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บทสรุป 

 โครงงานน้ีจดัท าข้ึนโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อน าเทคโนโลย ีTensorFlow ท่ีเป็น AI ตวัใหม่ของ

ทางบริษทั Google มาใช้ในการสร้างสรรค์ส่ือใหม่เพื่อให้ทนัสมยัมากข้ึน ทั้งน้ีส่ือดงักล่าวนั้นมี

หลากหลายรูปแบบ และเกมเองก็เป็น 1 ในส่ือนั้น ๆ  ขา้พเจา้จึงไดน้ า TensorFlow มาประยุกตใ์น

การออกแบบเกมเพื่อให้มีความแปลกใหม่มากข้ึน ทั้งน้ีก็ได้รวบรวมข้อมูลเก่ียวกับเทคโนโลยี

ดงักล่าวท่ีขา้พเจา้ได้ศึกษาขณะท าโครงงานช้ินน้ีเอาไวด้้วยเพื่อให้ผูท่ี้สนใจในตวัโครงงานหรือ

เทคโนโลยีน้ีไดน้ าไปศึกษาต่อเพื่อต่อยอดหรือดดัแปลงไปในทางท่ีสมควรและดีข้ึนเพื่อเป็นการ

พฒันาเทคโนโลยใีหก้า้วต่อ ๆ ไป 

 หลงัจากท่ีขา้พเจา้ไดท้  าโครงงานน้ีเป็นอนัเสร็จส้ิน มนัท าใหข้า้พเจา้ไดรู้้วา่ปัจจุบนัโลกของ
เรามีเทคโนโลยท่ีีถูกสร้างสรรคข้ึ์นมาไวม้ากมาย เทคโนโลยบีางอยา่งท่ีเราไม่คิดวา่มี แต่จริง ๆ แลว้
มีอยู ่อยา่ง AI ท่ีถูกสร้างข้ึนมาและใชภ้ายใน Facebook โซเชียลมีเดียท่ีเป็นท่ีนิยมอยูใ่นขณะน้ี หรือ
แมแ้ต่บางส่ิงบางอยา่งท่ีไม่คิดวา่จะมีเทคโนโลยมีากมายอยูภ่ายใน อยา่งป้ายโฆษณาดิจิทลัตามหา้ง
ร้าน ภายในนั้นอดัแน่นดว้ยโปรแกรมต่าง ๆ มากมาย อยา่งเช่น โปรแกรมตรวจจบัจ านวนของผูเ้ดิน
เยี่ยมชมหรือเลือกซ้ือสินคา้ เม่ือมีจ านวนมากข้ึน ตวัป้ายก็จะเล่นโฆษณาเพื่อดึงดูดให้คนหนัมามอง 
ทงัน้ีเวลาท่ีคนนอ้ย ๆ หรือไม่มีคนป้ายก็จะปิดตวัเองเพื่อประหยดัการใชพ้ลงังานไปในตวั เป็นตน้  



ข 
 
Project’s name                Game Concept Design with TensorFlow Object Detection 

Writer    Mr. Chanon Auschariyavisit  

Faculty    Information Technology, Multimedia Technology 

Faculty Advisor  Mr. Chan Jaruvongrangsee 

Job Supervisor   Ms. Thanatphorn Viratchvisit 

Company’s name  Forviz.co., Ltd 

Business Type / Product Interactive/user-experience Design Agency 

 

Summary 
 

This project is designed to bring Google's new TensorFlow technology to new media 
creation. The media has a variety of formats. And the game is one of the media, so I brought 
TensorFlow to the game design to be more innovative. I have gathered information about this 
technology that I studied while doing this project, so that those for who are interested in the project 
or technology to study or to modify or modify it. Better and better to develop technology to move 
forward. 

 
After I completed this project It made me realize that today our world has many creative 

technologies. Some technologies that we don’t think it have, but in actually it has for a long time. 
E.g. there are AI created and used in Facebook, the most popular social network in this time or even 
something that does not think there is a technology inside such as ‘digital signage’ in the store. It 
is packed with many technologies such as sensor to detect the number of visitors to visit or 
shopping. When it has a lot of people in this area, the billboard will play ads to attract people to 
look. And in the quiet time, a few or no sign of people, it will shut themselves or turn on power 
saving mode to save energy.  
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กติตกิรรมประกาศ 

 

ขอขอบคุณบริษทั ฟอร์วิซ จ ากัด ท่ีได้มอบโอกาสให้ข้าพเจ้าได้เป็นส่วนหน่ึงของการ
ปฏิบติังานในบริษทั ไดรั้บประสบการณ์การท างานจริง บรรยากาศของการท างานท่ีหากไม่ไดม้า
เรียนรู้ดว้ยคนเองก็จะไม่เคยพบเจา้อะไรแบบน้ีมาก่อน ประสบการณ์ในส่วนน้ีนั้นนบัวา่ส าคญักบั
ตวัขา้พเจา้เองมาก  ๆ  ซ่ึงจะสามารถช่วยพฒันาตวัของขา้พเจา้ให้เติบโตข้ึนไปไดอี้ก ไม่ว่าจะเป็น
เร่ืองฝีมือ หรือแมแ้ต่มุมมองแนวคิดต่าง  ๆ  ก็เช่นกนั  
 

ขอขอบคุณพี่พนกังานทุก  ๆ  คนท่ีคอยสนบัสนุนขา้พเจา้เป็นอยา่งดีในทุก  ๆ  การท างานท่ี
ขา้พเจา้ไดรั้บ คอยใหค้  าแนะน า ใหค้  าปรึกษา คอยสอนส่ิงต่าง ๆ ใหข้า้พเจา้ไดเ้ติบโตข้ึน โดยเฉพาะ 
พี่บุ๋น หรือนางสาวธนตัถภ์รณ์ผูเ้ป็นพี่เล้ียงของนกัศึกษา พี่บุ๋นคอยใหค้  าแนะน าและติชมงานขา้พเจา้
บ่อย ๆ จนงานเหล่านั้นพฒันาข้ึนเร่ือย  ๆ  และสามารถพอจะส่งใหลู้กคา้ตรวจสอบพิจารณาได ้การ
ไดรั้บโอกาสให้มาเป็นส่วนหน่ึงของบริษทั ฟอร์วิซ จ ากดัน้ี แมจ้ะเป็นช่วงเวลาสั้น  ๆ  หากแต่ว่า
ประสบการณ์และความรู้ต่าง  ๆ  ท่ีไดรั้บจากท่ีน่ี จะยงัอยู่กบัขา้พเจา้ไปอีกนานเท่านาน ขา้พเจา้มี
ความซาบซ้ึงและขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาศน้ี   
 
 
 
 
 
 
 
 

            นาย ชานน  อจัฉริยวิศิษฏ ์
             ผูจ้ดัท า 
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บทที ่ 1  
บทน า 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
 

บริษทั ฟอร์วซิ จ  ากดั   ชั้น 4 เลขท่ี 45-49  ซอย สุขมุวทิ 101/2  แขวงบางนา เขต บางนา 
กรุงเทพมหานคร 10260  โทรศพัท ์08 704 3880  

 

 
 

ภาพที ่1.1  แผนท่ีตั้งบริษทั ฟอร์วซิ 
 

1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
 

รับออกแบบและผลิตส่ือโฆษณาเชิงโตต้อบ (Interactive/User-Experience Design) ใน
กรุงเทพมหานคร ประเทศไทย นอกจากน้ียงัออกแบบและพฒันาแอพลิเคชัน่เพื่อแกไ้ขปัญหา
ของผูค้นและท าให้ชีวิตง่ายข้ึน โดยทางบริษทัมุ่งเนน้การพฒันาแอพลิเคชัน่ดว้ยเทคโนโลยใีหม่ 
ๆ อยา่งจริงจงั 
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1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 
 

 
ภาพที ่1.2 แผนผงัการจดัการองคก์ร 

 
1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 

 
กราฟฟิก ดีไซเนอร์ มีหน้าท่ีในการออกแบบหน้าเว็บทางเลือกส าหรับประกอบการ

ตดัสินใจของลูกคา้ และท างานกราฟฟิก ตามท่ีไดรั้บมอบหมาย 

 
1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 

 
      นางสาวธนตัถภ์รณ์  วรัิชวสิิฐ , UX/UI ดีไซน์เนอร์  

 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 
 

      4 มิถุนายน – 28 กนัยายน 2561 รวมเป็นระยะเวลา 4 เดือน 
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1.7 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
 

สืบเน่ืองจากผูบ้ริหารของบริษทั ไดไ้ปเขา้ร่วมการสัมนาเร่ือง “ เทคโนโลยยีุคใหม่ ” มา 
และตวัเขาเองช่ืนชอบในเทคโนโลยี “TensorFlow” ซ่ึงเป็น AI ตวัใหม่ของทาง Google เอาเสียมาก 
ๆ  ดังนั้น จึงได้นัดประชุมกบัพนักงานรวมถึงเด็กฝึกงานท่ีมีส่วนร่วมกบัฝ่าย Creative ด้วย ผล
สุดทา้ย สรุปไดว้า่เขาตอ้งการให้พวกเราแต่ละคนออกแบบและน าเสนอไอเดียวา่ จะน าเทคโนโลยี
ดงักล่าวไปใช้ท าอะไรดีให้เกิดความคุม้ค่าท่ีสุด โดยท่ีไม่ตอ้งห่วงว่าจะท าไดห้รือไม่ได ้แต่ขอให้
เสนอมาก่อน  

เม่ือได้รับหัวข้อมาแล้วผมจึงน าหัวข้อนั้ นมารวมกับงานท่ีพี่เ ล้ียงให้ท าอยู่คือ คิด 
Concept เกม รวมถึงออกแบบบางส่วนออกมาเพื่อให้เขาเห็นภาพด้วย ท าให้จ  าเป็นต้องรวม
เทคโนโลย ีTensorFlow เขา้ไปกบัการดีไซน์เกมและใหส้อดคลอ้งกนัเพื่อใหน้ าไปพฒันาต่อได ้
 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
 

1. น าความรู้ความสามารถทางดา้นการออกแบบมาใชจ้ริง  
2.  สามารถท าใหผู้รั้บชมเขา้ใจถึงส่ิงท่ีเราจะส่ือได ้
3.  ฝึกการคิดสร้างสรรคแ์บบเป็นระบบ 
4.  ไดป้ระยกุตแ์ละเผยแพร่ส่ิงท่ีเราไดเ้รียนรู้มา 
5. เป็นแรงบนัดาลใจส าหรับผูท่ี้ก  าลงัสนใจท าเกมหรือสนใจเทคโนโลยดีงัล่าวได ้

 
1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

 
1. ไดพ้ฒันาทกัษะในการท างานเพิ่มข้ึน 
2.  มีพื้นฐานการคิดสร้างสรรคสู์งข้ึน 
3.  มีความช านาญโปรแกรมท่ีใชท้  างานมากข้ึน 
4. สามารถน าประสบการณ์ของการท างานในคร้ังน้ีไปใชก้บังานอ่ืน ๆ ได ้
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1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

UI (User Interface) หมายถึง ส่วนติดต่อผูใ้ช้ของซอฟต์แวร์ ในท่ีน้ีจะหมายถึง ปุ่ม หรือป็
อปอพัท่ีข้ึนมาโตต้อบขณะท่ีผูใ้ชก้  าลงัใชง้านซอฟตแ์วร์นั้น ๆ อยู ่ 

 
UX (User Experience) หมายถึง ประสบการณ์การใชง้าน ในท่ีน้ีจะหมายถึง การใชง้านของ

ผูใ้ช ้ความถนดัมือ ความเขา้ถึงง่าย 
 
API (Application Programming Interface) หมายถึง การกระท าใดก็ตามท่ีไม่ไดเ้กิดข้ึนจาก

ภายในอุปกรณ์ของเรา แต่ตวัซอฟตแ์วร์เป็นผูร้้องขอจากเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ หรือเครือข่ายต่าง ๆ เป็น
การเรียกใชก้ารท างานจากท่ีอ่ืนและส่งผลเขา้มาในเคร่ืองเรา ยกตวัอยา่งเช่น การท่ีเราตอ้งการรีเฟรช
หนา้ฟีดของเฟสบุค้ ตวัแอพพลิเคชัน่ก็จะท าการยิง API ไปหาเซิร์ฟเวอร์ของเฟสบุค้เพื่อขอให้ทาง
เซิร์ฟเวอร์หาขอ้มูลฟีดใหม่ของเราแลว้ส่งกลบัมาแสดงผลท่ีตน้ทาง เป็นตน้ 

 
 



 

บทที ่ 2  
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 
ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ี  เป็นการน าความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยี

มาใชใ้นการปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ซ่ึงเป็นการน าความรู้ทั้งท่ีเคยเรียน
มาประยกุตใ์ชแ้ละเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่  ๆ  ท่ีไดจ้ากการปฏิบติังาน 
 

2.1 อปุกรณ์ทีใ่ช้ในการท างาน  
 

2.1.1 Notebook   
        โน้ตบุค้ หรือ แล็ปท็อป คอมพิวเตอร์ เป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีถูกออกแบบมาให้มี

ขนาดเล็ก สามารถขนยา้ยหรือพกพาไดส้ะดวก โดยปกติจะมีน ้ าหนกัอยู่ท่ีประมาณ 1-3 กิโลกรัม 
การท างานของแล็ปท็อปจะใช้พลงังานไฟฟ้าจากแบตเตอร่ี และในขณะเดียวกนัก็ยงัสามารถใช้
พลงังานไฟฟ้าไดโ้ดยตรงจากการเสียบปลัก๊ไฟ ประสิทธิภาพชองแล็ปท็อปโดยทัว่ไปนั้นเทียบเท่า
คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะแบบปกติ ในขณะท่ีราคาของแล็ปท็อปจะสูงกวา่ โดยส่วนท่ีจะแตกต่างกบั
คอมพิวเตอร์ทัว่ไป คือ จอภาพจะเป็นลกัษณะจอ LCD และจะมีทชัแพดท่ีใช้ส าหรับควบคุมการ
ท างานของลูกศรบริเวณหนา้จอ 
 2.1.1.1 Notebook ASUS TUF Gaming FX-504GD 

                      ASUS เป็นหน่ึงในบริษทัผูผ้ลิตและส่งออกคอมพิวเตอร์รายใหญ่เจา้หน่ึง ท่ีข้ึน
ช่ือเร่ืองคุณภาพท่ีสมราคา ในดา้นของโตบุค้เองก็เช่นกนั ASUS มีโนต้บุค้หลากหลายประเภทเพื่อ
รองรับการท างานท่ีหลากหลาย ส าหรับ TUF Gaming FX-504GD เป็นโนต้บุค้ซีร่ียน์อ้งเล็กและนอ้ง
ใหม่สุดส าหรับไวเ้ล่นเกมโดยเฉพาะ ความโดดเด่นนอกจากหนา้ตาท่ีดูฉูดฉาดไปดว้ยสีแดงบนบอด้ี
พลาสติกสีด าแลว้ สเปคภายในเองก็นบัวา่สูงมากดว้ยเช่นกนัเม่ือเทียบกบัราคาท่ีไม่เกิน 3 หม่ืน โดย
ในด้านของสเปคเคร่ือง FX-504GD มากับ CPU Intel Core I5 8530 นับเป็น CPU ท่ีใหม่ล่าสุด 
เทียบเท่าความเร็วของ Core I7 7730 นอกจากนั้นยงัมีการ์ดจอ GTX-1050 และแรม DDR4 ขนาด 8 
GB มาให้ด้วย ในส่วนของหน่วยความจ า แมจ้ะไม่ได้ใช้ SSD เพื่อประหยดัตน้ทุน แต่ก็เลือกใช้ 
Hybrid HDD ท่ีขนาด 1 TB มาแทน   

