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บทคัดย่อ 

 เกมกลายเป็นส่ือบนัเทิงยอดนิยมในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา เน่ืองจากการเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตอย่าง

แพร่หลายและอุปกรณ์เกมที่มีประสิทธิภาพ นกัพฒันาได้สร้างเคร่ืองมือเพื่อผลิตเกมคุณภาพสูงที่ให้ความ

สนุกสนานแก่ผูเ้ล่นทุกวยั ดว้ยความนิยมที่เพิ่มข้ึนของเกมและความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี ปัจจุบนัมี

เคร่ืองมือส าหรับสาธารณะในการสร้างและออกแบบเกม ส่งผลให้มีการผลิตเกมที่หลากหลาย อย่างไรก็ตาม 

ไม่ใช่ทุกเกมที่ประสบความส าเร็จ และความส าเร็จสามารถก าหนดไดห้ลายวิธี เกมที่ประสบความส าเร็จส่วน

ใหญ่สร้างยอดขายที่ดีและมีผูเ้ล่นหลากหลายกลุ่ม วิดีโอเกมมีลกัษณะเฉพาะตรงที่ให้ความบนัเทิงแบบอิน

เทอร์แอคทีฟ ซ่ึงการกระท าของผูเ้ล่นจะส่งผลต่อเกม ปัญหาหลกัของวิดีโอเกมคือการหาระดบัความยากที่

เหมาะสมที่ผูเ้ล่นทุกคนสามารถเพลิดเพลินได ้ นกัออกแบบเกมใชร้ะดบัความยากแบบคงที่หรือการปรับ

ความยากแบบไดนามิกเพื่อให้แน่ใจว่าผูค้นจ านวนมากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปไดส้ามารถเพลิดเพลินกบัเกม

ของตนได้ 
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ABSTRACT 

Games have become a popular form of entertainment over the past decade due to widespread 
internet access and powerful gaming devices. Developers have created tools to produce high-quality games 
that provide fun for players of all ages. With the increasing popularity of games and advancements in 
technology, there are now public tools available to create and design games, resulting in a diverse range of 
games being produced. However, not all games are successful, and success can be defined in many ways. 
Most successful games have good sales and attract a diverse group of players. Video games have a unique 
feature in that they provide interactive entertainment, where players' actions affect the game. The main 
challenge of video games is finding the appropriate level of difficulty that all players can enjoy. Game 
designers use a fixed or dynamic difficulty level to ensure that the majority of people can enjoy their games. 
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บทที่ 1   

บทน า 

 

1.1  ที่มา และความส าคัญ (Motivation)  
ในปัจจุบนัเกมเป็นส่ือบนัเทิงที่ไดร้ับความนิยมอย่างแพร่หลายในช่วงระยะเวลา 10 ปีที่ผ่านมา เน่ืองจาก

ความสามรถในการเขา้ถึงอินเทอร์เน็ต และอุปกรณ์ที่มีประสิทธิภาพ หรืออุปกรณ์ที่สามารถเล่นเกมไดเ้พิ่ม
มากข้ึน ทั้งในส่วนของทางผูพ้ฒันาเกิดการพฒันาเคร่ืองมือในการสร้างเกมท าให้ผลงานที่ถูกสร้างออก มา
นั้นมีคุณภาพและมอบความสนุกให้กบัผูเ้ล่นในยุคต่าง ๆ ไดเ้ป็นอย่างดี 

และเน่ืองดว้ยความเป็นที่นิยมของส่ือเกมและเทคโนโลยีที่ได้รับการพฒันาอย่างต่อเน่ืองส่งผลให้บุคคล
ทัว่ไปสามารถเขา้ถึงเคร่ืองมือในการออกแบบและผลิตเกมขนาดเล็กได ้ ส่งผลให้เกิดการสร้างสรรคผ์ลงาน
เกมเพิ่มข้ึนอย่างแพร่หลาย แต่ไม่ใช่ทุกเกมที่จะประสบความส าเร็จ ในอุตสาหกรรมเกม การประสบ
ความส าเร็จนั้นสามารถนิยามไดห้ลากหลายรูปแบบ วีดโีอเกมส่วนใหญ่จะถูกมองว่าประสบความส าเร็จหาก
สามารถสร้างยอดขายไดด้ี ซ่ึงการขายไดด้ีนั้นหมายความว่าเกมไดร้ับการช่ืนชมจากผูค้นจ านวนมาก นัน่คือ
เกมท าให้คนส่วนใหญ่รู้สึกสนุกได ้ ดงันั้นจึงสามารถสรุปไดว้่าเกมที่ประสบความส าเร็จคือเกมที่สามารถท า
ให้ผูเ้ล่นหลากหลายประเภทรู้สึกสนุกไปกบัเกมได ้ 

วีดีโอเกมนั้นเป็นส่ือบนัเทิงรูปแบบ ความบนัเทิงแบบโตต้อบ ( Interactive Entertainment ) หมายความ
ว่าการกระท าของผูเ้ล่นจะส่งผลเขา้ไปถึงวีดีโอเกมซ่ึงเป็นจุดเด่นของวีดีโอเกมเมื่อเปรียบเทียบกบัส่ือบันเทิง
รูปแบบอ่ืน แต่ปัญหาหลกัของวีดีโอเกมคือ ความยาก เน่ืองจากต้องพึ่งพาการกระท าของผูเ้ล่นเป็นหลกั จึง
ท าให้เกิดกรณีที่เกมนั้น ยากเกินไป หรือ ง่ายเกินไป ซ่ึงวีดีโอเกมไม่ควรจะยากหรือง่ายเกินไปเพราะว่าความ
ยากที่ไม่พอดีจะส่งผลให้ผูเ้ล่นรู้สึกไม่สนุกไปกับเกม ซ่ึงสุดท้ายจะส่งผลให้เกมไม่ประสบความส าเร็จ แต่
อย่างไรก็ตาม ผูเ้ล่นที่เขา้มาเล่นเกมนั้นมีหลากหลายประเภท โดยที่แต่ละคนมีทกัษะและเป้าหมายในการเล่น
ที่แตกต่างกัน นั่นจึงท าให้เกิดค าถามว่า นักออกแบบเกมจะท าอย่างไรให้เกมของพวกเขาสามารถส่งมอบ
ความสนุกให้กบัผูค้นหลากหลายประเภทให้ไดม้ากที่สุด ซ่ึงการแกปั้ญหาที่ไดร้ับความนิยมอย่างมากคือการ
เลือกระดบัความยากที่เกมไดก้ าหนดมาให้ หรือ Static levels of difficulty แต่ยงัมีอีกวิธีการแกปั้ญหา นัน่คือ
การปรับระดับความยากของเกมตามระดบัทกัษะการเล่นของผูเ้ล่น วิธีน้ีเป็นที่รู้จกัในช่ือการปรับความยาก
แบบยืดหยุ่น หรือ Dynamic Difficulty Adaption 
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1.2  วัตถุประสงค์ (Objectives) 
1.2.1 เพื่อพฒันาเกมแบบร่วมมือกนั ที่ปรับความยากของเกมตามความสามารถของผูเ้ล่น และ

สามารถเล่นเกมไดอ้ย่างไม่ติดขดั หรือรู้สึกถึงความยากของเกมที่เปล่ียนไป 

1.2.2 เพื่อสร้างระบบที่สามารถปรับความยากแบบยืดหยุ่น (Dynamic Difficulty Adaption) ให้สม

กบัลกัษณะ และความสามารถของผูเ้ล่นโดยรวมในเกมได้ 

1.2.3 ช่วยส่งเสริมความรู้ทางดา้นการพฒันาซอฟตแ์วร์, การพฒันาเกม, และ

การพฒันาระบบการส่งขอ้มูลแบบออนไลน์  

 

1.3  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.3.1 ไดร้บัความรู้ในการออกแบบและพฒันาเกมออนไลน์รูปแบบร่วมมือกนั 

1.3.2 ไดร้บัความรู้ในการออกแบบและระบบปรับความยากแบบยืดหยุ่น (Dynamic Difficulty 

Adaption) 

1.3.3 สามารถสร้างเกมที่มอบความสนุกดว้ยระดบัความยากที่พอดีกบัทกัษะการเล่นของผูเ้ล่น

หลากหลายประเภท 

1.3.4. สามารถสร้างเกมที่มอบความทา้ทายและสร้างความร่วมมือกนัของผูเ้ล่นหลากหลายคน 

 

1.4  เป้าหมาย 
พฒันาเกมออนไลน์ รูปแบบผูเ้ล่นหลายคนที่ร่วมมือกันไดส้ าเร็จ ตวัเกมสามารถปรับตวัตามผูเ้ล่น

ท าให้ผูเ้ล่นเล่นไดจ้บเกมไดด้ีกว่าตวัเกมที่ไม่ปรับตวัตามผูเ้ล่น และสามารถให้ผูเ้ล่นเขา้เล่นเกมพร้อมกันได้
สูงสุด 4 คน ต่อ 1 เกม 
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1.5  ขอบเขต 
ระบบภายในเกม 

- สามารถสร้างส่ิงปลูกสร้างส าหรับก าบงัภายในเกมได ้
- สามารถต่อสู้กบัศตัรูภายในเกมได ้

ระบบปรับความยากแบบยืดหยุ่น (Dynamic Difficulty Adaption) 

- ระบบสามารถปรับความยากของเกมตามเงื่อนไขที่ก าหนดได ้
- ระบบสามารถปรับความยากของเกมให้ผูเ้ล่นรู้สึกสนุกไปกบัเกมได้ 
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1.6  แผนการด าเนินงาน 
ขั้นตอนการพัฒนา (Methodology) 

1. ก าหนดขอบเขต เป้าหมายและวตัถุประสงคข์องโครงงาน 
2. ก าหนดและแบ่งหนา้ที่ความรับผิดชอบแต่ละส่วนให้กบัสมาชิก 
3. คน้หาและเรียนรู้ตามส่วนที่ไดร้ับผิดชอบ 
4. ศึกษาและทดสอบขอ้มูลที่ไดเ้รียนรู้ 
5. น าความรู้ที่ไดเ้รียนรู้เพื่อออกแบบและปรับเขา้กบัเป้าหมายของโครงงาน 
6. ท าการพฒันาตน้แบบของโครงงานและทดสอบตน้แบบ 
7. น าผลการพฒันาแต่ละส่วนมารวมกนั 
8. ทดสอบการท างานของโครงงานรุ่นแรกและตรวจสอบขอ้ผิดพลาดเพื่อแกไ้ขให้ดีข้ึน 

 

ตาราง 1.1 แผนการด าเนินงาน 

รายการ ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. 
1) ก าหนดขอบเขตและ

วตัถุประสงคข์องโครงงาน 
         

2) ศึกษาเคร่ืองมือที่เก่ียวขอ้ง          
3) ออกแบบหนา้เกม          
4) พฒันาส่วน Authentication          
5) พฒันาส่วนเมนูของเกม          
6) พฒันาระบบ DDA          
7) รวมระบบเขา้ดว้ยกนั          
8) ทดสอบและแกไ้ขขอ้ผิดพลาด          
9) สรุปผลโครงงาน          

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 2   

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.1.1  Dynamic Difficulty Adaptation for Heterogeneously Skilled Player Groups in Collaborative 
Multiplayer Games 

Dynamic Difficulty Adaptation/Adjustment หรือ DDA เป็นอลักอริทึมที่ใชใ้นการปรับระดบัความ

ยากของเกมตามระดบัทกัษะของผูเ้ล่น โดยที่ DDA นั้นมีส่ิงทีต่อ้งพิจารณาอยู่ 3 ประการ คือ เมื่อไหร่ (When) 

เมื่อไหร่ที่ระบบควรทีจ่ะเขา้ไปแทรกแซง หรือ ปรับแต่ง อะไร (What) อะไรบา้งที่ระบบควรที่จะตรวจจบั 

หรือ ตรวจสอบภายในเกมเพื่อน ามาวิเคราะห์ และอย่างไร (How) ระบบควรทีจ่ะเขา้ไปแทรกแซง หรือ 

ปรับแต่งอย่างไร ดงัตารางที่ 2.1 

 

ตาราง 2.1 หลักการท างานของ DDA 

WHEN WHAT HOW 
- การท างานโดยการจบั

เวลา (Timed-based 
triggering). 

- การท างานโดยตรวจจบั
เหตุการณ์ (Event-based 
triggering) 

- การตรวจสอบตวั
แปร (Parameter 
probing) 

- การไม่ตรวจสอบตวั
แปร (No probing) 

- การตอบสนองและการเตรียมพร้อม
(Reactive/Proactive) 

- การแยกส่วนและความต่อเน่ือง
(Discrete/Continuous) 

- ความเป็นนยัยะและความชดัเจน 
(Implicit/Explicit) 

- การแนะน าและการปรับแกอ้ตัโนมตัิ 
(Suggestive/Auto-corrective) 

- ค่ามาตราฐาน ค่าความคืบหนา้และการ
คาดการณ์ 
(Standardizer/Progressive/Predictive) 

- ผูเ้ล่นคนเดียวและผูเ้ล่นหลายคน 
(Single-player/Multiplayer) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.1.1.1 WHEN คือเวลาการท างานเมื่อไหร่ของการเกิดการเปล่ียนแปลง (Adaptive/Adjust) ควรที่
จะเกิดข้ึนโดยไดแ้บ่งออกเป็น 2 รูปแบบ ไดแ้ก่ 

1. การท างานโดยการจับเวลา (Time-Based triggering) – DDA ถูกเปิดใชง้านในจงัหวะ หรือ เวลา
ที่ก าหนดระหว่างเกม โดยตอ้งจ าแนกประเภทความแตกต่างระหว่าง การเปิดใชง้านตามเวลาที่
ก าหนดเป็นระยะ (periodic timed-based triggering) และการเปิดใชง้านตามเวลาที่ไมเ่ป็นระยะ 
(non-periodic timed-based triggering)  

การเปิดใชง้านตามเวลาที่ก าหนดเป็นระยะ (periodic timed-based triggering) คือการที่เปิดใชเ้ป็น
ระยะดว้ยเวลาคงที่ เช่น ตรวจสอบกระสุนปืนของผูเ้ล่นทุก 30 วินาที 

การเปิดใชง้านตามเวลาที่ไม่เป็นระยะ (non-periodic timed-based triggering) คือการที่เปิดใชง้านนั้น
บางอย่างไม่สามารถเปิดใชไ้ดต้ามเวลาที่ก าหนดได ้ หรือ เวลาที่ควรท างานใชเ้วลาที่แตกต่างกนั เช่นเกมที่ 
DDA นั้นจ าเป็นตอ้งเก็บขอ้มูลไดเ้พียงพอก่อนในตอนเร่ิมเกมเพื่อใชใ้นการพิจราณาความอยากง่ายของเกม
ได ้

2. การท างานโดยตรวจจับเหตุการณ์ (Event-Based triggering) – DDA ถูกเปิดใชง้านตาม
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนภายในเกม โดยในเหตุการณ์ ณ ที่น้ีไม่ไดร้วมถึงเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนตาม
ระยะเวลาที่ก าหนด เฉพาะเหตุการณ์ที่เวลาที่แน่นอนเท่า เช่นเมื่อผูเ้ล่นสร้างอาวุธได ้ เพื่อผูเ้ล่น
ตายในเกม เป็นตน้ 

2.1.1.2 WHAT 

Parameter ที่ DDA จะตอ้งท าการตรวจสอบ โดย Parameter นั้นจะตอ้งถูกก าหนดโดยนกั
ออกแบบเกม เพื่อใชใ้นการวดัผลระดบัการเล่นของผูเ้ล่น แบ่งไดเ้ป็น 2 รูปแบบ 

1. การตรวจสอบตัวแปร (No probing) – ในบางกรณีการเก็บขอ้มูลบางตวัแปรนั้นไม่จ าเป็น เช่น 
ในกรณีที่เกมนั้นมีความยาวมาก ตวัแปรเวลาที่ใชใ้นการจบเกมจึงไม่จ าเป็นตอ้งเก็บขอ้มูล
เพราะว่าตวัแปรนั้นไม่มีผลกบัระดบัความสามารถของผูเ้ล่นหรือมีผลกระทบนอ้ยมาก 

