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บทคัดย่อ 

 โครงงานปริญญานิพนธ์ฉบับนี้พัฒนา

เกม “มีมเซอร์ไวเวอร์: เซฟเดอะเวิลด์!” ขึ้นมา 

ซึ่งตัวเกมจะเป็นแนว Action Rouge-Like เอา

ชีวิตรอดจากฝูงมอนสเตอร์จ านวนมาก จุดเด่น

ของเกมแนวนี้คือการที่ถ้าตัวละครของผู้เล่น

ตายจะต้องเร ิ ่มต้นใหม่ทั ้งหมดท าให้ผ ู ้ เล่น

จะต้องคิดวิธีเอาชีวิตรอดให้ดี และระบบการสุ่ม

อาวุธ ไอเทมและสกิลที่จะท าการสุ่มใหม่ทุกครั้ง

ที ่เล่นเกมจะสร้างประสบการณ์ที ่แปลกใหม่

ให้กับผู้เล่น โดยธีมหลักของเกมจะเป็นการน า 

meme ต่าง ๆ ที่พบเห็นได้ตามโลกอินเตอร์เน็ต

มาสร้างเป็นตัวละครผู ้เล่นและมอนสเตอร์

ภายในเกม รวมทั้งน ามาปรับแต่งให้เหมาะสม

ก่อนจะน ามาสร้างเป็นอาวุธ ไอเทมและสกิล

ต ่ า ง  ๆ  ต ั ว เกมจะเป ็นร ูปแบบ 2D pixel 

เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาจะเป็น Godot 3.5 

ที่ภายในตัวโปรแกรมจะมีภาษาหลักของตัวเอง

คือ GD script  

ค  าส  าค ัญ ม ีม (Meme), แอ ็คช ันโร ้คไลค์  

(Action Rouge-Like), Godot 

1. บทน า 

 ปัจจุบันผู้คนส่วนใหญ่ใช้เวลาว่างไป

กับการเล่นเกมและโลกท่องอินเทอร์เน็ต โดย

เกมก็มีอยู่หลากหลายประเภทหลากหลายแนว

สร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินให้กับผู ้เล่น 

และสร้างรายได้มาก มายให้กับผู้ผลิต มีทั้งแบบ 

2 ม ิ ต ิ แ ล ะ แ บ บ  3 ม ิ ติ  เ ช ่ น  Simulator, 

Strategy, Role Playing Game, Sport, 

Fighting, Educate, Entertainment, First-

Person Shooting, Music & Audio, Action 

Adventure, Social, Puzzle เป็นต้น และใน

ขณะเดียวกันมีมซ ึ ่งเป ็นการเข ียน การพูด 

ท่าทาง ภาพล้อเลียนที ่มีความหมายเชิงตลก

หรือปรากฏการณ์ลอกเลียนแบบที่เกิดขึ ้นมา

มากมาย และสร้างความสนุกสนานในโลก

อินเทอร์เน็ตจ านวนมากในช่วงหลายปีที่ผ่านมา 

 ในโครงการนี้ผู ้พัฒนาได้เล็งเห็นว่า

เกมแนว Action Rouge-like ก าลังได้รับความ

นิยมมากขึ้นเนื่องจากระบบการเล่นที่เข้าใจง่าย

เพียงแค่ก าจัดศัตรู เก็บ exp อัพเลเวล สกิล 

หรืออาวุธที่จะสุ่มมาให้เลือกเรื่อย ๆ เนื่องจาก
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เป็นการสุ่มเพื่อท าให้การเล่นในแต่ละรอบเกิด