 



6 
 

 
 

ภาพที ่2.1 โนต้บุค้ ASUS TUF Gaming FX-504GD 
 

2.1.2 Tablet-Pen Mouse 
        กราฟิกส์แทบ็เล็ต (องักฤษ: graphics tablet) หรือ ดิจิไทเซอร์ (digitizer) หรือมกั
เรียกกนัวา่ เมาส์ปากกา (pen mouse) เป็นอุปกรณ์น าเขา้ขอ้มูลส าหรับคอมพิวเตอร์ ซ่ึงช่วย
ให้บุคคลใช้มือวาดภาพและกราฟฟิกท านองเดียวกบัใช้ปากกาวาดลงบนกระดาษ ทั้งยงั
สามารถใช ้ลงลายมือช่ือ และร่างภาพจากกระดาษซ่ึงวางหรือติดไวบ้นเคร่ืองไดด้ว้ย  

       อุปกรณ์น้ีประกอบด้วยกระดานท่ีสามารถใช้ปากกา (stylus) ซ่ึงเป็นอุปกรณ์
คลา้ยปากกาและแนบมาพร้อมกนั วาดหรือร่างภาพลงบนนั้นได ้แต่ภาพจะมิไดป้รากฏบน
ตวัแทบ็เล็ต เพราะภาพจะไปปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อกนัอยูแ่ทน  

  

2.1.2.1 Wacom Intuos 2014  
                   วาคอม (Wacom) เป็นบริษทัผูใ้ห้บริการด้านแท็บเล็ตดิจิไทเซอร์ราย

ใหญ่ท่ีมีผลิตภณัฑ์ออกมาหลายรุ่น ครอบคลุมตั้งแต่ผูเ้พิ่งเร่ิมตน้วาดรูปในคอมพิวเตอร์ไป
จนถึงมืออาชีพท่ีใช้ในการประกอบการท างาน โดยในรุ่น Intuos เปรียบเสมือนช่ือซีร่ีย์ 
ภายในจะประกอบด้วยรุ่นย่อย ๆ อีกจ านวนมาก 1 ในรุ่นท่ีได้รับความนิยมท่ีสุดในซ่ีร่ีย์ 
Intuos คือ Intuos draw หรือเรียกได้ว่าเป็นรุ่นเล็กท่ีสุดเลยก็ว่าได้ ความสามารถของมนั
สามารถเทียบเท่ารุ่นท่ีสูงกวา่ไดเ้พียงแต่มนัเป็นแทบ็เล็ตขนาดเล็กเท่านั้น วาคอม อินทูออส 
2014 รับแรงกดจากปากกาไดถึ้ง 2048 ระดบั มีปุ่มคียล์ดัเหนือแป้นรับสัมผสั 4 ปุ่ม สามารถ
ตั้งค่าไดด้ว้ยซอฟตแ์วร์ไดรฟ์เวอร์ของวาคอม  
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ภาพที ่2.2 Wacom Tablet Intuos 2014 
 

2.2 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 
 

2.2.1 หลกัการออกแบบ User Interface  
หากจะพูดถึงการออกแบบแลว้ นอกจากความคิดเรายงัตอ้งพึ่ งฝีมืออยา่งมาก ๆ  

ดงันั้นหากเรามีหลกัการเป็นพื้นฐานในการต่อยอดแลว้ การท างานดีไซน์ในคร้ังหน้าก็จะ
ราบร่ืนมากข้ึน  

กฏการออกแบบ UI ส าหรับผูเ้ร่ิมตน้มี 7 ขอ้ ประกอบดว้ย  
1. แสงตอ้งมาจากบนฟ้า 
2. เร่ิมดว้ย ขาว-ด า เสมอ 
3. เพิ่ม Whitespace (ช่องวา่ง) เป็นสองเท่า 
4. ใชเ้ทคนิคการวางตวัหนงัสือบนรูปไม่ใหจ้ม 
5. เพิ่ม - ลด ความเด่นของตวัหนงัสือ  
6. เลือกใชฟ้อนตใ์หเ้หมาะสม 
7. ขโมยอยา่งศิลปิน  
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        กฏข้อที ่1 แสงต้องมาจากบนฟ้า  
               คนเราชินกบัการท่ีแสงมาจากทอ้งฟ้า เพราะฉะนั้นถา้แสงมาจากดา้นล่าง
เม่ือไหร่จะท าให้ดีไซน์ดูแปลกไปทนัทีและเม่ือไหร่ท่ีมีแสงสาดลงมา ก็ตอ้งเกิด “เงา” อยู่
ดา้นล่าง ดงันั้น ดา้นบนของส่ิงท่ีโดนแสงจะสวา่ง และดา้นล่างจะมืดกวา่เสมอ เช่น ปุ่ม 

 

  
 

ภาพที ่2.3 แสดงการใส่แสงเงาของปุ่ม  
 

กฎข้อที ่2 เร่ิมด้วย ขาว-ด า เสมอ 

  การออกแบบเป็นสี ขาว-ด า ก่อน แลว้ค่อยใส่สีเขา้ไปทีละนิด จะช่วยให้
ดีไซน์ UI ท่ีซบัซ้อนออกมาไดง่้ายข้ึนและนอกจากนั้นยงัท าให้เราโฟกสักบัเร่ืองการจดัช่อง
วาง และวาง Layout ส่ิงต่าง ๆ ก่อนดว้ย  
  ปัจจุบนัมกัจะมีวิธี “Mobile-First” (ออกแบบจากขนาดหนา้จอมือถือก่อน 
แลว้ค่อยขยบัเป็นหนา้จอใหญ่ข้ึนเร่ือย  ๆ  )  ซ่ึงวธีิน้ีท าใหเ้ราสามารถพบจุดผิดปกติไดก่้อน 
เพราะการออกเเบบเวบ็หรือแอพท่ีใชไ้ดง่้ายบนหนา้จอโทรศพัท ์จะง่ายต่อการน าไปจดัเรียง
ในหนา้จออ่ืนท่ีใหญ่กวา่หนา้จอโทรศพัท ์ 
  กฎขอ้น้ีมีแนวคิดคลา้ย  ๆ  กนั คือ เราควรออกแบบเป็นสีขาว-ด า ก่อนเพื่อ
จดัวาง UI Element ต่าง  ๆ  ให้เขา้ท่ี และวิธีให้เวบ็ออกมาดูสวยและใช้งานง่าย โดยไม่พึ่ง
การใชสี้เลยแมแ้ต่นอ้ย ส่วนน้ีเป็นส่ิงท่ียากเกินไป เพราะฉะนั้นเราจึงค่อย  ๆ  ใส่สีเขา้ไปที
ละนิด และจ าไวว้า่ การใส่สีทุกคร้ัง ตอ้งมีจุดประสงคใ์นการใส่ 
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ภาพที ่2.4 การออกแบบไวร์เฟรมสีขาว-ด า 
 

  กฎข้อที ่3 เพิม่ Whitespace เป็น 2 เท่า  
  Whitespace หมายถึง พื้นท่ีโล่ง ๆ รอบ ๆ ทุกจุดในงานดีไซน์  หาก
ออกแบบเวบ็ไซต์แล้วมนัดูอึดอดั ติดกนัไปหมด หรือพยายามยดัทุกอย่างเขา้ไปในกล่อง
เดียว ซ่ึงทั้งหมดท่ีกล่าวมาขา้งตน้นั้นเป็นเทรนดดี์ไซน์เวบ็สมยัก่อน หากแต่วา่เทรนด์สมยัน้ี
ค่อนขา้งเนน้ความง่าย สบายตามากกวา่ นัน่จึงท าใหเ้ร่ือง Whitespace ส าคญั  
  หลกัส าคญัส าหรับกฎขอ้น้ีคือ พยายามใส่ Whitespace ในทุก ๆ อย่าง ไม่
ว่าจะเป็นตวัหนงัสือแต่ละบรรทดั, ระยะห่างระหว่าง Element ต่าง ๆ บนหน้าเวบ็ / แอพ, 
ระยะห่างระหว่างกลุ่ม Element ต่าง ๆ บนหน้าเวบ็ / แอพ เป็นตน้ ซ่ึงหากท าได ้จะท าให้
งานดูดีข้ึนมาอีกขั้นหน่ึงทนัที  
 
  กฎข้อที ่4 เทคนิคการวางตัวหนังสือบนรูป  
  เทคนิคการวางตวัหนงัสือบนรูปนั้นมีรูปแบบไม่มาก มี 3 ขอ้หลกั ๆ ดงัน้ี  
 1. รูปพื้นหลงัตอ้งสีเขม้ - และมีจุดสีตดักนัไม่เยอะ  
 2. ตวัหนงัสือตอ้งสีขาว – เพราะสีขาวจะท าใหดู้สบายตา 

 3. ทดสอบทุกขนาดหนา้จอ - ลองดูวา่หนา้จอขนาดไหนท่ีจะท าใหอ่้านไม่รู้เร่ือง  

เทคนิคท่ี 1 ใชสี้ทบัรูปพื้นหลงั (Overlay) 

  เป็นเทคนิคท่ีท าไดง่้าย ๆ และเป็นท่ีนิยม ไม่วา่รูปจะสวา่งเกินไป หรือมีจุด
ท่ีสีตดักนัเยอะมากจนวา่ง Text ขาวแลว้ไม่สวย เราสามารถน าเอาสีก่ึงโปร่งแสงน้ีมาใส่ทบั
รูปไดเ้ลย ควรเป็นสีท่ีเขม้เท่านั้น เพราะจะท าใหสี้ Text ขาวดูชดัข้ึน  
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ภาพที ่2.5 การท า Overlay รูปภาพเพื่อใหต้วัอกัษรเด่นข้ึนมา 
 

  เทคนิคท่ี 2 ใส่ตวัอกัษรไวใ้นกล่อง  
  เทคนิคน้ีจะง่ายยิ่ งกว่าการ Overlay และท าให้ อ่านได้ง่ ายแน่นอน 
โดยเฉพาะการใส่ตวัหนงัสือสีขาวในกล่องพื้นหลงัสีด า ไม่ว่าจะเป็นด าล้วนหรือด าแบบ
โปร่งแสงก็จะท าใหต้วัอกัษรนั้นเด่นและเป็นระเบียบข้ึนมาก ๆ   
 

 
 

ภาพที ่2.6 การใส่กล่องขอ้ความสีด าและตวัอกัษรสีขาว  
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เทคนิคท่ี 3 เบลอรูปพื้นหลงั  
  เป็นเทคนิคท่ีมาพร้อมกบั iOS7 รุ่งเรือง เราสามารถเลือกเบลอพื้นหลงัทั้ง
รูปเลย แลว้วางตวัหนงัสือลงไปก็ได ้หรือจะใชว้ธีิเบลอเฉพาะจุดท่ีอยูไ่กล และ Focus จุดอยู่
ท่ีใกล ้ก็ไดเ้ช่นกนั  
  เทคนิคท่ี 4 FADE บาง  ๆ  ดา้นล่าง 
  เทคนิคน้ีคลา้ย ๆ กบัเทคนิคท่ี 1 ท่ีเราเอาสีด าโปร่งใสมาทบัรูปไปเลย แต่
เทคนิคน้ี Floor fade น้ีจะทบัเฉพาะส่วนล่างท่ีมีตวัหนงัสือ แลว้ค่อย ๆ ไล่สีออกจนมองไม่
เห็นอีกทีหน่ึง  
 

กฎข้อที ่5 เพิม่ - ลด ความเด่นของตัวหนังสือ  
การวางตัวหนังสือลงไปในรูปน่ียากแล้ว แต่การเลือกน ้ าหนักให้

ตวัหนงัสืออยา่งเหมาะสมน่ียากกวา่ ส่ิงท่ีเราสามารถใชไ้ด ้และแนะน าใหใ้ช ้คือ  
1. เปล่ียนขนาดตวัหนงัสือ 
2. เปล่ียนสีตวัหนงัสือ  
3. ปรับตวัหนา-บาง 
4. ใชต้วัพิมพเ์ล็ก-ใหญ่ เพื่อเพิ่มความแตกต่าง  
5. ใชต้วัเอง  
6. เปล่ียนระยะห่างตวัหนงัสือ  
7. เปล่ียนระยะห่างของกล่อง  
8. การใชต้วัหนงัสือมีหาง - ไม่มีหาง  

  ในส่วนส่ิงท่ีไม่อยากแนะน าให้ใช้ ได้ แก่ การขีดเส้นใต้ (เพราะคนจะ
เข้าใจผิดว่าเป็นลิงค์), เปล่ียนสีพื้นหลังตวัหนังสือ (เพราะท าให้อ่านยาก), ขีดกลางใส่
ตวัหนงัสือ (เพราะเหมือนตวัหนงัสือถูกขีดฆ่า)  

การท าใหต้วัอกัษร “เด่นข้ึน” คือ เป็นการท าให้ตวัหนงัสือจุดนั้นมองเห็นไดช้ดัเจน
กวา่จุดอ่ืน ไม่วา่จะเป็นการท าตวัอกัษรใหญ่, ฟอนตห์นา, ตวัพิมพใ์หญ่ เป็นตน้   

ส่วนการท าให้ตวัอกัษร “เด่นนอ้ยลง” เป็นการท าให้ตวัอกัษรจุดนั้น ๆ มองเห็นได้
ยากกว่าจุดส าคญัอ่ืน ไม่ว่าจะเป็นการท าให้ตวัอกัษรเล็กลง, ฟอนต์บาง, ลดค่าความสว่าง 
เป็นตน้  
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กฎข้อที ่6 เลือกใช้ฟอนต์ให้เหมาะสม  
  ฟอนตเ์ป็นตวัก าหนด Mood & Tone ของงานดีไซน์ท่ีส าคญัมาก ๆ  ฟอนต์
แต่ละแบบให้ความรู้สึกแตกต่างกันไป นอกจากนั้นฟอนต์แบบเดียวกันก็มีหลายเกรด 
โดยเฉพาะฟอนตฟ์รีท่ีบางคร้ังคุณภาพไม่ดีนกั เลยท าให้พวกบริษทักราฟฟิก  / Agency หนั
ไปใชฟ้อนตเ์สียเงินกนัเยอะมากข้ึน 

