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บทคัดย่อ 
 

 เทคโนโลยีในโลกปัจจุบันนั้นมีความหลากหลายและมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ส่งผลต่อชีวิตประจ้าวัน
มากยิ่งขึ้น ตัวอย่างเช่น การเดินทางมีการน้าระบบก้าหนดต้าแหน่งบนโลกมาใช้ร่วมกับรถ ,การใช้เซนเซอร์ใน
การเช็คที่จอดรถในห้างสรรพสินค้า และอุปกรณ์ไร้สายต่าง ๆ เป็นต้น งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ในการน้า
เทคโนโลยีต่าง ๆ มาใช้ร่วมกับเกม เพ่ือขยายขอบเขตการเล่นเกมให้กว้างขึ้น ซึ่งอาจจะเปิดโอกาสความเป็นไป
ได้ที่จะในเกมมารวมกับชีวิตประจ้าวัน 
 

การออกแบบและพัฒนาเกมป้องกันฐานด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั้น จัดท้าขึ้นเพ่ือสร้างเกมที่
มีความหลากหลายเพ่ือให้ผู้เล่นเกิดความเพลิดเพลินในการเล่น โดยขอบเขตของเกมนั้นสามารถเล่นได้เฉพาะ
ภายในคณะวิทยาศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังเท่านั้น ผู้พัฒนาได้ออกแบบ
ระบบเกมหลักซึ่งประกอบไปด้วย การเคลื่อนที่ของผู้เล่นที่ใช้เทคโนโลยีในด้านการขยายตัวเชิงพ้ืนที่ของระบบ
ก้าหนดต้าแหน่งบนโลก (GPS) เพ่ือให้ผู้เล่นนั้นสามารถเคลื่อนที่ได้ผ่านการเก็บค่าระบบก้าหนดต้าแหน่งบน
โลกผ่านทางสมาร์ทโฟน 

 

จากการสังเกตผลการทดสอบของผู้เล่นจ้านวน 10 คนพบว่า ผู้เล่นนั้นมีความสนใจเกมเป็นอย่างมาก
โดยสังเกตจากพฤติกรรมของผู้เล่นในแต่ละคนที่อยากมองโลกความเป็นจริงเสริมผ่านสมาร์ทโฟน โดยพบว่าผู้
เล่นส่วนใหญ่นั้นให้ความร่วมมือในการทดสอบในครั้งนี้เป็นอย่างดี โดยสรุปได้ว่าในระบบของ GPS ที่ผู้เล่นใช้
งานนั้นสามารถใช้ได้จริงโดยจะมีความคลาดเคลื่อนของ GPS เมื่อผู้เล่นอยู่ภายในอาคารและจุดอับสัญญาณ 
GPS และระบบเกมต่าง ๆ ใช้งานง่ายเนื่องจากผู้พัฒนาได้สร้างปุ่มที่เป็นเอกลักษณ์เมื่อผู้เล่นมองแล้วสามารถ
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รับรู้ได้ว่าจุดนี้เป็นปุ่มกด จากการสอบถามถึงความสมจริงของโลกความเป็นจริงเสริมที่สร้างขึ้นนั้น ผู้เล่นได้ให้
ความคิดเห็นว่า สิ่งก่อสร้างและอาคารต่าง ๆ นั้นมีความสมจริงเนื่องจากอัตราส่วนของอาคารภายในโลกความ
เป็นจริงเสริมและโลกจริงนั้นสามารถน้ามาซ้อนกันได้พอดี จาการสังเกตเมื่อผู้เล่นมองโลกความเป็นจริงเสริม
ภายในเกมผ่านทางสมาร์ทโฟน ผู้เล่นจะมีลักษณะตื่นเต้นจากการสอบถามผู้เล่นบางคนนั้นไม่เคยเจอเกม
ลักษณะนี้มาก่อน ส่งผลให้ผู้เล่นนั้นมีความสนใจในการเล่นเกมมากขึ้น เมื่อผู้เล่นเข้าไปในโลกของเกมจะเกิด
การเปรียบเทียบลักษณะของสิ่งก่อสร้างต่าง ๆ ภายในโลกความเป็นจริงเสริมและโลกจริง ว่ามีความแตกต่าง
กันอย่างไร ซึ่งได้ความคิดเห็นของผู้เล่นตรงกันทุกคนว่า การสร้างโมเดลสามมิติอาคาร และการจัดสิ่งแวดล้อม
ต่าง ๆ ภายในเกมเป็นไปอย่างสมจริง
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Abstract 
 

Various technologies in modern world have been continuously developed and 
increased their effects on our day-to-day life. For example, integrating global positioning 
system in car system for navigation, using sensors for locating vacant parking spots, daily 
mobile devices, etc. This special problem intends to bring these technologies in a game to 
extend the boundaries of game experience which could expand the possibilities to integrate 
gaming experiences ubiquitously 

 

In this special problem, we design and develop a tower defence game using location-
based augmented reality technology. This game aims to bring joy and expand player’s gaming 
experiences. At this stage, the game can only be played within the area of Faculty of Science, 
King Mongkut’s Institute of Technology Ladkrabang. The main game mechanics include 
specifying in-game movement with global positioning system (GPS) which is built in the 
smartphone devices which could expand the experience spatially.
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After performing a series of play testing with 10 people, we found that the participants 
impressively express the interest in the game. The game was easy to understand in term of 
gameplay and user interface. The movement using GPS was functional, but there still were 
some GPS inaccuracies while the game had been played near buildings or within a bad signal 
area. Participants could sense the realism experience because of the well-overlaid of in-game 
virtual objects and the reference objects in the real world. The game gave a new experience 
to all participants which led to their excitement and interest. Overall, all participants were 
satisfied with the game experience and its realistic feeling. 
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แก้ปัญหาได้อย่างไม่บกพร่อง ผู้ศึกษาจึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
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ส้าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 

 สุดท้ายนี้ขอขอบคุณเพ่ือน ๆ ที่คอยให้ความช่วยเหลือในการท้าระบบต่าง ๆ ภายในเกม และให้ความ

รวมมือในการทดสอบระบบเกมต่าง ๆ เป็นอย่างดี 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1 ที่มำและควำมส ำคัญ 
 ในปัจจุบันโลกขับเคลื่อนไปด้วยเทคโนโลยี ส่งผลให้มนุษย์ใช้สมาร์ทโฟน (Smart Phone) 
เป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวัน เพ่ือใช้ในการติดต่อสื่อสาร รวบรวมข้อมูลข่าวสาร การให้ความบันเทิง
ต่าง ๆ ซึ่งรวมไปถึงเกม โดยหลาย ๆ เกมในปัจจุบันมีการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ เช่น เกมโปเก
มอน โก (Pokémon Go) ที่มีการน าเทคโนโลยีระบบก าหนดต าแหน่งบนโลก (Global Positioning 
System  GPS) และเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) ผสมเข้ากับเกมท าให้ผู้เล่น
สามารถมองเห็นวัตถุในเกมท่ีอยู่ในโลกเสมือนผ่านทางสมาร์ทโฟนได้ 

ทีมพัฒนามีความสนใจที่จะพัฒนาเกม โดยน าความรู้จากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่เป็น
เทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างโลกจริงและโลกเสมือนเข้าด้วยกันโดยใช้อัลกอริทึม เทคโนโลยีก าหนด
ต าแหน่งบนโลก และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ เพ่ือพัฒนา และสามารถน าเทคโนโลยีเหล่านี้ไปต่อยอดให้
เกิดประโยชน์ในด้านอ่ืน ๆ นอกจากนี้ท าให้ผู้เล่นสามารถมองเห็นโลกเสมือนผ่านทางสมาร์ทโฟน 
เคลื่อนที่ตามต าแหน่งบนโลกจริง ส่งผลให้ผู้เล่นนั้นมีอารมณ์ร่วมเข้าไปโนโลกเสมือนมากยิ่งข้ึน  
 
1.2 ค ำส ำคัญ 
 Augmented Reality (AR), Global Positioning System (GPS), Tower Defense 
 
1.3 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ากับเกม ผู้เล่นสามารถมองเห็นความเป็นจริงเสริม
ผ่านสมาร์ทโฟนได้ 

2. เพ่ือศึกษาและพัฒนาเทคโนโลยีระบบก าหนดต าแหน่งบนโลกมาผสมผสานเข้ากับการ
เคลื่อนที่ของผู้เล่นในเกม ท าให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกร่วมกับเกมมากยิ่งขึ้น 

3. เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ต่าง ๆ ด้านประสบการณ์ผู้เล่นที่อาจเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาเกม
ประเภทนี้ในอนาคต 

 
1.4 ขอบเขตงำนวิจัย 

1. การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ผสมผสานเข้ากับเกมได้ 
- ผู้เล่นมองเห็นศัตรูผ่านสมาร์ทโฟนโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

2. การใช้เทคโนโลยีระบบก าหนดต าแหน่งบนโลก ในสมาร์ทโฟนเพื่อบ่งบอกต าแหน่งของผู้เล่น 
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- การเก็บข้อมูลระบบก าหนดต าแหน่งบนโลก ของผู้เล่นเพ่ือให้ผู้เล่นสามารถเดินไปตาม
ต าแหน่งที่ต้องการผ่านสมาร์ทโฟน 

3. การน าสถานที่จริงมาผสมเข้ากับเกม 
- ภายในคณะวิทยาศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังเท่านั้น 

4. อุปกรณ์ท่ีรองรับในการเล่นเกม 
- สมาร์ทโฟนระบบแอนดรอยด์ (Android) รุ่น ASUS_z01BDB 

 
1.5 ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. น าเทคโนโลยีระบบก าหนดต าแหน่งบนโลกไปประยุกต์ใช้กับการท าเกมได้ 
2. ได้เรียนรู้การผสมผสานระหว่างโลกจริงและโลกเสมือนที่สร้างขึ้นผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริม  
3. สามารถน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ไปต่อยอดโดยการน าไปประยุกต์ใช้ในการมองเห็น

ความเป็นจริงเสมือนภายในเกมผ่านสมาร์ทโฟนเพื่อให้ผู้ใช้งานมีอารมณ์ร่วมกับเกม 
 

1.6 ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 
1. ศึกษาปัญหาของผู้ใช้สมาร์ทโฟนและผู้เล่นเกม 
2. ศึกษาการน าระบบก าหนดต าแหน่งบนโลก มาประยุกต์ใช้ในการเคลื่อนที่ของผู้เล่น 
3. ศึกษาการออกแบบความเป็นจริงเสริม ในการสร้างเกมเพ่ือให้เกิดความสมจริง 
4. รวบรวมข้อมูลที่จ าเป็นในการด าเนินงาน 
5. วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
6. ด าเนินการสร้างเกมในระบบสมาร์ทโฟน 
7. ทดสอบความถูกต้องและความคลาดเคลื่อนของระบบก าหนดต าแหน่งบนโลก ในการเดิน 
8. ด าเนินการเก็บรวบรวมพฤติกรรมและอารมณ์ของผู้เล่น และวิเคราะห์ผล 
9. สรุปผลการด าเนินงาน 
10. จัดท าเอกสารประกอบการใช้งาน 
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บทท่ี 2 
ทฤษฎแีละงำนวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 
 ผู้พัฒนาได้น าเกม Tower Defense ที่เป็นเกมเกี่ยวกับการป้องกันฐานหรือเขตปลอดภัยโดย
การสร้างป้อมปืนเพ่ือมาก าจัดศัตรู มาพัฒนาโดยใช้การแสดงผลของกราฟิกแบบความจริงผสม 
(Augmented Reality) ที่ผสมผสานระหว่างกราฟิกสามมิติเข้ากับโลกแห่งความเป็นจริงรวมกับ
เทคโนโลยีการอ้างอิงต าแหน่ง (Location Based) เพ่ือให้ทราบว่าผู้เล่นนั้นอยู่ในต าแหน่งใดของคณะ
วิทยาศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง โดยอ้างอิงจากระบบระบุ
ต าแหน่งบนพ้ืนโลก (Global Positioning System GPS) เพ่ือใช้ร่วมกับการเคลื่อนที่ของผู้เล่น จะ
ส่งผลให้เกมนั้นมีรูปแบบในการเล่นที่หลากหลายขึ้น และผู้เล่นนั้นมีความรู้สึกร่วมเข้าไปในโลกของ
ความเป็นจริงเสริม ในบทนี้ จะกล่าวถึงทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับงานของผู้จัดท า เพ่ือให้มีความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับขอบเขตของงานมากยิ่งข้ึน 
 
2.1 ควำมเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
 ในปี 1990 นักวิจัยของ Boeing Tom Caudell [1] ได้สร้างค าว่า "Augmented Reality" 
หรือความเป็นจริงเสริม เพ่ืออธิบายการแสดงผลแบบดิจิทัลที่ผสมผสานกราฟิกเสริมเข้ากับโลกแห่ง
ความเป็นจริง โดยใช้คอมพิวเตอร์ ในการสร้างความเป็นจริงเสริม ผ่านการใส่เสียงและเพ่ิมความรู้สึก
อ่ืน ๆ ที่สามารถมองเห็นในโลกจริงได้ผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ ได้ 
 Graham and Boulton [2] ได้กล่าวเพ่ิมเติมเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไว้ว่า
เทคโนโลยีนี้คือ มุมมองที่เพ่ิมขึ้นของโลกแห่งความเป็นจริงโดยมีองค์ประกอบที่ใช้คอมพิวเตอร์สร้าง
ขึ้น เช่น วิดีโอ กราฟิก ภาพนิ่ง หรือภาพ 3 มิติ มาทับซ้อนกัน แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้าน
คอมพิวเตอร์กราฟิก จะส่งผลให้มุมมองของความเป็นจริงนั้นถูกปรับเปลี่ยน (อาจเพ่ิมมากขึ้นหรือ
ลดลงก็ได้)  
 การแสดงผลของความเป็นจริงเสริมที่น ามาใช้ในเกม มีส่วนที่แสดงผลในโลกความเป็นจริง
มากกว่าการแสดงผลในโลกเสมือนจริง สังเกตได้จากการระบุประเภทของความเป็นจริงแบบผสม 
(Mixed Reality) โดย P. Milgram และ F. Kishino [3] ได้ที่ ได้แยกแยะความแตกต่างของการ
แสดงผลเพ่ือแบ่งว่าการแสดงผลในประเภทต่าง ๆ มีประเภทไหนที่เข้าใกล้ความเป็นจริงหรือความ
เสมือนจริงมากกว่ากัน โดยใช้เส้นความต่อเนื่องซึ่งอธิบายถึงการผสมผสานระหว่างความเป็นจริงและ
ความเสมือนจริง เรียกว่า เส้นต่อเนื่องของความเป็นจริงและความเสมือนจริงจากรูปที่ 2.1 
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รูปที่ 2.1 ควำมต่อเนื่องของควำมเป็นจริงและควำมเสมือนจริง [4] 
 
2.2 เกมและกำรขยำยตัวของประสบกำรณ์ของกำรเล่นเกม 
 ในปัจจุบันการเล่นเกมมีหลายรูปแบบแพร่หลาย ซึ่งท าให้เกิดเกมในรูปแบบต่าง ๆ เกมได้รับ
การจัดกลุ่มตามแนวคิดและการแก้ปัญหาของเกมในแต่ละรูปแบบจะมีความโดดเด่นแตกต่างกัน
ออกไป เกม (Game) [5] คือสิ่งที่ประกอบด้วยผู้เล่นภายในเกม การเล่นเกมแต่ละครั้งจ าเป็นจะต้องมี
กฎภายในเกมและมีเงื่อนไขในการแพ้ชนะ โดยปกติผู้เล่นนั้นจะเล่นเกมในเวลาว่าง เมื่อเกมนั้นมีการ
เล่นกันทางสังคมในกลุ่มเพ่ือนจะส่งผลให้ผู้เล่นนั้นเกิดความต้องการที่จะเล่นเกมขณะที่ท ากิจกรรมอื่น 
ๆ ในบางครั้งการอยู่ในบทบาทของเกมจะส่งผลให้ผู้เล่นนั้นใช้ประสาทสัมผัสหรือการสังเกตในการเล่น
เกม และผู้เล่นจะมองว่าตนนั้นเป็นส่วนหนึ่งของเกม โดย Montola [6] ได้แบ่งการขยายตัวของเกมไว้ 
3 ประเภทดังนี้ 
 2.2.1 กำรขยำยตัวของเวลำ (Temporal Expansion) 
 เป็นรูปแบบเกมที่นิยมทั่วไป เนื่องจากเกมนั้นมีเนื้อเรื่องที่เชื่อมโยงกับการใช้ชีวิตปกติของผู้
เล่นไม่ว่าจะเป็นการท าของผู้เล่นจนกว่าเกมนั้นจะสิ้นสุดลงตามระยะเวลาของเกม บางเกมอาจแจ้ง
เตือนให้ผู้เล่นเข้าเล่นในช่วงเวลาใดก็ได้ การเพ่ิมขึ้นของเวลาในเกมบางเกมอาจท า ให้ผู้เล่นนั้นเกิด
ความสับสนเมื่ออยู่ในโลกของเกมว่าพวกเขาก าลังเล่นอยู่ในช่วงเวลาใดของเกม โดยการขยายตัวของ
เวลาช่วยเพ่ิมโอกาสในการแทรกซึมผสมผสานเกมเข้ากับชีวิตประจ าวัน หรือกิจวัตรประจ าวันของผู้
เล่น ถือเป็นเรื่องที่น่าสนใจเพราะมันจะช่วยเพ่ิมผลกระทบจากความเป็นจริงของเกม หรือช่วงเวลาที่
น่าเบื่อของชีวิต โดยสามารถดึงดูดความสนใจไปยังเกม แต่บางครั้งการขยายของเวลาออกไปถึง
ช่วงเวลาที่ไม่ได้เล่น อาจท าให้เกมนั้นหมดส่วนที่น่าสนใจไป 

2.2.2 กำรขยำยตัวทำงสังคม (Social Expansion) 
ผู้เล่นสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นในเกมด้วยกันเองที่ไหนในโลกก็ได้ รวมทั้งมีปฏิสัมพันธ์กับ

