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บทคัดย่อ 
เกมเป็นสื่อบันเทิงที่ได้รับการออกแบบและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง  การก าหนดวิธีการในการโต้ตอบกับวัตถุ และ  

ตัวละครภายในเกม เป็นอีกสิ่งหนึ่งที่จะท าให้เกมมีความสนุก ท้าทายมากขึ้น ซึ่งจะเห็นได้ว่ามีการน าอุปกรณ์ต่างๆ มาใช้ใน 
การควบคุมการเล่นเกมหลายชนิด เช่น ชุดพวงมาลัย และแป้นเหยียบ ส าหรับเกมการแข่งรถ หรือห่วงวงแหวน ที่ช่วยให้  
การออกก าลังกายไม่น่าเบื่อ เป็นต้น  ดังนั้นงานวิจัยนี้จึ งได้มีแนวคิดในออกแบบและพัฒนาเกม 2 มิติ  ประเภทการต่อสู้ 
ประยุกต์เข้ากับเกมตีกลองตามจังหวะ โดยใช้กลองที่ติดตั้งเซนเซอร์วัดแรงสั่นสะเทือนแบบเปียโซ ( Piezo sensor) เป็น
อุปกรณ์ในการควบคุมการเล่นเกม ซึ่งผู้เล่นจะต่อสู้กับเหล่ามอนสเตอร์ใน 4 เมือง ที่มีรูปแบบการโจมตีที่ต่างกัน ผ่านการ 
ตีกลอง ให้ตรงกับลูกบอลสีต่างๆ ตามรูปแบบที่ก าหนด และในทุกครั้งท่ีกลับเข้ามาเล่นใหม่ จะพบกับเส้นทาง และมอนสตอร์ 
ที ่ไม่ซ ้ารูปแบบเดิมอีกด้วย ทั้งนี ้จากผลการทดสอบความพึงพอใจในการใช้งานจากกลุ่มเป้าหมายที่ ช่่ืนชอบการเล่นเกม 
จ านวน 20 คน ในช่วงอายุ 18 - 20 ปี โดยมีเพศชาย 10 คน เพศหญิง 10 คน พบว่ามีความพึงพอใจในระดับดีมาก โดยมีค่า 
𝑥̅  = 4.37 คะแนน 
 

ABSTRACT 
 Video games are a form of entertainment that are continuously designed and developed to 
enhance player engagement. Defining the methods of interaction with objects and characters within a game 
can make the experience more enjoyable and challenging.  It is evident that a variety of devices are used 
to control different types of games, such as steering wheel sets and pedals for racing games, or ring 
controllers that make exercise routines less monotonous.  Therefore, this research has conceived the idea 
to design and develop a 2D fighting game that is integrated with a rhythm- based drumming game.  This 
game utilizes drums fitted with piezoelectric sensors to detect vibrations as the method of play.  Players 
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will battle against monsters in four cities, each featuring distinct attack patterns, by striking the drums in 
time with various colored balls as dictated by the game.  Additionally, each new game session presents 
players with non- repeating paths and monsters, thanks to the game's randomization system.  From the 
usability testing conducted with a target group of 20 individuals aged 18-20 years, comprising 10 males and 
10 females, the results indicated a high level of satisfaction. The satisfaction score was “𝑥̅ ” = 4.37 points. 

 

ค าส าคัญ: เกม 2 มิติ  เกมต่อสู้  เกมตีกลองเข้าจังหวะ  เซนเซอร์วัดแรงสั่นสะเทือน  การสุ่ม 
Keywords: 2D Game, Action Game, Rhythm-based Bame, Piezo Sensor, Random 
 

บทน า 
 เกมเป็นสื่อบันเทิงชนิดหนึ่งที ่อยู ่กับมนุษย์มาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ ่งนอกจากเกมจะเป็นกิจกรรมที่มอบ 
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยบรรเทาความเครียดแล้ว เกมยังช่วยฝึกฝนไหวพริบ ฝึกการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า  และยังช่วย
ให้การออกก าลังมีความสนุกมากขึ้น อีกทั้งยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ได้ในหลายแขนง ไม่ว่าจะเป็นด้านการเรียน 
การสอน  การฟื้นฟูร่างกาย การท่องเที่ยว และอื่นๆ  โดยมีโครงสร้างหลักประกอบด้วยเป้าหมาย และกฎกติกาที่ถูกก าหนด
โดยมนุษย์ส าหรับการแข่งขันหรือพัฒนาทักษะด้านร่างกาย มีการใช้พละก าลังหรือความคิดเพื่อเอาชนะ  

ซึ่งในการออกแบบและพัฒนาเกม นอกจากจะจะต้องเลือกประเภทของเกมแล้ว ยังต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์  
ในการสร้างเรื่องราว รวมถึงการออกแบบความท้าทายในแต่ละด่าน เพื่อท าให้เกมมีความน่าสนใจ และดึงดูดผู้เล่นให้ติดตาม
อีกด้วย  ยิ่งไปกว่าน้ันการก าหนดกลไก วิธีการในการโต้ตอบกับวัตถุ และตัวละครภายในเกม เป็นอีกสิ่งหนึ่งที่นักออกแบบเกม
ไม่ควรมองข้าม ซึ่งในปัจจุบันจะเห็นได้ว่าได้มีการน าอุปกรณ์ต่างๆ มาใช้ในการควบคุมเกม ซึ่งท าให้เกมมีความท้าทาย และ
สนุกมากขึ้น อาทิ  ห่วงวงแหวน (ring con) และแถบคาดขา ( leg strap) (Nintendo, 2019) ชุดอุปกรณ์เสริมของ
เครื่องเล่นเกม Nintendo switch  ที่ใช้เป็นอุปกรณ์ในการควบคุมเกม ที่ท  าให้การออกก าลังกายไม่น่าเบื่ออีกต่อไป 
เครื่องเล่นเกม Xbox ที่ใช้กล้อง Kinect (Knowled, 2014) ในการตรวจจับท่าทางในการควบคุมการเล่นเกม หรือเกมอาเขต 
(Arcade game) ซึ่งเป็นตู้เกมแบบหยอดเหรียญ ที่ตั้งอยู่ตามห้างสรรพสินค้า ที่จะใช้อุปกรณ์ในการควบคุมเกมเสมือนจริง  
เช่น การใช้พวงมาลัยและแป้นเหยียบคันเร่ง และเบรก ในการควบคุมเกมแข่งรถ  เกมฝึกเป็นดีเจ  เกมตีกลองให้เข้ากับจังหวะ 
เป็นต้น 

