
1 
 

 
การพฒันาเกมต่อภาพบนหนา้จอสัมผสัแบบหลายจุดส าหรับผูสู้งอายุ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นายศรัณย ์ จนัทรอมรพร 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

การศึกษาโครงการเฉพาะเร่ืองน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตร 
ปริญญาวทิยาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ 

คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรี 

พ.ศ. 2556 



2 
 

การพฒันาเกมต่อภาพบนหนา้จอสัมผสัแบบหลายจุดส าหรับผูสู้งอายุ 
 
 
 

นายศรัณย ์ จนัทรอมรพร วท.บ. (วทิยาการคอมพิวเตอร์ประยกุต ์มลัติมีเดีย) 
 
 
 

การศึกษาโครงการเฉพาะเร่ืองน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตร 
ปริญญาวทิยาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ 

คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรี 

พ.ศ. 2556 
 
คณะกรรมการการศึกษาโครงการเฉพาะเร่ือง 

 
......................................................................... ประธานกรรมการการศึกษาโครงการเฉพาะเร่ือง 

  (ผศ. ดร.ชาคริดา  นุกลูกิจ) 
 
......................................................................... กรรมการ 

(ดร.วทิิดา  จงศุภชยัสิทธ์ิ) 
 

......................................................................... กรรมการ 
(ดร.อุมาพร  สุภสิทธิเมธี) 

 
 

 
 
 

ลิขสิทธ์ิของมหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรี 
 
 
 



ข 
 

หวัขอ้การศึกษาโครงการเฉพาะเร่ือง  การพฒันาเกมต่อภาพบนหนา้จอสัมผสัแบบหลายจุด 
     ส าหรับผูสู้งอายุ 
หน่วยกิต            6 
ผูเ้ขียน             นายศรัณย ์ จนัทรอมรพร 
อาจารยท่ี์ปรึกษา            ผศ.ดร.ชาคริดา นุกลูกิจ 
หลกัสูตร            วทิยาศาสตรมหาบณัฑิต 
สาขาวชิา            เทคโนโลยสีารสนเทศ 
คณะ             เทคโนโลยสีารสนเทศ 
พ.ศ.             2556 

 
 

บทคัดย่อ 
 

โครงงานน้ีไดพ้ฒันาเกมต่อภาพบนหนา้จอสัมผสัแบบหลายจุดเพื่อผูสู้งอายุ เป็นเกมท่ีท าให้ผูสู้งอายุ
ได้ฝึกการเคล่ือนไหวของน้ิวมือ  แขน และฝึกความจ าเพื่อป้องกันการเส่ือมถอยของสมรรถภาพ
ร่างกายและความทรงจ าในอนาคต สามารถเล่นไดท้ั้งอุปกรณ์ tablet และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 
ท่ีมีหนา้จอเป็นระบบสัมผสัแบบหลายจุด โดยออกแบบเป็นเกมต่อภาพและมีการตอบค าถามเก่ียวกบั
ภาพหลงัจากต่อภาพเสร็จ โดยเกมจะมีระบบท่ีให้ผูใ้ช้สามารถเลือกรูปภาพเพื่อน าไปต่อภาพไดเ้อง
จากภาพท่ีมีอยู่แลว้  มีการบนัทึกขอ้มูลของการเล่นในแต่ละคร้ังเช่นจ านวนคร้ังของการเคล่ือนยา้ย
ภาพ  การหมุนภาพและการเล่นท่ีผดิพลาด  โดยท่ีสามารถเรียกดูขอ้มูลท่ีบนัทึกไวด้งักล่าวผา่นทางตวั
เกมหรือผา่นทางเวบ็บราวซ์เซอร์ 
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Abstract 
 

This project is about developing a game for the elderly that run on a multi-touch interface.  This 
game allows the elderly to practice the movement of fingers, arms and training their memory to 
prevent the deterioration of the physical ability and the brain memory in the future.  The game can 
be played on both tablet devices and desktop computers with a multi-touch interface.  This game is 
designed as a jigsaw game which asks the user a question about the jigsaw image at the end of the 
game session.  This game has a feature that records usability information of each playing session 
such as number of moves, number of rotates and number of playing errors.  This information can be 
retrieved for further usability analysis either through the game menu or through a web browser. 
 
Keywords :  Multi-touch Interface/ Game for elderly 

 
 
 
 
 

 
 
 
 



ง 
 

กติติกรรมประกาศ 
 

การศึกษาโครงการเฉพาะเร่ืองน้ีส าเร็จเรียบร้อยไดด้ว้ยความกรุณาของ ผศ.ดร.ชาคริดา  นุกูลกิจซ่ึงเป็น
ท่ีปรึกษาของโครงการน้ีท่ีคอยให้ค  าแนะน า  ให้ความรู้  ช่วยคิด  ช่วยติเตียนและช่วยแกไ้ขงานดว้ย
ความเอาใจใส่อยา่งสม ่าเสมอตลอดมา ขอขอบคุณ ดร.วิทิดา  จงศุภชยัสิทธ์ิ และ ดร. อุมาพร  สุภสิทธิ
เมธีท่ีให้ความกรุณาอ่านรูปเล่มและบอกวิธีการแก้ไขในจุดท่ีไม่เหมาะสมให้ถูกต้อง  นอกจากน้ี
ผูจ้ ัดท ายงัได้รับความช่วยเหลือจากคุณอาภรณ์ เช่ียวชาญเกษตร  นักบริการการศึกษาของคณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีท่ีช่วยประสานงานการส่งงาน
ต่างๆ ช่วยตอบค าถามทุกขอ้สงสัย ทั้งยงัช่วยแนะน าการจดัท ารูปเล่มให้ถูกตอ้ง  ผูจ้ดัท าจึงขอกราบ
ขอบพระคุณท่านเป็นอยา่งสูงมา ณ ท่ีน้ี 
 
ขอขอบคุณเวบ็ไซต ์www.thaiflashdev.com ท่ีใหข้อ้มูลท่ีเป็นประโยชน์  เป็นแหล่งคน้หาความรู้  และ
สถานท่ีแลกเปล่ียนความคิดเห็นเก่ียวกบัโครงการเฉพาะเร่ืองน้ีตลอดมา 
 
ตลอดระยะเวลาของการท าโครงการเฉพาะเร่ืองเล่มน้ี  ขอกราบขอบพระคุณบิดามารดา  ผูซ่ึ้งให้ความ
รัก ความห่วงใย คอยให้ค  าปรึกษาจนโครงการเฉพาะเร่ืองน้ีส าเร็จ  และขอขอบคุณพี่ๆน้องๆและ
เพื่อนๆทุกคนท่ีคอยตอบค าถามและให้ขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์กบัโครงการน้ีเป็นอย่างมาก  ผูจ้ดัท า
รู้สึกซาบซ้ึงในพระคุณเป็นอยา่งสูง 
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บทที่ 1   บทน า 

 ในบทน้ีจะกล่าวถึงท่ีมาและความส าคญั  วตัถุประสงค ์ ขอบเขตของการศึกษา  วิธีด าเนินการ
ศึกษาและประโยชน์ท่ีไดจ้ะรับ 

 

1.1 ทีม่าและความส าคญั 
ในปัจจุบนัจ านวนประชากรกลุ่มผูสู้งอายุไดเ้พิ่มข้ึนมาจากสมยัก่อนเป็นอยา่งมาก ในขณะท่ี    

ประชากรกลุ่มเด็กกลบัลดลงอนัเป็นผลเน่ืองมาจากเทคโนโลยีการแพทยใ์นปัจจุบนัไดถู้กพฒันาให้
กา้วไกลกวา่สมยัก่อนท าใหค้นมีอายขุยัเพิ่มข้ึน  
 ส าหรับในประเทศไทยนั้น ได้ก าหนดเอาไวว้่า  ผูสู้งอายุคือประชากรท่ีมีอายุตั้งแต่ 60 ปี      
ข้ึนไป [1]  ซ่ึงเป็นช่วงอายท่ีุตอ้งการ การดูแลและเอาใจใส่เป็นอยา่งมาก ผูสู้งอายุมกัจะประสบปัญหา
ในดา้นต่างๆ  ปัญหาหลกัๆ ท่ีจะพบไดท้ัว่ไปในผูสู้งอายคืุอปัญหาดา้นสุขภาพ โดยเฉพาะ โรคความจ า
เส่ือมและสภาพร่างกายทรุดโทรม ซ่ึงเป็นผลมาจากอายุท่ีมากข้ึนก็จะท าให้ความจ าและสภาพร่างกาย
มีความถดถอยลงตามกาลเวลา 

