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บทคัดยอ 
 

ในปจจุบันพบวาเด็กและเยาวชนสวนใหญจะมีปญหาทางดานความเครียดกันมาก อันเกิดจากการ
เรียนการทํางานและกิจกรรมทางดานตางๆ ซึ่งถามีความเครียดเปนปริมาณมากจะเกิดผลกระทบตอบุคคล
น้ันๆและสิ่งที่ตางๆรอบตัว เชน การเปนโรคซึมเศรา  หรือแมกระทั้งอาจกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลกทาง
อารมณที่รุนแรง ข้ึนมาได ดังน้ันจึงควรมีการระบายหรือกําจัดความเครียดใหบรรเทาแลวหายไปอยางถูกวิธี 

โครงงานฟารมหลุดโลกเปนเกมเพื่อความสนุกสนาน ความบันเทิง และยังสามารถระบายหรือขจัด
ความเครียดได ในเกมน้ีจะเปนเกมเลี้ยงสัตวโดยมีการผสมสัตวดวยหลอด DNA ซึ่งในการผสมแตครั้งจะมี
โอกาสในการผสมไดซึ่งสัตวแตละชนิดที่จะผสมน้ันจะมีโอกาสติดที่แตงกันไป ย่ิงสัตวระดับสูงย่ิงผสมไดยาก มี
การสกัด DNA ของสัตวเพื่อเพิ่มปริมาณ DNA ของสัตวชนิดน้ัน และสามารถดูไดวาสัตวชนิดใดถูกผสมข้ึนแลว 
สัตวที่ผสมข้ึนมาสามารถตกแตงในฟารมไดเพื่อเพิ่มความสวยงามใหกับฟารม และยังสามารถซื้อของอื่นๆมา
ตกแตงได  
 หลังจากการพัฒนาโปรแกรม ไดนําโปรแกรมไปทดลองใชงานจริงกับกลุมเพื่อนนักเรียนที่ใช
อินเตอรเน็ตแลวสุมผูเลนจํานวน 30 คน  ประเมินผลการใชโปรแกรมโดยการใชเครื่องมือ “แบบประเมินการ
ใชโปรแกรมเกมฟารมหลุดโลก”  
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



กิตตกิรรมประกาศ 
 

ขอขอบคุณผูอํานวยการวินัย ปานแดง  ผูอํานวยการโรงเรียนสตรีอางทอง   ที่สนับสนุนใหนักเรียนใน
โรงเรียนเขารวมการแขงขันตางๆ  และคอยใหกําลังใจในการทํางาน 
 ขอขอบคุณครูอธิรัฐ  พุมสาขา ครูที่ปรึกษาโครงงาน  ที่ใหแนวทางในการทําโครงงาน  พรอมทั้งให
คําปรึกษาแนะนํา เกี่ยวกับขอมูลโครงงาน  การวิเคราะหและออกแบบระบบ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร   
  ขอขอบคุณมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีที่จัดการประกวดโครงงานน้ีข้ึนมา และขอขอบคุณ
ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิคสและคอมพิวเตอรแหงชาติ สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ
กระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ที่ไดมอบทุนสนับสนุนการพัฒนาโปรแกรม ทําใหนักเรียนมีโอกาสได
พัฒนาตนเอง และแสดงความรูความสามารถไดอยางเต็มที ่
    
          ผูพัฒนา 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
 

หลักการและเหตุผล 
 
 ในปจจุบันพบวาเด็กๆและเยาวชนสวนใหญมีการเรียนและทํางานตางๆ กันอยางตอเน่ือง จึงกอใหเกิด
ความเครียด ความเมื่อยลา และความเบื่อหนาย แมวาความเมื่อยลาจะหายไปได แตความเครียด ความเบื่อ
หนายก็ยังคงอยู ซึ่งถาไมมีวิธีกําจัดหรือระบายออกน้ันจะสงผลตอสุขภาพกายและสุขภาพจติได 
 ผูจัดทําจึงไดคิดทําเปนเกมที่ใหความสนใจเกี่ยวกับสัตวเลี้ยง ซึ่งเกมการเลี้ยงสัตวน้ีสามารถกันได
หลายๆคนหรือในรูปแบบของกิจกรรมกลุม และแตละคนสามารถดูสัตวเลี้ยงของคนอื่นได โดยเกมน้ีจะใช
โปรแกรม Flash Actionscript30 โปรแกรม Appserv และโปรแกรม PHP ซึ่งเกมน้ีจะทําใหผูเกิดความความ
บันเทิง ความสนุกสนาน และผอนคลายจากความเครียดได ซึ่งสิ่งที่ประโยชนตามมาอีกอยางหน่ึงน้ันก็คือจะทํา
ใหผูเลนมีความรัก ความหวงใย และใสใจกับสัตวเลี้ยงมากข้ึนทั้งในเกมและสัตวเลี้ยงจริง 
 
