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“Choices-Matter-RPG Application Game on Windows: CrossMind” has been developed 

by combining choice matter games with role playing games. The objective of this game is to 

let a player find that when the player chooses different choices, 

the game story will be changed following each individual selection. This game was 

developed with Game Engine Unity software and using C# as the basic programming 

language of development. In the game story, the player will play in the defined roles of two 

characters with options during playing game, that will affect the game story and the 

consequences, including leading to different endings of the game. 
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บทท่ี 1 

บทนำ 
 

บทนี้จะกลาวถึงหลักการและเหตุผลในการจัดทำโครงงาน วัตถุประสงคของโครงงาน 

ขอบเขตของโครงงาน วิธีการดำเนินงาน ตารางเวลา การดำเนินงาน ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ    

รวมไปถึงรายงานโดยสังเขป ซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 

1.1 หลักการและเหตุผล 

ในปจจุบันอินเทอรเน็ตทำใหการสื่อสารและรับขาวสารเปนไปอยางรวดเร็วและกวางขวาง 

ผูใชอินเทอรเน็ตมีความหลากหลายทางความคิด มีความเชื่อที่แตกตางกัน ซึ่งหลายครั้งกอใหเกิด 

ความขัดแยงระหวางกลุมคนที ่ค ิดตางกัน ดังนั ้นหากผู ใชอินเทอรเน็ตแตละฝายมีการรั บฟง 

ความคิดเห็นของผูอื่นมากข้ึน อาจสามารถลดการกระทบกระทั่งทางความคิดที่มีความแตกตางกันได 

และสรางสังคมออนไลนที่แลกเปลีย่นความคิดไดอยางมีคุณภาพ เกมคอมพิวเตอรเปนหนึ่งในสื่อที่ชวย

พัฒนาทักษะการรับฟงความคิดเห็นของแตละบุคคลได เพราะนอกจากจะเปนสื่อที่ผูคนสามารถเขาถึง

ไดเปนจำนวนมากแลว ยังสามารถสรางความเพลิดเพลินใหกับผูเลนและใหความรูสึกตอตัวผูเลนวา

เปนผูที่แกไขปญหาดวยตนเอง รวมถึงสามารถใหขอคิดในเรื่องตาง ๆ ผูพัฒนาจึงคิดสรางเกมที่

ผสมผสานกันระหวางสรางความเพลิดเพลินและใหขอคิดแกผูเลน เกมสวมบทบาทและเกมทางเลือก

จึงเปนลักษณะเกมที่ผูพัฒนาใหความสนใจ 

เกมสวมบทบาท (Role-playing game: RPG) [1] [2]  คือเกมที่จะใหผูเลนสวมบทบาทเปน

ตัวละครภายในโลกสมมุติของเกม และใหผูเลนไดแกไขปญหาตาง ๆ จากความสามารถของตัวละครที่

สวมบทบาทอยู ผูเลนตองมีปฏิสัมพันธกับตัวละครที่ไมใชผูเลนหรอืที่เรียกกนัวา เอ็นพีซี (Non-player 

character: NPC) เพื่อรับรูเรื่องราวภายในเกมผานการเลาเรื่องของเอ็นพีซี มีเรื่องของการสะสม

อุปกรณ และการพัฒนาทักษะตาง ๆ   ของตัวละคร เพื่อที่จะปราบดานทดสอบตาง ๆ  เกมสวมบทบาท

เปนที่นิยมอยางมาก เพราะมีเรื่องราวที่ลึกซึง้เหมือนนวนิยายหรอืภาพยนตร และใหผูเลนมีสวนรวมได

อยางเต็มที่ ตางจากเกมการเลนอื่นที่เนนการเอาชนะกันเพียงอยางเดียว ตัวอยางเกมสวมบทบาท เชน 

เกมไฟนอลแฟนตาซี (Final Fantasy)  

เกมทางเลือก (Choices-matter game) คือ เกมที่มีทางเลือกใหผูเลนเลือกไดมากกวาหนึ่ง

ทาง โดยที่แตละทางที่ผูเลนไดเลือก จะสงผลกระทบกับเรื่องราวที่เกิดข้ึนภายในเกม ทำใหผูเลนไดรับ

ประสบการณในการเลนของแตละคนแตกตางกันไป จนกระทั่งสามารถสงผลถึงบทสรุปที่เปนฉากจบ
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ของเกม เกมทางเลือกมักใชทำเกมนิยายภาพ (Visual novel: VN) หรือผสมกับเกมรูปแบบอื่นเพื่อ

เพิ่มมิติและความนาสนใจของเกม ตัวอยางเกมที่มีการผสมเกมทางเลือก  เชน เกมเดอะวิชเชอร 3 

(The Witcher 3) [3]  เกมสกายริม (Skyrim) [4] 

ดังนั้นทางผูพัฒนาจะพัฒนาเกมที่ผสมผสานระหวางเกมทางเลือกและเกมสวมบทบาทขึ้น 

โดยมีวิธีการนำเสนอเรื่องราวของเกมสวมบทบาท และผูเลนสามารถเลือกวิธีการเลนซึ่งทำใหการ

ดำเนินเรื่องแตกตางกันออกไปตามรูปแบบของเกมทางเลือกที่ผูเลนแตละคนเลือก  

 

1.2 วัตถุประสงค 

เพื่อพัฒนาเกมทางเลือกสวมบทบาทซึ่ง 

1. ผูเลนสามารถเลือกวิธีการเลนที่ทำใหการดำเนินเรื่องแตกตางกัน 

2. ผูเลนเห็นผลที่ตามมาของวิธีการเลนที่แตกตางกันไปตามการรับรูขอมูลในมุมมองของ 

แตละตัวละคร 

 

1.3 ขอบเขตของโครงงาน 

1. ตัวเกมพัฒนาบนระบบปฏิบัติการวินโดวส 10 เทานั้น 

2. ตัวเกมเลนไดแบบออฟไลนและมีผูเลนคนเดียวเทานั้น 

3. ตัวเกมพัฒนาดวยภาษาซีชารป (C#) เทานั้น 

4. ตัวเกมแสดงผลเปนภาษาไทยเทานั้น 

5. ผูเลนสามารถขยับตัวละครไดในพิกัด 2 มิติเทานั้น 

6. ตัวเกมมีตัวละครใหผูเลนเลือกไดอยางนอย 2 ตัวละคร และมีชนิดของอาวุธอยางนอย  

4 ชนิด 

7. แตละตัวละครหลักมีภารกิจเพื่อจบเกม 6 ภารกิจ มีวิธีการเลนแตละภารกิจอยางนอย   

2 วิธีการ และมีฉากจบอยางนอย 3 แบบ 
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1.4 วิธีการดำเนินงาน 

1. ศึกษาและวิเคราะหระบบการสรางเกมแบบสวมบทบาท และเกมแบบทางเลือกจาก

อินเทอรเน็ต  

2. ศึกษาการใชงานโปรแกรมตาง ๆ ที่เกี่ยวของ และออกแบบเนื้อเรื่องของเกม 

3. วิเคราะห และออกแบบระบบของเกม  

4. พัฒนาเกมตามที่ไดออกแบบไว 

5. ทำการทดสอบการเลนหลังการพัฒนาเสร็จสมบูรณ 

6. สรุปผล และจัดทำเอกสารรายงาน  

 

1.5 ประโยชนที่ไดรับ 

1. ประโยชนตอผูพัฒนา 

1) ผูพัฒนาไดฝึกทักษะการทำงานเปนทีม 

2) ผูพัฒนาไดฝึกทักษะในการออกแบบและพัฒนาเกม 

3) ผูพัฒนาไดมีประสบการณในการทำงานภายใตขอจำกัดของเวลา  

2. ประโยชนตอผูใช  

1) ผูใชไดรับความเพลิดเพลินจากเนื้อหาของเกมที่เปลี่ยนแปลงไดและรูปแบบการเลน

ซึ่งแตกตางจากเกมสวมบทบาทและเกมทางเลือกทั่วไป 

2) ผูใชไดรับขอคิดจากผลของการกระทำของตัวละครภายในเกมและผลลัพธจาก

ทางเลือกที่เลือกไว 

 

1.6 รายงานโดยสังเขป 

เนื้อหาของรายงานเกมแอปพลิเคชันสวมบทบาทมีทางเลือกบนระบบปฏิบัติการวินโดวส:  

ครอสมายด ประกอบดวย บทที่ 1 กลาวถึงความเปนมาของโครงการ และเหตุผลที่ทีมพัฒนาเลือกทำ

โครงการนี้ บทที่ 2 จะกลาวถึงความรูที่เกี่ยวของในการทำโครงการ รวมถึงซอฟตแวรที่ใชในการทำ

โครงการ บทที่ 3 จะกลาวถึงแนวคิดการออกแบบ ตัวอยางการพัฒนาระบบของเกม บทที่ 4 จะเปน

การทดสอบระบบที่พัฒนาข้ึนวาทำงานไดโดยไมเกิดขอผิดพลาดมากเกินไป และการทดสอบเกมกับผู

เลนเกม และบทที่ 5 เปนขอสรุปของโครงการ อุปสรรคในการดำาเนินงาน และขอเสนอตาง ๆ  สวน

ของภาคผนวกจะประกอบดวยแบบเสนอหัวขอโครงงาน คูมือการเรียกใชโปรเเกรม และสวนประกอบ

อื่น ๆ เพิ่มเติมที่เกี่ยวของกับเกม



 

