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บทคัดย่อ 

อุตสาหกรรมเกมเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมสื่อและบันเทิงที่เติบโตเร็ว อย่างไรก็ตามอุตสาหกรรมเกมของไทย 

ยังคงพึ่งพาการนําเข้ามากกว่าการผลิตเพื่อใช้ในประเทศหรือการส่งออก หน่วยงานของรัฐพยายามสนับสนุน

การพัฒนาเกมของทั้งในส่วนของนักพัฒนาอิสระและผู้ประกอบการเกม บทความนี้นําเสนอการออกแบบและ

พัฒนาโปรแกรมเกมผจญภัยแก้ปริศนามุมมองด้านข้าง 2 มิติด้วย Unity บนแพลตฟอร์มพีซี (PC) ที่ใช้

ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟต์วินโดวส์ของนักพัฒนาเกมอิสระ เพื่อสร้างความบันเทิง เสริมทักษะการสังเกตและ

การคิดวิเคราะห์ การออกแบบเกมผจญภัยแก้ปริศนาที่เพิ่มระบบต่อสู้เพื่อให้เกมมีรูปแบบการเล่นที่หลากหลาย 

ผลการทดสอบพบว่าฟังก์ชันต่างๆ ของโปรแกรมเกมสามารถทํางานได้ถูกต้องตามที่ออกแบบทุกประการ ผู้เล่น

กลุ่มทดสอบมีความพึงพอใจในระบบทุกด้านมากกว่า 4.00 ยกเว้นระดับความยากของเกมในระบบต่อสู้อยู่ที่ 

3.86 ในส่วนของผลประเมินการเสริมทักษะการสังเกตและการแก้ปัญหาอยู่ที่ 4.55 และ 4.41 ตามลําดับ 

 

คําสําคัญ: เกมคอมพิวเตอร์ การพัฒนาเกม การออกแบบเกม ปริศนา Unity 

Abstract 

In the media and entertainment industry, the gaming industry is one of the fastest growing.  

However, the Thai gaming industry is also an import rather than a domestic use or export. Thai 

government agencies support the development of games by independent developers and game 

entrepreneurs. This article presents the design and development of a 2D side-scrolling puzzle 

adventure game using Unity on the PC platform using Microsoft Windows operating system 

implemented by independent developer to provide entertainment and enhance observation 

and analytical thinking skills.  The design of this puzzle adventure game prototype allows it to 

have a variety of gameplay styles. The testing results presented that the game performed exactly 

as designed. All features of the system were rated more than 4.00 satisfactory by testing players, 

except the game's difficulty level, which was 3.86 Results for improving the observation and 

problem solving skills were 4.55 and 4.41 respectively. 
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1. บทนํา 
อุตสาหกรรมเกมเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมสื่อและบันเทิงที่เติบโต

เร็ว ในพ.ศ.2565 อุตสาหกรรมเกมในประเทศไทยมีมูลค่าสูงสุด

คิดเป็นมูลค่ารวมมากกว่า 34,556 ล้านบาท จากมูลค่ารวม 

40,518 ล้านบาทของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ไทย อย่างไรก็

ตามอุตสาหกรรมเกมของไทย ยังเป็นการนําเข้าที ่มีมูลค่าถึง 

33,657 ล้านบาทและมีการส่งออกเพียง 340 ล้านบาท [1] 

เกมผจญภัย 2 มิติเป็นเกมที่ได้รับความนิยม เกมส่วนใหญ่

เป็นเกมการแก้ปริศนาเป็นรูปแบบการเล่นหลัก (Gameplay) กับ

ระบบการต่อสู้ เพียงอย่างใดอย่างหนึ่งเท่านั้น เกมประเภทผจญ

ภัยที่เจาะจงกับการแก้ปริศนาจํานวนมากมีระดับความยากที่ไม่

เหมาะสมบางเกมยากเกินไป หรือบางเกมง่ายเกินไป บางเกมมี

การหลบหลีกศัตรูเพียงอย่างเดียว ไม่สามารถสู้กลับโดยตรงได้

ในทางกลับกัน เกมผจญภัยที่เจาะจงไปที่การต่อสู้และการข้ามสิ่ง

กีดขวาง พบว่ามีบางเกมที่มีการออกแบบระบบต่อสู้ที่ยังไม่ดีพอ 

การออกแบบและพัฒนาเกมนี ้ เป ็นการพัฒนาเกม

ประเภทผจญภัย 2 มิติที่มีทั้งการแก้ปริศนาและระบบต่อสู้  โดย

การแก้ปริศนานั ้นจะออกแบบให้ไม่ยากหรือไม่ง่ายจนเกินไป 

เพื่อให้ผู้เล่นได้ฝึกทักษะการคิด และการสังเกตสิ่งรอบข้าง ส่วน

ระบบการต่อสู้จะเป็นส่วนเสริมเพื่อเพิ่มรูปแบบการเล่น ให้มี

ความหลากหลายมากขึ้น เพื่อสร้างแรงดึงดูดและความสนุกสนาน

ในการเล่นเกม 

บทความนี ้น ําเสนอแนวคิดการออกแบบและพัฒนา

โปรแกรมเกมผจญภัยแก้ปริศนาบนแพลตฟอร์มพีซีที ่ม ีองค์ 

ประกอบและฟีเจอร์ขั้นพื้นฐาน (MVPs) เพื่อสร้างความบันเทิง

และเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์แก้ไขปัญหา และการสังเกต 

สําหรับกลุ ่มคนเล่นเกมที ่ม ีอายุตั ้งแต่ 12 ปีขึ ้นไป และหาก

โปรแกรมเกมสามารถตอบสนองความต้องการของกลุ่ม เป้าหมาย

ได้เป็นอย่างดีก็จะนําไปต่อยอดเป็นเกมรุ่นการค้าและนําออกสู่

ตลาดเกมต่อไป 

 

2. การทบทวนวรรณกรรม 
เกมมีพัฒนาการอย่างรวดเร็วตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ เริ่มต้นจากเกมที่ผลิตออกมาเป็นเกมที่ไม่มีความ

ซับซ้อน ลักษณะของกราฟิกเกมที ่เป็น 2 มิติรูปแบบพิกเซล 

(Pixel) ที่มีเพียงสีเดียว (Monochrome) จนเป็นเกมที่มีความ

ซับซ้อนมากขึ้น เช่น การเพิ่มเนื้อเรื่องเกม เพิ่มกราฟิกเกม 3 มิติ

ที ่ม ีความเสมือนจริงจนแทบแยกไม่ออกว่าเป็นภาพจริงหรือ

ภาพเสมือนที ่สร้างขึ ้น มีการนําเครื ่องบันทึกการเคลื ่อนไหว 

(Motion Capture) มากําหนดการเคลื่อนไหวของตัวละครให้ดูมี

ธรรมชาติมากขึ้น จากวิวัฒนาการของเกมส่งผลให้เกมปัจจุบันมี

ความหลากหลาย เช่น รูปแบบการเล่น กราฟิก และธีมของเกม 

เป็นต้น [2] จากการสํารวจเกมในช่วงปี พ.ศ. 2529-2562 เกมที่

ประสบความสําเร ็จ 100 อันดับพบว่า 83% ของเกมอยู ่ใน

หมวดหมู่ดังนี้ 

• Adventure game: เกมที่ดําเนินเรื่องที่เกี่ยวข้องกับการทํา

ภารกิจหรือเป้าหมายบางอย่าง (quest-like structure) 

