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บทคดัย่อ 
 โครงงานน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อวิเคราะห์ ออกแบบ และพฒันาเกม RPG GAME โดยมีการใช ้AI 
มาปรับสมดุลต่างๆ ภายในเกมให้ผูเ้ล่นสามารถเล่นเกมไดอ้ยา่งสนุกสนาน การพฒันาจะใชโ้ปรแกรม 
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ระบบและการเคล่ือนไหวหรือท่าทางตวัละครกบัการเพิ่ม Level จาก Exp ท่ีไดรั้บ ส่วนของ UI ของเกม
ใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop กบั Adobe Illustrator ในการออกแบบหนา้ต่างและไอคอนภายในเกม 
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ระบบการเดิน/กระโดด/วิ่ง กบัการโจมตีของตวัละคร ระบบคะแนน ระบบการลดค่า HP จากดาเมท
หรือความเสียหายจากการโจมตี ระบบ Level ของตวัละคร สามารถดูมินิแมพได ้ระบบ AI ภายในเกม 
ระบบสรุปผลคะแนน ฉาก การเลือกโหมด และบรรยากาศของด่านภายในเกม
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Abstract 

 This project aims to analyze, design and develop RPG GAME by using AI to balance 
various things. The game allows players to play the game for fun. The development will use 
Unity to develop and create the game. Microsoft Visual Studio 2019 is used for system 
design and movement. In the UI of the game, Adobe Photoshop and Adobe Illustrator are 
used to design the windows. and icons, including graphics within the game. 

From the development of RPG GAME games, there must be a system that can 
support the work or not. System users can set settings such as set/jump/run. with the 
commander's commander Rate the use of the operating system by using the HP value from 
the damet or the minutes of the supervisor's meeting. The operating system of alternate 
levels, crowns, mini-maps, AI systems within the game, analyzing scores, environments, 
mode selection, and atmosphere of levels within the game.
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บทที่ 1 

บทน า 
 

1.1    ความเป็นมาของปัญหา 
          โลกในยุคปัจจุบัน แทบจะเรียกได้ว่าเกมเป็นส่วนหน่ึงของชีวิตในหมู่เด็กๆ รวมทั้งเยาวชน 
เน่ืองจากเกมเป็นส่ิงท่ีเขา้ถึงไดไ้ม่ยาก โดยแต่ละเกมนั้นมีขอ้ดีและขอ้เสียต่างกนั ซ่ึงเกมในปัจจุบนัก็มี
มากมายหลายรูปแบบ เช่น เกมส่งเสริมทกัษะการค านวณ เกมส่งเสริมทกัษะการวางแผน เกมส่งเสริม
ทักษะการสังเกตุ เกมส่งเสริมด้านกีฬา เกมส่งเสริมด้านการศึกษา จึงเป็นเร่ืองส าคญัท่ีเราจะต้อง
เลือกสรรเล่นเกมมท่ีมีคุณภาพ และใหป้ระโยชน์แก่ผูเ้ล่นเกม สมาชิกในทีมเลง็เห็นถึงความส าคญัในจุด
น้ี จึงมีความคิดท่ีจะพฒันาเกมท่ีสร้างสรรค ์และเป็นประโยชน์กบัเยาวชน โดยในโอกาสน้ีจะมุ่งเนน้ถึง
การสร้างสรรค ์และการพฒันาเกม ผา่นเกมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบของการพฒันาการ 3D แนว RPG 

          เน่ืองจากการเล่นเกมเป็นท่ีนิยมอยา่งมากในปัจจุบนั โครงงานน้ีจึงไดพ้ฒันาข้ึนจากความสนใจใน
การเล่นเกมแนว Role-Playing Game หรือ RPG คือแนวเกมท่ีเราจะไดส้วมบทบาทเป็นตวัละครตวัหน่ึง
ซ่ึงผูจ้ดัท าไดก้ าหนดใหผู้เ้ล่นสวมบทบาทเป็นนกัธนูท่ีมีลกัษณะตอ้งเอาชีวิตรอดและหาทางชนะศตัรูให้
ไดด้ว้ยการฝึกทกัษะการโจมตี การเรียนรู้ท่ีจะเอาชนะเกม โดยพฒันาเกมท่ีสร้างสรรค์ผูเ้ล่นสามารถ
เลือกโหมดท่ีเล่นตามทกัษะท่ีมีและสามารถเอาชนะไดต้ั้งแต่ผูเ้ร่ิมตน้การเล่นจนถึงผูท่ี้มีทกัษะการเล่น
ระดบัสูงท่ีเอาชนะเกมอยา่งง่ายดายเกินไม่มีความน่าต่ืนเตน้จึงไดพ้ฒันาเกมน้ีมาจดัท าเป็นโครงงานให้
ศตัรูสามารถเรียนรู้การชนะด้วยตวัเองได ้และมุ่งเนน้ให้ผูเ้ล่นมีความสนุกสนานในการเล่น ลดความ
เคลียด ใชปั้ญญาในการวิเคราะห์สถานะการ์ณต่างๆได ้

          โครงงานน้ีจึงน าเทคโนโลยีการออกแบบเกมและความรู้ท่ีอาจารยส์อน มาใชใ้นการพฒันาเกม 
3D แนว RPG เพื่อพฒันาเกมแนวน้ีใหมี้ความหลากหลายยิง่ข้ึน โดยแบ่งเป็น 3 โหมดใหเ้ลือกเล่นคือ  

1) โหมดง่ายส าหรับผูเ้ล่นเร่ิมตน้  

2) โหมดปานกลางส าหรับผูเ้ล่นท่ีเร่ิมมีทกัษะการเล่นเอาชนะ 

3) โหมดยากส าหรับผูเ้ล่นท่ีชอบความทา้ทายจากการท่ี Boss ชนะยากจากการท่ีสามารถเรียนรู้
ตวัเองท่ีท่ีจะชนะผูเ้ล่น
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1.2 วตัถุประสงค์ของโครงงาน 
1) เพื่อออกแบบและพฒันาเกม 3D RPG Development 
2) ศึกษารูปแบบการพฒันาเกม 3D RPG Development  
3) เพื่อศึกษาการออกแบบและพฒันาเกมผา่นโปรแกรม Unity 

 
1.3 เป้าหมายของโครงงาน 

1) ไดอ้อกแบบและพฒันาเกม 3D RPG Development 
2) ไดศึ้กษารูปแบบการพฒันาเกม 3D RPG Development 
3) ไดศึ้กษาการออกแบบและพฒันาเกมผา่นโปรแกรม Unity 

 
1.4    ขอบเขตของโครงงาน 
          เกมสวมบทบาท หรือเกม RPG (Role – Playing game : RPG) คือเกมประเภทหน่ึงท่ีผูเ้ล่นสมมุติ
รับบทเป็นตวัละครหน่ึงในเกม โดยเล่นตามกฎกติกาของเกมผา่นการป้อนค าสั่งและเลือกเง่ือนไขท่ีเกม
ก าหนดมาโดยผลลพัธ์ท่ีเกิดจะแตกต่างกนั ตามเง่ือนไขท่ีเลือก โดยเกมอาจจะเป็นลกัษณะ การเล่นโดย
เขียนในกระดาษวิดีโอเกม หรือคอมพิวเตอร์เกมกไ็ด ้

          เกมท่ีจะพฒันาน้ีก็จะเป็นเกมรูปแบบ Animation 3D มุมมองบุคคลท่ีสาม ควบคุมดว้ยเมาส์ละ
คียบ์อร์ด ทางเดินไปยงัเป้าหมายต่าง  ๆ ซ่ึงในแต่ละด่าน จะมีลกัษณะภูมิภาคไม่เหมือนกนั จะแบ่ง
ออกเป็นทั้งหมด 3 ด่าน Easy Normal และ Hard เกมจะเป็นในรูปแบบโจมตีศตัรู และมีเป้าหมายของ
ภารกิจท่ีตวัเกมจะใหอ้อก เม่ือถึงเป้าหมายท่ีตวัเกมตั้งไว ้เกมจะท าการสรุปคะแนนท่ีไดภ้ายในเกม และ
ไปด่านต่อไป เกมจะจบเม่ือด าเนินการเล่นครบทั้ง 3 ด่านถึงจะบรรลุเป้าหมาย 
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1.5    แผนการด าเนินงานและระยะเวลาการท าโครงงาน 

 
ตาราง 1.1 แผนการด าเนินงานภาคการศึกษาที่ 1/2565 

ล าดับ ขั้นตอนการด าเนินงาน 
สิงหาคม กนัยายน ตุลาคม พฤศจิกายน 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 
ก าหนดหวัขอ้และ 

ก าหนดขอบเขตของ 

โครงงาน 

                

2 
ศึกษาและคน้ควา้ 

งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งและ 

ศึกษาเคร่ืองมือเคร่ืองใช้
ของ Unity 

                

3 เร่ิมพฒันาระบบ                 

4 
วิเคราะห์รูปแบบการ

สร้างระบบและออกแบบ
เกม 

                

5 ทดสอบระบบ                 

5 
ปรับปรุงและแกไ้ข 

ประสิทธิภาพระบบเกม 
                

6 
สรุปผลระบบโครงงาน 

ทั้งหมด 
                

7 จดัท ารายงานโครงงาน 1                 
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ตาราง 1.2 แผนการด าเนินงานภาคการศึกษาที่ 2/2565 

ล าดับ ขั้นตอนการด าเนินงาน 
มกราคม กมุภาพนัธ์ มีนาคม เมษายน 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 พฒันาระบบ                 

2 
ทดสอบโปรแกรมและ
การใชง้านบนเวบ็                 

3 ตรวจสอบปัญหาและ
แกไ้ขปรับปรุง 

                

4 จดัท าคู่มือการใชง้านเกม                 

5 จดัท ารายงานโครงงาน 2                 

5 
ส่งไฟลน์ าเสนอส าหรับ

สอบโครงงาน                 

 
ตาราง 1.3 สรุปฟังก์ชันการท างานและสิทธิการเข้าใช้งาน เกม 3D RPG  

ฟังชันการท างานของระบบ 
กลุ่มผู้มีสิทธิเข้าใช้งาน 

ผู้ดูแลระบบ ผู้เล่น 

1. ระบบด่านภายในเกม A U 

2. ระบบท่าทางตวัละคร A U 

3. ระบบเลเวลตวัละคร A U 

4. การควบคุมตวัละคร A U 

5. เสียงประกอบเกม A U 

 
หมายเหตุ สัญลกัษณ์ หมายถึง A สามารถแกไ้ขได ้

       หมายถึง  U สามารถใชง้านได ้
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รูป 1.1 แผนการด าเนินงาน ( Gantt Chat ) 
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1.6    เทคโนโลยีที่เกีย่วข้อง 

          1.6.1  Software 

       1.6.2.1 โปรแกรม Unity ใชใ้นการออกแบบและจดัการพฒันาสร้างตวัเกม 

                    1.6.2.2 Microsoft Visual Studio 2019 ใชใ้นการเขียน Script ควบคุมต่าง ๆ 

       1.6.2.3 PyTorch ใช ้Python API ในการฝึกตวัแทน Boss ดว้ย RL 

       1.6.2.4 Anaconda ใชใ้นการ Config และ Install เคร่ืองมือในการเรียกใชง้านต่างๆ 

 
1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1) ไดฝึ้กทกัษะในการคิดระบบเกม เรียนรู้กลไกลการท างานของเกม 
2) สามารถน าความรู้ไปใชไ้ดต้ามวตัถุประสงค ์
3) สามารถน าไปประยกุตต่์อยอดการพฒันาเกมในแพลตฟอร์มอ่ืนได้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 2 

ทฤษฎแีละงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
 

   ในการศึกษาคร้ังน้ีผูว้ิจยัมุ่งศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และน าเสนอสาระส าคญัดงัน้ีคือ 
ศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาสถาบันเทคโนลีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบงั จึงไดศึ้กษาแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 

 

2.1    ความรู้ทั่วไปเกีย่วกบัอนิเตอร์เน็ตและเกมออนไลน์ 
         2.1.1  ความรู้ท่ัวไปเกีย่วกบัอนิเตอร์เน็ต 

             ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัอินเตอร์เน็ตไดถู้กน ามาใชจ้นแพร่หลาย และเป็นท่ีนิยมมากในภาค
ธุรกิจและผูบ้ริโภคทัว่ไปเป็นการสร้างโอกาสใหม่ๆ ของการท าธุรกิจ หรือบริการ และเขา้สู่ลูกคา้กลุ่ม
ใหม่ และท าใหก้ารท าธุรกิจกบัลูกคา้กลุ่มเดิมเป็นไปไดอ้ยา่งสะดวกรวดเร็ว ส่ืออินเตอร์เน็ตในปัจจุบนั
จึงเป็นส่ือท่ีมีศกัยภาพ และแตกต่างจากส่ือท่ีเคยมีมาเป็นอย่างมาก นับแต่การน าเสนอท่ีไม่มีขอ้จ ากดั 
ระบบการสืบคน้ขอ้มูลท่ีถูกจดัเก็บในรูปของภาษา ท่ีสามารถส่ือสารบนระบบอินเตอร์เน็ตใหเ้ช่ือมโยง
ถึงกนัได ้  

          2.1.2  ความรู้ท่ัวไปเกีย่วกบัเกม 

                    เกมเป็นลกัษณะของกิจกรรมของมนุษยเ์พื่อประโยชน์อย่างใดอย่างหน่ึง เช่น เพื่อความ
สนุกสนานบนัเทิง เพื่อฝึกทกัษะ และเพื่อการเรียนรู้ เป็นตน้ และในบางคร้ังอาจใช้เพื่อประโยชน์
ทางดา้นการศึกษา เกมประกอบดว้ยเป้าหมาย กฎเกณฑ ์การแข่งขนัและปฏิสัมพนัธ์ เกมมกัจะเป็นการ
แข่งขนัทางจิตใจหรือดา้นร่างกาย หรือทั้งสองอยา่งรวมกนั ซ่ึงส่งผลใหเ้กิดพฒันาการของทกัษะ ใชเ้ป็น
รูปแบบของการออกก าลงักาย หรือการศึกษา บทบาทสมมุติและจิตศาสตร์เป็นตน้ 

