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หลักสูตรฝึกอบรมฐานสมรรถนะตามมาตรฐานอาชีพและ 

คุณวุฒิวชิาชีพอุตสาหกรรมดิจทัิล  สาขาวชิาชีพอุตสาหกรรมดิจทัิล   

สาขาเกม 

อาชีพนักพัฒนาโปรแกรมเกม ระดับ 4 
 

วตัถุประสงค์ของหลักสูตร 

1. ผู้เรียนมีความรู้เกี่ยวกับการเลือกใช้ Libraries/Tool รวมถึง Assets การอ่าน Error Code การเลือกใช้เครื่องมือในการ

ทดสอบโปรแกรม การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming) การใช้  และข้อจ ากัดของ Data 

Structures, Variables, Statement, Algorithms และทฤษฎีของระบบท่ีจัดเก็บการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดกับไฟล์ (Version 

Control) 

2. ผู้เรยีนมีทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์การอ่าน Code การเขียน Game Logic การแกไ้ขปัญหาหรอืหาข้อผิดพลาด

ของโปรแกรมท่ีเกิดขึ้น รวมถึงทักษะในการใช้ระบบจดัเก็บการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นกับไฟล์ในการพัฒนาเกม 

3. ผู้เรยีนสามารถน าความรูท่ี้ได้รบัจากการอบรมไปพัฒนาต่อยอดสรา้งนวัตกรรม เสรมิสรา้งใหเ้ป็นมาตรฐานทางอาชีพ เป็นก าลัง

ในการพัฒนาอุตสาหกรรมหรอืธรุกิจ ใหม้ีศักยภาพสูงสุด 

คุณสมบติัผู้เขา้รบัการประเมิน 

1. มีประสบการณ์ท างานด้านการพัฒนาโปรแกรมเกมไม่น้อยกวา่ 2 ปี  

2. หรอื ส าเรจ็การศึกษาระดับ ปวช. (หรอืเทียบเท่า) ในสาขาท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมเกม 

3. หรอื เป็นผู้ที่สนใจในเรือ่งการพัฒนาโปรแกรมเกม 

 

หน่วยสมรรถนะท่ีใชใ้นการอบรมและการประเมิน 

สาขาวชิาชีพอุตสาหกรรมดิจทัิล   สาขาเกม  อาชีพนักพัฒนาโปรแกรมเกม ระดับ 4 

1. 3011  เขียนโปรแกรมเกมโดยใชไ้ลบรารหีรอืเครือ่งมือ (Libraries/Tools) ของเกมเอนจนิ (Game Engine)  

2. 3012  ทดสอบ และแกไ้ข ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากการเขียนโปรแกรมเกม  

3. 3013  เขียนโปรแกรมเพ่ือเพ่ิมประสิทธภิาพของเกม (Optimization)  

4. 3021  ใช้ระบบจดัเก็บการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดกับไฟล์ในการพัฒนาเกม (Version Control) 

 

ระยะเวลาการอบรม พรอ้มสอบประเมิน 

กิจกรรมฝึกอบรมพรอ้มสอบประเมิน 3 วนั (18 ชั่วโมง)  เวลา 09:00 – 16:00 น. 

 

เกณฑ์การผ่านการประเมนิ 

• "ผ่านการประเมิน" 

  หมายถึง ผู้เข้ารบัการประเมิน มีผลคะแนน ภาคทฤษฎีไม่น้อยกว่ารอ้ยละ 70 และภาคปฏิบัติไม่น้อยกวา่ รอ้ยละ 80 

• “ไม่ผ่านการประเมิน” 

  หมายถึง ผู้เข้ารบัการประเมิน มีผลคะแนน ภาคทฤษฎีน้อยกวา่รอ้ยละ 70 และภาคปฏิบัติน้อยกวา่รอ้ยละ 80 
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ก าหนดการจดักิจกรรม 

วนัท่ี 1 

09:00 – 12:00 น. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

13:00 – 16:00 น. 

