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บทที ่1 
บทน ำ 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
    จังหวดัสมุทรปราการ เป็นอีกหน่ึงจังหวดัท่ีมีธุรกิจการท่องเท่ียวมากกว่าจังหวดัอ่ืน

ค่อนขา้งมาก เช่น เมืองโบราณ พิพิธภณัฑ์ช้างเอราวณั ฟาร์มจระเข ้ และอ่ืน ๆ เป็นต้น ซ่ึงยงัมี
สถานท่ีท่องเท่ียวอ่ืนอีกมากมายในจงัหวดัท่ีน่าสนใจแต่ไม่เป็นท่ีรู้จกักนัในวงกวา้ง หรือแมแ้ต่คน
รุ่นใหม่ในจงัหวดัเองอาจไม่รู้จกัวา่ยงัมีสถานท่ีท่องเท่ียวในจงัหวดัท่ีน่าสนใจอีกมากให้คน้หา จึง
เลือกใชเ้กมเป็นส่ือกลางในการน าเสนอการท่องเท่ียว  
         เทคโนโลยท่ีีน ามาใชใ้นการออกแบบเกมใชโ้ปรแกรม Unity ในการออกแบบระบบภายใน
เกมลงในแพลตฟอร์มมือถือ ใชโ้ปรแกรม Photoshop ออกแบบฉากทั้งหมดภายในเกม โปรแกรม
Unity ในการออกแบบและจ าลองระบบการเล่นทั้งหมด ระบบภายในเกมนั้นจะเป็นระบบการเล่น
เกมตามจุดต่าง ๆภายในสถานท่ีท่องเท่ียวนั้น ๆเพื่อเก็บสะสมคะแนนโดยจะเป็นเกมในรูปแบบของ
มินิเกมต่าง ๆโดยมีระดบัความยากอยูท่ ั้งหมด 2 ระดบัยิง่มีระดบัท่ีสูงคะแนนก็จะไดเ้ยอะข้ึน 

ดังนั้ นทางคณะผู ้จ ัดท าจึงได้ท าการศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันเกมตะลุยจังหวดั
สมุทรปราการ  บนแพลตฟอร์มโมบายแอปพลิเคชัน ให้สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ง่าย
สะดวกสบายต่อการใช้งานไดทุ้กท่ีทุกเวลา เพื่อเป็นส่ือในการน าเสนอและส่งเสริมการท่องเท่ียว 
ตอบสนองผูใ้ชง้านท่ีมากข้ึน ให้ผูใ้ชง้านสามารถเพลิดเพลินในการเล่นเกม เก็บสะสมแตม้เพื่อแลก
คะแนนหรือของรางวลัเพื่อสร้างแรงจูงใจใหน้กัท่องเท่ียวมาเท่ียวในสถานท่ีนั้นเพิ่มมากข้ึน 

1.2 วตัถุประสงค์ของปริญญำนิพนธ์ 

เพื่อพฒันาเกมตะลุยเท่ียวจงัหวดัสมุทรปราการ 

1.3 ขอบเขตของปริญญำนิพนธ์ 
1.3.1 สถาปัตยกรรมท่ีใชใ้นการพฒันาโครงงานเป็นแบบระบบแอปพลิเคชนั 
          (Application System)  

              1.3.2 กลุ่มเป้าหมายเนน้นกัท่องเท่ียวต่างจงัหวดั 
              1.3.3 มีเกมทั้งหมดรวม 5 เกม 
              1.3.4 สามารถดูคะแนนท่ีสะสมได ้
              1.3.5 ใชค้ะแนนเพื่อแลกของรางวลัหรือส่วนลด 
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1.4 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
1.4.1 การท่องเท่ียวในจงัหวดัสมุทรปราการมีการตอบรับท่ีดีข้ึน 
1.4.2 สร้างกิจกรรมการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรคใ์นแบบใหม่ๆ 
1.4.3 การท่องเท่ียวมีความคิดพฒันาสถานท่ีท่องเท่ียวในจงัหวดัเพื่อรองรับนกัท่องเท่ียว           
เพื่อตอบรับความคาดหวงัและรองรับนกัท่องเท่ียว 
 

1.5 ขั้นตอนและวธีิด ำเนินงำนปริญญำนิพนธ์ 
1.5.1  รวบรวมควำมต้องกำรและศึกษำข้อมูล ( Detailed Study ) 
  รวบรวมความตอ้งการโดยการสัมภาษณ์จากกลุ่มบุคคลท่ีช่ืนชอบในการเล่นเกม 
และศึกษาจากแอปพลิเคชนัท่ีมีเกมสะสมคะแนนต่าง ๆ โดยศึกษาถึงวิธีการและขั้นตอน
การท างานของระบบแอปพลิเคชนัเกมแลกของรางวลั ท าการน าขอ้มูลเพื่อไปพฒันา เป็น
แอปพลิเคชนัท่ีท างานบนโทรศพัทมื์อถือ เพื่อน าไปพฒันาแอปพลิเคชนัใหมี้ประสิทธิภาพ 
 
1.5.2  วเิครำะห์ระบบ 
  น าข้อมูลต่าง ๆ และขอบเขตท่ีได้จากการรวบรวมข้อมูลน ามาวิเคราะห์ และ
วางแผนปฏิบติังานเพื่อท าการออกแบบเกมตะลุยจงัหวดัสมุทรปราการ เพื่อให้ตอบสนอง
ความตอ้งการของผูใ้ช้ โดยวิเคราะห์จากความตอ้งการและขอบเขตการท างานการท างาน
ของแอปพลิเคชนัจากท่ีไดศึ้กษาและคน้ควา้หาความรู้มา 
 
1.5.3  ออกแบบระบบกำรเล่น  
  1.5.3.1 ก าหนดขอบเขตของงาน 
  1.5.3.2 ออกแบบหนา้แอปพลิเคชนัโดยใช ้Photoshop 
  1.5.3.3 เคร่ืองมือในการพฒันา ไดแ้ก่  Unity , Visual studio 2012 , Adobe  

Photoshop , Adobe illustrator  
  1.5.3.4 ภาษาท่ีใชใ้นการพฒันา ไดแ้ก่ C# , Javascript  
              

1.5.4  จัดท ำหรือพฒันำระบบ 
  ขั้นตอนในการจดัท าระบบโดยการรวบรวมขอ้มูลท่ีไดศึ้กษาคน้ควา้ น ามาพฒันา 
ท าการเขียนชุดค าสั่งโดยใชโ้ปรแกรม Unity ในการพฒันาเกมแอปพลิเคชนั 
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1.5.5  ทดสอบและสรุปผล 
  ในการทดสอบระบบคณะผูจ้ดัท าไดท้  าการทดสอบการท างานของแต่ละฟังก์ชนั
(Unit Testing) โดยใช้โทรศพัท์มือถือในการทดสอบ ตรวจสอบโดยผูจ้ดัท าเอง พร้อมกบั
ขั้นตอนการเขียนชุดค าสั่ง ทดสอบในแต่ละหนา้ของแอปพลิเคชนัวา่มีการท างานท่ีสมบูรณ์
ถูกตอ้งหรือไม่ ถา้พบขอ้ผดิพลาดจะท าการแกไ้ขทนัทีใหถู้กตอ้ง  
 
1.5.6  จัดท ำเอกสำรประกอบปริญญำนิพนธ์ 
  เป็นการจดัท าเอกสารแนวทางในการด าเนินปริญญานิพนธ์ วิธีการและขั้นตอน
การด าเนินปริญญานิพนธ์ เพื่อแสดงรายละเอียดในการพฒันาแอปพลิเคชันเกมตะลุย
จงัหวดัสมุทรปราการ และเป็นคู่มือในการใชง้านส าหรับการน าแอปพลิเคชนัไปพฒันาต่อ
ในอนาคต 
 

1.6 แผนและระยะเวลำในกำรด ำเนินปริญญำนิพนธ์ 
ตารางท่ี 1.1 แผนและระยะเวลาในการด าเนินปริญญานิพนธ์ 

ขั้นตอนการด าเนินงาน พ.ย. 62 ธ.ค.62 ม.ค.63 ก.พ.63 มี.ค.63 เม.ย.63 พ.ค.63 มิ.ย.63 
1. รวบรวมความ

ต้องการ 
2. วเิคราะห์ระบบ 
3. ออกแบบระบบ 
4. พฒันาระบบ 
5. ทดสอบระบบ 
6. จดัท าเอกสาร 
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1.7 อุปกรณ์และเคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรพฒันำ 
1.7.1 ฮำร์ดแวร์  

