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บทคัดย่อ 
 

อินเตอร์เน็ตไดเ้ปล่ียนพฤติกรรมของการเสพส่ือในชีวิตของผูค้นในปัจจุบนั ผูบ้ริโภค
สามารถสืบคน้เลือกส่ิงท่ีตอ้งการชมไดใ้นเวลาท่ีตอ้งการ และผูบ้ริโภคเองก็ยงัสามารถเผยแพร่ส่ือ
ของตนเองได ้เน่ืองจากมีเวบ็ไซตท่ี์ใหบ้ริการสร้างบล็อกเผยแพร่วดีิโอน าเสนอภาพของผูใ้ชบ้ริการ
ได ้ในงานวิจยัฉบบัน้ีผูท้  าวิจยัไดส้นใจส่ือประเภทหน่ึงท่ีเรียกวา่ นิยายภาพ (visual novel)  ซ่ึงเป็น
นิยายท่ีมีลกัษณะเป็นการ์ตูนร่วมกบัเกม โดยผูช้มจะไดรั้บชมภาพ เสียง และตวัหนงัสือแสดงเน้ือหา 
ผูช้มสามารถคลิกบนหน้าจอเพื่อให้ภาพและตวัหนงัสือเปล่ียนฉาก และสามารถคลิกตวัเลือกเพื่อ
เลือกการด าเนินเร่ืองท่ีแตกต่างกนัได ้ในปัจจุบนัเวบ็ไซตท่ี์ให้บริการเผยแพร่นิยายภาพมีความยาก
ในการใชง้าน ตอ้งอาศยัการเรียนรู้อยา่งมาก และบางเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างตอ้งอาศยัความรู้ดา้น
การเขียนโปรแกรมซ่ึงยากส าหรับคนทัว่ไป ดงันั้นงานวิจยัน้ีจึงน าเสนอการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนั
ส าหรับเผยแพร่นิยายภาพ และออกแบบเคร่ืองมือผลิตท่ีช่วยในการสร้างนิยายภาพบนบราวเซอร์ท่ีมี
ความสะดวกในการใชง้าน  และสามารถเรียนรู้วิธีการใชง้านไดอ้ยา่งรวดเร็วโดยผูใ้ชไ้ม่จ  าเป็นตอ้ง
มีความรู้ในการเขียนโปรแกรม โดยไดต้ั้งช่ือเวบ็แอปพลิเคชนัน้ีวา่ NovelU และเวบ็ไซตน้ี์ถูกพฒันา
โดยใช้โปรแกรม Angular ร่วมกับภาษา Typescript ซ่ึงท างานอยู่บนเซิร์ฟเวอร์ Node.js และใช้
ไลบรารี Konvajs ซ่ึงเป็นไลบารีท่ีช่วยสนบัสนุนการแสดงผลแบบสองมิติบน Html5 Canvas เพื่อ
ช่วยแสดงภาพของนิยายบนบราวเซอร์ และขอ้มูลต่าง ๆ ไดถู้กเก็บอยูบ่นฐานขอ้มูล Firebase 
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ABSTRACT 

 
Today the internet has changed human behavior. The media consumers can search and 

choose the content as desired at any time. In addition, they can publish their blog and video on the 
website. In this thematic paper, the author has had an interest in a type of media call “visual novel”. 
It’s a novel that has an element of cartoons and video games. When playing the visual novel, the 
reader will get to see pictures, sounds, dialog or messages that explain the story. When clicking on 
the screen, the picture, background, and sound, etc. will be changed. Sometimes, it also gives the 
options for the reader to choose the different storylines and different ending. At this moment, the 
websites that provide a visual novel publishing service, are hard to use and some websites require 
a programing skill of the user to create a visual novel and it is hard for general people. Therefore, 
this thematic paper is present a web application development for publishing a visual novel. This 
system is easy for users to use and learn. The users do not need programming skills to make visual 
novel via a browser. This project is named “NovelU” developed by the Angular framework 
including Typescript that run on Node.js server, and KonvaJs library is used to support the 2D 
graphic presentation on HTML5 Canvas on a browser. The data of visual novel are collected on the 
Firebase database.      
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ไม่หมดไป รวบรวมสมาธิแลว้จึงกลบัมาท าต่อ หากไม่ไดค้วามใจดีและความใจเยน็ของอาจารยใ์น
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1 ทีม่ำ  และควำมส ำคัญของปัญหำ 

อินเตอร์เน็ตไดท้  ำให้พฤติกรรมกำรใชชี้วิตของผูค้นเปล่ียนไป จำกสมยัก่อนท่ีคนส่วน
ใหญ่มกัจะเป็นผูเ้สพส่ือ และมีคนกลุ่มน้อย ตวัอย่ำงเช่น รัฐบำล ผูผ้ลิตส่ือส่ิงพิมพ ์ผูผ้ลิตรำยกำร
โทรทศัน์ เป็นผูใ้หข้อ้มูลข่ำวสำร แต่ในปัจจุบนัประชำชนทัว่ไปสำมำรถเป็นผูผ้ลิตส่ือไดเ้อง โดยใน
ปี 2006 YouTube ซ่ึงเป็นเวบ็ไซด์ท่ีใหบ้ริกำรเผยแพร่คลิปวดีิโอ กลำยเป็นเวบ็ไซด์ท่ีเติบโตเร็วท่ีสุด
ในโลกอินเตอร์เน็ต และยงัไดรั้บควำมนิยมอยำ่งมำกจนถึงปัจจุบนั สถิติในปี 2019 แสดงให้เห็นวำ่
มีวิดีโอควำมยำว 500 ชัว่โมงอปัโหลดไปยงั YouTube ในทุกๆ 1 นำที (J. Clement, 2019) มีศิลปิน
หลำยคนโด่งดงัข้ึนด้วยกำรสร้ำงช่องของตนเองใน YouTube ตวัอย่ำงศิลปินนักร้อง เช่น Justin 
Bieber, Ed Sheeran ตัวอย่ำงศิลปินนักวำดกำร์ตูน เช่น ศิลปินท่ีสร้ำงช่อง How It Should Have 
Ended โดยท ำกำร์ตูนล้อเลียนภำพยนตร์ และนักสร้ำงภำพยนตร์ ได้แก่ Jamie Costa ท่ีท ำช่อง
ส ำหรับแฟนคลบัภำพยนตร์ และตวัอยำ่งช่อง ponysmasher ไดส้อนเทคนิคกำรท ำภำพยนตร์ และท ำ
ภำพยนตร์สั้น โดยมีผลงำนท่ีโด่งดงัและไดส้ร้ำงเป็นภำพยนตร์ฉำยในโรงภำพยนตร์ คือ ภำพยนตร์
สยองขวญัเร่ือง Light out 

 

 
 

ภำพที ่1.1 ตวัอยำ่งภำพจำกภำพยนตร์ เร่ือง Light out 
 

https://www.statista.com/aboutus/our-research-commitment
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ทีม่ำ:  https://www.youtube.com/watch?v=FUQhNGEu2KA&t=35s 
 

นอกจำก YouTube แล้ว ยงัมีเว็บไซด์ท่ีให้พื้นท่ีส ำหรับบุคคลทัว่ไปในกำรเผยแพร่
ข่ำวสำรด้วยตนเองอ่ืนๆ เช่น Facebook, Instagram, Twister, Art station และอ่ืนอีกมำกมำย ส่ิง
เหล่ำน้ีแสดงให้เห็นว่ำ ศิลปินสมคัรเล่น หรือคนทัว่ไปท่ีมีควำมสนใจสร้ำงเน้ือหำสั้นๆ เพื่อเสนอ
แนวคิดดั้งเดิมของตนเอง หรืองำนท่ีดดัแปลงจำกผูอ่ื้น จะมีผูช้มมำกมำยท่ีพร้อมจะสนบัสนุน 

 

 
 

ภำพที ่1.2 ภำพตวัอยำ่ง Art Station แหล่งรวมศิลปินนกัวำด 
 
ทีม่ำ:  https://www.artstation.com/ 
 

 
ในญ่ีปุ่นจะมีวฒันธรรมท่ีให้บุคคลทัว่ไปสำมำรถสร้ำง  และจดัจ ำหน่ำยผลิตภณัฑ์ของ

ตน โดยพบวำ่มีลกัษณะกำรผลิตส่ือประเภทหน่ึงท่ีเป็นท่ีนิยม เรียกวำ่ Visual Novel หรือนิยำยภำพ 
ซ่ึงเป็นส่ือบนัเทิงก่ึงนวนิยำย ก่ึงวิดีโอเกม มีลักษณะเป็นภำพวำดกำร์ตูน ท่ีมีกล่องขอ้ควำมอยู่
ดำ้นล่ำง ผูเ้ล่นสำมำรถเล่นหรือชมโดยกำรคลิกเพื่อให้ขอ้ควำมหรือภำพเปล่ียน เพื่อติดตำมเร่ืองรำว 
บำงคร้ังอำจจะมีตวัเลือกข้ึนมำ เพื่อเลือกกำรด ำเนินเร่ืองท่ีแตกต่ำงกนัออกไปได ้

 

https://www.youtube.com/watch?v=FUQhNGEu2KA&t=35s
https://www.artstation.com/
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ภำพที ่1.3 ตวัอยำ่งนิยำยภำพ 
 
ทีม่ำ:  https://assetstore.unity.com/packages/templates/visual-novel-toolkit-free-9416?locale=ko-
KR 
 

ในปัจจุบนันิยำยภำพไดรั้บควำมนิยมมำกข้ึน โดยมีร้ำนคำ้ออนไลน์ Steam และ Itch.io 
ท่ีให้บริกำรขำย และจดัจ ำหน่ำยนิยำยภำพอยำ่งอิสระ ใน Steam มีนิยำยภำพกวำ่ 1800 รำยกำร ส่วน
ใน Itch.io มีนิยำยภำพกวำ่ 7600 รำยกำร โดยมำกกวำ่ 50 เปอร์เซนตเ์ป็นนิยำยภำพอิสระท่ีเผยแพร่
ฟรีหรือมีตวัอยำ่งใหเ้ล่นฟรี 

ในกำรสร้ำงนิยำยภำพ ผูส้ร้ำงอำจจะใชโ้ปรแกรมส ำหรับพฒันำเกม เช่น Unity ในกำร
สร้ำง ซ่ึงผูส้ร้ำงจ ำเป็นตอ้งมีควำมรู้พื้นฐำนในกำรเขียนโปรแกรมอย่ำงมำกเพื่อวำงล ำดบัขั้นตอน 
และกำรโตต้อบกบัผูใ้ช้ จำกกำรศึกษำนอกจำกโปรแกรมท่ีใช้ท ำเกมแล้ว น้ียงัมีโปรแกรมท่ีใช้
ส ำหรับสร้ำงนิยำยภำพโดยตรงอย่ำง Ren’py  และ Tyranno Builder ซ่ึงโปรแกรมเหล่ำน้ีมีทั้งเป็น
โปรแกรมฟรี  และโปรแกรมประเภทท่ีเสียคำ้บริกำร ทว่ำโปรแกรมเหล่ำน้ี เช่น Ren’py ก็ยงัมี
ลกัษณะเป็นกำรเขียนโปรแกรมในกำรวำงล ำดบัขั้นตอนกำรเล่ำเร่ือง หรือ Tyranno Builder ซ่ึงเป็น
ระบบกรำฟิก แต่ก็ยงัมีควำมซบัซอ้นในกำรใชง้ำนงำน ซ่ึงไม่เหมำะกบัผูใ้ชท่ี้ไม่มีควำมรู้เร่ือง นิยำย
ภำพ หรือเขียนโปรแกรมมำก่อน และตอ้งใชเ้วลำท ำกำรศึกษำอยำ่งมำก  

งำนวิจยัน้ีมีแนวคิดทั้งในกำรพฒันำเว็บแอปพลิเคชนัส ำหรับเผยแพร่นิยำยภำพ และ
ออกแบบเคร่ืองมือผลิตท่ีช่วยในกำรสร้ำงนิยำยภำพบนบรำวเซอร์ท่ีมีควำมสะดวกในกำรใช้งำน  
และสำมำรถเรียนรู้วิธีกำรใช้งำนได้อย่ำงรวดเร็วโดยผูใ้ช้ไม่จ  ำเป็นต้องมีควำมรู้ในกำรเขียน
โปรแกรม ทั้งน้ีเพื่อสนบัสนุนใหศิ้ลปินสมคัรเล่นทัว่ไปสำมำรถเสนอแนวคิดสั้น  ๆ ไดอ้ยำ่งรวดเร็ว 
เหมือนเวบ็ไซต์ต่ำง ๆ เช่น YouTube Instagram และ Twitter ท่ีผูใ้ช้สำมำรถใช้งำนได้โดยใช้เวลำ

https://assetstore.unity.com/packages/templates/visual-novel-toolkit-free-9416?locale=ko-KR
https://assetstore.unity.com/packages/templates/visual-novel-toolkit-free-9416?locale=ko-KR
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เรียนรู้นอ้ย โดยผูพ้ฒันำไดต้ั้งช่ือเวบ็ แอปพลิเคชนัส ำหรับผลิต  และเผยแพร่นิยำยภำพน้ีวำ่ NovelU 
โดยเว็บไซต์น้ีถูกพฒันำโดยใช้โปรแกรม Angular ร่วมกับภำษำ Typescript ซ่ึงท ำงำนอยู่บน
เซิร์ฟเวอร์ Node.js และยงัไดใ้ชไ้ลบรำรี Konvajs ซ่ึงเป็นไลบำรีท่ีช่วยสนบัสนุนกำรแสดงผลแบบ
สองมิติบน Html5 Canvas เพื่อช่วยแสดงภำพของนิยำยบนบรำวเซอร์ และขอ้มูลต่ำง ๆ จะถูกเก็บอยู่
บนฐำนขอ้มูล Firebase 

 
1.2 วตัถุประสงค์ของกำรศึกษำ 

1.2.1 เพื่อศึกษำโปรแกรมท่ีใหบ้ริกำรท ำนิยำยภำพ (Visual Novel) ในปัจจุบนั 
1.2.2 เพื่อออกแบบ  และพฒันำเวบ็ไซตท่ี์ใหบ้ริกำรนิยำยภำพ (Visual Novel) 

 
1.3 ขอบเขตของงำนวจัิย 

ขอบเขตของเว็บไซต์ ในงำนวิจยัน้ีจะเน้นไปท่ีส่วนของผูใ้ช้บริกำรซ่ึงมีสองกลุ่มคือ
ผูช้มทัว่ไป และศิลปินผูส้ร้ำง 

1.3.1 ผูเ้ขำ้ชมทัว่ไป สำมำรถท ำงำนได ้ดงัน้ี 
1. สำมำรถเข้ำชมได้โดยไม่ต้องลงช่ือเข้ำใช้ (Log in) แต่จะไม่สำมำรถส่งข้อควำม 

คอมเมนตไ์ด ้ 
2. สำมำรถเขำ้ถึงนิยำยภำพท่ีมีสถำนะเป็นสำธำรณะ (Public) แลว้  

1.3.2 ศิลปินผูส้ร้ำง 
1. ศิลปินผูส้ร้ำงตอ้งสมคัรสมำชิก และลงช่ือเขำ้ใชก่้อนจึงจะมีสิทธ์ิในกำรเขำ้ถึงส่วนของ

สตูดิโอ 
2. ในสตูดิโอ ศิลปินมีพื้นท่ีจดัเก็บวตัถุดิบในกำรสร้ำงนิยำยภำพ ได้แก่ ไฟล์ภำพ และ

ไฟลเ์สียง 
3. ในสตูดิโอศิลปินจะสำมำรถเขำ้ถึงเคร่ืองมือในกำรสร้ำงนิยำยภำพ ไดแ้ก่ เคร่ืองมือ

ควบคุมกำรปรำกฏของภำพพื้นหลงั และตวัละคร เคร่ืองมือแสดงกล่องค ำพูด เคร่ืองมือแสดงปุ่ม
ทำงเลือก เคร่ืองมือกำรควบคุมกำรยำ้ยต ำแหน่งของพื้นหลงัและตวัละคร เคร่ืองมือควบคุมกำรเปิด
ปิดเสียง 

4. ศิลปินสำมำรถก ำหนด สถำนะของนิยำยภำพใหเ้ป็นสำธำรณะ หรือ ส่วนตวัได ้
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1.4 ขั้นตอนกำร  และระยะเวลำในกำรด ำเนินกำร  
1.4.1 ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวจิยั มีดงัต่อไปน้ี 

1.  วเิครำะห์ระบบงำนในปัจจุบนั 
2.  ศึกษำเทคโนโลยท่ีีเก่ียวขอ้ง 
3.  วเิครำะห์  และออกแบบระบบงำน 
4.  ออกแบบฐำนขอ้มูล 
5.  เขียนโปรแกรม 
6.  ทดสอบ  และปรับปรุง 
7.  จดัท ำเอกสำร  และสรุปผลกำรวจิยั 

1.4.2 ระยะเวลำในกำรด ำเนินกำร 
ระยะเวลำในกำรด ำเนินกำรทั้งหมดสำมำรถสรุปไดด้งัตำรำงท่ี  1.1 
 

ตำรำงที ่1.1 ระยะเวลำในกำรด ำเนินกำร  
 

แผนกำรด ำเนินงำน 
เดือนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 
1. วเิครำะห์ระบบงำนปัจจุบนั 

 
       

2. ศึกษำเทคโนโลยท่ีีเก่ียวขอ้ง 
 

       
3. วเิครำะห์  และออกแบบ
ระบบงำน 

 
 

      

4. ออกแบบฐำนขอ้มูล   
 

     
5. เขียนโปรแกรม   

 

     
6. ทดสอบและปรับปรุง         
7. จดัท ำเอกสำรและสรุปผลกำรวจิยั         

 
1.5 เคร่ืองมือและโปรแกรมทีใ่ช้  

1.5.1 ซอฟตแ์วร์ (Software) 
1. เฟรมเวร์ิคแองกูล่ำ (Angular) เป็นเฟรมเวร์ิคส ำหรับสร้ำงหนำ้เวบ็ 
2. ฐำนขอ้มูลไฟเบส (Firebase) เป็นโปรแกรมช่วยบริหำรจดักำรฐำนขอ้มูล 
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3. ไลบรำร่ีคอนวำ เจเอส (Konva js) เป็นไลบรำร่ีช่วยในกำรแสดงผลของกรำฟิก 2 มิติบน 
HTML5 Canvas 

 1.5.2 ฮำร์ดแวร์ (Hardware) ในกำรพฒันำใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีคุณสมบติัดงัต่อไปน้ี 
1. ฮำร์ดดิสก ์ (Hard Disk) ควำมจุขนำด 120 GB. ข้ึนไป 
2. ซีพีย ูCPU มีควำมเร็ว 2.00 GHz. ข้ึนไป 
3. หน่วยควำมจ ำ (RAM)  ขนำดควำมจ ำ 8 GB. ข้ึนไป 
4. กำร์ดแสดงผล  ขนำด 1536 MB. 

