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งานวิจัยน้ีมี 2 วัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อพัฒนาเกมขับรถจักรยานยนต์ 3 มิติ ด้วยการจ าลองสภาพการจราจร
เสมือนจริงของถนนภายในมหาวิทยาลัยอุบลราชธานี และ 2) เพื่อส่งเสริมการประชาสัมพันธ์ อาคารวิจัยวิทยาศาสตร์ 
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี บนระบบปฏิบัติการวินโดวส์ พัฒนาด้วยโปรแกรมยูนิตี้ เกมการขับรถ
ประกอบด้วย 3 เส้นทางที่เดินทางจากประตูทางเข้าประตูท่ี 1 ประตูท่ี 2 และ ประตูท่ี 3 ไปยังอาคารวิจัยวิทยาศาสตร์ 
คณะวิทยาศาสตร์ เป้าหมายในการพัฒนาเกมน้ีเพื่อสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริง และฝึกไหวพริบการหลบหลีกสิ่ง 
กีดขวางของผู้ เล่นในการแก้ไขสถานการณ์ต่าง ๆ ซ่ึงเกิดจากอุปสรรคต่าง ๆ บนท้องถนน ยกตัวอย่างเช่น 
รถจักรยานยนต์ รถยนต์ ทางแยก ทางร่วมท่ีเป็นอันตราย เครื่องกันชนและสิ่งอื่น ๆ บนถนน โดยน าเสนอในรูปแบบ
สามมิติแนวซิมูเลชั่น (Simulation) โดยตัวรถเป็นรถจักรยานยนต์ ท่ีมีความสมจริงในการขับขี่ สามารถเพิ่ม-ลด
ความเร็วได้ มีความยืดหยุ่นสามารถใช้งานได้ตามฟังก์ชันต่าง ๆ ท่ีก าหนดไว้เป็นอย่างดี ผลการประเมินความพึงพอใจ
จากผู้ใช้งานนักศึกษามหาวิทยาลัยอุบลราชธานี จ านวน 30 คน มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.71 ซ่ึงมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

ค าส าคัญ: เกมสามมิติ  ระบบปฏิบัติการวินโดวส์  โปรแกรมยูนิตี้ 
 

Abstract 
The purposes of the research were 1)  to develop a 3D-driving game with traffic simulation of a road 

in Ubon Ratchathani University and 2)  to promote the public relations of the Research Building, Faculty of 
Science, Ubon Ratchathani University on Windows Operating System developed by the Unity program. The 
3D-driving game consisted of three routes that started from Entrance No.  1, No.  2 and No.  3.  All of the 
routes go around ‘ Research Science’  building, faculty of science.  The objective of developing was 
simulating the virtual reality stimulation and improving acuteness in evading players’ obstacles caused by 
various barriers on streets such as car, motorcycle, intersection, dangerous crossway, speed bump and 
other running on the road that are presented in 3D simulation style and motorcycle in reality.  Drivers have 
flexibility to increase or decrease speed, depending on various situations.  The results of satisfaction survey 
from 30 students showed the average value was 4.13 with its standard deviations value was 0.71. 

Keywords: 3D Game, Windows Operating System, Unity Program. 
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1. บทน า  
1.1 ที่มาและความส าคัญ 
มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี (Ubon Ratchathani 

University: UBU) เป็นสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ท่ีมี
ชื่อเสียงเป็นอันดับต้น ๆ ในเขตภาคอีสาน มีเน้ือท่ีรวม
ประมาณ 5,228 ไร่ เฉพาะเขตการศึกษามีพื้นท่ีประมาณ 
450 ไร่ ประกอบด้วย 11 คณะ มีนักศึกษามากกว่า 4,000 
คน  [ 1]  ด้ ว ย เ ห ตุ น้ี ท า ใ ห้ มี ป ริ ม า ณ ร ถ ย นต์ แ ล ะ
รถจักรยานยนต์บนท้องถนนปริมาณมาก มีการจราจร
หนาแน่นและเป็นสาเหตุให้เกิดอุบัติเหตุขึ้นเป็นประจ า 
ด้วยเหตุท่ีการออกแบบถนนเป็นวงแหวนและมีอาคารต่าง 
ๆ จ านวนมาก มีสภาพถนนท่ีมีความแตกต่างกัน โดยส่วน
ใหญ่นักศึกษาใช้รถจักรยานยนต์เป็นพาหนะและขับขี่ด้วย
ความเร็วบางเส้นทางมีลักษณะเป็นวงแหวน ทางแยกและ
ทางร่วม ทางแยกหรือทางโค้งบางจุด มีการขับผ่านด้วย
ความเร็วสูง จนบางครั้งก่อให้เกิดอุบัติ เหตุ ดังน้ันหากผู้
สัญจรไม่คุ้นเคยกับเส้นทางดีก็อาจจะเกิดอุบัติเหตุได้  

มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี มีพื้นท่ีในส่วนของ
การศึกษาแยกออกจากส่วนท่ีพักอาศัย ในส่วนพื้นท่ี
การศึกษามีถนนลักษณะเป็นวงกลม ประกอบด้วย  
11 คณะ เช่น คณะวิทยาศาสตร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
และคณะเกษตรศาสตร์ มีประตูทางเข้าถึง 3 ประตู สภาพ
ถนนในแต่ล่ะช่วงมีท้ังสภาพแตกต่างกัน มีอุปสรรคบน
ถนนท่ีแตกต่างกัน บางช่วงมีอุปกรณ์จราจรวางไว้เพื่อ
ป้องกันอุบัติเหตุ บางช่วงมีเกาะกลางถนน บางช่วงไม่มี  
จากการส ารวจพบว่านักศึกษาบางคนขับรถค่อนข้างเร็ว 
ดัง น้ันก่อนถึงทางแยกจะมีหลังเต่าเพื่อลดความเร็ว 
ในการขับขี่จากสาเหตุต่าง ๆ ท่ีกล่าวมาอาจเป็นสาเหตุ
ของการเกิดอุบัติเหตุส าหรับผู้ขับขี่รถจักรยานยนต์ได้ 
หากไม่คุ้นเคยกับเส้นทาง ดังน้ันเพื่อความปลอดภัยของ
นักศึกษาและผู้สัญจรไปมา การแนะน าเส้นทางเสมือน
จริงส าหรับถนนในมหาวิทยาลัย เพื่อให้ผู้ขับขี่ได้ทดลอง
ขับขี่จริงจึงเป็นส่ิงส าคัญ   

 เกมเป็นการละเล่นท่ีก่อให้เกิดการเรียนรู้ ท้ัง
ยังเป็นกรอบกิจกรรมของการเรียน จะท าให้ผู้เล่นเกิด
ความสนุกสนาน ผ่อนคลาย ผู้สอนสามารถเสริมทักษะ
ต่าง ๆ ผ่านเกมได้เป็นอย่างดี [2-3] เช่น ทักษะการสะกด 
ค า ทักษะการจ าแนกรูปร่างต่าง ๆ ดังน้ันการจ าลอง
สถานการณ์เพื่อการสอนเป็นสิ่งส าคัญ เพื่อส่งเสริมให้
ผู้ เ รี ยนได้ฝึ ก ทักษะภายใต้สถานการณ์จริ ง  มีการ
ตอบสนองกับเกมได้ โดยไม่จ าเป็นต้องสร้างสถานการณ์
จริง ในบางเหตุการณ์ไม่สามารถฝึกฝนกับสถานการณ์จริง 