          2.1.3  ความรู้ท่ัวไปเกีย่วกบัเกมออนไลน์ 

      ผูว้ิจัยได้ท าการทบทวนทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ พฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชนของประเทศ การใชเ้ทคโนโลยี
ในการป้องกนัและแกไ้ขปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชนตลอดจนการบริหาร
จดัการเทคโนโลยดีงักล่าว ทั้งในและต่างประเทศ เพื่อน ามาสร้างเป็นกรอบแนวคิดการศึกษาวิจยัในการ
สร้างแบบจ าลองและตวัช้ีวดั (Indicators) เพื่อติดตามพฤติกรรมและแปรผลสภาวะเส่ียงการติดเกมใน
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เด็กและเยาวชนของประเทศไทย  ในเบ้ืองตน้น้ี ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษาทบทวนวรรณกรรมเพื่อท าความ
เขา้ใจถึงนิยามและรูปแบบต่าง ๆ ของเกม เพื่อใชเ้ป็นความรู้พื้นฐานในการศึกษาในมิติอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ต่อไป โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี “เกม” เป็นค านามและมีความหมายตาม
พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน ปี พ.ศ.2542 ว่า “การแข่งขนัท่ีมีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา, การ
เล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์, การแสดงเพื่อสาธิตกิจกรรม เช่น เกมการบริหาร, โดยปริยาย
หมายถึงการแสดงท่ีใช้กลวิธีหรือเล่ห์เหล่ียมเพื่อหักลา้งกนั เช่น เกมการเมือง, ลกัษณนามเรียกการ
แข่งขนัหรือการเล่นเกมท่ีจบลงดว้ยการแพช้นะกนัคร้ังหน่ึง ๆ เช่น เล่นแบดมินตนั 3 เกม (อ. Game)” 
ทั้งน้ีค  าวา่เกมซ่ึงเป็นค าทบัศพัทม์าจากภาษาองักฤษ (Game) ซ่ึงหมายถึง เกมอิเลก็ทรอนิกส์ (Electronic) 
ท่ีเล่นโดยภาพเคล่ือนไหวบนฉาก (Screen) หรือจอ (Monitor) หรือออนไลน์เกม (Online Game) ท่ีมี
ความหมายถึง เกมท่ีถูกเล่นโดยเช่ือมต่อกบัอินเตอร์เน็ต (Internet) เป็นตน้ 

 
2.2    แนวคดิพืน้ฐานของทฤษฎเีกม 
         ทฤษฎีเกม สาขาคณิตศาสตร์ประยกุตท่ี์มีเคร่ืองมือในการวิเคราะห์สถานการณ์ท่ีฝ่ายต่างๆ เรียกวา่ 
ผูเ้ล่น ตดัสินใจพึ่งพากนั การพึ่งพาซ่ึงกนัและกนัน้ีท าให้ผูเ้ล่นแต่ละคนตอ้งพิจารณาการตดัสินใจหรือ
กลยุทธ์ท่ีเป็นไปไดข้องผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ ในการก าหนดกลยุทธ์ วิธีแกปั้ญหาของเกมจะอธิบายถึงการ
ตดัสินใจท่ีเหมาะสมท่ีสุดของผูเ้ล่น ซ่ึงอาจมีความสนใจคลา้ยกนั ต่อตา้น หรือผสมกนั และผลลพัธ์ท่ี
อาจเป็นผลมาจากการตดัสินใจเหล่าน้ี แมว้า่ทฤษฎีเกมจะถูกน ามาใชใ้นการวิเคราะห์เกมในหอ้งนัง่เล่น 
แต่การใชง้านของมนันั้นกวา้งกว่ามาก อนัท่ีจริง เดิมทีทฤษฎีเกมไดรั้บการพฒันาโดยนกัคณิตศาสตร์
ชาวอเมริกนัเช้ือสายฮงัการี จอห์น ฟอน นอยมนัน์ และเพื่อนร่วมงานท่ีมหาวิทยาลยัพรินซ์ตนั ออสการ์ 
มอร์เกนสเติร์น นักเศรษฐศาสตร์ชาวอเมริกนัเช้ือสายเยอรมนั เพื่อแก้ปัญหาทางเศรษฐศาสตร์ ใน
หนังสือของพวกเขา The Theory of Games and Economic Behavior (1944) ฟอน นอยมนัน์และมอร์
เกนสเติร์นยืนยนัว่าคณิตศาสตร์ท่ีพฒันาข้ึนส าหรับวิทยาศาสตร์กายภาพ ซ่ึงอธิบายถึงการท างานของ
ธรรมชาติท่ีไม่สนใจ เป็นแบบอย่างท่ีไม่ดีส าหรับเศรษฐศาสตร์ พวกเขาสังเกตเห็นว่าเศรษฐศาสตร์ก็
เหมือนกบัเกม ซ่ึงผูเ้ล่นต่างคาดเดาการเคล่ือนไหวของกนัและกนั ดงันั้นจึงตอ้งใชค้ณิตศาสตร์รูปแบบ
ใหม่ ซ่ึงพวกเขาเรียกว่าทฤษฎีเกม (ช่ือน้ีอาจเป็นช่ือเรียกท่ีผิด ทฤษฎีเกมโดยทัว่ไปไม่ไดแ้บ่งปันความ
สนุกหรือความไร้สาระท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม) 

          ทฤษฎีเกมถูกน าไปใชก้บัสถานการณ์ท่ีหลากหลายซ่ึงตวัเลือกของผูเ้ล่นโตต้อบกนัเพื่อส่งผลต่อ
ผลลพัธ์ ในการเนน้ย  ้าถึงแง่มุมเชิงกลยทุธ์ของการตดัสินใจ หรือแง่มุมท่ีควบคุมโดยผูเ้ล่นแทนท่ีจะเป็น
ความบงัเอิญ ทฤษฎีทั้งสองเสริมและนอกเหนือไปจากทฤษฎีดั้งเดิมของความน่าจะเป็น มีการใช ้
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(2.1) 

ตัวอย่างเช่น เพื่อก าหนดแนวร่วมทางการเมืองหรือกลุ่มธุรกิจท่ีมีแนวโน้มว่าจะก่อตัวข้ึน ราคาท่ี
เหมาะสมท่ีสุดท่ีจะขายผลิตภณัฑห์รือบริการท่ามกลางการแข่งขนั อ านาจของผูมี้สิทธิเลือกตั้งหรือกลุ่ม
ผูมี้สิทธิเลือกตั้ง เลือกคณะกรรมการตดัสิน สถานท่ีท่ีดีท่ีสุดส าหรับโรงงานผลิต และพฤติกรรมของ
สัตวแ์ละพืชบางชนิดในการต่อสู้เพื่อความอยู่รอด มนัถูกใชเ้พื่อทา้ทายความถูกตอ้งตามกฎหมายของ
ระบบการลงคะแนนเสียงบางระบบ 

 
2.3    รูปแบบการนิยามเกม 
         เกมรูปแบบกลยุทธ์ (strategic-form game) หรือเกมรูปแบบปกติ (normal-form game) ประกอบ
ไปดว้ยการระบุผูเ้ล่นภายในเกม ทางเลือกของผูเ้ล่นแต่ละฝ่าย เรียกในทางทฤษฎีเกมว่ากลยุทธ์ และ
ฟังก์ชนัอรรถประโยชน์ของผูเ้ล่นแต่ละฝ่าย ในกรณีท่ีเกมมีผูเ้ล่นสองฝ่าย และแต่ละฝ่ายมีทางเลือก
จ านวนจ ากัด เกมนั้นสามารถเขียนออกมาได้ในรูปของตารางโดยให้แต่ละแถวในตารางหมายถึง
ทางเลือกของผูเ้ล่นฝ่ายหน่ึง และแต่ละสดมภห์มายถึงทางเลือกของผูเ้ล่นอีกฝ่ายหน่ึง ช่องของตารางแต่
ละช่องระบุอรรถประโยชน์ของผูเ้ล่นสองฝ่ายในแต่ละกรณี ดงัตาราง 2.1 

 
ตารางท่ี 2.1 ตวัอย่างการน าเสนอเกมเป่ายงิฉุบ 

 คอ้น กรรไกร กระดาษ 

คอ้น 0,0 1,-1 -1,1 

กรรไกร -1,1 0,0 1,-1 

กระดาษ 1,-1 -1,1 0,0 

      
          โดยทัว่ไปแลว้ จ านวนทางเลือกของผูเ้ล่นไม่จ าเป็นตอ้งมีจ านวนจ ากดั (ตวัอย่างกรณีท่ีผูเ้ล่นมี
ทางเลือกไม่จ ากดัคือ ผูข้ายสินคา้สามารถตั้งราคาขายสินคา้เป็นตวัเลขใดๆ ก็ได)้ หากวา่ทางเลือกของผู ้
เล่นทุกฝ่ายมีจ านวนจ ากดั ทางเลือกในกรณีน้ีจะเรียกวา่เป็นกลยทุธ์แท ้เกมกลยทุธ์แทส้ามารถขยายใหผู้ ้
เล่นสามารถเลือกก าหนดความน่าจะเป็นท่ีจะสุ่มเลือกทางเลือกแต่ละทาง เรียกว่ากลยทุธ์ผสม ตวัอยา่ง
เข่น ในเกมเป่ายงิฉุบขา้งตน้จากบทความ (จอห์น ฟอน นอยมนัน์ , 1923) ไดเ้ขียนถึงการใชก้ลยทุธ์ผสม
ว่า "สามญัส านึกจะบอกไดว้่าวิธีท่ีดีท่ีจะเล่นเกมน้ีคือการเลือกทางเลือกทั้งสามทางดว้ยความน่าจะเป็น

แต่ละทางเท่ากบั 
1

3
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2.4    ทฤษฎกีารค านวณเบ้ืองต้น 
          ทฤษฎีเกมมุ่งเป้าไปท่ีการเพิ่มประสิทธิภาพผลประโยชน์สูงสุดของหลาย ๆ วิชาดว้ยขอ้จ ากดั
บางอยา่งภายใตส้ถานการณ์เฉพาะ ในระหว่างเกม บุคคลต่าง ๆ อาศยัขอ้มูลของตนเอง และตามล าดบั
หรือพร้อมกนั สร้างกลยทุธ์ของตนเองคร้ังเดียวหรือซ ้ า ๆ เพื่อก าหนดกลยทุธ์ท่ีเหมาะสมท่ีสุดเพื่อเล่น
เกมจริง โดยทัว่ไปแลว้ เกมท่ีสมบูรณ์ประกอบดว้ยสามองคป์ระกอบ: ผูเ้ล่น กลยทุธ์ และผลตอบแทน 
(เรียกอีกอยา่งวา่ payoff function) ผูเ้ล่นหรือบุคคลในเกมท่ีสามารถเลือกกลยทุธ์และตดัสินได ้
          นิยามของเกมรูปแบบกลยทุธ์สามารถเขียนไดว้า่ เกมรูปแบบกลยทุธ์ดงัสมการ 2.1 

 

เซตผูเ้ล่น  N= {1,2, … , n} ทฤษฎีเซตมีจุดเร่ิมตน้จาก (เกออร์ค คนัทอร์ , 1874) 

 

          สูตรขา้งตน้แสดงถึงชุดท่ีเกิดข้ึนจากการมีส่วนร่วมของผูเ้ล่น N ในกระบวนการเกม กลยทุธ์เป็น
องคป์ระกอบท่ีส าคญัในเกม และสามารถเลือกความเป็นไปไดข้องกลยทุธ์และจ านวนกลยทุธ์โดยผูเ้ล่น
ท่ีรวบรวมขอ้มูลในกระบวนการและทรัพยากรของเกม 

          ในโลกของเกม การก าหนดค่าของเอนทิตีภายในโลกของเกม (เช่น เค้าโครงระดับ) และ
แบบจ าลองเม่ือส่ิงต่าง ๆ เกิดข้ึนในโลกของเกมโดยปราศจากการแทรกแซงของผูเ้ล่น (เกิดจาก 
"ธรรมชาติ") แมว้่าส่ิงน้ีจะระบุโลกของเกมโดยสมบูรณ์ แต่แบบจ าลองของผูเ้ล่นยงัเพิ่มขอ้สันนิษฐาน
เก่ียวกบัประเภทของการกระท าท่ีผูเ้ล่นสามารถกระท าได ้ซ่ึงผสมผสานกนั—ไม่ว่าจะเกิดจากขอ้จ ากดั
จริง (เช่น หากผูเ้ขียนมีในใจถึงการแมปอินพุต4 ซ่ึงจะท าให้การกระท าบางอย่างเป็นไปไม่ไดท่ี้จะ 
ด าเนินการพร้อมกนั) หรือเน่ืองจากความปรารถนาท่ีจะตรวจสอบพฤติกรรมบางอยา่งของผูเ้ล่น สุดทา้ย 
สามารถเพิ่มสมมติฐานเชิงคาดเดาท่ีจ ากัดร่องรอยท่ีสร้างข้ึนตามสถานการณ์บางประเภทท่ีผูเ้ขียน
ตอ้งการตรวจสอบ 

(2.1) 
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รูป 2.1 ทฤษฎตีรรกศาสตร์ท่ีเกีย่วข้องในการประยุกต์ใช้ LUDOCORE 

 
     จากรูป 2.1 บทความของ Adam M. Smith, Mark J. Nelson, Michael Mateas (2010) กล่าววา่ 

Ludocore เป็น "เอ็นจ้ินเกม" แบบลอจิคลั ซ่ึงเช่ือมโยงกฎของเกมตามท่ีผูอ้อกแบบเกมให้เหตุผลกบั
ตรรกะทางการท่ีใชโ้ดยเคร่ืองมือใหเ้หตุผลอตัโนมติัใน AI ความทา้ทายหลกัในการออกแบบบริดจน้ี์คือ
การออกแบบการน าเสนอท่ีกระชบั ปลอดภยั และยืดหยุน่ ซ่ึงเขา้กนัไดก้บัความหมายของเกมท่ีโมเดล
ลอจิคลัสร้างข้ึนดว้ยเอนจ้ินของเราตั้งใจท่ีจะน าเสนอ สร้างจากแคลคูลสัเหตุการณ์ พิธีการส าหรับการ
ให้เหตุผลเก่ียวกบัสถานะและเหตุการณ์เม่ือเวลาผ่านไป และชุดของโครงสร้างและส านวนทัว่ไปท่ีใช้
ในเกมการสร้างแบบจ าลอง เราน าเสนอเคร่ืองมือท่ีสามารถสร้างร่องรอยการเล่นเกมท่ีแสดงพฤติกรรม
แบบไดนามิกของเกม รองรับการสร้างแบบจ าลองส่วนเพิ่มของผูเ้ล่นและบุคคลท่ีไม่ใช่ผูเ้ล่นในโลก
ของเกม การปรับเปล่ียนกฎของเกมโดยไม่มีการเปล่ียนแปลงท่ีไม่ใช่ในทอ้งถ่ิน และการสืบคน้ขอ้มูล
เชิงเวลาและเชิงโครงสร้างในเชิงส ารวจ 
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2.5    อลักอริทึม 

