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สัญญา เครือหงษ*  และ สุรางครัตน เชาวโคกสูง*

บทคัดยอ
งานวิจัยนี้ไดนําเสนอการพัฒนาเกมแนวเกมตอสูโดยใช

ชุดคําสั่งสําหรับการสรางเกม (CDX Engine) มาเปนสวน
ประกอบของโปรแกรมในดานการแสดงผลมัลติมีเดีย ซึ่งเปน
เคร่ืองมอืในการอํานวยความสะดวกตอการพฒันาโปรแกรมเกม
อาทิ การแสดงผลทางดานภาพ เสียง และการติดตอกับ
อุปกรณอินพุต รวมทั้งการนําหลักการของปญญาประดิษฐ
(Artificial Intelligence) แบบเอ-สตาร (A-Star Algorithm)
เขามารวมดวยเพื่ อใชสําหรับพัฒนาระบบโจมตีของศัตรู
โดยอัตโนมัติ จากนั้นจึงทําการออกแบบตามแนวความคิด
โครงสรางและสวนประกอบตางๆ ของเกม ทั้งตัวละคร ฉาก
และเสียงประกอบ เมื่อพัฒนาโปรแกรมเกมเสร็จ ผลการ
ประเมนิโดยจะใชแบบสอบถามจากผูทดลองใชจาํนวน 50 คน
ซึ่งมีผลคะแนนเฉลี่ยคือ 4.22 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
0.57 ถือวาอยูในระดับดี

คําสําคัญ: เกมแนวตอสู   ชุดคําสั่ งสําหรับการสรางเกม
ซีดีเอ็กซเอนจิน  อัลกอริธึมแบบเอ-สตาร

1. บทนํา
การพัฒนาเกมและแอนิเมชันในปจจุบันขยายตัวเปน

อุตสาหกรรมทีพ่ฒันาข้ึน  และสามารถพฒันามาจากโปรแกรม
ที่หลากหลายมากข้ึน สมควรที่ จะมีการฝกฝนทักษะการ
พัฒนาในดานดังกลาว โดยเลอืกภาษาทีน่ิยมใช คอื Microsoft
Visual C++ ควบคูกับ CDX engine

CDX Engine [1]  คอืชดุคําสัง่ของการสรางเกมใชกบัภาษา
C/C++ ที่ถูกพัฒนาการเขียนมาเพื่อชวยลดความซับซอน
ของการสรางเกมดวยไดเร็กเอ็กซ (DirectX) ซึ่ง CDX Engine
จะถูกเรียกใชเพื่อใหเรียกใชไดเร็กเอ็กซไดงายข้ึน จากนั้น
* คณะวิทยาศาสตร  มหาวิทยาลัยนเรศวร

ไดเร็กเอ็กซจะเปนตัวจัดการเร่ื องการแสดงผลของเกม
(DirectDraw) จัดการเกี่ยวกับเร่ืองเสียง (DirectSound)
และจดัการเร่ืองการรับขอมลูจากอุปกรณนําเขา (DirectInput)
ซึ่ งสามารถจัดการทั้ ง 3 ระบบ ดังกลาว ไดในชุดคําสั่ ง
DirectDraw ตัวเดียวกัน ซึ่งจากเดิมตองมีระบบจัดการที่แยก
จากกนัคอื ชุดคําสัง่ GDI (Graphics Device Interface) และชดุ
คําสั่ง MCI ในการเลนไฟลเสียง หรือการแสดงรูปภาพ
เกมตอสู [2] (Fighting Game) เปนเกมที่สนุกสนานและ

เปนที่นิยมมาก คูตอสูหรือศัตรูในเกมจะสามารถตอสูกับเรา
โดยอัตโนมัติ ดังนั้น ควรจะพัฒนาศัตรูในเกมใหสามารถ
ตอสูกับผูเลนไดอยาง หลากหลายมากข้ึน เชน อาจจะแบง
อาวธุหรือทักษะ (Skill) ของศัตรูใหเปนแตละระดับตามระดับ
พลังมากนอยของศัตรูในเกม ทั้งนี้ การพัฒนาศัตรูในเกม
ดังกลาว ควรจะใชหลักการของปญญาประดิษฐเขามาชวย
เพือ่เสริมสรางการพฒันาเกมของเราให ดีย่ิงข้ึน และทําใหเกม
เปนที่นาสนใจมากข้ึนดวย

2. แนวคิดและหลักการ
การพัฒนาเกมหรือการเขียนโปรแกรม [3] ที่ มีการ

ออกแบบและวิ เคราะห โปรแกรมไว เป นอย างดี  เช น
มีการออกแบบตัวแปรและฟงกชันตางๆ ที่ แกไขไดงาย
หรือออกแบบที่ เนนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP)
ทําใหโปรแกรมนั้นออกมาไดดี สามารถแกไขและพัฒนา
โปรแกรมตอไดงาย รวมทัง้เปนพืน้ฐานของการเขียนโปรแกรม
ตอไปไดดี
การพัฒนาศัตรูในเกมใหหลากหลาย [4] ควรพัฒนาใหมี