2. การไม่ตรวจสอบตัวแปร (Parameter probing) - ในการสร้างระบบการปรับตวัของเกม จ าเป็น
จะตอ้งเก็บขอ้มูลที่ส าคญัเพื่อวดัระดบัความสามารถของผูเ้ล่น ซ่ึงตวัแปรที่จะใชใ้นการเก็บ
ขอ้มูลนั้นจะข้ึนอยู่กบัรูปแบบของเกม เช่น ความเสียหายที่สร้างได ้จ านวนศตัรูที่จดัการได ้โดย
การน ามาวดัระดบัความสามารถจะมีทั้งหมด 2 วิธี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.1. การเปรียบเทียบกับค่ามาตราฐาน (Comparing to standard) – การเปรียบเทียบกบัค่า
มาตราฐานที่ก าหนดข้ึนเพื่อวดัระดบัว่าผูเ้ล่นมีความสามารถมากกว่าหรือนอ้ยกว่า
มาตราฐาน 

1.2. การวิเคราะห์ความคืบหน้าของผู้เล่น (Analyzing the player’s progression) – การ
เปรียบเทียบการพฒันาของระดบัความสามารถของผูเ้ล่น โดยจะวดัตามช่วงเวลาที่ก าหนด 
เช่น จ านวนศตัรูที่ฆ่าไดเ้พิ่มข้ึนใน 5 นาท ี

2.1.1.3 HOW 

เป็นการจดัประเภทของ DDA โดยการใชว้ิธีการปรับระดบัความยากมาจดัประเภท โดยแต่
ละประเภทจะประกอบดว้ยการปรับระดบัตรงขา้มกนัอยู่ด้วยกนัเป็นคู่ มีทั้งหมด 5 ประเภท ดงัน้ี 

วิธีการวดัผลระดบัทกัษะของผูเ้ล่นและวิธีการปรับระดบัความยากให้เขา้กบัระดบัทกัษะ
นั้น มีทั้งหมด 5 รูปแบบ ดงัน้ี 

1. การตอบสนองและการเตรียมพร้อม (Reactive / Proactive) 
a. Reactive เป็นการปรับระดบัความยากทนัทีที่ตรวจพบขอ้มูลจากผูเ้ล่นที่เขา้

เงื่อนไข 
b. Proactive เป็นการปรับระดบัความยากหลงัจากที่ผ่านไประยะเวลาหน่ึงหรือ

เมื่อถึงเหตุการณ์ที่ก าหนด 
2. การแยกส่วนและความต่อเน่ือง (Discrete / Continuous) 

เป็นการปรับระดบัความยากโดยแบ่งเป็น 2 รูปแบบ 

a. Discrete ปรับระดบัแบบแบ่งแยกชดัเจน เช่น เปิด/ปิด 
b. Continuous ปรับระดบัค่าต่อเน่ือง   

3. ความเป็นนัยยะและความชัดเจน (Implicit / Explicit) 
 เป็นการปรับระดบัความยากที่ก าหนดโดยการมองเห็นของผูเ้ล่น 

a. Implicit การปรับระดบัความยากโดยให้ผูเ้ล่นสังเกตุเห็นได ้ เช่น การเรืองแสง
จุดอ่อนของศตัรู 

b. Explicit การปรับระดบัความยากโดยไมใ่ห้ผูเ้ล่นสังเกตุเห็น เช่น การเพิ่มค่า 
พลงัชีวิตของศตัรู 

4. การแนะน าและการปรับแก้อัตโนมัติ (Suggestive / Auto-Corrective) 
a. Suggestive เป็นการปรับระดบัความยากลดลงโดยการบอกใบส่ิ้งที่ผูเ้ล่น

จะตอ้งท าต่อไป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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b. Auto Corrective เป็นการปรับระดบัความยากโดยการให้ระบบเขา้ไปช่วยผู ้
เล่นโดยตรง   

5. ค่ามาตราฐาน ค่าความคืบหน้าและการคาดการณ์ (Standardizer / Progressive / 
Predictive) 

a. Standardizer เป็นการก าหนดค่ามาตราฐานและเปรียบเทียบขอ้มูลของผูเ้ล่น
กบัค่ามาตราฐานเพื่อวดัผลว่าผูเ้ล่นสามารถเล่นเกมไดต้ามค่ามาตราฐาน
หรือไม่ 

b. Progressive เป็นการหาความต่างของขอ้มูลของผูเ้ล่นภายในช่วงเวลาที่ก าหนด 
เช่น ความเปล่ียนแปลงของอตัราการสังหารศตัรูต่อนาทีของผูเ้ล่นในช่วง 15 
นาที 

c. Predictive ระบบจะคาดการ์ณการกระท าและระดบัความสามารถของผูเ้ล่น
โดยอา้งอิงจากขอ้มูลที่เก็บมาจากอดีต และระบบจะปรบัระดบัความยากของ
เกมไวเ้พื่อให้ผูเ้ล่นสามารถเล่นไดใ้นอนาคต 

2.1.2  Goal Oriented Action Planning (G.O.A.P) 
GOAP คือสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบเพื่อใชใ้นการควบคุมพฤติกรรมของตวัละคร

อตัโนมตัิ (Autonomous Character) ภายในเกม ซ่ึงถูกน าไปใชใ้นวีดีโอเกมอย่างหลากหลาย เช่น F.E.A.R, 
Condemned: Criminals Origins โดย GOAP จะประกอบไปดว้ย 4 องคป์ระกอบดงัรูปที ่2.2 ดงัน้ี 

ตัวแทน (Agent) : เป็นตวัแทนที่จะรับเป้าหมายและกระท าให้เป้าหมายนั้นเกิดข้ึน 

เป้าหมาย (Goal) : เป้าหมายที่จะมอบให้กบัผูก้ระท า 

การกระท า (Action) : องคป์ระกอบต่าง ๆ ที่ตวัแทนสามารถท าไดเ้พื่อให้บรรลุเป้าหมาย โดยมี 2 
องคป์ระกอบหลกั ดงัรูปที่ 2.1 

เง่ือนไข (Pre-Condition) : เงื่อนไขในการท าการกระท า 

ผลกระทบ (Effect) : ผลกระทบที่เกิดข้ึนหลงัจากการกระท า 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูป 2.1 องค์ประกอบของ Goal Oriented Action Planning (G.O.A.P) 
 

ระบบวางแผน (Planner) : เป็นส่วนที่จะน าการกระท ามาสร้างเป็นแผนการ โดยอิงจากค่าใชจ้่าย (Cost) ที่
ก าหนดไวใ้นแต่ละการกระท า 

การท างานของ GOAP คือการก าหนดเป้าหมายให้กบัตวัแทนและระบบวางแผนจะเลือกการ
กระท ามาให้ตวัแทน โดยจะค านึงถึง เงื่อนไข ผลกระทบและค่าใชจ้่ายของการกระท านั้น และขอ้มูลที่ระบบ
มีในปัจจุบนั หลงัจากสร้างแผนการในการบรรลุเป้าหมายส าเร็จตวัแทนจะปฏิบตัิตามแผนการนั้นเพื่อให้
บรรลุเป้าหมาย 

ส่วนส าคญัของ GOAP คือความยืดหยุ่นของแผนการ แผนการที่สร้างข้ึนจะไม่ใช่แผนการแบบ 
คงที่แต่เป็นแผนการแบบยืดหยุ่นจึงส่งผลให้เกิดการปรับเปล่ียนแผนการไดต้ามขอ้มูลใหม่ ที่ถูกป้อนเขา้มา
ในระบบ ในส่วนน้ีจึงท าระบบ GOAP เป็นที่นิยมในการท าตวัละครอตัโนมตัิภายในเกมอย่างมาก  

 

 

รูป 2.2 การท างานของ Goal Oriented Action Planning (G.O.A.P) 
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2.1.3. การพัฒนาเกมรูปแบบ MOBA โดยใช้ Unity Engine 
โดยทัว่ไปสถาปัตยกรรมของระบบการติดต่อระหว่างไคลเอนตแ์ละเซิร์ฟเวอร์จะมี

องคป์ระกอบคือ เกมไคลเอนต ์(Game Client), การเปิดระบบเซิร์ฟเวอร์ (Session Server), ฐานขอ้มูลส าหรับ
ไคลเอนต ์(Client Database), เซิร์ฟเวอร์ส าหรับไคลเอนต ์(Client Server) และฐานขอ้มูลส าหรับเกม (Game 
Database) ดงัรูปที ่2.3 

 
รูป 2.3 ผังองค์ประกอบของระบบไคลเอนต์และเซิร์ฟเวอร์ 

 

เกมไคลเอนต ์(Game Client) คือ แอพพลิเคชัน่ที่ท างานอยู่บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผูเ้ล่น ท า
ให้ผูเ้ล่นสามารถเขา้ถึงสถานะต่างๆของเกมที่มีจ  าลองการท างานอยู่ที่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผูเ้ล่นเอง หรือ 
เคร่ืองคอมพิวเตอร์อ่ืนที่ตั้งอยู่ต่างที่กนั 

การเปิดระบบเซิร์ฟเวอร์ (Session Server) คือ เคร่ืองตวักลางที่จดัให้มีการเปิดเซสชัน่การ
ส่ือสารกนัระหว่างไคลเอนตแ์ละเซิร์ฟเวอร์ส าหรับเกม โดยปกติจะมีการเรียกใชง้านเมื่อผูเ้ล่นมีการใส่ขอ้มูล
เพื่อยืนยนัตวัตนเขา้สู่ระบบเกมเรียบร้อยก่อนผ่านทางเกมไคลเอนตห์รือตวัเปิดระบบของเกมที่อยู่บนเคร่ือง
ของผูเ้ล่น 

เซิร์ฟเวอร์ส าหรับเกม (Game Server) คือ เคร่ืองที่จ  าลองตวัเกม และจดัการการติดต่อกนั
ระหว่างผูเ้ล่นทุกคน เกม MOBA ทัว่ไปมกัจะมีเซิร์ฟเวอร์ส าหรับเกม มากกว่าหน่ึงเคร่ืองเพื่อให้สามารถ
รองรับผูเ้ล่นไดจ้ านวนมากและยงัสามารถเพิ่มความเสถียรให้กบัระบบเกมได ้ โดยการกระจายให้ไปตาม
เคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ต่าง ๆ และเซิร์ฟเวอร์ส าหรับเกมอาจจะมสิีทธ์ิเขา้ถึงฐานขอ้มูลของผูเ้ล่นได ้ หากตวัเกม
จ าเป็นตอ้งใชข้อ้มูลเหล่านั้น ดงัรูปที่ 2.4 
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รูป 2.4 ผังการติดต่อกับระบบ Photon Cloud 

 

อีกเคร่ืองมือที่สามารถน ามาใชง้านไดอี้กอย่างคือ ระบบของ Photon Cloud ที่สามารถท างาน
เป็นทั้งระบบเปิดเซิร์ฟเวอร์ และ เซิร์ฟเวอร์ส าหรับเกมของเกมไดเ้มื่อใชง้านร่วมกบัระบบ Photon Unity 
Networking (PUN) Framework โดยที่ PUN คือ เฟรมเวร์ิคส าหรับการพฒันาเกมออนไลน์แบบผูเ้ล่นหลาย
คนบน Unity สามารถดาวน์โหลดไดจ้าก Unity Asset Store มีให้ผูพ้ฒันาเลือกแบบฟรีและเสียค่าใชจ้่ายที่จะ
มีฟีเจอร์มากยิ่งข้ึน 

ระบบน้ีมีส่วนช่วยให้เกิดการประสานสถานะต่าง ๆ ของเกมให้ตรงกบัเคร่ืองที่มีการจ าลอง
ตวัเกม และไคลเอนตอ่ื์น โดยการส่ือสารระหว่างกนัจะเกิดข้ึนไดด้ว้ยกลไกต่อไปน้ี 

การเช่ือมประสานวตัถุ (Object Synchronization) ส าหรับการเช่ือมต่อการท างานวตัถุที่ไม่
ซับซ้อนของเกม เช่น พลงัชีวิต ต าแหน่งผูเ้ล่น กลไกการท างานคือ มีการแนบสคริปตพ์ิเศษไปกบัวตัถุของ
เกม และยงัสามารถปรับแต่งโปรโตคอลที่จะใชไ้ด ้ไม่ว่าจะเป็น UDP หรือ TCP โดยที่ส่วนใหญ่จะใช ้UDP 
เน่ืองจากความเร็วในการตอบสนองที่ดี 

PUN RPCs ท าให้การเรียกใชก้ลวิธีบนไคลเอนตอ่ื์นสามารถเกิดข้ึนได ้ท าให้ง่ายต่อการ เช่ือม
ประสานเหตุการณ์ระหว่างไคลเอนตโ์ดยที่กลไกน้ีใชโ้ปรโตคอล TCP เท่านั้น เพื่อให้เกิดความแน่นอนว่า
ขอ้มูลที่เช่ือมประสานกันมีความถูกตอ้ง 

 

2.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
บทน้ีคือหลกัการและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกับการพฒันาเกมที่มีผูเ้ล่นหลายคนรูปแบบออนไลน์พร้อม

กัน โดยเคร่ืองมือที่ใช้ในการพฒันาคือ Unity ที่มีเอกสารอา้งอิงคู่มือหรือไลบราลีให้เลือกใช้มากมาย โดย
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ทฤษฎีที่ผูจ้ดัท าจะยกมากล่าวถึงระบบการพฒันาเกม การติดต่อส่ือสารกบัเซิร์ฟเวอร์ของระบบเกม รวมไป
ถึงการติดต่อกนัระหว่างไคลเอนตข์องผูเ้ล่นเกม 

2.2.1  Peer-to-Peer (P2P) 
Peer-to-Peer คือรูปแบบการเช่ือมต่อโครงข่ายโดยตรงระหวา่งเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยโดย

เคร่ืองคอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ืองนั้นจะมีความเท่าเทียมกนั ซ่ึงไดม้ีการน ามาปรับใชใ้ห้สามารถน าใชใ้นการ
สร้างเกมรูปแบบผูเ้ล่นหลายคนได ้สามารถแบ่งวิธีการได ้3 วธีิ ดงัน้ี 

2.2.1.1 Direct P2P คือวิธีการที่ไคลเอนตพ์ยายามเช่ือมต่อกบัโดยตรงกบัไคลเอนตแ์ต่ละ 

ไคลเอนต ์ ถึงแมว้ิธีการน้ีจะค่อนขา้งตรงไปตรงมา แต่วิธีการจดัการ และการประมวลผลเป็นส่ิงที่ทา้ทายต่อ

ผูพ้ฒันาเป็นอย่างมาก เน่ืองจากไคลเอนตแ์ต่ละไคลเอนตจ์ะตอ้งรับ n input ตามการเช่ือมต่อ n client และ

ประมวลผลทั้งหมดในเวลาเดียวกนั และตอ้งเช่ือมประสานกนัไปดว้ย ดงัรูปที่ 2.5 

2.2.1.2  Client-Server Host คือวิธีการที่เปล่ียนหน่ึงในไคลเอนตใ์ห้กลายเป็นเซิร์ฟเวอร์ดว้ย 

หรือเรียกว่าการเปิดระบบแม่ข่าย ดงันั้นไคลเอนตอ่ื์น เพียงเช่ือมต่อกบัไคลเอนตท์ี่กลายเป็นเคร่ืองแม่ข่าย

เท่านั้น แต่มีขอ้เสียคือไคลเอนตท์ี่ท าหนา้ที่เป็นเคร่ืองแม่ข่ายยงัคงตอ้งประมวลผล n input ตามจ านวน

ไคลเอนตท์ี่เช่ือมต่อ n client ในเวลาเดียวกนัเช่นเดิม เช่นกนัหากเคร่ืองแม่ข่ายตดัสินใจที่จะออกจากเกม หรือ