ผู้ที่ไม่ใช้ผู้เล่น ซึ่งจะเกี่ยวกับความสัมพันธ์ในโลกจริง จะส่งผลให้เกิดความสัมพันธ์ภายในเกม การ
ขยายตัวทางสังคม เมื่อมีการขยายตัวทางสังคมผู้เล่นนั้นจะสร้างปฏิสัมพันธ์ผู้เล่นที่ติดต่อภายในแกม
หรือแม้แต่ผู้เล่นที่พ่ึงเคยพบเจอกันภายในเกม การขยายตัวของสังคมอาจใช้บุคคลภายนอกเข้ามาเป็น
องค์ประกอบของเกม 
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 2.2.3 กำรขยำยตัวเชิงพื้นที่ (Spatial Expansion) 
 การขยายตัวเชิงพ้ืนที่ เป็นการบ่งชี้ว่าต าแหน่งที่ตั้งของเกมนั้นสามารถเล่นได้ทุกที่ทุกเวลา 
จากมุมมองของผู้เล่น จะช่วยให้ผู้เล่นนั้นสามารถเล่นเกมพร้อม ๆ กันหรือในสถานที่ที่แตกต่างกันไปได้ 
โอกาสในการขยายตัวเชิงพ้ืนที่มีมาก ส่งผลให้การเล่นเกมในทางสังคมต่าง ๆ ที่พร้อม ๆ กันการเล่น
เกมไปยังสถานที่ท่ีเหมาะสม 
 
2.3 ประเภทของเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ที่นิยมมาประยุกต์ใช้ในปัจจุบันสามารถแบ่งประเภทได้ดังนี้ 

2.3.1 Vision – Based เป็นการแสดงผลซ้อนทับข้อมูลความจริงเสริมโดยอาศัยข้อมูลที่
ได้รับผ่านทางกล้อง[7] ซ่ึงการแสดงผลภาพหรือข้อมูลโดยใช้เพียงกล้อง สามารถแสดงผลได้ทั้งข้อมูลที่
เป็น รูปภาพ ตัวหนังสือ หรือภาพกราฟิก 3 มิติ ในการแสดงผลแต่ละครั้งจ า เป็นจะต้องมีการท า
เครื่องหมายที่มีการแสดงผลแบบคงรูป (Marker) หรือไม่ก็ได้ ดังนั้น เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
แบบ Vision – Based จึงแบ่งประเภทได้ดังนี ้ 

Marker Based เป็นการใช้มาร์กเกอร์ในการแสดงผล โดยมาร์กเกอร์อาจสร้างเป็น รูปภาพ 
สัญลักษณ์ เป็นต้น เมื่อกล้องจากอุปกรณ์ท าการสแกนภาพนั้นผ่านแอปพลิเคชันและพบมาร์กเกอร์ จะ
ซ้อนทับเนื้อหาดิจิทัลตามที่ก าหนดไว้ เช่น การน ารหัสคิวอาร์ (QR Code) เพ่ือน ามาใช้เป็นมาร์กเกอร์ 
จากนั้นซ้อนทับข้อมูลเพ่ือให้แสดงผล โดยใช้ข้อมูลแบบ 2 มิติ ในรูปแบบของภาพถ่าย วีดิทัศน์ หรือ
ชั้นของข้อมูลแบบ 3 มิติ เช่น รูปที่ 2.2 

 
 

รูปที่ 2.2 กำรแสดงผลแบบ Marker-Based [8] 
 

จากภาพเป็นการสร้างความเป็นจริงเสริมอย่างง่าย โดยการใช้รหัสคิวอาร์เป็นมาร์กเกอร์และ
ใช้ภาพ 3 มิติจากในแอปพลิเคชันมาซ้อนลงบนรหัสคิวอาร์ 
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Marker - less เป็นการแสดงภาพความเป็นจริงเสริม โดยน าวัตถุหรือสิ่งของมาใช้เป็น
จุดอ้างอิงโดยไม่จ าเป็นต้องเป็นรูปภาพ แต่วัตถุที่น ามาใช้ควรเป็นวัตถุสิ่งของที่มีความคงที่ของรูปร่าง 
รูปทรง และต าแหน่ง เพราะหากสิ่งของมีหลายชิ้นและมีความต่างกันระบบจะไม่สามารถประมวลผล
ไดด้ังในรูปที ่2.3 

 
 

รูปที่ 2.3 กำรแสดงผลแบบ Marker- less [9] 
 

จากภาพเป็นการใช้วัตถุได้แก่ จานกระเบื้อง และใช้ภาพ 3 มิติจากแอปพลิเคชันซ้อนลงบน 
จานกระเบื้องเป็นมาร์คเกอร์ เมื่อใช้สมาร์ทโฟนส่องผ่านแอปพลิเคชันจะปรากฏภาพ 3 มิต ิ
 

2.3.2 Location - Based เป็นการใช้ระบบ “การระบุ” พิกัดในตัวเครื่องผ่านอุปกรณ์รับ
พิกัดจากดาวเทียมของสมาร์ทโฟนที่มีระบบก าหนดต าแหน่งบนโลกอยู่ในตัว ระบบจะท าการ
ประมวลผลเพ่ือแสดงต าแหน่งที่ตั้งของสถานที่ต่างๆ โดยอ้างอิงกับอุปกรณ์รับพิกัดจากดาวเทียมและ
แอปพลิเคชันแผนที่ ซึ่งมีผู้ก าหนดสถานที่ไว้ ตัวอย่างของโปรแกรมประยุกต์ประเภทนี้ เช่น โปรแกรม 
Layar [10] หรือ World Browser ซึ่งก่อตั้งขึ้นในช่วงปี พ. ศ. 2552 Layar ได้รับความสนใจจาก
ต่างประเทศ ซึ่งเป็นหนึ่งในเบราว์เซอร์ความเป็นจริงเสริมแบบมือถือตัวแรกที่เข้าสู่ตลาด และเป็น
แพลตฟอร์มที่ดึงดูดนักพัฒนาซอฟต์แวร์จ านวนมากเพ่ือสร้างเนื้อหาความเป็นจริงเสริม คุณสมบัติ
ดังกล่าวยังถูกน ามาประยุกต์ใช้กับเกมความเป็นจริงเสริมแบบอ้างอิงพ้ืนที่ที่ได้รับความนิยมในเวลา
ต่อมา ยกตัวอย่างเช่น เกมโปเกมอน โก 

เกมโปเกมอน โก (Pokémon Go) [11] เป็นเกมที่ผู้เล่นเข้าสู่เกม จอภาพจะแสดงผลใน
ลักษณะแผนที่โลกจริง ต าแหน่งและพิกัดจริงจากตรงจุดที่เรายืน เรียกว่า ระบบก าหนดต าแหน่งบน
โลก โดยใช้เทคโนโลยี Location-Based เพ่ือสุ่มต าแหน่งของโปเกมอนในจุดที่ผู้เล่นยืนอยู่ จากรูปที่ 
2.4 เมื่อผู้เล่นพบโปเกมอนปรากฏตัวอยู่บริเวณรอบ ๆ ตัวผู้เล่นก็สามารถเลือกจับโปเกมอนตัวนั้นได้ 
ซึ่งเป็นโปเกมอนที่ปรากฏบนโลกจริง เป็นการแสดงผลในความเป็นจริงเสริม โดยภาพจากกล้องหลัง
ของมือถือจะท างานให้เป็นฉากหลังของโปเกมอน บนตัวแอปพลิเคชัน ท าให้ดูเหมือนโปเกมอนอยู่ใน
ฉากสถานที่จริงตามที่มือถือส่องอยู่  
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รูปที่ 2.4 ตัวอย่ำงเกมโปเกม่อนโก [12] 

 
 โดยผู้พัฒนาจะใช้ Location-Based ในการใช้ระบบ “การระบุ” พิกัดในตัวเครื่องผ่าน
อุปกรณ์รับพิกัดจากดาวเทียมของสมาร์ทโฟนที่มีระบบก าหนดต าแหน่งบนโลก เพ่ือเป็นจุดวาง
ต าแหน่งของสิ่งก่อสร้างต่างๆ ภายในเกม 
 

 
 

รูปที่ 2.5 โลกควำมเป็นจริงเสริมในโลกควำมเป็นจริงผ่ำนสมำร์ทโฟน 
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2.4 องค์ประกอบหลักในระบบควำมเป็นจริงเสริม  
Alan B. Craing [13] ได้กล่าวถึงองค์ประกอบหลักในการพัฒนาระบบความเป็นจริงเสริมที่

ประกอบด้วย ส่วนประกอบของฮาร์ดแวร์ ส่วนประกอบโครงสร้างและบทบาทหน้าที่ต่าง ๆ ของ
ฮาร์ดแวร์ในการใช้แอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริม โดยฮาร์ดแวร์ที่ใช้น าการพัฒนาระบบความเป็น
จริงเสริมมี 3 ประเภท ได้แก่ 

 
2.4.1. กำรประมวลผลด้วยกล้อง (Computer Vision) จากหนังสือของ Richard Szeliski 

[14] ได้กล่าวถึงการประมวลผลด้วยกล้องโดยการเปรียบเทียบการมองเห็นของมนุษย์ ในฐานะที่เรา
เป็นมนุษย์นั้น เราสามารถมองเห็นสิ่งต่างๆ รอบตัวเป็นสามมิติ ไม่ว่าจะเป็นการที่เรามองเห็นแสงตก
กระทบวัตถุท าให้เกิดเงาในจุดที่แสงนั้นบังวัตถุอยู่ ท าให้เกิดความสมจริง การจ าลองรูปสามมิตินั้น
บางส่วนเกิดได้จากภาพถ่ายที่ซ้อนทับกันหลายภาพ หรือเกิดจากวัตถุที่มีการซ้อนทับกันหลายชั้นดังรูป
ที่ 2.6 ท าให้มีนักวิจัยได้น าการมองเห็นของมนุษย์ไปประยุกต์ใช้กับคณิตศาสตร์เพ่ือพัฒนาการสร้าง
ภาพสามมิติและลักษณะของวัตถุภายในภาพ  

 

 
 

รูปที่ 2.6 กำรซ้อนทับกำรของวัตถุหลำยๆ ชั้นท ำให้เกิดภำพสำมมิติ 
 

 การสร้างภาพสามมิติจากคอมพิวเตอร์นั้นเป็นหนึ่งในองค์ความรู้ที่น ามาพัฒนาอนิเมชั่นหรือ
หนังในปัจจุบันนี้ รวมไปถึงเกมไม่ว่าจะเป็นในยุคอดีตหรือปัจจุบันจ าเป็นต้องสร้างภาพจาก
คอมพิวเตอร์ทั้งนั้น ในการสร้างภาพ 3 มิติจากคอมพิวเตอร์นั้น เกิดจากการสร้างสามเหลี่ยม 
(Polygon) แต่ละชิ้นมาเรียงต่อกันจนเป็นวัตถุขึ้นมาท าให้วัตถุนั้นสามารถมองเห็นได้ในทุกด้านทุกมุม
ของวัตถุ   
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แอปพลิเคชันที่เพ่ิมขึ้นในปัจจุบันจ านวนมากใช้เทคนิคจากวิสัยทัศน์ของคอมพิวเตอร์เพ่ือ
ก าหนดต าแหน่งและมุมมองของผู้เข้าร่วมในโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งการวางแนวของกล้องนั้นมีผล
ต่อภาพที่จะแสดง เมื่อแสดงผลภาพความเป็นจริงเสริมผ่านทางกล้องสมาร์ทโฟน ต าแหน่งของภาพ
ความจริงเสมือนนั้นจะอยู่ที่เดิมแต่จะต่างมุมมองไปเมื่อเราเคลื่อนย้ายกล้องในการแสดงผลภาพนั้น  
หรือสถานที่และการวางแนวอาจมีความสัมพันธ์กัน โดยจะพิจารณาเกี่ยวกับต าแหน่งและทิศทางของ
สิ่งอื่นด้วย ตัวอย่างเช่น ต าแหน่งสัมพัทธ์คือถ้าต าแหน่งถูกก าหนดโดยค านึงถึงพ้ืนที่ในสิ่งแวดล้อม ถ้ามี
การแสดงเสมือนของแจกันบนโต๊ะ (จริง) และถ้ามีคนย้ายตารางแจกันจะย้ายไปด้วย หากสถานที่ตั้ง
เป็นค่าสัมบูรณ์เช่นต าแหน่งของแจกันจะยังคงอยู่ในต าแหน่งแม้ว่าตารางจะถูกย้ายไปดังรูปที่ 2.7 

 

 
 

รูปที่ 2.7 เปรียบเทียบระหว่ำงกำรวำงวัตถใุนโลกจริงและโลกเสริม 
เมื่อสิ่งของนั้นถูกเคลื่อนย้ำยจำกต ำแหน่งเดิมในโลกจริง  

 
สังเกตได้ว่าเมื่อต าแหน่งของแจกันในโลกจริงเปลี่ยนแต่ต าแหน่งของแจกันในโลกเสริมความ

เป็นจริง ยังอยู่ที่เดิม 
 

2.4.2 เซ็นเซอร์ เพ่ือให้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ สามารถตอบสนองได้อย่างถูกต้องกับ
โลกทางกายภาพ จึงมีเซ็นเซอร์เพ่ือน ามาใช้วัดข้อมูลเกี่ยวกับโลกแห่งความจริงในแบบเรียลไทม์ โดย
เซ็นเซอร์ที่ใช้ในระบบความเป็นจริงเสริม มี 3 ชนิดหลัก ดังนี้ 

 
 1. Accelerometers 

 จากงานวิจัยของ George Mucheru [15] ได้พูดถึงเซนเซอร์ Accelerometers ไว้ว่าเป็น
เซนเซอร์ที่ใช้ส าหรับการวัดความเร่งเชิงเส้นของมวลหรือร่างกาย โดยสามารถวัดความเร่งได้จากแกน 
x, y, และ z ดังภาพที่ 2.8 เพ่ือเก็บค่าความเร็วหรือความเร็งในการเคลื่อนที่เราจะใช้ Accelerometer 
ส าหรับเป็นตัวชี้ว่าอยู่ในสถานะ Static (นิ่งเฉย) หรือ Dynamic (เคลื่อนไหวทันทีทันใด หรือหยุด
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ทันทีทันใด) นั่นท าให้ Accelerometer เป็นเซนเซอร์ส าหรับบอกสถานะการเอียงได้เป็นอย่างดีเป็น
เซนเซอร์ที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในการตรวจจับการเอียง ถูกน ามาใช้บ่อยในอุตสาหกรรมยานยนต์ 
เนื่องจากในการเคลื่อนที่ของรถยนต์บนผิวโลก จะได้รับผลกระทบจากอัตราความเร่งของแรงโน้มถ่วง
สามารถบอกได้ถึงบริเวณและลักษณะของพ้ืนผิวในส่วนนั้น โดยหลักการท างานจะท างานเมื่อเกิดการ
สั่นและจะแสดงค่าออกมาเพ่ือน าไปใช้ในการเอียงในโลกเสมือนที่ได้สร้างข้ึน 

 
 

รูปที่ 2.8 กำรท ำงำนของ Accelerometer 
 

2. Gyroscope 
เซนเซอร์ที่ใช้ส าหรับการติดตามความต่อเนื่องเนื่องของความเป็นจริงเสริมที่ใช้วัดความเร็ว

เชิงมุม โดย JAMES B. SCARBOROUGH [16] ได้กล่าวถึงทฤษฏีของไจโรสโคปไว้ว่าเป็นค่าที่เกิดขึ้น
จากเวกเตอร์สามส่วนที่บอกถึงขนาดและทิศทาง ปริมาณเวกเตอร์จะแสดงเป็นเส้นตรงมีหัวลูกศรชี้ไป
ทางด้านหนึ่งแสดงถึงเวกเตอร์ที่บอกถึงขนาดและทิศทางตามที่ระบุ โดยไจโรสโคปเป็นอุปกรณ์ที่ใช้
ส าหรับการหมุนไปในทิศทางต่าง ๆ ได้อย่างเสรี ท าให้สามารถหมุนสมาร์ทโฟนโดยแสดงผลภาพสาม
มิติได้อย่างอิสระ ขึ้นอยู่กับการก าหนดข้อมูลเกี่ยวกับต าแหน่งของผู้เข้าร่วมโลกแห่งความจริงและ
อุปกรณ์แสดงผลความเป็นจริงเสริม ต าแหน่งดังกล่าวมีทั้งต าแหน่งและองศา เพ่ือให้สามารถระบุ
ต าแหน่งได้อย่างครบถ้วนต้องใช้ข้อมูลเกี่ยวกับระดับความเป็นอิสระของวัตถุ ในหกองศาเสรี (Six 
degrees of freedom) ในกรณีนี้ ได้แก่ ต าแหน่ง X, ต าแหน่ง Y, ต าแหน่ง Z,  Yaw,  Pitch และ  
Roll ดังรูปที่ 2.9 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 2.9 หกองศำเสรี (Six degrees of freedom) ของภำพ 3 มิติ  

 
 จากหกองศาเสรีจะเห็นได้ว่ามีลักษณะเป็นวงล้อที่ใช้ส าหรับการรักษาทิศทางในการหมุนทิศ
ต่างๆ เมื่อมีการหมุนไปในแกนใดแกนหนึ่งจะเกิดการเอียงมุมตาม โดยใช้ในการหมุนไปในทิศที่
ต้องการเคลื่อนที่ภายในเกม ท าให้ผู้เล่นนั้นสามารถมองโลกเสมือนผ่านทางสมาร์ทโฟนได้ 360 องศา
เมื่อน าหกองศาเสรีมาประยุกต์ใช้ในการหมุนของผู้เล่น จะท าให้ผู้เล่นนั้นสามารถมองภาพสามมิติ
รอบตัวได้โดยอิสระในต าแหน่งปัจจุบันที่ผู้เล่นอยู่ดังรูปที่ 2.10 

 
 

