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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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บททีęǰ1 

บทนำ 
 

บทนี้จะกลŠาวถึงหลักการและเหตุผลในการจัดทำโครงงานǰวัตถุประสงคŤของโครงงานǰ

ขอบเขตของโครงงานǰ วิธีการดำเนินงานǰตารางเวลาǰ การดำเนินงานǰประโยชนŤที่คาดวŠาจะไดšรับǰǰǰǰ

รวมไปถึงรายงานโดยสังเขป ซึ่งมีรายละเอียดดังตŠอไปนี้ 

 

1.1 หลักการและเหตุผล 

ในปŦจจุบันอินเทอรŤเน็ตทำใหšการสื่อสารและรับขŠาวสารเปŨนไปอยŠางรวดเร็วและกวšางขวางǰ

ผูšใชšอินเทอรŤเน็ตมีความหลากหลายทางความคิดǰมีความเชื่อที่แตกตŠางกันǰซึ่งหลายครั้งกŠอใหšเกิดǰ

ความขัดแยšงระหวŠางกลุ Šมคนที ่ค ิดตŠางกันǰดังนั ้นหากผู šใชšอ ินเทอรŤเน็ตแตŠละฝśายมีการรั บฟŦง 

ความคิดเห็นของผูšอื่นมากข้ึนǰอาจสามารถลดการกระทบกระทั่งทางความคิดที่มีความแตกตŠางกันไดšǰ

และสรšางสังคมออนไลนŤที่แลกเปลีย่นความคิดไดšอยŠางมีคุณภาพǰเกมคอมพิวเตอรŤเปŨนหนึ่งในสื่อที่ชŠวย

พัฒนาทักษะการรับฟŦงความคิดเห็นของแตŠละบุคคลไดšǰเพราะนอกจากจะเปŨนสื่อที่ผูšคนสามารถเขšาถึง

ไดšเปŨนจำนวนมากแลšวǰยังสามารถสรšางความเพลิดเพลินใหšกับผูšเลŠนและใหšความรูšสึกตŠอตัวผูšเลŠนวŠา

เปŨนผู šที่แกšไขปŦญหาดšวยตนเองǰรวมถึงสามารถใหšขšอคิดในเรื่องตŠางǰๆǰผู šพัฒนาจึงคิดสรšางเกมที่

ผสมผสานกันระหวŠางสรšางความเพลิดเพลินและใหšขšอคิดแกŠผูšเลŠนǰเกมสวมบทบาทและเกมทางเลือก

จึงเปŨนลักษณะเกมที่ผูšพัฒนาใหšความสนใจ 

เกมสวมบทบาทǰ(Role-playing game: RPG) [1] [2]  คือเกมที่จะใหšผูšเลŠนสวมบทบาทเปŨน

ตัวละครภายในโลกสมมุติของเกมǰและใหšผูšเลŠนไดšแกšไขปŦญหาตŠางǰๆǰจากความสามารถของตัวละครที่

สวมบทบาทอยูŠǰผูšเลŠนตšองมีปฏิสัมพันธŤกับตัวละครที่ไมŠใชŠผูšเลŠนหรอืที่เรียกกนัวŠาǰเอ็นพีซี (Non-player 

character: NPC) เพื่อรับรูšเรื่องราวภายในเกมผŠานการเลŠาเรื่องของเอ็นพีซีǰ มีเรื่องของการสะสม

อุปกรณŤǰและการพัฒนาทักษะตŠางǰๆ   ของตัวละครǰเพื่อที่จะปราบดŠานทดสอบตŠางǰๆ ǰเกมสวมบทบาท

เปŨนที่นิยมอยŠางมากǰเพราะมีเรื่องราวที่ลึกซึง้เหมือนนวนิยายหรอืภาพยนตรŤǰและใหšผูšเลŠนมีสŠวนรŠวมไดš

อยŠางเต็มที่ǰตŠางจากเกมการเลŠนอื่นที่เนšนการเอาชนะกันเพียงอยŠางเดียวǰตัวอยŠางเกมสวมบทบาทǰเชŠนǰ

เกมไฟนอลแฟนตาซีǰ(Final Fantasy)  

เกมทางเลือกǰ(Choices-matter game) คือǰเกมที่มีทางเลือกใหšผูšเลŠนเลือกไดšมากกวŠาหนึ่ง

ทางǰโดยที่แตŠละทางที่ผูšเลŠนไดšเลือกǰจะสŠงผลกระทบกับเรื่องราวที่เกิดข้ึนภายในเกมǰทำใหšผูšเลŠนไดšรับ

ประสบการณŤในการเลŠนของแตŠละคนแตกตŠางกันไปǰจนกระทั่งสามารถสŠงผลถึงบทสรุปที่เปŨนฉากจบ
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ของเกมǰเกมทางเลือกมักใชšทำเกมนิยายภาพǰ(Visual novel: VN) หรือผสมกับเกมรูปแบบอื่นเพื่อ

เพิ่มมิติและความนŠาสนใจของเกมǰตัวอยŠางเกมที่มีการผสมเกมทางเลือก  เชŠนǰเกมเดอะวิชเชอรŤǰ3ǰ

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

ดังนั้นทางผูšพัฒนาจะพัฒนาเกมที่ผสมผสานระหวŠางเกมทางเลือกและเกมสวมบทบาทขึ้นǰ

โดยมีวิธีการนำเสนอเรื่องราวของเกมสวมบทบาทǰและผูšเลŠนสามารถเลือกวิธีการเลŠนซึ่งทำใหšการ

ดำเนินเรื่องแตกตŠางกันออกไปตามรูปแบบของเกมทางเลือกที่ผูšเลŠนแตŠละคนเลือก  

 

1.2 วัตถุประสงคŤ 

เพื่อพัฒนาเกมทางเลือกสวมบทบาทซึ่ง 

1. ผูšเลŠนสามารถเลือกวิธีการเลŠนที่ทำใหšการดำเนินเรื่องแตกตŠางกัน 

2. ผูšเลŠนเห็นผลที่ตามมาของวิธีการเลŠนที่แตกตŠางกันไปตามการรับรูšขšอมูลในมุมมองของǰ

แตŠละตัวละคร 

 

1.3 ขอบเขตของโครงงาน 

1. ตัวเกมพัฒนาบนระบบปฏิบัติการวินโดวสŤǰ10ǰเทŠานั้น 

2. ตัวเกมเลŠนไดšแบบออฟไลนŤและมีผูšเลŠนคนเดียวเทŠานั้น 

3. ตัวเกมพัฒนาดšวยภาษาซีชารŤปǰ(C#) เทŠานั้น 

4. ตัวเกมแสดงผลเปŨนภาษาไทยเทŠานั้น 

5. ผูšเลŠนสามารถขยับตัวละครไดšในพิกัดǰ2 มิติเทŠานั้น 

6. ตัวเกมมีตัวละครใหšผูšเลŠนเลือกไดšอยŠางนšอยǰ2 ตัวละครǰและมีชนิดของอาวุธอยŠางนšอยǰ 

4 ชนิด 

7. แตŠละตัวละครหลักมีภารกิจเพื่อจบเกมǰ6 ภารกิจǰมีวิธีการเลŠนแตŠละภารกิจอยŠางนšอยǰǰǰ

2 วิธีการǰและมีฉากจบอยŠางนšอยǰ3 แบบ 
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1.4 วิธีการดำเนินงาน 

1. ศึกษาและวิเคราะหŤระบบการสรšางเกมแบบสวมบทบาทǰและเกมแบบทางเลือกจาก

อินเทอรŤเน็ตǰ 

2. ศึกษาการใชšงานโปรแกรมตŠางǰๆǰที่เกี่ยวขšองǰและออกแบบเนื้อเรื่องของเกม 

3. วิเคราะหŤǰและออกแบบระบบของเกมǰ 

4. พัฒนาเกมตามที่ไดšออกแบบไวš 

5. ทำการทดสอบการเลŠนหลังการพัฒนาเสร็จสมบูรณŤ 

6. สรุปผลǰและจัดทำเอกสารรายงานǰ 

 

1.5 ประโยชนŤทีęไดšรับ 

1. ประโยชนŤตŠอผูšพัฒนา 

1) ผูšพัฒนาไดšฝึกทักษะการทำงานเปŨนทีม 

2) ผูšพัฒนาไดšฝึกทักษะในการออกแบบและพัฒนาเกม 

3) ผูšพัฒนาไดšมีประสบการณŤในการทำงานภายใตšขšอจำกัดของเวลา  

2. ประโยชนŤตŠอผูšใชšǰ 

1) ผูšใชšไดšรับความเพลิดเพลินจากเนื้อหาของเกมที่เปลี่ยนแปลงไดšและรูปแบบการเลŠน

ซึ่งแตกตŠางจากเกมสวมบทบาทและเกมทางเลือกทั่วไป 

2) ผู šใชšไดšรับขšอคิดจากผลของการกระทำของตัวละครภายในเกมและผลลัพธŤจาก

ทางเลือกที่เลือกไวš 

 

1.6 รายงานโดยสังเขป 

เนื้อหาของรายงานเกมแอปพลิเคชันสวมบทบาทมีทางเลือกบนระบบปฏิบัติการวินโดวสŤ:ǰǰ

ครอสมายดŤ ประกอบดšวยǰบทที่ǰ1ǰกลŠาวถึงความเปŨนมาของโครงการǰและเหตุผลที่ทีมพัฒนาเลือกทำ

โครงการนี้ǰบทที่ǰ2ǰจะกลŠาวถึงความรูšที่เกี่ยวขšองในการทำโครงการǰรวมถึงซอฟตŤแวรŤที่ใชšในการทำ

โครงการǰบทที่ǰ3ǰจะกลŠาวถึงแนวคิดการออกแบบǰตัวอยŠางการพัฒนาระบบของเกมǰบทที่ǰ4ǰจะเปŨน

การทดสอบระบบที่พัฒนาข้ึนวŠาทำงานไดšโดยไมŠเกิดขšอผิดพลาดมากเกินไปǰและการทดสอบเกมกับผูš

เลŠนเกมǰและบทที่ǰ5ǰเปŨนขšอสรุปของโครงการǰอุปสรรคในการดำาเนินงานǰและขšอเสนอตŠางǰๆǰǰสŠวน

ของภาคผนวกจะประกอบดšวยแบบเสนอหัวขšอโครงงานǰคูŠมือการเรียกใชšโปรเเกรมǰและสŠวนประกอบ

อื่นǰๆǰเพิ่มเติมที่เกี่ยวขšองกับเกม



 

บททีęǰ2ǰ 

ความรูšพืĚนฐานและบทความทีęเกีęยวขšอง 
 

บทนี้จะกลŠาวถึงความรูšพื้นฐานที่เกี่ยวขšองในการพัฒนาเกมแอปพลิเคชันสวมบทบาทมีทางเลือก

บนระบบปฏิบัติการวินโดวสŤǰ:ǰครอสมายดŤǰซึ่งใชšǰGame Engine Unity และǰภาษาǰC# ในการพัฒนาǰ 

 