        2.5.1 อลักอริทึมคืออะไร 

         อลักอริทึมเป็นขั้นตอนท่ีใช้ในการแก้ปัญหาหรือด าเนินการค านวณ อลักอริทึมท าหน้าท่ีเป็น
รายการค าสั่งท่ีถูกต้องซ่ึงด าเนินการตามท่ีระบุทีละขั้นตอนในรูทีนท่ีใช้ฮาร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์ 
อัลกอริทึมถูกน ามาใช้กันอย่างแพร่หลายในทุกด้านของไอที ในวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ อลักอริทึมมกัหมายถึงขั้นตอนเล็กๆ ท่ีแกปั้ญหาท่ีเกิดซ ้ า อลักอริทึมยงัใชเ้ป็นขอ้ก าหนด
ส าหรับการประมวลผลขอ้มูลและมีบทบาทส าคญัในระบบอตัโนมติั  อลักอริทึมสามารถใชส้ าหรับการ
เรียงล าดบัชุดตวัเลขหรือส าหรับงานท่ีซบัซอ้นมากข้ึน เช่น การแนะน าเน้ือหาของผูใ้ชบ้นโซเชียลมีเดีย 
โดยทั่วไปแล้วอัลกอริทึมจะเร่ิมต้นด้วยอินพุตเร่ิมต้นและค าสั่งท่ีอธิบายการค านวณเฉพาะ เม่ือ
ด าเนินการค านวณ กระบวนการจะสร้างผลลพัธ์ 

       2.5.2  การท างานของอลักอริทึม 

                 อลักอริทึมสามารถแสดงเป็นภาษาธรรมชาติ ภาษาโปรแกรม รหัสเทียม ผงังาน และตาราง
ควบคุม ส านวนภาษาท่ีเป็นธรรมชาตินั้นหายาก เน่ืองจากมีความก ากวมมากกวา่ ภาษาโปรแกรมมกัใช้
ส าหรับแสดงอลักอริทึมท่ีด าเนินการโดยคอมพิวเตอร์ อลักอริทึมใชอิ้นพุตเร่ิมตน้พร้อมกบัชุดค าสั่ง 
ขอ้มูลเขา้เป็นขอ้มูลเร่ิมตน้ท่ีจ าเป็นในการตดัสินใจและสามารถแสดงในรูปแบบของตวัเลขหรือค า 
ขอ้มูลอินพุตจะถูกส่งผา่นชุดค าสั่งหรือการค านวณ ซ่ึงอาจรวมถึงกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการ
ตัดสินใจ เอาต์พุตเป็นขั้นตอนสุดท้ายในอัลกอริทึม และโดยปกติจะแสดงเป็นข้อมูลเพิ่มเติม 
ตวัอยา่งเช่น อลักอริทึมการคน้หาใชค้  าคน้หาเป็นอินพุตและเรียกใชผ้า่นชุดค าสั่งส าหรับการคน้หาผา่น
ฐานข้อมูลส าหรับรายการท่ีเก่ียวข้องกับค าค้นหา ซอฟต์แวร์การท างานอตัโนมติัท าหน้าท่ีเป็นอีก
ตวัอยา่งหน่ึงของอลักอริทึม เน่ืองจากการท างานอตัโนมติัเป็นไปตามชุดของกฎในการท างานให้เสร็จ
ส้ิน อลักอริทึมจ านวนมากประกอบกนัเป็นซอฟตแ์วร์การท างานอตัโนมติั และทั้งหมดท างานเพื่อท าให้
กระบวนการท่ีก าหนดเป็นไปโดยอตัโนมติั 

      2.5.3 ประเภทของอลักอริทึม 

               อลักอริทึมมีหลายประเภท ซ่ึงทั้ งหมดออกแบบมาเพื่อท างานท่ีแตกต่างกัน ตัวอย่างเช่น 
อลักอริทึมด าเนินการต่อไปน้ี 

1. Search engine algorithm. อลักอริทึมน้ีใชส้ตริงการคน้หาของคียเ์วิร์ดและ Operator เป็นขอ้มูล
เขา้ คน้หาเวบ็เพจท่ีเก่ียวขอ้งในฐานขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง และส่งกลบัผลลพัธ์ 
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2. Encryption algorithm อลักอริทึมการค านวณน้ีจะแปลงขอ้มูลตามการกระท าท่ีระบุเพื่อปกป้อง
ขอ้มูล อลักอริทึมคียส์มมาตร เช่น Data Encryption Standard ใชคี้ยเ์ดียวกนัในการเขา้รหสัและ
ถอดรหัสขอ้มูล ตราบเท่าท่ีอลักอริทึมนั้นซับซ้อนเพียงพอ จะไม่มีใครท่ีไม่มีคียท่ี์สามารถ
ถอดรหสัขอ้มูลได ้

3. Greedy algorithm อลักอริทึมน้ีช่วยแก้ปัญหาการปรับให้เหมาะสมโดยการคน้หาโซลูชันท่ี
เหมาะสมท่ีสุดในเคร่ือง โดยหวงัว่าจะเป็นโซลูชันท่ีดีท่ีสุดในระดบัโลก อย่างไรก็ตาม มนั
ไม่ไดรั้บประกนัวิธีแกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุด 

4. Recursive algorithm. อลักอริทึมน้ีเรียกตวัเองซ ้ าๆ จนกว่าจะแกปั้ญหาได ้อลักอริทึมแบบเรียก
ซ ้าจะเรียกตวัเองดว้ยค่าท่ีนอ้ยลงทุกคร้ังท่ีเรียกใชฟั้งกช์นัแบบเรียกซ ้า 

5. Backtracking algorithm อลักอริทึมน้ีคน้หาวิธีแกไ้ขปัญหาท่ีก าหนดดว้ยวิธีทีละขั้นตอนและ
แกปั้ญหาทีละส่วน 

6. Divide-and-conquer algorithm อลักอริทึมทัว่ไปน้ีแบ่งออกเป็นสองส่วน ส่วนหน่ึงแบ่งปัญหา
ออกเป็นปัญหายอ่ย ๆ ส่วนท่ีสองแกปั้ญหาเหล่าน้ีแลว้รวมเขา้ดว้ยกนัเพื่อสร้างวิธีแกปั้ญหา 

7. Dynamic programming algorithm. อลักอริทึมน้ีแกปั้ญหาโดยแบ่งเป็นปัญหาย่อย ผลลพัธ์จะ
ถูกเกบ็ไวเ้พื่อใชส้ าหรับปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งในอนาคต 

8. Brute-force algorithm อลักอริทึมน้ีจะวนซ ้าวิธีแกปั้ญหาท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด คน้หาวิธีแกปั้ญหา
อยา่งนอ้ยหน่ึงรายการส าหรับฟังกช์นัหน่ึงๆ 

9. Sorting algorithm อัลกอริทึมการเรียงล าดับใช้เพื่อจัดเรียงโครงสร้างข้อมูลใหม่ตามตัว
ด าเนินการเปรียบเทียบ ซ่ึงใชใ้นการตดัสินใจล าดบัใหม่ส าหรับขอ้มูล 

10. Hashing algorithm อลักอริทึมน้ีใชข้อ้มูลและแปลงเป็นขอ้ความท่ีเหมือนกนัพร้อมการแฮช 
11. Randomized algorithm อลักอริทึมน้ีใชข้อ้มูลและแปลงเป็นส่ิงน้ีเหมือนกนัพร้อมแฮช 

       2.5.3  A* Algorithm 

                2.5.3.1 A* Algorithm 

                           เป็นอลักอริทึมท่ีมีประโยชน์ซ่ึงมกัใชส้ าหรับการส ารวจแผนท่ีเพื่อคน้หาเส้นทางท่ีสั้น
ท่ีสุด เร่ิมแรก A* ไดรั้บการออกแบบใหเ้ป็นปัญหาการผา่นกราฟ เพื่อช่วยสร้างหุ่นยนตท่ี์สามารถคน้หา
เส้นทางของตวัเองได ้มนัยงัคงเป็นอลักอริทึมท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งกวา้งขวางส าหรับการส ารวจกราฟ
โดยจะคน้หาเส้นทางท่ีสั้นกวา่ก่อน จึงท าใหเ้ป็นอลักอริทึมท่ีเหมาะสมและสมบูรณ์ท่ีสุด อลักอริทึมท่ีดี
ท่ีสุดจะคน้หาผลลพัธ์ท่ีมีตน้ทุนนอ้ยท่ีสุดส าหรับปัญหาหน่ึงๆ ในขณะท่ีอลักอริทึมท่ีสมบูรณ์จะคน้หา
ผลลพัธ์ท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดของปัญหา ในอีกมุมหน่ึงท่ีท าให้ A* มีประสิทธิภาพมากคือการใช้กราฟ
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ถ่วงน ้ าหนักในการน าไปใช้งาน กราฟถ่วงน ้ าหนักใช้ตวัเลขเพื่อแสดงตน้ทุนของการด าเนินแต่ละ
เส้นทางหรือแนวทางการด าเนินการ ซ่ึงหมายความวา่อลักอริทึมสามารถใชเ้ส้นทางโดยมีค่าใชจ่้ายนอ้ย
ท่ีสุด และคน้หาเส้นทางท่ีดีท่ีสุดในแง่ของระยะทางและเวลา 

                      ขอ้เสียท่ีส าคญัของอลักอริทึมคือความซบัซอ้นของพื้นท่ีและเวลา ตอ้งใชพ้ื้นท่ีจ านวนมาก
ในการจดัเก็บเส้นทางท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดและใช้เวลามากในการคน้หาดงัรูป 2.2 แสดงถึงเส้นทางสี
เขียวคือเส้นทางท่ีสั้นท่ีสุดของวงจุดสีด าดงัรูป 2.2 

 

 
รูป 2.2 A* Algorithm 

 

                           2.5.3.2 แนวคดิพืน้ฐานของ A* Algorithm 

                                       อลักอริทึมแบบฮิวริสติกยอมเสียสละความเหมาะสมด้วยความแม่นย  าและ
ความรวดเร็ว เพื่อแกปั้ญหาไดเ้ร็วและมีประสิทธิภาพมากข้ึนกราฟทั้งหมดมีโหนดหรือจุดท่ีต่างกนัซ่ึง
อลักอริทึมตอ้งใชเ้พื่อไปใหถึ้งโหนดสุดทา้ย เส้นทางระหวา่งโหนดเหล่าน้ีลว้นมีค่าเป็นตวัเลข ซ่ึงถือวา่
เป็นน ้ าหนักของเส้นทาง ผลรวมของเส้นทางทั้งหมดตามขวางจะให้ราคาของเส้นทางนั้นในขั้นตน้ 
อลักอริทึมจะค านวณค่าใชจ่้ายส าหรับโหนดท่ีอยูใ่กลเ้คียงทั้งหมด n และเลือกโหนดท่ีมีค่าใชจ่้ายน้อย
ท่ีสุด กระบวนการน้ีท าซ ้ าจนกวา่จะไม่สามารถเลือกโหนดใหม่ได ้และเส้นทางทั้งหมดถูกขา้มไปแลว้ 
จากนั้นคุณควรพิจารณาเส้นทางท่ีดีท่ีสุดในหมู่พวกเขา ถา้ f(n) แทนตน้ทุนขั้นสุดทา้ย จะแสดงเป็น 
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f(n) = g(n) + h(n) โดยท่ี : g(n) = ค่าใชจ่้ายในการเคล่ือนท่ีจากโหนดหน่ึงไปยงัอีกโหนดหน่ึง ส่ิงน้ีจะ
แตกต่างกนัไปในแต่ละโหนด  h(n) = การประมาณค่าของโหนดแบบฮิวริสติก น่ีไม่ใช่มูลค่าท่ีแทจ้ริง 
แต่เป็นตน้ทุนโดยประมาณ 

 

                          2.5.3.3 การท างานของ A* 
 

 
รูป 2.3 การท างานของ A* 

 
ตวัอยา่งการท างานของอลักอริทึม A* โดยท่ีโหนดคือเมืองท่ีเช่ือมต่อกบัถนน และ h(x) 

คือระยะทางเป็นเส้นตรงไปยงัจุดเป้าหมายดงัรูป 2.3 โดยก าหนดแต่ละสีดงัน้ี 

สีเขียว: เร่ิมตน้ , สีน ้าเงิน: เป้าหมาย , สีส้ม: ค านวณความต่างของระยะทาง โดยจากรูป
จะเห็นไดว้า่เส้นทางเร่ิมสีเขียวของ h(a) = 4 กบั h(b)= 2 เพื่อไปหาสีฟ้านั้นมีระยะทางท่ีมากกวา่เพราะ
ตอ้งไปทาง h(c) = 4 ต่อ ในขณะท่ีอีกเส้นทางเร่ิมสีเขียวของ h(d) = 4.5 กบั h(e) = 2 กส็ามารถถึงสีฟ้าได้
แลว้คือจุดต่อไป ดั้งนั้นเส้นทางท่ีสั้นท่ีสุดของภาพน้ีจึงเป็นทางเร่ิมสีเขียวของ h(d) = 4.5 กบั h(e) = 2 
ดงัรูป 2.3 

2.6    Reinforcement learning (RL) 
    Reinforcement leaning เป็นวิธีการเรียนรู้แบบหน่ึงท่ีโดยการเรียนรู้เกิดมาจากการปฏิสมัพนัธ์  

(Interaction) ระหว่างผู ้เ รียนรู้ (agent) กับส่ิงแวดล้อม (environment) ตัวอย่างของ Reinforcement 
leaning ไดแ้ก่ 
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1. การเล่นเกม RPG ถา้เราเป็นผูเ้ล่นท่ีตอ้งการจะจบเกมนั้นใหไ้ด ้วิธีการก็คือการเอาชนะศตัรู
ทั้งหมดภายในเกมและเรียนรู้ทกัษะต่างๆ ท่ีสามารถใชไ้ดเ้วลาต่อสู้โจมตีศตัรูใหต้าย 

2. การเล่นเกม Player battle ground ถา้เราเป็นผูเ้ล่น กต็อ้งสงัเกตวา่มีศตัรูอยูใ่กล ้ๆ หรือไม่ 
ถา้มีศตัรูอยูใ่กลเ้ราตอ้งหนัไปทางศตัรูและกดยงิเพื่อใหเ้ราไดแ้ตม้เยอะกวา่ศตัรู 

          ใน Reinforcement leaning การเรียนรู้เร่ิมตน้ท่ีจะส ารวจอยู่ท่ี state ไหนแล้ว S_0 ตัดสินใจท า
บางอยา่ง A_0 และไดผ้ลลพัธ์กลบัมา R1 เป็นแบบน้ีไปเร่ือย ๆ ล าดบัของการท างาน ดงัรูป 2.4 

 

 
รูป 2.4 ล าดบัการท างานของ Reinforcement learning (RL) 

 
           ในแผนผงัน้ีเราเร่ิมตน้โดยการก าหนดผูเ้รียนรู้ (agent) โดย agent สามารถส ารวจไดว้่าอยูท่ี่ไหน
ของ environment (state) จากนั้น agent จะใชก้ารกระท าบางอยา่ง (action) เช่นโจมตีหลงัจากท่ีใช ้action 
ไปแลว้ agent ก็จะได ้reward กลบัมา จะใช้ Q-table ในการจ าลอง agent ข้ึนมา และให้ agent เดินไป
จนถึงจดัส้ินสุด และอปัเดต Q-table ดงัรูป 2.5 
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รูป 2.5 ตารางระหวา่ง State-Action (Q-table) 

