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บทคัดย่อ 

คณะผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเก่ียวกับการออกแบบวัตถุและสถานท่ีในรูปแบบสามมิติจากสถานท่ีจริงด้วยโปรแกรม
ออกแบบสามิติ  อีกทั้งผู้วิจัยยังได้มีความสนใจในการพัฒนาเกมด้วยโปรแกรมจ าลองเกมขึ้น  ท าให้มีความต้องการทีจ่ะ
พัฒนารูปแบบของเกมท่ีมาจากการจ าลองสถานท่ีจริงขึ้น รวมไปถึงการสร้างตัวละครในเกมท่ีมีปฏิสัมพันธ์กัน หรือต่อสู้กัน
ภายในเกมได้ 

โดยคณะผู้วิจัยจึงได้ท าการออกแบบสถานท่ีในเกมให้มีความเสมือนจริงด้วยโปรแกรมออกแบบสามมิติ Sketch 
UP และได้ท าการพัฒนาเกมจากโปรแกรม Unreal Engine ให้สามารถเป็นเกมต่อสู้และเก็บคะแนนได้ตามท่ีคณะผู้วจัิยได้
ท าการก าหนดรูปแบบไว้  รวมทั้งออกแบบเกมในให้มีความสามารถเล่นได้ในรูปแบบ Offline หรือ Online และสามารถ
เล่นร่วมกันสูงสุดถึง 4 คนในด่านเดียวกัน  เหมาะส าหรับบุคคลทั่วไปและผู้ท่ีสนใจเก่ียวกับการพัฒนาเกมในรูปแบบสามมิติ 
ซึ่งคณะผู้วิจัยได้ท าการประเมินความพึงพอใจผู้ใช้งานจากประชากรกลุ่มตัวอย่างท่ีทดลองเล่นเกมท่ีพัฒนาขึ้นนี้จ านวน 100 
คน พบว่ามีความพึงพอใจในภาพรวมของทุกด้านเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.27 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.68 เกณฑ์ระดับความ
พึงพอใจอยู่ท่ีระดับมาก  และด้านท่ีมีค่าระดับความพ่ึงพอใจมากท่ีสุดจากภาพรวมของระบบคือด้านประโยชน์การน าไปใช้
ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.43 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.64 ระดับความพึงพอใจอยู่ท่ีระดับมากท่ีสุด    
ค าส าคัญ : การพัฒนาเกมสามมิติ/ เกมสามมิติจากการจ าลองสถานท่ีจริง 

 
Abstract 

The research team has studied about the design of objects and places in three dimensions from the real place 
with the 3D design program. In addition, the researchers are also interested in game development with game simulation 
programs. Causing a need to develop the style of games that come from simulating real locations Including creating 
characters in games that interact with each other Or fighting within the game 

The research team has designed the locations in the game to become more realistic with the 3D design 
program Sketch UP and developed games from Unreal Engine to be a fighting game and collecting points as the research 
team has determined. Format As well as designing the game in having the ability to play in the form of Offline or Online 
and can play together up to 4 people in the same level Suitable for general people and those interested in game 
development in three dimensions. The research team evaluated the satisfaction of users from the sample population of 
100 developed games. The overall satisfaction of all areas was 4.27 and the standard deviation. At 0.68, the satisfaction 
level is at a high level. And the aspect that has the highest level of satisfaction from the system overview is the benefit, 
the use of which has an average of 4.43 and the standard deviation of 0.64. The satisfaction level is at the highest level.       
Keyword : 3D game development/3D game from real simulation 
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ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ปัจจุบันการพัฒนาแบบทวีคูณของเทคโนโลยีสารสนเทศด้านเกมคอมพิวเตอร์ ท าให้อุตสาหกรรม เทคโนโลยี

สารสนเทศในภาคอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ืองมากข้ึน ด้วยนวัตกรรมฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์และการ
สื่อสารที่เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเน่ือง สามารถ เข้าถึงมวลชนทุกระดับได้อย่างไร้พรมแดน แต่ยังไม่ค่อยมีซอฟต์แวร์ราคาถูก
และง่ายต่อการพัฒนาเกม  ที่สามารถพัฒนาเพ่ือให้เกิดการ ควบคุมเกมคอมพิวเตอร์ที่เสมือนจริง  ท าให้เล็งเห็นถึง
ความสามารถขอโปรแกรม Game Engine (Unreal Engine) ที่สามารถสร้างเกมสามมิติที่สมจริง เปิดให้ใช้พัฒนาได้โดย
ไม่มีค่าใช้จ่ายและมีประสิทธิภาพสูง อีกทั้งเป็นที่ได้รับความนิยมสูงในวงการนักพัฒนาเกม ที่ช่วยสร้างเกม 3 มิติ ซึ่ง
สามารถท างานได้บน 2 แพลตฟอร์ม คือ Windows และ OSX และสามารถน าไปใช้งานได้หลายแพลตฟอร์มอาทิเช่น 
Windows หรือ Androids ซึ่งรูปแบบการพัฒนาเกมสามมิติที่มีในปัจจุบัน  มีการออกแบบสถานที่สภาพแวดล้อมและ
รูปแบบการเล่นเกมสามมิติจากบริษัทผู้ผลิตเกม  โดยที่ผู้ใช้ทั่วไปจะไม่สามารถทราบได้ว่ามีรูปแบบการพัฒนามาอย่างไร 