  
1.6 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 

1.6.1 ผูส้ร้ำงนิยำยภำพไดรั้บควำมสะดวกในกำรพฒันำผลงำน โดยไม่ตอ้งติดตั้งระบบ 
1.6.2 ผูท่ี้ช่ืนชอบในกำรอ่ำนนิยำยภำพมีช่องทำงในกำรอ่ำนผลงำนมำกข้ึน 
1.6.3 มีช่องทำงในกำรรวบรวม และเผยแพร่ผลงำนนิยำยภำพมำกข้ึน 



 
 

 
 

บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎ ี และผลงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
  

ในบทน้ีจะกล่าวถึงแนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาเวบ็แอป
พลิเคชนัส าหรับผลิต  และเผยแพร่นิยายภาพ ดงัน้ี 

2.1 ประวติั  และความเป็นมาของนิยายภาพ  
2.2 ทฤษฎีการออกแบบเวบ็ไซต ์ 
2.3 Angular เฟรมเวร์ิค 
2.4 Konvajs ไลบารี 
2.5 ฐานขอ้มูล Firebase 
2.6 โปรแกรมส าหรับสร้างนิยายภาพท่ีมีในปัจจุบนั ไดแ้ก่ Ren’py และ Tyranno  

 
2.1 ประวตัิและความเป็นมาของนิยายภาพ  

นิยายภาพมีการผลิตคร้ังแรกในปี 1983 (Brian Crimmins, 2016) โดยบริษัท Spike 
Chunsoft ผลิตเกมแนวสืบสวนสอบสวนคดีฆาตกรรม ช่ือวา่ The Portopia Serial Murder Case โดย
ไดรั้บแรงบนัดาลใจจาก เกมผจญภยัเก่า  ๆ ของอเมริกา เช่น mystery House และ mission Asteroid 
ท่ีสร้างข้ึนในปี 1980 รวมถึง Cranston manor ท่ีสร้างข้ึนในปี 1981 โดยเน้ือหาของเกมเป็นการ
เดินทางไปยงัสถานท่ีต่าง  ๆ เพื่อเก็บขอ้มูล คุยกบัตวัละครในเกม และแกป้ริศนา ทั้งน้ีนิยายภาพจะ
มีความหลากหลายของประเภทเร่ืองราว ไดแ้ก่ ลึกลบั สยองขวญั โรแมนติก ผจญภยั โศกนาฏกรรม
ท่ีจงใจให้ผูอ่้านร้องไห้ หรือหดหู่ จนถึงเน้ือหาส าหรับผูใ้หญ่ ส่วนวิธีการเล่นบางคร้ังก็จะถูกน าไป
ผสมผสานกบัวธีิการเล่นแบบอ่ืน  ๆ 
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ภาพที ่2.1 ภาพตวัอยา่งจากนิยายภาพ เร่ือง The Portopia Serial Murder Case 
 
ทีม่า:  https://www.youtube.com/watch?v=P6UQWvjC12I 
 

เม่ือนิยายภาพถูกพฒันาจนถึงปัจจุบนั เน้ือหาของนิยายภาพก็เนน้ไปท่ีความละเอียดของ
เร่ืองราวมากข้ึนมากกว่าการแกป้ริศนา ตวัอย่างนิยายภาพท่ีประสบความส าเร็จ เช่น Clannad ซ่ึง
สร้างในปี 2004  เป็นเกมแนวตลก โรเมนติก ผูช้มจะเล่นเป็นเด็กหนุ่มท่ีไดพ้บปะผูค้นหลายหลาย
รูปแบบ ตั้งแต่มธัยมจนถึงวยัท างาน ไม่มีเน้ือหาลามกอนาจาร เป็นนิยายภาพไดรั้บความนิยมติด
อนัดบั 50 เกมท่ีขายดีในญ่ีปุ่นในเวลานั้น ต่อมาได้ดัดแปลงเป็นแอนิเมชันขนาดยาวฉายในโรง
ภาพยนตร์ และแอนิเมชนัทางโทรทศัน์ 

 

 
 

ภาพที ่2.2 ภาพตวัอยา่งจากนิยายภาพ เร่ือง Clannad 
 
ทีม่า:  https://store.steampowered.com/app/324160/CLANNAD/ 

https://www.youtube.com/watch?v=P6UQWvjC12I
https://store.steampowered.com/app/324160/CLANNAD/
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นิยายภาพเร่ือง Stein;Gate ซ่ึงสร้างในปี 2009 เป็นนิยายภาพแนววิทยาศาสตร์ โดยผูเ้ล่น
จะติดตามเร่ืองราวของนักวิทยาศาสตร์สติเฟ่ือง และนิยายภาพเร่ืองน้ีได้รับการดัดแปลงเป็น
แอนิเมชนั ในปี 2011 
 

 
 

ภาพที ่2.3 ภาพตวัอยา่งจากนิยายภาพ เร่ือง Stein;Gate 
 
ทีม่า:  https://jp.ign.com/steins-gate/22603/feature/steinsgate 

 
นิยายภาพเร่ือง Fate/stay night ถูกสร้างในปี 2004 คร้ังแรกเป็นนิยายภาพแนวโรแมน

ติกส าหรับผูใ้หญ่สร้างโดยนกัพฒันากลุ่มเล็ก แต่เม่ือไดรั้บความนิยมมากข้ึนมีการดดัแปลงให้เป็น
เกมลงใน playstation 2 จึงปรับปรุงเน้ือหาให้เหมาะส าหรับคนทัว่ไป และถูกดดัแปลงเป็นหนงัสือ
การ์ตูน และแอนิเมชนัในเวลาต่อมา 

 
 

https://jp.ign.com/steins-gate/22603/feature/steinsgate
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ภาพที ่2.4 ภาพตวัอยา่งจากนิยายภาพ เร่ือง Fate/stay night 
 
ทีม่า:  https://www.quora.com/How-do-the-Fate-visual-novels-compare-to-the-anime 
 

เม่ือนิยายภาพเติบโตในญ่ีปุ่นก็ส่งผลให้เกิดอิทธิพลกลบัไปยงันกัพฒันาเกมในอเมริกา 
ผูพ้ฒันาเกม Life is Strange ซ่ึงสร้างในปี 2015 ช่ือ Jean Maxime Morris ไดเ้คยให้สัมภาษณ์ว่าเกม
ของเขาได้รับแรงบันดาลใจจาก นิยายภาพเร่ือง Dangaronpa ซ่ึงเป็นนิยายภาพแนวสืบสวนคดี
ฆาตกรรม  

 

 
 

ภาพที ่2.5 ภาพตวัอยา่งจากเกม Life is Strange 
 
ทีม่า:  https://eytballin.tumblr.com/post/135488713230/the-real-final-choice 

https://www.quora.com/How-do-the-Fate-visual-novels-compare-to-the-anime
https://eytballin.tumblr.com/post/135488713230/the-real-final-choice
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รูปที ่2.6 ภาพตวัอยา่งจากนิยายภาพ เร่ือง Dangaronpa 
 
ทีม่า:  https://lparchive.org/Danganronpa-Trigger-Happy-Havoc/Update%2057/ 

 
ในอเมริกามีการพฒันาต่อยอดมาเป็นเกมแนว interactive drama เช่น Heavy Rain ในปี 

2010 และ The Walking Dead ในปี 2012 เป็นเกมท่ีมีลักษณะเป็นแอนิเมชันท่ีให้ผูเ้ล่นบงัคบัตัว
ละครไปตามเน้ือเร่ืองและมีตวัเลือกใหต้ดัสินใจ 

 

 
 

ภาพที ่2.7  ภาพตวัอยา่งจากเกม Heavy Rain 
 
ทีม่า:  https://heavyrain.fandom.com/wiki/Madison_and_Ethan_romance 

 

https://lparchive.org/Danganronpa-Trigger-Happy-Havoc/Update%2057/
https://heavyrain.fandom.com/wiki/Madison_and_Ethan_romance
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ภาพที ่2.8 ภาพตวัอยา่งจากเกม The walking Dead 
 
ทีม่า:  https://comicbook.com/gaming/news/new-the-walking-dead-game-ps4-xbox-pc-switch/ 

 
นิยายภาพได้ถูกพัฒนาไปมาก จากภาพและตัวหนังสือ ก็ได้รับการเพิ่มเติมเป็น

แอนิเมชนั  และเกมรูปแบบต่าง ๆ นิยายภาพแบบเดิม  ๆ ก็ถูกลดความนิยมลงไป การผลิตนิยายภาพ
ท่ีเคยเรียบง่ายก็ซบัซอ้นข้ึน กลายเป็นผลิตภณัฑท่ี์ตอ้งอาศยัแรงงานจ านวนมาก และเวลา  

นิยายภาพแบบดั้งเดิม ท่ีพฒันาโดยศิลปินกลุ่มเล็ก  ๆ จึงกลายเป็นส่ือประเภทอิสระ 
(Indie) ไป นิยายภาพบางเร่ืองท าเสนอเร่ืองราวท่ีสั้นลง บางเร่ืองก็สร้างข้ึนมาเพื่อเป็นมุขตลก  และ
เผยแพร่ให้คนดาวน์โหลดฟรี เช่น Doki doki literature club นิยายภาพท่ีหลอกให้ผูเ้ล่นเขา้ใจผิดว่า
เป็นนิยายภาพแนวโรแมนติก แต่จริง  ๆแลว้เป็นนิยายภาพแนวสยองขวญัเม่ือตวัละครเร่ิมไม่เล่น
ตามบท และโปรแกรมก็เร่ิมแสดงขอ้บกพร่องเช่นตวัหนงัสือเสีย หนา้ตาของตวัละครหายไปเป็น
ตน้ 

 
 

https://comicbook.com/gaming/news/new-the-walking-dead-game-ps4-xbox-pc-switch/
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ภาพที ่2.9 ภาพตวัอยา่งจากนิยายภาพ Doki doki literature club 
 
ทีม่า:  https://www.everyeye.it/giochi/doki-doki-literature-club/ 

 
ปัจจุบนัมีร้านคา้ออนไลน์ Stream และ Itch.io ท่ีให้บริการขาย และจดัจ าหน่ายนิยาย

ภาพอย่างอิสระ ใน Steam มีนิยายภาพกว่า 1800 รายการส่วนใน Itch.io มีนิยายภาพกว่า 7600 
รายการ เกินกวา่คร่ึงเป็นนิยายภาพอิสระท่ีเผยแพร่ฟรีหรือมีตวัอยา่งใหเ้ล่นฟรี 

 

 
 

ภาพที ่2.10 ภาพส่วนท่ีจดัจ าหน่ายนิยายภาพใน Steam 
 
ทีม่า:  https://store.steampowered.com/tag/browse/#global_3799 
 

https://www.everyeye.it/giochi/doki-doki-literature-club/
https://store.steampowered.com/tag/browse/#global_3799
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ภาพที ่2.11 ภาพส่วนท่ีจดัจ าหน่ายนิยายภาพใน Itch.io 
 
ทีม่า:  https://itch.io/games/genre-visual-novel 

 
การตลาดของนิยายภาพไม่ใช้การขายตวัมนัเองอีกต่อไปแต่เป็นการโปรโมทแนวคิด

และฝีมือของศิลปิน หรือเพื่อโฆษณาให้ผูเ้ขา้ชมไปซ่ือสินคา้ท่ีเก่ียวขอ้ง แต่ถึงแมจ้ะมีจดัจ าหน่าย
นิยายภาพก็ถูกก าหนดอยู่ในหมวดหมู่ของเกม และตอ้งแข่งขนักบัเกมประเภทอ่ืน  ๆ ในร้านคา้
เดียวกนั นิยายภาพก็เสมือนถูกบงัคบัให้ท าเน้ือหาท่ีมีคุณภาพสูง และความยาวเพื่อให้มีชัว่โมงเล่น
สูง  ๆ  

 
2.2 ทฤษฎกีารออกแบบเวบ็ไซต์  

2.2.1 หลกัการพื้นฐานของการมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งวตัถุท่ีออกแบบกบัผูใ้ช ้ (Don Norman, 
2013) 

การออกแบบท่ีดีจะใส่ใจท่ีประสบการณ์การใช้งาน เช่น ความรู้สึกท่ีดีในการกดปุ่ม 
ความรู้สึกถึงพลงัของเคร่ืองจกัรเวลาขบัรถ ประการณ์การใชง้านจะเป็นตวัก าหนดวา่ผูใ้ชจ้ะยอมรับ
ท่ีจะจดจ าการมีปฏิสัมพนัธ์กบัของวตัถุท่ีใช ้ไม่วา่จะเป็นประสบการณ์ท่ีดี ท่ีไม่ดี ความรู้สึกเหล่าน้ี
เป็นความรู้สึกท่ีรุนแรง อาจเป็นความรู้สึกพอใจ รู้สึกภูมิใจ รู้สึกอึดอดั หรือ โกรธ ดงันั้นในการ
ออกแบบ ตอ้งเขา้ใจวา่ความเขา้ใจการใชง้านกบัอารมณ์ของผูใ้ชน้ั้นจะมาดว้ยกนั 

เม่ือผูใ้ชง้านเร่ิมใชง้านวตัถุท่ีออกแบบ ผูใ้ชง้านจะตอ้งคิดวา่ส่ิงนั้นใชง้านไดอ้ยา่งไรซ่ึง
หมายถึงการได้รับประสบการณ์การคน้พบ (Discoverability) ว่าส่ิงนั้นจะท าอะไร และสั่งให้ท า
อะไรไดบ้า้ง 

https://itch.io/games/genre-visual-novel
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การคน้พบเป็นผลจากความพึงพอใจการใชง้านของ 5 พื้นฐานทางจิตวิทยา ไดแ้ก่  การ
เสนอ (Affordance) การช้ีให้ทราบ (Signifiers) การก าหนดข้อจ ากัด (Constraint) ความเก่ียวพนั
(Mappings) และการตอบกลบั (Feedback) และรวมถึงพื้นฐานทางจิตวทิยาก่อนและหลงัการใชง้าน
อีกซ่ึงส าคญัท่ีสุดคือ รูปแบบความคิด (Conceptual model) 

1. การเสนอ (Affordance) คือ ความเก่ียวข้องระหว่างคุณสมบัติของวตัถุกับความ
เป็นไปไดท่ี้วา่วตัถุนั้น ๆ สามารถท าอะไรไดบ้า้ง ซ่ึงน าไปสู่ความสัมพนัธ์ระหวา่งวตัถุกบัผูใ้ช ้เช่น 
ผูใ้ชเ้ห็นวา่เกา้อ้ีมีขาตั้ง ผูใ้ชก้็คิดวา่น่าจะเป็นไปไดท่ี้เกา้อ้ีจะรับน ้าหนกัคนนัง่ได ้ผูใ้ชเ้ห็นวา่เกา้อีกมี
ท่ีจบัก็ ใชก้็คิดวา่เกา้อ้ีตวัน้ีน่าจะห้ิวได ้แต่ไม่เสมอไปท่ี การเสนอ (Affordance) จะมองเห็นได ้เช่น 
ประตูท่ีซ่อนบานพบั ลูกบิดท่ีซ่อนกลไกอยู่ภายใน อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีซ่อนวงจรต่าง ๆ และ 
แอปพลิเคชนับนมือถือ เป็นตน้ การเสนอ (Affordance) ในการออกแบบเวบ็อาจเป็นรูปแบบซ ้ า ๆ 
เช่น รูปภาพท่ีชดัเจน รูปทรงของกล่องขอ้ความ สีของปุ่ม ดงัภาพท่ี 2.12 

 

 
 

ภาพที ่2.12 ตวัอยา่ง การเสนอ (Affordance)  ในเวบ็ไซด ์
 
ทีม่า:  https://wpamelia.com/affordance-in-web-design/ 

 
2. การช้ีให้ทราบ (Signifier) คือสัญลกัษณ์ท่ีช้ีให้ผูใ้ช้รู้ว่าวตัถุท่ีก าลงัจะใช้งานมี การ

เสนอ (Affordance) อะไรบา้ง ปัญหาพี่พบในโลกของการออกแบบกราฟิกส าหรับแสดงในอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ในปัจจุบนั ซ่ึงมีองค์ประกอบของส่วนท่ีตอ้งกดสไลด์ข้ึน สไลด์ลง กดคา้ง เป็นตน้ 
ผูอ้อกแบบไม่สามารถจะออกแบบโดยใชก้ารแสดงออกดว้นรูปร่างทางกายภาพได ้การออกแบบจึง
ตอ้งการ การช้ีให้ทราบ (Signifier) เพื่อให้ผูใ้ช้งานรู้ว่าตรงไหนให้กดได ้เช่น การใชก้ารออกแบบ

https://wpamelia.com/affordance-in-web-design/
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ปุ่มให้ดูเหมือนปุ่มจริง ๆ การใช้ข้อความเพื่อบอกว่าให้ท าอะไร การใส่แสดงข้อความในช่อง
ขอ้ความใหผู้ใ้ชรู้้วา่ควรจะกรอกขอ้มูลอะไรลงไป ดงัรูปท่ี 2.13 
 

 
 

ภาพที ่2.13 ตวัอยา่ง การช้ีให้ทราบ (Signifier) ในเวบ็ไซด์ 
 
ทีม่า:  https://wpamelia.com/affordance-in-web-design/ 

 
3. การก าหนดขอ้จ ากดั (constraint) คือการออกแบบเพื่อป้องกนัผูใ้ช้ท  าในส่ิงท่ีวตัถุ

นั้นๆ ท าไม่ได ้เช่นการออกแบบใหช่้องเสียบเมโมร่ีการ์ดท่ีจะเสียบเขา้ไม่ไดห้ากหนัผิดดา้น  
4. ความเก่ียวพนั (Mappings) คือความสัมพนัธ์ขององค์ประกอบ 2 สองส่ิง เช่น แผง

สวิตช์ไฟ กบัหลอดไฟจ านวนมากบนเพดาลห้องเรียน ผูใ้ชง้านเป็นประจ าสามารถจะจดจ าวา่ ปุ่ม
ไหนจะเปิดไฟดวงไหน ความเก่ียวพนั (Mapping) มีความส าคัญในการออกแบบ และการวาง
แผนผงัของท่ีควบคุม และหน้าตา ซ่ึงเป็นตวัวดัว่าการออกแบบนั้นใช้งานได้ง่ายแค่ไหน ความ
เก่ียวพนั (Mapping) ควรมีวิธีท่ีจะจดจ าไดง่้าย เช่น เม่ือยกปุ่มควบคุมข้ึน วตัถุก็ควรท่ีจะเล่ือนข้ึน 
สวิตช์ไฟขนาดใหญ่ไวส้ าหรับเปิดไฟดวงใหญ่เป็นตน้ ท าให้ความเก่ียวพนั (Mapping) มีความเป็น
ธรรมชาติ  

5. การตอบกลบั (Feedback) คือการส่ือสารกลบัเพื่อแสดงผลลพัธ์ของการกระท า ควร
เกิดข้ึนทนัทีเม่ือเกิดการกระท า เช่น เม่ือเคร่ืองซักผา้ท างานเสร็จก็จะส่งเสียงบอก แต่อยา่งไรก็ตาม
หากการตอบกลบั (Feedback) มีมากเกินไปจะสร้างความร าคาญให้กบัการใช้งาน การตอบกลบั 
(Feedback) ควรมีความเรียบง่าย ทุกการกระท าควรมีการตอบรับ และจดัล าดบัความส าคญั  

