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ชนิดคือ กระสุนธรรมดา และกระสุนระเบิด โดยผู้เล่นต้องเลือกใช้กระสุนให้เหมาะกับปริศนาแต่ละ
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รองด้วยขั้นตอนวิธี A* 
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Abstract 
 

This project focuses on First Person Shooter (FPS) game development which 
has some puzzles within. One of the challenges in this game is that the players have 
to communicate with semi-AI-controlled character to complete each objective in the 
game. The main character (player controlled) stands outside the scene, and uses his 
unique sniper rifle to support the secondary character (AI) in the scene by shooting the 
key objects accurately. The bullet projectile interacts with gravity and wind forces, 
which makes aiming more realistic and challenging. On the secondary character’s side, 
the player has some controls by assigning commands on her to run, find a cover to 
hide, and more. There are two types of bullets to use in this game; regular sniper 
bullets, and explosive bullets. The player makes the use of these bullets according to 
the situations. The Wise Sniper also uses A* algorithm for pathfinding to aid the 
secondary character’s movements. 
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 1 

บทที่ 1 

บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  
 ปัจจุบนั เกมได้เข้ามามีบทบาทต่อสังคมไทยและเยาวชนไทยมากขึ้น เกมส่วนใหญ่ถูกสร้างและ
ออกแบบมาโดยมีอิทธิพลจากวัฒนธรรม และเกมเป็นเครื่องมือท่ีดีอย่างหนึ่งเพื่อพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ เสริมสร้างจินตนาการ หรือแม้กระท่ังขัดเกลาจิตใจของผู้เล่น แต่เกมเป็นเสมือนดาบสองคม
เช่นกัน เพราะเกมบางเกมมีความรุนแรง หากผู้เล่นยังมีอายุน้อยเกินไปและไม่ได้ค าแนะน าอย่าง
ถูกต้อง ผู้เล่นอาจจดจ าและน าพฤติกรรมรุนแรงท่ีเห็นในเกมไปปฎิบัติได้ 
 ปัจจุบันเครื่องมือในการพัฒนาเกม และเครื่องมือในการสร้างกราฟิกสามมิติ มีการพัฒนาให้
ง่ายต่อการศึกษาและการใช้งานมากขึ้นกว่าในอดีต ประกอบกับปัญหาข้างต้น ทีมพัฒนาเล็งเห็น
ความส าคัญในส่วนนี้ จึงได้คิดค้นแนวเกมท่ีสร้างสรรค์และให้ประโยชน์กับผู้เล่นขึ้นมา โดยมีกา ร
ด าเนินเรื่องท่ีสอดแทรกการพัฒนาทักษะการสังเกตส่ิงแวดล้อม เพื่อใช้แก้ปัญหาต่าง ๆ ภายในเกม 
 เนื้อเรื่องภายในเกมจะมีตัวละครหลักสองตัว คือพี่สาวและน้องชาย โดยผู้เล่นจะรับบทเป็น
น้องชาย ท่ีใช้ปืน sniper rifle ยิงส่ิงแวดล้อมภายในเกมเพื่อสนับสนุนพี่สาว และแก้ไขสถานการณ์
ต่าง ๆ ในแต่ละด่าน (level) ภายในเกมจะมีการจ าลองระบบฟิสิกส์เสมือนจริง ท าให้การยิงปืนในแต่
ละครั้งต้องค านึงถึงเรื่องของระยะการยิง น้ าหนักกระสุน และทิศทางลม 
 

1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
1) เพื่อพัฒนาเกมท่ีมีระบบฟิสิกส์เสมือนจริง โดยการใช้ทฤษฎีทางฟิสิกส์เข้ามาประยุกต์กับ

การเขียนโปรแกรม 
2) ประยุกตก์ารสร้างกราฟิกสามมิติด้วยโปรแกรม Blender และ Qubicle 
3) ประยุกตก์ารสร้างปัญญาประดิษฐ์ (AI) ด้วย Navigation Mesh ส าหรับการพัฒนาเกม 
4) เพื่อพัฒนาเกมท่ีเพิ่มพูนทักษะการสังเกต การแก้ปัญหาของผู้เล่น และการฝึกสมาธิ 

 

1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 
1) พัฒนาเกมด้วยภาษา C# บนโปรแกรม Unity Engine 
2) กราฟิกสามมิติภายในเกมจะเป็นแนว Voxel และ Low Poly โดยพัฒนาด้วยโปรแกรม 

Blender และ Qubicle 
3) ในการค านวณวิถีกระสุนจะใช้ขั้นตอนวิธีท่ีประยุกต์มาจากทฤษฎีทางฟิสิกส์ในชีวิตจริง 

(ทฤษฎ ีTrajectory) 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

2 

4) ระบบ AI จะใช้ Navigation Mesh เพื่อให้ตัวละครสามารถเคล่ือนท่ีภายในด่านได้ 
5) ระบบค านวณวิถีกระสุนจะใช้ทฤษฎี Bullet Trajectory ซึ่งจะน าแรงโน้มถ่วง แรงลม และ

น้ าหนักกระสุนมาใช้ในการค านวณด้วย 

 
1.4 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

1) สามารถน าเทคนิคการค านวณวิถีกระสุนด้วยทฤษฎีทางฟิสิกส์นี้ไปประยุกต์ใช้กับเกมอื่น ๆ 
2) สามารถน าเทคนิคการท า AI ด้วย Navigation Mesh ไปประยุกต์ใช้กับเกมรูปแบบอื่น  
3) ตัวเกมสามารถเสริมสร้างทักษะการสังเกต การวิเคราะห์ และการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ 

 

1.5 ข้ันตอนการด าเนินงาน 
1) ศึกษาวิธีการพัฒนาเกมด้วย Unity 
2) ศึกษาวิธีการสร้างโมเดล 3 มิติ และการสร้างอนิเมช่ันส าหรับโมเดล  
3) ออกแบบตัวละคร เนิ้อเรื่องเกม และรูปแบบการเล่นเกม 
4) สร้างโมเดล ตัวละคร ด่าน และส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ 
5) ด าเนินการพัฒนาเกม 
6) ทดสอบความถูกต้องของโปรแกรม 
7) จัดท าเอกสารคู่มือในการเล่นเกม 

 

1.6 อุปกรณ์ท่ีใช้ในการท าปัญหาพิเศษ 
      ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

1) คอมพิวเตอร์ในระบบปฏิบัติการ Windows 
 

 ซอฟต์แวร์ (Software) 
1) โปรแกรม Unity 
2) โปรแกรม Blender 
3) โปรแกรม Qubicle 3 
4) ระบบปฏิบัติการ Windows 10 64 bit 
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บทที่ 2  

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 

2.1 ทฤษฎี Bullet Trajectory 
 

 
 

รูปที่ 2.1 Illustration of a rifle showing the Line of Sight and Bore Angle. 
 
 ทฤษฎี Bullet Trajectory เป็นส่วนหนึ่งของทฤษฎีการเคล่ือนท่ีแบบ Projectile ท่ีเรารู้จัก
กันเป็นอย่างดี โดยการค านวณจะไม่ค านึงถึงแรงอื่น ๆ นอกจากแรงโน้มถ่วง แต่ Bullet Trajectory 
เป็นทฤษฎี ท่ีใ ช้ ในการค านวณวิถีกระ สุน ซึ่ ง ต้องค านึงถึง  แรงลม และอากาศพลศาสตร์  
(Aerodynamics) ของตัวกระสุนด้วย 
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รูปที่ 2.2 ภาพแสดงการตกของกระสุนปืนตามแรงโน้มถ่วงโลก 
 

 จากรูปท่ี 2.2 การตกของกระสุนปืน เป็นการเคล่ือนท่ีในแนวเส้นโค้ง (Projectile) ซึ่งมีตัว
แปร และสมาการพื้นฐานดังนี ้
 

 𝑡  คือ เวลาท่ีกระสุนใช้ในการเดินทาง (𝑠𝑒𝑐) 

𝑠  คือ ระยะทางท่ีกระสุนเดินทางไป (𝑚) 

𝑣  คือ  ความเร็วของกระสุน (𝑚/𝑠) 

