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บทคัดย่อ 

อุตสาหกรรมเกมเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็วจากจํานวนผู้เล่นที่เพิ่มขึ้น   ทําให้การพัฒนาเกมมีความหลากหลายมาก

ขึ้น  เกมบางประเภทที่เคยเป็นเกมเฉพาะกลุ่ม เช่น เกมแนวโรกไลท์ เริ่มมีจํานวนผู้เล่นมากขึ้น เนื่องจากมีความ

แตกต่างจากประเภทเกมอื่น ๆ ที่มีอยู่มาก บทความนี้นําเสนอการออกแบบและพัฒนาเกมโดยบูรณาการเกม

แนวโรกไลท์ เข้ากับแนวแอ็กชัน และแนวแฟลตฟอร์มเข้าด้วยกัน เพื่อสร้างความสนุกแก่ผู้เล่นผ่านระบบการ

สร้างด่านแบบสุ่มในเกม เกมใช้ระบบสุ่มเพื่อให้ผู้เล่นสามารถเล่นเกมซํ้าได้หลายครั้งจากความหลากหลายของ

เกมในการเล่นแต่ละครั้ง เพื่อให้ผู้เล่นสามารถวางแผน พัฒนาความสามารถในการตัดสินใจเลือกใช้สิ่งได้รับให้

เหมาะสม การพัฒนาเกมทําด้วยยูนิตี มีการใช้อัลกอริทึมต่าง ๆ เช่น การค้นหาแบบเอสตาร์ ระบบการสร้างโดย

กระบวนการ ที่ช่วยให้เกมทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพเหมาะสม  ผลการทดสอบจากกลุ่มผู้เล่นเกมจํานวน 23 

คน พบว่าได้คะแนนความพึงพอใจที่ 4.37 คะแนนจากคะแนนเต็ม 5 คะแนน ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก 

 

คําสําคัญ: การพัฒนาเกม โรกไลท ์ยูนิต ี

Abstract 

Gaming industry has grown rapidly due to the increasing number of players, resulting in more 

diverse game development.  Some games that used to be niche games in the market, such as 

Roguelite games, have started to gain more players because they are very different from other 

game genres.  This paper presents the design and development of games by integrating the 

Roguelite genres, action genres and platform genres, which can create fun for players through 

randomly generated level creation system in the game. The game uses a random system so that 

players can repeat the game from the variety each time. Players can plan and develop decision-

making ability to choose the right things to receive. This game was developed with Unity. Using 

various algorithms that help it run efficiently, such as A-Star search and process creation. Based 

on the test results from 23 players, the satisfaction score for the game was 4.37 out of 5 points, 

which is very high. 

 

Keywords: Game Development, Roguelite, Unity 
 

1. บทนํา 
เกมได้รับความนิยมอย่างสูงและกลายเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมของคนทั่วโลก  อุตสาหกรรม

เกมเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมสื่อและบันเทิงที่เติบโตเร็ว  อุตสาหกรรมเกมในประเทศไทยมี

มูลค่าสูงสุดคิดเป็นมูลค่ารวมมากกว่า 34,000 ล้านบาท หรือ 85% ของอุตสาหกรรมดิจิทัล 
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คอนเทนต์ไทยอย่างไรก็ตามอุตสาหกรรมเกมของไทย ยังเป็นการ

นําเข้าที่มีมูลค่าถึง 33,657 ล้านบาทในขณะที่การส่งออกเกมคิด

เป็นมูลค่าเพียง 340 ล้านบาท [1] ประเทศไทยมีการสนับสนุนใน

การพ ัฒนาเกมโดยแต ่งต ั ้ งคณะอน ุกรรมการข ับเคล ื ่อน

อุตสาหกรรมด้านเกมเป็นส่วนหนึ่งของคณะกรรมการยุทธศาสตร์

ซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติ เมื่อเดือนกันยายน 2023 

อุตสาหกรรมเกมมีการพัฒนาอย่างต ่อเน ื ่องตามการ

เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีตั้งแต่วิดีโอเกมจนถึงเกมออนไลน์ที่ผู้

เล่นทั ่วโลกสามารถเข้าถึงและเล่นร่วมกันผ่านระบบเครือข่าย  

ผู้พัฒนาเกมมีตั้งแต่องค์กรขนาดเล็ก ขนาดกลางและขนาดใหญ่ 

ตลอดจนนักพัฒนาเกมอิสระ การพัฒนาเกมต้องใช้ทั้งความรู้ทาง

เทคน ิคในการพ ัฒนาและความสร ้างสรรค ์ในการออกแบบ

องค์ประกอบเกมให้ดึงดูดและตอบสนองต่อความต้องการของผู้เล่น 

ที่ทําให้ผู้เล่นรู้สึกสนุกสนาน ท้าทายและสร้างประสบการณ์ที่ดี 

บทความนี ้นําเสนอการออกแบบและพัฒนาเกม โดย

บูรณาการเกมแนวแอ็กชัน-แพลตฟอร์ม และโรกไลท์ (Action-

Platformer Roguelite) เข้าด้วยกันเพื่อสร้างความสนุกสนาน 

ท้าทาย และตอบสนองต่อความต้องการแก่ผู้เล่นเกมในรูปแบบ

การพัฒนาของนักพัฒนาเกมอิสระหรือ นักพัฒนาอินดี้ 

 

2. ทบทวนวรรณกรรม 
2.1 ประเภทของเกม 

เกมมีหลายประเภท แต่ละประเภทมีเป้าหมายและแนวทางของ

การออกแบบกราฟิกและธีมที ่แตกต่างกัน เกมแอ็กชันจะเน้น

ความเร็วในการตอบสนองต่อสิ ่งต่าง ๆ เกมวางแผนจะเน้นการ

วางแผนล่วงหน้า การเลือกประเภทของเกมจึงเป็นสิ่งสําคัญของ

นักพัฒนาในการออกแบบและพัฒนาเกมต้องคํานึงถึงเป็นอันดับต้น ๆ 

2.1.1 เกมแอ็กชัน 

เกมที่เน้นความท้าทายความสามารถของผู้เล่นที่เกี ่ยวข้องกับ

ความสัมพันธ์ระหว่างสายตากับมือ (Hand-eye Coordination) 

และระยะเวลาในการตอบสนอง (Reaction Time) รูปแบบของ

เกมจึงเป็นเกมที่มีการดําเนินเกมที่รวดเร็ว มีสิ่งล่อใจที่เบี่ยงเบน

ความสนใจของผู ้ เล ่นจากเป ้าหมาย [2]  เช ่น God of War 

Ragnarök รุ่นปี 2022, Dying Light รุ่นป ี2015, Sifu รุ่นปี 2022 

2.1.2 เกมแพลตฟอร์ม 

เกมที่ผู้เล่นควบคุมการเคลื่อนไหวของตัวละคร เช่นกระโดด ปีน 

หรือเคลื่อนที่ในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อเดินทางจากแพลตฟอร์มหนึ่ง

ไปแพลตฟอร์มต่อไป โดยมีเป้าหมายเพื่อให้ผู้เล่นเดินทางผ่าน

อุปสรรคต่าง ๆ จนครบจํานวนด่านที ่ก ําหนด  ตัวอย่างเกม

แพลตฟอร์มที่มีชื่อเสียงเช่น Celeste รุ่นปี 2018, Inside รุ่นปี 

2016 และ Shovel Knight รุ่นปี 2014 เป็นต้น 

2.1.3 เกมโรกไลท์ (Roguelike) 