• Role-playing game: เกมที่ให้ผู้เล่นสวมบทบาทอยู่ในโลก

จินตนาการ ผู้เล่นจะสามารถสํารวจโลกได้อย่างอิสระ สามารถ

กลับไปสํารวจพื้นที่เดิมได้ตามต้องการ เกมประเภทนี้จะมี

พื้นที่สํารวจที่มีขนาดใหญ ่

• Platform game หรอื Platformer game: เกมทีแ่สดงลกัษณะ

มุมมองด้านข้าง การเคลื่อนไหวของตัวละครเป็นแบบ 2 มิติ 

และมุมมองของเกมตรงข้ามกับเกมที่เป็นมุมมองจากด้านบน  

• Puzzle game: เกมที่ต้องแก้ปริศนาซึ่งมีวิธีการแก้เพื่อผ่าน

ไปด่านต่อไปได้ 

• Strategy game: เกมที่มีรูปแบบการเล่นที่ผู้เล่นต้องวางแผน

ตัดสินใจที่ซับซ้อน โดยการจําลองการวางแผนกลยุทธ์ทาง

การเมือง, ระบบเศรษฐกิจ หรือการทหาร เป็นต้น 

แนวคิดการออกแบบองค์ประกอบของโปรแกรมเกมผจญ

ภัยแก้ปริศนา 2 มิติ (Pursuit) นี้ มาจากการศึกษาและวิเคราะห์

เกมประเภทผจญภัย และเกมแพลตฟอร์มยอดนิยม เช่น Planet 

of Lana รุ่นปี 2023 Stray รุ่นปี 2022 Limbo รุ่นปี 2010 Ori 

and The Blind Forest รุ่นปี 2015 The Purring Quest รุ่นปี 

2015 และ Hollow Knight รุ ่นปี 2017 แล้วนําจุดเด่นของ

องค์ประกอบเกมแต่ละหมวดบูรณาการเข้าด้วยกัน 

2.1 ธีมและบรรยากาศเกม 

ธีมและบรรยากาศเกม เป็นสิ่งสําคัญในการออกแบบเกม และเป็น

องค์ประกอบเบื้องต้นที่ผู้พัฒนาเกมต้องคํานึงถึง เนื่องจากเป็นสิ่ง

กําหนดแนวทางของการออกแบบกราฟิก ด่านและฉากของเกม  
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จากผลการสํารวจพบว่าผู ้เล่นเกมค่อนข้างให้ความสนใจกับ

กราฟิกเกมเป็นอย่างมาก ซึ่งส่งผลต่อเนื้อเรื่องของเกม [3] เช่น 

เกม Stray ใช้ธีมนีออน (Neon) ที่เน้นการใช้สีสดและสว่าง มีการ

ใช้ไฟนีออนในฉากเป็นจํานวนมาก เพื่อตัดกับความมืดของฉาก

ภายในเกม นอกจากการใช้ธีมนีออนแล้ว พบว่ามีการใช้ธีมไซ

เบอร์พังก์ (Cyberpunk) และไซไฟ (Science Fiction)  ที่เป็นธีม 

ของโลกอนาคตที่เต็มไปด้วยหุ่นยนต์ร่วมอยู่ด้วย ขณะเดียวกันยัง

พบว่าธีมไซไฟนั้นปรากฏในเนื้อหาของเกม Planet of Lana ซึ่ง

เป็นเกมที่มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับการถูกบุกรุกของสิ่งมีชีวิตนอกโลก ที่

มีแนวทางกราฟิกที ่สดใสจากการใช้กราฟิกลักษณะภาพสีนํ ้า 

นอกจากที่ได้กล่าวไปยังมีธีมที่แตกต่างจากที่กล่าวไปนั่นคือธีม 

Fantasy จาก เกม  Ori and The Blind Forest และ  Hollow 

Knight ในขณะที ่ เกม The Purring Quest ใช ้ธ ีมกราฟ ิกเป็น

ลักษณะภาพวาดมือ (Hand-drawn) จากธีมทั้งหมดของเกมยอด

นิยมที่กล่าวมาสรุปได้ว่า เกมต่าง ๆ มีการใช้สีค่อนข้างหลากหลาย 

อย่างไรก็ตามเกม Limbo ใช้เพียงสีขาวดํา เพราะเป็น

เกมประเภทสยองขวัญ (Horror) นอกจากกราฟิกแล้ว ยังมีการใช้

เสียงของสิ่งแวดล้อมที่อยู่ในเกมที่สมจริง เพื่อให้ผู้เล่นรู้สึกกลัว 

หรือกดดันจากบรรยากาศรอบข้างที่ทําให้ผู้เล่นคล้อยตามกับเกม

ได้มากขึ้น [4] ดังนั้นจะเห็นได้ว่าธีมของเกมมีความสําคัญต่อการ

ออกแบบเกมอย่างยิ่ง 

2.2 การออกแบบด่านของเกม (Level Design) 

ด่านของเกมสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทคือ 1) รูปแบบ

เส้นทางเดียว (Linear) เป็นลักษณะของด่านที่ออกแบบมาให้เป็น

เส้นทางที่เกมบังคับไว้เป็นเส้นทางเดียวตามลําดับ เช่นเกม Stray, 

Planet of Lana, The Purring Quest และ Limbo เป็นต้น 2)

การออกแบบด่านไม่เป็นเส้นทางเดียว (Non-linear) คือลักษณะ

ของด่านเกมที่เป็นพื้นที่ขนาดใหญ่ไม่มีการจัดเส้นทาง เพื่อให้ผู้

เล่นสามารถเล่นและสํารวจพื้นที่ต่าง ๆ ตามความต้องการอย่าง

อิสระ ไม่มีการเรียงลําดับก่อนหลังเช่นเกม Ori and The Blind 

Forest และ Hollow Knight ที่มีรูปแบบไม่เป็นเส้นทางเดียวได้

ชัดเจน เป็นเกมที่ผู ้เล่นมีอิสระในการสํารวจพื้นที่ลักษณะเขา

วงกตที่ซับซ้อนประกอบด้วยห้องหลายห้อง ผู้เล่นสามารถสํารวจ 

กําจัดศัตรู เพื่อนําแต้มมาใช้ปลดล็อกความสามารถต่าง ๆ หรือ

ปลดล็อคพื้นที่ใหม่ได้ [5] 

