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ช่ือบริษทั  CG polygon Co.,Ltd. 

ประเภทธุรกิจ                  ใหค้าํปรึกษา และพฒันางานทางดา้นมลัติมิเดีย 

งานท่ีปฏิบติั 

 งานท่ีปฏิบติั และไดรั้บมอบหมายในคร้ังน้ีคือ การสร้างเกม ภายใตห้วัขอ้ “การส่งเสริมการ

ท่องเท่ียวท่ีลดโลกร้อน”  ซ่ึงในการปฏิบติังานกต็อ้งคิดและออกแบบเกมท่ีสามารถตอบหวัขอ้ท่ีกล่าวไว้

ขา้งตน้ได ้โดยเกมท่ีออกแบบมีช่ือวา่ “PRESERVE THE FOREST”โดยเป็นเกมท่ีรณรงคใ์หค้นไทยหนัมา

ท่องเท่ียวในประเทศไทย พร้อมทั้งปลูกฝังใหค้นไทยช่วยกนัรักษาส่ิงแวดลอ้ม โดยตวัเอกของเกมจะเป็น

รถดบัเพลิงท่ีคอยดบัไฟอยูใ่นอุทยานแห่งชาติแห่งหน่ึงทางภาคเหนือ และเรามีหนา้ท่ีคอยควบคุมปริมาณ

คาร์บอนไม่ใหมี้มากจนเกินไปน่ีเป็นจุดมุ่งหมายของเกมโดยคร่าว  ๆ

             เกมน้ีพฒันาดว้ยโปรแกรม Unity 3D และใชภ้าษา Javascript ในการเขียนโคด๊ต่างๆ ซ่ึงเราสามารถ

เขียนโคด๊ไดโ้ดยโปรแกรม Monodevelop ซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ีใชส้าํหรับการเขียนโคด๊ ท่ีติดมากบัโปรแกรม 

Unity 3D ไดท้นัที 

            ซ่ึงจากการทาํโปรเจคช้ินน้ีทาํใหไ้ดรั้บความรู้ท่ีอยูน่อกเหนือตาํราเรียน และทฤษฎี ตลอดจนเทคนิค

ต่างๆท่ีช่วยใหก้ารทาํงานมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึนอีกดว้ย 

 

 



ค 
 

กติตกิรรมประกาศ 
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รายงานสหกิจฉบบัน้ีไดส้าํเร็จลงไดด้ว้ยดี จากการสนบัสนุนและช่วยเหลือจากหลายๆฝ่าย ดงันั้น

ขา้พเจา้ขอลงนามขอบคุณ บุคลาการ ทุกท่านท่ีช่วยเหลือขา้พเจา้ไว ้ณ โอกาสน้ี 
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7. คุณกญัญาภคั  ชอบสูงเนิน  (ตาํแหน่ง3D Mapping, Motion)  

8. คุณอนุพนัธ์  มากพงศ์  (ตาํแหน่งกราฟฟิค, Motion)  

9. คุณพลายเพช็ร  วิทยาพลู (ตาํแหน่งกราฟฟิค, Motion)  

10. คุณวิจารณ์  บางโม้   (ตาํแหน่งโปรแกรมเมอร์) 

11. คุณสุรเชษฐ ์   แซ่กาง  (ตาํแหน่งออกแบบกราฟฟิค)  

12. อาจารยภู์วดล   ศิริกองธรรม (อาจารยท่ี์ปรึกษา) 

ขา้พเจา้ใคร่ขอขอบพระคุณ บุคลากรทุกท่านท่ีใหค้าํแนะนาํ ใหค้วามช่วยเหลือ ใหข้อ้มูลในการ

จดัทาํรายงานฉบบัน้ีข้ึนจนเสร็จสมบูรณ์ ขา้พเจา้จึงใคร่ขอขอบคุณไว ้ณ ท่ีน้ี 
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บทที ่1 

บทนํา 

1.1 ทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

ช่ือสถานประกอบการ : CG POLYGON CO.,LTD(บริษทั ซีจิโพลิกอนจาํกดั) 

ท่ีตั้งของสถานประกอบการ : 1/862  อาคารการ์เดน้โฮมพลาซ่า โซน 8 ถนนพหลโยธิน 60 

   ตาํบลคูคตอาํเภอลาํลูกกาปทุมธานี12130 

โทรศพัท ์ : 080-264-3336 

E-mail : cgpolygon@gmail.com 

Website : www.mesise.com , www.cgpolygon.com 

 

 
ภาพที ่1.1 แผนทีต่ั้งบริษัท 

 

1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

       บริษทั CG POLYGON CO.,LTD เป็นบริษทัท่ีจดัตั้งข้ึนเพื่อสร้างสรรคผ์ลงานเทคโนโลย ีผลิตผลงาน

Multimedia ท่ีสามารถตอบโจทยลู์กคา้ไดค้รบวงจร โดยเนน้ความทนัสมยั และน่าสนใจ โดยผลงานจะแบ่ง

ออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ คือ Animation และ Programing โดยผลงานหลกัๆท่ีผลิตออกมาดงัน้ี 

1.  3D & 2D Animation 

mailto:cgpolygon@gmail.com�
http://www.mesise.com/�
http://www.cgpolygon.com/�
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2.  Motion 

3.  Graphic & Design 

4.  3D Mapping 

5. AR & QR Code 

6.  Kinect 

7.  Flash Programing 

8.  3D Game 

        ปัจจุบนั บริษทั CG POLYGON CO.,LTD ไดรั้บการยอมรับและเป็นท่ีรู้จกัอยา่งกวา้งขวางในวงการ 

3D และ Programing ในประเทศไทย และมีผลงานท่ีสร้างความโดดเด่นใหก้บับริษทัมากมาย 

 

1.3รูปแบบการจดัองค์กรและการบริหารองค์กร 

 

ภาพที ่1.2 รูปแบบองค์กร 
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1.4 ตาํแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 

ตาํแหน่งงานทีไ่ด้รับมอบหมาย:  3D 

          หน้าทีท่ีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย:รับผดิชอบงานทางดา้น 3D เกือบทุกรูปแบบ (เช่น 3D Modeling, 

3D Mapping, UV Mapping, Texturing, Lightning, 3D Animation และมีงาน 2D บา้งเลก็นอ้ย ( เช่นทาํพิมพ์

เขียว, แต่งรูป ) 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ตาํแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 

พนกังานท่ีปรึกษา : นายวฒันสิน คชฤทธ์ิ 

ตาํแหน่ง  : 3 D 

แผนก  : 3D 

 

1.6ระยะเวลาทีป่ฏิบัตงิาน 

ระยะเวลาท่ีปฏิบติังานสหกิจศึกษาประมาณ 4 เดือน เร่ิมตั้งแต่วนัท่ี 3มิถุนายน ถึง 4ตุลาคม2556 

 

1.7 ทีม่าและความสําคญัของปัญหา 

             เน่ืองดว้ยปัจจุบนัประเทศไทยมีสภาพแวดลอ้ม และธรรมชาติท่ีค่อนขา้งย ํา่แยม่ากข้ึนในทุกๆวนั 

โดยเฉพาะเวลาท่ีคนไทยเดินทางไปท่องเท่ียวตามสถานท่ีต่างๆ กม็กัจะทาํลายธรรมชาติ อีกทั้งยงัไม่

บาํรุงรักษา  ทางบริษทัไดเ้ลง็เห็นถึงปัญหาน้ี จึงจดัทาํใหน้กัศึกษาทาํโครงงานภายใตห้วั “Low Carbon 

Tourism” หรือการท่องเท่ียวลดโลกร้อน  ซ่ึงเป็นโครงงานท่ีจดัทาํข้ึนมาเพื่อ รณรงคใ์หค้นไทยหนัมา

ท่องเท่ียวในไทยพร้อมกนันั้นกช่็วยกนัรักษาส่ิงแวดลอ้มไปดว้ย 

 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของการปฏบิตังิานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมายให้

ปฏิบัตงิานสหกจิศึกษา 

 วตัถุประสงคแ์ละจุดมุ่งหมายของการปฏิบติังานคร้ังน้ี คือ การสร้างสรรคง์านในรูปแบบต่างๆ ออก

ไปสู่สาธารณะเพื่อใหเ้กิดประโยชน์ข้ึนมาในสงัคม รวมถึงการสร้างความสนุกสนานใหก้บัทุกๆคน ท่ีได้

รับชม หรือไดเ้ล่น และใชง้านผลงานของเราท่ีไดท้าํออกไป  ส่วนวตัถุประสงคข์องโครงงานคือ สร้างมาเพื่อ

รณรงคใ์หค้นไทยมีใจอนุรักษใ์นธรรมชาติของประเทศเรา รวมถึงการส่งเสริมใหค้นไทยไดม้าท่องเท่ียวใน
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ประเทศไทย ซ่ึงประเทศของเรานั้นยงัมีส่ิงสวยงามอีกมากมายท่ีพวกเรายงัไม่เคยพบเจอ  รวมถึงสร้างความ

เพลิดเพลินใหก้บัผูท่ี้ไดม้าลองใชโ้ครงงานช้ินน้ีอีกดว้ย 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิตังิานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

• มีผลงานต่างๆท่ีเป็นประโยชน์ ออกไปสู่สาธารณะ 

• มีการนาํผลงานต่างๆ ออกไปใชจ้ริงในสาธารณะ 

• คนไทยมีใจอนุรักษธ์รรมชาติมากยิง่ข้ึน 

• คนไทยสนใจมาท่องเท่ียวในประเทศไทยมากยิง่ข้ึน 

• สร้างความเพลิดเพลินใหก้บัผูท่ี้ไดม้าใชโ้ครงงาน 

1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 

Animation: เป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหว โดยการนาํภาพน่ิงหลายๆภาพมาต่อกนั โดยภาพน่ิง

เหล่านั้นตอ้งติดต่อกนัเป็นเร่ืองราว จากนั้นทาํการนาํภาพเหล่านั้นมาฉายออกมาดว้ยความเร็ว จะทาํ

ใหเ้ห็นเป็นภาพเคล่ือนไหว หรือท่ีเรียกวา่ Animation นัน่เอง 

AR Code (Augmented Reality): AR Code นั้นมีลกัษณะคลา้ยกบั QR Code โดย AR Code เป็น

เทคโนโลยท่ีีนาํเสนอในรูปแบบ 3 มิติ ผา่นทางกลอ้ง ซ่ึงจะมีรูปเป็นส่ือกลางในการนาํเสนอ 

 

Polygon         :  รูปหลายดา้น 

Image Plane  :  รูปภาพประกอบ ท่ีใชอ้า้งถึงในการป้ันโมเดล 

Reference Image: รูปภาพท่ีใชเ้ป็นตน้แบบในการทาํงาน 

Texture  : รูปภาพ หรือสีท่ีใส่ใหก้บัวตัถุ เพื่อเพิ่มความสวยงามและสมจริง 

Face    : พื้นผวิของวตัถุ 

Edge    : เสน้ขอบของวตัถุ 

Vertex   : จุดหรือมุมของวตัถุ 

Combine : การรวมวตัถุท่ีมีจาํนวนมากกวา่ 2 ช้ิน ข้ึนไปใหม้าอยูเ่ป็นวตัถุช้ินเดียว 

Group   : การรวมวตัถุท่ีมีจาํนวนมากกวา่ 2 ช้ิน ข้ึนไปใหม้าอยูเ่ป็นกลุ่มๆเดียวกนั แต่วตัถุ

  จะไม่ไดร้วมกนัเป็นช้ินเดียวกนั  

Autodesk Maya  
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Separate  : การแยกวตัถุท่ีเคยถูก Combineไวใ้หก้ลบัมาเป็นวตัถุช้ินเดียวอีกคร้ัง 

Merge  : การเช่ือมจุดของวตัถุซ่ึงวตัถุช้ินนั้นตอ้งเป็นวตัถุช้ินเดียวกนั 

 

UV Mapping  :ในกระบวนการสร้างแบบจาํลองสามมิติโดยใชแ้กน 2 มิติ (แกน U และ V ) 

แสดงขอ้มูล 3 มิติ (แกน X Y และ Z) ตามระบบพิกดัคาร์ทีเซียนUV 

Extrude : การเพิ่มจาํนวน พื้นผวิวตัถุ เสน้ของวตัถุ หรือจุดมุมของวตัถุ 

Duplicate : การคดัลอกวตัถุอีกช้ินหน่ึงข้ึนมาในทนัที 

Keyframe : เฟรมท่ีเกิดการเปล่ียนแปลงของวตัถุ ทั้งการขยบั การยอ่ขนาด ซ่ึงระหวา่ง 

Keyframe 2 ตาํแหน่ง ตรงกลางจะมี Frameยอ่ยๆอีกมากมาย ซ่ึงการตั้ง Keyframe

มีความสาํคญัมากหากจะทาํงาน Animation 

 GameObject : เป็นวตัถุท่ีจะเกบ็ขอ้มูลต่างๆ ท่ีเราจะใส่ลงไป

Unity 3D 

Terrain : พื้นท่ีสาํหรับการสร้างฉากเกม มีลกัษณะเป็นแผน่ใหญ่ๆในตอนแรก เราสามารถ

ปรับขนาด หรือวางวตัถุลงไปได ้อีกทั้งยงัดึงพิน้ผวิใหสู้ง ตํ่า ไดอี้กดว้ย 

Prefab : เป็นตวัท่ีใชเ้กบ็ค่าของวตัถุในเกม (เช่น เสียง โมเดล แสง) เพื่อท่ีจะสามารถใช้

โคด๊ในการเรียกใชไ้ด ้

 GUI  : Graphical User Interface เป็น ตวัอกัษร ภาพ หรือขอ้ความ ท่ี Unity 3D ใชใ้น

   การแสดงออกมาในช้ินงานต่างๆ  
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บทที ่2 

ทฤษฏีและเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

2.1 เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการทาํงาน 

 

ภาพที ่2.1 PC Computer 

 

คอมพิวเตอร์และโนต้บุกส่วนตวั เป็นเคร่ืองมือท่ีสะดวกในการใชป้ฏิบติังาน 3D ดว้ยความสามารถ

ท่ีจะอพัเกรดปรับแต่ง ลงโปรแกรมต่างๆท่ีเอ้ืออาํนวยกบัการทาํงานในดา้น 3D ไดอ้ยา่งดี รวมทั้งยงัสามารถ

หาอุปกรณ์เสริมต่างๆมาใชก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพื่อใชใ้นการทาํงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและคุณภาพ

มากยิง่ข้ึนไปอีก 
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2.2 ทฤษฏ ี

2.2.1 ทฤษฎอีงค์ประกอบงานโมเดล (Element of Model) 

 2.2.1.1 พืน้ผวิ (Texture) 

 

ภาพที ่2.2 ตวัอย่างพืน้ผวิ 

 

พื้นผวิ หมายถึง ลกัษณะของบริเวณผวิหนา้ของส่ิงต่าง ๆ ท่ีเม่ือสมัผสัแลว้สามารถ รับรู้ได ้วา่มี