ความหลากหลายจากการผสมรวม กันของ

อาวุธและสกิลท าให้เล่นได้ไม่เบื่อ ส่วนมีมก็เป็น

สิ ่งที ่เข้าถึงผู ้คนได้ง่ายเต็มไปด้วยความตลก

ขบขันและความคิดสร ้างสรรค์  สร ้างเส ียง

หัวเราะในโลกอินเทอร์เน็ตไว้มากมาย 

 ดังนั ้นทางผู ้จ ัดท าจ ึงขอเสนอเกม 

Meme Survivors: Save The World! ซึ่งเป็น

แนวเกม Action Rougelike Survival ที ่มีธีม

เป็นมีมต่าง ๆ ในอินเทอร์เน็ตที่ไม่ใช่แค่ความ

สน ุ กจ ากระบบการ เล ่ น แต่ ย ั ง ส า ม า ร ถ

เพลิดเพลินไปกับมีมต่าง ๆ ในเกมไดอี้กด้วย 

2. ทฤษฎีและระบบงานที่เกี่ยวข้อง 

2.1.1 เกม 

 เกมเป็นกิจกรรมอย่างหนึ ่งที ่มอบ

ความบันเทิงให้แก่มนุษย์หรือบางครั ้งอาจใช้

ประโยชน์ในด้านการศึกษาโดยมีโครงสร้างหลัก

ประกอบด้วยเป้าหมาย และกฎกติกาที ่ถูก

ก าหนดโดยมนุษย์ส าหรับการ  แข่งขันหรือ

พัฒนาทักษะด้านร่างกายการใช้พละก าลังหรือ

ความคิดเพื่อเอาชนะ ตัวอย่างเกมยุคแรกที่ยัง 

คงได้ร ับความนิยมในยุคปัจจุบัน ได้แก่ ไพ่

นกกระจอก ชักเย่อ หมากรุก หมากล้อม เป็น

ต้น 

 

 

2.1.2 เกม PC 

 เกม PC หมายถึงเกมที่เล่นบนเครื่อง

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล เกมคอมพิวเตอร์ส่วน

บุคคลเริ่ม แรกมีการพัฒนาให้มีรูปแบบการเล่น

และกราฟิกที ่เร ียบง่าย ก่อนที ่จะมีร ูปแบบ

สล ับซ ับซ ้อนอย ่างท ี ่ เห ็น ในป ัจจ ุบ ัน เกม

คอมพิวเตอร ์ส ่วนบุคคลถูกผลิตข ึ ้นมาโดย

ผู้พัฒนาเกมหนึ่งคนหรือมากกว่า ซึ่งส่วนใหญ่

มัก จะเป็นการรวมตัวกันของผู้เชี่ยวชาญหลาย

ด้านที่รับผิดชอบในการด าเนินงานในต าแหน่ง

ต่าง  ๆ เช่น ต าแหน่ง Animator ที่รับหน้าที่

ออกแบบการเคล ื ่ อนไหวและฉากต ่าง  ๆ 

ต าแหน่ง Audio Engineer ที่รับผิดชอบเรื ่อง

เสียงประกอบฉากของเกมหรือเสียงเอฟเฟคต่าง  

ๆ ที ่เกิดขึ ้นภายในเกม และต าแหน่ง Game 

Programmer รับผิดชอบการเขียนโค้ดให้กับ

เกม เป็นต้น 

2.1.3 เกมแอ็คชั่น (Action Game) 

 เกมแอ็คชันเน้นการใช้ประสาทสัมผัส

ทั้งสายตาและมือในการควบคุมตัวละคร เพ่ือให้

ผ่านด่านภายในเกมหรือเพื ่อที ่จะท าให้ผ่าน

เควสที่เกมได้ก าหนด เกมแอ็คชันบางเกมไม่ใช่

ว ่าผู้ เล ่นต้องเล่นท าเควส ตามด่านหรือต้อง

เอาชนะบอสให้ได้เพ่ือจะผ่านด่านเท่านั้น แต่จะ

มีประเภทที ่ เกมจะให้ เล ่นไปเร ื ่อย ๆ ไม ่มี

จุดหมายที่แน่นอนว่าท าแบบนี้ผ่านหรือไม่ผ่าน 

แต่จะให้ผู ้เล่นเก็บไอเทมตามด่านหรือท าการ
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ก าจัดมอนสเตอร์เพื่อรับคะแนนในการเล่นใน

