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บทคัดยอ่
     โครงงาน The Rama Project เป็ นโครงงานพั ฒนาเกมแนว 3D Action RPG ที่ นำ แนวคิ ดและเรื่ อง
ราวจากวรรณคดี ไทยเรื่ อง รามเกี ยรติ์  มาประยุ กต์ ใช้ ร่ วมกั บรู ปแบบการนำ เสนอของเกมสมั ยใหม่  โดย
มุ่ งเน้ นการสร้ างประสบการณ์ การเล่ นที่ ผสมผสานระหว่ างความเป็ นไทยกั บความท้ าทายของเกมแนว
Action RPG ซึ่ งได้ รั บอิ ทธิ พลจากเกมแนว Souls-like
     เนื้ อหาของเกมนำ เสนอเรื่ องราวของ พระรามในช่ วงเวลาหลั งสงครามลงกา โดยผู้ เล่ นจะได้ ติ ดตาม
เหตุ การณ์ และผลกระทบที่ เกิ ดขึ้ นภายหลั งสงคราม ผ่ านการสำ รวจโลก การต่ อสู้  และการตั ดสิ นใจของ
ตั วละคร ซึ่ งการกระทำ ของผู้ เล่ นจะมี ส่ วนในการกำ หนดทิ ศทางและเหตุ การณ์ ของเรื่ องราว นอกจากนี้
โครงงานยั งมุ่ งเน้ นการออกแบบตั วละคร ฉาก สภาพแวดล้ อม และองค์ ประกอบต่ าง ๆ ในรู ปแบบ 3D
เพื่ อสร้ างเอกลั กษณ์ และบรรยากาศที่ สอดคล้ องกั บโลกของรามเกี ยรติ์
     ในการพั ฒนาโครงงานมี การประยุ กต์ ใช้ เครื่ องมื อด้ านการสร้ างสรรค์ และพั ฒนาเกม เช่ น Unreal
Engine, Autodesk Maya และ Blender เพื่ อสร้ างและจั ดการองค์ ประกอบของเกม รวมถึ งส่ งเสริ ม
กระบวนการทำ งานด้ านการออกแบบเกมและการสร้ างสื่ อดิ จิ ทั ลอย่ างเป็ นระบบ โครงงานนี้ จึ งเป็ นการ
นำ มรดกทางวั ฒนธรรมและวรรณคดี ไทยมานำ เสนอในรู ปแบบสื่ อดิ จิ ทั ลร่ วมสมั ย เพื่ อสร้ างความน่ า
สนใจและเพิ่ มโอกาสในการเข้ าถึงเรื� องราวของรามเกียรติ� ในกลุ่ มผู้เล่ นและคนรุ่ นใหม่

ความสำ คญัของโครงงาน
     ในปั จจุ บั นอุ ตสาหกรรมเกมมี บทบาทสำ คั ญในการสร้ างความบั นเทิ ง การสื่ อสาร และการถ่ ายทอด
เรื่ องราว โดยเฉพาะเกมรู ปแบบ 3D Action RPG ที่ สามารถนำ เสนอเนื้ อหา โลกของเกม และเรื่ องราว
ผ่ านการมี ส่ วนร่ วมของผู้ เล่ นได้ อย่ างน่ าสนใจ ขณะเดี ยวกั นวรรณคดี และตำ นานไทยมี เนื้ อหา ตั วละคร
และองค์ ประกอบทางวั ฒนธรรมที่ มี เอกลั กษณ์ และสามารถนำ มาต่ อยอดเป็ นสื่ อรู ปแบบใหม่ ได้
     The Rama Project จึ งมี ความสำ คั ญในการนำ เรื่ องราวของ รามเกี ยรติ์  มาตี ความและนำ เสนอในรู ป
แบบเกมร่ วมสมั ย โดยยั งคงนำ เสนอเอกลั กษณ์ ของตั วละครและแนวคิ ดที่ เกี่ ยวข้ องกั บวั ฒนธรรมไทย
พร้ อมผสมผสานเข้ ากั บรู ปแบบการเล่ นของเกม Action RPG เพื่ อสร้ างประสบการณ์ ที่ ผู้ เล่ นสามารถมี
ส่ วนร่ วมกั บเรื่ องราวได้ มากกว่ าการรั บชมเพี ยงอย่ างเดี ยว
     นอกจากนี้  โครงงานยั งช่ วยส่ งเสริ มการเรี ยนรู้ และพั ฒนาทั กษะด้ าน การออกแบบเกม การออกแบบ
ตั วละคร การสร้ างโมเดล 3D การออกแบบฉาก การสร้ างแอนิ เมชั น และการใช้ โปรแกรมสำ หรั บพั ฒนา
เกม เช่ น Unreal Engine, Maya และ Blender รวมถึ งส่ งเสริ มกระบวนการทำ งานร่ วมกั นอย่ างเป็ น
ระบบ
     ดั งนั้ น โครงงาน The Rama Project จึ งมี ความสำ คั ญทั้ งในด้ านการสร้ างสรรค์ สื่ อดิ จิ ทั ล การ
พั ฒนาทั กษะด้ านเทคโนโลยี และการออกแบบ และการนำ วรรณคดี ไทยมาประยุ กต์ ใช้ กั บสื่ อสมั ยใหม่
เพื่ อช่ วยให้ เรื่ องราวและวั ฒนธรรมไทยสามารถเข้ าถึ งกลุ่ มผู้ เล่ นรุ่ นใหม่ ได้ ง่ ายขึ้ น และเป็ นแนวทางหนึ่ ง
ในการต่ อยอดเอกลั กษณ์ของไทยเข้ าสู่ อุ ตสาหกรรมเกมในระดับสากล



กิตติกรรมประกาศ
การพั ฒนาเกม เรื่ อง รามา โปรเจค ในครั้ งนี้  สำ เร็ จลุ ล่ วงไปด้ วยดี
ด้ วยความช่ วยเหลื อของ ผู้ ช่ วยศาสตราจารย์  ผศ.ดร.ศิ ริ พร น้ อย
อำ คา อาจารย์ ที่ ปรึ กษาโครงงานนิ สิ ต ซึ่ งท่ านได้ ให้ คำ แนะนำ และ
ข้ อคิ ดเห็ นต่ าง ๆ อั นเป็ นประโยชน์ อย่ างยิ่ งในพั ฒนาโครงงาน อี ก
ทั้ งยั งช่ วยแก้ ปั ญหาต่ าง ๆ ที่ เกิ ดขึ้ นระหว่ างการดำ เนิ นงานอี กด้ วย
ขอบพระคุ ณ ผศ. ดร.กชพรรณ ยั งมี  ประธานกรรมการสอบ
ขอบพระคุ ณ อาจารย์  อรทั ย สุ ทธิ จั กษ์  กรรมการสอบ สำ หรั บข้ อ
แนะนำ และความช่ วยเหลื อในทุ ก ๆ ด้ านในการพั ฒนาโครงงานนิ สิ ต
นอกจากนี้ ขอขอบคุ ณเพื่ อน ๆ พี่  ๆ น้ องๆ ผู้ สนั บสนุ นทุ กคนที่ เป็ น
กำ ลั งใจ และให้ ความช่ วยเหลื อในการทำ การพั ฒนาโครงงานนิ สิ ต
เรื่ องนี้ จนสำ เร็ จลุ ล่ วงด้ วยดี

 สุ ดท้ ายนี้ ผู้ ศึ กษาขอขอบพระคุ ณ คณาจารย์ ภาควิ ชาสื่ อนฤมิ ตทุ ก
ท่ านที่ คอยประสิ ทธิ์ ประสาทวิ ชาความรู้ ให้ ด้ วยความเมตตา ขอ
ขอบพระคุ ณบิ ดามารดา และครอบครั ว ซึ่ งเปิ ดโอกาสให้ ได้ รั บการ
ศึ กษาเล่ าเรี ยน ตลอดจนคอยช่ วยเหลื อและให้ กำ ลั งใจผู้ วิ จั ยเสมอมา
จนสำ เร็ จการศึกษา
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หลักการและเหตุผล

          ในป� จจุ บันวงการเกมได้กลายมาเป� นหนึ� งในสื� อที� ทรงอิ ทธิ พลในการสื� อสารแนวคิด
ประสบการณ์ และคุณค� าทางวั ฒนธรรม โดยเฉพาะเกมแนว Souls-like ซึ� งได้รั บความ
นิยมในกลุ่ มผู้เล่ นที� ชื� นชอบความท้ าทายทั� งในด้านกลไกการเล่ นและเนื� อหา 
          The Rama Project  จึ งถูกออกแบบขึ� นโดยมีแนวคิดที� จะผสมผสานระหว� าง “ความ
ยากของเกมเพลย์ ” เข้ ากั บ “ความรู้ และตํานานพื� นบ้านไทย” ผ่านการดัดแปลงเรื� องราว
จาก รามเกียรติ�  ให้ กลายเป� นเกม 3D แนว Action RPG มุ มมองบุ คคลที� สาม

          ในปั จจุ บั นวงการเกมได้ กลายมาเป็ นหนึ่ งในสื่ อที่ ทรงอิ ทธิ พลในการสื่ อสารแนวคิ ด
ประสบการณ์  และคุ ณค่ าทางวั ฒนธรรม โดยเฉพาะเกมแนว Souls-like ซึ่ งได้ รั บความ
นิ ยมในกลุ่ มผู้ เล่ นที่ ชื่ นชอบความท้ าทายทั้ งในด้ านกลไกการเล่ นและเนื้ อหา 
          The Rama Project  จึ งถู กออกแบบขึ้ นโดยมี แนวคิ ดที่ จะผสมผสานระหว่ าง “ความ
ยากของเกมเพลย์ ” เข้ ากั บ “ความรู้ และตำ นานพื้ นบ้ านไทย” ผ่ านการดั ดแปลงเรื่ องราว
จาก รามเกี ยรติ�  ให้ กลายเป� นเกม 3D แนว Action RPG มุ มมองบุ คคลที� สาม
          ดังนั� น The Rama Project จึ งเป� นโครงการที� มีทั� งคุณค� าทางความรู้  ความคิด
สร้ างสรรค์ และความบันเทิง โดยมีเป� าหมายเพื� อสร้ างแรงบันดาลใจให้ กั บเยาวชน
นักศึกษา และผู้ที� สนใจด้านการพัฒนาเกมไทย

          ดั งนั้ น The Rama Project จึ งเป็ นโครงการที่ มี ทั้ งคุ ณค่ าทางความรู้  ความคิ ด
สร้ างสรรค์  และความบั นเทิ ง โดยมี เป้ าหมายเพื่ อสร้ างแรงบั นดาลใจให้ กั บเยาวชน
นั กศึกษา และผู้ที� สนใจด้านการพัฒนาเกมไทย
          แนวคิดหลั กของเกมคือการเล่ าเรื� องของพระรามในช่ วงเวลาหลั งสงครามลงกา
ด้วยการตีความใหม่ที� เพิ� มความดราม่าและผลกระทบจากการตัดสิ นใจของตัวละคร  ซึ� งผู้
เล่ นจะสามารถก� าหนดทิศทางของเรื� องได้เองผ่านทางการกระทํ า เหมือนว� าผู้เล่ นได้สวม
บทบาทและต้องแบกรั บผลลั พธ์ ของการเลื อกในแต่ละฉาก

          แนวคิ ดหลั กของเกมคื อการเล่ าเรื่ องของพระรามในช่ วงเวลาหลั งสงครามลงกา
ด้ วยการตี ความใหม่ ที่ เพิ่ มความดราม่ าและผลกระทบจากการตั ดสิ นใจของตั วละคร  ซึ่ งผู้
เล่ นจะสามารถกำ หนดทิ ศทางของเรื่ องได้ เองผ่ านทางการกระทำ  เหมื อนว่ าผู้ เล่ นได้ สวม
บทบาทและต้ องแบกรั บผลลั พธ์ ของการเลื อกในแต่ละฉาก
          เหตุผลสํ าคัญที� เลื อกทํ าเกมนี�  คือความตั� งใจที� จะสร้ างสื� อที� ท้ าทายแต่ยั งคงสะท้ อน
คุณค� าไทยให้ คนรุ่ นใหม่ได้เข้ าถึงผ่านความสนุก พร้ อมกั บเรี ยนรู้ ประวั ติศาสตร์ ไทยใน
รู ปแบบที� เข้ าใจง่ าย อี กทั� งยั งเป� นการพัฒนาทั กษะด้านการออกแบบเกม