การเคลื่อนไหว มีอาวุธและความสามารถในการตอสูที่เปน
อัตโนมัติ ควรเสริมใหศัตรูมีการตอสูที่คิดไดเอง แบบปญญา
ประดิษฐ (Artificial Intelligence) ซึ่งภายในเกมผู เลนจะ
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สามารถเลือกตัวผูเลนไดตาม ประเภทที่ผูเลนตองการ เชน
นักเวทมนตร นักตอสูดวยดาบ โดยผูเลนแตละตัวจะมีความ
สามารถในการปล อยพลั ง ระดับพลั ง (HP) และระดับ
เวทยมนตร (SP) ที่แตกตางกัน จากนั้นผูเลนสามารถเลือก
ดานตอสูตามภูมิประเทศที่ตองการได เมื่อเขาสูการตอสู
ศัตรูในเกมจะสามารถปลอยพลังตอสู และหาตําแหนงของ
ผูเลนเพื่อเดินเขาโจมตีผูเลนไดอัตโนมัติ ซึ่งการปลอยพลัง
นัน้จะมกีารเปลีย่นรูปแบบตามระดับพลงั (EnemyHP) ทีเ่หลอื
อยูของศตัรูไปตามระดับในแตละข้ัน จนศตัรูพายแพไปในที่สดุ

3. ประเภทของซอฟตแวรเกม
ซอฟตแวรเกมนัน้ [2], [5], [6] แมวาในปจจบุนัซอฟตแวรจะ

ถูกพัฒนาข้ึนตามกาลเวลา หลายเกมที่ใชแนวคิดแปลกๆ ใน
การเลนหรือนําเกมหลายประเภทมารวมกันจนเกิดเปน
แนวใหมข้ึนมา แตเรายังอาจแบงประเภทของเกมออกเปน
ประเภทใหญ ๆ  ไดดังนี้

3.1 เกมแอคช่ัน (Action game)
เกมประเภทนี้ มักได รับความนิยมสูงในหมู คนทั่ วไป

เนื่องจากเปนประเภทของเกมที่เลนไดงายที่สุด ใชการบังคับ
ทิศทางและการกระทําของตัวละครในเกมเพื่อผานดานตางๆ
ไปใหไดมีต้ังแตเกมที่มี รูปแบบงายๆเหมาะกับคนทุกเพศ
ทุกวยัอยาง เชน เกมมาริโอ  ร็อคแมนไปจนถึงเกมแอคชั่นที่มี
เนื้อหารุนแรงไมเหมาะสําหรับเด็ก บางเกมมีการใสลูกเลน
ตางๆ เขามาเพิม่ความสนกุของเกม  จนกลายเปนเกมแนวใหม
ไปเลย เชน  Sneak Tactical Action คือ เกมแอคชั่นที่ไม
เนนการบุกตะลุย แตใชการหลอกลอฝ ายศัตรู เพื่ อผ าน
อุปสรรคไปใหได

3.2 เกมสวมบทบาท (RPG: Role-Playing Game)
หรือ อารพีจี
ทีน่ยิมเรียกกนัวาเกมภาษา เนือ่งจากในชวงแรกเกมอารพจีี

ที่ออกมาจะเปนภาษาอังกฤษหรือญี่ปุน ซึ่งตองใชความรูดาน
ภาษานัน้ๆ  ในการเลน เกมประเภทนีจ้ะกาํหนดตัวผูเลนอยูใน
โลกที่สมมติข้ึน และใหผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครหนึ่ง
ในโลกนั้นๆ ผจญภัยไปตามเนื้อเร่ืองที่กําหนด โดยมีจุดเดน
ทางด านการพัฒนาระดั บของตัวละคร (Experience-
ประสบการณ) เมื่อผจญภยัไปมากข้ึน และเอาชนะศตัรูตัวราย
ที่สุดในเกมใหได ตัวเกมไมเนนการบังคับหวือหวา แตจะให
ผูเลนสัมผัสกับเร่ืองราวแทน

3.3 เกมการยิง (Shooting game)

เกมประเภทนี้จะเนนการยิงศัตรูเปนหลัก ตัวผูเลนในเกม
มักจะมีอุปกรณประเภทปนหรือเคร่ืองบินที่ยิงกระสุนไดไมมี
วันหมด ทําการฝาฟนอุปสรรคเพื่อไปสูฉากตอไปดวยการยิง
ทําลายเปาหมายในเกมใหได ในสมยักอนเกมประเภทนี้มกัจะ
พบในรูปแบบของยานอวกาศ (หรือเคร่ืองบิน) ความสนุกของ
มันอยูทีก่ารทาํลายศตัรูดวยอาวุธที่ม ีขณะเดียวกนักต็องคอย
หลบกระสุนของฝายศัตรูใหได

3.4 เกมผจญภัย (Adventure game)
เกมประเภทนี้จะเนนไปที่เร่ืองราวของเกม แตจะตางจาก

เกม RPG ตรงที่ อาจไมมีการเพิ่มระดับของตัวละครก็ได
และในการเล นก็ ไม จํา เป นต องใช การบั งคั บที่ ยากนั ก
แตสิง่สําคญัคอืการเปดเผยเร่ืองราวทีช่วนติดตามไปทลีะนอยๆ
จนกระทัง่ถึงตอนจบ เนือ้เร่ืองมกัจะอิงเร่ืองทีเ่กีย่วกบัความลกึลบั
หรือการผจญภัยต่ืนเตนทั้งหลาย

3.5 เกมตอสู (Fighting game)
เกมประเภทนี้ตางจากเกมแอคชั่นตรงที่ จะไมมีการผาน

ดานระดับสูงข้ึน แตจะเนนการตอสูตัวตอตัว (บางคร้ังก็เปน
การแทคทีมสู) มีการเตะ ตอย และใชศิลปการตอสูประเภท
ตางๆ เขาสูกัน รวมถึงมีการทําทาชุดหรือที่เรียกวา คอมโบ
(Combo) ดวย เปนทีน่ยิมมากในหมูเพือ่นฝูง เพราะการเลนข้ึน
อยูกบัฝมือของผูควบคมุเปนหลกั ไมใชตัวละครในเกม ซึ่งเกม
แนวนี้ ก็ มั กจะทํ า ให ตั วละครในเกมมี ความสามารถ
แตกตางกัน ผู เลนมักจะเลือกใชตัวละครที่ตนถนัดหรือใช
ประจําในการตอสูกับผูเลนอ่ืน เกมตอสูที่ไดรับความนิยม
เชน เกม Street Fighter เกม Tekken