 
 กฎข้อที ่ 7 ขโมยอย่างศิลปิน   

  มีค  ากล่าวไวว้่า ดีไซน์เนอร์ท่ีเก่ง ๆ  ตอ้งเป็นดีไซน์เนอร์ท่ีไม่เก่งมาก่อน 
และนัน่เป็นจริงในเกือบจะทั้งหมดเลยทีเดียว โดยเร่ิมตน้ เราจะรู้แค่ UI Element ง่าย ๆ อยา่ง
พวกปุ่ม, ตาราง, Popup แต่การท่ีจะท าให้มนัดูดีนั้นยากมาก เพราะฉะนั้นเคา้เลยใชว้ิธีศึกษา
จดจากเวบ็ไซตต่์างประเทศเยอะ ๆ   
  เวบ็ไซต์ท่ีแนะน า คือ Dribble, Flat UI Pinboard บน Pinterest และ Pttrns 
จริง  ๆ  ยงัมีอีกหลายเวบ็ไซต์ท่ีน่าสนใจและใชง้านไดดี้ แต่ทั้งน้ีก็ข้ึนอยู่กบัความชอบของ
แต่ละคนดว้ย  
  การลองท าตามดีไซต์คนอ่ืนก็เพื่อศึกษานบัเป็นวิธีท่ีดีท่ีสุดอีกวิธีหน่ึง แต่
ไม่ใช่การลอกงานเคา้แลว้บอกว่าคิดเอง ทุกส่ิงท่ีลอกมาควรให้เกียรติ และแต่งตั้งให้งาน
ตน้แบบเป็น Inspiration ของเรา 

 
2.2.2  หลกัการออกแบบเกม  

      หลกัการออกแบบเกมนั้นไม่มีกฎเกณฑ์ตายตวั แต่มีปัจจยัท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบั
ความรู้สึกของผูเ้ล่นเกมโดยตรง เราลองเร่ิมจากสมมุติตวัเองเป็นผูเ้ล่น ลองคิดดูว่าผูเ้ล่น
อยากไดอ้ะไรจากเกม ในเกมของเรานั้นมีส่วนท่ีไม่จ  าเป็นหรือมีส่วนท่ีตอ้งเพิ่มเติมหรือไม่ 
ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีตอ้งอาศยัจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค ์ 

 Interactive Design  
   คือ การออกแบบระบบควบคุมในเกม เช่น ระบบควบคุมตวัละคร ควบคุม
มุมมอง เป็นตน้ โดยการออกแบบต้องค านึงถึงว่า เราตอ้งให้ผูเ้ล่นควบคุมเกมให้น้อยท่ี
สุดแต่มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด การควบคุมสามารถแบ่งไดเ้ป็น  

1. Interactive Task  
  คือ แถบควบคุมท่ีอยู่บริเวณหน้าจอ (Interface) ซ่ึงควรมีการออกแบบ
ล าดบัการจดัวางท่ีดี เพื่อสามารถช่วยใหผู้เ้ล่นควบคุมเกมไดอ้ยา่งราบร่ืน  
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2. Interactive Device  
คือ การควบคุมจากภายนอก เช่น คียบ์อร์ด  จอยสต๊ิก เมาส์ หนา้จอทชัสกรีน  

Graphic Design  
              เกมท่ีมีกราฟิกสวยงามนั้นเป็นส่ิงท่ีดึงดูดผูเ้ล่นไดเ้ป็นอยา่งดี องคป์ระกอบ

ของกราฟฟิกท่ีดีนั้น ส่วนใหญ่มาจากหลกัการออกแบบพื้นฐาน เช่น ทฤษฏีสี จงัหวะ การ
จดัวาง ความกลมกลืน เป็นตน้ รวมถึงลกัษณะมุมมองท่ีเหมาะสมกบัเกม ส าหรับเกมท่ีมีเน้ือ
เร่ือง การออกแบบตวัละครตอ้งมีความพิถีพิถนัเป็นอยา่งมาก  
  Game Play Design  
  คือ ลกัษณะการเล่นหลกัของเกมนั้น ๆ รวมไปถึงกฎขอ้บงัคบัภายในเกม 
เช่น หมากรุกมีลกัษณะการเล่นแบบผลดักนัเดิน (Turn-Base) และยูนิตแต่ละตวัมีรูปแบบ
การเดินท่ีแตกต่างกนั ฝ่ายใดโดนกินขนุก่อนจะแพ ้เกมเพลยเ์ป็นส่วนท่ีส าคญัต่อความสนุก
ของเกม การออกแบบเกมจึงควรใหมี้ความส าคญักบัปัจจยัน้ีเป็นอนัดบัแรก  
  Concentration  

เกมจะตอ้งดึงดูดและผูเ้ล่นสามารถอยูก่บัเกมไดน้าน  
1. เกมควรจะมีส่ิงกระตุ้นอย่างหลากหลายภายในเกม เพื่อให้ผูเ้ล่นได้จดจ่อและ

เพลิดเพลินไปกบัส่ิงเหล่านั้น เช่น มีไอเทมในเกมอยา่งหลากหลายให้เลือกใช ้ซ่ึง
ไอเทมแต่ละอยา่งจะใหผ้ลท่ีแตกต่างกนัออกไป หรือในแต่ละเกมก็อาจจะมีมุมมอง
ท่ีหลากหลาย เป็นตน้  

2. ส่ิงกระตุน้ภายในเกมจะต้องมีความน่าสนใจเพียงพอ ซ่ึงจะแตกต่างกันไปตาม
ลกัษณะพฤติกรรมของผูเ้ล่น 

3. เกมควรจะเป็นส่ิงท่ีน่าสนใจของผูเ้ล่นอยา่งรวดเร็ว และรักษาระดบัความสนใจอนั
น้ีใหไ้ดท้ั้งเกม  

4. เกมแต่ละเกมจะมีเป้าหมายหลกั ผูเ้ล่นไม่ควรจะท าส่ิงท่ีไม่ใช่เป้าหมายหลักของ
เกมซ่ึงจะท าใหเ้กมน่าเบ่ือและไม่ก่อใหเ้กิดประโยชน์ต่อผูเ้ล่น  

  Challenge  
  เกมควรมีการท้าทายอย่างเหมาะสมกับระดับทักษะของผู ้เ ล่นตาม
กลุ่มเป้าหมาย 

1. ความทา้ทายในเกมจะตอ้งเหมาะสมกบัระดบัทกัษะของผูเ้ล่น ไม่ควรยากหรือง่าย
จนเกินไป  
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2. เกมควรมีความทา้ทายหลาย ๆ ระดบัส าหรับผูเ้ล่นต่าง ๆ กนั เช่น มีโหมดให้เลือก
ระดบัความยากง่าย  

3. ระดบัความทา้ทายควรเพิ่มข้ึนตามทกัษะการเล่นท่ีพฒันาข้ึนของผูเ้ล่นตลอดทั้งเกม 
เช่น เกมในฉากแรกจะง่ายก่อน เพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นไดพ้ฒันาทกัษะการเล่น และจะยาก
ข้ึนไปเร่ือย ๆ ในฉากต่อ ๆ ไป 

4. เกมควรมีความทา้ทายใหม่ ๆ เม่ือถึงจงัหวะเวลาท่ีเหมาะสม ความทา้ทายในเกม
ควรมีหลากหลายเพื่อลดความน่าเบ่ือ สร้างความเเปลกใหม่และความคาดไม่ถึงใหก้บัผูเ้ล่น  
   

  Player Skill  
  เกมจะต้องเอ้ือให้เกิดการส่งเสริมให้ผู ้เล่นได้พัฒนาทักษะและความ
ช านาญ  

1. ควรท าให้ผูเ้ล่นสามารถเล่นเกมได้โดยไม่ต้องการคู่มือ โดยใช้ระบบบทเรียน 
(Tutorial) แต่ตอ้งท าใหผู้เ้ล่นรู้สึกเหมือนเล่นอยูจ่ริง ๆ   

2. การเรียนรู้ในเกมไม่ควรน่าเบ่ือ ควรสอดแทรกเขา้ไประหวา่งเล่นเกม ไม่ควรให้ผู ้
เล่นอ่านอะไรท่ียาวเกินไป ควรท าประโยคท่ีเป็นตวัอกัษรใหเ้ป็นกราฟฟิกเขา้ใจง่าย 

3. เกมควรมีโหมดช่วยเหลือ (Help) ในขณะท่ีเล่น ซ่ึงผูเ้ล่นไม่จ  าเป็นตอ้งออกจากเกม  
4. เกมควรจะเพิ่มทกัษะของผูเ้ล่นเม่ือถึงเวลาท่ีเหมาะสมตลอดทั้งเกม  
5. เกมควรท าให้ผูเ้ล่นไดรั้บรางวลัท่ีเหมาะสมกบัส่ิงท่ีท าและทกัษะท่ีพฒันาข้ึน เช่น 

การไดรั้บโบนสั หรือไดรั้บไอเทมพิเศษกวา่อนัอ่ืน ๆ เป็นตน้  
   

Control 
ควรท าใหผู้เ้ล่นสามารถควบคุมส่ิงต่าง ๆ ในเกมไดเ้ป็นอยา่งดี  

1. ควรท าใหผู้เ้ล่นสามารถควบคุมตวัละครหรือยนิูตไดเ้ป็นอยา่งดี ไม่ติดขดั  
2. ควรท าให้ผูเ้ล่นสามารถควบคุม Interactive Task และ Interactive Device ไดอ้ย่าง

สะดวก 
3. ควรท าให้ผูเ้ล่นสามารถควบคุมการเร่ิมเกม การหยุดเกม และการเซฟได้อย่าง

สะดวก  
4. เม่ือมีความผิดพลาดร้ายแรงในเกม ควรท าให้ผูเ้ล่นไดรั้บการช่วยเหลือเพื่อแก้ไข

ขอ้ผดิพลาด 
5. เกมควรท าให้ผูเ้ล่นควบคุมการกระท าของตวัเองและแผนการท่ีใช ้ซ่ึงเป็นอิสระใน

การเล่นเกมในแบบท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ  
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  Feedback 

  ควรใหผู้เ้ล่นไดรั้บ “ผลท่ีไดรั้บจากการกระท า” ท่ีเหมาะสม 

1. ควรให้ผูเ้ล่นได้รับผลท่ีได้รับจากการกระท าท่ีมีค่าในเกมสูงข้ึนเม่ือเล่นเข้าใกล้
จุดหมายไปเร่ือย ๆ   

2. ควรให้ผูเ้ล่นได้รับผลท่ีได้รับจากการกระท าทนัที เม่ือกระท าส่ิงใด ๆ ในเกมท่ีดี 
และควรแสดงใหผู้เ้ล่นเห็ไดอ้ยา่งชดัเจน เพื่อใหผู้เ้ล่นสะดวกในการรับรู้และเขา้ใจในทนัที  

3. ควรใหผู้เ้ล่นรู้สถานะค่าคะแนนของตวัเองเสมอ  
   

  Social Interaction  
  ควรท าให้เกมรองรับและสร้างโอกาสให้มีการเขา้สังคม โดยเน้นความ
สนุกสนานเป็นหมู่คณะ 

1. ควรท าใหเ้กมรองรับการต่อสู้และการช่วยกนัระหวา่งผูเ้ล่น 
2. ควรท าใหเ้กมช่วยใหเ้กิดสังคมระหวา่งผูเ้ล่น  
3. ควรท าใหเ้กมช่วยใหเ้กิดสังคมทั้งในและนอกเกม ส่ิงท่ีท าใหเ้กิดสังคมภายนอกเกม 

เช่น การพูดคุยกนันอกเกมผา่นฟอร่ัมหรือเวบ็บอร์ดในเร่ืองต่าง ๆ   
   

  Storytelling  
  คือส่วนของเน้ือเร่ืองหรือเน้ือหาภายในเกม การสอดแทรกเร่ืองราวลงไป
ในเกมสามารถสร้างความสนุกสนานและความบนัเทิงใหก้บัผูเ้ล่นไดเ้ป็นอยา่งดี 
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2.2.3 การเรียกใช้ API 
      ระบบมกัจะแบ่งเป็นสองส่วนข้ึนไป ส่วนหน่ึงเอาไวแ้สดงผลและรับค าสั่งจาก
ผูใ้ชว้า่อยากจะท าอะไร พอกดปุ่ม มนัจะส่งค าสั่งไปท่ี Server อีกที ซ่ึงเป็นส่วนท่ีท างานจริง 
ๆ  พอท างานเสร็จก็จะคืนผลลพัธ์ใหก้ลบัมาแสดงบนหนา้จอ  
       เช่น เวลาเราเปิดแอพ Facebook และเราเห็นส่ิงต่าง ๆ เก่ียวกบัเพื่อน ๆ ข้ึนมา
บนหนา้จอ มนัเกิดจากแอพ Facebook บนมือถือของเรา ถามไปท่ี Server ของ Facebook วา่
มีอะไรใหม่บ้าง แล้วพอ Server รับค าถามก็ส่งผลลัพธ์กลับมาให้ การ “ถาม” ของ
แอพพลิเคชัน่บนมือถือเราไปยงั Server นั้นในทางการเขียนโปรแกรม เรียกวา่ “การเรียกใช ้
API” 
      API ย่อมาจาก Application Programming Interface ท่ีแปลความหมายไดว้่า วิธี
เรียกใช้โปรแกรม เราตอ้งเร่ิมจากการมองว่า Server ของผูใ้ห้บริการต่าง ๆ เป็นโปรแกรม
ก่อน เช่น Server ของ Google ท่ีคน้หาขอ้มูลให้เราก็ถือว่าเป็นโปรแกรมใหญ่ ๆ ตวัหน่ึง 
Server ของ Facebook ก็เป็นโปรแกรมตวัหน่ึง Server ธนาคารก็เป็นโปรแกรมตวัหน่ึง  
      ถา้ระบบพวกน้ีนัง่อยูเ่ฉย ๆ ไม่รับค าสั่งอะไรเลย ก็ไม่มีประโยชน์อะไร ดงันั้น
โปรแกรมอะไรก็ตามท่ีอยากให้คนอ่ืนเรียกมนัมาใช้งาน ก็ตอ้งประกาศวา่คุณใชง้านผมได้
นะ โดยการออกค าสั่งผมได ้แบบน้ี วธีิใชง้านอนัน้ีแหละคือ API ซ่ึงประกอบดว้ย  

1. สั่งอะไรไดบ้า้ง มองแบบง่าย ๆ  แต่ละค าสั่งคือ 1 API 
2. แต่ละค าสั่งตอ้งบอกอะไรเพิ่มบา้ง เช่น สั่งวา่ขอขอ้มูลหนา้โปรไฟล์เพื่อน

หน่อย คุณก็ตอ้งบอกช่ือเพื่อน และบอกดว้ยวา่คุณเป็นใคร  
บางบริษทัตอาจจะท า API ส าหรับแอพพลิเคชัน่ของบริษทัตวัเอง แต่บางบริษทัก็เปิดให้คน
นอกใชไ้ด ้ 
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2.2.4 เซนเซอร์ต่าง ๆ ของโทรศัพท์สามาร์ทโฟนยุคปัจจุบัน 
 

