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GAME INDUSTRY OVERVIEW

การเตบิโตของตลาดโลก

มูลค่าตลาดเกมท ัว่โลกเติบโตอย่างต่อเนื่อง คาดการณ์ว่าจะสูงถงึ 2 แสนล้าน
ดอลลาร์สหรฐั

โอกาสในสายอาชพี

Game Developer, Designer, Technical Artist, AI Engineer และ 

Game Engine Programmer

Game 

ความส าคญัของการเรยีนรู ้

สร้างทกัษะการแก้ปัญหาทีซั่บซ้อน การจดัการทรัพยากร และการประมวลผล
แบบ Real-time

Source: Newzoo Global Games Market Report



EVOLUTION OF VIDEO GAMES

1970s

ยุคบุกเบิก: ก าเนิดเกม Arcade เช่น 

Pong และ Space Invaders เน้นกลไก
พื้นฐาน

1980s

ยุคทอง: เครือ่งเกมคอนโซลครอง
ตลาด (NES, Sega) ก าเนิดตวัละคร
ไอคอนอย่าง Mario

1990s

ยุค 3D: การปฏิวตัิดว้ยกราฟิก 3 มติ ิ

(PlayStation) เปลีย่นมิตกิารเล่นเกม
ไปตลอดกาล

2000s+

ยุคปัจจบุนั: เกมออนไลน์, มอืถือ และ
เทคโนโลย ีVR/AR ทีเ่ชื่อมต่อคนทัง้
โลก



GAME GENRES EXPLORATION

ACTION

เน้นการทดสอบทักษะการตอบสนอง ความแม่นย า และ
จงัหวะของผู้เล่น
e.g., Platformer, Shooter, Fighting

ADVENTURE

เน้นการส ารวจ การแก้ปรศินา และการด าเนินเน้ือเรือ่งที่
เข้มขน้
e.g., Point-and-Click, Visual Novels

RPG

ผูเ้ล่นสวมบทบาทตัวละคร พฒันาทักษะ และตดัสนิใจทีม่ี
ผลต่อเนื้อเร่ือง
e.g., Action RPG, MMORPG

STRATEGY

เน้นการวางแผน การบริหารทรพัยากร และการใช้
ความคิดเชงิกลยุทธ์
e.g., RTS, Turn-Based Strategy

SIMULATION

จ าลองสถานการณ์หรือกจิกรรมในโลกจริงใหผู้้เล่นได้
สมัผัส
e.g., Life Sim, Vehicle Simulation

OTHERS

หมวดหมู่อ ื่นๆ เช่น กีฬา, ปรศินา (Puzzle), และเกมแนว
ผสมผสาน (Hybrid)

e.g., FIFA, Tetris, Portal



GAME DESIGN PRINCIPLES

CLEAR GOALS

เป้าหมายทีช่ดัเจน: ผูเ้ล่นต้องเข้าใจทนัทวี่าต้องท าอะไร และความส าเรจ็ในเกม
คอือะไร เพ ื่อสร้างทศิทางในการเล่น

BALANCED CHALLENGE

ความทา้ทายทีเ่หมาะสม: รกัษาสมดุลระหว่างความยากและทกัษะของผู้เล่น 

(Flow State) ไม่ใหย้ากจนท้อหรืองา่ยจนเบ่ือ

REWARD SYSTEM

ระบบการใหร้างวลั: การให  ้Feedback เชงิบวกเมื่อผูเ้ล่นท าส าเรจ็ เพ ื่อสร้าง
แรงจูงใจและสารโดพามนีในสมอง

ENGAGING MECHANICS

กลไกเกมทีน่่าสนใจ: วธิีการโต้ตอบ (Interaction) ท ี่สนุกและลื่นไหล ซึง่เป็น
หวัใจส าคญัทีท่ าให้ผูเ้ล่นอยากกลับมาเล่นซ ้า

* การผสมผสานหลกัการเหล่าน้ีอย่างลงตวัคือหวัใจของการสร้างประสบการณ์ทีน่่าจดจ า



THE HEART OF GAMES: GAME LOOP

INPUT

รบัข้อมูลจากผูเ้ล่น (Keyboard, Mouse, 

Controller)

UPDATE

ประมวลผลตรรกะเกม, AI, ฟิสกิส ์และสถานะ
ต่างๆ

RENDER

แสดงผลกราฟิกและเสยีงออกทางหน้าจอและ
ล าโพง

วฏัจกัรน้ีท างานซ  า้ 60+ คร ัง้ต่อวนิาที (FPS)



2D/3D GRAPHICS & RENDERING

2D GRAPHICS

Sprites: รูปภาพ 2 มติิที่ใช้แทนตวัละครหรือวตัถ ุสามารถท า Animation 

ได้โดยการเปล ี่ยนเฟรมภาพ

Tilemaps: การสร้างฉากขนาดใหญ่จาก "กระเบือ้ง" รูปภาพขนาดเลก็ 

ช่วยประหยดัหน่วยความจ า

Parallax Scrolling: การเลือ่นเลเยอร์ฉากหลังดว้ยความเร็วที่ต่างกนัเพื่อ
สร้างมติิความลกึ