2.1 ซอฟตŤแวรŤทีęเกีęยวขšองǰ 

2.1.1 Game Engine Unity  

Game Engine Unity เปŨนซอฟตŤแวรŤที่พัฒนาข้ึนเพื่อพัฒนาเกมǰโดยที่ซอฟตŤแวรŤนี้มีฟŦงกŤชัน

การทำงานตŠางǰๆǰที ่ชŠวยในการพัฒนาเกมไดšรวดเร็วขึ้นǰเชŠนǰความสามารถในการจำลองระบบทาง

กายภาพพื้นฐานǰ(Basic Physical)ǰตŠางǰๆǰทั้งในฐานของระบบǰ2ǰมิติǰและระบบǰ3ǰมิติǰระบบǰAI พื้นฐาน

แบบสำเร็จรูปǰเครื่องมือการจัดการǰUI ตัวชŠวยในการจัดการǰ Input และระบบอื่นǰๆǰที่ชŠวยในการพัฒนา

เกมǰการพัฒนาระบบตŠางǰๆ ǰนอกเหนือจากระบบที่ǰUnityǰมีใหšǰเพื่อเพิ่มระบบตŠางǰๆ ǰสามารถทำไดšโดย

การเขียนสคริปตŤโดยใชšǰภาษาǰC#ǰǰ 

ฟŦงกŤชันการทำงานเพิ่มเตมิที่สำคัญของǰUnity ตัวอยŠางเชŠนǰระบบǰGraphic Renderingǰǰที่

จะสามารถปรับแตŠงระบบการแสดงผลบนอุปกรณŤหลายประเภทǰและระบบปฏิบัติการหลายระบบที่ 

Unity รองรับและทำการในการปรับแตŠงสามารถใหšเพิ่มประสิทธิภาพของตัวเกมในการเลŠนǰ 

วิธีการใชšงานǰUnity ในการพัฒนาซอฟตŤแวร Ťเกมเบื้องตšนǰจะมีการนำเขšาǰ( Import)ǰ 

แอสเซทǰ(Asset)ǰที่จะใชšในการพัฒนาเกมǰไมŠวŠาจะเปŨนภาพǰเสียงǰโมเดลผูšเลŠนǰศัตรูǰดŠานและสิ่งตŠางǰๆ ǰ

เขšามาภายในเกมǰจากนั้นจึงทำการใสŠสคริปตŤซึ่งเปŨนตัวระบบของเกมรวมไปถึง เหตุการณŤตŠางǰๆǰที่จะ

เกิดขึ้นภายในเกมǰจากนั้นทำการสรšางฉากǰ(Seen)ǰและเหตุการณŤตŠางǰๆǰ(Events)ǰจากแอสเซทที่ไดš

เตรียมไวšจนออกมาเปŨนเกม 
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2.1.2  Clip Studio  

Clip Studio เป ŨนซอฟตŤแวร Ťที่พ ัฒนาขึ ้นสำหร ับทำงานเกี่ ยวก ับการวาดร ูปǰ เชŠน 

การวาดรูปประกอบǰ(Illustrator),ǰการทำภาพเคลื่อนไหวǰ (Animation)ǰและการวาดการŤตูนǰ (Cartoon)ǰ

หรือǰมังงะǰ(Manga) ตัวซอฟตŤแวรŤนี้มีฟŦงกŤชันการทำงานพื้นฐานที่ชŠวยเหลือผู šใชšงานมากมายǰเชŠนǰ

ความสามารถที่จะสรšางหัวแปลงเฉพาะที่ปรับแตŠงเองไดš ǰการแบŠงประเภทของชั ้นของช้ินผลงานที่มี

ความสามารถในการชŠวยปรับแตŠงสีและเสšนของภาพǰนอกจากนี้ซอฟตŤแวรŤนี้ยังมีฟŦงกŤชันอื ่นǰ ๆǰอีกที่

สนับสนุนในการสรšางสรรคŤผลงานอีกมาก 

ทางทีมผูšพัฒนาไดšใชšซอฟตŤแวรŤǰClip Studio ในการวาดภาพประกอบในเกมเพื่อใชšเปŨนแอส

เซท  ตŠางǰๆǰสำหรับสรšางตัวละครǰภาพเคลื่อนไหวของตัวละครǰรวมถึงฉากและเหตุการณŤที่จะเกิดข้ึน

ภายในเกมǰ 

วิธีการใชšงานǰClip Studio  ข้ันพื้นฐานǰเริ่มจากการสรšางหนšากระดาษสำหรบัการวาดงานที่

จะสรšางǰโดยการเขšาไปที่แถบอุปกรณŤดšานบนสุดǰ [File ->ǰNew…] เพื่อสรšางหนšางานข้ึนมาǰทำการตั้งช่ือ

กำหนดขนาดและรูปแบบสีของงานแลšวยืนยันการสรšางจากนั้นก็สามารถใชšǰ อุปกรณŤที่มีใหšสรšางรูปภาพที่

ตšองการǰโดยมีǰภาพประกอบการใชšงานǰClip studio ดังภาพที่ǰ2.1 ถึงภาพที่ǰ2.3 

 

ภาพท่ีǰ2.1ǰการสรา้งไฟลŤงานใหม ่
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ภาพท่ีǰ2.2ǰการตั้งค่าไฟลŤงาน 

 

ภาพท่ี 2.3 หน้าการทำงาน 

 

2.1.3 Microsoft Visual Studio 

Microsoft Visual Studio เปŨนซอฟตŤแวรŤที่ชŠวยสนับสนุนในการพัฒนาโปรแกรมหรือเรียกวŠาǰ

IDE (Integrated Development Environment) ที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยไมโครซอฟตŤเพื่อชŠวยในการพัฒนา

ซอฟตŤแวรŤตŠางǰๆǰสำหรับใชšงานบนระบบปฏิบัติการวินโดวสŤǰซึ่งซอฟตŤแวรŤมีความสามารถในการรองรับใน

การพัฒนาไดšหลากหลายภาษาโปรแกรมของคอมพิวเตอรŤเชŠนǰภาษาǰJava, C++ , C# อีกทั้งยังมีฟŦงกŤชัน

ในการชŠวยพัฒนาซอฟตŤแวรŤใหšมีความสามารถมากขึ้นǰ เชŠนการตรวจสอบความผิดของรูปแบบของแตŠละ

ภาษาǰการจำลองการทำงานซอฟตŤแวรŤการแกšไขชุดคำสั่งอัตโนมัตǰิ 
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นอกจากนี้ทางทีมผูšพัฒนาไดšใชšǰMicrosoft Visual StudioǰรŠวมกับǰGame Engine Unity 

ในการเขียนǰScript ตŠางǰๆǰเพื่อใหšสามารถควบคุมการทำงานและพัฒนากลไกที่ใชšในเกมใหšทำงานไดšดี

ยิ่งข้ึนǰ 

 

2.2 บทความทีęเกีęยวขšองǰ 

2.2.1 The Uneasy Merging of Narrative and Gameplay 

จากบทความ [5]ǰเปŨนบทความที่แสดงใหšเห็นความไมŠสอดคลšองกันโดยธรรมชาติของการ

เลŠาเรื่องและเกมการเลŠน เชŠนǰความมีอิสระในการควบคุมตัวละครของผูšเลŠนที่มากเกินไปǰทำใหšฉากภายใน

เกมและเนื้อเรื่องนั้นเปลี่ยนแปลงมากเกินไปǰจนทำใหšไมŠสามารถดำเนินเนื้อเรื่องตามที่ควรจะเปŨน หรือ

การดำเนินเนื้อเรื่องที่เฉพาะเจาะจงมากเกินไปที่ทำใหšผูšเลŠนไมŠมีอิสระในการควบคุมตัวละคร  

 

2.2.2 4-Layers, A Narrative Design Approach 

บทความǰ[6]ǰเปŨนบทความที่กลŠาวถึงการสรšางเกมโดยใหšความสำคัญกบัเกมการเลŠนที่เขšากบั

การเลŠาเรื่องราวǰǰโดยใหšแบŠงระดับช้ันความสำคัญเปŨนǰ4ǰสŠวนǰดังนีǰ้ 

ช้ันที่ǰ1 เกมการเลŠน 

ในหัวขšอนี้มีการกลŠาวถึงลักษณะที่เกมการเลŠนควรจะเปŨนǰ เพื่อที่จะไดšรับการ

ยอมรับจากผูšเลŠนǰโดยมีลักษณะสำคัญǰๆǰดังตŠอไปนี้ǰ 

1. เกมการเลŠนควรที่จะเขšากันกับการเลŠาเรื ่องราวของโลกของเกมǰอารมณŤǰ

และตัวละคร 

2. เกมการเลŠนควรที่จะเขšาใจไดšงŠายǰขั้นตอนไมŠซับซšอนǰหรือติดขัดกับการทำ

ความเขšาใจǰเพราะจะทำใหšผูšเลŠนเสียความสนใจในการเลŠนǰเกมการเลŠนควร

จะออกแบบใหšผูšเลŠนทำความเขšาใจไดšǰสามารถที่จะวางแผนการเลŠนลŠวงหนšา

ไดšǰและเขšาถึงโลกของเกมไดš 

3. เกมไมŠควรจะเลŠาเรือ่งราวตรงǰๆǰโดยการกดปุśมเดียวǰควรสรšางความรูšสึกรŠวม

ใหšผูšเลŠนในการบอกเลŠาเรื่องราวǰเชŠนǰเปŨนรางวัลจากความสำเร็จ ǰการใหšผูš

เลŠนสำรวจและคšนหาการบอกเลŠาระหวŠางการเดินทางหรอืการตัดสนิใจเลอืก

ตัวเลือกที่ยากลำบากǰ 

4. เกมควรมีการใชšเหตุผลและการจงูใจใหšผูšเลŠนในการทำกิจกรรมตŠางǰๆ ǰในเกมǰ

เชŠนǰกระโดดเพื่อขšามสิ่งกีดขวางǰเก็บเหรียญเพื่อไดšคะแนน 
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ช้ันที่ǰ2 เปŜาหมายของการเลŠาเรื่อง 

ในการตั้งเปŜาหมายของการเลŠาเรื่องถšาเปŜาหมายเปŨนสิ่งที่ผูšเลŠนยังไมŠเจอโดยตรงǰ

ผูšเลŠนมักจะมองขšามการกระทำในเกมซึ ่งเปŨนสิ่งที ่ตšองทำเพื ่อใหšผŠานไปǰหรือเพื่อใหš

เรื่องราวดำเนินตŠอไปǰ 

วิธีการแกšไขคือǰการใหšเปŜาหมายระยะสั้นกับผูšเลŠนǰโดยเปŜาหมายน้ันมีผลกับเกม

การเลŠนในปŦจจุบันǰ เพื่อใหšผูšเลŠนยังตั ้งใจอยูŠกับเรื ่องราวของเกมและมีเปŜาหมายการ

กระทำจากแรงผลักดันของเนื้อเรื่องมากกวŠาเปŨนการกระทำเพื่อผŠานหรือจะดูเนื้อเรื่อง

ตŠอไปǰ 

ช้ันที่ǰ3 เบื้องหลังของเรื่องราว 

จากการที่เพิ่มเปŜาหมายระยะสั้นทำใหšเนื้อเรื่องของเกมถŠายทอดไดšดีข้ึนǰและใน

ขั้นนี้จะทำการเพิ่มรายระเอียดของเนื ้อเรื ่องเกมǰ ในสŠวนของเนื้อเรื่องเบื้องหลังของ

