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บทคัดย่อ 

 เกมดิจิตอลเกท บนระบบปฏิบติัการณ์คอมพิวเตอร์ถูกสร้างขึ้นจากเกมท่ีผูจ้ดัท าช่ืนชอบใน

สมยัเด็กและตอ้งการให้ผูเ้ล่นสมยัใหม่ไดรั้บความบนัเทิงกบัเกมแนวสมยัก่อน โดยเกมมีลกัษณะ

เป็นผูเ้ล่นคนเดียว มีการแสดงแอนิเมชนั และการต่อสู้ในรูปแบบของตวัละครสองมิติ โดยจ าลอง

เหตุการณ์จากเน้ือเร่ืองภายในเกมว่ามีไวรัสออกมาก่อความวุ่นวาย มีภารกิจหลกัในการโจมตีและ

หลบหลีกอุปสรรคต่าง ๆ ในการเล่นผูเ้ล่นจะสามารถเดินซ้ายเดินขวาได ้กะโดดได้ พุ่งได ้และกด

ปุ่ มโจมตีได ้และผูเ้ล่นจะมีหลอดเลือดให้ผูเ้ล่นอีกทั้งยงัมีชีวิตอยู ่3 ชีวิต มีเช็คพอยตใ์หส้ าหรับผูเ้ล่น

เม่ือมีการเล่นเกมแลว้พลงัชีวิตหมดแต่จ านวนชีวิตยงัไม่หมด ในการพฒันาเกมดิจิตอลเกท มีการ

พฒันาดว้ยโปรแกรมยนิูต้ี โฟโตช้อป เอฟเอลสตูดิโอ และ อินโนเซ็ตอพั เป็นเคร่ืองมือ และหวงัเป็น

อยา่งยิง่วา่เกมดิจิตอลเกทจะท าผูเ้ล่นสนุกกบัการเล่นได ้ 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

1.1 ท่ีมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
เน่ืองจากผูจ้ัดท าเป็นคนท่ีช่ืนชอบในการเล่นเกมมาก และเกมท่ีผมชอบมากท่ีสุดคือ 

Megaman เป็นเกมแนว 2 side scrolling เน่ืองจากเป็นเกมท่ีวิธีเล่นไม่ซับซ้อนจึงท าให้ตวัผมในตอน
เด็กนั้นสามารถเล่นไดง้่ายแต่ไปเพิ่มความยากให้กบัอุสรรคในด่านแทนอีกทั้งยงัใชก้ารล็อคมุมท า
ให้ผูเ้ล่นไม่สามารถคาดเอาส่ิงท่ีอยู่ขา้งหน้าไดจึ้งท าให้การเล่นนั้นมีความสนุกและทา้ทายมากขึ้น
เพราะมีการดึงทกัษะในการใชไ้หวพริบและความจ าในการผา่นอุปสรรคต่าง ๆ อีกทั้งในช่วงทา้ย 

ทางผูจ้ัดท าจึงต้องการท่ีจะท าเกมน้ีขึ้นมาเพื่อท่ีจะให้เด็กรุ่นใหม่ได้ลองเล่นเกม 2 side 
scrolling เพราะว่าเกมแนวน้ีมีเอกลกัษณ์ท่ีหนา้สนใจก็คือการพฒันาของผูเ้ล่น ดว้ยความท่ีเกมแนว
น้ีนั้นถึงจะถูกออกแบบมาให้เล่นง่าย แต่อุปสรรคต่างของเกมนั้นยากอยู่พอสมควร จึงท าให้ผูเ้ล่น
นั้นตอ้งใชร้ะยะเวลาอยู่กบัเกมนานพอมควรเพื่อทีจะเรียนรู้ทกัษะในการควบคุมตวัละคร ซ่ึงผูเ้ล่น
นั้นตอ้งมีไวพริบท่ีรวดเร็วและมีความช านาญในการหลบศตัรูและโจมตีกลบั อีกทกัษะในการเล่นท่ี
ส าคญัของเกมแนวน้ีอีกอย่างคือความจ าซ่ึงถึงมนัจะเป็นเกมท่ียากแต่ศตัรูท่ีปรากฏออกมาจะอยู่
ต าแหน่งเดิมเสมอเพื่อท่ีจ าท าใหเ้ป็นตวัช่วยในการผ่านด่านในแต่ละด่านของผูเ้ล่นไดง้่ายขึ้นอีกดว้ย
มนัจึงท าใหส้นุกการพฒันาตวัเองทุกคร้ังท่ีเราสามารถผา่นจุดท่ีเราเล่นผิดพลาดมาได ้

ด้วยเหตุน้ีทางผูจ้ ัดท าจึงได้ตดัสินใจท่ีท าเกมเป็นโปรเจ็คจบโดยการน าเกมแนว 2 side 
scrolling ท่ีช่ืนชอบนั้นเป็นตน้แบบ เพื่อให้เด็กรุ่นใหม่ไดล้องเล่นเกมรูปแบบสมยัก่อนและไดส้นุก
กบัมนัในแบบท่ีตวัผมในสมยัเด็กไดส้ัมผสับนบนแพรตฟอมสมยัใหม่ท่ีเด็กสามารถเขา้ถึงไดง้่าย  
และเป็นแนวในศึกษาการสร้างเกมและน าส่ิงท่ีไดจ้ากโปรเจ็คไปพฒันาต่อยอดในการท าโปรเจ็ค
เกมของตวัเองใหดี้ยิง่ขึ้น  

 
1.2 วัตถุประสงค์ของเกมดิจิตอลเกท (DigitalGate) 

เพื่อพฒันาเกมดิจิตอลเกท บนระบบปฏิบติัการคอมพิวเตอร์  
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1.3 ขอบเขตของปริญญำนิพนธ์ 

      1.3.1   มีลกัษณะเกมแบบ Single player 
      1.3.2   สามารถแสดงตวัละคร แอนิเมชนั และ Effect การต่อสู้ของตวัละครในรูปแบบของ
           สองมิติได ้รวมถึงเสียง Effect และเสียง Action การต่อสู้ดว้ย 
           1.3.2.1 ตวัละครจะเป็นจะแบ่งออกเป็น 3 ประเภท 

            - ตวัละครท่ีผูเ้ล่นควบคุม ช่ือวา่ ฮิคาริ เธอเป็น White Hacker ซ่ึง ท าหนา้ค่อย
              ช่วยเหลือผูค้นท่ีเดือดร้อนร่วมไปถึงก าจดัไวรัสในโลกของเธอ พร้อมกบั
              สุนขัคู่ใจสุนขัตวัน้ีคือ Data Beast อุปกรณ์สุดไฮเทคของเธอท่ีเรียกวา่ Data 
              Bracelet ท างานโดยการนั้นความทรงจ าของผูใ้ชม้นับีบอดัจนเป็นส่ิงมีชีวิต
              เพื่อช่วยต่อสู้โดยแนวคิดน้ีไดน้ ามาจากค าพูดท่ีวา่ “ความรู้คือพลงั”  

- ตวัละครประกอบเน้ือเร่ือง ช่ือวา่ ไอริส เธอเป็น White Hacker ซ่ึงท าหนา้     
  ค่อยประสานงานใหก้บั ฮิคาริ เป็นตวัละครส าหรับช่วยในการด าเนินเน้ือ    
  เร่ือง 

 - ตวัละครประกอบศตัรู เป็นตวัละครออกไปในรูปแบบระเบิดต่าง ๆ  
   เน่ืองจากบอสของด่านน้ีเป็นไวรัส Logic Bomb ซ่ึงสัญลกัษณ์ท่ีส่ือถึง 
   ไวรัสตวัน้ีคือระเบิด 
  - Hedman คือศตัรูท่ีลกัษณะคลา้ยกบัประทดัโดยอาวุธเป็นปืนคู่ใจไว้
    โจมตีตวัละครผูเ้ล่นโดยผูเ้ล่นสามารถหลบกระสุนของ Hedman 
    ไดด้ว้ยการกระโดดหลบและโจมตีกลบัในช่องว่างท่ีอีกฝ่ายก าลงั
    เตรียมโจมตีมาอีกคร้ัง 
               - GhostBomb คือศตัรูท่ีลกัษณะคลา้ยกบัวิญญาณกลม ๆ จะล่องลอย
    ขึ้นลงเพื่อขดัขวางการเดินทางของผูเ้ล่นแต่ดว้ยการท่ีมนัขยบัอย่าง
    ต่อเน่ืองจึงท าให้ตวัมนันั้นถูกโจมตีไดย้าก แต่ผูเ้ล่นสามารถหลบ
    การโจมตีของมนัไดง้่าย 
 - LogicBomb คือศตัรูซ่ึงเป็นบอสของด่านน้ีซ่ึงมีลกัษณะคลา้ยกับ
   คนแต่ศรีษะจะเป็นระเบิดมีการโจมตีทั้งหมดสามแบบและมีท่าไม้
   ตายหน่ึงท่ารวมทั้งหมดเป็นส่ีท่า 
 1.3.3   สามารถตอบสนองผูเ้ล่นอยา่งถูกตอ้ง รวมไปถึงการค านวณต่าง ๆ 
      1.3.4   ควบคุมการรัน FPS ไม่ใหเ้กิน 60 
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1.4  ขั้นตอนและวิธีกำรด ำเนินภำคนิพนธ์ 
 1.4.1 ศึกษาและรวบรวมขอ้มูล (Data Collection) 

