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เดิมที่ผมเขียนข�อมูลเกี่ยวกับ Game Design Document เอาไว�
เพ่ือใช�ประกอบเอกสารการทำวิจัย ซ่ึงในเน้ือหาคอนข�างมีความเป?นวิชาการ 
ทำให�อ@านแล�วเข�าใจยาก ดังนั้นผมเลยรวบรวมข�อมูลเหล@านั้น และจัดการ
ข�อมูลใหม@ เพื่อให�ได�หนังสือที่อ@านแล�วเข�าใจง@าย มีเนื้อหาครบถ�วนตรงตาม
หลักการของ “การพัฒนาเอกสารการออกแบบเกม” 

 
สุดท�ายน้ีหวังว@าคุณผู�อ@านจะได�รับความรู�และเกิดเข�าใจกระบวนการ 

“การพัฒนาเอกสารการออกแบบเกม” ในเล@มน้ีอย@างเป?นท่ีหน�าพอใจ 
 

วัชรกิติ แสงสุวรรณ                                                                                   
มีนาคม 2568 
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ผมเริ่มเล@นเกมต้ังแต@ตอนผมอยู@ ป.6 จำได�ว@าบ�านของผมกับร�านเกม

นั ้นอยู @หางกันราวประมาณ 4-5 กิโลเมตร สมัยนั ้นบ�านของผมไม @มี
มอเตอรMไซคM ผมจึงต�องปNOนจักยานไปพร�อมเพื่อน 2-3 คน เพื่อไปเล@นเกมท่ี
ร�านน้ัน และท่ีสำคัญคือผ “มแอบแคะกระปุกออมสิน” เพ่ือเอาเงินไปจ@ายค@า
ชั่วโมงของร�านเกม แถมโดนคุณยายจับได�และตีด�วยก�านมะยมไปหลายที 
“เจ็บนะ แต@สนุก” 

  
จนตอนนี้ผมได�ทำงานวิจัยที่มีความเกี่ยวข�องกับการพัฒนาเกมจึง

ค@อย ๆ จึงมีโอกาสได�เรียนรู�ว@าการสร�างเกมแต@ละเกมนั้นไม@ง@ายเลย กว@าจะ
ได�เกมท่ีสนุกสักเกมต�องผ@านกระบวนการคิดมากมาย แก�ไขซ้ำ ๆ ไม@รู�กี่ครั้ง
ต@อก่ีครั้ง แต@ถึงจะมีความยากขนาดไหน เกมแต@ละเกมมันก็มีเสน@หMของมัน 

 
“ปNจจุบันผมก็ยังเล@นเกมอยู@ แต@เปลี่ยนจากที่ต�องไปเล@นตามร�าน ก็

หันมาเล@นบนมือถือแทน” 
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การพฒันาเอกสารการออกแบบเกม 

(Game Design Document Outline) 
 

 เอกสารการออกแบบเกมเป?นแบบร@างก@อนที่จะสร�างเกม ดังน้ัน
รายละเอียดทุกอย@างที่มีความจำเป?นสำหรับการสร�างเกม จึงควรได�รับการ
แก�ไขให�สมบูรณMมากที่สุด ซึ่งขั้นตอนนี้จะมีความใกล�เคียงกับการออกแบบ
ส@วนประสบการณMของผู�ใช� (UX : User Experience Design) โดยจะเป?น
การกำหนดระบบเกม ท่ีเน�นประสบการณMในด�านการสร�างปฏิสัมพันธM
ระหว@างผู�ใช� (User) ที่มีต@อการใช�งานระบบเกม และเชื่อมโยงถึงส@วนติดต@อ
ผู�ใช� (UI : User Interface) ท่ีเป?นการเน�นถึงความยาก ความง@าย ในการใช�
งานระบบของผู�ใช�งาน (Usability) การเข�าถึง (Accessibility)  เอกสารการ
ออกแบบเกม (GDD) ประกอบไปด�วยรายละเอียดดังน้ี 
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1. ชื่อเกม (Game Name)  
ชื่อเป?นสิ่งสำคัญที่จะให�ผู�เล@น (User) จดจำ และเป?นสิ่งท่ีใช�สื่อสาร

แทนตัวเกมเมื่อผู�เล@นพบเห็นในครั้งแรก ตัวอย@างเช@น เกมการทำเกษตร
อินทรีย� (Organic farming game) เป?นเกมที่จำลองชีวิตการทำเกษตร
อินทรียM ที่สามารถทำให�ผู �เล@นได�เพิ่มพูนความรู�ในเรื ่องของการทำเกษตร
อินทรียMไปพร�อมกับการเล@นเกม 

 

 
 

ภาพประกอบท่ี 1 ชื่อเกม (Game Name) 
 
 
 


