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ABSTRACT  

In recent times, the gaming industry in Thailand has been expanding 
rapidly, with a particular emphasis on horror and survival games. Thai 
game developers have been making significant contributions in this 
genre, with games such as Home Sweet Home and ARAYA gaining 
recognition on the global stage. In order to enhance the thrill of horror 
games, this research proposes the use of speech recognition technology 
to add a new level of challenge, requiring players to use their wits to 
correctly recite spells and complete various missions in order to survive. 
Through testing with a group of 15 individuals aged 18-25, it was found 
that they had a very positive reaction to the game, with an average 
satisfaction level of 4.47 out of 5 and standard deviation (S.D.) = 0.34. 
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การพัฒนาเกมล+าท-าผีโดยใช-เทคโนโลยีรู-จำเสียง  
 

ปฏิวัติ คงรัมยA1 เสาวลักษณA อร+ามพงศานุวัต1 กรัญญา สิทธิสงวน1,* 

บทคัดย'อ  

เกมในประเทศไทยในป.จจุบ ันมีการเติบโต และขยายตัวขึ ้นอย ?างรวดเร็ว 

โดยเฉพาะเกมประเภทสยองขวัญและเอาตัวรอดเปHนเกมประเภทหนึ่งที่คนไทย

พัฒนาจนเปHนที ่ยอมรับต?อเวทีเกมในระดับโลก เช?น home sweet home, 

ARAYA เปHนตYน งานวิจัยน้ีจึงไดYแนวคิดที่จะเพิ่มความลุYนระทึก ใหYกับเกมสยอง

ขวัญ โดยนำเทคโนโลยีการรูYจำเสียง  มาเพิ่มความแปลกใหม? ทYาทาย ที่ผูYเล?น

จะตYองใชYทักษะ ไหวพริบ และความจำในการท?องคาถาใหYถูกตYอง เพื่อเอาชีวิต

รอดอีกดYวย ทั้งนี้จากผลการทดสอบการออกแบบ และความพึงพอใจในการใชY

งาน ในด Yานความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน และคุณภาพของภาพ จาก

กลุ?มเปaาหมาย เพศหญิง และชาย อายุระหว?าง 18-25 ปg จำนวน 15 คน พบว?า

ผูYเขYาร?วมการประเมินมีความพึงพอใจมาก โดยมีค?าคำนวณระดับความพึงพอใจ

เท?ากับ 4.47 และส?วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท?ากับ 0.34   
 
คำสำคัญ: เกมสยองขวัญเอาตัวรอด  การรูYจำเสียง  เกม 3 มิต ิ มุมมองบุคคลที่หน่ึง 
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1. บทนำ 

ในป.จจุบันเกมเปHนสิ่งที่หนึ่งที่มีการเขYาถึงไดYง?ายซึ่งนอกจากเกมจะสรYางความบันเทิงใหYกับผูYเล?นแลYว ยังใหYความรูY 

รวมถึงช?วยในการฝ�กความสามารถหรือพัฒนาทักษะต?าง ๆ ใหYกับผูYเล?นเกมไดYอีกดYวย เช?น เกมหมากรุก (chess) ที่ใหYผูY

เล?นไดYฝ�กพัฒนาไหวพริบ (Inchamnan, 2016) 

ทั้งน้ีจะเห็นไดYว?าวงการเกมในประเทศไทยเองป.จจุบันมีการเติบโตขึ้นและขยายตัวขึ้นอย?างรวดเร็ว ซ่ึงจะเห็นไดYจาก

เกมที่ออกวางจำหน?าย และไดYรับความนิยมไม?แพYเกมที่พัฒนาโดยชาวต?างชาติ เช?น  เกมสารไทย ที่แสดงใหYเห็นถึง

วัฒนธรรมไทยในรูปแบบแฟนตาซี เกม unlock me เกมบนมือถือ ที่ช?วยฝ�กสมองยามว?าง และสามารถเล?นไดYทุกวัย 

ยิ่งไปกว?าน้ันเกมประเภทสยองขวัญและเอาตัวรอด (survival and horror) เปHนเกมอีกประเภทหน่ึงที่คนไทยพัฒนาจน

เปHนที่ยอมรับต?อเวทีเกมในระดับโลก เช?น home sweet home ที่ไดYนำความเช่ือทางไสยศาสตรnของชาวไทยมาพัฒนา

เกมสยองขวัญที่น?ากลัว สมจริง (Rungsaensuksakul, 2021) เกม ARAYA ที่มีบรรยากาศน?ากลัวทิ้งปริศนาไวYตลอด

เกมซ่ึงสามารถสรYางประสบการณnหลอนไปทั่วโลกไดY (Sam, 2016)  

เพื่อเพิ่มความทYาทายของเกมสยองขวัญและเอาชีวิตรอด งานวิจัยนี้จึงไดYออกแบบและพัฒนาเกมล?าทYาผีสำหรับ

บุคคลทั่วไปซ่ึงมีอายรุะหว?าง 18–25 ปg ดYวยมุมมองการเล?นแบบบุคคลที่หน่ึง (first person perspective) โดยนำเอา
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เทคโนโลยีการรูYจำเสียง (speech recognition) เขYามาใชYในการทำภารกิจต?าง ๆ  ในเกมโดยผูYเล?นจะตYองใชYไหวพริบ 