ดังนั ้นงานวิจัยนี้  จึงมีแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาเกมต่อสู้ (Action game) ที ่ไม่ใช่มีแค่การต่อสู้เพียง 
อย่างเดียว แต่จะเพิ่มความสนุก ความแปลกใหม่  และความท้าทายที่มากขึ้น โดยน ามาประยุกต์ กับเกมตีกลอง  
(Rhythm-based game) ที่ใช้เซนเซอร์วัดแรงสั่นสะเทือนแบบเปียโซ มาจับจังหวะการตีกลอง ทั้งนี้ผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะ 
การประสานตา กับมือ รวมถึงการท้าทายความเร็วของสมอง ในการตีกลองให้ตรงตามเป้า และรูปแบบที่ก าหนดไว้ โดยจะมี
สัญลักษณ์เป็นลูกบอลสีต่างๆ เพื่อต่อสู้กับเหล่ามอนสเตอร์ที่มีรูปแบบการโจมตีที่แตกต่างกัน ยิ่งไปกว่านั้นทุกๆ ครั้งที่ผู้เล่น
กลับเข้ามาเล่นเกมใหม่ จะได้ประสบการณ์ที่แปลกใหม่อยู่เสมอ ไม่ว่าจะเป็นการสุ่มรูปแบบ และจังหวะของการตีกลอง  
สุ่มประเภทของมอสเตอร์ที่มีความสามารถแตกต่างกัน และต าแหน่งของร้านค้าต่างๆ อีกด้วย 
 

ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
1. เซนเซอร์วัดแรงสั่นสะเทือนแบบเปียโซ (Vibration sensor module ceramic piezo) 
เป็นอปุกรณ์ที่ใช้ในการตรวจสอบการจับกด ความเร่ง วัดแรงกด การสั่น แรงเครียด หรือแรงกระท าอ่ืนๆ โดยเปลี่ยน

พลังงานกลมาเป็นพลังงานไฟฟ้า ในทางกลับกัน ถ้าป้อนพลังงานไฟฟ้าจะแปลงออกมาเป็นพลังงานกลได้เช่นกัน วัสดุเปียโซ 
อิเล็กทริก (Piezoelectric material) (Boxall, 2013) เป็นเซรามิกประเภทหนึ่งที่มีคุณสมบัติพิเศษ กล่าวคือเมื่อได้รับแรงกล 
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(Mechanical force) จะให้แรงดันไฟฟ้า (Voltage) ที่เรียกว่าปรากฏการณ์เปียโซอิเล็กทริก (Piezoelectric effect) แต่
ในทางกลับกันเมื่อวัสดุได้รับแรงดันไฟฟ้าจะท าให้มีการเปลีย่นรูปรา่ง (deformation) ท าให้เกิดแรงกลซึ่งเรียกว่าปรากฏการณ์
อินเวอร์สเปียโซอิเล็กทริก (Inverse piezoelectric effect) โดยการเปลี่ยนไปมาระหว่างพลังงานกลและพลังงานไฟฟ้า ที่จะ
สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกได้มากมาย ซึ่งสมบัติเปียโซอิเล็กทริกจะเกิดขึ้นในวัสดุที่มีสภาพเป็นขั้วทาง
ไฟฟ้าเท่านั้น วัสดุเปียโซอิเล็กทริกมีทั้งที่พบในธรรมชาติและจากการสังเคราะห์เช่น คริสตอล (Gallium phosphate  Quartz  
Tourmaline) เซรามิก  พอลิเมอร์ เป็นต้น ซึ่งจะน าเซนเซอร์วัดแรงสั่งสะเทือนแบบเปียโซมาตดิไว้ใตต้ัวกลองทั้ง 2 ข้าง โดยให้
ผู้เล่นใช้ไม้ตีกลองตีเพื่อควบคุมการโจมตีของตัวละครภายในเกม 
 2. บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ Arduino UNO R3 

บอร์ดไมโครคอนโทรลเลร์ Arduino UNO (Boxall, 2013) ใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์ตระกูล AVR เบอร์ ATmega328 
เป็นตัวประมวลผล ค าว่า UNO ในภาษาอิตาลีแปลว่า หนึ่ง ซึ่งเป็นบอร์ดแรกท่ีออกแบบและพัฒนามาใช้งาน และเป็นบอร์ดที่
นิยมใช้งานมากที่สุด เนื่องจากมีขนาดที่กะทัดรัด เหมาะส าหรับผู้เริ่มต้นเรียนรู้ และมีแผงวงจรหรือบอร์ดต่อพ่วงส าเร็จรูปท่ี
เรียกว่า ชิลด์ (Shields or Arduino shields) ให้เลือกใช้งานหลายแบบ บอร์ด Arduino UNO ได้รับการพัฒนาต่อเนื ่องมา
ปัจจุบัน คือ รุ่น Arduino UNO R3 ซึ่งภายในการออกแบบและพัฒนาเกม จะน าบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ Arduino UNO 
R3 มาใช้คู่กับ Vibration sensor module ceramic piezo ซึ่งน าไปใช้ในการตรวจสอบการตีของผู้เล่นภายในเกมเพื่อส่งค่า
ให้กับโปรแกรม Unity 

3. Unity 
Unity เป็น Game engine ส าหรับการสร้างเกมทั้ง โดยจะใช้ภาษาในการเขียนคือภาษา C# และ JavaScript  

เป็นส่วนใหญ่  Unity ใช้ออกแบบเกมได้ทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ (Nguyen, 2021) มีความง่ายต่อการใช้งาน และสามารถรองรับ 
พอร์ทบนแพลตฟอร์มต่างๆ ได้ โดยมี Component ต่างๆ ให้เลือกพัฒนาเกมได้อย่างหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น RigidBody2D  
Box Colider2D  Animator  Universal RP  Canvas UI  PlayerPrefs 

1. Rigidbody2D เป็น component ที่ท าให้ Game object ของเรามีคุณสมบัติทางฟิสิกส์ น ามาใช้กับตัวละคร 
ในเกมให้มีมวล (mass) และแรงโน้มถ่วง (gravity) 

2. Box Collider2D เป็น component ที่ท าให้ Game object มีคุณสมบัติในการชนกับวัตถุอื ่นๆ น ามาใช้กับ 
มอนสเตอร์และพื้นท่ีตัวละครยืน รวมไปถึงน ามาใช้ object ของลูกบอลเพื่อเช็คว่าผู้เล่นตีบอลลูกไหน 

3. Animator เป็น component ที่ท าให้ Game object มีคุณสมบัติในการเคลื่อนไหว น ามาใช้กับตัวละครทุกตัว
และสิ่งแวดล้อมต่างๆ ภายในเกม เพื่อให้มีท่าทางขึ้นมา 

4. Universal RP เป็น package ของ Unity ที่ท าให้ฉากในเกมมีแสง และเงาท าให้ดูมิติ และสวยงามมากข้ึน 
5. PlayerPrefs (Korhonen, 2019) ท าหน้าที่เก็บค่าของข้อมูลเอาไว้ในเครื่อง ใน Windows โดยจะถูกเก็บเอาไวใ้น 

registry ซึ่งจะไม่หายไปเมื่อปิดเกม จึงเหมาะมากส าหรับการน าไปท าระบบเซฟเกมแบบออฟไลน์ เช่น เก็บข้อมูลการเล่นว่า
ผ่านด่านไหนไปบ้างเเล้ว คะแนนสูงสุดเท่าไหร่ เวลาเปิดเกมก็ดึงค่าเหล่านี้มาอัพเดต ดึงคะแนนสูงสุดมาเช็คว่าคะแนนท่ีท าใหม่
มากกว่ารึเปล่า แล้วเซฟคะแนนใหม่ที่สูงกว่าเข้าไปแทนที่คะแนนเดิม โดยจะน า PlayerPrefs มาใช้ในการบันทึกค่าการสุ่ม
เส้นทางในแต่ละด่าน 

