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บทที่ 1 

บทนํา 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 เกมคอมพิวเตอรเปนศาสตรที่มีการพัฒนาในหลากหลายดาน เชน คอมพิวเตอรกราฟก 

ระบบติดตอผูใช เสียงประกอบ และปญญาประดิษฐ เปนตน สําหรับในสวนของปญญาประดิษฐ

นั้น นักวิจัยมักเนนในการสรางปญญาประดิษฐใหมีความฉลาดสามารถเอาชนะผูเลนที่เปนมนุษย

ไดอยางแนนอน ตัวอยางเชน งานวิจัยทางดานหมากรุก หมากลอม และงานวิจัยที่ใชงานการ

เรียนรูแบบรีนฟอรสเมนท เปนตน ซึ่งงานวิจัยบางชิ้นนั้นใชวิธีการทําใหปญญาประดิษฐเรียนรูจาก

นิสัยการเลนของผูเลนแลวทําการแกทางใหสามารถเอาชนะผูเลนคนนั้นๆ ได 

 สําห รับ เกมลักษณะที่ ต องมีการวางแผนการรบนั้ น  ไดมีการวิ จั ย เพื่ อพัฒนา

ปญญาประดิษฐใหเกงข้ึนในหลากหลายรูปแบบ ทวาการที่ปญญาประดิษฐถูกออกแบบใหเกงข้ึน

เร่ือยๆ นั้น อาจกลายมาเปนปญหาสําคัญในการจําหนายเกมได เนื่องจากผูเลนไมสามารถ

เอาชนะได จึงอาจกอใหเกิดความเบื่อหนาย และทําใหผูเลนเลิกเลนไปในเวลาอันไมนานนัก หรือผู

เลนอาจทําการโกงเกมดวยวิธีตางๆ เพื่อใหไดรับชัยชนะ เชน ทําใหตัวละครของผูเลนมีคา

ความสามารถตางๆ หรือคาสถานะของตัวละครของฝายตนเองสูงกวาฝายปญญาประดิษฐข้ึนไป

มากโดยจะทําใหสามารถเอาชนะฝายศัตรูไดอยางแนนอน หรือทําใหตัวละครไมมีวันตาย ซึ่งการ

โกงเหลานี้จะทําใหตัวเกมขาดความทาทายไปทําใหผูเลนเบื่อและเลิกเลนไปในเวลาอันรวดเร็ว

เชนเดียวกัน ในทางกลับกัน การเขียนโคดเพื่อบังคับตัวละครในเกมโดยตรงนั้น แมจะสามารถ

ทดสอบเพื่อใหไดความยากที่คนสวนใหญยอมรับได แตพฤติกรรมของฝายปญญาประดิษฐของ

เกมจะมีคาคงที่ ผูเลนซึ่งพัฒนาตนเองจากประสบการณการเลนจะเลนไดเกงกวาในที่สุด และ

อาจจะกอใหเกิดความเบ่ือหนายจนเลิกเลนไดเมื่อสามารถคาดการณการเลนของอีกฝายซึ่งจะมี

ลักษณะคลายเดิมตลอดได ซึ่งการที่ผูเลนเลิกเลนเกมจะสงผลกระทบตอยอดขายของเกมตอไป 

ดังนั้นเกมบางเกมจึงไดสรางโหมดสําหรับเลนมากกวาหนึ่งคนเพื่อยืดอายุของเกมที่อาจหมดเร็ว

เนื่องจากปญญาประดิษฐที่มีความยาก หรืองายจนเกินไป 

 แมวามีทางออกในการแกปญหาความยาก หรืองายเกินไปจากการหาผูเลนอ่ืนมาเลนดวย 

แตการเลนสูกับปญญาประดิษฐนั้น ยังมีความจําเปนสําหรับเกมลักษณะวางแผนการรบเปนอยาง

มาก เนื่องจากเนื้อเร่ืองในเกมโดยทั่วไปนั้นไมสามารถนําเสนอผานการเลนกับผูเลนคนอ่ืนได 



2 

 

 

 ปญญาประดิษฐสําหรับเกมที่วางขายตามทองตลาดจริงนั้น จึงไมควรมุงเนนการสราง

พฤติกรรมที่ฉลาดที่สุด หรือพฤติกรรมที่คงที่ แตควรมุงเนนไปในการสรางพฤติกรรมที่เปล่ียนแปลง

ไปไดตามความสามารถของผูเลน เพื่อใหเกิดความทาทายที่เหมาะสม เปนการดึงดูดผูเลนใหเลน

เกมไดนานที่สุดและในขณะเดียวกันก็ดึงดูดใหผูเลนใหมไดมากข้ึน วิทยานิพนธฉบับนี้นําเสนอการ

พัฒนาปญญาประดิษฐของเกมวางแผนการรบในลักษณะที่จะสามารถทําการตอสูไดอยางมีความ

ทัดเทียมกับผูเลน และใหผูเลนมีความรูสึกวาปญญาประดิษฐนั้นสามารถเลนไดอยางสูสีกับผูเลน

ในระหวางเลน และทายที่สุดเมื่อทําการเลนจนจบเกมแลวเกิดการแพหรือชนะข้ึน จะมีจํานวน

ทรัพยากรในสวนของฝายที่ชนะเหลืออยูเล็กนอย (ซึ่งจํานวนทรัพยากรที่เหลือนั้นข้ึนอยูกับเกม) 

โดยในวิทยานิพนธนี้ใชความเห็นจากผูเลนเปนตัวกําหนดคาของทรัพยากรที่เหลือนี้ เกมวางแผน

การรบที่นํามาทดสอบนั้นเปนเกมวางแผนแบบผลัดกันเลน ซึ่งในกรณีที่ผูเลนยังเลนไมเกงนัก 

ปญญาประดิษฐจะไมฉลาดจนเกินไป แตหากผูเลนเลนไปเร่ือยๆ แลวมีความเกงกาจ หรือชํานาญ

มากข้ึนแลว ปญญาประดิษฐจะปรับตนเองใหมีความเกงข้ึน และสามารถตอสูไดอยางทัดเทียมกับ

ตัวผูเลนตอไป 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 เพื่อหาแนวทางในการสรางปญญาประดิษฐสําหรับเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนที่

จะทําใหสามารถเลนไดสูสีกับผูเลนมากข้ึน 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

1. ทําการวิจัยเกมในรูปแบบของเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนที่ไดทําการเขียนข้ึน 

2. เกมที่เขียนข้ึนมีลักษณะเปนการควบคุมตัวละครเขาตอสูกันระหวางผูเลนจํานวนสอง

ฝาย 

3. ผูเลนทั้งสองฝายมีจํานวนตัวละครเทากัน และอาชีพของแตละตัวเหมือนกัน 

4. ลักษณะชองในการเดินจะเปนชองส่ีเหล่ียม และสามารถเดินไดในทิศทางซาย ขวา 

ข้ึน และลง โดยไมสามารถเดินในแนวเฉียงได 

5. ตัวละครในเกมมีการโจมตีไดหลายรูปแบบข้ึนอยูกับความสามารถของตัวละครนั้นๆ 

เชน ตัวละครที่เปนจอมเวทมนตรดํา จะสามารถโจมตีไดทั้งแบบการโจมตีธรรมดา 
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หรือสามารถโจมตีโดยการใชเวทมนตรได หากมีคาพลังเวทมนตร (magic point: mp) 

เพียงพอ 

6. แผนที่ของเกมไดทําการอางอิงมาจากเกม Final Fantasy Tactics A2: Grimoire of 

the rift [16] 

1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ไดตัวอยางปญญาประดิษฐที่จะสามารถควบคุมการตอสูในเกมวางแผนการรบแบบ

ผลัดกันเลนใหสามารถตอสูไดมีความสูสีกับผูเลนมากข้ึน 

2. ไดตัวอยางอีวาลูเอชัน ฟงกชันที่สามารถนํามาใชกับเกมประเภทวางแผนการรบแบบ

ผลัดกันเลนที่มีแนวการเลนในลักษณะคลายกับเกมที่วางขายตามทองตลาด 

3. เกิดองคความรูใหมในสาขาปญญาประดิษฐ 

1.5 ขั้นตอนการดําเนินงาน 

1. ศึกษาทฤษฎีพื้นฐาน และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2. ออกแบบและพัฒนาเกมในลักษณะเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนที่สามารถ

รองรับปญญาประดิษฐที่จะออกแบบได 

3. ออกแบบอีวาลูเอชัน ฟงกชัน และการคํานวณคาคะแนนความสูสี 

4. นําอีวาลูเอชัน ฟงกชัน และการคํานวณความสูสีกับผูเลนนั้นไปใชกับปญญาประดิษฐ

ที่สรางข้ึน 

5. ทดสอบการทํางานของปญญาประดิษฐ 

6. วิเคราะหผลการทดลอง 

7. สรุปผลการวิจัยและเรียบเรียงวิทยานิพนธ 



 

 

บทที่ 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 2.1.1 เกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลน (Turn-based Strategy Games, TBS) 

 เกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนเปนเกมในประเภทวางแผนการรบ (Strategy games) 

ชนิดหนึ่ง [1] ซ่ึงรูปแบบของการเลนของเกมวางแผนการรบนั้นจะมีลักษณะคือ มีความทาทาย

ใหกับผูเลนโดยการใสเงื่อนไขที่จะทําใหไดรับชัยชนะ ซึ่งมักจะเปนการวางแผนการเลนเพื่อใหตัว

ละครกระทําส่ิงตางๆ กับฝายตรงขามหนึ่งฝาย หรืออาจมากกวานั้น แลวไดผลลัพธออกมาตามที่

ตองการ ตัวอยางเชน ใหทําการยึดฐานของฝายตรงขาม หรือใหคอยคุมกันส่ิงกอสรางบางอยาง

ของฝายเรา เปนตน ซึ่งเกมวางแผนการรบโดยสวนใหญจะใชกลวิธีตางๆ ในการลดจํานวนกองทัพ

ของศัตรูเปนเปาหมายหลักเพื่อใหไดรับชัยชนะ ดังนั้นเกมวางแผนการรบจึงเปนเกมที่มีลักษณะ

เหมือนการทําสงครามเสมือนนั่นเอง ตัวอยางของเกมประเภทนี้ เชน เกมหมากรุก เกม Age of 

Empires เกม Command & Conquer และเกม Advance Wars เปนตน รูปที่ 1 แสดงตัวอยาง

เกมประเภทวางแผนการรบ 

 

 

รูปที่ 1 แสดงตัวอยางเกมวางแผนการรบ เชน เกม Command & Conquer: Red Alert 3 [7] 
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 เกมวางแผนการรบจะแบงออกเปนสองประเภทยอยๆ ไดแก เกมวางแผนการรบแบบผลัด

กันเลน และเกมวางแผนการรบแบบทันกาล (Real-Time Strategy games, RTS) ซึ่งลักษณะของ

การเลนแบบวางแผนโดยแทจริงแลวนั้นจะคลายกับเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนมากกวา

เกมวางแผนการรบแบบทันกาล เพราะเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนนั้น ผูเลนจะสามารถใช

เวลาในการคิดหาตาเดินที่ดีที่สุดอยางรอบคอบดวยเวลาเทาใดก็ได และโดยเฉพาะกับในการเลน

แบบเลนคนเดียว (single player) ซึ่งคอมพิวเตอรจะสามารถรอไดไมวาผูเลนจะตองการใช

เวลานานเทาใด 

 เกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนสวนใหญจะเปนเกมที่ผูเลนจะตองทําการควบคุม

กองทัพของฝายตนเองเขาตอสูกับกองทัพของฝายศัตรู โดยลักษณะการเลนจะผลัดกันเดินคนละ

ตา มีการเดินลักษณะเปนชองคลายกับเกมหมากรุก ดังตัวอยางใน รูปที่ 2 และรูปที่ 3 โดยตัวละคร

แตละตัวจะมีคาสถานะ (Status) ของตัวเอง เชน คาการโจมตี การปองกัน ความเร็ว ระยะทางที่

สามารถเดินได และคาอ่ืนๆ ซึ่งคาเหลานี้จะมีลักษณะแตกตางกันไปในแตละตัวละคร นอกจากนี้

ความสามารถในการกระทํา (Action) ตางๆ ของตัวละครแตละตัวก็อาจมีคาที่ตางกันได ซึ่งในบาง

เกมอาจมีการแบงประเภทของตัวละคร (ในคําศัพทของการเลนเกม ประเภทของตัวละครโดยสวน

ใหญแลวจะถูกเรียกวา อาชีพ) ออกเปนหลายๆ อาชีพ ซึ่งหากตัวละครมีอาชีพเดียวกันก็จะมี

ความสามารถคลายกัน แตถาตางอาชีพกัน ความสามารถก็จะตางกันออกไป ตัวอยางของเกมวาง

แผนการรบแบบผลัดกันเลน เชน เกมตระกูล Final Fantasy Tactics เกม Advance Wars และ

เกมตระกูล Fire Emblem เปนตน 

 

 

รูปที่ 2 แสดงตัวอยางเกม Final Fantasy Tactics Advance [17] ซึ่งเปนเกมในลักษณะ Turn-

Based Strategy games 
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รูปที่ 3 แสดงตัวอยางเกม Fire Emblem: The Sacred Stones [11] ซึ่งเปนเกมในลักษณะ Turn-

Based Strategy games 

 

 สําหรับตัวอยางความสามารถของตัวละครในแตละอาชีพที่แตกตางกันนั้น ยกตัวอยางเชน 

จากเกม Final Fantasy Tactics: The War of the Lions [18] ความสามารถของตัวละครที่มี

อาชีพอัศวิน (knight) และตัวละครที่มีอาชีพธนู (archer) ก็จะตางกัน โดยปกติแลวอาชีพอัศวินนั้น

จะมีระยะการเดินไดเทากับ 3 ชอง และระยะที่โจมตีไดจะมีระยะ 1 ชองจากตัวละครเนื่องจากเปน

การโจมตีในระยะประชิด ซ่ึงระยะโจมตีนั้นแสดงโดยแถบที่อยูทับแผนที่บนพื้น ดังรูปที่ 4 ซึ่งตัว

ละครที่ทําการโจมตีคือตัวละครที่มีอักษร AT อยูดานบน แตหากเปนอาชีพนักธนูซึ่งเปนอาชีพที่

โจมตีจากระยะไกลแลว แมระยะการเดินไดจะเทากับ 3 ชองเชนกัน แตระยะที่โจมตีไดจะตองหาง

จากตัวละครเองไป 3 ชองจนถึง 5 ชอง ดังรูปที่ 5 แตความรุนแรงของการโจมตีก็จะมีคานอยกวา

การโจมตีของอัศวินเชนกัน 
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รูปที่ 4 แสดงขอบเขตการโจมตีของตัวละครอาชีพอัศวนิของเกม Final Fantasy Tactics: The War 

of the Lions [18] 

 

 

รูปที่ 5 แสดงขอบเขตการโจมตีของตัวละครอาชีพนกัธนูของเกม Final Fantasy Tactics: The War 

of the Lions [18] 
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 เกมวางแผนการรบในปจจุบันใชการปรับความสูสีดวยการปรับคาสถานะของตัวละคร 

ดังเชนในวงกลมสีแดงของรูปที่ 6 แตไมไดทําการปรับในสวนของการใชกลยุทธในการทําใหเกิด

ความสูสี ตัวอยางเชน หากตัวละครฝายผูเลนมีคาระดับของตัวละคร (หรือคา Lv) เทากับ 3 ดังใน

รูปที่ 6 ซ่ึงหากเกมตองการจะใหตัวละครฝายศัตรูทําการตอสูไดสูสีกับฝายของผูเลน ก็จะทําการ

สรางตัวละครที่มีระดับ 3 เทาๆ กัน หรืออาจมากกวาหรือนอยกวาเล็กนอย เชน ระดับ 2 หรือ ระดับ 

4 เปนตน ซึ่งจะทําใหคาสถานะตางๆ ของตัวละครทั้งสองฝายโดยรวมคอนขางมีความใกลเคียงกัน 

หากตัวละครมีระดับอ่ืนๆ เชน ระดับ 35 เมื่อเกมตองการใหมีความสูสีเกิดข้ึนก็จะทําการสรางตัว

ละครในระดับใกลๆ กันเขามาทําการตอสูกับทางฝายผูเลนนั่นเอง 

 

 

รูปที่ 6 แสดงคาสถานะของตัวละครในเกม Final antasy Tactics Advance [17] 

 

 2.1.2 เซลลูลาร ออโตมาตา (Cellular Automata) 

 เซลลูลาร ออโตมาตา [8] เปนโมเดลทางคณิตศาสตรแบบไมตอเนื่อง (Discrete Model) 

ซึ่งจะมีลักษณะเปนกลุมของเซลลที่มาเรียงตอกันอยางเปนระเบียบ โดยมีขนาดไดไมจํากัด แตมิติ

จะมีขนาดที่จํากัด และเซลลแตละเซลลจะมีสถานะ (State) ไดจํากัด และข้ึนอยูกับสถานะของ

เซลลรอบขางในเวลากอนหนานั้น 1 หนวยเวลา ซึ่งเวลาจะเปนแบบไมตอเนื่อง โดยกฎในการ

เปล่ียนสถานะของเซลลจะเหมือนกันทุกเซลลในเซลลูลารออโตมาตาเดียวกัน และอาจจะเปนได

ทั้งฟงกชันที่ใหผลแนนอน (Deterministic Functions) หรือ ฟงกชันของความนาจะเปน 
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(Probabilistic Functions) เซลลูลาร ออโตมาตาที่พบเห็นไดโดยทั่วไปมักจะเปนชนิดที่เซลลเรียง

ตอกันเปนตารางส่ีเหล่ียม เชน เกมชีวิตของคอนเวย (Conway’s Game of Life) ซึ่งถูกประดิษฐข้ึน

โดย John Horton Conway ในป ค.ศ.1970 โดยเปนเซลลูลาร ออโตมาตาสองมิติ ที่มีสถานะสอง

สถานะ รูปที่ 7 แสดงเซลลูลาร ออโตมาตาที่มีเพียงหนึ่งมิติ โดยแตละเซลลจะมีคุณสมบัติ

เปล่ียนไปตามกฎที่นิยามไวดานบนของรูป 

 

 

รูปที่ 7 เซลลูลาร ออโตมาตาหนึง่มิติในสิบหาหนวยเวลา (เวลาอยูในแกนแนวต้ัง) โดยใชกฎ "rule 

30" ซึ่งกาํหนดไวดังตารางสวนบนของภาพ และมีสถานะเร่ิมตนดังตารางสวนลางในแถวบนสุด [8] 

 

 สําหรับเซลลูลาร ออโตมาตาแบบ 2 มิตินั้น เราสามารถทําการกําหนดเซลลูลารออโต

มาตาในรูปทรงหลายเหล่ียมได เชน ส่ีเหล่ียมที่มี 8 เซลลรอบขาง หรือหกเหล่ียมที่มี 6 เซลลรอบ

ขางดังรูปที่ 8 เปนตน 
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รูปที่ 8 แสดงรูปแบบของเซลลูลารออโตมาตาแบบ 2 มิติพรอมเซลลรอบขาง [9] 

 

 ซ่ึงเราสามารถนําเซลลูลารออโตมาตานี้มาชวยในเร่ืองของการคํานวณลักษณะการคิด

ของตัวละครได เปรียบเสมือนการใชกฎเพื่อเปล่ียนสถานะเซลล เพียงแตเซลลที่จะเปล่ียนสถานะ

นั้นจะตองมีตัวละครหรือส่ิงที่เกี่ยวของกับตัวละครอยูภายในกอน (สถานะของเซลลในที่นี้คือ การ

มีตัวละครอยูภายในหรือไมนั่นเอง) สวนเซลลอ่ืนๆ ก็สามารถเปล่ียนสถานะไดถาไดรับผลกระทบ

จากเซลลที่มีตัวละคร ตัวอยางเชน การใชกฎสําหรับตัวละครประเภทโจมตีระยะไกล ซึ่งหากพอตัว

ละครประเภทโจมตีระยะใกลของฝายศัตรูอยูในเซลลดานหนาจะทําการเดินถอยออกไปที่เซลลที่

ไกลที่สุดเพื่อหลีกเล่ียงการโจมตีของศัตรู แตเซลลนั้นจะยังอยูในระยะที่ตนเองสามารถโจมตีศัตรู