1.7.1.1 Notebook Acer Aspire E 15 Intel Core i7-6500U 2.5GHz+ Memory : 
  Ram 8 GB + HDD : 1 TB 
1.7.2 ซอฟต์แวร์  

   1.7.2.1 โปรแกรม Unity  

 1.7.2.2 Visual Studio 2012 

 1.7.2.3 โปรแกรม Adobe Photoshop 

 1.7.2.4 โปรแกรม Adobe illustrator 

1.8 อุปกรณ์และเคร่ืองมือที่รองรับระบบ 
1.8.1 ฮำร์ดแวร์  

1.8.1.1 โทรศพัทมื์อถือ 

1.8.2 ซอฟต์แวร์  
 1.8.2.1 Android Application 

 
 

 



บทที ่2 
การทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

ในการจดัท าปริญญานิพนธ์น้ีคณะผูจ้ดัท าไดท้  าการศึกษาคน้ควา้แนวคิด ทฤษฎี เทคโนโลย ี
และเคร่ืองมือต่าง ๆ เพื่อน ามาประยกุตใ์ชใ้นการพฒันาระบบ ประกอบดว้ย 

2.1 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง 
2.1. Mobile Application 1 

Mobile Application เป็นการพฒันาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
เช่น โทรศพัท์มือถือแท็บเล็ตโดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค อีกทั้งยงั
สนับสนุน ให้ผูใ้ช้โทรศพัท์ได้ใช้ง่ายยิ่งข้ึน ในปัจจุบันโทรศพัท์มือ หรือ สมาร์ทโฟน มีหลาย
ระบบปฏิบติัการท่ีพฒันาออกมาให้ผูบ้ริโภคใช้ ส่วนท่ีมีคนใช้และเป็นท่ีนิยมมากก็คือ iOS และ 
Android จึงท าให้เกิดการเขียนหรือพฒันา Application ลงบนสมาร์ทโฟนเป็นอย่างมาก อย่างเช่น 
แผนท่ี, เกมส์, โปรแกรมคุยต่าง ๆ และหลายธุรกิจก็เขา้ไปเน้นในการพฒันา Mobile Application 
เพื่อเพิ่มช่องทางในการส่ือสารกบัลูกคา้มากข้ึน ตวัอยา่ง Application ท่ีติดมากบัโทรศพัท ์อยา่งแอป
พลิเคชนัเกมส์ช่ือดงัท่ีช่ือวา่ Angry Birds หรือ Facebook ท่ีสามารถแชร์เร่ืองราวต่าง ๆ ไม่วา่จะเป็น 
ความรู้สึก สถานท่ี รูปภาพ ผา่นทางแอปพลิเคชนัไดโ้ดยตรงไม่ตอ้งเขา้เวบ็บราวเซอร์ 

รูปท่ี 2.1 โมบายแอปพลิเคชนั (Mobile Application) 

ท่ีมารูป: https://sites.google.com/site/phon141406/neux-h/reuxng-mobile-applications 

1 https://www.admissionpremium.com/it/news/1852 
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2.2 Unity2 
Unity เป็นเกมเอนจ้ินส าหรับการสร้างเกมซ่ึงในช่วงแรกๆ Unity จะรองรับพอร์ทเกมบน 

Windows, OS X และเวบ็ไซตเ์ท่านั้น แต่ในปัจจุบนัไดมี้การเพิ่มความสามารถของ Unity ใหร้องรับ
พอร์ทบนแพลตฟอร์มอ่ืน ๆ เกือบทุกแพลตฟอร์ม 

 
รูปท่ี 2.2 โปรแกรมยนิูต้ี (Unity) 

ท่ีมารูป: https://sites.google.com/site/unitytanapol/ 

 

โดดเด่นกว่าเกมเอนจ้ินตวัอ่ืน ๆเน่ืองจาก ความง่ายในการใช้งานความสามารถในการ
ท างานบนแพลตฟอร์มต่าง คุณภาพของเกมท่ีไดอ้ยู่ในระดบัสูงแลว้การใชง้านจะมีทั้งแบบฟรีและ
แบบเสียค่าใชจ่้ายเพียงแค่แบบฟรีเวลาเร่ิมเล่นเกมจะมีสัญลกัษณ์ Unity ข้ึนมาก่อนจะท าใหท้ราบวา่
เกมชนิดน้ีท ามาจาก Unity และเป็นโปรแกรมฟรี แต่ในบางเกมจะไม่ข้ึนสัญลักษณ์ของ Unity 
เน่ืองจากไดเ้สียค่า License ของ Unity แลว้และ License ของ Unity เองก็ยงัถือวา่ถูกมากๆเม่ือเทียบ
กบัเกมเอนจ้ินอ่ืน ๆมีผูใ้ช้งานมากท่ีสุดโดยเฉพาะเกมท่ีอยู่บน App Store และ Google Play เกือบ
คร่ึงหน่ึงถูกสร้างดว้ย Unity ทั้งนั้น 

เป็นโปรแกรมท่ีใชส้ าหรับสร้างเกมโดยการสร้างเกมจะตอ้งใชภ้าษาคอมพิวเตอร์ในการใส่
ความสามารถของตวัละครนั้น ๆ โดยภาษาท่ีใชห้ลกัๆจะมีอยู ่2 ภาษานัน่ก็คือ ภาษา C# และ ภาษา 
JavaScript ใช้ในการสร้างสรรค์และออกแบบเกมได้ทั้ง 2D และ 3D โดยจะการสร้างเกมทุกคร้ัง
จะตอ้งสร้างไฟลเ์กมใหถู้กตอ้งดว้ย 

 
                                                           
2 https://sites.google.com/site/unitytanapol/ 
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2.3 Visual Studio 20123 
 Visual C# 2012 เป็นโปรแกรมภายในชุดเคร่ืองมือ Visual studio 2012 ท่ีช่วยในการเขียน
โปรแกรมดว้ยภาษา C# โดยท่ีชุดเคร่ืองมือ Visual studio 2012 และภาษา C# นั้นถูกพฒันาข้ึนโดย 
บริษทั Microsoft ภาษา C# เป็นภาษาส าหรับการเขียนโปรแกรมยุคใหม่ท่ีถูกสร้างข้ึนมาส าหรับการ
พัฒนาซอฟแวร์ภายใต้การท างานของ .NET Framework ซ่ึ งเฟรมเวิร์คยอดนิยมของบริษัท
ไมโครซอฟต ์

   
รูปท่ี 2.3 โปรแกรม Visual Studio 2012 

ท่ีมารูป: https://sites.google.com/site/karkheiynpormkaerm/kar-kheiyn-porkaerm-ni-baebgui 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

                                                           
3http://kts.ac.th/kts/kanghan/vb/chp4.pdf 
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2.4 ทฤษฎเีกม4 
ทฤษฎีเกม เป็นสาขาคณิตศาสตร์ประยุกต์ท่ีศึกษาการตดัสินใจของผูต้ดัสินใจหลายฝ่าย 

โดยท่ีผลท่ีแต่ละฝ่ายไดรั้บข้ึนอยูก่บัการตดัสินใจของผูเ้ล่นฝ่ายอ่ืนๆ เกมในทางทฤษฎีเกมหมายถึง
สถานการณ์ใดๆ ท่ีผูต้ดัสินใจ (เรียกว่าผูเ้ล่น) หลายฝ่ายมีปฏิสัมพนัธ์กัน ซ่ึงอาจหมายถึงเกมใน
ความหมายทั่วไป เช่น เป่ายิ้งฉุบหรือหมากรุก หรือหมายถึงสถานการณ์ทางสังคมหรือทาง
ธรรมชาติอ่ืนๆ ทฤษฎีเกมไดรั้บการน าไปประยุกตใ์ชใ้นสาขาสังคมศาสตร์ต่างๆ โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง
เศรษฐศาสตร์ และในสาขาชีววทิยาววิฒันาการและวทิยาการคอมพิวเตอร์ดว้ย 

 
การศึกษาทางทฤษฎีเกมเป็นการศึกษาการตดัสินใจของผูเ้ล่นท่ีตดัสินใจแบบ "เป็นเหตุเป็น

ผล" ซ่ึงหมายถึงการท่ีผูเ้ล่นตดัสินใจโดยมีเป้าหมายท่ีชดัเจนและตดัสินใจตามเป้าหมายของตนเอง
อย่างไม่ผิดพลาด สาขาทฤษฎีเกมในรูปแบบปัจจุบนัมกัถือกนัว่ามีจุดเร่ิมตน้จากงานของจอห์น 
ฟอน นอยมนัน์ และอ็อสคาร์ มอร์เกินสแตร์น โดยมีผลงานส าคญัคือหนงัสือ "ทฤษฎีวา่ดว้ยเกมและ
พฤติกรรมทางเศรษฐกิจ" ท่ีตีพิมพใ์นปี 1944 ผลงานของจอห์น แนชในการนิยามและพิสูจน์ทฤษฎี
บทเก่ียวกบัสมดุลแบบแนช ซ่ึงเป็นผลลพัธ์ของเกมท่ีผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายไม่มีแรงจูงใจท่ีจะเปล่ียนการ
ตดัสินใจของตนเอง เป็นปัจจยัท่ีส าคญัท่ีท าให้นกัวิชาการสาขาต่างๆ สามารถน าวิชาทฤษฎีเกมไป
ใชป้ระยกุตอ์ยา่งแพร่หลาย 

