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Summary 

 

This project is produce for people who want to be a Game Developer or interesting in 
Game Developer. In team for game develop the Game Design is an important in team. For this 
job you have to play a lot of games because when you design some games you have to had an 
experience, so the more you see the more you know. The second is an imagination and the third is 
creative. This project will show you some duty for design a game and hope it’s give a choice for 
some people who want to be a Game Developer    
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บทที่ 1  

  

บทนํา  

  

1.1 ช่ือและที่ตั้งของสถานทีป่ระกอบการ  

บริษทั ดีบสัซ์ จาํกดั (Debuz Co.,Ltd.)  

 

  

  

ภาพที ่1.1 โลโกข้องบริษทั ดีบสัซ์ จาํกดั  

  

สถานท่ีตั้ง : เลขท่ี 21/1001 หมู่ 5 ถนนนวมินทร์ แขวงคลองกุ่ม บึงกุ่ม กรุงเทพฯ 10240  

 

  

  

ภาพที ่1.2 แผนท่ีสาํหรับเดินทางมาท่ีบริษทั    
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1.2 ลกัษณะธุรกิจของสถานประกอบการ หรือการใหบ้ริการหลกัขององคก์ร  

พฒันาซอฟตแ์วร์เกม   ใหบ้ริการเช่าเซิฟเวอร์สาํหรับพฒันาเกม  และใหบ้ริการเกม
ออนไลนท์ั้งของไทยและต่างประเทศ  

1.3 รูปแบบการจดัองคก์รและการบริหารองคก์ร  

ในบริษทัดีบสัซ์ จาํกดั  มีพนกังานประมาณ 20-30 คน ซ่ึงในบริษทัมีหลากหลาย
แผนก ดงัน้ี  

1.Game Programmer  

2.Artist  

3.Game Designer  

4.Game Tester  

1.4 ตาํแหน่งและหนา้ท่ีงานท่ีนกัศึกษาไดรั้บมอบหมาย  

Game Design ออกแบบเกม และ Interface  

1.5 พนกังานท่ีปรึกษา และ ตาํแหน่งของพนกังานท่ีปรึกษา  

นายเอกวุฒิ สุทธิศิลป์  

ตาํแหน่ง : Game Designer  

1.6 ระยะเวลาท่ีปฏิบติังาน  

วนัท่ี 1 พฤษภาคม ถึง วนัท่ี 30 กนัยายน พ.ศ. 2558 รวมระยะเวลาทั้งส้ิน 5 เดือน  

1.7 ท่ีมาและความสาํคญัของโครงงาน  

ท่ีมาของโครงงาน ในปัจจุบนัเกมเป็นส่ิงท่ีผูค้นรู้จกัและเขา้ถึงไดง่้ายข้ึน เกมถูกออกแบบ
มาเพ่ือความบรรเทิงแก่ผูค้นทุกเพศทุกวยั ทุกๆวนัมีเกมมากมายผลิตข้ึนมาเพ่ือสนองความตอ้งการ
ของคนในหลายรูปแบบ ตั้งแต่ เคร่ืองเกมในอดีต มาจนถึง เกมท่ีอยูบ่นโทรศพัทมื์อถือในยคุ
ปัจจุบนั แต่การจะสร้างเกมๆนึงใหมี้เหมาะแก่ผูเ้ล่นนั้นจาํเป็นตอ้งมีทกัษะ ประสบการณ์ และ
ความคิดสร้างสรรน ์ในการออกแบบ เพือ่ความพึงพอใจแก่ผูท่ี้เล่นเกม ประเทศไทยในปัจจุบนัยงั
ไม่มีขอ้มูลการทาํงานของสายอาชีพทางดา้นน้ีมากนกั  
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1.7 ท่ีมาและความสาํคญัของโครงงาน(ต่อ)  

ดงันั้นตวัขา้พเจา้จึงอยากจดัทาํโครงงานฉบบัน้ีข้ึนมาเพ่ือเป็นแนวทางใหเ้ดก็รุ่นใหม่ๆ
สามารถศึกษาแนวทางการทาํงานในสายงานน้ี และสามารถท่ีจะนาํไปต่อยอดเพื่อสานความฝันของ
ตวัเองใหเ้ป็นผลสาํเร็จ ความสาํคญัของโครงงาน  โครงงานท่ีจดัทาํน้ีจะช่วยเป็นแนวทางใหก้บั
บุคคลท่ีตอ้งการศึกษาการทาํงานของ Game Designer ในบริษทั Debuz company limited ได ้หวงั
ใหแ้นวทางแก่ผูอ่้านไม่มากกน็อ้ย และหากผดิพลาดประการใดกข็ออภยัไว ้ณ ท่ีน้ี  

1.8 วตัถุประสงคห์รือจุดมุ่งหมายของการปฏิบติังานหรือโครงงานท่ีไดรั้บมอบหมายให้ปฏิบติังาน
สหกิจ  

1.เพ่ือเป็นแนวทางใหผู้ท่ี้สนใจการออกแบบเกมเพ่ือพฒันาเกม  

2.ผูท่ี้สนใจ สามารถศึกษาการทาํงานทางดา้นน้ีเพ่ือเป็นแนวทางในการทาํงาน  

3.เพ่ือใหบุ้คคลทัว่ไปเขา้ใจถึงหนา้ท่ีการทาํงานของ Game Design  

4.เพ่ือเป็นแรงบลัดาลใจใหก้บัผูท่ี้สนใจและอยากเป็น Game Designer  

5.เพ่ือใหบุ้คคลทัว่ไปรู้ถึงความแตกต่างระหว่าง Game Designer กบั Game Programmer  

1.9 ผลท่ีคาดว่าจะไดรั้บจากการปฏิบติังานหรือโครงงานท่ีไดรั้บมอบหมาย  

1.ผูอ่้านสามารถทาํความเขา้ใจไดว้่า Game Designer ทาํงานกนัอยา่งไรในบริษทั Debuz 
Company    Limited  

2.ทาํใหบุ้คคลทัว่ไปเขา้ใจความแตกต่างของ Game Designer กบั Game Programmer  

3.ผูอ่้านเขา้ใจขั้นตอนการออกแบบเกม  

4.ตวัผูจ้ดัทาํไดรั้บความรู้และประสบการณ์อนัเป็นประโยชนต่์ออนาคตขา้งหนา้  

5.ผูอ่้านไดรั้บประสบการณ์ ไอเดีย และการทาํงานของผูจ้ดัทาํเพือ่นาํไปใชพ้ฒันาฝีมือของ
ตนเองได ้ 

6.ผูอ่้านเขา้ใจจุดประสงคข์องหนา้ท่ี Game Designer  

  



 

 

บทท่ี 2 

 

 ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีี่ใช้ในการปฏิบัติงาน 
 

2.1 เทคโนโลยท่ีีใช้ในการปฏิบัติงาน 

 

2.1.1 Computer Laptop ทีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

 

 

ภาพที ่2.1 Computer Laptop ท่ีใช ้

 Dell Inspiron 14R N4110 

 OS : Windows 7 Ultimate 64 bit 

 CPU : Intel Core i7-2620M(2.70GHz) 

 Memory : 8 GB 

 VGA : AMD Radeon HD 7650M 
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2.2 ทฤษฎท่ีีใช้ในการปฏิบัติงาน 

 

2.2.1 คาํศัพท์ทีใ่ช้ในการทาํงาน 

Mockup 

รูปจาํลอง หรือรูปตวัอยา่งในการทาํงานท่ีเกิดจากไอเดีย นาํมาทาํเป็นภาพจาํลองใหเ้ห็นเป็นรูปเป็น
ล่าง และจะนาํไปใชจ้ริง หรือไม่นั้นจะเป็นขั้นตอนต่อไป 

Theme 

ใจความสาํคญั หรือ แก่นเร่ือง เพ่ือใหเ้ร่ืองท่ีจะทาํอยูใ่นยงัอยูใ่นขอบเขตท่ีกาํหนดไว ้

เช่น การกาํหนดเกมท่ีมีธีม เป็นงานวดั เม่ือจะเพ่ิมเติมส่ิงของ กค็วรจะเป็นส่ิงท่ีเก่ียวกบังานวดั 

Server 

ฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ท่ีใชเ้กบ็ขอ้มูลต่างๆ 

Commit 

เป็นคาํสัง่ของโปรแกรม SVN ท่ีใชอ้พัเดทขอ้มูลไปยงัเซิฟเวอร์ เม่ือเราแกไ้ขขอ้มูลเกมในโปรแกรม 
Unity การ Commit จะช่วยใหเ้ราเคล่ือนยา้ยขอ้มูลระหวา่งเคร่ืองคอมพใ์นบริษทัไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

Build 

เป็นคาํท่ีใชส้าํหรับสร้างไฟล ์.exe .apk ข้ึนมาเพือ่นาํไปใชง้าน 

Bug 

เป็นอาการของ เกมท่ีเล่นเกิดขอ้ผดิพลาดข้ึน จะเรียกส่ิงผดิปกตินั้นวา่ Bug 

Client 

ลูกข่ายท่ีเช่ือมต่อกบัเซิฟเวอร์ คอยรับขอ้มูลจากเซิฟเวอร์ และส่งต่อกลบัไปยงัเซิฟเวอร์ 

User Interface 

ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชง้าน เรียกยอ่ๆวา่ UI ยิง่เขา้ใจง่ายแปลว่า UI นั้นออกแบบดี 
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เกม หมากฮอสขั้นเทพ 

เกมหมากฮอสขั้นเทพ เป็นเกมใหม่ล่าสุดจาก บริษทัดีบสัซ์ เป็นเกมกระดานจากไทยแท้ๆ  
ซ่ึงใช ้unity ในการพฒันาเกม และใชภ้าษา C++ ในการเขียนคาํส่ังต่างๆภายในเกม 

 

 

 

ภาพที ่2.2 ภาพในเกม หมากฮอสขั้นเทพ 

คาํศัพท์บางส่วนทีใ่ช้ภายในเกม 

1. Avartar รูปท่ีแสดงแทนตวัเราภายในเกม 
2. Ad โฆษณาท่ีแสดงระหว่างเปิดแอพพริเคชัน่ 
3. Achivement ความสาํเร็จ เป็นรางวลัท่ีจะมอบใหเ้ม่ือ ทาํตามเง่ือนไขสาํเร็จ 
4. AI ยอ่มาจาก Artificial Intelligence คือสมองกล มีหนา้ท่ีคิดประมวลผล 
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2.2.2 ทฤษฏีความคดิสร้างสรรค์ 