ซ่ึงอาจก่อให้เกิดอันตรายได้ เช่น การฝึกหัดขับเครื่องบิน 
ขับรถยนต์ ขับขี่รถจักรยานยนต์ ขับรถไฟ เป็นต้น อีกท้ัง
เทคโนโลยีท่ีพัฒนาอย่างรวดเร็วท าให้สามารถสร้างเกม 
ซิมูเลชั่นสถานการณ์ 3 มิติ (Simulation Game) ซ่ึงเป็น
เกมประเภทการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ให้ผู้มาเล่นได้
สวมบทบาทเป็นผู้อยู่ในสถานการณ์น้ันและตัดสินใจการ
กระท า [4] การจ าลองเหตุการณ์และการโต้ตอบ [5]  
เกมประเภทน้ีได้รับการตอบรับเป็นอย่างมากในทุกเพศ
ทุกวัย  
 งานวิจัยก่อนหน้าในลักษณะการแนะน า
เส้นทาง โดย Pumjan, P. and Taenkaew, P. 2014 [6] 
พัฒนาระบบแนะน าเส้นทางการท่องเท่ียวในจังหวัด
อุบลราชธานี บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ น าเสนอ
ข้อมูลของเส้นทางไปสถานท่ีท่องเท่ียว รวมถึงสามารถ
ค้นหาท่ีพัก ร้านอาหารและของฝาก อ้างอิงระบบก าหนด
ต าแหน่งโลกหรือจีพีเอส (Global Positioning System: 
GPS) แต่ระบบแนะน าเส้นทางไม่สามารถแสดงถึงสภาพ
ถนนจริง ๆ ท าให้บางจุดผู้ท่ีไม่คุ้นเคยกับเส้นทางอาจเป็น
สาเหตุให้เกิดอุบัติเหตุได้ จะเห็นว่าการจ าลองสถานท่ีจริง
จึงเป็นสิ่งส าคัญ ยกตัวอย่าง Chartbawluang, N. and 
Ngamteuan, T.  2015 [7 ] พัฒนาเกม 3 มิติจ าลอง
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง คือ อาคารวิจัยวิทยาศาสตร์ 
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี ใช้มุมมอง
บุคคลท่ี 1 อาศัยการจ าลองตึกจริง แต่สร้างสถานการณ์
เพิ่ม รวมเป็น 4 ฉาก ได้แก่ อาคารวิจัยวิทยาศาสตร์   
ป่า ทะเลทรายและเกาะลอยฟ้า เพื่อความสนุกสนาน
สมจริงการออกแบบเน้ือหาเป็นแบบแอคชั่นผจญภัย 
Kana, S. and N. Nakon, P. 2008 [8] ได้พัฒนาเกมแนว
จ าลองสถานการณ์การด าเนินชีวิต 3 มิติ  ส่งเสริมให้ผู้เล่น
ท าความดี สร้างมนุษยสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่นและอนุรักษ์
วัฒนธรรมไทย ข้อดีของงานวิจัยดังกล่าว คือ การเพิ่ม
ร ะ บ บ  AI เ ข้ า ไ ป ยั ง ตั ว ล ะ ค ร  NPC ( Non Player 
Character) ให้มีความฉลาดในการตัดสินใจเรื่องต่าง ๆ 
ภายในเกมได้ และมีงานวิจัยท่ีเสนอการขับขี่รถยนต์ด้วย
การจ าลองการท่องเท่ียวสถานท่ีจริง คือ โซนการศึกษา
ของมหาวิทยาลั ยอุบลราชธา นี  Saisopa, W.  and 
Zaphu, W. 2015 [9]  บนระบบปฎิบัติการวินโดวส์ ใช้
จอยสติ๊ก (Joystick) ในการควบคุมทิศทาง โดยจ าลอง
สถานท่ีต่าง ๆ เฉพาะบริเวณนอกอาคาร ประกอบด้วย
คณะและตึกต่าง ๆ รวม 18 สถานท่ี แต่เน่ืองจากปัจจุบัน
ปัญหาการเกิดอุบัติเหตุของจักรยานยนต์มีจ านวนมาก 
งานวิจัยท่ีกล่าวมายังขาดการฝึกทักษะด้านการขับขี่
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รถจักรยานยนต์เสมือนจริง และการจ าลองสภาพถนน
เสมือนจริง ดังน้ันผู้พัฒนาจึงเห็นความส าคัญในการสร้าง
เกมฝึกทักษะการขับขี่บนถนนเสมือนจริง โดยจ าลอง
สภาพถนนวงแหนรอบเขตการศึกษาของมหาวิทยาลัย
อุบลราชธานี มาสร้ าง เป็นเกมซิมู เลชัน และเสริม
เทคโนโลยีการจ าลองการขับขี่เสมือนจริงด้วยเทคนิคแอส
เซสสปอร์ ต ไบต์ โป ร คิต  ( Sport bike PRO kit)  บน
ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 

1.1 วัตถุประสงค์ 
(1)  เพื่อออกแบบและพัฒนาเกมซิมูเลชั่น 

สามมิติ (3D) จ าลองสถานการณ์การขับขี่รถจักรยายนต์ 
ถนนวงแหวนการศึกษา มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี บน
คอมพิวเตอร์ระบบปฏิบัติการวินโดว์ 

(2) เพื่อส่งเสริมการประชาสัมพันธ์ อาคารวิจัย
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี ด้วยรูปแบบเกม 
3 มิติ 

1.2 กลุ่มเป้าหมาย 
เกมส าหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี  
1.3 ขอบเขตงาน 
1) ศึกษาจุดท่ีเป็นอุปสรรคในการเดินทาง ไม่ว่า

จะเป็นทางแยกต่าง ๆ หลังเต่า รวมถึงรถยนต์หรือ
รถจั ก รยานยนต์ ท่ี สัญจร ไปมา  แบ่ ง เ ส้ นทาง เป็ น  
3 เส้นทาง คือเริ่มจาก ประตูหน่ึง ประตูท่ีสอง ประตู 
ท่ีสาม เดินทางไปยังอาคารวิจัยวิทยาศาสตร์ คณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