          เหตุ ผลสำ คั ญที่ เลื อกทำ เกมนี้  คื อความตั้ งใจที่ จะสร้ างสื่ อที่ ท้ าทายแต่ ยั งคงสะท้ อน
คุ ณค่ าไทยให้ คนรุ่ นใหม่ ได้ เข้ าถึ งผ่ านความสนุ ก พร้ อมกั บเรี ยนรู้ ประวั ติ ศาสตร์ ไทยใน
รู ปแบบที� เข้ าใจง่ าย อี กทั� งยั งเป� นการพัฒนาทั กษะด้านการออกแบบเกม

๑



1. เพื� อพัฒนาเกม The Rama Project 

2. เพื� อประเมินคุณภาพของเกม TheRama Project ที� พัฒนาขึ� น 

3. เพื� อประเมินความพึงพอใจของกลุ่ มเป� าหมายที� มีต่อเกม The
Rama Project 

1. เพื่ อพั ฒนาเกม The Rama Project 

2. เพื่ อประเมิ นคุ ณภาพของเกม TheRama Project ที่ พั ฒนาขึ้ น 

3. เพื่ อประเมิ นความพึ งพอใจของกลุ่ มเป้ าหมายที่ มี ต่ อเกม The
Rama Project 

วัตถุประสงค์ของการศึกษา
๒



เครื่องมือที�ใช้ในการศึกษา

1. สื� อที� ใช้ ในการศึกษา
เกมต้นแบบ The Rama Project พัฒนาด้วย Unreal Engine ในรู ปแบบ
เกม 3D Action RPG แนว Souls-like ที� ผู้เล่ นสามารถควบคุมตัวละคร
ต่อสู้ กั บศัตรู  สํ ารวจพื� นที�  และด� าเนินเนื� อเรื� องได้

1. สื่ อที� ใช้ ในการศึกษา
เกมต้ นแบบ The Rama Project พัฒนาด้วย Unreal Engine ในรู ปแบบ
เกม 3D Action RPG แนว Souls-like ที� ผู้เล่ นสามารถควบคุมตัวละคร
ต่อสู้ กั บศัตรู  สํ ารวจพื� นที�  และด� าเนินเนื� อเรื� องได้

2. แบบประเมินคุณภาพ
ใช้ แบบประเมินคุณภาพเกมต้นแบบ เพื� อประเมินด้านเนื� อหา ระบบเกม การ
ออกแบบเลเวล ความสนุก และความถูกต้องของข้ อมูลที� สอดคล้ องกั บเนื� อ
เรื� อง

2. แบบประเมิ นคุณภาพ
ใช้ แบบประเมิ นคุ ณภาพเกมต้ นแบบ เพื่ อประเมิ นด้ านเนื้ อหา ระบบเกม การ
ออกแบบเลเวล ความสนุ ก และความถู กต้ องของข้ อมู ลที่ สอดคล้ องกั บเนื้ อ
เรื่ อง
3. แบบประเมินความพึงพอใจ
ใช้ แบบสอบถามเพื� อประเมินความพึงพอใจของกลุ่ มตัวอย่ างในด้านความ
สนุก ความท้ าทาย ความเข้ าใจง่ าย ความสวยงามของกราฟิก และการนํา
เสนอคุณค� าทางวั ฒนธรรม

3. แบบประเมิ นความพึงพอใจ
ใช้ แบบสอบถามเพื่ อประเมิ นความพึ งพอใจของกลุ่ มตั วอย่ างในด้ านความ
สนุ ก ความท้ าทาย ความเข้ าใจง่ าย ความสวยงามของกราฟิ ก และการนำ
เสนอคุ ณค� าทางวั ฒนธรรม

๓



ขอบเขตการศึกษา
1. ด้านเนื� อหา 

เนื� อเรื� องบางส่ วนอ้ างอิ งจาก รามเกียรติ�  
      - เรื� องราวของ พระราม, ทศกั ณฐ์ , หนุมาน และสงครามระหว� าง อโยธยา
และ ลงกา
      - ธี มหลั ก: ความดีชนะความชั� ว, ความจงรั กภักดี, การต่อสู้ เพื� อความ
ยุ ติธรรม 
      - เหตุการณ์สํ าคัญ: มหาสงครามการต่อสู้ พระรามกั บทศกั ณฐ์  

รู ปแบบเรื� องราว: Souls-like 
      - ตัวละครสามารถ ใช้ ตรี ศูล
      - โลกเป� ดเป� น ถ�� า , หมู่บ้านร้ าง , วั งอโยธยา

1. ด้ านเนื้ อหา 
เนื้ อเรื่ องบางส่ วนอ้ างอิ งจาก รามเกี ยรติ์  

      - เรื่ องราวของ พระราม, ทศกั ณฐ์ , หนุ มาน และสงครามระหว่ าง อโยธยา
และ ลงกา
      - ธี มหลั ก: ความดี ชนะความชั่ ว, ความจงรั กภั กดี , การต่ อสู้ เพื่ อความ
ยุ ติ ธรรม 
      - เหตุ การณ์ สำ คั ญ: มหาสงครามการต่ อสู้ พระรามกั บทศกั ณฐ์  

รู ปแบบเรื่ องราว: Souls-like 
      - ตั วละครสามารถ ใช้ ตรี ศู ล
      - โลกเปิ ดเป� น ถ�� า , หมู่บ้านร้ าง , วั งอโยธยา
2. กลุ่ มเป� าหมาย 

วั ยรุ่ น ช่ วงอายุ  15-22 ป�  
ผู้เล่ นที� ชอบ เกมแอ็ กชั น RPG, Souls-like, แฟนตาซี เอเชี ย 
ผู้เล่ นที� สนใจ เนื� อเรื� องมหากาพย์ ไทย

2. กลุ่ มเป้ าหมาย 
วั ยรุ่ น ช่ วงอายุ  15-22 ปี  
ผู้ เล่ นที่ ชอบ เกมแอ็ กชั น RPG, Souls-like, แฟนตาซี เอเชี ย 
ผู้ เล่ นที� สนใจ เนื� อเรื� องมหากาพย์ ไทย

3. รู ปแบบสื� อ 
เกม 3 มิติ 
มี อิ นเทอร์ แอคทีฟ Gameplay

      การนําเสนอ : ผู้เล่ นสามารถ ควบคุมหนุมาน สํ ารวจสถานที�  ต่อสู้ กั บศัตรู

3. รู ปแบบสื่ อ 
เกม 3 มิ ติ  
มี  อิ นเทอร์ แอคที ฟ Gameplay

      การนำ เสนอ : ผู้เล่ นสามารถ ควบคุมหนุมาน สํ ารวจสถานที�  ต่อสู้ กั บศัตรู

๔



วิธกีารดาํเนินการศึกษา

๕



-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา-
กรกฎาคม 2568 

เริ� มต้นจากการระดมความคิดเพื� อหาแนวทางในการสร้ างสรรค์สื� อเกม 3 มิติ
โดยแลกเปลี� ยนความคิดเห็ นเกี� ยวกั บรู ปแบบเกม แนวทางการนําเสนอ และแรง
บันดาลใจในการออกแบบ จนได้ข้ อสรุ ปร่ วมกั นว� าจะพัฒนาเกม The Rama
Project เกมแนว 3D Action RPG ที� ได้รั บแรงบันดาลใจจากวรรณคดีไทยเรื� อง
รามเกียรติ�  โดยนําเสนอผ่านบรรยากาศดาร์ คแฟนตาซี และรู ปแบบการต่อสู้
สไตล์  Soulslike

เริ่ มต้ นจากการระดมความคิ ดเพื่ อหาแนวทางในการสร้ างสรรค์ สื่ อเกม 3 มิ ติ
โดยแลกเปลี่ ยนความคิ ดเห็ นเกี่ ยวกั บรู ปแบบเกม แนวทางการนำ เสนอ และแรง
บั นดาลใจในการออกแบบ จนได้ ข้ อสรุ ปร่ วมกั นว่ าจะพั ฒนาเกม The Rama
Project เกมแนว 3D Action RPG ที่ ได้ รั บแรงบั นดาลใจจากวรรณคดี ไทยเรื่ อง
รามเกี ยรติ์  โดยนำ เสนอผ่ านบรรยากาศดาร์ คแฟนตาซี และรู ปแบบการต่ อสู้
สไตล์  Soulslike

การระดมความคิ ด (Brainstorming)

๖



เข้ าสู่ ขั � นตอนการศึกษาวิ จั ยและรวบรวมข้ อมูลวรรณคดีไทยเรื� องรามเกียรติ�
อย่ างลึ กซึ� ง ทั� งในด้านประวั ติศาสตร์  จิ ตรกรรมฝาผนัง ตัวละคร เครื� องแต่ง
กาย และศาสตราวุ ธโบราณ เพื� อนํามาถอดรหั สและตีความใหม่ให้ อยู่ ในรู ปแบ
บดาร์ คแฟนตาซี  โดยคัดเลื อกบทบาทสํ าคัญของวานรและอสู ร พร้ อมทั� งวาง
โครงสร้ างการเล่ าเรื� องผ่านสภาพแวดล้ อม เพื� อสร้ างบรรยากาศสมรภูมิกรุ ง
ลงกาที� มีความลึ กลั บ น่าเกรงขาม และท้ าทายตามมาตรฐานเกมแนว Soulslike
ได้แก�  4 เนื� อหาหลั กๆดังนี�

เข้ าสู่ ขั้  นตอนการศึ กษาวิ จั ยและรวบรวมข้ อมู ลวรรณคดี ไทยเรื่ องรามเกี ยรติ์
อย่ างลึ กซึ้ ง ทั้ งในด้ านประวั ติ ศาสตร์  จิ ตรกรรมฝาผนั ง ตั วละคร เครื่ องแต่ ง
กาย และศาสตราวุ ธโบราณ เพื่ อนำ มาถอดรหั สและตี ความใหม่ ให้ อยู่ ในรู ปแบ
บดาร์ คแฟนตาซี  โดยคั ดเลื อกบทบาทสำ คั ญของวานรและอสู ร พร้ อมทั้ งวาง
โครงสร้ างการเล่ าเรื่ องผ่ านสภาพแวดล้ อม เพื่ อสร้ างบรรยากาศสมรภู มิ กรุ ง
ลงกาที่ มี ความลึ กลั บ น่ าเกรงขาม และท้ าทายตามมาตรฐานเกมแนว Soulslike
ได้ แก�  4 เนื� อหาหลั กๆดังนี�

ตุ ลาคม 2568 

การวิ จั ยและพัฒนาเนื� อหา (Research and Content Development)

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๗



ตุ ลาคม 2568 

การวิ จั ยและพัฒนาเนื� อหา (Research and Content Development)

1.การศึ กษาวรรณคดีต้นฉบับ
วิ เคราะห์ บทละครและจิ ตรกรรมฝาผนัง

2.การตี ความดาร์ คแฟนตาซี
ปรั บเปลี� ยนโทนภาพให้ มีความหม่นหมอง ดิบ และเน้นความสมจริ ง

3.การออกแบบตำ นานและศาสตราวุ ธ
ปรั บเปลี� ยนอาวุ ธให้ มีความเข้ ากั บเกม

4.การเล่ าเรื� องผ่านสภาพแวดล้ อม
กำ หนดแมพ โทนสี  แสงของสภาพแวดล้ อมหรื อสิ่ งปลู กสร้ างให้ ตรงจุ ด
ประสงค์

4 เนื้ อหาหลั กๆดังนี�

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๘



ธั นวาคม 2568 

การออกแบบระบบเกมและจั ดทำ เอกสาร GDD 
(Game Design & System Specs)

เข้ าสู่ ขั � นตอนการแปลงแนวคิดและเนื� อหาให้ กลายเป� นระบบเกมที� สามารถเล่ นได้
จริ ง โดยจั ดทํ าเอกสารข้ อก� าหนดการออกแบบเกม (Game Design
Document: GDD) เพื� อใช้ เป� นข้ อมูลหลั กในการพัฒนาเกมได้ง่ ายมากขึ� น