Davis (กรมวิชาการ. 2544 : 6-7 ; อา้งอิงจาก Davis. 1973) ไดร้วบรวมแนวคิดเก่ียวกบั
ความคิดสร้างสรรคข์องนกัจิตวิทยาท่ีไดก้ล่าวถึงทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค ์โดยแบ่งเป็นกลุ่ม
ใหญ่ๆ ได ้4 กลุ่ม 

1. ทฤษฎคีวามคดิสร้างสรรค์เชิงจติวเิคราะห์ นกัจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคน เช่น 
ฟรอยด ์และคริส ไดเ้สนอแนวคิดเก่ียวกบัการเกิดความคิดสร้างสรรคว์า่ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นผล
มาจากความขดัแยง้ภายในจิตใตส้าํนึกระหว่างแรงขบัทางเพศ (Libido) กบัความรู้สึกรับผดิชอบทาง
สงัคม (Social conscience) ส่วน คูไบ และรัค ซ่ึงเป็นนกัจิตวิทยาแนวใหม่ กล่าววา่  ความคิด
สร้างสรรคน์ั้นเกิดข้ึนระหวา่งการรู้สติกบัจิตใตส้าํนึก ซ่ึงอยูใ่นขอบเขตของจิตส่วนท่ีเรียกวา่ จิต
ก่อนสาํนึก 

2. ทฤษฎคีวามคดิสร้างสรรค์เชิงพฤตกิรรมนิยม นกัจิตวิทยากลุ่มน้ีมีแนวความคิดเก่ียวกบั
เร่ืองความคิดสร้างสรรคว์่า เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู้ โดยเนน้ท่ีความสาํคญัของการ
เสริมแรง การตอบสนองท่ีถูกตอ้งกบัส่ิงเร้าเฉพาะหรือสถานการณ์ นอกจากน้ียงัเนน้ความสมัพนัธ์
ทางปัญญา คือการโยงความสมัพนัธ์จากส่ิงเร้าหน่ึงไปยงัส่ิงเร้าต่างๆ ทาํใหเ้กิดความคิดใหม่ หรือ
ส่ิงใหม่เกิดข้ึน 

3. ทฤษฎคีวามคดิสร้างสรรค์เชิงมานุษยนิยม นกัจิตวิทยาในกลุ่มน้ีมีแนวคิดวา่ความคิด
สร้างสรรคเ์ป็นส่ิงท่ีมนุษยมี์ติดตวัมาตั้งแต่เกิด ผูท่ี้สามารถนาํความคิดสร้างสรรคอ์อกมาใชไ้ดคื้อผู ้
ท่ีมีสจัการแห่งตน คือรู้จกัตนเอง พอใจตนเอง และใชต้นเองเตม็ตามศกัยภาพของตนมนุษยจ์ะ
สามารถแสดงความคิดสร้างสรรคข์องตนเองมาไดอ้ยา่งเตม็ท่ีนั้นข้ึนอยูก่บัการสร้างสภาวะหรือ
บรรยากาศท่ีเอ้ืออาํนวย ไดก้ล่าวถึงบรรยากาศท่ีสาํคญัในการสร้างสรรคว์่า ประกอบดว้ยความ
ปลอดภยัในเชิงจิตวิทยา ความมัน่คงของจิตใจ ความปรารถนาท่ีจะเล่นความคิดและการเปิดกวา้งท่ี
จะรับประสบการณ์ใหม่ 
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4. ทฤษฎอูีต้า (AUTA) ทฤษฎีน้ีเป็นรูปแบบของการพฒันาความคิดสร้างสรรคใ์หเ้กิดข้ึน
ในตวับุคคล โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรคน์ั้นมีอยูใ่นมนุษยทุ์กคนและสามารถพฒันาให้
สูงข้ึนได ้การพฒันาความคิกสร้างสรรคต์ามรูปแบบอูตา้ประกอบดว้ย 

             4.1 การตระหนกั (Awareness) คือ ตระหนกัถึงความสาํคญัของความคิดสร้างสรรคท่ี์มีต่อ
ตนเอง สงัคม ทั้งในปัจจุบนัและอนาคต และตระหนกัถึงความคิดสร้างสรรคท่ี์มีอยูใ่นตนเองดว้ย 

             4.2 ความเขา้ใจ (Understanding) คือ มีความรู้ ความเขา้ใจอยา่งลึกซ้ึงในเร่ืองราวต่างๆ ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์

             4.3 เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิคในการพฒันาความคิดสร้างสรรคท์ั้งท่ีเป็น
เทคนิคส่วนบุคคล และเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 

 

2.2.2 ทฤษฏีความคดิสร้างสรรค์(ต่อ) 

             4.4 การตระหนกัในความจริงของส่ิงต่างๆ (Actualization) คือ การรู้จกัหรือตระหนกัใน
ตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใชต้นเองและพยายามใชต้นเองเตม็ศกัยภาพ รวมทั้งการเปิด
กวา้งรับประสบการณ์ต่างๆ โดยมีการปรับตวัไดอ้ยา่งเหมาะสม การตระหนกัถึงเพ่ือนมนุษย์
ดว้ยกนั การผลิตผลงานดว้ยตนเอง และมีความคิดท่ียดืหยุน่เขา้กบัทุกรูปแบบของชีวิต 

        องคป์ระกอบทั้ง 4 น้ี จะผลกัดนัใหบุ้คคลสามารถดึงศกัยภาพเชิงสร้างสรรคข์องตนเองออกมา
ใชไ้ด ้

        จากทฤษฎีความคิดสร้างสรรคท่ี์กล่าวมาแลว้ทั้งหมด จะเห็นว่าความคิดสร้างสรรคเ์ป็นทกัษะ
ท่ีมีในตวับุคคลทุกคน และสามารถท่ีจะพฒันาใหสู้งข้ึนไดโ้ดยอาศยัการเรียนรู้และบรรยากาศท่ี
เอ้ืออาํนวย 
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2.2.3 ขั้นตอนการเกดิความคดิสร้างสรรค์ทางวทิยาศาสตร์ 

จากการวิเคราะห์ของนกัการศึกษาและนกัจิตวิทยา ไดศึ้กษาเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์
และไดจ้ดัลาํดบัขั้นตอนการเกิดความคิดสร้างสรรคไ์ว ้4 ขั้นตอน ดงัน้ี (นิพนธ์ จิตตภ์กัดี.2523 : 20) 

1. ขั้นเตรียม (Preparation) เป็นขั้นตอนการรวบรวมขอ้มูลต่างๆ เก่ียวกบัความรู้ทัว่ไป
และความรู้เฉพาะ เพ่ือมาประกอบการพิจารณา โดยอาศยัพ้ืนฐานของกระบวนการต่อไปน้ี 

1.1 การสงัเกตนกัคิดสร้างสรรคจ์าํเป็นตอ้งเป็นนกัสงัเกตท่ีดี และสนใจต่อส่ิง
แปลกๆใหม่ ท่ีไดพ้บเห็นเสมอ 

1.2 การจาํแนก หมายถึง กระบวนการจาํแนกขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเป็น
หมวดหมู่เพ่ือใชเ้ป็นแนวทางในการลาํดบัความคิดต่อไป 

1.3 การทดลอง เป็นหวัใจของการสร้างสรรคง์าน เพราะผลการทดลองจะเป็น
ขอ้มูลสาํหรับคิดสร้างสรรคต่์อไป 

        2. ขั้นฟักตัว (Incubation) เป็นขั้นท่ีใชเ้วลาสาํหรับการครุ่นคิดเป็นระยะท่ียงัคิดไม่
ออกบางคร้ังแทบไม่ไดใ้ชค้วามคิดเลย การฟักตวัน้ีบางคร้ังความคิดอ่ืนจะแวบมาโดยไม่
รู้ตวั 

        3. ขั้นคดิออก (Illumination or Inspiration) เป็นขั้นของการแสดงภาวะสร้างสรรค์
อยา่งแทจ้ริง คือสามารถมองเห็นลู่ทางในการริเร่ิม หรือสร้างสรรคง์านอยา่งแจ่มชดั โดย
ตลอด 

        4. ขั้นพสูิจน์ (Verification) เป็นขั้นการทบทวน ตรวจสอบ ปรับปรุงประเมินค่า 

 

วิธีการตรวจสอบวา่ใชไ้ดห้รือไม่ เพ่ือใหค้าํตอบท่ีถูกตอ้งแน่นอนเป็นกฎเกณฑต่์อไป 

Divito (1971 : 208) ไดก้าํหนดขั้นตอนของการเกิดความคิดสร้างสรรคไ์วด้งัน้ี 
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1. ขั้นวเิคราะห์ (Analysis) คือ ขั้นสัมผสัหรือเผชิญกบัสถานการณ์ ซ่ึงส่วนมากจะเป็น
ปัญหาต่างๆ ปัญหาจะถูกนาํมาวิเคราะห์ กาํหนดนิยามเพ่ือก่อใหเ้กิดความเขา้ใจในปัญหา
และส่วนประกอบ 

2. ขั้นผสมผสาน (Manipulate) หลงัจากรู้สภาพปัญหา วิเคราะห์ปัญหา ความคิดท่ีจะ
แกปั้ญหาจะถูกนาํมาผสมผสานกนั ซ่ึงจะตอ้งอาศยัความคบัขอ้งใจและความเขา้ใจใน
ปัญหา 

3. ขั้นการพบอุปสรรค (Impasse) เป็นขั้นท่ีเกิดข้ึนบ่อยและเป็นขั้นสูงสุดของการแกปั้ญหา
ในขั้นน้ีจะมีความรู้สึกวา่วิธีการบางอยา่งในการแกปั้ญหานั้นใชไ้ม่ได ้คิดไม่ออกรู้สึก
ลม้เหลวในการแกปั้ญหา 

4. ขั้นคดิออก (Eureka) เป็นขั้นคิดแกปั้ญหาไดท้นัทีทนัใดหลงัจากท่ีไดพ้บอุปสรรค
มาแลว้ ซ่ึงจะทาํใหเ้กิดความเขา้ใจอยา่งแจ่มแจง้ในการแกปั้ญหานั้นๆ 

