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บทที่ 1 

บทน า 

1.1 ท่ีมาและความส าคัญ 

 อาหารไทย เป็นทรัพยากรที่มีคุณค่าของประเทศ เนื่องจากเกิดจากการสัง่สมภูมิปญัญาของบรรพบุรุษ
ในการน าเอาทรัพยากรธรรมชาติที่มอียู่ในท้องถ่ินมาใช้เป็นวัตถุดิบในต ารับอาหาร ส าหรับใช้บริโภคใน
ครัวเรือนและชุมชนวัฒนธรรมอาหารถูกหล่อหลอมมาจากประสบการณ์และทักษะของคนจากรุ่นสู่รุ่นแล้ว
ถ่ายทอดมายังลูกหลาน นอกจากนี้วัฒนธรรมอาหารยังซึมซับเข้าสู่วิถีชีวิต ขนบธรรมเนียม ประเพณีทาง
ศาสนา (อภิญญา ตันทวีวงศ์, 2556, น. 20) จึงจ าเป็นต้องให้เยาวชนไทยรู้จกัอาหารไทยเพือ่เป็นการสั่งสมภูมิ
ปัญญาของบรรพบุรุษและถ่ายทอดความรู้ด้านอาหารไทย และให้เยาวชนไทยได้น าความรู้ไปเผยแพร่ให้กับ
เยาวชนไทยในยุคต่อไป 

 เด็กประถมศึกษาตอนปลาย เป็นวัยที่มสีามารถแก้ไขปญัหาด้วยวิธีการเอาชนะ (กมลพรรณ ชีวพันธุ
ศรี, 2546) และเป็นวัยทีม่ีการเปลี่ยนแปลงในหลายๆด้าน ได้แก่ การเริ่มเข้าโรงเรยีนอย่างเป็นทางการ 
(Formal Schooling) มีความสามารถพัฒนาทักษะในด้านต่างๆได้ง่าย เป็นวัยที่ดูดซบัค่านิยม วัฒนธรรมและ
สิ่งตา่งๆรอบตัว และเป็นวัยที่จะพัฒนาตนไปสู่ความส าเรจ็ (Stage of Industry) พัฒนาการด้านอารมณ์และ
สังคมของเด็กวัยน้ีประกอบด้วย การให้ความหมายต่อตัวเอง (Self concept) , การสร้างความภาคภูมิใจใน
ตนเอง (Self esteem) , การสร้างความสามารถทางจติสังคม (Psychosocial competence) ที่เป็น
พฤติกรรมที่เหมาะสม ที่ท าให้ตนเองพึงพอใจและเป็นทีย่อมรบัในสังคมพัฒนาการด้านอารมณ์และสังคมที่ 
เหมาะสมของเดก็วัยน้ีจะน าไปสู่พัฒนาการที่ดีในช่วงวัยรุ่นต่อไป (ศิริกุล อิศรานุรักษ์, 2543, น. 39) แต่
อย่างไรก็ตาม เด็กในวัยประถมศึกษาตอนปลายจ าเป็นต้องให้มีการให้ความรู้โดยวิธีการเอาชนะ เพื่อให้เด็ก
ประถมศึกษาตอนปลายเหล่าน้ีเตบิโตไปเป็นผู้ใหญท่ี่มีความรู้สามารถเผยแพร่และถ่ายทอดความรู้ด้านอาหาร
ไทยให้กับเยาวชนในรุ่นหลัง ให้อาหารไทยยงัคงอยู่กบัประเทศไทยและเป็นเอกลกัษณ์ของชาติไทยต่อไป 

 สื่อเกม 3มิติ บนมือถือ เกมมีความสามารถท าให้ผูเ้ล่นมีความตื่นตัวและความจ าที่ดีข้ึน (ko, 2560)
เกม 3มิต ิเป็นเกมทีม่ีความให้ความสมจริงกว่า 2มิติ และเกม 3มิติ เป็นภาพและโลกทีส่วยงานของเกมต่างๆ ที่
ส าคัญทีสุ่ดคือ เล่นและเข้าใจง่าย (TIG_MrChow, 2557)  ซึ่งจะท าให้เด็กประถมศึกษาปลายได้ความรู้ มี
ความเข้าใจได้รวดเร็วและจดจ าได้ดี และเนื่องจากแพลตฟอร์มมือถือเป็นที่นิยมในปัจจุบัน เพราะจากผล
ส ารวจของ สสช. เด็กประถมศึกษาตอนปลาย ใช้มือถือ รอ้ยละ 81 (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2560)  จึงเลือก
แพลตฟอร์ม เพื่อที่ตอบโจทยก์ารพฒันาออกแบบเกม 3มิติ บนมือถือ 

 ดังนั้น จากการศึกษา ผู้วิจัยจึงท าโครงงานวิจัยการพฒันาออกแบบเกม 3มิติ บนมือถือเพือ่ให้รูจ้ัก
อาหารว่างไทยโบราณส าหรับเด็กประถมศึกษาตอนปลาย 
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1.2 วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อการออกแบบเกม Sefth 3มิติ  
2. เพื่อการผลิตเกม Sefth 3มิติ ลงบนมือถือ 
3. เพื่อวัดความพึงพอใจของผู้เล่นเกมต่อเกม Sefth 

1.3 ประโยชน์ท่ีได้คาดว่าจะได้รับ 

1. ผู้วิจัยได้รบัแนวทางการออกแบบพฒันาการผลิตเกม 3มิติ บนมือถือ 
2. ผู้เล่นได้รับความบันเทงิจากการเล่นเกม Sefth 
3. ผู้เล่นได้รู้จกัอาหารไทยที่อยู่ในเกม Sefth 

1.4 ผลท่ีได้รับเมื่อเสร็จสิ้นโครงการ 

1. เกม Sefth 
2. ผลการการวัดความพึ่งพอใจของผู้เล่นที่มีต่อเกม Sefth 

1.5 อุปกรณ์ท่ีและโปรแกรมท่ีใช้ในการผลิตงาน 

1. Adobe Illustrator Version CC 2018 ใช้ส าหรบัออกแบบ UI , Character 
2. Adobe Photoshop Version CC2018 ใช้ส าหรับออกแบบ UI , Character 
3. Maya Version 2016 ใช้ส าหรบัการปั้มโมเดลภายในเกม 
4. marmoset toolbag 3 Version 3.05 ใช้ส าหรบัการใส่ texture ให้กับโมเดล 
5. Substance painter Version 2018 ใช้ส าหรับการใส่ texture ให้กับโมเดล 
6. Unity Version 2017.4.16f1 ใช้ส าหรบัผลิตและพัฒนาเกม 
7. Zbrush Version 2018 ใช้ส าหรับการปั้มโมเดลภายในเกม 
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1.6 ขั้นตอนและระยะเวลาในการด าเนินงาน 
 โครงงานนี้ใช้ระยะเวลาการด าเนินการทั้งสิ้น 6 เดือน ( มีนาคม – พฤษภาคม 2562 และ สิงหาคม – 
ตุลาคม 2562 ) โดยมีแผนงานการด าเนินงานดังนี ้
 
กิจกรรม เดือนท่ี 1 เดือนท่ี 2 เดือนท่ี 3 เดือนท่ี 4 เดือนท่ี 5 เดือนท่ี 6 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
.1 ศึกษา
รวบรวมข้อมมลู
จ าเป็นส าหรบั
สื่อเกม 

                        

.2 ออกแบบ
ระบบต่างๆใน
เกม 

                        