แต่ละรอบแทน แอ็คชันเป็นเหมือนค าเรียก

ภาพรวมของเกมประเภทต่าง ๆ เช่น เกมแนว

ยิงปืน ผจญภัย หรือ RPG ที่เป็นแนวเกมแยก

ย่อยออกมาอีกที ตัวอย่างเกม เช่น Bayonetta, 

Devil May Cry 5, Nier: Automata เป็นต้น 

2.1.4 เกมแอ็คชั่นโร้คไลค์ (Action Rogue - 

Link) 

 เกมแอ ็คช ันโร ้คไลค ์ค ือ เกมท ี ่มี

ลักษณะส าคัญของการ Random หรือสุ่มไม่ว่า

จะเป็นด่าน อาวุธ ไอเทม สกิล และศัตรูภายใน

เกมจะท าการสุ่มทุกครั้งที่คุณเริ่มเกมใหม่ท าให้

ผู้เล่นต้องปรับตัวให้ยืดหยุ่น ตามไอเทมที่ได้รับ

มา เช่น รอบนี้อาจจะได้รับไอเทมที่เข้ากับด่าน

ท าให้ก าจัดมอนสเตอร์ได้ง่าย แต่รอบถัดไป

ได้รับไอเทมท่ีไม่เข้ากับด่านที่ก าลังเล่น ก็อาจจะ

ท าให้การต่อสู้กับมอนสเตอร์ในรอบนั้นล าบาก

ขึน้ อย่างไรก็ตามการที่ได้รับไอเทมที่ใช้งานยาก

ไม่ได้แปลว่าจะท าให้ผ่านด่านในรอบนั้นไม่ได้  

เพราะมันขึ้น อยู่กับตัวผู้เล่นเองว่าจะสามารถ

ปรับตัวให้เข้ากับอาวุธและด่านในรอบนั้นได้ดี

แค่ไหน 

 ดังนั ้น ความสนุกของมันคือ “การ

ปรับตัว” ที่ผู้เล่นจะต้องพิจารณาว่า ตานี้เราสุ่ม

ได้ไอเทมนี้มา เราจะเล่นยังไงแบบไหน ค่อย ๆ 

ไปดีไหม หรือว่าจะลุยแหลกเลยดี ตัวอย่าง  

เ ก ม เ ช่ น  Enter the Gungeon, Vampire 

Survivors, The Binding of Isaac, Dead 

Cells เป็นต้น 

2.1.5 มีม (Meme) 

มีมเป็นรูปแบบของความคิดทางวัฒนธรรม 

สัญลักษณ์ หรือการปฏิบัติ ที่สามารถส่งผ่าน

จากจิตใจคนหนึ่งไปสู่อีกคนหนึ่ง ผ่านการเขียน 

การพูด ท่าทาง พิธีกรรม ภาพล้อเลียน และมี

ค าศัพท์ต่าง ๆ ในภาพที่มีความหมายเชิงตลก 

หรือปรากฏการณ์ลอกเลียนแบบอื่น ๆ ค าว่า 

meme ในภาษาอังกฤษมาจากการผสมของค า

ว ่า "gene" ( ย ีนหร ือส ิ ่งส ืบต ่อพันธ ุกรรม ) 

นักวิทยาศาสตร์ชาวอังกฤษ ริชาร์ด ดอว์กินส์ 

ได้คิดค าว่า "meme" ขึ ้นมาในหนังสือ “The 

Selfish Gene (1976)” ในแนวคิดเกี่ยวกับการ

อภิปรายทฤษฎีวิวัฒนาการเกี่ยวกับการอธิบาย

การแพร่ของความคิดและปรากฏการณ์ทาง

วัฒนธรรมโดยรากศัพท์ของค าว่า meme มา

จากศัพท์กรีก mimema (มีเมมา) ที่แปลว่าการ

ลอกเลียน ในปี 2013 ดอว์กินส์ ได้ก  าหนด

รูปแบบ Meme ทางอินเทอร์เน็ตว่าเป็นสิ ่งที่

เปลี่ยนแปลงโดยเจตนาโดยความคิดสร้างสรรค์

ของมนุษย์ ซึ่งแตกต่างจากแนวคิดดั้งเดิมของ

เขาที่เกี่ยวข้องกับการกลายพันธุ์ ในเวลาต่อมา

มีมถูกใช้เรียกแทนมุกตลก ภาพล้อเลียน ภาพ

ท าซ ้าท่ีแพร่หลายออกมา 
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2.1.7 การค้นหาเส้นทาง (Pathfinding) 