5. ขั้นพสูิจน์ (Verification) เป็นขั้นต่อจากขั้นพบอุปสรรคและขั้นคิดออกเพ่ือพิสูจน์
ตรวจสอบความคิดเพ่ือยนืยนัความคิดดงักล่าว 

ความคิดสร้างสรรคไ์ม่จาํเป็นตอ้งมีขั้นตอนเป็นลาํดบัขั้นตอนดงักล่าวแต่เป็นการคาดคะเน
จากเหตุการณ์ทัว่ไปท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์การคิดสร้างสรรคข์องบุคคล ไม่จาํเป็นตอ้ง
เป็นขั้นสูงสุดเสมอไป แต่ความคิดสร้างสรรคอ์าจเป็นขั้นตอนใดในหกขั้นตอนต่อไปน้ี (บุญเหลือ 
ทองอยู.่ 2521 : 16) 

        ขั้นที ่1 การคิดสร้างสรรคข์ั้นตน้ 

        ขั้นที ่2 ขั้นมีผลผลิตออกมา 

        ขั้นที ่3 ขั้นสร้างสรรค ์

        ขั้นที ่4 ขั้นความคิดสร้างสรรคส่ิ์งประดิษฐใ์หม่ 

        ขั้นที่ 5 ขั้นปรับปรุงความคิดสร้างสรรคส่ิ์งประดิษฐใ์หม่ๆ 

        ขั้นที ่6 ขั้นความคิดสร้างสรรคสู์งสุด สามารถแสดงความคิดเป็นนามธรรม 
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2.2.4 หลกัการออกแบบ UI 

UI หรือ User Interface คือ ส่วนประสานกบัผูใ้ชง้านหากเราออกแบบไดอ้ยา่ง
สะดวกและง่ายต่อการใชง้าน นัน่คือ UI ท่ีประสบความสาํเร็จ  

 

 

 

รูปภาพที ่2.3 รูปภาพตวัอยา่ง UI  

 

ประโยชนข์อง UI ท่ีดีนั้นมีดงัน้ี 

 ช่วยใหผู้ใ้ชง้านเขา้ใจการใชง้านไดง่้ายข้ึน 
 ผูใ้ชง้านใชง้านไดอ้ยา่งสะดวกง่ายดาย 
 ผูใ้ชง้านใชไ้ดอ้ยา่งรวดเร็ว ไม่ติดขดั 
 หนา้จอสะอาด ดูไม่รกหูรกตา 

 

2.2.5 การออกแบบ User Interface จะพจิารณาประสิทธิภาพในการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้กบัระบบ
เป็นหลกั ซ่ึงรูปแบบของการโต้ตอบมีหลายรูปแบบดงันี ้

 การโตต้อบดว้ยการพิมพค์าํสัง่ (Command Line Interaction) 
 การโตต้อบดว้ยเมนูคาํสัง่ (Menu Interaction) 
 การโตต้อบดว้ยแบบฟอร์ม (Form Interaction) 
 การโตต้อบผา่นวตัถุ (Object-Based Interaction) 
 การโตต้อบดว้ยภาษามนุษย ์(Natural Language Interaction) 



12 
 

 

 

 

รูปภาพที ่2.4 UI การโตต้อบดว้ยเมนูคาํสัง่ (Menu Interaction) 

 

เร่ืองทีต้่องพจิารณาในการออกแบบ User Interface  

 การออกแบบการจดัวาง (Layouts) ขององคป์ระกอบบนหนา้จอ 
 การออกแบบโครงสร้างของการป้อนขอ้มูล (Structure Data Entry) 
 การควบคุมความถูกตอ้งในการป้อนขอ้มูล (Controlling Data Input) 
 ขอ้ความตอบสนอง (Feedback Message) 
 การแสดงส่วนช่วยเหลือ (Help) 
 การออกแบบการควบคุมการเขา้ถึงขอ้มูลของผูใ้ช ้(Access Control)  
 การออกแบบลาํดบัการเช่ือมโยงจอภาพ (Dialogue Design) 
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2.3 โปรแกรมทีใ่ช้ในการทาํงาน 

Adobe Photoshop CS6 ใชส้าํหรับทาํภาพประกอบ Mock up ภาพตวัอยา่ง ตดัต่อภาพ เช่น 
ภาพตวัอยา่งเมนูเขา้เกม  

 

 

 

ภาพที ่2.5 โปรแกรม Adobe Photoshop 

 

Adobe Illustrator CS6 ใชส้าํหรับออกแบบ Icon หรือ Logo ตวัอยา่งท่ีมีความละเอียด 
รวมถึง Mock up ท่ีตอ้งมีความละเอียดสูง 

 

 

รูปภาพที ่2.6 โปรแกรม Adobe Illustrator 
 

Unity 3D ใชส้าํหรับเขียนโปรแกรมพฒันาเกม ทั้งในระบบประมวลผล windows IOS และ 
android  

 

รูปภาพที ่2.7 โปรแกรม Unity 3D 
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2.3 โปรแกรมทีใ่ช้ในการทาํงาน(ต่อ) 

Microsoft Office  ใชส้าํหรับเรียบเรียงขอ้มูล และบนัทึก รายละเอียดงานต่างๆ และมี
รูปภาพประกอบ เพ่ือนาํเสนอเป็นขั้นเป็นตอน 

 

 

 

รูปภาพที ่2.8 Microsoft Office 

 

2.4 ลกัษณะงาน Game Design 

 

2.4.1 งานออกแบบภาพตัวอย่าง UI  

เป็น UI ภาพตวัอยา่ง หรือ Mock up ท่ีจะนาํไปวางใชง้านก่อน จะส่งต่อใหฝ่้าย Graphic 
ตกแต่งรายละเอียด หากภาพตวัอยา่งท่ีนาํมาทดสอบไม่สามารถใชง้านไดจ้ริง จะไม่เป็นการเสียเวลา
ตกแต่งใหส้วยงาน ช่วยใหป้ระหยดัเวลาการทาํงานของ Graphic Design และทาํใหเ้กิดไอเดียการ
ออกแบบมากข้ึน 
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ภาพที ่2.9 UI ก่อนและหลงัเพ่ิมรายละเอียด 

2.4.2 งานภาพออกแบบ Icon ภายใน Gameplay 

 

เป็นภาพตวัอยา่ง ออกแบบ Icon ภายในหนา้จอเกม หนา้ท่ีของ Icon น้ี มีหนา้ท่ีบอก
รายละเอียด กติกาของเกม หมากฮอสขั้นเทพ โดยท่ีจะมีแสงการแจง้เตือนข้ึนมา เพ่ือใหผู้เ้ล่นรับรู้ 
และผูเ้ล่นท่ีสนใจจะกดเขา้ไปเพ่ือดูรายละเอียด ส่วนดา้นล่างคือ Icon รูปกลอ้งใชถ่้ายภาพในเกม 

 

  

ภาพที ่2.10 ภาพ Icon ก่อนและ หลงัท่ีใชใ้นเกม Icon ถ่ายถาพไม่ถูกนาํมาใช ้
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2.4.3 การทํา Research 

ส่ิงน้ีจะเป็นส่ิงสาํคญัท่ีช่วยใหต้วัเราเกิดไอเดียในการทาํงาน หากเราไม่มีไอเดียในการ
ทาํงาน การไดดู้ ไดส้มัผสั จะมีส่วนช่วยใหเ้ราเกิดไอเดียข้ึน ยิง่เราไดพ้บเจอ ไดส้มัผสั หรือไดเ้ล่น
เกมมาเป็นจาํนวณมากจะยิง่ช่วยใหเ้รา เกิดไอเดียไดม้ากข้ึน 

 

 

ภาพที ่2.11 การทาํ Research Icon เกมต่างๆ 

 

2.4.4 ทาํแบบฟอร์ม Design 

การทาํแบบฟอร์มการออกแบบเอาไว ้จะช่วยใหก้ารทาํงานเป็นขั้นเป็นตอนข้ึน และช่วยให้
เราจดจาํส่ิงท่ีตอ้งทาํและยงัไม่ไดท้าํได ้อีกทั้งยงัช่วยใหก้ารอธิบายขั้นตอนท่ีจะตอ้งทาํนั้น เขา้ใจง่าย
ยิง่ข้ึน 

การทาํแบบฟอร์มนั้นไม่จาํกดัวิธีการในการเขียน เราอาจจะใชโ้ปรแกรม Microsoft Word, 
Microsoft Excel, Microsoft PowerPoint, Note Text หรือการอธิบายดว้ยรูปภาพเป็นขั้นตอน หรือ
แมก้ระทัง่การเขียนลงสมุดกไ็ด ้ส่ิงท่ีสาํคญัท่ีสุดคือการส่ือสารใหผู้ฟั้งหรือผูอ่้านนั้นเขา้ใจในส่ิงท่ี
เราจะนาํเสนอ  
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ภาพที ่2.12 แบบฟอร์มในรูปของ word และ excel 

 

2.4.5 ภาพต้นแบบ 

หนา้ท่ีของ game design จะค่อนขา้งทาํควบคู่ไปกบัฝ่าย graphic และ programmer ส่ิงท่ี
พวกเราทาํจะเป็นการช่วยทุ่นแรงแก่พวกเขา การทาํภาพตน้แบบ หรือการนาํเสนอไอเดีย จะช่วยให้
พวกเขาไดเ้ห็นภาพชดัเจนยิง่ข้ึน และจะช่วยลดระยะเวลาในการทาํงานไดอี้กดว้ย 

การทาํภาพตน้แบบนั้น ไม่จาํเป็นจะตอ้งลงรายละเอียดความสวยงาม ส่ิงสาํคญัคือความ
เหมาะสมและตอบโจทยท่ี์ฝ่าย graphic หรือ programmer นั้นตอ้งการ ในบางคร้ังอาจไม่ออกมาใน
รูปแบบท่ีเราตอ้งการ แต่ภาพตน้แบบพวกน้ีจะช่วยใหเ้กิดไอเดียทาํภาพรูปแบบอ่ืนต่อๆไป 

 

 

ภาพที ่2.13 ภาพตน้แบบแสดง การเคล่ือนท่ีของ chip เกม 9k 
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2.4.6 ภาพทีนํ่ามาเสนอให้เกดิไอเดยี 