ได (สงผลใหสถานะของเซลลที่อยูเดิมเปล่ียนเปนไมมีตัวละคร สวนสถานะของเซลลที่อยูไกลสุด 

เปล่ียนเปนมีตัวละคร) แลวจึงทําการโจมตีใสศัตรู หรือการใชกฎสําหรับตัวละครประเภทโจมตี

ระยะใกล ซึ่งหากพบตัวละครฝายศัตรูอยูในเซลลดานหนาจะทําการเดินไปใหใกลเซลลนั้นที่สุด 

แลวทําการโจมตีศัตรูอยูในเซลลนั้น เปนตน 

 2.1.3 อีวาลูเอชัน ฟงกชัน (Evaluation function) 

 อีวาลูเอชัน ฟงกชัน [10] หรือที่รูจักกันในนามของฮิวริสติก อีวาลูเอชัน ฟงกชัน (Heuristic 

evaluation function) หรือสเตติก อีวาลูเอชัน ฟงกชัน (Static evaluation function) เปนฟงกชันที่

ใชเพื่อประมาณคาความดีของตําแหนง minimax ของอัลกอริทึมในโปรแกรมการเลนเกม (game-

playing programs) ซึ่งวิธีการสรางฟงกชันเหลานี้นั้นอาจจะเนนในดานของความเร็วหรือดาน

ประสิทธิภาพก็ได ข้ึนอยูกับผลลัพธที่ผูสรางนั้นตองการ (ดวยเหตุนี้จึงเรียกไดวาเปนฮิวริสติก) และ

ฟงกชันนั้นจะมองเพียงแคในตําแหนงปจจุบันไมไดกระจายออกไปสํารวจตาเดินอ่ืนๆ ที่อาจมี

ความเปนไปได (ดวยเหตุนั้นจึงเรียกวาเปนสเตติก) 
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 แนวทางในการสรางอีวาลูเอชัน ฟงกชันที่นิยมอยางหนึ่งคือ การถวงน้ําหนักในการรวมคา

ของแตละองคประกอบ (Factor) ที่มีผลกระทบกับคาในแตละตําแหนง ยกตัวอยางเชน อีวาลูเอชัน 

ฟงกชันของเกมหมากรุกซึ่งอาจจะมีการใชดังรูปของสมการ (2.1) 

   (2.1) 

 โดย C1, C2, …, Cn คือ คาน้ําหนักขององคประกอบตางๆ ที่ใชคํานวณ 

 สําหรับผูเลนเกมหมากรุกในระดับเร่ิมตนทั่วไปโดยสวนใหญเมื่อทําการเลนจะมีลักษณะ

การคิดคลายกับโปรแกรมหมากรุกทั่วไป คือ จะคิดคะแนนเฉพาะกับคาของตัวหมากที่มีอยูใน

กระดาน ตัวอยางเชน เขาจะใหคะแนนกับตัวหมากแตละตัว และทําการรวมคะแนนของตัวหมาก

ทั้งหมดในกระดาน เปนตน โดยทั่วไปแลวอีวาลูเอชัน ฟงกชันในข้ันที่สูงข้ึนไปของคอมพิวเตอรจะ

คํานวณคาของตัวหมากไดอยางซับซอนกวาที่มนุษยคํานวณอยางคราวๆ ทั่วไปในขณะที่ใชเวลา

ในการคํานวณเทากัน ซึ่งจากขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรคือ สามารถทําการคํานวณไดอยาง

รวดเร็วนั้น ทําใหสามารถที่จะสํารวจคะแนนจากส่ิงแวดลอมตางๆ ไดมากกวา ซึ่งจากผลนี้ทําให

โปรแกรมของหมากรุกทั่วไปเนนไปที่การเลือกตาเดินจากคะแนนที่คํานวณไดและเห็นวาดีมาก

ที่สุด มากกวาทางฝงมนุษยที่เนนแผนการรบ ซึ่งในตานั้นอาจไมใชคะแนนที่ดีที่สุดแตอาจสงผลตอ

เกมตอๆ ไปได เปนตน 

 2.1.4 ปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence, AI) 

 ปญญาประดิษฐ [20] โดยทั่วไปจะหมายถึง ความฉลาดเทียมที่สรางข้ึนใหกับส่ิงที่ไมมี

ชีวิต ซึ่งหากเปนในทางดานคอมพิวเตอรนั้น จะมีความหมายถึงการสรางระบบคอมพิวเตอรที่ชาญ

ฉลาด และสามารถที่จะนํามาทํางานแทน หรือชวยมนุษยทํางานที่ตองใชความฉลาดนั้นๆ 

 สําหรับในทางดานของเกม ปญญาประดิษฐจะหมายถึงวิธีการที่ใชในคอมพิวเตอร หรือ

วีดีโอเกม ที่จะสรางความฉลาดใหกับตัวละครที่ไมมีผูบังคับ (non-player characters: NPCs) ใน

พฤติกรรมตางๆ ไมวาจะเปนการกระทําตางๆ เชนการพูดคุย หรือการตอสู ซึ่งไมวาจะเปนวิธีการ

ทํางาน หรือวิธีการสรางใดๆ ก็ตามจะถือวาอยูในขอบเขตของปญญาประดิษฐทั้งส้ิน อยางไรก็ตาม

ความหมายของคําวา ปญญาประดิษฐสําหรับดานเกมนั้นโดยสวนใหญจะหมายถึง กลุมของ

อัลกอริทึมที่เพิ่มเขามาในการควบคุมเกมใหเปนไปในแบบหรือแนวทางที่ไดกําหนดไว [5] 
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2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 งานวิจัยที่เกี่ยวของแบงออกเปนสองแขนง คือ งานวิจัยที่พัฒนาปญญาประดิษฐให

เอาชนะผูเลน กับงานวิจัยที่พัฒนาปญญาประดิษฐใหมีความสามารถใกลเคียงกับผูเลน 

 2.2.1 งานวิจัยที่พัฒนาปญญาประดิษฐใหเอาชนะผูเลน 

 สําหรับโปรแกรมที่พัฒนาทางมาสําหรับใชในการเลนหมากรุกนั้น สวนใหญไดมีการนํา อี

วาลูเอชัน ฟงกชันมาชวยในการคิด และทํานายการเดินลวงหนาของผูเลนทั้งสองฝาย แลวจึงทํา

การหาตําแหนงที่ดีที่สุดในการเลือกเดินตัวหมากไปยังตําแหนงนั้นๆ ซึ่งตัวอยางของอีวาลูเอชัน 

ฟงกชันของโปรแกรมหมากรุก เชน The greenbiatt chess program [6] นั้นไดมีการใชอีวาลูเอชัน 

ฟงกชันบนกระดานในลักษณะดังสมการที่ (2.2) 

        (2.2) 

 โดยที่ คา B คือ เทอมของ material balance 

คา R คือ เทอมของ piece ratio change 

คา P คือ เทอมของ pawn structure 

คา K คือ เทอมของ king safety และ 

คา C คือ เทอมของ center control 

 สําหรับคาในเทอมของ material balance ที่ใชในอีวาลูเอชัน ฟงกชันนี้มีคาดังแสดงใน

ตารางที่ 1 โดยคา B นั้นจะเปนผลรวมของคาของตัวหมากทั้งหมดของฝายขาวที่เหลืออยูบน

กระดานลบกับผลรวมของคาของตัวหมากทั้งหมดของฝายดําที่เหลืออยูบนกระดาน 
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Piece Value Value Relative to Pawn 

Pawn 128 1 

Knight 416 3.25 

Bishop 448 3.50 

Rook 640 5 

Queen 1248 9.75 

King 1536 12 

ตารางที่ 1 แสดงคา material balance term ที่ใชในอีวาลูเอชัน ฟงกชนัของโปรแกรม the 

greenbiatt chess program 

 

 สําหรับคาในเทอมของ piece ratio change จะเปนคาที่เอาไวสําหรับใชคํานวณอัตราการ

ไดเสียของตัวหมากที่จะทําการแลกเปล่ียนโดยการกินตัวหมากของฝายตรงขามแลวเสียหมากตัว

นั้นไป ตัวอยางเชน หากกรณีที่ฝายเรานํา bishop ไปกิน knight ของฝายตรงขาม แตหลังจากนั้น

จะถูกฝายตรงขามกิน bishop ของฝายเราไป ในกรณีนี้จะใหคาเปนดานบวกสําหรับเทอมของ 

piece ratio change ซึ่งคา R คิดไดจากสมการ (2.3) 

        (2.3) 

 โดยที่ คา N คือ อัตราสวนของคาของตัวหมากฝายเราเทียบกับตัวหมากฝายตรงขามใน

การแลกเปล่ียนที่คํานวณได ณ ขณะนั้น 

  คา T คือ อัตราสวนของคาของตัวหมากฝายเราเทียบกับตัวหมากฝายตรงขามใน

การแลกเปล่ียนที่ดีที่สุดที่คํานวณได เชน จากตัวอยางนี้อาจไมใชการที่นํา bishop มากิน knight 

แตอาจเปนตัวหมากตัวอ่ืนที่แลกเปล่ียนแลวถือวาคุมคาที่สุด และ 

  คา M คือ คาของตัวหมากทั้งหมดของหนึ่งฝายในขณะที่ทําการเร่ิมเกม 



14 

 

 

 สําหรับการประเมินคาอัตราสวนนี้จะใชคาดังเชนในตารางที่ 1 แตคาของ king นั้นจะมีคา

เปน 1 แทนที่จะเปนคา 1536 

 สวนเทอมของ pawn structure นั้นคาคะแนนจะมีคาในทางบวกเมื่อมีลักษณะเปนไป

ตามเงื่อนไขที่ข้ึนอยูกับ 4 เทอมยอยๆ คือ 

• pawn ของฝายเรามีจํานวนเปนสามเทาของ pawn ของฝายตรงขาม (หรือสอง

เทาในกรณีที่ pawn นั้นอยูหางออกจากกันเทานั้น) 

• pawn ของฝายตรงขามเหลืออยูในลักษณะแยกหางออกจากกัน หรือก็คือไมมี 

pawn ตัวอ่ืนๆ ที่เปนฝายเดียวกันมาอยูในชองขางเคียงเลย 

• pawn ของฝายของเราสามารถผานฝายตรงขามมาไดแลว และไมมี pawn ตัวใด

ของฝายตรงขามมาขวางไดอีก หรือก็คือไมมี pawn ของฝายตรงขามอยูใน file 

(เปนศัพทในทางหมากรุก หมายถึงแถวในแนวต้ังแตละแถวในกระดานหมากรุก) 

เดียวกันกับ pawn ตัวนั้น หรืออยู file ที่ติดกันเลย 

• pawn ของฝายตรงขามโดนตัวหมากของฝายเราดักทางไปตอทําใหไมสามารถ

เดินหนาตอไปได 

ในสวนของเทอมของ king safety นั้นจะคิดเฉพาะในกรณีที่มีตัวหมาก queen ของทั้งสอง

ฝายอยูบนกระดานเทานั้น ซ่ึงคา K นั้นคือคา 8 คูณกับ rank (เปนศัพทในทางหมากรุก หมายถึง

แถวในแนวนอนในแตละแถวของกระดานหมากรุก) ที่ king ฝายตรงขามอยู ลบกับคา 8 คูณกับ 

rank ที่ king ฝายเราอยู 

สําหรับเทอมของ center control นั้น คา C นั้นจะมีคาเปน +1 หากมี pawn ของฝายเรา

อยางนอย 1 ตัวอยูในอาณาเขตของ 4 ชองกลางของกระดาน โดยที่ไมมี pawn ของฝายตรงขาม

อยูเลย และในทางกลับกันจะมีคาเปน -1 เมื่อมี pawn ของฝายตรงขามอยางนอย 1 ตัวอยูใน

อาณาเขตของ 4 ชองกลางของกระดานโดยที่ไมมี pawn ของฝายเราอยูเลย สําหรับในกรณี

นอกเหนือจากนี้จะถือวามีคาเปน 0 

ซึ่งจากตัวอยางของอีวาลูเอชัน ฟงกชันของ The greenbiatt chess program นี้เปน

ตัวอยางหนึ่งของการคิดอีวาลูเอชัน ฟงกชันในโปรแกรมหมากรุก ซึ่งสามารถนําไปประยุกตใชกับ

งานวิทยานิพนธนี้ไดในสวนหนึ่ง แตเนื่องจากในงานวิทยานิพนธนี้ไมไดจําเพาะเจาะจงกับเกม

หมากรุก แตใชในสวนของเกมวางแผนการรบที่ขายตามทองตลาดทั่วไปสวนใหญ จึงตองมีการ
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ประยุกต และทําการปรับเปล่ียนคา และลักษณะการคิดคาตางๆ ของอีวาลูเอชัน ฟงกชันเพื่อใหมี

ความสอดคลองกับเงื่อนไขการเลนของเกมในลักษณะวางแผนการรบดวย 

 Pieter Spronck และคณะ [14] [15] ไดทําการทดลองปญญาประดิษฐแบบไดนามิค

สคริปต (Dynamic Script) ซึ่งไดนามิคสคริปตนั้น อาศัยผูเชี่ยวชาญ (หรืออาจใชอัลกอริทึมการ

วิวัฒนาการ) นิยามพฤติกรรมที่ดีสําหรับแตละสถานการณในเกมไวลวงหนา น้ําหนักของ

พฤติกรรมตางๆ ที่นิยามไวจะถูกเปล่ียนไปเ ร่ือยๆ ในระหวางเลนเกม ตามคาคะแนนที่

ปญญาประดิษฐทําไดในแตละสถานการณ เพื่อใหปญญาประดิษฐเรียนรูเลือกการกระทําที่ทําให

ตนไดเปรียบมากที่สุดจากแตละสถานการณ 

 

 

รูปที่ 9 แสดงรูปแบบการทาํงานของไดนามิคสคริปต [14] [15] 

 

 จากรูปที่ 9 จะเห็นไดวาฝายที่ปญญาประดิษฐควบคุม (computer-controlled) จะใช

ฐานขอมูลของกฎเปนตัวทําการสรางสคริปตข้ึนเพื่อนํามาใชควบคุมตัวละครใหทําการตอสู 

หลังจากนั้นเมื่อการตอสูแตละรอบส้ินสุดจะทําการปรับคาน้ําหนักของพฤติกรรมตางๆ แลวใช

ฐานขอมูลของกฎสรางสคริปตข้ึนมาใหมเร่ือยๆ ซึ่งเขาไดนําหลักการนี้ไปลองทดสอบกับเกม 

NeverWinter Nights ดังรูปที่ 10 
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รูปที่ 10 แสดงภาพตัวอยางจากเกม NeverWinter Nights [14] [15] 

 

 ไดนามิคสคริปต เปนงานปรับปรุงคาเพื่อถวงน้ําหนักพฤติกรรมของปญญาประดิษฐแบบ

อัตโนมัติในระหวางการเลนที่ไดรับการกลาวถึงจากหลายงานวิจัย โดยระบบจะทําการเรียนรูวา 

ระหวางพฤติกรรมที่นาจะใชไดที่ผูออกแบบไดเลือกไวจํานวนหนึ่ง พฤติกรรมใดใชไดผลดีที่สุดใน

ระหวางการเลนจริง สําหรับงานวิทยานิพนธนี้ มีการปรับปรุงพฤติกรรมของฝายปญญาประดิษฐ

ระหวางการเลนเชนกัน แตความไดผลของพฤติกรรมนั้นคํานวณไดจากอีวาลูเอชัน ฟงกชันโดยตรง 

ดังนั้นจึงไมตองถวงน้ําหนักพฤติกรรมที่ใชไดผลดี การปรับปรุงพฤติกรรมของปญญาประดิษฐจะ

เนนไปที่การเลือกพฤติกรรมของปญญาประดิษฐที่มีผลทําใหปญญาประดิษฐสูไดสูสีกับผูเลน 

 Ramco Straatman และคณะ [19] ไดสรางปญญาประดิษฐที่มีพฤติกรรมกลยุทธการ

ตอสูแบบไดนามิค (dynamic procedural combat tactics’ AI) สําหรับเกม Killzone (แสดงในรูป

ที่ 11) ซ่ึงเปนเกมยิงในมุมมองบุคคลที่หนึ่ง ซึ่งไดมีการคํานวณตําแหนงในการตัดสินใจเคล่ือนที่

โดยใชการใชอีวาลูเอชัน ฟงกชันคลายกับเกมกระดาน ดังเชน เกมหมากรุก แตเนื่องจากไม

สามารถทํานายการกระทําของศัตรูลวงหนาได จึงใชแนวการยิงของปนมาเปนตัวชวยในการ

คํานวณแทน สําหรับการเคล่ือนที่ของตัวละครไปยังจุดหมายก็มีการใชเวยพอยต (waypoint) เปน
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แนวทางในการเดิน โดยจะทําการใหคะแนนทุกๆ จุด โดยการใชระยะความใกลหรือไกลกับจุดนั้นๆ 

แนวการยิงของปน และระยะในชวงของการมองเห็นประกอบกัน แลวทําการเลือกทางเดินไปยังจุด

ที่มีคะแนนดีที่สุด (แสดงในรูปที่ 12 โดยวงกลมสีน้ําเงินคือตัวละครของเรา ส่ีเหล่ียมสีแดงคือตัว

ละครฝายศัตรู โดยมีแนวการยิงเปนเสนประดานหนา รัศมีการมองเห็นของตัวละครคือเสนวงกลม

สีเขียว และจุดตางๆ คือเวยพอยต (waypoint) ในแผนที่ โดยจุดสีเทาคือ เวยพอยตที่อยูในระยะ

มองเห็น และจุดสีขาวคือเวยพอยตที่อยุนอกระยะการมองเห็นของเรา) ซึ่งการคํานวณนี้จะทําการ

คํานวณอยูตลอดในขณะที่เคล่ือนที่ไปยังจุดตางๆ ในแผนที่ 

 

 

รูปที่ 11 แสดงภาพตัวอยงของเกม Killzone [19] 
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รูปที่ 12 แสดงภาพในมมุมองของการคํานวณทิศทางการเคล่ือนที่ของเกม Killzone [19] 

 

 สําหรับระยะทางที่เปนรัศมีในการคํานวณทิศทางการเดินไปยังเวยพอยตตางๆ ในการ

ทดลองนี้ จะใชการคํานวณในระยะระหวาง 5 เมตร ถึง 10 เมตรของระยะทางของเกมจากตัวละคร

ออกไป ซึ่งจากผลการวิจัยนี้พบวา ถาหากระยะรัศมีที่ใชคํานวณนี้นอยเกินไป ก็จะทําใหเราตองสู

กับศัตรูในตําแหนงที่เสียเปรียบ ซึ่งถายิ่งระยะรัศมีนี้ยิ่งมากก็จะทําใหสามารถเคล่ือนที่ไปยัง

จุดหมายไดอยางไดเปรียบฝายตรงขามมากข้ึน 

 ซึ่งแนวคิดในงานวิจัยนี้มีสวนคลายกับงานวิทยานิพนธในสวนที่มีการนําอีวาลูเอชัน 

ฟงกชันมาชวยในการคํานวณ โดยการนําระยะหางระหวางศัตรูมาใชรวมในการคิดดวย แตใน

งานวิจัยนี้จะคิดระยะแคในสวนรัศมีส้ันๆ ออกจากตัวละครเทาที่ไดกําหนดไวไมไดครอบคลุม

ทั้งหมดจากทั้งแผนที่ ตางจากวิทยานิพนธนี้ที่จะคํานวณระยะทางจากการดูแผนที่ทั้งหมดในเกม 

เนื่องจากเปนเกมคนละประเภทกัน และงานวิทยานิพนธนี้ยังไมนําอีวาลูเอชัน ฟงกชันไปใชโดยตรง

ดวย เนื่องจากตองปรับความสูสีของเกมเสียกอน 

 Sender Bakkes และคณะ [2] ไดทําการสรางอีวาลูเอชัน ฟงกชันจากขอมูลที่บันทึกไว

จาก Spring (แสดงในรูปที่ 13) ซึ่งเปนเกมวางแผนการรบแบบเวลาจริงเกมหนึ่ง โดยทําการบันทึก