 ซึ่งแนวทางในการพัฒนาเกมในปัจจุบันมีการออกแบบและพัฒนาข้ึนโดยบริษัทผู้ผลิตเกมโดยตรง ที่ออกแบบ
และก าหนดเงื่อนไขของเกมหรือออกแบบสถานที่ตามที่ผู้พัฒนาได้ออกแบบไว้  โดยที่ผู้เล่นไม่สามารถเพ่ิมเงื่อนไขของเกม
หรือเพ่ิมเติมสถานที่ตามความต้องการของผู้เล่นได้   

โดยการพัฒนาเกมสามมิติจะพัฒนาโดยการใช้โปรแกรม Unreal Engine ในการพัฒนาด้านการออกแบบการ
จ าลองตัวละคร การจ าลองเงื่อนไขของเหตุกรณ์ต่างๆ การเขียนโปรแกรมตามเงื่อนไขที่คณะผู้วิจัยได้วางรูปแบบและวิธี
คิด ซึ่งคณะผู้วิจัยได้ออกแบบเป็นเกมยิงมอนสเตอร์เพ่ือให้สามารถระบุเงื่อนไขด้านต่างๆได้ตามที่คณะผู้วิจัยได้วาง
รูปแบบไว้  เพ่ือสร้างเกมท าหน้าที่แสดงผลตามเงื่อนไขตามรูปแบบของเกม  ให้สามารถท างานร่วมกับโปรแกรมในการ
ออกแบบสามมิติหรือโปรกรมจ าลองสถานที่จริงได้ตามความต้องการของผู้ใช้  ซึ่งคณะผู้วิจัยได้สร้างแบบจ าลองสามมิติ
เป็นสถานที่จริง คืออาคารในมหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร แม่สอด เพ่ือให้กลุ่มประชากรเป้าหมายที่คณะผู้วิจัยท า
การทดสอบได้ทดลองเล่นและมีความรู้สึกถึงบรรยากาศจริง  โดยใช้โปรแกรม Sketch Up ในการพัฒนาเกมด้าน
สภาพแวดล้อม จากน้ันจึงน าไปเข้ากระบวนการก าหนดค าสั่งและเงื่อนไขให้โมเดลที่ถูกออกแบบมาโดยโปรแกรม Sketch 
Up สามารถใช้งานร่วมกับการพัฒนาเกมตามเงื่อนไขที่ถูกออกแบบมาด้วยโปรแกรม Unreal Engine 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
            1. เพ่ือศึกษาและพัฒนาการใช้งานโปรแกรม Unreal Engine ร่วมกับโปรแกรม Sketch Up ในการพัฒนาเกม
สามมิติโดยการจ าลองสถานที่จริง กรณีศึกษา  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร แม่สอด  

2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ในการใช้งานจากการพัฒนาเกมสามมิติโดยการจ าลองสถานที่จริง 
กรณีศึกษา  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร แม่สอด  
 
ขอบเขตการวิจัย 

 1. ขอบเขตของเครื่องมือ 
1) Hardware 

PC Intel Core i7,RAM 16 GB, Hard Disk 1T 
2) Software 

2.1) โปรแกรม Unreal Engine ใช้ในการสร้างตัวเกม 
  2.2) โปรแกรม Sketch Up ใช้ในการออกแบบสถานที่    

 2 ขอบเขตผู้ใช้ 
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 1) ผู้ใช้สามารถบังคับตัวละครได้ 
2) เลือกด่านและตัวละคร 
3) ผู้ใช้สามารถเก็บปืนและสิ่งของได้ 
4) ผู้ใช้สามารถต้ังค่าตัวเกมได้ 
    - ต้ังค่าหน้าจอ ความละเอียด 
    - ต้ังค่าเสียง 
    - ต้ังชื่อตัวละครได้ 