เรื่องราวเพื่อใหšผูšเลŠนรูšสึกเหมือนกับวŠาการกระทำของผูšเลŠนทำใหšเกิดเรื่องราวและอยูŠใน

เรื่องราวของเกม 

วิธีการที่จะนำเสนอน้ันǰอาจทำไดšหลายวิธีǰทางบทความไดšนำเสนอวิธีตŠอไปนี้ 

1. ช้ินสŠวนของเรื่องราวǰโดยการนำเสนอผŠานสภาพแวดลšอมที่ผูšเลŠนเจอและ

สิ่งที่สำคัญควรจะเปŨนสิ่งที่สŠงผลกระทบตŠอเกมการเลŠนหรือเปŜาหมายของ

เกม 

2. ขšอความเสริม การใหšขšอความเสริมกับผูšเลŠนǰจากการที่ผูšเลŠนไดšทำกิจกรรม

กับสิ่งแวดลšอมǰเชŠนǰการซื้อของǰการปราบศัตรูǰหรือเดินเขšาไปในสถานที่

สำคัญǰ 

ช้ันที่ǰ4 การจำลองจิตใจ 

ในชั ้นนี ้จะกลŠาวถึงการสรšางวิธีการจำลองความคิดของผู šเลŠนเพื ่อใหšเขšาถึง

ความรูšสึกของผูšเลŠนǰและสรšางเกมการเลŠนที่สามารถรองรับการตัดสินใจของผูšเลŠนที่มี

ความซับซšอนǰตามการตัดสินใจของมนุษยŤจริงที่ǰ เชŠนǰการใหšทางเลือกที่หลากหลายทาง

ในการไปถึงเปŜาหมายของเกมǰการใหšอิสระในการเลือกวิธีที่จะผŠานอุปสรรคของเกม 

 



 

บททีęǰ3 

การออกแบบและการพัฒนาระบบเกม 
 

ในบทนี้จะกลŠาวถึงการออกแบบและการพัฒนาระบบของเกม 

 

3.1 การออกแบบระบบเกมǰ 

3.1.1 การออกแบบระบบการเลŠนǰ(Game Play) 

การออกแบบการระบบการเลŠนเกมของเกมประเภทเกมทางเลอืกที่ใหšผูšเลŠนไดšเลือกตัวเลือก

เพียงอยŠางเดียวในการเปŨนจุดเปลี่ยนของเรื่องǰจะทำใหšผูšเลŠนสามารถขšามเนื้อเรื่องและทำการสุŠมเลือก

ตัวเลือกเพื่อใหšเจอเสšนทางที่ไปสูŠฉากจบสุดทšายไดšงŠายǰ[6]ǰดังนั้นทางผูšพัฒนาจึงไดšออกแบบใหšการเลŠนใน

จุดเปลี่ยนที่สำคัญมีไดšหลายรูปแบบǰเชŠนǰการเลือกตัวเลือกจากการสนทนาของตัวละครǰǰการเลือกเลŠน

เกมที่จะทำใหšเกิดจุดเปลี่ยนของเนื้อเรื่องǰการแพšหรือชนะศัตรูในจุดสำคัญของเรื่องǰและการตามหา

สิ่งของหรืออุปกรณŤที่เปŨนกุญแจของเรื่องในการผŠานจุดสำคัญของเนื้อเรื่องǰ 

นอกจากนี้ǰทางทีมผูšพัฒนายังไดšทำรูปแบบเกมใหšมีการเลŠนโดยผูšเลŠนควบคุมเปŨนสŠวนใหญŠมี

ลักษณะเปŨนเกมสวมบทบาทǰโดยตัวเกมจะเลŠนในระนาบสองมิติǰมีการรวบรวมอุปกรณŤเพื่อเปŨนตัวชŠวยใน

การผŠานดŠานไดšงŠายข้ึน ภาพที่ǰ3.1ǰแสดงหนšาจอแรกของเกมǰ(เริ่มเกมหรือออกจากเกม) 

   

ภาพท่ี 3.1 หน้าจอแรกของเกม  

จากภาพที่ǰ3.1ǰมีการออกแบบใหšตอบสนองกับการเลื่อนเมาสŤอยูŠบนปุśมแลšวแสดงสีออกมาใหšเดŠน

ข้ึนจากฉากหลัง ใชšสีที่แตกตŠางกันสำหรับแตŠละตัวเลือก 

ภาพที่ǰ3.2ǰแสดงหนšาจอเลŠนเกมǰภาพที่ǰ3.3ǰหนšาจอหยุดชั่วคราวระหวŠางการเลŠนǰและภาพที่ǰ

3.4ǰถึงǰภาพที่ǰ3.6ǰแสดงตัวอยŠางการเลŠนในจุดเปลี่ยนของเนื้อเรื่องที่มีหลายรูปแบบ 
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ǰǰ  

ภาพท่ี 3.2 หน้าจอเล่นเกม 

 

ภาพท่ี 3.3 หน้าจอหยุดชั่วคราว 

 

ภาพท่ี 3.4 ตัวอย่างบทสนทนาในเกม 
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ภาพท่ี 3.5 ตัวอย่างกิจกรรมทีęเปŨนจุดเปลีęยนของเนืĚอเรืęอง(สูšกับหมาปśา) 

 

 

ภาพท่ี 3.6 ตัวอย่างสิ่งของหรืออุปกรณŤท่ีเปŨนกุญแจของเรือ่งในการผ่านจุดสำคัญของเนื้อเรื่อง 

 

3.1.2 การออกแบบเนืĚอเรืęองǰ(Story) 

ในการออกแบบเนื้อเรื่องของเกมควรมีความสอดคลšองกับรูปแบบการเลŠนเกมǰและมีสิ่งที่

ดึงดูดใหšผูšเลŠนยอมรับǰดังนั้นจากรูปแบบของระบบการเลŠนที่ไดšออกแบบเอาไวš ǰทางทีมผูšพัฒนาจึงไดš

ออกแบบเนื้อเรื่องที่ใหšผูšเลŠนไดšรับบทเปŨนผูšพิทักษŤของหมูŠบšานแหŠงหนึ่งที่มีความสามารถและหนšาที่ในการ

ดูแลรักษาความสงบสุขของหมูŠบšานǰซึ่งทำใหšผูšเลŠนมีเหตุผลที่จะเขšาสำรวจตามสถานที่ตŠางǰๆǰในเกมǰ ภาพ

ที่ǰ3.7ǰแสดงภาพตัวละครในเกม 

 

ภาพท่ี 3.7 ตัวอย่างภาพตัวละครในเกม 

การออกแบบสŠวนของเนื้อเรื่องใหšความสำคัญกบัประเด็นเรื่องของขšอมูลǰและใชšเปŨนจุดสรšาง

ความขัดแยšงของเรื่องเพื่อเพิ่มความนŠาสนใจของเนื้อเรือ่งในเกมǰดังนั้นในการออกแบบเนื้อเรื่องจึงเนšนใหšผูš
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เลŠนออกเดินทางคšนหาขšอมูลในเกมเพื่อปลดลอ็คทางเลอืกทีต่Šางกันǰซึ่งจะไปสูŠฉากจบสุดทšายที่แตกตŠางกนัǰ

ภาพที่ǰ3.8ǰถึงǰภาพที่ǰ3.12ǰเปŨนตัวอยŠางฉากในเนื้อเรื ่องเกมǰและภาพที่ǰ3.13ǰเปŨนตัวอยŠางฉากการ

สนทนาที่เปŨนทางเลือก 

 

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 3.13ǰตัวอย่างฉากสนทนาท่ีเปŨนทางเลือก 
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3.2 การพัฒนาระบบเกม 

3.2.1 การพัฒนาระบบควบคุมตัวละคร 

การพัฒนาระบบควบคุมตัวละครเพื่อใหšผูšเลŠนสามารถที่จะควบคุมตัวละครไดšอยŠางคลŠองตัว

และมีความสามารถในการผŠานดŠานไดšหลากหลายวิธี [7]ǰทางทีมผูšพัฒนาไดšออกแบบใหšมีการรับขšอมูล

นำเขšาǰ(input)ǰในการควบคุมตัวละครผŠานทางแปŜนพิมพŤǰและพัฒนาระบบทางกายภาพของการเลŠนเกม

ขึ้นใหมŠǰ[7] [8] [9]ǰเพื่อใหšผูšเลŠนไดšรับผลของการเลŠนทางกายภาพที่สมจริงมากขึ้นǰโดยใชšระบบควบคุม

ทางกายภาพมาตรฐานที่ǰGame Engine Unity มีใหšǰเชŠนǰการเคลื่อนที่ǰการหลบสิ่งกีดขวางǰการออก

ทŠาทางǰและการตŠอสูšของตัวละคร 

การสรšางภาพเคลื่อนไหวǰ (Animation)ǰทีมผูšพัฒนาใชšวิธีวาดǰsprite และเปลี่ยนภาพอยŠาง

รวดเร็วเพื่อใหšไดšภาพที่ดูตŠอเนื่องในการเคลื่อนไหวของตัวละครǰ [10] [11]  ภาพที่ǰ3.14ǰและภาพที่ǰ3.15ǰ

แสดงตัวอยŠางภาพการเคลื่อนไหวของตัวละคร 

 

ภาพท่ีǰ3.14ǰตัวอย่างภาพเคลื่อนไหวของตัวละครในการตอ่สู้ 

 

  

ภาพท่ีǰ3.15ǰตัวอย่างภาพเคลื่อนไหวของตัวละครในการออกท่าทางและการเคลื่อนท่ี 
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3.2.2 การพัฒนาระบบภารกิจ 

ในการเลŠนเกมสวมบทบาทǰระบบภารกิจเปŨนสŠวนที่สำคัญทีสุ่ดของเกมสวมบทบาทเพราะมี

หนšาที่ในการควบคุมการดำเนินเรื่องของเกมตั้งแตŠเริ่มตšนจนจบเกม 

จากการออกแบบการดำเนินเรื่องของเกมǰกำหนดใหšการทำภารกิจเปŨนการกระทำทีท่ำใหš

เกิดการเปลี่ยนสถานะของการเลŠนเกมǰจึงพัฒนาวิธีการเก็บขšอมูลการทำภารกจิใหšอยูŠในรูปแบบเครื่องจักร

สถานะǰǰ(state machine)ǰซึ่งจะเกบ็ขšอมลูสถานะของเกมทีก่ำลังดำเนินไปในการเลŠนตามทีผู่šเลŠนเลือก

กระทำ 

ภาพที่ǰ3.16ǰถึงǰภาพที่ǰ3.18ǰแสดงเครื่องจักรสถานะของระบบภารกจิในเนื้องเรื่องเกมǰซึ่ง

แสดงทางเลือกของเนื้อเรื่องเกมทีจ่ะเกิดข้ึนตามการเลอืกหรอืการเลŠนของผูšเลŠนเกมǰแบŠงเปŨนǰ3ǰภารกจิǰ

