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บทสรุป 

โครงงานน้ีมีจุดประสงคเ์พื่อท าตวัตน้แบบของเกมส าหรับระบบในเวบ็ไซต ์และสามารถใชดึ้งดูด

ใหพ้นกังานเขา้มาใชร้ะบบพนกังานของเวบ็ไซตม์ากข้ึน โดยขั้นตอนแรกของการพฒันาตวัเกมคือ ท าการหา

ขอ้มูลของโปรแกรมท่ีจะน ามาพฒันาเกม ภาษาท่ีใชเ้ขียนเกม หรือแนวเกมท่ีสามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายได ้

โดยเก็บความตอ้งการ (Requirement) จากกลุ่มเป้าหมาย แลว้น ามาวเิคราะห์เพื่อเลือกแนวเกมท่ีเหมาะสม 

ขั้นตอนต่อมาจึงเร่ิมตน้ร่างแบบด่านต่างๆของเกม  ก าหนดวตัถุ (Object) ท่ีจะใชใ้นเกมต่างๆ ระบบท่ีตอ้งมี

ในเกม และแนวเกมท่ีจะท า  และขั้นตอนสุดทา้ยคือพฒันาเกมโดยใชโ้ปรแกรม Construct 2 และออกแบบ

กราฟิกโดยใชโ้ปรแกรม Paint tool Sai และ Adobe Photoshop ในการพฒันาเกม 

เกมท่ีไดพ้ฒันาข้ึนนั้นรองรับการเขา้สู่ระบบทั้งจากคอมพิวเตอร์และโทรศพัทมื์อถือสมาร์ทโฟน 

(Smart Phone) โดยมีระบบเก็บคะแนน (Score) เพื่อน ามาต่อยอดเป็นแตม้ของเวบ็ไซตร์ะบบพนกังาน และ

สามารถใหพ้นกังานเขา้มาเล่นในเวบ็ไซตไ์ด ้ตวัเกมบางตวันั้นยงัไม่สมบูรณ์จึงอาจจะยงัไม่ไดไ้ปใชง้านจริง 
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Summary 

The objective of this project is to develop game for member system on website . And this project 
all employees can used to relax or collect score for exchance to token on system. Firstly, Reseaching about 
program for game develop , computer language to writing game system or game genres for this target 
group by keep a requirement from target group and choose a game genres for this project. Secondly , draft 
stage of games , object and game genres . Finally , develop game by using Constuct 2 and design graphic 
by using Adobe Photoshop and Paint tool sai.  

All game develop can login on PC and Smartphone platform. By game score system can 
exchange to token point of website system and employees can play the game on website. Some games not 
available because some score system not work for system. 
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บทที ่ 1  
บทน า 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
 

บริษทั โปรเจค แพลนน่ิง เซอร์วิส จ ากดั มหาชน (PPS) ตั้งอยูท่ี่ 381/6 ซอย พระราม 9 58 (ซอย 7 เสรี 
7) ถนนพระราม 9 แขวง สวนหลวง เขต สวนหลวง จงัหวดั กรุงเทพมหานคร 10250 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
 

บริษทั โปรเจค แพลนน่ิง เซอร์วสิ จ  ากดั มหาชน ด าเนินธุรกิจใหบ้ริการท่ีปรึกษาดา้นวิศวกรรมเช่น 
การบริหารโครงการหรือควบคุมงานก่อสร้าง  
 

ภาพที ่1.1 แผนทีแ่สดงต าแหน่งทีต่ั้งของบริษัท 
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1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 
 

ต าแหน่ง  :  กราฟิก 
แผนกท่ีเขา้รับการฝึก :  กราฟิก 
หนา้ท่ีงานท่ีไดรั้บมอบหมาย  :  ท ากราฟิกและพฒันาเกมส าหรับระบบพนกังานบนเวบ็ไซต์ 
 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
 

ช่ือ  :  นายโสภณ สุขสมร่ืน 
ต าแหน่ง  :  กราฟิก 

ภาพที ่1.2 แผนภาพแสดงโครงสร้างบริษัท 
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1.6 ระยะเวลาทีป่ฏิบัติงาน 
 

วนัท่ีเร่ิมตน้การปฏิบติังาน  :  29 พฤษภาคม 2560 
วนัท่ีส้ินสุดการปฏิบติังาน   :  29 กนัยายน 2560 

 
1.7 ทีม่าและความส าคัญของปัญหา 
 

เน่ืองจากทางบริษทัมีความตอ้งการท่ีจะใหพ้นกังานเขา้ใชง้านในส่วนของระบบพนกังานผา่นทาง
เวบ็ไซตโ์ดยการหาส่ิงท่ีน่าดึงดูดความสนใจเพื่อใหพ้นกังานเขา้สู่ระบบมากข้ึนจึงตอ้งการส่ิงท่ีสามารถ
ใหค้วามเพลิดเพลินและผอ่นคลายจากการท างานใหพ้นกังานและยงัมีความตอ้งการท่ีอยากสร้างคอน
เทนทใ์หม่แบบท่ีไม่มีในบริษทัมาก่อน เกมจึงเป็นทางเลือกหน่ึงท่ีทางบริษทัพึงเห็นวา่สามารถน ามาใช้
ประโยชน์ไดห้ลายอยา่งและสามารถน าไปพฒันาต่อได ้

 
1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
 

เพื่อพฒันาตวัตน้แบบเกมใหส้ามารถใชง้านไดต้รงตามความตอ้งการ  
 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
 
ไดเ้กมท่ีตรงตามความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายและสามารถเล่นไดบ้นเวบ็ไซตข์องระบบพนกังาน 
และการไดพ้ฒันารวมทั้งไดเ้รียนรู้และทบทวนส่ิงต่างๆท่ีไดศึ้กษามา 
 



 
 

บทที ่ 2  
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 
ในการท าโครงงานน้ีไดมี้การวเิคราะห์ความตอ้งการและไดศึ้กษาทฤษฎีต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง โดย

น าเสนอตามหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี 
1) วงจรการพฒันาระบบ SDLC (System Development Life Cycle) รูปแบบน ้าตก 
2) สี (Colour) 
3) รูปร่าง (Shape) 
4) โปรแกรม Adobe Photoshop 
5) โปรแกรม Paint Tool Sai 

 
2.1 ทฤษฎีทีใ่ช้ในการปฏิบัติงาน 
 
1) วงจรการพฒันาระบบ SDLC (System Development Life Cycle) รูปแบบน า้ตก 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.1 แสดงวงจรการพัฒนาระบบ SDLC 
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2) ความหมายของวงจรการพฒันาระบบ (SDLC) 
            SDLC ยอ่มาจาก System Development Life Cycle คือวงจรการพฒันาระบบ ท่ีแสดงถึงกระบวนการ
ท างานเป็นขั้นตอน โดยการท าการศึกษา วเิคราะห์ เพื่อเป็นแนวทางรวมถึงการแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนตามความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านใหมี้ความเหมาะสม ซ่ึงรูปแบบน ้าตกเป็นโมเดลแรกๆของวงจรการพฒันาระบบ เป็น
ลกัษณะท่ีท าใหเ้ขา้ใจไดง่้ายและตอ้งท างานตามขั้นตอนให้เสร็จส้ินก่อนจึงจะท าขั้นตอนต่อไปได ้
 
3)  ขั้นตอนการพฒันาระบบ 
             ขั้นตอนของทฤษฎี SDLC แบบน ้าตก มีดงัต่อไปน้ี 

   - รวบรวมและวเิคราะห์ความต้องการ (Requirement Analysis) 
   เป็นการเก็บขอ้มูลและรวบรวมเก่ียวกบัความตอ้งการเพื่อท่ีจะน าไปใชส้ าหรับการพฒันาระบบให้

ตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช ้(User) 
  - ออกแบบ (Design) 
              เป็นการออกแบบเพื่อช่วยในการระบุความตอ้งการและส่ิงท่ีจ  าเป็นในการพฒันาระบบควรมี
อะไรบา้ง ไม่วา่จะเป็นซอฟตแ์วร์ (Software) หรือฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
   - การด าเนินงาน (Development) 

เป็นการพฒันาระบบให้ตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช ้(User)   
 - ทดสอบ (Testing) 

เป็นการทดสอบและทดลองใชง้านระบบจริงเพื่อหาจุดบกพร่อง เพื่อน าไปแกไ้ขในขั้นตอน
ต่อไป 

 - การบ ารุงรักษา (Maintenance) 
เป็นผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการน าไปใชง้านจริง โดยจะมีการแกไ้ขใหร้ะบบมีความตรงตามตอ้งการ 
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2.1.2 สี 
       สี คือลกัษณะท่ีกระทบกบัสายตาใหเ้ห็นเป็นสี สามารถท าใหเ้กิดความเขม้ของแสงท่ีมีผลทางจิตวทิยาท่ี
แสดงถึงความรู้สึกและอารมณ์ไดต้ามอิทธิพลของสี 
       จิตวทิยาเก่ียวกบัสี 
 สีเขียว - การเติบโต / การอุดมสมบูรณ์ 
 สีแดง – อนัตราย / สงคราม / พลงั 
 สีน ้าเงิน  - สุขภาพ / ความเช่ือถือ / ไหวพริบ 
 สีเหลือง – ความร่าเริง / ความสดใส 
 สีม่วง – เร้นลบั / ซ่อนเร้น / มีอ านาจ / ความเศร้า 
 สีชมพ ู– ความรัก / ความโรแมนติก / ความเคารพ 

สีน ้าตาล – อบอุ่น / ความอดทน 
 สีด า – ความลึกลบั / ความตาย / ส่ิงชัว่ร้าย 
 สีขาว – บริสุทธ์ิ / สะอาด / เบาบาง 

 
2.1.3 รูปร่าง 
         รูปร่างคือ รูปท่ีมีลกัษณะเป็น 2 มิติ มีความกวา้งและยาว ไม่มีความหนา นูน หรือความลึก เกิดจากเส้น
รอบนอกท่ีเป็นพื้นท่ีขอบเขตของรูปร่างต่างๆ  
                   แบ่งออกเป็น 3 ประเภท 

1. รูปร่างธรรมชาติ (Natural Shape) คือ รูปร่างท่ีเกิดข้ึนเองตามธรรมชาติ 
2. รูปร่างเรขาคณิต (Geometrical Shape) คือ รูปร่างท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน 
3. รูปร่างอิสระ (Free Shape) คือ รูปร่างท่ีเกิดข้ึนตามความตอ้งการของผูส้ร้าง ให้ความรู้สึก

อิสระ ไม่มีโครงสร้างแน่นอน 
 

 
 
 
 
 

รูปร่างธรรมชาติ รูปร่างเรขาคณิต รูปร่างอิสระ 

ภาพที ่2.2 รูปแสดงถึงรูปร่างทั้ง 3 ประเภท 
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2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัติงาน 
 
2.2.1 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
 

โปรแกรม Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมส าหรับการท ากราฟฟิก  ตกแต่งรูปภาพ โดยสามารถใช้
ในงานออกแบบส่ือต่างๆเช่น งานออกแบบส่ิงพิมพ ์ออกแบบผลิตภณัฑ ์หรือปรับแต่งรูป สามารถใชไ้ด้
ตั้งแต่มือใหม่ไปจนถึงมืออาชีพ พฒันาโดย Adobe Systems (อะโดบีซิสเตม็ส์) บริษทัผลิตซอฟตแ์วร์ขนาด
ใหญ่ในประเทศสหรัฐอเมริกา โดยบริษทัน้ีไดผ้ลิตซอฟตแ์วร์ต่างๆ นอกจากโปรแกรมออกแบบกราฟฟิก
แลว้ยงัมีโปรแกรมออกแบบเวบ็ไซต ์ออกแบบหนงัสือ หรือโปรแกรมส าหรับตกแต่งภาพโดยเฉพาะ ซ่ึงลว้น
เป็นท่ีรู้จกัและไดรั้บการยอมรับในวงกวา้ง 
 
 

 
 