4. การสุ่ม (Random) 
การสุ่ม (เจนจิรา, 2556) มีมาหลายพันปีไม่ว่าจะการโยนเหรียญ หรือทอยลูกเต๋า เป้าหมายก็ เหมือนกันตรงที่คือ  

การหาผลลัพธ์แบบสุ่ม การสุ่มด้วยคอมพิวเตอร์ก็เช่นเดียวกัน มีซอฟต์แวร์หลายอย่างที่ใช้ประโยชน์จากการสุ่ม  เช่น  
เกมคอมพิวเตอร์ การสุ่มเพื่อวิทยาการเข้ารหัส (Cryptography) การสุ่มเพื่อการเสี่ยงโชค การสุ่มผลลัพธ์ในฐานข้อมูล และ
อื่นๆ 
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 4.1 หลักการและวิธีค านวณการสุ่มกาชาในเกม  
 ระบบกาชา (Chen and Fang, 2023) กลายเป็นช่องทางสร้างรายได้ของเกมออนไลน์ต่างๆ ซึ่งระบบการค้าขายของ
ในเกมสมัยก่อนน้ันเป็นแบบจ่ายเงินซื้อของโดยตรงเช่น ถ้าต้องการตัวละครที่มีความยากท่ีจะได้อยู่ระดับสูง ก็สามารถเลือกซื้อ
ได้จากร้านค้าในเกมในราคาตามที่เกมก าหนดได้ และจะได้รับตัวละครที่เลือกซื้อทันที  แต่ถ้าเอาเอาระบบกาชามาใช้ในเกม
จ าเป็นจะต้องจ่ายเงินซื้อเหรียญในเกมเพื่อน ามาสุ่มกาชา  
 4.2 หลักการและวิธีการออกแบบสุ่มกาชา (วรินทร์พิพัชร, 2564)  
 เป็นการสุ่มสิ่งที่มีเพื่อน าออกมาใช้งาน ซึ่งสามารถพบเห็นได้จากระบบการสุ่มกาชา การสุ่มเข้าด่าน การสุ่มการตก
ของไอเทม การสุ่มสิ่งแวดล้อม เป็นต้น ซึ่งการสุ่มแบบนี้เป็นการสุ่มที่ได้สิ่งที่ต้องการอย่างแน่นอน แต่จะได้อะไรนั้นขึ้นอยู่กับ
เงื่อนไขในการสุ่ม โดยจะมีการสุ่มอยู่ 2 ประเภทคือ การสุ่มที่โอกาสเป็นไปได้เท่ากัน และการสุ่มที่โอกาสเป็นไปได้ไม่เท่ากัน  
 

 1. การสุ่มที่โอกาสเป็นไปได้เท่ากัน เป็นการสุ่มจากจ านวนที่มีโอกาสได้เท่ากันโดยไม่ค านึงถึงสิ่งใดๆ ตัวอย่างเช่น  
มีการ์ดอยู่ 5 ใบในกอง ซึ่งจะสุ่มการ์ดจากกอง โดยการ์ดแต่ละใบจะมีโอกาสที่สุ่มได้ 20% (1/5) และถ้ามี 8 ใบในกอง ก็จะมี
โอกาสที่สุ่มได้ 12.5% (1/8) เป็นต้น ถ้าก าหนดให้ในกองการ์ดมีการ์ด 5 ใบ ซึ่งการ์ดแต่ละใบมีหมายเลขก ากับแต่ละใบ ซึ่งจะ
ได้เลข 1  2  3  4  5 และใช้ค าสั่งในการเลือกการ์ดจากจ านวนทั้งหมด  
 โดยการสุ่มที่โอกาสเป็นไปได้เท่ากันจะน ามาใช้ในเกมจังหวะสังหารในส่วนของสุ่มธาตุของมอนสเตอร์ รูปแบบของ
มอนสเตอร์ การสุ่มเส้นทางในพื้นที่ผจญภัย และการสุ่มร้านค้าในการเลือกเส้นทาง 
 2. การสุ่มที่โอกาสเป็นไปได้ไม่เท่ากัน เป็นการสุ่มที่มีโอกาสหรือความยากท่ีได้รับ เช่น การ์ดแต่ละใบจะมีโอกาสออก
ไม่เท่ากัน ส่วนใหญ่จะใช้กับการที่จะต้องโชคค่อนข้างสูงในการที่จะได้รับ เช่น ในกองการ์ดจะมีการ์ดอยู่ 8 ใบ ซึ่งใบที่ 1 - 4 
จะมีโอกาส 21% ใบท่ี 5 - 7 จะมีโอกาส 5% และใบท่ี 8 จะมีโอกาส 1%  
 โดยจะน าสุ่มที่โอกาสเป็นไปได้ไม่เท่ากันจะน ามาใช้ในเกมจังหวะสังหาร  ในส่วนของการสุ่มของจากมอนสเตอร์ 
รูปแบบของลูกบอล และการโจมตีที่แรงข้ึนของผู้เล่น (คริติคอล)  
 5. Singleton Pattern 

Design pattern หรือรูปแบบการออกแบบในการพัฒนาซอฟต์แวร์ เป็นเครื่องมือส าคัญที่ช่วยให้นักพัฒนาสามารถ
แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างประจ าในการพัฒนาโปรแกรมได้ง่ายขึ้น และหนึ่งใน Design pattern ที่เกมจังหวะสังหารน ามาใช้นั้น
คือ Singleton pattern (Gamma et al., 2009) 

Singleton pattern เป็นหนึ่งในรูปแบบของหลักการ Object-oriented programming (OOP) ซึ่งตอบสนองต่อ
ความต้องการพื้นฐานของการจัดการทรัพยากรที่มีจ านวนจ ากัด เช่น การเชื่อมต่อฐานข้อมูล  การก าหนดค่าตั้งต้นของระบบ  
หรือการจัดการการตั้งค่าทั่วไปของโปรแกรม โดยมีเป้าหมายหลักในการตรวจสอบว่า class สามารถสร้าง object ได้เพียง 
ตัวเดียว เพื่อป้องกันไม่ให้เกิดการท างานซ ้าซ้อนกัน และให้มีวิธีเข้าถึง object นั้นจากส่วนต่างๆ ในโค้ดโปรแกรม ดังนั้น 
แทนที่จะสร้าง instances หลายๆ ตัวขึ้นมา เราจะสร้างแค่เพียง instance เดียวเท่านั้น และใช้เป็นตัวอ้างอิงสู่ object นั้น 
ในทั้งโปรแกรม ซึ่งท าให้สามารถจัดการและใช้ทรัพยากรที่มีจ านวนจ ากัดได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การเข้าถึงฐานข้อมูลเพื่อ
บันทึก  เพิ่มค่าต่างๆ ลงในตัวแปร หรือการเช่ือมต่อกับเซิร์ฟเวอร์ 
 โดยจะน า Singleton pattern ไปประยุกต์ใช้เป็นฐานข้อมูลขนาดย่อม เพื่อเก็บค่าของตัวแปร และบันทึกค่าภายใน
เกม ไม่ว่าจะเป็นจ านวนเงินในเกม หรือของสวมใส่ไอเทมต่างๆ ในกระเป๋า ค่าสถานะ และเลเวลของตัวละคร รวมไปถึง
อุปกรณ์สวมใส่ต่างๆ ที่อยู่ตามร้านค้า โดยข้อมูลบางส่วนจะถูกบันทึกในตอนที่เริ่มเกม และข้อมูลเหล่านี้จะถูกเก็บไว้แค่ 
ตอนเล่นเกม  
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 6. การออกแบบเกม 
 เกม (กิตติ์ธเนศ, 2558). คือการเล่น หรือกิจกรรมที่ท าโดยสมัครใจ เพื่อเรียนรู้และฝึกฝนทักษะด้านใดด้านหนึ่ง 
(Adams, 2010) เกม จึงประกอบไปด้วย 