3.6 เกมปริศนา (Puzzle game)
เกมประเภทพซัเซลิ เปนเกมแนวทีเ่ลนไดทกุวยั ตัวเกมมกั

จะเนนการแกปริศนา ปญหาตางๆ มีต้ังแตระดับงายไปจน
ถึงซับซอน ในอดีตตัวเกมมักนํามาจากเกมปริศนาตาม
นิตยสาร เชนเกมตัวเลข เกมอักษรไขว ตอมาจึงมีเกมปริศนา
ที่เลนบนคอมพิวเตอรอยางเกมเททริสออกมา ปจจุบันมีเกม
แนวพัซเซิลแบบใหมๆ ออกมามากมาย เกมแนวนี้เปนเกมที่
เลนไดทุกยุคทกุสมยั จงึเปนเร่ืองปกติทีจ่ะเห็นผูเลนบางคนยัง
ติดใจกับเกมเททริส เกมอารคานอยด ไปจนถึงเกมพัซเซิ้ล
ใหมๆ อยาง Polarium หรือ Puzzle Bubble

3.7 เกมการจําลอง (Simulation game)
เปนเกมประเภทที่จําลองสถานการณตางๆ มาใหผูเลน

ไดสวมบทบาท เปนผูอยูในสถานการณนั้นๆ และตัดสินใจใน
การกระทาํเพือ่ลองดูวาจะเปนอยางไร เหตุการณตางๆ อาจจะ
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นํามาจากสถานการณจริงหรือสมมติข้ึนก็ได
3.8 เกมวางแผนการรบ (Strategy game)
เกมประเภทนี้ แยกยอยมาจากเกมแนว Simulation

เนื่องจากในระยะหลังเกมประเภทนี้มีแนวทางของตัวเองที่
ชัดเจนข้ึน คือเกมที่เนนการควบคุมกองทัพซึ่งประกอบไป
ดวยหนวยทหารยอยๆ เขาเขาทําการสูรบกัน พบมากใน
เคร่ืองคอมพิวเตอรเนื่องจากคียบอรดและเมาสเอ้ือตอการ
ควบคุมเกม และยังมักจะจะสามารถเลนรวมกันไดหลายคน
อีกดวย เนือ้เร่ืองในเกมมต้ัีงแตจบัความสไตลเวทยมนตรคาถา
พอมด กองทหารยุคกลาง ไปจนถึงสงครามระหวางดวงดาว
เลยก็มี

3.9 เกมกีฬา (Sport game)
เปนเกมทีจ่าํลองการเลนกฬีาชนดิตางๆ ใหเลนกนัในแบบ

ของวิดีโอเกม นิยมเลนกันในหมูเพื่อนฝูงเนื่องจากเขาใจงาย
ใชกติกาหลักๆ เหมือนกีฬาจริงๆ และใชฝมือของผูเลนเองใน
การเอาชนะ ไมมีตัวชวยในเกมมากนัก ปจจุบันมีเกมกีฬา
ออกมาหลายประเภทต้ังแตเกมฟุตบอล เกมบาสเก็ตบอล
เกมกอลฟ เกมชกมวย

3.10 เกมแขงความเร็ว (Racing game)
ในอดีตจะเขาใจกันวาเปนเกมแนวแขงรถ เนื่องจากมักจะ

ใชรถแขงหรือรถจักรยานยนตมาแขงขันกัน แตปจจุบันมี
หลากหลายการแขงความเร็วมากมายเชนแขงวิ่งเร็วเหนือ
มนุษย แขงข่ีมา แขงรถโกคารท เปนตน เปนเกมอีกประเภท
ที่ไดรับความนิยมเนื่องจากเลนงาย สามารถตัดสินไดในเวลา
อันสั้น

3.11 เกมสารพันบันเทิง (Variety game)
เกมประเภทนี้มักจะเปนเกมที่เนนการเลนแขงกับผูเลน

คนอ่ืนดวยกันเพื่อความบันเทิงแบบงายๆ ตัวเกมจะบรรจุไว
ดวยเกมยอยๆอีกหลายชนิด ผู เลนสามารถเลือกเลนเกม
ประเภทตาง ๆ ที่มีใหมาเลนแขงกันในเวลาสั้น ๆ ไดอยาง
สนุกสนาน

3.12 เกมกระดาน (Board game)
เปนเกมที่จําลองเกมกระดานของจริงประเภทเกมเศรษฐี

เกมโมโนโปลี (Monopoly) หรือเกมกระดานอ่ืน ๆ มาใส
ลูกเลนลงไปมากข้ึน เกมประเภทนี้นิยมเลนแขงกันในหมู
เพื่อนฝูงมากกวาจะแขงกับคอมพิวเตอร ดวยความสามารถ
ของตัวซอฟตแวรทําใหสามารถเพิม่รายละเอียดทีเ่กมกระดาน
ของจริงทําไมไดลงไปไดอยางมากมาย

3.13 การดเกม (Card game)

เกมประเภทนี้มีต้ังแตเกมไพธรรมดาไปจนถึงเกมการดสะสม
(Collectible card game) ที่นํามาลงบนเคร่ืองเกมเพื่อให
แสดงผลและสภาพแวดลอมที่ สวยงาม บางเกมเปนเกม
ประเภทอ่ืนๆ แตเพิ่มสวนของการดสะสมเขาไปเพื่อดึงดูดให
ผูเลนเลนเกมไดนานๆ ก็มี