2) เป็นเกมมุมมองบุคคลท่ี 3  
Input รับค่าจากเมาส์และคีย์บอร์ด เพื่อใช้ใน

การควบคุมตัวผู้เล่น  
Output ภาพและเสีย งจะ เปลี่ ยน ไปตาม

ต าแหน่ง มุมมอง ของผู้เล่น 
1.4 เทคนิคที่ใช้ 

 ใช้เครื่องมือเสริมชื่อ Sport bike PRO kit [10] 
ของโปรแกรม Unity ซ่ึงเป็นเอนจิ้น (Engine) ส าหรับการ
สร้างเกม การพัฒนารองรับภาษา C# และภาษา Java 
[11]-[13] สามารถสร้างจักรยานยนต์ท่ีมีความสมจริงตาม
หลักฟิสิกส์ ดังน้ี 

1) Wheelie คือ บิดแรงมากเกินไปรถจะยกล้อ
หน้า 

2) Stop pie คือ เบรกแรงมากเกินไปด้านหน้า
ของรถจะหยุดกะทันหัน 

3)  In depended คื อ  ล้ อ ด้ า น ห ลั ง แ ล ะ
ด้านหน้าเป็นอิสระต่อกันท าให้เกิดผลกระทบท่ีแตกต่าง
กัน 

4)  Low sides, High sides รถสูญเสียความ
เสียดทานเมื่อถนนลื่น หรือเมื่อเกิดความผิดพลาดขึ้นกับ
จักรยานยนต์ ดัง Figure 1 

Figure 1 An examples of Sport bike  
PRO kit function. 

จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ท า ให้ ได้ รั บข้ อมูล เกี่ ย วกั บการสร้ า ง เกมซิมู เลชั่ น 
(Simulation Game) และวิธีในการสร้างฉากส าหรับเกม 
3 มิติ รวมไปถึงการสร้างอินเตอร์เฟสและเทคนิคในการ
ปรับปรุงประสิทธิภาพของเกม 3 มิติ ซ่ึงข้อมูล ความรู้ 
เทคนิควิธีการต่าง ๆ ได้ถูกน ามาปรับใช้ในการพัฒนา
โครงงานน้ี ทางผู้จัดท าได้พัฒนาเกมให้มีความแตกต่าง
จากงานวิจัยข้างต้น โดยได้น าเกมซิมูเลชั่นเพื่อให้รูปแบบ
ในการเล่นมีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น และมีกราฟิกท่ี
สวยงามจริง 
 
2. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

ขั้ น ต อนการ ด า เ นิ น ง า น  ป ระ กอบด้ ว ย  
5 ขั้นตอน 

(1) การรวบรวมข้อมูล 
(2) วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 - การออกแบบภาพรวมของระบบและสถาปัตยกรรม

ของระบบ 
 - การออกแบบเน้ือเรื่อง            
 - การออกแบบอุปสรรค 
 - การออกแบบฉากและตัวละคร 
(3) ขั้นตอนวิธีการพัฒนาเกม 
(4) ทดสอบระบบ 
(5) วิเคราะห์และสรุปผล 
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2.1 การรวบรวมข้อมูล 
ผลการ ศึกษาจากทฤษฎี แ ละงานวิ จั ย ท่ี

เกี่ยวข้อง พบว่างานวิจัยก่อนหน้าน้ีได้มีการออกแบบการ
ขับรถยนต์ ท่องเ ท่ียวบนถนน ภายในมหาวิทยาลัย
อุบลราชธานี [9] ซ่ึงงานน้ีไม่ได้ออกแบบมาเพื่อจ าลอง
สภาพถนนจริง จึงไม่สามารถจ าลองสภาพการขับขี่บน
ถนนเสมือนจริงได้ ไม่ว่าจะเป็นการขับไปเจอทางแยก 
ขับไปเจอรถยนต์ท่ีวิ่งบนถนน ขับไปเจอหลังเต่าท่ีเป็นท่ี
ชะลอความเร็ว และไม่สามารถจ าลองการล้มของ
รถจักรยานยนต์เมื่อการขับไม่เหมาะสมกับสภาพถนน 
ดังน้ันเพื่อจ าลองการขับขี่รถจักรยานยนต์ เสมือนจริง 
สามารถเร่งหรือลดความเร็วได้ สามารถเบรกได้ และเกิด
เหตุการณ์ล้มหรือยกล้อได้ งานวิจัยน้ีได้น า เครื่องมือเสริม
ชื่อ  Sport bike PRO kit มาใช้ เพื่ อ ให้การขับขี่ รถได้
เสมือนจริงมากยิ่งขึ้น      

 การเก็บรวบรวมข้อมูลได้จากการส ารวจ
เส้นทางวงแหวนการศึกษา ในมหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 
ในแต่ละเส้นทางก็แตกต่างกัน เพื่อใช้จ าลองตามสภาพ
ความเป็นจริง โดยใช้เส้นทางเริ่มต้น 3 จุด คือ ประตูหน่ึง 
ประตูสอง ประตูสาม มุ่งสู่อาคารวิจัยวิทยาศาสตร์ คณะ
วิทยาศาสตร์  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Figure 2 Images of some place of the road 
in UBU. 