.3 ออกแบบ art
ตัวละคร UI 
และฉากในเกม 

                        

.4 เขียน
โปรแกรมระบบ
ภายในเกม 

                        

.5 เสริมแก้ไข 
Update เกม
ต่างๆ 

                        

.6 รวมตัวเกม
เข้ากับโมเดล 

                        

.7 ทดสอบเกม                         

.8 ปรบัปรุง
แก้ไขเกม 

                        

.9 ประเมินผล
ความพึ่งพอใจ
ของ
กลุ่มเป้าหมาย 

                        

.10 วิเคราะห์
และอภิปรายผล 

                        

.11 เขียน
รายงาน 

                        

ตารางที่ 1 ตารางแสดงแผนงานและระยะเวลากาท างาน 



4 
 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ในการวิจัยครัง้นี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง และได้น าเสนอตามหัวข้อเรื่อง 
ตามล าดับดงันี ้

1.) อาหารไทย 
2.) ศิลปะไทย 
3.) การแต่งกาย 
4.) สถานที ่
5.) ชนิดของจุลินทรีย์ทีท่ าให้อาหารเน่าเสีย 
6.) ตัวอย่างเกม 
7.) เทคโนโลย ี

2.1 อาหารไทย (ส านักพิมพ์แสงแดด, 2539) 
อาหารไทยที่น ามาใช้ในการออกแบบและพฒันาเกม ประกอบด้วย 

1. ช่อม่วง 
2. ล่าเตียง 
3. ค้างคาว 
4. ถุงเงิน 

5. ถุงทอง 
6. ม้าฮ่อ 
7. ปั้นสบิทอด 
8. หมูโสรง่ 

น ามาใช้ในการออกแบบ ไอเทม เครือ่งแต่งกายแฟช่ัน ในเกม การเลือกเมนเูหล่าน้ี เปน็เมนทูี่ไม่ค่อยเป็นทีรู่้จัก
นัก จึงน าเมนูเหล่าน้ีมาออกแบบเกม เพื่อให้เมนูอาหารไทยเหล่าน้ี เป็นทีรู่้จักมากช้ึน 
 

2.1.1 ช่อม่วง 

 

ภาพท่ี 2.1 ช่อม่วง (ท่ีมา : https://sites.google.com/site/kanomchomoung/) 
วัตถุดิบ 
- แป้ง 
- น้ าสีดอกอญัชัญ 
- ไก่ 

- กระเทียม 
- พริก 
- น้ าตาล 

- น้ ามัน

https://sites.google.com/site/kanomchomoung/
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2.1.2 ล่าเตียง 

 

ภาพท่ี 2.2 ล่าเตียง (ท่ีมา : https://cooking.kapook.com/view162098.html) 

วัตถุดิบ 

- ไข่ 
- หม ู
- กุ้ง 
- พริก 

- ผักชี 
- กระเทียม 
- พริกไทย 
- ถ่ัว 

- เกลอื 
- น้ ามัน 

2.1.3 ค้างคาว 

 

ภาพท่ี 2.3 ค้างคาว (ท่ีมา : http://m.trueyou.net/chuanchim/siam/rank/10) 

วัตถุดิบ 

- เผือก 
- แป้ง 
- น้ ามัน 
- กุ้ง 

- มะพร้าว 
- ผักชี 
- ใบมะกรูด 
- พริก 

- น้ าตาล 
- เกลอื 

 

 

 

 

http://m.trueyou.net/chuanchim/siam/rank/10
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2.1.4 ถุงเงิน 

 

ภาพท่ี 2.4 ถุงเงิน (ท่ีมา : http://www.soodded.com/?p=459) 

วัตถุดิบ 

- ฟองเต้าหู ้
- หม ู
- กุ้ง 
- ไข่ 

- เห็ด 
- ผักชี 
- กระเทียม 
- แป้ง 

- พริก 
- เกลอื 
- ซีอิ๊ว 
- น้ ามัน 

2.1.5 ถุงทอง 

 

ภาพท่ี 2.5 ถุงทอง (ท่ีมา : http://arhan-thai.blogspot.com/2017/01/blog-post_46.html) 

วัตถุดิบ 

- แป้ง 
- หม ู
- วุ้นเส้น 
- เห็ด 

- ผักชี 
- กระเทียม 
- พริก 
- ผักชี 

- เกลอื 
- ซีอิ๊ว 
- น้ ามัน 

 

 

http://www.soodded.com/?p=459
http://arhan-thai.blogspot.com/2017/01/blog-post_46.html


7 
 

2.1.6 ม้าฮ่อ 

 

ภาพท่ี 2.6 ม้าฮ่อ (ท่ีมา  : http://www.foodtravel.tv/recipe.aspx?viewid=971) 

วัตถุดิบ 

- หม ู
- ส้ม 
- ผักชี 
- พริก 

- หัวหอม 
- กระเทียม 
- ถ่ัว 
- เกลอื 

- น้ าตาล 
- น้ ามัน 

2.1.7 ปั้นสิบทอด 

 

ภาพท่ี 2.7 ป้ันสิบทอด (ท่ีมา  :  http://www.foodtravel.tv/recipe.aspx?viewid=1846) 

วัตถุดิบ 

- แป้ง 
- เกลอื 
- น้ าปูน 

- น้ ามัน 
- หม ู
- ถ่ัว 

- กระเทียม 

 

 

 

http://www.foodtravel.tv/recipe.aspx?viewid=971
http://www.foodtravel.tv/recipe.aspx?viewid=1846
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2.1.8 หมูโสร่ง 

 

ภาพท่ี 2.8 หมูโสร่ง (ท่ีมา  :   http://www.foodtravel.tv/recipe.aspx?viewid=1259) 

วัตถุดิบ 

- หม ู
- เส้นหมี ่
- ไข่ 

- กระเทียม 
- ผักชี 
- พริก 

- เกลอื 
- น้ ามัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.foodtravel.tv/recipe.aspx?viewid=1259
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2.2 ศิลปะไทย 

ศิลปะไทยที่น ามาใช้ในการออกแบบ UI ภายในเกมจะเป็นศิลปะสมัยรัตนโกสินทร์ ยุคที่ 1 เพื่อสื่อ
เช่ือมโยงกับอาหารว่างไทยที่อยู่ในช่วงสมัยรัตนโกสินทร์ยุคที่ 1 จึงน าศิลปะไทยสมัยรัตนโกสินทร์ มาใช้
ประกอบด้วย 

2.2.1. ลายกระจัง 

 2.2.1.1 ลายกระจังตาอ้อย 

2.2.1.2 ลายกระจังใบเทศ 

2.2.1. ลายกระจัง ศิลปะประจ าชาติไทย กนก นารี กะบี ่คช (ม.ป.ป.) ที่กล่าวว่า กระจงัจัดเป็นลายที่
ติดต่อกันได้ทั้งซ้ายและขวา โดยเขียนเติมตามรอยเส้น ขอบลาย มีการทับ ซ้อน สอดไสห้รือบากแบง่ตัว ใหญ่
หรือเลก็ตามความเหมาะสม ลายกระจังจะมีช่ือเรียกไปตามลักษณะต่างๆ ของแบบลายดังนี้ 