1. การเล่น (play) ที่ท าให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ซึ่งเกมจะสร้างความบันเทิงให้กับผู้เล่น ในทุกๆ  ครั้ง 
ที่ผู้เล่นเข้ามาเล่นเกมจะได้รับความสนุก ความบันเทิง ท่ีแตกต่างกัน 

2. การจ าลองที่เสมือนจริง (Pretend reality) เมื่อผู้เล่นเข้าไปอยู่ในโลกของเกม จะสามารถท าอะไรก็ได้ เช่น วิ่ง 
เร็วกว่าแสง ซึ่งในสถานการณ์ของโลกปกติ จะไม่สามารถท าได้ 

3. เป้าหมาย (Goal) คือ สิ่งที่ผู้เล่นต้องท าให้ส าเร็จ ซึ่งต้องชัดเจน และเข้าใจง่ายที่สุด ซึ่งได้แก ่
3.1 ท าลาย 
3.2 ยึดครอง หรือควบคุมพื้นท่ี 
3.3 เก็บรวบรวม 
3.4 แก้ไขปัญหา 
3.5 วิ่งไล่ หรือว่ิงหนี 
3.6 สร้าง หรือพัฒนา 

โดยเป้าหมายแบ่งออกเป็น 3 ระดับ คือ 
1. เป้าหมายระยะสั้น ที่จะต้องท าเสร็จง่าย และเร็ว 
2. เป้าหมายระยะกลาง ท่ีมีความยากข้ึนกว่าเป้าหมายระยะสั้น 
3. เป้าหมายระยะยาว ยากและต้องใช้เวลานานท่ีสุด 

4. กฎกติกา (Rule) คือ สิ่งที่บ่งบอกผู้เล่นว่า สิ่งไหนสามารถกระท าได้  กระท าไม่ได้ หรือจ าเป็นต้องท า เช่น เดิน วิ่ง 
โจมตี สร้างเมือง เป็นต้น 

5. ความท้าทาย (Challenge) คือ สิ่งที่ผู้เล่นจะต้องเผชิญในเกม ดังนั้นในการออกแบบจึงต้องเลือกความท้าทายที่
เหมาะสมกับเกมแต่ละประเภท ดังนี ้

5.1 ความท้าทายทางสติปัญญา 
5.2 ความท้าทายจากความคล่องแคล่ว 
5.3 ความท้าทายจากการบริหารทรัพยากร 
5.4 ความท้าทายจากเวลา 
5.5 ความท้าทายจากความอดทน 
5.6 ความท้าทายจากความจ าหรือความรู้ 

6. การเดินเกม (Game progress)  แบ่งได้เป็น  3 รูปแบบ ด้วยกัน คือ 
6.1 การด าเนินเกมด้วยเนื้อเรื่อง (Story progress) 
6.2 การด าเนินเกมด้วยตัวเกม (Gameplay progress) 
6.3 การด าเนินเกมด้วยการพัฒนาของตัวละคร (Character progress) 

 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

พงศกรและคณะ (2561) พัฒนาเกมเพื่อสนับสนุนกระบวนการฟื้นฟูการเคลื่อนไหวของแขนและมือ ส าหรับผู้ป่วย 
ที่จ าเป็นต้องเข้ารับการฟื้นฟูสมรรถภาพเนื่องจากโรคหลอดเลือดสมอง เกมที่พัฒนาขึ้นเป็นการจ าลองกิจกรรมหยิบลูกบอล  
ลงกล่อง โดยมีการออกแบบให้อยู่ในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อเพ่ิมแรงจูงใจของผู้ป่วยในการท ากายภาพบ าบัด ในการเล่น
เกมผู้เล่นจะต้องเคลื่อนมือไปก าเพื่อหยิบลูกบอลที่แสดงบนหน้าจอคอมพิวเตอร์  แล้วน ามาวางด้วยการแบมือที่กล่องที่อยู่
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บริเวณกลางหน้าจอให้ตรงกับสีของลูกบอล ในการน าเข้าข้อมูลต าแหน่งและท่าทางของมือและแขนของผู้เล่นเข้าสู่
คอมพิวเตอร์ได้ใช้กล้องตรวจรู้ความลึก (Depth sensor camera) ผลการวิจัยได้ทดลองกับผู้ที่เป็นผู้ป่วยอัมพฤกษ์ครึ่งซีก
พบว่า ผู้ทดสอบสามารถเล่นเกมได้จนจบ โดยผู้ทดสอบซึ่งยังอยู่ในวัยท างานพยายามอย่างมากที่จะเล่นให้จบเกมเนื่องจาก
ต้องการหายเป็นปกติโดยเร็ว 

วรรณพรและคณะ (2562) ได้ท าการทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิด้านการพัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็กในเด็กผู้บกพร่อง
ทางสติปัญญา จากการฝึกทักษะโดยใช้อุปกรณ์เชื่อมต่อประสานแบบจับต้องได้ผ่านเกมคอมพิวเตอร์ เปรียบเทียบกับการฝึก
ทักษะปกติกับนักกิจกรรมบ าบัด จากผลการวิจัยพบว่า กลุ่มที่ฝึกทักษะผ่านอุปกรณ์เชื ่อมต่อประสานแบบจับต้องได้ มี
พัฒนาการของกล้ามเนื้อมัดเล็กดีขึ้น โดยมีค่าแรงบีบมือที่เพ่ิมขึ้น 

Alexandre and Postolache (2018) ได้ออกแบบและพัฒนาเกมส าหรบัผู้ที่มีความบกพร่องด้านการเคลือ่นไหว ท า
ให้สามารถออกก าลังกายได้ โดยมีอุปกรณ์การเล่น คือ ชุดถุงมืออัจฉริยะที่ใช้บ าบัดและฟื้นฟูสมรรถภาพของแขนและขา โดย
ระบบประกอบด้วยเครื่องมือ Arduino nano ที่เชื่อมต่อกับช่องการวัดแบบอนาล็อกที่สร้างโดยเซ็นเซอร์แรงต้านทานแบบ 
เพียโซที่จะรวบรวมและประมวลผลข้อมูล ผลการวิจัยท าให้ได้ข้อมูลที่ได้รับ ช่วยให้นักกายภาพบ าบัดประเมินสมรรถภาพของ
ผู้ป่วยตลอดกิจกรรมทางกายต่างๆ ในระหว่างการเล่นเกม เพื่อใช้ในการรักษาต่อไป 