 
 

วัตถุประสงคของโครงงาน 
 1. เพื่อความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และผอนคลายความเครียดใหกบัผูเลน 

  2. เพื่อสงเสรมิกิจกรรมกลุมในหมูคณะ 
  3. เพื่อพัฒนาไหวพริบและการสงัเกตของผูเลน 

 
 

สมมติฐาน 
โครงงาน ฟารมหลุดโลก สามารถใชเปนสื่อเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน และชวยพัฒนาไหวพริบ

และการสังเกตของผูเลนได 
 
 

ขอบเขตของโครงงาน 
สรางระบบที่สามารถฐานขอมูล DNA สัตวชนิดตางๆ ที่สามารถรองรับผูใชพรอมกันไดในระบบ

ออนไลน 
 
 

ปญหาและประโยชนที่เปนเหตุผลใหควรพัฒนาโปรแกรม 
เน่ืองจากสภาพสังคมในปจจุบันมีความวุนวายรวมกับการทํางานและการเรียนอยางหนัก ทําใหกอเกิด

ความตึงเครียดและความเบื่อในสิ่งตางๆ โดยถาไมมีวิธีการจํากัดหรือระบายออกไปน้ันจําทําใหประสิทธิภาพ
ตางๆ ในรางกายถดถอยลงและนําไปสูการเปนโรคชนิดตางๆได 
 



แผนการพัฒนา 

 

 

 

 

 

 

ข้ันตอนการดําเนินงาน 
ระยะเวลาในการดําเนินการ 

เมษายน พฤษภาคม มิถุนายน กรกฎาคม 

1.ข้ันเตรียมงาน ( PLAN ) 

   - ประชุมสมาชิกภายในกลุม
เพื่อศึกษาองคความรูที่เกี่ยวของ
กับโปรแกรม 

- ทําการแบงงานใหสมาชิก
ภายในกลุม 

2.ข้ันดําเนินการ ( DO ) 

   - ทําการพฒันาโครงงาน 
ฟารมหลุดโลก 

   - นําไปทดลองใช 

3.ข้ันตรวจสอบ ( CHECK ) 

   - ตรวจสอบผลการดําเนินงาน 

  - ปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 

4.ข้ันรายงาน ( ACTION ) 

   - ทําเอกสารสรปุโครงงาน 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 2  
 

เอกสารท่ีเก่ียวของ 
 
ฐานขอมูล (DataBase) 
 

ฐานขอมูล คือระบบที่รวบรวมขอมูลไวในที่เดียวกัน ซึ่งประกอบไปดวยแฟมขอมูล (File) ระเบียน 
(Record) และ เขตขอมูล (Field) และถูกจัดการดวยระบบเดียวกัน โปรแกรมคอมพิวเตอรจะเขาไปดึงขอมูลที่ 
ตองการได อยางรวดเร็ว 

การออกแบบฐานขอมูล (Designing Databases) มีความสําคัญตอการจัดการระบบฐานขอมูล 
(DBMS) 
ทั้งน้ีเน่ืองจากขอมูลที่อยูภายในฐานขอมูลจะตองศึกษาถึงความสัมพันธของขอมูล โครงสรางของขอมูลการ
เขาถึง 
ขอมูลและกระบวนการที่โปรแกรมประยุกตจะเรียกใชฐานขอมูล 
การออกแบบฐานขอมูลในระดับตรรกะ หรือในระดับแนวความคิด เปนข้ันตอนการออกแบบความสัมพันธ 
ระหวางขอมูลในระบบโดยใชแบบจําลองขอมูลเชิงสัมพันธ ซึ่งอธิบายโดยใชแผนภาพแสดงความสัมพันธ
ระหวาง 
ขอมูล (E-R Diagram) จากแผนภาพ E-R Diagram นํามาสรางเปนตารางขอมูล (Mapping E-R Diagram to 
Relation) และใชทฤษฏีการ Normalization เพื่อเปนการรับประกันวาขอมูลมีความซ้ําซอนกันนอยที่สุด 
 