3.14 เกมเขาจังหวะ (Rhythm action game)
ในชวงระยะไมกี่ปมานี้มีเกมอีกประเภทหนึ่งที่ถูกคิดคน

ข้ึนและไดรับความนิยม จนกลายเปนประเภทของเกมไปใน
ที่สดุนั่นกค็ือเกมประเภทเขาจงัหวะ จดุเดนของเกมประเภทนี้
คือเสียงดนตรี และแนวการเลนที่ใหผู เลนกดปุมหรือเคาะ
จั งหวะบนเคร่ื องควบคุ มเพื่ อสร างเสี ยงต างๆในเกม
โดยที่ตัวเกมจะกําหนดเคร่ืองดนตรีมาให เปนเกมประเภท
Simulation อยางหนึ่งที่แยกออกมาเปนเกมแนวเขาจังหวะ
ไปในทีสุ่ด

4. ปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence)
ปญญาประดิษฐเปนศาสตรหนึ่งของสาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร อันกอกําเนิดจากความพยายามเร่ิมแรกของ
มนษุยในการนาํเคร่ืองคอมพวิเตอรมาชวยในการคนหาคําตอบ
หรือตัดสินใจปญหาที่ตองใชขอมูลความรูที่ มีจํานวนมาก
รวมถึงการแกปญหาที่ตองใชความรูหรือเวลาในการคํานวณ
คอนขางมาก ดวยประสิทธิภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอรใน
ปจจบุนัทีม่คีวามสามารถในการคํานวณสงูข้ึนอีกทัง้ยังสามารถ
รองรับการเกบ็ขอมลูขนาดใหญทีม่จีาํนวนมากได สงผลใหงาน
ทางดานปญญาประดิษฐถูกพัฒนาข้ึนอยางกวางขวางและมี
การใชงานอยางแพรหลายมากข้ึน นอกจากนัน้งานเฉพาะดาน
ในหลากหลายสาขาลวนมีความตองการใชขอมูลที่มีความ
ละเอียดรวมไปถึงการใชขอมูลหรือฐานความรูในการดําเนิน
งาน จึงอาศัยแนวทางการพัฒนางานดานปญญาประดิษฐ
มาทําการสรางเคร่ืองมืออํานวยความสะดวกสําหรับงาน
เพื่อชวยในการวิเคราะห หรือตัดสินปญหาแทนการใชมนุษย
แมวาการสรางงานทางดานปญญาประดิษฐนั้นจะมีข้ันตอน
ทียุ่งยากซบัซอนและมรีายละเอียดทีต่องพจิารณาคอนขางมาก
อยางไรกต็ามแนวทางของงานแตละดานจะมรูีปแบบหรือข้ันตอน
การพิ จารณาของป ญหาที่ เฉพาะเจาะจงแตกต างกั น
ซึ่งจะข้ึนอยูกับลักษณะของปญหานั้น ๆ
ปญญาประดิษฐ ในเกม [7]  จะเปนการทําใหสภาพ

แวดลอมในเกมรอบตัวผูเลนสามารถตอบสนองกับผูเลนได
ในขอบเขตของตัวเกม โดยจะมีวิธีการหลัก ๆ อยูที่ ตรรกะ
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และการสุม ตรรกะ จะเปนการใหคอมพิวเตอรอานขอมูล
จากสถิติที่มีเก็บไว หรือสถานการณปจจุบัน เพื่อเลือกวิธีการ
ที่จะตอบสนองตอขอมูลเหลานั้น
การสุมเปนการใหคอมพิวเตอรเลือกวิธีการที่จะคิดหรือ

ตอบสนองข้ึนมามั่ว ๆ ในขอบเขตที่กําหนด
ตรรกะจะทําใหปญญาประดิษฐในเกมฉลาด ที่จะตอบ

สนองกับคนอยางมีเหตุมีผล สวนการสุมจะทําให AI ทําในสิ่ง
ที่ผูเลนไมสามารถคาดเดาได ซึ่งจะมกีารใชอยางใดอยางหนึ่ง
หรือใชรวมกันตามแตผู เขียนโปรแกรมจะวางแนวทางไว
การใชแตตรรกะจะทําให ปญญาประดิษฐมีขีดจํากัด สามารถ
คาดเดาได และตายตัวแนนอน สวนการใชแตการสุมจะทําให
ปญญาประดิษฐทําอะไรโง ๆ เพราะมันไมไดคิด

5. ลักษณะของ DirectX
DirectX [4], [8] เปนซอฟตแวรหรือชุดคําสั่ง ที่พัฒนาโดย

บริษัทไมโครซอฟท ออกแบบมาเพื่อชวยในการรองรับงาน
ดานงานมลัติมเีดีย เปนชุดคําสั่งที่ทําใหผูเขียนโปรแกรมเรียก
ใชความสามารถดาน hardware ของระบบไดอยางเต็ม
ประสทิธิภาพซึ่งรวมถึงสามารถนาํมาพัฒนาเกมคอมพวิเตอร
ไดเปนอยางดี

DirectX ประกอบดวย 2 สวนที่สําคัญ คือ
1) DirectX Runtime เปนสวนของผูเลนเกม
2) DirectX SDK (DirectX Software Development Kit)

เปนสวนของผูเขียนเกม

Program

DirectDraw DirectX DirectSound

DirectInput

ภาพที ่1  แสดงการจัดการอุปกรณตางๆของ DirectX

การนาํไดเร็กเอ็กซมาพฒันาเกม [8], [9] กอนอ่ืนตองเขาใจ
กอนวาไดเร็กเอ็กซชวยอะไรไดบาง ซึ่ง DirectX มีชุดคําสั่ง