รูปที่ 2.10 กำรใช้ไจโรสโคปในกำรหมุนตำมต ำแหน่งของผู้เล่น  

 
 Gimbal 
 Jonathan [17] กล่าวไว้ว่า Gimbal เป็นวงแหวนที่หมุนได้อย่างอิสระเพ่ือให้สามารถปรับ

ทิศทางรอบแกนท าให้เกิดความสมดุล โดยทั่วไปแล้ว Gimbal คือวงแหวนที่จะซ้อนกันภายในส่วนอื่น

เป็นชั้นๆ เพ่ือรองรับการหมุนรอบแกนหลายแกนท าให้การหมุนนั้นเกิดได้อย่างอิสระมากขึ้นโดยจะ

ประกอบไปด้วยแกน 3 แกนหลักๆ โดยการหมุนในแกน Roll จะเป็นการหมุนทางด้านซ้ายและขวา

ของผู้เล่นเมื่อผู้เล่นโน้มตัวไปทางซ้ายหรือขวาจะท าให้ค่าของ Roll เปลี่ยนแปลง ในแกน Pitch จะ

เป็นแกนที่ผู้เล่นใช้ส าหรับการหมุนขึ้นลงเมื่อผู้เล่นยกสมาร์ทโฟนขึ้นหรือลงจะท าให้ค่า Pitch เกิดการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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เปลี่ยนแปลง และแกน Yaw การหมุนของแกนนี้จะส่งผลให้ผู้เล่นนั้นเห็นโลกเสมือนผ่านทางสมาร์ท

โฟนเป็นภาพสามมิติรอบตัวของผู้ เล่น  เมื่อผู้ เล่นหมุนรอบตัวเองจะท าให้ค่าของแกน Yaw 

เปลี่ยนแปลง ดังภาพที่ 2.11  แตส่ าหรับกรณีของ Gimbals ทีม่ีล าดับชั้นการซ้อนกันสามชั้นหรือน้อย

กว่า จะท าให้เกิดสิ่งที่เรียกว่า Gimbal Lock อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ 

 

 
รูปที่ 2.11 ระบบ Gimbal [18] 

 
ภาพทางด้านซ้ายมือทางด้านซ้ายจะเห็นว่าแกนในแต่ละแกนของ Gimbal นั้นสามารถ

หมุนรอบแกนได้อย่างอิสระสามารถหมุนได้ทุกด้านโดยไม่มีแกนไหนที่ทับซ้อนกัน ส่วนด้านขวาจะเห็น
ได้ว่า Gimbal แต่ละแกนนั้นเกิดการทับซ้อนกันมากกว่า 1 แกน ท าให้การหมุนในแต่ละแกนนั้นไม่เกิด
อิสระ จะส่งผลให้การหมุนในแกนที่ทับซ้อนกันถูกจ ากัดไว้  

 
 Gimbal lock 
 Valentin Koch [19] ได้กล่าวไว้ว่า Gimbal lock คือการสูญเสียอิสรภาพระดับหนึ่งในกลไก
สามมิติที่เกิดขึ้นเมื่อสองในสามแกนของ Gimbal ถูกผลักดันเข้าสู่การก าหนดค่าแบบขนาน "ล็อค" 
ระบบในการหมุนในสองมิติท าให้เกิดการหมุนที่ผิดปกติและมีค่าความคลาดเคลื่อนสูง  Gimbal Lock 
เป็นปัญหาที่ร้ายแรง โดยการหมุนของแกนใดแกนหนึ่งจะไม่สามารถท างานได้ และการหมุนบางครั้ง
อาจเกิดการติดขัดดังภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 2.12 Gimbal ทั้งสำมแกนเป็นอิสระ 
 

 
 

รูปที่ 2.13  Gimbal lock มี 2 แกนอยู่ในระนำบเดียวกัน 
ท ำให้ 1 แกนในหกองศำเสรีไม่สำมำรถใช้งำนได้ 

 
 การหลีกเลี่ยงกรณีท่ีเกิด Gimbal Lock นั้นมี 2 วิธี 
 

1. inertial navigation systems หรือเรียกอีกชื่อว่า Strap-Down System เป็นการน า
อุปกรณ์ภายนอกมาช่วยหลีกเลี่ยง Gimbal Lock ซ่ึง Neda Parnian [20] ไดใ้ห้ค านิยามว่าเป็นระบบ
น าทางแรงเพ่ือผลักแกนที่เกิดกันทับซ้อนกันอยู่ของ Gimbal ให้สามารถกลับคืนสูสภาวะปกติ จ าเป็น
ที่จะต้องใช้การออกแบบ  Gimbal ที่ซับซ้อนเพ่ือคอยเสริมแกนต่าง ๆ เพ่ือไม่ให้เกิด Gimbal 
Lock เนื่องจากเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าขึ้นมากในด้านการค านวณพ้ืนที่ในการหมุนแต่ละแกนโดยใช้
หลักกลศาสตร์ ท าให้ระบบ Strap-Down ที่น ามาประยุกต์ใช้เพ่ือแก้สถานการณ์ Gimbal Lock ใน
แกนต่าง ๆ ของระบบ Gimbal มีวิวัฒนาการ โดยระบบน าทางแรง Strap-Down ได้ใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ในการสร้างอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถท าให้ลดการสั่นที่เกิดจากการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

https://en.wikipedia.org/wiki/Inertial_navigation_system
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เคลื่อนที่ได้ในปัจจุบันได้มีการน าเทคโนโลยีนี้มาใช้กับเลนส์ หรือกล้องดิจิตอล เพ่ือลดการสั่นของมือ
ท าให้ง่ายต่อการถ่ายภาพมากยิ่งขึ้น   

 
 2. Quaternion เป็นการน าคณิตศาสตร์มาประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ปัญหา Gimbal Lock ในการ

ค านวณ โดย William Rowan Hamilton [21] ได้อธิบายไว้เกี่ยวกับการใช้งานและน าไปใช้กับกลไก
ของ Gimbal แต่ละแกนว่า เป็นการใช้ตัวเลขเชิงซ้อนที่น ามาคูณกันแบบเมทริกซ์ ด้วยคุณสมบัติการ
คูณกันด้วยวิธีใช้ควอเทอร์เนียนจะท าให้แกนในแต่ละแกนของ Gimbal มีจ านวนเพ่ิมขึ้นเพ่ือเป็นแกน
ที่ใช้ทดแทนแกนที่เกิด Gimbal Lock ได ้
 
3. ระบบก ำหนดต ำแหน่งบนโลก (Global Positioning System GPS)  

เป็นระบบน าร่องที่ใช้เครือข่าย 24 ดวงในอวกาศ เครื่องรับสามารถก าหนดต าแหน่งใน X 
และ Y ได้หากสามารถรับดาวเทียมได้ 3 ดวงโดยการวัดระยะเวลาที่ใช้ในการรับสัญญาณระบบก าหนด
ต าแหน่งบนโลก จากดาวเทียมไปยังเครื่องรับ ต าแหน่งของเครื่องรับสามารถค านวณได้ภายใน
ระยะเวลาหลายเมตร หากมีสัญญาณดาวเทียมอยู่ 4 ดวงขึ้นไปสามารถค านวณความสูงของเครื่องรับ
ได้ ระบบความเป็นจริงเสริม สามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูลสถานที่ที่จัดเตรียมโดยตัวรับสัญญาณ
ระบบก าหนดต าแหน่งบนโลก เพ่ือให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับต าแหน่งใน X, Y และอาจรวมถึง Z โดยทั่วไป
ระบบก าหนดต าแหน่งบนโลก จะเกิดสัญญาณรบกวนในการใช้งานมากพอสมควร ซึ่งเป็นอุปสรรคใน
การใช้งาน ส่งผลให้การเคลื่อนที่ในต าแหน่ง หรือทิศทางต่าง ๆ เกิดความผิดพลาดถึงแม้จะเล็กน้อยแต่
ก็สังเกตได้ ไม่ว่าจะไปในจุดที่เป็นมุมอับของสัญญาณ ข้างในอาคาร หรือแม้กระทั้งใต้ต้นไม้ ก็ส่งผลให้
เกิดความผิดพลาดของการอ่านค่าสัญญาณ GPS จากดาวเทียมได้ ปัญหานี้สามารถบรรเทาได้โดยการ
ใช้อินเตอร์เน็ตช่วยในการดึงค่า GPS เพ่ือให้ค่าของสัญญาณ GPS มีความเสถียรและเกิดความชัดเจน
มากยิ่งขึ้น การดึงข้อมูลจากระบบก าหนดต าแหน่งบนโลกนั้นมีประโยชน์มากในการพัฒนา
แอปพลิเคชั่นความเป็นจริงเสริมต่าง ๆ เพราะจะท าให้รู้ว่าผู้ใช้งานอยู่ในต าแหน่งใดและสามารถ
มองเห็นโลกความเป็นจริงเสริมผ่านทางสมาร์ทโฟนในต าแหน่งของผู้ใช้งานได้  
 

กำรค ำนวณค่ำจำกระบบก ำหนดต ำแหน่งบนโลกและกำรน ำไปใช้  

การอ่านค่าละติจูดกับลองจิจูดส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปแบบองศาและจุดทศนิยมขององศา 

(hddd.dddddd) ซึ่งเป็นการอ้างอิงจากเส้นศูนย์สูตร ถ้าไปทางเหนือจะมีค่าเป็นบวกทั้งหมด 180 

องศา และทางใต้มีค่าเป็นลบอีก 180 องศา รวมเป็น 360 องศา เส้นลองจิจูด เริ่มที่เส้นเมริเดียนเส้น

แรกที่ถูกก าหนดที่เมืองกรีนิช (Greenwich) ประเทศอังกฤษ ถ้าไปทางตะวันออกมีค่าเป็นบวกทั้งหมด 

180 องศา และตะวันตกมีค่าเป็นลบอีกเท่ากับ 180 องศา ยกตัวอย่างเช่น ค่าละติจูด = 13.728574 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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และค่าลองจิจูด = 100.777922 แปลว่าต าแหน่งนี้อยู่ที่ 13.728574 องศาเหนือ และ 100.777922 

องศาตะวันออกบนพิกัดโลก 

การค านวณต าแหน่งระหว่างจุดสองจุดในพ้ืนโลกนั้นจะเป็นที่จะต้องรู้ความยาวของเส้นรอบ 
วงที่เส้นศูนย์สูตร (Equatorial) ทีล่ะติจูดที่ 0 ซึ่งมคีวามยาวเฉลี่ย 40,075.017 กิโลเมตร และเส้นรอบ 
วงที่เส้นเมริเดียน (Meridional) ทีล่องจิจูดที่ 0 ซึ่งมีเส้นรอบวงเฉลี่ย 40,007.86 กิโลเมตร  
 

กำรแปลงค่ำละติจูดกับค่ำลองจิจูด ให้เป็น ค่า X กับค่า Y ที่มีหน่วยเมตร เพื่อใช้ในการ

เคลื่อนที่ของผู้เล่นในเกม มีวิธีค านวณดังนี้ 

 

 
 

รูปที่ 2.14 เส้นรอบวงเฉลี่ยของเส้นละติจูดและเส้นลองจิจูด 
 

 เมื่อต้องการหาค่าต าแหน่งของผู้เล่น หรือระหว่างจุดสองจุดนั้น ต้องมองภาพรวมของเส้นที่
ตัดกันในรูปของกราฟ โดยก าหนดแกน x และ แกน y ตามต าแหน่งหรือจุดสองจุดที่ต้องการหา
ระยะห่าง 
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รูปที่ 2.15 กำรหำระยะห่ำงระหว่ำงต ำแหน่งสองต ำแหน่ง 
  
 เมื่อได้ต าแหน่งของละติจูดและลองจิจูดของต าแหน่งทั้งสองที่ต้องการน ามาหาระยะห่างแล้ว 
น ามาแปลงค่าเป็นค่า X และค่า Y เพ่ือน าค่าที่ได้เป็น input ในเกมใช้ในการเคลื่อนที่โดยน าต าแหน่ง
ของละติจูด ของต าแหน่งทั้งสองมาลบกัน หารด้วยองศาของโลก คือ  360 องศา จากนั้นคูณกับเ ส้น
รอบวงเฉลี่ยของละติจูด เพ่ือให้ได้ค่าของตัวแปร X และ น าต าแหน่งของลองจิจูด ของต าแหน่งทั้งสอง
มาลบกัน หารด้วยองศาโลก คือ 360 องศา จากนั้นคูณกับเส้นรอบวงเฉลี่ยนของลองจิจูด เพ่ือให้ได้ค่า
ของตัวแปร Y ดังสมการ 
การหาตัวแปร X 

(x2 - x1)

360
×40075.017  = X 

 
 โดยที่ X2 คือ ต าแหน่งของค่าละติจูดที่ 2 
  X1 คือ ต าแหน่งของค่าละติจูดที่ 1 

  
การหาตัวแปร Y 

(y2-y1)

360
×40007.86  = Y 

 
 โดยที่  Y2 คือ ต าแหน่งของค่าลองจิจูดที่ 2 
  Y1 คือ ต าแหน่งของค่าลองจิจูดที่ 1 
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รูปที่ 2.16 กำรก ำหนดจุดในแผนที่เพื่อหำระยะห่ำงจำกจุดเริ่มต้นไปยังเป้ำหมำย  

 

จากรูปที่ 2.16 ก าหนดให้จุดซ้ายบนในจุดสีน้ าเงินเป็นจุดเริ่มต้นคือจุด 0, 0 โดยมีค่าละติจูด

เท่ากับ 13.728574 แทนค่าในสมการ X1 และค่าลองจิจูดเท่ากับ 100.777922 เป็นค่า Y1 เพ่ือก าหนด

จุดเริ่มต้นที่จ าเริ่มเคลื่อนที่ไปยังเป้าหมายที่ก าหนดในจุดสีแดง โดยการน าค่าละติจูดและค่าลองจิจูด

ต าแหน่งที่จุดสีน้ าเงินคือจุด 0,0 มาลบกับค่าละติจูดและค่าลองจิจูดของจุดสีแดง เพ่ือหาระยะห่างใน

การเคลื่อนที่จากจุดเริ่มต้นไปยังเป้าหมาย เมื่อเราได้สมการข้างต้นมาแล้วให้ท าการแปลงค่าละติจูด

และลองจิจูดเพ่ือจะได้หาต าแหน่งของผู้ใช้งานไปจนถึงจุดหมายว่ามีระยะห่างเท่าใดโดยมีหน่วยเป็น

เมตร 

  
การหาต าแหน่งจากจุดเริ่มต้นจากค่า X1 เพ่ือน ามาค านวณระยะห่างจากจุดเริ่มต้นไปยังเป้าหมาย 
 

X = X1 × m 

 โดยที่ X   คือ ระยะห่างค่าลองจิจูด(หน่วย เมตร) 

X1  คือ ระยะห่างค่าละติจูด (กิโลเมตร) 

m  คือ ค่ามาตราวัดเมตริกแปลงค่าละติจูดจากกิโลเมตรเป็นเมตรโดยการคูณกับ  

          1000 
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การหาต าแหน่งจากเป้าหมายจากค่า Y1 เพ่ือน ามาค านวณระยะห่างจากจุดเริ่มต้นไปยังเป้าหมาย 
 

Y  = Y1 × m 

 โดยที่ Y   คือ ระยะห่างค่าลองจิจูด(หน่วย เมตร) 

Y1  คือ ระยะห่างค่าลองจิจูด (กิโลเมตร) 

m  คือ ค่ามาตราวัดเมตริกแปลงค่าลองจิจูดจากกิโลเมตรเป็นเมตรโดยการคูณกับ  

        1000 

 

แปลงให้เป็นระยะห่างค่าละติจูดและค่าลองจิจูดที่มีหน่วยเมตร โดยการน าระยะห่างค่า

ละติจูดและค่าลองจิจูดที่มีหน่วยกิโลเมตรคูณ 1000 เพ่ือหาระยะห่างที่มีหน่วยเป็นเมตรดังสมการ 

เมื่อได้ค่าออกมาตามที่ต้องการแล้ว น าค่าไปแก้ค่าคลาดเคลื่อนการประมาณ ซึ่งค่า

คลาดเคลื่อนการประมาณของค่าละติจูดมีค่า 24 และค่าคลาดเคลื่อนการประมาณค่าลองจิจูดมีค่า 

22.5 ค่านี้ได้จากการปรับค่าให้เข้ากับเกม จะได้ค่า X และ ค่า Y ตามท่ีต้องการ 

 

หาค่า X เพ่ือลดการคลาดเคลื่อนของต าแหน่ง  

XNew = X x 24 

 โดยที่ XNew คือ ค่าที่ได้จากการลดการคลาดเคลื่อนของระยะห่างค่าลองจิจูด (หน่วย เมตร) 

X     คือ ระยะห่างค่าลองจิจูด (หน่วย เมตร) 

 

 

หาค่า Y เพ่ือลดการคลาดเคลื่อนของต าแหน่ง  

YNew = Y x 24 

 โดยที่ YNew คือ ค่าที่ได้จากการลดการคลาดเคลื่อนของระยะห่างค่าลองจิจูด (หน่วย เมตร) 

Y     คือ ระยะห่างค่าลองจิจูด (หน่วย เมตร) 

 

  
 เมื่อได้ค่า X และ ค่า Y จากสมการข้างต้นแล้ว น ามาหาระยะทางระหว่างจุดบนพิกัดโลกสอง
จุด เมื่อเราได้ระยะห่างระหว่างจุดเริ่มต้นและเป้าหมายแล้วจากนั้นจะน าค่าทั้งสองมาหาระยะทางโดย
การใช้ทฤษฎีบทพีทาโกรัส[22] โดยมีขั้นตอนการหาจากสูตร 
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X2 + Y2 = Z2 
 โดยที่ X คือค่าละติจูดที่มีหน่วยเป็นเมตร 
  Y คือค่าลองจิจูดที่มีหน่วยเป็นเมตร 
  Z คือระยะทางท่ีต้องการหาจากจุดเริ่มต้นไปยังเป้าหมาย 
 

 
 