เกมที่เริ ่มมาจากเกม Rogue ที่พัฒนาโดย Michael Toy และ 

Glenn Wichman Rouge และเผยแพร่เมื่อปี ค.ศ.1980 เป็นเกม

เล่นตามบทบาท เกมนี้ประสบความสําเร็จจากรูปแบบของด่านใน

เกมถูกสร้างโดยการสุ่ม ทุกครั้งที่เริ ่มเล่นใหม่ ด่านของเกมจะ

แตกต่างไปจากเดิม ขนาดของห้องและศัตรูที่อยู่ในห้องเปลี่ยนไป 

สิ่งต่าง ๆ ในเกมทํางานแตกต่างกันในแต่ละรอบที่เล่นเกม ส่งผล

ให้ทุกครั ้งที ่เล่นเกมนี้ให้ความรู้สึกเหมือนเป็นเกมใหม่   และ

กลายเป็นแรงบันดาลใจในการพัฒนาเกมจํานวนมาก จนเรียกเกม

ที่องค์ประกอบคล้ายเกมนี้ว่า โรกไลค์ หรือ โรกไลท์ (Roguelite) 

แทน [3-4] 

เกมโรกไลท์ สามารถแบ่งปัจจัยที่มีผลกระทบสูง 9 ปัจจัย

และปัจจัยที่มีผลกระทบตํ่า 6 ปัจจัย [5]  โดยปัจจัยที่มีผลกระทบ

สูง 9 ปัจจัย ประกอบด้วย 1) สภาพแวดล้อมของเกมจะถูกสุ่ม 

คือ การทําให้การเริ่มเกมใหม่ทุกครั้งในการเล่น ส่งผลให้ผู้เล่นไม่

สามารถรู้ล่วงหน้าได้ว่าจะเจออะไรในเกม ทําให้ผู้เล่นต้องปรับตัว

ในการเล่น  2) ความตายถาวร (Permadeath) คือ ผู้เล่นมีเพียง

หนึ่งชีวิตในการที่จะผ่านเกม ถ้าผู้เล่นเสียชีวิตในเกม จะต้องเริ่ม

เล่นเกมใหม่ตั้งแต่แรก 3) การเป็นเทิร์นเบส (Turn-based) คือ

การสลับตากันเล่นระหว่างผู้เล่นกับศัตรู ส่งผลให้ผู้เล่นสามารถใช้

เวลาตัดสินใจการกระทําในแต่ละรอบได้นานเพียงใดก็ได้ ส่งเสริม

ให้ผู ้เล่นใช้เวลาวางแผนการกระทําล่วงหน้า 4) การเล่นตาม

ตาราง (Grid-based) หมายถึงการเคลื่อนที่ภายในเกมและการ

วางตําแหน่งสิ่งของจะถูกจัดเรียงเป็นกริด 5) ความไม่แบ่งแยก

โหมด (Non-modal) คือ การกระทําทุกอย่างต้องสามารถทําได้

ในเกมโหมดเดียว ที่ทําให้จุดสนใจในการสร้างเกมอยู่ในจุดเดียว 

6) เกมต้องมีความซับซ้อน (Complexity) เพื ่อให้ผู ้เล่นเลือก

แก้ไขปัญหาได้หลากหลายจากสิ่งที่สุ่ม  7) การจัดการทรัพยากร 
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(Resource management) ที่มอบให้แก่ผู ้ เล่นอย่างจํากัด 

8) เกมต้องม ีการส ํารวจและการค้นพบ (Exploration and 

discovery) เพื่อส่งเสริมให้ผู้เล่นจัดการความเสี่ยงในเลือกการ

สํารวจผ่านอุปสรรคต่าง ๆ และ 9) รูปแบบ “Hack'n'slash” คือ

การต่อสู้ การออกแบบศัตรูเน้นการต่อสู้เป็นหลัก และเน้นความ

เกี่ยวข้องกับเนื้อเรื่องน้อย 

ในขณะที่ปัจจัยที่มีผลกระทบตํ่า ประกอบด้วย 6 ปัจจัย

ได้แก่ 1) ผู้เล่นควบคุมตัวละครตัวเดียว 2) ศัตรูจะมีความคล้ายผู้

เล่น เช่น มีอุปกรณ์เหมือนผู้เล่น 3) ผู้เล่นต้องเรียนรู้เกมก่อนจึง

จะสามารถผ่านเกมได้ 4) การแสดงผลกราฟิกเป็นตัวอักษร ASCII 

5) เกมต้องมีด่านจะเป็นรูปแบบ “Dungeons” คือด่านประกอบ

ไปด้วยทางเดิน และห้องต่าง ๆ และ 6) การใช้ตัวเลขในการ

อธิบายความสามารถของตัวละคร เช่น พลังชีวิต ความสามารถ

ในการโจมตี 

เมื่อความสามารถด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกที่สูงขึ้นทําให้

สามารถแสดงภาพตัวละครได้อย่างสวยงาม และความต้องการ

ของผู้เล่นเกมที่เปลี่ยนไป ทําให้ปัจจัยของเกมโรกไลท์บางส่วนมี

ความล้าสมัยมาก  ทําให้การพัฒนาเกมจึงนําปัจจัยสําคัญของเกม

โรกไลท์ เพียงบางประการมาใช้ในการพัฒนาเกม เช่น The 

Binding Of Isaac รุ่ นป ี  2011, Spelunky รุ่ นป ี  2008, Enter 

the Gungeon รุ่นปี 2016 ที่เน้นการสร้างสภาพแวดล้อมในเกม

แบบสุ่มและความตายถาวร 

นอกจากนี้ยังมีเกมอีกหลายประเภทที่ได้รับความนิยม 

เช่น Adventure game: เกมที่ดําเนินเรื่องที่เกี่ยวข้องกับการทํา

ภารกิจหรือเป้าหมายบางอย่าง, Role-playing game: เกมที่ให้ผู้

เล่นสวมบทบาทอยู่ในโลกจินตนาการ ผู้เล่นจะสามารถสํารวจโลก

ได้อย่างอิสระ สามารถกลับไปสํารวจพื้นที่เดิมได้ตามต้องการ 

เกมประเภทนี้จะมีพื ้นที ่สํารวจที่มีขนาดใหญ่, Puzzle game: 

เกมที่ต้องแก้ปริศนาซึ่งมีวิธีการแก้เพื่อผ่านไปด่านต่อไปได้ และ 

Strategy game: เกมที ่มีรูปแบบการเล่นที ่ผู ้เล่นต้องวางแผน 

ตัดสินใจที ่ซ ับซ้อน โดยการจําลองการวางแผนกลยุทธ์ทาง

การเมือง, ระบบเศรษฐกิจ หรือการทหาร เป็นต้น [6] 

2.2 เกมเอนจิน (Game Engine) 

เกมเอนจินเป็นเครื ่องมือช่วยพัฒนาเกมได้สะดวกขึ ้น มีการ

สนับสนุนความสามารถพื้นฐานของเกม เช่น การแสดงผลกราฟิก

ผ ่านหน ้าจอ การอ ่านการป ้อนข ้อม ูลจากแป ้นพ ิมพ ์หรือ

คอนโทรลเลอร์เกมจากผู้ใช้ หรือการจําลองฟิสิกส์พื้นฐาน ให้

ผู้พัฒนาสามารถเลือกใช้และต่อยอดในการพัฒนาความสามารถ

เฉพาะเพิ่มเติมสําหรับเกมที่มีความซับซ้อนได้ [7] 

นักพัฒนาที่ไม่ได้สังกัดองค์กร ที่เรียกว่า “อินดี้” (Indie) 

หร ือ  “Independent Developer” ม ักเล ือกใช ้ เกมเอนจิน

สําเร็จรูปในการพัฒนาเกม  ยูนิตีเป็นเกมเอนจินแบบครอส

แพลตฟอร์มที่พัฒนาโดย Unity Technologies ได้รับความนิยม

ในกลุ่มนักพัฒนาเกม [8]  เนื่องจากรองรับการพัฒนาเกมทั้งเกม

สองมิติ และเกมสามมิติ ทั้งออนไลน์และออฟไลน์ รวมทั้งรับรอง

การพัฒนาเกมบนหลายแพลตฟอร์ม เช่นแพลตฟอร์มมือถือ 

วินโดวส์ ลีนุกซ์ และแม็ค เป็นต้น [9] ตัวอย่างเกมที่มีชื่อเสี่ยงที่

พ ัฒนาโดยใช้ย ูนิตี Hearthstone รุ่นป ี 2014 โดย Blizzard 

Entertainment และ Hollow Knight รุ่นปี 2017 โดย Team 

Cherry นักพัฒนาเกมสามารถใช้ยูนิตีพัฒนาเกมเพื่อจําหน่ายได้

โดยไม่มีค่าใช้จ่าย หากรายได้ของเกมไม่ถึง $100,000 นอกจากนี้

ยูนิตี ยังมีเอกสารอธิบายเกี่ยวกับฟังก์ชันและตัวอย่างประกอบ

จํานวนมาก [10-11] 