ระบบเครือขาย (Network) 
 

เครือขายคอมพิวเตอร หรือ คอมพิวเตอรเน็ตเวิรก (computer network) คือ ระบบการสื่อสาร
ระหวางคอมพิวเตอรจํานวนต้ังแตสองเครื่องข้ึนไป การที่ระบบเครือขายมีบทบาทสําคัญมากข้ึนในปจจุบัน 
เพราะมีการใชงานคอมพิวเตอรอยางแพรหลาย จึงเกิดความตองการที่จะเช่ือมตอคอมพิวเตอรเหลาน้ันถึงกัน 
เพื่อเพิ่มความสามารถของระบบใหสูงข้ึน และลดตนทุนของระบบโดยรวมลง 
  การโอนยายขอมูลระหวางกันในเครือขาย ทําใหระบบมีขีดความสามารถเพิ่มมากข้ึน การแบงการใช
ทรัพยากร เชน หนวยประมวลผล, หนวยความจํา, หนวยจัดเก็บขอมูล, โปรแกรมคอมพิวเตอร และอุปกรณ
ตาง ๆ ที่มีราคาแพงและไมสามารถจัดหามาใหทุกคนได เชน เครื่องพิมพ เครื่องกราดภาพ (scanner) ทําให
ลดตนทุนของระบบลงได 

 

 
 
 
 
 



บทท่ี 3  
 

อุปกรณและวิธีการดําเนินงาน 
 

อุปกรณและซอฟตแวรที่ใชในการพัฒนา 
-   AppServ 2.5.10 
-   EditPlus 3 
-   Adobe Photoshop CC 
-   Adobe Flash CS6 
 

วิธีการดําเนินการ 

 
1. ศึกษาการเขียนโปรแกรมระบบฐานขอมูล และเน้ือหาความรูท่ีเก่ียวของ 
ศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมโดยคนควาขอมูลจากหนังสือและเว็บไซตตางๆ โดยใชโปรแกรม 

EditPlus3 เขียนโปรแกรม โดยใช MySQL เปนตัวฐานขอมูลเพื่อดึงขอมูลตางๆ ที่อยูในฐานขอมูลจัดเก็บ 
แกไข เพิ่ม และบันทึกไดผานระบบเครือขายเว็บไซต 

 
2. ทดสอบความเปนไปไดของระบบ 
ทดสอบการใชฐานขอมูล MySQL และใชโปรแกรม Apache 2.2 ซึ่งเปนโปรแกรมจําลองเซิฟเวอร

โดยลองทดสอบโปรแกรมที่สรางข้ึนใหจัดเก็บคา แกไข บันทึก และนําขอมูลที่อยูในฐานขอมูลมาแสดง และสง
ขอมูลน้ัน ๆ เช่ือมโยงกับ Flash ที่ทําไว  

 
3.กําหนดแนวทางและออกแบบโปรแกรม 

 
 
 

 
 

 
 

 
  
 

ข้อมูลผู้ใช้ สัตว์ เพืÉอน 

ผู้ใช้ 

ฐานข้อมูล 



ER-Diagram



โปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ตรวจสอบการเขาสูระบบ ลงชื่อเขาสูระบบ ตรวจสอบผูใช 

สมัครสมาชิก 

กรอกขอมูล 

Home 

ฟารม 

ระบบเพื่อน 

สถานะผูเลน 

รานคา 
 

ผสม 
 

ลงชื่อออก 
 

สกัด DNA 

DNA 

คลัง DNA 



       4. พัฒนาโปรแกรม 
   

เริ่มตนพัฒนาดวยโปรแกรม EditPlus3 ในการเขียน source code ภาษา PHP เช่ือมโยงกับ 
MySQL ดวย PHPMyAdmin ในการสรางฐานขอมูล  และใชโปรแกรม Adobe Photoshop CC ในการ
ออกแบบพื้นหลังโปรแกรมและหนาเว็บเพจ ใชโปรแกรม Adobe Flash CC สรางจําลองของผูใชโดยผูใช
สามารถนําสัตวเลี้ยงหรือสิ่งของมาตกแตงฟารมเพื่อเพิ่มความนาสนใจของโปรแกรม  
 