คือǰภารกิจที่ǰ1ǰกำจัดหมาปśาǰภารกิจที่ǰ2ǰจับกลุŠมโจรǰภารกจิที่ǰ3ǰปกปŜองหมูŠบšานจากกลุŠมโจร 
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ภาพท่ีǰ3.16ǰเครื่องจักรสถานะของระบบภารกิจ (ภารกิจท่ีǰ1)  
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ภาพท่ีǰ3.17ǰเครื่องจักรสถานะของระบบภารกิจ (ภารกิจท่ีǰ2) 
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ภาพท่ีǰ3.18ǰเครื่องจักรสถานะของระบบภารกิจ (ภารกิจǰ3) 



 

บททีęǰ4 

การทดสอบเกม 
 

ในบทนี้จะกลŠาวถึงการทดสอบระบบตŠางǰๆǰในซอฟตŤแวรŤเกมที่พัฒนาข้ึนǰการแกšไขขšอผิดพลาด

ตŠางǰๆǰที่เกิดขึ้นระหวŠางการพัฒนาǰรวมถึงการทำการทดสอบซอฟตŤแวรŤเกมกับกลุŠมผูšเลŠนǰเพื่อประเมิน

คุณภาพของซอฟตŤแวรŤ 

 

4.1 การทดสอบระบบตŠางǰๆǰของเกมโดยทีมผูšพัฒนา 

ในการพัฒนาระบบของเกมไดšมีระบบยŠอยหลายระบบมาทำงานรŠวมกันเพื ่อที ่จะออกมาเปŨน

ระบบเกมǰซึ่งทางทีมผูšพัฒนาไดšกำหนดการทดสอบที่ยอมรับไดšกับการทำงานของแตŠละระบบดังตŠอไปนี้ 

4.1.1 ระบบการดำเนินภารกิจ 

ระบบเกมเมื่อเลŠนตามเงื่อนไขของภารกิจที่กำหนดแลšวǰจะตรวจสอบวŠาเปŨนไปตามเงื่อนไข

ใดǰและเตรียมดŠานสำหรับภารกิจตŠอไปตามที่ผูšเลŠนไดšทำตามเงื่อนไขนั้นไดšอยŠางถูกตšองǰ (การดำเนินเรื่อง

ของเกมสามารถมีหลายทางเลือกตามการเลŠนของผูšเลŠนไดš) 

4.1.2 ระบบการสนทนา 

ระบบเกมจะแสดงหนšาตŠางระบบสนทนาไดšอยŠางถูกตšองตามรูปแบบของการสนทนาǰแลšว

สามารถแสดงบทสนทนาǰชื่อและภาพผูšพูดǰรวมถึงชื่อและภาพผูšฟŦงǰไดšอยŠางถูกตšองǰ(ระบบการสนทนา

ทำงานไดšถูกตšอง) 

4.1.3 ระบบการเปลีęยนฉาก 

เมื่อระบบเกมมีการเปลีย่นฉากและยšายผูšเลŠนขšามฉากǰตัวระบบสามารถแสดงตัวละครของผูš

เลŠนในฉากใหมŠไดšอยŠางถูกตšองǰ(ระบบการเปลี่ยนฉากทำงานไดšถูกตšอง) 

4.1.4 ระบบการเคลืęอนไหวของตัวละคร 

เมื่อระบบเกมไดšรับขšอมูลนำเขšาในการควบคุมตัวละครผŠานทางแปŜนพิมพŤǰ สามารถทำใหšตัว

ละครแสดงภาพการเคลื่อนไหวไดšอยŠางถูกตšองǰรวมถึงสามารถควบคุมการเคลื่อนไหวของตัวละครไดšตรง

ตามเงื่อนไขที่กำหนดǰ(ระบบการเคลื่อนไหวของตัวละครทำงานไดšถูกตšอง) 

4.1.5 ระบบการตŠอสูš 

ระบบเกมมีระบบควบคุมคŠาตัวเลขของความเสียหายที่เกิดข้ึนจากคŠาพลังตŠางǰๆǰของทั้งตัว

ละครของผูšเลŠนและตัวละครของศัตรูไดšอยŠางถูกตšองǰ(ระบบการตŠอสูšทำงานไดšถูกตšอง) 
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4.1.6 ระบบคลังเกĘบของและใชšอุปกรณŤ 

เมื ่อตัวละครของผูšเลŠนเขšาถึงสิ ่งของหรืออุปกรณŤในเกมǰจะถูกเก็บเขšาคลังเก็บของโดย

อัตโนมัติǰ(หากผูšเลŠนไมŠไดšมสีิ่งของหรืออุปกรณŤนั้นเกินจำนวนที่กำหนดอยูŠในคลังเก็บของ) และสามารถใชš

งานอุปกรณŤที่อยูŠในคลังเก็บของไดšตามที่กำหนดǰ(ระบบคลังเก็บของและใชšอุปกรณŤทำงานไดšถูกตšอง) 

 

4.2 การทดสอบเกมทีęพัฒนาขึĚนกับกลุŠมผูšเลŠนǰ 

ในการพัฒนาเกมครอสมายดŤǰไดšใหšบุคคลทั่วไปทดลองเลŠนเกมที่พัฒนาขึ้นǰเปŨนจำนวนǰ13 คนǰ

แลšวตอบแบบสอบถามหลังการทดลองเลŠนเกมǰเพื่อประเมินเกมǰและไดšผลการทดสอบดังตŠอไปนี้ǰ 

 

ตารางทีęǰ4.1ǰขšอมลูของผูšทีęเขšารŠวมการทดสอบ 

ขšอมูลผูšเขšารŠวมการทดสอบ จำนวน คิดเปŨนรšอยละ 

เพศ 

- ชาย 8 61.53% 

- หญิง 5 38.46% 

อายุ 

- อายุǰ16ǰปีǰถึงǰ18ǰปี 9 69.23% 

- อายุǰ19ǰปีǰถึงǰ23ǰปี 4 30.77% 

เวลาที่ใชšในการเลŠนเกมตŠอวัน 

- นšอยกวŠาǰ1ǰช่ัวโมงตŠอวันǰǰǰǰ 4 30.77% 

- 1–2ǰช่ัวโมงตŠอวัน 4 30.77% 

- 2-3ǰช่ัวโมงตŠอวัน 2 15.38% 

- 3–4ǰช่ัวโมงตŠอวัน 3 23.08% 

ประสบการณŤการเลŠนเกมสวมบทบาท 

- เคยเลŠน 10 76.92% 

- ไมŠเคยเลŠน 3 23.08% 

ประสบการณŤการเลŠนเกมทางเลือก 

- เคยเลŠน 11 84.62% 

- ไมŠเคยเลŠน 2 15.38% 
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ตารางทีęǰ4.2ǰผลการทดสอบเกม 

*ǰหมายเหตุǰระดับความพึงพอใจǰ5=พอใจมาก,ǰ4=พอใจ,ǰ3=พอใชš,ǰ2=ควรปรับปรุง,ǰ1=ตšองปรับปรุง 

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจǰ 

จำนวนคนǰ 

(รšอยละตŠอจำนวนผูšเลŠนทดสอบทัĚงหมด) 

คะแนน

เฉลีęย 

5 4 3 2 1 

วัตถุประสงคŤของเกม 

เกมใหšทางเลือกในการเลŠน

มากกวŠาǰ1ǰวิธีǰ 

1 

(7.69) 

3 

(23.08) 

8 

(61.54) 

1 

(7.69) 
- 3.31 

เนื้อเรื่องที่เปลี่ยนไปตามทางเลอืก 

ใหšผลลัพธŤที่แตกตŠางกัน 
- 

6 

(46.15) 

4 

(30.77) 

2 

(15.38) 

1 

(7.69) 
3.15 

กราฟŗกของเกม 

ความนŠาสนใจของเกม 
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 

ขšอผิดพลาดของเกม - 
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 

 
ขšอเสนอแนะทีęไดšจากผูšรŠวมการทดสอบสามารถสรุปไดšดังนีĚ 

1. ผู šเล Šนตšองการระบบแผนที ่ฉากที ่เปŨนร ูปภาพเพื ่อเห็นภาพรวมของบริเวณที่อยู Šของตัวละครǰ 

และบริเวณที่ตัวละครจะเดินไปไดšǰ 

2. ระบบแนะนำการทำงานฟŦงกŤชันตŠางǰๆǰยังอธิบายไมŠละเอียดพอทำใหšเขšาใจǰ และใชšฟŦงกŤชันนั้นไมŠ

ถูกตšอง 

3. ตัวละครของผูšเลŠนมีความสามารถมากกวŠาตัวละครศัตรูมากทำใหšการเลŠนขาดความทšาทาย 
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จากตารางที่ǰ4.2ǰเปŨนการใหšคะแนนประเมินเกมจะเห็นไดšวŠาในดšานของวัตถุประสงคŤผูšเลŠนสŠวน

ใหญŠมากกวŠารšอยละǰ60ǰใหšเกมอยูŠในระดับพอใชšǰและประมาณรšอยละǰ20ǰใหšเกมอยูในระดับพอใจถึง

พอใจมากǰในดšานทางเลือกในการเลŠนǰสำหรับดšานเนื้อเรื่องที่เปลี่ยนไปตามทางเลือกǰผูšเลŠนมากกวŠารšอย

ละǰ70ǰพึงพอใจกับกราฟฟิกของตัวเกมทั้งความนŠาสนใจและความสวยงามของเกมǰแตŠในดšานสมรรถนะ

ของเกมพบวŠาǰผูšเลŠนมากกวŠารšอยละǰ60ǰมีความเห็นวŠาระบบยังมีขšอผิดพลาดที่ตšองปรับปรุงแกšไขǰแตŠ

อยŠางไรก็ตามมีผูšเลŠนมากกวŠารšอยละǰ60ǰที่พึงพอใจถึงพึงพอใจมากตŠอเรื่องราวของเกมและความสนุกไป

กับเกมǰโดยสรุปในภาพรวมของเกมพบวŠาǰผูšเลŠนใหšความพึงพอใจกับเกมมากกวŠารšอยละǰ60ǰ 

จากผลการทดสอบทำใหšทีมผูšพัฒนาทราบวŠาตัวเกมยังคงมีความผิดพลาดที่ทางทีมผูšพฒันายงัมอง

ไมŠเห็นอยูŠǰโดยความเห็นของผูšเลŠนในประเด็นตŠางǰๆ ǰที่ใหšมาจะนำไปเปŨนแนวทางในการปรับปรุงǰแกšไขǰ

และพัฒนาเกมในลำดับตŠอไป 
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บททีęǰ5 

สรุปผลและขšอเสนอแนะ 
 

ในบทนี้จะกลŠาวถึงบทสรุปของการดำเนินโครงการซึ่งไดšแกŠǰสรุปผลการดำเนินงานǰปŦญหาǰ

อุปสรรคǰแนวทางเเกšไขทั้งกŠอนและระหวŠางการดำเนินงานǰรวมทั้งขšอเสนอแนะที่ไดšจากการพัฒนาเกม