ลกัษณะอยา่งไร คือรู้วา่ หยาบ ขรุขระ เรียบ มนั ดา้น เนียน สาก  เป็นตน้ ลกัษณะท่ีสมัผสัไดข้องพื้นผวิ 

พื้นผวิลกัษณะต่าง ๆ จะใหค้วามรู้สึกต่องานศิลปะท่ีแตกต่างกนั พื้นผวิหยาบจะ ใหค้วามรู้สึก

กระตุน้ประสาท หนกัแน่น มัน่คง แขง็แรง ถาวร    ในขณะท่ีผวิเรียบ จะใหค้วามรู้สึกเบา สบาย การใช้

ลกัษณะของพื้นผวิท่ีแตกต่างกนั  เห็นไดช้ดัเจน จากงานประติมากรรม และมากท่ีสุดในงานสถาปัตยกรรม

ซ่ึงมีการรวมเอาลกัษณะ ต่าง ๆ กนัของพื้นผวิวสัดุหลาย ๆ อยา่ง   เช่น อิฐ  ไม ้โลหะ  กระจก  คอนกรีต หิน  

ซ่ึงมีความขดัแยง้กนัแต่สถาปนิกไดน้าํมาผสมกลมกลืนไดอ้ยา่งเหมาะสม ลงตวัจน เกิดความสวยงาม 

2.2.1.2 Model Mapping 

Model Mappingคือการทาํพื้นผวิใหก้บัโมเดลท่ีสร้างข้ึน เพื่อเพิ่มความสวยงาม ความสมจริง ใหก้บั

โมเดลท่ีเราสร้างมากข้ึน ซ่ึงการทาํ Model Mapping นั้นเป็นขั้นตอนท่ีสาํคญัมาก ขั้นตอนหน่ึงของการ

ทาํงานในดา้นน้ี 
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ภาพที ่2.3 UV Mapping 

 

2.2.2 ทฤษฏีแสงเงา (Light) 

แสงและเงา  (Light & Shadow) เป็นส่ิงสาํคญัท่ีทาํใหภ้าพเกิดความกลมกลืน หรือต้ืนลึกเหมือนจริง

อยา่งท่ีตาเห็น ทั้งยงัทาํใหเ้กิดรูปทรง และความสมบูรณ์ของภาพ แสงเงาเป็นกระบวนการท่ีทาํใหเ้กิดการ

มองเห็นอยา่งหน่ึงซ่ึงสาํคญัมาก ในวตัถุทุกชนิดท่ีมีลกัษณะเป็น3 มิติ จะมีเร่ืองของแสงเงาปรากฏอยูเ่สมอ 

การวาดเสน้เป็นการทาํใหว้ตัถุมีนํ้ าหนกัอ่อนแก่ในภาพจะเรียกวา่ การแรเงา โดยการเกล่ียเสน้สานใหเ้รียบ 

หรือเกล่ียเสน้ใหก้ลืนกนั 
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ภาพที ่2.4 ตวัอย่างการจัดแสง 

 

1. แสงสวา่งจดั HIGH LIGHT เป็นส่วนของวตัถุท่ีกระทบแสงโดยตรง ทาํใหบ้ริเวณน้ีมีนํ้ าหนกัอ่อนท่ีสุด 

ถา้เป็นวตัถุสีขาวอาจปล่อยกระดาษวา่งโดยไม่ตอ้งลงนํ้าหนกัแสงเงาเลยกไ็ด ้

2. แสงสวา่ง  LIGHT เป็นส่วนของวตัถุท่ีไม่ถูกแสงโดยตรง แต่อยูใ่นบริเวณท่ีไดรั้บอิทธิพลจากแสงนั้น ใน

บริเวณน้ีจะมีนํ้าหนกัอ่อนมาก แต่แก่กวา่บริเวณแสงสวา่งสุดเลก็นอ้ย  

3. เงา  SHADOW   เป็นบริเวณท่ีไดรั้บอิทธิพลของแสงนอ้ยมาก ตอ้งแรเงาพื้นท่ีบริเวณน้ีใหมี้นํ้าหนกัเขม้

กวา่บริเวณแสงสวา่งพอสมควร เพื่อแยกแสงและเงาออกจากกนั 

4. เงามืด CORE OF SHADOW 

คือส่วนท่ีไม่ไดรั้บอิทธิพลของแสงเลย จึงเป็นบริเวณท่ีตอ้งแรเงาดว้ยนํ้าหนกัเขม้กวา่บริเวณอ่ืนๆ ของวตัถุ

ทั้งหมด 

5. แสงสะทอ้น  REFLECT LIGHTคือ บริเวณของวตัถุท่ีไม่ไดก้ระทบแสงโดยตรงบริเวณของแสงสะทอ้นน้ี

จะอยูด่า้นในของเงา เป็นบริเวณท่ีกระทบแสงสะทอ้นจากวตัถุอ่ืนท่ีอยูใ่กล ้ๆ กนั นํ้ าหนกับริเวณน้ีจะอ่อน

กวา่บริเวณเงามืด ค่าของแสงสะทอ้นจะใหค้วามรู้สึกวา่วตัถุในภาพมีมิติ มวลสาร ถา้เป็นภาพคนกจ็ะให้

ความรู้สึกกวา่มีชีวิต ถา้เป็นวตัถุอ่ืน ๆ จะใหค้วามรู้สึกเหมือนมีอากาศอยูโ่ดยรอบ 
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6. เงาตกกระทบ  CAST SHADOW คือ บริเวณท่ีเงาของวตัถุนั้น ๆ ทอดไปตามพื้นหรือวตัถุอ่ืนท่ีรองรับซ่ึง

จะมีนํ้าหนกัแก่กวา่บริเวณแสงสะทอ้น เงาตกทอดท่ีจดัวา่สวยงามในแง่ของศิลปะ คือ เงาตกทอด ท่ีเกิดจาก

ตน้กาํเนิดของแสง ทาํมุมกบัพื้นราบประมาณ 45 องศา 

 

ภาพที ่2.5 ตวัอย่างการจัดแสง 

2.2.3 ทฤษฏสีี 

แม่สีศิลปะประกอบดว้ย   สี แดง สีเหลือง และสีนํ้าเงิน ซ่ึงเม่ือนาํแม่สีทั้งสามมาผสมกนัใน

อตัราส่วนต่างๆกจ็ะเกิดสีข้ึนมามากมาย  ซ่ึงประโยชน ์ จากการท่ีเรานาํสีมาผสมกนัทาํใหเ้รา  สามารถเลือก

สีต่างๆมาใชไ้ดต้ามความพอใจ     สร้างสรรคผ์ลงานศิลปะท่ีงดงามตามความพอใจขอผูส้ร้าง สีท่ีเกิดจากการ

นาํเอาแม่สีมา   ผสมกนั เกิดสีใหม่เม่ือนาํมาจดัเรียงอยา่งเป็นระบบ รวมเรียกวา่วงจรสี 

 

ภาพที ่2.6 ภาพแสดงวงจรของสีทีเ่กดิจากการนําแม่สีมาผสมกนั 
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การเกิดสีดงัภาพ เกิดจากการนาํเอาแม่สีมาผสมกนั ในอตัราส่วนต่างๆกนัซ่ึงพอสรุปไดด้งัน้ี 

   - สีขั้นท่ี1 (สีขั้นตน้หรือแม่สี)(Primary Color)   ประกอบดว้ย สี แดง สีเหลือง และสีนํ้าเงิน        

   - สีขั้นท่ี 2 (Binary Color) เกิดจากการนาํเอาสีขั้นท่ี 1 (แม่สี) มาผสมในอตัราส่วนเท่าๆกนัประกอบดว้ยสี 

เขียว สีสม้และสีม่วง 

   - สีขั้นท่ี 3 (Intermediate Color) เกิดจากการนาํเอาสีขั้นท่ี 2 ผสมกบัสีขั้นตน้ท่ีอยูใ่กลเ้คียงกนัไดสี้แตกต่าง

ออกไป ไดแ้ก่ สีเหลืองแกมเขียว   สีนํ้ าเงินแกมม่วง สีแดงแกมม่วง สีแดงแกมสม้ สีเหลืองแกมสม้ และสีนํ้า

เงินแกมเขียว 

 

2.2.4 ทฤษฏสีีคู่ตรงข้าม 

 

ภาพที ่2.7 ทฤษฎสีีคู่ตรงข้าม 

 

สีตรงขา้มกคื็อสีท่ีอยูต่รงขา้มกนัในวงจรสีนัน่เองการท่ีเราจะทราบวา่สีคู่ใดเป็นสีตรงขา้มกนัอยา่ง

แทจ้ริงหรือไม่ใหน้าํเอาสีคู่นั้นมาผสมกนัดูถา้ผลการผสมกนัออกมาเป็นสีกลางนั้น หมายถึงวา่สีคู่นั้นเป็นคู่สี

ตดักนัอยา่งแทจ้ริงปริมาณของสีท่ีตดักนักบัวรรณะของสีทั้งหมดในภาพตอ้งอยา่เกิน 10% ของเน้ือท่ีใน

ภาพเขียนในลกัษณะการนาํไปใช ้ในทางประยกุตศิ์ลป์หรือเชิงพานิชควรใชต้ามหลกัเกณฑด์งัน้ี 
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    - การใชสี้ตรงขา้มหรือสีตดักนั ตอ้งใชสี้ใดสีหน่ึงจาํนวน 80% อีกฝ่ายหน่ึง ตอ้งเป็น 20% จึงจะมีคุณค่า

ทางศิลปะ 

    - หากจาํเป็นตอ้งใชสี้คู่ใดคู่หน่ึงปริมาณเท่าๆกนั ควรตอ้งลดค่าของคู่สีลง 

    - หากภาพเป็นลายเลก็ๆ เช่น ภาพท่ีเตม็ไปดว้ยตน้ไมใ้บไมเ้ลก็ การใชสี้ตดักนัอยา่งสดๆ สลบักนั ผลคือจะ

ผสมผสานกนัเอง 

    - หากจาํเป็นตอ้งใชสี้ตดักนัในภาพใหญ่ๆหรือพื้นท่ีภาพมากๆและสีคู่นั้นติดกนั ควรใชเ้สน้ดาํ 

2.2.5 หลกัการออกแบบเกม 

หลกัการพื้นฐาน6 ขอ้ในการออกแบบเกมส์มีดงัต่อไปน้ี 

 

     1. Time challenges: กาํหนดเวลา บีบเวลาในการเล่น ผูเ้ล่นตอ้งทาํภารกิจบางอยา่งใหเ้สร็จทนัแก่เวลา ให้

คนเล่นตอ้งพยายามปฏิบติั ตวัเองอยา่งมีวินยัดา้นเวลา เพื่อทาํใหภ้ารกิจสาํเร็จ 

 

     2. Dexterity challenge: ตอ้งทนต่อสูก้บัอะไรบางอยา่ง ส่วนใหญ่มีในเกมส์ประเภทShootingอาจจะเป็น

การสูอ้ยา่งบา้คลัง่ หรือ สูแ้บบตอ้งรีบตดัสินใจอยา่งใดอยา่งหน่ึงต่อส่ิงท่ีผูเ้ล่นกาํลงัเผชิญหนา้ 

 

     3. Endurance challenge: เป็นการทน แบบทนทาน แทนท่ีจะมีการ จาํกดัเวลา แต่เปล่ียนเป็นวา่คนเล่นจะ

เล่นอยูใ่นสภาวะแวดลอ้มท่ีเรากาํหนดไดแ้ค่ไหน ยกตวัอยา่ง PAC manคือตวัอยา่งของ Enduranceท่ีดีและ

เรียบง่าย 

 

     4. Memory and knowledge challenge: ตอ้งการใหค้นเล่นทราบถึงพนัธกิจก่อนท่ีจะทาํใหบ้รรลุภารกิจ ผู ้

เล่นอาจจะตอ้งใชส้มองจดจาํบางส่ิงบางอยา่ง แกส้มการ หรือ ปริศนาในเกมส์เช่น รูปแบบของปุ่ม แกก้ล

ของประตูเขา้ และ ออกหาวิธีไปใหถึ้งจุดท่ีตอ้งการ 

 

     5. Cleverness and logic challenge: จะแตกต่างจากขอ้4 ท่ี จะไม่ทราบถึงพนัธกิจก่อนเขาตอ้งใชส้มองใน

การคาดเดาและคาํนวณวา่จะแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งไร 

 

     6. Resource control challenge: ผูเ้ล่นจะมีทรัพยากรจาํนวนหน่ึง เขาตอ้งใชท้รัพยากรเหล่านั้นในการ

บรรลุวตัถุประสงคก่์อนท่ีทรัพยากรจะหมดไป เกมส์แนว STA จะใชแ้นวน้ีมากและส่วนใหญ่ Challenge

ประเภทน้ีมกัจะไดรั้บความนิยมจากนกัออกแบบเกมส์ทัว่ไป 
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             ทั้งหมดท่ีกล่าวมาคือ 6 challenge ท่ีเป็นพื้นฐาน ในความเป็นจริงอาจจะมีการทา้ทายผูเ้ล่นมากกวา่น้ี

แต่พื้นฐานเหล่าน้ีเป็นส่วนท่ีสาํคญัในการวาง Game playใหช้ดัเจนวา่จะไปในแนวทางไหน 

 

เป็นเร่ืองยากท่ีจะสร้าง Challengeใหม่ๆ ในปัจจุบนั เพราะวิธีการเล่นเกมส์ยงัไม่ไดเ้ปล่ียนไปมาก

นกั วิธีใชอุ้ปกรณ์ต่างๆยงัคงคลา้ยๆกบัเม่ือสมยัแรกเร่ิม (แมจ้ะมีเคร่ือง Wii แต่กย็งัเป็นวิธีการเดิมคือยงัใช้

ปุ่มบงัคบัอยู)่  แต่ในความเป็นจริง เรายงัสามารถผสม Challengeเหล่าน้ีได ้และนาํสู่การเล่นใหม่ๆเสมอ 

 

โดยเบ้ืองลึกแลว้ Challengeคือการสร้างความวุน่วาย (chaos) ใหเ้กิดข้ึนในระบบเกมส์ความวุน่วาย

จะนาํไปสู่การผลกัดนัแกปั้ญหา ส่งผลใหต้อ้งใชปั้ญญาและสติมากข้ึนกวา่สถานะปกติยกตวัอยา่ง

ง่ายๆ  นกัเรียนคนหน่ึง เรียนไปวนัๆไม่ไดเ้หน่ือยหน่ายอะไร เรียนๆรู้ๆกนัไป แต่พอช่วงใกลส้อบ เขา

จะตอ้งรีบอ่านหนงัสือ เพื่อรีบเขา้ใจและจาํความรู้ไปทาํขอ้สอบ  การสอบคือ chaosเป็นการสร้างความ