𝑔   คือ  แรงดึงดูดของโลก (𝑚/𝑠2)  

𝐸𝑙𝑒𝑣𝑎𝑡𝑖𝑜𝑛  คือ  ระยะตกของกระสุน (𝑚) 

 

 𝑡 =  
𝑠

𝑣
 (2.1) 

 
 𝐸𝑙𝑒𝑣𝑎𝑡𝑖𝑜𝑛 =  

𝑔

2
 × 𝑡2 (2.2) 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

5 

 
 

รูปที่ 2.3 ภาพแสดงแรงลมที่กระท าต่อกระสุน และวิถีกระสุนที่ถูกแรงลมมากระท า 
 

 จากรูปท่ี 2.3 มีตัวแปร และสมาการดังนี้ 
 

𝐴   คือ ทิศทางและ ความเร็วของกระแสลมจริง(𝑚/𝑠)  

B   คือ ทิศทางและ ความเร็วของกระแสลม (𝑚/𝑠) ท่ีมีผลกระทบต่อ
    กระสุนในแนว 90° 

𝜃   คือ องศาระหว่างทิศทางของกระแสลมจริง กับทิศทางของกระแสลมท่ี
   มีผลกับวิถีกระสุน (𝑑𝑒𝑔𝑟𝑒𝑒) 

𝑊𝑖𝑛𝑑𝑎𝑔𝑒 คือ  ระยะท่ีกระแสลมพากระสุนไป ((𝑚) 

  
ในกรณีท่ี 𝜃 = 90° 

 𝑊𝑖𝑛𝑑𝑎𝑔𝑒 = 𝐴 × 𝑡 (2.3) 

 
ในกรณีท่ี 𝜃 ≠ 90° 

 𝑊𝑖𝑛𝑑𝑎𝑔𝑒 = 𝐴 × 𝑡 × cos 𝜃 (2.4) 
 
 เมื่อค านวณ Ddrop และ Dwind มาแล้ว จะสามารถบอกได้ว่ากระสุนจะตกลงตามแรงโน้ม
ถ่วงเป็นระยะ Ddrop เมตร และจะถูกกระแสลมพาไปอีก Dwind เมตร ตามทิศทางของกระแสลม  
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2.2 ทฤษฎี Navigation Mesh 
Navigation Mesh หรือ Navmesh คือโครงสร้างข้อมูลชนิดหนึ่งท่ีถูกใช้โดยแพร่หลายใน

การท าปัญญาประดิษฐ์ส าหรับการค้นหาเส้นทาง (Pathfinding) Navigation Mesh คือกราฟท่ีระบุ
พื้นท่ีท่ี Agent สามารถเคล่ือนท่ีผ่านได้ หากเปรียบเทียบกับด่านภายในเกม Navigation Mesh จะ
วางตัวรอบ ๆ ส่ิงกีดขวางหรือขอบของด่านท่ี Agent อาจเดินชนหรือตกลงไปหากไม่มีการจัดการ 
ขั้นตอนวิธี ท่ี ใ ช้กับ Navigation Mesh จะเป็นขั้นตอนวิธีส าหรับค้นหากราฟ (Graph Search 
Algorithm) หนึ่งในขั้นตอนวิธีท่ีนิยมใช้กันมากท่ีสุดคือขั้นตอนวิธี A* การสร้าง Navigation Mesh 
ท าได้ท้ังสร้างกราฟเอง หรือระบบสร้าง Navigation Mesh อัตโนมัติโดยอ้างอิงจากเรขาคณิต 
(Geometry) ภายในด่าน 
 

 
 

รูปที่ 2.4 ตัวอย่าง Navigation Mesh ที่สร้างจากระบบอัตโนมัติ (พื้นที่สีฟ้าทั้งหมด) 
 

ขั้นตอนวิธี A* ซึ่งเป็นหนึ่งในขั้นตอนวิธีท่ีนิยมใช้ในการค้นหาเส้นทางส าหรับ Navigation 
Mesh มีวิธีการค านวณท่ีตรงไปตรงมาและมีสมรรถนะสูง โดยมีข้อมูลเริ่มต้นเป็นจุดเริ่มต้นและ
จุดหมาย และให้ผลลัพธ์เป็นเส้นทางการเคล่ือนท่ีระหว่างท้ังสองจุด (โดยมากจะเป็นอาร์เรย์ (Array) 
ของโหนด (Node) ท่ีเคล่ือนท่ีผ่าน) ขั้นตอนวิธี A* ใช้การค้นหากราฟตามแนวกว้าง (Breadth-first 
Mearch) เป็นรอบ (Iteration) เพื่อค้นหาโหนดท้ังหมดท่ีสามารถเคล่ือนท่ีไปถึงได้ด้วยเส้นเช่ือม 
(Edge) เพียงเส้นเดียวจากโหนดปัจจุบัน (Current Mode) โดยโหนดปัจจุบันในการค านวณรอบแรก
คือจุดเริ่มต้น จากนั้น ค านวณค่าฟังก์ชันเพื่อเลือกโหนดท่ีเหมาะกับการเคล่ือนท่ีมากท่ีสุดโดยใช้
สมการท่ี 2.5 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

7 

 𝑓(𝑛) = 𝑔(𝑛) + ℎ(𝑛) (2.5) 

 
 f(n) คือค่าฟังก์ชันส าหรับการเลือก g(n) คือค่าเดินทาง ส าหรับ Navigation Mesh ค่า
เดินทางคือระยะทางสะสมจากโหนดเริ่มต้นถึงโหนดท่ีพิจารณา และค่า h(n) คือค่าการแก้ปัญหา 
(Heuristic) ใน Navigation Mesh ค่านี้คือระยะห่างระหว่างโหนดท่ีพิจารณากับจุดหมาย โหนดท่ีถูก
เลือกจะเป็นโหนดท่ีมีค่าฟังก์ชันต่ าท่ีสุดและกลายเป็นโหนดปัจจุบันในการค านวณรอบต่อไป ท าเช่นนี้
ไปเรื่อย ๆ จนกว่าโหนดปัจจุบันจะเป็นจุดหมาย 

 

2.3 ซอฟต์แวร์ 
 2.3.1 Unity Engine 

หากพูดถึงการท าเกม 3 มิติแล้ว นักพัฒนาเกมมือใหม่มักพูดเป็นเสียงเดียวกันว่ามี
ความซับซ้อนในการพัฒนามากกว่าเกม 2 มิติ เนื่องจากการท าเกม 3 มิตินั้น ผู้พัฒนาต้อง
เข้าใจว่ากราฟิก 3 มิติ แตกต่างจากฟราฟิก 2 มิติอย่างส้ินเชิง ด้วยมิติท่ีเพิ่มขึ้น และศัพท์ต่าง 
ๆ ท่ีไม่มีในกราฟิก 2 มิติ เช่น Texture, Material, Polygon, ฯลฯ ท าให้นักพัฒนาเกมหลาย
คนยังไม่อยากก้าวเข้าสู่โลก 3 มิติ และยังยึดติดกับการพัฒนาเกมแบบเดิม ๆ ทุกวันนี้การ
พัฒนาเกม 3 มิติ ง่ายกว่าสมัยก่อนมาก ปัจจุบันมีเกมเอนจ้ิน (Game Engine) ส าหรับพัฒนา
เกม 3 มิติ ออกมามากมาย และมีเครื่องมืออ านวยความสะดวกให้กับนักพัฒนาเกมเป็นอย่าง
มาก ซึ่ง Game Engine  ท่ีเหมาะกับผู้เริ่มต้นมากท่ีสุดก็ คือ Unity นั่นเอง 

 

 
 

รูปที่ 2.5 User Interface (UI) ของ Unity Editor 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.3.2 Microsoft Visual Studio 
 Microsoft Visual Studio เป็นชุดโปรแกรมท่ีน าไปใช้พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ด้วยภาษาต่าง ๆ เช่น C/C++, C# เป็นต้น เพื่อสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามวัตถุประสงค์
ท่ีต้องการ โดยโปรแกรมนี้ ได้รวบรวมเครื่องมือต่าง  ๆ ท่ีใช้ส าหรับพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เข้าไว้ด้วยกัน โดยการน าไปใช้งานร่วมกับ Unity Engine จะต้องติดต้ัง Unity 
Tools ก่อนจึงจะสามารถใช้งานได้ 