6. รูปแบบความคิด (Conceptual Model) คือ การเขา้ใจท่ีถูกกลัน่กรองให้เรียบง่ายแลว้
ของการรับรู้วา่วตัถุนั้น ๆ ใชง้านอยา่งไร และไม่จ  าเป็นตอ้งครบถว้น หรือถูกตอ้งทั้งหมด ถา้ความ
เข้าใจนั้ นใช้ได้ก็ถือว่าเพียงพอ เช่น รูปแฟ้มเอกสารในคอมพิวเตอร์ ช่วยให้ผู ้ใช้งานเข้าใจ
กระบวนการจดัเก็บขอ้มูลไดง่้าย รูปแบบความคิด (Conceptual Model) ถูกใช้ในคู่มือทางเทคนิค
เพื่ออธิบายเร่ืองซับซ้อนให้ง่าย ทว่ารูปแบบความคิด (Conceptual Model) อาจเกิดจากการอนุมาน

https://wpamelia.com/affordance-in-web-design/
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เอาเองของผูใ้ชเ้ม่ือทดลองใช้งานอุปกรณ์ใด ๆ หรือประสบการณ์ก่อนหน้าของผูใ้ช ้การออกแบบ
จ าเป็นต้องน าเสนอรูปแบบความคิด  (Conceptual Model) ให้ผู ้ใช้ หากการออกแบบไม่มีการ
น าเสนอรูปแบบความคิด (Conceptual Model) ก็จะเป็นการออกแบบท่ีผูใ้ชจ้ะไม่กลบัมาใชอี้ก 

 
 2.2.2 พฤติกรรมของผูใ้ช้ (Steve Krung, 2014) 

          1. ผูใ้ชไ้ม่ตอ้งการคิด คือ ตวัหนา้เวบ็ควรชดัเจนดว้ยตวัเอง ผูใ้ชค้วรเขา้ใจในทนัทีโดย
ไม่ตอ้งอธิบายเพิ่ม หรือตอ้งใชค้วามพยายามในการท าความเขา้ใจ ในการส่ือสารจากหนา้เวบ็ผูใ้ชมี้
โอกาสท่ีจะพบส่ิงท่ีท าให้ผูใ้ช้ตอ้งชะงกัและเสียเวลาคิดเร่ืองท่ีไม่ส าคญั เช่น ช่ือท่ีพงัดูแปลก ของ
ฝ่ายการตลาดท่ีมีส่วนร่วม ช่ือเฉพาะของบริษทั และ ช่ือเฉพาะของเทคโนโลยีท่ีไม่คุน้เคย ในการ
ออกแบบจ าเป็นตอ้งมีการสร้างสมดุล อยู่ระหว่าง ส่ิงท่ีชดัเจนส าหรับทุกคน กบั ส่ิงท่ีก ากวมอย่าง
มาก  
    

 
 

ภาพที ่2.14 แสดงการท่ีผูใ้ชม้องดูหนา้เวบ็แลว้เขา้ใจไดท้นัที 
 
ทีม่า:  Don't Make Me Think Steve Krug Revisited 3rd Edition. 
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ภาพที ่2.15 แสดงการท่ีผูใ้ชม้องดูหนา้เวบ็แลว้เกิดความสับสน 
 
ทีม่า:  Don't Make Me Think Steve Krug Revisited 3rd Edition. 
 

การออกแบบท่ีช่วยใหผู้ใ้ชล้ดความยากในการท าความเขา้ใจ ไดแ้ก่  
1. การใชก้ารออกแบบตามประเพณีคือการใชรู้ปแบบท่ีเป็นสากลท่ีต่อให้ผูใ้ชท่ี้มาจาก

ต่างวฒันธรรมก็สามารถเดาไดว้า่ก าลงัจะท าอะไรอยา่ง ดงัรูปท่ี 2.16  
2. การแบ่งล าดับชั้นความส าคญัของหัวข้อ เช่น ส่วนส าคญัท่ีสุดใช้ตวัหนังสือใหญ่ 

ส่วนส าคญันอ้ยลงไปก็ใหต้วัหนงัสือเล็กลงไป ดงัรูปท่ี 2.17 
3. การท าให้ชดัว่าตรงไหนคือปุ่ม หากผูใ้ชไ้ม่สามารถท าความเขา้ใจไดว้่าส่ิงท่ีเห็นคือ

ปุ่มรึเปล่าท าใหผู้ใ้ชต้อ้งเสียเวลาคิด 
 

 
 

ภาพที ่2.16 แสดงสัญลกัษณ์ “หยดุ” ในภาษาท่ีต่างกนั 
 
ทีม่า:  Don't Make Me Think Steve Krug Revisited 3rd Edition. 
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ภาพที ่2.17 แสดงตวัอยา่งการใชข้นาดตวัหนงัสือ 
 
ทีม่า:  Don't Make Me Think Steve Krug Revisited 3rd Edition. 

 

 
 

ภาพที ่2.18 แสดงตวัอยา่งผูใ้ชต้อบสนองกบัปุ่มแบบต่าง ๆ 
 
ทีม่า:  Don't Make Me Think Steve Krug Revisited 3rd Edition. 

 
2. ผูใ้ชม้องคร่าว  ๆ และเดาสุ่มไปเร่ือย  ๆ คือ ผูใ้ช้เม่ือเขา้ใชบ้ริการในเวบ็ไซด์ แทนท่ี

จะอ่านขอ้มูลไปท่ีละส่วน ผูใ้ชโ้ดยปกติจะท าการดูผา่น  ๆ และกดลิงคแ์รกท่ีดึงดูดความสนใจ แม่
แต่ขอ้มูลใหญ่  ๆ ก็ยงัถูกมองขา้ม 
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ภาพที ่2.19 แสดงความต่างระหวา่งส่ิงท่ีออกแบบ กบัการท่ีผูใ้ชใ้ชง้านจริง 
 
ทีม่า:  Don't Make Me Think Steve Krug Revisited 3rd Edition. 

 
 

 
 

ภาพที ่2.20 แสดงตวัอยา่งการท่ีผูใ้ชส้นใจเฉพาะท่ีส่ิงท่ีตวัเองหา 
 
ทีม่า: Don't Make Me Think Steve Krug Revisited 3rd Edition. 
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ดงันั้นในการออกแบบเวบ็ ควรมีการแบ่งพื้นท่ีท่ีจดัเจนว่าตรงไหนคืออะไร ส่ิงดึงดูด
สายตาควรจะน าออก เพื่อใหเ้หมาะกบัการไล่ดู 
 
2.3  Angular Framework  

Angular Framework (Nuttavut Thongjor, 2016; Michat Dziwoki, 2019) โดยทั่วไป
หมายถึง Angular2+ หรือ Angular เวอร์ชัน  2 และท่ีสูงข้ึนไป คือ เฟรมเวิ ร์คส าหรับสร้าง 
แอปพลิเคชนัในฝ่ังไคลเอน็ในรูปแบบของ HTML, CSS และ JavaScript/TypeScript พฒันาโดย ทีม
พฒันา Angular ท่ีบริษทั google ร่วมกบั กลุ่มนกัพฒันาอิสระ และองคก์รอิสระต่าง ๆ เผยแพร่ในปี 
2016 Angular เป็นการพฒันาใหม่ทั้งหมดจาก AngularJS ซ่ึงเป็นเฟรมเวร์ิคท่ีมีมาก่อนหนา้ 

2.3.1 ความแตกต่าง ระหวา่ง Angular และ AngularJS ไดแ้ก่  
1. Angular ไม่ได้ใช้แนวคิดแบบ “scope” หรือ “controllers” แต่ใช้การจดัชั้นล าดบัของ 

component เป็นโครงสร้างหลกั  
2. Angular มีไวยกรณ์ท่ีต่างออกไป มีการใช ้“[ ]” ในการส่งค่าตวัแปล และ “( )” ในการ

ส่ง event ต่าง ๆ 
3. เปล่ียนการท างานเป็นระบบ Module 
4. Angular สนับสนุนให้ใช้ Typescript ซ่ึง Typescript คือ ภาษาโปรแกรม open-source 

พฒันาและดูแลโดย Microsoft มาจากการสร้างเซตค าสั่งของ JavaScript โดย Typescript ไดร้วบรวม
ความสามารถของ ES2015 (มาตรฐานของภาษา JavaScript ท่ีก าหนดโดยองค์กร European 
Association for Standardizing Information and Communication Systems หรือ  Ecma International 
ปี 2015) และเพิ่มคุณสมบติั ของ type system ตวัแปรท่ีประกาศใน Typescript จะเปล่ียนแปลงไม่ได้
ซ่ึงท าให้ขอ้ผิดพลาดของโปรแกรมน้อยลง Typescript สามารถตรวจสอบไดใ้นช่วง compile time 
จึงสามารถดกัจบัขอ้ผดิพลาดไดก่้อนท างานจริง 

5. มีการโตต้อบ โดยใช ้RxJS ซ่ึงเป็นไลบรารีแบบ reactive programing ท่ีช่วยในการอ่าน
ขอ้มูลแบบ stream (ขอ้มูลท่ีสัมพนัธ์กบัเวลา) ท าให้เวบ็ไซตส์ามารถแสดงผลแบบ Realtime โดยท่ี
ไม่ตอ้งท าการ refresh 

6. ใชง้านไดก้บั Angular Universal ซ่ึงรัน Angular applications on servers 
7. สนบัสนุนใหส้ามารถพฒันาเป็นแอพลิเคชนับนมือถือไดด้ว้ย Ionic Framework 
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2.3.2 หลกัการท างานของ Angular Framework 
1.  Angular สนับสนุนแนวคิดแบบ โมดูล (Module) คือ การจัดการส่วนประกอบ 

(Component) ต่าง ๆ แยกกันไว ้และเม่ือจะน ามาใช้ ก็ท  าการน าเขา (import) มาใช้ประกอบกับ
ส่วนประกอบอ่ืน ๆ 

2. Angular มี Library ซ่ึงก็คือกลุ่มของโมดูล ท่ีมีคุณสมบติัพิเศษ ท่ีนักพฒันาสามารถ
เรียกใชไ้ด ้เช่น @angular/core, @angular/common และ @angular/router เป็นตน้ 

3. Angular มีไวยากรณ์พิเศษเรียกว่า Angular’s template syntax สามารถเขียนร่วมไปกบั
ภาษา HTML ได ้เช่น 
 
 <h2>Book List</h2> 

 <ul> 

  <li *ngFor = “let book of books” > 

   {{book.title}} 

  </li> 

 </ul> 

   
ภาพที ่2.21 ตวัอยา่ง Angular’s template syntax 
 

จะเห็นวา่สามารถวนลูป ไดด้ว้ย *ngFor  และมีการใช ้{{ book.title }} เพื่อใหแ้สดงช่ือ
หนงัสือ 

4. ในแต่ละ Component จะมีการประกาศ metadata เพื่อให้รู้ว่าใน Component นั้น ๆ มี
การตั้งค่าอะไรบา้ง เช่น 
 
 @component ({ 

  selector: ‘book-list’, 

  templateUrl: ‘app/book-list.component.html’, 

  providers: [BookService] 

 }) 

   
ภาพที ่2.22 ตวัอยา่ง metadata ใน component ของ Angular  
 

5. ในการเปล่ียนแปลงขอ้มูล และมีการแสดงผลใหม่บน DOM เช่น กดปุ่มแลว้ขอ้ความ
เปล่ียนใน Angular จะมีความสามารถในการจดัการผ่าน Data binding ซ่ึงผูก DOM กบัขอ้มูลเขา้
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ดว้ยกนั เช่น การใช ้“{{book }}” หมายความวา่หากตวัแปลท่ีช่ือวา่ book เปล่ียนไป การแสดงขอ้มูล
บน DOM ก็จะเปล่ียนตามทนัที 

6. Angular มีคุณสมบติัพิเศษท่ีเรียกว่า Directive เพื่อสร้างพฤติกรรมการแสดงผลใน 
DOM เช่น “*ngFor” ใชส้ าหรับการวนลูป “*ngIf” ส าหรับสร้างเง่ือนไข 

7. Angular สนับสนุนการใช้ Service คือกลุ่มขอ้มูลท่ีท าหน้าท่ีเฉพาะด้าน เช่น การใช้
ติดต่อส่ือสร้างกบั ฐานขอ้มูล Service จะท าการติดต่อกบั Component ด้วยกระบวนการท่ีเรียกว่า 
injection 
 
2.4 Konvajs ไลบารี 

Konvajs เป็นไลบารีท่ีเพิ่มเติมคุณสมบติัของ HTML5 Canvas ในส่วนของการแสดงผล
แบบ 2 มิติ โดยเพิ่มประสิทธิภาพการท าแอนิเมชนั การแบ่งเลเยอร์  และการใส่เอฟเฟค เป็นตน้  

เม่ือมีการประกาศวตัถุท่ีเป็น Konva นักพฒันาสามารถใส่ Event listeners เพื่อให้วตัถุ
นั้นรับค าสั่งจาก Event ต่าง ๆ เช่น สามารถสั่งให้ยา้ยต าแหน่ง เปล่ียนขนาด หมุน และปรับความ
โปร่งใสได ้เป็นตน้  

การใช ้Konvajs เร่ิมโดยประกาศสเตจ (Stage) โดยชุดค าสั่ง “Konva.Stage”   
 

var width = window.innerWidth; 

var height = window.innerHeight; 

var stage = new Konva.Stage({ 

  container : ‘container’, // container อา้งองิถงึ DOM ที ่
ประกาศ id = “container” 
  width : width, 

  height: height 

}); 

  
ภาพที ่2.23 ตวัอยา่งชุดค าสั่งในการประกาศ Stage ของ Konvajs 
  

Konvajs สนบัสนุนการจดัการแบบเลเยอร์ ก่อนจะประกาศใหมี้กราฟิกแสดงบน canvas 
Konvajs ตอ้งใหมี้การประกาศเลเยอร์ข้ึนมาก่อน  
 

var layer = new Konva.Layer(); 

 
ภาพที ่2.24 ตวัอยา่งชุดค าสั่งในการประกาศ Layer ของ Konvajs 
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Konnvaja มีวตัถุ (object) ท่ีเตรียมไวแ้ลว้ เช่น ส่ีเหล่ียม (Rect) วงกลม (Circle) รูปดาว 
(Star) รูปห่วง (Ring) เป็นตน้ ประกาศโดยการใชค้  าสั่ง “new Konva.(object ประเภทนั้น)” 
 

var rect1 = new Konva.Rect({ 

  x:20, 

  y:20, 

  width: 100, 

  height: 50, 

  fill: ‘green’, 

  stroke: ‘black’, 

  strokeWidth: 4  

}); 

 
ภาพที ่2.25 ตวัอยา่งชุดค าสั่งในการประกาศวตัถุท่ีเป็นส่ีเหล่ียมของ Konvajs 
 

เม่ือมีวตัถุพร้อมแลว้ ก็ตอ้งท าการใส่เขา้ไปในเลเยอร์  และน าเลเยอร์ ใส่ลงในสเตจ ดว้ย
การใชค้  าสั่ง add 

 
layer.add(rect1); 

stage.add(layer); 

  
ภาพที ่ 2.26 ตวัอยา่งชุดค าสั่งในการเพิ่มส่ีเหล่ียมลงใน Layer และ เพิ่ม Layer ลงใน Stage ของ 
Konvajs 
 

เม่ือท าการแสดงผล จะไดผ้ลลพัธ์ดงัภาพท่ี 2.27 
 

 
 

ภาพที ่2.27 แสดงผลลพัธ์ของการสร้างส่ีเหล่ียมดว้ย Konvajs 
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2.5 ฐานข้อมูล Firebase  
Firebase คือ โปรเจกตท่ี์ถูกออกแบบมาให้เป็น API และ Cloud Storage ส าหรับพฒันา

เรียลไทม์แอปพลิเคชนั (Realtime Application) รองรับหลายแพลตฟอร์ม (Platform) ทั้งไอโอเอส 
(iOS), แอนดรอยด ์(Android) และเวบ็แอปพลิเคชนั 

บริการของ Firebase ไดแ้ก่ 
1. Analytics บริการการวิเคราะห์ โดย Firebase Analytics คือ ตวัวดัผลลพัธ์ของการใช้

งานโปรแกรมท่ีเช่ือมต่อกบั Firebase 
2. Develop บริการดา้นการพฒันา แบ่งไดด้งัน้ี 

2.1. Firebase Cloud Messaging คือ ความสามารถในการส่งขอ้ความเตือนขา้ม 
แพลตฟอร์ม ส าหรับไอโอเอส (iOS), แอนดรอยด ์(Android)  และเวบ็แอปพลิเคชนั 

2.2. Firebase Auth คือ บริการท่ีสามารถรับรองความถูกตอ้งของผูใ้ช ้ รองรับการ
สมคัรดว้ย Facebook, GitHub, Twitter และ Google  

2.3. Firebase Realtime Database คือ เป็นบริการหลงับา้น ท่ีใหค้วามสามารถของ 
แอปพลิเคชนัเช่ือมขอ้มูลในเวลาเดียวกนัระหวา่งฝ่ังผูใ้ชแ้ละฐานขอ้มูล มี ไลบรารีท่ีสามารถเปิด
ใชไ้ดก้บั Android, iOS, JavaScript, Java, Objective-C, Swift และ Node.js 

2.4. Cloud Firestore เป็น บริการฐานขอ้มูลท่ีพฒันาจากระบบฐานขอ้มูลดั้งเดิมของ 
Firebase Realtime Database ปรับปรุงวธีิการเก็บขอ้มูลใหม่เป็น Collections 

2.5. Firebase Storage เป็นบริการรักษาไฟลท่ี์อพัโหลด และดาวน์โหลดจาก 
แอปพลิเคชนัท่ีเช่ือมกบั Firebase โดยสามารถเก็บไฟลป์ระเภท ภาพ เสียง  และวดีิโอ 

2.6. Firebase Hosting คือ บริการ web hosting service ทั้งในรูปแบบ Static และ 
Dynamic รองรับ hosting static file เช่น css, html, JavaScript อ่ืน ๆ  ท่ีสนบัสนุน ผา่น Cloud Function 

2.7. ML Kit คือ ระบบปัญญาประดิษฐส์ าหรับนกัพฒันา ML Kit API มีคุณสมบติั
หลากหลาย รวมถึงการตรวจสอบม่านตา การตรวจสอบใบหนา้ บาร์โคด้ ติดสลากรูปภาพ  และจดจ า
สถานท่ีส าคญั 

3. Stability บริการดา้นความมัน่คง แบ่งไดด้งัน้ี 
3.1. Crashlytics คือ บริการรายงานขอ้ผิดพลาดโดยรายละเอียดเก่ียวกบัขอ้ผิดพลาด