วุน่วาย นาํไปสู่การอ่านหนงัสือมากข้ึน ทาํใหน้กัเรียนมีความรู้ในช่วงน้ีเพิ่มข้ึนอยา่งรวดเร็ว ก่อใหเ้กิดความ

เขา้ใจเน้ือหาอยา่งไม่น่าจะเกิดข้ึนได ้น้ีคือกระบวนการ chaos 

 

             ถา้มองในแง่ของการออกแบบเกมส์อยา่งง่ายเรามาดูกนัเช่น  การทานขา้วใหเ้ดก็ชายเอ ทานขา้วไป

เร่ือย ๆ แบบน้ีคงไม่ chaosไม่ challenge ลองเพิ่มอะไรเขา้ไปหน่อย 

     Chaos1 : ตอ้งทานใหไ้ดใ้นเวลา 20 วินาที ขา้วทุกเมด็ท่ีตกัเขา้ปากไปจะกลายเป็นคะแนน 

 

     Chaos2 : ระหวา่งทานขา้วจะมีแมลงวนับินมา เดก็ชายเอ ตอ้งเอาไมตี้แมลงวนัตีใหต้ายไม่อยา่งนั้นขา้ว

บนโตะ๊จะโดนแมลงวนัรุมตอมจนเสียหายหมด 

 

     Chaos 3 : เกา้อ้ีท่ีเดก็ชายเอนัง่ทานขา้วนั้น มีแค่ขาเดียว ทุกคร้ังท่ีตกัขา้วเขา้ปากถา้ตกัเขา้ซา้ยเกา้อ้ีจะเอียง

ไปทางขวา ตกัขา้วเขา้เขา้ปากทางขวาเกา้อ้ีจะเอียงไปทางซา้ย ถา้ลม้ลงถือวา่แพเ้วลาทั้งหมดท่ีสามารถอยูไ่ด้

คือคะแนนของ เดก็ชายเอ 

 

     Chaos4 : กบัขา้วท่ีเดก็ชายเอรับประทานจะนาํไปสู่ชุดอาหารใหม่ เดก็ชายเอทราบวา่ ถา้ทานผกัก่อนเน้ือ

จะทาํใหท้านเน้ือไดม้ากข้ึน ทานนํ้าก่อนขา้วจะทาํใหท้านผลไมไ้ดม้ากข้ึน แลว้จะเลือกทานอะไรก่อนดี 

 

     Chaos5 : ชุดอาหารก่อใหเ้กิดความแขง็แรงต่อสุขภาพ เดก็ชายเอตอ้งสงัเกตวา่ ทุกคนท่ีทานเน้ือจะเกิด

อะไรกบัร่างกาย ทานผกัเกิดอะไรกบัร่างกาย ถา้สามารถทาํใหพ้ลงังานในร่างกายเตม็ 100 % เดก็ชายจะ

ไดรั้บรางวลั 
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     Chaos6 : ชุดอาหารท่ีสัง่จะมีราคากาํหนด เดก็ชายเอมีเงินอยูจ่าํนวนหน่ึง แต่จาํเป็นตอ้งทานอาหารให้

ครบ 5 หมู่ ถา้มีแรงเดก็ชายเอสามารถไปช่วยพอ่ทาํงาน พอ่จะใหเ้งิน เดก็ชายเอกส็ามารถกลบัมาทานอาหาร

ในหมู่ท่ีเหลือ และ ถา้มีเงินเหลือ สามารถจา้งพอ่ครัวใหท้าํอาหารดีๆไดถ้า้สามารถทานไดค้รบ 5 หมู่จะผา่น

ด่านและมีร่างกายท่ีแขง็แรง 

 

2.2.6 หลกัการเขยีนโปรแกรมเบือ้งต้น 

     ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 

การเขียนโปรแกรมท่ีดีจาเป็นตอ้งมีแบบแผนและสามารถถ่ายทอดกนัไดซ่ึ้งประกอบดว้ย 5 ขั้นตอนหลกั

ดงัน้ี 

          1.การวเิคราะห์ปัญหา 

          2.การออกแบบโปรแกรม 

          3.การเขียนโปรแกรม 

          4.การทดสอบโปรแกรม 

          5.การจดัทาํเอกสารประกอบโปรแกรม 

การวเิคราะห์ปัญหา 

     • จาํเป็นตอ้งอ่านโจทยอ์ยา่งระมดัระวงัเพื่อใหเ้ขา้ใจถึงความตอ้งการท่ีแทจ้ริง 

     • หากตีความโจทยผ์ดิพลาดจะส่งผลกระทบต่อเน่ืองเป็นทอดๆทาํใหโ้ปรแกรมท่ีเขียนข้ึนไม่ตรงกบัความ

ตอ้งการในท่ีสุดทาํใหสู้ญเสียงบประมาณตามมา 

     • ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหาแบ่งเป็น 4 ส่วนหลกัดงัน้ี 

          O ส่วนนาํขอ้มูลเขา้ (Input)  

          O ส่วนการประมวลผล (Processing)  

          O ส่วนผลลพัธ์ (Output)  

          O การกาํหนดตวัแปร (Variable)  

 

การออกแบบโปรแกรม 

   เคร่ืองมือท่ีนาํมาใชใ้นการออกแบบโปรแกรมเช่น 

     • อลักอริทึม (Algorithms) เป็นขั้นตอนท่ีใชอ้ธิบายลาดบัการทาํงานของโปรแกรมโดยเป็นประโยค

ภาษาองักฤษท่ีมีความคลา้ยกบัชุดคาํสัง่คอมพิวเตอร์ 

     • ผงังาน (Flowchart) ประกอบดว้ยสญัลกัษณ์ท่ีใชแ้ทนความหมายต่างๆวา่การประมวลผลมีลาํดบั

ขั้นตอนใดบา้งแต่มีขอ้จาํกดัคือยงัมีรายละเอียดไม่เพียงพอ 
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     • ซูโดโคด้ (Pseudo Code) มีรูปแบบเป็นโครงสร้างภาษาองักฤษท่ีคลา้ยคลึงกบัภาษาคอมพิวเตอร์

ระดบัสูง 

      • ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมประกอบดว้ย 

          ๐ กาํหนดขั้นตอนการประมวลผลส่วนหลกัๆ 

          ๐ การทาํงานของส่วนงานยอ่ย 

          ๐ การออกแบบส่วนประสานการทาํงานระหวา่งผูใ้ช ้(User Interface)  

          ๐โครงสร้างควบคุมการทาํงานเช่นการทาํงานชา้หรือการตรวจสอบเง่ือนไข 

          ๐ ตวัแปรและโครงสร้างของเรคคอร์ด 

          ๐ ตรรกะโปรแกรม (Logic)  

 

 

การเขยีนโปรแกรม 

     • การนาํอลักอริทึมมาเขียนเป็นชุดคาํสัง่ดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์โดยการเขียนโปรแกรมสามารถเลือกใช้

ภาษาคอมพิวเตอร์ระดบัสูงตามความเหมาะสมเช่น Pascal, C, C++ เป็นตน้ 

 

การทดสอบโปรแกรม 

     • การทดสอบโปรแกรมหรือการดีบัก๊โปรแกรม (Debugging) คือการนาํโปรแกรมมาแปลโดยตวัแปร

ภาษาคอมพิวเตอร์ (อาจเป็นตวัแปรชนิดคอมไพเลอร์หรืออินเตอร์พรีเตอร์กไ็ด)้  

     • คอมไพเลอร์ (Complier) จะทาํการแปลทั้งโปรแกรมหากโปรแกรมมีขอ้ผดิพลาดตอ้งแกไ้ขใหถู้กตอ้ง

ก่อนแลว้แปลใหม่จนไม่พบขอ้ผดิพลาดโปรแกรมจึงจะสามารถใชง้านไดเ้ช่นภาษาซี 

     • อินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter) จะแปลชุดคาํสัง่ท่ีละคาํสัง่ในแต่ละบรรทดัโดยโปรแกรมยงัสามารถ

ทาํงานต่อไปไดถึ้งจะมีขอ้ผดิพลาดในโปรแกรมตราบใดท่ีตวัแปรภาษายงัไม่ผา่นการแปลในบรรทดัท่ีเขียน

ชุดคาํสัง่ผดิ 

     • การทดสอบดว้ยการแปลรหสัชุดคาํสัง่เป็นการตรวจสอบขอ้ผดิพลาดของชุดคาํสัง่ (Syntax Error) เช่น

กรณีพิมพค์าสัง่ผดิพิมพค์าํสัง่printfผดิเป็น print ซ่ึงตวัแปลภาษาไม่รู้จกักจ็ะแสดงขอ้ผดิพลาดออกมา 

     • แต่ถา้ผลลพัธ์ของโปรแกรมผดิพลาดจากการใชสู้ตรคาํนวณท่ีผดิ (Logic Error) เช่นการตั้งสูตรผดิซ่ึงไม่

เป็นขอ้ผดิพลาดจากชุดคาํสัง่ตวัแปรภาษากจ็ะไม่รู้เลยวา่สูตรท่ีเขียนข้ึนมาผดิหรือถูก 

     • ดงันั้นในการทดสอบโปรแกรมตอ้งทดสอบทั้งรูปแบบของชุดคาํสัง่และผลลพัธ์ท่ีรันวา่ถูกตอ้งหรือไม่

และจาเป็นตอ้งทดสอบหลายๆคร้ังดว้ยการป้อนขอ้มูลทดสอบในหลายๆกรณี 
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การจัดทาํเอกสารประกอบโปรแกรม 

     • อาจจดัทาํข้ึนตั้งแต่ขั้นตอนการกาํหนดปัญหาจนถึงขั้นตอนสุดทา้ยคือการทดสอบโปรแกรมโดย

เอกสารเหล่าน้ีจะนามาใชส้าหรับอา้งอิงถึงขอ้ผดิพลาดท่ีเกิดข้ึนวิธีการแกไ้ขขอ้ผดิพลาดรวมถึงการนาํไปใช้

เพื่อปรับปรุงโปรแกรมในอนาคต 

     • เอกสารสาํหรับผูใ้ชโ้ปรแกรม (User Documentation) จะเนน้การอธิบายการใชง้านโปรแกรมเป็นหลกั 

     • เอกสารสาํหรับผูเ้ขียนโปรแกรม (Technical Documentation) จะอธิบายช่ือของโปรแกรมยอ่ยและการ

ทาํงานของแต่ละโปรแกรมยอ่ย 

 

รูปแบบของการเขยีนโปรแกรม 

     โปรแกรมท่ีมีคุณภาพไม่ไดพ้ิจารณาเพียงผลลพัธ์ท่ีถูกตอ้งเท่านั้นแต่ยงัตอ้งง่ายต่อการอ่านและง่ายต่อการ

ปรับปรุงในอนาคตดว้ย 

     รูปแบบในการเขียนโปรแกรมสามารถแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบคือ 

          1. การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 

(Structured Programming)  

          2. การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 

(Object-Oriented Programming) 

 

การเขยีนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 

     • การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง (Structured Programming)  

ประกอบดว้ย 

          1. ชุดคาํสัง่ภายในโปรแกรมจะเป็นลาํดบัขั้นตอน (Sequence)  

          2. มีทางเลือกในการตดัสินใจทางใดทางหน่ึง (Decision)  

          3. มีชุดคาํสัง่เพื่อการทาํซํ้ า (Repetition) 
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การเขยีนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง

 

ภาพที ่2.8 การเขยีนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 

การเขยีนโปรแกรมแบบบนลงล่าง 

      • การเขียนโปรแกรมแบบบนลงล่าง (Top-Down Programming) จะนาํโปรแกรมมาแบ่งส่วนเป็นโมดูล

ยอ่ยๆเพื่อลดความซบัซอ้น 

ภาพที ่2.9 การเขยีนโปรแกรมแบบบนลงล่าง 

     • ภายในโปรแกรมประกอบดว้ยหลายๆโมดูลท่ีทาํงานร่วมกนัเพื่อแกไ้ขปัญหาซ่ึงช่วย 

การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุใหง่้ายต่อการอ่านและการแกไ้ขโปรแกรม 

     • การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุจะมองวตัถุหน่ึงๆเป็นแหล่งรวมของขอ้มูลและกระบวนการเขา้ไวด้ว้ยกนั

โดยมีคลาส (Class) เป็นตวักาํหนดคุณสมบติัของวตัถุ 

     • คลาสสามารถสืบทอดคุณสมบติั (Inheritance) ไปยงัคลาสยอ่ย (Subclass) ต่างๆได ้
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     • เกิดการนาํมาใชใ้หม่ (Reusable) ทาํใหล้ดขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมลง 

 

เทคนิคการออกแบบโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 

จุดประสงคห์ลกัในการออกแบบโปรแกรมประกอบดว้ย 

     • เพื่อสร้างโปรแกรมใหมี้คุณภาพและทาํนายไดว้า่จะเกิดอะไรข้ึนในโปรแกรม 

     • เพื่อสร้างโปรแกรมท่ีง่ายต่อการปรับปรุงและแกไ้ข 

     • เพื่อใหข้ั้นตอนการพฒันาโปรแกรมมีระบบระเบียบยิง่ข้ึน 

     • เพื่อใหก้ารพฒันาระบบมีความรวดเร็วและประหยดัตน้ทุน 

 

แนวทางในการประยุกต์ใช้งาน 

     • แตกปัญหาท่ีซบัซอ้นใหง่้ายลงดว้ยการแตกโปรแกรมออกเป็นโมดูลยอ่ย 

     • ออกแบบโปรแกรมใหง่้ายและหากมีการส่งผา่นขอ้มูลระหวา่งโมดูลจะตอ้งกาหนดการส่งผา่นขอ้มูล

ระหวา่งโมดูลใหช้ดัเจน 

     • สามารถควบคุมความซบัซอ้นของโปรแกรมได ้

     • เขียนผงังานใหเ้ขา้ใจง่าย 

     • ปรับปรุงโปรแกรมใหอ่้านง่าย 

     • ส่ือสารกบัผูใ้ชง้านเพื่อใหไ้ดค้วามตอ้งการท่ีแทจ้ริง 

     • ใชโ้ครงสร้างท่ีควบคุมง่ายเช่นการควบคุมลูปหรือการตรวจสอบเง่ือนไข 

     • ช่วยลดขอ้ผดิพลาดภายในโปรแกรม 

     • สามารถนาํโปรแกรมกลบัมาใชง้านได ้

 

อลักอริทมึ (Algorithms)  

     • ส่ิงสาํคญัของการเขียนโปรแกรมไม่ใช่การลงมือเขียนโปรแกรมโดยทนัทีเพราะอาจส่งผลใหไ้ด้

โปรแกรมท่ีมีโครงสร้างท่ีไม่ดี 

     • อลักอริทึมหมายถึงขั้นตอนวิธีท่ีจะอธิบายวา่งานนั้นทาํอยา่งไรโดยจะประกอบไปดว้ยกระบวนการ