 

 
 

รูปที่ 2.6 หน้าต่าง Inspector ของ Microsoft Visual Studio 
 

2.3.3 Blender 
 Blender เป็นโปรแกรม Open Source ส าหรับสร้างโมเดล 3 มิติและอนิเมช่ันท่ีมี
ขนาดเล็ก สามารถเรียนรู้และใช้งานได้อย่างรวดเร็วเนื่องจาก User Interface ท่ีเรียบง่าย 
และมีเครื่องมืออ านวยความสะดวกท่ีครบครัน อีกท้ัง Unity Engine ยังรองรับไฟล์สกุล 
blend ซึ่งเป็นไฟล์งานของ Blender ได้โดยตรง ท าให้สะดวกต่อการน าไปใช้พัฒนาเกมเป็น
อย่างมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 2.7 User Interface (UI) ของ Blender 
 

2.3.4 Qubicle 
Qubicle เป็นโปรแกรมสร้างโมเดล 3 มิติแบบ Voxel ท่ีสามารถเรียนรู้และใช้งานได้

อย่างง่ายดาย เนื่องจาก User Interface ท่ีเรียบง่าย อีกท้ังยังมีเครื่องมืออ านวยความสะดวก
ในการท าโมเดลแบบ Voxel ท่ีครบครัน ท าให้สะดวกต่อการน าไปใช้พัฒนาเกมเป็นอย่างมาก 

 

 

รูปที่ 2.8 User Interface ของ Qubicle 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บทที่ 3  

วิธีการด าเนินงาน  
 

3.1 รายละเอียดเกม 
3.1.1 เป้าหมายในการออกแบบ 

กราฟิกภายในเกมเป็นกราฟิก 3 มิติ โดยใช้กราฟิกแนว Voxel และ Low Poly ใน
ส่วนของกลไกภายในเกม (Game Mechanics) นั้น ระบบการค านวณวิถีกระสุนจะใช้
ขั้นตอนวิธี (Algorithm) ท่ีประยุกต์มาจากทฤษฎีทางฟิสิกส์ กระสุนมีอยู่สามประเภท คือ 
กระสุนธรรมดา กระสุนระเบิด และกระสุนท่ีบรรจุเวทมนตร์ชนิดต่าง ๆ เพื่อให้เหมาะสมกับ
การแก้ปัญหาหลาย ๆ ชนิด ระบบปรับแต่งอาวุธ ให้สามารถแต่งเติมหรือซื้อขายอาวุธท่ีตัว
ละครหลักใช้ได้ ระบบ AI จะใช้ Navigation Mesh เพื่อให้ตัวละครรองสามารถเคล่ือนท่ี โดย
หลบหลีกส่ิงกีดขวางโดยอัตโนมัติ 
 
3.1.2 อิทธิพลและแหล่งที่มา 

ทีมพัฒนาได้แรงบันดาลใจมาจากเกม Sieger ซึ่งเป็นแฟลชเกม (Flashgame) 2 มิติ 
ในการเล่น ผู้เล่นต้องใช้ปืนใหญ่ยิงส่ิงก่อสร้างภายในฉาก เพื่อท าลายพระราชาและทหารท่ีอยู่
ในปราสาทให้หมด  

 

 
 

รูปที่ 3.1 ตัวอย่างฉากภายในด่าน 
 

  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.2 ตัวอย่างเม่ือผู้เล่นใช้ปืนใหญ่ยิงปราสาท 
 

3.2 กลไกของเกม 
 3.2.1 ส่วนหลักของเกม 

เกมจะเป็นเกมแนว First Person Shooter ( FPS ) ซึ่งเป็นเกมมุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง 
ผสมผสานกับเกมแนว Puzzle ซึ่งเป็นเกมแนวไขปริศนา โดยการด าเนินเกมผู้เล่นจะต้องใช้
ปืนสไนเปอร์ยิงสนับสนุนตัวละครรองซึ่งจะเดินอยู่ภายในด่าน และต้องยิงวัตถุต่าง ๆ ท่ีเป็น
ภารกิจ (Objective) ภายในด่าน เพื่อแก้ไขปริศนาด้วย ซึ่งในส่วนของระบบการยิงปืน มีการ
น าทฤษฎีทางฟิสิกส์เข้ามาค านวณหาวิถีกระสุน แรงโน้มถ่วง แรงลม และน้ าหนักของกระสุน
ล้วนมีผลต่อวิถีกระสุนท้ังส้ิน ท าให้ผู้เล่นต้องค านึงถึงองค์ประกอบเหล่านั้นด้วย ในส่วนของ
ตัวละครรอง ผู้เล่นต้องคอยส่ังการให้เดินไปในท่ีต่าง ๆ กระสุนมีอยู่สองชนิดคือ กระสุน
ธรรมดา และกระสุนระเบิด โดยผู้เล่นจะต้องเลือกใช้กระสุนให้เหมาะสมกับปริศนาแต่ละ
ประเภทด้วย  

 

 3.2.2 การด าเนินเกม 
ผู้เล่นจะต้องใช้ปืนสไนเปอร์คอยยิงวัตถุต่าง ๆ ภายในด่าน เพื่อแก้ไขปัญหาในแต่ละ

ด่าน และต้องคอยยิงสนับสนุนตัวละครรองด้วย โดยเงื่อนไขการผ่านด่านในแต่ละด่านจะ
แตกต่างกันไป เช่น ช่วยเหลือตัวละครรองจนกว่าจะเดินไปถึงเป้าหมาย หรือช่วยเหลือตัว
ละครรองจนหมดเวลา 

 

3.2.3 ตัวละคร 
1) Allen เป็นตัวละครหลัก เผ่ามนุษย์ เป็นน้องชายของ Alice มีความสามารถในการ

ประดิษฐ์และปรับแต่งอาวุธปืน มีพลังชีวิตค่อนข้างน้อย พลังเวทย์ปานกลาง 
2) Alice เป็นตัวละครรอง เผ่ามนุษย์ เป็นพี่สาวของ Allen มีความสามารถในด้านเวท

มนตร์สูงมาก มีพลังชีวิตระดับกลาง พลังเวทย์ในระดับสูง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.2.4 องค์ประกอบการเล่นเกม 
1) อุปกรณ์เพิ่มพลังชีวิต ใช้ส าหรับฟื้นฟูค่าในหลอดพลังชีวิต 
2) อุปกรณ์เพิ่มพลังเวทย์ ใช้ส าหรับฟื้นฟูค่าในหลอดพลังเวทย์    
 

3.2.5 ฟิสิกส์และสถิติของเกม 
1) ผู้เล่นสามารถบังคับตัวละครให้เคล่ือนท่ีได้บนพื้นท่ีสามมิติในแนวระนาบ 
2) ผู้เล่นสามารถบังคับตัวละครให้กระโดดได้ 
3) ผู้เล่นสามารถใช้ปืนยิงวัตถุ หรือศัตรูท่ีอยู่ภายในด่านได้ 
4) การเคล่ือนท่ีของส่ิงของทุกอย่างภายในเกม มีแรงโน้มถ่วงมากระท าด้วย 
5) ผู้เล่นสามารถส่ังตัวละครรองใหเ้ดินไปในพื้นท่ีท่ีก าหนดได้ 

 
3.2.6 ปัญญาประดิษฐ์ 

1) ระบบ AI ของตัวละครรองและศัตรูสามารถเดินหลบหลีกส่ิงกีดขวางได้โดยอัตโนมัติ 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.3 หน้าจอผู้ใช้ 
 3.3.1 ผังงาน 

 
 