บทท่ี 2  

ความรูพ้ืนฐานและบทความท่ีเกีย่วของ 
 

บทนี้จะกลาวถึงความรูพื้นฐานที่เกี่ยวของในการพัฒนาเกมแอปพลิเคชันสวมบทบาทมีทางเลือก

บนระบบปฏิบัติการวินโดวส : ครอสมายด ซึ่งใช Game Engine Unity และ ภาษา C# ในการพัฒนา  

 

2.1 ซอฟตแวรที่เก่ียวของ  

2.1.1 Game Engine Unity  

Game Engine Unity เปนซอฟตแวรที่พัฒนาข้ึนเพื่อพัฒนาเกม โดยที่ซอฟตแวรนี้มีฟงกชัน

การทำงานตาง ๆ ที ่ชวยในการพัฒนาเกมไดรวดเร็วขึ้น เชน ความสามารถในการจำลองระบบทาง

กายภาพพื้นฐาน (Basic Physical) ตาง ๆ ทั้งในฐานของระบบ 2 มิติ และระบบ 3 มิติ ระบบ AI พื้นฐาน

แบบสำเร็จรูป เครื่องมือการจัดการ UI ตัวชวยในการจัดการ Input และระบบอื่น ๆ ที่ชวยในการพัฒนา

เกม การพัฒนาระบบตาง ๆ  นอกเหนือจากระบบที่ Unity มีให เพื่อเพิ่มระบบตาง ๆ  สามารถทำไดโดย

การเขียนสคริปตโดยใช ภาษา C#   

ฟงกชันการทำงานเพิ่มเตมิที่สำคัญของ Unity ตัวอยางเชน ระบบ Graphic Rendering  ที่

จะสามารถปรับแตงระบบการแสดงผลบนอุปกรณหลายประเภท และระบบปฏิบัติการหลายระบบที่ 

Unity รองรับและทำการในการปรับแตงสามารถใหเพิ่มประสิทธิภาพของตัวเกมในการเลน  

วิธีการใชงาน Unity ในการพัฒนาซอฟตแวรเกมเบื้องตน จะมีการนำเขา ( Import)  

แอสเซท (Asset) ที่จะใชในการพัฒนาเกม ไมวาจะเปนภาพ เสียง โมเดลผูเลน ศัตรู ดานและสิ่งตาง ๆ  

เขามาภายในเกม จากนั้นจึงทำการใสสคริปตซึ่งเปนตัวระบบของเกมรวมไปถึง เหตุการณตาง ๆ ที่จะ

เกิดขึ้นภายในเกม จากนั้นทำการสรางฉาก (Seen) และเหตุการณตาง ๆ (Events) จากแอสเซทที่ได

เตรียมไวจนออกมาเปนเกม 
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2.1.2  Clip Studio  

Clip Studio เป นซอฟตแวร ที่พ ัฒนาขึ ้นสำหร ับทำงานเกี่ ยวก ับการวาดร ูป เชน 

การวาดรูปประกอบ (Illustrator), การทำภาพเคลื่อนไหว (Animation) และการวาดการตูน (Cartoon) 

หรือ มังงะ (Manga) ตัวซอฟตแวรนี้มีฟงกชันการทำงานพื้นฐานที่ชวยเหลือผูใชงานมากมาย เชน 

ความสามารถที่จะสรางหัวแปลงเฉพาะที่ปรับแตงเองได การแบงประเภทของชั ้นของช้ินผลงานที่มี

ความสามารถในการชวยปรับแตงสีและเสนของภาพ นอกจากนี้ซอฟตแวรนี้ยังมีฟงกชันอื ่น ๆ อีกที่

สนับสนุนในการสรางสรรคผลงานอีกมาก 

ทางทีมผูพัฒนาไดใชซอฟตแวร Clip Studio ในการวาดภาพประกอบในเกมเพื่อใชเปนแอส

เซท  ตาง ๆ สำหรับสรางตัวละคร ภาพเคลื่อนไหวของตัวละคร รวมถึงฉากและเหตุการณที่จะเกิดข้ึน

ภายในเกม  

วิธีการใชงาน Clip Studio  ข้ันพื้นฐาน เริ่มจากการสรางหนากระดาษสำหรบัการวาดงานที่

จะสราง โดยการเขาไปที่แถบอุปกรณดานบนสุด [File -> New…] เพื่อสรางหนางานข้ึนมา ทำการตั้งช่ือ

กำหนดขนาดและรูปแบบสีของงานแลวยืนยันการสรางจากนั้นก็สามารถใช อุปกรณที่มีใหสรางรูปภาพที่

ตองการ โดยมี ภาพประกอบการใชงาน Clip studio ดังภาพที่ 2.1 ถึงภาพที่ 2.3 

 

ภาพท่ี 2.1 การสรา้งไฟลงานใหม ่
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ภาพท่ี 2.2 การตั้งค่าไฟลงาน 

 

ภาพท่ี 2.3 หน้าการทำงาน 

 

2.1.3 Microsoft Visual Studio 

Microsoft Visual Studio เปนซอฟตแวรที่ชวยสนับสนุนในการพัฒนาโปรแกรมหรือเรียกวา 

IDE (Integrated Development Environment) ที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยไมโครซอฟตเพื่อชวยในการพัฒนา

ซอฟตแวรตาง ๆ สำหรับใชงานบนระบบปฏิบัติการวินโดวส ซึ่งซอฟตแวรมีความสามารถในการรองรับใน

การพัฒนาไดหลากหลายภาษาโปรแกรมของคอมพิวเตอรเชน ภาษา Java, C++ , C# อีกทั้งยังมีฟงกชัน

ในการชวยพัฒนาซอฟตแวรใหมีความสามารถมากขึ้น เชนการตรวจสอบความผิดของรูปแบบของแตละ

ภาษา การจำลองการทำงานซอฟตแวรการแกไขชุดคำสั่งอัตโนมัต ิ 



7 
 

 

นอกจากนี้ทางทีมผูพัฒนาไดใช Microsoft Visual Studio รวมกับ Game Engine Unity 

ในการเขียน Script ตาง ๆ เพื่อใหสามารถควบคุมการทำงานและพัฒนากลไกที่ใชในเกมใหทำงานไดดี

ยิ่งข้ึน  

 

2.2 บทความที่เก่ียวของ  

2.2.1 The Uneasy Merging of Narrative and Gameplay 

จากบทความ [5] เปนบทความที่แสดงใหเห็นความไมสอดคลองกันโดยธรรมชาติของการ

เลาเรื่องและเกมการเลน เชน ความมีอิสระในการควบคุมตัวละครของผเูลนที่มากเกินไป ทำใหฉากภายใน

เกมและเนื้อเรื่องนั้นเปลี่ยนแปลงมากเกินไป จนทำใหไมสามารถดำเนินเนื้อเรื่องตามที่ควรจะเปน หรือ

การดำเนินเนื้อเรื่องที่เฉพาะเจาะจงมากเกินไปที่ทำใหผูเลนไมมีอิสระในการควบคุมตัวละคร  

 

2.2.2 4-Layers, A Narrative Design Approach 

บทความ [6] เปนบทความที่กลาวถึงการสรางเกมโดยใหความสำคัญกบัเกมการเลนที่เขากบั

การเลาเรื่องราว  โดยใหแบงระดับช้ันความสำคัญเปน 4 สวน ดังนี ้ 

ช้ันที่ 1 เกมการเลน 

ในหัวขอนี้มีการกลาวถึงลักษณะที่เกมการเลนควรจะเปน เพื่อที่จะไดรับการ

ยอมรับจากผูเลน โดยมีลักษณะสำคัญ ๆ ดังตอไปนี้  

1. เกมการเลนควรที่จะเขากันกับการเลาเรื ่องราวของโลกของเกม อารมณ 

และตัวละคร 

2. เกมการเลนควรที่จะเขาใจไดงาย ขั้นตอนไมซับซอน หรือติดขัดกับการทำ

ความเขาใจ เพราะจะทำใหผูเลนเสียความสนใจในการเลน เกมการเลนควร

จะออกแบบใหผูเลนทำความเขาใจได สามารถที่จะวางแผนการเลนลวงหนา

ได และเขาถึงโลกของเกมได 

3. เกมไมควรจะเลาเรือ่งราวตรง ๆ โดยการกดปุมเดียว ควรสรางความรูสึกรวม

ใหผูเลนในการบอกเลาเรื่องราว เชน เปนรางวัลจากความสำเร็จ  การใหผู

เลนสำรวจและคนหาการบอกเลาระหวางการเดินทางหรอืการตัดสนิใจเลอืก

ตัวเลือกที่ยากลำบาก  

4. เกมควรมีการใชเหตุผลและการจงูใจใหผเูลนในการทำกิจกรรมตาง ๆ  ในเกม 

เชน กระโดดเพื่อขามสิ่งกีดขวาง เก็บเหรียญเพื่อไดคะแนน 
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ช้ันที่ 2 เปาหมายของการเลาเรื่อง 