เข้ าสู่ ขั้  นตอนการแปลงแนวคิ ดและเนื้ อหาให้ กลายเป็ นระบบเกมที่ สามารถเล่ นได้
จริ ง โดยจั ดทำ เอกสารข้ อกำ หนดการออกแบบเกม (Game Design
Document: GDD) เพื่ อใช้ เป� นข้ อมูลหลั กในการพัฒนาเกมได้ง่ ายมากขึ� น

ได้แก�ได้ แก�
การก� าหนดวงจรการเล่ นหลั ก
กลไกการต่อสู้ สไตล์  Soulslike
ระบบพัฒนาตัวละครและค� าสถานะ
การออกแบบพฤติกรรมบอส

การกำ หนดวงจรการเล่ นหลั ก
กลไกการต่ อสู้ สไตล์  Soulslike
ระบบพั ฒนาตัวละครและค� าสถานะ
การออกแบบพฤติ กรรมบอส

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๙



มกราคม 2569

การออกแบบงานศิ ลป์ และคอนเซ็ ปต์ อาร์ ต 
(Concept Art & Visual Development)

เข้ าสู่ ขั � นตอนการถ� ายทอดจิ นตนาการสู่ ภาพร่ างแนวคิด 2 มิติ (2D Concept
Art) เพื� อก� าหนดทิศทางงานศิลป�  (Art Direction) ของเกมอย่ างเป� นรู ปธรรม
โดยเริ� มจากการสเก็ ตช์ ออกแบบตัวละครเอก เหล่ ายั กษ์ อสู ร และวานรสงคราม
ผสมผสานลวดลายไทยประยุ กต์เข้ ากั บความดุดันของเกราะรบดาร์ คแฟนตาซี
พร้ อมทั� งออกแบบสภาพแวดล้ อม (Environment Art)

เข้ าสู่ ขั้  นตอนการถ่ ายทอดจิ นตนาการสู่ ภาพร่ างแนวคิ ด 2 มิ ติ  (2D Concept
Art) เพื่ อกำ หนดทิ ศทางงานศิ ลป์  (Art Direction) ของเกมอย่ างเป็ นรู ปธรรม
โดยเริ่ มจากการสเก็ ตช์ ออกแบบตั วละครเอก เหล่ ายั กษ์  อสู ร และวานรสงคราม
ผสมผสานลวดลายไทยประยุ กต์ เข้ ากั บความดุ ดั นของเกราะรบดาร์ คแฟนตาซี
พร้ อมทั� งออกแบบสภาพแวดล้ อม (Environment Art)

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๑๐



เมษายน 2569
การสร้ างโมเดล 3 มิ ติ และการทำ พื้ นผิ ว 

(3D Modeling & PBR Texturing)
เข้าสู่ขั�นตอนการแปร 2 มิติสู่โมเดล 3 มิติที�สมบูรณ์ โดยเริ�มต้นจากการป�� นความละเอียดสูง
(High-Poly Sculpting) ในโปรแกรม ZBrush เพื�อเก็บรายละเอียด จากนั�นจึงทําการสร้างโครง
ร่างตาข่ายใหม่ (Retopology) เพื�อลดจํานวนโพลีกอนให้เหมาะสมต่อการประมวลผลแบบเรียลไทม์
พร้อมกางพิกัดพื�นผิว (UV Unwrapping) และเพนต์สีด้วยเทคโนโลยี Physically Based
Rendering (PBR) ใน Substance 3D Painter

เข้าสู่ขั้นตอนการแปร 2 มิติสู่โมเดล 3 มิติที่สมบูรณ์ โดยเริ่มต้นจากการปั้ นความละเอียดสูง
(High-Poly Sculpting) ในโปรแกรม ZBrush เพื่อเก็บรายละเอียด จากนั้นจึงทำการสร้างโครง
ร่างตาข่ายใหม่ (Retopology) เพื่อลดจำนวนโพลีกอนให้เหมาะสมต่อการประมวลผลแบบเรียลไทม์
พร้อมกางพิกัดพื้นผิว (UV Unwrapping) และเพนต์สีด้วยเทคโนโลยี Physically Based
Rendering (PBR) ใน Substance 3D Painter

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๑๑



เมษายน 2569 Hanuman

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๑๒



เมษายน 2569 Rama

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๑๓



เมษายน 2569 Model Fab
Paragon : Grux

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๑๔



เมษายน 2569 Model Fab
Paragon : Fey

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๑๕



เมษายน 2569 Model Fab
Paragon : Kwang

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๑๖



เมษายน 2569 Model Fab
Hero squad 

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๑๗



เมษายน 2569 Model Fab
Minion

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๑๘



พฤษภาคม 2569

การติ ดตั้ งโครงกระดู กและการทำ แอนิ เมชั นการต่ อสู้
(Rigging & Combat Animation)

นําโมเดล 3 มิติมาใส่ โครงกระดูก (Rigging) และเกลี� ยนํ� าหนักพื� นผิว (Weight
Painting) เพื� อให้ ขยั บข้ อต่อได้อย่ างเป� นธรรมชาติ จากนั� นจึ งสร้ างแอนิเมชั น
การเคลื� อนไหวและท่วงท่าการต่อสู้ สไตล์  Soulslike ที� เน้นนํ� าหนักการโจมตี
จั งหวะกลิ� งหลบ และการปะทะอย่ างสมจริ ง

นำ โมเดล 3 มิ ติ มาใส่ โครงกระดู ก (Rigging) และเกลี่ ยน้ำ หนั กพื้ นผิ ว (Weight
Painting) เพื่ อให้ ขยั บข้ อต่ อได้ อย่ างเป็ นธรรมชาติ  จากนั้ นจึ งสร้ างแอนิ เมชั น
การเคลื่ อนไหวและท่ วงท่ าการต่ อสู้ สไตล์  Soulslike ที่ เน้ นน้ำ หนั กการโจมตี
จั งหวะกลิ� งหลบ และการปะทะอย่ างสมจริ ง

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๑๙



มิ ถุนายน 2569

การออกแบบฉากและสภาพแวดล้ อม 
(Level Design & Environment)

นําเข้ าโมเดลและทรั พยากร 3 มิติสู่ เกมเอนจิ นเพื� อจั ดวางผังด� าน (Level
Layout) และสร้ างสภาพแวดล้ อมสมรภูมิรบตามแนวคิดดาร์ คแฟนตาซี  พร้ อม
จั ดแสงเงา หมอกควั น และบรรยากาศโดยรอบ เพื� อสร้ างความกดดันและชี� นํา
เส้ นทางการสํ ารวจของผู้เล่ นไปสู่ พื� นที� ปะทะบอส

นำ เข้ าโมเดลและทรั พยากร 3 มิ ติ สู่ เกมเอนจิ นเพื่ อจั ดวางผั งด่ าน (Level
Layout) และสร้ างสภาพแวดล้ อมสมรภู มิ รบตามแนวคิ ดดาร์ คแฟนตาซี  พร้ อม
จั ดแสงเงา หมอกควั น และบรรยากาศโดยรอบ เพื่ อสร้ างความกดดั นและชี้ นำ
เส้ นทางการสํ ารวจของผู้เล่ นไปสู่ พื� นที� ปะทะบอส

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๒๐



มิ ถุนายน 2569 Environment

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๒๑



Environmentมิ ถุนายน 2569
-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๒๒



Environmentมิ ถุนายน 2569
-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๒๓



Environmentมิ ถุนายน 2569
-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๒๔



Environmentมิ ถุนายน 2569
-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๒๕



ตั้ งแต่มกราคม - กั นยายน 2569

การพั ฒนาระบบการเล่ นและกลไกการต่ อสู้
(Gameplay & Combat System)

พัฒนาระบบควบคุมตัวละครและกลไกการต่อสู้ หลั กภายในเกมเอนจิ น โดย
เชื� อมต่อแอนิเมชั นเข้ ากั บการค� านวณระยะการโจมตี (Hitbox) ระบบบริ หารค� า
ความเหนื� อยล้ า (Stamina) ระบบล็ อกเป� าศัตรู  รวมถึงการตั� งค� าจั งหวะกลิ� งหลบ
และอื� นๆอี กมากมาย

พั ฒนาระบบควบคุ มตั วละครและกลไกการต่ อสู้ หลั กภายในเกมเอนจิ น โดย
เชื่ อมต่ อแอนิ เมชั นเข้ ากั บการคำ นวณระยะการโจมตี  (Hitbox) ระบบบริ หารค่ า
ความเหนื่ อยล้ า (Stamina) ระบบล็ อกเป้ าศั ตรู  รวมถึ งการตั้ งค่ าจั งหวะกลิ้ งหลบ
และอื่ นๆอี กมากมาย

ระบบปฏิสั มพันธ์ระบบปฏิ สั มพันธ์ ระบบฮี ลระบบฮี ล ระบบต่ อสู้ระบบต่อสู้

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๒๖



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569

การพั ฒนาระบบพฤติ กรรมศั ตรู และบอส 
(Enemy & Boss AI)

ออกแบบและวางโครงสร้ างพฤติกรรมของศัตรู ให้ สามารถตรวจจั บระยะ ไล่ ล่ า
และตอบสนองต่อการกระทํ าของผู้เล่ นได้อย่ างท้ าทาย โดยเฉพาะการออกแบบ
ชุ ดท่าโจมตีของบอสที� มีความดุดันและการเปลี� ยนรู ปแบบการต่อสู้  (Phase
Transition) เมื� อพลั งชี วิ ตลดลงถึงเกณฑ์ ที� ก� าหนด

ออกแบบและวางโครงสร้ างพฤติ กรรมของศั ตรู ให้ สามารถตรวจจั บระยะ ไล่ ล่ า
และตอบสนองต่ อการกระทำ ของผู้ เล่ นได้ อย่ างท้ าทาย โดยเฉพาะการออกแบบ
ชุ ดท่ าโจมตี ของบอสที่ มี ความดุ ดั นและการเปลี่ ยนรู ปแบบการต่ อสู้  (Phase
Transition) เมื่ อพลั งชี วิ ตลดลงถึงเกณฑ์ ที� ก� าหนด

Behavior Tree & Enemy Ai BlueprintBehavior Tree & Enemy Ai Blueprint

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๒๗



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569

การพั ฒนาระบบพฤติ กรรมศั ตรู และบอส 
(Enemy & Boss AI)

Behavior Tree & Enemy Ai BlueprintBehavior Tree & Enemy Ai Blueprint

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๒๘



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569

การพั ฒนาส่ วนติ ดต่ อผู้ ใช้ งาน เอฟเฟกต์  และเสี ยง 
(UI, VFX & Audio Integration)

ออกแบบหน้าจอแสดงผลสถานะ (UI/HUD) เช่ น หลอดพลั งชี วิ ตและค� าความ
เหนื� อยล้ าให้ กลมกลื นกั บธี มไทยดาร์ คแฟนตาซี  พร้ อมติดตั� งเอฟเฟกต์พิเศษ
(VFX) จั งหวะปะทะอาวุ ธ เสี ยงเอฟเฟกต์การต่อสู้  และดนตรี ประกอบฉากเพื� อ
ยกระดับอารมณ์ร่ วมของผู้เล่ น

ออกแบบหน้ าจอแสดงผลสถานะ (UI/HUD) เช่ น หลอดพลั งชี วิ ตและค่ าความ
เหนื่ อยล้ าให้ กลมกลื นกั บธี มไทยดาร์ คแฟนตาซี  พร้ อมติ ดตั้ งเอฟเฟกต์ พิ เศษ
(VFX) จั งหวะปะทะอาวุ ธ เสี ยงเอฟเฟกต์ การต่ อสู้  และดนตรี ประกอบฉากเพื่ อ
ยกระดั บอารมณ์ร่ วมของผู้เล่ น

UI HUDUI HUD

Enemy Health BarEnemy Health Bar Interact Interact 

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๒๙



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569
Main Menu

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๓๐



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569
Setting

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๓๑



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569
Credit

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๓๒



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569
Button info

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๓๓



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569
Button info

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๓๔



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569
Intro cutscene

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๓๕



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569
NPC stage 1

NPC stage 2 NPC stage 3

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๓๖



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569
Inventory

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๓๗



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569
Fast travel

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๓๘



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569
Puzzle Lever

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา-



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569
Pause Menu

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๔๐



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569
Dead

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๔๑



ตั้ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569

End Game Scene

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๔๒



ตั่ งแต่เมษายน - กั นยายน 2569
Effect

Combat Heal

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๔๓



ตุ ลาคม 2569

การทดสอบระบบและปรั บปรุ งประสิ ทธิ ภาพ
(Playtesting & Optimization)