 2.2.1.1 ลายกระจงัตาอ้อย ศิลปะประจ าชาติไทย กนก นารี กะบี ่ คช (ม.ป.ป.)กล่าวว่า 
กระจังตาอ้อย มีรูปทรงสามเหลี่ยม ซึ่งถอดออกมาจากกรอบสามเหลี่ยมด้านเท่า รูปทรงได้รับการบันดาลมา 
จากดอกบัว ส่วนการสอดไส้ของบัวได้รบัการบันดาลมาจากตาอ้อย ดังนั้นกระจงัชนิดนี้จึงมีช่ือ เรียกว่า 
“กระจังตาออ้ย” 

 

ภาพท่ี 2.9 ลายกระจังตาอ้อย 

ท่ีมา : (ศิลปะประจ าชาติไทย กนก นารี กะบ่ี คช, ม.ป.ป. : 25) 
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2.2.1.2 ลายกระจงัใบเทศ ศิลปะประจ าชาติไทย กนก นารี กะบี่ คช (ม.ป.ป.) ที่กล่าวว่า กระจังใบ
เทศมีรปูทรง ภายนอกเหมอืนกระจงัตาอ้อย ภายในมีการสอดไส้ บากแบง่ตัวได้ตามความเหมาะสมและ
สวยงาม ส่วนกรอบนอกแบง่จงัหวะรอบตัวเป็นช่องๆ แต่ละช่องเป็นเส้นม้วนขดเรียกว่า “แข้งสงิห”์ เรียง ต่อ
กัน 

 

ภาพท่ี 2.10 ลายกระจังใบเทศ 

ท่ีมา : (ศิลปะประจ าชาติไทย กนก นารี กะบ่ี คช, ม.ป.ป. : 24) 
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2.3 การแต่งกาย (บ้านจอมยุทธ, 2543) 

การแต่งกายที่น ามาใช้ในการออกแบบเกม ประกอบด้วย 
- การแต่งกายสมัยอยุธยา สมัยที่ 1 
- การแต่งการสมัยอยุธยา สมัยที่ 3 
- การแต่งกายสมัยรัตนโกสินทร ์

น ามาใช้ในการออกแบบ การแต่งกายของ AI ที่น าการแต่งกายสมัยอยุธยาสมัยที่ 1 , 3 และการแตง่กายสมัย
รัตนโกสินทร์ เป็นการแตง่ทีส่ามารถสื่อความเป็นไทยยุคสมัยเดียวกบัอาหารไทยที่น ามาใช้เพื่อเช่ือมยุคสมัย
เป็นเดียวกัน จึงน ามาการแตง่กายสมัยอยุธยา สมัยที่ 1 , 3 และการแต่งกายสมัยรัตนโกสินทร์ มาออกแบบ
การแต่งกายให้กับ AI 

สมัยอยุธยา  ตั้งแต่ พ.ศ. 1893 - 2310  สามารถแบ่งออกเป็นสมัยย่อยได้อีก  โดยแบง่ตามสมัยของ
ราชวงศ์และแบ่งตามลกัษณะส าคัญของประวัติศาสตร์ 
ราวสมัย พ.ศ. 1893 สมัยพระเจ้าอู่ทองสร้างกรุงศรีอยุธยา ชาวบ้านปลดกางเกงหรือ สนับเพลาออกบ้างแล้ว 
คงใช้เฉพาะขุนนางข้าราชส านัก แบบขัดเขมรจึงถูกปล่อยใหย้าวลงมาถึง ใต้เข่าเป็น “นุ่งโจงกระเบน” เสื้อคอ
กลมแขนกรอมศอก สตรีนุง่ผ้าและผ้ายกหม่สไบเฉียง สวมเสือ้ บ้างโดยมากเป็นแขนกระบอก 

สมัยที่ 1 พ.ศ. 1893 ถึง พ.ศ. 2031 
 

 
ภาพท่ี 2.11 การแต่งกายสมยัอยุธยา (สมัยที่ 1) 
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สมัยที่ 3 พ.ศ. 2173 – พ.ศ. 2275 

 
ภาพท่ี 2.12 การแต่งการสมัยอยธุยา (สมัยที่ 3) 

การแต่งกายสมัยรัตนโกสินทร์ รัชกาลที่ 1-3 พ.ศ. 2325 – 2394 ระยะ 69 ป ี 
ราษฎรส่วนใหญ่มีอาชีพเป็นเกษตรกร ท านา ท าสวน ท าไร ่การแต่งกายของชายหญิงจึง เอือ้อ านวยต่อการใช้
ชีวิตแบบเกษตรกร การแต่งกายจงึมลีักษณะทะมัดทะแมง คือ นุ่งผ้าช้ิน เดียว ด้วยวิธีนุ่งถกเขมร เป็นการนุง่
โจงกระเบน แต่ถกให้สั้น เหนือเข่า เพื่อสะดวกในการออกแรง ไม่สวมเสื้อ โพกผ้าที่ศีรษะ ไม่สวมรองเท้า หาก
อยู่บ้านไม่ท างานก็นุ่งผ้าลอยชาย หรือนุ่งโสร่งมี ผ้าคาดพงุ ในงานเทศกาลมักนุง่ผ้าโจงกระเบนเป็นผ้าแพรสี
ต่าง ๆ และห่มผ้าคลอ้งคอปล่อยชาย ยาวทั้งสองไว้ด้านหน้า หรือคล้องไหล่ทิ้งชายไว้ด้านหน้า หรือพาดตาม
ไหล่ไว้ 

 
ภาพท่ี 2.13 การแต่งกายสมยัรัตนโกสินทร์ 

 

2.4 สถานท่ี 
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การน าอาคารบ้านเรือนมาผสมผสานกับสภาพแวดล้อมแฟนตาซีโลกอาหารไทย ให้เข้ากับเกมทีเ่ป็น
อาหารเพื่อทีจ่ะสื่อความเป็นอาหารไทยในเด็กไดรู้้จัก  

การประยุกตเ์ป็นวิธีการน าบางสิ่งมาใช้ประโยชน์ “บางสิ่ง” ที่น ามาน้ัน อาจเป็นทฤษฎี หลักการ 
แนวคิด ความรู้เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึง่ และน ามาใช้ประโยชน์ในภาคปฏิบัติ  โดยปรับใหเ้ข้ากับบรบิท
แวดล้อมที่เป็นอยู่อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ “บางสิง่” นั้น อาจเป็นวัตถุสิ่งของที่น ามาใช้นอกเหนือบทบาท
หน้าที่เดมิเพื่อให้เหมาะสมกับบรบิทใหม่ (Kunwee., 2546.) 

สภาพแวดล้อม  
การน าเอาเอกลักษณ์ของเมืองนั้นๆ ทีจ่ะสร้างขึ้นมาประยุกต์ใช้กับสภาพแวดล้อมของเกม Sefth 3 

มิติ เพื่อท าใหเ้มืองและสภาพแวดล้อมมีความสองคล้องกันและเพื่อใหผู้เ้ล่นมีความรู้สกึคล้อยตามไปกับ
สภาพแวดล้อมของเกม Sefth 3 มิติ ดังภาพ 

 
 

 

ภาพท่ี 2.14 สภาพแวดล้อม ( ท่ีมา : Dek-D, 2557) 

 

ภาพท่ี 2.15 สภาพแวดล้อม ( ท่ีมา : Dek-D, 2557) 
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ภาพท่ี 2.16 สภาพแวดล้อม ( ท่ีมา : Dek-D, 2557) 

 

ภาพท่ี 2.17 สภาพแวดล้อม ( ท่ีมา : Dek-D, 2557) 

 

ภาพท่ี 2.18 สภาพแวดล้อม ( ท่ีมา : Dek-D, 2557) 
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2.5 ชนิดของจุลินทรีย์ท่ีท าให้อาหารเน่าเสีย (สุดสาย ตรวีานิช, วราภา มหากาญจนกุล, 2555). 