 
ทฤษฎีเกมเป็นเคร่ืองมือส าคญัของทฤษฎีเศรษฐศาสตร์กระแสหลกัในปัจจุบนั นกัทฤษฎี

เกมหลายคนจึงไดรั้บรางวลัโนเบลสาขาเศรษฐศาสตร์ เร่ิมจาก จอห์น แนช, ไรน์ฮาร์ท เซ็ลเทิน และ
จอห์น ฮาร์ชาญี ในปี 1994 

 
2.4.1 แนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีเกม 
ในทางทฤษฎีเกม "เกม" หมายถึงสถานการณ์ใดๆ ท่ีมีผูต้ดัสินใจตั้งแต่สองฝ่ายข้ึนไป โดยผู ้

ตดัสินใจแต่ละฝ่ายมีเป้าหมายของตนเองและผลลพัธ์ท่ีแต่ละฝ่ายไดรั้บข้ึนอยู่กบัการตดัสินใจของ
ทุกฝ่าย  ผูต้ดัสินใจแต่ละฝ่ายในเกมเรียกวา่ "ผูเ้ล่น" โดยผูเ้ล่นน้ีเป็นองคป์ระกอบพื้นฐานของเกมใน
ทฤษฎีเกมทุกประเภท ทฤษฎีเกมตั้งขอ้สมมติวา่ผูเ้ล่นทุกฝ่ายตดัสินใจ "อยา่งมีเหตุผล" ซ่ึงหมายถึง
การท่ีผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายมีเป้าหมายความตอ้งการของตวัเองท่ีชัดเจนซ่ึงมกัแสดงในรูปของฟังก์ชัน
อรรถประโยชน์ และตดัสินใจโดยเลือกทางเลือกท่ีท าให้ตวัเองไดรั้บอรรถประโยชน์สูงสุด  ทฤษฎี
เกมจึงมีความคล้ายกันกับทฤษฎีการตดัสินใจท่ีศึกษาการตดัสินใจของผูต้ดัสินใจรายเดียว แต่

                                                           
4https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8
%8E%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1&action=edit&section=4 



9 

 

แตกต่างกนัท่ีทฤษฎีเกมศึกษาการตดัสินใจในสถานการณ์ท่ีการตดัสินใจหลายฝ่ายส่งผลซ่ึงกนัและ
กนั ในการประยุกต์ทฤษฎีเกมในสาขาต่างๆ ผูเ้ล่นในเกมอาจใช้หมายถึงปัจเจกบุคคล แต่ก็อาจใช้
หมายถึงกลุ่มบุคคล เช่น บริษทั รัฐบาล ไปจนถึงส่ิงอ่ืนๆ ท่ีไม่ใช่มนุษย ์เช่น สัตว ์พืช พระเป็นเจา้
เป็นตน้ 

 
การวิเคราะห์ทางทฤษฎีเกมมกัก าหนดว่าผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายมีฟังก์ชันอรรถประโยชน์แบบ

ฟอน นอยมนัน์–มอร์เกินสแตร์น ซ่ึงมีลกัษณะส าคญัคือ หากว่าผลลพัธ์ของการตดัสินใจมีความ
เป็นไปไดห้ลายทางและไม่แน่นอนวา่จะไดรั้บผลลพัธ์ใด ผูเ้ล่นนั้นจะตดัสินใจในลกัษณะท่ีใหไ้ดค้่า
คาดหมายของฟังกช์นัอรรถประโยชน์นั้นสูงสุด 

 
2.4.2ทฤษฎีเกมแบบร่วมมือและแบบไม่ร่วมมือ 
ทฤษฎีเกมสามารถแบ่งออกได้เป็นสองสาขาใหญ่ๆ ได้แก่ ทฤษฎีเกมแบบร่วมมือ 

(cooperative game theory) และทฤษฎีเกมแบบไม่ร่วมมือ (non-cooperative game theory) แต่ละ
สาขาของทฤษฎีเกมมีแนวทางการศึกษาท่ีแตกต่างกนัในดา้นรูปแบบการนิยามเกมและแนวคิดท่ีใช้
ในการวเิคราะห์ การจ าแนกทฤษฎีสองแบบน้ีมีท่ีมาเร่ิมแรกจากบทความของจอห์น แนช ซ่ึงตีพิมพ์
ในปี 1951 

 
ในสาขาทฤษฎีเกมแบบไม่ร่วมมือ นิยามของเกมจะระบุทางเลือกทั้งหมดท่ีผูเ้ล่นแต่ละฝ่าย

สามารถตดัสินใจเลือกได้ ผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายตดัสินใจโดยอิสระจากกนัและไม่สามารถร่วมกนัท า
ขอ้ตกลงอ่ืนๆ ให้มีผลบงัคบัใชไ้ด ้ในทฤษฎีเกมแบบร่วมมือ จะสมมติวา่ผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายสามารถท า
ขอ้ตกลงใดๆ กนัก็ได ้โดยจะไม่ให้ความส าคญักบัขั้นตอนการเจราจาตกลงกนัระหวา่งผูเ้ล่น แต่ให้
ความส าคญักบัการวิเคราะห์กลุ่มผูเ้ล่นว่าผูเ้ล่นจะมีการจบักลุ่มร่วมกนัอย่างไรและจะมีการแบ่ง
ผลประโยชน์กนัอยา่งไร[8] ค าวา่เกมแบบไม่ร่วมมือในท่ีน้ีไม่ไดห้มายความวา่ทฤษฎีเกมชนิดน้ีไม่
สามารถใชจ้  าลองสถานการณ์ท่ีมีการ "ร่วมมือ" กนัในความหมายทัว่ไปวา่การตกลงกระท าเพื่อให้
ไดป้ระโยชน์ร่วมกนั แต่การจ าลองสถานการณ์ความร่วมมือหรือการเจรจาต่อรองใดๆ จะตอ้งระบุ
ทางเลือกและขั้นตอนเหล่านั้ นในเกมอย่างชัดเจน และข้อตกลงเหล่านั้ นจะไม่มีผลบังคับใช้
นอกเหนือจากตามกระบวนการท่ีระบุอยา่งชดัเจนในเกม 
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2.5 รูปแบบการนิยามเกม 
2.5.1 เกมแบบไม่ร่วมมือ หรือ เกมรูปแบบกลยทุธ์ 
เกมรูปแบบกลยุทธ์ (strategic-form game) หรือเกมรูปแบบปรกติ (normal-form game) 

ประกอบไปดว้ยการระบุผูเ้ล่นภายในเกม ทางเลือกของผูเ้ล่นแต่ละฝ่าย เรียกในทางทฤษฎีเกมวา่กล
ยทุธ์ และฟังกช์นัอรรถประโยชน์ของผูเ้ล่นแต่ละฝ่าย 

 
ในกรณีท่ีเกมมีผูเ้ล่นสองฝ่าย และแต่ละฝ่ายมีทางเลือกจ านวนจ ากดั เกมนั้นสามารถเขียน

ออกมาไดใ้นรูปของตารางโดยให้แต่ละแถวในตารางหมายถึงทางเลือกของผูเ้ล่นฝ่ายหน่ึง และแต่
ละสดมภห์มายถึงทางเลือกของผูเ้ล่นอีกฝ่ายหน่ึง ช่องของตารางแต่ละช่องระบุอรรถประโยชน์ของ
ผูเ้ล่นสองฝ่ายในแต่ละกรณี ดงัตวัอยา่งการน าเสนอเกมเป่ายิง้ฉุบในรูปแบบตารางน้ี 

 
คอ้น กรรไกร กระดาษ 
คอ้น 0,0 1,-1 -1,1 
กรรไกร -1,1 0,0 1,-1 
กระดาษ 1,-1 -1,1 0,0 
 
โดยทัว่ไปแลว้ จ  านวนทางเลือกของผูเ้ล่นไม่จ  าเป็นตอ้งมีจ านวนจ ากดั (ตวัอย่างกรณีท่ีผู ้