 การท างานโดยใช ้การค้นหาแบบ 

Path Finding นั้น จะต้องใช้การค านวณทาง

คณิตศาสตร์เข้าช่วย ซึ่งจะแตกต่างกันไปตาม

ลักษณะของ Algorithm นั้น  ๆ  โดย Algorithm 

ส่วนใหญ่ที่ใช้ในการค้นหาแบบ Path Finding 

นั้นจะอธิบายด้วยการใช้กราฟที่มีการเชื่อมต่อ

เป็นโหนด ๆ โดยแต่ละโหนดจะมีเส้นทางเชื่อม

ไปหากัน การค้นหาเส้นทางเหล่าใช้เพื่อให้ตัว

ละคร npc เข้ามาหาที่ต าแหน่งของผู้เล่น 

2.1.8 การค้นหาแบบ A* (A Star 

Algorithm) 

 A* นั ้นน ิยมมากที ่ส ุดส  าหร ับการ

ค้นหาเส้นทาง เนื่องจากค่อนข้างยืดหยุ่นและ

สามารถใช้ได้ในบริบทที่หลากหลายโดยที่ A* 

นั้นมีลักษณะคล้าย Algorithm ของ Dijkstra ที่

สามารถใช้ค้นหาเส้นทางที่สั ้นที่สุดได้และมัน

เร็วพอ ๆ กับ Greedy Best-First-Search 

 เอสตาร์ใช้การค้นหาตามแนวกว้าง

และหาเส้นทางที่มีระยะทางน้อยที่สุดจากโหนด

แรกไปสู ่โหนดเป้าหมายซึ ่งอาจจะมีได้หลาย

โหนด โดยใช้ฟังก์ช ันฮิวร ิสต ิกแบบค่าของ

ระยะทาง (ใช้สัญลักษณ์ f(x)) เพ่ือที่จะหาล าดับ

การผ่านโหนดในกราฟ โดยฟังก์ชันดังกล่าวเป็น

ผลรวมของสองฟังก์ชันดังนี้ 

  1. ค่าระยะทางทางจากโหนด

เริ่มต้นมายังโหนดปัจจุบัน (ใช้สัญลักษณ์ g(x)) 

  2. ค ่าประมาณฮ ิวร ิสต ิกที่

ยอมรับได้ ของระยะทางที่จะถึงจุดหมาย (ใช้

สัญลักษณ์ h(x)) 