 
       5. นําโปรแกรมไปใชงานจริงและประเมินผลการทํางาน 
   

หลังจากการพัฒนาโปรแกรมไดนําโปรแกรมไปทดลองใชจริงโดยนําไปใชกับกลุมเพื่อนนักเรียนที่ใช
อินเตอรเน็ตทดลองเลนเกม  แลวทําการประเมินผลการใชโปรแกรมเกม ฟารมหลุดโลก โดยใชประเมินการใช
โปรแกรมฟารมหลุดโลก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 4  
ผลการดําเนนิงาน 

 
 

รูปแบบการทํางานของโปรแกรม 
 เกมฟารมหลุดโลกเปนการผสมสัตวซึ่งการผสมสัตวแตละตัวข้ึนมาน้ันจะเกิดจากการผสมหลอด DNA 
สัตวเขาดวยกันแต ในการผสมแตละครั้งก็มีโอกาสในการผสมสําเร็จที่แตกตางกันตามRankของสัตว เมื่อมีสัตว
ผูเลนสามารถสกัดDNAสัตวไดเพื่อที่จะนําไปผสมสัตวตอไป  
 
  

 
 
 
 
 
 
 



สวนประกอบโปรแกรมฟารมหลุดโลก 
1. โปรไฟล (Profile) 

 เปนหนาหลักโปรแกรม ฟารมหลุดโลก สําหรับตกแตงดวยสัตวชนิดตางๆและของตกแตง 

 
 

  2.การผสม DNA สัตว (Mix DNA) 
           เปนการผสมพันธุสัตวโดยการนําหลอด DNA สัตว มาผสมกัน โดยเลือกหลอด DNA มา 2 หลอด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 



3.การสกัด DNA สัตว (Extract DNA) 
เปนการสกัด DNA สัตวโดยจะไดหลอด DNA ของสัตวชนิดน้ันซึ่งจะมีเวลาในการสกัดที่แตกตางกัน 
ตามRankของสัตว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
4.รานคา (Shop) 
รานคาสําหรับซื้อDNAสัตวชนิดตางๆและของตกแตงเพื่อนํามาตกแตงฟารม  
 
 

 

  



5.เพ่ือน (Friend) 
ในโปรแกรม mix monster จะมีระบบเพื่อน ที่สามารถไปดูในโปรไฟล สัตวที่เพื่อนมี และสามารถ
ไดรับเงินจากการเขาไปดูฟารมเพื่อนไดอีกดวย 
 

 
 
 
 
ผลการประเมินการใชโปรแกรมเกมฟารมหลดุโลก 

 
 นําโปรแกรมไปใชงานจริงกับกลุมเพื่อนนักเรียนที่ใชอินเตอรเน็ต แลวทําการสุมผูเลน จํานวน 30 คน 
ประเมินผลการใชโปรแกรมโดยการใชเครื่องมือ “แบบประเมินการใชโปรแกรมเกมฟารมหลุดโลก” พบวา ใน
ดานขอมูลทั่วไป นักเรียนเปนเพศชายรอยละ 44.2 เพศหญิงรอยละ 55.8 มีนักเรียนมัธยมตนรอยละ 46.2 
นักเรียนมัธยมปลายรอยละ 53.8  
   การประเมินการใชโปรแกรมเกมฟารมหลุดโลก พบวา นักเรียนสวนใหญมีระดับความพอใจดาน
ประโยชนและความรูจากโปรแกรม อยูในระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 51.3 ดานความบันเทิงของโปรแกรมเกม
ฟารมหลุดโลก อยูในระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 47.2 ระบบผสมสัตวและการแตงฟารม คิดเปนรอยละ 38.5 
และระบบเพื่อน คิดเปนรอยละ 51.8 จากขอเสนอแนะโดยสรุปของเพื่อนนักเรียนผูเลนเกมมีความเห็นวาควรมี
สิ่งของไอเทมและมอนสเตอรหลายๆตัวเพิ่มมากข้ึน และ ควรระบุรายละเอียดใหมากกวาน้ี ปรับปรุงตัวอักษร
ใหอานงายข้ึน 
 