ภาพที ่2.3  หน้าจอการท างานของโปรแกรม Adobe Photoshop 
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2.2.2 โปรแกรม Paint Tool Sai  
 

โปรแกรม SAI หรือ Easy Paint Tool SAI เป็นโปรแกรมแบบแชร์แวร์ (Shareware) ส าหรับวาดรูป
โดยเฉพาะ เปิดใหท้ดลองใชง้าน(Trial) ไดเ้ป็นเวลา 30 วนัและสามารถซ้ือโปรแกรมตวัเตม็มาใชง้านได ้
พฒันาโดย Systemax Software Development  ตวัโปรแกรมก าหนดใหท้ างานไดแ้ค่ระบบปฏิบติัการ
วนิโดวส์( Windows) เท่านั้น โดยรองรับตั้งแต่  Windows 98 จนไปถึง Windows 10  

 
 

 
 

ภาพที ่2.4  หน้าจอการท างานของโปรแกรม Paint Tool Sai 

 
 

 
 



 
 

บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 
 

3.1 แผนงานการฝึกงาน  
 
ตารางที ่3.1 แผนการปฏิบัติงานสหกจิศึกษา 

 
หัวข้องาน เดือนที ่1 เดือนที ่2 เดือนที ่3 เดือนที ่4 

1. ศึกษาขอ้มูลของบริษทัและคิดหวัขอ้
โครงงาน 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

                

2. ประชุมเพื่อน าเสนอหวัขอ้โครงงาน  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

                

3. วเิคราะห์ โดยใชท้ฤษฎี SDLC เพื่อ
ศึกษาและหาแนวเกมท่ีเหมาะสมกบั
กลุ่มเป้าหมาย 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

                

4. ศึกษาระบบและภาษาท่ีใชใ้นการเขียน
เกมของโปรแกรม 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

                

5. ร่างโครงสร้างเกมทั้งหมด 3 เกม 
ก าหนดกติกา วธีิเล่น เกณฑก์ารคิด
คะแนน และรูปแบบเกม 
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หัวข้องาน เดือนที ่1 เดือนที ่2 เดือนที ่3 เดือนที ่4 

6. ด าเนินการสร้างเกมท่ี 1 
 
-ออกแบบหนา้ UI ต่างๆภายในเกม 
 
-วางระบบและท าการ Coding 

 
-ก าหนดและใส่ Object ต่างๆ ภายในเกม 

 
-ใส่เสียงประกอบในเกม 

 
-ทดสอบระบบและอพัโหลดลงเซิฟเวอร์ 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

                

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

                

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

7. ด าเนินการสร้างเกมท่ี 2 
 
-ออกแบบหนา้ UI ต่างๆภายในเกม 
 
-วางระบบและท าการ Coding 

 
-ก าหนดและใส่ Object ต่างๆ ภายในเกม 

 
-ใส่เสียงประกอบในเกม 

 
-ทดสอบระบบและอพัโหลดลงเซิฟเวอร์ 
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การปฏิบติังานจริง 

แผนการปฏิบติังาน หมายเหตุ 

 

หัวข้องาน     เดือนที ่1    เดือนที ่2     เดือนที ่3 เดือนที ่4 

 
8. ด าเนินการสร้างเกมท่ี 3 
 
-ออกแบบหนา้ UI ต่างๆภายในเกม 
 
-วางระบบและท าการ Coding 
 
-ก าหนดและใส่ Object ต่างๆ ภายในเกม 

 
-ใส่เสียงประกอบในเกม 

 
-ทดสอบระบบและอพัโหลดลงเซิฟเวอร์ 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

                
                
                

                

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

9. แกไ้ขระบบคะแนนของเกมใหเ้ช่ือมต่อ
กบัระบบ MYPPS 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

                

10. จดัท าและตรวจสอบรายงานเพื่อส่ง
ใหบ้ริษทั 
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3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏิบัติในการฝึกงาน 

 
บริษทั โปรเจค แพลนน่ิง เซอร์วสิ จ  ากดั (มหาชน) (PPS) เป็นบริษทัท่ีด าเนินธุรกิจเป็นท่ีปรึกษา

ดา้นวศิวกรรมหรืองานก่อสร้าง ซ่ึงทางบริษทัไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคญัในการน าส่ือมีเดียต่างๆมาประยกุตใ์ช้
ใหเ้ขา้กบับริษทั และมีความตอ้งการคอนเทนตมี์เดียท่ีหลากหลาย ดว้ยเหตุน้ีจึงไดน้ าความรู้ท่ีเรียนมาใน
สาขาวชิามาใชใ้นการสร้างและพฒันาตวัตน้แบบเกมส าหรับระบบพนกังานบนเวบ็ไซตข์องบริษทั โดย
เร่ิมตน้จากการเก็บขอ้มูลความตอ้งการของพนกังาน แลว้น ามาวเิคราะห์เพื่อเลือกแนวเกมท่ีเหมาะสมและ
น าไปออกแบบและพฒันาเกมต่อไป 
 
3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏิบัติงาน 
 
 3.3.1 ขั้นตอนการด าเนินงานทีป่ฏิบัติโครงงาน 

 
1) ประชุมเพือ่หาหัวข้อโครงงาน 
เน่ืองจากทางบริษทัตอ้งการท่ีจะสร้างความน่าสนใจใหพ้นกังานเขา้ใชง้านระบบพนกังานบน

เวบ็ไซตข์องทางบริษทั จึงไดมี้การปรึกษากบัหวัหนา้งานเพื่อท าเกมทั้งหมด 3 เกม ส าหรับระบบพนกังาน
เพื่อเพิ่มความน่าสนใจและถือวา่เป็นคอนเทนตใ์หม่ท่ีทางบริษทัตอ้งการ โดยใชค้วามรู้จากสาขาวชิาท่ีเรียน
น ามาใชใ้นการออกแบบและพฒันาเกมใหส้ามารถใชง้านไดต้ามความตอ้งการ 

 
2) จัดการตารางเวลาและวางแผนในการท างาน 
ส าหรับตารางเวลานั้นแบ่งตามความเหมาะสมโดยแบ่งเป็นสัดส่วนในการท าเกมทั้ง 3 เกม โดย