ในแอปพลิเคชัน ขอ้ผิดพลาดจะถูกจดักลุ่ม เป็นกลุ่มของการติดตามกลุ่มปัญหาท่ีคล้ายกนั  และ
ทดสอบจากความรุนแรงของผลกระทบต่อผูใ้ช้แอปพลิเคชนั นอกเหนือจากความสามารถในการ
รายงานอตัโนมติั ผูพ้ฒันาสามารถบนัทึกเหตุการณ์ท่ีก าหนดเองเพื่อช่วยจบัขั้นตอนท่ีน าไปสู่ความ
ผดิพลาดได ้
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3.2. Performance คือบริการให้ขอ้มูลเชิงลึกเก่ียวกบัประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั 
และเวลาในการตอบสนอง  

3.3. Firebase Test Lab คือ บริการจดัเตรียมโครงสร้างพื้นฐานบนคลาวด์ส าหรับการ
ทดสอบแอปพลิเคชัน นักพฒันาสามารถทดสอบแอปพลิเคชันผ่านอุปกรณ์หลากหลาย  และ
ก าหนดค่าอุปกรณ์ ผลการทดสอบ รวมถึงบนัทึกวิดีโอ  และภาพหน้าจอ มีให้ในคอนโซลของ 
Firebase 

3.4. Admob คือ เอเจนซ่ีโฆษณาส าหรับมือถือ เหมาะส าหรับนกัพฒันาโปรแกรมบน
โทรศพัทมื์อถือ ท่ีตอ้งการสร้างรายไดจ้ากแอปพลิเคชนัท่ีเขียน โดยผา่นทางโฆษณา Admob แสดง
ท่ีโทรศพัทมื์อถือ 

4. Grow บริการส าหรับการเติบโต บริการในกลุ่มน้ี ไดแ้ก่ Firebase Dynamic Links คือ 
URL อัจฉริยะท่ีเปล่ียนพฤติกรรมแบบไดนามิกเพื่อมอบประสบการณ์ท่ีดีท่ีสุดในหลาย ๆ 
แพลตฟอร์ม รวมถึงเวบ็บราวเซอร์เดสก์ท็อป ไอโอเอส (iOS), แอนดรอยด์ (Android) และลิงก์เชิง
ลึกไปยงัแอปพลิเคชนัมือถือ ลิงคแ์บบไดนามิกท างานในการติดตั้งแอปพลิเคชนัทั้งหมด หากผูใ้ช้
เปิด Dynamic Link บน iOS หรือ Android และไม่ไดติ้ดตั้งแอปพลิเคชนั ผูใ้ชจ้ะไดรั้บแจง้ให้ติดตั้ง
แอปพลิเคชนัก่อน เม่ือติดตั้งแลว้แอปพลิเคชนัจะเร่ิมท างานและสามารถเขา้ถึงลิงกไ์ด ้
 
2.6  โปรแกรมส าหรับสร้างนิยายภาพในปัจจุบัน 

2.6.1 Ren’py 
โปรแกรม Ren’py(Tom Rothamel, 2012) คือ ซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ซ ส าหรับสร้าง

นิยายภาพ โดยโปรแกรมมีภาษาของตนเองเรียกวา่ ภาษา Ren’py โดยมีฐานภาษาเป็นภาษาไพธอน 
(Python) หากผูใ้ชง้านมีความเขา้ในภาษาไพธอน ก็จะสามารถเพิ่มเติมการใชง้านเองได ้สามารถใช้
งานไดก้บัระบบปฏิบติัการไมโครซอฟท ์วนิโดส์ ไอโอเอส และลินุกซ์ 
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ภาพที ่2.28 ตวัอยา่งหนา้การใชง้านของ Ren’py 
 
ทีม่า:  https://zhaieyuemn.itch.io/zys-renpy-guidebook 

 
การใช้งาน Ren’py จะมีลักษณะเป็นการเขียนโค้ด มีชุดค าสั่งมากมาย มีทั้ งระดับ

ผูใ้ชง้านทัว่ไปท่ีไม่มีความรู้เร่ืองการเขียนโปรแกรมใชง้านได ้และระดบัผูมี้ความช านาญ ในท่ีน้ีจะ
ขอยกตวัอยา่งพื้นฐานการใชง้านบางหวัขอ้ ดงัน้ี 

1. การประกาศฉลาก (label) เป็นการประกาศต าแหน่งของเร่ือง ใช้อ้างอิงเม่ือมีการ
กระโดดไปยงัส่วนต่างๆ ของเร่ือง มีชุดค าสั่งคือ “label” ตามดว้ยช่ือ  และ “:”  

 
Label start: 

 
ภาพที ่2.29 ตวัอยา่งชุดค าสั่งในหารประกาศฉลาก(label)ของโปรแกรม Ren’py 
 

2. การแสดงขอ้ความ ขอ้ความท่ีอยู่ในเคร่ืองหมายค าพูด (“”) จะเป็นการสั่งให้ แสดง
กล่องขอ้ความ 

“Hi there! How was class?” 

 
ภาพที ่2.30 ตวัอยา่งชุดค าสั่งแสดงขอ้ความของโปรแกรม Ren’py 
 

https://zhaieyuemn.itch.io/zys-renpy-guidebook
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3. การแสดงช่ือตวัละคร และสีของช่ือ โดยการสร้างตวัละครจะประกาศตวัแปรข้ึนมา
ก่อน เ ช่น  “define s = Character(‘Sylvie’ , color=“#c8ffc8”)” เ ม่ื อใช้ตัวแปร  s ประกาศไว้
หนา้ขอ้ความ แสดงผลจะแสดงช่ือตวัละคร 

 
define s = Character (‘Sylvie’,color=”#c8ffc8”) 

define m = Character (‘Me’,color=”#c8c8ff”) 

m “Ummm…Will you…” 

m “Will you be my artist for a visaul novel?” 

 
ภาพที ่2.31 ตวัอยา่งชุดค าสั่งแสดงช่ือตวัละครของโปรแกรม Ren’py 
 

4. การแสดง และปิดการแสดงภาพพื้นหลงั  และตวัละคร ประกาศโดยใชค้  าสั่ง “scene” 
แลว้ตามดว้ยช่ือของภาพ  

 
scene bg meadow 

 
ภาพที ่2.32 ตวัอยา่งชุดค าสั่งแสดงภาพฉากหลงัของโปรแกรม Ren’py 
 

ส่วนการแสดงตวัละครหรืออ่ืน  ๆ จะใชค้  าสั่ง “show” แลว้ตามดว้ยช่ือภาพ 
 
Show sylvie green surprised 

 
ภาพที ่2.33 ตวัอยา่งชุดค าสั่งแสดงภาพตวัละครของโปรแกรม Ren’py 
 

การประกาศช่ือของภาพจะประกอบด้วย tag และ Attribute เช่น “scene bg meadow” 
แปลว่า เปล่ียนหรือแสดงภาพพื้นหลังท่ี  tag ว่า “bg” และ มี attribute เป็น “meadow” ไฟล์ท่ีใช้
จะตอ้งมีการตั้งช่ือใหต้รงกบัค าสั่งในท่ีน้ีคือ “bg meadow.jpg”  

attribute สามารถมีไดม้ากกวา่หน่ึง ดงันั้นสามารถตั้งช่ือไฟล์ภาพท่ีประกอบดว้ยหลาย 
attribute ได ้เช่น “sylvie green smile.jpg”  

Scene จะลบภาพอ่ืน  ๆ และเปล่ียนภาพพื้นหลงั ส่วน Show จะแสดงภาพบนพื้นหลงั
และลบภาพท่ีมี ช่ือตน้เดียวกนั 
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การปิดการแสดงภาพ ใช้ค  าสั่ง ”hide” ประกาศไวห้น้า tag ของภาพ เช่น hide sylvie 
แปลวา่ปิดการแสดงภาพท่ีใช ้tag วา่ Sylvie 

 
hide sylvie 

 
ภาพที ่2.34 ตวัอยา่งชุดค าสั่งปิดภาพของโปรแกรม Ren’py 
 
5. การแสดงตวัเลือก เป็นการสร้างตวัเลือกข้ึนมา โดยปกติจะท าร่วมกบัค าสั่ง กระโดดส าหรับการ
ยา้ยไปยงัส่วนอ่ืนของนิยายภาพท่ีระบุ ฉลากไว ้มีชุดค าสังคือ “menu:” เวน้บรรทดัแล้วตามด้วย
ขอ้ความ เวน้บรรทดั แลว้ตามดว้ย  “jump” ตามดว้ย ช่ือ ฉลาก 

 
menu: 

 “it’s a videogame.”: 

  jump game 

 “It’s an interactive book.”: 

  Jump book 

 
ภาพที ่2.35 ตวัอยา่งชุดค าสั่งการสร้างตวัเลือกของโปรแกรม Ren’py 
 

จากค าสั่งขา้งตน้ หมายถึง เม่ือโปรแกรมมาถึงจุดน้ีจะมีตวัเลือกปรากฎข้ึนมา 2 ขอ้ ขอ้
แรกแสดงขอ้ความ “It’s a video game.” ขอ้สองแสดงขอ้ความ “It’s an interactive book.” เม่ือเลือก
ขอ้ 1 โปรแกรมจะกระโดดไปยงัส่วนท่ีมีฉลากวา่ “game” หากเลือกขอ้ท่ี 2 โปรแกรมจะกระโดดไป
ยงัส่วนท่ีมีฉลากวา่ “book” 

ผลงานท่ีน าออกจาก Ren’py สามารถเลือกท่ีจะใช้งานได้บนแอนดรอยด์ (Android)   
ลีนุกซ์ (Linux) วนิโดส์ (Window) และไอโอเอส (iOS) 

 
2.7.2 โปรแกรม Tyranno Builder 

โปรแกรม Tyranno Builder (Strikeworks, 2010) เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างนิยายภาพ ท่ี
ตอ้งเสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน ถูกพฒันาโดยบริษทั STRIKEWORK ซ่ึงเป็นสตูดิโอขนาดเล็ก มี
นกัพฒันาหน่ึงคนใชช่ื้อวา่ ShikemuMK  โปรแกรมสามารถท างานไดใ้นแพลตฟอร์ม ไมโครซอฟต ์
วินโดส์ ไอโอเอส และแอนดรอยด์ โดยบุคคลทัว่ไปสามารถใช้งานไดโ้ดยไม่จ  าเป็นตอ้งมีความรู้
ด้านการเขียนโปรแกรม เน่ืองจากมีหน้าจอการใช้งานท่ีเป็นกราฟิก แต่สามารถใช้การเขียน
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โปรแกรมเพิ่มเติมได้ ดงัภาพท่ี 2.36 แสดงองค์ประกอบต่าง ๆ บนหน้าการท างานของ Tyranno 
Builder 

   

 
 

ภาพที ่2.36 แสดงองคป์ระกอบต่าง ๆ บนหนา้การท างานของ Tyranno Builder 
 
ทีม่า:  http://tyranobuilder.com/2-create-a-scene/ 

 
หนา้จอของโปรแกรมจะแบ่งเป็น 4 ส่วนหลกั  ๆ  
1. ส่วนเคร่ืองมือ (Tool Area) คือ ส่วนท่ีเก็บองค์ประกอบและวตัถุดิบท่ีผูใ้ช้จะน าไป

สร้างนิยายภาพ 
2. ส่วนแกไ้ขฉาก (Scene Editor) คือ ส่วนท่ีแสดงบล็อคท่ีเป็นโครงสร้างของนิยายภาพ 
3. ส่วนปรับขอ้มูล (Setting Area) คือ ส่วนท่ีใชป้รับแต่งขอ้มูลองคป์ระกอบต่าง ๆ 
4. ส่วนไอคอน (Icon Area) คือ ส่วนท่ีเก็บไอคอนท่ีส าคัญต่าง ๆ ส าหรับปรับแต่ง 

ระบบโดยรวมของนิยายภาพ ส่วนการบนัทึกขอ้มูล และการแสดงผลเพื่อตรวจสอบ 
วิธีใส่องค์ประกอบท าได้โดยการลากไอคอนจาก Tool Area ไปยงั Scene Editor โดย

โปรแกรมจะแสดงการแกไ้ขเป็นบล็อกซ้อน  ๆ กนัแทนการแสดงผลดว้ยภาษาเขียนโปรแกรม ผูใ้ช
สามารถยา้ยต าแหน่งบล็อกข้ึนลงได ้เม่ือสั่งรันใน Icon Area นิยายภาพจะแสดงผลจากบนลงล่าง
ตามบล็อกท่ีผูใ้ชจ้ดัล าดบัไว ้ใน Scene editor  

 
 
 

http://tyranobuilder.com/2-create-a-scene/
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องคป์ระกอบท่ีใชบ้่อย ๆ ไดแ้ก่ 
1. ขอ้ความ โดยผูใ้ช้สามารถลากเคร่ืองมือ “Text” จาก Tool Area ในส่วน Storyไปยงั 

Scene Editor จะปรากฏบล็อกใหใ้ส่ขอ้ความ ดงัภาพท่ี 2.37 
 

 
 

ภาพที ่2.37 แสดงการลากเคร่ืองมือ “Text” ไปยงั Scene editor 
 
ทีม่า:  http://tyranobuilder.com/2-create-a-scene/ 

 
 2. ตวัละคร ผูใ้ชค้วบคุมดว้ยวธีิการลากเคร่ืองมือ “Join Scene” จาก Tool Area ไปยงั Scene 
Editor ดงัภาพท่ี 2.38  และสามารถปรับเปล่ียนตวัละคร และต าแหน่งท่ีปรากฏไดท่ี้ Setting Area ดงั
ภาพท่ี 2.39 
 

 
 

http://tyranobuilder.com/2-create-a-scene/
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ภาพที ่2.38 แสดงการลากเคร่ืองมือ “Join Scene” ไปยงั Scene editor 
 
ทีม่า:  http://tyranobuilder.com/3-managing-characters/ 
 
 

 
 

ภาพที ่2.39 แสดงการเลือกตวัละครใน Setting Area 
 
ทีม่า:  http://tyranobuilder.com/3-managing-characters/ 

 
3.พื้นหลงั ผูใ้ช้สามารถลากเคร่ืองมือ “Change background” จาก Tool Area ในพื้นท่ี 

Imageไปยงั Scene Editor และสามารถปรับเปล่ียนภาพและต าแหน่งท่ีปรากฏไดท่ี้ Setting Area ดงั
ภาพท่ี 2.40 

http://tyranobuilder.com/3-managing-characters/
http://tyranobuilder.com/3-managing-characters/
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ภาพที ่2.40 แสดงการลากเคร่ืองมือ “Change Background” ไปยงั Scene Editor 
 
ทีม่า:  http://tyranobuilder.com/4-changing-the-background/ 
 

4.ทางเลือก ผูใ้ชส้ามารถลากเคร่ืองมือ “Branch Button” จาก Tool Area ในพื้นท่ี Story 
ไปยงั Scene Editor จะปรากฎบล็อกทางเลือก ดงัภาพท่ี 2.41 โดยจะแสดงเป็นปุ่มให้ผูช้มเลือกเม่ือ
ชมนิยายภาพ ดงัภาพท่ี 2.42 

 

 
 

ภาพที ่2.41 ตวัอยา่งการน า Branch Button มาเรียงต่อกนั 
 
ทีม่า:  http://tyranobuilder.com/5-adding-story-branches-and-player-choices/ 
 

 

http://tyranobuilder.com/4-changing-the-background/
http://tyranobuilder.com/5-adding-story-branches-and-player-choices/
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ภาพที ่2.42 แสดงตวัอยา่งผลลพัธ์ของ Branch Button 
 
ทีม่า:  http://tyranobuilder.com/5-adding-story-branches-and-player-choices/ 

 
 

http://tyranobuilder.com/5-adding-story-branches-and-player-choices/


 
 

บทที ่3 
ระเบียบวธีิวจิยั 

 
ในบทน้ีจะกล่าวถึง การออกแบบเวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับผลิต  และเผยแพร่นิยายภาพ  

NovelU ทั้งในส่วนแผนผงัของเว็บไซต์ และการออกแบบหน้าจอ ถัดไปจะเป็นการพฒันาเว็บ
เซอร์วสิ การออกแบบฐานขอ้มูล การออกแบบและการพฒันาอลักอริทึมในการแสดงผลนิยายภาพ  
 
3.1 การออกแบบเวบ็ไซต์ 
 3.1.1 แผนผงัของเวบ็ไซต ์NovelU  
 แผนผงัของเวบ็ไซต ์NovelU ประกอบดว้ยหนา้เวบ็หลกั  ๆ ดงัน้ี 

1. หน้าหลกั (Home) ส าหรับแสดงรายการนิยายภาพ เพื่อให้ผูเ้ขา้ชมเลือกคลิกเขา้ไปดู
นิยายภาพตามท่ีตอ้งการ 

2. หนา้อ่านนิยายภาพ (Watch) ส าหรับแสดงเน้ือหาในนิยายภาพต่าง ๆ 
3. หนา้ลงช่ือเขา้ใช ้(Log in) ส าหรับให้ผูใ้ชล้งทะเบียน ผูล้งทะเบียนจะมีสิทธ์ิเขา้ถึง หน้า

สตูดิโอ และ สามารถส่งคอมเมน้ในหนา้อ่านนิยายภาพได ้ 
4. หนา้สตูดิโอ เป็นหนา้ส าหรับศิลปินผูพ้ฒันานิยายภาพ จะประกอบดว้ยหนา้ยอ่ย ไดแ้ก่ 

4.1 หน้าแสดงนิยายภาพของผูพ้ฒันา (Novel List) สามารถสร้างนิยายภาพใหม่  และ
แกไ้ขนิยายภาพเดิม 

4.2 หน้าเก็บขอ้มูลภาพ (Gallery) ท่ีใช้ในการสร้างนิยายภาพ สามารถ อปัโหลด  และ
แกไ้ขภาพ 

4.3 หน้าเก็บข้อมูลเสียง (Sound List) ท่ีใช้ในการสร้างนิยายภาพ สามารถอปัโหลด  
และแกไ้ขเสียง 
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ภาพที ่3.1 แสดงผงัเวบ็ไซต ์NovelU 
 
 3.1.2 การออกแบบหนา้ของเวบ็ไซต ์NovelU  

การออกแบบเว็บไซต์ ผูพ้ฒันาเน้นความเรียบง่ายไม่ซับซ้อน โดยใช้การจดัแผนผงัใน
รูปแบบตวั z  และมีองคป์ระกอบใหน้อ้ย เพื่อใหผู้ใ้ชท้ ัว่ไปสามารถเขา้ชมนิยายภาพไดอ้ยา่งง่าย  

โดยหน้าแรก (Home page) ออกแบบเป็นลกัษณะการแสดงรายการนิยายภาพท่ีมี ผูใ้ห้
สามารถไล่สายตาไปตามรายการไดท้นัที 
 

 
 

ภาพที ่3.2 การออกแบบหนา้จอหลกั  
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 หนา้อ่านนิยายภาพ(watch page) ออกแบบให้ส่วนอ่านนิยายภาพมีขนาดใหญ่ ตามดว้ย
ขอ้มูล ภาพของผูส้ร้าง ช่ือของนิยายภาพ ช่ือผูส้ร้าง จ านวนการเขา้ชม จ านวนไลค์ เร่ืองย่อ และ 
คอมเมนต ์
 

 
 