การออกแบบด่านลักษณะเส้นทางเดียวให้มีความน่าสนใจ

เพิ่มมากขึ้นคือการเพิ่มความเป็นอิสระที่ถูกจํากัดได้ (Controlled 

Freedom) โดยให้อิสระของการเล่นแต่ยังคงการดําเนินเนื้อเรื่อง

อยู่ (ยังถูกควบคุมโดยภารกิจหรือเนื้อเรื่อง) ให้ได้อิสระคล้ายกัน

กับประเภทเกมที่ไม่เป็นเส้นทางเดียวได้โดยยังคงการดําเนินเกม

แบบเส้นทางเดียวอยู่ เช่น การเพิ่มทางลัดหรือทางอื่นๆที่สามารถ

เลือกได้ หรือการทําให้ผู้เล่นย้อนกลับมาที่พื้นที่เก่าเพื่อปลดล็อก

การสํารวจพื้นที่ถัดไป [6] วิธีเหล่านี้สามารถทําให้ผู้เล่นรู้สึกมี

อิสระในการเล่นมากขึ้นได้โดยยังคงเส้นทางของลําดับเรื่องราว

ของเกมเช่นเดิม วิธีการออกแบบด่านดังกล่าวนี้เป็นจุดเด่นของ

เกม Stray ที่เกมดําเนินเรื่องลักษณะเส้นทางเดียวที่ถูกเนื้อเรื่อง

กําหนดไว้แต่ก็สามารถสร้างความเป็นอิสระในเกมได้ Lynn [7] 

ได้กล่าวว่าเกม Stray มีเนื้อเรื่องที่ดําเนินเป็นตอนย่อยหลายตอน  

บางช่วงเกมมีการปล่อยให้สํารวจพื้นที่ลักษณะเป็นเมืองพื้นที่เปิด 

(Open Area) เหมาะสมสําหรับการสํารวจอย่างมาก เช่นเดียวกัน

กับออกแบบด่านของเกม The Purring Quest ที่ผู้เล่นสามารถ

กระโดดขึ้นที่สูงหรือข้ามฝั่งได้อย่างอิสระได้เช่นเดียวกัน เพราะ

เป็นลักษณะการออกแบบด่านที่เปิดเป็นพื้นที่เปิดทั้งหมด 5 ด่าน 

2.3 ปริศนา (Puzzle) 

ปริศนาของเกมมีหลายประเภทเช่น Environmental Puzzle 

Key Hunting และ Companion Puzzle แต่ละประเภทมีราย 

ละเอียดดังนี้ 

• Environmental Puzzle คือปริศนาที ่ใช ้หรือเคลื ่อนย้าย

อุปกรณ์ สิ่งของ หรือกดปุ่มเปิดกลไกต่าง ๆ ที่อยู่ในฉาก เพื่อ

ปลดล็อกประตูหรือข้ามไปอีกฝั่งของพื้นที่ได้ จากเกม Planet 

of Lana Limbo พบว่ามีปริศนาประเภท Environmental 

เป็นรูปแบบหลัก แม้ว่าเกม Planet of Lana มีปริศนาที่

น่าสนใจแต่ยังขาดระดับความยากที่ไม่ได้มีการปรับระดับ

ความยากให้เพิ่มขึ้น [8] ตรงกันข้ามกับเกม Limbo ที่ปริศนา

มีความยากพอสมควรและเป็นลักษณะ “trial-and-death” 

หรือลองผิดลองถูก หากผิดถือว่าแพ้ทันทีแล้วกลับมาแก้

ปริศนาใหม่ หรือ ต้องลองผิดลองถูกจนกว่าจะผ่าน [9] 

• Key Hunting คือประเภทปริศนาที ่ให้ผ ู ้เล ่นต้องตามหา

กุญแจหรือของสําคัญจากคําใบ้ต่าง ๆ แล้วนําสิ่งของที่ได้มา
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ปลดล็อคประตูหรือการตามหาตัวละครอื่นเพื่อให้เกมดําเนิน

ต่อ เช่น ปริศนาในเกม Stray [7] 

• Companion Puzzle รูปแบบปริศนาที่ใช้ตัวละครอีกหนึ่ง

ตัวละคร ให้ผู้เล่นควบคุมและใช้แก้ปริศนาร่วมกับตัวละคร

หลัก เช่น Planet of Lana ที่ใช้อีกตัวละครที่มีความสามารถ

ทางกายภาพที่ว่องไวและดีกว่าตัวละครหลัก มาช่วยในการ

แก้ไขปริศนา ช่วยเปิดกลไกที่ผู้เล่นไม่สามารถไปถึงได้ ช่วย

ล่อศัตรู หรือกระโดดขึ้นที่สูงแล้วโยนเชือกลง [8] 

อย่างไรก็ตามมีเกมที่เน้นการต่อสู้ และมีการแก้ปริศนา 

แต่ส่วนการแก้ปริศนามีน้อยมากเช่น Hollow Knight และ Ori 

and The Blind Forest หรือไม่มีส่วนของการแก้ปริศนาเลย เช่น

เกม The Purring Quest 

2.4 รูปแบบการเคลื่อนไหวและลักษณะของตัวละครหลัก 

ตัวละครและการเคลื่อนไหวของตัวละครในเกมนั้นเป็นไม่เพียงแต่

เป็นการสร้างภาพที่สวยงาม แต่ตัวละครและการเคลื่อนไหวยังมี

ผลกระทบต่อการเข้าถึงและเข้าใจตัวละคร รวมทั้งช่วยสร้าง

ความสนุกสนานและประสบการณ์โดยรวมของเกมด้วย 

• รูปแบบการเคลื่อนไหวของตัวละครหลัก เกมประเภทแพลต 
ฟอร์มเมอร์ 2 มิติมีการเคลื่อนไหวพื้นฐานคือ การเดินซ้าย

ขวา วิ่ง กระโดด นอกจากนี้แล้วยังมีอีกหลายเกมที่มีการ

เคลื ่อนไหวพิเศษเพื ่อเพิ ่มความสนุก และการควบคุมตัว

ละครที ่หลากหลาย เช่น การย่อตัว การกระโดด 2 ครั้ง 

(Double Jump) และการไต่กําแพง พบว่าจากเกม Limbo 

และ Planet of Lana ใช้การย่อตัวเพื่อหลบหลีกไม่ให้ศัตรู

เห็น หรือเข้าช่องทางที่แคบ และเกม The Purring Quest 

มีการใช้รูปแบบการเคลื่อนไหวการไต่กําแพงที่เป็นเถาวัลย์ 

มีตัวละครหลักที่เป็นแมว บางเกมสามารถมีการควบคุมตัว

ละครที่หลากหลายเช่น เกม Ori and The Blind Forest และ 

Hollow Knight ได้นําการเคลื ่อนไหวพิเศษ เช่นการพุ ่งตัว 

การพุ่งลงที่พื้น การดีดตัว มาใช้กับการต่อสู้ เพื่อหลบการ

โจมตีจากศัตรูหรือโจมตีศัตรูให้แรงขึ ้น อีกทั ้งยังใช้การ

เคลื่อนพิเศษเหล่านี้สํารวจพื้นที่ได้อีกเช่นกัน ทําให้เห็นได้ว่า

การเคลื่อนไหวของตัวละคร นอกจากจะใช้เคลื่อนที่ตัวละคร

แล้วยังนํามาประยุกต์ใช้กับองค์ประกอบอื่น ๆ ของเกมได้

เช่นกัน 

• ลักษณะตัวละครหลัก การออกแบบตัวละครมีผลต่อรูปแบบ
การเคลื่อนไหว การที่จะสร้างตัวละครให้เหมาะสมและดูเป็น