สภาพการเลน ณ เวลาตางๆ ซ่ึงส่ิงที่บันทึกไวมีอยูทั้งหมด 5 อยางดวยกัน คือ จํานวนของกลุมตัว

ละครแตละประเภท จํานวนของกลุมตัวละครศัตรูที่อยูใกลตัวผูบังคับบัญชาฝายเราในรัศมี 2000 

จํานวนของกลุมศัตรูที่อยูใกลตัวผูบังคับบัญชาฝายเราในรัศมี 1000 จํานวนของกลุมตัวละครศัตรู

ที่อยูใกลตัวผูบังคับบัญชาฝายเราในรัศมี 500 และรอยละของพื้นที่ที่ฝายเราเห็นเมื่อเทียบกับพื้นที่
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ของทั้งแผนที่ของเกม ซึ่งขอมูลที่ไดบันทึกไวเหลานี้ไดนํามาใชในการสรางอีวาลูเอชัน ฟงกชัน โดย

นํามาคิดรวมกับคาน้ําหนักของกลุมตัวละครแตละประเภท และคาน้ําหนักที่คิดจากระยะทางจาก

ตัวผูบังคับบัญชาของฝายตรงขาม และนอกจากนั้นจะมีการปรับคาน้ําหนักของขอมูลทั้ง 5 อยางที่

ไดบันทึกไวโดยการใหทําการเรียนรูดวยวิธี Temporal Difference (TD-Learning) 

 

 

รูปที่ 13 แสดงภาพตัวอยางเกม Spring [2] 

 

 สําหรับในการวัดผลวาอีวาลูเอชัน ฟงกชันนั้นใชบอกคาสถานะของเกมไดดีหรือไมนั้น ทํา

การวัดจากคาหลายๆ อยาง เชน รอยละของจํานวนเกมที่มีอีวาลูเอชัน ฟงกชันสามารถทํานายผล

ของเกมไดถูกตอง ซึ่งทําโดยการใชฟงกชันคํานวณตอนใกลจบเกม เปนตน 

 ซึ่งในสวนของการใชอีวาลูเอชัน ฟงกชันจากขอมูลที่บันทึกไวถึงสภาพตางๆ ในขณะนั้น

ของเกมโดยอางอิงจากทั้งปจจัยของทางกลุมตัวละครฝายเรา และกลุมตัวละครฝายศัตรูนั้น ได

นําไปดัดแปลงประยุกตใชกับอีวาลูเอชัน ฟงกชันของวิทยานิพนธนี้ 

 Maurice Bergsma และคณะ [3] [4] ไดทําการนําเสนอสถาปตยกรรมทางดาน

ปญญาประดิษฐที่ไดใหชื่อวา ADAPTA (Allocation and Decomposition Architecture for 
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Performing Tactical AI) ซึ่ง Bergsma และคณะไดทําการทดลองสถาปตยกรรมนี้กับเกม

วางแผนแบบผลัดกันเลนที่สรางข้ึนเองชื่อวา Simple wars (แสดงในรูปที่ 14) โดยยึดรูปแบบและ

ลักษณะการเลนตามแบบของเกม Advance wars 

 

 

รูปที่ 14 แสดงภาพเกม simple wars [3] [4] 

 

 สําหรับลักษณะของสถาปตยกรรมนี้จะมีการแยกงานในการคํานวณยอยๆ ตางๆ ออกเปน 

2 สวนคือ สวนของยุทธวิธี (Strategy Layer) และสวนของกลวิธี (Tactic Layer) ซึ่งในสวนของ

ยุทธวิธีนั้นจะมีงานอยู 3 อยางคือ งานกําหนดคาของทรัพยากรตางๆ (Asset Allocation) งาน

จัดการกับทรัพยากรตางๆ (Utility Management) และงานออกคําส่ังในการกระทํา (Movement 

Order) สําหรับสวนของกลวิธีนั้นจะแบงออกเปนสวนยอยๆ หลายสวน ซึ่งจะมีหนาที่หลักๆ อยู 3 

อยางคือ Bid Generation ทําหนาที่สรางคาความสําคัญของส่ิงตางๆ แลวจึงสงคากลับไปใหกับ

สวนของยุทธวิธี Utility Calculation ทําหนาที่คํานวณคาทรัพยากรตางๆ ที่ไดมาจากสวนของ

ยุทธวิธี และ Action Generation ทําหนาที่สรางการกระทําเพื่อใหสามารถเลือกการกระทําที่ดีที่สุด

ที่จะสงผลใหสามารถเอาชนะอีกฝายหนึ่งได ดังแสดงในรูปที่ 15 
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รูปที่ 15 แสดงลักษณะของ ADAPTA Game AI architecture [3] [4] 

 

 หลังจากนั้น Bergsma และคณะ ไดทําการทดลองโดยการเนนไปที่การสรางสวนยอยของ

สวนกลวิธีสวนหนึ่งซึ่งจะทําการจัดการใหเรียนรูคูตอสูโดยการใชการคํานวณจากการปรับคา

น้ําหนักตัวละครประเภทตางๆ ประกอบกับระยะหางระหวางตัวละครเปนหลักในการคํานวณ ทํา

การทดลองกับปญญาประดิษฐที่ไดสรางข้ึนไวอยูแลว 4 ประเภทคือ 

• Rush เปนประเภทเนนการโจมตี ซึ่งจะพยายามมุงเขาหา และโจมตีศัตรูทุก

ประเภทที่อยูใกลที่สุดโดยไมคํานึงถึงส่ิงใด 

• Defence เปนประเภทเนนการต้ังรับ ซึ่งจะคอยปองกันตัวเองอยูที่ฐาน และทํา

การโจมตีในเฉพาะกรณีที่จําเปนเทานั้น 

• Base Offence เปนประเภทเนนการโจมตีฐาน ซึ่งจะพยายามเขาหาฐานที่อยูใกล

ที่สุด และโจมตีตัวละครที่ขวางทางอยูในระยะการเดิน 

• Unit Offence เปนประเภทเนนการโจมตีตัวละครซึ่งจะพยายามเขาโจมตีตัวละคร

ที่อยูใกลที่สุดกอน 

 พบวาการพัฒนาปญญาประดิษฐดังกลาวนี้ดวยสถาปตยกรรม ADAPTA นั้น สามารถทํา

การสรางกลวิธีที่จะเอาชนะศัตรูได ซึ่งงานวิทยานิพนธนี้มีการใชอีวาลูเอชัน ฟงกชันมาทําในสวน

ของการคํานวณคาเชนเดียวกัน แตจะไมไดนําในเร่ืองของการแยกสวนระหวางสวนยุทธวิธี และ

สวนกลวิธีดังเชนในงานวิจัยนี้มาใช นอกจากนี้วิธีการทดลองโดยการนําปญญาประดิษฐในรูปแบบ

กลวิธีตางๆ ที่แตกตางกันมาใชในการทดลองสูกับปญญาประดิษฐที่สรางข้ึน ก็เปนแนวทางในการ

สรางปญญาประดิษฐที่ใชกลยุทธการเลนในแบบตางๆ เพื่อทดลองกับปญญาประดิษฐที่พัฒนาข้ึน

ในวิทยานิพนธนี้ 
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 2.2.2 งานวิจัยที่พัฒนาปญญาประดิษฐใหมีความสามารถใกลเคียงผูเลน 

 Pieter Spronck และคณะ [12] [13] ไดทําการนําเสนอปญญาประดิษฐสําหรับเกม 

Computer RolePlaying Games (CRPGs) ที่จะทําการเลนใหมีความสูสีกับผูเลนโดยการใชไดนา

มิคสคริปต ประกอบกับการจัดมาตราสวนความยาก (Difficulty Scaling) ซึ่งในสวนของการจัด

มาตราสวนความยากนี้เขาไดเสนอวิธีการคิดอยู 3 ลักษณะคือ 

• High-Fitness Penalising เปนการปรับคาน้ําหนักโดยการเพิ่ม หรือลดคาฟตเนส 

(fitness) ในอัตราสวนที่คงที่อัตราหนึ่ง โดยการเพิ่มหรือลดนั้นจะคิดตามการแพ 

หรือชนะหลังจากการตอสูแตละคร้ัง 

• Weight Clipping เปนการปรับคาน้ําหนักโดยตรง โดยจะทําการกําหนดคา

น้ําหนักเร่ิมตน สูงสุด และตํ่าสุดไวเปนขอบเขตของการเพิ่มหรือลดนั้นๆ แลว

หลังจากการตอสูแตละคร้ัง จะทําการเพิ่มหรือลดคาน้ําหนักตามเปนจํานวนหนึ่ง

ตามคาที่กําหนดไว โดยการเพิ่มหรือลดคาน้ําหนักจะไมสามารถเกินขอบเขตที่

กําหนดนั้นไวได (แสดงในรูปที่ 16) 

• Top-culling จะมีลักษณะเปนการปรับคาน้ําหนักคลายกับวิธี Weight Clipping 

แตจะยินยอมคาน้ําหนักที่ปรับเพิ่มข้ึนนั้นสามารถเกินคาน้ําหนักสูงสุดทีก่าํหนดไว

ได แตหากคาน้ําหนักนั้นเกินคาสูงสุดที่กําหนดไวแลว จะไมทําการเลือกขอมูล

สวนนั้นมาใชจนกวาจะถูกปรับลงใหอยูในชวงของคาสูงสุดที่ไดกําหนดไว (แสดง

ในรูปที่ 16)  
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รูปที่ 16 แสดงลักษณะของการคิด weight clipping และ top-culling [12] [13] 

 

 สําหรับสวนของการทดลอง เขาไดทําการทดลองโดยการใชปญญาประดิษฐที่ใชเฉพาะได

นามิคสคริปต และไดนามิคสคริปตที่มีการจัดมาตราสวนความยากในแตละรูปแบบเพื่อปรับคา

น้ําหนักในการกระทําของตัวละครในรูปแบบการตอสูตางๆ ทดสอบกับปญญาประดิษฐมาตรฐาน

ที่เนนกลยุทธการตอสูในรูปแบบตางๆ เชน รูปแบบที่เนนการโจมตีฝายตรงขาม รูปแบบที่เนนการ

ปองกัน รูปแบบที่เนนการใชคําสาป เปนตน ซึ่งจากผลการทดลองนั้น การใชไดนามิคสคริปต

รวมกับการจัดมาตราสวนความยากแบบ Top-culling นั้นใหผลออกมาสูสีกับฝายตรงขามมาก

ที่สุดโดยจํานวนรอยละของการแพชนะเฉล่ียแลวดีที่สุดเมื่อเทียบกับวิธีอ่ืนๆ 

 ซึ่งสําหรับงานวิทยานิพนธนี้ไดมีความตองการใหปญญาประดิษฐสามารถทําการเลนให

สูสีกับฝายตรงขามเชนเดียวกัน แตจะมีการคิดอีวาลูเอชัน ฟงกชันในทุกชวงของการตอสู แลวนําอี

วาลูเอชัน ฟงกชัน มาใชเพื่อการปรับสภาพความสูสีโดยไมตองปรับน้ําหนักของสคริปต เพื่อใหได

สภาพของความสูสีในระหวางการเลนที่ชัดเจนมากข้ึน 

  

 



 

 

บทที่ 3 

เกมที่ใชในการทําการวิจัย 

3.1 ลักษณะของเกมทีใ่ชในการวิจยั 

 ลักษณะของเกมที่ใชในการวิจัยนี้ เปนลักษณะของการวางแผนการรบแบบผลัดกันเลน 

(Turn-Based Strategy) โดยกฎกติกาสวนใหญของเกมประเภทนี้คือ วางแผนอยางไรใหสามารถ

เอาชนะอีกฝายหนึ่งได โดยเงื่อนไขของการไดรับชัยชนะของแตละเกมมีลักษณะแตกตางกัน

ออกไป 

 สําหรับเกมที่ไดใชในการวิจัยนี้ พัฒนาข้ึนโดยการใชกฎ กติกา และเงื่อนไขการเลนในการ

เอาชนะฝายตรงขาม โดยอางอิงจากเกมตระกูล Final Fantasy Tactics เปนหลัก ซึ่งเกมที่ใชใน

การทดลองนั้นจะมีลักษณะดังรูปที่ 17 

 สําหรับการเอาชนะฝายตรงขาม เกิดจากการที่ทําเงื่อนไขที่กําหนดใหสําเร็จ โดยเกมที่ใช

ในการทดลองนี้ไดใชเงื่อนไขที่พบมากที่สุดสําหรับเกมประเภทนี้ คือ การทําใหตัวละครฝายตรง

ขามทุกตัวหมดสภาพการตอสู หรือตายนั่นเอง 
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รูปที่ 17 แสดงลักษณะของเกมที่ใชในการทดลอง 
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3.2 กฎกติกาตางๆ ในเกม 

 รายละเอียด และกฎกติกาตางๆ รวมถึงวิธีการคิดคาตางๆ ภายในเกมที่ใชในการทดลองนี้ 

มีดังตอไปนี้ 

 1. แผนที่สําหรับใชในการรบแตละคร้ัง จะมีลักษณะเปนพื้นที่ขนาดใหญ และแบงออกเปน

พื้นที่ยอยๆ เปนตารางสําหรับใชในการเคล่ือนที่ตัวละคร ซึ่งจะคลายกับเกมหมากรุก แตไมมีการ

จํากัดขนาดของแผนที่ และแตละจุดของแผนที่จะแบงเปน 2 สวน คือ สวนที่ตัวละครสามารถ

เคล่ือนที่ไป ณ ตําแหนงนั้นได และไมสามารถเคล่ือนที่ไป ณ ตําแหนงนั้นได 

นอกจากนี้ ยังไมมีการจํากัดจุดสําหรับการวางตัวละครของแตละฝายวาตองเปนตําแหนง

ใดในบนแผนที่ แตจะมีจุดวางตัวละครที่เปล่ียนไปไดแลวแตตัวเกมจะเปนตัวกําหนด ซึ่งสวนใหญ

จะเปนคนละดานของแผนที่เปนหลัก แตอาจมีบางคร้ังที่ตองกระจายแยกเปนสองทีม หรือกระจาย

กันไปตามสวนตางๆ ของแผนที่แลวแตเปาหมายของเกมวาตองการใหกระทําสิ่งใด เชน การแบง

กองกําลังเปนสองดานเพื่อบุกโจมตีในสองจุดพรอมกัน สําหรับเกมที่ใชในการทดลองนี้ ไดทําการ

กําหนดตําแหนงเร่ิมตนของแตละฝายเปนตําแหนงคงที่ โดยอางอิงจากเกม Final Fantasy 

Tactics A2: Grimoire of the Rift 

 2. คาสถานะของตัวละครที่ใชในเกมนี้ มีสําหรับใหผูเลนสามารถคํานวณคาความสามารถ

ของตัวละครในการกระทําส่ิงตางๆ เชน ระยะทางสําหรับเคล่ือนที่ ความรุนแรงในการโจมตี หรือ

ความสามารถในการปองกัน เปนตน ซึ่งสามารถจําแนกออกไดดังนี้ 

2.1 Name คือ ชื่อของตัวละคร 

2.2 Team ระบุวาตัวละครแตละตัวนั้นอยูฝายใด 

2.3 Job ระบุวาตัวละครนั้นมีอาชีพใด ซึ่งมีผลทําใหตัวละครมีความสามารถแตกตาง

กัน 

2.4 Hp เปนคาพลังชีวิตของตัวละคร หากพลังชีวิตหมดลง มีผลทําใหตัวละครไม

สามารถกระทําการใดๆ ได (หรือจะเรียกไดวาตัวละครนั้นตายนั่นเอง) 

2.5 Mp เปนคาพลังเวทมนตของตัวละคร เพื่อใหสามารถใชเวทมนตได หากมีคานี้ไม

เพียงพอ ก็จะมีผลทําใหไมสามารถใชเวทมนตนั้นได 

2.6 Move (Mov) เปนคาที่ใชสําหรับกําหนดระยะการเคล่ือนที่ของตัวละคร 
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2.7 Attack (Atk) เปนคาที่แสดงถึงพลังโจมตีดานกายภาพของตัวละคร หากมีคานี้มาก 

ก็จะมีผลทําใหสรางความเสียหายดานกายภาพไดมากข้ึน 

2.8 Defense (Def) เปนคาที่แสดงถึงพลังปองกันจากการไดรับความเสียหายดาน

กายภาพ หากมีคานี้มาก จะยิ่งทําใหสามารถทนตอการโจมตีดานกายภาพไดมากข้ึน 

และมีความเสียหายทางกายภาพลดลง 

2.9 Magic (Mag) เปนคาที่แสดงถึงพลังโจมตีดานเวทมนตของตัวละคร หากมีคานี้

มาก ก็จะมีผลทําใหสรางความเสียหายดานเวทมนตใหกับเปาหมายไดมากข้ึน 

สวนตัวละครที่มีเวทมนตฟนพลังชีวิต ก็จะสามารถฟนพลังชีวิตใหตัวละครทีมเดียวกัน

ไดมากข้ึนเชนกัน 

2.10 Magic Resistance (Res) เปนคาที่แสดงถึงความตานทานความเสียหายจากดาน

เวทมนต ซ่ึงยิ่งมีคานี้มาก ก็จะยิ่งทําใหสามารถทนตอการโจมตีดานเวทมนตไดมาก

ข้ึน ทําใหไดรับความเสียหายดานเวทมนตนอยลง 

2.11 Evade (Eva) เปนคาที่แสดงถึงการหลบหลีก ซึ่งมีผลทําใหหลบหลีกการโจมตีดาน

กายภาพของศัตรู ยิ่งหากมีคานี้มากจะทําใหมีโอกาสหลบการโจมตีดานกายภาพของ

ศัตรูไดมากข้ึน 

2.12 Speed (Spd) เปนคาความเร็วของตัวละคร ซึ่งมีผลทําใหตัวละครสามารถเขาสู

รอบเคล่ือนที่ของตัวเองไดเร็วข้ึน 

2.13 Character’s turn (Ct) เปนคาที่ใชทดเพื่อคํานวณวาตัวละครนั้นจะสามารถถึงตา

เดินไดเมื่อไร 

 3. อาชีพในเกม จะเปนตัวแบงลักษณะรูปแบบของการโจมตี และสวนประกอบตางๆ ของ

ตัวละคร แบงออกเปนอาชีพโดยพื้นฐานโดยทั่วไปของเกมในลักษณะนี้ 4 อาชีพ คือ 

3.1 Warrior เปนอาชีพที่เนนดานการโจมตีทางกายภาพ โดยจะสามารถทําการโจมตีดาน

กายภาพไดรุนแรงที่สุดหากเทียบกับอาชีพอ่ืนๆ และมีพลังปองกันดานกายภาพมาก

สุดเชนกัน แตขอเสียคือ สามารถโจมตีไดเพียงระยะประชิดตัว หรือระยะ 1 ชองที่ติด

อยูกับตัวละครเทานั้น 

3.2 Archer เปนอาชีพที่เนนการโจมตีดานกายภาพ คลายกับ Warrior แตจะโจมตีได

เบากวา และมีพลังปองกันที่นอยกวา แตขอดีคือ สามารถโจมตีในระยะไกลได 

3.3 Black Mage เปนอาชีพที่เนนการโจมตีดานเวทมนตเปนหลัก โดยการใชคา Mp 

เพื่อแลกกับการโจมตีศัตรูโดยใชเวทมนต สามารถโจมตีไดในระยะไกล และมีความ
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รุนแรง แตการโจมตีดานกายภาพจะเบา และจํากัดแคในระยะประชิดเทานั้น รวมถึง

ยังมีพลังปองกันที่นอยอีกดวย 

3.4 White Mage เปนอาชีพที่สามารถชวยฟนพลังชีวิต หรือคา Hp ใหกับตัวละคร แตมี

พลังโจมตีและปองกันดานกายภาพคอนขางตํ่า 

 4. ลักษณะการเคล่ือนที่ของตัวละคร ทุกตัวละครจะมีลักษณะการเคล่ือนที่เชนเดียวกัน 

คือ สามารถเคล่ือนไปไดในทิศทางตามแนวต้ัง หรือแนวนอน เพื่อไปตามจุดตางๆ บนแผนที่ตาม

ความตองการดังในรูปที่ 18 แตจะไมสามารถเดินในแนวทแยงได ดังนั้นหากตองการเดินไปในชอง

ที่เปนชองทแยงมุมดังเชนในรูปที่ 19 เราจะตองเสียคาเคล่ือนที่จํานวน 2 หนวย เพื่อไปยังตําแหนง