 
           การอปัเดต Q-table โดยใชว้ิธี Monte Carlo และการเลือกชุดค าสั่งโดยใชเ้ทคนิค epsilon Greedy 
การอปัเดตเกิดข้ึนหลงัจาก agent เดินไปจนจบ episode สมการของการอปัเดตเป็นดงัน้ี 

 
Q(St, At)  ←  Q(St, At)  +  α(Gt  −  Q(St, At)) 

 
โดย Gt คือรางวลัหรือคะแนน (reward) ท่ีเราไดต้อนจบด่าน หลงัจากออกใช ้action นั้นๆ ไป จะเห็นวา่
ถา้หลงัจากใช ้action ไปแลว้เราไดค้ะแนนนอ้ยค่า Q ใน state  และ action นั้น ๆ ก็จะลดลง แต่ถา้เราได้
คะแนนกลบัมามากข้ึนค่า Q กจ็ะเพิ่มมากข้ึนดงัสมการท่ี 2.2 

 
2.7    การฝึกบอสให้เก่งด้วย RL 

 
รูป 2.6 Classic RL Diagram 

(2.2) 
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          โปรเจ็กตเ์กม Unity มีค่าต่อการออกแบบ GPU ตดัสินใจท่ีจะฝึกตวัแทนแค่ Boss ท่ีชาญฉลาดซ่ึง
ยากท่ีจะเอาชนะโดยใชเ้กมท่ีมีอยูน้ี่ ในการทดลองการฝึกจะจ ากดัจ านวนตวัละครท่ีจะฝึกไดส้องแบบ: ผู ้
เล่นหน่ึงคน Player และ Boss เท่านั้น คือ Agent  นอกจากน้ี เพื่อใหก้ารฝึกง่ายข้ึน จะจ ากดัฉากเกมใหอ้ยู่
ในสวนกล่องหรือ Environment อยา่งง่าย เร่ิมแรกจะฝึกตวัแทนผูเ้ล่น Player ของเรากบั Boss ท่ีอยูก่บัท่ี 
จากนั้นเราฝึก Boss ของเรากบัตวัแทนผูเ้ล่นท่ีไดรั้บการฝึกฝน จากนั้นตวัแทนผูเ้ล่นและ Boss จะผลดั
กนัฝึกซ้อมซ ้ าๆ หลายรูปแบบ State ดว้ยท่าทางการโจมตี Action ดว้ยวิธีน้ี ในขณะท่ี Boss สามารถ
ก าจดัผูเ้ล่นไดดี้กวา่ ผูเ้ล่นกจ็ะแขง็แกร่งข้ึน และ Boss จะตอ้งฉลาดข้ึนเพื่อเอาชนะ Player เป็นการไดรั้บ 
Reward ดงัท่ีแสดงรูป 2.6 

    2.7.1 Proximal Policy Optimization (PPO) 

                    การฝึก Boss ของเราให้ก าจัด Player ท่ีหยุดน่ิง และสลับกันได้โดยใช้ PPO (Proximal 
Policy Optimization) เช่น ในสภาพแวดลอ้ม environment น้ี จะฝึก Boss ของเราให้ก าจดั Player ท่ีอยู่
กบัท่ีแบบสุ่ม แต่ละตอนของการฝึก จ ากดั 250 คร้ัง ในแต่ละคร้ัง จะไดเ้พิ่มรางวลัเป็น (-1 / 250) ซ่ึง
หมายความว่าตวัแทนจะไดรั้บรางวลั -1 หาก Boss ของเราไม่สามารถเอาชนะ Player ไดภ้ายในเวลาท่ี
ก าหนด ส่ิงน้ีกระตุน้ให้ตวัแทนก าจดั Player โดยเร็วท่ีสุด หาก Player ถูกก าจดัไดส้ าเร็จ เราจะเพิ่ม
รางวลัให้ 1 ใน Unity จะสามารถใช้กับแมพ หลายๆ อินสแตนซ์ multiple instances เพื่อท าให้การ
รวบรวมขอ้มูลเป็นแบบคู่ขนาน parallelize และท าใหก้ารฝึกเร็วข้ึน  ใชอ้ลักอริทีมดงัสมการท่ี 2.3 

 

∇𝜃𝐿 =  ∫ 𝑆𝜇(𝑠) ∫ 𝐴∇𝜃𝜋𝜃(𝑎|𝑠)𝐴(𝑠,𝑎) 

=  𝐸[∇𝜃𝑙𝑜𝑔𝜋𝜃(𝑎|𝑠) 𝐴(𝑠, 𝑎)] 

 
         ในการเรียนรู้การเสริมแรง อลักอริทึมท่ีอิงตามการไล่ระดบันโยบายให้กระบวนทศัน์ท่ีโดดเด่น
ส าหรับปัญหาพื้นท่ีด าเนินการต่อเน่ือง จุดประสงค์ของอัลกอริทึมดังกล่าวทั้ งหมดคือการเพิ่ม
ผลตอบแทนท่ีคาดหวงัไวสู้งสุด L=E∑tr(st,at การไล่ระดบัท่ีใชบ่้อยท่ีสุดของฟังกช์นัวตัถุประสงค ์L ท่ี
มีเส้นฐานสามารถเขียนไดใ้นรูปแบบต่อไปน้ี  โดยท่ี S หมายถึงชุดของสถานะทั้งหมดและ A หมายถึง
ชุดของการกระท าทั้งหมดตามล าดบั μ(s) คือการกระจายตามนโยบายทัว่รัฐ π เป็นนโยบายสุ่มท่ีแมพ 
สถานะ s∈S กบัการกระท า a∈A และ A เป็นฟังกช์นัท่ีไดเ้ปรียบ TRPO แทนท่ีฟังกช์นัวตัถุประสงค ์L 
ดว้ยวตัถุประสงค์ตวัแทน ซ่ึงมีขอ้จ ากดัในขอบเขตของการอปัเดตจากนโยบายเก่าเป็นนโยบายใหม่ 
โดยเฉพาะโดยท่ี 𝜋𝜃𝑜𝑙𝑑 เป็นนโยบายเก่าท่ีสร้างการด าเนินการ แต่พารามิเตอร์จะไดรั้บการแก้ไข 

(2.3) 
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ในระหว่างกระบวนการฝึกอบรม πθ เป็นนโยบายท่ีเราพยายามปรับให้เหมาะสมแต่ไม่มากเกินไป  
ดงันั้นจึงเพิ่มขอบเขตบน δ เพื่อจ ากดัความแตกต่างของ KL ระหวา่ง πθ และ ท่ี 𝜋𝜃𝑜𝑙𝑑  

PPO นั้ นสามารถถือเป็น TRPO เวอร์ชั่นโดยประมาณแต่ง่ายกว่ามาก มันตัดอัตราส่วนระหว่าง  
ท่ี 𝜋𝜃𝑜𝑙𝑑  และ πθ คร่าวๆ แลว้เปล่ียนฟังกช์นัวตัถุประสงคต์วัแทนใหอ้ยูใ่นรูปแบบสมการท่ี 2.4 

 

𝑦𝐿𝜃𝐶𝐿𝐼𝑃 =  𝐸[𝑚𝑖𝑛 (𝑟(𝜃)𝐴, 𝑐𝑙𝑖𝑝(𝑟(𝜃), 1 − ∈, 1 + ∈)𝐴)] 

 
      2.7.2 Generative Adversarial Imitation Leaning (GAIL) 
                 อลักอริทึม แบบท่ี 2 (GAIL) จะเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ใหก้บั Boss เพื่อเอาชนะ Player  

หรือผูเ้ล่นท่ีมีทกัษะโดยใช ้GAIL (Generative Adversarial Imitation Learning) เพื่อ Boss เหมือนมนุษย์
มากข้ึนจากโดยการหลบหลีก Player หรือผูเ้ล่นไดจ้ารการโจมตีมาของผูเ้ล่นท าใหเ้กมน่าต่ืนเตน้มากข้ึน 
เราสามารถใช ้Generative Adversarial Imitation Learning (GAIL ) เคร่ืองมือจาก ML Agent ของ Unity 
ช่วยให้เราสามารถเล่นเกมและบนัทึกพฤติกรรมของ Boss ในไฟล์สาธิตหรือในการ Training ได ้ใน 
GAIL โครงข่ายประสาทเทียมท่ีสองเรียนรู้ท่ีจะแยกแยะระหว่างสถานะ/การด าเนินการของไฟลส์าธิต
และตวัแทน โดยจะสร้างรางวลั (Reward) เพื่อท่ีจะวดัความสามารถว่าเอาชนะผูเ้ล่นไดจ้ริงตามท่ีหวงั 
สามารถ "หลอก" หรือ หลบหลีก Player ไดร้ะหว่างท่ีเล่น โดยพื้นฐานแลว้ GAIL จะค่อยๆ ส่งผลให้
ตวัแทนหรือ Boss เลียนแบบการกระท าของ Player หรือผูเ้ล่นไดดี้ข้ึนดว้ยวิธีการของ GAIL การก าหนด
ปัญหาการน าทางในสภาพแวดลอ้มหรือ Environment เป็นกระบวนการตดัสินใจของ Markov (MDP) 
สถานะ st ประกอบดว้ยภาพความลึก xt และแรงไปยงัเป้าหมายท่ีตอ้งการ F⃗ tdesired แต่ละการกระท า 

ท่ีสอดคลอ้งกบัค าสั่งท่ีเคล่ือนไหว ut ท่ีจะด าเนินการโดยโรบอทเคล่ือนท่ี เครือข่ายท่ีมีการก าหนด
พารามิเตอร์สองเครือข่าย เครือข่ายตวัสร้าง (นโยบาย) πθ และเครือข่ายผูเ้ลือกปฏิบติั Dω ไดรั้บ
การอปัเดตในลกัษณะท่ีสลบักนัในขั้นตอนการฝึก หรือ Training ดงัรูป 2.7 

 

 

(2.4) 
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รูป 2.7 อลักอริทีม Info GAIL 

 
2.8    AI 

   AI ย่อมาจากค าว่า Artificial Intelligence คือเทคโนโลยีท่ีจ าลองความฉลาดของมนุษย ์โดยการ
พฒันาระบบอจัฉริยะท่ีมีความสามารถ ในการรับรู้ เรียนรู้ ใชเ้หตุผล และตดัสินใจเลือก ทางเลือกท่ีดีสุด
จากการ วิเคราะห์ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง พิจารณาทางเลือกต่าง ๆ และผลลพัธ์ของทางเลือกนั้น ๆ ท่ีเป็นไปได้
ทั้งหมด ภายใตส้ภาวะแวดลอ้มหรือ เง่ือนไขท่ีก าหนด 

 
   2.8.1  การจัดการอนิพุต และการรับรู้ (Input handler and perception) 

                     การรับรู้ของปัญญาประดิษฐคื์อส่ิงของในสภาวะแวดลอ้มท่ีเราตอ้งการใหต้วัแทนในเกมส์
สนองตอบ ซ่ึงท าไดโ้ดยการใชร้ะบบการรับรู้ซ่ึงแบ่งเป็น 

1. ชนิดของการรับรู้ (Perception type) ชนิดของอินพุตมีหลายชนิดรวมทั้ง Boolean integer 
floating point และอ่ืน ๆ ซ่ึงอาจรวมถึงการรับรู้สถิติ (Static perception) เช่น การรับรู้    
ท่ีตอ้งการส าหรับลอจิก 

2. การปรับสม ่าเสมอ (Update regularity) การรับรู้ต่างชนิดกนัอาจตอ้งการปรับตามความ
จ าเป็น เพราะปกติการรับรู้จะไม่ปรับบ่อย 

3. เวลาในการตอบสนอง (Reaction time) การใชเ้วลาในการตอบสนองของตวัแทนจะท า
ในตวัเกมมีลกัษณะคลา้ยมนุษยม์ากข้ึน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4. เส้นแบ่ง (threshold) คือค่าท่ีน้อยท่ีสุดและมากท่ีสุดท่ีปัญญาประดิษฐ์จะตอบสนอง   
และค่าน้ีจะเปล่ียนแปลงตามเหตุการณ์ในเกม 

5. ความสมดุลของโหลด (Load balancing) การท าความสมดุลของโหลดเพื่อไม่ให้ระบบ
การรับรู้ใช ้resource มากเกินไป 

2.8.2 การเดินทาง (Navigation)  

                    การเดินทางจากจุด A ไปยงัจุดฺ B เก่ียวขอ้งกบัสภาวะแวดลอ้มท่ีใหญ่และมีความซับซ้อน
ซ่ึงมีความหลากหลายลกัษณะภูมิประเทศ ส่ิงกีดขวาง วตัถุเคล่ือนท่ี และอ่ืน ๆ  การเดินทางมีงานหลกั ๆ 
อยู ่  2 อยา่ง คือ การหาเส้นทาง (pathfinding) และการหลบหลีกส่ิงกีดขวาง (obstacle avoidance) วิธีการ
ท่ีท าให้ตวัแทนเดินทางจากจุด A ไปยงั B มีหลายวิธี เช่น Cell decomposition, Navigation Graph เป็น
ตน้ 

2.8.3 การตัดสินใจ (Decision making) และการอนุมาน (Inference) 

                    ระบบการตัดสินใจเป็นโครงสร้างพื้นฐานท่ีจะบ่งบอกถึงชนิดของเคร่ืองประมวลผล
ปัญญาประดิษฐ์ท่ีตอ้งการสร้าง และการอนุมานเป็นการสรุปแบบมีลอจิกและมีเหตุผลโดยพิจารณาจาก
ความจริงหรือสาเหตุท่ีเป็นจริง ดงันั้นในเกมส์ ศตัรูท่ีถูกควบคุมโดยปัญญาประดิษฐจ์ะรับขอ้มูลเก่ียวกบั
โลก และพยายามตดัสินใจอยา่งฉลาดและมีเหตุผลในการตอบสนอง ความแตกต่างระหว่างระบบการ
ตดัสินใจจะบ่งบอกว่าผูส้ร้างเกมจะเลือกใช้ระบบชนิดใดหรือจะใช้หลายระบบรวมกัน โดยความ
แตกต่างของระบบแยกออกไดเ้ป็น 

1. ชนิดของค าตอบ (Type of solutions) เช่นเป็นเกมชนิดยุทธศาสตร์ (Strategic) หรือ   
กลวิธี (tactical) ถา้เป็นยุทธศาสตร์เกม ตอ้งการค าตอบท่ีเป็นระยะยาว มีจุดมุ่งหมาย
สูงซ่ึงมกัจะเก่ียวขอ้งกบัการมีการกระท าหลายท่ีตอ้งท า ส่วนค าตอบของกลวิธีเกม   
จะเป็นระยะสั้ น จะมีจุดมุ่งหมายต ่า และโดยปกติจะเก่ียวข้องกับการกระท าทาง
กายภาพ (physical act) หรือความสามารถ  

2. ปฏิกิริยาของตวัแทน (Agent reactivity) ความตอ้งการใหต้วัแทนในเกมมีปฏิกิริยามาก
นอ้ยเพียงใด 