ความจำในการท?องคาถาเพื่อปaองกันไม?ใหYส่ิงช่ัวรYายมองเห็นตัวเองหรือท?องคาถาเพื่อทำลายโสตของปgศาจ อีกทั้งยังตYอง

ใชYทักษะ ความเร็ว ในการหลบหลีกและเอาตัวรอดใหYทันเวลาอีกดYวยโดยเกมล?าทYาผีประกอบไปดYวย 3 ด?าน ไดYแก? ด?าน

ที่ 1 ล?าทYาผี ที่ผูYเล?นจะตYองเขYาล?าผีดYวยการถ?ายภาพของผีภายในบYานรYางใหYถูกตYองตามภารกิจและหลบหนีออกมาจาก

ที่แห?งน้ันใหYสำเร็จ ด?านที่ 2 พื้นที่อาถรรพnที่ผูYเล?นติดอยู?ที่สถานที่พิศวงและจะตYองออกตามหากYอนพลังงานไปผนึกลงใน

ศิลาทั้ง 4 ช้ิน เพื่อใหYประตูทางออกปรากฏและหลบหนีออกจากที่แห?งน้ัน และด?านที่ 3 หน?วยปราบผี ที่ผูYเล?นจะตYอง

คุYมกันคริสตัลพลังงานจากภยันอันตรายที่จะคืบคลานเขYามา ทั้งนี้ผู Yเล?นสามารถเอาชีวิตรอดจากผี ปgศาจและสัตวn

ประหลาดดYวยส่ิงของและอุปกรณnที่มีอยู?อย?างจำกัด  

ซึ่งในขั้นตอนแรกน้ี หลังจากการออกแบบและพัฒนาแลYว ไดYนำไปใหYกลุ?มเปaาหมายไดYทดลองใชYงาน  เพื่อทดสอบ

และประเมินประสิทธิภาพของเกม (game usability) ในดYานของการใชYงานง?าย (ease of use) สนุกสนาน เพลิดเพลิน 

(playability and enjoyability และคุณภาพของภาพ พบว?าผูYเขYาร?วมการทดสอบมีความพึงพอใจมาก 
 

วัตถุประสงคA   

 1. เพื่อศึกษาและพัฒนาเกม 3 มิติ แนวสยองขวัญและเอาตัวรอด (survival and horror) โดยการนำเทคโนโลยี

การรูYจำเสียง (speech recognition) เขYามาใชYในการพัฒนาร?วมดYวย 

 2. เพื ่อเปรียบเทียบการทดสอบตัวแบบโครงข?ายประสาทเทียมแบบแพร?ยYอนกลับดYวยค?าความถูกตYองของ 

คลาดเคล่ือนสัมบูรณnเฉล่ียและรากที่สองของค?าความคลาดเคล่ือนกำลังสองเฉล่ีย 

2. วิธีการวิจัย 

1.  แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข-อง 

 1.1 การรูYจำเสียง (speech recognition) เทคโนโลยีรูYจำเสียงเปHนระบบแปลงคำพูดใหYออกมาเปHนลำดับของคำ

ผ?านการทำงานอัลกอริทึมในคอมพิวเตอรnใหYมีความใกลYเคียงกับภาษาของมนุษยn Xuedong Huang และคณะ (2010) 

โดยมีโมเดลการรับฟ.งผ?านแบบจำลองแบบจำลองทางสถิติ คือ แบบจำลองมารnคอฟซ?อนเรYน (hidden markov 

model : HMM) ในการจับสัญญาณของเสียงจากไมคnโครโฟนเขYาสู?ระบบประมวลผลสัญญาณของเสียงที่เรียกว?า ใน

การประเมินผ?านกระบวนทางสถิติและแบบจำลองการประมวลภาษาธรรมชาติใหYออกมารูปแบบของลำดับของคำถอด

สัญญาณของเสียงออกมาเปHนภาษาของมนุษยnและแปลงออกมาเปHนขYอความอีกทั้งการรูYจำเสียงยังมีรูปแบบการรับฟ.ง

คำพูดที่แตกต?างกันอยู?ดYวย Charoonpankasem และคณะ (2018) ไดYแก? การรูYจำเสียงพูดจากสัญญาณคำโดด เปHน

รูYจำคำที่สั้น ๆ เนYนการตอบสนองที่รวดเร็ว การรูYจำเสียงพูดจากสัญญาณแบบต?อเนื่อง เปHนการรับฟ.งคำที่รับเขYามา

อย?างต?อเน่ือง วิเคราะหnและตอบสนองต?อคำส่ังที่เปHนไปไดY การรูYจำเสียงพูดจากสัญญาณเสียงพูดแบบอุทาน เปHนการ

รูYจำเสียงที่ตรวจหาคำสำคัญเพียงคำเดียวในประโยค ซึ่งภายในการออกแบบและพัฒนาเกมจะนำเอาเทคโนโลยีรูYจำ

เสียง ดYวยการรูYจำเสียงพูดจากสัญญาณคำโดด เขYามาทำงานในส?วนคาถาเวทยnมนตnภายในเกม  

 1.2 เทคโนโลยีที่ใชYในการพัฒนาและออกแบบเกมโปรแกรม unity game engine เปHนเกมเอนจินขYามแพลตฟอรnม