ตดัขาดการเช่ือมต่อท าให้ไคลเอนตอ่ื์น ไดร้ับผลกระทบทั้งหมด และมีเคร่ืองแม่ข่ายมีขอ้ไดเ้ปรียบคือไม่ตอ้ง

ขอ้มูลตนเองไปยงัเครือยข่ายท าให้ไม่มีการเกิดความหน่วงวิธีการน้ีจึงไม่เหมาะกบัประเภทเกมที่เป็นรูปแบบ

การแข่งขนั 

2.2.1.3 Client-Server Host with Relay คือวิธีการเดียวกนักบั Client-Server Host และเพิม่เติม

ดว้ยเซิร์ฟเวอร์รีเลย ์ (Relay server) ใน 2 วิธีการก่อนหน้าน้ีสามารถอนุมานไดว้่าไคลเอนตส์ามารถเช่ือม

โดยตรงกบัไคลเอนตอ่ื์นได ้
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รูป 2.5 รูปแบบของ Peer-to-Peer (P2P) 

 

ซ่ึงไดม้ีปัญหาเกิดข้ึนเมื่อไดม้ีไฟร์วอลลเ์ขา้มาเก่ียวขอ้งท าให้ไคลเอนตไ์ม่สามารถเช่ือมต่อ

กนัโดยตรงไดถึ้งแมจ้ะใชเ้ทคนิคการ NAT Punch Through เพื่อให้สามารถเช่ือมต่อกนัไดแ้ต่ก็ยงัไม่สามารถ

ยืนยนัว่าไคลเอนตส์ามารถเช่ือมต่อกันได ้ 100% เซิร์ฟเวอร์รีเลยจ์ึงเขา้มามีบทบาท ท าหนา้ที่เป็นตวักลาง

รับส่งขอ้มูลแทนที่ไคลเอนตร์ับส่งขอ้มูลกนัโดยตรงเป็น รับส่งขอ้มูลผ่านเซิร์ฟเวอร์รีเลยแ์ทน แต่มีขอ้เสียคือ

ให้เกิดความหน่วงเพิ่มข้ึนที่เกิดจากการรับส่งขอ้มูลระหว่างไคลเอนตก์บั เซิร์ฟเวอร์รีเลย ์
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2.2.2  Game Design Theory 

ทฤษฎีการออกแบบวีดีโอเกมเป็นการศึกษาเก่ียวกบัการท างานเชิงจิตวิทยาของมนุษยท์ี่
เก่ียวขอ้งกบัความบนัเทิงและการมีปฏิสัมพนัธ์กบัส่ือที่มีการตอบสนองแบบทนัที หรือเป็นที่รู้จกักนัในหมู่
คนส่วนใหญ่ในช่ือ วีดีโอเกม ซ่ึงวีดีโอเกมจะตอ้งประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบส าคญัต่างๆ ดงัน้ี 

2.2.2.1 การออกแบบเชิงปฏิสัมพันธ์ (Interactive Design) วดีีโอเกมจะตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์และ
การตอบสนองกบัการกระท าของผูเ้ล่น ซ่ึงถือเป็นส่วนส าคญัที่วีดีโอเกมแตกต่างจากส่ือบนัเทิงประเภทอ่ืน 
ดว้ยการตอบสนองที่เกิดข้ึนในทนัทีที่ผูเ้ล่นกระท าบางส่ิง ท าให้ผูเ้ล่นเกิดความรู้สึกถึงผลกระทบที่เกิดจาก
การกระท าของตวัผูเ้ล่นที่ส่งผลไปยงัโลกของวีดีโอเกม และส่งผลให้เกิดความรู้สึกว่าตวัผูเ้ล่นไดเ้ขา้ไปอยู่ใน
โลกภายในเกม เป็นส่ิงที่เรียกว่า ความรู้สึกสนุกอย่างอ่ิมเอม (Immersion Enjoyment) 

2.2.2.2 การให้รางวลัและการลงโทษ (Reward & Punishment) ในส่ือวีดีโอเกม การตอบสนอง
กบัการกระท าของผูเ้ล่นถือเป็นส่วนส าคญั นัน่ท าให้เกิดระบบการให้รางวลัและการลงโทษ ข้ึนมาเพื่อเป็น
การส่งผลลพัธ์กลบัไปยงัผูเ้ล่นถึงผลกระทบของการกระท านั้น โดยทั้งรางวลัและบทลงโทษจะตอ้งมีความ
สมดุลหรืออาจปรับปรุงไดต้ามประเภทของเกมที่ออกแบบไว ้

2.2.2.3 เร่ืองราวและตวัละคร (Storyline & Character) ไม่ว่าจะเป็นส่ือบนัเทิงรูปแบบใด การ
มีเน้ือหาที่ส่งผลให้ผูช้มติดตามถือเป็นปัจจยัส าคญั เน้ือหาภายในวีดีโอเกมนั้นจะด าเนินไปตามผูเ้ล่นและนั่น
หมายถึงการที่เน้ือเร่ืองและตวัละครของเกมจะเกิดข้ึนไปพร้อมกบัการกระท าของผูเ้ล่นที่ส่งผลกระทบต่อ
เน้ือเร่ือง ส่งผลให้เกิดความบนัเทิงที่เรียกว่า เร่ืองราวที่อ่ิมเอม (Immersive Story) เพราะผูเ้ล่นจะรู้สึกถึง
เหตุผลและการกระท าที่ผ่านมาที่วีดีโอเกมไดน้ าเสนอ  

2.2.2.4 การแสดงผลและเสียง (Graphics & Sound) กราฟฟิกการแสดงผลและเสียงของวีดีโอ
เกมถือเป็นส่วนส าคญัที่ส่งผลต่อการน าเสนอของเกม ไม่ว่าจะเป็นแสง สี หรือรูปแบบเสียงที่เกมน าเสนอจะ
ส่งผลถึงภาพรวมของวีดีโอเกมนั้น ดงันั้น การเลือกองคป์ระกอบน้ีให้เหมาะสมกบัรูปแบบเกมและแนวทาง
ที่ตอ้งการน าเสนอถือเป็นส่ิงส าคญัในการออกแบบเกม 

2.2.2.5  ความทา้ทาย (Challenges) ความทา้ทายที่เกิดข้ึนภายในเกมจะเป็นส่ิงที่ท าให้ผูเ้ล่น
ตอ้งการจะเล่นเกมนั้นต่อ และถือเป็นส่วนส าคญัอย่างมากในวีดีโอเกม เพราะหากเกมนั้นไม่มีความทา้ทายที่
มากพอจะส่งผลให้ผูเ้ล่นเกมไม่รู้สึกสนุกและรู้สึกเบื่อหน่ายกับเกมนั้น ในทางตรงกนัขา้มความทา้ทายที่มาก
เกินไปจะส่งผลให้ผูเ้ล่นหมดความสนุกไดเ้ช่นกัน ดงันั้นการออกแบบความทา้ทายภายในเกมให้พอเหมาะ
จึงเป็นส่วนส าคญัในการออกแบบเกม  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.2.3  Navigation Mesh 
Navigation Mesh เป็นผลรวมของ Convex Polygon ที่สร้างข้ึนโดยปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 

Intelligence) และสามารถก าหนดพื้นที่ในส่วนต่างๆของสภาพแวดลอ้มว่าพื้นที่ในส่วนใดที่สามารถให้
ตวัแทน (Agent) สามารถเขา้ถึงได ้

โดยส่วนใหญ่ถูกน ามาใชใ้นการก าหนดเส้นทางการเดินและระบบคน้หาเส้นทางภายในเกม 
(Path Finding) ของตวัละครอตัโนมตัิภายในเกม เพื่อใหต้วัละครเหล่านั้นสามารถหลบเล่ียงส่ิงกีดขวางหรือ
เดินทางในเส้นทางที่มีความซับซ้อนสูงได ้ซ่ึงพื้นที่ที่เดินทางไดจ้ะเกิดจากความต่อเน่ืองของโพลิกอนที่สร้าง
ข้ึนมา ดงัรู้ที่ 2.6 

 

 
รูป 2.6 การท างานของ Navigation Mesh 

 

ระบบคน้หาเส้นทางจะถูกสร้างข้ึนมาจากการสร้างเส้นภายในโพลิกอนต่าง ๆ และการใช ้
Graph Search Algorithm โดยตวัแทนจะหลีกเล่ียงการชนกีดขวางที่อยู่ในพื้นที่ที่ก าหนดได ้

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 

บทที่ 3   

การออกแบบ 

 

3.1  ข้อก าหนดโครงงาน (Requirements) 
 การออกแบบขอ้ก าหนดของโครงงาน(Requirements) จากการออกแบบเกม รูปแบบร่วมมือกนั 

(Cooperative) ที่ปรบัตวัเขา้กบัผูเ้ล่นดว้ย DDA (Dynamic Difficulty Adjustment) ดงัตารางที่ 3.1 

 

ตาราง 3.1 ข้อก าหนดโครงงาน (Requirements) 

ID  Detail  Type  Priority 

1  เกมสามารถท างานบนคอมพิวเตอร์ได ้  Product Functional  Must Have 

2 เกมสามารถแสดงผลเป็นภาพ 2 มิติได ้  UI Functional  Must Have 

3 เกมสามารถเล่นออนไลน์พร้อมกนักบัผูเ้ล่น 4 คนได้  Product Functional  Must Have 

4  เกมสามารถเขา้สู่ระบบไดด้ว้ยระบบของ Unity  Product Functional  Must Have 

5  เกมสามารถแสดงผลแอนิเมชนัของตวัละครได้  UI Functional  Must Have 

6  เกมสามารถแสดงผลแอนิเมชนัของศตัรูได ้  UI Functional  Must Have 

7  เกมสามารถแสดงผลแอนิเมชนัของบอสได้  UI Functional  Must Have 

8  เกมสามารถแสดงผลคะแนนของผูเ้ล่นได้  UI Functional  Must Have 

9  เกมสามารถเก็บคะแนนของผูเ้ล่น  Product Functional  Must Have 

10  เกมตอบสนองกบัผูเ้ล่นไดอ้ย่างเหมาะสมตาม GOAP  Product Functional  Must Have 

11  เกมสามารถแสดงการเล่นของผูเ้ล่นให้กบัผูเ้ล่นอ่ืนได้  UI Functional  Must Have 

12  เกมสามารถมีระบบการรับมือศตัรูแต่ละประเภทได ้  Product Functional  Must Have 

13  เกมสามารถเก็บขอ้มูลพลงัของผูเ้ล่นได้  Product Functional  Must Have 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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14  เกมสามารถแสดงพลงัของผูเ้ล่นได ้  UI Functional  Must Have 

15  เกมสามารถปรับความยากไดแ้บบ Dynamic  Product Functional  Must Have 

16  ผูเ้ล่นสามารถเลือกตวัละครที่ตอ้งการได ้  Product Functional  Must Have 

17  เกมมีระบบความสามารถพิเศษของตวัละคร  UI Functional  Must Have 

18  เกมสามารถตอบสนองการเล่นของผูเ้ล่นได้  Product Functional  Must Have 

19  เกมมีเสียงเอฟเฟคของการกระท าของผูเ้ล่น  Product Functional  Must Have 

20  เกมมีเสียงพื้นหลงั  Product Functional  Must Have 

21  เกมสามารถปรับตวัเขา้กบัผูเ้ล่นได ้  Product Functional  Must Have 

22  เกมสามารถปรับขนาดหนา้ต่างอย่างอิสระ  Product Functional  Should Have 

23  เกมสามารถให้คะแนนความสามารถผูเ้ล่นได้  Product Functional  Should Have 

24  เกมสามารถใชบ้นสมาร์ทโฟนได ้  Product Functional  Should Have 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.2 การออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ (System Architecture) 
สถาปัตยกรรมของระบบในรูปแบบ 3-Tier จะแบ่งออกเป็น Presentation Tier ส าหรับแสดงผลของ

เกม และเป็นส่วนติดต่อกบัผูเ้ล่น, Application Tier ส าหรบัประมวลผล Business Logic และ Data Tier 
ส าหรับจดัการขอ้มูล ดงัรูปที่ 3.1 ซ่ึงในเกมมีผูเ้ล่น 3 ประเภท ไดแ้ก่ ผูเ้ล่นที่เล่นเกมบนระบบปฏิบตัิการ 
Windows ผูเ้ล่นที่เล่นเกมบนระบบปฏิบตัิการ Mac และ ผูเ้ล่นที่เล่นเกมบนระบบปฏิบตัิการ Linux  

 

 

รูปที่ 3.1 สถาปัตยกรรมของระบบ 

 

 สถาปัตยกรรมของระบบที่ท างานร่วมกับ Unity Gaming Services ดังรูปที่  3.2 ในการเป็นอีก
ทางเลือกหน่ึงให้กบัผูเ้ล่นที่ท าหน้าที่เป็น Host ในการ Host เกมไดโ้ดยไม่ตอ้งท าการ forward port เพื่อให้ผู ้
เล่นอ่ืนเช่ือมต่อโดยตรง เปล่ียนเป็นการเช่ือมต่อผ่าน Relay server บน Unity Gaming Services แทน 

 

 

รูปที่ 3.2 สถาปัตยกรรมของระบบที่ท างานร่วมกับ Unity Gaming Services 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 

 

19 

 รูปที่ 3.3 แสดงถึงภายใน Unity Gaming Services ตวัเกมใชท้ั้งหมด 2 service ดว้ยกนั ไดแ้ก่ ห้อง 
Service จดัการ ห้อง ทั้งหมดเมื่อเกิดการ Host เกิดข้ึนตอ้งสร้าง ห้อง Session ข้ึนมาและใช ้Code จาก ห้อง 
Service ในการเช่ือมต่อกบั Relay Service ตาม ห้อง แต่ล่ะห้อง 

 

 

รูปที่ 3.3 แผนภาพการท างานร่วมกันของเกมและ Unity Gaming Services 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.3  โครงสร้าง Assembly domain 
ในเกม The Survival ไดจ้ดัระเบียบการเขียนโคด้ดว้ย Multitude of Domain-Based Assemblies โดย

แบ่งตามความรับผิดชอบ เพื่อให้ง่ายต่อการพฒันา และช่วยให้มีแยกความกงัวล (separate of concerns) ท าให้
โคด้ดูเป็นระเบียบเขา้ใจง่ายตาม namespace ของตวัเอง ดงัรูป 3.4 

 

 

รูปที่ 3.4 แผนภาพโครงสร้าง Assembly Domain 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.4  การออกแบบ Class Diagram 
 Class Diagram เกม The Survival จะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนดว้ยกนัไดแ้ก่ ส่วนการเล่นเกม(Gameplay) 
คือส่วนของ Entity ของตวัเกม เช่น Player, Enemy, Inventory, Audio ฯลฯ และส่วน เครือข่าย (Network) คือ
ส่วนที่เปรียบเสมือนเป็นระบบเบื้องหลงั (Backend) ของเกมส่วนใหญ่เก่ียวของกบัระบบผูเ้ล่นหลายคน 
(Multiplayer) เช่น NetworkManager, ห้อง, SyncState, SyncAnimation ฯลฯ 

 

 

รูปที่ 3.5 UML Class Diagram (ในส่วนของ พฤตกิรรม(Action) ต่าง ๆ ที่ผู้เล่นสามารถใช้ได้) 

 