ดังกลาว ซึ่งระยะทางที่ตัวละครสามารถเดินไดนั้น จะข้ึนอยูกับคา Move ตามความสามารถของ

ตัวละคร ตัวอยางเชน จากรูปที่ 20 ตัวละครที่อยูในกรอบสีน้ําเงินมีคา Move เทากับ 3 ดังนั้น

ระยะทางที่ตัวละครสามารถเคล่ือนที่ไดคือ ระยะไมเกิน 3 ชองนับจากตําแหนงนั้น (ชองที่มีกรอบสี

เหลืองในรูป) 

 

 

รูปที่ 18 แสดงลักษณะการเดินของตัวละครในเกมทีท่ําการทดลอง 
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รูปที่ 19 แสดงลักษณะการเดินของตัวละครหากตองการเดินไปยังชองในแนวทแยงมุม 

 

 

รูปที่ 20 แสดงขอบเขตการเดินของตัวละครที่อยูในกรอบสีน้ําเงิน 
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 5. การกระทําตางๆ ที่ตัวละครสามารถทําไดในเกม จะมีลักษณะเปนคําส่ังใหเลือกโดย

แบงไดออกเปน 

5.1 Move จะเปนคําส่ังเพื่อใหตัวละครสามารถเดินไปยังจุดตางๆ บนแผนที่ได 

5.2 Attack จะเปนคําส่ังเพื่อใหตัวละครสามารถทําการโจมตีดานกายภาพไปที่ตัวละคร

อ่ืนได โดยระยะที่สามารถโจมตีไดนั้นก็จะข้ึนอยูคาระยะโจมตีของตัวละคร 

5.3 Magic จะเปนคําส่ังเพื่อใหตัวละครสามารถทําการโจมตีดานเวทมนตใสตัวละครอ่ืน

ได โดยคําส่ังนี้จะสามารถใชไดก็ตอเมื่อคา Mp ของตัวละครมีพอใหสามารถใชการ

โจมตีทางเวทมนตดวย 

5.4 Wait จะเปนคําส่ังเพื่อใหตัวละครหยุดการกระทํา หรือจบการเดินในตานั้น 

 6. สําหรับลําดับในการกระทําตางๆ นั้น จะมีลักษณะคือ เมื่อถึงตาเดินของตัวละคร ตัว

ละครดังกลาวจะสามารถเลือกไดวาจะทําการเดิน โจมตีตัวละครอ่ืน หรือไมกระทําส่ิงใดๆ เลยได 

โดยที่ตัวละครจะสามารถทําการเดินกอนแลวจึงทําการโจมตีได แตหากเลือกทําการโจมตีแลวจะ

ไมสามารถเดินไปที่ใดไดอีก ดังเชนแสดงในรูปที่ 21 โดยการที่จะโจมตีศัตรูนั้น เลือกไดเพียงอยาง

เดียววาจะโจมตีทางกายภาพ หรือโจมตีทางเวทมนต โดยที่ไมสามารถกระทําทั้งสองอยางพรอม

กันในเวลาเดียวกันได 
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Start turn

Walk 
character?

Use physical attack or 
magic attack to target?

Yes

Wait

Physical attack

Walk to the 
chosen cell

Physical Attack to 
target

End turn

Attack target or 
not?

Yes

Magical attack to 
target

Magical attack

No

No

 

รูปที่ 21 แสดงรูปวิธีการเลนในหนึ่งตาเดินตัวละคร 
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 7. การคํานวณตาเดินของตัวละคร จะใชคา speed ของตัวละครเปนหลักในการคิด โดย

แตละตัวละครจะมีคา Character’s Turn (Ct) อยู เมื่อเร่ิมเกมคา Ct ของทุกตัวละครจะมีคาเปน 0 

(บางกรณีในเกมจริงบางสนามที่มีเหตุการณที่ตัวละครฝายตรงขามจะตองไดเดินกอน ฝายตรง

ขามจะไดคา Ct ที่สูงกวาต้ังแตแรกทําใหมีโอกาสไดเดินกอน ตามเหตุการณที่ตัวเกมกําหนดไว) 

จากนั้นจึงบวกทบคา Ct ของแตละตัวละครเขาไปในทุกๆ ตาเดินของตัวเกม โดยเมื่อตัวละครใดมี

คา Ct เต็ม (โดยทั่วไปคือคา 100) ก็จะเทากับวาถึงตาเดินของตัวละครนั้น และสามารถเลือกเดิน 

หรือโจมตีตัวละครอ่ืนได เมื่อตัวละครจบตาเดินของตนเองคา Ct ของตัวละครก็จะกลับไปเปนคา 0 

และเร่ิมเก็บสะสมใหมในแตละตาเดินของเกมดังรูปที่ 22 

 

Start

Character’s Ct = 0

Character’s Ct 
= 100?

Add Character’s Ct 
according to 

Character’s speed 
in each game step

No

Character’s turn

Yes

 

รูปที่ 22 แสดงการคํานวณตาเดินของตัวละคร 
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 8. การคํานวณคาความเสียหายตางๆ ที่เกิดข้ึนภายในเกมนั้น แตละเกมจะมีคาเหลานี้

แตกตางกันไป แลวแตเกมนั้นๆจะกําหนด ซึ่งการคํานวณคาความเสียหายตางๆ ในเกมที่ไดใชใน

การทดลองนี้ เกิดจากสมการตางๆ ดังจะเสนอตอไปนี้ ซึ่งคาตางๆนี้ไดมาจากการทดลองแลวไดคา

จากการสังเกตที่ใกลเคียงกับคาที่ไดเกิดข้ึนในเกม Final Fantasy Tactics A2: Grimoire of the 

Rift 

สําหรับการโจมตีดานกายภาพ คาความเสียหายที่สามารถโจมตีใสศัตรูได สามารถ

คํานวณไดจากสมการดังนี้ 

    (3.1) 

โดยที่ Damage คือ คาความเสียหายที่เกิดข้ึน 

 Attack คือ คาพลังโจมตีดานกายภาพของตัวละคร 

 Target’s Defense คือ คาพลังปองกันดานกายภาพของตัวละครฝายที่ถูกโจมตี 

โดยสวนของการโจมตีนี้ตัวละครของฝายตรงขามที่ถูกโจมตีมีโอกาสที่จะสามารถทําการ

หลบการโจมตีได โดยการคิดคารอยละที่จะหลบไดนั้น อางอิงจากสวนของคาสถานะ Evade 

(Eva) ของตัวละครที่ถูกโจมตี ซึ่งตัวละครที่จะทําการโจมตีนั้น จะทําการสุมคามาคาหนึ่งในชวงคา 

0 ถึง 100 หากคานั้นมีคา มากกวาหรือเทากับ คารอยละที่จะหลบได ก็จะสามารถทําการโจมตี

โดนฝายที่ถูกโจมตีนั่นเอง ซึ่งคารอยละที่จะหลบไดนี้ คิดไดจากสมการดังนี้ 

       (3.2) 

โดยที่ %Evade คือ คารอยละที่จะหลบไดของตัวละครฝายที่ถูกโจมตี 

 Target’s evade คือ คาการหลบหลีก (Eva) ของตัวละครที่จะถูกโจมตี 

สําหรับการโจมตีดานเวทมนต คาความเสียหายที่สามารถโจมตีใสศัตรูได สามารถคํานวณได

จากสมการดังนี้ 

 

 



34 

 

 

 

 (3.3) 

โดยที่ Damage  คือ คาความเสียหายที่เกิดข้ึน 

 Magic คือ คาพลังโจมตีดานเวทมนตของตัวละคร 

 Target’s Magic Resistance คือ คาพลังปองกันดานเวทมนตของตัวละครฝาย

ที่ถูกโจมตี 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

บทที่ 4 

การพัฒนาปญญาประดิษฐใหสามารถเลนไดอยางสูสีกับผูเลน 

4.1 แนวคิดของการสรางปญญาประดิษฐ 

 ในการพัฒนาเพื่อสรางปญญาประดิษฐใหสามารถเลนไดอยางสูสีกับผูเลนนั้น ไดทําการ

พัฒนาโดยอาศัยขอคิดที่วา ปญญาประดิษฐนั้นจะตองไมเกงเกินไป หรือดอยเกินไปสําหรับผูเลน 

ไมวาจะเปนผูเลนที่เร่ิมเลนใหม หรือเคยเลนจนมีความชํานาญกับเกมในลักษณะนี้แลว รวมทั้งไม

วาผูเลนจะเลนดวยกลยุทธการเลนแบบใด ก็ควรจะสามารถทําการเลนไดอยางสูสีในที่สุด ซึ่งในที่นี้

จะไมใชการสูในรูปแบบที่ต้ังใจเลนใหแยเกินไป หรือดีเกินไป แตพฤติกรรมโดยรวม หรือลักษณะ

การเลนโดยรวมนั้น ควรเปนไปอยางเปนธรรมชาติ ยกตัวอยางเชน หากผูเลนนั้นเปนลักษณะเพิ่ง

เร่ิมเลน ก็ไมควรมีการกระทําในรูปแบบที่วา ตอนแรกสูอยางมีประสิทธิภาพมาก จนผูเลนเหลือตัว

ละครเพียงตัวเดียว แลวจึงอยูเฉยๆ ใหผูเลนกระทําตอบโต จนผลสุดทายเหลือตัวละครหลังจากจบ

เกมเล็กนอยใหดูเหมือนลักษณะสูไดอยางสูสี หรือสูจนเกือบจะชนะแลว แตเมื่อฝายตนเองยัง

เหลืออยูมาก ก็ทําการโจมตีฝายตัวเองใหตายไปจนเหลือนอยเทียบกับฝายตรงขาม เปนตน ดังนั้น

จึงไมสามารถใชการหาตาลวงหนาแบบตนไมมินิแม็กซ (minimax tree) ได เพราะตนไมมินิแม็กซ

นั้นจะเนนการทํางานไปที่การรักษาผลสุดทายของการเลน ซึ่งอาจกอใหเกิดลักษณะที่เปนการเลน

ที่ทําใหผูเลนไมรูสึกวาสามารถเลนไดอยางสูสีในระหวางการเลนนั่นเอง 

 ดวยเหตุนี้ จึงทําใหเกิดแนวทางในการพัฒนาโดยอาศัยคะแนนในระหวางการเลน เปนตัว

ชวยในการคาดคะเนความสามารถของแตละฝาย โดยที่ปญญาประดิษฐที่สรางใหสามารถเลนได

อยางสูสีกับผูเลนนี้ จะอาศัยคะแนนจากการเลนของฝายตรงขาม มาคิดรวมกับคะแนนที่ตนเองจะ

สามารถทําได และพยายามทําการกระทําใหมีคะแนนใกลเคียงกับผูเลนอีกฝายในชวงการเลน

ระยะส้ัน เพื่อใหการตอสูออกมาคอนขางมีความสูสีกับอีกฝายอยางสม่ําเสมอตลอดเกม 

4.2 การคํานวณเพื่อคิดคะแนนของผูเลน 

 ในการพัฒนาปญญาประดิษฐใหเลนไดอยางสูสีกับผูเลนนี้ ไดมีการพัฒนาโดยการสรางอี

วาลูเอชัน ฟงกชันหนึ่งข้ึนมาเพื่อเปนตัววัดสถานการณตางๆ ในระหวางการเลน โดยอีวาลูเอชัน 

ฟงกชันนี้จะทําหนาที่คิดคะแนนการเลนในแตละรอบการเดินของตัวผูเลนออกมาเพื่อวัดวา ในการ

เดินรอบนั้น ผูเลนสามารถทําคะแนนไดดีเทาใด โดยอีวาลูชัน ฟงกชันที่ใช นั้นคือ 
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 (4.1) 

 โดยที่ s(x,y,action,c) คือ คาคะแนนของแตละชองในแผนที่ ตามแนวแกน x และ y 

โดยการกระทํา action กับตัวละครเปาหมาย c 

  enemy คือ เซตของตัวละครที่อยูฝายศัตรูทั้งหมด 

  cenemy คือ ตัวละครที่เปนฝายศัตรู ซึ่งจะเปนสมาชิกที่อยูในเซตของ 

enemy 

  ally คือ เซตของตัวละครที่อยูฝายเดียวกันทั้งหมด 

  cally คือ ตัวละครที่เปนฝายเดียวกัน ซึ่งจะเปนสมาชิกที่อยูในเซต

ของ ally 

  β(dc,ds(action,c),enc) คือ ฟงกชันในการคํานวณคาคะแนนจากการกระทํากับตัว

ละครฝายศัตรู โดยใชคาคะแนนระยะทาง (dc) จากตัว

ละครฝายศัตรู c คะแนนความเสียหาย (ds(action,c)) เมื่อ

กระทําความเสียหายโดยการกระทํา action ใหกับตัวละคร

เปาหมาย c และสภาวะแวดลอม (en) อ่ืนๆ ที่เกี่ยวของกับ

ตัวละคร c นั้น 

  γ(dc,ds(action,c),enc) คือ ฟงกชันในการคํานวณคาคะแนนจากการกระทํากับตัว

ละครฝายเดียวกัน โดยใชคาคะแนนระยะทาง (dc) จากตัว

ละครฝายเดียวกัน c คะแนนความเสียหาย (ds(action,c)) เมื่อ

กระทําความเสียหายโดยการกระทํา action ใหกับตัวละคร

เปาหมาย c และสภาวะแวดลอม (en) ที่เกี่ยวของกับตัว

ละคร c นั้น 

  δ(c,x,y) คือ ฟงกชันในการคํานวณคาคะแนนระยะทางจากตัวละคร (c) 

มายังชอง (x,y) ในแผนที ่
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 โดยคาคะแนน s(x,y,action,c) นี้จะสามารถเกิดข้ึนไดหลายคาในชอง (x,y) ใดๆ โดย

ข้ึนอยูกับวา สถานการณที่กําลังคิดคะแนนนั้นๆ ไดกระทํา action ใด ใสตัวละครเปาหมาย c ตัว

ใด ซึ่งตัวละครเปาหมาย c นี้อาจจะเปนตัวละครตัวใดตัวหนึ่ง ที่อยูในฝายศัตรู (cenemy) หรือ ฝาย

เดียวกัน (cally) ก็ได ตัวอยางเชน หากเดินไปยังชอง (x1,y1) แลวเลือกกระทําการโจมตีดานกายภาพ

ใสตัวละคร c1 ก็จะทําใหไดคาคะแนนคาหนึ่งออกมาที่ชอง (x1,y1) นั้น แตหากเดินไปยังชอง (x1,y1) 

แลวกระทําการโจมตีดานเวทมนตใสตัวละคร c1 ก็จะไดอีกคาคะแนนหนึ่งออกมา หรือในกรณีทํา

การโจมตีดานกายภาพใสตัวละคร c2 เมื่อเดินไปยังชอง (x1,y1) ก็จะทําใหเกิดคาคะแนนอีกคาหนึ่ง

ออกมาเชนเดียวกัน หรือในกรณีที่เมื่อทําการเดินไปยังชอง (x1,y1) แลวไมเลือกที่จะกระทําการ

โจมตีตัวละครใด ก็จะทําใหไดอีกคาคะแนนหนึ่งออกมาสําหรับชอง (x1,y1) เชนกัน 

 สําหรับสมการ β(dc,ds(action,c),enc) นั้นจะมีลักษณะการคิด คือ 

     (4.2) 

โดยที่ dc คือ คาคะแนนระยะทางจากตัวละครฝายศัตรู c 

 ds(action,c) คือ คาคะแนนความเสียหาย ds เมื่อกระทํา action กับตัวละครฝาย

ศัตรู c 

 enc คือ คาคะแนนสภาวะแวดลอมอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของกับตัวละคร c นั้น 

โดยในการคํานวณหาคาจากสมการ β(dc,ds(action,c),enc) ในแตละคร้ังจะเปนการคํานวณ

เมื่อคิดกับตัวละครฝายศัตรูหนึ่งตัว ดังนั้นในสมการการคํานวณคะแนนผูเลน s(x,y,action,c) นั้น

จึ ง เปนการ คิดคาผลรวมจากคะแนนของฝายศัต รูทั้ งหมดโดยใชผลรวมของคาจาก 

 โดยหากตัวละครเปาหมาย c นั้น

ไมใชตัวละครที่กําลังพิจารณาอยูในตัวละครฝายศัตรู (cenemy) แลว ก็จะทําใหคา ds นั้นมีคาเปน 0 

นั่นเอง 

สวนสมการ γ(dc,ds(action,c),enc) นั้นจะมีลักษณะการคิด คือ 
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     (4.3) 

โดยที่ dc คือ คาคะแนนระยะทางจากตัวละครฝายเดียวกัน c 

 ds(action,c) คือ คาคะแนนความเสียหาย ds เมื่อกระทํา action กับตัวละครฝาย

เดียวกัน c 

 enc คือ คาคะแนนสภาวะแวดลอมอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของกับตัวละคร c นั้น 

โดยการคํานวณหาคาจากสมการ γ(dc,ds(action,c),enc) นี้จะมีการคํานวณในลักษณะคลาย

กับการคํานวณจากสมการ β(dc,ds(action,c),enc) แตจะมีขอแตกตางตรงที่จะพิจารณาที่ฝาย

เดียวกันเปนหลักนั่นเอง 

ซึ่งสมการที่ใชในการหาคะแนน s(x,y,action,c) นี้จะชวยใหสามารถวัดคาคะแนนโดย

อาศัยปจจัยตางๆ ในเกมเปนสวนประกอบ และยังสามารถนําคาคะแนนที่ไดนี้ไปชวยในการ

พิจารณาในส่ิงตางๆ อ่ืนๆ ไดอีก ตัวอยางเชน เราจะสามารถคาดคะเนไดวา การเดินที่ผานมานั้น

ทําการเดินไดดีแคไหน กลาวคือ มีคาคะแนนเปนเทาใด นอกจากนั้นยังจะสามารถทํานายไดดวย

วา หากเดินไปยังชองทางใด แลวกระทําการใดๆ นั้น จะกอใหเกิดผลดีหรือเสียมากนอยแคไหนจาก

การทํานายผลดวยคะแนนของการกระทําที่จะกระทําตอไป 

 โดยรายละเอียดในการหาคาตางๆ สําหรับสมการนั้นจะทําการหาจากการคํานวณตาม

ฟงกชันตางๆ ดังนี้ 

 ฟงกชันคํานวณคาคะแนนระยะหางจากตัวละคร c มายังตําแหนง (x,y) ไดแก 

     (4.4) 

 โดยที่ Wd คือ คาน้ําหนัก (Weight) ของคะแนนระยะทาง 

  Wc คือ คาน้ําหนัก (Weight) ของตัวละคร c 

  x คือ ตําแหนงตามแนวแกน x ที่ตองการคิดคะแนน 

  x0 คือ ตําแหนงตามแนวแกน x ของตัวละคร c 

  y คือ ตําแหนงตามแนวแกน y ที่ตองการคิดคะแนน 
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  y0 คือ ตําแหนงตามแนวแกน y ของตัวละคร c 

 ซึ่งคา Wc นั้นจะแตกตางกันไปตามอาชีพของตัวละครแตละอาชีพ(มีคาเปนบวกเสมอ) 

สําหรับคา Wd (ซ่ึงเปนลบเสมอ) จะมีเกณฑการใหคะแนนที่ตางกันเล็กนอยโดยที่หากตัวละคร c 

ที่เปนเปาหมายเปนทีมเดียวกับตัวละครที่กําลังคํานวณอยูในขณะนั้น จะมีผลทําใหคาน้ําหนักมีคา

มากกวาของตัวละคร c ที่เปนฝายตรงขามอยูเล็กนอย เนื่องจากถือวาการอยูแบบคอนขางเกาะ

กลุมกันจะทําใหสามารถชวยเหลือกันไดดีมากข้ึน ทําใหควรมีคะแนนมากกวาเมื่อเปนฝายตรงขาม