ที่ชวยในการจัดการหลายๆ เร่ือง ที่สําคัญไดแก
1) จัดการเกี่ ยวกับเร่ืองการแสดงผล โดยชุดคําสั่ งที่

เรียกวา DirectDraw
2) จัดการเกี่ ยวกับเร่ืองเสียง โดยชุดคําสั่ งที่ เรียกวา

DirectSound
3) จัดการเกี่ ยวกับเร่ืองการรับขอมูลจาก keyboard,

mouse หรือ joystick โดยชุดคําสั่งที่เรียกวา DirectInput

6. ลักษณะของ CDX Engine [1], [9]
การสรางเกมสําหรับ  ระบบปฏิบัติการวินโดวในปจจุบัน

ไดมีการพัฒนาชุดคําสั่งข้ึนมา เพื่อใชอํานวยความสะดวกใน
การเขียนเกม ซึง่เปนชดุคําสัง่ทีท่ําใหผูเขียนโปรแกรมเรียกใช
ความสามารถดานฮารดแวรของระบบไดอยางเต็มประสทิธิภาพ
ไมวาจะเปนภาพ เสียง หรือการควบคุมเกม ชุดคําสั่งนี้มี
ชื่อวา CDX

CDX เปนชุดคําสั่งสําเร็จรูปที่ ถูกสรางข้ึนมาเพื่อใชใน
การเขียนเกม โดยมกีารเตรียมสวนประกอบสาํหรับการเขียนเกม
ไวอยางสมบูรณ   เชน การสรางภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง
เพลงประกอบเกม วิดีโอ การสรางเมนูเกม เปนตน CDX
ถูกพัฒนาข้ึนมาโดย Dan Farley Bil Simser
ถาเขียนโปรแกรมเกมดวย  C/C++ กับ ไดเร็กเอ็กซ

เพื่อสราง Surface โหลดภาพและทําการกลับภาพ (Flip)
ชุดคําสั่งเกม CDX   มนัจะเปนตัวกลางเพือ่ใหเรียกใช DirectX
ไดงายข้ึนซึ่ง ทําใหชวยลดข้ันตอนในการสรางเกมไดมากข้ึน
การใชชดุคําสัง่  CDX  จะชวยลดข้ันตอนไดมากในการสราง

เกม หากไดศึกษาการเขียนโปรแกรมเกมดวย  C/C++  และ
DirectX  มากอน  การมาศึกษาชุดคําสั่ง  CDX  จะชวยให
เข าใจถึงหลักการเขียนเกมมากข้ึ น  เพราะว าถ าเขียน
โปรแกรมสราง  Surface  เองได    เขียนโปรแกรมใหฟลิปเอง
โหลดภาพเอง  เมื่อมาใชชุดคําสั่ง  CDX  จะทําใหรูเองวาจะ
ตองเรียกใชอยางไร  ทั้งนี้เพราะหลักการและวิธีการนําไป
ใชนั้ นคล าย ๆ กัน แตถาไมมีพื้ นฐานในการเขียนเกม
มากอน  การศึกษาการใชชุดคําสั่ง  CDX  เลย  ไมใชเร่ืองยาก

7. องคประกอบของ  CDX Engine
ใน CDX จะประกอบไปดวยคลาสหลาย ๆ คลาส ที่ทํา

หนาที่ตาง ๆ กัน ดังนี้
- CDXScreen ใชสรางหนาจอเกม
- CDXSurface ควบคุม Surface
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- CDXLayer ใชควบคุม Surface สําหรับทําภาพพื้นหลัง
- CDXSprite ควบคุมตัวละครแบบสไปรทในเกม
- CDXInput รับคาจากผู ใชผานทางคียบอรด เมาส

และจอยสต๊ิก
- CDXSound เกบ็ไฟลเสยีง .wav
- CDXSoundBuffer เลนไฟลเสียง .wav
- CDXMidi เลนไฟลเสียง MIDI (.mid)
หากเปรียบเทียบกับสวนตาง ๆ ใน DirectX ก็จะไดดังนี้
- DirectDraw คอื CDXScreen, CDXSprite ,  CDXSurface
- DirectInput คือชุดคําสั่ง CDXInput
- DirectSound คือ CDXSound และ CDXSoundBuffer
- DirectMusic คือ CDXMidi
ตัวอยางการเรียกใชงาน DirectX และ CDX การคืน

หนวยความจาํ

Case WM_DESTROY :
{
  primary->Release();
  primary = NULL;
  dd->Release();
  dd=NULL;
  PostQuitMessage(0);
}break;

void cdx_Delnit (void)
{
SAFEDELETE( Input );

SAFEDELETE( Screen);
}

DirectX CDX

8. การพัฒนาโปรแกรม
เกมทีจ่ะพฒันาชือ่วา ความมดืในเวทยมนตร (Dark of Magic:

NU) ขอบเขตของโปรแกรมที่พัฒนาจึงเปนเกมในแนวตอสู
มีทั้งภาพและเสียงครบสมบูรณ  ผูเลนสามารถใชแปนคีบอรด
เพื่อเลนเกมและเลือกออพชั่นตางๆ ของเกม  ภายในเกมจะ
ประกอบไปดวย ภาพอนิเมชั่นและโลโกนําเกม (Title) เมนู
เลอืกออพชัน่ตาง ๆ  หนาจอชวยเหลอืทีอ่ธิบายปุมตาง ๆ  ในการ
เลนเกม  (HELP)  ขณะเลนเกม ผูเลนสามารถกดแปนคบีอรด
เพื่อตอสู ใชเวทยมนตร หรือยกเลิกการเลนได เมื่อผูเลน
ทําลายศัตรูหรือปศาจ ระดับพลังงานของปศาจจะลดลงไป
เร่ือย ๆ  จนปศาจสญูสลายไป  และในขณะเดียวกนั  หากผูเลน
โดนปศาจทําราย  ระดับพลังงานของผูเลนก็จะลดลง เกมจะ
จบลงเมื่อระดับพลังงานของผูเลนหรือปศาจลดลงจนไมเหลือ
และหากปศาจสูญสลายผูเลนจะเปนฝายชนะ
ผูวิจัยไดเร่ิมศึกษาการเขียนโปรแกรมโดยใชโปรแกรม

Microsoft Visual C++ รวมกับ CDX Engine และฟงกชัน
แบบปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence) จากนั้นได

ออกแบบโครงสรางและการทํางานของเกมโดยรวม ออกแบบ
จากการวิเคราะหความตองการของระบบดังภาพที ่2

ภาพที ่2  แสดงผังงานการทํางงานของเกม

9. การออกแบบรูปแบบตัวละครและฉาก
ตัวละครในเกมมี 2 ฝายคือ ฝายผูเลนกับศัตรู ตัวละคร

ผูเลน (Hero) จะเปนตัวแทนผูเลนของเกม ผูเลนจะตองเลือก
เพื่อไปตอสูกับศัตรู ในเกมจะมีใหเลือก 4 ตัวละครคือ อัศวิน
นกับวชเวทย นนิจาผูลอบสงัหาร แมมดเวทย แตขอยกตัวอยาง
การออกแบบอัศวิน ดังนี้
อาวุธประจํากายของอัศวินคือ ดาบอัศวินลักษณะเดนคือ

มีระดับพลัง (HP) สูง มีเวทยดาบอาคม
เวทยมนตรคือใชอาวุธประจํากาย ไดเร็วข้ึน ภายใน 10

วินาท ี (เสียคา SP คร้ังละ 20) และพลังโจมตีเพิ่มข้ึน 2 เทา
(เสียคา SP คร้ังละ 20)

ภาพที ่3  แสดงการออกแบบตัวละคร

จะเห็นวา  จะตองออกแบบทาทางผูเลนใหละเอียด  ต้ังแต
การเดิน การใชอาวธุ การใชเวทยมนตร การโดนโจมตี  หรือแม
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กระทั่งทาทางการตายของผูเลนเพื่อนําไปใชแสดงผลภาพ
Graphic ในการ code โปรแกรมตอไป

ภาพที ่4  แสดงการออกแบบเวทมนตรของอัศวิน

ศตัรู (Enemy) จะเปนคูตอสูกบัผูเลน สามารถใชเวทยมนตร
ไดไมจํากัด และรายแรงข้ึนตามระดับพลังชีวิต (HP) ที่ลดลง
สามารถโจมตีผูเลนไดทุกตําแหนงและแมนยํามาก สมุนของ
ศตัรู คอื คางคาวดูดเลอืด เวทยมนตรของศตัรู คอื ปลอยลกูสมนุ
(คางคาวดูดเลอืด) พลังวงแสงมวง วนติดตามตัว พลงัมนตดํา
วิ่งโจมตี และพลังพายุน้ําแข็งวน

10. การควบคุมตัวละครแบบสไปรทและการออกแบบ
ตัวละคร

CDXSprite ควบคมุตัวละครแบบสไปรทในเกม โดยสมัพนัธ
กับภาพที่ใชในโปรแกรม กลาวคือ ภาพที่ใชตองออกแบบ
ขนาดของภาพยอย ใหพอดีกับขนาดที่กําหนดใน Syntax นัน้
โดยเทคนิคนี้ นิยมใชในการแสดงผลตัวละครตางๆภายในเก
ประกอบไปดวย Syntax ดังนี้

new CDXSprite (Screen “ที่อยูของไฟลภาพ”, ขนาด
width, ขนาด High, frame สุดทาย, จุดเร่ิมตน)
จากโปรแกรมอธิบายไดวา มีการ Sprite ภาพที่กําหนด

โดยแตละภาพมีขนาดความกวาง 128 พิกเซลและขนาด
ความสูง 128 พิกเซล ซึ่งจะเก็บอยูในภาพเดียวกันถูกโหลด
เก็บไวตอนเปดโปรแกรมคร้ังแรก แลวจะถูกเรียกใชแตละ
เฟรมตามคําสั่งที่กําหนด โดยเร่ิมการ Sprite ภาพ ต้ังแต

เฟรมที่ 1 จนถึง frame ที ่88 (11 แถว x 8 คอลัมน)

11. อัลกอริธึมแบบเอ-สตาร (A-Star Algorithm)
ปญญาประดิษฐที่ใชในเกม [6]  คือ  อัลกอริธึมแบบ A*

เพื่อใชในการหาเสนทางการโจมตีของศัตรู โดยพิจารณาจาก
คาสถิติตําแหนงการเคลือ่นไหวของผูเลน รวมทัง้ไดนําการสุม
มาใชรวมกนั ไมวาจะเปนการเคลือ่นไหว การเลอืกใชเวทยมนตร
เพื่อใหผูเลนเกดิความสบัสนั ไมสามารถคาดเดาไดวา ศัตรูจะ
เคลื่อนไหว หรือ โจมตี ในทิศทางใด เลือกใชอาวุธเวทยมนตร
แบบใด ทําใหศัตรูสามารถโจมตีโตตอบกับผูเลนไดอัตโนมัติ
และใหผูเลนใชทักษะในการโจมตีที่ไมซ้ําเดิมมากข้ึน