ทาํงานเป็นลาดบัขั้นตอนท่ีชดัเจนและมีการรับประกนัวา่เม่ือไดป้ฏิบติัถูกตอ้งตามขั้นตอนจนครบแลว้

จะตอ้งไดผ้ลลพัธ์ท่ีถูกตอ้งตามความตอ้งการ 

     • ขั้นตอนการทาํงานของอลักอริทึมอาจมีความแตกต่างกนัไดแ้ต่จะไดผ้ลลพัธ์เช่นเดียวกนัทั้งน้ีข้ึนอยูก่บั

ความเหมาะสม 
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คุณสมบตัขิองอลักอริทมึ 

     • เป็นกระบวนการท่ีสร้างข้ึนจากกฎเกณฑ ์

กฎเกณฑใ์นการสร้างกระบวนการอาจอยูใ่นรูปแบบของประโยคภาษาองักฤษสญัลกัษณ์หรือซูโด

โคด้ท่ีมีความเป็นสากล 

     • กฎเกณฑท่ี์สร้างอลักอริทึมตอ้งไม่คลุมเครือ 

ตอ้งเป็นกฎเกณฑท่ี์อ่านแลว้เขา้ใจตรงกนัควรหลีกเล่ียงคาท่ีก่อใหเ้กิดความเขา้ใจไดห้ลาย

ความหมาย 

     • การประมวลผลตอ้งเป็นลาดบัขั้นตอน 

คาํสัง่ต่างๆจะตอ้งประมวลผลเป็นลาํดบัตามขั้นตอนท่ีแน่นอน 

     • กระบวนการตอ้งใหผ้ลลพัธ์ตามท่ีกาํหนดในปัญหา 

กลุ่มขั้นตอนต่างๆเม่ือดาํเนินการแลว้ตอ้งมีผลลพัธ์ตรงตามท่ีกาํหนดในปัญหานั้นๆ 

     • อลักอริทึมตอ้งมีจุดส้ินสุดเน่ืองจากคอมพิวเตอร์ไม่สามารถประมวลผลแบบไม่ส้ินสุดได ้

 

ประสิทธิภาพของอลักอริทมึ 

     • อลักอริทึมท่ีดีตอ้งใชเ้วลาในการดาํเนินการนอ้ยท่ีสุด 

ควรมีขั้นตอนต่างๆเท่าท่ีจาํเป็น 

     • อลักอริทึมท่ีดีตอ้งใชห้น่วยความจาํนอ้ยท่ีสุด 

ภายในหน่วยความจาควรจะมีขอ้มูลท่ีจาเป็นต่อการดาํเนินงานในขณะนั้น 

     • อลักอริทึมท่ีดีตอ้งมีความยดืหยุน่ 

ควรออกแบบใหส้ามารถปรับปรุงการใชง้านไดง่้าย 

     • อลักอริทึมท่ีดีตอ้งใชเ้วลาในการพฒันานอ้ยท่ีสุด 

ควรใชเ้วลาในการพฒันาอลักอริทึมใหเ้หมาะสมกบัเวลา 

     • อลักอริทึมท่ีดีตอ้งง่ายต่อการทาํความเขา้ใจ 

จะตอ้งออกแบบดว้ยการใชป้ระโยคคาํสัง่ท่ีเป็นมาตรฐานเม่ืออ่านแลว้ตอ้งตีความหมายท่ีเขา้ใจ

ตรงกนัไม่สบัสน 

ตวัอย่างของอลักอริทมึ 

     • ตวัอยา่งอลักอริทึมการตม้บะหม่ีสาํเร็จรูป 

           ๐ เทนํ้าสะอาดใส่หมอ้และตม้จนเดือด 

           ๐ ฉีกซองและนาํบะหม่ีก่ึงสาํเร็จรูปใส่ลงในชาม 
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          ๐ ฉีกและเทเคร่ืองปรุงลงในชาม 

          ๐ นาํนํ้าท่ีตม้เดือดเทลงในชาม 

          ๐ ปิดฝา 

          ๐ รอประมาณ 3 นาที 

 

2.3 โปรแกรมทีใ่ช้ 

2.3.1 Adobe Photoshop 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.10 Adobe Photoshop 

 

โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมท่ีมีความสามารถในการออกแบบกราฟิกเพื่อนาํไปใชร่้วมกบั

งานในดา้นต่าง ๆ เช่นงานกราฟิกท่ีเก่ียวกบัส่ือส่ิงพิมพทุ์กประเภทงานกราฟิกบนเวบ็ไซตแ์ละการตกแต่ง

ภาพถ่ายจากกลอ้งดิจิตอลซ่ึงอาจกล่าวไดว้า่เป็นโปรแกรมท่ีมีผูนิ้ยมนาํมาใชใ้นการออกแบบและตกแต่ง

ภาพถ่ายกนัมากท่ีสุด Photoshop เป็นโปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้างภาพและการตกแต่งภาพท่ีกาํลงัเป็นท่ีนิยม

อยา่งสูงสุดในปัจจุบนัเน่ืองจากเป็นโปรแกรมท่ีทาํงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและผลงานท่ีไดเ้หมาะท่ีจะใช้

กบังานส่ิงพิมพนิ์ตยสารงานมลัติมิเดียและสร้างกราฟิกสาํหรับเวบ็ท่ีนบัวนักาํลงัพฒันาไปอยา่งไม่หยดุย ั้ง

และถึงแมว้า่ Photoshop จะเป็นโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพสูงแต่การใชง้านกลบัไม่ยากอยา่งท่ีหลายคนคิด 
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เราสามารถเรียนรู้การใชง้านในโปรแกรม Photoshop ไดอ้ยา่งรวดเร็ว แมว้า่เราจะมีพื้นฐานทางคอมพิวเตอร์

ไม่มากกต็าม 

 

2.3.2Adobe Illustrator 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.11 Adobe Illustrator 

 

Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมวาดภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์ซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ีใชก้นัอยา่ง

แพร่หลายในการออกแบบกราฟิก โดยมกัจะถูกนาํไปใชส้าํหรับงานทางดา้นการวาด การออกแบบ การ

ดีไซน์สญัลกัษณ์ต่างๆ ดว้ยเหตุผลท่ีโปรแกรมทาํงานดว้ยระบบเวกเตอร์ ซ่ึงเป็นการสร้างภาพกราฟฟิกจาก

การคาํนวณของโปรแกรม โดยไม่ตอ้งกาํหนดความละเอียดของภาพ ทาํใหเ้ราจะไดภ้าพท่ีคมชดัและสวยงาม 

รวมทั้งสามารถเปล่ียนขนาดของภาพหลายๆคร้ังโดยคุณภาพยงัคงเท่าเดิม โปรแกรมน้ีพฒันาโดยบริษทั 

Adobe Systems รุ่นแรก จดัทาํข้ึนในปี ค.ศ. 1986  
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2.3.3 AdobeAfter Effect 

ภาพที ่2.12 Adobe After Effect 

 

After Effect เป็นโปรแกรมท่ีใส่ Effect ใหก้บั ภาพยนตร์ ในขั้นตอนการตดัต่อ ไฟลท่ี์นาํเขา้มาใช้

ในโปรแกรมน้ีไดเ้กือบทุกชนิดไดท้ั้งภาพน่ิงภาพเคล่ือนไหวไฟลเ์สียง ยิง่ถา้เป็นการทาํมาจากโปรแกรม 3d 

แลว้มาทาํต่อท่ี After Effect จะทาํใหง้านสมบูรณ์ยิง่ข้ึน โดยท่ีสามารถจะนาํไฟลท์ั้งหลายเหล่าน้ีมาใชง้าน

ร่วมกนั  เพื่อใหไ้ดง้านท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวช้ินใหม่ออกมาจากโปรแกรม After  Effects อยา่งสมบูรณ์ ซ่ึง

โปรแกรมน้ีเอ้ืออาํนวยใหก้บัผูใ้ชง้านในการตดัแต่งวิดีโอใหส้วยข้ึนดว้ยเทคนิคต่างๆ รวมถึงออพชัน่

มากมายท่ีมีอยูใ่นโปรแกรมน้ีทาํใหผู้ใ้ชส้ามารถท่ีจะผลิตผลงานท่ีเป็นท่ียอมรับของคนทัว่ไปไดอี้กดว้ย 
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2.3.4Zbrush 

 

ภาพที ่2.13 Zbrush 
 

ในการป้ัน (Digital Sculpting Tool) ท่ีผสมผสาน 3D/2.5D เขา้ดว้ยกนั ซ่ึงทาํ ใหโ้ปรแกรมมี

ความสามารถดา้น Modeling, Texturing และ Painting ในตวัเอง โดยโปรแกรมจะใช ้เทคโนโลยพีิกซอล     

("pixol" technology) ในการทาํงาน ซ่ึงเป็นเทคโนโลยท่ีีจะเกบ็ขอ้มูล Lighting, Color, Material, และ Depth 

ของทุก Object ไวบ้นหนา้จอ ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถนาํขอ้มูลเหล่าน้ีมากระทาํบนวตัถุได ้อีกทีหน่ึงขอ้แตกต่างหลกั

ระหวา่ง ZBrush และโปรแกรมข้ึนรูปโมเดล 3D อ่ืนๆ คือ โปรแกรมน้ีจะทาํงานใน เร่ืองของการป้ันไดดี้กวา่

โปรแกรมเหล่านั้นมาก 

อน่ึง ความสามารถของ ZBrush ยงัครอบคลุมไปถึงดา้นการ Export ขอ้มูล Mesh, Texture, และ

ขอ้มูล Normal Maps เป็นตน้ ออกไปใชร่้วมกบัโมเดลท่ีเป็น Low Poly ในโปรแกรม 3D อ่ืนๆ เพื่อใชท้าํแอ

นิเมชัน่ ต่อไปได ้หรือหากตอ้งการนาํภาพโมเดล 3D ออกไปเป็นภาพ 2D ธรรมดา กเ็พียงแต่ Project ภาพลง

บน Background เท่านั้น ซ่ึงโปรแกรม ZBrush กส็ามารถทาํไดเ้ช่นเดียวกนั 
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2.3.5Unity 3D 

 

ภาพที ่2.14 Unity 3D 

 

Unity คือเกมเอนจ้ินสาํหรับการสร้างเกมสามมิติท่ีถูกพฒันาข้ึนมาอยา่งต่อเน่ืองตั้งแต่ในช่วงแรกๆท่ี

รองรับการพอร์ทเกมลงบน Windows, OS X และเวบ็เท่านั้นแต่ปัจจุบนัไดเ้พิ่มความสามารถในการพอร์ทลง

บน iOS, Android และล่าสุดบน Flash Player อีกดว้ย 

 

2.3.6 Autodesk Maya 

 

ภาพที ่2.15 Autodesk Maya 

 

เป็นโปรแกรมมากประสิทธิภาพสาํหรับงาน 3D และ visual effect ท่ีประกอบไปดว้ยความสามารถ

ในการสร้าง model เคร่ืองมือในการสร้างงาน animation และเคร่ืองมือในการจดัการ rendering ท่ีมี

โครงสร้างสถาปัตยกรรม แบบ open architecture โดยทุกส่ิงทุกอยา่งท่ีจาํเป็นในกระบวน การผลิตผลงาน

สามารถเขียน script หรือเขียนคาํสัง่โดยใช ้MEL หรือ Python ซ่ึงเป็นภาษาท่ีส่ือสาร กนัไดโ้ดยตรงกบั
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Autodesk Mayaหรือการเขียนคาํสัง่การทาํงานร่วมกนัไปกบั API (  ApplicationProgramming 

Interface)  Autodesk Mayaเป็นสุดยอดโปรแกรม 3D ท่ีไดรั้บการยอมรับจากผูส้ร้าง วีดีโอและภาพยนตร์

ผูพ้ฒันา เกมส์ และ ศิลปินต่างๆท่ีตอ้งการถ่ายทอดความคิดและจินตนาการของตน ออกไปอยา่งไร้ขีดจาํกดั 

 

2.3.7Unfold 3D 

 

ภาพที ่2.16 Unfold 3D 

 โปรแกรมน้ีเป็นโปรแกรมสาํหรับการตดั และกาง UV โดยเฉพาะ เป็นโปรแกรมท่ีสามารถตดัหนา้ 

face ของโมเดล 3D ไดง่้ายและรวดเร็วมาก อีกทั้งโปรแกรมยงัมีขนาดเลก็ทาํใหส้ะดวกในการนาํไปลงและ

ใชใ้นคอมพิวเตอร์เคร่ืองอ่ืนๆ 

 

2.3.8 UV Layout 

 

ภาพที ่2.17 UV Layout 

 

 โปรแกรมน้ีเป็นโปรแกรมสาํหรับตดั และกาง UV โปรแกรมน้ีสามารถตดัหนา้ UV ต่างๆไดร้วดเร็ว

และเป็นระเบียบ อีกทั้งมีขนาดเลก็สามารถนาํไปลงและใชก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์อ่ืนๆไดง่้ายอีกดว้ย
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บทที3่ 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการดาํเนินงาน 

3.1 แผนงานปฏบิตั ิ

ตารางที ่3.1 แผนงานปฏิบัติ 

งานทีป่ฏิบัติ เดอืน 1 เดอืน2 เดอืน 3 เดอืน 4 

โมเดลเกา้อ้ีสนามกีฬา                 

โมเดลซูชิ และผกั

(มิยาบิ) 

                

โมเดลรถคุณปู

(Dream World) 

                

โมเดลโอวลัติน                 

โมเดลเคร่ืองบิน                 

โมเดลโทรศพัทมื์อถือ                 

โมเดลเคร่ืองยนต ์

D4D 

                

โมเดลชุดขวด(มิยาบิ)                 

โมเดลชุดอาหาร

หวาน และของวา่ง

(มิยาบิ) 

                

โมเดลเคร่ืองด่ืม(มิยา

บิ) 

                

โมเดลเน้ือ(มิยาบิ)                 

โมเดลปลา(มิยาบิ)                 

โมเดลคอนโด                 

โมเดลหนงัสือการ์ตูน                 
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ตารางที ่3.1(ต่อ) แผนงานปฏิบัติ 

 

ทาํ After Effect ใน

การpreview รถ 

                

Unity Coding                 

รายงานสหกิจศึกษา                 

 

3.2 รายละเอยีดงานทีนั่กศึกษาปฏิบัตใินงานสหกจิศึกษา 

     3.2.1 ทาํโมเดล เคร่ืองบิน เพือ่นําไปใช้กบั AR 

โปรแกรมท่ีใช:้Autodesk Maya 

งานท่ีทาํ : 3D Modeling, 3D Texture 

 

ภาพที ่3.1 โมเดลเคร่ืองบิน 

 

     3.2.2 ทาํโมเดลโอวลัตนิสําหรับทาํ AR 

โปรแกรมท่ีใช:้ Autodesk Maya, AdobePhotoshop 

งานท่ีทาํ : 3D Modeling, 3D Texture 
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ภาพที ่3.2 โมเดลโอวลัตนิ 