ในยุคท่ีมีการพฒันาเทคโนโลยีทางดา้นการส่ือสาร และเทคโนโลยีทางดา้นสารสนเทศอยา่ง
เต็มท่ี ซ่ึงในปัจจุบนัถือไดว้า่เป็นเทคโนโลยีท่ีมีอิทธิพลต่อการใชชี้วิตของผูค้นเป็นอยา่งมาก โดยเรา
จะสังเกตไดว้่า ไม่ว่าจะมองไปทางไหนก็จะเห็นผูค้นถืออุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศอยู่มากมาย 
อาทิ สมาร์ทโฟน แท๊บเล็ต หรือแมก้ระทัง่คอมพิวเตอร์พกพา (Laptop) ซ่ึงผูค้นจะใชอุ้ปกรณ์เหล่าน้ี
อ านวยความสะดวกให้กบัตนเองในหลายๆดา้น  ไม่ว่าจะเป็นดา้นความบนัเทิง ดา้นธุรกิจ ดา้นการ
ติดต่อส่ือสาร โดยใชค้วามสามารถของอุปกรณ์นั้นๆเป็นตวัช่วย ซ่ึงความสามารถเหล่านั้นจะท างาน
ผา่นโปรแกรมประยกุต ์(Application) ท่ีถูกติดตั้งลงบนอุปกรณ์นั้นๆ 
 ผูสู้งอายุส่วนใหญ่คิดว่าอุปกรณ์พวกน้ียากต่อการใชง้าน ซ่ึงไดมี้งานวิจยัท่ีไดก้ล่าวถึงเร่ืองน้ี
ไว ้ยกตวัอยา่งเช่น งานวิจยัของ Bruno Loureiro และ Rui Rodigrues  [2] จะพบวา่ผูสู้งอายุมกัจะมี
ปัญหาเก่ียวกบัการใชอุ้ปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบดั้งเดิม ซ่ึงก็คือ เมาส์ และคียบ์อร์ด แต่จะชอบระบบท่ี
เป็นการสัมผสัมากกวา่ (Touch Screen) งานวิจยัของ Turner  Van de Walle [3] ไดก้ล่าววา่ มีอยู ่2 
เหตุผลท่ีท าให้ผูสู้งอายุไม่ชอบท่ีจะใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ คือ ผูสู้งอายุคิดว่าตนเองแก่เกินท่ีจะเรียนรู้ 
และ อีกเหตุผลหน่ึงคือผูสู้งอายุมีความรู้สึกท่ีไม่ดีนักกับโลกดิจิตอล และในปัจจุบันโปรแกรม
ประยุกต์ท่ีมีไวส้ าหรับผูสู้งอายุโดยเฉพาะนั้นมีน้อยมาก เพราะกลุ่มเป้าหมายของผูท่ี้ผลิตโปรแกรม
ประยกุตไ์ม่ใช่กลุ่มผูสู้งอาย ุแต่จะเป็นกลุ่มวยัรุ่นเป็นส่วนใหญ่ 
 จากท่ีกล่าวมาผูจ้ดัท าจึงเกิดแนวคิดท่ีจะพฒันาโปรแกรมประยุกต์เพื่อท่ีจะช่วยผูสู้งอายุได้
เตรียมตวัป้องกนัปัญหาทางด้านความจ าและสภาพร่างกายท่ีจะเกิดข้ึน โดยใช้อุปกรณ์ท่ีเป็นระบบ
สัมผสัแบบหลายจุด (Multitouch) มาเป็นส่ือกลางใหผู้สู้งอายไุดใ้ชง้านใหเ้กิดประโยชน์ โดยจะพฒันา
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ให้ออกมาอยูใ่นรูปของเกมต่อภาพ (Jigsaw) และมีการตอบค าถามหลงัจากต่อภาพเสร็จแลว้ เพื่อให้
ผูสู้งอายไุดเ้คล่ือนไหวร่างกายโดยใชมื้อ และฝึกความจ าของผูสู้งอายดุว้ยการตอบค าถาม โดยจะมีการ
เก็บขอ้มูลของการเล่นในแต่ละคร้ังไวเ้พื่อน ามาวเิคราะห์ขอ้มูลต่อไป 

 

1.2 วตัถุประสงค์ 
1. เพื่อใหผู้สู้งอายไุดใ้ชโ้ปรแกรมประยกุตบ์นระบบสัมผสัแบบหลายจุดเพื่อป้องกนัปัญหา

เก่ียวกบัสมรรถภาพทางร่างกาย 
2. เพื่อใหผู้สู้งอายไุดใ้ชโ้ปรแกรมประยกุตบ์นระบบสัมผสัแบบหลายจุดเพื่อป้องกนัปัญหา

เก่ียวกบัความทรงจ า 
3. เพื่อสร้างโปรแกรมประยกุตเ์กมต่อภาพบนระบบสัมผสัแบบหลายจุดส าหรับผูสู้งอายุ 

 

1.3 ขอบเขตของการศึกษา 
 พฒันาโปรแกรมประยุกต์โดยออกแบบให้อยู่ในรูปของเกมต่อภาพท่ีสามารถท างานบน
อุปกรณ์ท่ีเป็นระบบสัมผสัท่ีรองรับจุดสัมผสัได้ 4 – 10 จุด และมีขนาดหนา้จอ 7 น้ิว  8 น้ิว 10 น้ิว  
และ 27 น้ิว เท่านั้น โดยในขณะท่ีผูเ้ล่นก าลงัเล่นอยูร่ะบบจะท าการเก็บขอ้มูลการเล่นของผูเ้ล่นไปดว้ย 
เช่น จ านวนคร้ังของการเคล่ือนช้ินส่วนภาพ จ านวนคร้ังของการหมุนภาพ จ านวนคร้ังของการท่ีผูเ้ล่น
น าช้ินส่วนไปวางผดิต าแหน่ง และเวลาท่ีใชใ้นการเล่นในแต่ละคร้ัง 
 

1.4 วธีิการด าเนินการศึกษา 
1. รวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัปัญหาของผูสู้งอายุ 
2. ศึกษาวธีิการพฒันาโปรแกรมประยกุตบ์นอุปกรณ์ท่ีใชร้ะบบสัมผสัแบบหลายจุด 
3. ศึกษาวธีิการเก็บขอ้มูลของผูเ้ล่นลงบนฐานขอ้มูล 
4. ออกแบบและพฒันาเกมต่อภาพส าหรับผูสู้งอายุ 

 

1.5 ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 
1. โปรแกรมประยกุตบ์นระบบสัมผสัแบบหลายจุดท่ีเหมาะสมส าหรับผูสู้งอายุ 
2. ผูสู้งอายไุดฝึ้กความจ าจากการใชโ้ปรแกรมประยกุตน้ี์ 
3. ผูสู้งอายไุดฝึ้กการเคล่ือนไหวร่างกายส่วนแขนและมือจากการใชโ้ปรแกรมประยกุตน้ี์ 
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บทที่ 2   ทฤษฎแีละตัวอย่างงานที่เกีย่วข้อง 
 

ในบทน้ีจะกล่าวถึงทฤษฎีและตวัอยา่งงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาเกมต่อภาพส าหรับ
ผูสู้งอาย ุ ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

 

2.1 ทฤษฎทีี่เกีย่วข้อง 
2.1.1  แนวโน้มการเพิม่ขึน้ของประชากรผู้สูงอายุ 
จากขอ้มูลขององคก์ารสหประชาชาติ (The United Nations) [4]  ประชากรท่ีเป็นผูสู้งอาย ุท่ีมี

อาย ุ 60 ปี หรือแก่กวา่ ไดมี้แนวโนม้จะเพิ่มข้ึน ในทางเดียวกนัประชากรท่ีอยูใ่นกลุ่มวยัเด็ก (มีอายนุอ้ย
กวา่ 15 ปี) มีแนวโนม้ท่ีจะลดลง ดงัท่ีแสดงใหเ้ห็นในรูปท่ี 2.1 และจากขอ้มูลท่ีมีอยูท่  าใหเ้กิดการ
คาดคะเนวา่ในปีพุทธศกัราช 2593 จ านวนของประชากรท่ีเป็นผูสู้งอายจุะมีมากกวา่จ านวนของประชากร
ท่ีอยูใ่นกลุ่มวยัเด็กเป็นคร้ังแรกในประวติัศาสตร์ 

 