การน าข้อมลูจลุินทรีไปในการออกแบบมอนสเตอรท์ี่เป็นตัวร้ายภายในเกม 
จุลินทรีย์ทีเ่ป็นสาเหตุส าคัญให้อาหารเน่าเสียมี 3 ประเภท ได้แก่ แบคทีเรีย ยีสต์และรา 

แบคทีเรีย 
จุลินทรีย์ทีม่ีขนาดเลก็ มีรปูร่างต่างๆ กัน เช่น เกลียว กระบอกหรือท่อน กลมซึ่งอาจเกาะเรียงตัวกัน

เป็นสายหรือกลุ่ม แบคทเีรียมกีารเจริญเพิ่มจ านวนโดยการแบ่งเซลล์ โดยเฉลี่ยทีส่ภาว้เหมาะสม จะเพิม่จ านวน
เป็น 2 เท่าทกุ 20-30 นาที ดังนั้นหากในอาหารมีแบคทเีรยีปนเปือ้นเพียง 1 เซลล์ ภายใน 10 ช่ัวโมง จะมี
จ านวนแบคทีเรียมากกว่า 1 ล้านเซลล์ อาหารทีม่ีแบคทเีรียปนเปื้อนอยู่ในระดับนี้ จะเกิดการเน่าเสียเกิดข้ึน
อย่างเห็นได้ชัด ตัวอย่างแบคทีเรียที่ท าให้อาหารเน่าเสีย เช่น Pseudomonas Acinetobacter, Moraxella, 
Flavobacterium เป็นต้น แบคทีเรียที่ท าใหอ้าหารเกิดการเน่าเสียอาจแบ่งเป็นกลุ่มๆได้ โดยอาจพจิารณาจาก
ความสามารถในการย่อยสลายประเภทอาหาร และผลิตภัณฑ์ที่เกิดข้ึน 

 
ภาพท่ี 2.19 แบคทีเรย 

ยีสต ์
จุลินทรีย์ทีม่ีขนาดใหญ่กว่าแบคทีเรีย เซลล์มรีูปร่างหลายลกัณะ เช่น กลม รี เป็นต้น ส่วนใหญเ่พิ่ม

จ านวนโดยการแตกหน่อ ยีสต์เจรญิได้ดีในอาหารที่มีน้ าตาลสูง เช่น น้ าผลไม้ แยม ผลไม้แช่อิ่มหรือแห้ง รวมทัง้
อาหารทีม่ีปริมาณเกลือมาก เช่น ผักดอง แฮม เบคอน และเนื้อเค็ม สปอร์ของยสีต์ไม่ทนความรอ้นเหมือนกับ
สปอร์ของแบคทีเรีย นอกจากนี้ ยสีต์ยังมเีอนไซมท์ี่ย่อยสลายกรดอนิทรีย์ต่างๆที่ใช้ในการถนอมอาหาร เช่น 
กรดแล็กตกิ กรดแอซีติกได้ ท าให้กรดมีความเข้มข้นลดลง ท าให้อาหารมีสภาวะเหมาะสมต่อการเจริญของ
แบคทีเรียได ้
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ภาพท่ี 2.20 ยีสต์ 

รา  
จุลินทรีย์ทีพ่บอยูท่ั่วไป มีรปูร่างลักษณะ และสีต่างๆกัน ราเป็นสาเหตสุ าคัญทีท่ าใหผ้ัก ผลไม้ และ

อาหารแห้ง ผลิตภัณฑ์ขนมอบ เกิดการเน่าเสีย มสีี กลิ่น ทีผ่ิดปกติ และราบางชนิดเช่น Aspergillus flavus 
ยังสามารถสร้างสารพิษอะฟลาทอกซินข้ึนในอาหารได้ โดยทั่วไปราเจรญิได้ช้ากว่าแบคทีเรียและยสีต์ แต่เมื่อ
ราเจริญไดส้ักระยะหนึง่ ก็จะเจริญได้อย่างรวดเร็ว ราสามารถทนต่อสภาวะที่ไมเ่หมาะสมได้ดี เช่น มีความช้ืน
น้อย ความเป็นกรด จึงเป็นปัญหาในโรงงานอุตสาหกรรมอาหารมาก ตัวอย่างราที่ท าให้เกิดการเน่าเสียของ
อาหาร เช่น Aspergillus, Penicillium, Rhizopus เป็นต้น 

 
ภาพท่ี 2.21 รา 
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2.6 ตัวอย่างเกม 

เกมที่น ามาเป็นตัวอย่างได้แก ่
1. infestation survivor stories  
2. Mine survival  
3. Last Day on Earth Survival 
4. tiny battleground  
5. wild tamer 

การน าเกมเหล่าน้ีมาเป็นตัวอย่างเพือ่ที่เอาเป็นแบบอย่างในการออกแบบเกมให้ กลไกล ระบบเกม ได้อย่างที่
ผู้พัฒนาออกแบบเกมต้องการ  

2.6.1 infestation survivor stories  

 เป็นเกม Survival เอาชีวิตรอดจากซอมบี้ จึงได้เอาระบบกลไกลของเกม ที่เมื่อผู้เล่นโจมตี AI พลงั
ชีวิต AI หมดจะดรอปไอเทม ให้แกผู่้เล่น 

 

 
ภาพท่ี 2.19 Infestation survivor stories (Robert Bernstein, 2013) 

2.6.2 Mine survival 
เป็นเกม Survival บนมือถือที่ผูเ้ล่นจะต้องเอาตัวรอดในแต่ละวัน จึงได้เอาระบบหน้าต่างอยู่ในในส่วน

ของ กระเป๋าเก็บไอเทม ปุม่หยุดเกมและปุม่โจมตี น ามาใช้ในการออกแบบเกม 

 
ภาพท่ี 2.20 Mine survival (Mine survival, 2019) 
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2.6.3 Last Day on Earth Survival 

 เป็นเกมเอาชีวิตรอด โจมตสีัตว์และซอมบี้ หาอาหารเพื่อความอยู่รอด จึงเอาระบบ AI น ามาใช้ในการ
ออกแบบเกม 

 
ภาพท่ี 2.21 Last Day on Earth Survival  (Last Day on Earth Survival) 

2.6.4 Tiny Battleground 
 เป็นเกม Battleground ต่อสู้กบัผูเ้ล่นและเมื่อโจมตจีนพลังชีวิตผู้เล่นคนอื่นหมดกจ็ะดรอปคะแนน
และยาเพิม่พลงัชีวิตให้แก่ผูเ้ล่น ในส่วนน้ีได้น าปุม่ควบคุมตวัละครและกลไกลการโจมตี ผู้เล่นจนพลงัหมดจะ 
ดรอปยาเพิ่มพลังชีวิต น ามาใช้ในการออกแบบเกม 

 
ภาพท่ี 2.22 Tiny Battleground (Tiny Battleground) 

