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บทที ่4 

4. ขั้นตอนการท างานของโปรแกรม 
 

อุปกรณ์ท่ีใช้ในการพฒันาโปรแกรมเป็นปัจจยัส าคญัท่ีท าให้ได้โปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผล และตอ้งสามารถรองรับการท างานของโปรแกรมในทุกๆสภาพการณ์ในการทดลอง
และการปฏิบติังานจริง 

4.1 ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ส าหรับพฒันาโปรแกรม 
- CPU Core i5 
- Ram8 Gb 
- ระบบปฏิบติัการ Windows 7 64 bit 
- Web camera 
- Microsoft Visual Studio 2012 
- OpenCVSharp Library 
- Unity 4.3.1 

 

4.2 อปุกรณ์ทีใ่ช้พฒันาโปรแกรม 
 กลอ้งท่ีใชติ้ดต่อกบัคอมพิวเตอร์ (Web camera) 1 ตวั 

 
รูปท่ี 4.1 ภาพตวัอยา่งกลอ้งท่ีใชติ้ดต่อกบัคอมพิวเตอร์ 
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4.3 ขั้นตอนการท างานของแอพพลเิคชันเมื่อรวมส่วนของการประมวลผลภาพและ
ส่วนของเกมเข้าด้วยกนั 

 

4.3.1 เมื่อเร่ิมการท างานของเกมแอพพลเิคชัน 

 เม่ือเปิดโปรแกรมข้ึนมาโปรแกรมจะแสดงหนา้แรกของเกมเพื่อใหผู้เ้ล่นท าการเร่ิมเล่นเกม 

 

รูปท่ี 4.2 ภาพเปิดของเกมแอพพลิเคชนั 

 
4.3.2 การค้นหา และตรวจจับใบหน้าเพือ่ใช้เป็นค่าเร่ิมต้น 

 เม่ือผูเ้ล่นท าการเร่ิมเกม โปรแกรมจะท าการติดต่อกบักลอ้งเวปแคม และเปิดกลอ้งเพื่อท า
การคน้หาใบหนา้ และท าการตรวจจบัดว้ยวธีิของ Haar like feature เม่ือมีใบหนา้ของผูเ้ล่นเขา้มาใน
ฉาก ส่วนของกระบวนการท างานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการประมวลผลภาพจะท าการคน้หา และตรวจจบั
ใบหนา้เร่ิมตน้ของผูเ้ล่น พร้อมกบัแสดงจุดก่ึงกลางบริเวณใบหนา้และมือของผูเ้ล่น ดงัรูปท่ี 4.3 
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รูปท่ี 4.3 ภาพการตรวจจบัติดตามใบหนา้ และมือของผูเ้ล่น 
 

 การตรวจจบัติดตามใบหนา้ และมือของผูเ้ล่นจะน าไปใช้ในการวิเคราะห์ท่าทางท่ีก าหนด
ไว ้และเม่ือก าหนดใบหนา้ และมือเร่ิมตน้ไดเ้รียบร้อยแลว้ก็จะเขา้สู่การท างานของเกม 
 

4.3.3 ขั้นตอนการตอบโต้และควบคุมการเคลือ่นไหวภายในเกม 
 แอพพลิเคชนัจะวนลูปรอรับค าสั่งจากการก าหนดท่าทางอยูต่ลอดเวลา  
 

 

รูปท่ี 4.4 ภาพแสดงเม่ือเร่ิมเขา้สู่การท างานของเกม 
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4.3.3.1 ท่าทางต่างๆทีใ่ช้ภายในเกมและการท างานของเกมเมื่อได้รับค าส่ัง 
 ในการควบคุมท่าทางต่างๆภายในเกมจะแบ่งออกเป็น 3 แบบ โดยจะแบ่งตามประเภท

ภายในเกม ไดแ้ก่เกมกระโดด เกมเก็บของ และเกมเขาวงกต 
 
เกมกระโดด 
 เกมกระโดดเป็นเกมด่านแรก เหมาะส าหรับฝึกการควมคุมตวัละครด้วยศีรษะผูข้องเล่น  
เป็นการควบคุมการกระโดด และบงัคบัตวัละครภายในเกมใหไ้ปทางดา้นซา้ยหรือขวา  