ในการตั้งเปาหมายของการเลาเรื่องถาเปาหมายเปนสิ่งที่ผูเลนยังไมเจอโดยตรง 

ผูเลนมักจะมองขามการกระทำในเกมซึ ่งเปนสิ่งที ่ตองทำเพื ่อใหผานไป หรือเพื่อให

เรื่องราวดำเนินตอไป  

วิธีการแกไขคือ การใหเปาหมายระยะสั้นกับผูเลน โดยเปาหมายน้ันมีผลกับเกม

การเลนในปจจุบัน เพื่อใหผูเลนยังตั ้งใจอยูกับเรื ่องราวของเกมและมีเปาหมายการ

กระทำจากแรงผลักดันของเนื้อเรื่องมากกวาเปนการกระทำเพื่อผานหรือจะดูเนื้อเรื่อง

ตอไป  

ช้ันที่ 3 เบื้องหลังของเรื่องราว 

จากการที่เพิ่มเปาหมายระยะสั้นทำใหเนื้อเรื่องของเกมถายทอดไดดีข้ึน และใน

ขั้นนี้จะทำการเพิ่มรายระเอียดของเนื ้อเรื ่องเกม ในสวนของเนื้อเรื่องเบื้องหลังของ

เรื่องราวเพื่อใหผูเลนรูสึกเหมือนกับวาการกระทำของผูเลนทำใหเกิดเรื่องราวและอยูใน

เรื่องราวของเกม 

วิธีการที่จะนำเสนอน้ัน อาจทำไดหลายวิธี ทางบทความไดนำเสนอวิธีตอไปนี้ 

1. ช้ินสวนของเรื่องราว โดยการนำเสนอผานสภาพแวดลอมที่ผูเลนเจอและ

สิ่งที่สำคัญควรจะเปนสิ่งที่สงผลกระทบตอเกมการเลนหรือเปาหมายของ

เกม 

2. ขอความเสริม การใหขอความเสริมกับผูเลน จากการที่ผูเลนไดทำกิจกรรม

กับสิ่งแวดลอม เชน การซื้อของ การปราบศัตรู หรือเดินเขาไปในสถานที่

สำคัญ  

ช้ันที่ 4 การจำลองจิตใจ 

ในชั ้นนี ้จะกลาวถึงการสรางวิธีการจำลองความคิดของผูเลนเพื ่อใหเขาถึง

ความรูสึกของผูเลน และสรางเกมการเลนที่สามารถรองรับการตัดสินใจของผูเลนที่มี

ความซับซอน ตามการตัดสินใจของมนุษยจริงที่ เชน การใหทางเลือกที่หลากหลายทาง

ในการไปถึงเปาหมายของเกม การใหอิสระในการเลือกวิธีที่จะผานอุปสรรคของเกม 

 



 

บทท่ี 3 

การออกแบบและการพัฒนาระบบเกม 
 

ในบทนี้จะกลาวถึงการออกแบบและการพัฒนาระบบของเกม 

 

3.1 การออกแบบระบบเกม  

3.1.1 การออกแบบระบบการเลน (Game Play) 

การออกแบบการระบบการเลนเกมของเกมประเภทเกมทางเลอืกที่ใหผูเลนไดเลือกตัวเลือก

เพียงอยางเดียวในการเปนจุดเปลี่ยนของเรื่อง จะทำใหผูเลนสามารถขามเนื้อเรื่องและทำการสุมเลือก

ตัวเลือกเพื่อใหเจอเสนทางที่ไปสูฉากจบสุดทายไดงาย [6] ดังนั้นทางผูพัฒนาจึงไดออกแบบใหการเลนใน

จุดเปลี่ยนที่สำคัญมีไดหลายรูปแบบ เชน การเลือกตัวเลือกจากการสนทนาของตัวละคร  การเลือกเลน

เกมที่จะทำใหเกิดจุดเปลี่ยนของเนื้อเรื่อง การแพหรือชนะศัตรูในจุดสำคัญของเรื่อง และการตามหา

สิ่งของหรืออุปกรณที่เปนกุญแจของเรื่องในการผานจุดสำคัญของเนื้อเรื่อง  

นอกจากนี้ ทางทีมผูพัฒนายังไดทำรูปแบบเกมใหมีการเลนโดยผูเลนควบคุมเปนสวนใหญมี

ลักษณะเปนเกมสวมบทบาท โดยตัวเกมจะเลนในระนาบสองมิติ มีการรวบรวมอุปกรณเพื่อเปนตัวชวยใน

การผานดานไดงายข้ึน ภาพที่ 3.1 แสดงหนาจอแรกของเกม (เริ่มเกมหรือออกจากเกม) 

   

ภาพท่ี 3.1 หน้าจอแรกของเกม  

จากภาพที่ 3.1 มีการออกแบบใหตอบสนองกับการเลื่อนเมาสอยูบนปุมแลวแสดงสีออกมาใหเดน

ข้ึนจากฉากหลัง ใชสีที่แตกตางกันสำหรับแตละตัวเลือก 

ภาพที่ 3.2 แสดงหนาจอเลนเกม ภาพที่ 3.3 หนาจอหยุดชั่วคราวระหวางการเลน และภาพที่ 

3.4 ถึง ภาพที่ 3.6 แสดงตัวอยางการเลนในจุดเปลี่ยนของเนื้อเรื่องที่มีหลายรูปแบบ 
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ภาพท่ี 3.2 หน้าจอเล่นเกม 

 

ภาพท่ี 3.3 หน้าจอหยุดชั่วคราว 

 

ภาพท่ี 3.4 ตัวอย่างบทสนทนาในเกม 
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ภาพท่ี 3.5 ตัวอย่างกิจกรรมท่ีเปนจุดเปลี่ยนของเนื้อเรื่อง(สูกับหมาปา) 

 

 

ภาพท่ี 3.6 ตัวอย่างสิ่งของหรืออุปกรณท่ีเปนกุญแจของเรือ่งในการผ่านจุดสำคัญของเนื้อเรื่อง 

 

3.1.2 การออกแบบเนื้อเรื่อง (Story) 

ในการออกแบบเนื้อเรื่องของเกมควรมีความสอดคลองกับรูปแบบการเลนเกม และมีสิ่งที่

ดึงดูดใหผูเลนยอมรับ ดังนั้นจากรูปแบบของระบบการเลนที่ไดออกแบบเอาไว  ทางทีมผูพัฒนาจึงได

ออกแบบเนื้อเรื่องที่ใหผูเลนไดรับบทเปนผูพิทักษของหมูบานแหงหนึ่งที่มีความสามารถและหนาที่ในการ

ดูแลรักษาความสงบสุขของหมูบาน ซึ่งทำใหผูเลนมีเหตุผลที่จะเขาสำรวจตามสถานที่ตาง ๆ ในเกม  ภาพ

ที่ 3.7 แสดงภาพตัวละครในเกม 

 

ภาพท่ี 3.7 ตัวอย่างภาพตัวละครในเกม 

การออกแบบสวนของเนื้อเรื่องใหความสำคัญกบัประเด็นเรื่องของขอมูล และใชเปนจุดสราง

ความขัดแยงของเรื่องเพื่อเพิ่มความนาสนใจของเนื้อเรือ่งในเกม ดังนั้นในการออกแบบเนื้อเรื่องจึงเนนใหผู
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เลนออกเดินทางคนหาขอมูลในเกมเพื่อปลดลอ็คทางเลอืกทีต่างกัน ซึ่งจะไปสูฉากจบสุดทายที่แตกตางกนั 

ภาพที่ 3.8 ถึง ภาพที่ 3.12 เปนตัวอยางฉากในเนื้อเรื ่องเกม และภาพที่ 3.13 เปนตัวอยางฉากการ

สนทนาที่เปนทางเลือก 

 

ภาพท่ี 3.8 ฉากหมู่บ้าน 

 

ภาพท่ี 3.9 ตัวอย่างฉากถ้ำ 

 

ภาพท่ี 3.10 ตัวอย่างฉากป่า 
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ภาพท่ี 3.11 ฉากเกวียนพ่อค้าในปา่ 

 

ภาพท่ี 3.12 ฉากโจรบุกหมู่บา้น 

 

ภาพท่ี 3.13 ตัวอย่างฉากสนทนาท่ีเปนทางเลือก 
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3.2 การพัฒนาระบบเกม 

3.2.1 การพัฒนาระบบควบคุมตัวละคร 

การพัฒนาระบบควบคุมตัวละครเพื่อใหผูเลนสามารถที่จะควบคุมตัวละครไดอยางคลองตัว

และมีความสามารถในการผานดานไดหลากหลายวิธี [7] ทางทีมผูพัฒนาไดออกแบบใหมีการรับขอมูล

นำเขา (input) ในการควบคุมตัวละครผานทางแปนพิมพ และพัฒนาระบบทางกายภาพของการเลนเกม

ขึ้นใหม [7] [8] [9] เพื่อใหผูเลนไดรับผลของการเลนทางกายภาพที่สมจริงมากขึ้น โดยใชระบบควบคุม

ทางกายภาพมาตรฐานที่ Game Engine Unity มีให เชน การเคลื่อนที่ การหลบสิ่งกีดขวาง การออก

ทาทาง และการตอสูของตัวละคร 

การสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) ทีมผูพัฒนาใชวิธีวาด sprite และเปลี่ยนภาพอยาง

รวดเร็วเพื่อใหไดภาพที่ดูตอเนื่องในการเคลื่อนไหวของตัวละคร [10] [11]  ภาพที่ 3.14 และภาพที่ 3.15 

แสดงตัวอยางภาพการเคลื่อนไหวของตัวละคร 

 

ภาพท่ี 3.14 ตัวอย่างภาพเคลื่อนไหวของตัวละครในการตอ่สู้ 

 

  