รูปที ่2.1 แนวโนม้การเพิ่มข้ึนของผูสู้งอายุ [4] 
     

2.1.2 โรคความจ าเส่ือมในผู้สูงอาย ุ
โรคอลัไซเมอร์(Alzhemier's disease) หรือท่ีเรียกวา่ โรคความจ าเส่ือม เป็นโรคท่ีมกัจะพบได้

ในผูท่ี้มีอายุมากกว่า 65 ปี โรคน้ีไม่สามารถรักษาให้หายขาดได ้[5] ซ่ึงอาการท่ีเห็นไดช้ดัคือ มีความ
ผดิปกติเก่ียวกบัการรับรู้ หรือเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ ไม่สามารถจดจ าส่ิงท่ีรับรู้ได ้[6]  

ส าหรับการป้องกนัการเกิดโรคมีอยู่หลายวิธีดว้ยกนั และวิธีท่ีส าคญัก็คือ การใส่ใจในการ
บริหารสมอง ซ่ึงวธีิง่ายๆท่ีจะช่วยบริหารสมอง อยา่งเช่น ฝึกท่องบทสวดมนต ์ฝึกร้องเพลงดว้ยเสียงสูงๆ
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ต ่าๆ หรือฝึกการใชส้มองเพื่อหาความสัมพนัธ์ [7]  

2.1.3 การออกก าลงักายส าหรับผู้สูงอายุ 
การออกก าลงักายส าหรับผูสู้งอาย ุ[8]  จะมีส่วนช่วยในการชะลอความเส่ือมของร่างกาย 

ความเส่ือมของอวยัวะต่างๆ ช่วยในการทรงตวั ระบบไหลเวยีนในร่างกายดีข้ึน และจะช่วยป้องกนัโรค
ต่างๆท่ีอาจเกิดข้ึนในผูสู้งอายุอีกดว้ย 

2.1.4 เทคโนโลยหีน้าจอสัมผสัแบบหลายจุด 
เทคโนโลยีหนา้จอสัมผสัแบบหลายจุด (Multitouch Screen) [9]  เป็นการพฒันาต่อยอดจาก

เทคโนโลยีหน้าจอสัมผสัแบบเดิมท่ีสามารถประมวลผลการสัมผสัได้เพียงคร้ังละจุดเท่านั้น โดยการ
ประมวลผล    จะสามารถท าได้พร้อมกนัทีละหลายๆจุดข้ึนอยู่กบัอุปกรณ์ท่ีใช้ว่าสามารถรองรับไดแ้ค่
ไหน ท าใหมี้รูปแบบการประมวลผลไดห้ลากหลายมากกวา่เดิม มีความคล่องตวัในการใชง้านมากข้ึน 
 

2.2 เทคโนโลยทีี่เกีย่วข้อง 
เทคโนโลยีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาเกมจะมีเน้ือหาดงัน้ีคือ  เทคโนโลยีท่ีใช้ในการพฒันา 

ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการพฒันา ฐานขอ้มูลท่ีใชใ้นการพฒันา 
2.2.1 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการพฒันา 

  2.2.1.1 อะโดบีอนิเทอร์เกรเทด็รันไทม์ (Adobe Integrated Runtime) 
  อะโดบีอินเทอร์เกรเท็ดรันไทม ์(Adobe Integrated Runtime) [10] หรือเรียกโดยยอ่วา่ อะโดบี
แอร์ (Adobe AIR)  คือ เทคโนโลยีท่ีบริษทัอะโดบีพฒันาข้ึนมาโดยรวมเอาเทคโนโลยีหลายๆตวัเขา้ไว้
ดว้ยกนัไม่วา่จะเป็น HTML, Java Script, Adobe Flash and Flex Technology เพื่อท่ีจะสร้างแอพพลิเคชัน่
ท่ีสามารถท างานไดใ้นทุกแพล็ตฟอร์ม โดยใชภ้าษาแอคชัน่สคริปทเ์วอร์ชนัท่ี 3 (Action Script 3) ในการ
พฒันา 

  2.2.1.2 สตาลิง่ เฟรมเวร์ิค (Starling Framework) 
  สตาล่ิง เฟรมเวิร์ค (Starling Framework) [11] เป็นเฟรมเวิร์คท่ีถูกออกแบบมาเพื่อพฒันา
ร่วมกบั      อะโดบีแอร์ ซ่ึงโดยปกติแลว้อะโดบีแอร์จะใช้หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing 
Unit) ในการประมวลผลภาพให้แสดงบนหน้าจอ แต่หากมีการใช้สตาล่ิง เฟรมเวิร์คร่วมด้วย การ
ประมวลผลทั้งหมดจะถูกยกไปใหห้น่วยประมวลผลกราฟฟิกส์ท างานทั้งหมด ซ่ึงมีประสิทธิภาพมากกวา่
หน่วยประมวลผลกลางมาก และยงัช่วยใหก้ารแสดงผลนั้นมีความละเอียดมากข้ึนกวา่เดิม 

2.2.2 ภาษาทีใ่ช้ในการพฒันา 
  2.2.2.1 แอคช่ันสคริปท์ (Action Script) 
  แอคชัน่สคริปท ์[12] เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ชนิดหน่ึงท่ีทางบริษทัอะโดบีไดส้ร้างข้ึนมาเพื่อ
ใชก้บัโปรแกรมอะโดบีแฟลช ซ่ึงเป็นผลิตภณัฑ์ของบริษทัอะโดบีเอง โดยแอคชัน่สคริปทจ์ะเป็นตวัช่วย
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ในการควบคุมการท างานของโปรแกรมท่ีสร้างจากอะโดบีแฟลชให้มีการปฏิสัมพนัธ์กับผู ้ใช้ได ้
แอคชัน่สคริปทไ์ดมี้การพฒันาออกมาหลายเวอร์ชัน่ โดยปัจจุบนัเป็นเวอร์ชนัท่ี 3 ซ่ึงเป็นเวอร์ชนัท่ีรองรับ
การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุอยา่งเตม็ตวั 

  2.2.2.2 พเีอชพ(ีPHP)  
  พีเอชพี (Personal Home Page : PHP) [13]  เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีจะท างานบนฝ่ังของ
เซิร์ฟเวอร์ (Server-Side Script) ซ่ึงพีเอชพีจะท างานโดยการรับค าร้องขอจากบราวเซอร์ท่ีส่งไปยงั
เซิร์ฟเวอร์ เม่ือประมวลผลเสร็จก็จะส่งผลลพัธ์กลบัมาท่ีฝ่ังบราวเซอร์อีกคร้ัง 
  ในการพฒันาเกมต่อภาพส าหรับผูสู้งอายุน้ี ภาษาพีเอชพีจะช่วยในการอพัโหลดรูปภาพไป
บนัทึกบนเซิร์ฟเวอร์ อพัเดทขอ้มูลของผูใ้ช้ในฐานขอ้มูลเม่ือผูใ้ช้เล่นเกมจบในแต่ละคร้ัง และดึงขอ้มูล
ของผูใ้ชม้าแสดงผล 

  2.2.2.3 เอก็ซ์เอม็แอล (XML) 
  เอ็กซ์เอ็มแอล (Extensible Markup Language) [14] เป็นภาษาท่ีใชใ้นการจดัเก็บขอ้มูลชนิด
หน่ึง โดยรูป แบบของภาษาจะอยู่ในรูปแบบของแท็กเปิดและแท็กปิดเหมือนกบัภาษา HTML 
(Hypertext Markup Language) แต่จะต่างกนัตรงท่ีผูใ้ชส้ามารถสร้างแท็กอะไรก็ได ้ไม่เหมือนกบั HTML 
ท่ีถูกก าหนดแทก็มาแลว้ตายตวั โดยเอก็ซ์เอ็มแอลไม่สามารถแสดงผลดว้ยตวัของมนัเองได ้จึงตอ้ง
มีการใชร่้วมกบัภาษาอ่ืนๆ เช่น HTML PHP  Java และรวมไปถึงแอคชัน่สคริปต ์ดว้ยเช่นกนั 

2.2.3 ฐานข้อมูลมายเอสควิแอล (MySql) 
  มายเอสคิวแอล [15] คือระบบการจดัการฐานขอ้มูลชนิดหน่ึง ซ่ึงเป็นระบบท่ีเป็นโอเพน
ซอร์ส รองรับการใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL)  ตอ้งท างานร่วมกบัภาษาทางคอมพิวเตอร์อ่ืนๆ หรือ
โปรแกรมท่ีถูกออกแบบมาเพื่อใชจ้ดัการมายเอสคิวแอลโดยตรง 