บทที่ 5 
สรุปผลการดาํเนินงาน 

 

สรุปผลการพัฒนาโครงงาน 
  จากผลการสํารวจความพึงพอใจในการเลนเกม MixMonster ฟารมหลุดโลกพบวาผูใชสวนใหญมี
ความพึงพอใจในทุกดานอยูในระดับดีและดีมาก 
  จึงสรุปไดวา เกมฟารมหลุดโลก สามารถแกปญหาทางดานความเครียดตางๆ ไดไปพรอมกับการเลน
เกม และยังใหความสนุกสนาน ความบันเทิง และฝกทักษะหลายๆดานใหกับผูเลนอีกดวย  

 
 

อภิปรายผล 
 จากผลการประเมินจะเห็นไดวาผูเลนสวนใหญ มีความพอใจในดานประโยชนและความบันเทิง และ
ระบบการผสมพันธุสัตวและการตกแตง อยูในระดับดี ซึ่งเปนระดับรองลงมา ในระบบเพื่อนอาจจะมีกิจกรรม
ระหวางเพื่อนนอยเกินไป  แตผลการประเมินโดยรวมเปนไปในทางบวก จึงกลาวไดวาโครงงาน ฟารมหลุดโลก
สามารถนําไปใชในการเรียนรูไดจริง ในการชวยเหลือในดานความรูรอบตัว และยังสงเสริมกิจกรรมกลุมในหมู
คณะ พัฒนาไหวพริบและการสังเกตของผูเลน เพื่อความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และผอนคลายความเครียด

ใหกับผูเลนอีกดว้ย  

 

ขอเสนอแนะในการพฒันาโครงงานครั้งตอไป 
 
ในการพัฒนาครั้งตอไปอาจขยายในเรื่องกิจกรรมของระบบเพื่อน สามารถที่จะนําสัตวมาตอสูกันได

เพื่อใหผูเลนเกิดความสนิทสนมกันมากย่ิงข้ึน  
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สรุปผลการประเมินการใชโปรแกรมฟารมหลุดโลก 
 
 

คําช้ีแจง  ใหทานทําเครื่องหมาย (  ) ลงในชองที่ตรงกบัความเห็นของทานมากที่สุด 

 
1.  เพศ 

          ชาย  44.2%    หญงิ  55.8%  

 
  

รายการประเมิน 

ระดับความพอใจ 

ดีม
าก

(5
) 

ดี(
4)

 

ปา
นก

ลา
ง(

3)
 

นอ
ย(

2)
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง(
1)

 

1.ประโยชนของโปรแกรมเกมฟารมหลุดโลก 51.3 38.5 18   

2.ความบันเทงิของโปรแกรมเกมฟารมหลุดโลก 47.2 33.5 17.9 3.6  
3.ระบบการผสมสัตว 35.9 38.5 28.2   

4.ระบบปฏิสัมพันธกับเพื่อน 30.7 51.8 22.6   

 

ขอเสนอแนะ 
1.ควรเพิ่มไอเทมตางๆมากกวาน้ี 
2.ควรระบรุายละเอียดใหมากกวาน้ี  และปรับปรงุตัวอักษรใหอานงายข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
คูมือการใชงานเบื้องตน 

การเขาสูระบบ 



เมื่อเราไดเขามาทีห่นาแรกของโปรแกรม กจ็ะมสีวนที่ใหผูใชทําการเขาสูระบบและสมัครสมาชิก เมื่อเขาสู
ระบบแลว ก็จะไปที่โปรไฟล 

 
  



รานคา (Shop) 
เริ่มตนในหนาโปรไฟลใหคลิกเลือกMenu 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เมื่อผูใชเลือกในสวนของ Shop ภายในรานคาก็จะมีสินคาทีแ่บงออกเปนหมวดตาง ๆ คือ หลอดของ DNAสัตว  
ของตกแตง อุปกรณ  และฉาก  
 