รูปที่ 3.3 Flowchart ของตัวเกมโดยรวม 
 

จากรูปท่ี 3.3 เมื่อเปิดตัวเกมขึ้นมา และเลือกเมนู New game แล้ว จะเข้า Cut 
scene ซึ่งเป็นการเล่าเรื่องราวเบ้ืองต้นของตัวเกมก่อนท่ีเข้าสู่การเล่นตามเนื้อเรื่องต่อไป 
หลังจากนั้นจะเข้าสู่ด่านของการสอนวิธีการเล่นต่างๆให้แก่ผู้เล่น เริ่มด้วยการสอนการบังคับ
และการควบคุมตัวละครหลัก หลังจากนั้นจะเป็นการสอนการยิงปืนโดยปราศจากแรงลม 
และการยิงปืนโดยมีแรงลมด้วย หลังจากท่ีฝึกซ้อมเสร็จแล้วก็จะเข้าสู่ด่านท่ีหนึ่ง ในด่านท่ีหนึ่ง
นี้ผู้เล่นจะต้องหาทางเปิดประตูและก าจัดศัตรูท่ีขวางทางอยู่ เพื่อให้ตัวละครรองเพื่อให้ตัว
ละครรองสามารถเดินไปเก็บกุญแจท่ีใช้ไขประตูเพื่อเข้าสู่ด่านถัดไป 
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รูปที่ 3.4 Flowchart ของระบบกระสุน 
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จากรูปท่ี 3.4 ในขั้นตอนแรกเมื่อผู้เล่นคลิกเมาส์ซ้าย โปรแกรมจะสร้างวัตถุท่ีเป็น
กระสุนปืนขึ้นมาท่ีปากกระบอกปืน หลังจากนั้นจะเพิ่มแรงให้กระสุน เพื่อให้กระสุนเคล่ือนท่ี
ไปด้านหน้า และเริ่มตรวจสอบว่า ถ้ากระสุนมีอายุนานเกินกว่าท่ีก าหนด กระสุนจะถูกท าลาย 
แต่ถ้าหากยังอยู่ภายในระยะเวลาท่ีก าหนด ก็จะท าการตรวจสอบว่ากระสุนจะเคล่ือนท่ีไปชน
วัตถุไหนหรือไม่ โดยการยิงรังสี (Raycast) โดยมีจุดเริ่มต้นอยู่ท่ีปลายกระสุน และมีทิศ
ทางตรงไปด้านหน้าของกระสุน Raycast เปรียบเสมือนล าแสงท่ีพุ่งเป็นเส้นตรง ใช้ในการวัด
ระยะทาง ซึ่งสามารถก าหนดจุดเริ่มต้น ทิศทาง และระยะทางสูงสุดท่ีล าแสงจะเคล่ือนท่ีไปได้ 
ถ้าหากยังตรวจไม่พบวัตถุท่ีเป็นเป้าหมายของเกม จะกลับไปตรวจว่ากระสุนมีอายุนานเกิน
กว่าท่ีก าหนดหรือไม่ แต่ถ้าหากตรวจพบกระสุนก็จะถูกท าลาย 

 

3.3.2 สถานะของศัตรูภายในเกม 
 

 

 
 

รูปที่ 3.5 Finite State Machine พื้นฐานของศัตรูทั้งหมดภายในเกม  
 

 สถานะนิ่งเฉย ( Idle State ) เป็นสถานะท่ีศัตรูจะยืนนิ่งอยู่กับท่ี แล้วหันหน้าไปมา เพื่อ
หาเป้าหมายท่ีจะเดินต่อ 

 สถานะลาดตระเวน ( Patrol State ) หลังจากท่ีออกจากสถานะนิ่งเฉย ( Idle state ) 
ศัตรูจะออกเดินลาดตระเวนไปตามพื้นท่ีต่าง ๆ ภายในบริเวณนั้น 

 สถานะการส่ือสาร ( Communication State ) เป็นสถานะท่ีเมื่อศัตรูเดินมาเจอกัน แล้ว
จะมีการส่ือสาร พูดคุยกัน 
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 สถานะการไล่ล่า ( Chase State ) เมื่อศัตรูมองเห็นตัวละครรอง ก็จะเริ่มวิ่งเข้าหาตัว
ละครรอง 

 สถานะการโจมตี ( Attack State ) เมื่อศัตรูวิ่งเข้าใกล้ตัวละครรองจนอยู่ในระยะ การ
โจมตี 

 สถานะการตาย ( Death State ) เมื่อศัตรูถูกผู้เล่นโจมตี จนพลังชีวิตหมด ก็จะเข้าสู่
สถานะนี้ 
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3.4 ลักษณะของฉากในเกม 
 3.4.1 พ้ืนดิน 
 

 
 

รูปที่ 3.6 ภาพตัวอย่างของฉากในเกม 
 รูปท่ี 3.6 เป็นภาพตัวอย่างด่านระดับ 0 เป็นสนามฝึกซ้อมยิงของตัวละครหลัก 

 

 
 

รูปที่ 3.7 ภาพตัวอย่างของเป้าที่ใช้ฝึกในเกม 
 รูปท่ี 3.7 เป็นภาพตัวอย่างของเป้าท่ีใช้ฝึกในด่านระดับ 0 
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3.4.2 ตัวละครหลักในเกม 
 

 
 

รูปที่ 3.8  ภาพตัวอย่างของตัวละครหลัก 
 

 รูปท่ี 3.8 เป็นภาพการออกแบบตัวละครหลักของเกม ตัวละครนี้มีช่ือว่า Allen มี
ความสามารถในการใช้อาวุธปืน 
 

 
 

รูปที่ 3.9  ภาพตัวอย่างของตัวละครรอง ในชุดท างานบ้าน 
 

 รูปท่ี 3.9 ภาพตัวละครของเกมเป็นสาวของ Allen ช่ือ Alice เป็นตัวละครท่ีผู้เล่นต้อง
ปกป้องให้สามารถภารกิจได้ส าเสร็จ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.5 เรื่องราว 
 3.5.1 รูปแบบของเรื่อง 

โลกสมมุติของเกมเป็นโลกท่ีมีเมืองของนักเวทย์ แม่มด และสัตว์ประหลาดอยู่ตาม
เขตต้องห้ามในป่าลึก มนุษย์ท่ีไม่มีเช้ือสายของผู้ท่ีใช้คาถาเวทย์จะไม่มีทางเข้าไปภายในเขต
หวงห้ามนี้ได้ด้วยตัวเอง เนื่องจากมีก าแพงเวทมนตร์ปิดล้อมเมืองเอาไว้ และก าแพงเหล่านั้น
ยังสร้างภาพลวงตา ท่ีอ าพรางเมืองนี้จากสายตามนุษย์เมื่อมองจากภายนอกอีกด้วย 

 

 3.5.2 การด าเนินเรื่อง 
ครอบครัวหนึ่งมีด้วยกัน 4 คน พ่อ แม ่พี่สาว น้องชาย โดยครอบครัวนี้อาศัยอยู่ในท่ี

ห่างไกล มีอาชีพหลักคือการล่าสัตว์กับท าไร่ วันหนึ่ง พ่อออกไปล่าสัตว์ในป่าลึก และไม่ได้
กลับมาอีกเลย แม่จึงออกไปตามหาพ่อ แต่ก็ไม่กลับมาอีกเช่นกัน 2 พี่น้อง จึงออกตามหา ใน
ระหว่างเดินทางเกิดเหตุการณ์หนึ่งขึ้นคือ ท้ัง 2 ได้พบกับภูตตัวหนึ่งท่ีก าลังหนีจากการถูกท า
ร้ายจากสัตว์ประหลาด ท้ังสองจึงพยายามจะเข้าไปช่วย แต่สัตว์ตัวนั้นแข็งแกร่งมาก
พอสมควร ท าให้น้องสู้ไม่ไหวและพลาดท่า จนท าให้พี่สาวต้องใช้เวทมนตร์ท่ีตนปกปิดเอาไว้ 
เพื่อช่วยน้องและจัดการกับสัตว์ประหลาดจนมันต้องล่าถอยไป ท าให้น้องต้องค าสาปของการ
ใช้เวทมนตร์ ท าให้มีความผิดปกติบางอย่างกับตัวน้องชาย นั่นท าให้พี่สาวต้องเปิดเผยความ
จริงให้ฟังถึงเรื่องของผู้ใช้เวทย์และโลกเวทมนตร์ และภูตตนท่ีท้ัง 2 คนช่วยเหลือไว้ได้บอก
เบาะแสบางอย่างในการตามหาพ่อและแม่ของพวกเขา และอธิบายสถานการณ์ในโลกเวท
มนตร์ท่ีไม่ค่อยสู้ดีนัก เพราะมีจอมปีศาจตนนึงพยายามไล่ล่าภูตท้ัง  7 เพื่อกระท าการ
บางอย่าง แต่น้องชายโดนค าสาปของเวทมนตร์เข้าไปแล้ว จึงสามารถเข้าไปในเขตต้องห้าม
บางส่วนของป่าต้องห้ามได้ ส่วนท่ีพลังเข้มข้นจะไม่สามารถเข้าไปได้ ท้ังสองถึงตัดสินใจออก
เดินทางเพื่อไปช่วยพ่อและแม่ของพวกเขา 
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3.6 การออกแบบด่านในเกม 
ตารางที่ 1.1 Level Diagram 
LEVEL 0 – Tutorial 