ทดสอบการเล่ นจริ งเพื� อตรวจสอบหาข้ อผิดพลาดของระบบ (Bug Fixing) ปรั บ
สมดุลความยากง่ ายในการต่อสู้ ให้ ยุ ติธรรม และปรั บแต่งประสิ ทธิ ภาพการ
ประมวลผลกราฟิก (Optimization) เพื� อให้ ตัวเกมทํ างานได้อย่ างลื� นไหลและ
พร้ อมสํ าหรั บการนําเสนอผลงาน

ทดสอบการเล่ นจริ งเพื่ อตรวจสอบหาข้ อผิ ดพลาดของระบบ (Bug Fixing) ปรั บ
สมดุ ลความยากง่ ายในการต่ อสู้ ให้ ยุ ติ ธรรม และปรั บแต่ งประสิ ทธิ ภาพการ
ประมวลผลกราฟิ ก (Optimization) เพื่ อให้ ตั วเกมทำ งานได้ อย่ างลื่ นไหลและ
พร้ อมสํ าหรั บการนําเสนอผลงาน

ฟอร์ มสํ ารวจกลุ่ มเป� าหมาย เพื� อปรั บปรุ งแก้ ไขเกมให้ ดีที� สุ ดฟอร์ มสํ ารวจกลุ่ มเป� าหมาย เพื� อปรั บปรุ งแก้ ไขเกมให้ ดีที� สุ ด

-วิธกีารดาํเนินการศึกษา--วิธกีารดาํเนินการศึกษา- ๔๔



สรุปผลการศึกษา

๔๕



ผู้เชี่ยวชาญ

อ. ดร.วรวิทย สังฆทิพย

ผู้เชี่ยวชาญ

อ. มนันยา นิ่มพิศาล

ผู้เชี่ยวชาญ

ผศ. สุวิชัย พรรษา

๔๖



ลำ ดับ รายการประเมิ น ค่ าเฉลี� ย S.D. ระดั บ

1 แนวคิ ดและเนื� อเรื� องของเกมมีความน่าสนใจ 4.33 1.15 ดี มาก

2 การนำ เสนอเรื� องราวมีความต่อเนื� องและเข้ าใจได้ 3.67 0.58 ดี

3 การประยุ กต์ ใช้ องค์ ประกอบจากวรรณคดี รามเกี ยรติ์ มี
ความเหมาะสม 3.67 0.58 ดี

4 เนื้ อหาและบรรยากาศมี ความสอดคล้ องกั บแนวเกม
Action RPG / Souls-like 4.33 0.58 ดี มาก

5 การนำ เสนอช่ วยสร้ างความน่าสนใจให้ แก� ผลงาน 3.67 0.58 ดี

รวมด้ านที�  1 3.93 0.70 ดี

ผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญ

– เนื� อหาและการนําเสนอ -– เนื้ อหาและการนำ เสนอ -

  ผลการประเมิ นมี ค่ าเฉลี่ ยรวม 3.93 คะแนน อยู่ ในระดั บดี  แสดงให้ เห็ นว่ าแนวคิ ดและเนื้ อเรื่ องของเกมมี ความเหมาะสม
สามารถสร้ างความน่ าสนใจและสื่ อสารแนวทางของเกมได้ ดี  อย่ างไรก็ ตาม ควรพั ฒนาความต่ อเนื่ องของเนื้ อเรื่ องและ
การเชื่ อมโยงระหว� างเรื� องราวกั บการด� าเนินเกมให้ มีความชั ดเจนยิ� งขึ� น

๔๗



ลำ ดับ รายการประเมิ น ค่ าเฉลี� ย S.D. ระดั บ

1 การจั ดวางพื� นที� ภายในด� านมีความเหมาะสม 3.67 0.58 ดี

2 เส้ นทางและองค์ประกอบภายในด� านมีความชั ดเจนจากภาพที� นําเสนอ 3.67 0.58 ดี

3 สภาพแวดล้ อมมีความสอดคล้ องกั บแนวคิดและเนื� อเรื� องของเกม 4.00 1.00 ดี

4 การออกแบบสภาพแวดล้ อมสะท้ อนเอกลั กษณ์ความเป� นไทยและรามเกียรติ� 3.67 0.58 ดี

5 การจั ดแสง สี  และบรรยากาศช่ วยสร้ างอารมณ์ให้ กั บเกม 4.67 0.58 ดี มาก

6 องค์ ประกอบภายในฉากมีความเหมาะสมและสอดคล้ องกั น 4.00 1.00 ดี

รวมด้ านที�  2 3.94 0.73 ดี

ผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญ

– การออกแบบด� านและสภาพแวดล้ อม -– การออกแบบด่ านและสภาพแวดล้ อม -

   ผลการประเมิ นมี ค่ าเฉลี่ ยรวม 3.94 คะแนน อยู่ ในระดั บดี  แสดงให้ เห็ นว่ าการออกแบบด่ านและสภาพแวดล้ อมมี ความ
เหมาะสม โดยเฉพาะการสร้ างบรรยากาศภายในเกมที่ ช่ วยส่ งเสริ มประสบการณ์ ของผู้ เล่ น อย่ างไรก็ ตาม ควรเพิ่ มความ
หลากหลายของกิ จกรรมและปริ ศนาภายในด� าน เพื� อให้ ผู้เล่ นเกิดความสนใจและมีส่ วนร่ วมมากขึ� น

๔๘



ลำ ดับ รายการประเมิ น ค่ าเฉลี� ย S.D. ระดั บ

1 แนวคิ ดการออกแบบเกมมี ความเหมาะสมกั บเกมแนว Action RPG / Souls-
like 4.00 1.00 ดี

2 การออกแบบพื้ นที� มีความสอดคล้ องกั บแนวคิดการเล่ นของเกม 3.67 0.58 ดี

3 การนำ เสนอเส้ นทางหรื อพื� นที� ภายในด� านมีความน่าสนใจ 3.67 0.58 ดี

4 การออกแบบปริ ศนาหรื อกิจกรรมภายในด� านมีความเหมาะสม 3.33 0.58 ปานกลาง

5 การนำ เสนอการต่อสู้ หรื อการเผชิ ญหน้ากั บศัตรู มีความน่าสนใจ 3.67 0.58 ดี

6 องค์ ประกอบที� ปรากฏในคลิ ปมีความเหมาะสมกั บแนวทางการพัฒนาเกม 3.33 0.58 ปานกลาง

รวมด้ านที�  3 3.61 0.61 ดี

ผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญ

– การออกแบบเกมและองค์ประกอบการเล่ น -– การออกแบบเกมและองค์ ประกอบการเล่ น -

   ผลการประเมิ นมี ค่ าเฉลี่ ยรวม 3.61 คะแนน อยู่ ในระดั บดี  แม้ ผลการประเมิ นจะอยู่ ในระดั บมาก แต่ เป็ นด้ านที่ มี ค่ าเฉลี่ ยต่ำ
ที่ สุ ดเมื่ อเที ยบกั บด้ านอื่ น ๆ สะท้ อนให้ เห็ นว่ าระบบการเล่ นยั งมี โอกาสพั ฒนาเพิ่ มเติ ม เช่ น การเพิ่ มความหลากหลายของ
รู ปแบบการเล่ น การปรั บระดับความท้ าทาย และการปรั บปรุ งกลไกต่าง ๆ ให้ มีความเหมาะสมกั บผู้เล่ นมากยิ� งขึ� น

๔๙



ผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญ

– งานศิลป�  -– งานศิ ลป์  -

ลำ ดับ รายการประเมิ น ค่ าเฉลี� ย S.D. ระดั บ

1 รู ปแบบงานศิลป� มีความเหมาะสมกั บแนวคิดและเนื� อเรื� อง 3.67 0.58 ดี

2 การออกแบบตั วละครมีความเหมาะสมกั บรู ปแบบของเกม 3.67 0.58 ดี

3 การออกแบบฉากมี เอกลั กษณ์และน่าสนใจ 4.00 1.00 ดี

4 การใช้ สี  แสง และเงามีความเหมาะสมกั บบรรยากาศ 4.33 0.58 ดี มาก

5 องค์ ประกอบทางศิลปะมีความสอดคล้ องกั นภายในเกม 4.00 0.00 ดี

รวมด้ านที�  4 3.93 0.59 ดี

   ผลการประเมิ นมี ค่ าเฉลี่ ยรวม 3.93 คะแนน อยู่ ในระดั บดี  แสดงให้ เห็ นว่ าองค์ ประกอบทางศิ ลป์ ของเกมมี ความเหมาะสม
สามารถช่ วยสร้ างเอกลั กษณ์ และส่ งเสริ มความน่ าสนใจของเกมได้  อย่ างไรก็ ตาม ควรปรั บปรุ งรายละเอี ยดของภาพ
และความสอดคล้ องขององค์ประกอบทางศิลป�  เพื� อให้ การนําเสนอมีความสมบู รณ์และเป� นไปในทิศทางเดียวกั น

๕๐



ผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญ

– ภาพรวม -– ภาพรวม -

ลำ ดับ รายการประเมิ น ค่ าเฉลี� ย S.D. ระดั บ

1 ผลงานมี คุ ณภาพโดยรวมเหมาะสมกั บวั ตถุ ประสงค์ ของ
โครงการ 4.33 1.15 ดี มาก

2 เกมมี แนวคิดและเอกลั กษณ์ที� น่าสนใจ 4.00 1.00 ดี

3 ผลงานสามารถถ่ ายทอดแนวคิ ดของโครงการผ่ านภาพ
และการนำ เสนอได้อย่ างชั ดเจน 4.00 1.00 ดี

4 ผลงานมี ศักยภาพในการพัฒนาต่อยอดในอนาคต 4.00 1.00 ดี

รวมด้ านที�  5 4.08 0.90 ดี

   ผลการประเมิ นมี ค่ าเฉลี่ ยรวม 4.08 คะแนน อยู่ ในระดั บดี  ซึ่ งเป็ นด้ านที่ มี ค่ าเฉลี่ ยสู งที่ สุ ด แสดงให้ เห็ นว่ าผู้ เชี่ ยวชาญมี
ความคิ ดเห็ นต่ อคุ ณภาพโดยรวมของเกมในเชิ งบวก ทั้ งในด้ านการนำ เสนอและความเหมาะสมขององค์ ประกอบต่ าง ๆ
ภายในเกม อย่ างไรก็ ตาม ควรนําข้ อเสนอแนะจากด้านที� มีคะแนนตํ� าไปปรั บปรุ ง เพื� อเพิ� มคุณภาพของเกมให้ ดียิ� งขึ� น

๕๑



ผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญ

– สรุ ปผลการประเมินรายด้าน -– สรุ ปผลการประเมิ นรายด้ าน -

ลำ ดับ รายการประเมิ น ค่ าเฉลี� ย S.D. ระดั บ

1 เนื้ อหาและการนําเสนอ 3.93 0.70 ดี

2 การออกแบบด่ านและสภาพแวดล้ อม 3.94 0.73 ดี

3 แนวคิ ดการออกแบบเกมและองค์ประกอบการเล่ น 3.61 0.61 ดี

4 งานศิ ลป� 3.93 0.59 ดี

5 ภาพรวม 4.08 0.90 ดี

ค่ าเฉลี� ยรวมทุกด้าน 3.88 0.70 ดี

   ผลการประเมิ นทั้ ง 5 ด้ าน พบว่ าทุ กด้ านมี ผลการประเมิ นอยู่ ในระดั บดี  โดยด้ านภาพรวมมี ค่ าเฉลี่ ยสู งที่ สุ ด รองลงมาคื อ
ด้ านด่ านและสภาพแวดล้ อม ด้ านแนวคิ ดและเนื้ อเรื่ องและด้ านงานศิ ลป์  ส่ วนด้ านการเล่ นมี ค่ าเฉลี่ ยต่ำ ที่ สุ ด ดั งนั้ น ควรให้
ความสำ คั ญกั บการพั ฒนาระบบการเล่ นและกิ จกรรมภายในด่ านเป็ นหลั ก ควบคู่ กั บการรั กษาจุ ดเด่ นด้ านการนำ เสนอ
ภาพและบรรยากาศ เพื่ อให้ เกม The Rama Project มีคุณภาพและความสมบู รณ์มากยิ� งขึ� น
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– ข้ อเสนอแนะจากผู้เชี� ยวชาญ -– ข้ อเสนอแนะจากผู้ เชี่ ยวชาญ -

ผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญ

 1.จุ ดเด� นของเกมที� ผู้เชี� ยวชาญเห็ นว� าโดดเด� นที� สุ ด
การออกแบบฉากและตั วละครมีความสวยงาม
การใช้ เอฟเฟกต์ภาพและเสี ยงในฉากต่อสู้ มีความเหมาะสม
ระบบการเล่ นมีความไหลลื� น

 2.สิ่ งที� ควรปรั บปรุ งหรื อแก้ ไขมากที� สุ ด
ปรั บปรุ งการนําเสนอเรื� องราวใน Cutscene
เพิ� มอารมณ์ในการบรรยาย
เพิ� มดนตรี ประกอบและเสี ยงเอฟเฟกต์
ทํ าให้ การเล่ าเรื� องผ่านภาพนิ� งมีบรรยากาศและน่าติดตามมากขึ� น

 3.ข้ อเสนอแนะด้านการออกแบบด� านและสภาพแวดล้ อม
พัฒนา Game UI ให้ เข้ ากั บธี มของเกม
ปรั บรู ปทรงและโทนสี ของแถบค� าพลั ง ปุ� มควบคุม และไอคอนให้ มีเอกลั กษณ์
รั กษาความสอดคล้ องระหว� างองค์ประกอบหน้าจอกั บงานออกแบบของเกม

 4.ข้ อเสนอแนะด้านแนวคิดการออกแบบเกมและองค์ประกอบการเล่ น
เพิ่ ม Information Pop-up เมื� อผู้เล่ นสํ ารวจวั ตถุ
แสดงข้ อมูลความรู้ สั � น ๆ ที� เกี� ยวข้ องกั บวั ตถุที� สํ ารวจ
ส่ งเสริ มการเรี ยนรู้ ควบคู่กั บการเล่ นเกม

๕๓



– ข้ อเสนอแนะจากผู้เชี� ยวชาญ -– ข้ อเสนอแนะจากผู้ เชี่ ยวชาญ -

ผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญผลการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญ

 5.ข้ อเสนอแนะเพิ� มเติม
ผู้ เชี่ ยวชาญคนที่  1  อ. มนั นยา นิ� มพิศาล

ควรเพิ่ มเสี ยงตอบสนองเมื่ อผู้ เล่ นพบไอเทมหรื อมี ปฏิ สั มพั นธ์ กั บวั ตถุ  และพั ฒนารู ปแบบไอคอน
และสั ญลั กษณ์ให้ มีเอกลั กษณ์มากขึ� น

ผู้ เชี่ ยวชาญคนที่  2  ผศ. สุ วิ ชั ย พรรษา

ขาดดนตรี ประกอบ (BG) ในช่ วงแนะนําเกม
ควรแจ้ ง AI declare
ควรออกแบบปุ่ มและ Font ในหน้า Setting ให้ มีลั กษณะสอดคล้ องกั บโลโก้ เกม
ควรมี  Mini Map ให้ ผู้เล่ น
ศั ตรู ยั งไม่เก� งและขาดความท้ าทาย

ผู้ เชี่ ยวชาญคนที่  3  อ. ดร.วรวิ ทย์  สั งฆทิพย์

UI ในหน้ าเล่ นเกม เช่ น ค่ าพลั ง ค่ า HP และ UI อยู่ หน้ าจอไม่ เข้ ากั บฉากในเกมเท่ าไหร่  อยากให้
ออกแบบให้ เข้ ากั บฉากในเกมมากกว� านี�
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ชาย
56.7%

หญิง
33.3%

LGBTQ+
10%

ผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมายผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมาย

-ข้ อมูลทั� วไปของกลุ่ มเป� าหมาย--ข้ อมูลทั� วไปของกลุ่ มเป� าหมาย-
 มี ผู้ตอบแบบประเมินจ� านวน 30 คน มีผู้ตอบแบบประเมินจ� านวน 30 คน

21–22 ป�
93.3%

17–18 ป�
3.3%

ปริ ญญาตรี
96.7%

มัธยมศึกษา
3.3%

– เพศ -– เพศ - – อายุ  -– อายุ  - – ระดับการศึกษา  -– ระดั บการศึ กษา  -
ผู้ ตอบแบบประเมิ นส่ วนใหญ่ เป็ นเพศ

ชาย จำ นวน 17 คน คิ ดเป็ นร้ อยละ
56.67 รองลงมาคื อเพศหญิ ง

จำ นวน 10 คน คิ ดเป็ นร้ อยละ 33.33
และ LGBTQ+ จำ นวน 3 คน คิ ดเป็ น

ร้ อยละ 10.00

ผู้ ตอบแบบประเมิ นส่ วนใหญ่ อยู่ ใน
ช่ วงอายุ  21–22 ปี  จำ นวน 28 คน คิ ด
เป็ นร้ อยละ 93.33 ส่ วนช่ วงอายุ  17–
18 ปี  และ 19–20 ปี  มี จำ นวนช่ วงละ 1

คน คิ ดเป� นร้ อยละ 3.33 เท่ากั น

ผู้ ตอบแบบประเมิ นส่ วนใหญ่ กำ ลั ง
ศึ กษาในระดั บปริ ญญาตรี  จำ นวน
29 คน คิ ดเป็ นร้ อยละ 96.67 และ

ระดั บมั ธยมศึ กษา จำ นวน 1 คน คิ ด
เป็ นร้ อยละ 3.33
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ชั� นป� ที�  4
96.7%

ไม่ได้ก� าลั งศึกษา
3.3%

ผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมายผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมาย

-ข้ อมูลทั� วไปของกลุ่ มเป� าหมาย--ข้ อมูลทั� วไปของกลุ่ มเป� าหมาย-
 มี ผู้ตอบแบบประเมินจ� านวน 30 คน มีผู้ตอบแบบประเมินจ� านวน 30 คน

คณะวิ ทยาการ
สารสนเทศ

96.7%

คณะเทคโนโลยี
3.3%

เล่ นเกือบทุกวั น
40%

นาน ๆ ครั� ง
23.3%

3–5 วั นต่อสั ปดาห์
20%

1–2 วั นต่อสั ปดาห์
16.7%

- ระดับชั� นป� การศึกษา -- ระดั บชั้ นปี การศึ กษา - - คณะที� ก� าลั งศึกษา -- คณะที่ กำ ลั งศึ กษา - – ความถี� ในการเล่ นเกม -– ความถี่ ในการเล่ นเกม -
ผู้ ตอบแบบประเมิ นส่ วนใหญ่ กำ ลั ง

ศึ กษาอยู่ ชั้  นปี ที่  4 จำ นวน 29 คน คิ ด
เป็ นร้ อยละ 96.67 ส่ วนอี ก 1 คนไม่ ได้

กำ ลั งศึกษา คิดเป� นร้ อยละ 3.33

ผู้ ตอบแบบประเมิ นส่ วนใหญ่ มาจาก
คณะวิ ทยาการสารสนเทศ จำ นวน 29

คน คิ ดเป็ นร้ อยละ 96.67 และคณะ
เทคโนโลยี  จำ นวน 1 คน คิ ดเป็ นร้ อย

ละ 3.33

ผู้ ตอบแบบประเมิ นส่ วนใหญ่ เล่ นเกมเกื อบ
ทุ กวั น จำ นวน 12 คน คิ ดเป็ นร้ อยละ
40.00 รองลงมาคื อเล่ นนาน ๆ ครั้ ง

จำ นวน 7 คน คิ ดเป็ นร้ อยละ 23.33 เล่ น 3–
5 วั นต่ อสั ปดาห์  จำ นวน 6 คน คิ ดเป็ นร้ อย

ละ 20.00 และเล่ น 1–2 วั นต่ อสั ปดาห์
จำ นวน 5 คน คิดเป� นร้ อยละ 16.67

๕๖



ผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมายผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมาย

-ข้ อมูลทั� วไปของกลุ่ มเป� าหมาย--ข้ อมูลทั� วไปของกลุ่ มเป� าหมาย-
 มี ผู้ตอบแบบประเมินจ� านวน 30 คน มีผู้ตอบแบบประเมินจ� านวน 30 คน

Adventure
21.8%

Action
20.5%

RPG
20.5%

Souls-like
14.1%

Action RPG
12.8%

Simulation
1.3%

JRPG
1.3%

-แนวเกมที่ ชื� นชอบ--แนวเกมที� ชื� นชอบ-
แนวเกมที่ ได้ รั บความนิ ยมมากที่ สุ ดคื อ Adventure จำ นวน 17 คน คิ ด
เป็ นร้ อยละ 56.67 รองลงมาคื อ Action และ RPG จำ นวน 16 คนเท่ า

กั น คิ ดเป็ นร้ อยละ 53.33 ส่ วน Souls-like มี ผู้ เลื อก 11 คน คิ ดเป็ นร้ อย
ละ 36.67 และ Action RPG มี ผู้เลื อก 10 คน คิดเป� นร้ อยละ 33.33

๕๗



ลำ ดับ รายการประเมิ น ค่ าเฉลี� ย S.D. ระดั บ

1 เนื้ อเรื� องที� นําเสนอในคลิ ปมีความน่าสนใจ 4.13 0.78 ดี

2 การนำ เสนอเรื� องราวมีความต่อเนื� องและเข้ าใจได้ง่ าย 4.23 0.68 ดี มาก

3 การนำ องค์ ประกอบจากรามเกี ยรติ์ มาประยุ กต์ ใช้ มี ความ
น่ าสนใจ 4.13 0.82 ดี

4 เนื้ อหาและบรรยากาศมี ความสอดคล้ องกั บแนวเกม
Action RPG / Souls-like 4.37 0.76 ดี มาก

5 การนำ เสนอช่ วยกระตุ้ นความสนใจให้ ต้ องการติ ดตาม
เรื่ องราวของเกมต่อ 4.00 0.83 ดี

รวมด้ านที�  1 4.17 0.64 ดี

ผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมายผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมาย

– เนื� อหาและการนําเสนอ -– เนื้ อหาและการนำ เสนอ -

   ผลการประเมิ นด้ านเนื้ อเรื่ องและแนวคิ ดเกมมี ค่ าเฉลี่ ยรวม 4.17 อยู่ ในระดั บดี  เมื่ อพิ จารณารายข้ อ พบว่ าความ
สอดคล้ องของเนื้ อหาและบรรยากาศกั บแนวเกม Action RPG / Souls-like มี ค่ าเฉลี่ ยสู งที่ สุ ดที่  4.37 อยู่ ในระดั บดี มาก
รองลงมาคื อการนำ เสนอเรื่ องราวที่ มี ความต่ อเนื่ องและเข้ าใจง่ าย มี ค่ าเฉลี่ ย 4.23 อยู่ ในระดั บดี มาก ส่ วนการกระตุ้ น
ความสนใจให้ ติดตามเรื� องราวต่อมีค� าเฉลี� ย 4.00 ซึ� งตํ� าที� สุ ดในด้านนี�  แต่ยั งอยู่ ในระดับดี

๕๘



ลำ ดับ รายการประเมิ น ค่ าเฉลี� ย S.D. ระดั บ

1 การจั ดวางพื� นที� ภายในด� านที� ปรากฏในคลิ ปมีความน่าสนใจ 4.13 0.94 ดี

2 เส้ นทางภายในด� านที� นําเสนอมีความชั ดเจน 4.10 0.96 ดี

3 สภาพแวดล้ อมมีความสอดคล้ องกั บแนวคิดและเนื� อเรื� องของเกม 4.33 0.76 ดี มาก

4 การออกแบบสภาพแวดล้ อมสะท้ อนเอกลั กษณ์ความเป� นไทยและรามเกียรติ� 4.07 0.91 ดี

5 การจั ดแสง สี  และบรรยากาศช่ วยสร้ างอารมณ์ให้ กั บเกม 4.23 0.86 ดี มาก

6 องค์ ประกอบภายในฉากมีความสวยงามและสอดคล้ องกั น 4.27 0.87 ดี มาก

รวมด้ านที�  2 4.19 0.73 ดี

– การออกแบบด� านและสภาพแวดล้ อม -– การออกแบบด่ านและสภาพแวดล้ อม -

   ผลการประเมิ นด้ านการออกแบบด่ านและสภาพแวดล้ อมมี ค่ าเฉลี่ ยรวม 4.19 อยู่ ในระดั บดี  โดยข้ อที่ มี ค่ าเฉลี่ ยสู งที่ สุ ด
คื อความสอดคล้ องของสภาพแวดล้ อมกั บแนวคิ ดและเนื้ อเรื่ องของเกม มี ค่ าเฉลี่ ย 4.33 อยู่ ในระดั บดี มาก รองลงมาคื อ
ความสวยงามและความสอดคล้ องขององค์ ประกอบภายในฉาก มี ค่ าเฉลี่ ย 4.27 และการใช้ แสง สี  และบรรยากาศ มี ค่ า
เฉลี่ ย 4.23 ซึ่ งอยู่ ในระดับดีมากเช่ นกั น
ส่ วนการสะท้ อนเอกลั กษณ์ ความเป็ นไทยและรามเกี ยรติ์ มี ค่ าเฉลี่ ย 4.07 ต่ำ ที่ สุ ดในด้ านนี้  ขณะที่ ความชั ดเจนของเส้ นทาง
มี ค� าเฉลี� ย 4.10 ทั� งสองข้ ออยู่ ในระดับดี

ผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมายผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมาย ๕๙



ลำ ดับ รายการประเมิ น ค่ าเฉลี� ย S.D. ระดั บ

1 แนวคิ ดการเล่ นที� นําเสนอมีความน่าสนใจ 4.13 0.86 ดี

2 การออกแบบพื้ นที� มีความสอดคล้ องกั บแนวทางการเล่ นของเกม 4.30 0.75 ดี มาก

3 การนำ เสนอปริ ศนาหรื อกิจกรรมภายในด� านมีความน่าสนใจ 4.13 0.90 ดี

4 การนำ เสนอการต่อสู้ หรื อการเผชิ ญหน้ากั บศัตรู มีความน่าสนใจ 4.37 0.81 ดี มาก

5 องค์ ประกอบต่าง ๆ ที� ปรากฏในคลิ ปทํ าให้ เกมมีความน่าติดตาม 4.03 1.00 ดี

รวมด้ านที�  3 4.19 0.73 ดี

– การออกแบบเกมและองค์ประกอบการเล่ น -– การออกแบบเกมและองค์ ประกอบการเล่ น -

   ผลการประเมิ นด้ านแนวคิ ดและองค์ ประกอบการเล่ นมี ค่ าเฉลี่ ยรวม 4.19 อยู่ ในระดั บดี  โดยการนำ เสนอการต่ อสู้ หรื อ
การเผชิ ญหน้ ากั บศั ตรู มี ค่ าเฉลี่ ยสู งที่ สุ ดที่  4.37 อยู่ ในระดั บดี มาก รองลงมาคื อความสอดคล้ องระหว่ างการออกแบบ
พื้ นที� กั บแนวทางการเล่ น มีค� าเฉลี� ย 4.30 อยู่ ในระดับดีมาก
ส่ วนองค์ ประกอบต่ าง ๆ ที่ ทำ ให้ เกมมี ความน่ าติ ดตามมี ค่ าเฉลี่ ย 4.03 ต่ำ ที่ สุ ดในด้ านนี้  และมี ค่ า S.D. เท่ ากั บ 1.00 ซึ่ ง
แสดงว่ าคะแนนของผู้ตอบมีการกระจายตัวมากกว� าบางข้ อในด้านเดียวกั น

ผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมายผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมาย ๖๐



– งานศิลป�  -– งานศิ ลป์  -

ลำ ดับ รายการประเมิ น ค่ าเฉลี� ย S.D. ระดั บ

1 รู ปแบบงานศิลป� มีความเหมาะสมกั บแนวคิดและเนื� อเรื� อง 4.13 0.82 ดี

2 การออกแบบตั วละครมีความน่าสนใจ 4.27 0.87 ดี มาก

3 การออกแบบฉากมี เอกลั กษณ์และน่าสนใจ 4.10 0.92 ดี

4 การใช้ สี  แสง และเงาช่ วยสร้ างบรรยากาศของเกม 4.37 0.76 ดี มาก

5 องค์ ประกอบทางศิลปะมีความสอดคล้ องกั น 4.20 0.96 ดี

รวมด้ านที�  4 4.21 0.74 ดี มาก

   ผลการประเมิ นด้ านงานศิ ลป์ มี ค่ าเฉลี่ ยรวม 4.21 อยู่ ในระดั บดี มาก โดยการใช้ สี  แสง และเงาเพื่ อสร้ างบรรยากาศมี ค่ า
เฉลี่ ยสู งที่ สุ ดที่  4.37 อยู่ ในระดั บดี มาก รองลงมาคื อการออกแบบตั วละคร มี ค่ าเฉลี่ ย 4.27 อยู่ ในระดับดีมาก
ส่ วนการออกแบบฉากให้ มีเอกลั กษณ์และน่าสนใจมีค� าเฉลี� ย 4.10 ซึ� งตํ� าที� สุ ดในด้านนี�  และอยู่ ในระดับดี

ผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมายผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมาย ๖๑



– ความพึงพอใจโดยรวม -– ความพึ งพอใจโดยรวม -

ลำ ดับ รายการประเมิ น ค่ าเฉลี� ย S.D. ระดั บ

1 โดยรวมแล้ ว ท่ านพึ งพอใจต่ อแนวคิ ดและการนำ เสนอ
เกม The Rama Project 4.27 0.78 ดี มาก

2 เกมมี เอกลั กษณ์และมีความน่าสนใจ 4.00 0.83 ดี

3 คลิ ปวิ ดี โอสามารถถ่ ายทอดแนวคิ ดของโครงการได้ อย่ าง
ชั ดเจน 4.03 0.93 ดี

4 ท่ านมีความสนใจที� จะติดตามการพัฒนาเกมนี� ต่อไป 4.13 1.04 ดี

รวมด้ านที�  5 4.11 0.77 ดี

   ผลการประเมิ นด้ านความพึ งพอใจโดยรวมมี ค่ าเฉลี่ ย 4.11 อยู่ ในระดั บดี  โดยความพึ งพอใจต่ อแนวคิ ดและการนำ เสนอ
เกมมี ค่ าเฉลี่ ยสู งที่ สุ ดที่  4.27 อยู่ ในระดั บดี มาก รองลงมาคื อความสนใจที่ จะติ ดตามการพั ฒนาเกมต่ อไป มี ค่ าเฉลี่ ย 4.13
อยู่ ในระดับดี
ส่ วนความมี เอกลั กษณ์ และความน่ าสนใจของเกมมี ค่ าเฉลี่ ย 4.00 ต่ำ ที่ สุ ดในด้ านนี้  ขณะที่ ความสนใจที่ จะติ ดตามเกมต่ อ
ไปมี  S.D. เท่ากั บ 1.04 แสดงว� าคะแนนของผู้ตอบมีความแตกต่างกั นพอสมควร

ผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมายผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมาย ๖๒



– สรุ ปผลการประเมินทุกด้าน -– สรุ ปผลการประเมิ นทุ กด้ าน -

ลำ ดับ รายการประเมิ น ค่ าเฉลี� ย S.D. ระดั บ

1 เนื้ อหาและการนําเสนอ 4.17 0.64 ดี

2 การออกแบบด่ านและสภาพแวดล้ อม 4.19 0.73 ดี

3 แนวคิ ดและองค์ประกอบการเล่ น 4.19 0.73 ดี

4 งานศิ ลป� 4.21 0.74 ดี มาก

5 ความพึ งพอใจโดยรวม 4.11 0.77 ดี

เฉลี่ ยรวม 4.18 0.68 ดี

   จากการประเมิ นความพึ งพอใจของกลุ่ มเป้ าหมายจำ นวน 30 คน พบว่ าคะแนนเฉลี่ ยรวมของเกม The Rama Project
เท่ ากั บ 4.18 และ S.D. เท่ ากั บ 0.69 อยู่ ในระดั บดี  เมื่ อพิ จารณารายด้ าน พบว่ าด้ านงานศิ ลป์ มี ค่ าเฉลี่ ยสู งที่ สุ ดที่  4.21 อยู่ ใน
ระดั บดี มาก รองลงมาคื อด้ านการออกแบบด่ านและสภาพแวดล้ อม และด้ านแนวคิ ดและองค์ ประกอบการเล่ น ซึ่ งมี ค่ า
เฉลี่ ย 4.19 เท่ากั น ส่ วนด้านความพึงพอใจโดยรวมมีค� าเฉลี� ย 4.11

ผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมายผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมาย ๖๓



– ข้ อเสนอแนะ -– ข้ อเสนอแนะ -

ผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมายผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมาย

 1.สิ่ งที� ชื� นชอบมากที� สุ ดจากเกมที� นําเสนอในคลิ ป
ตั วละครและการต่อสู้ : ชื� นชอบตัวละคร แอนิเมชั นการต่อสู้  และระบบการต่อสู้ ที� ลื� นไหล
การออกแบบฉากและแสง: ชื่ นชอบฉาก การจั ดแสง และเอฟเฟกต์ของตัวละคร
แนวคิ ดและเนื� อเรื� อง: ชื� นชอบการนํารามเกียรติ� มาประยุ กต์เป� นเกม และการผสมผสานกั บแนวเกม Souls-like
องค์ ประกอบการนําเสนอ: ชื� นชอบมุ มกล้ อง เสี ยงพากย์  และช่ วงการเคลื� อนที� ผ่านช่ องแคบภายในเกม

 2.สิ่ งที� คิดว� าควรปรั บปรุ งมากที� สุ ด
แสงและความสว่ าง: มีผู้ตอบหลายรายระบุ ว� าบางด� านมืดเกินไป ทํ าให้ มองเห็ นรายละเอี ยดได้ยาก
UI: ควรปรั บปรุ งหน้าตาและการจั ดวางส่ วนติดต่อผู้ใช้ ให้ สวยงามและเป� นระเบียบมากขึ� น
ความลื่ นไหลและข้ อผิดพลาด: มีข้ อเสนอแนะให้ แก้ ไขบั� กและปรั บปรุ งความลื� นไหลของเกม
เนื้ อเรื� องและเนื� อหา: มีข้ อเสนอแนะให้ ลดระยะเวลาการนําเสนอเนื� อเรื� องก� อนเข้ าเกม และเพิ� มด� านหรื อเนื� อเรื� องเสริ ม
ภาพรวมการนำ เสนอ: มีผู้ตอบเสนอให้ ปรั บปรุ งความลื� นไหลเพิ� มเติม แม้จะเห็ นว� าเกมโดยรวมทํ าได้ดีแล้ ว
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– ข้ อเสนอแนะ -– ข้ อเสนอแนะ -

ผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมายผลประเมินความพึงพอใจของกลุม่เป�าหมาย

 3.ข้ อเสนอแนะเกี� ยวกั บการออกแบบด� านและสภาพแวดล้ อม
ความหลากหลายของฉาก: ควรเพิ่ มความหลากหลายของสภาพแวดล้ อมและองค์ประกอบภายในด� าน
รายละเอี ยดของฉาก: ควรเพิ� มพร็ อพหรื อสิ� งของประกอบฉาก เพื� อให้ พื� นที� ดูเต็มและมีรายละเอี ยดมากขึ� น
เอกลั กษณ์ความเป� นไทย: มีข้ อเสนอแนะให้ เพิ� มองค์ประกอบที� สื� อถึงรามเกียรติ� ให้ ชั ดเจนยิ� งขึ� น
ขนาดและการจั ดวางพื� นที� : มีผู้ตอบเห็ นว� าด� านสุ ดท้ ายมีขนาดใหญ่และค� อนข้ างโล่ ง
การนำ ทางและการออกแบบบอส: มี ข้ อเสนอแนะให้ มี แนวทางแนะนำ สำ หรั บผู้ เล่ นใหม่  และตรวจสอบเส้ นทางที่ อาจ
ทำ ให้ ผู้เล่ นข้ ามขั� นตอนการต่อสู้ กั บบอสได้