รูปที่ 2.17 ระยะทำงจำกจุดเริ่มต้นไปยังเป้ำหมำย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Z 
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บทท่ี 3 
กำรวิเครำะห์และออกแบบระบบ 

 
Tower Defense เป็นเกมแนววางแผน มีเป้าหมายในการปกป้องดินแดนของผู้เล่นจากการ

โจมตีของศัตรู ผู้เล่นสามารถวางสิ่งปลูกสร้างป้องกันศัตรูตามเส้นทางที่ก าหนดไว้ สิ่งปลูกสร้างมี

หลากหลายรูปแบบ แต่ละแบบมีการท างานที่ไม่เหมือนกันเช่น ป้องกัน (ป้องกันไม่ให้ศัตรูเดินเข้ามา

ชั่วขณะหรือถาวร) ขัดขวาง (ขัดขวางศัตรูด้วยวิธีการต่าง ๆ) และ การโจมตี (โจมตีใส่ศัตรูโดยมีระยะ

การโจมตีของสิ่งปลูกสร้างและความเร็วที่แตกต่างกัน) เป็นต้น ศัตรูมีหลากหลายรูปแบบเช่นเดียวกับ

สิ่งปลูกสร้าง แต่ศัตรูทุกตัวต้องออกมาจากจุดก าเนิดและเดินไปยังเส้นทางที่ก าหนดไว้มุ่งสู่ดินแดนของ

ผู้เล่น จุดก าเนิดและเส้นทางอาจมีมากกว่า 1 จุดต่อ 1 เส้นทาง ในแต่ละด่านจะจ านวนศัตรูที่ก าหนด

ไว้ถ้าผู้เล่นก าจัดศัตรูได้หมดโดยไม่เสียดินแดนให้กับศัตรู ผู้เล่นจะเป็นฝ่ายชนะ แต่ถ้าผู้เล่นเสียดินแดน

ให้กับศัตรู ผู้เล่นจะเป็นฝ่ายแพ้ 

 

 กระบวนการในการออกแบบเกมนั้นได้ท าการออกแบบ โดยเริ่มจากการวาดโครงร่างของเกม
โดยรวมหรือเรียกว่า การออกแบบโดยรวมของเกมป้องกันเขตปลอดภัย (Tower Defense) เพ่ือให้
ทราบถึงกระบวนการท างานในขั้นต่อไป เป็นการวางแผนในการพัฒนาเกมในส่วนต่าง ๆ ที่ได้ออกแบบ
มาเพ่ือให้ง่ายต่อการท างานและสามารถท างานเป็นขั้นตอนตามที่วางแผนไว้ 
 
3.1 กำรออกแบบเกม 
 เกมมีชื่อว่า Ruin of Zombie เป็นเกมเกี่ยวกับการ “สร้างป้อมเพ่ือปกป้องเขตปลอดภัยจาก
ซอมบี้” โดยพัฒนาขึ้นเพ่ือเล่นในระบบปฏิบัติการ Android ในสมาร์ทโฟน จ ากัดอายุของผู้เล่นไม่ต่ า
กว่า 13 ปีขึ้นไป 
 3.1.1 เค้ำโครงเกม 
  เกมกล่าวถึงโลกที่ใกล้จะล่มสลายหลังจากที่เชื้อไวรัสซอมบี้ได้แพร่กระจายอย่าง
รวดเร็ว มนุษย์ได้หาวิธีสร้างยาป้องกันไวรัส โดยใช้เลือดจากหญิงสาวที่สามารถต้านทานไวรัสนี้ได้ 
มนุษย์นั้นได้สร้างเขตปลอดภัยขึ้นมาเพ่ือใช้ในการด ารงชีวิตอยู่ แต่แล้วซอมบี้ก็บุกเข้ามาท าให้มนุษย์ที่
รอดชีวิตนั้นต้องไปสร้างป้อมปืนไว้ส าหรับใช้ก าจัดซอมบี้ 
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รูปที่ 3.1 ภำพรวมของเกม 
 

  วิธีการเล่นเกมนั้นผู้เล่นจะต้องเดินไปยังต าแหน่งที่มีป้อมเพ่ือไปสร้างป้อมก่อนที่ซอม
บี้จะมาถึงเขตปลอดภัยโดยเริ่มต้นนั้นผู้เล่นจะมี Point ที่เป็นสิ่งแลกเปลี่ยนในการอัปเลเวลป้อมเริ่มต้น 
30 Point เมื่อผู้เล่นก าจัดซอมบี้ได้แล้วจะได้รับ Point เพ่ิมเพ่ือน าไปอัปเลเวลของป้อมโดยจะมีทั้งหมด 
3 เลเวลด้วยกันโดยแต่ละเลเวลจะมีความแตกต่างกันไปไม่ว่าจะเป็นพลังในการยิงและความเร็วในการ
ยิง  
 

 
 

รูปที่ 3.2 ผู้เล่นก ำลังเดินโดยใช้ระบบ GPS 
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รูปที่ 3.3 จุดสร้ำงป้อม 
 

 
 

รูปที่ 3.4 ป้อมเลเวลต่ำงๆ 
 
  โดยซอมบี้จะเดินตามทางที่ก าหนดให้ ผู้เล่นนั้นจะต้องสร้างป้อมเพ่ือป้องกันเขต
ปลอดภัย จากนั้นป้อมปืนจะท าการก าจัดซอมบี้ในระยะที่ก าหนด เมื่อซอมบี้ได้รับความเสียหายจาก
การยิงจ าท าให้พลังชีวิตหมดผู้เล่นจะได้รับ Point ที่สามารถน าไปอัปเกรดป้อมในเลเวลต่าง ๆ ได้ แต่
หากผู้เล่นไม่สามารถวางแผนในการป้องกันเขตปลอดภัยได้ซอมบี้จะท าลายเขตปลอดภัยและท าให้แพ้ 
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3.1.2 โลกของเกมเมื่อเปรียบเทียบกับโลกแห่งควำมเป็นจริง 
 

 

 
 

รูปที่ 3.5 (บน) บริเวณหน้ำคณะวิทยำศำสตร์ในโลกเสมือน 
(ล่ำง) บริเวณหน้ำคณะวิทยำศำสตร์ในโลกจริง 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



24 
 

 

 
 

รูปที่ 3.6 (บน) ภำพโดยรวมภำยในคณะวิทยำศำสตร์ในโลกเสมือน 
(ล่ำง) ภำพโดยรวมภำยในคณะวิทยำศำสตร์ในโลกจริง 
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รูปที่ 3.7 (บน) เขตปลอดภัยในโลกเสมือน 
(ล่ำง) เขตปลอดภัยในโลกจริง 
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3.1.3 ตัวละครภำยในเกม 

 

 
 

รูปที่ 3.8 ซอมบี้ผู้หญิง 
 

 
 

รูปที่ 3.9 ซอมบี้ชำย 
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รูปที่ 3.10 ซอมบี้รปภ. 
 

 
 

รูปที่ 3.11 ซอมบี้วิปริต 
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รูปที่ 3.12 ตัวละครเบื้องต้น 
 

 
 

รูปที่ 3.13 ตัวละครเบื้องต้น 
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 3.1.4 ประสบกำรณ์ของผู้เล่นเกม 
 เมื่อเกมเริ่มขึ้นตัวเราภายในเกมจะเดินมาอยู่ในต าแหน่งเดียวกับ GPS ภายในเครื่องสมาร์ท
โฟน บรรยากาศของเกมให้ความหดหู่ ความหวาดกลัวที่ซอมบี้จะบุกเข้ามา เพลงบรรเลงด้วยท านอง
ช้า แต่เมื่อซอมบี้บุกเข้ามาใกล้ท านองจะเริ่มเร็วขึ้น เมื่อซอมบี้โจมตีฐานปลอดภัยจะมีเสียงเตือน ท าให้
ผู้เล่นเกิดความตื่นเต้น ในการเล่นเกมจะมีอุปสรรคคือ สิ่งกีดขวางซึ่งบางอย่างอาจไม่มีในเกม หรือใน
โลกเสมือนภายในเกมมีแต่โลกจริงไม่มีดังรูปที่ 3.13 
 

 

 
 

รูปที่ 3.14 (บน) สิ่งกีดขวำงในโลกจริง (ล่ำง) สิ่งกีดขวำงในโลกเสมือน 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



30 
 

3.2 แผนภำพแสดงกำรท ำงำนของระบบ 
 แอปพลิเคชันเกมป้องกันเขตปลอดภัย (Tower defense) ถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือให้เกมนั้นมีความ
หลากหลายในการเล่นมากยิ่งขึ้น โดยผู้เช่นนั้นสามารถเคลื่อนที่บนแผนที่ แสดงผลในลักษณะแผนที่
โลกจริง ต าแหน่งและพิกัดจริงตรงจากที่เรายืนอยู่ตรงจุด ๆ นั้น โดยดึงข้อมูลมาจาก ระบบก าหนด
ต าแหน่งบนโลก ผู้เล่นจะต้องสร้างป้อมปราการ และอัพเดท เพ่ือป้องกันการบุกของซอมบี้ที่จะมา
ท าลายเขตปลอดภัย โดยที่ผู้เล่นนั้นสามารถมองเห็นศัตรูและป้อมได้โดยการมองผ่านกล้องของสมาร์ท
โฟนแสดงโลกความเป็นจริงเสริม ประมวลผลภาพจากเซนเซอร์ภายในสมาร์ทโฟนที่ใช้ส าหรับการ
ติดตามเนื่องจากความเป็นจริงเสริม ขึ้นอยู่กับการก าหนดข้อมูลเกี่ยวกับต าแหน่งของผู้เข้าร่วมโลกแห่ง
ความจริงและอุปกรณค์วามเป็นจริงเสริม โปรดทราบว่าต าแหน่งดังกล่าวมีทั้งต าแหน่งและการวางแนว 
เพ่ือให้สามารถระบุต าแหน่งได้อย่างครบถ้วนโดยจะแบ่งการท างานของระบบดังนี้ 
  
 3.2.1 Use Case Diagram 
 ระบบการป้องกันฐานของผู้เล่น โดยผู้เล่นนั้นจะเคลื่อนที่ผ่านทางระบบก าหนดต าแหน่งบน
โลก ตามต าแหน่งและพิกัดที่ผู้เล่นก าลังเคลื่อนที่ เพ่ือที่จะไปสร้างป้อมปราการจากนั้นเมื่อซอมบี้
เคลื่อนที่ผ่านรัศมีการยิงของป้อม ป้อมก็จะท าการโจมตีซอมบี้ ป้องกันไม่ให้ซอมบี้โจมตีเขตปลอดภัย 
จากนั้นผู้เล่นสามารถเลือกในการอัพเกรดป้อมได้  
 

 
 

รูปที่ 3.15 Use Case Diagram ระบบกำรป้องกันเขตปลอดภัยของผู้เล่น 
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 3.2.2 Sequence Diagram 

 เมื่อผู้เล่นเปิดแอปพลิเคชัน หน้าจอจะแสดงผลจากระบบการก าหนดต าแหน่งบนโลก เพ่ือให้

ผู้เล่นทราบถึงต าแหน่งปัจจุบัน จากนั้นผู้เล่นจะเคลื่อนที่ไปสร้างป้อมปราการ บริเวณระยะสร้างป้อม

โดยเปลี่ยนต าแหน่งของผู้เล่นจากจากระบบการก าหนดต าแหน่งบนโลก เมื่อผู้เล่นสร้างป้อมปราการ

เสร็จสิ้น ในระยะเวลาหนึ่งผู้เล่นสามารถเลือกท่ีจะอัพเกรดป้อมได้ 

 

 

รูปที่ 3.16 Sequence Diagram กำรสร้ำงป้อมปรำกำรและกำรอัปเกรต 

 

3.3 กำรพัฒนำระบบ 
Tower Defense เป็นแนวเกมย่อยของเกมแนววางแผน โดยมีเป้าหมายในการปกป้อง

ดินแดนของผู้เล่นจากการโจมตีของศัตรู โดยการวางสิ่งป้อมปราการป้องกันศัตรูตามเส้นทางที่ศัตรูเดิน
มา ป้อมปราการนั้นมีหลากหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็นการป้องกัน ขัดขวาง หรือ การโจมตีใส่ศัตรู 
วิธีการค านวณหาระยะที่ศัตรูเข้าใกล้ป้อมปราการ 

 ป 
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 ผู้เล่นนั้นเดินตามระบบก าหนดต าแหน่งของโลกโดยการสร้าง พิมพ์เขียว(Blueprint) จาก
โปรแกรมอันเรียลเอนจิน 4 (Unreal Engine 4) ในการก าหนดต าแหน่งของผู้เล่นโดยการใช้ฟังก์ชั่น 
Location Services Data ในการใส่ค่าของละติจูดและลองจิจูด เพ่ือให้ผู้เล่นนั้นสามารถเดินจาก
ต าแหน่งเริ่มต้นไปยังเป้าหมายได้ 
 

 

 
 

รูปที่ 3.17 ตัวอย่ำงกำรเชื่อมต่อโดยใช้   
Location services data ในกำรอ้ำงอิงต ำแหน่งของผู้เล่น 

  
กำรพัฒนำควำมเป็นจริงเสริม เชื่อมเกมเข้ากับกล้อง ท าให้เกมสามารถใช้งานกล้องได้ ปรับ

มุมมองภายในเกมจากมุมมองบุคคลที่ 3 เป็นมุมมองบุคคลที่ 1 ค านวณค่าของตึก ถนน และของ
ประดับต่าง ๆ ให้ตรงกับภาพที่ได้รับมาจากกล้อง ถ้ายืนอยู่ในต าแหน่งเดียวกัน แต่หันกล้องไปคนละ
ทาง เช่น ทิศเหนือ ทิศใต้ ทิศตะวันออก ทิศตะวันตก มุมเงย และมุมก้ม เป็นต้น จะท าให้ได้ภาพที่
แตกต่างกัน จากนั้นแก้ค่าคลาดเคลื่อนเพื่อให้ภาพที่อยู่ในกล้องตรงกับเกมมากที่สุด 

ในการวางต าแหน่งของวัตถุที่สร้างประกอบความเป็นจริงเสริม โดยใช้ฟังก์ชั่นจากโปรแกรม 
เพ่ือให้วัตถุสามารถแสดงตามต าแหน่งที่ก าหนดไว้ในระบบก าหนดต าแหน่งบนโลกเพ่ือให้วัตถุมีความ
เสมืนจริง จึงน าหกองศาเสรีเข้ามาช่วย เพ่ือให้วัตถุนั้นสามารถมองเห็นจากมุมต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เล่นมี
อารมณ์ร่วมกับเกม 
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บทท่ี 4 
กำรทดสอบและวิเครำะห์ระบบ 

 

4.1 กำรวำงแผนเพื่อทดสอบระบบ 

 การทดสอบระบบเกม จะกระท าควบคู่กับการส ารวจพฤติกรรมของผู้เล่น ไม่ว่าจะเป็นปัญหา

ที่ผู้เล่นนั้นพบเมื่อก าลังเล่นเกมอยู่หรือปัญหาในตัวของระบบเกมเพ่ือที่สามารถน าข้อมูลที่ได้นั้นมาใช้

ในการอภิปรายผลและสรุปหาข้อแก้ไขในขั้นตอนถัดไป โดยทางผู้พัฒนาได้จัดท าแบบสอบถามความ

คิดเห็นของผู้ใช้งานในการเก็บข้อมูลของผู้เล่นในแต่ละครั้งโดยจะแบ่งเป็น 3 ตอน ตามล าดับต่อไปนี้ 

 ตอนที่ 1 เป็นการการทดสอบระบบภายในเกม เพ่ือน าข้อมูลที่ได้นั้นมาวิเคราะห์ระบบของ

เกมว่าสามารถใช้งานได้จริงหรือไม่ หากเกิดปัญหาจะแก้ไขปัญหาอย่างไรและวิเคราะห์หาแนวทางการ

แก้ไขต่อไป ในส่วนของระบบเกมนั้นจะแบ่งเป็น 

- ระบบ GPS ที่ใช้ในการเคลื่อนที่ของผู้เล่น เพ่ือตรวจสอบความแม่นย าของการ

เคลื่อนที่ ต าแหน่งของอาคารเรียนและฉากประกอบต่าง ๆ ภายในเกมว่ามีความ

คลาดเคลื่อนมากน้อยเพียงใด  

- ระบบป้อมปืน เมื่อเกมเริ่มขึ้นผู้เล่นสามารถเคลื่อนที่ไปสร้างป้อมตามจุดต่าง ๆ ที่วาง

ไว้ภายในคณะวิทยาศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

เมื่อป้อมนั้นยิงซอมบี้ผู้เล่นจะได้คะแนนเพ่ือที่จะน าไปอัปเกรดป้อมปืนให้มีพลังโจมตี

มากยิ่งขึ้น และท าการโจมตีซอมบี้ได้ 

- ซอมบี้ โดยทดสอบว่าซอมบี้นั้นสามารถเดินตามทางที่ก าหนดได้หรือไม่ เมื่อซอมบี้

โดนป้อมโจมตีจนค่าพลังชีวิตหมดซอมบี้จะตายหรือไม่ เมื่อถึงระยะเวลาที่ก าหนด

ซอมบี้สามารถเคลื่อนที่ไปโจมตีเขตปลอดภัยได้หรือไม่ 

 ตอนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับตัวเกมว่าผู้เล่นนั้นสามารถใช้ในส่วนของฟังก์ชั่นต่างๆ ของ

เกมได้หรือไม่ ยกตัวอย่างเช่น การสร้างป้อม การอัปเกรดป้อม และผู้เล่นนั้นเข้าถึงเนื้อเรื่องของเกม

ได้มากน้อยเพียงใด 

ตอนที่ 3 แบบสอบถามความรู้สึกของผู้เล่นที่มีต่อเกม เมื่อผู้เล่นกดเริ่มเกมแล้วเข้าไปยังโลก

ของเกมผ่านทางสมาร์ทโฟน ไม่ว่าจะเป็นฉากต่าง ๆ ที่ท าออกมาให้ใกล้เคียงกับสถานที่จริงแต่จ าลอง