เร่ิมจากวางแผนงาน วเิคราะห์ ออกแบบ และเร่ิมวางระบบจริง ตามตารางท่ี 3.1 
 
3) ศึกษาและวเิคราะห์ความต้องการของบริษัท 
ขั้นแรกก่อนจะลงมือวางระบบจริง เร่ิมจากการน าขอ้มูลความตอ้งการจากบริษทัมาวิเคราะห์เพื่อ

หาแนวเกมท่ีสอดคลอ้งกบัความตอ้งการและเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย และศึกษาจากแหล่งอา้งอิงส าหรับ
การเร่ิมตน้เขียนระบบเกม 
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4) ร่างโครงสร้างและระบบของเกม 
หลงัจากวเิคราะห์และน าเสนอจนตรงตามความตอ้งการแลว้ จะเป็นขั้นตอนการร่างโครงสร้าง

ของเกมทั้ง 3 เกม โดยจะร่างโครงสร้างของแต่ละเกมก่อนจะลงมือวางระบบและท าจริง 
 
5) วางระบบเกมและพฒันาเกม 
หลงัจากท าโครงร่างของเกมแลว้ก็ท าการวางระบบของเกม โดยเร่ิมจากวางระบบของหนา้เมนู

เกม โหมดเกม และหนา้สรุปคะแนน ในขั้นตอนน้ีจะแยกหนา้ท่ีของฝ่ายเขียนโปรแกรมและฝ่ายกราฟฟิก 
เพื่อใหท้  างานง่ายข้ึน เม่ือวางระบบเกมและท ากราฟฟิกเสร็จแลว้ก็จะน ามาประกอบกนัใหส้มบูรณ์ ก่อนจะ
อพัโหลดลงเซิฟเวอร์ของระบบพนกังานบนเวบ็ไซต์ 

 
6) รายงานความคืบหน้าของโปรเจคก่อนจะน าเสนอจริง 
ระหวา่งพฒันาเกม ในแต่ละสัปดาห์จะมีการรายงานความคืบหนา้กบัหวัหนา้งานเพื่อดูจุดท่ีตอ้ง

แกไ้ข โดยส่ิงท่ีตอ้งรายงานมีดงัน้ี 
1)  ตารางการท างาน (Schedule) 

         ในแต่ละอาทิตยเ์ป็นเวลาท่ีจะด าเนินขั้นตอนอะไร 
2)  ส่ิงทีจ่ะท าในแต่ละอาทติย์ 

         เป็นการรายงานเก่ียวกบังานท่ีก าลงัด าเนินการวา่ท าอะไรในแต่ละอาทิตย ์
3)  ความคืบหน้าของโครงงาน 

        เป็นการโชวผ์ลงานในสถานะปัจจุบนัวา่มีความคืบหนา้ไปถึงไหนบา้ง โดยท่ีตวั
โครงงานยงัไม่จ  าเป็นตอ้งเสร็จสมบูรณ์หรือเสร็จตามตารางงาน 

 
7) ท ารายงานสรุปผลการศึกษาโครงงาน 
หลงัจากศึกษาและปฏิบติังานจริงแลว้ ก็สามารถน ามาสรุปส่ิงท่ีไดรั้บจากการปฏิบติัจริง เพื่อเป็น

ขอ้มูลท่ีสามารถใหป้ระโยชน์ไดต่้อไป 
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3.3.2  ข้ันตอนการด าเนินงานทีป่ฏิบัติงาน 
 
        3.3.2.1 ไดคัทและท ากราฟิกภาพเพือ่น าไปใช้บนเวบ็ไซต์และภาพส าหรับประชาสัมพนัธ์ 
         ท าการไดคทัภาพบางส่วนท่ีไดรั้บมอบหมาย รวมทั้งท ากราฟิกรูปภาพส าหรับน าไปใชบ้น
เวบ็ไซตข์องบริษทัตามท่ีไดรั้บมอบหมาย เช่น รูปคณะผูบ้ริหาร ท่ีมีขนาดไฟลรู์ปไม่เกิน 50 kb. 
 
 
  

ภาพที ่3.1 ตัวอย่างรูปคณะผู้บริหารทีน่ าไปใช้บนเวบ็ไซต์ 

ภาพที ่3.2 ตัวอย่างรูปทีท่ าการไดคัทพืน้หลังเพือ่น าไปใช้งานต่อไป 
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 3.3.2.2 ออกแบบ Infographic เกร็ดความรู้ทัว่ไป 
              Infographic ส าหรับใหค้วามรู้ท่ีไม่ไดเ้จาะจงเฉพาะดา้นวศิวกรรม มีมาสคอตประจ าบริษทัอยา่งลุง
พีและมิสเตอร์โมลอยูใ่นรูป  
 
 
 
 
                    

 
 

 
 

ภาพที ่3.3 Infographic ความรู้เร่ืองประเภทของกระจก 

ภาพที ่3.4 Infographic ถามตอบกบัอ.ธเนศ เร่ืองกันลืน่ในห้องน า้ 



 
 

ภาพที ่3.5 Infographic เร่ืองประเภทของระบบกนัซึม 

ภาพที ่3.6 Infographic เร่ืองไฟฟ้า  
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                  3.3.2.3 ออกแบบ Quote ค าพูด 
                              น ารูปและค าคมท่ีไดรั้บมาจดัวางและปรับภาพใหเ้ขา้กนั  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ภาพที ่3.7 Quote ค าพูดของคุณพนัธ์ประจักษ์ 

ภาพที ่3.8 Quote ค าพูดของคุณธนพงษ์ 
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3.3.2.4 ออกแบบและจัดท าพรีเซนต์ส าหรับน าเสนอ 
 จดัท าสไลด ์Power point โดยจดัวางเน้ือหาและท าตารางขอ้มูลใหเ้ขา้กบัธีมของสไลด์

น าเสนอ รวมทั้งแกไ้ขบางจุดเพื่อใหดู้สวยงามข้ึน 
  
 
 