 
รูปท่ี 4.5 ท่าทางบงัคบัใหต้วัละครกระโดดข้ึนในแนวตรง 

 

รูปท่ี 4.6 แสดงภาพตวัละครกระโดดในแนวตรง 
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รูปท่ี 4.7 ท่าทางบงัคบัใหต้วัละครกระโดดทางซา้ยหรือเดินไปทางซา้ย 

 

 

 

รูปท่ี 4.8 แสดงภาพตวัละครกระโดดทางซา้ย 

 



43 

 

 

 

รูปท่ี 4.9 แสดงภาพตวัละครเดินไปทางซา้ย 

 

 

รูปท่ี 4.10 ท่าทางบงัคบัใหต้วัละครกระโดดทางขวาหรือเดินไปทางขวา 
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รูปท่ี 4.11 แสดงภาพตวัละครกระโดดทางขวา 

 
 

 

รูปท่ี 4.12 แสดงภาพตวัละครเดินไปทางขวา 
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รูปท่ี 4.13 แสดงภาพเม่ือจบเกม 

 
โดยคะแนนจะเก็บตามระยะดบัความสูงท่ีผูเ้ล่นข้ึนไดสู้งท่ีสุด และถา้หากผูเ้ล่นข้ึนสูงถึง

ระยะทางท่ีก าหนดภายในเกม ผูเ้ล่นจะเขา้สู่ด่านถดัไปซ่ึงเป็นด่านเก็บของ แต่ถา้หากผูเ้ล่นกระโดด
พลาด และหลุดจากต าแหน่งท่ีก าหนดเป็นขอบเขตไวภ้ายในเกม จะเป็นการจบเกม 
 
เกมเกบ็ของ  
 ภายในเกมจะเป็นการฝึกใชมื้อในการควบคุมตวัละคร ร่วมกบัการใช้ศีรษะของผูเ้ล่น โดย
จะมีการใชมื้อเพื่อก าจดัส่ิงท่ีเป็นอุปสรรคภายในเกม 
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รูปท่ี 4.14 แสดงภาพตวัละครยนืน่ิง 
 
 ภายในด่านเก็บของน้ี หากผูเ้ล่นสามารถเก็บคริสตลัสีฟ้าไดจ้ะมีค่าเท่ากบั 20 คะแนน และ
อุปสรรคในด่านน้ีมี 3 อย่างดว้ยกนัคือ 1.หินอุกาบาต ถา้หากผูเ้ล่นเก็บหิน จะปรากฏหมอกบงัข้ึน
บนหน้าจอให้ผูเ้ล่นก าจดัออกไป 2.หมอ้เวทมนต์ ถ้าหากผูเ้ล่นเก็บหม้อได้ คะแนนจะถูกลบ 30 
คะแนน และอยา่งสุดทา้ยคือคริสตลัสีแดง หากผูเ้ล่นเก็บคริสตลัดงักล่าวได ้เกมจะจบลงทนัที 
 

 

รูปท่ี 4.15 ท่าทางในการก าจดัหมอกท่าทาง 1 
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รูปท่ี 4.16 ท่าทางในการก าจดัหมอกท่าทาง 2 
 

 ซ่ึงในการก าจดัหมอกนั้น ผูเ้ล่นจะตอ้งท าท่าทางในการก าจดัหมอกตามรูปท่ี 4.15 และ 4.16 
ควบคู่กนั จึงจะสามารถก าจดัหมอกท่ีบงัหนา้จอออกไปได ้
 

 

รูปท่ี 4.17 แสดงภาพตวัละครเดินไปทางซา้ย 
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รูปท่ี 4.18 แสดงภาพตวัละครเดินไปทางขวา 
 

 เม่ือผูเ้ล่นเก็บคะแนนไดค้รบ 300 คะแนน เกมจะเปล่ียนเป็นด่านถดัไปคือด่านเขาวงกต ซ่ึง
เป็นด่านสุดทา้ยของเกม 
 