 

     3.2.3 ทาํโมเดลซูชิ และผกั (Miyabi) สําหรับทาํ AR 

โปรแกรมท่ีใช:้Autodesk Maya, AdobePhotoshop 

งานท่ีทาํ : 3D Modeling, 3D Texture 

 

 

ภาพที ่3.3 โมเดลซูชิ 
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ภาพที ่3.4 โมเดลผกั 

 

     3.2.4 ทาํโมเดลรถคุณปู่ สําหรับทาํ AR(Dream world) 

โปรแกรมท่ีใช:้AdobePhotoshop, Autodesk Maya 

งานท่ีทาํ : 3D Modeling, 3D Texture 

 

ภาพที ่3.5 โมเดลรถคุณปู่ 
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     3.2.5ทาํโมเดลเคร่ืองยนต์ D4D สําหรับทาํ ARให้กบั Toyota 

โปรแกรมท่ีใช:้Autodesk Maya 

งานท่ีทาํ : 3D Modeling, 3D Texture 

 

ภาพที ่3.6 โมเดลเคร่ืองยนต์ D4D 

 

     3.2.6 ทาํโมเดลโทรศัพท์มือถือ สําหรับทาํ AR 

โปรแกรมท่ีใช:้AdobePhotoshop, Autodesk Maya 

งานท่ีทาํ : 3D Modeling, 3D Texture 
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ภาพที ่3.7 โมเดลโทรศัพท์มือถือ 

 

     3.2.7 ทาํโมเดลเก้าอีส้นามกฬีา สําหรับทาํ AR 

โปรแกรมท่ีใช:้AdobePhotoshop, Autodesk Maya 

งานท่ีทาํ : 3D Modeling, 3D Texture 

 

ภาพที ่3.8 โมเดลเก้าอีส้นามกฬีา 
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     3.2.8 ทาํโมเดลชุดขวด ของ Miyabi สําหรับทาํ AR 

โปรแกรมท่ีใช:้AdobePhotoshop, Autodesk Maya 

งานท่ีทาํ : 3D Modeling, 3D Texture 

 

ภาพที ่3.9 โมเดลชุดขวด  

 

     3.2.9 ทาํโมเดลชุดอาหารหวาน และของว่าง ของ Miyabi สําหรับทาํ AR 

โปรแกรมท่ีใช:้Autodesk Maya 

งานท่ีทาํ : 3D Modeling, 3D Texture 
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ภาพที ่3.10 โมเดลของหวาน1 

 

ภาพที ่3.11 โมเดลของหวาน2 
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ภาพที ่3.12 โมเดลของหวาน3 

     3.2.10 ทาํโมเดลเนือ้ 

โปรแกรมท่ีใช ้: AdobePhotoshop,Autodesk Maya, Zbrush 

งานท่ีทาํ : 3D Modeling, 3D Texture 

 

ภาพที ่3.13 โมเดลเนือ้ 
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     3.2.11 ทาํโมเดลชุดเคร่ืองดื่ม ของ Miyabi สําหรับทาํ AR 

โปรแกรมท่ีใช:้AdobePhotoshop, Autodesk Maya 

งานท่ีทาํ : 3D Modeling, 3D Texture 

 

ภาพที ่3.14 โมเดลชุดเคร่ืองดื่ม1 

 

 

ภาพที ่3.15 โมเดลชุดเคร่ืองดื่ม2 

 

 



36 
 

 

     3.2.12 ทาํโมเดลคอนโด 

โปรแกรมท่ีใช:้AdobePhotoshop,  Autodesk Maya 

งานท่ีทาํ : 3D Modeling, 3D Texture 

 

 

ภาพที ่3.16 โมเดลคอนโด 
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3.3 ขั้นตอนการดาํเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิตังิานหรือโครงงาน 

 ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาในบริษทัน้ี นกัศึกษาฝึกงานจะไดรั้บงานหลกัๆอยูห่ลายประเภท 

ยกตวัอยา่งเช่น งาน 3D  งาน 2D Animation  งานออกแบบ UI ใหก้บั Application ต่างๆ  งานตดัต่อวิดีโอ  

เป็นตน้  โดยเน้ือหาดา้นล่างจะเนน้แสดงถึงขั้นตอนการทาํงานดา้น 3D เป็นหลกั 

     3.3.1 ขั้นตอนการดําเนินงานในการป้ันโมเดลต่างๆ 

 งานทุกช้ินงานท่ีไดรั้บมอบหมายมาจากทางบริษทัจะเป็นงานประเภท 3D เกือบทั้งหมด ซ่ึงขั้นตอน

การดาํเนินงานสร้างงาน3D ทั้งหมดนั้นจะมีลกัษณะท่ีคลา้ยๆกนัคือ ในขั้นแรกทางบริษทัจะสัง่ใหเ้ราสร้าง

โมเดล 3D ข้ึนมา ขั้นตอนแรกเราตอ้งหาภาพ Reference ของโมเดลท่ีเราตอ้งการจะป้ัน ต่อมาเราจะนาํภาพ

นั้นเขา้ไปดา้นในโปรแกรม Autodeskmaya เพื่อนาํมาเป็นตวัอยา่งก่อนท่ีจะเร่ิมป้ันงานจริง 

 

ภาพที ่3.17 ตัวอย่างของรูปภาพ reference 

 

 เม่ือเราไดรู้ปภาพแลว้ เรากจ็ะเร่ิมป้ันโมเดลโดยอิงภาพ reference เป็นตวัหลกัโดยหากเป็นโมเดลท่ี

ตอ้งการไดส้ดัส่วนท่ีตรงตามความเป็นจริง กจ็ะมีรูปโมเดลรอบดา้นหรือมีพิมพเ์ขียวมาใหด้ว้ย(ดงัเช่นในรูป

ท่ี 3.3.1)  จากนั้นเรากข้ึ็นโมเดลตามภาพ reference  โดยโมเดลท่ีเราป้ันนั้นตอ้งคาํนึงถึงเร่ืองจาํนวน face 

ของโมเดลดว้ย  หากโมเดลท่ีเราป้ันลูกคา้ตอ้งการใหน้าํไปทาํเป็น AR หรือเกมส์ เรากต็อ้งป้ันใหไ้ดจ้าํนวน 

face นั้นมีจาํนวนนอ้ยท่ีสุดเท่าท่ีจะทาํได ้หรือเรียกกนัวา่ “Low Polygon Modeling” ซ่ึงโมเดลท่ีไดจ้ะ

ประหยดัทรัพยากรท่ีใชใ้นโปรแกรมต่างๆ ทาํใหเ้ราสามารถใชง้านโปรแกรมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดย
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หากเราไม่ไดป้ั้น Model ใหมี้จาํนวน face ท่ีนอ้ยกจ็ะทาํใหA้R หรือ เกมส์ท่ีจะทาํจะมีอาการกระตุกเกิดข้ึน 

ซ่ึงการกระตุกจะทาํใหผู้ท่ี้ใชง้าน Application นั้นๆอยูไ่ม่อยากใชข้ึ้นมาได ้แต่หากโมเดลท่ีเราป้ันจะถูก

นาํไปโชว ์ทาํอนิเมชัน่ หรือตอ้งการความสวยงาม โดยไม่ตอ้งนาํไปลงโปรแกรมอ่ืนๆเพื่อพฒันาต่ออีกแลว้

เรากส็ามารถใช ้face ในปริมาณมากได ้(High Polygon Modeling) 

             หลงัจากท่ีเราไดโ้มเดลมาเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ ขั้นต่อไปคือการลงสี หรือการ Map UV เพื่อใหโ้มเดล

นั้นดูสมจริงมากยิง่ข้ึน 

 

ภาพที ่3.18 ตวัอย่างการ Map Texture 

 

 จากภาพท่ี 3.18 เป็นตวัอยา่ง UV ท่ีแกะออกมาจากตวัโมเดล หลงัจากนั้นนาํเขา้ไปใน Photoshop 

เพื่อท่ีจะนาํ Texture มาแปะตาม UV เม่ือเราทาํทั้งหมดเสร็จแลว้กน็าํ Texture ท่ีไดม้าใส่ลงในโมเดลกจ็ะทาํ

ใหโ้มเดลนั้นดูสมจริงมากยิง่ข้ึน 

 เม่ือเราเสร็จส้ินขั้นตอนดงักล่าวขา้งตน้เรากจ็ะไดโ้มเดลท่ีเสร็จสมบูรณ์ซ่ึงพร้อมจะส่งต่อไปยงั พี่ๆ

ในบริษทัซ่ึงจะนาํไปพฒันาต่อไป เช่น นาํไปทาํ Light Mapping เพื่อใหโ้มเดลดูสมจริงมากยิง่ข้ึน นาํไป 

Animate เพื่อใหโ้มเดลนั้นดูมีชีวิต หรือดูสวยงามมากข้ึน หรือ นาํโมเดลไปเขา้โปรแกรมต่างๆเพื่อท่ี

สร้างสรรคผ์ลงานข้ึนมา เป็นตน้ 
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     3.3.2 ขั้นตอนการดําเนินงานโครงงานสหกจิศึกษา 

 ในการปฏิบติัสหกิจศึกษาในคร้ังน้ี ทางบริษทัไดท้าํการกาํหนดหวัขอ้ในการทาํโปรเจคกบันกัศึกษา

ทุกคนในหวัขอ้ “Low Carbon Tourism”หรือใจความในภาษาไทยคือ การท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ ์โดยบริษทั

ไดมี้การกาํหนดใหน้กัศึกษาทุกคนใหส้ร้างงานภายใตห้วัขอ้ดงัท่ีกล่าวไวข้า้งตน้ ซ่ึงงานท่ีทาํนั้นนกัศึกษา

สามารถเลือกไดว้า่จะทาํเป็น 2D Animation 3D Animation หรือ เกม กส็ามารถท่ีจะสร้างสรรคผ์ลงานข้ึนมา

ไดต้ามแต่นกัศึกษาจะเลือกทาํ 

 โดยผมไดเ้ลือกทาํเกมซ่ึงพฒันาข้ึนมาดว้ยโปรแกรม  Unity 3D โดยมีขั้นตอนดาํเนินงานในการ

พฒันาเกมดงัน้ี 

 3.3.2.1ขั้นตอนการคดิออกแบบ และคดิ Concept ให้กบัเกมทีจ่ะสร้างขึน้ 

เม่ือทางบริษทัใหโ้จทยใ์นการสร้างงานโปรเจคภายใตห้วัขอ้ท่ีวา่ Low carbon tourism ผมก็

ไดล้องคิด และสร้างเกมท่ีจะสามารถตอบโจทยข์องพี่ๆเขาได ้คือ เกมท่ีเราจะสามารถจะท่องเท่ียว

ไปในสถานท่ีต่างๆ พร้อมทั้งช่วยอนุรักษโ์ลกไปดว้ย นัน่คือ เกมรถดบัเพลิง ภายใตช่ื้อ เกม 

FireHunter โดยจุดมุ่งหมายขงเกมคือ ตอ้งการใหค้นไทยท่องเท่ียวไทย พร้อมทั้งช่วยอนุรักษ์

ธรรมชาติไปดว้ย บ่อยๆคร้ังท่ีเราออกไปท่องเท่ียวแลว้พบเจอกบัเพลิงไหมป่้า ไม่วา่สาเหตุจะมาจาก

ธรรมชาติ  หรือมนุษยต์ั้งใจทาํข้ึนมากต็าม แต่หลายๆคร้ังเม่ือพวกเราพบเห็น พวกเรากจ็ะปล่อยผา่น

ทาํเป็นไม่สนใจ ทาํใหเ้กิดเป็น 

 3.3.2.2ขั้นตอนการออกแบบฉาก และตวัละคร 

ถา้หากพดูถึงการดบัเพลิงแลว้ส่ิงท่ีขาดไม่ไดก้คื็อรถดบัเพลิง ดงันั้นเกมท่ีสร้างข้ึนจึงมีตวั

เอกเป็นรถดบัเพลิง ท่ีจะคอยทาํหนา้ท่ีดูแลสถานท่ีท่องเท่ียว ซ่ึงฉากของเกมน้ีกไ็ดด้ดัแปลงมาจาก

สถานท่ีท่องเท่ียวแห่งหน่ึงในประเทศไทย และการออกแบบฉากกจ็ะพยายามจดัฉากสถานท่ี

ท่องเท่ียวใหไ้ดบ้รรยากาศเหมือนประเทศไทยท่ีสุด 

 3.3.2.3ขั้นตอนการจัดองค์ประกอบฉากและตวัละคร 

ในดา้นของการจดัองคป์ระกอบตวัละครกจ็ะเนน้สีไปในทางสีแดง ซ่ึงเป็นสีท่ีรถดบัเพลิง

ทัว่โลกใชก้นั และเสริมดว้ยอุปกรณ์ต่างๆ เช่น ท่ีดบัเพลิง บนัไดบนหลงัคารถ เป็นตน้ ส่วนฉากของ
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เกมกจ็ะจดัองคป์ระกอบของฉากใหเ้หมือนอยูใ่นภูเขาทางภาคเหนือ ซ่ึงจะประกอบดว้ยป่าไม ้กอ้น

หิน และหมอกจางๆ ส่วนอุปกรณ์ประกอบฉากกจ็ะทาํใหเ้หมือนเราไดท่้องเท่ียวอยูใ่นประเทศไทย 

ไม่วา่จะเป็นป้ายบอกทาง ป้ายเล้ียวต่างๆ 

 3.3.2.4ขั้นตอนการCodingให้กบัเกม 

ในขั้นตอนการเขียนโคด้ใหก้บัเกม เกมน้ี ส่ิงท่ีขาดไม่ไดเ้ลยคือ รถดบัเพลิง ดงันั้นโคด้ท่ี

ตอ้งเขียนเป็นอนัดบัแรกคือ โคด้ท่ีใชใ้นการควบคุมรถดบัเพลิง โดยเร่ิมจากอตัราการหมุนของลอ้

รถใหดู้สมจริง การจาํกดัองศาในการหมุนของลอ้รถ อตัราการเร่ง และส่ิงต่างๆใหเ้ห็นถึงการขบัข่ีท่ี

ดูสมจริงมากยิง่ข้ึน 

ในขั้นต่อมากไ็ดเ้ขียนโคด้ท่ีใชส้าํหรับการควบคุมมุมกลอ้ง ซ่ึงในตอนแรกไดอ้อกแบบให้

ควบคุมมุมกลอ้งแบบรถแข่ง คือกลอ้งจะลอ็คกบัรถเราไม่สามารถควบคุมได ้แต่ต่อมากไ็ดพ้บ

ปัญหาวา่หากใชมุ้มกลอ้งแบบน้ีจะทาํใหเ้กิดปัญหาตอนเล่นเกม คือ ทาํใหล้าํบากในตอนเล่น จึงได้