สิ่ ง ท่ีต้องการส ารวจ คือ จุดสัง เกตต่าง ๆ คือ 
ลักษณะทิศทางถนน ทัศนวิสัย ป้ายจราจร ลูกระนาด 
เกาะกลาง ป้อมยาม เสาไฟ ทางเดิน ต้นไม้ อาคารต่าง ๆ
ดัง Figure 2 

2.2 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
ภายในเกมจะมีฟังก์ชันต่าง ๆ ตามรูปแบบของ

เกมแนวรถจักรยานยนต์ รายละเอียดดังน้ี 
1)  ตัวรถมีการควบคุมอย่างอิสระ 

สามารถเคลื่อนท่ีไปข้างหน้า เพิ่มความเร็ว ลดความเร็ว 
เลี้ยวซ้าย เลี้ยวขวา 

2)  ตั ว เกมมี ให้ เลื อกสามเส้นทาง 
เพื่อให้ผู้เล่นได้มีเส้นทางให้เลือกขับขี่ท่ีต่างกันเพิ่มความ
ท้าทายมากขึ้น ผู้เล่นจะได้ไม่เบ่ือ 

3)  บนถนนจะประกอบด้วย ภาพ
สิ่งแวดล้อม โดยแต่ละเส้นทางจะมีสภาพแวดล้อมท่ี
ต่างกันตามลักษณะถนน เพื่อเพิ่มความท่าทายของผู้เล่น 
และบนถนนจะมีรถ ลูกระนาด ท่ีจะเป็นอุปสรรคให้ผู้เล่น
ได้ใช้ไหวพริบในการแก้ไขปัญหา และเพิ่มความสนุกสนาน 

2.2.1 การออกแบบภาพรวมของ
ระบบและสถาปัตยกรรมของระบบ  

กระบวนการท างานโดยรวมของระบบ
การท างาน เริ่มตั้งแต่ผู้เล่นเข้าเกมสู่หน้าเมนูหลัก เลือกรถ
ท่ีจะเล่นและควบคุมตัวละครภายในเกมด้วยเมาส์และ
คีย์บอร์ดเพื่อให้ตัวละครควบคุมท่าทางการกระท าต่าง ๆ 
ภายในเกม ส่วนระบบเกม มีการออกแบบการเล่นเกม
ตามล าดับงานต่อไปน้ี  

1) เริ่มเกม  
2) เลือกรถ 
3) ก าหนดเวลา 60 วินาที 
4) ระหว่างที่เล่น ลดเวลาทีล่ะ 1 
5) ผู้เล่นควบคุมรถ                           
6) ตรวจสอบเงื่อนไขจบเกม  
    “Game Over” 
- ตรวจสอบเวลา เวลาท่ีตั้งไว้ ≤ 0 
- ตรวจสอบ “รถล้ม” 
7) ระยะทางโดยรวม  
ประตู 1 ไปอาคารวิจัยวิทยาศาสตร์ 

ระยะ    900   เมตร 
ประตู 2 ไปอาคารวิจัยวิทยาศาสตร์ 

ระยะ   2000   เมตรประตู 3 ไปอาคารวิจัยวิทยาศาสตร์ 
ระยะ   1000   เมตร 

2.2.2 การออกแบบเนื้อเรื่อง 
ผู้เล่นจะรับบทเป็นนักศึกษาคนหน่ึง

ของคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี อาศัย
อยู่หอพักแห่งหน่ึง หน้ามหาวิทยาลัยเขาได้ใช้ชีวิตไปเรียน
ตามปกติ แต่ทว่าวันหน่ึงเขาได้ลืมตั้งนาฬิกาปลุกตอนเช้า 
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พอเขารู้สึกตัวตื่นอีกท่ีก็เหลือเวลาในการเข้าเรียน อีกไม่ 
กี่นาที เขาจึงรีบแต่งตัวและได้ขับรถจักรยานยนต์คู่ใจไป
เรียนอย่างเร่งรีบ  

 

Figure 3 The obstacles in three maps, which 
start from entrance No.1, No.2 and No.3, 

corresponding from top-to-bottom. 
 