ภาพท่ีเกิดข้ึนในความคิดของเรา จะตอ้งถูกนาํมานาํเสนอใหค้นอ่ืนๆไดเ้ห็นภาพ 
เม่ือเราเกิดภาพข้ึนมาในหวั ส่ิงต่อไปท่ีเราจะทาํนั้นคือ นาํภาพในหวันั้นออกมาใหเ้กิดเป็น
รูป เพ่ือใหเ้กิดไอเดียต่อยอดข้ึนไป 

 

 

 

ภาพที ่2.14 ภาพท่ีตวัอยา่งท่ีจะชวนใหเ้กิดไอเดีย 



บทท่ี 3 

 

แผนการปฏิบัติงานและ ขั้นตอนการดาํเนินงาน 

 

3.1 แผนงานปฏิบัต ิ

ตารางที ่3.1 แผนงานปฏิบติั 

 

งานที่ปฏิบัติ พฤษภาคม มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน 

เกม imfarm      
ออกแบบ UI 
เกม Imfarm 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

ออกแบบ Icon 
เกม Imfarm 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

เกม หมากฮอส      
ทาํ Research เกม

หมากฮอส 
    

 

    
 

    
 

    
 

    
 

หา Sounds Effect 
ประกอบ 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

ทาํ Mock up 
ตกแต่งในเกม 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

ตรวจสอบ เกม 
เสนอ ไอเดีย 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

ออกแบบ 
Tutorial, Icon 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

ออกแบบสาํหรับ 
เวอร์ชัน่ TV 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

ออกแบบ 
Animation 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

ทาํ Mock up ตวั 
Avatar 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

ออกแบบระบบ 
อารมณ์ Avatar 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

ทาํแบบฟอร์ม 
รวบรวมขอ้มูล 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

กาํหนด คาํพดูของ 
Avatar 
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ตารางที ่3.1 แผนงานปฏิบตั(ต่อ) 

 

งานที่ปฏบัิติ พฤษภาคม มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน 

ออกแบบ  
Story mode 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

เกม Slave in 
wonder land 

     

ออกแบบ คาํอธิบาย 
Item 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

คิดเง่ือนไข 
Achivement 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

เกม R.Y.L      
ออกแบบ Stage ใน

เกม 
    

 

    
 

    
 

    
 

    
 

ออกแบบรถยนตใ์น
เกม 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

Research ขอ้มูล
รถยนต ์

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

ออกแบบ Character     
 

    
 

    
 

    
 

    
 

เกม 9k      

ทาํ Research 9เก     
 

    
 

    
 

    
 

    
 

ทาํ Mock up 
นาํเสนอไอเดีย 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

นาํเสนอไอเดีย 
Gameplay 

    
 

    
 

    
 

    
 

    
 

โครงงานสหกิจ      
รายงานสหกิจ 

 
    

 

    
 

    
 

    
 

    
 

โปรเจคสหกิจ 
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3.2 รายละเอยีดงานที่นักศึกษาปฏิบัตใินงานสหกจิศึกษาหรือรายละเอยีดโครงงานที่
ได้รับมอบหมาย 

 

 

 

ภาพที ่3.1 แผนงานการไดรั้บมอบหมายงานท่ีปฏิบติังาน 

 

3.2.1 รายละเอยีดงานและ การปฏิบัตงิานภายในฝ่าย Game Design 

1.สาํหรับฝ่าย Game Design ท่ีปฏิบติังานนั้น จะเร่ิมจากไดรั้บแผนงานมาในเร่ืองของ 
Theme เกมและความตอ้งการของ Head ท่ีคุม Project Game  ทั้งหมดน่ี Game Design จะตอ้งเขา้
ประชุมทุกคร้ัง เพือ่รับรู้ความเคร่ืองไหว และคอยออกความเห็นเก่ียวกบัช้ินงาน ซ่ึงจะไดรั้บ
รายละเอียดความตอ้งการท่ีจะใหเ้กมออกมาในรูปแบบไหน มีรายละเอียดอยา่งไร และตอ้งการ
อะไรบา้ง อีกทั้งอาจไดรั้บมอบหมายใหเ้ป็น Idea ใหก้บัฝ่ายต่างๆดว้ย 

2.หลงัจากไดรั้บมอบหมาย และจุดประสงค ์จึงเร่ิมการปฏิบติังาน ซ่ึงงานท่ีไดรั้บมานั้นจะ
มีการทาํท่ีแตกต่างกนัออกไปหลายรูปแบบ รูปแบบการนาํเสนองานใหก้บัทีม อาจจะหลายรูปแบบ 
แต่ส่ิงท่ีสาํคญัคือการส่ือสารท่ีตอ้งทาํใหเ้ขา้ใจ และเห็นภาพท่ีชดัเจน 
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3.2.2 ขั้นตอนการดาํเนินงานแต่ละช้ินงาน 

1. งานเร่ิมจากการประชุมกนัในแต่ละฝ่ายเพ่ือตกลงกนัวา่จะเพ่ิมเติม แกไ้ข หรือตกแต่ง
อะไรบา้งภายในเกม รวมช่วงเวลาเทศกาลท่ีจะถึงภายในเกมจะจดักิจกรรม หรือทาํไอเทม
อะไรบา้งภายในเกม 

2. เม่ือไดรั้บมอบหมายงานมา ส่วนมากจะไดรั้บจากพ่ีเล้ียงท่ีดูแลนกัศึกษาอยู ่และไดรั้บจาก
หวัหนา้งานท่ีมอบหมายให ้

3. เม่ือนกัศึกษาไดรั้บมอบหมายงานมาแลว้ จะเร่ิมทาํงานไดห้ลายรูปแบบ ส่ิงท่ีจะช่วยให้
นกัศึกษาสามารถทาํงานไดอ้ยา่งต่อเน่ืองคือการหา Research หรือการหารูปตวัอยา่ง ส่ิงน้ี
จะช่วยใหเ้กิดไอเดียในการทาํงานไดม้าก 

4. เม่ือเราไดไ้อเดียมาแลว้ ส่ิงต่อไปคือการนาํเสนอไอเดียของเราใหค้นในทีมเขา้ใจ โดยท่ี
นกัศึกษาสามารถนาํเสนอไดห้ลายรูปแบบ ข้ึนอยูก่บัแผนงานท่ีไดรั้บมอบหมายมา ทั้ง 
รูปภาพ ตวัหนงัสือ การพดูส่ือสาน หรือแมก้ระทัง่ animation โดยส่วนมากจะใชรู้ปภาพใน
การนาํเสนอ 

5. พ่ีเล้ียงจะคอยตรวจสอบและใหค้าํแนะนาํเก่ียวกบัช้ินงานของเรา ช้ินงานอาจจะตอ้งมีการ
แกไ้ข เพ่ิมเติมตามความเหมาะสมจนกว่าท่ีพ่ีเล้ียงจะเกิดความพึงพอใจ (การอธิบายช้ินงาน
ใหพ่ี้เล้ียงเขา้ใจเป็นส่ิงสาํคญัมาก จาํเป็นตอ้งส่ือสารใหพ่ี้เล้ียงเขา้ใจก่อนจะนาํเสนอใหที้ม
เขา้ใจ) 

6. เม่ือพี่เล้ียงเห็นวา่ช้ินงานผา่นแลว้ จึงจะเร่ิมทาํการนาํเสนอใหก้บัทีม 
7. การนาํเสนอทีมส่ิงสาํคญัคือการพดูใหเ้ขา้ใจ ส่ิงต่อมาคือรูปแบบท่ีนาํเสนอ หากเรา

สามารถเรียบเรียงคาํพดูไดดี้ รูปแบบท่ีเรานาํเสนอกอ็าจจะมีเพยีงภาพอยา่งเดียว กไ็ด ้แต่
หากส่ิงท่ีนาํเสนอมีความซบัซอ้น และจาํเป็นตอ้งพ่ึงตวัหนงัสือ เราควรจะนาํเสนอใน
รูปแบบโปรแกรม Power Point 

8. หากมีขอ้เสนอแนะ หรือแกไ้ข จากทีมใหแ้กไ้ขในส่วนนั้นส่วนเดียว และนาํเสนอ กบัทีม 
(อาจไม่ตอ้งนาํเสนอในหอ้งประชุม) 

9. เม่ืองานทุกอยา่งสาํเร็จแลว้ จึงจะถูกส่งต่อใหฝ่้าย Graphic หรือ Progarmer ต่อไป 
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3.2.3 งานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

3.2.1.1 Player's turn Avatar เป็นภาพท่ีไดจ้ากมาจากฝ่าย Graphic โดยภาพนั้นยงัไม่มี
ความเหมาะสม หรือพึงพอใจ จึงมีนาํเสนอเป็นไอเดียต่างๆหลายๆแบบ ภาพน้ีจะถูกใจใชเ้กมเป็น
การบอกถึงการเขา้ Turn หรือถึงตาเดินของผูเ้ล่นแลว้ ภาพทั้งหมดจะเป็นเพียง ตน้แบบ ยงัไม่มีการ
ตกแต่งเพ่ิมรายละเอียดก่อนจะไดภ้าพมาจาํเป็นตอ้งทาํ Research เพ่ือเป็นไอเดีย 

 

 

 

ภาพที ่3.2 ภาพ Avatar ผูเ้ล่น 

 

3.2.3.2 ภาพ UI ในเกม หมากฮอสขั้นเทพ เป็นภาพ ตน้แบบ ท่ีจะนาํไปใชใ้นเกม ภาพจะถูกนาํมา
พิจารณาความเหมาะสม เม่ือเห็นตรงกนัทั้งหมดแลว้ จึงจะส่งต่อให ้Graphic ออกแบบตกแต่ง
เพ่ิมเติมต่อไป ความเหมาะสมจะวดัไดจ้าก ความสวยงาม(ซ่ึงอาจจะมีการแกไ้ขจาก Graphic) ขนาด
ของตวัหนงัสือ ความเหมาะสมของการใชง้าน  
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ภาพที ่3.3 mock up แสดงกติกาหมากฮอส 

 

 

 

ภาพที ่3.4 mock up แสดงวิธีการเล่นเบ้ืองตน้ 
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ภาพที ่3.5 Tutorial สอนวิธีใช ้ตวัความคุม เกมบน Android TV 