เล็กนอย นอกจากนี้กรณีของการเขาหาฝายตรงขามนั้นจะมีเงื่อนไขการใหคะแนนแบงไดอีกสอง

กรณี นั่นคือ หากคา Hp ของตัวละครที่กําลังจะทําการเดินในตานี้มีคามากกวาคร่ึงหนึ่งของ Hp 

ทั้งหมดของตัวละคร หรือเม่ือเดินไปในตําแหนง (x,y) นั้นแลวสามารถกระทําการโจมตีฝายตรง

ขามใหตายได คะแนนคาน้ําหนักนี้จะไดรับคาสูงข้ึนเพื่อกระตุนใหตัวละครเขาไปกําจัดตัวละครที่

ใกลตายนั้น แตหากคา Hp ของตัวละครที่กําลังจะทําการเดินในตานี้มีคานอยกวาคร่ึงหนึ่งของคา 

Hp ทั้งหมดของตัวละครนั้น คาน้ําหนักที่ใหจะไดรับคาลดลงเพื่อไมใหตัวละครเขาไปเส่ียงตอสูกับ

ศัตรูในขณะที่พลังชีวิตเหลือนอย โดยรายละเอียดของคาน้ําหนักที่ใชในงานวิทยานิพนธนี้อยูใน

สวนของภาคผนวก ข 

สําหรับคะแนนความเสียหายนั้น จะสามารถเกิดข้ึนไดเมื่อตัวละครที่กําลังคิดคะแนนนั้น 

สามารถกระทําการโจมตีตัวละครอ่ืนได โดยมีการคิดคะแนนดังนี ้

     (4.5) 

 โดยที่ ds(action,c) คือ คาคะแนนความเสียหายเมื่อกระทํา action กับตัวละครเปาหมาย c 

  Wds คือ คาน้ําหนัก (Weight) ของคะแนนความเสียหาย 

  Wc คือ คาน้ําหนัก (Weight) ของตัวละครที่ถูกโจมตี 

  WDead คือ คาน้ําหนัก (Weight) หากการโจมตีทําใหตัวละครทีถูกโจมตีนั้นตาย 

ซึ่งหากตัวละครที่ถูกโจมตีไมไดตายจากการโดนโจมตีนั้น คานี้จะมี

คาเปน 1  

  Damage คือ คาความเสียหายที่สามารถกระทําได 
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 ซึ่งคา Wds นั้นมีคาเปล่ียน โดยข้ึนกับสถานการณ หากมีการกระทําความเสียหายกับตัว

ละครที่เปนฝายตรงกันขาม คาน้ําหนักนี้จะเปนตัวที่ทําใหคะแนนความเสียหายเพิ่มข้ึน แตหาก

เลือกที่จะทําการโจมตีตัวละครฝายเดียวกันจะทําใหมีคาคะแนนความเสียหายติดลบ เพราะถือวา

เปนการกระทําที่ไมดีเปนอยางมาก สวน Wc ก็จะมีคาแตกตางกันไปตามอาชีพของตัวละคร c 

นั่นเอง โดยรายละเอียดของคาน้ําหนักที่ใชในงานวิทยานิพนธนี้อยูในสวนของภาคผนวก ข 

สวนในดานของคะแนนของสภาวะแวดลอมอ่ืนๆ (en) นั้น จะสามารถหาไดจากสมการ

ดังตอไปนี้ 

    (4.6) 

 ซ่ึงคะแนนในสวนของสภาวะแวดลอมอ่ืนๆ นี้ อาจแตกตางกันไปแลวแตเกม แตละอยางที่

นํามาคิดคะแนนในสวนนี้ไมจําเปนตองเปนพารามิเตอรหลักที่ใชคิดคะแนนตามปกติ ซึ่งในกรณีที่

จะใชในวิทยานิพนธนี้ ไดนําในสวนของ ScoreHP c นั่นคือ คะแนนของพลังชีวิต (Hp) ที่เหลืออยูของ

ตัวละครในทีมมาชวยในการคิด โดยคิดจากคารอยละของ Hp ที่เหลือคูณกับคาน้ําหนักของ

คะแนน Hp นี้ ดังสมการ (4.7)  

       (4.7) 

โดยที่ WHP คือ คาน้ําหนักของคะแนนพลังชีวิต (Hp) 

 HPc คือ คาพลังชีวิต (Hp) ที่จะเหลือของตัวละคร c อยูเมื่อทําการเดินนี้จบ 

 HPMax c คือ คาพลังชีวิต (Hp) สูงสุดของตัวละคร c 

ซึ่งคา WHP นี้หากคิดในกรณีของฝายเดียวกันจะมีคาเปนบวก ซึ่งจะสงผลใหเมื่อพลังชีวิต

ของทีมนอย คะแนนก็จะมีคานอยตาม และถาพลังชีวิตของทีมมีมากก็จะทําใหคะแนนมากตาม

เชนกัน แตหากเปนในกรณีของการคิดคะแนนฝายตรงขาม คา WHP นี้จะมีคาเปนลบ ซึ่งจะสงผล

ใหคะแนนนอยลงหากพลังชีวิตของฝายตรงขามมาก และในทางกลับกันหากทําใหฝายตรงขาม

พลังชีวิตนอยลงก็จะไดคะแนนมากข้ึนตามไปดวย โดยรายละเอียดของคาน้ําหนักที่ใชในงาน

วิทยานิพนธนี้อยูในสวนของภาคผนวก ข 

สวนอีกคาที่จะใชในวิทยานิพนธนี้คือ ScoreHeal c ซึ่งจะมีคาในกรณีที่ตัวละครที่มีอาชีพ 

White mage ไดทําการฟนพลัง (หรือก็คือการเติม Hp) ใหกับเปาหมายดังสมการ (4.8) 
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      (4.8) 

 โดยที่ WHeal คือ คาน้ําหนักของคะแนนของการฟนพลัง 

  Wc คือ คาน้ําหนักของตัวละครที่ไดรับการฟนพลัง 

  Heal Point คือ คาพลังที่ฟนคืนข้ึนมาไดจากการฟนพลังนี้ 

 ซึ่งคา ScoreHeal c นี้จะเกิดข้ึนก็ตอเมื่อมีการฟนพลังเกิดข้ึน หากไมมีการกระทําที่เปนการ

ฟนพลังแลว จะกําหนดใหคา ScoreHeal c นี้มีคาเทากับ 0 สําหรับคา WHeal นั้นจะมีลักษณะคลาย

กับ Wds ของการคํานวณคะแนนคาความเสียหาย แตจะมีลักษณะการคิดตรงกันขาม นั่นคือ หาก

ทําการฟนพลังใหกับฝายเดียวกันคา WHealจะมีคาเปนบวก ทําใหคาคะแนนการฟนพลังนี้มากข้ึน 

แตหากทําการฟนพลังใหกับฝายตรงขาม คา WHeal จะมีคาเปนลบ ทําใหคาคะแนนการฟนพลังมี

คาเปนลบไปดวย สงผลใหคะแนนรวมมีคาลดลง สวนคา Wc นั้นก็จะแตกตางกันไปตามอาชีพของ

ตัวละคร c โดยรายละเอียดของคาน้ําหนักที่ใชในงานวิทยานิพนธนี้อยูในสวนของภาคผนวก ข 

4.3 การปรับเพื่อใหเกิดความสูสี 

 ในการปรับเพื่อใหเกิดความสูสีกับผูเลนนั้น ผูเขียนไดทําการพัฒนาปญญาประดิษฐข้ึน

โดยมีแนวทางในการเลนโดยอางอิงการเลนจากการใชคะแนนของฝายตรงขามเขาชวย ผนวกกับ

การคิดคะแนนของฝายเราที่จะทําการเดิน เพื่อใหสามารถเลนไดอยางสูสีกับฝายตรงขาม โดยจะ

ทําการคํานวณคาจากสมการ (4.7) กอนทําการเดินในตาการเดินนั้น 

        (4.9) 

 โดยที่ e(x,y) คือ คาความสูสีเมื่อตัวละครกระทําการใดๆ อยูในชอง (x,y) 

 s(x,y) คือ คาคะแนนของปญญาประดิษฐที่สามารถทําไดเมื่อไปกระทําการใดๆ 

อยูที่ชอง (x,y) นั้น 

  φ(µ) คือ ฟงกชันของการหาคาคะแนนของฝายตรงขามที่ไดเกิดข้ึนมากอน 

 ซึ่งคา φ(µ) จะมีคาที่มาจากการนําคะแนนของฝายตรงขามซึ่งไดเคยเกิดข้ึนมากอนหนาที่

จะมีการเดินในตานี้ โดยคานี้จะสามารถหาคาไดหลายวิธี ซึ่งจะกลาวตอไปในหัวขอ 4.3.1 ถึง 

4.3.3 
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จากสมการจะเห็นไดวาหากคา e(x,y) มีคาเปนบวก แสดงวาฝายเราทําคะแนนไดดีกวา

ฝายตรงขาม และในทางกลับกันหากไดคาออกมาเปนลบ ก็จะแสดงวาฝายตรงขามทําคะแนนได

ดีกวาฝายเรา และยิ่งคา e(x,y) เขาใกลคา 0 เทาไหรก็จะแสดงวาสามารถเลนไดสูสี กับผูเลนมาก

ข้ึนเทานั้น  

จากรูปที่ 23 จะเห็นไดวาเราสามารถนําคาความสูสีที่คํานวณไดนั้น มาจัดระดับใหเกิด

ความแตกตางในการเลนตางๆ ไดดวย นอกจากจะเลนเพื่อใหสูสีเทานั้น โดยในที่นี้คา Level ใน

ระดับ 0 คือ ปญญาประดิษฐสามารถเลนไดอยางสูสีกับผูเลน และยิ่งเมื่อ Level สูงข้ึน คาความสูสี

จากสมการ ก็ยิ่งมีคามากข้ึน แสดงวาปญญาประดิษฐจะเกงมากข้ึน สวนหากคาความสูสีลดลง

ปญญาประดิษฐก็จะมีความเกงนอยลงตาม โดยในที่นี้คา L0, L1, L2 นั้นจะเปนระยะที่กําหนดข้ึน

เพื่อเปนคาแบงระหวางคาความสูสีแตละชวง วาจะใหคาความสูสีมากเทาใดถึงจะเปนระดับถัดไป 

ซึ่งจากแนวคิดนี้ เมื่อนําไปประยุกตเขากับตัวเกมที่ทําข้ึนจริง สามารถปรับใหดานชวงตนของเกมมี

ระดับการเลนที่ตํ่ากวาตัวผูเลนเล็กนอย หลังจากนั้นคอยเพิ่ม Level ข้ึนทําใหเร่ิมมาเลนไดอยางสูสี

กับผูเลน และดานหลังๆ จึงให Level มากข้ึนเพื่อใหเกิดความทาทายแกผูเลนไดดวย โดยที่ใช

ความสามารถของผูเลนเปนหลัก 

 

 

รูปที่ 23 แสดงการจัดระยะของระดับความสูสี 

 

สําหรับวิธีในการเลือกคาจากในชวงความสูสีตางๆ มาใชนั้น หากตองการใหเลนกับผูเลน

ไดในระดับใด ก็สามารถทําการสุมคาที่อยูในชวงระดับความสูสีนั้นมาใช 

สําหรับแนวคิดในการนําคาคะแนนความสูสีนี้ไปประยุกตใชนั้น ไดนําข้ันตอนการหาความ

สูสีนี้ไปใชทดลองโดยที่พิจารณาใน 3 รูปแบบ คือ 
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 4.3.1 การคิดคาความสูสีโดยอาศัยคะแนนจากฝายตรงขามในตากอนหนาหนึ่งตา ซึ่ง

แนวคิดนี้จะคลายกับการเลียนแบบฝายของผูเลน โดยที่จะอางอิงจากส่ิงที่ฝายของผูเลนเคยทํามา

กอนหนานั้น ตัวอยางเชน หากฝายของผูเลนทําการเดินเขามาหา เมื่อคิดคะแนนคาความสูสีแลว 

คาความสูสีที่อยูในชวงใกลเคียงสวนใหญจะอยูในกรณีของการเดินในลักษณะคลายกับการเดิน

เขามาหาเชนเดียวกับฝายของผูเลน และเมื่อฝายของผูเลนเลือกกระทําในกรณีอ่ืนอยางเชนทําการ

โจมตีตัวละคร เม่ือถึงตาเดินของตัวละครฝายปญญาประดิษฐก็จะมีแนวโนมสวนใหญใหตัวละคร

ทําการโจมตีฝายของผูเลนกลับไปเชนกัน 

 4.3.2 การคิดคาความสูสีโดยอาศัยคะแนนจากฝายตรงขามในตากอนหนาเปนจํานวน

หนึ่ง ซึ่งแนวคิดนี้จะแตกตางจากแนวคิดแรกตรงที่ จะทําการรวบรวมขอมูลของฝายตรงขามมา

มากกวาเกา และใชขอมูลโดยรวมของฝายของผูเลนในอดีตเปนตัวชวยในการประมวลคาความสูสี 

ดังเชนรูปที่ 24 ตาเดินในปจจุบันที่เกิดข้ึนก็คือตาเดิน T3 ซึ่งในรูปแบบของแนวคิดนี้ จะนําคะแนน

ของตาเดินกอนหนาที่ผานมาไดแก T1 และ T2 มาดูคาเฉล่ียที่เกิดข้ึน แลวจึงนํามาหาคาความสูสี

เพื่อพิจารณาคะแนนที่ควรจะทําไดในตาเดิน T3 โดยพยายามให คาเฉล่ียของคะแนน

ปญญาประดิษฐรวมต้ังแต T1 ถึง T3 เทากับคาเฉล่ียของคะแนนของผูเลน (ถาไมมีการเดินของผู

เลนเลย จะพยายามใหคาเฉล่ียของคะแนนฝายปญญาประดิษฐเทากับคาคะแนนลาสุดของผูเลน

ที่ไดเก็บไว) ซ่ึงหากเปนแนวคิดแรกจะพิจารณาคะแนนคาความสูสีจากเพียงแคระหวาง T2 กับ T3 

เทานั้น 

 

 

 

 

 

รูปที่ 24 แสดงลักษณะของการมองตาเดินในอดีต 

Past 

Now 

= Character’s turn 

T1 T2 T3 
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 4.3.3 การคิดคาความสูสีโดยอาศัยคะแนนจากทั้งตาเดินที่เคยเกิดข้ึนกอนหนา และตา

เดินที่มีความเปนไปไดในอนาคต ซึ่งแนวคิดนี้จะทําการพิจารณาดังรูปที่ 25 ซึ่งตาเดินที่เคยเกิดข้ึน

ในอดีตคือ T1 และ T2 สวน T3 จะเปนตาเดินในปจจุบันที่กําลังจะเลือกเดิน ซึ่งจะกอใหเกิดตาเดิน

อ่ืนๆ ที่อาจจะเปนไปไดในอนาคต เชน T4, T5, T6, …, T12 เปนตน ซึ่งจากการที่แนวการคิดนี้ 

จะตองทําการพิจารณาลักษณะของตาเดินที่อาจจะเกิดข้ึนไดในอนาคต ดังนั้นการคํานวณเพื่อหา

ตาที่จะสามารถเกิดข้ึนไดในอนาคตนี้ จะตองใชเวลาในการคํานวณ ซึ่งหากพิจารณาในทุกกรณีที่มี

โอกาสเกิดข้ึนไดนั้น จะทําใหตองใชเวลาในการคํานวณคอนขางชามาก ซึ่งจะไมสามารถยอมรับได

หากนําไปประยุกตเพื่อใชจริง ดังนั้น การมองลวงหนานั้นจะไมสามารถทําการมองลวงหนาไปได

ไกลมากนัก และเพื่อเปนการเพิ่มประสิทธิภาพ โดยการพยายามมองออกไปใหไกลที่สุด โดยที่ใช

เวลาใหนอยลง ผูเขียนจึงไดนําเสนอแนวคิดในการพิจารณาคัดกรอง เพื่อทําการตัดตาเดินบางตา

ออก เพื่อใหสามารถมองลึกลงไปไดในเวลาที่เร็วข้ึนกวาการเลือกที่จะพิจารณาหมดทุกกรณี ซึ่ง

จากการที่เกมในลักษณะนี้นั้น ตาเดินในอนาคตที่จะเกิดข้ึนไดไมไดเรียงลําดับเปนการตายตัววา 

ตาเดินของแตละฝายจะเปนการผลัดกันเดินแบบตาตอตา และดวยแนวคิดที่พยายามใหสามารถ

เลนไดอยางสูสีกับผูเลนในระหวางการเลน จึงไมสามารถใชการหาตาลวงหนาแบบตนไมมินิแม็กซ 

ไดแตจะใชแนวคิดในลักษณะคลายกัน โดยจะทําการพิจารณาตาที่จะกําลังจะเกิดข้ึนในอนาคต

อันใกล และหาวาตานั้นสามารถยอมรับไดหรือไม ถาจะใหคาระดับความสูสีเปนไปตามที่ตองการ 

แลวจึงเลือกเอาตาเดินที่ยอมรับไดเปนจํานวนประมาณ 1 ใน 3 ของตาเดินที่ยอมรับไดทั้งหมดไป

พิจารณาตอทีละระดับชั้นดังรูปที่ 26 โดยการคิดเพื่อพิจารณาถึงตาเดินที่คาความสูสีเปนที่ยอมรับ

ได แบงออกไดเปน 2 ลักษณะ คือ 
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รูปที่ 25 แสดงลักษณะการมองตาเดินทัง้ในอดีต และอนาคต 

Past 

Now 
Future 

T1 T2 T3 

T4 

T5 

T6 

T7 

T8 

T9 

T10 

T11 

T12 

= Character’s turn 
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รูปที่ 26 แสดงลักษณะตัวอยางการเลือกขอมูลที่สูสีกับผูเลน 

 

 1. ตาเดินในอนาคตของตัวละครฝายของผูเลน จะทําการพิจารณาโดยการอางอิงจากอดีต

ของคะแนนที่ฝายของผูเลนเคยทําไวไดในอดีตเอง ซึ่งในลักษณะการพิจารณา จะแบงพิจารณา

ออกไดเปน 3 กรณี คือ 

กรณีแรก เมื่อคาคะแนนของผูเลนในอดีตมีแนวโนมวาทําคะแนนไดสูงข้ึน เชนจากรูปที่ 27

ตาเดินในปจจุบันของปญญาประดิษฐคือตาเดิน T4 สวนตาเดินในอนาคตของตัวละครฝายของผู

เลนที่กําลังจะพิจารณาในลักษณะนี้คือตาเดิน T5 และตาเดิน T1 และ T3 เปนตาเดินในอดีตของ

ฝายของผูเลน กรณีที่คาคะแนนของผูเลนมีแนวโนมวาจะทําคะแนนไดสูงข้ึนนี้เกิดในกรณีที่คะแนน

ของ T3 มากกวาคะแนนของ T1 ต้ังแตหนึ่งระดับความสูสีข้ึนไป วิธีพิจารณาเลือกตาเดินของฝาย

ของผูเลนที่จะเปนที่ยอมรับไดในกรณีนี้จะเลือกวิธีการเดินที่จะทําใหตาเดิน T5 นี้มีคะแนนสูงหนึ่ง

ระดับข้ึนไปจากตาเดิน T1 เปนหลัก เพราะใชหลักการพิจารณาวา ถาคะแนนของฝายผูเลนในอดีต

มีแนวโนมสูงข้ึน มีโอกาสที่ฝายของผูเลนจะเลนไดดีข้ึนนั่นเอง 

กรณีที่สอง เมื่อคาคะแนนของผูเลนในอดีตมีแนวโนมคอนขางเทาเดิม เชนจากรูปที่ 27 

หากคะแนนของ T1 และ T3 มีคาใกลเคียงกัน (อยูในระดับคาความสูสีระดับเดียวกัน) จะถือวาผู

เลนมีแนวโนมของคะแนนในอดีตคอนขางเทาเดิมเชนในกรณีที่สองนี้ วิธีพิจารณาเลือกตาเดินของ

ฝายผูเลนในกรณีนี้จะเลือกวิธีเดินโดยการเลือกวิธีการเดินที่จะทําใหตาเดินของ T5 นี้ มีคะแนน