 ตามรูป 3.5 เป็น Class Diagram ในส่วนของ พฤติกรรม (Action) ของตวัละครโดยท าการแยก  
Class Action Player เป็นฝั่ง ไคลเอนต(์Client) และ เซิฟเวอร์ (Server) โดยที่ Class Client จะใชใ้นการส่งค า
ขอไปยงั Class Server เพื่อท าการ ประสานพฤติกรรม (Sync Action) กบัผูเ้ล่นอ่ืนโดย Class Client จะแสดง 
พฤติกรรม (Action) ให้ผูเ้ล่นเห็นทนัทีโดยใชเ้ทคนิค การประมาณค่าการเคล่ือนไหว (Motion Interpolation) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.6 UML Class Diagram (ส่วนของ Network Layer ภายในเกม) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 จากรูปที่ 3.6 Class Diagram UML (ส่วน Network Layer ภายในเกม) โดยเป็น Class ส่วนของการ
เช่ือมต่อ (Connection) ทั้งหมดของระบบ, การจดัการห้อง (หอ้ง management), การจดัการ การพิสูจน์ตวัจริง 
(Authentication) / การอนุญาต (Authorization) ในสถานะการเช่ือมต่อมี 2 สถานะหลกัดว้ยกนั คือสถานะ
ออฟไลน์ และสถานะออนไลน์ โดยสถานะออฟไลน์เป็นสถานะเร่ิมตน้ของเกม เมื่อผูเ้ล่นตอ้งการท าการ
เช่ือมต่อ Connection Manager จะท าการเปล่ียนสถานะเป็นออนไลน์ ภายในสถานะออนไลน์นั้น มีสถานะ
ย่อยหลายสถานะ โดยแยกไดเ้ป็น 2 ส่วนใหญ่คือ สถานะเช่ือมต่อแบบ  ไคลเอนต ์ (Client) และสถานะ
เช่ือมต่อแบบแม่ข่าย (Host) 

 

 

รูปที่ 3.7 UML Class Diagram (Avatar) 

 

 จากรูปที่ 3.7 Class Avatar คือ Class ของตวัละครภายในเกมที่ผูเ้ล่นสามารถเลือกเล่นไดก่้อนเร่ิมเกม 
โดยตวัละครในเกมนั้นมี Character Class ส าหรับเก็บค่าความสามารถต่าง ๆ ของตวัละครนั้น โดยที่ 
Character Class ไม่ไดใ้ชก้บัเพียงตวัละครที่ผูเ้ล่นสามารถเลือกเล่นไดเ้ท่านั้น โดยมีการใชก้บัตวัละครศตัรู
ดว้ย 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 

 

24 

 

รูปที่ 3.8 UML Class Diagram (Character) 

 

 Character คือ Class ที่เป็นส่วนของการควบคุมตวัละครภายในเกม โดยแบ่งออกเป็น เซิฟเวอร์  
(Server) และ ไคลเอนต ์(Client) โดยโครงสร้าง UML Class Diagram (รูปที่ 3.8) น้ีใชท้ั้งตวัละครของผูเ้ล่น 
และศตัรู 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.9 UML Class Diagram (Persistent Player) 

 

 จากรูปที่ 3.9 คือ Class ที่เก็บขอ้มูลของตวัละครผูเ้ล่นเมื่ออยู่ภายในเกมโดย Class น้ีจะเก็บขอ้มูล
ของตวัเองเท่านั้น ยกเวน้ผูเ้ล่นที่เป็น แม่ข่าย (Host) ที่เก็บขอ้มูลผูเ้ล่นทุกคน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.10 UML Class Diagram(Game State Behavior) 

 

 จากรูปที่ 3.10 แสดงถึง Class Diagram ของสถานะของเกม โดยมีสถานะบางส่วนที่เป็นสถานะเกม
ที่มีการเช่ือมต่อกนัเกิดข้ึนแลว้ (Online) จะม ีClass แบ่งออกมาเป็น Client Class และ Server Class โดยผูเ้ล่น
แม่ข่าย (Host) สถานะของเกมจะมีทั้ง 2 Class ส่วนผูเ้ล่นคนอ่ืน (Client) จะมีสถานะเพียง ไคลเอนต ์(Client) 
เท่านั้น 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.5  แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 
 จากแผนภาพยูสเคสดงัรูปที่ 3.11 ผูเ้ล่นจะมีบทบาทเป็น Actor สามารถอธิบายไดด้งัตารางที่ 3.2 ถึง
ตารางที่ 3.23 

 

 

รูปที่ 3.11 แผนภาพ Use Case Diagram 

 

ตารางที่ 3.2 รายละเอียดของ Use Case : Main Menu 

 

  

Use Case Name Main Menu 
Actor Player 
Descriptions หลงัจากผูเ้ล่นเขา้เกม จะถูกน ามายงัหนา้เมนูหลกัเพื่อเลือกว่าจะเล่นเกมอย่างไร 
Pre-Condition - 
Post-Condition เขา้สู่หนา้เมนูหลกัส าเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 3.3 รายละเอียดของ Use Case : Host Game 

 

ตารางที่ 3.4 รายละเอียดของ Use Case : Create Lobby 

 

ตารางที่ 3.5 รายละเอียดของ Use Case : Join Game 

 

ตารางที่ 3.6 รายละเอียดของ Use Case : Enter ห้อง ID 

 

Use Case Name Host Game 
Actor Player 
Descriptions ผูเ้ล่นเลือกที่จะสร้างห้องเพื่อเล่นเกม 
Pre-Condition - 
Post-Condition ระบบท าการสร้าง ห้อง 

Use Case Name Create ห้อง 
Actor Player 
Descriptions หลงัจากผูเ้ล่นเลือกที่จะสร้างห้องจะเขา้สู่หน้าโหลด 
Pre-Condition - 
Post-Condition เขา้สู่หนา้โหลดส าเร็จ 

Use Case Name Join Game 
Actor Player 
Descriptions ผูเ้ล่นเลือกที่จะเขา้ร่วมห้องเพื่อเล่นเกม 
Pre-Condition - 
Post-Condition ระบบท าการเขา้ร่วมห้อง 

Use Case Name Enter ห้อง ID 
Actor Player 
Descriptions หลงัจากผูเ้ล่นเลือกที่จะเขา้ร่วมห้องผูเ้ล่นจะตอ้งกรอกรหัสของห้องที่ตอ้งการ 
Pre-Condition - 
Post-Condition ผูเ้ล่นสามารถกรอกรหัสของห้องได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 3.7 รายละเอียดของ Use Case : Enter Lobby 

 

ตารางที่ 3.8 รายละเอียดของ Use Case : Select Character 

 

ตารางที่ 3.9 รายละเอียดของ Use Case : Wait for Players to be Ready 

 

ตารางที่ 3.10 รายละเอยีดของ Use Case : Defeat Enemies 

  

Use Case Name Enter Lobby 
Actor Player 
Descriptions ผูเ้ล่นเขา้ร่วมห้องที่ตอ้งการ 
Pre-Condition กรอกรหัสของห้องที่ถูกตอ้ง 
Post-Condition ผูเ้ล่นเขา้ร่วมห้องที่ตอ้งการไดส้ าเร็จ 

Use Case Name Select Character 
Actor Player 
Descriptions หลงัจากผูเ้ล่นเขา้ร่วมห้องผูเ้ล่นสามารถเลือกตวัละครที่ตอ้งการได ้
Pre-Condition เขา้ร่วมห้องส าเร็จ 
Post-Condition ผูเ้ล่นสามารถเลือกตวัละครไดส้ าเร็จ 

Use Case Name Wait for Players to be Ready 
Actor Player 
Descriptions ผูเ้ล่นสามารถเปล่ียนสถานะของตวัเองเพื่อแสดงความพร้อมในการเร่ิมเล่นเกมได ้
Pre-Condition ผูเ้ล่นเลือกตวัละครส าเร็จแลว้ 
Post-Condition ผูเ้ล่นเปล่ียนสถานะความพร้อมไดส้ าเร็จ 

Use Case Name Defeat Enemies 
Actor Player 
Descriptions หลงัจากผูเ้ล่นเล่นเกม ผูเ้ล่นสามารถจ ากดัศตัรูในด่านไดห้มด 
Pre-Condition - 
Post-Condition ผูเ้ล่นก าจดัศตัรูในด่านทั้งหมดไดส้ าเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 3.11 รายละเอยีดของ Use Case : Play Game 

 

ตารางที่ 3.12 รายละเอยีดของ Use Case : Upgrade Gear 

 

ตารางที่ 3.13 รายละเอยีดของ Use Case : Start New Wave 

  

Use Case Name Play Game 
Actor Player 
Descriptions ผูเ้ล่นเขา้เล่นเกม 
Pre-Condition ผูเ้ล่นทุกคนในห้องมีสถานะพร้อมในการเร่ิมเล่นเกม 
Post-Condition ผูเ้ล่นเขา้เล่นเกมไดส้ าเร็จ 

Use Case Name Upgrade Gear 
Actor Player 
Descriptions หลงัจากผูเ้ล่นก าจดัศตัรูทั้งหมดในด่านลงได ้ผูเ้ล่นจะสามารถเสริมพลงัอุปกรณ์ของ

ตวัเองไดใ้นเวลาที่ก าหนด 
Pre-Condition ก าจดัศตัรูในด่านทั้งหมดส าเร็จ 
Post-Condition ผูเ้ล่นเสริมพลงัอุปกรณ์ส าเร็จ 

Use Case Name Start New Wave 
Actor Player 
Descriptions หลงัจากหมดเวลาการเสริมพลงัอุปกรณ์ ผูเ้ล่นจะตอ้งเผชิญหนา้กบัศตัรูในด่านใหม่ 
Pre-Condition หมดเวลาการเสริมพลงัอุปกรณ์ 
Post-Condition ศตัรูเกิดใหมใ่นด่านใหม ่

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 3.14 รายละเอยีดของ Use Case : Time Out 

 

ตารางที่ 3.15 รายละเอยีดของ Use Case : Finished Game 

 

ตารางที่ 3.16 รายละเอยีดของ Use Case : Option 

 

ตารางที่ 3.17 รายละเอยีดของ Use Case : Save 

Use Case Name Time Out 
Actor Player 
Descriptions เวลาของเกมที่ก าหนดไวไ้ดห้มดลง 
Pre-Condition ผูเ้ล่นทุกคนเล่นเกมอยู่ 
Post-Condition เขา้สู่ขั้นตอนการจบเกม 

Use Case Name Finished Game 
Actor Player 
Descriptions เกมจบลง 
Pre-Condition เวลาของเกมหมดลง 
Post-Condition จบเกม 

Use Case Name Option 
Actor Player 
Descriptions การตั้งค่าต่างๆภายในเกม 
Pre-Condition - 
Post-Condition ตั้งค่าตามที่ตอ้งการไดส้ าเร็จ 

Use Case Name Save 
Actor Player 
Descriptions บนัทึกการตั้งค่า 
Pre-Condition มีการเปล่ียนแปลงการตั้งค่าภายในเกม 
Post-Condition บนัทึกการตั้งค่าที่ตอ้งการไดส้ าเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 3.18 รายละเอยีดของ Use Case : Audio Configuration 

 

ตารางที่ 3.19 รายละเอยีดของ Use Case : Finished Game 

 

ตารางที่ 3.20 รายละเอยีดของ Use Case : Manage Profile 

 

ตารางที่ 3.21 รายละเอยีดของ Use Case : Create / Edit / Delete Profile 

Use Case Name Audio Configuration 
Actor Player 
Descriptions การตั้งค่าความดงั-เบาของเสียงภายในเกม 
Pre-Condition - 
Post-Condition ตั้งค่าความดงั-เบาของเสียงไดส้ าเร็จ 

Use Case Name Base Destroyed 
Actor Player 
Descriptions ฐานของผูเ้ล่นถูกศตัรูท าลาย 
Pre-Condition ผูเ้ล่นทุกคนเล่มเกมอยู่ 
Post-Condition จบเกม 

Use Case Name Manage Profile 
Actor Player 
Descriptions จดัการขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ล่น 
Pre-Condition - 
Post-Condition ผูเ้ล่นสามารถจดัการขอ้มูลได ้

Use Case Name Create / Edit / Delete Profile 
Actor Player 
Descriptions ผูเ้ล่นสามารถสร้าง แกไ้ข หรือลบขอ้มูลส่วนตวันั้นได้ 
Pre-Condition ผูเ้ล่นตอ้งมีขอ้มูลส่วนตวั 
Post-Condition ผูเ้ล่นสร้าง แกไ้ข ลบขอ้มูลส่วนตวัไดส้ าเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 3.22 รายละเอยีดของ Use Case : Select Profile 

 

ตารางที่ 3.23 รายละเอยีดของ Use Case : Exit 

  

Use Case Name : Select Profile 
Actor Player 
Descriptions ผูเ้ล่นสามารถเลือกโพรไฟลท์ี่ตอ้งการใชไ้ด ้
Pre-Condition ผูเ้ล่นตอ้งมีขอ้มูลโพรไฟลอ์ย่างนอ้ย 1 โพรไฟล ์
Post-Condition Profile ที่ถูกเลือกจะถูกน ามาใชแ้สดงตวัตนของผูเ้ล่น 

Use Case Name Exit 
Actor Player 
Descriptions ผูเ้ล่นออกจากเกม 
Pre-Condition - 
Post-Condition เกมจะหยุดการท างานลง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.6  แผนผังการท างานแบบล าดับปฏิสัมพันธ์ (Sequence Diagram) 
ส าหรับรายละเอียดของแผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) ที่มีความซับซ้อน สามารถน ามาสร้าง

เป็นแผนผงัการท างานแบบล าดบัปฏิสัมพนัธ์ (Sequence Diagram) เพื่อแสดงรายละเอียดการท างาน และ
ล าดบัการโตต้อบของขอ้มูลไดด้งัรูปที่ 3.12 ถึงรูปที่ 3.19 

 

 

รูปที่ 3.12 แผนผังการท างานแบบล าดับปฏิสัมพันธ์ส่วนการสร้าง ห้อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.13 แผนผังการท างานแบบล าดับปฏิสัมพันธ์ส่วนการเช่ือมต่อ ห้อง 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.14 แผนผังการท างานแบบล าดับปฏิสัมพันธ์ส่วน Client ออกจาก ห้อง 

 

 

รูปที่ 3.15 แผนผังการท างานแบบล าดับปฏิสัมพันธ์ส่วน Host ออกจาก ห้อง 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.16 แผนผังการท างานแบบล าดับปฏิสัมพันธ์ส่วนการ Sync animation หรือการเคลื่อนท่ี 

 

 

รูปที่ 3.17 แผนผังการท างานแบบล าดับปฏิสัมพันธ์ส่วนการใช้ Skill 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.18 แผนผังการท างานแบบล าดับปฏิสัมพันธ์ส่วน ชนะ/แพ้แกม 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.19 แผนภาพ Application Flow 

 

3.7  การออกแบบเกม (Game Design) 
3.7.1 โลกของเกม (Game World) 

เกมน้ีเป็นเกมที่มีการด าเนินเร่ืองอยู่ในยุคกลางที่มีส่ิงมีชีวิตจากเทพนิยายอาศยัอยู่ในโลกแห่ง
ความจริง โดยเผ่าพนัธ์ุมนุษยเ์ป็นเผ่าพนัธ์ุที่ยิ่งใหญ่ที่สุด แต่อาณาจกัรของมนุษยไ์ดต้ั้งตวัเป็นศตัรูกบัเผ่าพนัธ์ุ
อ่ืนเพราะความโลภและความตอ้งการที่จะปกครองเผ่าพนัธ์ุอ่ืนๆ นัน่จึงส่งผลให้เกิดสงครามระหว่างมนุษย์
และเผ่าพนัธ์ุต่างๆข้ึนมา 

3.7.2 เร่ืองราว (Storyline) 
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนจะอยู่ในช่วงที่ความเขม้ขน้ของสงครามนั้นปะทุถึงจุดสูงสุด และเผ่าพนัธ์ุ

ต่างๆไดร่้วมมือกนัเพื่อจดัการกบัมนุษย ์ จนเหล่ามนุษยน์ั้นเหลือฐานที่มัน่เพียงหน่ึงเดียว เหล่าอศัวินและนกั
สู้ผูก้ลา้ที่หลงเหลืออยู่จะตอ้งปกป้องฐานที่มัน่สุดทา้ยน้ีจนกว่าแกนพลงัเวทดา้นในจะระเบิดและจดัการศตัรู
ทุกเผ่าพนัธ์ุที่ไม่ใช่มนุษยอ์อกไปจนหมด 