3D GRAPHICS

3D Models: วตัถุทีป่ระกอบขึน้จาก Polygons (Vertices, Edges, Faces) 

ในพื้นที ่3 มติิ

Textures & UV: การน ารูปภาพ 2D มาห่อหุม้โมเดล 3D เพ ื่อเพิม่
รายละเอียดพื้นผวิ

Shaders: โปรแกรมขนาดเล็กท ี่ท างานบน GPU เพ ื่อค านวณแสง เงา 

และเอฟเฟกต์พเิศษ
และ



GAME PHYSICS FUNDAMENTALS

Collision Detection

การตรวจสอบว่าวตัถุสองชิน้มีการซ้อนทบัหรอืชนกันหรอืไม่ (e.g., AABB, Circle, 

Raycasting)

Collision Response

การค านวณผลลพัธ์หลงัการชน เช่น การกระดอน (Bouncing) หรอืการหยุดน่ิง

Gravity & Forces

การจ าลองแรงโน้มถ่วง แรงเสยีดทาน และแรงผลกัต่างๆ เพ ื่อให้วตัถุเคลื่อนท ี่อย่าง
สมจรงิ

PHYSICS ENGINE CORE

F = m * a

Rigid Body: วตัถุท่ีมรูีปทรงคงที ่ไม่บดิเบ้ียว
Kinematics: การเคล่ือนที่โดยไม่ค  านึงถงึแรง
Dynamics: การเคล่ือนที่ท ี่เกิดจากแรงกระท า
Constraints: ข้อจ  ากัดการเคลื่อนท่ี (e.g., Joints)

Integration: การค านวณต าแหน่งใหม่จากความเร็ว



ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN GAMES

PATHFINDING

การหาเส้นทางท ี่ส ัน้ทีสุ่ดจากจุดหน่ึงไปยงัอกีจุดหน่ึง โดยหลบหลีกสิง่กีดขวาง อลักอริทมึทีนิ่ยมท่ีสดุคือ A* (A-Star)

FINITE STATE MACHINES (FSM)

การก าหนดสถานะและพฤตกิรรมของ AI เช่น Idle, Patrol, Chase, Attack และเง ื่อนไขในการเปลีย่นสถานะ

BEHAVIOR TREES

โครงสร้างแบบตน้ไม้ที่ซ ับซอ้นกว่า FSM ช่วยให้ AI ตดัสินใจไดห้ลากหลายและดูเป็นธรรมชาติมากข ึ้น

MACHINE LEARNING

การใช้ Reinforcement Learning เพ ื่อให ้AI เรยีนรู้และพฒันาทกัษะการเล่นเกมด้วยตวัเองผ่านการลองผิดลองถูก



MODERN GAME ENGINES

UNITY

Language: C# (Easy to learn)

Focus: Mobile, 2D, and Indie Games

Asset Store: Huge library of assets

Community: Massive support & tutorials

BEST FOR: Cross-platform & Rapid Prototyping

UNREAL ENGINE

Language: C++ & Blueprints

Graphics: Photorealistic Rendering

Visual Scripting: Powerful Blueprints

Industry: AAA Games & Film Production

BEST FOR: High-end Graphics & Large Scale Projects



CROSS-PLATFORM DEVELOPMENT

PC

High 

Performance:

ขอ้ จ ากัดดา้นฮาร์ดแวร์
น้อยทีส่ ุด รองรบักราฟิก
ขัน้สูง

Open 

Platform:

อิสระในการเผยแพร ่(Steam, 

Epic, Itch.io)

Input 

Variety:

รองรบัทัง้ Keyboard/Mouse 

และ Controller

MOBILE

Touch 

Controls:

การออกแบบ UI/UX ท ี่เน้นการ
สมัผสัและท่าทาง

Constraints: ขอ้ จ ากัดดา้นพลังงาน
ประมวลผล แบตเตอรี่ และ
ความร้อน

Accessibility: เขา้ ถึงผูเ้ล ่นได้งา่ยและ
กว้างขวางที่สุดในโลก

CONSOLE

Fixed 

Hardware:

พฒันาได้ง่ายเพราะสเปก
เคร ื่องคงที ่(PS5, Xbox, 

Switch)

Strict 

Approval:

กระบวนการตรวจสอบ
คุณภาพท ี่เข้มงวดจากเจา้ของ
แพลตฟอร์ม

Living 

Room:

เน้นประสบการณ์การเล่นบน
หน้าจอขนาดใหญ่



ANY QUESTIONS?

KEY TAKEAWAYS

Game Loop Mechanics 2D/3D Rendering

Physics Simulation Game AI Logic

Engine Selection Platform Constraints

สาขาวชิาวิศวกรรมคอมพวิเตอร์ มหาวทิยาลัยราชภฏัสวนสุนันทา
 THANK YOU FOR YOUR ATTENTION!
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