2.6.5 Wild tamer 

 เป็นเกม RPG ต่อสู้เอาชีวิตรอด เมื่อโจมตีพลังชีวิจ AI หมดก็จะสามารถเลือกได้ว่าจะเอาไอเทมหรอื
เอา AI ที่พลงัชีวิตหมดน้ันมาเป็นพวกเมื่อมาเป็นพวก พลังชีวิตของ AI ตัวนั้นพลังชีวิตจะเต็มและเมื่อสามารถ
ฆ่า AI ชนิดนั้นได้ตามก าหนด ผู้เล่นกจ็ะสามารถไปยงัถ้ าและเข้าไปในร้านเพื่อเรียก บอส AI ชนิดที่ผู้เล่นฆ่าได้
ครบตามก าหนด มาเป็นพวกผู้เล่นได้ ในส่วนน้ีได้น าการฆ่า AI ตามก าหนดแล้วไปแลกเป็น บอส น ามาใช้ใน
การออกแบบเกม 
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ภาพท่ี 2.23 Wild tamer (Wild tamer, 2019) 

2.7 เทคโนโลยี 

เทคโนโลยีที่น ามาใช้ในการพัฒนาออกแบบเกม Sefth 3 มิต ิมีดังนี ้

1. Adobe Illustrator Version CC 2018 ใช้ส าหรบัออกแบบ UI , Character 
2. Adobe Photoshop Version CC2018 ใช้ส าหรับออกแบบ UI , Character 
3. Maya Version 2016 ใช้ส าหรบัการปั้มโมเดลภายในเกม 
4. marmoset toolbag 3 Version 3.05 ใช้ส าหรบัการใส่ texture ให้กับโมเดล 
5. Substance painter Version 2018 ใช้ส าหรับการใส่ texture ให้กับโมเดล 
6. Unity Version 2017.4.16f1 ใช้ส าหรบัผลิตและพัฒนาเกม 
7. Zbrush Version 2018 ใช้ส าหรับการปั้มโมเดลภายในเกม  
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บทที่ 3 

วิธีการด าเนินการโครงงาน 

โครงาน เรื่อง “การพฒันาออกแบบเกม 3มิติ บนมือถือเพื่อให้รูจ้ักอาหารว่างไทยโบราณส าหรับเด็ก
ประถมศึกษาตอนปลาย” ผู้วิจัยมีแนวทางในการด าเนินการโครงงานมีดังนี ้

3.1 ก าหนดขอบเขตการศึกษา 

3.2 ก าหนดแผนการด าเนินงาน 

3.3 ก าหนดเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

3.4 การเกบ็รวบรวมข้อมลู 

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

3.1 ก าหนดขอบเขตการศึกษา 

 3.1.1 ขอบเขตเน้ือหา 

  การศึกษาน้ีเป็นการศึกษาและรวบรวมข้อมลูเกี่ยวข้องกบัการพัฒนาออกแบบเกม 3มิติ บน
มือถือเพื่อให้รูจ้ักอาหารว่างไทยโบราณส าหรับเด็กประถมศึกษาตอนปลาย เขียนประเด็นข้อมลูทั้งหมดที่
เกี่ยวข้อง ซึ่งคือ หัวข้อย่อยในบทที่ 2) เพือ่น าไปใช้ในการออกแบบและพฒันาเกม Sefth 3มิติ 

 3.1.2 ขอบเขตประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1) กลุ่มประชากร 

  กลุ่มประชากรของโครงงานนี้คือ เด็กนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้ซึ่งก าลงัอาศัยอยู่ที ่
โรงเรียนปทุมานุกูล ภาคการศึกษาที่  1 ประจ าปีการศึกษา 2562 จ านวน 422คน 

  2) กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่างของโครงงานนี้คือ เด็กนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้ซึง่ก าลังศึกษาอยู่ที ่
โรงเรียนปทุมานุกูล ภาคการศึกษาที่  1 ประจ าปีการศึกษา 2562 จ านวน 100คน 
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3.2 ก าหนดแผนการด าเนินโครงงาน 

 การด าเนินงานโครงงาน แบ่งเป็นข้ันตอนดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภูมิ 3.1 แสดงแผนการก าเนินงานของโครงงาน 

 

 

 

 

ทบทวนแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง ศึกษาข้อมูลจากการวิเคราะห์ 
เกม 3มิติ 

จัดท าออกแบบเกม เขียนบท ออกแบบ
กลไกลระบบเกม 

ผลิตเกม 3 มิติ 

ทดสอบสื่อเกม Sefth 3มิติ 
โดยกลุ่มตัวอย่าง 

สรุปและประเมินผล 

ขั้นที่ 1 Pre Productoion 

ขั้นที่ 2 Productoion 

ขั้นที่ 3 Post Productoion 
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3.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา 

 เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมลูเพือ่ประเมินผลการพัฒนาออกแบบเกม 3มิติ บนมือถือเพื่อใหรู้้จกั
อาหารว่างไทยโบราณส าหรับเด็กประถมศึกษาตอนปลาย คือ แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของ เด็กนกัเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนท่าศาลาประสิทธ์ิศึกษา ทีม่ีต่อเกม Sefth 3มิติ โดยแบบสอบถามจะแบง่เป็น 
3 ตอน คือ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ตอนที ่ 2 ความพึงพอใจด้านการออกแบบ และตอนที่ 3 
ความพึงพอใจด้านเนื้อหา ทัง้นี้ในตอนที่ 2 และตอนที่ 3 ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑล์ักษณะเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) เป็น 5 ระดับ มีเกณฑก์ารให้คะแนนดังแสดงใรตารางที่ 3.1 

คะแนน ระดับคุณภาพ 
5 พึงพอใจมากทีสุ่ด 
4 พึงพอใจมาก 
3 พึงพอใจปานกลาง 
2 พึงพอใจนอ้ย 
1 ควรปรับปรุง 

ตารางท่ี 3.1 แสดงเกณฑ์ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าท่ีใช้ในโครงงาน 

3.4 การเกบ็รวบรวมข้อมลู 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเกบ็รวบรวมข้อมลู ตามขั้นตอนดังนี้ 

1) ท าส่งหนังสือขออนเุคราะห์เพือ่เกบ็รวบรวมข้อมลูถึงกลุ่มเปา้หมาย 
2) ไปพบกลุ่มเป้าหมายพร้อมหนังสือขอความอนุเคราะหเ์กบ็รวบรวมข้อมลู 
3) อธิบายรายละเอียดการเก็บข้อมลูเพื่อสร้างความเข้าใจแก่กลุ่มตัวอย่าง 
4) ให้กลุม่ตัวอย่าง เล่นเกม Sefth 3มิติ เป็นเวลา 30นาท ี
5) ให้กลุม่ตัวอย่างตอบแบบสอบถาม 
6) เก็บรวบรวมแบบสอบถาม เพื่อน ามาใช้มาในการประมวลผลและวิเคราะหผ์ล 

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมลูในโครงงานนี้ ใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ การหาค่าร้อยละ ค่าความถ่ี ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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บทที่ 4 