สำหรับใชYในการพัฒนาวิดีโอเกมทั้งแบบ 2 มิต ิและ 3 มิต ิรวมถึงการสรYางแบบจำลองต?าง ๆ ผ?านเครื่องคอมพิวเตอรn 

ดYวยภาษาการเขียนโปรแกรม C# โดยมีคลาส หรือฟ.งกnชันที่สามารถนำมาเลือกพัฒนาไดYอย?างหลากหลาย อย?างการ

รูYจำคำสำคัญ (KeywordRecognizer) (Unity Technologies, 2021) เปHนคลาสที่ใชYสำหรับรับฟ.งขYอมูลรับเขYาที่เปHน

เสียงพูดจากปากสู?ไมคnโครโฟน โดยระบบการฟ.งจะพยายามจับคำหรือวลีสั้น ๆ ใหYตรงกับคำหลักที่เตรียมเอาไวYใน

รูปแบบของสตริงเพื่อใชYงานกับการทำงานบางอย?างตามความตYองการของผูYพัฒนาไดY รวมถึงในส?วนฟ�สิกสnภายในเกม 

(Menard and Wagstaff, 2015) การควบคุมตัวละครผูYเล?น และอนิเมช่ัน (Lavieri, 2015) การทำงานส?วนของ NPC 

(non-player character) (Finnegan, 2015) ที ่มีอยู ?ภายในเกม เปHนตYน ซึ ่งในการออกแบบและพัฒนาจะนำเอา

โปรแกรม unity เขYามาใชYในการพัฒนาเกม  
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 1.3 วิดีโอเกม เปHนรูปแบบหรือสื่อที่ใชYสำหรับการเล?นประเภทหนึ่ง เพื่อใหYเกิดความบันเทิง สนุกหรือสามารถใชY

สำหรับเรียนรูYไดYอีกดYวย โดยเกมจะประกอบดYวยเปaาหมาย กฎเกณฑn การแข?งขันและปฏิสัมพันธnและมักจะแข?งขันกัน

ดYวยร?างกายและจิตใจทำใหYเกิดเปHนทักษะ ความสามารถในการเล?นนั้น ๆ ซึ่งวิดีโอเกมจะมีประเภทที่แตกต?างกันทั้ง

รูปแบบการเล?น เปaาหมาย หรือกฎเกณฑn ตามประเภทของวิดีโอเกม (Casvean, 2016) ดังต?อไปน้ี 

1.3.1 เกมจำลองสถานการณn จำลองสถานณnการณnต?าง ๆ โดยใหYผูYเล?นไดYรับบท หรืออยู?ในสถานการณnน้ัน 

และสามารถตัดสินใจเลือกเล?นไดYหลากหลาย 

1.3.2 เกมสยองขวัญ เกมที่ออกแบบมาจากการที่นำเรื่องมาเล?าถ?ายทอดใหYอยู?ในรูปแบบของวิดีโอเกมซ่ึงการ

เล?นเกมประเภทน้ีจะทำใหYผูYเล?นมีความรูYสึกกลัว ลุYนระทึกตลอดเวลา 

1.3.3 เกมเอาชีวิตรอด เกมที่ผูYเล?นจะตYองเอาชีวิตจากศัตรูดYวยทรัพยากรที่มีอยู?อย?างจำกัด ภายในโลกของ

เกมแบบ Open-world อย?างอิสระเพื่อใหYมีชีวิตรอดดYวยการหาทรัพยากรต?าง ๆ 

1.3.4 เกมสยองขวัญ และเอาชีวิตรอดเปHนเกมที่เปHนผสมกันแนวคิดของเกมสยองขวัญและเกมเอาชีวติรอด 

(Arsenault, 2009) โดยทำใหYผูYเล?นจดจ?อกับความสยองของเกม โดยมีองคnประกอบต?าง ๆ เช?น บรรยายกาศ ความตาย 

การนองเลือด เปHนตYน และสามารถเอาชีวิตรอดจากส่ิงเหล?าน้ันดYวยอาวุธ หรืออุปกรณnต?าง ๆ ซ่ึงที่กล?าวมาเกมประเภท

น้ีที่ขึ้นช่ือว?าหลอน และสยองขวัญอยู?ตลอด 

ในการออกแบบและพัฒนาเกมล?าทYาผีโดยนำเอาเทคโนโลยีรูYจำเสียงจะอยู?ในรูปแบบของเกมประเภทสยอง

ขวัญและเอาตัวรอด เพื่อเพิ่มความสนุก ตื่นเตYน และทYาทายใหYกับผูYเล?น 

 1.4 งานวิจัยหรือผลงานที่เก่ียวขYองเทคโนโลยีรูYจำเสียง เปHนเทคโนโลยีหน่ึงที่นำมาใชYกันอย?างแพร?หลายในป.จจุบัน 

โดยเฉพาะอย?างยิ ่งทางดYานการฝ�กการแกYป.ญหาการอ?านออกเสียง ดังเช?น งานวิจัยของ Chaikan และ Chaikan 