 

3.2.3.3 ภาพออกแบบอารมณ์ของตวัละครในเกม เป็น mock up นาํเสนอท่าทางต่างๆของตวัละคร
ในเกม เช่น โกรธ ดีใจ โดยตอ้งออกแบบอารมณ์ และคาํพดู รวมถึงเง่ือนไขท่ีจะทาํใหเ้กิด โดยทาํ
เป็นแบบฟอร์มใหเ้รียบร้อย 

 

 

 

ภาพที ่3.6 กาํหนดช่ือตวัละคร และนิสยั อารมณ์ต่างๆ 
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ภาพที ่3.7 Mock up ท่ีแสดงคาํพดู 

 

 

 

ภาพที ่3.8 Mock up ตอนแชร์ รูปตวัอยา่งท่ีแสดงอารมณ์แพ ้

 

3.2.3.4 Research เพือ่นําเสนอกบัทีม เป็นการรวบรวม ภาพต่างๆท่ีไดจ้ากการคน้หา เพ่ือนาํมา
วิเคราะห์และ นาํมาเป็นไอเดีย สามารถนาํเสนอไดห้ลายรูปแบบ แลว้แต่ความเหมาะสมของงานท่ี
ไดรั้บมา 
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ภาพที ่3.9 Research สาํหรับไอเดียทาํไอเทมเกม Slave in Wonderland 

 

 

 

ภาพ 3.10 Research การ์ตูนลายเส้นไทย 
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ภาพที ่3.11 Research Avatar จ่าพิชิต แอดมินเพจ drama addict 

 

3.2.3.5 แบบฟอร์มการนําเสนอกบัทมี การหาจะเร่ิมออกแบบต่างๆจะตอ้งรวบรวมขอ้มูล แลว้เรียบ
เรียงใหที้มไดเ้ขา้ใจถึงขั้นตอนต่างๆและส่ิงท่ีเราอยากจะนาํเสนอ 

 

 

 

ภาพที ่3.12 แบบฟอร์ม Story Mode 
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ภาพที ่3.13 แบบฟอร์ม กาํหนดท่าทางตวัละคร 

 

 

 

ภาพที ่3.14 แบบฟอร์ม research ขอ้มูล อีเจ๊ียบเลียบด่วน 
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ภาพที ่3.15 แบบฟอร์ม ขอ้มูลรถยนต ์สาํหรับเกม rush for your life 

 

 

 

ภาพที ่3.16 แบบฟอร์ม ขอ้มูล Avatar บนเกม หมากฮอสขั้นเทพ  
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3.2.3.6 Story Mode Design เกมหมากฮอสขั้นเทพ ออกแบบเน้ือเร่ือง UI และเง่ือนไขการเล่น 

  

  

 

ภาพที ่3.17 Mock up ฉาก Map selected ใน Story mode 

 

ภาพที ่3.18 เส้นทางดาํเนินเร่ือง 
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ภาพที ่3.19 UI แต่ละหนา้ของ mode ในเกม 

 

 

 

ภาพท่ี 3.20 เน้ือเร่ืองของ เกมหมากฮอสขั้นเทพ 
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ภาพที ่3.21 แบ่งระดบัหมากกลง่าย-ยาก แต่ละstage ใน story mode 

 

3.3 ข้ันตอนการดาํเนินงานท่ีนักศึกษาปฏิบัตงิานหรือโครงงาน 

 

3.3.1 การออกแบบงาน 

3.3.1.1 งานประเภทภาพ Mock up 

ขั้นตอนการออกแบบส่วนมากจะเร่ิมจากการทาํ Research หาแบบก่อน จากนั้น
รวบรูปจะใช ้มา จะออกแบบจากการวาดบนสมุด หรือจะนาํภาพวางใหเ้กิดไอเดียใน
คอมพิวเตอร์ตามแต่ความเหมาะสมของช้ินงาน ส่ิงท่ีสาํคญัของขั้นตอนน้ีคือ ไอเดียของเรา 
หากเรามีไอเดียอยูใ่นใจแลว้ ส่ิงท่ีตอ้งทาํต่อไปคือการ ทาํไอเดียนั้นใหอ้อกมาเป็นภาพให้
คนไดเ้ขา้ใจ ภาพไม่ตอ้งมีความละเอียด เพียงแค่ใหดู้แลว้เกิดความเขา้ใจมากท่ีสุด หากตวั
เราไม่มีไอเดียในการทาํงานใหท้าํการหา Reference เพ่ือเป็นตวัอยา่งการทาํงาน หลงัจาก
งานสาํเร็จเรียบร้อยจึงใหพ่ี้เล้ียงตรวจความเหมาะสมของงาน ก่อนเพ่ิมเติมรายละเอียด 
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3.3.1.2 งานประเภทแบบ ฟอร์ม 

ขั้นตอนน้ีเป็นการจดบนัทึกส่ิงท่ีตอ้งทาํเป็นขั้นตอนใหเ้ขา้ใจ วางรายละเอียดให้
เรียบร้อยอาจมีการหาภาพมาช่วยประกอบเพ่ือเพ่ิมความเขา้ใจ การเลือกใชโ้ปรแกรมทาํ
แบบฟอร์มนาํเสนอมีความสาํคญัเช่นกนั แต่ส่วนมากจะเนน้แค่เร่ืองความเขา้ใจเสียส่วน
ใหญ่ 

เม่ือไดรู้ปภาพไอเดียทั้งหมด มาเรียบร้อยแลว้พร้อมขั้นตอนการนาํเสนอ กจ็ะ
นาํไปตรวจสอบกบั พ่ีเล้ียง หรือหวัหนา้งาน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม ความพร้อมท่ี
จะนาํเสนอกบัทีมในท่ีประชุม 

 

3.3.2 การทํางานในคอมพวิเตอร์ 

3.3.2.1 งานประเภทภาพ Mock up 

การทาํงานบนคอมพิวเตอร์ส่วนมากจะใช ้Photo Shop เสียส่วนใหญ่ เน่ืองจากจะมีการตดั
แปะถาพ ช้ินงานไม่จาํเป็นตอ้งมีความละเอียด ส่วนความสวยงามแลว้แต่งานท่ีไดรั้บมอบหมายมา 
เน่ืองจากบางงาน นั้นเนน้ไปทางดา้นตาํแหน่งท่ีจดัวาง ซ่ึงจะทาํใหไ้ม่เนน้ความสวยงาม ส่วน
ช้ินงานท่ีตอ้งเนน้ความสวยงามดว้ยนั้น จะรวมทั้งตาํแหน่ง ความเหมาะสม และความสวยงาม 
เน่ืองจากตอ้งการใหเ้ห็นความสวยงามและความเหมาะสมของ UI  

 

3.3.2.2 งานประเภทแบบ ฟอร์ม 

งานประเภทน้ีสามารถทาํไดห้ลายรูปแบบทั้งโปรแกรม Microsoft Word, Microsoft Power 
Point, Microsoft Excel หรือNotepad ความสาํคญัของช้ินงานน้ีจะเนน้ไปทางดา้นตวัหนงัสือท่ีมีการ
อธิบายใหเ้กิดความเขา้ใจท่ีสุด อาจมีการใชรู้ปประกอบเพ่ือเพ่ิมความเขา้ใจ และนาํไปนาํเสนอในท่ี
ประชุม   

หลงัจากมีการจดัการทั้งภาพ และแบบฟอร์มเรียบร้อยพร้อมนาํเสนอ จึงจะนาํไปให้
หวัหนา้งาน เพ่ือนาํไปเสนอกบัทีมในท่ีประชุม ถา้ทีมเกิดความพอใจ และเห็นตรงกนัจึงจะเร่ิมทาํ
ช้ินงานนั้นออกมา 

 



35 
 

3.4 การวเิคราะห์ข้อมูล 

การทาํโครงงานช้ินน้ีนั้น ในช่วงแรกของการทาํช้ินงานค่อนขา้งมีปัญหา เน่ืองจากยงัขาด
ประสบการณ์ทาํใหช้ิ้นงานล่าชา้ และยงัไม่ตรงจุดท่ีทีมตอ้งการใชง้าน เหตุน้ีทาํใหช้ิ้นงานมีการ
แกไ้ขมากมาย ทางท่ีดีคือการทาํออกมาในหลายๆรูปแบบเพื่อใหที้มไดมี้การเลือกจะเป็นการ
แกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุด หลงัจากไดท้าํงานมาเร่ือยๆจึงเขา้ใจวา่การส่ือสานใหเ้ขา้ใจถึงความตอ้งการของ
หวัหนา้งานจะเป็นส่ิงท่ีช่วยใหเ้ราไม่ตอ้งทาํงานหลายช้ินเกินความจาํเป็น เราควรจะส่ือสานใหม้าก 



บทท่ี 4 

 

ผลการดาํเนินงานการวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

 

4.1 ข้ันตอนและผลการดาํเนินงาน 

 

โครงงานน้ีเป็นโครงงานท่ีรวบรวมผลงานซ่ึงขา้พเจา้ทาํใหบ้ริษทั ดีบสัซ์ จาํกดั ซ่ึงงานท่ีทาํ
ใหบ้ริษทันั้นมีความหมาย แต่ละงานกจ็ะมีวิธีการทาํงานท่ีแตกต่างกนัไปแลว้แต่ชนิดของงานนั้นๆ 
งานของฝ่าย Game Designer ในบริษทั ดีบสัซ์ จาํกดั นั้นมี 2 ประเภทหลกัๆคือการนาํเสนอ แกไ้ข 
หรือเพ่ิมเติมส่ิงท่ีขาดหาย หรือมากเกินไป ในรูปแบบของ ภาพ หรือ ในรูปแบบตวัหนงัสือ โดยมี
ขั้นตอนท่ีแตกต่างกนัดงัน้ี 

  

4.1.1 นําเสนอรูปแบบภาพ Mock up 

 

