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บทท่ี 1 
 

บทนํา 
 

1.1  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 ปจจุบันเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีการพัฒนาอยางตอเนื่องทางดานฮารดแวร และซอฟแวรซึ่ง 
สงผลใหการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอมีประสิทธิภาพในการแสดงผลไดดียิ่งขึ้น 
โดยนําเอาองคประกอบมัลติมีเดียดานขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมชันวิดีโอ และการ
มีปฏิสัมพันธกับผูใชปจจุบันไดมีการพัฒนาใหมีคุณภาพสูงขึ้น ตนทนุการผลิตหรือการจัดหามัลติมีเดีย
ถูกลง สงผลใหไดรับความนิยมอยางแพรหลายในดานตางๆ เชน ดานธุรกิจ ดานการศึกษา 
การฝกอบรม ดานวิทยาศาสตร ดานการแพทย ดานภูมิศาสตร ดานความบันเทิงนันทนาการ  
ดานการโฆษณาประชาสัมพันธ เปนตน ซึ่ งผู ใชสามารถเขาถึงไดงายในสถานที่ต างๆ โดย 
ผานสมารทโฟนแท็บเล็ต และคอมพิวเตอร (แอนนา พายุพัด, 2558,หน้า 30) 
 ในช่วงชีวิตของมนุษย์นั้นย่อมพบเจอกับเหตุการณ์บางอย่างที่จําเป็นต้องเลือก บางครั้งเป็นการ
เลือกที่ส่งผลต่ออนาคตเพียงเล็กน้อย และบางครั้งส่งผลต่ออนาคตครั้งใหญ่จนเรียกว่าพลิกชีวิต เช่น 
การเลือกร้านอาหารที่ทาน การเลือกสาขาที่จะเรียนในการเรียนต่อ เป็นต้น ซึ่งไม่สามารถรู้ได้เลยว่า
เส้นทางที่เลือกนั้นจะส่งผลดีหรือร้ายยังไงต่ออนาคต และในแต่ละทางเลือกย่อมสร้างผลลัพธ์ ที่
แตกต่างกันออกไป จึงสร้างความเป็นไปได้นับไม่ถ้วนในการเกิดเหตุการณ์ต่าง ๆ 
 จากที่มาและปัญหาข้างต้นทางคณะผู้จัดทําจึงมีแนวคิดในการพัฒนา Game Visual Novel 
เรื่อง Choice of Brave เป็นสื่อที่นําเสนอทางเลือกในการกระทํา จะมีทั้งด้านที่ดีและไม่ดีให้ออกมา
ในรูปแบบแอนิเมชันที่ไม่น่าเบื่อและแปลกใหม่ โดยการนําเสนอแบบนี้มีรูปแบบและแรงบันดาลใจมา
จากเกมส์ของญี่ปุ่นที่ใช้การเสนอแบบเรียบง่ายแต่เน้นไปที่ด้านเนื้อหาและการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ เพ่ือ
เป็นการปลูกฝังให้เด็ก ๆ หรือผู้ที่สนใจเลือกที่จะกระทําดีหรือกระทําในแบบที่ตนเป็นในการดําเนิน
เนื้อเรื่อง ซึ่งจะส่งผลในตอนท้ายของเรื่องเป็นการแสดงให้เห็นผลของการกระทํา 
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1.2  วัตถุประสงคของการศึกษา 

 1.2.1  เพ่ือวิเคราะห์และออกแบบGame Visual Novel เรือ่ง Choice of Brave 
 1.2.2  เพ่ือพัฒนา Game Visual Novel เรื่อง Choice of Brave 
 1.2.3  เพ่ือประเมินคุณภาพ Game Visual Novel เรื่อง Choice of Brave 
 

1.3  ขอบเขตของโครงการ 
 1.3.1  ขอบเขตด้านการนําเสนอ นําเสนอในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน ประกอบด้วย ข้อความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบเวลาในการนําเสนอประมาณ 20 นาท ี
 1.3.2  ขอบเขตด้านเนื้อหา เป็นการดําเนินเรื่องโดยให้ผู้ใช้สื่อตัดสินใจเลือกเนื้อหา โดย
เกี่ยวกับมุมมองด้านความดีและความชั่ว 
 

1.4  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.4.1  ได ้Game Visual Novel เรื่อง Choice of Brave 
 1.4.2  เป็นแนวทางให้ผู้สนใจนําไปปรับประยุกต์ใช้ต่อไป 
 1.4.3  คณะผู้จัดทํามีความเข้าใจกระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียมากข้ึน 
 

1.5  นิยามศัพท์เฉพาะ  
 1 .5 .1   Game Visual Novelห ม าย ถึ ง  Game Visual Novel เรื่ อ ง  Choice of Brave 
นําเสนอในรูปแบบเกมส์ดําเนินเนื้อเรื่อง ประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง
ประกอบเวลาในการนําเสนอประมาณ 20 นาที 
 1.5.2  ผู้ใช้ หมายถึง บุคคลทั่วไป 
 