(2016) ไดYนำเทคนิคการประมวลผลเสียงพูดมาใชYในการฝ�กฝนการออกเสียงของคำภาษาไทยที่ใชYพยัญชนะตYน ร และ 

ล เพื่อแกYป.ญหาการไม?รัวลิ้น จากการวิจัยพบว?านักเรียนมีการออกเสียงไดYดีขึ้น และตัวเกมสามารถดึงดูดความสนใจ

ของนักเรียนไดYเปHนอย?างดี นอกจากน้ี Charoonpankasem และคณะ (2018) ไดYพัฒนาแอปพลิเคชันการอ?านออก

เสียงดYวยระบบรูYจำเสียงพูดและเกมทายคำศัพทnภาษาอังกฤษ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึง

พอใจที่มีต?อแอปพลิเคชัน ของนักเรียนช้ันประถมปgที่ 6 ซึงผลการวิจัยพบว?าแอปพลิเคชันสามารถดึงดูดความสนใจของ

ผูYเรียน ทำใหYนักเรียนเขYาใจเน้ือหามากขึ้น ส?งผลใหYมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีพัฒนาการที่สูงขึ้นอย?างมีนัยสำคัญ และ

ระบบการรูYจำเสียงพูด ทำใหYนักเรียนทราบในทันทีว?าพูดถูกหรือไม? งานวิจัยของ Poonsuwannatee (2021) ไดYศึกษา

ผลการใชYแบบฝ�กทักษะการอ?านออกเสียงดYวยระบบรูYจำเสียงพูด เพื่อส?งเสริมความสามารถในการอ?านออกเสียง

ภาษาไทยในรายวิชาเทคนิคการประกาศทางวิทยุโทรทัศนn ผลการวิจัยพบว?านักศึกษาสามารถอ?านออกเสียงภาษาไทย

ไดYชัดเจนถูกตYองสูงกว?าเกณฑnที่ผูYวิจัยไดYตั้งไวY 

   นอกจากน้ี Chaichitwanidchakol และคณะ (2021) ไดYออกแบบและพัฒนาเกมตัวอย?าง สอนคำศัพทnและฝ�ก

ออกเสียงคำศัพทnภาษาอังกฤษเก่ียวกับสัตวnใหYถูกตYองสำหรับผูYมีภาวะออทิสซึม โดยใชYกรอบการปฏิสัมพันธnโดยใชYเสียง 

ผลการทดลองแสดงใหYเห็นว?า อาสาสมัครผูYเขYาร?วมการทดลองสามารถเรียนรูYไดYดีขึ้นกว?าวิธีการแบบดั้งเดิม ซึ่งการ

เรียนรูYดYวยส่ือประสมเชิงโตYตอบสามารถใหYประสบการณnการเรียนรูYที่แปลกใหม?กับอาสาสมัคร จึงส?งผลใหYอาสาสมัคร

สามารถเรียนรูYไดYง?ายขึ้น และมีสมาธิในการเรียนรูYมากขึ้น และ Elhady และคณะ (2018) ไดYพัฒนาเกมสำหรับการ

บำบัดการพูดภาษาอียิปตnของเด็กที่มีความยากลำบากในการพูดจากอาการของโรค dyslalia โดยจากผลการวิจัยแสดง

ใหYเห็นว?าเด็กแสดงความสนใจในการเล?นเกมมากกว?าการไปพบนักบำบัด และมีความคืบหนYาในการพูดถูกตYองมากขึ้น 

นอกจากน้ัน Mühlhaus, และคณะ (2017)  ไดYทำการศึกษากลุ?มอาการเก่ียวกับระบบประสาท เช?น โรคพารnกินสันว?า

มักจะนำไปสู?ความบกพร?องทางการพูด ความชัดเจนของภาษาพูดที่ลดลง ซ่ึงสามารถรักษาไดYดYวยการบำบัดดYวยการพูด

และการทำซ้ำ ดังน้ันผูYป¦วยจำเปHนตYองมีแรงจูงใจอย?างมากในการฝ�ก จึงไดYนำเกมใหYผูYป¦วยฝ�กฝนการพูดดYวยตนเองอย?าง

ต?อเนื่อง เพื่อเพิ่มแรงจูงใจในการออกกำลังกายเพื่อฟ§¨นฟูและปรับปรุงการพูดที่บกพร?องในผูYป¦วยโรคพารnกินสัน และ 

Toki และ คณะ (2022)  ไดYนำเสนอการออกแบบและพัฒนาเกมแบบโตYตอบสำหรับเด็ก เพื่อสนับสนุนและปรับปรุง
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กระบวนการคัดกรองและการตรวจหาพัฒนาการทางภาษา  ทั้งนี้ยังเห็นไดYว?าเกมที่วางขายในป.จจุบันไดYมีการนำ

เทคโนโลยีรูYจำเสียงมาใชYเพื่อเพิ่มความแปลกใหม?ใหYกับผูYเล?นเกม เช?น เกม phasmophobia (Kenetic Games, 2020) 

ซ่ึงเปHนเกมประเภทสืบสวนแนวสยองขวัญและเอาตัวรอดจากการล?าผี ที่ผูYเล?นจะตYองเขYาไปสืบหาชนิดของผีจากอุปกรณn