Hung et al. (2023) ได้ออกแบบและพัฒนาเกมส าหรับผู้สูงอายุในยุคที่โควิดระบาด ที่ต้องรักษาระยะห่างทางสังคม
ซึ่งมีโอกาสท าให้เกิดโรคซึมเศร้าได้ โดยเกมจะเป็นเกมตีกลองสามารถเลน่ได้ทั้งคนเดียว หรือหลายคน มีการใช้ Piezoelectric 
sensors และ Bluetooth low energy (BLE) ซึ่ งท  าหน้าที่ส่งสัญญาณการตีกลองไป Unity ผ่านการใช ้โปรโตคอล 
Bluetooth (BT) โดยจะให้ผู้เล่นตีกลองให้แม่นย า และจะมีระบบนับคะแนน ท าให้ผู้สูงอายุสามารถเล่นเกมออนไลน์กับผู้เล่น
คนอ่ืนได้ ง่ายต่อการใช้งาน และป้องกันโรค Sarcopenia อีกด้วย 

Giannaraki et al. (2020) ได้ออกแบบเกมตีกลองส าหรับเด็กท่ีมีภาวะสมาธิสั้น (ADHD) โดยใช้ดนตรีมาช่วยให้เด็ก 
มีสมาธิ ควบคุมตัวเองได้ดีขึ้น ช่วยเสริมสร้างปัญญา และความมั่นใจในตนเอง ผลการทดลองแสดงให้เห็นว่า การตีกลองช่วย
ท าให้เด็กให้รับมือกับสังคมที่ตัวเองต้องเจอได้ รวมไปถึงยังเป็นเครื่องมือการศึกษาส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ครู เพื่อนร่วมชั้นและ
ผู้ปกครอง สร้างความผูกพันธ์ทางสังคมระหว่างเด็กที่มีความสามารถท่ีแตกต่างกันในช้ันเรียน และไม่เกิดการแบ่งแยกชนช้ัน 

จากงานวิจัยข้างต้นจะเห็นได้ว่างานวิจัยส่วนใหญ่แล้วได้น าอุปกรณ์ต่อพ่วง ติดเซ็นเซอร์ชนิดต่างๆ มาใช้ในการ
ควบคุมการเล่นเกม เพื่อใช้ในการท ากายภาพบ าบัด การฝึกฝนทักษะต่างๆ ซึ่งที่น ามาใช้ในการควบคุมการเล่นเกมเพื่อเพิ่ม
ความสนุก ความท้าทาย เสมือนจริง ยังมีอยู่น้อยมาก ซึ่งมักจะไปใช้เป็นอุปกรณ์ต่อพ่วงกับเครื่องเลน่วิดีโอเกมเสยีเป็นสว่นใหญ่ 

ดังนั้นในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาเกมตีกลองตามจังหวะประยุกต์เข้ากับเกมต่อสู้ โดย
น า Piezo sensors มาติดที่กลองเพื่อจับหวะ และทิศทางในการตี เพื่อเพิ่มความแปลกใหม่ ความสนุก และความท้าทาย 
ให้แก่ผู้เล่น และศึกษาประสิทธิภาพของเกม และความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อเกมหลังการทดลองเล่น 
 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

 1. การออกแบบและพัฒนาเกม 
เกมจังหวะสังหารเป็นเกม 2 มิติ ประเภทต่อสู้ (Action game) ที่น ามาประยุกต์เข้ากับเกมตีกลองตามจังหวะ เพื่อ

เพิ่มความท้าทาย และแปลกใหม่ ให้กับผู้เล่น ประกอบไปด้วย 4 เมือง ที่มีภารกิจในการผ่านด่านที่แตกต่างกัน โดยผู้เล่นจะ
ได้รับบทเป็นอัศวินผู้กล้าที่จะต้องตามไปช่วยเจ้าหญิงท่ีโดนจอมปีศาจจับตวัไป ซึ่งการจะช่วยเจ้าหญิงออกมาได้นั้น จะต้องต่อสู้
กับมอนสเตอร์ที่คอยขวางอยู่ในแต่ละด่าน และมีรูปแบบการโจมตีที่แตกต่างกัน ซึ่งผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะของการท างาน
ประสานกันระหว่างตา กับมือ และความเร็วในการสั่งการของสมองในการตีกลอง ซึ่งใช้เป็นอุปกรณ์ในการต่อสู้กับมอนสเตอร์ 
ที่ได้ติดเซนเซอร์วัดแรงสั่นสะเทือนแบบเปียโซไว้ (Vibration sensor piezo) เพื่อจับจังหวะการตีกลองให้ถูกต้องตามจังหวะ 
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ทิศทาง และรูปแบบที่ก าหนด โดยกลองทางด้านซ้าย ใช้ส าหรับตีเมื่อลูกศรบนลูกบอลที่สุ่มออกมาชี้ไปทางด้านซ้ายมือ กลอง
ด้านขวาใช้ส าหรับตีเมื่อลูกบอลที่สุ่มออกมามีลูกศรชี้ไปทางด้านขวามือ และกลองที่อยู่ตรงกลางจะใช้ส าหรับตีเมื่อลูกศรบน 
ลูกบอลช้ีไปท้ัง 2 ด้าน ซึ่งหมายถึงการตีพร้อมกัน ดังรูปที่ 1 และมีผังการท างานโดยรวม ดังรูปที่ 2 
 

 
 

รูปที่ 1 กลองใช้ในการควบคุมการเล่นเกม 
 

 