ธรรมชาติ โดยเฉพาะกรณีที่ตัวละครไม่ได้มีความคล้ายคลึง

กับมนุษย์ จึงควรที่จะสร้างขึ้นมาให้เหมาะสมกับความเป็น

จริงของตัวละครนั้น [3] เช่นเกม Stray และ The Purring Quest 

ที่ตัวละครหลักเป็นแมวที่มีพฤติกรรม และการเคลื่อนไหว

ของแมวที่สมจริง แต่พบว่ามีอีกหลายเกมที่ไม่ได้ใช้หลักการ

ดังกล่าวในการออกแบบตัวละครหลักที่เป็นสัตว์ Rebekah 

[10] ได้ระบุไว้ในบล็อกการจัด 15 อันดับเกมที่มีตัวละคร

หลักเป็นสัตว์ว่าการใช้ตัวละครหลักเป็นสตัว์นั้นเป็นส่วนหนึ่ง

ของวงการเกมมานานแล้วและเกมนั้นก็กลายเป็นยอดยอด

นิยม เช่น Sonic The Hedgehog รุ่นปี 1991 Crash Bandicoot 

รุ่นปี 1996 Conker's Bad Fur Day รุ่นปี 2001 และ Tunic 

รุ่นปี 2022 ในขณะเดียวกัน Stray และ The Purring Quest 

ที่เป็นตัวอย่าง 

การออกแบบตัวละครในโปรแกรมเกมที่เสนอในบทความ

นี้เป็นการออกแบบตัวละครหลักเป็น แมว โดยออกแบบตัวละคร

ที่เลียนแบบพฤติกรรมของแมว ตามที่ Rebekah ได้ระบุว่าการ

ให้ตัวละครหลักเป็นสัตว์แทนการใช้มนุษย์ จะสามารถสร้างความ

แปลกใหม่ เกมที่ประสบความสําเร็จจํานวนมากมีการออกแบบที่

ใช้สัตว์เป็นตัวละครหลักและเป็นแนวทางออกแบบตัวละครที่ใช้

กันแพร่หลายมาจนถึงปัจจุบันและการรู้สึกคล้อยตามไปกับโลก

เกมได้ (presence) อีกทั้งยังสามารถสะท้อนถึงตัวตนของผู้เล่น

ได้เช่นกัน 

Caroux [11] แนะนําว่าการปรับแต่งตัวละครส่งผลต่อ

การรู้สึกคล้อยตามได้เพียงเล็กน้อย ดังนั้นจึงมีเกมจํานวนน้อย

มากที่ให้ผู้เล่นสามารถปรับแต่งตัวละครหรือเลือกตัวละครได้ 

นอกจากนี ้ย ังพบว่าองค์ประกอบของเกมยอดนิยม มี

ความหลากหลาย การกําหนดขอบเขตของเกมมีทั้งเป็นเส้นทาง

เดียวและไม่เป็นเส้นทางเดียว การจัดการกับศัตรูมีทั้งรูปแบบของ

การต่อสู้ หลบหลีกหรือทั้ง 2 อย่างร่วมกัน เกมมีระดับความยาก

ที่แตกต่างทั้งที่ปรับระดับความยากได้และไม่ได้ [7-9,12-14] 

3. การออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 
เกมแนวปริศนา 2 มิติมีลักษณะการเล่นที่คล้ายคลึงกัน คือการแก้

ปริศนาเพื่อหาทางไปยังด่านต่อไป และมีปริศนาที่เน้นปฏิสัมพันธ์
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กับสิ่งแวดล้อม เก็บไอเทมต่าง ๆ หรือปลดล็อคทางไปต่อ ทําให้

การออกแบบเกมต้องสร้างความแตกต่างหรือเอกลักษณ์ของ

ตนเองออกมา ดังนั้นการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเกม 2 มิติ