 3 ขอบเขตระบบ 
1) ตัวเกมจะสร้างศัตรูมาโจมตีผู้เล่นโดยเพ่ิมจ านวนและเพ่ิมเลือดให้ที่มาข้ึน 
2) เมื่อผู้เล่นตายตัวระบบจะเริ่มต้นใหม่ 
3) ระบบจะท าหน้าท่ีเก็บคะแนนเมื่อผู้เล่นยิงมอนสเตอร์ได้ตามจ านวนจริง 
4) ระบบจะค านวณเลือดและกระสุนตามจ านวนจริงที่มีและเมื่อกระสุนหมด  ผู้เล่นจะต้องค้นหาปืนและ

กระสุนในสถานที่รอบๆด่าน 
5) มีระบบช่วยเหลือผู้เล่นโดยมีเมนูต้ังค่าประสิทธิภาพของการเล่นเกมให้ผู้เล่นได้ปรับ 
6) มีฟังก์ชั่นในการเชื่อมต่อการเล่นออนไลน์และออฟไลน์ได้ 
7) มีระบบการเลือกตัวละคร และสามารถต้ังชื่อผู้เล่นได้ 
8) มีระบบการสุ่มปืนแบบอัตโนมัติ 
9) มีระบบการค าควณเงินจากการยิงมอนเตอร์ได้ เพ่ือที่จะสามารถเลือกซื้อปืนตามจุดท่ีก าหนดไว้ 
10) มีระบบที่สามารถชุบชีวิตเพ่ือนได้ในกรณีเล่นแบบ LAN หรือ online   

  
กรอบแนวคิดการวิจัย 

1. ระบบงานเดิม 
        ในปัจจุบันการพัฒนาเกมจากบริษัทผู้สร้างเกมส่วนใหญ่ มักจะพัฒนาด่านในเกมตามจินตนาการ  อาจท าให้
เกมส่วนใหญ่ไม่มีการสร้างแผน (Map) ทีม่าจากสถานที่จริง หรืออิงตามสถานที่จริงท าให้ไม่รู้สึกเสมือนจริงตามด่านที่เล่น
อยู่  รวมทั้งรูปแบบข้ันตอนในการสร้างเกม โดยถ้าผู้ที่มีความสนใจในการพัฒนาเกมก็จะไม่สามารถทราบได้ว่าจะต้องใช้
ซอฟต์แวร์ใดบ้างที่สามารถสร้างเกมสามมิติด้วยตนเอง 

2. ระบบงานใหม่ 
 ดังน้ันคณะผู้จัดท าวิจัยจึงเห็นว่าควรมีการพัฒนาเกมที่มีด่านหรือสถานที่ๆจ าลองจากสถานที่จริงเพ่ือ
ความสมจริงและสามารถพัฒนาเกมสามามิติ  อีกทั้งยังสามารถก าหนดรูปแบบและเงื่อนไขของเกมตามความต้องการ 
รวมไปถึงการเช้าใช้งานเกมร่วมกันจากการเชื่อมต่อแบบ LAN หรืออินเตอร์เน็ตได้  โดยการพัฒนาการสร้างเกมสามมิติ
ตามเงื่อนไขและสามารถน าเข้าโมเดลสถานที่จริงที่ได้ออกแบบไว้  ให้สามารถท างานร่วมกันได้จริง 
วิธีการด าเนินงาน 

1. บุลคลที่เก่ียวข้องกับการศึกษาค้นคว้า 
   ผู้ใช้งานทั่วไป มีหน้าที่เข้าใช้งานตัวเกมทั้งระบบภายในเกม ซึ่งกลุ่มเป้าหมายคือบุคลากรใน คณะ
เทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร แม่สอด จ านวน 100 คน 

2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษา 
   ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardwaer) 
    1) PC Intel Core i7,RAM 8 GB,Hard disk 1T 
   ด้านซอฟต์แวร์ (Software) 
    2) Unreal Engine และ SketchUp 
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3. ขั้นตอนการด าเนินการศึกษา 
โครงร่างงานวิจัยจะใช้ระยะเวลาในการด าเนินงานทั้งหมดรวม 5 เดือน ซึ่งอยู่ในช่วงวันที่ 1 ของเดือน 

มกราคม ถึง พฤษาคม 2562  ด าเนินงานการออกแบบข้อมูลเก่ียวกับการสร้างแอนิเมชั่นตัวละคร ใช้ระยะเวลา 
1 เดือนในช่วงของวันที่ 1 ของเดือน มิถุนายน การน าเสอนงานวิจัยอยู่ในช่วงเดือน พฤศจิกายน 2562 
 การด าเนินการสร้างเกมโดยใช้โปรแกรมประยุกต์ โดยน าเอา Unreal Engine มาใช้ในการสร้างเกม
โดยการก าหนดเงื่อนไขต่างๆและระบบต่างๆ ในการเขียนโปรแกรมและงานดีไซน์เป็นระยะเวลา 2 เดือน
ประมาณ ต้ังแต่วันที่ 1 กรกฎาคมถึง สิงหาคม 2562 เพ่ือได้ระบบพื้นฐานของตัวเกม 
4. การก าหนดเง่ือนไขในตัวละครในการเล่นเกม 
 ในการก าหนดเงื่อนไขในการด าเนินงานสร้างเกม  จะต้อท าการก าหนดเงื่อนไขและรูปแบบให้กับเกมก่อน