ภาพท่ี 3.15 ตัวอย่างภาพเคลื่อนไหวของตัวละครในการออกท่าทางและการเคลื่อนท่ี 
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3.2.2 การพัฒนาระบบภารกิจ 

ในการเลนเกมสวมบทบาท ระบบภารกิจเปนสวนที่สำคัญทีสุ่ดของเกมสวมบทบาทเพราะมี

หนาที่ในการควบคุมการดำเนินเรื่องของเกมตั้งแตเริ่มตนจนจบเกม 

จากการออกแบบการดำเนินเรื่องของเกม กำหนดใหการทำภารกิจเปนการกระทำทีท่ำให

เกิดการเปลี่ยนสถานะของการเลนเกม จึงพัฒนาวิธีการเก็บขอมูลการทำภารกจิใหอยูในรูปแบบเครื่องจักร

สถานะ  (state machine) ซึ่งจะเกบ็ขอมลูสถานะของเกมทีก่ำลังดำเนินไปในการเลนตามทีผู่เลนเลือก

กระทำ 

ภาพที่ 3.16 ถึง ภาพที่ 3.18 แสดงเครื่องจักรสถานะของระบบภารกจิในเนื้องเรื่องเกม ซึ่ง

แสดงทางเลือกของเนื้อเรื่องเกมทีจ่ะเกิดข้ึนตามการเลอืกหรอืการเลนของผเูลนเกม แบงเปน 3 ภารกจิ 

คือ ภารกิจที่ 1 กำจัดหมาปา ภารกิจที่ 2 จับกลุมโจร ภารกจิที่ 3 ปกปองหมูบานจากกลุมโจร 
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ภาพท่ี 3.16 เครื่องจักรสถานะของระบบภารกิจ (ภารกิจท่ี 1)  
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ภาพท่ี 3.17 เครื่องจักรสถานะของระบบภารกิจ (ภารกิจท่ี 2) 
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ภาพท่ี 3.18 เครื่องจักรสถานะของระบบภารกิจ (ภารกิจ 3) 



 

บทท่ี 4 

การทดสอบเกม 
 

ในบทนี้จะกลาวถึงการทดสอบระบบตาง ๆ ในซอฟตแวรเกมที่พัฒนาข้ึน การแกไขขอผิดพลาด

ตาง ๆ ที่เกิดขึ้นระหวางการพัฒนา รวมถึงการทำการทดสอบซอฟตแวรเกมกับกลุมผูเลน เพื่อประเมิน

คุณภาพของซอฟตแวร 

 

4.1 การทดสอบระบบตาง ๆ ของเกมโดยทีมผูพัฒนา 

ในการพัฒนาระบบของเกมไดมีระบบยอยหลายระบบมาทำงานรวมกันเพื ่อที ่จะออกมาเปน

ระบบเกม ซึ่งทางทีมผูพัฒนาไดกำหนดการทดสอบที่ยอมรับไดกับการทำงานของแตละระบบดังตอไปนี้ 

4.1.1 ระบบการดำเนินภารกิจ 

ระบบเกมเมื่อเลนตามเงื่อนไขของภารกิจที่กำหนดแลว จะตรวจสอบวาเปนไปตามเงื่อนไข

ใด และเตรียมดานสำหรับภารกิจตอไปตามที่ผูเลนไดทำตามเงื่อนไขนั้นไดอยางถูกตอง (การดำเนินเรื่อง

ของเกมสามารถมีหลายทางเลือกตามการเลนของผูเลนได) 

4.1.2 ระบบการสนทนา 

ระบบเกมจะแสดงหนาตางระบบสนทนาไดอยางถูกตองตามรูปแบบของการสนทนา แลว

สามารถแสดงบทสนทนา ชื่อและภาพผูพูด รวมถึงชื่อและภาพผูฟง ไดอยางถูกตอง (ระบบการสนทนา

ทำงานไดถูกตอง) 

4.1.3 ระบบการเปลี่ยนฉาก 

เมื่อระบบเกมมีการเปลีย่นฉากและยายผูเลนขามฉาก ตัวระบบสามารถแสดงตัวละครของผู

เลนในฉากใหมไดอยางถูกตอง (ระบบการเปลี่ยนฉากทำงานไดถูกตอง) 

4.1.4 ระบบการเคลื่อนไหวของตัวละคร 

เมื่อระบบเกมไดรับขอมูลนำเขาในการควบคุมตัวละครผานทางแปนพิมพ สามารถทำใหตัว

ละครแสดงภาพการเคลื่อนไหวไดอยางถูกตอง รวมถึงสามารถควบคุมการเคลื่อนไหวของตัวละครไดตรง

ตามเงื่อนไขที่กำหนด (ระบบการเคลื่อนไหวของตัวละครทำงานไดถูกตอง) 

4.1.5 ระบบการตอสู 

ระบบเกมมีระบบควบคุมคาตัวเลขของความเสียหายที่เกิดข้ึนจากคาพลังตาง ๆ ของทั้งตัว

ละครของผูเลนและตัวละครของศัตรูไดอยางถูกตอง (ระบบการตอสูทำงานไดถูกตอง) 
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4.1.6 ระบบคลังเก็บของและใชอุปกรณ 

เมื ่อตัวละครของผูเลนเขาถึงสิ ่งของหรืออุปกรณในเกม จะถูกเก็บเขาคลังเก็บของโดย

อัตโนมัติ (หากผูเลนไมไดมสีิ่งของหรืออุปกรณนั้นเกินจำนวนที่กำหนดอยูในคลังเก็บของ) และสามารถใช

งานอุปกรณที่อยูในคลังเก็บของไดตามที่กำหนด (ระบบคลังเก็บของและใชอุปกรณทำงานไดถูกตอง) 

 

4.2 การทดสอบเกมที่พัฒนาข้ึนกับกลุมผูเลน  

ในการพัฒนาเกมครอสมายด ไดใหบุคคลทั่วไปทดลองเลนเกมที่พัฒนาขึ้น เปนจำนวน 13 คน 

แลวตอบแบบสอบถามหลังการทดลองเลนเกม เพื่อประเมินเกม และไดผลการทดสอบดังตอไปนี้  

 

ตารางท่ี 4.1 ขอมลูของผูท่ีเขารวมการทดสอบ 

ขอมูลผูเขารวมการทดสอบ จำนวน คิดเปนรอยละ 

เพศ 

- ชาย 8 61.53% 

- หญิง 5 38.46% 

อายุ 

- อายุ 16 ปี ถึง 18 ปี 9 69.23% 

- อายุ 19 ปี ถึง 23 ปี 4 30.77% 

เวลาที่ใชในการเลนเกมตอวัน 

- นอยกวา 1 ช่ัวโมงตอวัน     4 30.77% 

- 1–2 ช่ัวโมงตอวัน 4 30.77% 

- 2-3 ช่ัวโมงตอวัน 2 15.38% 

- 3–4 ช่ัวโมงตอวัน 3 23.08% 

ประสบการณการเลนเกมสวมบทบาท 

- เคยเลน 10 76.92% 

- ไมเคยเลน 3 23.08% 

ประสบการณการเลนเกมทางเลือก 

- เคยเลน 11 84.62% 

- ไมเคยเลน 2 15.38% 
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ตารางท่ี 4.2 ผลการทดสอบเกม 

* หมายเหตุ ระดับความพึงพอใจ 5=พอใจมาก, 4=พอใจ, 3=พอใช, 2=ควรปรับปรุง, 1=ตองปรับปรุง 

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ  

จำนวนคน  

(รอยละตอจำนวนผูเลนทดสอบท้ังหมด) 

คะแนน

เฉลี่ย 

5 4 3 2 1 

วัตถุประสงคของเกม 

เกมใหทางเลือกในการเลน

มากกวา 1 วิธี  

1 

(7.69) 

3 

(23.08) 

8 

(61.54) 

1 

(7.69) 
- 3.31 

เนื้อเรื่องที่เปลี่ยนไปตามทางเลอืก 

ใหผลลัพธที่แตกตางกัน 
- 

6 

(46.15) 

4 

(30.77) 

2 

(15.38) 

1 

(7.69) 
3.15 

กราฟกของเกม 

ความนาสนใจของเกม 
5 

(38.46) 

4 

(30.77) 

3 

(23.08) 

1 

(7.69) 
- 4.00 

ความสวยงามของเกม 
7 

(53.85) 

3 

(23.08) 

3 

(23.08) 
- - 4.31 

สมรรถนะของเกม 

ขอผิดพลาดของเกม - 
1 

(7.69) 

4 

(30.77) 

5 

(38.46) 

3 

(23.08) 
2.23 

เรื่องราวของเกม 
1 

(7.69) 

8 

(61.54) 

2 

(15.38) 

2 

(15.38) 
- 3.62 

ความสนุกไปกบัเกม 
4 

(30.77) 

4 

(30.77) 

5 

(38.46) 
- - 3.92 

ภาพรวมของเกม 
3 

(23.08) 

6 

(46.15) 

3 

(23.08) 

1 

(7.69) 
- 3.85 

 
ขอเสนอแนะท่ีไดจากผูรวมการทดสอบสามารถสรุปไดดังนี้ 

1. ผู เลนตองการระบบแผนที ่ฉากที ่เปนรูปภาพเพื ่อเห็นภาพรวมของบริเวณที่อยู ของตัวละคร  

