
 

 

 

 

เค้าโครงงานวิศวกรรม 1 
Game Development using Gesture Recognition 

การพัฒนาเกมส์โดยอาศัยหลักการตรวจจับการเคลื่อนไหว 
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บทคัดย่อ 
 ผู้เล่นเกมส์ส่วนใหญ่มักจะนั่งเล่นเกมส์อยู่กับที่ซึ่งจะท าให้เกิดผลกระทบต่อสุขภาพ เพราะขณะเล่น
เกมส์ผู้เล่นมักจะอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์โดยใช้เม้าส์และคีย์บอร์ดเป็นเวลานาน จึงท าให้เกิดผลเสียต่อสุขภาพ 
เช่น การใช้สายตาจ้องมองที่จอคอมพิวเตอร์ในระยะใกล้ ท าให้เกิดอาการปวดเมื่อยตา และเมื่อเวลาผ่านไป
อาจจะลุกลามไปถึงอาการปวดศรีษะ อาการคันตา แสบตา เกิดอาการตาแห้ง ตาพร่ามัว หรือสายตาสั้นเป็น
ครั้งคราว ท าให้เราต้องเพ่งเป็นระยะเวลาหนึ่งก่อนจึงเห็นภาพนั้นชัดเจนขึ้น นอกจากนี้อาจส่งผลท าให้เกิด
อาการปวดคอ หรือปวดหลัง สมองท างานได้ช้าลงเนื่องจากเลือดและออกซิเจนไหลเวียนผ่านสมองน้อย อีกทั้ง
อาจจะท าให้เกิดการนั่งผิดท่า ส่งผลต่ออวัยวะต่างๆทั้งภายในและภายนอกของร่างกายอีกด้วย 

ปัญหาข้างต้นเหล่านี้มักเกิดกับกลุ่มเด็กและกลุ่มวัยรุ่นที่มักชอบเล่นเกมส์เป็นระยะเวลานานๆ โดย
สามารถเกิดอาการดังกล่าวได้ทั้งในระยะสั้นและระยะยาว อาการที่เกิดในระยะสั้นได้แก่ อาการเมื่อยตา ปวด
คอ ปวดบ่า ปวดไหล่ และปวดหลัง ซึ่งร่างการสามารถฟ้ืนฟูได้เองหลังจากการพักผ่อน ส่วนอาการที่เกิดใน
ระยะยาว เช่น การกดทับเส้นประสาทบริเวณข้อมือ ปวดร้าวบริเวณข้อมือ ฝ่ามือ และนิ้วมือ บางคนอาจมี
อาการชา และลุกลามท าให้เกิดอาการข้อมืออักเสบขึ้นได้  ปัญหาเหล่านี้อาจะส่งผลกระทบไปถึงเรื่องต่างๆไม่
ว่าจะเป็น การเสียบุคคลิกภาพ ประสิทธิภาพในการเรียน หรือท าให้ประสิทธิภาพในการท างานลดน้อยลง  

เราจึงได้พัฒนาเกมส์ที่ควบคุมโดยใช้วิธีตรวจจับการเคลื่อนไหวของร่างกาย ผ่านทางกล้องเว็บแคม 
โดยตรวจจับการเคลื่อนไหวของแขนทั้งสองข้าง เพ่ือให้ผู้เล่นได้มีการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเล่นเกมส์ มีการ
ขยับไปมาโดยไม่ต้องอยู่ใกล้หน้าจอคอมพิวเตอร์ และไม่ต้องนั่งอยู่ติดอยู่กับที่เป็นระยะเวลานานๆ โดยเกมส์ที่
พัฒนาจะจ าลองให้มีกล่องพุ่งเข้ามาหาตัวผู้เล่น ที่กล่องจะมีลูกศรก าหนดทิศทางให้ผู้เล่นใช้ดาบฟันกล่องตาม
ทิศทางที่ก าหนดและถูกต้องตามจังหวะดนตรี โดยกล้องเว็บแคมตรวจจับความเคลื่อนไหวของแขน จ าลองการ



 

 

 

 

เคลื่อนไหวดังกล่าวให้เสมือนผู้เล่นถือดาบฟันที่กล่องให้กล่องแตกถูกต้องตามทิศทาง และให้ตรงตามจังหวะ
ดนตรี  

