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บทที่ 1 

บทนํา 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 เกมคอมพิวเตอรเปนศาสตรที่มีการพัฒนาในหลากหลายดาน เชน คอมพิวเตอรกราฟก 

ระบบติดตอผูใช เสียงประกอบ และปญญาประดิษฐ เปนตน สําหรับในสวนของปญญาประดิษฐ

นั้น นักวิจัยมักเนนในการสรางปญญาประดิษฐใหมีความฉลาดสามารถเอาชนะผูเลนที่เปนมนุษย

ไดอยางแนนอน ตัวอยางเชน งานวิจัยทางดานหมากรุก หมากลอม และงานวิจัยที่ใชงานการ

เรียนรูแบบรีนฟอรสเมนท เปนตน ซึ่งงานวิจัยบางชิ้นนั้นใชวิธีการทําใหปญญาประดิษฐเรียนรูจาก

นิสัยการเลนของผูเลนแลวทําการแกทางใหสามารถเอาชนะผูเลนคนนั้นๆ ได 

 สําห รับ เกมลักษณะที่ ต องมีการวางแผนการรบนั้ น  ไดมีการวิ จั ย เพื่ อพัฒนา

ปญญาประดิษฐใหเกงข้ึนในหลากหลายรูปแบบ ทวาการที่ปญญาประดิษฐถูกออกแบบใหเกงข้ึน

เร่ือยๆ นั้น อาจกลายมาเปนปญหาสําคัญในการจําหนายเกมได เนื่องจากผูเลนไมสามารถ

เอาชนะได จึงอาจกอใหเกิดความเบื่อหนาย และทําใหผูเลนเลิกเลนไปในเวลาอันไมนานนัก หรือผู

เลนอาจทําการโกงเกมดวยวิธีตางๆ เพื่อใหไดรับชัยชนะ เชน ทําใหตัวละครของผูเลนมีคา

ความสามารถตางๆ หรือคาสถานะของตัวละครของฝายตนเองสูงกวาฝายปญญาประดิษฐข้ึนไป

มากโดยจะทําใหสามารถเอาชนะฝายศัตรูไดอยางแนนอน หรือทําใหตัวละครไมมีวันตาย ซึ่งการ

โกงเหลานี้จะทําใหตัวเกมขาดความทาทายไปทําใหผูเลนเบื่อและเลิกเลนไปในเวลาอันรวดเร็ว

เชนเดียวกัน ในทางกลับกัน การเขียนโคดเพื่อบังคับตัวละครในเกมโดยตรงนั้น แมจะสามารถ

ทดสอบเพื่อใหไดความยากที่คนสวนใหญยอมรับได แตพฤติกรรมของฝายปญญาประดิษฐของ

เกมจะมีคาคงที่ ผูเลนซึ่งพัฒนาตนเองจากประสบการณการเลนจะเลนไดเกงกวาในที่สุด และ

อาจจะกอใหเกิดความเบ่ือหนายจนเลิกเลนไดเมื่อสามารถคาดการณการเลนของอีกฝายซึ่งจะมี

ลักษณะคลายเดิมตลอดได ซึ่งการที่ผูเลนเลิกเลนเกมจะสงผลกระทบตอยอดขายของเกมตอไป 

ดังนั้นเกมบางเกมจึงไดสรางโหมดสําหรับเลนมากกวาหนึ่งคนเพื่อยืดอายุของเกมที่อาจหมดเร็ว

เนื่องจากปญญาประดิษฐที่มีความยาก หรืองายจนเกินไป 

 แมวามีทางออกในการแกปญหาความยาก หรืองายเกินไปจากการหาผูเลนอ่ืนมาเลนดวย 

แตการเลนสูกับปญญาประดิษฐนั้น ยังมีความจําเปนสําหรับเกมลักษณะวางแผนการรบเปนอยาง

มาก เนื่องจากเนื้อเร่ืองในเกมโดยทั่วไปนั้นไมสามารถนําเสนอผานการเลนกับผูเลนคนอ่ืนได 
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 ปญญาประดิษฐสําหรับเกมที่วางขายตามทองตลาดจริงนั้น จึงไมควรมุงเนนการสราง

พฤติกรรมที่ฉลาดที่สุด หรือพฤติกรรมที่คงที่ แตควรมุงเนนไปในการสรางพฤติกรรมที่เปล่ียนแปลง

ไปไดตามความสามารถของผูเลน เพื่อใหเกิดความทาทายที่เหมาะสม เปนการดึงดูดผูเลนใหเลน

เกมไดนานที่สุดและในขณะเดียวกันก็ดึงดูดใหผูเลนใหมไดมากข้ึน วิทยานิพนธฉบับนี้นําเสนอการ

พัฒนาปญญาประดิษฐของเกมวางแผนการรบในลักษณะที่จะสามารถทําการตอสูไดอยางมีความ

ทัดเทียมกับผูเลน และใหผูเลนมีความรูสึกวาปญญาประดิษฐนั้นสามารถเลนไดอยางสูสีกับผูเลน

ในระหวางเลน และทายที่สุดเมื่อทําการเลนจนจบเกมแลวเกิดการแพหรือชนะข้ึน จะมีจํานวน

ทรัพยากรในสวนของฝายที่ชนะเหลืออยูเล็กนอย (ซึ่งจํานวนทรัพยากรที่เหลือนั้นข้ึนอยูกับเกม) 

โดยในวิทยานิพนธนี้ใชความเห็นจากผูเลนเปนตัวกําหนดคาของทรัพยากรที่เหลือนี้ เกมวางแผน

การรบที่นํามาทดสอบนั้นเปนเกมวางแผนแบบผลัดกันเลน ซึ่งในกรณีที่ผูเลนยังเลนไมเกงนัก 

ปญญาประดิษฐจะไมฉลาดจนเกินไป แตหากผูเลนเลนไปเร่ือยๆ แลวมีความเกงกาจ หรือชํานาญ

มากข้ึนแลว ปญญาประดิษฐจะปรับตนเองใหมีความเกงข้ึน และสามารถตอสูไดอยางทัดเทียมกับ

ตัวผูเลนตอไป 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 เพื่อหาแนวทางในการสรางปญญาประดิษฐสําหรับเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนที่

จะทําใหสามารถเลนไดสูสีกับผูเลนมากข้ึน 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

1. ทําการวิจัยเกมในรูปแบบของเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนที่ไดทําการเขียนข้ึน 

2. เกมที่เขียนข้ึนมีลักษณะเปนการควบคุมตัวละครเขาตอสูกันระหวางผูเลนจํานวนสอง

ฝาย 

3. ผูเลนทั้งสองฝายมีจํานวนตัวละครเทากัน และอาชีพของแตละตัวเหมือนกัน 

4. ลักษณะชองในการเดินจะเปนชองส่ีเหล่ียม และสามารถเดินไดในทิศทางซาย ขวา 

ข้ึน และลง โดยไมสามารถเดินในแนวเฉียงได 

5. ตัวละครในเกมมีการโจมตีไดหลายรูปแบบข้ึนอยูกับความสามารถของตัวละครนั้นๆ 

เชน ตัวละครที่เปนจอมเวทมนตรดํา จะสามารถโจมตีไดทั้งแบบการโจมตีธรรมดา 
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หรือสามารถโจมตีโดยการใชเวทมนตรได หากมีคาพลังเวทมนตร (magic point: mp) 

เพียงพอ 

6. แผนที่ของเกมไดทําการอางอิงมาจากเกม Final Fantasy Tactics A2: Grimoire of 

the rift [16] 

1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ไดตัวอยางปญญาประดิษฐที่จะสามารถควบคุมการตอสูในเกมวางแผนการรบแบบ

ผลัดกันเลนใหสามารถตอสูไดมีความสูสีกับผูเลนมากข้ึน 

2. ไดตัวอยางอีวาลูเอชัน ฟงกชันที่สามารถนํามาใชกับเกมประเภทวางแผนการรบแบบ

ผลัดกันเลนที่มีแนวการเลนในลักษณะคลายกับเกมที่วางขายตามทองตลาด 

3. เกิดองคความรูใหมในสาขาปญญาประดิษฐ 

1.5 ขั้นตอนการดําเนินงาน 

1. ศึกษาทฤษฎีพื้นฐาน และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2. ออกแบบและพัฒนาเกมในลักษณะเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนที่สามารถ

รองรับปญญาประดิษฐที่จะออกแบบได 

3. ออกแบบอีวาลูเอชัน ฟงกชัน และการคํานวณคาคะแนนความสูสี 

4. นําอีวาลูเอชัน ฟงกชัน และการคํานวณความสูสีกับผูเลนนั้นไปใชกับปญญาประดิษฐ

ที่สรางข้ึน 

5. ทดสอบการทํางานของปญญาประดิษฐ 

6. วิเคราะหผลการทดลอง 

7. สรุปผลการวิจัยและเรียบเรียงวิทยานิพนธ 



 

 

บทที่ 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 2.1.1 เกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลน (Turn-based Strategy Games, TBS) 

 เกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนเปนเกมในประเภทวางแผนการรบ (Strategy games) 

ชนิดหนึ่ง [1] ซ่ึงรูปแบบของการเลนของเกมวางแผนการรบนั้นจะมีลักษณะคือ มีความทาทาย

ใหกับผูเลนโดยการใสเงื่อนไขที่จะทําใหไดรับชัยชนะ ซึ่งมักจะเปนการวางแผนการเลนเพื่อใหตัว

ละครกระทําส่ิงตางๆ กับฝายตรงขามหนึ่งฝาย หรืออาจมากกวานั้น แลวไดผลลัพธออกมาตามที่

ตองการ ตัวอยางเชน ใหทําการยึดฐานของฝายตรงขาม หรือใหคอยคุมกันส่ิงกอสรางบางอยาง

ของฝายเรา เปนตน ซึ่งเกมวางแผนการรบโดยสวนใหญจะใชกลวิธีตางๆ ในการลดจํานวนกองทัพ

ของศัตรูเปนเปาหมายหลักเพื่อใหไดรับชัยชนะ ดังนั้นเกมวางแผนการรบจึงเปนเกมที่มีลักษณะ

เหมือนการทําสงครามเสมือนนั่นเอง ตัวอยางของเกมประเภทนี้ เชน เกมหมากรุก เกม Age of 

Empires เกม Command & Conquer และเกม Advance Wars เปนตน รูปที่ 1 แสดงตัวอยาง

เกมประเภทวางแผนการรบ 

 

 

รูปที่ 1 แสดงตัวอยางเกมวางแผนการรบ เชน เกม Command & Conquer: Red Alert 3 [7] 
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 เกมวางแผนการรบจะแบงออกเปนสองประเภทยอยๆ ไดแก เกมวางแผนการรบแบบผลัด

กันเลน และเกมวางแผนการรบแบบทันกาล (Real-Time Strategy games, RTS) ซึ่งลักษณะของ

การเลนแบบวางแผนโดยแทจริงแลวนั้นจะคลายกับเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนมากกวา

เกมวางแผนการรบแบบทันกาล เพราะเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนนั้น ผูเลนจะสามารถใช

เวลาในการคิดหาตาเดินที่ดีที่สุดอยางรอบคอบดวยเวลาเทาใดก็ได และโดยเฉพาะกับในการเลน

แบบเลนคนเดียว (single player) ซึ่งคอมพิวเตอรจะสามารถรอไดไมวาผูเลนจะตองการใช

เวลานานเทาใด 

 เกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนสวนใหญจะเปนเกมที่ผูเลนจะตองทําการควบคุม

กองทัพของฝายตนเองเขาตอสูกับกองทัพของฝายศัตรู โดยลักษณะการเลนจะผลัดกันเดินคนละ

ตา มีการเดินลักษณะเปนชองคลายกับเกมหมากรุก ดังตัวอยางใน รูปที่ 2 และรูปที่ 3 โดยตัวละคร

แตละตัวจะมีคาสถานะ (Status) ของตัวเอง เชน คาการโจมตี การปองกัน ความเร็ว ระยะทางที่

สามารถเดินได และคาอ่ืนๆ ซึ่งคาเหลานี้จะมีลักษณะแตกตางกันไปในแตละตัวละคร นอกจากนี้

ความสามารถในการกระทํา (Action) ตางๆ ของตัวละครแตละตัวก็อาจมีคาที่ตางกันได ซึ่งในบาง

เกมอาจมีการแบงประเภทของตัวละคร (ในคําศัพทของการเลนเกม ประเภทของตัวละครโดยสวน

ใหญแลวจะถูกเรียกวา อาชีพ) ออกเปนหลายๆ อาชีพ ซึ่งหากตัวละครมีอาชีพเดียวกันก็จะมี

ความสามารถคลายกัน แตถาตางอาชีพกัน ความสามารถก็จะตางกันออกไป ตัวอยางของเกมวาง

แผนการรบแบบผลัดกันเลน เชน เกมตระกูล Final Fantasy Tactics เกม Advance Wars และ

เกมตระกูล Fire Emblem เปนตน 

 

 

รูปที่ 2 แสดงตัวอยางเกม Final Fantasy Tactics Advance [17] ซึ่งเปนเกมในลักษณะ Turn-

Based Strategy games 
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รูปที่ 3 แสดงตัวอยางเกม Fire Emblem: The Sacred Stones [11] ซึ่งเปนเกมในลักษณะ Turn-

Based Strategy games 

 

 สําหรับตัวอยางความสามารถของตัวละครในแตละอาชีพที่แตกตางกันนั้น ยกตัวอยางเชน 

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

อาชีพอัศวิน (knight) และตัวละครที่มีอาชีพธนู (archer) ก็จะตางกัน โดยปกติแลวอาชีพอัศวินนั้น

จะมีระยะการเดินไดเทากับ 3 ชอง และระยะที่โจมตีไดจะมีระยะ 1 ชองจากตัวละครเนื่องจากเปน

การโจมตีในระยะประชิด ซ่ึงระยะโจมตีนั้นแสดงโดยแถบที่อยูทับแผนที่บนพื้น ดังรูปที่ 4 ซึ่งตัว

ละครที่ทําการโจมตีคือตัวละครที่มีอักษร AT อยูดานบน แตหากเปนอาชีพนักธนูซึ่งเปนอาชีพที่

โจมตีจากระยะไกลแลว แมระยะการเดินไดจะเทากับ 3 ชองเชนกัน แตระยะที่โจมตีไดจะตองหาง

จากตัวละครเองไป 3 ชองจนถึง 5 ชอง ดังรูปที่ 5 แตความรุนแรงของการโจมตีก็จะมีคานอยกวา

การโจมตีของอัศวินเชนกัน 
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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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 เกมวางแผนการรบในปจจุบันใชการปรับความสูสีดวยการปรับคาสถานะของตัวละคร 

ดังเชนในวงกลมสีแดงของรูปที่ 6 แตไมไดทําการปรับในสวนของการใชกลยุทธในการทําใหเกิด

ความสูสี ตัวอยางเชน หากตัวละครฝายผูเลนมีคาระดับของตัวละคร (หรือคา Lv) เทากับ 3 ดังใน

รูปที่ 6 ซ่ึงหากเกมตองการจะใหตัวละครฝายศัตรูทําการตอสูไดสูสีกับฝายของผูเลน ก็จะทําการ

สรางตัวละครที่มีระดับ 3 เทาๆ กัน หรืออาจมากกวาหรือนอยกวาเล็กนอย เชน ระดับ 2 หรือ ระดับ 

4 เปนตน ซึ่งจะทําใหคาสถานะตางๆ ของตัวละครทั้งสองฝายโดยรวมคอนขางมีความใกลเคียงกัน 

หากตัวละครมีระดับอ่ืนๆ เชน ระดับ 35 เมื่อเกมตองการใหมีความสูสีเกิดข้ึนก็จะทําการสรางตัว

ละครในระดับใกลๆ กันเขามาทําการตอสูกับทางฝายผูเลนนั่นเอง 

 

 

รูปที่ 6 แสดงคาสถานะของตัวละครในเกม Final antasy Tactics Advance [17] 

 

 2.1.2 เซลลูลาร ออโตมาตา (Cellular Automata) 

 เซลลูลาร ออโตมาตา [8] เปนโมเดลทางคณิตศาสตรแบบไมตอเนื่อง (Discrete Model) 

ซึ่งจะมีลักษณะเปนกลุมของเซลลที่มาเรียงตอกันอยางเปนระเบียบ โดยมีขนาดไดไมจํากัด แตมิติ

จะมีขนาดที่จํากัด และเซลลแตละเซลลจะมีสถานะ (State) ไดจํากัด และข้ึนอยูกับสถานะของ

เซลลรอบขางในเวลากอนหนานั้น 1 หนวยเวลา ซึ่งเวลาจะเปนแบบไมตอเนื่อง โดยกฎในการ

เปล่ียนสถานะของเซลลจะเหมือนกันทุกเซลลในเซลลูลารออโตมาตาเดียวกัน และอาจจะเปนได

ทั้งฟงกชันที่ใหผลแนนอน (Deterministic Functions) หรือ ฟงกชันของความนาจะเปน 
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(Probabilistic Functions) เซลลูลาร ออโตมาตาที่พบเห็นไดโดยทั่วไปมักจะเปนชนิดที่เซลลเรียง