3. ความเป็นจริงของระบบ (System Realism) ตวัละครแต่ละตวัในเกมจะตอ้งท าในส่ิง   
ท่ีควรจะท าอย่างฉลาด และควรมีความเป็นมนุษยอ์ยู่ด้วย นั่นคือตัวแทนจ าเป็นท่ี
จะตอ้งแสดงถึงความอ่อนแอของมนุษย ์

4. ประเภท (Genre) เกมท่ีต่างประเภทกนัตอ้งการปัญญาประดิษฐท่ี์ไม่เหมือนกนั 
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5. เน้ือหา (Content) ในเน้ือหาของเกมบางคร้ังจะมีส่วนท่ีเป็นการเล่นท่ีเป็นเคสพิเศษ 
เช่น Black & White เกมต้องการปัญญาประดิษฐ์พิเศษ ส าหรับการสอนสัตว์ให้มี
พฤติกรรม โดยการแสดงใหดู้หรือท าในส่ิงท่ีถูกใหดู้ 

6. แพลตฟอร์ม (Platform) ถึงแมว้า่การพิจารณาในเร่ืองน้ีไม่ค่อยส าคญันกัแต่ในบางคร้ัง
กย็งัตอ้งพิจารณาวา่เกมท่ีสร้างจะถูกน าไปเล่นท่ีใด 

7. ข้อจ ากัดทางด้านความบันเทิง (Entertainment limitations) การสร้างความสมดุล
ระหว่างความยากของเกมและความสมจริง เป็นส่ิงท่ีเป็นขั้นตอนสุดท้ายของ
ความส าเร็จของเกม นั่นคือควรจะท าในส่ิงท่ีมนุษยท์ าได ้และไม่ควรจะท าให้ส่ิงท่ี
มนุษยไ์ม่สามารถท าได ้และระดบัความยากของเกมเป็นอีกส่ิงหน่ึงท่ีปัญญาประดิษฐ์
เขา้มาช่วยได ้ทั้งน้ีรวมทั้งการท าใหค้วามตั้งใจของตวัแทนส่งต่อไปท่ีผูเ้ล่น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 3 

การออกแบบ 
 

ในการด าเนินโครงงาน การสร้างและออกแบบเกม “3D RPG GAME DEVELOPMENT”  มี
ขั้นตอนการวเิคราะห์และออกแบบระบบ ดงัน้ี 

3.1 Requirement 
ตาราง 3.1 Requirement  

ID Detail Type Priority 
1 เกมสามารถแสดงผลเป็นภาพ 3 มิติได ้ -Player 

-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

2 เกมมีมุมมองการแสดงผลแบบบงัคบัทิศทางการมองเห็น
ได ้

-Player 
-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

3 เกมมีระบบการควบคุมการเคล่ือนไหว เดินหนา้/ซา้ย/ขวา/
หลงั และการกระโดด ทิศทางแบบ 3 มิติได ้

-Player 
-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

4 เกมมีระบบการเลงหรือลอ็คเป้าเพื่อโจมตีศคัรูไดแ้ม่นย  า
ข้ึน 

-Player 
-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

5 เกมมีระบบเพิม่เลเวลตวัละครได ้ -Player 
-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

6 เกมมีระบบ Exp เพื่อแสดงใหเ้ห็นวา่ผูเ้ล่นใกลจ้ะไป 
Level ถดัไปตอนไหน 

-Player 
-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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7 เกมมีการแยกโหมดใหเ้ลือกเล่นตามทกัษะของผูเ้ล่น -Player 
-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

8 เกมมีระบบการวิ่งเร็วข้ึนได ้ -Player 
-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

9 เกมมีระบบมินิแมพเพื่อใหเ้ห็นศตัรูในระยะท่ีใกลท่ี้สุดได ้ -Player 
-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

10 เกมมีระบบ Score ของผูเ้ล่นเม่ือท าการฆ่าศตัรูได ้ -Player 
-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

11 เกมมีระบบ HP ของผูเ้ล่นเพื่อแสดงวา่ HP ของผูเ้ล่นมี
เท่าไหร่ 

-Player 
-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

12 เกมมีระบบลด HP ของผูเ้ล่นเม่ือถูกศตัรูโจมตี -Player 
-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

13 เกมมีระบบแสดง Level ของผูเ้ล่น -Player 
-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

14 ผูเ้ล่นสามารถโจมตีระยะไกลไดโ้ดยใชธ้นู -Player 
-User Interface 
-Functional 

Must Have 

15 เกมมีระบบการเกิดของศตัรู -Player 
-User Interface 
-Functional 

Must Have 

16 เกมมีประเภทของศตัรูภายในเกม 3 ประเภท -Enemy 
-Functional 

Must Have 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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17 เกมมีศตัรูท่ีเป็น Boss ประจ าแต่ละด่าน  -Enemy 
-Functional 

Must Have 

18 ศตัรูสามารถเขา้ไปหาต าแหน่งท่ีอยูข่องตวัละครได ้ -Enemy 
-Functional 

Must Have 

19 ศตัรูสามารถโจมตีตวัละครได ้ -Enemy 
-Functional 

Must Have 

20 Boss สามารถเรียนรู้เอาชนะ Player ดว้ยตนเองได ้ -Enemy 
-Functional 

Must Have 

21 เกมมีหนา้ Lobby ใหผู้เ้ล่นเตรียมตวัก่อนเร่ิมเกม -Gameplay 
-Map 
-Functional 

Must Have 

22 ตวัละครสามารถชนะเกมได ้ดว้ยการจดัการ Boss ภายใน
เกม 

-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

23 ศตัรูสามารถตายได ้ -Enemy 
-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

24 Player สามารถ Warp ไปหอ้ง Boss ได ้ -Player 
-Gameplay 
-Functional 

Must Have 

 

3.2  การออกแบบในส่วนของเกม 
3.2.1 Game Concept 

ตวัเกมนั้นสร้างมาเพื่อใหค้วามสนุก และคิดวิธีท่ีจะสามารถเอาชนะศตัรูได ้ในการเล่นแต่
ละคร้ัง มีระบบการเพิ่ม Level ของตวัละครในการฆ่าศตัรูไดแ้ละจะเพิ่มความยากของการเพิ่ม Level ใน
ทุกๆ การเพิ่ม Level บวก 2000 Max Exp ใน Level ท่ีพึ่งเพิ่มได ้ประกอบกบัการมองตวัละครของผูเ้ล่น
ว่าหันมุมมองถูกทางหรือไม่ เพราะทิศทางมีผลกบัการโจมตีแบบจริงๆ โดยเกมจะมีมุมมองแบบ 3D 
และท าเป็นแบบ Single Player คือสามารถเล่นไดค้นเดียวเพื่อหลีกเล่ียงการแข่งขนักบัผูเ้ล่นอ่ืนให้ไม่
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รู้สึกกดดนัในการเล่นแต่เพิ่มแรงกระตุน้คือความรู้สึกดี สนุกสนาน เม่ือได ้Level ตวัละครเพิ่มข้ึนจาก
การฆ่าศตัรู หรือเอาชนะได ้

 3.2.2 Story และ Setting  

          ตวั Setting เน้ือเร่ืองภายในเกมนั้นจะเป็นแนวยอ้นยคุ และผสมผสานกบัมอนสเตอร์ หรือ
หมายถึง สตัวป์ระหลาด ส่ิงมีชีวิตประหลาดท่ีปรากฏตามวรรณกรรม น ามาใชก้บัเกมในส่วนของตวั
ศตัรูท่ีใชโ้ดยมี Boss ท่ีเป็นหวัหนา้คอยสัง่การและดูและพื้นท่ีนั้น ซ่ึงมีสภาพแวดลอ้มไม่เหมือนกนัใน
แต่ละ โหมดเพื่อเพิ่มความยากใหก้บัผูเ้ล่น ซ่ึงตวัของผูเ้ล่นจะสวมบทบาทเป็นนกัธนูหญิงท่ีเขา้มาจะ
พิชิต Boss เพือ่หวงัจะเอาสมบติักลบัไป โดยจะตอ้งเอาชนะศตัรูทั้งหมดภายในแมพพร้อม Boss ใหไ้ด ้

 3.2.3 Graphic 

          ในตวัเกมนั้นจะมีมุมมองในรูปแบบ 3D แบบบงัคบัทิศทาง การเคล่ือนไหวและมุมมองท่ี
สมจริงของมนุษย ์ลกัษณะของภาพในเกมจะใช ้3D โมเดลทั้งหมด ยกเวน้ Icon ต่างๆ 

 3.2.4 Gameplay 

  3.2.4.1 Player 

1) Player จะรับบทสวมบทบาทเป็นนกัธนูหญิง ลกัษณะเหมือนมนุษยจ์ริงๆ ไม่
สามารถปรับเปล่ียนได ้

2) Player สามารถเคล่ือนไหว เดินหนา้ / ซา้ย / ขวา /หลงั วิ่งเร็วและ กระโดดได ้

3) Player สามารถดูแผนท่ีหรือ มินิแมพไดเ้พื่อดูศตัรูท่ีอยูใ่กลแ้ละก าลงัจะโจมตี 

4) Player สามารถกดคลิกขวาเพื่อเลงหรือเพิ่มความแม่นย  าการโจมตีได ้

5) Player สามารถ Level Up ไดจ้ากการเกบ็ Exp โดยการฆ่าศตัรู 

 

รูป 3.1 ตัวละครผู้เล่น Player หญิง(นักธนู) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  3.2.4.2 Progression 

              การ Level Up ของ Player ไดจ้ากการเก็บ Exp โดยการฆ่าศตัรูและทุกๆ การ
เพิ่ม Level จะเพิ่มความยากในการไป Level ถดัไป บวก 2000 ต่อการ Up Level ดงันั้น Player จะตอ้งฆ่า
ศตัรูมากข้ึนเพื่อจะไป Level ต่อไป 

  3.2.4.3 Level Design 

              โหมด (Mode) : โหมดจะมีให้เลือกแบ่งเป็น 3 แบบคือ Easy Medium Hard 
โดยจะมีหอ้ง Boss หรือ Boss Room แยกพื้นท่ีเพื่อใหสู้้กนั 1 ต่อ 1 กบั Player 

1) โหมด Easy จะมีขนาด 300*300 ในพื้นท่ีการจดัการศตัรู 
พื้นดินระดบัเดียวกนั มีทั้งตน้ไมข้นาดใหญ่และเลก็ สุ่ม Random ศตัรู 10-
15 ทั้งหมดจะเป็น 2 ประเภทและมี Boss Easy 1 ประเภท 

2) โหมด Medium จะมีขนาด 600*600 ในพื้นท่ีการจดัการศตัรู 
พื้นดินระดบัเดียวกนั มีทั้งตน้ไมข้นาดใหญ่และเลก็ สุ่ม Random ศตัรู 10-
20 ทั้งหมดจะเป็น 2 ประเภทและมี Boss Medium 1 ประเภท 

3) โหมด Hard จะมีขนาด 1000*1000 ในพื้นท่ีการจดัการศตัรู 
พื้นดินระดบัเดียวกนั มีทั้งตน้ไมข้นาดใหญ่และเลก็ สุ่ม Random ศตัรู 10-
30 ทั้งหมดจะเป็น 2 ประเภทและมี Boss Hard 1 ประเภท 
 

 
รูป 3.2 ออกแบบแมพทั้ง 3 โหมด ทั้ง Easy , Medium , Hard 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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  3.2.4.4 Enemy 

              ศตัรูท่ีออกแบบไวจ้ะแบ่งเป็น 3 ประเภท 

1) ศตัรูท่ีมีลกัษณะเป็นโครงกระดูก : ศตัรูประเภทน้ีจะวิ่งช้าและโจมตีช้า
กว่าประเภทอ่ืน แต่จะโจมตีแรง Player สามารถหนีการโจมตีได้ง่าย 
อาวธุถือดาบสั้น 
 
 

 
รูป 3.3 ตัวละครศัตรู หรือ Enemy Skeleton 

 

 
2) ศตัรูท่ีมีลกัษณะเหมือนหมาป่าเดิน 4 ขา : ศตัรูประเภทน้ีจะวิ่งเร็วและ

โจมตีเร็วกว่าประเภทอ่ืน แต่จะโจมตีไดเ้บากว่ามีความรวดเร็วอนิเมชนั
การโจมตีโดยใชป้ากกดั Player เพื่อท าดาเมท สามารถหนีการโจมตีได้
ยาก 
 

 
รูป 3.4 ตัวละครศัตรู หรือ Enemy NightmareDragon 
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3) ศตัรูท่ีมีลกัษณะมีผา้คลุมสวมและเป็นหนา้ปีศาจ : ศตัรูประเภทน้ีจะวิ่งเร็ว
และโจมตีเร็วกว่าประเภทอ่ืน สามาถท าดาเมทได้รุนแรงประกอบกับ 
มีอนิเมชนัการโจมตีท่ีรวดเร็ว แม่นย  า ท าให้ Player สามารถเอาชนะได้
ยากข้ึน 

 

รูป 3.5 ตัวละคร Boss 

 

  3.2.4.5 AI Pathfinder 

              AI ท่ีน ามาใช้คือ สาขาหน่ึงของวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ท่ีเก่ียวของ้กบกัาร
พฒันาระบบท่ีสามารถจ าลองหรือคิดแทนการท างานของมนุษยโ์ดยมีการเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ต่าง ๆ 
เช่นการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning), การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing),
การค้นหาเส้นทาง (Pathfinding) โดยใช้ Shortest Path Algorithms เป็นอลักอริทึมท่ีใช้ในการค้นหา
เส้นทางท่ีสั้นท่ีสุด หรือ A Star (A*) และการวิเคราะห์ขอ้มูล (Data Analytics) เป็นตน้ 

โดยหลกัการ A Star ท่ีน ามาใชก้บัตวัเกมคือศตัรู 2 ประเภท คือ ศตัรูท่ีมีลกัษณะ
เป็นโครงกระดูก และ ศตัรูท่ีมีลกัษณะเหมือนหมาป่าเดิน 4 ขา ซ่ึงจะช่วยให ้Object หรือตวัของศตัรูไป
ยงัจุดหมายไดอ้ยา่งรวดเร็วและถูกตอ้ง โดยจะระบุ ตวัของ Player และ ศตัรูเป็น Node จะเช็คส่ิงกีดขวาง
โดยตวัเกมจะสร้าง Graph ระบุเส้นสีแดงคือเส้นทางท่ีสั้นท่ีสุดของ Enemy เพื่อไปหา Player ดงัภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูป 3.6 หาเส้นทางท่ีส้ันท่ีสุดโดยการสร้าง Graph ขึน้เช็คต าแหน่งของ Node 

 

  3.2.4.6 ประตูวาร์ป (Warp) เพ่ือไปห้อง Boss 

              ในการเปล่ียน Scene ในแมพท่ีสร้างเดิมอยูแ่ลว้ หรือ การท่ีเราสร้าง Scene ใหม่
แลว้ตอ้งการเปล่ียนไปจุดนั้นจะใชป้ระตูวาร์ป เพื่อให้สามารถไปจุดนั้นได ้โดยการสร้าง Object ข้ึนมา
เป็น cube หรือรูปทรงกล่องแลว้ปรับขนาดใหม่ 