แอปพลิเคชันสวมบทบาทมีทางเลือกบนระบบปฏิบัติการวินโดวสŤ:ǰครอสมายดŤ 

 

5.1 สรุปผลการดำเนินงาน 

เกมแอปพลิเคชันสวมบทบาทมีทางเลือกบนระบบปฏิบัติการวินโดวสŤ:ǰครอสมายดŤǰพัฒนาข้ึนǰ

เพื่อรวมเกมที่มีรูปแบบการเลŠนแบบตัวเลอืกและเกมสวมบทบาทเขšาดšวยกันǰโดยใหšผูšเลŠนเห็นวŠาǰเมื่อผูšเลŠน

เลือกตัวเลือกที่แตกตŠางจากเดิมแลšวǰผูšเลŠนจะพบกับเนื้อเรือ่งที่เปลี่ยนแปลงไปจากการที่เลอืกตัวเลือกเดิมǰ

ซึ่งเกมนี้ถูกพัฒนาขึ้นดšวยซอฟตŤแวรŤǰGame Engine Unity โดยใชšภาษาǰC# เปŨนภาษาพื้นฐานในการ

พัฒนาǰภายในเกมผูšเลŠนจะไดšรับบทเปŨนตัวละครสองตัวละครตามบทบาทที่กำหนดไวšǰซึ่งระหวŠางการ

ดำเนินเรื่องจะมีตัวเลือกที่จะสŠงผลตŠอเนื้อเรื่องและผลที่ตามมาจะแตกตŠางกันǰผลการดำเนินงานโครงงาน

พบวŠาǰการพัฒนาเกมสวมบทบาทแบบมีทางเลือกมีรายละเอียดปลีกยŠอยตŠางǰๆ ǰมากมายǰทั้งระบบเนื้อ

เรื่องที่ตšองวางโครงเรื่องใหšมีความนŠาสนใจǰสามารถสรšางแรงดึงดูดใหšกับผูšเลŠนǰตšองมีการวาดภาพฉากที่

เขšากับเนื้อเรื่องǰระบบภารกิจที่ตšองสรšางทางเลือกใหšผูšเลŠนเลือกเลŠนไดšǰและระบบการเคลื่อนไหวของตัว

ละครที่ตšองมีการวาดภาพตัวละครหลากหลายทŠาทางǰใหšการเคลื ่อนไหวของตัวละครในเกมดูเปŨน

ธรรมชาติใหšมากที่สุดǰทำใหšการพัฒนาระบบเกมใหšสมบูรณŤที่สุดนั ้นเปŨนไปไดšยากǰ เกมครอสมายดŤที่

พัฒนาข้ึนจึงเปŨนเพียงเกมเวอรŤชันแรกǰที่ยังตšองมีการพัฒนาสŠวนตŠางǰๆǰเพิ่มเติมตŠอไปในอนาคตǰใหšระบบ

เกมมีความสมบูรณŤมากขึ้น 

 

5.2 ปŦญหาอุปสรรคและแนวทางการแกšไข 

ในการพัฒนาเกมǰทางทีมผูšพัฒนาไดšพบเจอกับกับปŦญหาตŠางǰๆǰและวิธีแกšไขปŦญหาดังตŠอไปนี้ 

1. Game Engine Unity เกิดปŦญหาเมื่อมีการเปลีย่นเวอรŤชันใหมŠระหวŠางการพฒันาเกมǰทำใหšǰ

Script ที่เขียนเอาไวšผิดเพี้ยนไปจากเดิมǰแนวทางแกšไขโดยทำการแปลงรุŠนของǰUnity กลับเปŨนเวอรŤชัน

กŠอนหนšาและทำสำเนาสคริปตŤดังกลŠาวǰนำขšอมูลมาใชšในเวอรŤชันใหมŠดšวยตัวเองǰ 

2. Feature, Library หรือǰAsset ตŠางǰๆǰที่มีใหšของǰUnity ใชšไมŠไดšในบางเวอรŤชันǰแนวทางǰ

แกšไขǰทีมผูšพัฒนาไดšทำการแกšไขสคริปตŤ ที่จะใชšในเกมใหšสามารถใชšงานไดš 
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3. มีขšอจำกัดเรื่องเวลาในการดำเนินงานจากสถานการณŤโรคระบาดโควิด-19ǰทำใหšไมŠสามารถ

รวมทีมงานในการพัฒนาโครงงานไดšอยŠางมีประสิทธิภาพǰแนวทางการแกšไขǰพยายามติดตŠอกันเพื่อทำงาน

ผŠานทางเครือขŠายอินเทอรŤเน็ตǰและเมื่อสถานการณŤโรคระบาดโควิด-19ǰคลี่คลายลงǰทางทีมผูšพัฒนาไดšนัด

มาทำงานรŠวมกันและเรŠงการทำงานใหšรวบรัดมากข้ึนǰ 

 

5.3 ขšอเสนอแนะ 

สำหรับผู šที ่ตšองการจะพัฒนาตŠอยอดโครงงานเกมแอปพลิเคชันสวมบทบาทมีทางเลือกบน

ระบบปฏิบัติการวินโดวสŤ:ǰครอสมายดŤǰทางผูšพัฒนามีขšอเสนอเเนะดังตŠอไปนี้ǰ 

1. เพิ ่มจำนวนภารกิจที ่ทำใหšมากขึ ้นǰ เพื ่อใหšผู šเลŠนไดšใชšเวลารŠวมกับตัวละครและสรšาง

ความสัมพันธŤที่ลึกซึ้งมากกวŠาเดิม 

2. เพิ่มอุปกรณŤที่จะใหšผูšเลŠนใชšǰเชŠนǰตะขอที่จะทำใหšผูšเลŠนสามารถปีนหนšาผาไดšǰ 

3. เพิ่มตัวละครประกอบตามฉากǰที่จะบอกเลŠาเรื่องราวที่เกิดข้ึนในสถานการณŤตŠางǰๆǰของเกม 

4. เพิ่มเสียงเอฟเฟคใหšกับเกมเมื่อผูšเลŠนไดšกระทำกิจกรรมตŠางǰๆ ǰภายในเกมǰเชŠนǰการเดินǰการ

กระโดดǰการสำรวจǰเปŨนตšนǰเพื่อเปŨนการตอบสนองตŠอผูšเลŠน 
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ภาคผนวกǰก 

แบบเสนอหัวขšอโครงงานรายวิชาǰ2301399ǰProject Proposal 

ภาคตšนǰปŘการศึกษาǰ2562 
 

ช่ือโครงงานǰ(ภาษาไทย) เกมแอปพลิเคชันสวมบทบาทมีทางเลือกบนระบบปฏิบัติการวินโดวสŤ:ǰ 

ครอสมายดŤ 

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

CrossMind 

อาจารยŤที่ปรึกษา อาจารยŤǰโชติรสǰสุรพลชัย 

อาจารยŤที่ปรึกษารŠวม ผูšชŠวยศาสตราจารยŤǰดร.ภควรรณǰǰปŦกษี 

ผูšดำเนินการ นายนันทวัทนŤǰหาญสมุทรŤ  เลขประจำตัวนิสิตǰ5933635223 

 นายศรณŤǰจงรักวิทยŤ  เลขประจำตัวนิสิตǰ5933653523 

 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอรŤǰ ภาควิชาคณิตศาสตรŤและว ิทย

 คอมพิวเตอรŤǰคณะวิทยาศาสตรŤǰจุฬาลงกรณŤมหาวิทยาลัย 

 

หลักการและเหตุผล 

ในปŦจจุบันอินเทอรŤเน็ตทำใหšการสื่อสารและรับขŠาวสารเปŨนไปอยŠางรวดเร็วและกวšางขวางǰผูšใชš

อินเทอรŤเน็ตมีความหลากหลายทางความคิดǰมีความเช่ือที่แตกตŠางกันǰซึ่งหลายครั้งกŠอใหšเกิดความขัดแยšง

ระหวŠางกลุŠมคนที่คิดตŠางกันǰดังนั้นหากผูšใชšอินเทอรŤเน็ตแตŠละฝśายมีการรับฟŦงความคิดเห็นของผูšอื่นมาก

ขึ้นǰอาจสามารถลดการกระทบกระทั่งทางความคิดที่มีความแตกตŠางกันไดšǰและสรšางสังคมออนไลนŤที่

แลกเปลี่ยนความคิดไดšอยŠางมีคุณภาพǰเกมคอมพิวเตอรŤเปŨนหนึ่งในสื่อที่ชŠวยพัฒนาทักษะการรับฟŦงความ

คิดเห็นของแตŠละบุคคลไดšǰเพราะนอกจากจะเปŨนสื ่อที่ผูšคนสามารถเขšาถึงไดšเปŨนจำนวนมากแลšวยัง

สามารถสรšางความเพลิดเพลินใหšกับผูšเลŠนǰและใหšความรูšสึกแกŠตัวผูšเลŠนวŠาเปŨนผูšที่แกšไขปŦญหาดšวยตนเองǰ

รวมถึงสามารถใหšขšอคิดในเรื ่องตŠางǰๆǰผู šพัฒนาจึงคิดสรšางเกมที่ผสมผสานกันระหวŠางสรšางความ

เพลิดเพลินและใหšขšอคิดแกŠผูšเลŠนǰเกมสวมบทบาทและเกมทางเลือกจึงเปŨนลักษณะเกมที่ผูšพัฒนาใหšความ

สนใจ 

เกมสวมบทบาท (Role-playing game: RPG) คือเกมที่จะใหšผูšเลŠนสวมบทบาทเปŨนตัวละคร

ภายในโลกสมมุติของเกมǰและใหšผูšเลŠนไดšแกšไขปŦญหาตŠางǰๆǰจากความสามารถของตัวละครที่สวมบทบาท

อยูŠǰผูšเลŠนตšองมีปฏิสัมพันธŤกับตัวละครที่ไมŠใชŠผูšเลŠนหรือที่เรียกกันวŠาǰเอ็นพีซี  (Non-player character: 

NPC) เพื่อรับรูšเรื่องราวภายในเกมผŠานการเลŠาเรื่องของเอ็นพีซีǰมีเรื่องของการสะสมอุปกรณŤǰและการ
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พัฒนาทักษะตŠางǰๆ  ของตัวละครǰเพื่อที่จะปราบดŠานทดสอบตŠางǰๆ ǰเกมสวมบทบาทเปŨนที่นิยมอยŠางมากǰ

เพราะมีเรื่องราวที่ลึกซึ้งเหมือนนวนิยายหรือภาพยนตรŤǰและใหšผูšเลŠนมีสŠวนรŠวมไดšอยŠางเต็มที่ǰตŠางจากเกม

การเลŠนอื่นที่เนšนการเอาชนะกันเพียงอยŠางเดียวǰตัวอยŠางเกมสวมบทบาทǰเชŠนǰเกมไฟนอลแฟนตาซีǰ

(Final Fantasy)  

เกมทางเลือกǰ(Choices-matter game) คือǰเกมที่มีทางเลือกใหšผูšเลŠนเลือกไดšมากกวŠาหนึ่งทางǰ