และบริเวณที่ตัวละครจะเดินไปได  

2. ระบบแนะนำการทำงานฟงกชันตาง ๆ ยังอธิบายไมละเอียดพอทำใหเขาใจ และใชฟงกชันนั้นไม

ถูกตอง 

3. ตัวละครของผูเลนมีความสามารถมากกวาตัวละครศัตรูมากทำใหการเลนขาดความทาทาย 
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จากตารางที่ 4.2 เปนการใหคะแนนประเมินเกมจะเห็นไดวาในดานของวัตถุประสงคผูเลนสวน

ใหญมากกวารอยละ 60 ใหเกมอยูในระดับพอใช และประมาณรอยละ 20 ใหเกมอยูในระดับพอใจถึง

พอใจมาก ในดานทางเลือกในการเลน สำหรับดานเนื้อเรื่องที่เปลี่ยนไปตามทางเลือก ผูเลนมากกวารอย

ละ 70 พึงพอใจกับกราฟฟิกของตัวเกมทั้งความนาสนใจและความสวยงามของเกม แตในดานสมรรถนะ

ของเกมพบวา ผูเลนมากกวารอยละ 60 มีความเห็นวาระบบยังมีขอผิดพลาดที่ตองปรับปรุงแกไข แต

อยางไรก็ตามมีผูเลนมากกวารอยละ 60 ที่พึงพอใจถึงพึงพอใจมากตอเรื่องราวของเกมและความสนุกไป

กับเกม โดยสรุปในภาพรวมของเกมพบวา ผูเลนใหความพึงพอใจกับเกมมากกวารอยละ 60  

จากผลการทดสอบทำใหทีมผูพัฒนาทราบวาตัวเกมยังคงมีความผิดพลาดที่ทางทีมผูพฒันายงัมอง

ไมเห็นอยู โดยความเห็นของผูเลนในประเด็นตาง ๆ  ที่ใหมาจะนำไปเปนแนวทางในการปรับปรุง แกไข 

และพัฒนาเกมในลำดับตอไป 
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บทท่ี 5 

สรุปผลและขอเสนอแนะ 
 

ในบทนี้จะกลาวถึงบทสรุปของการดำเนินโครงการซึ่งไดแก สรุปผลการดำเนินงาน ปญหา 

อุปสรรค แนวทางเเกไขทั้งกอนและระหวางการดำเนินงาน รวมทั้งขอเสนอแนะที่ไดจากการพัฒนาเกม

แอปพลิเคชันสวมบทบาทมีทางเลือกบนระบบปฏิบัติการวินโดวส: ครอสมายด 

 

5.1 สรุปผลการดำเนินงาน 

เกมแอปพลิเคชันสวมบทบาทมีทางเลือกบนระบบปฏิบัติการวินโดวส: ครอสมายด พัฒนาข้ึน 

เพื่อรวมเกมที่มีรูปแบบการเลนแบบตัวเลอืกและเกมสวมบทบาทเขาดวยกัน โดยใหผูเลนเห็นวา เมื่อผูเลน

เลือกตัวเลือกที่แตกตางจากเดิมแลว ผูเลนจะพบกับเนื้อเรือ่งที่เปลี่ยนแปลงไปจากการที่เลอืกตัวเลือกเดิม 

ซึ่งเกมนี้ถูกพัฒนาขึ้นดวยซอฟตแวร Game Engine Unity โดยใชภาษา C# เปนภาษาพื้นฐานในการ

พัฒนา ภายในเกมผูเลนจะไดรับบทเปนตัวละครสองตัวละครตามบทบาทที่กำหนดไว ซึ่งระหวางการ

ดำเนินเรื่องจะมีตัวเลือกที่จะสงผลตอเนื้อเรื่องและผลที่ตามมาจะแตกตางกัน ผลการดำเนินงานโครงงาน

พบวา การพัฒนาเกมสวมบทบาทแบบมีทางเลือกมีรายละเอียดปลีกยอยตาง ๆ  มากมาย ทั้งระบบเนื้อ

เรื่องที่ตองวางโครงเรื่องใหมีความนาสนใจ สามารถสรางแรงดึงดูดใหกับผูเลน ตองมีการวาดภาพฉากที่

เขากับเนื้อเรื่อง ระบบภารกิจที่ตองสรางทางเลือกใหผูเลนเลือกเลนได และระบบการเคลื่อนไหวของตัว

ละครที่ตองมีการวาดภาพตัวละครหลากหลายทาทาง ใหการเคลื ่อนไหวของตัวละครในเกมดูเปน

ธรรมชาติใหมากที่สุด ทำใหการพัฒนาระบบเกมใหสมบูรณที่สุดนั ้นเปนไปไดยาก เกมครอสมายดที่

พัฒนาข้ึนจึงเปนเพียงเกมเวอรชันแรก ที่ยังตองมีการพัฒนาสวนตาง ๆ เพิ่มเติมตอไปในอนาคต ใหระบบ

เกมมีความสมบูรณมากขึ้น 

 

5.2 ปญหาอุปสรรคและแนวทางการแกไข 

ในการพัฒนาเกม ทางทีมผูพัฒนาไดพบเจอกับกับปญหาตาง ๆ และวิธีแกไขปญหาดังตอไปนี้ 

1. Game Engine Unity เกิดปญหาเมื่อมีการเปลีย่นเวอรชันใหมระหวางการพฒันาเกม ทำให 

Script ที่เขียนเอาไวผิดเพี้ยนไปจากเดิม แนวทางแกไขโดยทำการแปลงรุนของ Unity กลับเปนเวอรชัน

กอนหนาและทำสำเนาสคริปตดังกลาว นำขอมูลมาใชในเวอรชันใหมดวยตัวเอง  

2. Feature, Library หรือ Asset ตาง ๆ ที่มีใหของ Unity ใชไมไดในบางเวอรชัน แนวทาง 

แกไข ทีมผูพัฒนาไดทำการแกไขสคริปต ที่จะใชในเกมใหสามารถใชงานได 
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3. มีขอจำกัดเรื่องเวลาในการดำเนินงานจากสถานการณโรคระบาดโควิด-19 ทำใหไมสามารถ

รวมทีมงานในการพัฒนาโครงงานไดอยางมีประสิทธิภาพ แนวทางการแกไข พยายามติดตอกันเพื่อทำงาน

ผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต และเมื่อสถานการณโรคระบาดโควิด-19 คลี่คลายลง ทางทีมผูพัฒนาไดนัด

มาทำงานรวมกันและเรงการทำงานใหรวบรัดมากข้ึน  

 

5.3 ขอเสนอแนะ 

สำหรับผูที ่ตองการจะพัฒนาตอยอดโครงงานเกมแอปพลิเคชันสวมบทบาทมีทางเลือกบน

ระบบปฏิบัติการวินโดวส: ครอสมายด ทางผูพัฒนามีขอเสนอเเนะดังตอไปนี้  

1. เพิ ่มจำนวนภารกิจที ่ทำใหมากขึ ้น เพื ่อใหผู เลนไดใชเวลารวมกับตัวละครและสราง

ความสัมพันธที่ลึกซึ้งมากกวาเดิม 

2. เพิ่มอุปกรณที่จะใหผูเลนใช เชน ตะขอที่จะทำใหผูเลนสามารถปีนหนาผาได  

3. เพิ่มตัวละครประกอบตามฉาก ที่จะบอกเลาเรื่องราวที่เกิดข้ึนในสถานการณตาง ๆ ของเกม 

4. เพิ่มเสียงเอฟเฟคใหกับเกมเมื่อผูเลนไดกระทำกิจกรรมตาง ๆ  ภายในเกม เชน การเดิน การ

กระโดด การสำรวจ เปนตน เพื่อเปนการตอบสนองตอผูเลน 
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ภาคผนวก ก 

แบบเสนอหัวขอโครงงานรายวิชา 2301399 Project Proposal 

ภาคตน ปการศึกษา 2562 
 

ช่ือโครงงาน (ภาษาไทย) เกมแอปพลิเคชันสวมบทบาทมีทางเลือกบนระบบปฏิบัติการวินโดวส:  

ครอสมายด 

ช่ือโครงงาน (ภาษาอังกฤษ) Choices-Matter-RPG Application Game on Windows: 

CrossMind 

อาจารยที่ปรึกษา อาจารย โชติรส สุรพลชัย 

อาจารยที่ปรึกษารวม ผูชวยศาสตราจารย ดร.ภควรรณ  ปกษี 

ผูดำเนินการ นายนันทวัทน หาญสมุทร  เลขประจำตัวนิสิต 5933635223 

 นายศรณ จงรักวิทย  เลขประจำตัวนิสิต 5933653523 

 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร  ภาควิชาคณิตศาสตร และวิทย

 คอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 

หลักการและเหตุผล 

ในปจจุบันอินเทอรเน็ตทำใหการสื่อสารและรับขาวสารเปนไปอยางรวดเร็วและกวางขวาง ผูใช

อินเทอรเน็ตมีความหลากหลายทางความคิด มีความเช่ือที่แตกตางกัน ซึ่งหลายครั้งกอใหเกิดความขัดแยง

ระหวางกลุมคนที่คิดตางกัน ดังนั้นหากผูใชอินเทอรเน็ตแตละฝายมีการรับฟงความคิดเห็นของผูอื่นมาก

ขึ้น อาจสามารถลดการกระทบกระทั่งทางความคิดที่มีความแตกตางกันได และสรางสังคมออนไลนที่