 การศึกษาและรวบรวมขอ้มูลทศึกษาการท าเกม และซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการ
พฒันาระบบ เช่นโปรแกรม Unity2D, Adobe Photoshop CS6,FL studio ,  ภาษา C# 
จากอินเทอร์เน็ตและยงัได้มีการศึกษาการพัฒนาเกมตั้ งแต่ขั้นเร่ิมต้นจนถึงขั้น
ทดสอบเกม  

 1.4.2 วิเคราะห์ระบบ (System Analysis) 
 เราไดวิ้เคราะห์ขอ้มูลจากเกมในรูปแบบเดียวกนัท่ี ทั้งเกมใหม่และเกมเก่าและ
ได้มีการท าแบบสอบถามจากผูเ้ล่นโดยตรงและน าส่ิงเหล่านั้ นมาวิเคราะห์และ
ออกแบบลงใน Storyboard รวมไปถึงโปรแกรมท่ีเราตอ้งการจะใชว้่ามนัสามารถท า
ในส่ิงท่ีเราตอ้งการจะท าไดห้รือไม่ 

 1.4.3 ออกแบบระบบ (System Design)  
 หลงัจากท่ีไดท้ าการวิเคราะห์ระบบต่าง ๆ เสร็จเรียบร้อยในขั้นตอนน้ีจะตอ้ง
น าผลวิเคราะห์ท่ีไดม้าออกแบบส่วนต่าง ๆ ของเกมไม่ว่าจะตวัละคร ,User Interface 
,ระบบการเล่น , ด่าน, ระยะเวลาในการเล่น ,การค านวณดาเมจต่าง ๆ ,ขนาดของตวั
ละคร, การเคล่ือนไหวต่าง ๆ  

 1.4.4 พฒันาระบบ (System Development) 

  เม่ือไดท้ าการออกแบบระบบต่าง ๆ เรียบร้อยแลว้โดยการพฒันาเกมนั้นจะเร่ิม
 ท่ีการออกแบบตวัละครและด่านก่อนเพื่อท่ีจะไดส้ามารถก าหนด ของเขตของ  Box 
 Colider ไดง้่ายหลงัจากนั้นก็จะท าการเขียนโคด็การขยบัต่าง ๆ ตามท่ีเราตอ้งการ ใ ห้
 ตวัละครมีการเปล่ียนแอนิเมชัน่ ตามท่ีเราตอ้งการจะท าในส่วนของการกระทบ ต่ า ง 
 ๆ และการค านวณดาเมจและจะเกิดอะไรขึ้นบา้ง 
 1.4.5   ทดสอบระบบ (System Testing) 

 ในส่วนของการทดสอบนั้นจะเป็นไปในระหวา่งการพฒันาระบบ จะพฒันา
ระบบและทดสอบระบบไปพร้อม ๆ กนั เม่ือพบขอ้ผิดพลาดเกิดขึ้น จะแกไ้ขในส่วน
นั้นทนัที เม่ือไดเ้กมและระบบต่าง ๆ ท่ีเราตอ้งการก็จะท าการส่งใหผู้เ้ล่นไดท้ดสอบ
และท าการท่ีแบบสอบถามเพื่อท่ีจะไดรู้้วา่ผูเ้ล่นตอ้งการอะไรและและตวัเกมนั้นขาด
อะไรไปบา้ง 
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 1.4.6  จดัท าเอกสารประกอบภาคนิพนธ์ (Documentation) 

 ในขั้นตอนการท าเอกสารจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ 
  1. เอกสารขั้นตอนการพฒันา จะอธิบายเก่ียวกบัขั้นตอนการปฏิบติัในการ
      สร้างเกม 
  2. เอกสารขั้นตอนการเล่น จะอธิบายถึงวิธีการเล่นและปิดโปรแกรม 
 

1.5  ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 
 1.5.1  สร้างความบนัเทิงใหแ้ก่ผูเ้ล่น 
 1.5.2  เพื่อสร้างแนวความรู้ เพื่อใหเ้ป็นพื้นฐานในการศึกษาการท าเกมในล าดบัต่อไป 
 1.5.3  เพื่อเปิดมุมมองเก่ียวกบัการท าเกม วา่การท าเกมตอ้งมีขั้นตอนอยา่งไรบา้ง 
 1.5.4  น าไปต่อยอดธุรกิจทางดา้นเกมได ้เช่นสร้างเกมเป็นของตวัเอง 
 
1.6  ระยะเวลำด ำเนินงำนภำคนิพนธ์ 

ตารางท่ี 1.1 แสดงระยะเวลาด าเนินงานภาคนิพนธ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนในกำรด ำเนินงำน 
2563 

ม.ค. ก.พ. มี.ต. เม.ย. พ.ค. 

1. ศึกษาระบบและความเป็นไปได ้      

2. วิเคราะห์ระบบ      

3. ออกแบบระบบ      

4. พฒันาระบบ      

5. ทดสอบระบบ      

6. จดัท าเอกสาร      
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1.7. อุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีใช้พฒันำระบบ 
 1.7.1  ฮาร์ดแวร์ 

 1.7.1.1 เคร่ืองคอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค Nitro 5 CPU core i5 gen 8 GPU Nvidia 1050ti 
 1.7.2 ซอฟตแ์วร์ 
 1.7.2.1 ระบบปฏิบติัการ Windows 10 
 1.7.2.2 โปรแกรม Unity2D เวอร์ชัน่ 5.4.2f2 
 1.7.2.3 โปรแกรม Adobe Photoshop เวอร์ชัน่ CS6 
 1.7.2.4 โปรแกรม FL Studio 20  
 1.7.2.5 โปรแกรม Inno Setup Compiler 6.0.4 
 

1.8 อุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีรองรับระบบ 
 1.8.1 ฮาร์ดแวร์ 
 1.8.1.1  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ GPU Nvidia GTX 630 Ram 2 
 1.8.2  ซอฟตแ์วร์ 
 1.8.2.1  ระบบปฏิบติัการ Windows xp,7,10 
 1.8.3.1  Direct X 9.0c ขึ้นไป 
 
 



 
 

บทที่ 2 
การทบทวนวรรณกรรมและแนวคิดที่เกีย่วข้อง 

2.1  Two – Dimension (2D)1 
 สองมิติ หมายถึง การท่ีวตัถุมีความความกวา้งและความยาว 

มิติ หมายถึง การวัดขนาด เช่น ความกว้าง ความยาว หรือความสูง  ภาษาอังกฤษว่า 
“dimension”  first dimension  คือ การวดัเฉพาะความยาว second dimension คือ การวดัเฉพาะความ
กวา้ง third dimension  คือ การวดัเฉพาะความสูงหรือความหนา three dimension คือการวดัทั้ง 3 
อย่าง โดยทัว่ไปของค าว่า 3 มิติ จึงสามารถน าเสนอรูปทรงและพื้นท่ีสามมิติท่ีสัมพนัธ์กนั เพื่อให้
ผูช้มสามารถดูไดร้อบทิศ  

 
2.2  Animation (แอนิเมช่ัน) 2 
 แอนิเมชัน่(Animation) หมายถึง การท่ีเฟรมแต่ละเฟรมแสดงต่อกนัดว้ยความเร็ว ตั้งแต่ 16 

เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป 

 ชนิดของแอนิเมชัน่สามารถแบ่งออกไดเ้ป็นสามชนิดคือ 

 2.3.1 Drawn Animation คือ แอนิเมชั่นท่ีเกิดจากการภาพหลายพนัภาพ ฉายผ่านกล้อง 

ในเวลาอนัสั้น 

 2.3.2 Stop Motion การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพน่ิงต่อเน่ืองกนั 

 2.3.3 Digital Computer Animation ท่ีเกิดจาการสร้างดว้ยระบบดิจิตอลทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ 

 แอนิเมชัน่ 2 มิติ (2D animation) คือแอนิเมชัน่ท่ีสามารถมองไดด้า้นเดียว 

 แอนิเมชั่น 3 มิติ (3D animation) หมายถึงแอนิเมชั่นท่ีมองได้รอบด้าน มีความต้ืน ลึก  

 หนา บาง 

 

 

 

 

 

 
1
 http://oknation.nationtv.tv/blog/Masa/2013/01/30/entry-1 

2
 https://sites.google.com/site/parti3322/withi-srangsrrkh-ngananimation 
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2.3  โปรแกรม  PhotoShop CS6 3 

 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 คือ โปรแกรมท่ีสามารถสร้างออกแบบกราฟฟิคแก้ไข 

ภาพเคล่ือนไหวรวมทั้งการออกแบบหนา้เวบ็เพจซ่ึงโปรแกรม Adobe โฟโตช้็อปซีเอส6มี เคร่ืองมือ

เพื่อสนับสนุนการสร้างช้ินงานประเภทต่าง ๆได้แก่ประเภทส่ิงพิมพ์งานน าเสนอตลอดจน การ

ออกแบบเวบ็เพจดงันั้นโปรแกรม Adobe โฟโตช้็อปซีเอส 6 จึงเป็นโปรแกรมท่ีมีความนิยมสูง 

 

รูปท่ี 2.1 แสดงตวัอยา่งโปรแกรม PhotoShop CS6 

 

2.4  โปรแกรม Unity เวอร์ช่ัน 2019.2.4f14 
 Unity คือ เกมเอนจ้ินส าหรับการสร้างเกม สามารถสร้างเกมได้ทั้ง 2D และ 3D รองรับ
ท างานบน Windows, OS X สามารถ Compile ลงบน iOS, Android, Windows และแพลตฟอร์มอ่ืน 
ๆ ดว้ยเหตุน้ีจึงท าให ้Unity คือเกมเอนจ้ินอนัดบัหน่ึง และมีผูใ้ชง้านมากท่ีสุด  