นี้จึงออกแบบเป็นรูปแบบเกมผจญภัยแก้ปริศนาโดยใช้มุมมอง

ด้านข้าง และเพิ่มระบบการต่อสู้ เพื่อสร้างรูปแบบการเล่นที่มี

ความหลากหลายมากขึ้น โดยมีรายละเอียดดังนี ้

3.1 การออกแบบด่าน 

การออกแบบด่านในโปรแกรมเกมนี้เป็นลักษณะเส้นทางเดียว  

เนื ่องจากเป็นเกมที ่ต้องนําเสนอเนื ้อเรื ่องของเกมตามลําดับ 

โปรแกรมเกมกําหนดให้มีด่านทั ้งหมดจํานวน 11 ด่าน ทั ้งนี้

จํานวนด่านสามารถเพิ่มหรือลดได้ เนื่องจากโปรแกรมเกมจะเน้น

ที ่การออกแบบและพัฒนาองค์ประกอบภายในเกมที่คํานึงถึง

ประสบการณ์การเล่นของผู้เล่นเป็นหลัก เพื่อให้ผู้เล่นสามารถ

เรียนรู้ระบบการเล่นของเกมได้อย่างเป็นลําดับ มีเวลาในการ

ปรับตัว และไม่ก่อให้เกิดความเร่งรีบที่อาจส่งผลต่อประสบการณ์

การเล่น ด่านทั้งหมดจํานวนจะเป็นพื้นที่หรือห้องที่ผู้เล่นต้องผ่าน

ให้ได้ โปรแกรมเกมนี้เน้นที่การแก้ปริศนา ดังนั้นด่านส่วนใหญ่จะ

เป็นการแก้ปริศนา จํานวน 8 ด่าน ด่านการต่อสู้กับศัตรูจํานวน 2 

ด่าน และด่านที่มีทั้งการแก้ปริศนาและการต่อสู้ จํานวน 1 ด่าน 

การออกแบบระดับความยากของด่าน โดยด่านที่ 1-5 ถูก

ออกแบบมาให้มีความง่ายเพื่อให้ผู้เล่นได้เรียนรู้การแก้ปริศนา 

และฝึกทักษะการควบคุมสําหรับต่อสู ้กับศัตรู แล้วเพิ ่มระดับ

ความยากขึ้นจนถึงระดับหนึ่ง (ด่านที่ 6-8) และสลับความยาก

ง่ายของด่าน (ด่านที่ 9-11) เนื่องจากต้องการให้ผู้เล่นมีจังหวะ

การพักหลังจากเล่นผ่านด่านที่ยากและทบทวนสิ่งต่าง ๆ ที่ได้

เรียนรู้จากการเล่นเกมในด่านที่ผ่านมา 

3.2 การออกแบบตัวละคร 

โปรแกรมเกมนี้ออกแบบตัวละคร 3 ประเภท ที่ผู ้เล่นสามารถ

ควบคุมได้ ประกอบด้วย ตัวละครหลัก ตัวละครผู ้ช ่วย และ 

เครื่องจักรยกของ โดยมีรายละเอียดข้อมูลตัวละครแต่ละทั้งสาม

ประเภทดังต่อไปนี้ 

3.2.1 ตัวละครหลัก 

เป็นตัวละครที่มีรูปลักษณ์เป็นแมว มีการเคลื่อนไหวพื้นฐานคือ 

การเดิน วิ่ง กระโดด ย่อตัว และการเคลื่อนไหวพิเศษ เช่นการ

เกาะกําแพง และการโหนเชือก ทั้งสองการเคลื่อนไหวพิเศษจะ

สามารถทําได้เพียงบางพื้นที่ภายในด่าน การเคลื่อนไหวดังกล่าว 

อาจไม่สอดคล้องกับการเคลื ่อนไหวของแมวในชีวิตจริง การ

ออกแบบการเคลื่อนไหวที่หลากหลายทําให้การออกแบบด่านมี

รูปแบบที่แตกต่างและน่าสนใจเพิ่มมากขึ้น ทําให้ผู้เล่นสนุกสนาน   

นอกจากนี้ยังมีการควบคุมกดปุ่มเปิด/ปิดกลไกและการผลักและ

ดึงกล่องเพื่อใช้ในการแก้ปริศนาเช่นกัน 

3.2.2 ตัวละครผู้ช่วย 

เป็นตัวละครที่เป็นหุ่นยนต์ขนาดเล็ก เพื่อใช้ในการแก้ปริศนา ผู้

เล่นจะต้องสลับตัวละครเพื่อควบคุมด้วยตนเอง โดยควบคุมที่แผง

ควบคุมดังรูปที่ 1 

 

 

รูปที ่1 การควบคุมตัวละครผู้ช่วย 

 

การควบคุมตัวละครผู้ช่วย ผู้เล่นสามารถเคลื่อนไหวแบบ

พื้นฐานได้ คือการเดิน กระโดด และสามารถยึดติดกับกําแพงได้ 

นอกจากนั้นตัวละครผู้ช่วยมีการเพิ่มความสามารถด้วยการยิง

ตะขอเชือก (Grappling Hook) สําหรับการข้ามไปกําแพงฝั่งที่อยู่

ไกลกว่าได้ 

3.2.3 เครื่องจักรยกของ 

เป็นเครื่องจักรที่อยู่ในห้องที่ต้องแก้ปริศนา ใช้สําหรับการหยิบ

กล่องเพื่อเคลื่อนไปไว้ที่ผู้เล่นไม่สามารถนําไปไว้ได้โดยใช้เพียงตัว

ละครหลักหรือตัวละครผู้ช่วย เช่น นําไปวางไว้บนแท่นที่อยู่สูง

กว่า ผู้เล่นต้องสลับไปควบคุมด้วยตนเอง เช่นเดียวกับตัวละคร

ผู้ช่วย โดยควบคมุที่แผงควบคุมดังรูปที่ 2 

3.3 การออกแบบระบบปริศนา 

โปรแกรมเกมนี ้ใช้ลักษณะปริศนาของเกมเป็น 2 ประเภทคือ 

Environmental Puzzle เป ็นร ูปแบบปริศนาหลัก และ Key 

Hunting Puzzle เป็นปริศนารอง เป้าหมายของการแก้ปริศนา

คือการผ่านเข้าสู่ด่านถัดไป 
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รูปที ่2 การควบคุมเครื่องจักรยกของ 
 

3.3.1 Environmental Puzzle 

เป็นรูปแบบปริศนาที ่ใช้ในด่าน ผู ้เล่นต้องแก้ปริศนาโดยการ

เคลื่อนย้ายกล่อง กดปุ่มเปิดปิดประตู นํากล่องไปวางทับที่แผ่น

ประตู เพื่อหาทางออกไปด่านถัดไป ประตูจะมี 2 ลักษณะได้แก่ 

ประตูสลับ (Toggle Door) ที่เป็นลักษณะประตูที ่มีสัญลักษณ์

และสีดังรูปที่ 3 

 

 

รูปที ่3 การทํางานของประตูสลับ (สีฟ้า) 
 

การเปิดปิดประตูจะถูกควบคุมด้วยปุ่มสีที ่มีสีเดียวกับ

ประตู เมื่อปุ่มสีถูกกด ทุกประตูที่มีสีเดียวกันจะทํางานในลักษณะ

สลับสถานะ (ปิดกลายเป็นเปิด เปิดกลายเป็นปิด) ประตูแบบที่ 2 

ประตูแผ่นเหยียบ (Pressure Door) เป็นประตูที่ทํางานคู่กับแผ่น

เหยียบภายในด่าน โดยจะต้องใช้ของที่มีนํ้าหนักในการทับที่แผ่น

เพื่อให้ประตูเปิดค้างไว้ดังรูปที่ 4 ในส่วนนี้เป็นการฝึกทักษะการ

สังเกตและการแก้ปัญหาของผู้เล่น 

 

รูปที ่4 การทํางานของประตูแผ่นเหยียบ 

องค์ประกอบต่าง ๆ ในเกมที่มีความแตกต่าง เช่นประตู

หลายประเภท ก็สามารถนําประตูมาในการสร้างรูปแบบของ

ปริศนาได้หลากหลายรูปแบบ ผู้เล่นจะต้องใช้การสังเกตและคิด

วิเคราะห์เพื่อหาลําดับและวิธีการในการเปิดประตูที่ถูกต้อง ใน

การผ่านไปยังด่านถัดไป 

3.3.2 Key Hunting Puzzle 

ระบบการล่าสิ่งของ เป็นส่วนที่เกิดขึ้นหลังจากผู้เล่นได้แก้ปริศนา

ในด่านเรียบร้อย  ผู้เล่นจะต้องเก็บสิ่งของ เพื่อนําไปใช้ในการ

ปลดล็อกด่านต่อไป โดยต้องนําไปใส่เครื่องตรวจจับสิ่งของ ที่

ปรากฎบนจอเป็นรูปสิ่งของที่ต้องการดังรูปที่ 5 การออกแบบ

ระบบปริศนานี้สร้างเพื่อให้ผู้เล่นใช้ทักษะการสังเกตสิ่งรอบข้าง 

 

 

รูปที ่5 การทํางานของเครื่องตรวจจับสิ่งของ 

 