 

2.3 ตวัอย่างงานที่เกีย่วข้อง 
  2.3.1 เกมและกจิกรรมส่งเสริมความจ า ชะลออลัไซเมอร์ในผู้สูงอายุ 
  เกมและกิจกรรมส่งเสริมความจ า ชะลออลัไซเมอร์ในผูสู้งอายุ [16]  เป็นงานวิจยัของ เพลิน
พิศ ฐานิวฒันานนท์ วิภาวี คงอินทร์ และ บุศรา หม่ืนศรี ศูนยส่์งเสริมสุขภาพและฟ้ืนฟูสภาพผูสู้งอาย ุ
ภาควิชาการพยาบาลอายุรศาสตร์ คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ โดยมีลกัษณะของ
กิจกรรมท่ีใชพ้ฒันาความจ าไดแ้ก่  
  1. การค านวณโจทยค์ณิตศาสตร์อยา่งง่าย 
  2. การจดัระเบียบของขอ้มูลผา่นขบวนการกลุ่มขณะท ากิจกรรมวงกลม 
  3. กิจกรรมส่งเสริมการเช่ือมโยงและการหาความสัมพนัธ์โดยการดูรูปและตอบค าถาม 
  4. การสร้างจินตนาการและความเก่ียวขอ้งเพื่อเสริมสร้างความจ า 
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 รูปที ่2.2 ภาพประกอบกิจกรรมส่งเสริมความจ าชะลออลัไซเมอร์ในผูสู้งอาย ุแบบนัง่เขา้วงกลม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.3  ภาพประกอบกิจกรรมส่งเสริมความจ าชะลออลัไซเมอร์ในผูสู้งอาย ุโดยการดูภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.4  ภาพประกอบกิจกรรมส่งเสริมความจ าชะลออลัไซเมอร์ในผูสู้งอายุ โดยการตอบค าถาม 
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2.3.2 Eldergames Project 
  Eldergames Project [17] เป็นโครงการการพฒันาเกมส าหรับผูสู้งอายุ โดยออกแบบเป็นเกม  
ท่ีใชห้นา้จอสัมผสัแบบท่ีหนา้จอระนาบไปกบัพื้น ท่ีผูสู้งอายสุามารถโตต้อบกบัหนา้จอไดโ้ดยใชมื้อทั้ง 2 
ขา้ง สามารถเล่นไดท้ั้งแบบตวัต่อตวัหรือเล่นแบบออนไลน์กนัหลายๆคนดงัแสดงในรูปท่ี 2.5 
 

 

 รูปที ่2.5  Eldergames Project 
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บทที่ 3  การวเิคราะห์และออกแบบระบบ 
 การวิเคราะห์และออกแบบระบบจะตอ้งค านึงถึงการใชง้านของผูใ้ช ้2 ประเภทคือ ผูเ้ล่นซ่ึงเป็น
ผูสู้งอาย ุและ ผูดู้แลระบบ (Admin) โดยในส่วนของผูเ้ล่น จะตอ้งออกแบบให้ใชง้านง่าย สะดวก และใน
ส่วนของผูดู้แลระบบตอ้งออกแบบให้สามารถเขา้ถึงขอ้มูลของผูเ้ล่นไดง่้าย รวมไปถึงการออกแบบให้
สามารถใชง้านไดอุ้ปกรณ์ท่ีมีขนาดหนา้จอแตกต่างกนัอีกดว้ย 
 

3.1 ภาพรวมสถาปัตยกรรมของระบบ 
 เกมต่อภาพเพื่อผูสู้งอายุไดถู้กออกแบบมาให้มี 2 ระบบหลกั คือ ระบบผูเ้ล่น ซ่ึงจะมีไวส้ าหรับผู ้
ท่ีตอ้งการจะเล่นเกม และ ระบบของผูดู้แลระบบ ท่ีมีไวส้ าหรับผูท่ี้ตอ้งการจะดูขอ้มูลของผูเ้ล่นท่ีเคยเล่น
มาก่อน โดยขอ้มูลทั้งหมดจะถูกส่งข้ึนไปเก็บไวย้งัฐานขอ้มูล และถูกเรียกมาแสดงให้ผูดู้แลระบบโดยใช้
ภาษาพีเอชพีและภาษาแอคชัน่สคริปในการเรียกดูขอ้มูล อุปกรณ์ท่ีรองรับการท างานของเกมจะมีทั้งหมด 
4 ช้ินดงัน้ี 
 1. Lenovo a720  มีขนาดหนา้จอ 27 น้ิว มีความละเอียดหนา้จอ 1920x1080 pixel 
 2. Samsung Galaxy Note 10.1 มีขนาดหนา้จอ 10 น้ิว มีความละเอียดหนา้จอ 1280x800 pixel 
 3. Samsung Galaxy Note 8 มีขนาดหนา้จอ 8 น้ิว มีความละเอียดหนา้จอ 1280x800 pixel 
 4. Samsung Galaxy Tab 2 7.0 มีขนาดหนา้จอ 7 น้ิว มีความละเอียดหนา้จอ 1024x600 pixel 
โดยภาพรวมของระบบจะเป็นดงัรูปท่ี 3.1 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่3.1 ภาพรวมสถาปัตยกรรมของระบบ 
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 จากรูปท่ี 3.1 จะแสดงใหเ้ห็นถึงภาพรวมของระบบโดยจะแบ่งการท างานออกเป็น 2 ส่วนคือส่วน
การท างานของ Client ซ่ึงก็คืออุปกรณ์ท่ีใชห้นา้จอระบบสัมผสัทั้ง 4 ช้ินดงัท่ีกล่าวไวข้า้งตน้ และส่วน
ของ Server ท่ีจะแยกย่อยออกเป็นฝ่ังของ Storage และฝ่ังของ Database ในส่วนของ Client จะมี
ผูใ้ชง้านอยู ่ 2 ประเภทคือ ผูเ้ล่น (Player) และ ผูดู้แลระบบ (Admin) โดยผูใ้ชง้านทั้ง 2 ประเภทจะมี
การใชง้านท่ีแตกต่างกนัดงัแสดงให้เห็นในภาพ ซ่ึงจะอธิบายการท างานของผูใ้ชง้านทั้ง 2 ประเภทใน
หวัขอ้ท่ี 3.2 การออกแบบระบบ 
 

3.2 การออกแบบระบบ 
 ในส่วนน้ีจะพูดถึงการออกแบบการใช้งานของผูใ้ชท้ ั้ง 2 ประเภทคือ ผูเ้ล่นกบัผูดู้แลระบบโดย  
จะอธิบายเก่ียวกบัรูปแบบการใชง้าน การแสดงผลท่ีแตกต่างกนัโดยใชแ้ผนภาพในการอธิบายดงัน้ี 

  3.2.1 แผนภาพยูสเคส 
  แผนภาพยสูเคสจะแสดงถึงการท างานทั้งหมดของระบบเกมต่อภาพเพื่อผูสู้งอายุ โดยท่ีผูใ้ช้
แต่ละคนจะมี รูปแบบการใชง้านท่ีแตกต่างกนัไปดงัรูปท่ี 3.2 
  
 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่3.2 แผนภาพยสูเคส  
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  จากรูปท่ี 3.2 จะแสดงใหเ้ห็นถึงผูใ้ช ้2 ประเภท คือ 1.ผูเ้ล่น และ 2.ผูดู้แลระบบ โดยท่ีผูเ้ล่นจะ
สามารถ Log in เลือกหมวดหมู่  เลือกจ านวนช้ินและเขา้ไปเล่นเกม และ ผูดู้แลระบบ จะสามารถอพั
โหลดรูปภาพใหม่ไปยงั Server และสามารถดูข้อมูลของผูเ้ล่นท่ีเคยเล่นก่อนหน้าน้ีได้  โดยมี
รายละเอียดดงัน้ี 