เปล่ียนเป็นกลอ้งท่ีเราสามารถควบคุมดว้ยเมาส์ซ่ึงทาํใหง่้ายต่อการควบคุมมากยิง่ข้ึน 

 3.3.2.5 ขั้นตอนการทดสอบระบบเกม 

 ขั้นตอนการทดสอบระบบเป็นขั้นตอนท่ีทาํเพื่อเช็คเกมของเราวา่มีระดบัท่ีเหมาะสมกบัผู ้

เล่นหรือไม่ หรือมีบคัเกิดข้ึนในเกมบา้งหรือไม่ ซ่ึงการทดสอบระบบจะทาํใหเ้รารู้วา่เกมของเรามี

ขอ้บกพร่องอะไรบา้งและควรแกไ้ขไปในทิศทางใด 
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บทที ่4 

ผลการดาํเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

4.1 ขั้นตอนและผลการดาํเนินงาน 

 ในสปัดาห์แรกของการไปสหกิจศึกษา ทางบริษทัไดก้าํหนดหวัขอ้ในการทาํโปรเจคใหก้บันกัศึกษา

ทุกคนไดเ้ขา้มาฝึกงานในบริษทัแห่งน้ี ภายใตห้วัขอ้ การท่องเท่ียว ลดโลกร้อน โดยกาํหนดใหท้าํเป็นอนิ

เมชัน่สองมิติ สามมิติ หรือจะทาํเป็นเกมกไ็ด ้ดว้ยทางสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น ไดใ้หก้ารสอนในแขนง

วิชาการสร้างเกมดว้ย Unity ประกอบกบัทางบริษทักใ็ชโ้ปรแกรม Unity เป็นหลกัทาํใหใ้นบริษทัมีบุคลากร

ท่ีสามารถใชโ้ปรแกรมน้ีได ้ขา้พเจา้จึงเลือกท่ีจะสร้างเกม ดว้ยเหตุผลท่ีวา่จะไดรั้บประสบการณ์ใหม่ๆ 

มากกวา่การทาํอนิเมชัน่ สามมิติ 

              ในช่วงตน้ของการนาํเสนอโปรเจค ทางบริษทัไดจ้ดัใหเ้รานาํเสนอไอเดียต่างๆท่ีจะใชใ้นงานโปร

เจคของเรา มานาํเสนอใหพ้ี่ๆท่ีบริษทัฟัง เพื่อท่ีจะไดรั้บคาํแนะนาํ ปรับปรุงแกไ้ข รวมถึงดูวา่เราสามารถท่ีจะ

ปฏิบติัโปรเจคน้ีไปจนสาํเร็จรุร่วงไดห้รือไม่ โดยมีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

     4.1.1 วเิคราะห์โจทย์ทีไ่ด้รับ และรวบรวมข้อมูล 

 ในขั้นตอนแรกเม่ือไดรั้บโจทยจ์ากทางบริษทัมาแลว้ กคิ็ดหาหวัขอ้ท่ีจะสามารถตอบโจทยม์าใหไ้ด ้

โดยไดร้วบรวมขอ้มูลเกมในลกัษณะต่างๆ เพื่อท่ีจะนาํมาปรับปรุง ปรับใชก้บัโปรเจคท่ีสร้างข้ึน ทั้งในดา้น

การออกแบบตวัละคร มุมกลอ้ง การควบคุมตวัละคร User Interface และส่วนอ่ืนๆอีกมากมายโดยเม่ือได้

วิเคราะห์โจทย ์และขอ้มูลต่างๆแลว้กไ็ดผ้ลสรุปวา่ จะทาํเกมรถดบัเพลิงซ่ึงคอยดบัเพลิงไหมไ้ปตามป่า เพื่อ

เป็นการลดโลกร้อน และส่งเสริมการท่องเท่ียวภูเขาไปอีกดว้ย 

     4.1.2 เขียน Story Board เล่าเร่ืองราวของเกม 

 เม่ือไดห้วัขอ้ หรือแนวทางสาํหรับเกมท่ีเราจะออกแบบ หรือสร้างแลว้ กต็อ้งมาคิดเก่ียวกบัเน้ือเร่ือง 

และเร่ืองราวของเกม วา่จะเร่ิมตน้อยา่งไร และจบลงอยา่งไร เพื่อความเป็นระเบียบและเป็นไปในแนวทาง

เดียวกนั เพื่อความสะดวกและรวดเร็วในการท่ีจะสร้างเกม โดยเร่ืองราวท่ีไดคิ้ดข้ึนคือ ตวัเอกเป็นผูท่ี้อาสา

เขา้มาดูแลอุทยานแห่งชาติแห่งหน่ึงทางภาคเหนือ(อุทยานแห่งชาติภูสอยดาว) โดยท่ีน่ีเป็นท่ีซ่ึงเกิดเพลิงไหม้

ข้ึนบ่อยคร้ัง แต่เหล่านกัท่องเท่ียวท่ีมาท่องเท่ียวกนักป็ล่อยปะละเลย เม่ือพบเจอกบัไฟป่าเหล่าน้ี ทาํให้
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อุทยานแห่งชาติน้ีค่อยๆเส่ือมโทรมลง จนกระทัง่วนัหน่ึง ตวัเอกซ่ึงเป็นผูท่ี้มีจิตใจรักท่ีจะดูแลส่ิงแวดลอ้มได้

อาสาเขา้มาดูแลสถานท่ีแห่งน้ีเพื่อธรรมชาติท่ีสวยงามจะยงัคงอยูต่่อไป 

     4.1.3 การออกแบบและสร้างตวัละครหลกั 

 เม่ือไดห้วัขอ้วา่จะทาํเกมรถดบัเพลิง แน่นอนวา่ตวัเอกจะตอ้งเป็นรถดบัเพลิง ในขั้นตอนแรกกต็อ้ง

หารถดบัเพลิงท่ีจะมาเป็น Reference ใหก้บังานของเราใหไ้ดก่้อน โดยการหารูปรถดบัเพลิง พร้อมทั้งพิมพ์

เขียว เพื่อท่ีจะนาํมาป้ันดว้ยโปรแกรม 3D ออกมาเป็นตวัเอก ทั้งน้ีตอ้งออกแบบรถดบัเพลิงใหต้รงกบัจุดของ

เกมดว้ย คือ รถคนัน้ีตอ้งสามารถดบัไฟได ้จึงออกแบบใหบ้นหวัของรถมีปืนฉีดนํ้าติดตั้งอยูใ่หผู้เ้ล่นสามารถ

ฉีดนํ้าออกไปไดแ้ละในการออกแบบตวัละครน้ีส่ิงท่ีตอ้งคาํนึงถึงเป็นหลกัคือการป้ันโมเดลใหอ้ยูใ่นรูปแบบ

ของ Low Polygon 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.1 ภาพ Reference รถดบัเพลงิ 
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ภาพที ่4.2 โมเดลรถดบัเพลงิ 

     4.1.4 การออกแบบฉาก 

 เน่ืองดว้ยเป็นเกมท่ีเก่ียวกบัการท่องเท่ียวฉากท่ีสร้างข้ึนจึงตอ้งเป็นสถานท่ีท่องเท่ียว ซ่ึงสถานท่ี

ท่องเท่ียวน้ีมีอยูจ่ริงในประเทศไทย ในการสร้างฉากข้ึนมาจึงจาํเป็นตอ้งใส่ใจในรายละเอียดต่างๆ เพื่อใหดู้

คลา้ยกบัสถานท่ีแห่งน้ีอยูใ่นประเทศไทยจริงๆ ไม่วา่จะเป็นการใส่หมอกใหไ้ดอ้ารมณ์เหมือนอยูบ่นถูเขา 

การวางตน้ไมจ้าํนวนมากใหค้วามรู้สึกวา่เราอยูก่ลางป่าบนภูเขา รวมถึงการสร้างป้ายต่างๆ และส่ิงปลูกสร้าง

หลายๆแบบมากมายโดยในขั้นน้ีจะเป็นการสร้าง Terrain ใหมี้ลกัษณะเป็นภูเขา วางตาํแหน่งถนนและส่ิง

ปลูกสร้างต่างๆ ตามแบบแปลนท่ีไดม้า หรือใกลเ้คียงกบัแบบแปลนท่ีไดม้า ทั้งความตํ่า ความสูงของพื้น 

และการเตรียมจดัวางส่ิงปลูกสร้างต่างๆ รวมถึงการสร้างแม่นํ้า การระบายสีใหก้บั Terrain (ระบายสีในท่ีน้ี

คือการทาํให ้Terrain ท่ีสร้างดูสมจริงยิง่ข้ึน ไม่วา่จะเป็นการระบายดิน ระบายถนนยางมะตอย ระบายหญา้ 

ซ่ึงขั้นตอนน้ีถือวา่เป็นขั้นตอนท่ีสาํคญัอยา่งหน่ึงเลยเพราะนอกจากจะทาํใหส้วยงามแลว้ ยงัช่วยใหเ้รา

แยกแยะตาํแหน่งวา่ ในบริเวณต่างๆ จะสร้างอะไรข้ึนมาบา้ง) 
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ภาพที ่4.3 ตัวอย่างแผนทีใ่นเกมจริง 

 

ภาพที ่4.4 ภาพแผนทีข่องสถานทีจ่ริง 
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ภาพที ่4.5 ตวัอย่างบรรยากาศของฉากเกม 

     4.1.5 การจัดองค์ประกอบฉาก และจัดสรร ส่ิงปลูกสร้างต่างๆลงไปในแผนที ่

 เม่ือเราไดฉ้ากมาแลว้กถึ็งขั้นตอนการจดัองคป์ระกอบต่างๆของฉาก เช่นการใส่ตน้ไมใ้หก้บัฉาก 

การวางส่ิงปลูกสร้างใหดู้สมดุลกบัแผนท่ี  การวางเสาไฟฟ้าตามถนน การวางป้ายบอกทางเล้ียว เพื่อใหแ้ผน

ท่ี ท่ีเราสร้างนั้นดูลงตวั สวยงาม และเหมือนกบัประเทศไทยมากท่ีสุด 

 

ภาพที ่4.6 ตวัอย่างบรรยากาศของฉากเกม2 
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ภาพที ่4.7 ตวัอย่างบรรยากาศของฉากเกม3 

 

     4.1.6 การเขียนโค้ดควบคุมรถดับเพลงิ 

 เม่ือสร้างฉากแบบคร่าวๆเสร็จส้ินเรากค็วรนาํตวัเอกของเรามาลองเดินบน ฉากท่ีเราสร้างขั้นดู 

ก่อนท่ีเราจะลงรายละเอียดต่างๆใหก้บัฉากมากกวา่น้ี เพื่อท่ีจะปรับแกฉ้ากในส่วนต่างๆ ก่อนท่ีจะลง

รายละเอียด โดยในการควบคุมรถนั้น ตอ้งเขียนโคด๊ควบคุมส่วนต่างๆมากมาย อีกทั้งตอ้งเขียนใหถู้กตอ้ง

ตามหลกัฟิสิกส์ดว้ย เพราะมิเช่นนั้น รถท่ีไดจ้ะดูไม่สมจริงและทาํใหผู้เ้ล่นเบ่ือเอาได ้โดยโคด๊ท่ีเขียนควบคุม

นั้นจะแบ่งเป็นส่วนต่างๆ  โคด๊ความเร็วตํ่าสุด – ความเร็วสูงสุด โคด๊อตัราความเร่ง โคด๊ควบคุมองศาในการ

หมุนลอ้ โคด๊อตัราการเบรก โคด๊อตัราการสไลดข์องลอ้รถ โคด๊ควบคุมไฟเบรก โคด๊ควบคุมเสียงเคร่ืองยนต ์

และโคด๊อ่ืนๆอีกมากมายซ่ึงนอกจากการเขียนโคด๊แลว้เรากต็อ้งปรับแต่งค่าต่างๆใหก้บัโคด๊ท่ีเราเขียนเพื่อให้

ไดต้วัเลขท่ีมีความเหมาะสม ซ่ึงเม่ือโคด๊และค่าต่างๆเสร็จสมบูรณ์ เราจะไดก้ารบงัคบัรถท่ีดูสมจริงมากท่ีสุด 
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ภาพที ่4.8 ตวัอย่างโค๊ด 

 

     4.1.7 การกาง UV และการใส่ Texture และ Bump Texture 

 เม่ือทาํการสร้างโมเดลเสร็จแลว้ กต็อ้งมีการใส่สี หรือใส่ภาพใหก้บัโมเดล เพื่อใหโ้มเดลของเรานั้น

ดูมีมิติ เขา้กบัฉาก โดยเร่ิมแรกเราตอ้งทาํการกาง UV ใหก้บัวตัถุเสียก่อนเพื่อท่ีจะไดรู้้ตาํแหน่งต่างๆ วา่เราจะ

ใส่สีใส่ภาพอะไรลงไปใน UV นั้น ซ่ึงการกางUV นั้นจะทาํให ้โมเดลท่ีดูเนียนและสวยงาม 
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ภาพที ่4.9 โมเดลไอเทมเพิม่ความเร็ว 

 

 

ภาพที ่4.10 Texture ของไอเทมเพิม่ความเร็ว 

 

หลงัจากท่ีเราทาํการแมพ UV และลง Texture แลว้ เรายงัสามารถท่ีจะทาํ Bump Texture เพิ่มใหก้บั

โมเดลของเรา หรือคือการใส่มิติใหดู้วา่วตัถุนั้นๆดูมีความนูน ความลึกข้ึนมา ทาํใหโ้มเดลดูสวยมากยิง่ข้ึน 

ดงัตวัอยา่งดา้นล่าง 
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ภาพที ่4.11 Texture เสาไฟฟ้า 

 

ภาพที ่4.12 BumpTexture เสาไฟฟ้า 

ภาพแรกจะเป็น Texture ธรรมดาท่ีไดท้าํการแมพโดยการนาํ UV ท่ีไดก้างไวแ้ลว้ไปใส่ภาพและสี

ในโปรแกรม Photoshop ส่วนภาพต่อมาจะเป็น Texture ท่ีถูกทาํเป็น UV แลว้ โดยในภาพท่ี 2 เราจะเห็นวา่ 

Texture จะมีลกัษณะเป็นนูนข้ึนมา นิดหน่อยดว้ย 

 



50 
 

 

     4.1.8 การจัดตําแหน่งส่ิงปลูกสร้างในเกม 

 เม่ือเราออกแบบฉากแลว้ลงส่ิงปลูกสร้างบางส่วนลงไปในเกมแลว้เรากต็อ้งกาํหนดตาํแหน่งต่างๆ 

ของส่ิงปลูกสร้างเหล่านั้น เพื่อความง่ายต่อการจดัการ เรากค็วรวงตาํแหน่งส่ิงปลูกสร้างท่ีจาํเป็นต่อฉากของ

เราเอาไว ้ตวัอยา่งเช่น แทงคส์าํหรับการเติมนํ้า  ตาํแหน่งส่ิงปลูกสร้างท่ีจะเกิดเพลิงไหม ้ตาํแหน่งสะพาน 