ที่ซ่ึงจัดเตรียมมากับเบาะแสที่ใหYไวYและความดุรYายของผีในสถานที ่ อีกทั้งเกมยังใหYผูYเล?นไดYสนทนาหรือทYาทายกับผีใน

เกมผ?านการใชYเสียงไดY ทำใหYเกมมีความสยองขวัญและทYาทายมากขึ้น 

   จากงานวิจัยขYางตYนจะเห็นไดYว?างานวิจัยส?วนใหญ?แลYวไดYนำเทคโนโลยีรูYจำเสียงมาใชYในการออกแบบและพัฒนา

เกมเพื่อพัฒนาการเรียนรูYและการฝ�กฝน ในการออกเสียงใหYถูกตYอง จากการสืบคYนของคณะผูYวิจัยยังพบงานวิจัยที่นำ

เทคโนโลยีรูYจำเสียงมาใชYในการออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อความเพลิดเพลิน และสรYางความทYาทาย ใหYกับผูYเล?นเกมยัง

นYอยมาก ดังเช?นงานวิจัยของ Anzai และคณะ (2021) ไดYนำการรูYจำเสียงมาใชYในเกม เพื่อใหYผูYเล?นมีปฏิสัมพันธnกับตัว

ละครในเกมไดYโดยผ?านบทสนทนาดYวยเสียง ซ่ึงพบว?าผูYเล?นมีความสนุกสนานเพลิดเพลินและรูYสึกเขYาไปเปHนส?วนหน่ึงใน

เกม เน่ืองจากสามารถสนทนากับตัวละครผ?านเสียงพูดรวมกับแปaนพิมพnไดY และงานวิจัยของ Wang และคณะ (2010) 

ที่นำเสนอการออกแบบเกมที่ผสมผสานการรูYจำเสียงพูด เพื่อทำใหYเกมมีความทYาทายและน?าสนใจ โดยใหYผูYเล?นสามารถ

ทำท?าทางการร?ายเวทยnมนตรnและท?องคาถา โดยใชYรีโมตควบคุมของเครื่องเล?นเกม (nintendo wii) เพื่อติดตามท?าทาง

และการร?ายเวทยnมนตรnของผูYเล?นว?าถูกตYองหรือไม? 

   ดังนั้นในงานวิจัยน้ี ผูYวิจัยจึงมีแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาเกมสยองขวัญ และเอาตัวรอด โดยนำ

เทคโนโลยีรูYจำเสียง มาเพิ่มความสนุก ตื่นเตYนและทYาทาย ใหYกับผูYเล?น และศึกษาประสิทธิภาพของเกม และความพึง

พอใจของกลุ?มเปaาหมายที่มีต?อระบบเกมหลังการทดลองเล?นเกม 

 

2.  วิธีการดำเนินงาน 

 2.1 ออกแบบและพัฒนาระบบเกม เกมล?าทYาผีที่เปHนเกมประเภทสยองขวัญและเอาตัวรอดโดยประกอบไปดYวย

ความทYาทายและสยองขวัญ น?าตื่นเตYนโดยนำเอาการรูYจำเสียงเขYามาทำงานร?วมดYวย ประกอบไปดYวย 3 ด?านที่มา

ภารกิจการผ?านของด?านที่แตกต?างกัน ไดYแก? ด?านที่ 1 ล?าทYาผี (ghost hunter) ด?านที่ 2 พื้นที่อาถรรพn (mystical 

area) และด?านที่ 3 หน?วยปราบผี (ghost buster) ซ่ึงมีการทำงานโดยภาพรวมของเกม ดังภาพที่ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จบการทำงาน 

Figure 1 Flowchart shown process of ghost hunter games. 
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   ซึ่งในด?านที่ 1 ล?าทYาผี (ghost hunter) นั้นผูYเล?นจะไดYรับภารกิจเขYาไปถ?ายภาพผี หรือปgศาจ ในบYานรYาง 

และหนีออกจากบYานรYางใหYทันเวลาที่กำหนด โดยการที่จะถ?ายรูปไดYน้ัน ผูYจะเล?นจะตYองไปตามหากระดูกใหYครบจำนวน 

4 ช้ิน เพื่อจะไดYรับกระดาษโนYตที่อธิบายถึงรูปร?าง ลักษณะของผี หรือปgศาจที่ผูYเล?นจะตYองไปถ?ายภาพใหYถูกตYอง ทั้งน้ี

ก?อนที่เขYาไปในบYานรYาง ผูYเล?นจะไดYรับถ?ายรูป 1 อัน และสามารถเลือกอุปกรณnเขYาไปไดYอีก 2 ช้ิน ส?วนอุปกรณnที่ใชYใน

การล?าผี การทำพิธี และปaองกัน สามารถหาและเก็บไดYภายในบYาน ในด?านน้ีจะใชYเทคโนโลยีรูYจำเสียงในการท?องคาถา 2 

คาถา ดYวยกันคือ คาถาอัญเชิญกระดูก จะใชYเม่ือผูYเล?นนำธูปมาที่จุดอัญเชิญ และท?องคาถาใหYถูกตYองตามที่กำหนดและ

คาถาสะกดผีจะใชYสำหรับหยุดผีเพื่อถ?ายภาพ ทั้งน้ีผีจะหยุดน่ิงเฉพาะตัวที่ถูกตYองเท?าน้ัน ดังภาพที่ 2–4 

Figure 2 Screenshot show conjuration that draw a skeleton. 

