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บทคัดย่อ 

ในทุก ๆ ปีมีนักศึกษาที่ใกล้สำเร็จการศึกษาและต้องทำงานในอนาคตจำนวนมาก ซึ่งบางคนไม่มีประสบการณ์ในการ

สัมภาษณ์งานทำให้ไม่มีความมั่นใจก่อนการสัมภาษณ์งานจริงแต่ก็ยังไม่มีเครื่องมือที่สามารถฝึกซ้อมการสัมภาษณ์งานท่ี

สมจริงเพียงพอ อาจทำให้มีการเตรียมตัวก่อนสัมภาษณ์งานได้ไม่ดีนัก 

ผู้พัฒนาจึงได้คิดค้นระบบแชทบอทสัมภาษณ์งานกับมนุษย์ดิจิตอลปัญญาประดิษฐ์เพื่อที่จะจำลองสถานการณ์การ

สัมภาษณ์งานหลากหลายรูปแบบท่ีเฉพาะเจาะจงในแต่ละสายอาชีพ โดยผู้ใช้สามารถพูดคุยกับมนุษย์ดิจิทัลผ่านเสียงหรือ

การพิมพ์ได้ มนุษย์ดิจิทัลสามารถตอบกลับด้วยเสียงและมีแอนิเมชันในการพูดเพื่อความสมจริงในการสัมภาษณ์ และมีผล

การประเมินบทสนทนาหลังจบการสัมภาษณ์เพื่อให้ผู้ใช้เห็นข้อผิดพลาดในคำตอบของตนเอง และสามารถนำไปปรับใช้

เพื่อเตรียมตัวสัมภาษณ์จริงได้ดีขึ้น 

โดยผู้พัฒนาหวังว่าโครงงานนี้จะช่วยให้ผู้ใช้มีความมั่นใจในการสัมภาษณ์งานที่เพิ่มขึ้นและมีการฝึกทักษะของการ

พูดท่ีเพิ่มขึ้น 

คำสำคัญ – แชทบอท; สัมภาษณ์; มนุษย์ดิจิทัล; ปัญญาประดิษฐ์ 

1. บทนำ 

ในปัจจุบันไม่มีเครื่องมือที่สามารถฝึกซ้อมการสัมภาษณ์

งานในรูปแบบ 3 มิติที่สมจริง และนักศึกษาที่ใกล้สำเร็จ

การศ ึกษาและต ้องทำงานในอนาคตบางคนไม ่มี

ประสบการณ์ในการสัมภาษณ์งานไม่มีความมั่นใจก่อน

การสัมภาษณ์งานจริง เราจึงได้พัฒนา Chatbot เพราะ

ระบบ Chatbot สามารถถามคำถามที่เฉพาะเจาะจงใน

แต่ละสายอาชีพได ้

โดยผู้พัฒนามีวัตถุประสงค์เพื ่อประยุกต์ใช้ระบบ 

Chatbot สำหรับการจำลองการสัมภาษณ์งานโดยเป็น

แอปพลิเคชัน (Front-end) สำหรับการสัมภาษณ์งานท่ี

แสดงออกในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ และมรีะบบ (Back-

end) สำหรับการเตรียมตัวสอบสัมภาษณ์งานที่สามารถ

รับข้อมูลผ่านการพิมพ์ข้อความหรือการพูด 

โดยผู้พัฒนาได้ตั้งเป้าหมายให้ระบบสามารถรองรับ

ภาษาไทยได้, สามารถรองรับ input เสียงและการพิมพ์

ได้, สามารถพูดโต้ตอบกับผู้ใช้ได้และสามารถทำงานบน

ระบบปฏิบัติการ Windows 

ผู ้พัฒนาคาดว่าหลังจากที ่ผู ้ใช้ได้ใช้งานระบบแช

ทบอทผู้ใช้จะมีความมั่นใจในการสัมภาษณ์งานที่เพิ ่มขึ้น

และผู้ใช้ได้ฝึกทักษะการพูดเพิ่มขึ้น 

2. การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1 การสอบสัมภาษณ์งาน 



“การสอบสัมภาษณ์เป็นการสนทนากันระหว่างบุคคล 2 

ฝ่าย ได้แก่ กรรมการสอบสัมภาษณ์และผู้รับการสัมภาษณ์ 

โดยมีจุดมุ ่งหมายเพื ่อให้ได้ข้อมูลเกี ่ยวกับตัวผู ้รับการ

สัมภาษณ์มากที่สุด เพื่อประกอบการตัดสินใจการประเมิน

ความเหมาะสมของบุคคลกับตำแหน่งงาน” [1] 

2.2 เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง 

2.2.1 Chatbot 

Chatbot คือโปรแกรมที่จำลองบทสนทนาของมนุษย์ ทำ

ให้มนุษย์สามารถปฏิสัมพันธ์กับอุปกรณ์ดิจิทัลเสมือน

บทสทนาของมนุษย์จริง ๆ [2] 

ChatGPT เป็นโมเดลที่ถูกฝึกสอนโดยได้รับข้อมูล

ภาษาจำนวนมากที่มีอยู่บนอินเทอร์เน็ต และโมเดลจะ

เร ียนร ู ้ การทำนายคำถ ัดไป ซ ึ ่ งทำให ้  ChatGPT มี

ความสามารถในการสร้างข้อความตอบสนองที่สอดคล้อง

และสมเหตุสมผลในสถานการณ์การสนทนาต่าง ๆ [3] 

2.2.2 MetaHuman 

“เป็น Platform ส่วนหน่ึงของ Epic Games ท่ีเปิดโอกาส

ให้บุคคลทั่วไปหรือองค์กรสร้างมนุษย์เสมือน Digital ฟรี 

โดย MetaHuman น้ีมีความเหมือนคนจริงมาก เนื่องจาก 

MetaHuman มี Database ภาพถ่ายและงานสแกน 3 

มิต ิคนจำนวนมาก นำมาสร ้างเป ็น Preset ให ้เล ือก 

สามารถเลือกที่สร้างสำเร็จไว้แล้วก็ได้” [4] หรือสามารถ

นำมาปร ับหน ้ าตา  เปล ี ่ ยนส ี  สร ้ า ง เป ็นต ัวละคร 

MetaHuman ของเราขึ้นมาได้ [4] 

MetaHuman Creator คือเครื่องมือที่ Stream บน 

Cloud สามารถใช้งานได้ฟรี เป็นเครื ่องมือที ่ใช้ในการ

สร้าง MetaHuman ของตัวเอง เรียนรู ้และใช้งานง่าย 

ผู้ใช้สามารถปรับแต่งส่วนต่าง ๆ ของ MetaHuman ได้

อย่างละเอียด เช่น ทรงผม , ใบหน้า , ความสูง , สัดส่วน

ตัว และอื่น ๆ ผู้ใช้สามารถใช้ MetaHuman ท่ีตัวเองสร้าง

ได ้ โดย Login ผ ่าน Quixel Bridge และ Import เข้า 

Unreal Engine [5] 

2.2.3 Unreal Engine 

Unreal Engine หรือ UE คือเครื่องมือในการพัฒนาเกม 

ผู้พัฒนาสามารถสร้างการจำลองตัดต่อ VDO และ เสียง 

หรือแม้กระทั่ง Render Animation เกมที่มีชื่อเสียงและ

มีความนิยมหลายเกมในปัจจุบันก็ถูกพัฒนาโดย Unreal 

Engine ข้อดีของ Unreal Engine คือสามารถใช้ได้ฟรี

และง่ายสำหรับผู้ใช้เริ่มต้น [6] 

Plugin เป็นเครื่องมือที่สำคัญในการพัฒนาและขยาย

ความสามารถของ Unreal Engine เพื่อช่วยให้นักพัฒนา

สามารถปร ับแต่งและเพิ ่ม function เพ ิ ่มเต ิมให้กับ 

Project ได้อย่างยืดหยุ่น [7] ซึ่ง Plugin ที่ถูกใช้ในระบบ

แชทบอทมี 7 Plugin ดังน้ี 

- Runtime Audio Importer 

- Restful with Blueprints  

- HttpGPT - GPT Integration 

- MetaHuman SDK  

- Blueprint FileSDK  

- Easy File Dialog  

- Quixel Bridge  

2.2.4 Speech-to-Text 

“Speech-to-Text คือการถอดข้อความออกจากเสียงพูด

โดยใช้กระบวนการทางการเรียนรู ้ของเครื ่อง AI แปลง

เส ียง เป ็นข ้อความสามารถนำมาใช ้ประโยชน ์ ได้

หลากหลาย เช่น การถอดคำบรรยายจากคอร์สเรียน

ออนไลน์ การทำคำบรรยายข้างใต้ภาพยนตร์หรือคลิป

วิดีโอ การถอดคำพูดจากบทสนทนาทางโทรศัพท์ และอื่น 

ๆ ” [18] 

2.2.5 Text-to-Speech 

Text-to-Speech เป ็นเทคโนโลย ี เพ ื ่ อช ่วยการอ ่าน

ตัวหนังสือดิจิทัลและอ่านออกเสียง มีอีกชื ่อเรียกว่า 

“ read aloud” Text-to-Speech สามารถนำคำจาก

คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อื่น ๆ มาแปลงเป็นเสียง [9] 



2.2.6 Speech-to-Animation 

Speech-to-Animation คือ การสร ้าง Animation ใน

การเคลื่อนไหวของรูปทรงปากจากเสียงที่ได้รับ โดยการใช้ 

AI ในการเลือกรูปทรงปากที่ตรงกับเสียงนั้น ๆ 

3. วิธีการดำเนินการวิจัย 

3.1 การออกแบบ 

โดยเราออกแบบ Use Case  Diagram การทำงานของ

ระบบแชทบอทโดยมี Use Case ของผู้ใชด้ังน้ี 

- เลือกอาชีพ 

- เลือกรูปแบบการสัมภาษณ์ 

- เลือกสถานท่ีสัมภาษณ์ 

- เลือกผู้สัมภาษณ์ 

- สัมภาษณ์ด้วยเสียง 

- สัมภาษณ์ด้วยข้อความ 

- ดาวน์โหลดผลสัมภาษณ์  

3.2 การสร้างระบบแชทบอทสัมภาษณ์งานกับ

มนุษย์ดิจิตอลปัญญาประดิษฐ ์

3.2.1 Speech-to-Text 

ระบบ Speech-to-Text ใช ้ โ ม เดล  wav2vec2-

large-xlsr-53-th โดยการใช ้  Plugin Runtime Audio 

Importer ในการบันทึกเสียงและใช้ Plugin Restful ใน

การส่งเสียงที่บันทึกไปประมวลผลผ่าน API บน Hugging 

Face และได้ผลลัพธ์เป็นข้อความ ซึ่งข้อความนี้ก็จะส่งไป

ยังระบบ Chat AI ต่อ 

3.2.2 Chat AI 

ระบบ Chat AI ใช้โมเดล ChatGPT 3.5 16k สามารถ

นำมาใช้โดยผ่าน Plugin Http GPT ในการเรียกใช้ API 

ของ ChatGPT โดยการส่งข้อความไปหา ChatGPT ซึ่งมี 

Prompt เป ็ นต ั วกำหนดแนวทาง ในการตอบของ 

ChatGPT และรับข้อความท่ี ChatGPT ตอบกลับมา 

System Prompt ในการสัมภาษณ์งานเป็น Prompt 

ที่กำหนดให้ ChatGPT สัมภาษณ์เกี ่ยวกับอาชีพที่ผู ้ใช้

เลือก และกำหนดขอบเขตในการตอบของ ChatGPT โดย 

Prompt ที่จะใช้ในการกำหนดหัวข้อในการสัมภาษณ์งาน

คือ  

“ต่อจากนี้คุณคือ HR ท่ีมีความรู้เรื่อง [job] ขั้นสูง ท่ี

จะมาสัมภาษณ์รับฉันเข้าทำงานสำหรับอาชีพ [job] 

โดยคุณจะต้องทำตามกฎทุกข้อท่ีตั้งไว้ 

โดยนี่คือกฎในการตอบของคุณ: 

1.บางทีฉันอาจจะพูดไม่ช ัด คุณต้องเดาว่าที ่ฉัน

หมายถึงจริง ๆ คืออะไร 

2.ถ้าฉ ันพยายามจะชวนคุยเร ื ่องอื ่นที ่ไม ่ใช ่การ

สัมภาษณ์ ให้ตอบว่า "ขอโทษ ฉันไม่สามารถตอบ

คำถามน้ันได้" 

3.คุณเป็นเพศชายจะต้องใช้คำว่า "ครับ" เป็นหาง

เสียง 

4.คุณอาจแสดงความคิดเห็นเล็กน้อยต่อคำตอบหาก

ทำได ้

5.คุณจะสัมภาษณ์ฉันเหมือนการสัมภาษณ์จริง 

ผู้ถูกสัมภาษณ์ชื่อ [Name] เริ่มสัมภาษณ์ได้เลย” 

3.2.3 Speech-to-Text 

ใช้ Plugin MetaHumanSDK รับข้อความมาจาก Chat 

AI เพื่อแปลงข้อความเป็นเสียง โดยถ้าตัวผู้สัมภาษณ์เป็น

ผู้หญิงจะใช้ Text-to-Speech Engine ของ Google และ 

Voice ID เป็น th-TH-Neural2-C หากเป็นผู ้ส ัมภาษณ์

ชายจะจะใช้ Text-to-Speech Engine ของ Azure และ 

Voice ID เป็น th-TH-NiwatNeural เมื่อได้เสียงมาก็จะ

รอเล่นพร้อมกับ Animation ของ MetaHuman 

3.2.4 Speech-to-Animation 

ใช้ Plugin MetaHumanSDK เมื ่อได้เสียงมาก็จะทำส่ง

เสียงไปให้ AI บน Cloud Server ของ MetaHumanSDK 

แปลง เป ็น  Animation โดย เล ือกส ่ วนใบหน ้ าของ 

MetaHuman ท่ีต้องการให้เล่น Animation  



3.2.5 Animation-to-MetaHuman 

เม ื ่ อ ได ้  Animation จาก Speech-to-Animation มา

ทดสอบเล่นบน MetaHuman พบว่า Animation ท่ีได้มา

นั้นขยับเพียงปากทำให้ MetaHuman ดูนิ่งเฉยเกินไป จึง

ได ้ นำ  Animation ใบหน ้ าจ าก  Asset City Sample 

Crowds มาแก้ไขเพิ ่มเติมทำให้หน้าไม่นิ ่งเฉยเพื ่อเป็น 

Idle Animation ส ่ วน ใบหน ้ าและนำมา  Blend กั บ 

Animation ท ี ่ ไ ด ้ จ ากระบบ Speech-to-Animation 

จากนั้นได้ทำ Idle Animation ส่วนลำตัวและทำการเล่น 

Animation พร้อมกันทั้งหมดซึ่งจะทำให้ MetaHuman 

ดูเป็นธรรมชาติ 

3.2.6 ระบบการประเมิน 

ระบบการประเมินคือระบบที ่จะประเมินบทสนทนา

ระหว่างผู้ใช้และผู้สัมภาษณ์ โดยระหว่างการสัมภาษณ์ 

ChatGPT จะให้คะแนนและคำวิจารณ์อยู่เบื้องหลัง ซ่ึงผล

การประเมินจะถูกเก็บไว้ใน Array และผลการประเมิน

ท้ังหมดจะนำมาแสดงผลหลังจบการสัมภาษณ์ 

เมื ่อสัมภาษณ์เสร็จ ผู ้ใช้จะได้รับผลการสัมภาษณ์

แล้ว ผู้ใช้สามารถกดปุ่ม Save เพื่อเก็บเป็นไฟล์ text 

3.2.7 ระบบแนวคำถาม 

ระบบแนวคำถามจะเป็นระบบที่ทำงานเบื้องหลังเพื่อให้ 

Chatbot สามารถถามคำถามเกี่ยวกับอาชีพท่ีผู้ใช้เลือกได้ 

โดยทุก ๆ ครั้งที่ผู้ใช้ตอบจะทำการสุ่มแนวคำถามที่เก็บไว้

นำมาแทรกท้ายการตอบของผู้ใช้ เพื่อกำหนดแนวทางให้ 

ChatGPT ถามคำถามเกี ่ยวกับแนวคำถามนั้น หากผู้ใช้

เลือกรูปแบบการสัมภาษณ์เบื ้องต้นระบบจะทำการสุ่ม

แนวคำถามต่อไปจนจบ แต่ถ้าหากผู้ใช้เลือกรูปแบบการ

สัมภาษณ์เต็มรูปแบบ หลังจากที่แชทบอทถามแนวคำถาม

นั้นเป็นครั้งแรก เมื่อผู้ใช้ตอบจะมีการแทรกข้อความเพื่อ

บอกให้ ChatGPT ถามคำถามให้ลึกขึ้น เมื่อผู้ใช้ตอบอีก

รอบจะมีโอกาส 50% ที่ ChatGPT จะถามลึกอีกหรือจะ

ถามเกี่ยวกับแนวคำถามถัดไป เมื่อทำกระบวนการนี้ซ้ำ

หลายรอบจนแนวคำถามหมดก็จะแทรกข้อความบอกให้ 

ChatGPT จบการสัมภาษณ์ หลังจากนั้นก็จะแสดงหน้า

สรุปผลซึ่งบอกคะแนนและคำวิจารณ์ในบทสนทนาต่าง ๆ 

ให้ผู้ใช้เห็น 

โดยอาชีพที ่ผู ้ใช้สามารถเลือกได้มี 4 อาชีพดังน้ี 

UI/UX Designer , Software Engineer , Game 

Developer และ Network Engineer ซึ่งแต่ละอาชีพจะ

เก็บแนวคำถามไว้ ซึ ่งแต่ละแนวคำถามจะมาจาก Job 

Description รับสมัครงานจากหลาย ๆ แหล่งที ่มีความ

ตรงกัน 

3.2.8 ผู้สัมภาษณ์ 

เมื่อผู้ใช้เข้ามาสู่หน้าปรับแต่ง ผู้ใช้สามารถเลือกเพศของผู้

ส ัมภาษณ์ระหว่างชาย กับ หญิงได้  ซึ ่งโมเดลของผู้

ส ั ม ภ า ษณ ์ จ ะ เ ป ็ น  MetaHuman ท ี ่ ส ร ้ า ง ม าจ าก 

MetaHuman Creator แ ล ะ  Import เ ข ้ า ส ู ่  Unreal 

Engine ด้วย Quixel Bridge 

3.2.9 ห้องสัมภาษณ์ 

เมื่อผู้ใช้เข้ามาสู่หน้าปรับแต่ง ผู้ใช้สามารถเลือกสถานท่ีใน

ก า ร ส ั ม ภ า ษณ ์ เ ป ็ นห ้ อ ง ท ี ่ ม า จ า ก  Asset Office 

Ergonomic ซึ ่งเป ็นออฟฟิศที ่ม ีห ้องหลายห้อง ผ ู ้ ใช้

สามารถเลือกได้ท้ังหมด 3 ห้อง โดยแต่ละห้องได้มีการจัด

แสงและมีการปรับแต่งของประกอบฉากบางส่วน 

4. ผลการวิจัย 

4.1 ระบบ 

ระบบพัฒนาได้สำเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้และได้พัฒนา

เพิ่มเติมจากที่ออกแบบคือ ผู้ใช้สามารถป้อนชื่อของผู ้ใช้

และเลือกตำแหน่งงานท่ีต้องการสัมภาษณ์ได้ ผู้ใช้สามารถ

เลือกผู้สัมภาษณ์และสถานที่สัมภาษณ์ได้ จากนั้นเมื่อเริ่ม

การสัมภาษณ์แชทบอทจะถามคำถามแรกกับผู้ใช้และผู้ใช้

สามารถเลือกสนทนากับแชทบอทแบบเสียงหรือข้อความ

ได้ มีระบบ Speech-to-Text ที่สามารถแปลงเสียงของ

ผู้ใช้เป็นข้อความส่งไปยังระบบ Chat AI ซึ่ง ระบบ Chat 



AI จะตอบกลับเป็นข้อความและนำข้อความนั ้นส่งไป

ระบบ Text-to-Speech เพื ่อแปลงข้อความเป็นเสียง 

จากนั้นนำเสียงส่งไปยังระบบ Speech-to-Animation 

เพื่อนำเสียงไปแปลงเป็น Animation เมื่อได้ Animation 

จ ะ ส ่ ง  Animation ไ ป ย ั ง ร ะ บ บ  Animation-to-

MetaHuman ซึ่งจะ Blend Animation ปากกับใบหน้า

เพื่อให้ดูเป็นธรรมชาติและนำ Animation ที่ได้จากการ 

Blend มาเล่นบน MetaHuman พร้อมกับเสียง เมื่อจบ

การสัมภาษณ์จะแสดงหน้าสรุปผลที่จะบอกคะแนนและ

ความเห็นต่อบทสนทนาต่าง ๆ ซึ ่งผู ้ใช้สามารถ Save 

ผลลัพธ์ได ้

4.2 User Interface 

4.2.1 หน้าเริ่มต้น 

เมื่อผู้ใช้เข้าโปรแกรมจะพบกับหน้าเริ่มต้น ผู้ใช้สามารถ

ป้อนชื่อ เลือกตำแหน่งงานที่สมัครดังนี้ UI/UX Designer 

, Software Engineer , Game Developer แ ล ะ 

Network Engineer ผ ู ้ ใช ้สามารถเล ือกร ูปแบบการ

สัมภาษณ์เป็นแบบเบื้องต้น ~ 10 นาที หรือเต็มรูปแบบ ~ 

30 นาทีได้ ผูใ้ช้สามารถกดปุ่มถัดไปเพ่ือเข้าสู่หน้าปรับแต่ง 

หรือผู้ใช้สามารถกดออกเพื่อออกจากโปรแกรม 

 

 
รูปที่ 4.1 หน้าเร่ิมต้น 

4.2.2 หน้าปรับแต่ง 

เมื่อผู้ใช้กดปุ่มถัดไปเข้าสู่หน้าปรับแต่ง ผู้ใช้สามารถเลือกผู้

สัมภาษณ์ระหว่างชายหญิงได้ และผู ้ใช้สามารถเลือก

สถานที่ได้ 3 สถานท่ี ผู้ใช้สามารถกดเริ่มสัมภาษณ์เพื่อ

ไปสู่หน้าสัมภาษณ์ได้ หรือกดย้อนกลับเพื่อกลับไปสู่หน้า

เริ่มต้น 
 

 
รูปที่ 4.2 หน้าเร่ิมต้น 

4.2.3 หน้าสัมภาษณ์ 

เมื ่อผู ้ใช้กดเริ ่มสัมภาษณ์เข้าสู ่หน้าสัมภาษณ์ ผู ้ใช้จะ

สามารถกดปุ่มไมโครโฟน หรือกดปุ่ม T เพื่อเริ่มพูดกับแช

ทบอท เมื่อผู้ใช้พูดหรือพิมพ์ข้อความคุยกับแชทบอทแล้ว 

แชทบอทจะตอบกลับมาพร้อมเล่น Animation และเสียง 

และแสดงข้อความที่แชทบอทพูดด้านบน ผู้ใช้สามารถกด

ปุ่มรูปบ้านเพื่อกลับไปหน้าเริ่มต้น ผู้ใช้สามารถกดปุ่มเปิด/

ปิดกล่องข้อความด้านล่างได้เพื่อพิมพ์ข้อความคุยกับแช

ทบอท ผู้ใช้สามารถกดปุ่มต้ังค่าด้านซ้ายเพื่อเปิดหน้าต้ังค่า 

 

 
รูปที่ 4.3 หน้าสัมภาษณ ์

4.2.4 หน้าตั้งค่า 

เมื่อผู้ใช้เปิดหน้าตั้งค่า ผู้ใช้จะสามารถปรับความดังของ

เสียงพูดและเสียงพื้นหลังได้ ผู้ใช้สามารถปรับหน้าจอเต็ม

และขนาดหน้าจอ ผู้ใช้สามารถปรับปุ่มพูดได้ เมื่อผู้ใช้กด

ตกลงจะปิดหน้าตั้งค่าหรือผู้ใช้สามารถกดออกเพื่อออก

จากโปรแกรม 



 

 
รูปที่ 4.4 หน้าตั้งค่า 

4.2.5 หน้าสรุปผล 

เมื่อผู้ใช้สัมภาษณ์จบจะแสดงหน้าสรุปผลบอกคะแนนท่ีได้ 

ผู ้ใช้สามารถเลื่อนเพื่อดูประวัติการพูดคุย คะแนนและ

ความคิดเห็นต่อบทสทนาต่าง ๆ ผู้ใช้สามารถกดปุ่ม Save  

เพื่อ Save ประวัติการพูดคุยได้ เมื่อผู้ใช้กดปุ่มหน้าหลัก

จะกลับไปยังหน้าเริ่มต้น 
 

 
รูปที่ 4.5 หน้าสรุปผล 

4.3 ประสิทธิภาพ 

ในระบบแชทบอทส ัมภาษณ์งานก ับมน ุษย ์ด ิจ ิตอล

ปัญญาประดิษฐ์ จะมีท้ังหมด 4 ระบบท่ีต้องใช้เวลาในการ

ประมวลผล ได้แก่ Speech-to-Text, Chat AI, Text-to-

Speech และ Speech-to-Animation ซึ ่งระบบ Text-

to-Speech แ ล ะ  Speech-to-Animation ม ี ฟ ั ง ก ์ ชั น

ร่วมกันใน Plugin MetahumanSDK จึงได้ทำการทดลอง

รวมกัน จากนั้นทำการทดลองหาความเร็ว (ตัวอักษร/

วินาที) ของแต่ละระบบ พบว่า Text-to-Speech และ 

Speech-to-Animation มีความเร ็วต่ำที ่ส ุด ซึ ่งทำให้

ระบบแชทบอทตอบช้า 

 
รูปที่ 4.6 กราฟความเร็ว (ตัวอกัษร/วินาที) ของแต่ละระบบ 

5. สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

จากการว ิจ ัยได ้ผลสร ุปการว ิจ ัยว ่า ระบบแชทบอท

สัมภาษณ์งานกับมนุษย์ดิจิตอลปัญญาประดิษฐ์ท่ีได้พัฒนา

สำเร็จตามเป้าหมายท่ีตั้งไว้ โดยระบบแชทบอทท่ีได้พัฒนา

นั้น สามารถรองรับภาษาไทย , สามารถรับ Input แบบ

เสียงและการพิมพ์ข้อความ , สามารถพูดโต้ตอบกับผู้ใช้ 

และ สามารถทำงานบนระบบปฏิบ ัต ิการ Windows 

นอกจากนี้ยังสามารถประเมินบทสนทนาเพื่อให้คะแนน

และความเห็น , สามารถเลือกผู ้สัมภาษณ์และสถานท่ี

สัมภาษณ์ได้ และได้ทำระบบแนวคำถามสำหรับแต่ละ

อาชีพ 

5.1 ผลการทดสอบกับผู้ใช้ 

จากการทดสอบระบบแชทบอทสัมภาษณ์งานกับมนุษย์

ดิจิตอลปัญญาประดิษฐ์กับนักศึกษาปี 4 ช่วงอายุ 21-23 

ปี จำนวน 10 คน โดยแบ่งเป็นอาชีพ 

- UI/UX Designer 5 คน 

- Game Developer 2 คน 

- Software Engineer 3 คน 

- Network Engineer 0 คน 

และทำการประเมินตัวระบบหลังการใช้งาน โดยคะแนน

อยู่ในช่วง 1-10 คะแนน ได้ผลลัพธ์ดังนี้ 

 



ตารางที่ 5.1 ผลการประเมินด้านความสวยงาม 

ด้านความสวยงาม คะแนนเฉลี่ย 

ความสวยงามของ Interface 8.40 

ความสมจริงในการสัมภาษณ์ 6.90 

 

ตารางที่ 5.2 ผลการประเมินด้านระบบ 

ด้านระบบ คะแนนเฉลี่ย 

ความสะดวกในการใช้งาน 7.90 

ความแม่นยำการตรวจจับเสียงพูด 7.00 

ความชัดเจนของเสียง Chatbot 8.30 

 

ตารางที่ 5.3 ผลการประเมินด้านประโยชน์ 

ด้านประโยชน์ คะแนน

เฉลี่ย 

คำถามท่ี Chatbot ถามช่วยให้เตรียม

ตัวสำหรับคำถามน้ันๆได้ดีมากขึ้น 

8.00 

ประโยชน์ของความเห็นหลังจบการ

สัมภาษณ์ 

8.90 

ความมั่นใจที่เพ่ิมขึ้นหลังการใช้งาน 8.00 

 

ตารางที่ 5.4 ผลการประเมินด้านประสบการณ์โดยรวม 

ประสบการณ์โดยรวม คะแนนเฉลี่ย 

ประสบการณ์โดยรวม 8.20 

 

จากผลการทดสอบได้ข้อสรุปว่าระบบแชทบอท

สัมภาษณ์งานกับมนุษย์ดิจิตอลปัญญาประดิษฐ์ยังมีความ

สมจริงไม่มากนัก โดยมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 6.9 คะแนนซ่ึง

เป็นคะแนนฉลี่ยน้อยท่ีสุด และผู้ใช้ได้ให้คะแนนประโยชน์

ของความเห็นหลังจบการสัมภาษณ์มากที ่ส ุด โดยมี

คะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 8.9 คะแนน และผู้ใช้ได้ให้ความเห็น

เพิ่มเติมดังน้ี 

- อยากให้เพิ่มความเร็วการโต้ตอบของบอท 

- Chatbot ตอบคำถามตัวเองเเทนที่จะถามคำถาม

ต่อไป 

- บางจุดยังมีคำถามท่ีมีความเเปลกอยู่เล็กน้อย 

- Chatbot สามารถใช้งานได้จริงแต่อาจจะเหมาะ

กับ Computer ท่ีแรงและมีการประมวลผลท่ีเร็ว 

5.2 ความคิดเห็นจาก Game Programmer 

Game Programmer บร ิษ ัท RingZero Game Studio 

Limited ได้ให้ความคิดเห็นหลังจากท่ีดู Demo ดังน้ี 

- เป ็นไอ เด ี ยท ี ่ ม ี ความค ิดสร ้ า งสรรค ์ด ี  แต่

กระบวนการตอบอาจจะล่าช้าไปบ้าง 

- หากสามารถเพิ่มเติมโมเดลและแอนิเมชันท่าทาง

ของผู้สัมภาษณ์ให้หลากหลายมากขึ้นคาดว่า จะ

เพิ่มบรรยากาศในการสัมภาษณ์ได้ดียิ่งขึ้น 

- คาดว่าสามารถนำไปใช้ประโยชน์ด้านความรู ้สึก

ของผู้ถูกสัมภาษณ์ได้มีประสิทธิภาพมากกว่า การ

ลองพิมพ์โต้ตอบกับ Chatbot แต่หากนำกริยา

ท ่ า ท า ง ข อ ง  Animation ม า ป ร ะ ก อ บ กั บ 

Metahuman ให ้ สมจ ร ิ ง ก ว ่ า น ี ้ จ ะ ท ำ ใ ห ้ มี

ประสิทธิภาพมากขึ้น 

5.3 ข้อจำกัด 

ข้อจำกัดของระบบแชทบอทที่พบคือตัวระบบ Chat AI ท่ี

ใช ้  model ChatGPT 3.5 Turbo 16k นั ้นไม ่สามารถ

ตอบตาม Prompt ท่ีกำหนดได้ท้ังหมด 

เนื ่องจากระบบต้องใช้บริการต่าง ๆ จาก Third-

Party ทำให้หากบริการใดบริการหนึ่งเกิดปัญหาจะทำให้

ไม่สามารถใช้งานระบบน้ีได ้

5.4 แนวทางการพัฒนาต่อ 

เนื่องจากข้อมูลของ ChatGPT 3.5 Turbo 16k ไม่ได้ถูก 

Train มาเพื่อให้ทำหน้าท่ีเฉพาะเจาะจง จึงทำให้ตัว Chat 

AI ไม่สามารถสวมบทบาทเป็นผู้สัมภาษณ์ได้สมจริงมาก



นัก ซึ่งสามารถแก้ไขได้ด้วยวิธีการ Fine-Tune เป็นการ 

Train AI เพิ่มเติมด้วยข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องเพื่อให้ AI สามารถ

ทำหน้าท่ีเฉพาะตามข้อมูลท่ี Train ได ้

ในปัจจ ุบันมีโมเดล AI ตัวอื ่น ๆ อีกมากมายให้

เล ือกใช ้  เช ่น ChatGPT 4 , Gemini, Claude เป ็นต้น 

ดังนั้นการเปลี่ยนตัว Chat AI ก็สามารถช่วยให้ระบบแช

ทบอทสัมภาษณ์งานกับมนุษย์ดิจิตอลปัญญาประดิษฐ์

สามารถสัมภาษณ์ได้สมจริงยิ่งขึ้น ในอนาคตผู้พัฒนาเชื่อ

ว่าจะมี AI ที่มีประสิทธิภาพและราคาที่ถูกมากกว่า AI ใน

ปัจจุบันอย่างแน่นอน 
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บทคัดย่อ 

 ในป�จจุบัน เทคโนโลยีความเป�นจริงเสมือน (Virtual Reality : VR) น้ันยังขาดความสมจริงใน

การเล่น เนื่องจากข้อจำกัดในการรับ Input ของผู้เล่นที่มีทางเลือกไม่มากนักทำให้การกระทำของผู้

เล่นในโลกความเป�นไม่สอดคล้องกับการกระทำในโลกเสมือน อาทิเช่น การเดิน การกระโดด ด้วยคอน

โทลเลอร์ ทำให้การสั่งการของสมองของผู้เล่นไม่สอดคล้องกับสิ่งที่ตาเห็น ซึ่งเป�นหนึ่งในสาเหตุของ

การเกิดอาการมึนเมาการเคลื ่อนที ่ หรือ Motion Sickness ได้ ทางผู ้พัฒนาจึงคิดประยุกต์ใช้

เทคโนโลยี VR Treadmill ที่ผู ้เล่นสามารถขยับร่างกายเพื่อศึกษาผลกระทบของการเกิดอาการ 

Motion Sickness ของผู้เล่นจากการเล่นเกม VR ในป�จจุบันเกมบนแพลตฟอร์มความเป�นจริงเสมือน 

(Virtual Reality : VR) ทางผู้วิจัยโครงงานจึงคิดประยุกต์ใช้เทคโนโลยี VR Treadmill ซึ่งเป�นอุปกรณ์

รับ Input ทางเลือกมาช่วยลดข้อจำกัดการรับ Input และเพิ่มความสอดคล้องของการกระทำของผู้

เล่นบนโลกความเป�นจริงและความเป�นจริงเสมือน 

คำสำคัญ – การเดิน, โลกเสมือน, เกม 
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1. บทนำ 

ในป�จจุบัน เทคโนโลยีความเป�นจริงเสมือน (Virtual 

Reality : VR) น ั ้ นย ั งขาดความสมจร ิ ง ในการ เล่น 

เน ื ่องจากข ้อจำก ัดในการร ับ Input ของผ ู ้ เล ่นท ี ่มี

ทางเลือกไม่มากนักทำให้การกระทำของผู ้เล่นในโลก

ความเป�นไม่สอดคล้องกับการกระทำในโลกเสมือน อาทิ

เช่น การเดิน การกระโดด ด้วยคอนโทลเลอร์ ทำให้การ

สั่งการของสมองของผู้เล่นไม่สอดคล้องกับสิ่งท่ีตาเห็น ซ่ึง

เป�นหนึ่งในสาเหตุของการเกิดอาการมึนเมาการเคลื่อนท่ี 

หรือ Motion Sickness ได้ ทางผู้พัฒนาจึงคิดประยุกตใ์ช้

เทคโนโลยี VR Treadmill ที่ผู้เล่นสามารถขยับร่างกาย

เพ ื ่อศ ึกษาผลกระทบของการเก ิดอาการ Motion 

Sickness ของผู้เล่นจากการเล่นเกม VR ในป�จจุบันเกม

บนแพลตฟอร์มความเป�นจริงเสมือน (Virtual Reality : 

VR) นั้นยังขาดความสมจริงในการเล่น เนื่องจากข้อจำกัด

ในการรับ Input ของผู้เล่นทำให้การกระทำของผู้เล่นใน

โลกความเป�นจริงไม่สอดคลอ้งกับการกระทำในโลกความ

เป�นจริงเสมือน อาทิเช่น การเดิน การกระโดด และการ

เทเลพอร์ต ด้วยคอนโทลเลอร์  ทำให้การสั ่งการของ

สมองของผู้เล่นไม่สอดคล้องกับสิ่งที่ตาเห็น ทางผู้วิจัย

โครงงานจึงคิดประยุกต์ใช้เทคโนโลยี VR Treadmill ซ่ึง

เป�นอุปกรณ์รับ Input ทางเลือกมาช่วยลดข้อจำกัดการ

รับ Input และเพิ่มความสอดคล้องของการกระทำของผู้

เล่นบนโลกความเป�นจรงิและความเป�นจริงเสมือน 

2. ทฤษฎีและเทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง 

2.1 เทคโนโลยีความเป�นจริงเสมือน (Virtual 

Reality: VR) 

 เทคโนโลยีความเป�นจร ิงเสมือน VR หรือ 

Virtual Reality คือ การจำลองสภาพแวดล้อมจากความ

เป�นจริง หรือ สภาพแวดล้อมที่จินตนการขึ ้นมา ผ่าน

ระบบเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ โดยแสดงผลผ่านจอภาพ 

และสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสิ ่งต่าง ๆ ในสภาพแวด

เสม ือนได ้ โดยผ ่ าน คอนโทรลเลอร์ , ถ ุ งม ือ  และ

อุปกรณ์เสริมต่าง ๆ ในการนำเข้าข้อมูลของผู้เล่น ซึ่งใน

ป�จจุบันเทคโนโลยี VR นั้นสามารถนำมาประยุกต์ใช้ใน

หลากหลายรูปแบบ[1] เช่น ทางการแพทย์ ทางการศึกษา 

และสื่อบันเทิง เป�นต้น 

2.2 ลู่ว่ิงแบบรอบทิศทางสำหรับความเป�นจริง

เสมือน (Omnidirectional VR Treadmill) 

 

รูปที่ 1 อุปกรณ์ Kat Walk Mini S ของบริษัท 

KatVR 

 Omnidirectional VR Treadmill คือ 

เทคโนโลยีจำลองการเดินด้วยระบบสัมผสัท่ีตรวจจบัตาม

จังหวะการเดิน ช่วยเสริมประสบการณ์เคลื่อนไหวในโลก

เสมือนให้เป�นไปตามความเป�นจริงมากย่ิงขึ้น อีกท้ังยัง

ช่วยปลดล็อคพื้นท่ีการเดินท่ีไม่จำกดัทำให้ผู้เล่นไม่ตอ้ง

คอยระวังสิ่งกีดขวางได้อกีดว้ย โดยสว่นประกอบหลกัของ 

Omnidirectional VR Treadmill คือ ฐานลู่วิ่ง, อุปกรณ์

ช่วยเหลือการทรงตัวของผู้ใช้งาน และ เซนเซอร์ตรวจจับ

การเคลือ่นไหว ซ่ึงส่วนประกอบเหลา่น้ีสามารถมคีวาม

แตกตา่งกันในลู่วิ่งแบบรอบทิศทางสำหรบัความเป�นจรงิ

เสมือนเเตล่ะตัว ขึ้นอยู่กับวธิีการรบัข้อมูลการเคลื่อนไหว

เเละระบบการคำนวณการเคลื่อนไหวท่ีจะถูกส่งตอ่ไปยัง

ซอฟเเวร ์

2.3 License Dongle 

License Dongle คือ อุปกรณ์ท่ีใช้เช่ือมต่อกับ

คอมพิวเตอร์เพื่อให้เป�ดใช้งานฟ�งก์ชันการทำงานหรือ

ถอดรหสัเน้ือหาในซอฟต์แวร์ท่ีถกูป้องกันไว้ ถึงแม้ว่า 

Dongle จะสามารถเช่ือมต่อไดห้ลากหลายพอร์ต แตใ่น

ป�จจบุันโดยส่วนใหญ่แล้ว Dongle จะถูกผลิตออกมา



3 

 

 

 

เพื่อให้เสียบเขา้กบัพอร์ต USB โดย Dongle รักษาความ

ปลอดภัยท่ีเรียบงา่ยท่ีสุดจะอนุญาตใหส้ามารถเขา้ใช้งาน

ซอฟต์แวร์เมื่อ Dongle ทำการเช่ือมต่ออยู่ [2] ท้ังน้ี 

Dongle ยังสามารถจำกัดการใช้งานและเวลาการใช้งาน

เพื่อบังคับใช้เงื่อนไขการใช้งาน 

 ภายในโครงงานน้ี License Dongle ได้ถูก

นำมาใช้เพื่อเขา้ถึงซอฟต์แวรส์ำหรับการพัฒนา 

(Software Developer Kit : SDK)  KAT Industry ซ่ึง

เป�นโปรแกรมรับสง่ข้อมูลอุปกรณ์กับเน้ือหาท่ีกำหนดเอง 

(Custom Content)  

2.4 ซอฟต์แวร์สำหรับการพัฒนา (Software 

Developer Kit: SDK) ของทาง KAT VR 

SDK คือ ซอฟต์แวร์หรืออุปกรณ์พิเศษที่ใช้สำหรับการ

พัฒนาแอปพลิเคชันที ่มีความเฉพาะตัว ซึ ่งจะช่วยให้

บุคคลที่ 3 (3rd - Party) สามารถพัฒนาแอปพลิเคชัน

เหล่านั้นได้อย่างง่ายด่าย ซึ่งส่วนมากจะถูกจัดจำหน่าย

โดยผู้สร้างซอฟต์แวร์หรืออุปกรณ์นั้น ๆ ซึ่ง SDK มีหน้าท่ี

เชื ่อมต่อผู ้พัฒนากับซอฟต์แวร์หรืออุปกรณ์ เพื ่อให้

ผู้พัฒนาสามารถเข้าถึงการทำงานต่าง ๆ ของซอฟต์แวร์

หรืออุปกรณ์ได้โดยตรง และ ยังไม่ต้องเสียเวลากับการ

พัฒนาว ิธ ี เช ื ่อมต่อก ับซอฟต์แวร ์หร ืออ ุปกรณ์ KAT 

Industry ซอฟต ์แวร ์สำหร ับร ับส ่ งข ้อม ูลของ VR 

Treadmill ที่ผลิตโดย KAT VR สำหรับใช้กับเนื ้อหาท่ี

กำหนดเอง (Custom Content) โดยภายในซอฟต์แวร์ 

จะประกอบไปด้วย Connection ใช้ในการตรวจสอบ

สถานะการเชื่อมต่อที่จำเป�นในการใช้งาน Real-Time 

Data แสดงข้อมูลที่ได้รับจาก KAT VR Treadmill และ 

Parameter Setting ที่ใช้ในการปรับค่าต่าง ๆ ในการ

รับส่งข้อมูล โดยโปรแกรม KAT Industry จำเป�นต้องมี 

Dongle เพื ่อเป�ดเข้าใช้งาน KATVRUniversalSDK คือ

ปลั๊กอินที่ใช้สำหรับการรับค่าข้อมูล KAT Walk Status 

จากโปรแกรม KAT Industry เพื่อนำไปใช้ในการเคลือ่นท่ี 

นอกจากนี ้ภายใน KATVRUniversalSDK ประกอบไป

ด้วยฟ�งก์ชันหลัก ๆ ท่ีใช้สำหรับการเคลื่อน  

2.5 ผลกระทบที่อาจเกิดจากการใช้งาน VR 

การใช้งานอุปกรณ์ VR เป�นระยะเวลานานอย่างต่อเนื่อง

อาจก่อให้เกิดผลกระทบทางร่างกายซ่ึงอาการท่ีจะเกิดขึ้น

นั้นประกอบไปด้วย การวิงเวียนศีรษะ การปวดศีรษะ 

การคลื่นไสอ้าเจียน การมวนท้อง การเหน่ือยล้า การปวด

ตา  ดวงตาพร่ามัว เหงื่อออก น้ำลายไหลมากขึ้น รวมไป

ถึง การที่ไม่สามารถจดจ่อกับสิ ่ง ๆ หนึ่งได้ ซึ ่งอาการ

เหล่านี้สามารถเกิดขึ้นพร้อมกันได้มากกว่าหนึ่งอาการ 

โ ด ยทา ง ก า ร เ เ พทย ์ จ ะ เ ร ี ย กอ าก า ร เหล ่ า น ี ้ ว่ า 

Cybersickness ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับอาการ Motion 

Sickness ที่รู้จักกันทั่วไปในชื่อของ อาการเมารถ อาการ

เมาเรือ เเละ อาการเมาเครื่องบิน[3] ซึ่ง Cybersickness 

จะถูกเรียกเป�นชื่อเฉพาะของอาการ Motion Sickness 

ที่เกิดจากการใช้งานอุปกรณ์ VR Cybersickness เเละ 

Motion Sickness เกิดจากการที่สมองรับข้อมูลภาพจาก

ดวงตาไม่ตรงกับข้อมูลการเคลื่อนที่จากระบบประสาท

การเคลื่อนไหว เช่น เเขน เเละ ขา ซึ่งป�จจัยในการเกิด 

Cybersickness ใน VR[3] 

2.6 เเบบสอบถามอาการเมาการจำลอง 

(Simulator Sickness Questionnaire: SSQ) 

เเบบสอบถามอาการเมาการจำลอง เป�นเเบบสอบถามท่ี

ออกเเบบมาเพื่อทดสอบการจำลองการบินของทหารในป� 

1990 ซึ่งในยุคป�จจุบันได้มีการนำเเบบสอบถามอาการ

เมาการจำลองมาใช้ในการคำนวณอาการของสภาวะป่วย

จากการเคลื่อนไหวจากการใช้งานเทคโนโลยีความเป�น

จริงเสมือน เพื่อให้คะเเนนเเละประเมินโปรเเกรม ว่าโปร

เเกรมเหล่าน้ันไม่ก่อให้เกิดสภาวะป่วยจากการเคลื่อนไหว

ต่อผู้ใช้งาน โดยจะเเบ่งเเยกอาการเป�นสามหมวดหมู่น้ัน

คือ หมวดคลื่นไส้ หมวดประสาทตา เเละ หมวดวิงเวียน 

ซึ่งจะมีการจำเเนกอาการในเเต่ละหมวดเท่า ๆ กัน คือ 

ความรู ้สึกไม่สบายตัว ความเหนื่อยล้า อาการปวดหัว 

อาการปวดตา ไม่สามารถโฟกัส ผลิตน้ำลายเพิ่มขึ้น เหงื่อ

ออกมากขึ้น อาการคลื่นไส้ ไม่สามารถจดจ่อได ้ความรู้สกึ

หน ักห ัว  ตาพล ่าม ัว  อาการม ึนห ัว  ( เม ื ่ อ เป �ดตา)  

อาการมึนหัว (เมื ่อป�ดตา) อาการเวียนศีรษะ ความ
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รู้สึกเเน่นท้อง เเละ ความรู้สึกอยากอาเจียน ซึ่งจะมีการ

ให้คะเเนนเเต่ละอาการดังนี้คือ 0 ไม่มีอาการ, 1 มีอาการ

เล็กน้อย, 2 มีอาการปานกลาง เเละ 3 มีอาการรุนแรง

หรือมาก หลังจากที่ผู้ตอบคำถามได้ให้คะเเนนในเเต่ละ

อาการเเล้ว ผู้สอบถามก็จะนำคะเเนนในเเต่ละหมวดหมู่

มาคำนวณคะเเนนเพื่อวิเคราะว่าโปรเเกรมนั้นก่อให้เกิด

สภาวะป่วยจากการเคลื่อนไหวหรือไม่ [4] 

3. วิธีการดำเนินการวิจัย 

3.1 แนวคิดการพัฒนา 

เเนวคิดสำหรับการพัฒนาเกมที่จะช่วยศึกษาการลดการ

เกิดภาวะป่วยจากการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นจากการใช้งาน

โปร เ เกรมหร ื อ เกมใน เทคโนโลย ี ความ เป �นจริ ง

เสมือน  โดยนำเสนอผ่านอุปกรณ์เทคโนโลยีความเป�น

จริงเสมือน นั้นจะมีการศึกษาการเคลื่อนไหวภายในเกม 

โดยจะเเบ่งเป�นสองประเภทนั้นคือ การเคลื่อนไหว เเบ

บคงที่ เเละ การเคลื่อนไหวผ่านอุปกรณ์ VR Treadmill 

ซึ่งการเล่นเกมจะเป�นการสำรวจเเผนที่เขาวงกตที่จะมี

เนื้อเรื่องแอบแฝง โดยผู้เล่นจะได้ทดลองการเคลื่อนที่ใน

เขาวงกต เพื่อทดสอบการเกิดภาวะป่วยจากการเคลื่อนท่ี

ในเทคโนโลยีความเป�นจริงเสมือน โดยผู้เล่นจะต้อง

เดินทางสำรวจเขาวงกตเพื่อที่จะค้นหาเรื่องราวของตัว

ละครท่ีผู้เล่นกำลังควบคุมอยู่  

 การเล่นเกม ผู้เล่นจะเริ่มเกมตรงใจกลางเขา

วงกต ซึ่งผู้เล่นต้องพยายามเดินสำรวจเขาวงกต เพื่อที่ผู้

เล่นจะสามารถหลบหนีออกจากเขาวงกตได้ ผู้เล่นจะต้อง

เดินสำรวจหาอุปกรณ์หรือไอเทมสำคัญที่จะช่วยให้ผู้เล่น

สำรวจพื้นที่ต่าง ๆ ผ่านในเลเวล ผู้เล่นนั้นจะมีอุปสรรค

หลากหลายอย่างท่ีผู้เล่นต้องหาวิธีการเเก้ป�ญหาเหล่าน้ัน 

ระบบเวลา เกมนั้นจะมีระบบวันเเละเวลา ซ่ึง

จะสามารถกำหนดสภาพเเวดล้อม เเละ การเล่นของเกม 

โดยเมื ่อถึงเวลากลางคืนการเล่นเกมจะถูกเปลี ่ยนไป 

ระบบจะกำหนดให้ศัตรูสามารถขยับเเละเคลื่อนที่ได้ ซ่ึง

ศัตรูจะออกไล่ล่าผู้เล่น ผู้เล่นจะต้องพยายามหลบหลีก

เเละวิ่งหนีศัตรู เพื่อท่ีจะสามารถเดินทางกลับไปยังค่ายท่ี

อยู ่ใจกลางเขาวงกต เเละทำการนอนเพื ่อปรับเวลา

ภายในเกมให้กลับไปสู่ช่วงเวลากลางวัน 

 การเคลื ่อนที่ การเคลื ่อนที่ภายในเกมนั้นมี

หลากหลายรูปเเบบ โดยจะมีการเเบ่งการเคลื่อนที่เป�น 2 

ประเภทนั้นคือ การเคลื่อนที่พื้นฐานนั้นคือการเดิน เเละ

การเคลื่อนท่ีพิเศษ เช่น การป�นหน้าผา การใช้ประตูวารป์ 

หรอื การป�นเชือก เป�นตน โดยในเกมจะมีอุปสรรคในการ

เคลื่อนท่ี ซ่ึงมีหน้าท่ีในการสร้าง Challenge ให้กับเกม ผู้

เล่นนั้นจำเป�นจะต้องเลือกอุปกรณ์การเคลื่อนที่ที่ตรงกับ

อุปสรรคท่ีผู้เล่นต้องการจะเเก้ไข  

เป้าหมายของผู้เล่น ภายในเกมจะมีการแบ่ง

เนื ้อเร ื ่องออกเป�น 2 ช่วง โดยช่วงต้นของเนื ้อเร ื ่อง 

เป้าหมายหลักของผู้เล่นจะเป�นการช่วยเหลื่อเพื่อน และ

เมื ่อพบว่าเพื ่อนได้มีการทรยศลับหลังและพบศพของ

เพื่อนแล้ว จะเข้าสู่ช่วงที่ 2 โดยเป้าหมายของผู้เล่นจะ

เปลี่ยนเป�นการหากุญแจเพื่อออกจากเขาวงกตให้ได้ โดย

ผู ้เล่นจะมีเป้าหลักของเกมคือการหนีออกจากป่าเขา

วงกตให้ได้เเละกลับสู่เมือง 

3.2 แผนภาพยูสเคส 

 
รูปที่ 2 แผนภาพยูสเคสของระบบ 
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3.3 แผนผังภาพรวมการเล่นเกม 

 

รูปที่ 3 แผนผังภาพรวมการเล่นเกม 

4. ผลการทดลองเบื้องต้น 

 เกมต้นแบบของโครงงาน ได้มตีัวอย่างการเล่น

และรูปแบบของดา่นดังตอ่ไปน้ี 

4.1 การกระทำต่าง ๆ ภายในเกม 

 

รูปที่ 4 การเลง็ และ ไฮไลท์ สิ่งของเพื่อเรียกใช้งาน 

 

รูปที่ 5 วงล้อการใช้งานสิ่งของ 

 

รูปที่ 6 หน้าต่างเก็บของของผู้เล่น 

 

รูปที่ 7 หน้าต่างภารกจิภายในเกม 

 

รูปที่ 8 หน้าต่างบทพูดภายในเกม 
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4.2 ลักษณะของด่านภายในเกม 

 

รูปที่ 9 รูปภาพของฉากเข้าเกม 

 

รูปที่ 10 รูปภาพของฉากภายในเกม 

 

รูปที่ 11 รูปภาพเซฟโซนของผู้เล่น 

4.3 ผลการดำเนินการ 

ผู้วิจัยโครงงานได้มีการจัดการทดสอบ โดย

ผู ้เข้าร่วมการทดสอบ 10 คน ซึ ่งแบ่งเป�น 2 กลุ่ม คือ 

กลุ่มผู้ไม่มีประสบการณ์การใช้งานเทคโนโลยี VR และ

กลุ่มผู้มีประสบการณ์การใช้งานเทคโนโลยี VR กลุ่มละ 5 

คน โดยมีรายละเอียดการทดลอง ดังน้ี 

4.3.1 ขั้นตอนการทดสอบ 

 ในการทดสอบทางผู้วิจัยโครงงานได้มีการแบ่ง

การทดสอบออกเป�น 2 รอบ ดังนี้ การทดลองเล่นเกม

ด้วยคอนโทรลเลอร์ และการทดลองเล่นเกมด้วย VR 

Treadmill  ตามลำดับ โดยในแต่ละรอบจะมีการเว้นช่วง

อย่างน้อย 1 วัน และมีขั้นตอนการทดลองที่เหมือนกัน 

ดังน้ี 

1. ให้ผู้เข้าร่วมการทดสอบเล่นเกมที่พัฒนาโดย

ผู้วิจัยโครงงานด้วยอุปกรณ์ที่กำหนดตามรอบ

นั้น ๆ ในการเคลื ่อนที ่ จนจบเนื ้อเรื ่องของ

พื้นที ่สำรวจที่ 2 ซึ่งคิดเป�นร้อยละ 50 ของ

เนื้อหาของเกม โดยมีเวลาการเล่นเฉลี่ยอยู่ท่ี 

25-30 นาที 

2. ให้ผู้เข้าร่วมการทดสอบกรอก Google Form 

เพื่อทำการเก็บผลอาการหลังเล่นของผูเ้ข้าร่วม

การทดสอบ 

เมื่อผู้เข้าร่วมการทดสอบทำการทดสอบครบ

ทั้ง 2 รอบแล้ว ผู้วิจัยโครงงานจะให้ผู้เข้าร่วมการทดสอบ

กรอก Google Form ประเมินประสบการณ์ที่ได้รับจาก

การเล่นเกม Trail ของผู้เข้าร่วมการทดสอบเกี่ยวกับตัว

เกมท่ีใช้ในการทดสอบ 

4.3.2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพการเสริม

ประสบการณก์ารเล่นเกม VR ด้วย VR Treadmill 

ในการทดสอบการเสริมประสบการณ์การเล่น

เกม VR ผู้วิจัยโครงงานได้ทำการทดสอบป�จจัยท่ีส่งผลต่อ

ประสบการณ์เลน่เกม VR ท้ังหมด 2 ป�จจัย ดังน้ี 

 

1. อาการเมาการเคลื่อนไหว 

จากผลการทดสอบท้ัง 2 กลุม่ พบวา่ผู้ท่ีมีประสบการณ์

การใช้งานเทคโนโลยี VR จะมีคะแนนเฉลี่ยท่ีต่ำกวา่ผูท่ี้ไม่

มีประสบการณ์การใช้งานเทคโนโลยี VR อย่างเห็นได้ชัด 

ซ่ึงทำให้สามารถสรุปได้วา่ความคุ้นเคยกับอุปกรณ์

สามารถช่วยลดอาการการเมาการเคลื่อนไหวท่ีเกิดจาก

เทคโนโลยี VR ได้ โดยหากจัดกลุ่มผูเ้ข้าร่วมการทดสอบ

ตามอาการจะไดด้งัตารางท่ี 1  
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ตารางที่ 1 การจดักลุ่มผู้เขา้ร่วมการทดสอบตามอาการ 

ชื่อกลุ่ม ไม่
มีป

ระ
สบ

กา
รณ

 ์ 

กา
รใ

ช้ง
าน

 V
R 

มีป
ระ

สบ
กา

รณ
์  

กา
รใ

ช้ง
าน

 V
R 

รว
ม 

อาการเมาการ

เคลื่อนไหว

ลดลง 

2 2 4 

อาการเมาการ

เคลื่อนไหว

รุนแรงขึ้น 

3 3 6 

จากตารางที ่ 1 สามารถสรุปได้ว ่าการนำ

อุปกรณ์ VR Treadmill มาใช้ไม่ได้มีผลในการช่วยอาการ

เมาการเคลื่อนไหวได้ตามที่คาดการณ์ไว้ในวัตถุประสงค์

ข้อที่ 2 และยังอาจทำให้อาการรุนแรงขึ้นได้อีกด้วย ทั้งน้ี

ผลการทดลองอาจมีการคลาดเคลื ่อนได ้จากป�จจัย

ภายนอก เช่น ข้อบกพร่องของระบบ ความพร้อมทาง

สภาพร่างกายผู ้เข้าร่วมทดสอบ ความสามารถในการ

ปรับตัวของผู ้เข ้าร ่วมทดสอบ และความเสถียรของ

อุปกรณ์ VR Treadmill เป�นต้น  

2. ความสามารถในการเพิ่มความสมจริง 

จากการแบบสอบถามประเมินประสบการณ์ท่ี

ได้รับจากการเล่นเกม Trail ของผู้เขา้ร่วมการทดสอบ

ท้ังหมด 10 คน พบว่า มีผู้เข้ารว่มการทดสอบท้ังหมด 7 

คน ท่ีชอบการเคลือ่นท่ีด้วย VR Treadmill มากกวา่การ

เคลื่อนท่ีด้วยคอนโทรลเลอรใ์นโลกความเป�นจรงิเสมอืน 

และมีการให้คะแนนความพึงพอใจกับเกมท่ีพัฒนา ดงั

ตารางท่ี 2 

ตารางที่ 2 คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้ร่วมทดสอบ 

คำถาม คะแนนเฉลี่ยของ

ผู้เข้ารว่ม  

VR Treadmill ช่วยเสริม

ประสบการณ์ได้หรือไม ่

3.80 ± 0.79 

 จากข้อมูลในตารางที่ 2 ทำให้สามารถสรุปได้

ว ่าการนำอุปกรณ์ VR Treadmill มาใช้ช ่วยส่งเสริม

ประสบการณ์การเล่นเกม VR ให้มีความสมจริงมากย่ิงข้ึน 

3. ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เขา้ร่วมการทดสอบ 

 จากผลประเมินระดับความพึงพอใจของ

ผู้เข้ารว่มการทดสอบ ผู้เขา้ร่วมการทดสอบไดม้ีการให้

คะแนนความพึงพอใจต่อเกม Trail โดยมีเกม 

Uncharted ท่ีมีการเล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเป�น

เกมท่ีมีลกัษณะของเน้ือเรื่องและการเล่นท่ีใกล้เคียงกัน 

เป�นเกณฑ์การเปรยีบเทียบได้ผลรบั ดงัตารางท่ี 3 

ตารางที่ 3 คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้รว่มทดสอบ 

หัวข้อ Uncharted Trail 

ความสวยงาม

ของฉาก 

4.2 ± 0.42 3.4 ± 0.70 

ความสมจริงใน

การเล่น 

2.9 ± 0.57 4 ± 0.47 

ความน่าสนใจ

ของเกม 

4.2 ± 0.63 3.1 ± 0.74 

การได้รับ

ประสบการณ์

การเล่นท่ีเเปลก

ใหม ่

3.3 ± 0.48 3.9 ± 0.32 

ความสนุกในการ

เล่น 

4.1 ± 0.57 3.5 ± 0.71 

ภาพรวมของเกม 3.8 ± 0.63 3.1 ± 0.57 

 

5. สรุปผลโครงานและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการดำเนินงาน 

โครงงานแอปพลิเคชันผจญภัยเสมือนเเบบเคลื่อนไหว

รอบทิศทางโดย VR Treadmill เป�นโครงงานท่ีทำการ

พัฒนาเกมบนแพลตฟอรม์ความเป�นจริงเสมือนเพื่อความ

บันเทิง และส่งเสรมิประสบการณ์การเล่นเกมบน
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แพลตฟอร์มความเป�นจริงเสมือนใหม้ีความสมจริงมากขึ้น

ด้วยอุปกรณ์ VR Treadmill 

เกม Trail คือ เกมผจญภัยในเขาวงกตแก้ไข

พัซเซิลเพื่อหาทางออก ที่มุ่งเน้นด้านการสำรวจ เป�นคอร์

เกมหลัก โดยเกม Trail จะมีการแบ่งพื้นท่ีหลัก ๆ 5 พื้นท่ี 

เป�นพื้นที่สำรวจ 4 พื้นที่ และพื้นที่พักผ่อนของผู้เล่นหรือ

เซฟโซน 1 พื้นที่ โดยผู้เล่นจะต้องออกสำรวจและทำตาม

ภารกิจ เพื่อเป�นการปลดล็อคเนื้อเรื ่องเพื่อไปยังพื้นท่ี

ต่อไปเรื่อย ๆ จนผู้เล่นสามารถออกจากเขาวงกตได ้

จากผลการทดสอบทำให ้ทราบว ่าการนำ

อุปกรณ์ VR Treadmill มาใช้ในการเล่นเกมช่วยส่งเสริม

ประสบการณ์การเล่นเกมให้มีความสมจริงมากขึ้นและ

เป�นที่ชื่นชอบต่อผู้เข้าร่วมการทดสอบ ทั้งนี้จากผลการ

ทดสอบเดียวกันนี้ยังทำให้ทราบว่าการนำอุปกรณ์ VR 

Treadmill มาใช ้ ในการเล ่นเกม VR ม ี โอกาสท ี ่ จะ

ก่อให้เกิดอาการเมาการเคลื่อนไหวมากกว่ากว่าการเล่น

เกม VR ในรูปแบบปกต ิ

จากผลการทดสอบความพึงพอใจของตัวเกม

และเกมเปรียบเทียบทำให้พบว่า เกม Trail มีคะแนน

ความสมจร ิง และความแปลกใหม ่ท ี ่มากกว ่าเกม 

Uncharted ที่เป�นเกมเปรียบเทียบอยู่ 22% และ 12% 

ตามลำดับ และมีความสวยงามของฉาก ความน่าสนใจ 

ความสนุกของตัวเกม และภาพรวมของเกมน้อยกว่าเกม 

Uncharted ท่ีเป�นเกมเปรียบเทียบอยู่ 16%, 22%, 12% 

และ 14% ตามลำดับ ซึ ่งถือว่าเป�นคะแนนที ่สามารถ

ยอมรับได้เนื่องจากเกม Uncharted เป�นเกมแฟรนไชส์

ขนาดใหญ่ที่ใช้เวลาและทรัพยากรเป�นจำนวนมากในการ

พัฒนา 

5. 2 ข้อเสนอแนะ 

1. สร้างช่องใส่ของสำหรบัอุปกรณ์ท่ีใช้บ่อย

บนตัวละครของผู้เล่น 

2. เพิ่มความชัดเจนของคำใบ ้

3. เพิ่มระบบแผนท่ีให้กับเกม 
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บทคัดย่อ 
 

การเจ็บป่วยคือการได้รับบาดเจ็บหรืออาการป่วยต่าง ๆ บางครั้งการเจ็บป่วยอาจอยู่ในระดับการเจ็บป่วยฉุกเฉินท่ีเป็นอันตรายต่อการดำเนินชีวิต สิ่งที่

ควรทำท่ีสุดในสถานการณ์ดังกล่าวคือการปฐมพยาบาลให้ถูกต้องอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อลดความรุนแรงจากการบาดเจ็บและยืดระยะเวลาให้ผู้ป่วย

ก่อนนำส่งให้กับหน่วยแพทย์ การปฐมพยาบาลจึงเป็นสิ่งที่หลายหน่วยงานให้ความสำคัญ ท้ังภาครัฐและเอกชนได้เผยแพร่ข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ รวม

ไปถึงการจัดอบรมเพื่อฝึกปฏิบัติจริงซึ่งต้องใช้เงินในการลงทุน ใช้ทรัพยากรในการเตรียมการแต่ละครั้งรวมไปถึงการดูแลผู้ฝึกอบรมได้อย่างไม่ทั่วถึง

เป็นผลให้การจัดการอบรมเป็นไปได้อย่างไม่ราบรื่น จึงได้พัฒนา “เกมฝึกทักษะการปฐมพยาบาลเบื้องต้นด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน” เพื่อให้

ผู้ใช้งานสามารถฝึกลงมือปฏิบัติผ่านการใช้งานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ที่มีการจำลองสถานการณ์และลงมือปฏิบัติการทำ

ปฐมพยาบาลผ่านเกมท่ีได้พัฒนาขึ้น 

 

ค าส าคัญ – VR; การปฐมพยาบาลเบื้องต้น; จำลองสถานการณ์; CPR; AED 

 

1. บทน า 
 

การเจ็บป่วย คือ การได้รับบาดเจ็บจากอุบัติเหตุต่าง ๆ หรือมีอาการป่วย

กะทันหัน บางครั้งการเจ็บป่วยอาจอยู่ในระดับการเจ็บป่วยฉุกเฉินที่เป็น

อันตรายต่อชีวิต จากข้อมูลของสถาบันการแพทย์ฉุกเฉินแห่งชาติได้ระบุ

ไว้ว่าในระยะเวลา 5 ปี ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2559-2563 อัตราอุบัติการณ์จาก

การเจ็บป่วยฉุกเฉินเท่ากับ 12,000 ครั้ง ต่อประชากรแสนคนและอัตรา

การเสียชีวิตจากการเจ็บป่วยฉุกเฉินในระยะเวลาดังกล่าวเท่ากับ 179.6 

ครั้ง ต่อประชากรแสนคน [1] นับเป็น 1.5% ของอัตราอุบัติการณ์จาก

การเจ็บป่วยฉุกเฉิน ดังน้ันในกรณีที่เกิดการเจ็บป่วยฉุกเฉินการได้รับการ

ปฐมพยาบาลที่ถูกต้องและมีประสิทธิภาพ จะช่วยลดความรุนแรงจาก

การบาดเจ ็บ การปฐมพยาบาลจึงเป็นสิ ่งที ่หลาย ๆ หน่วยงานให้

ความสำคัญและจัดการอบรมให้ความรู้ให้แก่คนในสังคมเพื่อลดโอกาสใน

การสูญเสียได้ 

 หลายองค์กรได้เผยแพร่ข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การจัดทำ

รูปเล่มหนังสือ การทำสื่อวิดีโอ เป็นต้น ซึ่งเป็นวิธีที่ยังขาดการฝึกปฏิบัติ

จริง จึงได้มีการให้ข้อมูลความรู้ในรูปแบบอื่น เช่น รูปแบบการจัดการ

ฝึกอบรมแต่วิธีนี้มีข้อเสียในเรื่องของการลงทุนในการเตรียมการแต่ละ

ครั้งรวมไปถึงการดูแลผู้ฝึกอบรมได้อย่างไม่ทั่วถึงเป็นผลให้การจัดการ

อบรมเป็นไปได้อย่างไม่ราบรื่น 

 ทางผู้จัดทำได้เล็งเห็นถึงปัญหาดังกล่าวจึงมีความสนใจที่จะ

พัฒนาเกมมาใช้สำหรับการอบรมและเสริมสร้างความรู้ผ่านการใช้งาน

เทคโนโลย ีความเป ็นจร ิ ง เสม ือน ( Virtual Reality) เพ ื ่ อจำลอง

สถานการณ์การสอนที่มีความสมจริงและสามารถตอบสนองกับผู้ใช้งาน

ได้ โดยหวังว่าการพัฒนาในครั้งนี้จะช่วยเสริมสร้างองค์ความรู้และความ

เข้าใจให้ผู้ใช้งานสามารถนำประสบการณ์ที่ได้รับจากเกมฝึกทักษะการ

ปฐมพยาบาลเบื้องต้นด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาประยุกต์ใช้

ได้อย่างเหมาะสมเมื่อต้องประสบกับสถานการณ์จริง 
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2. การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
 

จากการค้นคว้าหาข้อมูลสำหรับการพัฒนาเกมฝึกทักษะการปฐม

พยาบาลเบื้องต้นด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ได้รวบรวมข้อมูลที่

จำเป็นสำหรับการนำมาใช้ในการพัฒนา 

 

2.1. การปฐมพยาบาล 

การปฐมพยาบาล หมายถึง การให้ความช่วยเหลือ ณ สถานท่ีเกิดเหตุใน

ระหว่างการรอหน่วยแพทย์เพื่อป้องกันอันตรายและอาการแทรกซ้อนที่

อาจเกิดขึ้นจนทำให้เกิดความพิการหรือเสียชีวิตได้ หากสังเกตอาการ

ของผู้ป่วยพบว่ามีอาการหมดสติ ไม่หายใจและหัวใจหยุดเต้น ชีพจร

บริเวณต้นคอเต้นช้าและเบาต้องทำการปฐมพยาบาลทันที [2] 

 

2.2. อุปกรณ์ปฐมพยาบาลเบื้องต้น 

 

ชุดปฐมพยาบาลเบื้องต้น คืออุปกรณ์สำหรับช่วยเหลือผู้มีอาการเจ็บป่วย

หรือได้รับบาดเจ็บ [3] ได้แก่ ถุงมือ แอลกอฮอล์ 70% น้ำเกลือหรือยา

ฆ่าเชื้อต่าง ๆ ผ้าทำแผล พลาสเตอร์เทป กรรไกร สำลีหรือไม้พันสำลี ที่

ประคบเย็น ยาฉุกเฉินต่าง ๆ อาทิ ยาแก้แพ้ ยาแก้ปวด ยาแก้ไข้ ยารักษา

โรคประจำตัว เป็นต้น 

 

2.3. การปฏิบั ติช่วยชีวิตขั้นพ้ืนฐาน (Cardiopulmonary 

Resuscitation - CPR) 
 

เป็นการปฐมพยาบาลเบื้องต้นเพื่อช่วยเหลือชีวิตผู้ที่ประสบเหตุฉุกเฉิน

ได้รับบาดเจ็บ ที่หยุดหายใจ หรือหัวใจหยุดเต้นไปแล้วให้กลับมาหายใจ

และหัวใจเต้นได้เหมือนเดิม โดยจะต้องทำให้ผู ้ที ่ประสบเหตุมีการ

ไหลเวียนของออกซิเจน และเลือดกลับมาเป็นปกติ อีกทั้งยังต้องป้องกัน

เนื ้อเยื ่อภายในไม่ให้ได้รับความเสียหายจากการที่ผู ้ประสบเหตุขาด

ออกซิเจนเป็นเวลานาน สามารถช่วยเหลือผู้ที่ประสบเหตุได้ด้วยทำการ 

CPR ขั้นพื้นฐาน โดยการกดที่บริเวณหน้าอก และการผายปอด ให้แก่ผู้

ประสบเหตุ ก่อนท่ีจะส่งให้ถึงแพทย์ผู้เชี่ยวชาญ [4] 

 

2.4. เคร่ืองกระตุกไฟฟ้าหัวใจอัตโนมัติ (AED) 
 

AED เป็นเครื่องปฐมพยาบาลเพ่ือนำมาใช้ในการช่วยเหลือผู้ท่ีประสบเหตุ

จากการที่หัวใจหยุดเต้นหรือเต้นผิดจังหวะได้ โดยจะต้องทำตามให้ตรง

กับคำแนะนำท่ีให้มาของเครื่อง AED 

2.5. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual reality) 
 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือ Virtual reality (VR) คือ การใช้

เทคโนโลยีจำลองสภาพแวดล้อมขึ ้นมาเป ็นโลกเสมือนเพื ่อสร ้าง

ประสบการณ์การมองเห็นและการได้ยิน ผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ ทำให้

ผู้ใช้งานสามารถตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมได้ เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสมือนจึงถูกนำไปพัฒนาเพ่ือใช้งานในด้านต่าง ๆ  

การนำเทคโนโลยี VR มาใช้ในด้านการศึกษาในปัจจุบันได้รับ

ความนิยมมากขึ้นเนื่องจากเทคโนโลยีนี้สามารถจำลองสถานการณ์ได้

หลากหลาย เสริมสร้างประสบการณ์ที่สมจริงอีกทั้งยังมีความปลอดภัย

เนื่องจากไม่ใช่สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง ทำให้ผู้เรียนรู้สามารถเรียนรู้

เนื้อหาท่ียากจะเข้าใจได้ด้วยการจำลองสถานการณ์ผ่านเทคโนโลยีน้ี 

 

2.6. ภาวะป่วยจากการเคลื่อนไหว (Motion sickness) 
 