2.3 เกมยอดนิยมในตลาด 

การศึกษารูปแบบของเกมยอดนิยมที่มีผู้เล่นจํานวนมากช่วยให้

รับรู้รูปแบบเกมที่ผู้เล่นต้องการ  จากการศึกษาพบว่า เกมยอด

นิยมแต่ละรูปแบบมีข้อเด่นและปัญหาต่าง ๆ ที่ทั ้งเหมือนและ

แตกต่างกัน เช่น Spelunky 2 รุ่นปี 2020, Hades รุ่นปี 2020, 

Street Of Rouge ร ุ ่นป ี  2019, Skul: the hero slayer ร ุ ่นปี  

2021 และ Vagante รุ่นปี 2018 ที่ผู ้เล่นต้องมีความรู้เกี ่ยวกับ

เกมมากจึงจะสามารถผ่านอุปสรรคภายในเกมได้ ทําให้การเล่น

รู้สึกยากและส่งผลให้ผู้เล่นรู้สึกท้อแท้ในช่วงแรก การมีรางวัล 

และการเพิ่มความสามารถตัวละครระหว่างการเล่นเกม และการ

มีเนื้อเรื่องประกอบที่น่าสนใจ ช่วยลดความผิดหวังจากการเล่น

ผิดพลาดที่ผ่านมา 

ตัวละครและฉากมีส่วนช่วยเพิ่มคุณภาพของเกม ตัวละคร

ช่วยให้ผู้เล่นสามารถบอกประเภทและจดจําเกมได้ [12] เกมที่มี

ตัวละครและฉากสวยงามที่เข้าถึงได้ง่ายช่วยให้ผู ้เล่นสามารถ

มองข้ามข้อบกพร่องบางส่วนของเกมได้ เมื่อเปรียบเทียบกับเกม

อื่นที่มีรูปแบบเดียวกัน 
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เกมที่มีการออกแบบให้มีเนื้อเรื่องที่เล่าระหว่างการเล่น

แต่ละรอบของเกม จะมีผลตอบรับที่ดี  ส่งผลให้เกมมีการพัฒนา

เนื้อเรื่องมากขึ้น ในทางกลับกันหากจัดทําเนื้อเรื่องได้ไม่ดี หรือ

ยาวเกินไป จะส่งผลลบต่อการเล่นเกมเช่นเดียวกัน 

 

3. วิธีการดําเนินการ 
3.1 การออกแบบเกมและเนื้อเรื่อง 

แนวคิดในการพัฒนาเกมนี้เป็นการบูรณาการเกมแนวแอ็กชันเข้า

กับแนวโรกไลท์ และแนวแฟลตฟอร์ม โดยนําจุดเด่นของแต่ละ

แนวมาใช้ในการออกแบบองค์ประกอบของเกม 

เกมประเภทโรกไลท์ ผู้เล่นเลือกความสามารถที่เหมาะสม

ที่สุดได้ ผู้เล่นสามารถเลือกความสามารถที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ผู้เล่น

ไม่ถนัดเพื่อชดเชยความสามารถในการเล่นได้   แต่ข้อเสียของเกม

ประเภทโรกไลท์คือการดําเนินเกมในช่วงแรก ๆ จะช้าจากการ

เรียนรู้ของผู้เล่น ดังนั้นการเพิ่มแนวแอ็กชันและแพลตฟอร์มซึ่ง

เป็นสิ่งที่เข้าใจได้ง่ายส่งผลให้ผู้เล่นมีแรงจูงใจในการเริ่มเล่นเกม

ได้มากขึ ้น นอกจากนี ้การบูรณาการแนวทางของเกมทําให้

สามารถสลับความยากง่ายจากอุปสรรคต่าง ๆ ได้ เช่น บางส่วน

อาจจะปราบให้ศัตรูง่าย แต่ผ่านด่านได้ยาก หรือตรงกันข้ามที่

เป็นด่านที่เดินทางได้สะดวกแต่ต้องผ่านศัตรูที่มีความสามารถสูง 

ทําให้ผู้เล่นสามารถผจญกับด่านที่ถนัดและไม่ถนัดได้  สามารถ

กําหนดรูปแบบการเล่นที่ทําให้เกิดการสลับอารมณ์ของเกมไปมา

จากความยากง่ายจากอุปสรรคที่ต่างกัน ช่วยให้ลดความรู้สึกจําเจ 

และถ้าผู้เล่นมีความสามารถในทางใดมากกว่าอีกทางหนึ่ง 

การพัฒนาเกมเริ่มจากการออกแบบด่านต่าง ๆ ที่เป็น

ส่วนหลักของเกมให้ดึงดูดและน่าสนใจ [13] ฉากต้องสวยงาม

และเนื้อเรื่องกระชับในแต่ละด่าน การสุ่มช่วยสร้างความรู้สึกว่า

เกมแตกต่างไปจากเดิมและลดความรู้สึกซํ้าซ้อน การออกแบบ

ด่านต้องสร้างความท้าทายแก่ผู้เล่นซึ่งเป็นปัจจัยช่วยสร้างความ

มีส่วนร่วมและความสนุกสนานและเพิ่มความพึงพอใจของผู้เล่น 

[14-15] 