ภาพที ่3.3 การออกแบบหนา้อ่านนิยายภาพ 
 

 รายการของนิยายภาพในส่วนสตูดิโอ (Studio) ถูกออกแบบให้เป็นรายการเรียงจากบน
ลงล่าง ในแต่ละรายการจะใส่รายละเอียดให้ไม่ซับซ้อน ประกอบ ดว้ยภาพ ช่ือ และปุ่มแกไ้ข โดย
มุมขวาล่างจะเป็นปุ่มส าหรับลิงคไ์ปยงัหนา้สร้างนิยายภาพใหม่ 
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ภาพที ่3.4 การออกแบบหนา้แสดงรายการนิยายของผูส้ร้าง 
 
 รายการภาพ (Gallery) ออกแบบใหเ้ป็น รายการเรียงต่อกนั โดยมุมขวาล่างจะเป็นปุ่ม
ไปยงัหนา้อปัโหลดภาพใหม่ 
 

 
 

ภาพที ่3.5 การออกแบบหนา้แสดงรายการของภาพท่ีผูส้ร้างอปัโหลดไว ้
 

 รายการเสียง (Sound list) ออกแบบใหเ้ป็นรายการเรียงต่อกนัจากบนลงล่าง โดยทุก ๆ 
รายการจะมี audio player  มุมขวาล่างจะเป็นปุ่มไปยงัหนา้อปัโหลดไฟลเ์สียงใหม่ 
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ภาพที ่3.6 การออกแบบหนา้แสดงรายการเสียงท่ีผูส้ร้างอปัโหลดไว ้
 

 การออกแบบหนา้สร้างนิยายภาพก าหนดเป็นส่วนเน้ือหา กบัส่วนป้ายเคร่ืองมือ เม่ือกด
ท่ีป้ายเคร่ืองมือจะปรากฏบล็อกใหม่ท่ีส่วนเน้ือหาตามประเภทของเคร่ืองมือนั้น 
 การจดัต าแหน่งเป็นลกัษณะบนลงล่างเพื่อเผื่อพื้นท่ีไวข้ยายต่อในอนาคตซ่ึงจะสามารถ
เพิ่มเติมเคร่ืองมือใหม่ ๆ ได ้
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ภาพที ่3.7 การออกแบบแนวคิดหนา้สร้างนิยายภาพ 

 
3.2 การพฒันาเวบ็เซอร์วสิ 

ในการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับผลิตและเผยแพร่นิยายภาพ NovelU ผูพ้ฒันาได้
ใชเ้ทคโนโลยีเวบ็เซอร์วสิเพื่อ เป็นตวักลางในการให้บริการการเขา้ถึงขอ้มูลจากฐานขอ้มูล Firebase 
และเวบ็แอปพลิเคชนัโดยเวบ็เซอร์วสิท่ีส าคญัสามารถแบ่งได ้4 ส่วนดงัน้ี 

3.2.1 Novel Data Service ส าหรับรับส่งข้อมูลจากหน้าหลัก หน้าเล่นนิยายภาพ หน้าแสดง
รายการนิยายกบัขอ้มูลนิยายในฐานขอ้มูล Firebase 
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3.2.2 Gallery Data Service ส าหรับรับส่งขอ้มูลจากหน้าแสดงรายการภาพ กบัขอ้มูลภาพใน
ฐานขอ้มูล Firebase 

3.2.3 Sound Data Service ส าหรับรับส่งขอ้มูลจากหน้าแสดงรายการเสียง กบัข้อมูลเสียงใน
ฐานขอ้มูล Firebase 

3.2.4 Auth Service ส าหรับรับส่งข้อมูลในการตรวจสอบการลงช่ือ และข้อมูลผู ้ใช้ ใน
ฐานขอ้มูล Firebase 

 

 
 

ภาพที ่3.8 เวบ็เซอร์วสิและการเช่ือมต่อขอ้มูลระหวา่งเวบ็ไซตก์บัฐานขอ้มูล 
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3.3 การออกแบบฐานข้อมูล 
ฐานขอ้มูลของเวบ็ไซต ์NovelU สามารถแสดงไดด้งัรูปท่ี 3.9 โดยผูใ้ชห้น่ึงคนสามารถ

สร้างนิยายภาพไดห้ลายเร่ือง เก็บภาพไดห้ลายภาพ เก็บเสียงไดห้ลายไฟลเ์สียง  
 

 
 

ภาพที ่3.9 แสดงการเก็บขอ้มูลในฐานขอ้มูลแต่ละประเภท  
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ตารางที ่3.1 ตารางขอ้มูลผูใ้ช ้(User Data) 
 
No. Field Name Data Type Key Description 
1 UserID                        string PK รหสัสมาชิก 

2 Name string  ช่ือท่ีใชแ้สดงในเวบ็ 
3 Image string  ภาพ avatar ของผูใ้ช ้ 
4 Email string  อีเมลของผูใ้ช ้
5 BirthDate date  วนัเกิดของผูใ้ช ้
6 Gender string  เพศของผูใ้ช ้ 
7 About string  ขอ้มูลยอ่ของผูใ้ช ้

 
ตารางที ่3.2 ตารางขอ้มูลนิยายภาพ (Novel Data) 
 

No Field Name Data Type Key Description 
1 StoryID string PK รหสัของนิยายภาพ 
2 CreatorID string FK รหสัสมาชิกท่ีสร้างนิยายภาพ 
3 CreatorDate date  วนัท่ีท าการแกไ้ขล่าสุด 
4 StoryDescription string  ค าอธิบายยอ่ของนิยายภาพ 
6 StoryThumbnail string  ภาพ Thumbnail ของนิยายภาพ  
7 Genres string[]  ประเภทของนิยายภาพ เก็บไดไ้ม่

เกิน 3 ประเภท 
8 Tags string[]  Tag ท่ีเก่ียวขอ้ง 
9 PublicCondition string  สถานะการเผยแพร่ 

10 Contents any[]  ขอ้มูลของนิยายภาพ 
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ตารางที ่3.33.3 ตารางขอ้มูลภาพ (Image Data) 
 

No Field Name Data Type Key Description 
1 Name string  ช่ือไฟลภ์าพ 
2 Display Name  string  ช่ือท่ีใชแ้สดงในรายการ 
3 Creator ID  string FK รหสัของภาพ 
4 ImageID  string PK รหสัสมาชิกท่ีอพัโหลดภาพ 
5 ImageUrl string  URL ท่ีเก็บไฟล ์
6 CropImage string  ภาพ Thumbnail ของภาพ 
7 Type string  ประเภทของภาพ 

 
ตารางที ่3.4 ตารางขอ้มูลเสียง (Sound Data) 
 

No Field Name Data Type Key Description 
1 Name string  ช่ือไฟลเ์สียง 
2 DisplayName  string  ช่ือท่ีใชแ้สดงในรายการ 
3 CreatorID  string FK รหสัสมาชิกท่ีอพัโหลดไฟล์ 
4 SoundID  string PK  รหสัของไฟลเ์สียง 
5 SoundType string  ประเภทของเสียง 
6 SoundURL  string  Url ท่ีเก็บไฟล ์

 
ตารางที ่3.5 ตารางขอ้มูลในคอนเทนท ์(Content Data)  
 

No Field Name  Data Type  Key  Description  
1 Type     string  ประเภทของคอนเทนท ์
2 ContentID               string  รหสัของคอนเทนทใ์ชอ้า้งอิงเวลามี

ค าสั่งจากคอนเทนทอ่ื์นเรียกหา 
3 ImageID string FK รหสัของภาพอา้งอิง 
4 ImageX number  ต าแหน่งภาพในแนวแกน X 
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ตารางที ่3.5 (ต่อ) 
 

No Field Name Data Type Key Description 
5 ImageY number  ต าแหน่งภาพในแนวแกน Y 
6 ImageWidth number  ความกวา้งของภาพ 
7 ImageHeight number  ความสูงของภาพ 
8 ImageScaleX number  อตัราส่วนขยายของภาพในแนวแกน 

X 
9 ImageScaleY number  อตัราส่วนขยายของภาพในแนวแกน 

Y 
10 ImageRotation number  องศาการหมุนของภาพ 
11 ImageOpacity number  ความโปร่งใสของภาพ 
12 CharacterName string  ช่ือตวัละครบนกล่องขอ้ความ 
13 Dialog string  ขอ้ความส าหรับแสดงบนกล่องค าพูด 
14 Title string  ขอ้ความบน Title 
15 TextColor string  ช่ือสีตวัหนงัสือท่ีก าหนดไว ้
16 Transform boolean  ใชอ้า้งอิงขณะแสดงผลวา่มีการ 

Transform อยูห่รือไม่ 
17 CurrentFrame number  ใชอ้า้งอิงวา่การเปล่ียนแปลงอยูใ่น 

Frame ท่ีเท่าไหร่ 
18 MaxFrame number  จ านวนเตม็ของ Frame เม่ือการ

เปล่ียนแปลงเสร็จส้ิน 
19 TransformX number  ต าแหน่งในแกน X ท่ีวตัถุท่ีท าการ

เปล่ียนแปลงตอ้งเคล่ือนท่ีไป 
20 TransformY number  ต าแหน่งในแกน Y ท่ีวตัถุท่ีท าการ

เปล่ียนแปลงตอ้งเคล่ือนท่ีไป 
21 TransformScaleX number  ขนาดในแกน X ท่ีวตัถุท่ีท าการ

เปล่ียนแปลงตอ้งขยาย 
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ตารางที ่3.5 (ต่อ) 
 

No Field Name Data Type Key Description 
22 TransformScaleY number  ขนาดในแกน Y ท่ีวตัถุท่ีท าการ

เปล่ียนแปลงตอ้งขยาย 
23 TransformRotation number  องศาท่ีวตัถุท่ีท าการเปล่ียนแปลงตอ้ง

หมุนไป 
24 TransformOpacity number  ความโปร่งใสท่ีวตัถุท่ีท าการ

เปล่ียนแปลงตอ้งปรับ 
25 OptionNumber number  จ านวนตวัเลือก 
26 Options string[ ]  รหสัอา้งอิงของตวัเลือก 
27 OptionsWord string[ ]  ขอ้ความบนตวัเลือก 
28 GotoID string[ ]  ID ท่ีก าหนดไวก้บัตวัเลือก 
29 SoundID string FK รหสัเสียง 

 
 

การเก็บข้อมูลนิยายภาพของเว็บแอปพลิเคชัน NovelU จะใช้วิธีการเก็บข้อมูลเป็น
อาร์เรย ์โดยสมาชิกแต่ละตวัเรียกวา่ “คอนเทนท ์(Content)” โดยคอนเทนท์ มีหลายประเภท แต่ละ
ประเภทมีคุณสมบติัต่างกนั ซ่ึงจะประกอบกนัเป็นการแสดงผลแต่ละหน้าของนิยายภาพ โดยหน่ึง
หน้าของนิยายภาพอาจประกอบด้วย คอนเทนท์ หลายตวัประเภทเดียวกัน หรือหลายประเภท
 ประเภทของคอนเทนทส์ามารถจ าแนกไดด้งัน้ี 

1. Background (พื้นหลงั) คือ ภาพพื้นหลงัท่ีจะปรากฏในต าแหน่งหลงัสุดเสมอ สามารถ
ก าหนด ID ได ้ 

2. Character (ตวัละคร) คือ ภาพตวัละครหรืออาจเป็นวตัถุต่าง ๆ จะอยู่ทบับนเน้ือหา
ประเภท Background ก าหนด ID ได ้ 

3. Dialog (ขอ้ความ) คือ ขอ้มูลตวัหนงัสือ แทนค าพูดของตวัละคร หรือ ค าบรรยาย เน้ือ
ประเภทน้ีจะเรียก Dialog box ข้ึนมาแสดง สามารถเก็บขอ้มูลภาพท่ีใชแ้สดงเป็น Dialog box ได ้

4. Title (ไตเต้ิล) คือ ขอ้มูลตวัหนงัสือ คลา้ย Dialog แต่จะปรากฏบริเวณก่ึงกลางหนา้จอ 
5. Audio (เสียง) คือ ขอ้มูลเสียง เน้ือหาประเภทน้ีจะเป็นการเปิดเสียงเพลง หรือ เสียง

เอฟเฟค 
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6. Stop Audio (หยุดเสียง) คือ เน้ือหาท่ีไม่มีขอ้มูลใด ๆ แต่จะท าการปิดเสียงท่ีเกิดข้ึน
ก่อนหนา้ทั้งหมด 

7. Transform ( เป ล่ียนแปลง)  คือ การก าหนดเคล่ือนไหว ซ่ึงจะท างานร่วมกับ 
Background หรือ Character ท าหน้าท่ีขยบัต าแหน่ง หรือย่อขยายขนาดของ Background หรือ 
Character ท่ีมี ID ตรงกบั Transform 

8. Option (ทางเลือก) คือ เน้ือหาท่ีจะแสดงปุ่มตวัเลือกให้ผูใ้ช้คลิกทางเลือกท่ีตอ้งการ 
สามารถบรรจุไดสู้งสุด 4 ตวัเลือก ตวัเลือกแต่ละตวัจะตอ้งระบุ ID  

9. Jump (กระโดด) เป็นเน้ือหาท่ีไม่มีขอ้มูล แต่จะท าหนา้ท่ีกระโดดไปยงัเน้ือหาประเภท 
Checkpoint ท่ีมี ID ตรงกนั 

10. Checkpoint (จุดตรวจ) เป็นเน้ือหาท่ีไม่มีขอ้มูล ท าหน้าท่ีเป็นจุดเปล่ียน Scene หรือ
ก าหนดต าแหน่งในล าดบัต่าง ๆ ของนิยายภาพ  

11. Stop (หยุด) คือเน้ือหาท่ีไม่มีขอ้มูลใด ๆ ในการแสดงเน้ือหาประเภท Background 
หรือ Character ระบบจะแสดงขอ้มูลเน้ือหาตวัถดัไปเสมอ แต่ในบางกรณีศิลปินอาจไม่ตอ้งการให้
เกิดข้ึน สามารถใช ้Stop เพื่อป้องกนัการอ่านขอ้มูลในล าดบัถดัไปโดยอตัโนมติั 

12. Comment (ความคิดเห็น) คือ เน้ือหาส่วนท่ีไม่มีผลต่อการแสดงนิยายภาพ แต่เป็น
เน้ือหาส าหรับศิลปิน ในกรณีท่ีตอ้งการเขียนขอ้ความเตือน หรือใส่ความคิดเห็นขณะสร้างนิยาย
ภาพ 

 
3.4 การออกแบบและการพฒันาอลักอริทมึในการแสดงผลนิยายภาพ  
 การพฒันาส่วนแสดงนิยายภาพในงานวิจยัน้ีได้ประยุกต์ใช้ KonvaJs ซ่ึงเป็นไลบรารี
ส าหรับควบคุมวตัถุใน Html 5 Canvas เพื่อควบคุมการแสดงผลเน้ือหาต่าง ๆ ในนิยายภาพ โดย 
NovelU แบ่งการแสดงผลเป็น 3 เลเยอร์ คือ เลเยอร์ท่ี 1 อยูล่  าดบัหลงัสุดจะเป็นส่วนแสดงภาพพื้น
หลงั (Background) เม่ือมีการเปล่ียนแปลงภาพพื้นหลงัจะอยู่ชั้นล่างสุดเสมอ เลเยอร์ท่ี 2 เป็นส่วน
ของตวัละคร (Character) ซ่ึงหากมีการเปล่ียนแปลงก็จะอยูเ่หนือภาพพื้นหลงัตลอดเวลา เลเยอร์ท่ี 3 
ส าหรับแสดงกล่องขอ้ความ ไตเต้ิล และทางเลือก ซ่ึงจะแสดงอยู่ชั้นบนสุดเสมอ และขอ้มูลใน 
เลเยอร์ท่ี 3 น้ี จะแสดงไดค้ร้ังละ 1 ประเภทเท่านั้น ท าให้ขอ้มูลในเลเยอร์น้ีจะไม่มีการซ้อนทบักนั
ถึงแมว้า่จะอยูใ่นเลเยอร์เดียวกนั 
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ภาพที ่3.10 ล าดบัการแสดงผลในแต่ละเลเยอร์ของนิยายภาพ 
 

 ในการแสดงผลภาพนิยาย โปรแกรมจะแสดงไล่ไปตามล าดบัของสมาชิกในอาร์เรยโ์ดย 
จะมีการตรวจสอบประเภทของเน้ือหาวา่เป็น Background (พื้นหลงั) Character (ตวัละคร)  Dialog 
(ขอ้ความ) หรืออ่ืน ๆ เน้ือหาแต่ละประเภทจะมีวธีิการแสดงผลท่ีต่างกนัไป  
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ภาพที ่3.11 แสดงอลักอริทึมในการตรวจสอบประเภทของเน้ือหา 
 

 อลักอริทึมในการท างานกบัเน้ือหาแต่ละประเภท มีดงัน้ี 
1. Background (พื้นหลัง) ระบบจะแสดงภาพพื้นหลัง หากเน้ือหาตัวถัดไปไม่ใช้ 

Transform หรือ Stop โปรแกรมจะอ่านเน้ือหาตวัถดัไปทนัที ดงันั้นภาพพื้นหลงัจะสามารถแสดง
พร้อมกนัไดห้ลายภาพ เช่น ภาพห้อง ภาพโต๊ะ ภาพเกา้อ้ี สามารถแสดงพร้อมกนัได ้แต่ถา้หากมี
เน้ือหาในอาร์เรยท่ี์มี ID ตรงกนัในล าดบัถดัไป ขอ้มูลภาพในเน้ือหาตวัใหม่จะแสดงแทนท่ีภาพเดิม 

2. Character (ตวัละคร) ระบบจะแสดงตวัละคร หากเน้ือหาตวัถดัไปไม่ใช ้ Transform 
หรือ Stop โปรแกรมจะอ่านเน้ือหาตวัถดัไปทนัที ดงันั้นภาพตวัละครจึงสามารถแสดงพร้อมกนัได ้
หรือในหน่ึงฉากสามารถมีตวัละครไดห้ลายตวั หากมีเน้ือหาประเภทเดียวกนัใน อาร์เรยท่ี์มี ID 
ตรงกนัในล าดบัถดัไป เน้ือหาตวัใหม่จะแสดงแทนท่ีภาพเดิม เช่น ตวัละครอาจเปล่ียนท่าทาง 

3. Dialog (ขอ้ความ) ระบบจะแสดงขอ้ความ โดยหากมีขอ้ความยาวระบบจะแสดง
ขอ้ความเป็นช่วง ๆ ผูเ้ล่นจะตอ้งคลิกจนขอ้ความหมด แลว้จึงสามารถกระโดดไปยงัเน้ือหาถดัไป 
เน้ือหาประเภทขอ้ความสามารถเก็บขอ้มูลภาพท่ีใชแ้สดงเป็น Dialog box ได ้
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4. Title (ไตเต้ิล) ระบบจะแสดงขอ้มูลตวัหนงัสือท่ีก่ึงกลางหน้าจอ ผูเ้ล่นตอ้งกดคลิก
เพื่อไปยงัเน้ือหาถดัไป 