เป็นอาการที่เกิดขึ้นได้กับคนทุกคนโดยแต่ละคนมีอาการมากน้อยไม่

เท่ากัน สามารถเกิดขึ้นจากการใช้ชีวิตประจำวันได้ เช่น อาการเมารถ 

อาการเมาเรือ เป็นต้น โดยสาเหตุของภาวะป่วยจากการเคลื่อนไหวนั้น

เกิดจากระบบรับรู้การเคลื่อนไหวของร่างกายทำงานไม่ประสานกันทำให้

สมองเกิดความสับสน อาทิ ในระหว่างการใช้งานเครื่องเล่น VR ผู้เล่น

มองเห็นภาพอย่างหนึ่งแต่ร่างกายได้รับข้อมูลอีกอย่างทำให้สมองเกิด

ความสับสน ส่งผลให้ร่างกายมีอาการเหน่ือยล้า คลื่นไส้และอาเจียน [5] 

 

3. วิธีการด าเนินการวิจัย 

 

3.1. กลุ่มเป้าหมาย 
 

บุคคลทั่วไปที่มีอายุ 20 ปีขึ้นไป หรือหรือผู้ที่ต้องการฝึกทักษะการปฐม

พยาบาลเบื้องต้นด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality : 

VR)  

 

3.2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนา 
 

- Unreal Engine 

Unreal Engine (รูปที่ 1) เป็นชุดเครื่องมือที่ถูกพัฒนาโดย

บริษัทEpic Games ที่มีจุดประสงค์หลักในการพัฒนาซอฟต์แวร์สำหรับ

นำมาใช้ในการพัฒนาเกมอย่างไรก็ตามภายหลังได้มีการใช้เครื่องมือนี้ใน

อุตสาหกรรมอื่นด้วย เช่น อุตสาหกรรมภาพยนตร์และโทรทัศน์ เป็นต้น 



นอกจากนี้ Unreal Engine ยังเป็นหนึ่งใน Game engines 

ท่ีได้รับความนิยมในการใช้งานอย่างแพร่หลาย ภายในซอฟต์แวร์มีการใช้

ภาษา C++ ในการพัฒนา 

 

 
รูปที่ 1 ภาพโลโก้ของซอฟต์แวร์ Unreal Engine 

 

- Oculus Quest 2 

Oculus Quest 2 (ร ูปที ่ 2) เป็นอุปกรณ์ Virtual Reality 

(VR) ที ่ถ ูกพัฒนาโดย Reality Labs ซึ ่งอย ู ่ภายใต ้เคร ือของ Meta 

Platforms โดย Oculus Quest 2 นั้นถูกพัฒนาขึ้นมาในรูปลักษณ์ที ่

เหมือนกับ Oculus Quest รุ่นก่อน ๆ แต่มีน้ำหนักเบากว่าและระบบ

ต่าง ๆ ถูกพัฒนาให้ด ีย ิ ่งข ึ ้น  โดยมีจ ุดเด ่นของอุปกรณ์ร ุ ่นนี ้  ค ือ 

ความสามารถในการทำงานในร ูปแบบ standalone ท ี ่ม ีการใช ้

ระบบปฏิบัติการ Android และการทำงานในรูปแบบ Oculus Rift-

compatible ที่ทำให้ผู้ใช้งานสามารถทำงานโปรแกรมสำหรับ VR ที่อยู่

บนเครื่องเดสก์ท็อปได้ผ่านซอฟต์แวร์ท่ีชื่อว่า “Oculus Link” 

 

 
รูปที่ 2 อุปกรณ์ Oculus Quest 2 

3.3. การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ 
 

แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) ประกอบด้วยผู้ใช้งานสองฝ่าย 

ไดแ้ก่ ผู้เล่นและระบบ ดังรูปท่ี 3 

ยูสเคสของผู้เล่น 

- เคลื่อนท่ี 

- หยิบส่ิงของ 

- กดหมายเลขโทรศัพท์ 

- ประเมินอาการของผู้ป่วย 

- ช่วยฟื้นคืนชีพขั้นพื้นฐาน (CPR) กับผู้ป่วย 

- ใช้งานเครื่องกระตุกไฟฟ้าหัวใจอัตโนมัติ (AED) กับผู้ป่วย 

- เลือกตอบคำถาม 

- ดูส่ิงที่ต้องทำ (Task) 

ยูสเคสของระบบ 

- ตรวจสอบตำแหน่งของผู้เล่น 

- ตรวจสอบความถูกต้องระหว่างอุปกรณ์ปฐมพยาบาลและ

สถานการณ์ 

- ตรวจสอบความถูกต้องของหมายเลขโทรศัพท์ 

- ตรวจสอบความถูกต้องของการช่วยฟื้นคืนชีพขั้นพื้นฐาน 

- ตรวจสอบความถูกต้องของการใช้งานเครื่องกระตุกไฟฟ้าหัวใจ

อัตโนมัติ 

- จับเวลา 

- ตรวจสอบความถูกต้องคำตอบ 

- สุ่มสถานการณ์ ข้อมูลของผู้เล่น และข้อมูลของผู้ป่วย 

 

 
รูปที่ 3 แผนภาพยูสเคส 



3.4. ขอบเขตของโปรแกรมที่จะพัฒนา 
 

1. ใช้งานได้บนอุปกรณ์ Oculus Quest 2 

2. รองรับผู้เล่นครั้งละ 1 คน 

 

3.5. แนวคิดการพัฒนาระบบ 
 

จากการวิเคราะห์และออกแบบระบบสำหรับเกมการฝึกทักษะการปฐม

พยาบาลเบื้องต้นด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสรุปแผนผังการเล่น

เกมได้ออกมา ดังรูปท่ี 4 ซ่ึงมีรายละเอียดของแผนผัง ดังน้ี 

1. เมื่อผู้เล่นเข้าสู่เกมจะแสดงหน้าเมนูหลัก โดยที่ผู ้เล่นสามารถ

เลือกได้ระหว่างโหมดบทเรียน โหมดฝึกสอน หรือออกจากเกม 

2. กรณีที่ผู ้เล่นเข้าสู่โหมดบทเรียนผู้เล่นจะต้องเลือกด่านและทำ

การเล่นเกม ซ่ึงแต่ละด่านก็จะต่างออกไปตามแต่ละหัวข้อ 

3. เมื่อผู้เล่นเล่นจบด่าน เกมจะสรุปข้อมูลการเล่นของผู้เล่นและให้

ผู้เล่นเลือกเล่นเกมอีกครั้งหรือกลับหน้าเมนูหลัก 

4. กรณีท่ีผู้เล่นเลือกเล่นโหมดฝึกสอน (Tutorial) เกมจะพาไปด่าน

ท่ีสอนผู้เล่นเกี่ยวกับการใช้งานอุปกรณ์ Oculus Touch สำหรับ

ภายในเกมและเมื่อเล่นเสร็จจะให้ผู้เล่นเลือกระหว่างเล่นใหม่อีก

ครั้งหรือกลับหน้าหลัก 

 

 
รูปที่ 4 แผนผังแสดงขั้นตอนการทำงานของเกม 

 

3.6. การพัฒนาระบบ 
 

ในการพัฒนาระบบได้ทำการพัฒนาระบบต่าง ๆ ผ่านการใช้งาน 

Blueprint โดยได้ทำการพัฒนาระบบในแต่ละส่วน ดังน้ี 

1. ด่านหน้าหลัก 

2. ด่านฝึกสอน  

3. ด่านเครื่องมือปฐมพยาบาลเบ้ืองต้น  

4. ด่านการปฏิบัติตัวเมื่อเจอผู้ป่วยฉุกเฉิน 

5. ด่านการทำ CPR 

6. ด่านการใช้เครื่อง AED 

7. การพัฒนา NPC หุ่นยนต ์
 

โดยในแต่ละด่านจะทำการพัฒนาภาพรวมของด่าน จัดลำดับ

สิ ่งที ่ต้องทำภายในด่านและเชื ่อมการทำงานแต่ละด่านไว้ด้วยการใช้ 

Level Blueprint (รูปท่ี 5) 

 

 
รูปที่ 5 ตัวอย่างการพัฒนาภายใน Level Blueprint ของด่านฝึกสอน 

 

 ในส่วนของการพัฒนา Actor หรือของแต่ละชิ้นจะพัฒนาด้วย 

Actor Blueprint (รูปท่ี 6) ซ่ึง Actor แต่ละอันจะมีคำสั่งท่ีถูกกำหนดไว้

แตกต่างกันไปตามหน้าท่ี  

 

 
รูปที่ 6 ตัวอย่างการพัฒนา Actor ด้วย Actor Blueprint ของ BP_Grab 

 

 และการพัฒนาหน้าจอส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User Interface) 

พัฒนาด้วย Widget Blueprint (รูปที่ 7) ในการพัฒนา Interface โดย



ภายในเกมประเภท VR นั้น จะต้องสร้าง Widget Blueprint ไว้ภายใน 

Actor Blueprint เพื่อไม่ให้การแสดงผลผิดพลาด 

 

 
รูปที่ 7 ตัวอย่าง Widget Blueprint สำหรับการทำ UI Main Menu 

 

4. ผลการพัฒนา 

เกมฝึกทักษะการปฐมพยาบาลเบื ้องต้นด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสมือน เป็นเกมที่ถูกออกแบบเพื่อจำลองสถานการณ์และให้ความรู้ใน

เรื่องของการปฐมพยาบาลเบื้องต้นที่ผู ้เล่นสามารถโต้ตอบกับสิ่งต่าง ๆ 

ภายในเกมได้ ซ่ึงจะมีส่วนท่ีถูกพัฒนาขึ้นท้ังหมด 2 ส่วน คือ ส่วนฝึกสอน

วิธีการใช้งานอุปกรณ์ Oculus Touch เบื้องต้นสำหรับการใช้งานภายใน

เกม และส่วนของบทเรียนที่จะเป็นเนื ้อหาเกี่ยวกับการปฐมพยาบาล

เบื้องต้นโดยท่ีในส่วนน้ีจะแบ่งออกเป็น 3 ด่านหลัก ๆ ได้แก่ ด่านอุปกรณ์

ปฐมพยาบาลเบื้องต้น ด่านการปฏิบัติตัวเมื่อพบเจอผู้ป่วยฉุกเฉินและ

ด่านการช่วยฟืน้คืนชีพท่ีจะถูกแบ่งเป็นด่าน CPR และด่าน AED 

 

4.1. หน้าหลัก 
 

มีลักษณะเป็นด่านกลางแจ้ง ล้อมรอบไปด้วยอาคารและต้นไม้ (รูปที่ 8)  

ตรงหน้าของผู้เล่นมีส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน (User Interface) (รูปท่ี 9) 

ท่ีมีโลโก้ของเกม และมีปุ่มสำหรับเข้าไปเล่นด่านต่าง ๆ  

 

 
รูปที่ 8 ภายในด่านหน้าหลัก 

 
รูปที่ 9 UI Main Menu 

 

4.2. ด่านฝึกสอน 
 

มีลักษณะเป็นด่านกลางแจ้งล้อมรอบไปด้วยอาคารและต้นไม้ (รูปท่ี 10)  

มีหุ่นยนต์ท่ีเป็น NPC ให้คำแนะนำ โดยที่ผู้เล่นต้องทำตามคำแนะนำของ 

NPC ไปทีละขั้นตอนเพื่อฝึกการใช้ Oculus Touch  

 

 
รูปที่ 10 ภายในด่านฝึกสอน 

 

4.3. ด่านอุปกรณ์ปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
 

มีลักษณะเป็นด่านที่อยู่ภายในห้อง (รูปท่ี 11) บริเวณกลางห้องมีโต๊ะที่มี

อุปกรณ์ปฐมพยาบาลเบื้องต้น 8 ชนิด วางอยู่บนโต๊ะ รอบห้องมีโต๊ะเล็ก

ที่มีหน้าจอแสดงรูปและรายละเอียดสถานการณ์การบาดเจ็บต่าง ๆ (รูป

ที่ 12) นอกจากนี้หน้าห้องจะมีหน้าจอแสดงข้อมูลอุปกรณ์ชนิดต่าง ๆ 

และถัดมาจะมีหน้าจอสำหรับแสดงสถานะการตอบคำถามภายในด่าน 

 

 
รูปที่ 11 ภายในด่านอุปกรณ์ปฐมพยาบาลเบื้องต้น 



 
รูปที่ 12 โต๊ะเล็กที่มีรายละเอียดสถานการณ์การบาดเจ็บต่าง ๆ 

 

4.4. ด่านการปฏิบัติตัวเมื่อเจอผู้ป่วยฉุกเฉิน 
 

มีลักษณะเป็นด่านที่อยู่กลางแจ้งบริเวณรอบ ๆ เป็นอาคาร (รูปที่ 13) มี 

NPC หุ่นยนต์ให้คำแนะนำแก่ผู้เล่น หน้าจอแสดงความคืบหน้าภายใน

ด่าน ผู ้ป่วยที่นอนอยู่โดยที่มีเศษแก้วรอบๆ และถังขยะที่มีข้อความ

เคลื่อนไหวว่า “Drop Trash Here” 

 

 
รูปที่ 13 ภายในด่านการปฏิบัติตัวเมื่อเจอผู้ป่วยฉุกเฉิน 

 

 ด้านข้างของผู้ป่วยจะมีโทรศัพท์มือถือและ UI ท่ีมีการเรียงปุ่ม

หมายเลขเหมือนหน้าจอการกดโทรศัพท์ อีกทั้งยังมีการจัดวางตำแหน่ง

ของหน้าจอข้อมูล หน้าจอการตอบคำถามไว้ด้านซ้ายมือผู้ป่วย (รูปท่ี 14) 

เพื่อใช้ในการตอบคำถามการบอกข้อมูลให้แก่หน่วยฉุกเฉิน 

 

 
รูปที่ 14 UI แสดงข้อมูลในสถานการณ์ฉุกเฉิน และUI การตอบคำถาม 

4.5. ด่านการท า CPR 
 

มีลักษณะเป็นด่านท่ีอยู่กลางแจ้ง บริเวณรอบ ๆ เป็นอาคารมีใจกลางเป็น

ต้นไม้ที่มีม้านั่งวางไว้ทั้ง 4 ด้าน (รูปที่ 15) มี NPC หุ่นยนต์ให้คำแนะนำ

แก่ผู้เล่นและมีผู้ป่วยท่ีนอนไม่ได้สติอยู่ด้านหน้า 

 นอกจากนี้ยังมีหน้าจอแสดงสถานะการทำ CPR ขึ้นแสดงทาง

ซ้ายมือในขณะทำ CPR (รูปที่ 16) โดยจะมีข้อมูลในส่วนของจำนวนครั้ง

ในการกด อัตราการกดต่อนาทีและเวลา 

 

 
รูปที่ 15 ภายในด่านการทำ CPR 

 

 
รูปที่ 16 UI แสดงสถานะการทำ CPR 

 

4.6. ด่านการใช้งาน AED 
 

มีลักษณะเป็นด่านท่ีอยู่กลางแจ้ง บริเวณรอบ ๆ เป็นอาคารมีใจกลางเป็น

ต้นไม้ (รูปที่ 17) เหมือนด่านการทำ CPR มี NPC หุ่นยนต์ให้คำแนะนำ

แก่ผู้เล่นและมีผู้ป่วยที่นอนไม่ได้สติอยู่ด้านหน้าโดยที่ทางขวามือของ

ผู้ป่วยจะมีเครื่องมือ AED วางเอาไว้ 

เมื่อเข้าส่วนของการติดแผ่นอิเล็กโทรดบนตัวของผู้ป่วยจะมี

วัตถุสีฟ้าขึ้นมาเพื่อระบุตำแหน่ง (รูปที่ 18) และเมื่อเข้าช่วงการทำ CPR 

เกมจะแสดงหน้าจอสถานะการทำ CPR  



 
รูปที่ 17 ภายในด่านการใช้งานอุปกรณ์ AED 

 

 
รูปที่ 18 สัญลักษณ์สีฟ้าระบุตำแหน่งในการติดแผ่นอิเล็กโทรด 

 

4.7. ผลการด าเนินการ 
 

จากการประเมินโดยการทดสอบกับกลุ่มทดสอบผ่านแบบทดสอบและ

แบบสอบถาม ซึ่งจะทำการแบ่งกลุ่มผู้ทดสอบเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มการ

อบรมผ่านบทความ และกลุ่มการอบรมผ่านการเล่นเกม VR First Aid 

โดยผู้ทดสอบทั้งสองกลุ่มจะต้องทำแบบทดสอบวัดความรู้เรื่องการปฐม

พยาบาลเบื้องต้นก่อนการอบรมจำนวน 10 ข้อ และแบบสอบถามความ

มั่นใจในการรับมือเมื่อต้องพบกับสถานการณ์จริง 1 ข้อ จากนั้นจึงให้ผู้

ทดสอบแต่ละกลุ่มศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการปฐมพยาบาลเบื้องต้นผ่าน

วิธีการต่าง ๆ ตามวิธีการที่ได้รับ เมื่อเสร็จสิ้นการศึกษาผู้ทดสอบจะต้อง

ทำแบบทดสอบวัดความรู้เรื่องการปฐมพยาบาลเบื้องต้นหลังการอบรม

จำนวน 10 ข้อ และแบบสอบถามความพึงพอใจทั้งหมด 4 ข้อ 

ผลที่ได้จากการทดสอบพบว่ากลุ่มที่ทำการทดสอบผ่านการ

เล่นเกม VR First Aid ได้รับคะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดความรู ้

หลังการอบรมมากกว่ากลุ่มที่ทำการทดสอบผ่านบทความ 7.32 % และ

คะแนนความคิดเห็นในด้านความมั่นใจเมื่อต้องรับมือกับสถานการณ์จริง

ของกลุ่มทดสอบผ่านการเล่นเกม VR First Aid มากกว่ากลุ่มที่ทำการ

ทดสอบผ่านบทความ 17.65  %  

ตารางที่ 1 ตารางแสดงคะแนนจากการทำแบบทดสอบและแบบสอบถาม 

ประเภทของ

คำถาม 

กลุ่มทดสอบผ่าน

การศึกษาผ่าน 

กลุ่มทดสอบผ่านการ

เล่นเกม VR 

ก่อน

การ

อบรม 

หลังการ

อบรม 

ก่อน

การ

อบรม 

หลังการ

อบรม 

คำถาม

ตรวจวัด

ความรู้ก่อน

การอบรม  

(เต็ม 10

คะแนน) 

6.8  
8.2 

(+20.59%) 
5.7 

8.8 

(+54.39%) 

คำถาม

ตรวจวัดความ

มั่นใจเมื่อต้อง

รับมือกับ

สถานการณ์

จริง  

(เต็ม 5 

คะแนน) 

2.3 
3.4 

(+47.83%) 
1.7 

4 

(+135.29%) 

 

 และคะแนนความพึงพอใจจากการศึกษาข้อมูลผ่านวิธีต่าง ๆ 

ในหัวข้อความพึงพอใจและความสนุกในการศึกษาข้อมูลผ่านวิธีการท่ีได้

ทำ ความรู้สึกที่จะกลับมาทำการศึกษาข้อมูลผ่านวิธีการดังกล่าวอีกครั้ง  

และความรู้สึกที่อยากจะแนะนำวิธีการนี้ให้ผู้อื่นของกลุ่มทดสอบผ่าน

การศึกษาผ่านบทความอยู ่ที ่ 3.3 3.9 และ 3.3 คะแนนตามลำดับ 

ในขณะที่กลุ่มทดสอบผ่านการเล่นเกม VR ได้คะแนนความพึงพอใจที่ 

4.7 4.3 และ 4.5 คะแนนตามลำดับ แสดงให้เห็นว่ากลุ่มทดสอบผ่าน

การเล่นเกม VR ได้คะแนนความพึงพอใจมากกว่ากลุ ่มทดสอบผ่าน

การศึกษาผ่านบทความ 

 

 

 

 

 



ตารางที่ 2 ตารางคะแนนความพึงพอใจจากการศึกษาข้อมูลผ่านวิธีการต่าง ๆ 

คำถาม (เต็ม 5 คะแนน) 

กลุ่มทดสอบท่ีเข้าร่วม 

กลุ่มทดสอบ

ผ่านการศึกษา

ผ่านบทความ 

กลุ่มทดสอบผ่าน

การเล่นเกม VR 

ความพึงพอใจและความ

สนุกในการศึกษาข้อมูล 
3.3 4.7 

ความร ู ้ส ึกอยากกล ับมา

ทำการศึกษาข้อมูลอีกครั้ง 
3.9 4.3 

ความรู้สึกท่ีอยากจะแนะนำ

วิธีการน้ีให้ผู้อื่น 
3.3 4.5 

 

 

5. สรุปผลการด าเนินงาน 

การพัฒนาเกมฝึกทักษะการปฐมพยาบาลเบื้องต้นด้วยเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสมือน ได้มีการพัฒนาขึ้นทั้งหมด  2 ส่วน คือ ส่วนการฝึกฝน

การควบคุมอุปกรณ์ภายในเกม และส่วนของการเรียนรู้เนื้อหาการปฐม

พยาบาลเบื้องต้นที่ได้แบ่งเนื้อหาออกเป็น 3 หัวข้อ  ได้แก่ 1. อุปกรณ์

ปฐมพยาบาล 2. การปฏิบัติตัวเมื่อพบผู้ป่วยฉุกเฉิน 3. การช่วยฟื้นคืนชีพ

ท่ีมีเน้ือหาในส่วนของการทำ CPR และการใช้งานอุปกรณ์ AED และจาก

การนำเกมไปทดสอบกับกลุ่มการอบรมผ่านการเล่นเกมนั้น คะแนนใน

ส่วนของการทดสอบความรู ้ เร ื ่องการปฐมพยาบาลเพิ ่มขึ ้นจากเดิม 

54.39% และคะแนนในด้านความมั ่นใจในการรับมือเมื ่อต้องพบ

สถานการณ์จริงเพิ่มขึ้นจากเดิม 135.29% 

 

5.1. ข้อจ ากัดและปัญหาท่ีพบ 
 

- เนื่องจาก Oculus ไม่ได้เป็นอุปกรณ์ที่เข้าถึงง่าย ผู้เล่นอาจ

ต้องใช้เวลาในการทำความเข้าใจถึงวิธีการใช้งานและใช้เวลา

ในการสร้างความเคยชิน 

- สำหรับผู้ท่ีไม่เคยชินกับอุปรณ์หรือการใช้งานอุปกรณ์ VR เป็น

เวลานานอาจทำให้เกิดอาการ Motion Sickness ได ้

- ทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจำกัดและคุณภาพของอุปกรณ์ท่ีมีผลให้

เกิดข้อผิดพลาดในระหว่างการพัฒนา 

- เนื่องจากได้ทำการเปล่ียนหัวข้อและเน้ือหาในการทำโครงงาน

จากภาคเรียนที่ 1 ทำให้มีระยะเวลาในการทำโครงงานให้

เสร็จสมบูรณ์น้อยลง 

 

5.2. แนวทางการพัฒนาต่อ 
 

- พัฒนาเนื้อหาให้มีความครอบคลุม หลากหลายและเข้าใจง่าย

มากยิ่งมากยิ่งขึ้น เพิ่มเนื้อหาในส่วนของการรักษาและจำแนก

บาดแผล 

- พัฒนาเกมให้มีความท้าทายมากยิ่งขึ้น 

- พัฒนาฉาก องค์ประกอบและภาพประกอบต่าง ๆ ภายในเกม

ให้มีความสวยงามมากยิ่งขึ้น 
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บทคัดย่อ 

คินเดอร์ฟอร์เรสต์ เกมสร้างสิ่งของและไขปริศนา ด้วยเทคโนโลยีวีอาร์ มีจุดประสงค์ในการจัดทำขึ้นเพื่อเป็นเกมส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา และมุ่งเน้นให้ผู้เล่นเพลิดเพลินกับด่านภายในเกมในธีมนิยายแฟนตาซีสมัยเด็กโดยภายในตัวเกมจะประกอบไป

ด้วยด่านต่าง ๆ ท่ีผู้เล่นจะต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์ในการประกอบบล็อกไม้ 3 มิติในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อแก้ไขปัญหาท่ีพบเจอภายในเวลา

ท่ีกำหนดร่วมกับเทคโนโลยีวีอาร์ ท่ีจะทำให้ผู้เล่นได้รับความเพลิดเพลินและมีประสบการณ์ใช้งานในรูปแบบแปลกใหม่กว่าเกมในรูปแบบอื่น  

โดยเมื่อผู้เล่นทำภารกิจภายในเกมจะมีการบันทึกรายละเอียดการสร้างสิ่งของ ระยะเวลาในการสร้าง และมีแบบทดสอบให้ผู้เล่นได้ประเมิน

ความพึงพอใจหลังจากเล่นเกม จากผลการทดสอบแสดงให้เห็นเกมคินเดอร์ฟอร์เรสต์มีการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์มากกว่าเกมที่นำมา

เปรียบเทียบ  7 % และเกมคินเดอร์ฟอร์เรสต์มีคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยจากผู้เล่นจริง 3.90±50 จากระดับ 5 คะแนน 

คำสำคัญ – เกมไขปริศนา; ความคิดสร้างสรรค์; บล็อกไม้ของเล่น เทคโนโลยีวีอาร์ 

1. บทนำ 

บล็อกไม้เล่น เป็นของของเล่นช่วงวัยเด็กของใครหลายคน ด้วย

รูปทรงที่หลากหลาย สามารถนำมาเล่นได้หลายรูปแบบทั้งการต่อเป็น

สิ ่งก่อสร้าง หรือนำมาต่อเป็นรูปภาพ ประโยชน์ของบล็อกไม้นั้นมี

หลากหลาย เป็นของเล่นที่ช่วยเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เล่นอีก

ทั้งทำให้ผู้เล่นมีมุมมองต่อการแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่หลากหลายมาก ซ่ึง

ความคิดสร้างสรรค์ถือว่าเป็นทักษะท่ีสำคัญมากในปัจจุบัน เช่น ในทาง

ธุรกิจหากมีความคิดสร้างสรรค์อาจจะได้มุมมองในการมองหาโอกาส

ทางธุรกิจใหม่ ๆ หรือ ได้ไอเดียท่ีดีขึ้นกว่าเดิม  

ทางผู้จัดทำได้เล็งเห็นถึงความสำคัญของความคิดสร้างสรรค์ รวมไปถึง

แนวคิดที่น่าสนใจในของเล่นบล็อกไม้  จึงได้นำมาพัฒนาเป็นแนวทาง

ของเกม  อย่างไรก็ตามบล็อกไม้ทั่วไปไม่สามารถดึงดูดกลุ่มผู้เล่นที่มี

อายุ 18 ปีขึ้นเพราะมีไม่มีความสนุกหรือไม่ท้าทายในการเล่นเกมมาก

พอ ผู้จัดทำจึงได้นำแนวทางของเกมร่วมกับการใช้เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ท่ีกำลังเป็นนิยม มาเพิ่มความสนใจ

ของผู้เล่นได้ โดยตัวเกมจะเป็นเกมที่มีแนวสร้างสิ่งของและไขปริศนา 

ที่ผู้เล่นจะได้รับบทเป็นเด็กหนุ่มที่ทำของเล่นของหายเข้าไปในต่างมิติ 

ต้องเข้าไปตามหาของเล่น พร้อมกับพลังในการสร้างบล็อกไม้ผู้เล่นจะ

ได้รับประสบการณ์เหมือนการได้ต่อบล็อกไม้สมัยเด็ก ที่เพิ่มความท้า

ทายด้วยอุปสรรคและภารกิจภายในเกม ทำให้ผู ้ที ่เล่นนั ้นจะได้ฝึก

ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างออกแบบส่ิงของ และการคิดนอกกรอบ

ในการหาวิธีแก้ปริศนาท่ีพบ เพื่อจะผ่านด่านและนำของเล่นกลับมา 

  



 

 

2.การทบทวนเอกสารวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1 เทคโนโลยวีีอาร์ 

คือเทคโนโลย ีท ี ่สร ้างส ิ ่งแวดล้อมเสมือนจร ิงข ึ ้นถ ่ายทอด

ประสบการณ์เหมือนผู้เล่นได้เข้าไปอยู่ในโลกเสมือน โดยสิ่งแวดล้อม

ท้ังหมดสร้างขึ้นโดยระบบคอมพิวเตอร์ และการใช้งานเทคโนโลยีวีอาร์

จำเป็นต้องมีอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ในการสวมใส่ศีรษะและแสดงผลกับ

ดวงตา ผู ้ เล ่นจะเห็นทุกอย่างในรูปแบบสามมิติ และผู ้ เล ่นจะมี

คอนโทรลเลอร์หรือถุงมือรับข้อมูลการขยับมือ ทำให้ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์

กับสิ่งแวดล้อมวัตถุต่าง ๆ ในโลกเสมือนได้ อีกทั้งเทคโนโลยีวีอาร์ได้

เพิ ่มประสบการณ์ที ่แปลกใหม่ในวงการเกม  วีอาร ์เกมมีข ้อด ี ท่ี

หลากหลาย เช่น ทำให้ผู้เล่นได้ประสบการณ์ที่เสมือนจริงมากกว่าเกม

มุมมองบุคคลท่ีสามและมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง [1] 

2.1.1 วีอาร์เกม 

วีอาร์เกมคือ การใช้เทคโนโลยีแว่นวีอาร์ร่วมกับคอมพิวเตอร์ 

เพื่อให้ผู้เล่นได้เล่นเกมในมุมมองของบุคคลที่หนึ่ง ผู้เล่นเกมจะได้

เห็นและมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมของเกมผ่านอุปกรณ์ที ่ใช้

เล่นวีอาร์เกมและอุปกรณ์เสริม รวมถึงชุดหูฟัง  ถุงมือที ่ติดตั้ง

เซ็นเซอร์อุปกรณ์ควบคุมมือ 

2.2 บล็อกไม้ของเล่น 

คือ ของเล่นที่ทำมาจากไม้ที่มีรูปทรงต่างกัน สามารถต่อเป็น

รูปทรงต่าง ๆ เช่น สี่เหลี่ยมสามเหลี่ยม ทรงกลม หกเหลี่ยม เป็น

ต้น  สามารถนำมาวางประกอบตามจินตนาการ บล็อกไม้ของเล่น

เป็นเกมส่งเสริมพัฒนาการวัยเด็ก ที่ทำให้ผู้เล่นมีจิตใจจดจ่อกับส่ิง

ที่ทำ พัฒนากล้ามเนื้อ และช่วยส่งเสริมความคิดตามจินตนาการ 

บล็อกไม้มักเป็นเครื่องของท่ีเล็กและมีน้ำหนักเบา ทำให้สามารถใช้

งานได้ง่ายและปลอดภัย มีประโยชน์ในการส่งเสริมการเรียนรู้และ

พัฒนาทักษะทางด้านพื้นฐานอย่างการสร้างรูปแบบ การจับคู่ การ

ที่พบรูปภาพ เรียนรู้พื้นฐานการคำนวณ และพัฒนาทักษะมือ-ตา

ของผู้เล่นขั้นต้น นอกจากนี้ บล็อกไม้ยังมีคุณค่าเพิ่มเติมในการ

สร้างความสนุกและความสำเร็จส่วนตัวในการสร้างสรรค์และสร้าง

สิ่งของตามความคิดสร้างสรรค์ของผู้ใช้ [2]  

 

 

2.3 เกมแก้ไขปริศนา 

คือ ประเภทของเกมที่ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ทักษะ

แก้ปัญหา และความชาญฉลาดของผู้เล่นในการหาคำตอบหรือแก้ไข

ปริศนา แต่ปริศนาก็มีหลายประเภทเช่น ปัญหาทางตรรกศาสตร์ 

ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ อย่างจริงจัง การหาผลสำเร็จของปริศนา 

อาจต้องใช้แบบแผน และขั้นตอนที่เฉพาะเจาะจง เกมแก้ไขปริศนา

มักมีความสนุกและท้าทายในการแก้ไขปัญหา และมักให้ความพึง

พอใจเมื่อผู้เล่นสามารถค้นพบคำตอบหรือแก้ไขปริศนาได้สำเร็จ 

หรือในบางเกมก็ต้องแก้ปัญหาเพื่อเอาตัวรอด ในปัจจุบันปรากฏว่า

เกมแก้ไขปริศนามีความนิยมและเป็นที่รู ้จักมากในวงกว้างทั่วโลก 

และมักใช้ในการบันเทิง ฝึกทักษะทางการคิด และฝึกสมาธิในหลาย

แพลตฟอร์ม เช่น เกมบนคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ หรือกระดาน

เกม สามารถมุ่งหาทางออกและบรรลุผลสำเร็จในการดำเนินชีวิต

อย่างเหมาะสมและสมบูรณ์ตามเป้าหมายท่ีตั้งไว้ [3] 

 

2.4 เกมอ้างอิง 

2.4.1 มายคราฟ 

เกมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์อย่างเช่น มายคราฟ คือ

เกมท่ีให้อิสระในการสำรวจโลก 3 มิติท่ีสร้างโดยบล็อกเหลี่ยม  ด้วย

โลกที่ไม่มีสิ้นสุด เป็นแซนบอกซ์โอเพนเวิลด์และสามารถค้นพบและ

เก็บเกี่ยววัตถุดิบต่าง ๆ สร้างอุปกรณ์และไอเทม สร้างสิ่งปลูกสรา้ง

ต่าง ๆ มีหลายโหมด เช่น โหมดท่ีให้ผู้เล่นสามารถต่อสู้กับตัวละครท่ี

คอมพิวเตอร์สร้างขึ้น หรือ โหมดสร้างสรรค์ซึ่งมีทรัพยากรอย่างไม่

จำกัดให้แก่ผู้เล่นและยังสามารถเข้าถึงการบินได้ นอกจากนี้ผู้เล่น

สามารถดัดแปรเกมเพื่อสร้างระบบเกม ไอเทม และสินทรัพย์ใหม่ ๆ 

ได้ด้วยตัวเอง [4]  

 

2.5. อันเรียลเอนจิน 

เป็นเกมเอนจินที่พัฒนาขึ้นโดยบริษัทอีปิคส์ เกมของสหรัฐ 

เปิดตัวครั ้งแรกในปีค.ศ. 1998 อันเรียลเอนจินรุ ่นปัจจุบัน คือ 

อันเรียลเอนจิน 5 ที่ถูกปล่อยให้ใช้งานในปี 2021 [5]อันเรียลเอน

จินรองรับระบบปฏิบัติการ วินโดวส์ ลินุกซ์ แมคโอเอส อันเรียล

เอนจินเป็นโปรแกรมสำหรับนักพัฒนาเกมในรูปแบบ 3 มิติ และ

อุตสาหกรรมต่าง ๆ เช่น การกีฬา ภาพยนตร์และโทรทัศน์ 



 

 

สถาปัตยกรรม โปรแกรมอันเรียลเอนจินสามารถทำให้ผู้ใช้งานมี

ประสบการณ์ตอบโต้ท่ีสมจริงมากขึ้น [6] 

2.6. ไฟร์เบส 

ไฟร์เบสคือแพลตฟอร์มที่รวบรวมเครื ่องมือสำหรับการ

จัดการในส่วนของแบ็กเอนด์ (Backend) หรือ ฝั่งเซิร์ฟเวอร์ซึ่งทำ

ให้สามารถสร้างแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

และช่วยลดเวลา และลดค่าใช้จ่ายของการทำงานฝั่งเซิร์ฟเวอร์หรือ

การวิเคราะห์ข้อมูลให้อีกด้วย อีกทั้งยังมีฐานข้อมูลเรียลไทม์ การ

พิสูจน์ตัวตน พื้นท่ีเก็บข้อมูลท่ีซิงค์ข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ท่ีเชื่อมต่อ

ทั้งหมดแบบเรียลไทม์ ฐานข้อมูลใช้โมเดลข้อมูลเชิงเอกสารหรือ 

NoSQL [7]ซึ่งช่วยให้นักพัฒนาสามารถจัดเก็บข้อมูลในลักษณะท่ี

ยืดหยุ่นและปรับขนาดได้ข้อมูลถูกจัดเก็บในรูปแบบ JSON และ

ฐานข้อมูลรองรับธุรกรรมและการแจ้งเตือนเหตุการณ์ตามเวลาจริง 

 

3.วิธีการดำเนินงาน 

3.1. การวิจัยผู้ใช้ (User research) 

3.1.1.การรวบรวมความต้องการของผู ้ ใช ้ (Requirement 

Gathering)  

ประชากร คือ บุคคลทั่วไปที่มีอายุ 18 ปีขึ้นไปท่ีสนใจในเกม

แก้ไขปริศนาและผจญภัย 

กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคคลท่ีมีอายุ 18 ปีขึ้นไปท่ีมีความสนใจ

เกมแก้ไขปริศนาและผจญภัย จำนวน 10 คน 

3.1.2. เครื่องมือและเทคนิคท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล 

ผู้จัดทำใช้กูเกิลฟอร์มในการสร้างแบบสอบถามเพื่อทำ

การเก ็บข ้อม ูความพึงพอใจในการเล ่นเกม และเก ็บข ้อมูล

ประสบการณ์การเล่นเกมของผู ้ใช้ เพื ่อนำมาประเมินทักษะ

ความคิดสร้างสรรค์ และการคิดแก้ปัญหาของผู้ใช้ ในการเล่นแต่

ละรอบ 

 

3.2. กลุ่มเป้าหมาย 

บุคคลที่อายุ 18 ปีขึ้นไปที่ชอบเล่นเกมแก้ไขปริศนา ชอบ

เล่นเกมสร้างสรรค์ เช่นมายคราฟ และคาร์โต้ และมีความสนใจเกม

โลกความจริงเสมือน 

 

3.3. เครื่องมือที่ใช้พัฒนา 

3.3.1. ฮาร์ดแวร์  

โอคูลัส เควส 2 (Oculus Quest2) 

คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop Computer) 

3.3.2. ซอฟต์แวร์และเครื่องมือ 

โปรแกรมอันเรียล เอนจิน 5.1 (Unreal Engine 5.1) 

ไฟร์เบส (Firebase) 

 

3.4. รายละเอียดการทำงานของแต่ละองค์ประกอบของระบบ 

3.4.1 ข้อมูลนำเข้าและข้อมูลส่งออก 

ข้อมูลนำเข้า การใช้คอนโทรลเลอร์ 

ข้อมูลส่งออก การแสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์และ

แสดงผลบนจอของโอคูลัส เควส 2 

 

3.5 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

3.5.1 แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 

ผู้ใช้ระบบประกอบด้วย ผู้เล่นและระบบเกม ดังรูปท่ี 1 

 

 

 

 

 



 

 

 

รูปท่ี 1 แผนภาพยูสเคสของเกมคินเดอร์ฟอร์เรสต์ 

ยูสเคสของผู้เล่นและระบบ 

เข้าสู่ระบบ, การเลือกโหมดการเล่น, เล่นเกมโหมดเน้ือ

เรื ่อง, ระบบการสร้างบล็อกไม้ , ระบบการประกอบ

สิ่งของ, ระบบภารกิจ, ระบบการจับเวลา, ระบบศัตรู, 

ระบบหลุมกับดัก, ระบบการจบเกม, เล่นเกมโหมดสนาม

เด็กเล่น, ปรับแต่งเกม, ออกเกม 

 

4.ระบบต้นเกม 

4.1. หน้าจอเริ่มต้น 

เมื่อผู้เล่นเปิดเกมขึ้นมาจะพบกับหน้าเริ่มต้น โดยผู้เล่น

สามารถเลือกท่ีจะเข้าเกมหรือ ออกจากเกม ดังรูปท่ี 2  

 
รูปท่ี 2 หน้าจอเริ่มต้น 

4.2. หน้าจอสำหรับการเลือกโหมด 

 หากผู้เล่นเลือกเข้าสู่ระบบและกรอกข้อมูลชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน

ได้ถูกต้อง ตัวอย่างการเข้าสู่ระบบดังรูปท่ี 3 และเกมจะเข้าสู่หน้า

สำหรับการเลือกโหมด โดยผู้เล่นสามารถเลือกได้ว่าจะเล่นใน

โหมดเนื้อเรื่องหรือโหมดสนามเด็กเล่น ดังรูปท่ี 4  

 
รูปท่ี 3 หน้าจอการเข้าสู่ระบบ 

 
รูปท่ี 4 หน้าจอการเลือกโหมด 

 

4.3.หน้าแสดงวิธีการเล่น 

เมื่อผู้เล่นเลือกโหมดสำเร็จ จะเข้าสู่หน้าสำหรับการเล่น

เกมโดยผู้เล่นจะเกิดขึ้นมา ณ จุดเริ่มต้นของโหมดท่ีเลือก 

o หากผู้เล่นเข้าสู่โหมดสนามเด็กเล่น ผู้เล่นสามารถ

สร้างบล็อกไม้และสิ่งของต่าง ๆ ได้ตามที่ต้องการ 

และสามารถเลือกท่ีจะกลับสู่หน้าแรกได้ 

o หากผู้เล่นเข้าสู ่โหมดเนื ้อเรื ่อง และไปคุยกับตัว

ละครนางฟ้านำทางระบบจะแจ้งภารกิจหลักให้กับ

ผู้เล่น ดังรูปที่ 5 และที่จุดเริ่มต้นมีป้ายที่ให้ข้อมูล

ผู้เล่น ดังรูปท่ี 6  



 

 

 

รูปท่ี 5 จุดเริ่มต้นของโหมดเนื้อเรื่อง 

 

รูปท่ี 6 ป้ายให้ข้อมูลผู้เล่น 

4.4. หน้าการสร้างของจากบล็อกไม้ 

เมื่อผู้เล่นเริ่มทำการสร้างสิ่งของตามรูปแบบในโซนการ

สร้างด้วยตัวเอง หากผู้เล่นทำการต่อเสร็จสิ้นจะมีปุ่ม ทริกเกอร์ 

ขึ้นเพื่อให้ผู้เล่นกดปุ่มทริกเกอร์เพื่อสร้างสิ่งของและสิ่งของที่ผู้

เล่นสร้างจะปรากฏขึ้น ดังรูปท่ี 7  

 
รูปท่ี 7 การสร้างสิ่งของ 

4.6. หน้าแสดงเมื่อผู้เล่นทำภารกิจ 

เมื่อผู้เล่นทำภารกิจด่านเหมืองหิน ดังรูปที่ 8 ทำภารกิจ

ด่านเจ้ายกบ รูปที่ 9 และทำภารกิจด่านบ้านยักษ์ ดังรูป 10  

ข้อมูลในป้ายมอบภารกิจจะอัปเดตผลของภารกิจตามที่ผู้เล่นทำ

ได้ล่าสุด ดังรูปท่ี 9 

 
รูปท่ี 8 เมื่อผู้เล่นทำภารกิจด่านเหมืองหิน 

 
รูปท่ี 9 เมื่อผู้เล่นทำภารกิจด่านเจ้าชายกบ 

 
รูปท่ี 10 มื่อผู้เล่นทำภารกิจด่านบ้านยักษ์ 

 
รูปท่ี  11 ป้ายมอบภารกิจอัปเดตผลของภารกิจ 

4.8. หน้าการจบเกม 

เมื่อผู้เล่นต้องการท่ีจะจบเกม ผู้เล่นต้องกลับมายังศูนย์กลาง

ที่เล่นเข้าเกมมาครั้งแรก และจะปรากฏตัวอย่างการสร้างประตูมิติ

เพื่อเป็นการจบเกม ดังรูปที่ 12 ประตูมิตินี้จะปรากฏขึ้นก็ต่อเมื่อ ผู้

เล่นเก็บบล็อกไม้และพื้นผิวครบทั้งหมดและเมื่อผู ้เล่นทำการ ต่อ

บล็อกไม้ตามรูปแบบ ประตูมิติจะเปลี่ยนเป็นดังรูปท่ี 13 เพื่อแสดงผล

ให้ผู้เล่นสามารถจบเกมได้ 



 

 

 

รูปท่ี 12 ประตูมิติปรากฏเมื่อผู้เล่นเก็บบล็อกไม้และ     

พื้นผิวครบท้ังหมด 

 

รูปท่ี 13 ประตูมิติเมื่อผู้เล่นต่อเสร็จสมบูรณ์ 

 

5.วิเคราะห์และสรุป 

 การจัดการโครงงาน คินเดอร์ฟอเรส เป็นเกมวีอาร์ ท่ี

เป็นเกมที่นำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนที่มีจุดมุ ่งหมาย

ส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ โดยเกมถูกสร้างขึ ้นมาเพื่อ

ความสนุกสนานและเป็นอีกหนึ ่งช่องทางในการได้ส่งเสริม

สร้างสรรค์เพื่อให้ผู้ได้นำไปพัฒนาหรือต่อยอดในโลกความเป็น

จริง 

การพ ัฒนาโครงงานน ี ้ ใช ้ เอนจ ินสร ้ า งข ึ ้ นบน

แพลตฟอร์ม บนเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะกับเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสมือน ที่ใช้งานผ่านอุปกรณ์ โอคูลัส เควส 2 ( Oculus 

Quest 2) เดียวและได้นำการเล่นบล็อกไม้มาออกแบบเป็น

ภารกิจของตัวเกมโดยผู้เล่นต้องทำตามเงื่อนไขที่มีของแต่ละด่าน 

ผู้เล่นจะมีวิธีแก้ปัญหาแตกต่างกันออกไปโดยสามารถใช้ความคิด

สร้างสรรค์ในการประกอบสิ่งของที่ตัวเกมมีให้เพื่อผ่านภารกจิให้

ได ้และเกมต้องใช้อินเทอร์เน็ตในการเล่นเพื่อเก็บข้อมูลไปยังไฟร์

เบสเพื่อเก็บข้อมูล และเก็บรายละเอียดสิ ่งของที่ผู ้เล่นได้รับ

ภายในเกม 

 

5.1. การทดสอบกับผู้เล่นจริง 

ทางผู้จัดทำเกมคินเดอร์ฟอเรสต์ได้นำเกมไปทดลอง

กับผู้เล่นเกมที่เป็นกลุ่มเป้าหมายจำนวน 10 คน ช่วงอายุเฉลี่ย 

19 – 22 ปี แบ่งเป็นชาย 3 คนและ หญิง 7 คน เพื่อเป็นการ

ประเมินเกมที่ได้พัฒนาขึ้น ซึ่งจุดประสงค์ของการทดลองนี้คือ

การทดลองให้ผู้เล่นที่มีความสนใจด้านเกมวีอาร์ และเกมพัซเซิล 

ทดลองเล่นเกม เพื่อทดสอบความลื่นไหลในการเล่นเกมและมี

การเก็บผลประเมินการใช้ความคิดสร้างสรรค์ จากการสร้าง

สิ่งของและระยะเวลาในการภายในด่านในการทดลองเล่นแต่ละ

ครั้ง โดยในเกมมีการเก็บข้อมูลผู้เล่นโดยเก็บข้อมูลการสร้างและ

วิธีการเล่น เพื่อนำมาวิเคราะห์และปรับปรุงตัวเกมและเมื่อผู้เล่น

ได้ทำการทดลองครบทุกด่าน ทางผู้จัดทำมีช่องทางการรับฟัง

ความคิดเห็นในการเล่นเกม 

จากการดสอบประสิทธิภาพในการส่งเสร ิมความ

สร้างสรรค์ของเกม เปรียบเทียบการทดลองเล่นครั้งที่ 1 และการ

ทดลองเล่นครั้งท่ี 3 ผู้เล่นสามารถสร้างสิ่งของท่ีมากขึ้นได้ในเวลา

ที่จำกัดและผู้เล่นสามารถจบเกมด้วยการเล่นที่เร็วขึ้นกว่าเดิม 

จากผลลัพธ์แสดงให้เห็นว่าการเล่นเกมคินเดอร์ฟอเรสต์มีการ

ส่งเสริมให้ผู้เล่นสร้างสรรค์ในการสร้างวิธีแก้ปัญหา ทำให้เมื่อผู้

เล่นเจอปัญหาหรืออุปสรรคต่าง ๆ มีแนวคิดในการแก้ปัญหา

หลากหลายมากขึ้น ทำให้แก้ปัญหาในการผ่านด่านได้เร็วกว่าเดิม 

เกมคินเดอร์ฟอเรสต์เป็นเกมที่มีความคล้ายกับเกม

มายคราฟ จึงนำคะแนนความพึงพอใจของเกมคินเดอร์ฟอร์เรสต์

และเกมมายคราฟ มาเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเล่นเกม

โดยมีท้ังหมด 6 หัวข้อดังน้ี โดยการคำนวณเปอร์เซ็นเปรียบเทียบ

ระหว่างเกมมายคราฟและเกมคินเดอร์ฟอร์เรสต์มีสูตรการ

คำนวณดังนี้ โดยให้ X1 แทนคะแนนรวมในแต่ละหัวข้อของผู้ทำ

การทดลองเกมที่มี่คะแนนรวมมากกว่าและให้ X2  แทนคะแนน

รวมของเกมท่ีน้อยกว่า จะได้  ((X2-X1)/ 5)*100 

 

 

 

 

 



 

 

ตารางที่ 1 คะแนนความพึงพอใจของเกมคินเดอร์ฟอร์เรสต์และ

เกมมายคราฟ 

หัวข้อ เกมคินเดอร์

ฟอเรสต์ 

เกมมายคราฟ 

มีความสนุก 3.86±0.49 4.57±0.49 

ส่งเสริมความคิค

สร้างสรรค์ 

4.43±0.49 4.14±0.41 

การนำเสนอท่ีแปลกใหม่ 4.29±0.41 3.71±0.61 

ระยะเวลาในการเล่น 3.86±0.49 3.29±1.18 

ความลื่นไหลในการใช้

งาน 

3.86±1.02 4.29±0.86 

ความง่ายในการต่อ

สิ่งของ 

3.00±0.29 3.29±0.82 

คะแนนเฉลี่ย 3.90±0.5  3.96±0.72 

 

1.มีความสนุก 

รูปแบบของเกมคินเดอร์ฟอร์เรสต์มีการเล่นเพื่อแข่งขัน

กับเวลาในรูปแบบวีอาร์ทำให้เกิดอาการเวียนหัว จึงทำให้

เกมมายคราฟได้รับคะแนนเรื่องความสนุกมากกว่าเกมคิน

เดอร์ฟอร์เรสต์ประมาณ 18% 

2. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

  เกมคินเดอร์ฟอร์เรสต์มีรูปแบบการสร้างที่ให้ผู ้เล่น

เลือกสร้างอย่างสร้างสรรค์เพื่อที่จะทำภารกิจอีกทั้งยังมี

โหมดสนามเด็กเล่นท่ีทำให้ผู้เล่นได้สร้างสรรค์อย่างเต็มท่ี จึง

ทำให ้ เกมค ินเดอร ์ฟอร ์เรสต ์ม ีการส ่งเสร ิมความคิด

สร้างสรรค์มากกว่า เกมมายคราฟประมาณ 7% 

3. การนำเสนอที่แปลกใหม่       

เกมคินเดอร์ฟอร์เรสต์เป็นเกมต่อสิ่งของการนำเสนอ

เกมในรูปแบบวีอาร์ ซึ่งเป็นเทคโนโลยีใหม่สำหรับวงการ

เกมจึงทำให้มีเกมวีอาร์ยังไม่มากนัก จึงทำให้เกมคินเดอร์

ฟอร์เรสต์มีการนำเสนอที่แปลกใหม่กว่าเกมมายคราฟ

ประมาณ  15% 

4.ระยะเวลาในการเล่นเกม 

เกมคินเดอร์ฟอร์เรสต์สามารถคำนวณและประมาณ

เวลาการจบเกมของผู ้เล่นได้ในโหมดเนื ้อเรื ่องแต่เกม  

มายคราฟเป็นเกมที่เล่นโดยไม่มีการนับเวลา จึงทำให้

เกมคินเดอร์ฟอเรสต์ มีระยะเวลาในการเล่นเกมดีกว่าเกม

มายคราฟประมาณ 17% 

5.ความลื่นไหลในการใช้งาน 

เกมคินเดอร์ฟอร์เรสต์เป็นเกมวีอาร์ที ่ใช้โมเดลตัว

ละคร และฉาก 3 มิติ เป็นส่วนใหญ่ซึ่งทำให้เกมมีการ

ลื่นไหลไม่ดีเท่าที่ควร จึงทำให้เกมมายคราฟมีความลื่น

ไหลในการใช ้งานมากกว่าเกมคินเดอร ์ฟอร ์เรสต์

ประมาณ 11 % 

6.ความง่ายในการต่อสิ่งของ 

เกมคินเดอร์ฟอเรสต์มีรูปแบบในการต่อสิ่งของให้ แต่

เนื่องจากเป็นมุมมองวีอาร์การจับวางสิ่งของทำให้ผู้เล่น

ต้องคาดการณ์ระยะท่ีจะวางของมากกว่าเกมมายคราฟ 

จึงทำให้เกมมายคราฟท่ีผู้เล่นสามารถต่อสิ่งของได้อย่าง

อิสระ มีความง่ายในการต่อสิ่งของมากกว่าเกมคินเดอร์

ฟอร์เรสตป์ระมาณ  9% 

ผลการทดสอบความพึงพอใจในการเล่นเกมสรุปได้ว่า เกมมาย

คราฟมีความพึงพอใจในการเล่นเกมมากกว่าเกมคินเดอร์ฟอร์

เรสต์ โดยคะแนนของมายคราฟรวมได้ 3.96±0.72 และ คะแนน

ความพึงพอใจในกราเล่นเกมคินเดอร์ฟอร์เรสต์รวมได้ 3.90±0.50 

โดยคะแนนเต็มคือ 5 คะแนน   

5.2. ปัญหาและอุปสรรคที่พบ 

1. เมื่อสวมใส่อุปกรณ์วีอาร์เป็นเวลานานทำให้ผู้เล่นเกิด

อาการวิงเวียนศีรษะทำให้  ได้รับประสบการณ์ไม่ดีเท่าท่ีควร  

2. ระบบมคีวามซับซ้อนกว่าท่ีคิด และเนื่องจากผู้พัฒนา

ยังขาดความชำนาญในการใช้งานอันเรียล เอนจิน ทำให้ผู้พัฒนา

ต้องใช้เวลาเป็นอย่างมาก หากมีความชำนาญมากขึ้น จะสามารถ

ทำงานได้ไวมากขึ้น 

3.ในการพัฒนาเกมต้องทำให้ตัวเกมออกมาสนุกสนาน

และได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ไปพร้อมกันแต่ในบางช่วงยังมี

ส่วนที่ง่ายเกินไปอาจทำให้ผู้เล่นที่มีประสบการณ์ในการเล่นเกม

เกิดอาการเบื่อหน่าย 

 

 



 

 

5.3. ข้อเสนอในการพัฒนาในอนาคต 

1. พัฒนาเกมให้สามารถเล่นได้หลายคนพร้อมกัน 

2. พัฒนาให้มีวิธีการประกอบส่ิงของท่ีหลากหลาย 

3. ปรับปรุงอินเตอร์เฟสให้มองเห็นได้อย่างชัดเจน 

4. จากการทดลองเล่นและรับฟังความคิดเห็นเกมไม่

ค่อยมีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย อาจจะต้อง

พิจารณาเรื่องการลดช่วงอายุของกลุ่มเป้าหมาย หรือ

เพิ่มความท้าทายให้กับอุปสรรคภายในเกม 
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พัฒนาเกมการเรียนภาษา การท่องเทีย่วและวัฒนธรรม 

โชติพัฒน์ บางหลวงหิรัณย์ และ พีรดนย์ พ่ึงพงษ์ 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

บทคัดย่อ 

ในการท่องเที่ยวต่างประเทศนักท่องเที่ยวอาจจะไม่ทราบหรือมีความรู้ไม่เพียงพอเกี่ยวกับภาษาและวัฒนธรรม

ประเทศที่จะเดินทางไปท่องเที่ยว และการเรียนภาษาเพียงอย่างเดียวอาจจะท าให้เกิดความน่าเบื่อหรือขาดแรงจูงใจใน

การเรียนรู้ภาษา ผู้จัดท าเล็งเห็นถึงปัญหาจึงได้พัฒนาเกมที่เรียนรู้ค าศัพท์ส าหรับการท่องเที่ยวและวัฒนธรรมของประเทศ

ต่างๆ 

ทางผู้จัดท าจึงได้ท าการพัฒนาเกมการเรียนรู้หลายภาษาโดยเป็นเกมที่พัฒนาบน Unreal Engine โดยจะเป็นเกม

แนวสวมบทบาท ผจญภัยส ารวจพื้นที่ และจะมีระบบการต่อสู้แบบ Turn-Based โดยผู้เล่นจะสามารถใช้ความสามารถ

ของตัวละครได้ผ่านการพูดค าศัพท์ในหมวดหมู่ต่างๆ ผ่านระบบ Speech Recognition ที่จะตรวจจับความถูกของค าพูด

จากผู้เล่น และมีการใช้  RenderDoc ในการสร้างโมเดลสามมิติจาก Google map เพื่อให้ผู ้เล่นได้เห็นและเรียนรู ้สิ่ง

ส าคัญของประเทศนั้นๆ ผู้เล่นจะเพลิดเพลิน Gameplay และเนื้อเรื่องภายในเกมควบคู่ไปกับการเรียนรู้ค าศัพท์และ

วัฒนธรรมของประเทศต่างๆ ได้พร้อมๆ กัน 

ค าส าคัญ – การพัฒนาเกม; การเรียนรู้หลายภาษา; pretrained multi-lingua LLM 

  



1. บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 

การพัฒนาเกมให้มีความน่าสนใจและเป็นแหล่งเรียนรู ้ภาษาและ

วัฒนธรรมของประเทศต่างๆ เพื่อให้ผู้ที่สนใจสามารถเรียนรู้ไปพร้อม

กับการเล่นเกม 

1.2 วัตถุประสงค ์

1. เพื่อพัฒนาเกมที่ให้ความรู้ผู้ที่ต้องการเรียนรู้ในด้านของภาษาและ

วัฒนธรรมของประเทศต่างๆ  

2. รู้และเข้าใจการออกเสียงของค า ในภาษาต่างๆ  

1.3 วิธีการด าเนินงาน 

1. รวบรวมข้อมูลวัฒนธรรมต่างๆ ของประเทศ 

2. การออกแบบตัวเกมในด้านต่าง ๆ 

3. ท าการเริ่มพัฒนาเกมผ่าน Unreal Engine และแปลภาษาภายใน

เกมให้เป็นภาษาต่าง ๆ ได้ 

4. เชื่อมต่อ plug-in speech recognition และน ามาใช้งานภายใน

เกม 

1.4 ขอบเขตของโครงงาน 

1. ออกแบบโครงสร้างหลัก ๆ ของตัวเกม เช่น Gameplay World 

setting หรือการออกแบบ Gameplay 

2. พัฒนาเกมผ่าน Unreal Engine และน าลง PC  

3. แปลเป็นภาษาต่าง ๆ เข้ากับตัวเกม  

4. มีการใช้ Speech recognition ในการตรวจเสียงของผู้เล่นเพื่อใช้ 

Skill ภายในเกม 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้ความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาเกม  

2. เกมที ่ม ีความน่าสนใจ ที ่สามารถให้ความร ู ้ เก ี ่ยวภาษาและ

วัฒนธรรมของประเทศต่างๆ ได้  

3. ผู้เล่นได้รับความรู้เกี่ยวภาษาและวัฒนธรรมของประเทศต่าง ๆ 

มากขึ้น 

 

 

2. การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง  

2.1 Unreal Engine 

2.1.1 เกี่ยวกับ Unreal Engine 

Unreal Engine คือ เกมเอนจินที่ถูกพัฒนาโดยบริษัท Epic Games 

เป็นเครื ่องมือที่ช่วยในการพัฒนาเกม สามารถใช้งานได้ฟรี และมี

ความสะดวกในการใช้งาน  

ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องมีความเชี่ยวชาญในการเขียนโปรแกรม 

เนื่องจากสามารถพัฒนาด้วย Blueprint ได้ โดยภาษาโปรแกรมหลัก

ท่ี Unreal Engine ใช้คือ C++ 

2.1.2 โครงสร้างเกมของ Unreal Engine 

Unreal Engine ม ี  Gameplay Framework Classes ท ี ่ แบ ่ ง เป็ น

ส่วนประกอบหลักต่าง ๆ เพื่อพัฒนาเกม เช่น วิธีการบังคับตัวละคร

ภายในเกม โดยแบ่งได้ดังนี้ 

1. Pawn คือ การควบคุมการกระท าในเกมผ่าน Input 

จากผู้เล่นหรือ AI 

2. Character คือ Pawn ที่แสดงผลในรูปแบบ Skeletal 

Mesh Component แ ล ะ ส า ม า ร ถ เ คล ื ่ อ นท ี ่ ด ้ ว ย  Character 

Movement Component 

3. Controller ค ือ Actor ที ่ ให ้  Pawn ควบค ุมได ้ โดย

แบ่งเป็น PlayerController และ AIController 

4. HUD คือ ตัวแสดงผลบนหน้าจอ เช่นแถบพลังชีวิต 

5. Camera คือ มุมมองที่ผู ้เล่นเห็นและสามารถปรับได้

ด้วย PlayerCameraManager 

6. GameMode คือ การก าหนดกฎภายในเกม 

7. GameState คือ ข้อมูลเกมที่เป็นแบบซ ้า ๆ ระหว่าง

เซิฟเวอร์และไคลเอนต์ 

8. PlayerState คือ สถานะของผู้เล่นในเกม เช่น คะแนน

และชื่อผู้เล่น 

2.2 Blender 

2.2.1 เกี่ยวกับ Blender 

Blender เป็นโปรแกรม Open Source ที่สามารถใช้หลากหลายใน

การสร้างงานออกแบบโมเดล งานแอนิเมชั่น การจ าลองการเคลื่อนท่ี

ของวัตถุ 



2.3 RenderDoc 

2.3.1 เกี่ยวกับ RenderDoc 

RenderDoc เ ป ็ น โ ปรแก รม  Graphics Debugger แบบ  Open 

Source ที่ช่วยดีบักกราฟิกได้ รองรับการจับเฟรมของภาพแบบเดี่ยว 

และว ิเคราะห์แอปพลิเคช ันที ่ ใช ้งาน D3D11, D3D12, Vulkan, 

OpenGL, และ OpenGL ES 

2.4 Sphinx: Speech Recognition Plugin 

2.4.1 เกี่ยวกับ Sphinx: Speech Recognition Plugin 

Sphinx: Speech Recognition Plugin เ ป ็ น  Plugin บ น  Unreal 

Engine ที ่ใช้ในการระบุเสียงพูดด้วย Blueprint โดยใช้ Pocket-

sphinx ซ่ึงเป็นเครื่องมือรู้จ าเสียงพูดแบบ Open Source. 

2.5 Pretrained Multilingual Language Models 

2.5.1 เกี่ยวกับ Pretrained Multilingual Language Models 

Pretrained Multilingual Language Models เป็น AI ที่ถูกฝึกด้วย

ข้อความในหลายภาษาเพื่อเข้าใจและสร้างข้อความที่มีความหมาย

เหมือนกันในภาษาต่าง ๆ โดยสามารถท างานในระดับภาษาและ

บริบททางภาษาหลายระดับได้ 

2.6 สัทอักษรสากล  

2.6.1 เกี่ยวกับสัทอักษรสากล 
สัทอักษรสากล (International Phonetic Alphabet) เป็นระบบสัท

อักษรที่พัฒนามาจากสัทศาสตร์ภาษาศาสตร์ เพื่อระบุการออกเสียง

ของภาษาท่ัวโลก โดยใช้สัญลักษณ์เพื่อแทนเสียงท่ีแตกต่างกันของแต่

ละภาษา เช่น การเคลื่อนไหวของลิ้น และการเคลื่อนไหวของปาก 

เป็นต้น มีท้ังหมด 44 เสียง แบ่งออกเป็น 24 พยัญชนะ และ 20 สระ 

2.7 พินอิน 

2.7.1 เกี่ยวกับพินอิน 
พินอินหรือสัทอักษรจีนเป็นระบบการอ่านและเขียนของภาษาจีน โดย

ใช้ตัวอักษรละตินเพื่ออ่านและเขียน เป็นที่นิยมเนื่องจากช่วยให้การ

อ่านและเข้าใจภาษาจีนเป็นไปอย่างรวดเร็วและชัดเจน 

 

3. วิธีการด าเนินการวิจัย 

3.1 การออกแบบเกม 

3.1.1 Platform 

PC 

3.1.2 Target 

ทุกเพศ ช่วงอายุ 12 ปีขึ้นไป 

3.1.3 Game Story 

ในโลกที่ถูกควบคุมโดย K-Ross ชายไร้ชื่อได้รับชื่อว่า James ได้เข้า

ร่วมกับกลุ่มกบฏในการกู้คืนโลกโดยการย้อนกลับไปยุคต่าง ๆ เพื่อ

แก้ไขปัญหาและรวบรวมข้อมูล 

3.1.4 Game flow 

เกม RPG Turn-Based ที่ใช้สกิลต่อสู้ต้องพูดภาษาของประเทศน้ัน

และผู้เล่นต้องส ารวจแผนท่ีเพื่อเก็บข้อมูลและอุปกรณ์เสริมพลัง ผู้เล่น

สามารถเลือกส ารวจประเทศและท าการแก้ไขปัญหาเพื่อเตรียมพร้อม

ในการต่อสู้กับ K-Ross 

3.1.5 Player Character 

ผู้เล่นได้เล่นตัวละครท่ีมีชื่อว่า James ท่ีบังเอิญไปพบกับกลุ่มกบฏ จึง

ถูกเลือกให้เข้าร่วมปฏิบัติการในครั้งน้ี 

3.1.6 Player Control  

การควบคุมมี 2 โหมดคือ ช่วงส ารวจโลก ที ่สามารถเดินได้ กด

ตรวจสอบวัตถุได้ และช่วงต่อสู้ ท่ีใช้เมาส์ได้อย่างอย่างเดียว 

3.1.7 Gameplay 

เกมผจญภัยในยุคประวัติศาตร์ของประเทศต่าง ๆ โดยเมื่อใช้ skill 

ต้องพูด เป็นภาษาของประเทศน้ัน 

3.1.8 Gameplay Progression 

เล่นตามด่านและส ารวจแล้วปลดล็อค skill และเพิ่มความแข็งแกร่ง

ผ่านการต่อสู ้และการสวมใส่อุปกรณ์ ถ้าแพ้จะถูกส่งกลับสู ่ฐาน

บัญชาการ 

3.1.9 Game world 

เป็นโลกอนาคตที ่ถ ูกปกครองโดย K-Ross และฐานบัญชาการจะ

ระบบการจ าลองโลกในยุคประวัติศาตร์ต่าง ๆ 



 

3.1.10 Gameplay Experience 

เกมจะเริ่มด าเนินเรื่องราวโลกและการท าภารกิจในโลกการ

จ าลองแรก ผู้เล่นต่อสู้กับศัตรู และได้ความรู้ประวัติศาสตร์และการ

ออกเสียงของค าศัพท์ในหมวดต่าง ๆ ของประเทศน้ัน 

3.1.11 Gameplay Mechanics 

1. Turn-Based โดยค่า speed จะก าหนดใครจะโจมตี

ก่อนโดยมี Bonus speed ส าหรับผู้โจมตีก่อน 

2. ใช้ skill ผ่านการพูดค าศัพท์ในหมวดต่าง ๆ ที่สุ่มขึ้นมา 

และผู้เล่นเลือกว่าจะเปิดใช้เสียงน าร่องในการช่วยได้  

3. มีธาตุในการชนะหรือแพ้ทาง 

4. ตัวละครสามารถใส่อุปกรณ์เพิ่มค่าสถานะ 

5. มี Fragment ให้เก็บในด่านเพื่อปลดล็อคความรู้และตัว

ช่วยในการเล่นต่างๆ 

6. มี sub-character ที่มีความช านาญต่าง ๆ เพื่อช่วยใน

การต่อสู้ และ party สามารถมีสูงสุดได้ 3 คน 

3.1.12 Core game loop 

เลือกประเทศ => ส ารวจพื้นที ่ => ฝ่าฟันอุปสรรคและ

มอนสเตอร์ => เอาชนะเงื่อนไขแต่ละด่าน => ได้รับของ 

เตรียมความพร้อมของปาร์ตี้ => ต่อสู้กับศัตรู => เพิ่มค่า

ประสบการณ์ => Level up => เพิ่มค่าสถานะพื้นฐาน 

3.2 ระบบภายในเกม 

3.2.1 Data Stat Table 

สร้าง Data Table เก็บข้อมูลค่าสถานะพื ้นฐานของตัว

ละคร โดยเรียกใช้ข้อมูลผ่านไฟล์ .csv เพื่อแก้ไขข้อมูล 

3.2.2 Unit Character 

สร้าง Blueprint class ชื ่อ Unit Base ซึ ่งจะก าหนดค่า

สถานะต่าง ๆ ของตัวละคร และสร้าง Component เพื ่อเรียกใช้

ฟังก์ชันต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับ Turn-Based System รวมถึงการตั้งค่า 

Animation ในการออกท่าทางของตัวละคร โดยยังมีการสร้าง Child 

class อีก 2 ชนิดคือ Enemy Unit Base ส าหรับตัวละครที่เป็นศัตรู 

และ Party Unit Base ตัวละครท่ีสามารถควบคุมได้ และท าการสร้าง 

Child class จากทั้งสองเพื่อสร้างตัวละคร 

 
รูปท่ี 1 Unit Character Inheritance 

3.2.3 Skill and Special Skill 

ใช ้หล ักการคล้ายก ับ Unit Character แต่เป ็น Blueprint class 

Actor เป็น Skill Base และ Special base โดย Skill Base จะสร้าง 

Child class คือ Supportive Skill และ Offensive Skill และสร้าง 

Child class จากทั้งสองเพื ่อสร้าง Skill ส่วน Special base สร้าง 

Child class โดยตรงเพื่อสร้าง Special Skill 

 

 
รูปท่ี 2 Skill and Technique Inheritance 

3.2.4 Items 

ใช ้ Blueprint class Actor เป็น Item Base และท าการสร้าง Child 

Class เพื่อสร้าง Item 

โดย Equipment จะเป็น Item ท่ีสร้าง Child Class ขึ้นมา

จาก Item Base เพื่อเป็น Equipment Base และก าหนดค่าสถานะ

ต่าง ๆ และ Slot หรือช่องที่สามารถใส่ได้ จากนั้นสร้าง Child class 

เพื่อสร้าง Equipment ต่อไป 



 
รูปท่ี 3 Item Inheritance 

3.2.5 Turn-Based System 

ระบบการต่อสู้ภายในเกม โดยจะแสดงข้อมูลของตัวละครแต่ละตัว 

โดยจะแสดงชื่อ Level ตัวละคร เลือด มานาหรือค่าใช้จ่ายในการใช้ 

skill และมีหลอดแสดงผลค่าความเร็วของตัวละคร โดยเมื่อหลอดเต็ม

จะสามารถเลือก Action ได ้

3.2.6 Victory Screen 

เมื่อชนะการต่อสู้ จะแสดงผลรางวัลที่ได้รับคือ เงิน ค่าประสบการณ์

โดยจะให้ตัวละครในปาร์ตี้ จะแสดงหลอดค่าประสบการณ์ เมื่อเต็มตัว

ละครจะเพิ่มระดับตัวละคร และแสดงจ านวนของ items ท่ีได้รับ 

3.2.7 Explore Gameplay 

ส่วนที่ให้ผู้เล่นส ารวจ มีวัตถุที่เก็บได้หรือ Landmark เพื่อรับข้อมูล

และ Item มีโอกาสเจอศัตรูซ่ึงจะสุ่มจ านวนและชนิดของศัตรูได้ และ

สามารถก าหนดการปรากฏของศัตรูในพื้นที่ได้ เมื่อผู้เล่นกด esc จะ

แสดงสถานะปัจจุบันของตัวละครใน party และจ านวนเงินท่ีมี 

3.2.8 Dialogue System 

ระบบสนทนาในเกมม ี  User Interface ท ี ่ แสดงช ื ่ อผ ู ้พ ูดและ

รายละเอียดของบทสนทนา พร้อมปุ่ม Translate เพื่อแปลข้อความ 

เม ื ่อ เข ้าใกล ้  Actor ที ่ม ี  interface ช ื ่อว ่า interact จะม ี  User 

Interface แจ้งว่าสามารถ Interact ได ้

กล่องบทสนทนาท างานผ่าน AIController และ Run 

Behavior Tree เพื่อด าเนิน Task ต่าง ๆ ของ Actor 

3.2.9 Shop System 

ระบบร้านค้าในเกมท าให้ผู ้เล่นซื ้อหรือขายไอเท็ม โดย 

Actor จะมี interface ชื ่อ interact และเม ื ่อเข ้าใกล ้จะมี User 

Interface แสดงว ่าสามารถ Interact ได ้  การ interact จะเปิด

หน้าต่างร้านค้าขึ้นมา 

3.2.10 การสร้างโมเดล 3D สถานท่ี 

การสร้างโมเดลสถานที่ด้วยการใช้โปรแกรม Renderdoc 

ดึงข้อมูลจาก Google map แล้วเข้า Blender เพื่อแก้ไข แล้วน าเข้า 

Unreal Engine เป็นโมเดลในเกม 

3.2.11 Speech Recognition 

ใช้ Sphinx: Speech Recognition Plugin ในการรับเสียง

จากผู้เล่นผ่าน Game State Blueprint โดย Plugin นี้สามารถสร้าง 

Recognition Phrase ได ้  ซ ึ ่ งอย ู ่ ในร ูปแบบของ Struct ท ี ่ม ี  2 

Elements คือ Phrase เป็น String เพื่อตรวจสอบว่าตรงกับที่ผู ้เล่น

พูดหรือไม่ และ Tolerance เป็นค่าความคลาดเคลื่อนของเสียงท่ี

รับเข้ามา มีค่าตั้งแต่ V1 ถึง V10 ยิ่งมีค่าสูง จะต้องการการออกเสยีง

ท่ีมีความแม่นย าสูง 

3.2.12 การสร้างด่านภายในเกม 

ใช้เครื่องมีอต่าง ๆ ที่มีใน Unreal Engine มีการใช้ Asset 

จาก Marketplace ของ Unreal Engine เพื่อใช้ในเกม 

3.2.13 การสร้างเมนูภายในเกม 

สร้างเมนูใน Unreal Engine ด้วย Widget Blueprint ใน

หน้า Designer สามารถใช้เครื ่องมือใน Palette เพื ่อลากและวาง

องค์ประกอบในการออกแบบ โดยสามารถเชื่อมต่อกับ Blueprint ได ้

4. ผลการทดลอง 

4.1 การสร้าง Unit Character 
สร้าง Child Blueprint จาก Party Unit Base หรือ 

Enemy Unit Base เพื่อสร้าง Character Blueprint ท่ีสามารถ

ก าหนด Mesh, Animation ผ่าน Animation Blueprint และ 

Animation Montage, Level, และปรับ Stat Modifier ให้เข้ากับตัว

ละคร 

 