 
 ผู้เล่น 

  1. การ log in 

  ผูเ้ล่นจะท าการ log in เขา้สู่ระบบก่อน โดยท่ีผูใ้ชจ้ะตอ้งพิมพช่ื์อ (ไม่จ  าเป็นจะตอ้งใชช่ื้อจริง) 
และอายขุองตวัเองลงไป โดยท่ีระบบจะท าการตรวจสอบวา่ช่ือผูใ้ช ้ และ อาย ุ ท่ีพิมพล์งไป มีอยูใ่น
ระบบหรือยงั ถา้ยงั ระบบจะท าการบนัทึกขอ้มูลลงไปในฐานขอ้มูล แต่ถา้มีแลว้ระบบก็จะไม่ท าอะไร 
  2. การเลอืกหมวดหมู่ของภาพ 
  ก่อนท่ีจะเร่ิมเล่น ผูเ้ล่นสามารถเลือกหมวดหมู่ของภาพท่ีจะเล่น โดยท่ีภาพทั้งหมดจะถูกแบ่ง
ออกเป็นหมวดหมู่หลายๆแบบดว้ยกนั หรือเลือกท่ีจะไม่เลือกหมวดหมู่ใดๆเลย ซ่ึงหมวดหมู่ท่ีผูเ้ล่น
เลือกจะเป็นการคดักรองภาพท่ีระบบจะท าการสุ่มออกมาให้ผูเ้ล่นไดเ้ล่น  ถา้ผูเ้ล่นไม่เลือกหมวดหมู่
ใดๆเลย ระบบก็จะท าการสุ่มภาพทั้งหมด โดยท่ีไม่สุ่มตามหมวดหมู่ 
  3. การเลอืกจ านวนช้ินของภาพต่อ 
  เม่ือเลือกหมวดหมู่ของภาพแลว้ ผูเ้ล่นจะตอ้งท าการเลือกจ านวนช้ินของภาพต่อ ซ่ึงสามารถ
เลือกไดท้ั้งหมด  4  จ  านวน คือ  9 ช้ิน  12 ช้ิน 16 ช้ินและ 20 ช้ิน 
  4. เร่ิมเล่น 
  ผูเ้ล่นจะตอ้งต่อช้ินส่วนของภาพให้ตรงกบัภาพท่ีระบบสุ่มออกมา โดยท่ี จะมีกรอบภาพท่ี
เป็นภาพท่ีสุ่มออกมาอยู่ทางดา้นซ้าย และ ช้ินส่วนของภาพอยู่ทางดา้นขวา  เม่ือผูเ้ล่นได้ท าการต่อ
ช้ินส่วนของภาพจนหมดแลว้ ระบบจะแสดงค าถามซ่ึงเป็นค าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัภาพท่ีสุ่มออกมา และ            
มีตวัเลือกใหผู้เ้ล่น 4 ตวัเลือก เม่ือผูเ้ล่นเลือกและท าการกดปุ่ม ระบบจะบนัทึกขอ้มูลของผูเ้ล่น เพื่อให ้
ผูดู้แลระบบ ไดเ้ขา้มาตรวจสอบไดภ้ายหลงั 
 ผู้ดูแลระบบ 
  1. อพัโหลดรูปภาพ 
  ผูดู้แลระบบสามารถอพัโหลดรูปภาพเขา้ไปในระบบได้ โดยสามารถเลือกรูปจากอุปกรณ์ท่ี
ใช้อยู่ เม่ือท าการเลือกรูปภาพเสร็จแลว้  ตอ้งท าการเลือกหมวดหมู่ของภาพ ตั้งค  าถามและค าตอบท่ี
เก่ียวขอ้งกบัรูปภาพนั้นดว้ย 
  2. ดูข้อมูลของผู้เล่น 
  ผู ้ดูแลระบบจะสามารถดูข้อมูลของผู ้เล่นท่ีเคยเล่นมาแล้วทั้ งหมดได้โดยใช้ช่ือผู ้เล่น              
ในการคน้หา    
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  3. ดาวน์โหลดข้อมูลของผู้เล่น 
  ผูดู้แลระบบ สามารถดาวน์โหลดขอ้มูลของผูเ้ล่นในรูปแบบของไฟล์ .csv เพื่อการน าไป
วเิคราะห์ต่อไป 

  3.2.2 แผนภาพล าดับเหตุการณ์ 
  แผนภาพล าดบัเหตุการณ์จะเป็นแผนภาพท่ีแสดงให้เห็นถึงการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูใ้ชก้บัตวั
ระบบ โดยจะแบ่งผูใ้ชอ้อกเป็น 2 ประเภทคือผูเ้ล่นและ ผูดู้แลระบบ โดยจะมีแผนภาพอยูท่ ั้งหมด  6 
แผนภาพดงัน้ี 
 
 1. ผู้เล่นท าการ Log in เข้าสู่ระบบ และท าการเลอืกจ านวนช้ินของภาพต่อและเลอืกหมวดหมู่ของ
ภาพ 

   
 
   
 
 
 
 

รูปที ่3.3 แผนภาพล าดบัเหตุการณ์การ log in เขา้สู่ระบบของผูเ้ล่น  

 

  จากรูปท่ี 3.3  ผูเ้ล่นจะตอ้งท าการพิมพช่ื์อและอายุของตวัเองลงในหนา้ ModeSelection แลว้
ท าการเลือกหมวดหมู่และจ านวนช้ินของภาพท่ีจะเล่น หลงัจากท่ีกดปุ่มเร่ิมเล่นแลว้ ระบบจะท าการส่ง
ช่ือและอายุท่ีผูเ้ล่นไดพ้ิมพ์ลงไปข้ึนไปบน Server เพื่อตรวจสอบกบัฐานขอ้มูล  ถา้มีขอ้มูลอยู่แล้ว
ระบบก็จะไม่ท าอะไร แต่ถา้ยงัไม่มีระบบจะท าการเพิ่มขอ้มูลของผูเ้ล่นคนนั้นลงไปบนฐานขอ้มูล 

 

 2. ผู้เล่นท าการเล่นและตอบค าถามหลงัจบการเล่น 

   
 
  
 
 

 

รูปที ่3.4 แผนภาพล าดบัเหตุการณ์การตอบค าถามหลงัจบการเล่น                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                     
 

  จากรูปท่ี 3.4 หลงัจากผูเ้ล่นท าการเล่นและตอบค าถามเสร็จเรียบร้อยแลว้กดปุ่ม OK ระบบจะ
ท าการส่งขอ้มูลของการเล่นในรอบนั้นๆ ไปยงั Server เพื่อบนัทึกลงฐานขอ้มูลโดยขอ้มูลท่ีส่งมี
รายละเอียดดงัน้ี 
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1. ช่ือของภาพท่ีเล่นโดยจะอยูใ่นรูปแบบ “ช่ือหมวดหมู่+ตวัเลข” 
2. จ านวนคร้ังของการเคล่ือนยา้ยช้ินส่วนของภาพต่อ 
3. จ านวนคร้ังของการหมุนและการขยาย-ยอ่ส่วนช้ินส่วนของภาพต่อ 
4. จ านวนคร้ังของการวางช้ินส่วนของภาพต่อผิดต าแหน่ง 
5. ผลของการตอบค าถาม (ถูก หรือ ผดิ) 
6. เวลาท่ีใชใ้นการเล่น 
7. วนัท่ีเล่น 

 

 3. ผู้ดูแลระบบท าการเลอืกรูปภาพ ตั้งค าถาม และอพัโหลดข้อมูลรูปภาพและค าถามเข้าระบบ 

 
  
 
 
 
 

รูปที ่3.5 แผนภาพล าดบัเหตุการณ์การเลือกรูปภาพ  ตั้งค  าถามและอพัโหลดขอ้มูลรูปภาพ 

 

  จากรูปท่ี 3.5 ผูดู้แลระบบจะท าการเลือกรูปภาพ และตั้งค  าถามก่อนในหน้า QuizUpload 
จากนั้นจะท าการส่งขอ้มูลข้ึนไปบน Server โดยขอ้มูลของภาพจะถูกแปลงให้อยูใ่นรูปของ Base64 
String Format ก่อนจะท าการส่งขอ้มูลและขอ้มูลของค าถามจะอยูใ่นรูปของ XML 
  เม่ือขอ้มูลถูกส่งข้ึนไปแลว้ Server จะท าการบนัทึกขอ้มูลลงไป โดยขอ้มูลรูปภาพ(Base64 
String Format)ท่ีถูกส่งมาจะถูกถอดรหสัแลว้แปลงขอ้มูลนั้นใหก้ลายเป็นขอ้มูลของรูปภาพและบนัทึก
ลงบน server เป็นไฟล์ท่ีมีนามสกุล .png ส่วนขอ้มูลท่ีเป็น XML จะถูกน าไปอพัเดทกบัขอ้มูล XML 
เดิมท่ีมีอยู ่
 
 4. ผู้ดูแลระบบท าการค้นหาข้อมูลของผู้เล่น 

 
  
 
  
 
 
 