3.7.2.1 การออกแบบด่าน (Level Design) 
แผนที่ภายในเกมจะเป็นพื้นที่กวา้งและจะมีฐานที่มัน่อยู่ตรงกลางเพื่อให้ผูเ้ล่นปกป้องฐานได้

ง่ายและสามารถจดัการกบัศตัรูที่จะเขา้มาโจมตีฐานได้ 

3.7.2.2 การออกแบบภารกิจ (Mission Design) 
จุดมุ่งหมายของการเล่นคือการเอาตวัรอดให้ครบตามเวลาที่ก าหนด และภารกิจจะลม้เหลวถา้

หากว่าฐานที่มัน่ถูกศตัรูท าลายก่อนจะถึงเวลาที่ก าหนด 
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3.7.3  กลไกของเกม (Mechanics) 
รูปแบบเกมจะเป็นรูปแบบ 2D Persistent World หรือรูปแบบสองมิติในแผนที่จ  ากดั โดยเกมจะ

มีระบบการปรับความตามประสิทธิภาพการเล่นของผูเ้ล่น โดยใชห้ลกัการ Goal Oriented Action Planning 
ร่วมกบั Dynamic Difficulty Adjustment  

3.7.4  ภาพ (Visual) 
รูปแบบการน าเสนอภาพจะเป็นภาพรูปแบบ Pixel Art  

3.7.5  ตัวละคร (Character) 
ตวัละครฝั่งผูเ้ล่น 

ผูเ้ล่นจะสามารถเลือกบทบาทไดท้ั้งหมด 4 บทบาท และแต่ละบทบาทจะมีความสามารถที่
แตกต่างกนัเพื่อให้ผูเ้ล่นนั้นตอ้งให้ความช่วยเหลือกนัและกัน 

1. Tank บทบาทที่เนน้ดา้นการป้องกนั แต่ดอ้ยเร่ืองการโจมตี 

2. Damage บทบาทที่เนน้การโจมตีและสร้างความเสียหายใหศ้ตัรู แตด่อ้ยเร่ืองการป้องกนั 

3. Mage บทบาทที่เนน้การโจมตีเป็นวงกวา้งเพื่อก าจดัศตัรู แต่ดอ้ยเร่ืองการป้องกนัและการ
โจมตีที่ใชเ้วลานาน 

4. Support บทบาทที่เนน้การช่วยเหลือเพื่อนร่วมทีม แต่ดอ้ยเร่ืองการโจมตีและการป้องกัน 

ตวัละครฝั่งศตัรู 

ศตัรูจะมีทั้งหมด 3 ประเภทเพื่อใชใ้นการโจมตีผูเ้ล่นตามบทบาทของผูเ้ล่น 

1. Demon ศตัรูระดบัยากที่สุด 

2. Necromancer ศตัรูระดบักลาง 

3. Skeleton ศตัรูระดบัง่าย 

ระบบต่อสู้ (Combat System) 

การต่อส้ภายในเกมจะเป็นแบบ 2D โดยมีการโจมตี 2 รูปแบบ คือการโจมตีระยะใกลแ้ละ
การโจมตีระยะไกล โดยแต่ละบทบาทของผูเ้ล่นจะมีอาวุธประจ าตวัเพื่อใชใ้นการโจมตีศตัรู และผู ้
เล่นสามารถเสริมพลงัอาวุธเหล่านั้นของตวัเองไดเ้พื่อให้สามารถสู้กบัศตัรูที่จะเพิ่มระดบัความยาก
ข้ึนตามเวลาที่ผ่านไป 
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ในฝั่งของศตัรูจะใชร้ะบบคน้หาเส้นทางในการโจมตีผูเ้ล่นในระยะประชิดและระบบคน้หา
เป้าหมายเพื่อโจมตีผูเ้ล่นในระยะไกล 

 

3.8 Dynamic Difficulty Adjustment Design 
เป็นการออกแบบระบบการปรับความยากภายในเกมตามทกัษะการเล่นของผูเ้ล่น โดยจะวดัระดบั

ทกัษะจากขอ้มูลการเล่นของผูเ้ล่น 

การเก็บขอ้มูลการเล่นของผูเ้ล่นจะมีตวัแปรส าคญั ดงัน้ี 

1. เวลา (Time Elapsed) 
2. จ านวนศตัรูที่สังหารได ้(Kill Count) 
3. บทบาท (Role) 
4. จ านวนผูเ้ล่น (Number of Players) 
5. จ านวนของศตัรู (Numbers of Enemies) 
6. ความเสียหายที่สร้างให้กบัศตัรู (Damage Done) 
7. ความเสียหายที่ไดร้ับ (Damage Taken) 

โดยจะน าค่าเหล่าน้ีมาค านวณเพื่อวดัผลว่าประสิทธิภาพการเล่น 

1. การเปรียบเทียบกบัค่ามาตราฐาน (Standardizer)  

 
ตวัแปร CR คือค่าตวัแปรที่เก็บขอ้มูลมาจากผูเ้ล่น 

ตวัแปร S คือค่ามาตรฐานที่ก าหนดข้ึนมา 

โดยที่ตวัแปร K คืออตัราส่วนระหว่างค่า CR และค่า S โดยหาก K มีค่านอ้ยกว่า 1 แสดงว่าผู ้
เล่นนั้นมีทกัษะในการเล่นต ่ากว่ามาตราฐาน ระบบจะท าการปรับความยากของตวัเกมลงเพื่อให้ผูเ้ล่นรู้สึก
สนุกไปกบัเกม และหาก K มีค่ามากกว่า 1 แสดงว่าผูเ้ล่นนั้นมีทกัษะในการเล่นสูงกว่ามาตราฐาน ระบบจะท า
การปรับความยากของตวัเกมให้มากข้ึน 
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2. ความคืบหนา้ (Progressive) 

เป็นการน าขอ้มูลของผูเ้ล่นมาวดัค่าความแตกต่างภายในช่วงเวลาที่ก าหนด (1 นาที) เพื่อ
ตรวจสอบว่าประสิทธิภาพการเล่นของผูเ้ล่นนั้นมีการพฒันามากข้ึนหรือถดถอยลง เช่น อตัราการสังหารศตัรู
เฉล่ียของผูเ้ล่นในช่วง 15 นาทีแรกคือ 0.5 แต่ในช่วง 15-30 นาทีเป็น 0.8 แสดงให้เห็นว่าผูเ้ล่นมีการพฒันา
ทกัษะการเล่นมากข้ึน ระบบจะปรับให้เกมยากข้ึนเพื่อรองรับทกัษะที่มากข้ึนของผูเ้ล่น 

 

3.9 Goal Oriented Action Planning Design 
 การออกแบบพฤติกรรมของตวัละครศตัรูภายในเกม โดยมีเป้าหมายในการก าจดัผูเ้ล่นและท าลาย
ฐานที่มัน่ โดยศตัรูจะมีไดร้ับ Action Pool ที่เป็นกลยุทธ์ให้เลือกใชต้ามสถานการณ์อิงจากขอ้มูลของผูเ้ล่น ดงั
ตารางที่ 3.24 ถึงตารางที่ 3.42 และระบบ Warlord (ระบบที่ใชค้วบคุมจ านวนของกองทพัฝ่ายศตัรู โดยมี
เป้าหมายคือการปรับระดบัความยากของเกม)  

 

ตารางที่ 3.24 Action: การเพิ่มจ านวน Demon  

Pre-Condition ค่าอตัราการสังหารศตัรูต่อนาทีของผูเ้ล่นมีการพฒันามากข้ึนและมีอตัราส่วน K 
มากกว่า 1 

Action เพิ่มจ านวน Demon  
Effect จ านวนของ Demon ในการเกิดครั้ งถดัไปจะถูกเพิ่มข้ึนเป็นจ านวนความต่างอตัรา

การสังหารศตัรูต่อนาที + จ านวนดั้งเดิม  
Cost 0 

 

ตารางที่ 3.25 Action: การลดจ านวน Demon  

Pre-Condition ค่าอตัราการสังหารศตัรูต่อนาที ของผูเ้ล่นมีการถดถอยและมีอตัราส่วน K นอ้ย
กว่า 1 

Action เพิ่มจ านวน Demon  
Effect จ านวนของ Demon ในการ เกิด ครั้ งถดัไปจะถูกเพิ่มข้ึนเป็นจ านวนจ านวนดั้งเดิม 

– ส่วนต่างของอตัราการสังหารศตัรูต่อนาที  
Cost 0 
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ตารางที่ 3.26 Action: การเพิ่มจ านวน Necromancer  

Pre-Condition ค่าอตัราการสังหารศตัรูต่อนาทีของผูเ้ล่นมีการพฒันามากข้ึน และมีอตัราส่วน K 
มากกว่า 1 

Action เพิ่มจ านวน Necromancer 
Effect จ านวนของ Necromancer ในการเกิดครั้ งถดัไปจะถูกเพิ่มข้ึนเป็นจ านวนส่วนต่าง

ของอตัราการสังหารศตัรูต่อนาที + จ านวนดั้งเดิม  
Cost 0 

 

ตารางที่ 3.27 Action: การลดจ านวน Necromancer  

Pre-Condition ค่าอตัราการสังหารศตัรูต่อนาทีของผูเ้ล่นมีการถดถอย และมีอตัราส่วน K นอ้ย
กว่า 1 

Action เพิ่มจ านวน Necromancer 
Effect จ านวนของ Necromancer ในการ เกิด ครั้ งถดัไปจะถูกเพิ่มข้ึนเป็นจ านวน จ านวน

ดั้งเดิม – ส่วนต่าง อตัราการสังหารศตัรูต่อนาที  
Cost 0 

 

ตารางที่ 3.28 Action: การเพิ่มจ านวน Skeleton  

Pre-Condition ค่าอตัราการสังหารศตัรูต่อนาทีของผูเ้ล่นมีการพฒันามากข้ึน และมีอตัราส่วน K 
มากกว่า 1 

Action เพิ่มจ านวน Skeleton 
Effect จ านวนของ Skeleton ในการเกิดครั้ งถดัไปจะถูกเพิ่มข้ึนเป็นจ านวนส่วนต่างของ

อตัราการสังหารศตัรูต่อนาที + จ านวนดั้งเดิม  
Cost 0 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 3.29 Action: การลดจ านวน Skeleton 

Pre-Condition ค่าอตัราการสังหารศตัรูต่อนาทีของผูเ้ล่นมีการถดถอย และมีอตัราส่วน K นอ้ย
กว่า 1 

Action เพิ่มจ านวน Skeleton 
Effect จ านวนของ Skeleton ในการเกิดครั้ งถดัไปจะถูกเพิ่มข้ึนเป็นจ านวน จ านวนดั้งเดิม 

– ส่วนต่างอขงอตัราการสังหารศตัรูต่อนาที  
Cost 0 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ศัตรูประเภท Demon 

 

ตารางที่ 3.30 Action: การโจมตีปกต ิ

Pre-Condition หลงัจากเกิดส าเร็จ 
Action เขา้โจมตีผูเ้ล่นดว้ยระบบ Navigation Mesh 
Effect เป้าหมายของระบบ Path Finding ถูกก าหนดเป็นผูเ้ล่นที่ก าหนด 
Cost 0 

 

ตารางที่ 3.31 Action: การโจมตีแบบ Rush 

Pre-Condition ผูเ้ล่นประเภท Damage อยู่ห่างจากผูเ้ล่นอ่ืนตามที่ก าหนด 
Action เขา้โจมตีผูเ้ล่นดว้ยระบบ Navigation Mesh 
Effect เป้าหมายของระบบ Path Finding ถูกก าหนดเป็นผูเ้ล่นที่ก าหนด 
Cost ต าแหน่งของผูเ้ล่น Damage กบัผูเ้ล่นที่อยู่ใกลท้ี่สุด เป็นจ านวนติดลบ 

 

ตารางที่ 3.32 Action: การตั้งรับ 

Pre-Condition จ านวน Necromancer ที่เหลืออยู่ถึงที่ก าหนดไว ้
Action เขา้ปกป้อง Necromancer ดว้ยระบบ Navigation Mesh 
Effect เป้าหมายของระบบ Path Finding ถูกก าหนดเป็นผูเ้ล่นที่ก าหนด 
Cost จ านวน Necromancer ที่เหลืออยู่ เป็นจ านวนติดลบ 

 

ตารางที่ 3.33 Action: การถอยกลับ 

Pre-Condition จ านวนศตัรูที่เหลืออยู่ถึงที่ก าหนดไว  ้
Action ยกเลิกการโจมตีผูเ้ล่นและถอยจากสนามรบดว้ยระบบ Navigation Mesh 
Effect เป้าหมายของระบบ Path Finding ถูกก าหนดเป็นฐานที่มัน่ของฝั่งศตัรู 
Cost จ านวนศตัรูที่เหลือ เป็นจ านวนติดลบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ศัตรูประเภท Necromancer  

 

ตารางที่ 3.34 Action: การโจมตีปกต ิ

Pre-Condition หลงัจาก เกิด ส าเร็จ 
Action เขา้โจมตีผูเ้ล่นดว้ยระบบ Navigation Mesh 
Effect เป้าหมายของระบบ Path Finding และระบบการยิงถูกก าหนดเป็นผูเ้ล่นที่ก าหนด 
Cost 0 

 

ตารางที่ 3.35 Action: การโจมตีหลังแนวป้องกัน 

Pre-Condition เมื่อจ านวน Necromancer ทีเ่หลืออยู่ถึงที่ก าหนดไว ้
Action เขา้โจมตีผูเ้ล่นผ่านแนวป้องกนัของ Demon ดว้ยระบบ Navigation Mesh  
Effect เป้าหมายของระบบ Path Finding ถูกก าหนดเป็น Demon และระบบการยิงถูก

ก าหนดเป็นผูเ้ล่นที่ก าหนด 
Cost จ านวนของ Necromancer ทีเ่หลืออยู่ เป็นจ านวนติดลบ 

 

ตารางที่ 3.36 Action: การถอยกลับ 

Pre-Condition จ านวนศตัรูที่เหลืออยู่ถึงที่ก าหนดไว  ้
Action ยกเลิกการโจมตีผูเ้ล่นและถอยจากสนามรบดว้ยระบบ Navigation Mesh 
Effect เป้าหมายของระบบ Path Finding ถูกก าหนดเป็นฐานที่มัน่ของฝั่งศตัรู 
Cost จ านวนศตัรูที่เหลือ เป็นจ านวนติดลบ 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ศัตรูประเภท Skeleton 

 

ตารางที่ 3.37 Action: การโจมตีปกต ิ

Pre-Condition หลงัจาก เกิด ส าเร็จ 
Action เขา้โจมตีผูเ้ล่นดว้ยระบบ Navigation Mesh 
Effect เป้าหมายของระบบ Path Finding ถูกก าหนดเป็นผูเ้ล่นที่ก าหนด 
Cost 0 

 

ตารางที่ 3.38 Action: การโจมตีแบบ Rush 

Pre-Condition ผูเ้ล่นประเภท Damage อยู่ห่างจากผูเ้ล่นอ่ืนตามที่ก าหนด 
Action เขา้โจมตีผูเ้ล่นดว้ยระบบ Navigation Mesh 
Effect เป้าหมายของระบบ Path Finding ถูกก าหนดเป็นผูเ้ล่นที่ก าหนด 
Cost ต าแหน่งของผูเ้ล่น Damage กบัผูเ้ล่นที่อยู่ใกลท้ี่สุด เป็นจ านวนติดลบ 

 

ตารางที่ 3.39 Action: การโจมตีแบบ Sneak 

Pre-Condition ผูเ้ล่นที่อยู่ใกลฐ้านที่มัน่ที่สุด มีระยะห่างจากฐานที่มัน่ตามที่ก าหนด 
Action เขา้โจมตีฐานที่มัน่ดว้ยระบบ Navigation Mesh 
Effect เป้าหมายของระบบ Path Finding ถูกก าหนดเป็นฐานที่มัน่ของผูเ้ล่น 
Cost จ านวน Hit points ของฐานที่มัน่ เป็นค่าติดลบ 