งานออกแบบจะมีหลากหลายวิธีการออกแบบมากมายแลว้แต่ความเหมาะสมของช้ินงานท่ี
ไดรั้บมา แต่โดยส่วนมาก การเร่ิมตน้ทาํช้ินงานจะมีส่ิงๆหน่ึงเป็นหวัใจสาํคญั คือ ความคิด
สร้างสรรค ์หรือ ไอเดีย เม่ือเรามีไอเดียในการทาํงาน เราจึงเร่ิมทาํไอเดียในหวัเราใหเ้กิดเป็นภาพ 
ตน้แบบ หรือ mock up ข้ึนมา หากเราไม่มีไอเดียในการทาํงาน ส่ิงท่ีจะช่วยใหเ้รามีไอเดียคือการทาํ 
research ทั้ง คน้หารูป reference หาดูวิดีโอ หรือ เล่นเกมอ่ืนท่ีใกลเ้คียงกบัเกมท่ีเราจะทาํ ส่ิงเหล่าน้ี
จะช่วยใหเ้ราเกิดไอเดียข้ึนมา หลงัจากเรามีไอเดียมีรูปตวัอยา่งครบแลว้จึงเร่ิมทาํภาพตน้แบบได ้

 

4.1.1.1 Mock up Player's turn  

ภาพท่ีไดม้าในตอนแรกจะไดม้าจากฝ่าย graphic ซ่ึงยงัมีความเห็นวา่ภาพนั้นยงัไม่
เหมาะสมเท่าท่ีควร หนา้ท่ีของเราคือการออกแบบใหมี้ความเหมาะสม หรือออกความเห็นเพ่ือให้
ฝ่าย graphic เกิดไอเดียกไ็ดเ้ช่นกนั 
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ภาพที ่4.1 ภาพตน้แบบท่ีไดม้าใหแ้กไ้ข 

 

หลงัจากไดไ้อเดียมาซ่ึงส่ิงท่ีคิดวา่ยงัไม่เหมาะสมคือ ดวงไฟท่ีแสดงถึงตาของผู ้
เล่นในเกม จะตอ้งถูกเปล่ียนเน่ืองจากยงัดูไม่เขา้กบัตวัเกม หนา้ท่ีต่อไปคือ หาไอเดีย มา
นาํเสนอใหมี้ความเหมาะสมข้ึน โดยไอเดียท่ีไดคื้อ แสงไฟโบราณ 

 

 

 

ภาพที ่4.2 ภาพหลอด blub ท่ีจะใชม้าทาํ mock up 
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ภาพที ่4.3 ภาพเชิงเทียน mock up แสงไฟจากเทียน 

 

 

 

ภาพที ่4.4 แสงไฟท่ีเปิดปิดได ้

 

เม่ือได ้ภาพ reference มาแลว้ จึงเร่ิมหาส่ิงท่ีจะมาใช ้จากภาพท่ีเราหามา ดูจากภาพ
ตวัอยา่งกมี็การใชห้ลอดไฟ เราจึงตอ้งหาส่ิงท่ีแตกต่าง เร่ิมจากตาํแหน่งวางของหลอดไฟ 
จาํนวณของไฟ รวมทั้งแสงไฟท่ีจะแสดงออกมา 
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ภาพที ่4.5 นาํภาพตน้แบบมารีทชั แลว้หาตาํแหน่งวางหลอดไฟ 

 

 

 

ภาพที ่4.6 เพ่ิมแสงไฟเพ่ือใหเ้ห็นระยะ และความเขม้ของแสง 

 

เม่ือได ้แสงมาแลว้ ยงัดูไม่โดดเด่นพอ ส่ิงท่ีจะดึงความสนใจของผูเ้ล่นจะตอ้งดูสอดคลอ้ง
กบัความโบราณของหลอดไฟ เราจึงตอ้งเพิ่มรายละเอียดใหเ้ขา้ใจและชดัเจนมากข้ึน ซ่ึง การจะเห็น
ภาพท่ีชดัเจนของขั้นตอนน้ีจาํเป็นตอ้งเป็นภาพเคล่ือนไหว 
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ภาพที ่4.7 ใส่ Timeline ลงไปใหเ้กิด animation แสงไฟติดๆดบัๆ 

 

เม่ือภาพทุกอยา่งพร้อมแลว้ จึงใหพ่ี้เล้ียงตรวจสอบความเหมาะสมใชง้าน 

 

 

 

ภาพที ่4.8 ภาพท่ีออกมา 

 

ภาพท่ีไดม้าเป็นเพียง mock up ในการตดัสินใจถึงความเหมาะสม ซ่ึงรูป mock up น้ีไม่ถูก
ใชง้านจริง เพราะยงัสังเกตไดย้ากอยู ่
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ภาพที ่4.9 ภาพท่ีนาํไปใชจ้ริง 

 

4.1.1.2 Mock up Tutorial การเล่นเบือ้งต้น 

UI ท่ีจะใชบ้อกกติกา หรือวิธีการเล่นต่างๆ ความสาํคญัของสิง่น้ีคือ เร่ืองของขนาด และ
จาํนวณตวัหนงัสือ จะตอ้งมีความเหมาะสม ใชค้าํใหเ้ขา้ใจ และตอ้งตอบสนองต่อความความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้าน ส่วนใหญ่ผูใ้ชง้านจะตอ้งการความสะดวกสบาย ในการใชง้านนั้นหมายความ
วา่ ขั้นตอนการใชง้านจะตอ้งเขา้ใจไดง่้าย และไม่ยุง่ยาก 

 

 

 

ภาพที ่4.10 Reference ไอค่อนสาํหรับเป็นปุ่ม 
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ภาพที ่4.11 ออกแบบใหก้ลายเป็น ไอค่อน  

 

เม่ือไดปุ่้มมาแลว้ต่อไปตอ้งออกแบบหนา้ Menu  UI จะตอ้งมีขนาดท่ีเหมาะจะลงมือถือ 
ขนาดตวัหนงัสือตอ้งอ่านง่าย และกระชบั 

 

 

 

ภาพที ่4.12 ภาพท่ีออกแบบเป็น mock up แต่ปุ่มค่อนขา้งมากไม่กระชบั 

 



43 
 

 

 

ภาพที ่4.13 เวอร์ชัน่ท่ี 2 รวมหวัขอ้ใหน้อ้ยลง แต่ดูไม่สวยงาม ไม่เหมาะสม 

 

หลงัจากพ่ีเล้ียงตรวจสอบ ดูแลว้เห็นว่ายงัไม่เหมาะสมกบัการนาํมาใชจึ้งตอ้งหาทางลด
ขั้นตอนใชง้านของหมวด tutorial ลง 

 

 

 

ภาพท่ี 4.14 แบ่งปุ่ม กิตกา มาใส่ในหนา้เล่นเกม 
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ภาพที ่4.15 Mock up UI ในตอนเปิดดูกติกา 

 

 

 

ภาพที ่4.16 Mock up อีกแบบ 
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ภาพที ่4.17  mock up UI ในแบบท่ีใส่ตวัหนงัสือ 

 

 

ภาพที ่4.18  Mock up UI รวมหนา้วิธีเล่น ทั้งหมดไวเ้ป็นหนา้เดียวกนั 
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ภาพที ่4.19 เพ่ิมรายละเอียด ตวัหนงัสือ รูปภาพ และความสวยงาม 

 

 

 

 ภาพที ่4.21 UI ท่ีส่งต่อให ้Graphic ทาํ   
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ตาํแหน่งปุ่มท่ีจะเรียกใช ้ยงัไม่เหมาะสมเท่าท่ีควร จึงนาํมาสรุปในท่ีประชุม แลว้ไดค้าํตอบ
ใหน้าํไปวางไวต้ั้งค่า โดยเพ่ิม เกร็ดความรู้ของหมากฮอสลงไปในหนา้เล่นเกมแทน 

 

 

 

ภาพที ่4.22 นาํวิธีการเล่นมาเป็นปุ่มใส่ในหนา้ตั้งค่า 

 

 

 

ภาพที ่4.23 UI ท่ีจะแสดงในหนา้เล่นเกม 
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4.1.1.3 ออกแบบ Animation ทีจ่ะแสดงผล 

หลงัจากได ้UI มาแลว้ รูปภาพท่ีแสดงในหมวดน้ี จะใหเ้ขา้ใจไดจ้าํเป็นตอ้ง ใช ้animation 
เพ่ือง่ายต่อการเขา้ใจ ขั้นตอนน้ีจาํเป็นตอ้งออกแบบ ลาํดบั animation และภาพท่ีแสดง จากนั้นจึงส่ง
ต่อใหฝ่้าย animation graphic ทาํต่อ 

 

 

 

ภาพที ่4.24 ทาํภาพเรียงใหเ้ป็น animation แต่ละ frame 

 

 

 

ภาพที ่4.25 รวม frame ทั้งหมดท่ีจะนาํไปใหฝ่้าย Animation graphic 
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4.1.1.4 Avatar's AI กบัท่าทางของ Avatar 

ในการเล่นกบั AI หรือเล่นคนเดียวนั้น จะมีระดบัของ AI ตั้งแต่ ง่าย-ยาก ในชวง่แรกของ
เกมนั้นจะใชรู้ป Avatar ในรูปเดิมตลอดและไม่มีการโตต้อบกบัผูเ้ล่น ซ่ึงใน Avartar ใหม่จะเป็นตวั
ละครภายในเกม และในอนาคต อาจนาํไปใชใ้น story mode นอกจากนั้นยงัมีการโตต้อบกบัผูเ้ล่น
ระหวา◌่งเล่นอีกดว้ย 

  

 

 

ภาพที ่4.26 ภาพ Avartar ในแบบเวอร์ชัน่แรกๆของเกม 
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ภาพที ่4.27 ภาพ Mock up ใส่ Avatar ลงไปและแสดงอารมณ์ 

 

 

 

ภาพที ่4.28 Mock up มีการโตต้อบกบัผูเ้ล่น 
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ภาพที ่4.29 Mock up เลือกแข่งกบั AI ตวัไหน 

 

 

 

ภาพที ่4.30 Mock up หลงัจบเกม 
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ภาพที ่4.31 Mock up ตอนแชร์ลง facebook  

 

หลงัจากได ้mock up มาพร้อมแลว้ ใหส่้งใหพ่ี้เล้ียงตรวจ ความเหมาะสม ก่อนจะส่งต่อให้
ฝ่าย Graphic แต่งเติมรายละเอียด ในงานส่วนน้ีเป็น ช้ินงานท่ีติดต่อกบับุคคลภายนอก ซ่ึงเป็นการ
วา่จา้งใหเ้ป็น Presentor ใหก้บัเกมหมากฮอสขั้นเทพ เราจาํเป็นตอ้งระบุอารมณ์ต่างๆใหเ้ห็นได้
ชดัเจนกบัส่ิงท่ีเราตอ้งการ 