ถึงจะสามารถพัฒนาเกมได้  ซึ่งการก าหนดเงื่อนไขและรูปแบบสามารถแบ่งได้ออกเป็นดังน้ี 
 4.1 การก าหนดเง่ือนไขในการสร้างเกม 
 1)  ตัวละคร และการเล่น 
  - จะต้องเลือกผู้เล่นและก าหนดชื่อตัวละครก่อนเล่นทุกครั้ง 
  - ตัวละครมีให้เลือก 4 คน 
  - ตัวละครสามารถบังคับการเดินโดยใช้คีย์บอร์ด และใช้เม้าในการยิงและก าหนดทิศทาง 
  - มอนเตอร์จะถูกสร้างข้ึนมาเรื่อยๆและมีเลือดที่เพ่ิมข้ึนมากกว่าเดิมหลังจากท่ีผู้เล่นจะท าการ 
   ฆ่า หัวน้าของมอนเตอร์ในแต่ละครั้ง และจะเล่นจนกว่าผูเ้ล่นจะตาย 
 2)  การเล่นในโหมด ผู้เล่นมากกว่า 1 คน (สูงสุด4คน) 
  - สามารถเลือกเล่นแบบกลุ่มได้ในลักษณะการเชื่อมต่อแบบ LAN 

  - สามารถเลือกเล่นแบบกลุ่มได้ในลักษณะการเชื่อมต่อแบบ Internet ได้ 
 3)  การท าแต้ม 
  - ผู้เล่นเมื่อท าแต้มได้จะได้รับคะะแนนจากการยิงมอนเตอร์ 
  - ผู้เล่นเมื่อท าแต้มได้จะได้รับเงินจากการยิงมอนเตอร์เพ่ือใช้ในการซื้อปืน 
  - กรณีมีการเล่นมากกว่า 1 คน จะมาการจัดล าดับของผู้เล่นที่คะแนนมากท่ีสุด 
 4)  การตายของตัวละคร 
  - ผู้เล่นเมื่อถูกมอนเตอร์ท าร้ายเลือดจะลดลงเรื่อยๆ 
  - ผู้เล่นเมื่อท าแต้มได้จะได้รับคะะแนนและเงินจากการยิงมอนเตอร์ 
  - กรณีเล่นแบบกลุ่มเมื่อเลือดผู้เล่นลดลงจะจบเกมทันทีถ้าไม่ได้รับการช่วยเหลือจากเพ่ือนร่วมทีม 
  

ข้ันตอน/ระยะเวลา พ.ศ.2562 
ม.ค ก.พ มี.ค เม.ย พ.ค มิ.ย ก.ค ส.ค ก.ย ต.ค พ.ย 

1.ศึกษาและเก็บข้อมูล            

2.การออกแบบ            

3.ด าเนินการสร้าง            

4.ปรับปรุงประสิทธิภาพ            

5.ประเมินความพึงพอใจ            

6.ด าเนินการสอบจบ            
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4.2 วิเคราะห์การพัฒนาระบบในการเล่นเกมในรูปแบบ Flow Chart 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     
 
 
 
 
 
 
 
     

 
 

ภาพที ่1 Flow Chart ของการท างานระบบเกม 
 

 
 
 
 
 
 

ครบแลว้ 

สะแดงคะแนนที่ท  ำได ้

จ ำนวนพลงัชีวิตที่เสยีไปเกินสำมชีวิตหรือยงั 

จ ำนวนกำรตำยครบหรือยงั 

ยงัไม่ครบ 

แสดงหนำ้จอเริ่มเกม
ใหม่ 

ปุ่ มออกจำกเกม 

ออกจำกเกม 

เริ่มเกม 

เลอืกเมน ู
หยดุเกม 

กดคีย ์

เริ่มเกมใหม ่

เลอืกเมน ู

จ ำนวนพลงัชีวิต 

เลอืกตวัละคร 

ตำยเกินสำมครัง้ ยงัตำยไม่เกินสำมครงั 

ยงัไม่ครบ 

จบ 

เริ่ม 



165 
รายงานสืบเน่ืองจากงานประชุมวิชาการระดับชาติ คร้ัง ๖ วันที่ ๒๐ ธันวาคม 2562 

สถาบันวิจัยและพัฒนามหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 
 

5. การสร้างเกม 
                  การน าแผนที่เข้า Unreal Engine 

 
ภาพที ่2 น าเข้าโมเดลสถานที่จ าลองสามมิติจากโปรแกรม Sketchup กับโปรแกรม Unreal Engine 