ในระหว่างเส้นทางท่ีเขาขับจักรยานยนต์ไปเรียน 
น้ันได้มีอุปสรรคมากมายรออยู่ ไม่ว่าจะเป็น รถท่ีสัญจรไป
มา ผู้คนท่ีเดินข้ามถนนตามตึกอาคารต่าง ๆ ลูกระนาดท่ีมี
มากมาย รวมท้ังต้องท าตามกฎป้ายจราจร นักศึกษาหนุ่ม 
จะต้องเดินทางไปเรียนให้ทันเวลา อาศัยทักษะและไหว
พริบ เพื่อผ่านอุปสรรคท่ีกีดขวางเส้นทาง 

ภารกิจประกอบไปด้วยการขับรถจักรยานยนต์ไปยัง
จุดหมายคือคณะวิทยาศาสตร์ เพื่อเข้าเรียนให้ทันเวลา 
โดยมีเวลาก าหนดและอุปสรรคมากมาย 

หากผู้เล่นท าภารกิจส าเร็จ ระบบจะท าการโหลด
เข้าสู่หน้าเมนู ซ่ึงตัวละคร ภารกิจและเน้ือเรื่องท้ังหมด
ภายในเกมผู้พัฒนาได้ออกแบบและเรียบเรียงเน้ือเรื่อง
ขึ้นมา  

 
 

2.2.3 การออกแบบอุปสรรค 
ผู้วิจัยก าหนดอุปสรรคต่าง ๆ ลงไปใน

เกมเพื่อให้ตัวเกมมีความสนุกและท้าทายมากขึ้น และเป็น
การวางอุปสรรคในจุดต่าง ๆ เพื่อขัดขวางผู้เล่น ข้อมูล
อุปสรรคดังแสดงใน Table 1 
Table 1 Details of the obstacles releases.  

Start-to  
(the second) 

Entrance 
No.1 

Entrance 
No.2 

Entrance 
No.3 

Car No.1 0-15 0-15 0-15 
Car No.2 7-22 7-22 2-17 
Car No.3 9-24 11-26 4-19 

 
ก าหนดให้   

                       รถยนต์ท่ีจอด                                                          
                     รถยนต์ท่ีวิ่ง 
                   รถจักรยานยนต์ท่ีจอด  
                      รถจักรยานยนต์ท่ีวิ่ง 
                   ลูกระนาด 

 
- เส้นทางจากประตู 1 มีอุปสรรค 32 จุด  
- เส้นทางจากประตู 2 จะมีอุปสรรคท้ังหมด 31 ท่ี  
- เส้นทางจากประตู 3 มีอุปสรรคท้ังหมดประมาณ 

32 ท่ี  
แต่ละจุดจะแตกต่างออกไปท้ังรถยนต์ท่ีวิ่งและหยุด

อยู่กับท่ีจักรยานยนต์ท่ีวิ่งและหยุด และลูกระนาด เพื่อ
ไม่ให้ผู้เล่นคาดเดาได้ว่ารถคันไหนท่ีวิ่งและหยุด โดย
แผนผังอุปสรรคท้ัง 3 เส้นทาง ดังแสดงใน Figure 3 

2.2.4 การออกแบบฉากและตัวละคร 
(1) ส่วนติดต่อกับผู้ใช้งานภายในเกม 

(Graphical User Interface) โดยใช้โปรแกรม Unity  
- เมนูหลัก ได้แก่ 
เริ่มเกม เลือกแผนท่ี และออกจากเกม 
- เมนูขณะเล่นเกม ได้แก่ ตั้ง ค่า 

(Settings) เริ่มใหม่ฉากเดิม (Replay) หน้าเมนู (Main 
Menu) และออกจากเกม (Exit) 

- ออกแบบหน้าจอการท างานขณะ
เล่นเกม 

- แถบแสดงเส้นทาง 
(2) ระบบหลัก 

 การออกแบบฉากต่าง ๆ สิ่งแวดล้อมส าคัญ ๆ เช่น 
ตึก ต้นไม้ สิ่งแวดล้อมริมทาง อุปสรรคต่าง ๆ เช่น  
หลังเต่า ไฟจราจร คนข้ามถนน รวมถึงรถท่ีวิ่งบนท้อง
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ถนน เป็นต้น จึงจ าเป็นต้องออกแบบฉากในจุดส าคัญ 
ต่าง ๆ เหล่าน้ีไว้ดังนี้  