ตอกันเปนตารางส่ีเหล่ียม เชน เกมชีวิตของคอนเวย (Conway’s Game of Life) ซึ่งถูกประดิษฐข้ึน

โดย John Horton Conway ในป ค.ศ.1970 โดยเปนเซลลูลาร ออโตมาตาสองมิติ ที่มีสถานะสอง

สถานะ รูปที่ 7 แสดงเซลลูลาร ออโตมาตาที่มีเพียงหนึ่งมิติ โดยแตละเซลลจะมีคุณสมบัติ

เปล่ียนไปตามกฎที่นิยามไวดานบนของรูป 

 

 

รูปที่ 7 เซลลูลาร ออโตมาตาหนึง่มิติในสิบหาหนวยเวลา (เวลาอยูในแกนแนวต้ัง) โดยใชกฎ "rule 

30" ซึ่งกาํหนดไวดังตารางสวนบนของภาพ และมีสถานะเร่ิมตนดังตารางสวนลางในแถวบนสุด [8] 

 

 สําหรับเซลลูลาร ออโตมาตาแบบ 2 มิตินั้น เราสามารถทําการกําหนดเซลลูลารออโต

มาตาในรูปทรงหลายเหล่ียมได เชน ส่ีเหล่ียมที่มี 8 เซลลรอบขาง หรือหกเหล่ียมที่มี 6 เซลลรอบ

ขางดังรูปที่ 8 เปนตน 
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รูปที่ 8 แสดงรูปแบบของเซลลูลารออโตมาตาแบบ 2 มิติพรอมเซลลรอบขาง [9] 

 

 ซ่ึงเราสามารถนําเซลลูลารออโตมาตานี้มาชวยในเร่ืองของการคํานวณลักษณะการคิด

ของตัวละครได เปรียบเสมือนการใชกฎเพื่อเปล่ียนสถานะเซลล เพียงแตเซลลที่จะเปล่ียนสถานะ

นั้นจะตองมีตัวละครหรือส่ิงที่เกี่ยวของกับตัวละครอยูภายในกอน (สถานะของเซลลในที่นี้คือ การ

มีตัวละครอยูภายในหรือไมนั่นเอง) สวนเซลลอ่ืนๆ ก็สามารถเปล่ียนสถานะไดถาไดรับผลกระทบ

จากเซลลที่มีตัวละคร ตัวอยางเชน การใชกฎสําหรับตัวละครประเภทโจมตีระยะไกล ซึ่งหากพอตัว

ละครประเภทโจมตีระยะใกลของฝายศัตรูอยูในเซลลดานหนาจะทําการเดินถอยออกไปที่เซลลที่

ไกลที่สุดเพื่อหลีกเล่ียงการโจมตีของศัตรู แตเซลลนั้นจะยังอยูในระยะที่ตนเองสามารถโจมตีศัตรู

ได (สงผลใหสถานะของเซลลที่อยูเดิมเปล่ียนเปนไมมีตัวละคร สวนสถานะของเซลลที่อยูไกลสุด 

เปล่ียนเปนมีตัวละคร) แลวจึงทําการโจมตีใสศัตรู หรือการใชกฎสําหรับตัวละครประเภทโจมตี

ระยะใกล ซึ่งหากพบตัวละครฝายศัตรูอยูในเซลลดานหนาจะทําการเดินไปใหใกลเซลลนั้นที่สุด 

แลวทําการโจมตีศัตรูอยูในเซลลนั้น เปนตน 

 2.1.3 อีวาลูเอชัน ฟงกชัน (Evaluation function) 

 อีวาลูเอชัน ฟงกชัน [10] หรือที่รูจักกันในนามของฮิวริสติก อีวาลูเอชัน ฟงกชัน (Heuristic 

evaluation function) หรือสเตติก อีวาลูเอชัน ฟงกชัน (Static evaluation function) เปนฟงกชันที่

ใชเพื่อประมาณคาความดีของตําแหนง minimax ของอัลกอริทึมในโปรแกรมการเลนเกม (game-

playing programs) ซึ่งวิธีการสรางฟงกชันเหลานี้นั้นอาจจะเนนในดานของความเร็วหรือดาน

ประสิทธิภาพก็ได ข้ึนอยูกับผลลัพธที่ผูสรางนั้นตองการ (ดวยเหตุนี้จึงเรียกไดวาเปนฮิวริสติก) และ

ฟงกชันนั้นจะมองเพียงแคในตําแหนงปจจุบันไมไดกระจายออกไปสํารวจตาเดินอ่ืนๆ ที่อาจมี

ความเปนไปได (ดวยเหตุนั้นจึงเรียกวาเปนสเตติก) 
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 แนวทางในการสรางอีวาลูเอชัน ฟงกชันที่นิยมอยางหนึ่งคือ การถวงน้ําหนักในการรวมคา

ของแตละองคประกอบ (Factor) ที่มีผลกระทบกับคาในแตละตําแหนง ยกตัวอยางเชน อีวาลูเอชัน 

ฟงกชันของเกมหมากรุกซึ่งอาจจะมีการใชดังรูปของสมการ (2.1) 

   (2.1) 

 โดย C1, C2, …, Cn คือ คาน้ําหนักขององคประกอบตางๆ ที่ใชคํานวณ 

 สําหรับผูเลนเกมหมากรุกในระดับเร่ิมตนทั่วไปโดยสวนใหญเมื่อทําการเลนจะมีลักษณะ

การคิดคลายกับโปรแกรมหมากรุกทั่วไป คือ จะคิดคะแนนเฉพาะกับคาของตัวหมากที่มีอยูใน

กระดาน ตัวอยางเชน เขาจะใหคะแนนกับตัวหมากแตละตัว และทําการรวมคะแนนของตัวหมาก

ทั้งหมดในกระดาน เปนตน โดยทั่วไปแลวอีวาลูเอชัน ฟงกชันในข้ันที่สูงข้ึนไปของคอมพิวเตอรจะ

คํานวณคาของตัวหมากไดอยางซับซอนกวาที่มนุษยคํานวณอยางคราวๆ ทั่วไปในขณะที่ใชเวลา

ในการคํานวณเทากัน ซึ่งจากขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรคือ สามารถทําการคํานวณไดอยาง

รวดเร็วนั้น ทําใหสามารถที่จะสํารวจคะแนนจากส่ิงแวดลอมตางๆ ไดมากกวา ซึ่งจากผลนี้ทําให

โปรแกรมของหมากรุกทั่วไปเนนไปที่การเลือกตาเดินจากคะแนนที่คํานวณไดและเห็นวาดีมาก

ที่สุด มากกวาทางฝงมนุษยที่เนนแผนการรบ ซึ่งในตานั้นอาจไมใชคะแนนที่ดีที่สุดแตอาจสงผลตอ

เกมตอๆ ไปได เปนตน 

 2.1.4 ปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence, AI) 

 ปญญาประดิษฐ [20] โดยทั่วไปจะหมายถึง ความฉลาดเทียมที่สรางข้ึนใหกับส่ิงที่ไมมี

ชีวิต ซึ่งหากเปนในทางดานคอมพิวเตอรนั้น จะมีความหมายถึงการสรางระบบคอมพิวเตอรที่ชาญ

ฉลาด และสามารถที่จะนํามาทํางานแทน หรือชวยมนุษยทํางานที่ตองใชความฉลาดนั้นๆ 

 สําหรับในทางดานของเกม ปญญาประดิษฐจะหมายถึงวิธีการที่ใชในคอมพิวเตอร หรือ

วีดีโอเกม ที่จะสรางความฉลาดใหกับตัวละครที่ไมมีผูบังคับ (non-player characters: NPCs) ใน

พฤติกรรมตางๆ ไมวาจะเปนการกระทําตางๆ เชนการพูดคุย หรือการตอสู ซึ่งไมวาจะเปนวิธีการ

ทํางาน หรือวิธีการสรางใดๆ ก็ตามจะถือวาอยูในขอบเขตของปญญาประดิษฐทั้งส้ิน อยางไรก็ตาม

ความหมายของคําวา ปญญาประดิษฐสําหรับดานเกมนั้นโดยสวนใหญจะหมายถึง กลุมของ

อัลกอริทึมที่เพิ่มเขามาในการควบคุมเกมใหเปนไปในแบบหรือแนวทางที่ไดกําหนดไว [5] 
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2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 งานวิจัยที่เกี่ยวของแบงออกเปนสองแขนง คือ งานวิจัยที่พัฒนาปญญาประดิษฐให

เอาชนะผูเลน กับงานวิจัยที่พัฒนาปญญาประดิษฐใหมีความสามารถใกลเคียงกับผูเลน 

 2.2.1 งานวิจัยที่พัฒนาปญญาประดิษฐใหเอาชนะผูเลน 

 สําหรับโปรแกรมที่พัฒนาทางมาสําหรับใชในการเลนหมากรุกนั้น สวนใหญไดมีการนํา อี

วาลูเอชัน ฟงกชันมาชวยในการคิด และทํานายการเดินลวงหนาของผูเลนทั้งสองฝาย แลวจึงทํา

การหาตําแหนงที่ดีที่สุดในการเลือกเดินตัวหมากไปยังตําแหนงนั้นๆ ซึ่งตัวอยางของอีวาลูเอชัน 

ฟงกชันของโปรแกรมหมากรุก เชน The greenbiatt chess program [6] นั้นไดมีการใชอีวาลูเอชัน 

ฟงกชันบนกระดานในลักษณะดังสมการที่ (2.2) 

        (2.2) 

 โดยที่ คา B คือ เทอมของ material balance 

คา R คือ เทอมของ piece ratio change 

คา P คือ เทอมของ pawn structure 

คา K คือ เทอมของ king safety และ 

คา C คือ เทอมของ center control 

 สําหรับคาในเทอมของ material balance ที่ใชในอีวาลูเอชัน ฟงกชันนี้มีคาดังแสดงใน

ตารางที่ 1 โดยคา B นั้นจะเปนผลรวมของคาของตัวหมากทั้งหมดของฝายขาวที่เหลืออยูบน

กระดานลบกับผลรวมของคาของตัวหมากทั้งหมดของฝายดําที่เหลืออยูบนกระดาน 
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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 แสดงคา material balance term ที่ใชในอีวาลูเอชัน ฟงกชนัของโปรแกรม the 

greenbiatt chess program 

 

 สําหรับคาในเทอมของ piece ratio change จะเปนคาที่เอาไวสําหรับใชคํานวณอัตราการ

ไดเสียของตัวหมากที่จะทําการแลกเปล่ียนโดยการกินตัวหมากของฝายตรงขามแลวเสียหมากตัว

นั้นไป ตัวอยางเชน หากกรณีที่ฝายเรานํา bishop ไปกิน knight ของฝายตรงขาม แตหลังจากนั้น

จะถูกฝายตรงขามกิน bishop ของฝายเราไป ในกรณีนี้จะใหคาเปนดานบวกสําหรับเทอมของ 

piece ratio change ซึ่งคา R คิดไดจากสมการ (2.3) 

        (2.3) 

 โดยที่ คา N คือ อัตราสวนของคาของตัวหมากฝายเราเทียบกับตัวหมากฝายตรงขามใน

การแลกเปล่ียนที่คํานวณได ณ ขณะนั้น 

  คา T คือ อัตราสวนของคาของตัวหมากฝายเราเทียบกับตัวหมากฝายตรงขามใน

การแลกเปล่ียนที่ดีที่สุดที่คํานวณได เชน จากตัวอยางนี้อาจไมใชการที่นํา bishop มากิน knight 

แตอาจเปนตัวหมากตัวอ่ืนที่แลกเปล่ียนแลวถือวาคุมคาที่สุด และ 

  คา M คือ คาของตัวหมากทั้งหมดของหนึ่งฝายในขณะที่ทําการเร่ิมเกม 
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 สําหรับการประเมินคาอัตราสวนนี้จะใชคาดังเชนในตารางที่ 1 แตคาของ king นั้นจะมีคา

เปน 1 แทนที่จะเปนคา 1536 

 สวนเทอมของ pawn structure นั้นคาคะแนนจะมีคาในทางบวกเมื่อมีลักษณะเปนไป

ตามเงื่อนไขที่ข้ึนอยูกับ 4 เทอมยอยๆ คือ 

• pawn ของฝายเรามีจํานวนเปนสามเทาของ pawn ของฝายตรงขาม (หรือสอง

เทาในกรณีที่ pawn นั้นอยูหางออกจากกันเทานั้น) 

• pawn ของฝายตรงขามเหลืออยูในลักษณะแยกหางออกจากกัน หรือก็คือไมมี 

pawn ตัวอ่ืนๆ ที่เปนฝายเดียวกันมาอยูในชองขางเคียงเลย 

• pawn ของฝายของเราสามารถผานฝายตรงขามมาไดแลว และไมมี pawn ตัวใด

ของฝายตรงขามมาขวางไดอีก หรือก็คือไมมี pawn ของฝายตรงขามอยูใน file 

(เปนศัพทในทางหมากรุก หมายถึงแถวในแนวต้ังแตละแถวในกระดานหมากรุก) 

เดียวกันกับ pawn ตัวนั้น หรืออยู file ที่ติดกันเลย 

• pawn ของฝายตรงขามโดนตัวหมากของฝายเราดักทางไปตอทําใหไมสามารถ

เดินหนาตอไปได 

ในสวนของเทอมของ king safety นั้นจะคิดเฉพาะในกรณีที่มีตัวหมาก queen ของทั้งสอง

ฝายอยูบนกระดานเทานั้น ซ่ึงคา K นั้นคือคา 8 คูณกับ rank (เปนศัพทในทางหมากรุก หมายถึง

แถวในแนวนอนในแตละแถวของกระดานหมากรุก) ที่ king ฝายตรงขามอยู ลบกับคา 8 คูณกับ 

rank ที่ king ฝายเราอยู 

สําหรับเทอมของ center control นั้น คา C นั้นจะมีคาเปน +1 หากมี pawn ของฝายเรา

อยางนอย 1 ตัวอยูในอาณาเขตของ 4 ชองกลางของกระดาน โดยที่ไมมี pawn ของฝายตรงขาม

อยูเลย และในทางกลับกันจะมีคาเปน -1 เมื่อมี pawn ของฝายตรงขามอยางนอย 1 ตัวอยูใน

อาณาเขตของ 4 ชองกลางของกระดานโดยที่ไมมี pawn ของฝายเราอยูเลย สําหรับในกรณี

นอกเหนือจากนี้จะถือวามีคาเปน 0 

ซึ่งจากตัวอยางของอีวาลูเอชัน ฟงกชันของ The greenbiatt chess program นี้เปน

ตัวอยางหนึ่งของการคิดอีวาลูเอชัน ฟงกชันในโปรแกรมหมากรุก ซึ่งสามารถนําไปประยุกตใชกับ

งานวิทยานิพนธนี้ไดในสวนหนึ่ง แตเนื่องจากในงานวิทยานิพนธนี้ไมไดจําเพาะเจาะจงกับเกม

หมากรุก แตใชในสวนของเกมวางแผนการรบที่ขายตามทองตลาดทั่วไปสวนใหญ จึงตองมีการ
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ประยุกต และทําการปรับเปล่ียนคา และลักษณะการคิดคาตางๆ ของอีวาลูเอชัน ฟงกชันเพื่อใหมี

ความสอดคลองกับเงื่อนไขการเลนของเกมในลักษณะวางแผนการรบดวย 

 Pieter Spronck และคณะ [14] [15] ไดทําการทดลองปญญาประดิษฐแบบไดนามิค

สคริปต (Dynamic Script) ซึ่งไดนามิคสคริปตนั้น อาศัยผูเชี่ยวชาญ (หรืออาจใชอัลกอริทึมการ

วิวัฒนาการ) นิยามพฤติกรรมที่ดีสําหรับแตละสถานการณในเกมไวลวงหนา น้ําหนักของ

พฤติกรรมตางๆ ที่นิยามไวจะถูกเปล่ียนไปเ ร่ือยๆ ในระหวางเลนเกม ตามคาคะแนนที่

ปญญาประดิษฐทําไดในแตละสถานการณ เพื่อใหปญญาประดิษฐเรียนรูเลือกการกระทําที่ทําให

ตนไดเปรียบมากที่สุดจากแตละสถานการณ 

 

 

รูปที่ 9 แสดงรูปแบบการทาํงานของไดนามิคสคริปต [14] [15] 

 

 จากรูปที่ 9 จะเห็นไดวาฝายที่ปญญาประดิษฐควบคุม (computer-controlled) จะใช

ฐานขอมูลของกฎเปนตัวทําการสรางสคริปตข้ึนเพื่อนํามาใชควบคุมตัวละครใหทําการตอสู 

หลังจากนั้นเมื่อการตอสูแตละรอบส้ินสุดจะทําการปรับคาน้ําหนักของพฤติกรรมตางๆ แลวใช

ฐานขอมูลของกฎสรางสคริปตข้ึนมาใหมเร่ือยๆ ซึ่งเขาไดนําหลักการนี้ไปลองทดสอบกับเกม 

NeverWinter Nights ดังรูปที่ 10 
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รูปที่ 10 แสดงภาพตัวอยางจากเกม NeverWinter Nights [14] [15] 