การพัฒนา 

 การพัฒนาออกแบบเกม 3มิติ บนมือถือเพื่อใหรู้้จกัอาหารว่างไทยโบราณส าหรบัเด็กประถมศึกษา
ตอนปลาย ผู้จัดท าได้ท าการหาข้อมลูเกี่ยวข้องกับการพฒันาเกม อาหารว่างไทยโบราณและรายละเอียด หัวข้อ
ย่อยในบทที่ 2) เพือ่น าไปใช้ในการออกแบบและพฒันาเกม Sefth 3มิติ 
4.1 การออกแบบระบบเกม (Game Design) 
 4.1.1  ภาพรวมของเกม (Overview) 
 4.1.2  รายละเอียดของ Gameplay 
 4.1.3  ระดับความยาก – ง่ายของด่านรวบรวมวัตถุดิบ 
 4.1.4  ระดับความยาก – ง่ายของดันเจี้ยน 
 4.1.5  ระบบควบคุมเกม 
 4.1.6  สิ่งของต่างๆภายในเกม (items) 
 4.1.7  ตัวละครในเกม (Characters) 
 4.1.8  ลักษณะด่านภายในเกม 
 4.1.9  ส่วนติดต่อผู้ใช้ในเกม (User Interface) 
 4.1.10  เสียงในเกม (Sound) 
4.1 การออกแบบระบบเกม (Game Design) 
 4.1.1  ภาพรวมของเกม (Overview) 
  4.1.1.1 ผู้เล่น (Players) 
   - อายุระหว่าง 9 - 11 ปี เพศ ชาย และหญิง 
  4.1.1.2 อารมณ์ความรู้สึกของผู้เล่น (Player feeling) 
   - ตื่นเต้น เพลิดเพลินไปกบัเกมที่มี ระบบเกมและตัวละครทีน่่าสนใจ 
  4.1.1.3 ประเภทเกม (Genre) 
   - RPG , Adventure (ผจญภัย)  
  4.1.1.4 แพลตฟอร์มของเกม (Platform) 
   - โทรศัพท์มือถือ 
  4.1.1.5 เน้ือเรื่องเกม (Story) 
   - เด็กหนุ่ม Sefth ที่มาผจญภัยในเกาะเมอืงไทยและได้รู้ว่าอาหารว่างไทยโบราณนั้น
ถ้าผู้ใด ได้ครอบครองอาหารว่างไทยโบราณทั้งหมดนั้นจะได้เป็นราชาแหง่เกาะเมืองไทยและมีช่ือเสียงอันโด่ง
ดัง ผู้ที่พิชิตเกาะเมอืงไทยได้ส าเรจ็เป็นคนแรก “ราชาแห่งเกาะเมืองไทย” 
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  4.1.1.6 เป้าหมายสูงสุดในเกม (Goal) 
   - การครอบครองอาหารว่างไทยทั้งหมดในเกม 
  4.1.1.7 ระยะเวลาการเล่นตั้งแต่เริ่มต้นจนจบเกม (Playing period) 
   - 10 นาที ต่อ 1 เมนูมีทั้งหมด 8 เมนู  
  4.1.1.8 จุดขายของเกม (Point of sale) 
   - เป็นเกมที่จะท าให้เดก็รุ่นใหม่รูจ้ักกับอาหารว่างไทยโบราณ 
4.1.2  รายละเอียดของ Gameplay 

  4.1.2.1 เป้าหมายสูงสุด : การครอบครองอาหารว่างไทยท้ังหมดในเกม 

   4.1.2.1.1 เป้าหมายรองท่ี 1 : ช่อม่วง 

    4.1.2.1.1.1 เป้าหมายย่อย : การเก็บรวมรวบวัตถุดิบ มีดังน้ี 

- แป้ง 
- น้ าสีดอกอญัชัญ 
- ไก่ 

- กระเทียม 
- พริก 
- น้ าตาล 

- น้ ามัน 

4.1.2.1.2 เป้าหมายรองท่ี 2 : ลา่เตียง 

    4.1.2.1.2.1 เป้าหมายย่อย : การเก็บรวมรวบวัตถุดิบ มีดังน้ี 

- ไข่ 
- หม ู
- กุ้ง 

- พริก 
- ผักชี 
- กระเทียม 

- พริกไทย 
- ถ่ัว 
- เกลอื 

- น้ ามัน  

   4.1.2.1.3 เป้าหมายรองท่ี 3 : ค้างคาว 

    4.1.2.1.3.1 เป้าหมายย่อย : การเก็บรวมรวบวัตถุดิบ มีดังน้ี 

- เผือก 
- แป้ง 
- น้ ามัน 
- กุ้ง 

- มะพร้าว 
- ผักชี 
- ใบมะกรูด 
- พริก 

- น้ าตาล 
- เกลอื 
  

    

 

 



25 
 

4.1.2.1.4 เป้าหมายรองท่ี 4 : ถุงเงิน 

    4.1.2.1.4.1 เป้าหมายย่อย : การเก็บรวมรวบวัตถุดิบ มีดังน้ี 

- ฟองเต้าหู ้
- หม ู
- กุ้ง 
- ไข่ 

- เห็ด 
- ผักชี 
- กระเทียม 
- แป้ง 

- พริก 
- เกลอื 
- ซีอิ๊ว 
- น้ ามัน 

   4.1.2.1.5 เป้าหมายรองท่ี 5 : ถุงทอง 

    4.1.2.1.5.1 เป้าหมายย่อย : การเก็บรวมรวบวัตถุดิบ มีดังน้ี   

- แป้ง 
- หม ู
- วุ้นเส้น 
- เห็ด 

- ผักชี 
- กระเทียม 
- พริก 
- ผักชี 

- เกลอื 
- ซีอิ๊ว 
- น้ ามัน

4.1.2.1.6 เป้าหมายรองท่ี 6 : ม้าฮ่อ 

    4.1.2.1.6.1 เป้าหมายย่อย : การเก็บรวมรวบวัตถุดิบ มีดังน้ี 

- หม ู
- ส้ม 
- ผักชี 
- พริก 

- หัวหอม 
- กระเทียม 
- ถ่ัว 
- เกลอื 

- น้ าตาล 
-     น้ ามัน

4.1.2.1.7 เป้าหมายรองท่ี 7 : ป้ันสิบทอด 

    4.1.2.1.7.1 เป้าหมายย่อย : การเก็บรวมรวบวัตถุดิบ มีดังน้ี 

- แป้ง 
- เกลอื 
- น้ าปูน 

- น้ ามัน 
- หม ู
- ถ่ัว 

- กระเทียม 
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4.1.2.1.8 เป้าหมายรองท่ี 8 : หมูโสร่ง 

    4.1.2.1.8.1 เป้าหมายย่อย : การเก็บรวมรวบวัตถุดิบ มีดังน้ี 

- หม ู
- เส้นหมี ่
- ไข่ 

- กระเทียม 
- ผักชี 
- พริก 

- เกลอื 
- น้ ามัน 

4.1.2.2 กฎ 
การก าจัดมอนสเตอร ์

- โจมตีมอนสเตอร์ให้พลังชีวิตเท่ากบั 0 
วัตถุดิบ 

- ได้จากการก าจัดมอนสเตอร ์เช่น หมู ไก่ ปลา กุ้ง 
- ได้จากเกบ็ วัตถุประเภท ผัก และ เครื่องปรงุ 

แลกอุปกรณ์เสริม 
- ผู้เล่นต้องสะสมวัตถุดิบของอปุกรณ์แต่ละชนิดให้ครบจงึสามารถแลกอปุกรณ์นั้นได้ 

ปลดล๊อดดันเจี้ยน 
- ผู้เล่นต้องก าจัดมอนสเตอร์ดันเจี้ยนด่านแรกให้ได้ก่อนดันเจีย้นจะปลดลอ๊ดคด่านถัดไปมีตั้งหมด 8 

ด่าน 
4.1.3 ระดับความยาก – ง่ายของด่านรวบรวมวัตถุดิบ 
มี2แบบ 
 - แบบที่ 1 ด่านเกาะเนือ้ 
ความยากง่ายจะอยูท่ี่พลงัการโจมตีและพลังชีวิตของ มอนสเตอร ์ และต้องก าจัดมอนสเตอรเ์พื่อเกบ็รวบรวม
สะสม ไอเทมชนิดวัตถุดิบของอาหาร 
 