สถานการณ์ในตอนที่โลกนั้นก าลังจะสูญสิ้นไปแล้ว มีซอมบี้เดินมาอยู่ใกล้ ๆตัว ท าให้ผู้เล่นนั้นเกิด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ความรู้สึกอย่างไร ที่ส าคัญทางผู้พัฒนาจะสอบถามว่าผู้เล่นมีความรู้สึกอย่างไรเมื่อเห็นว่ามีสิ่งกีดขวาง

ภายในโลกเสมือนท่ีถูกสร้างข้ึนให้แตกต่างจากโลกจริง 

 

 จากการท าแบบสอบถามผู้เล่นโดยสุ่มจากผู้เล่นจ านวน 10 คนเพ่ือน ามาทดสอบระบบต่าง ๆ 

ภายในเกมและสอบถามความรู้สึกที่เป็นแบบสอบถามแบบปลายเปิดให้ผู้เล่นสามารถมีโอกาสแสดง

ความคิดเห็นได้อย่างเต็มที่ ซึ่งคาดว่าน่าจะได้ค าตอบที่แม่นย าและตรงกับสภาพความเป็นจริงได้

มากกว่าค าตอบปลายปิดรวมถึงให้ผู้เล่นได้แสดงถึงข้อเสนอแนะที่มีต่อเกมตามแบบสอบถามที่ได้จัดท า

ไว้ดังนี้ 

 

1. แบบสอบถำมควำมคิดเห็นของผู้ใช้งำน 

ระบบ GPS ที่ใช้ในกำรเคลื่อนที่ของผู้เล่น  

(ขออนุญาตบันทึกเสียงผู้ใช้งานเพื่อเก็บข้อมูล       ⃝ ยินยอม /      ⃝ ไม่ยินยอม) 

1. ผู้เล่นมีความคิดเห็นอย่างไรในการน า GPS มาประยุกต์ใช้กับการเคลื่อนที่ของตัวละคร

ภายในเกม 

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ระบบ GPS ที่น ามาใช้สามารถตอบสนองต่อการเคลื่อนที่ของผู้เล่นเกม Tower Defense 

อยู่ในระดับใด 

    ⃝ ดี      ⃝ ปานกลาง      ⃝ พอใช้  

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. ทดสอบการเคลื่อนที่ในการใช้ GPS แบบไม่เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต 

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4. ทดสอบการเคลื่อนที่ในการใช้ GPS แบบเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต 

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

5. ความแตกต่างของความแม่นย าในการเคลื่อนที่โดยใช้ GPS ภายในเกม 

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

6. ปัญหาที่พบในการเดินของตัวละครโดยใช้ GPS 

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

7. ข้อเสนอแนะของผู้ใช้งาน 

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ป้อมปืน ที่ใช้ในกำรโจมตีซอมบี้ 

1. ผู้เล่นสามารถเคลื่อนที่ไปสร้างป้อมตามจุดที่ก าหนดได้ 

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ป้อมสามารถโจมตีซอมบี้ได้ 

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. เมื่อป้อมโจมตีซอมบี้ผู้เล่นจะได้รับคะแนนเพ่ือน าไปอัปเกรดป้อม 

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

4. ผู้เล่นสามารถน าคะแนนที่ได้จากการฆ่าซอมบี้ไปอัปเกรดป้อมได้ 

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ซอมบี้  

1. ซอมบี้เดินตามทางที่ก าหนดไปยังจุดหมายได้ 

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ซอมบี้ตายเมื่อโดนป้อมโจมตีจนเลือดหมด 

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. ซอมบี้สามารถโจมตีเขตปลอดภัยได้ 

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ระบบของเกมมีควำมเข้ำใจง่ำย (User friendly) 

(ขออนุญาตบันทึกเสียงผู้ใช้งานเพื่อเก็บข้อมูล       ⃝ ยินยอม /      ⃝ ไม่ยินยอม ) 

 

 ความคิดเห็นของผู้เล่น 
1. ผู้เล่นสามารถสร้าง Tower ตามจุด
ต่างๆ ได ้

 

2. ผู้ เล่นมีการวางแผนในการเล่น
เพ่ือให้เกมมีผลในการชนะ 

 

3. ผู้เล่นสามารถสร้าง Tower ตามจุด
ต่างๆ ได ้

 

4. ผู้เล่นทราบถึงระบบการ Upgrade 
Tower โดยใช้จ านวน Point ที่ได้จาก
การก าจัดซอมบี้แต่ละชนิด 

 

5. เกมมีความสมจริงท าให้ผู้เล่นเข้าถึง
เนื้อเรื่องของเกม 

 

 

ข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ควำมรู้สึกของผู้เล่นที่มีต่อเกม 

(ขออนุญาตบันทึกเสียงผู้ใช้งานเพื่อเก็บข้อมูล       ⃝ ยินยอม /      ⃝ ไม่ยินยอม) 

ท าเครื่องหมาย ✓ ในระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 

 

1. ความรู้สึกของผู้เล่นเมื่อมองไปยังโลกความเป็นจริงเสริมผ่านทางสมาร์ทโฟน 

    ⃝ ดี      ⃝ ปานกลาง      ⃝ พอใช้  

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ความสมจริงในการจัดวางต าแหน่งของอาคารและสิ่งแวดล้อมภายในโลกเสมือน 

    ⃝ ดี      ⃝ ปานกลาง      ⃝ พอใช้  

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. ความรู้สึกของผู้เล่นเมื่อเห็นซอมบี้เข้ามาประชิดตัว 

    ⃝ กลัว      ⃝ เฉยๆ 

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

4. ความรู้สึกของผู้เล่นเมื่อสามารถ Upgrade Tower เพ่ือฆ่าซอมบี ้

    ⃝ ดี      ⃝ ปานกลาง       ⃝ พอใช้  

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5. ความรู้สึกของผู้เล่นกับผลที่ได้รับหลังจบเกม 

    ⃝ แพ ้      ⃝ ชนะ 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

6. ผู้เล่นมีความรู้สึกอย่างไรเมื่อเห็นว่ามีสิ่งกีดขวางภายในโลกเสมือนที่ถูกสร้างขึ้นให้

แตกต่างจากโลกจริง 

    ⃝ เดนิผา่น      ⃝ หาทางออ้ม 

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

7. แรงจูงใจในการเล่นเกมของผู้เล่นภายในเนื้อหาของเกมเมื่อต้องปกป้องหญิงสาวจากซอม

บี ้

    ⃝ ดี      ⃝ ปานกลาง       ⃝ พอใช้  

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

8. ความแตกต่างกันของเวลาท าให้ผู้เล่นนั้นรู้สึกไม่สมจริงในการเล่นเกมหรือไม่ 

    ⃝ ดี      ⃝ ปานกลาง       ⃝ พอใช้  

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

9. ข้อเสนอแนะของผู้ใช้งาน 

……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 เมื่อผู้เล่นท าการเล่นเกมจนจบ ผู้พัฒนาเกมจะเข้าไปสอบถามปัญหาต่าง ๆ และความคิดเห็น

ของผู้เล่นจากแบบสอบถามเพ่ือรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์และสรุปผลโดยผลการวิเคราะห์ข้อมูลมีดังนี้ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.2 ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลกำรทดสอบระบบ 

 จากการท าการสอบถามผู้เล่นจ านวน 10 คนโดยแบ่งขั้นตอนการสอบถามเป็นสามส่วน เพ่ือ

รวบรวมผลการทดสอบมาวิเคราะห์ในการทดสอบระบบของเกมได้ผลดังนี้ 

 1. กำรทดสอบระบบของเกม 

ให้ผู้เล่นจ านวน 10 คนท าการเริ่มเล่นเกมโดยที่จุดเริ่มต้นของผู้เล่นทุกคนคือ บริเวณโรง

อาหารเพ่ือให้ผลแต่ละครั้งที่ผู้เล่นได้ท าการทดสอบนั้นมีตัวแปรที่เท่าเทียมกัน สอบถามถึงระบบของ

เกมโดยรวมเม่ือผู้เล่นนั้นได้ท าการทดสอบเสร็จสิ้น ผู้เล่นให้สัมภาษณ์ในส่วนของการทดสอบระบบเกม 

Tower Defense โดยแยกเป็นส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 

  - ระบบ GPS ที่ใช้ในการเคลื่อนที่ภายในเกม 

การทดสอบระบบการเคลื่อนที่ของตัวผู้เล่นในโลกความเป็นจริงเสริมภายในเกมผ่านทาง

สมาร์ทโฟนโดยดึงข้อมูล GPS มาประยุกต์ใช้กับการเคลื่อนที่ของตัวละครภายในเกม ผู้เล่นได้ให้ความ

คิดเห็นไว้ เกี่ยวกับความสมจริงในการเคลื่อนที่ของผู้เล่นและตัวละครภายในเกมว่ามีความสมจริง เมื่อ

เกมได้เริ่มขึ้น ผู้เล่นสามารถควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครได้ด้วยตัวเอง บทสัมภาษณ์ของผู้เล่นใน

จ านวน 10 คนนั้นได้กล่าวความรู้สึกเพ่ิมเติมไว้ว่า เป็นความแปลกใหม่ที่ตนนั้นยังไม่เคยได้ทดลองเล่น

มาก่อน เมื่อได้ทดสอบแล้วรู้สึกว่าตนนั้นมีอารมณ์ร่วมกับเกมมากขึ้น ในการที่จะเดินไปในจุดต่าง ๆ 

ของคณะวิทยาศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง เพราะว่าเกิดความ

ต่ืนเต้นว่าเมื่อตนเดินไปถึงจุดนั้นแล้ว จะพบเจอกับอะไรภายในเกมบ้าง  

ผู้พัฒนาได้ถามถึงผู้เล่นเกี่ยวกับระบบ GPS ที่น ามาใช้ภายในเกมนั้นสามารถตอบสนองต่อการ

เคลื่อนที่ของผู้เล่นเกม Tower Defense ได้ในระดับใด โดยผู้เล่นส่วนมากได้ให้คะแนนการตอบสนอง

ของระบบ GPS ภายในเกมว่าอยู่ในระดับปานกลาง เนื่องจากเมื่อผู้เล่นได้เริ่มเล่นเกม ระบบ GPS นั้น

จะพยายามเคลื่อนที่ไปยังจุด 0,0 ของแผนที่ ซึ่งก็คือจุดเริ่มต้นก่อนที่จะดึงค่า GPS ก่อนที่จะน ามา

ค านวณได้ ท าให้ผู้เล่นนั้นเกิดความสับสนในจุดนี้  

การทดสอบระบบ GPS ของผู้เล่นเมื่อเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตและไม่เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต ผู้เล่น

ได้ให้สัมภาษณ์ไว้ว่า เมื่อผู้ เล่นนั้นทดสอบการเคลื่อนที่โดยใช้ระบบ GPS ตอนที่ไม่ได้ เชื่อมต่อ

อินเตอร์เน็ตในขณะที่อยู่ภายในอาคารหรือมุมอับสัญญาณ จะส่งผลให้ค่าของ GPS ที่ส่งมายังสมาร์ท

โฟนนั้นเกิดความคลาดเคลื่อนแต่ไม่มากนัก เมื่อผู้เล่นนั้นเคลื่อนที่ผ่านจุดอับของสัญญาณก็จะท าให้

สามารถดึงค่า GPS ในต าแหน่งปัจจุบันได้อย่างปกติ เมื่อท าการทดสอบเสร็จสิ้นผู้สัมภาษณ์ได้สอบถาม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ไปถึงความแตกต่างของระบบ GPS เมื่อใช้อินเตอร์เน็ตกับไม่ใช้อินเตอร์เน็ตผู้เล่นส่วนใหญ่ได้ให้

สัมภาษณ์ไว้ว่า ไม่มีความแตกต่างกันมากแต่การใช้อินเตอร์เน็ตในการดึงค่า GPS นั้นสามารถระบุ

ต าแหน่งของผู้เล่นเมื่ออยู่ในจุดมุมอับแต่ใช้เวลาในการดึงค่านานกว่า GPS จะเปลี่ยนต าแหน่งของผู้

เล่น 

ความแตกต่างของความแม่นย าในการเคลื่อนที่โดยใช้ GPS ภายในเกมในการพัฒนาเกมผู้เล่น

ได้ใส่เสียงเมื่อตัวละครภายในเกมนั้นเคลื่อนที่ท าให้เกิดความสมจริงมากข้ึน เมื่อท าการสัมภาษณ์ความ

คิดเห็นของผู้เล่นเกี่ยวกับความแตกต่างและความเม่นย าของการเคลื่อนที่เมื่อผู้เล่นนั้นเคลื่อนที่ไปใน

จุดต่าง ๆ ผู้เล่นส่วนมากได้ให้สัมภาษณ์เป็นความเห็นเดียวกันว่ามีความแตกต่างกันในส่วนของเสียง

การก้าวเท้าของผู้เล่นกับตัวละครภายในเกมไม่สัมพันธ์กัน ซึ่งเป็นตัวแปรที่ผู้พัฒนาเกมนั้นไม่สามารถ

ควบคุมได้ แต่มีความแม่นย าในการจัดวางสถานที่ ที่ผู้พัฒนาได้จัดวางต าแหน่งของอาคารเรียนต่าง ๆ 

โดยอ้างอิงจาก Google Map ในอัตราส่วนที่สามารถน ามาซ้อนกันได้พอดี 

ปัญหาที่พบในการเดินของตัวละครโดยใช้ GPS จากการที่สัมภาษณ์ผู้เล่น 10 คน ผู้เล่น

ส่วนมากได้บอกถึงปัญหาของ GPS ว่า GPS นั้นสามารถใช้ได้จริงแต่ยังขาดความเม่นย าในการรับค่า

จาก GPS อยู่เนื่องจากผู้เล่นบางคนพบว่าเมื่อผู้เล่นนั้นหยุดเคลื่อนที่ในต าแหน่งปัจจุบันแต่ในบางครั้ง

ค่าของ GPS ก็ยังเปลี่ยนอยู่แต่ไม่มากเท่าไหร่ ส่งผลให้ตัวโลกความเป็นจริงเสริมภายเกิดการเคลื่อนที่  

และปัญหาที่พบอีกข้อหนึ่งคือ ผู้เล่นเคลื่อนที่ไปยังจุดที่อับสัญญาณ GPS ส่งผลให้ค่าของ GPS นั้นเกิด

การคลาดเคลื่อนได ้

 

  - ป้อม ที่ใช้โจมตีซอมบี้ 

 การทดสอบการใช้งานของป้อมปืนที่ใช้ในการโจมตีซอมบี้ ถือว่าเป็นฟังก์ชั่นหลักๆของเกมอีก

อย่างหนึ่ง เนื่องจากเกมนั้นจะแพ้หรือชนะ ขึ้นอยู่กับจ านวนป้อมปืนที่ผู้เล่นสร้างขึ้นรวมกับจ านวน

ป้อมของผู้เล่นที่อัปเกรดเพ่ือให้มีพลังโจมตีในการป้องกันไม่ให้ซอมบี้เข้ามายังเขตปลอดภัยได้ โดยการ

ทดสอบการท างานของป้อมปืนนั้นจะสังเกตจากพฤติกรรมของผู้เล่นในแต่ละคนว่าสามารถสร้างป้อม

และวางแผนกลยุทธ์ในการอัปเกรดป้อมได้หรือไม่ จากการสัมภาษณ์ผู้เล่นทั้งหมดได้กล่าวว่า ระบบ

การสร้างป้อมนั้นเป็นไปได้ง่ายเนื่องจากหน้าเมนูก่อนจะเข้าสู่เกมนั้น มีตัวเลือกให้กดระหว่างกดเล่น

เกมกับวิธีการเล่นเกม (How to play) ส่งผลให้ผู้เล่นนั้นสามารถรู้ได้ว่าจะสร้างป้อมอย่างไรและจุดอัป

เกรดป้อมนั้นมีที่ไหนในแผนที่บ้าง จากการที่ผู้พัฒนาได้สังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เล่นท าให้พบว่า 

ผู้เล่นนั้นสามารถอัปเกรดป้อมโดยใช้คะแนนที่ได้จากการก าจัดซอมบี้ในแต่ละครั้งแต่ผู้เล่นบางคนจะมี

ค าถามว่าในการก าจัดซอมบี้แต่ละครั้งนั้นจะได้เงินเท่าไหร่บ้าง  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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  - ซอมบี้ 

 ผู้เล่นนั้นมีความรู้สึกตื่นเต้นกับตัวละครซอมบี้มากจากที่ผู้พัฒนาได้ท าการทดสอบและ

สัมภาษณ์กับผู้เล่น ผู้เล่นทุกคนจะถามหาถึงซอมบี้เป็นอันดับแรก แต่จากการสอบถามผู้เล่นเกี่ยวกับ

ซอมบี้ในเรื่องของหลักความเป็นจริง ผู้เล่นคนหนึ่งได้อธิบายไว้ว่าเกิดการไม่สมเหตุสมผลเนื่องจากซอม

บี้นั้นเดินตามทางที่ก าหนดให้และซอมบี้นั้นไม่สามารถรับรู้ ได้ถึงการมีตัวตนของผู้เล่นท าให้ผู้เล่นบาง

คนนั้นคิดว่าในส่วนนี้ไม่สมจริงเท่าไหร่ เมื่อเกมด าเนินไปจนใกล้จะจบจะสังเกตได้ว่าผู้เล่นนั้นจะเกิด

การหวาดกลัว เนื่องจากเมื่อซอมบี้โจมตีเขตปลอดภัยจะมีเสียงเวลาซอมบี้โจมตีท าให้ผู้เล่นตกใจกลัว

และวิ่งไปยังเขตปลอดภัยสังเกตได้จากอาการของผู้เล่นที่ตื่นตระหนกและท าอะไรไม่ถูก 

 

 2. ระบบของเกมมีควำมเข้ำใจง่ำย (User friendly) 

 การทดสอบว่า user interface ภายในเกมแต่ละอย่างผู้เล่นนั้นสามารถเข้าใจได้ไหมโดยการ

สัมภาษณ์ผู้เล่นถึงการใช้งานแต่ละฟังก์ชั่น โดยบางฟังก์ชั่นนั้นจะมีวิธีการใช้งานอยู่ใน How to play 