                               
 

ภาพที ่3.9 Slide น าเสนอที่ท าการแก้ไขตารางข้อมูล 

ภาพที ่3.10 หน้าปกของ Slide น าเสนอที่ท าการแก้ไข 
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3.3.2.5 ออกแบบเทมเพลต (Templete) ส าหรับคอนเทนต์ 

น าเทมเพลตเดิมท่ีไดรั้บมาท าการปรับปรุงใหดู้สวยงามและเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึนแสดง 
  
 

 

ภาพที ่3.12 แบบเทมเพลตที่ท าการจัดวางรายละเอียด 

ภาพที ่3.11 แบบเทมเพลตที่ท าการแก้ไข 
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3.3.2.3 ร่วมออกบูธในงาน mai FORUM 2017:มหกรรมรวมพลงัคน mai คร้ังที ่4 

ร่วมจดับูธในงานและคอยตอบค าถามผูเ้ขา้ชมบูธ โดยศึกษาขอ้มูลและทบทวนค าถามท่ีพบบ่อยก่อน
จะเขา้ร่วมงานจริง งานจดัเม่ือวนัท่ี 1 ก.ค 2560 ตั้งแต่เวลา 11.00 น. - 19.00 น. ณ.ชั้น 22 หอ้งบางกอกคอน
เวนชัน่เซ็นเตอร์ โรงแรมเซ็นทารา แกรนด ์แอท เซ็นทรัลเวลิด ์ 

 
 
 
 

  

ภาพที ่3.13 บรรยากาศของบูธบริษัทภายในงาน 

ภาพที ่3.14 ภาพถ่ายรวมหลังจบงาน 
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3.3.2.3 ท าหน้าที่ทีไ่ด้รับมอบหมายในงานน าเสนอผลงานทางวชิาการ ส าหรับหลกัสูตร Leadership 
Succession Program 8 จัดโดยมูลนิธิสถาบันวจัิยและพัฒนาองค์กรภาครัฐ (IRDP) 

ไดรั้บมอบหมายหนา้ท่ีในการเปิดสไลดส์ าหรับผูน้ าเสนอโดยท าตามก าหนดการท่ีไดรั้บมอบหมาย 
เม่ือวนัท่ี 15 มิ.ย 2560 เวลา 14.00 – 17.00 น. ท่ีโรงแรมพลูแมน คิงเพาเวอร์ กรุงเทพ (รางน ้า) 

 
 

 
 
  

ภาพที ่3.15 สคริปด าเนินงานตามล าดับของผู้เข้าร่วม 

ภาพที ่3.16 ตัวอย่างภาพบรรยากาศภายในงานน าเสนอ โดย ดร.พงศ์ธร ธาราไชย 
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บทที ่4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ  

 
4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
 

 4.1.1 ผลการด าเนินการประชุมเร่ืองหัวข้อโครงงาน 
 จากการประชุมกบัหวัหนา้งานไดข้อ้สรุปวา่หวัขอ้โครงงานเป็นการสร้างและพฒันาตวัตน้แบบเกม
ส าหรับเวบ็ไซตข์องระบบพนกังาน โดยมีจุดประสงคเ์พื่อสร้างความดึงดูดใหพ้นกังานสนใจเขา้มาใชร้ะบบ
กนัมากข้ึน ซ่ึงพฒันาทั้งหมด 3 เกม มีลกัษณะวธีิการเล่นท่ีแตกต่างกนัออกไป เพื่อสร้างความเพลิดเพลินและ
ไม่น่าเบ่ือเกินไปส าหรับพนกังาน 
 
             4.1.2 ผลการด าเนินงานโดยจัดการตารางเวลาและวางแผนในการท างาน 
             จากการจดัการตารางเวลาและวางแผนในการท างานไดผ้ลตามตาราง 3.1 โดยระยะเวลาในการ
ท างานจริงไม่เป็นไปตามท่ีวางแผนเอาไว ้เน่ืองจากระหวา่งการพฒันาเกมมีอุปสรรคแ์ละมีความผดิพลาดท่ี
ไม่สามารถคาดการณ์ได ้จึงท าใหเ้กิดความล่าชา้ในการท างาน 
 
           4.1.3 ผลการด าเนินงานวเิคราะห์ความต้องการของบริษัท 
           จากการวเิคราะห์ความตอ้งการของบริษทันั้น สามารถสรุปออกมาไดผ้ลดงัน้ี 

- กลุ่มเป้าหมายเป็นวยัท างาน 
- เกมง่ายๆไม่ซบัซอ้นเกินไป 
- เกมท่ีสามารถเก็บคะแนนหรือแชร์คะแนนในระบบได ้
- ตอ้งมีมาสคอตหรืออะไรท่ีเก่ียวขอ้งกบับริษทั 
 
เม่ือท าการสรุปแลว้จึงมีการปรึกษาร่วมกนัระหวา่งคนเขียนโปรแกรมกบัฝ่ายกราฟิกเพื่อเลือก

ตวัอยา่งเกมท่ีจะน ามาเป็นตวัตน้แบบใหก้บัเกมท่ีจะพฒันา โดยเลือกจากความเหมาะสมและขีดจ ากดัในการ
ท างานของโปรแกรม รวมทั้งระยะเวลาท่ีสามารถด าเนินการพฒันาไดโ้ดยท่ีตอ้งให้เกมสมบูรณ์ หลงัจาก
เลือกเกมท่ีคาดวา่สามารถท าได ้จึงไดท้  าการน าเสนอต่อหวัหนา้งานเพื่อด าเนินการจดัท าและพฒันาตวัเกม 
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           4.1.4 ผลการด าเนินงานศึกษาและพฒันาเกม 
           หลงัจากท่ีไดน้ าเสนอต่อหวัหนา้งานแลว้ เม่ือไดรั้บการอนุมติัจึงไดท้  าการเร่ิมพฒันาเกมต่อไป ซ่ึงใน
โครงงานน้ีไดน้ าเสนอและจดัท าทั้งหมด 3 เกม ดงัต่อไปน้ี 
 