 



4.2 Turn-based Gameplay 

ระบบ Turn-Based ในการต่อสู้ให้ Unit ท่ีมีค่า Speed สูงสุดถึง เป็น

คนเริ่มท า action โดยค่า Speed ขึ้นอยู่กับ HST แต่ละตัวละคร เมื่อ

เป ็นรอบผู ้ เล ่นจะเห ็นหน้าต ่างส  าหร ับเล ือกการโจมตีหร ือใช้ 

Skill/Item โดยการกดปุ่ม Attack จะเปิดหน้าต่างเพื่อเลือก Unit ท่ี

จะโจมตี ส่วนการกดปุ่ม Skill จะเปิดหน้าต่างเลือกประเภทของ Skill 

และจะมีการแสดงค าศัพท์เพื่อโดยจะมีสัญลักษณ์รูปล าโพงให้ผู้เล่นกด

เมื่อผู้ท าการกดปุ่มน้ีจะท าการเล่นเสียงของค าศัพท์น้ันเพื่อเป็นตัวช่วย

ให้แก่ผู ้เล่น หากพูดได้ถูกต้องจะมีข้อความว่า Success แล้วจะมี

หน้าต่างให้เลือก Unit และหลังจากเลือก Unit จะท าการใช้ Skill 

โดยเสีย Mana และแสดงผลลัพธ์ของ Skill 

ส าหรับการกดปุ่ม Item จะแสดงหน้าต่างเลือกประเภท 

Item และมีการแสดงรายละเอียดของ Item เมื ่อ Hovered และ

หลังจากเลือก Item จะมีหน้าต่างเลือก Unit และเมื่อเลือก Unit จะ

แสดงผลของ Item น้ันแก่ Unit ท่ีเลือก 

หลังจากชนะเกมจะแสดง Victory Screen โดยแสดง

ประสบการณ์ที่ได้รับของแต่ละ Unit และหากมี Unit เข้าถึงเกณฑ์ 

Level up จะมีการแสดงผลว่า Level up พร้อมกับจ านวนเงินท่ี

ได้รับและ Item ท่ีได้จากศัตรู จากนั้นจะท าการ Save ข้อมูลตัวละคร

และจ านวน Item ลงใน Player Controller และน าผู้เล่นกลับสู่แผน

ท่ีส ารวจต่อไป 

4.3 Explore Gameplay 
โดยพื้นท่ีจะมีสองประเภท คือ Safe Zone ท่ีปลอดภัย และ Danger 

Zone ท่ีมีโอกาสพบศัตรู เมื่อผู้เล่นเคลื่อนท่ีจะมีการสุ่มโอกาสการเจอ

ศัตรูโดยค านวณอัตราส่วนจากแผนท่ีและเวลา เมื่อเข้าใกล้วัตถุท่ีเก็บ

ได้จะมีข้อความบอกให้กด 'E' เพื่อเก็บ และเมื่อกดจะได้รับ Item แล้ว

วัตถุข้อมูลประเทศจะเพิ่มเข้าสู่ Archive จากน้ันจะแสดงข้อความว่า

ได้รับข้อมูลแล้ว 

 

 

 

 

4.4 Pause Menu 
ผู้เล่นกดปุ่ม P เพื่อ Disable Input จากผู้เล่นและแสดงหน้า Menu 

โดยจะแสดงข้อมูลตัวละคร จ านวนเงิน โดยด้านซ้ายจะมีปุ ่มตาม

หัวข้อต่าง ๆ ดังน้ี 

1. Items คือ ข้อมูลตัวละครจะเปลี ่ยนเป็นหน้าแสดง

รายการไอเท็ม ซ่ึงจะมีปุ่มเลือกประเภทไอเท็มต่าง ๆ  

2. Archive คือ หน้าต่างแสดงข้อมูลที ่สามารถเก ็บได้

ภายในเกม 

3. Equipment คือ หน้าต่างแสดงของสวมใส่ของแต่ละตัว

ละคร สามารถเลือกสวมใส่หรือถอดของได้ และมีค่าสถานะก่อนและ

หลังสวมใส่ของตัวละคร 

4.5 ด่านภายในเกม 
 แผนที่ภายในเกมผู้เล่นสามารถเดินทางไปมาได้ โดยด่าน

ฐานเป็นด่านแรกที่ผู้เล่นต้องเข้าเพื่อเลือกประเทศที่ต้องการเข้าด่าน

ประเทศ แต่มีด่านบางส่วนที่ต้องด าเนินเนื้อเรื่องถึงจะสามารถเข้า

ด่านน้ันได ้

4.6 โมเดลสถานที่ภายในเกม 
ในแต่ละด่านของเกมจะมีสถานที่ได้จาก Google Map ซ่ึง

จะถูกน าไปแก้ไขใน Blender โดยโมเดลที่ได้มีคุณภาพที่ต ่าเนื่องจาก

ข้อมูลบน Google Map มีความชัดน้อย การน าเข ้าโมเดลจาก 

Google Map มีข้อจ ากัดในการท่ีจะได้รับโมเดล 3 มิติท่ีมีความนูน 

4.7 เนื้อหาที่เกี่ยวข้องของสถานที่ 
เมื่อผู้เล่นเข้าใกล้ Landmark จะมีข้อความบอกให้กดปุ่ม 

E หากกด จะแสดง Landmark และข้อมูลที่แตกต่างกันตามสถานท่ี 

ทุก Landmark มีแบบทดสอบ ให ้ผ ู ้ เล ่นเล ือกค าตอบเก ี ่ยวกับ 

Landmark นั้น ๆ ซึ่งมีตัวเลือกให้ผู้เล่นเลือก 4 ตัวเลือก ถ้าตอบถูก 

ตัวเลือกจะเป็นสีเขียวและผู้เล่นจะได้รับ Item ในเกม แต่ถ้าตอบผิด 

ตัวเลือกจะเป็นสีแดงและให้ผู้เล่นท าแบบทดสอบใหม่อีกครั้ง 

  



4.8 ภาพรวมของระบบ 
 

 
รูปท่ี 4 แผนผังโครงสร้างระบบของตัวเกม 

5. สรุปผลการทดลอง 

5.1 สรุปผลการท างาน 
1. การสร้างเกมด้วย Unreal Engine 

2. การออกแบบเนื้อเรื่องและระบบ Gameplay 

3. การใช้โปรแกรม RenderDoc น าข้อมูลของ Google 

map สร้างโมเดลสถานท่ี 3D  

4. ใช้โปรแกรม Blender แก้ไขโมเดลที ่ได้จาก Google 

map ตัดส่วนท่ีไม่ต้องการออก 

5. ใช ้  Sphinx: Speech Recognition Plugin ท าระบบ

การพูดเพื่อรู้จ าเสียงพูดภายในเกม 

 

 

 

5.2 ปัญหาระหว่างการด าเนินงาน 
1. ภาษาท่ีสามารถใช้ของ Sphinx จ ากัดการออกแบบเกม 

2. Sphinx บางครั้งอาจจับค าพูดไม่ส าเร็จ 

3. Google map แบบดาวเทียมมีประเทศที่พื้นผิวไม่เป็น

แบบนูน 3D ท าให้ใช้งานเป็นโมเดลไม่ได้ 

4. Load ข้อมูลตัวละครในเกมมีปัญหา 

5. หน้าต่าง UI บางส่วนยังไม่ได้รับการปรับปรุง 

6. การค้นหาข้อมูลเพ่ือน ามาใช้ในเกมมีความยากล าบาก 

7. หา Asset ท่ีตรงตามการออกแบบได้ยาก 

8. ปัญหาในการพัฒนาท าให้ต้องปรับแบบแผนการพัฒนา

เกม 

5.3 แนวทางในการแก้ไขปัญหาและข้อเสนอแนะ 
1. ออกแบบด่านท่ีเป็นประเทศภายในเกมให้เข้ากับภาษาท่ี 

Sphinx มีให ้

2. ขอค าปรึกษาจากอาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อแนวทาง 

3. ส ืบค ้นข ้อม ูลจากหลายแหล ่ง  เพ ื ่ อ เพ ิ ่ ม เน ื ้ อหา

รายละเอียดข้อมูลในเกม 

4. การหา Asset ได้ยากจึงมีการเปลี่ยนการออกแบบเกม 

เพื่อให้ตรงตาม Asset ท่ีหามาได ้

5. เนื ่องจากเวลาในการท าเกมมีไม่พอ ท าให้ต้องเน้นท่ี

ระบบหลักท่ีต้องมีภายในเกมตามท่ีออกแบบไว้ 

5.4 แนวทางในการพัฒนาต่อ 
1. ปรับปรุงหน้าตา UI และระบบภายในเกม 
2. เพิ่มคัทซีนตอนเริ่มเกมเพื่อเล่าท่ีมาของเน้ือเรื่อง และใส่

เสียงภายในเกม เช่น เสียงบรรยากาศ 
3. เพิ่มความหลากหลายของใช้และของสวมใส่ 
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บทคัดย่อ 

ปัจจบุันในประเทศไทยมีจำนวนผู้ใชร้ถยนต์เพิ่มขึ้นอยา่งต่อเนื่อง แตอ่ย่างไรก็ตาม ผูใ้ช้รถยนต์ท่ีมีความรู้เกีย่วกับรถยนต์ยังมจีำนวน

น้อย นอกจากนี ้การเรียนรูใ้นปัจจบุันมีอย่างจำกัดและไม่น่าสนใจ แมว้่าในปัจจุบันจะมีเกมที่เกี่ยวกับการซ่อมแซมและบำรงุรักษารถยนต์  แต่

ส่วนใหญจ่ะมุ่งเนน้ไปที่ความสนุกสนานและบันเทิงสำหรบัเด็กเป็นหลกัทำให้เกมขาดเนื้อหาที่จำเป็นสำหรับการแก้ปญัหารถยนต์จาก ข้อจำกดั

ดังกลา่ว โครงงานนี้จึงได้พัฒนาเกมเอนจิ้นโอเวอรฮ์ีท ซึ่งเป็นเกมซ่อมแซมรถยนต์โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ผู้เล่นจะสามารถเรียนรู้

วิธีการซ่อมแซมและบำรุงรักษารถเบื้องต้นผา่นการทำภารกิจต่างๆ เชน่ ภารกิจเปลี่ยนลอ้ยาง ภารกจิเปลีย่นน้ำมันเครื่อง  และ  ภารกิจเปลีย่น

แบตเตอรี่ เป็นต้น นอกจากนี้ ผู้เล่นยังสามารถเรียนรูถ้ึงความหมายของสัญลกัษณ์บริเวณหน้าปดัรถยนต์ไดอ้ีกด้วย เพื่อประเมินเกม  ผู้เล่นต้อง

ทำแบบทดสอบกอ่นและหลังการเล่นเกม โดยการทดลองพบว่า ผู้เล่นได้รับความรูแ้ละสามารถทำแบบทดสอบหลงัเล่นเกมได้คะแนนมากขึ้น 

คำสำคัญ – เกม; เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน; ซอ่มแซมรถยนต;์ 

 

1.   บทนำ 
ปัจจุบันในประเทศไทยมีจำนวนผู้ใช้รถยนต์ เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง

ในปี 2565 มีจำนวนรถยนต์ส่วนบุคคลที่จดทะเบียนสะสมมากถึง 

11,314,722 คันเพิ่มขึ้นจากปีก่อนหน้าอีก 487,262 คัน [1] 

อย่างไรก็ตามจำนวนประชากรรุ่นใหม่ที่หันมาใช้รถยนต์    ที่มี

ความรู ้เรื ่องรถยนต์นั ้นยังค่อนข้างน้อยเมื ่อเทียบกับจำนวน

ทั้งหมดข้างต้น ซึ่งจะเห็นได้จากสถิติอุบัติเหตุที่เกิดขึ้นนอกจาก

อุบัติเหตุ ที ่เกิดขึ ้นจากความประมาทของผู้ใช้รถใช้ถนนแล้ว 

ยังคงมีอุบัติเหตุที่เกิดจากอุปกรณ์ยานพาหนะบกพร่องอีกด้วย 

เมื่อรถยนต์เกิดขัดข้องระหว่างทางทำให้ต้องจอดริมข้างทาง ซึ่ง

เสี่ยงที่จะเกิดการชนกับรถอื่น ๆ ที่เคลื่อนที่อยู่บนถนน และเป็น

เหตุให้เกิดความเสียหายและอันตรายต่อชีวิต ดังที่พบได้บ่อยใน

ข่าวสารปัจจุบัน แม้ว่าในปัจจุบันนั้นจะมีช่องทางการเรียนรู้หลาย

ช่องทาง เริ่มตั้งแต่หนังสือไปจนถึงบทความออนไลน์ แต่ส่วนใหญ่

น ั ้นไม ่ม ีความน่าสนใจเช ่นการค ้นหาว ิธ ีการซ ่อมรถผ ่าน

อินเทอร์เน็ต มักจะเป็นบทความที่ยาว และ ไม่ได้ดึงดูดความ

สนใจของผู้อ่าน อีกทั้ง ภาพประกอบที่ที่ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา

นั้น ทำให้เกิดความสับสนได้ง่ายนอกจากนี้ หนังสือเกี่ยวกับการ

ซ่อมรถยนต์แทบจะไม่เป็นที่รู้จักในปัจจุบัน 

ดังนั้นเกมจึงดูเหมาะสม ในการเป็นช่องทางการเรียนรู้

ที่น่าสนใจซึ่งสามารถให้ทั้งความรู้  และ ประสบการณ์เกี่ยวกับ

ความรู้เกี่ยวกับการแก้ไขปัญหารถยนต์เบื้องต้น แก่ผู้เล่นได้เป็น

อย่างดี แต่ปัจจุบันนั้นเกมที่เกี่ยวกับการซ่อมรถแต่ส่วนใหญ่จะ

มุ่งเน้นไปที่ความสนุกสนานเพื่อเจาะกลุ่มเด็กๆ เนื้อหาจะไม่ลง

รายละเอียดมากนักส่งผลให้ช่องทางการเรียนรู้ผ่านเกมนั้นไม่เป็น

ที่สนใจแก่ผู้ใช้รถยนต์บางส่วน เพื่อแก้ไขปัญหานี้ทางคณะผู้จดัทำ

ได้มีการพัฒนาเกม เอนจิ้นโอเวอร์ฮีท (EngineOverheat) โดยใช้

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้

แบบอิมเมอร์ซีฟกล่าวคือผู้เล่น จะได้รับประสบการณ์เสมือน

เหตุการณ์เกิดขึ้นจริงตรงหน้า ซึ่งตัวเกมจะจำลองสถานการณ์

รถยนต์ขัดข้องไม่ว่าจะเป็น ยางรั่ว ความร้อนสูง แบตเตอรรี่หมด 

แบตเตอรรี่เสื่อม ไฟขึ้นโชว์ ให้ผู้เล่นได้แก้ไขปัญหาด้วยอุปกรณ์

และขั้นตอนที่ถูกต้องรวมไปถึงวิธีการใช้งานอุปกรณ์ ความหมาย

ของสัญลักษณ์ต่างๆ และการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าเมื ่อเกิด



ปัญหาขึ้นระหว่างการเดินทางด้วยตัวผู้เล่นเอง ซึ่งตัวเกมนี้จะมี

ส่วนช่วยส่งเสริมความรู้ และ ความสามารถพื้นฐานให้กับผู้ใช้

รถยนต์เพื่อป้องกันอุบัติเหตุที่อาจเกิดขึ้นได้ในอนาคต ทำให้ผู้เล่น

นั้นสามารถซ่อมแซม และ แก้ไขปัญหาได้เมื่อเกิดเหตุการณ์ขึ้น 

 

2.   ทฤษฎีและเทคโนโลยีเกีย่วข้อง 

 

2.1 ความหมายและบทบาทหน้าที่ของเกม 

เกม [2] เป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษย์เพื่อ

ประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เพื่อความสนุกสนานบันเทิงเพื่อ

ฝึกทักษะและเพื่อการเรียนรู้ ซึ่งในบางครั้งอาจใช้เพื่อประโยชน์

ทางการศึกษาได้ 

โดยหน้าที่ของเกมมีดังนี ้

1) สันทนาการ : เกมมีหน้าที่สร้างสันทนาการและความ

สนุกสนานสำหรับผู้เล่น 

2) การเรียนรู้ : บางเกมสามารถสอนความรู้และทักษะ

ต่างๆ ได้ , เช่นเกมการศึกษาทางวิชาการ 

3) สร้างความสัมพันธ์ : มีเกมที่สร้างโอกาสให้ผู้คนมาเล่น

ร่วมกันและสร้างความสนใจร่วม 

4) การแข่งขัน : บางเกมมีการแข่งขันที่สามารถทดสอบ

ทักษะและความชำนาญของผู้เล่น 

5) การเสริมสร้างชุมชน : เกมออนไลน์บางชนิดสร้าง

ชุมชนและเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น 

6) การมีเป้าหมาย : ช่วยให้ผู้เล่นมีเป้าหมายและความ

กระตือรือร้นในการเล่น 

7) การบันทึกความคืบหน้า: บางเกมให้ผู้เล่นบันทึกความ

คืบหน้าและพัฒนาตัวละครหรือสิ่งของในเกม 

8) การสร้างอารมณ์ร่วม: บางเกมอาจช่วยให้ผู้เล่นสัมผัส

ความตื่นเต้น หรืออารมณ์อื่นๆ ที่เกิดขึ้นในเกม 

 

2.2 ทฤษฎีพื้นฐานการแก้ไขซ่อมแซมปัญหารถยนต์

เบื้องต้น 

Engine Overheat เป็นเกมซ่อมแซมรถยนต์ที่มีจุดมุ่งหมายใน

การให้ความรู้ในการแก้ไขซ่อมแซมปัญหารถยนต์เบื้องต้น จึงได้

ใช้ทฤษฎีด้านการบำรุงรักษารถยนต์เบื้องต้น. 

 

 

     2.2.1 วิธีการตรวจเช็คยางรถยนต์ 

การตรวจเช็คยางรถยนต์มีความสำคัญต่อ ความปลอดภัย และ

ประสิทธิภาพในการใช้งานรถยนต์อย่างมาก ดังนั้นการตรวจเช็ค

ยางรถยนต์จึงเป็นการดูแลรักษาที่สำคัญ เพื่อรักษาประสิทธิภาพ

ของการขับขี่ในระยะยาว โดยมีขั้นตอนในการตรวจเช็ค [3] มี

ลำดับดังนี้ 

1) ตรวจเช็คลมยางและดอกยางเป็นประจำ 

2) ยางใหม่ (ช่วง 3000 กม.) ควรเพิ ่มความถี ่ในการ

ตรวจเช็คลมยาง เนื่องจากยางขยายตัวทำให้ความดัน

ลมยางลดลง 

3) ห้ามปล่อยลมยางขณะอุณหภูมิยางสูง (หลังการใช้งาน

ไม่นาน) เนื่องจากแรงดันสูง ควรปล่อยให้เย็นลงก่อน 

4) ทุกครั้งที่เปลี่ยนยางใหม่ ควรเปลี่ยนวาล์วและแกน

วาล์วเติมลมใหม่ และควรมีฝาปิดวาล์วตลอดเวลา 

เพื่อป้องกันการรั่วซึม 

5) ในการดูแลรักษายางอะไหล่ ควรตรวจเช็คลมยางใน

ทุกๆ เดือน 

 

ปริมาณลมยางของรถยนต์ปกติจะอยู่ที่ประมาณ 28 - 30 ปอนด์/

ตารางนิ ้ว สำหรับรถยนต์ส่วนบุคคล และ 35 - 40 ปอนด์/

ตารางนิ้ว สำหรับรถกระบะ โดยรถยนต์ที่มีความเร็วสูงควรเติม

ลมยางมากกว่าปกติ 3 - 5 ปอนด์ จะมีส่วนช่วย ในการลดความ

ร้อนและการบิดตัวของยาง ในกรณีฉุกเฉินผู้ใช้รถยนต์จำเป็นที่

จะต้องเปลี่ยนยางอะไหล่เพื่อเดินทางต่อไปยังที ่หมาย ดังนั้น

ขั้นตอนเปลี่ยนยางอะไหล่ทำได้ดังนี้ 

1) ใช้ประแจขันน็อตทั้ง 5 ตวัออก 

2) นำยางเก่าออก และ นำยางอะไหล่มาเปลี่ยน 

3) ใช้ประแจขันน็อตทั้ง 5 ตัวกลับเข้าตำแหน่งเดิม 

 

     2.2.2 ระดับของเหลวต่างๆ ของรถยนต์ 

การดูแลรักษาของเหลวในรถยนต์มีบทบาทสำคัญใน

การรักษาประสิทธิภาพและความปลอดภัยของชิ้นส่วนภายใน

รถยนต์โดยของเหลวหลักๆ ที่ผู้ใช้รถยนต์ควรที่จะตระหนักนั้น 

[4] ได้แก่ 

1) น้ำมันเครื ่อง : เป็นของเหลวที ่สำคัญสำหรับการ

ทำงานของเครื่องยนต์ มีส่วนช่วยส่งกำลังไปยังส่วน



ต่างๆ ของเครื่องยนต์ และรักษาอุณหภูมิการทำงาน

ใน ระดับที่เหมาะสม 

2) น้ำมันเบรก : เป็นส่วนสำคัญในระบบเบรกของรถยนต์ 

ช่วยให้ระบบเบรกทำงาน ได้อย่างมีประสิทธิภาพโดย

ลดการสึกหรอ 

3) น้ำหม้อน้ำ : เป็นส่วนสำคัญของระบบระบายความ

ร้อนของเครื่องยนต์ ช่วยควบคุมอุณหภูมิในระดับที่

เหมาะสมโดยการระบายความร้อนที ่ เก ิดข ึ ้นใน 

เครื่องยนต ์

4) น้ำกลั่นแบตเตอรี่ : เป็นส่วนสำคัญของระบบไฟฟ้าใน

รถยนต์ช่วยให้แบตเตอรี่ทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

และรักษาการทำงานของระบบไฟฟ้าทั้งหมด 

5) น้ำฉีดกระจก: เป็นส่วนสำคัญที่ช่วยให้มองเห็นได้อย่าง

ชัดเจนในขณะขับขี่ในสภาพอากาศที่ไม่ดี เพื่อความ

ปลอดภัยขณะขับขี ่

 

การดูแลรักษาของเหลวในรถยนต์  เป็นสิ ่งสำคัญเพื ่อรักษา

ประสิทธิภาพและความปลอดภัยขณะขับขี่ ดังนั้นสำหรับผู้ที่ไม่มี

เวลาควรตรวจ อย่างน้อย 1 ครั้งต่อสัปดาห์ 

 

- การตรวจเช็คน้ำมันเครื่อง 

การตรวจเช็คน้ำมันเครื่องเป็นการดูแลรักษาที่สำคัญ ที่ช่วย

รักษาประสิทธิภาพและความทนทานของเครื่องยนต์ในระยะยาว 

ดังนั้นจึงไม่ควรละเลยการตรวจสอบและรักษาการใช้งานของ 

น้ำมันเครื่องในรถยนต์ซ่ึงทำได้โดย    

1) รถควรจอดในแนวระนาบไม่ลาดเอียงขณะเครื่องร้อน

เพื ่อการตรวจเช็คที ่แม่นยำ ทำการวัดหลังจากดับ

เครื่อง 2 – 3 นาท ีเพื่อให้ระดับน้ำมันคงที่ 

2) ดึงก้านวัดน้ำมันเครื่องออกมาทำความสะอาดคราบ

เก่าที่ติดอยู่ และเสียบกลับตำแหน่งเดิม 

3) ดึงก้านวัดออกมาเพื่อดูระดับน้ำมันเครื่อง สังเกตจาก

สัญลักษณ์ ตัวอักษร “F” กับ “L” ที่ก้านวัดถ้าอยู่

ระหว่างสัญลักษณ์ทั้งสอง แสดงว่าระดับน้ำมันปกติ 

 

 

 

 

- น้ำหล่อเย็นในหม้อน้ำ และ ในถังพักน้ำสำรอง 

การร ักษาน้ำหล ่อเย ็นในหม้อน ้ำของรถยนต์  ม ีผลต่อ

ประสิทธิภาพและความทนทานของระบบระบายความร้อน

ของเครื่องยนต์ ดังนั้นสามารถตรวจ สภาพของน้ำน้ำหล่อ

เย็นในหม้อน้ำ ด้วยวิธีดังนี้ 

 

1) เปิดฝาหม้อน้ำในขณะที่เครื่องยนต์มีอุณหภูมิที่เย็น

เท่านั้น (ดับเครื่องยนต์) 

2) ตรวจสอบสภาพและสีของน้ำ หากปริมาณน้อยควร

เติมเพิ่ม หากสีไม่ใสเหมือนสภาพก่อนเตมิควรเปลี่ยน 

 

นอกจากนั้นสามารถตรวจสอบได้จากถังพักสำรอง และ

ระยะเวลา ที่ควรเปลี่ยนถ่ายน้ำหล่อเย็น  คือ  ทุก 2 ปี หรือ  

ทุก 40,000 กม. 

 

2.2.3 แบตเตอรี่รถยนต์ 

แบตเตอรี่รถยนต์นั้นเป็นตัวสำรองไฟฟ้าให้กับรถยนต์ หาก

เราไม่ ดูแลรักษาแบตเตอรี่รถยนต์ จะส่งผลเสียหลายอย่างกับตัว

รถ เช่น กระจกอัตโนมัติไม่สามารถใช้ งานได้ ไฟหน้าไม่สว่าง 

และ สตาร์ทรถไม่ติด ดังนั ้นควรหมั ่นตรวจสอบสภาพของ

แบตเตอรี่รถยนต์อย่างสม่ำเสมอ 

 

2.2.4 สัญลักษณ์และความหมายบนหน้าปัดรถยนต์ 

สีรวมไปถึงสัญลักษณ์หน้าปัดรถยนต์มีบทบาทสำคัญในการ

ใช้สื่อความหมาย และระบุประเภท ของปัญหาที่เกิดขึ้นกับตัว

รถยนต์ ดังนั้นผู้ใช้รถยนต์ส่วนใหญ่ควรที่จะมีความรู้เพื่อความ

ปลอดภัย ต่อตัวรถและผู้ใช้เอง [5] 

 

1) สีของสญัลกัษณ ์

- สีเขียว : อุปกรณ์กำลังใช้งานอยู่ 

- สีน้ำเงิน : อุปกรณ์ที่ใช้งานโดยผู้ขับเป็นคนควบคุม

เองไม่ใช่ค่าต้นจากโรงงาน 

- สีเหลือง : แจ้งเตือนให้ตรวจสอบแต่ยังคงทำงานได้ 

- ส ีแดง : ให ้ร ีบตรวจสอบโดยท ันท ี เพ ื ่อความ

ปลอดภัย 



2) ความหมายของสัญลักษณ์บนหน้าปดัรถ 

สัญลักษณ์บนหน้าปัดรถยนต์แสดง ถึงสถานะของระบบ

รถยนต ์และแจ ้ งป ัญหา เพ ื ่ อความปลอดภ ัย และความ

สะดวกสบาย ดังนั้นผู้ใช้ควรรู้ความหมายของสัญลักษณ์ ต่างๆใน

รถยนต์เพื่อป้องกันอันตราย หากไม่ซ่อมแซม แก้ไขก่อนใช้งาน

รถยนต์ โดยมี สัญลักษณ์ [6] ดังนี้ (รูปที่ 1.) 

 

2.3 เกมซ่อมแซมรถในปัจจุบัน 

     2.3.1 Car Mechanic Simulator 2021 

ออกแบบมาเพื่อให้ผู้เล่นได้ประสบการณ์ในการเป็น

ช่างซ่อมรถ ซึ่งเป็นเกมสำหรับ ผู้ที่สนใจในการซ่อมแซมรถยนต์

และมีความชื่นชอบในยานยนต์ ผู ้เล่นจะ ได้รับโอกาสในการ

ซ่อมแซมรถยนต์ที่มีปัญหาต่าง ๆ โดยการวิเคราะห์และแก้ไข

ปัญหาที่พบ เช่น เปลี่ยนอะไหล่ชำรุด, ทำความสะอาดหรือล้าง

รถยนต์, หรือปรับแต่งรถเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ เมื่อ เสร็จสิ้นการ

ซ่อมแซมผู้เล่นสามารถทดสอบรถยนต์ได้    ผู้เล่นสามารถเลือก 

ชิ้นส่วนรถยนต์ได้อย่างอิสระและสามารถเจาะลึกลงไปในชิ้นส่วน

ได้เพื่อดูรายละเอียด [7] (รูปที่ 2.) 

 

 

     2.3.2 Mechanic 3D My Favorite Car 

เป็นเกมโทรศัพท์มือถือที่ให้คุณเล่นในบทบาท ของ

ช่างซ่อมรถยนต์ โดยคุณจะได้เลือกรถ คุณชื่นชอบและปรับ แต่ง

ตามความต้องการของผู้เล่น เกมนี้จะมุ่งเน้นในการปรับแต่งรถให้

สวย งามสามารถเปลี ่ยนแปลงอุปกรณ์ชิ ้นส่วนต่างๆ ตาม

ความชอบของผู ้เล่น มีการปรับแต่งตัวเครื ่องยนต์  เพื ่อเพิ่ม

ความเร็วของตัวรถ สามารถนำรถมาขับเล่นได้ [8] (รูปที่ 3.) 

2.3.3 Job Simulator  

เป็นเกมแนวสร้างสรรค์ที่ใช้เทคโนโลยีวีอาร์ ในการ

นำเสนอประสบการณ์การทำงานใน ตำแหน่งงานต่าง ๆ ในสไตล์

ที่น่าสนุกและตลกซึ่งผู้เล่นจะสามารถเล่นหลายตำแหน่งงาน ใน

ตำแหน่ง ของ Auto Mechanic ผู้เล่นจะได้เป็นช่างซ่อมรถที่

ค่อยแก้ปัญหาต่างๆของลูกค้าแต่เกมออกแบบ มาเพื่อความสนุก

ไม่เน้นความเป็นจริง [9] (รูปที่ 4.)  

 

 

 

รูปที่ 1. ความหมายของสัญลักษณ์บนหน้าปัดรถ 

รูปที่ 2. รูปวิดีโอเกม Car Mechanic Simulator 2021 

รูปที่ 3. รูปวิดีโอเกม Mechanic 3D My Favorite Car 



 

     2.3.4 Car Mechanic Simulator VR 

เป็นเกมแนวจำลองการทำงานของช่างซ่อมรถยนต์ที่

ออกแบบมาให้เป็นการสมจริงใน โลกวีอาร์ โดยผู้เล่นจะได้รับ

โอกาสที่ จะสวมบทบาทของช่างซ่อมรถยนต์ในโลกวีอาร์ อย่าง

สมจริง ผู้เล่นจะได้ทดลองการแก้ไขปัญหา, การเปลี่ยนอะไหล่, 

และการทดสอบรถหลังจากการซ่อมแซม [10] (รูปที่ 5.) 

2.4 เทคโนโลยีและอุปกรณ์ที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

- อันรียล เอนจิ้น (รูปที่ 6.) 

 

อันเรียลเป็นเครื่องมือที่มีความสามารถใน การสร้างพัฒนาเกม

และแอปพลิเคชันกราฟิกสามมิติ ที่มีคุณภาพสูง โดยอยู่ภายใต้

การพัฒนาของ Epic Games 

 

- Oculus Quest 2 (รูปที่ 7.) 

เป็นแว่นตาเสมือนจริง ที่ถูกพัฒนาโดย Oculus บริษัทในเครือ

เฟสบุ๊ค (ที่ต่อมาเปลี่ยนชื่อเป็น Meta) ซึ่งเปิดตัวครั้งแรกในปี 

2019 เทคโนโลยี Oculus Quest เน้นความพร้อมใช้งานและ

ความสะดวกสบายสำหรับผู ้ใช้โดยไม่ต้องมีสายและไม่ต้อง

เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์เพื่อเล่นเกมหรือใช้งานวีอาร์ 

 

- Maya (รูปที่ 8.) 

มายาเป็นซอฟต์แวร์สร้างกราฟิกแบบสามมิติ รวมไปถึงแอนิเมชนั 

โดยที่โปรแกรมนั้น มีความสามารถในการสร้างโมเดลสามมิติ , 

แอนิเมชัน, การจัดการแสงและเงา และเอฟเฟกต์พิเศษ ซึ่ง

ซอฟต์แวร์นั ้นเป็นที่ใช้กันอย่างกว้างขวางในอุตสาหกรรมการ

สร้างภาพสำหรับภาพยนตร์, เกม, แอนิเมชัน, และอื่น ๆ 

 

 

รูปที่ 4. รูปวิดีโอเกม Job Simulator 

รูปที่ 5. รูปวิดีโอเกม Car Mechanic Simulator VR 

รูปที่ 6. โลโก้อันเรียล เอนจิ้น 

รูปที่ 7. Oculus Quest 2 

รูปที่ 8. ภาพการปั้นโมเดลรถยนต์โดยใช้มายา 



3.   การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

3.1 การออกแบบระบบเกม 

ผู้พัฒนาได้ออกแบบ แผนภาพยูสเคส  ดังรูปที่ 9. 

ของเกมเอนจิ้นโอเวอร์ฮีทประกอบไปด้วย 10 ยูสเคส ได้แก่ 

- PlayGame: สามารถเล่นเกมโดยแก้ปัญหาตามภารกิจ

ได้ 

- View Tutorial: ผู้เล่นสามารถดูคูม่อืและบทเรียนสอน

เล่นเกมได ้

- View Mission Board: ผู้เล่นสามารถดูภารกิจระหว่าง

เล่นเกมในโหมดง่ายได ้

- Random Mission: ระบบจะทำการสุ่มภารกจิให้กับผู้

เล่น 

- StartTimer : ระบบนับเวลาถอยหลังเมื่อเขา้สู่ภารกจิ 

- ViewResult:  ระบบแสดงผลของผู้เลน่เมื่อผู้เลน่ส่ง

รถยนต์หรือเวลาหมดลง 

- SaveScore: ระบบบันทึกคะแนนสูงสดุของผู้เล่นในแต่

ละโหมด 

- View Score Board: ระบบแสดงคะแนนสูงสุดในแต่ละ

โหมด 

- Load Score Board: ระบบโหลดคะแนนสูงสดุที่ถกู

บันทึกเอาไว ้

- Quit Game: ผู้เลน่สามารถออกจากเกมได ้

 

 

 

 

3.2 การออกแบบแผนผังการเล่นเกม 

ผู ้เล่นแก้ไขปัญหาที ่เกี ่ยวกับการซ่อมแซมรถยนต์

เบื้องต้น ตามภารกิจที่ได้รับภายในเกม โดยแต่ละภารกิจจะมี

เวลาจำกัด ซึ่งผู้เล่นจะได้รับคะแนนมากน้อยตามความสมบูรณใ์น

การแก้ไขปัญหา และบันทึกคะแนนเพื่อเป็นตัววัดผลความรู้ของผู้

เล่นนั้นโดยผู้เล่นสามารถเลือกเล่นได้ 2 โหมดระหว่าง โหมด

ทั่วไปและโหมดฝึกสอน ดังแสดงในรูปที่ 10. 

4.   การพัฒนาระบบเกม 

4.1 ภารกิจภายในเกม 

- ภารกิจเติมของเหลว 

ผู้เล่นตรวจสอบภารกิจผ่านทางสัญลักษณ์บนหน้าปัดรถยนต์

ซึ่งภารกิจเติมของเหลวในเกม Engine Overheat แบ่งได้เป็น 4 

ประเภทได้แก่ น้ำปัดน้ำฝน น้ำมันเบรก น้ำยาหม้อน้ำ และ

น้ำมันเครื่อง ดังรูปที่ 11. โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

1) ผู้เล่นเปิดฝาของเหลวที่ตัวรถยนตต์ามตำแหน่งที่ตรง

ตามประเภทของเหลว 

2) ผู้เล่นหยิบขวดของเหลวมาเทใหถู้กต้อง 

3) ปิดฝาฝาของเหลวเป็นอันเสรจ็สิ้น 

 

 

รูปที่ 9. แผนภาพยูสเคสของเกมเอนจิ้นโอเวอร์ฮีท 

รูปที่ 10. แผงผังการเล่นเกม 



- ภารกิจเปลี่ยนยางอะไหล่ 

สามารถสังเกตได้จากล้อเรียบหรือยางไม่ปกติ ผู้เล่นจะต้อง

นำล้อเก่าออกจากรถยนต์จากนั้นนำยางสำลองมาเปลี่ยน ดังรูปที่ 

12. โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

1) ผู้เล่นขันน็อตทั้ง 5 ตัว ออกด้วยท่ีขันน็อตไฟฟ้า 

2) ผู้เล่นยกล้อเก่าออก และนำล้อใหม่มาใส่ 

3) ผู้เล่นขันน็อตทั้ง 5 ตัวกลับเข้าตำแหน่งเดิม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- ภารกิจแบตเตอรี่ 

ภารกิจประเภทแบตเตอรี ่จะถูกแบ่งออกเป็น 2 ประเภท

ได้แก่ เปลี่ยนแบตเตอรี่ และ ชาร์จแบตเตอรี่ ซึ่งผู้เล่นสามารถ

ตรวจสอบได้ทางสัญลักษณ์บนหน้าปัดรถยนต์ และสภาพของ

แบตเตอรี่ โดยแก้ไขตามขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นตอนการเปลี่ยนแบตเตอรี ่(รูปที่ 13.) 

1) ผู้เล่นถอดขั้วแบตเตอรี่ออก 

2) ผู้เล่นนำแบตเตอรี่อันเก่าออก 

3) ผู้เล่นนำแบตเตอรี่อันใหม่มาเปลี่ยน 

4) ผู้เล่นใส่ขั้วแบตเตอรี่เข้าตำแหน่งเดิม 

ขั้นตอนการชาร์จแบตเตอรี่ (รูปที่ 14.) 

1) ผู้เล่นถอดขั้วแบตเตอรี่ทั้งสองขั้วออก 

2) ผู้เล่นจะต้องต่อสายจั๊มให้ถูกขั้วถูกฝั่ง 

3) ผู้เล่นนำกุณแจไปสตาร์ทรถยนต ์

4) ผู้เล่นนำสายจั๊มออกจากขั้วแบตเตอรี่ 

5) ผู้เล่นใส่ขั้วแบตเตอรี่ทั้งสองขั้วกลับเข้าตำแหนง่เดิม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2 ระดับความยากภายในเกม 

ระดับความยากของเกม แบ่งออกเป็น 3 ระดบั ดังนี ้

1) ระดับง่าย 

2) ระดับปานกลาง 

3) ระดับยาก 

 

5.   สรุปผลการดำเนินงาน 

5.1 ผลประเมินความรู้ที่ได้จากเกม 

ทางผู้พัฒนาจัดทำแบบทดสอบความรู้ในการซ่อมแซมและแก้ไข

ปัญหาเบื้องต้น เพื่อทดสอบว่า เกมเอนจิ้นโอเวอร์ฮีท สามารถให้

ความรู้ได้มากน้อยเพียงใด โดยทำการทดสอบให้ผู้เล่นจำนวน 9 

คน โดยมีผู้ชาย 8 คนและ ผู้หญิง 1 คนอายุ 23 ปี ทำแบบ 

ทดสอบก่อนเล่น และ หลังเล่น เพื่อวัดผลความรู้ ซึ่งได้ผลลัพธ์ดัง 

รูปที่ 15. และ รูปที่ 16. ตามลำดับ 

 

 

 

 

รูปที่ 11. ภารกิจเติมของเหลว 

รูปที่ 12. ภารกิจเปลี่ยนยางอะไหล่ 

รูปที่ 13. ภารกิจเปลี่ยนแบตเตอรี่ 

รูปที่ 14. ภารกิจชาร์จแบตเตอรี่ 

รูปที่ 15. กราฟแสดงผลคะแนนการทำแบบทดสอบ

ก่อนเล่นเกม 



 

 

 

 

 

 

 

 

ผลคะแนนเฉลี่ยก่อนเล่น อยู่ท่ี 8.6/13 คะแนน ส่วนคะแนนเฉลี่ย

หลังเล่น อยู่ที่ 11.67/13 คะแนน ซึ่งเพิ่มขึ้นจากเดิมจึงสรุปผล

การทดสอบได้ว่าเกมเอนจิ้นโอเวอร์ฮีทนั้นสามารถให้ความรู้ใน

การซ่อมแซมและแก้ไขปัญหาเบื้องต้นได้ 

 

5.2 จุดเด่นของเกม (UPS : Unique Selling Point) 

1) ผู้เล่นไดร้ับประสบการณ์การซ่อมรถเสมือนจริงผ่าน

เกมรูปแบบ วีอาร ์

2) มีการนำความรูใ้นการซ่อมแซมรถยนต์มาประยุกต์ใช ้

3) วิธีการเล่นทีส่ามารถนำไปปรับใช้ในสถานการณ์จรงิ 

4) ให้ความรูส้ัญลักษณ์และการซ่อมแซมรถยนต์เบื้องต้น 

5.3 ข้อจำกัดของเกม 

1) จำเป็นต้องใช้อุปกรณ์ วีอาร์ ในการเล่น 

2) มีการลดขั้นตอนแก้ปัญหาเพือ่ความง่ายในการเล่น 

3) การตรวจข้อผดิพลาดบางภารกจิยังไม่สมบูรณ์  

5.3 แนวทางการพัฒนาต่อในอนาคต 

1) เพิ่ม SFX และ VFX เพื่อสร้างความสมจริง  

2) จัดระเบียบขอบเขตการทำงานของระบบให้ดียิ่งขึ้น 

3) ปรับปรุงส่วนต่อประสานให้สวยงามและใช้งานง่ายขึ้น 

4) เพิ่มภารกิจที่เกี่ยวข้องกับการซ่อมแซมใหห้ลากหลาย 
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รูปที่ 16. กราฟแสดงผลคะแนนการทำแบบทดสอบหลัง

เล่นเกม 



ระบบจองห้องและเก็บข้อมูลการใช้หอ้งคณะไอที 

ธานี ลายธีระพงศ์ 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

Emails: 63070084@kmitl.ac.th 

 

บทคัดย่อ 

โรงอาหารคณะเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบันมีนักศึกษาเข้าใช้บริการและรับประทาน

อาหารเป็นจำนวนมาก หนึ่งในประเภทของร้านอาหารที่เป็นที่นิยมคือร้านอาหารตามสั่ง ซึ่งการสั่ง

อาหารในปัจจุบันนั้นจะทำการจดเมนูอาหารผ่านแผ่นกระดาษ และไม่สามารถติดตามสถานะของ

อาหารที่สั่งไปได้และบางครั้งอาจเกิดความผิดพลาดทางการสื่อสารทำให้เกิดการจ่ายเงินที่ผิดจำนวน

ได้ทำให้ทางทีมผู้พัฒนาได้มีความประสงค์ที่จะพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันสั่งอาหารและติดตามสถานะ

คำสั่งซื้อสําหรับผู้ใช้งาน(Web application for ordering food and tracking order status for 

customer) โดยจัดทำขึ้นโดยมีจุดประสงค์เพื่ออำนวยความสะดวกให้กับนักศึกษาในการสั่งและ

ติดตามคิวที่ร้านอาหารผ่านทางเว็บแอพพลิเคชัน 

คำสำคัญ – เว็บแอปพลิเคชัน; สั่งอาหาร; ติดตามสถานะ

mailto:63070084@kmitl.ac.th


1. บทนำ 

1.1 ที่มาและความสำคัญ 

ในปัจจุบันคณะเทคโนโลยีสารสนเทศได้มี

นักศึกษาเข้าใช้ บริการและรับประทานอาหารที ่ โรง

อาหารที่คณะ เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นจำนวนมากขึ้น

ในทุกปีทำให้ บางครั้งร้านอาหารในโรงอาหารของคณะ

อาจมีการทำ รายการอาหารช้าและต้องคอยดูเมนูจาก

กระดาษคิวท่ีให ้นักศึกษาจดเมนูไว้และไม่ทราบว่าอาหาร

ที ่ส ั ่งไปอยู ่ใน ขั ้นตอนไหนหรือใกล้เสร ็จร ึย ังทำให้

นักศึกษาต้องคอยเดิน มาเช็คว่าอาหารของตนเรียบร้อย

หรือยัง และอาจเกิด ความผิดพลาดทางการสื่อสารทำให้

เกิดการจ่ายเงินท่ีผิดจำนวนได้  

เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าวทำให้เกิดแนวคิดในการ 

พัฒนาเว็บแอพพลิเคชันสั ่งอาหารและติดตามสถานะ 

คำสั่งซื้อสําหรับผู้ใช้งานโดยจัดทำขึ้นโดยมีจุดประสงค์  

เพื่ออำนวยความสะดวกให้กับนักศึกษาในการสั่งอาหาร 

ติดตามคิวที ่ร ้านอาหารและกับตรวจสอบยอดเงินใน 

ภายหลังและเป็นการนำร่องในการนำDigitalization มา 

ใช้กับการสั่งอาหารตามสั่งของโรงอาหารคณะเทคโนโลยี 

สารสนเทศ 

1.2 วัตถุประสงค ์

เพื่อสร้างเว็บแอพพลิเคชันท่ีสามารถสั่งอาหาร

ติดตาม สถานะคำสั่งซื ้อได้มีการป้องกันการชำระเงิน

ผิดพลาด บันทึกประวัติการสั่งซื้อได้และเพื่อเป็นการนำ

ร่องในการ นำDigitalizationมาใช้กับการสั่งอาหารตาม

สั่งของโรง อาหารคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

1.3 ขอบเขตโครงงาน 

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับการสั่งและ ติดตาม

รายการอาหาร และพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับการ

ชำระเงินตามรายการอาหาร 

1.4 วิธีการดำเนินการ 

เก ็บ Requirement ศึกษาเครื ่องมือและ 

เทคโนโลยีออกแบบ UX/UI ออกแบบระบบ ออกแบบ 

ฐานข้อมูล พัฒนาหน้า Web application ทดสอบระบบ 

นำระบบขึ้นใช้จริง 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

ได้ศึกษาและพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันในการ 

สั่งซื ้ออาหารให้กับนักศึกษา ช่วยให้นักศึกษาสามารถ 

ติดตามสถานะคำสั ่งซื ้อได้และได้ต ้นแบบระบบที ่มี  

ประสิทธิภาพในการใช้งานกับร้านอาหารในคณะ 

2. การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ทฤษฎีการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้งาน 

2.1.1 Usability Heuristuc Usability คือตัว

บ่งชี้คุณภาพที่บ่งบอกว่า Product ใช้งานได้ง่ายแค่ไหน 

ความยากง่ายส่งผล โดยตรงกับความรู ้ส ึกและการ

ตัดสินใจของ User ว่าจะใช้ งาน Product น้ีต่อไปหรือไม่ 

Usability Heuristic เป็น หลักการ 10 ข้อที ่ Jakob 

Nielsen คิดขึ ้นมาเพื ่อเป็น Guidelineสำหรับการ

ออกแบบ UI ให้ม ี Usability ที ่ดี [2]Visibility of 

system status ระบบควรแจ้งให้ผู ้ใช้ ทราบถึงสิ ่งท่ี

เก ิดข ึ ้นเสมอผ ่านการตอบร ับท ี ่ เหมาะสม  ภายใน

ระยะเวลาอันสมควร 

2.1.1 Visual Design Principles 

หลักการออกแบบภาพเป็นหลักการที่กล่าวถึง 

การจัดการกับภาพที่อยู่บนเว็บไซต์เพื่อจัดระเบียบภาพ

และการนำเสนอข้อมูลท่ีต้องการให้กับผู้ใช้งาน[3] 

2.2 ทฤษฎีการพัฒนาซอฟท์แวร์ 

โครงสร ้างของโค ้ด  กระบวนการพ ัฒนา

ซอฟต์แวร์ การทดสอบและการประกันคุณภาพ  การ

จัดการโค้ดและเวอร์ชัน การบริหารโครงการ การดูแล

รักษาซอฟต์แวร์ และการรวบรวมและการพิจารณาข้อมูล 

3. การวิเคราะห์และออกแบบ 

3.1 กระบวนการดำเนินงานเดิม 

เริ ่มจากลูกค้าถามทางร้านว่าเหลือวัตถุดิบ

อะไรบ้าง เช่น หมูกรอบหมดหรือยัง จากนั้นลูกค้าก็เช็ค

จำนวนคิวจากกระดาษคิวหน้าร้าน หากจะสั่งอาหาร

ลูกค้าก็ต้องเขียนเมนูที่ต้องการสั่งในใบคิวหน้าร้านหากมี

จำนวนคิวที ่เยอะ หลังจากสั่งอาหารลูกค้าก็รอคิวและ

คอยสอบถามทางร้านเป็นระยะๆว่ารายการอาหารที่สั่ง



เสร็จหรือยัง ถ้ารายการอาหารเสร็จแล้ว จึงชำระเงิน

ค่าอาหารและรับอาหารไปรับประทาน 

3.1.1 ผลของการ Survey จาก User 

อาจมีการโอนเงินผิดพลาด เพราะอาจจะเกิด

จากการพิมพ์จำนวนยอดชำระผิด และทางร้านก็ไม่มีการ

ตรวจสอบที่ชัดเจนอีกรอบทำให้มีโอกาสเกิดข้อผิดพลาด 

เพราะต้องถามคิวกับทางร้านตลอด และเนื่องจากเวลาท่ี

ลูกค้าเยอะการจะรู้คิวที่แน่นอนได้มีแค่การถามทางร้าน 

เพราะบางทีกระดาษจดคิวก็อาจจะไม่ได้อัปเดต ทำให้มี

การรอคิวนาน เนื่องจากการสั่งอาหารจะเยอะมากช่วง

พักเที่ยงและทางร้านทำไม่ทัน และทำให้บางทีต้องรอนา

รมากถึง 10 ถึง 40 นาที 

3.2 ความต้องการของระบบ 

ผู ้ใช ้ต ้องสามารถสั ่งเมนูอาหารและเล ือก

รายละเอียดเมนูเพิ่มเติมได้ ระบบต้องสามารถสร้าง QR 

code ให้ผู้ใช้ชำระเงินได้ และระบบต้องมี Queue คำสั่ง

ซ้ือให้ผู้ใช้ตรวจสอบได ้

3.3 แผนภาพแสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ 

 

รูปที่ 1 แสดงแผนภาพการทำงานของผูใ้ช้ระบบ 

3.3.1 คำอธิบายแผนภาพแสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ 

ตารางที่ 1 ตารางอธิบายแสดงการทำงานของผู ้ใช้ระบบ 

View food 

Use Case Name View food 

Actor User 

Description ผู้ใช้งานสามารถดูเมนูทั้งหมดท่ี

สามารถสั่งได้ 

Flow 1. ผู้ใช้งานสามารถเห็นเมนูท่ีมี

และสั่งในในรายการ 

2. ระบบแสดงรายละเอียด

ข้อมูลของเมนู 

ตารางที่ 2 แสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ Select food 

Use Case Name Select food 

Actor User 

Description ผู้ใช้งานสามารถเลือกสั่งเมนูท่ี

ต้องการได้ 

Flow 1. ผู้ใช้งานกดเลือกเมนูท่ี

ต้องการจะสั่ง 

ตารางที่ 3 แสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ Food options 

Use Case Name Food options 

Actor User 

Description ผู้ใช้งานสามารถดูรายละเอียด

เมนูท่ีเลือกได้ 

Flow 1. ระบบแสดงรายละเอียดของ

เมนูท่ีสามารถเลือกได้ 

2. ผู้ใช้งานกดเลือกรายละเอียด

เมนูท่ีต้องการได้ 

ตารางที่ 4 แสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ Search food 

Use Case Name Search food 

Actor User 

Description ผู้ใช้งานสามารถค้นหาเมนูท่ี

ต้องการผ่านแถบค้นหาได้ 

Flow 1. ระบบแสดงเมนูท่ีผู้ใช้งาน

ค้นหา 

 

 

 



ตารางที่ 5 แสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ Place an order 

Use Case Name Place an order 

Actor User 

Description ผู้ใช้งานสามารถสั่งรายการ

อาหารท่ีต้องการเข้าสู่ระบบได้ 

Flow 1. ผู้ใช้งานสั่งเมนูท่ีต้องการจะ

สั่ง 

2. ระบบแสดงรายละเอียดของ

รายการอาหารผู้ใช้งานเลือก 

3. รอการยืนยันจากร้านค้า 

ตารางที ่  6 แสดงการทำงานของผู ้ใช ้ระบบ Cashless 

payment 

Use Case Name Cashless payment 

Actor User 

Description ผู้ใช้งานสามารถชำระเงินผ่าน 

QR code ท่ีระบบสร้างขึ้นมา

ได้ 

Flow 1. ผู้ใช้งานสแกนหรือดาวน์

โหลด QR code เพื่อนำไป

ชำระท่ีแอปพลิเคชันธนาคาร

ผ่าน promptpay 

2. ผู้ใช้งานอัปโหลดสลิปหลัก

ฐานการชำระลงบนระบบ 

ตารางที ่ 7 อธิบายแสดงการทำงานของผู ้ใช้ระบบ Check 

the queue 

Use Case Name Check the queue 

Actor User 

Description User 

Flow ผู้ใช้งานสามารถดูคิวท่ีมีอยู่ใน

ขณะน้ันได้ 

ตารางที่ 8 แสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ Track order 

Use Case Name Track order 

Actor User 

Description ผู้ใช้งานสามารถติดตามสถานะ

คำสั่งซ้ือของตัวเองได้ 

Flow 1. ระบบแสดงสถานะของคำ

สั่งซ้ือของออเดอร์ผู้ใช้งาน 

2. ระบบแสดงรายละเอียดของ

รายการอาหารผู้ใช้งาน 

4. การพัฒนาระบบ 

4.1 ระบบต้นแบบเว็บไซต์ 

4.1.1 การสั่งอาหาร (Ordering Page) 

1. เลือกเมนูโดยแสดงเมนูท่ีผู้ใช้สามารถสั่งได้ หรือ

สามารถค้นหาเมนูท่ีต้องการได้ 

2. เลือกตัวเลือกของเมนูอาหารโดยแสดงรายละเอียด

ตัวเลือกของเมนูอาหารท่ีผู้ใช้เลือกและสามารถเลือกได้

เฉพาะตัวเลือกท่ีใช้ได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1 แสดงภาพหน้ารายการอาหาร และการค้นหาอาหาร 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2 แสดงหน้าตวัเลือกอาหาร 

 

 



เมื ่อผู ้ใช้เพิ ่มออเดอร์จะกลับมายังหน้ารายการอาหาร

เพื ่อให้ผู ้ใช้เลือกว่าจะเพิ ่มรายการอาหารอื่น หรือสั่ง

อาหารเลย 

รูปที่ 3 แสดงหน้ารายการอาหารที่พร้อมสั่ง 

4.1.2 หน้าต่างคิวออเดอร์ (Queue modal) 

1. แสดงคิวทั ้งหมดที ่อยู ่ในรายการ รวมถึงตัวเลือก 

จำนวนออเดอร์ของแต่ละคิว 

2. ผู ้ใช้สามารถเพิ่มเมนูตามคิวก่อนหน้าได้หากอยู่ใน

เงื่อนไข 

รูปที่ 4 แสดงหน้าต่างคิวออเดอร ์

 

 

 

 

4.1.3 หน้าชำระเงิน (Payment page) 

1. แสดงสรุปราคาและออเดอร์ที่ผู้ใช้สั่ง โดยผู้ใช้ยัง

สามารถแก้ไขรายละเอียดของแต่ละออเดอร์ได้ หรือยัง

สามารถเพิ่มออเดอร์เมนูเพิ่มเติมได้ 

รูปที่ 5 แสดงหน้าสรุปออเดอร ์

2. เมื่อกดชำระเงินจะต้องรอการยืนยันจากร้านค้า 

รูปที่ 6 แสดงหน้ารอการยืนยัน 

3. ในระหว่างที่รอการยืนยันจากร้านค้าผู้ใช้ยังสามารถ 

ยกเลิกออเดอร์ได้ 

 

 

 



รูปที่ 7 แสดงหน้าต่างยกเลิกคำสั่งซ้ือ 

4. หากออเดอร์นั้นมีปัญหา หรือวัตถุดิบหมดกระทันหัน 

ทางร้านค้าสามารถยกเลิกออเดอร์ของผู้ใช้ได้ 

รูปที่ 8 แสดงหน้ายกเลิกคำสั่งซ้ือ 

5. เม ื ่ อร ้ านค ้าย ืนย ันจะม ี  QR code (Promptpay) 

สำหรับการชำระเงินผ่านแอปธนาคาร และปุ่มสำหรับ

ดาวน์โหลด QR code ท่ีกำลังแสดงอยู่ 

รูปที่ 9 แสดงหน้าการชำระเงิน 

4.1.4 หน้าสถานะคำสั่งซ้ือ (Status page) 

1. ในหน้าสถานะจะมีส่วนประกอบดังนี้  

• กราฟฟิคเคลื่อนไหวประกอบ 

• สถานะคำสั่งซ้ือ 

o หมายเลขคำสั่งซ้ือ 

o สถานะ 

o ไอคอนรูปภาพสถานะ 

o จำนวนคิวก่อนหน้า  

• สรุปคำสั่งซ้ือ  

o รายละเอียดอาหารที่ผู้ใช้ส่ังซื้อ 

โดยเมื่อสถานะคำสั่งซื้อเปลี่ยนก็จะเปลี่ยนกราฟฟิคและ

ไอคอนตามสถานะที่เปลี่ยนไป 

รูปที่ 10 แสดงหน้าสถานะยืนยันออเดอร ์

รูปที่ 11 แสดงหน้าสถานะเตรียมออเดอร์ 

โดยขณะท่ีกำลังรอออเดอร์ก็สามารถสั่งออเดอร์ต่อได้ใน

เวลาเดียวกัน 

 

รูปที่ 12 แสดงหน้าเมนูขณะสั่งออเดอร ์



เมื่อสถานะเปลี่ยนเป็นเสร็จสิ้นหรืออาหารพร้อมแล้วจะมี

ปุ่มกลับไปหน้าแรกหรือหน้ารายการอาหาร 

รูปที่ 13 แสดงหน้าสถานะออเดอร์เสร็จสิ้น 

5. บทสรุป 

5.1 สรุปผลโครงงาน 

การจัดทำโครงงานเว็บแอพพลิเคชันสั่งอาหาร

และติดตามสถานะคำสั่งซ้ือสําหรับผู้ใช้งาน จัดทำขึ้นเพื่อ

เป็นเครื ่องมือในการลดปริมาณการสั่งซื ้ออาหารที ่มา

กระจุกในช่วงเวลาอาหารกลางวัน และเพื่อความสะดวก

ให้ผู้ใช้สามารถทราบปริมาณคิวที่มีผ่านเว็บแอพพลิเคชัน

และป้องกันการชำระเงินท่ีผิดพลาดโดยการกำหนดราคา

ท่ีต้องชำระผ่านQR code จาก Promptpay ของร้านค้า 

 เว็บไซต์ต้นแบบที่ได้ออกแบบได้แบ่งออกเป็น

สองส่วนหลักตามประเภทของผู้ใช้คือในส่วนของร้านค้า

ซึ่งร้านค้าจะสามารถเลือกจัดการกับออเดอร์จากลูกค้าท่ี

รับจากส่วนของเว็บผู ้ใช้งานที่ได้สั ่งอาหารเข้าไป โดย

ผู้ใช้งานจะสามารถเลือกเมนู จำนวนจานและปรับตัว

เลือกตามความต้องการตามตัวเลือกต่างๆ เช่นชนิดของ

เนื้อสัตว,์ระดับความเผ็ดและหากมีความต้องการเพิ่มเติม

นอกเหนือจากตัวเลือกก็สามารถเขียนแจ้งทางร้านค้าได้ 

อีกทั้งผู้ใช้งานยังสามารถดูคิวที่มีอยู่ในขณะนั้นและเลือก

สั่งเมนูตามได้หากตรงเงื่อนไข 

5.2 ปัญหาและอุปสรรค 

1. การขอAPIของธนาคารต่างๆน้ันมีค่าใช้จ่ายท่ีสูงมากทำ

ให ้ ต ้ อ ง ออกแบบระบบข ึ ้ นม า ให ้ เ หมาะสมกั บ

requirement 

2. การออกแบบเพื่อที ่จะสามารถใช้ได้จริงนั ้นยังขาด 

ระบบอื่นๆท่ีควรม ี

 

5.3 ข้อเสนอแนะและแนวทางการพัฒนาในอนาคต 

เว็บไซต์นี ้ยังเป็นเพียงต้นแบบในการพัฒนา

ระบบต่อไปในอนาคตหากจะนำระบบและเว็บไซต์น้ีไปใช้

งานให้เกิดประสิทธิภาพ ผู้พัฒนาสามารถพัฒนาระบบ E-

wallet เพื่อลดกระบวนการที่ไม่จำเป็น และทำให้เกิด

กระบวนการที ่มีประสิทธิภาพสำหรับทั ้งร้านค้าและ

ผู้ใช้งาน อีกท้ังยังเพิ่มความสะดวกและเป็นระบบมากขึ้น 
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บทคัดย่อ 

 โครงงานนี้ เป็นเกมให้ความรู้เกี่ยวกับการเลี้ยงสุนัข มีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมให้คนมีความรู้ความเข้าใจและ

เตรียมความพร้อมในการเลี้ยงสุนัขมากขึ้น เนื่องจากมีหลายคนที่เริ่มเลี้ยงสุนัขทั้งที่ไม่มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ

เลี้ยงสุนัขมากพอ จนทำให้เกิดปัญหาในเรื่องของการท้ิงสุนัข ทางผู้จัดทำได้เล็งเห็นถึงปัญหาเหล่าน้ีจึงตั้งใจท่ีจะพัฒนาเกม

ที่จะช่วยให้ความรู้เกี่ยวกับสุนัขเพื่อช่วยส่งเสริมให้ผู้คนให้มีความรู้และความเข้าใจในการเลี้ยงสุนัขมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็น

ความรู้เกี่ยวกับอาหารและการให้อาหารสุนัข, อุปกรณ์ที่จำเป็นในการเลี้ยงดูสุนัข, โรคท่ีอาจเกิดขึ้นได้สุนัข, วัคซีนที่สุนัข

ควรได้รับ และการรักษาความสะอาดของสุนัข 

คำสำคัญ − การเลี้ยงสุนัข; เกมให้ความรู้; สัตว์เลี้ยง; สุนัข

1. บทนำ 

1.1 ที่มาและความสำคัญ 

 การเลี้ยงสุนัขเป็นที่นิยมอย่างมากในหลาย ๆ 

บ้าน แต่มีหลายคนที่เริ ่มเลี้ยงสุนัขทั้งที่ไม่มีความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับสุนัข ทำให้เกิดปัญหาการทิ้งสุนัขให้เป็น

หมาจรจัด [1] หรือการเลี ้ยงสุนัขทั ้งที ่ยังไม่พร้อมและ

ปล่อยให้สุนัขสร้างความเดือดร้อนและเป็นภาระของผู้อื่น

 ทางผู้จัดทำจึงตั้งใจที่จะพัฒนาเกมที่จะช่วยให้

ความรู้เกี่ยวกับสุนัขเพื่อช่วยส่งเสริมให้ผู้คนให้มีความรู้

และความเข้าใจในการเลี้ยงสุนัขมากขึ้น 

1.2 วัตถุประสงค ์

 เพื่อให้ผู้เล่นได้รับความรู้เกี่ยวกับการเลี้ยงสนัุข

และได้จำลองการเลี้ยงสุนัขก่อนจะตัดสินใจเลี้ยงในชีวิต

จริง รวมทั้งเพื่อให้ตระหนักถึงความรับผิดชอบและความ

เอาใจใส่ก่อนท่ีจะเลือกเลี้ยงสุนัข 

2. การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนาเกม 

1. Unreal Engine เป็นซอฟต์แวร์หรือ Game Engine ท่ี

ใช้ในการสร้างและพัฒนาเกม [2] 

2. Maya เป็นซอฟต์แวร์ท่ีใช้สำหรับการสร้างโมเดล, ภาพ

จำลอง 3 มิติ และทำแอนิเมชัน [3] 

3. Blender เป็นซอฟต์แวร์สำหรับการสร้างโมเดล 3 มิติ, 

เรนเดอร์ และทำแอนิเมชัน [4] 

4. Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมที่ใช้ปรับแต่งหรือ

ตัดต่อภาพถ่ายและภาพกราฟิก [5] 

5. Adobe After Effects เป็นโปรแกรมตัดต่อและใส่ 

Effect ต่าง ๆ ให้กับคลิปวิดีโอ [6] 

6. Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมสำหรับออกแบบ

กราฟิก [7] เป็นภาพเวกเตอร์ [8] 

  



2.2 ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการเลี้ยงดูสุนัข 

2.2.1. ขนาดและสายพันธุ์ของสุนัข 

 สุนัขมีหลากหลายขนาดและสายพันธุ์ จึงต้องมี

การดูแลและพื้นที่ในการเลี้ยงที่เหมาะสมกับสุนัขแต่ละ

พันธุ์ [9] โดยสายพันธุ์ที่นำมาใช้ในเกมสามารถแบ่งตาม

ขนาดของสุนัขได ้ดังน้ี 

1. สุนัขพันธุ์จิ ๋ว ได้แก่ ปอมเมอเรเนียน [10] และอิงลิช 

ทอย เทอร์เรีย [11] 

2. สุนัขพันธุ ์เล็ก ได้แก่ พอมโบรค เวล์ช คอร์กี้  [12] 

และแจ็ค รัสเซล เทอร์เรีย [13] 

3. สุนัขพันธุ์กลาง ได้แก่ ไซบีเรียน ฮัสกี้  [14] และบอร์

เดอร์ คอลลี ่[15] 

4. สุนัขพันธุ ์ใหญ่ ได้แก่ เยอรมันเชพเพิร์ด  [16] และ

โกลเด้น รีทรีฟเวอร์ [17] 

2.2.2. อาหารและการให้อาหารสุนัข 

 ชนิดของอาหารสุนัข แบ่งออกเป็น 5 ประเภท 

ได้แก่ อาหารกระป๋อง, อาหารกึ่งแข็ง, อาหารแห้ง, อาหาร

ปรุงเอง และอาหารบาร์ฟ โดยปกติแล้วปริมาณอาหารท่ี

สุนัขควรได้รับขึ้นอยู่กับความต้องการพลังงานของตัวสุนัข

และอีกหลายปัจจัย [18] นอกจากน้ีสุนัขสามารถกินได้ท้ัง

เนื ้อและผักผลไม้ แต่อาหารบางชนิดก็เป็นอันตรายต่อ

สุนัขเป็นอย่างมาก [19] สามารถแบ่งประเภทได้ดังนี้ 

1. อาหารที่สุนัขกินได้ เป็นอาหารที่มีประโยชน์สำหรับ

สุนัข ได้แก่ โยเกิร์ตรสธรรมชาติ, แอปเป้ิล, กล้วย, แตงโม, 

แครอท, ฟักทอง, บลูเบอร์รี่ และบล็อคโคลี 

2. อาหารที่สุนัขกินได้ แต่ไม่ควรกินเยอะ โดยอาหาร

บางอย่างจำเป็นต้องปรุงสุกก่อนให้สุนัขกิน [20] ได้แก่ ผัก

โขม, มาร์ชเมลโล่, ไข่, ข้าว, มะพร้าว, มันฝรั่ง, โบโลน่า 

และปลา 

3. อาหารที่สุนัขกินไม่ได้ เป็นอาหารที่เป็นพิษต่อสุนัข 

หากสุน ัขก ินเข ้าไปอาจทำให้ป ่วยได ้ ได ้แก ่ นมว ัว , 

ช็อกโกแลต, ผักจำพวกหอม, สัตว์มีกระดอง, อโวคาโด, 

ถั่วแมคคาเดเมีย และกาแฟ 

2.2.3. อุปกรณ์ท่ีจำเป็นในการเลี้ยงดูสุนัข 

 ก่อนจะนำสุนัขมาเลี้ยง เราต้องเตรียมอุปกรณ์

ในการเลี้ยงสุนัขให้เรียบร้อยก่อน [21] ประกอบด้วย ชาม

ใส่อาหารและน้ำ, ปลอกคอ, สายจูง, อุปกรณ์ดูแลความ

สะอาด, ของเล่น, กรง, เบาะนอน และกล่องเดินทาง 

2.2.4. การดูแลทำความสะอาด 

 การรักษาความสะอาดให้สุนัขเป็นสิ่งสำคัญท่ีไม่

ควรละเลย ในการดูแลทำความสะอาดสุนัขเราสามารถทำ

ได้หลายวิธี เช่น การอาบน้ำ ในการอาบน้ำควรเลือกวัน

เวลาที่มีอากาศอบอุ่น และควรอาบน้ำในกรณีที ่จำเป็น

เท่าน้ัน นอกจากนี้การแปรงขนให้สุนัขยังช่วยลดปัญหาขน

สุนัขพันกัน และควรแปรงขนให้ทุกวันโดยเฉพาะสุนัขพันธุ์

ขนยาว [22] 

2.2.5 โรคท่ีอาจเกิดขึ้นได้ในสุนัข 

1. โรคลำไส้อักเสบติดต่อในสุนัข โดยลักษณะของโรคน้ีคือ

สุนัขจะมีอาการอาเจียนและท้องร่วงอย่างรุนแรง [23] 

2. โรคพิษสุนัขบ้า ลักษณะของโรคน้ีคือสุนัขจะมีไข้สูงและ

มีพฤติกรรมที่เปลี่ยนไป โดยสุนัขมีความดุร้าย กัดทุกสิ่ง 

หรือสุนัขเกิดอาการอัมพาต [23] 

3. โรคไข้หัดสุนัข ลักษณะเฉพาะของโรค คือ มีไข้ ตาแฉะ 

มีน้ำมูก ควบคู่ไปกับอาการท่ีเกี่ยวกับระบบทางเดินอาหาร 

ระบบหายใจและระบบประสาท [23] 

4. โรคเลปโตสไปโรซิส อาการที่พบ ได้แก่ ไข้สูง ดีซ่าน 

และเลือดออกภายใน โดยจะพบเลือดปนในอุจจาระ [24] 

5. โรคติดเชื้อระบบทางเดินหายใจ อาการที่พบ ได้แก่ ไอ 

อาจจะมีหรือไม่เสมหะ [24] 

6. โรคพยาธิหนอนหัวใจ อาการที่พบได้แก่ อาการซึม 

เหน่ือยง่าย หอบ ท้องมาน บวมน้ำ [24] 

2.2.6 การฉีดวัคซีน 

 สุนัขจำเป็นต้องได้รับการฉีดวัคซีนเพื่อสร้าง

ภูมิคุ้มกันต่อโรคต่าง ๆ ซึ่งสุนัขอายุน้อยกว่า 3 เดือนควร

ถ่ายพยาธิทุก 2 สัปดาห์ และสุนัขอายุ 3 เดือนขึ้นไปควร



ถ่ายพยาธิทุก 3 เดือน เมื่อสุนัขมีอายุ 8-10 สัปดาห์ ควร

ได้รับวัคซีนรวมป้องกันโรค เมื่อสุนัขมีอายุ 12 สัปดาห์-16 

สัปดาห ์ควรได้รับวัคซีนป้องกันโรคพิษสุนัขบ้า และในทุก

ปีสุนัขควรได้รับท้ังวัคซีนรวมป้องกันโรคและวัคซีนป้องกัน

โรคพิษสุนัขบ้า [25], [26] 

 หลังจากสุนัขฉีดวัคซีนควรมีดูแลสุนัข [25], 

[26] เนื่องจากอาจมีอาการซึม เบื่ออาหาร เป็นไข้ บวม

บริเวณที่ฉีด แต่บางตัวที่มีอาการรุนแรงควรพาไปพบสัตว

แพทย์ทันที 

2.2.7 การฝึกฝนสุนัข 

 เราควรเริ่มฝึกสุนัขตั้งแต่สุนัขอายุยังน้อยและ

ตั้งแต่ท่ีเริ่มรับสุนัขมาเลี้ยงจึงจะเป็นช่วงเวลาท่ีดีท่ีสุด [27] 