รูปที่ 2 แผนผังระบบการท างานในเกมโดยรวม 
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 ซึ่งผู้เล่นจะต้องผจญภัยและต่อสู้กับมอนสเตอร์ เพื่อเอาชนะบอสของแต่ละเมืองให้ส าเร็จก่อน ถึงจะไปยังเมืองต่อไป
ได้ และในทุกๆ เมืองจะมีร้านค้าเพื่อซื้ออาวุธ หรือเพิ่มระดับอุปกรณ์ที่สวมใส่ รวมไปถึงการเพิ่มทักษะของตัวละครอีกด้วย 
 ทั้งนี้ในการโจมตีมอนสเตอร์ในแต่ละด่าน ผู้เล่นจะต้องตีกลองให้โดนลูกบอลที่มีสี และทิศทางการตีที่แตกต่างกัน 
เพื่อเก็บคะแนน การตีลูกบอลแต่ละครั้งจะนับเป็น 1 คะแนน ผู้เล่นต้องตีลูกบอลสีเดียวกัน 5 ครั้งติดต่อกันโดยไม่พลาดเลย  
จึงจะสามารถโจมตีมอนสเตอร์ได้ 1 ครั้ง  และได้ 1 คะแนนพิเศษ (Stack flow) ถ้ามีการเก็บคะแนนพิเศษครบ 5 ครั้ง จะใช้
ทักษะพิเศษของแต่ละธาตุที่ตีได้ ซึ่งจะมีพลังการโจมตีสูงกว่าการโจมตีปกติ และถ้ามีการตีลูกบอลพลาด คะแนนพิเศษที่ได้รับ
จะกลายเป็นศูนย์ทันที  แต่ถ้าตีลูกบอลผิดสี จะถูกมอนสเตอร์แย่งคะแนนไป ซึ่งถ้ามอนสเตอร์เก็บคะแนนจนครบ 5 ลูก ผู้เล่น
จะถูกมอนสเตอร์โจมตี และถ้ามอนสเตอร์โจมตีครบ 5 ครั้ง จะใช้ทักษะพิเศษของมอนสเตอร์ ทั้งนี้การเล่นจบในแต่ละรอบ 
ผู้เล่นจะได้ค่าประสบการณ์ และทองหรือไอเทม ถ้าเลเวลเพิ่มจะได้รับแต้มทักษะเพื่อน ามาเพิ่มทักษะของตัวละคร ส่วนทอง
สามารถน าไปซื้อของสวมใส่หรือเพิ่มระดับของสวมใส่ได้ และน าไอเทมที่ได้ไปส่งในภารกิจของเมืองบางเมือง  หรือสามารถ
น าไปขายเพื่อเพิ่มเงินในเกมได้  และเมื่อจบการต่อสู้ผู้เล่นจะต้องเลือกว่าจะไปเส้นทางไหนในด่านต่อไปดังรูปที่ 3 ซึ่งจะมีทั้ง
เส้นทางเพื่อไปต่อสู้กับมอนสเตอร์หรือไปยังร้านค้า ซึ่งร้านค้าจะสุ่มโดยมีด้วยกัน 3 ประเภท คือ ร้านค้าเพิ่มระดับทักษะ  
ร้านค้าขายไอเทมเพิ่มเลือด และร้านค้าเพิ่มระดับอุปกรณ์ ทั้งนี้ในแต่ละด่านจะมีวิธี การเล่นที่เพิ่มระดับความท้าทายในการ 
ตีกลองที่แตกต่างกันดังนี้  
 

 
 

รูปที่ 3 หน้าการเลือกเส้นทาง 
 

 2. ระบบด่าน 
 ด่านที่ 1 เมือง Demeter (เมืองแห่งการเก็บเกี่ยว) ภารกิจ ในด่านนี้ผู้เล่นต้องจ ากัดมอนสเตอร์ให้ครบ 5 ตัว  
ซึ่งมอนสเตอร์จะเป็นมอนสเตอร์ธรรมดา ไม่มีทักษะพิเศษ จังหวะในการตีกลองมีลูกบอลวิ่งออกมาจากสายพาน 3 สี คือ  
แดง เหลือง และน ้าเงิน ซึ่งจะแต่ละสีจะบอกถึงระบบธาตุ โดยสีแดง คือ ธาตุไฟ:ชนะสายฟ้าแต่แพ้น ้า  สีน ้าเงิน ธาตุน ้า:ชนะไฟ 
แต่แพ้สายฟ้า  และสีเหลือง คือธาตุสายฟ้า:ชนะน ้าแต่แพ้ไฟ โดยการเคลื่อนที่ของลูกบอลในด่านแรกมีระดับความเร็วที่ช้า ซึ่ง
สามารถจับจังหวะการตีได้ง่าย ดังรูปที่ 4 
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รูปที่ 4 จังหวะการตีกลองในด่านที่ 1 (เมือง Demeter) 
  

ด่านที่ 2 เมือง Poseidon (เมืองแห่งท้องทะเล) ด่านนี้จะเพิ่มระดับความท้าทายโดยมีภารกิจให้ผู้เลน่หาไอเทมท่ีสุ่ม
จากมอนสเตอร์ให้ครบ 4 ชิ้น อีกทั้งมอนสเตอร์ในด่านนี้จะมีพลังป้องกันสูง และมีทักษะป้องกันการโจมตีจากผู้เล่น ท าให้
เอาชนะได้ยากขึ้น จังหวะการตีกลองนอกจากเพิ่มความเร็วของสายพานแล้ว ยังมีลูกบอลสีเขียวเพิ่มเข้ามา ที่ผู้เล่นจะต้อง 
ตีกลองด้านซ้าย และขวา พร้อมๆ กัน ทั้งนี้บังคับให้ผู้เล่นต้องตีจังหวะนี้ถ้าผู้เล่นไม่ได้ตีก็จะโดนมอนสเตอร์แย่งคะแนนไปได้  
แต่ถ้าผู้เล่นตีลูกบอลสเีขียวได้ทันจะได้คะแนนท่ีผู้เล่นเก็บสะสมอยู่ 1 คะแนน อีกทั้งยังมีลูกระเบิดที่ต้องระวังไม่ให้ตีโดนอีกดว้ย 
ดังรูปที่ 5 

 
 

รูปที ่5 จังหวะการตีกลองในด่านที่ 2 (เมือง Poseidon) 
 

ด่านที่ 3 เมือง Zeus (เมืองแห่งท้องฟ้า) ภารกิจในด่านนี้ผู้เล่นจะต้องสวมใส่อุปกรณ์ประเภทอาวุธ และมีระดับอยู่ที่
ระดับ 3 โดยจะต้องน าอาวุธไปเพิ่มระดับที่ร้านค้าเพิ่มระดับอุปกรณ์ในหน้าเมือง และมีการเก็บคะแนนพิเศษครบ 50 ครั้ง  
ส่วนมอนสเตอร์ในด่านนี้ เป็นประเภท Debuff (สถานะด้านลบให้ผู้เล่นอ่อนแอลง) เพิ่มระดับความท้าทายในการตีกลอง โดย
เพิ่มความเร็วของสายพาน เพิ่มลูกบอลการตีรัวๆ ของแต่ละสีเข้ามา ในด่านนี้จะไม่มีจังหวะการตีกลองพร้อมกัน และยังคงต้อง
ใช้ไหวพริบ ความเร็วในการหลีกเลี่ยงการตีลูกระเบิดด้วย ดังรูปที่ 6 
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รูปที่ 6 จังหวะการตีกลองในด่านที่ 3 (เมือง Zeus) 
 

ด่านที่ 4 เมือง Ares (เมืองแห่งสงคราม) ในด่านสุดท้ายนี้ ผู้เล่นต้องท าการก าจัดบอสให้ส าเร็จ มอนสเตอร์ทั้งหมด
จะมีพลังโจมตี พลังชีวิตที่สูงมาก และมีการโจมตีดูดเลือด และมีการเพิ่มความท้าทายโดยเพิ่มความเร็วของสายพาน เพิ่มการ 
ตีกลองพร้อมกันผสมกับการตีกลองรัว และลูกระเบิดในด่านที่ 3 