เล่นมีทางเลือกไม่จ  ากัดคือ ผูข้ายสินค้าสามารถตั้งราคาขายสินค้าเป็นตวัเลขใดๆ ก็ได้) หากว่า
ทางเลือกของผูเ้ล่นทุกฝ่ายมีจ านวนจ ากดั ทางเลือกในกรณีน้ีจะเรียกว่าเป็นกลยุทธ์แท ้เกมกลยุทธ์
แท้สามารถขยายให้ผูเ้ล่นสามารถเลือกก าหนดความน่าจะเป็นท่ีจะสุ่มเลือกทางเลือกแต่ละทาง 
เรียกว่ากลยุทธ์ผสม ตวัอย่างเข่น ในเกมเป่ายิ้งฉุบขา้งตน้ จอห์น ฟอน นอยมนัน์ไดเ้ขียนถึงการใช้
กลยทุธ์ผสมวา่ "สามญัส านึกจะบอกไดว้า่วธีิท่ีดีท่ีจะเล่นเกมน้ีคือการเลือกทางเลือกทั้งสามทางดว้ย

ความน่าจะเป็นแต่ละทางเท่ากบั 
1

3
"[11]:144 
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นิยามของเกมรูปแบบกลยทุธ์สามารถเขียนไดว้า่ เกมรูปแบบกลยทุธ์ประกอบไปดว้ย 
- เซตผูเ้ล่น N = {1,2,……..,n} 
- เซตกลยุทธ์ 𝑆𝑖  ของผูเ้ล่น 𝑖 € 𝑁 แต่ละฝ่าย โดยให้ 𝑆 เป็นสัญลกัษณ์หมายถึงผลคูณคาร์

ทีเซียน 𝑆1 × 𝑆2 × ……..× 𝑆𝑛  
- ฟังกช์นัอรรถประโยชน์ 𝑢𝑖 :𝑆 → 𝑅 ท่ีก าหนดความสัมพนัธ์จาก s = (s1,s2,….,sn) ไปยงั

ค่าอรรถประโยชน์ของผูเ้ล่น 𝑖 € 𝑁 แต่ละฝ่าย ในท่ีน้ี s เรียกว่าเป็นโพรไฟล์กลยุทธ์ 
(strategy profile) 
ในกรณีท่ี𝑆𝑖 เป็นเซตกลยุทธ์แท ้เซตกลยุทธ์ผสม∑𝑖  สามารถนิยามเป็นเซตของการแจก
แจงความน่าจะเป็นของกลยทุธ์แทไ้ดว้า่ 
∑𝑖   = {𝜎𝑖 : 𝑆𝑖  →[0,1]:∑ 𝜎𝑖(𝑠𝑖) = 1𝑛

𝑆𝑖 𝑖𝑛 𝑆𝑖 } 
 
2.5.2 เกมรูปแบบขยาย 
เกมรูปแบบขยาย (extensive-form game) เป็นรูปแบบการบรรยายลกัษณะของเกมท่ีระบุ

ล าดบัการตดัสินใจก่อนหลงัของผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายอย่างชดัเจน เกมรูปแบบขยายสามารถเขียนไดรู้ป
ของกราฟแบบตน้ไมท่ี้จุดยอดแต่ละจุด (ยกเวน้จุดยอดปลายทาง) ระบุวา่ผูเ้ล่นฝ่ายใดตดัสินใจ และ
จุดปลายทางระบุวา่ผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายไดรั้บอรรถประโยชน์เท่าใด อาจกล่าวไดว้า่เกมรูปแบบขยาย มี
ลกัษณะเหมือนตน้ไมต้ดัสินใจท่ีมีผูต้ดัสินใจหลายฝ่าย 

 
เกมในรูปแบบขยายสามารถใช้บรรยายสถานการณ์ท่ีผูเ้ล่นไม่ทราบอย่างครบถว้นวา่การ

ตดัสินใจต่างๆ ในจุดก่อนหน้าเป็นอย่างไร โดยการแบ่งจุดตดัสินใจทั้งหมดของผูเ้ล่นแต่ละฝ่าย
ออกเป็นเซตสารสนเทศ หากว่าเซตสารสนเทศมีสมาชิกมากกว่าหน่ึงจุด หมายความว่าหากเกม
ด าเนินไปถึงจุดใดจุดหน่ึงในเซตนั้น ผูเ้ล่นรายนั้นจะไม่ทราบแน่ชดัวา่ก าลงัตดัสินใจท่ีจุดใด ทุกจุด
ตดัสินใจในเซตสารสนเทศเดียวกนัจะมีทางเลือกแบบเดียวกนั เกมท่ีผูเ้ล่นรู้แน่ชดัวา่ก าลงัตดัสินใจ
ท่ีจุดใด เรียกว่าเกมท่ีมีสารสนเทศสมบูรณ์ (perfect information) ซ่ึงหมายความว่าเซตสารสนเทศ
ทุกเซตจะมีสมาชิกเพียงจุดยอดเดียว 
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         รูปท่ี 2.4  เกมในรูปแบบขยายท่ีสารสนเทศสมบูรณ์ 

ท่ีมารูป
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8
%8E%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1&action=edit&section= 

 

 
                     รูปท่ี 2.5 เกมในรูปแบบขยายท่ีสารสนเทศไม่สมบูรณ์ 
ท่ีมารูป
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8
%8E%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1&action=edit&section= 

 
เกมรูปแบบขยายยงัสามารถใช้ระบุสถานการณ์ท่ีมีปัจจยัภายนอกท่ีมีลกัษณะของความ

เส่ียงหรือการสุ่มดว้ย (เช่น การทอยลูกเต๋า) โดยใช้วิธีการก าหนดจุดยอดบางจุดว่าเป็นของผูเ้ล่นท่ี
เรียกวา่ "ธรรมชาติ" ทางเลือกจากจุดของธรรมชาติคือความเป็นไปไดท่ี้จะเกิดข้ึนในสถานการณ์นั้น 
และก าหนดความน่าจะเป็นท่ีแต่ละทางจะเกิดข้ึน 
             โดยสรุปแลว้ การนิยามเกมรูปแบบขยาย ประกอบไปดว้ย 

- เซตผูเ้ล่น 
- ล าดบัการตดัสินใจ 
- ฟังกช์นัอรรถประโยชน์ซ่ึงข้ึนกบัการตดัสินใจทั้งหมดของผูเ้ล่นทุกฝ่าย 
- ทางเลือกของผูเ้ล่นในแต่ละจุดท่ีตดัสินใจ 
- ส่ิงท่ีผูเ้ล่นทราบในแต่ละจุดท่ีตดัสินใจ 
- การแจกแจงความน่าจะเป็นส าหรับเหตุการณ์ภายนอกท่ีมีลกัษณะสุ่ม 
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เกมในรูปแบบขยาย สามารถเขียนออกมาเป็นเกมรูปแบบกลยุทธ์ได ้โดยนิยามทางเลือก
ของผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายให้ครอบคลุมทุกรูปแบบการตดัสินใจท่ีเป็นไปได ้การนิยามทางเลือกในรูปแบบ
น้ี เปรียบไดก้บัการท่ีผูเ้ล่นตดัสินใจล่วงหนา้ก่อนเร่ิมเกมวา่จะตดัสินใจอยา่งไรบา้งท่ีแต่ละจุดท่ีตอ้ง
ตดัสินใจ จากตวัอยา่งแผนภาพตน้ไมเ้กมท่ีสารสนเทศสมบูรณ์ ผูเ้ล่น 2 มีจุดท่ีตอ้งตดัสินใจสองจุด 
คือตดัสินใจหลงัจากผูเ้ล่น 1 เลือก O และตดัสินใจวา่หลงัจากผูเ้ล่น 1 เลือก F หากเขียนเป็นเกมแบบ
กลยุทธ์ ผูเ้ล่น 2 จะมีทางเลือกส่ีทาง คือ (Oo,Fo), (Oo,Ff), (Of,Fo) และ (Of, Ff) ซ่ึงเขียนออกมาเป็น
เกมรูปแบบกลยทุธ์ไดต้ามตารางน้ี 
 
 (Oo,Fo) (Oo,Ff) (Of,Fo) (Of,Ff) 
O 3,2 3,2 0,0 0,0 
F 0,0 0,0 2,3 2,3 

                               ตารางท่ี 2.1 ตารางรูปแบบเกมกลยทุธ์ 
 

2.5.3 เกมแบบร่วมมือ 
การนิยามทฤษฎีเกมแบบร่วมมือ ไม่ไดนิ้ยามในลกัษณะทางเลือกในการตดัสินใจเลือกของ