 

 ไดนามิคสคริปต เปนงานปรับปรุงคาเพื่อถวงน้ําหนักพฤติกรรมของปญญาประดิษฐแบบ

อัตโนมัติในระหวางการเลนที่ไดรับการกลาวถึงจากหลายงานวิจัย โดยระบบจะทําการเรียนรูวา 

ระหวางพฤติกรรมที่นาจะใชไดที่ผูออกแบบไดเลือกไวจํานวนหนึ่ง พฤติกรรมใดใชไดผลดีที่สุดใน

ระหวางการเลนจริง สําหรับงานวิทยานิพนธนี้ มีการปรับปรุงพฤติกรรมของฝายปญญาประดิษฐ

ระหวางการเลนเชนกัน แตความไดผลของพฤติกรรมนั้นคํานวณไดจากอีวาลูเอชัน ฟงกชันโดยตรง 

ดังนั้นจึงไมตองถวงน้ําหนักพฤติกรรมที่ใชไดผลดี การปรับปรุงพฤติกรรมของปญญาประดิษฐจะ

เนนไปที่การเลือกพฤติกรรมของปญญาประดิษฐที่มีผลทําใหปญญาประดิษฐสูไดสูสีกับผูเลน 

 Ramco Straatman และคณะ [19] ไดสรางปญญาประดิษฐที่มีพฤติกรรมกลยุทธการ

ตอสูแบบไดนามิค (dynamic procedural combat tactics’ AI) สําหรับเกม Killzone (แสดงในรูป

ที่ 11) ซ่ึงเปนเกมยิงในมุมมองบุคคลที่หนึ่ง ซึ่งไดมีการคํานวณตําแหนงในการตัดสินใจเคล่ือนที่

โดยใชการใชอีวาลูเอชัน ฟงกชันคลายกับเกมกระดาน ดังเชน เกมหมากรุก แตเนื่องจากไม

สามารถทํานายการกระทําของศัตรูลวงหนาได จึงใชแนวการยิงของปนมาเปนตัวชวยในการ

คํานวณแทน สําหรับการเคล่ือนที่ของตัวละครไปยังจุดหมายก็มีการใชเวยพอยต (waypoint) เปน
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แนวทางในการเดิน โดยจะทําการใหคะแนนทุกๆ จุด โดยการใชระยะความใกลหรือไกลกับจุดนั้นๆ 

แนวการยิงของปน และระยะในชวงของการมองเห็นประกอบกัน แลวทําการเลือกทางเดินไปยังจุด

ที่มีคะแนนดีที่สุด (แสดงในรูปที่ 12 โดยวงกลมสีน้ําเงินคือตัวละครของเรา ส่ีเหล่ียมสีแดงคือตัว

ละครฝายศัตรู โดยมีแนวการยิงเปนเสนประดานหนา รัศมีการมองเห็นของตัวละครคือเสนวงกลม

สีเขียว และจุดตางๆ คือเวยพอยต (waypoint) ในแผนที่ โดยจุดสีเทาคือ เวยพอยตที่อยูในระยะ

มองเห็น และจุดสีขาวคือเวยพอยตที่อยุนอกระยะการมองเห็นของเรา) ซึ่งการคํานวณนี้จะทําการ

คํานวณอยูตลอดในขณะที่เคล่ือนที่ไปยังจุดตางๆ ในแผนที่ 

 

 

รูปที่ 11 แสดงภาพตัวอยงของเกม Killzone [19] 
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รูปที่ 12 แสดงภาพในมมุมองของการคํานวณทิศทางการเคล่ือนที่ของเกม Killzone [19] 

 

 สําหรับระยะทางที่เปนรัศมีในการคํานวณทิศทางการเดินไปยังเวยพอยตตางๆ ในการ

ทดลองนี้ จะใชการคํานวณในระยะระหวาง 5 เมตร ถึง 10 เมตรของระยะทางของเกมจากตัวละคร

ออกไป ซึ่งจากผลการวิจัยนี้พบวา ถาหากระยะรัศมีที่ใชคํานวณนี้นอยเกินไป ก็จะทําใหเราตองสู

กับศัตรูในตําแหนงที่เสียเปรียบ ซึ่งถายิ่งระยะรัศมีนี้ยิ่งมากก็จะทําใหสามารถเคล่ือนที่ไปยัง

จุดหมายไดอยางไดเปรียบฝายตรงขามมากข้ึน 

 ซึ่งแนวคิดในงานวิจัยนี้มีสวนคลายกับงานวิทยานิพนธในสวนที่มีการนําอีวาลูเอชัน 

ฟงกชันมาชวยในการคํานวณ โดยการนําระยะหางระหวางศัตรูมาใชรวมในการคิดดวย แตใน

งานวิจัยนี้จะคิดระยะแคในสวนรัศมีส้ันๆ ออกจากตัวละครเทาที่ไดกําหนดไวไมไดครอบคลุม

ทั้งหมดจากทั้งแผนที่ ตางจากวิทยานิพนธนี้ที่จะคํานวณระยะทางจากการดูแผนที่ทั้งหมดในเกม 

เนื่องจากเปนเกมคนละประเภทกัน และงานวิทยานิพนธนี้ยังไมนําอีวาลูเอชัน ฟงกชันไปใชโดยตรง

ดวย เนื่องจากตองปรับความสูสีของเกมเสียกอน 

 Sender Bakkes และคณะ [2] ไดทําการสรางอีวาลูเอชัน ฟงกชันจากขอมูลที่บันทึกไว

จาก Spring (แสดงในรูปที่ 13) ซึ่งเปนเกมวางแผนการรบแบบเวลาจริงเกมหนึ่ง โดยทําการบันทึก

สภาพการเลน ณ เวลาตางๆ ซ่ึงส่ิงที่บันทึกไวมีอยูทั้งหมด 5 อยางดวยกัน คือ จํานวนของกลุมตัว

ละครแตละประเภท จํานวนของกลุมตัวละครศัตรูที่อยูใกลตัวผูบังคับบัญชาฝายเราในรัศมี 2000 

จํานวนของกลุมศัตรูที่อยูใกลตัวผูบังคับบัญชาฝายเราในรัศมี 1000 จํานวนของกลุมตัวละครศัตรู

ที่อยูใกลตัวผูบังคับบัญชาฝายเราในรัศมี 500 และรอยละของพื้นที่ที่ฝายเราเห็นเมื่อเทียบกับพื้นที่
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ของทั้งแผนที่ของเกม ซึ่งขอมูลที่ไดบันทึกไวเหลานี้ไดนํามาใชในการสรางอีวาลูเอชัน ฟงกชัน โดย

นํามาคิดรวมกับคาน้ําหนักของกลุมตัวละครแตละประเภท และคาน้ําหนักที่คิดจากระยะทางจาก

ตัวผูบังคับบัญชาของฝายตรงขาม และนอกจากนั้นจะมีการปรับคาน้ําหนักของขอมูลทั้ง 5 อยางที่

ไดบันทึกไวโดยการใหทําการเรียนรูดวยวิธี Temporal Difference (TD-Learning) 

 

 

รูปที่ 13 แสดงภาพตัวอยางเกม Spring [2] 

 

 สําหรับในการวัดผลวาอีวาลูเอชัน ฟงกชันนั้นใชบอกคาสถานะของเกมไดดีหรือไมนั้น ทํา

การวัดจากคาหลายๆ อยาง เชน รอยละของจํานวนเกมที่มีอีวาลูเอชัน ฟงกชันสามารถทํานายผล

ของเกมไดถูกตอง ซึ่งทําโดยการใชฟงกชันคํานวณตอนใกลจบเกม เปนตน 

 ซึ่งในสวนของการใชอีวาลูเอชัน ฟงกชันจากขอมูลที่บันทึกไวถึงสภาพตางๆ ในขณะนั้น

ของเกมโดยอางอิงจากทั้งปจจัยของทางกลุมตัวละครฝายเรา และกลุมตัวละครฝายศัตรูนั้น ได

นําไปดัดแปลงประยุกตใชกับอีวาลูเอชัน ฟงกชันของวิทยานิพนธนี้ 

 Maurice Bergsma และคณะ [3] [4] ไดทําการนําเสนอสถาปตยกรรมทางดาน

ปญญาประดิษฐที่ไดใหชื่อวา ADAPTA (Allocation and Decomposition Architecture for 
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Performing Tactical AI) ซึ่ง Bergsma และคณะไดทําการทดลองสถาปตยกรรมนี้กับเกม

วางแผนแบบผลัดกันเลนที่สรางข้ึนเองชื่อวา Simple wars (แสดงในรูปที่ 14) โดยยึดรูปแบบและ

ลักษณะการเลนตามแบบของเกม Advance wars 

 

 

รูปที่ 14 แสดงภาพเกม simple wars [3] [4] 

 

 สําหรับลักษณะของสถาปตยกรรมนี้จะมีการแยกงานในการคํานวณยอยๆ ตางๆ ออกเปน 

2 สวนคือ สวนของยุทธวิธี (Strategy Layer) และสวนของกลวิธี (Tactic Layer) ซึ่งในสวนของ

ยุทธวิธีนั้นจะมีงานอยู 3 อยางคือ งานกําหนดคาของทรัพยากรตางๆ (Asset Allocation) งาน

จัดการกับทรัพยากรตางๆ (Utility Management) และงานออกคําส่ังในการกระทํา (Movement 

Order) สําหรับสวนของกลวิธีนั้นจะแบงออกเปนสวนยอยๆ หลายสวน ซึ่งจะมีหนาที่หลักๆ อยู 3 

อยางคือ Bid Generation ทําหนาที่สรางคาความสําคัญของส่ิงตางๆ แลวจึงสงคากลับไปใหกับ

สวนของยุทธวิธี Utility Calculation ทําหนาที่คํานวณคาทรัพยากรตางๆ ที่ไดมาจากสวนของ

ยุทธวิธี และ Action Generation ทําหนาที่สรางการกระทําเพื่อใหสามารถเลือกการกระทําที่ดีที่สุด

ที่จะสงผลใหสามารถเอาชนะอีกฝายหนึ่งได ดังแสดงในรูปที่ 15 
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รูปที่ 15 แสดงลักษณะของ ADAPTA Game AI architecture [3] [4] 

 

 หลังจากนั้น Bergsma และคณะ ไดทําการทดลองโดยการเนนไปที่การสรางสวนยอยของ

สวนกลวิธีสวนหนึ่งซึ่งจะทําการจัดการใหเรียนรูคูตอสูโดยการใชการคํานวณจากการปรับคา

น้ําหนักตัวละครประเภทตางๆ ประกอบกับระยะหางระหวางตัวละครเปนหลักในการคํานวณ ทํา

การทดลองกับปญญาประดิษฐที่ไดสรางข้ึนไวอยูแลว 4 ประเภทคือ 

• Rush เปนประเภทเนนการโจมตี ซึ่งจะพยายามมุงเขาหา และโจมตีศัตรูทุก

ประเภทที่อยูใกลที่สุดโดยไมคํานึงถึงส่ิงใด 

• Defence เปนประเภทเนนการต้ังรับ ซึ่งจะคอยปองกันตัวเองอยูที่ฐาน และทํา

การโจมตีในเฉพาะกรณีที่จําเปนเทานั้น 

• Base Offence เปนประเภทเนนการโจมตีฐาน ซึ่งจะพยายามเขาหาฐานที่อยูใกล

ที่สุด และโจมตีตัวละครที่ขวางทางอยูในระยะการเดิน 

• Unit Offence เปนประเภทเนนการโจมตีตัวละครซึ่งจะพยายามเขาโจมตีตัวละคร

ที่อยูใกลที่สุดกอน 

 พบวาการพัฒนาปญญาประดิษฐดังกลาวนี้ดวยสถาปตยกรรม ADAPTA นั้น สามารถทํา

การสรางกลวิธีที่จะเอาชนะศัตรูได ซึ่งงานวิทยานิพนธนี้มีการใชอีวาลูเอชัน ฟงกชันมาทําในสวน

ของการคํานวณคาเชนเดียวกัน แตจะไมไดนําในเร่ืองของการแยกสวนระหวางสวนยุทธวิธี และ

สวนกลวิธีดังเชนในงานวิจัยนี้มาใช นอกจากนี้วิธีการทดลองโดยการนําปญญาประดิษฐในรูปแบบ

กลวิธีตางๆ ที่แตกตางกันมาใชในการทดลองสูกับปญญาประดิษฐที่สรางข้ึน ก็เปนแนวทางในการ

สรางปญญาประดิษฐที่ใชกลยุทธการเลนในแบบตางๆ เพื่อทดลองกับปญญาประดิษฐที่พัฒนาข้ึน

ในวิทยานิพนธนี้ 
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 2.2.2 งานวิจัยที่พัฒนาปญญาประดิษฐใหมีความสามารถใกลเคียงผูเลน 

 Pieter Spronck และคณะ [12] [13] ไดทําการนําเสนอปญญาประดิษฐสําหรับเกม 

Computer RolePlaying Games (CRPGs) ที่จะทําการเลนใหมีความสูสีกับผูเลนโดยการใชไดนา

มิคสคริปต ประกอบกับการจัดมาตราสวนความยาก (Difficulty Scaling) ซึ่งในสวนของการจัด

มาตราสวนความยากนี้เขาไดเสนอวิธีการคิดอยู 3 ลักษณะคือ 

• High-Fitness Penalising เปนการปรับคาน้ําหนักโดยการเพิ่ม หรือลดคาฟตเนส 

(fitness) ในอัตราสวนที่คงที่อัตราหนึ่ง โดยการเพิ่มหรือลดนั้นจะคิดตามการแพ 

หรือชนะหลังจากการตอสูแตละคร้ัง 

• Weight Clipping เปนการปรับคาน้ําหนักโดยตรง โดยจะทําการกําหนดคา

น้ําหนักเร่ิมตน สูงสุด และตํ่าสุดไวเปนขอบเขตของการเพิ่มหรือลดนั้นๆ แลว

หลังจากการตอสูแตละคร้ัง จะทําการเพิ่มหรือลดคาน้ําหนักตามเปนจํานวนหนึ่ง

ตามคาที่กําหนดไว โดยการเพิ่มหรือลดคาน้ําหนักจะไมสามารถเกินขอบเขตที่

กําหนดนั้นไวได (แสดงในรูปที่ 16) 

• Top-culling จะมีลักษณะเปนการปรับคาน้ําหนักคลายกับวิธี Weight Clipping 

แตจะยินยอมคาน้ําหนักที่ปรับเพิ่มข้ึนนั้นสามารถเกินคาน้ําหนักสูงสุดทีก่าํหนดไว

ได แตหากคาน้ําหนักนั้นเกินคาสูงสุดที่กําหนดไวแลว จะไมทําการเลือกขอมูล

สวนนั้นมาใชจนกวาจะถูกปรับลงใหอยูในชวงของคาสูงสุดที่ไดกําหนดไว (แสดง

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

 

 สําหรับสวนของการทดลอง เขาไดทําการทดลองโดยการใชปญญาประดิษฐที่ใชเฉพาะได

นามิคสคริปต และไดนามิคสคริปตที่มีการจัดมาตราสวนความยากในแตละรูปแบบเพื่อปรับคา

น้ําหนักในการกระทําของตัวละครในรูปแบบการตอสูตางๆ ทดสอบกับปญญาประดิษฐมาตรฐาน

ที่เนนกลยุทธการตอสูในรูปแบบตางๆ เชน รูปแบบที่เนนการโจมตีฝายตรงขาม รูปแบบที่เนนการ

ปองกัน รูปแบบที่เนนการใชคําสาป เปนตน ซึ่งจากผลการทดลองนั้น การใชไดนามิคสคริปต

รวมกับการจัดมาตราสวนความยากแบบ Top-culling นั้นใหผลออกมาสูสีกับฝายตรงขามมาก

ที่สุดโดยจํานวนรอยละของการแพชนะเฉล่ียแลวดีที่สุดเมื่อเทียบกับวิธีอ่ืนๆ 

 ซึ่งสําหรับงานวิทยานิพนธนี้ไดมีความตองการใหปญญาประดิษฐสามารถทําการเลนให

สูสีกับฝายตรงขามเชนเดียวกัน แตจะมีการคิดอีวาลูเอชัน ฟงกชันในทุกชวงของการตอสู แลวนําอี

วาลูเอชัน ฟงกชัน มาใชเพื่อการปรับสภาพความสูสีโดยไมตองปรับน้ําหนักของสคริปต เพื่อใหได

สภาพของความสูสีในระหวางการเลนที่ชัดเจนมากข้ึน 

  

 



 

 