 4.1.4.1 เกมเด้งลูกบอล 
             ตน้แบบเกมน้ีมาจากเกม Arkanoid  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
หลงัจากเลือกตน้แบบเกมท่ีตอ้งการแลว้ ในส่วนของหนา้ท่ีกราฟิกจะมีการด าเนินงานดงัต่อไปน้ี 
ขั้นท่ี 1 
ออกแบบหนา้ Main Menu และฉากท่ีใชใ้นเกมโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
-สีโทนสดใส จึงเลือกใชพ้ื้นหลงัเป็นสีฟ้า และปุ่มกดต่างๆเป็นสีส้มอ่อนให้ดูคลา้ยแผน่ป้าย 
-ใชค้  าเขา้ใจง่าย ส่วนของเมนูจะใชเ้ป็นภาษาองักฤษส่วนวิธีเล่นจะเขียนรายละเอียดเป็นภาษาไทย 
-มีมาสคอตหลกัของบริษทั น ามาสคอตของบริษทัไปไวด้า้นขา้งเพื่อจดัต าแหน่งให้ดูเหมาะสม 
-ฉาก ออกแบบใหมี้มาสคอตหลกั 2 ตวัประกอบฉาก และใชเ้ป็นธีมกลางวนั-เยน็-กลางคืน 
 

ภาพที ่4.1 ภาพตัวอย่างจากเกม Arkanoid ทีเ่ป็นต้นแบบ 
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ภาพที ่4.2 ตัวอย่างภาพทีเ่ป็นฉากของ Main Menu 

ภาพที ่4.3 ตัวอย่างภาพแสดงถึงวธีิเล่นของเกม 

ภาพที ่4.4 ตัวอย่างฉากทีน่ าไปใช้ในเกม 
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ขั้นท่ี 2 
ออกแบบ Object ต่างๆท่ีใชใ้นเกม โดยใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop CS6  ประกอบไปดว้ย 
-ฐานรองลูกบอล ใชเ้ป็นมาสคอตมิสเตอร์โมล เพิ่มถาดรองลูกบอล 
-ไอเทมในเกม ใชเ้ป็นมาสคอตต่างๆท่ีอยูใ่นโครงการวศิวกรสีขาว 
-Object ท่ีใชใ้นฉากและเมนูต่างๆ เช่นนาฬิกาหรือตวันบัพลงัชีวติ  
 
 
 
 

 
  

ภาพที ่4.5 ฐานรองบอลที่เป็นมาสคอตมิสเตอร์โมล 

ภาพที ่4.6 รูปไอเทมทั้งหมดทีม่าจากมาสคอต 

ภาพที ่4.7 ตัวอย่างไอเทมเพิ่มเติมทีใ่ช้ในเกม 
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ขั้นท่ี 3 
 
น ากราฟิกในขั้นท่ี 1 และ 2 มาประกอบกนัในเกม ในขั้นตอนน้ีจะใชโ้ปรแกรม Construct 2 ในการ

จดัวางใหต้รงตามตอ้งการ โดยบางส่วนจะใหฝ่้ายเขียนโปรแกรมท าหนา้ท่ีจดัเรียงตามท่ีก าหนดไวก่้อนจะ
แกไ้ขภายหลงั 
 
 

 
 
 
  

ภาพที ่4.8 ตัวอย่างภาพ Main Menu จากในเกม 

ภาพที ่4.9 ตัวอย่างภาพตอนเล่นจากในเกม 
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ภาพที ่4.10 ตัวอย่างภาพ Leaderboard จากในเกม 

ภาพที ่4.11 ตัวอย่างภาพตอน Game Over จากในเกม 
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4.1.4.2 เกมยงิซอมบี ้
             ตน้แบบเกมน้ีมาจากเกม House of the Dead 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ในส่วนของหนา้ท่ีกราฟิกจะมีการด าเนินงานดงัต่อไปน้ี 
ขั้นท่ี 1 
ออกแบบฉากต่างๆภายในเกม โดยใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
-ฉากหนา้ Main Menu และฉากภายในเกม ใชแ้บบเดียวกนัแต่เปล่ียนสีและลดความมืดลงมาใหเ้ห็น 

Enemy ง่ายข้ึนเม่ือเล่นเกม 
-ใชจิ้ตวทิยาสีเขา้มาเก่ียวขอ้งโดยการใชสี้แดงและด ามาเป็นธีมหลกั โดยสีแดงจะท าให้รู้สึกถึงเลือด 

ความอนัตราย และสีด าท าให้รู้สึกถึงความมืด ความอนัตราย ความตาย 
-ตน้แบบสถานท่ีมาจาก Head Office ของบริษทั โดยท ากราฟิกใหมี้ความใกลเ้คียงท่ีสุดแลว้ตกแต่ง

ดว้ยเลือดหรือสีท่ีส่ือไดถึ้งเกม 
-หนา้วธีิเล่น ใชเ้ป็นภาษาไทยและใชสี้ขาวตดัขอบใหดู้เด่นชดัข้ึน 

  

ภาพที ่4.12 ภาพตัวอย่างจากเกม House of the Dead ทีเ่ป็นต้นแบบ 
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  ภาพที ่4.13 ตัวอย่างกราฟิกของฉากทีน่ าไปใช้ในเกม 

ภาพที ่4.14 ตัวอย่างหน้าวธีิเล่นทีน่ าไปใช้ในเกม 
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ขั้นท่ี 2 
ออกแบบ Object ท่ีจ  าเป็นในเกมและ Ememy ของเกม โดยใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

และ Paint tool Sai 
-ซอมบ้ีภายในเกม ใชเ้ป็นรูปวาดเฉพาะส่วนตวัและส่วนหวัจะเป็นพนกังานของบริษทั แยกออกมา

ทั้งหมด 3 แผนก คือผูบ้ริหาร,ฝ่ายบญัชี และบา้น PIC ท่ีเป็นบริษทัยอ่ยของ PPS โดยจะมี 2 แบบคือเดินและ
คลานจากระเบียงขา้งบนตึก 