 

รูปท่ี 2.2 แสดงตวัอยา่งโปรแกรม Unity เวอร์ชัน่ 2019.2.4f1 

 
3 http://ladadawan.blogspot.com/p/3.html 
4 https://www.unity3d.in.th/unity-intro/. 
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2.5  โปรแกรม Inno Setup Compiler 6.0.45 
 Inno Setup Compiler คือโปรแกรมสร้างขึ้นมาเพื่อท าตวั setup โปรแกรม และจะท าการบีบ

อดัไฟลน์ั้น 

 

รูปท่ี 2.3 แสดงตวัอยา่งโปรแกรม Inno Setup Compiler 6.0.4 

 

2.6  โปรแกรม FL Studio 206 
 เอฟแอลสตู ดิโอ (อังกฤษ: FL Studio หรือช่ือเดิม FruityLoops) เ ป็นดิจิทัลออดิโอ

เวิร์กสเตชนัพฒันาโดยบริษทัเบลเยียม Image-Line มีจุดเด่นคือภาพหนา้จออินเตอร์เฟสท่ีคลา้ยกบั

เคร่ืองซีเควนเซอร์ เป็นโปรแกรมเขียนเพลงท่ีสามารถจดัล าดบัโน๊ตเพลงขึ้นมาเองได ้

 

รูปท่ี 2.4 แสดงตวัอยา่งโปรแกรม FL Studio 20 

 

 
5 https://www.priabroy.name/archives/1412 
6 https://th.wikipedia.org/wiki/เอฟแอลสตูดิโอ. 

https://www.priabroy.name/archives/1412
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2.7  สตอร่ีบอร์ด (Story Board)7 
 สตอร่ีบอร์ด(Story Board) คือ การวางแผนออกแบบฉาก ตวัละคร เน้ือเร่ือง และมุม
กลอ้ง โดย ผูจ้ดัตอ้งมีการวางแผนเป็นหลกัก่อนการสร้างเกม การ์ตูน หรือภาพยนตร์ เพื่อ
ลดความสับสน และสามารถด าเนินการตามแผนการท่ีวางไว ้
 สตอร่ีบอร์ดเน้นการวาดเป็นตวัอย่าง และเขียนก ากบัการสร้างเพื่อส่ือให้เขา้ใจว่า
ส่ิงท่ีเกิดขึ้นต่อจากนั้น เป็นแนวต่อไปในแนวทางใดไดบ้า้ง การออกแบบเป็นส่ิงท่ีส าคญั จึง
ใชเ้วลาค่อนขา้งนาน และใส่ใจในการส่ือภาพใหค้นสร้างเขา้ใจ ในขั้นตอนการท างาน 
 2.7.1  องคป์ระกอบ สตอร่ีบอร์ดจะตอ้งประกอบดว้ย 
  -  ตวัละครเอก,ตวัละครประกอบ และตวัละครต่าง ๆ 
  -  ฉากเหตุการณ์ท่ีอยูใ่นเกมและคทัซีน 
  -  ค าบรรยายพูดคุยของตวัละคร 
  -  เน้ือเร่ืองเกม 

 

รูปท่ี 2.5 แสดงภาพการท า Story Board ของเกม 

 

 

 

 
 

7
 https://kruuthit.wordpress.com/2013/02/09/การเขียน-story-board/ 



10 
 

2.8  ทฤษฎีเกม8 
 ทฤษฎีเกมคือ ทฤษฎีท่ีอธิบายการตดัสินใจในสถานการณ์ท่ีเรียกว่าเกม ซ่ึงเกมนั้นตอ้งมีผู ้

เล่นมากกวา่หน่ึงคน นัน่ก็คือ เราไม่ไดติ้ดสินใจอยู่คนเดียว แต่การตดัสินใจของเราตอ้งค านึงถึงการ

ตดัสินใจของผูอ่ื้นท่ีมีความคิดดว้ย ซ่ึงผูต้ดัสินใจแต่ละคนก็ย่อมตอ้งการให้เกิดประโยชน์กบัตนเอง

มากท่ีสุดดว้ยเช่นกนั 

 หลกัการใหญ่ท่ีสุดของทฤษฎีเกมก็คือ การเอาใจเขามาใส่ใจเรา (Put yourself in the other 

player’s shoes)คือ คิดวา่ถา้เราเป็นอีกคนหน่ึงเราจะท าอยา่งไร 

Scope เร่ืองระยะเวลาของเกม 

แบ่งไดเ้ป็น 2 อยา่ง ใหญ่ๆคือ 

 2.8.1 เกมท่ีเล่นทีเดียวจบ ผูเ้ล่นจะเลือกทางเลือกเพื่อให้ตนได้ประโยชน์สูงสุด ไม่ว่า  

  จะตอ้งใชว้ิธีท่ีดูเลวร้ายแค่ไหน  

 2.8.2 เกมท่ีตอ้งเล่นซ ้ าหลายๆ รอบ ผูเ้ล่นมีแนวโน้มมากขึ้นท่ีจะเลือกทางเลือกท่ีได้ผล

ประโยชน์ทั้งสองฝ่ายในระยะยาว เพราะหากเราใชวิ้ธีท่ีรุนแรง เราก็จะโดนโตต้อบ

ดว้ยวิธีท่ีรุนแรงเช่นกนั ซ่ึงจะท าใหเ้สียประโยชน์ทั้งคู่  

 ลักษณะการตัดสินใจทางกลยุทธ์ในเกม  สามารถแบ่งออกเป็น 2 แบบใหญ่ๆ คือ  

- ผลดักนัตดัสินใจ (Sequential Move) คือการท่ีแต่ละคนจะผลดักนัตดัสินใจ มีล าดบั

แน่นอน โดยท่ีแต่ท่ีแต่ละฝ่ายรู้ว่าฝ่ายตรงข้ามไดต้ดัสินใจอะไรในตาก่อนหนา้ (เช่น 

เกมส์ OX , การเล่นหมากรุก) ซ่ึงการเล่นแบบน้ีจะสามารถหาวิธีการเล่นท่ีดีท่ีสุดได้

โดย การคิดยอ้นกลับ (Backward Thinking) ซ่ึงอาจใช้การวิเคราะห์ แผนภูมิการ

ตัดสินใจแบบต้นไม้(Tree Diagram) โดยหาผลลัพธ์ท่ีดี ท่ีสุดท่ีปลายทาง (ต้อง

พิจารณาแลว้วา่อีกฝ่ายก็ไดเ้ลือกทางท่ีดีท่ีสุดส าหรับอีกฝ่ายเช่นกนั) แลว้ไล่ยอ้นกลบั

มาจนถึงการตดัสินใจแรกสุด  

-ดตดัสินใจพร้อม ๆ กนั (Simultaneous) คือการเล่นเกมท่ีตอ้งตดัสินใจพร้อม ๆ กนั 

หรืออาจไม่ไดพ้ร้อมกนัซกัทีเดียว แต่ไม่รู้วา่อีกฝ่ายเลือกอะไร 

 

 

 
8
 http://www.siraekabut.com/2011/10/game-theory-summary-pt1 



11 

 

2.9  ทฤษฎีในการออกแบบเกม9 
 หลกัการออกแบบเกมนั้นไม่มีกฎเกณฑต์ายตวั แต่มีปัจจยัท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัความรู้สึก
ของผูเ้ล่นเกมโดยตรง เราลองเร่ิมจากสมมุติตวัเองเป็นผูเ้ล่น ลองคิดดูวา่ผูเ้ล่นอยากไดอ้ะไรจากเกม 
ในเกมของเรานั้นมีส่วนท่ีไม่จ าเป็นหรือมีส่วนท่ีตอ้งเพิ่มเติมหรือไม่ ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีตอ้ง
อาศยัจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ 
 InterActive Design 
    การออกแบบระบบควบคุมในเกม เช่น ระบบควบคุมตวัละคร ควบคุมมุมมอง 
 เป็นตน้ โดยการออกแบบตอ้งค านึงถึงวา่ เราตอ้งให้เล่นควบคุมเกมใหน้อ้ยท่ีสุดแต่มี
 ประสิทธิภาพมากท่ีสุด การควบคุมเกมสามารถแบ่งไดเ้ป็น 
 - InterActive Task คือแถบควบคุมท่ีอยูบ่ริเวณหนา้จอ (Interface) ซ่ึงควรมีการออกแบบ

        ล าดบัการจดัวางท่ีดี เพื่อสามารถช่วยใหผู้เ้ล่นควบคุมเกมไดอ้ยา่งราบร่ืน 

 - InterActive Device คือการควบคุมจากภายนอก เช่น คียบ์อร์ด จอยสต๊ิก เมาส์ หนา้จอ
        ทชัสกรีน 
 Graphic Design 
   เกมท่ีมีกราฟิกสวยงามเป็นส่ิงท่ีดึงดูดผูเ้ล่นไดเ้ป็นอยา่งดี องคป์ระกอบของกราฟิก
 ท่ีดีนั้น ส่วนใหญ่มาจากหลกัการออกแบบพื้นฐาน เช่น ทฤษฎีสี จงัหวะ การจดัวาง ความ
 กลมกลืน ฯลฯ รวมถึงลกัษณะมุมมองท่ีเหมาะสมกบัเกม ส าาหรับเกมท่ีมีเน้ือเร่ือง การ
 ออกแบบตวัละครตอ้งมีความพิถีพิถนัเป็นอยา่งมาก 
 Game Play Design 