บทที่ 3 

เกมที่ใชในการทําการวิจัย 

3.1 ลักษณะของเกมทีใ่ชในการวิจยั 

 ลักษณะของเกมที่ใชในการวิจัยนี้ เปนลักษณะของการวางแผนการรบแบบผลัดกันเลน 

(Turn-Based Strategy) โดยกฎกติกาสวนใหญของเกมประเภทนี้คือ วางแผนอยางไรใหสามารถ

เอาชนะอีกฝายหนึ่งได โดยเงื่อนไขของการไดรับชัยชนะของแตละเกมมีลักษณะแตกตางกัน

ออกไป 

 สําหรับเกมที่ไดใชในการวิจัยนี้ พัฒนาข้ึนโดยการใชกฎ กติกา และเงื่อนไขการเลนในการ

เอาชนะฝายตรงขาม โดยอางอิงจากเกมตระกูล Final Fantasy Tactics เปนหลัก ซึ่งเกมที่ใชใน

การทดลองนั้นจะมีลักษณะดังรูปที่ 17 

 สําหรับการเอาชนะฝายตรงขาม เกิดจากการที่ทําเงื่อนไขที่กําหนดใหสําเร็จ โดยเกมที่ใช

ในการทดลองนี้ไดใชเงื่อนไขที่พบมากที่สุดสําหรับเกมประเภทนี้ คือ การทําใหตัวละครฝายตรง

ขามทุกตัวหมดสภาพการตอสู หรือตายนั่นเอง 
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รูปที่ 17 แสดงลักษณะของเกมที่ใชในการทดลอง 
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3.2 กฎกติกาตางๆ ในเกม 

 รายละเอียด และกฎกติกาตางๆ รวมถึงวิธีการคิดคาตางๆ ภายในเกมที่ใชในการทดลองนี้ 

มีดังตอไปนี้ 

 1. แผนที่สําหรับใชในการรบแตละคร้ัง จะมีลักษณะเปนพื้นที่ขนาดใหญ และแบงออกเปน

พื้นที่ยอยๆ เปนตารางสําหรับใชในการเคล่ือนที่ตัวละคร ซึ่งจะคลายกับเกมหมากรุก แตไมมีการ

จํากัดขนาดของแผนที่ และแตละจุดของแผนที่จะแบงเปน 2 สวน คือ สวนที่ตัวละครสามารถ

เคล่ือนที่ไป ณ ตําแหนงนั้นได และไมสามารถเคล่ือนที่ไป ณ ตําแหนงนั้นได 

นอกจากนี้ ยังไมมีการจํากัดจุดสําหรับการวางตัวละครของแตละฝายวาตองเปนตําแหนง

ใดในบนแผนที่ แตจะมีจุดวางตัวละครที่เปล่ียนไปไดแลวแตตัวเกมจะเปนตัวกําหนด ซึ่งสวนใหญ

จะเปนคนละดานของแผนที่เปนหลัก แตอาจมีบางคร้ังที่ตองกระจายแยกเปนสองทีม หรือกระจาย

กันไปตามสวนตางๆ ของแผนที่แลวแตเปาหมายของเกมวาตองการใหกระทําสิ่งใด เชน การแบง

กองกําลังเปนสองดานเพื่อบุกโจมตีในสองจุดพรอมกัน สําหรับเกมที่ใชในการทดลองนี้ ไดทําการ

กําหนดตําแหนงเร่ิมตนของแตละฝายเปนตําแหนงคงที่ โดยอางอิงจากเกม Final Fantasy 

Tactics A2: Grimoire of the Rift 

 2. คาสถานะของตัวละครที่ใชในเกมนี้ มีสําหรับใหผูเลนสามารถคํานวณคาความสามารถ

ของตัวละครในการกระทําส่ิงตางๆ เชน ระยะทางสําหรับเคล่ือนที่ ความรุนแรงในการโจมตี หรือ

ความสามารถในการปองกัน เปนตน ซึ่งสามารถจําแนกออกไดดังนี้ 

2.1 Name คือ ชื่อของตัวละคร 

2.2 Team ระบุวาตัวละครแตละตัวนั้นอยูฝายใด 

2.3 Job ระบุวาตัวละครนั้นมีอาชีพใด ซึ่งมีผลทําใหตัวละครมีความสามารถแตกตาง

กัน 

2.4 Hp เปนคาพลังชีวิตของตัวละคร หากพลังชีวิตหมดลง มีผลทําใหตัวละครไม

สามารถกระทําการใดๆ ได (หรือจะเรียกไดวาตัวละครนั้นตายนั่นเอง) 

2.5 Mp เปนคาพลังเวทมนตของตัวละคร เพื่อใหสามารถใชเวทมนตได หากมีคานี้ไม

เพียงพอ ก็จะมีผลทําใหไมสามารถใชเวทมนตนั้นได 

2.6 Move (Mov) เปนคาที่ใชสําหรับกําหนดระยะการเคล่ือนที่ของตัวละคร 
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2.7 Attack (Atk) เปนคาที่แสดงถึงพลังโจมตีดานกายภาพของตัวละคร หากมีคานี้มาก 

ก็จะมีผลทําใหสรางความเสียหายดานกายภาพไดมากข้ึน 

2.8 Defense (Def) เปนคาที่แสดงถึงพลังปองกันจากการไดรับความเสียหายดาน

กายภาพ หากมีคานี้มาก จะยิ่งทําใหสามารถทนตอการโจมตีดานกายภาพไดมากข้ึน 

และมีความเสียหายทางกายภาพลดลง 

2.9 Magic (Mag) เปนคาที่แสดงถึงพลังโจมตีดานเวทมนตของตัวละคร หากมีคานี้

มาก ก็จะมีผลทําใหสรางความเสียหายดานเวทมนตใหกับเปาหมายไดมากข้ึน 

สวนตัวละครที่มีเวทมนตฟนพลังชีวิต ก็จะสามารถฟนพลังชีวิตใหตัวละครทีมเดียวกัน

ไดมากข้ึนเชนกัน 

2.10 Magic Resistance (Res) เปนคาที่แสดงถึงความตานทานความเสียหายจากดาน

เวทมนต ซ่ึงยิ่งมีคานี้มาก ก็จะยิ่งทําใหสามารถทนตอการโจมตีดานเวทมนตไดมาก

ข้ึน ทําใหไดรับความเสียหายดานเวทมนตนอยลง 

2.11 Evade (Eva) เปนคาที่แสดงถึงการหลบหลีก ซึ่งมีผลทําใหหลบหลีกการโจมตีดาน

กายภาพของศัตรู ยิ่งหากมีคานี้มากจะทําใหมีโอกาสหลบการโจมตีดานกายภาพของ

ศัตรูไดมากข้ึน 

2.12 Speed (Spd) เปนคาความเร็วของตัวละคร ซึ่งมีผลทําใหตัวละครสามารถเขาสู

รอบเคล่ือนที่ของตัวเองไดเร็วข้ึน 

2.13 Character’s turn (Ct) เปนคาที่ใชทดเพื่อคํานวณวาตัวละครนั้นจะสามารถถึงตา

เดินไดเมื่อไร 

 3. อาชีพในเกม จะเปนตัวแบงลักษณะรูปแบบของการโจมตี และสวนประกอบตางๆ ของ

ตัวละคร แบงออกเปนอาชีพโดยพื้นฐานโดยทั่วไปของเกมในลักษณะนี้ 4 อาชีพ คือ 

3.1 Warrior เปนอาชีพที่เนนดานการโจมตีทางกายภาพ โดยจะสามารถทําการโจมตีดาน

กายภาพไดรุนแรงที่สุดหากเทียบกับอาชีพอ่ืนๆ และมีพลังปองกันดานกายภาพมาก

สุดเชนกัน แตขอเสียคือ สามารถโจมตีไดเพียงระยะประชิดตัว หรือระยะ 1 ชองที่ติด

อยูกับตัวละครเทานั้น 

3.2 Archer เปนอาชีพที่เนนการโจมตีดานกายภาพ คลายกับ Warrior แตจะโจมตีได

เบากวา และมีพลังปองกันที่นอยกวา แตขอดีคือ สามารถโจมตีในระยะไกลได 

3.3 Black Mage เปนอาชีพที่เนนการโจมตีดานเวทมนตเปนหลัก โดยการใชคา Mp 

เพื่อแลกกับการโจมตีศัตรูโดยใชเวทมนต สามารถโจมตีไดในระยะไกล และมีความ
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รุนแรง แตการโจมตีดานกายภาพจะเบา และจํากัดแคในระยะประชิดเทานั้น รวมถึง

ยังมีพลังปองกันที่นอยอีกดวย 

3.4 White Mage เปนอาชีพที่สามารถชวยฟนพลังชีวิต หรือคา Hp ใหกับตัวละคร แตมี

พลังโจมตีและปองกันดานกายภาพคอนขางตํ่า 

 4. ลักษณะการเคล่ือนที่ของตัวละคร ทุกตัวละครจะมีลักษณะการเคล่ือนที่เชนเดียวกัน 

คือ สามารถเคล่ือนไปไดในทิศทางตามแนวต้ัง หรือแนวนอน เพื่อไปตามจุดตางๆ บนแผนที่ตาม

ความตองการดังในรูปที่ 18 แตจะไมสามารถเดินในแนวทแยงได ดังนั้นหากตองการเดินไปในชอง

ที่เปนชองทแยงมุมดังเชนในรูปที่ 19 เราจะตองเสียคาเคล่ือนที่จํานวน 2 หนวย เพื่อไปยังตําแหนง

ดังกลาว ซึ่งระยะทางที่ตัวละครสามารถเดินไดนั้น จะข้ึนอยูกับคา Move ตามความสามารถของ

ตัวละคร ตัวอยางเชน จากรูปที่ 20 ตัวละครที่อยูในกรอบสีน้ําเงินมีคา Move เทากับ 3 ดังนั้น

ระยะทางที่ตัวละครสามารถเคล่ือนที่ไดคือ ระยะไมเกิน 3 ชองนับจากตําแหนงนั้น (ชองที่มีกรอบสี

เหลืองในรูป) 

 

 

รูปที่ 18 แสดงลักษณะการเดินของตัวละครในเกมทีท่ําการทดลอง 
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รูปที่ 19 แสดงลักษณะการเดินของตัวละครหากตองการเดินไปยังชองในแนวทแยงมุม 

 

 

รูปที่ 20 แสดงขอบเขตการเดินของตัวละครที่อยูในกรอบสีน้ําเงิน 
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 5. การกระทําตางๆ ที่ตัวละครสามารถทําไดในเกม จะมีลักษณะเปนคําส่ังใหเลือกโดย

แบงไดออกเปน 

5.1 Move จะเปนคําส่ังเพื่อใหตัวละครสามารถเดินไปยังจุดตางๆ บนแผนที่ได 

5.2 Attack จะเปนคําส่ังเพื่อใหตัวละครสามารถทําการโจมตีดานกายภาพไปที่ตัวละคร

อ่ืนได โดยระยะที่สามารถโจมตีไดนั้นก็จะข้ึนอยูคาระยะโจมตีของตัวละคร 

5.3 Magic จะเปนคําส่ังเพื่อใหตัวละครสามารถทําการโจมตีดานเวทมนตใสตัวละครอ่ืน

ได โดยคําส่ังนี้จะสามารถใชไดก็ตอเมื่อคา Mp ของตัวละครมีพอใหสามารถใชการ

โจมตีทางเวทมนตดวย 

5.4 Wait จะเปนคําส่ังเพื่อใหตัวละครหยุดการกระทํา หรือจบการเดินในตานั้น 

 6. สําหรับลําดับในการกระทําตางๆ นั้น จะมีลักษณะคือ เมื่อถึงตาเดินของตัวละคร ตัว

ละครดังกลาวจะสามารถเลือกไดวาจะทําการเดิน โจมตีตัวละครอ่ืน หรือไมกระทําส่ิงใดๆ เลยได 

โดยที่ตัวละครจะสามารถทําการเดินกอนแลวจึงทําการโจมตีได แตหากเลือกทําการโจมตีแลวจะ

ไมสามารถเดินไปที่ใดไดอีก ดังเชนแสดงในรูปที่ 21 โดยการที่จะโจมตีศัตรูนั้น เลือกไดเพียงอยาง

เดียววาจะโจมตีทางกายภาพ หรือโจมตีทางเวทมนต โดยที่ไมสามารถกระทําทั้งสองอยางพรอม

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 แสดงรูปวิธีการเลนในหนึ่งตาเดินตัวละคร 
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 7. การคํานวณตาเดินของตัวละคร จะใชคา speed ของตัวละครเปนหลักในการคิด โดย

แตละตัวละครจะมีคา Character’s Turn (Ct) อยู เมื่อเร่ิมเกมคา Ct ของทุกตัวละครจะมีคาเปน 0 

(บางกรณีในเกมจริงบางสนามที่มีเหตุการณที่ตัวละครฝายตรงขามจะตองไดเดินกอน ฝายตรง

ขามจะไดคา Ct ที่สูงกวาต้ังแตแรกทําใหมีโอกาสไดเดินกอน ตามเหตุการณที่ตัวเกมกําหนดไว) 

จากนั้นจึงบวกทบคา Ct ของแตละตัวละครเขาไปในทุกๆ ตาเดินของตัวเกม โดยเมื่อตัวละครใดมี

คา Ct เต็ม (โดยทั่วไปคือคา 100) ก็จะเทากับวาถึงตาเดินของตัวละครนั้น และสามารถเลือกเดิน 

หรือโจมตีตัวละครอ่ืนได เมื่อตัวละครจบตาเดินของตนเองคา Ct ของตัวละครก็จะกลับไปเปนคา 0 

และเร่ิมเก็บสะสมใหมในแตละตาเดินของเกมดังรูปที่ 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. การคํานวณคาความเสียหายตางๆ ที่เกิดข้ึนภายในเกมนั้น แตละเกมจะมีคาเหลานี้

แตกตางกันไป แลวแตเกมนั้นๆจะกําหนด ซึ่งการคํานวณคาความเสียหายตางๆ ในเกมที่ไดใชใน

การทดลองนี้ เกิดจากสมการตางๆ ดังจะเสนอตอไปนี้ ซึ่งคาตางๆนี้ไดมาจากการทดลองแลวไดคา

จากการสังเกตที่ใกลเคียงกับคาที่ไดเกิดข้ึนในเกม Final Fantasy Tactics A2: Grimoire of the 

Rift 

สําหรับการโจมตีดานกายภาพ คาความเสียหายที่สามารถโจมตีใสศัตรูได สามารถ

คํานวณไดจากสมการดังนี้ 

    (3.1) 

โดยที่ Damage คือ คาความเสียหายที่เกิดข้ึน 

 Attack คือ คาพลังโจมตีดานกายภาพของตัวละคร 

 Target’s Defense คือ คาพลังปองกันดานกายภาพของตัวละครฝายที่ถูกโจมตี 

โดยสวนของการโจมตีนี้ตัวละครของฝายตรงขามที่ถูกโจมตีมีโอกาสที่จะสามารถทําการ

หลบการโจมตีได โดยการคิดคารอยละที่จะหลบไดนั้น อางอิงจากสวนของคาสถานะ Evade 

(Eva) ของตัวละครที่ถูกโจมตี ซึ่งตัวละครที่จะทําการโจมตีนั้น จะทําการสุมคามาคาหนึ่งในชวงคา 

0 ถึง 100 หากคานั้นมีคา มากกวาหรือเทากับ คารอยละที่จะหลบได ก็จะสามารถทําการโจมตี

โดนฝายที่ถูกโจมตีนั่นเอง ซึ่งคารอยละที่จะหลบไดนี้ คิดไดจากสมการดังนี้ 

       (3.2) 

โดยที่ %Evade คือ คารอยละที่จะหลบไดของตัวละครฝายที่ถูกโจมตี 

 Target’s evade คือ คาการหลบหลีก (Eva) ของตัวละครที่จะถูกโจมตี 

สําหรับการโจมตีดานเวทมนต คาความเสียหายที่สามารถโจมตีใสศัตรูได สามารถคํานวณได

จากสมการดังนี้ 
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 (3.3) 

โดยที่ Damage  คือ คาความเสียหายที่เกิดข้ึน 

 Magic คือ คาพลังโจมตีดานเวทมนตของตัวละคร 

 Target’s Magic Resistance คือ คาพลังปองกันดานเวทมนตของตัวละครฝาย

ที่ถูกโจมตี 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

บทที่ 4 

การพัฒนาปญญาประดิษฐใหสามารถเลนไดอยางสูสีกับผูเลน 

4.1 แนวคิดของการสรางปญญาประดิษฐ 

 ในการพัฒนาเพื่อสรางปญญาประดิษฐใหสามารถเลนไดอยางสูสีกับผูเลนนั้น ไดทําการ

พัฒนาโดยอาศัยขอคิดที่วา ปญญาประดิษฐนั้นจะตองไมเกงเกินไป หรือดอยเกินไปสําหรับผูเลน 

ไมวาจะเปนผูเลนที่เร่ิมเลนใหม หรือเคยเลนจนมีความชํานาญกับเกมในลักษณะนี้แลว รวมทั้งไม

วาผูเลนจะเลนดวยกลยุทธการเลนแบบใด ก็ควรจะสามารถทําการเลนไดอยางสูสีในที่สุด ซึ่งในที่นี้

จะไมใชการสูในรูปแบบที่ต้ังใจเลนใหแยเกินไป หรือดีเกินไป แตพฤติกรรมโดยรวม หรือลักษณะ