3.4 การออกแบบระบบต่อสู ้

ในบางด่านผู้เล่นต้องต่อสู้กับศัตรูที่มีความรวดเร็ว และตามผู้เล่น

ได้ ผู้เล่นต้องใช้อาวุธเช่นระเบิดนับถอยหลังเพื่อกําจัดศัตรู การ

ออกแบบระบบศัตรูโดยกําหนดให้ศัตรูมีสถานะและการกระทํา

ตามโครงสร้างสถานะการทํางาน (Finite State Machine) ดังรูป

ที่ 6 

 

รูปที่ 6 โครงสร้างสถานการณ์ทํางานของศัตร ู
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การเคลื่อนไหวของศัตรูในสถานะแรกหลังปรากฎที่จุด

เกิด จะเป็นการเดินช้า เมื่อตัวละครหลักของผู้เล่นอยู่ในระยะที่

กําหนดศัตรูจะเดินไล่ตาม หากตัวละครหลักของผู้เล่นอยู่ในระยะ

ประชิด ศัตรูจะเตรียมกระโดดและโจมตีผู้เล่น หลังจากนั้นพักการ

โจมตีก่อนกลับไปสถานะไล่ตามอีกรอบ หากผู้เล่นอยู่พื้นที่ต่าง

ระดับ ศัตรูจะเริ ่มนับเวลาถอยหลังก่อนหายตัวและปรากฏใน

ตําแหน่งใหม่ทันที (Teleport) ไปหาผู้เล่นเพื่อไล่ตามต่อได ้

เพื่อให้การต่อสู้ไม่ง่ายจนเกินไป จึงมีการใส่นับถอยหลัง

ของเวลาระเบิดเพื่อให้ผู้เล่นใช้ความแม่นยําในการประมาณเวลา

ให้ระเบิดทํางานและโดนตัวศัตรู นอกจากนั้นยังต้องใช้ทักษะการ

หลบหลีกเพื่อไม่ให้ถูกศัตรูโจมตี เกมถูกออกแบบให้มีระบบพลัง

ชีวิตที่จํากัดเพื่อสร้างความท้าทายในการเล่น หากผู้เล่นเลือกลด

และเลี่ยงการถูกโจมตีจากศัตรูได้ในระยะเวลาหนึ่งจะมีการฟื้นฟู

พลังชีวิตให้ผู้เล่นเช่นเดียวกัน 

3.5 เกมเอนจิน (Game Engine) 

การพัฒนาโปรแกรมเกมนี้เลือกใช้ยูนิตี (Unity) ที่พัฒนาโดย 

Unity Technologies เนื ่องจากเป็นเกมเอ็นจินที ่รองรับการ

พัฒนาเกมทั้งเกมสองมิติ และเกมสามมิติ ออนไลน์และออฟไลน์ 

บนหลายแพลตฟอร์ม Unity ได้รับความนิยมในกลุ่มนักพัฒนา

เกมทั่วโลกทําให้มีข้อมูลเอกสารอธิบายเกี ่ยวกับฟังก์ชันและ

ตัวอย่างประกอบจํานวนมาก นอกจากนี้ผู้พัฒนาเกมสามารถใช้ 

Unity พัฒนาเกมเพื่อจําหน่ายได้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย หากรายได้

ของเกมไม่ถึง 100,000 เหรียญสหรัฐ [15-18] 

โปรแกรมเกมนี้เลือกพัฒนาให้ใช้งานบนระบบปฏิบัติการ

ไมโครซอฟต์วินโดวส์ เนื่องจากเป็นระบบปฏิบัติการที่ผู้เล่นเกม

บนพีซีนิยมใช้และมีแนวโน้มที่เพิ่มขึ้น จากการสํารวจล่าสุดพบว่า

ผู้เล่นเกมบนพีซีใช้ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟต์วินโดวส์รุ่นที่ 10 

และ 11 รวมกันถึงร้อยละ 96 ส่วนที่เหลือเป็นระบบปฏิบัติการ 

MacOS และ Linux ประมาณร้อยละ 4 [19] 

3.6 ระบบการบันทึกเกม 

โปรแกรมเกมมีจํานวนด่านที่มากและใช้เวลาเล่นพอสมควร  ดังนั้น

เพื่อประสบการณ์การเล่นที่ดี ต้องมีการออกแบบระบบการบันทึก

เกมเพื่อบันทึกสถานะของเกมที่ผู้เล่นได้เล่นไปแล้ว การออกแบบ

ระบบบันทึกเกม สามารถทําได้ 2 ระบบคือการบันทึกที่สามารถ

บันทึกได้ทุกเมื่อ และ การบันทึกแบบจุดบันทึก (checkpoint) แต่

เนื ่องจากการบันทึกแบบสามารถบันทึกได้ทุกเมื ่อ ต้องบันทึก

สถานะเกือบทุกวัตถุในเกม (Game Object) ซึ่งเกินความจําเป็น 

ดังนั้นการพัฒนาเกมนี้จึงใช้วิธีการบันทึกเกมแบบจุดบันทึก ให้เกิด

การบันทึกเกมเมื่อกําลังผ่านไปด่านถัดไป โดยสถานะต่าง ๆ ที่เก็บ

ข้อมูลจะเก็บไว้ในอ็อบเจกต์ (object) ที่มีชนิดข้อมูล (type) เป็น 

GameData โดยมีการเก็บข้อมูลที่จําเป็นประกอบด้วย 1) ตําแหน่ง

ตัวละครหลัก 2) ตําแหน่งกล่องทั้งหมดที่เคลื่อนย้ายได้ 3) สถานะ

ของด่าน 4) สถานะของที่เก็บได้ 5) สถานะเครื ่องตรวจสิ ่งของ

ทั้งหมด 6) สถานะจุดบันทึกทั้งหมด และ 7) สิ่งของในช่องเก็บของ 

การบันทึกเกมจะนําอ็อบเจกต์เก็บข้อมูลเหล่านี้ทําการ

แปลงเป็นรูปแบบ JSON แล้วไว้ในไฟล์ซึ่งอยู่ในเครื่องของผู้เล่น 

โดยเขียนเก็บเป็นไฟล์ .sav ข้อมูลภายในไฟล์เป็นข้อมูล JSON ที่

ถูกเข้ารหัสด้วยการ XOR กับคีย์ (key) ที่กําหนดไว้ เมื่อต้องการ

โหลดข้อมูลที่บันทึก เกมจึงอ่านไฟล์และถอดรหัสด้วยการ XOR 

ด้วยคีย์ เพื ่อนําข้อมูล JSON แปลงกลับและบันทึกค่าในอ็อบ

เจกต์ที่มีชนิดข้อมูลเป็น GameData ดังรูปที่ 7 

 

 

รูปที ่7 วิธีการเก็บไฟล์ข้อมูลการบันทึกเกม 

 