เฉล่ียใกลเคียงกับคะแนนเฉล่ียของ T1 และ T3 นั่นเอง เพราะใชหลักพิจารณาวา ถาคะแนนของ

...  … ...  … 
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ฝายผูเลนในอดีตมีแนวโนมคอนขางเทาเดิม ผูเลนจะมีโอกาสที่จะทําคะแนนไดเทาๆ กับของเดิม

เปนสวนใหญ 

กรณีที่สาม เมื่อคาคะแนนของผูเลนในอดีตมีแนวโนมวาทําคะแนนไดลดลง เชนจากรูปที่ 

27 หากคะแนนของ T1 มากกวาคะแนนของ T3 ต้ังแตหนึ่งระดับความสูสีข้ึนไป วิธีพิจารณาเลือก

ตาเดินของฝายของผูเลนที่ยอมรับไดในกรณีนี้จะเลือกวิธีการเดินที่จะทําใหตาเดินของ T5 นี้ มี

คะแนนเฉลี่ยใกลเคียงกับคะแนนเฉล่ียของ T1 และ T3 เพราะใชหลักในการพิจารณาวา การที่

แนวโนมของคะแนนที่ผูเลนทําไดลดลงนี้ไมอาจแนใจไดวา ผูเลนทําคะแนนไดแยลงจริง หรืออาจ

เปนกลยุทธการเดินของผูเลนที่อาจเดินใหคะแนนนอยลง เพื่อจะสามารถทําคะแนนที่มากข้ึนไดใน

ตาเดินถัดไปก็เปนได  ซึ่งหากปญญาประดิษฐเลือกทําการกระทําที่มีคะแนนลดลง ฝาย

ปญญาประดิษฐอาจถูกหลอก และไมสามารถตามเกมทันได แตถาเลือกทําการกระทําที่มีคะแนน

ดีเพื่อกันการหลอกไวกอน แลวฝายของผูเลนอาจไมไดหลอก แตเลนไมดีจริงๆก็เปนได ดังนั้นการ

เลือกการกระทําที่มีคะแนนดีเลยนี้ อาจทําใหผูเลนกลายเปนฝายเสียเปรียบและตามเกมไมทัน

ในทันที ดังนั้นส่ิงที่ดีที่สุดที่ทําไดคือ เลือกคะแนนที่อยูในชวงของคาเฉล่ียที่ฝายตรงขามสามารถทํา

ไดในอดีตแทน เพื่อไมใหเกิดกรณีที่ฝายใดฝายหนึ่งไมสามารถแกเกมฝายตรงขามได 

 

 

 

รูปที่ 27 แสดงตัวอยางเมื่อพจิารณาตาเดินในอนาคตของตัวละครฝายของผูเลน 

 

 

Past Future 

Now 

T4 T3 T2 T1 

T5 

= Character’s turn 

AI AI Player Player 

Player 
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ซ่ึงทั้งนี้สาเหตุที่ตองต้ังสมมติฐานแบงออกเปน 3 กรณีเชนนี้ เนื่องมาจากผลการทดลองที่

เกิดจากการที่ไดใชคาเฉล่ียจากผูเลนคิดในทุกกรณีนั้น ปรากฏวาสวนใหญแลวกรณีที่ผูเลน

สามารถทําคะแนนไดดีข้ึนนั้น ผูเลนสามารถเลนเกงข้ึนจริงเปนสวนใหญ และมีผลทําใหฝาย

ปญญาประดิษฐไมสามารถปรับตัวใหเกงข้ึนตามไดทัน แตจะยิ่งปรับตัวใหเกงข้ึนไดชากวาแนวคิด 

4.3.2 เสียอีก เนื่องจากคะแนนในสวนอนาคตที่ทํานายไววาจะทําไดไมดียิ่งถวงน้ําหนักใหคาของ

คะแนนที่ควรจะคิดไดจริงตกลง จึงทําใหความสามารถในการเลนไดสูสีกับผูเลนตกลง 

2. ตาเดินในอนาคตที่สามารถยอมรับไดของตัวละครฝายปญญาประดิษฐ จะทําการ

พิจารณาโดยการดูวา คะแนนที่ฝายของผูเลนสามารถทําไดในอดีตนั้น เฉล่ียแลวเทียบกับคาที่ฝาย

ปญญาประดิษฐสามารถทําไดโดยที่รวมจากทั้งคะแนนที่เคยทําไดในอดีตกับคะแนนที่กําลังจะ

เกิดข้ึนนี้มีความสูสีกันเทาใด ดังรูปที่ 28 หาก T4 คือตาเดินในปจจุบัน และตาเดินในอนาคตของ

ฝายปญญาประดิษฐที่จะพิจารณาคือ T6 และ T1 กับ T3 เปนตาเดินของฝายผูเลนที่เคยเกิดข้ึนใน

อดีต T2 คือตาเดินของฝายปญญาประดิษฐที่เคยเกิดข้ึนในอดีต เชนกัน สวน T5 คือตาเดินใน

อนาคตของผูเลนที่คาดวานาจะเกิดข้ึน (ผานการพิจารณาวายอมรับไดแลว) การพิจารณา T6 นี้จะ

ทําโดยการดูวาคาเฉล่ียจาก T1 T3 และ T5 นั้น เปรียบเทียบกับคะแนนเฉล่ียจาก T2 T4 รวมถึง T6 

นี้วามีความสูสีในระดับเดียวกันหรือไม T6 จะเปนที่ยอมรับไดก็ตอเมื่อทําใหเกิดความสูสีในระดับ

เดียวกัน 

 

 

 

 

 

รูปที่ 28 แสดงตัวอยางเมื่อพจิารณาตาเดินในอนาคตของตัวละครฝายปญญาประดิษฐ 

Past Future 

Now 

T4 T3 T2 T1 

T5 

T6 

= Character’s turn 

Player Player 

Player 

AI AI 

AI 
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 โดยหลังจากที่หาแนวทางที่สามารถเกิดข้ึนไดตางๆ ข้ึนแลว จึงนํามาดูคาความสูสีจาก

คะแนนนั้นเพื่อเลือกทางเดินที่จะทําใหสามารถเลนไดอยางสูสีกับฝายตรงขามมากที่สุด 



 

 

บทที่ 5 

วิธีการทดลอง และผลการทดลอง 

5.1 วิธีการทดลอง 

 สําหรับการทดลอง ไดทําการทดลองโดยนําเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนที่ได

พัฒนาข้ึนนี้ มาทดสอบระหวางปญญาประดิษฐสองฝาย โดยฝายหนึ่งจะเปนปญญาประดิษฐที่

พัฒนาใหสามารถเลนแบบสูสีกับผูเลน สวนอีกฝายหนึ่งเปนปญญาประดิษฐที่มีการโปรแกรมใหใช

กลยุทธการเลนในแบบตางๆ กัน โดยกลยุทธที่ใชมีดังนี้ 

 Rush มีกลยุทธการเลนในแบบที่ตัวละครจะพยายามทําการเดินหนาเขาโจมตีศัตรูตัวที่อยู

ใกลที่สุดเสมอเทาที่สามารถทําได 

 Unit Offence มีกลยุทธการเลนในแบบที่จะมุงโจมตีตัวละครตัวใดตัวหนึ่งที่ไดตัดสินใจไว

กอนจนกวาตัวละครนั้นจะตาย แลวจึงโจมตีตัวละครตัวตอไปแบบนี้ไปเร่ือยๆ กลาวคือ จะชวยกัน

โจมตีตัวละครใหตายทีละตัวไมแยกกันโจมตีนั่นเอง 

 Defense มีกลยุทธการเลนในแบบที่จะคอยต้ังรับเทานั้น คือจะไมพยายามเขาไปโจมตี

ฝายศัตรูนัก แตจะตอบโตก็ตอเมื่อโดนศัตรูเขามาบุกเทานั้น 

 Balance มีกลยุทธการเลนแบบคอนขางสมดุล ไมเนนไปที่การโจมตีมากเกินไป หรือการ

ปองกันมากเกินไป 

 สําหรับในสวนของการทดลองนี้ ไดทดลองปญญาประดิษฐแบบปรับตัวได (ซึ่งตอไปนี้จะ

ขอเรียกวา ฝายปญญาประดิษฐ) ในการพิจารณาจากคะแนนของฝายตรงขามใน 3 ลักษณะเขา

ตอสูกับปญญาประดิษฐที่ใชกลยุทธที่กลาวมาแลวทั้ง 4 กลยุทธ (ซึ่งตอไปนี้จะขอเรียกวา ฝายของ

ผูเลน) ซึ่งลักษณะในการพิจารณาคะแนนของฝายตรงขามของฝายปญญาประดิษฐนั้น แบงออก

ไดเปน 3 ลักษณะ ดังแนวคิดที่ไดกลาวมากอนหนานี้ซึ่งไดแก 

 5.1.1 ปญญาประดิษฐแบบปรับตัวไดแบบสนใจมองคะแนนของฝายของผูเลนในตากอน

หนาหนึ่งตาเทานั้น โดยในลักษณะนี้จะทําการมองคะแนนของฝายของผูเลนวา ตากอนหนานั้นมี

การทําคะแนนไดดีเพียงใด และพยายามทําคะแนนใหไดสูสีกับฝายของผูเลนในตากอนหนานั้น 

โดยการอาศัยคะแนนในตาการเดินกอนหนาเพียงตาเดียวนั้น ปญญาประดิษฐควรจะสามารถ
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ตอบสนองส่ิงที่คูตอสูกระทําไดอยางรวดเร็ว แตหากฝายตรงขามมีการเลนที่ใชกลยุทธที่ซับซอนข้ึน 

อาจทําใหไมสามารถตอบโตกลยุทธนั้นไดเพราะมัวแตไปตอบสนองกับเหตุการณที่พึ่งจะเกิดข้ึน 

 5.1.2 ปญญาประดิษฐแบบปรับตัวไดแบบสนใจมองคะแนนของตากอนหนาที่เคยเกิดข้ึน

มาแลวประมาณ 3 ตา วาฝายของผูเลนนั้นสามารถทําคะแนนในการเลนไดเปนอยางไร แลวใช

คะแนนนั้นมาประยุกตเพื่อหาคาความสูสี และนํามาตัดสินใจการกระทําในตาปจจุบัน ซึ่งการใช

แนวคิดนี้ควรจะสามารถปรับปรุงฝายปญญาประดิษฐใหสามารถตอบสนองตอการเลนที่มีกลยุทธ

ซับซอนไดดีกวาแบบแรก แตอาจทําใหการตอบสนองฝายตรงขามนั้นทําไดชาลง 

 5.1.3 ปญญาประดิษฐแบบปรับตัวไดแบบสนใจมองคะแนนของทั้งตากอนหนา และตาที่

จะเดินตอไปในอนาคต โดยจะอาศัยคะแนนทั้งในสวนตาที่เคยเกิดข้ึนมาแลวจํานวน 3 ตากอน

หนา และกรณีที่อาจจะเกิดข้ึนไดในอนาคตอีกจํานวน 3 ตา เพื่อดูวาควรจะทําการเดินอยางไรให

เกิดความสูสีกับฝายของผูเลน โดยแนวคิดนี้จะเปนการปรับปรุงแนวคิดที่สองใหสามารถตอบสนอง

ตอฝายตรงขามไดดีข้ึน โดยใชแนวโนมในการตัดสินใจ และการคาดคะเนการกระทําของฝายตรง

ขามลวงหนา ดังนั้นจึงควรจะสามารถเลนไดอยางสูสีกับผูเลนไดดีโดยมีขอเสียนอยที่สุดจากทั้ง 3 

แนวคิดนี ้

 สําหรับแผนที่ที่ใชในการทดลองนั้นไดจําลองมาจากแผนที่จริงในเกม Final Fantasy 

Tactics A2: Grimoire of the Rift โดยในการทําการทดลองนี้จะใหฝายปญญาประดิษฐทั้ง 3 

ลักษณะเขาทําการแขงกับฝายของผูเลนที่ใชกลยุทธขางตนเปน เปนจํานวนกลยุทธละ 100 เกม 

(รวมแลวคือ ฝายปญญาประดิษฐหนึ่งแนวคิดจะทําการตอสูกับคูตอสูรวมทุกกลยุทธเปนจํานวน 

400 เกม) จากนั้นเก็บผลดูวา ฝายปญญาประดิษฐนั้นสามารถเลนไดสูสีกับฝายตรงขามมากนอย

เพียงใด โดยที่เกมในการทดลองแตละเกม จะทําการเลนโดยใชแผนที่เดิมทุกคร้ัง และมีการ

กําหนดจุดเร่ิมตนของตัวละครแตละฝงใหเปนจุดเดิมทุกคร้ัง รวมถึงตัวละครทั้งสองฝงจะมีจํานวน

เทากัน และมีคาสถานะตางๆ เทากันทั้งฝาย (ซึ่งขอมูลตางๆ เหลานี้ สามารถดูไดในสวนของ

ภาคผนวก ข) และทําการรันบนคอมพิวเตอร notebook ยี่หอ lenovo Y550 ซึ่งมีหนวยประมวลผล 

Intel® Core™2 Duo CPU P8800 @ 2.66 GHz 2.67 GHz และมีหนวยความจํา 4.00 GB บน

ระบบปฏิบัติการ Windows Vista™ Business (32-bit) Service Pack 2 
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5.2 ผลการทดลอง และวิเคราะหผลการทดลอง 

 จากการทดลองนั้น ผลการทดลองที่ไดซึ่งจะแสดงใหเห็นตอไปนี้ คือคาของคาพลังชีวิต 

(Hp) ที่เหลือ ของฝายที่ทําการสูชนะ โดยฝายปญญาประดิษฐนี้ ไดทําการสูกับฝายของผูเลนทั้ง 4 

ประเภทใหพยายามออกมาไดอยางสูสีที่สุด ซึ่งจากผลการสอบถามจากผูเลนจํานวนหนึ่ง ไดขอมูล

มาวา การที่จะเลนใหไดสูสีในกรณีของการทดลองนี้นั้น ควรจะมีคารอยละของ Hp ของฝายที่ชนะ

เหลืออยูในอัตราเฉลี่ยไมเกิน 21.00 โดยที่มีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 16.21 

สวนผลการทดลองของฝายปญญาประดิษฐทั้ง 3 ลักษณะนั้นไดผลการทดลองออกมา

ดังตอไปนี้ 

5.2.1 ปญญาประดิษฐที่มองคะแนนฝายตรงขามในกรณีตาเดินกอนที่จะพิจารณาเทานั้น 

ซึ่งผลการทดลองที่ไดเปนดังรูปที่ 29 และรูปที่ 30 ซึ่งรูปที่ 29 นั้นจะแสดงคา HP เฉล่ียที่เหลืออยู

ของแตละทีมในการเลน 1 เกม โดยจากรูปแนวแกน y จะเปนคารอยละของ HP ที่เหลืออยูของทั้ง

สองทีม สวนแนวแกน x จะเปนจํานวนตาเดิน ซึ่งไดผานการปรับใหเปนคามาตรฐานเทากับ 100 

ตาเดิน เนื่องจากแตละเกมมีจํานวนตาเดินไมเทากัน ทั้งนี้เพื่อสะดวกในการเทียบอัตราสวนการ

ลดลงของ HP รวมของทีมจากการกระทําของแตละฝายนั่นเอง ซึ่งกราฟนี้จะแสดงคาเฉล่ียในการ

เลนแตละตาเดินของเกมการเลนทั้ง 100 เกมวาในแตละชวงเวลาของเกมนั้น HP โดยรวมของทีม

ทั้งสองมีแนวโนมที่จะลดลงสูสีกันเพียงใด สวนรูปที่ 30 จะแสดงผลสุดทายของรอยละของ HP ที่

เหลือของทีมที่ชนะในแตละเกม โดยจากรูปที่ 30 นั้น แนวแกน y ของกราฟ คือคารอยละของ Hp 

ที่เหลืออยูของฝายที่ชนะในเกมนั้นๆ สวนแนวแกน x คือ เกมที่ทําการตอสูกันแตละเกม ซึ่งจะเห็น

ไดวาการแขงกับฝายของผูเลนในกลยุทธ Rush และ Balance นั้นฝายปญญาประดิษฐนี้สามารถ

จะเลนไดคอนขางสูสีกับฝายของผูเลน แตสําหรับในกรณีของ Unit Offence นั้น ฝายของผูเลนจะ

มี Hp เหลือในแตละการตอสูคอนขางมาก ทั้งนี้เพราะ เนื่องจากกลยุทธของ Unit Offence นั้น จะ

มีการเนนโจมตีไปที่ตัวละครตัวใดตัวหนึ่งใหตายเสียกอน แลวจึงจะมาโจมตีตัวอ่ืนตอ ดังนั้นจะทํา

ใหเกิดกรณีเชน ตัวละครเปาหมายนั้นไปอยูในตําแหนงดานหลังของตัวละครอ่ืน ทําใหตัวละครของ

ฝายของผูเลนที่ใชกลยุทธ Unit Offence นี้ไมสามารถโจมตีถึงได ทําใหมีการเดินโดยที่ไมยอม

โจมตีทั้งที่สามารถโจมตีตัวละครของฝายปญญาประดิษฐตัวอ่ืนที่ยืนขวางอยูได แตกลับยอมเดิน

ออมไปดานหลังเพื่อโจมตีตัวละครเปาหมายแทน และเนื่องจากฝายปญญาประดิษฐนี้ ใชเพียง

คะแนนจากตาเดินลวงหนาเพียงตาเดียวเทานั้น ทําใหฝายปญญาประดิษฐนี้ ทําตัวเหมือนกับการ

เลียนแบบฝายตรงขามในตากอนหนา ดังนั้นจึงไมโจมตีตัวละครใดๆ ตามที่ฝายของผูเลนกระทํา 

แตเม่ือฝายของผูเลนสามารถโจมตีถึงตัวเปาหมายไดแลว พอทําการโจมตีเปาหมาย ตาเดินถัดมา
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ฝายปญญาประดิษฐจึงทําการโจมตีใสเปาหมายตาม แตเนื่องจากการโจมตีของปญญาประดิษฐ

แบบปรับตัวไดนี้ ไมไดมีการจํากัดวา ตองโจมตีเปาหมายตัวเดียว ดังเชนฝายของผูเลน เพียงแต

เปนการพยายามทําใหคะแนนที่จะเกิดข้ึนสูสีกับคะแนนที่ฝายตรงขามทําได ทําใหเมื่อตัวละครของ

ฝายปญญาประดิษฐนี้ตายไปจากการรุมของฝายของผูเลน จะเกิดขอเสียเปรียบดานตัวละครข้ึน

ทันที (ฝายปญญาประดิษฐไมไดบังคับโจมตีตัวละครตัวใดตัวหนึ่ง จึงมักไมสามารถฆาตัวละคร

ฝายของผูเลนไดเร็วเทาที่ทางฝายของผูเลนฆาได) และทําใหฝายปญญาประดิษฐโดนฝายตรงขาม

โจมตีจนเสียหายหนักได สําหรับการแขงกับฝายของผูเลนที่ใชกลยุทธแบบ Defense นั้น เนื่องจาก

พฤติกรรมที่คลายกับการเลียนแบบของฝายปญญาประดิษฐทําใหตางฝายตางไมยอมเขาหากัน

เปนสวนใหญ จึงทําใหเกมสวนใหญนั้น ไมจบลงเพราะไมมีการเร่ิมกระทําของทั้งสองฝายนั่นเอง 

 

 

รูปที่ 29 แสดงคา HP เฉล่ียที่เหลือของตัวละครในแตละตาเดินของปญญาประดิษฐแบบมองตา

ลวงหนา 1 ตาเทานัน้ 

 

turns turns 

turns 

%HP %HP 

%HP 
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รูปที่ 30 แสดงผลการทดลองของปญญาประดิษฐแบบมองตาลวงหนา 1 ตาเทานั้น 

 

5.2.2 ปญญาประดิษฐแบบปรับตัวไดแบบสนใจมองคะแนนของตากอนหนาที่เคยเกิดข้ึน

มาแลวประมาณ 3 ตา ผลการทดลองนั้นเปนดังรูปที่ 31 และรูปที่ 32 ซึ่งรูปที่ 31 นั้นจะแสดงคา 