โดยที่แตŠละทางที่ผ ูšเลŠนไดšเลือกไปจะสŠงผลกระทบกับเรื ่องราวที่เกิดขึ้นภายในเกมǰทำใหšผูšเลŠนไดšรับ

ประสบการณŤในการเลŠนของแตŠละคนแตกตŠางกันไปǰจนกระทั่งสามารถสŠงผลถึงบทสรุปที่เปŨนฉากจบของ

เกมǰเกมทางเลือกมักใชšทำเกมนิยายภาพǰ(Visual novel: VN) หรือผสมกับเกมรปูแบบอื่นǰๆ   เพื่อเพิ่มมติิ

และความนŠาสนใจของเกมǰตัวอยŠางเกมที่มีการผสมเกมทางเลือก เชŠนǰเกมเดอะวิชเชอรŤ3ǰ(The Witcher 

3) เกมสกายริมǰ(Skyrim) เปŨนตšน 

ดังนั้นทางผูšพัฒนาจะพัฒนาเกมที่ผสมผสานระหวŠางเกมทางเลือกและเกมสวมบทบาทข้ึนǰ โดยมี

วิธีการนำเสนอเรื่องราวของเกมสวมบทบาทǰและผูšเลŠนสามารถเลือกวิธีการเลŠนซึ่งทำใหšการดำเนินเรื่อง

แตกตŠางกันออกไปตามรูปแบบของเกมทางเลือกที่ผูšเลŠนแตŠละคนเลือก  

วัตถุประสงคŤ 

เพื่อพัฒนาเกมทางเลือกสวมบทบาทซึ่ง 

1. ผูšเลŠนสามารถเลือกวิธีการเลŠนที่ทำใหšการดำเนินเรื่องแตกตŠางกัน  

2. ผูšเลŠนเห็นผลที่ตามมาของวิธีการเลŠนที่แตกตŠางกันไปตามการรับรูšขšอมูลในมุมมองของแตŠ

ละตัวละคร 

ขอบเขตของโครงงาน 

1. ตัวเกมพัฒนาบนระบบปฏิบัติการวินโดวสŤǰ10ǰเทŠานั้น 

2. ตัวเกมเลŠนไดšแบบออฟไลนŤและมผีูšเลŠนคนเดียวเทŠานั้น 

3. ตัวเกมพัฒนาดšวยภาษาซีชารŤปǰ(C#) เทŠานั้น 

4. ตัวเกมแสดงผลเปŨนภาษาไทยเทŠานั้น 

5. ผูšเลŠนสามารถขยับตัวละครไดšในพิกัดǰ2 มิตเิทŠานั้น 

6. ตัวเกมมีตัวละครใหšผูšเลŠนเลือกไดšอยŠางนšอยǰ2 ตัวละครǰและมีชนิดของอาวุธอยŠางนšอยǰ4 

ชนิด 

7. แตŠละตัวละครหลักมีภารกิจเพื่อจบเกมǰ6 ภารกิจǰมีวิธีการเลŠนแตŠละภารกิจอยŠางนšอยǰ2 

วิธีการǰและมีฉากจบอยŠางนšอยǰ3 แบบ 



29 
 

 

วิธีการดำเนินงาน 

1. ศึกษาและวิเคราะหŤระบบการสรšางเกมแบบสวมบทบาทǰและเกมแบบทางเลือกจาก

อินเทอรŤเน็ตǰ 

2. ศึกษาการใชšงานโปรแกรมตŠางǰๆǰที่เกี่ยวขšองǰและออกแบบเนื้อเรื่องของเกม 

3. วิเคราะหŤǰและออกแบบระบบของเกมǰ 

4. พัฒนาเกมตามที่ไดšออกแบบไวš 

5. ทำการทดสอบการเลŠนหลังการพัฒนาเสร็จสมบูรณŤ 

6. สรุปผลǰและจัดทำเอกสารรายงานǰ 

 

ตารางเวลาการดำเนินงาน 

การพัฒนาเกมแอปพลิเคชันสวมบทบาทมีทางเลือกบนระบบปฏิบัติการวินโดวสŤ:ǰครอสมายดŤเริ่ม

ดำเนินงานตั้งแตŠเดือนสิงหาคมǰพ.ศ.ǰ2562 ถึงเดือนเมษายนǰพ.ศ.ǰ2563 รวมระยะเวลาǰ9ǰเดือนǰโดยมี

ตารางเวลาการดำเนินงานǰดังนี้  

ข้ันตอนดำเนินงาน 
ปีการศึกษาǰ2562 

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

1. ศึกษาและวิเคราะหŤระบบการ

สรšางเกม 

 
      

  

2. ศึกษาการวางเน ื ้อเร ื ่องและ

ออกแบบเนื้อเรื่องของเกม 

 
      

  

3. ออกแบบระบบของเกม          

4.ǰพัฒนาเกมตามที่ไดšออกแบบไวš          

5. ทำก า รทดสอบและแ ก š ไ ข

ขšอผิดพลาด 

 
      

  

6.ǰสรุปผลและจัดทำเอกสาร          
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ประโยชนŤทีęคาดวŠาจะไดšรับ 

1.  ประโยชนŤตŠอผูšพัฒนา 

1. ผูšพัฒนาไดšฝึกทักษะการทำงานเปŨนทีม 

2. ผูšพัฒนาไดšฝึกทักษะในการออกแบบและพัฒนาเกม 

3. ผูšพัฒนาไดšมีประสบการณŤในการทำงานภายใตšขšอจำกัดของเวลา  

2.ǰประโยชนŤตŠอผูšใชšǰ 

1. ผูšใชšไดšรับความเพลิดเพลินจากเนื้อหาของเกมที่เปลี่ยนแปลงไดšǰและรูปแบบการเลŠนซึง่

แตกตŠางจากเกมสวมบทบาทและเกมทางเลือกทั่วไป 

2. ผู šใชšไดšรับขšอคิดจากผลของการกระทำของตัวละครภายในเกมǰและผลลัพธŤจาก

ทางเลือกที่เลือกไวš 

 

อุปกรณŤและเครืęองมือทีęใชš 

1.  ฮารŤดแวรŤ 

 1.1ǰเครื่องคอมพิวเตอรŤǰ หนŠวยประมวลผลǰIntel®ǰCore™ǰi5-7400 4 Core 

   แบบǰ64ǰบิต 

  หนŠวยความจำǰDDR3 SDRAM ความจุǰ8 กิกะไบตŤ 

  พื้นที่ฮารŤดดิสกŤǰมากกวŠาǰ931ǰกิกะไบตŤ ข้ึนไป 

 1.2ǰชุดอุปกรณŤเมาสŤปากกา 

 1.3ǰแฟลชไดรŤ ความจุǰ16ǰกิกะไบตŤ 

 1.4ǰเครื่องพิมพŤ   

2.ǰซอฟตŤแวรŤ 

 2.1ǰโปรแกรมยูนิตี้ǰ(Unity) เกมเอนจิ้นǰ(game engine)ǰสำหรับพัฒนาเกมโดยใชšภาษาซี

ชารŤป 

2.2 โปรแกรมคลิปสตูดิโอ (Clip Studio)ǰสำหรับการวาดภาพกราฟิกสŤ 

3.ǰอื่นǰๆǰ 

ǰǰǰǰǰ3.1ǰกระดาษเอสี่ǰ(A4) สำหรับทำรายงาน 

ǰǰǰǰǰ3.2ǰหมึกพิมพŤ 
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งบประมาณ 

1. คŠาลิขสิทธ์ิซอฟตŤแวรŤ  4,000ǰบาท 

2. แบตเตอรี่ǰโนšตบุŢค 2,000 บาท 

3. ฮารŤดดิสกŤพกพาǰ(External Hard disk USB 3.0) ความจุǰ2ǰTB จำนวนǰ1 ตัวǰ 2,000ǰบาท 

4. คŠาถŠายเอกสารและจัดทำรปูเลŠมรายงาน 1,000ǰบาท 

5. คŠาหมึกพิมพŤ 1,000 บาท 

รวม 10,000ǰบาทǰ(หนึ่งหมื่นบาทถšวน) 

หมายเหตุǰ: ทั้งนี้ǰงบประมาณที่ตั้งไวšขอเฉลี่ยทุกรายการ 

 

เอกสารอšางอิง 

1. ONLINE STATION, “อะไรคือǰRPG? เปิดตำนานเทพนิยายแหŠงเกมที่เราเรียกกันอยŠางชินปากวŠาǰ

RPG” [ออนไลนŤ ]. แหล Šงท ี ่มา :ǰhttps://www.online-station.net/pc-console-game/view/ 

27136 [ดึงขšอมูลเมื่อวันที่ǰ12/09/2562] 

2. วิกิพีเดียǰสารานุกรมเสรี, “เกมสวมบทบาท”ǰ[ออนไลนŤ].ǰแหลŠงที่มา:ǰhttps://th.wikipedia.org 

/wiki/เกมเลŠนตามบทบาทǰ[ดึงขšอมูลเมื่อวันที่ǰ12/09/2562] 

3. STEAM,ǰ“TheǰWitcher®ǰ3:ǰWildǰHunt”ǰ[ออนไลนŤ].ǰแหลŠงที่มา:ǰhttps://store.steampowered 

.com/app/292030/The_Witcher_3_Wild_Hunt/ǰ[ดึงขšอมูลเมื่อวันที่ 15/09/2562] 

4. STEAM,ǰ“TheǰElderǰScrollsǰV:ǰSkyrim”ǰ[ออนไลนŤ].ǰแหลŠงที่มา:ǰhttps://store.steampowered. 

com/app/72850/The_Elder_Scrolls_V_Skyrim/ [ดึงขšอมูลเมื่อวันที่ǰ15/09/2562] 

5. GDC YouTube channel, “2D Animation at Klei Entertainment” ǰ [ ออน ไลน Ť ] . ǰGame 

Developers Conference, San Francisco, USA, March 17-21, 2014,ǰแหล Š งท ี ่มา :ǰhttps:// 

www.youtube.com/watch?v=8_KBjd0iaCUǰ[ดึงขšอมูลเมื่อวันที่ǰ15/09/2562] 

6. GDC YouTube channel, “The GDC 2015ǰLive 2D Animation Demo”ǰ[ออนไลนŤ].ǰGame 

Developers Conference, San Francisco, USA, March 2-6, 2015,ǰแหลŠงที่มา:ǰhttps://www. 

youtube.com/watch?v=z-5djm1pRpU [ดึงขšอมูลเมื่อวันที่ǰ15/09/2562] 

7. GDC YouTube channel, “ Math for Game Programmers: Predictable Projectiles”ǰ

[ออนไลนŤ].ǰGame Developers Conference, San Francisco, USA, February 27 - March 3, 

2017, แหลŠงที่มา:ǰhttps://www.youtube.com/watch?v=6OkhjWUIUf0  [ดึงขšอมูลเมื่อวันที่ǰ

15/09/2562] 



32 
 

 

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

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

แหล Š งท ี ่ มา : ǰhttps://www.youtube.com/watch?v=hG9SzQxaCm8 [ด ึ งข šอม ูล เม ื ่ อว ันที่ ǰ

15/09/2562] 