5. Audio (เสียง) ระบบจะเล่นเสียงเพลง หรือ เสียงเอฟเฟค และขา้มไปยงัเน้ือหาถดัไป 
6. Stop Audio (หยดุเสียง) ระบบจะปิดเสียงท่ีเกิดข้ึนก่อนหนา้ทั้งหมด และขา้มไปยงั

เน้ือหาถดัไป 
7. Transform (เปล่ียนแปลง) ระบบจะตรวจสอบ ID ของภาพพื้นหลงั หรือตวัละคร ท่ีมี

มาก่อนหนา้ หากพบเน้ือหาท่ีมี ID ตรงกนั จะท าการเปล่ียนต าแหน่ง หรือขนาด เน้ือหานั้น ๆ ตาม
ขอ้มูลท่ีตั้งไว ้

8. Option (ทางเลือก) ระบบจะตรวจสอบว่าทางเลือกท่ีตั้งไวมี้จ านวนก่ีทางเลือกและ
แสดงปุ่มข้ึนมาตามจ านวนท่ีก าหนด เพื่อเม่ือผูเ้ล่นเลือกตวัเลือกนั้น ๆ ระบบจะกระโดดไปยงั
สมาชิกประเภท Checkpoint ท่ีมี ID ตรงกนักบัตวัเลือกนั้น 

9. Jump (กระโดด) ระบบจะตรวจสอบเน้ือหาประเภท Checkpoint ท่ีมี ID ตรงกนั แลว้
กระโดดไปยงัเน้ือหาประเภท Checkpoint นั้น 

10. Checkpoint (จุดตรวจ) ระบบจะลบภาพพื้นหลงั ลบตวัละคร ปิดเสียง และไปแสดง
เน้ือหาล าดบัถดัไปทนัที 

11. Stop (หยดุ) ระบบจะหยดุการอ่านเน้ือหาในอาร์เรย ์ แลว้รอการกดเมาส์จากผูเ้ล่น
เพื่อด าเนินการต่อ 

12.  Comment (ความคิดเห็น) ขา้มไปยงัเน้ือหาถดัไปทนัที 
 



 
 

บทที ่4 
ผลการพฒันา 

 
 ในบทน้ีจะเป็นการแสดงผลการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับผลิต  และเผยแพร่นิยาย
ภาพ โดยจะอธิบายในส่วนหน้าจอหลัก หน้าจอการอ่านนิยายภาพ หน้าจอสมคัรสมาชิก  และ
หนา้จอสตูดิโอ ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 
  
4.1  หน้าหลกั (Home) 
 หนา้หลกัของเวบ็ไซตจ์ะแสดงรายการนิยายภาพท่ีมี โดยแสดงภาพขนาดยอ่ของนิยาย
ภาพ ภาพของผูส้ร้าง ช่ือเร่ือง ช่ือผูส้ร้าง ส่วนแรกของเร่ืองย่อ ผูใ้ช้สามารถเลือกหมวดหมู่ไดเ้พื่อ
ความสะดวกในการคน้หานิยายภาพท่ีตอ้งการ ดงัแสดงในภาพท่ี 4.1 
 

 
 

ภาพที ่4.1 ภาพหนา้หลกั  
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4.2  หน้าจออ่านนิยายภาพ 
 เม่ือผูใ้ชค้ลิกเลือกนิยายภาพท่ีตอ้งการ เวบ็ไซตจ์ะแสดงภาพ  และเน้ือหาของนิยายภาพ
นั้น พร้อมทั้งแสดงจ านวนผูก้ดไลค ์จ านวนการเขา้ชม  และความคิดเห็น ดงัภาพท่ี 4.2 โดยจ านวน
การเขา้ชมจะนับตามหมายเลขระบุตวัตนของคอมพิวเตอร์ (IP Address) ของผูเ้ขา้ใช้  และผูช้มท่ี
สามารถกดไลค ์ และส่งความคิดเห็นไดจ้ะตอ้งเป็นผูใ้ชท่ี้ลงช่ือเขา้ใชง้านระบบ ดงัภาพท่ี 4.3 
 

 
 

ภาพที ่4.2 ตวัอยา่งการแสดงผลนิยายภาพ 
 

 
 

ภาพที ่4.3 ส่วนการส่งคอมเมนต ์
 

 วธีิเล่น หรืออ่าน นิยายภาพท าโดยการคลิกท่ีหนา้จอนิยายภาพ ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บันิยายภาพ
แต่ละเร่ืองจะมีการจดัลบัดบัเน้ือหาต่าง ๆ กนัไป ในการคลิกแต่ละคร้ังอาจเป็นการเปล่ียนภาพ เป็น
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การแสดงกล่องค าพูด หรือเปล่ียนขอ้ความในกล่องพูด ดงัภาพท่ี 4.3 หรือแสดงปุ่มตวัเลือกดงัภาพ 
ท่ี 4.4 
 

 
 

ภาพที ่4.4 ตวัอยา่งหนา้จอแสดงกล่องขอ้ความเน้ือเร่ือง 
 

 
 

ภาพที ่4.5 ตวัอยา่งหนา้จอแสดงตวัเลือก 
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4.3 หน้าจอสมัครสมาชิก 
 หนา้สมคัรสมาชิกถูกออกแบบใหเ้รียบง่าย ดงัภาพท่ี 4.6 เพื่อใหผู้ใ้ชมี้ความสะดวกใน
การใส่ขอ้มูลท่ีจ าเป็น ผูใ้ชส้ามารถใส่รายละเอียดเพิ่มเติมไดภ้ายหลงัเช่น รูป Avatar ซ่ึงผูใ้ชจ้ะ
สามารถเขา้ถึงหนา้ขอ้มูลผูใ้ช้ ดงัภาพท่ี 4.7  และใส่ขอ้มูลเพิ่มเติมในภาพท่ี 4.8 
 

 
 

ภาพที ่4.6 หนา้จอการสมคัรสมาชิก 
 

 
 

ภาพที ่4.7 หนา้ขอ้มูลผูใ้ช้ 
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ภาพที ่4.8 ฟอร์มส าหรับใส่ขอ้มูลผูใ้ช ้
 
4.4 หน้าสตูดิโอ 
 ผูใ้ช้ท่ีลงทะเบียนเป็นศิลปินผูส้ร้างจะสามารถเขา้ใช้งานในส่วนสตูดิโอได ้ในส่วนน้ี 
จะมีเมนูย่อยเพิ่มอีก 3 เมนู ไดแ้ก่ ส่วนนิยายภาพ (Novel) ส่วนคลงัภาพ (Gallery)  และส่วนคลงั
เสียง (SoundAndMusic) 

4.4.1 ส่วนนิยายภาพ (Novel) 
 ส่วนแรกจะเป็นรายการแสดงนิยายภาพของศิลปินท่ีสร้างไว ้สามารถคลิกเพื่อไปท่ีหนา้
แกไ้ข หรือกดปุ่มสร้างนิยายใหม่ (create new novel) ดงัภาพท่ี 4.9 
  

 
 

ภาพที ่4.9 หนา้จอแสดงรายการนิยายภาพ 
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หนา้จอการสร้าง  และแกไ้ขขอ้มูลนิยายภาพจะเป็นฟอร์มแบบเดียวกนั คือ ก าหนดให้มี
การตั้งช่ือนิยายภาพ เลือกภาพขนาดย่อ ระบุประเภทของเร่ืองราว ระบุสถานะวา่จะท าการเผยแพร่
หรือไม่  และส่วนการจดัการเน้ือหา ดงัภาพท่ี 4.10 

 

 
 

ภาพที ่4.10 หนา้จอแสดงแบบฟอร์มในการแกไ้ขขอ้มูลของนิยายภาพ 
 

 การจดัการเน้ือหานั้นในตอนแรก ช่องเน้ือหา (content) จะเป็นท่ีว่าง โดยดา้นล่างของ
ฟอร์มจะมีตวัเลือกเคร่ืองมือ เม่ือผูใ้ช้กดเลือกเคร่ืองมือใด ในช่องเน้ือหาก็จะปรากฏป้าย (tag) 
เคร่ืองมือนั้นๆ ข้ึน เช่น เม่ือกดปุ่ม พื้นหลงั (Background) ก็จะปรากฏป้ายเคร่ืองมือ พื้นหลงั ในช่อง
เน้ือหา ดงัภาพท่ี 4.11 
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ภาพที ่4.11 การเพิ่มเน้ือหาลงในช่องเน้ือหา 
 

 ป้ายเคร่ืองมือแต่ละประเภทจะมีลกัษณะต่างกนัไป โดยทัว่ไปประกอบด้วย ไอคอน
แสดงสัญลกัษณ์ของป้ายเคร่ืองมือนั้น ๆ ช่ือป้ายเคร่ืองมือ ช่องให้กรอกขอ้มูล ID รูปภาพตวัอย่าง 
ปุ่มเคร่ืองมือส าหรับแกไ้ข เลือกภาพ แสดงรายละเอียด  และปุ่มลบ ดงัภาพท่ี 4.12 

 

 
 

ภาพที ่4.12 แสดงตวัอยา่งป้ายเคร่ืองมือ 
 

 เม่ือกดปุ่มเลือกภาพจะปรากฏ ป๊อปอปัของคลงัภาพ เม่ือผูใ้ชค้ลิกท่ีภาพท่ีเลือก ภาพจะ
ปรากฏในพื้นท่ีภาพตวัอยา่ง ดงัภาพท่ี 4.13 
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ภาพที ่4.13 แสดงการเลือกภาพลงในป้ายเคร่ืองมือ 
 

 ผูส้ร้างสามารถแก้ไขต าแหน่งของภาพโดยกดท่ีปุ่มแก้ไข ดงัภาพท่ี 4.14 จะปรากฏ 
ป๊อปอปัแสดงต าแหน่งของภาพซ่ึงสามารถ ปรับต าแหน่ง ขนาด การหมุนไดด้ว้ยเมาส์ 
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ภาพที ่4.14 แสดงตวัอยา่งการแกไ้ขภาพ 
 

 การเปล่ียนแปลงต่าง  ๆ จะปรากฏท่ีส่วนรายละเอียด ซ่ึงจะถูกซ่อนไวใ้นตอนแรก เม่ือ
กดท่ีปุ่มแสดงรายละเอียดจะแสดงขอ้มูลการแกไ้ขเป็นตวัเลข เช่น หากเป็นป้ายเคร่ืองมือ พื้นหลงั 
จะประกอบดว้ย ต าแหน่งในแนวแกน x  และ y ขนาดในแนวแกน x  และ y องศาการหมุน  และ 
ความโปร่งใส ดงัภาพท่ี 4.15 หากเป็นเคร่ืองมือขอ้ความ (dialog ) จะแสดงช่องให้ใส่ขอ้ความ  และ
สามารถเลือกสีของขอ้ความได้ ดงัภาพท่ี 4.16 หากเป็นเคร่ืองมือตวัเลือกจะมีช่องให้เลือกจ านวน
ตวัเลือก  และช่องใหใ้ส่ขอ้ความค าถาม ดงัภาพท่ี 4.17 
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ภาพที ่4.15 แสดงรายละเอียดของป้ายเคร่ืองมือประเภทพื้นหลงั 
 

 
 

ภาพที ่4.16 แสดงรายละเอียดของป้ายเคร่ืองมือประเภทขอ้ความ 
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ภาพที ่4.17 แสดงรายละเอียดของป้ายเคร่ืองมือประเภทตวัเลือก 
 

 เม่ือน าป้ายเคร่ืองมือมาเรียงล าดบัต่อกนัเม่ือกดท่ีปุ่ม view จะแสดงป๊อปอพั ของนิยาย
ภาพท่ีค านวณตามล าดบัของป้ายเคร่ืองมือ ดงัภาพท่ี 4.18 
 

 
 

ภาพที ่4.18 แสดงตวัอยา่งการทดสอบการแสดงผล 
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 การแทรกเคร่ืองมือเพิ่มเติม เช่น ทรานฟอร์ม (Transform) สามารถท าโดยการกดเพิ่ม
เคร่ืองมือซ่ึงจะปรากฏท่ีดา้นล่างสุดของตารางเสมอ ดงัภาพท่ี 4.19 ผูใ้ชท้  าการใชเ้มาส์คลิกแลว้ลาก
ยา้ยต าแหน่งไปยงัจุดท่ีตอ้งการ ดงัภาพท่ี 4.20  
 การใช้ทรานฟอร์ม(Transform) จ  าเป็นต้องใช้  รหัสเพื่ออ้างอิงเพื่อก าหนดว่าจะ
ด าเนินการค าสั่งกบัวตัถุใด ผูใ้ชส้ามารถท าไดโ้ดยการตั้งช่ือรหสัอา้งอิง ในช่อง ID ของทรานฟอร์ม 
(Transform) ให้ตรงกบัป้ายเคร่ืองมือ ซ่ึงในตวัอยา่งน้ีจะใชเ้คร่ืองมือ ตวัละคร (Character) ดงัภาพท่ี 
4.21 หลงัจากนั้นให้ท าการเล่ือนต าแหน่งของตวัละคร (Character) ดงัภาพท่ี 4.22 โปรแกรมจะใช้
เป็นต าแหน่งเร่ิมตน้  และท าการปรับต าแหน่งของทรานฟอร์ม (Transform) ซ่ึงโปรแกรมจะใชเ้ป็น
ต าแหน่งสุดทา้ย ดงัภาพท่ี 4.23 เม่ือแสดงผลจะเห็นว่าตวัละครจะเคล่ือนท่ีจากต าแหน่งค่าเร่ิมตน้
ของตวัละครไปยงัค่าต าแหน่งท่ีก าหนดในทรานฟอร์ม (Transform) 
 

 
 

ภาพที ่4.19 แสดงตวัอยา่งการเพิ่มเคร่ืองมือทรานฟอร์ม (Transform) 
 

 
 

ภาพที ่4.20 แสดงตวัอยา่งการยา้ยต าแหน่งป้ายเคร่ืองมือ 
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ภาพที ่4.21 แสดงตวัอยา่งการใส่ช่ือรหสั 
 

 
 

ภาพที ่4.22 แสดงตวัอยา่งการแกไ้ขต าแหน่งภาพตวัละครในป้ายเคร่ืองมือตวัละคร (Character) 
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ภาพที ่4.23 แสดงตวัอยา่งการเล่ือนต าแหน่งภาพตวัละครในป้ายเคร่ืองมือทรานฟอร์ม (Transform) 
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ภาพที ่4.24 แสดงตวัอยา่งการแสดงผลท่ีมีการเคล่ือนไหว 
 

 เม่ือมีเน้ือหายาวข้ึน  และรายละเอียดมากข้ึนท าใหมี้ป้ายเคร่ืองมือจ านวนมาก ในส่วน
ของเน้ือหาก็จะเตม็ไปดว้ยป้ายเคร่ืองมือท่ีซอ้นกนัท่ีสร้างความสับสนได ้ ผูใ้ชส้ามารถใชเ้คร่ืองมือ 
“หมายเหตุ (Comment)” เพื่อแบ่งส่วนใหง้านดูง่ายข้ึน  ดงัภาพท่ี 4.25  
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ภาพที ่4.25 หนา้จอแสดงตวัอยา่งส่วนเน้ือหาท่ีมีการใชค้  าสั่งหมายเหตุ 
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4.4.2 ส่วนคลงัภาพ (Gallery)  
 ส่วนคลงัภาพเป็นการแสดงรายการของภาพท่ีผูใ้ชไ้ดอ้ปัโหลดไว ้ดงัภาพท่ี 4.26 
 

 
 

ภาพที ่4.26 หนา้จอส่วนคลงัภาพ 
 

ผูใ้ช้สามารกคลิกแต่ละภาพเพื่อแก้ไขได้ หรืออพัโหลดภาพใหม่ ในการอปัโหลด
สามารถระบุช่ือ สร้างภาพขนาดย่อ  และก าหนดประเภทของภาพได ้เพื่อให้ง่ายต่อการสืบคน้ ดงั
ภาพท่ี 4.27 

 

 
 

ภาพที ่4.27 ตวัอยา่งส่วนอปัโหลดภาพ 
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4.4.3 ส่วนคลงัเสียง (SoundAndMusic) 
 ส่วนคลงัเสียงเป็นการแสดงรายการของเสียงท่ีผูใ้ชไ้ดอ้พัโหลดไว ้ดงัภาพท่ี 4.28 
 

 
 

ภาพที ่4.28 หนา้จอรายการเสียงในส่วนคลงัเสียง 
 

 ในการอพัโหลดไฟล์เสียง ผูใ้ช้สามารถตั้งช่ือ  และระบุประเภทของเสียงเป็นเอฟเฟค 
หรือเพลงได ้ดงัภาพท่ี 4.29 
 

 
 

ภาพที ่4.29 หนา้จอการอปัโหลดไฟลเ์สียง 



 
 

บทที ่5 
บทสรุป  และข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปและอภิปรายผลการศึกษา  

โดยรวมงานวิจยัน้ีได้น าเสนอการพฒันาเว็บไซต์ต้นแบบท่ีใช้ท านิยายภาพ โดยให้
ความส าคญักบัการออกแบบวิธีการสร้างตวันิยายภาพส าหรับศิลปินเป็นหลกั และสนบัสนุนการ
สร้างนิยายภาพขนาดสั้น  ๆ เหมาะกบัผูใ้ชท้ ัว่ไปท่ีสนใจเผยแพร่แนวคิดเล็ก ๆ นอ้ย ๆ ในการใชง้าน
ในแต่ละส่วนโดยรวมพบวา่ท าไดด้งัท่ีออกแบบไว ้แต่ยงัพบปัญหาเร่ืองรายละเอียดต่าง ๆ เช่น การ
โหลดขอ้มูลช้า การท่ีไม่สามารถท าให้หน้าเวบ็เป็นเรสพอนซีฟ (responsive) ไดท้ั้งหมด เป็นตน้ 
การท างานแต่ละส่วนของระบบ สามารถแบ่งไดด้งัน้ี 

5.1.1 เมนูบาร์ (Navbar) สามารถแสดงผลและท างานไดป้กติ แต่เม่ือตอ้งการยอ่เมนูใหแ้สดงผล
แบบเรสพอนซีฟระบบกลบัไม่ท างาน โดยผูท้  าวจิยัไดเ้ขียนดว้ยส่วนประกอบของ Bootstrap เพื่อให้
แสดงผลแบบเรสพอนซีฟแล้ว จึงสันนิษฐานได้ว่า Angular framework อาจไม่สนับสนุนการใช้ 
Bootstrap ทั้งหมด และ Angular framework มีแม่แบบ CSS ของตวัเองท่ีสนบัสนุนให้นกัพฒันาใช้
คือ Angular Material ซ่ึงในการพฒันาต่อไป ควรปรับมาใช ้Angular framework 

5.1.2 หนา้ลงช่ือเขา้ใช ้หนา้สมคัรสมาชิก และหนา้ขอ้มูลผูใ้ช ้(Login  sign in and profile page) 
สามารถใช้งานไดป้กติ มีการแจง้เตือนเม่ือผูใ้ช้พิมพร์หัสผ่านไม่ถูกตอ้ง และในการพฒันาต่อไป
ควรมีการส่งอีเมลใหผู้ส้มคัรยนืยนัตวัตนก่อน  