การเลนโดยรวมนั้น ควรเปนไปอยางเปนธรรมชาติ ยกตัวอยางเชน หากผูเลนนั้นเปนลักษณะเพิ่ง

เร่ิมเลน ก็ไมควรมีการกระทําในรูปแบบที่วา ตอนแรกสูอยางมีประสิทธิภาพมาก จนผูเลนเหลือตัว

ละครเพียงตัวเดียว แลวจึงอยูเฉยๆ ใหผูเลนกระทําตอบโต จนผลสุดทายเหลือตัวละครหลังจากจบ

เกมเล็กนอยใหดูเหมือนลักษณะสูไดอยางสูสี หรือสูจนเกือบจะชนะแลว แตเมื่อฝายตนเองยัง

เหลืออยูมาก ก็ทําการโจมตีฝายตัวเองใหตายไปจนเหลือนอยเทียบกับฝายตรงขาม เปนตน ดังนั้น

จึงไมสามารถใชการหาตาลวงหนาแบบตนไมมินิแม็กซ (minimax tree) ได เพราะตนไมมินิแม็กซ

นั้นจะเนนการทํางานไปที่การรักษาผลสุดทายของการเลน ซึ่งอาจกอใหเกิดลักษณะที่เปนการเลน

ที่ทําใหผูเลนไมรูสึกวาสามารถเลนไดอยางสูสีในระหวางการเลนนั่นเอง 

 ดวยเหตุนี้ จึงทําใหเกิดแนวทางในการพัฒนาโดยอาศัยคะแนนในระหวางการเลน เปนตัว

ชวยในการคาดคะเนความสามารถของแตละฝาย โดยที่ปญญาประดิษฐที่สรางใหสามารถเลนได

อยางสูสีกับผูเลนนี้ จะอาศัยคะแนนจากการเลนของฝายตรงขาม มาคิดรวมกับคะแนนที่ตนเองจะ

สามารถทําได และพยายามทําการกระทําใหมีคะแนนใกลเคียงกับผูเลนอีกฝายในชวงการเลน

ระยะส้ัน เพื่อใหการตอสูออกมาคอนขางมีความสูสีกับอีกฝายอยางสม่ําเสมอตลอดเกม 

4.2 การคํานวณเพื่อคิดคะแนนของผูเลน 

 ในการพัฒนาปญญาประดิษฐใหเลนไดอยางสูสีกับผูเลนนี้ ไดมีการพัฒนาโดยการสรางอี

วาลูเอชัน ฟงกชันหนึ่งข้ึนมาเพื่อเปนตัววัดสถานการณตางๆ ในระหวางการเลน โดยอีวาลูเอชัน 

ฟงกชันนี้จะทําหนาที่คิดคะแนนการเลนในแตละรอบการเดินของตัวผูเลนออกมาเพื่อวัดวา ในการ

เดินรอบนั้น ผูเลนสามารถทําคะแนนไดดีเทาใด โดยอีวาลูชัน ฟงกชันที่ใช นั้นคือ 
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 (4.1) 

 โดยที่ s(x,y,action,c) คือ คาคะแนนของแตละชองในแผนที่ ตามแนวแกน x และ y 

โดยการกระทํา action กับตัวละครเปาหมาย c 

  enemy คือ เซตของตัวละครที่อยูฝายศัตรูทั้งหมด 

  cenemy คือ ตัวละครที่เปนฝายศัตรู ซึ่งจะเปนสมาชิกที่อยูในเซตของ 

enemy 

  ally คือ เซตของตัวละครที่อยูฝายเดียวกันทั้งหมด 

  cally คือ ตัวละครที่เปนฝายเดียวกัน ซึ่งจะเปนสมาชิกที่อยูในเซต

ของ ally 

  β(dc,ds(action,c),enc) คือ ฟงกชันในการคํานวณคาคะแนนจากการกระทํากับตัว

ละครฝายศัตรู โดยใชคาคะแนนระยะทาง (dc) จากตัว

ละครฝายศัตรู c คะแนนความเสียหาย (ds(action,c)) เมื่อ

กระทําความเสียหายโดยการกระทํา action ใหกับตัวละคร

เปาหมาย c และสภาวะแวดลอม (en) อ่ืนๆ ที่เกี่ยวของกับ

ตัวละคร c นั้น 

  γ(dc,ds(action,c),enc) คือ ฟงกชันในการคํานวณคาคะแนนจากการกระทํากับตัว

ละครฝายเดียวกัน โดยใชคาคะแนนระยะทาง (dc) จากตัว

ละครฝายเดียวกัน c คะแนนความเสียหาย (ds(action,c)) เมื่อ

กระทําความเสียหายโดยการกระทํา action ใหกับตัวละคร

เปาหมาย c และสภาวะแวดลอม (en) ที่เกี่ยวของกับตัว

ละคร c นั้น 

  δ(c,x,y) คือ ฟงกชันในการคํานวณคาคะแนนระยะทางจากตัวละคร (c) 

มายังชอง (x,y) ในแผนที ่
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 โดยคาคะแนน s(x,y,action,c) นี้จะสามารถเกิดข้ึนไดหลายคาในชอง (x,y) ใดๆ โดย

ข้ึนอยูกับวา สถานการณที่กําลังคิดคะแนนนั้นๆ ไดกระทํา action ใด ใสตัวละครเปาหมาย c ตัว

ใด ซึ่งตัวละครเปาหมาย c นี้อาจจะเปนตัวละครตัวใดตัวหนึ่ง ที่อยูในฝายศัตรู (cenemy) หรือ ฝาย

เดียวกัน (cally) ก็ได ตัวอยางเชน หากเดินไปยังชอง (x1,y1) แลวเลือกกระทําการโจมตีดานกายภาพ

ใสตัวละคร c1 ก็จะทําใหไดคาคะแนนคาหนึ่งออกมาที่ชอง (x1,y1) นั้น แตหากเดินไปยังชอง (x1,y1) 

แลวกระทําการโจมตีดานเวทมนตใสตัวละคร c1 ก็จะไดอีกคาคะแนนหนึ่งออกมา หรือในกรณีทํา

การโจมตีดานกายภาพใสตัวละคร c2 เมื่อเดินไปยังชอง (x1,y1) ก็จะทําใหเกิดคาคะแนนอีกคาหนึ่ง

ออกมาเชนเดียวกัน หรือในกรณีที่เมื่อทําการเดินไปยังชอง (x1,y1) แลวไมเลือกที่จะกระทําการ

โจมตีตัวละครใด ก็จะทําใหไดอีกคาคะแนนหนึ่งออกมาสําหรับชอง (x1,y1) เชนกัน 

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

     (4.2) 

โดยที่ dc คือ คาคะแนนระยะทางจากตัวละครฝายศัตรู c 

 ds(action,c) คือ คาคะแนนความเสียหาย ds เมื่อกระทํา action กับตัวละครฝาย

ศัตรู c 

 enc คือ คาคะแนนสภาวะแวดลอมอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของกับตัวละคร c นั้น 

โดยในการคํานวณหาคาจากสมการ β(dc,ds(action,c),enc) ในแตละคร้ังจะเปนการคํานวณ

เมื่อคิดกับตัวละครฝายศัตรูหนึ่งตัว ดังนั้นในสมการการคํานวณคะแนนผูเลน s(x,y,action,c) นั้น

จึ ง เปนการ คิดคาผลรวมจากคะแนนของฝายศัต รูทั้ งหมดโดยใชผลรวมของคาจาก 

 โดยหากตัวละครเปาหมาย c นั้น

ไมใชตัวละครที่กําลังพิจารณาอยูในตัวละครฝายศัตรู (cenemy) แลว ก็จะทําใหคา ds นั้นมีคาเปน 0 

นั่นเอง 

สวนสมการ γ(dc,ds(action,c),enc) นั้นจะมีลักษณะการคิด คือ 
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     (4.3) 

โดยที่ dc คือ คาคะแนนระยะทางจากตัวละครฝายเดียวกัน c 

 ds(action,c) คือ คาคะแนนความเสียหาย ds เมื่อกระทํา action กับตัวละครฝาย

เดียวกัน c 

 enc คือ คาคะแนนสภาวะแวดลอมอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของกับตัวละคร c นั้น 

โดยการคํานวณหาคาจากสมการ γ(dc,ds(action,c),enc) นี้จะมีการคํานวณในลักษณะคลาย

กับการคํานวณจากสมการ β(dc,ds(action,c),enc) แตจะมีขอแตกตางตรงที่จะพิจารณาที่ฝาย

เดียวกันเปนหลักนั่นเอง 

ซึ่งสมการที่ใชในการหาคะแนน s(x,y,action,c) นี้จะชวยใหสามารถวัดคาคะแนนโดย

อาศัยปจจัยตางๆ ในเกมเปนสวนประกอบ และยังสามารถนําคาคะแนนที่ไดนี้ไปชวยในการ

พิจารณาในส่ิงตางๆ อ่ืนๆ ไดอีก ตัวอยางเชน เราจะสามารถคาดคะเนไดวา การเดินที่ผานมานั้น

ทําการเดินไดดีแคไหน กลาวคือ มีคาคะแนนเปนเทาใด นอกจากนั้นยังจะสามารถทํานายไดดวย

วา หากเดินไปยังชองทางใด แลวกระทําการใดๆ นั้น จะกอใหเกิดผลดีหรือเสียมากนอยแคไหนจาก

การทํานายผลดวยคะแนนของการกระทําที่จะกระทําตอไป 

 โดยรายละเอียดในการหาคาตางๆ สําหรับสมการนั้นจะทําการหาจากการคํานวณตาม

ฟงกชันตางๆ ดังนี้ 

 ฟงกชันคํานวณคาคะแนนระยะหางจากตัวละคร c มายังตําแหนง (x,y) ไดแก 

     (4.4) 

 โดยที่ Wd คือ คาน้ําหนัก (Weight) ของคะแนนระยะทาง 

  Wc คือ คาน้ําหนัก (Weight) ของตัวละคร c 

  x คือ ตําแหนงตามแนวแกน x ที่ตองการคิดคะแนน 

  x0 คือ ตําแหนงตามแนวแกน x ของตัวละคร c 

  y คือ ตําแหนงตามแนวแกน y ที่ตองการคิดคะแนน 
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  y0 คือ ตําแหนงตามแนวแกน y ของตัวละคร c 

 ซึ่งคา Wc นั้นจะแตกตางกันไปตามอาชีพของตัวละครแตละอาชีพ(มีคาเปนบวกเสมอ) 

สําหรับคา Wd (ซ่ึงเปนลบเสมอ) จะมีเกณฑการใหคะแนนที่ตางกันเล็กนอยโดยที่หากตัวละคร c 

ที่เปนเปาหมายเปนทีมเดียวกับตัวละครที่กําลังคํานวณอยูในขณะนั้น จะมีผลทําใหคาน้ําหนักมีคา

มากกวาของตัวละคร c ที่เปนฝายตรงขามอยูเล็กนอย เนื่องจากถือวาการอยูแบบคอนขางเกาะ

กลุมกันจะทําใหสามารถชวยเหลือกันไดดีมากข้ึน ทําใหควรมีคะแนนมากกวาเมื่อเปนฝายตรงขาม

เล็กนอย นอกจากนี้กรณีของการเขาหาฝายตรงขามนั้นจะมีเงื่อนไขการใหคะแนนแบงไดอีกสอง

กรณี นั่นคือ หากคา Hp ของตัวละครที่กําลังจะทําการเดินในตานี้มีคามากกวาคร่ึงหนึ่งของ Hp 

ทั้งหมดของตัวละคร หรือเม่ือเดินไปในตําแหนง (x,y) นั้นแลวสามารถกระทําการโจมตีฝายตรง

ขามใหตายได คะแนนคาน้ําหนักนี้จะไดรับคาสูงข้ึนเพื่อกระตุนใหตัวละครเขาไปกําจัดตัวละครที่

ใกลตายนั้น แตหากคา Hp ของตัวละครที่กําลังจะทําการเดินในตานี้มีคานอยกวาคร่ึงหนึ่งของคา 

Hp ทั้งหมดของตัวละครนั้น คาน้ําหนักที่ใหจะไดรับคาลดลงเพื่อไมใหตัวละครเขาไปเส่ียงตอสูกับ

ศัตรูในขณะที่พลังชีวิตเหลือนอย โดยรายละเอียดของคาน้ําหนักที่ใชในงานวิทยานิพนธนี้อยูใน

สวนของภาคผนวก ข 

สําหรับคะแนนความเสียหายนั้น จะสามารถเกิดข้ึนไดเมื่อตัวละครที่กําลังคิดคะแนนนั้น 

สามารถกระทําการโจมตีตัวละครอ่ืนได โดยมีการคิดคะแนนดังนี ้

     (4.5) 

 โดยที่ ds(action,c) คือ คาคะแนนความเสียหายเมื่อกระทํา action กับตัวละครเปาหมาย c 

  Wds คือ คาน้ําหนัก (Weight) ของคะแนนความเสียหาย 

  Wc คือ คาน้ําหนัก (Weight) ของตัวละครที่ถูกโจมตี 

  WDead คือ คาน้ําหนัก (Weight) หากการโจมตีทําใหตัวละครทีถูกโจมตีนั้นตาย 

ซึ่งหากตัวละครที่ถูกโจมตีไมไดตายจากการโดนโจมตีนั้น คานี้จะมี

คาเปน 1  

  Damage คือ คาความเสียหายที่สามารถกระทําได 
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 ซึ่งคา Wds นั้นมีคาเปล่ียน โดยข้ึนกับสถานการณ หากมีการกระทําความเสียหายกับตัว

ละครที่เปนฝายตรงกันขาม คาน้ําหนักนี้จะเปนตัวที่ทําใหคะแนนความเสียหายเพิ่มข้ึน แตหาก

เลือกที่จะทําการโจมตีตัวละครฝายเดียวกันจะทําใหมีคาคะแนนความเสียหายติดลบ เพราะถือวา

เปนการกระทําที่ไมดีเปนอยางมาก สวน Wc ก็จะมีคาแตกตางกันไปตามอาชีพของตัวละคร c 

นั่นเอง โดยรายละเอียดของคาน้ําหนักที่ใชในงานวิทยานิพนธนี้อยูในสวนของภาคผนวก ข 

สวนในดานของคะแนนของสภาวะแวดลอมอ่ืนๆ (en) นั้น จะสามารถหาไดจากสมการ

ดังตอไปนี้ 

    (4.6) 

 ซ่ึงคะแนนในสวนของสภาวะแวดลอมอ่ืนๆ นี้ อาจแตกตางกันไปแลวแตเกม แตละอยางที่

นํามาคิดคะแนนในสวนนี้ไมจําเปนตองเปนพารามิเตอรหลักที่ใชคิดคะแนนตามปกติ ซึ่งในกรณีที่

จะใชในวิทยานิพนธนี้ ไดนําในสวนของ ScoreHP c นั่นคือ คะแนนของพลังชีวิต (Hp) ที่เหลืออยูของ

ตัวละครในทีมมาชวยในการคิด โดยคิดจากคารอยละของ Hp ที่เหลือคูณกับคาน้ําหนักของ

คะแนน Hp นี้ ดังสมการ (4.7)  

       (4.7) 

โดยที่ WHP คือ คาน้ําหนักของคะแนนพลังชีวิต (Hp) 

 HPc คือ คาพลังชีวิต (Hp) ที่จะเหลือของตัวละคร c อยูเมื่อทําการเดินนี้จบ 

 HPMax c คือ คาพลังชีวิต (Hp) สูงสุดของตัวละคร c 

ซึ่งคา WHP นี้หากคิดในกรณีของฝายเดียวกันจะมีคาเปนบวก ซึ่งจะสงผลใหเมื่อพลังชีวิต

ของทีมนอย คะแนนก็จะมีคานอยตาม และถาพลังชีวิตของทีมมีมากก็จะทําใหคะแนนมากตาม

เชนกัน แตหากเปนในกรณีของการคิดคะแนนฝายตรงขาม คา WHP นี้จะมีคาเปนลบ ซึ่งจะสงผล

ใหคะแนนนอยลงหากพลังชีวิตของฝายตรงขามมาก และในทางกลับกันหากทําใหฝายตรงขาม

พลังชีวิตนอยลงก็จะไดคะแนนมากข้ึนตามไปดวย โดยรายละเอียดของคาน้ําหนักที่ใชในงาน

วิทยานิพนธนี้อยูในสวนของภาคผนวก ข 

สวนอีกคาที่จะใชในวิทยานิพนธนี้คือ ScoreHeal c ซึ่งจะมีคาในกรณีที่ตัวละครที่มีอาชีพ 

White mage ไดทําการฟนพลัง (หรือก็คือการเติม Hp) ใหกับเปาหมายดังสมการ (4.8) 
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      (4.8) 

 โดยที่ WHeal คือ คาน้ําหนักของคะแนนของการฟนพลัง 

  Wc คือ คาน้ําหนักของตัวละครที่ไดรับการฟนพลัง 

  Heal Point คือ คาพลังที่ฟนคืนข้ึนมาไดจากการฟนพลังนี้ 

 ซึ่งคา ScoreHeal c นี้จะเกิดข้ึนก็ตอเมื่อมีการฟนพลังเกิดข้ึน หากไมมีการกระทําที่เปนการ