2.2.4.1 Accelerator Sensor (Accelerometer Sensor) 
       คือ เซ็นเซอร์ท่ีมีไวส้ าหรับตรวจจบัลกัษณะการเคล่ือนไหวของสมาร์ทโฟน 

โดยเป็นการตรวจจบัแบบ 3 แกน (3-Axes) ประโยชน์ในการใชง้านท่ีเห็นกนัอยูเ่ป็นประจ าก็คือการ
ปรับทิศทางการแสดงผล หรือการใชง้านท่ีตอ้งอาศยัการเอียงเคร่ืองไปในทิศทางต่าง ๆ เช่น ไม่วา่
เราจะเอียงเคร่ืองไปทางไหน หนา้จอก็จะปรับใหแ้สดงผลในทิศทางเดียวกนัโดยอตัโนมติั 

 

 
 

ภาพที ่2.7 Accelerator Sensor 
 

2.2.4.2 Gyro Sensor (Gyroscope Sensor) 
คือ เซ็นเซอร์ท่ีมีไวส้ าหรับตรวจจบัลกัษณะการหมุนของโทรศพัท ์โดยเป็นการ

ตรวจจบัแบบ 3 แกน (3-Axes) เช่นเดียวกนักบั Accelerator Sensor แต่จะมีความถูกตอ้งและแม่นย  า
มากกว่า เช่น การควบคุมการเล่นเกมต่าง ๆ โดยเฉพาะเกมท่ีตอ้งอาศยัการเคล่ือนไหวในหลาย ๆ 
ทิศทาง ท่ีเห็นได้ชัดก็เช่น บรรดาเกมแข่งรถทั้งหลาย รวมไปถึง Pokémon Go เองก็เช่นกนั หาก
อาศยั Accelerator Sensor เพียงอยา่งเดียว ในบางคร้ังการควบคุมก็อาจจะไม่เป็นไปตามท่ีใจตอ้งการ 
แต่การท่ีมี Gyro Sensor มาเสริม ก็จะท าให้การควบคุมมีความถูกตอ้งแม่นย  ามากข้ึน ไม่ว่าจะถือ
เคร่ืองในอิริยาบถแบบใดก็ตาม 
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ภาพที ่2.8 Gyro Sensor 
 

2.2.4.3 RGB Light Sensor (Ambient Light Sensor) 
       คือ เซ็นเซอร์ท่ีมีไวส้ าหรับตรวจวดัสภาพแสงในสถานท่ี ท่ีเราก าลังใช้งาน
สมาร์ทโฟนอยู่ โดยสามารถตรวจจบัได ้3 สีดว้ยกนั คือ สีแดง, สีเขียว และสีน ้ าเงิน เพื่อปรับการ
แสดงผลของหนา้จอใหมี้ระดบัความสวา่งหรือมีสีสันท่ีเหมาะสมกบัสภาพแวดลอ้มนั้น ๆ  
 

 
 

ภาพที ่2.9 RGB Light Sensor 
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 2.2.4.4 Proximity Sensor 
       คือ เซ็นเซอร์ท่ีมีไวส้ าหรับการตรวจจบัระยะห่างระหว่างผูใ้ช้ กบัตวัเคร่ือง
สมาร์ทโฟน เพื่อการตอบสนองท่ีถูกต้องเหมาะสม เช่น ในขณะท่ีผูใ้ช้ก าลังสนทนา ก็ช่วยให้
สามารถตรวจสอบไดว้า่ขณะนั้นผูใ้ชง้านมีการแนบหูไวติ้ดกบัตวัเคร่ือง หรือเอาใบหนา้มาแนบกบั
ตวัเคร่ืองหรือไม่ ซ่ึงหากตรวจพบระบบก็จะท าการปิดหน้าจอแสดงผลโดยอตัโนมติั  เพื่อไม่ให้
ใบหนา้ หรือใบหูของผูใ้ชง้านไปสัมผสัโดนฟังกช์ัน่บางอยา่งท่ีอยูบ่นหนา้จอแบบไม่ไดต้ั้งใจ 

 
 

ภาพที ่2.10 Proximity Sensor 
 

2.2.4.5 Gesture Sensor  
       คือ เซ็นเซอร์ท่ีมีไวส้ าหรับการตรวจจบัลกัษณะการเคล่ือนไหวของฝ่ามือ หรือ
ลกัษณะท่าทางของผูใ้ชง้าน โดยเป็นการตรวจจบัดว้ยล าแสงอินฟราเรด (Infrared Rays) ดงันั้นก็จะ
ท าให้เคร่ืองสามารถท างานตามการแสดงท่าทางของผูใ้ช้งานได้ เช่น ในสมาร์ทโฟนบางรุ่นท่ีมี 
Gesture Sensor หากผูใ้ชง้านโบกฝ่ามือไปทางซา้ย ก็อาจจะเป็นการสั่งใหเ้ล่ือนไปดูรูปภาพถดัไปใน
แกลเลอร่ี โดยท่ีผูใ้ชง้านไม่ตอ้งสัมผสัท่ีหนา้จอเลยแมแ้ต่นอ้ย  
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ภาพที ่2.11 Gesture Sensor 
 

2.2.4.6 Geomagnetic Sensor (Digital Compass) 
       คือ เซ็นเซอร์ท่ีมีไวส้ าหรับตรวจจบัคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า หรือท่ีเรียกกนัจนคุน้หู
วา่ “เขม็ทิศดิจิตอล (Digital Compass)” นัน่เอง โดยจะเป็นการตรวจจบัแบบ 3 แกน (3-Axes) ซ่ึงจะ
มีประโยชน์มากส าหรับการใช้งานแอพพลิเคชั่นแผนท่ี หรือระบบน าทางต่าง ๆ  รวมถึง
แอพพลิเคชัน่ประเภท AR Applications (Augmented Reality) ซ่ีงตอ้งอาศยัขอ้มูลทิศทางท่ีถูกตอ้ง
แม่นย  า ซ่ึง Geomagnetic Sensor น้ีก็สามารถแสดงทิศทางไดแ้ม่นย  าไม่แพเ้ขม็ทิศจริง ๆ เลยทีเดียว  
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ภาพที ่2.12 Geomagnetic Sensor 
 

2.2.4.7 Hall Sensor  
       คือ เซ็นเซอร์ท่ีมีไวส้ าหรับการตรวจสอบว่า ณ ขณะนั้น ฝาเคสเปิดหรือปิดอยู่ 
ซ่ึงการตอบสนองก็จะข้ึนอยูก่บัการออกแบบการท างานของเคสแต่ละรุ่น กบัสมาร์ทโฟนแต่ละรุ่น 
แต่โดยส่วนใหญ่แลว้ Hall Sensor จะช่วยใหเ้ม่ือเราปิดฝาเคสแลว้ หนา้จะก็จะดบัไปเอง หรืออาจจะ
เรียกวา่เขา้สู่ Sleep Mode และเม่ือมีการเปิดฝาเคสข้ึนมาอีกคร้ัง หนา้จอก็จะสวา่งข้ึนมาโดยอตัโนมติั 
ซ่ึงนบัวา่ช่วยอ านวยความสะดวกไดม้าก และเป็นการถนอมปุ่มกดไปในตวัดว้ย  
 

2.2.4.8 Barometer Sensor 
       คือ เซ็นเซอร์ท่ีมีไวส้ าหรับการตรวจวดัความอกดอากาศ สามารถให้ขอ้มูล
ความสูงจากระดบัน ้ าทะเลได ้นบัวา่เป็นขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์มากส าหรับแอพพลิเคชัน่จ  าพวกการ
ออกก าลงักายต่าง ๆ  เช่น ในการออกก าลงักายดว้ยการวิ่ง, เดิน หรือการป่ันจกัรยาน หากกระท าใน
ระดบัความสูงท่ีต่างกนั ก็จะมีอตัราการเผาผลาญแคลอร่ีท่ีต่างกนัไปดว้ยนัน่เอง  
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ภาพที ่2.13 Barometer Sensor 
 

2.2.4.9 Temperature Sensor  
       คือ เซ็นเซอร์ท่ีมีไวส้ าหรับการตรวจวดัอุณหภูมิ ซ่ึงสามารถน าไปใชป้ระโยชน์
กบัแอพพลิเคชัน่ไดห้ลายประเภท เช่น หากเราเดินไปอยูท่่ามกลางทะเลทรายอนัร้อนระอุ แต่ไม่มี
สัญญาอินเทอร์เน็ต ก็จะยงัสามารถรับรู้ไดว้า่บริเวณนั้นมีอุณหภูมิท่ีสูงมากขนาดไหน  
 

 
 

ภาพที ่2.14 Temperature Sensor 
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2.2.4.10 Humidity Sensor 
       คือ เซ็นเซอร์ท่ีมีไวส้ าหรับการตรวจวดัค่าความช้ืนสัมพทัธ์ หรืออตัราส่วน
ระหว่างปริมาณความช้ืน (ไอน ้ า) ท่ีมีอยู่จริงในอากาศ กบัปริมาณความช้ืนท่ีอากาศขณะนั้นจะ
รองรับไดเ้ตม็ท่ี ในอุณหภูมิเดียวกนั ซ่ึงเป็นขอ้มูลท่ีมีประโยชน์ไม่นอ้ย โดยเฉพาะผูท่ี้ออกก าลงักาย
อยูเ่ป็นประจ า เช่นหากตอ้งออกก าลงักายในสภาพอากาศท่ีมีความช้ืนสูง การระเหยของเหง่ือก็จะท า
ไดไ้ม่ดีนกั อีกทั้งร่างกายก็ตอ้งมีการขบัเหง่ือออกมามากข้ึนดว้ย ส่งผลให้ร่างกาย หรือหัวใจตอ้ง
ท างานหนกักวา่ปกติ 
 

2.2.4.11 Heart Rate Sensor 
       ถูกน ามาใส่ไวใ้นสมาร์ทโฟนเป็นคร้ังแรกใน Samsung Galaxy S5 ซ่ึงเป็น
เซ็นเซอร์ท่ีมีไวส้ าหรับการตรวจวัดอัตราการเต้นของหัวใจ  โดยในทางฮาร์ดแวร์  Heart Rate 
Sensor จะประกอบไปดว้ยอุปกรณ์ 2 ช้ินดว้ยกนั ช้ินแรกคือ ไฟ Red LED ส าหรับการยิงล าแสงไป
ท่ีผิวหนงัของผูใ้ชง้าน และช้ินท่ีสองคือ Pulse Sensor ส าหรับการตรวจวดัการเคล่ือนไหวของเม็ด
เลือดแดงในเส้นเลือด เช่น เส้นเลือดฝอยซ่ึงอยูท่ี่ปลายน้ิวมือ ดงันั้นก็จะมีประโยชน์มากส าหรับผูท่ี้
ชอบการออกก าลงักาย หรือผูท่ี้รักในการดูแลสุขภาพของตนเอง เช่น ส าหรับการวิง่ออกก าลงักาย ก็
จะสามารถตรวจสอบได้ว่าก่อนและหลังการวิ่ง เรามีอัตราการเต้นของหัวใจเป็นอย่างไร ได้
ประโยชน์จากการวิง่มากนอ้ยแค่ไหน 
 

 
 

ภาพที ่2.15 Heart Rate Sensor 
 

http://www.thaimobilecenter.com/spec/Samsung-Galaxy-S5.asp
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2.2.4.12 Finger Scanner Sensor 
       Finger Scanner Sensor นั้ น ถูกน ามาใ ส่ไว้ใน  iPhone 5S เ ป็น รุ่นแรก  ซ่ึ ง
เรียกวา่ Touch ID และล่าสุดก็ถูกน ามาใส่ไว ้Samsung Galaxy S5 เช่นเดียวกนั โดย Finger Scanner 
Sensor เป็นเซ็นเซอร์ท่ีมีไวส้ าหรับการตรวจสอบความถูกตอ้งของลายน้ิวมือของผูท่ี้ตอ้งการเขา้ใช้
งานเคร่ือง หรือเขา้ใชง้านฟีเจอร์บางอยา่งภายในเคร่ืองท่ีตอ้งการความปลอดภยัมากเป็นพิเศษ ตั้งแต่
การปลดล็อคหน้าจอ , การใช้งานโหมดส่วนตัว  (Private Mode), การซ้ือ หรือดาวน์โหลด
แอพพลิเคชั่น ไปจนถึงการท าธุรกรรมทางการเงิน ท่ีต้องการความปลอดภยัสูงสุด โดยการใช้
งาน Finger Scanner Sensor บน iPhone 5S กับ Samsung Galaxy S5 จะแตกต่างกันอยู่บ้าง ในฝ่ัง
ของ iPhone 5S จะสแกนได้ด้วยการแตะน้ิวเบา ๆ  คา้งไวท่ี้ปุ่มโฮม ส่วน Samsung Galaxy S5 จะ
สแกนไดด้ว้ยการูดน้ิวผา่นขอบล่างของหนา้จอ ไปจนถึงปุ่มโฮม 
 

 
 

ภาพที ่2.16 Finger Scanner Sensor 
 

http://www.thaimobilecenter.com/spec/Apple-iPhone-5S.asp
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ภาพที ่2.17 ต  าแหน่งเซ็นเซอร์ต่าง ๆ ในโทรศพัท ์
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2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
 

2.2.1 โปรแกรม Adobe Photoshop CC 2018  

 
ภาพที ่2.18 Adobe Photoshop CC 2018  

 
 2.2.1.1 Adobe Photoshop CC 2018 คืออะไร 

                  Adobe Photoshop เป็น 1 ในโปรแกรมของเครือ Adobe ท่ีใช้ส าหรับ
ตกแต่งภาพถ่ายหรือวาดรูปกราฟฟิกต่าง ๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้าน
ส่ิงพิมพ ์นิตยสาร และงานดา้นมลัติมีเดีย อีกทั้งยงัสามารถ Retouch ตกแต่งภาพและสร้าง
ภาพใหม่ ๆ ตลอดจนงานออกแบบและพฒันาเวบ็ไซต ์คุณสมบติัของโปรแกรมมีดงัน้ี 

1. ใช้ในการตกแต่งรูปภาพ น าส่วนท่ีไม่ตอ้งการออกแล้วน าส่ิงอ่ืนมาใส่ในรูปภาพ
แทน ปรับใหภ้าพมีความคมชดัมากข้ึน หรือลบจุดบกพรองออก  
2. ใช้ในการแปลงรูปภาพ สามารถน าภาพท่ีตอ้งการมาตดับางส่วนออก และบนัทึก
ส่วนท่ีตอ้งการเป็นไฟล ์PNG  
3. เปล่ียนโทนและความรู้สึกของรูปภาพ ให้เป็นโทนต่าง ๆ เช่น เปล่ียนรูปธรรมดา
ใหก้ลายเป็นรูปท่ีใหค้วามรู้สึกเก่าข้ึนเพื่อใหเ้ขา้กบั Concept ของงาน  
4. น าองค์ประกอบบางส่วนของภาพอ่ืน ๆ มารวมกันเป็นภาพเดียวเพื่อบอกเล่า
เร่ืองราวต่าง  ๆ   
5. ใส่เอฟเฟคต่าง  ๆ  เพื่อใหภ้าพท่ีตกแต่งดูสมจริงยิง่ข้ึน และปรับแต่งรูปภาพใหมี้มิติ  
6. สร้างภาพกราฟฟิก เพื่อผสมผสานกบัภาพถ่าย ขอ้ความและวตัถุต่าง ๆ ท่ีสร้างบน 
Adobe Photoshop CC 2018 เพื่อใชใ้นการผลิตส่ือโปรโมทงานต่าง ๆ   
 