 

Figure 3 Screenshot shows hint of conjuration. 

 

Figure 4 Screenshot shows ghost photography. 
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   ในด?านที ่2 พื้นที่อาถรรพn (mystical area) ผูYเล?นจะหลงเขYาไปอยู?ในพื้นที่อาถรรพnที่มีปgศาจรYายสถิตอยู?และ

คอยไล?ล?าผูYหลงทางเขYามายังสถานที่แห?งน้ี  ผูYเล?นจะตYองหาทางออกใหYเร็วที่สุดก?อนที่จะถูกทำรYายจากปgศาจ ทั้งน้ีประตู

ทางออกจะเป�ดออกไดYต?อเม่ือผูYเล?นคYนหากYอนพลังงานจำนวน 4 กYอน ไปผนึกที่ศิลาใหYครบ ดังภาพที่ 5 ซ่ึงในการคYนหา

กYอนพลังงานปgศาจรYายจะคอยไล?ล?าผูYเล?นตลอดเวลา ดังน้ันผูYเล?นจะตYองใชYไหวพริบในการหลบหลีกและท?องคาถาเพื่อ

ปaองกันตัวเองจากการมองเห็นของปgศาจและหาทางหนีออกจากพื้นที่อาถรรพnใหYเร็วที่สุด ดังภาพที่ 6 

Figure 5 Screenshot shows the mystery area. 

 

Figure 6 Screenshot shows the mystery area. 

   สำหรับการรูYจำเสียงที่ใชYในการท?องคาถาในด?านน้ีคือ คาถาหยุดการเคล่ือนไหวปgศาจ ซ่ึงจะทำใหYปgศาจหยุด

น่ิงเปHนระยะเวลา 5 วินาที คาถาหายตัว จะใชYในการปaองกันการมองเห็นจากปgศาจโครงกระดูกและยักษnเปHนระยะเวลา 

10 วินาที และคาถาแห?งแสง ใชYในการสรYางแสงสว?างเพื่อช?วยในการหาส่ิงของหรือทำใหYปgศาจดวงไฟหายไปซ่ึงในการ

ท?องคาถา 1 ครั้ง จะสรYางแสงสว?าง 10 วินาที 

   ด?านที่ 3 หน?วยปราบผี (ghost buster) ในด?านน้ีผูYเล?นจะเปHนหน?วยปราบผีที่ไดYรับภารกิจเขYาไปปราบซอมบี้ 

และสัตวnประหลาดที่เขYามาทำลายคริสตัลเวทยnมนตn โดยฝูงซอมบี้และสัตวnประหลาดจะเขYามาเปHนกลุ?มทั้งหมด 3 กลุ?ม 

โดยแต?ละกลุ?มจะเพิ่มจำนวน ความสามารถและอำนาจการทำลายสูงขึ้น ตามลำดับ ซ่ึงผูYเล?นจะตYองหลบหนีและต?อสูY

กับฝูงซอมบี้และสัตวnประหลาด ในขณะเดียวกันตYองปaองกันคริสตัลเวทยnมนตnไม?ใหYถูกทำลายไปดYวย โดยผูYเล?นจะตYอง

หาช้ินส?วนเพื่อนำมาประดิษฐnเครื่องมือในการปaองกันคริสตัลเวทยnมนตn และท?องคาถาใหYถูกตYองเพื่อปaองกันตัวเองไม?ใหY

ถูกทำรYายจากเหล?าซอมบี้ และสัตวnประหลาด ดังภาพที่ 7–8 
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Figure 7 Screenshot shows the area of ghost hunter.  

 

Figure 8 Screenshot shows the magics crystal. 
 

   สำหรับการการรูYจำเสียงนำมาใชYในการท?องคาถาในด?านนี้จะมีอยู? 2 แบบ คือ คาถาช?วยเหลือผูYเล?นและ

คาถาต?อสูYโดยคาถาช?วยเหลือผูYเล?นน้ันจะประกอบไปดYวยคาถาล?องหน ที่ทำใหYผูYเล?นอยู?ในสถานะล?องหน ส?งผลใหYซอมบี้ 

หรือสัตวnประหลาดทุกชนิดไม?สามารถมองเห็นผูYเล?นไดYในระยะเวลา 10 วินาที คาถาดวงตา ที่ทำใหYผูYเล?นจะสามารถ

มองเห็นช้ินส?วนของอุปกรณnประดิษฐnและอุปกรณnปaองกันที่อยู?ในภายในด?านไดY มีระยะเวลาการใชYงาน 8 วินาที ในส?วน

ของ คาถาที่ใชYสำหรับต?อสูY จะเปHนคาถาที่ไวYใชYขับไล?ปgศาจแมงมุมใหYหายไป 

 2.2 การออกแบบระบบการรูYจำเสียงของเกม ในส?วนของระบบรูYจำเสียงจะมีหนYาที่คอยรับเสียงพูดของผูYเล?นใน

ขณะที่เล?นเกมอยู?ตลอดเวลา โดยระบบจะทำงานกับคำหรือวลีส้ัน และจะส?งผลใหYเกมทำงานไดYต?อเม่ือพูดคำของคาถา