5.1.3 หนา้หลกั (Home Page) สามารถแสดงขอ้มูลไดป้กติ แต่หากอินเตอร์เน็ตชา้จะใชเ้วลาใน
การโหลดรูปภาพมาแสดงค่อนขา้งนาน ท าใหดู้เหมือนเป็นหนา้เวบ็วา่งๆ ก่อนท่ีจะแสดงภาพรูปยอ่
ในรายการของนิยายภาพ และตวัหนงัสือ ในการพฒันาต่อไปอาจเขียนโปรแกรมให้แยกการดาวน์
โหลดตวัหนังสือให้ปรากฏข้ึนมาก่อน และสร้างตวัแทนของรูปย่อก่อนจะดาวน์โหลดส าเร็จ 
ขณะเดียวกันยงัไม่ได้มีการออกแบบเพื่อรองรับข้อมูลจ านวนมากท่ีจะเกิดข้ึนเม่ือใช้จริง เช่น 
ก าหนดจ านวนรายการนิยายภาพท่ีจะแสดงในแต่ละหน้า และการจดัล าดบัว่าเร่ืองไหนควรปรากฏ
ข้ึนมาก่อนตามความนิยม และเวลาเผยแพร่ 
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5.1.4 หนา้อ่านนิยายภาพ (Watch page) สามารถเรียกนิยายภาพข้ึนมาอ่านได ้หลงัจากทดสอบ
การใช้ผูท้  าวิจยัพบว่าควรจะมีการจดจ าต าแหน่งการอ่านคร้ังล่าสุดเพื่อให้สะดวกกบัผูใ้ช้ในการ
กลบัมาอ่านในภายหลงั 

5.1.5 ส่วนสตูดิโอ (Studio) 
1. ส่วนเก่ียวกบัการสร้างนิยายภาพ พบวา่สามารถเขา้ถึงขอ้มูลนิยายภาพ และสร้างนิยาย

ภาพไดส้ะดวกอยา่งท่ีตอ้งการ และท าไดอ้ยา่งรวดเร็ว แต่ยงัใชก้ารส่ือดว้ยตวัหนงัสือเป็นหลกัซ่ึง
ผูท้  าวจิยัมองวา่ถา้เปล่ียนเป็นการส่ือดว้ยภาพจะท าใหก้ารใชง้านเขา้ใจไดง่้ายข้ึน  

2. ส่วนจดัการขอ้มูลภาพ สามารถอปัโหลด แสดงรายการ และจดัประเภทของภาพเพื่อ
ความสะดวกในการคน้หา  

3. ส่วนจดัการขอ้มูลเสียง สามารถอปัโหลด แสดงรายการ และทดสอบการเล่นเสียงได ้  
 
5.2 ข้อเสนอแนะ 

เว็บแอปพลิเคชันส าหรับผลิตและเผยแพร่นิยายภาพ สามารถเพิ่มองค์ประกอบอ่ืนๆ 
เพื่อใหเ้วบ็ไซตมี์ความสมบูรณ์มากยิง่ข้ึน ไดด้งัน้ี 

1. เพิ่มส่วนส าหรับผูดู้แลระบบ ให้ผูดู้แลระบบสามารถเข้าถึงข้อมูลของผูใ้ช้ เพื่อ
ตรวจสอบเน้ือหาของผูใ้ชง้าน และสามารถลบหรือยกเลิกการเผยแพร่นิยายภาพในกรณีท่ีขอ้มูลไม่
เหมาะสมได ้ 

2. เพิ่มระบบการติดต่อส่ือสาร เช่น กล่องจดหมายส่วนตวัเพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถติดต่อถึง
ผูใ้ชค้นอ่ืน ๆ และผูดู้และระบบ โดยผูดู้แลระบบสามารถใชช่้องทางน้ีในการแจง้ขอ้มูลต่าง ๆ กบั
ผูใ้ชแ้ต่ละบุคคลได ้ 

3. เพิ่มการจดัล าดบัการแสดงผลขอ้มูล และการสืบคน้ท่ีหลากหลาย  เช่น วนัท่ีเผยแพร่ 
เน้ือหาท่ีไดรั้บความนิยาม ร่วมถึงการจดัการให้ขอ้มูลแสดงทีละส่วนเพื่อไม่ให้เกิดการโหลดขอ้มูล
จ านวนมากในคร้ังเดียว 

4. เพิ่มเคร่ืองมืออ่ืน ๆ ในการแสดงผลของนิยายภาพ เช่น การท าให้หน้าจอสั่น การ
สร้างเอฟเฟคสี การเก็บคะแนนและแสดงผลลพัธ์ 

5. ควรวางระบบการจดัเก็บขอ้มูลภาพในฐานขอ้มูลใหม่ การแยกประเภทของภาพไม่
เพียงพอ แต่ควรจะสามารถสร้างไฟลเ์ก็บท่ีแบ่งไดว้า่ภาพนั้นๆ ใชก้บันิยายภาพเร่ืองไหนดว้ยเพราะ
ผูใ้ชส้ามารถสร้างไดห้ลายเร่ือง 

6. เพิ่มการจดัการระบบเสียง เช่น การก าหนดใหเ้สียงเพลงวนซ ้ า การลดระดบัความดงั
ของเสียง ความสามารถในการแสดงเสียงมากกว่าหน่ึงเสียงในเวลาเดียวกนั เป็นตน้ หรือตดัระบบ
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เสียงออกไปเพราะ ผูท้  าวิจยัระบบเสียงเป็นเร่ืองยากส าหรับผูใ้ชท้ ัว่ไป และมีโอกาสน าดนตรีท่ีอ่ืน
มาอปัโหลดลงในระบบท าใหเ้กิดปัญหาการละเมิดลิขสิทธ์ิได ้

7. เพิ่มเก็บประวติัการใช้งาน เช่น ระบบท่ีจดจ าขอ้มูลการใช้งานว่าผูใ้ช้เคยอ่านนิยาย
ภาพเร่ืองใดบา้ง อ่านถึงตรงไหน เม่ือเปิดใชง้านเวบ็ไซตผ์ูใ้ชส้ามารถกลบัไปยงัส่วนท่ีเคยเปิดไวไ้ด ้

8. เพิ่มการเก็บสถิติ เช่น ขอ้มูลใดเป็นท่ีนิยม ขอ้มูลส่วนใดถูกละทิ้ง เพื่อเป็นเคร่ืองมือ
ช่วยในการพฒันาเวบ็ไซต ์ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรณานุกรม 
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1.รูปแบบไฟลท่ี์สนบัสนุน 

โครงการน้ีมีอาจมีการท างานท าไฟลภ์าพและเสียงจ านวนมาก ซ่ึงในตน้แบบน้ีโปรแกรมยงั

จ ากดัประเภทของไฟลด์งัน้ีไฟลภ์าพสามารถใชไ้ฟลป์ระเภท PNG และ JPEG ส่วน ไฟลเ์สียง

สามารถใชไ้ฟลป์ระเภท MP3 และ WAVE  

1.1 ลกัษณะไฟล ์ส าหรับพื้นหลงั (Background) 

 ส าหรับพื้นหลงั (Background) นั้นควรเป็นภาพท่ีไม่มีส่วนโปร่งใส ขนาดภาพควรมี

อตัราส่วน 16:9 ขนาด 1920x1080 ข้ึนไป ดงัภาพท่ี ก.1 

 

 
 

ภาพที ่ก.1 แสดงตวัอยา่งภาพพื้นหลงั 

 

1.2 ลกัษณะไฟลส์ าหรับตวัละคร (Character) 

 ตวัละครในท่ีน้ีอาจเป็นตวัละครท่ีเป็นบุคคลในเร่ือง หรืออาจเป็นวตัถุท่ีวางไวเ้หนือพื้น

หลงัควรเป็นภาพท่ีมีส่วนโปร่งใส ซ่ึงท าไดโ้ดยใช ้ไฟลป์ระเภท PNG ดงัภาพท่ี ก.2 
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ภาพที ่ก.2 แสดงตวัอยา่งภาพตวัละคร  และส่วนโปร่งใส 

 

2. การสร้าง 

2.1การเขา้ถึงส่วนสตูดิโอ 

 เม่ือผูใ้ชเ้ขา้ใชค้ร้ังแรกโดยท่ียงัไม่สมคัรสมาชิกจะไม่สามารถเขาถึงส่วนสตูดิโอเพื่อสร้าง

นิยายภาพได ้ดงัภาพ ก.3 ดงันั้นผูใ้ชจ้ริงตอ้งท าการสมคัรสมาชิกก่อนโดยไปท่ีปุ่ม Sign up ท่ีมุมขวา

บน ผูใ้ชจ้ะสามารถเขา้ถึงหนา้สมคัรสมาชิกดงัภาพท่ี ก.4  

 

 
 

ภาพที ่ก.3 แสดงหนา้โฮมเพจ 
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ภาพที ่ก.4 แสดงหนา้สมคัรสมาชิก 

 

 
 

ภาพที ่ก.5 แสดงหนา้หนา้โฮมเพจเม่ือสมคัรสมาชิกแลว้ 
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ภาพที ่ก.6 แสดงหนา้สตูดิโอเม่ือเขา้ถึงคร้ังแรก 

 

 2.2 การเตรียมวตัถุดิบ 

ในการสร้างนิยายภาพนั้นโปรแกรมไดอ้อกแบบให้ภาพหน่ึงภาพสามารถใชไ้ดห้ลาย

คร้ังในหน่ึงนิยายภาพ  และสามารถใชไ้ดใ้นนิยายภาพเร่ืองอ่ืน  ๆ เช่นเดียวกบัไฟล์เสียง ดงันั้นไฟล์

เหล่าน้ีจึงมีการเก็บแยกไวต่้างหากในส่วนคลงัภาพ(Gallery)  และคลงัเสียง(Sound And Music) 

2.2.1 การเก็บภาพในคลงัภาพ 

เม่ือผูใ้ชเ้ขา้มาในส่วนคลงัภาพเป็นคร้ังแรกจะพบวา่จะเป็นหนา้วา่ง  ๆ ดงัภาพท่ี ก.7 

ใหก้ดท่ีปุ่ม Add new image โปรแกรมจะน าไปสู่หนา้อปัโหลดภาพ ดงัภาพท่ี ก.8 กดปุ่ม Choose 

File เม่ือเลือกภาพจากในคอมพิวเตอร์เขา้มาจะปรากฏดงัภาพท่ี ก.9 ผูใ้ชส้ามารถล่ืนต าแหน่งของ

กรอบส่ีเหล่ียมบนภาพ เพื่อก าหนดภาพ Thumbnail  ตั้งช่ือภาพ  และก าหนดประเภทของภาพ ซ่ึงจะ

เป็นประโยชน์ในการสืบคน้ภายหลงั ดงัภาพท่ี ก.10 

เม่ือกดปุ่ม Upload ท่ีมุมขวาล่างโปรแกรมจะท าการเพิ่มภาพในรายการ (ปัจจุบนัโปรแกรมยงั

สามารถอปัโหลดไดที้หละหน่ึงภาพเท่านั้น) เม่ือเร่ิมใส่ภาพลงในคลงัภาพจะเห็นวา่มีภาพปรากฏลง

ในคลงัภาพแลว้ดงัภาพท่ี ก.11 
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ภาพที ่ก.7 แสดงหนา้คลงัภาพ 

 

 
 

ภาพที ่ก.8 แสดงหนา้อปัโหลดภาพ 
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ภาพที ่ก.9 แสดงหนา้อปัโหลดภาพเม่ือน าภาพเขา้มาแลว้ 
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ภาพที ่ก.10 แสดงการตั้งช่ือภาพ  และก าหนดประเภทของภาพ 
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ภาพที ่ก.11 แสดงส่วนคลงัภาพเม่ือเพิ่มภาพเขา้มาแลว้ 

 

2.2.1 การเก็บภาพในคลงัเสียง 

 กระท าเช่นเดียวกบัการเก็บภาพในคลงัภาพเม่ือเขา้มาคร้ังแรกจะยงัเป็นหนา้วา่ง ๆ ดงัภาพท่ี 

ก.12 เม่ือกดท่ีปุ่ม upload new sound ก็จะน าไปสู่กระบวนการอปัโหลด ภาพท่ี ก.13 ไฟลเ์สียงจะ

แบ่งเป็นแค่สองประเภทคือเสียงประกอบ(Effect)  และเพลง(Music) เม่ืออปัโหลดเสร็จแลว้จะ

ปรากฏเพลงบนรายการของคลงัเสียงในรูปแบบ Audio Player ดงัภาพท่ี ก.14 ผูใ้ชส้ามารถกดเล่น

เพื่อทดสอบเสียงได ้

 

  
 

ภาพที ่ก.12 แสดงส่วนคลงัเสียง 
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ภาพที ่ก.13 แสดงส่วนคลงัเสียงขณะท าการอปัโหลด 

 

 
 

ภาพที ่ก.14 แสดงส่วนคลงัเสียงเม่ือมีการน าไฟลเ์ขา้มาแลว้ 
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 2.3 การสร้างนิยายภาพ 

 2.3.1 การเขา้ถึงฟอร์ม 

การสร้างนิยายเป็นการน าวตัถุดิบไดแ้ก่ไฟลภ์าพ  และเสียง มาประกอบกนั เม่ือเขา้สู่

หนา้ นิยาย(Novel) คร้ังแรกจะยงัไม่มีอะไรในรายการ ดงัภาพท่ี ก.15 ใหก้ดท่ีปุ่ม create new novel 

โปรแกรมจะน าไปสู่ฟอร์ม Story create ดงัภาพ ก.16 

Name  และDescription คือช่ือเร่ือง  และค าอธิบายสั้น  ๆ ท่ีจะปรากฏบนรายการท่ีหนา้

แรกสามารถท าการกรอกขอ้มูลไดเ้หมือนการใส่ขอ้มูลทัว่ไปดงัภาพท่ี ก.17  

Thumbnail คือภาพปกของนิยายเพิ่มโดยการ กดท่ีปุ่ม Pick ซ่ึงจะปรากฏรายการท่ีมีอยู่

ในคลงัภาพใหเ้ลือกภาพท่ีเตรียมไว ้ดงัภาพท่ี ก.18 ซ่ึงหากท าส าเร็จจะปรากฏภาพข้ึนในช่องดงัภาพ

ท่ี ก.19  

สถานะจะเป็น check box หาก เช็ค Public ดงัภาพท่ี ก.20 หมายความวา่นิยายภาพไดเ้ปิด

ใหค้นเขา้มาชมไดแ้ลว้ 

ประเภทของนิยาย(Genre) จะเห็นวา่มีขอ้ความวา่ Limit:3 ซ่ึงหมายถึงผูใ้ชส้ามารถเลือก

ไดไ้ม่เกิน 3 ประเภทเม่ือเช็คเลือกประเภทของนิยายแลว้ เลขใน Limit จะลดลงดงัภาพท่ี ก.21 จะเห็น

วา่เม่ือเลือกประเภทของนิยายแลว้ 3 หวัขอ้ Limit จะเหลือศูนยห์ากตอ้งการแกไ้ขตอ้งเช็คตวัเลือกท่ี

เลือกไวอ้อกก่อนแลว้ท าการเลือกใหม่ 

การใส่แฮทแทก็ในตวัตนแบบยงัไม่มีผลในการสืบคน้ใด  ๆ แต่หากพิมพข์อ้ความลงใน

ช่องขอ้ความระบบจะท าการใส่แฮทแทก็ใหอ้ตัโนมติั ดงัภาพท่ี ก.22 

ส่วนคอนเทนท ์ (Content) จะเป็นส่วนส าคญัท่ีสุดเพราะการสร้างเน้ือหาของนิยายภาพ

จะกระท าตรงจุดน้ีจะเม่ือเขา้มาคร้ังแรกเห็นวา่มี ช่อง Content วา่ง  ๆ กบัขอ้ความ “add contents 

here” ถดัลงไปจะเห็นปุ่มเคร่ืองมือต่าง  ๆ ดงัภาพท่ี ก.23 เม่ือกดท่ีปุ่มเคร่ืองมือจะเป็นการเพิ่มขอ้มูล

ลงในคอนเทนทอ์นัจะกล่าวต่อไป 
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ภาพที ่ก.15 แสดงส่วนนิยายภาพท่ียงัไม่มีรายการใด  ๆ 

 

 
 

ภาพที ่ก.16 แสดงฟอร์มในการสร้างนิยายภาพ 
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ภาพที ่ก.17 แสดงเพิ่มขอ้มูลในส่วนช่ือ  และค าอธิบาย  

 

 
 

ภาพที ่ก.18 แสดงการเลือกภาพเพื่อเป็น Thumbnail ของนิยายภาพ 
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ภาพที ่ก.19 แสดงการผลลพัธ์หลงัการเลือกภาพลงใน Thumbnail  

 

 
 

ภาพที ่ก.20 แสดงการก าหนดค่าสาธารณะ  

 

 
 

ภาพที ่ก.21 แสดงการก าหนดประเภทของนิยายภาพ 

 

 
 

ภาพที ่ก.22 แสดงการใชช่้องแฮทแทก็ 

 



90 
 

 
 

ภาพที ่ก.23 แสดงส่วนเคร่ืองมือ  และคอนเทนทข์ณะท่ียงัไม่ไดใ้ส่ขอ้มูลลงไป 

 

 2.3.2 การวางแผน 

ในการสร้างนิยายภาพผูส้ร้างควรวา่งแผนคร่าว ๆ ในตวัอยา่งน้ีสมมุติวา่ผูส้ร้างตอ้งการ

จะสร้างเร่ืองกระต่ายกบัเต่าโดยวา่งแผนในช่วงตน้เม่ือเปิดเร่ืองมาจะเห็นเป็นล าดบัดงัภาพท่ี ก.24 

1. ตวัละคร 2 ตวักระต่ายกบัเต่าอยูท่ี่มุมซา้ย  และขวา 

2. ตวัละครล่ืนเขา้มากลางภาพ 

3. ปุ่ม Start ปรากฏ 

4. ผูอ่้านกดท่ีปุ่ม Start 

5. ฉากแรกปรากฏ 
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ภาพที ่ก.24 แสดงการวางแผนในการน าเสนอนิยายภาพ 

 

 2.3.3 การสร้าง 

เพื่อใหเ้ป็นตามแผนท่ีวางไวส้ามารถจดัการใหเ้ป็นล าดบัไดด้งัน้ี 

1. การใส่พื้นหลงั กระท าโดยการกดท่ีปุ่มป้ายเคร่ืองมือ พื้นหลงั(Background) 

จะเป็นวา่มีเคร่ืองมือ พื้นหลงั(Background) ปรากฏข้ึนใน contents ดงัภาพท่ี ก.25 เม่ือกดท่ีปุ่มท่ีเป็น

สัญลกัษณ์รูภาพดงัภาพท่ี ก.26 จะปรากฏรายการภาพท่ีเตรียมไวใ้น คลงัภาพใหเ้ลือก ดงัภาพ ก.27 