ไม่ว่าจะเป็นระบบการอัปเกรดป้อม ท าให้ผู้เล่นไม่ว่าจะเป็นผู้เล่นมือใหม่ หรือผู้เล่นที่มีประสบการณ์

สามารถเล่นเกมได้อย่างถูกต้อง จากค าสัมภาษณ์ของผู้เล่นคนหนึ่งได้กล่าวไว้ว่า การแนะน าวิธีเล่นเกม

ใน How to play ก่อนนั้นท าให้ผู้เล่นที่ไม่เคยเล่นเกมมาก่อนสามารถเข้าใจวิธีการสร้างป้อมและอัป

เกรดป้อมในจุดต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการอัปเกรดป้อม โดยใช้คะแนนที่ได้จากการก าจัดซอมบี้ได้อย่าง

ง่าย แต่มีผู้เล่นบางส่วนได้แสดงความคิดเห็นว่าจ านวนคะแนนที่ให้มานั้นน้อยไป ไม่เพียงพอต่อความ

ต้องการของผู้เล่น โดยผู้เล่นแต่ละคนก็จะมีการวางแผนและกลยุทธ์แตกต่างกันไป เมื่อผู้เล่นนั้นเล่นจน

รู้ผลของเกมผู้พัฒนาได้สอบถามเกี่ยวกับความเสมือนจริงในเนื้อเรื่องของเกมและได้ค าตอบจากผู้เล่น

คนหนึ่งว่า มีความสมจริงมากเนื่องจากการจัดวางฉากและการมีเนื้อเรื่องเข้ามาช่วยเป็นแรงจูงใจใน

การเล่นเกมให้ผู้เล่นนั้นมีแรงกระตุ้นในการที่อยากจะเล่นเกมให้ชนะมากข้ึน 

 การทดสอบในแต่ละครั้งของผู้เล่น เมื่อผู้เล่นเล่นเกมจนจบเกมแล้วจะสัมภาษณ์ถึงความรู้สึก

ของผู้เล่นเพื่อน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ว่าควรเพ่ิมส่วนไหนของเกมไปบ้าง โดยผู้เล่นคนหนึ่งได้ให้ความ

คิดเห็นของเกมในระบบการสร้างป้อมปืนว่า ในการสร้างแต่ละครั้งไม่สามารถก าหนดจุดในการสร้างได้ 

ท าให้ผู้เล่นบางคนเกิดความขี้เกียจที่จะเคลื่อนที่ไปหาป้อมปืน ตามที่ได้ก าหนดไว้ส่งผลให้ผู้เล่นนั้นแพ้

เกม สังเกตจากพฤติกรรมของผู้เล่นเมื่อเริ่มเกมแล้วผู้เล่นส่วนใหญ่จะเคลื่อนที่ไปจุดตั้งป้อมที่ใกล้ที่สุด

โดยไม่มีการวางแผนกลยุทธ์ท าให้ยากในการได้คะแนนจากการก าจัดซอมบี้ เพราะการที่ซอมบี้นั้นจะ

เดินมายันต าแหน่งที่ผู้เล่นนั้นได้ตั้งป้อมไว้และถูกก าจัดซอมบี้ก็มีจ านวนมากจนก าจัดไม่หมดส่งผลให้ผู้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เล่นนั้นแพ้เกม ซึ่งในบทสัมภาษณ์ผู้เล่นแต่ละคนได้มีความเห็นเดียวกันคือ จ านวนคะแนนที่ได้รับนั้นไม่

เพียงพอตามความต้องการของผู้เล่น  

 การสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เล่นที่มีต่อสิ่งแวดล้อมภายในโลกความเป็นจริงเสริม ผู้เล่นได้

ให้สัมภาษณ์ไว้ว่า การสร้างสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นอาคารเรียน ซากต้นไม้หรือ สิ่งของต่าง ๆ ที่

ควรมีสามารถท าออกมาได้สมจริง แต่ผู้เล่นบางคนเกิดความสงสัยถึงสิ่งก่อสร้างที่มีอยู่ภายในเกมแต่

ภายในโลกความเป็นจริงเสริมนั้นไม่มีซึ่งบางสิ่งอาจปรุงแต่งมากจนเกินไป ส่งผลให้ความเสมือนจริงนั้น

ลดลงมา 

 

 3. ควำมรู้สึกของผู้เล่นที่มีต่อเกม 

 ผู้พัฒนาท าการสัมภาษณ์ความรู้สึกของผู้เล่น เมื่อผู้เล่นนั้นมองเข้าไปยังโลกความเป็นจริง

เสริม ผู้เล่นบางส่วนได้ให้ความคิดเห็นว่า มีความน่ากลัวและสมจริงหากได้ลองทดสอบในเวลาที่

ใกล้เคียงกับสภาพแวดล้อมภายในโลกความเป็นจริงเสริม จะส่งผลให้ผู้เล่นนั้นมีอารมณ์ร่วมกับเกม

มากขึ้น เนื่องจากส่วนประกอบของสภาพแวดล้อมภายในเกมนั้นผู้เล่นได้จัดวางออกมาพอดีกับ

ต าแหน่งจริงในโลกความเป็นจริงเสริม  

 ในส่วนของตัวละครต่าง ๆ ภายในเกมผู้เล่นได้ให้ความสนใจกับซอมบี้มาก เมื่อเกมได้เริ่มขึ้นผู้

เล่นส่วนใหญ่จะเคลื่อนที่ไปหาซอมบี้เป็นอย่างแรก ผู้พัฒนาได้สัมภาษณ์ความรู้สึกของผู้เล่นเมื่อเจอกับ

ซอมบี้ ผู้เล่นคนหนึ่งได้ให้สัมภาษณ์ไว้ว่า เมื่อตนนั้นเจอซอมบี้รู้สึกตกใจมาก เนื่องจากไม่ว่าจะเป็นการ

ท าอนิเมชั่นสามมิติรวมกับเสียงกรีดร้องของซอมบี้เมื่อซอมบี้นั้นเคลื่อนที่เข้ามาประชิดตัว ส่งผลให้ผู้

เล่นนั้นเกิดความรู้สึกตื่นตระหนกและหวาดกลัว ผู้เล่นบางคนยังให้สัมภาษณ์ว่า มีความรู้สึกสะใจที่ตน

นั้นได้เคลื่อนที่มาที่ป้อมปืนในจุดที่ใกล้กับจุดปล่อยตัวซอมบี้เมื่อสร้างป้อมส าเร็จ ผู้พัฒนาได้สังเกต

อารมณ์ของผู้เล่นและได้สอบถามผู้เล่นคนนั้น เมื่อเห็นซอมบี้นั้นถูกก าจัด ผู้เล่นได้ให้สัมภาษณ์ไว้ว่า 

เมื่อตนเห็นซอมบีถู้กก าจัดไปต่อหน้าต่อตารู้สึกสะใจมาก แต่ผู้เล่นได้มีข้อเสนอแนะในการตายของซอม

บี้ว่าไม่สมจริงเท่าที่ควรเนื่องจากเมื่อซอมบี้ตายจะหายไปจากเกมไม่มีร่องรอยหลงเหลืออยู่ จึงท าให้ผู้

เล่นคิดว่าการที่ท าออกมาแบบนี้ส่งผลให้เกมนั้นไม่สมเหตุสมผลเท่าท่ีควร 

 ความรู้สึกของผู้เล่นต่อโลกความเป็นจริงเสริม เมื่อผู้เล่นนั้นเห็นสิ่งกีดขวางอยู่ภายในโลกความ

เป็นจริงเสริมที่ถูกสร้างขึ้นให้แตกต่างกับโลกจริง ดังรูปที่ 4.1 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



43 
 

 

 
 

รูปที่ 4.1 (บน) สิ่งกีดขวำงในโลกจริง (ล่ำง) สิ่งกีดขวำงในโลกเสมือน 
 
 ผู้พัฒนาได้สังเกตพฤติกรรมของผู้เล่นจะสังเกตเห็นได้ว่า ผู้เล่นจ านวนน้อยคนที่จะเคลื่อนที่
ผ่านสิ่งกีดขวางภายในโลกเสมือนเพ่ือที่จะเคลื่อนที่ไปสร้างป้อม โดยสอบถามความรู้สึกของผู้เล่นที่
เคลื่อนที่ทะลุสิ่งกีดขวางได้ค าตอบมาว่า เนื่องจากตนนั้นอยากไปถึงเป้าหมายอย่างรวดเร็วถึงแม้จะเจอ
กับสิ่งกีดขวางแต่เมื่อตนได้เดินทะลุมาท าให้ตัวละคนภายในเกมนั้นหาทางอ้อมเพ่ือที่จะเคลื่อนที่มายัง
ต าแหน่งปัจจุบันของตน ผู้เล่นส่วนใหญ่ที่เคลื่อนที่หลีกเลี่ยงสิ่งกีดขวางภายในโลกเสมือนจริงได้ให้
สัมภาษณ์ไว้ว่า ตนนั้นอยากเล่นไปตามความเป็นจริงภายในเกมเพ่ือให้เข้าถึงอารมณ์ของเกมมากยิ่งขึ้น
จึงตัดสินใจเคลื่อนที่โดยหลีกเลี่ยงสิ่งกีดขวางภายในโลกความเป็นจริงเสริม 
 แรงจูงใจในการเล่นเกมของผู้เล่นโดยการสร้างให้เกมนั้นมีเนื้อหาที่ให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกใน
การอยากเล่นเกมมากขึ้น ผู้พัฒนาได้เพ่ิมตัวละครเด็กผู้หญิงไว้ภายในเกมโดยผู้เล่นแต่ละคนนั้นจะต้อง
ปกป้องเด็กผู้หญิงคนนั้นไว้ จากการสังเกตของผู้พัฒนาเห็นผลลัพธ์ว่า ผู้เล่นนั้นมีแรงกระตุ้นในการเล่น
เกมมากยิ่งขึ้น สังเกตจากการเคลื่อนที่ของผู้เล่นในบางครั้ง ไม่ว่าจะเป็นการวิ่ง หรือการเดินอย่าง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รวดเร็วเพ่ือไปถึงเป้าหมายได้เร็วที่สุด จึงท าให้ผู้พัฒนาเกิดความสนใจในความรู้สึกของผู้เล่น จากบท
สัมภาษณ์ผู้เล่นได้กล่าวไว้ว่า การสร้างเนื้อหาเกมข้ึนมาเพ่ือจูงใจให้ผู้เล่นนั้นเกิดแรกกระตุ้นในการเล่น
เกมนั้นได้ผลเป็นอย่างดี เนื่องจากผู้เล่นแต่ละคนนั้นไม่อยากที่จะแพ้เกมและเกิดอารมณ์อยากปกป้อง
เด็กผู้หญิงขึ้นมาท าให้ผลในการเล่นเกมแต่ละครั้งนั้นพบว่าผู้เล่นส่วนใหญ่จะชนะในเกมนี้แต่ก็ยังมีผู้
เล่นบางส่วนที่ไม่ได้วางแผนกลยุทธ์ท าให้แพ้เกม 
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บทท่ี 5 

สรุปและอภิปรำยผล 
 

การทดสอบระบบเกมโดยใช้ข้อมูลของผู้เล่นทั้งหมด 10 คนโดยให้ผู้เล่นแต่ละคนนั้นทดลอง

เล่นเกมในสถานที่จริง คือคณะวิทยาศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าลาดกระบัง และได้ท า

การเก็บรวบรวมข้อมูลของผู้เล่นเพ่ือน าข้อมูลที่ได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์และสรุปผลว่าระบบต่าง ๆ 

ภายในเกมนั้นสามารถท าให้เกมด าเนินไปอย่างราบรื่นหรือไม่ โดยทางผู้ พัฒนาเกมได้จัดท า

แบบสอบถามที่จะให้ผู้เล่นนั้นสามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างเต็มที่ หลังจากที่ผู้เล่นนั้นได้เล่นเกม

จบ โดยผู้พัฒนาจะสอบถามถึง ความคิดเห็นและความรู้สึกของผู้เล่นเมื่อเริ่มเล่นเกมจนจบเกมไม่ว่าผล

ของเกมจะออกมาแพ้หรือชนะ และท าการสัมภาษณ์ผู้เล่นเพ่ือจะน าข้อมูลทั้งหมดมาสรุปผล จากนั้น

น าข้อมูลที่สรุปในขั้นตอนต่าง ๆ มาระบุถึงปัญหาที่ผู้เล่นแต่ละคนพบเจอระหว่างการเล่นเกม เพ่ือให้

ผู้พัฒนาด าเนินการแก้ปัญหาต่าง ๆ ต่อไป 

 

5.1 สรุปผลกำรทดลอง 

 การสรุปผลการทดลองในครั้งนี้เกิดจาการท าแบบทดสอบเพ่ือน าไปสัมภาษณ์ผู้เล่นและสังเกต

พฤติกรรมของผู้เล่นเมื่อตนนั้นก าลังทดสอบเกม การวิเคราะห์ข้อมูลของผู้เล่นที่ได้จากแบบสอบถาม 

ในบทสัมภาษณ์ของผู้เล่นจ านวน 10 คน ท าให้ได้ผลสรุปว่าผู้เล่นส่วนใหญ่สามารถชนะเกมได้หากมี

การวางแผนกลยุทธ์ในการเล่นเกมและเล่นไปตามกฎของเกม ซึ่งระบบต่าง ๆ ภายในเกมที่ส าคัญผู้เล่น

นั้นสามารถใช้ได้ทุกระบบ แต่จะมีปัญหาที่ผู้เล่นนั้นพบเจออยู่บ้าง  

1. ระบบต่ำง ๆ ภำยในเกม 

 ในการทดสอบผู้เล่นสามารถเคลื่อนที่ไปในจุดต่าง ๆ ได้ แต่มีผู้เล่นบางส่วนพบปัญหาของ 

GPS ที่ผู้เล่นส่วนใหญ่นั้นพบเจอคือเมื่อผู้เล่นนั้นเคลื่อนที่ไปยังจุดอับสัญญาณในแผนที่ท าให้ค่า GPS 

นั้นผิดพลาดสามารถแก้ปัญหาได้โดยการเชื่อมต่อสัญญาณอินเตอร์เน็ตเพ่ือใช้อินเตอร์เน็ตในการดึงค่า 

GPS มาแก้ไขข้อผิดพลาดถึงจะไม่มากแต่จากการสัมภาษณ์จากผู้เล่นบางคนให้ค าตอบว่าเห็นข้อ

แตกต่างและช่วยได้ในระดับหนึ่ง ถึงแม้จะต้องใช้เวลาในการดึงค่านานกว่าการดึงค่าจาก GPS ภายใน

เครื่องโดยตรง อีกปัญหาที่ผู้เล่นพบเจอคือ การที่ค่า GPS นั้นมีการค านวณในการเคลื่อนที่อยู่

ตลอดเวลาส่งผลให้เมื่อผู้เล่นหยุดเคลื่อนที่การรับค่า GPS จะเปลี่ยนตลอดเวลาท าให้ตัวละครภายใน

โลกเสมือนจริงนั้นเกิดการเคลื่อนที่ตลอดเวลา 

 ผู้เล่นสามารถเคลื่อนที่ไปอัปเดรดป้อมได้เนื่องจากมีการท า How to play ที่คอยแนะน า

วิธีการเล่นของผู้เล่นมือใหม่ในแต่ละครั้งโดยจะบอกถึงลักษณะของฐานป้อมปืนและวิธีการอัปเกรด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ป้อมปืน โดยผู้เล่นส่วนใหญ่สามารถใช้คะแนนที่ได้จากการก าจัดซอมบี้มาอัปเดรดป้อมปืนได้ ซึ่งมีผู้

เล่นส่วนน้อยที่ไม่ได้วางกลยุทธ์ในการวางป้อมปืนส่งผลให้ในการสร้างป้อมใช้ระยะเวลานานกว่าซอมบี้

จะเดินทางมาถึงจุดที่ผู้เล่นสร้างป้อมส่งผลให้แพ้แกม 

 ซอมบี้สามารถเดินตามทางไปยังจุดหมายที่ก าหนดได้แต่มีผู้เล่นบางส่วนที่คิดว่าการเดินของ

ซอมบี้นั้นไม่สมเหตุสมผล เนื่องจากเมื่อผู้เล่นเคลื่อนที่เข้าใกล้ซอมบี้ ซอมบี้จะไม่มีปฏิกิริยาตอบสนอง

ต่อผู้เล่นเท่าที่ควร การแก้ปัญหาในจุดนี้ของผู้พัฒนาคือ เมื่อผู้เล่นนั้นเข้าใกล้ซอมบี้ในระยะที่ก าหนด

แล้ว ซอมบี้นั้นจะส่งเสียงกรีดร้องออกมาเพ่ือให้ผู้เล่นนั้นรับรู้ได้ว่าตนก าลังเข้าใกล้ซอมบี้แล้ว ผู้จัดท า

ได้ท าการเพิ่มเสียงเมื่อซอมบี้มาถึงเขตปลอดภัยและโจมตีเขตปลอดภัยเพ่ือกระตุ้นอารมณ์ของผู้เล่นให้

ผู้เล่นเกิดความตื่นเต้นและอยากท่ีจะปกป้องมากขึ้น 

2. ระบบต่ำง ๆ ภำยในเกม 

 ระบบเกมต่าง ๆ ใช้งานง่ายเนื่องจากผู้พัฒนาได้สร้างปุ่มที่เป็นเอกลักษณ์เมื่อผู้เล่นมองแล้ว

สามารถรับรู้ได้ว่าจุดนี้เป็นปุ่มกด โดยจะใช้พ้ืนหลังสีแดงคลายเลือดและใช้ตัวหนังสือสีขาวขอบดับทับ

เพ่ือให้ตัวหนังสือนั้นเด่นออกมา ในจุดนี้ผู้เล่นนั้นสังเกตไม่อยากว่าปุ่มนี้สามารถกดเข้าไปได้ เมื่อเริ่ม