 

 
ภาพที ่3 การลงลายละเอียดแสงและเงาด้วยโปรแกรม Unreal Engine 

 
 จากภาพที่ 2 เป็นบางส่วนของการออกแบบสถานที่จริง คือป้ายหน้าอาคารเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร  แม่สอด  โดยการน าเข้าโมเดลสถานที่จ าลองสามมิติที่ออกแบบจากโปรแกรม Sketch 
up มาตกแต่งและพัฒนาร่วมกับโปรแกรม Unreal Engine โดยภาพที่ 3 จะเป็นการลงลายละเอียดแสงและเงาด้วย
โปรแกรม Unreal Engine เพ่ือเพ่ิมความเสมือนจริงย่ิงข้ึน 
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ภาพที ่4 รวมโมเดลที่ออกแบบโดยโปรแกรม sketch up ทั้งหมดด้วยโปรแกรม Unreal Engine 

  

 
ภาพที ่5 ทอดสอบตัวละครและด่านที่ท าข้ึนมา โดยท าการทดสอบร่วมกับโมเดลที่รวมไว้ 

 
 จากภาพที่ 4 เป็นการรวมโมเดลต่างๆ ทั้งหมดที่ออกแบบโดยโปรแกรม sketch up ด้วยโปรแกรม Unreal 
Engine ให้เป็นโมเดลเดียวกันเพ่ือก าหนดเงื่อนไขและรูแบบการเล่นต่อไป ภาพที่ 5 เป็นการทอดสอบตัวละครและด่านที่
ท าข้ึนมา โดยท าการทดสอบร่วมกับโมเดลที่รวมไว้  
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6. รูปแบบของเกม 
 

 

ภาพที ่6 หน้าหลักก่อนเข้าเล่นเกม  
 

 

ภาพที ่7 ผู้เล่นจะต้อเลือกตัวละครก่อนเล่นเกม  
 

จากภาพที่ 6 เป็นหน้าหลักก่อนเข้าเล่นเกมโดยมีเมนูในการต้ังค่า  และโหมดการเล่นหลายคน ส่วนภาพที่ 7 
จะเป็นภาพของการเลือกตัวละครซึ่งสามารถเลือกได้ 4 ตัวละคร 
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ภาพที ่8 หน้าก่อนเริ่มเกม หลังจากเมื่อผู้เล่นเลือกด่านและตัวละคร และพร้อมทีจ่ะเข้าท าการเล่นเกม 
 

 

ภาพที ่9 การต้ังค่าคุณสมบัติในการแสดงผลของเกม 
 

จากภาพที่ 8 เป็นหน้าก่อนเริ่มเกม หลังจากเมื่อผู้เล่นเลือกด่านและตัวละครเสร็จแล้ว และพร้อมที่จะเข้าท า
การเล่น ส่วนภาพที่ 9 เป็นภาพการต้ังค่าคุณสมบัติในการแสดงผลของเกม  ในกรณีเครื่องคอมพิวเตอร์มีคุณภาพในการ
แสดงผลของภาพไม่มาก  สามารถปรับความละเอียดมาในโหมดต่ าหรือปานกลางได้ 
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ภาพที ่10  การยิงมอนเตอร์และแถบแสดงสถานะต่างๆของผู้เล่น 

 
 

 
ภาพที ่11  ห้องส าหรับซื้ออาวุธปืนโดยเงินที่ได้มาจากการยิงมอนเตอร์ 

 
 

จากภาพที่ 10 เป็นภาพการยิงมอนเตอร์และแถบแสดงสถานะต่างๆของผู้เล่น โดยแถบสีเขียวด้านขวาล่างเป็น
แถบพลังของผู้เล่น  จะลดลงเมื่อผู้เล่นถูกมอนเตอร์ท าร้ายและจะตายในที่สุดถ้าไม่ได้รับการช่วยเหลือจากเพ่ือร่วมทีม
หรือเก็บยารักษาท่ีได้จากการยิงมอนเตอร์บางตัวที่มียารักษา และแถบแสดงคะแนนจากการยิงมอนเตอร์ที่เป็นตัวหนังสือ
สีเขียวด้านซ้ายล่างข้างกับภาพตัวละคร ส่วน Wave คือแถบแสดงสถานะของด่าน ภาพที่ 11 จะเป็นห้องส าหรับซื้ออาวุธ
ปืนโดยเงินที่ได้มาจากการยิงมอนเตอร์พร้อมแถบสถานะของปืนด่านขวาล่าง  
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ภาพที ่12  การต่อสู้ระหว่างผู้เล่นกับหัวหน้าของมอนเตอร์ 