 
 
 
 
 
 



การผสม DNA (Mix DNA) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ใหผูเลนเลือกหลอด DNA สัตว ตามความตองการที่ผูน้ันตองการจะผสมโดยคลิกหลอด DNA โดยเลือกหลอด 
DNA มา 2 หลอด พอเลือกเสร็จแลวใหคลิกเลอืก MIX ที่อยูระหวางสัตว รอสกัครูจะมสีัตวที่ไดจากการผสม
ออกมา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



การแตงฟารม (Edit farm)  
เริ่มตนในหนาโปรไฟลใหคลิกเลือกบานหลังเล็ก 
 

 
 
จะแสดงหนาโปรไฟลของเรา และสัตวที่เรามจีากการไดผสมไว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ผูเลนสามารถเลือกฉากไดจากฉากเริ่มตนหรอืฉากที่ซือ้จาก Shop  
 

 
 
 
 
ใหผูเลนเลือกสัตวที่ตองการจะนํามาตกแตงฟารมโดยคลกิทีส่ัตวตัวน้ันแลวตกแตงตามใจผูเลน พอตกแตงเสร็จ
ใหเลอืกคลกิ save (รูปแผนดิสก) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



การสกัด DNA (Extract DNA) 
เริ่มตนในหนาโปรไฟลใหคลิกเลือก Menu แลวคลิกเลือก Mix จะเปดมาในหนาของการสกัด ใหคลิกเลือกเพิ่ม
รายการสกัดดีเอ็นเอ แลวคลกิเลือกสัตวที่ผูเลนตองการสกัดDNA สัตวที่ผูเลนเลือกจะเขามาในเพิม่รายการสกัด
ดีเอ็นเอ 

 
 

 
 
 
และจะมีเวลาบอกวาใชเวลาเทาไรในการสกัด ซึ่งสัตวแตละ Rank จะมเีวลาสกัดที่แตกตางกันไป ซึง่สัตว Rank 
S ไมสามารถสกัดได  เมื่อหมดเวลาจงึสามารถเกบ็ DNA ได 

 
 
 
 
 
 
 



การขาย DNA (Sell DNA) 
เมื่อมี DNA สัตวชนิดใดชนิดหน่ึงมากจนเกนิไปผูเลนสามารถที่จะขาย DNA สัตวชนิดน้ันไดโดยคลิกเลอืก 
Menu แลวคลิกเลือก Mix   และคลิกเลือก STORE จะมรีายการ DNA สัตวที่เราน้ันมีข้ึนแสดง แลวคลิก
เหรียญจะเปนการขาย DNA  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



สถานะ(Status) 
เปนการดูสัตววามีตัวไหนทีผู่เลนผสมได โดยคลิกเลอืก Menu แลวคลิกเลือก Status  รูปภาพสัตวที่เรารูวา
เปนสัตวชนิดอะไรหมายถึงสัตวทีเ่รามอียูในฟารม และรปูภาพสัตวสีดําหมายถึงสัตวที่ไมมีอยูในฟารมของผูเลน 
จากน้ันผูเลนจะรูจํานวนผูเลนวาสัตวชนิดใดที่ถูกผสมแลว โดยดูจากตัวเลขทีอ่ยูใตรูป  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



เพือ่น (Friend)  
ในสวนเพื่อนเมื่อทําการเขามาก็จะมาในสวนของเพื่อนของฉัน จะแสดงรายช่ือเพื่อนและคําขอรองเปนเพื่อน
ของผูใชอื่น โดยเราจะเลือกยืนยันหรือปฏิเสธก็ได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ในสวนคนหาเพื่อนก็จะแสดงรายช่ือผูใชทั้งหมดที่เปนสมาชิก โดยเราสามารถไปเย่ียมฟารมเพื่อนหรือสงคําขอ
เปนเพื่อนก็ได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ถาหากเรามีเพือ่นแลวเราสามารถไปเย่ียมชมฟารมเพื่อนไดในสวนของเพือ่นของฉัน โดยจะมีใหเลือกเย่ียม
ฟารม สงของขวัญ และสงขอความไปหา โดยเมื่อเย่ียมฟารมก็จะไดโบนัสฟารมละ 100 เหรียญ 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ประวัติผูจัดทํา 