บรรยายความรูเ้ตรยีมความพรอ้มก่อนสอบประเมิน 

Module 1:   เขียนโปรแกรมเกมโดยใชไ้ลบรารหีรอืเครือ่งมือ (Libraries/Tools) 

ของเกมเอนจิน (Game Engine) 

• การวเิคราะหค์วามต้องการจากเอกสารออกแบบ (Design Document) และ

การจดัเตรยีม Assets ส าหรบัสรา้งเกม   

- ระบุและรวบรวม Assets ท้ังหมด ท่ีต้องใชใ้นตัวงาน 

- ตรวจสอบความถูกต้องของ Assets และ จดัเก็บ Assets 

• การเขียนโปรแกรมตามเอกสารออกแบบ (Design Document)   

- เลือกใช้ ไลบรารหีรอืเครือ่งมือ (Libraries/Tools) ในGame Engine 

- ใชไ้ลบรารหีรอืเครือ่งมือ (Libraries/Tools) และ Assets โดยก าหนดค่าได้

ตรงตามเอกสารออกแบบ 

- เขียน Game Logic เพ่ิมเติมได้เอกสารออกแบบทางเทคนิค (Technical 

Document) 

- จดัท าเอกสาร (Programming Document) 

Module 2:   ทดสอบ และแกไ้ข ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากการเขียนโปรแกรมเกม 

• การทดสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม  

- ระบุวธิกีารและเลือกใช้เครือ่งมือในการทดสอบโปรแกรม 

- ค้นหาปัญหาและข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

• การแกไ้ขข้อผิดพลาดของโปรแกรม  

- ระบุสาเหตุของปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

- แกไ้ขปัญหาโปรแกรมท่ีเกิดขึ้น 

วนัท่ี 2 

09:00 – 12:00 น. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

13:00 – 16:00 น. 

 

 

 

 

บรรยายความรูเ้ตรยีมความพรอ้มก่อนสอบประเมิน 

Module 3:  เขียนโปรแกรมเพ่ือเพ่ิมประสิทธภิาพของเกม (Optimization) 

• การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object Oriented Programming) ได้อย่างมี

ประสิทธภิาพ 

- ระบุทฤษฎีการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถ ุ(Object Oriented Programming) 

- ประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถ ุ(Object Oriented 

Programming) 

• ใช้ Data Structures และ Variables ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

- ระบุทฤษฎีการใช้และข้อจ ากัดของ Data Structures และ Variables 

- ใช้ Data Structures และ Variables ได้ 

Module 3:  เขียนโปรแกรมเพ่ือเพ่ิมประสิทธภิาพของเกม (Optimization)  (ต่อ) 

• การใช้ Statements และ ประยุกต์ใช้ Algorithms ได้อย่างมีประสิทธภิาพ 

- ระบุทฤษฎีการใช้และข้อจ ากัดของ Statements และ Algorithms 

- ใช้ Statements และ Algorithms ได้ 
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วนัท่ี 3 

09:00 – 12:00 น. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

13:00 – 16:00 น. 

 

 

บรรยายความรูเ้ตรยีมความพรอ้มก่อนสอบประเมิน 

Module 4:  ใช้ระบบจดัเก็บการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดกับไฟล์ในการพัฒนาเกม 

(Version Control) 

• การใช้งานระบบจดัเก็บการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดกับไฟล์ได้ (Version Control 

Management) 

- ใช้งานระบบจดัเก็บภายในของตนเอง 

- ใช้งานระบบจดัเก็บการเปล่ียนแปลงภายนอก (Remote Version Control) 

• การใช้งานการแยกเป็นสาขาของระบบจดัเก็บการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดกับไฟล์ 

(Version Control Branching Management)   

- ใช้งานการแยกเป็นสาขา (Branching) ของระบบจดัเก็บภายในของตัวเอง 

- ใช้งานการแยกเป็นสาขา (Branching) ของระบบจดัเก็บภายนอกได้ 

(Remote Version Control) 

กิจกรรมสอบประเมิน 

แนะน า และอธบิายกระบวนการ พรอ้มสอบประเมิน 

3011 เขียนโปรแกรมเกมโดยใชไ้ลบรารหีรอืเครือ่งมือ (Libraries/Tools)  

           ของเกมเอนจนิ (Game Engine) 

• 30111 การวเิคราะหค์วามต้องการจากเอกสารออกแบบ (Design Document)  

             และการจดัเตรยีม Assets ส าหรบัสรา้งเกม   

- 1. ระบุและรวบรวม Assets ท้ังหมด ท่ีต้องใชใ้นตัวงาน 

- 2. ตรวจสอบความถกูต้องของ Assets และ จดัเก็บ Assets  

• 30112 การเขียนโปรแกรมตามเอกสารออกแบบ (Design Document) 