ผู ้เล่นแต่ละฝ่าย แต่ เป็น ฟั งก์ชันของก ลุ่มผู ้เล่น  (coalition) โดยค่ าของฟั งก์ชันนั้ น คือค่ า
อรรถประโยชน์หากว่าผูเ้ล่นในกลุ่มนั้นตกลงร่วมมือกนั การนิยามเกมในลกัษณะของทฤษฎีเกม
แบบร่วมมือเรียกโดยทัว่ไปวา่เป็นเกมรูปแบบการจดักลุ่ม (coalitional form) เกมลกัษณะน้ีแบ่งออก
ไดเ้ป็นสองประเภทหลกั คือ เกมท่ีมีการยกอรรถประโยชน์ใหก้นัได ้(transferable utility) และเกมท่ี
ไม่มีการยกอรรถประโยชน์ใหก้นัได ้(non-transferable utility) 

 
ในเกมท่ี มีการยกอรรถประโยชน์ให้กันได้  การจับกลุ่มผู ้เล่นแต่ละก ลุ่มจะมีค่ า

อรรถประโยชน์ร่วมกันหน่ึงค่า ซ่ึงสมาชิกในกลุ่มนั้ นๆ จะแบ่งกันอย่างไรก็ได้ กล่าวคือ 
อรรถประโยชน์มีลักษณะท่ียกให้กันในอัตราส่วนคงท่ี เกมในลักษณะน้ีสามารถเปรียบได้ว่า
อรรถประโยชน์มีลกัษณะเหมือนมูลค่าท่ีเป็นเงินตรา นิยามเกมท่ีมีการยกอรรถประโยชน์ให้กนัได ้
ประกอบไปดว้ย เซตผูเ้ล่น N และฟังกช์นัจ านวนจริงท่ีระบุค่า 𝑣(𝑆)ส าหรับทุกเซตยอ่ย  
𝑆 ⊆ 𝑁 โดยแต่ละเซตยอ่ย 𝑆ท่ีไม่เป็นเซตวา่งน้ี เรียกวา่เป็นกลุ่มผูเ้ล่น โดยทัว่ไปจะก าหนดให้ค่า
ของเซตวา่ง 𝑣(𝜃) เท่ากบัศูนย ์

 
เกมท่ีไม่มีการยกอรรถประโยชน์ให้กนัได ้จะไม่สมมติวา่อรรถประโยชน์สามารถยกใหก้นั

ไดใ้นลกัษณะหน่ึงต่อหน่ึง โดยการนิยามเกมประเภทน้ีจะระบุเซตของการแบ่งอรรถประโยชน์ท่ี
เป็นไปไดข้องแต่ละกลุ่มผูเ้ล่น 𝑆 ⊆ 𝑁 เป็น 𝑉(𝑆) ⊂  𝑅𝑠  
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2.5.4 แนวคิดผลเฉลย 
แนวคิดผลเฉลย (solution concept) หมายถึงฟังกช์นัหรือวิธีการท่ีระบุผลลพัธ์จากเกมแต่ละ

เกม โดยนิยามของแนวคิดผลเฉลยแต่ละชนิดจะเป็นไปตามเง่ือนไขบางประการ 
เกมแบบไม่ร่วมมือ 
แนวคิดสมดุลแบบแนช (Nash equilibrium; เรียกตามช่ือของจอห์น แนช) เป็นแนวคิดผล

เฉลยส าคัญของทฤษฎีเกมแบบไม่ร่วมมือ หลักส าคัญของแนวคิดน้ีคือ ผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายเลือก
ทางเลือกท่ีดีสุดส าหรับตนเอง เม่ือพิจารณาถึงทางเลือกของผูเ้ล่นอ่ืนในจุดสมดุลนั้นๆ ผูเ้ล่นแต่ละ
ฝ่ายจึงไม่สามารถไดป้ระโยชน์มากข้ึนดว้ยการเปล่ียนทางเลือกของตวัเองแต่เพียงฝ่ายเดียวไดใ้นจุด
สมดุล 

เกมบางเกมอาจไม่มีจุดสมดุลแบบแนชในกลยุทธ์แท ้ผลงานส าคญัของแนชคือการพิสูจน์
วา่ เกมทุกเกมจะมีจุดสมดุลลกัษณะน้ีในกลยทุธ์แบบผสมอยา่งนอ้ยหน่ึงจุดเสมอ แนชพิสูจน์ทฤษฎี
บทน้ีโดยการใช้ทฤษฎีบทจุดตรึง แนวทางการพิสูจน์ดว้ยทฤษฎีบทจุดตรึงน้ีสามารถพิสูจน์ทฤษฎี
บทท่ีมีนยัทัว่ไปกวา่ทฤษฎีบทของแนชวา่ หากวา่เกมมีเซตกลยุทธ์เป็นเซตยอ่ยของปริภูมิแบบยคุลิด
ท่ีกระชบั คอนเวกซ์ และไม่เป็นเซตวา่ง และฟังก์ชนัอรรถประโยชน์ของผูเ้ล่นแต่ละคนเป็นฟังกช์นั
ต่อเน่ืองในเซตโพรไฟล์กลยุทธ์ และก่ึงเวา้ต่อกลยุทธ์ของตวัเอง เกมนั้นก็จะมีจุดสมดุลแบบแนช
อยา่งนอ้ยหน่ึงจุด กล่าวไดว้า่ ทฤษฎีบทของแนชเป็นกรณีเฉพาะของทฤษฎีบททัว่ไปน้ี 

 
 
 

 



บทที ่3 
การวเิคราะห์และออกแบบระบบ 

3.1 รายละเอยีดของปริญญานิพนธ์ 
แอปพลิเคชนัเกมตะลุยจงัหวดัสมุทรปราการเป็นแอปพลิเคชนัเกมท่ีพฒันาข้ึนมาเพื่อให้มี

การเก็บแตม้สะสมคะแนน แลกเป็นส่วนลดค่าท่องเท่ียวหรือของรางวลั โดยคณะผูจ้ดัท าไดพ้ฒันา
เกมทั้งหมด 5 เกม ไดแ้ก่ 1.เกมวงลอ้เส่ียงโชค 2.เกมปริศนารูปภาพ 3.เกมจบัผดิภาพ 4.เกมถามตอบ 
5. เกมรถแข่ง  เม่ือผูเ้ล่นผา่นด่านตามเง่ือนไขก็จะไดเ้ป็นคะแนนส่วนลดมาเก็บไว ้มีการสร้างตาราง
เพื่อดูคะแนนส่วนลดท่ีไดไ้ว ้

แพลตฟอร์มท่ีใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชันเป็น  Platform Mobile Application พฒันาให้
ใชง้านไดบ้นระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ 

3.1.1  การแนะน าจงัหวดัสมุทรปราการผา่นตวัเกม 
โดยเกมทั้งหมด 5 เกม ได้แก่ 1.เกมวงล้อเส่ียงโชค 2.เกมปริศนารูปภาพ 3.เกม
จับผิดภาพ  4.เกมถามตอบ 5. เกมรถแข่ง  ถูกสร้างข้ึนมาเพื่อแนะน าจังหวดั
สมุทรปราการในเร่ืองของสถานท่ีท่องเท่ียวต่างๆทั้งเป็นท่ีรู้จกัและไม่รู้จกัแหล่ง
เก่าและใหม่เพื่อเป็นอีกหน่ึงช่องทางในการประชาสัมพนัธ์ 

3.1.2  ชนิดของเกม 
เป็นเกมแนวแกป้ริศนา (puzzle)ซ่ึงมีอยู ่5 รูปแบบไม่ซ ้ ากนั 

              3.1.3  ระดบัความยากของเกม 
เกมโดยทัว่ไปจะมีระดบัความยากแค่ 2 ระดบั คือ ปานกลาง กบัยาก แต่จะมีเกม       
พิเศษ 2 เกมท่ีมีระดบัความยากถึง 3ระดบั คือ ปานกลาง ยาก และยากมาก 

              3.1.4  คะแนนสะสม 
คะแนนสะสมของแต่ละเกมจะส้ินสุดเม่ือเก็บครบ 100% เพื่อแลกรับของรางวลั
ต่าง ๆในแต่ละเดือนของเกมและเม่ือเคลียร์ครบทุกเกมอาจจะได้รับของรางวลั
ใหญ่ประจ าเดือนนั้น(jackpot)    

              3.1.5   ฉากท่ีใชภ้ายในเกม 
ฉากหลังภายในเกมทั้งหมดจะใช้สถานท่ีท่องและสินค้าจงัหวดัสมุทรปราการ
ทั้งหมดมาเป็นฉากหลงั 

 3.1.5.1 ฟาร์มจระเขแ้ละสวนสัตวส์มุทรปราการ 
3.1.5.2 ดงจาก 
3.1.5.3 ตลาดบางน ้าผึ้ง 
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       3.1.5.4 พิพิธภณัฑช์า้งเอราวณั
3.1.6 เมนู 