แลกเปลี่ยนความคิดไดอยางมีคุณภาพ เกมคอมพิวเตอรเปนหนึ่งในสื่อที่ชวยพัฒนาทักษะการรับฟงความ

คิดเห็นของแตละบุคคลได เพราะนอกจากจะเปนสื ่อที่ผูคนสามารถเขาถึงไดเปนจำนวนมากแลวยัง

สามารถสรางความเพลิดเพลินใหกับผูเลน และใหความรูสึกแกตัวผูเลนวาเปนผูที่แกไขปญหาดวยตนเอง 

รวมถึงสามารถใหขอคิดในเรื ่องตาง ๆ ผูพัฒนาจึงคิดสรางเกมที่ผสมผสานกันระหวางสรางความ

เพลิดเพลินและใหขอคิดแกผูเลน เกมสวมบทบาทและเกมทางเลือกจึงเปนลักษณะเกมที่ผูพัฒนาใหความ

สนใจ 

เกมสวมบทบาท (Role-playing game: RPG) คือเกมที่จะใหผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละคร

ภายในโลกสมมุติของเกม และใหผูเลนไดแกไขปญหาตาง ๆ จากความสามารถของตัวละครที่สวมบทบาท

อยู ผูเลนตองมีปฏิสัมพันธกับตัวละครที่ไมใชผูเลนหรือที่เรียกกันวา เอ็นพีซี  (Non-player character: 

NPC) เพื่อรับรูเรื่องราวภายในเกมผานการเลาเรื่องของเอ็นพีซี มีเรื่องของการสะสมอุปกรณ และการ
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พัฒนาทักษะตาง ๆ  ของตัวละคร เพื่อที่จะปราบดานทดสอบตาง ๆ  เกมสวมบทบาทเปนที่นิยมอยางมาก 

เพราะมีเรื่องราวที่ลึกซึ้งเหมือนนวนิยายหรือภาพยนตร และใหผูเลนมีสวนรวมไดอยางเต็มที่ ตางจากเกม

การเลนอื่นที่เนนการเอาชนะกันเพียงอยางเดียว ตัวอยางเกมสวมบทบาท เชน เกมไฟนอลแฟนตาซี 

(Final Fantasy)  

เกมทางเลือก (Choices-matter game) คือ เกมที่มีทางเลือกใหผูเลนเลือกไดมากกวาหนึ่งทาง 

โดยที่แตละทางที่ผ ูเลนไดเลือกไปจะสงผลกระทบกับเรื ่องราวที่เกิดขึ้นภายในเกม ทำใหผูเลนไดรับ

ประสบการณในการเลนของแตละคนแตกตางกันไป จนกระทั่งสามารถสงผลถึงบทสรุปที่เปนฉากจบของ

เกม เกมทางเลือกมักใชทำเกมนิยายภาพ (Visual novel: VN) หรือผสมกับเกมรปูแบบอื่น ๆ   เพื่อเพิ่มมติิ

และความนาสนใจของเกม ตัวอยางเกมที่มีการผสมเกมทางเลือก เชน เกมเดอะวิชเชอร3 (The Witcher 

3) เกมสกายริม (Skyrim) เปนตน 

ดังนั้นทางผูพัฒนาจะพัฒนาเกมที่ผสมผสานระหวางเกมทางเลือกและเกมสวมบทบาทข้ึน โดยมี

วิธีการนำเสนอเรื่องราวของเกมสวมบทบาท และผูเลนสามารถเลือกวิธีการเลนซึ่งทำใหการดำเนินเรื่อง

แตกตางกันออกไปตามรูปแบบของเกมทางเลือกที่ผูเลนแตละคนเลือก  

วัตถุประสงค 

เพื่อพัฒนาเกมทางเลือกสวมบทบาทซึ่ง 

1. ผูเลนสามารถเลือกวิธีการเลนที่ทำใหการดำเนินเรื่องแตกตางกัน  

2. ผูเลนเห็นผลที่ตามมาของวิธีการเลนที่แตกตางกันไปตามการรับรูขอมูลในมุมมองของแต

ละตัวละคร 

ขอบเขตของโครงงาน 

1. ตัวเกมพัฒนาบนระบบปฏิบัติการวินโดวส 10 เทานั้น 

2. ตัวเกมเลนไดแบบออฟไลนและมผีูเลนคนเดียวเทานั้น 

3. ตัวเกมพัฒนาดวยภาษาซีชารป (C#) เทานั้น 

4. ตัวเกมแสดงผลเปนภาษาไทยเทานั้น 

5. ผูเลนสามารถขยับตัวละครไดในพิกัด 2 มิตเิทานั้น 

6. ตัวเกมมีตัวละครใหผูเลนเลือกไดอยางนอย 2 ตัวละคร และมีชนิดของอาวุธอยางนอย 4 

ชนิด 

7. แตละตัวละครหลักมีภารกิจเพื่อจบเกม 6 ภารกิจ มีวิธีการเลนแตละภารกิจอยางนอย 2 

วิธีการ และมีฉากจบอยางนอย 3 แบบ 
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วิธีการดำเนินงาน 

1. ศึกษาและวิเคราะหระบบการสรางเกมแบบสวมบทบาท และเกมแบบทางเลือกจาก

อินเทอรเน็ต  

2. ศึกษาการใชงานโปรแกรมตาง ๆ ที่เกี่ยวของ และออกแบบเนื้อเรื่องของเกม 

3. วิเคราะห และออกแบบระบบของเกม  

4. พัฒนาเกมตามที่ไดออกแบบไว 

5. ทำการทดสอบการเลนหลังการพัฒนาเสร็จสมบูรณ 

6. สรุปผล และจัดทำเอกสารรายงาน  

 

ตารางเวลาการดำเนินงาน 

การพัฒนาเกมแอปพลิเคชันสวมบทบาทมีทางเลือกบนระบบปฏิบัติการวินโดวส: ครอสมายดเริ่ม

ดำเนินงานตั้งแตเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2562 ถึงเดือนเมษายน พ.ศ. 2563 รวมระยะเวลา 9 เดือน โดยมี

ตารางเวลาการดำเนินงาน ดังนี้  

ข้ันตอนดำเนินงาน 
ปีการศึกษา 2562 

ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. 

1. ศึกษาและวิเคราะหระบบการ

สรางเกม 

 
      

  

2. ศึกษาการวางเน ื ้อเร ื ่องและ

ออกแบบเนื้อเรื่องของเกม 

 
      

  

3. ออกแบบระบบของเกม          

4. พัฒนาเกมตามที่ไดออกแบบไว          

5. ทำก า รทดสอบและแ ก ไ ข

ขอผิดพลาด 

 
      

  

6. สรุปผลและจัดทำเอกสาร          
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1.  ประโยชนตอผูพัฒนา 

1. ผูพัฒนาไดฝึกทักษะการทำงานเปนทีม 

2. ผูพัฒนาไดฝึกทักษะในการออกแบบและพัฒนาเกม 

3. ผูพัฒนาไดมีประสบการณในการทำงานภายใตขอจำกัดของเวลา  

2. ประโยชนตอผูใช  

1. ผูใชไดรับความเพลิดเพลินจากเนื้อหาของเกมที่เปลี่ยนแปลงได และรูปแบบการเลนซึง่

แตกตางจากเกมสวมบทบาทและเกมทางเลือกทั่วไป 

2. ผูใชไดรับขอคิดจากผลของการกระทำของตัวละครภายในเกม และผลลัพธจาก

ทางเลือกที่เลือกไว 

 

อุปกรณและเครื่องมือท่ีใช 

1.  ฮารดแวร 

 1.1 เครื่องคอมพิวเตอร  หนวยประมวลผล Intel® Core™ i5-7400 4 Core 

   แบบ 64 บิต 

  หนวยความจำ DDR3 SDRAM ความจุ 8 กิกะไบต 

  พื้นที่ฮารดดิสก มากกวา 931 กิกะไบต ข้ึนไป 

 1.2 ชุดอุปกรณเมาสปากกา 

 1.3 แฟลชไดร ความจุ 16 กิกะไบต 

 1.4 เครื่องพิมพ   

2. ซอฟตแวร 

 2.1 โปรแกรมยูนิตี้ (Unity) เกมเอนจิ้น (game engine) สำหรับพัฒนาเกมโดยใชภาษาซี

ชารป 

2.2 โปรแกรมคลิปสตูดิโอ (Clip Studio) สำหรับการวาดภาพกราฟิกส 

3. อื่น ๆ  

     3.1 กระดาษเอสี่ (A4) สำหรับทำรายงาน 

     3.2 หมึกพิมพ 
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งบประมาณ 

1. คาลิขสิทธ์ิซอฟตแวร  4,000 บาท 

2. แบตเตอรี่ โนตบุค 2,000 บาท 

3. ฮารดดิสกพกพา (External Hard disk USB 3.0) ความจุ 2 TB จำนวน 1 ตัว  2,000 บาท 

4. คาถายเอกสารและจัดทำรปูเลมรายงาน 1,000 บาท 

5. คาหมึกพิมพ 1,000 บาท 

รวม 10,000 บาท (หนึ่งหมื่นบาทถวน) 

หมายเหตุ : ทั้งนี้ งบประมาณที่ตั้งไวขอเฉลี่ยทุกรายการ 
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8. GDC YouTube channel, “ Math for Game Programmers: Building a Better Jump” 

[ ออน ไลน ] .   Game Developers Conference, San Francisco, USA, March 14-18, 2016, 