  ลกัษณะการเล่นหลกัของเกมนั้น ๆ รวมไปถึงกฎขอ้บงัคบัภายในเกม เช่น หมาก

 รุกมีลกัษณะการเล่นแบบผลดักันเดิน (Turn-Base) และยูนิตแต่ละตวัมีรูปแบบการเดินท่ี

 แตกต่างกนั ฝ่ายใดโดนกินขุนก่อนจะแพ ้เกมเพลยเ์ป็นส่วนส าคญัต่อความสนุกของเกม 

 การออกแบบเกมจึงควรใหมี้ความส าคญักบัปัจจยัน้ีเป็นอนัดบัแรก 

  

 

 

 

 
9
 https://sites.google.com/a/pypw.ac.th/games/bi-ngan-thi-

4?tmpl=%2Fsystem%2Fapp%2Ftemplates%2Fprint%2F&showPrintDialog= 
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 Concentration 

  เกมจะตอ้งดึงดูดและผูเ้ล่นสามารถอยูก่บัเกมไดน้าน 
    1). เกมควรจะมีส่ิงกระตุน้อยา่งหลากหลายภายในเกม เพื่อใหผู้เ้ล่นไดจ้ดจ่อและ
       เพลิดเพลินไปกบัส่ิงเหล่านั้น เช่น มีไอเทมในเกมอยา่งหลากหลายใหเ้ลือกใช ้
       ซ่ึงไอเทมแต่ละอยา่งจะใหผ้ลท่ีแตกต่างกนัออกไปหรือในแต่ละเกมก็อาจจะมี
       มุมมองท่ีหลากหลาย เป็นตน้ 
    2) ส่ิงกระตุน้ภายในเกมจะตอ้งมีความน่าสนใจเพียงพอ ซ่ึงจะแตกต่างกนัไปตาม
      ลกัษณะพฤติกรรมของผูเ้ล่น 
    3) เกมควรจะเป็นท่ีน่าสนใจของผูเ้ล่นอยา่งรวดเร็ว และรักษาระดบัความน่าสนใจ
      อนัน้ีใหไ้ดท้ั้งเกม 
    4) เกมแต่ละเกมจะมีเป้าหมายหลกั ผูเ้ล่นไม่ควรจะท าส่ิงท่ีไม่ใช่เป้าหมายของหลกั
      เกมซ่ึงจะท าใหเ้กมน่าเบ่ือ เช่น การพูดคุยภายในเกมท่ีนานเกินไป 
 Challenge 
    เกมควรมีการทา้ทายอยา่งเหมาะสมกบัระดบัทกัษะของผูเ้ล่นตามกลุ่มเป้าหมาย 
    1) ความทา้ทายในเกมจะตอ้งเหมาะสมกบัระดบัทกัษะของผูเ้ล่น ไม่ควรยากหรือ
      ง่ายจนเกินไป 
    2) เกมควรมีความทา้ทายหลายๆระดบัส าหรับผูเ้ล่นต่าง ๆ กนั เช่น มีโหมดใหเ้ลือก
      ระดบัความยากง่าย 
    3) ระดบัความทา้ทายควรเพิ่มขึ้นตามทกัษะการเล่นท่ีพฒันาขึ้นของผูเ้ล่นตลอดทั้ง
      เกม เช่น เกมในฉากแรกจะง่ายก่อน เพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นไดพ้ฒันาทกัษะการ
      เล่น และจะยากขึ้นไปเร่ือยๆในฉากต่อๆไป 
   4) เกมควรมีความทา้ทายใหม่ๆเม่ือถึงจงัหวะเวลาท่ีเหมาะสม ความทา้ทายในเกม
      ควรมีหลากหลายเพื่อลดความน่าเบ่ือ สร้างความแปลกใหม่และความคาดไม่ถึง
      ใหก้บัผูเ้ล่น 
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 Player Skill 
    เกมจะตอ้งเอ้ือใหเ้กิดการส่งเสริมใหผู้เ้ล่นไดพ้ฒันาทกัษะและความช านาญ 
    1) ควรท าาให้ผูเ้ล่นสามารถเร่ิมเล่นเกมโดยไม่ตอ้งการคู่มือ โดยใชร้ะบบบทเรียน 
      (Tutorial) แต่ตอ้งท าาใหผู้เ้ล่นรู้สึกเหมือนเล่นเกมจริงๆอยู่ 
    2) การเรียนรู้ในการเล่นเกมไม่ควรน่าเบ่ือ ควรสอดแทรกเขา้ไประหว่างการเล่น
      เกม ไม่ควรให้ผูเ้ล่นอ่านอะไรท่ียาวเกินไป ควรท าประโยคท่ีเป็นตวัหนงัสือให้
      เป็นกราฟิกท่ีเขา้ใจง่าย 
    3) เกมควรมีโหมดช่วยเหลือ (Help) ในขณะท่ีเล่น ซ่ึงผูเ้ล่นไม่จ าเป็นตอ้งออกจาก
      เกม 
    4) เกมควรจะเพิ่มทกัษะของผูเ้ล่นเม่ือถึงเวลาท่ีเหมาะสมตลอดทั้งเกม 
    5) เกมควรท าให้ผูเ้ล่นได้รับรางวลัท่ีเหมาะสมกบัส่ิงท่ีท าและทกัษะท่ีพฒันาขึ้น 
      เช่น การไดรั้บโบนสัหรือไดรั้บไอเทมท่ีพิเศษกวา่อนัอ่ืน ๆ เป็นตน้ 
 Control 
    ควรท าใหผู้เ้ล่นสามารถควบคุมส่ิงต่าง ๆในเกมไดเ้ป็นอยา่งดี 
    1) ควรท าาใหผู้เ้ล่นสามารถควบคุมตวัละครหรือยนิูตไดเ้ป็นอยา่งดี ไม่ติดขดั 
    2) ควรท าาใหผู้เ้ล่นสามารถควบคุม InterActive Task และInterActive Device ได้
      อยา่งสะดวก 
    3) ควรท าให้ผูเ้ล่นสามารถควบคุมการเร่ิมเกม การหยุดเกม และการเซฟเกมได้
      อยา่งสะดวก 
  4) เม่ือมีความผิดพลาดร้ายแรงในเกม ควรท าใหผู้เ้ล่นไดรั้บการช่วยเหลือเพื่อ 
      แกไ้ขขอ้ผิดพลาด 
    5) เกมควรท าาให้ผูเ้ล่นควบคุมการกระท าาของตวัเองและแผนการท่ีใช้ ซ่ึงเป็น
      อิสระในการเล่นเกมในแบบท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ 
 Clear Goals 

   ควรใหเ้กมมีการเคลียร์จุดมุ่งหมายต่าง ๆ ท่ีตั้งไวใ้นเวลาท่ีเหมาะสม 
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Feedback 

   ควรใหผู้เ้ล่นไดรั้บ “ผลท่ีไดรั้บจากการกระท า” ท่ีเหมาะสมในเวลาท่ีเหมาะสม 

   1) ควรให้ผูเ้ล่นไดรั้บผลท่ีไดรั้บจากการกระท าท่ีมีค่าในเกมสูงขึ้นเม่ือเล่นเขา้ใกล้

     จุดหมายไปเร่ือย ๆ 

   2) ควรใหผู้เ้ล่นไดรั้บผลท่ีไดรั้บจากการกระท าทนัที เม่ือกระท าส่ิงใด ๆ ในเกมท่ีดี 

     และควรแสดงให้ผูเ้ล่นเห็นไดอ้ย่างชดัเจน เพื่อให้ผูเ้ล่นสะดวกในการรับและ

  เขา้ใจในทนัที 

 3) ควรใหผู้เ้ล่นรู้สถานะค่าคะแนนของตวัเองเสมอ 

Social InterAction 

  ควรท าใหเ้กมรองรับและสร้างโอกาสใหมี้การเขา้สังคม โดยเนน้ความสนุกสนาน 

เป็นหมู่คณะ 

   1) ควรท าใหเ้กมรองรับการต่อสู้และการช่วยกนัระหวา่งผูเ้ล่น 

   2) ควรท าใหเ้กมช่วยใหเ้กิดสังคมระหวา่งผูเ้ล่น เช่น การแชท (Chat) 

   3) ควรท าใหเ้กมช่วยใหเ้กิดสังคมทั้งในและนอกเกม ส่ิงท่ีท าใหเ้กิดสังคมภายนอก

     เกม เช่น การพูดคุยกนัภายนอกผา่น Forum หรือ Webboard ถึงเร่ืองการพิชิตเกม 

     เร่ืองของเทคนิคการเล่น ฯลฯ 

Storytelling 

  ส่วนของเน้ือเร่ืองหรือเน้ือหาภายในเกม การสอดแทรกเร่ืองราวลงไปในเกม  

สามารถสร้างความสนุกสนานและความบนัเทิงใหก้บัผูเ้ล่นไดเ้ป็นอยา่งดี 
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2.10 ขั้นตอนในการสร้างเกม10 