 

 
ภาพที ่13 เมนูแสดงสถานะและแถบคะแนนหลังจากจบเกมแล้ว 

 
 จากภาพที่ 12 เป็นการต่อสู้ระหว่างผู้เล่นกับหัวหน้าของมอนเตอร์ ซึ่งการผ่านด่านแต่ละครั้ง  ผู้เล่นจะต้องท า
การฆ่าหัวหน้ามอนเตอร์ให้ได้จึงจะสามารถมารถผ่านด่านต่อไปได้  และความสามารถของมอนเตอร์ก็จะมีมากข้ึนตาม
ด่านที่ก าหนดไว้ ส่วนภาพที่ 13 จะเป็นเมนูแสดงสถานะและแถบคะแนนหลังจากจบเกมแล้ว โดยมีล าดับ ชื่อผู้เล่น แสดง
จ านวนการฆ่ามอนเตอร์ของผู้เล่น จ านวนครั้งที่ตาย และแสดงคะแนนที่ผู้เล่นสามารถท าได้ในการเล่นครั้งน้ี 
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ตารางประเมินความพึงพอใจ 
 ตารางที่ 1 แสดงจ านวนและร้อยละของเพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 86 86 
หญิง 17 17 
รวม 100 100 

 
 
 จากตารางที่ 1 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีสถานะภาพเป็นชายจ านวน 86 คน คิดเป็นร้อยละ 86 เปอร์เซ็นต์ 
เป็นหญิง จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 17 เปอร์เซ็นต์ 
 
 ตารางที่ 2 แสดงจ านวนร้อยละของสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

สถานะภาพ จ านวน ร้อยยละ 
บุคคลทั่วไป 34 34 
นักศึกษา 61 61 
อาจารย์ 5 5 

รวม 100 100 
 
 จากตารางที่ 2 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีสถานภาพเป็นบุคคลทั่วไปจ านวนทั้งสิ้น 34 คน โดยคิดเป็นร้อยละ 34 
เปอร์เซ็นต์ นักศึกษาจ านวน 61 คน คิดเป็นร้อยละ 61เปอร์เซ็นต์ เป็นอาจารย์จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 5 เปอร์เซ็นต์ 
 
 ตารางที่ 3 แสดงจ านวนร้อยละของอายุผู้ตอบแบบสอบถาม 

อาย ุ จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า20 69 69 

21-25 15 15 

26-30 6 6 

31-40 5 5 

41ปีข้ึนไป 5 5 

รวม 100 100 

 
 จากตารางที่ 3 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีอายุ ต่ ากว่า20 จ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 69 เปอร์เซ็นต์และมี
อายุต้ังแต่ 21-25 จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 15 และมีอายุต้ังแต่ 26-30 จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 6 และมี อายุ
ต้ังแต่ 31-40 จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 5 เปอร์เซ็นต์ และมีอายุ 41ข้ึนไปจ านวน  5 คน คิดเป็นร้อยละ 5 เปอร์เซ็นต์ 
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           ตารางที่ 4 แสดงค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาเกมสามมิติโดยการจ าลอง
สถานที่จริง กรณีศึกษา  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร แม่สอด ด้าน ประโยชน์และการน าไปใช้ 
1.ด้านประโยชน์และการน าไปใช ้ 𝒙̅ S.D. ระดับความพอใจ 
1.1 สามารถสร้างความบันเทิงให้กับผู้เล่นได้ 4.53 0.59 มากท่ีสุด 
1.2 เป็นแหล่งข้อมูลที่ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งาน 4.19 0.74 มาก 
1.3 สามารถเป็นแนวทางในการพัฒนาเกมต่อไปในอนาคต 4.57 0.59 มากท่ีสุด 

รวม 4.43 0.64 มากท่ีสุด 
 
 จากตารางที่ 4 สามารถสรุปได้ว่าระดับความพึงพอใจด้านด้านประโยชน์และการน าไปใช้มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 
4.43 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานรวมอยู่ที่ 0.64 เกณฑ์ระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู่ที่ระดับมากที่สุด ซึ่งหัวข้อที่มี
คะแนนมากท่ีสุดได้แก่ สามารถเป็นแนวทางในการพัฒนาเกมต่อไปในอนาคต มีค่าเฉลี่ย 4.57 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
อยู่ที่ 0.59 เกณฑ์ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
 