Stage A – In the kitchen Stage B – In the backyard Stage C – In front of the door 
Intro of the story 1 Tutorial Intro of the story 2 
LEVEL 1 – In to the forest 
Stage A – In front of the 
stone door 

Stage B – Behind the wall Stage C –The stone door 

No enemies + find way to 
open the door  

Low number of level 1 
enemies + find way to pass 
them 

No enemies + collect key + 
open stone door 

  
จากตารางท่ี 1.1 ด่านระดับ 0 จะเป็นด่านท่ีสอนให้ผู้เล่นเข้าใจวิธีการเล่นโดยจะมีข้ันตอนการ

ด าเนินเรื่องโดยเริ่มจากในห้องครัวเป็นการอธิบายเนื้อเรื่อง ส่วนท่ี 2 จะเป็นการสอนผู้เล่นใช้อาวุธใน
เกม และส่วนท่ี 3 ท่ีเป็นจุดผ่านด่าน ด่านท่ี 1 จะเป็นด่านท่ีผู้เล่นต้องเล่นจริงๆ ต้องหาทางแก้ปัญหาใน
ด่านและผ่านไปให้ได้ โดยมีการ 3 ช่วงด้วยกันช่วงท่ี 1 เป็นการจัดการส่ิงขัดขวางเส้นทาง ช่วงท่ี 2 
จัดการเส้นทางในปลอดภัยและเก็บของผ่านทาง ช่วงท่ี 3 จัดการศัตรูท่ีเหลือและเดินไปเปิดประตูเป็น
การผ่านด่าน 
 

3.7 การออกแบบโปรแกรม 
 ในส่วนนี้จะอธิบายถึงรูปร่างหน้าตา ของโปรแกรมของในส่วนต่างๆ เช่น หน้าเมนู เป็นต้น 
ร่วมถึงวิธีการใช้งานส่วนติดต่อกับผู้ใช้ด้วย 
 

 
 

รูปที่ 3.10 หน้าเมนูของตัวเกม 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หน้าในรูปท่ี 3.10 จะเป็นหน้าแรกที่ผู้เล่นจะเจอเมื่อเปิดเกมข้ึนมา ผู้เล่นสามารถเริ่มเกมได้
โดยการกดท่ีปุ่ม “New game”  
 

 
 

รูปที่ 3.11 Cut sceen เล่าเนือ้เร่ืองคร่าว ๆ ก่อนเร่ิมเกม 
รูปท่ี 3.11 เป็นหน้าท่ีจะอธิบายเนื้อเรื่องของเกมให้ผู้เล่นรู้ โดยผ่านการแสดงจากตัวละคร

ภายในเกม 

 
 

รูปที่ 3.12 UI โดยรวมของตัวเกม 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากรูป 3.12 กรอบส่ีเหล่ียมด้านขวาบน จะบอกถึงภารกิจท่ีผู้เล่นต้องท าและวิธีการเล่น
เบ้ืองต้น มุมล่างซ้ายแสดงพลังของตัวผู้เล่น และมุมล่างขวาแสดงจ านวนกระสุนท่ีเหลืออยู่ 
 

 
 

รูปที่ 3.13 เมนูในการเลือกชนิดของกระสุน 
 

 จากรูป 3.13 ผู้เล่นสามารถเลือกกระสุนท่ีจะใช้ยิงได้ โดยในเบ้ืองต้นมีให้เลือกใช้สองประเภท 
คือ กระสุนธรรมดา และกระสุนระเบิด 
 

 
 

รูปที่ 3.14 UI ของกล้องที่ตัวปืน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากรูป 3.14 ตัวเลขสีเขียว คือ ระยะทางระหว่างตัวผู้เล่นกับเป้าหมายท่ีเล็งอยู่ ตัวเลขสีแดง 
คือ ทิศทางของลม ตามเข็มนาฬิกา และแรงลมในหน่วยเมตรต่อวินาที ตัวอย่างการอ่าน “ลม 5 เมตร
ต่อวินาที ทางทิศ 9 นาฬิกา” หมายความว่า ลมพัดมาจากด้านขวา ด้วยความเร็ว 5 เมตรต่อวินาที 
 

 
 

รูปที่ 3.15 UI ขณะท่ีเลือกจุดหมายให้พี่สาวเดิน 
 
 จากรูป 3.15 วงกลมสีเขียว คือ จุด Cover ท่ีตัวละครรองสามารถเดินไปหลบได้ ส่วนวงกลม
สีเหลือง คือ ต าแหน่งในแต่ละด้านของจุด Cover นั้น ๆ ท่ีตัวละครรองจะเดินไปหาเมื่อคลิกท่ีวงกลม
สีเหลือง 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.8 การสร้างกระสุนท่ีเคลื่อนท่ีตามหลักฟิสิกส์จริงภายในโปรแกรม Unity Engine 
 

3.8.1 หลักการท างานของกระสุนปืนในความเปน็จริง 
เมื่อมีการล่ันไกปืน เข็มแทงฉนวนจะพุ่งไปกระแทกกับตัวจุดระเบิดท่ีด้านท้ายของ

กระสุน ท าให้เกิดประกายไฟขึ้น แล้วดินปืนท่ีบรรจุอยู่ภายในกระสุนจะระเบิดออก ท าให้เกิด
แรงผลักหัวกระสุนออกไปด้านหน้า โดยแรงระเบิดนี้จะกระท าต่อตัวกระสุนเพียงครั้งเดียว ไม่ได้
กระท าไปตลอดการเคล่ือนท่ีของกระสุน แต่ส าหรับแรงลมท่ีมีผลกระทบต่อวิถีกระสุน จะ
กระท าต่อตัวกระสุนไปตลอดการเคล่ือนท่ีของกระสุน 

 

3.8.2 หลักการท างานของกระสุนปืนภายในตัวเกม 
ภายใน Unity engine มีโหมดส าหรับการใส่แรงให้กับวัตถุอยู่ 4 โหมด ดังนี้ 

1) Force : เพิ่มแรงให้กับวัตถุอย่างต่อเนื่อง โดยค านึงถึง 
  มวลของวัตถุ 

2) Acceleration : เพิ่มแรงให้กับวัตถุอย่างต่อเนื่อง โดยไม่ค านึงถึง 
  มวลของวัตถุ 

3) Impulse : เพิ่มแรงให้กับวัตถุโดยฉับพลัน โดยค านึงถึง 
  มวลของวัตถุ 

4) VelocityChange : เพิ่มแรงให้กับวัตถุโดยฉับพลัน โดยไม่ค านึงถึง 
  มวลของวัตถุ 

ส าหรับการเพิ่มแรงให้กับกระสุนปืนภายในเกม ทีมพัฒนาได้เลือกใช้โหมด Impulse 
ส าหรับแรงจากการระเบิดของดินปืน และโหมด Force ส าหรับกระแสลมดังโค้ดตัวอย่างนี้ 

 
Bullet.GetComponent<Rigidbody>().AddForce( 

0, 0, bulleteVelocity, ForceMode.Impulse 
); 
 
Bullet.GetComponent<Rigidbody>().AddForce( 

windVelocity, 0, 0, ForceMode.Force 
); 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.9 การใช้ Navigation Mesh ภายในโปรแกรม Unity engine 
 