 2.10.1 Scope 

 วางแผนขนาดของเกมใหมี้ความพอดีกบัความสามารถของตวัเอง เพื่อใหเ้หมาะสม
กบัทรัพยากรและทีมผูจ้ดัท า เพราะในการท าเกมการท่ีขอบเขตท่ีเราก าหนดมีขนาดท่ีใหญ่
เกินไปจะท าใหใ้ชเ้วลาและงบประมาณท่ีสูงมาในการสร้างผลงานขึ้น รวมไปถึงจ านวนคน 
โดยทางผูจ้ดัท าจะท าการก าหนดขอบเขตท่ีเหมาะสมกบัระยะเวลาท่ีพอเหมาะกบัเวลาใน
การด าเนินการ ยกตวัอย่างเช่น โปรเจ็คน้ีมีเวลาในการท าแค่ 1 ปี ผูจ้ดัท าก็จะตอ้งก าหนด
ขอบเขตเพื่อให้เหมาะสมกับระยะเวลา 1 ปี โดยดูจากความส าคัญของขอบเขตเพราะ
ความส าคญัของเกมแต่ละเกมนั้นแตกต่างกนั โดยอาศยัหลกัการทฤษฎีของเกมขอ้ท่ี 2.8 

2.10.2 Skill 

 ประเมินความสามารถของผู ้จัดท าว่ า มีความสามารถด้านไหนและขาด
ความสามารถดา้นไหนเพื่อวางแผนออกแบบเกมให้เหมาะสมกบับุคลากรในทีมของตนเอง
เพื่อจะท าใหผ้ลงานนั้นออกมาดีและไปถึงวตัถุประสงคไ์ดง้่ายขึ้น 

2.10.3 Design 

 หลังจากเราเร่ิมประเมิน Scope งานกับ ระดับความสามารถของผูจ้ัดท าเสร็จ
หลงัจากนั้นจึงเร่ิมออกแบบเกม โดยการเลือกแนวเกมและธีมเกมรวมไปถึงภาพเพื่อให้
เหมาะสมกบัทีมของตนเอง เช่น ตอ้งท ากราฟิกอย่างไร และควรเขียนโคด้อย่างไร โดยใช้
วิธีเพื่อตามหวัขอ้ท่ี 2.9 และเม่ือการออกแบบเสร็จส้ิน ทางผูจ้ดัท าจะเร่ิมท าสตอร่ีบอร์ดเผื่อ
ท าการน าเสนอเพื่อใหง้่ายต่อการเขา้ใจโดยใช้ทฤษฎีของการออกแบบเกม ขอ้ท่ี 2.7 

2.10.4 Tool(Game Engine) 

 โดยขั้นตอนน้ี เม่ือทางผูจ้ดัท าไดท้ าการออกแบบเป็นท่ีเรียบร้อย ทางผูจ้ดัท าก็จะ
ส่ิงท่ีออกแบบไวท้ั้งหมดว่าควรจะเลือกเคร่ืองมือแบบไหนในการสร้างเกมท่ีออกแบบขึ้น 
เน่ืองจากเคร่ืองมือในการท าเกมนั้นแต่ละเคร่ืองมือมีความแตกต่างกัน จึงตอ้งเลือกให้
เหมาะสมกบังาน รวมไปถึงเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเล่น โดยโปรเจคน้ีทางผูจ้ดัท าไดเ้ลือกใช้ 
unity เพราะมนัเหมาะสมกบัโปรเจคของผูจ้ดัท า ตวัอยา่งเคร่ืองในหวัขอ้ท่ี 2.4 

 
10 https://www.auntara.com/2018/02/09/5-steps-to-start-game-dev/ 
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2.11 แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 
 2.11.1  เกม Mega man Zero 

 เกม Mega man Zero เป็นเกมแนว   (เกมแนวแอค็ชัน่มุมมองดา้นขา้ง) โดยเกม
น้ี มีจุดเด่น ผูเ้ล่นจะตอ้งควบคุมตวัละครไปตามเส้นทาง ผ่านศตัรูและอุปสรรคใน
รูปแบบต่าง ๆ และเม่ือไปถึงห้องสุดทา้ย ตวัละครจะตอ้งสู้กบัหัวหน้าของด่านนั้น 
หากเอาชนะได ้ตวัละครจะความสามารถของหัวหน้าตวันั้น และสามารถน าความ
สามรถดงักล่าวไปใชไ้ดต้ลอดจนจบเกม 

 
รูปท่ี 2.6 ตวัอยา่งเกม Mega man Zero 

 

2.11.2  เกม CupHead 
 เกม CupHead เป็นเกมแนว 2 side scrolling (เกมแนวแอ็คชัน่มุมมองดา้นขา้ง) 
โดยเกมน้ี มีจุดเด่น ผูเ้ล่นจะต้องควบคุมตัวละครไปตามเส้นทาง ผ่านศัตรูและ
อุปสรรคในรูปแบบต่าง ๆ และเม่ือไปถึงห้องสุดทา้ย ตวัละครจะตอ้งสู้กบัหัวหนา้
ของด่านนั้น อีกทั้งภาพการ์ตูนยคุ 90 ยงัเป็นเสน่ห์ของเกมน้ีท่ีน่าสนใจอีกดว้ย  
 

 

รูปท่ี 2.7 ตวัอยา่งเกม CupHead 

 



 
 

บทที่ 3 

การวิเคราะห์และออกแบบ 

 

3.1  การออกแบบเกม (Game Design) 
 Digital Gate เป็นเกมท่ีออกแบบมาให้มีความเป็นแคชช่วล นัน่คือมีการเล่นท่ีไม่ซับซ้อนเขา้ใจ
ไดง้่าย เช่นเดียวกบัเกมแนวในเกมประเภทเดียวกนั โดยเกมจะใหผู้เ้ล่นหลบหลีกจากการโจมตีของศตัรู
ภายในด่าน และจะมีบอสใหพ้ิชิตในทา้ยด่าน 

 3.1.1 เร่ืองราวของเกม (Story) 
 โลกเป็นดาวท่ีมีทรัพยากรมากท่ีสุด  นับจากดาวทั้งหมดในระบบ Galaxy ด้วย
ความขาดแคลนของทรัพยากรของดาวอ่ืน ๆ  จึงท าให้ตอ้งเสาะหาทรัพยากรต่าง ๆ มา
ทดแทนของเก่าท่ีหมดไปและไม่สามารถเกิดขึ้นใหม่ได้  ดาวโลกจึงเป็นเป้าหมายท่ี
ส าคญั  ดาวต่าง ๆ จึงเร่ิมท่ีจะเขา้มาบุกรุกดาวโลก  ในขณะท่ีโลกก็ไดท้ าการรับมือกบัศึก
คร้ังน้ี  โดยการแจกจ่ายอาวุธต่าง ๆ ให้กบัหน่วย Zealot เพื่อช่วยปกป้อง พิทกัษโ์ลกจาก
การคุกคามนอกโลก 

 3.1.2  ชนิดของเกม 

 เป็นเกมแนว 2 Side Scrolling Games 

 3.1.3  สัตวป์ระหลาด 

  ศตัรูของเกม คือ สัตวป์ระหลาด 3 ตวั ไดแ้ก่ 

    3.1.3.1 เฮดแมน มอนสเตอร์ (Hedman Monster) เป็นสัตวป์ระหลาดท่ีเป็น 
  ลูกนอ้งของ Logic Bomb 

    3.1.3.2 โกสบอม มอนสเตอร์ (GhostBomb Monster) เป็นสัตวป์ระหลาดท่ี 
  เป็นลูกนอ้งของ Logic Bomb 

   3.1.3.3 โลจิคบอม มอนสเตอร์ (LogicBomb Monster) เป็นหวัหนา้ของสัตว ์
  ประหลาดลูกนอ้งของด่านน้ี 
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 3.1.4  ฉากและส่ิงแวดลอ้ม 

 ฉากหลงัจะแบ่งสามช่วง ดงัน้ี 
 3.1.4.1 ช่วงแรกฉากหลงัเป็นเมืองท่ีแบ่งออกเป็น 3 ชั้น  
  ชั้นท่ี 1 จะเป็นพื้นส าหรับใหต้วัละครเหยยีบ (plateform) 
  ชั้นท่ี 2 เป็นซากตึกท่ีโดนท าลาย 
  ชั้นท่ี 3 เป็นฉากพื้นหลงัเมือง 
 3.1.4.2 ช่วงแรกฉากหลงัเป็นภายในโรงงานท่ีแบ่งออกเป็น 2 ชั้น  
  ชั้นท่ี 1 จะเป็นพื้นส าหรับใหต้วัละครเหยยีบ (plateform) 
  ชั้นท่ี 2 เป็นฉากพื้นภายในตึก 
 3.1.4.3 ช่วงแรกฉากหลงัเป็นหอ้งบอสท่ีแบ่งออกเป็น 2 ชั้น  
  ชั้นท่ี 1 จะเป็นพื้นส าหรับใหต้วัละครเหยยีบ (plateform) 
  ชั้นท่ี 2 เป็นฉากพื้นหลงัภายในตึกแต่ระยะต่างกนัเพื่อใหบ้อสกระโดดไปขา้ง 
            หลงัเพื่อใช่ท่าไมต้าย 
 3.1.5  อาวุธ 
 3.1.5.1  ปืน จะเป็นการยงิปืนไปท่ีสัตวป์ระหลาด โดยจะมองเห็นแค่กระสุนปืน 