 

 

รูป 3.7 วาร์ป (Warp) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  3.2.4.7 Objective 

              การชนะของเกมน้ีจะเป็นการท่ีผูเ้ล่น ต่อสู้และชนะบอสของแต่ละโหมดท่ี
เลือกเล่นทั้ง Easy , Medium , Hard และผูเ้ล่นจะแพเ้ม่ือ HP ของตวัละครนอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 0 

  3.2.4.8 ตัวควบคุมระบบเกม ( Level Manager) 

              Level Manager จะรวมฟังกช์นัท่ีใชข้องแต่ละ Object ท่ีสร้างข้ึนมา เพื่อให้ง่าย
ต่อการแกไ้ขพารามิเตอร์ต่างๆ ของ Game Engine ซ่ึงเป็นไฟลโ์ดยเฉพาะของ Unity ท่ีไวส้ร้างใชค้วบคุม
ระบบเกม โดยระบบท่ีน าเขา้ไปใชใ้นไฟลน้ี์คือ Level ของตวัละคร การได ้Exp จากการฆ่าศตัรู แลว้ HP 
ของศตัรูเหลือ 0 แสดง Animation การตายของตวัละครก็จะไดรั้บ Level เพิ่มข้ึน และไดรั้บ Score บวก 
1 เพิ่มแสดงค่าบนตวัเกม รวมถึงเปล่ียนค่า Max Exp ท่ีตอ้งเจบ็ใหค้รบถึงจะไป  Level ถดัไปจาก 0/2000 
เป็น 0/4000 ทุกๆ คร้ังท่ีมีการเพิ่ม Level 

  3.2.4.9 Machine Learning (RL) 

              Boss จะมีการใช ้Machine Learning  เพื่อให้เรียนรู้การเอาชนะ Player ไดด้ว้ย
ตวัเองโดยการ Training Boss ดว้ย Python API จากเง่ือนไขการเอาชนะดว้ยการโจมตี Player ก็จะไดรั้บ
รางวลัหรือ Reward เพื่อกระตุน้การเอาชนะจากการใช ้Reinforcement Learning และดูผลลพัธ ์

 

3.3 แผนภาพ Use Case Diagram 

      ตวัเกมจะมีหนา้จอ Scene หลกัๆ 4 หนา้จอ ไดแ้ก่ Home , Mode , Game Map (Mode Easy , Medium 
, Hard) , Score โดยในแต่ละหนา้จะมีหนา้ UI และระบบของเกมต่างๆ ใหผู้เ้ล่นสามารถใชไ้ดภ้ายในเกม 
ดงัรูป 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูป 3.8 Use Case ของหน้าจอ Home Screen 

โดยส่วนรายละเอียดของ Use Case ของหนา้จอ Home Screen จะแสดงดงัตาราง  3.2 ถึง 3.5 

Use Case Detailed Semantics Home Screen 

ตาราง 3.2 การเร่ิมเกม (Play) Use Case 

Extension Use Case : เร่ิมเกม (Play) 
Use case ID : 1 
Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : เขา้สู่หนา้เร่ิมเกม 
Preconditions : เปิดเขา้ Client ของตวัเกม 
Postconditions : เขา้สู่ตวัเลือกการเร่ิมเกม 
Trigger : กดปุ่ม Play 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตาราง 3.3 การเร่ิมเกมใหม่ (New Game) Use Case 

Extension Use Case : เร่ิมเกมใหม่ (New Game) 
Use case ID : 2 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : เขา้สู่หนา้เร่ิมเกมใหม่ 

Preconditions : ผูใ้ชก้ดปุ่ม Start Game 

Postconditions : เขา้สู่หนา้เร่ิมเกมใหม่ และเขา้สู่ Mode ท่ีใหเ้ลือก 

Trigger : กดปุ่ม Play 

 

ตาราง 3.4 การเข้าหน้าตั้งค่า (Setting) Use Case 

Extension Use Case : เขา้หนา้ตั้งค่า (Setting) 
Use case ID : 3 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : เขา้สู่หนา้ตั้งค่า 
Preconditions : เปิดเขา้ Client ของตวัเกม 

Postconditions : เขา้สู่หนา้จอการตั้งค่า 
Trigger : กดปุ่ม Setting 

 

ตาราง 3.5 การออกจากเกม (Quit) Use Case 

Extension Use Case : ออกจากเกม (Quit) 
Use case ID : 18 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : ออกจากเกม 

Preconditions : เปิดเขา้ Client ของตวัเกม 

Postconditions : ออกจากเกมและปิด Client เกม 

Trigger : กดปุ่ม Quit หรือ ESC 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูป 3.9 Use Case ของหน้าจอ Mode Screen 

โดยส่วนรายละเอียดของ Use Case ของหนา้จอ Mode Screen จะแสดงดงัตาราง  3.6 ถึง 3.11 

Use Case Detailed Semantics Mode Screen 

ตาราง 3.6 การ Mode (Easy) Use Case 

Extension Use Case : Mode (Easy) 
Use case ID : 5 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : เขา้สู่ Mode (Easy) 
Preconditions : เปิดเขา้ Client ของตวัเกม 

Postconditions : เขา้สู่หนา้จอ Mode (Easy) 
Trigger : กดปุ่ม Easy 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตาราง 3.7 การ Mode (Medium) Use Case 

Extension Use Case : Mode (Medium) 
Use case ID : 6 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : เขา้สู่ Mode (Medium) 
Preconditions : เปิดเขา้ Client ของตวัเกม 

Postconditions : เขา้สู่หนา้จอ Mode (Medium) 
Trigger : กดปุ่ม Medium 

 

ตาราง 3.8 การ Mode (Hard) Use Case 

Extension Use Case : Mode (Hard) 
Use case ID : 7 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : เขา้สู่ Mode (Hard) 
Preconditions : เปิดเขา้ Client ของตวัเกม 

Postconditions : เขา้สู่หนา้จอ Mode (Hard) 
Trigger : กดปุ่ม Hard 

 

ตาราง 3.9 การเร่ิมเกมใหม่ (New Game) Use Case 

Extension Use Case : เร่ิมเกมใหม่ (New Game) 
Use case ID : 8 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : เขา้สู่หนา้เร่ิมเกมใหม่ 

Preconditions : ผูใ้ชก้ดปุ่ม Start Game 

Postconditions : เขา้สู่หนา้เร่ิมเกมใหม่ และเขา้สู่ Mode ท่ีใหเ้ลือก 

Trigger : กดปุ่ม Easy Medium หรือ Hard 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตาราง 3.10 การเข้าหน้าตั้งค่า (Setting) Use Case 

Extension Use Case : เขา้หนา้ตั้งค่า (Setting) 
Use case ID : 9 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : เขา้สู่หนา้ตั้งค่า 
Preconditions : เปิดเขา้ Client ของตวัเกม 

Postconditions : เขา้สู่หนา้จอการตั้งค่า 
Trigger : กดปุ่ม Setting 

 

ตาราง 3.11 การออกจากเกม (Quit) Use Case 

Extension Use Case : ออกจากเกม (Quit) 
Use case ID : 18 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : ออกจากเกม 

Preconditions : เปิดเขา้ Client ของตวัเกม 

Postconditions : ออกจากเกมและปิด Client เกม 

Trigger : กดปุ่ม Quit หรือ ESC 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 3.10 Use Case ของหน้าจอ Game Screen 

โดยส่วนรายละเอียดของ Use Case ของหนา้จอ Game Screen จะแสดงดงัตาราง  3.12  ถึง 3.23 

Use Case Detailed Semantics Game Screen 

ตาราง 3.12 Show Minimap Use Case 

Extension Use Case : Show Minimap 

Use case ID : 11 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : มี Minimap แสดงบนหนา้จอเพื่อดูศตัรู 

Preconditions : ผูใ้ชส้ามารถใชง้านไดเ้ลย 

Postconditions : แสดงบน UI แบบวงกลม 

Trigger : - 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตาราง 3.13 Show Level Player Use Case 

Extension Use Case : Show Level Player 
Use case ID : 12 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : มี Level ของ Player แสดงบนหนา้จอ 

Preconditions : ผูใ้ชส้ามารถใชง้านไดเ้ลย 

Postconditions : แสดงบน UI แบบ ตวัเลข 

Trigger : - 

 

ตาราง 3.14 Show HP Player Use Case 

Extension Use Case : Show HP Player 
Use case ID : 13 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : มี HP Bar ของ Player แสดงบนหนา้จอ 

Preconditions : ผูใ้ชส้ามารถใชง้านไดเ้ลย 

Postconditions : แสดงบน UI แบบส่ีเหล่ียมผนืผา้ เขียว 

Trigger : - 

 

ตาราง 3.15 Show EXP Use Case 

Extension Use Case : Show EXP 

Use case ID : 14 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : มี EXP Bar ของ Player แสดงบนหนา้จอ 

Preconditions : ผูใ้ชส้ามารถใชง้านไดเ้ลย 

Postconditions : แสดงบน UI แบบส่ีเหล่ียมผนืผา้ดา้นล่างต่อจาก HP Bar สีเหลือง 

Trigger : - 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตาราง 3.16 Controller Player Use Case 

Extension Use Case : Controller Player 
Use case ID : 15 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : ใชง้านฟังกช์นัใดกจ็ะแสดง Action นั้น 

Preconditions : ผูใ้ชส้ามารถบงัคบัตวัละครได ้

Postconditions : แสดง Action ของตวัละคร ตามท่ีตั้งค่า Animator ไว ้

Trigger : กดปุ่ม W (เดินหนา้) , A (เดินซา้ย) , S (เดินขวา) ,  D (เดินขวา) , คลิกขวาเลง , คลิกซา้ยยงิโจมตี , 
Space Bar (กระโดด) 

 

ตาราง 3.17 Die Use Case 

Extension Use Case : Die 

Use case ID : 16 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : ตายเม่ือ HP นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 0 

Preconditions : ผูใ้ชส้ามารถแสดง Action ตายได ้

Postconditions : แสดง Action ของตวัละคร ตามท่ีตั้งค่า Animator ไว ้

 

ตาราง 3.18 Show Score Use Case 

Extension Use Case : Show Score 

Use case ID : 17 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : เพิ่มตวัเลข Score เม่ือฆ่าศตัรูได ้

Preconditions : เม่ือฆ่าศตัรูจะตวัเลขจะบวก 1 

Postconditions : แสดง UI ของ Score เพิ่มตวัเลขทุกๆ คร้ังท่ีไดฆ่้าศตัรู 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตาราง 3.19 การออกจากเกม (Quit) Use Case 

Extension Use Case : ออกจากเกม (Quit) 
Use case ID : 18 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : ออกจากเกม 

Preconditions : เปิดเขา้ Client ของตวัเกม 

Postconditions : ออกจากเกมและปิด Client เกม 

Trigger : กดปุ่ม Quit หรือ ESC 

 

ตาราง 3.20 Show HP Enemy Use Case 

Extension Use Case : Show HP Enemy 

Use case ID : 19 

Actors : ศตัรู (Enemy) 
Goal : มี HP Bar ของ Enemy แสดงบนหนา้จอ 

Preconditions : ผูใ้ชส้ามารถใชง้านไดเ้ลย  
Postconditions : แสดงบน UI แบบส่ีเหล่ียมผนืผา้ดา้นล่างต่อจาก HP Bar สีเหลือง 

Trigger : - 

 

ตาราง 3.21 Enemy Attack Use Case 

Extension Use Case : Show HP Enemy 

Use case ID : 20 

Actors : ศตัรู (Enemy) 
Goal : แสดง Action การโจมตีของศตัรู 

Preconditions : Enemy สามารถโจมตีได ้

Postconditions : แสดง Action ของตวัละคร ตามท่ีตั้งค่า Animator ไว ้

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตาราง 3.22 Enemy Run Use Case 

Extension Use Case : Run 

Use case ID : 21 

Actors : ศตัรู (Enemy) 
Goal : แสดง Action การโจมตีของศตัรู 

Preconditions : Enemy สามารถโจมตีได ้

Postconditions : แสดง Action ของตวัละคร ตามท่ีตั้งค่า Animator ไว ้

 

ตาราง 3.23 Enemy Die Use Case 

Extension Use Case : Die 

Use case ID : 22 

Actors : ศตัรู (Enemy) 
Goal : ตายเม่ือ HP นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 0 

Preconditions : ผูใ้ชส้ามารถแสดง Action ตายได ้

Postconditions : แสดง Action ของตวัละคร ตามท่ีตั้งค่า Animator ไว ้

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 3.11 Use Case ของหน้าจอ Score Screen 

โดยส่วนรายละเอียดของ Use Case ของหนา้จอ Game Screen จะแสดงดงัตาราง  3.24  ถึง 3.26 

Use Case Detailed Semantics Score Screen 

ตาราง 3.24 แสดงผลคะแนน (Show Score) Use Case 

Extension Use Case : แสดงผลคะแนน (Show Score) 
Use case ID : 23 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : แสดงผลคะแนนท่ีหนา้ Score Screen 

Preconditions : เปิดเขา้ Client ของตวัเกม 

Postconditions : เขา้สู่ตวัเลือกการจบเกม 

Trigger : - 
 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตาราง 3.25 การเร่ิมเกม (Play) Use Case 

Extension Use Case : เร่ิมเกม (Play) 
Use case ID : 24 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : เขา้สู่หนา้เร่ิมเกม 

Preconditions : เปิดเขา้ Client ของตวัเกม 

Postconditions : เขา้สู่ตวัเลือกการเร่ิมเกม 

Trigger : กดปุ่ม Play 

 

ตาราง 3.26 การออกจากเกม (Quit) Use Case 

Extension Use Case : ออกจากเกม (Quit) 
Use case ID : 25 

Actors : ผูเ้ล่น (Player) 
Goal : ออกจากเกม 

Preconditions : เปิดเขา้ Client ของตวัเกม 

Postconditions : ออกจากเกมและปิด Client เกม 

Trigger : กดปุ่ม Quit หรือ ESC 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



44 
 

 
 

3.4 User Interface 

 มีการออกแบบหนา้ UI ต่างๆ ไว ้จาก Use Case Diagram ท่ีอธิบายก่อนหนา้ 4 หนา้ UI ท่ีมีในเกม 
คือ Home Screen , Mode Screen , Game Screen , Score Screen ดงัภาพ 

 

 

รูป 3.12 UI Home Screen 

 

 

รูป 3.13 UI Mode Screen 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 3.14 UI Game Screen 

 

  

รูป 3.15 UI Score Screen 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.5 Class Diagram 

 
รูปท่ี 3.16 Class Diagram Player 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปท่ี 3.17 Class Diagram Warp 

 