โดย สิ่งที่ควรฝึกฝนให้สุนัขเรียนรู้มีได้แก่ ฝึกให้สุนัขจำชื่อ

ของตัวเอง ฝึกให้สุนัขขับถ่ายเป็นท่ีเป็นทาง  ฝึกให้สุนัขทำ

ตามคำสั่งพื้นฐาน เช่น นั่ง, หมอบ, คอย และฝึกพาสุนัข

เดินออกกำลังกายโดยใช้สายจูง 

3. วิธีการดำเนินการวิจัย 

3.1 การรวบรวมข้อมูลและปัญหา 

 รวบรวมปัญหาที่เกิดขึ้นกับสุนัขและการเลี้ยงดู

สุนัขที่เกิดขึ้นในสังคม และศึกษาข้อมูลท่ีเกี่ยวกับการเลี้ยง

ดูสุนัขที่ถูกต้องและมีประโยชน์ แล้วนำทั้งข้อมูลที่เรียบ

เรียงได้มาแบ่งออกเป็น 5 ส่วนโดยนำข้อมูลแต่ละส่วนไป

ออกแบบเป็นรูปแบบในการเล่นเกม 

3.2 รายละเอียดและรูปแบบของเกม 

1. ชื่อเกม - เกมให้ความรู้เกี่ยวกับการเลี้ยงสุนัข 

2. ประเภทเกม - Casual, Story 

3. รายละเอียดเกม - เป็นเกมที่จะให้ผู้เล่นได้เรียนรู ้และ

ศึกษาวิธีการเลี ้ยงสุนัขที่ถูกต้องผ่านการทำภารกิจตาม

ด่านต่าง ๆ 

4. รูปแบบการเล่น – เป็นเกมผู้เล่นคนเดียวผ่านมุมมอง

บุคคลท่ี 1 ซ่ึงผู้เล่นจะต้องทำภารกิจเกี่ยวกับการเลี้ยงสุนัข

ให้ครบ 

5. แพลตฟอร์มท่ีใช้เล่น - PC โดยผู้เล่นจะต้องทำการ

ดาวน์โหลดไฟล์เกมลงคอมพิวเตอร์ของตัวเอง และจะ

บันทึกข้อมูลของตัวเกมอยู่ในเครื่องของตนเอง 

6. กลุ่มเป้าหมาย - ผู้เล่นอายุ 16 ปีขึ้นไป ที่มีความสนใจ

ศึกษาวิธีการเลี้ยงสุนัข 

7 .  ระบบ ท่ี ใช้ พัฒนา  -  Unreal Engine 5 .1 , Maya, 

Blender 

3.3 การออกแบบรูปแบบการเล่น 

3.3.1 แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 

 
รูปที่ 1 แผนภาพยูสเคส 

 ยูสเคสของเกมให้ความรู้เกี่ยวกับสุนัขจะมียูส

เคสสำหรับผู้เล่นประกอบไปด้วย 9 ยูสเคส ดังตารางท่ี 1 

1. Start Game: ผู้เล่นสามารถเริ่มเกมได้ 

2. Choose Dog: ผู้เล่นสามารถเลือกสายพันธุ์สุนัขได้ 

3. Play Game: ผู้เล่นเริ ่มเล่นเกมโดยการทำภารกิจให้

สำเร็จในแต่ละด่าน 

4. View Dog’s Information: ระบบแสดงข้อมูลของสุนัข 

5. Display Game Results: ระบบจะแสดงผลลัพท์เมื่อผู้

เล่นเล่นจบเกมในแต่ละด่าน 



6. Level Update: ระบบทำการอัพเดทด่านถัดไปให้ผู้

เล่น 

7. View Information: ระบบแสดงข้อมูลความรู้เพิ่มเติม 

8. Raise Dog: ผู้เล่นสามารถปฏิสัมพันธ์กับสุนัขได ้

9. Exit Game: ผู้เล่นสามารถออกจากเกมได้ 

3.3.2  ภาพรวมของระบบเกม 

 ผู้เล่นจะต้องเล่นเกมโดยทำภารกิจในแต่ละด่าน

ให้สำเร็จและต้องทำการตอบคำถามประจำด่านน้ัน เมื่อ

เล่นเกมจนผ่านด่านครบทุกด่าน ผู้เล่นสามารถเลือกสุนัข

และสายพันธุ์ของสุนัขที่ต้องการเลี้ยงได้ หลังจากนั้นผู้เล่น

จะต้องทำการเลี้ยงสุนัขให้ค่าประสบการณ์ของผู้เล่นหรือ

ค่าความสัมพันธ์ของสุนัขถึงระดับสุดท้าย 

 
รูปที่ 2 ภาพรวมของระบบเกม 

3.3.3 รูปแบบการเล่นเกมในแต่ละด่าน 

 ภารกิจของแต่ละด่านมีรูปแบบการเล่น ดังน้ี 

1. อาหาร ผู้เล่นจะต้องไปเลือกซื้ออาหารสำหรับสุนัขให้

ถูกต้องตามรายการภารกิจ และจะต้องจำแนกอาหารท่ี

สุนัขกินได้และไม่ควรกินให้ถูกต้อง 

2. อุปกรณ์ที่ต้องใช้ในการเลี้ยงดูสุนัข ผู้เล่นจะต้องเลือก

ซื้ออุปกรณ์ที่จำเป็นในการดูแลสุนัข ให้ครบภายในเวลาท่ี

กำหนด 

3. โรคที่อาจเกิดขึ้นกับสุนัขและวัคซีนที่สุนัขควรได้รับผู้

เล่นจะต้องดูแลและสังเกตอาการผิดปกติของสุนัข โดย

จะต้องพาสุนัขไปที่โรงพยาบาลสัตว์และคอยดูแลรักษา

สุนัขตามที่สัตวแพทย์บอกให้ถูกต้อง ผู้เล่นจะต้องพาสุนัข

ไปรับวัคซีนตามที่สัตวแพทย์ได้กำหนดไว้  และดูแลสุนัข

หลังจากฉีดวัคซีน 

4. การรักษาความสะอาดของสุนัข ผู้เล่นจะต้องดูแลรักษา

ความสะอาดของสุนัขโดยการอาบน้ำ เป่าขน การเช็ดตัว 

การแปรงขน 

5. การฝึกฝนสุนัข ผู้เล่นจะได้พาสุนัขไปเดินเล่นเพื่อออก

กำลังกายและเรียนรู้เกี่ยวกับพฤติกรรมต่าง ๆ ของสุนัข

และการฝึกฝนสุนัขโดยระหว่างที่พาสุนัขเดินเล่นผู ้เล่น

จะต้องคำถามในด่านให้ถูกต้อง 

 ในการเล่นแต่ละด่าน ผู ้ เล ่นจะได้เล ่นด่าน

ตามลำดับที่กำหนดไว้ เพื่อให้ผู้เล่นได้เรียนรู้เรื่องที่จำเป็น

สำหรับสุนัขตามลำดับความสำคัญ หลังจากเล่นครบทุก

ด่านแล้วจึงจะสามารถเลือกเล่นด่านท่ีต้องการได้ 

3.4 ระบบฟังก์ชันภายในเกม 

1. ระบบควบคุมตัวละครภายในเกม 

2. ระบบรายการสิ่งของต่าง ๆ ของผู้เล่น 

3. ระบบสนทนา 

4. ระบบปฏิสัมพันธ์กับสิ่งของ 

5. ระบบเคลื่อนย้ายสิ่งของ 

6. ระบบภารกิจ 

7. ระบบของสะสม 

8. ระบบร้านค้า 

9. ระบบคำถามและการตอบคำถาม 



10. ระบบหน้าต่างแสดงรายการของผู้ใช้ 

11. ระบบเวลาภายในเกม 

4. การพัฒนาระบบเกมและการทดสอบ 

4.1 การพัฒนาโมเดล 3 มิติ 

1. ตัวละครหลัก เป็นตัวแทนของผู้เล่นในเกม 

 
รูปที่ 3 ตัวละครหลัก 

2. ตัวละครประกอบภายในเกม (NPC) ประกอบด้วย ผู้ให้

คำแนะนำ และสัตวแพทย์ 

 
รูปที่ 4 ผู้ให้คำแนะนำ  รูปที่ 5 สัตวแพทย ์

4.2 การพัฒนาระบบภายในเกม 

1. พัฒนาระบบภารกิจหลักเป็นระบบโดยรวมของทุกด่าน 

โดยทำให้จะแสดงภารกิจขึ้นมาให้ผู้เล่นทำ 

2. พัฒนาระบบปฏ ิส ัมพ ันธ์  เพ ื ่อให ้ผ ู ้ เล ่นสามารถ

ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งของ เช่น การเก็บสิ่งของหรือพูดคุยกับ

ตัวละครภายในเกมและสามารถปฏิสัมพันธืกับสุนัขได้ 

3.พัฒนาระบบการวางและเคลื่อนย้ายสิ่งของในเกม โดยผู้

เล่นจะเลือกวางสิ่งของและสามารถเคลื่อนย้ายสิ่งของใน

เกมไปวางไว้ในมุมอื่นหรือตำแหน่งอื่นได้ 

4.พัฒนาระบบกระเป๋าหรือระบบเก็บรายการสิ่งของของผู้

เล่น (Inventory System) เพื่อเก็บส่ิงของท่ีผู้เล่นได้ซ้ือมา

ไว้ในกระเป๋า 

5. พัฒนาระบบสนทนา (Dialog System) เพื่อทำให้ผู้เล่น

ได้โต้ตอบกับตัวละครประกอบภายในเกม (NPC) ได้ โดย

จะมีตัวเลือกให้ผู้เล่นได้เลือกตอบ 

6. พัฒนาระบบปัญญาประดิษฐ์ของสุนัขเพื ่อเป็นการ

ควบคุมพฤติกรรมการเคลื่อนไหวของสุนัขให้สุนัขสามารถ

เคลื่อนไหวและแสดงพฤติกรรมออกมาตามที่ผู้พัฒนาได้

กำหนดไว้อย ่างอัตโนมัติ  และทำให้ผ ู ้ เล ่นสามารถมี

ปฏิสัมพันธ์กับสุนัขได้ โดยการทักทายพูดคุย 

7. พัฒนาระบบการเล่นเกมในแต่ละด่าน โดยนำระบบท่ี

ได้ทำมาประย ุกต์ใช ้ด ้วย เช่น ระบบภารกิจ , ระบบ

ปฏิสัมพันธ,์ ระบบการตอบคำถาม 

8. พัฒนาระบบเวลาภายในเกม ระบบนี้จะทำให้เวลาต่าง 

ๆ คอยเป็นตัวกำหนดเมื่อถึงเวลาที่จะต้องให้อาหารสุนัข 

หรือต้องพาสุนัขไปเดินเล่น 

9. พัฒนาระบบร้านค้าเพื ่อให้ผู ้เล่นสามารถซื ้อสิ ่งของ

ภายในเกม เช่น อาหารสุนัข, ของใช้ของสุนัขเพื่อนำไปใช้

กับสุนัขได้ 

10. พัฒนาเมนูหน้าแสดงรายการต่าง ๆ ภายในเกมให้ดู

สวยงามและเหมาะสมกับแนวเกม เช่น หน้าเลือกพันธุ์

สุนัข, หน้าแสดงรายการหลักของผู้เล่น, หน้าคำแนะนำ

ของแต่ละด่าน 

4.3 การทดสอบและผลการทดสอบ 

 ในการทดสอบระบบได้แบ่งผู้ทดสอบออกเป็น 

2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มผู้ทดสอบผ่านการศึกษาและอ่านข้อมูล 

และกลุ่มผู้ทดสอบผ่านการเล่นเกมให้ความรู้เกี่ยวกับการ

เลี้ยงสุนัข โดยจะให้ผู้ทดสอบทำแบบทดสอบ Pre-Test 

จากนั้นจะให้ผู้ทดสอบทำการทดสอบตามที่ตนเองได้รับ 

สุดท้ายจึงให้ผู้ทดสอบทำแบบทดสอบ Post-Test 

 โดยผลการทดสอบการประเมินความรู ้ของผู้

ทดสอบท้ัง 2 กลุ่ม ได้ผลดังตารางท่ี 3 และ 4 

ตารางที่ 3 รายละเอียดผลการทดสอบของกลุ่มผู้ทดสอบผ่าน

การศึกษาและอ่านข้อมูล จำนวน 5 คน อายุเฉลี่ยอยู่ที่ 19-23 

ปี 



ผู้ทดสอบ เพศ 
เคยเลี้ยง

สุนัขมาก่อน 

คะแนน 

Pre-Test 

(เต็ม 20) 

คะแนน 

Post-Test 

(เต็ม 20) 

คนที่ 1 หญิง ✓ 8 12 

คนที่ 2 ชาย ✓ 4 12 

คนที่ 3 หญิง ✗ 6 7 

คนที่ 4 หญิง ✓ 8 14 

คนที่ 5 ชาย ✗ 3 15 

ตารางที่ 4 รายละเอียดผลการทดสอบของกลุ่มผู้ทดสอบผ่าน

การเล่นเกมให้ความรู้เกี่ยวกับการเล้ียงสุนัข จำนวน 5 คน อายุ

เฉลี่ยอยู่ที่ 19-23 ปี 

ผู้ทดสอบ เพศ 
เคยเลี้ยง

สุนัขมาก่อน 

คะแนน 

Pre-Test 

(เต็ม 20) 

คะแนน 

Post-Test 

(เต็ม 20) 

คนที่ 1 หญิง ✓ 9 17 

คนที่ 2 หญิง ✓ 7 16 

คนที่ 3 หญิง ✗ 4 14 

คนที่ 4 หญิง ✓ 8 14 

คนที่ 5 ชาย ✗ 3 15 

 นอกจากน้ียังมีการเก็บแบบประเมินความพึง

พอใจในเกมโดยรวมของผู้เล่นเกม และได้ผลดังตารางที่ 5 

ตารางที่ 5 รายละเอียดผลการประเมินความพึงพอใจในเกม

โดยรวมของผู้เล่นเกม จำนวน 5 คน 

หัวข้อ ค่าเฉลี่ยของคะแนนความ

พึงพอใจ (1-5) 

ความน่าสนใจของเกม 3.6 

ความสนุกของเกม 3.8 

ข ้อม ูล ในการให ้ความรู้

ภายในเกม 

4 

ความท้าทายของเกม 2.8 

ความสวยงามภายในเกม 3.6 

 โดยผู้เล่นมีข้อเสนอแนะจากการเล่นเกม คือ 

สามารถเล่นกับสุนัขให้ได้มากกว่าน้ี , ปรับให้ภารกิจมี

ความท้าทายมากขึ้น และใส่เสียงประกอบเพิ่มเติมภายใน

เกม 

5. วิเคราะห์และสรุปผล 

5.1 สรุปภาพรวมการพัฒนาโครงงาน 

 การจัดทำโครงงานพัฒนาเกมให้ความรู้เกี่ยวกับ

การเลี ้ยงสุนัข ซึ ่งมีร ูปแบบเป็นเกมผู ้ เล ่นเด ี ่ยวที ่มี

วัตถุประสงค์ในการส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความรู้ความเข้าใจ

และเตรียมความพร้อมในการเลี้ยงสุนัขมากขึ้น โดยจะ

มุ่งเน้นในการให้ความรู้เกี่ยวกับอาหารและการให้อาหาร

สุนัข, อุปกรณ์ที ่จำเป็นในการเลี ้ยงดูสุนัข , โรคที ่อาจ

เกิดขึ้นได้สุนัข, วัคซีนที่สุนัขควรได้รับ, การรักษาความ

สะอาดของสุนัข และการฝึกฝนสุนัข 

5.2 วิเคราะห์และสรุปผลการทดสอบ 

 จากการวิเคราะห์ผลการทดสอบ เนื่องจากกลุ่ม

ผู้ทดสอบที่ได้ทดสอบผ่านการเล่นเกม ได้เรียนรู้วิธีการ

เลี้ยงและดูแลสุนัขผ่านเกมการจำลอง โดยภายในเกมจะมี

การจำลองสภาพแวดล้อมที่เสมือนจริงและให้ผู้ทดสอบ

เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง เช่น การเลือกซื้ออาหารสุนัข 

ซื้อของใช้สุนัข การได้พาสุนัขไปพบสัตวแพทย์และเรียนรู้

การดูแลสุนัข การดูแลความสะอาดให้สุนัข และการได้พา

สุนัขไปฝึกฝนออกกำลังกาย ซึ ่งทำให้ผู ้ทดสอบได้รับ

ประสบการณ์ในการเลี้ยงสุนัขแบบเสมือนจริง และช่วยให้

ผู ้ทดสอบเข้าใจและจดจำได้ดีกว่าการอ่านข้อมูลที ่เป็น

เพียงตัวหนังสือ 

 สรุปได้ว่าการเล่นเกมให้ความรู้เกี่ยวกับสุนัขมี

ส่วนช่วยในการหาความรู้มากกว่าการให้ผู้ทดสอบอ่าน

และศึกษาข้อมูลเอง 

5.4 สรุปและข้อเสนอแนะ 

 โครงงานพัฒนาเกมให้ความรู้เกี่ยวกับการเลี้ยง

สุนัขจัดทำขึ้นเพื่อให้ผู้คนได้รับความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ

สุนัขและการดูแลสุนัข โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือการ



ส่งเสร ิมความร ู ้ความเข ้าใจให ้ผ ู ้ เล ่นได ้ เร ียนร ู ้และ

เตรียมพร้อมในการเลี้ยงสุนัขอย่างมีประสิทธิภาพผ่านการ

เล่นเกม  

 สุดท้ายน้ีหวังว่าโครงงานให้ความรู้เกี่ยวกับการ

เลี้ยงสุนัขจะช่วยทำให้ผู้เล่นตระหนักถึงหน้าที่และภาระ

ความรับผิดชอบหลังจากที่ได้ดูแลสุนัข และหวังว่าผู ้เล่น

จะได้รับความรู้เกี่ยวกับการเลี้ยงสุนัขไม่มากก็น้อย ตาม

วัตถุประสงค์ของโครงงานน้ี 

เอกสารอ้างอิง 

[1] อินทรชัย พาณิชกุล. “เจาะลึกปัญหาระดับชาติ สุนัข 

จรจัดล้นเมือง.” [Online]. เข้าถึงได้จาก:  

https://www.posttoday.com/politic/re

port/435148. 2559. 

[2] Epic Games. “Unreal Engine 5.” [Online]. เข้าถึง 

ไ ด้ จ า ก :  https://www.unrealengine. 

com/en-US/unreal-engine-5. 2566. 

[3] Autodesk. “Maya Software | Get Prices & Buy  

Official Maya 2024 | Autodesk.” 

[Online]. เ ข้ า ถึ ง ไ ด้ จ าก :  https://www. 

autodesk.com/products/maya. 2566. 

[4] Blender. “About — blender.org.” [Online].  

เ ข ้ าถ ึ ง ได ้ จ าก :  https://www.blender. 

org/about. 2566. 

[5] Adobe. “Official Adobe Photoshop - Photo &  

Design Software.” [Online]. เ ข ้ า ถ ึ ง ไ ด้

จ า ก :  https://www.adobe.com/ 

products/photoshop.html. 2566. 

[6] Adobe. “Motion graphics software | Adobe  

After Effects.” [Online]. เข ้ าถ ึ ง ได ้จาก : 

https://www.adobe.com/products/aft

ereffects.html. 2566. 

[7] Adobe. “Adobe Illustrator - Industry-leading  

vector graphics software.” [Online].  

เข้าถึงได้จาก: https://www.adobe.com 

/products/illustrator.html. 2566. 

[8] Adobe. “What is vector art?.” [Online]. เข้าถึง 

ไ ด ้ จ า ก :  https://www.adobe.com/ 

creativecloud/illustration/discover/ve

ctor-art.html. 2566. 

[9] กิตตินัย ผิวเณร. “เลือกขนาดสุนัขอย่างไร ให้ถูกใจ 

และเหมาะสมกับที่อยู่.” [Online]. เข้าถึงได้

จ า ก :  https://www.baanlaesuan.com/ 

159971/pets/lifestyle-pets/size-dog 

2563. 

[10] ธันยพร แท่นนอก. “ปอมเมอเรเนียน (Pomeranian)  

ลักษณะสายพันธ ุ ์และนิส ัย .” [Online]. 

เข้าถึงได้จาก: https://www.baanlaesuan. 

com/200107/pets/breeds/pomeranian

. 2566. 

[11] Sarida. “9 สุนัขสายพันธุ์ผู้ดีอังกฤษยอดนิยม พร้อม 

ข้อมูลลักษณะนิสัยและกายภาพ.”[Online]. 

เข้าถึงได้จาก: https://www.baanlaesuan. 

com/172869/pets/lifestyle-pets/ 

english-dog. 2564. 

[12] Royal Canin. “อิงกลิช ทอย เทอร์เรีย แบล็ค แอนด ์ 

แทน.” [Online]. เข ้าถ ึงได ้จาก : https:// 

www.royalcanin.com/th/dogs/breeds/e

nglish-toy-terrier. 2567. 

[13] ทรงภูมิ อานันทคุณ. “เวลช ์คอร์กี้ (Welsh corgi)  

ลักษณะสายพันธุ์และนิสัย.” [Online].  เข้าถึง

ไ ด ้ จ าก :  https://www.baanlaesuan.com 

/192042/pets/breeds/welsh-corgi. 2565. 

[14] Hill’s Pet. “ข้อมูลเกี่ยวกับสุนัขพันธุ์พ็อมโบรค  

เวล์ช คอร์กี้  และลักษณะนิสัย .” [Online]. 

เข้าถึงได้จาก: https://www.hills.co.th/dog-

care/dog-breeds/welsh-corgi-pembroke. 

2567. 

https://www/
https://www.adobe.com/


[15] สุรภา ประติภาปกรณ์, ชนิฏฐา กล้าแข็ง. “แจ็ค รัส 

เ ซ ล ล์  เ ท อ ร ์ เ ร ี ย  ( Jack Russell Terrier) 

ลักษณะสายพันธุ์และนิสัย.” [Online]. เข้าถึง

ได ้จาก: https://www.baanlaesuan.com/ 

234187/pets/breeds/jack-russell-terrier. 

2565. 

[16] สุรภา ประติภาปกรณ์. “ไซบีเรียนฮัสกี้ (siberian  

husky) ล ั กษณะสายพ ันธ ุ ์ แ ละน ิ ส ั ย . ”

[ Online]. เ ข ้ า ถ ึ ง ไ ด ้ จ า ก :  https: 

//www.baanlaesuan.com/192052/pets

/breeds/siberian-husky-2. 2565. 

[17] ธันยพร แท่นนอก. “บอร์เดอร์ คอลลี ่(Border  

Collie) ลักษณะสายพันธุ์และนิสัย.”[Online]. 

เ ข ้ า ถ ึ ง ไ ด ้ จ า ก :  https://www. 

baanlaesuan.com/199524/pets/breeds/

border-collie. 2565. 

[18] ธันยพร แท่นนอก. “เยอรมันเชพเพิร์ด (German  

Shepherd) ล ักษณะสายพ ันธ ุ ์และน ิส ัย .”

[ Online]. เ ข ้ า ถ ึ ง ไ ด ้ จ า ก :  https://www. 

baanlaesuan.com/214121/pets/breeds/

german-shepherd. 2567. 

[19] ธันยพร แท่นนอก. “โกลเด้นรีทรีฟเวอร์ (Golden  

Retriever) ล ักษณะสายพ ันธ ุ ์ และน ิส ั ย .”

[ Online]. เ ข ้ า ถ ึ ง ไ ด ้ จ า ก :  https://www. 

baanlaesuan.com/192016/pets/breeds/

golden-retriever. 2567. 

[20] พัชนี ศรีงาม. “อาหารและการให้อาหารสุนัข.”  

[ Online]. เ ข ้ า ถ ึ ง ไ ด ้ จ า ก : 

https://vet.kku.ac.th/physio/DOG%20P

DF/6อาหารและการให้อาหาร.pdf. 2558. 

[21] กิตตินัย  ผิวเณร. “10 อาหารอันตรายท่ีไม่ควรให้ 

น้องหมากิน!!.” [Online]. เข้าถึงได้จาก:  

https://www.baanlaesuan.com/156390/pets/foo

d/dangerous-foods-for-dogs. 2565 

[22] โรงพยาบาลสัตว์ไอเว็ท. “ไขคำตอบ หมากินอะไรได้ 

บ้าง ไม ่ ได ้บ ้าง .” [Online]. เข ้าถ ึงได ้จาก : 

https://www.ivethospital.com/content/2 0

182/ไขคำตอบ-หมากินอะไรได้บ้าง-ไม่ได้บ้าง. 

2566. 

[23] Petcitiz. “มาดูของใช้สุดจำเป็นท่ีคุณต้องมีก่อนเลี้ยง 

สุนัข.” [Online]. เข้าถึงได้จาก: https://www 

.petcitiz.info/dog-use/2017/. 2560. 

[24] ประภาพร ตั้งธนธานิช. “สุขอนามัยสำหรับสุนัข.”  

[Online]. เข ้ าถ ึ ง ได ้จาก : https://vet.kku. 

ac.th/physio/DOG%20PDF/12สุขอนามัย

สุนัข.pdf. 2558. 

[25] พัชนี ศรีงาม. “โรคติดต่อที่สำคัญและการให้วัคซีนใน 

สุนัข.” [Online]. เข้าถึงได้จาก: https:// 

vet.kku.ac.th/physio/DOG% 2 0 PDF/7

โรคติดต่อที่สำคัญ_วัคซีน_.pdf.  2558. 

[26] MSD Animal Health, Twelve-week Protection.  

2560. “โรคติดต ่อในสุน ัข .” Dog Health 

Passport, 7-9. 

[27] Pedigree. “การฉีดวัคซีนลูกสุนัข.” [Online]. เข้า 

ถ ึ ง ไ ด ้ จ า ก :  https://www.pedigree.co. 

th/caring/medical-care/vaccinations. 

2566. 



1 

 

การพัฒนาเกมเพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับอารยธรรมอียิปต์ 

ลักษมี ลั่นซ้าย1 และ อินทนนท์ แต่งตั้ง2 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง กรุงเทพฯ 

Emails: 630701521, 630701912@it.kmitl.ac.th 

 

บทคัดย่อ 
โครงงานเรื่องการพัฒนาเกมเพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับอารยธรรมอียิปต์น้ีจัดทําขึ้นเพื่อเป็นเกมส่งเสริมการเรียนรู้

เกี่ยวกับอารยธรรมอียิปต์โบราณ ซ่ึงการเรียนรู้รูปแบบการสอนตามสไลด์หรือหนังสือทั่วไปซ่ึงอาจทำให้รู้สึกน่าเบื่อ ไม่ดึงดูด

ความสนใจจากผู้เรียน คณะผู้จัดทำจึงเล็งเห็นถึงรูปแบบการนำเสนอในรูปแบบเกมบนเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนซ่ึง

สอดแทรกประวัติความรู้ โดยมีจุดประสงค์เพื่อทำให้เกิดความน่าสนใจในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น ทางคณะผู้จัดทำได้เลือกใช้ 

อันเรียลเอนจิน 5.3 และแว่นตาโลกเสมือนโอคูลัส เควสสองมาพัฒนา ภายในตัวเกมผู้เล่นจะต้องหาทางแก้ไขปริศนาท่ี

เกี่ยวข้องกับอารยธรรมอียิปต์โบราณเพื่อผ่านด่านภายในเวลาท่ีกำหนด โดยผู้เล่นสามารถรวบรวมข้อมูลความรู้เกี่ยวกับอารย

ธรรมอียิปต์โบราณได้ภายในด่านน้ัน ๆ ผู้เล่นจะได้รับความรู้เกี่ยวกับอารยธรรมอียิปต์โบราณตามด่านต่าง ๆ พร้อมท้ังได้รับ

ความสนุกเพลิดเพลินกับการเล่นในเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนโดยไม่รู้สึกน่าเบื่อหรือจำเจอีกต่อไป จากผลการทดสอบ

แสดงให้เห็นว่า การพัฒนาเกมเพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับอารยธรรมอียิปต์น้ีมีคะแนนเฉลี่ยการวัดผลประเมินความรู้เพิ่มขึ้น 30% 

และมีคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยจากผู้เล่นจริง 3.72±0.31 จากระดับคะแนน 5 คะแนน ซ่ึงมีความพึงพอใจมากกว่าสื่อการ

เรียนท่ีนำมาเปรียบเทียบ 9.59% และ 6% ตามลำดับ 

คำสำคัญ – การพัฒนาเกมเพื่อให้ความรู้; เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน; โลกเสมือน

1. บทนำ 

ความสนใจของเกี่ยวกับของอารยธรรมอิยิปต์

และเกมสมัยใหม่ ทำให้ผู้คนจำนวนหน่ึงหาแหล่งความรู้

และความสนุกเพื่อเพลิดเพลินไปพร้อม ๆ กัน กล่าวคือ

ความเจริญในองค์ความรู้ของชาวอียิปต์โบราณน้ันเป็นท่ี

กล่าวขานกันมาอย่างแพร่หลายท้ังด้านการแพทย์  

สถาปัตยกรรม คณิตศาสตร์ และดาราศาสตร์ อารยธรรม

อียิปต์โบราณจึงเป็นหน่ึงในอารยธรรมอันยิ่งใหญ่ของโลก

ยุคโบราณ อย่างไรก็ตามการศึกษาประวัติศาสตร์ซ่ึงเป็น

รากเหง้าของศาสตร์หลากหลายแขนงน้ันอาจต้องใช้เวลา

ในการรวบรวมข้อมูลจากหลายแหล่ง และมักจะเกิด

ความเบื่อหน่ายขึ้นได้ง่าย เพื่อท่ีทำให้การศึกษาประวัติ

ศาตร์เหล่าน้ันสนุกสนาน ผู้จัดทำจึงได้พัฒนาเกมแนว

แก้ไขปริศนาภายในเกมผู้เล่นจะติดอยู่ในพีระมิดโดยผู้

เล่นจะต้องคอยรวบรวมข้อมูลความรู้ต่าง ๆ เกี่ยวกับ

อารยธรรมอียิปต์โบราณจุดต่าง ๆ ภายในเกม เพื่อท่ีจะ

หลบหนีออกมากจากพีระมิดให้ได้ ปริศนาต่าง ๆ ภายใน

เกมจะถูกออกแบบเพื่อให้ผู้เล่นได้รับความสนุกสนาน

และเรียนรู้ประวัติศาสตร์ไปพร้อม ๆ กัน ผู้จัดทำเล็งเห็น

ว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือ VR (Virtual 

Reality) ท่ีได้รับความนิยมและความสนใจสามารถดึง

ความสนุกและเพิ่มความน่าสนใจของตัวเกมจากผู้เล่นใน

การแก้ไขปริศนาเพื่อหาวัตถุโบราณและนำข้อมูลท่ีได้พบ

น้ันมาตอบคำถาม เพื่ อ เรียนรู้ป ระวัติ ศาสตร์ของ      

อารยธรรมอียิปต์ได้เป็นอย่างดี 

2. การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ประวัติศาสตร์อารยธรรมอียิปต์โบราณ 

 ประวัติศาสตร์อารยธรรมอียิปต์โบราณในเล่ม

ห นั งสื อ เรียนรายวิช าบนห้ อ งสมุ ดออนไล น์  ของ

มหาวิทยาลัย รามคำแหง ได้จำแนกสาระการเรียนรู้

ออกเป็น 3 ยุค ซ่ึงอธิบายถึงความเจริญในยุครวมท้ัง

เข้าใจถึงสาเหตุแห่งความเจริญและความเสื่อมของอารย

ธรรมอียิปต์โบราณโดยเล่มหนังสือได้จำแนกแต่ละหัวข้อ

ท้ังยุคเก่า ยุคกระจายอำนาจ และยุคใหม่ [1] [2] [3] [4] 

[5] 
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2.2 สื่อการเรียนรู้รูปแบบเกม 

 ความสนใจในการเรียนรู้เรื่องประวัติศาสตร์ท่ี

มีความน่าเบื่อและต้องท่องจำตามตำราเท่าน้ันทำให้ผู้ท่ี

ศึกษาเกิดความเบื่อหน่ายได้ง่ายส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ได้

ไม่ต่อเน่ืองกันและปัจจุบันโลกมีการพัฒนาเทคโนโลยี

มากมายเพื่อทำให้การใช้ชีวิตมีความสะดวกสบายและ

รวดเร็วมากยิ่งขึ้น สื่อการเรียนรู้รูปแบบเกมจึงถูกพัฒนา

และนำมาใช้งานขึ้นเพื่อจุดประสงค์  คือ เป็นเทคนิคการ

สอนท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจการเรียนรู้ อยากมีส่วนร่วม

ในการเรียนรู้ภายใต้บรรยากาศการท่ี ท้าทายและ

สนุกสนานโดยเกมท่ีนำมาเป็นสื่อการเรียนรู้น้ันจะมีความ

เกี่ยวข้องหรือมีการสอดแทรกเน้ือหาท่ีต้องการให้ผู้เรียน

ได้เรียนรวมอยู่ด้วยและผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้โดยง่าย

นอกจากน้ีการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานยังกระตุ้นให้

ผู้ เรียนใช้ศักยภาพและบูรณาการความรู้ ท่ี เกี่ยวข้อง

เพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายของเกมรวมถึงกระตุ้นให้

ผู้เรียนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคแสวงหาวิธีการจบเกมหรือ

ได้รับรางวัลจากเกมตามเป้าหมายของเกมน้ันๆ ให้ได้ 

 การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based 

Learning) ช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และเกิด

ความผูกพันในการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนรู้จักบริหารจัดการ

อารมณ์และการตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ อย่าง

เหมาะสม ได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การบูรณาการ

และสร้างกลยุทธ์เพื่อความสำเร็จ การสื่อสารการทำงาน

ร่วมกับผู้อื่นความรับผิดชอบและการเคารพกฎกติกาหรือ

ผลแพ้ชนะอย่างมีเหตุผลในขณะเดียวกันผู้เรียนได้เรียนรู้

เนื้อหาสาระสำคัญและได้ฝึกทักษะต่าง ๆ ท่ีสอดแทรกอยู่

ในเกม 

2.3 แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสมือน 

 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนน้ันจัดอยู่ใน

เทคโนโลยีท่ีสร้างความกลมกลืมระหว่างโลกในความจริง

(Immersive Technology - IMT) หมายถึง หมายถึ ง

เทคโนโลยีท่ีสร้างความกลมกลืมระหว่างโลกในความจริง

กับโลกจำลองแบบดิจิตอลซ่ึงเป็นการสร้าง “ความรู้สึก

จมดิ่ง” ลงไปในโลกเสมือนจนคล้ายกับอยู่ในโลกความ

เป็นจริงซึ่งเป็นหน่ึงในเทคโนโลยีท่ีมีการเติบโตและพัฒนา

อย่างต่อเน่ือง เทคโนโลยีกลุ่มน้ี สามารถตอบสนองการ

ใช้งานได้หลากหลายจุดประสงค์ไม่ว่าเป็นด้านความ

บันเทิง การแพทย์ รวมถึงอุตสาหกรรมการผลิต ซ่ึงการ

ใช้ ง าน เทคโนโลยี ในปัจจุบัน  เทคโนโลยี ที่ สร้ า ง

ความกลมกลืมระหว่างโลกในความจริงได้ถูกนำมาผสาน

ร่วมกับเทคโนโลยี ความเป็นจริงเสมือนซ่ึงเป็นเทคโนโลยี

ท่ีคอมพิวเตอร์จำลองสภาพแวดล้อมเสมือนขึ้นโดย

ส่วนมากจะเกี่ ยวข้องกับการมองเห็นแสดงท้ังบน

จอคอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์แสดงผลสามมิติ 

 โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อมเสมือน

ได้ท้ังการใช้อุปกรณ์นำเข้ามาตรฐานเช่น แป้นพิมพ์หรือ

เมาส์อย่างไรก็ตามข้อจำกัดดังกล่าวคาดว่าจะแก้ไขได้ใน

อนาคตอันใกล้เน่ืองจาก เทคโนโลยีการสื่อสารภาพและ

ข้อมูลรวมถึงกำลังของหน่วยประมวลผลน้ันพัฒนาขึ้น

อย่างรวด เร็วและมีประสิทธิภาพ ลักษณะเด่นประกอบ

ไปด้วย [6]  

2.4 เกมอ้างอิง 

2.4.1 Quest room: Hanon 

 Quest room: Hanon หลังจาก 20 ปีในการ

ค้นหาสิ่งประดิษฐ์ลึกลับของอียิปต์ของ Hanon เพื่อท่ีจะ

เข้าไปข้างในคุณต้องไขปริศนามากกว่าหน่ึงปริศนา ใน

ท่ีน้ีมีเวลาไม่มาก อีกท้ังยังถูกขังอยู่ในกําแพง 4 ด้าน และ

ออกซิเจนกําลังจะหมด Hanon จะต้องหาทางออกจาก

ห้องน้ีให้ได้ ดังตัวอย่างในรูปท่ี 1 [7] 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1 ภาพหน้าจอขณะเล่น Quest room: 

Hanon 

3. วิธีการดำเนินงาน 

3.1 การวิจัยผู้ใช้ 

 เป็นการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการและ

ความเข้าใจภายในเกมท่ีตอบสนองต่อผู้ใช้มากท่ีสุดทาง

ผู้พัฒนาจึงทําการเก็บข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับอารยธรรม

อียิปต์โบราณเพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบการพัฒนา

และการปรับปรุงเนื้อหาภายในเกมให้เหมาะสม 

 



3 

 

3.1.1 การรวบรวมความต้องการของผู้ใช้ 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากร คือ บุคคลในช่วงอายุ 18 ปีขึ้นไปท่ี

สนใจศึกษาเกี่ยวกับอารยธรรรมอียิปต์โบราณ 

 กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคคลในช่วงอายุ 18 ปี

ขึ้นไปท่ีสนใจศึกษาเกี่ยวกับอารยธรรรมอียิปต์โบราณ

ท้ังหมด 10 คน 

 เน้ือหาวิชา คือ ประวัติศาสตร์เกี่ยวกับอารย

ธรรรมอียิปต์โบราณ 

3.1.2 เครื่องมือและเทคนิคท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล 

 ผู้พัฒนาทำการกระจายแบบสอบถามแบบใน

รูปแบบกูเกิลฟอร์มผ่านทางช่องทางออนไลน์ซ่ึงสามารถ

ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและไม่เสียค่าใช้จ่าย 

โดยเป็นการเก็บรวบรวมความต้องการและความเข้าใจ

ของผู้ใช้ภายใต้หัวข้อ “แบบสอบถามเพื่อสำรวจความ

คิดเห็นของระบบต้นแบบ การพัฒนาเกมเพื่อให้ความรู้

เกี่ยวกับอารยธรรมอียิปต์” เพื่อใช้ภายในการวิเคราะห์

ระบบภายในเกม 

3.2 กลุ่มเป้าหมาย 

 บุคคลในช่วงอายุ 18 ปีขึ้นไปท่ีมีความสนใจ

เกี่ยวกับอารยธรรรมอียิปต์โบราณเกี่ยวกับการก่อตั้ง การ

พัฒนาของอารยธรรมอียิปต์ สถาปัตยกรรม ตัวอักษร 

ความเชื่อ จนกระท่ังจักรวรรดิอียิปต์เริ่มเสื่อมอำนาจลง 

3.3 รายละเอียดการทํางานของแต่ละองค์ประกอบ

ของระบบ 

3.3.1 Input/Output specification 

 Input การเคลื่อนไหวของผู้ เล่น และการ

ปฏิสัมพันธ์กับวัตถุผ่านโอคูลัส เควสสอง  

 Output แสดงผลลัพธ์การจําลองโลกแก่ผู้ใช้ 

3.3.2Functional requirement 

ผู้เล่น 

   1. ผู้เล่นสามารถเลือกด่านท่ีต้องการเล่น 

   2. ผู้เล่นสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุในเกมได้โดยใช้

คอนโทรลเลอร์ในการสัมผัส เช่น ดึง ลาก หยิบ 

   3. ผู้เล่นสามารถเคลื่อนท่ีเพื่อหลบหลีกศัตรูท่ีเข้ามา

โจมตีได ้

ระบบเกม 

   1. ระบบสามารถเล่นได้ 1 คน   

   2.ระบบสามารถแสดงคำแนะนำการเล่น 

   3.ระบบสามารถแสดงการนำทางไปทางออกแก่ผู้เล่น 

   4. ระบบสามารถจับเวลาในการเล่นของผู้เล่นในด่าน 

   5. ระบบสามารถแสดงพลังชีวิตของผู้เล่น  

   6.ระบบสามารถแสดงสิ่งของของผู้เล่นท่ีเก็บมาได้ 

   7. ระบบศัตรูสามารถลาดตระเวนในด่าน 

   8. ระบบศัตรูสามารถโจมตีผู้เล่น 

   9. ระบบสามารถแสดงข้อมูลของภาพปริศนา 

3.4 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

3.4.1 แผนภาพยูสเคส (Use case diagram) 

 แผนภาพยูสเคสเป็นแผนภาพท่ีแสดงการ

ทํางานของผู้ใช้ระบบ (User) และความสัมพันธ์กับระบบ

ย่อย (Sub System) ภายในระบบใหญ่  เพื่ ออธิบาย

หลักการทํางาน ท้ังหมดของระบบว่ามีการทํางานอย่างไร 

และงานมีความสัมพันธ์กันในส่วนใด ดังรูปท่ี 2 

     

รูปท่ี 2 แผนภาพยูสเคสของเกม 

 

3.5.1.1 ยูสเคสของผู้เล่น ประกอบด้วย 

- เล่นเกม 

- เลือกด่าน 

- ออกจากเกม 
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3.5.1.2 ยูสเคสของระบบเกม ประกอบด้วย 

- ระบบปริศนา 

- คำนวณพลังชีวิต 

- แสดงช่องสิ่งของ 

- จับเวลา 

- ระบบศัตรู 

- แสดงความสำเร็จของภารกิจ 

3.6 แนวคิดพัฒนาระบบ 

3.6.1 แผนผังการเล่นเกม 

 จากกระบวนการออกแบบและการศึกษา

เกี่ยวกับทฤษฎีท่ีเกี่วข้องต่าง ๆ ผู้พัฒนาจึงออกแบบ

แผนผั งก าร เล่ น เกม โดยสั ง เขป  ดั งรูป ท่ี  4 โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

   1. เมื่อผู้เล่นเปิดเกมขึ้นมาก็จะพบกับหน้าเมนู โดยผู้

เล่นสามารถเลือกเริ่มเกม (New Game) หรือออกจาก

เกม (Quit) ได ้

   2. เมื่อผู้เล่นเลือกเริ่มเกม ตัวเกมจะนำเข้าสู่หน้าต่าง

สำหรับเล่นเกมผู้เล่นจะเกิดขึ้นมา ณ จุดเริ่มต้นของด่านท่ี

เลือก อีกท้ังด่านจะเริ่มจับเวลาตามท่ีกำหนด 

   3. หากผู้เล่นไม่สามารถแก้ไขปริศนาเพื่อท่ีจะผ่านด่าน

ได้ ผู้ตัวละครตายและระบบจะบังคับออกจากด่านเพื่อให้

ผู้เล่นเลือกเล่นใหม่อีกรอบ 

   4. หากผู้เล่นเจอกับสถานการณ์ใหม่เป็นครั้งแรกระบบ

จะแนะนำวิธีการเล่นจากน้ันจะแจ้งแก่  ผู้เล่นให้ทำการ

แก้ไขปริศนาเพ่ือผ่านด่าน 

   5. ผู้เล่นจะทำการแก้ไขปริศนาตามท่ีได้เจอ และหากผู้

เล่นสามารถแก้ไขปริศนาตามเวลาท่ีกำหนด (1 นาที) ผู้

เล่นได้รับรางวัล เช่น สิ่งของสำคัญและความรู้เน้ือหา

ประกอบ หากผู้เล่นสามารถแก้ไขปริศนาตามเวลาพิเศษ

ท่ีกำหนด (30 วินาที) ผู้เล่นจะได้รับส่ิงของสำคัญ ความรู้

เนื้อหาประกอบและพลังชีวิตเพิ่ม 1 หน่วย แต่หากผู้เล่น

ไม่สามารถแก้ไขปริศนาได้ตามเวลาท่ีกำหนด ผู้เล่นจะถูก

หักพลังชีวิตลง 1 หน่วย และต้องเริ่มแก้ไขปริศนาใหม่ 

   6. เมื่อผู้เล่นแก้ไขปริศนาได้ท้ังหมดระบบจะทำการ

ปลดล็อคด่านถัดไปและจบด่าน 

 

 

รูปท่ี 3 แผนผังการเล่นเกม 

4. ระบบต้นแบบ 

4.1 การออกแบบโครงสร้างส่วนต่อประสานงาน

กับผู้ใช้งาน 

 ส่ วนต่ อประสานงานกั บ ผู้ ใช้ งาน  (User 

Interface) และหน้าท่ีการทำงานของแต่ละส่วน ซ่ึงทาง

ผู้พัฒนาได้ทำการพัฒนาส่วนต่อประสานงานกับผู้ใช้งาน

ระบบของระบบต้นแบบดังน้ี 

4.1.1 หน้าเมนู 

 หน้าเมนูจะเป็นจอแรกแสดงขึ้นหลังจากผู้เล่นได้

เข้ามาในเกมเป็นท่ีเรียบร้อย ผู้เล่นสามารถเลือกไปยัง

หน้าต่างที่ผู้เล่นต้องการได้อย่างอิสระ ดังรูปท่ี 4 

รูปท่ี 4 หน้าจอเมนู 

4.1.2 หน้าจอเลือกด่าน 

 เมื่อเริ่มเล่นเกมด้วยการกดปุ่มหมายเลข 1 ในรูป

ท่ี 8 ผู้ เล่นจะเข้ามายังหน้าจอเลือกด่าน ซ่ึงจะเป็น

หน้าจอท่ีจะแสดงให้ผู้เล่นเลือกด่านท่ีสามารถทำการเล่น

ได้ดังรูปท่ี 5 
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รูปท่ี 5 หน้าจอเลือกด่าน 

4.1.3 หน้าจอการเล่นเกม 

 เมื่อผู้เล่นกดเลือกด่านท่ีต้องการเล่นเรียบร้อย

แล้ว ระบบจะนำผู้เล่นเข้าสู่เกม ผู้เล่นจะเข้ามายังห้อง

เริ่มต้นซ่ึงจะปรากฏคำแนะนำการเล่น รูปภาพท่ีไม่

สมบูรณ์ และคำใบ้อื่นๆเพื่อให้ผู้เล่นแก้ไขปริศนาได้ ดัง

รูปท่ี 6 

รูปท่ี 6 เริ่มเล่นเกม 

 จากนั้นผู้เล่นเริ่มเล่นเบื้องต้นและเมื่อยกมือทั้ง

สองข้างระบบจะแสดงหน้าจอแสดงผลดังรูปท่ี 7 

รูปท่ี 7 รายละเอียดภายในเกม 

 และเมื่อผู้เล่นเข้าไปใกล้ป้ายคำแนะนำการเล่น

จะปรากฏอินโฟกราฟิกที่แสดงถึงวิธีการเล่นเบื้อนต้น

ต่างๆและแสดงวิธีการแก้ไขปริศนาเมื่อผู้เล่นพบกับ

ปริศนาเป็นครั้งแรกดังรูปท่ี 8  

รูปที่ 8 คำแนะนำการเล่น 

 จากนั้นเมื่อผู้เล่นสำรวจห้องจะพบประตูท่ีล็อค

อยู่ เมื่อผู้เล่นทำการแก้ไขปริศนาขยับรูปภาพจะได้รับ

กุญแจเพื่อไปต่อดังรูปท่ี 10 

 
รูปท่ี 10 แก้ไขปริศนาขยับรูปภาพ 

 ผู้เล่นสามารถเปิดช่องเก็บของได้โดยการกด

ปุ่ม B ดังรูปท่ี 11 

           
รูปท่ี 11 ช่องเก็บของ 

จากนั้นเมื่อผู้เล่นใช้งานกุญแจเพื่อเปิดประตูท่ี

มีเงื่อนไขผู้เล่นจะสามารถไปยังห้องถัดไปได้ ดังรูปท่ี 12 

 
รูปที่ 12 ประตูที่มีเง่ือนไข 

ต่อมาผู้เล่นจะเจอกับห้องปิดและพบกับคำใบ้

ของปริศนา ผู้เล่นจะต้องเลือกปุ่มท่ีถูกต้องเพื่อไปยังห้อง

ถัดไปหากเลือกผิดจะถูกหักเลือด 1 หน่วยดังรูปท่ี 14 

        
รูปท่ี 14 ปุ่มปริศนา 

 ต่อมาผู้เล่นจะต้องแก้ไขปริศนาสลับรูปภาพ

เพื่อให้รูปภาพสมบูรณ์ ดังรูปท่ี 15 

      
รูปท่ี 15 ปริศนาสลับรูปภาพ 

 ผู้เล่นทำการแก้ไขรูปปั้นปริศนาเพื่อให้ผ่าน

ด่าน ดังรูปท่ี 16 

 

รูปท่ี 16 รูปปั้นปริศนา 
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จากน้ันเมื่อผู้ เล่นพบบาเรียท่ีผนึกระหว่าง

รูปภาพปริศนาท่ีต้องทำการแก้ไขไว้ ผู้เล่นจะต้องหา Orb 

of knowledge เพื่อปลดล็อคบาเรียและทำการแก้ไข

ปริศนาต่อไป ผู้เล่นจะต้องรวบรวม Orb of knowledge 

เพื่อปลดผนึกแท่นพิธี ดังรูปท่ี 17 

รูปท่ี 17 Orb of knowledge และแท่น 

เมื่อผู้เล่นพบกับเส้นทางน้ำปริศนาน้ำในห้องจะค่อยๆขึ้น 

ผู้เล่นจะต้องเปลี่ยนเส้นทางน้ำเพ่ือทำให้น้ำระบายออก

เพื่อไปยังห้องถัดไป ดังรูปท่ี 18 

 
รูปท่ี 18 เปลี่ยนเส้นทางน้ำ 

 จากน้ันเมื่อผู้ เล่นเจอศัตรู (มัมมี่ )  ทำผู้ เล่น

จะต้องโจมตีหรือแก้ไขปริศนาเพื่อผ่านไปยังห้องถัดไปดัง

รูปท่ี 19  
 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 19 ศัตรูและสิ่งโจมตี 

 เมื่อผู้เล่นแก้ไขปริศนาได้สำเร็จท้ังหมด ผู้เล่น

จะได้รับชิ้นส่วนศิลาของกำแพงปริศนา จากน้ันผู้เล่นจะ

นำศิลามาใส่ในกำแพงปริศนาเพื่อจบด่าน ดังรูปท่ี 20 

 

 

รูปท่ี 20 กำแพงปริศนาท่ีสมบูรณ์ 

 ระหว่างท่ีผู้ เล่นหาทางออก ผู้ เล่นจะได้รับ

ความรู้เกี่ยวกับอารยธรรมอียิปต์โบราณผ่านการแก้ไข

ปริศนา ภาพอินโฟกราฟิก และวีดิโอให้ความรู้ดังรูปท่ี 21 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 21 อินโฟกราฟฟิกและวีดิโอแสดงข้อมูล 

 อีกท้ังระหว่างท่ีผู้เล่นกำลังเล่นหากผู้เล่นกด

ปุ่มหยุดผู้เล่นสามารถหยุดและออกจากด่านได้ทันทีโดยท่ี

ผู้เล่นจะต้องเริ่มเล่นด่านน้ันๆใหม่ และเมื่อผู้เล่นสามารถ

ผ่านด่านได้หน้าจอจะแสดงผล ดังรูปท่ี 22 

 

 

 

 

รูปท่ี 22 หน้าจอแสดงหน้าผ่านด่าน 

5. วิเคราะห์และสรุปผล  

5.1. สรุปผลการดำเนินงาน 

 การพัฒนาเกมเพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับอารย

ธรรมอียิปต์: เกมเพ่ือการเรียนรู้เกี่ยวกับอารยธรรมอียิปต์

โบราณ ได้ถูกนำไปทดสอบกับผู้เล่นเกมจริง เพื่อเป็นการ

ประเมินเกมท่ีผู้พัฒนาได้พัฒนาขึ้น โดยใช้แบบทดสอบ

ก่อนและหลังเล่นเกมในโดยแบ่งกลุ่มกรณีศึกษาท่ีอยู่

ในช่วงอายุเฉลี่ย 20 ปี แบ่งออกเป็น ชาย 9 คน หญิง 15 

คน รวมจำนวน 24 คน โดยแบ่งผู้ทดสอบออกเป็น 2 

กลุ่ม ดังน้ี 

 กลุ่ม ท่ี  1 : ผู้ทดสอบท่ีศึกษาและทบทวน

ประวัติศาสตร์ของอารยธรรมอียิปต์โบราณด้วยการเล่น

เกมการพัฒนาเกมเพื่อให้ความรู้ เกี่ยวกับอารยธรรม

อียิปต์จำนวน 12 คน 
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 กลุ่ม ท่ี  2 : ผู้ทดสอบท่ีศึกษาและทบทวน

ประวัติศาสตร์ของอารยธรรมอียิปต์โบราณด้วยตนเอง

ผ่านสรุปเรียน[8] จำนวน 12 คน 

ผู้ทดสอบจะต้องทำแบบทดสอบก่อนการศึกษาและเล่น

เกมตามรูปแบบท่ีกำหนดให้ของแต่ละกลุ่ม เป็นจำนวน

อย่างน้อย 2 ครั้ง ครั้งละอย่างน้อย 20 นาที ภายใน

ระยะ เวล า 5  วั น ห ลั งจ าก เริ่ ม ก ารทดส อบ  เมื่ อ

ทำการศึกษาและ เล่นเกมครบตามที่กำหนดแล้ว  

ผู้ทดสอบต้องทำแบบทดสอบหลังการศึกษาและเล่นเกม  

โดยแบบทดสอบก่อนการศึกษาและหลัง

การศึกษาจะมีจำนวนท้ังหมด 30 ข้อ คะแนนเต็ม 30 

คะแนน 

ตารางที่ 1 ตารางคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังทดสอบของ

 ท้ังสองกลุ่ม 

 
แบบทดสอบ

ก่อนศึกษา 

แบบทดสอบ

หลังศึกษา 

กลุ่มที่ 1 12.25±4.47 22.66±3.20 

กลุ่มที่ 2 13.75±3.27 17.91±3.02 

 จากผลการทดสอบดังตารางท่ี 1 คือผู้ทดสอบ

มีคะแนนเพิ่มขึ้นในทุกกลุ่ม โดยผู้ทดสอบกลุ่มท่ี 1 ซ่ึง

เป็นผู้ทดสอบท่ีศึกษาและทบทวนประวัติศาสตร์ของ  

อารยธรรมอียิปต์โบราณด้วยการเล่นเกมเพื่อให้ความรู้

เกี่ยวกับอารยธรรมอียิปต์ สามารถทำคะแนนเพิ่มขึ้น 

30% ในขณะท่ีผู้ทดสอบกลุ่มท่ี 2 ซ่ึงเป็นผู้ท่ีศึกษาและ

ทบทวนประวัติศาสตร์ของอารยธรรมอียิปต์โบราณด้วย

ตนเองผ่านสรุปหนังสือเรียนสามารถทำคะแนนได้เพิ่ม 

16% จากผลลัพธ์แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ผ่านเกม

เพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับอารยธรรมอียิปต์มีประสิทธิภาพ

มากกว่าการสรุปหนังสือเรียน 

5.1.1 การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้เล่นเกมเพื่อให้

ความรู้เกี่ยวกับอารยธรรมอียิปต์ 

 นอกจากน้ีผู้พัฒนาได้มีการประเมินระดับ

ความพึงพอใจระหว่างการเล่นเกมเพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับ

อารยธรรมอียิปต์ เกม Quest room: Hanon และ สรุป

หนังสือ เรียน  ระดับความพึงพอใจมีตั้ ง แต่ระดับ  

1 – 5 โดยท่ีระดับท่ี 1 หมายถึงน้อยท่ีสุด ไปจนถึง ระดับ

ท่ี 5 หมายถึง มากที่สุดโดยมีท้ังหมด 6 หัวข้อดังนี้ 

 

ตารางที่ 2 คะแนนเฉลี่ยระดับความพึงพอใจ 

หัวข้อ 

การพัฒนา

เกมเพื่อให้

ความรู้

เกี่ยวกับ

อารยธรรม

อียิปต์ 

Quest 

room: 

Hanon 

สรุปหนังสือ

เรียน 

1.รูปแบบของ

เกมมีความ

น่าสนใจ น่า

ดึงดูด 

4.16±0.71 3.83±1.2 1.5±1.26 

2.มีความสนุก 

เพลิดเพลิน 
4±0.60 3.83±0.66 1.33±0.93 

3.ความสะดวก

ในการใช้งาน 
3.41±0.79 3.5±0.85 4.66±0.67 

4.ความลื่นไหล

ในการใช้งาน 
3.58±0.90 3.75±1.2 4.5±0.96 

5.ได้รับ

ประโยชน์และ

ความรู้ 

4.66±0.49 4.16±0.85 4.25±1.11 

6.สอดแทรก

เนื้อหาเรื่อง

อารยธรรม

อียิปต์โบราณ

ได้อย่าง

เหมาะสม 

4.5±0.52 3.75±0.49 4.08±1.11 

คะแนนเฉลี่ย 4±0.57 3.80±0.21 3.38±1.54 
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จากรายละเอียดแต่ละหัวข้อของแบบสอบถาม 

พบว่าโดยภาพรวมแล้วการพัฒนาเกมเพื่อให้ความรู้

เกี่ยวกับอารยธรรมอียิปต์ เพื่อศึกษาอารยธรรมอียิปต์

โบราณ ซ่ึงได้รับความพึงพอใจมากกว่าเกม Quest 

Room: Hanon และ สรุปหนังสือเรียน 4 จาก 6 หัวข้อ 

ได้แก่ รูปแบบของเกมมีความน่าสนใจ น่าดึงดูด ความ

สนุก เพลิดเพลิน ได้รับประโยชน์และความรู้ สอดแทรก

เน้ือหาเรื่องอารยธรรมอียิปต์โบราณได้อย่างเหมาะสม 

คิดเป็นคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยมากกว่า เกม Quest 

Room: Hanon 9.59% และการอ่านสรุปหนังสือเรียน 

6% ถึงแม้ว่าสรุปหนังสือเรียนจะได้คะแนนดีกว่าในด้าน

ความสะดวกในการใช้งานและความลื่นไหลในการใช้งาน 

แต่เกมเพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับอารยธรรมอียิปต์สามารถ

บรรลุวัตถุประสงค์โดยรวมได้ และมีคะแนนดีท่ีสุดด้าน

ได้รับประโยชน์และความรู้รวมถึงสามารถให้ผู้เล่นได้รับ

ความสนุก เพลิดเพลินซ่ึงคะแนนโดดเด่นอย่างมาก ท้ังน้ี

โครงงานเกมเพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับอารยธรรมอียิปต์ยังคง

มีข้อบกพร่องจึงต้องแก้ไขและปรับปรุง เพื่อสร้างความ

สนุกที่มาพร้อมความรู้เพื่อผู้เล่นต่อไปให้ดียิ่งขึ้น 
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บทคัดย่อ 

การจำลองการรบโดยการอาศัยเทคโนโลยีเป็นวิธีการหนึ่งในการฝึกและประเมินเหตุการณ์

ด้านความมั่นคงท่ีปลอดภัยและสามารถจำลองสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีจำเป็นได้ กองการจำลองยุทธ์ 

ศูนย์ศึกษายุทธศาสตร์ทหารเรือ กรมยุทธ์ศึกษาทหารเรือได้มีการพัฒนาระบบจำลองการรบทาง

ทะเล (NWS980) ขึ้นมาเพื่อวัตถุประสงค์ดังท่ีกล่าวข้างต้น อย่างไรก็ดี ระบบดังกล่าวนั้นมีข้อจำกัด

ทางด้านการใช้งานและด้านกราฟฟิกท่ีขาดความสมจริง ด้วยเหตุผลนี้ในปีการศึกษา 2565 จึงได้มี

การพัฒนาเกมจำลองกลยุทธ์การสู้รบทางทะเลตามเวลาจริงประเภทผู้เล่นหลายคนแบบออนไลน์ 

ขึ ้นมา แต่ด้วยข้อจำกัดทางด้านระยะเวลา ทำให้เกมดังกล่าวยังมีระบบปัญญาประดิษฐ์ที ่ไม่

หลากหลายและระบบฟิสิกส์ที่ยังไม่มีความสมจริงมากพอ ผู้พัฒนาจึงเล็งเห็นโอกาสที่จะนำเกม

ดังกล่าวกลับมาพัฒนาต่อในปีการศึกษานี้โดยที่จะเน้นไปที่การพัฒนาระบบปัญญาประดิษฐ์ของ

เกมเพิ่มซึ่งประกอบไปด้วย 6 ระบบ ได้แก่ 1) ระบบกำหนดระดับคลื่นน้ำทะเล 2) ระบบกำหนด

ปลายทางให้กับเรือรบ 3) ระบบการทำงานของเรือดำน้ำ 4) ระบบจำลองสภาพอากาศ 5) ระบบ

การทำงานของเรดาร์และโซนาร์ และ 6) ระบบการทำงานของตอร์ปิโด นอกจากนี้ได้ทำการ

ปรับปรุงและแก้ไขระบบท่ียังคงมีปัญหารวมทั้งส้ิน 3 ระบบ ได้แก่ 1) ระบบการย่อขยายของแผนท่ี

สองมิติ 2) ระบบฟิสิกส์สภาพแวดล้อม และ 3) การแสดงของส่วนประสานกับผู้ใช้ ผู้พัฒนาหวังว่า

การพัฒนางานนี้สามารถนำไปพัฒนาต่อยอดหรือเป็นต้นแบบในการพัฒนาระบบจำลองการรบจริง

ท่ีสามารถนำไปใช้ในกองการจำลองยุทธ์ ศูนย์ศึกษายุทธศาสตร์ทหารเรือ กรมยุทธ์ศึกษาทหารเรือ

ได้ 

คำสำคัญ – ปัญญาประดิษฐ์ในวิดีโอเกม; เกมจำลองกลยุทธ์ตามเวลาจริง; เกม;  



1.บทนำ 

1.1 ความเป็นมาของปัญหา 

ในสถานการณ์ที่ต้องการศึกษาความมั่นคงทาง

พื้นที่หน่ึง ๆ การทดลองกลยุทธ์และยุทธวิธีถือเป็นรูปแบบ

มาตรฐานที่นิยมปฏิบัติเพื่อศึกษา ประเมิน และกำหนด

วิธีการแก้ปัญหา เช่น การสู้รบทางทะเล (Naval Warfare) 

ในรูปแบบการฝึกภาคสนาม อย่างไรก็ตาม เกมการจำลอง

การสู้รบความมั่นคง ( Wargame) ซึ่งได้รับความนิยมมาก

ขึ้นในปัจจุบันเน่ืองจากความความสามารถทางเทคโนโลยี

ที่ก้าวหน้า ทำให้สามารถกำหนดเงื่อนไขเหตุการณ์ต่าง ๆ 

จำลองเหตุการณ์ที่อาจจะเกิดขึ ้น เพื่อศึกษาผลกระทบ

และแนวทางการรับมือแก้ไข โดยการอาศัยรูปแบบของ

ซอฟแวร์ (Software) สำหรับการจำลองในรูปแบบของ

เกม (Game Simulator) ถือเป็นเครื ่องมือที ่สามารถ

นำมาใช้ประโยชน์ได้ ด้วยเหตุผลดังกล่าวในปีการศึกษา 

2565 จึงได้มีโครงงาน เกมจำลองกลยุทธ์การสู ้รบทาง

ทะเลตามเวลาจริงประเภทผู้เล่นหลายคนแบบออนไลน์ 

[1] เกิดขึ้น แต่โครงงานดังกล่าวก็ยังมีข้อจำกัดและความ

หลากหลายที่ยังไม่มากพอ 

โครงงานนี ้เล็งเห็นโอกาสในการนำโครงงาน

ดังกล่าวมาพัฒนาต่อยอดเพื ่อพัฒนาระบบปัญญาประ 

ดิษฐ์และฟิสิกส์สภาพแวดล้อม ให้มีความหลากหลายและ

สมจริง เพ่ือให้การศึกษาข้อมูลผลกระทบต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น

โดยอาศัยการกำหนดรูปแบบกลยุทธ์และยุทธวิธีตามเวลา

จริงน้ันมีความใกล้เคียงกับความจริงมากที่สุด เพื่อให้ผู้ใช้

รับทราบผลลัพธ์จากเงื่อนไขที่กำหนดได้อย่างรวดเร็วเพื่อ

ลดค่าใช้จ่ายหรือความสูญเสียที ่อาจจะเกิดขึ ้นจากการ

ปฏิบัติการภาคสนามในรูปแบบปกติ 

1.2 วัตถุประสงค์ 

1.เพื่อพัฒนาระบบปัญญาประดิษฐ์ของเครื่อง 

มือจำลองกลยุทธ์ยุทธวิธีการสู้รบทางทะเล 

2.เพื่อพัฒนาระบบการสู้รบในสภาพแวดล้อมขนาดใหญ่

ของตัวเกม  

3.เพ่ือศึกษาและเข้าใจการทำงานและการใชง้านโปรแกรม

อันเรียลเอนจิน (Unreal Engine) และโปรแกรมอื่น ๆ  ที่

นำมาใช้ในการพัฒนา 

2.ทฤษฎีและเทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง 

2.1 เกมกลยุทธ์ตามเวลาจริง 

เกมกลยุทธ์แบบตามเวลาจริง หรือ Real-Time 

Strategy Game (RTS) ประเภทเกมย่อยของเกมแนวกล

ยุทธ์ซึ่งเป็นประเภทเกมที่ต้องใช้เวลาในการเล่นให้เกิด

ความคืบหน้าของเกม  

ในเกมกลยุทธ์ตามเวลาจริง ผู้เล่นแต่ละคนที่

เข้าร่วมเล่นนั้น จะต้องวางแผนกลยุทธ์ โครงสร้างการรบ

เพื่อป้องกันฝ่ายตัวเองหรือโจมตีกองกำลังของฝ่ายอื่น ๆ 

โดยโครงสร้างของการวางแผนต่าง ๆ ของผู ้เล่นนั้นจะ

ขึ้นกับทรัพยากรของผู้เล่นที่มีอยู่ โดยทรัพยากรดังกล่าว

สามารถทำการสะสมได้เรื ่อย ๆ เพื ่อทำในสิ ่งที ่ผู ้ เล่น

ต้องการ 

2.2 เกมจำลอง 

เกมจำลอง หรือ Simulation Video Game 

เป็นหมวดหมู่หน่ึงของเกมที่มีความหลากหลาย โดยทั่วไป

แล้วจะถูกออกแบบให้ใกล้เคียงกับเหตุการณ์ในโลกความ

เป็นจริง เกมจำลองนั้นเป็นประเภทเกมที่พยายามจะทำ

ให้หลาย ๆ เหตุการณ์ในโลกของความเป็นจริงน้ันมาอยู่ใน

รูปแบบของเกมเพื่อวัตถุประสงค์ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเพ่ือ

การฝึก เพ่ือการวิเคราะห์ และเพ่ือความบันเทิง โดยปกติ

เกมประเภทนี้จะให้อิสระกับผู ้เล่นไม่เคร่งครัดกับการ

บรรลุเป้าหมายของเกม  

2.3 ระบบจำลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริง 



ในปัจจุบันระบบจำลองยุทธ์และการฝึกเสมือน

จริง (Virtual and Simulation Systems) [2] น้ันเป็นลัก 

ษณะของเทคโนโลยีที่กองทัพไทยเลือกมาเป็นเครื่องมือ

สำคัญในการพัฒนาขีดความสามารถของบุคลากรให้มี

ความสามารถและมีความพร้อมในระดับที ่ด ีท ี ่ส ุด ซึ่ง

เหตุผลหลัก ๆ ที่กองทัพเลือกนำเทคโนโลยีน้ีมาใช้มาจาก

ประโยชน์ 3 ประการ ได้แก่  

1.ความปลอดภัย (Safety) 

2.ประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะ (Skills)  

3.ความประหยัด (Save)  

2.4 ระบบปัญญาประดิษฐ์ในวิดีโอเกม 

เมื่อพูดถึงวิดีโอเกมนั้นก็เป็นอีกสิ่งหนึ่งที่มีการ

นำระบบปัญญาประดิษฐ ์มาใช ้อย ่างยาวนานหลาย

ทศวรรษแล้ว [3] โดยรูปแบบระบบปัญญาประดิษฐ์ภาย 

ในเกมนั ้นก็คือความฉลาดต่าง ๆ ของระบบเกม หลักๆ

แล้วการนำระบบปัญญาประดิษฐ์มาใช้ในเกมจะมีดังน้ี 

1.ตัวละครที่ไม่ใช่ผู้เล่น (Non-player Character: NPC) 

ตัวละครที ่ไม่ใช่ผู ้เล่นนั ้นจะมีลักษณะของพฤติกรรมที่

เป็นไปตามแผนที่ผู้พัฒนากำหนด  

2.การหาเส้นทาง (Pathfinding) 

การหาเส้นทางคือการกำหนดเส้นทางทั้งจากผู้เล่นหรือ

จากตัวเกมเอง  

3.การตัดสินใจ (Decision making) 

การมีเหตุและผลเป็นคุณลักษณะทั่วไปของการเล่นเกม 

ดังนั้นการตัดสินใจของผู้เล่นภายในเกมอาจจะส่งผลต่อ

โลกภายในเกมตามที่ผู้พัฒนาต้องการ  

4.การทำเหมืองข้อมูล (Data mining) 

คือการนำระบบปัญญาประดิษฐ์มาใช้ในการรวบรวม

ข้อมูลและพิจารณาว่าผู้เล่นเกมนั้นมีความคิดเห็นกับเกม

ของผู้พัฒนาอย่างไรเพื่อนำไปใช้เป็นตัวชี้วัดในการสร้าง

ภาคต่อหรือเกมอื่น ๆ ต่อไป 

5.การสร้างเนื ้อหาตามขั ้นตอน (Procedural content 

generation) 

คือการใช้ระบบปัญญาประดิษฐ์ที่ถูกฝึกอบรมแล้วมาเพ่ือ

สร้างเนื้อหาใหม่ เรื่องราวเชิงโต้ตอบ และสิ่งแวดล้อมภมูิ

ทัศน์ต่าง ๆ ขึ้น 

6.การสร้างแบบจำลองประสบการณ์การเล ่น (Play 

experience modeling) 

เพื่อให้ผู้เล่นได้สัมผัสกับประสบการณ์การเล่นที่แตกต่าง

และหลากหลาย  

โดยสรุปแล้วนั้นการนำระบบปัญญาประดิษฐ์

มาใช้ในวิดีโอเกมก็เพื่อให้เกมมีระบบที่ชาญฉลาดและมี

ความสมจริงย่ิงขึ้น 

2.5 มาตราฐานสัญลักษณ์ Naval Tactical Data 

System (NTDS) 

เป็นมาตรฐานสัญลักษณ์ที ่ถ ูกใช้โดยกองทัพ 

เรือสหรัฐสำหรับวัตถุประสงค์ทางยุทธวิธีโดยมาตราฐาน 

Naval Tactical Data System [4] ถูกใช้เป็นตัวแทนของ

หน่วยต่าง ๆ เช่น เรือผิวน้ำ เรือดำน้ำ อากาศยาน เป็นต้น 

2.6 ความสัมพันธ์ของกำลังลมกับภาวะคลื่นทะเล 

กำลังลมก็คือความเร็วลมซึ่งความเร็วลมน้ันจะ

มีความสัมพันธ์กับระดับคลื่นในทะเลซึ่งจะเรียกอีกอย่าง

ว่าภาวะทะเลอ้างอิงข้อมูลของความ สัมพันธ์น้ีตามรูปที่ 1  

 

รูปท่ี 1 รูปตารางแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง กำลังลมโบฟอร์ด 

และ ภาวะทะเล 

2.7 รายละเอียดของยานพหนะทั้งหมดภายในเกม 



2.7.1 เรือรบผิวน้ำ กองทัพเรือไทย ทั้งหมด 17 ลำ 

1) เรือหลวงตาปี หมายเลข 431 

2) เรือหลวงคีรีรัฐ หมายเลข 432 

3) เรือหลวงเจ้าพระยา หมายเลข 455 

4) เรือหลวงบางประกง หมายเลข 456 

5) เรือหลวงกระบุรี หมายเลข 457 

6) เรือหลวงสายบุรี หมายเลข 458 

7) เรือหลวงภูมิพลอดุลยเดช หมายเลข 471 

8) เรือหลวงนเรศวร หมายเลข 421 

9) เรือหลวงตากสิน หมายเลข 422 

10) เรือหลวงรัตนโกสินทร์ หมายเลข 441 

11) เรือหลวงสุโขทัย หมายเลข 442 

12) เรือหลวงคำรณสินธุ หมายเลข 531 

13) เรือหลวงทยานชล หมายเลข 532 

14) เรือหลวงปัตตานี หมายเลข 511 

15) เรือหลวงนราธิวาส หมายเลข 512 

16) เรือหลวงสัตหีบ หมายเลข 521 

17) เรือหลวงคลองใหญ่ หมายเลข 522 

2.7.2 เรือดำน้ำ กองทัพเรือไทย ทั้งหมด 1 ลำ 

1) เรือแบบ 039 (ใช้ในการฝึก) 

2.8 เรดาร์ และ โซนาร์ 

2.8.1 เรดาร์ 

เรดาร์ คือ เครื่องมือสำหรับการตรวจหาวัตถุที่อยู่ในรัศมี

การทำงาน และทำให้เห็นวัตถุน้ันบนจอได้โดยใช้คลื่นวิทยุ 

ซึ่งเรดาร์น้ันสามารถตรวจพบวัตถุที่ไม่สามารถมองเห็นได้

ด้วยสายตาของมนุษย์ ณ ขณะน้ันได้ไม่ว่าจะเป็นสาเหตุใด 

2.8.2 โซนาร์ 

โซนาร์ คือ เครื่องมือสำหรับการตรวจหาวัตถุ

ใต้น้ำ โดยมีหลักการทำงานในลักษณะเดียวกับเรดาร์แต่

ในโซนาร์นั้นจะใช้เป็นคลื่นเสียงที่มีความถี่ที่สูงเกินกว่า

มนุษย์จะได้ยินได้ผ่านลงไปในน้ำเมื่อคลื่นเสียงกระทบกับ

วัตถุใด ๆ ก็จะสะท้อนกลับมายังเครื่องรับ โดยโซนาร์น้ัน

จะมีการแบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

1.Passive Sonar เป็นโซนาร์ที่จะคอยดักรับฟังเสียงใต้น้ำ

โดยในทางทหารจะใช้ดักฟังเสียงที่มีความถี่ต่ำ  

2.Active Sonar เป ็นโซนาร์สำหรับการตรวจจับที ่จะ

ปล่อยคลื่นเสียงออกไปเพ่ือตรวจหาสิ่งที่อยู่ใต้น้ำ  

3.การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

3.1 การวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ 

คณะผู้จัดทำได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลและความ

ต้องการของทางกองทัพเรือที่ได้จากแบบสอบถามและ

บทสรุปความคิดเห็นของผู ้เชี ่ยวชาญของโครงงานเกม

จำลองกลยุทธ์การสู้รบทางทะเลตามเวลาจริงประเภทผู้

เล่นหลายคนแบบออนไลน์ [1] รวมถึงได้มีการสัมภาษณ์

ถึงข้อมูลในการนำมาพัฒนาเพ่ิมเติม 

3.2 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

 
รูปท่ี 2 แสดงแผนภาพยสูเคส (Use Case Diagram) 