 4.ข้ อเสนอแนะเกี� ยวกั บแนวคิดและองค์ประกอบการเล่ น
ระบบการต่ อสู้ : มีข้ อเสนอแนะให้ ปรั บปรุ งระบบ Parry และเพิ� มเทคนิคการต่อสู้
ท่ าโจมตีและคอมโบ: ควรเพิ� มท่าโจมตีและคอมโบ เพื� อเพิ� มความหลากหลายในการต่อสู้
ลู กเล่ นของเกม: มีข้ อเสนอแนะให้ เพิ� มลู กเล่ นใน Gameplay เพื� อให้ การเล่ นมีความน่าสนใจมากขึ� น

 5.ข้ อเสนอแนะเพิ� มเติม
มี ผู้ตอบแจ้ งว� า ปุ� ม Apply ใช้ งานไม่ได้ จึ งควรตรวจสอบการทํ างานของปุ� มดังกล่ าว
มี ผู้ ตอบให้ กำ ลั งใจที มพั ฒนาและชื่ นชมผลงาน เช่ น การสนั บสนุ นให้ พั ฒนาเกมต่ อไป และความคิ ดเห็ นว่ าที มทำ ได้
ดี แล้ ว
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สรุปผลการศึกษาสรุปผลการศึกษา

 ผลการประเมิ นความพึงพอใจของกลุ่ มเป� าหมาย
   ผลการประเมิ นความพึ งพอใจของกลุ่ มเป้ าหมาย จำ นวน 30 คน จากรายการประเมิ น 25 ข้ อ พบว่ ามี คะแนนเฉลี่ ยรวม
4.18 จาก 5 คะแนน อยู่ ในระดั บมาก โดยรายการที่ มี คะแนนเฉลี่ ยสู งสุ ด ได้ แก่  เนื้ อหาและบรรยากาศมี ความสอดคล้ องกั บ
แนวเกม Action RPG / Souls-like การนำ เสนอการต่ อสู้ หรื อการเผชิ ญหน้ ากั บศั ตรู มี ความน่ าสนใจ และการใช้ สี  แสง
และเงาช่ วยสร้ างบรรยากาศของเกม ซึ่ งมี คะแนนเฉลี่ ย 4.37 คะแนนเท่ ากั น แสดงให้ เห็ นว่ าผลงานมี จุ ดเด่ นด้ านการนำ
เสนอแนวคิ ดของเกมและการสร้ างบรรยากาศผ่ านองค์ ประกอบทางภาพ
   อย่ างไรก็ ตาม รายการที่ มี คะแนนเฉลี่ ยต่ำ ที่ สุ ด ได้ แก่  การนำ เสนอที่ กระตุ้ นความสนใจให้ ติ ดตามเรื่ องราวของเกมต่ อไป
และความมี เอกลั กษณ์ และความน่ าสนใจของเกม ซึ่ งมี คะแนนเฉลี่ ย 4.00 คะแนน สะท้ อนให้ เห็ นว่ ายั งมี โอกาสในการ
พั ฒนาเนื� อเรื� องและเอกลั กษณ์ของเกมให้ โดดเด� นมากยิ� งขึ� น

 ผลการประเมิ นคุณภาพเกมโดยผู้เชี� ยวชาญ
   ผลการประเมิ นคุ ณภาพเกมโดยผู้ เชี่ ยวชาญ จำ นวน 3 คน จากรายการประเมิ น 26 ข้ อ พบว่ ามี คะแนนเฉลี่ ยรวม 3.88
จาก 5 คะแนน อยู่ ในระดั บมาก โดยรายการที่ มี คะแนนเฉลี่ ยสู งสุ ดคื อ การจั ดแสง สี  และบรรยากาศเพื่ อสร้ างอารมณ์ ให้
กั บเกม มี คะแนนเฉลี่ ย 4.67 คะแนน รองลงมาคื อ แนวคิ ดและเนื้ อเรื่ องของเกมมี ความน่ าสนใจ ความสอดคล้ องระหว่ าง
เนื้ อหาและบรรยากาศกั บแนวเกม Action RPG / Souls-like และการใช้ สี  แสง และเงาให้ เหมาะสมกั บบรรยากาศ ซึ่ งมี
คะแนนเฉลี่ ย 4.33 คะแนนเท่ ากั นในแต่ ละรายการที่ ระบุ
   ในส่ วนของข้ อเสนอแนะจากผู้ เชี่ ยวชาญ พบว่ าควรพั ฒนาการออกแบบปริ ศนาและกิ จกรรมภายในด่ าน ปรั บปรุ งองค์
ประกอบที่ นำ เสนอให้ สอดคล้ องกั บแนวทางการพั ฒนาเกม และเพิ่ มความชั ดเจนของระบบการเล่ นและส่ วนติ ดต่ อผู้ ใช้
เพื่ อให้ ผลงานมีความสมบู รณ์และสามารถต่อยอดเป� นเกมที� มีประสบการณ์การเล่ นชั ดเจนยิ� งขึ� น
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สรุปผลการศึกษาสรุปผลการศึกษา

 สรุ ปภาพรวมของการศึกษา
   จากผลการประเมิ นทั้ งสองกลุ่ ม พบว่ าเกม The Rama Project ได้ รั บการประเมิ นในระดั บมากทั้ งด้ านความพึ งพอใจ
ของกลุ่ มเป้ าหมายและคุ ณภาพผลงานจากผู้ เชี่ ยวชาญ โดยกลุ่ มเป้ าหมายมี คะแนนเฉลี่ ยสู งกว่ าผู้ เชี่ ยวชาญเล็ กน้ อย ผล
การศึ กษาสะท้ อนให้ เห็ นว่ าผลงานมี จุ ดเด่ นด้ านแนวคิ ดของเกม การสร้ างบรรยากาศ และการออกแบบองค์ ประกอบทาง
ภาพ ซึ่ งสามารถนําไปใช้ เป� นพื� นฐานในการพัฒนาเกมต่อไปได้
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อภิปรายผลการศึกษา
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อภิปรายผลการศึกษาอภิปรายผลการศึกษา

   จากผลการศึ กษาเกม The Rama Project พบว่ า กลุ่ มเป้ าหมายมี ความพึ งพอใจโดยรวมเฉลี่ ย 4.18 คะแนน อยู่ ในระดั บ
มาก และผู้ เชี่ ยวชาญประเมิ นคุ ณภาพเกมโดยรวมเฉลี่ ย 3.88 คะแนน อยู่ ในระดั บมากเช่ นกั น แสดงให้ เห็ นว่ าเกมมี จุ ดเด่ น
ด้ านแนวคิ ดการออกแบบ การใช้ แสง สี  และเงาในการสร้ างบรรยากาศ รวมถึ งการนำ เสนอที่ สอดคล้ องกั บเกมแนว
Action RPG / Souls-like

   อย่ างไรก็ ตาม ยั งมี ส่ วนที่ ควรปรั บปรุ ง เช่ น ระบบการเล่ น การออกแบบปริ ศนาและกิ จกรรมภายในด่ าน ส่ วนติ ดต่ อผู้ ใช้
(UI) และการนำ เสนอเนื้ อเรื่ องให้ มี ความน่ าสนใจมากขึ้ น ดั งนั้ น ผู้ จั ดทำ สามารถนำ ผลการประเมิ นและข้ อเสนอแนะไปใช้
พั ฒนาเกมให้ มี ความสมบู รณ์ ยิ่ งขึ้ น รวมถึ งเป็ นแนวทางในการประยุ กต์ วรรณคดี ไทยเข้ ากั บการออกแบบเกมได้ อย่ าง
เหมาะสม
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ขอ้เสนอแนะข้อเสนอแนะ
วรรณคดี ต้ นฉบั บและบทพระราชนิ พนธ์  

ข้ อเสนอแนะด้ านการขยายรู ปแบบและสเกลของเกม (Game Scale and Content Expansion) จากผล
สั มฤทธิ์ ในการพั ฒนาต้ นแบบเกม 3 มิ ติ  "The Rama Project" ในรู ปแบบเกมแนว 3D Action RPG สไตล์
Soulslike ในการศึ กษาครั้ งต่ อไปอาจ นำ โครงสร้ างระบบการต่ อสู้  จั กรวาลเนื้ อเรื่ อง และต้ นแบบตั วละครที่
ได้ ออกแบบไว้  ไป พั ฒนาต่ อยอดเป็ นเกมฉบั บสมบู รณ์  (Full-scale Game) หรื อ ขยายเนื้ อหาสู่ ศึ กสำ คั ญ
อื่ นๆ ในเรื่ องรามเกี ยรติ์  เพื่ อให้ มี พื้ นที่ ในการเล่ าปู มหลั งของตั วละคร เพิ่ มความหลากหลายของศั ตรู และบอส
รวมถึ งพาผู้เล่ นด� าดิ� งสู่ บรรยากาศดาร์ คแฟนตาซี ได้อย่ างสมบู รณ์แบบมากยิ� งขึ� น

ข้ อเสนอแนะด้ านการศึ กษาและออกแบบองค์ ประกอบเกมเชิ งลึ ก (In-depth Game Art and Mechanics
Design) จากกระบวนการออกแบบตั วละคร 3 มิ ติ และการสร้ างสภาพแวดล้ อมภายในเกมที่ รวบรวมองค์
ประกอบศิ ลป์ ไว้ หลากหลายส่ วน ในการศึ กษาครั้ งต่ อไปอาจมี การเลื อกเจาะลึ กเฉพาะด้ านใดด้ านหนึ่ ง เช่ น การ
ศึ กษาโครงสร้ างกายวิ ภาคและลวดลายไทยประยุ กต์  (Thai Dark Fantasy Character Design) ที่ สะท้ อน
เอกลั กษณ์ ของตั วละครแต่ ละฝ่ าย หรื อ การออกแบบระบบแอนิ เมชั นการต่ อสู้ และพฤติ กรรมปั ญญา
ประดิ ษฐ์  (Combat & Boss AI Design) เชิ งลึ ก เพื่ อจั ดทำ เป็ นคู่ มื อแนวทางสำ หรั บการผลิ ตสื่ อเกม 3 มิ ติ ที่
อ้ างอิ งจากวรรณคดีไทยในอนาคต

เจาะลึ กด้านการออกแบบและเทคนิคเฉพาะทาง

การจั ดแสดงผลงานและการเผยแพร่ สู่ สาธารณะ

ข้ อเสนอแนะด้ านการศึ กษาและออกแบบองค์ ประกอบเกมเชิ งลึ ก (In-depth Game Art and Mechanics
Design) จากกระบวนการออกแบบตั วละคร 3 มิ ติ และการสร้ างสภาพแวดล้ อมภายในเกมที่ รวบรวมองค์
ประกอบศิ ลป์ ไว้ หลากหลายส่ วน ในการศึ กษาครั้ งต่ อไปอาจมี การเลื อกเจาะลึ กเฉพาะด้ านใดด้ านหนึ่ ง เช่ น การ
ศึ กษาโครงสร้ างกายวิ ภาคและลวดลายไทยประยุ กต์  (Thai Dark Fantasy Character Design) ที่ สะท้ อน
เอกลั กษณ์ ของตั วละครแต่ ละฝ่ าย หรื อ การออกแบบระบบแอนิ เมชั นการต่ อสู้ และพฤติ กรรมปั ญญา
ประดิ ษฐ์  (Combat & Boss AI Design) เชิ งลึ ก เพื่ อจั ดทำ เป็ นคู่ มื อแนวทางสำ หรั บการผลิ ตสื่ อเกม 3 มิ ติ ที่
อ้ างอิ งจากวรรณคดีไทยในอนาคต
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เอกสารอ้างอิงเอกสารอ้างอิง
วรรณคดี ต้ นฉบั บและบทพระราชนิ พนธ์  
https://vajirayana.org/v2/books/บทละครเรื่ องรามเกียรติ� /
https://digitalcenter.finearts.go.th/ebook/6451239493cfc
https://digitalcenter.finearts.go.th/ebook/6450bd426084e
จิ ตรกรรมฝาผนั ง ลวดลายไทย และเครื่ องแต่ งกาย 

https://www.royalgrandpalace.th/th/discover/architecture/1/the-cloisters
https://seaarts.sac.or.th/artwork/337
https://digitalcenter.finearts.go.th/ebook/64532924641b9

งานวิ จั ยการออกแบบตัวละคร 3 มิติ และการตีความรามเกียรติ� สู่ สื� อร่ วมสมัย

https://so17.tci-thaijo.org/index.php/JSCAD/article/view/2464
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/AJPU/article/view/71026
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คณะผู้จัดทาํคณะผูจั้ดทาํ