 3.1.6  เมนู 

 เมนูภายในเกมประกอบดว้ย 

 3.1.6.1  หนา้เมนูหลกั 

 3.1.6.1.1 Play เป็นปุ่ มส าหรับเร่ิมเกม 

 3.1.6.1.2 Exit เป็นปุ่ มส าหรับออกจากแอปพลิเคชนั 

 3.1.6.2  หนา้ GameOver 
 3.1.6.2.1 ปุ่ ม Start Menu เป็นกลบัไปหนา้เร่ิมเกม 

 3.1.6.3  หนา้ To Be Continun 
 3.1.6.3.1 ปุ่ ม Start Menu เป็นกลบัไปหนา้เร่ิมเกม 

 3.1.6.4  หนา้ HUD 

  3.1.6.4.1 HUD ค่าพลงัชีวิต เป็นแถบท่ีแสดงถึงค่าพลงัชีวิตของตวัเอง  
  3.1.6.4.2 HUD ค่าจ านวนชีวิต เป็นสัญลกัษน์ท่ีแสดงถึงจ านวนชีวิตของตวัเอง 
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 3.1.7  การควบคุม 

 3.1.7.1  ปุ่ มยิงหรือปุ่ ม s คือ ปุ่ มท่ีไวส้ าหรับยิงกระสุนไปยงัสัตวป์ระหลาด โดยทิศทาง
จะถูกยงิออกไปดา้นหนา้ของตวัละครนั้น 

  3.1.7.2  ปุ่ มเดินหรือปุ่ มลูกศร ซ้าย หรือ ขวา คือ ปุ่ มท่ีไวเ้คล่ือนท่ีตวัละครของผูเ้ล่นโดย
การขยบัขยบัไดแ้ค่ซายและขวา 

  3.1.7.3 ปุ่ มกระโดดหรือ Specbar คือ ปุ่ มส าหรับละครท่ีควบคุมท าการกระโดด โดยใช่
ปุ่ มเดินในการควบคุมทิศทาง 

  3.1.7.4 ปุ่ มพุ่งไปขา้งหนา้หรือปุ่ ม d  คือ ปุ่ มส าหรับละครท่ีควบคุมท าการพุ่งไปขา้งหนา้ 
โดยใช่ปุ่ มเดินในการควบคุมทิศทางของการพุ่ง แต่เม่ือพุ่งไปไดร้ะยะเวลาหน่ึง
จะหยดุการพุ่ง 

 
3.2 การออกแบบกราฟฟิก (Graphic Design)  
 3.2.1  การออกแบบตวัละคร (Character design) 
 3.2.1.1 โยชิโนะ ฮิคาริ (Yoshino Hikari) เป็นตวัละครส าหรับควบคุม 

 

  โดยมีค่าสถานะ ดงัน้ี 
  -  พลงัชีวิต เท่ากบั 100 

  -  ความเร็วเคล่ือนท่ี เท่ากบั 10 
  -  ความสูงในการกระโดด เท่ากบั 10 
  -  ความเร็วในการพุ่ง เท่ากบั 15 
  -  พลงัในการโจมตี เท่ากบั 10 

รูปท่ี 3.1 แสดงรูปตวัละครของ โยชิโนะ ฮิคาริ (Yoshino Hikari) 
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 การเคล่ือนไหว 
 -  ยงิเป็นแสงเรเซอร์ 
 -  การเดิน เดินซา้ยเดินขวา   
 -  การกระโดด 
 -  การพุ่งไปขา้งหนา้ 

รูปท่ี 3.2 แสดงรูปการเคล่ือนไหวของ โยชิโนะ ฮิคาริ (Yoshino Hikari) 
 

 
 

 การตาย 
 -  พลงัชีวิต เท่ากบั 0 
 -  มีเอฟเฟกตร์ะเบิดท่ีตวัละคร 
 -  ตวัละครจะเกิดใหม่ท่ีจุด checkpoint 

 

รูปท่ี 3.3 แสดงรูปการตายของ โยชิโนะ ฮิคาริ (Yoshino Hikari) 
 

 3.2.1.2  เฮ็ดแมน มอนสเตอร์ (Hadman Monster) เป็นตวัสัตว์ประหลาดท่ีเป็นลูกน้อง
ของ Logic Bomb 

 
 โดยมีค่าสถานะ ดงัน้ี 
 -  พลงัชีวิต เท่ากบั 50 

 -  ความเร็วโจมตี เท่ากบั 3 
 -  พลงัโจมตี เท่ากบั 10 

รูปท่ี 3.4 แสดงรูปตวัละครของ เฮ็ดแมน มอนสเตอร์ (Hadman Monster) 
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  การตาย 
    -  พลงัชีวิต เท่ากบั 0 

-  มีเอฟเฟกตเ์ม่ือโดนโจมตี 
  -  ตวัสัตวป์ระหลาดหายไป 

 

รูปท่ี 3.5 แสดงรูปการตายของ เฮ็ดแมน มอนสเตอร์ (Hadman Monster) 
 

 3.2.1.3 โกสบอม มอนสเตอร์ (GhostBomb Monster) เป็นตัวสัตว์ประหลาดท่ีเป็น
ลูกนอ้งของ Logic Bomb 

 
 โดยมีค่าสถานะ ดงัน้ี 
 -  พลงัชีวิต เท่ากบั 50 

 -  ความเร็วเคล่ือนท่ี เท่ากบั 4 
        

 
รูปท่ี 3.6 แสดงรูปตวัละครของ โกสบอม มอนสเตอร์ (GhostBomb Monster) 

 
 

  การตาย 
  -  พลงัชีวิต เท่ากบั 0 
  -  มีเอฟเฟกตร์ะเบิดท่ีตวัสัตวป์ระหลาด 

 -  ตวัสัตวป์ระหลาดหายไป 

รูปท่ี 3.7 แสดงรูปการตายของ โกสบอม มอนสเตอร์ (GhostBomb Monster) 
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 3.2.1.4  โรจิคบอม มอนสเตอร์ (LogicBomb Monster) เป็นสัตวป์ระหลาดท่ีเป็น หวัหนา้
ของสัตวป์ระหลาดทั้งหมดของด่านน้ี 

 

 โดยมีค่าสถานะ ดงัน้ี 
 -  พลงัชีวิต เท่ากบั 100 

 -  ความเร็วโจมตี เท่ากบั 15 
 -  ความเร็วเคล่ือนท่ี เท่ากบั 15 
 -  พลงัโจมตี เท่ากบั 10 

รูปท่ี 3.8 แสดงรูปตวัละครของ โรจิคบอม มอนสเตอร์ (LogicBomb Monster) 
 
 

 การเคล่ือนไหว  

  -  ท่ากระโดด กระโดดจากขา้มตวัผูเ้ล่น 
  -  ท่าสไลด ์สไลดพ์ื้นไปดา้นหนา้ 

 -  ท่าลูกตุม้ระเบิด โยนลูกตุม้ไปแลว้ดึงกลบั 
 -  ท่าไมต้าย จะกระโดดไปฉากหลงัและโจมตี 

รูปท่ี 3.9 แสดงรูปการเคล่ือนไหวของ โรจิคบอม มอนสเตอร์ (LogicBomb Monster) 
 

  

 การตาย 
  -  พลงัชีวิต เท่ากบั 0 
  -  มีเอฟเฟกตร์ะเบิดท่ีตวัสัตวป์ระหลาด 

 
 

 
 

รูปท่ี 3.10 แสดงรูปการตายของ โรจิคบอม มอนสเตอร์ (LogicBomb Monster) 
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 3.2.2  การออกแบบฉาก (Environmental design) 
 3.2.2.1 ฉากท่ี 1 เมือง 
 
 

ฉากหลงัเป็นพวกตึกในระยะไกล 
 

 
 

  

รูปท่ี 3.11 แสดงรูปฉากท่ี 1 ฉากเมือง 

 
 3.2.2.2  ฉากท่ี 2 ภายในโรงงาน 
 

 ฉากหลงัเป็นก าแพงภายในโรงงาน  
 

 
 
 

 

รูปท่ี 3.12 แสดงรูปฉากท่ี 2 ภายในโรงงาน 
 

 3.2.2.3  ฉากท่ี 3 หอ้งบอส 
 

 ฉากหลงัเป็นก าแพงท่ีมีระยะไกลกวา่ 
 ก าแพงในฉากท่ี 2  เพื่อใหบ้อสสามารถ 
 กระโดดไปดา้นหลงัได ้

 
 

 

รูปท่ี 3.13 แสดงรูปฉากท่ี 3 หอ้งบอส 
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 3.2.2.4  ฉากท่ี 4 ทางออกโรงงาน 
 

 ฉากหลงัจะเป็นภายในตึกหลงัจากสู้
 บอสเสร็จ 

 
 
 

 

รูปท่ี 3.14 แสดงรูปฉากท่ี 4 หลงัจากสู้กบับอส 
 

3.2.2.  ฉากท่ี 5 เมืองท่ีลม้สลาย 
 
 

 ฉากหลงัเมืองท่ีถูกท าลาย 
 
 

 
 
 

 

รูปท่ี 3.15 แสดงรูปฉากท่ี 5 เมืองท่ีถูกท าลาย 
 

 3.2.3  การออกแบบอาวุธ (Weapon design) 
 3.2.3.1 เลเซอร์ (Laser) 
 

 ไดมี้การอกกแบบใหเ้ป็นแสงเลเซอร์ 
 ความแรง ระดบั 1 
 ความถี่ในการยงิ = 1 วินาที 

  รูปท่ี 3.16 แสดงรูปอาวุธ เลเซอร์ 
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3.3  การออกแบบและวิเคราะห์ระบบ (System Analysis and Design) 
 3.3.1  วิเคราะห์ดว้ยแผนภาพ UML (Unified Modeling Language) 
  3.3.1.1  Use Case Diagram 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.17 แสดง Use Case Diagram ของเกม DigitalGate 
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 3.3.1.2  Use Case Description 