เกมเขาวงกต 
 เกมน้ีจะเป็นการใช้ศีรษะและมือในการควบคุมการเคล่ือนไหวภายในเกม ซ่ึงการควบคุม
ตวัละครในด่านน้ีจะยากกว่าด่านอ่ืนๆภายในเกม โดยการใช้มือในด่านน้ีจะเป็นการควบคุมให้ตวั
ละครต่อยทางซา้ยและขวา เพื่อก าจดัสัตวป์ระหลาดท่ีเป็นอุปสรรคในเกมเขาวงกต 
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รูปท่ี 4.19 แสดงภาพตวัละครยนืน่ิง 

 

 

รูปท่ี 4.20 ท่าทางบงัคบัใหต้วัละครเดินตรง 
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รูปท่ี 4.21 แสดงภาพตวัละครเดินตรง 

 

 

รูปท่ี 4.22 ท่าทางบงัคบัใหต้วัละครเดินถอยหลงั 
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รูปท่ี 4.23 แสดงภาพตวัละครเดินถอยหลงั 

 

 

รูปท่ี 4.24 แสดงภาพตวัละครเดินไปทางซา้ย 
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รูปท่ี 4.25 แสดงภาพตวัละครเดินไปทางขวา 

 

 

รูปท่ี 4.26 ท่าทางบงัคบัใหต้วัละครต่อยดา้นซา้ย 
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รูปท่ี 4.27 แสดงภาพตวัละครต่อยดา้นซา้ย 
 

 

รูปท่ี 4.28 ท่าทางบงัคบัใหต้วัละครต่อยดา้นขวา 
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รูปท่ี 4.29 แสดงภาพตวัละครต่อยดา้นขวา 
 

 ในด่านเขาวงกตซ่ึงเป็นด่านสุดทา้ยน้ี ผูเ้ล่นตอ้งต่อสู้กบัสัตวป์ระหลาดและหาทางออกจาก
เขาวงกตใหไ้ดจึ้งจะเป็นการจบเกม  

 

4.3.4 ข้อจ ากดัในการใช้โปรแกรมในสภาพแวดล้อมต่างๆกนั 
 

 

รูปท่ี 4.30 แสดงภาพการตรวจจบัในสภาพแวดลอ้มท่ีมีสีวตัถุใกลเ้คียงกบัสีผวิ 
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 รูปท่ี 4.30 แสดงภาพกรณีท่ีมีวตัถุภายในฉากท่ีมีสีใกล้เคียงกับสีผิว โปรแกรมจะไม่
สามารถแยกไดว้า่สีใดเป็นสีผวิ สีใดเป็นสีของวตัถุเน่ืองจากโปรแกรมมีการก าหนดช่วงของสีผวิไว ้
 

 

รูปท่ี 4.31 แสดงภาพการตรวจจบัในสภาพแวดลอ้มท่ีมีคนภายในฉากเกิน 1 คนกรณี 1 

 

รูปท่ี 4.32 แสดงภาพการตรวจจบัในสภาพแวดลอ้มท่ีมีคนภายในฉากเกิน 1 คนกรณี 2 

 รูปท่ี 4.31 และรูปท่ี 4.32 แสดงภาพกรณีท่ีมีปริมาณของคนภายในฉากมากกวา่ 1 คน จะท า
ให้โปรแกรมเกิดข้อผิดพลาดได้ เน่ืองจากมีสีผิวภายในฉากเกินข้อก าหนด ซ่ึงถ้าหากค้นเจอ
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ต าแหน่งใบหนา้แลว้ ในส่วนอ่ืนของภาพท่ีเป็นสีผวิมนุษย ์หากมีจ านวนสีผวิเพียงพอ โปรแกรมจะ
ประมวลผลวา่เป็นมือ จุดสีเขียวจึงยา้ยต าแหน่งดงัภาพ  
 

 

รูปท่ี 4.33 แสดงภาพการตรวจจบัในระยะห่าง 

 รูปท่ี 4.33 แสดงภาพการตรวจจบัใบหน้า ในกรณีท่ีใบหน้าอยูห่่างจากกลอ้งเกินระยะการ
ตรวจจับท่ีก าหนดไว้ภายในโปรแกรม  ท าให้ปริมาณสีผิวท่ีน ามาพิจารณานั้ นมีไม่เพียงพอ 
โปรแกรมจึงไม่สามารถตรวจจบัใบหนา้ได ้ 