A* (A Star) [6] เปนอัลกอริธึมที่ใชในการหาเสนทาง
ระหวางตําแหนงสองตําแหนงบนแผนที ่ซึง่กม็ีอัลกอริธึมอ่ืนๆ
ที่ใชในการหาเสนทางไดเหมือนกัน แต A* จะหาเสนทางที่สัน้
ทีส่ดุให (ในกรณทีีม่เีสนทางทีส่ัน้ทีส่ดุ) ในเวลาทีร่วดเร็ว A* เปน
อัลกอริธึมแบบ Directed นั่นหมายความวาจะไมมีการคนหา
แบบไมรูทิศทาง แตจะมีการกําหนดคาในการคนหาเสนทาง
ที่ดีที่สุดแทน และบางคร้ังก็มีการยอนกลับมาหาเสนทางเกา
ที่หามาแลว ซึ่งทําใหการคนหาเสนทางโดยใช A* มีความ
ยืดหยุนสูง

ในการศกึษาเกีย่วกบั A* นัน้มสีิง่จาํเปนทีจ่ะตองทาํความ
เขาใจดังนี้

Map (หรือ Graph) ซึง่เปนพืน้ทีท่ี ่A* ใชสําหรับการคนหา
เสนทางระหวางสองตําแหนง อาจจะประกอบดวยรูปสีเ่หลี่ยม
หรือ หกเหลี่ยม หรืออาจจะเปนพื้นที่ในระบบพิกัด 3 มิติ
แตอยางไรก็ตามก็คือพื้นที่ที ่A* ใชในการทํางานนั่นเอง

Nodes คือโครงสรางที่แทนตําแหนงใน Map ซึ่งโหนดนี้
จะเก็บขอมูลตาง ๆ ที่สําคัญสําหรับ A* เชน ขอมูลตําแหนง
ดังนั้นโหนดจะทําหนาที่ เหมือนเปนที่ที่ เก็บความกาวหนา
ของการคนหา

Distance (หรือ Heuristic) เปนสวนที่จะตัดสินใจวาจะ
ทําการคนหาไปที่โหนดใด

Cost เปนคาปจจยัอ่ืน ๆ  ทีจ่ะตองนํามาพจิารณา เชน เวลา
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คาใชจาย หรือ คาความสิ้นเปลืองอ่ืน ๆ
นอกจากนีใ้นการคนหาดวย A * ยังจะตองมคีาคณุลกัษณะ

3 อยางคือ คา g(n) h(n) และ f(n) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้
g(n) เปนค าที่ คิดจากโหนดเร่ิ มตน (Start state)

ถึงโหนดปจจุบัน โดยอาจจะมีหลายเสนทางที่เร่ิมจากโหนด
เร่ิมตนจนถึงตําแหนงใน Map ปจจุบัน

h(n) คือคาประมาณจากโหนดปจจบุนัถึงโหนดเปาหมาย
(Goal state)

f(n) เปนคาผลรวมของ g และ h ซึ่งจะเปนตัวบอกวาจะ
ไปที่โหนดใดตอไป โดยจะเลอืกเอาโหนดที่มคีา f(n) นอยทีสุ่ด

นอกจากนี ้ A* ยังเก็บสถิติขอมูลสถานะของโหนดไว 2
ประเภท คือ Open list และ Close listโดย Open list
ประกอบดวยโหนดที่ยังไมไดทําการคนหา สวน Close list
ประกอบดวยโหนดที่เคยคนหาไปแลว ดังตัวอยางตอไปนี้

ภาพที ่5  Map ที่ใชในการศึกษา A* อัลกอริธึม

กําหนดให โหนดเร่ิมตน พิกัด (1,1) โหนดเปาหมาย พิกัด
(3,3)

g(n) หาไดจากระยะที่ โหนดป จจุ บั นห างจากโหนด
เร่ิมตน

h(n) หาไดจาก h(n) = | dx - sx | + | dy - sy | เมื่อ
(dx,dy) เปนตําแหนงเปาหมาย และ
(sx,sy) เปนตําแหนงเร่ิมตน
f(n) หาไดจาก f(n) = g(n) + h(n)

ภาพที ่6 ตัวอยางการหาเสนทางโดยใช A* อัลกอริธึมข้ันที ่1

เร่ิมแรกเกบ็โหนด (1,1) เขา Open list แลวทําการคํานวณ
หาคา f(1,1) จะได

g(1,1) = 0
h(1,1) = | 3 – 1 | + | 3 – 1 | = 2 + 2 = 4
f(1,1) = 0+4 = 4

เลือกโหนด (1,1) เปนโหนดที่ ดีที่ สุด (มีโหนดเดียว)
แลวดูโหนดตอไปทีติ่ดกบัโหนด (1,1) นัน่คอื โหนด (2,1) (2,2)
และ (1,2) จากนั้นนําเขา Open list

g(2,1) = 1
h(2,1) = | 3 - 2 | + | 3 – 1 | = 3
f(2,1) = 1 + 3 = 4
g(2,2) = 1
h(2,2) = | 3 - 2 | + | 3 – 2 | = 2
f(2,2) = 1 + 2 = 3
g(1,2) = 1
h(1,2) = | 3 - 1 | + | 3 – 2 | = 3
f(1,2) = 1 + 3 = 4

จากคา f(n) ใน Open list จะเลือกโหนดที่มีคา f(n)
นอยสุดมาพิจารณา ในตอนนี้ จะตองเลือกโหนด  (2,2)
เพราะมีคา f(n) นอยที่สุด จากนั้นยายโหนด (1,1) จาก Open
list เขา Close list