HP ที่เหลืออยูของแตละทีมในการเลน 1 เกม โดยจากรูปแนวแกน y จะเปนคารอยละของ HP ที่

เหลืออยูของทั้งสองทีม สวนแนวแกน x จะเปนจํานวนตาเดิน ซึ่งไดผานการปรับใหเปนคา

มาตรฐานเทากับ 100 ตาเดิน เนื่องจากแตละเกมมีจํานวนตาเดินไมเทากัน ทั้งนี้เพื่อสะดวกในการ

เทียบอัตราสวนการลดลงของ HP รวมของทีมจากการกระทําของแตละฝายนั่นเอง ซึ่งกราฟนี้จะ

แสดงคาเฉล่ียในการเลนแตละตาเดินของเกมการเลนทั้ง 100 เกมวาในแตละชวงเวลาของเกมนั้น 

HP โดยรวมของทีมทั้งสองมีแนวโนมที่จะลดลงสูสีกันเพียงใด สวนรูปที่ 32 จะแสดงผลสุดทายของ

รอยละของ HP ที่เหลือของทีมที่ชนะในแตละเกม โดยจากรูปที่ 32 นั้น แนวแกน y ของกราฟ คือ

คารอยละของ Hp ที่เหลืออยูของฝายที่ชนะในเกมนั้นๆ สวนแนวแกน x คือ เกมที่ทําการตอสูกันแต

ละเกม ซ่ึงจะเห็นไดวาการตอสูกับฝายของผูเลนที่ใชกลยุทธการตอสูแบบ Rush นั้นผลที่ไดจะ

คอนขางแยลงกวาแบบแรกดังเชนแสดงในตารางที่ 2 แตคาเฉล่ียของคา Hp ที่เหลือนั้นก็ยังอยู
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ในชวงที่ถือวาสูสีกับฝายตรงขามอยู ซึ่งสาเหตุที่ผลออกมาแยลงนี้ เนื่องมาจากเมื่อทําการเฉล่ีย

คะแนนจากฝายของผูเลนที่เคยเกิดข้ึนในอดีตประมาณ 3 ตานั้น ทําใหฝายปญญาประดิษฐนี้ จะ

เร่ิมทําการโจมตีฝายของผูเลนชากวาในแบบแรก ยกตัวอยางเชนในกรณีที่ฝายของผูเลนเดินเขามา

หาเพื่อจะโจมตี แตยังไมสามารถโจมตีไดเปนจํานวนประมาณ 3 หรือ 4 ตาเดิน ทําใหคะแนนนั้น

อยูในชวงหนึ่ง ซึ่งพอเมื่อฝายของผูเลนเร่ิมโจมตีแลว ซึ่งจะถือวาสามารถทําคะแนนไดดีข้ึน แตผล

จากการมองอดีตที่เคยเกิดข้ึนมา 3 ตากอนหนานี้แลวนําคะแนนมาเฉล่ียกัน ทําใหคะแนนเฉล่ียที่

ออกมานั้น จะยังไมถึงชวงคะแนนที่ดีเทาที่ฝายปญญาประดิษฐนี้จะทําการโจมตีออกมา จึงทําให

ฝายของผูเลนคอนขางจะไดเปรียบเหมือนกับสามารถโจมตีแบบกินเปลาไดกอนประมาณ 2 หรือ 3 

ตาเดิน ซ่ึงนั่นเปนผลทําใหฝายปญญาประดิษฐ ไมสามารถรุกกลับไดทันจึงทําใหโดยเฉล่ียแลวผล

ออกมาไมดีเทากับในกรณีแรก สวนในกรณีกลยุทธแบบ Balance นั้นผลเฉล่ียที่ไดออกมาจะ

คอนขางใกลเคียงกับในกรณีแรก สําหรับกรณีของ Unit Offence นั้นผลที่ไดออกมาดีข้ึน ทั้งนี้

เพราะจากการเฉล่ียคาที่เกิดข้ึนจากอดีตนี้ เมื่อฝายของผูเลนเดินเพื่อมาโจมตีตัวละครของอีกฝาย 

ชวงที่โจมตีนั้น ก็จะโจมตีคอนขางตอเนื่องจนตัวละครนั้นตายไป แลวจึงพยายามเดินเพื่อไปหา

เปาหมายตอไป ซึ่งฝายปญญาประดิษฐในกรณีนี้ยังคงไมไดหยุดการโจมตีกระทันหันเมื่อฝายตรง

ขามโจมตีตัวละครหนึ่งตายไปและพยายามเปลี่ยนเปาหมายไปยังตัวละครตอไป และไมไดโจมตี

ตัวละครที่ขวางหนาอยางเชนกรณีแรก แตจะสังเกตจากคาเฉล่ียที่ฝายของผูเลนเคยทําไวไดดีในตา

กอนหนา ยังคงคอนขางอยูในชวงสูงอยู จึงยังคงพยายามทําคะแนนใหไดคอนขางสูงกลับไป เลย

ทําใหสามารถสูไดอยางมีความสูสีมากข้ึน สําหรับในสวนของกลยุทธแบบ Defense นั้นเนื่องจาก

เปนการใชคะแนนเฉล่ียไมไดยึดติดกับคากอนหนาเทานั้นดังเชนกรณีแรก จึงจะมีชวงของคะแนนที่

ทําใหฝายปญญาประดิษฐมีการขยับเพื่อเขาหาฝายของผูเลนไปบางทีละนอย ซึ่งก็สามารถเลนได

คอนขางสูสีกับฝายของผูเลน แตเกมก็จะคอนขางนานเล็กนอยเพราะไมไดเปนการกาวเขาหากัน

อยางรวดเร็ว เพราะฝายปญญาประดิษฐจะพยายามกระทําใหเกิดความสูสีกับฝายของผูเลนข้ึน 

จึงพยายามรักษาระยะหางไวและไมคอยบุกเขาไปมากนักเชนเดียวกันกับกลยุทธของฝายของผู

เลน 
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รูปที่ 31 แสดงคา HP เฉล่ียที่เหลือของตัวละครในแตละตาเดินของปญญาประดิษฐแบบมองตาที่

เคยเกิดข้ึนกอนหนาประมาณ 3 ตา 
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รูปที่ 32 แสดงผลการทดลองของปญญาประดิษฐแบบมองตาทีเ่คยเกดิข้ึนกอนหนาประมาณ 3 ตา 

 

5.2.3 ปญญาประดิษฐที่มองทั้งคะแนนในตาเดินที่เคยเกิดข้ึนกอนหนา และตาเดินที่จะ

เกิดข้ึนภายหลังประมาณ 3 ตา ผลการทดลองนั้นเปนดังรูปที่ 33 และรูปที่ 34 ซึ่งรูปที่ 33 นั้นจะ

แสดงคา HP เฉล่ียที่เหลืออยูของแตละทีมในการเลน 1 เกม โดยจากรูปแนวแกน y จะเปนคารอย

ละของ HP ที่เหลืออยูของทั้งสองทีม สวนแนวแกน x จะเปนจํานวนตาเดิน ซึ่งไดผานการปรับให

เปนคามาตรฐานเทากับ 100 ตาเดิน เนื่องจากแตละเกมมีจํานวนตาเดินไมเทากัน ทั้งนี้เพื่อสะดวก

ในการเทียบอัตราสวนการลดลงของ HP รวมของทีมจากการกระทําของแตละฝายนั่นเอง ซึ่งกราฟ

นี้จะแสดงคาเฉล่ียในการเลนแตละตาเดินของเกมการเลนทั้ง 100 เกมวาในแตละชวงเวลาของเกม

นั้น HP โดยรวมของทีมทั้งสองมีแนวโนมที่จะลดลงสูสีกันเพียงใด สวนรูปที่ 34 จะแสดงผลสุดทาย

ของรอยละของ HP ที่เหลือของทีมที่ชนะในแตละเกมโดยจากรูปที่ 34 นั้นแนวแกน y ของกราฟ คือ

คารอยละของ Hp ที่เหลืออยูของฝายที่ชนะในเกมนั้นๆ สวนแนวแกน x คือ เกมที่ทําการตอสูกันแต

ละเกม จะเห็นไดวาผลการทดลองจะอยูในแนวโนมที่คอนขางดีในการตอสูกับฝายของผูเลนทั้ง 4 

รูปแบบ โดยสําหรับการตอสูกับฝายของผูเลนในกลยุทธการตอสูแบบ Rush นั้นจะไดผลที่มี

ลักษณะคลายกับแบบที่สองแตผลคอนขางที่จะดีข้ึนเนื่องจาก การทํานายอนาคตที่เกิดข้ึนนั้นยังดู

ผลจากเหตุการณที่เคยเกิดข้ึนจากในอดีตเปนหลัก แตจะสามารถตอบสนองไดไวข้ึนจากแบบที่
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สองเพราะการดูแนวโนมที่มีความเปนไปไดวาศัตรูจะเกงข้ึน และทําคะแนนไดดีข้ึนนั้น จะทําให

ฝายปญญาประดิษฐทํานายอนาคตไดวาฝายของผูเลนจะสามารถทําคะแนนไดดีข้ึน และพยายาม

จะทําคะแนนใหดีข้ึนตามผลการทํานายนั่นเอง สําหรับในสวนของการตอสูกับฝายของผูเลนที่ใช

กลยุทธแบบ Unit Offence และ Defense นั้น ผลที่ออกมาจะมีลักษณะคอนขางคลายเคียงกับใน

แบบที่สอง และสําหรับการตอสูกับปญญาประดิษฐแบบ Balance นั้นมีแนวโนมที่จะตอบสนองได

ดีข้ึนกวาแบบที่สองเล็กนอย และหากดูจากคาเฉล่ียดังตารางที่ 2 จะเห็นไดวาฝายปญญาประดิษฐ

ที่ใชแนวคิดนี้ จะสามารถตอสูกับฝายของผูเลนไดอยูในเกณฑที่สูสีตามผลจากแบบสอบถามที่เคย

ไดกลาวไวขางตน 

 

รูปที่ 33 แสดงคา HP เฉล่ียที่เหลือของตัวละครในแตละตาเดินของปญญาประดิษฐแบบมองตา

เดินทัง้จากอดีตและอนาคตเปนจํานวน 3 ตา 

 

 

%HP %HP 
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รูปที่ 34 แสดงผลการทดลองของปญญาประดิษฐแบบมองตาเดินทัง้จากอดีตและอนาคตเปน

จํานวน 3 ตา 

 

กลยุทธของคู

ตอสู 

ปญญาประดิษฐแบบมอง

อดีตเพียงตาเดียวเทานั้น 

ปญญาประดิษฐแบบมอง

อดีตที่เคยเกิดกอนหนา 3 ตา 

ปญญาประดิษฐแบบที่มอง

ทั้งอดีตและอนาคต 

คาเฉล่ีย คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

คาเฉล่ีย คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

คาเฉล่ีย คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

Rush 18.75 10.28 20.68 13.59 20.14 12.73 

Unit Offence 45.07 25.88 18.25 11.55 17.06 8.88 

Defense - - 16.61 9.64 16.83 8.70 

Balance 23.85 10.51 29.29 17.55 19.74 10.90 

ตารางท่ี 2 แสดงคาเฉล่ียของพลังชีวิตท่ีเหลือ และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเม่ือใชปญญาประดิษฐแบบ

ปรับตัวไดท้ัง 3 ลักษณะกับคูตอสูท่ีใชกลยุทธท้ัง 4 รูปแบบ
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บทที่ 6 

สรุปผลการวิจัย และขอเสนอแนะ 

6.1 สรุปผลการวิจยั และขอเสนอแนะ 

 วัตถุประสงคของงานวิทยานิพนธฉบับนี้ คือเพื่อหาแนวทางในการสรางปญญาประดิษฐที่

สามารถเลนเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนไดอยางสูสีกับผูเลนมากข้ึน ซึ่งจากแนวคิดและ

การทดลอง สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้คือ 

 ปญญาประดิษฐที่ใชแนวคิดทั้ง 3 ประเภทในการพิจารณาคะแนนของผูเลนนั้นจะมี

ลักษณะจุดเดน และจุดดอยบางอยางที่แตกตางกัน โดยปญญาประดิษฐที่ใชแนวคิดแรกนั่นคือ

การตัดสินใจจากเหตุการณที่เกิดข้ึนลวงหนาเพียงตาเดียว จะมีการกระทําที่คลายกับการ

เลียนแบบผูเลนในตาเดินกอนหนานั้น จึงจะทําใหสามารถตอบสนองกับกลยุทธการตอสูแบบ 

Rush ที่ทําการเดินหนาเขาโจมตีอยางเดียวไดคอนขางดี เพราะวาไมคอยมีเทคนิคการตอสูที่

ซับซอนเทาใดนัก แตเมื่อเจอกับกลยุทธที่มีการวางแผนที่ดีข้ึนและเฉพาะเจาะจงอยางเชนกลยุทธ

การตอสูแบบ Unit Offense ก็จะทําใหไมสามารถตอบสนองไดดี เพราะเมื่อกลยุทธแบบ Unit 

Offence เนนการโจมตีอยางเฉพาะเจาะจงไปที่การกําจัดตัวละครตัวใดตัวหนึ่งไดแลว จะทําใหเกิด

ขอไดเปรียบในเร่ืองตัวละครข้ึน รวมทั้งขอไดเปรียบในเร่ืองตัวละครนี้ทําใหเกิดขอไดเปรียบทาง

จํานวนตาเดินที่มีมากกวาอีกดวย หรือในกรณีกลยุทธการตอสูแบบ Defense ก็จะทําใหเกมเกิด

การชะงัก เพราะไมสามารถทําการตอสูใหจบเกมไดดวยนั่นเอง สําหรับปญญาประดิษฐในแนวคิด

ที่สอง ซึ่งก็คือการมองลงไปยังอดีตที่เคยเกิดข้ึน แลวนําคะแนนมาชวยในการพิจารณานั้น ก็จะ

สามารถนํามาประยุกตใชกับกลยุทธแบบตางๆ ไดดีข้ึน แตจะมีขอเสียเล็กนอยในเร่ืองของการตอสู

กับกลยุทธในแบบ Rush ที่จะทําใหตอบสนองไดชากวาในแบบแรก เพราะคิดจากคาคะแนนเฉล่ีย

ในอดีต ทําใหผลของคะแนนกอนที่ผูเลนจะเร่ิมโจมตีมาเฉล่ียกับคะแนนเมื่อทําการเร่ิมโจมตีใน

ชวงแรกๆไดคะแนนตํ่า ปญญาประดิษฐในแนวคิดนี้จึงยังตอบสนองตอการโจมตีมาชวงแรกๆ ไม

ทันนั่นเอง สําหรับปญญาประดิษฐในแนวคิดที่สาม นั่นคือการมองตาเดินทั้งในอดีตและอนาคต

นั้น เปนเหมือนการปรับปรุงแนวคิดที่สองใหมีการทํานายในสวนของอนาคตเพิ่มเติมข้ึน เพื่อชวย

ในการดูคะแนน และเลือกกระทําในส่ิงที่นาจะทําใหการตอสูนั้นมีความสูสีมากข้ึน ซึ่งในสวนของ

การมองอนาคตนี้จะเปนเพียงการทํานายโดยอางอิงจากขอมูลที่เคยเกิดข้ึนของผูเลนในอดีต โดย

อาศัยแนวโนมที่ควรจะเปน ซึ่งการอาศัยแนวโนมในอดีตมาทํานายอนาคตของผูเลนนี้จะชวยแกไข

ขอบกพรองที่ทําใหปญญาประดิษฐของแนวคิดที่สองตอบสนองชาไป ดังตัวอยางของการตอสูกับ

ผูเลนที่ใชกลยุทธแบบ Rush เปนตน และทําใหสามารถเลนไดอยางสูสีกับผูเลนมากข้ึนนั่นเอง 



61 

 

 

 ในการนําเอาแนวคิดและวิธีการของวิทยานิพนธนี้ไปใชกับเกมวางแผนการรบแบบผลัดกัน

เลนในทองตลาดจริงนั้น สามารถนําไปใชไดเลย แตจะตองมีการปรับคาน้ําหนักที่อยูในสมการสวน

ตางๆ ใหมีความสอดคลองกับสถานะของตัวละคร และวิธีการคิดคาความเสียหายตางๆ ของเกม

นั้นๆ นอกจากนี้เกมแตละเกมที่มีวางขายจริงอาจมีรายละเอียดปลีกยอยอ่ืนๆที่มีผลกระทบตอการ

เลนเพิ่มเขามา ยกตัวอยางเชน การโจมตีเพื่อทําใหเกิดคาสถานะผิดปกติกับตัวละครที่ฝายตรง

ขาม เชน ทําใหติดสถานะพิษ ซึ่งทําใหคา Hp จะลดลงทุกคร้ังเมื่อถึงชวงเวลาที่ตัวละครนั้นจะตอง

เดิน หรือทําใหติดสถานะเปนใบ ซึ่งทําใหตัวละครไมสามารถกระทําการใดๆ ที่เปนสวนของการใช

เวทมนตได หรือทําใหติดสภาวะเช่ืองชา ซึ่งทําใหคา Speed ของตัวละครลดลงไปชั่วขณะหนึ่ง ทํา

ใหตัวละครถึงตาเดินไดชาลง นอกจากนี้อาจมีการเพิ่มสถานะบางอยางใหกับตัวละครฝายเดียวกัน 

เชน ทําใหพลังปองกันเพิ่มข้ึนในชั่วขณะ ทําใหพลังโจมตีเพิ่มข้ึนชั่วขณะ หรือทําใหคา Speed ของ

ตัวละครเพิ่มข้ึนชั่วขณะ เปนตน ซึ่งขอมูลรายละเอียดปลีกยอยตางๆ เชนนี้อาจมีผลทําใหเกิดกล

ยุทธรูปแบบตางๆ มากมายในการตอสู ซึ่งอาจมีผลทําใหการเลนกับปญญาประดิษฐตามที่ได

ทดลองในวิทยานิพนธเลมนี้แยลงในบางกลยุทธ  ในการปรับวิธีการของวิทยานิพนธนี้ใหสามารถ

ใชไดกับรายละเอียดปลีกยอยตางๆเหลานี้ ผูพัฒนาเกมสามารถนําขอมูลจากรายละเอียดตางๆนี้

มาคิดไดในสวนของการคิดคาคะแนนของสภาวะแวดลอมอ่ืนๆ (en) ในฟงกชันที่เปนสวนของการ

คิดคะแนน การที่ไมมีการคิดในสวนของรายละเอียดปลีกยอยตางๆ เหลานี้ลงในวิทยานิพนธนี้แต

แรก เนื่องจากวาเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนที่มีอยูในทองตลาดจริงนั้นมีอยูมากมาย และ

แตละเกมก็มีรายละเอียดปลีกยอยตางๆ เหลานี้ตางกันออกไปอีกดวย 

 วิทยานิพนธนี้ วัดผลการทดลองความสูสีจากสถานะเร่ิมตนที่ตัวละครทั้งสองฝายมีจํานวน

เทากันและคาสถานะตางๆเทากัน สําหรับในกรณีที่ตัวละครของทั้งสองฝายมีจํานวนไมเทากันนั้น

จะตองมีการปรับปรุงในสวนของการเลือกคะแนนเพื่อใหเกิดความสูสีมากข้ึน โดยอาจทําการเลือก

ระดับความสูสีใหมีความสูงข้ึนหากฝายที่ใชปญญาประดิษฐแบบตองการใหเลนไดอยางสูสีนี้ มี

จํานวนตัวละครนอยกวาอีกฝาย ในทางกลับกันหากฝายปญญาประดิษฐมีตัวละครมากกวาอีก

ฝายอาจมีการปรับใหเลือกคาระดับความสูสีใหอยูในชวงระดับที่นอยลง เปนตน และหากในกรณีที่

คาสถานะของแตละฝายไมเทากัน ก็สามารถปรับเปล่ียนคาน้ําหนักของแตละตัวละคร (Wc) ให

เหมาะสม เพื่อใหสามารถเลนไดอยางสูสีข้ึนนั่นเอง 
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รายละเอียดอ่ืนๆ เกี่ยวกบัเกมที่ใชในการทดสอบ 