ในการออกแบบกลไกเกมจะใช้เทคนิคการสุ่ม เพื่อให้ผู้เล่นได้ประสบการณ์ และความท้าทายใหม่ทุกครั้งท่ีกลับเข้ามา
เล่นอีก โดยใช้เทคนิคในการสุ่ม 2 ประเภท ได้แก่ การสุ่มที่มีโอกาสเป็นไปได้เท่ากัน ซึ่งใช้ในการสุ่มธาตุของมอนสเตอร์ พื้นท่ี
ในดันเจี้ยน และร้านค้า ที่มีโอกาส ที่ท าให้ผู้เล่นเกิดการวางแผนการเล่นล่วงหน้าได้ และการสุ่มโอกาสเป็นไปได้ไม่เท่ากัน ซึ่ง
ถูกน าไปใช้ในการสุ่มของที่ตกจากตัวมอนสเตอร์ซึ่งจะมีโอกาสอยู่ที่ 20% และรูปแบบของลูกบอลซึ่งในแต่ละด่านจะมีโอกาส 
ที่ไม่เท่ากัน และการโจมตีที่แรงขึ้นของผู้เล่น (คริติคอล) โดยพื้นฐานผู้เล่นจะมีโอกาสโจมตีติดครติิคอลอยู่ท่ี 5% (ซึ่งเป็นโอกาส
ที่ไม่เท่ากันเพราะอีก 95% คือโจมตีไม่ติดคริติคอล) แต่สามารถเพิ่มเปอร์เซ็นต์การตีติดคริติคอลได้  โดยการเพิ่มระดับทักษะ
ของตัวละคร โดยการสุ่มนี้จะเป็นโอกาสท าให้ผู้เล่นคาดเดาได้ยาก และมีความตื่นเต้นในการเล่นเกมมากข้ึน ดังรูปที่ 7 

 

 
 

รูปที่ 7 จังหวะการตีกลองในด่านที่ 4 (เมือง Ares) 
 

 3. ระบบสถานะการตีกลอง 
จังหวะการตีลูกบอลของผู้เล่นจะมีด้วยกันท้ังหมด 2 สถานะนั่นคือ Perfect และ Miss 

1. Perfect คือ ตีกลองตรงจังหวะตรงกลางของลูกบอล ผู้เล่นจะได้คะแนน 
2. Miss คือ ตีกลองไม่โดนลูกบอล จะถูกมอนสเตอร์แย่งคะแนนไปทั้งหมด 
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 4. ระบบร้านค้า 
ในทุกๆ เมืองจะมีร้านค้าให้เลือกอยู่ 3 ประเภท ได้แก่  

1. ร้านขายอุปกรณ์ ร้านประเภทน้ีจะขายอุปกรณ์สวมใส่ต่างๆ เช่น อาวุธ และชุดเกราะ 
2. ร้านค้าเพิ่มระดับอุปกรณ์ ร้านประเภทน้ีจะเป็นการเพิ่มระดับอุปกรณ์ที่ผู้เล่นสวมใส่อยู่  
3. ร้านค้าเพิ่มระดับทักษะ ร้านประเภทนี้จะมีทักษะให้ผู้เล่นเพิ่มระดับทักษะของตัวละครได้อย่างอิสระ  

ซึ่งจะมี 3 สาย โดยจะแยกตามคุณสมบัติของแต่ละธาตุ 
 5. ระบบทักษะ 

การเพิ่มระดับทักษะผู้เล่นสามารถเลือกได้อย่างอิสระซึ่งมีด้วยกัน 3 สายหลักๆ คือ ไฟ น ้า และสายฟ้า โดยแต่ละ
ทักษะจะมีความสามารถที่แตกต่างกัน ไม่ว่าจะเป็นการเพิ่มพลังโจมตี พลังป้องกัน พลังชีวิต และอื่นๆ โดยจะใช้คะแนนเพิ่ม
ทักษะ (Skill point) ในการปลดล็อคทักษะแต่ละอัน ซึ่งคะแนนเพิ่มทักษะจะได้มาจากการเพิ่มเลเวลของตัวละคร ซึ่งจะมี
ทักษะด้วยกัน 15 ทักษะ ดังรูปที่ 8 ดังนี ้

 

 
 

รูปที่ 8 ร้านค้าเพิ่มระดับทักษะ 
 

การทดลองและประเมินผล 
 เพื่อเป็นการทดสอบว่าเกมจังหวะสังหารสามารถใช้งานได้ จึงได้น าไปทดสอบประสิทธิภาพและความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งาน ซึ่งโดยทั่วไปจะใช้มาตรฐาน ISO 9241-11 ซึ่งเป็นมาตรฐานทางการยศาสตร์ (Ergonomic) ที่เกี่ยวกับการท างานของ
มนุษย์ร่วมกับคอมพิวเตอร์ โดยระบุเป้าหมายไว้ 3 ด้าน คือ ประสิทธิภาพ (Efficiency)  ประสิทธิผล (Effectiveness)  
ซึ่งได้แก่  ความง่าย และความรวดเร็วในการท างานให้บรรลุผลส าเร็จ  และความพึงพอใจ (Satisfaction) ซึ่งก็คือ 
ความสะดวกสบายและความยอมรับของผู้ใช้ในการใช้งานระบบ แต่ทั้งนี้มาตรฐานนี้จะไม่ค่อยน ามาใช้ในการประเมินผล  
ในการออกแบบเกม เนื่องจากวัตถุประสงค์ของการออกแบบเกมจะแตกต่างจากการออกแบบซอฟต์แวร์ทั่วไปคือ เพื่อท าให้
เกมสนุกเพลิดเพลิน และดึงดูดให้ผู้เล่นจะได้อยู่กับเกมตราบเท่าที่จะเป็นไปได้ อย่างไรก็ตามมีวิธีการที่ใช้ส าหรับประเมินการ
ออกแบบเกมนั้น มีอยู่บ้างเล็กน้อย ดังนั้นในงานนี้จึงได้ประยุกต์วิธีการของ Procci et al. (2012) ซึ่งได้นิยามประสิทธิภาพ
ของเกม (Game usability) คือ การที่ผู้เล่นสามารถท่ีจะเรียนรู้การควบคุมและสามารถเข้าใจในการเล่นเกมได้ 
 ได้คัดเลือกผู้เข้าร่วมการทดสอบ จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คน ในช่วงอายุ 18 - 20 ปี ท่ีช่ืนชอบและสนใจการเล่น
เกมจับจังหวะ และเกมต่อสู้  โดยเป็นเพศชายจ านวน 10 คน และเพศหญิงจ านวน 10 คน โดยก่อนเริ่มเล่นเกมได้แนะน าถึง
วิธีการเล่นเกม และการใช้กลองในการควบคุมเกม จากนั้นผู้เข้าร่วมการทดลองจะเล่นเกมเอง โดยจะไม่ได้รับค าแนะน าและ
ชี้แนะในระหว่างการเล่นเกม ทั้งนี้หลังจากผ่านเกมแล้ว ผู้เข้าร่วมการทดลองแต่ละคนจะท าการตอบแบบสอบถามประเมิน
ประสิทธิภาพของเกม ความสะดวกในการใช้งาน และความพึงพอใจจากระดับน้อยที่สุดถึงมากที่สุดจ านวน 10 ข้อ  
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โดยมีคะแนนตั้งแต่ 1 - 5 คะแนน ซึ่งค าถามเหล่านี้ได้เลือกและน ามาปรับใช้ จากของ Mohamed and Jaafar (2010) และ  
Procci et al. (2012) ดังตารางที ่1 
 

ตารางที ่1 Shows the results of player satisfaction 
ความพึงพอใจภายในเกม คะแนน เกณฑ์การวัดประเมินผล 