ที่ถูกตYองเท?าน้ัน ซ่ึงระบบรูYจำเสียงมีขั้นตอนผ?านกระบวน อันไดYแก? การประมวลผลสัญญาณ (signal processing) และ

ส?งต?อสัญญาณออกไปในลักษณะของคล่ืนเสียงใหYการสกัดคุณลักษณะ (feature extraction) แต?ละคล่ืนสัญญาณที่ไดY

จะถูกแปลงเปHนเวกเตอรnของคุณลักษณะ (feature vector) เพื่อนำไปใชYในการถอดรหัส (decoder) ดYวยแบบจำลอง

มารnคอฟซ?อนเรYน (hidden markov model) ซ่ึงการถอดรหัสจะใชYโมเดลเสียง (acoustic model) ทำหนYาที่คำนวณ

เวกเตอรnคุณลักษณะของคล่ืนเสียงร?วมกับพจนานุกรมการออกเสียง (pronunciation dictionary) ในการเปรียบเทียบ

ความใกลYเคียงกับของเสียงใหYออกมาเปHนคำพูดที่ถูกตYองมากที่สุด และโมเดลภาษา (language model) ที่ทำหนYาที่

กำหนดความเปHนไปไดYของคำตามที่โครงสรYางของภาษา จากนั ้นคำพูดของผู Yเล?นที ่ไดYจากการแปลงจะถูกนำมา

เปรียบเทียบกับการจำคำสำคัญ (keyword spotting) และนำเขYาไปในระบบวัดความเช่ือม่ัน (confidence measure 

System) เพื่อใหYไดYคำที่ตรงหรือใกลYเคียงคาถาที่กำหนดไวYภายในเกม เช?น รากา มานา ลู วาซูม ซาบิม เปHนตYน ตาม

การทำงานของฟ.งกnชันการรูYจำคำสำคัญ (keyword recognizer) ของ unity game engine 
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3. ผลการวิจัย 

  เพื่อเปHนการทดสอบว?าเกมล?าทYาผีสามารถใชYงานไดYจึงไดYนำไปทดสอบประสิทธิภาพและความพึงพอใจของ

ผูYใชYงานซึ่งโดยทั่วไปจะใชYมาตรฐาน ISO 9241-11 ซึ่งเปHนมาตรฐานทางกายศาสตรnที่เกี่ยวกับการทำงานของมนุษยn

ร?วมกับคอมพิวเตอรnโดยระบุเปaาหมายไวY 3 ดYานคือ ประสิทธิภาพ (efficiency) และประสิทธิผล (effectiveness) ซ่ึง

ไดYแก?ความง?ายและความรวดเร็วในการทำงานใหYบรรลุผลสำเร็จและความพึงพอใจ (satisfaction) ซึ่งก็คือความ

สะดวกสบายและความยอมรับของผูYใชYในการใชYงานระบบ แต?ทั้งน้ีมาตรฐานน้ีจะไม?ค?อยนำมาใชYในการประเมินผลใน

การออกแบบเกม เน่ืองจากวัตถุประสงคnของการออกแบบเกมจะแตกต?างจากการออกแบบซอฟตnแวรnทั่วไป คือ เพื่อทำ

ใหYเกมสนุกเพลิดเพลิน และดึงดูดใหYผูYเล?นจะไดYอยู?กับเกมตราบเท?าที่จะเปHนไปไดY อย?างไรก็ตามมีวิธีการที่ใชYสำหรับ

ประเมินการออกแบบเกมน้ัน มีอยู?บYางเล็กนYอย ดังน้ันในงานน้ีจึงไดYประยุกตnวิธีการของ Procci และคณะ (2012) ซ่ึง

ผูYจัดทำไดYนิยาม ประสิทธิภาพของเกม (game usability) คือ การที่ผูYเล?นสามารถที่จะเรียนรูYการควบคุมและสามารถ

เขYาใจในการเล?นเกมไดY 

 3.1 การประเมินผลการทดสอบไดYทําการคัดเลือกกลุ?มเปaาหมาย เพศหญิงและเพศชาย อายุระหว?าง 18–25 ปg 

จํานวน 15 คน โดยก?อนการทดสอบ ไดYใหYคำแนะนําถึงวิธีการในการเล?นเกมล?าทYาผีแก?ผูYเขYาร?วมทดสอบ และหลังจาก

นั้นผูYเขYาร?วมการทดสอบจะเล?นเกมเองโดยไม?ไดYรับคำแนะนําในระหว?างเล?นเกม ทั้งนี้หลังจบการเล?นเกมล?าท?าผีแลYว 

ผูYเขYาร?วมการทดสอบแต?ละคนตอบแบบสอบถามประเมินประสิทธิภาพของเกม ความสะดวกในการใชYงาน และ ความ

พึงพอใจ จากระดับนYอยที่สุด ถึง มากที่สุด จำนวน 10 ขYอ ซ่ึงคำถามเหล?าน้ีไดYเลือกและนำมาปรับใชYจาก Procci และ