ฟนพลังแลว จะกําหนดใหคา ScoreHeal c นี้มีคาเทากับ 0 สําหรับคา WHeal นั้นจะมีลักษณะคลาย

กับ Wds ของการคํานวณคะแนนคาความเสียหาย แตจะมีลักษณะการคิดตรงกันขาม นั่นคือ หาก

ทําการฟนพลังใหกับฝายเดียวกันคา WHealจะมีคาเปนบวก ทําใหคาคะแนนการฟนพลังนี้มากข้ึน 

แตหากทําการฟนพลังใหกับฝายตรงขาม คา WHeal จะมีคาเปนลบ ทําใหคาคะแนนการฟนพลังมี

คาเปนลบไปดวย สงผลใหคะแนนรวมมีคาลดลง สวนคา Wc นั้นก็จะแตกตางกันไปตามอาชีพของ

ตัวละคร c โดยรายละเอียดของคาน้ําหนักที่ใชในงานวิทยานิพนธนี้อยูในสวนของภาคผนวก ข 

4.3 การปรับเพื่อใหเกิดความสูสี 

 ในการปรับเพื่อใหเกิดความสูสีกับผูเลนนั้น ผูเขียนไดทําการพัฒนาปญญาประดิษฐข้ึน

โดยมีแนวทางในการเลนโดยอางอิงการเลนจากการใชคะแนนของฝายตรงขามเขาชวย ผนวกกับ

การคิดคะแนนของฝายเราที่จะทําการเดิน เพื่อใหสามารถเลนไดอยางสูสีกับฝายตรงขาม โดยจะ

ทําการคํานวณคาจากสมการ (4.7) กอนทําการเดินในตาการเดินนั้น 

        (4.9) 

 โดยที่ e(x,y) คือ คาความสูสีเมื่อตัวละครกระทําการใดๆ อยูในชอง (x,y) 

 s(x,y) คือ คาคะแนนของปญญาประดิษฐที่สามารถทําไดเมื่อไปกระทําการใดๆ 

อยูที่ชอง (x,y) นั้น 

  φ(µ) คือ ฟงกชันของการหาคาคะแนนของฝายตรงขามที่ไดเกิดข้ึนมากอน 

 ซึ่งคา φ(µ) จะมีคาที่มาจากการนําคะแนนของฝายตรงขามซึ่งไดเคยเกิดข้ึนมากอนหนาที่

จะมีการเดินในตานี้ โดยคานี้จะสามารถหาคาไดหลายวิธี ซึ่งจะกลาวตอไปในหัวขอ 4.3.1 ถึง 

4.3.3 
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จากสมการจะเห็นไดวาหากคา e(x,y) มีคาเปนบวก แสดงวาฝายเราทําคะแนนไดดีกวา

ฝายตรงขาม และในทางกลับกันหากไดคาออกมาเปนลบ ก็จะแสดงวาฝายตรงขามทําคะแนนได

ดีกวาฝายเรา และยิ่งคา e(x,y) เขาใกลคา 0 เทาไหรก็จะแสดงวาสามารถเลนไดสูสี กับผูเลนมาก

ข้ึนเทานั้น  

จากรูปที่ 23 จะเห็นไดวาเราสามารถนําคาความสูสีที่คํานวณไดนั้น มาจัดระดับใหเกิด

ความแตกตางในการเลนตางๆ ไดดวย นอกจากจะเลนเพื่อใหสูสีเทานั้น โดยในที่นี้คา Level ใน

ระดับ 0 คือ ปญญาประดิษฐสามารถเลนไดอยางสูสีกับผูเลน และยิ่งเมื่อ Level สูงข้ึน คาความสูสี

จากสมการ ก็ยิ่งมีคามากข้ึน แสดงวาปญญาประดิษฐจะเกงมากข้ึน สวนหากคาความสูสีลดลง

ปญญาประดิษฐก็จะมีความเกงนอยลงตาม โดยในที่นี้คา L0, L1, L2 นั้นจะเปนระยะที่กําหนดข้ึน

เพื่อเปนคาแบงระหวางคาความสูสีแตละชวง วาจะใหคาความสูสีมากเทาใดถึงจะเปนระดับถัดไป 

ซึ่งจากแนวคิดนี้ เมื่อนําไปประยุกตเขากับตัวเกมที่ทําข้ึนจริง สามารถปรับใหดานชวงตนของเกมมี

ระดับการเลนที่ตํ่ากวาตัวผูเลนเล็กนอย หลังจากนั้นคอยเพิ่ม Level ข้ึนทําใหเร่ิมมาเลนไดอยางสูสี

กับผูเลน และดานหลังๆ จึงให Level มากข้ึนเพื่อใหเกิดความทาทายแกผูเลนไดดวย โดยที่ใช

ความสามารถของผูเลนเปนหลัก 

 

 

รูปที่ 23 แสดงการจัดระยะของระดับความสูสี 

 

สําหรับวิธีในการเลือกคาจากในชวงความสูสีตางๆ มาใชนั้น หากตองการใหเลนกับผูเลน

ไดในระดับใด ก็สามารถทําการสุมคาที่อยูในชวงระดับความสูสีนั้นมาใช 

สําหรับแนวคิดในการนําคาคะแนนความสูสีนี้ไปประยุกตใชนั้น ไดนําข้ันตอนการหาความ

สูสีนี้ไปใชทดลองโดยที่พิจารณาใน 3 รูปแบบ คือ 
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 4.3.1 การคิดคาความสูสีโดยอาศัยคะแนนจากฝายตรงขามในตากอนหนาหนึ่งตา ซึ่ง

แนวคิดนี้จะคลายกับการเลียนแบบฝายของผูเลน โดยที่จะอางอิงจากส่ิงที่ฝายของผูเลนเคยทํามา

กอนหนานั้น ตัวอยางเชน หากฝายของผูเลนทําการเดินเขามาหา เมื่อคิดคะแนนคาความสูสีแลว 

คาความสูสีที่อยูในชวงใกลเคียงสวนใหญจะอยูในกรณีของการเดินในลักษณะคลายกับการเดิน

เขามาหาเชนเดียวกับฝายของผูเลน และเมื่อฝายของผูเลนเลือกกระทําในกรณีอ่ืนอยางเชนทําการ

โจมตีตัวละคร เม่ือถึงตาเดินของตัวละครฝายปญญาประดิษฐก็จะมีแนวโนมสวนใหญใหตัวละคร

ทําการโจมตีฝายของผูเลนกลับไปเชนกัน 

 4.3.2 การคิดคาความสูสีโดยอาศัยคะแนนจากฝายตรงขามในตากอนหนาเปนจํานวน

หนึ่ง ซึ่งแนวคิดนี้จะแตกตางจากแนวคิดแรกตรงที่ จะทําการรวบรวมขอมูลของฝายตรงขามมา

มากกวาเกา และใชขอมูลโดยรวมของฝายของผูเลนในอดีตเปนตัวชวยในการประมวลคาความสูสี 

ดังเชนรูปที่ 24 ตาเดินในปจจุบันที่เกิดข้ึนก็คือตาเดิน T3 ซึ่งในรูปแบบของแนวคิดนี้ จะนําคะแนน

ของตาเดินกอนหนาที่ผานมาไดแก T1 และ T2 มาดูคาเฉล่ียที่เกิดข้ึน แลวจึงนํามาหาคาความสูสี

เพื่อพิจารณาคะแนนที่ควรจะทําไดในตาเดิน T3 โดยพยายามให คาเฉล่ียของคะแนน

ปญญาประดิษฐรวมต้ังแต T1 ถึง T3 เทากับคาเฉล่ียของคะแนนของผูเลน (ถาไมมีการเดินของผู

เลนเลย จะพยายามใหคาเฉล่ียของคะแนนฝายปญญาประดิษฐเทากับคาคะแนนลาสุดของผูเลน

ที่ไดเก็บไว) ซ่ึงหากเปนแนวคิดแรกจะพิจารณาคะแนนคาความสูสีจากเพียงแคระหวาง T2 กับ T3 

เทานั้น 

 

 

 

 

 

รูปที่ 24 แสดงลักษณะของการมองตาเดินในอดีต 

Past 

Now 

= Character’s turn 

T1 T2 T3 
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 4.3.3 การคิดคาความสูสีโดยอาศัยคะแนนจากทั้งตาเดินที่เคยเกิดข้ึนกอนหนา และตา

เดินที่มีความเปนไปไดในอนาคต ซึ่งแนวคิดนี้จะทําการพิจารณาดังรูปที่ 25 ซึ่งตาเดินที่เคยเกิดข้ึน

ในอดีตคือ T1 และ T2 สวน T3 จะเปนตาเดินในปจจุบันที่กําลังจะเลือกเดิน ซึ่งจะกอใหเกิดตาเดิน

อ่ืนๆ ที่อาจจะเปนไปไดในอนาคต เชน T4, T5, T6, …, T12 เปนตน ซึ่งจากการที่แนวการคิดนี้ 

จะตองทําการพิจารณาลักษณะของตาเดินที่อาจจะเกิดข้ึนไดในอนาคต ดังนั้นการคํานวณเพื่อหา

ตาที่จะสามารถเกิดข้ึนไดในอนาคตนี้ จะตองใชเวลาในการคํานวณ ซึ่งหากพิจารณาในทุกกรณีที่มี

โอกาสเกิดข้ึนไดนั้น จะทําใหตองใชเวลาในการคํานวณคอนขางชามาก ซึ่งจะไมสามารถยอมรับได

หากนําไปประยุกตเพื่อใชจริง ดังนั้น การมองลวงหนานั้นจะไมสามารถทําการมองลวงหนาไปได

ไกลมากนัก และเพื่อเปนการเพิ่มประสิทธิภาพ โดยการพยายามมองออกไปใหไกลที่สุด โดยที่ใช

เวลาใหนอยลง ผูเขียนจึงไดนําเสนอแนวคิดในการพิจารณาคัดกรอง เพื่อทําการตัดตาเดินบางตา

ออก เพื่อใหสามารถมองลึกลงไปไดในเวลาที่เร็วข้ึนกวาการเลือกที่จะพิจารณาหมดทุกกรณี ซึ่ง

จากการที่เกมในลักษณะนี้นั้น ตาเดินในอนาคตที่จะเกิดข้ึนไดไมไดเรียงลําดับเปนการตายตัววา 

ตาเดินของแตละฝายจะเปนการผลัดกันเดินแบบตาตอตา และดวยแนวคิดที่พยายามใหสามารถ

เลนไดอยางสูสีกับผูเลนในระหวางการเลน จึงไมสามารถใชการหาตาลวงหนาแบบตนไมมินิแม็กซ 

ไดแตจะใชแนวคิดในลักษณะคลายกัน โดยจะทําการพิจารณาตาที่จะกําลังจะเกิดข้ึนในอนาคต

อันใกล และหาวาตานั้นสามารถยอมรับไดหรือไม ถาจะใหคาระดับความสูสีเปนไปตามที่ตองการ 

แลวจึงเลือกเอาตาเดินที่ยอมรับไดเปนจํานวนประมาณ 1 ใน 3 ของตาเดินที่ยอมรับไดทั้งหมดไป

พิจารณาตอทีละระดับชั้นดังรูปที่ 26 โดยการคิดเพื่อพิจารณาถึงตาเดินที่คาความสูสีเปนที่ยอมรับ

ได แบงออกไดเปน 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 แสดงลักษณะตัวอยางการเลือกขอมูลที่สูสีกับผูเลน 

 

 1. ตาเดินในอนาคตของตัวละครฝายของผูเลน จะทําการพิจารณาโดยการอางอิงจากอดีต

ของคะแนนที่ฝายของผูเลนเคยทําไวไดในอดีตเอง ซึ่งในลักษณะการพิจารณา จะแบงพิจารณา

ออกไดเปน 3 กรณี คือ 

กรณีแรก เมื่อคาคะแนนของผูเลนในอดีตมีแนวโนมวาทําคะแนนไดสูงข้ึน เชนจากรูปที่ 27

ตาเดินในปจจุบันของปญญาประดิษฐคือตาเดิน T4 สวนตาเดินในอนาคตของตัวละครฝายของผู

เลนที่กําลังจะพิจารณาในลักษณะนี้คือตาเดิน T5 และตาเดิน T1 และ T3 เปนตาเดินในอดีตของ

ฝายของผูเลน กรณีที่คาคะแนนของผูเลนมีแนวโนมวาจะทําคะแนนไดสูงข้ึนนี้เกิดในกรณีที่คะแนน

ของ T3 มากกวาคะแนนของ T1 ต้ังแตหนึ่งระดับความสูสีข้ึนไป วิธีพิจารณาเลือกตาเดินของฝาย

ของผูเลนที่จะเปนที่ยอมรับไดในกรณีนี้จะเลือกวิธีการเดินที่จะทําใหตาเดิน T5 นี้มีคะแนนสูงหนึ่ง

ระดับข้ึนไปจากตาเดิน T1 เปนหลัก เพราะใชหลักการพิจารณาวา ถาคะแนนของฝายผูเลนในอดีต

มีแนวโนมสูงข้ึน มีโอกาสที่ฝายของผูเลนจะเลนไดดีข้ึนนั่นเอง 

กรณีที่สอง เมื่อคาคะแนนของผูเลนในอดีตมีแนวโนมคอนขางเทาเดิม เชนจากรูปที่ 27 

หากคะแนนของ T1 และ T3 มีคาใกลเคียงกัน (อยูในระดับคาความสูสีระดับเดียวกัน) จะถือวาผู

เลนมีแนวโนมของคะแนนในอดีตคอนขางเทาเดิมเชนในกรณีที่สองนี้ วิธีพิจารณาเลือกตาเดินของ

ฝายผูเลนในกรณีนี้จะเลือกวิธีเดินโดยการเลือกวิธีการเดินที่จะทําใหตาเดินของ T5 นี้ มีคะแนน

เฉล่ียใกลเคียงกับคะแนนเฉล่ียของ T1 และ T3 นั่นเอง เพราะใชหลักพิจารณาวา ถาคะแนนของ

...  … ...  … 
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ฝายผูเลนในอดีตมีแนวโนมคอนขางเทาเดิม ผูเลนจะมีโอกาสที่จะทําคะแนนไดเทาๆ กับของเดิม

เปนสวนใหญ 

กรณีที่สาม เมื่อคาคะแนนของผูเลนในอดีตมีแนวโนมวาทําคะแนนไดลดลง เชนจากรูปที่ 

27 หากคะแนนของ T1 มากกวาคะแนนของ T3 ต้ังแตหนึ่งระดับความสูสีข้ึนไป วิธีพิจารณาเลือก

ตาเดินของฝายของผูเลนที่ยอมรับไดในกรณีนี้จะเลือกวิธีการเดินที่จะทําใหตาเดินของ T5 นี้ มี

คะแนนเฉลี่ยใกลเคียงกับคะแนนเฉล่ียของ T1 และ T3 เพราะใชหลักในการพิจารณาวา การที่

แนวโนมของคะแนนที่ผูเลนทําไดลดลงนี้ไมอาจแนใจไดวา ผูเลนทําคะแนนไดแยลงจริง หรืออาจ

เปนกลยุทธการเดินของผูเลนที่อาจเดินใหคะแนนนอยลง เพื่อจะสามารถทําคะแนนที่มากข้ึนไดใน

ตาเดินถัดไปก็เปนได  ซึ่งหากปญญาประดิษฐเลือกทําการกระทําที่มีคะแนนลดลง ฝาย

ปญญาประดิษฐอาจถูกหลอก และไมสามารถตามเกมทันได แตถาเลือกทําการกระทําที่มีคะแนน

ดีเพื่อกันการหลอกไวกอน แลวฝายของผูเลนอาจไมไดหลอก แตเลนไมดีจริงๆก็เปนได ดังนั้นการ

เลือกการกระทําที่มีคะแนนดีเลยนี้ อาจทําใหผูเลนกลายเปนฝายเสียเปรียบและตามเกมไมทัน

ในทันที ดังนั้นส่ิงที่ดีที่สุดที่ทําไดคือ เลือกคะแนนที่อยูในชวงของคาเฉล่ียที่ฝายตรงขามสามารถทํา

ไดในอดีตแทน เพื่อไมใหเกิดกรณีที่ฝายใดฝายหนึ่งไมสามารถแกเกมฝายตรงขามได 

 

 

 

รูปที่ 27 แสดงตัวอยางเมื่อพจิารณาตาเดินในอนาคตของตัวละครฝายของผูเลน 
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ซ่ึงทั้งนี้สาเหตุที่ตองต้ังสมมติฐานแบงออกเปน 3 กรณีเชนนี้ เนื่องมาจากผลการทดลองที่

เกิดจากการที่ไดใชคาเฉล่ียจากผูเลนคิดในทุกกรณีนั้น ปรากฏวาสวนใหญแลวกรณีที่ผูเลน

สามารถทําคะแนนไดดีข้ึนนั้น ผูเลนสามารถเลนเกงข้ึนจริงเปนสวนใหญ และมีผลทําใหฝาย

ปญญาประดิษฐไมสามารถปรับตัวใหเกงข้ึนตามไดทัน แตจะยิ่งปรับตัวใหเกงข้ึนไดชากวาแนวคิด 