ยูสเคสจะแบ่งเป็นสองประเภท น่ันก็คือยูสเคสสำหรับผู้ที่

เป็นเจ้าของห้อง และยูสเคสสำหรับผู้เล่น 

ตารางท่ี 1 ยูสเคสสำหรับผู้ที่เป็นเจ้าของห้อง 

Create Room เจ้าของห้องสามารถสร้างห้อง

เพ่ือผู้เล่นอ่ืนเข้าร่วมได้ 

Start Game  เจ้าของห้องสามารถเริ่มเกมได้ 

Time Control เจ้าของห้องสามารถควบคุม

เวลาภายในเกมได้ 

Water System 

Control 

เจ้าของห้องสามารถควบคุม

กำหนดระดับคลื่นภายในเกมได้ 

End Simulation เจ้าของห้องสามารถจบการ

จำลองได้ 

 

ตารางท่ี 2 ยูสเคสสำหรับผู้เล่น 

Join Room ผู้เล่นสามารถเข้ารว่มห้องที่

เจ้าของห้องสร้างไว้ได้ 

Choose Country  ผู้เล่นสามารถเลือกฝ่ายที่

ต้องการเล่นได้ 

Units 

Deployment   

ผู้เล่นสามารถเลือกที่วางกอง

กำลังบนแผนที่ได้ 

Units Movement 

Control 

ผู้เล่นสามารถความคุมการ

เคลื่อนที่ของกองกำลังได้ 

Units Weapon 

Command 

ผู้เล่นสามารถโจมตีประเทศฝ่าย

ศัตรูได้ 

View Unit Details ผู้เล่นสามารถดูรายละเอียดของ

กองกำลังได้ 

Set Unit Portal ผู้เล่นสามารถกำหนดตำแหน่ง

ในการเดินเรือได้ 

Toggle View ผู้เล่นสามารถสลับมุมมองกล้อง

ได้ (2มิติ, 3มิติ) 

Quit Simulation ผู้เล่นสามารถออกจากห้องเกม

จำลองได้ 

3.3 การออกแบบรายละเอียดต่าง ๆ ของเกม 

3.3.1 การออกแบบตัวละครและโมเดลอื่น ๆ 

ผู้พัฒนายังคงใช้โมเดลเรือและอาวุธต่างๆที่ได้

ถูกสร้างโดยอ้างอิงจากเรือรบและอาวุธที ่มีอยู ่จร ิงใน

โครงงานเกมจำลองกลยุทธ์การสู้รบทางทะเลตามเวลาจรงิ

ประเภทผู้เล่นหลายคนแบบออนไลน์ [1] และในโครงงาน

นี้ผู้พัฒนายังมุ่งเน้นไปที่การสร้างยูนิตประเภทเรือดำน้ำ

เพ่ิมเติม 

3.3.2 การออกแบบฉากภายในเกม 

โดยการพ ัฒนาในโครงงานนี ้จะทำให้การ

ออกแบบในส่วนสภาพแวดล้อมของฉากภายในเกมให้มี

ความสมจริงย่ิงขึ้น 

3.3.3 การออกแบบระบบปัญญาประดิษฐ์ 

1) ระบบกำหนดระดับคลื่นน้ำทะเลระดับ 0 – 7 ซึ่งในการ

ออกแบบระบบนี้จะเป็นการเพิ่มเครื่องมือสำหรับควบคุม

สภาพแวดล้อมทางทะเลให้เป็นไปตามความต้องการของ

ผู้ใช้  

2) ระบบกำหนดปลายทางให้กับเรือรบซึ่งระบบนี้จะถูก

ออกแบบให้เป็นอีกหน่ึงเครื่องมือที่จะช่วยผู้ใช้งานสามารถ

กำหนดจุดหมายในการเคลื่อนที่ของเรือรบได้ตามความ

ต้องการ 

3) ระบบกำหนดการทำงานของเรดาร์และโซนาร์ระบบน้ี

ถูกออกแบบให้ผู้ใช้สามารถเปิดใช้งานเรดาร์หรือโซนาร์

อย่างใดอย่างหนึ่งหรือทั้งสองอย่างพร้อมกัน 

4) ระบบจำลองสภาพอากาศ โดยระบบนี้ถูกออกแบบมา

เพื ่อให้มีการทำงานที ่สอดคล้องกับระบบกำหนดระดับ

คลื่นน้ำทะเล 

5) ระบบการทำงานของเรือประเภทเรือดำน้ำ ในการ

ออกแบบระบบนี้ผู ้พัฒนาได้ทำการออกแบบให้ม ีการ

ควบคุมการทำงานที่คล้ายกับเรือผิวน้ำ 



6) ระบบการทำงานของอาวุธประเภทตอรป์ิโด ผู้พัฒนาได้

ทำการออกแบบให้ผู้ใช้สามารถควบคมุการทำงานได้ต้ังแต่

การตั้งค่าการทำงานของอาวุธให้เป็นไปตามความต้องกร

ของผู้ใช้ 

4.การพัฒนาระบบเกมและต้นแบบเกม 

4.1 ระบบที่ถูกปรับปรุงและแก้ไข 

4.1.1 แก้ไขการทำงานของระบบการย่อขยายของแผนที่

สองมิติ 

 เนื่องด้วยในโครงงานเกมจำลองกลยุทธ์การสู้

รบทางทะเลตามเวลาจริงประเภทผู ้เล่นหลายคนแบบ

ออนไลน์ [1] นั้นระบบย่อขยายแผนที่มีลักษณะการทำ 

งานที่ผิดพลาดจากที่ควรจึงได้ทำการแก้ไขในโครงงานน้ี 

4.1.2 ปรับปรุงการทำงานของระบบฟิสิกส์สภาพแวดล้อม

ให้สมจริง 

เพื ่อให้การจำลองการรบให้ประสบการณ์กับ

ผู ้ใช้งานที ่ถ ูกต้องและสมจริง ตัวเรือรบจำเป็นต้องมี

คุณสมบัติทางฟิสิกส์การขยับหรือเคลื่อนไหวที่สัมพันธ์น้ำ

ทะเลดังรูปที่ 3 

 
รูปท่ี 3 สภาพแวดล้อมน้ำทะเลที่ถูกปรับปรุง 

4.2 ระบบปัญญาประดิษฐ์ที่ถูกพัฒนา 

4.2.1 ระบบกำหนดระดับคลื่นน้ำทะเลระดับ 0 – 7 และ

ระบบการจำลองสภาพอากาศ 

โดยผู้ใช้สามารถกำหนดได้ผ่านเครื่องมือดังรูป

ที่ 4 แล้วผลลัพธจ์ะแสดงตัวอย่างดังรูปที่ 5 และ รูปที่ 6 

เป็นต้น 

 
รูปท่ี 4 ระบบเลือกระดับคลื่นน้ำทะเลระดับ 0 – 7 

 
รูปท่ี 5 สภาพอากาศและคลื่นโดยรวมในน้ำทะเลระดับที่ 0 

 
รูปท่ี 6 สภาพอากาศและคลื่นโดยรวมในน้ำทะเลระดับที่ 7 

4.2.2 ระบบกำหนดปลายทางให้กับเรือรบดังรูปที่ 7 และ

รูปที่ 8 

 
รูปท่ี 7 ระบบกำหนดปลายทางให้กบัเรือรบ 

 
รูปท่ี 8 ผลลัพธ์หลังจากกำหนดปลายทางให้กับเรือรบ 

4.2.3 ระบบควบคุมการทำงานของเรือดำน้ำ 



ผู้ใช้สามารถควบคุมการเคลื่อนที่ต่าง ๆ ผ่าน

หน้าต่างดังรูปที่ 9 เช่น เดินหน้า หันเลี้ยว ดำน้ำ เป็นต้น 

 
รูปท่ี 9 หน้าต่างควบคุมการเคลื่อนที่ 

4.2.4 ระบบการทำงานของเรดาร์และโซนาร์ 

 ผู้ใช้สามารถเปิดหรือปิดเรดาร์หรือโซนาร์เพ่ือ

แสดงผลลัพธ์เฉพาะสิ่งที่ต้องการได้ผ่านเครื่องมือดังรูปที่ 

10 และจะแสดงผลลัพธ์ดังรูปที่ 11 

 
รูปท่ี 10 ระบบเลือกแสดงการทำงานของเรดาร์และโซนาร์ 

 

รูปท่ี 11 สัญลักษณ์เรือในรัศมีการค้นหา 

4.2.5 ระบบการทำงานของตอรป์ิโดดังรูปที่ 12 และ รูปที่ 

13 

 

รูปท่ี 12 หน้าต่างเคร่ืองมือกำหนดการทำงานของตอร์ปิโด 

 

รูปท่ี 13 แสดงการค้นหาเป้าหมายของตอร์ปิโด 

5.วิเคราะห์และสรุปผล 

5.1 สรุปภาพรวมโครงงาน 

การจัดทำโครงงานพัฒนาระบบปัญญาประ 

ดิษฐ์ของเครื่องมือจำลองกลยุทธ์การสู้รบทางทะเลตาม

เวลาจริง มีจุดมุ่งหมายในการนำโครงงานพัฒนาเกมเกม

จำลองกลยุทธ์การสู้รบทางทะเลตามเวลาจริงประเภทผู้

เล่นหลายคนแบบออนไลน์ [1] มามุ่งเน้นในการปรับปรุง

แก้ไขและพัฒนาต่อยอดในด้านของระบบปัญญาประดิษฐ์ 

ให้มีความสมบูรณ์และหลากหลายมากยิ ่งขึ ้น เพื ่อให้

สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายเดิมของโครงงานดังกล่าวที่จะ

พัฒนาตัวเกมให้ก ับกองการจำลองยุทธ ศ ูนย์ศ ึกษา

ยุทธศาสตร์ทหารเรือ กรมยุทธศึกษาทหารเรือ เพื่อนำไป

ต่อยอดในการพัฒนาบุคลากรของทางกองทัพเรือ 

5.2 ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ซ ึ ่ งข ้อม ูลในส่วนนี ้ได ้ร ับการประเม ิน โดย

ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน จาก กองการจำลองยุทธ์ และ 

กองศึกษาสงครามทางเรือ จากศูนย์ศึกษายุทธศาสตร์

ทหารเรือ กรมยุทธศึกษาทหารเรือ กองทัพเรือ 

5.2.1 ผลการพัฒนา 

1) ผลการพัฒนาระบบต้นแบบต่อเนื ่องจากปีการศึกษา 

2565 ตรงตามที ่คาดหวังและมีศักยภาพในการนำไป



พัฒนาต่อยอดในการใช้งานได้จริง ระบบต้นแบบสามารถ

จำลองการรบได้ทั ้งผิวน้ำ และใต้น้ำ  ระบบต้นแบบมี

ความสามารถในการกำหนดค่าสถานการณ์การสู้รบได้ 

2) ระบบ 3D มีพัฒนาการที่มีความละเอียดสมจริงมากจน

เพียงพอแล้ว ประเภทของ เรือ และ อาวุธ มีความสวยงาม 

ได้อัตราส่วนที่เหมาะสม สภาพแวดล้อมต่าง ๆ มีความ

ละเอียด และสมจริงมากขึ้น เช่น คลื่นทะเลที่สามารถมี

ปฏิส ัมพันธ ์ก ับเร ือได้ การเปลี ่ยนแปลง SEA STATE 

สอดคล้องกับข้อมูลที่ได้มา 

3) การใช้งานมีความเข้าใจง่ายมากขึ้น เพราะ UI มีความ

คล้ายกับโปรแกรม NWS980 ที ่ทางกองทัพได้ใช้อยู ่ใน

ปัจจุบัน 

5.3 แนวทางในการพัฒนาต่อในอนาคต 

1. พัฒนาระบบให้รองรับอากาศยาน เพื่อใหค้รอบคลุม

การจำลองทุกมิติ 

2. พัฒนาอลักอรทิึมในการคำนวณความเสียหายของเรือ

ให้มีความสมจริงมากขึ้นตามหลักฟิสิกส์  

3. พัฒนาระบบแผนที่ใหม่ให้สามารถเปลี่ยนพื้นที่ในการ

จำลองการบได้ 

4. พัฒนาระบบปัญญาประดิษฐ์ของเรือให้มีฟังก์ชั่นการ

ทำงานที่หลากหลายขึ้น 
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ต้นแบบระบบแอปพลิเคชันเพื่อใช้ฝ�กฝนด้านความจําสําหรับการแทรกแซง

ผู้มีอาการภาวะถดถอยทางสมองดว้ยเทคโนโลยี VR, AR 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและพัฒนาเทคโนโลยี VR, AR มาประยุกต์ใช้ทางการแพทย์ด้านการพัฒนาสมอง พัฒนาต้นแบบ

ระบบแอปพลิเคชันเพื่อใช้ฝ�กฝนด้านความจําสําหรับการแทรกแซงผู้มอีาการภาวะถดถอยทางสมองด้วยเทคโนโลยี VR, AR และเพื่อเปรียบเทียบ

ประสิทธิภาพการใช้งานเทคโนโลยี VR, AR ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์กับผู้ป่วย ในการลดความเสี่ยงในการฝ�กฝนด้าความจําสําหรับผู้มี

อาการภาวะถดถอยทางสมอง โดยเทคโนโลยีท่ีใช้ในการศึกษามีอยู่ 3 ประเภท 1) Unity 2) Blender 3) Visual Studio 

ภายในอนาคตผู้จัดทำคาดว่าจะสามารถพัฒนาให้เกิดเทคโนโลยีที่สามารถช่วยเหลือบุคลากรทางการแพทย์และสามารถเปรียบเทียบ

ผลระหว่างเทคโนโลยี VR หรือ AR ท่ีเหมาะสมแก่การพัฒนาทางด้านสมองสำหรับผู้มีอาการภาวะถดถอยทางสมอง 
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1. บทนำ 

 

1.1 ที่มาและความสำคัญ 

ป�จจุบันภาวะสมองเสื่อมที่พบเจอได้ตามผู้สูงอายุมี

แนวโน้มที่จะมากขึ้นซึ่งการมีภาวะสมองเสื่อมทําให้ผู้ป่วยมี

สมรรถภาพทางสมองลดลงเช่น สับสนวันที่มีการตัดสินใจที

ผิดพลาด ภาวะการถดถอยทางสมองคือภาวะที่เสี่ยงต่อการ

เกิดภาวะสมองเสื ่อม หากมีการฝ�กฝนและพัฒนาสมอง

อย่างสม่ําเสมออาจช่วยแก้ไขภาวะสมองเสื่อมได้ซึ่งในป�จจุบัน

การใช้เทคโนโลยี Virtual Reality (VR) และ Augmented 

Reality (AR) ในทางการแพทย์เป�นที่ยอมรับมากขึ้น การใช้

เทคโนโลยีเหล่านีสามารถสร้างกิจกรรมที ่เป�นประโยชน์

หลากหลายให้กับผู้ป่วย ทั้งด้านการรับรู้ของผู้ป่วย การช่วย

เรื่องความจํา และยังทําให้ผู้ป่วยได้มีส่วนร่วมในการตอบโต้

ตัวอย่างเช่น การซื้อสินค้าในโลกเสมือน การทําอาหารในโลก

เสมือน การระบุเส้นทางภายในบ้าน รวมไปถึงการพบแพทย์ใน

โลกเสมือน การเข้ามาของเทคโนโลยีเหล่านีไม่เพียงแต่มี

ประโยชน์ต ่อผ ู ้ป ่วยแต่ย ังม ีประโยชน์ต ่อบ ุคคลากรทาง

การแพทย์ที ่จะสามารถพัฒนากิจกรรมในการบําบัดอาการ

ภาวะถดถอยทางสมองรวมทั้งประหยัดเงินและเวลาเดินทาง

ของสมาชิกในครอบครัวอีกด้วย จากป�ญหาข้างต้น จึงนํามาซ่ึง

โครงงานนี้ที ่จะพัฒนาระบบ VR/AR-based Interventions 

Application Prototype for persons with Mild Cognitive 

Impairment ด้วยเทคโนโลยี VR และ AR ให้มีส่วนร่วมในการ

ช่วยเหลือและลดความเสี่ยงในการเป�นสมองเสื่อมของผู้ป่วย

และศึกษาประสิทธิภาพระหว่าง VR และ AR 

 

1.2 วัตถุประสงค ์

1. เพื ่อศึกษาและพัฒนาเทคโนโลยี VR, AR มาประยุกต์ใช้

ทางการแพทย์ด้านการพัฒนาสมอง 

2. พัฒนาต้นแบบระบบแอปพลิเคชันเพ่ือใช้ฝ�กฝนด้านความจํา

สําหรับการแทรกแซงผู้มีอาการภาวะถดถอยทางสมองด้วย

เทคโนโลยี VR,AR 

3. เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพการใช้งานเทคโนโลยี VR, AR 

ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์กับผู้ป่วย ในการลดความเสี่ยง

ในการฝ�กฝนด้านความจําสําหรับผู้มีอาการภาวะถดถอยทาง

สมอง 

 

1.3 วิธีการดําเนินงาน 

1. ศึกษาวิธ ีพัฒนา VR และ AR ที ่จะใช้ในการฝ�กฝนด้าน

ความจําสําหรับผู้ป่วยท่ีมีภาวะถดถอยทางสมอง 

2. รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการบําบัดผู้ป่วยที่มีภาวะถดถอย

ทางสมอง 

3. พัฒนา VR และ AR ให้มีกิจกรรมที ่ฝ �กฝนด้านความจํา

สําหรับผู้ป่วยท่ีมีภาวะถดถอยทางสมอง 

4. ทดสอบระบบกับการใช้งานบนสภาวะแวดล้อมจริง 

5. ทดสอบกับอาสาสมัครและประเมินประสิทธิภาพของการใช้

งานของระบบ VR/AR-based Interventions Application 

Prototype for persons with Mild Cognitive Impairment 

6. ศึกษาประสิทธิภาพของการนํา VR และ AR ในการฝ�กฝน

ด้านความจําสําหรับผู้ป่วยที่มีภาวะถดถอยทางสมอง ด้วยการ

ทดสอบกับอาสาสมัคร และเก็บผลการทดลอง รายงานผล 

 

1.4 ขอบเขตของงาน 

1. ในการศึกษาและพัฒนาเทคโนโลยี VR มาประยุกต์ใช้กับ

ระบบจะใช้งานบนระบบแอปพลิเคชันที ่ใช้งานได้ สําหรับ

คอมพิวเตอร์เท่านั้น และ AR ใช้งานได้ผ่านสมาร์ทโฟนหรือ

แท็บเล็ต อย่างใดอย่างหนึ่งเป�นอย่างน้อย 

2. ระบบสามารถใช้งานผ่านบราวเซอร์ได ้

3. กิจกรรมที่อยู่ในระบบ จะมีไม่ตํ่ากว่า 2 กิจกรรม ทั้ง AR, 

VR รวมไม่ต่ํากว่า 4 กิจกรรม และ แต่ละกิจกรรม จะประกอบ

ไปด้วยฉากและสิ่งของภายในฉาก ที่นักศึกษาป�นเอง รวมกับ 

asset ท่ีมีโดยมีสัดส่วนไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 ภายในฉาก 

4. การเปรียบเทียบประสิทธิภาพการใช้งานเทคโนโลยี VR, AR 

ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์กับผู้ป่วย ในการฝ�กฝนด้าน

ความจําสําหรับผู้ป่วยท่ีมีภาวะถดถอยทางสมองจะมีการวัดผล

ทังทางด้านประสิทธิภาพการใช้งานและความพึงพอใจของ

ระบบ 

 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ส า ม า ร ใ ช ้  VR/AR-based Interventions Application 

Prototype for persons with Mild Cognitive Impairment 

มาช่วยเหลือในทางการแพทย์ 

2. ไ ด้ ร ะ บ บ  VR/AR-based Interventions Application 

Prototype for persons with Mild Cognitive Impairment 



ที่ช่วยฝ�กฝนด้านความจําสําหรับผู้ป่วยที่มีภาวะถดถอยทาง

สมอง 

3. บุคลากรทางการแพทย์ได้มีตัวต้นแบบที่เหมาะสมในการ

ช่วยฝ�กฝนด้านความจําสําหรับผู ้ป่วยที่มีภาวะถดถอยทาง

สมองที่พัฒนาบนสภาวะแวดล้อมคนไข้ในประเทศไทยและ

พัฒนาต่อยอดเองได้ในอนาคต 

 

2. การทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

ในบทที่ 2 ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

ท้ังอาการของภาวะสมองเสื่อม การบำบัดและลดความเสี่ยงใน

การเป�นสมองเสื่อม รวมไปถึงเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการชะลอ

อาการภาวะสมองสมองเสื ่อมทั ้งเทคโนโลยี AR และ VR 

สำหรับวรรณกรรมที ่เกี ่ยวข้องในบทที ่ 2 นี ้มีรายละเอียด

ดังต่อไปนี้ 
 

2.1 โรคทางสมอง 

โรคที่เกิดขึ้นทางสมองนั้นมีอยู่หลายโรคซึ่งทุกๆโรค

ส่งผลเสียทั้งระบบประสาทและการสั่งการทำงานของร่างกาย

แน่นอน หากมีความผิดปกติเกิดขึ้น อาจเป�นอันตรายถึงแก่

ชีวิต โดยผู้วิจัยได้ศึกษาโรคทางสมองดังนี้ 

1. ภาวะสมองเสื่อม 

ภาวะสมองเสื่อมเป�นกลุ่มอาการที่พบเจอได้บ่อยใน

ผู้สูงอายุ เกิดจากการทำงานท่ีผิดปกติของสมอง ทำให้มีอาการ

หลงลืม บุคลิกภาพเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม ทำให้ผู ้ป่วยทำ

กิจวัตรประจำวันได้ลดลง ส่งผลต่อการใช้ชีวิตประจำวันและ

การอยู่ร่วมกับสังคม ต้องอยู่ในภาวะท่ีพ่ึงพิงครอบครวัมากขึ้น 

2. ภาวะถดถอยทางสมอง 

ภาวะถดถอยทางสมอง เป �นภาวะท ี ่ ส ูญ เสี ย

ความสามารถของสมองเล็กน้อย ภาวะนี้เป�นภาวะที่เกิดขึ้นได้

ตามวัย เป�นหนึ่งในอาการที่พบมากในผู้สูงอายุ ภาวะถดถอย

สมองส่งผลต่อตัวผู้ป่วยให้มีความสามารถในการรับรู้สิ่งรอบตัว

และความสามารถเชิงปฏิบัติลดลง มีภาวะพึ่งพิงมากขึ้น ความ

รุนแรงของภาวะนี้มีตั้งแต่เล็กน้อยถึงรุนแรง ซึ่งขั้นรุนแรงนั้น

สามารถดำเนินโรคเป�นภาวะสมองเสื่อมได้เลย 

3. อาการของภาวะสมองเสื่อม 

หากต้องการตรวจสอบผู้สูงอายุว่ามีอาการภาวะถดถอยทาง

สมองหรือไม่ ให้ตรวจสอบได้จากพฤติกรรมเหล่านี้ 

1. บุคลิกอารมณ์เปลี่ยน 

2. หาของไม่เจอบ่อยๆ 

3. สับสนทิศทาง 

4. พูดเรื่องเดิมซ้ำๆ 

5. ร้องไห้โดยไม่มีเหตุผล 

6. จำหน้าคนในครอบครัวไม่ได ้

7. มีป�ญหาการสื่อสาร 

8. สับสนเวลา 

9. มีอาการหลงลืม 

 

3. วิธีการดำเนินการวิจัย 

 

3.1 การออกแบบและพัฒนากิจกรรม 

ในส่วนของการออกแบบนั้นผู้วิจัยได้ทำการปรักษา

กับแพทย์ผู้เชี ่ยวชาญเกี่ยวกับกิจกรรมที่ส่งเสริมการพัฒนา

สมองของผู้ป่วยที่มีภาวะรู้คิดบกพร่องทั้งในส่วนของ VR และ 

AR ทำให้ได้กิจกรรมท่ีเหมาะสมและใช้งานได้จริงต่อผู้ป่วย 

กิจกรรมสำหรับการพัฒนาสมองจะมีอยู่ทั้งหมด 2 

กิจกรรมซึ่งทั้ง 2 กิจกรรมนี้จะมีอยู่ในทั้งเทคโนโลยี VR และ 

AR 

1. กิจกรรมพับกระดาษ 

2. กิจกรรมจัดของให้ถูกห้อง 

กิจกรรมพับกระดาษ 

ก ิ จ ก ร รมพ ั บก ระดาษค ื อ ก ิ จ ก ร รมท ี ่ ส ร ้ า ง

ประสบการณ์ใหม่ต่างจากการพับกระดาษแบบปกติโดยคณะ

ผู้จัดทำได้นำเทคโนโลยีทั้ง VR และ AR เข้ามาประยุกต์ใช้ให้

ผู้ป่วยได้เกิดการฝ�กฝน เรียนรู้ พัฒนาสมอง และยังสามารถทำ

กิจกรรมที่บ้านได้ด้วยโดยกิจกรรมพับกระดาษผู้ป่วยสามารถ

เลือกแบบกระดาษที่สนใจตามความชอบเช่น ปลาวาฬ , บ้าน 

เป�นต้น 

กิจกรรมพับกระดาษในเทคโนโลยี VR  

กิจกรรมพับกระดาษในเทคโนโลยี VR ผู้ป่วยจะทำ

กิจกรรมในโลกเสมือนเมื่อผู้ป่วยทำการพับมุมกระดาษไปยัง

องษาที่ถูกต้องจะเป�นการเข้าสู่ขั้นตอนการพับกระดาษถัดไป 

โดยผู้จัดทำได้จัดเตรียมแบบการพับกระดาษไว้หลากหลายเช่น 

ปลาวาฬ แมว หมา หมู บ้าน เพื่อให้ผู้ป่วยสามารถเลือกทำ

กิจกรรมได้ตามความชอบ 

การออกแบบกิจกรรมพับกระดาษในเทคโนโลยี VR 



เนื่องจากเทคโนโลยี VR เป�นการมอบประสบการณ์

ให้ผู ้ใช้ได้เข้าไปอยู ่ในโลกเสมือนที ่สร้างขึ ้นและสามารถมี

กิจกรรมในโลกเสมือนได้อย่างอิสระและสมจริง ซ่ึงเม่ือนำมาใช้

งานกับผู้สูงอายุนั้นการให้อิสระและสมจริงท่ีมากจนเกินไปอาจ

ไม่ส่งผลดีเช่น สภาพแวดล้อมกว้างเกินไป มีฟ�สิกส์ของสิ่งของ

ที่สมจริงเกินไป คณะผู้จัดทำจึงออกแบบกิจกรรมพับกระดาษ

ใน VR ให้มีความเหมาะสมแก่ผู้ป่วย โดยการพับกระดาษนั้น

จะไม่พับท่ีตัวกระดาษแต่จะพับโดยการจับวัตถุทรงกลมเม่ือทำ

การขยับวัตถุทรงกลมกระดาษก็จะพับลงมาตามวัตถุทรงกลม

ด้วย เพื่อให้ผู้ป่วยได้รู้ขั้นตอนในการพับ เพราะหากทำการพับ

ที่กระดาษตรงๆจะเป�นการมอบอิสระมากจนเกินไปทำให้ไม่รู้

ขั้นตอนต่างๆในการพับ 

กิจกรรมพับกระดาษในเทคโนโลยี AR  

กิจกรรมพับกระดาษในเทคโนโลยี AR จะเป�นการ

พับกระดาษในชีวิตจริง โดยโดยผู้จัดทำได้จัดเตรียมแบบการ

พับกระดาษไว้หลากหลายแบบเช่นเดียวกับกิจกรรมพับ

กระดาษในเทคโนโลยี VR 

การออกแบบกิจกรรมพับกระดาษในเทคโนโลยี AR 

เนื่องจากการพับกระดาษในเทคโนโลยี AR เป�นการ

พับกระดาษในชีวิตจริง บนกระดาษจึงจะมี Marker เป�นลาย

อยู่บนกระดาษ ซ่ึงตอนเริ่มต้นจะมีตัว Marker ท่ีครบเต็มวงอยู่

เพียงอันเดียว ส่วนที่เหลือนั้นจะเป�น Marker ที่ถูกตัวแบ่งไป

ตามจุดต่างๆ เพื่อให้ผู ้ใช้ได้แสกนหาขั้นตอนการพับและถ้า

หากพับถูกต้องตามลำดับขั้นตอนจะพบกับ Marker อันใหม่ท่ี

สมบูรณ์ 

กิจกรรมจัดของให้ถูกห้อง 

ไอเดียของกิจกรรมนี้เกิดจากป�ญหาของผู้มีภาวะรู้

คิดบกพร่องท่ีจะมีป�ญหาเกี่ยวกับการลืมสิ่งของท่ีวางไว้ อาการ

หาของไม่เจอบ่อยๆ กิจกรรมนี ้จะช่วยทำให้ผู ้ใช ้ได้จดจำ

สถานท่ีวางสิ่งของท่ีถูกต้อง 

กิจกรรมจัดของให้ถูกห้องในเทคโนโลยี VR 

กิจกรรมจัดของให้ถูกห้องในเทคโนโลยี VR ผู้ป่วยจะ

ทำกิจกรรมในโลกเสมือนโดยมีสภาพแวดล้อมเป�นบ้านหนึ่ง

หลังที ่ม ีหลากหลายห้องเช่น ห้องนอน ห้องน้ำ ห้องโถง 

ห้องครัว และมีอุปกรณ์ต่างๆที่ผู ้จัดทำเตรียมไว้สำหรับให้

ผู้ป่วยได้นำไปยังห้องต่างๆ เช่น ยาสีฟ�น ช้อน แก้ว หนังสือ 

เมื่อผู้ป่วยนำอุปกรณ์ต่างๆไปจัดเก็บตามห้องได้อย่างถูกต้อง

ผู้ป่วยจะได้รับคะแนน 

การออกแบบกิจกรรมจัดของให้ถูกห้องในเทคโนโลยี VR 

สำหรับการออกแบบการออกแบบกิจกรรมจัดของ

ให้ถูกห้องในเทคโนโลยี VR อุปกรณ์นั้นต้องมีความหลากหลาย

และรองรับให้ครบทุกห้องภายในฉากและอุปกรณ์จะไม่

คำนึงถึงฟ�สิกส์ที่สมจริงมากจนเกินไปเพื่อให้หยิบจับได้ง่าย

สำหรับผู ้ส ูงอายุ เมื ่อผู ้ป ่วยทำการหยิบจับวัตถุจะแสดง

หน้าต่างรูปภาพเพ่ือบ่งบอกอุปกรณ์ท่ีถืออยู่  

กิจกรรมจัดของให้ถูกห้องในเทคโนโลยี AR 

กิจกรรมจัดของให้ถูกห้องในเทคโนโลยี AR ผู้ป่วยจะ

ทำกิจกรรมในชีวิตจริงโดยใช้รูปภาพเป�นตัวแทนห้องเช่น 

ห้องนอน ห้องน้ำ ห้องนั่งเล่น ห้องครัว และมีวัตถุสิ่งของต่างๆ

ที่ผู้จัดทำเตรียมไว้สำหรับให้ผู้ป่วยได้นำไปยังห้องต่างๆ เช่น 

ยาสีฟ�น ช้อน แก้ว หนังสือ เมื ่อผู ้ป่วยนำอุปกรณ์ต่างๆไป

จัดเก็บตามห้องได้อย่างถูกต้องผู้ป่วยจะได้รับคะแนน 

การออกแบบกิจกรรมจัดของให้ถูกห้องในเทคโนโลยี AR 

สำหรับการออกแบบการออกแบบกิจกรรมจัดของ

ให้ถ ูกห้องในเทคโนโลยี AR วัตถุส ิ ่งของนั ้นต้องมีความ

หลากหลายและรองรับให้ครบทุกโซนห้อง 

 

3.2 การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือ VR ด้วยโปรแกรม Unity 

นำ assets ท่ีทำจากโปรแกรม blender มา import 

ลงในโปรแกรม unity ทำการเขียนโปรแกรมให้สามารถทำงาน

ร่วมกับ Oculus Quest 2 ได้โดยใช้ Framework ของ VR 

Interaction framework ทำให้สามารถใช้งานฟ�งก์ชันการ

ทำงานของ Oculus Quest 2 ได้ โดยกิจกรรมประกอบด้วย 

• กิจกรรมพับกระดาษ 

• การย้ายสิ่งของให้ตรงตามตำแหน่ง 
 

3.3 การพัฒนาโปรแกรมเพื ่อ AR ด้วยโปรแกรม Unity 

ร่วมกับ Vuforia 

ใช ้ vuforia ในการทำร ูปหรือ marker เพ ื ่อเป�น 

image target ในการสแกน  และนำ  assets ท ี ่ ท ำจ าก

โปรแกรม blender มา import ลงในโปรแกรม unity ทั้งคู่

เพื ่อให้ใช้กล้องสแกน image target แล้วจะแสดง assets 

ขึ้นมา โดยกิจกรรมท่ีทำจะสอดคล้องกับเทคโนโลยี VR 

 

3.4 การประเมินผล 



1. ประเมินโดยตรวจสอบจากวัตถุประสงค์ว่าสามารถสร้าง

กิจกรรมท่ีส่งเสริมต่อผู้ป่วยท่ีมีภาวะรู้คิดบกพร่องได้หรือไม่ 

2. ประเมินความสามารถระหว่าง VR และ AR โดยให้ผู้ป่วย

หรืออาสาสมัครทำการประเมินผ่านแบบบฟอร์มความพึงพอใจ 

3. ตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม โดยการแจ้งเตือน

ข้อผิดพลาดของ Unity ต้องไม่เกิน 10 ข้อผิดพลาด 

 

4. ผลการดำเนินงาน 

 

4.1 ผลการออกแบบกิจกรรมของเทคโนโลยี VR 

1. ผลการออกแบบ Model 3D เพื ่อใช้สำหรับกิจกรรมพับ

กระดาษ 

การออกแบบ Model 3D เพ่ือใช้สำหรับพับกระดาษ

นั้นจะต้องออกแบบไปทีละขั้นตอนโดยเริ่มต้นจาก ยังไม่เร่ิม

พับไปสู่ขั้นตอนท่ีพับเสร็จสิ้น  

2. ผลการออกแบบกิจกรรมพับกระดาษ 

การออกแบบกิจกรรมพับกระดาษ ผู ้พ ัฒนาใช้

โปรแกรม Unity ในการพัฒนากิจกรรมพับกระดาษโดยการ

เขียนสคริปต์ที่ใช้ภาษา C# ติดตั้งให้กับ object ที่สร้างไว้ใน

ข้อ 4.1 เพื่อให้ผู้ใช้สามารถหยิบจับวัตถุได้ การหยิบวัตถุนั้น

ผู้พัฒนาได้ออกแบบให้ผู้ใช้ไม่สามารถหยิบวัตถุกระดาษได้โดย

จะต้องหยิบผ่านวัตถุทรงกลม เม่ือผู้ใช้ทำการขยับวัตถุทรงกลม 

object กระดาษก็จะขยับตามไปด้วย และเม่ือขยับกระดาษไป

ยังองศาท่ีกำหนดจะทำให้เข้าสู่ขั้นตอนการพับกระดาษถัดไป  

3. ผลการออกแบบฉากด้วยโปรแกรม Blender 

การออกแบบฉาก ผู้พัฒนาได้ทำการออกแบบฉาก

โดยผู้ใช้จะได้เข้าไปอยู ่ในบ้านโลกเสมือนเพื ่อให้ผู ้ใช้ได้รับ

สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมแก่การฝ�กฝนและพัฒนาด้านสมอง

เกี่ยวกับการใช้ชีวิตประจำวันและพัฒนาต่อในกิจกรรมจัดของ

ให้ถูกต้องตามพ้ืนท่ี 

4. ผลการออกแบบ Model 3D ในโปรแกรม Unity 

การออกแบบ  Model 3D ผ ู ้ พ ัฒนาคำน ึ ง ถึ ง

ประสิทธิภาพและความสวยงามของ Model 3D เนื ่องจาก

ผู้พัฒนาพยายามทำให้สามารถทำกิจกรรมผ่านแอปพลิเคชัน

ได้อย่างลื่นไหล โดยตัว Model 3D จะต้องมีความละเอียดท่ี

ไม่มากจนเกินไป 

การทำ object ผู ้พ ัฒนาได้ทำการสร้าง object 

ขึ้นมาหลากหลายไว้สำหรับกิจกรรมจัดของเพื่อให้เกิดการ

ฝ�กฝนพัฒนาด้านสมองสำหรับผู้ใช้ ตัวอย่างเช่น สบู่สำหรับ

ห้องน้ำ หนังสือสำหรับห้องนั ่งเล่น น้ำยาล้างจานสำหรับ

ห้องครัว 

5. ผลการติดตั้ง Material ให้กับ Model 3D 

การติดตั ้ง Material ให้ก ับ Model 3D ผู ้พ ัฒนา

คำนึงถึงการเป�นอันหนึ่งอันเดียวกันไม่แตกแยกของชิ้นงานเช่น 

การสะท้อนแสงจะไม่สะท้อนมากเกินไปเท่ากับวัตถุในชีวิตจริง 

เพื่อไม่ให้เกิดการแตกต่างระหว่างวัตถุ ส่วนการลง Texture 

ผ ู ้พ ัฒนาทำการดาวน ์ โหลด Texture ฟร ีจากเว ็บไซต์  

AmbientCG เช่น Texture ต้นไม้ เมื ่อได้ Texture แล้วทำ

การตั้งค่า Material ในโปรแกรม Blender 

6. ผลการพัฒนากิจกรรมจัดของใน Unity 

การพัฒนากิจกรรมจัดของ ผู ้พัฒนาใช้โปรแกรม 

Unity ในการพัฒนากิจกรรมจัดของโดยการเขียนสคริปต์ที่ใช้

ภาษา C# ติดตั ้งให้ก ับ object ที ่สร ้างไว ้ในข้อ 4.5 โดย 

object แต่ละ object ท่ีสร้างมานั้นจะมีหน้าท่ีเป�นเหมือนวัตถุ

ในโลกเสมือนที่ผู้ใช้สามารถหยิบจัด พลิก หมุน วางได้เพื่อให้

ผู้ใช้ได้เห็นลักษณะของวัตถุและสามารถตัดสินใจตำแหน่งของ

วัตถุท่ีถูกต้องได้  

เงื่อนไขของการนับคะแนนที่ถูกต้องนั้นจะเกิดขึ้นก็

ต่อเมื่อผู้ใช้ได้นำวัตถุเข้าไปยัง Collider ที่ผู้พัฒนากำหนดไว้

อย่างเช่น Collider ของห้องน้ำในตัวอย่างรูปที่ 4.11 เมื่อผู้ใช้

นำอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับห้องน้ำเข้าสู่ Collider คะแนนของ

ผู้ใช้ก็จะเพ่ิมขึ้น แต่ถ้าหากผู้ใช้นำวัตถุเข้าไปยังพ้ืนท่ีท่ีไม่ถูกนั้น

คะแนนก็จะไม่เพ่ิมขึ้นแต่อย่างใด 

7. ผลการพัฒนากิจกรรมฝ�กฝนด้วย VR 

การพัฒนากิจกรรมด้วย Unity ผู ้จ ัดทำได้ศึกษา

วิธีการเขียนฟ�งก์ชั่นได้วยภาษา C# ให้สามารถมีฟ�งก์ชั่นการ

ทำงานที่ต้องการได้ ผู ้จัดทำได้พัฒนากิจกรรมของ VR โดย

ประกอบด้วย 1. กิจกรรมพับกระดาษ 2. กิจกรรมจัดสิ่งของให้

ถูกต้องตามพื้นที่ ทั้งนี้กิจกรรมดังกล่าว สามารถใช้งานฟ�งกช์ั่น

หลักๆได้เช่น การหยิบจับวัตถุ การพับวัตถุ การนับคะแนน 

และสามารถตอบสนองกับผู้ใช้ได้เป�นอย่างดี 

ภายในกิจกรรมจัดของนั้นผู้ใช้จะได้เข้าสู่โลกเสมือน

ซึ่งทางผู้จัดทำได้ทำการสร้างบ้านเสมือน 1 หลัง โดยภายใน

บ้านนั้นจะมีห้องต่างๆอีก 3 ห้อง โดยจะมี ห้องน้ำ ห้องนอน 

โซนนั่งเล่น และ โซนครัว เพื ่อให้ผู ้ใช้ได้ทำการสำรวจและ

วิเคราะห์ว่าวัตถุแต่ละชิ้นนั้นควรอยู่ในห้องไหนหรือโซนไหน 



เมื่อผู้ใช้เข้าสู่กิจกรรมจัดของสิ่งแรกที่ต้องทำคือการ

กดปุ่มสีแดงเพ่ือทำการสุ่มสิ่งของ และเม่ือผู้ใช้จัดของเสร็จแล้ว

ให้กลับมาณจุดเดิมและกดปุ่มสีเขียวเป�นอันเสร็จกิจกรรม 

8. ผลการการสร้าง Model 3D เพ่ือใช้ในกิจกรรม VR 

การสร้าง Model 3D ด้วยโปรแกรม 3D ผู้จัดทำได้

สร้าง Model 3D ให้มีพร้อมสำหรับการนำเข้าไปยังโปรแกรม 

Unity เพื่อพัฒนากิจกรรม และ Model 3D ที่สร้างขึ้นมานั้น

ผู้จัดทำได้คำนึงถึง ประสิทธิภาพ ความสวยงาม และความ

เหมาะสมสำหร ับผ ู ้ ใช ้  ท ั ้ งน ี ้  Model 3D สามารถนำเข้า

โปรแกรม Unity ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีองค์ประกอบท่ี

ครบถ้วน และสามารถใช้งานเพื่อพัฒนาประกอบกับฟ�งก์ชัน

ต่างๆใน Unity ได้ 
 

4.2 ผลการออกแบบกิจกรรมของเทคโนโลยี AR 

การพัฒนากิจกรรมฝ�กฝนด้วย AR นั้น ผู ้จัดทำได้

ศึกษาวิธ ีการใช้งานเว็บไซต์ Vuforia สำหรับการ Import 

รูปภาพไปใช้ร่วมกับโปรแกรม Unity และได้ศึกษาการเขียน

ฟ�งก์ช ันด้วยภาษา C# ให้สามารถมีฟ�งก์ช ันการทำงานท่ี

ต้องการได้ ผู้จัดทำได้พัฒนากิจกรรมของ AR โดยประกอบด้วย 

1. กิจกรรมพับกระดาษ 2. กิจกรรมจัดสิ่งของให้ถูกต้องตาม

พื้นที่ ทั้งนี้กิจกรรมดังกล่าว สามารถใช้งานฟ�งก์ชันหลักๆได้ 

เช่น การโชว์ขั้นตอนวิธีพับในกิจกรรมพับกระดาษ การกดปุ่ม

เพื่อแสดงของ, การแตะจุด Snap Area เพื่อวางของ, การนับ

คะแนนสำหรับกิจกรรมจัดของ นอกจากนี ้ระบบต่างๆยัง

สามารถตอบสนองกับผู้ใชไ้ด้เป�นอย่างดี 

1. ผลการการสร้าง 3D Model เพ่ือใช้ในกิจกรรม AR 

การสร้าง 3D Model เพื ่อใช้ในกิจกรรม AR จะแบ่งเป�น 2 

กิจกรรม 

1.กิจกรรมพับกระดาษ 

ผู้จัดทำได้ใช้ Blender ในการสร้าง โดย

เน้นการสร้างโมเดลที่มีความเหมือนจริงเป�นหลัก 

เนื ่องจากตัวโมเดลนี ้ต้องโชว์ในกล้องหลังจากท่ี

สแกน Marker เพื่อให้ผู้ใช้ได้เข้าใจในขั้นตอนในการ

พับกระดาษอย่างถูกต้อง ไม่คลาดเคลื่อน และตัว

โมเดลยังมีความสวยงามด้วยเช่นกัน ทั ้งนี ้โมเดล

จะต้องมีองค์ประกอบท่ีครบถ้วนสมบูรณ์ เพ่ือให้เม่ือ

นำเข้าโปรแกรม Unity แล้วสามารถนำไปพัฒนา

ประกอบกับฟ�งก์ชันหลักๆของกิจกรรมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

2.กิจกรรมจัดของให้ถูกห้อง 

ในการสร้าง 3D Model สำหรับกิจกรรม

จ ั ดของ ให ้ ถ ู กห ้ อ งจะ ใช ้ โปรแกรม  Blender 

เช่นเดียวกัน แต่จะแตกต่างกันตรงท่ีกิจกรรมพับ

กระดาษจะเป�นโมเดลกระดาษซึ่งเป�นขั้นตอนการ

พับ กิจกรรมจัดของให้ถูกห้องจะเป�นวัตถุสิ่งของและ

ฉากห้อง โดยการสร้างโมเดลนั้นก็จะเน้นไปที่ความ

เหมือนจริงเป�นหลักเช่นกัน ทั ้งนี ้โมเดลจะต้องมี

องค์ประกอบที่ครบถ้วนสมบูรณ์ เพื่อให้เมื่อนำเข้า

โปรแกรม Unity แล้วสามารถนำไปพัฒนาประกอบ

ก ั บฟ � ง ก ์ ช ั นหล ั กๆของก ิ จก ร รม ได ้ อย ่ า ง มี

ประสิทธิภาพ 

2. ผลการนำกิจกรรม AR ใช้ร่วมกับกระดาษจริง 

การนำกิจกรรม AR มาใช้ร่วมกับกระดาษจริง จะแบ่งออกเป�น 

2 กิจกรรมเช่นกัน คือ 

1. กิจกรรมพับกระดาษ 

โดยจะต้องปรินท์กระดาษตามลายที่ต่างๆ

ที่ต้องการพับออกมา เช่น หมู หมี แมลงเต่าทอง

หลังจากนั้นเริ ่มพับและใช้กล้องสแกนหา Marker 

และจากการนำกิจกรรม AR ใช้ร่วมกับกระดาษจริง 

ทำให้ผู้จัดทำได้รู้จักกระบวนการขั้นตอนการใช้งาน

จริงและได้ฝ�กทักษะการสร้างผลงานที่เป�นประโยชน์

อีกเช่นกัน 

2. กิจกรรมจัดของให้ถูกห้อง 

โดยจะต ้ อ งปร ิ นท ์ ก ระดาษออกมา

เช่นเดียวกัน แต่จะต่างจากกิจกรรมพับกระดาษ

ตรงที่ กิจกรรมพับกระดาษนั้นจะใช้กระดาษที่ปริ

นท์ออกมาในการกับ ส่วนกิจกรรมจัดของให้ถูกห้อง

นั้นจะใช้กระดาษนั้นเป�นเหมือนตัวแทนห้องต่างๆ 

เมื่อใช้กล้องสแกนแล้วจะขึ้นมาเป�นโซนห้อง รอการ

นำสิ่งของเข้าไปวาง 

สรุปผลการเปรียบเทียบระหว่างเทคโนโลยี VR และ AR ใน

การฝ�กฝนด้านความจําสําหรับการแทรกแซงผู้มีอาการภาวะ

ถดถอยทางสมอง 



หลังจากผู้จัดทำได้ทำการทดลองการใช้งานกิจกรรม

ท้ัง 1.กิจกรรมจัดของให้ถูกห้อง 2.กิจกรรมพับกระดาษ โดยใช้

งานท้ัง 2 เทคโนโลยี VR และ AR ได้ข้อสรุปดังนี้ 

• ท้ังสองเทคโนโลยีมีข้อดีและข้อจำกัดแตกต่างกันเช่น 

เทคโนโลย ี  VR จะม ีข ้ อด ีสำหร ับผ ู ้ ป ่ วยท ี ่ มี

ประสบการณ์ในการบำบัดด้วย VR มาก่อนแล้วหาก

ยังไม่เคยมีประสบการณ์หรือไม่เคยทดลองใช้งาน

เทคโนโลยี VR จะต้องใช้การปรับตัวเป�นระยะเวลา

พอสมควร 

• การใช้งานอุปกรณ์ VR มีผลข้างเคียงหลังการใช้งาน

คือ อาการเมื่อยล้าทางสายตา แต่การใช้งานอุปรณ์ 

AR นั้นแทบไม่มีผลข้างเคียงทางสายตาหลังการใช้

งาน 

• การทำกิจกรรมจัดของให้ถูกห้อง เทคโนโลยี VR จะ

มีความเหมาะสมมากกว่าเทคโนโลยี AR ในเร่ืองของ

จินตนาการและการขยับร่างกาย ซึ่งในกิจกรรมพับ

กระดาษจะมีข้อจำกัดคือผู ้ใช้จะไม่รู ้ถึงองศาและ

ทิศทางของการพับ เทคโนโลยี VR นั้นไม่สามารถ

รู้สึกถึงฟ�สิกส์และองศาในการพับได ้

• การทำกิจกรรมพับกระดาษ เทคโนโลยี AR จะ

เหมาะสำหรับการทำกิจกรรมพับกระดาษมากกว่า

เทคโนโลยี VR เพราะ ได้ทำการจับกระดาษจริงๆ

โดยรับรู้ถึงฟ�สิกส์และองศาในการพับ 

• ในการพัฒนากิจกรรมต่างๆ เทคโนโลยี VR นั้นมี

ข้อจำกัดด้านจินตนาการน้อยกว่า AR สามารถ

ออกแบบกิจกรรต่างๆได้เปรียบกว่าเทคโนโลยี AR 

• เทคโนโลยี VR นั้นต้องจัดเตรียมพื้นที่ให้เหมาะสม

สำหรับการทำกิจกรรม ซ่ึง AR จะได้เปรียบมากกว่า 

ในป�จจุบันมีเทคโนโลยี Mixed Reality หรือ MR 

แล้วผู ้จ ัดทำเล็งเห็นว่าการพัฒนากิจกรรมเพื ่อฝ�กฝนด้าน

ความจำสำหรับการแทรกแซงผู ้มีอาการภาวะถดถอยทาง

สมองมีเหมาะสมเป�นอย่างย่ิงกับเทคโนโลยี MR ซ่ึงสามารถลด

ข้อจำกัดต่างๆของทั้งเทคโนโลยี VR และ AR ได้เป�นอย่างดี 

ภายในอนาคตผู้จัดทำเชื ่อว่าการใช้เทคโนโลยี VR และ AR 

สำหรับการแทรกแซงผู้มีอาการภาวะถดถอยทางสมองจะเป�น

ประโยชนต์่อบุคลากรทางการแพทย์และผู้ป่วย 

 

5. สรุปผลการดำเนินงานและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 การดำเนินงาน 

จากการดำเน ินงานของผ ู ้ จ ั ดทำ ผ ู ้ จ ั ดทำไ ด้

ทำการศึกษาและพัฒนาเทคโนโลยี VR และ AR ให้สามารถ

ทำงานตามระบบและฟ�งก์ชันท่ีจำเป�นต่อการทำกิจกรรมบำบัด

ทางสมอง โดยเทคโนโลยี VR ผู้จัดทำสามารถพัฒนาให้ทำงาน

ฟ�งก์ชันหลักๆของการบำบัดเช่น การจับต้องวัตถุในโลกเสมือน 

การพับกระดาษในโลกเสมือน การนับคะแนนเมื่อผู้ใช้ทำการ

วางวัตถุได้อย่างถูกต้อง และเทคโนโลยี AR สามารถทำให้ผู้ใช้

ทำกิจกรรมบนโลกความเป�นจริงร่วมกับโทรศัพท์มือถือได้ เช่น 

การพับกระดาษ ซึ่งเป�นไปตามวัตถุประสงค์ ในส่วนของภาค

เรียนท่ี 1 นี้ผู้จัดทำได้ศึกษาและพัฒนาเทคโนโลยี VR และ AR 

ตามแผนการดำเนินงานไปแล้วโดยคิดเป�นร้อยละ 95 ของ

แผนการดำเนินงาน 

 

5.2 สรุปผลการดำเนินงาน 

ต้นแบบระบบแอปพลิเคช ันเพ ื ่อใช ้ฝ �กฝนด้าน

ความจําสําหรับการแทรกแซงผู ้มีอาการ ภาวะถดถอยทาง

สมองด้วยเทคโนโลยี VR, AR ผู้จัดทำได้ดำเนินงานทั้งหมด 

โดยเริ ่มจากการสร้าง Model 3D ด้วยโปรแกรม Blender 

จากนั้นได้ทำการนำเข้า Model 3D ที่สร้างมายังโปรแกรม 

Unity เพื ่อพัฒนาระบบต่างๆให้ใช้งานกับ Model 3D ได้ 

ผู้จัดทำได้คิดค้นกิจกรรมในการพัฒนาสมองขึ้นมา 2 กิจกรรม 

ประกอบด้วย 1.กิจกรรมพับกระดาษ 2.กิจกรรมจัดวางสิ่งของ

ให้ถูกต้อง ให้กับทั้ง VR และ AR  โดยใน VR ผู้จัดทำสามารถ

พัฒนาฟ�งก์ชันในการใช้งานกิจกรรมให้สำเร็จสมบูรณ์และ

สามารถใช้งานได้จริง และ AR ผู้จัดทำสามารถพัฒนากิจกรรม

พับกระดาษและกิจกรรมจัดของให้ถ ูกห้อง ให้สามารถ

ตอบสนองกับกล้องร่วมกับฟ�งก์ชันอื่นๆในการใช้งานได้อย่าง

สมบูรณ์และสามารถใช้งานได้จริง 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

1. การใช้งานกิจกรรม VR ควรเตรียมพื้นที่ให้เหมาะสมไม่ควร

อยู่ในพ้ืนท่ีแคบจนเกินไป 

2. การสวมใส่อุปรกณ์ VR ให้กับผู ้ใช้ต้องสวมใส่ให้พอดีกับ

ศีรษะและควรสอบถามผู้ใช้ว่าสามารถมองเห็นโลกเสมือนได้

อย่างชัดเจนหรือไม่เพื่อไม่ให้เกิดอันตรายทางด้านสายตาและ

สมอง 



3. การใช้งานกิจกรรมพับกระดาษสำหรับ AR ควรใช้งานใน

พื ้นที ่ที ่มีแสงส่องไม่จ้าเกินไป เนื ่องจากจะทำให้กล้องไม่

สามารถสแกน Marker ได้ 

4. การใช้งานกิจกรรมพับกระดาษสำหรับ AR ควรพับให้ตรง

ตาม Marker และพับให้ถูกต้อง เพื่อให้ตัวกล้องสามารถสแกน 

Marker ได้ 
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สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลšาเจšาคุณทหารลาดกระบัง ประกอบดšวย 11 คณะ 5 วิทยาลัย โดยมีอาคารท้ังหมด 

52 อาคารในสถาบัน แลšวในปŦจจุบันสถาบันมีรูปภาพแผนที่แสดงสถานที่แบบภาพนิ่ง ซ่ึงไมŠสามารถทำการโตšตอบและแสดง

ขšอมูลเบ้ืองตšนของสถานที่น้ันใหšผูšใชšงานไดš โครงงานนี้ผูšจัดทำจึงมีความสนใจท่ีจะสรšางเว็บไซตŤเพ่ือรวบรวมและแสดงขšอมูล

เกี่ยวกับสถานที่ตŠางๆ ในสถาบัน เพ่ือใหšผูšเขšาชมเว็บไซตŤสามารถไดšรับความรูšความเขšาใจในสถานที่สำคัญของสถาบันและ

สามารถคšนหาเสšนทางเดินทางภายในสถาบันระหวŠางสถานท่ีไดš โดยในเว็บไซตŤสามารถแสดง 9 สิ่งศกัด์ิสิทธิ์ สัญลักษณŤและ

ขšอมูลของอาคารสถานท่ีแบŠงเปŨนโซน A, B, C และ D ตามแผนที่ของสถาบันเครื่องมือที่ใชšในการสรšางเว็บไซตŤน้ี ใชšภาษา 

HTML, CSS และ JavaScriptและไดšนำ Google Maps API มาใชšในเว็บไซตŤในการทำแผนที่คšนหาเสšนทางภายในสถาบัน 

      คำสำคัญ - สิ่งปลูกสรšาง; การโตšตอบ; ขšอมูล

1. บทนำ 

1.1. ที่มาและความสำคัญ 

 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลšาเจšาคุณทหาร

ลาดกระบัง ไดšมีการเพิ่มคณะตŠางๆ และเพิ่มตึกอาคาร

ของคณะเพื่อรองรับนักศึกษา อาจารยŤ บุคลากรตŠางๆ ที่

เพิ่มขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งในปŦจจุบันมี 11 คณะ 5 วิทยาลัย โดย

ประกอบไปดšวยอาคาร 52 อาคารในสถาบัน เลย

จำเปŨนตšองมีการพัฒนาแผนที ่ในสถาบันใหมŠอย Šาง

ตŠอเนื่อง แลšวในปŦจจุบันสถาบันมีรูปภาพแผนที่สถานท่ี

ตŠางๆภายในสถาบันที ่เปŨนแผนที่แบบภาพนิ่ง ซึ ่งไมŠ

สามารถทำการโตšตอบและแสดงขšอมูลเบื ้องตšนของ

สถานที่นั ้นๆใหšผู šใชšงานไดš ผูšจัดทำจึงมีความสนใจที่จะ

สรšางเว็บไซตŤท่ีแนะนำรายละเอียดตŠางๆ ของสถานท่ีแบบ

โตšตอบกับผ ู š ใช šงานไดš เพ ื ่อให šผ ู š ใช šงานไมŠว ŠาจะเปŨน 

นักศ ึกษาใหมŠ พนักงานสถาบันใหมŠ อาจารย ŤใหมŠ 

เจ šาหนšาที ่ใหมŠ และคนทั ่วไปที ่มาเยี ่ยมเยียนสถาบัน

สามารถทราบขšอมูลเกี่ยวกับสถาบันและตำแหนŠงของตึก

อาคาร รวมถึงคณะตŠางๆของสถาบันไดšงŠายขึ้น 

1.2. วัตถุประสงคŤ 

 เพื่อรวบรวมและแสดงขšอมูลเกี่ยวกับสถานที่

ตŠางๆ ในสถาบัน รวมถึงใหšผูšเขšาชมเว็บไซตŤสามารถไดšรับ

ความรูšความเขšาใจในสถานที่ตŠางๆ ของสถาบันผŠานการ

โตšตอบกับสิ่งปลูกสรšางตŠางๆ ตามแผนที่ในเว็บไซตŤ 

1.3. ขอบเขตโครงงาน 

ทำการสรšางเว็บไซตŤแสดงอาคาร สถานที่ใน

แผนที่ของสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลšาเจšาคุณทหาร 

ลาดกระบัง เพ่ือแสดงอาคาร สถานที่ตามโซน A, B, C, D 

ตามแผนที่ของสถาบันและสามารถแสดงขšอมูลออกมา



 

เปŨนรูปแบบขšอความ รูปภาพ หรือวิดีโอ และแสดงการ

คšนหาเสšนทางเดนิทางภายในสถาบันระหวŠางสถานที่ไดš 

1.4. ประโยชนŤที่คาดวŠาจะไดšรับ 

ผูšเขšาชมเว็บไซตŤไดšรับขšอมูลความรูšและความ

เขšาใจในสถานที่ตŠางๆ ที ่สำคัญในสถาบันและสถาบัน

สามารถใชšเว็บไซตŤเปŨนสื่อประชาสัมพันธŤขšอมูลสถานท่ี

ตŠางๆของสถาบันไดš 

2. การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวขšอง 

2.1. HTML 

HTML ย Š อ ม า จ า ก  HyperText Markup 

Language เปŨน ภาษาคอมพิวเตอรŤที ่ใช šสรšางหนšาเว็บ

(WebPage) ในร ูปแบบของ ไฟลŤHTML (คือไฟล Ťท ี ่มี

นามสกุลเปŨน.htm หรือ.html) ซึ ่งมีเว็บเบราวŤเซอรŤ

(WebBrowser) เปŨนโปรแกรมที่ใชšแปลงไฟลŤHTML เพื่อ 

แสดงผลในรูปของหนšาเว็บ ไฟลŤHTML เปŨนไฟลŤรหัสแอ

สกี(ASCII) ถูกบันทึกในรูปของ ไฟลŤเอกสาร(Text File) ที่

สามารถถูกสรšางจากโปรแกรมสรšางไฟลŤ ขšอความ (Text 

Editor) เชŠน Notepad หรือ Word Processing ทั่วๆ ไป 

ซึ ่งลักษณะของไฟลŤHTML ประกอบไปดšวยแท็ก (Tag) 

ตŠางๆ ที ่เปŨนคำ สั ่งของ HTML ซึ ่งแท็กจะอยู Šภายใน

เครื่องหมาย < และ >  

2.2. CSS 

CSS ย Š อ ม า จ า ก  Cascading Style 

Sheet หรือที่ มั ก เรี ยกกันสั้ นๆวŠ า‘สไตลŤชี ต ’ เปŨ น

ภาษาที ่ ใ ชš สŠ วนของการจัดรู ปแบบการแสดงผล

เ อก ส า ร  HTML โ ด ย ที ่  CSS ก ำ หน ด แ ล ะ ร ะ บ ุ

รูปแบบ หรือ Style ของเนื้ อหาในเอกสาร  เชŠน 

สีของขšอความ สีพื้ นหลัง  ประเภทของตั วอักษร 

และการจัดวางขšอความ การกำหนดรูปแบบ หรือ 

Style นี้  ใชšหลักการของการแยกเนื้อหาเอกสาร 

HTML อ อ ก ค ำ ส ั ่ ง ท ี ่ ใ ช š ใ น ก า ร จ ั ด ร ู ป แ บ บ ก า ร

แส ดงผล  กำ หนด ใหš ร ู ป แ บบขอ งก า รแ ส ด งผ ล

เอกสาร ไมŠขึ้นอยูŠ กั บ เนื้ อหาของเอกสาร เพื่ อ ใหš

ง Š า ย ตŠ อ ก า ร จ ั ด ร ู ป แ บ บ ก า ร แ ส ด ง ผล ล ั พ ธ Ť ข อ ง

เอกสาร HTML 

2.3. JavaScript 

 JavaScript เ ป Ũ น ภ า ษ า โ ป ร แ ก ร ม 

(programming language) ประเภทหนึ่ง ที่เรียกกันวŠา 

"สคริปตŤ" (script) ซึ่งมีวิธีการทํางานในลักษณะ "แปล

ความและดำเนินงานไปทีละคำสั ่ง"(interpret) ภาษานี้

เด ิมม ีช ื ่ อ ว Š า  LiveScript ได šร ับการพ ัฒนาข ึ ้น โดย 

Netscape ดšวยวัตถุประสงคŤเพื ่อที ่จะชŠวยใหšเว็บเพจ

สามารถแสดงเนื ้อหา ที ่มีการเปลี่ยนแปลงไปไดš ตาม

เงื่อนไขหรือ สภาพแวดลšอมตŠางๆกัน หรือสามารถโตšตอบ

กับผูšชมไดšมากขึ้น ทั้งนี้เพราะภาษา HTML แตŠเดิม น้ัน 

เหมาะสําหรับใชšแสดงเอกสาร ที่มีเนื้อหาคงท่ีแนŠนอน 

2.4. SVG 

 Scalable Vector Graphics (SVG) เ ปŨ น

รูปแบบไฟลŤเวกเตอรŤที่เปŨนมิตรกับเว็บ ไฟลŤเวกเตอรŤจะ

เก็บขšอมูลรูปภาพโดยใชšสูตรคณิตศาสตรŤที่อิงกับจุดและ

เสšนบนตาราง ซึ่งตŠางจากไฟลŤราสเตอรŤเชŠน JPEG ท่ีสรšาง

รูปภาพขึ้นจากพิกเซล ไฟลŤเวกเตอรŤเชŠน SVG สามารถถูก

ปรับขนาดไดšอยŠางมากโดยไมŠมีการสูญเสียหรือลดทอน

คุณภาพใดๆ ไฟลŤประเภทนี้จึงเหมาะสำหรับโลโกšและ

กราฟŗกออนไลนŤที ่มีความซับซšอน ทั ้งนี้ ไมŠใชŠเพียงแคŠ

ความสามารถในการปรับขนาดเทŠานั้นที่ทำใหš SVG เปŨน

ที ่น ิยม แตŠไฟลŤ SVG นั ้นเขียนขึ ้นดšวยโคšด XML ซึ่ง

หมายความวŠาไฟลŤสามารถเก็บขšอมูลขšอความในรูปแบบ

ตัวอักษรจริง 

2.5. Grid System 

Grid System หรือ ระบบกริด คือ ระบบการ

จ ัดองค Ťประกอบของหนšาเว ็บไซตŤหร ือแอพล ิเคชัน 

(Layout) เพื่อใหšเกิดความสมดุลและความตŠอเนื่องของ

เนื้อหาในแตŠละสŠวนของเว็บไซตŤหรือแอพลิเคชันนั้นๆ. 