 

บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

  

3.1 แผนงานการฝึกงาน  
 
 ตาราง 3.1 แผนงานปฏิบติัตลอด 4 เดือน ตั้งแต่วนัท่ี 4 มิถุนายน ถึง 28 กนัยายน  
 

หวัขอ้      มิถุนายน        กรกฎาคม        สิงหาคม        กนัยายน 

ออกแบบหนา้เวบ็ไซตแ์บรนดสิ์นคา้ท่ี
ก าหนด 

                

ออกแบบหนา้เวบ็ส าหรับ Booking บตัร 
Tiffany Show 

                

ออกแบบโปสเตอร์ประกอบบทความ 
                

สร้างสรรคป้์ายโฆษณา Plan B 
                

Draft เวบ็ไซต ์
                

Draft Character ดว้ย Adobe Illustrator 
                

ดีไซน์หนา้เวบ็ไซต ์U Chu Liang 
                

ท าแผนท่ีส าหรับโปรเจค Smart Traffic  
                

ตดัรูปส าหรับใส่ใน Application 
                

คิด Concept ส าหรับท าโครงงาน 
                

เร่ิมท าโครงงาน 
                

Draft แผนท่ี Bangkok Jam  
                

ออกแบบคาแรคเตอร์ท่ีจะใชใ้น Bangkok Jam 
                

ท าการมอร์นิเตอร์แผนท่ีส าหรับใชใ้น Traffic 
Jam 
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3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏบิัติในการฝึกงาน 
 

3.2.1 ออกแบบหน้าเวบ็ไซต์จากแบรนด์สินค้าทีก่ าหนด    
      พี่เล้ียงจะเป็นคนก าหนดหัวขอ้ของแบรนด์สินคา้ท่ีจะให้ออกแบบมาให้ โดย
การออกแบบให้ค านึงถึงอตัลกัษณ์และรูปแบบของเว็บไซต์ให้ดี โดยท าอย่างไรก็ได้ให้
เวบ็ไซตน์ั้นสามารถมองแลว้รู้ในทนัทีวา่เป็นเวบ็ไซตเ์ก่ียวกบัอะไร  
 

 
 

ภาพที ่3.1 หนา้ Homepage ของแบรนดสิ์นคา้ Roseman Club 
 

3.2.2 ออกแบบหน้าจองบัตร Tiffany Show  
     ออกแบบหนา้อินเตอร์เฟสของเคร่ืองจ าหน่ายบตัรเขา้ชม Tiffany Show ท่ีพทัยา

แบบอตัโนมติั ซ่ึงรูปแบบเดิมมีปัญหาตรงท่ีว่าผูใ้ช้ไม่เขา้ใจในกระบวนการอนัเน่ืองมาจา
หน้าตาดีไซน์เดิมมีปัญหาซ่อนอยู่ ส่ิงท่ีตอ้งท าคือถกหาปัญหานั้นแลว้แกใ้หม่ให้ดูง่ายข้ึน
และไม่เสียอตัลกัษณ์ไป  
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ภาพที ่3.2 ดีไซน์หนา้จอการจองบตัร Tiffany Show  
 

3.2.3 Draft เวบ็ไซต์  
      Draft เวบ็ไซตท่ี์พี่เล้ียงเลือกมาให้โดยเนน้การใช ้Grid Line เพื่อให้เรียนรู้ว่าใน
หนา้เวบ็ไซตห์น่ึง ๆ มีขนาดช่องวา่งต่าง ๆ เป็นอยา่งไรกนับา้ง  
 

 

ภาพที ่3.3 Draft หนา้เวบ็ไซต ์ 
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3.2.4 Draft คาแรคเตอร์ด้วย Adobe Illustrator  
      ให ้Draft คาแรคเตอร์ท่ีก าหนดใหแ้บบเหมือนใหม้ากท่ีสุดโดยใช ้Pen Tool 
และลงสีดว้ย Mesh Tool   
 

 
 

ภาพที ่3.4 Draft คาแรคเตอร์ดว้ย Adobe Illustrator  
 

3.2.5 น าดีไซน์ทีเ่คยDraft ไว้มาใช้กบังานออกแบบเวบ็ไซต์ U Chu Liang 

                   งานต่อยอดจากดีไซน์เดิมโดยการน าเอารูปแบบเวบ็เดิมของ U Chu Liang ท่ีมีพี่
ในบริษทัออกแบบไว ้มาออกแบบใหม่ในดีไซน์ท่ีเราเคยDraft  โดยไม่ให้ทิ้งจุดเด่นท่ีลูกคา้
ใหม้า และส่ิงท่ีเป็นปัญหาท่ีสุดท่ีพบเจอในงานน้ีคือ “ลูกคา้ไม่ชอบสีด า” 

 
 

 
 

ภาพที ่3.5 ดีไซน์หนา้เวบ็ไซต ์U Chu Liang  
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3.2.6 โครงการ Bangkok Jam  
      ท าแผนท่ีตามถนนหลกัในแต่ละจุดท่ีมีการติดจอ LCD ของโครงการเอาไว ้เพื่อ
แสดงการจราจร ณ จุด ๆ นั้น ให้ผูท่ี้ใชร้ถใชถ้นนไดว้างแผนการเดินทางล่วงหนา้ขณะท่ีอยู่
บนแยกดงักล่าว  
 

 
 

ภาพที ่3.6 ท าแผนท่ีส าหรับโครงการ Bangkok Jam  
 

3.2.7 โครงการ Central Connect  
      คิดหาไอเดียท่ีจะใช้บนจอไซเนจขนาดใหญ่ท่ีสุดในเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้

(SEA) โดยจอดังกล่าวติดอยู่บริเวณข้าง ๆ เซนทรัลเวิลด์ และมีแผนจะเปิดใช้งานช่วง
ปลายปี 2018 ส่ิงท่ีเป็นขอ้บงัคบัคือ “ตอ้งท าใหค้นสนใจดูจอ” จะท าอยา่งไรก็ไดใ้หค้นท่ีเดิน
ผา่นไปผา่นมาหรือก าลงัอยูบ่นรถไฟฟ้า ใหค้วามสนใจแก่จอขนาดใหญ่น้ี  

   

 
 

ภาพที ่3.7 คิดสร้างสรรคถึ์งส่ิงท่ีจะน าไปใชบ้นจอไซเนจขนาดใหญ่ท่ีสุดใน SEA  
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ภาพที ่3.8 คิดสร้างสรรคถึ์งส่ิงท่ีจะน าไปใชบ้นจอไซเนจขนาดใหญ่ท่ีสุดใน SEA  
 

 
 

ภาพที ่3.9 คิดสร้างสรรคถึ์งส่ิงท่ีจะน าไปใชบ้นจอไซเนจขนาดใหญ่ท่ีสุดใน SEA  
 

3.2.8 Die-cut รูปภาพส าหรับน าไปใช้ท าต่อในหน้า Interface  
     น าภาพเดิมท่ีมีขนาดใหญ่มาตดัเพื่อใหใ้ชแ้สดงใน Gallery ของจอทชัสกรีนท่ีใช้

แสดงในโครงการต่าง ๆ ได ้ 
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ภาพที ่3.10 Die-cut รูปภาพส าหรับน าไปใชต่้อในการท าหนา้ Interface  
 

 
 

ภาพที ่3.11 Die-cut รูปภาพส าหรับน าไปใชท้  าต่อในหนา้ Interface 
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ภาพที ่3.12 Die-cut รูปภาพส าหรับน าไปใชท้  าต่อในหนา้ Interface  
 

3.2.9 ออกแบบคาแรคเตอร์ทีจ่ะน าไปใช้ใน Bangkok Jam  
    เป็นงานออกแบบคาแรคเตอร์ท่ีจะใชบ้นจอ LCD ท่ีอยูต่ามส่ีแยก ทั้งน้ีมีการร้อง

ขอมาวา่อยากไดค้าแรคเตอร์ท่ีเขา้กบัธีมท่ีเป็นการจราจรและขอความเป็นงานแบบ Western 
style 
 

 
 

ภาพที ่3.13 ออกแบบคาแรคเตอร์ส าหรับใชใ้น Bangkok Jam  
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3.2.10 มอร์นิเตอร์ร่ิงการจราจรส าหรับใช้ใน Bangkok Jam  
    นัง่ตรวจจบัว่าในถนนแต่ละเส้น ตอ้งมีรถติดนานก่ีนาทีถึงจะเปล่ียนเส้นถนน

เป็นสีต่าง ๆ โดยในท่ีน้ีใชแ้ผนท่ีตน้แบบเป็น Here Map ของ Microsoft   
 

 
 

ภาพที ่3.14 มอร์นิเตอร์ร่ิงการจราจรส าหรับใชใ้น Bangkok Jam 

 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงาน 
 

หลงัจากท่ีตดัสินใจว่าจะน า Concept ท่ีคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยี TensorFlow มาใช้เป็น
โครงงาน พี่เล้ียงและหวัหนา้ก็อนุญาตเน่ืองจากเห็นวา่เป็นประโยชน์แก่การน าไปเผยแพร่และเก็บ
ไวเ้ป็นกรณีศึกษาในอนาคต ทั้งน้ีทางหวัหนา้ท่ีมอบหมายงานและพี่เล้ียงไดก้ าชบัเพิ่มวา่ ขอใหส่ิ้งท่ี
เราจะคิด Concept ออกมานั้นสามารถอยูใ่นชีวติประจ าวนัได ้มีภาพรวมใหเ้ห็นทั้งหมดเพื่อน าไปคิด
ต่อได ้โดยช้ินงานมีขั้นตอนดงัน้ี 

 
3.3.1 ศึกษาการท างานของ TensorFlow 
จากการท่ีหัวหน้าได้น าเร่ืองเทคโนโลยีส าหรับการโต้ตอบผูค้นมาน าเสนอ ส่ิงนั้น

นบัเป็นความแปลกใหม่มาก ๆ ส าหรับหลาย ๆ คนในท่ีประชุม ในตอนแรกทางขา้พเจา้เขา้ใจว่า 
TensorFlow คือ API ส าหรับการตรวจจบัวตัถุในภาพ แต่หลงัจากท่ีไดม้าศึกษาต่อดว้ยตนเองแลว้ ก็
พบวา่ ตวั TensorFlow นั้นนบัเป็น AI ตวัหน่ึงท่ีมีเทคโนโลยกีารตรวจจบัวตัถุแฝงอยูด่ว้ย นอกจากน้ี
ยงัสามารถตรวจจบัใบหนา้ จดจ าส่ิงต่าง ๆ  และตรวจจบัสถานท่ีไดด้ว้ย และเน่ืองจาก TensorFlow 
อยูใ่นการพฒันาของ Google ท าใหท้างเราเล็งเห็นวา่อนาคตเจา้ AI ตวัน้ีตอ้งมีลูกเล่นมากกวา่น้ีแน่ ๆ   
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เม่ือศึกษาขอ้มูลและวิธีการท างานของ TensorFlow เสร็จแลว้ก็เร่ิมน าความสามารถของ
มนัมากระจายเป็นขอ้ ๆ แลว้ดูอยา่งพินิจพิเคราะห์วา่เราสามารถน าความสามารถอะไรมาใชไ้ดบ้า้ง 
ในท่ีน้ีขา้พเจา้เลือก ความสามารถในการตรวจจบัวตัถุและตรวจจบัสถานท่ีมาใช้ เม่ือได้วตัถุดิบ
ส าหรับน าไปต่อยอดแลว้จึงเขา้สู่ขั้นตอนต่อไป 

 

 
 

ภาพที ่3.15 โลโก ้TensorFlow 
 

3.3.2 ค้นหา Main Idea  
หลงัจากท่ีรู้แล้วว่า TensorFlow คืออะไร ขา้พเจา้ก็เร่ิมหาไอเดียว่ามีอะไรท่ีน่าสนใจ

ส าหรับน ามารวมเป็น  Concept ได้บ้าง ด้วยความท่ีเทคโนโลยีท่ีจะน ามาใช้นั้น ถูกก าหนดให้
สามารถเขา้กบัชีวิตประจ าวนัได ้ดงันั้นจึงไดน้ าเกม Pokémon Go ท่ีมีระบบ AR ซ่ึงจะท าให้เราเป็น
ส่วนเดียวกบัเกมได ้ต่อมาเม่ือเราไดไ้อเดียท่ีเป็นตน้แบบมาแลว้ 1 อยา่ง ดว้ยความท่ีตอ้ง “ เป็นส่ิงท่ี
ไม่เคยมีมาก่อน ” แต่การท่ีจะริเร่ิมส่ิงใหม่เลยนั้นเป็นเร่ืองยากในระดบัหน่ึง นัน่จึงท าให้ขา้พเจา้หา
ไอเดียเพิ่มโดยน าไอเดียการเปล่ียนส่ิงต่าง ๆ ให้กลายเป็นหญิงสาวจากเกม Fate Grand order ท่ีตวั
เกมเองเปล่ียนวีรชน “ส่วนใหญ่” ให้กลายเป็นหญิงสาว มีบางส่วนเป็นเพศเดิม และบางส่วนมี
รูปลกัษณ์ท่ีต่างออกไปแต่ยงัคงทิ้งอตัลกัษณ์ของส่ิงท่ีถูกเปล่ียนเอาไว ้ 

เม่ือเราไดไ้อเดียมา 2 ตวัใหญ่ ๆ แลว้ เรายงัไม่หยดุแค่นั้น เน่ืองจากแนวเกมของเรายงัไม่
เป็นท่ีชดัเจน ขา้พเจา้ไดค้รุ่นคิดวา่ “ ในขณะท่ีเรามีการใช ้AR มีการเปล่ียนตวัละครเป็นแบบต่าง ๆ  
เรามีสองส่ิงน้ีแลว้เราจะท าเกมยงัไงดี ” ไอเดียท่ีผดุมาในหวัคือ เกมจ าลองการเล้ียงส่ิงมีชีวติหรือ ทา
มาก็อตจิ ของญ่ีปุ่น ท่ีเรียกไดว้า่เล่นไดง่้ายและเขา้กบัทุกเพศทุกวยั สามารถใชเ้ป็นกิจกรรมยามวา่ง
ได้ ทุก ๆ อย่างเร่ิมชัดเจนเม่ือเราไดรู้ปแบบของเกมมา ทา้ยสุดก็เหลือเพียงแค่ว่า “จะน าอะไรมา
เปล่ียน และจะน าอะไรมาเล้ียง” ค าถามน้ีจบลงท่ีเราไดภ้าพของ “โลก” มา เราจะเปล่ียนโลกให้
กลายเป็นหญิงสาว และค่อย ๆ เล้ียงดูผา่นการเจริญเติบโตแต่ละขั้น ในระหวา่งนั้นก็สามารถส ารวจ
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โลกไดด้ว้ยระบบ AR ท่ีผสมผสานกบั TensorFlow แลว้ได ้หากเราไดเ้รียนรู้อะไรจากการตรวจจบั 
โลกหรือส่ิงท่ีเราเล้ียงก็จะไดเ้รียนรู้ไปดว้ย ถือเป็นส่ือน าการเรียนรู้สู่เด็กไดอี้กขั้นหน่ึง  