- 1. เลือกใช้ ไลบรารหีรอืเครือ่งมือ (Libraries/Tools) ในGame Engine  

- 2. ใชไ้ลบรารหีรอืเครือ่งมือ (Libraries/Tools) และ Assetsโดยก าหนดค่าได้ 

    ตรงตามเอกสารออกแบบ 

- 3. เขียน Game Logic เพ่ิมเติมได้เอกสารออกแบบทางเทคนิค (Technical  

    Document) 

- 4. จดัท าเอกสาร (Programming Document) 

3012 ทดสอบ และแกไ้ข ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากการเขียนโปรแกรมเกม 

• 30121 การทดสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

- 1. ระบุวธิกีารและเลือกใช้เครือ่งมือในการทดสอบโปรแกรม 

- 2. ค้นหาปัญหาและข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

• 30122 การแกไ้ขข้อผิดพลาดของโปรแกรม  

- 1. ระบุสาเหตุของปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

- 2. แกไ้ขปัญหาโปรแกรมท่ีเกิดขึ้น 

3013 เขียนโปรแกรมเพ่ือเพ่ิมประสิทธภิาพของเกม (Optimization) 

• 30131 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object Oriented Programming) ได้

อย่างมีประสิทธภิาพ  
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- 1. ระบุทฤษฎีการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถ ุ(Object Oriented  

   Programming) 

- 2. ประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถ ุ(Object Oriented  

   Programming) 

• 30132 ใช้ Data Structures และ Variables ได้อย่างมีประสิทธภิาพ 

- 1. ระบุทฤษฎีการใช้และข้อจ ากัดของ Data Structures และ Variables  

- 2. ใช้ Data Structures และ Variables ได้ 

• 30133 การใช้ Statements และ ประยุกต์ใช้ Algorithms ได้อย่างมี

ประสิทธภิาพ 

- 1. ระบุทฤษฎีการใช้และข้อจ ากัดของ Statements และ Algorithms 

- 2. ใช้ Statements และ Algorithms ได้ 

3021 ใช้ระบบจดัเก็บการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดกับไฟล์ในการพัฒนาเกม  

            (Version Control) 

• 30211  การใช้งานระบบจดัเก็บการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดกับไฟล์ได้ (Version  

             Control Management)  

- 1. ใช้งานระบบจดัเก็บภายในของตนเอง 

- 2. ใช้งานระบบจดัเก็บการเปล่ียนแปลงภายนอก (Remote Version  

     Control) 

• 30212 การใช้งานการแยกเป็นสาขาของระบบจดัเก็บการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดกับ 

               ไฟล์ (Version Control Branching Management)   

- 1. ใช้งานการแยกเป็นสาขา (Branching) ของระบบจดัเก็บภายในของตัวเอง  

- 2. ใช้งานการแยกเป็นสาขา (Branching) ของระบบจดัเก็บภายนอกได้  

    (Remote Version Control)  
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อุปกรณ์ท่ีต้องใช้ส าหรบัอบรมและประเมินสมรรถนะตามมาตรฐานอาชีพและ 

คุณวุฒิวชิาชีพอุตสาหกรรมดิจทัิล สาขาวชิาชีพอุตสาหกรรมดิจทัิล   

สาขาเกม  อาชีพนักพัฒนาโปรแกรมเกม ระดับ 4 

ล าดับ อุปกรณ์ จ านวน หมายเหตุ 

1 คอมพิวเตอร ์ 

(ใช้ส าหรบัการฝึกอบรม และสอบ

ประเมิน) 

 

1 เครือ่ง เครือ่งคอมพิวเตอร ์1 เครือ่งต่อผู้เข้ารบัการประเมิน 1 คน 

• มีหน่วยความจ าไม่น้อยกวา่ 8 GB 

• ติดต้ังระบบปฏิบัติการไม่ต่ากวา่ Windows 10 

64-bit หรอื Window เวอรช์ัน ใหม่กวา่ 

• พ้ืนท่ีฮารด์ดิสก์อย่างน้อย 1 TB 

• เชื่อมต่อระบบอนิเทอรเ์น็ต 

 

2 ซอฟต์แวรท่ี์ใชใ้นการประเมิน 

ส าหรบัการพัฒนาเกม 

1 โปรแกรม • โปรแกรม Unity  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