เกมออกแบบให้มีส่วนตั้งค่าก่อนเริ่มเล่นเกม เพื่อให้ผู้เล่น

สามารถตั้งค่าเกมให้เหมาะสมแก่ผู้เล่น  (Option Menu) และ

ส่วนแนะนําว ิธ ีการเล่นเกม (Tutorial) ให้ค ําแนะนําในช่วง

ระยะเวลาสั้น ๆ ก่อนนําไปสู่ลูปในการเล่นเกมหลัก เพื่อให้ผู้เล่น

เข้าใจและสามารถเริ่มเล่นเกมได้อย่างรวดเร็ว 

กําหนดวิธีการเล่นเกม (Gameplay) เป็นรูปแบบลูปการ

เล่นเกมหลักคือผู้เล่นจะถือว่าผู้เล่นอยู่ใน ตา (run) ใหม่ โดยการ

เล่นหนึ่งตา จะเริ่มด้วยผู้เล่นอยู่ภายในด่านย่อยแรกของโซนที่

หนึ่งของเกม ผู้เล่นต้องทําการผ่านอุปสรรคจากด่านไปให้ถึงจุด

จบ ถ้าผู้เล่นสามารถผ่านได้ ผู้เล่นจะได้รับรางวัลโดยการเลือก 

“เรลิค” (Relic) ซึ่งเป็นระบบเพิ่มความสามารถของผู้เล่น จากนั้น

ผู้เล่นจะถูกส่งไปที่ด่านย่อยต่อไป จนเมื่อผู้เล่นผ่านด่านย่อยครบ 

3 ด่านย่อย ผู้เล่นจึงจะถูกส่งไปที่ส่วนต่อไปของเกมคือโซนที่สอง

ที่ประกอบด้วยด่านเพียงด่านเดียว ไม่มีด่านย่อย ผู้เล่นจะต้อง

กําจัดหัวหน้าใหญ่หรือบอสสุดท้ายในโซนนี้ หากผู้เล่นสามารถ

ชนะการต่อสู้กับบอสสุดท้าย จะถือว่าผู้เล่นชนะในการเล่นตานี้ 

แต่ถ้าผู้เล่นไม่สามารถผ่านด่านใดด่านหนึ่ง หรือปราบบอสสุดท้าย

ไม่สําเร็จ จะถือว่าผู้เล่นพ่ายแพ้การเล่นเกมตานั้น หลังจากนั้นผู้

เล่นจะถูกส่งกลับไปสู้จุดเริ่มต้นของเกม เพื่อเริ่มเล่นเกมในตาใหม่ 

ด่านจะถูกสุ่มในทุกตาของการเล่น ผู้เล่นจะต้องเผชิญกับด่าน

ต่าง ๆ ที่มีโซนที่มีรูปแบบเดิม แต่ด่านที่ต้องผ่านจะต่างไปจากเดิม 

เป้าหมายที ่ออกแบบเกมในลักษณะนี ้ คือการสร้าง

ความสามารถในการเล่นซํ้าให้ได้มากที่สุด โดยการสร้างด่านแบบ

สุ่ม การมอบความสามารถที่แตกต่างให้แก่ตัวละครหลัก การ

ออกแบบด่านที่มีศัตรูหลากหลายรูปแบบและมีโครงสร้างห้องที่

หลากหลาย และระบบ“เรลิค”ที่มอบความสามารถให้ผู้เล่น ที่

แตกต่างกันในการเล่นแต่ละรอบ  โดยจะมีการสร้างตัวเลือก เร

ลิค ให้ผู้เล่นตัดสินใจเลือกเรลิค ที่แต่ละชิ้นประกอบด้วยข้อดีและ

ข้อเสียที่แตกต่างกัน  เพื่อให้ผู้เล่นต้องวางแผนตัดสินใจเลือกเรลิค

ที ่เหมาะสมกับวิธีการเล่นของตนเอง และวางแผนใช้เรลิคให้

ทํางานร่วมกับเรลิคอื่น ๆ ที่ได้เลือกไว้ก่อนหน้า ทําให้เกมมีความ

ลึกซึ้งมากขึ้น และสร้างแนวทางการเล่นที่น่าสนใจ 

การออกแบบระดับความยากนั้นออกแบบโดยหลีกเลี่ยง

ปัญหาความยากของเกมที่สูงสําหรับผู้เล่นที่ประสบการณ์เล่นเกม

น้อย แต่เกมต้องมีระดับความยากในระดับหนึ่งเพื่อไม่ให้ผู้เล่นที่มี

ประสบการณ์หรือผู้เล่นที่ต้องการความท้าทายเกิดความรู้สึกเบื่อ 

การออกแบบระบบความยากในเกมนี้แบ่งศัตรูให้มีความ

ยากหลายระดับ และเมื่อผู้เล่นอยู่ในด่านท้าย ๆ ของการเล่นแต่
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ละตา อัตราการเกิดของศัตรูที่มีระดับความยากก็จะสูงขึ้นเพื่อ

สร้างสมดุล กับตัวละครหลักของผู้เล่นที่มีความสามารถที่มากขึ้น 

การเล่าเนื้อเรื่องของเกมจะทําการเล่าเรื่องที่เข้าใจได้ง่าย 

ผ่านตัวละครที่ผู้เล่นไม่ได้ควบคุม (NPC) ที่จะอยู่ทั้งในส่วนก่อน

การเริ่มเล่นหรือระหว่างการเล่น  เนื้อเรื่องก่อนการเล่นจะช่วย

สร้างจูงใจให้แก่ผู้เล่น ดังรูปที่ 1 

 

 

รูปที่ 1 ฉากสื่อสารระหว่างผู้เล่นกับตัวละครก่อนเริ่มเกม 

 