4.3.2 เสียอีก เนื่องจากคะแนนในสวนอนาคตที่ทํานายไววาจะทําไดไมดียิ่งถวงน้ําหนักใหคาของ

คะแนนที่ควรจะคิดไดจริงตกลง จึงทําใหความสามารถในการเลนไดสูสีกับผูเลนตกลง 

2. ตาเดินในอนาคตที่สามารถยอมรับไดของตัวละครฝายปญญาประดิษฐ จะทําการ

พิจารณาโดยการดูวา คะแนนที่ฝายของผูเลนสามารถทําไดในอดีตนั้น เฉล่ียแลวเทียบกับคาที่ฝาย

ปญญาประดิษฐสามารถทําไดโดยที่รวมจากทั้งคะแนนที่เคยทําไดในอดีตกับคะแนนที่กําลังจะ

เกิดข้ึนนี้มีความสูสีกันเทาใด ดังรูปที่ 28 หาก T4 คือตาเดินในปจจุบัน และตาเดินในอนาคตของ

ฝายปญญาประดิษฐที่จะพิจารณาคือ T6 และ T1 กับ T3 เปนตาเดินของฝายผูเลนที่เคยเกิดข้ึนใน

อดีต T2 คือตาเดินของฝายปญญาประดิษฐที่เคยเกิดข้ึนในอดีต เชนกัน สวน T5 คือตาเดินใน

อนาคตของผูเลนที่คาดวานาจะเกิดข้ึน (ผานการพิจารณาวายอมรับไดแลว) การพิจารณา T6 นี้จะ

ทําโดยการดูวาคาเฉล่ียจาก T1 T3 และ T5 นั้น เปรียบเทียบกับคะแนนเฉล่ียจาก T2 T4 รวมถึง T6 

นี้วามีความสูสีในระดับเดียวกันหรือไม T6 จะเปนที่ยอมรับไดก็ตอเมื่อทําใหเกิดความสูสีในระดับ

เดียวกัน 

 

 

 

 

 

รูปที่ 28 แสดงตัวอยางเมื่อพจิารณาตาเดินในอนาคตของตัวละครฝายปญญาประดิษฐ 
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 โดยหลังจากที่หาแนวทางที่สามารถเกิดข้ึนไดตางๆ ข้ึนแลว จึงนํามาดูคาความสูสีจาก

คะแนนนั้นเพื่อเลือกทางเดินที่จะทําใหสามารถเลนไดอยางสูสีกับฝายตรงขามมากที่สุด 



 

 

บทที่ 5 

วิธีการทดลอง และผลการทดลอง 

5.1 วิธีการทดลอง 

 สําหรับการทดลอง ไดทําการทดลองโดยนําเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนที่ได

พัฒนาข้ึนนี้ มาทดสอบระหวางปญญาประดิษฐสองฝาย โดยฝายหนึ่งจะเปนปญญาประดิษฐที่

พัฒนาใหสามารถเลนแบบสูสีกับผูเลน สวนอีกฝายหนึ่งเปนปญญาประดิษฐที่มีการโปรแกรมใหใช

กลยุทธการเลนในแบบตางๆ กัน โดยกลยุทธที่ใชมีดังนี้ 

 Rush มีกลยุทธการเลนในแบบที่ตัวละครจะพยายามทําการเดินหนาเขาโจมตีศัตรูตัวที่อยู

ใกลที่สุดเสมอเทาที่สามารถทําได 

 Unit Offence มีกลยุทธการเลนในแบบที่จะมุงโจมตีตัวละครตัวใดตัวหนึ่งที่ไดตัดสินใจไว

กอนจนกวาตัวละครนั้นจะตาย แลวจึงโจมตีตัวละครตัวตอไปแบบนี้ไปเร่ือยๆ กลาวคือ จะชวยกัน

โจมตีตัวละครใหตายทีละตัวไมแยกกันโจมตีนั่นเอง 

 Defense มีกลยุทธการเลนในแบบที่จะคอยต้ังรับเทานั้น คือจะไมพยายามเขาไปโจมตี

ฝายศัตรูนัก แตจะตอบโตก็ตอเมื่อโดนศัตรูเขามาบุกเทานั้น 

 Balance มีกลยุทธการเลนแบบคอนขางสมดุล ไมเนนไปที่การโจมตีมากเกินไป หรือการ

ปองกันมากเกินไป 

 สําหรับในสวนของการทดลองนี้ ไดทดลองปญญาประดิษฐแบบปรับตัวได (ซึ่งตอไปนี้จะ

ขอเรียกวา ฝายปญญาประดิษฐ) ในการพิจารณาจากคะแนนของฝายตรงขามใน 3 ลักษณะเขา

ตอสูกับปญญาประดิษฐที่ใชกลยุทธที่กลาวมาแลวทั้ง 4 กลยุทธ (ซึ่งตอไปนี้จะขอเรียกวา ฝายของ

ผูเลน) ซึ่งลักษณะในการพิจารณาคะแนนของฝายตรงขามของฝายปญญาประดิษฐนั้น แบงออก

ไดเปน 3 ลักษณะ ดังแนวคิดที่ไดกลาวมากอนหนานี้ซึ่งไดแก 

 5.1.1 ปญญาประดิษฐแบบปรับตัวไดแบบสนใจมองคะแนนของฝายของผูเลนในตากอน

หนาหนึ่งตาเทานั้น โดยในลักษณะนี้จะทําการมองคะแนนของฝายของผูเลนวา ตากอนหนานั้นมี

การทําคะแนนไดดีเพียงใด และพยายามทําคะแนนใหไดสูสีกับฝายของผูเลนในตากอนหนานั้น 

โดยการอาศัยคะแนนในตาการเดินกอนหนาเพียงตาเดียวนั้น ปญญาประดิษฐควรจะสามารถ
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ตอบสนองส่ิงที่คูตอสูกระทําไดอยางรวดเร็ว แตหากฝายตรงขามมีการเลนที่ใชกลยุทธที่ซับซอนข้ึน 

อาจทําใหไมสามารถตอบโตกลยุทธนั้นไดเพราะมัวแตไปตอบสนองกับเหตุการณที่พึ่งจะเกิดข้ึน 

 5.1.2 ปญญาประดิษฐแบบปรับตัวไดแบบสนใจมองคะแนนของตากอนหนาที่เคยเกิดข้ึน

มาแลวประมาณ 3 ตา วาฝายของผูเลนนั้นสามารถทําคะแนนในการเลนไดเปนอยางไร แลวใช

คะแนนนั้นมาประยุกตเพื่อหาคาความสูสี และนํามาตัดสินใจการกระทําในตาปจจุบัน ซึ่งการใช

แนวคิดนี้ควรจะสามารถปรับปรุงฝายปญญาประดิษฐใหสามารถตอบสนองตอการเลนที่มีกลยุทธ

ซับซอนไดดีกวาแบบแรก แตอาจทําใหการตอบสนองฝายตรงขามนั้นทําไดชาลง 

 5.1.3 ปญญาประดิษฐแบบปรับตัวไดแบบสนใจมองคะแนนของทั้งตากอนหนา และตาที่

จะเดินตอไปในอนาคต โดยจะอาศัยคะแนนทั้งในสวนตาที่เคยเกิดข้ึนมาแลวจํานวน 3 ตากอน

หนา และกรณีที่อาจจะเกิดข้ึนไดในอนาคตอีกจํานวน 3 ตา เพื่อดูวาควรจะทําการเดินอยางไรให

เกิดความสูสีกับฝายของผูเลน โดยแนวคิดนี้จะเปนการปรับปรุงแนวคิดที่สองใหสามารถตอบสนอง

ตอฝายตรงขามไดดีข้ึน โดยใชแนวโนมในการตัดสินใจ และการคาดคะเนการกระทําของฝายตรง

ขามลวงหนา ดังนั้นจึงควรจะสามารถเลนไดอยางสูสีกับผูเลนไดดีโดยมีขอเสียนอยที่สุดจากทั้ง 3 

แนวคิดนี ้

 สําหรับแผนที่ที่ใชในการทดลองนั้นไดจําลองมาจากแผนที่จริงในเกม Final Fantasy 

Tactics A2: Grimoire of the Rift โดยในการทําการทดลองนี้จะใหฝายปญญาประดิษฐทั้ง 3 

ลักษณะเขาทําการแขงกับฝายของผูเลนที่ใชกลยุทธขางตนเปน เปนจํานวนกลยุทธละ 100 เกม 

(รวมแลวคือ ฝายปญญาประดิษฐหนึ่งแนวคิดจะทําการตอสูกับคูตอสูรวมทุกกลยุทธเปนจํานวน 

400 เกม) จากนั้นเก็บผลดูวา ฝายปญญาประดิษฐนั้นสามารถเลนไดสูสีกับฝายตรงขามมากนอย

เพียงใด โดยที่เกมในการทดลองแตละเกม จะทําการเลนโดยใชแผนที่เดิมทุกคร้ัง และมีการ

กําหนดจุดเร่ิมตนของตัวละครแตละฝงใหเปนจุดเดิมทุกคร้ัง รวมถึงตัวละครทั้งสองฝงจะมีจํานวน

เทากัน และมีคาสถานะตางๆ เทากันทั้งฝาย (ซึ่งขอมูลตางๆ เหลานี้ สามารถดูไดในสวนของ

ภาคผนวก ข) และทําการรันบนคอมพิวเตอร notebook ยี่หอ lenovo Y550 ซึ่งมีหนวยประมวลผล 

Intel® Core™2 Duo CPU P8800 @ 2.66 GHz 2.67 GHz และมีหนวยความจํา 4.00 GB บน

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

 จากการทดลองนั้น ผลการทดลองที่ไดซึ่งจะแสดงใหเห็นตอไปนี้ คือคาของคาพลังชีวิต 

(Hp) ที่เหลือ ของฝายที่ทําการสูชนะ โดยฝายปญญาประดิษฐนี้ ไดทําการสูกับฝายของผูเลนทั้ง 4 

ประเภทใหพยายามออกมาไดอยางสูสีที่สุด ซึ่งจากผลการสอบถามจากผูเลนจํานวนหนึ่ง ไดขอมูล

มาวา การที่จะเลนใหไดสูสีในกรณีของการทดลองนี้นั้น ควรจะมีคารอยละของ Hp ของฝายที่ชนะ

เหลืออยูในอัตราเฉลี่ยไมเกิน 21.00 โดยที่มีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 16.21 

สวนผลการทดลองของฝายปญญาประดิษฐทั้ง 3 ลักษณะนั้นไดผลการทดลองออกมา

ดังตอไปนี้ 

5.2.1 ปญญาประดิษฐที่มองคะแนนฝายตรงขามในกรณีตาเดินกอนที่จะพิจารณาเทานั้น 

ซึ่งผลการทดลองที่ไดเปนดังรูปที่ 29 และรูปที่ 30 ซึ่งรูปที่ 29 นั้นจะแสดงคา HP เฉล่ียที่เหลืออยู

ของแตละทีมในการเลน 1 เกม โดยจากรูปแนวแกน y จะเปนคารอยละของ HP ที่เหลืออยูของทั้ง

สองทีม สวนแนวแกน x จะเปนจํานวนตาเดิน ซึ่งไดผานการปรับใหเปนคามาตรฐานเทากับ 100 

ตาเดิน เนื่องจากแตละเกมมีจํานวนตาเดินไมเทากัน ทั้งนี้เพื่อสะดวกในการเทียบอัตราสวนการ

ลดลงของ HP รวมของทีมจากการกระทําของแตละฝายนั่นเอง ซึ่งกราฟนี้จะแสดงคาเฉล่ียในการ

เลนแตละตาเดินของเกมการเลนทั้ง 100 เกมวาในแตละชวงเวลาของเกมนั้น HP โดยรวมของทีม

ทั้งสองมีแนวโนมที่จะลดลงสูสีกันเพียงใด สวนรูปที่ 30 จะแสดงผลสุดทายของรอยละของ HP ที่

เหลือของทีมที่ชนะในแตละเกม โดยจากรูปที่ 30 นั้น แนวแกน y ของกราฟ คือคารอยละของ Hp 

ที่เหลืออยูของฝายที่ชนะในเกมนั้นๆ สวนแนวแกน x คือ เกมที่ทําการตอสูกันแตละเกม ซึ่งจะเห็น

ไดวาการแขงกับฝายของผูเลนในกลยุทธ Rush และ Balance นั้นฝายปญญาประดิษฐนี้สามารถ

จะเลนไดคอนขางสูสีกับฝายของผูเลน แตสําหรับในกรณีของ Unit Offence นั้น ฝายของผูเลนจะ

มี Hp เหลือในแตละการตอสูคอนขางมาก ทั้งนี้เพราะ เนื่องจากกลยุทธของ Unit Offence นั้น จะ

มีการเนนโจมตีไปที่ตัวละครตัวใดตัวหนึ่งใหตายเสียกอน แลวจึงจะมาโจมตีตัวอ่ืนตอ ดังนั้นจะทํา

ใหเกิดกรณีเชน ตัวละครเปาหมายนั้นไปอยูในตําแหนงดานหลังของตัวละครอ่ืน ทําใหตัวละครของ

ฝายของผูเลนที่ใชกลยุทธ Unit Offence นี้ไมสามารถโจมตีถึงได ทําใหมีการเดินโดยที่ไมยอม

โจมตีทั้งที่สามารถโจมตีตัวละครของฝายปญญาประดิษฐตัวอ่ืนที่ยืนขวางอยูได แตกลับยอมเดิน

ออมไปดานหลังเพื่อโจมตีตัวละครเปาหมายแทน และเนื่องจากฝายปญญาประดิษฐนี้ ใชเพียง

คะแนนจากตาเดินลวงหนาเพียงตาเดียวเทานั้น ทําใหฝายปญญาประดิษฐนี้ ทําตัวเหมือนกับการ

เลียนแบบฝายตรงขามในตากอนหนา ดังนั้นจึงไมโจมตีตัวละครใดๆ ตามที่ฝายของผูเลนกระทํา 

แตเม่ือฝายของผูเลนสามารถโจมตีถึงตัวเปาหมายไดแลว พอทําการโจมตีเปาหมาย ตาเดินถัดมา
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ฝายปญญาประดิษฐจึงทําการโจมตีใสเปาหมายตาม แตเนื่องจากการโจมตีของปญญาประดิษฐ

แบบปรับตัวไดนี้ ไมไดมีการจํากัดวา ตองโจมตีเปาหมายตัวเดียว ดังเชนฝายของผูเลน เพียงแต

เปนการพยายามทําใหคะแนนที่จะเกิดข้ึนสูสีกับคะแนนที่ฝายตรงขามทําได ทําใหเมื่อตัวละครของ

ฝายปญญาประดิษฐนี้ตายไปจากการรุมของฝายของผูเลน จะเกิดขอเสียเปรียบดานตัวละครข้ึน

ทันที (ฝายปญญาประดิษฐไมไดบังคับโจมตีตัวละครตัวใดตัวหนึ่ง จึงมักไมสามารถฆาตัวละคร

ฝายของผูเลนไดเร็วเทาที่ทางฝายของผูเลนฆาได) และทําใหฝายปญญาประดิษฐโดนฝายตรงขาม

โจมตีจนเสียหายหนักได สําหรับการแขงกับฝายของผูเลนที่ใชกลยุทธแบบ Defense นั้น เนื่องจาก

พฤติกรรมที่คลายกับการเลียนแบบของฝายปญญาประดิษฐทําใหตางฝายตางไมยอมเขาหากัน

เปนสวนใหญ จึงทําใหเกมสวนใหญนั้น ไมจบลงเพราะไมมีการเร่ิมกระทําของทั้งสองฝายนั่นเอง 

 

 

รูปที่ 29 แสดงคา HP เฉล่ียที่เหลือของตัวละครในแตละตาเดินของปญญาประดิษฐแบบมองตา

ลวงหนา 1 ตาเทานัน้ 

 

turns turns 

turns 

%HP %HP 

%HP 
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รูปที่ 30 แสดงผลการทดลองของปญญาประดิษฐแบบมองตาลวงหนา 1 ตาเทานั้น 

 

5.2.2 ปญญาประดิษฐแบบปรับตัวไดแบบสนใจมองคะแนนของตากอนหนาที่เคยเกิดข้ึน

มาแลวประมาณ 3 ตา ผลการทดลองนั้นเปนดังรูปที่ 31 และรูปที่ 32 ซึ่งรูปที่ 31 นั้นจะแสดงคา 

HP ที่เหลืออยูของแตละทีมในการเลน 1 เกม โดยจากรูปแนวแกน y จะเปนคารอยละของ HP ที่

เหลืออยูของทั้งสองทีม สวนแนวแกน x จะเปนจํานวนตาเดิน ซึ่งไดผานการปรับใหเปนคา

มาตรฐานเทากับ 100 ตาเดิน เนื่องจากแตละเกมมีจํานวนตาเดินไมเทากัน ทั้งนี้เพื่อสะดวกในการ