1) เลือก Component ท่ี ช่ือว่า Nav Mesh Obstacle ส าหรับทุก GameObject ท่ี เป็น
อุปสรรคและเลือกเครื่องหมายถูกท่ี Carve เพื่อหลีกเล่ียงการสร้าง Nav Mesh ท่ีพื้นข้างใต้
อุปสรรค 
 

 
 

รูปที่ 3.16 แสดงการใส่ Nav Mesh Obstacle ให้กับอุปสรรค 
 

2) เลือก Component ท่ีช่ือว่า Nav Mesh Agent ส าหรับ GameObject ท่ีต้องการให้เดิน
ในด่าน  

 

 
 

รูปที่ 3.17 แสดงการใส่ Nav Mesh Agent ให้กับตัวละคร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3) สร้างด่านท่ีต้องการขึ้นมาและเลือกบริ เวณท่ีต้องการให้ ตัวละครเดินแล้วเลือกท่ี  
Window > Navigation  

 

 
 

รูปที่ 3.18  แสดงการเข้าเมนูของ Navigation Mesh 
 

4) จะได้ดังรูปท่ี 3.18 จากนั้นเลือกท่ี Navigation Static ให้เป็นเครื่องหมายถูก 
 

 
 

รูปที่ 3.19 แสดงเมนูของ Navigation Mesh 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5) จากนั้นเลือกท่ี Bake เมนู จะเป็นส่วนท่ีต้องกรอกข้อมูลของ Agent หรือตัวละครท่ีจะให้
เดินบนพื้นของด่าน โดยมีการตั้งค่าดังนี้ 
 - Agent Radius  คือ ขนาดรัศมีของตัว Agent 
 - Agent Height  คือ ความสูงของตัว Agent 
 - Max Slope   คือ ความเอียงสูงสุดท่ี Agent จะสามารถเดินได้ 
 - Step Height   คือ ความต่างระดับท่ี Agent จะสามารถเดินได้ 
เมื่อต้ังค่าเสร็จแล้วเลือกท่ี Bake ด้านล่างเพื่อท าการสร้าง Navigation Mesh 

 

 
 

รูปที่ 3.20 แสดง Nav Mesh หลังจากการกด Bake 
 

6) จากนั้นสร้างสคริปต์ส าหรับควบคุมการเดินของ Agent โดยการก าหนดจุดท่ีต้องการกับตัว
แปร destination ของ NavMeshAgent ท่ีต้องการ  

 

 
 

รูปที่ 3.21 ตัวอย่างสคริปที่ใช้ควบคุม agent 
 

 การท่ีจะใช้ NavMeshAgent ได้จะต้องประกาศว่าใช้ UnityEngine.AI จากไลบรารีของ 
UnityEngine โดยเขียน “using UnityEngine.AI” (ไม่มีเครื่องหมายค าพูด) ไว้ท่ีส่วนบนสุดของ
สคริปต์ บรรทัดท่ี 9 เป็นตัว NavMeshAgent ท่ีต้องการให้เดินบนด่าน บรรทัดท่ี 10 จะเป็นต าแหน่ง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ท่ีต้องการให้ agent เดินไป และบรรทัดท่ี 14 จะเป็นการเปล่ียนค่า destination ของตัวแปร agent 
ท าให้เดินไปยังต าแหน่งท่ีก าหนด 
 

 
 

รูปที่ 3.22  ภาพแสดง NavMesh ขณะ agent ก าลังเดิน 
 
  
 
 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บทที่ 4 

ผลการด าเนินงาน  
 
4.1 วิธีการเล่นเกม The Wise Sniper 

4.1.1 หน้าเมนูหลัก 
 เป็นหน้าแรกที่ผู้เล่นจะพบเป็นหน้าหลักของการเข้าเล่นเกม โดยผู้เล่นจะเข้าเกมโดยกดท่ี 
New game เพื่อเข้าเล่นเกม และออกจากเกมโดยการกดท่ีปุ่ม Exit ของเกม 

 

 
 

รูปที่ 4.1 ภาพแสดง User Interface (UI) ของหน้าเมนูหลัก 
  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.1.2 ส่วนอธิบายเนื้อเร่ืองของเกม 
 เป็นหน้าท่ีเล่าเนื้อเรื่องของเกมให้ผู้เล่นเข้าใจ 
 

 
  

รูปที่ 4.2 ภาพแสดงส่วนอธิบายเนือ้เร่ืองของเกม 
 

4.1.3 ด่านสอนวิธีเลน่เกม 
 เป็นด่านท่ีจะสอนวิธีเล่นให้กับผู้เล่น เริ่มโหมดฝึกสอนโดยการเดินเข้าไปท่ีแสงสว่างและใน
ระหว่างการฝึกจะมีการอธิบายการเล่นเป็นขั้นตอน แบ่งการสอนเป็น 3 ส่วนดังนี้ 
 

 
 

รูปที่ 4.3 ภาพแสดง User Interface (UI) ของด่านฝึกสอน 
 
 1) สอนการยิงปืน โดยการใช้ปุ่ม W A S และ D ในการเดินบนด่าน ยิงปืนโดยการคลิกเมาส์
ซ้าย และเข้าโหมดเล็งปืนโดยคลิกเมาส์ขวา ในโหมดเล็ง จะใช้การเล่ือนล้อเมาส์เป็นการปรับย่อ
และขยายภาพ โดยการผ่านส่วนนี้จะต้องยิงเป้าท่ีมีแสงสว่างให้โดน 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.4 ภาพแสดงเป้าหมายที่ต้องท าลาย (แสงจุดเล็ก ๆ ประมาณกลางรูป) 
 

 
 

รูปที่ 4.5 ภาพแสดง User Interface (UI) ขณะอยู่ในโหมดเล็ง 
 

 2) สอนการยิงปืนโดยมีแรงโน้มถ่วงเข้ามาเกี่ยวข้อง โดยเกมจะให้ผู้เล่นยิงเป้าหมายท่ีอยู่ไกล
ขึ้น เมื่อมีแรงโน้มถ่วงเข้ามาเกี่ยวข้อง ผู้เล่นจะต้องเล็งชดเชยตามระยะทางท่ีมากขึ้น 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.6 ภาพแสดงเป้าหมายที่ต้องท าลายในการฝึกส่วนที่ 2  
 

 3) สอนการยิงปืนโดยมีแรงลมเข้ามาเกี่ยวข้อง ผู้เล่นจะต้องการชดเชยการเล็งเป้าหมายโดย
การดูท่ีทิศทางท่ีลมพัดมาและความแรงของแรงลม เพิ่มเติมจากการยิงเป้าหมายท่ีแล้ว ท่ีมีเพียง
แรงโน้มถ่วงอย่างเดียว 
 

 
 

รูปที่ 4.7 ภาพแสดงเป้าหมายที่ต้องท าลายในการฝึกส่วนที่ 3 
 
 เมื่อเสร็จส้ินการฝึกท้ังหมดแล้วผู้เล่นต้องเดินเข้าไปท่ีบ้านเพื่อเป็นการจบด่านฝึกซ้อม 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.1.4 ด่านระดับที่ 1 
 ในด่านนี้การเป็นการเล่นจริง ๆ ของผู้เล่น โดยเป้าหมายของด่านนี้คือการคุ้มกันตัวละครรอง
ให้ท าภารกิจได้อย่างปลอดภัยโดยผู้เล่นจะต้องส่ังการและก าจัดอุปสรรคท่ีขวางทางอยู่ออกไป 
ภารกิจของด่านนี้คือการน าลูกแก้วออกมาจากเนินเขา แล้วน าไปเปิดประตูเป็นการผ่านด่าน เมื่อ
เริ่มเกมมา ผู้เล่นจะต้องไปยังพื้นท่ียิง มองหา และซุ่มยิงส่ิงท่ีเป็นอุปสรรค เพื่อให้ตัวละครรองเดิน
ผ่านไปได้  

 

 
 

รูปที่ 4.8 ภาพแสดงด่านระดับที่ 1 
 

 เมื่อผู้เล่นจัดการเส้นทางแล้ว ผู้เล่นจะสามารถส่ังการตัวละครรองโดยการกดปุ่ม F และเลือก
จุดท่ีต้องการให้ตัวละครเดินไป 
 