ส่วนประกอบภายในเกม   
ความสวยงามของภาพ 4.60 ดีมาก 
คุณภาพของเสยีง 3.80 ด ี
ฉากภายในเกม 4.66 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ย 4.35 ดีมาก 
การใช้งานภายในเกม   
ประสิทธิภาพของการใช้งาน 4.46 ดีมาก 
ความยากและความง่ายในการใช้งาน 4.53 ดีมาก 
ความเหมาะสมของตัวหนังสือท่ีใช้ 3.93 ด ี
การควบคุมเกม (input device) 4.33 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ย 4.31 ดีมาก 
ภาพรวมภายในเกม   
ความสนุกสนานเพลดิเพลินในการเล่น 4.53 ดีมาก 
ความน่าสนใจของเกม 4.60 ดีมาก 
ความพึงพอใจโดยรวม 4.27 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ย 4.47 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.37 ดีมาก 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.068  

 

 จากตารางที่ 1 จะเห็นได้ว่า ผู้เข้าร่วมการทดลองมีความพึงพอใจในภาพรวมของเกมจังหวะสังหารในระดับดีมาก ซึ่ง
จะเห็นได้จากคะแนนเฉลี่ยของความสนุก ความน่าสนใจ และความพึงพอใจ อยู่ที่ 4.47 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน 
ทั้งนี้จากการสังเกตขณะท าการทดลองพบว่า ตัวอักษรที่ใช้ในเกมมีขนาดเล็กไป ท าให้ผู้ เข้าร่วมทดลองส่วนมากต้องเพ่ง 
ในการอ่าน ดังนั้นควรปรับรูปแบบของตัวอักษรให้อ่านง่าย และมีขนาดที่ใหญ่ขึ้น อีกทั้งยังพบข้อผิดพลาดจากการรับค่า  
จากเซนเซอร์ ท าให้การตีกลองบางจังหวะมีความผิดพลาด และส่งผลให้ตัวละครมีการเคลื่อนไหวท่ีผิดพลาดตามไปด้วย 
 

สรุปผลการทดลอง 
การออกแบบและพัฒนาเกมจังหวะสังหารเป็นเกม 2 มิติ ประเภทเกมการต่อสู้ และตีกลองให้เข้าจังหวะ ประกอบ 

ไปด้วย 4 ด่าน ที่ผู้เล่นจะต้องตีกลองที่ได้น าเซนเซอร์วัดแรงสั่นสะเทือนแบบเปียโซ มาจับจังหวะและรูปแบบของการตีกลอง 
ในการต่อสู้กับมอนเสตอร์ที่มีรูปแบบการโจมตีที่แตกต่างกัน โดยในแต่ละด่านจะมีอุปสรรค ซึ่งได้แก่ รูปแบบและความเร็วของ
ลูกบอลในการตีกลอง ลูกระเบิดที่คอยขัดขวางผู้เล่นให้ตีผิดพลาด รูปแบบการโจมตี ธาตุ และความสามารถพิเศษของ 
มอนสเตอร์ที่แตกต่างกัน ซึ่งนอกจากท่ีผู้เล่นจะต้องก าจัดมอนสเตอร์ในแต่ละด่านแล้ว ยังต้องท าภารกิจให้ครบจึงจะผ่านไปยัง
ด่านต่อไปได้ ทั้งนี้ผู้เล่นยังต้องเก็บเลเวลเพื่อเพิ่มระดับทักษะ และต้องหาอุปกรณ์ที่เหมาะกับผู้เล่นที่สุดมาสวมใส่ให้ได้  เพื่อ 
ท าให้ผ่านด่านได้ง่ายยิ่งข้ึน อีกทั้งยังต้องใช้ไหวพริบ ความว่องไว และการประสานกันระหว่างตากับมือ ในการตีลูกบอลให้ตรง
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จังหวะเพื่อก าจัดศัตรูให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งนอกจากความสนุกสนาน ตื่นเต้นไปกับเกมแล้ว การออกแบบเกมจะใช้  
การสุ่ม เพื่อให้ผู้เล่นจะได้รับประสบการณ์ และความแปลกใหม่ทุกครั้งท่ีกลับเข้ามาเล่นอีกด้วย  

ทั้งนี้จากผลการทดสอบการออกแบบ ความพึงพอใจในการใช้งาน (Game usability) ภาพรวมภายในเกม 
ความสามารถในการเล่น และความสนุกสนานเพลิดเพลิน (playability and enjoyability) รวมไปถึงประสิทธิภาพของ 
การใช้งาน พบว่าผู้เข้าร่วมการประเมินมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.37 คะแนนจาก 5 คะแนน และจากการสังเกตในขณะเล่น
เกมของผู้เข้าร่วมทดลองพบว่าผู้เล่นมีความสนุก และช่ืนชอบในความแปลกใหม่ของเกม แต่ทั้งนี้ยังพบข้อบกพร่องในเรื่องของ
ตัวหนังสือท่ีมีขนาดเล็กและอ่านได้ยาก อีกทั้งในการตีกลองยังมีการรับค่าที่ผิดพลาดในบางจังหวะ โดยเฉพาะเมื่อผู้เล่นตีกลอง
พร้อมกัน 2 มือ ซึ่งจะต้องน าไปปรับปรุงแก้ไขและศึกษาการรับค่าจากเซนเซอร์เพื่อให้รับค่าที่ถูกต้องต่อไป 

 

อภิปรายผล 
 การออกแบบและพัฒนาเกมจังหวะสังหารโดยใช้เซนเซอร์วัดแรงสั่นสะเทือน มีแนวคิดในการออกแบบและพัฒนา
เกมต่อสู้ (Action game) ที่ไม่ใช่มีแค่การต่อสู ้เพียงอย่างเดียว แต่จะเพิ่มความสนุก ความแปลกใหม่ และความท้าทาย  
โดยน ามาประยุกต์กับเกมตีกลองตามจังหวะ (Rhythm-based game) ที่ใช้เซนเซอร์วัดแรงสั่นสะเทือนแบบเปียโซ มาจับ
จังหวะการตีกลอง ที่ผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะการประสานตากับมือ รวมถึงการท้าทายความเร็วของสมอง ในการตีกลองให้ตรง
ตามเป้า และรูปแบบที่ก าหนดไว้ โดยจะสุ่มรูปแบบของจังหวะการตีกลอง และประเภทของมอนสเตอร์ ท าให้ผู้เล่นได้รับ 
ความท้าทายใหม่ ในการกลับเข้ามาเล่นใหม่ทุกครั้ง 
 จากผลการทดสอบพบว่าผู้เข้าร่วมการทดลองมีความสนุกสนานในการเล่นเกม แต่ให้ข้อเสนอแนะว่าตัวหนังสือที่ใช้ 

มีขนาดเล็กเกินไป ท าให้ต้องเพ่งในการอ่านข้อความ และการรับค่าจากเซนเซอร์ในการตีกลองยังมีข้อผิดพลาดที่ส่งผลท าให้
การเคลื่อนไหวของตัวละครล่าช้าตามไปด้วย ซึ่งจะต้องน าไปปรับปรุงปรับค่าเซนเซอร์ให้รับค่าได้ถูกต้องต่อไป 
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