 

 

2.6. Google Maps Platform 

 Google Maps Platform ค ื อ แพลตฟอรŤ ม

แผนที่ของ Google ที่รวบรวมแผนภูมิประเทศกวŠา 200 

ประเทศ และภูมิภาค ผูšใชšสามารถกำหนดแผนที่ ชมภาพ

สตร ีทว ิว กำหนดเส šนทางสำหร ับจ ุดหมาย และใชš

ประโยชนŤจากแผนที่ในการทำธุรกิจ 

บทท่ี 3 วิธีการดำเนินการวิจัย 

3.1. เก็บรวบรวมขšอมูลเนื ้อหาของสิ ่งปลูกสรšาง

ตŠางๆภายในสถาบัน จากคณะศิลปศาสตรŤ 

คณะผูšจัดทำโครงงานไดšมีการพูดคุย ปรึกษา

กับทางคณะอาจารยŤจากคณะศิลปะศาสตรŤเรื ่องแนว

ทางการออกแบบเว็บไซตŤเชิงโตšตอบแสดงขšอมูลสถานท่ี

ตŠางๆภายในสถาบัน เนื่องจากทางคณะศิลปะศาสตรŤเปŨน

ผูšใหšขšอมูลรูปภาพ ขšอความ วิดีโอ อาคาร สถานที่ตŠางๆ

ภายในสถาบัน โดยประกอบดšวยรูปภาพแผนที่ใหญŠ และ

รายชื่อสถานท่ีแบŠงตาม Zone ของพ้ืนที่ในสถาบัน 

 
รปูที ่1 แผนผังแสดงพื้นที่บรเิวณเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 

 

 

 

 

 

3.2. กำหนด Use Case Diagram และ Use 

Case Description 

 
รปูที ่2 ภาพแสดง Use Case Diagram 

 

ตารางที่ 1 แสดง View main map  

Use Case View main map  

Overview แสดงขšอมูลแผนที่หลักและสิ่ง

ปลูกสรšางตŠางๆในแผนที่ 

Actor Visitor 

Flow of 

Events 

1.Visitor เขšาสูŠเว็บไซตŤ 

2.ระบบทำการแสดงแผนท่ีหลัก, 

สิ่งปลูกสรšางในแผนที่, ปุśมกด

สัญลักษณŤ, ปุśมกดเลือกโซน และ

รายชื่อสถานท่ี 
 

ตารางที่ 2 แสดง View route map 

Use Case View route map 

Overview แสดงรูปแบบแผนท่ีคšนหา

เสšนทาง 

Actor Visitor 

Flow of 

Events 

1. Visitor กดเลือกแผนที่คšนหา

เสšนทาง 

2.ระบบเปลี่ยนรูปแบบการแสดง

แผนที่หลักเปŨนรูปแบบแผนท่ี

คšนหาเสšนทาง 



 

ตารางที่ 3 แสดง View location information 

Use Case View location information 

Overview ดูรายละเอียดขšอมูลของสถานท่ี 

Actor Visitor 

Flow of 

Events 

1. Visitor นำเมาสŤไปวางบน

สถานที่ท่ีตšองการดูรายละเอียด 

2.ระบบแสดงช่ือของสถานท่ีน้ัน

ข้ึนมาบนแผนท่ี 

3. Visitor กดเลอืกสถานที่น้ัน 

4.ระบบแสดงขšอมูลรายละเอียด

เก่ียวกับสถานท่ีนั้นในรูปแบบ 

รูปภาพ, ขšอความและวิดีโอ 
 

 

ตารางที่ 4 แสดง Show street view of location 

Use Case Show street view of 

location 

Overview แสดงรูปแบบ Street view ของ

สถานที่ 

Actor Visitor 

Preconditions กดเลือกสถานท่ีเพ่ือดู

รายละเอียดขšอมูล 

Flow of 

Events 

1. Visitor กดปุśม Street view  

2.ระบบเปลี่ยนการแสดงขšอมูล

รูปภาพหรือวิดีโอ เปŨนรูปแบบ 

Street view ของสถานที่นั้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางที่ 5 แสดง Show searched location 

Use Case Show searched location 

Overview คšนหาสถานท่ีจากช่ือสถานที่ 

Actor Visitor 

Flow of 

Events 

1. Visitor กดเลือกคšนหาชื่อ

สถานท่ี 

2.ระบบแสดงขšอมูลชือ่สถานที่

ทั้งหมดในสถาบัน 52 แหŠง 

3. Visitor พิมพŤช่ือสถานที่ท่ี

ตšองการคšนหา 

4.ระบบแสดงรายช่ือสถานที่

ทั้งหมดท่ีเกี่ยวขšองกับชื่อที่คšนหา 

5. Visitor กดเลือกสถานที่ 

6. ระบบแสดงสถานที่น้ันขึ้นมา

ในแผนที่ โดยแผนที่สŠวนอ่ืน

เปลี่ยนเปŨนสีเทาทั้งหมด 
 

ตารางที่ 6 แสดง Choose a zone in the institution 

Use Case Show searched location 

Overview Choose a zone in the 

institution 

Actor Visitor 

Flow of 

Events 

1. Visitor กดปุśมเลือก Zone 

ภายในสถาบัน 

2.ระบบแสดงขšอมูลรายชื่อ

สถานท่ีภายใน Zone นั้นข้ึนมา 

3.ระบบแสดงอาคารภายใน

บริเวณ Zone นั้นข้ึนมา โดย

สŠวนอื่นในแผนที่เปลี่ยนเปŨนสีเทา

ทั้งหมด 
 

 

 

 

 

 

 



 

ตารางที ่7 แสดง Choose a symbol in the map 

Use Case Choose a symbol in the 

map 

Overview เลือกแสดงขšอมูลสัญลักษณŤ

ภายในแผนท่ี 

Actor Visitor 

Flow of 

Events 

1. Visitor กดปุśมเลือกสัญลักษณŤ

ท่ีมีอยูŠในแผนที่ 

2.ระบบแสดงขšอมูลตำแหนŠงของ

สัญลักษณŤขึ้นมาในแผนที่โดยมีสี

อยูŠลšอมรอบสัญลักษณŤ โดยสŠวน

อ่ืนของแผนท่ีเปลี่ยนเปŨนสีเทา

ท้ังหมด 

ตารางที ่8 แสดง Find route between two locations 

Use Case Find route between two 

locations 

Overview แสดงการคšนเสšนทางระหวŠาง

สองสถานท่ีภายในสถาบัน 

Actor Visitor 

Preconditions รูปแบบแผนที่เปŨนรูปแบบแผนที่

คšนหาเสšนทาง 

Flow of 

Events 

1. Visitor เลือกสถานท่ีจุดเริ่มตšน

และสถานที่จ ุดหมายที ่ตšองการ

ในชŠองรายการของสถานท่ี 

2. Visitor กดคšนหาเสšนทาง 

3 . ระบบแสดงผลการค šนหา

เสšนทางระหวŠางสองสถานที่เปŨน

เสšนทางสีฟŜา 
 

ตารางที ่9 แสดง Show route in Google Maps 

Use Case Show route in Google Maps 

Overview แสดงผลการคšนหาเสšนทางใน

เว็บไซตŤ Google Maps 

Actor Visitor 

Preconditions กดปุśมคšนหาเสšนทาง 

Flow of 

Events 

1. Visitor กดปุśมเปŗดใน Google 

Maps 

2.ระบบแสดงผลการคšนหา

เสšนทางที่ทำการคšนหาไดš ใน

เว็บไซตŤ Google Maps 

ตารางที ่10 แสดง Show QR code for route 

information 

Use Case Show QR code for route 

information 

Overview แสดง QR code ของขšอมูล

เสšนทาง 

Actor Visitor 

Preconditions กดปุśมคšนหาเสšนทาง 

Flow of 

Events 

1. Visitor กดปุśมแสดง QR 

Code เสšนทาง 

2. ระบบแสดง QR Code ขšอมูล

รายละเอียดเสšนทาง 

3. Visitor ทำการสแกน QR 

Code ท่ีแสดงขึ้นมา 

4. QR code นำทางไปที่ 

Google Maps ที่มีเสšนทางท่ี

คšนหาไวš 

3.3. วิเคราะหŤและออกแบบเว็บไซตŤแสดงแผนที่

ภายในสถาบัน 

คณะผูšจัดทำไดšมีการออกแบบหนšาเว็บไซตŤโดย

อšางอิงจากรูปภาพแผนที่ของสถาบันในปŦจจุบันเพื ่อใหš

ผูšใชšงานสามารถเขšาใจไดšงŠายและไมŠทำใหšเกิดความสับสน

แกŠผูšใชšงานในกรณีท่ีผูšใชšงานคุšนเคยกับรูปภาพแผนที่เกŠา 

1. ใ น ส Š ว น ข อ ง ร ู ป ภ าพ แ ผน ท ี ่ ห ล ั ก จ ะ

ประกอบดšวยอาคารทั้งหมด 52 อาคารและปุśมกดบริเวณ

ดšานลŠางแผนที่หลักซึ ่งสามารถกดแสดงเสšนทางของ

สถานที่นั ้นๆไดš เชŠน เมื่อกดปุśม 9 สิ่งศักดิ์สิทธิ์สามารถ

แสดง 9 ส่ิงศักดิ์สิทธ์ิประจำสถาบันข้ึนมาในแผนที่ไดš 



 

2. สŠวนของ WireFrame ไดšทำการออกแบบ

โดยแบŠงเปŨน 2 สŠวน คือ 1.รูปภาพแสดงแผนที่หลักของ

สถาบัน และ 2. รายชื่อ Zone และรายชื่อสถานที่ โดย

ฟŦงกŤชันการทำงานคือ เมื่อกดเลือก Zone หรือเสšนทาง

จะสามารถแสดงสถานที่ในเสšนทางนั ้นไดšและเมื ่อกด

เลือกสถานที่ จะสามารถแสดงกลŠองขšอความซึ่งใหšขšอมูล

อาคาร สถานที่ในรูปแบบ ขšอมูล, รปูภาพและวิดีโอไดš  

บทที่ 4 ผลการดำเนินงาน 

โครงงานไดšมีการพัฒนาเว็บไซตŤเชิงโตšตอบ

แสดงขšอมูลสถานท่ีตŠางๆภายในสถาบันโดยองคŤประกอบ

ของเว็บไซตŤจะแบŠงเปŨน 3 สŠวน คือ 1. สŠวนของรูปแผนที่

สถาบัน 2. สŠวนของปุśมกดแสดงขšอมูล 9 สิ่งศักดิ์ประจำ

สถาบัน สัญลักษณŤ และ Zone A, B, C และ D 3. สŠวน

ของรายชื่ออาคารตŠางๆ 

 
รปูที ่3 ภาพแสดงแผนที่หลัก 

4.1. ผลการพัฒนาเว็บไซตŤ 

1. เว็บไซตŤสามารถใชšงานปุśมกดแสดงขšอมูล

ตามสัญลักษณŤตŠางๆในแผนที่ไดš หากกดที่ปุśมสัญลักษณŤ 

“9 สิ่งศักดิ์สิทธิ์ประจำสถาบัน” จะแสดงขšอมูลสถานท่ี

ของ 9 ส่ิงศักด์ิสิทธิ์ประจำสถาบัน หลังจากน้ันเว็บไซตŤจะ

แสดง 9 ส่ิงศักด์ิสิทธิ์ประจำสถาบันข้ึนในแผนท่ี สŠวนแผน

ที่สŠวนอื่นที่ไมŠเกี่ยวขšองกับ 9 สิ่งศักดิ์สิทธิ์ประจำสถาบัน 

จะเปลี่ยนเปŨนสีขาว-ดำและมีแสดงสัญลักษณŤที่เปŨนสิ่ง

ศักดิ ์สิทธิ ์ขึ ้นในแผนที่ โดยสัญลักษณŤทั ้งหมดจะมีแสง

รอบๆเปŨนสีเหลือง-สšมและกระพริบขึ้น-ลงประมาณ 3 

ครั้งเพื่อใหšผูšใชšสามารถสังเกตสัญลักษณŤไดšงŠายขึ้น 

 
รปูที ่4 ภาพสัญลักษณ์สิ่งศักด์ิสิทธิ์ที่แสดงข้ึนในแผนที ่

 2.เว็บไซตŤสามารถใชšงานปุśมกดแสดงขšอมูล

ตาม Zone A, B, C, D ในแผนที่ไดš หากกดที่ปุ śม Zone 

A จะแสดงรายชื ่ออาคารสถานที ่ใน Zone A ขึ ้นมา

ทางดšานขวาของแผนที่ พรšอมทั้งทำใหšแผนทีส่Šวนที่ไมŠใชŠ

อาคารใน Zone A เปŨนสีขาว-ดำ เพื่อใหšผู šใชšสามารถ

สังเกตไดšงŠายข้ึน 

 
รูปที ่5 แสดงข้อมูล Zone A 

เมื่อนำเมาสŤไปชี้ที่รายชื่ออาคาร ชื่อของอาคาร

ที่ชี้จะเปลี่ยนเปŨนสีสšมและจะแสดงชื่อของสถานที่ขึ้นมา

ดšานบนของสถานที่พรšอมทั้งมีขšอความแสดงชื่อของส่ิง

ศักดิ์สิทธิ์นั้นแทนขšอความ “กดสถานที่ที่ตšองการ” ทาง

ดšานบน 

 
รปูที ่6 ภาพแสดงช่ือสถานที่ 

3. เว็บไซตŤสามารถใชšงานปุ śมกด คšนหาชื่อ

สถานท่ี ในแผนท่ีไดš หากผูšใชšกดปุśม คšนหาชื่อสถานท่ี จะ

แสดงรายชื ่อสถานที่ทั ้งหมดในสถาบันขึ้นมา ผู šใชšงาน

สามารถพิมพŤรายชื่อสถานที่ที ่ตšองการ เมื่อพิมพŤคำวŠา 

วิทยาศาสตรŤ ทุกสถานที่ที ่มีคำวŠาวิทยาศาสตรŤจะแสดง

ขึ้นมาท้ังหมด 



 

 
รปูที ่7 แสดงการพิมพ์ค้นหาสถานท่ี 

เมื่อผูšใชšทำการคลิกเลือก “อาคารสำนักงาน

คณบดี คณะวิทยาศาสตรŤ” แผนที่จะแสดงตำแหนŠงของ

สถานที่นั้นขึ้นมาเปŨนสี สŠวนอื่นจะแสดงเปŨนภาพขาว - 

ดำใหšผูšใชšสามารถสังเกตสถานที่ไดšอยŠางชดัเจน 

 
รปูที ่8 แสดงผลการค้นหาสถานที ่

4. เว็บไซตŤสามารถใชšงานแผนท่ีคšนหาเสšนทาง

ภายในสถาบันไดš หากกดที่ปุśมแผนที่คšนหาเสšนทาง แผน

ที่ของสถาบนัจะเปล่ียนรูปแบบเปŨน แผนที่คšนหาเสšนทาง 

 
รปูที ่9 แผนที่ค้นหาเส้นทาง 

บทที่ 5 สรุปผลการดำเนินงาน 

  ในปŦจจุบัน สถาบันมีรูปภาพแผนที่สถานที่

ต Šางๆภายในสถาบันที ่ เปŨนแผนที ่แบบภาพนิ ่ง ที ่ไมŠ

สามารถทำการโตšตอบและแสดงขšอมูลเบื ้องตšนของ

สถานที่นั ้นๆใหšกับผู šใชšงานไดš กลุ Šมผูšจัดทำจึงไดšสรšาง

เว็บไซตŤที ่แนะนำรายละเอียดของสถานที ่ต Šางๆแบบ

โตšตอบกับผูšใชšงานไดšเพื่อใหšผูšใชšงานสถาบันสามารถทราบ

ขšอมูลเกี่ยวกับสถาบันและตำแหนŠงของตึกอาคาร รวมถึง

คณะตŠางๆของสถาบัน 

   การพัฒนาเว็บไซตŤเช ิงโตšตอบแสดงขšอมูล

สถานที่ตŠางๆภายในสถาบัน ไดšทำการพัฒนาโครงสรšาง

และตัวแผนที่ของสถาบันที่ประกอบไปดšวยอาคารตŠางๆ

และสิ ่งปลูกสรšางในสถาบันและไดšพัฒนาการแสดงผล

ขšอมูลอาคาร สถานท่ีตามโซน A, B, C, D ตามแผนท่ีของ

สถาบันและปุ śมกดแสดงตามสัญลักษณŤที ่เปŨนเสšนทาง

แสดงส่ิงศักด์ิสิทธ์ิโดยสามารถแสดงผลขšอมูลเปŨน รปูภาพ 

ขšอความและวิดีโอไดšพรšอมทั ้งการพัฒนาแผนที่คšนหา

เสšนทางระหวŠางสถานที่ภายในสถาบันสถาบันเทคโนโลยี

พระจอมเกลšาเจšาคุณทหารลาดกระบัง 
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การพัฒนาเกม VR สำหรับการเรียนรู้สถานการณ์ไฟไหม้: 

FasterThanFire 

เจษฎากร หนอูิ่ม1 และ นริศ พงษ์พิทักษ2์ 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบัง 

Emails: 63070024@kmitl.ac.th1, 63070093@kmitl.ac.th2 

 

บทคัดย่อ 

โครงงานนี้มีจุดประสงค์ในการจัดทำขึ้นเพื่อเป็นเกมให้ความบันเทิง โดยตัวเกมจะนำเสนอในรูปแบบเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสมือน  เพื่อให้ผู้เล่นได้รับทั้งประสบการณ์ที่สนุกและสมจริง นอกจากนั้นยังได้พัฒนากระบวนการตัดสินใจ การแก้ปัญหา และทักษะ

ด้านอื่นๆ ทางคณะผู้จัดทำได้ใช้ อันเรียลเอนจิน 5 และแว่นตาโอคูลัส เควส 2 มาพัฒนาเป็นเกมในรูปแบบเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสมือน ภายในเกมจะพบเจอกับอุปสรรคต่างๆ ท่ีจะขวางผู้เล่น โดยที่ความยากของอุปสรรคจะเพิ่มขึ้นเมื่อเวลาผ่านไป ทำให้ผู้เล่นต้องใช้

ความคิด ภายใต้สถานการณ์ที่กดดัน เพื่อให้ผู้เล่นหาทางออกจากตึกที่ไฟไหม้ไปให้ได้ และมีแบบทดสอบให้ผู้เล่นได้ประเมินความพึง

พอใจหลังจากเล่นเกม 

จากผลการทดสอบแสดงให้เห็นเกมฟาสเตอร์แดนไฟเออร์มีการส่งเสริมความรู้ด้านการเอาชีวิตรอดจากสถานการณ์ไฟไหม้

มากกว่า และเกมฟาสเตอร์แดนไฟเออร์มีคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยจากผู้เล่นจริง 4.11 จากระดับ 5 คะแนน 

 

1. ที่มาและความสำคัญ 

เนื่องจากการอบรมเกี่ยวกับอัคคีภัย และการซ้อมอพยพ

หนีไฟในปัจจุบันมีประสิทธิภาพน้อยกว่าที่ควร ทั้งยังมีความเสี่ยงที่

จะก่อให้เกิดเหตุอันตรายต่อผู้อบรม ยกตัวอย่างเช่น เหตุการณ์ที่มี

นักเรียนเสียชีวิต จากการที ่ถังดับเพลิงระเบิดระหว่างการซ้อม

อพยพหนีไฟ[1] ทำให้ทางผู้จัดทำนั้นได้มีความคิดที่จะให้ความรู้

เกี ่ยวกับเรื ่องไฟไหม้ ผ่านทางสื ่อบันเทิง เพื ่อป้องกันการเกิด

ข้อผิดพลาดที่เกิดจากการซ้อมอพยพหนีไฟในชีวิตจริง ดังนั้นทาง

ผู้จัดทำจึงเลือกนำเกมความเป็นจริงเสมือน มาเป็นสื่อบันเทิงที่

ประกอบกับการให้ความรู้ เพื่อให้ผู้เล่นได้รับประสบการณ์ที่สนุก 

ตื่นเต้นและสมจริง พร้อมกับสอดแทรกความรู้ทางด้านอัคคีภัยและ

ยังปลอดภัยอีกด้วย โดยคาดหวังว่าผู้เล่นจะสามารถนำความรู้ที่ได้

ไปประยุกต์ใช้เมื่อพบเจอกับเหตุการณ์จริงได้ไม่มากก็น้อย  

เนื่องจากอัคคีภัยเป็นสถานการณ์ที่สามารถพบเจอได้

และทุกคนควรที่จะทราบถึงแนวทางการรับมือและเอาชีวิตรอดจาก

อัคคีภัยได้ 

2. การทบทวนเอกสารวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

ในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 

2.1 ข้อควรปฏิบัติในการอพยพหนีไฟ 

หากเป็นบุคคลแรกที่พบเหตุเพลิงไหม้ ให้ตั้งสติ ไม่

ตื่นตระหนก ตกใจ รีบกดสัญญาณเตือนภัย และแจ้งเจ้าหน้าที่

ดับเพลิงให้ทราบในทันที หากไม่สามารถดับเพลิงได้ด้วยตนเอง

ให้รีบหนีออกจากอาคารที่เกิดเหตุทันที โดยอพยพหนีออก

ด้านล่างของอาคารผ่านทางบันไดหนีไฟตามเส้นทางอพยพหนี

ไฟที่ได้กำหนดไว้อย่างเป็นระเบียบและรวดเร็ว [2] 

2.2 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

ความเป็นจริงเสมือน (Virtual reality) หรือ วีอาร์ 

(VR) เป็นเทคโนโลยีที ่คอมพิวเตอร์จำลองสภาพแวดล้อม

เสมือนขึ้นโดยส่วนมากจะเกี่ยวข้องกับการมองเห็น แสดงทั้ง

บนจอคอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์แสดงผลสามมิติ     

โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อมเสมือนได้ทั้ง

การใช้อุปกรณ์นำเข้ามาตรฐานเช่น แป้นพิมพ์ หรือ เมาส์ [3] 
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2.3 เกมวีอาร์ 

เกมวีอาร์ เป็นคำที่ใช้อธิบายเกมคอมพิวเตอร์รุ่น

ใหม่ที่ใช้ความเป็นจริงเสมือน (VR) เพื่อให้ผู้เล่นได้สัมผัสกับ

มุมมองของเกมแอ็คชั่นจากมุมมองบุคคลที่หนึ่งอย่างแท้จริง 

ผู้เข้าร่วมจะได้สัมผัสและมีอิทธิพลต่อสภาพแวดล้อมของเกม

ผ่านอุปกรณ์เล่นเกมวีอาร์ และอุปกรณ์เสริมต่างๆรวมถึงชุดหู

ฟังวีอาร์ ถุงมือที่ติดตั้งเซ็นเซอร์อุปกรณ์ควบคุมมือและอื่นๆ[4] 

2.4 เกมอ้างอิง 

โรบล็อก ไฟเออร์เอสเคป (Roblox Fire Escape)  

โรบล็อก ไฟเออร์เอสเคป เป็นหนึ ่งในเกมของ

แพลตฟอร์มโรบล็อก โดยในตัวเกมจะเป็นเกมที่ต้องเอาตัวรอด

จากอาคารไฟไหม้ในชั้นต่างๆ โดยผู้เล่นต้องหาวิธีที่ถูกต้องใน

การออกจากอาคาร โดยตัวเกมจะมีอุปสรรคหลากหลายอย่าง 

เช่น ไฟไหม้ ควันไฟ ผู้เล่นจะต้องหาวิธีรับมือต่างๆ ตามแต่ละ

สถานการณ์ 

2.5 การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

การเร ียนร ู ้ โดยใช ้เกมเป ็นฐาน (Game-based 

Learning) เป็นเทคนิคการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจการ

เรียนรู้ อยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ภายใต้บรรยากาศการที่

ท้าทายและสนุกสนาน โดยเกมที่นำมาเป็นสื่อการเรียนรู้นั้นจะ

มีความเกี ่ยวข้องหรือมีการสอดแทรกเนื ้อหาที ่ต้องการให้

ผู้เรียนได้เรียนรวมอยู่ด้วย  

มีลักษณะเป็นดิจิตอลมีเดีย (Digital Game) เช่น 

คาฮูท, ควิซ เป็นต้น และผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้โดยง่ายจาก

คอมพิวเตอร์หรือมือถือ นอกจากนี้การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น

ฐานยังกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ศักยภาพและบูรณาการความรู้ที่

เกี่ยวข้องเพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายของเกม กระตุ้นให้ผู้เรียน

ประสานความร่วมมือกับผู้อื่นในกรณีที่ต้องพึ่งพาอาศัยหรือขอ

ความช่วยเหลือจากผู้ที่เกี่ยวข้อง รวมถึงกระตุ้นให้ผู้เรียนไม่ย่อ

ท้อต่ออุปสรรค แสวงหาวิธีการจบเกมหรือได้รับรางวัลจากเกม

ตามเป้าหมายของเกมนั้นๆ ให้ได้ [5] 

 

 

3. วิธีการดำเนินการวิจัย 

3.1 การวิจัยผู้ใช้ (User Research) 

3.1.1 การรวบรวมความต้องการของผู้ใช ้

 ประชากร คือ บุคคลที่มีอายุ 18 ปีขึ้นไป ที่ชื่นชอบ

ในการเล่นเกมและอยากได้รับประสบการณ์เสมือนจริง 

กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคคลที่มีอายุ 18 ปีขึ้นไป ที่ชื่น

ชอบในการเล่นเกมและอยากได้รับประสบการณ์เสมือนจริง

จำนวน 10 คน 

3.1.2 เครื่องมือและเทคนิคที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 

ทางผู ้พัฒนาจะใช้แบบสอบถามผ่านระบบกูเกิล

ฟอร์ม (Google Form) แล้วนำผลแบบสอบถามดังกล่าวมา

ประเมินผลและทำการปรับปรุงแก้ไข 

3.2 กลุ่มเป้าหมาย (Target User) 

บุคคลที่มีอายุ 18 ปีขึ้นไป ที่ชื่นชอบในการเล่นเกม

เสมือนจริง หรือเป็นบุคคลที่อยากได้รับประสบการณ์เสมือน

จริง 

3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนา 

3.3.1 ฮาร์ดแวร ์

คอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊ (Desktop Computer) 

แว่นโอคูลัส เควส 2 (Oculus Quest 2) 

3.3.2 ซอฟต์แวร ์

โปรแกรมอันเรียลเอนจิน 5 (Unreal Engine 5) 

3.4 รายละเอียดการทำงานของแต่ละองค์ประกอบของ

ระบบ 

3.4.1 ข้อมลูนำเข้า / ข้อมลูส่งออก 

 ข้อมูลนำเข้า การเคลื่อนไหวของคอนโทรลเลอร ์

ข้อมูลส่งออก การแสดงผลผ่านทางหน้าจอของ

แว่นตาโอคูลัส  
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3.5 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

3.5.1 แผนภาพยสูเคส (Use case diagram)  

เป็นแผนภาพแสดงการทำงานของผู้ใช้งานระบบและ

ระบบ ดังรูปที่ 3.1 

 
รูปที่ 3.1 แผนภาพยูสเคส 

ยูสเคสของผู้เล่นและระบบ 

เล่นเกม , โหลดเกม , ตั ้งค ่า , ออกเกม , คำนวณเลือด , คำนวณ , 

ออกซิเจน, ปรับระดับความยาก, บันทึกเกม, แสดงอุปสรรค 

3.6 แนวคิดการพฒันาระบบ 

3.6.1 ภาพรวมโดยย่อของเกม 

การพัฒนาเกมวีอาร์สำหรบัการเรียนรู้สถานการณ์

ไฟไหม้ ฟาสเตอร์แดนไฟเออร ์มีภาพรวมโดยย่อของเกม คือ 

หน้าเมนู, หนา้ตั้งค่า, หนา้แสดงวิธกีารเล่นเกม, หน้าต่างแจ้ง

เตือน, หนา้แสดงเป้าหมาย, หน้าแสดงคำใบ้วิธีผา่นด่าน, หน้า

แสดงผลลัพธจ์บด่าน 

3.6.2 วธิีการเล่นเกม 

1. ผู้เล่นจะเริ่มเกมด้วยเลือดและออกซิเจน 100 หน่วย 

2. ผู้เล่นต้องหาทางหนีออกจากอาคารไฟไหม้ก่อนที่เวลาจะ

หมด  โดยผู้เล่นจะเจออุปสรรคต่างๆภายในเกม 

3. หากผู้เล่นเดินเข้าไปในอุปสรรคต่างๆ เช่น โซนความร้อนสูง 

ของตกใส่ จะทำให้เลือดผู้เล่นลดตามอุปสรรคนั้นๆ 

4. หากผู้เล่นเข้าไปในห้องควันหนา หรือห้องควันจางจะทำให้

ออกซิเจนของผู ้เล่นลดลงเรื ่อยๆ โดยออกซิเจนจะเพิ ่มขึ้น

อัตโนมัติหากผู้เล่นไม่ได้อยู่ในห้องควันหนา หรือห้องควันจาง 

5. เมื่อเวลาผ่านไปจนถึงจุดที่กำหนด เกมจะเข้าสู่โหมดไฟโหม

กระหน่ำ ทำให้อุปสรรคยากขึ้น 

6. หากเลือด หรือออกซิเจนของผู้เล่นลดลงเหลือ 0 หรือเวลา

หมด ผู้เล่นจะเสียชีวิตและเกมจะจบ 

7. หากผู้เล่นออกจากอาคารได้สำเร็จเกมจะจบ และผู้เล่นจะ

สามารถเล่นด่านถัดไปได้ 

 

3.6.3 อุปสรรค และไอเทมภายในเกม  

ไฟบล็อกทาง เป็นอุปสรรคทีจ่ะทำให้ผู้เล่นไม่

สามารถเดินทางไปต่อได้ ผู้เล่นจะตอ้งเอาถัง

ดับเพลิงมาดับไฟ ทำใหผู้้เล่นเสียเวลา 

ทางย่อเดิน เป็นทางที่ผู้เล่นจะต้องย่อเดินถึงจะ

ผ่านไปได้ ทำใหผู้้เล่นเคลื่อนที่ช้าลง 60 เปอร์เซน 

และเสียเวลามากขึ้น 

โซนของตกใส่ เมือ่ผู้เล่นเดินผ่านจุดท่ีกำหนด มี

โอกาสทีจ่ะมีของตกลงใส่ศีรษะของผู้เล่น หากผู้

เล่นไม่สามารถหลบของที่ตกใสห่ัวได ้จะทำให้ผู้เล่นเสียเลือด 

15 หน่วย 

ห้องควันจาง เมื่อผู้เล่นเข้าไปในห้องควันจาง ผู้

เล่นจะสญูเสียออกซิเจน 5 หนว่ยตอ่วินาที ถ้ามี

ผ้าชุบน้ำ จะทำใหผู้้เล่นสญูเสียออกซิเจน 3 หน่วย

ต่อวินาทแีทน 

ห้องควันหนา เมือ่ผู้เล่นเข้าไปในหอ้งควันหนา ผู้

เล่นจำเป็นต้องมีผา้ชุบน้ำ หากผู้เล่นไม่มี ผู้เล่นจะ

ตาย และเกมจะจบ โดยผู้เล่นจะสูญเสีย

ออกซิเจน 5 หนว่ยต่อวินาที หากเขา้ไปในห้องควันหนา 

โซนความร้อนสูง ถ้าผู้เล่นเข้าไป คา่พลังชวีิต

ของผู้เลน่จะลดลง 4 หนว่ยต่อวินาท ีจนกวา่ผู้

เล่นจะออกจากโซน 

กระจกแตก หากผู้เล่นเดินเขา้ไปใกล้ จะมีโอกาส 

20 เปอร์เซนที่กระจกจะแตก และสร้างความ

เสียหายให้กบัผู้เลน่ 15 หน่วย 

พื้นผุพัง 1 วินาทหีลังจากผู้เล่นเดินเข้าไปเหยียบ 

พื้นตรงพื้นผุพังจะพังลง และหากผู้เล่นเดินออก

ไม่ทัน ผู้เล่นจะเสยีชีวิตและเกมจะจบ 
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และจะมีไอเท็มทั้งหมด 4 ชิ้น  

ผ้าชุบน้ำ จะทำให้ผู ้เล่นสามารถเดินเข้าไปใน

ห้องควันหนาได้ และช่วยลดการสูญเสียค่า

ออกซิเจนจากห้องควันจาง จาก 5 หน่วยต่อ

วินาที เหลือ 3 หน่วยต่อวินาท ี

ถังดับเพลิง ใช้เพื่อดับไฟขวางทาง เพื่อให้ผู้เล่น

สามารถไปต่อได้ 

ชุดปฐมพยาบาล จะทำการฟื้นฟูค่าพลังชีวิตของ

ผู้เล่น 25 หน่วย 

ขวดน้ำ จะทำให้ผู้เล่นสามารถเข้าโซนความร้อน

สูงได้โดยไม่เสียค่าพลังชีวิตเป็นเวลา 30 วินาที

หลังจากที่เก็บไอเท็ม 

3.6.4 ดา่นภายในเกม 

ด่านที่ 1  

ด่านแรกจะเป็นด่านที ่ง่ายที ่สุด เพื ่อให้ผู ้เล่นทำ

ความเข้าใจเกม โดยด่านแรกจะมีรายละเอียดดังรูปที่ 3.2 และ

ตารางที ่3.1 

รูปที่ 3.2 ภาพแผนท่ีด่าน 1 

ตารางที ่3.1 รายละเอียดด่านที ่1 

 

ด่านที่ 2 

ด่าน 2 จะเป็นด่านที่ยากขึ้นมาจากด่านแรก โดย

ด่าน 2 จะมีทั้งหมด 2 ชั้น คือชั้นที่ 2 และ ชั้นที่ 1 และจะมี

อุปสรรคใหม่เพิ่มเข้ามาโดยมีรายละเอียดดังรูปที่ 3.3 ตารางที่ 

3.2 

 
รูปที่ 3.3 ภาพแผนท่ีด่าน 2 

ตารางที ่3.2 รายละเอียดด่านที่ 2 

 

  

เวลา 7 นาท ี

จำนวนอุปสรรค 14 

ประเภทอุปสรรค ห้องควันหนา  

ไฟบล็อกทาง  

โซนความรอ้น

สูง หอ้งควัน

จาง 

ทางย่อเดิน  

โซนของตกใส่  

กระจกแตก 

พื้นผุพัง 

ความยากของด่าน เวลาที่จำกัดกับการที่ด่านมี 2 ชั้น 

และเพิ่มอุปสรรคใหม่ๆ 

เวลา 5 นาท ี

จำนวนอุปสรรค 4 

ประเภทอุปสรรค ไฟบล็อกทาง, ห้องควันหนา  

โซนความรอ้นสูง, โซนย่อ

เดิน 

ความยากของด่าน เวลาที่จำกัดการเจอกับการ

เจออุปสรรคเป็นครั้งแรก 
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4. ระบบต้นแบบ 

4.1 การออกแบบโครงสร้างส่วนต่อประสานงานกบัผู้ใช้งาน 

4.1.1 หนา้จอเมนหูลัก 

หน้าจอหนา้แรกที่แสดงให้ผู้เล่นเห็นหลังจากเปิด

เกม ทำหน้าที่นำผูเ้ล่นไปยังหนา้จออืน่ๆ ดังรูปที่ 4.1 

รูปที ่4.1 หนา้จอเมนูหลกั 

4.1.2 หนา้จอภายในเกมเมื่อผู้เล่นกดปุ่มเริ่มเกม 

หลังจากการกดปุ ่มเริ ่มเล่นเกม ก็จะเข้าสู ่หน้า

ภายในเกม ดังรูปที่ 4.2 และ 4.3 

 
รูปที ่4.2 หนา้ต่างแจ้งเตือน 

 
รูปที่ 4.3 หนา้จอภายในเกม 

 

เมื่อผู้เล่นเดินไปเจออุปสรรค์เป็นครั้งแรก จะมีหนา้ต่างแสดง

ข้อมูลเกี่ยวกับอปุสรรคเพื่อช่วยเหลอืผู้เล่น ดังรูปที่ 4.4 

 
รูปที่ 4.4 หนา้ต่างแจ้งเตือนห้องควนัหนา 

เมื่อผู้เล่นเดินไปเจอไอเทมช่วยเหลอื จะมีเอฟเฟก็ต์แสดงรอบๆ

ไอเทม ดังรูปท่ี 4.5 

 
รูปที่ 4.5 หน้าจอตัวอย่างเมื่อผู้เล่นเจอไอเทมช่วยเหลอืต่างๆ 

หากผู้เล่นเดินไปถงึจุดที่กำหนด จะมีหน้าต่างแจง้เตือนภารกิจ

และเอฟเฟ็กต์แสดงคำใบ้รอบไอเทม ดังตวัอย่างในรปูที่ 4.6  

 
รูปที่ 4.6 หน้าจอแสดงหน้าต่างแจ้งเตือนภารกิจและเอฟเฟ็กต์

คำใบ้รอบไอเทม 

หากผู้เล่นเดินไปเจอพื้นที่ที่มีอุปสรรคขวางทางอยู่ 

ระบบจะแสดงรายการภารกจิดังตัวอย่างในรปูที่ 4.7 

 
รูปที่ 4.7 ระบบแสดงภารกจิใหม่ 
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หลังจากที่ผู้เล่นไปหาถังดับเพลิงไดแ้ล้ว ผู้เล่นก็จะ

เอาถังดบัเพลิงมาดับไฟที่ทางออก ดังตัวอยา่งในรูปที ่4.8 

 
รูปที่ 4.8 ดับไฟทีข่วางทางดว้ยถังดบัเพลิง 

เมื่อผู้เล่นออกจากอาคารหนีไฟได้สำเร็จ ระบบจะ

แสดงหน้าผลลัพธ์ และให้ผู้เล่นเลือกระหว่างไปด่านถัดไป หรือ

ไปหน้าเมนูหลัก ดังรูปที่ 4.9 

 
รูปที่ 4.9 หน้าแสดงผลลัพธ ์

5. วิเคราะห์และสรุปผล 

5.1 สรุปผลการดำเนินงาน  

5.1.1 การทดสอบกับผู้เล่นจรงิ 

5.1.1.1 การทดสอบประสทิธิภาพและความสนุกของเกม 

ทางผู้จัดทำเกมฟาสเตอร์แดนไฟเออร์ได้ทำการนำ

เกมไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมายเป็นจำนวน 9 คน เพื่อนำผล

การทดสอบมาประเมินเกมที่ผู้พัฒนาได้พัฒนาขึ้นว่าผู้เล่นไดร้บั

ความสนุกและความเพลิดเพลินตามวัตถุประสงค์ที่ผู้จัดทำได้

จัดตั้งขึ้นหรือไม่ โดยกลุ่มกรณีศึกษาอยู่ในช่วงอายุ 18-21 ปี 

โดยแบ่งเป็น ชาย 6 คน หญิง 3 คน 

โดยผู้ทดสอบจะต้องทำการเล่นเกมฟาสเตอร์แดน

ไฟเออร์เป็นเวลา 30 นาที และหลังจากเล่นเสร็จผู้ทดสอบจะมี

เวลาพัก 30 นาที หลังจากนั้นให้ผู้ทดสอบเล่นเกมโรบล็อก ไฟ

เออร์เอสเคปเป็นเวลา 30 นาที  

หลังจากนั้นผู้ทดสอบจะต้องทำแบบสำรวจความพึง

พอใจ โดยแบบสำรวจจะมีการให้คะแนนของแต่ละหัวข้อ โดย

คะแนนเต็มของแต่ละหัวข้อจะมี 5 คะแนน โดยได้ผลลัพธ์การ

ทดลองดังตารางที่ 5.1 

ตารางที่ 5.1 คะแนนแบบสำรวจความพึงพอใจเกมฟาสเตอร์

แดนไฟเออร ์

 

จากผลการทดลองที่ได้ ทำให้เห็นว่าเกมฟาสเตอร์

แดนไฟเออร์สามารถสร้างความสนุกและควาเพลิดเพลินให้กับ

ผู้เล่นตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ได้จริง โดย เกมฟาสเตอร์แดนไฟ

เออร์ ได้คะแนนมากกว่าเกมโรบล็อก ไฟเออร์เอสเคปในหลาย

หัวข้อ โดยหัวข้อจะมีเป็นจำนวน 4 หัวข้อ ได้แก่ 

1) ความสนุกและความเพลิดเพลิน 

เนื่องจากเกมฟาสเตอร์แดนไฟเออร์เป็นเกมเสมือนจริงที่

ให้ทั้งความสวยงาม และความสมจริงของภาพ และตัวเกมยังมี

ความสนุกอีกหลากหลายแบบทำให้ได ้คะแนนส่วนนี ้ไป 

86.60% ซึ่งมากกว่าเกมโรบล็อก ไฟเออร์เอสเคปที่ได้คะแนน

ไป 60.00% 

2) ความน่าสนใจ 

เกมฟาสเตอร์แดนไฟเออร์เป็นเกมที่ใช้เทคโนโลยีเสมือน

จริงจึงทำให้น่าสนใจมากกว่าเกมโรบล็อก ไฟเออร์เอสเคป ที่

เป็นเกมแนวมุมมองบุคคลที่สาม โดยเกมฟาสเตอร์แดนไฟ

เออร์ 91.00% ในขณะที ่เกมโรบล็อก ไฟเออร์เอสเคปได้

คะแนนในส่วนนี้ไปแค ่55.60% 

 

 

 

หัวข้อ FasterThanF

ire 

Roblox:Fire 

Escape 

ความสนุกและความ

เพลิดเพลิน 

4.33±0.71 3.00±1.00 

ความนา่สนใจ 4.55±0.53 2.78±0.67 

ความงา่ยในการใช้งาน 3.33±1.00 3.78±0.97 

ความทา้ทาย 4.22±0.83 2.33±0.50 

คะแนนเฉลี่ย 4.11±0.54 2.97±0.60 
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3) ความง่ายในการใช้งาน 

เกมฟาสเตอร ์แดนไฟเออร ์จำเป ็นต ้องใช ้อ ุปกรณ์

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนซึ่งมีราคาที่ค่อนข้างแพงเลยได้

คะแนนไป 66.60% ในหัวข้อนี้ เมื่อเทียบกับเกมโรบล็อก ไฟ

เออร์เอสเคป ที่เป็นเกมที่เล่นได้ทั้งบนพีซี และมือถือ  ทำให้ 

เกมโรบล็อก ไฟเออร์เอสเคปได้คะแนนไป 75.60% ซึ่ง

มากกว่าเกมฟาสเตอร์แดนไฟเออร์ 

4) ความท้าทาย 

เกมฟาสเตอร ์แดนไฟเออร ์ เป ็นเกมท ี ่ม ีอ ุปสรรค

หลากหลายแบบ และอุปสรรคแต่ละอย่างก็มีความยากที่

แตกต่างกัน ซึ่งเกมโรบล็อก ไฟเออร์เอสเคปนั้น มีอุปสรรคที่

ค่อนข้างง่าย และด่านที่ง่ายจนเกินไป ทำให้เกมฟาสเตอร์แดน

ไฟเออร์ได้คะแนนไป 84.40% ซึ่งมากกว่าเกมโรบล็อก ไฟ

เออร์เอสเคปที่ได้ไป 46.60% 

จากรายละเอียดพบว่าการเล่นเกมฟาสเตอร์แดนไฟ

เออร์ให้ความสนุกและเพลิดเพลินมากกว่าเกมโรบล็อก ไฟ

เออร์เอสเคป แต่จะใช้งานยากกว่า ทั้งเรื่องการติดตั้ง และการ

เตรียมอุปกรณ์ ทั้งนี้โครงงานการพัฒนาเกมวีอาร์สำหรับการ

เรียนรู ้สถานการณ์ไฟไหม้:ฟาสเตอร์แดนไฟเออร์ยังคงมี

ข้อบกพร่องจึงต้องแก้ไขและปรับปรุง เพื่อสร้างความสนกุที่มา

พร้อมความรู้เพื่อผู้เล่นต่อไปให้ดียิ่งขึ้น 

5.1.1.2 การทดสอบประสทิธิภาพการให้ความรู้ 

ทางผู้จัดทำเกมฟาสเตอร์แดนไฟเออร์ได้ทำการนำ

เกมไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมายเป็นจำนวน 10 คน เพื่อนำผล

การทดสอบมาประเมินเกมที่ผู้พัฒนาได้พัฒนาขึ้น ว่าผู้เล่น

ได้รับความรู้สอดแทรกจากการเล่นเกม เมื่อเทียบกับการอ่าน

หนังสือเองมากน้อยแค่ไหน โดยใช้แบบทดสอบก่อนและหลัง

เล่นในกลุ่มกรณีศึกษาอายุเฉลี่ย 21 ปี จำนวน10 คน  (ชาย 6 

หญิง 4)  โดยแบ่งผู้ทดสอบออกเป็น 2 กลุ่มดังนี้ 

กลุ่มที่ 1 : ผู้ทดสอบท่ีศึกษาและไดร้ับความรู้เกี่ยวกับ

สถานการณ์ไฟไหม้เพิ่มเติม จากการเล่นเกมฟาสเตอร์แดนไฟ

เออร์ จำนวน 5 คน 

กลุ่มที่ 2 : ผู้ทดสอบท่ีศึกษาและไดร้ับความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับ

สถานการณ์ไฟไหม้ จากการอ่านและทบทวนด้วยตนเองจาก

อินเตอร์เน็ต จำนวน 5 คน 

ผู้ทดสอบจะต้องทำแบบทดสอบจำนวน 15 ข้อก่อน

การศึกษาและเล่นเกม หลังจาก นั้นผู้ทดสอบมีเวลา 1 วันใน

การศึกษาและเล่นเกมตามรูปแบบที่กำหนดให้ของแต่ละกลุ่ม 

เมื่อ ทำการศึกษาและเล่นเกมครบตามที่กำหนดแล้ว ผู้ทดสอบ

ต้องทำแบบทดสอบเดิมหลังการศึกษาและเล่นเกมโดยได้

ผลลัพธ์การทดลองดังตารางที่ 5.2 

ตารางที่ 5.2 คะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบก่อนและหลงัเล่น 

 

จากผลการทดสอบด ังตารางที่  5.2 ผ ู ้ทดสอบ

คะแนนเพิ่มขึ้นในทุกๆกลุ่ม โดยคะแนนของกลุ่มที่ 1 หรือกลุ่ม

ผู้ทดสอบที่ศึกษาและได้รับความรู้เกี่ยวกับสถานการณ์ไฟไหม้

เพิ่มเติมจากการเล่นเกมฟาสเตอร์แดนไฟเออรม์ีคะแนนเพิม่ขึน้ 

33.15% ในขณะที่คะแนนของผู้ทดสอบกลุ่มที่ 2 หรือกลุ่มผู้

ทดสอบที่ศึกษาและได้รับความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับสถานการณ์

ไฟไหม้จากการอ่านและทบทวนด้วยตนเองจากอินเตอร์เน็ต มี

คะแนนเพิ่มขึ้น 38.46% ทำให้เห็นว่าเกมฟาสเตอร์แดนไฟ

เออร์ให้ความรู้ใกล้เคียงกับการอ่านหนังสือด้วยตนเอง และวิธี

นำเสนอออกมาในรูปแบบของเกมทำให้ผู้เล่นได้เพลิดเพลิน

และยังได้รับความรู้ควบคู่ไปด้วย 

 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคที่พบ 

ปัญหาด้านฮาร์ดแวร ์

เนื ่องจากการพัฒนาเกมวีอาร์ จำเป็นต้องใช้อุปกรณ์

แว่นตาโลกเสมือนจริง โอคูลัส เควส 2 (Oculus Quest 2) ซึ่ง

ผู้พัฒนาเข้าถึงได้ยาก เพราะมีราคาที่สูง ทำให้การพัฒนาเกม

เกิดความล่าช้า และต้องแก้ระบบหลายครั้งเพราะไม่สามารถ

แก้ไขได้ในทันท ี

 แบบทดสอบ 

ก่อนศึกษา 

แบบทดสอบ 

หลังศึกษา 

เปอร์เซ็น

คะแนนที่

เพิ่มขึ้น 

กลุ่มที่ 1 

เล่นเกม 

9.20 12.25 33.15% 

กลุ่มที่ 2 

ทวทวน 

9.75 13.50 38.46% 
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ปัญหาด้านซอฟตแ์วร์ 

ผู้พัฒนาได้ทำการพัฒนาเกมในโปรแกรมอันเรียล เอนจิน 

5 (Unreal Engine 5) ซึ ่งบางครั ้งโปรแกรมมีปัญหาทำงาน

ผิดพลาดทำให้หลุดออกจากโปรแกรม ทำให้บางครั้งที่ผู้พัฒนา

ทำการพัฒนา โปรแกรมจะหลุด และผู้พัฒนาไม่ได้เซฟงาน ทำ

ให้งานที่ทำสูญหาย และเกิดการล่าช้าขึ้น 

ปัญหาด้านพัฒนาเกม 

ระบบต่างๆ ภายในเกมมีความซับซ้อน ทำให้ผู้พัฒนาต้อง

ไปทำการศึกษา ค้นคว้าเพิ่มเติม เนื่องจากผู้พัฒนายังขาดความ

ชำนาญ ทำให้ต้องใช้เวลาเป็นอย่างมากในการพัฒนา 

ปัญหาด้านผู้พัฒนา 

1. ในการพัฒนาเกม ผู ้พัฒนาต้องศึกษา และค้นคว้า

เหตุการณ์ไฟไหม้อาคารเพิ่มเติม เนื่องจากต้องการให้เกมนั้นมี

ความสมจริง และให้ผู้เล่นได้รับข้อมูลที่ถูกต้องภายในเกม จึง

ต้องใช้เวลาในการค้นคว้า 

2. ผู้พัฒนาไม่เคยพัฒนาเกมเสมือนจริง (Virtual reality) 

มาก่อน ทำให้ผู้พัฒนาต้องศึกษา และเรียนรู้วิธีการพัฒนา ซึ่ง

ใช้เวลาค่อนข้างนาน 

5.3 ข้อเสนอในการพัฒนาระบบในอนาคต 

1. พัฒนาให้เกมมี Puzzle ในเกมที่หลากหลายมากขึ้น 

2. พัฒนาให้ตัวเกมมีเนื้อเรื่องเกริ่นนำก่อนเริ่มเกม เพื่อให้ตัว

เกมมีความน่าเล่นมากขึ้น 

3. ทำให้เกมมีเอ็นพีซี (non-player character) เพื่อ ให้เกมดู

สมจริงมากขึ้น 
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การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการบำบัดในการลดความเครียดด้วย

เทคโนโลยีความเปน็จริงเสมือน 

DEVELOPMENT OF VIRTUAL REALITY THERAPEUTIC 

APPLICATION FOR STRESS REDUCTION 

ภานุวัฒน์ ก้องจันทร์สว่าง1 และ สรรค์ธกรณ์ วงศ์ศิริภา 2 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง กรุงเทพฯ 

Emails: 63070135@kmitl.ac.th1, 63070174@kmitl.ac.th2 

 

บทคัดย่อ 

ปัจจุบัน สภาพความเป็นอยู่ของสังคมมีความตึงเครียดค่อนข้างสูงจากปัจจัยหลาย ๆ อย่าง ไม่ว่าจะเป็นการใช้ชีวิต จากการงาน หรืออื่น ๆ  

โดยโครงงานนี้มีจุดประสงค์ในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อช่วยในการบำบัดลดความเครียดในผู้ใช้ โดยมีการประยุกต์ใช้เข้ากับเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสมือน (virtual reality) เพื่อเพิ่มความสมจริง และทำให้ผู้ใช้มีความรู้สึกร่วมกับตัวแอปพลิเคชันมากขึ้น โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 

(1) สร้างแอปพลิเคชันท่ีสามารถประเมินสถานะความเครียดของผู้ใช้งานได้ (2) นำความรู้และความเข้าใจด้านการพัฒนาระบบบนเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสมือนมาพัฒนาเป็นชิ้นงาน (3) ศึกษากระบวนการพัฒนาบนเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนจากการลงมือทำจริง โดย

ดำเนินการออกแบบแอปพลิเคชันจากรูปแบบลำดับท่ีแนะนำโดยแพทย์ ออกแบบฉากให้มีความสมจริงมากที่สุด และมีคำแนะนำให้กับผู้ใช้ใน

แต่ละลำดับ ร่วมกับการใช้งานด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เพื่อให้ผู้ใช้มีรู้สึกร่วมกับตัวแอปพลิเคชันมากที่สุด 

คำสำคัญ – ความเครียด; แอปพลิเคชัน; ความสมจริง; เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

1. บทนำ 

เนื่องด้วยในปัจจุบันสภาพความเป็นอยู ่ของสังคมมี

ความตึงเครียดค่อนข้างสูงจากปัจจัยหลาย ๆ อย่าง ดังนั้นการ

รับมือความเครียดจึงเป็นเรื ่องสำคัญผู ้พัฒนาจึงเล็งเห็นว่า

สามารถใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในการปรับใช้เพื่อนำมา

ประเมินความเครียด และนำเทคโนโลยจำแนกท่าทางมาใช้เพื่อ

ประเมินค่าความแม่นยำของผู ้ใช้งาน เพื ่อนำไปเป็นหลักฐาน

ให้กับแพทย์ว่าเราได้ทำท่าถูกต้องได้ ทำให้การประเมินผ่าน

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนน้ันสามารถเปล่ียนสภาพแวดล้อม

รอบตัวให้เหมาะสมสำหรับการทำสมาธิจากที่ไหนก็ได้ เพื่อให้

สามารถเข้ารับการบำบัดได้ทันท่วงที 

2.การทบทวนเอกสารวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

VR (Virtual Reality) [1] คือ เทคโนโลยีที ่คอมพิวเตอร์

จำลองสภาพแวดล้อมเสมือนขึ้นโดยส่วนมากจะเกี่ยวข้องกับการ

มองเห็น โดยจะแสดงผ่านจอภาพสวมศีรษะ (Head-mounted-

display) เพื่อจำลองสภาพแวดล้อมจำลองให้มีความคล้ายกับโลก

จริงได้ ไม่ว่าจะเป็น การจำลองตามสถานการณ์ต่าง ๆ โดยผู้ใช้

สามารถโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อมเสมือนภายในได้ด้วยเช่นเดียวกัน 

แต่ในฝั่งตรงกันข้าม VR ก็สามารถทำให้สภาพแวดล้อมจำลองน้ัน

แตกต่างกับโลกจริงได้ด้วยเช่นกัน 



 

 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเป็นแนวคิดที่ถูกตั้งมาโดย 

Morton Heilig ท่ีต้องการทราบว่าผู้คนจะรู้สึกอย่างไรเมื่อได้อยู่ใน

ตัวของภาพยนต์จริง ๆ ทำให้มีการประดิษฐ์ Telesphere Mask 

ขึ ้นมา ซึ ่งเป็นอุปกรณ์สำหรับสวมศีรษะ (Head-mounter 

Display) และถัดมาในช่วงปี 1970 ถึง ปี 1980 นั ้น นับเป็น

ช่วงเวลาที่รุ ่งโรจน์สำหรับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เนื่อง

ด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีเลนส์นั ้น พัฒนาไปควบคู่กับ

ระบบสัมผัสเเละเครื่องมืออื่น ๆ ท่ีช่วยทำให้การเข้าถึงพื้นท่ีในโลก

เสมือนได้ดียิ่งขึ ้น จึงสามารถพัฒนาโลกเสมือนที่สามารถทำให้

มองเห็นสภาพแวดล้อมเสมือนจริงของอวกาศได้ โดยมีการใช้งาน

ร่วมกันทั้งอุปกรณ์สำหรับสวมศีรษะ, ถุงมือที่สามารถทำให้เราได้

โต้ตอบกับสภาพแวดล้อมท่ีถูกจำลองขึ้นได้ [2] 

 

2.2.1 Virtual Reality and Medical 

ด้วยปัจจุบันน้ันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนน้ันได้ถูกหยิบ

ยกข ึ ้นมาใช ้งานในร ูปแบบที ่แตกต่างกันเช ่นเด ียวกับวงการ

การแพทย์ที่เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนได้ถูกมาใช้งานในฐานะ

ของอุปกรณ์ที่ช่วยรักษาผู้ป่วย หรือช่วยในการศึกษาทางการแพทย์ 

เช่น การใช้สภาพแวดล้อมเสมือนท่ีถูกสร้างขึ้นมาเพื่อใช้ในการช่วย

ผ่อนคลายความเครียด หรือช่วยในการบำบัด และในส่วนของ

การศึกษาทางการแพทย์ก็ได้มีการนำเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสมือนมาใช้ในการจำลองการผ่าตัดขึ้นมาเพื่อที่จะทำให้ผู้ศึกษาได้

เรียนรู้พื้นฐานในการผ่าตัด เป็นต้น [3] 

 

2.3 การคลายความเครียดและทำสมาธิด้วยวิธีการต่าง ๆ 

ในปัจจุบันความเครียดนั้นสามารถเกิดขึ้นได้กับชีวิตของทุก

คน ซึ่งอาจส่งผลกระทบกับสภาพร่างกายหรือจิตใจ และยังกระทบ

ไปกับการใช้ชีวิตประจำวันอีกด้วย ซ่ึงการคลายความเครียดน้ันมีอยู่

ด้วยกันหลายวิธี ไม่ว่าจะเป็นการทำงานอดิเรก การพักผ่อน หรือ

การออกกำลังกาย โดยวิธีการคลายความเครียดและการทำสมาธิท่ี

ผู้จัดทำต้องการนำเสนอมีอยู่ 3 วิธีการ คือ การคลายความเครียด

ผ่านการคลายกล้ามเนื้อ [4], การทำ Butterfly hug [5], การทำ

สมาธิโดยการหายใจ [4] 

 

2.4 เทคโนโลยีการประมาณท่าทางของร่างกายมนุษย์ 

เทคโนโลยีการตรวจจับท่าทางมนุษย์และประเมินท่าทาง

ของมนุษย์นั้นเริ่มด้วยการตรวจจับภาพและนำมาปรับเป็นข้อมูล 

โดยการส่งเป็นข้อมูลของกราฟและจุด Key points ซึ่งได้มาจาก

การจำแนกภาพท่ีรับเข้ามา และทำข้อมูลเป็นแกน 2D และ 3D เพื่อ

ความรวดเร็วในการจำแนกท่าทาง และสามารถลดการเกิด Motion 

Blur ท่ีอาจเกิดจากการเคล่ือนไหวร่างกายได้ [6] 

 

2.5 เทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

2.5.1 ฮาร์ดแวร์ 

Oculus Quest 2 ซึ่งเป็นอุปกรณ์สำหรับเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสมือน ที่ออกแบบโดยบริษัทเมต้า โดยมีหน้าที่หลักเป็น

เสมือนจอแสดงผลให้กับแอปพลิเคชั่น [7]  

2.5.2 โปรแกรมและภาษาท่ีใช้ 

ภาษาไพทอน (Python) เป็นภาษาโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

มีการทำงานแบบ Interpreter เพื่อป้อนเข้าสู่หน่วยประมวลผล [8] 

พ ิ มพ ์ เข ี ย ว ใ น โ ป ร แ ก ร ม อ ั น เร ี ย ล เ อ น จ ิ น  เ ป็ น

ภาษาคอมพิวเตอร์ที ่ถูกแปลงเป็นพิมพ์เขียว มีพื้นฐานจากภาษา 

C++ [9] 

2.5.3 ซอฟต์แวร์และเครื่องมือ 

Unreal Engine 5.2 เป็นโปรแกรมที่อำนวยความสะดวก

สำหรับการพัฒนาโปรแกรมท่ีเกี่ยวกับสามมิติ [10] 

PyCharm เป็นโปรแกรมท่ีเป็น IDE โดยอ่านคำสั่งทีละ

บรรทัดเพื่อนำมาประมวลผล [11] 

Oculus app ใช้สำหรับการเชื่อมต่ออุปกรณ์ความเป็นจริง

เสมือน (VR) ให้สามารถเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ได้ 

Meta Quest Developer Hub เป็นแอปพลิเคชั่นเพื่อ

ช่วยในการติดตั้งแอปพลิเคชั่นที่ได้พัฒนาลงในอุปกรณ์ความเป็น

จริงเสมือน 

2.5.4 เฟรมเวิร์ค 

MediaPipe เป็นเทคโนโลยีที่สามารถตรวจจับจุดสำคัญ

ต่าง ๆ [12] ใช้สำหรับการสร้าง Landmarks ขึ้นมาบนตัวมนุษย์

จากคลิปวิดีโอ 



 

 

OpenCV เป็นเฟรมเวิร์คที่แพร่หลายสำหรับการพัฒนา 

Computer Vision ถูกพัฒนาโดย Intel [13] ใช้สำหรับการอ่าน

ข้อมูล 

Scikit-Learn เป็น Library Open Source สำหรับการทำ 

Machine Learning ถูกใช้ในการ Predict และทำ Trained AI 

Model Fitting [14] 

Flask เป็น Web Framework ของภาษาไพทอน ใช้

สำหรับการทำ Website, Web app, Web APIs [15] 

 

3.วิธีการดำเนินการวิจัย 

3.1 การวิจัยผู้ใช้ (User research) 

3.1.1 การรวบรวมความต้องการของผู ้ใช ้ (Requirement 

Gathering)  

ประชากร คือ นักศึกษาชั ้นปีที ่ 3-4 จากคณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ ที่สนใจในอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสมือน 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 3-4 จากคณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ ที ่มีประสบการณ์หรือไม่ม ีประสบการณ์ในการใช้

อุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน และมีอาการ

เครียด 

3.1.2. เครื่องมือและเทคนิคท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล 

การสอบถามข้อมูลและลำดับการปฏิบัติในการผ่อนคลายจาก

แพทย์ 

 ผู้พัฒนาได้ทำการสอบถามข้อมูลเกี่ยวกับการบำบัดใน

การลดความเครียดจากแพทย์ โดยสอบถามถึงรายละเอียดในแต่

ละลำดับเพื่อประยุกต์ใช้กับตัวแอปพลิเคชัน 

 

การสอบถามข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 

 ผู้พัฒนาได้นำข้อมูลและรูปแบบของแอปพลิเคชันเพื่อ

สอบถามประชากรกลุ่มตัวอย่าง เพื่อเก็บข้อมูลและความคิดเห็น

ท่ีมีแก่แอปพลิเคชัน 

3.2 กลุ่มเป้าหมาย 

ประชาชนท่ีมีอายุ 12 ปีขึ้นไปท่ีมีความเครียดสะสม และต้องการ

การบำบัด 

3.3 เครื่องมือที่ใช้พัฒนา 

3.3.1 Hardware 

Oculus quest 2 

3.3.2 Programming and Markup Languages 

Python, Blueprint in Unreal Engine  

3.3.3 Software and Tools 

Unreal Engine 5.2, PyCharm, Oculus app, Meta Quest 

Developer Hub 

3.3.4 Frameworks 

MediaPipe, OpenCV, Scikit-Learn, Flask 

3.4 รายละเอียดการทำงานของแต่ละองค์ประกอบ 

3.4.1 Input/Output Specification 

Input รับข้อมูลผ่านวิดีโอท่ีถูกถ่ายไว้ และข้อมูลจาก 

Controller ของ Oculus quest 2 

Output แสดงข้อมูลผ่านทางหน้าจอของแว่น Oculus quest 

2 และหน้าจอมอนิเตอร์ 

3.5 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

  ผู้ใช้งานระบบประกอบด้วย ผู้ใช้งาน, ระบบตรวจจับ

ท่าทาง, ระบบแสดงผลลัพธ์บนหน้าจอของ Oculus quest 2 

โดยรูปแบบการทำงานของระบบดังแสดงในรูปท่ี 1 

User Use Case 

- เลือกแผนท่ี 

- การเข้าทำการบริหารกล้ามเนื้อ 

- การทำ Butterfly hug 

- การทำสมาธิโดยการหายใจ 

- ส่งวิดีโอสำหรับการวิเคราะห์ 



 

 

System Use Case 

- แสดงผลลัพธ์ของท่าทางท่ีถูกวิเคราะห์ 

- ตรวจจับท่าทาง 

- แสดงผลของการทำสมาธิ และบริหารกล้ามเนื้อ 

- แนะนำการทำบริหารกล้ามเน้ือ 

- แสดงตัวบอลท่ีไว้เป็นไกด์สำหรับการทำสมาธิ 

- วิเคราะห์ท่าทาง 

รูปท่ี 1 รูปแบบการทำงานของระบบ 

4.ผลการวิจัย 

4.1 วิธีการโต้ตอบภายในแอปพลิเคชัน 

การเปลี่ยนบทสนทนาภายในแอปพลิเคชัน 

 เมื่อมีบทสนทนาขึ้นภายในแอปพลิเคชัน ผู้ใช้งานสามารถกดปุ่ม 

A บน Controller ทางด้านขวา ดังแสดงในรูปที่ 2 เพื่อเปลี่ยนบท

สนทนา หรือหากบทสนทนานั้นยังแสดงไม่เสร็จสิ้น การกดปุ่มจะ

เป็นการเปลี่ยนให้ขึ้นบทสนทนาท้ังหมดแทน 

รูปท่ี 2 ตำแหน่งของปุ่ม A บน Controller ของ Oculus quest 2 

การเลือกโดยใช้ Trigger 

เมื่อมีเส้นตัวช่วยในการชี้เป้าขึ้น ผู้ใช้งานสามารถใช้ Controller ใน

ด้านซ้ายหรือด้านขวาในการชี้เป้า และกดปุ่ม Trigger ดังแสดงใน

รูปที่ 3 เพื่อทำการเรียกใช้คำสั่งในการทดแทนการกดคลิกซ้ายด้วย

เมาส์ เพื่อตอบสนองกับหน้าต่างภายในแอปพลิเคชัน ได้แก่ หน้า

เลือกสภาพแวดล้อม หน้าแสดงตัวอย่างอธิบายในแต่ละช่วง เป็นต้น 

รูปท่ี 3 ตำแหน่งของปุ่ม Trigger บน Controller ของ Oculus 

quest 2 

การ Interact ในการทำ Butterfly hug 

 ในช่วงของการทำ Butterfly hug ผู ้ใช ้งานต้องมีการกำ 

Controller พร้อมกับปุ่มด้านข้าง ในครั้งแรก ดังแสดงในรูปท่ี 4 ใน

ท่าทางของ Butterfly hug ดังแสดงในรูปที่ 5 เพื่อให้ระบบมีการ

ตรวจจับตำแหน่งของ Controller ในตำแหน่งแรก เพื่อใช้ตรวจสอบ

การขยับระหว่างการทำ Butterfly hug 

รูปท่ี 4 ตำแหน่งของปุ่มในการกำมือบน Controller ของ Oculus 

quest 2 

 

 

 



 

 

รูปท่ี 5 ท่าทางในการทำ Butterfly hug 

 

4.2 รายละเอียดของฉาก 

ฉากในการเลือกสภาพแวดล้อม 

 ฉากในการเลือกสภาพแวดล้อม เป็นฉากแรกที่ผู้ใช้งานพบเม่ือ

ทำการเปิดแอปพลิเคชัน โดยการออกแบบฉากโดยการตั้งจุดเกิด

ของผู้ใช้งานอยู่ท่ามกลางพื้นทุ่มหญ้าโล่ง และมีหน้าต่างในแต่ละ

สภาพแวดล้อมอยู่ด้านหน้าผู้ใช้งานได้เลือก ดังแสดงในรูปที่ 6 โดย

ผู้ใช้งานสามารถใช้ Controller ชี้ไปยังสภาพแวดล้อมที่ต้องการ

และใช้ปุ่ม Trigger ในการเลือกสภาพแวดล้อมน้ันได้ โดยในปัจจุบัน

ได้มีการพัฒนาสภาพแวดล้อมขึ้นมาทั้งหมด  7 สภาพแวดล้อม คือ 

Forest, Arctic, Bliss, Cliffs, Lake, Waterfall, Woodland 

รูปท่ี 6 ฉากในการเลือกสภาพแวดล้อม 

 

โดยในแต่ละสภาพแวดล้อมจะประกอบไปด้วย 3 ช่วงใหญ่ ๆ คือ 

ช่วงคลายกล้ามเนื้อ ช่วงในการทำ Butterfly hug และช่วงการฝึก

สมาธิโดยการหายใจ โดยในแต่ละช่วงจะมีการแสดงผลทางหน้าจอท่ี

แตกต่างกันไปในแต่ละช่วง เช่น ในช่วงของการคลายกล้ามเน้ือ 

ผู้ใช้งานจะเห็นตัวละครผู้แนะนำ ทำท่าทางในการคลายกล้ามเน้ือ

ต่าง ๆ เพื ่อให้ผู ้ใช้งานทำตาม ดังแสดงในรูปที่ 7 ช่วงในการทำ 

Butterfly hug ผู ้ใช ้งานจะเห็นตัวละครผู ้แนะนำ ทำท่าทาง 

Butterfly hug ในแต่ละขั้น และลูกบอล Guide เพื่อให้ผู้ใช้งานทำ

ตามได้อย่างถูกต้อง ดังแสดงในรูปท่ี 8 และ ในช่วงของการฝึกสมาธิ

โดยการหายใจ ผู้ใช้งานจะเห็นลูกบอลทรงกลมทางด้านหน้า เพื่อ

เป็นตัวช่วยในการฝึกสมาธิโดยการหายใจ ดังแสดงในรูปท่ี 9 เป็นต้น 

รูปท่ี 7 การแสดงผลในช่วงของการคลายกล้ามเนื้อ 

รูปท่ี 8 การแสดงผลในช่วงของ Butterfly hug 

รูปท่ี 9 การแสดงผลในช่วงของการฝึกสมาธิโดยการหายใจ 

 

 



 

 

ท่าทางที่ใช้ในการคลายกล้ามเนื้อ 

 โดยในช่วงของการคลายกล้ามเนื้อนั้น จะมีการให้ผู้ใช้งานทำ

ท่าทางต่าง ๆ ในการคลายกล้ามเนื้อ โดยมีทั้งหมด 10 ท่า คือ 

ท่าเกร็งเท้า, ท่าเกร็งขาเท้าชี้ลง, ท่าเกร็งขาเท้าชี้ขึ ้น, ท่าเกร็ง

บั้นท้าย, ท่าเกร็งหน้าท้อง, ท่าเกร็งหลัง, ท่าเกร็งไหล่, ท่ากำมือ, 

ท่ากำมือพร้อมกับยกแขนชิดลำตัว และ ท่าเกร็งหน้า โดยในแต่

ละท่าจะมีรูปพร้อมแสดดงส่วนของกล้ามเนื้อที่ผู้ใช้จะต้องเกร็ง

กำกับ ตัวอย่าง ดังแสดงในรูปท่ี 10 เป็นต้น 

รูปท่ี 10 การแสดงผลในช่วงของการคลายกล้ามเน้ือ 

 

4.3 การวิเคราะห์วิดีโอที่ถูกอัดไว้ 

4.3.1 ขั้นตอนการพํฒนา AI Model 

1.  เก็บข้อมูล Dataset เริ่มต้นโดยการเก็บภาพถ่ายโดย

อิงจากท่าการบริหารกล้ามเนื้อท่าต่าง ๆ และท่า Butterfly 

Hugโดยนำภาพเหล่านั ้นไปทำ Image Augmentation 

หลังจากนั้นวาด Landmark Poseและ Hand และบันทึก

ข้อมูลตำแหน่ง Landmark ลงเป็นไฟล์ CSV 

2.  Trained AI Model Algorithm เลือก Classifier จาก 

Library ท่ี Scikit-Learn มีให้คือ Logistic Regression, 

Ridge Classifier, Random Forest Classifier, Gradient 

Boosting นำมาทำ Stacking Classifier เพื ่อลดความ

ผิดพลาดและเพิ่มประสิทธิภาพให้กับ Algorithm Model 

3.  สร้าง Pipeline สำหรับเชื่อมต่อขั้นตอนท่ีเกี่ยวข้องกับ

การประมวลผลข้อมูล โดยจะทำ Preprocessing ข้อมูลที่เข้า

มาด้วย Standard Scaler เพื ่อปรับปรุงข้อมูลก่อนส่งเข้า

ขั้นตอนการทำ Fitting 

4.  กำหนดวิธีการทำ Cross Validation โดยใช้เป็น 

Stratified K-Fold และใช้ Randomized Search สำหรับ

การทำ Tuning Parameter ก่อนท่ีจะ Fitting Model 

5.  บันทึก Trained Model ออกมาเป็นไฟล์ Pickle ซ่ึง

เป็นการ Serialize ข้อมูลของ Trained Model ก่อนนำไปใช้

งาน 

4.3.2 การจำแนกท่าทางจากวิดีโอ 

 วิเคราะห์ข้อมูลที ่ได้ร ับโดยวิเคราะห์จากตำแหน่ง 

Landmark ออกมาและวิเคราะห์ท่าทางโดยอิงจากชื่อท่าทางท่ี

เคยเก็บข้อมูลลงบนไฟล์ CSV โดยจะแสดงข้อมูล Probability 

ของ Class น้ัน ๆ 

 
รูปท่ี 11 ผลลัพธ์การจำแนกท่าทาง 

 

4.3.3 แสดงผลข้อมูล 

 แสดงผลข้อมูลรายละเอียดของวิดีโอ โดยหลังจาก

ผู ้ ใช ้งาน Upload ว ิด ีโอข ึ ้นบนตัวเว ็บไซต์  และหลังจาก

ประมวลผลเสร็จสิ้น จะแสดงข้อมูล Metadata และผลประเมิน

ท่าทางออกมาให้เห็น โดยสามารถ Export ภาพของผลลัพธ์ลงใน 

Directory ได ้

 

5.บทสรุป 

 การจัดทำโครงงาน การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการ

บำบัดในการลดความเครียดด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

ที ่เป็นแอปพลิเคชันที ่นำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนที่มี

จุดมุ่งหมายเพื่อช่วยในการลดความเครียด เพื่อช่วยเหลือผู้ใช้งาน

การบำบัดลดความเครียด 

การพ ัฒนาโครงงานน ี ้ ใช ้ เอนจ ินสร ้ า งข ึ ้ นบน

แพลตฟอร์ม บนเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะกับเทคโนโลยีความ



 

 

เป็นจริงเสมือน ที่ใช้งานผ่านอุปกรณ์ โอคูลัส เควส 2 ( Oculus 

Quest 2) แบบผู้เล่นเดี่ยว โดยมีการจัดทำสภาพแวดล้อมภายใน

ให้มีความสมจริงมากที่สุด เพื่อเพิ่มความเสมือนจริงให้กับผู้ใช้งาน

ขณะสวมใส่ VR 

 

5.1. สรุปผลการดำเนินงาน 

 ระบบแอปพลิเคชันเพื่อการบำบัดในการลดความเครียด

ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนได้พัฒนาเสร็จตามเป้าหมาย

ท่ีตั้งไว้ โดยการนำเทคโนโลยี VR มาใช้ร่วมกับสื่อการทำบำบัดใน

การลดความเครียดนั้นสามารถลดความเครียดในนักศึกษาลงได้ 

ด้วยการให้ผู้ทดลองใช้งานทำแบบทดสอบสวนปรุงก่อนและหลัง

การเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน 

 

5.2. ปัญหาและอุปสรรคที่พบ 

1. ขนาดของวิดีโอที่ถูกส่งเข้าไปวิเคราะห์มีขนาดที่ใหญ่เกินไป 

ทำให้กินเวลานาน 

2. การทำท่าบริหารกล้ามเนื้อบางท่าที่คล้ายคลึงกันอาจทำให้ 

AI จำแนกท่าดังกล่าวผิดได ้

3. พื้นที่ในการมองเห็นจากมุมมองของผู้ใช้งานบน Oculus 

Quest 2 มีพ้ืนท่ีค่อนข้างแคบ 

4. อัตราเฟรม (Frame Rate) จากการใช้งานแอปพลิเคชั่น

บน Oculus Quest 2 โดยท ี ่ ไม ่ม ีการเช ื ่อมต่อกับ

คอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพในการประมวลผลที่สูงพอ 

ส่งผลให้อัตราเฟรมค่อนข้างต่ำ จึงจำเป็นต้องเชื่อมต่อ 

5. การตรวจจับท่าทางจากวิดีโอท่ีส่งเข้าไปยังระบบ จะมีการ

ใช้งานทรัพยากรจาก Hardware ที ่ใช้ในการส่งวิดีโอ

ค่อนข้างสูง ซ่ึงหากใช้งานบนโทรศัพท์อาจใช้เวลามาก 

 

5.3. ข้อจำกัดของโปรแกรม 

1. ต้องอยู่ในพื้นที่ที่สามารถตั้งกล้องให้เห็นทั้งร่างกายของ

ผู้ใช้งาน และทำมุมกับร่างกาย 45 องศา 

2. ต้องอยู่ในพื้นท่ีท่ีมีแสงเพียงพอสำหรับการทำท่าบริหาร

กล้ามเน้ือ และ Butterfly hug  

3. ผู้ใช้งานต้องถอดรองเท้าและถุงเท้าก่อนการใช้งาน เพื่อ

เพิ่มความแม่นยำให้กับการตรวจจับท่าของ AI 

4. ท่าทางที่ AI สามารถตรวจจับและจำแนกออกมาได้น้ันมี

เพียงแค่ 6 ท่าทางจากทั้งหมดเน่ืองจากในการบริหาร

กล้ามเน้ือบางส่วนน้ัน มีการทำในพื้นท่ีร่มผ้า 

5. การคลายกล้ามเน้ือในส่วนของใบหน้าน้ันไม่สามารถทำได้

เนื่องจากการสวมใส่ของแว่น VR 
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ÖćøĂčêÿćĀÖøøöđÙøČęĂÜöČĂĒúąĂčðÖøèŤ�ĂčêÿćĀÖøøöîĊĚ
ĔßšĒøŠĔîÖćøñúĉêđÙøČęĂÜöČĂĒúąĂčðÖøèŤìĊęÿĈÙĆâ ĂćìĉđßŠîÖćøñúĉê
đÙøČęĂÜÝĆÖø øë÷îêŤ đÙøČęĂÜĔßšĕôôŜćǰĒúąñúĉêõĆèæŤĂĉđúĘÖìøĂîĉÖÿŤ
ēé÷ÿćđĀêčìĊęñĎšóĆçîćĔßšđÖöđðŨîÿČęĂĔîÖćøđÿîĂǰđîČęĂÜÝćÖĔîðŦÝÝčïĆî
đÖöĕéšđðŨîÿŠüîĀîċęÜ×ĂÜÿČęĂïĆîđìĉÜĒúąÖćøđøĊ÷îøĎšĔîðŦÝÝčïĆîĂ÷ŠćÜǰ
ĒóøŠĀúć÷àċęÜĕéšøĆïÙüćöîĉ÷öìčÖđóýìčÖüĆ÷ǰñĎšóĆçîćöĊÝċÜöĊĒîüÙĉéìĊę
Ă÷ćÖÝąÿøšćÜđÖöìĊ ęĔĀšĕéšìĆ ĚÜÙüćöøĎ šǰÙüćöÿîčÖǰĒúąìšćìć÷ĕð
óøšĂöėÖĆîǰ 

��ǰÖćøìïìüîüøøèÖøøöìĊęđÖĊę÷ü×šĂÜ 

���� ĒîüÙĉéìùþãĊìĊęđÖĊę÷ü×šĂÜ 
2.1.1. đÖöĒúąđÖöðøąÖĂïÖćøÿĂî 

đÖöǰĀöć÷ëċÜǰÖĉÝÖøøöìĊęÿîčÖÿîćîǰöĊÖãđÖèæŤǰÖêĉÖćǰÖĉÝÖøøöìĊę
đú Šîǰö Ċì Ć ĚÜđÖöđÜ Ċ÷ïǰ	1BTTJWFǰ(BNFT
ǰĀø ČĂđÖöìĊ ę đú ŠîĕöŠê šĂÜ
đÙúČęĂîìĊęǰĒúąđÖöìĊęĔßšÙüćöüŠĂÜĕüǰ	"DUJWFǰ(BNFT
ǰĀøČĂđÖöìĊęêšĂÜ
đÙúČęĂîĕĀüǰđÖöđĀúŠćîĊĚ×ċĚîĂ÷ĎŠÖĆïǰÙüćöǰüŠĂÜĕüǰÙüćöĒ×ĘÜĒøÜǰÖćø
đúŠîđÖööĊìĆ ĚÜđúŠîÙîđéĊ÷üǰÿĂÜÙîǰĀøČĂđúŠîđðŨîÖúč ŠöïćÜđÖöÖĘ
Öøąêč šîǰÖćøìĈÜćî×ĂÜǰøŠćÜÖć÷ĒúąÿöĂÜǰïćÜđÖöÖĘòřÖìĆÖþą
ïćÜÿŠüî×ĂÜøŠćÜÖć÷ĒúąÝĉêĔÝǰǰđÖöđðŨîđÙøČęĂÜöČĂĂ÷ŠćÜĀîċęÜǰĔîÖćø
đøĊ÷îøĎšìĊęđĀöćąÿöÖĆïđéĘÖßŠü÷ĔîÖćøÿŠÜđÿøĉöóĆçîćÖćøđøĊ÷îøĎšĔĀšǰ
đðŨîĕðêćöíøøößćêĉǰǰđÖöïćÜĂ÷ŠćÜßŠü÷óĆçîćÙüćöÙĉéǰÿĈĀøĆï
ñĎ šĔĀâŠǰđÖöđðŨîđÙøČ ęĂÜöČĂĔîÖćøñŠĂîÙúć÷ÙüćöđÙøĊ÷éǰđÖö
ðøąÖĂïÖćøÿĂîÙČĂǰÖćøÿĂîìĊęÝąìĈĔĀšñĎšđøĊ÷îÿîĔÝĔîÖćøđøĊ÷îøĎšǰ
ēé÷îĈđÖööćđðŨîÿČęĂÖćøđøĊ÷îĒúąöĊđîČĚĂĀćĔîÖćøđøĊ÷îøĎšĂ÷ĎŠĔîîĆĚîǰöĊ
úĆÖþèąđðŨîéĉÝĉêĂúöĊđéĊ÷ǰđßŠîǰ,BIPPUǰ2VJ[[FTǰđðŨîêšîǰĀøČĂđðŨî
ÖĉÝÖøøöÖćøđúŠîìĊęĔĀšÙüćöÿîčÖÿîćîđóúĉéđóúĉîǰßŠü÷òřÖìĆÖþąĔĀš
îĆÖđøĊ÷îđÖĉéÙüćöÙĉéĔîÿĉęÜìĊęđøĊ÷îǰĂćÝöĊÖćøĒ×ŠÜ×ĆîĀøČĂĕöŠÖĘĕéšǰĒêŠ
ÝąêšĂÜöĊÖêĉÖćÖćøđúŠîÖĈĀîéĕüšǰĒúąÝąêšĂÜöĊǰÖćøðøąđöĉîñúǰ
ÙüćöÿĈđøĘÝ×ĂÜñĎšđúŠîéšü÷ 