ภาพที ่7 ตัวอยางการหาเสนทางโดยใช A* อัลกอริธึมข้ันที ่2

แลวดูโหนดตอไปที่ติดกับโหนด (2,2) นั่นคือโหนด (3,1)
(3,2) (3,3) (2,3) (1,3) และทําการคํานวณหาคา f(n) แลวจึง
เก็บเขา Open list

g(3,1) = 2
h(3,1) = | 3 - 3 | + | 3 – 1 | = 2
f(3,1) = 2 + 2 = 4
g(3,2) = 2
h(3,2) = | 3 - 3 | + | 3 – 2 | = 1
f(3,2) = 2 + 1 = 3
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g(3,2) = 2
h(3,2) = | 3 - 3 | + | 3 – 2 | = 1
f(3,2) = 2 + 1 = 3
g(3,3) = 2
h(3,3) = | 3 - 3 | + | 3 – 3 | = 0
f(3,3) = 2 + 0 = 2
g(2,3) = 2
h(2,3) = | 3 - 2 | + | 3 – 3 | = 1
f(2,3) = 2 + 1 = 3
g(1,3) = 2
h(1,3) = | 3 - 1 | + | 3 – 3 | = 2
f(1,3) = 2 + 2 = 4

จากคา f(n) ที่อยู ใน Open list จะไดวาโหนด (3,3)
จะถูกเลือกเพราะมีคา f(n) นอยที่สุด และโหนด (3,3) ก็เปน
โหนดเปาหมายดวย จะไดเสนทางจากตําแหนงเร่ิมตนถึง
ตําแหนงเปาหมายตามโหนดดังนี้คือ (1,1) (2,2) และ (3,3)

ภาพที ่8  ตัวอยางการหาเสนทางโดยใช A* อัลกอริธึมข้ันที ่3

12. ผลการวิจัย
จากการพัฒนาโปรแกรมหรือเกมดวยการใช Visual C++

และ CDX Engine (DirectX) ปรากฏวาการทํางานของ
โปรแกรมสามารถนําชุดคําสั่ ง CDX มาใช งานรวมกับ
โปรแกรม Visual C++ และชุดคําสั่ง DirectX ไดเปนอยางดี
รวมถึงการออกแบบและพฒันาโปรแกรมโดยใชหลกัการเขียน
โปรแกรมเชงิวตัถุ (OOP) สามารถทาํใหผูพัฒนาโปรแกรมหา
จุดผิดพลาดของระบบและเขาใจการทํางานของโปรแกรมได
เปนอยางดี ไมซับซอน และสุดทายการนําหลักการปญญา
ประดิษฐ (Artificial Intelligence) มาประยุกตใชกับระบบ
โจมตีของศัตรู ทําใหเกมมีความหลากหลายมากข้ึน ศัตรู
สามารถโจมตีผูเลนไดโดยอัตโนมัติ

จากการพัฒนาระบบชุดติดต้ังโปรแกรม (Installation)
ทําให ได โปรแกรมเกม  The Dark OF Magic NU
ที่อยูในรูปของไฟลติดต้ังโปรแกรม (Setup) คือ SETUP_The
Dark OF Magic NU.exe มีขนาดไฟลประมาณ  58.3 MB
สวนในตัวโปรแกรมหรือเกม จะอยูในโฟลเดอร The Dark OF
Magic NU โฟลเดอรจะมีขนาดประมาณ 111 – 200 MB
สามารถเรียกใชโปรแกรมหรือเกมโดยการดับเบิ้ลคลิกไฟล
The Dark OF Magic NU.EXE ซึ่งอาจเปน Shortcut อยูที่
Desktop คอมพิวเตอร หรือหนาจอคอมพิวเตอร
การทดสอบเกมใชวีธีการประเมินดวยแบบสมการแบบ

5 ระดับ กระทําโดยนิสิตที่ไดจากการทดลองจํานวน 50 คน

13. สรุป
ผลการประเมินดวยแบบสอบถามจากนิสิตผูทดลองใช

จํานวน 50 คน มีระดับการประเมินอยู 5 ระดับ โดยแยกเปน
หมวดตาง ๆ คือ รูปแบบการทํางาน ปุมควบคุมการเลน
ตัวละคร เสียงและกราฟกตางๆ ผลคะแนนเฉลี่ยคือ 4.22
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.57 ถือวาอยูในระดับดี
การใช CDX Engine เปนชุดคําสั่งที่เรียกใชงานในการ

เขียนเกมทําใหทําการเขียนดปรแกรมงายข้ึน ตอบสนองการ
ทํางานดานมลัติมเีดียไดสะดวกข้ึน
การนําหลักการปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence)

มาประยุกตใชกับการพัฒนาเกมตอสู เชน ในการโจมตีของ
ศัตรูจะใชหลักอัลกอริธึมแบบเอ-สตาร (A-Star) ในการหา
ตําแหนงโจมตี ทําใหเกมมีความหลากหลายมากข้ึน ศัตรู
สามารถโจมตีผูเลนไดโดยอัตโนมัติ
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมนั้นควรมีการพัฒนารูปแบบ เพื่อให

ใชในการเสริมความรู ได โดยอาจจะแทรกความเปนไทย
พรอมทัง้ความรูตาง ๆ  เพือ่ใหผูเลนมคีวามสนใจและเพลดิเพลนิ
ในการเลนมากข้ึน ควรเพิ่มการพัฒนารูปแบบใหสามารถเลน
เปนเกมออนไลนได และเพิ่มการพัฒนารูปแบบเกมที่มีการ
ตอสูกันหลายระดับ เพื่อใหผูเลนสามารถเลนเกมไดนานข้ึน
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