เกมผู้เล่นมือใหม่ส่วนใหญ่จะดูวิธีการเล่นเกมก่อนไปกดเข้าไปเริ่มเกม ส่งผลให้ผู้เล่นนั้นสามารถรับรู้ถึง

ลักษณะของฐานป้อมปืนที่จัดวางไว้ในจุดต่าง ๆ ของเกม วิธีในการสร้างป้อมปืน และใช้คะแนนที่ได้

จากการก าจัดซอมบี้มาอัปเกรดป้อมได้ 

3. ควำมรู้สึกของผู้เล่นที่มีต่อเกม 

 จาการสังเกตเมื่อผู้เล่นมองโลกความเป็นจริงเสริมภายในเกมผ่านทางสมาร์ทโฟน ผู้เล่นจะมี

ลักษณะตื่นเต้นจากการสอบถามผู้เล่นบางคนนั้นไม่เคยเจอเกมลักษณะนี้มาก่อน ส่งผลให้ผู้เล่นนั้นมี

ความอยากเล่นเกมมากขึ้น เมื่อเริ่มเกมผู้เล่นจะเกิดการเปรียบเทียบลักษณะของสิ่งก่อสร้า งต่าง ๆ 

ภายในโลกความเป็นจริงเสริมและโลกจริง ว่ามีความแตกต่างกันอย่างไร ซึ่งได้ความคิดเห็นของผู้เล่น

ตรงกันทุกคนว่า การสร้างโมเดลสามมิติอาคาร และการจัดสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ภายในเกมเป็นไปอย่าง

สมจริง ส่งผลต่อความรู้สึกของผู้เล่นเกมท าให้ผู้เล่นนั้นรู้สึกหวาดกลัวและสิ้นหวัง เกิดจากการที่

ผู้พัฒนานั้นได้สร้างสิ่งแวดล้อมภายในโลกความเป็นจริงเสริมให้เต็มไปด้วยซากปรักหักพังรวมกับเนื้อ

เรื่องของเกมที่ส่งผลให้ผู้เล่นนั้นมีแรงจูงใจในการเล่นเกมมากขึ้น 
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5.2 ข้อเสนอแนะ 

 ในการสอบถามข้อเสนอแนะของผู้เล่นนั้น ผู้เล่นส่วนใหญ่มีค าถามในจุดของ GPS มาก

เนื่องจากเกิดการผิดพลาดถึงจะเป็นในจุดที่เล็กน้อยเมื่อเจอมุมอับหรือภายในอาคารที่ส่งผลให้ไม่

สามารถรับค่า GPS ในต าแหน่งที่ถูกต้องได้ท าให้ค่า GPS นั้นคลาดเคลื่อนแต่ผู้เล่นก็สามารถสังเกตได้

ชัดเจน ผู้เล่นบางคนได้ประสบปัญหาเวลาผู้เล่นนั้นหยุดเคลื่อนที่ในโลกจริง แต่ตัวละครภายในโลก

ความจริงเสริมยังเคลื่อนที่อยู่ ถึงจะไม่มากแต่ก็สังเกตได้ผู้เล่นได้ให้ข้อเสนอแนะและแนวทางการแก้ไข

โดยการน าการดึงค่า GPS ในแต่ละครั้งมาหารกันเพ่ือที่จะให้ค่า GPS นั้นมีความชัดเจนในต าแหน่งที่ผู้

เล่นยืนอยู่ได้และเกิดการคลาดเคลื่อนน้อยที่สุด 

 ผู้เล่นได้ให้ข้อเสนอแนะในส่วนของป้อมปืนไว้ว่า อยากให้มีการสร้างป้อมปืนได้อย่างอิสระ

เนื่องจากการระบุต าแหน่งของฐานป้อมปืนภายในเกมส่งผลให้การเล่นเกมนั้นมีความยืดหยุ่นน้อยและ

ไม่เกิดความหลากหลายส่งผลให้เมื่อผู้เล่นเล่นเกมจบหลาย ๆ รอบจะเกิดการเบื่อหน่ายในการเล่นเกม 

 ผู้เล่นส่วนใหญ่ได้ให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับซอมบี้ในส่วนของข้อเสนอแนะไว้ว่า อยากให้เพ่ิม

ปฏิกิริยาเมื่อซอมบี้เจอผู้เล่นภายในโลกของเกม เพราะจะส่งผลให้เกิดความน่ากลัวมากยิ่งขึ้น โดย

ผู้พัฒนาได้เพ่ิมระบบเสียงของซอมบี้เข้าไป เมื่อผู้เล่นเคลื่อนที่เข้าใกล้ซอมบี้ในระยะที่ก าหนดให้จะ

ส่งผลให้ซอมบี้นั้นส่งเสียงกรีดร้องขึ้นมา 
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ภำคผนวก 

 

6. กำรสร้ำงเกม 

 6.1 เครื่องมือที่ใช้ในกำรสร้ำงเกม 

 การสร้างเกมจ าเป็นจะต้องมีเครื่องมือที่ช่วยในการพัฒนาเกมนั้นขึ้นโดย ภายในเกมนั้นจะมี

ส่วนประกอบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นตัวระบบเกมหรือการออกแบบโมเดล โดยการเลือกใช้เครื่องมือในการ

พัฒนาเกมนั้นเป็นสิ่งส าคัญที่ผู้เล่นควรค านึงถึง ไม่ว่าจะเป็นข้อจ ากัดต่าง ๆ ภายในเครื่องมือที่ใช้ในการ

พัฒนาแต่ละตัวนั้น ซึ่งในการพัฒนาเกมในครั้งนี้ผู้พัฒนาได้ใช้เครื่องมือในการพัฒนาดังนี้ 

  

  - Unreal Engine 4 เป็นโปรแกรมไว้ พัฒนาเกมหรือท าอนิเมชั่นต่าง ๆ มีการ

เลือกใช้การท างานได้ในหลากหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็นการใช้ Blue Print ซึ่งเป็นการดึงฟังก์ชั่นหรือ

เมทตอดมาใช้รวมกันเพ่ือให้สามารถใช้ฟังก์ชั่นนั้นได้ และอีกวิธีคือการเขียน Code เพ่ือสั่งการให้ท า

ฟังก์ชั่นต่าง ๆ ซึ่งการใช้ Blue Print จะสะดวกและประหยัดเวลาในการสร้างฟังก์ชั่นที่ส าคัญภายใน

เกมเพียงแค่เราจะต้องรู้ว่าภายในฟังก์ชั่นที่ เราต้องการพัฒนานั้นประกอบไปด้วยอะไรบ้าง โดย

โปรแกรมนี้เปิดให้ใช้ฟรี ซึ่งเป็นเหตุผลที่ท าให้ผู้พัฒนาเลือกโปรแกรมนี้  

 

 
 

รูปที่ 6.1 โปรแกรม Unreal Engine 4 เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในกำรพัฒนำเกม 
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  - SketchUp 2017 เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างโมเดลสามมิติภายในเกม ไม่ว่าจะ

เป็นตัวอาคารต่าง ๆ และสิ่งก่อสร้างภายในเกมให้มีสภาพแวดล้อมตามที่ผู้พัฒนาได้ออกแบบไว้ 

เหตุผลที่เลือกโปรแกรมนี้มาช่วยในการสร้างโมเดลอาคาร เนื่องจากเป็นโปรแกรมที่สามารถออกแบบ

สถาปัตยกรรมที่บ่งบอกถึงอัตราส่วนได้อย่างแม่นย า และมีความยืดหยุ่นในการปั้นสิ่งก่อสร้างจะพวก

อาคารได้สูง มีเส้นขอบแบ่งพ้ืนที่ได้อย่างชัดเจน 

 
รูปที่ 6.2 โปรแกรม SketchUp 2017 เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในกำรสร้ำงโมเดลสำมมิติ 

 

  - 3DS MAX เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการแก้ไขงานสามมิติภายในเกม จะช่วยในเรื่อง

ของการลด Polygon เพ่ือให้ลดการประมวลผลของโมเดลชิ้นนั้นในการประมวลผลภาพสามมิติ ส่งผล

ให้เกมนั้นไม่เกิดอาการกระตุก และมีขนาดไฟล์ของเกมที่เล็กลง 

 
รูปที่ 6.3 โปรแกรม 3DS MAX เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในกำรลดจ ำนวน Polygon 

 

 - Adobe Fuse เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างตัวละครต่าง ๆ ภายในเกม เป็น

โปรแกรมที่สะดวกในการสร้างตัวละครมาก เนื่องจากเป็นเพียงการปรับเค้าโครงของตัวละครที่เรา

ต้องการสร้างให้ใกล้เคียงกับต้นฉบับ ไม่ว่าจะเป็นโครงหน้า ส่วนสูง เป็นต้น ที่ผู้พัฒนาเลือกใช้

โปรแกรมนี้เนื่องจากสะดวกในการขึ้นโครงโมเดลมนุษย์แบบสามมิติ และสามารถ Export ไปยัง

โปรแกรมอ่ืนได้ง่าย 
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รูปที่ 6.4 โปรแกรม Adobe Fuse ใช้ในกำรสร้ำงตัวละคร 

 

  - Mixamo เป็นเว็ปไซต์ที่ช่วยให้ประหยัดเวลาในการท าอนิเมชั่นมาก เนื่องจากเป็น

การ Legit ส่วนต่าง ๆ ของโมเดลสามมิติแบบออโต้ ใช้งานง่ายและสามารถใช้งานผ่านเว็ปไซต์ได้ฟรี 

ผู้พัฒนาเลือกเว็ปไซต์นี้ในการท าอนิเมชั่น เนื่องจากภายในเว็ปไซต์นั้นมีอนิเมชั่นให้เลือกมากมาย เพียง

แค่เลือกตัวชุดของอนิเมชั่นนั้นแล้วเซฟออกมาก็สามารถน าไป import เข้ากับเกมได้ทันท ี

 
 

6.5 เว็ปไซต์ Mixamo ที่ใช้ในกำรท ำอนิเมชั่น 

 

  - Adobe illustrator , Photoshop เป็นโปรแกรมที่ใช้ส าหรับการสร้าง UI ของ

เกมไม่ว่าจะเป็นปุ่มกดต่าง ๆ หรือพ้ืนหลังของเกมโดยรวมที่ท าให้ผู้เล่นนั้นสามารถเข้าใจถึงเนื้อหาของ

เกมได้ ผู้พัฒนาได้เลือกใช้งานสองโปรแกรมนี้ เนื่องจากสามารถน าไปตัดต่อและวาด  Effect เพ่ือ

ตกแต่งภายใน UI ได้อย่างง่าย 

 
 

รูปที่ 6.6 ภำพซ้ำย Adobe illustrator ภำพขวำ Adobe Photoshop 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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6.2 กำรวำงแผนสร้ำงอำคำรภำยในเกมเกม 

1. กำรวำงแผนปั้น 3D Model Building 

ในการวางแผนการสร้างโมเดลสามมิติของอาคารต่าง ๆ ภายในคณะวิทยาศาสตร์ โดยใช้

ภาพถ่ายดาวเทียมของ Goolge map เพ่ือเปรียบเทียบอัตราส่วนของโมเดลอาคารต่าง ๆ จากนั้น

น าไปวางไว้ในโปรแกรม SketchUp 2017 เพ่ือสร้างโครงของอาคารและเว้นที่ในการปั้นถนน 

 
 

รูปที่ 6.7 กำรน ำภำพถ่ำยดำวเทียมจำก Google Map มำจัดวำงโครงสร้ำงอำคำร 

 

 จากนั้นขึ้นโครงโมเดลโดยการคาดคะเนความสูงของอาคารในแต่ละชั้นเพ่ือลงรายละเอียด

ของอาคารสิ่งก่อสร้างนั้น ๆ ให้เกิดความสมจริงมากยิ่งขึ้น 

 
 

รูปที่ 6.8 ขึ้นโครงอำคำรจำกแบบร่ำงที่ได้ใน Google Map 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 ลงรายละเอียดในส่วนต่าง ๆ ของอาคารเพ่ือให้มีความสวยงามและสมจริงมากยิ่งข้ึนโดย

อ้างอิงแบบต่าง ๆ จากสถานที่จริง 

 

 
 

รูปที่ 6.9 (บน) ภำพของอำคำรภำยในคณะวิทยำศำสตร์ด้ำนหลัง 

(ล่ำง) ภำพของอำคำรภำยในคณะวิทยำศำสตร์ด้ำนล่ำง 

 

 เมื่อได้โมเดลที่ต้องการแล้วให้โมเดลที่ได้แยกส่วนเป็นอาคารต่าง ๆ เพ่ือ import เข้าไปใน

โปรแกรม Unreal โดยใช้ Plugin Unreal Datasmit ในการ import โมเดลแต่ละชั้นเข้าไปในเกม 

 

 
 

รูปที่ 6.10 กำรแยกส่วนอำคำร หอประชุมจุฬำภรณวลัยลักษณ์ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 6.11 กำรแยกส่วนอำคำร คณะวิทยำศำสตร์ 

 

 ในการ import model โดยใช้ Plugin Unreal Datasmit นั้นมีข้อดีคือเมื่อเรา import 

model เข้าไปแล้ว โมเดลที่เราปั้นไว้นั้นจะมาเป็นชิ้นเดียวกันไม่แยกชิ้นส่วนซึ่งต่างจากการ import 

แบบธรรมดา โดยการ Download Plugin ในการ Export Model เมื่อเรา Export โมเดลในโปรแกรม 

SketchUp 2017 จาก https://www.unrealengine.com 

 
 

รูปที่ 6.12 Datasmith Export Plugins 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

https://www.unrealengine.com/
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 เมื่อ import โมเดลเข้าไปยัง Unreal เสร็จสิ้นก็ท าการจัดวางต าแหน่งในส่วนต่าง ๆ ของ

อาคารตามจุดของพ้ืนที่ได้ท าไว้และสร้างสภาพแวดล้อมของพ้ืนให้มีความสมจริงมากยิ่งข้ึน

 
 

รูปที่ 6.13 จัดวำงโมเดลอำคำรภำยในเกม 

 

6.3 ระบบภำยในของเกม 

 1. กำรสร้ำงระบบ GPS 

การสร้างระบบการเดินด้วย GPS จ าเป็นจะต้องดึงค่าละติจูดกับลองจิจูดเพ่ือน ามาแปลงค่า
เป็นค่าที่สามารถน ามาค านวณจุดสองจุดที่เป็นจุดเริ่มตันและเป้าหมายในการเคลื่อนที่ เพ่ือให้เครื่อง
สามารถค านวณการเคลื่อนที่ในแต่ละครั้งโดยดึงค่า GPS จากสมาร์ทโฟนได้อย่างแม่นย าและน าค่าที่ได้
นั้นมาแปลงค่าละติจูดกับค่าลองจิจูด ให้เป็น ค่า X กับค่า Y ที่มีหน่วยเมตร ซ่ึงมีวิธีค านวณดังนี้ 

โดยเริ่มต้นจากการเรียกใช้ Blueprint Location ServiceData ก าหนดให้ค่าละติจูด ณ จุด 
0, 0 = 13.728574 และค่าลองจิจูด ณ จุด 0, 0 = 100.777922 

- ระยะห่างค่าละติจูด(หน่วย องศา) = ค่าละติจูด - ค่าละติจูด ณ จุด 0, 0 
- ระยะห่างค่าละติจูด(หน่วย กิโลเมตร) = ระยะห่างค่าละติจูด(หน่วย องศา) x เส้น

ศูนย์สูตร / 360 
- ระยะห่างค่าละติจูด(หน่วย เมตร) = ระยะห่างค่าละติจูด(หน่วย กิโลเมตร x 1000 
- ค่า X = ระยะห่างค่าละติจูด(หน่วย เมตร) x 24(ค่าปรับขนาด) 
- ระยะห่างค่าลองจิจูด(หน่วย องศา) = ค่าลองจิจูด - ค่าลองจิจูด ณ จุด 0, 0 
- ระยะห่างค่าลองจิจูด(หน่วย กิโลเมตร) = ระยะห่างค่าลองจิจูด(หน่วย องศา) x เส้น

เมริเดียน / 360 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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- ระยะห่างค่าลองจิจูด(หน่วย เมตร) = ระยะห่างค่าลองจิจูด(หน่วย กิโลเมตร x 1000 
- ค่า Y = ระยะห่างค่าลองจิจูด(หน่วย เมตร) x 22.5(ค่าปรับขนาด) 

 

 
 

รูปที ่6.14 กำรก ำหนดค่ำละติจูดลองจิจูด 
 

 
 

รูปที่ 6.15 Blueprint GPS System 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2. กำรสร้ำงระบบกำรหมุน Gyro scope  

ระบบ Gyro Scope นั้นถือว่าเป็นระบบส าคัญภายในเกมเนื่องจากผู้เล่นนั้นจะสามารถเห็น

ภาพสามมิติในมุมมองรอบตัวได้โดยใช้ระบบนี้ ซึ่งผู้พัฒนาได้มีการสร้าง Blueprint ของ Gyro โดย

การเก็บค่าไว้ใน Get Play controller ซึ่งจะเป็นฟังก์ชั่นที่ดึงค่าของการหมุนต่าง ๆ จากเซนเซอร์ 

Gyro Scope ภายในเครื่องส่งไปยังการหมุนของตัวละครภายในเกม ซึ่งจะรับค่าของแกนต่าง ๆ จาก

ฟังก์ชั่น Get input motion State  

 
 

รูปที่ 6.16 กำรสร้ำง Blueprint ของระบบ Gyro Scope 

 

 เมื่อสร้างแกนฟังก์ชั่นในการรับค่า Vector ในการเก็บค่า x y และ z แล้วให้ไปตั่งค่ามุมต่าง ๆ 

ของแต่ละแกนเพ่ือให้การหมุนในแต่ละครั้งนั้นสามารถหมุนได้ตรงตามแกนนั้นและไม่เกิด Gimbal 

Lock ขึ้นมา หลังจากที่ค านวณค่าเรียบร้อยจะท าการเก็บค่าไว้ใน Make Rotation และค่าที่ค านวณ