มอนสเตอร์ พลังชีวิต พลังโจมตี 
เช้ือโรคหม ู 200 20 
เช้ือโรคไก ่ 150 15 
เช้ือโรคกุง้ 100 10 
เช้ือโรคไข่ 50 5 

ตารางท่ี 4.1 แสดงพลังโจตแีละพลังชีวิตของมอนสเตอร์ 
- แบบที่ 2 ด่านเกาะเครื่องปรุง 

ความยากง่ายจะอยูท่ี่ว่ิงหลบหนีมอนสเตอร์ และตอ้งกดเกบ็อาหารเพือ่เกบ็รวบรวมสะสม ไอเทมชนิดวัตถุดิบ
ของอาหาร 
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4.1.4 ระดับความยาก – ง่ายของดันเจี้ยน 

ความยาดง่ายจะอยู่ที่พลังโจมตีและพลังชีวิตของ มอนสเตอร์ มีทั้งหมด 8 เช้ือ และถ้าก าจัดมอนสเตอร์
ดันเจี้ยนทัง้ 8 ผู้เล่นจะครอบครองอาหารว่างไทยทั้งหมดในเกมและจบเกม 

มอนสเตอร์ พลังชีวิต พลังโจมตี 
เช้ือช่ือม่วง 200 20 
เช้ือล่าเตียง 250 20 
เช้ือค้างคาว 300 30 
เช้ือถุงเงิน 350 35 
เช้ือถุงทอง 400 40 
เช้ือม้าฮ่า 450 45 
เช้ือปั้นสบิทอด 500 50 
เช้ือหมูโสร่ง 550 55 

ตารางท่ี 4.2 แสดงพลังโจตแีละพลังชีวิตของมอนสเตอร์ในดันเจี้ยน 
 

4.1.5 ระบบควบคุมเกม 
ล าดับ ปุ่ม กลไกล การควบคุม 

1 เคลื่อนที ่ ควบคุมทิศทางการเคลื่อที่ของตัวละคร สัมผัสปุ่มเคลื่อนที่และเลื่อนทิศทาง 

2 โจมต ี ให้ตัวละครโจมตมีอนสเตอร ์ สัมผัสปุ่มทางขวามล่าง 

ตารางท่ี 4.3 แสดงกลไกลการควบของปุ่มควบคุมตัวละคร 
4.1.5.1 ลักษณะของตัวควบคุม 

 

 
ภาพท่ี 4.1 การควบคุม 

   4.1.5.1.1 ปุ่มควบคุมทางด้านซ้ายมือ 
    - เป็นตัวควบคุมการเดิน - ว่ิง การเคลื่อนที่ของ ของตัวละคร 
    - การเลื่อนตัวควบคุมข้ึน และ ลงเป็นการเดิน ไปข้างหน้า และ ข้างหลัง  
    - การเลื่อนตัวควบคุมซ้าย และ ขวาเป็นว่ิง ไปทางซ้าย และ ทางขวา 
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   4.1.5.1.2 ปุ่มโจมตีควบคุมทางด้านขวามือ 
    ตัวควบคุมรูปดาบ 

   - เป็นตัวควบคุมการโจมตีของตัวละคร  
4.1.6 สิ่งของต่างๆภายในเกม (items) 
  4.1.6.1 ช่ือสิ่งของ 
   4.1.6.1.1 หมวก 

   

         
ภาพท่ี 4.2 วัสดุอุปกรณ์ (หมวก) 

 
4.1.6.1.2 เกราะ 

    

    
 

ภาพท่ี 4.3 วัสดุอุปกรณ์ (เกราะ) 
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4.1.6.1.3 อาวุธ 

     

   
ภาพท่ี 4.4 วัสดุอุปกรณ์ (อาวุธ) 

   4.1.6.1.4 หม ู

 
ภาพท่ี 4.5 วัตถุดิบ (หมู) 

 
 

   4.1.6.1.5 ไก่ 

 
ภาพท่ี 4.6 วัตถุดิบ (ไก)่ 

   4.1.6.1.6 กุ้ง 

 
ภาพท่ี 4.7 วัตถุดิบ (กุ้ง) 

   4.1.6.1.7 ไข่ 
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ภาพท่ี 4.8 วัตถุดิบ (ไข่) 

   4.1.6.1.9 แป้ง 

 
ภาพท่ี 4.9 วัตถุดิบ (แป้ง) 

   4.1.6.1.10 น้ าสีดอกอัญชัญ 
 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (ดอกอัญชัญ) 

4.1.6.1.11 กระเทียม 

 
ภาพท่ี 4.11 วัตถุดิบ (กรเทียม) 

4.1.6.1.12 พริก 

 
ภาพท่ี 4.12 วัตถุดิบ (พริก) 
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4.1.6.1.13 น้ าตาล 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (น้ าตาล) 

4.1.6.1.14 น้ ามัน 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (น้ ามัน) 

4.1.6.1.15 ผักช ี

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (ผักช)ี 

4.1.6.1.16 เกลือ 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (เกลือ) 

4.1.6.1.17 พริกไทย 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (พริกไทย) 
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4.1.6.1.18 ถั่ว 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (ถั่ว) 

4.1.6.1.19 เผือก 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (เผือก) 

4.1.6.1.20 มะพร้าว 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (มะพร้าว) 

4.1.6.1.21 ใบมะกรูด 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (ใบมะกรูด) 

4.1.6.1.22 ฟองเต้าหู้ 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (ฟองเต้าหู้) 

4.1.6.1.23 เห็ด 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (เห็ด) 

4.1.6.1.24 ซีอ๊ิว 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (ซีอ๊ิว) 
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4.1.6.1.25 วุ้นเส้น 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (วุ้นเส้น) 

 
4.1.6.1.26 หัวหอม 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (หัวหอม) 

 
4.1.6.1.27 ส้ม 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (ส้ม) 

4.1.6.1.28 น้ าปูน 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (น้ าปูน) 

4.1.6.1.29 เส้นหมี่ 

 
ภาพท่ี 4.10 วัตถุดิบ (เส้นหมี่) 

 
ล าดับ ลักษณะการปรับเปลี่ยน/พัฒนา เง่ือนไข 

1 ไอเทม (หมวก , ชุดเกราะ , อาวุธ) 1. ตามเงื่อนไขต้องเกบ็สะสมวัตถุดิบดาม
เงื่อนไขการแลก 

2 หินเพิม่พลงัไอเทม (อาหาร) 2. ตามเงื่อนไขต้องเกบ็หินเพิ่มพลังไอ
เทมจากดันเจี้ยนและสะสมหินตาม
เงื่อนไขการเพิ่มพลงัไอเทม 

ตารางท่ี 4.4 แสดงการปรับเปลี่ยนพัฒนาตามเงื่อนไข 
 



34 
 

 4.1.7 ตัวละครในเกม (Characters) 
  4.1.7.1 ตัวเอก  

ตัวละครหลัก ช่ือ เซฟท ์
 มีหลกัการออกแบบมาจากการแต่งกายของยุครัตนโกสินทร ์  และที่แต่งตัวน้อยช้ิน เพราะตัว
ละครตอนเริม่เกมจะดูไมม่ีความเกง่ เปรียบเหมือนเด็กที่ต้องการเรียนรู้ เพื่ออัพเกรทให้ตัวเองเกง่ข้ึน 
เมื่อตัวละคร ใส่ไอเทม (หมวก , ชุดเกราะ , อาวุธ)จะเป็นชุดของอาหารแตล่ะชนิดที่ผูเ้ล่นน้ันแลกได ้
เช่น ไอเทมชุด ถุงทอง      