 

 
 

ภาพที ่3.16 เกม Fate Grand Order 
 

 
ภาพที ่3.17 เคร่ืองเล่นเกม Tamagotchi 

 

 
 

ภาพที ่3.18 ตวัอยา่งเกม Pokémon Go 
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ภาพที ่3.19 ส่วนประกอบของโลก 
 

3.3.3 ค้นหา Reference 
ในส่วนท่ีจะเร่ิมขั้นต่อไปเม่ือเราไดไ้อเดียทั้งหมดแลว้ คือ การหาเรฟเฟอร์เรนซ์ หรือ

การหาตน้แบบหรือแรงบนัดาลใจ เน่ืองจากธีมของเกมจะเนน้ไปทางอวกาศซะส่วนใหญ่เพราะมีตวั
ละครหลกัเป็นโลก การใช้สีโทนเขม้ตดักบัสีสว่างเหมือนดวงดาวบนทอ้งฟ้าจึงเป็นเป้าหมายการ
คน้หาท่ีขา้พเจา้เลือกมาใชเ้ป็นตน้แบบ 

 

 
 

ภาพที ่3.20 UI ท่ีน ามาเป็นตน้แบบ 
 



39 
 

3.3.4 ก าหนดข้อมูลของเกม  
 1. ช่ือของเกม : Cosmic Chronicle  
 2. ธีมของเกม: แฟนตาซี-อวกาศ 
 3. กลุ่มเป้าหมาย : เด็ก-ผูใ้หญ่  
 4. Story : หลงัจากท่ี ดวงอาทิตย ์ได้ถือก าเนิดข้ึน ด้วยความท่ีมีแรงโน้มถ่วง
มหาศาลท าให้เกิด ระบบสุริยจกัรวาล  ซ่ึงภายในระบบดงักล่าวจะประกอบไปด้วยดาวเคราะห์
มากมายหลายดวง แต่มีเพียง 1 เดียวเท่านั้นท่ีเปรียบเสมือนผูข้บัขานเร่ืองราวให้ดาวเคราะห์และส่ิง
ต่าง ๆ ในระบบสุริยะ นั่นคือ “ดาวโลก” ดาวเคราะห์สีฟ้าอนัเป็นเพียงดาวเคราะห์ดวงเดียวท่ีมี
ส่ิงมีชีวติสามารถอาศยัและเติบโตข้ึนมาได ้โดยเราจะไดรั้บบทเป็นผูดู้แลโลก หรือ “พระเจา้” ผูท่ี้ซ่ึง
กุมความเป็นไปของโลกเอาไว ้ตั้งแต่ยงัเป็เพียง กลุ่มกอ้นความร้อน จนเร่ิมก่อตวัเป็นรูปเป็นร่าง 
พานพบเหตุการณ์ต่าง ๆ มากมาย จนไดก้ลายมาเป็นโลกในปัจจุบนั โลกถูกแบ่งการเจริญเติบโตเป็น 
3 ขั้น คือ หินร้อน โลกขั้นตน้ท่ียงัมีความหนาแน่นไม่มาก และโลกท่ีเป็นแบบในปัจจุบนั  

 
3.3.5 Sketch Layout  
ภายหลงัท่ีแนวความคิดของเกมเร่ิมเป็นรูปเป็นร่างแลว้ เราจึงน าความคิดดงักล่าวมาร่าง

เป็นแบบออกมาเพื่อท าใหภ้าพในหวัมนัชดัเจนข้ึน  
 3.3.5.1 ออกแบบอินเตอร์เฟสคร่าว ๆ เพื่อดูวา่ตรงไหนควรท าอยา่งไร และเรา

เหลือพื้นท่ีขนาดไหนบนหนา้จอ ทั้งน้ีการออกแบบคร่าว ๆ ยงัช่วยใหเ้ราสามารถวางโครงสร้างของ
อินเตอร์เฟสไดง่้ายมากข้ึน  

 

                                    
 

ภาพที ่3.21 อินเตอร์เฟสท่ีร่างไวค้ร่าว ๆ  
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 3.3.5.2 ออกแบบปุ่มกดและองคป์ระกอบต่าง ๆ ท่ีตอ้งน าไปประกอบในแต่ละ
หนา้ จากการท่ีศึกษาจากเรฟเฟอร์เรนซ์ท่ีดูเอาไว ้ปุ่มท่ีมีเหล่ียมให้ความรู้สึกถึงความมัน่คงและเป็น
ระเบียบ ง่ายต่อการจดัเรียงมากกวา่ปุ่มแบบโคง้มน ดงันั้นปุ่มส่วนใหญ่และวตัถุประกอบฉากจึงมี
เหล่ียมเป็นของตวัเอง อีกส่ิงหน่ึงท่ีเรียกว่าเป็นเอกลกัษณ์ท่ีส าคญัคือ ขอบท่ีหนา ของปุ่มกดต่าง ๆ  
นัน่ก็เพื่อใหผู้เ้ล่นรู้วา่ส่ิง ๆ น้ีสามารถกดได ้

 

 
 

ภาพที ่3.22 การออกแบบปุ่มและองคป์ระกอบฉาก 
 
 3.3.5.3 ออกแบบคาแรคเตอร์ อย่างท่ีไดเ้กร่ินไปในตอนแรกแล้วว่า ตวัละคร

หลกัของเราคือ โลก และจากไอเดียท่ีน ามารวมในตอนแรก เราจะเปล่ียนโลกให้เป็นคน ดงันั้นท า
ให้เราเร่ิมท่ีจะศึกษาองคป์ระกอบต่าง ๆ ของโลกก่อน และนอกจากน้ีตอ้งศึกษาถึงโลกในยุคต่าง ๆ  
เหตุผลของการเปล่ียนแปลงในยคุนั้น ๆ เน่ืองจากมนัส่งผลต่อการออกแบบดว้ยเช่นกนั  
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ภาพที ่3.23 การออกแบบตวัละคร “โลก” 
 
3.3.6 เร่ิมกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน 
เม่ือออกแบบส่ิงต่าง ๆ ท่ีจ  าเป็นตอ้งใช้หมดแลว้ก็เร่ิมน าแบบร่างนั้นมาท าให้เสร็จเป็น

ช้ินเป็นอนั ซ่ึงในขั้นตอนน้ีนบัวา่เป็นเหมือนหัวใจส าคญัของงานเลยก็ว่าได ้เพราะใช้ทั้งเวลาและ
ทกัษะมากท่ีสุด การท างานในขั้นตอนน้ียงัแบ่งเป็นขั้นตอนยอ่ย ๆ ไดอี้ก เร่ิมจาก 

 3.3.6.1 ท าปุ่มส าหรับเช่ือมหน้าต่าง ๆ เข้าด้วยกัน จุดน้ีเป็นส่วนท่ีต้องให้
ความส าคญัมาก ๆ เน่ืองจาก ปุ่มเปรียบเสมือนช่องทางการส่ือสารเพียงหน่ึงเดียวระหวา่งตวัเกมและ
ผูเ้ล่น ผูเ้ล่นตอ้งเขา้ใจวา่ปุ่มดงักล่าวใชท้  าอะไร ดงันั้นตอ้งท าใหผู้เ่ล่นสามารถเขา้ถึงไดโ้ดยง่าย 
 

                                          
 

ภาพที ่3.24 ปุ่ม Feed ส าหรับใหอ้าหารตวัละคร 
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ภาพที ่3.25 ปุ่ม ยนืยนั ส าหรับกดโตต้อบกบักล่องขอ้ความต่าง ๆ  
 
 3.3.6.2 ท าองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ของเกม อาทิ ค่าเงินและค่าสถานะอ่ืน ๆ เพื่อให้

เกมมีความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน ทั้งน้ีการออกแบบส่วนน้ีจะตอ้งอิงตามธีมของเกม รวมไปถึงไป
ในทางเดียวกนักบัปุ่มท่ีเราท าไวก่้อนหนา้ดว้ย ดงันั้นจึงเป็นเหตุผลใหว้า่ท าไมตอ้งใชก้ารออกแบบท่ี
มีสัดส่วนของมุมอยูใ่นองคป์ระกอบส่วนนั้น ๆ   

 

 
 

ภาพที ่3.26 ค่า Resource เป็นค่าท่ีส าหรับใชใ้นการด าเนินการแลกเปล่ียนต่าง ๆ ภายในเกม 
 
3.3.7 Clear Design Character 
เน่ืองจากตวัละครท่ีดีไซน์ไวใ้นตอนแรกนั้นคือการออกแบบ แบบหยาบ ๆ เพื่อให้

มองเห็นภาพรวมและความน่าจะเป็น เม่ือน ามาใชจ้ริงจ าเป็นตอ้งท าการ “เกลาดีไซน์” หรือก็คือการ
คดัเอาจุดท่ีจะใชจ้ริง ๆ ออกมาวาด 
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ภาพที ่3.27 การตดัเส้นตวัละครเพื่อใหไ้ดดี้ไซน์ท่ีชดัเจน 
 
 3.3.7.1 ลง Grayscale Color เป็นขั้นตอนท่ีจะเร่ิมท าเม่ือเราไดต้วัละครท่ีมีเส้น

ชดัเจนแลว้ ในส่วนน้ีเราจะใช้สีโทน ขาว-เทา-ด า มาระบายลงไปในภาพ เหตุผลท่ีใช้เป็นสีโทนน้ี
เพราะวา่ง่ายต่อการไล่เงาซ่ึงจะง่ายกวา่การลงเงาจากภาพท่ีเป็นสี RGB เน่ืองจากหากภาพเป็นสีขาว
ด า แน่นอนวา่แสงสวา่งคือสีขาว และเงาคือสีด า แต่ในกรณี RGB แสงสวา่งอาจจะเป็นสีขาวหรือสี
นีออนก็ได ้และเงาด าก็จะเป็นสีด าหรือสีน ้ าตาล หรือสีน ้ าเงิน ถา้ไม่เลือกให้เขา้กบัโทนภาพจะตอ้ง
กลบัมาแกใ้หม่ท าใหข้ั้นตอนน้ีใชเ้วลามากข้ึน  
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ภาพที ่3.28 การลงสีในโหมด Grayscale 

 
 

ภาพที ่3.29 การลงเงาในโหมด Grayscale 
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 3.3.7.2 เปล่ียนสีโทน Grayscale ให้เป็นสี RGB และย้อมสีเหล่านั้ นด้วย 

Hue/Saturation วิธีน้ีถูกเรียกอีกช่ือว่า “การยอ้มสี” เพราะเราจะใช้เปล่ียนสีท่ีมีอยู่แล้วในภาพให้
กลายเป็นสีท่ีเราตอ้งการผา่นการตั้งค่าสี 3 อยา่งคือ Hue , Saturation และ Lightness แต่ถึงแมจ้ะเป็น
วิธีท่ีง่าย แต่ก็ยงัจ  าเป็นตอ้งใชก้ารฝึกฝนและท าบ่อย ๆ การท่ีเราจะส าเร็จ 1 งานด้วยวิธีน้ีอาจจะตอ้ง
ท าวธีิเดิมซ ้ า ๆ ทบักนัไปเร่ือย ๆ ถึง 20 คร้ังเพื่อใหไ้ดสี้ตามท่ีตอ้งการท่ีสุด   

 

 
 

ภาพที ่3.30 การยอ้มสีตวัละคร 
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3.3.8 ท าฉากหลงั  
เน่ืองจากฉากหลงันั้นจะช่วยส่งเสริมธีมของเกม แต่เป็นส่วนท่ีเห็นไม่ชดั จึงนบัเป็นจุดท่ี

สามารถท าทีหลงัสุดได ้ฉากท่ีเป็นอวกาศเหล่านั้นตอ้งใชบ้รัชพิเศษต่าง ๆ ช่วย ไม่วา่จะเป็นบรัชฝุ่ น
ละออง หรือบรัชท่ีมีการกระจายของสีเยอะ ๆ เพื่อท าให้ดูเหมือนหมู่ดาวในทอ้งฟ้า ทา้ยสุดแลว้ก็
จะตอ้งท าให้ตวัฉากไม่เด่นเกินส่ิงอ่ืน ๆ ในฉากนั้นดว้ย การท า Gaussian Blur จึงเป็นส่ิงท่ีถูกน ามา
ครอบทบัฉากหลงัอีกทีหน่ึง  

 

 
 

ภาพที ่3.31 ฉากหลงั หลงัผา่นการท า Gaussian Blur แลว้  
 

 
 

ภาพที ่3.32 ฉากหลงั หลงัผา่นการท า Gaussian Blur แลว้  
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3.3.9 น าทุกองค์ประกอบมารวมกนัในฉากของเกม 
น าผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากทุกขั้นตอน ไม่ว่าจะเป็นปุ่ม องค์ประกอบฉาก ตวัละครรวมไปถึง

ฉากหลงัมาใส่รวมกนั  
 

 
 

ภาพที ่3.33 หนา้หน่ึง ๆ ในเกมหลงัจากน าองคป์ระกอบมารวมกนั 



 

บทที ่4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง  ๆ   

 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
  

 เน่ืองจากหัวหน้าบริษทัไดไ้ปสัมนาเร่ือง “เทคโนโลยีในปัจจุบนั” มา และเขาสนใจเร่ือง
ของ TensorFlow Object Detection เป็นอย่างมาก ถึงขั้นท่ีว่าอยากจะสร้างผลิตภัณฑ์ของบริษัท
ข้ึนมา ในขั้นแรกเขาจึงได้เรียกพนักงานและเด็กฝึกงานท่ีเก่ียวขอ้งทุกคนไปรับฟังการบรีฟงาน 
(Brief) โดยงานท่ีว่าคือ “ให้ไปออกแบบผลิตภณัฑ์ท่ีคาดว่าจะใช้เทคโนโลยี TensorFlow ไดอ้ย่าง
เต็มประสิทธิภาพและเขา้กบัวิถีชีวิตได้มากท่ีสุด” และด้วยความท่ีตวัขา้พเจา้เองก็สนใจไม่น้อย
เก่ียวกบัเทคโนโลยน้ีี จึงไดข้อทางหวัหนา้และพี่เล้ียง วา่จะน างานน้ีไปท าเป็นโครงงาน และพวกเขา
อนุญาต โครงงานช้ินน้ีจึงไดเ้ร่ิมกระบวนการท างานข้ึน 
 สืบเน่ืองมาจากขอ้ 3.3.5 อนัวา่ดว้ยขั้นตอนการออกแบบทุกส่ิงอยา่งก่อนจะน ามาสรรสร้าง 
เพราะดีไซน์ท่ีจะใช ้จ าเป็นตอ้งเขา้ถึงทุก  ๆ  วยัได ้ท าให้ตอ้งมีการตรวจสอบโดยพี่ ๆ ในบริษทัอยู่
บ่อยคร้ัง และแน่นอนวา่จะตอ้งแกไ้ขใหม่อยูเ่ร่ือย  ๆ  