การเข้ารหัสมีเพื่อป้องกันไม่ให้ผู้เล่นแก้ไขข้อมูลในไฟล์

การบันทึก หรือหากมีการแก้ไข จะทําให้ไฟล์เสียหายได้ จึงมีการ

ทําไฟล์สํารองไว้สําหรับกรณีที่ไฟล์เสียหายเช่นกัน 

การสํารองไฟล์บันทึกเกม สามารถทําได้ 2 วิธีได้แก่การ

เก็บไฟล์สํารองไว้ที่เครื่องของผู้เล่น และอีกวิธีคือการเก็บไว้ใน

คลาวด์ของผู้ให้บริการจําหน่ายแจกจ่ายเกมดิจิทัล (video game 

digital distributor) เช่น steam การใช้วิธีดังกล่าวต้องนําเกมไป

เก็บและแจกจ่ายบนแพลตฟอร์มดังกล่าวเท่านั้นจึงจะใช้ระบบ

บันทึกคลาวด์ได้ แต่ก่อนที่จะนําขึ้นไปเก็บได้ ต้องผ่านกระบวนการ

คัดกรองเกมที่ใช้เวลาและขั้นตอนที่มากเกินไปสําหรับเกมนี้เป็น

การพัฒนาโปรแกรมเกม ดังนั้นวิธีที่เหมาะสมในการสํารองไฟล์คือ
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การเก็บไฟลสํารองที่เครื่องของผู้เล่นเอง โดยมีกระบวนการทํางาน

ดังรูปที่ 8 

 

 

รูปที ่8 การสํารองไฟล์ข้อมูลการบันทึกเกม 

 

หลังจากมีการบันทึกเกมเกิดขึ้นและบันทึกลงไฟล์ .sav 

เกมจะคัดลอกไฟล์ .sav ที่เก็บข้อมูลไว้อีกไฟล์เป็นไฟล์สํารองที่

เป็นไฟล์ .sav.bak เป็นการสํารองไฟล์ไว้ หากผู้เล่นหรือระบบทํา

ให้ไฟล์เกิดความเสียหาย เมื่อโหลดเกมขึ้นมาใหม่ เกมจะโหลด

ไฟล์ .sav.bak ขึ้นมาถอดรหัสและโหลดเข้าแทน .sav และทํา

การคัดลอกข้อมูลในไฟล์ .sav.bak แทนที่ข้อมูลไฟล์ .bak ที่

เสียหาย 

 

4. วิธีดําเนินการวิจัย 
เกมได้ถูกทดสอบในเชิงเทคนิคหลายระดับตั ้งแต่การทดสอบ

ระด ับหน ่ วย  (Unit Test) และการทดสอบการรวมระบบ 

(Integration Test) ด้วยเฟรมเวิร์กการทดสอบของยูนิตี (Unity 

Test Framework) สําหรับฟังก์ช ันหลักของเกมรวมทั ้งหมด 

ระหว่างการพัฒนามีการทดสอบและปรับเปลี่ยนจากความเห็น

ของผู้ทดสอบ หลังจากการพัฒนาโปรแกรมเกมเสร็จสิ้นได้มีการ

นําไปให้กลุ่มเป้าหมายได้ทดลองเล่นจริง โดยการวัดคุณภาพของ

โปรแกรมเกมนี้ได้จากการทําแบบสอบถามความพึงพอใจของเกม 

หลังการเล่นเกม 

การวัดคุณภาพของโปรแกรมเกมมีเกณฑ์ในแต่ละหัวข้อ 

ได้แก่ ความพึงพอใจเกมโดยรวม ทรัพยากรที่ใช้ในเกม ระบบ

ควบคุมตัวละคร ระบบแก้ปริศนา ระบบการต่อสู้ การออกแบบ

ด่าน ระบบควบคุมเกม (หน้าจอหลัก และการบันทึกเกม) และผล

ประเมินทักษะจากการเล่นได้มีการแบ่งเป็นการประเมินว่าเกม

สามารถเสริมทักษะการแก้ปัญหา การสังเกตให้กับผู้เล่นได้ การ

ประเมินใช้เกณฑ์คะแนน 1 ถึง 5 (น้อยที่สุดถึงมากที่สุด) รวมถึงมี

การเก็บความคิดเห็น ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้เล่นเพื่อนํามาใช้

ในการพัฒนาต่อไป 

การทดสอบเกมนั้นเป็นการนําเกมไปวางในชุมชนคนเล่น

เกมให้ดาวน์โหลดไปติดตั ้งแล้วประเมินผ่าน Google Form 

อย่างไรก็ตามจํานวนการประเมินยังไม่มากเพียงพอ จึงสุ่มกลุ่ม

นิสิตสาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ ของมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งเป็น

ตัวแทนโดยขอให้ทดลองเล่นเกมแล้วประเมินผล ทําให้จํานวนผู้

ทดสอบเกมรวมทั้งสิ้น 32 คนโดยมีคุณสมบัติ ดังตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1 กลุ่มผู้ประเมินเกม 

เวลาเล่นเกมเฉลี่ยต่อวัน (ชม.) ชาย หญิง รวม 

น้อยกว่า 4 ชั่วโมง 2 4 6 

4-8 ชั่วโมง 6 1 7 

8-12 ชั่วโมง 4 1 5 

มากกว่า 12 ชั่วโมง 13 1 14 

รวม 25 7 32 

 

ตารางที่ 2 ผลการประเมิน (ระบบเกม) 

ระบบของเกมในด้าน ผลการประเมิน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ความพึงพอใจโดยรวม 4.47 0.67 

ทรัพยากรที่ใช้ในเกม 4.54 0.77 

ระบบการควบคุมตัวละคร 4.50 0.65 

ระบบการควบคุมเกม 4.78 0.45 

ระบบการแก้ปริศนา 4.57 0.72 

ระบบการต่อสู ้ 3.86 1.22 

การออกแบบด่าน 4.38 1.02 

 

กลุ ่มตัวอย่างของผู ้ประเมินเกมในตารางที่ 1 ทุกคนมี

ประสบการณ์การเล่นเกมและส่วนใหญ่เล่นเกมทุกวัน ผู้ประเมิน

เกมร ้อยละ 78.125 เป ็นเพศชายและส่วนใหญ่เล ่นเกมบน

แพลตฟอร์มพีซีเป็นหลัก ผู้ประเมินเกมเพศชายมากกว่าร้อยละ 

50 เล่นเกมมากกว่าวันละ 12 ชั่วโมง ในขณะที่เพศหญิงใช้เวลา
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ในการเล่นเกมเฉลี่ยน้อยกว่า อย่างไรก็ตามกลุ่มตัวอย่างที่ช่วย

ทดสอบและประเมินเกมที่มีประสบการณ์เล่นเกมมากกว่าวันละ 

8 ชั่วโมงถึงร้อยละ 59.375 

ผลการประเมินเกมในส่วนของระบบด้านต่างๆ และ

ผลลัพธ์ของการเล่นเกม แสดงดังตารางที่ 2 และ 3 

จากตารางที่ 2 พบว่าภาพรวมของผู้ประเมินมีระดับความ

พึงพอใจอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด (ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.86–4.78) 