 



53 
 

 

 

ภาพที ่4.32  Avatar ทั้งหมดท่ีเป็นตน้แบบใหเ้ขา 

 

 

 

ภาพที ่4.33 Avatar ท่ีไดรั้บมา 
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ภาพที ่4.34 นาํ Avatar ท่ีไดไ้ปใส่ในเกม ยงัไม่มีการใส่คาํพดูลงไป 

 

 

 

ภาพที ่4.35 ภาพตอนแชร์ลง facebook 
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ภาพที ่4.36 ภาพหลงัจากจบเกม 

 

หลงัจากได ้ตวั Character ของ jod 8riew มาแลว้ ทางทีมเห็นวา่ดูเหมาะสมดีจึงมีแผนการ
วา่จะใหน้าํมาใชก้บั AI ประจาํเกมของเราทุกระดบั ใหมี้การโตต้อบกบัผูเ้ล่น และมี Character เป็น
ของตวัเองทั้งหมดทุกระดบั 

 

 

ภาพที ่4.37 อารมณ์ทั้งหมดของ Avatar ท่ีไดม้าจากฝ่าย Graphic ของบริษทัเรา 
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ภาพที ่4.38 ภาพท่ีเอามาใชใ้นเกม 

 

4.1.1.5 Story Mode หมากฮอสขั้นเทพ  

จะตอ้งทาํใหเ้ห็นภาพ UI แสดงข้ึนยงัไงบา้ง หนา้ภายในเกมจะเป็นแบบไหน ตอ้งทาํ
ออกมาใหเ้ป็นภาพใหม้องออก 

 

 

ภาพที ่4.39 ภาพ Mock up Menu ท่ีจะเขา้เกม Story mode 
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ภาพที ่4.40 Mock up ภาพเลือกแผนท่ีเล่นใน Story mode 

 

 

 

ภาพท่ี 4.41 Mock up รายละเอียดขอ้มูลในตวัผูเ้ล่น 
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ภาพที ่4.42 Mock up ภาพ Map select อีกแบบ 

 

4.1.1.6 เพิม่ Detail Scenes Gameplay 

ในส่วนของ scene เกมของ 9k นั้นช่วงแรกไม่มีรายละเอียดมากนกัทาํใหเ้กมดูไม่มีอรรถรส 
หนา้ท่ีของ game design คือการหารายละเอียดเพ่ิมเติมใหก้บัเกมเพ่ือเพ่ิมความสนุกของเกมและ
อรรถรสในตอนเล่น  

 

 

 

ภาพที ่4.43 ภาพท่ีไดม้าจาก Graphic 
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ภาพที ่4.44 จะวางใหภ้ายในเกมดูเหมือนโตะ๊ คาซิโน ใหม้ากท่ีสุด 

 

 

 

 

ภาพที ่4.45 Mock up ตํ่าแหน่งวางกองชิป ชิปเก วางไพ ่และเงิน Pot 

 

หลงัจาก Mock up เสร็จแลว้จึงส่งใหพ่ี้เล้ียงตรวจ ความเหมาะสม และใหที้มแสดง
ความเห็น หลงัจากนั้นไดข้อ้สรุปมาวา่ ส่ิงไหนจะนาํเขา้ไปใชส่ิ้งไหนจะนาํออก ส่ิงไหนตอ้ง
เพ่ิมเติม ส่ิงไหนตอ้งแกไ้ข และขั้นต่อไปเป็นการทาํ Mock up ของชิป 
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ภาพที ่4.45 ภาพ Mock up  animation การเคล่ือนท่ีของ Chip 

 

 

 

 

ภาพที ่4.46 Mock up รูปจาํลองการเคล่ือนไหวของชิป 
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ภาพที ่4.47 Mock up อีกแบบ 

 

 

 

ภาพที ่4.48 ตดัต่อชิปมาวางเพ่ือหาตาํแหน่งท่ีเหมาะสม 
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4.1.2 นําเสนอรูปแบบ ฟอร์ม 

งานประเภทน้ีเป็น งานท่ีรวบรวมขอ้มูลไอเดียของเรา reference มาเรียบเรียงเป็น
ตวัอกัษร เตรียมการนาํเสนอ ใหเ้รียบร้อย ไม่มีขอ้จาํกดัในการทาํ เราสามารถเรียบเรียง
ขอ้มูลลงใน micro soft word หรือ จะเขียนลง notepad กไ็ด ้ส่ิงสาํคญัอยูท่ี่การนาํเสนอให้
เขา้ใจ  

 

4.1.2.1 รวบรวม Research 

รวมขอ้มูลต่างๆเพื่อนาํมาออกแบบเกม ขอ้มูลทั้งหมดจะเป็นประโยชน์ต่อการ
พฒันาเกมอยา่งมาก หากขอ้มูลถูกคน้หาจากหลายๆท่ี เช่น ขอ้มูลจากหลายๆเวป็ไซค ์
ขอ้มูลจากหนงัสือหลายๆเล่ม ขอ้มูลจากเกมอ่ืนๆหลายๆเกม เม่ือไดม้าแลว้การรวบรวมเพ่ือ
ทาํเสนอใหเ้ขา้ใจคือหนา้ท่ีขั้นต่อไปของ Game Design 

 

 

ภาพที ่4.49 Research กระดานหมากฮอส หลายๆแบบ 
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ภาพที ่4.50 รวบรวม reference ฝาขวด นาํไปใชเ้ป็นหมากในเกม 

 

 

 

ภาพที ่4.51 concept very thai 
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ภาพที ่4.52 mock up Idea เกมเกา้เก 

 

แบบฟอร์มไม่จาํเป็นตอ้งอยูใ่นรูปแบบ Power Point เสมอไป รูปแบบสามารถเปล่ียนได้
ตามความเหมาะสมของช้ินงานท่ีตอ้งการนาํเสนอ หากขอ้มูลท่ีไดม้าส่วนใหญ่เนน้ไปทาง
ตวัหนงัสือ กป็รับตามความเหมาะสมของแบบฟอร์ม หากเป็นขอ้มูลตวัเลข กเ็ช่นกนั 

 

 

 

ภาพที ่4.53 รวบรวมขอ้มูล กติกาหมากฮอสจากทัว่โลก 
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ภาพที ่4.54 research ขอ้มูลแอดมิน facebook page อีเจ๊ียบเลียบด่วน 

 

4.1.2.2 เรียบเรียงข้อมูล 

หลงัจากไดข้อ้มูลจากหลายๆท่ีมาเรียบร้อยแลว้ การนาํขอ้มูลมาจดัเรียง และเพ่ิมเติมส่ิงท่ี
ตอ้งการนาํไปพฒันาเป็นลาํดบัขั้นตอนนั้นสาํคญั การเรียบเรียงขั้นตอนท่ีดีจะส่งผลให ้Progarmmer 
ทาํงานไดส้ะดวกมากยิง่ข้ึน และช่วยใหค้นในทีมเขา้ใจมากยิง่ข้ึน 

 

 

 

ภาพที ่4.55 ขอ้มูลความเร็วรถยนต ์นํ้าหนกัรถยนต ์อตัราเร่ง ท่ีจะนาํไปใชใ้หเ้กิดความสมจริง 
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ภาพที ่4.56 ขอ้มูลหมากกล สาํหรับใชท้าํ puzzle stage เกมหมากฮอส 

 

 

 

ภาพที ่4.57 design การเกิด emotion ต่างๆของ avatar หมากฮอส 

 



บทท่ี 5 

 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลดําเนินงาน 

จากการไดป้ฏิบติังานมาตลอดระยะเวลา 5 เดือน ไดรั้บทั้งคาํแนะนาํสัง่สอน ความรู้ 

ประสบการณ์ต่างๆมากมาย ไดรู้้ถึงหนา้ท่ีอีกอยา่งนึงท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาเกม ไดรู้้จกัการ

ทาํงานเป็นทีม และไดรั้บมอบหมายใหเ้ป็นส่วนหน่ึงของผลงานพฒันาเกมของบริษทั ทั้งหมดน้ี

เป็นประสบการณ์ท่ีดีมากท่ีไดรั้บการปฏิบติังาน ณ ท่ี บริษทัแห่งน้ี 

ปัญหาท่ีพบส่วนใหญ่จะเกิดจากเร่ืองของ ไอเดีย ความคิดสร้างสรรค ์หากขาดส่ิงน้ีไป จะ

ทาํใหง้านทุกช้ินเกิดปัญหาทั้งหมด โดยจะเป็นปัญหาหลกัคือ ความล่าชา้ของงาน ตวัอยา่งเช่น 

ออกแบบไอค่อนเกมของเรามีสีประจาํตวัของเกม ฟ้า-ขาว เราจะนาํ 2 สีนั้นมาตกแต่งอยา่งไรใหดู้มี

ความเป็นไทยมากท่ีสุด  และอีกปัญหาคือ เร่ืองการส่ือสารกบัทีม หากการส่ือสารคลาดเคล่ือนจะ

เป็นปัญหาใหญ่กบัการทาํงานออกแบบอยา่งมาก เพราะ เม่ือฝ่ายออกแบบทาํงานผดิพลาดจะส่งผล

ใหเ้กิดปัญหาตามมาเป็น โดมิโน่ เม่ือเกิดข้ึนทาํใหต้วัเราตอ้งแกง้านใหม่ทั้งหมดก่อนจะเร่ิมส่งต่อ

ใหม่อีกคร้ัง ซ่ึงทาํใหเ้สียเวลาและยงัส่งผลให ้ฝ่ายอ่ืนๆเสียเวลาไปดว้ย ความผดิพลาดในคร้ังน้ี 

นอกจากท่ีตวัขา้พเจา้จะขาดซ่ึงความคิดสร้างสรรค ์ยงัมีเร่ืองความไม่รอบคอบในการตรวจทานให้

เรียบร้อยอีกดว้ย 
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5.2 แนวทางแก้ไขปัญหา 

ปัญหาต่างๆท่ีพบเจอตลอดระยะเวลาท่ีปฏิบติังาน และแนวทางแกไ้ขมีดงัน้ี 

 