������ đÖöđóČęĂÖćøýċÖþć 
(BNF-#BTFEǰ-FBSOJOHǰđðŨîøĎðĒïïÖćøđøĊ÷îøĎšìĊęĕéšøĆï

Ùüćöîĉ÷öĂ÷ŠćÜöćÖ×ċĚîĔîðŦÝÝčïĆîǰǰÙüćößĂïǰÙüćöëîĆéǰĒúą
ÙüćöÿîĔÝ×ĂÜñĎšđøĊ÷îêŠĂøĎðĒïïÖćøđøĊ÷îøĎšĒúąÖćøìĊęñĎšđøĊ÷îĕéšöĊ
ÿŠüîøŠüöĒúąúÜöČĂðäĉïĆêĉÝąìĈĔĀšñĎšđøĊ÷îöĊĒøÜÝĎÜĔÝĒúąđÖĉéìĆÖþą
ĔîÖćøđøĊ÷îøĎšǰǰǰîĂÖÝćÖîĊĚÖćøđøĊ÷îøĎšñŠćîđÖöǰ÷ĆÜđðŨîîüĆêÖøøöìćÜ
ÖćøýċÖþćìĊęĕéšîĈđĂćÙüćöÿîčÖÿîćî×ĂÜđÖöĒúąĕéšĂĂÖĒïïđÖö
ĔĀšĂ÷ĎŠĔîøĎðĒïïĔĀöŠñÿöÖĆïđîČĚĂĀćïìđøĊ÷îüĉßćêŠćÜėđ×šćéšü÷ÖĆîǰ
ìĈĔĀšñĎ šđøĊ÷îđÖĉéÙüćöđóúĉéđóúĉîöĊÙüćöÿč×ÖĆïÖćøđøĊ÷îøĎšǰĒúą
ĕéšøĆïÙüćöøĎšĕðéšü÷ǰēé÷đÞóćąđÖöìĊęöĊÿëćîÖćøèŤÝĈúĂÜöĊÙüćö
ÿîčÖÿîćîđóúĉéđóúĉîĒúąöĊÙüćöìšćìć÷ìĈĔĀšÖćøđøĊ÷îøĎšĕöŠîŠćđïČęĂ 

ÖćøđøĊ÷îøĎšñŠćîđÖöǰëČĂđðŨîǰe-learning ĂĊÖøĎðĒïïĀîċęÜ
ìĊ ęĔĀšñ Ď š đø Ċ÷îöĊÿ ŠüîøŠüöĔîÖćøđøĊ÷îøĎ š×ĂÜñĎ šđø Ċ÷îđĂÜǰ	engage 
MFBSOFSTǰXJUIǰUIFJSǰPXOǰMFBSOJOH
ǰïîóČĚîåćîĒîüÙĉéìĊ ęÝąìĈ
ĔĀšÖćøđøĊ÷îøĎšđðŨîđøČ ęĂÜÿîčÖêćöĒîüÙĉéǰ&EVUBJONFOUǰēé÷đÖö
ð ø ą đ õ ì ǰ ..031(ǰ 	.BTTJWFǰ .VMUJQMBZFSǰ P-OMJOFǰ 3PMF-
QMBZJOHǰ(BNF
 îĆĚîǰđðŨîđÖöðøąđõììĊęĕéšøĆïÙüćöîĉ÷öĂ÷ŠćÜÿĎÜĔî
ðŦÝÝčïĆîǰǰ 
 
���� đìÙēîēú÷ĊìĊęđÖĊę÷ü×šĂÜ 
2.2.1. Unreal Engine 

(BNFǰ&OHJOFǰĀøČĂǰĶEngine” ÙČĂàĂôêŤĒüøŤēðøĒÖøöǰ
ÿøšćÜđÖöǰēé÷đÝšćàĂôêŤĒüøŤđĀúŠćîĊĚÝąëĎÖđ×Ċ÷î×ċĚîöćĂĊÖìĊÝćÖõćþć
ēðøĒÖøöđöĂøŤǰĀøČĂìĊęǰđøĊ÷ÖÖĆîüŠćõćþćǰ$ǰ$��ǰ+"7"ǰđðŨîêšîǰ
ēé÷ĔîēúÖîĊĚöĊǰEngine ĔĀšđúČĂÖĔßšđ÷ĂąöćÖǰìĆĚÜôøĊǰìĆĚÜđÿĊ÷êĆÜÙŤ ÖĘöĊ
Āöéǰēé÷đÖöìčÖėđÖöÝąêšĂÜëĎÖÿøšćÜñŠćîǰEngine êŠćÜėìĊęöĊĂ÷ĎŠǰ
ÖŠĂîÝąîĈđĂćĂĂÖöć×ć÷êćöêúćéǰēé÷đÝšćǰEngine óüÖîĊĚÝą
ìĈÜćîĔîÙĂöóĉüđêĂøŤÿŠüîêĆü×ĂÜîĆÖóĆçîćǰ	%FWFMPQFS
ǰēé÷öĆî
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ÝąìĈǰĀîšćìĊęĒìïÝąìčÖĂ÷ŠćÜđóČęĂßŠü÷đĀúČĂĔĀšîĆÖóĆçîćĕéšÿøšćÜđÖö
ĂĂÖöćêćöìĊęêĆüđĂÜêšĂÜÖćøǰĕöŠüŠćÝąđðŨîǰìĆĚÜÖćøǰ3FBEFSǰõćóǰ2D 
ĀøČĂǰ3D øąïïôŗÿĉÖÿŤÿĉ ęÜ×ĂÜǰøąïïđÿĊ÷ÜǰÿÙøĉðêŤ ĂîĉđößĆ ęîǰAI 
øąïïĂĂîĕúîŤǰĒúąĂČęîėĂĊÖöćÖöć÷ǰĒîŠîĂîüŠćđĀúŠćîĆÖóĆçîćìĊę
ÿøšćÜđÖöÝąêšĂÜøĎšõćþćēðøĒÖøöđöĂøŤǰõćþćđéĊ÷üÖĆïǰìĊęÿøšćÜêĆü
àĂôêŤĒüøŤǰEngine îĆĚîė×ċĚîöć 

��üĉíĊÖćøéĈđîĉîÜćî 

 
õćóìĊę 1 ĒñîñĆÜēÙøÜÿøšćÜøąïï 

 ĒñîñĆÜēÙøÜÿøšćÜøąïïđðŨîøć÷úąđĂĊ÷éøąïï×ĂÜđÖö
øć÷úąđĂĊ÷éúĈéĆï×ĆĚîêĂîÖĉÝÖøøöĒúąøć÷úąđĂĊ÷éēÙøÜÿøšćÜ
ĀîšćÝĂ×ĂÜøąïïìĆĚÜĀöé 
 

 
õćóìĊę 2 (BNFǰ'MPX 

(BNFǰ'MPXǰđðŨîĂÜÙŤðøąÖĂï×ĂÜđÖöĒúąÖĉÝÖøøö
õć÷ĔîđÖöǰđöČęĂñĎšđúŠîÖéđ×šćđÖöǰøąïïÝąîĈñĎšđúŠîĕð÷ĆÜĀîšćđöîĎǰñĎš
đúŠîÿćöćøëđúČĂÖđúŠîđÖöǰêĆĚÜÙŠćǰĀøČĂéĎ×šĂöĎú×ĂÜĒøŠÖŠĂîđúŠîđÖö
đóČęĂÙüćöøĎšĕéšǰēé÷đöČęĂñĎšđúŠîđ×šćöćĔîđÖöĒúšüǰñĎšđúŠîÿćöćøëÖéĀ÷čé
đÖößĆęüÙøćüđóČęĂÖúĆïÿĎŠĀîšćđöîĎĕéšǰĀćÖñĎšđúŠîǰđúŠîđÖöĒóšñĎšđúŠîÝą
ÿćöćøëđúČĂÖìĊęÝąđúŠîĔĀöŠĀøČĂĂĂÖĕðĀîšćđöîĎĕéšǰëšćñĎšđúŠîđúŠîßîą
ñĎšđúŠîÝąÿćöćøëéĎÙąĒîîÖćøđúŠî×ĂÜêîđĂÜĕéš 

���� üĉíĊÖćøéĈđîĉîÜćî 
3.2.1.üĉđÙøćąĀŤðŦâĀćĒúąÖĈĀîéĀĆü×šĂēÙøÜÜćî 

đîČęĂÜÝćÖñĎšóĆçîćĂ÷ćÖÝąìĈđÖöìĊęĔĀšĕéšìĆĚÜÙüćöøĎšĒúą
ÙüćöÿîčÖǰĒúąĕéšđúĘÜđĀĘîüŠćĔîðŦÝÝčïĆîðøąđìýĕì÷öĊĒîüēîšö
ðøĉöćèÖćøñúĉêǰĒúąðøĉöćèÖćøĔßšÜćî×ĂÜĒøŠìĊęÙŠĂ÷ėđóĉęö×ċĚîǰđú÷
đúČĂÖĀĆü×šĂēÙøÜÜćîìĊęđðŨîĒøŠǰĔîÿŠüî×ĂÜðŦâĀćÙČĂĒøŠöĊöćÖöć÷
Āúć÷ßîĉéĒúąöĊ×šĂöĎúìĊęöćÖöć÷ìĈĔĀšêšĂÜĀć×šĂöĎúìĊęëĎÖìĊęÿčéĒúą
îĈöćÿøčðĔĀšđ×šćĔÝÜŠć÷ĒúąëĎÖêšĂÜĔîđÖöĒúąêšĂÜÙÜÙüćöÿîčÖĕöŠ
îŠćđïČęĂĕüšéšü÷ 

3.2.2. ýċÖþćÜćîüĉÝĆ÷ĒúąđÙøČęĂÜöČĂìĊęđÖĊę÷ü×šĂÜ 
ĕéšöĊÖćøýċÖþć×šĂöĎúđÖĊę÷üÖĆïÖćøÿøšćÜđÖöïîēðøĒÖøöǰ

Unreal Engine �ǰđóČęĂîĈöćĔßšóĆçîćøąïïêŠćÜė×ĂÜêĆüđÖöǰ 
ñĎ šó Ćçîćĕéšö ĊÖćøĂĂÖĒïïðøąđõìĒîüđÖöǰø ĎðĒïïÖćøđúŠîǰ
×Ăïđ×ê×ĂÜđÖöǰêĆüúąÙøñĎšđúŠîǰýĆêøĎêŠćÜėǰĒúąéŠćîõć÷ĔîđÖöǰ
øüöëċÜÖćøîĈđîČ ĚĂĀć×šĂöĎúÙüćöøĎ šöćĔÿŠĕüšĔîđÖöĔĀšöĊðøĉöćè
đĀöćąÿöĒúąúÜêĆüǰ 

3.2.4. óĆçîćøąïïêšîĒïïǰ 
úĂÜìĈÖćøó ĆçîćøąïïđÖöÖćøđú Šîđï Č ĚĂÜê šîïî

ēðøĒÖøöǰUnreal Engine 5 ÖćøÙüïÙčöóČ ĚîåćîǰĒúąđÖöđóú
ìĆęüĕð 

3.2.5. ìéÿĂïĒúąðøĆïðøčÜĒÖšĕ××šĂñĉéóúćé×ĂÜøąïïìĊęóĆçîć 
ĕéšöĊÖćøĒïŠÜÖćøìéÿĂïđÖöÖćøđúŠîĒúąðøĆïðøčÜÿŠüîìĊę

ñĉéóúćéĔîêĆüđÖöǰĒúąĕéšöĊÖćøêøüÝÿĂï×šĂöĎú×ĂÜđîČĚĂĀćđÖĊę÷üÖĆï
ĒøŠõć÷ĔîđÖöĔîéšćîÙüćöëĎÖêšĂÜ 

 3.2.6. ÿøčðñúÖćøóĆçîćĒúąÝĆéìĈđĂÖÿćøðøąÖĂïÖćøóĆçîć 
ìĈÖćøÿøčðñúÖćøìéÿĂï×ĂÜøąïïđÖöǰđîČĚĂĀć×šĂöĎúǰ

ĒúąÝĆéìĈøć÷ÜćîÖćøÿøčðñúǰ×šĂñĉéóúćéǰøć÷ÖćøĒîüìćÜĔîÖćø
ĒÖšĕ×ǰĒúąÖćøóĆçîćêŠĂǰÝĆéìĈøĎðđúŠöÖćøóĆçîćøąïïđÖöĔîĒêŠúą
×ĆĚîêĂî 
 

��øąïïêšîĒïï 

���ÖćøĂĂÖĒïïēÙøÜÿøšćÜÿŠüîêŠĂðøąÿćîÖĆïñĎšĔßšÜćî
	8JSFGSBNF
 

 
õćóìĊę 3 ĀîšćđöîĎĀúĆÖ 
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õćóìĊę 4 ĀîšćÖćøêĆĚÜÙŠć 

 
õćóìĊę � ×šĂöĎúĒøŠ 

 

 
õćóìĊę � ĀîšćÙüćößŠü÷đĀúČĂøąĀüŠćÜđúŠîđÖö 

 

 
õćóìĊę � ĀîšćđÖöēĂđüĂøŤ 

 

 
õćóìĊę � ĀîšćßîąđÖö 

��� ÖćøìĈÜćî×ĂÜđÖöǰ 
4.2.2. ĀîšćĂĂÖĒïïĒúąóĆçîćéŠćî×ĂÜđÖöǰ 

đÖöÝąđðŨîøĎðĒïï�DñĎšđúŠîÝąêšĂÜđéĉîĀîšćêŠĂÿĎšđóČęĂÙšî 
ĀćĒøŠĔîéŠćîēé÷đöČęĂñĎš÷ĉęÜđúŠîñŠćîĕðĕéšĕÖúéŠćîĒúąýĆêøĎÖĘÝąđøĉęööĊÙ
üćö÷ćÖöćÖ×ċĚîêćöđßŠîöĊĀúčöÖĆïéĆÖĀøČĂýĆêøĎìĊęđúČĂéđ÷ĂąĒúą÷ĉÜ 
ĕÖúĕéšǰ 

����ǰStory Telling ×ĂÜđÖö 
�����ǰêĆüúąÙøǰ 

- óøąđĂÖǰîĆÖñÝâõĆ÷ìĊęÖĈúĆÜĂĂÖđéĉîìćÜǰ 
- ĒöŠÙšćǰĒöŠÙšćìĊęĂćýĆ÷Ă÷ĎŠĔîĀöĎŠïšćîĒĀŠÜîĊĚ 
- ĀöĎŠïšćîǰÿëćîìĊęĔßšĂćýĆ÷×ĂÜÙîĔîĀöĎŠïšćî 
- öĂîÿđêĂøŤǰÿĆêüŤðøąĀúćéìĊęÖĈúĆÜēÝöêĊĀöĎŠïšćîĒĀŠÜîĊĚ 

�����ǰđîČĚĂđøČęĂÜ 
đøćÝąĕéšøĆïïìđðŨîîĆÖñÝâõĆ÷ìĊęÖĈúĆÜĂĂÖđéĉîìćÜĒúą

ÖĈúĆÜđéĉîìćÜñŠćîĀöĎŠïšćîĒĀŠÜîĊĚÝîĕéšđéĉîĕðđÝĂĒöŠÙšćÙîĀîċęÜĔî
ĀöĎŠïšćîǰìĊęÖĈúĆÜ×ĂÙüćößŠü÷đĀúČĂĔîÖćøÝĆéÖćøÖĆïöĂîÿđêĂøŤìĊę
ÖĈúĆÜÝąēÝöêĊìĊęĀöĎŠïšćîĒĀŠÜîĊĚēé÷öĊøćÜüĆúêĂïĒìîĔĀšǰĂ÷ŠćĒîŠîĂî
ÝċÜìĈĔĀšđøćêšĂÜđ×šćĕðßŠü÷đĀúČĂĔîìĊęÿčé 

�����ǰÝčé×ĆéĒ÷šÜ 
ĔîøąĀüŠćÜìĊ ęÖĈúĆÜĂĂÖđéĉîìćÜÝĆéÖćøöĂîÿđêĂøŤ öĊ

ēĂÖćÿóïđÝĂÖĆïĒøŠêŠćÜėǰàċęÜđøćÿćöćøë×čéĒøŠđĀúŠćîĆĚîđóČęĂîĈĕðĔĀš
ĒöŠÙšćđóČęĂĕéšøĆïÙüćöøĎšđÖĊę÷üÖĆïĒøŠîĆĚîĒúąĕĂđìöêŠćÜėÝćÖĒöŠÙšćĕéš 
�����ǰïìÿøčð 

ĀúĆÜÝćÖđøćßîąïĂÿđøćÝąĕéšøĆïđÜĉîÝĈîüîöĀćýćúàċęÜ
đðŨîÙąĒîîìĊęÝąēßüŤđÜĉîìĆĚÜĀöéìĊęđøćĕéšđÖĘïÿąÿööćĔîÖćøđúŠîđÖö
øĂïîĊĚđöČęĂðøćïïĂÿÿĈđøĘÝĒúšü 
 

��4�öĊĀîšćĂĂÖĒïïǰéĆÜîĊĚ 
4.4.1 ĀîšćÝĂđöîĎđÖö 

ĀîšćÝĂđöîĎĒÿéÜêĆüđÖöǰ'JHIUǰGPSǰ0SFTǰĒÿéÜĀîšćĀúĆÖǰ
ēé÷öĊđöîĎĔĀšñĎ š đú ČĂÖǰÙČĂǰ1MBZǰ(BNFǰÿĈĀøĆïđúŠîđÖöǰ4FUUJOHǰ
ÿĈĀøĆïêĆĚÜÙŠćđÖö ĒúąöĊ0SFǰ*OGPĕüšÿĈĀøĆïđ×šćéĎ×šĂöĎúĒøŠđóĉęöđêĉöĕéš 
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õćóìĊę 9 ĀîšćÝĂđöîĎđÖö 

4.4.2 ĀîšćÝĂêĆĚÜÙŠćđÖö 
ĀîšćÝĂêĆĚÜÙŠćđÖö ñĎšđúŠîÿćöćøëêĆĚÜÙŠćđÿĊ÷Üēé÷ÖćøđúČęĂî

ĒëïĕðìćÜàšć÷đñČęĂđóĉęöđÿĊ÷ÜĒúąđúČęĂîĕðìćÜ×üćđñČęĂúéđÿĊ÷Üĕéšǰ
ĒúąñĎšđúŠîÿćöćøëéĎüĉíĊÖćøÙüïÙčöêĆüúąÙøĕéšìĊęîĊ 

 
õćóìĊę �� ĀîšćÝĂêĆĚÜÙŠćđÖö 

4.4.3 ĀîšćÝĂđúČĂÖĒÿéÜ×šĂöĎúĒøŠ 
ĀîšćÝĂìĊęÝąĒÿéÜ×šĂöĎúĒøŠǰÿćöćøëđúČĂÖÖééĎìĊęøĎðĒøŠǰ

đóČęĂđ×šćĕðĂŠćî×šĂöĎúĒøŠđóĉęöđêĉöĕéš ēé÷ðøąÖĂïĕðéšü÷ǰ×šĂöĎúĒøŠ
đĀúĘÖǰ×šĂöĎúĒøŠìĂÜǰĒúą×ĘĂöĎúĒøŠđóßø 

 
õćóìĊę 11 ĀîšćÝĂđúČĂÖĒÿéÜ×šĂöĎúĒøŠ 

 

 
õćóìĊę 1� ĀîšćÝĂĒÿéÜ×šĂöĎúĒøŠ 

4.4.4 ĀîšćÝĂđúŠîđÖö 
ĀîšćÝĂđúŠîđÖöǰđðŨîÝčéđøĉ ęöêšî×ĂÜéŠćîöĊüĉíĊÖćøÿĂî

üĉíĊÖćøđúŠîóČĚîåćîǰĒúą öĊĒÿéÜñúĀîšć UI êŠćÜǰėǰđßŠîǰêĆüúąÙøǰǰ
ĒëïđúČĂéǰđÜĉîìĊęđÖĘïĕéš ĒúąßŠĂÜđÖĘïĕĂđìöđðŨîêšî 

 
õćóìĊę 13 ĀîšćÝĂđúŠîđÖö 

4.4.5 ĀîšćÝĂĒÿéÜÖćøÙč÷ĒúąøĆïĕĂđìöÖĆïĒöŠÙšć 
đðŨîĀîšćÝĂìĊęÝąĒÿéÜđüúćÙč÷ÖĆïĒöŠÙšćǰÿćöćøëĕéšøĆï

×šĂöĎúđîČĚĂđøČęĂÜđóĉęöđêĉöêŠćÜėǰÙüćöøĎš×šĂöĎúđóĉęöđêĉöđÖĊę÷üÖĆïĒøŠĒúą
÷ĆÜĕéšøĆïĕĂđìöéšü÷ 

 
õćóìĊę 14 ĀîšćÝĂĒÿéÜÖćøÙč÷ÖĆïĒöŠÙšć 

 

đðŨîĀîšćÝĂìĊęÝąĒÿéÜĕéšøĆïĕĂđìöÝćÖĒöŠÙšćǰÿćöćøë
ĕéšøĆïĕĂšđìöÝćÖĒöŠÙšćĕéšǰĀćÖñĎšđúŠîîĈĒøŠĕðĒúÖǰēé÷ñĎšđúŠîÝąêšĂÜ
đÖĘïĕĂđìöǰĒúšüĕĂđìöÝąĕðĂ÷ĎŠĔîßŠĂÜđÖĘï×ĂÜǰ×ĂÜñĎšđúŠî 

 
õćóìĊę �� ĀîšćÝĂĕéšøĆïĕĂđìöÝćÖĒöŠÙšć 

4.4.6 ĀîšćÝĂĒÿéÜĒøŠĒúąĒøŠĀúĆÜÝćÖìĊę×čéĒúšü 
đðŨîĀîšćÝĂĒÿéÜÖćøêĊĒøŠĒúąêĆüĂ÷ŠćÜĒøŠ ēé÷đöČęĂêĊĒúšü 

ÝąöĊêĆüĒøŠÝąĒêÖĂĂÖđðŨîÖšĂîđúĘÖėǰēé÷ñĎšđúŠîÿćöćøëđÖĘïĒúą
îĈĕðĒúÖĕĂđìöĒöŠÙšćĕéš 
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õćóìĊę 1� ĀîšćÝĂĒÿéÜĒøŠĒúąĒøŠĀúĆÜÝćÖìĊę×čéĒúšü 

 

 
õćóìĊę 1� ĀîšćÝĂĒÿéÜÖćø×čéĒøŠ 

 

4.4.7 ĀîšćÝĂĒÿéÜßŠĂÜđÖĘï×ĂÜ 
đðŨîĀîšćÝĂĒÿéÜĕĂđìöĒúąĒøŠêŠćÜėĔîßŠĂÜđÖĘï×ĂÜǰēé÷

ñĎšđúŠîÿćöćøëúćÖĕĂđìöĕðĔÿŠĔîßŠĂÜǰ�ǰ�ǰ�ǰĕüšđóČęĂĔßšÜćîìĆîìĊĕéš 

 
õćóìĊę 1� ĀîšćÝĂĒÿéÜßŠĂÜđÖĘï×ĂÜ 

4.4.8 ĀîšćÝĂĒÿéÜÖćøêŠĂÿĎšÖĆïöĂÿđêĂøŤ 
ĀîšćÝĂĒÿéÜÖćøêŠĂÿĎšÖĆïöĂÿđêĂøŤ ĔîøąĀüŠćÜìĊęñĎšđúŠîĀć

ĒøŠÝąöĊöĂÿđêĂøŤöćÙĂ÷ēÝöêĊñĎšđúŠî ñĎšđúŠîÝąêšĂÜēÝöêĊēé÷ÖéÙúĉÖ
àšć÷đóČęĂēÝöêĊĔÖúšǰÙúĉÖ×üćđóČęĂēÝöêĊĕÖúǰĒúąĀúïÖćøēÝöêĊéšü÷
ÖćøÖéshift ÷ĉęÜñĎšđúŠîñŠćîĕðĕéšĕÖúöĂÿđêĂøŤÝą÷ĉęÜĒ×ĘÜĒÖøŠÜöćÖ×ċĚî 

 
õćóìĊę 19 ĀîšćÝĂĒÿéÜÖćøêŠĂÿĎšÖĆïöĂÿđêĂøŤ 

4.4.9 ĀîšćÝĂĒÿéÜðøąêĎüćðĕðĒñîìĊęĂČęî 
đðŨîĀîšćÝĂĒÿéÜðøąêĎüćðǰÿćöćøëîĈóćñĎšđúŠîĕðĔî

ÿëćîìĊęĂČęîėĕéš ēé÷ìĊęñĎšđúŠîÝąêšĂÜÖøąēééđ×šćĕðĔîðøąêĎüćð 

 
õćóìĊę �� ĀîšćÝĂĒÿéÜðøąêĎüćðĕðĒñîìĊęĂČęî 

 

4.4.10 ĀîšćÝĂĒÿéÜĀîšćĀ÷čéđÖö 
đðŨîĀîšćÝĂìĊęÝąĒÿéÜđüúćñĎšđúŠîÖéĀ÷čéđÖöĕéšéšü÷Öćø

ÖéêĆüP ĔîĀîšćĀ÷čéđÖöñĎšđúŠîÿćöćøëÖéêĆĚÜÙŠćđÿĊ÷ÜǰéĎüĉíĊÙüïÙčö
ĒúąÖéÖúĆïđöîĎÝćÖĀîšćÝĂîĊĚĕéš 

 
õćóìĊę �1 ĀîšćÝĂĒÿéÜĀîšćĀ÷čéđÖö 

4.4.11 ĀîšćÝĂĒÿéÜđÖöēĂđüĂøŤ 
đðŨîĀîšćÝĂìĊęÝąĒÿéÜđöČęĂñĎšđúŠîóúĆÜßĊüĉêđĀúČĂýĎî÷Ťǰēé÷ñĎš

đúŠîÿćöćøëđúČĂÖđúŠîêŠĂĀøČĂÖéÖúĆïĕðĀîšćđöîĎĀúĆÖĕéš 



�� 
 

 
 

 
õćóìĊę �� ĀîšćÝĂĒÿéÜđÖöēĂđüĂøŤ 

4.4.12 ĀîšćÝĂĒÿéÜõćóøüöĒêŠúąéŠćî 

õćóìĊę �3 õćóøüöéŠćîĀöĎŠïšćî 
 

 
õćóìĊę �4 õćóøüöéŠćîëĚĈ 

 

 
õćóìĊę �� õćóøüöéŠćîõĎđ×ćĕô 

 
õćóìĊę �� õćóøüöéŠćîìąđúìøć÷ 

 

4.4.13 ĀîšćÝĂĒÿéÜÝïđÖö 
đðŨîĀîšćÝĂìĊęÝąĒÿéÜđöČęĂñĎšđúŠîđĂćßîąïĂÿĒúąÝïđÖöǰ

øąïïÝąĒÿéÜÝĈîüîđÜĉîìĊęñĎšđúŠîĕéšđÖĘïöćìĆĚÜđÖöđðŨîÙąĒîî ëšć
đÖĉîǰ���ǰǰđĀøĊ÷âđðŨîÙąĒîîìĊę÷Ăéđ÷Ċę÷öĒêŠëšćîšĂ÷ÖüŠćǰ���ǰđðŨî
ÙąĒîîìĊęĒ÷Šēé÷ñĎšđúŠîÿćöćøëđÖĘïđÜĉîĕéšöćÖÖüŠćǰ���ǰđĀøĊ÷â 

 
õćóìĊę �� ĀîšćÝĂĒÿéÜÝïđÖö 

�� ÿøčðñúÖćøéĈđîĉîÜćî 

���ǰÿøčðñúÖćøéĈđîĉîÜćî 
ÖćøÝĆéìĈēÙøÜÜćîîĊĚöĊÝčéöčŠÜĀöć÷ÙČĂÖćøÿøšćÜÿČęĂÖćø

đøĊ÷îøĎ šđÖ Ċ ę÷üÖĆïĒøŠĔîøĎðĒïï×ĂÜđÖöǰēé÷đðŨîÿČ ęĂÖćøđøĊ÷îøĎš
ìćÜđúČĂÖÿĈĀøĆïïčÙÙúìĆęüĕðǰđóČęĂĔĀšñĎšđúŠîĕéšÿŠÜđÿøĉöÖćøđøĊ÷îøĎš
ìćÜéšćîüĉì÷ćýćÿêøŤǰñŠćîÖćøđúŠîđÖöǰìĆĚÜ÷ĆÜßŠü÷ĔĀšñĎšđúŠîĕéšòřÖ
ìĆÖþąÖćøĔßšĕĀüóøĉïǰÖćøêĆéÿĉîĔÝĀúïĀøČĂēÝöêĊǰÖćøïøĉĀćø
ìøĆó÷ćÖøĕĂđìöêŠćÜėǰõć÷ĔîēúÖ×ĂÜđÖöàċęÜđðŨîēúÖìĊęñĎšÝĆéìĈĕéš
ÿööčêĉ×ċĚîöćǰ 
ēé÷ÿøčðñúÖćøéĈđîĉîÜćîĕéšéĆÜîĊĚ 

1� øąïïđúČĂé×ĂÜêĆüúąÙø 
2�øąïïÖćøđÙúČęĂîìĊę×ĂÜêĆüúąÙø 
3� éŠćîǰ�ǰéŠćîǰ�ǰéŠćîǰ�ǰìĊęÿćöćøëđúŠîĕéš 
�� øąïï×čéĒøŠ 
5� øąïïĔßšĕĂđìö×ĂÜêĆüúąÙø 
6� øąïïĔĀšÙüćöøĎšđÖĊę÷üÖĆïĒøŠ 
7� øąïïēÝöêĊ 
8� øąïïßŠĂÜđÖĘï×ĂÜ 
9� øąïïÙč÷ÖĆïǰ/QD 
10� øąïïÙąĒîîĔîđÖö 

5.1.2 ÿøčðñúÖćøêĂïĒïïÿĂïëćöĀúĆÜÖćøìéÿĂïđÖöǰ 
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ÝćÖñúÖćøêĂïĒïïÿĂïëćöĀúĆÜÖćøìéÿĂïǰĒÿéÜĔĀš
đĀĘîüŠćĔîéšćîǰ(BNFǰJEFBǰñĎšđúŠîöĊÙüćöêšĂÜìĊęÝąđúŠîàĚĈöćÖìĊęÿčéǰ
ĔîÿŠüî×ĂÜéšćîǰLOPXMFEHFǰÙüćöøĎšÝćÖđÖöǰǰ%JGGJDVMUZǰÖćøĔßš
ìĆÖþąĔîÖćøđúŠîĒúąǰ0WFSBMMǰõćóøüö×ĂÜđÖöĂ÷ĎŠĔîøąéĆïöćÖǰ
ÿŠüîĔîéšćî×ĂÜǰ(BNFQMBZǰĂ÷ĎŠĔîøąéĆïìĊęðćîÖúćÜǰñĎšìéÿĂïđĀĘî
üŠćđÖöîĊĚîĂÖÝćÖÝąĕéšøĆïÙüćöÿîčÖǰÙüćöđóúĉéđóúĉîÝîĂ÷ćÖìĊęÝą
đúŠîàĚĈĂĊÖøĂïĒúą÷ĆÜÿćöćøëĕéšøĆïÙüćöøĎšÝćÖĒøŠêŠćÜėǰĕéšĂĊÖéšü÷ 

��� ðŦâĀćĒúąĂčðÿøøÙìĊęóïĔîÖćøóĆçîćøąïï 
�� ÖćøóĆçîćĔîïćÜøąïïêšĂÜĔßšÙüćöøĎ šĔĀöŠǰìĈĔĀš

ñĎšÝĆéìĈêšĂÜĔßšđüúćêšĂÜĀćÙüćöøĎšđóĉęöđêĉö 
�� ÖćøĀć×šĂöĎú×ĂÜĒøŠǰēé÷ñĎšÝĆéìĈêšĂÜĀć×šĂöĎúìĊęëĎÖ

ĒúąöĊÙüćöîŠćđßČęĂëČĂöćÖìĊęÿčé 
�� ĔîÖćøĂĂÖĒïïêĆüúąÙøïćÜǰAsset êšĂÜöĊÙŠćĔßšÝŠć÷

đóĉęöđóČęĂĔĀšĕéšÙüćöĀúćÖĀúć÷ 
�� đÙøČęĂÜĂčðÖøèŤìĊęĔßšÜćîöĊðŦâĀćïšćÜïćÜÙøĆĚÜǰđßŠîǰÙšćÜǰ

ßšćǰĀøČĂǰđÖĉéǰError 
�� ïćÜÙøĆĚÜĂćÝĕöŠÿćöćøëøąïïìĊęĂ÷ćÖìĈĔĀšÿĈđøĘÝ 
 

��3 ĒîüìćÜÖćøóĆçîćêŠĂ 
�� đóĉęöÝĈîüîéŠćîĒúąÙüćöìšćìć÷ĔĀöŠėǰĒúąõćøÖĉÝ

êŠćÜėĔĀšîŠćÿîĔÝöćÖ÷ĉęÜ×ċĚî 
�� đóĉęöđîČĚĂđøČęĂÜĒúą×šĂöĎúÙüćöøĎš×ĂÜĒøŠßîĉéêŠćÜĔĀšöćÖ

÷ĉęÜ×ċĚîĒúąîŠćÿîĔÝöćÖ÷ĉęÜ×ċĚî 
�� đóĉęöðøąđõì×ĂÜöĂîÿŤđêĂøŤĔĀšöćÖ×ċĚî 
�� đóĉęöðøąđõìĂćüčíĒúąĕĂđìö×ĂÜêĆüúąÙøĔĀšöćÖ×ċĚî 
�� đóĉęöǰ"OJNBUJPO êĆüúąÙøĒúąöĂîÿŤđêĂøŤöćÖ×ċĚî 
�� ìĈđðŨîõćþćĕì÷ 
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สื่อการเรยีนรูการประกอบคอมพิวเตอรดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
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บทคัดยอ 

 ปจจุบันการประกอบคอมพิวเตอรถือไดวาเปนสิ่งใกลตัวกับทุกคนและมีโอกาสไดใชอยูแลว ดังนั้นความรู

ในองคประกอบของคอมพิวเตอร และทักษะในการประกอบคอมพิวเตอร 2 สิ่งน้ี เปนสิ่งที่บุคคลทั่วไปควรมีความรู

และความเขาใจพื้นฐาน สำหรับการประกอบคอมพิวเตอรดวยตนเอง เราจึงอยากที่จะใหความรูแกบุคคลทั่วไปที่

ตองการที่จะเรียนรูวิธีการประกอบคอมพิวเตอร รวมไปถึงขอมูลตางๆเกี่ยวกับองคประกอบ ผานการนำเสนอให

ออกมาในรูปแบบของสื่อการเรียนรูบนเทคโนโลยี VR  

สื่อการเรียนรูนี้จะเปนตัวอยางที่ชวยในการประกอบคอมพิวเตอรใหกับผูใช ซึ่งจะชวยลดปญหาดานความ

ผิดพลาด และทรัพยากรที ่จะใชในการประกอบลงไปได พรอมกับการสรางประสบการณลองการประกอบ

คอมพิวเตอรใหกับผูใชโดยสามารถมีปฏิสัมพันธภายในโลกเสมือน และการใหความรูเกี่ยวคอมพิวเตอรเบื้องตน 

โดยจะเรียกสื่อการเรียนรูนี้วา “RookiePC” ประกอบไปดวย 2 โหมดการใชงาน 1) โหมดเรียนรู 2) โหมดฝกฝน 

พัฒนาบน Unreal Engine เวอรชัน 5.1.1 และใชงานผานอุปกรณ VR Oculus Quest 1 

คำสำคัญ – VR, RookiePC, แบบจำลอง 3 มติิ, คอมพิวเตอร 

 

 

 

 

 

 

 

 



1. บทนำ 
 ปจจุบันคอมพิวเตอรเปนสวนหนึ่งของการขับเคลื่อน

โลก เปนอุปกรณท่ีมีความจำเปนอยางมาก และถูกใชงานเปน

พื ้นฐานในหลายๆอาชีพ เปนเรื ่องปกติอยางมมากในปจจุบัน

สำหรับคนทั่วไปจะมีโอกาสไดใชคอมพิวเตอรตลอดอยูบางแลว 

แตนอกจากการใชงาน จำเปนที่จะตองเขาใจถึงองคประกอบ

เหลานั้นในคอมพิวเตอร 1 เครื่องเชนกัน เพื่อใหเขาใจวา“สวน

ไหนคืออะไร ทำหนาท่ีอะไร” เหมือนกับการขับรถ ท่ีจะเปนดีกวา 

ถาเรารูจักตัวรถไปดวย ในสวนของคอมพิวเตอรก็เชนกัน โดยจะ

รวมไปถึงหลักการประกอบที่ถูกตองดวย ทำใหเกิดโครงงานสื่อ

การเรียนรูการประกอบคอมพิวเตอรดวยเทคโนโลยีความจริง

เสมือนน้ีขึ้นมา 

 นอกจากนี้ยังมีอีกปจจัยหนึ่งสำหรับการสรางสื่อการ

เร ียยนรู ก ็เพ ื ่อที ่จะเปนตัวเล ือกอีกทางหนึ ่ง สำหรับใชใน

สถานศึกษา ที่มีการเรียนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรแลวตองทำการ

ประกอบคอมพิวเตอร สำหรับสื่อการเรียนรูน้ีจะมาชวยลดในสวน

ของตัวอุปกรณจริงที่ใชงานการประกอบ ที่ไมจำตองมีก็ได และ

จะชวยผูใชสามารถลองผิดลองถูกไดโดยไมตองกังวลตอความ

เสียหายของอุปกรณ 

 โดยโครงงานนี้ถูกพัฒนาขึ้น เพื่อใหความรูเกี ่ยวกับ

ดานองคประกอบของคอมพิวเตอร และดานการประกอบ

คอมพิวเตอรอยางถูกวิธีมานำเสนอในรูปแบบของสื่อการเรียนรู

สามารถปฏิบัติตามได และมีอิสระในการเรียนรู มีการใหความรู

ขั ้นตอนการประกอบ ความรู ขอมูลในอุปกรณแตละชิ ้น เพิ่ม

ประสบการณจำลองใหผูใชที่สามารถนำไปปรับใชกับการปฏิบัติ

จริงได ผานเทคโนโลยีความจริงเสมือน เพื่อใหไดมุมมองของผูใช

เอง และผู ใชยังสามารถนำความรู ที ่ไดไปเปนแนวทางในการ

ประกอบคอมพิวเตอรของตนเองไดในอนาคต 

2. การประยุกตใชเทคโนโลยี VR ดานการศึกษา 

2.1 เทคโนโลยี VR 

 Virtual Reality (VR) หรือ เทคโนโลยีความจริงเสมอืน 

คือ การจำลองสภาพแวดลอม ใหเหมือนกับวา ผูใชหลุดเขาไปอยู

อีกโลกหนึ่ง ผานการรับรูตางๆ ไมวาจะเปน การมองเห็น การได

ยิน การสัมผัส  ผานอุปกรณ VR Headset ที่เชื่อมตอและทำงาน

รวมกับคอมพิวเตอร เพื่อแสดงผลกราฟกแบบมีมิติ มีระยะใกล

ไกล ทำใหเราสามารถเห็นทุกอยางไดรอบดาน 360 องศา ซ่ึง

เทคโนโลยี VR ก็ถูกนำมาใชเพื่อสรางประสบการณเสมือนจริง 

โดยเริ่มตนที่ เนนใหความบันเทิงผานการเลนเกมตาง ๆ ที่ใหผู

ใช ได สวมบทบาทและลงมือปฏิบัต ิด วยตนเอง จนปจจุบัน

กลายเปนเทคโนโลยีที่สามารถสนับสนุนดานธุรกิจ เชน ธุรกิจ

ยานยนต, ซอฟตแวร ไปจนถึงอสังหาริมทรัพย อยางการจำลอง

สถานที่จริง เปนตน รวมไปถึงการสื่อการผานสังคมโลกเสมอืน ท่ี

ไมจำเปนตองพบกันจรงิๆ ก็ถูกนำมาประยุกตใช [1] 

2.2 เทคโนโลยี VR ทำงานอยางไร 

 VR ใชหลักการถายทอดภาพเสมือนผานเลนสนูน โดย

หนาจอจะแสดงผลภายในแวนที่มีระยะหนึ่งทางยาวโฟกัสจาก

เลนส ระยะหาง a จากหนาจอถึงเลนส และ b ระยะทางจาก

เลนสนูนถึงภาพท่ีสรางขึ้น ตามสูตร: 1/b+1/a=1/f  

 
รูปที่ 1 การทำงานของ VR 

 เปนที่ทราบกันดีวา เลนสไมมีการเปลี่ยนที่ใน VR ซ่ึง

คาตางๆอยาง ทางยาวโฟกัส f จะเปนคาคงที่ และ สามารถปรับ

ระยะภาพ b ได โดยการเปลี่ยนระยะวัตถุ a สำหรับสายตาสั้น 

ระยะทาง a จะตองลดลงและระยะของภาพ b จะสั้นลง ในขณะ

ที่คนมีสายตายาวตามอายุ จะตองเพิ่ม a เพื่อใหระยะของภาพ

ยาวขึ้น ดวยเทคโนโลยี VR ตาของมนุษยจะมองเห็นภาพเสมือน

จริงที่ขยายในแนวตั้งผานเลนส เลนสจะสามารถปรับกลับไป

กลับมาเพื่อเปลี่ยนระยะของ a ได ทำใหระยะของภาพจาก b 

เปลี่ยนไป เพื่อใหผูที่มีคาสายตาสั้นในระดับตางๆ มองเห็นได

ชัดเจน ในแวน VR มีเลนสสำหรับตาซายและตาขวา เพื่อใหตา

ซายและตาขวามองเห็นภาพเสมือนที่ขยายขึ้นในแนวตั้ง ภาพ

ของตาซายและขวาจะมีการเปลี ่ยนตำแหนงของว ัตถ ุตาม

ตำแหนงที่ผูมองเปลี่ยนไปเพื่อใหผูใชมองเห็นภาพ 3 มิติตรงหนา 

ทำใหสามารถมองเห็นภาพที่รูสึกสมจริงคลายกับผูใชยืนในโลก

เสมือนน้ันจริงๆ [2] 



2.3 ประโยชนในการนำเทคโนโลยี VR มาใชในสื ่อการ

เรียนรู 

 เทคโนโลยีความจริงเสม ือนในปจจ ุบ ันถ ูกนำมา

ประยุกตใชเขากับการศึกษา โดยเฉพาะในประเทศจีน ที่เริ่มใช

งานในสถานศึกษามากชิ้น อันเนื่องมาจากที่เทคโนโลยีถูกใชงาน

จากการเลนเกม และ ยังใหประสบการณในการใชที่แตกตางไป

จากการเรียนแบบปกติ ซึ่งมีการเปรียบเทียบการนั่งเรียนแบบใน

หองเรียนเปนวิชาการบรรยายกับการเรียนผานสื่อที่ถูกนำเสนอ

ดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน ผลลัพธที่ไดคือทั้ง 2 อยางมีขอดี 

และขอเสียตางกัน การนั่งฟงบรรยายแบบปกติผูเขาเรียนเปน

อิสระกับการเรียน สามารถเรียนรูและตกผลึกไดดวยตนเองแต

สำหรับ VR สามารถทำใหผู ใชจดจอกับสิ ่งที ่ถ ูกนำเสนออยู

ตรงหนาทำใหการนำเสนอเปนไปอยางไหลลื่น แตอาจจะพลาด

สำหรับรายละเอียดเล็กๆ ตางๆ ท่ีไมไดถูกนำเสนอโดยตรง [3] 

ประโยชนที่สามารถไดรับจากการนำ VR มาประยุกตใชในดาน

การศึกษา 

• ลดปญหาดานงบประมาณในการซ้ืออุปกรณจริง 

• นักเรียนสามารถลงมือปฏิบัติไดดวยตนเอง 

• ลดปญหาความเสียหายกับอุปกรณเมื่อมีการลงปฏิบัติ

ในการเรียนรูท่ีตองมีการทดลองจริงๆ 

• ลดปญหาการใชสถานท่ีตางๆ 

• สรางประสบการณรวมไปพรอมกับการเรียนรู 

• จุดประกายความคิดใหผูใช 

• นำเสนอขอมูลใหผูใชสามารถเขาใจไดอยางชัดเจน 

 ดังนั้นเทคโนโลยี VR จึงเหมาะสมอยางยิ่งในการใช

กระตุนความคิด สรางแรงจงูใจใหกับผูใชงานใหเกิดความคิดริเริ่ม 

สรางประสบการณเสมือนใหไดทดลองลงปฏิบัติผานการเรียนรู 

ในหลักสูตรการศึกษาตางๆ [4 - 5] 

2.4 ตัวอยางการนำเทคโนยี VR มาใชในการสื่อกาเรียนรู 

1)  Application of Virtual Reality in Task Training in 

the Construction Manufacturing Industry 

 เปนงานวิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชันการประกอบ

เครื่องจักรในงานอุตสาหกรรมการผลิต โดยใชเทคโนโลยี VR บน

อุปกรณ HTC VIVE และใชภาษา C# ในการพัฒนา โดยการวิจัย

ไดนำผูเขาทดสอบมาทดลองใชงานตัวแอปพลิเคชัน ไดผลสรุปวา

เนื่องจากตัวอุปกรณที่นำมาทดลองประกอบมีความซับซอนท่ี

นอย และตัวผูเขาทดสอบยังไมชินกับเทคโนโลยี VR ทำใหการ

เรียนรู ผ านคู ม ือแบบปกติ ไดผลลัพธที ่ด ีกวาการเรียนรู บน

เทคโนโลยี VR [6] 

2) VR Training Environment for Electrical Vehicle 

Assembly Training in EEC 

เปนงานวิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชันการประกอบเครื่องยนตใน

รถยนตไฟฟา โดยใชเทคโนโลยี VR บนอุปกรณ HTC VIVE และ

ใชแอปพลิเคชัน Unreal Engine ในการพัฒนา โดยการวิจัยได

นำผูเขาทดสอบที่มีประสบการณการใชอุปกรณเทคโนโลยี VR 

และมีความรูในเรื่องของรถยนตไฟฟามาทดลองใชงานตัวแอป

พลิเคชัน และมีการทำแบบสอบถามหลังการทดสอบ ไดผล

สรุปวาการใชงานเทคโนโลยี VR สำหรับการฝกฝนการประกอบ

เครื่องยนตในรถยนตไฟฟา มีความนาสนใจ นาตื่นเตนมากกวา

การเรียนรู บนคู ม ือแบบปกติ สามารถใชงานไดจริง และยัง

สามารถตอยอดไปยังงานอุตสาหกรรมอื่นๆ ได [7] 

3) Design and Application of Virtual Training System 

for Computer Hardware Assembly 

 เปนงานวิจ ัยและพัฒนาแอปพลิเคชันการเร ียนรู

สำหรับการประกอบคอมพิวเตอร โดยใชเทคโนโลยี VR และใช

แอปพลิเคชัน Unity ในการพัฒนา โดยตัวแอปพลิเคชันมีการให

ขอมูลรายละเอียดของชิ้นสวนตางๆ บนคอมพิวเตอร 1 เครื่อง มี

การทำแอนิเมชันใหความรู ในว ิธ ีการประกอบชิ ้นสวนบน

คอมพิวเตอรของแตละชิ้นสวน และสามารถใหผูใชงานไดทดลอง

ประกอบเองไดอีกดวย [8] 

3. ขอบเขตของสื่อการเรียนรู 

3.1 การสรางสื่อการเรียนรู 

 ในการสรางสื ่อการเรียนรู จะแบงขอบเขตของการ

พัฒนาออกเปน 2 สวน ซ่ึงจะประกอบไปดวย 

1. การสรางแบบจำลอง 3 มิติของอุปกรณคอมพิวเตอร 

 การพัฒนาแบบจำลอง 3 มิติของอุปกรณคอมพิวเตอร 

มีอุปกรณทั้งหมด 11 ชิ้น ที่ประกอบรวมกันเปนคอมพิวเตอร 1 

เครื่อง และรวมไปถึงอุปกรณเพิ่มเติมที่ใชในการประกอบ ในการ

พัฒนาจะใชโปรแกรม Autodesk Maya สำหรับใชในการสราง

แบบจำลอง 3 มิติของทั้งหมด 11 ชิ้น และ Adobe Substance  

3D Painter สำหรับใชในการสรางพื้นผิวใหกับตัวแบบจำลอง 3 

มิต ิใหมีความใกลเคียงความเปนจริงมากย่ิงขึ้น 



2. การพัฒนาสื่อการเรียนรู 

 สำหรับสื ่อการสอนจะนำเสนอในรูปแบบคลายเกม 

ประเภท Sandbox, Simulation Game พัฒนาบนซอฟตแวร 

Unreal Engine และมีการใชอุปกรณบนเทคโนโลยี VR ในการ

เขาใชงาน มีรายละเอียดสภาพแวดลอมของสื่อการเรียนรูภายใน

เปนแบบปด เปนการสวมบทบาทใหผูใชไดศึกษา มีขอมูลสำหรับ

ใหเปนความรูทั้งสวนองคประกอบคอมพิวเตอร และขั้นตอนการ

ประกอบคอมพ ิวเตอร   ซ ึ ่ งผ ู  ใช สามารถทดลองประกอบ

คอมพิวเตอรเบื้องตนไดดวยตนเอง 

3.2 ขอมูลการประกอบคอมพิวเตอร 

 มีขอมูลที ่ใชในการอางอิงสำหรับการประกอบใน

โครงงานนี ้ และรวมไปถึงอุปกรณท่ีใชสำหรับประกอบเปน

คอมพิวเตอร จะอางอิงมาจากคุณ Christoppher Flannigan 

จากวิดีโอสาธิตการประกอบคอมพิวเอตร How to Build A PC 

step by step beginning Guide [9] โ ด ยช ิ ้ น ส  ว นท ี ่ เ ป น

องคประกอบคอมพิวเตอรท้ัง 11 ช้ิน มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

1. CPU - Intel core i7-13700k   

2. Mainboard  - ROG STRIX Z790-E GAMING WIFI 

3. ตัวระบายความรอน CPU -  LT720 WH 

4. Ram - Kingston FURY Beast DDR5 RGB Memory 

5. Graphic Card -  ASUS TUF Gaming GeForce RTX 

4070 Ti 

6. Storage -  Kingston FURY Renegade PCIe 4.0 

NVMe M.2 SSD 

7. Power Supply - MONTECH Titan Gold 1200W 

Power Supply 

8. Case - LIAN LI Lancool 

9. Display - TUF Gaming VG34VQL1B Gaming 

Monitor  

10. Mouse  - Logitech G Pro X Superlight 

11. Keyboard -  Logitech Gaming Keyboard G512 

 ขอมูลที่ใชในการนำเสนอเปนความรูก็จะมาจากการ

รวบรวมและคนควาจากแหลงขอมูลตางๆหลายๆที่ หลังจากน้ัน

จะนำมาสรุปรวมกัน อีกสวนหนึ่งเพื่อเพิ่มความนาเชื่อการสราง

สื ่อการเรียนรู  ทางผู ว ิจัยไดทำการหาประสบการณจากการ

ประกอบคอมพิวเตอรกับอุปกรณจิรง เพื่อใหสามารถเขาใจถึง

การประกอบจริง และนำมาประยุกตใชในการพัฒนาสื่อกาเรียนรู 

4. ผลการพัฒนา  

4.1 ผลการพัฒนาแบบจำลองอุปกรณ 3 มิติ 

 จากการพัฒนาทั ้งหมดของแบบจำลองทั ้ง 11 ช้ิน 

ไดแก CPU , RAM, Mainboard, Case, ตัวระบายความรอน 

CPU, Power Supply, Gaphic Card, Storage, Display, 

Mouse, Keyboard โดยอางอิงตามขอมูลที่ไดจากการคนควาไว 

และเพื่อใหเปนการประกอบคอมพิวเตอรมีความสมบูรณมาก

ยิ่งขึ้น จึงมีแบบจำลองเพิ่มเติมอีกทั้งหมด 3 ชิ้น ไดแก ไขควง, 

ซิลิโคน และปลั๊กไฟสำหรับเสียบคอมพิวเตอรเพื่อเปดชงาน  

 ในพัฒนาของแบบจำลอง 3 มิติ มีขั้นตอนในการสราง

และพัฒนาเปนไปตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 

1. หาภาพอางอิงทั้งหมด 3 มุม คือ ดานบน ดานหนา 

และดานขาง จากนั้นนำภาพดังกลาวเขาสูโปรแกรม 

Maya เพื่อวางภาพในแตละมุม 

2. ขึ้นโครงวัตถุตามภาพท้ัง 3 มุม โดยตองจัดเรียงใหวัตถุ

ในภาพมีขนาดและตำแหนงที่สอดคลองกันในแตละ

มุม นอกเหนือจากทั้ง 3 มุมแลว ก็ดูรายละเอียดจาก

ภาพอื ่น เพ ื ่อเก ็บรายละเอ ียดบนแบบจำลองให

เหมาะสมมากยิ ่งขึ ้น และมีความละเอียดเทาที ่จะ

เปนไปได 

3. ในการทำแตละอุปกรณ เปนการประกอบรวมจากวัตถุ

หลายๆชิ้น บางครั ้งก็เพื ่อตองการเก็บรายละเอียด 

บางครั้งก็เพื่อแยกบางชิ้นออกจากกัน และบางครั้งก็

เปนเรื่องงายกวาที่จะทำวัตถุแยกออกมาแลวคอยนำ

กลับมาประกอบรวมภายหลัง 

4. เมื่อไดแบบจำลองที่เสร็จสิ้นแลว จำเปนที่จะตองตัด 

UV เป นการกางพื ้นผ ิวของว ัตถ ุออกมาเปนแผน

สี ่เหลี ่ยม ในวัตถุแตละชิ ้น เพื ่อใชการทำพื ้นผิวใน

โปรแกรม Substance 3D Painter แบบจำลองแตละ

ชิ ้นจะมีการใสสี Material ที่แตกตางกันใหกับวัตถุ

บางสวน เพื่อแบง Layer ใหกับแบบจำลองท่ีใชในการ

ทำพื้นผิวตอไป 

5. จัดกลุมของวัตถุ และ UV กลุมนั้นๆ จากนั้นจึงสราง 

Cube วัตถุทรงสื่อขึ้นมาโดยกำหนดคาตามขนาดจริง

ของวัตถุ ตรงคา Scale X Y Z ของ Cube นั้น เปน

ขนาดกวาง ยาว สูง เพื ่อเขาขนาดจริง โดยอางอิง

ขนาดจากขอมูลที่คนควาไวกอนหนา ใหกับกลุมของ



วัตถุ เพื ่อที ่จะใหออกมาเปนอุปกรณที ่มีขนาดเทา

ความจริง จากการตั้งคาโปรแกรม Maya แลว 1 units 

ของ Maya จะมีคาเทากับ 1 เซนติเมตร ซึ่งตองแปรง

คาหนวยกอน 

6. หลังจากที่ทำแบบจำลองเสร็จเรียบรอยเปนขั้นตอน

ของการรวมวัตถุยอยๆ จะรวมกลุมวัตถุใหเปนอุปกรณ 

1 ชิ้น ดวยการ Combine เปนรวมวัตถุหลายชิ้น ไว

เปน 1 ช้ิน เมื่อเลือกวัตถุช้ินน้ัน จะนับวัตถุอื่นๆดวย 

7. ขั ้นตอนสุดทาย นำแบบจำลองออกจากโปรแกรม 

Maya โดยการ Export ออกมาเปนไฟลที่มีนามสกุล 

.fbx เปนนามสกุลไฟลประเภท 3 มิติ ที ่รองรับใน 

Unreal Engine 5 ซึ่งชิ้นที่แยกออกจากชิ้นอื่นๆก็ตอง 

Export แยก และทำพื้นผิวเชนเดียวกัน  

8. นำไฟล   . fbx ของแบบจำลอง  เข  าส ู  โปรแกรม 

Substance 3D Painter เพื่อทำพื้นผิว เมื่อไดพื้นผิวท่ี

เสร็จสมบูรณแลว ทำการ Export ออกมาเปนรูป .png 

ท่ีในแตละรูปจะมีการแบงประเภทของพื้นผิวไว เชน สี

หลัก, ความเงา, ความเปนเหล็ก เปนตน จะนำรูป

เหล  าน ั ้นไปต อ Node Material ภายใน Unreal 

Engine   

9. สำหรับการทำพื้นผิวสวนใหญจะมีวิธีการนำภาพท่ีมีรา

ยะเอียดของจริง มาซอนลงบนแบบจำลอง จากนั้นจึง

ใช การ Black Mask คือใส ส ีให ก ับว ัตถ ุโดยที ่การ

ระบายจะเปนแสดงสีนั้นๆ และในบางชิ้นก็ใช White 

Mask เปนวิธีตรงขามกัน หัวแปรงที่ใชในการระบาย 

จะระบายดวยภาพ Alpha ที่จะใหลวดลายตามภาพ

ขาวดำตางๆ มีการปรับใช Material ของโปรแกรมที่มี

ให และทำการปรบัคาใหใกลเคียงกับวัตถุจริงๆ โดยวิธี

ที่กลาวไปทั้งหมดนั้น เปนวิธีหลักในการทำพื้นผิวของ

อุปกรณโดยรวมทุกช้ิน 

 แบบจำลองทั้งหมดที่นำเขามาในสื่อการเรียนจะแสดง

ดังรูปที่ 1 ซึ่งประกอบไปดวยชิ้นสวนที่ไดกลาวไปในสวนกอน

หนา 

 
รูปที่ 1 แบบจำลอง 3 มิติ ของอุปกรณคอมพิวเตอรทั้งหมด 

4.2 ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู 

 สื่อการเรียนรูที ่สรางภายในโครงงานนี้ จะใชชื ่อวา 

“RookiePC” โดยที่มาของชื่อจากคำวา “Rookie” เปนคำศัพท

ที่ใชหมูของทหารและตำรวจ มีความหมายวา “เด็กใหม” ที่ยังไม

มีประสบการณมากพอ พึ่งเขามาปฏิบัติหนาที่ ซึ่งในที่นี้จะแทน

สำหรับผู ใช งานที ่ย ังไม ม ีประการณเก ี ่ยวก ับการประกอบ

คอมพิวเตอรมากอน รวมเขาคำวา “PC” ที่มาจาก “Personal 

Computer” สำหรับเรียกคอมพิวเตอรที่ใชงานทั่วไป เมื่อนำท้ัง 

2 คำ มารวมกันเปน “RookiePC” ที่จะหมายถึงสื่อการเรียนรู

สำหร ับการประกอบคอมพ ิวเตอร สำหร ับผ ู  ใช ท ี ่ย ั งไม มี

ประสบการณการปะกอบคอมพิวเตอรจริงมากอน  

 
รูปที่ 2 ฉากเริม่ตนของสื่อการเรียนรู 

 ในสื ่อการเรียนรู  RookiePC นี ้ประกอบไปดวย 2 

โหมดการใชงาน ไดแก 

1) โหมดเรียนรู ใชแทนดวยคำวา Rookie เปนโหมดท่ีให

ผู ใชไดเรียนรูและปฏิบัติตามขั้นตามการประกอบท่ี

ถ ูกต อง พร อมขอม ูลใหความรู ในแตละอุปกรณ 

ตัวอยางภายในโหมดเรียนรูจะแสดงในรูปท่ี 3 



 
รูปที่ 3 ตัวอยางภายในโหมดเรียนรู 

2) โหมดฝกฝน ใชแทนดวยคำวา Veteran โหมดสำหรับ

ใหผผูใชไดลองประกอบไดดวยตนเอง โดยที่แตกตาง

ในส วนของข อม ูลและต ัวช วยในโหมดน ี ้จะถูก

นำออกไป ตัวอยางภายในโหมดฝกฝนแสดงในรูปท่ี 4 

 
รูปที่ 4 ตัวอยางภายในโหมดฝกฝน 

 ในสวนของสื่อการเรียนรู มีผลการดำเนินงานพัฒนา

ของระบบท่ีเสร็จสมบูรณมีรายละเอียด ดังน้ี 

1) ระบบการบังคับตัวละคร เปนระบบที่ใหผูใขสามารถ

บังคับการเดิน และการหันของตัวละคร  

2) ระบบเทเลพอรต เปนระบบสำหรับการยายผูใชไปยัง

ฉากอื ่นๆ ประกอบไปดวย ฉากเริ ่มตน, ฉากโหมด

เรียนรู และฉากโหมดฝกฝน ซ่ึงผูใชสามารถยายฉากได

โดยการบังคับตัวละครไปอยูบนสัญลักษณ ดังรูปท่ี 2

และระบบจะทำการเทเลพอรตผู ใชไปยังฉากตางๆ 

เมื่อเวลาผานไป 2 วินาที 

3) ระบบแสดงขอมูลชิ ้นสวนคอมพิวเตอร เปนระบบ

สำหรับการใหขอมูลของชิ้นสวนคอมพิวเตอรในโหมด

เรียนรู โดยมีการนำขอมูลมาจัดเก็บในโครงสรางขอมูล

ภายใน Unreal Engine โดยตรง ซึ่งประกอบไปดวย 

8 ช้ินสวน ไดแก 1) Case computer 2) Mainboard 

3) RAM 4) SSD 5) Cooler 6) CPU 7) GPU และ 8) 

Power supply 

4) ระบบแสดงวีดิโอการประกอบคอมพิวเตอร เปนระบบ

สำหรับการแสดงผลวีดิโอการสอนขั ้นตอนในการ

ประกอบคอมพิวเตอร โดยมีการนำวีดิโอมาจัดเก็บใน

โครงสร างข อม ูลภายใน Unreal Engine โดยตรง 

ประกอบไปดวย 8 ชิ้นสวน เชนเดียวกับระบบแสดง

ขอมูลช้ินสวนคอมพิวเตอร 

5) ระบบหยิบสิ่งของ เปนระบบที่ใหผูใชสามารถหยิบจับ

ชิ ้นสวนนำมาประกอบ โดยมีการกำหนดสิ ่งของท่ี

สามารถหยิบจับไดเปน Class ประเภท Grabable 

ภายใน Unreal Engine และมีระบบ Tracing สำหรับ

ตรวจจับสิ่งของระยะไกล ใหผูใชสามารถหยิบสิ่งของ

จากระยะไกลไดดวย โดยจะมีการทำ Highlight เพื่อ

บอกผูใชวาไดทำการช้ีสิ่งของช้ินใดอยู 

6) ระบบประกอบชิ้นสวนคอมพิวเตอร เปนระบบในการ

ประกอบช้ินสวนตางๆ ของคอมพิวเตอรเขาดวยกัน ซ่ึง

จะมีระบบตรวจสอบการประกอบคอมพิวเตอรโดยใช 

Box collision ในการตรวจสอบวาผู ใชไดทำการนำ

ชิ้นสวนมาประกอบไดถูกตองหรือไม ถาหากถูกตอง

ระบบจะทำการ Snap ชิ้นสวนนั้นเขาดวยกันโดยจะ 

Snap ลงบน Socket ท่ีไดทำการสรางไวลวงหนา หาก

ผูใชนำชิ้นสวนมาสัมผัสกับ Box collision ผิดระบบ

จะไม Snap ใหและจะแสดงผลเปนเสียงเพื่อบงบอก

วาผูใชไดทำการประกอบผิด 

7) ระบบออกเกม เปนระบบที่เมื ่อผูใชทำการบังคับตัว

ละครไปยังจุดเทเลพอรตปสีแดง ในฉากเริ่มตน ระบบ

จะทำการปดตัวลงและออกจากเกม  

 ในสวนของชิ้นสวนคอมพิวเตอรที่ใชในการเรียนรูและ

ฝกฝนการประกอบคอมพิวเตอรท่ีไดนำเขามาพัฒนาลงบนสื่อการ

เรียนรู ประกอบไปดวยช้ินสวนหลัก 8 สวน ไดแก 

1. Case computer 

2. Mainboard 

3. RAM 

4. SSD 

5. Cooler 

6. CPU 

7. GPU 

8. Power supply 

 

 



และสวนของช้ินสวนแยกยอยสำหรับชวยในการประกอบ ไดแก 

1) ตัวน็อต 

2) สายไฟ 

3) ฐานรองสำหรับวาง CPU Cooler 

4) ฐานรองสำหรับ พดัลมภายใน Case computer 

5) ฝาปดสำหรบั CPU Cooler 

6) ฝาปดสำหรบั Case computer 

7) I/O shield 

4.3 การทดสอบสื่อการเรียนรู 

 กลุมเปาหมายในการทดสอบเปนบุคคลที่มีอายุตั้งแต 

18 - 22 ป จำนวนท้ังหมด 10 คน ท้ังมีและไมมปีระการณในการ

ใชงานอุปกรณ VR มากอน โดยมีความเชี่ยวชาญในการใชงาน

คอมพิวเตอรอยูในระดับต่ำไปจนถึงพื้นฐาน ไมมีประสบการณใใน

การประกอบคอมพิวเตอรจริงมากอน ระยะเวลาการทดสอบ 1 

คนตอ 1 ช่ัวโมง โดยประมาณ โดยการเก็บขอมูลจากผูทดสอบจะ

มาจาก 2 สวน ไดแก 

1) แบบทดสอบวัดความรูผูใชงาน 2 ดาน ซึ่งจะไดทำกอนและ

หลัง ใชงานสื่อกาเรียนรู 

 1.1 องคประกอบคอมพิวเตอร 10 ขอ 

 1.2 การประกอบคอมพิวตเอร 10 ขอ 

2) แบบประเมิณความพึงพอใจที่มีตอสื่อการเรียนรู 

 กอนการเก็บขอมูล ทางโครงงานของผูวิจัยไดรับการ

อนุมัติจริยธรรมวิจัยในมนุษยมาเรียบรอยแลว กอนทำการ

ทดสอบ เพื่อใหการทดสอบมีความนาเชื่อถือและปฏิบัติไปได

อยางถูกตอง 

มีขั้นตอนการทดสอบดังตอไปน้ี 

1. ผูทดสอบเซ็นยินยอมการเขารวมการทดสอบ 

2. ผู ทดสอบทำแบบทดสอบวัดความรู คอมพิวเตอร

เบื้องตน กอนทดลองใชงานสื่อการเรียนรู  

3. ผูวิจัยอธิบายวิธีการใชงานสื่อการเรียนรู 

4. ผูทดสอบทดลองใชงานโหมดเรียนรู  

5. ผูทดสอบทดลองใชงานโหมดฝกฝน 

6. ผูทดสอบพัก 10 นาที 

7. ผูทดสอบทำแบบทดสอบวัดความรูหลังเขาทดสอบ 

เพื่อตรวจสอบผลลัพธท่ีเกิดขึ้น 

8. ผูทดสอบทำแบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอสื่อการ

เรียนรูหลังจากเขาทดสอบ 

5. สรุปผลการพฒันาโครงงาน 

5.1 สรุปผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู 

1. ดานการพัฒนาแบบจำลองอุปกรณคอมพิวเตอร  

 มีการลงรายะเอียดบนตัวแบบจำลองและการสราง

พื้นผิวที่เสร็จเรียบรอยแลว ใหกับอุปกณทั้ง 11 ชิ้น และสวนของ

แบบจำลองของตัวชวยในการประกอบอีก 3 ช้ิน 

2. ดานการพัฒนาสื่อกาเรียนรู RookiePC  

มีฉาก 3 ฉาก สำหรับเขาใชงานในสื่อการเยนรู 

1. ฉากเริ่มตน 

2. ฉากโหมดฝกฝน 

3. ฉากโหมดเรียนรู 

มีระบบท่ีสามารถใชงานไดดังตอไปน้ี 

1. ระบบการเทเลพอรตยายฉาก 

2. ระบบแสดงขอมูลช้ินสวนคอมพิวเตอร 

3. ระบบแสดงวีดิโอการประกอบคอมพิวเตอร 

4. ระบบการหยิบสิ่งของ 

5. ระบบการประกอบช้ินสวนคอมพิวเตอร 

6. ระบบตรวจสอบการประกอบคอมพิวเตอร 

7. ระบบออกจากสื่อการเรียนรู 

8. ระบบออกเกม 

5.2 ผลการทดสอบ 

 จากผลการเก็บขอมูลผูเขารวการทดสอบ รวมทั้งหมด

จำนวน 10 คน แบงเปน ชาย 7 คน หญิง 2 คน และไมตองการ

ระบุ 1 คน เปนกลุมผูเขารวมทดสอบที่มีอายุอยูในชวง 18 – 22 

ป โดยสวนมากมีความชำนาญในการใชงานคอมพิวเตอรอยูใน

ระดับพืน้ฐาน คะแนนรวมท้ังหมด 20 คะแนน 

ตารางที่ 1 สรุปผลแบบทดสอบวัดความรู 

ดานที่ใชในการวัดความรู 
กอนการ

ทดสอบ 

หลังการ

ทดสอบ 

ดานการองคประกอบ

คอมพิเตอร 

5.9 7.1 

ดานการประกอบ

คอมพิวเตอร 

4.1 7.1 

รวม 10 14.2 



 จากผลลัพธแบบทดสอบวัดความรู กอนเขารับการ

ทดสอบคะแนนเฉลี่ยรวมกันอยูที่ 10 คะแนน จาก 20 คะแนน 

ซึ่งแบงเปนดานองคประกอบ 5.9 คะแนน ดานการประกอบ 4.1 

คะแนน และหลังเขาทดสอบคะแนนเฉลี่ยมีการเปลี่ยนแปลงเพิ่ม

ขึ้นมาเปน 14.2 คะแนน แบงเปนดานองคประกอบ 7.1 คะแนน 

ดานการประกอบ 7.1 คะแนน โดยผูทดสอบสวนมากมีคะแนนท่ี

เพิ ่มขึ ้นจากเดิมในทั ้ง 2 ดาน โดยเฉพาะดานการประกอบ

คอมพิวเตอร ซ่ึงภายในสื่อการเรียนรูมีการใหขอมูลเพิ่มเติมท่ีชวย

ในการตอบคำถาม ใหความรูกับผูทดสอบ ใหเขาใจและเรียนรู

เพิ่มเติมจากเดิม 

 ความพึงพอใจตอสื่อการเรียนรูของผูเขาทดสอบอยูใน

ระดับที่ดี และผูทดสอบลงความเห็นวาควรนำ VR มาประยุกตใช

กับการศึกษา เพราะ เปนการสรางประสบการณเรียนรูท่ีแตกตาง

ไปจากเดิม และยังพบปญหาผูใชงานมึนศรีษะในบางคน 

 ในส วนส ุดท ายของการประเม ิน ม ีผ ู ทดสอบให

ความเห็นเกี ่ยวกับสื ่อการเรียนรู เพิ ่มเติม สำหรับการนำไป

ปรับปรุง โดยมีสวนหนึ่งใหความเห็นในสวนของระบบภายในสื่อ

การเรียนที่ยังรู สึกวาใชงานยากอยูบาง และยังตอบสนองกับ

ผูใชงานไดไมดีเทาท่ีควร 

5.3 แนวทางการพัฒนาตอ 

 เพิ่มระบบการตรวจความสมบูรณของอุปกรณทุกช้ิน 

และแสดงใหผูใชไดเห็น ยังสวนของระบบการ Highlight ที่ควร

ไดร ับการปรับปรุง ปรับปรุงการรตอบสนอง และหนาการ

แสดงผลของ Widget เพื่อความหลากหลายในการประกอบตอง

มีการเพิ่มจำนวนของชิ้นสวนของอุปกรณใหมีความแตกตางและ

หลากหลาย ใหความรูเกี่ยวกับเหมาะสมในการประกอบอุปกรณ

ชิ้นหนึ่งกับอีกชิ้นหนึ่งที่เขาได ขอมูลท่ีบอกถึงอุปกรณชิ้นไหน

เหมาะสำหรับการประกอบรวมเขากับอุปกรณไหนบาง สวน

สุดทายในการทดสอบกับผูใชงานจริงครั้งตอไป ควรท่ีจะมีการสุม

การคำถาม และตัวเลือกคำตอบ เพื่อใหการวัดผลมีประสิทธิภาพ

มมากกวาเดิม และไมเกิดอคต ิ
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การสื่อสาร ซึ่งเป็นข้อดีที่จะนำเทคโนโลยีมาใช้ให้เกิดประโยชน์ โดย

ผู้จัดทำมีความสนใจที่จะพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนิทานแฝงบทเรียน

คุณธรรมโดยใช้ Text Generation Model ที ่สามารถรองรับการ

แสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์และโทรศพัท์มือถือ ซึ่งเปน็นิทานที่ใช้

คำบรรยาย 2 ภาษา คือ ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ เพื่อเสริมสร้าง

การเรียนรู้และพัฒนาความเข้าใจในคุณธรรม จริยธรรม และเป็นสื่อที่

ช่วยให้เด็กได้เรียนรู้ภาษาได้เร็วขึ้น 

2. การทบทวนเอกสารวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

งานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องใน

ประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

2.1 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับนิทาน 

 คำว่า “นิทาน” ในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน 

พ.ศ. ๒๕๕๔ หมายถึง “เรื่องที่เล่ากันมา เช่น นิทานชาดก นิทานอีสป 

เป็นต้น” 

  โดยมีองค์ประกอบของนิทานที่ช่วยสร้างเรื่องราวและสื่อ

ความหมาย ซึ่งประกอบด้วย แนวคิดหรือแก่นของเรื่อง , โครงเรื่อง, 

ตัวละคร, ฉาก, บทสนทนา และคติชีวิต ซึ่งประโยชน์ของการอ่าน

นิทานนั ้น จะช่วยปลูกฝังให้เด็กเป็นคนช่างคิด  ช่างจินตนาการ 

สามารถจับประเด็นและวิเคราะห์เรื่องราวต่าง ๆ ได้ดีขึ้น และสร้าง

สมาธิให้แก่เด็ก 

2.2 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับนิทานประกอบภาพ 

 นิทานประกอบภาพ หมายถึง หนังสือภาพที่เป็นเรื่องราว

ของนิทาน มีการเล่าสืบต่อกันมาหรือเป็นเรื่องที่มีผู้แต่งขึ้นมาใหม่ เป็น



ภาพนิ่งที่แสดงเหตุการณ์ประกอบเนื้อหา เพื่อช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจง่าย