รูปที ่3.6 แผนภาพล าดบัเหตุการณ์การคน้หาขอ้มูลของผูเ้ล่น 
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  จากรูปท่ี 3.6 ในการคน้หาขอ้มูลของผูเ้ล่น ผูดู้แลระบบจะท าการคน้หาโดยการพิมพช่ื์อของผู ้
เล่นลงไป จากนั้นระบบจะท าการน าช่ือของผูเ้ล่นไปคน้หาในฐานขอ้มูลแลว้ส่งขอ้มูลกลบัมาแสดงบน
หนา้จอซ่ึงขอ้มูลท่ีแสดงจะเป็นขอ้มูล 5 คร้ังล่าสุดของผูเ้ล่นคนนั้น 

 
 5. ผู้ดูแลระบบท าการดาวน์โหลดข้อมูลของผู้เล่นผ่าน Web browser 

  
 
 

 
 
 
 

รูปที ่3.7 แผนภาพล าดบัเหตุการณ์การดาวน์โหลดขอ้มูลของผูเ้ล่นผา่น Web Browser 

 

  จากรูปท่ี 3.7 ในการดาวน์โหลดขอ้มูลของผูเ้ล่น ผูดู้แลระบบ จะท าการคน้หาผูเ้ล่นโดยพิมพ ์    
ช่ือของผูเ้ล่นลงในช่องคน้หา จากนั้นระบบจะน าช่ือของผูเ้ล่นไปคน้หาในฐานขอ้มูลแล้วส่งขอ้มูล
กลบัมาแสดง โดยจะมีปุ่มส าหรับดาวน์โหลดไฟล ์ เม่ือผูดู้แลระบบท าการกดปุ่ม เคร่ืองคอมพิวเตอร์ก็
จะท าการดาวน์โหลดไฟลซ่ึ์งมีนามสกุลไฟลเ์ป็น .csv ซ่ึงสามารถน าไปใชก้บัโปรแกรมวิเคราะห์อ่ืนๆ
ต่อไป 

 3.2.3 แผนภาพคลาส 
 แผนภาพคลาสจะแสดงถึงล าดบัการใชง้านของเกมและการเรียกใชค้ลาสยอ่ยๆในแต่ละหนา้นั้น
โดยการสร้างคลาสภายใตเ้ทคโนโลยอีะโดบีแอร์จะออกแบบโดยสร้าง 1 คลาสเป็นหน่ึงหนา้แสดงผล
และสร้างคลาสอ่ืนๆเขา้มาท างานร่วมกนัในแต่ละหนา้ดงัแสดงใหเ้ห็นในรูปท่ี 3.8 

  

 
  
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่3.8 แผนภาพคลาส  
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จากรูปท่ี 3.8 สามารถอธิบายแผนภาพคลาสไดด้งัน้ี 
 1. MainProgram 
  คลาส MainProgram เป็นคลาสท่ีท าหนา้ท่ีเหมือนเป็นตวัควบคุมต่างๆในเกม ทุกๆหนา้ในเกม
จะถูกเรียกข้ึนมาแสดงในคลาส MainProgram น้ี ทุกคร้ังท่ีมีการเปล่ียนฉาก จะตอ้งมาท างานท่ีคลาส 
MainProgram เสมอ นอกจากน้ีภายในคลาส MainProgram ยงัมีค าสั่งเก่ียวกบัการจดัต าแหน่ง  ขนาด และ
จุดก่ึงกลางของวตัถุท่ีจะแสดงในฉากอีกดว้ย ท าใหส้ะดวกในการใชง้าน ไม่ตอ้งพิมพค์  าสั่งเดิมหลายคร้ัง 
 2. InitialMenu 
 คลาส InitialMenu ท าหนา้ท่ีเป็นฉากแรกท่ีจะใหผู้ใ้ชเ้ลือกวา่จะเขา้ระบบเป็นแบบผูเ้ล่นหรือแบบ 
ผูดู้แลระบบ 
 3. Admin 
 คลาส Admin จะแสดงข้ึนเม่ือผูใ้ช้เลือกท่ีจะเขา้ระบบในแบบผูดู้แลระบบ โดยในฉากน้ี ผูใ้ช้
สามารถเลือกไดว้า่จะเขา้ไปเพิ่มรูปภาพหรือคน้หาขอ้มูลของผูเ้ล่น 
 4. QuizUpload 
 คลาส QuizUpload จะเป็นฉากท่ีให้ผูดู้แลระบบ ไดท้  าการอพัโหลดรูปภาพและค าถามข้ึนไปยงั 
Server เพื่อท่ีจะใหผู้เ้ล่นไดเ้รียกรูปภาพเหล่านั้นมาเล่นโดยรูปภาพจะถูกบนัทึกอยูใ่นพื้นท่ีเก็บขอ้มูลของ 
Server และค าถามจะถูกน าไปอพัเดทเพิ่มในไฟล ์XML ท่ีมีอยูแ่ลว้ 
 5. PlayerHistory 
 คลาส PlayerHistory จะเป็นฉากท่ีให้ผูดู้แลระบบได้ท าการคน้หาข้อมูลของผูเ้ล่นท่ีเคยเล่น
มาแล้วโดยสั่งให้ระบบไปคน้หาขอ้มูลในฐานขอ้มูลแลว้ส่งขอ้มูลกลบัมาแสดงบน Application โดย
คน้หาจากช่ือของผูเ้ล่น 
 6. ModeSelection 
 คลาส ModeSelection จะเป็นฉากท่ีให้ผูเ้ล่นไดท้  าการ Login โดยใชช่ื้อของผูเ้ล่น เลือกหมวดหมู่
ของภาพและเลือกจ านวนช้ินของภาพต่อ  ถา้เป็นผูเ้ล่นใหม่ระบบจะท าการบนัทึกขอ้มูลของผูเ้ล่นลงใน 
ฐานขอ้มูล 
 7. GamePlay 
 คลาส GamePlay เป็นฉากท่ีให้ผูเ้ล่นไดท้  าการต่อภาพให้เสร็จสมบูรณ์ และตอบค าถามเก่ียวกบั
ภาพใหถู้กตอ้ง เม่ือเสร็จเรียบร้อยแลว้ระบบจะท าการบนัทึกขอ้มูลของการเล่นคร้ังนั้นลงบนฐานขอ้มูล 
 8.JigsawCreator 
 คลาส JigsawCreator เป็นคลาสท่ีมีไวส้ าหรับตดัแบ่งภาพใหก้ลายเป็นช้ินส่วนของภาพต่อ       จะ
ถูกเรียกใช้ในคลาส GamePlay โดยจ านวนช้ินจะเท่ากับท่ีผู ้เล่นได้ท าการเลือกมาจากในหน้า 
ModeSelection 
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 9. ResultScreen 
 คลาส ResultScreen เป็นฉากท่ีมีไวแ้สดงผลการเล่นในรอบนั้นๆของผูเ้ล่น โดยจะแสดงออกมา
อยูใ่นรูปแบบของตาราง 
 10. TableCreator 
 คลาส TableCreator เป็นคลาสท่ีใช้สร้างตารางเพื่อแสดงขอ้มูลของผูเ้ล่น  สามารถแสดงขอ้มูล
ของการเล่นในหลายๆคร้ังของผูเ้ล่นได ้ จะถูกเรียกใชใ้นหนา้ ResultScreen และหนา้ PlayerHistory 
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บทที่ 4   ผลของการด าเนินงาน 
 

 การพฒันาเกมต่อภาพส าหรับผูสู้งอายุจะมีส่วนท่ีใชง้านหลกัๆอยูท่ ั้งหมด 3 ส่วนคือ 1. ส่วน
ของผูเ้ล่นท าการเล่นเกม 2.ส่วนของผูดู้แลระบบท่ีท าการเพิ่มรูปภาพเขา้ไปในระบบ และ 3.ส่วนของ
ผูดู้แลระบบท่ีคน้หาขอ้มูลของผูเ้ล่นท่ีเคยเล่นมาแลว้ 
  