   

ตารางท่ี 3.1 แสดงรายละเอียดของ Use case : Menu Screen 
 

Use Case Name Menu Screen 

Use Case ID UC1 

Primary Actors Player 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions มนัคือหนา้ท่ีไวส้ าหรับเป็นหนา้เร่ิมตน้ท่ีให ้Player เลือกว่าจะเล่นเกมหรือ
ออกจากเกม 

Preconditions - 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นไดเ้ขา้สู่เกมแอปพลิเคชนั 

2. ระบบแสดงหนา้จอเมนูหลกั 

2.1 ระบบแสดงปุ่ มส าหรับเร่ิมเกม 

2.2 ระบบแสดงปุ่ มส าหรับออกจากเกมแอปพลิเคชนั 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.2 แสดงรายละเอียดของ Use case : Exit Game 
 

Use Case Name Exit Game 

Use Case ID UC2 

Primary Actors Player 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions เม่ือผูเ้ล่นท าการกดปุ่ ม Exit จะท าใหอ้อกจากเกมได ้

Preconditions - 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นกดปุ่ มส าหรับออกจากเกมแอปพลิเคชัน่ 

2. เกมแอปพลิเคชัน่ถูกปิด 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.3 แสดงรายละเอียดของ Use case : Start 
 

Use Case Name Start 

Use Case ID UC3 

Primary Actors Player 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions เม่ือผูเ้ล่นท าการกดเร่ิมเกมจะเขา้สู้หนา้เล่นเกมโดยอตัโนมติั 

Preconditions - 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นไดก้ดปุ่ ม Start 
2. ระบบโหลดเขา้สู่หนา้ฝึกฝน 

2.1 ระบบแสดงปุ่ ม Enter เพื่อขา้มไปยงัหนา้ถดัไป 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.4 แสดงรายละเอียดของ Use case : Attack 
 

Use Case Name Attack 

Use Case ID UC4 

Primary Actors Player 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ผูเ้ล่นสัมผสัท่ีปุ่ ม S เพื่อใหต้วัละครแสดงแอนิเมชัน่ต่อสูจ้ะท าการยงิกระสุน
ปืนไปขา้งหนา้ 

Preconditions ผูเ้ล่นกดปุ่ ม S คียบ์อร์ด 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นท าการท าการกดปุ่ ม S 

2. ระบบท าการแสดงแอนิเมชัน่การโจมตี 

2.1 ระบบท าการลดค่าพลงัชีวิตของศตัรู 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.5 แสดงรายละเอียดของ Use case : Jump 
 

Use Case Name Jump 

Use Case ID UC5 

Primary Actors Player 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ผูเ้ล่นสัมผสัท่ีปุ่ ม Specbar เพื่อใหต้วัละครแสดงแอนิเมชัน่กระโดด และการ
เคล่ือนท่ีของตวัละครจะลอยขึ้นในช่วงระยะท่ีก าหนด และตกลงมา 

Preconditions ผูเ้ล่นกดปุ่ ม Specbar บนคียบ์อร์ด 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นท าการท าการกดปุ่ ม Specbar 
2. ระบบท าการแสดงแอนิเมชัน่การกระโดด 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.6 แสดงรายละเอียดของ Use case : Dash 
 

Use Case Name Dash 

Use Case ID UC9 

Primary Actors Player 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ผูเ้ล่นสัมผสัท่ีปุ่ ม D เพื่อให้ตวัละครแสดงแอนิเมชัน่พุ่งไปขา้งหนา้ ตวัละครจะ
เคล่ือนท่ีไปขา้งหนา้ดว้ยความเร็วท่ีเพิ่มขึ้นและหยดุลงในระยะเวลาท่ีก าหนด 

Preconditions ผูเ้ล่นกดปุ่ ม D บนคียบ์อร์ด 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นท าการท าการกดปุ่ ม D 

2. ระบบท าการแสดงแอนิเมชัน่การพุ่งไปขา้งหนา้ 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.7 แสดงรายละเอียดของ Use case : Game Over 
 

Use Case Name Game Over 

Use Case ID UC11 

Primary Actors Player 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions หนา้น้ีจะถูกแสดงขึ้นเม่ือผูเ้ล่นไดท้ าการเล่นแลว้เสียพลงัชีวิตจนหมดจะแสดง
หนา้น้ีโดยทนัทีและจมีปุ่ มให้สามารถกลบัไปหนา้หนา้หลกั 

Preconditions ผูเ้ล่นตอ้งอยูใ่นฉากเกมหลกั 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือตวัผูเ้ล่นถูกสัตวป์ระหลาดท าใหพ้ลงัชีวิตของผูเ้ล่นเท่ากบั 0 

2. ระบบแสดงหนา้จอจบเกม 

2.3 ระบบแสดงหนา้จอ Game Over  
2.2 ระบบแสดงปุ่ มส าหรับกลบัไปหนา้ Main Screen 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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 3.3.1.3  Class Diagram 

 

 
 

รูปท่ี 3.18 แสดง Class Diagram ของเกม DigitalGate 
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sd ChangeScene 

 

 3.3.1.4  Sequence Diagram 
 

 
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปท่ี 3.19 แสดง Sequence Diagram : ChangeScene 
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รูปท่ี 3.20 แสดง Sequence Diagram : Attack 

Sd Attack 
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รูปท่ี 3.21 แสดง Sequence Diagram : Jump 

Sd Jump 
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รูปท่ี 3.22 แสดง Sequence Diagram : Dash 

Sd Dash 
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รูปท่ี 3.23 แสดง Sequence Diagram : Walk 

Sd Walk 



 
 

บทที ่4 
ออกแบบทางกายภาพ 

 

4.1  โครงสร้างของเกม DigitalGate 
 

   
 

รูปท่ี 4.1 แสดงโครงสร้างของเกม DigitalGate 
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4.2  การออกแบบส่วนติดต่อกบัผู้ใช้ (User Interface) 

 ในการออกแบบนั้นไดมี้การออกแบบให้สัญลกัษณ์หรือส่ิงท่ีเห็นแลว้รู้ว่าคือไอดอนของเกมน้ี
โดยไดใ้ชต้วัอกัษรของเกมตวัแรกเป็นไอคอนของเกม รูปท่ี 4.2 

 

 รูปท่ี 4.2 แสดงรูปไอคอนของเกม DigitalGate 

 

 

 จากรูปท่ี 4.2 เม่ือกดปุ่ มท่ีไอคอน จะท าการเขา้สู่หนา้จอเร่ิมเกมดิจิตอลเกท (DigitalGate)  
 

 
 

รูปท่ี 4.3 แสดงรูปหนา้จอเร่ิมเกมดิจิตอลเกท (DigitalGate) 
 

 ซ่ึงหน้าหลกัของเกมจะมี Logo เกมและ Menu ต่าง ๆ ประกอบดว้ย Play คือปุ่ มเร่ิมเกม, High 
Score คือปุ่ มดูคะแนนสูงสุด, Option คือปุ่ มปรับตวัเลือก และ Exit คือปุ่ มออกเกม ดงัรูปท่ี 4.3 
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รูปท่ี 4.4 แสดงรูปหนา้ Tutorial แบบมี PopUp (DigitalGate) 

 
รูปท่ี 4.5 แสดงรูปหนา้ Tutorial หลงัจาก PopUp ปิดไปแลว้ (DigitalGate) 

 
 เม่ือกด Start จะเขา้สู่หนา้ฝึกซ้อมพร้อมกบัแสดงปุ่ มต่าง ๆ ของเกม โดยมีป็อบอพัขึ้นมาอธิบาย
ก่อนว่ามีปุ่ มอะไรยงัไงบา้งจากนั้นผูเ้ล่นสามารถกดปุ่ มสัญลกัษณ์ลูกศรเพื่อเปล่ียนหน้าไดแ้ลว้เม่ือถึง
หนา้สุดทา้ยแลว้กดท่ีลูกศรอีกคร้ังป็อปอพัจะหายไปเอง จากนั้นจะเป็นหอ้งวา่ง ๆ ไวใ้หส้ าหรับผูเ้ล่นได้
ทดลองเล่นจนผูเ้ล่นพร้อมสามารถกด Enter เพื่อเขา้สู่ด่านถดัไปดงัรูปท่ี 4.4 และ 4.5 
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รูปท่ี 4.6 แสดงรูปหนา้ตอนช่วงเน้ือเร่ือง เพื่อใหเ้ล่นนั้นไดเ้ขา้ใจเป้าหมายของผูเ้ล่น(DigitalGate) 
 

 เม่ือผูเ้ล่นกดปุ่ ม Enter ในรูปท่ี 4.5 ระบบจะเขา้สู่หนา้ของเกมด่านแรก โดยเม่ือเขา้เกมมาคร้ัง
แรกจะมีเน้ือเร่ืองใหผู้เ้ล่นไดเ้ขา้ใจวา่เป้าหมายของเกมคืออะไร และปลายทางของด่านเราตอ้งเจอกบั
อะไรและสามารถกด Enter เพื่อไปยงับทสนธนาถดัไปได ้ดงัรูปท่ี 4.6 
 

 

รูปท่ี 4.7 แสดงรูปหนา้เกมหลงัจบเน้ือเร่ือง (DigitalGate)  
 