 

ตารางที่ 3.40 Action: การถอยกลับ 

Pre-Condition จ านวนศตัรูที่เหลืออยู่ถึงที่ก าหนดไว  ้
Action ยกเลิกการโจมตีผูเ้ล่นและถอยจากสนามรบดว้ยระบบ Navigation Mesh 
Effect เป้าหมายของระบบ Path Finding ถูกก าหนดเป็นฐานที่มัน่ของฝั่งศตัรู 
Cost จ านวนศตัรูที่เหลือ เป็นจ านวนติดลบ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 

 

48 

3.10  การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (UX / UI Design) 
 การออกแบบส่วนการติดต่อกบัผูใ้ชง้าน โดยมีการออกแบบหนา้เกมต่าง ๆ เช่น หนา้หลกั (Main 
Menu), หนา้เลือกตวัละคร (Character Selection), ภายในเกม (In-Game) เป็นตน้ ดงัรูปที ่3.20 ถึงรูปที ่3.33 

 

 

รูปที่ 3.20 ส่วนติดต่อผู้ใช้ : Main Menu 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.21 ส่วนติดต่อผู้ใช้ : Host ห้อง 

 

 

รูปที่ 3.22 ส่วนติดต่อผู้ใช้ : Join ห้อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.23 ส่วนติดต่อผู้ใช้ : Host ห้อง with IP 

 

 

รูปที่ 3.24 ส่วนติดต่อผู้ใช้ : Join ห้อง with IP 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.25 ส่วนติดต่อผู้ใช้ : Profile Selection 

 

 

รูปที่ 3.26 ส่วนติดต่อผู้ใช้ : Create Profile 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.27 ส่วนติดต่อผู้ใช้ : Character Selection (Host) 

 

 

รูปที่ 3.28 ส่วนติดต่อผู้ใช้ : Character Selection (ไคลเอนต์สถานะยังไม่พร้อม) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.29 ส่วนติดต่อผู้ใช้ : Character Selection (ไคลเอนต์สถานะพร้อม) 

 

 

รูปที่ 3.30 ส่วนติดต่อผู้ใช้ : In-Game Interface 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.31 ส่วนติดต่อผู้ใช้ : In-Game Pause 

 

 

รูปที่ 3.32 ส่วนติดต่อผู้ใช้ : จบเกมแบบชนะ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 

 

55 

 

รูปที่ 3.33 ส่วนติดต่อผู้ใช้ : จบเกมแบบแพ้ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 

บทที่ 4   

ผลการทดลอง / ความก้าวหน้า 

 

4.1.  การออกแบบการทดสอบ 
 ส าหรับเกม The Survival ผูจ้ดัท าไดท้ าการออกแบบการทดสอบโดยมีเป้าหมายในการทดสอบ

ประสิทธิภาพของระบบปรับความยากแบบยืดหยุ่น (Dynamic Difficulty Adjustment) ซ่ึงผูจ้ดัท าไดร้วบรวม

ผูเ้ล่นทั้งหมด 12 คน แบ่งออกเป็น 3 ทีม ทีมละ 4 คน เพื่อเขา้รับการทดสอบการเล่นเกม 

 ผูเ้ล่นทั้ง 12 คนนั้นไม่เคยเล่นเกม The Survival มาก่อน โดยผูเ้ล่นเหล่าน้ีจะไม่มีประสบการณ์เหมือน

เช่นผูเ้ล่น Beta Tester ที่ไดม้ีส่วนช่วยในการออกแบบและพฒันาตวัเกม โดยผูเ้ล่นใหม่ทั้ง 12 คนไดเ้ขา้รับ

การทดสอบโดยไม่ไดม้ีจดุมุ่งหมายในการทดสอบระบบการเล่นของเกม แต่เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ

ของระบบ  DDA โดยผูจ้ดัท าตอ้งการที่จะเก็บขอ้มูลประสบการณ์การเล่นเกมของผูเ้ล่นทั้งหมด รวมถึงขอ้มูล

ความสัมพนัธ์ของผูเ้ล่นภายในทีม โดยการทดสอบจะใชเ้วลาทีมละ 1 ชัว่โมงเป็นอย่างมาก โดยทางผูพ้ฒันา

เห็นว่าเป็นเวลาที่เหมาะสมส าหรับการทดสอบ 

4.1.1. การแนะน าระบบเกม 
 ผูเ้ล่นทั้ง 12 คนจะไดร้ับการแนะน าวิธีการเล่นเกมจากผูพ้ฒันา เพื่อให้ผูเ้ล่นทั้งหมดรูว้ิธีการเล่นเกม

ไดอ้ย่างถูกตอ้งและสามารถเล่นเกมดว้ยประสิทธิภาพสูงสุดได ้

4.1.2. การเก็บข้อมูล 
 ทางผูพ้ฒันาจะบนัทึกภาพหนา้จอและบนัทึกวีดีโอการเล่นเกมผ่านโปรแกรม Discord เพื่อใชใ้นการ

สังเกตวิธีการเล่นและอารมณ์ที่ส่ือออกมาผ่านภาษากายของผูเ้ล่นที่ทดสอบทั้งหมด นอกจากน้ียงัมีการเก็บ
ขอ้มูลภายในเกม ซ่ึงเป็นขอ้มูลเก่ียวกบัค่าประสิทธิภาพเชิงทกัษะของผูเ้ล่น ไดแ้ก่ 

 1. ค่าอตัราการสังหารศตัรูต่อนาที (Kill Per Minute; KPM) 

 2. ค่าความเสียหายที่ไดร้ับ (Damage Taken Per Minute; DPM) 

 3. ค่าความเสียหายที่สร้างให้กบัศตัรู (Damage Done Per Minute; DDM) 

ขอ้มูลทั้งหมดน้ีจะถูกน ามาหาค่า K เพื่อน ามาใชใ้นการหาค่าประสิทธิภาพเชิงทกัษะและใชใ้นการปรับ

ระดบัความยากของระบบ DDA 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.1.3. การแยกประเภทของเกมในการทดสอบ 
 ในการทดสอบ ทุกทีมจะถูกขอให้เล่นเกมทั้งหมด 2 รอบ โดยจะท าการสุ่มเกมที่ไดร้ับการติดตั้ง

ระบบ DDA และอีกรอบจะเป็นตวัเกมที่ไม่มีระบบ DDA ติดตั้งไวเ้พื่อพิจารณาความแตกต่างของค่าสถิติ

เก่ียวกบัประสิทธิภาพเชิงทกัษะและอารมณ์ในการเล่นเกม 

 

4.2. ผลการทดสอบ 
4.2.1. ค่าประสิทธิภาพเชิงทักษะต่างๆของผู้เล่น 

 ค่าประสิทธิภาพเชิงทกัษะคือการเก็บค่าสถิติในการเล่นเกมต่างๆของผูเ้ล่นโดยเป็นการเก็บแยกแต่

ละบุคคล ค่าที่เก็บไดด้งัตารางที่ 4.1 - 4.12 คือค่าเมื่อเปิดใชร้ะบบ DDA และตารางที่ 4.13 – 4.24 คือเมื่อปิด

ระบบ DDA และมีแผนภาพสรุปค่าอตัราการสังหารศตัรูต่อนาทีของผูเ้ล่นทั้ง 4 คนในแต่ละทีมดงัรูปที่ 4.1 – 

4.3 

การเล่นรอบที่ 1 

 

ตารางที่ 4.1 : ทีม 1 - ผู้เล่น 1 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการสังหาร
ศตัรูต่อนาที 

 6.2 8.5 7.3 8.6 9.9 11.1 12.3 14.7 

DDM  740 790 850 840 900 880 860 860 
K (อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที) 

 1.24 1.36 1.36 1.32 1.27 1.22 1.23 1.26 

K (DDM)  1.16 1.24 1.22 1.28 1.26 1.24 1.29 1.27 
Total Kills  3 8 12 18 24 33 40 55 
Total Death  0 0 0 1 2 3 3 4 
ตารางที่ 4.2 : ทีม 1 - ผู้เล่น 2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 8.7 10.5 12.3 13.8 15.2 17.6 19.8 20.5 

DDM  820 850 870 900 810 830 740 850 
K (อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที) 

 1.49 1.49 1.40 1.31 1.24 1.23 1.20 1.11 

K (DDM)  1.29 1.39 1.35 1.43 1.41 1.46 1.41 1.37 
Total Kills  6 14 20 28 36 49 62 70 
Total Death  0 0 0 1 2 3 3 4 

 

ตารางที่ 4.3 : ทีม 1 - ผู้เล่น 3 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 6.8 10.2 12.2 14.5 16.6 22.4 22.2 25.4 

DDM  952 1166 1055 1070 1180 1099 1220 1250 
K (อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที) 

 1.13 1.04 1.06 1.17 1.11 1.41 1.14 1.12 

K (DDM)  1.20 1.23 1.07 1.06 1.03 1.10 1.12 1.07 
Total Kills  5 12 18 25 36 49 62 80 
Total Death  0 0 1 2 4 4 5 5 

 

ตารางที่ 4.4 : ทีม 1 - ผู้เล่น 4 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 5.2 6.5 7.7 7.9 9.1 10.2 11.4 12.5 

DDM  718 839 862 880 895 807 828 845 
K (อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที) 

 1.00 1.12 1.15 1.22 1.25 1.26 1.27 1.32 

K (DDM)  0.98 0.99 1.08 1.06 1.08 1.09 1.09 1.11 
Total Kills  2 9 17 23 28 35 42 48 
Total Death  0 0 1 1 1 2 3 3 

 

 

รูปที่ 4.1 แผนภาพค่า K ของทีม 1 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.5 : ทีม 2 - ผู้เล่น 1 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 8.2 9.5 10.1 12.3 11.2 13.2 14.2 14.6 

DDM  843 860 872 790 805 1030 980 1050 
K (อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที) 

 0.92 0.85 0.92 0.92 0.90 0.82 0.93 0.91 

K (DDM)  0.94 0.96 1.11 1.12 1.14 1.16 1.16 1.28 
Total Kills  5 9 15 20 28 35 46 55 
Total Death  0 0 1 1 2 2 3 3 

 

ตารางที่ 4.6 : ทีม 2 - ผู้เล่น 2 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการสังหาร
ศตัรูต่อนาที 

 8.5 7.8 9.3 11.1 12.2 13.6 12.8 14.1 

DDM  730 742 854 870 885 905 925 950 
K (อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที) 

 1.16 1.14 1.13 1.07 1.04 1.02 0.97 0.99 

K (DDM)  1.08 1.01 1.03 1.06 1.09 1.14 1.18 1.25 
Total Kills  4 8 12 16 20 26 32 38 
Total Death  0 0 1 2 3 3 4 5 

 

ตารางที่ 4.7 : ทีม 2 - ผู้เล่น 3 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 4.5 6.2 8.5 9.8 8.7 8.5 7.9 6.2 

DDM  718 730 742 755 875 890 908 925 
K (อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที) 

 1.00 1.11 1.20 1.14 1.12 1.09 1.06 1.06 

K (DDM)  1.18 1.18 1.18 1.19 1.25 1.26 1.30 1.32 
Total Kills  3 6 9 12 16 21 25 30 
Total Death  0 0 1 1 2 3 3 4 

 

ตารางที่ 4.8 : ทีม 2 - ผู้เล่น 4 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 9.2 9.8 12.5 14.2 16.5 19.3 21.5 24.2 

DDM  960 1078 1092 1115 1140 1260 1380 1410 
K (อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที) 

 1.34 1.30 1.36 1.29 1.31 1.29 1.22 1.25 

K (DDM)  1.23 1.27 1.28 1.34 1.41 1.44 1.47 1.55 
Total Kills  6 11 18 24 32 42 53 63 
Total Death  0 0 0 1 2 2 3 3 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.2 แผนภาพค่า K ของทีม 2 

 

ตารางที่ 4.9 : ทีม 3 - ผู้เล่น 1 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 5.2 4.5 5.1 5.8 6.5 7.2 8.1 8.8 

DDM  780 796 810 830 850 870 890 910 
K (อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที) 

 0.59 0.65 0.66 0.66 0.65 0.62 0.60 0.58 

K (DDM)  0.66 0.67 0.70 0.77 0.81 0.85 0.90 0.92 
Total Kills  2 5 8 11 14 18 22 26 
Total Death  0 0 0 0 0.1 0.2 0.25 0.3 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.10 : ทีม 3 - ผู้เล่น 2 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 6.0 6.2 9.0 11.2 13.6 15.8 18.5 20.0 

DDM  827 842 856 915 885 904 920 935 
K (อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที) 

 0.88 0.96 1.22 1.28 1.35 1.38 1.37 1.30 

K (DDM)  1.08 1.08 1.01 0.97 1.03 1.02 1.04 1.03 
Total Kills  4 7 13 19 28 38 46 56 
Total Death  0 0 1 2 3 4 5 6 

 

ตารางที่ 4.11 : ทีม 3 - ผู้เล่น 3 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 7.2 9.5 11.8 14.0 16.2 19.5 22.0 25.0 

DDM  982 998 1015 1040 1168 1293 1212 1325 
K (อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที) 

 1.00 1.24 1.39 1.43 1.46 1.56 1.59 1.60 

K (DDM)  1.20 1.18 1.19 1.20 1.27 1.31 1.32 1.32 
Total Kills  6 12 18 24 31 41 50 64 
Total Death  0 0 0 1 2 2 2 2 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.12 : ทีม 3 - ผู้เล่น 4 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 5.5 4.8 5.6 7.1 9.2 10.5 11.5 12.8 

DDM  795 712 725 835 855 870 886 898 
K (อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที) 

 0.55 0.61 0.64 0.70 0.80 0.80 0.80 0.79 

K (DDM)  0.70 0.75 0.74 0.74 0.78 0.80 0.82 0.82 
Total Kills  3 7 10 12 18 23 27 33 
Total Death  0 0 1 1 2 2 3 3 

 

 

รูปที่ 4.3 แผนภาพค่า K ของทีม 3 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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การเล่นรอบที่ 2 (ไม่มีระบบ DDA) 

 

ตารางที่ 4.13 : ทีม 1 - ผู้เล่น 1 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 8.2 7.5 7.1 6.3 7.6 6.2 5.1 5.4 

DDM  895 805 815 725 735 730 632 638 
Total Kills  2 5 9 13 19 26 34 46 
Total Death  0 0 0 1 2 3 4 5 

 

ตารางที่ 4.14 : ทีม 1 - ผู้เล่น 2 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 8.5 9.7 8.5 10.3 8.1 7.1 7.2 7.1 

DDM  870 780 800 610 720 625 640 755 
Total Kills  4 8 15 24 35 46 59 72 
Total Death  0 1 1 2 3 4 5 6 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.15 : ทีม 1 - ผู้เล่น 3 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 15.9 19.8 14.5 15.2 14.8 12.6 12.3 11.5 

DDM  1027 935 945 960 975 880 996 902 
Total Kills  3 9 14 19 24 36 45 61 
Total Death  0 1 1 2 3 4 5 5 

 

ตารางที่ 4.16 : ทีม 1 - ผู้เล่น 4 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 8.2 9.8 9.7 8.3 9.1 7.6 6.7 6.2 

DDM  720 740 645 760 775 665 781 674 
Total Kills  2 7 10 14 18 23 28 31 
Total Death  0 0 0 1 2 2 3 3 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.17 : ทีม 2 - ผู้เล่น 1 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 10.8 10.2 12.2 11.5 12.6 11.4 10.2 9.4 

DDM  1252 1266 1055 1170 1280 1199 1220 1316 
Total Kills  5 12 18 25 36 49 62 80 
Total Death  0 0 1 2 4 4 5 5 

 