3.2 การพัฒนาเกม 

การพัฒนาเกมนี้เป็นการพัฒนาเกมในรูปแบบนักพัฒนาเกมอินดี้

และมีเวลาในการพัฒนาที ่จ ํากัดประมาณ 4 เดือน  จึงเลือก

พัฒนาเกมโดยใช้ยูนิตีเป็นเกมเอ็นจิน และออกแบบเกมด้วย

หลักการดังนี้ 

3.2.1 ระบบผู้เล่น 

การสร้างตัวละครผู้เล่นจะมีการกําหนดค่าต่าง ๆ เช่น ความเร็ว 

ค่าความเสียหายของการโจมตีของผู้เล่น เป็นต้น ค่าเหล่านี้จะใช้

ในฟังก์ชันการควบคุมต่าง ๆ โดยมีการกําหนดค่าเริ ่มต้นและ

สามารถปรับเปลี่ยนได้ด้วยระบบเรลิค  

การเคลื่อนที่ของผู้เล่น ถูกออกแบบให้เคลื่อนที่โดยการ

สร้างแรงแก่ผู ้เล่นในทิศทางที ่ต้องการเคลื ่อนที ่ จนกว่าจะมี

ความเร็วตรงกับเป้าหมายที ่ต ้องการ ยิ ่งความแตกต่างของ

ความเร็วปัจจุบันกับความเร็วที ่ต้องการมีมากเพียงใด แรงที่

กระทําต่อผู้เล่นเพื่อให้ถึงความเร็วเป้าหมายก็จะเพิ่มตามไปด้วย  

การเคลื ่อนที ่ด ้วยแรงแบบนี ้ ทําให้ช่วยให้ผู ้เล ่นรู ้ส ึกว่าการ

เคลื่อนที่มีความลื่นไหล และสามารถปรับค่าต่าง ๆ ได้ง่าย 

การกระโดด เมื่อผู้เล่นกดปุ่มกระโดดขณะที่ตัวละครอยู่

บนพื้น จะทําการสร้างแรงแก่ผู้เล่นในแนวตั้งเพื่อให้ตัวละครหลัก

มีการเครื่องที่ขึ้น จากนั้นปล่อยให้การคํานวณแรงโน้มถ่วงด้วย

ความเร่งในแกนตั้งของเกมเอนจินทํางานตามปกติ  เพื่อให้ผู้เล่น

สามารถควบคุมความสูงของการกระโดดได้ เมื่อผู้เล่นปล่อยปุ่ม

กระโดด จะทําการเปลี่ยนความเร็วในแนวดิ่งของผู้เล่นเป็นศูนย์

เพื่อหยุดไม่ให้ผู้เล่นเครื่องที่สูงขึ้นไป ส่งผลให้เมื่อผู้เล่นกดปุ่ม

กระโดดเพียงระยะเวลาสั้น จะทําให้กระโดดได้ความสูงที่น้อย 

เม ื ่อตัวละครหลักไม่ได ้อยู ่บนพื ้น ผู ้เล ่นสามารถกด

กระโดดขณะที่ตัวละครหลักอยู่กลางอากาศเพื่อกระโดดอีกครั้ง 

เพื่อให้ตัวละครกระโดดกลางอากาศแต่ด้วยแรงกระโดดที่น้อย

กว่าการกระโดดทั่วไปได้ 1 ครั้ง เพื่อเพิ่มความสามารถในการ

เคลื่อนที่ในแนวดิ่งของผู้เล่นเพิ่มเติม 

นอกจากนี ้ผ ู ้ เล ่นจะม ีบ ัฟเฟอร ์การกระโดด (Jump 

Buffering) คือเมื่อผู้เล่นกดกระโดดก่อนถึงพื้นในช่วงเวลาสั้น ๆ 

ที่กําหนด เกมจะยังถือว่าผู้เล่นกดกระโดดไปแล้ว เมื่อผู้เล่นถึงพื้น 

มีเวลาโคโยตี้ (Coyote Time) คือการยอมให้ผู ้เล่นกระโดดซํ้า 

แม้ว่าผู้เล่นจะตกจากพื้นไปแล้ว แต่มีช่วงเวลาการตกไปไม่นาน 

เกมจะถือว่ายังกระโดดได้ 

ผู้เล่นสามารถกดปุ่มพุ่งหลบ เพื่อให้ตัวละครเคลื่อนที่ได้

อย่างรวดเร็วในทิศทางในแนวนอน ทิศเดียวได้ชั่วขณะ นอกจากนี้

การพุ่งหลบจะช่วยให้ผู้เล่นสามารถหลบหลีกการโจมตีของศัตรูที่

หลบหลีกยากได้ง่ายขึ้น  แต่หลังจากที่ผู ้เล่นพุ่งหลบ จะมีการ

จํากัดด้วยเวลาคูลดาวน์ (Cooldown Time) ที่ผู้เล่นจะต้องรอ

ช่วงระยะเวลาหนึ่งจึงจะสามารถพุ่งหลบได้อีกครั้ง เพื่อป้องกัน

กรณีที ่ผู ้เล่นทําการพุ ่งหลบต่อเนื ่องหลายครั ้ง ทําให้ศัตรูไม่

สามารถโจมตีต่อผู้เล่นได้เลย และทําให้ระดับความยากของเกม

ง่ายจนเกินไป 

การโจมตีของผู้เล่นจะโจมตีด้วยการโจมตีระยะใกล้ และ

แสดงด้วยแอนิเมชันของตัวละครหลัก เมื่อโจมตีเกมจะตรวจสอบ

ว่ามีศัตรูอยู่ในฮิตบ็อกซ์ (Hitbox) ไว้หรือไม่ ถ้ามี จะใช้ระบบ 

“Message” ของยูนิตี เพื่อสั่งให้ทําฟังก์ชันได้รับความเสียหาย

ของศัตรูที่มีอินเตอร์เฟซ (Interface) รองรับไว้ โดยฮิตบ็อกซ์ จะ

มีขนาดมากกว่าขนาดจริงของดาบของตัวละครผู้เล่น เพื่อให้เกมมี

ความน่าสนใจและช่วยให้ผู้เล่นเห็นง่ายกว่าปกติเล็กน้อย 
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3.2.2 ระบบศัตร ู

ศัตรู คืออุปสรรคหลักที่ผู้เล่นพบในเกมและต้องกําจัด ศัตรูแต่ละ

รูปแบบมีความสามารถต่างกัน เกมจะประกอบด้วยศัตรูบอส ที่ผู้

เล ่นต้องปราบในส่วนท้ายเกม 1 รูปแบบ และศัตรูท ั ่วไป 5 

รูปแบบ ดังรูปที่ 2 

 

 

รูปที่ 2 ศัตรูบอสและศัตรูทั่วไปทั้ง 5 รูปแบบ 

 

• โครงกระดูก (Skeleton) เป็นศัตรูทั ่วไประดับความยาก

ระดับ 1 มีพฤติกรรม คือ เดินเข้าหาผู้เล่นตามระยะห่างแกน 

X ด้วยความเร็วตํ ่า และเมื ่อเข้าใกล้ผ ู ้ เล ่น จะโจมตีใน

ระยะใกล้ด้วยดาบ 2 ครั้ง 

• เห็ด (Mushroom) เป็นศัตรูทั่วไประดับความยากระดับ 1 มี

พฤติกรรม คือ เดินเข้าหาผู้เล่นตามระยะห่างแกน X ด้วย

ความเร็วปานกลาง และเมื่อเข้าใกล้ผู้เล่น จะโจมตีโดยการ

กระโดดเข้าหาผู้เล่น 

• ก็อบลิน (Goblin) เป็นศัตรูทั่วไประดับความยากระดับ 2 มี

พฤติกรรม คือ เดินเข้าหาผู้เล่นตามระยะห่างแกน X ด้วย

ความเร็วปานกลาง จากนั้นจะมีรูปแบบการโจมตี 2 รูปแบบ 

คือ เมื่ออยู่ใกล้ผู้เล่นโจมตีในระยะใกล้ด้วยดาบสั้น 1 ครั้ง 

และเมื่อถูกโจมตีจะทําการกระโดดด้วยความเร็วสูงเข้าหาผู้

เล่นพร้อมโจมตีด้วยดาบสั้น 

• ค้างคาวปีศาจ (Demon Bat) เป็นศัตรูทั่วไประดับความยาก

ระดับ 2 โดยมีพฤติกรรม คือ เคลื่อนที่เข้าหาผู้เล่นด้วยการ

บินโดยใช้เส้นทางการบินที่สั ้นที่สุดสู่ผู ้เล่นด้วยการใช้การ

ค้นหาแบบเอสตาร์ (A* pathfinding) และเมื่อเข้าใกล้ผู้เล่น 

จะทําการโจมตีด้วยการพุ่งเข้าหาผู้เล่นเป็นเส้นตรงและสร้าง 

ความเสียหายจากการสัมผัส (Contact Damage) ต่อผู้เล่น

ด้วย  เนื่องจากศัตรูประเภทค้างคาวปีศาจไม่มีข้อจํากัดใน

การเคลื ่อนที ่ในแนวตั ้ง จึงสามารถเดินทางโดยตรงตาม

เส้นทางที ่สร้างจาก A* ได้ ต่างจากศัตรูประเภทอื ่นที ่มี

ข้อจํากัดในเคลื่อนทีแ่บบแนวนอนเท่านั้น 

• นักเวท (Mage) เป็นศัตรูทั่วไประดับความยากระดับ 3 โดย

มีพฤติกรรม คือ เมื่อผู้เล่นอยู่ห่างจากนักเวท และไม่มีสิ่งกีด

ขวางระหว่างผู้เล่นและนักเวท นักเวทจะอยู่กับที่และโจมตี

โดยการสร้างลูกไฟที่เป็นโปรเจคไทล์ (Projectile) ทีเ่ดนิทาง

เป็นเส้นตรงด้วยความเร็วปานกลางไปหาผู้เล่น และเมื่อผู้

เล่นเข้าใกล้นักเวท นักเวทจะพยายามหนีโดยการเคลื่อนที่ไป

ในทิศตรงกันข้ามกับผู้เล่น 

• แม่ทัพแอมโบรส (General Ambrose) เป็นศัตรูบอส ที่มี

พลังชีวิตค่อนข้างสูง ตลอดการสู้แม่ทัพแอมโบรสจะทําการ

สุ่มเลือก 1 ในรูปแบบการโจมตี 3 รูปแบบ แล้วเข้าสู่เวลาคู

ลดาวน์ในการโจมตีเล็กน้อย ในช่วงเวลาคูลดาวน์นี ้จะไม่

สามารถโจมตีได้ แต่จะเคลื่อนที่เข้าหาผู้เล่นด้วยความเร็วตํ่า 

โดยรูปแบบการโจมตี3 รูปแบบ ประกอบด้วย 1) โจมตี

ระยะใกล้ด้วยความเร็วในการโจมตีและขนาดความกว้างของ

การโจมตีสูง 2) กระโดดขึ้นสูงไปในอากาศ และกระแทกลง

มาบนพื้นด้วยความเร็วสูง 3) หยุดอยู่กับที่เพื่อร่ายเวทมนตร์

ในการโจมตีระยะไกล ด้วยเวทมนตร์ถูกสร้างเหนือตําแหน่ง

ที่ผู้เล่นอยู่แล้วโจมตีลงมาหาผู้เล่น 

ศัตรูจะมีการพัฒนาจากคลาส “Enemy” ที่มีฟังก์ชันที่

ศัตรูทั่วไปต้องมีเช่น ฟังก์ชันการรับความเสียหาย ฟังก์ชันการเกิด 

เป็นต้น จากนั้นจะมีการพัฒนารูปแบบการเคลื่อนที่ และรูปแบบ

การโจมตีที่แตกต่างกันแต่ละตัวเป็นคลาสของตนเองที่ทําการสืบ

ทอด (Inherit) แล้วถูกสร้างทับ (Override) โดยความซับซ้อนใน

พฤติกรรมจะแตกต่างไปตามศัตรูและระดับความยาก ศัตรูที่มี

ระดับความยากตํ่า จะเคลื่อนที่เข้าหาผู้เล่นอย่างง่าย และโจมตี

ระยะใกล้ง่าย ๆ แต่ศัตรูความยากสูง จะมีการเคลื่อนที่ซับซ้อน

กว่า เช่น ศัตรูมีการเคลื่อนที่แบบบินได้ และใช้การค้นหาเส้นทาง 

(Pathfinding) ที ่ซ ับซ้อนกว่า หรือศัตร ูท ี ่โจมตีระยะไกล และ

เคลื่อนที่หนีจากผู้เล่นแทนการเข้าใกล้เพื่อสร้างระยะห่างในการโจมต ี

ศัตรูทั่วไปจะมีโอกาสเล็กน้อยในการเกิดเป็นรูปแบบอีลีต 

(Elite) แทนรูปแบบปกติ โดยศัตรูอีลีตจะมีสีที่แตกต่างจากศัตรู

ทั ่วไป มีระดับความยากที ่ส ูงกว่า และมีร ูปแบบการโจมตีที่
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ซับซ้อนกว่า ศัตรูบางตัวออกแบบให้มีร่างอีลีตหลายรูปแบบซึ่ง 