คณะ (2012) โดยแต?ละขYอมีเกณฑnการใหYคะแนน ดังน้ี  

  ระดับ 5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 

  ระดับ 4 หมายถึง พึงพอใจมาก 

  ระดับ 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 

  ระดับ 2 หมายถึง พึงพอใจนYอย 

  ระดับ 1 หมายถึง พึงพอใจนYอยที่สุด   

และกําหนดเกณฑnที่ใชYในการแปลความหมายของค?าเฉล่ีย ดังน้ี 

  คะแนนเฉล่ีย 4.51–5.00 หมายความว?าพึงพอใจมากที่สุด 

  คะแนนเฉล่ีย 3.51–4.50 หมายความว?าพึงพอใจมาก 

  คะแนนเฉล่ีย 2.51–3.50 หมายความว?าพึงพอใจปานกลาง 

  คะแนนเฉล่ีย 1.51–2.50 หมายความว?าพึงพอใจนYอย 

  คะแนนเฉล่ีย 1.00–1.50 หมายความว?าพึงพอใจนYอยที่สุด 

ผลประเมินความพึงพอใจหลังการทดสอบการเล?นเกมล?าทYาผีที่มีนำเอาเทคโนโลยีการรูYจำเสียงเขYามาช?วยในการทำ

ภารกิจและเอาชีวิตรอด ในดYานประสิทธิภาพของเกม ดYานคุณภาพของภาพและเสียงและดYานภาพรวมภายในเกม 

แสดงดังตารางที ่1 

Table 1 Shows the results of player satisfaction. 

Satisfaction X̄  percent level 

1. Game performance 

1.1 Ease of use 

1.2 Game Control (input device) 

1.3 Game Efficiency 

                Average 

 

4.48 

4.56 

4.72 

4.58 

 

89.6 

91.2 

94.4 

91.6 

 

Good 

Best 

Best 

Best 
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 Table 1 Continued. 

Satisfaction X̄  percent level 

2. Visual and Sound Quality 

2.1 Beauty of the picture 

2.2 Scene inside the game 

2.3 Text 

2.4 Sound quality 

          Average 

 

4.39 

3.91 

4.21 

3.88 

4.09 

 

87.8 

78.2 

84.2 

77.6 

81.8 

 

Good 

Good 

Good 

Good 

Good 

3. Overall  of game development 

3.1 Enjoyable 

3.2 Game interesting 

3.3 Novelty 

          Mean 

       Average (X̅) 

               Standard Deviation (S.D.) 

 

4.74 

4.84 

4.70 

4.76 

4.47 

0.34 

 

94.8 

96.8 

94.0 

95.2 

89.4 

 

Best 

Best 

Best 

Best 

Good 

 

ซ่ึงสรุปผลการทดสอบจากตารางที่ 1 จะเห็นไดYว?าผูYเขYาร?วมการทดสอบส?วนมากมีความพึงพอใจในภาพรวมของเกมมาก

ที่สุดถึง 94% เนื่องจากเกมล?าทYาผีสามารถสรYางความสนุกสนานเพลิดเพลิน แปลกใหม? และทYาทYาย ใหYกับผูYเล?น ใน

ขณะเดียวกันผูYเล?นยังสามารถที่จะเรียนรูYการควบคุม และเขYาใจในการเล?นเกมไดYอย?างรวดเร็ว โดยมีคะแนนเฉล่ียอยู?ที่ 

91.6% นอกจากนี้ผูYวิจัยไดYสังเกตผู YเขYาร?วมการทดสอบระหว?างเล?นเกม พบว?าผูYเขYาร?วมการทดสอบมีความตื่นเตYน     

ลุYนระทึกและสนุกกับการใชYเสียงในการเอาตัวรอด แต?ทั้งนี้บางครั้งตYองพูดซ้ำ ๆ ถึงทำงานไดYถูกตYอง และจากการ

สอบถามพูดคุยกับผูYเขYาร?วมการทดสอบหลังเล?นเกมแลYว ไดYรับขYอเสนอแนะในเรื่องของการใชYเสียงที่ ยังพบการทำงาน

ที่ผิดพลาดอยู?บYาง ซ่ึงสอดคลYองกับคะแนนเฉล่ียของคุณภาพของภาพและเสียงซ่ึงอยู?ที ่ 81.8% ดังน้ันผูYจัดทำจะไดYนำ

ความคิดเห็นเหล?าน้ีไปปรับปรุงและพัฒนาต?อไป 

4. Conclusion 

Designing and developing a 3D ghost-hunting and survival game with a first-person perspective, 

where players take on the role of a ghost hunter, completing various missions within the game with 

different conditions to pass. The obstacles include ghosts, demons, and supernatural animals that 

will impede the player's progress. In addition to surviving, the game utilizes voice recognition 

technology to create new levels of intrigue, challenge, and excitement. Players will also need to use 

their reflexes and memory to solve puzzles and correctly hunt down and protect themselves from 

ghosts. The game promises to be both entertaining and thrilling. 

From the results of the design testing and the satisfaction in game usability in terms of playability 

and enjoyability and the quality of the graphics, it was found that participants had a high level of 

satisfaction, with an average score of 4.47 and a standard deviation of 0.34. However, there were also 

limitations in the use of voice commands, as some players had to repeat themselves multiple times 

for it to work correctly. In the next step, feedback and errors found from testing will be taken into 

consideration to further develop and improve the game's performance.  
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