ตารางที่ 4.18 : ทีม 2 - ผู้เล่น 2 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 8.6 8.7 9.1 8.3 8.6 7.2 6.3 6.5 

DDM  720 740 750 860 870 780 790 700 
Total Kills  3 9 14 22 30 38 46 55 
Total Death  0 0 0 1 2 3 3 4 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.19 : ทีม 2 - ผู้เล่น 3 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 7.8 7.5 8.9 7.5 9.2 8.6 7.5 6.9 

DDM  700 810 820 930 740 850 760 770 
Total Kills  2 7 11 17 24 31 37 44 
Total Death  0 0 0 1 2 3 4 4 

 

ตารางที่ 4.20 : ทีม 2 - ผู้เล่น 4 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 7.1 8.3 8.9 10.8 9.4 8.3 8.4 7.8 

DDM  630 740 550 760 770 680 690 600 
Total Kills  4 10 16 20 26 32 40 47 
Total Death  0 0 0 1 2 3 4 4 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.21 : ทีม 3 - ผู้เล่น 1 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 16.1 17.4 14.2 13.3 10.5 12.3 14.1 12.9 

DDM  1022 844 958 870 985 1000 1112 928 
Total Kills  4 9 15 21 28 37 46 56 
Total Death  0 0 0 1 2 3 3 3 

 

ตารางที่ 4.22 : ทีม 3 - ผู้เล่น 2 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 8.8 7.5 7.2 8.5 9.8 8.2 7.8 8.4 

DDM  718 836 854 770 780 700 642 628 
Total Kills  4 7 12 17 24 33 43 52 
Total Death  0 0 1 1 2 3 3 4 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.23 : ทีม 3 - ผู้เล่น 3 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 10.9 12.5 10.2 9.5 10.8 9.1 9.5 8.4 

DDM  752 868 880 800 710 724 676 646 
Total Kills  5 8 14 19 26 34 42 49 
Total Death  0 0 0 1 2 2 3 3 

 

ตารางที่ 4.24 : ทีม 3 - ผู้เล่น 4 

 เวลา
(นาที) 

2 4 6 8 10 12 14 16 

ค่าสถิติ          
 อตัราการ
สังหารศตัรูต่อ
นาที 

 7.2 8.5 9.3 10.5 11.8 8.4 7.7 6.4 

DDM  836 750 720 882 798 714 728 742 
Total Kills  5 12 18 25 32 41 50 61 
Total Death  0 0 1 2 2 3 3 4 

 

4.2.2. ภูมิหลังเกี่ยวกับการเล่นเกมของผู้เล่น 
ขอ้มูลเก่ียวกบัพื้นฐานและประสบการณ์ในการเล่นเกมของผูเ้ล่นแต่ละคน เพื่อใชใ้นการน ามาพิจารณา

ความสัมพนัธ์ของระดบัความสามารถในการเล่นเกมของผูเ้ล่น 

ผู้เล่นคนที่ 1 

 เป็นนกัศึกษาที่มีประสบการณ์เล่นเกมราว 10 ปี แต่ไม่ไดเ้ล่นเกมบ่อยนกัในช่วง 2-3 ปีที่ผ่านมา 

แนวเกมที่เล่นคือ  MMORPG  

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผู้เล่นคนที่ 2 

 เป็นนกัศึกษาที่มีประสบการณ์การเล่นเกมราว 15 ปี เล่นเกมโดยเฉล่ียสัปดาห์ละ 3-5 ครั้ ง แนวเกมที่

เล่นคือ FPS / MOBA 

ผู้เล่นคนที่ 3 

 เป็นนกัศึกษาที่มีประสบการณ์การเล่นเกมราว 8 ปี เล่นเกมโดยเฉล่ียสัปดาห์ละ 1-2 ครั้ ง แนวเกมที่

เล่นคือ MMORPG / MOBA 

ผู้เล่นคนที่ 4 

 เป็นนกัศึกษาที่มีประสบการณ์การเล่นเกมราว 14 ปี เล่นเกมโดยเฉล่ียสัปดาห์ละ 7-8 ครั้ ง แนวเกมที่

เล่นคือ FPS / Turn-Based Action / Hero Shooter 

ผู้เล่นคนที่ 5 

 เป็นนกัศึกษาที่มีประสบการณ์เล่นเกมราว 8 ปี เล่นเกมโดยเฉล่ียสัปดาห์ละ 2 – 3 ครั้ ง แนวเกมที่เล่น

คือ  FPS  

ผู้เล่นคนที่ 6 

 เป็นนกัศึกษาที่มีประสบการณ์การเล่นเกมราว 5 ปี เล่นเกมโดยเฉล่ียสัปดาห์ละ 5-6 ครั้ ง แนวเกมที่

เล่นคือ MOBA 

ผู้เล่นคนที่ 7 

 เป็นนกัศึกษาที่มีประสบการณ์การเล่นเกมราว 10 ปี เล่นเกมโดยเฉล่ียสัปดาห์ละ 1-2 ครั้ ง แนวเกมที่

เล่นคือ FPS / MOBA 

ผู้เล่นคนที่ 8 

 เป็นนกัศึกษาที่มีประสบการณ์การเล่นเกมราว 6 ปี เล่นเกมโดยเฉล่ียเดือนละ 5-6 ครั้ ง แนวเกมที่เล่น

คือ MOBA 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผู้เล่นคนที่ 9 

 เป็นนกัศึกษาที่มีประสบการณ์เล่นเกมราว 3 ปี เล่นเกมโดยเฉล่ียสัปดาห์ละ 5-6 ครั้ ง แนวเกมที่เล่น

คือ  Turn-Based / MOBA  

ผู้เล่นคนที่ 10 

 เป็นนกัศึกษาที่มีประสบการณ์การเล่นเกมราว 12 ปี เล่นเกมโดยเฉล่ียสัปดาห์ละ 6-7 ครั้ ง แนวเกมที่

เล่นคือ RPG Turn-Based 

ผู้เล่นคนที่ 11 

 เป็นนกัศึกษาที่มีประสบการณ์การเล่นเกมราว 7 ปี เล่นเกมโดยเฉล่ียสัปดาห์ละ 1-2 ครั้ ง แนวเกมที่

เล่นคือ Fighting / FPS 

ผู้เล่นคนที่ 12 

 เป็นนกัศึกษาที่มีประสบการณ์การเล่นเกมราว 9 ปี เล่นเกมโดยเฉล่ียสัปดาห์ละ 2-3 ครั้ ง แนวเกมที่

เล่นคือ Strategy / MOBA 

4.2.3. การเก็บข้อมูลผ่านการสังเกตุพฤติกรรมของผู้เล่น 
เป็นการสังเกตุพฤติกรรมของผูเ้ล่นขณะที่ผูเ้ล่นก าลงัเขา้รับการทดสอบเพื่อสังเกตุพฤติกรรมและ

อารมณ์ของผูเ้ล่นนั้นเพื่อวดัความสนุกของผูเ้ล่นโดยมีปัจจยัในการสังเกตุ ดงัน้ี 

1. การแสดงอารมณ์ดา้นบวก เช่น การหัวเราะ ยิ้ม 

2. การแสดงอารมณ์ดา้นลบ เช่น การถอนหายใจ การขมวดค้ิว 

3. การส่ือสารกบัเพื่อนร่วมทีมและน ้าเสียงที่ใชใ้นการพูด 

ผู้เล่นคนที่ 1 

 ในช่วงแรกนั้นผูเ้ล่นมีอาการประหม่าเน่ืองจากการพบปะกบัสมาชิกภายในทีมที่ไม่เคยรู้จกักนัมา

ก่อน แต่หลงัจากที่ผ่านไปสักพกัผูเ้ล่นไดม้ีการพูดคุยกบัคนในทีมมากข้ึน และไม่ไดม้ีท่าทีร้อนรนตลอดการ

เล่นเกม โดยรวมจะแสดงอารมณ์ดา้นบวกออกมา 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผู้เล่นคนที่ 2 

 ผูเ้ล่นมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้ล่นอ่ืนไดอ้ย่างดีตั้งแต่เร่ิมรับการทดสอบ แต่ในบางครั้ งที่ผูเ้ล่นรู้สึกถูก

กดดนัดว้ยจ านวนศตัรูที่มากเกินไป ผูเ้ล่นจะมีการแสดงที่รุนแรงเล็กนอ้ย เช่น การถอนหายใจและการตบที่

หนา้ขา โดยรวมจะแสดงอารมณ์ทั้ง 2 ดา้นออกมาเท่าๆกนั 

ผู้เล่นคนที่ 3 

 ในช่วงแรกนั้นผูเ้ล่นไดม้ีการพูดคุยกบัสมาชิกภายในทีมอย่างเป็นกนัเอง และไดม้ีการแสดงท่าทีข า

ขนัอยู่ตลอดการเล่นเกม โดยแทบไม่ไดแ้สดงอารมณ์ดา้นลบออกมาเลย ทั้งยงัสามารถสร้างเสียงหัวเราะ
ให้กบัผูเ้ล่นในทีมคนอ่ืนไดอี้กดว้ย 

ผู้เล่นคนที่ 4 

 เป็นผูเ้ล่นที่ไม่ไดส่ื้อสารกบัทีมมาก และไม่แสดงอารมณ์ทั้งดา้นบวกและดา้นลบออกมามากนกั แต่

ก็ยงัหัวเราะกบัการพูดคุยกนัของคนในทีม โดยรวมแลว้คาดวา่มีอารมณ์ดา้นบวกออกมามากกว่าอารมณ์ดา้น

ลบ 

ผู้เล่นคนที่ 5 

 ในช่วงแรกนั้นผูเ้ล่นไม่ค่อยพูดคุยกบัผูค้นในทีมและสนใจการป้องกนัตวัเองดว้ยการอยู่ในบริเวณ

ฐานของตวัเอง และหลงัจากท างานร่วมกบัคนในทีมแลว้จึงเป็นแกนน าที่พาทีมออกไปโจมตีศตัรู เมื่อไดไ้ป

เขา้ร่วมกบัผูเ้ล่นอ่ืนแลว้ก็ไดม้ีการแสดงอารมณ์ดา้นบวก อย่างการหัวเราะไปกบัเพื่อนร่วมทีมออกมา 

ผู้เล่นคนที่ 6 

 ผูเ้ล่นเร่ิมตน้เกมดว้ยการจดัการทุกอย่างภายในฐานส่ังงานให้ผูเ้ล่นคนอ่ืน หลงัจากนั้นเมื่อไดเ้ห็น

ความสามารถของสมาชิกในทีมแลว้แสดงท่าทางที่ผ่อนคลายมากข้ึนและพร้อมรับหนา้ที่ต่างๆมากข้ึน 

โดยรวมแลว้เป็นผูเ้ล่นที่ไม่ไดแ้สดงท่าทีร้อนรนหรือแสดงอารมณ์ดา้นไหนที่รุนแรงเป็นพิเศษ 

ผู้เล่นคนที่ 7 

 ผูเ้ล่นสนใจกบัการออกไปโจมตีศตัรูมากกว่าป้องกนัฐาน และเป็นคนที่ส่ือสารกบัสมาชิกภายในทีม

จนสามารถท าให้ทีมให้ความร่วมมือดว้ยการปรับเทคนิคการเล่นดว้ยกนัเป็นอย่างดี โดยรวมแลว้นั้นผูเ้ล่น

ไม่ไดแ้สดงอารมณ์ออกมามากนกั 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผู้เล่นคนที่ 8 

 ผูเ้ล่นไดม้ีส่ือสารกบัสมาชิกภายในทีมเป็นอย่างดี และไดแ้สดงอารมณ์ดา้นบวกออกมาอยู่เสมอ คือ

การหัวเราะไปกบัเพื่อนร่วมทีม อีกทั้งยงัเป็นผูเ้ล่นที่คอยรับฟังสมาชิกทีมอย่างดีเมื่อพวกเขาตอ้งการความ

ช่วยเหลือ โดยรวมแลว้เป็นผูเ้ล่นที่ช่วยเหลือทีมทั้งในดา้นการเล่นเกมและในดา้นความสนุกที่มอบให้กบัทีม 

ผู้เล่นคนที่ 9 

 ผูเ้ล่นพยายามจบัหลกัการท างานของเกม และ พฒันาแนวทางการเล่นเกม แต่ผูเ้ล่นส่ือสารกบัสมาชิก

ในทีมไม่มาก แต่คอยแนะน าเทคนิคการเล่นที่ตวัเองเรียนรู้กับผูเ้ล่นคนอ่ืนอยู่เสมอ อีกทั้งยงัหัวเราะและคอย
พูดจาหยอกลอ้กบัผูเ้ล่นคนอ่ืนบ่อยครั้ ง โดยรวมมีการแสดงอารมณ์ดา้นบวกออกมาบ่อยครั้ ง 

ผู้เล่นคนที่ 10 

 ผูเ้ล่นสนใจกบัการเรียนรู้ตวัละครของตนเองจนไม่ค่อยไดส้นใจการร่วมมือกบัผูเ้ล่นในทีมเท่าไหร่

นกั แต่เมื่อถูกร้องขอจึงจะช่วยเหลือทีม และหากรู้สึกว่าสมาชิกภายในทีมไม่ไดช้่วยเหลือตวัเองนั้นก็จะ

แสดงอารมณ์ดา้นลบออกมา เช่น การถอนหายใจ หรือการใชน้ ้าเสียงที่ทุม้ต ่า 

ผู้เล่นคนที่ 11 

 ผูเ้ล่นช่ืนชอบการเล่นแบบตวัคนเดียวมากกว่าการเล่นดว้ยกนัเป็นทีม และยงัสนใจการออกไปโจมตี

ศตัรูมากกว่าการป้องกัน อีกทั้งผูเ้ล่นยงัสามารถส่ือสารกบัสมาชิกภายในทีมไดอ้ย่างดี รวมถึงมีการแสดง

อารมณ์ดา้นบวกออกมาอยู่เสมอ เช่น การหัวเราะกบัสถานการณ์ต่างๆภายในเกม 

ผู้เล่นคนที่ 12 

 ผูเ้ล่นสนใจกบัการจดัการควบคุมทุกส่วนในเกม หลงัจากไดพู้ดคุยกบัสมาชิกทีมแลว้จึงยินดีให้

ความร่วมมือกบัคนในทีมแลว้แบ่งหนา้ที่กันท างาน รวมถึงท าหนา้ที่ส่ือสารเป็นหัวหนา้ทีมเพื่อให้สมาชิก

ภายในทีมท างานร่วมกนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยรวมแลว้เป็นผูเ้ล่นที่ไม่ไดแ้สดงอารมณ์ออกมามากนกั  

4.2.4. การสัมภาษณ์ผู้เข้าทดสอบหลังเล่นเกม 
 เป็นการสัมภาษณ์ผูเ้ขา้ทดสอบทั้งหมด โดยค าตอบภายในรายงานจะถูกอธิบายออกมาในรูปแบบ

สรุปผลจากค าตอบของผูเ้ขา้ทดสอบทั้งหมด 

ค าถามที่ 1 คิดว่าเกม The Survival  เป็นเกมประเภท Co-operative หรือไม่ 

ค าตอบ ผูเ้ล่นทั้งหมดตอบไปในทิศทางเดียวกนัว่าเกม The Survival เป็นเกมแนว Co-operative 
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ค าถามที่ 2 รู้สึกว่าไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของทีมและไดม้ีส่วนช่วยในการเล่นในฐานะสมาชิกภายในทีมมากแค่

ไหน 

ค าตอบ 

 ผูเ้ล่นทุกคนรู้สึกไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของทีมและมีความรู้สึกที่ดีกบัคนภายในทีมตลอดการเล่นเกม แต่

มีบางส่วนที่คิดว่าไม่ไดช้่วยในการเล่นเป็นทีมเท่าที่ควรเน่ืองจากไม่ไดม้ีประสบการณ์การเล่นเกมรูปแบบน้ี