ข้ึน 

 การสร้างนิทาน โดยสร้างเป็นนิทานประกอบภาพนั้นช่วย

กระตุ้นให้เด็กเกิดความคิด ความเข้าใจในการอ่าน เพราะเด็กจะจดจำ

ภาพได้ง่ายกว่าตัวหนังสือ ควรเป็นภาพประกอบชัดเจน ลายเส้นเรียบ

ง่าย ไม่มีความซับซ้อนในการจัดวางองค์ประกอบของภาพ และด้าน

เนื้อหาไม่ควรมุ่งสอนเด็กมากเกินไป เพราะเป็นส่วนที่น่าเบื่อสําหรับ

เด็ก 

2.3 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับคุณธรรม 

 กระทรวงศึกษาธิการได้กำหนดคุณธรรมพื ้นฐานของ

กระบวนการเรียนรู้ โดยมี 8 คุณธรรมพื้นฐาน ได้แก่ ความขยัน, การ

ประหยัด, ความซื่อสัตย์, ความมีวินัย, ความสุภาพ, ความสะอาด, 

ความสามัคคี และความมีน้ำใจ 

2.4 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับLarge Language Model (LLM) 

 Large Language Model (LLM) คือ โมเดลภาษาขนาด

ใหญ่ที่เป็นปัญญาประดิษฐ์ (AI) ประเภทหนึ่ง มีความสามารถในการ

ประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing - NLP) 

ขั้นสูง สามารถเรียนรู้และสร้างข้อความที่มีความหมายเป็นภาษา

มนุษย์ได้ มีความสามารถในการเรียนรู้ , สร้างข้อความ, แปลภาษา, 

ตอบคำถาม, สรุปข้อความ และมีการประยุกต์ใช้ในหลายสาขาที่

เกี่ยวข้องกับประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) 

2.5 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนาเว็บ

แอปพลิเคชัน 

2.5.1 ChatGPT  

 ChatGPT ย่อมาจากคำว่า "Chat" และ "Generative Pre-

training Transformer" เป็นปัญญาประดิษฐ์ที่ใช้ในการประมวลผล

และสร้างข้อความภาษาธรรมชาติ ระบบ ChatGPT มีความสามารถ

ในการตอบคำถาม ให้ข้อมูลและสร้างข้อความตามความต้องการของ

ผู้ใช้ โดยทั่วไปมีลักษณะการสนทนาในรูปแบบข้อความ  

 ระบบ ChatGPT ของ OpenAI สามารถใช้ความสามารถ 

Fine-tuning หรือการปรับแต่งค่าให้เข้ากับแต่ละ Use Case ได้ ซึ่ง

การทำ Fine-tuning จะช่วยดึงศักยภาพของโมเดลที ่มีอยู ่ใน API 

ออกมาได้มากขึ้น เพื่อให้ AI ทำงานได้ตรงกับลักษณะงานที่ระบุไว้ 

และมีลักษณะเฉพาะตัว 

2.5.2 Stable Diffusion  

 Stable Diffusion คือ Machine Learning Model (AI) ที่

สามารถเปลี่ยนข้อความให้กลายเป็นรูปภาพได้ เป็นหนึ่งในหลักการ

และเทคนิคที่เกี่ยวข้องกับการฝึกฝน (training) และสร้างแบบจำลอง

ข้อมูลโดยใช้การเรียนรู้เชิงลึก (deep learning) โดยเฉพาะในบริบท

ของการสร้างรูปภาพที่มีคุณภาพสูงโดยใช้ Generative Adversarial 

Networks (GANs) ซึ่งเป็นโมเดลการเรียนรู้เชิงลึกที่นิยมใช้ในงาน

สร ้างภาพอย่างสร ้างร ูปภาพใหม ่และสร ้างส ิ ่ งม ีช ีว ิตเสม ือน 

(deepfake) เป็นต้น 

2.5.3 Speech Synthesis 

 การสังเคราะห์เสียงด้วยระบบคอมพิวเตอร์ (speech 

synthesis) เป็นการสร้างเสียงที่มีลักษณะคล้ายเสียงมนุษย์ผ่านการ

ควบคุมในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การป้อนข้อความในรูปแบบตัวอักษร

หรือการปรับเปลี ่ยนค่าพารามิเตอร์ (parameter) ของระบบ ซึ่ง

ระบบ speech synthesis ที่เป็นที่นิยมมากที่สุดคือระบบแปลงจาก

ข้อความเป็นเสียง (text-to-speech) เนื่องจากสามารถใช้งานได้ง่าย 

3. วิธีการดำเนินงานวิจัย 

3.1 กลุ่มเป้าหมาย (Target User) 

 เด็กในช่วงวัยก่อนอนุบาล, วัยอนุบาล และวัยประถม ที่มี

ผู ้ปกครองกำกับในการดูแลการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน รวมถึง

ผู้ปกครองและคุณครูที่สามารถใช้งานเว็บแอปพลิเคชันได้ 

3.2 เทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนา 

3.2.1 โปรแกรมและภาษาท ี ่ ใช ้  (Programming and markup 

language) 

 ได้แก่ HTML, CSS, React.js, JavaScript และ Python 

3.2.2 ซอฟต์แวร์และเครื่องมือ (Software and Tools) 

 ได้แก่ Speech Synthesis, Visual Studio Code, Stable 

Diffusion, ChatGPT และ Firebase  

3.3 กำหนดขอบเขตของเนื้อหาที่ใช้ในการพัฒนานิทาน 

3.3.1 ช่วงอาย ุ

 แบ่งออกเป็น วัยก่อนอนุบาล 0-3 ปี, วัยอนุบาล 4-6 ปี 

และวัยประถม 7-12 ป ี



3.3.2 หัวข้อคุณธรรม 

  โดยมี 8 คุณธรรมพื้นฐาน ได้แก่ ความขยัน, การประหยัด, 

ความซื่อสัตย์, ความมีวินัย, ความสุภาพ, ความสะอาด, ความสามัคคี 

และความมีน้ำใจ 

3.3.3 ประเภทของนิทาน 

          แบ่งออกเป็น ผจญภัย, เวทมนต์, ยอดมนุษย์, สัตว์ และเทพ

นิยาย 

3.4 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

3.4.1 ภาพรวมของระบบ 

 
รูปที่ 1 ภาพรวมของระบบ 

 

รูปที่ 2 ภาพรวมของระบบ (ต่อ) 

3.4.2 Use Case Diagram 

 
รูปที่ 3 Use Case Diagram 

 Use Case Diagram เป็นแผนภาพที่ช่วยให้ผู้พัฒนาทราบ

ถึงการทำงานของแต่ละส่วนกับระบบเว็บแอปพลิเคชันการสร้าง

นิทาน ประกอบด้วย  

       ยูสเคสฝั่งของผู้ใช้ กล่าวคือผู้ใช้สามารถสร้างบัญชีผู้ใช้,  

เข้าสู ่ระบบ, เลือกสร้างนิทาน, บันทึกนิทานที ่สร้าง , อ่านนิทาน,  

เพิ่มนิทานลงในรายการโปรด และส่งข้อเสนอแนะ 

       ยูสเคสฝั่งของ AI กล่าวคือ AI สามารถสร้างเนื้อหาและ

สร้างภาพประกอบ 

       ยูสเคสฝั่งของผู้ดูแล กล่าวคือผู้ดูแลสามารถเพิ่ม, ลบ, แก้ไข

นิทาน และรับข้อเสนอแนะ 

3.4.3 แบบจำลองฐานข้อมูล NoSQL 

รูปที่ 4 แบบจำลองฐานข้อมูล NoSQL 



เว็บแอปพลิเคชันการเรียนรู้คุณธรรมผ่านนิทานสำหรบัเด็ก

โดยใช้ Text Generation Model มี ฐานข้อมูลแบบ NoSQL  

 ภายในระบบประกอบไปด้วย 3 คอลเลกชัน คือ  

1. ข้อมูลคอลเลกชัน books เก็บเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ

น ิทาน โดยแต ่ละเอกสารจะประกอบด ้วยคอลเลกช ันย ่อย 2 

คอลเลกชัน คือ คอลเลกชันย่อย content เก็บเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ

เนื ้อหาของนิทาน และคอลเลกชันย่อย feedback เก็บเอกสารที่

เกี่ยวข้องกับข้อเสนอแนะจากผู้ใช้ 

2. ข้อมูลคอลเลกชัน favorites เก็บเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ

นิทานที่ผู้ใช้เพิ่มไปยังรายการโปรด 

3. ข้อมูลคอลเลกชัน saved เก็บเอกสารที่เกี ่ยวข้องกับ

นิทานที่ผู้ใช้สร้างและบันทึกไว้ 

4. ระบบต้นแบบ 

4.1 การสร้างเนื้อหา 

ใช้ ChatGPT โมเดล gpt-3.5-turbo ในการสร้างเนื้อหา

นิทาน โดยก่อนนำมาใช้ ได้มีการทำ Fine-tuning เพื่อปรับแต่งให้เข้า

กับ Use case ที่ต้องการ ดังนี้ 

4.1.1 การเตรียมขอ้มูล 

การเตรียมข้อมูลสำหรับการทำ Fine-tuning จะต้องมี

ตัวอย่างข้อมูลอย่างน้อย 10 ตัวอย่าง ประกอบด้วย ตัวอย่างการ

กำหนดบทบาทของระบบ โดยจะกำหนดให้มีบทบาทเป็นผู ้เขียน

นิทานสำหรับเด็ก ที ่มี 10 ฉาก , ตัวอย่างคำสั ่งจากผู ้ใช้ จะมีการ

กำหนดช่วงอายุ, คุณธรรม และประเภทเรื่องที่ต้องการ และตัวอย่าง

คำตอบจากผู้ช่วย ประกอบด้วย ชื่อเรื่อง , เรื่องย่อ, เนื้อหาภายในแต่

ละฉาก และ prompt สำหรับใช้ในการสร้างภาพประกอบ 

4.1.2 การสร้าง fine-tuned model 

เมื่อเตรียมข้อมูลและจัดให้อยู่ในโครงสร้างที่ถูกต้องแล้ว 

จะทำการอัปโหลดที่ fine-tuning UI เพื่อทำการ fine-tuning 

4.1.3 การนำ fine-tuned model ไปใช ้

เมื่อทำการ fine-tuning เรียบร้อยแล้ว จะนำชื่อโมเดลที่ได้

ในหน้า fine-tuning UI มากำหนดในฟังก ์ช ัน get_completion 

สำหรับเรียกใช้ในการสร้างนิทาน 

 
 รูปที่ 5 ตัวอย่างเนื้อหาที่ได้จากการสร้างนิทาน 1 เรื่อง 

4.2 การสร้างภาพประกอบ 

 ใช้ Stable Diffusion โมเดล stable-diffusion-xl-base-

1.0 ในการสร้างภาพประกอบโดยการนำ promptที ่ได้จากการ 

สร้างเนื้อหาจาก ChatGPT มาใช ้

   
รูปที่ 6 - 8 ตัวอย่างภาพประกอบนิทาน 

4.3 เว็บแอปพลิเคชันการเรียนรู้นิทานคุณธรรมสำหรับเด็ก 

4.3.1 หนา้สรา้งบญัชีผู้ใช ้

 หน้าสร้างบัญชีผู้ใช้เป็นหน้าแรกที่แสดงขึ้นมาเมื่อผู้ใช้เข้าสู่

เว็บไซต์ หากยังไม่มีบัญชีผู้ใช้ ผู้ใช้งานต้องกรอกอีเมลและรหัสผ่าน   

จากนั้นกดปุ่มสร้างบัญชีผู้ใช้ เพื่อสร้างบัญชี หากผู้ใช้มีบัญชีอยู่แล้ว 

สามารถกดปุ่มเข้าสู่ระบบ เพื่อไปยังหน้าเข้าสู่ระบบ 

  
รูปที่ 9 หน้าสร้างบัญชีผู้ใช ้

4.3.2 หนา้เข้าสู่ระบบ 

 หน้าเข้าสู่ระบบเป็นหน้าที่ผู้ใช้สามารถเข้าสู่ระบบได้โดย

การกรอกอีเมลและรหัสผ่าน จากนั้นกดปุ่มเข้าสู่ระบบ เพื่อเข้าสู่

ระบบ หากผู้ใช้ยังไม่มีบัญชี สามารถกดปุ่มสร้างบัญชีผู้ใช้ เพื่อไปยัง

หน้าสร้างบัญชีผู้ใช้ 



 
 รูปที่ 10 หน้าเข้าสู่ระบบ 

4.3.3 หนา้หลักของเว็บไซต ์

 เมื่อผู้ใช้เข้าสู่ระบบสำเร็จ จะนำผู้ใช้มายังหน้าหลักของ

เว็บไซต์ ภายในหน้าหลักจะประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ แถบนำทาง 

เพื่อนำทางผู้ใช้ไปยังหน้าต่าง ๆ , เมนูสร้างนิทาน ผู้ใช้สามารถสร้าง

นิทานที่ต้องการได้โดยกดเลือกช่วงอายุ คุณธรรม ประเภทนิทาน 

จากนั้นกดปุ่มสร้าง เมื่อสร้างสำเร็จ จะนำผู้ใช้ไปยังหน้ารายละเอียด

นิทานที่สร้าง และนิทานที่มีอยู่ในเว็บไซต์ แสดงตามช่วงอายุ 

 
รูปที่ 11 หน้าหลักของเว็บไซต ์

4.3.4 หนา้รายละเอียดนิทานที่สรา้งเอง 

 เมื่อระบบสร้างนิทานตามที่ผู้ใช้เลือกสำเร็จ จะนำผู้ใช้มายัง

หน้ารายละเอียดนิทานที่สร้างเอง ประกอบด้วย รายละเอียดนิทาน 

ผู้ใช้สามารถเริ่มอ่านนิทานได้โดยกดปุ่มเริ ่มอ่านเลย และสามารถ

บันทึกนิทานได้โดยกดปุ่มบันทึก โดยนิทานที่ถูกบันทึกจะแสดงใน

หน้านิทานของฉัน 

 
รูปที่ 12 หน้ารายละเอียดนิทานที่สร้างเอง 

4.3.5 หนา้รายละเอียดนิทาน 

 เมื่อผู้ใช้กดเลือกนิทานที่ต้องการอ่านจากหน้าหลักของ

เว็บไซต์ จะนำผู้ใช้มายังหน้ารายละเอียดนิทาน และสามารถเพิ่ม

นิทานไปยังรายการโปรดได้โดยกดปุ่มเพิ่มไปยังรายการโปรด ผู้ใช้

สามารถเริ ่มอ่านนิทานได้โดยกดปุ่มเริ ่มอ่านเลย และสามารถส่ง

ข้อเสนอแนะได้ที่แบบฟอร์มข้อเสนอแนะ 

รูปที่ 13 หน้ารายละเอียดนิทาน 

 
รูปที่ 14 หน้าต่างอ่านนิทาน 

4.3.6 หนา้รายการโปรด 

หน้าแสดงรายการนิทานที ่ผู ้ใช้เพิ ่มไปยังรายการโปรด

 
รูปที ่15 หน้ารายการโปรด 



4.3.7 หนา้ผูดู้แลระบบ 

 แสดงรายการหนังสือทั้งหมด โดยผู้ดูแลระบบสามารถเพิ่ม

หนังสือได้โดยกดปุ่ม add และสามารถอัปเดตหรือลบหนังสือได้โดย

กดปุ่ม update, delete ตามลำดับ ข้อเสนอแนะจากผู้ใช้จะแสดงที่

คอลัมน์ Feedback 

 
รูปที่ 16 หน้าผู้ดูแลระบบ 

5. บทสรุป 

 เ ว ็บแอปพล ิ เคช ันน ิทานสำหร ับ เด ็ก โดยใช ้  Text 

Generation Model สามารถสร้างนิทานที่มีคำบรรยาย 2 ภาษา คือ 

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษได้ตามหมวดหมู่ที่ผู้ใช้ต้องการ สามารถ

รองรับการแสดงผลได้ทั้งบนหน้าจอคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ 

โดยเนื้อหานิทานมีเรื่องราวสอดแทรกคุณธรรม 8 ประการ มีรูปภาพ

และเสียงประกอบ เพื ่อให้ผ ู ้ใช้ได ้ประสบการณ์จากการใช้งาน 

เว็บแอปพลิเคชัน 

5.2 ปัญหาและอุปสรรค 

5.2.1 ปญัหาด้านการพัฒนาเนื้อหา 

 เนื้อหานิทานภาษาไทยที่ได้จากโมเดล gpt-3.5-turbo ยัง

ไม่สามารถแปลได้อย่างถูกต้องลืน่ไหล และรูปภาพประกอบแต่ละฉาก

ของนิทานอาจไม่ต่อเนื่องกันอย่างสมบูรณ์ เนื่องจากในบาง prompt 

อาจไม่ได้ระบุลักษณะตัวละครหรือสภาพแวดล้อมชัดเจน ซึ่งอาจมา

จากข้อจำกัดของโมเดล stable-diffusion-xl-base-1.0 ในการสร้าง

ภาพ 

5.2.2 ปญัหาด้านการพัฒนาเว็บไซต์ 

 text-to-speech ที ่ใช ้ในการอ่านเนื ้อหาภาษาไทย มี

ให้บริการน้อย จึงทำให้สามารถใช้งานได้เฉพาะการอ่านเนื ้อหา

ภาษาอังกฤษ 

5.2.3 ปญัหาด้านการทำงานของเว็บไซต ์

 บางครั้งไม่สามารถสร้างนิทานได้เสร็จสมบูรณ์เนื่องจาก 

โมเดล gpt-3.5-turboส่งข้อมูลกลับมาไม่ครบตามที่กำหนด และใช้

เวลาในการสร้างนิทานแบบเรียลไทม์ค่อนข้างนาน  

5.3 ข้อเสนอในการพัฒนาระบบในนาคต 

5.3.1 ดา้นการพฒันาเนื้อหา 

 เพิ่มจำนวนตัวอย่างข้อมูลที่ใช้ในการ Fine-tuning เพื่อให้

มีความสมบูรณ์ของเนื้อหามากขึ้น และพัฒนาเนื้อหานิทานให้มีความ

ชัดเจนและเหมาะสมมากขึ้นสำหรับเด็กแต่ละช่วงวัย 

5.3.2 ดา้นการพฒันาเว็บไซต ์

 เพิ่มเสียงอ่านเนื้อหาภาษาไทย และภาษาอื่นๆ เพื่อเพิ่ม

ทางเลือกแก่ผู้ใช้, พัฒนาการสร้างนิทานแบบเรียลไทม์ให้สร้างได้เร็ว

ขึ้น และพัฒนาเว็บไซต์ให้ผู้ใช้สามารถมปีฏิสัมพันธ์กับนิทานได้มากขึน้ 

โดยผู้ใช้สามารถเลือกการดำเนินเนื้อหานิทานได้เอง 
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บทคัดย่อ 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังได้มีการ

เรียนการสอนที่หลากหลาย จึงมีความจำเป็นต้องมีการลงเวลาขอเข้าใช้ห้องเพื่อจัดตารางเวลาการใช้

งานและเก็บข้อมูลการใช้งานไปเป็นผลประกอบการวิเคราะห์ในการสร้างห้องใหม่ จึงก่อเกิดโครงงาน

นี้ซึ่งเป็นระบบจองห้องและเก็บข้อมูลการใช้ห้องคณะไอที โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเว็บแอปพลิเค

ชันสำหรับการจองห้องและเก็บข้อมูลการใช้งาน โดยมีผู ้ใช้งานหลักเป็นนักศึกษา อาจารย์ และ

เจ้าหน้าที่ของคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มีแผนผังอาคารช่วยให้จองห้องที่ต้องการได้ง่ายขึ้น เมื่อทำ

การจองแล้วระบบจะบันทึกข้อมูลไว้ซึ่งทางห้องธุรการสามารถเข้ามาดู ตรวจสอบ หรือแก้ไขได้ และยัง

ช่วยบอกบุคคลอื่นๆที่ต้องการจองห้อง ว่ามีห้องใดบ้างที่ทำการจองไปแล้ว  นอกจากนี้เว็บแอปพลิเค

ชันยังสามารถแสดงข้อมูลการใช้ห้องตามช่วงเวลาต่างๆและบอกรายละเอียดของแต่ละห้องต่อผู้ใช้ที่

จะทำการจองได้ เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเลือกห้องที่จะใช้งานได้อย่างเหมาะสม รวมถึงเพ่ือพัฒนาเว็บแอป

พลิเคชันระบบจองห้องและเก็บข้อมูลการใช้ห้องของคณะไอที โครงงานนี้จะช่วยให้คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง สามารถลงทะเบียนจองห้องได้

โดยลดภาระหน้าที่เจ้าหน้าที่ที่ทำการจองและลงเวลาให้ และช่วยแสดงการใช้งานห้องต่างๆภายใน

คณะได้อย่างแม่นยำและมีประสิทธิภาพ สามารถทำการตรวจสอบและแก้ไขข้อมูลผู้จองได้อย่าง

รวดเร็ว 

คำสำคัญ – เว็บแอปพลิเคชัน; ไลบรารี่; แผนผังห้อง



1. บทนำ 

1.1 ที่มาและความสำคัญ 

ในปัจจุบันการขอเข้าใช้ห้องต่างๆภายในคณะ

เทคโนโลยีสารสนเทศ จะต้องติดต่อไปยังห้องงานอาคาร

และสถานท่ีของคณะเพื่อขอเข้าใช้ห้อง ซ่ึงทำให้ผู้ท่ีติดต่อ

ต ้องต ิดต ่อก ับฝ ่ายงานอาคารและสถานท่ี โดยตรง 

ผู้พัฒนาจึงมีความสนใจที่จะทำเว็บแอปพลิเคชันที่ทำให้

ผู้ใช้ที่เป็น นักศึกษา หรือเจ้าหน้าที่สามารถเข้าติดต่อขอ

จองห้องได้ทันที มีแผนผังห้อง ช่วยให้จองห้องที่ต้องการ

ได้ง่ายขึ้น เมื่อทำการจองแล้วระบบจะบันทึกข้อมูลไว้ซ่ึง

สามารถเข้ามาตรวจสอบ หรือแก้ไขได้ และยังช่วยบอก

บุคคลอื่นๆที่ต้องการจองห้อง ว่ามีห้องใดบ้างที่ทำการ

จองไปแล้ว 

1.2 วัตถุประสงค ์

เพื่อให ้น ักศ ึกษา หร ือบุคลากรของคณะ

เทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถเข้าจองห้องผ่านทางเว็บ

แอปพลิเคชันได้ รวมถึงเก็บข้อมูลทางสถิติเพื ่อนำไป

วิเคราะห์ปรับปรุงการห้องหรือจัดการการเรียนการสอน

ภายในคณะ 

1.3 ขอบเขตโครงงาน 

การสร้างเว็บแอปพลิเคชันนี้มุ่งเน้นไปที่ระบบ

การจองห้องภายในคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง โดยมี

ผู ้ใช้เป็น นักศึกษา และเจ้าหน้าท่ีของคณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ โดยที ่ผู ้ใช้งานปกติสามารถจองห้องและ

ยกเลิกการจองได้ผ่านทางระบบจอง ส่วนระบบการจอง

ฝั ่ง Admin สามารถจัดการการจองและข้อมูลต่างๆ

ภายในห้องได้รวมถึงการเข้าถึงข้อมูลสถิติการใช้งานต่างๆ 

โดยแสดงเป็นกราฟแท่ง  

1.4 วิธีการดำเนินการ 

เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการของ

ผู้ใช้เพื่อนำมาออกแบบส่วนประสานผู้ใช้งาน ออกแบบ

ฟังก์ชันการทำงานของระบบและฐานข้อมูล พัฒนาเว็บ

แอปพลิเคชันสำหรับการจองห้อง ระบบการจองห้องทาง

ฝั่งผู้ใช้และผู้ดูแลระบบที่มีสิทธิ์การเข้าถึงข้อมูล การเพิ่ม

ข้อมูลห้อง ปฏิทินภาพรวมและระบบการส่งข้อมูลแจ้ง

เตือนต่างๆไปยัง Email ของผู้ใช้ท่ีทำการจองห้อง 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

นักศึกษา หรือเจ้าหน้าที่สามารถจองห้องผ่าน

เว็บแอปพลิเคชันได้ รวมถึงเจ้าหน้าที่สามารถจัดการการ

จองและนำข้อมูลสถิติมาวิเคราะห์ประกอบการจัดการ

การเรียนการสอน การจัดการสร้างห้องใหม่หรือการใช้

งานห้องได้อย่างเหมาะสม 

2. การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ทฤษฎีการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้งาน 

2.1.1 Gestalt Design 

หลักการเกสตัลท์เป็นหลักการของการรับรู้

ของมนุษย์ที ่อธิบายว่ามนุษย์จัดกลุ ่มองค์ประกอบท่ี

คล้ายกัน จดจำรูปแบบ และลดความซับซ้อนของภาพท่ี

ซับซ้อน[1] หลักการนี้ได้รับการพัฒนาจากนักจิตวิทยา

ชาวเยอรมันในช่วงต้นของศตวรรษที ่ 20 ซึ ่งเป็นชุด

เครื่องมือที่สำคัญในการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้งาน

[2] โดยเป็นหลักการที่กล่าวถึงการจัดองค์ประกอบที่มี

ความคล้ายกันจะถูกมองว่าเป็นกลุ่มเดียวหรือสิ่งเดียวกัน 

รวมถึงการปรับรู้ภาพของมนุษย์ที่มีแนวคิดว่าสมองจะ

เติมเต็มส่วนที่ขาดไปและแยกวัตถุที ่อยู ่ด้านหน้าและ

ด้านหลังของพื้นหลัง 

2.1.1 Visual Design Principles 

หลักการออกแบบภาพเป็นหลักการที่กล่าวถึง 

การจัดการกับภาพที่อยู่บนเว็บไซต์เพื่อจัดระเบียบภาพ

และการนำเสนอข้อมูลท่ีต้องการให้กับผู้ใช้งาน[3] 

2.2 ทฤษฎีการพัฒนาซอฟท์แวร์ 

2.1.1 Software Development Life Cycle (SDLC) 

ขั ้นตอนหรือวงจรของกระบวนการในการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ เพื่อลดปัญหาทางธุรกิจหรือตอบสนอง

ความต้องการขององค์กร[4] โดยเริ่มจาก การวางแผน, 

การรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการ, การออกแบบ, 

การพัฒนา, การทดสอบระบบ และการบำรุงรักษา 



3. การวิเคราะห์และออกแบบ 

3.1 กระบวนการดำเนินงานเดิม 

การดำเนินงานเดิมจะเป็นการจองผ่านฝ่าย

ธุรการโดยการติดต่อพูดคุย เจ้าหน้าที่จะทำการลงเวลา

และหัวข้อการใช้งานบน google calendar ในกรณีท่ี

เป็นการจองห้องเรียนเพื ่อใช้ในการเรียนการสอนตาม

ตารางเรียน เจ้าหน้าที่จะต้องได้รับตารางเรียนจากฝ่าย

สำนักทะเบียนก่อนจึงจะสามารถลงเวลาได้ โดยแบ่งได้

เป็น 2 กรณี ได้แก่ 

3.1.1 การดำเนินการจองโดย User 

ขั้นตอนแรกการดำเนินงานผู้ใช้จะเข้าใช้งาน

ผ่าน google calendar จากนั้นแอปพลิเคชันจะแสดงผล

ปฏิทินขึ้นมา จากนั้นผู้ใช้จะต้องเลือกช่วงเวลาที่จะทำ

การจองโดยที่ต้องไม่ชนกับช่วงเวลาที่มีการจองก่อนหน้า

ไปแล้ว ในกรณี่นี้ผู้ใช้จำเป็นต้องจองเวลาอื่น แต่หากผู้ใช้

สามารถจองได้ในช่วงเวลาท่ียังว่างอยู่ระบบจะทำการเพิ่ม

ข้อมูลลงใน google calendar 

3.1.2 การดำเนินการจองโดย Admin 

ในกรณีนี้จะมีการดำเนินงานเช่นเดียวกันกับ

การดำเนินการจองโดย User แต่ผู้ใช้จะต้องติดต่อไปยัง 

Admin เพื ่อขอเข้าจองในกรณีพิเศษหรือกรณีเร่งด่วน 

Admin จะเข้าใช้งาน google calendar จากนั ้นแอป

พลิเคชันจะแสดงผลปฏิทินขึ้นมา จากนั้น Admin จะต้อง

เลือกช่วงเวลาท่ีจะทำการจองโดยที่ต้องไม่ชนกับช่วงเวลา

ท ี ่ม ีการจองก ่อนหน ้ า ไปแล ้ ว ในกรณ ี ่น ี ้  Admin 

จำเป็นต้องจองเวลาอื่น แต่หาก Admin สามารถจองได้

ในช่วงเวลาที่ยังว่างอยู่ระบบจะทำการเพิ่มข้อมูลลงใน 

google calendar เช่นเดียวกับการจองโดย User 

3.2 ความต้องการของระบบ 

ผู้ใช้ปกติสามารถเลือกจองห้องได้โดย โดยบน

เว ็บแอปพล ิ เคช ันจะแสดงแผนผ ังภายในห ้อง รูป

บรรยากาศภายในห้อง และ Feature ของห้องที่เลือก 

เมื่อทำการจองเสร็จผู้ใช้ปกติจะไม่สามารถแก้ไขข้อมูลได้ 

โดยข้อมูลที่ผู้ใช้จำเป็นต้องกรอก ได้แก่ Email, ผู้เข้าใช้

งาน, วัตถุประสงค์การเข้าใช้งาน ส่วนผู้ใช้ที่เป็น Admin 

จะสามารถแก้ไขข้อมูลได้รวมถึงสามารถดูสถิติการเขา้ใช้

งานได้โดยแสดงเป็นกราฟแท่ง การลงเวลาจองห้องระบบ

จะแสดงเวลาทั้งหมดที่สามารถทำการจองได้และไม่ได้ 

ความต้องการส ่วนสุดท้ายในส่วนของห้องบร ิการ

นักศึกษา สามารถจองและเข้าใช้งานได้ทันทีโดยไม่ต้อง

รอการอนุมัติจากเจ้าหน้าท่ี 

3.3 แผนภาพแสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ 

 
รูปที่ 1 แสดงแผนภาพการทำงานของผูใ้ช้ระบบ 

3.3.1 คำอธิบายแผนภาพแสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ 

ตารางที่ 1 แสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ Booking 

Use Case Name Booking 

Actor User 

Description ผู้ใช้งานกดจองห้อง 

Flow 1. User และ Admin กดปุ่ม 

Booking ในหน้าแสดง

รายละเอียดห้อง 

2. User และ Admin กรอก

ฟอร์มให้ครบ 

3. User และ Admin กดจอง

ห้องเมื่อกรอกฟอร์มครบแล้ว 

ตารางที่ 2 แสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ Cancellation 

Use Case Name Cancellation 

Actor User 

Description User กด URL สำหรับยกเลิก

การจองด้วยตนเอง 

Flow 1. User กด URL เข้าสู่หน้า

ยกเลิกการจองผ่าน Email 

2. User นำรหัสการจองท่ีได้รับ

จาก Email กรอกในช่องรหัส

การจอง 

3. User กดยกเลิกการจอง 



ตารางที่ 3 แสดงการทำงานของผู ้ใช้ระบบ Make Many 

Booking 

Use Case Name Make Many Booking 

Actor Admin 

Description Admin สร้างการจองได้หลาย

การจอง 

Flow 1. Admin กรอกข้อมูลผู้จอง 

2. Admin เลือกรูปแบบการ

จอง 

3. หาก Admin จองรายวัน

แบบทำซ้ำ Admin จะต้องเลือก

วันท่ีต้องการ 

4. Admin กดสร้างการจอง 

ตารางที่ 4 แสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ Approvement 

Use Case Name Approvement 

Actor Admin 

Description Admin ยืนยันการจองจาก 

User 

Flow 1. Admin กด Approvement 

ท่ี Navigation Bar 

2. Admin กดเลือกการจองจาก 

User 

3. ระบบแสดงรายละเอียดท่ี 

User กรอกมาในฟอร์ม 

4. Admin กดยืนยันการจอง

หรือปฏิเสธการจอง 

5. หาก Admin กดปฏิเสธการ

จองจะต้องให้เหตุผลการปฏิเสธ

จึงจะสามารถปฏิเสธการจองได้ 

ตารางที่ 5 แสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ Edit Booking 

Data 

Use Case Name Edit Booking Data 

Actor Admin 

Description Admin แก้ไขการจอง User 

Flow 1. Admin กดแก้ไขข้อมูล User 

ได้ท่ี ปฏิทิน 

2. Admin แก้ไขข้อมูลเวลาการ

จองหรือห้องของ User 

3. กดยืนยันการแก้ไข 

ตารางที่ 6 แสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ Export File 

Use Case Name Export File 

Actor Admin 

Description Admin นำออกไฟล์ในรูปแบบ

สถิติ 

Flow 1. Admin กด Export File ได้

ท่ี Navigation Bar 

2. เลือกข้อมูลท่ีต้องการ 

Export 

3. กด Export 

4. การพัฒนาระบบ 

4.1 ระบบต้นแบบเว็บไซต์ส่วนผู้จอง 

4.1.1 หน้าแสดงรายละเอียดของห้อง 

แสดงรายละเอียดภายในห้อง ส่วนบนของเว็บ

แอปพลิเคชันจะแสดงชื่อห้อง, วันและเวลา ณ ปัจจุบัน, 

ปุ่มจองห้องและกลับไปยังหน้าแผนผังห้อง, กิจกรรมท่ี

ดำเนินการอยู่ภายในห้อง, ผู้ใช้งานและเวลาใช้งาน 

 

รูปที่ 1 แสดงภาพหน้าแสดงรายละเอียดของห้อง 

4.1.2 ระบบการจองห้อง 

ที่หน้าแสดงรายละเอียดของห้อง ปุ่มการจอง

จะทำหน้าที่เปิดฟอร์มการจองที่ถูกซ่อนอยู่ขึ้นมาให้ผู้ใช้

กรอกโดยรายละเอียดที ่ผู ้ใช้ต้องกรอก ได้แก่ Title, 

Reservation purpose, ชื่อผู้จอง, Email ผู้จอง, วัน

เวลาที ่ทำการจองและรหัสยืนยันตัวตนที ่ระบบจะส่ง 

Email ไปยังผู้จอง โดยระบบจะไม่ให้กดจองหากไม่มีการ

กรอกรหัสยืนยันตัวตน 

การขอรหัสย ืนย ันต ัวตนสามารถทำได ้โดยการกด 

Request OTP ระบบจะส่งรหัสยืนยันตัวตนไปยัง Email 

ของผู้จองตามท่ีกรอกไว้ในฟอร์ม รายละเอียดท่ีส่งไปยังผู้



จอง ได้แก่ รหัสยืนยันตัวตนและ Email ของผู ้จองท่ี

กรอกในฟอร์ม 

 
รูปที่ 2 แสดงภาพฟอร์มการจองฝั่งผู้จอง 

ระบบจะทำการส่งการจองไปยังเจ้าหน้าที่ฝั่งการจองเพื่อ

รอการยืนยันจากเจ ้าหน้าที ่ เป ็นการสิ ้นสุดการจอง 

ระหว่างขั้นตอนนี้ระบบจะส่ง Email มาอีกฉบับหนึ่งซ่ึง

ภายในมีรายละเอียด ประกอบไปด้วย รหัสการจอง, 

หัวข้อการจอง และ Email ที ่ใช้จองห้อง โดย Email 

ฉบับนี้จะใช้สำหรับระบบยกเลิกการจองห้องโดยผู้ใช้งาน

ต่อไป 

4.1.3 ระบบยกเลิกการจอง 

จากระบบจองห้องฝั ่งผ ู ้ใช ้งานระบบได้ส่ง 

Email ฉบับหนึ่งที่มีการแจ้งรหัสการจองและ Email ผู้

จอง ด้านล่างสุดระบบได้ทำการแนบ URL สำหรับยกเลิก

การจอง เมื่อกดเข้าไปผู้ใช้งานต้องกรอก รหัสการจอง

และ Email ท่ีใช้ในการจอง 

 
รูปที่ 3 แสดงหน้ายกเลิกการจองฝั่งผู้ใช้งาน 

เมื่อกดปุ่ม search ระบบจะนำข้อมูลดังกล่าวไปค้นหาใน

ฐานข้อมูลและจะทำการยกเลิกการจองให้พร้อมทั้งส่ง 

Email แจ้งไปยังผู้ใช้งานเพื่อเป็นหลักฐานการยกเลกิโดย

ผู้จอง 

4.2 ระบบต้นแบบเว็บไซต์ส่วนผู้ดูแล 

4.2.1 ระบบ Authenticate 

ผู้ใช้งานที่เป็นเจ้าหน้าที่หรือผู้ดูแลลระบบที่มี

สิทธิ์เข้าถึงข้อมูลมากกว่าผู้ใช้งานปกติจะมีชื่อผู้ใช้และ

รหัสผ่านให้สามารถใช้ในการเข้าสู้ระบบเพื่อไปยังหน้า

ระบบจัดการต่างๆภายในเว็บแอปพลิเคชันได้  

 
รูปที่ 4 แสดงหน้าระบบ Authentication ของเว็บแอปพลิเค

ชัน 
เมื่อผ่านระบบ Authentication แล้วระบบจะนำผู้ใช้งาน

ไปสู้หน้า Dashboard ภายในจะแสดงข้อมูลต่างๆให้กับ

เจ้าหน้าที่ เช่น การจองทั้งหมด (Total Event), ผู้จอง

ท ั ้ งหมด (Total Booker) , การจองท ี ่ย ืนย ันแล้ว 

(Approved), เพิกถอนและยกเลิก (Rejected), กิจกรรม

ที่กำลังดำเนินอยู่ (Ongoing Events) และรอการยืนยัน 

(Pending Approved) 

 

รูปที่ 5 แสดงภาพหน้า Dashboard 

4.2.2 ระบบการจองโดยเจ้าหน้าท่ี 

ระบบการจองห้องโดยเจ้าหน้าที่เป็นระบบท่ี

ต่อยอดจากระบบการจองฝั่งผู้ใช้งาน ภายในหน้าฟอร์ม

จองห้อง มีฟังก์ชันการทำงานที่เพิ่มความสะดวกในการ

จองแก่เจ ้าหน้าที ่ สามารถสร้างการจองแบบทำซ้ำ 

(Make Recurrence) เพื่อช่วยรองรับการการจองเป็น

คอร์สได้ โดยด้านล่างฟอร์มมีปฏิทินด้านล่างฟอร์มการ

จองจะแสดงกิจกรรมต่างๆ ปฏิทินน้ีจะแสดงกิจกรรมโดย

ขึ้นอยู่กับ Location Field 



 
รูปที่ 6 แสดงภาพระบบการจองหอ้งฝั่งเจ้าหน้าที่ 

4.2.3 ปฏิทินการใช้งานและกิจกรรม 

หน้าปฏิทินการใช้งานและกิจกรรมเป็นหน้าท่ี

ใช้แสดงให้เห็นภาพรวมการจองทั้งหมดโดยด้านบนสุดมี

แถบเครื่องมือการกรองตามหมวดหมู่ต่างๆ 

 
รูปที่ 7 แสดงภาพหน้าปฏิทินการใช้งานและกิจกรรม 

4.2.4 ระบบการจัดการการจอง 

แสดงการจองทั้งหมดที่มาจากฝั่งผู้ใช้งาน โดย

มีฟังก์ชันที ่สามารถให้ใช ้งาน ได้แก่  ตัวกรองต่างๆ, 

ฟังก์ชัน Approve การจองทั้งหมด, Delete Selected 

Row, Approve ใช้สำหรับยืนยันการจองและ Decline 

ใช้สำหรับเพิกถอนการจองหลังจากกด Approve แล้วจะ

สามารถแก้ไขข้อมูลการจองและยกเลิกการจองได้ 

 

 
รูปที่ 8 แสดงภาพระบบการจัดการการจอง 

หน้า EDIT ของรับเรื่องการจองข้อมูลที่สามารถแก้ไขได้ 

ประกอบด้วย ห้อง (Room), หัวข้อ (Title), วัตถุประสงค์ 

(Purpose), วันที่จอง (Booked Date Time), วันที่เข้า

ใช้งาน (Check In Date Time, วันที่เลิกใช้งาน (Check 

Out Date Time), ชื่อผู้จอง (Name) และ Email ผู้จอง 

 
รูปที่ 9 แสดงภาพหน้า EDIT ข้อมูลผู้จอง 

การยกเลิกและเพิกถอนการจองสามารถทำได้โดยการกด 

Decline หรือ Delete ได้ โดยระบบจะแสดงหน้าต่างๆ

เพิ่มเติมขึ้นมา เจ้าหน้าท่ีจะต้องกรอกเหตุผลการเพิกถอน

การจองในช่องกรอกข้อความ ระบบมีปุ่มกดข้อความท่ี

สามารถกรอกช่องข้อความที่เพิ่มความสะดวกในการใช้

งาน 

 
รูปที่ 10 แสดงภาพหนา้ยกเลิกและเพิกถอนการจอง 

4.3 การทดสอบระบบกับผู้ใช้งาน 

ทำการทดสอบระบบต่างๆ เพื่อวัดผลการใช้

งานของผู้ใช้งาน ว่าสามารถตอบสนองการใช้งานหรือตรง

ตามหลักการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้งานหรือไม่ โดย

เริ่มจากการส่งตัวเว็บแอปพลิเคชันให้กับผู้ใช้งาน จากน้ัน

ให้ผู้ใช้งานทดลองใช้งานฟังก์ชันต่างๆ โดยมีการกำหนด 

Task ให้กับผู ้ใช้งาน เมื ่อสิ ้นสุดการทดลองผู ้ใช ้งาน

จำเป็นต้องทำแบบสอบถามประเมินผลการใช้งาน โดย

รูปแบบของการประเมินถูกจัดทำในรูปแบบสเกลเชิงเส้น 

โดยมีคะแนนเริ่มต้นท่ี 1 คือน้อยท่ีสุด และสิ้นสุดท่ี 5 คือ

มากที่สุด 

5. สรุปผลโครงงาน 

การจัดทำโครงงานการพัฒนาเว็บแอปพลิเค

ชันระบบจองห้องและเก็บข้อมูลการใช้ห้องคณะไอที

จัดทำขึ ้นเพื ่อเพิ ่มเป็นระบบทดแทนให้กับนักศึกษา 

อาจารย์ หรือบุคลากร สามารถเข้าจองใช้งานห้องได้ผ่าน

ทางเว็บแอปพลิเคชัน รวมถึงการเก็บบันทึกข้อมูลสถิติ

การเข้าใช้งานห้องในแต่ละช่วงเวลา เพื่อนำไปปรับปรุง

ห้องหรือจัดการการเรียนการสอนภายในคณะ รวมถึงการ



ทำห้องใหม่ มีการพัฒนาที่เสร็จสมบูรณ์และสามารถ

นำไปปรับปรุงเพิ่มเติมได้มีดังต่อไปนี้ ผู้จองฝั่งผู้ใช้งาน

สามารถจองห้องได้ด้วยตนเองพร้อมทั้งมีระบบการแจ้ง

เตือนต่างๆที่เป็นประโยชน์ต่อผู ้ใช้งาน ได้แก่ การแจ้ง

เตือนการจอง การยืนยันต่างๆผ่านทาง Email ผู ้จอง

สามารถยกเลิกการจองได้ด้วยตัวเองโดยใช้รหัสการจอง

และ Email ผู้จองในการยกเลิก ระบบ Authentication 

ที ่แยกผู ้ใช้งานกับเจ้าหน้าที ่ผ ู ้ด ูแลระบบ เจ้าหน้าท่ี

สามารถเพิ่มข้อมูลต่างๆภายในห้องและสามารถจัดการ

การจองที่มาจากผู้ใช้งานได้อย่างอิสระ นอกจากนี้ได้มี

การนำเว็บแอปพลิเคชันให้เจ้าหน้าที่ฝ่ายงานสถานที่ ได้

ทดสอบระบบต่างๆ ทำให้นำมาสู้การปรับปรุงการจอง

ห้อง Creative และ Peer Tutor เป็นห้องที่ยกเว้นรอ

การยืนยันจากเจ้าหน้าที่ให้สามารถเข้าใช้งานได้ทันทีท่ี

การจองเสร็จสิ้น 
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การตรวจวัดความเหมือนของมุมกล้องจากภาพถ่ายสถานที่ท่องเที่ยวด้วย

เทคนิคการจับคู่จุดสำคัญและการซ้อนทับ 

ปิยะเชษฐ์ โตเทศ1 

1คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบัง 

Email: 63070109@kmitl.ac.th 

บทคัดย่อ 

ในปัจจุบัน ธุรกิจการท่องเที่ยวเป็นหนึ่งในธุรกิจที่มีมลูค่าสงู ซึ่งส่งผลให้มีกจิกรรมส่งเสริมการท่องเที่ยวต่าง ๆ เพื่อใช้ดึงดูดนักท่องเที่ยว

เข้ามาในพื้นที่และสร้างเม็ดเงินให้กับผู้ทำธุรกิจในสถานที่ท่องเที่ยวมากขึ้น ผู้จัดทำจึงเกิดแนวคิดที่จะสร้างระบบการตรวจวัดความเหมือนของมุม

กล้องจากภาพถ่ายสถานที่ท่องเที่ยวเพื่อนำไปใช้ในกิจกรรมส่งเสริมการท่องเที่ยวประเภทถ่ายภาพตามรอยสถานที่ท่องเที่ยว ระบบตรวจวัดความ

เหมือนของมุมกล้องจากภาพถ่ายสถานที่ท่องเที่ยวจะเขียนขึ้นด้วยภาษา Python และไลบราลี่ OpenCV ซึ่งในการทดลองจะมีการแบ่งแยกกลุ่ม

คู่ภาพทดลองออกเป็น 5 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มคู่ภาพที่ถ่ายจากมุมเดียวกันและมีระยะห่างจากจุดสำคัญใกล้เคียงกัน กลุ่มคู่ภาพจากมุมเดียว กันแต่มี

ระยะห่างจากจุดสำคัญต่างกัน กลุ่มคู่ภาพที่ถ่ายจากคนละมุม กลุ่มคู่ภาพที่ถ่ายจากคนละสถานที่แต่มีความคล้ายกัน และกลุ่มคู่ภาพที่ถ่ายจากคน

ละสถานที่และไม่มีความคล้ายคลึงกัน ซึ่งผลการทดลองบ่งชี้ว่า ระบบที่สร้างขึ้นสามารถตรวจสอบความเหมือนของมุมกล้องได้ แต่ยังมีข้อจำ กัด

ในกรณีที่เป็นสถานที่ถ่ายรูปนั้นได้รับการบูรณะหรือมีสภาพแสงเงาที่ต่างออกไป และยังมีข้อจำกัดในการตรวจรูปภาพของแหล่งท่องเที่ยวที่ไม่ได้

เป็นสิ่งปลูกสร้าง เช่น รถม้า 

คำสำคัญ - ตรวจวัดความเหมือนของมุมกล้อง; OpenCV 

  



1. บทนำ 

ในปัจจุบัน ธุรกิจการท่องเที่ยวเป็นหนึ่งในธุรกิจที่มีมูลค่าสูง ซึ่งส่งผล

ให้มีกิจกรรมส่งเสริมการท่องเที่ยวต่าง ๆ เพื่อใช้ดึงดูดนักท่องเที่ยวเข้า

มาในพื้นที่และสร้างเม็ดเงินให้กับผู้ทำธุรกิจในสถานที่ท่องเที่ยวมาก

ข้ึน 

 ผู้จัดทำจึงเกิดแนวคิดที่จะสร้างระบบการตรวจวัดความ

เหมือนของมุมกล้องจากภาพถ่ายสถานที่ท่องเที่ยวเพื่อนำไปใช้ใน

กิจกรรมส่งเสริมการท่องเที ่ยวประเภทถ่ายภาพตามรอยสถานที่

ท่องเที่ยว ซึ่งระบบจะสร้างโดยมีพื้นฐานหลักจากการทำ Feature 

Matching โดยอัลกอริทึมที ่นำเสนอสามารถนำไปใช้ตรวจสอบ

ภาพถ่ายที่ส่งเข้ามาร่วมกิจกรรมว่าเป็นภาพถ่ายจากสถานที่เดียวกัน

และมุมเดียวกันหรือไม่ โดยขอบเขตของการทดลองจะดูจากภาพถ่าย

ที่ผ่านการทดสอบจะต้องเป็นภาพถ่ายที่ถ่ายจากมุมใกล้เคียงและระยะ

ไม่ห่างกันมากเมื่อเทียบกับภาพต้นฉบับ และระบบตรวจสอบสามารถ

ตรวจสอบภาพได้อย่างถูกต้องแม้ว่าภาพถ่ายจะมีขนาดภาพแตกต่าง

กัน 

2. การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1 SIFT (Scale Invariant Feature Transform) 

 เป็นวิธ ีการตรวจหา Feature บนภาพที ่ถูกคิดค้นโดย 

D.Lowe ในปี 2004 โดยวิธีนี ้สามารถหา Feature ของภาพได้แม้

ภาพจะผ่านการสเกลก็ตาม [1] ซึ ่งผลลัพธ์จะเก็บอยู่ในรูปของ 

Keypoint และ Descriptor 

2.2 Feature Matching 

 เป็นการตรวจหา Feature บนภาพและจับคู่ Feature ที่

เหมือนกัน ซึ่งสำหรับการจับคู่ Feature ที่ได้จากการหาด้วยวิธี SIFT  

จะใช้ Euclidean Distance (L2 Norm) [2] เป็นตัวเปรียบเทียบ 

2.3 FLANN Based Matcher 

 เป็นชุดรวมคำสั่งเพื่อหา Nearest Neighbor วิธีดังกล่าว

สามารถทำงานได้ไวกว่า Brute-Force Matcher [3] ซึ่งสำหรับการ

สร้าง FLANN based matcher จำเป็นต้องมีการระบุวิธีที ่ใช้หา 

Feature เช่น SIFT หรือ ORB 

2.4 Perspective Transformation 

 เป็นกระบวนการการเปลี่ยนแปลงรูปภาพ 2 มิติ ที่ไม่ได้ทำ

การเปลี่ยนแปลงเนื้อหาในรูปภาพแต่มีการปรับเปลี่ยน Grid ของ

รูปภาพให้ตรงกับภาพที่ต้องการเปลี่ยนตาม [4] ซึ่งใน OpenCV จะใช้

คำสั่ง warpPerspective() เพื่อใช้งาน 

2.5 งานวิจัยเรื่องการพัฒนาเครื่องมือตรวจยาปลอมโดยใช้

วิธีการประมวลผลภาพ 

 การใช้การแยกคุณลักษณะภาพด้วยขั้นตอนวิธี ORB ก่อน

นำไปจับคู่ด้วยการทำ Bruteforce-Hamming ซึ่งทำการนับจุดหรือ

พิกเซลของภาพที่อยู่ในค่าที่ได้จากขั้นตอน ORB ทีละจุดแล้วจึงนำไป

เปรียบเทียบกันด้วยระยะ Hamming เพื่อนำมาเปรียบเทียบหมาย

เลยบนผลิตภัณฑ์ยา เพื ่อตรวจหายาปลอม พบว่า การทำเช่นนี้

สามารถตรวจแยกชนิดของตัวอักษรได้แต่ยังมีข้อจำกัด หากตัวอักษร

ถูกพิมพ์ด้วยความเข้มที่ไม่สม่ำเสมอ [5] 

2.6 Place Recognition: An Overview of Vision  

Perspective 

การทำ Place Recognition จำเป็นต้องสังเกตจากหลาย

ปัจจัยอาทิ สภาพอากาศและเวลาถ่ายภาพที ่ต่างกันจะส่งผลให้

ภาพถ่ายที่ได้มีลักษณะที่แตกต่างกันอย่างสิ้นเชิง ซึ่งวิธีการหา Local 

Image Descriptor อย่าง SIFT จะมีปัญหาเนื่องจากวิธีนี้สามารถใช้

งานได้กับภาพที่ไม่มีข้อแตกต่างกันเชิงมุมเท่านั้น [6] ซึ่งในการทดลอง

ของผู้จัดทำมองว่านั่นเป็นข้อดีเนื่องจากภาพที่ควรผ่านการตรวจสอบ

ต้องเป็นภาพที่ถ่ายจากมุมเดียวกันกับภาพ Template เนื่องจาก

สามารถมองว่าเป็นภาพที่ผ่านการทดสอบเป็นที่ไม่มีข้อแตกต่างเชิงมุม

กับภาพ Template   

3. การเปรียบเทียบระยะและมุมถ่ายภาพ 

ในกระบวนการเปรียบเทียบระยะและมุมถ่ายภาพที่ผู้จัดทำได้เสนอ

สามารถแบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอนไดด้งันี้ 

3.1 การหา Feature ของภาพ 

 ในขั้นตอนนี้จะเป็นขั้นตอนที่ระบบจะอ่านภาพ Template 

ที่ต้องการเป็นตัวเปรียบเทียบและภาพ Query ที่ถูกส่งมา ซึ่งระบบจะ



ทำการอ่านภาพเข้ามาในรูปแบบภาพขาวดำก่อนนำภาพทั้งสองไปหา 

Feature ด้วยวิธี SIFT ซึ่งในการหา Feature ของภาพ Template 

จะมีการใช้ Mask กำหนดขอบเขตการหา Feature ควบคู่ไปด้วย 

 

รูปที่ 1 แสดงขั้นตอนการหา Feature ของภาพ 

3.2 การจับคู่ Feature ของภาพ 

 ในขั ้นตอนนี ้จะเป็นขั ้นตอนที่นำ Feature ที ่หาได้จาก

ขั ้นตอนก่อนหน้ามาจับคู ่ Feature Matching ซึ ่งจะใช้การทำ 

KnnMatch ผ่าน FLANN Based Matcher และนำไปหา Ratio Test 

เพื ่อคัดหาเฉพาะคู่ Keypoint ที่มีความเด่นพอจะเป็น Feature 

เท่านั้น ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนนี้จะเป็นคู่ Feature Match ของภาพ

ทั้งสองภาพ 

 

รูปที่ 2 แสดงขั้นตอนการจับคู่ Feature ของภาพ 

3.3 แก้ไขการจับคู่ให้เป็น 1:1 

 การจับคู่ที่ได้จากขั้นตอนที่แล้วในบางครั้งจะยังมีการได้คู่ 

Feature Match ที่มีการจับคู่จากภาพ Template ไปยังภาพ Query 

แบบ n:1 อยู่ ซึ่งในการเปรียบเทียบภาพสถานที่โดยทั่วไปไม่ควรจะ

เกิดขึ้นได้ ผู้จัดทำจึงทำการคัดคู่ Feature Match ในกรณีที่มีการจับ

แบบ n:1 ให้กลายเป็น 1:1 ทั้งหมด ซึ่งวิธีการคัดเลือกได้มีการทดลอง

ออกมา 3 วิธี ได้แก่ 

3.3.1 การคัดเฉพาะคู่ที่ดีที่จุดจาก n:1 (3A) 

 วิธีนี้จะเลือกคู่ Match ในกลุ่ม n:1 ที่มีค่า Distance ที่น้อย

ที่สุดเป็นคู่ Match สำหรับคู่ภาพนั้น ส่วนคู่ที่เหลือจะถูกคัดทิ้ง 

 

รูปที่ 3 จำลองวิธีการคัดเฉพาะคู่ที่ดทีี่จุดจาก n:1 

3.3.2 การทำ Cross Check (3B) 

 วิธีนี้จะทำการจับคู่ Feature ใหม่อีกครั้งโดยเป็นการหา 

Feature ของภาพ Query ไปยัง Feature ของภาพ Template แล้ว

ทำการหาคู่ Match ที่พบในการจับคู ่ Feature ทั้งสองครั้งเป็นคู่ 

Match ที่เลือก 

 

รูปที่ 4 จำลองวิธีการทำ Cross Check 

3.3.3 การคัดเลือกและหาซ้ำ (3C) 

 วิธีนี้จะทำการคัดเลือกเฉพาะคู่ Match ที่ดีที่สุดในรอบนั้น

แล้วตัด Keypoint ของคู่นั้นบนภาพทั้งสองออกแล้วหาคู่ Match ซ้ำ

จนกว่าจะไม่สามารถหาคู่ Match ได้อีก 

 

รูปที่ 5 จำลองวิธีการคัดเลือกและหาซ้ำ 

 ซึ่งหลังจากการเลือกวิธีที่ดีสุดในการแก้ไขการจับคู่ให้เป็น 

1:1 ในขั้นตอนนี้จะมีการนับจำนวนคู่ Match ที่หาได้ ซึ่งหากจำนวนคู่ 

Match ต่ำกว่า 4 คู่ ภาพ Query นั้นจะถือว่าไม่ผ่านการทดสอบ 



 

รูปที่ 6 แสดงขั้นตอนการแก้ไขการจับคู่ให้เป็น 1:1 

3.4 หมุนและซ้อนทับภาพ 

ในขั้นตอนนี้จะนำคู่ Match จากขั้นตอนที่แล้วมาทำหา 

Transformation Matrix โดยจำทำการหาผ่านการหา Homography 

คู่กับการทำ RANSAC ก่อนนำ Matrix ที่ได้ไปหมุนภาพ Template 

และ Mask ซึ่งจะได้เป็นภาพ Aligned Template และ Align Mask 

ตามลำดับ 

 

รูปที่ 7 แสดงขั้นตอนการหา Homography และการหมุนภาพ 

หลังจากนั้นจะนำภาพ Query และ Aligned Template 

มาทำการ Masked ด้วย Aligned Mask และทำการหาค่า Mean 

Absolute Error (MAE) ซึ่งหาได้ดังนี้ 

 

MAE =  ΣAbsolute Error
จำนวน Pixel สีขาวของ Align Mask

    (1) 

 

หลังจากนั ้นจะนำค่า MAE ที ่ได้มาเปรียบเทียบกับค่า 

Threshold หากค่าที่ได้ไม่อยู่ในเกณฑ์ จะถือว่าภาพนั้นไม่ผ่านการ

ทดสอบ 

 

รูปที่ 8 แสดงขั้นตอนการหา MAE 

3.5 การหา Mask Ratio  

ในขั้นตอนนี้จะเป็นการหาค่า Mask Ratio ซึ่งหาได้จากการ

นำ Aligned Mask และ Mask มาเทียบอัตราส่วนของร้อยละของ

พื้นที่สีขาวของภาพทั้งสอง ซึ่งหากค่าที่ได้ไม่อยู่ในขอบเขตที่กำหนด 

ภาพนั้นจะถือว่าไม่ผ่านการทดสอบ แต่หากค่าที ่ได้อยู ่ในเกณฑ์ที่

กำหนด ภาพนั้นจะถือว่าผ่านการทดสอบในรอบนั้น 

 

รูปที่ 9 แสดงขั้นตอนการหา Mask Ratio 

3.6 Majority Vote  

เนื่องจากในขั้นตอนการหมุนภาพมีการใช้ RANSAC เพื่อ

คัดเลือกคู่สำหรับหา Transformation Matrix ซึ่งการใช้ RANSAC 

จะมีการสุ่มเกิดขึ้นซึ่งทำให้ผลการทดสอบอาจคลาดเคลื่อนจากความ

เป็นจริง ผู้จัดทำจึงเพิ่มขึ้นตอนการทำซ้ำเพื่อดูการเปลี่ยนแปลงของค่า 

Accuracy ของระบบที่สร้างขึ้น โดยภาพที่ผ่านการทดสอบจะต้อง

ผ่านการทำ Majority Vote เป็นจำนวนครึ ่งหนึ่งจากการทดสอบ

ทั้งหมด 

 

รูปที่ 10 แสดงขั้นตอนการทำ Majority Vote 

4. การทดลองและผล 

4.1 การเตรียมภาพ 

ผู้จัดทำทำการเลือกสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดลำปางมา

ทั้งสิ้น 10 สถานที่เนื่องจากตั้งใจใช้ระบบดังกล่าวกับกิจกรรมถ่ายรูป

สถานที่ท่องเที่ยวตามรอยในจังหวัดลำปาง และใช้ภาพถ่ายสถานที่

ท่องเที่ยวนอกจังหวัดลำปาง 1 สถานที่ได้แก่ เขื่อนขุนด่านปราการชล 

เพื่อเป็นตัวทดลองสำหรับกรณีที่ผู้ใช้ส่งรูปจากสถานที่นอกเหนือที่

กำหนด โดยร ูปภาพท ี ่ ใช้ ในการทดลองน ี ้ผ ู ้ จ ัดทำนำมาจาก 



www.tripadvisor.com ซึ่งหลังจากเลือกรูปภาพจากทุกสถานที่เสร็จ

สิ้น จะทำการเลือกภาพ 1 ภาพในแต่ละสถานที่ในจังหวัดลำปางเป็น 

Template และสร้าง Mask ให้สำหรับภาพนั้น  

สถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดลำปางทั้ง 10 แห่งจะถูกแบ่ง

ออกเป็นกลุ่มตามลักษณะภาพ Template ได้ 7 กลุ่มดังนี้ 

1) วัดที่เป็นเจดีย์เดี่ยว ได้แก่ วัดปงสนุก วัดพระแก้วดอนเต้า 

วัดพระธาตุลำปางหลวง พระมหาเจดีย์พุทธคยาจำลอง 

2) ศาลาวัด ได้แก่ วัดปงยางคก 

3) วัดที่เป็นเจดีย์หลายองค์ ได้แก่ วัดพระเจดีย์ซาวหลัง 

4) สถานที่ท่องเที่ยวธรรมชาติ ได้แก่ บ่อน้ำพุร้อนแจ้ซ้อน 

5) สะพาน ได้แก่ สะพานรัษฎาภิเษก 

6) สิ่งปลูกสร้างเดี่ยว ได้แก่ หอนาฬิกาลำปาง 

7) กลุ่มไม่ใช่สิ่งปลูกสร้าง ได้แก่ รถม้าลำปาง 

ส่วนภาพที่เหลือจะถูกจัดหมวดหมู่ออกเป็น 5 กลุ่มซึ่งมี

จำนวนตามตารางที่ 1 และ ตารางที่ 2 

ตารางที่ 1 แสดงกลุ่มทดลองและจำนวนสมาชิกกลุ่มทดลอง 

กลุ่มทดลอง จำนวนสมาชิก 

มุมใกล้เคียง ระยะห่างใกล้เคียง 

Positive Pair 

(PP) 

 

18 

มุมใกล้เคียง ระยะห่างแตกต่าง 

Nearly Positive Pair Different Distance 

(NPP-DD) 

 

14 

 

 

 

ตารางที่ 2 แสดงกลุ่มทดลองและจำนวนสมาชิกกลุ่มทดลอง(ต่อ) 

กลุ่มทดลอง จำนวนสมาชิก 

มุมแตกต่างกัน 

Nearly Positive Pair 

Different Angle 

(NPP-DA) 

 

65 

สถานที่แตกต่างกัน กลุ่ม

เดียวกัน 

Negative Pair Similar 

(NP-S) 

 

177 

สถานที่แตกต่างกัน คนละกลุ่ม 

Negative Pair not Similar 

(NP-NS) 

 

886 

4.2 การเลือกคู่แบบ 1:1 

จากการทดลองวิธกีารคัดเลือกและแก้ไขคู่ Match ให้เป็น

การจับคู่แบบ 1:1 โดยเราวัดผลจากการสังเกตภาพหลงัการหมุนที่ได้

จากคู่ Match ในแต่ละวธิี ซึ่งเป็นไปตามตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 แสดงผลการหมุนภาพจากการเลือกคู่แบบ 1:1  

ภาพที่เป็นตัว

เปรียบเทียบ 
ภาพที่ได้หลัง

หมุนจาก 

วิธี 3A 

ภาพที่ได้หลัง

หมุนจาก 

วิธี 3B 

ภาพที่ได้หลัง

หมุนจาก 

วิธี 3C 

    

   

 

- 

    
จากการสังเกตภาพที่ได้ พบว่า ภาพจากวิธี 3A มีการบิด

เบี้ยวน้อยท่ีสุด ผู้จดัทำจึงเลือกวิธ ี3A เป็นวธิีการในการแกไ้ขการจบัคู่

ให้เป็น 1:1 

4.3 การกำหนดค่า Blur และ Threshold ของ MAE 

 ผู้จัดทำทดลองใชข้นาดต่าง ๆ ในขัน้ตอนการหมุนและ

ซ้อนทับภาพ โดยได้ทดลองใช้ Filter ขนาด 7*7 15*15 และ 23*23 

ซึง่ได้ผลลัพธ์ตามภาพที่ 11 12 และ 13 
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รูปที่ 11 แสดงค่า MAE ที่ได้จาก Filter 7*7 

 

รูปที่ 12 แสดงค่า MAE ที่ได้จาก Filter 15*15 

 

รูปที่ 13 แสดงค่า MAE ที่ได้จาก Filter 23*23 

 จากการสังเกตกราฟทั้งสาม ผู้จดัทำได้ตัดสินใจเลือก Filter 

ขนาด 15*15 เนื่องจากกราฟของกลุม่ Positive Pair ไม่มีการ

กระจายกันมากจนเกินไป และขนะเดียวกันกราฟในกลุ่ม Negative 

Pair ทั้งสองกลุ่มกไ็ม่ได้ชิดและมีค่า Min ใกลก้ับค่า Min ของกลุ่ม 

Positive Pair ทำใหส้ามารถมีการคดัเลือกคา่ MAE ที่เหมาะสมอยู่ที่ 

≤ 60 

4.4 การกำหนดค่า Threshold ของ Mask Ratio 

 ผู้จัดทำทดลองนำค่า Mask Ratio ที่หาได้จากกลุ่มทดลอง 

Positive Pair Negative Pair Similar และ Negative Pair not 

Similar เพื่อนำมาเปรียบเทียบหาช่วงค่า Mask Ratio ที่เหมาะสม

เป็นเกณฑ์การตรวจสอบซึ่งช่วงค่า Mask Ratio ในกลุ่มทดลองทั้งสาม

เป็นไปดังภาพที่ 14 15 และ 16  

 

รูปที่ 14 แสดงช่วงค่า Mask Ratio ของกลุ่ม Negative Pair not 

Similar 

 

รูปที่ 15 แสดงช่วงค่า Mask Ratio ของกลุ่ม Negative Pair Similar 

 

รูปที่ 16 แสดงช่วงค่า Mask Ratio ของกลุ่ม Positive Pair 

จากการสังเกตช่วงค่า Mask Ratio ทั้งสามกลุ่มพบว่าใน

กลุ่ม Negative Pair ทั้งสองกลุ่มนั้นมีช่วงค่ากระจายในหลายช่วง

อย่างสม่ำเสมอ แต่ในกลุ่ม Positive Pair ค่า Mask Ratio ที่ได้จะอยู่

ในช่วง 0.8 ถึง 1.2 เท่านั้น ซึ่งผู้จัดทำให้ช่วงค่าดังกล่าวเป็นเกณฑ์ใน

การตรวจสอบด้วย Mask Ratio 

4.5 การทดสอบประสิทธิภาพของระบบในแต่ละช่วง 

 ระบบที่สรา้งขึ้นจนถึงขณะนี้มเีกณฑ์การคัดภาพที่ต้องการ

ตรวจสอบทั้งหมด 3 เกณฑ์ไดแ้ก่ 

1) ต้องพบจำนวนคู่ Match อย่างน้อย 4 คู ่ 



2) ค่า MAE ≤ 60 

3) ค่า Mask Ratio มีค่าตั้งแต่ 0.8 ถึง 1.2 

 ซึ ่งความแม่นยำในการตรวจภาพของทั้งสามเกณฑ์การ

ประเมินเป็นไปดังตารางที่ 4 และภาพที ่17 ดังนี้ 

ตารางที่ 4 แสดงค่าความแม่นยำของเกณฑ์การประเมิน 

กลุ่มทดลอง Accuracy 

จำนวนคู ่≥ 4 MAE ≤ 60 0.8 ≤ MR ≤ 1.2 

PP 100 100 88.89 

NPP-DD 0 28.57 92.86 

NPP-DA 9.23 67.69 96.92 

NP-S 8.55 65.81 94.87 

NP-NS 10.84 70.88 96.39 

 

 

รูปที่ 17 แสดงค่าความแม่นยำของเกณฑ์การประเมิน 

 จากผลที่ได้พบว่าการใช้เกณฑ์ Mask Ratio ในการร่วม

ตรวจสอบภาพแม้จะได้ค่า Accuracy ในกลุ่ม Positive Pair ที่ลดลง

แต่ค่า Accuracy ในกลุ่มทดลองอื่น ๆ เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยยะสำคัญ ทำ

ให้ผู้จัดทำตัดสินใจใช้เกณฑ์ Mask Ratio ร่วมในการตรวจสอบภาพ

ด้วย 

4.6 Majority Vote 

 ในการทำ Majority Vote ผู้จัดทำได้ใช้เกณฑ์ทั้ง 3 เกณฑ์

ในการตรวจประเมินภาพและทำการตรวจภาพซ้ำหลายรอบ ซึ่งหาก

ภาพที่ตรวจมีจำนวนครั้งที่ผ่านการตรวจสอบมากกว่าร้อยละ 50 จะ

ถือว่าภาพนั้นผ่านการทดสอบ ในการทดลองนี้ผู้จัดทำได้ใช้จำนวน

รอบทดสอบ 1 รอบ 5 รอบ และ 10 รอบเพื่อดูความแม่นยำของ

ระบบที่สร้างขึ้นซึ่งได้ผลลัพธ์ดังตารางที่ 5 และรูปที่ 18 

ตารางที่ 5 แสดงค่าความแม่นยำของ Majority Vote 

กลุ่มทดลอง Accuracy 

1 รอบ 5 รอบ 10 รอบ 

PP 88.89 83.33 83.33 

NPP-DD 92.86 85.71 85.71 

NPP-DA 96.92 98.46 98.46 

NP-S 94.87 97.44 99.62 

NP-NS 96.39 98.87 99.66 

 

 

รูปที่ 18 แสดงค่าความแม่นยำในการทำ Majority Vote 

 จากผลที่ได้พบว่าจำนวนการทำ Majority Vote ที่มากขึ้น

ส่งผลให้ค่าความแม่นยำในกลุ่มทดลอง Positive Pair และ Neary 

Positive Pair Different Distance มีค่าลดลงแต่ค่าความแม่นยำใน

กลุ่มที่เหลือจะเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยยะสำคัญซึ่งจากการสังเกตภาพที่อยู่

ในกลุ่ม Positive Pair ที่ไม่ผ่านการทดสอบในรอบการทำ Majority 

Vote สูง ๆ พบว่าเป็นภาพสถานที่หลังผ่านการปรับปรุงบูรณะหรือ

ถ่ายในแสงเงาที่แตกต่างจากภาพ Template 

 ในส่วนรอบการทำ Majority Test ผู้จัดทำเสนอให้ใช้การ

ทำ Majority Vote 5 ครั้งเนื่องจากจำนวน 10 ครั้งจะใช้ทรัพยากร

และเวลาในการทำงานสูงซึ่งอาจไม่เหมาะกับการทำงานบนเว็บไซต์  

และการทำ Majority Vote 5 ครั้งมีค่าความแม่นยำที่น้อยกว่าการทำ 

Majority Vote 10 ครั้งโดยเฉลี่ยเพียงร้อยละ 0.594 

5. บทสรุป 

5.1 ข้อสังเกต 

จากการทดลองข้างต้นสามารถสรุปได ้ว ่า ระบบการ

ตรวจวัดความเหมือนของมุมกล้องจากภาพถ่ายสถานที่ที่สร้างขึ้นนั้น

สามารถทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพแม้ว่าจะมีข้อบกพร่องในกรณีที่



ภาพแหล่งท่องเที่ยวนั้นไม่ใช้สถานที่สิ่งปลูกสร้างหรือเป็นสถานีที่ที่

ผ่านการบูรณะหรือมีสภาพแสงเงาที่แตกต่างกับต้นฉบับ และยังต้องมี

การเตรียม Mask ด้วยตนเอง ไม่สามารถสร้าง Mask ได้โดยอัตโนมัติ  

5.2 ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

5.2.1 ปญัหาในกรณีที่ภาพตรวจสอบมีแสงตา่งกัน 

จากการสังเกตผลการทดลองพบว่า ภาพที ่ม ีแสงเงา

แตกต่างกันมาก แม้ว่าจะถ่ายจากมุมเดียวกัน ระยะห่างใกล้เคียงกัน 

การประเมินผลภาพถ่ายจะมีความคลาดเคลื่อนเนื่องจากค่า MAE 

คำนวณจากความเข้มของรูปถ่ายทั้งสองภาพ ซึ่งแนวทางการแก้ไขที่

ผู้จัดทำเสนอในการพัฒนาต่อคือหาค่า MAE จากตัวแปรอื่นที่ไม่ขึ้นอยู่

กับแสงเงา เช่น ตำแหน่งของขอบวัตถุบนรูป 

5.2.2 ปญัหาในกรณีที่ภาพตรวจสอบภาพที่มีวิวทิวทัศน์เปลี่ยนแปลง 

จากการสังเกตผลการทดลองพบว่า หากสถานที่ผ่านการ

บูรณะหรือมีการปรับปรุงทัศนียภาพ การตรวจสอบภาพจะเกิด

ผลลัพธ์คลาดเคลื่อนจากที่คาดการณ์ไว้ แนวทางแก้ไขที่เสนอคือเพิ่ม

ภาพ Template ของสถานที่มากขึ้นและทำการตรวจสอบภาพกับ 

Template ทั้งหมดของสถานที่นั้นเพื่อนำผลลัพธ์ที่ดีที่สุดมาตรวจกับ

เกณฑ์ที่กำหนด 
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