เม่ือเลือกภาพพื้นหลงัแลว้ บนป้ายเคร่ืองมือ พื้นหลงั(Background) จะแสดงภาพขนาดยอ่ของภาพท่ี

เลือกดงัภาพท่ี ก.28 แสดงวา่ท าการเลือกส าเร็จ ทดสอบไดโ้ดยการกดท่ีปุ่ม View ดงัภาพท่ี ก.29 

ระบบจะแสดงตวัอยา่งเม่ือนิยายภาพแสดงผล ซ่ึงตอนน้ีจะมีแต่พื้นหลงัเปล่า  ๆ ดงัภาพท่ี ก.30  
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ภาพที ่ก.25 แสดงการใส่เคร่ืองมือพื้นหลงั (Background) ลงในคอนเทนท ์(contents) 

 

 
 

ภาพที ่ก.26 แสดงต าแหน่งของปุ่มเลือกภาพบนป้ายเคร่ืองมือพื้นหลงั(Background) 

 

 
 

ภาพที ่ก.27 แสดงการเลือกภาพส าหรับพื้นหลงั(Background) 
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ภาพที ่ก.28 แสดงการต าแหน่งของภาพขนาดยอ่บนป้ายเคร่ืองมือพื้นหลงั(Background) หลงัจากท า

การเลือกภาพแลว้ 

 

 
 

ภาพที ่ก.29 แสดงต าแหน่งของปุ่มแสดงผล (View) 
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ภาพที ่ก.30 แสดงนิยายภาพท่ีมีแต่พื้นหลงั 

 

2. การเพิ่มตวัละคร กระท าเหมือนการเพิ่มพื้นหลงัแต่เปล่ียนเคร่ืองมือเป็นตวั

ละคร(Character) แทน ซ่ึงโดยระบบตวัละครจะอยูเ่หนือพื้นหลงัเสมอ  และตวัละครท่ีใส่ท่ีหลงัจะ

อยูเ่หนือตวัละครตวัแรก ในตวัอยา่งน้ีไดใ้ส่ตวัละครกระต่ายกบัเต่าไปสองตวัดงัภาพท่ี ก.31 แต่เม่ือ

ทดสอบการแสดงผลตวัละครจะอยูท่ี่ต  าแหน่ง มุมซา้ยสุดดงัภาพท่ี ก.32 การยา้ยต าแหน่งตวัละคร

กระท าโดยการกดท่ีปุ่มสัญลกัษณ์รูปดินสอของป้ายเคร่ืองมือนั้น  ๆ ดงัภาพท่ี ก.33 จะปรากฏ

ตวัอยา่งนิยายภาพคลา้ยกบัการกด view แต่ผูส้ร้างจะสามารถยา้ยต าแหน่งภาพตวัละครได ้ ตามท่ี

วางแผนไวใ้หย้า้ยตวัละครทั้งสองไปท่ีต าแหน่งซา้ย  และขวาดงัภาพท่ี ก.34 
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ภาพที ่ก.31 แสดงส่วนคอนเทนท(์Contents)ท่ีมีการเพิ่มป้ายเคร่ืองมือตวัละคร(Character)ลงไปแลว้ 

 

 
 

ภาพที ่ก.32 แสดงต าแหน่งของตวัละครบนนิยายภาพท่ียงัไม่มีการจดัต าแหน่งใหถู้กตอ้ง 
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ภาพที ่ก.33 แสดงปุ่มแกไ้ขบนป้ายเคร่ืองมือ(Character) 

 

 
 

ภาพที ่ก.34 การยา้ยต าแหน่งตวัละครไวท่ี้ขอบฉาก 
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3. การท าการเคล่ือนไหว กระท าโดยใชเ้คร่ืองมือการเคล่ือนไหว(Transform) ดงั

ภาพท่ี ก.35 การใช ้การเคล่ือนไหว(Transform) จะมีการช่ือ ID เขามาในการค านวณผลในระบบ เม่ือ

ตอ้งการเคล่ือนต าแหน่งตวัละครสองตวัตอ้งใชเ้คร่ืองมือการเคล่ือนไหว(Transform) 2 ป้าย  และตั้ง

ช่ือ ID ใหต้รงกบัตวัละคร ดงัภาพท่ี ก.36 แกไ้ขต้  าแหน่งดว้ยการกดท่ีปุ่มสัญลกัษณ์รูปดินสอดงัภาพ

ท่ี ก.37  ระบบจะแสดงส าเนาของตวัละครท่ีมีช่ือ ID ตรงกนั โดยจะแสดงต าแหน่งเดิมเป็นภาพ

โปร่งใส ใหเ้ล่ือนต าแหน่งตวัละครทั้งสองมากลางภาพตามแผนดงัภาพท่ี ก.38 เม่ือทดสอบการ

แสดงผลจะเห็นวา่เม่ือเปิดเร่ืองเขา้มาตวัละครทั้งสองจะเคล่ือนท่ีจากมุมซา้ย ขวา มาตรงกลางภาพ

ตามท่ีก าหนดไว ้ดงัภาพท่ี ก.39 

 

 
 

ภาพที ่ก.35 แสดงการใส่ป้ายเคร่ืองมือการเปล่ียนแปลง(Transform) 
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ภาพที ่ก.36 แสดงการตั้งช่ือ ID ของป้ายเคร่ืองมือตวัละครละป้ายเคร่ืองมือการเปล่ียนแปลง

(Transform) ท่ีตรงกนั 

 

 
 

ภาพที ่ก.37 แสดงต าแหน่งปุ่มแกไ้ขบนป้ายเคร่ืองมือการเปล่ียนแปลง(Transform) 
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ภาพที ่ก.38 แสดงการยา้ยต าแหน่งตวัละครไวต้รงกลางภาพ 

 

 
 

ภาพที ่ก.39 แสดงการเคล่ือนท่ีของตวัละครเม่ือแสดงตวัอยา่ง 

 

 

4. การใส่ปุ่ม กระท าโดยการใชเ้คร่ืองมือทางเลือก(Option)ดงัภาพ ก.40 

เคร่ืองมือน้ีสนบัสนุนใหใ้ชก้ารแกไ้ขโดยรายละเอียดกระท าโดยการกดท่ีปุ่มสัญลกัษณ์รูปกลุ่ม

ขอ้ความจะเป็นการเปิดรายละเอียดของขอ้มูลดงัภาพ ก.41ใหต้ั้งช่ือในช่อง Option  และ goto ดงัภาพ 
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ก.42 (ตวัเลือกสามารถท าไดสู้งสุด 4 ตวัเลือก)  เม่ือแสดงผลจะพบวา่มีปุ่มตามช่ือท่ีตั้งไวใ้นช่อง 

Option ดงัภาพ ก.43 แต่เม่ือกดลงไปแลว้จะยงัไม่เกิดอะไรข้ึน 

 

 

 
 

ภาพที ่ก.40 แสดงการเคล่ือนท่ีของตวัละครเม่ือแสดงตวัอยา่ง 

 

 
 

ภาพที ่ก.41 แสดงการเปิดรายละเอียดของป้ายเคร่ืองมือทางเลือก 

 

 
 

ภาพที ่ก.42 แสดงการใส่ขอ้ความลงในช่อง Option  และgoto 

 



101 
 

 
 

ภาพที ่ก.43 แสดงการปรากฏของปุ่มเม่ือแสดงตวัอยา่ง 

 

5. การใส่จุดตรวจ โดยปกติเคร่ืองมือทางเลือก(Option) จะท างานร่วมกบั 

เคร่ืองมือ จุดตรวจ(CheckPoint) เพิ่มเคร่ืองมือจุดตรวจ(CheckPoint) ดงัภาพท่ี ก.44 ตั้งช่ือ ID ของ

เคร่ืองมือจุดตรวจ(CheckPoint) ใหต้รงกบัช่อง goto ในเคร่ืองมือทางเลือก(Option) ภาพท่ี ก.45 เป็น

การประกาศวา่เม่ือกดปุ่มนิยายจะกระโดดมาด าเนินการต่อท่ีต าแหน่งจุดตรวจ(CheckPoint) ท่ีมีช่ือ

ตรงกนั 

 

 
 

ภาพที ่ก.44 แสดงการตั้งช่ือ ID บนป้ายเคร่ืองมือจุดตรวจ (CheckPoint) 
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ภาพที ่ก.45 แสดงช่ือท่ีตรงกนับน goto กบั ID บนป้ายเคร่ืองมือจุดตรวจ (CheckPoint) 

 

6. การใส่ภาพของฉากแรก กระท าโดยใส่พื้นหลงั(Background)เหมือนขอ้ท่ี 1 

ต่อจากเคร่ืองมือจุดตรวจ(CheckPoint) ภาพท่ี ก.46   ใส่ภาพของฉากแรก  และแสดงผล จะพบวา่เม่ือ

กดปุ่มฉากแรกจะปรากฏข้ึน ภาพท่ี ก.47 

 

 

 
 

ภาพที ่ก.46 แสดงการเพิ่มภาพต่อจาก บนป้ายเคร่ืองมือจุดตรวจ (CheckPoint) 

 

 
 

ภาพที ่ก.47 แสดงตวัอยา่งการแสดงผลหลงักดปุ่ม start 
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7. การเพิ่มขอ้ความ กระท าโดยการกดท่ีปุ่มป้ายเคร่ืองมือขอ้ความ(Dialog) ซ่ึง

จะปรากฏป้ายเคร่ืองมือขอ้ความ(Dialog) ดงัภาพ ก.48 กดท่ีปุ่มสัญลกัษณ์รูปกลุ่มขอ้ความ จะเปิด

รายละเอียดของขอ้มูลเหมือนการใชเ้คร่ืองมือทางเลือก(Option) ฉากแรกของนิทานอาจเร่ิมดว้ยค า

วา่ “กาลคร้ังหน่ึงนานมาแลว้” เม่ือทดสอบการแสดงผลจะเห็นวา่มีกล่องขอ้ความปรากฏข้ึนดงัภาพ 

ก.49  

 

 

 
 

ภาพที ่ก.48 แสดงการเพิ่มป้ายเคร่ืองมือขอ้ความ(Dialog) 
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ภาพที ่ก.49 แสดงการปรากฏของกล่องขอ้ความเม่ือแสดงผล 

 

8. การเพิ่มเติมเสียง สมมุติหากตอ้งการเพิ่มเติมแกไ้ขล าดบัของป้ายเคร่ืองมือบน 

Contents เช่น การเติมเสียง เม่ือกดท่ีปุ่มเคร่ืองมือ Audio จะปรากฏป้ายเคร่ืองมือท่ีดา้นล่างสุดดงัภาพ

ท่ี ก.50 ผูใ้ชส้ามารถใชเ้มาส์ลากเพื่อยา้ยต าแหน่งใน Contents ไดด้งัภาพท่ี ก.51 เปล่ียนต าแหน่งให้

เสียงเกิดข้ึนก่อนการเคล่ือนไหว ผูใ้ชเ้พิ่มเสียงลงในป้ายเคร่ืองมือเหมือนการเลือกภาพลงใน

เคร่ืองมือพื้นหลงั(Background)  และตวัละคร(Character) เม่ือเลิกเสียงแลว้จะปรากฏ Audio player 

บนป้ายเคร่ืองมือดงัภาพท่ี ก.52 เม่ือแสดงผลจะเกิดเสียงเพลงพร้อม  ๆ กบัช่วงท่ีเกิดการเคล่ือนไหว 
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ภาพที ่ก.50 แสดงต าแหน่งท่ีป้ายเคร่ืองมือเสียง (Audio) ปรากฏ 

 

 
 

ภาพที ่ก.51 แสดงการเล่ือนต าแหน่งป้ายเคร่ืองมือเสียง (Audio) 
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ภาพที ่ก.52 แสดงเคร่ืองมือทั้งหมดท่ีใชใ้นช่วงตน้เร่ือง 

 

 2.3.4 การด าเนินเร่ือง 

ดงัภาพท่ี ก.53 การเล่าเร่ืองแบบนิยายภาพ เป็นการกดเมาส์เพื่อใหภ้าพ  และตวัหนงัสือ

เปล่ียน ซ่ึงการน าเสนอเหล่าน้ีสามารถใชว้ธีิการไดห้ลายแบบ เช่น การใชภ้าพพื้นหลงัประกอบกบั

กล่องขอ้ความดงัภาพท่ี ก.54 เล่าเร่ืองของกระต่ายท่ีวิง่เร็ว  และร ่ ารวย แต่ในตอนถดัมาจะเห็นวา่เม่ือ

เต่าปรากฏตวัข้ึนดงัภาพท่ี ก.55 จะเห็นวา่มีการใช ้ ป้ายเคร่ืองมือจุดตรวจ (CheckPoint) ก่อนจะใส่

พื้นหลงั และตวัละคร ทั้งน้ีจุดตรวจ (CheckPoint)มีคุณสมบติัในการลบภาพท่ีเกิดข้ึนมาก่อน  และ

ง่ายต่อการจดจ าต าแหน่งส าหรับผูส้ร้างจึงเป็นทางเลือกของผูส้ร้างวา่จะท าแบบไหนตนเองถึงจะ

สะดวกท่ีสุด 
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ภาพที ่ก.53 แสดงตวัอยา่งการแสดงผลเม่ือกดเมาส์ไปเร่ือย  ๆ 
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ภาพที ่ก.54 แสดงการสร้างฉากโดยการประกอบดว้ยพื้นหลงักบักล่องขอ้ความ 

 

 

 
ภาพที ่ก.55 แสดงการสร้างฉากโดยการประกอบดว้ยพื้นหลงักบัตวัละคร  และกล่องขอ้ความ 
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หลงัจากเต่าไดป้รากฏตวัข้ึน  และขอทา้วิง่กบักระต่ายตอนน้ีเราตอ้งการตวัเลือกใหก้บั

ผูช้มวา่จะรับค าทา้หรือปฏิเสธ ผูส้ร้างสามารถใชเ้คร่ืองมือทางเลือกเหมือนกรณีการท าปุ่ม Start แต่

คราวน้ีใหป้รับ Quantity เป็น 2 ตั้งช่ือ  และระบุจุดตรวจท่ีจะไปในท่ีน้ีคือฉาก 3 (scene3) และฉาก

4(scene4)  ดงัภาพท่ี ก.56  

 

 
 

ภาพที ่ก.56 แสดงการสร้างทางเลือก 
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 ในตวัอยา่งน้ีจะวางแผนในฉากท่ี 3 เป็นกระต่ายวิง่แข่งกบัเต่าแต่เต่าวิง่เร็วกวา่  และ

ชนะการแข่งขนั เจา้กระต่ายทา้ยท่ีสุดก็กลบับา้นนอกไปท านา โดยมีโครงสร้างดงัภาพ ก.57 ซ่ึงจะ

แตกออกเป็น 3 ภาพดงัภาพท่ี ก.58 

 ส่วนฉากท่ี 4 กระต่ายไม่รับค าทา้ก็จะนัง่เบ่ือไปจนอว้นเพราะหาคู่แข่งท่ีทดัเทียม

ไม่ได ้ โดยมีโครงสร้างดงัภาพ ก.59 ซ่ึงเม่ือแสดงผลจะพบวา่ในฉาก 4 จะเสมือนวา่มีภาพ 2 ภาพ 

เน่ืองจากตวัหนงัสือท่ีบรรจุในเคร่ืองมือกล่องขอ้ความ(Dialog) มีความยาวโปรแกรมจะตดัค าให้

อตัโนมติั  

 

 
 

ภาพที ่ก.57 แสดงโครงสร้างของฉาก 3 



111 
 

 
ภาพที ่ก.58 แสดงเน้ือหาในฉาก 3 

 

 

 
 

ภาพที ่ก.59 แสดงโครงสร้างของฉาก 4 
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ภาพที ่ก.60 แสดงเน้ือหาในฉาก 4 

 

แต่เม่ือฉาก 3  และฉาก 4 อยูต่่อกนัเฉย  ๆ  เม่ือทดสอบดูหากเลือกตวัเลือก “รับค าทา้” แลว้

เล่นฉาก 3 ไปเร่ือย  ๆ จะเกิดปัญหาวา่เม่ือจบฉาก 3 โปรแกรมจะเล่น ฉาก 4 ต่อทนัทีซ่ึงไม่

สมเหตุสมผลดงัภาพท่ี ก.60 

การแกปั้ญหาคือการใชเ้คร่ืองมือกระโดด(Jump) น าไปวางไวท้า้ยฉาก 3  และตั้งช่ือ ID 

ใหต้รงกบัจุดตรวจ(CheckPoint) ซ่ึงในตวัอยา่งน้ีจะสร้างจุดตรวจ(CheckPoint) ใหม่ไวท้า้ยสุดตั้งช่ือ 

ID วา่ End ดงัภาพท่ี ก.62 ในฉากสุดทา้ยจะเป็นมีปุ่ม Replay   
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ภาพที ่ก.61 แสดงปัญหาความต่อเน่ืองของฉาก 3 สู่ฉาก 4 

 

 
 

ภาพที ่ก.62 แสดงการใชป้้ายเคร่ืองมือกระโดด(Jump) 

 

เม่ือทดสอบการแสดงผลจะพอวา่ตอนน้ีฉาก 3  และฉาก4 เม่ือเล่นจบจะไปพบกบัปุ่ม 

Replay ดงัภาพท่ี ก.63 ใหน้ า จุดตรวจ(CheckPoint) ใหม่ ไปใส่ไวท่ี้ตน้ Content ตั้งช่ือ ID วา่ Intro 

ซ่ึงตรงกบั goto ของปุ่ม Replay ดงัภาพท่ี ก.64 
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เม่ือทดสอบการแสกงผลเม่ือเล่นจบจะสามารถกด Replay เพื่อยอ้นไปตอนตน้ได ้ ดงั

ภาพท่ี ก.65 

 

 

 
 

ภาพที ่ก.63 แสดงความต่อเน่ืองจากฉาก 3  และฉาก4สู่ฉากสุดทา้ย 

 

  

 

 
 

ภาพที ่ก.64 แสดงการเพิ่มป้ายเคร่ืองมือจุดตรวจ(CheckPoint)ไวท่ี้ตน้ Contents 
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ภาพที ่ก.65 แสดงความต่อเน่ืองของฉากสุดทา้ยกลบัมายงัตน้เร่ือง 

 

 2.3.5 การเผยแพร่ 

สมมุติวา่ผลงานไดส้ าเร็จแลว้ เม่ือกด Save ท่ีมุมขวาล่างของฟอร์ม เม่ือกลบัมาท่ีหนา้

นิยาย จะเห็นวา่รายการไดเ้พิ่มข้ึนมาแลว้ดงัภาพท่ี ก.66  และหากก าหนดสถานะใหเ้ป็น Public เม่ือ

ออกไปท่ีหนา้โฮมเพจก็จะเห็นวา่นิยายภาพท่ีสร้างไวไ้ดป้รากฏท่ีหนา้โอมเพจแลว้ดงัภาพท่ี ก.67 

 

 
 

ภาพที ่ก.66 แสดงการปรากฏของนิยายภาพในรายการ 
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ภาพที ่ก.67 แสดงการปรากฏของ Thumbnail บนหนา้โฮมเพจ 
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