4.1.1 ดีไซน์แรกของหน้าหลกั  
       เป็นดีไซน์ท่ีเอาแนวคิดท่ีวา่ “โลกประกอบดว้ยหินและแร่ธาตุ” มาใชใ้นการออกแบบ
อินเตอร์เฟส รูปแบบของปุ่มจะออกไปทางอญัมณีท่ีถูกฝังอยู่ในดินเสียทั้งหมด ดีไซน์น้ีถูกตีกลบั
เน่ืองจากพี่เล้ียงคนเก่าให้ความคิดเห็นว่า “มนักลืนกนัไปหมด ดูยากแลว้ปุ่มมนัควรจะเด่นกวา่น้ี” 
และหลาย ๆ คนก็ไดใ้หค้วามเห็นเช่นเดียวกนัวา่มนัดูยาก จึงตอ้งน ากลบัมาแกไ้ขใหม่ 
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ภาพที ่4.1 ดีไซน์แรกของหนา้หลกั 
 

4.1.2 ดีไซน์ทีโ่ดนปรับปรุงด้วยความเห็นจากหัวหน้า  
      หลงัจากท่ีเวลาผา่นไปช่วงหน่ึง หวัหนา้สั่งให้น า Concept ท่ีทุก ๆ คนคิดไปน าเสนอใน
ท่ีประชุม และขา้พเจา้เองก็ไดน้ าตวัดีไซน์น้ีไปน าเสนอดว้ย ผลตอบรับนบัว่าพฒันาข้ึนมากเพราะ
หลาย ๆ คนเห็นดว้ยกบัดีไซน์และสามารถเขา้ใจไดง่้ายข้ึนวา่อะไรเป็นอะไร แต่ทั้งน้ีทุก ๆ อยา่งตอ้ง
มีส่ิงท่ีดีกวา่อยูเ่สมอ หวัหนา้เป็นคนไม่ค่อยเล่นเกม ท าให้เขาเขา้ใจดีไซน์ไดไ้ม่ทั้งหมด และบางจุด
ของดีไซน์น้ีท าให้เขารู้สึกขดัใจ ค าแนะน าของเขาคือ การให้ลดแสงเงาจะได้ไม่ตอ้งกงัวลเร่ือง
ทิศทางของสองส่ิงน้ี ทั้งน้ียงัไดใ้ห้ค  าแนะน าเก่ียวกบัการท า Flat Design เขา้มาเพื่อท่ีหวงัจะให้ตวั
โครงงานมีการท า Flat Design ประกอบดว้ย  
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ภาพที ่4.2 ดีไซน์ท่ี 2 ท่ีถูกน าเขา้ท่ีประชุมเพื่อน าเสนอ 
 

4.1.3 ดีไซน์สุดท้ายทีน่ ามาสานต่อ  
       หลงัจากท่ีผา่นการเกลาดีไซน์มาหลายต่อหลายคร้ัง ทั้งจากพี่ท่ีท  างาน หวัหนา้ รวมถึง
อาจารยท่ี์ปรึกษา ทา้ยท่ีสุดจึงไดดี้ไซน์สุดทา้ยมาเป็นพื้นฐานในการท าในส่วนอ่ืน ๆ ต่อ  
 

 
 

ภาพที ่4.3 ดีไซน์ท่ีน ามาใชก้บัตวังานจริง ๆ  
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4.1.4 จัดท าองค์ประกอบอ่ืน ๆ นอกเหน่ือจากปุ่ มและสัญลกัษณ์ 
      การดีไซน์เกมนั้นจ าเป็นตอ้งมีส่วนอ่ืน ๆ นอกจากสองอย่างท่ีกล่าวไวเ้บ้ืองตน้อยู่อีก 
อยา่งเช่น หนา้ต่างยอ่ย ๆ ในแต่ละหนา้ และการดีไซน์ส่ิงเหล่านั้นเองก็เป็นส่ิงท่ีจ าเป็นท่ีจะตอ้งให้
ไปในทิศทางเดียวกนักบัตวัดีไซน์หลกัท่ีไดอ้อกแบบมา 
 

 
 

ภาพที ่4.4 หนา้ต่างป็อปอพัการแจง้เตือนยามมีภยัจากอุกกาบาต 
 

 
 

ภาพที ่4.5 หนา้ต่างการเลือกพฒันาสกิล (ความสามารถ) ของตวัละคร 
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ภาพที ่4.6 กรอบแสดงช่ือของผูเ้ล่นท่ีมีคะแนนเป็นอนัดบั 1 

  
ภาพที ่4.7 กรอบแสดงช่ือของผูเ้ล่นท่ีมีคะแนนเป็นอนัดบั 2 

 
ภาพที ่4.8 กรอบแสดงช่ือของผูเ้ล่นท่ีมีคะแนนเป็นอนัดบั 3 
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4.1.5 จัดท าการอนิเมช่ันของตัวละคร  
      อนิเมชั่นในท่ีน้ียงัไม่ถึงขั้นใช้โปรแกรมจดัท าเป็นวีดีโอ แต่เป็นการจ าลองว่าหากตวั
ละครกระท าแบบน้ีจะมีอนิเมชัน่แบบไหน  
 

 
 

ภาพที ่4.9 ตวัละครตอนก าลงัจะรับประทานอาหาร 
 

 
 

ภาพที ่4.10 ตวัละครตอนก าลงัเค้ียวอาหาร 
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ภาพที ่4.11 ตวัละครเร่ิมตน้ 

 

 
 

ภาพที ่4.12 ตวัละครวยัเจริญเติบโต 
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ภาพที ่4.13 ตวัละครท่ีโตเตม็วยั (1) “โลกท่ีไม่มีไดโนเสาร์ ” 
 

 
 

ภาพที ่4.14 ตวัละครท่ีโตเตม็วยั (2) “โลกท่ีหนาวเหน็บ” 
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ภาพที ่4.15 ตวัละครท่ีโตเตม็วยั (3) “จูราสสิค เวร์ิล” 
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4.1.6 น าองค์ประกอบทุกส่วนมาจัดใส่ในแต่ละหน้า 

      เม่ือเราท าองคป์ระกอบทุกส่วนเสร็จแลว้ก็จดัการน าองคป์ระกอบเหล่านั้นไปใส่ในแต่
ละหน้าตามท่ีเราได้ออกแบบไว ้โดยจดัท า Flow Chart แสดงถึงการเช่ือมโยงเพื่อให้ง่ายต่อการ
ตรวจสอบดว้ย  
 

 
 

ภาพที ่4.16 Flow Chart 
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4.1.7 ช้ินงานที่เสร็จสมบูรณ์แล้ว 
                                4.1.7.1 หน้าเร่ิมต้น  

                  เป็นหนา้ท่ีจะไดเ้จอก่อนจะเขา้ไปยงัหนา้หลกั ภายในหนา้น้ีจะมีช่ือท่ีเป็นโลโก้
เกม พื้นหลงั และฉากหลงัเท่านั้น  

 

 
 

ภาพที ่4.17 หนา้เร่ิมตน้ 
 

4.1.7.2 หน้าหลกั  
หน้าน้ีคือหน้าท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งพบเจอบ่อยท่ีสุดเพราะการด าเนินการทุกอยา่งจะ

เร่ิมจากจุด ๆ น้ี เป็นหนา้ท่ีมีทั้งตวัละคร และปุ่มด าเนินการต่าง ๆ อยู ่รวมถึงจะมีการสอนส าหรับผู ้
เล่นใหม่โดยเร่ิมตั้งแต่หนา้น้ีเป็นตน้ไปดว้ย 
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ภาพที ่4.18 หนา้หลกัเม่ือตวัละครยงัไม่เจริญเติบโตสมบูรณ์ 
 

 
 

ภาพที ่4.19 หนา้หลกั 
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ภาพที ่4.20 หนา้หลกัขณะก าลงั Tutorial  
 

4.1.7.3 หน้าให้อาหาร  
     หน้าน้ีจะเป็นการกระท าท่ีเกิดบนหน้าหลัก หลังจากท่ีเรากดปุ่มให้อาหาร 

(Feed) ไปแลว้ ตวัละครจะมีอนิเมชัน่เค้ียวอาหารปรากฏข้ึน และท าใหค้่า Hungry ลดลงในขณะท่ีค่า 
Healthy เพิ่มข้ึนเล็กนอ้ย  
  

 
 

ภาพที ่4.21 หนา้ใหอ้าหาร 
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4.1.7.4 หน้า Action  
    เป็นหนา้ท่ีรวมปุ่มส าหรับการแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนกบัตวัละครของเรา โดยปัญหา

ใหญ่ ๆ จะอยูท่ี่ อุณหภูมิสูงเกินไป อุณหภูมิต ่าเกินไป รวมไปถึงภยัจากอุกกาบาตดว้ย เม่ือเกิดปัญหา
เหล่าน้ีข้ึนค่าสถานะของตวัละครจะลดลงข้ึนอยูว่า่เจอสภาวะอะไร การท่ีเลือกวธีิแกปั้ญหาท่ีถูกตอ้ง
และทนัเวลาจะช่วยรักษาค่าสถานะต่าง ๆ เอาไว ้ 
 

 
 

ภาพที ่4.22 เม่ือตวัละครอยูใ่นสภาวะอุณหภูมิสูงเกินไป  
 

 
 

ภาพที ่4.23 เม่ือกดปุ่ม Action เพื่อหาวธีิแกไ้ขอาการผดิปกติ 
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ภาพที ่4.24 ฝนตกหลงัจากกดปุ่ม Rain ท าใหล้ดอุณหภูมิลง 
 

 
 

ภาพที ่4.25 เม่ือตรวจพบอุกกาบาต 
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ภาพที ่4.26 หนา้ต่างแสดงประเภทของอุกกาบาตท่ีก าลงัเขา้มา 
 

 
 

ภาพที ่4.27 สภาพหลงัเปิดใช ้Sphere  
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4.1.7.5 หนา้ Explorer หรือหนา้การส ารวจ 
       ในส่วนน้ีจะเป็นหน้าท่ีแสดงเก่ียวกบัการท างานของ TensorFlow ท่ีผนวกเขา้
ไปกบัระบบกล้องถ่ายรูปแล้ว เส้นขอบบนวตัถุในภาพท่ีจบัได้ จะบอกถึงประเภทของส่ิงนั้น ๆ  
พร้อมกบัให้เปอร์เซ็นความน่าจะเป็น ในท่ีน้ีหมายถึง “น่าจะเป็นส่ิง ๆ นั้น” ตวัอยา่งเช่น คนในภาพ 
มีความแน่นอนวา่ส่ิงท่ีจบัไดเ้ป็นคนถึง 96%  
 

 
 

ภาพที ่4.28 หนา้การส ารวจ 
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4.1.7.6 หน้าแสดงรายละเอยีดของวตัถุ 
       หลงัจากท่ีกล้องเราตรวจจบัวตัถุในภาพและข้ึนเป็นเส้นรอบวตัถุให้แล้ว เรา
สามารถกดเขา้ไปท่ีส่ิง ๆ นั้นเพื่อเรียนรู้ประวติัความเป็นมาของส่ิง ๆ นั้น กระบวนการน้ีมีแนวคิด
ในการท าคือ “เรารู้โลกรู้” นัน่หมายความวา่ ส่ิงท่ีเราไดเ้รียนรู้ไปเม่ือครู่ จะส่งใหต้วัละครของเราเกิด
การเรียนรู้ไปดว้ย เพียงแต่มนัจะแปรเปล่ียนเป็นค่า Resource หรือของรางวลัช้ินอ่ืนแทน ในบรรดา
วตัถุทั้งหมดท่ีแสกนได ้จะถูกแบ่งเป็น 2 ประเภทใหญ่ คือ ส่ิงทัว่ไป และ ส่ิงมหัศจรรยข์องโลก 
ทั้งน้ีก็เพื่อสนบัสนุนใหค้นท่ีเล่นเกมออกไปเท่ียวคน้หาส่ิงใหม่ ๆ ดว้ย  
 

 
 

ภาพที ่4.29 รายละเอียดวตัถุทัว่ไป 
 

 
 

ภาพที ่4.30 รายละเอียดส่ิงมหศัจรรยข์องโลก 
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ภาพที ่4.31 รางวลัจากการส ารวจ 
 

4.1.7.7 หน้า Play  
       ในส่วนของหนา้ Play นั้นจะเป็นหนา้ท่ีแสดงเก่ียวกบัการเล่นกบัตวัละคร โดย
ส่ิงหน่ึงท่ีจะยงัคงอยู่คือโหมด Arena ส่วนมินิเกม อย่าง Rock Scissor Paper จะเปล่ียนไปเร่ือย ๆ  
เกมจะสุ่มมาแทนท่ีเพื่อใหผู้เ้ล่นไดพ้บกบัประสบการณ์ใหม่ ๆ เร่ือย ๆ   
 

 
 

ภาพที ่4.32 หนา้ Play 
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4.1.7.8 หน้า Arena  
       ส่ิงท่ีเป็นเหมือน Challenge ให้ผูเ้ล่นไดมี้อะไรท าเร่ือย ๆ อีกอย่างก็คือ โหมด 
Arena ท่ีซ่ึงผูเ้ล่นจะสามารถน าตวัละครของตนเองไปสู้กบัผูเ้ล่นอ่ืนรอบโลกได้ และจะมีการจดั
อนัดบัให้เห็นโดยทัว่กนั ในโหมด Arena น้ี จะแบ่งการต่อสู้เป็น 2 ระดบั คือ ระดบัทัว่ไป (General 
Battle) กบั เดธแมทช์ (Deathmatch Battle) ท่ีจะท าให้เราไดรั้บรางวลัมากกวา่ แต่ตวัละครมีสิทธ์ิท่ี
จะสูญเสียไดห้ลงัจากแพใ้นการต่อสู้  

 

 
 

ภาพที ่4.33 หนา้ Arena ในโหมด General Battle  
 

 
 

ภาพที ่4.34 หนา้ Arena ในโหมด Deathmatch Battle 
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ภาพที ่4.35 กล่องยนืยนัการเขา้ร่วม Deathmatch Battle 
 