เมนูภายในเกมประกอบดว้ย 
3.1.6.1 หนา้เมนูหลกั 

3.1.6.1.1 Game Select เลือกเกมท่ีจะเล่น 
3.1.6.1.2 Score เป็นปุ่มส าหรับดูคะแนนสะสมแต่ละเกม 
3.1.6.1.3 Tutorial เป็นปุ่มส าหรับแนะน าการเล่น 
3.1.6.1.4 Sound เปิด-ปิดเสียง 
3.1.6.1.5 Exit เป็นปุ่มส าหรับออกจากแอพพลิเคชนั 

3.1.6.2  หนา้ฝึกสอนก่อนเร่ิมเกม 
3.1.6.3  หนา้ HUD 

3.1.6.3.1 ปุ่ม Spin เป็นปุ่มไวส้ าหรับหมุนวงลอ้ 
3.1.6.3.2 ปุ่ม Left เป็นปุ่มไวส้ าหรับเล้ียวซา้ย 
3.1.6.3.3 ปุ่ม Right เป็นปุ่มไวส้ าหรับเล้ียวขวา 

3.1.6.4  หนา้ Score 
3.1.6.4.1 ปุ่ม Next เป็นปุ่มไวส้ าหรับไปหนา้จบเกม 
3.1.6.4.2 แลกของรางวลัดว้ยคะแนนสะสมไดท่ี้จุดแรกรับของรางวลัภายใน

สถานท่ีท่องเท่ียวท่ีระบุไว ้
3.1.6.5  หนา้จบเกม 

3.1.6.6.1 ปุ่มกลบัไปหน้าเมนูหลกั เม่ือแตะท่ีหน้าจอโทรศพัท์จะกลับไป   
หนา้เมนูหลกั 

3.1.7 การควบคุม 
       3.1.7.1 การสัมผสัหนา้จอ คือ สัมผสัเพื่อใหต้วัเกมแต่ละตวัท างาน ทั้งการหมุนเลือก 

         ค  าตอบ ควบคุมรถ เล่ือนจ๊ิกซอว ์
       3.1.7.2 ปุ่มซา้ย-ขวา คือ ปุ่มท่ีไวส้ าหรับควบคุมรถใหเ้ล้ียวซา้ยและขวาเพื่อหลบรถท่ี 

 จะพุง่เขา้ใส่ 
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3.2 การออกแบบกราฟฟิก (Graphic Design) 
         3.2.1 การออกแบบตัวละคร (Character design) 

       รูปท่ี 3.1 taxi   speed +2  ต่อ level 

       รูปท่ี 3.2 polish speed +2 ต่อlevel 

       รูปท่ี 3.3 van speed +2 ต่อlevel 

       รูปท่ี 3.4 truck speed +2 ต่อlevel 

       รูปท่ี 3.5 car speed +2 ต่อlevel 

       รูปท่ี 3.6 black viper speed +2 ต่อlevel 

        รูปท่ี 3.7 ambulance speed +2 ต่อlevel 
 
 
 
รูปท่ี 3.8 The dead truck  boss state 3  speed 10 
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3.2.2  การออกแบบฉาก (Environmental design) 
                                3.2.2.1 ฉากเกมตอบค าถาม  

    
ฉากหลงัท่ีใชเ้ป็นภาพจาก
ฟาร์มจระเขส้มุทรปราการ 
 
  
 
 
         

 
 รูปท่ี 3.9 แสดงพื้นหลงัเกมตอบค าถาม 

  
3.2.2.2 ฉากเกมวงลอ้น าโชค 

 
 
ฉากตน้จาก  
 

  
 

 
 

รูปท่ี 3.10 แสดงพื้นหลงัจากเกมวงลอ้น าโชค 
 

3.2.2.3 ฉากเกมจ๊ิกซอว ์
 

ฉากตลาดน ้าบางน ้าผึ้ง 

สถานท่ีท่องเท่ียวฝ่ังพระ
ประแดง 

 
 

Quiz 

 

 

 

ฉากหลงัเป็นรูปสตัวต์่างๆ 

หมวด 1 

หมวด 2 

หมวด 3 

 

 

    Point :  

 

ฉากหลงัเป็นรูปตน้จาก 

 

วงล้อ 

Point 

 

      

 

 

1 2 3 

4 5 6 

9 8 7 

 

รูปภาพ 

ตลาดน า้ 

ปุ่ ม 
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รูปท่ี 3.11 แสดงพื้นหลงัเกมจ๊ิกซอว ์
3.2.2.4 ฉากเกมจบัผดิภาพ 

 
ฉากพิพิธภณัฑช์า้งเอราวณั 
ภายนอกและภายใน 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.12 แสดงพื้นหลงัเกมจบัผดิภาพ 
 
3.2.2.5 ฉากเกมรถแข่ง 

 
ฉากแสดงสถานท่ีท่องเท่ียว

ทั้งเก่า-ใหม่ ท่ีมีการอปัเดต

ทุก  

1 เดือน 

 

 

รูปท่ี 3.13 แสดงพื้นหลงัเกมรถแข่ง 

 

 

 

 

 

 

00 เวลา 

 

 ภาพท่ี 1 ภาพท่ี 2 

Score 

 

 

 

 

เลีย้วซ้าย เลีย้วขวา 

รถ 
ฉากหลงั ฉากหลงั 
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3.3  การออกแบบและวเิคราะห์ระบบ (System Analysis and Design) 

3.3.1  วเิคราะห์ดว้ยแผนภาพ UML (Unified Modeling Language) 

  3.3.1.1  Use Case Diagram 

 

                               รูปท่ี 3.14 แสดง Use Case Diagram ของระบบ  Samut Prakarn Travel Game 
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3.3.1.2  Use Case Description 

ตารางท่ี 3.1 แสดงรายละเอียดของ Use case :  Interacts With Title Menu Screen 

Use Case Name Interacts With Title Menu Screen 

Use Case ID UC1 

Primary Actors User 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ผูเ้ล่นปฏิสัมพนัธ์กบัหนา้เมนูหลกั 

Preconditions - 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นไดเ้ขา้สู่เกมแอปพลิเคชนั 
2. ระบบแสดงหนา้จอเมนูหลกั 

2.1 ระบบแสดงปุ่มส าหรับเลือกเกม 
2.2 ระบบแสดงปุ่มส าหรับดูคะแนนสะสม 
2.3 ระบบแสดงปุ่มส าหรับเปิด-ปิดเสียง 
2.4 ระบบแสดงปุ่มส าหรับแนะน าระบบในเกม 
2.5 ระบบแสดงปุ่มส าหรับออกจากเกมแอปพลิเคชนั 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.2 แสดงรายละเอียดของ Use case : Score 

Use Case Name Score 

Use Case ID UC2 

Primary Actors User 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ผูเ้ล่นเปิดดูคะแนนสะสม 

Preconditions - 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นกดปุ่มส าหรับดูคะแนนสะสม 
2. ระบบแสดงหนา้จอคะแนนสะสมท่ีถูกจดัเก็บใน Text File 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.3 แสดงรายละเอียดของ Use case : Sound 

Use Case Name Sound 

Use Case ID UC3 

Primary Actors User 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ผูเ้ล่นปิด-ปิดเสียงของแอพพลิเคชัน่ 

Preconditions - 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นกดปุ่มSound 
2. ระบบแสดงปุ่มเปิด-ปิดเสียง 
3. ระบบแสดงปุ่มเปิด-ปิดการสั่น 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.4 แสดงรายละเอียดของ Use case : Exit  

Use Case Name Exit  

Use Case ID UC4 

Primary Actors User 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ผูเ้ล่นออกจากเกมแอพพลิเคชัน่ 

Preconditions - 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นกดปุ่มส าหรับออกจากเกมแอพพลิเคชัน่ 
2. เกมแอพพลิเคชัน่ถูกปิด 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.5 แสดงรายละเอียดของ Use case : Tutorial 

Use Case Name Tutorial 

Use Case ID UC5 

Primary Actors User 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ผูเ้ล่นไดท้  าการกดปุ่ม Tutorial  

Preconditions - 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นไดก้ดปุ่ม Tutorial 
2. ระบบโหลดเขา้สู่หนา้แนะน าระบบในเกม 

2.1 ระบบแสดงปุ่ม Finish เพื่อกลบัมายงัหนา้หลกั 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.6 แสดงรายละเอียดของ Use case : Game Select 

Use Case Name Game Select 

Use Case ID UC6 

Primary Actors User 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ผูเ้ล่นไดท้  าการเลือกหน่ึงในเกมแอพพลิเคชัน่ 