-เลือด เป็น Brush ของโปรแกรม Photoshop น ามาใชส้ าหรับตอนท่ีซอมบ้ีถูกยงิ 
-ปืนท่ีใชย้งิซอมบ้ี ใชเ้ป็นรูปวาดโดยวาดเป็นแบบ Frame by Frame เพื่อน าไปอนิเมทกบัโปรแกรม 

Construct 2  
-ปุ่ม Reload กระสุนและปุ่มต่างๆท่ีใชภ้ายในเกม ส่วนตรงน้ีจะใชเ้ป็นกราฟิกโดยจะใชเ้ป็นสีเทา ด า 

และมีเลือดตกแต่งตามความเหมาะสม แต่ในบางส่วนจะใชเ้ป็น Text ท่ีมีฟอนตส์ไตลส์ยองขวญัหรือน่ากลวั 
 
  

ภาพที ่4.15 ตัวอย่างซอมบีท้ี่น าไปใช้ในเกม 
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ภาพที ่4.16 ตัวอย่างปืนทีท่ าการวาดแยกเป็นเฟรมละภาพ 

ภาพที ่4.17 ตัวอย่างเลอืดทีใ่ช้เวลาซอมบีถู้กยงิ 

ภาพที ่4.18 ตัวอย่างปุ่ มต่างๆทีใ่ช้ภายในเกม 
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ขั้นท่ี 3 
น ากราฟิกส่วนของขั้นตอนท่ี 1 และ 2 มาประกอบกนัในโปรแกรม Construct 2 ในส่วนน้ีจะเป็น

หนา้ท่ีของฝ่ายเขียนโปรแกรม โดยท่ีเราเป็นคนก าหนดต าแหน่งในการใส่กราฟิกลงไป 
 
 

 
  

ภาพที ่4.19 หน้า Main Menu ของเกม 

ภาพที ่4.20 หน้าวธีิเล่นภายในเกม 
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ภาพที ่4.21 หน้าตาภายในเกม 

ภาพที ่4.22 หน้าแสดงคะแนนรวมหลงัเล่นเกม 
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4.1.4.2 เกมมิสเตอร์โมลรันอินเดอะฟอเรส 
             ตน้แบบเกมน้ีมาจากเกม Cookie Run 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ในส่วนของหนา้ท่ีกราฟิกจะมีการด าเนินงานดงัต่อไปน้ี 
ขั้นท่ี 1 
ออกแบบฉาก พื้น และหนา้ Main Menu  
-ฉากในเกม ก าหนดเป็นธีมใหเ้ป็นป่าหรือธรรมชาติ เลือกใชสี้เขียว ฟ้า โดยมีภูเขาเป็นพื้นหลงั 
-พื้น ใชเ้ป็นพื้นหญา้และมีชั้นดินอยูข่า้งล่าง ก าหนดขนาดใหส้ามารถวนลูปไดภ้ายในเกม 
-Main Menu ใชฉ้ากในเกมปรับความสวา่งและต าแหน่ง เพิ่มความเด่นดว้ยมาสคอตท่ีเป็นตวัผูเ้ล่น 
 

 
  

ภาพที ่4.23 ภาพตัวอย่างจากเกม Cookierun ทีเ่ป็นต้นแบบ 

ภาพที ่4.24 ภาพฉากทีใ่ช้ภายในเกม 
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ภาพที ่4.25 ภาพตัวอย่างพืน้ทีน่ าไปใช้ในเกม 

ภาพที ่4.26 ตัวอย่างหน้า Main Menu 
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ขั้นท่ี 2 
ออกแบบตวัละคร และ Object ท่ีจ  าเป็นในเกม เช่น ไอเทม และ ส่ิงกีดขวาง  
-ตวัละคร ใชม้าสคอตมิสเตอร์โมล มีท่าทางต่างๆ 
-ไอเทม ใชสี้ท่ีแตกต่างกนัส าหรับไอเทมแบบขวดและใชรู้ปร่างท่ีระบุไดว้า่ไอเทมนั้นคืออะไร 
-ส่ิงกีดขวาง ใชรู้ปแบบท่ีแตกต่างกนัเช่น บนอากาศ หรือบนพื้น 

 
  

ภาพที ่4.27 ตัวอย่างตัวละครและท่าทางต่างๆทีใ่ช้ภายในเกม 

ภาพที ่4.28 ภาพตัวอย่างไอเทมทีใ่ช้ภายในเกม 
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ขั้นท่ี 3 
น ากราฟิกท่ีท าเอาไวใ้นขั้นตอนท่ี 1 และ 2 มาจดัวางในเกม โดยใชโ้ปรแกรม Construct 2 ในส่วนน้ี

ฝ่ายเขียนโปรแกรมจะมีหนา้ท่ีจดัวางส่วนฝ่ายกราฟิกมีหนา้ท่ีระบุต าแหน่งในการจดัวาง 
 
  

ภาพที ่4.29 ภาพตัวอย่างส่ิงกดีขวางทีใ่ช้ภายในเกม 

ภาพที ่4.30 ตัวอย่างภาพ Main Menu ภายในเกม 
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ภาพที ่4.31 ตัวอย่างภาพภายในเกม 

ภาพที ่4.32 ภาพตัวอย่างหน้าวธีิเล่นภายในเกม 
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4.2   ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 จากการด าเนินงานโครงงานน้ี มีปัญหาในขั้นตอนวิเคราะห์ความตอ้งการของผูใ้ช ้ซ่ึงท าใหเ้ลือก
ตน้แบบเกมท่ีคาดวา่สามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดย้ากและท าการน าเสนอหลายคร้ังจึงจะไดเ้กมท่ีเหมาะสม
กบัการน ามาท า รวมทั้งในส่วนน้ีท าใหท้  างานไดล่้าชา้เล็กนอ้ย เน่ืองจากไม่สามารถด าเนินงานในขั้นตอน
ร่างโครงสร้างได ้
 

4.3   วเิคราะห์และวจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลทีไ่ด้รับกบัวตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมายในการ
ปฏิบัติงานหรือการจัดท าโครงงาน 
 
