี่ยวชาญทุกท่าน ที่ให้ค าปรึกษาและข้อเสนอแนะ
ต่าง ๆ ท าให้การวิจัยคร้ังนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี  
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ประวัติผู้เขียนบทความ 
อภิชาติ ค าปลิว  
อาจารย ์สาขาเทคโนโลย ีด ิจ ิท ัลและ
น ว ั ต ก ร ร ม  ค ณ ะ ศ ิ ล ป ศ า ส ต ร ์ แ ล ะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย์  
มีความสนใจด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
และบล็อกเชน 
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