 
ภาพท่ี 4.12 ตัวเอก 

 
ล าดับ ลักษณะการปรับเปลี่ยน/พัฒนา เง่ือนไข 

1 สามารถใส่ชุดอาหาร สะสมวัตถุดิบของอาหารให้ครบ 
2 สามารถเพิ่มพลังเสริม สะสมหินเพิ่มพลงัเสริมและน าไปเสริมใส่ชุด 

ตารางท่ี 4.5 แสดงการปรับเปลี่ยนพัฒนาของตัวละครตามเงื่อนไข 
4.1.7.2 NPC 
ออกแบบตัวละครให้มีอายุ มีความรู้ เพื่อทีจ่ะให้ตัวละครหลักนั้นท าเควส แล้วน าวัตถุดิบนั้น

มาแลกเป็น item ที่ดีและคุณภาพกว่าเดิมเพือ่ไปต่อสู้กับบอสได้ 
 

 
 

ภาพท่ี 4.13 NPC 
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4.1.7.3 ตัวร้าย 
ตัวร้าย การออกแบบกจ็ะน าเอาลักษณะเด่นๆ ของอาหาร รวมถึงส่วนประกอบของอาหาร

แล้วน ามาออกแบบผสมผสานแล้วออกมาเป็นตัวละครตัวร้ายในเกม 
 

 
ภาพท่ี 4.14 ตัวร้าย 

4.1.8 ลักษณะด่านภายในเกม 
  4.1.8.1 ด่านเกาะเนื้อ 

โทนสีทีเ่น้นไปทางสีแดง เพื่อสื่อถึงความเป็นเมืองเนื้อ และยังท าใหเ้ห็นถึงความแตกต่างของ
เกาะเนือ้กับเกาะอื่นๆ ในฉากประกอบไปด้วยวัตถุดิบที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา 

 
ภาพท่ี 4.15 ด่านเกาะเน้ือ 

4.1.8.2 ด่านเกาะผกั 
สื่อถึงความเป็นธรรมชาติ สดใส และมีความอุดมสมบูรณ์ เต็มไปด้วยพืชผัก เพื่อให้เหมาะกบั

พื้นที่ที่มสีภาพแวดล้อมเป็นผัก 
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ภาพท่ี 4.16 ด่านผัก 

4.1.8.3 ด่านเกาะเครื่องปรงุ 
ออกแบบให้เป็นแนวทะเลทราย ด้วยความเป็นเครื่องเทศ จะมลีักษณะแหง้ สจีะออกไปทาง

โทนร้อน แทนทีจ่ะเอาเครื่องเทศมาออกแบบเลยน าเอาต้นของเครื่องเทศมาด้วยสีทีม่ีความสดใสท าให้
มองภาพแล้วสบายตายิ่งขึ้น 

 
ภาพท่ี 4.17 ด่านเกาะเครื่องปรุง 

  4.1.8.4 ด่านดันนเจี้ยน 
เป็นหอคอยเพือ่เอาไว้เป็นลานต่อสู้กบับอส ตรงพื้นจะมีกระดูกอยู่เพื่อที่จะสื่อว่าตรงนี้เป็น

ลานต่อสู ้
 

 
ภาพท่ี 4.18 ด่านโบราณสถาน 
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  4.1.8.5 รูปแบบ/ขนาด/สีตัวอักษร 
    - Font หัวและหางงอน,ตัวกลม / ขนาด 18 – 36 / ขาว – น้ าตาล – ด า 
 
  4.1.8.6 โลโก้เกม 
    - ช่ือเกมคือ เซฟท ์น ามาเขียนโดยให้มลีายไทยมาผสม 

 
ภาพท่ี 4.19 โลโก้เกม 

 4.1.9 ส่วนติดต่อผู้ใช้ในเกม (User Interface) 
  4.1.9.1 หน้าโหลดเข้า 
    - เริม่เกม 
    - โหลดเกม 
    - ออกจากเกม 

 

 
ภาพท่ี 4.20 หน้าโหลดเกม 

  4.1.9.2 หน้าในเกม 
- ปุ่มบงัคับตัวละคร 

   - ปุ่มโจมต ี
   - ปุ่มหยุด 
   - ปุ่มภารกิจ 
   - ปุ่มกระเป๋า 
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ภาพท่ี 4.21 หน้าในเกม 

  4.1.9.3 หน้าต่างหยุดเกม 
   - ปุ่มเล่นต่อ 
   - ปุ่มออกจากเกม 

 

 
ภาพท่ี 4.22 หน้าต่างหยุดเกม 

  4.1.9.4 หน้าต่างภารกิจ 
 จะแสดงวัตถุดิบที่จะสะสมอาหารมนแต่ละเมนู 

 

 
ภาพท่ี 4.23 หน้าภารกิจ 

   4.1.9.5 หน้าต่างกระเป๋า 
 แสดงไอเทมทีส่ามารถเพิ่มพลงัชีวิต 
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ภาพท่ี 4.24 หน้าการเลือกแผนท่ีเล่น 

 
  4.1.9.7 หน้าต่างเมื่อผูเ้ล่นแพห้รอืตัวละครเสียชีวิต 
   - ปุ่มกลับไปยังหน้าเริม่เกม 
   - ปุ่มโหลดเกม 
   - ปุ่มออก 

 
ภาพท่ี 4.25 การเลือกด่านถัดไป 

4.1.10 เสียงในเกม (Sound) 
 4.1.10.1 ช่ือไฟล์เสียง โหมโรงปฐมดสุติ จะถูกใช้งานเมื่อ หน้าเข้าเกม – หน้าเลือกด่าน(เกาะ
เนื้อ, เกาะผัก, เกาะเครื่องปรงุ และ ด่านดันเจี้ยน) 
 4.1.10.2 ช่ือไฟล์เสียง สาวเจียงใหม่ จะถูกใช้งานเมื่อ อยู่ในด่าน เมืองเริ่มต้น - ด่านเกาะเนื้อ
,เกาะผัก และ เกาะเครื่องปรงุ 
 4.1.10.3 ช่ือไฟล์เสียง สาวนาสั่งแฟน จะถูกใช้งานเมือ่ อยู่ภายในด่านดันเจี้ยน  
 4.1.10.4 ช่ือไฟล์เสียง เดิน จะถูกใช้งานเมื่อ ตัวละครและมอนสเตอร์ก าลังเดิน  
 4.1.10.5 ช่ือไฟล์เสียง เสียงโจมตีหนึง่ จะถูกใช้งานเมื่อ ตัวละครกระท าท่าทางโจมต ี
 4.1.10.6 ช่ือไฟล์เสียง เสียงโจมตีสอง จะถูกใช้งานเมื่อ มอนสเตอร์กระท าท่าทางโจมต ี
 4.1.10.7 ช่ือไฟล์เสียง เสียงโดนโจมตี จะถูกใช้งานเมื่อ ตัวละครและมอนสเตอร์โจมตีโดน
มอนสเตอร์และตัวละคร 

4.1.10.8 ช่ือไฟล์เสียง เสียงเกบ็ไอเทม จะถูกใช้งานเมื่อ ตัวละครเก็บไอเทม 
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