        จากผลการด าเนินงานโครงงานน้ีสามารถท าใหเ้กมเล่นไดต้ามท่ีตอ้งการ แต่ในส่วนของระบบคะแนนท่ี
ตอ้งท าการเช่ือมต่อกบัระบบพนกังานบนเวบ็ไซตอ์าจจะยงัไม่สมบูรณ์ นอกจากนั้นยงัมีส่วนของกราฟิก
บางส่วนท่ีไม่เป็นไปตามท่ีวางโครงสร้างเอาไวเ้น่ืองจากขีดจ ากดัของโปรแกรม แต่ภาพรวมส าหรับ
โครงงานน้ีเป็นไปตามวตัถุประสงคใ์นเร่ืองของการเช่ือมต่อระบบพนกังานบนเวบ็ไซตโ์ดยท่ีสามารถรับส่ง
คะแนนได ้แต่ยงัไม่สามารถแปลงคะแนนออกมาใหเ้ป็นแตม้สะสมบนระบบไดต้ามท่ีไดค้าดการณ์เอาไว  ้
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บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 
 จากการไดม้าสหกิจศึกษาเป็นระยะเวลา 4  เดือน ท าใหไ้ดรู้้จกัประสบการณ์ในการท างานจริง ทั้ง
ในท่ีท างานและนอกสถานท่ี โดยไดเ้รียนรู้การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น การไดรู้้จกัสังคมใหม่ๆ รวมถึงการ
น าเสนองานในท่ีประชุม และในส่วนของโครงงานพฒันาเกม ก็ไดมี้การศึกษาและทบทวนในส่ิงท่ีเคยเรียน
มาแลว้น ามาใชจ้ริงกบัโครงงานน้ี โดยเร่ิมจากเก็บขอ้มูลความตอ้งการของบริษทัแลว้น ามาวเิคราะห์เพื่อจะ
หาแนวเกมท่ีเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายท่ีไดรั้บ จากนั้นก็เร่ิมการวางระบบของตวัเกมท่ีไดเ้สนอเอาไว้
ทั้งหมด 3 เกม ซ่ึงทั้ง 3 เกมก็มีสไตลก์ารเล่นท่ีแตกต่างกนัไป เช่นเกมเดง้ลูกบอลท่ีไดน้ าตน้แบบมาจากเกม 
Arkanoid , เกมยงิซอมบ้ี และเกมมิสเตอร์โมลรันท่ีไดต้น้แบบมาจากเกม Cookierun โดยทั้ง 3 เกมจะมีการ
เก็บคะแนนผูเ้ล่นเอาไว ้ซ่ึงเป็นส่วนยงัไม่สมบูรณ์ดี จึงอาจจะยงัไม่สามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 
 
5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
 
 เน่ืองจากเป็นโครงงานท่ีท าเป็นคู่ จึงตอ้งมีการแบ่งหนา้ท่ีในการท าแต่ละส่วนตามความถนดัทาง
สาขาวชิาของตนเอง แต่ในส่วนของตวัโปรแกรมท่ีน ามาใชง้านนั้น อาจจะดูซบัซอ้นและสร้างความไม่คุน้
ชินในการท างาน จึงตอ้งมีเวลาศึกษาพอสมควร และเน่ืองจากบางเวลามีงานท่ีจ าเป็นตอ้งแทรกเขา้มา ท าให้
เวลาในการท าโครงงานนั้นล่าชา้ไปเล็กนอ้ย จึงไดท้  าในส่วนท่ีสามารถท าไดใ้หเ้สร็จก่อน จึงจะน ามา
ประกอบและเพิ่มเติมในส่วนท่ีขาดหาย 
 
5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 
 โครงงานพฒันาเกมนั้นสามารถน าไปพฒันาต่อไดใ้นส่วนของการเช่ือมต่อคะแนนกบัระบบ
พนกังาน รวมถึงการแกไ้ขกราฟฟิกและตวัเกมเพื่อใหใ้ชง้านจริงได ้



 
 

เอกสารอ้างองิ 

 

Yu-pha Sirisopa, 2014, การพฒันาระบบสารสนเทศ (Information System Development) [Online], 

Available : http://slideplayer.in.th/slide/2175641/ 

[20 กนัยายน 2560]. 
 
Ninetechno.com, 2017, Photoshop คืออะไร? [Online], Available : http://www.ninetechno.com/a/adobe-
photoshop-cc/1279-photoshop-คืออะไร.html 
[20 กนัยายน 2560]. 
 
art, 2013, ทฤษฎสีี [Online], Available : https://homegame9.wordpress.com/ทฤษฎีสี/ 
[20 กนัยายน 2560]. 
 
นายสุทธิพงษ ์ภู่อร่าม, 2008, ความหมายของทศันธาตุ [Online], Available :  
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/bangkok/suttipong_p/visual_art/sec02p03.html  
[20 กนัยายน 2560]. 
 
  

http://slideplayer.in.th/user/2698611/


 
 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 
 



 
 

ภาคผนวก ก.  
เทคนิคส าหรับโปรแกรม Adobe Photoshop 
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ปุ่มลดั (Shotcut) ท่ีใชส้ าหรับโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
 

 



 
 

ภาคผนวก ข.  
เอกสารประกอบการฝึกงานและรายงานการฝึกงานประจ าสัปดาห์ 
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ประวตัิผู้จัดท าโครงงาน 

 
 
ช่ือ – สกุล  นางสาวกญัจนา   ศิริเล้ียง  
 
วนั เดือน ปีเกดิ   14 กุมภาพนัธ์ 2540 
 
ประวตัิการศึกษา   
ระดบัประถมศึกษา ระดบัประถมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2548 

โรงเรียนสุดใจวทิยา 
ระดบัมธัยมศึกษา ระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ พ.ศ. 2551 

โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) 4 
ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2554 
โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) 4 

ระดบัอุดมศึกษา  คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย พ.ศ. 2557 
สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น 

     
 
ทุนการศึกษา     - ไม่มี -  
 
ประวตัิการฝึกอบรม    - ไม่มี -     
 
ผลงานทีไ่ด้รับการตีพมิพ์    - ไม่มี - 
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