 
 

รูปที่ 4.9 ภาพแสดง User Interface (UI) ของโหมดสั่งการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.2 การส ารวจความพึงพอใจในแต่ละด้าน 
4.2.1 ตัวอย่างแบบส ารวจ 
 

 
 

รูปที่ 4.10 ตัวอย่างแบบสอบถามหน้าที่ 1 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.11 ตัวอย่างแบบสอบถามหน้าที่ 2 
 
 รูปท่ี 4.10 และ 4.11 เป็นตัวอย่างของแบบสอบถามท่ีให้ผู้เข้าร่วมการประเมินท า 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.2.2 ผลการส ารวจความพึงพอใจในแต่ละด้าน 
 ผลการประเมินของผู้เข้าร่วมทดลองเล่นเกม The Wise Sniper ท้ังหมด 15 คน มีดังนี้ 
 

 
 

รูปท่ี 4.12 การด าเนินเร่ืองราวภายในเกมน่าสนใจ น่าติดตามมากน้อยแค่ไหน 
 

 จากรูป 4.12 เป็นคะแนนของการประเมินในหัวข้อ การด าเนินเรื่องราวภายในเกม
น่าสนใจ น่าติดตามมากน้อยแค่ไหน ซึ่งมีคะแนนการประเมินเฉล่ียอยู่ท่ี 3.67 คะแนน 
 

 
 

รูปที่ 4.13 บรรยากาศภายในเกม รวมถึงตัวละครต่าง ๆ มีความสวยงามมากน้อยแค่ไหน 
 

 จากรูป 4.13 เป็นคะแนนของการประเมินในหัวข้อ บรรยากาศภายในเกม รวมถึงตัว
ละครต่าง ๆ มีความสวยงามมากน้อยแค่ไหน ซึ่งมคีะแนนการประเมินเฉล่ียอยู่ท่ี 4.8 คะแนน 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.14 เมนูต่าง ๆ ภายในเกมใช้งานได้สะดวกมากน้อยแค่ไหน 
 

 จากรูป 4.14 เป็นคะแนนของการประเมินในหัวข้อ เมนูต่าง ๆ ภายในเกมใช้งานได้
สะดวกมากน้อยแค่ไหน ซึ่งมีคะแนนการประเมินเฉล่ียอยู่ท่ี 3 คะแนน 
 

 
 

รูปที่ 4.15 วิถีกระสุนมีความสมจริงมากน้อยแค่ไหน 
 

 จากรูป 4.15 เป็นคะแนนของการประเมินในหัวข้อ วิถีกระสุนมีความสมจริงมาก
น้อยแค่ไหน ซึ่งมีคะแนนการประเมินเฉล่ียอยู่ท่ี  4.67 คะแนน 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.16 ตัวละครรองสามารถตอบโต้กับผู้เล่นได้อย่างเหมาะสมหรือไม่ 
 

 จากรูป 4.16 ตัวละครรองสามารถตอบโต้กับผู้เล่นได้อย่างเหมาะสมหรือไม่ ซึ่งมี
คะแนนการประเมินเฉล่ียอยู่ท่ี 3.27 คะแนน 
 

 
 

รูปที่ 4.17 ความพึงพอใจต่อตัวเกมโดยรวม 
 

 จากรูป 4.17 เป็นคะแนนของการประเมินในหัวข้อ ความพึงพอใจต่อตัวเกมโดยรวม 
ซึ่งมีคะแนนการประเมินเฉล่ียอยู่ท่ี 4.2 คะแนน 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.18 ข้อเสนอแนะในเร่ืองของเมนูภายในเกมจากผู้เข้าร่วมการประเมิน 
 

 จากรูป 4.18 เป็นข้อเสนอแนะของผู้เข้าร่วมการประเมินในส่วนของเมนกูาร
แสดงผลต่างๆภายในตัวเกม  
 

 
 

รูปที่ 4.19 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้เข้าร่วมการประเมิน 
 

 จากรูป 4.19 เป็นข้อเสนอแนะของผู้เข้าร่วมการประเมินในส่วนโดยรวมของตัวเกม 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บทที่ 5 

สรุปผลการด าเนินงานและข้อเสนอแนะ  
 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
ในปัจจุบัน ซอฟต์แวร์เกมเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมทางด้านคอมพิวเตอร์ท่ีได้รับการยอมรับ

และมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ท าให้มีเกมหลายรูปแบบการเล่น ให้ความสนุกสนานกับผู้เล่นและ
ส่งเสริมการพัฒนาทักษะทางความคิดในด้านต่าง ๆ อีกด้วย เกม The Wise Sniper จึงเป็นเกมหนึ่งท่ี
น าเสนอแนวคิดท่ีแปลกใหม่ โดยการน าทฤษฎีทางฟิสิกส์มาใช้ในการค านวณการเคล่ือนท่ีของกระสุน 
และการส่ังการตัวละครภายในเกม เพื่อให้ผู้เล่นได้สนุกไปกับการเล่นและยังช่วยพัฒนาทักษะบางด้าน
ให้กับผู้เล่นอีกด้วย 
 
 จากผลการส ารวจความพึงพอใจในแต่ละด้านของผู้เข้าร่วมการประเมินท้ังหมด 15 คน 
สามารถสรุปได้ดังนี้ 

• เนื้อเรื่องของตัวเกม มีคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 3.67 คะแนน ซึ่งอยู่ในเกณฑดี์ 
• ความสวยงามของบรรยากาศภายในเกม รวมถึงตัวละครต่างๆ มีคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 4.8 

คะแนน ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี 
• ความสวยงามและการใช้งานของเมนูต่างๆ มีคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 3 คะแนน ซึ่งอยู่ในเกณฑ์

ปานกลาง 
• ความสมจริงของระบบฟิสิกส์ มีคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 4.67 คะแนน ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง 
• ตัวละครรองสามารถตอบโต้กับผู้เล่นได้อย่างเหมาะสม มีคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 3.27 คะแนน  

ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง 
• ความพึงพอใจต่อตัวเกมโดยรวม มีคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 4.2 คะแนน ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี 

 
 จากผลข้างต้นสารถสรุปได้ว่า ตัวเกมเป็นท่ีพึงพอใจของผู้เข้าร่วมการประเมินทุกคน โดยมี
คะแนนเฉล่ียของการประเมินอยู่ท่ี 3.94 คะแนน โดยในเรื่องของเมนูการควบคุมต่าง ๆ การแสดงค า
ใบท่ี้บ่งบอกถึงภารกิจท่ีผู้เล่นจะต้องไปปฏิบัติ และความสามารถของตัวละครรองนั้น ยังไม่เป็นท่ีน่าพึง
พอใจมากเท่าท่ีควร  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.2  ข้อจ ากัดและปัญหาท่ีพบ 
1) การพัฒนาระบบปัญญาประดิษฐ์ท่ีจะพยายามให้ระบบปัญญาสามารถกระท าการได้

หลายอย่าง และสามารถวิเคราะห์สถานการณ์ภายในเกมและเลือกการตอบสนองเองได้
อย่างเหมาะสมนั้น ยังท าได้ไม่ดีเท่าท่ีควร เพราะทีมพัฒนายังขาดประสบการณ์ในด้านนี้ 

2) ไม่สามารถท าการเคล่ือนไหวของตัวละครให้ล่ืนไหลได้เท่าท่ีควร เพราะทีมพัฒนาขาด
ความรู้เรื่องของการเคล่ือนไหวร่างกาย 

3) ตัวเกมจะท างานได้เต็มประสิทธิภาพ เครื่องคอมพิวเตอร์จ าเป็นจะต้องมีกราฟิคการ์ด 
(Graphic card) ท่ีรองรับการแสดงผลสามมิติได้ระดับหนึ่ง 

4) เกมสามารถใช้งานได้บนระบบปฏิบัติการ Windows เท่านั้น 
5) วิธีการเล่นของเกม ผู้เล่นอาจจะต้องใช้เวลาในการท าความเข้าใจค่อนข้างมาก 