9. GDC YouTube channel, “Level Design Workshop: Designing Celeste”ǰ[ออนไลนŤ].ǰGame 

Developers Conference, San Francisco, USA, February 27 - March 3, 2017, แหลŠงที ่มา:ǰ

https://www.youtube.com/watch?v=4RlpMhBKNr0 [ดึงขšอมูลเมื่อวันที่ǰ15/09/2562] 

 



 

ภาคผนวกǰขǰ 

คูŠมือการเรียกใชšโปรแกรม 
 

1. ดาวนŤโหลดไฟลŤǰCrossMind.rar จากเวĘบไซตŤ 

https://tinyurl.com/y27d6zw2 

 

ภาพท่ีǰข.1ǰหน้าเว็บที่ดาวนŤโหลดไฟลŤ 

2. แยกไฟลŤǰCrossMind.rar ดšวยคำสัęงǰExtract to CrossMind\  

 

ภาพท่ีǰข.2ǰคำสั่งǰExtract to CrossMind\ǰกับ ไฟลŤ CrossMind.rar 
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3. จะไดšโฟลเดอรŤǰCrossMindǰทีęเปŨนโฟลเดอรŤเกมสŠวนประกอบของเกม 

 

ภาพท่ีǰข.3ǰโฟลเดอรŤของเกมǰCrossMind 

4. เปŗดไฟลŤǰCrossMind.exe สามารถเลŠนเกมไดšทันที 

 

ภาพท่ีǰข.4ǰหน้าตา่งของเกม 

 

 



 

ภาคผนวกǰคǰ 

คูŠมือการเลŠน 
 

เมื่อเปิดเกมจะเขšาสูŠหนšาจอแรกของตัวเกมโดยในหนšาตŠางนีม้ปีุśมกดไดšโดยการใชšเมาสŤǰ 

คือ “เริ่มเกม”ǰกับǰ“ออกจากเกม”ǰตามภาพที่ǰค.1ǰ 

ปุśมǰ“เริ่มเกม”ǰเมื่อกดแลšวโปรแกรมจะเริม่เขšาตัวเกม 

ปุśมǰ“ออกจากเกม”ǰเมื่อกดแลšวโปรแกรมจะทำการปิดตัวเอง 
 

 

ภาพท่ีǰค.1ǰหน้าจอแรกของเกม 

ในหนšาจอการเลŠนเกมมอีงคŤประกอบดังภาพที่ǰค.2ǰ 

 

ภาพท่ีǰค.2ǰภาพภายในเกมพร้อมคำอธิบายองคŤประกอบ 
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ภาพท่ีǰค.3 ตัวอย่างการเก็บอุปกรณŤ 

 

ภาพท่ีǰค.4 ตัวอย่างการตั้งปุ่มลัดอุปกรณŤ 

ผูšเลŠนสามารถคšนหาอปุกรณŤในฉากเพื่อเปŨนตัวชŠวยในการผŠานดŠานตŠางǰๆǰใหšงŠายข้ึนดšวยการเดินชนǰ

และสามารถตั้งปุśมลัดใหšกบัการเรียกใชšอุปกรณŤไดšǰโดยการใชšเมาสŤช้ีบนอปุกรณŤและกดหมายเลขทีจ่ะตั้ง

ใหšเปŨนปุśมลัดǰǰ 

 



 

ภาคผนวกǰง 

แบบสอบถามการทดสอบเกม 
 
แบบสอบถามǰการประเมินเกมแอปพลิเคชันครอสมายดŤ 

ขšอมูลผูšทำแบบสอบถามǰ 

1. เพศǰ 

๐ǰชายǰǰǰǰ๐ǰหญิงǰǰǰǰ 

2. อายุǰ..............ǰปี 

3. เวลาที่ใชŠในการเลŠนเกมตŠอวัน(โดยประมาณ)ǰ  

๐นšอยกวŠาǰ1ǰชั่วโมงตŠอวันǰǰǰǰ๐ǰ1–2ǰชั่วโมงตŠอวันǰǰǰǰ๐ǰ2-3ǰชั่วโมงตŠอวันǰǰǰǰ 

๐ǰ3–4ǰชั่วโมงตŠอวันǰǰǰǰ๐ǰ4–5ǰชั่วโมงตŠอวันǰǰǰǰ๐ǰมากกวŠาǰ5ǰชั่วโมง 

4. ทŠานเคยมีประสบการณŤการเลŠนเกมสวมบทบาทǰ (ǰRole-playing game: RPG )ǰหรือไมŠǰ 

๐ǰเคยเลŠนมากŠอนǰǰ๐ǰไมŠเคยเลŠนมากŠอนǰ 

5. ทŠานเคยมีประสบการณŤการเลŠนเกมทางเลือก(ǰChoices-matter game ) หรือไมŠ 

๐ǰเคยเลŠนมากŠอนǰǰ๐ǰไมŠเคยเลŠนมากŠอนǰ 

การประเมินเกม 

ตารางทีęǰง.1ǰตารางแบบการประเมินเกม 

*ǰหมายเหตุǰระดับความพึงพอใจǰ5=พอใจมาก,ǰ4=พอใจ,ǰ3=พอใชš,ǰ2=ควรปรับปรุง,ǰ1=ตšองปรับปรุง 

รายการประเมิน ระดับความพ ึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

วัตถุประสงคŤของเกม 

เกมใหšทางเลือกในการเลŠนมากกวŠาǰ 1ǰวิธีǰ      

เน้ือเรื่องที่เปลี่ยนไปตามทางเลือกใหšผลลัพธŤที่แตกตŠางกัน ǰ     

กราฟŗกของเกม 

ความนŠาสนใจของเกม      

ความสวยงามของเกม      

สมรรถนะของเกม 

ขšอผิดพลาดของเกม      

เรื่องราวของเกม      

ความสนุกไปกับเกม      

ภาพรวมของเกม      

ความคิดเหĘนเพิęมเติม 

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

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



 

ภาคผนวกǰจ 

ภาพประกอบในเกมǰ 
 

 

ภาพท่ีǰจ.1ǰภาพฉากหมู่บา้น 

 

ภาพท่ีǰจ.2ǰภาพฉากหมู่บา้นชนเผา่ 

 

ภาพท่ีǰจ.3ǰภาพฉากชายปา่ 
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ภาพท่ีǰจ.4ǰภาพฉากปา่ทิศเหนือ 

 

ภาพท่ีǰจ.5ǰภาพฉากปา่ตะวันออก 

 

ภาพท่ีǰจ.6ǰภาพฉากปา่ลึกแบบท่ี 1 



40 
 

 

 

ภาพท่ีǰจ.7ǰภาพฉากปา่ลึกแบบท่ีǰ2 

 

ภาพท่ีǰจ.8ǰภาพฉากปา่ติดหน้าผา 

 

ภาพท่ีǰจ.9ǰภาพฉากถ้ำรังโจร 

 

ภาพท่ีǰจ.10ǰภาพฉากถ้ำหมาปา่ 
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ภาพท่ีǰจ.11ǰภาพเคลื่อนไหวของตัวละครศัตรูǰ(หมาป่า) 

 

ภาพท่ีǰจ.12ǰภาพเคลืęอนไหวของตัวละครศัตรูǰ(โจร) 
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ภาพท่ีǰจ.13ǰภาพเคลื่อนไหวของตัวละครผูเ้ล่นนวา 
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ภาพท่ีǰจ.14ǰภาพเคลื่อนไหวของตัวละครผูเ้ล่นกวิน 
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ภาพท่ีǰจ.ǰ15ǰหน้าจอแรกของเกม 

 

ภาพท่ีǰจ.16ǰหน้าจอหยุดเกมชั่วคราว 

 
ภาพท่ีǰจ.17ǰตัวอย่างภาพในเกมฉากหมูบ่้าน 
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ภาพท่ีǰจ.18ǰตัวอย่างภาพในเกมฉากป่าทิศเหนือ 

 
ภาพท่ีǰจ.19ǰภาพตัวละครกวินท่ีใช้ในการแสดงบทสนทนา 

 
ภาพท่ีǰจ.20ǰภาพตัวละครนวาท่ีใช้ในการแสดงบทสนทนา 

 
ภาพท่ีǰจ.21ǰภาพตัวละครหัวหน้าท่ีใช้ในการแสดงบทสนทนา 
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ภาพท่ีǰจ.22ǰภาพตัวอย่างการแสดงบทสนทนา 

 
ภาพท่ีǰจ.23ǰภาพตัวอย่างการแสดงบทสนทนาท่ีมีทางเลือก 



 

ภาคผนวกǰฉ 

บทในเกมǰ 
 

ตารางǰทีęǰฉ.1ǰตารางแสดงบทสนทนาของเกมในภารกิจทีęǰ1ǰ 

ชุดบทสนทนา ช่ือตัวละครที่พูด บทสนทนา 

กวินฝŦน  นานมาแลšว 

 อาณาจักรมนุษยŤถูกโจมตีโดยจอมปีศาจแหŠงความ

ช่ัวรšายอันทรงพลงั 

 แมšวŠามนุษยŤจะพยายามขัดขืนเทŠาใดก็ไมŠอาจตŠอตšาน

พลังอันมหาศาลของจอมปีศาจไดš 

 แตŠในขณะที่ความหวังของมนุษยชาติจะหมดไป

นั้นเอง.. 

 ผูšกลšาของมนุษยŤก็ไดšปรากฏตัวข้ึนǰพรšอมกบัดาบ

ศักดิ์สิทธ์ิ 

 และจัดการลูกสมุนของจอมปีศาจลงไดš 

 ทีละคน... 

 ทีละคน... 

 ... 

 จนกระทั่ง 

 .. 

ผูšกลšา ...อั่ก... 

จอมมาร มันจบแลšว..ǰเจšามนุษยŤǰ... 

จอมมาร ถึงแมšวŠาเจšาจะเปŨนผูšกลšา 

จอมมาร แตŠตัวเจšาเพียงคนเดียวนั้นไมŠสามารถทำอะไรไดšǰอีก

แลšว... 

ผูšกลšา แฮŠก...แฮŠก 

ผูšกลšา บšานŠาǰดาบศักดิ์สิทธ์ิของเรา 

ผูšกลšา ไมŠสามารถที่จะสรšางบาดแผลใหšมันไดš 

ผูšกลšา ... 

ผูšกลšา แตŠถึงอยŠางไรก็ตาม 



48 
 

 

ผูšกลšา เราไมŠสามารถมายอมแพšตรงนี้ไดš 

ผูšกลšา ยšากกกก 

จอมมาร การยอมแพš... 

จอมมาร .... 

จอมมาร เปŨนสิ่งทีเ่จšาควรจะ... 

จอมมาร ทำ 

ตื่นมาฟŦนดาบ ??? ... 

??? เฮšǰกวิน 

??? ...  

??? จอมปีศา...จ 

??? เฮšยย 

??? ตื่นไดšแลšว 

??? ... 

??? ... 

??? เหวออ 

??? นวาเองเหรอǰ 

นวา เออ..ǰฉันเองนŠะสิǰกวิน 

นวา ตอนนี้นายตšองไปกบัฉันแลšวนะǰถึงเวลาเปลี่ยนกะ

แลšว.. 