- ฉากแนะน าผู้เล่น  
- ฉากเริ่มต้นแต่ล่ะประตูและสภาพแวดล้อมต่าง ๆ 
- ฉากอุปสรรคต่าง ๆ เช่น คนเดิน รถวิ่งผ่าน   
- ตึกต่าง ๆ ข้างทาง 
(3) ระบบควบคุมเกม 
คีย์บอร์ด และ เมาส์ 
- กดปุ่ม W เพื่อเพิ่มความเร็วไปยังข้างหน้า 
- กดปุ่ม S เพื่อลดความเร็ว 
- กดปุ่ม A เพื่อเลี้ยวซ้าย 
- กดปุ่ม D เพื่อเลี้ยวขวา 
- กดปุ่ม Space Bar เพื่อหยุด 
กดปุ่ม Esc เพื่อออกจากเกม หรือ กลับไปยังเมนู 
(4) ตัวละคร 
การออกแบบตัวละครภายในเกมแต่ละตัวละครจะมี

รูปร่าง และลักษณะแตกต่างกันไปในแต่ละฉากเพื่อให้เข้า
กับสภาพแวดล้อมภายในฉากน้ัน ๆ ก าหนดให้มีโมเดล
ดังน้ี ดัง Table 2 
Table 2 Models and their properties 

Model Property 
1. Player He is the student.  Even 

though he usually wakes up 
late but he can be going to 
class in time with his good 
skill in driving a motorcycle.  

2.Motorcycle The player drive the 
motorcycle with difference 
speed and left-right control.  

3.Car 
 

Car in one of obstacle on 
the road. 

4. 
Washboard  

Washboard on the road is 
the obstacle of motorcycle. 
If the player drive the 
motorcycle with high speed, 
the he will drove.  

 
3. ผลการพัฒนาเกม 

งานวิจัยน้ีได้พัฒนาเกมการขับขี่รถจักรยานยนต์ 
และได้ตั้งชื่อเกมว่า “เกมแว้นไป ตึกวิจัย ม.อุบลฯ”  
โดยผลการพัฒนามีรายละเอียดในการด าเนินการแบ่งเป็น 
4 ส่วน คือ (1) การพัฒนาระบบเกม (2) การพัฒนาส่วน

ติดต่อผู้ใช้ภายในเกม (3) การพัฒนาส่วนแอนิเมชัน (4) 
การใส่เสียง รายละเอียดดังต่อไปน้ี  

3.1 ตัวอย่างฉากต่าง ๆ  
การสร้างสภาวะแวดล้อมเพื่อจ าลองให้มีความ

เหมือนจริงกับเส้นทางมีความส าคัญ เช่น ฉากต้นไม้ข้าง
ทาง ไฟสัญญาณจราจร อาคารต่าง ๆ สนามหญ้า ดัง
ตัวอย่างภาพฉากต่าง ๆ ต่อไปน้ี  

ดัง Figure 4 ตัวอย่างภาพจากเส้นทางประตู 1 
ถึงอาคารวิจัยวิทยาศาสตร์ (a) ฉากบริเวณป้อมยามประตู
หน่ึง (b) บริเวณสี่แยกพระพรหมทางด้านประตูหน่ึง (c) 
บริเวณด้านหน้าทางเข้า คณะบริหารศาสตร์ (d) ถนน
หน้าอาคารวิจัยวิทยาศาสตร์  ดังแสดงใน Figure 5 
ตัวอย่ างภาพจากเส้นทางประตู  2  ถึ ง อาคารวิจั ย
วิทยาศาสตร์ (a) ป้อมยามประตูสอง (b) สามแยกพระ
พรหมทา ง ด้ านประ ตู สอ ง  ( c)  ส ามแ ยกบริ เ วณ 
คณะศิลปศาสตร์ (d) สามแยกด้านหน้าอาคารเรียนรวมสี่ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

Figure 4 There are some roads 
Images in game which is started  

from entrance No.1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 5 There are some 
road-image in game which is 
started from entrance No.2 

ab 
cd 
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จาก Figure 6 แสดงภาพอาคารเรียนรวม 4 และ 5 (ก) 
ถนนระหว่างอาคารเรียนรวมสี่และอาคารเรียนรวมห้า (ข) 
สามแยกคณะเภสัชศาสตร์ และผลการพัฒนาหน้าเมนูใน
เกมต่าง ๆ ดังแสดงใน Figure 7 

Figure 6 Top-images of publication 
building No.4 and No.5. Bottom-

images is the intersection at faculty 
of Pharmacology. 

 

Figure 7 Examples of main menu,  
time counter, and winner. 