 ตารางที่ 5 แสดงค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจเก่ียวกับการพัฒนาเกมสามมิติโดยการ
จ าลองสถานที่จริง กรณีศึกษา  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร แม่สอด ด้านการออกแบบ 
2.ด้านการออกแบบ  𝒙̅ S.D. ระดับความพอใจ 

2.1 ความสวยงามของกราฟฟิก  3.96 0.70 มาก 

2.2 การออกแบบเมนู  3.98 0.71 มาก 

2.3 การใช้งานเมนู  4.21 0.67 มากท่ีสุด 
2.4 การต้ังค่าตัวเกม  4.12 0.70 มาก 
2.5 หน้าต่างการเชื่อมต่อกับผู้อื่น  4.34 0.65 มากท่ีสุด 

รวม  4.12 0.68 มาก 

 
 จากตารางที่ 5 สามารถสรุปได้ว่าระดับความพึงพอใจด้านการออกแบบเกมโดยรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.12 และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยรวมอยู่ที่ 0.68 เกณฑ์ระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู่ที่ระดับ มาก ซึ่งหัวข้อที่มีคะแนนมากท่ีสุด
ได้แก่ หน้าต่างการเชื่อมต่อกับผู้อื่น มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.34 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.65 เกณฑ์ระดับความพึง
พอใจอยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
 
 ตารางที่ 6 แสดงค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจเก่ียวกับการพัฒนาเกมสามมิติโดยการ
จ าลองสถานที่จริง กรณีศึกษา  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร แม่สอด ด้านระบบตัวเกม 
3.ด้านระบบตัวเกม 𝒙̅̅ S.D. ระดับความพอใจ 

3.1 ล าดับข้ันตอนการเล่นมีความชัดเจน 4.06 0.62 มาก 

3.2 ผู้เล่นสามารถเข้าใจในการเล่นเกมได้ 4.23 0.72 มากท่ีสุด 

3.3 ความสเถียรของการเล่นออนไลน์ 4.35 0.64 มากท่ีสุด 

3.4 รับรู้ถึงเป้าหมายของเกม 4.35 0.59 มากท่ีสุด 

3.5 ความน่าสนใจของเกมสามมิติและเน้ือเรื่องของเกม 4.31 0.63 มากท่ีสุด 

รวม 4.26 0.73 มากท่ีสุด 
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             จากตารางที่ 6 สามารถสรุปได้ว่าระดับความพึงใจโดยรวมด้านระบบตัวเกมมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.26 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานโดยรวมอยู่ที่ 0.60 เกณฑ์ระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู่ที่ระดับมากที่สุด ซึ่งหัวข้อที่มีคะแนนมาก
ที่สุดในด้านระบบตัวเกม ได้แก่  รับรับรู้ถึงเป้าหมายของเกม มีค่าเฉลี่ย 4.35 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.59 
เกณฑ์ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
 
 ตารางที่ 7 แสดงค่าเฉลี่ยค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจเกี่ยวกับภาพรวมของการ ใช้งานเกม
สามมิติโดยการจ าลองสถานที่จริง กรณีศึกษา  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร แม่สอด 
ภาพรวมความพึงพอใจเก่ียวกับการสร้างเกมสามมิติด้วย Unreal 
Engine และโปรแกรม sketch up 

𝒙̅ S.D. ระดับความพอใจ 

1.ด้านระบบตัวเกม 4.26 0.73 มากท่ีสุด 
2.ด้านการออกแบบของตัวเกม 4.12 0.68 มาก 
3.ด้านประโยชน์และการน าไปใช้ 4.43 0.64 มากท่ีสุด 

รวม 4.27 0.68 มากท่ีสุด 
 
        ตารางที่ 7 สามารถสรุปได้ว่าระดับความพึงพอใจของทุกด้านมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.27 และ ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานรวมอยู่ที่ 0.68 เกณฑ์ระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด ซึ่งหัวข้อที่มีคะแนนมากที่สุดคือด้าน
ประโยชน์และการน าไปใช้มีค่าเฉลี่ยอยู่ที ่4.43 และ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.64 
เกณฑ์ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