5.2.1 ปัญหาเร่ืองไอเดยี ความคดิ 

ส่ิงน้ีเป็นปัญหาท่ีพบเจอบ่อยท่ีสุดตลอดระยะเวลาท่ีทาํงาน ซ่ึงแนวทางแกไ้ขนั้นไม่

แน่นอนเสมอไป แต่ส่ิงท่ีจะช่วยแกไ้ขปัญหาน้ีไดง่้ายข้ึน คือ การสาํรวจส่ิงต่างๆรอบตวัเราใหม้าก

ท่ีสุด เช่น เล่นเกมใหม้ากๆจดจาํรายละเอียดต่างๆภายในเกม หรือ อ่านหนงัสือจดจาํเน้ือเร่ือง หรือดู

ภาพยนต ์จดจาํตวัละครภายในภาพยนตน์ั้นมาเป็นแบบอยา่ง การท่ีเราไดพ้บเจอส่ิงต่างๆมากมาย

รอบตวัเราจะช่วยใหเ้ราเกิดไอเดีย ไดง่้ายข้ึนเม่ือเราไดไ้อเดียจากส่ิงท่ีเราเคยพบเจอมาแลว้ จะทาํให้

เราต่อยอดจากส่ิงนั้นไดอี้กมากมาย 

 

5.2.2 ปัญหาเร่ืองการส่ือสาร 

การส่ือสารทั้งรับฟัง และบอกกล่าวกบัผูอ่ื้นนั้น เป็นงานหลกัของหนา้ท่ี Game Design 

หากเกิดปัญหาน้ีข้ึนมา ทางแกไ้ขท่ีดีคือการส่ือสารท่ีเห็นรูปท่ีชดัเจน รูปภาพประกอบพร้อมการ

นาํเสนอจะช่วยใหผู้ฟั้งเขา้ใจมากยิง่ข้ึน แต่หากนั้นยงัแกไ้ขไม่ไดก้ารเตรียมความพร้อมก่อน

นาํเสนอจะเป็นทางท่ีดีท่ีสุด ในส่วนของการรับฟัง ภาระหนา้ท่ีการแกไ้ขท่ีดีท่ีสุดคือการพดูคุยกบั

ทีมในทุกๆเร่ืองท่ีสงสยัเพ่ือใหก้ระจ่างก่อนเร่ิมทาํงานจริง 

 

5.2.3 ปัญหาเร่ืองความเหมาะสมในการใช้งานจริง 

การออกแบบจาํเป็นตอ้งคาํนึงถึงการใชง้านจริง หากในบางคร้ังงานจะออกมาสวยงามก็

จริง แต่ถา้หากนาํไปใส่ลงมือถือแลว้ผูใ้ชง้านไม่สามารถใชง้านไดก้ถื็อวา่เป็นปัญหาท่ีตอ้งกลบัมา

แกใ้หม่ การแกปั้ญหาน้ีคือการทดลองลงมือถือทุกคร้ังท่ีทาํรูปตวัอยา่งเสร็จเพ่ือดูความเหมาะสม

เม่ือนาํใส่ลงมือถือ 
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5.3 ข้อเสนอแนะจากการดําเนินงาน 

ตลอดระยะเวลาท่ีปฏิบติังานเป็นเวลา 5 เดือน ส่ิงท่ีเรียนรู้เก่ียวกบัหนา้ท่ีการทาํงานของ 

Game Design คือ การคิดใหก้วา้งๆ และการส่ือสาร ในเร่ืองของการคิดใหก้วา้งๆตวัอยา่งเช่น การ

ออกแบบเกมๆนึงสาํหรับลงมือถือ เราจะตอ้งคิดใหก้วา้งวา่ มีทั้งเดก็ทั้งผูใ้หญ่ เล่นจะตอ้งออกแบบ

ใหร้องรับทุกวยั ก่อนจะเร่ิมคิดเจาะกลุ่มผูเ้ล่น จากนั้นจึงคิดเผือ่อนาคตเผือ่จะนาํมาต่อยอดจาก

ของเดิม ในส่วนของการส่ือสาร ควรจะสรุปใหส้ั้นท่ีสุด และเขา้ใจไดง่้าย การนาํเสนอท่ียดืยาวไม่

ช่วยใหไ้ดข้อ้สรุปท่ีดี แต่การนาํเสนอท่ีสั้นและเขา้ใจไดง่้ายนั้นเป็นส่ิงท่ีดีกวา่  

สุดทา้ยแลว้หากตอ้งการท่ีจะทาํงานในสายอาชีพน้ี ควรท่ีจะเล่นเกมใหม้าก แต่ไม่ใช่แค่

เล่นอยา่งเดียวจะตอ้งคิดตาม ศึกษา และตอ้งช่างสงัเกตเพือ่นาํมาเป็นประสบการณ์ท่ีไดพ้บเจอมา

ต่างๆมากมาย และท่ีสาํคญัท่ีสุดคือจินตนาการของผูอ้อกแบบ จะตอ้งนาํเสนอออกมาใหเ้ห็นภาพท่ี

ชดัเจน และเป็นขั้นตอนใหเ้รียบร้อย ทั้งหมดน้ีจะทาํใหก้ารทาํงานของเรามีประสิทธิภาพ และ

รวดเร็วมากยิง่ข้ึน 
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ภาคผนวก 

การจดัเรียงเอกสารสําหรับส่งต่อให้ทีมพฒันา 
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เอกสารประกอบการพฒันาเกม 

Rush for your life 

 

ขอ้มูลทั้งหมดน้ีเป็นเพียงการออกแบบ และวางแผนล่วงหนา้ก่อนจะเร่ิมทาํเกม อาจมีการ
เปล่ียนแปลงเพ่ิมเติมตามความเหมาะสมได ้ในภายหลงั  

ในหวัขอ้แต่ละหวัขอ้จะถกูแบ่งไวส้าํหรับหนา้ท่ีแต่ละฝ่ายในทีม  

(อธิบายเก่ียวกบัตวัเกม) - สาํหรับทีม 

Summary 

รถพยาบาลท่ีมีคนเจบ็ตอ้งรีบนาํตวัส่งโรงพยาบาลให้เร็วท่ีสุด  ในเส้นทางบนถนนท่ีวุ่นวาย 

Gameplay 

นาํตวัคนเจบ็ส่งโรงพยาบาล ขบัรถพยาบาลฝาฟันอุปสรรคก่อนท่ีคนจะตาย 

Mindset 

ผูเ้ล่นจะรู้สึกต่ืนเตน้ ตลก กบัเหตุการณ์ต่างๆในเกมท่ีไม่น่าเป็นไปได ้และประสาทสมัผสัท่ีตอ้งไว
อยูต่ลอดเวลา 
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(แบ่ง scenes ภายในเกม) - สาํหรับ progarmmer 

Screen 

1.title 

a.Start Game,How to play 

2.map select 

3.game 

a.time count 

b.Assessment / Next Level 

4.End credits 

(คาํสัง่สาํหรับการควบคุมภายในเกม) - สาํหรับ progarmmer 

Conrtol 

ข้ึน-ลง เพือ่เปล่ียนตาํแหน่งเลนรถ 

ซา้ย-ขวา เร่ง/ลดคว 
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(ออกแบบ stage และ game object ภายในเกม) - สาํหรับทีม 

Themes 

1.City  

a.Mood 

i.ผูค้นมากมาย,จราจรติดขดั,รถเยอะ 

b.Object 

i.Ambient 

1.เมืองใหญ่ ตึกใหญ่ 

2.รถติด รถชน 

ii.Interactive 

1.Cars 

-รถทัว่ไป 

-รถขนส่ง 

-รถหรู 

-จกัรยาน 

2.People 

3.Animals 

c.Simple Stage 

Stage cars city’s signature 

กรุงเทพฯ รถเมล8์ รถติด 
มอสโก รถกวาดหิมะ หิมะ 
โตเกยีว - คนเดินถนนเยอะ 
ตลาด สองแถว,วินมอไซค ์ เขตชุมชน,ร้านคา้ขา้งทาง 
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(แยกประเภทของ sprite ท่ีตอ้งทาํ) - สาํหรับฝ่าย graphic 
Graphic Needed 

1.Cars 

a.รถผูเ้ล่น 

b.รถเคล่ือนท่ี 

i.สามารถเขา้ไปขบัได ้

ii.ไม่สามารถเขา้ไปขบัได ้

c.รถจอดขวางทาง  

2.อุปสรรค 

a.คน/สตัว ์ขา้มถนน 

b.ขวางถนน 

c.เคล่ือนท่ีบนถนน 

d.เคล่ือนท่ีแลว้หยดุ 

3.Ambient 

a.เมืองใหญ่ ตึกใหญ่ ตลาดนดั 

b.ชนบท ทุ่งนา ชานเมือง 

c.สภาพอากาศ 

i.กลางวนั/กลางคืน 

ii.ฝนตก นํ้าท่วม แหง้แลง้ หิมะ  

d.สงคราม ความวุน่วาย 

e.ธรรมชาติ ป่า เขา ทะเลทราย 

f.ผหีลอก บรรยากาศหลอน 
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ประวตัิผู้จัดทําโครงงาน 

 

 

ช่ือ-สกลุ    นายวิษณุ   ณ ตะกัว่ทุ่ง 

วนัเดือนปีเกดิ   23 กรกฏาคม พ.ศ.2536 

ประวตัิการศึกษา 

ระดบัมธัยมศึกษา  มธัยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2556 

โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ 

ระดบัอุดมศึกษา   คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย พ.ศ. 
2558 

สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น 

ทุนการศึกษา   -ไม่มี- 

ประวตัิการฝึกอบรม  1.Digital Painting จากผูส้ร้างแอนิเมชัน่ภาพยนต ์เร่ือง "ยกัษ"์ 

2.Technology 3D printer 

ผลงานทีไ่ด้รับการตพีมิพ์  -ไม่มี-  


	หน้าปก
	ลายเซ็นกรรมการ
	บทคัดย่อ
	กิติกรรมประกาศ
	Summary
	สารบัญ
	บทที่1
	บทที่2
	บทที่ 3
	บทที่ 4
	บทที่ 5
	อ้างอิง
	ภาคผนวก
	ประวัติผู้ทำโครงงาน