นวา วŠาแตŠนายมาฝึกคนเดียวตรงนี้อกีแลšว 

นวา คิดวŠานายจะแข็งแกรŠงข้ึนจริงๆเหรอǰ 

กวิน ซักวันมันก็ตšองแข็งแกรŠงข้ึนแหละ 

กวิน ยšากกกก 

 (กดǰเมาสŤซšายǰทำการโจมตีǰกดǰเมาสŤขวาǰทำการ

ปŜองกัน) 

ฟŦนดาบเสรจ็ นวา เฮšอ..ǰเปŨนแบบนี้ตลอดเลšย 

นวา ออกไปกันไดšแลšวǰ 

สอนใชšไอเทม นวา แลšวก็อีกเรื่องหนึ่ง.. 

นวา นายนŠาจะไปเก็บของของนายที่ทำตกอยูŠดšวยหละ 
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 (การเก็บอปุกรณŤที่ตกอยูŠสามารถทำไดšโดยการกดǰe 

เมื่อเขšาใกลšไอเทม) 

 (การเตรียมอุปกรณŤสามารถทำไดšโดยการกดǰI เพื่อ

เปิดหนšาตŠางกลŠองอปุกรณŤ) 

 (กดปุśมǰ1ǰถึงǰ5ǰในขณะที่เมาสŤช้ีอยูŠบนอุปกรณŤนั้นǰๆǰ

เพื่อทำการตั้งปุśมลัด) 

 (สามารถใชšอุปกรณŤไดšโดยการกดปุśมลัดที่ต้ังไวšกับไอ

เทมนั้นǰๆǰ) 

ไมŠเก็บไอเทมเหรอ นวา นายจะไมŠเอายาฟืŪนฟูไปเหรอ 

กวิน แนŠนอนǰ!ǰ 

กวิน ระดับฉันนŠะไมŠมีความจำเปŨนทีจ่ะตšองใชšมันหรอก 

นวา อาน่ันสินะ 

กวิน ฮŠาǰๆๆๆๆ 

จริงǰๆǰกเ็กบ็ไอเทมสินะ 

 

นวา ..  

นวา สุดทšายนายกเ็อามันไปอยูŠดี 

กวิน ... 

นวา .. 

สั่งลŠาหมาปśา หัวหนšา อมืมǰ 

หัวหนšา สวัสดีǰกวินǰนวา 

กวิน เอŠออǰสวัสดีครับǰหัวหนšา 

นวา สวัสดีคŠะǰหัวหนšา 

หัวหนšา ออกมาเจอกันพอดีเลยสินะǰเหมือนฟŜาลิขิตเลยวŠา

ไหม 

หัวหนšา ǰในวันน้ีนŠะǰ 

หัวหนšา ขšามีภารกิจใหšพวกเจšาทำ 

กวิน ครับǰแตŠผมออกมาในชŠวงเวลาน้ีทุกวันอยูŠแลšวนะ

ครับ 

หัวหนšา ..เมื่อไมŠกี่วันกŠอนมฝีูงหมาปśาบุกเขšามากินปศสุัตวŤ

ของชาวบšานǰ 

หัวหนšา พวกมันดุรšายข้ึนอยŠางนŠาประหลาดนŠะส ิ
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หัวหนšา ภารกิจของพวกเจšาคือไปจัดการพวกหมาปśาที่ทาง

ตะวันออกǰ 

หัวหนšา เอาลŠะไปไดšแลšว 

หัวหนšา ไปทำหนšาที่ของพวกนายซะǰฮŠาๆๆ 

กวิน รับทราบครับ 

นวา ǰเอŠอǰหัวหนšาคะǰแลšวงานเขšากะวันน้ีลŠะคะ 

หัวหนšา หนšาที่ของผูšพิทกัษŤอยŠางเราǰคือดูแลความสงบ

เรียบรšอย 

หัวหนšา การชŠวยชาวบšานก็เชŠนกันǰ! 

นวา แตŠมันจะไมŠมีคนเฝŜาประตูนะคะ 

หัวหนšา เจšาไมŠตšองกังวลไปǰขšาไดšหาคนมาแทนแลšว 

หัวหนšา ไปทำภารกิจของเจšาซะเถอะǰฮŠาǰๆๆๆ 

นวา งั้นฉันขอตัวลŠวงหนšาไปกŠอนนะคะ 

กวิน ฟุśบ 

กวิน เฮšǰเดี๋ยววววǰรอกันกŠอนน 

ถามลŠาหมาปśาซ้ำ หัวหนšา ปśาอยูŠทางตะวันออกǰǰ 

หัวหนšา เจšารออะไรอยูŠละǰหืม 

นายพราน นายพราน ไอšหนูǰจะเขšาไปในปśาลึกเหรอǰมันอันตรายนะ 

นายพราน ชŠวงนี้หมาปśามันดุข้ึนมากเลยนะไอšหน ู

นายพราน ขนาดลุงเปŨนนายพรานอยูŠในปśาน้ีมานานǰลงุยังไมŠ

อยากเขšาปśาชŠวงนี้เลย 

กวิน ครับคุณลุง 

กวิน แตŠพอดีผมมงีานที่ตšองทำในปśาพอดีนŠะครบั 

นายพราน ... 

นายพราน เดี๋ยวไอšหนูǰ 

นายพราน ไมŠไดšเอาสมุนไพรมาดšวยสินะ 

กวิน สมุนไพรอะไรเหรอครบัลงุ 

นายพราน เจšาพวกหมาปśาǰมันแพšกลิ่นสมุนไพรสีขาว 

นายพราน ทำใหšพวกมันอŠอนแอลง 
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นายพราน แตŠลุงอยูŠระหวŠางทางกลับบšานเลยไมŠมีติดตัวอยูŠ

ตอนนี้นŠะสิไอšหนุŠม 

นายพราน โทษทีนะǰแตŠลองไปหาที่ปśาทางเหนือดูส ิ

กวิน ขอบคุณมากครับคุณลุง 

กวิน ...สมุนไพรสีขาวในปśาทางเหนือสินะ 

ชนเผŠาดรอปสมุนไพร ??? นั่นมัน 

เริ่มสูšหมาปśา กวิน อŢาก........ 

กวิน นั้นเสียงนวานิ 

หนšาถ้ำ กวิน กวินรีบว่ิงไปยงัตšนเสียงในทันท ี

กวิน กวินว่ิงไปหานวาǰนวาดูมีรอยขŠวนอยูŠตามตัว 

กวิน ฉันมาแลšวǰสภาพดูไมŠจืดเลยนะ 

นวา หมาปśายักษŤ...ตัวนั้นมัน.....ระวังตัวดšวย 

กวิน หมาปśา 

กวิน ..ยักษŤ? 

 โบรŠววูšว..............(เสียงหอนหมาปśา) 

กวิน ... 

กวิน อะไรกันเนี่ย 

ชนะหมาปśา กวิน เขšามาเลยǰใหญŠแตŠตัวหรอืไง 

 โบรŠววูšว..............(เสียงหอนหมาปśา) 

กวิน หมาปśายักษŤǰพุŠงเขšามาหากวินอยŠางรวดเร็ว 

กวิน หากแตŠวŠาǰกวินก็สามารถกลิ้งตัวหลบไดšอยŠาง

รวดเร็ว 

นวา ฉันยังอยูŠตรงนีอ้ีกคนนะ 

กวิน ในจังหวะที่หมาปśายักษŤกำลังเขšาหันเขšาโจมตีกวิน 

กวิน มันก็เปิดโอกาสใหšนวาเขšาโจมตีทางดšานหลัง 

กวิน ในขณะที่หมาปśายักษŤกำลงัสบัสนǰนวาǰǰกวินก็เขšา

โจมตหีมาปśาพรšอมกัน 

กวิน หมาปśาที่ถูกเขšาโจมตีดšวยǰ2ǰผูšพิทักษŤǰก็ลšมลงและไมŠ

ลุกขึ้นอีก 

นวา ขอบใจทีม่าชŠวยนะ 
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กวิน ไมŠเปŨนไรǰเธอปลอดภัยก็ดีแลšว 

หัวหนšาอัศวิน เอšาǰจบแลšวหรอืǰทำไดšดีมากǰฉันภูมิใจในตัวพวกเธอ

จริงๆǰ 

แพšหมาปśา กวิน อั่ก! 

กวิน อะไรกันǰเจšาน่ี 

นวา หนีไปกŠอนเลยǰเดี๋ยวฉันจะถŠวงเวลาไวšเอง 

กวิน ไมŠǰฉันไมŠไปǰฉันไมŠหนีแนŠ 

 โบรŠววูšว..............(เสียงหอนหมาปśา) 

กวิน หมาปśายักษŤǰพุŠงเขšามาหาดšวยความเร็ว 

กวิน แกรŢง! 

หัวหนšา หัวหนšาǰมาแลšว!ǰไมŠเปŨนอะไรนะทั้งสองคน 

กวิน หัวหนšาชักดาบออกมาเตรียมตŠอสูš 

กวิน หมาปśายักษŤพุŠงเขšามาดšวยความเร็วทางดšานหนšา 

กวิน หัวหนšายŠอตัวลง 

หัวหนšา ฮึ้บ! 

กวิน ฉ่ัว! 

กวิน ดาบฟŦนโดนหมาปśายักษŤกลางอากาศอยŠางจงั 

หัวหนšา เสร็จเรียบรšอยǰกลับกันเถอะเด็กǰๆ 

หัวหนšา กลับบšานกันเถอะ 

*หมายแหต ุ??? เปŨนตัวละครปริศนาที่เปิดเผยกับผูšเลŠนตามการดำเนินเรื่อง 

และบริเวณช่ือตัวละครที่เวšนวŠางไวšคือผูšบรรยายของเกมเปŨนผูšพูด 

 



 

ประวัติผูšเขียน 
 

นายǰนันทวัทนŤǰหาญสมทุรŤǰ 

วันǰเดือนǰปีเกิด:ǰ23 สงิหาคมǰพ.ศ.2540 สถานทีเ่กิดǰจันทบรุ ี

วุฒิการศึกษาǰกำลงัศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิตǰ 

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอรŤǰ 

ภาควิชาคณิตศาสตรŤและวิทยาการคอมพิวเตอรŤǰ 

คณะวิทยาศาสตรŤǰจุฬาลงกรณŤมหาวิทยาลัย 

โรงเรียนมัธยมปลายǰโรงเรียนตราษตระการคุณ 

 

นายǰศรณŤǰจงรักวิทยŤ 

วันǰเดือนǰปีเกิด:ǰ7 พฤษภาคมǰพ.ศ.2541 สถานทีเ่กิดǰกรงุเทพมหานคร 

วุฒิการศึกษาǰกำลงัศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิตǰ 

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอรŤǰ 

ภาควิชาคณิตศาสตรŤและวิทยาการคอมพิวเตอรŤǰ 

คณะวิทยาศาสตรŤǰจุฬาลงกรณŤมหาวิทยาลัย 

โรงเรียนมัธยมปลายǰโรงเรียนสาธิตจุฬาฯǰ(ฝśายมัธยม) 
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