ในการประเมินจากแบบสอบถามผู้ทดลองได้ทดลองเล่นเกมจ านวน 100 คน พบว่ามีผู้ชาย 86 คน หญิง 17 
คนร่วมเป็น 100 คน การพัฒนาเกมสามมิติโดยการจ าลองสถานที่จริง กรณีศึกษา  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร แม่สอด ระดับความพึงพอใจของทุกด้านมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.27 และ ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานรวมอยู่ที่ 0.68 เกณฑ์ระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด ซึ่งหัวข้อที่มีคะแนนมากที่สุดคือด้าน
ประโยชน์และการน าไปใช้มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.43 และ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.64 เกณฑ์ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ 
มากที่สุด และยังสามารถน าเอาโปรแกรมการออกแบบสามมิติในการออกแบบสถานที่จ าลองที่มาจากสถานที่ จริงด้วย
โปรแกรม Sketch up  มาใช้งานร่วมกับโปรแกรม Unreal Engine ได้ในการพัฒนาเกมที่สามารถก าหนดเงื่อนไขได้ใน
รูปแบบ Offline หรือ online  รวมไปถึงการเล่นเกมร่วมกันจากการเชื่อมต่อแบบ LAN หรืออินเตอร์เน็ตได้อีกด้วย จาก
ที่คณะผู้วิจัยได้ท าศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยมีรายละเอียดที่สามารถอภิปรายได้ดังน้ี 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและพัฒนาเกมสามมิติโดยการจ าลองจากสถานที่จริง กรณีศึกษา คณะ
เทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร แม่สอด  โดยการใช้โปรแกรม Unreal Engine โดย
คณะผู้วิจัยได้ท าการศึกษางานวิจัยของ จตุพร  งามขจรกุลกิจ (2557) พัฒนาเกมจากโปรแกรม Unreal Engine ที่มีส่วนช่วย
พัฒนาทักษะทางด้านการออกแบบ การเขียนโปรแกรม และวิธีคิดแบบ Algorithm ของผู้เขียนรูปแบบเกมที่เป็นเกมส าหรับ
การเล่นออนไลน์   

จากงานวิจัยดังกล่าวได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาเกมโดยการใช้โปรแกรม Unreal Engine ในการพัฒนาเกมใน
รูปแบบสามมิติและการก าหนดเงื่อนไขของตัวละครซึ่งมีความสอดคล้องกับงานวิจัยที่คณะวิจัยได้ด าเนินการอยู่  และยัง
สามารถเพ่ิมการออกแบบสามมิติการจ าลองสถานที่จริงโดยใช้โปรแกรม Sketch up ให้เกมมีความสมจริงย่ิงข่ึน 
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ข้อเสนอแนะในการศึกษา 
จากข้อเสนอแนะในการศึกษา  คณะผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาเกมสามมิติโดยการจ าลองจากสถานที่จริง กรณีศึกษา คณะ

เทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร แม่สอดและได้รับข้อเสนอแนะจากผู้ที่เข้ามาใช้งานในระบบโดยมีหัวข้อต่างๆ
ดังน้ี 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1) สามารถเล่นเกมสามมิติที่จ าลองจากสถานที่จริงได้  และยังสามารถเล่นได้ตามเงื่อนไขของระบบ 
 2) การเล่นเกมสามมิติโดยการจ าลองสถานที่จริง กรณีศึกษา  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  

มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร แม่สอด เป็นเกมที่มีความละเอียดของภาพในมุมมองสามมิติ  จ าเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องใช้
เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพเพ่ือการประมวลผลของภาพและเสียงที่สมบูรณ์ตามเงื่อนไขของขอบเขตด้านเครื่องมือ 
หากประสิทธิภาพเครื่องไม่ได้เท่าที่ขอบเขตก าหนดไว้  ท าให้การแสดงภาพหรือประสิทธิภาพในการประมวลผล ช้าลง  
ซึ่งผู้วิจัยก็ได้มีระบบปรับความละเอียดภาพให้สามารถใช้งานได้กับเครื่องที่ต่ ากว่าได้ 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1) ในการออกแบบหน้าตาของตัวละครหรือสถานที่ให้สมจริงย่ิงข้ึนอาจจะต้องใช้โปรแกรมในการ

สร้างภาพเสมือนสามมิติเช่น blender หรือ maya ในการออกแบบให้มีความละเอียดย่ิงข้ึน จึงท าการออกแบบตัวละคร
ให้มีลักษณะตามความเหมาะสม   
  2) ในการออกแบบให้เข้าใจง่ายต่อการใช้งานของผู้ใช้และท าให้เข้าใจจุดประสงค์หลักของเกมและ
การปรับปรุงหน้าตาการใช้งานให้ง่ายมากข้ึน ในอนาคตผู้จัดท าวิจัยมีความเห็นว่าควรได้รับการพัฒนาปรับปรุงระบบเกม
เพ่ิมเติมในอนาคต ทั้งในด้านการเพ่ิมโหมดอื่น ๆ ในการเล่น เพ่ิมตัวละครและด่าน และระบบที่เข้าใจง่ายต่อผู้ใช้งาน เช่น
การผสมผสานเกมรูปแบบสามมิติร่วมกับอุปกรณ์ VR 
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