มาก่อนเลยท าให้เรียนรูระบบการเล่นไดช้า้ 

ค าถามที่ 3 คิดว่าทีมของตวัเองเล่นแบบร่วมมือกนัไดด้ีมั้ย ท าไม 

ค าตอบ 

 ผูเ้ล่นทั้งหมดตอบว่า ผูเ้ล่นทุกคนในทีมท างานร่วมกนัไดเ้ป็นอย่างดี โดยมีเหตุผลมาจากบุคลิกและ

การส่ือสารกันภายในทีม โดยบางส่วนไดบ้อกว่ามีผูเ้ล่นบางคนที่มีบุคลิกเงียบขรึม ท าให้การส่ือสารภายใน

ทีมไม่ไดเ้กิดข้ึนเยอะมากนกั และส่วนใหญ่ตอบตรงกันว่าในช่วงแรกของเกมนั้นเป็นช่วงที่ยากในการ

ร่วมมือกนัเพราะผูเ้ล่นแต่ละคนก าลงัศึกษาระบบการเล่น แต่ไดม้ีการช่วยเหลือกนัเรียนรู้ภายในทีมท าให้

สามารถเขา้ใจระบบการเล่นไดอ้ย่างรวดเร็ว 

ค าถามที่ 4 ทราบหรือไม่ว่ามีเกมทั้งหมด 2 รูปแบบคือรูปแบบที่มีระบบ DDA และรูปแบบที่ไม่มีระบบ 

DDA 

ค าตอบ 

 ผูเ้ล่น  5 จาก 12 คน ตอบว่าแทบไม่รู้ทราบถึงความแตกต่างของเกมทั้ง 2 รูปแบบ โดยขอ้มูลที่ทั้ง 5 

คนมีร่วมกนัคือเป็นผูเ้ล่นที่มีประสบการณ์เล่นเกมไม่ต ่ากว่า 10 ปีและเล่นเกมอย่างนอ้ย 5 ครั้ งต่อสัปดาห์ ผู ้

เล่นที่เหลือคิดว่าเกมรูปแบบที่ไม่มีระบบ DDA นั้นมีความยากในช่วงทา้ยมากกว่าเกมอีกรูปแบบหน่ึง  

ค าถามที่ 5 คิดว่าระบบ DDA ควรจะถูกน าไปใชใ้นเกมให้หลากหลายข้ึนหรือไม่ ท าไม 

ค าตอบ 

 ค าตอบแบ่งออกเป็น 2 ความเห็นหลกั 

1. ควร  เพราะคิดว่าเป็นระบบที่ชว่ยให้ผูเ้ล่นเล่นเกมไดอ้ย่างสนุกสนานเน่ืองจากความยากของเกมจะ

ปรับตามระดบัฝีมือของผูเ้ล่น นัน่ท าให้ผูเ้ล่นรู้สึกสนุกและไม่ยากเกินไปตลอดทั้งการเล่นเกม โดย

ความเห็นน้ีส่วนน้ีไดม้าจากผูเ้ล่นที่มีประสบการณ์การเล่นเกมมาก 
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2. ไม่ควร เพราะคิดว่าการมีระบบน้ีอยู่ภายในเกมท าให้ความทา้ทายของเกมหายไป และท าให้ผูเ้ล่น

รู้สึกเบื่อ 

“ผมไม่ค่อยชอบระบบน้ีนะเอาจริง (หัวเราะ) มนัเหมือนเป็นการเอาความรู้สึกของการเอาชนะอะไรที่ยาก

ออกไป เหมือนถา้เกม Dark Soul มนัปรับความยากตามผูเ้ล่นมนัก็คงไม่สนุกใช่มั้ย จากที่เราตอ้งพยายามเพื่อ

เอาชนะบอสที่ฆ่าเราไป 10-20 ครั้ ง กลายเป็นเราไม่ตอ้งพยายามเพราะเดี๋ยวเกมมนัก็ปรับให้บอสง่ายลงแทน” 

- ค าตอบจากผูเ้ล่น 7 โดยความเห็นที่ออกมาในรูปแบบน้ีส่วนใหญ่จะมาจากผูเ้ล่นที่เล่นเกมเป็นประจ า 

 

4.3 ผลการพัฒนาเกม 
 การจดัท าเกมออนไลน์รูปแบบผูเ้ล่นหลายคนที่ปรับความยากตามผูเ้ล่น มีวตัถุประสงคคื์อพฒันา

เกมรูปแบบร่วมมือกนั และพฒันาระบบปรับความยากตามผูเ้ล่น หลงัจากการออกแบบตวัเกมส่วนต่างๆ 

ผูจ้ดัท าไดพ้ฒันาเกมดว้ยเคร่ืองมือที่ช่ือว่า Unity Engine โดยการพฒันาจะประกอบดว้ยทรัพยากรที่เป็น

ส่วนประกอบต่างๆในเกม เช่น แผนที่ที่ตวัละครอยู่, ตวัละครของผูเ้ล่น, สคริปตส่ั์งการท างาน, เสียงของตวั

เกม เป็นตน้ โดยที่มีการเขียนโปรแกรมเพื่อพฒันาการท างานของระบบพื้นฐาน, ระบบต่อสู้ และระบบ

ออนไลน์ของเกมจนเสร็จส้ินเป็นตวัเกมที่ผูเ้ล่นเกมสามารถเล่นพร้อมกบัผูเ้ล่นอ่ืนแบบออนไลน์ได ้ และมี

การปรับความยากให้เหมาะสมกบัความสามารถของผูเ้ล่น 

 4.3.1 ผลการพัฒนาระบบพื้นฐานของเกม 
 ระบบพื้นฐานของเกมคือระบบที่ท าให้ผูเ้ล่นเห็นเป็นตวัเกมและสามารถโตต้อบกบัตวัเกมได ้ มี

หนา้จอผูใ้ชท้ี่ติดต่อกบัผูเ้ล่น และมีการตั้งค่าเก็บขอ้มูลต่าง ๆ โดยภาพที่น ามายกตวัอย่างจะประกอบดว้ย 

หนา้เร่ิมตน้เมื่อเปิดเกม ดงัรูปที่ 4.4 ซ่ึงประกอบไปดว้ย โลโกข้องเกม หน้าเมนูหลกัของเกม ดงัรูปที่ 4.5 ที่

ประกอบดว้ย ปุ่ มส าหรับเร่ิมเกม ที่สามารถเร่ิมเกมพร้อมกบัผูเ้ล่นอ่ืนแบบเช่ือมต่อในเครือข่ายเดียวกนัหรือ 

แบบออนไลน์โดยใชเ้ซิร์ฟเวอร์รีเลย ์ มีปุ่ มส าหรับเขา้เมนูตั้งค่าเกม และปุ่ มออกจากเกม หนา้เขา้ร่วมเกม ดงั

รูปที่ 4.6 ที่ประกอบดว้ยตวัเลือกให้ผูเ้ล่นสามารถเขา้ร่วม ห้อง โดยใชโ้คด้ส าหรับเขา้ร่วมหรือสามารถสร้าง

ห้อง และก าหนดช่ือเองได ้ หนา้ตั้งค่า ดงัรูปที่ 4.7 มีส่วนที่เป็นรางเล่ือนให้ผูเ้ล่นตั้งค่าระดบัเสียงแต่ละส่วน 

และตั้งค่าความละเอียดหนา้ต่างของเกม 
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รูปที่ 4.4 หน้าเร่ิมต้นเม่ือเปิดเกม 

 

 

รูปที่ 4.5 หน้าเมนูหลักของเกม 
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รูปที่ 4.6 การสร้าง/เข้าร่วมห้อง ห้อง 

 

 

รูปที่ 4.7 การตั้งค่าของตัวเกม 
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 4.3.2 ผลการพัฒนาระบบผู้เล่นหลายคน 
 ระบบมลัติเพลเยอร์ที่ผูจ้ดัท าไดพ้ฒันาคือระบบที่ท าให้มีการจบัคู่ผูเ้ล่นกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนไดสู้งสุด 4 

คนพร้อมกนั และมีการส่งสถานะระหว่างกันเมื่อเกิดเหตุการณ์ต่างๆภายในเกม เพื่อให้ผูเ้ล่นแต่ละคนเห็น

เหตุการณ์ต่างๆที่เกิดข้ึนพร้อมกนั โดยที่เหตุการณ์เหล่าน้ีคือ การเคล่ือนไหว การโจมตี การถูกโจมต ี หรือ

แมก้ระทัง่เหตุการณ์จบเกม โดยภาพที่น ามายกตวัอย่างคือหนา้ห้อง ดงัรูปที ่ 4.8 ที่แสดงช่ือผูเ้ล่นแต่ละคนที่

อยู่ในห้องเดียวกนั แสดงตวัละครให้ผูเ้ล่นสามารถเลือกได ้โดยที่แต่ละตวัจะมีความสามารถที่แตกต่างกนั มี

การแสดงรหัสส าหรับเขา้ร่วมห้องนั้น และปุ่ มเปล่ียนสถานะพร้อมส าหรับกดเพื่อยืนยนัการเลือกตวัละคร 

ก่อนจะเร่ิมเกม เมื่อผูเ้ล่นจบเกม หนา้หลงัจบเกม ดงัรูปที่ 4.9 จะแสดงผลแพ/้ชนะเกม และเวลาที่ใชค้ะแนนที่

ไดเ้พื่อให้ผูเ้ล่นไดรู้้ถึงผลงานในเกมรอบที่ผ่านมา 

 

 

รูปที่ 4.8 หน้า ห้อง ของเกม 
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รูปที่ 4.9 หน้าหลงัจากจบเกม 

 

4.3.3 ผลการพัฒนาระบบต่อสู้ 
 ระบบต่อสู้ภายในเกมน้ีจะเป็นระบบที่ผูเ้ล่นหรือศตัรูท าความเสียหายต่ออีกฝ่าย โดยที่แต่ละตวัละคร

มีความสามารถที่แตกต่างกัน โดยเมื่อมีการส่ังให้โจมตีดว้ยเมา้ส์หรือคียบ์อร์ด จะมีการแสดงผลค าส่ังต่างๆ 

ไม่ว่าจะเป็นการเดินไปยงัเป้าหมาย การเลือกเป้าหมาย หรือ ใช้ความสามารถการโจมตี โดยภาพที่น ามา

ยกตวัอย่างคือภาพภายในเกมที่มีผูเ้ล่นและศตัรู ก าลงัต่อสู้กนั มีการใชส้กิลของผูเ้ล่นที่ต่างกัน ดงัรูปที ่4.10 ผู ้

เล่นมีการใชส้กิลที่ 2 เพื่อโจมตีศตัรู ซ่ึงเป็นการโจมตีแบบวงกวา้งสามารถโดนศตัรูไดห้ลายตวัโดยการส่ัง

การสามารถส่ังดว้ยการกดปุ่ มสกิล และ เลือกเป้าหมายโดยใชเ้มา้ส์ลาก และคลิกเพื่อยืนยนัเป้าหมาย หรือ ดงั

รูปที่ 4.11 ผูเ้ล่นมีการใชส้กิลที่ 1 ซ่ึงเป็นแบบตรง ซ่ึงจะมทีศิทางตามทิศทางที่เมา้ส์ท ากบัตวัละคร และ เมื่อ
ศตัรูไดร้ับความเสียหายจะมีเอฟเฟคตวัเป็นสีแดง ดงัรูปที่ 4.12 แสดงให้เห็นถึงการรวมกลุ่มกนัของศตัรูเพื่อ

โจมตีผูเ้ล่น 
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รูปที่ 4.10 ภายในเกมขณะมีการโจมต ี

 

 

รูปที่ 4.11 ภายในเกมขณะมีการโจมต ี
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รูปที่ 4.12 มุมมองกว้างขณะมีการโจมต ี
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บทที่ 5   

สรุปผล 

 

5.1 สรุปผลที่ได้จากโครงงาน 
 ในโครงงานน้ีผูจ้ดัท าตอ้งการที่จะลดความแตกต่างระหว่างระดบัทกัษะของผูเ้ล่นเกมแนว Co-

Operative ภายในทีมเพื่อให้สมาชิกภายในทีมทุกคนมีความรู้สึกสนุกในระหว่างการเล่นเกมไม่ว่าจะเล่นเกม

ไดด้ีหรือไม่ โดยผูพ้ฒันาไดพ้ฒันาเกมรูปแบบ Action RPG ข้ึนมาและใชเ้ทคนิคที่เรียกว่า Dynamic 

Difficulty Adjustment (DDA) ในการปรับระดบัความยากของเกมตามระดบัทกัษะของผูเ้ล่น 

 ผลที่ไดร้ับเป็นที่น่าพึงพอใจเน่ืองจากสถิติขอ้มูลต่าง ๆ  จากกลุ่มทดสอบนั้นระบุว่า ไม่ว่าผูเ้ล่นคน

นั้นจะมีประสบการณ์เก่ียวกบัการเล่นเกมมากหรือนอ้ยเพียงใดก็สามารถเล่นเกมออกมาไดอ้ย่างมีความสนุก 

และยงัส่งผลให้ความรู้สึกและการท างานเป็นทีมของแต่ละทีมส่งผลไปในทางที่ดีข้ึนดว้ยเช่นกนั อีกทั้ง

ประสิทธิภาพของระบบ DDA ก็ท างานไดเ้ป็นอย่างดีโดยสามารถระบุไดจ้ากขอ้มูลเชิงสถิติของผูเ้ล่นทุกคน 

ทั้งน้ีการน าระบบ DDA เขา้มาใชง้านภายในเกมต่าง ๆ ยงัถูกมองไดห้ลากหลายความเห็น เน่ืองจากมีทั้งกลุ่ม

คนที่เห็นดว้ยและไม่เห็นดว้ย 

 โดยสรุปแลว้ในการใชร้ะบบ Dynamic Difficulty Adjustment ในเกมประเภท Co-operative นั้นท า

ให้ผูเ้ล่นภายในทีมรู้สึกมีส่วนร่วมกบัทีมและไดส้ร้างความสนุกให้กบัผูเ้ล่นที่มีทกัษะในการเล่นต ่า และได้

มอบความทา้ทายให้กบัผูเ้ล่นที่มีทกัษะการเล่นสูง นอกจากน้ีการที่ผูเ้ล่นแยกไม่ออกระหว่างเกมที่มีระบบ 

DDA และเกมที่ไมม่ีระบบ DDA ท าให้การเพิ่มระบบน้ีเขา้ไปสามารถท าไดโ้ดยไม่ส่งผลกระทบต่อตวัเกมใน

ระดบัที่สังเกตไดโ้ดยง่าย ถา้หากตอ้งการพฒันาเกมแนว Co-operative เพื่อความสนุกของผูเ้ล่นทุกคนภายใน

ทีม ระบบ DDA ถือเป็นทางเลือกที่ควรค่าแก่การพิจารณา 
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5.2 ปัญหาและแนวทางแก้ไข 
5.2.1. The Survival จ าเป็นจะต้องได้รับการปรับสมดุลความยากที่ดีกว่าน้ี 

 เกม The Survival ที่ไม่ไดม้ีการน าระบบ DDA เขา้มาใชน้ั้นเป็นเกมที่มีสมดุลความยากที่ผิดปกติ 

เน่ืองจากเกมมีความยากที่มากเกินไปในช่วงทา้ยของเกม ท าให้ผูเ้ล่นที่เขา้มาเล่นนั้นไม่สามารถการเล่นเกม

ให้มากกว่า 20 นาทีได ้ ไม่ว่าผูเ้ล่นคนนั้นจะมีประสบการณ์การเล่นมากหรือน้อย หรือเล่นเกมอยู่เป็นประจ า

เสมอหรือไม่ นัน่ท าให้ผูพ้ฒันาไดข้อ้สรุปว่า การปรับสมดุลความยากของเกมในรูปแบบปกตินัน่เป็นส่ิงที่

ตอ้งท าต่อไป โดยจะตอ้งพิจารณาขอ้มูลต่างๆ รวมถึงการท า Beta Testing เพื่อชว่ยในการปรับสมดุลอีกดว้ย 
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