4.1.7.9 หน้ารับรางวลั Arena  
       ในขณะท่ีเราต่อสู้ Rank ของเราจะค่อย ๆ ไต่ระดับข้ึนเร่ือย ๆ  จากท้ายสุด
จนกระทัง่สูงุดและทุก ๆ ช่วงความถ่ี 100 ล าดบั ผูเ้ล่นจะสามารถรับของรางวลัไดโ้ดยการกดปุ่ม 
Reward ในหนา้ Arena  

 

 
 

ภาพที ่4.36 หนา้ต่างรับรางวลัใน Arena 
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4.1.7.10 หน้าเตรียมการต่อสู้ 
        หลงัจากเราเลือกโหมดแลว้วา่เราจะต่อสู้แบบไหน ทั้งสองโหมดนั้นจะให้เรา
เลือกแบบเดียวกนั คือไปยงัหนา้เลือกสกิลท่ีจะน าไปใชใ้นการต่อสู้ก่อน ทางดา้นสกิลนั้นเองเป็นจุด
ท่ีท าใหเ้ราแตกต่างกบัผูเ้ล่นอ่ืนในกรณีเจอผูเ้ล่นใชต้วัละครเดียวกนั  
 

 
 

ภาพที ่4.37 หนา้เตรียมการต่อสู้  
 

4.1.7.11 หน้าต่อสู้ 
       ในหนา้น้ีคือหนา้หลกัท่ีเราจะไดเ้จอกบัผูเ้ล่นอ่ืนแบบเรียลไทม ์เกมเพลส่วนน้ี
คือ “ เซเลคชอ้ยส์ “ หรือก็คือการเลือกแอคชัน่ในเวลาเดียวกนั และเม่ือหมดเวลาก็จะแสดงมาวา่แต่
ละคนเลือกแอคชัน่อะไรไป เช่น เพลเยอร์ A เลือก ป้องกนั ส่ิงท่ี A เลือกก็จะไม่แสดงจนกวา่เวลาท่ี
ใหเ้ลือกจะหมด และเช่นกนั ไม่วา่ผูเ้ล่น B เลือกอะไร ผูเ้ล่น A ก็จะไม่รู้จนกระทัง่หมดเวลา  
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ภาพที ่4.38 หนา้ท่ีก าลงัเกิดการต่อสู้ 
 

4.1.7.12 ผลการต่อสู้  
       หลงัจากท่ีเราตอ้สู้เสร็จแลว้ ไม่วา่เราจะแพห้รือชนะ เราจะยงัคงไดข้องรางวลั
เพราะถือวา่ไดเ้รียนรู้ แต่ของรางวลันั้นจะมากน้อยก็ข้ึนอยูก่บัผลท่ีออกมาและโหมดท่ีเลือกเขา้ไป
เล่นอีกที อยา่งในกรณีท่ีแพใ้นโหมด Deathmatch ก็อาจจะมีโอกาสท่ีเราจะสูญเสียตวัละครแลว้ตอ้ง
เร่ิมตน้ใหม่ไปเลย  
 

 
 

ภาพที ่4.39 เม่ือชนะการต่อสู้  
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ภาพที ่4.40 เม่ือแพใ้นการต่อสู้  
 

 
 

ภาพที ่4.41 เม่ือเราแพใ้นโหมด Deathmatch 
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4.1.7.13 หน้าอพัสกลิตัวละคร 
       ตวัละครของเราแต่ละตวัจะแตกต่างกบัคนอ่ืนก็ตรงท่ีว่าเราเล้ียงดูพวกเขามา
อยา่งไร การอพัสกิลก็เป็น 1 ในนั้น เพราะสกิลจะมีผลกบัตวัละครโดยตรง เช่น สกิลบางประเภทจะ
ช่วยระงบัอุณหภูมิของดาวไวไ้ม่ให้สูงข้ึน แต่ถา้อพัสกิลประเภทน้ีมากเกินไป ดาวก็จะไม่สามารถ
สร้างความอบอุ่นได ้และส่งผลให้เดินเกิดสภาวะอากาศหนาวเยน็ตลอดเวลา เป็นตน้  การอพัสกิล
ตวัละครนั้นสามารถท าไดโ้ดยการกดท่ีรูปตวัละครนั้น ๆ แลว้จะมีหนา้ต่างของสกิลข้ึนมา สกิลบาง
ตวัสามารถอพัไดเ้ลยเม่ือมีค่า Resource เพียงพอ แต่ส าหรับบางสกิลจ าเป็นตอ้งมีเง่ือนไข อยา่งเช่น 
สกิล B ตอ้งเคยผา่นการอพัสกิล A มาก่อน เป็นตน้ 
 

 
 

ภาพที ่4.42 หนา้ต่างการอพัสกิล 
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4.1.7.14 การรับของรางวลัประจ าวนั  
                    ทุก ๆ วนัท่ีเราเขา้เกม ตวัเกมจะส่งของรางวลัให้ เรียกว่า Login Reward ซ่ึงผู ้
เล่นสามารถกดรับได้ท่ีปุ่มรูปเพชรท่ีหน้าหลกั หากมีรางวลัท่ียงัไม่ได้รับตวัปุ่มจะมีจุดสีแดงข้ึน
เตือน ของรางวลัประจ าวนัน้ีไม่สามารถรับยอ้นหลงัหรือล่วงหนา้ได ้ 
 

 
 

ภาพที ่4.43 หนา้ต่างรับของรางวลัประจ าวนั 
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4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 จากการได้สืบค้นข้อมูลหลายแขนงไม่ว่าจะเป็นด้านหลกัของการท าเกม ด้านของการ
ออกแบบรวมไปถึงการศึกษาดูว่าเทคโนโลยีปัจจุบนัเราไปถึงขั้นไหนกนัแลว้ก็พบว่า การท าเกม
หน่ึงเกมนั้นไม่ใช่เร่ืองง่ายเลย อนัท่ีจริงควรจะเรียกว่า การจะดีไซน์ Concept เกมข้ึนมาซักเกมนั้น 
ไม่ต่างกบัการท่ีสถาปนิกวางโครงสร้างตึกใหญ่ ๆ  1 ตึก ซ่ึงถ้าเกมยิ่งมีขนาดใหญ่และเป็นเกม
ออนไลน์ ตึก ๆ นั้นก็จะใหญ่ข้ึนเร่ือย ๆ  หากรากฐานวางไม่ดี ก็จะมีช่องโหว่และอาจจะมีปัญหา
ตามมาในอนาคตได ้ทั้งน้ีตวัขา้พเจา้เองยงัโชคดีท่ีมีท่ีปรึกษาทางด้านความคิดอยา่งพี่เล้ียง หวัหน้า 
และพี่ในบริษทัท่ีสนใจใน Concept น้ี คอยใหค้  าปรึกษาและตรวจงานเร่ือย ๆ จนสามารถปิดรูโหวท่ี่
พอจะคิดกันออกจนหมด ในอนาคตคิดว่าหากได้รับมอบหมายงานแนวน้ีอีก ตวัข้าพเจ้าเองจะ
สามารถท างานไดดี้มากข้ึนเพราะเคยผา่นขั้นตอนการท างานมาแลว้ 
 
 

 



 

บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
  
 การท างาน ไม่ว่างานนั้นจะเป็นอะไร จะเล็กหรือจะใหญ่ก็มกัจะมีปัญหาเป็นของตวัเอง
เสมอ ส าหรับงานน้ี ขา้พเจา้เองพบว่าปัญหาใหญ่ ๆ คือ คุณภาพและปริมาณของงาน เน่ืองจากใน
ตอนแรกนั้น ตวัโครงงานถูกวางไวใ้หญ่เกินกว่าท่ีคน ๆ เดียวจะท าไหว ซ่ึงท าให้เสียเวลากบัการตี
กรอบโครงงานขนาดใหญ่นั้นอยูห่ลายสัปดาห์ จนกระทัง่ตวังานเร่ิมจะโดนตดัทอนใหก้ระชบัเขา้มา
เร่ือย ๆ จากความช่วยเหลือของพี่ ๆ ท่ีผ่านงานมาก่อน แมจ้ะคนละสายงานแต่ก็มีพื้นฐานแบบ
เดียวกนั การท างานแนวน้ีจ าเป็นตอ้งผ่านการฝึกฝนอยู่เร่ือย ๆ  เพื่อให้รักษาไวซ่ึ้งทกัษะและใน
ขณะเดียวกนัก็พฒันาทกัษะท่ีมีอยู่แลว้ไปเร่ือย ๆ ดว้ย ตลอดระยะเวลาท่ีไดท้  าโครงงานช้ินน้ี ตวั
ขา้พเจา้เปิดรับการฝึกฝนใหม่ ๆ ตลอด ตั้งแต่การฝึกเพนทต้ิ์ง การยอ้มสีช้ินงาน การออกแบบ UI ทุก
ส่ิงลว้นเป็นส่ิงใหม่และเป็นส่ิงท่ียงัไม่ตาย นัน่หมายความวา่ มนัยงัมีส่ิงใหม่ ๆ ภายใตห้วัขอ้เหล่าน้ี
เกิดออกมาทุกวนัใหเ้ราไดฝึ้กฝนและพฒันาตนเองไปควบคู่กนั   
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
 
 ปัญหาท่ีเกิดมาจากการวางโครงสร้างของงานใหญ่เกินไปนั้น หนทางเดียวท่ีจะแกไ้ขได ้คือ 
ฝึกคิดงานแบบท่ีตอ้งวางโครงสร้างให้มัน่คงบ่อย ๆ  เพื่อใหเ้ราสามารถจบัจุดและหาหวัใจหลกัของ
งานไดเ้ร็วข้ึน ฝึกเขียนมายด์แมพเพื่อกระชบัความคิด ดูงานของคนอ่ืนบ่อย ๆ และขยนัตอบค าถาม
กบัตวัเองวา่ “ท าไมงานของเคา้ถึงท าแบบน้ี ท าไมตอ้งมีอยา่งง้ี และท าไปแลว้จะไดอ้ะไร” ค าถามท่ี
เกิดจากความสงสัยของตนเองนั้น ถา้มีค าตอบไปรองรับ จะท าให้เราสามารถมองและจบัประเด็น
ของส่ิงท่ีเราจะท าได้รวดเร็วและชัดเจนมากข้ึน ส่วนปัญหาท่ีเกิดจากทกัษะนั้น คงตอ้งฝึกต่อไป 
เพราะงานแต่ละงานใชท้กัษะไม่เหมือนกนั บางงานอาจจะตอ้งใชท้กัษะในการเพนท ์ส่วนบางงาน
ตอ้งใช้ทกัษะดา้นการใช้โปรแกรม การออกแบบท่ีหลากหลายจ าเป็นตอ้งฝึกท าฝึกดูบ่อย ๆ  เพื่อ
จดจ าและน ามาประยกุตก์บังานในอนาคตท่ีไม่สามารถคาดเดาได ้ 
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5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 
 จากการท่ีไดท้  างานในท่ีท างาน ไม่ว่าจะเป็นการฝึกงานหรือการท าโครงงาน ทุกส่ิงอย่าง
ลว้นไม่มีใครมาคอยก าชบัให้เราท างานให้ตรงเวลา เราเป็นคนก าหนดเวลาให้งาน และเราจะตอ้ง
เป็นคนก าชบัตวัเองว่าเวลาไหนควรท าอะไร เวลาไหนควรท าอนัไหน การท าโครงงานยิ่งตวังานมี
ขนาดใหญ่ ยิ่งตอ้งแบ่งเวลาให้ดี เพราะถา้เราพลาดซกัส่วนหน่ึง เวลาท่ีจะตอ้งน าไปท าในส่วนอ่ืน
นั้นจะถูกแยง่ไป และเราเองจะเป็นคนท่ีเหน่ือยเกินกวา่จ าเป็น  
 หากเราจ าเป็นตอ้งท างานซักช้ินท่ีเราไม่เคยท า และงานนั้นไม่ใช่งานท่ีท าเล่น ๆ  ส่ิงท่ีเรา
ควรท าไม่ใช่ฝึกท าให้เป็น แต่เป็นการลงมือท าให้เป็น ทั้งน้ีเพราะตอ้งอา้งอิงกบัเวลาหากเราแบ่ง
เวลาไปฝึก ซ่ึงไม่ไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของงาน จะท าให้เราเสียเวลาไปโดยน่าเสียดาย การฝึกในงานเลย
จะท าใหเ้ราลดเวลาส่วนน้ีไป แมจ้ะล าบากในตอนแรกแต่เม่ือเราจดจ าและหาทางไปต่อไดง้านเราจะ
เร็วข้ึนและเราจะจ าบทเรียนน้ีไดอ้ยา่งแม่นย  าเน่ืองจากเราลองผิดลองถูกกบัมนัมาแลว้  
 การท่ีเราไม่เขา้ใจอะไรซักอย่างท่ีเก่ียวขอ้งกบังานท่ีท า หากเรามีโอกาสท่ีจะไดถ้ามผูท่ี้มี
ประสบการณ์มากกว่า จงอย่างทิ้งโอกาสนั้นเพราะค าว่า “ไม่กล้า” หรือ “ไม่เป็นไร” การเปิดรับ
ความคิดเห็นของผูอ่ื้น มีผลหลายอยา่งต่อชีวิตการท างานของเรา ไม่วา่จะเป็นดา้นไอเดีย เราอาจจะ
ไดไ้อเดียจากการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัคนอ่ืน และในขณะเดียวกนั ผูท่ี้เราไปปรึกษาดว้ยนั้นก็
จะมองว่าเราเป็นคนไฝ่รู้ และในอนาคตเขาก็อยากจะร่วมงานกบัเราเพราะเรามีมนุษยส์ัมพนัธ์ุท่ีดี 
กลา้ท่ีจะเรียนรู้ ซ่ึงเป็นคุณลกัษณะท่ีสังคมตอ้งการ 
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ภาพที ่ก.1 Draft เวบ็ไซตจ์าก Theme Forest 
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ภาพที ่ก.2 แบบจ าลองหนา้เวบ็ U Chu Liang 
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ภาพที ่ก.3 การท าสวติซ์ดว้ยเคร่ืองมือ Shape ใน Photoshop 
 

 
 

ภาพที ่ก.4 การทดลองท าแมททีเรียลส าหรับใชใ้นโครงงาน 
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ภาพที ่ก.5 การทดลองท าแมททีเรียลส าหรับใชใ้นโครงงาน 
 

 
 

ภาพที ่ก.6 ปุ่มเบ้ืองตน้ส าหรับใชใ้นโครงงาน (ไม่ไดใ้ชจ้ริง) 
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ภาพที ่ก.7 แบบจ าลองหนา้ “ Arena ” ตวัแรก (ไม่ไดใ้ชจ้ริง) 
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ภาพที ่ก.8 ภาพร่างตวัละคร “ดาวพฤหสั” (ไม่ไดใ้ชจ้ริง) 
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ภาพที ่ก.9 ภาพร่างขณะออกแบบตวัละคร “จูราสสิค เวิร์ล” 
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รายงานประจ าสัปดาห์ 
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