แหล งท ี ่มา :  https://www.youtube.com/watch?v=hG9SzQxaCm8 [ด ึ งข อม ูล เม ื ่ อว ันที่  
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ภาคผนวก ข  

คูมือการเรียกใชโปรแกรม 
 

1. ดาวนโหลดไฟล CrossMind.rar จากเว็บไซต 

https://tinyurl.com/y27d6zw2 

 

ภาพท่ี ข.1 หน้าเว็บที่ดาวนโหลดไฟล 

2. แยกไฟล CrossMind.rar ดวยคำสั่ง Extract to CrossMind\  

 

ภาพท่ี ข.2 คำสั่ง Extract to CrossMind\ กับ ไฟล CrossMind.rar 
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3. จะไดโฟลเดอร CrossMind ท่ีเปนโฟลเดอรเกมสวนประกอบของเกม 

 

ภาพท่ี ข.3 โฟลเดอรของเกม CrossMind 

4. เปดไฟล CrossMind.exe สามารถเลนเกมไดทันที 

 

ภาพท่ี ข.4 หน้าตา่งของเกม 

 

 



 

ภาคผนวก ค  

คูมือการเลน 
 

เมื่อเปิดเกมจะเขาสูหนาจอแรกของตัวเกมโดยในหนาตางนีม้ปีุมกดไดโดยการใชเมาส  

คือ “เริ่มเกม” กับ “ออกจากเกม” ตามภาพที่ ค.1  

ปุม “เริ่มเกม” เมื่อกดแลวโปรแกรมจะเริม่เขาตัวเกม 

ปุม “ออกจากเกม” เมื่อกดแลวโปรแกรมจะทำการปิดตัวเอง 
 

 

ภาพท่ี ค.1 หน้าจอแรกของเกม 

ในหนาจอการเลนเกมมอีงคประกอบดังภาพที่ ค.2  

 

ภาพท่ี ค.2 ภาพภายในเกมพร้อมคำอธิบายองคประกอบ 
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ภาพท่ี ค.3 ตัวอย่างการเก็บอุปกรณ 

 

ภาพท่ี ค.4 ตัวอย่างการตั้งปุ่มลัดอุปกรณ 

ผูเลนสามารถคนหาอปุกรณในฉากเพื่อเปนตัวชวยในการผานดานตาง ๆ ใหงายข้ึนดวยการเดินชน 

และสามารถตั้งปุมลัดใหกบัการเรียกใชอุปกรณได โดยการใชเมาสช้ีบนอปุกรณและกดหมายเลขทีจ่ะตั้ง

ใหเปนปุมลัด   

 



 

ภาคผนวก ง 

แบบสอบถามการทดสอบเกม 
 
แบบสอบถาม การประเมินเกมแอปพลิเคชันครอสมายด 

ขอมูลผูทำแบบสอบถาม  

1. เพศ  

๐ ชาย    ๐ หญิง     

2. อายุ .............. ปี 

3. เวลาที่ใชในการเลนเกมตอวัน(โดยประมาณ)  

๐นอยกวา 1 ชั่วโมงตอวัน    ๐ 1–2 ชั่วโมงตอวัน    ๐ 2-3 ชั่วโมงตอวัน     

๐ 3–4 ชั่วโมงตอวัน    ๐ 4–5 ชั่วโมงตอวัน    ๐ มากกวา 5 ชั่วโมง 

4. ทานเคยมีประสบการณการเลนเกมสวมบทบาท ( Role-playing game: RPG ) หรือไม  

๐ เคยเลนมากอน  ๐ ไมเคยเลนมากอน  

5. ทานเคยมีประสบการณการเลนเกมทางเลือก( Choices-matter game ) หรือไม 

๐ เคยเลนมากอน  ๐ ไมเคยเลนมากอน  

การประเมินเกม 

ตารางท่ี ง.1 ตารางแบบการประเมินเกม 

* หมายเหตุ ระดับความพึงพอใจ 5=พอใจมาก, 4=พอใจ, 3=พอใช, 2=ควรปรับปรุง, 1=ตองปรับปรุง 

รายการประเมิน ระดับความพ ึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

วัตถุประสงคของเกม 

เกมใหทางเลือกในการเลนมากกวา 1 วิธี       

เน้ือเรื่องที่เปลี่ยนไปตามทางเลือกใหผลลัพธที่แตกตางกัน       

กราฟกของเกม 

ความนาสนใจของเกม      

ความสวยงามของเกม      

สมรรถนะของเกม 

ขอผิดพลาดของเกม      

เรื่องราวของเกม      

ความสนุกไปกับเกม      

ภาพรวมของเกม      

ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

............................................................................................................................. .................................................

..............................................................................................................................................................................................



 

ภาคผนวก จ 

ภาพประกอบในเกม  
 

 

ภาพท่ี จ.1 ภาพฉากหมู่บา้น 

 

ภาพท่ี จ.2 ภาพฉากหมู่บา้นชนเผา่ 

 

ภาพท่ี จ.3 ภาพฉากชายปา่ 
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ภาพท่ี จ.4 ภาพฉากปา่ทิศเหนือ 

 

ภาพท่ี จ.5 ภาพฉากปา่ตะวันออก 

 

ภาพท่ี จ.6 ภาพฉากปา่ลึกแบบท่ี 1 
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ภาพท่ี จ.7 ภาพฉากปา่ลึกแบบท่ี 2 

 

ภาพท่ี จ.8 ภาพฉากปา่ติดหน้าผา 

 

ภาพท่ี จ.9 ภาพฉากถ้ำรังโจร 

 

ภาพท่ี จ.10 ภาพฉากถ้ำหมาปา่ 
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ภาพท่ี จ.11 ภาพเคลื่อนไหวของตัวละครศัตรู (หมาป่า) 

 

ภาพท่ี จ.12 ภาพเคลื่อนไหวของตัวละครศัตรู (โจร) 
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ภาพท่ี จ.13 ภาพเคลื่อนไหวของตัวละครผูเ้ล่นนวา 
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ภาพท่ี จ.14 ภาพเคลื่อนไหวของตัวละครผูเ้ล่นกวิน 
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ภาพท่ี จ. 15 หน้าจอแรกของเกม 

 

ภาพท่ี จ.16 หน้าจอหยุดเกมชั่วคราว 

 
ภาพท่ี จ.17 ตัวอย่างภาพในเกมฉากหมูบ่้าน 
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ภาพท่ี จ.18 ตัวอย่างภาพในเกมฉากป่าทิศเหนือ 

 
ภาพท่ี จ.19 ภาพตัวละครกวินท่ีใช้ในการแสดงบทสนทนา 

 
ภาพท่ี จ.20 ภาพตัวละครนวาท่ีใช้ในการแสดงบทสนทนา 

 
ภาพท่ี จ.21 ภาพตัวละครหัวหน้าท่ีใช้ในการแสดงบทสนทนา 

 



46 
 

 

 

ภาพท่ี จ.22 ภาพตัวอย่างการแสดงบทสนทนา 

 
ภาพท่ี จ.23 ภาพตัวอย่างการแสดงบทสนทนาท่ีมีทางเลือก 



 

ภาคผนวก ฉ 

บทในเกม  
 

ตาราง ท่ี ฉ.1 ตารางแสดงบทสนทนาของเกมในภารกิจท่ี 1  

ชุดบทสนทนา ช่ือตัวละครที่พูด บทสนทนา 

กวินฝน  นานมาแลว 

 อาณาจักรมนุษยถูกโจมตีโดยจอมปีศาจแหงความ

ช่ัวรายอันทรงพลงั 

 แมวามนุษยจะพยายามขัดขืนเทาใดก็ไมอาจตอตาน

พลังอันมหาศาลของจอมปีศาจได 

 แตในขณะที่ความหวังของมนุษยชาติจะหมดไป

นั้นเอง.. 

 ผูกลาของมนุษยก็ไดปรากฏตัวข้ึน พรอมกบัดาบ

ศักดิ์สิทธ์ิ 

 และจัดการลูกสมุนของจอมปีศาจลงได 

 ทีละคน... 

 ทีละคน... 

 ... 

 จนกระทั่ง 

 .. 

ผูกลา ...อั่ก... 

จอมมาร มันจบแลว.. เจามนุษย ... 

จอมมาร ถึงแมวาเจาจะเปนผกูลา 

จอมมาร แตตัวเจาเพียงคนเดียวนั้นไมสามารถทำอะไรได อีก

แลว... 

ผูกลา แฮก...แฮก 

ผูกลา บานา ดาบศักดิ์สิทธ์ิของเรา 

ผูกลา ไมสามารถที่จะสรางบาดแผลใหมันได 

ผูกลา ... 

ผูกลา แตถึงอยางไรก็ตาม 
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ผูกลา เราไมสามารถมายอมแพตรงนี้ได 

ผูกลา ยากกกก 

จอมมาร การยอมแพ... 

จอมมาร .... 

จอมมาร เปนสิ่งทีเ่จาควรจะ... 

จอมมาร ทำ 

ตื่นมาฟนดาบ ??? ... 

??? เฮ กวิน 

??? ...  

??? จอมปีศา...จ 

??? เฮยย 

??? ตื่นไดแลว 

??? ... 

??? ... 

??? เหวออ 

??? นวาเองเหรอ  

นวา เออ.. ฉันเองนะสิ กวิน 

นวา ตอนนี้นายตองไปกบัฉันแลวนะ ถึงเวลาเปลี่ยนกะ

แลว.. 