Preconditions - 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นไดเ้ลือกเกมท่ีจะเล่น 
2. ระบบโหลดเขา้สู่หนา้วธีิการเล่นและกติกาของแต่ละเกม 

2.1 ระบบแสดงปุ่ม Next เพื่อขา้มไปยงัหนา้ถดัไป 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.7 แสดงรายละเอียดของ Use case : Start 

Use Case Name Start 

Use Case ID UC7 

Primary Actors User 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ผูเ้ล่นไดท้  าการเล่นเกมแอปพลิเคชัน่ 

Preconditions - 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นไดก้ดปุ่ม Start 
2. ระบบโหลดเขา้สู่หนา้เร่ิมเกม 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.8 แสดงรายละเอียดของ Use case : Train 

Use Case Name Train 

Use Case ID UC8 

Primary Actors User 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ผูเ้ล่นไดท้  าการเลือกเกมแอพพลิเคชัน่ 

Preconditions - 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นเลือกเกมท่ีจะเล่น 
2. ระบบโหลดเขา้สู่หนา้อธิบายกติกาในการเล่น 
            2.1 ระบบแสดงปุ่ม start เพื่อเร่ิมเกม 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.9 แสดงรายละเอียดของ Use case : Next Level 

Use Case Name Next Level 

Use Case ID UC9 

Primary Actors User 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ผูเ้ล่นไดผ้า่นเง่ือนไขแต่ละด่านในเกม 

Preconditions - 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นผา่นด่านในเกม 
2. ระบบโหลดเขา้สู่ด่านถดัไป 
             

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.10 แสดงรายละเอียดของ Use case : Mission Complete 

Use Case Name Mission Complete 

Use Case ID UC10 

Primary Actors User 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ผูเ้ล่นไดผ้า่นเง่ือนไขทั้งหมดในเกม 

Preconditions - 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นผา่นด่านในเกมทั้งหมด 
2. ระบบโหลดเขา้สู่หนา้โชวค์ะแนน 
            2.1 ระบบบนัทึกคะแนนลง Text file 
            2.2 ระบบแสดงปุ่มโฮม เพื่อกลบัเมนูหลกั 
             

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.11 แสดงรายละเอียดของ Use case : Save Score 

Use Case Name Save Score 

Use Case ID UC11 

Primary Actors Text File 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ท าการเก็บคะแนนลงฐานขอ้มูลของ Text File  

Preconditions ผูเ้ล่นตอ้งอยูใ่นฉากเกมหลกั 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นไม่ผา่นเง่ือนไขของเกม 
2. ระบบท าการเก็บคะแนนท่ีผูเ้ล่นท าไดล้งในฐานขอ้มูล 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.12 แสดงรายละเอียดของ Use case : Game Over  

Use Case Name Game Over 

Use Case ID UC12 

Primary Actors Player 

Secondary Actors - 

Brief Descriptions ผูเ้ล่นปฏิสัมพนัธ์กบัหนา้จบเกม 

Preconditions ผูเ้ล่นตอ้งอยูใ่นฉากเกมหลกั 

Main Flow : 
1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือเวลาในเกมหมด ตอบค าถามผดิ 3 คร้ัง ตวัละครถูกรถชน 
2. ระบบแสดงหนา้จอจบเกม 

2.1 ระบบแสดงคะแนนท่ีผูเ้ล่นท าได ้
2.2 ระบบแสดงปุ่มส าหรับกด Next  
2.3 ระบบแสดงหนา้จอ Game Over 
2.4 ระบบใหผู้เ้ล่นท าการแตะท่ีหนา้จอ เพื่อกลบัไปท่ีหนา้เมนูหลกั 

Postconditions - 

Alternative Flows - 
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3.3.1.3 Class Diagram 

รูปท่ี 3.15 แสดง Class Diagram ของเกม Samut Pakarn Travel Game 



34 

3.3.1.4  Sequence Diagram 

รูปท่ี 3.16 แสดง Sequence Diagram : Control 
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รูปท่ี 3.17 แสดง Sequence Diagram : Game Over 
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3.4 การเกบ็ค่าคะแนนในระบบ Text File 

ระบบการจดัเก็บมีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

3.4.1 ผูเ้ล่นตอ้งมีการเล่นเกมอยา่งนอ้ย 2 เลเวล เพื่อให้ระบบคะแนนมีการ

บนัทึก 

3.4.2 คะแนนเก็บเฉพาะ High Score โดยมีการเก็บคะแนนเป็น Int และ String 

เพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถดูคะแนนได ้

3.4.3 ระบบการจดัเก็บจะแปลงจาก Method ท่ีรันอยูใ่น Script และ Write ลง 

Text File เพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถเช็คขอ้มูลเบ้ืองตน้ได ้

3.4.4 ระบบการจดัเก็บสะดวกง่าย สามารถแปลงไฟลแ์ละเปล่ียนไฟลไ์ด ้



บทที ่4 
การออกแบบทางกายภาพ 

4.1 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface Design) 

ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนั โดยใหผู้ใ้ชส้ามารถใชง้านไดง่้ายมากยิง่ข้ึน ออกแบบให้

เมนูต่างๆ และปุ่มคลิกมีขนาดท่ีพอดีเหมาะสม ปุ่มมีการใส่ลวดลาย ใส่สีเพื่อเพิ่มความสวยงามและ

มีจุดเด่นและคลิกง่ายมากข้ึน ในส่วนหนา้จอมีการออกแบบให้แสดงผลในแนวนอนสามารถพลิก

ซา้ย พลิกขวาไดต้ามความถนดัของผูใ้ช ้ในส่วนของเกมออกแบบใหมี้ความเรียบง่าย เขา้ใจง่าย 

4.1.1 ส่วนของผู้ใช้ 

รูปท่ี 4.1 หนา้แรกของแอปพลิเคชนั 

จากรูปท่ี 4.1 เป็นหนา้หลกัของแอปพลิเคชนั โดยมีทั้งหมด 4 เมนูหลกั โดยแต่ละ เมนูจะ 

แบ่งเป็นแต่ละเกม และมีปุ่มฟังกช์นั แบ่งเป็น 3 ปุ่ม ไดแ้ก่  

1.ปุ่มแสดงคะแนน  เม่ือคลิกเขา้ไปจะแสดงคะแนนสะสมของแต่ละเกมเป็นเปอร์เซ็นต์

สามารถน าคะแนนไปแลกรับของรางวลั และเม่ือไดรั้บคะแนนเต็มครบทุกเกม จะปลดล็อกรางวลั

ใหญ่ประจ าเดือน เม่ือคลิกแลกของรางวลัก็จะแสดงขอ้ความแลกรับของรางวลัเรียบร้อยแลว้ 
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2.ปุ่มเปิดเสียง/ปิดเสียง  เม่ือเขา้เกมคร้ังแรกเสียงของเกมจะเปิดอยู่ สามารถคลิกปุ่มเสียง

เพื่อปิดหรือเปิดเสียงภายในเกม 

3.ปุ่มช่วยเหลือ  เม่ือคลิกจะข้ึนหน้าส าหรับแนะน าระบบทั้ งหมดภายในเกมว่าผูใ้ช้

สามารถท าอะไรไดบ้า้งในเกมน้ี 

4. ออกจากเกม เม่ือคลิกเกมจะถูกปิดการใชง้านและออกไปท่ีหนา้จอหลกัของเคร่ือง

5. ปุ่มแชร์ เม่ือคลิกปุ่มจะเข้าสู่ เว็บไซด์ของบล็อกการท่องเท่ียวอ่ืนๆในจังหวัด

สมุทรปราการซ่ึงอาจมีการจดักิจกรรมในอนาคต 

รูปท่ี 4.2 หนา้ส าหรับดูคะแนนสะสม 
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รูปท่ี 4.3 แสดงคะแนนสะสมเม่ือจบเกม 

รูปท่ี 4.4 แจง้การใชค้ะแนนสะสม 
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รูปท่ี 4.5 หนา้เกมตอบค าถาม 

จากรูปท่ี 4.5 คือหน้าของเกมตอบค าถาม วิธีการเล่นก็คือ สัมผสัท่ีส่วนใด ๆของ
หนา้จอเลือกหมวดหมู่ของค าถามโดยแต่ละหมวดจะมีระดบั Easy,Normal,Hard ตามล าดบั 
โดยการสุ่มค าถาม ความซับซ้อนจะมากข้ึนเร่ือย ๆตามระดับ โดยค าถามทั้ งหมดเป็น
ภาษาองักฤษ 

รูปท่ี 4.6 หนา้เร่ิมเกมตอบค าถาม 

จากรูปท่ี 4.6 เม่ือเลือกระดบัการเล่นจะเขา้สู่หนา้เร่ิมเกมมีทั้งหมด 4 ตวัเลือกค าถาม