นายฐานันดร พันนาเคน (ลี โอ)
Tanandron Phunnakaen (Leo)

age : 22
รหั สนิสิ ต : 66011213207

นายฐานั นดร พันนาเคน (ลี โอ)
Tanandron Phunnakaen (Leo)

age : 22
รหั สนิสิ ต : 66011213207

นิสิ ตสาขาสื� อนฤมิต คณะวิ ทยาการสารสนเทศ มหาวิ ทยาลั ยมหาสารคาม
Creative Media Student,Faculty of Informatics, Mahasarakham University

นิ สิ ตสาขาสื� อนฤมิต คณะวิ ทยาการสารสนเทศ มหาวิ ทยาลั ยมหาสารคาม
Creative Media Student,Faculty of Informatics, Mahasarakham University

Game director
Project manager
Lead design
Environment design
Combat design
Technical director
Gameplay programer
AI programer

Game director
Project manager
Lead design
Environment design
Combat design
Technical director
Gameplay programer
AI programer

Character artist
VFX artist
Animator

Sound design
Voice actor

UI programer
Art director

3D Generalist/ 3D Model

Character artist
VFX artist
Animator

Sound design
Voice actor

UI programer
Art director

3D Generalist/ 3D Model

ตําแหน่งใน Rama Projectตำ แหน่งใน Rama Project
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นายภูชิ สสะ หงษา (ไอซ์ )
Phuchissa Hongsa (Ice)

age : 22
รหั สนิสิ ต : 66011213218

นายภู ชิ สสะ หงษา (ไอซ์ )
Phuchissa Hongsa (Ice)

age : 22
รหั สนิสิ ต : 66011213218

นิสิ ตสาขาสื� อนฤมิต คณะวิ ทยาการสารสนเทศ มหาวิ ทยาลั ยมหาสารคาม
Creative Media Student,Faculty of Informatics, Mahasarakham University

นิ สิ ตสาขาสื� อนฤมิต คณะวิ ทยาการสารสนเทศ มหาวิ ทยาลั ยมหาสารคาม
Creative Media Student,Faculty of Informatics, Mahasarakham University

Game Director
Project manager

Lead design
Environment design

UX/ UI design
Composter

Sound design
3D Model

Game Director
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	การติดตั้งโครงกระดูกและการทำแอนิเมชันการต่อสู้ (Rigging & Combat Animation)
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	-วิธีการดําเนินการศึกษา-

	Environment
	การพัฒนาระบบการเล่นและกลไกการต่อสู้ (Gameplay & Combat System)
	การพัฒนาระบบพฤติกรรมศัตรูและบอส
	(Enemy & Boss AI)
	การพัฒนาระบบพฤติกรรมศัตรูและบอส
	(Enemy & Boss AI)
	การพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้งาน เอฟเฟกต์ และเสียง
	(UI, VFX & Audio Integration)
	Main Menu
	Setting
	Credit
	Button info
	Button info
	Intro cutscene
	NPC stage 1
	NPC stage 2
	NPC stage 3
	Inventory
	Fast travel
	Puzzle Lever
	Pause Menu
	Dead
	End Game Scene
	Effect
	Combat
	Heal
	การทดสอบระบบและปรับปรุงประสิทธิภาพ (Playtesting & Optimization)

	สรุปผลการศึกษา
	ผู้เชี่ยวชาญ
	ผศ. สุวิชัย พรรษา
	ผู้เชี่ยวชาญ
	อ. ดร.วรวิทย์ สังฆทิพย์
	ผู้เชี่ยวชาญ
	อ. มนันยา นิ่มพิศาล
	– เนื้อหาและการนำเสนอ -
	ผลการประเมินมีค่าเฉลี่ยรวม 3.93 คะแนน อยู่ในระดับดี แสดงให้เห็นว่าแนวคิดและเนื้อเรื่องของเกมมีความเหมาะสม สามารถสร้างความน่าสนใจและสื่อสารแนวทางของเกมได้ดี อย่างไรก็ตาม ควรพัฒนาความต่อเนื่องของเนื้อเรื่องและการเชื่อมโยงระหว่างเรื่องราวกับการดำเนินเกมให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น
	– การออกแบบด่านและสภาพแวดล้อม -
	ผลการประเมินมีค่าเฉลี่ยรวม 3.94 คะแนน อยู่ในระดับดี แสดงให้เห็นว่าการออกแบบด่านและสภาพแวดล้อมมีความเหมาะสม โดยเฉพาะการสร้างบรรยากาศภายในเกมที่ช่วยส่งเสริมประสบการณ์ของผู้เล่น อย่างไรก็ตาม ควรเพิ่มความหลากหลายของกิจกรรมและปริศนาภายในด่าน เพื่อให้ผู้เล่นเกิดความสนใจและมีส่วนร่วมมากขึ้น
	– การออกแบบเกมและองค์ประกอบการเล่น -
	ผลการประเมินมีค่าเฉลี่ยรวม 3.61 คะแนน อยู่ในระดับดี แม้ผลการประเมินจะอยู่ในระดับมาก แต่เป็นด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุดเมื่อเทียบกับด้านอื่น ๆ สะท้อนให้เห็นว่าระบบการเล่นยังมีโอกาสพัฒนาเพิ่มเติม เช่น การเพิ่มความหลากหลายของรูปแบบการเล่น การปรับระดับความท้าทาย และการปรับปรุงกลไกต่าง ๆ ให้มีความเหมาะสมกับผู้เล่นมากยิ่งขึ้น
	– งานศิลป์ -
	ผลการประเมินมีค่าเฉลี่ยรวม 3.93 คะแนน อยู่ในระดับดี แสดงให้เห็นว่าองค์ประกอบทางศิลป์ของเกมมีความเหมาะสม สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และส่งเสริมความน่าสนใจของเกมได้ อย่างไรก็ตาม ควรปรับปรุงรายละเอียดของภาพและความสอดคล้องขององค์ประกอบทางศิลป์ เพื่อให้การนำเสนอมีความสมบูรณ์และเป็นไปในทิศทางเดียวกัน
	– ภาพรวม -
	ผลการประเมินมีค่าเฉลี่ยรวม 4.08 คะแนน อยู่ในระดับดี ซึ่งเป็นด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด แสดงให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อคุณภาพโดยรวมของเกมในเชิงบวก ทั้งในด้านการนำเสนอและความเหมาะสมขององค์ประกอบต่าง ๆ ภายในเกม อย่างไรก็ตาม ควรนำข้อเสนอแนะจากด้านที่มีคะแนนต่ำไปปรับปรุง เพื่อเพิ่มคุณภาพของเกมให้ดียิ่งขึ้น
	– สรุปผลการประเมินรายด้าน -
	ผลการประเมินทั้ง 5 ด้าน พบว่าทุกด้านมีผลการประเมินอยู่ในระดับดี โดยด้านภาพรวมมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด รองลงมาคือด้านด่านและสภาพแวดล้อม ด้านแนวคิดและเนื้อเรื่องและด้านงานศิลป์ ส่วนด้านการเล่นมีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด ดังนั้น ควรให้ความสำคัญกับการพัฒนาระบบการเล่นและกิจกรรมภายในด่านเป็นหลัก ควบคู่กับการรักษาจุดเด่นด้านการนำเสนอภาพและบรรยากาศ เพื่อให้เกม The Rama Project มีคุณภาพและความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น
	– ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ -
	1.จุดเด่นของเกมที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าโดดเด่นที่สุด
	2.สิ่งที่ควรปรับปรุงหรือแก้ไขมากที่สุด
	3.ข้อเสนอแนะด้านการออกแบบด่านและสภาพแวดล้อม
	4.ข้อเสนอแนะด้านแนวคิดการออกแบบเกมและองค์ประกอบการเล่น
	– ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ -
	5.ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
	ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2  ผศ. สุวิชัย พรรษา
	ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3  อ. ดร.วรวิทย์ สังฆทิพย์

	-ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มเป้าหมาย-
	มีผู้ตอบแบบประเมินจำนวน 30 คน
	– เพศ -
	ผู้ตอบแบบประเมินส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 56.67 รองลงมาคือเพศหญิง จำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 และ LGBTQ+ จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10.00
	– อายุ -
	ผู้ตอบแบบประเมินส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 21–22 ปี จำนวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 93.33 ส่วนช่วงอายุ 17–18 ปี และ 19–20 ปี มีจำนวนช่วงละ 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33 เท่ากัน
	– ระดับการศึกษา  -
	ผู้ตอบแบบประเมินส่วนใหญ่กำลังศึกษาในระดับปริญญาตรี จำนวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 96.67 และระดับมัธยมศึกษา จำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33
	-ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มเป้าหมาย-
	มีผู้ตอบแบบประเมินจำนวน 30 คน
	- ระดับชั้นปีการศึกษา -
	ผู้ตอบแบบประเมินส่วนใหญ่กำลังศึกษาอยู่ชั้นปีที่ 4 จำนวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 96.67 ส่วนอีก 1 คนไม่ได้กำลังศึกษา คิดเป็นร้อยละ 3.33
	- คณะที่กำลังศึกษา -
	ผู้ตอบแบบประเมินส่วนใหญ่มาจากคณะวิทยาการสารสนเทศ จำนวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 96.67 และคณะเทคโนโลยี จำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33
	– ความถี่ในการเล่นเกม -
	ผู้ตอบแบบประเมินส่วนใหญ่เล่นเกมเกือบทุกวัน จำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40.00 รองลงมาคือเล่นนาน ๆ ครั้ง จำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 23.33 เล่น 3–5 วันต่อสัปดาห์ จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 20.00 และเล่น 1–2 วันต่อสัปดาห์ จำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67
	-ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มเป้าหมาย-
	มีผู้ตอบแบบประเมินจำนวน 30 คน
	-แนวเกมที่ชื่นชอบ-
	แนวเกมที่ได้รับความนิยมมากที่สุดคือ Adventure จำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 56.67 รองลงมาคือ Action และ RPG จำนวน 16 คนเท่ากัน คิดเป็นร้อยละ 53.33 ส่วน Souls-like มีผู้เลือก 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.67 และ Action RPG มีผู้เลือก 10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33
	– เนื้อหาและการนำเสนอ -
	ผลการประเมินด้านเนื้อเรื่องและแนวคิดเกมมีค่าเฉลี่ยรวม 4.17 อยู่ในระดับดี เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่าความสอดคล้องของเนื้อหาและบรรยากาศกับแนวเกม Action RPG / Souls-like มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดที่ 4.37 อยู่ในระดับดีมาก รองลงมาคือการนำเสนอเรื่องราวที่มีความต่อเนื่องและเข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.23 อยู่ในระดับดีมาก ส่วนการกระตุ้นความสนใจให้ติดตามเรื่องราวต่อมีค่าเฉลี่ย 4.00 ซึ่งต่ำที่สุดในด้านนี้ แต่ยังอยู่ในระดับดี
	– การออกแบบด่านและสภาพแวดล้อม -
	– การออกแบบเกมและองค์ประกอบการเล่น -
	– งานศิลป์ -
	– ความพึงพอใจโดยรวม -
	– สรุปผลการประเมินทุกด้าน -
	จากการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายจำนวน 30 คน พบว่าคะแนนเฉลี่ยรวมของเกม The Rama Project เท่ากับ 4.18 และ S.D. เท่ากับ 0.69 อยู่ในระดับดี เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่าด้านงานศิลป์มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดที่ 4.21 อยู่ในระดับดีมาก รองลงมาคือด้านการออกแบบด่านและสภาพแวดล้อม และด้านแนวคิดและองค์ประกอบการเล่น ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 4.19 เท่ากัน ส่วนด้านความพึงพอใจโดยรวมมีค่าเฉลี่ย 4.11
	– ข้อเสนอแนะ -
	1.สิ่งที่ชื่นชอบมากที่สุดจากเกมที่นำเสนอในคลิป
	2.สิ่งที่คิดว่าควรปรับปรุงมากที่สุด
	– ข้อเสนอแนะ -
	3.ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการออกแบบด่านและสภาพแวดล้อม
	5.ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
	4.ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับแนวคิดและองค์ประกอบการเล่น
	ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย
	ผลการประเมินคุณภาพเกมโดยผู้เชี่ยวชาญ
	สรุปภาพรวมของการศึกษา

	อภิปรายผลการศึกษา
	วรรณคดีต้นฉบับและบทพระราชนิพนธ์
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