ช่วยให้เกมมีความหลากหลายมากขึ้น จากจํานวนศัตรูที่เพิ่มขึ้น 

โดยไม่ต้องใช้ทรัพยากรในการสร้างสไปรท์หรือเสียงเพิ่มเติม และ

สามารถใช้โค้ดบางส่วนของศัตรูเดิมได ้

ศัตรูทั่วไปมีระดับความยากต่างกัน เมื่อศัตรูเกิดในด่าน

ของเกม โดยด่านแรกตัวละครหลักยังไม่มีพลังพิเศษมาก ศัตรูที่มี

ระดับความยากที่ตํ่ากว่าจะมีโอกาสเกิดสูง และในด่านหลัง ๆ จะ

ให้มีศัตรูมีค่าระดับความยากสูงมีโอกาสเกิดสูงขึ้น ส่วนศัตรูบอส 

ไม่มีการเกิดแบบสุ่ม จะเกิดในด่านสุดท้ายของเกมเท่านั้น 

3.2.3 ระบบสร้างด่าน 

ด่านในเกมมี 2 ประเภทคือ ด่านทั่วไปที่สร้างด้วยการสุ่มและด่าน

สุดท้ายมีการสร้างแบบคงที่ ด่านทั่วไปที่ต้องสุ่มทุกครั้งที่เล่นเกม 

ประกอบด้วยห้องหลาย ๆ ห้องที่เชื่อมต่อกันเป็นเส้นทางให้ผู้เล่น

ต้องผ่านห้องต่าง ๆ จนกว่าจะถึงทางออก 

แนวทางการสร้างด่าน ขั้นตอนแรกต้องสร้างเค้าโครงของ

ด่านว่ามีการวางแปลนห้องส่วนไหนบ้าง เริ่มจากวางห้องแรก 1 

ห้องเป็นจุดศูนย์กลางของด่าน เมื่อผู้เล่นเข้ามาในด่านผู้เล่นจะ

เริ่มเล่นจากห้องนี้ ต่อมาจะใช้การสุ่มเดิน (Random Walk) เดิน

ไปในด้านซ้าย, ขวา, บน หรือล่างจากห้องเริ่มด่าน  และทําซํ้า

จนกว่าเส้นทางการเดินนี้จะมีความยาว 5 ห้อง จากนั้นจะกลับไป

ที่ห้องเริ่มต้นใหม่ แล้วทําการสร้างเส้นทางแบบสุ่มอีกครั้งไปเรื่อย 

ๆ โดยเส้นทางสามารถเดินซ้อนทับเส้นทางก่อนหน้าได้ แต่ไม่จะ

ไม่นับห้องที่จะซ้อนทับกับห้องเดิมว่าเป็นห้องใหม่ จนกว่าจะมี

จํานวนห้องอย่างน้อย 12 ห้อง การสร้างโครงร่างด่านแบบนี้จะ

ทําให้ได้ด่านที ่ก ําหนดขนาดด่านได้ง ่าย และไม่มีเส้นทางใด

เส้นทางหนึ ่งที ่ไกลเป็นพิเศษ  จากการทดสอบกับกลุ ่มผู ้เล่น 

พบว่าผู้เล่นชอบด่านที่มีความกว้าง มากกว่าความสูง ทําให้การ

สุ่มเดินมีการเพิ่มนํ้าหนักในการสุ่มให้มีผลลัพธ์เดิน ซ้ายหรือขวา 

มากกว่า บนหรือล่าง เพื่อสร้างด่านที่มีความกว้างมากขึ้น 

ขั้นตอนถัดมา สร้างห้องบนเค้าโครงที่ได้ว่าควรมีห้องที่จุด

ไหนบ้าง โดยห้องจะมี 3 รูปแบบคือ 1) ห้องเริ่มต้น-ห้องทางออก 

2) ห้องรางวัล และ 3) ห้องทั่วไป โดยห้องเริ่มต้นจะเป็นห้องที่จุด

ศูนย์กลางของด่านเป็นจุดเริ่มต้น และห้องที่ไกลที่สุดจะเป็นห้อง

ทางออกและจุดสิ้นสุดของเกม ทั้งสองห้องนี้จะไม่มีศัตรู ส่วนห้อง

ที่เป็นปลายทางที่ไม่ใช่จุดจบจะเป็นทางตัน ผู้เล่นส่วนใหญ่ไม่ชอบ

ความรู้สึกที่เจอทางตันเพราะรู้สึกเหมือนเสียเวลาในการสํารวจ 

จึงออกแบบให้เป็นห้องรางวัล ที่จะมอบรางวัลต่าง ๆ ให้ผู้เล่น ซึ่ง

จะเป็นรางวัลเกี่ยวกับการฟื้นฟูพลังชีวิตผู้เล่น และห้องทั่วไป ซึ่ง

จะถูกสุ ่มเลือกจากห้องที ่ได้สร้างเป็น “Prefab” ของยูนิตีไว้

จํานวนมาก โดยแต่ละ “Prefab” จะเป็นห้องที ่ประกอบด้วย

แพลตฟอร์มต่าง ๆ จุดเกิดของศัตรู และประตูเชื่อม 4 ทิศของ

ห้อง ที่จะถูกเปิดหรือปิดตามเค้าโครงด่านว่ามีห้องเชื่อมไปใน

ทิศทางไหนบ้าง 

เมื่อวางห้องครบทุกห้องแล้ว จุดเกิดของศัตรูในแต่ละ

ห้อง จะสร้างศัตรูสุ ่มมา 1 ตัว และปิดพฤติกรรมของศัตรูไว้ 

จนกว่าผู้เล่นจะเข้ามาในห้อง แล้วจึงเปิดพฤติกรรมของศัตรูเพื่อ

ประสิทธิภาพของเกมดังรูปที่ 3 

เมื่อผู้เล่นเข้ามาในห้องทั่วไป จะทําการสร้างประตูปิดทาง

หนีผู้เล่น แล้วระบบจะนับจํานวนศัตรูที่ยังมีชีวิตอยู่ในห้อง และ

เมื่อผู้เล่นปราบศัตรูทั้งหมดได้ ประตูจึงจะเปิดเพื่อให้ผู้เล่นออก

จากห้องนั้นไปสํารวจห้องต่อไปได้ ห้องที่ผู้เล่นเคยผ่านมาแล้ว จะ

ไม่สร้างศัตรูใหม่ซํ้าอีก 

ผู้เล่นจะต้องเดินทางไปจนถึงห้องทางออก ซึ่งผู้เล่นจะ

สามารถเลือกออกจากด่านแล้วไปด่านถัดไปได้ หรือจะสํารวจต่อ

เพื่อหาห้องรางวัลเพิ่มเติมก็ได้  เมื่อผู้เล่นตัดสินใจไปด่านถัดไป 

ด่านใหม่ก็จะต้องถูกสร้างสุ่มใหม่อีกครั้ง เมื่อผู้เล่นถึงด่านสุดท้าย

ผู้เล่นจะถูกนําไปสู่ด่านบอสของเกม ที่เป็นด่านที่ถูกกําหนดการ

สร้างไว้แล้ว ไม่มีการสุ่ม เพื่อให้ผู้เล่นได้ประสบการณ์ที่เหมาะสม

ในการสู่บอสตามด่านที่ได้สร้างไว้แล้ว 

3.2.4 ระบบเรลิค 

การเล่นแต่ละครั ้ง จะมีการเก็บรายการข้อดีของเรลิค และ