จะสุ่มไปเร่ือย ๆจนกวา่จะครบ 30 วนิาที 
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รูปท่ี 4.7 แสดงผลเม่ือตอบถูก 

จากรูปท่ี 4.7 เม่ือตอบถูกจะไดรั้บ 50 คะแนนต่อ 1ขอ้ 

รูปท่ี 4.8 แสดงผลเม่ือตอบผดิ 

จากรูปท่ี 4.8 เม่ือตอบผดิจะไม่ไดรั้บคะแนนตอบผดิไดท้ั้งหมด 3 คร้ัง 
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รูปท่ี 4.9 แสดงผมเม่ือหมดเวลาหรือจบเกม 

จากรูปท่ี 4.9 เม่ือครบ 30วินาที จะแสดงคะแนนท่ีท าได้ไปเก็บไวท่ี้คะแนนสะสม

สามารถคลิกเร่ิมใหม่หรือกลบัหนา้หลกั 

 

  

 
รูปท่ี 4.10 หนา้เกมวงลอ้ 

 
จากรูปท่ี 4.6 คือหนา้ของเกมวงลอ้ วธีิการเล่นก็คือ สัมผสัท่ีส่วนใดๆของหนา้จอ 

ตวัเกมจะท าการสุ่ม คะแนนส่วนลดท่ีไดใ้หก้บัผูเ้ล่น 
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รูปท่ี 4.11 หนา้เกมจ๊ิกซอว ์

จากรูปท่ี 4.11 คือหน้าของเกมจ๊ิกซอว์ จะเป็นการต่อแต่ละช้ินส่วนให้เป็น
ภาพเหมือนกบัต่อจ๊ิกซอว ์วธีิการเล่นก็คือสัมผสัท่ีรูปท่ีตอ้งการเพื่อสลบัรูปภาพนั้น 

รูปท่ี 4.12 แสดงหนา้จบเกมจ๊ิกซอว ์
จากรูปท่ี 4.12 เม่ือเรียงไดอ้ยา่งถูกตอ้งจะไดรั้บ 45 คะแนนแลว้คลิกกลบัเมนูหลกั 
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รูปท่ี 4.13 หนา้เกมจบัผดิภาพ 
จากรูปท่ี 4.13 หนา้น้ีเป็นเกมจบัผดิภาพ วธีิการเล่นคือ มองหาจุดท่ีต่างกนัแลว้ใช้

น้ิวสัมผสัลงไปบนหนา้จอทชัสกรีนท่ีฝ่ังขวา โดยท่ีมีการจบัเวลาถอยหลงั เม่ือหมดเวลาก็จะไม่ได้
คะแนนของเกมน้ีไป 

รูปท่ี 4.14 แสดงหนา้เร่ิมเกมจบัผดิภาพ 
จากรูปท่ี 4.14 เม่ือเร่ิมเกมจะแสดงเวลาถอยหลงัพร้อมค าใบว้า่ผดิปกติก่ีจุด 
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รูปท่ี 4.15 แสดงหนา้จบเกมจบัผดิภาพ 
จากรูปท่ี 4.15 แสดงการหาจุดท่ีแตกต่างใหค้รบเพื่อรับคะแนนก่อนหมดเวลา 

รูปท่ี 4.16 หนา้เกมรถแข่ง 
จากรูปท่ี 4.16 หนา้น้ีเป็นเกมรถแขง็ วธีิเล่นคือ มีปุ่มควบคุม 2 ปุ่มคือ ขยบัไป

ทางซา้ยหรือทางขวามีอุปสรรคคือรถท่ีวิง่สวนมาและมีขนาดท่ีต่างกนัรวมถึงความเร็วท่ีมากกวา่
หลบใหพ้น้เม่ือคะแนนถึงเกณฑข์องแต่ละขั้นจะปลดล็อกด่านต่อไป เม่ือเล่นจบสามด่านเกมจะ
ส้ินสุด 
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รูปท่ี 4.17 แสดงด่านท่ีสองของเกมรถแข่ง 

จากรูปท่ี 4.17 เกมรถแข่งเลเวล 2 ตอ้งท าคะแนนใหไ้ด ้60 คะแนนเพื่อไปเลเวล 3 
 

 
รูปท่ี 4.18 แสดงด่านท่ีสามของเกมรถแข่ง 

จากรูปท่ี 4.18 เกมรถแข่งเลเวล 3 ความไวของรถจะเร็วข้ึนมากควรหลบใหดี้จะผา่น
ไดเ้ม่ือสกอร์ถึง 80 คะแนน 
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รูปท่ี 4.19 แสดงหนา้วธีิการเล่นของแต่ละเกม 

จากรูปท่ี 4.19 แสดงหนา้วธีิการเล่นของแต่ละเกมเม่ือคลิกเลือกเกมจะมีวธีิเล่นเกมอยู่
ดา้นล่างสามารถคลิกเขา้ไปดูวธีิเล่นของแต่ละเกมไดเ้ลย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



48 

 

4.2 การออกแบบอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ (Hardware Design) 
4.2.1   Notebook lenovo เป็นตวัออกแบบฉาก เขียนสคริป ทดสอบแพทฟอร์ม โดยมีโปรแกรม 

unity ในการควบคุมค าสั่งในการท างานต่างๆ โดยติดตั้งซอฟแวร์ดงัน้ี 

1. Unity 
2. visual studio code 2019 
3. Photoshop 
4. Unity remote 

4.2.2   มือถือระบบ ios,android  เป็นตวัทดสอบระบบสัมผสัหนา้จอ มุมมองในการเล่น ระบบ

การแลกของรางวลั 

4.3 โครงสร้างเกม Samut Pakarn  Travel Game 

                     การออกแบบ Dabble Game Samut Pakarn   เป็นการจดัโครงสร้างต่าง ๆ ใหอ้ยูใ่น 

รูปแบบ Tree Chart โดยการจดัการโครงสร้างเป็นไปตามท่ีออกแบบโครงสร้างมา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                           รูปท่ี 4.20 การออกแบบโครงสร้างของเกม 

Dabble Game 

Present Video 

Main menu 

Game Select Sound Tutorial System Score 

Play 

Puzzle Button Time Score 



บทที ่5 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลปริญญานิพนธ์ 
การพฒันาเกมตะลุยจงัหวดัสมุทรปราการ (Samut Prakarn Travel Game) เป็นไปตาม 

ขอบเขตท่ีได้ก าหนดไว ้สามารถส่งเสริมให้นักท่องเท่ียวจากต่างจงัหวดัเข้ามาท่องเท่ียว โดยมี
ส่วนลดหรือคะแนนท่ีได้จากการเล่นเกมตะลุยจงัหวดัสมุทรปราการ มาลดหย่อนค่าใช้จ่ายใน
สถานท่ีหรือแลกของรางวลั เป็นแรงจูงใจให้นักท่องเท่ียวเข้ามาท่องเท่ียวภายในจงัหวดั ผ่าน
แพลตฟอร์มโมบายแอปพลิเคชัน่ท่ีสะดวกสบายและง่ายต่อการใชง้าน  

5.2 ข้อดีของระบบ 
ช่วยฝึกทกัษะการเรียนรู้และการจดจ า มีความสนุกสนานเพลิดเพลินกบัเกมในแต่ละเกม มี 

เป้าหมายเพื่อน าคะแนนท่ีไดไ้ปแลกส่วนลดและของรางวลั  

5.3 ข้อจ ากดัของระบบ 
5.3.1 ใชไ้ดแ้ค่ระบบปฏิบติัการ Android เท่านั้น 
5.3.2  แลกรับของรางวลัสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีเขา้ร่วมรายการเท่านั้น 

5.4 ข้อเสนอแนะ 
5.4.1 จะตอ้งเพิ่มระบบล็อกอินเข้าใช้งาน เพื่อท่ีจะจดัเก็บขอ้มูลตวัตนและคะแนนของ         

ผูใ้ชง้าน  
              5.4.2 พฒันาใหส้ามารถใชง้านไดใ้นหลายแพลตฟอร์ม เช่น เวบ็แอพพลิเคชัน่ แพลตฟอร์ม 

IOS เพื่อความสะดวกสบายของผูใ้ชม้ากข้ึน 
              5.4.3 เพิ่มป้ายก ากบัช่ือสถานท่ีหรือป้ายบอกทางเพื่อส่ือถึงสถานท่ีท่องเท่ียวในเกม 
              5.4.4 ท าใหรู้ปภาพในฉากเล่ือนชา้ลงเพื่อใหผู้เ้ล่นไดส้ังเกต 
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