 หลักการท างานของเอสตาร์คือ เมื่อ

เอสตาร ์ท ่องไปในกราฟ เอสตาร ์จะเล ือก

เส้นทางที ่มีค่าน้อยที ่สุดที ่มันทราบ โดยเก็บ 

Priority Queue ของเส ้นทางอ ื ่น  ๆ ไว ้  ถ้า

ระหว่างที ่ เอสตาร์ท่องไปแต่ละจุดแล้วเจอ

เส้นทางที่มีค่ามากกว่าเส้นทางอื่น ก็จะไปเลือก

เส้นทางที ่ม ีค ่าน้อยกว่า ใน Priority Queue 

แทน กระบวนการนี ้จะท าต่อไปเรื ่อย ๆ จน 

กระทั่งถึงจุดหมาย 

2.2 ระบบงานที่เกี่ยวข้อง 

2.2.1 Game Engine 

Game Engine คือ โปรแกรมที่ใช้ส าหรับสร้าง

เกมโดยตัวโปรแกรมจะมีสิ่งอ านวยความสะดวก

ให้กับนักพัฒนามากมาย อย่างการ Rander 

ภาพ 2D หรือการสร้างโมเดล 3D สามารถน า

ภาพ 2D มาสร้างเป็น  Animation ตัวละคร

ของเกม มีระบบฟิสิกส์ให้สิ่งของภายในเกม มี

ระบบการเล่นเสียงเพลงพื ้นหลังหรือเอฟเฟ

คประกอบการกระท าต่าง ๆ และสามารถสร้าง

เป็นฉาก 2D ต่าง ๆ จาก Tilemap ก าหนด

องค์ประกอบต่าง ๆ ภายในเกม ตัวอย่าง game 

engine ท ี ่ ใ ช ้ ใ น ก า รพ ั ฒ นา เ ก ม  Godot, 

Armory, Unreal Engine, Cry Engine, 
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Defold, Corona, Unity, Frostbite Engine, 

RE Engine, Source Engine เป็นต้น 

โดย engine แต่ละตัวก็มีความสามารถ

แตกต่างกันไปเช่นตัว engine ที่นิยมน ามาสร้าง

เกม 3D เป็นหลักอย่าง Armory แต่มีข้อจ ากัด

ในการใช้งานเพราะต้องมีความช านาญระดับ

หนึ่งถึงจะสามารถใช้งานได้อย่างมีปรสิทธิภาพ 

และหากต้องการที่จะสร้างเกมที่มีความเสมือน

จร ิ ง  Cry Engine ก ็ เป ็นตั ว เล ื อกหน ึ ่ งท ี ่ มี

ความสามารถมากพอจะสร้างเกมเสมือนจริงที่มี

ความคมชัดของภาพในระดับสูงและก าหนด

รายละเอียดของภาพได้ดีอีกหนึ่งตัว หรือแม้แต่ 

engine ที่ดัง ๆ อย่าง Unreal Engine ที่เหมาะ

กับทั ้งมือใหม่และคนที ่ช านาญแล้วสามารถ

พัฒนาได้ทั้งเกม 2D และ 3D ลองรับการพัฒนา

ได ้ต ั ้ งแต ่ เกม 2D เบา ๆ ไปจนถึงเกม 3D 

กราฟฟิกสูง และ engine อีกตัวคือ Unity ที่ใช้

งานง่ายท าได้ทั้งเกม 2D และ 3D มี package 

ให้มากมายสามารถเลือกน าไปพัฒนาตามแต่

เกมที่เราก าลังสร้าง และ engine ที่สามารถท า

ได้ทั้ง 2D และ 3D อีกตัวคือ Godot ถึงแม้ตัว 

engine จะมีข้อจ ากัดและไม่ได้ดังมากเท่า 2 

engine ข้างบนแต่ก็เป็นอีก engine หนึ่งที่ใช้

งานง่ายและใช้พ้ืนที่น้อยสามารถใช้พัฒนาเกมที่

ไม่ได้มีองค์ประกอบกว้างมากได้ออกมาดีไม่

ต่างกัน 

 

2.2.2 Godot  

 Godot (ออกเสียง Go-doh) สามารถ

ท างานได้หลายแพลตฟอร์ม (Cross platform) 