รายการข้อเสียเรลิค ไว้ในลิสต์แยกกัน เมื่อผู้เล่นจะได้รับเรลิคใหม่ 

ระบบจะทําการดึงข้อดีและข้อเสียออกมาอย่างละ 3 ตัวเลือกที่ไม่

ซํ้ากัน ดังรูปที่ 4 เพื่อนํามารวมกันและสร้างเป็นตัวเลือกให้ผู้เล่น

ได้เลือกเรลิค ถ้าผู้เล่นได้เลือกรับเรลิคชิ้นใดชิ้นหนึ่งแล้ว ตัวเลือก

อื่นอีก 2 ตัวเลือกที่ผู้เล่นไม่ได้เลือกจะถูกคืนกลับไปในลิสต์ ซึ่ง

สามารถถูกดึงมาสร้างเป็นตัวเลือกเรลิคใหม่อีกครั้งในภายหลัง 

การพัฒนาระบบเรลิคนี้ ทําให้ผู้เล่นได้รับตัวเลือกที่แตกต่าง

กันในแต่ละรอบ ช่วยให้ผู้เล่นสามารถเลือกเรลิคที่หลากหลายมาก

ขึ้น แทนที่จะเลือกตัวเลือกเดิมที่ผู้เล่นเข้าใจหลาย ๆ ครั้ง และเป็น
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ข้อดีต่อการพัฒนาเรลิคบางชิ้นที่ไม่เหมาะสมในการได้ซํ้าหลาย ๆ 

ครั้ง เพื่อปรับความสมดุลของเกม 

เรลิคที่ผู้เล่นได้เลือกนั้นจะมีการเปลี่ยนแปลงค่าต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้อง เช่น ค่าความเสียหายของผู้เล่น ค่าความเร็วของผู้เล่น ใน

สคริปต์ที่เป็นซิงเกิลตัน (Singleton) และถูกตั้งค่าให้เป็นวัตถุไม่ถูก

ทําลายเมื่อมีการเปลี่ยนฉาก เพื่อให้อัพเกรดที่ผู้เล่นได้รับ ถูกจดจํา

แม้ผู้เล่นจะเปลี่ยนฉาก (Scene) ที่ผู้เล่นอยู่ จากนั้นเมื่อสคริปต์ที่

ของผู้เล่นต้องการคํานวณค่าต่าง ๆ ก็จะทําการเรียกหาค่าที่ถูกต้อง

ไว้เป็นตัวแปรที่สามารถอ่านได้แบบโกลบอล (Global) ไว ้
 

 

รูปที่ 3 ห้องทั่วไปที่มีศัตรูอยู่ในห้อง 
 

 

รูปที่ 4 ตัวอย่างตัวเลือกเรลิคที่เป็นไปได ้
 

 

รูปที่ 5 ส่วนต่อประสานผู้ใช้ในหน้าแรกก่อนการเริ่มเกม 

3.2.5 ระบบอื่น ๆ 

นอกเหนือจากระบบหลักของเกมแล้ว ยังมีระบบขนาดเล็กหลาย

ส่วนที่ช่วยให้สร้างประสบการณ์การเล่นของผู้เล่นให้ดีขึ้นดังรูปที่ 

5 ที่ผู้เล่นสามารถกําหนดค่าที่ต้องการได้ก่อนการเล่นเกม 

ระบบเสียงในเกม พัฒนาโดยโปรแกรมเอฟมอด สตูดิโอ 

(FMOD Studio) เพื ่อสร้างอีเวนต์เสียงต่าง ๆ ของเกม โดยใช้

แอ็กชันชีท (Action Sheet) สําหรับเสียงที่เล่นครั้งเดียว และไทม์

ไลน์ชีท (Timeline Sheet) สําหรับเสียงเพลงที่เล่นซํ้า จากนั้น

สร้างสคริปต์สําหรับจัดการเสียงเป็นซิงเกิลตันเพื่อเข้าถึงอีเวนต์

เสียงต่าง ๆ นอกจากนี้ก็มีการกําหนดเสียงให้อยู่กลุ่มบัสเสียงที่

แตกต่างกันเพื่อให้ผู้เล่นสามารถปรับเสียงแยกเฉพาะเสียงเพลง 

หรือเฉพาะเสียงประกอบ เก็บไว้ในค่า “PlayerPrefs” ของยูนิตี

เพื่อจดจําไว้ระหว่างการเล่นแต่ละรอบได้ 

ระบบการสอนผู้เล่นใหม่ ที่นําผู้เล่นไปยังฉากการสอนที่

เป ็นด่านแยกโดยเฉพาะ ที ่แนะนําว ิธ ีการควบคุมพร้อมกับ

สถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมนั้น ๆ เพื่อให้ผู้เล่นทดสอบ

การควบคุม เช่น มีหุ่นที่จําลองการเป็นศัตรูให้ผู้เล่นได้ทดลอง

โจมตีใส ่

ส่วนเชื่อมต่อประสานผู้ใช้ มีการออกแบบให้ปุ่มต่าง ๆ ที่

ผู้เล่นสามารถเลือกใช้เมาส์ หรือคีย์บอร์ดด้วยลูกศรในการเลือก

ตัวเลือก แล้วกดปุ่มโจมตีเพื่อยืนยันการกด และยังสามารถใช้การ

ควบคุมทั้ง 2 อย่างพร้อมกันด้วยการออกแบบให้มีการแบ่งลําดับ

ปุ่มต่าง ๆ ไว้ แล้วให้ทั้งการควบคุมทางเมาส์และคีย์บอร์ด การ

ออกแบบนี ้ทําให้รองรับการควบคุมด้วยเกมคอนโทรลเลอร์ 

(Game Controller) อีกด้วย 

 

4. ผลการดําเนินงาน 
ระหว่างการดําเนินการพัฒนาได้มีการคัดเลือกกลุ่มผู้เล่นสําหรับ

ทดสอบและให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับประสบการณ์ของผู้ใช้กับเกม

ต้นแบบ  เพื่อปรับปรุงองค์ประกอบของเกมให้เหมาะสมยิ่งขึ้น  

หลังจากการทดสอบมีการปรับปรุงฉาก การเคลื่อนไหว การเสนอ

คะแนน การจัดลําดับเพื่อส่งเสริมการแข่งขันและกระตุ้นให้ผู้เล่น

มีส่วนร่วมมากขึ้นเพื่อเพิ่มความพึงพอใจของผู้ใช ้

เกมได้ถูกทดสอบในเชิงเทคนิคหลายระดับตั ้งแต่การ

ทดสอบระดับหน่วย (Unit Test) และการทดสอบการรวมระบบ 
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(Integration Test) ด้วยเฟรมเวิร์กการทดสอบของยูนิตี (Unity 