ทั้งหมดนี้เราคาดหวังว่า ผู้เล่นจะได้ความเพลิดเพลินจากการเล่นเกมส์มากกว่าการนั่งเล่นเกมส์อยู่กับ
ที่เป็นระยะเวลานานๆ อีกทั้งยังได้เป็นการฝึกสมาธิ นอกจากนี้ผู้เล่นยังได้ประโยชน์ทางอ้อมจากการเล่นเกมส์ 
“Beat Block Ninja” คือการเคลื่อนไหวร่างกาย ซึ่งถือเป็นการออกก าลังกายอีกทางหนึ่ง ส่งผลให้ลดโอกาส
การเกิดโรคต่างๆ และมีสุขภาพที่ดีกว่ารูปแบบการเล่นเกมส์แบบเดิม 
 

วัตถุประสงค ์
1. เพ่ือศึกษาวิธีตรวจจับการเคลื่อนไหวผ่านทางกล้องเว็บแคม 
2. เพ่ือประยุกต์วิธีตรวจจับการเคลื่อนไหวไปใช้ในเกมส์ 
3. เพ่ือให้ผู้เล่นได้ออกก าลังกายด้วยความเพลิดเพลินผ่านการเล่นเกมส์ 
4. เพ่ือลดผลกระทบที่เกิดจากการนั่งเล่นเกมส์อยู่กับท่ีเป็นระยะเวลานาน 
5. เพ่ือให้ผู้เล่นได้เล่นเกมส์ที่มีการเคลื่อนไหวของร่างกายในราคาย่อมเยาว์ 

 

ความส าคัญและที่มาของโครงงาน 
 เนื่องจากปัจจุบันการเล่นเกมส์ไม่ใช่การเล่นแค่บนคีย์บอร์ดกับเมาส์ แต่ว่าสามารถเล่นโดยใช้ร่างกาย
เล่นได้มีอยู่อย่างแพร่หลาย แต่ในทางกลับกันการเล่นเกมส์โดยใช้ร่างกายเล่นจะมีค่าใช้จ่ายในเรื่องต่างๆสูง ไม่
ว่าจะเป็นค่าเกมส์หรือค่าอุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกมส์ ท าให้ผู้คนบางกลุ่มไม่สามารถที่จะมีโอกาสได้สัมผัสกับ
เกมส์แนวนี้มากนัก เราจึงคิดค้นเกมส์แนวที่ใช้ร่างกายในการเล่นเกมส์ให้เล่นเกมส์ได้บนคอมพิวเตอร์แลปท็อป
ที่เล่นเกมส์ปกติ หรือ กล้องเว็บแคมที่เป็นอุปกรณ์เสริมที่นิยม เพ่ือลดค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมส์แนวนี้และเปิด
โอกาสให้ผู้คนสามารถสัมผัสกับเกมส์แนวนี้มากขึ้น อีกทั้งยังเป็นการออกก าลังกายที่ผสมผสานกับการเล่น
เกมส์เพื่อให้ได้ประโยชน์ทั้งในด้านความพเลิดเพลิน ในด้านสุขภาพและด้วยอื่นๆอีกด้วย 
 

ขอบเขตของโครงงาน 
 เกมส์ที่ควบคุมโดยวิธีตรวจจับการเคลื่อนไหวของร่างกาย เป็นเกมส์ที่ใช้งานกับกล้อง Webcam ซึ่งมี
อยู่ตาม Notebook ทั่วไป จึงสามารถเล่นได้ง่าย โดยกล้อง Webcam นั่นจะท าการตรวจจับความเคลื่อนไหว
ขอบมือผู้ใช้ จากนั้นเกมส์จะท าการด าเนินโดยให้ผู้ใช้ออกท่าทางตามเกมส์ที่ก าหนดไว้ ว่าจะไปซ้าย ขวา ขึ้น
หรือบน แต่หากผู้ใช้ที่ใช้คอมพิวเตอร์ PC ก็ยังสามารถซื้อกล้อง Webcam มาเสริม ซึ่งจะมีราคาถูกกว่ากล้อง
อ่ืนๆ เช่น Kinect เป็นต้น 
 
 
 



 

 

 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ได้เรียนรู้วิธีการตรวจจับการเคลื่อนไหวผ่านทางกล่องเว็บแคม 
2. ได้เรียนรู้วิธีตรวจจับการเคลื่อนไหวไปใช้ในเกมส์ 
3. ได้ท าให้ผู้เล่นได้ออกก าลังกายด้วยความเพลิดเพลินผ่านการเล่นเกมส์ 
4. ได้ท าให้ผู้เล่นมีอัตราการลดผลกระทบที่เกิดจากการนั่งเล่นเกมส์อยู่กับท่ีเป็นระยะเวลานาน 
5. ได้ท าให้ผู้เล่นได้เล่นเกมส์ที่มีการเคลื่อนไหวของร่างกายในราคาย่อมเยาว์ 

 