4.1 โครงสร้างของตวัโปรแกรม 
 รูปท่ี 4.1 แสดงถึงโครงสร้างของตวัโปรแกรมต่อภาพส าหรับผูสู้งอายท่ีุจะแบ่งออกเป็นหนา้  
โดยจะมีหนา้หลกัท่ีจะเรียกหนา้อ่ืนๆเขา้มาแสดง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที ่4.1 โครงสร้างของตวัโปรแกรม 
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4.2 การท างานของตวัโปรแกรม 
 ในส่วนของการท างานจะแบ่งออกตามลกัษณะของผูใ้ช้ 2 แบบคือผูเ้ล่นกบั ผูดู้แลระบบ     
โดยในส่วนของผูเ้ล่นจะมีแค่การเล่นเกม เพียงอยา่งเดียวเท่านั้น และในส่วนของ ผูดู้แลระบบจะมีการ
เพิ่มรูปภาพเขา้ไปในระบบ และ การคน้หาขอ้มูลของผูเ้ล่น 
 เวลาท่ีโปรแกรมเร่ิมท างาน ไม่วา่จะเป็นผูเ้ล่นหรือ ผูดู้แลระบบจะตอ้งผา่นหน้า InitialMenu 
เสมอ ดงัรูปท่ี 4.2 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่4.2 หนา้ InitialMenu  
 
 จากรูปท่ี 4.2 ถา้กดปุ่ม เล่นเกม โปรแกรมจะเร่ิมการท างานในส่วนของผูเ้ล่น และถา้กดปุ่ม 
ผูดู้แลระบบโปรแกรมจะเร่ิมการท างานในส่วนของ ผูดู้แลระบบ 

 4.2.1 การท างานในส่วนของผู้เล่น 
 หลงัจากกดปุ่ม “เล่นเกม” จากหนา้ InitialMenu แลว้ ตวัโปรแกรมจะเปล่ียนฉากไปยงัหน้า 
ModeSelection เพื่อใหผู้เ้ล่นท าการ Login โดยใชช่ื้อและอายขุองตวัเอง และท าการเลือกหมวดหมู่ของ
ภาพและช้ินส่วนของภาพต่อท่ีจะเล่น 
 ในส่วนของการ Login ถา้เป็นผูเ้ล่นท่ีเคยใชโ้ปรแกรมมาแลว้ ตอ้งใส่ช่ือและอายใุห้เหมือนกนั
กบัการเล่นคร้ังท่ีแลว้ เพราะถา้ใส่ไม่เหมือนกนั ระบบจะบงัคบัท าการใส่ช่ือและอายุอีกคร้ัง แต่ถา้เป็น
ผูเ้ล่นใหม่ก็ตอ้งใส่ช่ือไม่ให้ซ ้ ากบัช่ือเดิมท่ีมีอยู่ในระบบ ถา้ใส่ช่ือซ ้ าลงไป ระบบจะบงัคบัให้ใส่ช่ือ
และอายอีุกคร้ัง 
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รูปที ่4.3 หนา้ Log in เลือกหมวดหมู่และจ านวนช้ินของรูปภาพ  

 

 จากรูปท่ี 4.3 ผูเ้ล่นตอ้งท าการพิมพช่ื์อและอายุลงในช่อง “ช่ือผูเ้ล่น” และ “อายุ” ตามล าดบั 
โดยใหผู้เ้ล่นระบุวา่ตนเองเป็นผูเ้ล่นใหม่หรือเคยเล่นมาแลว้ โดยการเลือกจากรายการดา้นขา้ง  จากนั้น 
ผูเ้ล่นตอ้งท าการเลือกหมวดหมู่ของภาพและช้ินส่วนของภาพต่อท่ีช่อง “หมวดหมู่” และ “จ านวนช้ิน” 
ตามล าดบั เม่ือเลือกเสร็จแล้วให้กดปุ่ม “เล่นเกม” ถ้าตอ้งการกลบัไปหน้า InitialMenu ให้กดปุ่ม 
“ยอ้นกลบั” 

 
 

  
s 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่4.4 หนา้เล่นเกม 
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หลงัจากกดปุ่ม “เล่นเกม” หรือ “ผูเ้ล่นใหม่” ระบบจะเปล่ียนฉากมาเป็นฉากเล่นดงัรูปท่ี 4.4  
ในหนา้น้ีผูเ้ล่นสามารถท่ีจะเล่ือนช้ินส่วนของภาพต่อทีละหลายๆช้ินได ้สามารถใชน้ิ้ว 2 น้ิวหมุนหรือ
ขยายขนาดของแต่ละช้ินได ้ ผูเ้ล่นตอ้งน าช้ินส่วนของภาพต่อไปวางไวใ้นต าแหน่งท่ีถูกตอ้ง  โดยจะมี
ภาพตวัอยา่งใหดู้ในกรอบ 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่4.5 หนา้ตอบค าถามหลงัจบการเล่น  
 

 จากรูปท่ี 4.5 หลงัจากท่ีเล่นเกมเสร็จแลว้ ระบบจะแสดงค าถามเก่ียวกบัภาพๆนั้น โดยจะมี
ค าถามพร้อมกบัตวัเลือก 4 ตวัเลือก  เม่ือผูเ้ล่นเลือกค าตอบไดแ้ลว้ใหก้ดปุ่ม “ตกลง” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.6 หนา้แสดงผลการเล่นเกม 
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 หลงัจากกดปุ่ม “ตกลง” ระบบจะเปล่ียนฉากมาเป็นหน้าท่ีแสดงผลการเล่นในรอบนั้นๆ     
ของผูเ้ล่นโดยจะแสดงช่ือ อาย ุและขอ้มูลทั้งหมดท่ีบนัทึกเอาไวเ้ม่ือเล่นเกมเสร็จ (รูปท่ี 4.6) 

 

4.2.2 การท างานในส่วนของ ผู้ดูแลระบบ 
 หลงัจากกดปุ่ม ผูดู้แลระบบในหน้า InitialMenu ตวัโปรแกรมจะเปล่ียนฉากมาเป็นหน้าเมนู
ส าหรับ ผูดู้แลระบบ ซ่ึงก่อนท่ีจะเข้าสู่หน้าของผูดู้แลระบบ จะต้องท าการใส่รหัสผ่านก่อน โดย
ก าหนดให้รหสัเป็นค าวา่ “admin”  การท างานในส่วนของผูดู้แลระบบ จะมี 2 แบบคือ 1. เพิ่มรูปภาพ
เขา้ไปในระบบ และ 2. คน้หาขอ้มูลของผูเ้ล่นท่ีเคยเล่นมาแลว้ โดยการกดปุ่ม “เพิ่มภาพ” หรือปุ่ม “ดู
ขอ้มูล” ตามล าดบั ดงัรูปท่ี 4.7 
 
 
  

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่4.7 หนา้เมนูส าหรับ ผูดู้แลระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



21 
 

 4.2.2.1 การเพิม่รูปภาพเข้าไปในระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่4.8 การเพิ่มรูปภาพเขา้ไปในระบบ  

 จากรูปท่ี 4.8 หลงัจากกดปุ่ม “เพิ่มภาพ” จากหนา้เมนูของ ผูดู้แลระบบ แลว้ ระบบจะเปล่ียน
ฉากมาเป็นฉากเพิ่มรูปภาพเขา้ไปในระบบ (รูปท่ี 4.8) ผูดู้แลระบบ ตอ้งท าการเลือกรูปภาพจาก       
คลงัรูปภาพในเคร่ืองโดยการกดปุ่ม “เลือกรูปภาพ” เม่ือเลือกแลว้ รูปจะปรากฎในกรอบรูป  เม่ือเลือก
รูปเสร็จแลว้ผูดู้แลระบบตอ้งท าการตั้งค  าถามเก่ียวกบัรูปภาพนั้นและก าหนดหมวดหมู่ของรูปภาพดว้ย 
เม่ือเสร็จเรียบร้อยแลว้ใหก้ดปุ่มอพัโหลด ระบบจะท าการอพัโหลดรูปภาพข้ึนไปบน Server  

4.2.2.2 การดูข้อมูลของผู้เล่น 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่4.9 หนา้เลือกรายช่ือผูเ้ล่น 
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  หลงัจากกดปุ่ม “ดูขอ้มูล” จากหน้าเมนูของ ผูดู้แลระบบระบบจะเปล่ียนฉากเป็นฉากท่ีใช้
ส าหรับดูขอ้มูลของผูเ้ล่น (รูปท่ี 4.9)  โดยระบบจะแสดงรายช่ือผูเ้ล่นทั้งหมดท่ีเคยเล่นมา  โดยผูดู้แล
ระบบ   จะท าการเลือกช่ือเสร็จแลว้ให้กดปุ่ม “ตกลง” ระบบจะไปคน้หาขอ้มูลของผูเ้ล่นแลว้น ามา
แสดงเป็นตารางดงัรูปท่ี 4.10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่4.10 หนา้แสดงตารางขอ้มูลของผูเ้ล่น 
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  4.2.2.3 การท างานในส่วนของการดาวน์โหลดข้อมูลของผู้ใช้ 
  การท างานในส่วนน้ีจะท างานอยู่บนเวบ็บราวซ์เซอร์โดย ผูดู้แลระบบจะตอ้งเปิดเวบ็บราวซ์
เซอร์และใส่ในช่อง address วา่ “ http://www.saran.cu.cc/project/download/search.html ”  เม่ือเขา้ไป
แลว้ระบบจะแสดงออกมาดงัรูปท่ี 4.11 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่4.11 หนา้แสดงระบบการดาวน์โหลดขอ้มูลของผูเ้ล่น 
  