 
รูปท่ี 3.18 Class Diagram UI 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปท่ี 3.19 Class Diagram Enemy 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.6 เคร่ืองมือที่เกีย่วข้อง   
      เคร่ืองมือท่ีเก่ียวขอ้งในท่ีหมายถึง เคร่ืองมือหรือโปรแกรมท่ีน าเขา้มาเพื่อช่วยในการท าโครงงาน 

1. Maximo น ามาใชเ้พื่อสะดวกต่อบการพฒันา ไดน้ ามาใชใ้นตวัของโมเดลตวัละครทั้งชายและ
หญิง 

 

 
รูปท่ี 3.20 เว็บไซต์ Maximo 

 
2. Asset Store ของ Unity น ามาใชใ้นการออกแบบแมพและอาวธุของตวัละคร 

 

 
รูปท่ี 3.21 Asset Store ของ Unity 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3. Chine Machin Camera ใน Unity Registry น ามาใชเ้พื่อมุมกลอ้งท่ีสมจริง 
 

 
รูปท่ี 3.22 Chine Machine Camera ของ Registry Unity 

 
4. Machine Learning ใน ML-Agent น ามาใชเ้พื่อฝึกเทรนบอสใหมี้ความสามารถท่ีเอาชนะ Player 

ได ้ 

 

 
รูปท่ี 3.23 Machine Learning 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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      โปรแกรมน้ีสร้างข้ึนเพื่อควบคุมอาวุธของผูเ้ล่น เม่ือลูกธนูถูกปล่อยออกไปให้ท าการลบท้ิงเม่ือไม่
โดน Object ลบเพื่อลดความหน่วงของพื้นท่ี และปรับค่าความเร็วของลูกธนูได ้

     รูปแบบในการเทรนบอสใหฉ้ลาดไดด้ว้ยตวัเอง เราใช ้PPO หรือ Proximal Policy Optimization ใน
การเทรนบอส เหตุผลท่ีเลือกใชต้วั ML ตวัน้ีเพราะ ในสภาพแวดลอ้ม เราจะใช ้player 1 และ Boss 1 1:1 
เพื่อใหบ้อสไดเ้รียนรู้การโจมตีจาก Player ใหเ้ทรนไปเร่ือย ๆ จนกวา่จะชนะ เม่ือชนะ Player 1 คร้ังกจ็ะ
ให้รางวลัแก่ Boss และจะเพิ่มรางวลัให้คร้ังละ 1  และสามารถใช้แมพหลาย ๆ อินสแตนซ์ multiple 
instances เพื่อท าใหก้ารรวบรวมขอ้มูลเป็นแบบคู่ขนาน parallelize และท าใหก้ารฝึกเร็วข้ึน 
 

 
รูปท่ี 3.24 Training our player agent using multiple instances

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 4 

ผลการด าเนินงาน 
 

            ผูจ้ดัท าไดท้ าการทดลองเล่นตวัเกมเองเพื่อตรวจสอบการท างานของเกมวา่ตรงไปตามท่ีก าหนด
ไว้ตามขอบเขตการท างานหรือไม่ หากมีปัญหาจะแสดงบัคออกมาผ่านการ  Console ของเกม  
ท่ีนอกเหนือจากระบบท่ีตั้งไวก้จ็ะด าเนินการแกไ้ขตามขั้นตอน โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 

4.1 วิเคราะห์การพฒันาระบบในการเล่นเกม 
4.2 การทดลองการท างานของตวัเกม 

 
4.1 วเิคราะห์การพฒันาระบบในการเล่นเกม 

ในส่วนของการวิเคราะห์การพฒันาระบบเพื่อใหง่้ายต่อขั้นตอนการด าเนินงานและทราบถึง 

ความตอ้งการของระบบท่ีทางผูจ้ดัท าไดว้างขอบเขตของการท างานไวว้า่ตรงตามเง่ือนไข ดงัต่อไปน้ี  

1. Start เร่ิมตน้การท างาน 
2. Home Scenes หนา้จอหลกัเกม 
3. Volume ปุ่มลดเสียง/เพิ่มเสียงของระบบ 
4. Setting ปุ่มการตั้งค่า 
5. Select Mode หลงัจากเขา้สู่เกมจะพบหนา้เมนูเพื่อเลือกวา่ตอ้งการเล่นโหมดใด 
6. Choose a Mode เพื่อเลือกโหมดท่ีตอ้งการเล่น 

6.1 Mode Easy ส าหรับผูเ้ล่นเร่ิมตน้ 
6.2 Mode Medium ส าหรับผูเ้ล่นท่ีเร่ิมเช่ียวชาญ 
6.3 Mode Hard ส าหรับผูเ้ล่นท่ีเช่ียวชาญในการเล่นเอาชนะ 

7. Game Start เพือ่ใหท้ราบถึงการเร่ิมตน้ของเกม 
8. Play เขา้สู่ตวัเกมพร้อมเร่ิมเล่น 
9. Decision ของ Play จะเขา้สู่เง่ือนไข 2 ทางเลือกวา่จะปุ่มเพื่อเล่นหรือจะกดปุ่มออกจากเกม 
10. Exit ปุ่มเพื่อท าการออกเกม 
11. Off เม่ือกดปุ่มออกเกมจะปิดตวัโปรแกรมหรือจบการท างาน 
12. Movement การบงัคบัตวัละครดว้ยปุ่ม เดินหนา้ W / ซา้ย A / ขวา D / หลงั S 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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13. Attack การบงัคบัตวัละครใหโ้จมตีไดโ้ดยการใชเ้มาส์ปุ่มขวาเพื่อลอ็คเป้าศตัรูและใชเ้มาส์ปุ่ม
ซา้ยเพื่อยงิโจมตีท าดาเมท 

14. Die เม่ือเลือด (HP) ของผูเ้ล่นนอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 0 
15. Decision ของ Die จะเขา้สู่เง่ือนไข 2 ทางเลือกวา่ Player ชนะ หรือ Enemy ชนะ 
16. Continue ปุ่มเล่นต่อ 
17. End Game ปุ่มจบเกม 
18. Win แสดงหนา้จอชนะ 
19. Lose แสดงหนา้จอแพ ้
20. Show score โชวค์ะแนนเม่ือจบเกมแลว้ 
21. Decision ของ Show score จะเขา้สู่เง่ือนไข 2 ทางเลือกวา่จะปุ่มเพื่อเล่นเกมใหม่หรือจะออกเกม 
22. New Game ตายจะแสดงหนา้จอเพื่อเร่ิมเกมใหม่ 
23. End จบการท างาน 

รูปแบบการเล่นเกมเป็นไปตามดงัรูปท่ี 4.1  
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รูปท่ี 4.1 Activity Diagram การท างานของระบบเกม
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4.2 การทดลองการท างานในส่วนของตัวเกม 
1. การเคล่ือนไหวของตวัละคร 
2. การโจมตีระยะใกล ้และระยะไกล 
3. การใช ้Skill โจมตีของ Boss  
4. AI ท่ีใชก้บั Enemy  
5. EXP ระบบเพิม่ Level 
6. พลงัชีวิต HP 
7. การตาย Die 
8. Mode Easy, Medium, Hard 
9. วาร์ป Warp  
10. การท า Damage 
11. Action การเคล่ือนไหวตวัละครและ Action อ่ืนๆ 
12. UI ต่างๆ ภายในเกม 
13. Reinforcement Learning (RL). 
14. Minimap 
15. Score 

4.2.1 การเคล่ือนไหวของตัวละคร 

                        1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

                            เพื่อทดสอบการเดินหน้า-หลงั-ซ้าย-ขวา กระโดด และมุมกลอ้ง ว่าสามารถควบคุม
ผา่นคียบ์อร์ดและเมาส์ได ้

                        2. วิธีการทดลอง 

                            ทดลองโดยการสร้าง Terrain ข้ึนมาเป็นพื้นท่ีให้ยืนเพื่อให้ตัวผูเ้ล่นมีพื้นท่ีในการ
เคล่ือนไหว แลว้ทดลองโดยการกดปุ่ม W,A,S,D ว่าสามารถควบคุมตวัละครไดไ้หม และท าการหมุน
เมาส์เพื่อทดสอบวา่มุมกลอ้งมุมตามเมาส์ไดห้รือไม่ 

                       3. ผลการทดลอง 

                           สามารถควบคุมตวัละครผ่านคียบ์อร์ดและสามารถควบคุมมุมกลอ้งผ่านการเคล่ือนท่ี
ของเมาส์ไดด้งัรูป 4.2 
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รูปท่ี 4.2 ทดสอบการเคล่ือนท่ีของตัวละครและการหมุนมุมกล้อง 

 

4.2.2   การโจมตีของระยะใกล้ และระยะไกล 

                         1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

                          เพื่อทดสอบการระยะการโจมตีของตวัผูเ้ล่น วา่สามารถท าการโจมตีได ้

                         2. วิธีการทดลอง 

                          ทดลองการโจมตีระยะไกลโดยการสร้าง Object ข้ึนมาเป็นกล่องส่ีเหล่ียม เพื่อใชแ้ทน
ตวั Enemy แลว้ท าการคลิกขวาเพื่อเลง็ 

            3. ผลการทดลอง 

                          สามารถคลิกขวาเพื่อเล็งและคลิกซ้ายเพื่อยิงลูกธนูออกไปไดใ้นการโจมตีของตวั
ละครหญิงระยะไกลดงัรูป 4.3 

 

 
รูปท่ี 4.3 ทดสอบการโจมตีระยะไกล 
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4.2.3  ศัตรูและการโจมต ี

                     1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

    เพื่อท าการทดสอบการเดินหนา้-หลงั-ซา้ย-ขวา และการโจมตีของตวัละคร 

                     2. วิธีการทดลอง 

              ทดลองโดยการสร้าง Terrain ข้ึนมาและน าโมเดลตวัละครมาทดสอบบนพื้นท่ีวา่ตอน 
Test Run ตวัเกมไม่เกิดปัญหาพร้อมทั้งก าหนดพารามิเตอร์บงัคบัตวัละครใหโ้จมตีเม่ือเจอ Player 

                       3. ผลการทดลอง 

    ตวัละครศตัรูทั้ง 2 แบบ  สามารถเคล่ือนไหวและโจมตีได ้ดงัรูป 

 

 

 
รูปท่ี 4.4 การโจมตขีอง Enemy_Skeleton และ NightmareDragon  
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4.2.4  การใช้ Skill โจมตีของ Boss  

          1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

  เพื่อทดสอบการโจมตีของ Boss แบบใชส้กิลลูกไฟออกมา 

          2. วิธีการทดลอง 

  ทดสอบโดยการเร่ิมเล่นแลว้ให ้Boss ลองโจมตีโดยใชแ้ต่สกิล 

1. ผลการทดลอง 
Boss สามารถโจมตีโดยการใชส้กิลไดด้งัรูป 4.5 

 
รูปท่ี 4.5 Skill การโจมตีของ Boss 

 
4.2.5  AI ที่ใช้กบั Enemy  

          1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

  เพื่อทดสอบ AI ของ Enemy ในการคน้หาเส้นทางท่ีสั้นท่ีสุดเพื่อไปหา Player 

          2. วิธีการทดลอง 

 สร้าง Script การเช็คเส้นทางของ Enemy ระหว่างเดินไปหา Player แลว้ก าหนดให้เส้นทาง
ขา้งหนา้ท่ีจะเดินเป็นเส้นสีแดงเพื่อทดสอบวา่ Enemy สามารถไปหา Player ไดจ้ริง 

          3. ผลการทดลอง 

 Enemy สามารถ เดินไปยงัเส้นทางท่ีสั้นท่ีสุดเพื่อไปหา Player ไดจ้ริงดงัรูป 4.6 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปท่ี 4.6 Enemy AI A* PathFinding 

 
4.2.6  EXP ระบบเพิม่ Level 

          1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

 เพื่อให้เวลาท่ีเอาชนะศตัรูภายในพื้นท่ีหรือฆ่าศตัรูไดจ้ะไดรั้บ Exp เพิ่มและจะ Level เพิ่ม ตาม
เง่ือนไขการเล่ือนระดบัของ Level 

          2. วิธีการทดลอง 

 ทดสอบโดยการฆ่าศตัรูและสังเกตท่ี UI Bar EXP หรือหลอดสีเหลืองว่าเพิ่มข้ึนและเปล่ียนตวั
เลข จาก 0/2000 เป็น 0/4000 เม่ือเล่ือนระดบั Level เป็น Level 2 จาก Level 1 เร่ิมตน้ 

          3. ผลการทดลอง 

 สามารถเล่ือนระดบั Level ของตวัละครไดแ้ละสามารถเพิ่มความยากในการไป Level ถดัไป
ทุกๆ คร้ังท่ีมีการเพิ่ม Level จะเพิ่ม Max Exp ท่ีตอ้งเกบ็จากการฆ่าศตัรู เพิ่มข้ึน Lv. ละ 2000 ดงัรูป 4.7  
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รูปท่ี 4.7 ระบบ EXP และระบบ Level ของผู้เล่น 

 

4.2.7  พลงัชีวติ HP 

          1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

              เพื่อทดสอบวา่ระบบ HP สามารถท างานบนจอแสดงผลได ้

          2. วิธีการทดลอง 

              ท าการโจมตีใส่ Enemy แลว้ดูท่ี HP Bar วา่เกิดการเปล่ียนแปลงเม่ือโดนโจมตีหรือไม่  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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          3. ผลการทดลอง 

              เม่ือโจมตีหรือสร้างดาเมทให้กบั Enemy ส่วนของ HP Bar จะเปล่ียนจากสีเขียวเป็นสีแดงลด
ตามดาเมทท่ีสามารถท าไดด้งัรูป 4.8 

 

 
รูปท่ี 4.8 ทดสอบการท า Damage ให้กบัตัว Enemy 

 
4.2.8  การตาย Die 

          1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

 เพื่อทดสอบการตายของตวัละครทั้ง Player และ Enemy 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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          2. วิธีการทดลอง 

 ทดสอบโดยการเพิ่ม Animation การตายใหก้บัตวัละครและน าไปใชใ้นระบบ 

          3. ผลการทดลอง 

 จากการทดลองตวัของ Player และ Enemy สามารถตายไดด้งัรูป 4.9 และ 4.10 

  

 
รูปท่ี 4.9 การตาย Die ของ Player 

 

 
รูปท่ี 4.10 การตาย Die ของ Enemy 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.2.9  Mode Easy, Medium, Hard 

          1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

 เพือ่ใหส้ามารถเล่นในโหมดท่ีหลากหลายไดผู้จ้ดัท าจึงแบ่งเป็น 3 โหมดในการเล่น 

          2. วิธีการทดลอง 

ทดสอบโดยการน า Player เขา้มาใชง้านในพื้นท่ีท่ีไดท้ าการออกแบบมาทั้ง 3 แบบ 

          3. ผลการทดลอง 

 สามารถเล่นและเดินภายในแมพท่ีสร้างไดแ้ละไม่เกิดปัญหา 

 

 
รูปท่ี 4.11 Scenes Mode Easy 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปท่ี 4.12 Scenes Mode Medium, Hard 