นวา วาแตนายมาฝึกคนเดียวตรงนี้อกีแลว 

นวา คิดวานายจะแข็งแกรงข้ึนจริงๆเหรอ  

กวิน ซักวันมันก็ตองแข็งแกรงข้ึนแหละ 

กวิน ยากกกก 

 (กด เมาสซาย ทำการโจมตี กด เมาสขวา ทำการ

ปองกัน) 

ฟนดาบเสรจ็ นวา เฮอ.. เปนแบบนี้ตลอดเลย 

นวา ออกไปกันไดแลว  

สอนใชไอเทม นวา แลวก็อีกเรื่องหนึ่ง.. 

นวา นายนาจะไปเก็บของของนายที่ทำตกอยูดวยหละ 
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 (การเก็บอปุกรณที่ตกอยสูามารถทำไดโดยการกด e 

เมื่อเขาใกลไอเทม) 

 (การเตรียมอุปกรณสามารถทำไดโดยการกด I เพื่อ

เปิดหนาตางกลองอปุกรณ) 

 (กดปุม 1 ถึง 5 ในขณะที่เมาสช้ีอยูบนอุปกรณนั้น ๆ 

เพื่อทำการตั้งปุมลัด) 

 (สามารถใชอุปกรณไดโดยการกดปุมลัดที่ต้ังไวกับไอ

เทมนั้น ๆ ) 

ไมเก็บไอเทมเหรอ นวา นายจะไมเอายาฟืนฟูไปเหรอ 

กวิน แนนอน !  

กวิน ระดับฉันนะไมมีความจำเปนทีจ่ะตองใชมันหรอก 

นวา อาน่ันสินะ 

กวิน ฮา ๆๆๆๆ 

จริง ๆ กเ็กบ็ไอเทมสินะ 

 

นวา ..  

นวา สุดทายนายกเ็อามันไปอยูดี 

กวิน ... 

นวา .. 

สั่งลาหมาปา หัวหนา อมืม  

หัวหนา สวัสดี กวิน นวา 

กวิน เอออ สวัสดีครับ หัวหนา 

นวา สวัสดีคะ หัวหนา 

หัวหนา ออกมาเจอกันพอดีเลยสินะ เหมือนฟาลิขิตเลยวา

ไหม 

หัวหนา  ในวันน้ีนะ  

หัวหนา ขามีภารกิจใหพวกเจาทำ 

กวิน ครับ แตผมออกมาในชวงเวลาน้ีทุกวันอยูแลวนะ

ครับ 

หัวหนา ..เมื่อไมกี่วันกอนมฝีูงหมาปาบุกเขามากินปศสุัตว

ของชาวบาน  

หัวหนา พวกมันดุรายข้ึนอยางนาประหลาดนะส ิ
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หัวหนา ภารกิจของพวกเจาคือไปจัดการพวกหมาปาที่ทาง

ตะวันออก  

หัวหนา เอาละไปไดแลว 

หัวหนา ไปทำหนาที่ของพวกนายซะ ฮาๆๆ 

กวิน รับทราบครับ 

นวา  เออ หัวหนาคะ แลวงานเขากะวันน้ีละคะ 

หัวหนา หนาที่ของผูพิทกัษอยางเรา คือดูแลความสงบ

เรียบรอย 

หัวหนา การชวยชาวบานก็เชนกัน ! 

นวา แตมันจะไมมีคนเฝาประตูนะคะ 

หัวหนา เจาไมตองกังวลไป ขาไดหาคนมาแทนแลว 

หัวหนา ไปทำภารกิจของเจาซะเถอะ ฮา ๆๆๆ 

นวา งั้นฉันขอตัวลวงหนาไปกอนนะคะ 

กวิน ฟุบ 

กวิน เฮ เดี๋ยวววว รอกันกอนน 

ถามลาหมาปาซ้ำ หัวหนา ปาอยูทางตะวันออก   

หัวหนา เจารออะไรอยูละ หืม 

นายพราน นายพราน ไอหนู จะเขาไปในปาลึกเหรอ มันอันตรายนะ 

นายพราน ชวงนี้หมาปามันดุข้ึนมากเลยนะไอหน ู

นายพราน ขนาดลุงเปนนายพรานอยูในปาน้ีมานาน ลงุยังไม

อยากเขาปาชวงนี้เลย 

กวิน ครับคุณลุง 

กวิน แตพอดีผมมงีานที่ตองทำในปาพอดีนะครบั 

นายพราน ... 

นายพราน เดี๋ยวไอหนู  

นายพราน ไมไดเอาสมุนไพรมาดวยสินะ 

กวิน สมุนไพรอะไรเหรอครบัลงุ 

นายพราน เจาพวกหมาปา มันแพกลิ่นสมุนไพรสีขาว 

นายพราน ทำใหพวกมันออนแอลง 
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นายพราน แตลุงอยรูะหวางทางกลับบานเลยไมมีติดตัวอยู

ตอนนี้นะสิไอหนมุ 

นายพราน โทษทีนะ แตลองไปหาที่ปาทางเหนือดูส ิ

กวิน ขอบคุณมากครับคุณลุง 

กวิน ...สมุนไพรสีขาวในปาทางเหนือสินะ 

ชนเผาดรอปสมุนไพร ??? นั่นมัน 

เริ่มสูหมาปา กวิน อาก........ 

กวิน นั้นเสียงนวานิ 

หนาถ้ำ กวิน กวินรีบว่ิงไปยงัตนเสียงในทันท ี

กวิน กวินว่ิงไปหานวา นวาดูมีรอยขวนอยูตามตัว 

กวิน ฉันมาแลว สภาพดูไมจืดเลยนะ 

นวา หมาปายักษ...ตัวนั้นมัน.....ระวังตัวดวย 

กวิน หมาปา 

กวิน ..ยักษ? 

 โบรววูว..............(เสียงหอนหมาปา) 

กวิน ... 

กวิน อะไรกันเนี่ย 

ชนะหมาปา กวิน เขามาเลย ใหญแตตัวหรอืไง 

 โบรววูว..............(เสียงหอนหมาปา) 

กวิน หมาปายักษ พงุเขามาหากวินอยางรวดเร็ว 

กวิน หากแตวา กวินก็สามารถกลิ้งตัวหลบไดอยาง

รวดเร็ว 

นวา ฉันยังอยูตรงนีอ้ีกคนนะ 

กวิน ในจังหวะที่หมาปายักษกำลังเขาหันเขาโจมตีกวิน 

กวิน มันก็เปิดโอกาสใหนวาเขาโจมตีทางดานหลัง 

กวิน ในขณะที่หมาปายักษกำลงัสบัสน นวา  กวินก็เขา

โจมตหีมาปาพรอมกัน 

กวิน หมาปาที่ถูกเขาโจมตีดวย 2 ผูพิทักษ ก็ลมลงและไม

ลุกขึ้นอีก 

นวา ขอบใจทีม่าชวยนะ 
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กวิน ไมเปนไร เธอปลอดภัยก็ดีแลว 

หัวหนาอัศวิน เอา จบแลวหรอื ทำไดดีมาก ฉันภูมิใจในตัวพวกเธอ

จริงๆ  

แพหมาปา กวิน อั่ก! 

กวิน อะไรกัน เจาน่ี 

นวา หนีไปกอนเลย เดี๋ยวฉันจะถวงเวลาไวเอง 

กวิน ไม ฉันไมไป ฉันไมหนีแน 

 โบรววูว..............(เสียงหอนหมาปา) 

กวิน หมาปายักษ พงุเขามาหาดวยความเร็ว 

กวิน แกรง! 

หัวหนา หัวหนา มาแลว! ไมเปนอะไรนะทั้งสองคน 

กวิน หัวหนาชักดาบออกมาเตรียมตอส ู

กวิน หมาปายักษพุงเขามาดวยความเร็วทางดานหนา 

กวิน หัวหนายอตัวลง 

หัวหนา ฮึ้บ! 

กวิน ฉ่ัว! 

กวิน ดาบฟนโดนหมาปายักษกลางอากาศอยางจงั 

หัวหนา เสร็จเรียบรอย กลับกันเถอะเด็ก ๆ 

หัวหนา กลับบานกันเถอะ 

*หมายแหต ุ??? เปนตัวละครปริศนาที่เปิดเผยกับผูเลนตามการดำเนินเรื่อง 

และบริเวณช่ือตัวละครที่เวนวางไวคือผูบรรยายของเกมเปนผูพูด 

 



 

ประวัติผูเขียน 
 

นาย นันทวัทน หาญสมทุร  

วัน เดือน ปีเกิด: 23 สงิหาคม พ.ศ.2540 สถานทีเ่กิด จันทบรุ ี

วุฒิการศึกษา กำลงัศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร  

ภาควิชาคณิตศาสตรและวิทยาการคอมพิวเตอร  

คณะวิทยาศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

โรงเรียนมัธยมปลาย โรงเรียนตราษตระการคุณ 

 

นาย ศรณ จงรักวิทย 

วัน เดือน ปีเกิด: 7 พฤษภาคม พ.ศ.2541 สถานทีเ่กิด กรงุเทพมหานคร 

วุฒิการศึกษา กำลงัศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร  

ภาควิชาคณิตศาสตรและวิทยาการคอมพิวเตอร  

คณะวิทยาศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

โรงเรียนมัธยมปลาย โรงเรียนสาธิตจุฬาฯ (ฝายมัธยม) 
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