เช่ น  Window, Mac OS เป ็นต ้น  และเป็น

โปรแกรม open source ใช ้งานฟรี ภายใต้

สัญญา MIT ซึ่งไม่มีพันธะข้อผูกมัดหรือค่าสิทธิ 

(Royalty) ในการใช้งานแต่อย่างใด ผู้ใช้งานจะ

เป็นเจ้าของเกมที ่ตนเองสร้างตลอดจนโค้ด

ทั ้งหมดของตัวเอนจินโดยสมบูรณ์ เดิมที ่ถูก

พัฒนาอยู ่ที ่ Argentina โดยนักพัฒนาซอร์ฟ 

แวร์ Juan Linietsky และ Ariel Manzur ในปี 

2007 ให้กับบริษัทที ่อยู ่แถว Latin America 

ก่อนที่จะท าเป็นโปรแกรมฟรีให้คนทั่วไปใช้งาน 

ในปี 2014 Godot ได้เข ้าร ่วมกับ Software 

Freedom Con servancy ซึ ่งเป ็นองค์กรไม่

แสวงหาผลก าไร ตัวโปรแกรมถูกสร้างมาเพ่ือ

พัฒนาเกม 2D และ 3D ที่เกมสามารถรองรับ

การรันบน PC, Mobile และ web ได้ นอกจาก

พัฒนาเกมแล้ว ตัวโปรแกรมยังสามารถท าอนิเม

ชันได้ด้วย ภาษาโปรแกรมที่ Godot รองรับมี 

C#, GDscript, Visualscript, C++, C การเขียน 

script ให้กับตัวเกมท่ีนิยมจะใช้ 2 ภาษาคือ C# 

และ Gdscript 

2.2.3 GDScript 

 GDScript เ ป ็ น ภ า ษ า ก า ร เ ข ี ย น

โปรแกรมระดับสูงที่มีการเขียนแบบไดนามิก ใช้

ไวยากรณ์ที่มีลักษณะคล้ายกับ Python โดยที่
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โค้ดถูกเยื้องแทนที่จะใช้วงเล็บและเซมิโคลอน 

ท าให้ง่ายต่อการเรียนรู้ โค้ดส่วนใหญ่สามารถ

เขียนและเปลี่ยนแปลงได้อย่างรวดเร็วและไม่

ยุ่งยาก ท าให้เขียนโค้ดน้อย อ่านโค้ดได้ง่ายขึ้น

และไม่จ าเป็นต้องคอมไพล์เพื ่อทดสอบ ดัง

ตัวอย่าง 

func _ready(): 
 print("Hello World") 

3. ขั้นตอนการด าเนินงาน 

3.1 ระบบของเกม 

3.2.1 ภาพรวมระบบการเล่นเกม 

(1) เกมเป็นแนว Action Roguelike 

มุมมองบุคคลที่ 3 

(2) มีตัวละครให้เลือกเล่น 3 ตัว และ

มีสกิลพิเศษท่ีแตกต่างกัน 

(3) มีมอนสเตอร์ธรรมดา 8 ชนิด 

และมอนสเตอร์พิเศษ 4 ชนิด 

(4) มีอาวุธ ไอเทมและสกิลทั้งหมด

อย่างละ 6 ชนิด 

(5) ผู ้เล่นสามารถครอบครองอาวุธ

และไอเทมได้อย่างละ 4 ชนิดต่อรอบ 

(6) โหมดปกติ เงื ่อนไขการผ่านคือ

เอาชนะบอสในนาทีท่ี 20 

(7) โหมดพิเศษ เล่นต่อไปเรื ่อย ๆ 

จนกว่าตัวละครผู้เล่นจะตาย 

(8) เกมสามารถท าลายสิ่งของภายใน

แมพเพ่ือดรอปไอเทมพิเศษได้ 

(9) เกมสามารถน าเงินที่ได้จากการ

เล่นในแต่ละรอบมาอัพเพิ่มค่าสเตตัสให้กับตัว

ละครได ้

 
ภาพประกอบที่ 1 ภาพรวมระบบ 

3.3 การด าเนินเกม 

3.3.1 เนื้อเรื่อง 

ในว ันหน ึ ่ ง โลกได ้ เผช ิญหน ้ากับ

หายนะที่คาดไม่ถึง เมื่อมีไวรัสคอมพิวเตอร์ตัว

หนึ่งได้กลายพันธุ์แล้วเปลี่ยนให้ผู้คนในโลกจริง

กลายเป็นมอนสเตอร์ที ่มีมีมเป็นต้นแบบมัน
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แพร่กระจายไปทั่วโลกอย่างรวดเร็วและท าให้

โลกล่มสลาย เหล่าผู้ที่มีภูมิคุ ้มกันแม้จะกลาย

ร่างไปแล้วแต่ก็ยังคงสติได้อยู่จึงต้องหาทางเอา

ชีวิตรอดพร้อมกับช่วยโลกใบนี้ไว้ 

3.3.2 การควบคุม 

ตารางท่ี 1 ควบคุมตัวละคร 

ปุ่มกด ค าอธิบาย 
W A S D W เดินขึ้นบน, A เดินไปซ้าย

, S เดินไปขวา, D เดินลงล่าง 
Z ใช้สกิลพิเศษ 

Esc. เมน ู

3.3.3 การค านวณเงินที่ได้จากการเล่น 

X = ((( Y + P ) +B ) / 1,000 ) + L (1) 