 
 
 
 

4. ผลการทดสอบและประเมินความพึงพอใจ 
4.1 ผลการทดสอบระบบ 
การทดสอบโปรแกรมเป็นการทดสอบฟังก์ชัน

การท างานในส่วนต่าง ๆ ของโปรแกรมว่าสามารถท างาน
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสมหรือไม่ แบ่งการทดสอบออกเป็น 
2 กลุ่ม คือ ทดสอบการควบคุมตัวละคร ทดสอบระบบ
ภายในเกม พบว่าระบบและฟังก์ชันการท างานของเกม
เกมแว้นไป ตึกวิจัย ม.อุบลฯ สามารถท างานได้อย่าง
ถูกต้องครบถ้วนตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 

4.2 ผลประเมินความพึงพอใจ 
หลั งจาก ท่ีได้มี การพัฒนาระบบเกมและ

ทดสอบการท างานของระบบแล้ว ได้มีการน าระบบไปให้
นักศึกษา สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์ 
ชั้นปีท่ี 4 อายุ 21-22 ปี เพศชาย 15 คนและเพศหญิง 15 
คน รวมเป็นจ านวน 30 คน ประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อ
เกม ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ีเกณฑ์การให้คะแนนของแบบ
ประเมินความพึงพอใจใช้เกณฑ์ตามเกณฑ์ของลิเคิร์ท 
(Likert Scale) [14] มีเกณฑ์การประเมินดังแสดงใน 
Table 3 ผลจากการประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้ 
สามารถสรุปได้ดังแสดงใน Table 4 

จาก Table 4 พบว่าความพึงพอใจรวมในการ
ใช้งาน 30 คนมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.13 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (Standard Deviation: S.D.) 
0.71 ซ่ึงมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และพบว่าผล
การประเมินท่ีมีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ “ความถูกต้องในการ
บัง คับ” มี ค่าเฉลี่ยเ ท่ากับ 4.37 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.66 ซ่ึงมีระดับความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

 
5. สรุปและเสนอแนะ  

 งานวิจัยน้ีได้พัฒนาเกมแว้นไป ตึกวิจัย ม.อุบล 
(Ride to UBU Research Building)  โ ดยน า เ สนอ ใน
รูปแบบสามมิติ แนวซิมูเลชั่นเพื่อจ าลองสภาพการจราจร
บนเส้นทาง ประตูหน่ึง ประตูสอง ประตูสาม ไปยังคณะ
วิทยาศาสตร์มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี บนระบบปฏิบัติการ
วินโดวส์พัฒนาด้วยโรแกรม Unity 5 ใช้ภาษาซีชาร์ป (C#) 
มีด่านท้ังหมด 3 ด่าน ในแต่ละด่านมีสภาพสิ่งแวดล้อมท่ี
แตกต่างกันไป ผู้เล่นสามารถใช้รถในแต่ละด่านท่ีมีความ
แตกต่างกัน เพื่อให้ผู้เล่นได้ใช้ไหวพริบในการแก้ปัญหา 
ซ่ึงท าให้ได้เกมท่ีสนุกสนาน และมีกราฟิก ท่ีสวยงาม 
สมจริ ง  อี ก ท้ั ง ยั ง ช่ วยประชาสั มพันธ์ อ าคารวิ จั ย
วิทยาศาสตร์ ให้เป็นท่ีรู้จักมากยิ่งขึ้น 
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Table 3 Criterion score of the satisfaction 
assessment 

 

Table 4 Conclusion of satisfaction assessment 
form of the usage  

 

ผลการทดสอบในด้านระบบภายในเกม พบว่า 
ระบบและฟังก์ชั่นต่าง ๆ สามารถท างานได้อย่างถูกต้อง
ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ และประเมินความพึงพอใจ 
จากนักศึกษาชั้นปี ท่ี  4 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัย อุบลราชธานี จ านวน 30 คน ผลท่ีได้จาก
แบบสอบถามการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน
พบว่ามีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.13 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.71 ซ่ึงมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
และพบว่าผลการประเมินท่ีมีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุดคือ “ความ
ถูกต้องในการบัง คับ” มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.37 และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.66 ซ่ึงมีระดับความพึง
พอใจอยู่ในระดับมาก 
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Level of score Meaning of 
satisfaction  Qualitative Quantitative 

Excellent 4.50-5.00 Excellent Level 
Good 3.50-4.49 Above Average 

Level 
Acceptable 2.50-3.49 Average Level 
To be 
improved 

1.50-2.49 Below Average 
Level 

Unacceptable 1.00-1.49 Poor Level 

Issues of satisfaction �̅� 𝑺. 𝑫. Level 
1. Correctness of 
driving 4.37 

 
0.66 

 
Good 

2. Response speed 3.97 0.80 Good 
3. The friendly of user 
interface 4.10 

 
0.75 

 
Good 

4. The beauty of the 
image 4.23 

 
0.72 

 
Good 

5. Enjoyment 4.03 0.66 Good 
6. Overall satisfaction 4.07 0.68 Good 

Summarize 4.13 0.71 Good 
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