โดยเฉพาะผู้ท่ีไม่เคยเล่นเกมแนวมุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง (First Person) มาก่อน 
6) การออกแบบด่านของเกมท่ีท าได้ยาก เพราะมีข้อจ ากัดจากวิธีการเล่น 

 

5.3  ข้อเสนอแนะ  
1) พัฒนาระบบปัญญาประดิษฐ์ ให้สามารถท ากิจกรรมได้หลากหลายมากขึ้น เช่น สามารถ

เลือกตอบสนองต่อส่ิงเร้าต่าง ๆ ได้เอง 
2) ปรับปรุงการวางต าแหน่งของเมนูต่าง ๆ ใหใ้ช้งานง่ายข้ึน 
3) เพิ่มค าใบ้ให้ผู้เล่นเมื่อถึงจุดท่ีต้องท าหรือการสอนการควบคุมตัวละครและการใช้

ความสามารถต่าง ๆ ของตัวละครให้ละเอียดยิ่งขึ้น 
4) เพิ่มระบบอัพเกรดและทักษะของตัวละครให้มีความหลากหลายมากขึ้น 
5) เพิ่มรูปแบบการเคล่ือนไหวของตัวศัตรู และชนิดของศัตร ู เพื่อเพิ่มความท้าทายให้กับผู้

เล่น 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก 
  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ก 
คู่มือการติดต้ังโปรแกรม Unity engine อย่างละเอียด 

ในการใช้งานโปรแกรมผู้ใช้จะต้องลงโปรแกรมและติดต้ังอุปกรณ์ดังต่อไปนี้ 

 
ซอฟต์แวร์ที่รองรับส าหรับการเล่นเกม 

OS : Windows 7 SP1+, 8, 10; Mac OS X 10.8+. 
 

ฮาร์ดแวร์ข้นต่ าที่รองรับส าหรับการเล่นเกม 

Graphics card : DX9 ( shader model 3.0 ) or DX11 with feature level 9.3  
  capabilities. 

Processor : Intel Core i3 | AMD Phenom II X4 955 or equivalent 
Memory  : 4 GB RAM 

  
ขั้นตอนการติดต้ังโปรแกรม 
 1) Download โปรแกรม “Unity Download Assistant” จาก  
 https://unity3d.com/get-unity/download 
  

 
 

รูปที่ ก1 เว็บไซต์ส าหรับโหลดโปรแกรม Unity Download Assistant 
  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2) เปิดโปรแกรม Unity Download Assistant แล้วท าเครื่องหมายสีเขียวตามภาพ จากนั้น
 คลิก Next 
 

 
 

รูปที่ ก2 หน้าตาของโปรแกรม Unity Download Assistant 
 

1) หน้าต่างแรกของโปรแกรม Unity Engine จะแสดง Project ท้ังหมดท่ีมีการสร้างไว้ 
 

 
 

รูปที่ ก3 หน้าตาของโปรแกรม Unity Engine 
 

  
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4) ในการสร้าง Project ใหม่นั้น เพียงแค่กดปุ่ม New ตรงมุมบน ด้านขวา จะปรากฏ
 หน้าต่างดังนี้ 

 

 
 

รูปที่ ก4 สร้าง Project ใหม่ในโปรแกรม Unity Engine 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ข 
คูมื่อการติดต้ังตัวเกมอย่างละเอียด 

ในการใช้งานโปรแกรมผู้ใช้จะต้องลงโปรแกรมและติดต้ังอุปกรณ์ดังต่อไปนี้ 

 
ซอฟต์แวร์ที่รองรับส าหรับการเล่นเกม 

OS : Windows XP SP2+, Mac OS X 10.8+, Ubuntu 12.04+,  
  SteamOS+. 

 
ฮาร์ดแวร์ข้นต่ าที่รองรับส าหรับการเล่นเกม 

Graphics card : DX9 ( shader model 3.0 ) or DX11 with feature level 9.3  
  capabilities. 

Processor : Intel Core i3 | AMD Phenom II X4 955 or equivalent 
Memory  : 4 GB RAM 

  
ขัน้ตอนการติดต้ังโปรแกรม 
       1) น าโฟลเดอร์ของโปรแกรมวางในไดรฟเ์ก็บข้อมูลของเครื่อง เช่น D:\CoverMe เป็นต้น 

  

  
 

รูปที่ ข1 แสดงตัวอย่างการติดต้ังเกม 
 

2) ให้ท าการ Run ไฟล์ .exe เพื่อเข้าใช้งานโปรแกรมได้ทันที และท าการต้ังค่าต่าง ๆ ตาม
ต้องการได้แก่ 

Screen Resolution : คือขนาดของหน้าต่างของเกม ในกรณีท่ีใช้เครื่อง 
  ประสิทธิภาพต่ า ให้ปรับค่านี้ต่ า 

Windowed  : เป็นส่วนท่ีเลือกว่าจะให้โปรแกรมแสดงผลแบบเต็มจอ  
  (Full Screen) หรือเป็นหน้าต่าง (Windowed) 

Graphics Quality  : คือระดับความสวยงามของภาพในโปรแกรม ในกรณีท่ี  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  ใช้เครื่องประสิทธิภาพต่ า ให้ปรับไว้ที่ Fastest 
Select Monitor  : เลือกจอภาพท่ีต้องการแสดงผลในกรณีมีหลายจอภาพ 

  

  
 

รูปที่ ข2 แสดงโปรแกรมหลังจากการ Run .exe 
  
3) กด Play เพื่อเริ่มใช้งาน 

  

  
 

รูปที่ ข3 แสดงโปรแกรมหลังจาก Play 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค 
คูมื่อการใช้งานอย่างละเอียด ( HOW TO PLAY ) 

 

 
 

รูปที่ ค1 รูปแสดง User Interface (UI) ภายในเกม 
 

หมายเลข 1 คือ พลังชีวิต และพลังงานของตัวละครรอง 
หมายเลข 2 คือ กล่องข้อความท่ีตัวละครรองใช้ส่ือสารกับตัวละครหลัก 

หมายเลข 3 คือ ตัวละครรอง 
หมายเลข 4 คือ พลังชีวิต และพลังงานของตัวละครหลัก 

หมายเลข 5 คือ จ านวนกระสุนท่ีเหลืออยู่ 

 

 
 

รูปที่ ค2 รูปแสดง User Interface (UI) ขณะเล็งเป้าหมาย 
 

หมายเลข 1 คือ แสดงทิศทางและความเร็วของลม 

หมายเลข 2 คือ แสดงพลังของตัวละครรอง 
หมายเลข 3 คือ แสดงพลังของตัวละครหลัก  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ ค3 รูปแสดง User Interface (UI) เมนใูนการเลือกกระสุน และใช้งานความสามารถพิเศษ 

 
หมายเลข 1 คือ ปุ่มควบคุมการใช้งานทักษะพิเศษของตัวละคร 
หมายเลข 2 คือ ปุ่มควบคุมการเลือกกระสุนท่ีจะใช้ 

หมายเลข 3 คือ กระสุนท่ีสามารถเลือกใช้ได้ 
 

 
 

รูปที่ ค4 เม่ือสองพี่น้อง เร่ิมออกตามหาพ่อและแม่ 
 

 

 

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ ค5 ภาพแสดง Puzzle ในแต่ละด่าน 

 
เมื่อตัวละครรองเดินมาเจอ Puzzle หรืออุปสรรคต่าง ๆ ( หมายเลข 1 ) ก็จะหยุด

รอ (หมายเลข 2 )ให้ผู้เล่นแก้ไข Puzzle หรืออุปสรรคนั้นก่อนท่ีจะเริ่มเดินทางต่อไป  
 

 
 

รูปที่ ค6 ภาพตัวอย่างการแก้ไข 
 

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ ค7 ภาพตัวอย่างเม่ือตัวละครรองเจออุปสรรค 

 
เมื่อตัวละครรองเจอภัยอันตราย ( หมายเลข 1 ) ก็จะหลบเข้าท่ีก าบังก่อน 

( หมายเลข 2 ) รอให้ผู้เล่นก าจัดภัยอันตรายเหล่านั้นให้หมดก่อนท่ีจะเริ่มเดินทางต่อ 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ง 
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