 
 

ชื่อ-สกุล  นายชลันธร  หน้ิววิยะวงค 
วัน/เดือน/ป/เกิด 1 กันยายน 2541   
ท่ีอยู  15/10 หมู 9 ต.บางจัก อ.วิเศษชัยชาญ จ.อางทอง  14110 
การศึกษา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสตรีอางทอง 
 
 

ผลงานดีเดน 
- การประกวดโครงงานคอมพิวเตอรประเภทซอฟตแวร งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับชาติ 
   ชนะเลิศ ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตน  ครั้งที่ 62 ปการศึกษา 2555 
- การประกวดโครงงานการออกแบบเทคโนโลยี งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับชาติ 
   เหรียญเงิน ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตน  ครั้งที่ 62 ปการศึกษา 2555 
- การประกวดโครงงานคอมพิวเตอรประเภทซอฟตแวร งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับภาคกลาง 
   เหรียญทอง ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตน  ครั้งที่ 63 ปการศึกษา 2556 
- การแขงขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรแหงประเทศไทย   
   เขารวมการแขงขันรอบที่ 2 ครั้งที่ 15 ป 2556  รับเงินทนุพัฒนา 3,000 บาท จาก NECTEC 
   เขารวมการแขงขันรอบชิงชนะเลิศ ครัง้ที่ 16 ป 2557  รับเงินทุนพัฒนา 15,000 บาท จาก NECTEC 
- รองชนะเลิศอันดับ 2 การประกวดการสรางแผนที่ทรัพยากรชีวภาพและภูมิปญญาทองถ่ิน 
   Bio Map Contest ครั้งที่ 4 สํานักงานพัฒนาเศรษฐกจิจากฐานชีวภาพ (องคการมหาชน) ป 2557 
- เขารวมโครงการสงเสรมิโอลิมปกวิชาการ (สอวน.) วิชาคอมพิวเตอร คาย 2 ปการศึกษา 2557 

 
 
 

ชื่อ-สกุล  นายคณิติน งามประเสริฐ  
วัน/เดือน/ป/เกิด 26 มิถุนายน 2541 
ท่ีอยู  12 ต.บางแกว อ.เมือง จ.อางทอง 
การศึกษา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสตรีอางทอง 
 
 

ผลงานดีเดน 
- การแขงขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรแหงประเทศไทย   
   เขารวมการแขงขันรอบชิงชนะเลิศ ครัง้ที่ 17 ป 2558  รับเงินทุนพัฒนา 22,000 บาท จาก NECTEC 
 
 



 
 

ชื่อ-สกุล  นายธนวัฒน จิตอุทัย  
วัน/เดือน/ป/เกิด 28 พฤษภาคม 2541 
ท่ีอยู  1/1 หมู 1 ต.มวงเตี้ย อ.วิเศษชัยชาญ จ.อางทอง 
การศึกษา ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4โรงเรียนสตรีอางทอง 
 
 

ผลงานดีเดน 
- การประกวดโครงงานคอมพิวเตอรประเภทซอฟตแวร งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับชาติ 
   ชนะเลิศ ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตน  ครั้งที่ 62 ปการศึกษา 2555 
- การประกวดโครงงานคอมพิวเตอรประเภทซอฟตแวร งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับภาคกลาง 
   เหรียญทอง ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตน  ครั้งที่ 63 ปการศึกษา 2556 
- การแขงขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรแหงประเทศไทย   
   เขารวมการแขงขันรอบที่ 2 ครั้งที่ 15 ป 2556  รับเงินทนุพัฒนา 3,000 บาท จาก NECTEC 
   เขารวมการแขงขันรอบชิงชนะเลิศ ครัง้ที่ 17 ป 2558  รับเงินทุนพัฒนา 22,000 บาท จาก NECTEC 
- รองชนะเลิศอันดับ 2 การประกวดการสรางแผนที่ทรัพยากรชีวภาพและภูมิปญญาทองถ่ิน 
   Bio Map Contest ครั้งที่ 4 สํานักงานพัฒนาเศรษฐกจิจากฐานชีวภาพ (องคการมหาชน) ป 2557 
 