และส่ิงปลูกสร้างอ่ืนๆ ใหค้ลา้ยกบัแบบแปลนท่ีใชเ้ป็นตวัอา้งอิงในการจดัทาํแผนท่ี 

     4.1.9 การทาํมินิแมพ(แผนทีข่นาดเลก็) 

 มินิแมพเป็นส่ิงท่ีจาํเป็นมากสาํหรับเกมท่ีมีขนาดของแผนท่ีอยูใ่นระดบักลาง ถึง ระดบัใหญ่ เพราะ

ตวัมินิแมพจะช่วยใหผู้เ้ล่นรู้ไดว้า่ตอนน้ีเราอยูใ่นตาํแหน่งไหนแลว้ และอยากจะไปยงัตาํแหน่งไหนของแผน

ท่ี ซ่ึงมินิแมพสามารถช่วยพาผูเ้ล่นไปในตาํแหน่งนั้นๆได ้โดยมินิแมพจะประกอบไปดว้ย  

               1. ตาํแหน่งของตวัเรา 

               2. จุดท่ีเกิดไฟไหม ้

               3. จุดสาํหรับการเติมนํ้า 

 น่ีเป็น 3 ส่ิงหลกัๆท่ีมินิแมพในเกม PRESERVE THE FOREST มี 

 

 

ภาพที4่.13ตวัอย่างไอค่อนในมินิแมพ 
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     4.1.10 การสร้าง UI ในหน้าต่างเล่นเกม 

 ในการสร้าง User Interface ในแบบต่างๆนั้น กต็อ้งมองวา่ตวัเกมนั้นมีระบบอะไรบา้ง รูปแบบ และ

แนวเกมเป็นแบบไหน เพื่อท่ีจะไดอ้อกแบบ User Interface มาไดต้รงตามความตอ้งการมากท่ีสุด โดยในเกม

น้ีนั้นมีระบบต่างๆมากมาย แต่ท่ีตอ้งมี User Interface มาบอกใหผู้เ้ล่นรับรู้นั้น มีอยู ่หลายแบบ เช่น 

     - แถบบอกปริมาณนํ้าท่ีมีอยูใ่นตวัรถ  เพราะเกมน้ีจะมีอุปสรรคคือ นํ้าท่ีมีอยูใ่นรถมีปริมาณท่ีจาํกดั ทาํให้

ตอ้งมีการบอกผูเ้ล่นวา่ในขณะน้ีมีนํ้ าอยูเ่ท่าไร 

     - แถบบอกปริมาณคาร์บอนไดออกไซดใ์นขณะนั้น  เกมน้ีจะบอกใหผู้เ้ล่นรู้วา่จะแพห้รือชนะกข้ึ็นอยูก่บั

ปริมาณคาร์บอนท่ีมีในขณะนั้น ถา้หากคาร์บอนมีมากจนเตม็หลอดผูเ้ล่นกจ็ะแพ ้

     - มินิแมพ   

     - แถบบอกบฟั  ในเกมน้ีจะมีกล่องท่ีเราสามารถเกบ็ไดเ้พื่อนาํมาอพัเกรดผูเ้ล่น เม่ือเราเกบ็เขา้ไปแลว้กจ็ะ

มีแถบบอกข้ึนมาทางบนดา้นซา้ยเพื่อใหผู้เ้ล่นรู้วา่ไดรั้บผลของบฟันั้นๆ อยู ่

     - แถบบอก Wave  ในตอนเร่ิมตน้ของ Wave ต่างๆ จะมี UI ข้ึนมาบอกวา่ขณะนั้นเกมไดด้าํเนินไปถึง 

Wave เท่าไรแลว้ ทาํใหผู้เ้ล่นทราบวา่ตนเองเล่นมาถึงขนาดไหนแลว้ 

     - แถบแพ/้ชนะ ในตอนจบเกมจะมีแถบแพ/้ชนะ ข้ึนมาใหผู้เ้ล่นรู้วา่เกมไดส้ิ้นสุดลงแลว้ 

 

ภาพที ่4.14 ตวัอย่าง UI แสดงปริมาณนํา้ 
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ภาพที ่4.15 ตวัอย่าง UI แสดงปริมาณ CO2 

 

ภาพที ่4.16ตวัอย่าง UI แสดงผลของบัฟ 

 

ภาพที ่4.17ตวัอย่าง UI ตอนชนะ 

 

ภาพที ่4.18 ตวัอย่าง UI แสดง Wave 
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     4.1.11 ขั้นตอนการเขยีนโต๊ดควบคุมเกมทั้งหมด 

 เม่ือไดจ้ดัองคป์ระกอบของฉากโดยรวมเสร็จส้ินทั้งหมดแลว้ ขั้นตอนต่อไปของการทาํโปรเจคน้ีก็

คือ การ Coding ใหก้บัตวัเกม โดยในการโคด๊เกมน้ีนั้นกต็อ้งทาํในหลายๆส่วนเพื่อท่ีเกมจะไดอ้อกมาได้

อยา่งสมบูรณ์ โดยแบ่งไดห้ลายขั้นตอน 

     - โคด๊การจบัเวลา และสุ่มไฟเกิดตามจุดต่างๆ 

 โคด๊ชุดน้ีมีหนา้ท่ีเอาไวค้วบคุมการเกิดไฟโดยจบัเป็นเวลารวมถึงแบ่งเป็น Wave อีกดว้ย โดยตวั

โคด๊จะนบัเวลาไปเร่ือยๆจนถึงจุดท่ีเร่ิม Wave 1 โคด๊กจ็ะสัง่ใหแ้รนดอมไฟใหเ้กิดข้ึนมา โดยสุ่มเกิดตามจุดท่ี

ไดก้าํหนดไว ้

     - โคด๊ควบคุมไฟ          

  โคด๊ชุดน้ีจะมีหนา้ท่ีเช็ควา่นานเท่าไรไฟจึงจะไหมตึ้กจนพงั แลว้ทาํใหเ้กิดคาร์บอนเพิ่ม

ข้ึนมา รวมถึงคอยเช็ควา่เม่ือมีนํ้ ามาโดนกองไฟใหเ้ลือดของไฟลดลง จนถา้เลือดเหลือ 0 ใหไ้ฟนั้นทาํลาย

ตวัเองไป 

     - โคด๊หลอดเลือดไฟ 

 ใชส้าํหรับการแสดงหลอดเลือดของไฟเม่ือเรายงินํ้ าไปโดนกจ็ะมีหลอดเลือดข้ึนมาเพื่อบอกผูเ้ล่นวา่

ไฟท่ีผูเ้ล่นกาํลงัดบัอยูน่ั้นอีกนานเท่าไรจึงจะดบั หรือตรวจสอบวา่ผูเ้ล่นยงิไปโดนไฟหรือไม่ 

 

ภาพที ่4.19บรรยากาศในเกมขณะดับเพลงิ 
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- โคด๊สุ่มตาํแหน่งไอเทม 

 โคด๊ชุดน้ีมีไวส้าํหรับจบัเวลาแลว้ทาํการสุ่มเกิดไอเทมตามตาํแหน่งต่างๆท่ีไดก้าํหนดไวร้อบแผนท่ี 

โดยสุ่มไอเทม 2 แบบคือ ไอเทมเพิ่มดาเมจ กบัไอเทมเพิ่มความเร็วของรถ 

 

ภาพที ่4.20 บรรยากาศในเกม และไอเทม 

 

     - โคด๊แสดงผลของเอฟเฟคบฟั                                                                                                                               

 โคด๊ชุดน้ีมีไวส้าํหรับการแสดงผลของบฟั เม่ือทาํการเกบ็บฟั จะสร้างเอฟเฟคบริเวณรอบตวัรถ 

เพื่อใหผู้เ้ล่นรู้วา่กาํลงัไดรั้บผลของบฟันั้นๆอยู ่
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ภาพที ่4.21 บรรยากาศในเกมขณะได้รับผลของบฟั 

     - โคด๊แสดงช่ือของส่ิงปลูกสร้าง 

 โคด๊น้ีจะเป็นโคด๊ท่ีทาํใหมี้ตวัอกัษรแสดงอยูเ่หนือส่ิงปลูกสร้าง โดยเราสามารถปรับเปล่ียนฟอนท ์

ขนาดตวัอกัษร พื้นหลงัไดต้ามตอ้งการ 

 

ภาพที ่4.22 บรรยากาศในเกมขณะดับเพลงิ 

     - โคด๊เล่นอนิเมชัน่วลาตึกพงั  

 โคด๊ชุดน้ีจะถูกเรียกใชเ้ม่ือเลือดของส่ิงปลูกสร้างลดจนเหลือ 0 กจ็ะทาํลายตึกเก่าท้ิงแลว้เรียกอนิ

เมชัน่ตอนตึกถูกทาํลายข้ึนมาแทน ซ่ึงเม่ือตึกถูกทาํลายช่ือส่ิงปลูกสร้างจะถูกเปล่ียนเป็นสีแดงดว้ย 
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ภาพที ่4.23 บรรยากาศในเกมตอนส่ิงปลูกสร้างพงั 

     - โคด๊เติมนํ้า 

 โคด๊ชุดน้ีมีหนา้ท่ีเช็ควา่หากผูเ้ล่นเขา้ไปอยูใ่กลก้บับริเวณแทงคน์ํ้ า แถบนํ้าทางดา้นซา้ยบนกจ็ะ

เพิ่มข้ึนจนเตม็หลอด 

     4.1.12 ขั้นตอนการสร้าง Pause Menu 

 ในการเล่นเกม Pause Menu เป็นส่ิงท่ีขาดไม่ไดอ้ยา่งหน่ึงของเกม  ในการกดหยดุ การปรับแต่งเกม 

รวมถึงการลิงคไ์ปยงัหนา้ต่างๆ ของเกมอีกดว้ย เช่น การปรับเสียง หารเร่ิมเกมใหม่ การออกเกม ทุกๆคาํสัง่

จะถูกรวมเอาไวใ้น Pause Menu ทั้งหมด 
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ภาพที ่4.24 ตวัอย่างเมนู 

                ซ่ึงในเกมPRESERVE THE FOREST จะมีปุ่มนึงท่ีช่ือวา่ Relocate ปุ่มน้ีเป็นปุ่มท่ีใหผู้เ้ล่นสามารถ

กดไดใ้นกรณีท่ีเกิดการติดบคัข้ึน ซ่ึงการกดปุ่มน้ีจะทาํใหเ้ราสามารถยา้ยรถไปยงัตาํแหน่งใกลเ้คียงท่ีไม่

ติดบคัได ้โดยตาํแหน่งต่างๆ จะถูกกาํหนดเอาไวร้อบๆตวัแผนท่ีแลว้ 

 

     4.1.13 ขั้นตอนการสร้างเมนูหลกั 

 ในเกมทุกๆเกมกจ็ะมีเมนูหลกั ซ่ึงเปรียบเสมือนหนา้บา้น เมนูหลกัมีไวเ้ช่ือมต่อกบัหนา้ต่างๆภายใน

เกม โดยตอ้งทาํการออกแบบปุ่มกด องคป์ระกอบฉากต่างๆ มาจากโปรแกรมอ่ืนๆ แลว้จึงนาํมาใส่ใน

โปรแกรม Unity ซ่ึงปุ่มต่างๆจะมีการเขียนโคด๊เอาไว ้เม่ือมีคนมากดโคด๊ต่างๆนั้นจึงจะทาํงาน 
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ภาพที ่4.24 ตวัอย่างหน้าเมนูหลกั 

 

ภาพที ่4.25 ตวัอย่าง Hot To Play 

 

 

 



59 
 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

     ตารางที ่4.1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล 

จุดประสงค์ ผลทีไ่ด้รับ 

ประสบการณ์ในการทาํงานในบริษทั 1. ไดเ้รียนรู้ถึงการปฏิบติังานจริง 

2. ไดเ้รียนรู้ถึงการเขา้สงัคมในการทาํงาน กบั

บุคคลากรจริง 

3. ไดเ้ห็นถึงความสาํคญัของการปฏิบติังานจริง 

4. ไดรั้บเทคนิคในการทาํงานในรูปแบบใหม่ๆท่ีไม่

สามารถหาไดใ้นหอ้งเรียน 

ความรู้ท่ีไดรั้บ 1. ไดเ้รียนรู้การใชง้านโปรแกรมทาง Multimedia 

แบบเจาะลึกในหลายๆโปรแกรม เช่น Adobe 

Photoshop ,Adobe Illustrator ,Adobe After Effect, 

Autodesk Maya, Unity 3D 

2.ไดเ้รียนรู้เทคนิคต่างๆท่ีทาํใหส้ามารถสร้างงานได้

รวดเร็วข้ึน  จากบุคลากร  และเพื่อนๆในบริษทั 

3. ไดเ้รียนรู้หลกัการคิดและสร้างงานใหเ้ป็นระบบ 

4. ไดรู้้ระบบในการทาํงานกนัเป็นทีม ทั้งการสัง่งาน 

การแบ่งหนา้ท่ี การแจกจ่ายงาน และการทาํงาน ส่ง

งานใหต้รงเวลา 

5. ไดรู้้เทคนิคในการทาํงานใหง่้ายต่อการแกไ้ข ใน

กรณีท่ีตอ้งส่งงานต่อไปใหค้นอ่ืนๆ ในบริษทัปฏิบติั

ต่อ 

6. ไดรู้้เก่ียวกบัหลกัการสร้างเกมบนคอมพิวเตอร์ ส่ิง

ต่างๆท่ีจาํเป็นในการสร้างเกมและหลกัการสร้างเกม 

7. เรียนรู้เทคนิคในการสร้างโมเดลใหเ้หมาะสมใน

การนาํมาลงในโปรแกรม Unity 

8.ไดเ้รียนรู้ถึงการพฒันาฝีมือของตนเองดว้ยการ

ทาํงาน 

9. รู้หลกัการเขียนโคด๊ในภาษา Javascript วา่มี

หลกัการเขียนยงัไง ใชง้านอยา่งไร 
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4.3 วเิคราะห์และวจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลทีไ่ด้รับกบัวตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมายใน

การปฏบิตังิานหรือการจดัทาํโครงการ 

 จากการปฏิบติังานสหกิจศึกษาในคร้ังน้ี  กไ็ดมี้การจดัทาํโครงการในช่ือ  “PRESERVE THE 

FOREST”  ภายใตห้วัขอ้  “การทองเท่ียวท่ีลดโลกร้อน”  กไ็ดรั้บส่ิงต่างๆมามากมายจากการทาํโครงงานใน

คร้ังน้ี ไม่วา่จะเป็นผลท่ีไดรั้บต่อตนเอง คือ หลกัการป้ันโมเดล  หลกัการ Coding Javascript โดยใชค้วามคิด

ในการจดัเรียงโคด๊ต่างๆ ใหเ้ป็นระบบ เป็นระเบียบ ซ่ึงจะทาํใหเ้ราสามารถแกไ้ขโคด๊ต่างๆไดง่้ายและ