1. ขอมูลความสามารถ และคาสถานะของแตละตัวละคร 

 คาสถานะของตัวละครที่ใชในงานวิจัยนี้ อางอิงมาจากชวงหนึ่งของคาสถานะของตัวละคร

ในเกม Final Fantasy Tactics A2: Grimoire of the Rift ซึ่งในกระบวนการทดลองนั้น แตละฝาย

นั้นจะมีตัวละครจํานวนเทากัน คือฝายละ 4 ตัวละคร โดยแบงออกเปนสายอาชีพทั้งหมด 4 อาชีพ 

ไดแก อาชีพ Warrior อาชีพ Archer อาชีพ White Mage และ อาชีพ Black Mage ซึ่งแตละอาชีพ

จะมีคาสถานะดังตารางที่ 3 

 

Job Warrior Archer Black Mage White Mage 

HP 134 119 106 110 

MP 22 25 68 50 

Move 4 4 3 3 

Attack 66 52 43 48 

Defense 57 50 45 47 

Magic 24 30 35 31 

Magic Resistance 31 51 87 79 

Evade 12 20 0 0 

Speed 65 70 60 62 

Attack Range 1 4 1 1 

Magic Range 0 0 4 4 

MP Use 0 0 8 8 

ตารางที่ 3 แสดงรายละเอียดของคาสถานะตางๆ ของตัวละครในแตละอาชีพ 
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 2. แผนที่ที่ใชในการทําการทดลอง 

 แผนทีท่ี่ไดใชในการทดลองนี้จะนํามาใชโดยอางอิงจากแผนที่ของฉากหนึ่งในเกม Final 

Fantasy Tactics A2: Grimoire of the Rift ดวยเชนกนั โดยจะแสดงดังตารางที ่4 โดยจุด x ในรูป 

คือตําแหนงที่ไมสามารถเดินผานได สวนจดุ o คือจุดเร่ิมตนของตัวละครทั้งสองฝาย สําหรับพืน้ทีท่ี่

เหลือคือ ตําแหนงที่สามารถเดินตัวละครไปตามตําแหนงนัน้ๆ ได 

 

 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

0 x  o o o o x    x x 
1            x 
2            x 
3             
4             
5 x x x x   x   x x x 
6            x 
7            x 
8           x x 
9 x         x x x 

10 x x x o o o o x x x x x 
ตารางที่ 4 แสดงแผนทีท่ี่ใชในการทดลอง 
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 โดยตําแหนงทีว่างตัวละครอาชีพตางๆ ไดแก  

ตําแหนง อาชีพตัวละคร ทีม 

(0,2) Black Mage Blue 

(0,3) Archer Blue 

(0,4) Warrior Blue 

(0,5) White Mage Blue 

(10,3) Black Mage Red 

(10,4) Archer Red 

(10,5) Warrior Red 

(10,6) White Mage Red 

ตารางที่ 5 แสดงตําแหนงในการวางตัวละครเร่ิมตนในแผนที ่

 

 3. คาพารามเิตอรตางๆ ที่ใชในการทดลองในเกมที่ใชในการทดสอบ 

 คาน้ําหนักของตัวละครในอาชีพตางๆ ที่ใชในเกม (Wc) ไดแก 

 คาน้ําหนักของตัวละครอาชพี Warrior หรือ Wc_Warrior = 1.3 

 คาน้ําหนักของตัวละครอาชพี Archer หรือ Wc_Archer = 1.4 

 คาน้ําหนักของตัวละครอาชพี Black Mage หรือ Wc_Black Mage = 1.5 

 คาน้ําหนักของตัวละครอาชพี White Mage หรือ Wc_White Mage = 1.3 

 คาน้ําหนักของการคิดคะแนนระยะทางที่ใชในเกม (Wd) ซึ่งจะแบงออกเปน 

กรณีที่ใชเมื่อคิดคะแนนตัวละครฝายเดียวกันจะไดวา Wd = -1.2 

กรณีที่ใชเมื่อคิดคะแนนตัวละครฝายตรงกันขามจะไดวา Wd = -1.4 

คาน้ําหนักในสวนของการเขาเงื่อนไขเกีย่วกับการพิจารณาคาคะแนนระยะหางของตัว

ละคร (Wd_HP) ซึ่งจะเปนตัวเปล่ียนแปลงคาใหกับคะแนนในสวนที่เปนกรณีเขาเงื่อนไขที่กําหนด ซึ่ง

เงื่อนไขนัน้คือ หาก Hp ของตัวละครที่กาํลังพิจารณานีม้คีามากกวาหรือเทากับคร่ึงหนึ่งของ Hp 
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ทั้งหมดของตัวละคร หรือตัวละครนัน้สามารถจะโจมตีฝายตรงขามใหตายไดหากเคล่ือนที่ไปยงั

ตําแหนงนัน้ จะนําคา Wd_HP นี้มาคูณเพิ่มใหกับคาคะแนนของฝายเดียวกัน (เพื่อใหคาคะแนนเมื่อ

เขาใกลฝายตรงขามมีคาเหนือกวาข้ึนอีกเล็กนอย เพราะเปนชวงที่ยงัสามารถบกุโจมตีไดอยางมี

ประสิทธิภาพอยู) แตในกรณีนอกเหนือจากนัน้ใหนาํคา Wd_HP นี้มาคูณเพิ่มใหกับคาคะแนนของ

ฝายตรงขาม (เพื่อใหคาคะแนนเมื่อเขาใกลพวกเดียวกันมีคาเหนือกวาข้ึนมาเล็กนอย) ดังตัวอยาง

ดังตอไปนี้ 

 
if ((thisCharacter.getHp() >= (thisCharacter.getMaxHp()/2)) || 
(thisCharacter.attackDmg(targetCharacter) >= targetCharater.getHp())) 
{ 

scoreAlly = scoreAlly * W_D_HP; 
} else { 

scoreEnemy = scoreEnemy * W_D_HP; 
} 

 

ซึ่งคา Wd_HP นีม้ีคา = 1.2 

คาน้ําหนักของคาคะแนนความเสยีหาย (Wds) จะแบงออกเปนสองประเภทคือ ความ

เสียหายดานกายภาพ (Wds_phy) และ ความเสียหายดานเวทมนต (Wds_mag) 

คาน้ําหนักของความเสียหายดานกายภาพ (Wds_phy) = 10.3 

คาน้ําหนักของความเสียหายดานเวทมนต (Wds_mag) = 6.0 

คาน้ําหนักหากตัวละครที่ถกูโจมตีนัน้ตาย (WDead) = 3.0 

คาน้ําหนักของคะแนนพลังชีวิต (WHP) = 0.2 

คาน้ําหนักของคะแนนการฟนพลัง (WHeal) = 7.3 

คาชวงคะแนนของความสูสี (Range of e(x,y)) = 250 
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แบบสอบถามและผลการสอบถามที่ใชในการทดลอง 

แบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของเกมแนว Turn-based strategy (TBS) เร่ือง

เกี่ยวกับ จํานวนคาทรัพยากรคงเหลือที่เห็นวาสูสี และขอบเขตการมองลวงหนา 

1. คุณคิดวาจํานวนทรัพยากรที่เหลืออยูของฝายชนะ (คาพลังชีวิต หรือ HP) ควรจะมี

จํานวนเหลือเปนปริมาณประมาณกี่เปอรเซ็นตจาก ที่มีตอนแรกทั้งหมด (คิดเปนคาพลังชีวิต

โดยรวม) จึงจะถือวาเลนไดอยางสูสีกัน 

(ตัวอยางเชน มีตัวละครทั้งหมด 5 ตัว แตละตัวมี HP เต็มอยูที่ 100 ดังนั้น HP รวมของทั้ง

กลุมจึงมีคาเปน 500 เม่ือทําการเลนจนจบฝายเราเหลือตัวละคร 2 ตัว โดยมี HP เหลือตัวละ 50 

รวมเปน 100 ดังนั้น HP ที่เหลือจะมีปริมาณประมาณ 20% โดยขณะทําการเลนเกมนั้นเราจะไม

สามารถทําการสรางตัวละครเพิ่มได) 

________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

 

2. ในการวางแผนการเลนนี้ คุณไดทําการวางแผนการเลนลวงหนาโดยประมาณเปน

จํานวนกี่ตาลวงหนา (ในที่นี้ใหตอบเปนปริมาณของตาที่มองลวงหนาที่ใชสวนใหญโดย ทั่วไป

อยางคราวๆ อยางเชน 1 ตา, 2 ตา, 3 ตา หรือ 4 ตา เปนตน) 

________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 
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ผลของแบบสอบถามเร่ืองเกีย่วกับ จํานวนคาทรัพยากรคงเหลือที่เห็นวาสูสี และขอบเขต

การมองลวงหนา มีดังนี ้

%HP left  Turn to predict 
22.5 3 
10 1 
40 1 

10.5 10 
35 3 
10 1 
10 2 
15 4.5 
10 2 
25 3 
10 2 
50 2 
10 1 
10 2 
10 2.5 
45 4 
45 4 
10 1.5 

ตารางที่ 6 แสดงผลของแบบสอบถามเกีย่วกับเร่ืองรอยละของ HP ที่เหลือและจาํนวนตาที่ดู

ลวงหนา 

 ซึ่งคาเฉล่ียของรอยละของพลังชีวิตที่เหลือที่เห็นวาสูสีมีคาเทากับ 21.00 โดยมีคา

เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 16.21 สําหรับคาเฉล่ียของจํานวนตาที่มองลวงหนานั้นมีคาเทากับ 

2.75 โดยมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.10 
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แบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของเกมแนว Turn-based strategy (TBS) เร่ือง

เกี่ยวกับ การคิดคะแนนในดานตางๆ ของตัวละคร 

สําหรับลักษณะพื้นฐานโดยทั่วไปของเกมจะมีตัวละครทั้งหมด 4 ประเภท โดยแบงเปน 4 

อาชีพพื้นฐาน ไดแก 

- warrior เนนดาน hp และพลังโจมตีดาน physical attack ไมมีการโจมตีดานเวทมนต 

พลังปองกันคอนขางสูง แตพลังปองกันเวทมนตนอย 

- white mage มี hp และพลังโจมตีดาน physical attack ตํ่า พลังปองกันตํ่า พลังปองกัน

เวทมนตปานกลาง และสามารถเติม hp ใหกับฝายเดียวกันได 

- black mage มี hp และพลังโจมตีดาน physical attack และพลังปองกันคอนขางนอย 

แตมีพลังโจมตีดานเวทมนต และพลังปองกันเวทมนตสูง 

- archer มี hp และพลังโจมตีดาน physical attack พลังปองกัน มีพลังโจมตีดานเวทมนต 

และพลังปองกันเวทมนตในระดับปานกลาง แตสามารถโจมตีไดในระยะคอนขางไกล 

ซึ่งในเกมนี้แตละฝายจะมีตัวละครอยูทั้ง 4 ประเภท โดยจะมีประเภทละ 1 ตัว 

สําหรับลักษณะการเดินของตัวละครนั้นจะมีลักษณะคลายกับเกม Final Fantasy Tactics 

สําหรับลักษณะการเทิรนของตัวละครนั้นจะมีลักษณะเดียวกับเกม Final Fantasy Tactics เชนกัน 

โดยที่ตัวละครที่มี speed สูงจะไดเทิรนกอน และเทิรนทีละตัวไมใชการเทิรนแบบทีละฝาย 

สําหรับคําถามความคิดเหน็มีดังนี ้

1. ปจจัยที่คุณใชดูจริงๆ ณ ขณะที่ทําการเลนนั้นมีดานในบาง (ตัวอยางเชน hp mp พลัง

โจมตี พลังโจมตีเวทมนต ความเร็ว ฯลฯ) 

________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________ 
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2. ปจจัยเกี่ยวกับตัวละครฝายเดียวกันที่คุณใชดูจริงๆ ณ ขณะที่ทําการเลนนั้นมีดานใน

บาง (ตัวอยางเชน hp mp พลังโจมตี พลังโจมตีเวทมนต ความเร็ว ฯลฯ) 

________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

________________________________________________________ 

 

3. ปจจัยเกี่ยวกับตัวละครฝายศัตรูที่คุณใชดูจริงๆ ณ ขณะที่ทาํการเลนนัน้มีดานในบาง 

(ตัวอยางเชน hp mp พลังโจมตี พลังโจมตีเวทมนต ความเร็ว ฯลฯ) 

________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

________________________________________________________ 

 

4. จากปจจัยที่ใชในการคิดในขอที่ 1 นัน้โดยสวนใหญแลวมี ลําดับการใหความสําคัญ

กับแตละคาทีดู่อยางไรบาง โปรดระบุเปนคะแนน ซึ่งถือวาคะแนนเต็ม 10 (ตัวอยางเชนใหคะแนน

ความสําคัญของ hp 8 คะแนน พลังโจมตี 7 คะแนน เปนตน โดยที่อาจเปนการใหคะแนนโดยที่

เปนการทาํนายของตาลวงหนาดวย) โดยบรรยายใหละเอียด (แสดงข้ันตอนการคิดก็ได) 

ซึ่งลักษณะการคิดคาของการทํา damage ใหกับฝายตรงขามจะมีลักษณะ ดังนี ้

คาความเสียหายทีเ่กิดจากการโจมตีดาน physical = พลังโจมตีทาง physical  - (0.5 * 

พลังปองกนัทาง physical) 

คาความเสียหายทีเ่กิดจากการโจมตีดาน magic = (2 * พลังโจมตีทาง magic)  - (0.5 * 

พลังปองกนัทาง magic) 

คาที่สามารถเติมพลังไดจากเวทมนต (Heal) = 1.5 * พลังโจมตีทาง magic 
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________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

___________ 

 

 

 ผลของแบบสอบถามเกี่ยวกบัการคิดคะแนนในดานตางๆ ของตัวละคร มีดังตารางที ่7 

 
 Hp Mp Move Evade Attack 

Range 
Magic 
Range 

Attack 
Damag
e 

Magic 
Damage 

Defend Resistance  Speed 

10 5.5 6 7 4 8 7.5 9 9 9 10 
9 7 6 1 8 8 9 8 9 9 9 
7 1 1 7 1 8 8 1 8 5 9 
7 1 1 1 1 8 10 1 5 1 10 
4 9 10 1 8 7 9 10 5 6 7 
4 9 1 0 6  1 10 5 6 7 
4 6  2 5  1 7 6 8 10 
6 6     7 10 7 5 8 

10 9     10 10 7 6 8 
8 6     7.5 6 6 9 6 
8 10     9 9 3 2  
8 7     6 7    

10 6     10 7    
9      5     

           
mean 7.43 6.35 4.17 2.71 4.71 7.8 7.14 7.31 6.36 6 8.4 

ตารางที่ 7 แสดงผลของแบบสอบถามเกีย่วกับการคิดคะแนนในดานตางๆ ของตัวละคร 
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อภิธานศัพทสําหรับตัวแปรในสมการที่ใชในระบบ 

%Evade = คารอยละที่จะหลบไดของตัวละครฝายที่ถูกโจมตี 

β(dc,ds(action,c),enc) = ฟงกชันในการคํานวณคาคะแนนจากการกระทํากับตัวละครฝาย

ศัตรู โดยใชคาคะแนนระยะทาง (dc) จากตัวละครฝายศัตรู c 

คะแนนความเสียหาย (ds(action,c)) เมื่อกระทําความเสียหายโดย

การกระทํา action ใหกับตัวละครเปาหมาย c และสภาวะ

แวดลอม (en) อ่ืนๆ ที่เกี่ยวของกับตัวละคร c นั้น 

γ(dc,ds(action,c),enc) = ฟงกชันในการคํานวณคาคะแนนจากการกระทํากับตัวละครฝาย

เดียวกัน โดยใชคาคะแนนระยะทาง (dc) จากตัวละครฝาย

เดียวกัน c คะแนนความเสียหาย (ds(action,c)) เมื่อกระทําความ

เสียหายโดยการกระทํา action ใหกับตัวละครเปาหมาย c และ

สภาวะแวดลอม (en) ที่เกี่ยวของกับตัวละคร c นั้น 

δ(c,x,y) = ฟงกชันในการคํานวณคาคะแนนระยะทางจากตัวละคร (c) 

มายังชอง (x,y) ในแผนที ่

φ(µ) = ฟงกชันของการหาคาคะแนนของฝายตรงขามที่เกิดข้ึนมากอน

ถึงตาเดินที่กําลังพิจารณา 

ally = เซตของตัวละครที่อยูฝายเดียวกันทั้งหมด 

Attack = คาที่ใชแสดงถึงพลังโจมตีดานกายภาพของตัวละคร 

cally = ตัวละครที่เปนฝายเดียวกัน ซึ่งจะเปนสมาชิกที่อยูในเซตของ ally 

cenemy = ตัวละครที่เปนฝายศัตรู ซึ่งจะเปนสมาชิกที่อยูในเซตของ enemy 

Ct = คาที่ใชทดเพื่อคํานวณตาเดินของตัวละคร 

dc = คาคะแนนระยะทางจากตัวละครฝายศัตรู c 

ds(action,c) = คาคะแนนความเสียหาย ds เมื่อกระทํา action กับตัวละคร c 
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Damage = คาความเสียหายที่เกิดข้ึน 

Def = คาที่ใชแสดงถึงพลังปองกันดานกายภาพของตัวละคร 

e(x,y) = คาความสูสีเมื่อตัวละครกระทําการใดๆ อยูในชอง (x,y) 

enc = คาคะแนนสภาวะแวดลอมอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของกับตัวละคร c นั้น 

enemy = เซตของตัวละครที่อยูฝายศัตรูทั้งหมด 

Eva = คาที่ใชแสดงถึงโอกาสที่จะสามารถหลบหลีกไดของตัวละคร 

Heal Point = คาพลังที่ฟนคืนข้ึนมาไดจากการฟนพลังนี้ 

Hp = พลังชีวิตของตัวละคร 

HPc = คาพลังชีวิตที่จะเหลือของตัวละคร c อยูเมื่อทําการเดินนี้จบ 

HPMax c = คาพลังชีวิตสูงสุดของตัวละคร c 

Job = อาชีพของตัวละคร 

Magic = คาที่ใชแสดงถึงพลังโจมตีดานเวทมนตของตัวละคร 

Mov = คาที่ใชกําหนดระยะการเคล่ือนที่ของตัวละคร 

Mp = พลังเวทมนตของตัวละคร 

Name = ชื่อของตัวละคร 

Res = คาที่ใชแสดงถึงพลังปองกันดานเวทมนตของตัวละคร 

s(x,y,action,c) = คาคะแนนของชองในแผนที่ตามแนวแกน x และ y โดยการ

กระทํา action กับตัวละครเปาหมาย c 

s(x,y) = คาคะแนนของปญญาประดิษฐที่สามารถทําไดเมื่อไปกระทํา

การใดๆ อยูที่ชอง (x,y) นั้น 
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 = คาคะแนนของพลังชีวิตที่เหลืออยูของตัวละคร 

 = คาคะแนนการฟนพลังเมื่อกระทําการฟนพลังใหกับตัวละคร c 

 = คาคะแนนเมื่อกระทาํการตางๆ ใหมกีารเปล่ียนแปลงคาทาง

สถานะของตัวละคร c 

Spd = คาที่ใชแสดงความเร็วของตัวละคร 

Target’s Defense = คาพลังปองกันดานกายภาพของตัวละครที่ถูกโจมตี 

Target’s evade = คา Eva ของตัวละครที่จะถูกโจมตี 

Target’s Magic Resistance = คาพลังปองกันดานเวทมนตของตัวละครที่ถูกโจมตี 

Team = ฝายของตัวละคร 

Wc = คาน้ําหนักของตัวละคร c 

Wd = คาน้ําหนักของคะแนนระยะทาง 

WDead = คาน้ําหนักหากการโจมตีทําใหตัวละครทีถูกโจมตีนั้น 

Wds = คาน้ําหนัก (Weight) ของคะแนนความเสียหาย 

WHeal = คาน้ําหนักของคะแนนของการฟนพลัง 

WHP = คาน้ําหนักของคะแนนพลังชีวิต (Hp) 

x = ตําแหนงตามแนวแกน x 

x0 = ตําแหนงตามแนวแกน x ของตัวละคร c 

y = ตําแหนงตามแนวแกน y 

y0 = ตําแหนงตามแนวแกน y ของตัวละคร c
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