จากรูปท่ี 4.11 จะมีช่อง “username” และช่อง “age” ไวส้ าหรับใส่ช่ือและอายุของผูเ้ล่นลงไป  
เม่ือใส่เสร็จแลว้ใหก้ดปุ่ม “search” ระบบจะท าการคน้หาผูเ้ล่นตามช่ือและอายุท่ีใส่ลงไป  ถา้ไม่ใส่ช่ือ
และอายุระบบจะแสดงรายช่ือทั้งหมดท่ีมีอยูใ่นฐานขอ้มูล โดยสามารถกดปุ่ม “download” เพื่อดาวน์
โหลดไฟล ์csv เพื่อน าไปวเิคราะห์ได ้ดงัรูปท่ี 4.12 
 
  
 
 
 
 

http://www.saran.cu.cc/project/download/search.html
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รูปที ่4.12 หนา้แสดงผลลพัธ์ของการคน้หาขอ้มูลของผูเ้ล่น 
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บทที่ 5   บทสรุป 
5.1.ผลการด าเนินงาน 
 การพฒันาเกมต่อภาพเพื่อผูสู้งอายุ เป็นการพฒันาเกมเพื่อช่วยผูสู้งอายุเก่ียวกบัปัญหาด้าน
ความจ าและสมรรถภาพร่างกาย โดยใชอุ้ปกรณ์ท่ีมีหนา้จอสัมผสัแบบหลายจุดเป็นส่ือกลางในการเล่น 
และใช้เทคโนโลยีอะโดบีแอร์ ซ่ึงสามารถรองรับกบัระบบปฏิบติัการหลายๆตวัได้ โดยสามารถ
สรุปผลการด าเนินงาน ไดด้งัน้ี 
 1.ระบบสามารถใชง้านได ้สามารถใหผู้สู้งอายเุล่นและตอบค าถามไดอ้ยา่งไม่มีขอ้บกพร่อง 
 2.ผูดู้แลระบบสามารถเพิ่มรูปภาพและค าถามเขา้ไปในระบบได ้
 3.ระบบสามารถรองรับขนาดหน้าจอของอุปกรณ์ท่ีมีระบบสัมผสัแบบหลายจุดทั้งหมดท่ี
น ามาใชไ้ด ้
 

5.2.ปัญหาและอุปสรรค 
 1.ระบบมีความต้องการเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในช่วงของการโหลดและอพัโหลดรูปภาพ      
ถา้อยูใ่นสถานท่ีท่ีไม่มีอินเทอร์เน็ต ระบบจะไม่สามารถท างานได ้
 2.เทคโนโลยอีะโดบีแอร์ท าให้ระบบท างานชา้ในช่วงแรก เน่ืองจากการสร้างวตัถุท่ีใชใ้นเกม
ใชเ้วลานาน 
 3.ช้ินส่วนของภาพต่อไม่สามารถท าให้สวยงามเหมือนช้ินส่วนของภาพต่อทั่วๆไปได ้
เน่ืองจากเป็นขอ้จ ากดัของเทคโนโลยขีองอะโดบี 

 4.การพฒันาให้โปรแกรมสามารถท างานได้ในหน้าจอท่ีมีขนาดแตกต่างกนัท าได้ล าบาก     
ท าใหบ้างฉากดูไม่สวย และไม่ลงตวั 
 

5.3.แนวทางการพฒันา 
1.พฒันาใหเ้กมมีความสวยงามน่าใชม้ากข้ึน 
2.พฒันาใหเ้ป็นระบบท่ีใหญ่ข้ึนกวา่เดิม ใหส้ามารถช่วยเหลือผูสู้งอายไุดใ้นหลายๆดา้น 
3.สร้างเป็นระบบท่ีไม่ตอ้งใช้หน้าจอสัมผสั แต่ใช้การตรวจสอบการเคล่ือนไหวแบบไร้สาย

แทน 
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ภาคผนวก ก 
การตดิตั้ง Application ลงบนอุปกรณ์ต่างๆ 

 
การติดตั้ง Application ลงบน Lenovo a720 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.1 ภายในโฟลเดอร์ JigsawPC 
 

 จากรูปท่ี ก.1 เม่ือดบัเบิ้ลคล๊ิกเขา้มาในโฟลเดอร์ JigsawPC จะเห็นไฟลแ์ละโฟลเดอร์ต่างๆ ให้
ดบัเบิ้ลคล๊ิกท่ีไฟลท่ี์ช่ือ “JigsawPC” โปรแกรมติดตั้ง Application จะท างาน ดงัรูปท่ี ก.2 
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รูปที ่ก.2 โปรแกรมติดตั้ง Application 
 
 จากรูปท่ี ก.2 ใหก้ดปุ่ม “install” โปรแกรมจะใหเ้ราเลือกท่ีอยูท่ี่เราจะท าการติดตั้ง Application 
และตวัเลือกอ่ืนๆ ดงัรูปท่ี ก.3  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที ่ก.3 โปรแกรมติดตั้ง Application หลงัจากกดปุ่ม “install” 
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 จากรูปท่ี ก.3 ผูใ้ชส้ามารถเลือกท่ีจะเปล่ียนท่ีอยูใ่นการติดตั้ง Application ไดโ้ดยกดปุ่มสีเหลืองท่ี
เป็นรูปโฟลเดอร์ แต่ถา้ไม่ตอ้งการเปล่ียนหรือท าการเปล่ียนเสร็จเรียบร้อยแลว้ ใหก้ดปุ่ม “Continue” 
และกดปุ่ม “Yes” ในหนา้ pop-up ท่ีแสดงข้ึนมา ระบบจะท าการติดตั้ง Application และเม่ือติดตั้ง
เสร็จแลว้ระบบจะท าการเปิด Application นั้นทนัที 
 

 การติดตั้ง Application ลงบน Galaxy Tab 2 7.0  Galaxy Note 8.0 และ Galaxy 
Note 10.1 
 ในการท่ีจะติดตั้ง Application ลงบนอุปกรณ์ทั้ง 3 ผูใ้ชจ้ะตอ้งท าการถ่ายโอนไฟลโ์ปรแกรมการ
ติดตั้ง Application ลงบนอุปกรณ์เสียก่อน  โดยวธีิการถ่ายโอนไฟลน์ั้นมีอยูห่ลายวธีิ เช่น การเช่ือมต่อ
สายดาตา้ลิงคผ์า่นพอร์ท USB  การอพัโหลดไฟลข้ึ์นไปบน server แลว้ใหอุ้ปกรณ์นั้นๆดาวน์โหลด
ไฟลล์งมาเก็บไว ้หรือการถ่ายโอนไฟลผ์า่น Cloud Storage ผา่นโปรแกรม Dropbox  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่ก.4 หนา้จอแสดงรายการไฟล์ 
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 จากรูปท่ี ก.4 จะเป็นหนา้แสดงรายการไฟลท่ี์อยูใ่นโฟลเดอร์ของอุปกรณ์ โดยใหส้ังเกตไฟลท่ี์มี
นามสกุล .apk ซ่ึงจะเป็นไฟลท่ี์เป็นโปรแกรมติดตั้ง Application ใหผู้ใ้ชเ้อาน้ิวไปแตะท่ีไฟล ์1 คร้ัง 
โปรแกรมติดตั้ง Application จะเร่ิมท างานดงัรูปท่ี ก.5 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่ก.5 โปรแกรมติดตั้ง Application บนอุปกรณ์แต่ละช้ิน 
  
 จากรูปท่ี ก.5 ใหเ้รากดปุ่ม “install” โปรแกรมติดตั้งจะเร่ิมท างานดงัรูปท่ี ก.6 และเสร็จส้ินในรูป
ท่ี ก.7 ตามล าดบั  
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รูปที ่ก.6 โปรแกรมติดตั้ง Application ก าลงัท าการติดตั้ง 
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รูปที ่ก.7 โปรแกรมติดตั้ง Application เสร็จส้ินการติดตั้ง Application 
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