รวดเร็ว อีกทั้งยงัไดมี้โอกาสใหผู้อ่ื้นมาทดลองเล่นเกม ท่ีขา้พเจา้สร้างข้ึน ทาํใหไ้ดรู้้ถึงปัญหาต่างๆ ภายใน

เกมๆ น้ี สุดทา้ยน้ีจากการปฏิบติัสหกิจศึกษาคร้ังน้ี กมี็การเปิดโอกาสใหไ้ดเ้รียนรู้ส่ิงใหม่ๆต่างๆมากมาย ทั้ง

การโมเดล และการโคด๊ 
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บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการดาํเนินงาน 

 จากการปฏิบติัสหกิจศึกษาตั้งแต่เดือน มิถุนายน จนถึงเดือนตุลาคม เป็นเวลาร่วมประมาณ 4 เดือน

นั้น ถือวา่ประสบความสาํเร็จในระดบัค่อนขา้งดี เน่ืองจาก จากการปฏิบติัสหกิจศึกษาทาํใหไ้ดรั้บรู้

ประสบการณ์ตรงของการทาํงาน รู้ระบบงานของสายงานท่ีเราจะตอ้งไปเจอในอนาคต ซ่ึงในการทาํงานท่ี

บริษทัแห่งน้ี กไ็ดใ้ชโ้ปรแกรมเกือบทุกโปรแกรมท่ีไดเ้รียนมากบัทางมหาวิทยาลยั (Autodesk Maya, Unity 

3D) และดว้ยการสร้างเกมทาํใหไ้ดรั้บประสบการณ์ใหม่ๆทั้งทางดา้น การป้ันโมเดล และการเขียนโคด๊ต่างๆ

ใหเ้ป็นระบบอีกดว้ย ส่วนงานอ่ืนๆนั้นทาํใหท้ราบวา่ถา้จะทาํงานไปในเสน้ทางน้ีจะตอ้งรู้จกัการทาํงานเป็น

ทีม เพราะเป็นไปไดย้ากท่ีทุกคนจะเก่งในทุกๆดา้นของงาน ช้ินๆหน่ึง 

            และยงัไดรู้้วา่ในการทาํงาน การตรงต่อเวลาต่องานท่ีทาํนั้นสาํคญัมาก เพราะหากงานเราชา้แค่คน

เดียว จะส่งผลกระทบต่อตวังานทั้งงาน เพราะเราตอ้งส่งงานของเราไปใหฝ่้ายอ่ืนๆดาํเนินการต่ออีก 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

            ในการปฏิบติังานคร้ังน้ี ปัญหาท่ีพบบ่อยท่ีสุดอยูใ่นขั้นตอนของการทาํโคด๊ เพราะในการโคด๊แต่ละ

คร้ังกจ็ะพบปัญหามากมาย ในตอนแรกๆ จะมีปัญหาในการจาํวิธีการประกาศตวัแปร เพราะแต่ละ

ภาษาคอมพิวเตอร์จะประกาศตวัแปรไม่เหมือนกนั ซ่ึงในการแกปั้ญหาคือ คอยปรึกษาบุคลากรในบริษทัท่ีมี

ความรู้เร่ืองโคด๊  รวมถึงพยายามจดจาํรูปแบบการประกาศตวัแปรในแต่ละแบบ  เม่ือฝึกไปสกัพกัพอเราเร่ิม

ท่ีจะจาํรูปแบบการประกาศตวัแปรไดแ้ลว้กจ็ะข้ึนอยูก่บัระดบัความคิดของแต่ละคนวา่จะเขียนโคด๊ออกมา

เป็นแบบไหน 

             ส่วนอีกปัญหาในการทาํงานคร้ังน้ีคือ การกาง UV Texture และการทาํ Texture เพราะการท่ีเราจะทาํ 

Texture ใหเ้กิดความสวยงามนั้น เราจะตอ้งมีพื้นฐานในโปรแกรม Photoshop ดว้ยซ่ึงเป็นปัญหามากในตอน

แรก เพราะไม่ค่อยมีความถนดัในโปรแกรม Photoshop เลย  แต่เม่ือไดฝึ้กไปเร่ือยๆกไ็ดรั้บคาํแนะนาํจาก

เพื่อนๆ และบุคลากรท่ีบริษทั ทาํใหก้ารทาํ Texture ไม่ใช่เร่ืองยากอยา่งท่ีคิด  
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5.3 ข้อเสนอแนะจากการดาํเนินงาน 

 ในการปฏิบติัสหกิจศึกษาคร้ังน้ีกพ็บวา่ในการท่ีจะสร้างงานแต่ละช้ินนั้น เราควรจะมีพื้นฐานใน

หลายๆ โปรแกรม เพราะเวลาทาํงานจะไดรู้้วา่ควรจะสร้างงานช้ินนั้นๆในรูปแบบใด ก่อนท่ีจะส่งต่อไปให้

ฝ่ายอ่ืนทาํงานต่อไป ซ่ึงถา้เรารู้วา่ต่อไปจะทาํงานในรูปแบบไหนเรากส็ามารถทาํงานในตอนน้ีใหง่้ายต่อคน

ท่ีจะมารับช่วงงานต่อไปทาํไดง่้ายข้ึน 

             ส่วนในการเขียนโคด๊ถา้หากมีการพฒันากระบวนการคิดใหดี้ข้ึนกจ็ะสามรถเขียนโคด๊ไดอ้ยา่งเป็น

ระเบียบ และรวดเร็วกวา่ในตอนน้ีได ้
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ก. สอนการสร้าง Particle ไฟ และ สอนการสร้าง Prefabs ด้วยโค๊ด 
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 Unity 3D นั้นสามารถสร้าง Effect ต่างๆข้ึนไดม้ากมายเช่น ควนั ไฟ กระสุน แสงระยบิระยบัต่างๆ 

โดยใช ้Particle system ในบทความน้ีจะเป็นการสอนทาํ Particle ไฟ และสร้างไฟออกมาดว้ยคาํสัง่โคด๊ 

 

รูปภาพขั้นตอนการสร้าง Terrain 

ขั้นตอนแรกเม่ือเราเปิด Unity Project ข้ึนมากใ็หส้ร้าง Terrain ข้ึนมาก่อน โดยการสร้าง Terrain 

สามารถสร้างโดยไปท่ี GameObject > Create Other > Terrain 

 

รูปภาพการปรับขนาดของ Terrain 
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 เราสามารถปรับขนาด Terrain ไดโ้ดยกดคาํสัง่ตามภาพดา้นบน ในช่องหมายเลข 3 จะสามารถปรับ

ขนาดความสูง ความกวา้ง ของ Terrain ได ้

 

รูปภาพขั้นตอนการสร้าง Particle System 

เม่ือเราจดัขนาด Terrain จนพอใจแลว้ขั้นต่อไปเรากส็ร้างไฟกนั เร่ิมแรกใหเ้ราสร้าง Particle System 

ข้ึนมา โดยกดท่ี GameObject > Create Other > Terrain > Particle System 

 

รูปภาพขั้นตอนการ Import Asset 



68 
 

 

             จากนั้นเราจะได ้Particle System มาดงัรูป ขั้นตอนต่อมาเราจะทาํการสร้างไฟโดยเปล่ียน Particle 

System ท่ีมีลกัษณะเป็นจุดขาวๆใหเ้ป็นรูปไฟแทน ขั้นตอนแรกใหเ้ราสร้าง Folder ข้ึนมาเพื่อง่ายต่อการ

จดัการ โดยเราสามารถตั้งช่ือ Folder วา่อะไรกไ็ด ้จากนั้นคลิกขวาท่ี Folder ท่ีสร้างเลือก Import New Asset 

 

รูปภาพขั้นตอนการ Import Texture 

                จากนั้นใหเ้รา Import ภาพไฟท่ีมีพื้นหลงัเป็นสีดาํเขา้มาใน โปรแกรม Unity สามารถใชภ้าพไฟ

แบบไหนกไ็ดแ้ต่พื้นหลงัตอ้งเป็นสีดาํ 

 

รูปภาพขั้นตอนการแปลง Particle System เป็น Prefabs 
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 ท่ีหนา้ต่าง Hierarchy จะมี Particle System อยูใ่หเ้ปล่ียนช่ือเป็น Fire เพื่อง่ายต่อการคน้หา จากนั้น

ใหเ้ราลาก Particle System เขา้ไปยงั Folder ท่ีเราสร้างไวใ้นหนา้ Project เม่ือเราลากลงไปแลว้โปรแกรมจะ

เปล่ียน Particle System ของเราใหเ้ป็น Prefabs  

 

รูปภาพการสร้าง Material 

               คลิกขวาท่ี Folder เดิมแลว้เลือกคาํสัง่ Create > Material  

 

รูปภาพการเปล่ียนชนิดของ Material 



70 
 

 

               ใหก้ดไปท่ี Material ท่ีเราเพิ่งสร้างข้ึน จากนั้นไปดูท่ีแถบ Inspector จากนั้นคลิกตรงบริเวณ shader 

เปล่ียนเป็น Particles > Additive 

 

รูปภาพแสดงการใส่ Texture ลง Material 

 ตรงบริเวณ Particle Texture คลิกปุ่ม Select ท่ีอยูใ่นช่องส่ีเหล่ียม จากนั้นเลือกภาพไฟท่ีเราไดท้าํไว้

ก่อนหนา้น้ีใส่เขา้ไป 

 

รูปภาพการเปล่ียนการแสดงผลของ ParticleSystem 
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 จากนั้นกลบัไปกดท่ี Particle System ในแถบProject(หมายเลข 1 ในภาพ) แลว้ไปดูท่ีแถบ Inspector 

หาคาํสัง่ Renderer กดต๊ิกถูกในช่องส่ีเหล่ียมจากนั้นหาคาํสัง่ท่ีช่ือ Materials กดบริเวณวงกลมเลก็ๆดา้นหลงั

แลว้เลือก Materials ไฟท่ีทาํก่อนหนา้น้ีมาใส่ 

 

รูปภาพแสดงการปรับค่าของ Particle System 

 

รูปภาพแสดงการปรับค่าของ Particle System(ขยาย) 
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                       จากนั้นใหจ้ดัเซ็ตค่าต่างๆในแถบ Inspector ดงัในภาพ 

 

รูปภาพแสดงการเซ็ตค่า Color over Lifetime 

 

รูปภาพแสดงการเซ็ตค่า Color over Lifetime(ขยาย) 

                เซ็ตค่า Color over Lifetime เพื่อเปล่ียนสีไฟเม่ือเวลาผา่นไป 

 



73 
 

 

 

รูปภาพแสดงการเซ็ตกราฟของ Size over Lifetime 

 

รูปภาพแสดงการเซ็ตกราฟของ Size over Lifetime(ขยาย) 

 ปรับ Size over Lifetime ทาํใหไ้ฟดูมีขนาดเลก็ลงเร่ือยๆตามเวลา 
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รูปภาพแสดงการเซ็ตกราฟของ Rotation over Lifetime 

 

รูปภาพแสดงการเซ็ตกราฟของ Rotation over Lifetime(ขยาย) 

                 เซ็ตค่า Rotation over Lifetime ทาํใหไ้ฟมีการหมุน เม่ือจดัขั้นตอนน้ีเสร็จเรากจ็ะไดไ้ฟท่ีเสร็จ

สมบูรณ์พร้อมนาํไปใชง้านแลว้ 
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รูปภาพการอพัเดท Prefabs 

              เม่ือเราจดัค่าไฟเสร็จส้ินใหเ้ราลากไฟจากหนา้ Hierarchy ท่ีเราทาํ ไปวางทบักบั Prefabs ไฟท่ีเรา

สร้างข้ึนเอาไวก่้อนหนา้น้ี 

 

รูปภาพแสดงการสร้าง Empty Object 

             ขั้นตอนต่อไปจะเป็นการสร้างวตัถุข้ึนมาโดยการใชโ้คด๊ เราจะสร้างไฟโดยใชค้าํสัง่โคด๊ในการ

ควบคุม ขั้นแรกใหเ้ราสร้าง Empty GameObject ข้ึนมาก่อนโดยกดคาํสัง่ GameObject > Create Empty 
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รูปภาพแสดงขั้นตอนการสร้าง JavaScript 

             จากนั้นสร้าง JavaScript  ข้ึนมาโดยกดคลิกขวา Create > JavaScript จากนั้นดบัเบ้ิลคลิกเพื่อแกไ้ข 

 

รูปภาพแสดง Code JavaScript 

เขียนโคด๊ดงัรูป  บรรทดัท่ี 2 คือ การประกาศตวัแปรประเภท GameObject 

                บรรทดัท่ี 3 คือ การประกาศตวัแปรประเภทตาํแหน่ง(Position) 

                บรรทดัท่ี 6 คือ คาํสัง่ท่ีใช่ในการสร้าง GameObject  Flame  ในตาํแหน่งTarget 
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รูปภาพแสดงวิธีการใส่ JavaScript ลงใน GameObject 

              จากนั้นลาก Script เขา้ไปวางไวต้รงตาํแหน่งท่ีเราตอ้งการจะใหเ้กิดไฟ  เม่ือเรากดมาตาํแหต่งนั้นจะ

มี Script ปรากฏบนหนา้ต่าง Inspector (ดา้นขวาบน) จะมี Flame กบั Target ปรากฏข้ึนมาแต่เขียนวา่ None 

ใหเ้ราลากส่ิงท่ีตอ้งการจะสร้างไปวางไวท่ี้ Flame ในรูปคือ Prefabs Fire ท่ีเราไดส้ร้างไวก่้อนหนา้น้ี ส่วน

ตาํแหน่งเกิดกใ็หล้าก GameObject ไปวางไวใ้นช่อง กเ็ป็นอนัสร็จ  เม่ือเรากดเล่นเกมกจ็ะมีไฟเกิดข้ึนมาท่ี

ตาํแหน่ง GameObject ท่ีเราวางไว ้

 

รูปภาพแสดงตวัอยา่งการสร้างไฟข้ึนมาดว้ย Code 
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ประวตัผู้ิจัดทาํโครงงาน 

ช่ือ-สกลุ                            นายศุภวิชญ ์สจัจานิตย์  

วนัเดือนปีเกดิ                   26  พฤศจิกายนพ.ศ.2535 

ประวตักิารศึกษา 

ระดบัมธัยมศึกษา มธัยมศึกษาตอนตน้ พ.ศ. 2549 

                                        โรงเรียนเพลินพฒันา 

   มธัยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2552 

                                         โรงเรียนอสัสมัชญัธนบุรี 

ระดบัอุดมศึกษา  คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดียพ.ศ. 2553 

                                         สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น 

ทุนการศึกษา  ทุนการศึกษาประเภทท่ี 3 สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น   

ประวตักิารฝึกอบรม  -ไม่มี- 

ผลงานทีไ่ด้รับการตีพมิพ์       -ไม่มี- 
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