มาได้นั้นจะเป็นค่า x ที่เป็นค่า Roll ค่า Y ที่เป็นค่า Pitch และค่า z ที่เป็นค่า Yaw ที่น าไปใช้ในการ

หมุนของผู้เล่น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที ่6.17 กำรสร้ำง Blueprint ของระบบ Gyro Scope 

 

 โดยการท าแต่ละครั้งจ าเป็นจะต้องแก้โดยการสร้างฟังก์ชั่น Blueprint ของ Gimbal Lock 

ขึ้นมาเพ่ือแก้ปัญหาการหมุนในบางแกนท่ีเกิดการติดขัด และท าการน าฟังก์ชั่นทั้งหมดนั้นใส่ลงไปที่จอ

ประมวลผลหรือกล้องที่ติดอยู่กับตัวละคร 

 
 

รูปที่ 6.18 กำรสร้ำง Blueprint ของระบบ Gimbal Lock 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3. กำรสร้ำงป้อมปืน 

น าโมเดลของฐานป้อมปืนไปสร้างเป็น Blueprint จากนั้นก าหนดระยะของการสร้างป้อม

สังเกตได้จากภาพที่ 1.19 ระยะของการสร้างป้อมนั้นจะเป็นกรอบวงกลมเส้นสีแดงล้อมรอบฐานของ

ป้อมปืนไว้และอัปเกรดป้อมของผู้เล่นเพ่ือให้ผู้เล่นนั้นต้องเคลื่อนที่เข้าใกล้ฐานของป้อมปืนถึงจะท าการ

สร้างป้อมได ้

 
 

รูปที่ 6.19 Blueprint ฐำนของป้อมปืนแระระยำกของกำรสร้ำงป้อม 

 

 ท าการสร้างเงือนไขใน Blueprint ของฐานป้อม เมื่อผู้เล่นกดไปยังฐานของป้อมปืน ในระยะที่

ก าหนดจะสามารถสร้างป้อมปืนและอัปเกรดป้อมปืนได้ โดยในการกดของผู้เล่นนั้นจะขึ้น Widget 

ของรูปแบบปืนที่ต้องการสร้าง 

 
 

รูปที่ 6.20 Blueprint กำรก ำหนดระยะกำรอัพป้อมของผู้เล่นและกำรสัมผัสไปที่ฐำนปืนเพื่อโชว์ 

Widget ของรูปแบบปืนที่ผู้เล่นต้องกำรจะสร้ำง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 จากนั้นสร้าง Blueprint ของปืนเพื่อที่จะน ามาใช้ในการประกบเข้าหากันของฐานปืนกับตัว

ปืนให้กลายเป็นป้อมปืนโดยจะสร้างไว้ 3 เลเวล 

 
 

รูปที่ 6.21 Blueprint ของปืนเลเวลท่ี 1 

 

 การสร้างตัวปืนเพ่ือจะน าไปใช้ในการก าจัดซอมบี้ป้อมปืนนั้นจะเป็นจะต้องหันหน้าไปทาง

ซอมบีเพ่ือหันหัวตรงและท าการปล่อยกระสุนไปยังซอมบี้ โดยการสร้างฟังก์ชั่นเพ่ือที่จะเช็คว่าซอมบี้

นั้นเดินข้าสู่ระยะยิงหรือไม่ หากซอมบี้เคลื่อนที่มาถึงระยะที่ป้อมปืนสามารถท าการโจมตีได้ ป้อมปืน

จะหันปลายปืนไปทางซอมบี้ ฟังก์ชั่นที่ใช้คือการ find Lock at Location เพ่ือท าการเล็งซอมบี้ 

 
 

รูปที่ 6.22 กำรสร้ำงฟังก์ช่ันในกำรหมุนไปหำซอมบี้ของปืน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 ในการโจมตีของปืนนั้นจะเช็คก่อนว่าเป็นซอมบี้หรือไม่โดยการใช้ฟังก์ชั่น Branch ถ้าเป็นซอม

บี้และเคลื่อนที่เข้ามายัง Shooting Point หรือระยะที่ป้อมปืนสามารถยิงได้ จะท าการปล่อยกระสุน

ปืนออกไปผ่านฟังก์ชั่น Spawn Actor Bullet  

 
 

รูปที่ 6.23 กำรสร้ำงฟังก์ช่ันเช็คซอมบี้เพื่อท ำกำรปล่อยกระสุนปืน 

 

4. กำรสร้ำงตัวละคร ในเกม Tower Defense การสร้างตัวละครถือว่าเป็นเรื่องที่ซับซ้อน

พอสมควร เนื่องจากเมื่อสร้างตัวละครไม่ว่าจะเป็นซอมบี้หรือตัวละครต่าง ๆ ภายในเกมจะต้องน าไป

ลดขนาด Polygon ก่อนที่จะน ามาใช้จริงเพ่ือลดการประมวลผลภาพสามมิติภายในเกมโดยขั้นตอนใน

การสร้างตัวละครจะประกอบไปด้วยดังนี้ 

ขั้นตอนแรก เราจ าเป็นจะต้องร่างรูปแบบหรือลักษณะของตัวละคร เพ่ือให้ตัวละครในแต่ละ

ตัวนั้นมีจุดเด่นที่แยกออกจากกันได้อย่างชัดเจน เมื่อออกแบบไว้เรียบร้อยแล้ว ให้เปิดโปรแกรม 

Adobe Fuse ขึ้นมาเพ่ือท าการสร้างโครงร่างของตัวละคร 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 6.24 หน้ำโปรแกรม Adobe Fuse 

 

 เมื่อเปิดโปรแกรมมาแล้วให้เลือกตัวละครที่มีความใกล้เคียงกับตัวละครที่ผู้พัฒนาได้สร้างโครง

ร่างไว้เพ่ือง่ายต่อการแก้ไขส่วนต่าง ๆ ของใบหน้าให้มีความคล้ายคลึงกับแบบร่างมากท่ีสุด 

 

 
 

รูปที่ 6.25 กำรสร้ำงตัวละครให้มีควำมคลำยคลึงกับแบบร่ำง 

 

 จากนั้นน าโมเดลที่สร้างไว้ Import เข้าเว็ปไซต์ Mixamo ในโปรแกรม Adobe Fuse นั้น

สามารถกดเพ่ือ Export ตัวโมเดลไปยัง Mixamo ได้เลยโดยจะต้อง Login Adobe Creative Cloud 

ก่อนแล้วโปรแกรมจะ Import โมเดลไปยัง Mixamo ทันที จากนั้น Mixamo จะท าการ Legit 

โครงสร้างและใส่ อนิเมชั่นให้กับโมเดลสามมิติที่ได้สร้างไว้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 6.26 Export Model Send to Mixamo 

 

 หลังจากท่ีท าการ Legit อนิเมชั่นเรียบร้อยก็สามารถเข้าไปเลือกอนิเมชั่นที่ต้องการใช้ภายใน

เกมได้ ไม่ว่าจะเป็น การเดิน หรือการวิ่ง เป็นต้น 

 

 
 

รูปที่ 6.27 เลือกอนิเมชั่นที่ต้องกำรใช้งำน 

 

 หลังจากที่ท าการเลือกอนิเมชั่นที่ต้องการใช้งานแล้ว Download เป็นไฟล .fbx เพ่ือน าไป 

Import ใน Unreal แต่ก่อนหน้านั้นเราต้องน าไฟล์ของโมเดลที่โหลดมาจาก Mixamo เพ่ือน าไปลด

ขนาด Polygon ในโปรแกรม 3DS MAX  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 6.28 กำรท ำ Lowpoly ในโปรแกรม 3Ds MAX 

 

 เมื่อได้โมเดลที่น ามาท าการ LowPolygon แล้ว Import เข้าไปยัง Unreal เพ่ือท าการท า 

Animation Blueprint ในการใส่อนิเมชั่นต่างๆของผู้เล่นและตัวละครต่าง ๆ ภายในเกม 

 

 
 

รูปที ่6.29 Import model.fbx in Unreal 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 หลังจากท่ีท า Animation Blueprint จะท าให้ตัวละครภายในเกมสามารถเคลื่อนที่ได้ตาม 

อนิเมชั่นที่เราใส่ไว้ ไม่ว่าจะเป็นอนิเมชั่นในการเคลื่อนที่ของผู้เล่น หรือแม้กระทั่งการโจมตีของซอมบี้ 

 

 
 

รูปที่ 6.30 Animation BluePrint 

 

6.4 กำรจัดสิ่งแวดล้อมภำยในเกม 

 ภายในเกมโลกความเป็นจริงเสริม นั้นจะเป็นการจ าลองเหตุการณ์เมื่อโลกนั้นใกล้จะล่มสลาย

ไปแล้วท าให้บรรยากาศต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นสภาพแวดล้อมหรืออาคารต่าง ๆ ควรอยู่ในสภาพที่เสื่อม

โทรม โดยเวลาภายในเกมนั้นจะเป็นเวลาพบค่ า ซึ่งจะส่งผลให้เกิดความรู้สึกที่น่ากลัวและสิ้นหวังมาก 

ยิ่งขึ้น โดยการที่จะสร้างบรรยากาศให้คล้ายคลึงกับโลกท่ีใกล้ล่มสลายนั้นจะมีองค์ประกอบดังนี้ 

 

1. กำรสร้ำงอำคำรให้มีควำมเสื่อมโทรม 

ในการสร้างอาคารผู้พัฒนาได้ใช้ภาพ (Textuer)  ที่ให้ความรู้สึกถึงเศษซากที่พังทลายวางลง

ไปในโมเดลอาคารต่าง ๆ ส่งผลให้อาคารและสิ่งของต่าง ๆ ภายในเกมที่เราสร้างนั้นมีลักษณะเสื่อม

โทรม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 6.31 กำรใช้ภำพในกำรท ำพื้นผิวโมเดลให้ดูเสื่อมโทรม 

 

2. กำรปรับสภำพแวดล้อม 

ในการปรับสภาพแวดล้อมของเกมนั้นเป็นสิ่งที่ส าคัญที่จะส่งผลให้ผู้เล่นนั้นมีความรู้สึกในการ

เล่นเกมมากยิ่งขึ้น และส่งผลให้เห็นถึงพฤติกรรมของผู้เล่นได้อย่างชัดเจนเมื่อผู้เล่นนั้นเล่นเกมในเวลา

ที่ใกล้เคียงกันกับโลกความเป็นจริงเสริมภายในเกม โดยต้องมีการแต่งเติมสิ่งต่าง ๆ ให้บิดเบือนจาก

ความจริงแต่ไม่มากจนเกินไป 

- การปรับสภาพของท้องฟ้า ในการให้ผู้เล่นนั้นเข้าถึงอารมณ์ของโลกที่ใกล้ถึงเวลาที่จะล่ม

สลายจ าเป็นจะต้องปรุงแต่สภาพของท้องฟ้าเพ่ือให้ผู้เล่นเข้าถึงอารมณ์ของเกมมากยิ่งขึ้นโดยผู้จัดท า

ได้ปรับแต่งท้องฟ้าในยามใกล้ค่ าอาทิตย์ก าลังจะตกดิน โดยให้ท้องฟ้านั้นมีลักษณะเป็นสีแดงแบบ

สังเกตเห็นได้อย่างชัดเจน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 6.32 สภำพท้องฟ้ำภำยในโลกควำมเป็นจริงเสริม 

 

 - การจัดภูมิทัศน์ภายในคณะวิทยาศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร

ลาดกระบัง เป็นการท าให้ส่วนประกอบต่าง ๆ ภายนอกอาคารให้มีความเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมโดย

การยกดินให้สูงขึ้นเพ่ือบดบังภูมิทัศน์ที่ไม่มีอยู่นอกเหนือขอบเขตของโลกความเป็นจริงเสริม สร้าง

ภูเขาข้ึนมาปิดกันไว้เพ่ือไม่ให้ผู้เล่นเดินออกจากแผนที่  

 
 

รูปที่ 6.33 กำรปรับแต่งภูมิทัศน์ภำยนอก 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 - การแต่งเติมสิ่งแวดล้อมของโลกความเป็นจริงเสริมเพ่ือให้เกิดความรู้สึกน่ากลัวและสิ้นหวัง

โดยการท าลายสิ่งก่อสร้างบางส่วนภายในโลกความเป็นจริงเสริม เพื่อดึงอารมณ์ของผู้เล่นให้จมดิ่งลง

เมื่อมองเห็นสภาพแวดล้อมที่เสื่อมโทรมไม่ว่าจะเป็น ธรรมชาติ หรือสิ่งก่อสร้างต่าง ๆ  

 
 

รูปที่ 6.34 กำรพังทลำยของสิ่งก่อสร้ำงบำงส่วนภำยในโลกควำมเป็นจริงเสริม 

 

6.5 วิธีกำรเล่นเกม 

 ผู้เล่นนั้นจะต้องอยู่ภายในคณะวิทยาศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร

ลาดกระบังเท่านั้น เมื่อเข้าสู่เกมผู้เล่นจะสามารถเลือกได้ว่าจะเริ่มเกมเลยหรือว่าดูวิธีการเล่นเกมก่อน 

 
 

รูปที่ 6.35 หน้ำ menu game 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 จะมีให้ผู้เล่นนั้นเลือกว่าจะไปยัง How to play ก่อนหรือว่ากดเริ่มเกมเลย How to play 

เป็น Widget ที่ผู้พัฒนาสร้างขึ้นส าหรับผู้เล่นมือใหม่ เพ่ือที่จะให้รู้ถึงระบบภายในเกมและวิธีการเล่น

แบบคร่าว ๆ เมื่อผู้เล่นกดเข้าไปแล้วจะมีลักษณะดังรูปที่ 6.36 

 

  
 

รูปที่ 6.36 Widget How to play 

 

 เมื่อผู้เล่นอ่านจนจบก็จะมีปุ่ม Next เพ่ือไปยังหน้าถัดไป พอมาหนึ่งหน้าสุดท้ายผู้เล่นนั้นก็

สามารถเริ่มเกมได้เลยจากการกดปุ่ม Start หลังจากท่ีกดปุ่มตัวละครของผู้เล่นจะท าการเคลื่อนที่ไปยัง

ต าแหน่งของผู้เล่น และเม่ือผู้เล่นเคลื่อนที่ไปยังป้อมปืนตัวละครภายในเกมก็จะเคลื่อนที่ตามผู้เล่น 

 
 

รูปที่ 6.37 ผู้เล่นเคลื่อนที่มำยังหน้ำป้อมปืน 

 

 เมื่อผู้เล่นเคลื่อนที่มายังหน้าป้อมปืน ที่เป็นจุดยุทธิศาสตร์แล้วผู้เล่นจะท าการสร้างป้อมปืน

เพ่ือก าจัดซอมบี้ที่ก าลังบุกรุกเข้ามาภายในคณะวิทยาศาสตร์ ให้กดไปที่ฐานของป้อมปืนเพ่ือที่จะสร้าง

ป้อมปืนในจุดนั้น 
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รูปที่ 6.38 ผู้เล่นกดสร้ำงป้อมปืน 

 

 เมื่อซอมบี้บุกเข้ามาส าเร็จและเคลื่อนที่มาในระยะที่ป้อมปืนสามารถยิงได้ ป้อมปืนจะท าการ

ท างานเพ่ือก าจัดซอมบี้ 

 
 

รูปที่ 6.39 ป้อมปืนยิงซอมบี้ตำย 

 

 ป้อมปืนสามารถก าจัดซอมบี้ได้ส าเร็จผู้เล่นจะได้รับคะแนนเพ่ือน าไปอัปเกรดป้อมปืนให้มีพลัง

โจมตีมากยิ่งขึ้นและสามารถก าจัดซอมบี้ในระดับต่าง ๆ ได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



72 
 

 
 

รูปที่ 6.40 ผู้เล่นเอำคะแนนที่ได้รับจำกกำรกำรจัดซอมบี้มำอัพเกรตป้อมปืน 

 

 เมื่อเกมได้ด าเนินมาถึงช่วงท้ายสุดของเกม บอสของซอมบี้จะปรากฏตัวขึ้น ซึ่งเป็นซอมบี้

วิปริต มีความว่องไว้และมีเลือดมากที่สุดในบรรดาซอมบี้ภายในเกม 

 
 

รูปที ่6.41 ซอมบี้วิปริต 

 

 ถ้าผู้เล่นไม่สามารถขัดขวางการบุกรกของซอมบี้ได้จนท้ายที่สุด ซอมบี้เคลื่อนที่ไปโจมตีเขต

ปลอดภัยจนพังจะส่งผลให้ผู้เล่นนั้นแพ้เกม แต่ถ้าหากผู้เล่นสามารถยับยั้งการบุกรุกของซอมบี้และ

ก าจัดซอมบี้ทั้งหมดได้ส าเร็จ ผู้เล่นจะเป็นฝ่ายชนะเกม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 6.42 ซอมบี้โจมตีเขตปลอดภัย 

 

6.6 กำรท ำกำรทดสอบเกม  

 ในการทดสอบเกมในครั้งนี้ จะใช้ผู้เล่นในการทดสอบจ านวน 10 คนซึ่งจะให้ผู้เล่นแต่ละคน

นั้นทดลองเล่นเกม ในระหว่างที่เล่นเกมผู้พัฒนาจะสังเกตถึงพฤติกรรมของผู้เล่นในแต่ละครั้ง หลังผู้

เล่นได้ท าการทดสอบเกมจบ ผู้พัฒนาจะสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เล่นตามแบบสอบถามท่ีได้จัดท า

ขึ้น โดยผู้พัฒนานั้นได้ท าการขออนุญาตในกันบันทึกเสียงและถ่ายภาพมาในบางส่วน 

 
 

รูปที่ 6.43 ผู้พัฒนำท ำกำรสัมภำษณ์ผู้เล่นเม่ือเล่นจบเกม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 เมื่อผู้พัฒนาได้ท าการสัมภาษณ์และสังเกตพฤติกรรมของผู้เล่นแล้วก็น าไปบันทึกผลและสรุป

อภิปรายผล 

 

 
 

รูปที่ 6.44 ผู้พัฒนำท ำกำรสัมภำษณ์ผู้เล่นเม่ือเล่นจบเกม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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