และผ่านเกณฑ์การประเมินที่กําหนดไว้ที่ 4.00 จาก 5.00 

ระบบการควบคุมเกม เป็นส่วนที่ได้รับการประเมินสูง

ที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยที่ 4.78 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 โดย

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานตํ่าแสดงให้เห็นถึงความเห็นที่สอดคล้องกัน

ของผู้ประเมินว่าระบบดังกล่าวมีความเสถียร ใช้งานง่าย และมี

ประสิทธิภาพอย่างชัดเจน 

ส่วนที่ได้รับการประเมินสูงที่สุดรองลงมาคือ ระบบการ

แก้ปริศนา (ค่าเฉลี่ยที่ 4.57 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.72) 

และ ทรัพยากรที่ใช้ในเกม (ค่าเฉลี่ยที่ 4.54 และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 0.77) ซึ่งสะท้อนว่าโครงสร้างในส่วนที่เป็นกลไกของ

เกมสามารถสนับสนุนประสบการณ์การเล่นได้ดี และช่วยส่งเสริม

การมีส่วนร่วมของผู้เล่นอย่างเหมาะสม 

ส่วนการออกแบบด่านมีค่าเฉลี่ยที ่ 4.38 และมีค่าส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 1.02 แม้คะแนนประเมินจะอยู่ในระดับสูง 

แต่ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ค่อนข้างมากสะท้อนว่าผู้เล่นอาจมี

ประสบการณ์ที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับทักษะหรือรูปแบบการเล่น

ของแต่ละบุคคล 

ในขณะที่ ระบบการต่อสู้ มีค่าเฉลี่ยตํ่าที่สุดที่ 3.86 ไม่

ผ่านเกณฑ์คะแนน 4.00 ตามที่กําหนด ทั้งที่มีผู้ประเมินเล่นเกม

เฉลี ่ยมากกว่าวันละ 8 ชั ่วโมง ถึงร้อยละ 59.38 โดยค่าส่วน

เบี ่ยงเบนมาตรฐานที่ 1.22 ที่สูงแสดงถึงความความคิดเห็นที่

แตกต่างกันระหว่างผู ้ประเมิน ซึ ่งบ่งชี ้ว ่าระบบดังกล่าวยังมี

ข้อจํากัดด้านความท้าทายหรือความเหมาะสมกับกลุ่มผู้เล่นที่

แตกต่างกัน จากการสัมภาษณ์เพิ่มเติมพบว่าผู ้เล่นหลายคนมี

ปัญหากับระบบการต่อสู ้และเห็นว่าระบบการต่อสู ้นั ้นยากใน

ระดับที่ยากเกินไป เนื่องจากศัตรูภายในด่านมีจํานวนมาก ศัตรูมี

ความเร็ว การต่อสู้กับศัตรูมีความซับซ้อน และการนับเวลาถอย

หลังของอาวุธ ทําให้ผู ้เล่นต้องใช้เวลาเรียนรู ้ในการผ่านด่าน

พอสมควร 

อย่างไรก็ตามการกําหนดระดับความยากของเกมที่

เหมาะสมเป็นสิ่งที่ทําได้ยาก เนื่องจากผู้เล่นมีทักษะและประสบการณ์

ที่แตกต่างกัน การพัฒนาเกมจริงต้องมีการทดสอบกับกลุ่มผู้เล่นที่

หลากหลายและจํานวนที่มากพอ เพื่อหาความสมดุลของความ

ยากหรือสร้างทางเลือกระดับความยากที่ผู้เล่นเลือกได้ ซึ่งควร

ได้รับการปรับปรุงเพิ่มเติมในอนาคต ในเบื้องต้นโปรแกรมเกม

กําหนดให้สามารถแก้ไขโดยปรับค่าพารามิเตอร์ต่าง ๆ ในโปรแกรม

ของ Unity เช่น ความเร็วของศัตรูและเวลานับถอยหลังของ

อาวุธได้ 

 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินผลลัพธ์ในส่วนของทักษะ 

ทักษะท่ีได้จากการเล่นเกม ผลการประเมิน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

เสริมทักษะการแก้ปัญหา 4.41 0.65 

เสริมทักษะการสังเกต 4.55 0.67 

 

การประเมินผลลัพธ์ในส่วนของทักษะพบว่าโปรแกรมเกม

สามารถส่งเสริมทักษะได้ในระดับมาก โดยทักษะการสังเกต 

(ค่าเฉลี่ยที่ 4.55 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.67) และ ทักษะ

การแก้ปัญหา (ค่าเฉลี ่ยที ่ 4.41 และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 

0.65) ซึ ่งมีค่าส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานตํ ่า แสดงให้เห็นความ

สอดคล้องกันของผู้ประเมินว่าการเล่นเกมมีส่วนช่วยพัฒนาทักษะ

เชิงกระบวนการคิด ดังนั ้นโปรแกรมเกมสามารถนําไปใช้เป็น

เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้หรือการฝึกทักษะได้ 

 

5. สรุป 
การออกแบบโปรแกรมเกมผจญภัยแก้ปริศนามุมมองด้านข้าง 2 

มิติ บนแพลตฟอร์มพีซี (PC) ที่มีระบบต่อสู้เพิ่มเติมช่วยให้เกมมี

ความหลากหลายและตอบสนองต่อความต้องการของผู้เล่นมาก

ขึ้น ตัวละครที่เป็นสัตว์และด่านต่าง ๆ ที่สวยงามเป็นส่วนสําคัญ

ในการดึงดูดผู้เล่นเกมให้สนใจ การบันทึกข้อมูลการเล่นเกมเป็น

สิ่งจําเป็นที่ช่วยให้ผู้เล่นสามารถพักและกลับมาเล่นต่อจากที่เล่น

ก่อนหน้าได้ การเล่นเกมช่วยให้ผู้เล่นสามารถพัฒนาทักษะการ

สังเกตและทักษะการแก้ไขปัญหาได้ดีขึ้น 

อย่างไรก็ตาม การนําผลการประเมินไปใช้ในการปรับปรุง

องค์ประกอบที่ยังมีความแปรปรวนสูง โดยเฉพาะระบบการต่อสู้ 
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ที่มีความซับซ้อนและยากสําหรับผู ้เล่นใหม่ ให้มีระดับความ

ซับซ้อนลดลง สร้างเนื้อเรื่องของเกมและสร้างกับดักภายในด่าน

เพิ่มเติม สร้างความน่าสนใจให้มากยิ่งขึ้นจะช่วยยกระดับคุณภาพ

ของเกมและเพิ ่มประสิทธิผลในการนําไปประยุกต์ใช้ในเชิง

วิชาการและเชิงปฏิบัติได้ดียิ่งขึ้นในอนาคต 
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IKM และขอบคุณผู ้ทดสอบเกมทุกท่านที ่เล ่นเกม ตอบแบบ 

สอบถามและให้คําแนะนําสําหรับการพัฒนาเกมต่อไป 
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