 เม่ือผูเ้ล่นได้ท าการอ่านเน้ือเร่ืองของเกมเสร็จเรียบร้อย ก็จะเขา้สู้ภารกิจโดย Interface จะมี
หลอดเลือดและด่านลา้งขอ้งหลอดเลือดจะมีจ านวนชีวิตของผูเ้ล่น โดยผูเ้ล่นจะมี 3 ชีวิตเม่ือตายครบ 3 
คร้ังจะเกมโอเวอร์ทนัที ผูเ้ล่นสามารถเดินซ้าย เดินขวา กระโดด และพุ่งได ้และในแต่ละช่วงของด่าน
จะมีการออกแบบการลอ็คการขยบัของกลอ้งเอาไวแ้ลว้เพื่อใหก้ารควบคุมของผูเ้ล่นนั้นง่ายขึ้นดงัรูป 4.7 
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รูปท่ี 4.8 แสดงรูปหนา้เม่ือเราเจอมอนเตอร์ (DigitalGate) 

 
ในระหว่างทางผูเ้ล่นจะพบกบัศตัรูหรืออุปสรรคต่าง ๆ เพื่อค่อยขดัขวางผูเ้ล่นเพื่อให้ตลอดทาง

นั้นผูเ้ล่นจะต่ืนตวัอยู่เสมอเพราะด้วยการท่ีตวักล้องนั้นจะมีการล็อคให้อยู่กับตัวละครอยู่เสมอและ
อุปสรรคบางอยา่งอาจะท าใหผู้เ้ล่นนั้นตายได ้แต่ศตัรูจะเกิดท่ีเดิมเสมอเพราะวา่เกมแนวน้ีจุดเด่นคือการ
ท่ีผูเ้ล่นนั้นมีการพฒันาตามระยะเวลาทกัษะการจ าจึงจ าเป็นมาก ๆ เพื่อท่ีจะท าใหเ้ราผา่นได ้

 

 
 

รูปท่ี 4.9 แสดงรูปหนา้เม่ือเราเจอบอส (DigitalGate) 
 

เม่ือผูเ้ล่น เล่นไปจนถึงช่วงทา้ยของเกม จะเจอกบับอสของด่านตามท่ีเน้ือเร่ืองของเราไดบ้อกเอาไว ้และ
เม่ือเราสามารถชนะบอสไดจ้ะปลดลอ็กพลงัใหม่มาดงัรูป 4.9 
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รูปท่ี 4.10 แสดงรูปหนา้ Game Over ของเกมดิจิตอลเกท (DigitalGate) 

 

รูปท่ี 4.11 แสดงรูปหนา้ ฉากต่อไป ของเกมดิจิตอลเกท (DigitalGate) 
 

 หลงัจากเราชนะบอสไดจ้ะเหล่ียนฉากไปเป็นด่านต่อไป แต่ถา้เกิดแพจ้ะขึ้นเป็นหนา้ game over 
ดงัภาพ 4.10 และ 4.11 
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บทที ่5 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลและข้อดีข้อเสียของปริญญานิพนธ์ 

การพฒันาเกมส์ดิจิตอลเกท (DigitlGate) ส าเร็จตามวตัถุประสงค์และขอบเขตท่ีตั้งไว ้โดย
ผูใ้ชส้ามารถน าไปเล่นไดจ้ริงตามกติกาท่ีไดก้ าหนดไว ้ แต่ก็ยงัมีปัญหามากมายในแต่ละระบบการ
เล่นของตวัเกมเช่นการค านวณ ฮิตบ็อคซ่ึงมีบางคร้ังท่ีอยู่  ค  านวณดาเมจทั้งทูเ้ล่นก็ไม่ไดช้นรวมถึง
เลก็ ๆ นอ้ย ๆ หลายอยา่ง ปัญหาท่ีเกิดขึ้นเกิดจากจากการท่ีเราออกแบบไม่ดีพอและอุปกรณ์ท่ีใช้นั้น
ไม่มีความสามารถมากพอในการทดสอบ  

อย่างไรก็ตามผูจ้ดัท าไดท้ าการประยุกตก์ารเล่นเกมส์แบบดั้งเดิมเขา้กบัเทคโนโลยีใหม่ ๆ 
ท าให้เกมส์มีรูปแบบการเล่นท่ีน่าสนใจมากยิ่งขึ้น รวมถึงการดึงความสามารถของปฏิกิริยาตอย
สนองระหวา่งเกมกบัผูเ้ล่นนั้นก็ตอบสนองไดดี้เยีย่ม 

5.2 ปัญหาอุปสรรคและแนวทางการแก้ไข 

5.2.1  ใชเ้วลาในการสืบคน้นานเกินไปเน่ืองจากทางผูพ้ฒันานั้นไม่เคยมีประสบการณ์ใน
การท าเกมมาก่อนจึงท าให้ส่ิงท่ีเราคน้ควา้มานั้นเราอาจะยงัไม่ทราบดีถึงขอ้ดีขอ้เสีย
ของมนั  

5.2.2  การออกแบบท่ีไม่ดีพอของผูพ้ฒันา ขั้นตอนการ ออกแบบนั้นส าคญัมาก ๆ ในการท า
 เกมเพราะเน่ืองจากเกมนั้นมีโครงสร้างท่ีสลบัซบัซ่อนมาก ๆ จึงควรท่ีจะออกแบบให้
 ดีก่อนท่ีเราจะลงมือท าซ่ึงเม่ือเราท าไปแลว้พอจะกลบัมาแกไ้ขนั้นเป็นส่ิงท่ียากมาก  

5.3 ข้อจ ากดัของระบบ 
5.3.1  เม่ืออุปกรณ์ท่ีใช่ทดสอบนั้นมีระสิทธิภาพต ่า อาจะมีการท างานท่ีผิดปกติเกิดขึ้น 
5.3.2  มีบางคร้ังท่ีทรัพยากรต่างของเกมท่ีโหลดขึ้นระหวา่งเกมท าใหเ้ฟรมลดลงได ้

5.4 ข้อเสนอแนะในการพฒันาต่อ 

5.4.1  เพิ่มการตั้งค่าของเกมเพื่อท่ีจะไดส้ามารถอ านวยความสะดวกของผูเ้ล่นไดม้ากขึ้น 
           เช่น แกไ้ขวิธีการควบคุม 

5.4.2  เพิ่มด่านของเกม เพื่อท่ีเกมจะไดมี้ระดบัความยากขึ้นตามล าดบั 
5.4.3  เพิ่มความสามารถของตวัละคร เพื่อท าใหก้ารเล่นนั้นมีความหลากหลายมากขึ้น 
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ภาคผนวก ก 

การออกแบบ Story board 

การออกแบบ Story board ของเกมดิจิตอลเกท (DigitalGate) 

1.  หนา้จอเร่ิมเกมดิจิตอลเกท (DigitalGate)  

 

รูปท่ี ก.1 การออกแบบหนา้จอเร่ิมเกมดิจิตอลเกท (DigitalGate) 

 

2.   เน้ือเร่ืองของเกมหน่วยคนคลัง่พิทกัษโ์ลก 

 ในปี 2019 ได้เกิดการระเบิดคร้ังใหญ่ท่ีเรียกว่า data impact ซ่ึงเหตุการณ์น้ีท าให้ ขอ้มูล

(Data) กบั โลกรวมกนัเป็นหน่ึงเดียว ฮิคาริ โยชิโนะ เป็นหน่ึงในคนท่ีรอดจากเหตุการณ์คร้ังนั้น เม่ือ

เวลาผา่นไปถึง 15 ปีเธอตดัสินจึงไดต้ดัสินใจท่ีจะเป็น White Hacker เพื่อท าหนา้ท่ีปกป้องผูค้น และ

โลกท่ีเปล่ียนไปท าให้ผูค้นท่ีสามารถติดไวรัสและบ้าคลังท าร้ายผูค้น รวมไปถึงตามจับ Black 

Hacker ท่ีค่อยก่อความวุ่นวายให้กบัเมืองน้ีแต่เธอกลบัไม่รู้เลยว่าโลกใบน้ีมีบางอย่าท่ีหนา้เหลือเช่ือ

ซ่อนอยู ่
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ภาคผนวก ข 

วิธีติดตั้งเกมดิจิตอลเกท 

1.  กดคลิกท่ีตวั setup DigitalGate  

 

รูปท่ี ข.1 รูปตวั setup DigitalGate  

 

2.  จากนั้นเลือกต าแหน่งท่ีตอ้งการจะจดัเก็บ 

 

รูปท่ี ข.2 แสดงหนา้จอเร่ิมตน้การติดตั้ง 
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3.  หลงัจากนั้นกด Install เกม 

 

รูปท่ี ข.3 แสดงหนา้จอหลงัจากกดเลือกต าแหน่งจดัเก็บ DigitalGate 

 

 

 

 

 

 

4.  รอใหโ้ปรแกรมท าการ install จนเสร็จ 
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รูปท่ี ข.4 แสดงหนา้จอช่วงก าลงัติดตั้ง 
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ภาคผนวก ค 

วิธีการเล่นเกมดิจิตอลเกท 

1.  กดลูกศรขวาเพื่อเดินทางขวา กดลูกศรซา้ยเพื่อเดินทางซา้ย กดสเปชบาร์เพื่อกระโดด  

 

รูปท่ี ค.1 รูปวิธีการเล่นการเคล่ือนไหวต่าง ๆ  

 

2.  กด S เพื่อโจมตี กด D เพื่อพุ่งไปขา้งหนา้ 

 

รูปท่ี ค.2 รูปวิธีการเล่นในการโจมตีและพุ่งไปขา้งหนา้  
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