Test Framework) สําหรับฟังก์ชันหลักของเกมรวมทั้งหมด 46 

การทดสอบ ซึ่งผ่านการทดสอบทั้งหมด 

การประเมินผลการดําเนินการขั ้นสุดท้ายของเกมนี้  

จัดทําโดยเลือกกลุ่มตัวอย่างจากกลุ่มเป้าหมายที่มีช่วงอายุ 15-35 

ปี จํานวน 23 คน โดยให้ผู้เล่นแต่ละคนเล่นเกมเป็นระยะเวลา 1-

2 ชั่วโมง โดยไม่มีการได้รับคําแนะนําจากผู้พัฒนา  ยกเว้นแนะนํา

หลักการควบคุมเบื้องต้นเท่านั้น  หลังจากเล่นเสร็จจะให้ประเมิน

เกม โดยแบบประเมินจะแบ่งด้วย ส่วนแรกที่ให้กรอกคะแนน

ความพึงพอใจ โดยให้คะแนนในช่วง 1 (น้อยที่สุด) ถึง 5 (มาก

ที่สุด) จํานวน 23 ข้อ ประกอบด้วย 4 หมวดดังนี้ 

• หมวดที่ 1 ความพึงพอใจในภาพรวมของเกม ด้านความสนุก 

ระดับความยาก และระบบย่อยต่าง ๆ จํานวน 9 ข้อ 

• หมวดที่ 2 ความพึงพอใจในระบบการต่อสู้ จํานวน 6 ข้อ 

• หมวดที่ 3 ความพึงพอใจในการนําเสนอทั้งภาพและเสียง 

จํานวน 6 ข้อ 

• หมวดที่ 4 ความพึงพอใจในการสนับสนุนทักษะการวางแผน

ตัดสินใจและการทดสอบความสามารถผู้เล่น มีจํานวน 2 ข้อ 

คําถามในหมวด 1-3 จํานวน 21 ข้อใช้สําหรับประเมิน

คุณภาพของเกมที่พัฒนาและ คําถามในหมวดที่ 4 จํานวน 2 ข้อ

ใช้ประเมินผลลัพธ์ที ่ได้จากการเล่นเกมว่าสนับสนุนการสร้าง

ทักษะการวางแผนและการตัดสินใจมากน้อยเพียงใด  โดยได้

กําหนดเกณฑ์ที ่ถ ือว่ายอมรับได้ต้องมีคะแนนเฉลี ่ยในแต่ละ

หมวดหมู่ไม่น้อยกว่า 3.5 คะแนน จาก 5 คะแนน 

ส่วนที่สองของแบบประเมินเป็นคําถามปลายเปิดเกี่ยวกับ

ความคิดเห็นในส่วนต่าง ๆ ของเกม เพื่อนํามาใช้เป็นข้อมูลในการ

ปรับปรุงเกม 

จากผลการประเมินเกมในส่วนที่ 1 พบว่าคะแนนเฉลี่ย

รวม 4.37 คะแนน อยู่ในระดับดี โดยได้คะแนนในส่วนต่าง ๆ  

ของเกมออกมาดังตารางที่ 1 

จากผลประเมิน สามารถสรุปได้ว ่าการออกแบบและ

พัฒนาเกมจากการบูรณาการเกมแนวแอ็กชัน-แพลตฟอร์ม และ

โรกไลท์ (Action-Platformer Roguelite) ผ่านเกณฑ์ที่กําหนด

ไว้ โดยเฉพาะในด้านภาพและเสียงที ่ได้การประเมินที ่ดีมาก  

ระบบการต่อสู้อยู่ในระดับดี ส่วนที่ได้คะแนนความพึงพอใจตํ่าสุด

แม้จะอยู่ในระดับดีก็ตามคือคือ ด้านความสนุก ระดับความยาก

และระบบย่อยของเกม โดยเฉพาะอย่างยิ่งในประเด็นระดับความ

ยากเป็นส่วนที่ส่งผลกระทบต่อคะแนนมากที่สุด  การปรับความ

สมดุลในความยากได้ค่อนข้างยาก เพราะในกลุ่มตัวอย่างมีผู้เล่น

เกมที ่ม ีประสบการณ์การเล่นเกมแตกต่างกัน ผู ้เล ่นเกมที ่มี

ประสบการณ์น้อยจะสามารถผ่านด่านได้ต้องเล่นหลายครั้งใน

ขณะที่กลุ่มผู้เล่นที่มีประสบการณ์เห็นว่าเกมง่ายเกินไป ซึ่งในส่วน

นี้จะแก้ไขโดยเพิ่มเนื้อหาที่มีระดับความยากที่แตกต่างมากขึ้น

เป็นทางเลือก ส่วนการประเมินผลลัพธ์การเล่นเกมพบว่าผู้เล่น

เห็นว่าเกมสามารถสนับสนุนการสร้างทักษะการวางแผนการ

ตัดสินใจได้ในระดับดี 

นอกจากนี้ผู้ทดสอบยังให้ความเห็นเกี่ยวกับเกมในเรื่อง

ของเนื้อหาของเกมที่สามารถสร้างเพิ่มเติมเรื่องราวให้น่าสนใจ

มากขึ้น และอํานวยความสะดวกสบายของผู้เล่นเพิ่มเติม เช่น 

การปรับวิธีการควบคุม ทําให้เกมสามารถเข้าถึงและควบคุมได้

ง่ายขึ้นสําหรับผู้เล่นที่ไม่คุ้นชิน 

 

ตารางที่ 1 ผลลัพธ์คะแนนค่าเฉลี่ยในส่วนต่างๆ ของเกม 

เกณฑก์ารประเมินความพึงพอใจ คะแนนเฉลี่ยที่ได ้

ความสนุก ระดับความยาก ระบบย่อย 4.06 

ระบบการต่อสู ้ 4.36 

การนําเสนอภาพและเสียง 4.76 

การสนับสนุนทักษะการวางแผนและการ

ตัดสินใจ  

4.31 

 

5. สรุป 
การออกแบบและพัฒนาเกมโดยบูรณาการเกม 3 แนวทาง

ประกอบด้วย เกมแอ็กชัน เกมแพลตฟอร์มและเกมโรกไลท์ โดย

เกมทั้ง 3 ประเภทมีความเข้ากันได้ สามารถช่วยแก้ไขข้อจํากัด

ของเกมแต่ละประเภทได้  ผู้เล่นสามารถเริ่มเรียนรู้และเล่นเกมได้

เร็วจากแนวเกมแอ็กชันและเกมแพลตฟอร์ม ผู้เล่นสามารถปรับ

เลือกความสามารถตามความถนัดจากแนวเกมโรกไลท์ การบูร

ณาการแนวทางเกมช่วยให้เกมมีความหลากหลาย ลดความจําเจ

และเป็นการปรับเปลี ่ยนความรู ้ส ึกจากการเล่นเกมลักษณะ
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เดียวกันซํ้าตลอด อย่างไรก็ตามการออกแบบเกมในรูปแบบบูรณา

การมีความซับซ้อนและใช้เวลามากขึ้น 

เกมที่พัฒนาจากการบูรณาการ 3 แนวทางเข้าด้วยกัน

แม ้ว ่าระบบจะม ีความสามารถส ุ ่มให ้ เก ิดสถานะการณ์ที่

หลากหลายเพิ่มมากก็ตาม แต่ก็มีความเป็นไปได้ที่ผู ้เล่นจะพบ

สิ่งของในเกมที่ซํ้ากัน โดยเฉพาะกลุ่มผู้เล่นเกมเป็นระยะเวลานาน

มาก จะรู้ถึงวิธีการเล่นที่ดีที่สุด หรือ “META (Most Effective 

Tactical Advantage)” คือผู้เล่นมีความรู้ว่าสิ่งของชิ้นไหน ดีกว่า

ชิ้นไหนในแทบทุกกรณีทําให้เกมความสนุกลดน้อยลงจากการที่ผู้

เล่นสามารถเลือกสิ่งของที่ดีที่สุดทุกครั้ง 

เกมนี้ยังสามารถปรับปรุงให้ดีขึ้นได้โดยอิงจากความเห็น

และข้อเสนอแนะจากผู้ทดสอบ ทั้งในเรื่องของเนื้อหาของเกมและ

การอํานวยความสะดวกสบายในการเล่นเกมเพิ ่มเติม ก่อนที่

เปลี่ยนเป็นเกมรุ่นการค้าที่มีการเผยแพร่สู่สาธารณะต่อไป 
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ต้องขอขอบคุณผู้ทดสอบเกมทุกท่านที่ให้ความร่วมมือในการ

ทดลองเล่นเกม และให้ความเห็นต่าง ๆ ในการพัฒนาเกม 
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