   X คือ จ านวนเงินที่จะได้รับจากการ

เล่นในแต่ละรอบ 

 Y คือ คะแนนที่ได้จากการก าจัดมอน

สเตอร์ (คะแนนที่ได้ขึ ้นอยู ่กับชนิดของมอน

สเตอร์) 

 P คือ คะแนนที่คิดจากเลเวลของผู้

เล่น (1 เลเวล = 2,000 คะแนน) 

 B คือ โบนัสคะแนนที่จะได้เมื ่อชนะ

บอสในนาทีที่ 20 ได้ ( 30% ) 

 L คือ โบนัสเงินที ่คิดจากการเลือก

เล ่นในแต ่ละระด ับความยาก ( 0%, 30%, 

50%) 

 

 

3.4 Game Design 

3.4.1 ตัวละคร 

 
ภาพประกอบที่ 2 Doge 

 
ภาพประกอบที่ 3 Pepe the frog 

 
ภาพประกอบที่ 4 Monkey Caesar 

3.4.2 การสร้างตัวละคร 

 
ภาพประกอบที่ 5 สร้าง assets ตัวละคร 
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3.5 Json Design 

 
ภาพประกอบทท่ี 6 data ตัวละคร 

 
ภาพประกอบที่ 7 data เงิน 

3.6 กระบวนการท างานของระบบ 

3.6.2 แมพและสิ่งของภายในแมพ 

 
ภาพประกอบที่ 8 วาดแมพ 

 
ภาพประกอบที่ 9 สร้างสิ่งของ 

4. การทดสอบระบบ 

 การพัฒนาเกม “มีมเซอร์ไวเวอร์ : 

เซฟเดอะเวิลด์!” ในส่วนของผู ้เล่นจะได้รับ

ประสบการณ์ในการเล่นเกมแนว roguelike 

เอาชีวิรอด ที่ผู้เล่นจะต้องคิดวางแผนการเล่นใน

แต่ละรอบว่าในแต่ละรอบที่สุ่มได้อาวุธหรือไอ

เทมชิ้นนั้นควรจะเล่นไปในทิศทางไหนดี อีกทั้ง

การที ่มอนสเตอร์จะเดินเข้ามาหาผู ้เล ่นอยู่

ตลอดเวลาทุกทิศทางจะท าให้ผู ้เล่นมี Action 

กับเกมอยู่ตลอดเวลาท าให้ไม่เบื่อ 

 
ภาพประกอบที่ 10 หน้าเลือกตัวละคร 

 
ภาพประกอบที่ 11 ตัวอย่างเกม 
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ภาพประกอบที่ 12 ไอเทมพิเศษท างาน 

5. สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลและอภิปรายผล 

 การพัฒนาเกม “มีมเซอร์ไวเวอร์: เซฟ

เดอะ เ ว ิ ล ด ์ ! ”  ในส ่ วนของผ ู ้ เ ล ่ น ได ้ รั บ

ประสบการณ ์ ใ หม ่ ใ นการ เ ล ่ น เ ก ม แนว 

Roguelike ที่ต้องรู ้จักการใส่ใจในตัวละครที่

เล่นในแต่ละรอบเพราะการตายในเกมจะท าให้

ต้องได้เริ่มต้นใหม่ โดยสิ่งที่จะดึงดูดให้ผู้เล่นเล่น

เกมนี้คือการใช้อาวุธ ไอเทม และสกิลก าจัด

มอนสเตอร์ที่มีจ านวนมากจะท าให้เกิดความพึง

พอใจได้จากการมองดูมอนสเตอร์ที่โดนโจมตี

ค่อย ๆ หายไป และระบบที่ท าการสุ่มอาวุธ ไอ

เทมและสกิลพร้อมทั้งสิ่งของต่าง ๆ ใหม่ทั้งหมด

จะท าให้ผู้เล่นมีความรู้สึกแปลกใหม่ทุกครั้งใน

การเล่นแต่ละรอบ พร้อมทั้งระบบการโจมตีของ

อาวุธและไอเทมจะเป็นแบบอัตโนมัติทั้งหมดท า

ให้ผู้เล่นไม่จ าเป็นต้องท าความเข้าใจอะไรมาก

สามารถเล่นแบบเพลิดเพลินเวลาว่างได้เลย 

และระบบควบมอนสเตอร์ที่ตั้งค่าให้เดินเข้าหา

ผู้เล่นอยู่ตลอดเวลาจะท าให้ผู้เล่นจดจ่ออยู่กับ

ทิศทางในการเดินยังไงไม่ให้โดนมอนสเตอร์

พวกนั้นล้อมได้ ด้วยการจดจ่อนี้จะท าให้ผู้เล่น

ใช้เวลาอยู่กับเกมนี้นานขึ้น 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินงาน 

 (1) แหล่งเรียนรู้ภาษาไทยมีน้อยการ

อธิบายการท างานบางส่วนในเอกสารค่อนข้าง

เข้าใจยากและการสืบค้นด้วยภาษาอังกฤษเกิด

ความสับสนบ่อยครั่ง 

 (2) ปัญหาเกี่ยวกับซีนที่ท าการสืบ

ทอดมาจากซีนหลัก ก็คือเมื่อท าการ

เปลี่ยนแปลงในซีนลูกจะท าให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงในซีนหลักด้วย ท าให้เกิด

ข้อผิดพลาดตามมาจากซีนอ่ืน ๆ ที่ท าการสืบ

ทอดเหมือนกัน  

 (3) ต้องเรียนรู้การท าแอนิเมชั่นภาพ

พิกเซลด้วยตัวเองตั้งแต่ต้น ท าให้เสียเวลาใน

การศึกษาค่อยข้างมาก และการเลือกตัวของ

โปรแกรมในการสร้างก็ต้องท าการศึกษาตัวดปร

แกรมด้วย 

 (4) ปัญหาของเวอร์ชั่นของโปรแกรม 

Godot ที่ปัจจุบันเป็นเวอร์ชั่น 4.0 แต่ตอนที่

ผู้ท าได้เริ่มท าจะเป็นเวอร์ชั่น 3.5 เมื่อท าการ

อัพเดทเป็น 4.0 ท าให้ค าสั่งบางอย่างผิดแปลก

ไปหรือไม่สามารถใช้งานได้ท าให้ผู้จัดท าต้อง

อัพเดทโปรแกรมย้อนกลับไปเป็นเวอร์ชั่น 3.5 

เดิมจึงจะสามารถจัดการกับปัญหาได้ โดยแลก

มากับตัวเวอร์ชั่น 3.5 จะมีบางส่วนที่ท างานแย่

กว่า 4.0 และมี function บางส่วนที่ใช้ได้กับ 
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4.0 เท่านั้นท าให้ผู้จัดท าที่ใช้เวอร์ชั่น 3.5 จึง

จ าเป็นต้องสร้าง function ที่ไม่มีขึ้นมาเอง  

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 (1) เพ่ิมอาวุธ ไอเทมและสกิลเข้ามา

เพ่ิมเพ่ือความหลากหลายในการเล่น 

 (2) สร้างอาวุธ และไอเทมที่เมื่อเลเว

ลสูงสุดแล้วจะเปลี่ยนรูปร่างและเปลี่ยนการ

โจมตีที่อลังการขึ้นเพ่ือเพ่ิมความน่าตื่นเต้นใน

การเปลี่ยนแปลง 

 (3) เพ่ิมอีเว้นท์ที่เกิดจากมอนสเตอร์

เพ่ือความหลากหลายในการต่อสู้ 

 (4) เพ่ิมมอนสเตอร์และแมพใหม่ให้

เกิดความหลากหลายในการเลือกด้านต่าง ๆ 
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