งบประมาณ 
●  Hardware 

  ชุดคอมพิวเตอร์ PC 16,490 บาท 
  กล้องแว็ปแคม 599 บาท 

●  Software 
Visual Studio 2017 ไม่มีค่าใช้จ่าย 
Open CV ไม่มีค่าใช้จ่าย 
GNU Otave ไม่มีค่าใช้จ่าย 

 
ตารางการท างาน 

การค้นหาข้อมูล ระยะเวลา 

1.  ศึกษาหาข้อมูล 
1.1  ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการเล่นเกมส์และอุปกรณ์ท่ีใช้ใน
การเล่นเกมส์ 

26 เมษายน - 3 พฤษภาคม 2561 

1.2  ศึกษาเกียวกับการท างานและเก็บข้อมูล ของอุปกรณ์ที่
ใช้การเล่นเกมส์ 

4 - 11 พฤษภาคม 2561 

1.3  ศึกษากล้องแต่ละรุ่นจากหลายๆแหล่ง เพื่อที่จะน ามาจับ
ความเคลื่อนไหว 

12 - 19 พฤษภาคม 2561 

1.4  ศึกษาภาษาของcodeการจับท่าทางของ 
กล้องแต่ละรุ่นว่าใช่ภาษาอะไรได้บ้าง 

20 - 27 พฤษภาคม 2561 

1.5  ศึกษา code ของภาษาที่เลือกมาว่ามี code ฟังก์ชัน
การท างานอย่างไรบ้าง 

28 พฤษภาคม - 10 สิงหาคม 2561 

1.6  ศึกษาว่ามีโปรแกรมใดบ้างที่จะน ามาใช้ในการท างาน 11 - 31 สิงหาคม 2561 



 

 

 

 

2.  เริ่มลงมือท างาน 
2.1ท าการ design ท่าทางและ รูปแบบของเกมว่าจะเป็น
อย่างไร 

1 - 15 กันยายน 2561 

2.2 ท าการเขียนเกมส์ 16 กันยายน  - 30 พฤศจิกายน 2561  

2.3 เขียนโปรแกรมให้ตรวจจับความเคลื่อนไหว 1 ธันวาคม 2561 -  10 กุมพาพันธ์ 
2562 

2.4 น าเกมส์กับโปรแกรมตรวจจับความเคลื่อนไหวมา
ประยุกต์เข้าด้วยกัน 

11 - 28 กุมพาพันธ์ 2562 

3.  ทดสอบ 
3.1 ทดสอบว่าโปรแกรมตรวจจับความเคลื่อนไหวตรวจจับ
ตามท่ีต้องการได้หรือไม่ 

1 มีนาคม  - 16 มีนาคม 2562 
 

3.2 ทดสอบว่าเกมส์มีทิศทางและจังหวะตามที่ก าหนดไว้
หรือไม่ 

16 - 23 มีนาคม 2562 

3.3 ทดสอบเล่นเกมส์ที่ท าโปรแกรมตรวจจับกับเกมส์มา
ประยุกต์กันว่าเป็นไปตามท่ีก าหนดหรือไม่ 

24 - 31 มีนาคม 2562 

4. น าไปให้ผู้เล่นกลุ่มตัวอย่างทดลองเล่นและสอบถาม
ข้อเสนอแนะ 

4.1 กลุ่มตัวอย่างที่เราเลือกเป็นกลุ่มคนอายุตั้งแต่18-25 ปี 
เพศชายและเพศหญิง ทั้งในกรุงเทพและต่างจังหวัด 

1 - 10 เมษายน 2562 

4.2 น าข้อเสนอแนะมาปรับใช้การงาน 11 - 20 เมษายน 2562 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

แผนการด าเนินงาน 
 

 
 

 
 



 

 

 

 

รูปตัวอย่างท่าทางในการเล่นเกม 
 

    
 
        ฟันไปทางซ้าย                        ฟันเฉียงลงทางซ้าย                               ฟันไปทางขวา 

                    
 
    ฟันเฉียงขึ้นไปทางซ้าย                       ฟันขึ้นด้านบน                                   ฟันลงข้างล่าง 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

รูปบรรยากาศขณะเล่นเกม 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

รูปตัวอย่างหน้าตาเกม 
 

 
 
 
 
หน้าที่ของแต่ละคน 

ชนาธิป      สุวรรณทัต  รับผิดชอบในส่วนของ น า Code มาประยุกต์ใช้ด้วยกัน 
ปาริตา      พานพุ่ม  รับผิดชอบในส่วนของ Game Code 
มฤคินทร์   ใจดี   รับผิดชอบในส่วนของ Code การตรวจจับ 
ญาใจ    เจริญสุข  รับผิดชอบในส่วนของ Game Code 

 
 
 
 