 

 
รูปท่ี 4.13 Scenes Mode Hard 

 
4.2.10  วาร์ป Warp 

            1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

  เพื่อทดสอบระบบวาร์ปของการเขา้ด่านวา่สามารถท างานไดป้กติ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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            2. วิธีการทดลอง 

                ท าการสร้างประตูวาร์ปข้ึนมา 2 ประตู ประตูสีเหลืองคือไปด่านต่อไป ประตูสีแดงคือ
ยอ้นกลบัมา แลว้ท าการเดินเขา้ประตูไป ถา้ไปโผล่อีกด่านกส็ามารถท างานได ้

            3. ผลการทดลอง 

                สามารถท าการวาร์ปไปยงั Scenes อ่ืนไดป้กติ 

 

 
รูปท่ี 4.14 ทดสอบการวาร์ป 

 

 
รูปท่ี 4.15 ทดสอบการวาร์ปโดยท าให้จุดวาปล่องหน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.2.11  การท า Damage 

            1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

                เพื่อทดสอบวา่การโจมตีของผูเ้ล่นสามารถสร้าง Damage ใหก้บั Enemy ได ้

            2. วิธีการทดลอง 

                ทดสอบโดยการกดยงิโจมตีใส่ตวัละครทั้งดา้นของ Player และ Enemy 

            3. ผลการทดลอง 

                สามารถท าดาเมทใหต้วัละครไดท้ั้งดา้นของ Player และ Enemy และDebug ดูขอ้ผิดพลาดเพื่อ
ดูปัญหาท่ีอาจจะเกิดข้ึน โดยการแสดงดาเมทท่ีไดรั้บเวลาท่ี Player ท าการโจมตีใส่ Enemy ดงัรูป 4.15 
และ 4.16 

 

 
รูปท่ี 4.16 การท า Damage ของ Player 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปท่ี 4.17 การท า Damage ของ Enemy 

 
4.2.12  Action การเคล่ือนไหวตัวละครและ Action อ่ืนๆ 

        1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

            เพือ่ดูการท างานของโมเดลใหแ้สดงการเคล่ือนไหวปกติและตามท่ีตอ้งการ 

        2. วิธีการทดลอง 

            ทดสอบโดยการดู time frame ของตวัละครท่ีตอ้งการและแกไ้ขท่าทางท่ีตอ้งการใหแ้สดงผลใน
ระยะเวลานั้นรวมถึงความรวดเร็วในการแสดง Action ของตวัละครต่างๆ 

        3. ผลการทดลอง 

            สามารถก าหนดการแสดงผล Action ของตวัละครตามท่ีตอ้งการไดโ้ดยไม่เกิดปัญหาจากการ
แกไ้ขส่วนของ Animator และ Inspector ดงัรูป 4.17 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปท่ี 4.18 Action การเคล่ือนไหวตัวละครและ Action อ่ืนๆ 

 
4.2.13  UI ต่างๆ ภายในเกม 

        1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

            เพื่อใหส้ามารถกดปุ่มเพื่อเล่นโหมดต่างๆได ้รวมถึงปุ่มอ่ืนๆ ภายในเกม และ Interface 

        2. วิธีการทดลอง 

            ทดสอบโดยการคลิกปุ่มท่ีออกแบบข้ึนมาและดูผลลพัธ์ตามท่ีตอ้งการ 

        3. ผลการทดลอง 

            สามารถกดไดทุ้กปุ่มตามปกติตามท่ีออกแบบไว ้ดงัรูป 4.18 ถึง 4.21 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



69 
 

 
 

 
รูปท่ี 4.19 UI Home 

 

 
รูปท่ี 4.20 UI Mode 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปท่ี 4.21 UI Game 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปท่ี 4.22 UI Score 

 
4.2.14  Reinforcement Learning (RL). 

        1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

            เพื่อให ้Boss สามารถ หลบหลีกและเอาชนะ Player ไดจ้ากการเพิ่มระบบ RL 

        2. วิธีการทดลอง 

            ทดสอบโดยการเร่ิมเกมจากการเพิม่ไฟล ์Result เขา้ตวัเกมและลองเล่น 

        3. ผลการทดลอง 

           ความสามารถของ Boss ยงัไม่สามารถเอาชนะ Player ไดจ้ริงเน่ืองจากไฟลก์าร Training ของ 
Boss ระยะเวลาฝึกฝนการทดสอบระบบยงัไม่เพียงพอต่อการใชง้านไดจ้ริง Boss ยงัไม่สามารถเอาชนะ 
Player ได ้และยงัหลบหลีกไม่ไปตามท่ีคาดหวงัจากผลลพัธ์ท่ีนมาใช ้ดงัรูป 4.22 ถึง 4.24 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปท่ี 4.23 การแบ่ง Training Boss หลายๆ Object เพ่ือทดสอบผลลพัธ์ 

 

 
รูปท่ี 4.24 ผลลพัธ์การ Training ผ่านการ config Anaconda 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปท่ี 4.25 ผลลพัธ์ไฟล์ Result RL 

 
4.2.15  Minimap 

        1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

            เพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถดูศตัรูท่ีอยูใ่กลห้รือมุมมองในรูปแบบแผนท่ีได ้

        2. วิธีการทดลอง 

            ทดสอบโดยการลองเล่นจริงและดูตวัละคร รวมถึง Object ทั้งหมดในเกมวา่สามารถเห็นหรือ
มองผา่น Minimap ได ้

        3. ผลการทดลอง 

            สามารถดูตวัละคร รวมถึง Object ทั้งหมดในเกมได ้ดงัรูป 4.25 

 

 
รูปท่ี 4.26 Minimap 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.2.16  Score 

        1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

            เพื่อทดสอบการแสดงผลคะแนน Score เม่ือท าการฆ่าศตัรูลงได ้

        2. วิธีการทดลอง 

            ทดลองการโจมตีใส่ศตัรูและเม่ือศตัรูตายจะเพิ่มคะแนน Score คร้ังละ 1 แตม้ 

        3. ผลการทดลอง 

            สามารถแสดงผลเพิ่มคะแนน Score ของ Player ไดทุ้กๆ คร้ังท่ีฆ่าศตัรู 1 ตวัละคร ดงัรูป 4.26 

 

 
รูปท่ี 4.27 Score 

 
4.2.17  ทดสอบ Run บน Web 

        1. จุดประสงคข์องการทดลอง 

            เพื่อใหส้ามารถเล่นเกมบนเวบ็ Browser ได ้

        2. วิธีการทดลอง 

            ทดลอง Upload ไฟล ์Run ตวัเกมข้ึนบนเวบ็ไซต ์itch.io และลองเล่น 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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        3. ผลการทดลอง 

            สามารถเล่นบนเวบ็ไซตไ์ด ้ทั้งการเคล่ือนท่ี การโจมตี การกระโดด ปุ่มต่างๆ และระบบภายใน
เกมสามารถท างานไดป้กติ ยกเวน้หอ้ง Boss สามารถเล่นไดเ้ฉพาะบนเคร่ือง Windows เท่านั้นเพราะ
ระบบ RL ยงัไม่รองรับการใชง้านเล่นบนเวบ็ไซตไ์ดด้งัรูป 4.27 

 

 
รูปท่ี 4.28 ทดสอบ Run บน Web 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
  

       ในการท าโครงงานพฒันาการสร้างและออกแบบเกม สามารถบรรลุวตัถุประสงคต์ามท่ีผูจ้ดัท าได้
วางแผนเอาไว ้ซ่ึงเกม สามารถท างานไดต้รงตามท่ีตอ้งการและการประสบปัญหาต่างๆ ในท่ีน้ีทาง
ผูจ้ดัท าไดป้ระสบปัญหาในการปฏิบติังานหลายๆ อยา่งจากโครงงานมีขอ้เสนอแนะท่ีจะน ามาปรับปรุง
แกไ้ขในส่วนต่างๆ ของเกม 

 
5.1 ส่ิงที่ท าไปแล้ว 
      ในการด าเนินโครงงานในการพฒันาการสร้างเกมและออกแบบเกม เร่ิมจากการเสนอโครงงานต่อ
คณะกรรมการการพิจารณา ทางคณะกรรมการพิจารณาไดเ้สนอแนะในส่วนต่างๆ แบบผูจ้ดัท าไดท้ า
ตามขอ้เสนอของคณกรรมการจนไดรั้บการอนุมติัการท าโครงงานแลว้ทางผูจ้ดัท าไดศึ้กษาขอมู้ล
รายละเอียดต่างๆ เก่ียวกบัการพฒันาการสร้างเกมปละออกแบบเกมโดยไดท้ าการออกแบบและ
ด าเนินการตามท่ีวางแผนไวส้ าเร็จลุร่วง  

       ผลการด าเนินโครงงานสร้างและออกแบบเกมดว้ยโปรแกรมท่ีใชพ้ฒันาท าใหเ้ราไดต้วัเกมท่ีมี
ประสิทธิภาพส่งผลใหผู้เ้ล่นเกิดความเพลิดเพลินในการเล่นเกมมากข้ึน ทั้งน้ีส่ิงท่ีทางผูจ้ดัท าไดท้ าไป
แลว้และมีการทดลองไปแลว้มีดงัน้ี  

       1. การเคล่ือนท่ีของตวัละคร สามารถเคล่ือนท่ีไดท้ั้งเดินหนา้ ถอยหลงั เดินซา้ย เดินขวา วิ่ง และ
กระโดด เป็นไปตามวตัถุประสงคข์องทางผูจ้ดัท าไดก้ าหนดไวใ้หเ้คล่ือนท่ีบนพื้นท่ีและขนาดท่ีก าหนด
เพื่อกนัการตกแมพ 

       2. การโจมตีของตวัละคร  

          - โจมตีระยะไกล ทดสอบและสามารถโจมตีไดใ้นระยะไกลสามารถสร้างดาเมจได ้โจมตีผา่น
การคลิกเมาส์ซา้ย 1 คร้ัง/การโจมตี 

          - โจมตีระยะใกล ้

       3. การโจมตีของ Enemy
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          - การโจมตีของ Enemy ระดบั Easy สามารถเคล่ือนท่ีและโจมตีผา่นการสัง่ของ AI ท่ีเขียนข้ึนมา
เพื่อใชค้วบคุมได ้

          - การโจมตีของ Enemy ระดบั Normal สามารถเคล่ือนท่ีและโจมตีผา่นการสัง่ของ AI ท่ีเขียน
ข้ึนมาเพื่อใชค้วบคุมได ้

          - การโจมตีของ Enemy ระดบั Hard สามารถเคล่ือนท่ีและโจมตีผา่นการสัง่ของ AI ท่ีเขียนข้ึนมา
เพื่อใชค้วบคุมได ้ในส่วนของบอสจะใช ้ML เพื่อท าใหบ้อสสามารถเรียนรู้และฉลาดไดด้ว้ยตวัเอง แต่
จะไม่สามารถฉลาดเกินมนุษยไ์ด ้ 

       4. Map ของเกม จะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ  

          - ฉากท่ี 1 ท่ีเจอ Enemy ระดบั Easy และ Normal และมีไอเทมดรอปเพื่อเกบ็กญุแจใหค้รบและ
เขา้ไปหาบอส 

          - ฉากท่ี 2 จะเป็นในส่วนของฉากท่ีตอ้งเจอกบับอสเพื่อต่อสู้และจบเกม 

       5. น า Machine Learning มาใชใ้นการพฒันาเกม เพือ่ใหบ้อสไดเ้รียนรู้การต่อสู้และหลบหลีกเอง
เพื่อใหเ้กมไม่ดูน่าเบ่ือเพราะมีบอสท่ีเอาชนะง่าย วิธีน้ีเป็นการกระตุน้ผุเ้ล่นใหรู้้สึกอยากเอาชนะกบัเกม
และมีความทา้ทายมากข้ึน 

 
5.2 ปัญหาและอุปสรรค 
       การด าเนินการของโครงงานพฒันาการสร้างละออกแบบเกมนั้นทางผูจ้ดัท าไดป้ระสบปัญหาการ
ด าเนินโครงงานหลายอยา่งดงัต่อไปน้ี 

5.2.1 มีปัญหาช่วงพฒันาการ Train Boss โดยใช ้Reinforcement Learning ใน Unity ผา่น 
Command  ไม่สามารถเกบ็ค่าท่ี Train ไดเ้พราะตอนกด Run ไฟล ์ไม่ถูกสร้างข้ึนใน
โฟลเดอร์ 

5.2.2 มีปัญหาตอนรวมโปรเจคเพือ่ท าการอปัโหลดงานข้ึนสู่ระบบเพื่อใหเ้กมสามารถเล่นได ้

 
5.3  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
        5.3.1   ใหผู้เ้ล่นเกิดความเพลิดเพลิน และผอ่นตลายจากการเล่นเกม 

         5.3.2   ใหผุ้เ้ล่นไดป้ระสบการณ์จากการเล่นเกมท่ีแตกต่างจากเกมทัว่ไป 
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5.4  การอภปิรายผล 
       ในการสร้างเกมโครงงานน้ีไดใ้ชโ้ปรแกรม Unity Engine ในการพฒันาเร่ืองการควบคุมตวัละคร
และระบบต่างๆ ร่วมกบั Visual Studio 2019 ท าใหต้วัเกมของเรามีประสิทธิภาพ รวมถึงการน า AI เขา้
มาใชง้านกบัตวัเกม
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ภาคผนวก ก 

ส่ิงที่ได้ด าเนินการไปแล้ว 
 

ส่วนที่ได้ด าเนินงานไปแล้ว 

 ในส่วนของระบบท่ีไดด้ าเนินงานไปแลว้ มีปริมาณงานขั้นต ่าตามท่ีก าหนดโดยอา้งอิงจากแผน
ด าเนินงาน ซ่ึงประกอบไปดว้ยระบบต่าง ๆ ดงัน้ี 

ขอ้ ระบบ 
ผลการ

ด าเนินงาน 
ทดสอบ (5) 

1 การเดิน หนา้-หลงั-ซา้ย-ขวา กระโดดและมุมกลอ้ง ✅ 5 

2 การโจมตีระยะใกล ้– ระยะไกล ✅ 5 

3 ศตัรูและการโจมตี ✅ 5 

4 การใช ้Skill โจมตีของ Boss ✅ 5 

5 AI ท่ีใชก้บั Enemy ✅ 5 

6 EXP ระบบเพิม่ Level ✅ 5 

7 พลงัชีวิต HP ✅ 5 

8 การตาย Die ✅ 5 

9 Mode Easy, Medium, Hard ✅ 5 

10 วาร์ป Warp ✅ 5 

11 การท า Damage ✅ 5 

12 Action การเคล่ือนไหวตวัละครและ Action อ่ืนๆ ✅ 5 

13 ทดสอบ Run บน Web ✅ 4 

14 UI ต่างๆ ภายในเกม ✅ 5 

15 Reinforcement Learning (RL). ✅ 4 

16 Minimap ✅ 5 

17 Score ✅ 5 
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