เทียบอัตราสวนการลดลงของ HP รวมของทีมจากการกระทําของแตละฝายนั่นเอง ซึ่งกราฟนี้จะ

แสดงคาเฉล่ียในการเลนแตละตาเดินของเกมการเลนทั้ง 100 เกมวาในแตละชวงเวลาของเกมนั้น 

HP โดยรวมของทีมทั้งสองมีแนวโนมที่จะลดลงสูสีกันเพียงใด สวนรูปที่ 32 จะแสดงผลสุดทายของ

รอยละของ HP ที่เหลือของทีมที่ชนะในแตละเกม โดยจากรูปที่ 32 นั้น แนวแกน y ของกราฟ คือ

คารอยละของ Hp ที่เหลืออยูของฝายที่ชนะในเกมนั้นๆ สวนแนวแกน x คือ เกมที่ทําการตอสูกันแต

ละเกม ซ่ึงจะเห็นไดวาการตอสูกับฝายของผูเลนที่ใชกลยุทธการตอสูแบบ Rush นั้นผลที่ไดจะ

คอนขางแยลงกวาแบบแรกดังเชนแสดงในตารางที่ 2 แตคาเฉล่ียของคา Hp ที่เหลือนั้นก็ยังอยู

Match Match 

Match 

%HP %HP 

%HP 
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ในชวงที่ถือวาสูสีกับฝายตรงขามอยู ซึ่งสาเหตุที่ผลออกมาแยลงนี้ เนื่องมาจากเมื่อทําการเฉล่ีย

คะแนนจากฝายของผูเลนที่เคยเกิดข้ึนในอดีตประมาณ 3 ตานั้น ทําใหฝายปญญาประดิษฐนี้ จะ

เร่ิมทําการโจมตีฝายของผูเลนชากวาในแบบแรก ยกตัวอยางเชนในกรณีที่ฝายของผูเลนเดินเขามา

หาเพื่อจะโจมตี แตยังไมสามารถโจมตีไดเปนจํานวนประมาณ 3 หรือ 4 ตาเดิน ทําใหคะแนนนั้น

อยูในชวงหนึ่ง ซึ่งพอเมื่อฝายของผูเลนเร่ิมโจมตีแลว ซึ่งจะถือวาสามารถทําคะแนนไดดีข้ึน แตผล

จากการมองอดีตที่เคยเกิดข้ึนมา 3 ตากอนหนานี้แลวนําคะแนนมาเฉล่ียกัน ทําใหคะแนนเฉล่ียที่

ออกมานั้น จะยังไมถึงชวงคะแนนที่ดีเทาที่ฝายปญญาประดิษฐนี้จะทําการโจมตีออกมา จึงทําให

ฝายของผูเลนคอนขางจะไดเปรียบเหมือนกับสามารถโจมตีแบบกินเปลาไดกอนประมาณ 2 หรือ 3 

ตาเดิน ซ่ึงนั่นเปนผลทําใหฝายปญญาประดิษฐ ไมสามารถรุกกลับไดทันจึงทําใหโดยเฉล่ียแลวผล

ออกมาไมดีเทากับในกรณีแรก สวนในกรณีกลยุทธแบบ Balance นั้นผลเฉล่ียที่ไดออกมาจะ

คอนขางใกลเคียงกับในกรณีแรก สําหรับกรณีของ Unit Offence นั้นผลที่ไดออกมาดีข้ึน ทั้งนี้

เพราะจากการเฉล่ียคาที่เกิดข้ึนจากอดีตนี้ เมื่อฝายของผูเลนเดินเพื่อมาโจมตีตัวละครของอีกฝาย 

ชวงที่โจมตีนั้น ก็จะโจมตีคอนขางตอเนื่องจนตัวละครนั้นตายไป แลวจึงพยายามเดินเพื่อไปหา

เปาหมายตอไป ซึ่งฝายปญญาประดิษฐในกรณีนี้ยังคงไมไดหยุดการโจมตีกระทันหันเมื่อฝายตรง

ขามโจมตีตัวละครหนึ่งตายไปและพยายามเปลี่ยนเปาหมายไปยังตัวละครตอไป และไมไดโจมตี

ตัวละครที่ขวางหนาอยางเชนกรณีแรก แตจะสังเกตจากคาเฉล่ียที่ฝายของผูเลนเคยทําไวไดดีในตา

กอนหนา ยังคงคอนขางอยูในชวงสูงอยู จึงยังคงพยายามทําคะแนนใหไดคอนขางสูงกลับไป เลย

ทําใหสามารถสูไดอยางมีความสูสีมากข้ึน สําหรับในสวนของกลยุทธแบบ Defense นั้นเนื่องจาก

เปนการใชคะแนนเฉล่ียไมไดยึดติดกับคากอนหนาเทานั้นดังเชนกรณีแรก จึงจะมีชวงของคะแนนที่

ทําใหฝายปญญาประดิษฐมีการขยับเพื่อเขาหาฝายของผูเลนไปบางทีละนอย ซึ่งก็สามารถเลนได

คอนขางสูสีกับฝายของผูเลน แตเกมก็จะคอนขางนานเล็กนอยเพราะไมไดเปนการกาวเขาหากัน

อยางรวดเร็ว เพราะฝายปญญาประดิษฐจะพยายามกระทําใหเกิดความสูสีกับฝายของผูเลนข้ึน 

จึงพยายามรักษาระยะหางไวและไมคอยบุกเขาไปมากนักเชนเดียวกันกับกลยุทธของฝายของผู

เลน 
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รูปที่ 31 แสดงคา HP เฉล่ียที่เหลือของตัวละครในแตละตาเดินของปญญาประดิษฐแบบมองตาที่

เคยเกิดข้ึนกอนหนาประมาณ 3 ตา 

 

turns turns 

turns 

%HP %HP 

%HP 

turns 

%HP 
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รูปที่ 32 แสดงผลการทดลองของปญญาประดิษฐแบบมองตาทีเ่คยเกดิข้ึนกอนหนาประมาณ 3 ตา 

 

5.2.3 ปญญาประดิษฐที่มองทั้งคะแนนในตาเดินที่เคยเกิดข้ึนกอนหนา และตาเดินที่จะ

เกิดข้ึนภายหลังประมาณ 3 ตา ผลการทดลองนั้นเปนดังรูปที่ 33 และรูปที่ 34 ซึ่งรูปที่ 33 นั้นจะ

แสดงคา HP เฉล่ียที่เหลืออยูของแตละทีมในการเลน 1 เกม โดยจากรูปแนวแกน y จะเปนคารอย

ละของ HP ที่เหลืออยูของทั้งสองทีม สวนแนวแกน x จะเปนจํานวนตาเดิน ซึ่งไดผานการปรับให

เปนคามาตรฐานเทากับ 100 ตาเดิน เนื่องจากแตละเกมมีจํานวนตาเดินไมเทากัน ทั้งนี้เพื่อสะดวก

ในการเทียบอัตราสวนการลดลงของ HP รวมของทีมจากการกระทําของแตละฝายนั่นเอง ซึ่งกราฟ

นี้จะแสดงคาเฉล่ียในการเลนแตละตาเดินของเกมการเลนทั้ง 100 เกมวาในแตละชวงเวลาของเกม

นั้น HP โดยรวมของทีมทั้งสองมีแนวโนมที่จะลดลงสูสีกันเพียงใด สวนรูปที่ 34 จะแสดงผลสุดทาย

ของรอยละของ HP ที่เหลือของทีมที่ชนะในแตละเกมโดยจากรูปที่ 34 นั้นแนวแกน y ของกราฟ คือ

คารอยละของ Hp ที่เหลืออยูของฝายที่ชนะในเกมนั้นๆ สวนแนวแกน x คือ เกมที่ทําการตอสูกันแต

ละเกม จะเห็นไดวาผลการทดลองจะอยูในแนวโนมที่คอนขางดีในการตอสูกับฝายของผูเลนทั้ง 4 

รูปแบบ โดยสําหรับการตอสูกับฝายของผูเลนในกลยุทธการตอสูแบบ Rush นั้นจะไดผลที่มี

ลักษณะคลายกับแบบที่สองแตผลคอนขางที่จะดีข้ึนเนื่องจาก การทํานายอนาคตที่เกิดข้ึนนั้นยังดู

ผลจากเหตุการณที่เคยเกิดข้ึนจากในอดีตเปนหลัก แตจะสามารถตอบสนองไดไวข้ึนจากแบบที่

Match Match 

Match 

%HP %HP 

%HP 

Match 

%HP 
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สองเพราะการดูแนวโนมที่มีความเปนไปไดวาศัตรูจะเกงข้ึน และทําคะแนนไดดีข้ึนนั้น จะทําให

ฝายปญญาประดิษฐทํานายอนาคตไดวาฝายของผูเลนจะสามารถทําคะแนนไดดีข้ึน และพยายาม

จะทําคะแนนใหดีข้ึนตามผลการทํานายนั่นเอง สําหรับในสวนของการตอสูกับฝายของผูเลนที่ใช

กลยุทธแบบ Unit Offence และ Defense นั้น ผลที่ออกมาจะมีลักษณะคอนขางคลายเคียงกับใน

แบบที่สอง และสําหรับการตอสูกับปญญาประดิษฐแบบ Balance นั้นมีแนวโนมที่จะตอบสนองได

ดีข้ึนกวาแบบที่สองเล็กนอย และหากดูจากคาเฉล่ียดังตารางที่ 2 จะเห็นไดวาฝายปญญาประดิษฐ

ที่ใชแนวคิดนี้ จะสามารถตอสูกับฝายของผูเลนไดอยูในเกณฑที่สูสีตามผลจากแบบสอบถามที่เคย

ไดกลาวไวขางตน 

 

รูปที่ 33 แสดงคา HP เฉล่ียที่เหลือของตัวละครในแตละตาเดินของปญญาประดิษฐแบบมองตา

เดินทัง้จากอดีตและอนาคตเปนจํานวน 3 ตา 

 

 

%HP %HP 

turns turns 

turns 

%HP %HP 

turns 
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รูปที่ 34 แสดงผลการทดลองของปญญาประดิษฐแบบมองตาเดินทัง้จากอดีตและอนาคตเปน

จํานวน 3 ตา 

 

กลยุทธของคู

ตอสู 

ปญญาประดิษฐแบบมอง

อดีตเพียงตาเดียวเทานั้น 

ปญญาประดิษฐแบบมอง

อดีตที่เคยเกิดกอนหนา 3 ตา 

ปญญาประดิษฐแบบที่มอง

ทั้งอดีตและอนาคต 

คาเฉล่ีย คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

คาเฉล่ีย คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

คาเฉล่ีย คาเบี่ยงเบน

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 แสดงคาเฉล่ียของพลังชีวิตท่ีเหลือ และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเม่ือใชปญญาประดิษฐแบบ

ปรับตัวไดท้ัง 3 ลักษณะกับคูตอสูท่ีใชกลยุทธท้ัง 4 รูปแบบ

Match Match 

Match 

%HP %HP 

%HP 

Match 

%HP 



 

 

บทที่ 6 

สรุปผลการวิจัย และขอเสนอแนะ 

6.1 สรุปผลการวิจยั และขอเสนอแนะ 

 วัตถุประสงคของงานวิทยานิพนธฉบับนี้ คือเพื่อหาแนวทางในการสรางปญญาประดิษฐที่

สามารถเลนเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนไดอยางสูสีกับผูเลนมากข้ึน ซึ่งจากแนวคิดและ

การทดลอง สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้คือ 

 ปญญาประดิษฐที่ใชแนวคิดทั้ง 3 ประเภทในการพิจารณาคะแนนของผูเลนนั้นจะมี

ลักษณะจุดเดน และจุดดอยบางอยางที่แตกตางกัน โดยปญญาประดิษฐที่ใชแนวคิดแรกนั่นคือ

การตัดสินใจจากเหตุการณที่เกิดข้ึนลวงหนาเพียงตาเดียว จะมีการกระทําที่คลายกับการ

เลียนแบบผูเลนในตาเดินกอนหนานั้น จึงจะทําใหสามารถตอบสนองกับกลยุทธการตอสูแบบ 

Rush ที่ทําการเดินหนาเขาโจมตีอยางเดียวไดคอนขางดี เพราะวาไมคอยมีเทคนิคการตอสูที่

ซับซอนเทาใดนัก แตเมื่อเจอกับกลยุทธที่มีการวางแผนที่ดีข้ึนและเฉพาะเจาะจงอยางเชนกลยุทธ

การตอสูแบบ Unit Offense ก็จะทําใหไมสามารถตอบสนองไดดี เพราะเมื่อกลยุทธแบบ Unit 

Offence เนนการโจมตีอยางเฉพาะเจาะจงไปที่การกําจัดตัวละครตัวใดตัวหนึ่งไดแลว จะทําใหเกิด

ขอไดเปรียบในเร่ืองตัวละครข้ึน รวมทั้งขอไดเปรียบในเร่ืองตัวละครนี้ทําใหเกิดขอไดเปรียบทาง

จํานวนตาเดินที่มีมากกวาอีกดวย หรือในกรณีกลยุทธการตอสูแบบ Defense ก็จะทําใหเกมเกิด

การชะงัก เพราะไมสามารถทําการตอสูใหจบเกมไดดวยนั่นเอง สําหรับปญญาประดิษฐในแนวคิด

ที่สอง ซึ่งก็คือการมองลงไปยังอดีตที่เคยเกิดข้ึน แลวนําคะแนนมาชวยในการพิจารณานั้น ก็จะ

สามารถนํามาประยุกตใชกับกลยุทธแบบตางๆ ไดดีข้ึน แตจะมีขอเสียเล็กนอยในเร่ืองของการตอสู

กับกลยุทธในแบบ Rush ที่จะทําใหตอบสนองไดชากวาในแบบแรก เพราะคิดจากคาคะแนนเฉล่ีย

ในอดีต ทําใหผลของคะแนนกอนที่ผูเลนจะเร่ิมโจมตีมาเฉล่ียกับคะแนนเมื่อทําการเร่ิมโจมตีใน

ชวงแรกๆไดคะแนนตํ่า ปญญาประดิษฐในแนวคิดนี้จึงยังตอบสนองตอการโจมตีมาชวงแรกๆ ไม

ทันนั่นเอง สําหรับปญญาประดิษฐในแนวคิดที่สาม นั่นคือการมองตาเดินทั้งในอดีตและอนาคต

นั้น เปนเหมือนการปรับปรุงแนวคิดที่สองใหมีการทํานายในสวนของอนาคตเพิ่มเติมข้ึน เพื่อชวย

ในการดูคะแนน และเลือกกระทําในส่ิงที่นาจะทําใหการตอสูนั้นมีความสูสีมากข้ึน ซึ่งในสวนของ

การมองอนาคตนี้จะเปนเพียงการทํานายโดยอางอิงจากขอมูลที่เคยเกิดข้ึนของผูเลนในอดีต โดย

อาศัยแนวโนมที่ควรจะเปน ซึ่งการอาศัยแนวโนมในอดีตมาทํานายอนาคตของผูเลนนี้จะชวยแกไข

ขอบกพรองที่ทําใหปญญาประดิษฐของแนวคิดที่สองตอบสนองชาไป ดังตัวอยางของการตอสูกับ

ผูเลนที่ใชกลยุทธแบบ Rush เปนตน และทําใหสามารถเลนไดอยางสูสีกับผูเลนมากข้ึนนั่นเอง 
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 ในการนําเอาแนวคิดและวิธีการของวิทยานิพนธนี้ไปใชกับเกมวางแผนการรบแบบผลัดกัน

เลนในทองตลาดจริงนั้น สามารถนําไปใชไดเลย แตจะตองมีการปรับคาน้ําหนักที่อยูในสมการสวน

ตางๆ ใหมีความสอดคลองกับสถานะของตัวละคร และวิธีการคิดคาความเสียหายตางๆ ของเกม

นั้นๆ นอกจากนี้เกมแตละเกมที่มีวางขายจริงอาจมีรายละเอียดปลีกยอยอ่ืนๆที่มีผลกระทบตอการ

เลนเพิ่มเขามา ยกตัวอยางเชน การโจมตีเพื่อทําใหเกิดคาสถานะผิดปกติกับตัวละครที่ฝายตรง

ขาม เชน ทําใหติดสถานะพิษ ซึ่งทําใหคา Hp จะลดลงทุกคร้ังเมื่อถึงชวงเวลาที่ตัวละครนั้นจะตอง

เดิน หรือทําใหติดสถานะเปนใบ ซึ่งทําใหตัวละครไมสามารถกระทําการใดๆ ที่เปนสวนของการใช

เวทมนตได หรือทําใหติดสภาวะเช่ืองชา ซึ่งทําใหคา Speed ของตัวละครลดลงไปชั่วขณะหนึ่ง ทํา

ใหตัวละครถึงตาเดินไดชาลง นอกจากนี้อาจมีการเพิ่มสถานะบางอยางใหกับตัวละครฝายเดียวกัน 

เชน ทําใหพลังปองกันเพิ่มข้ึนในชั่วขณะ ทําใหพลังโจมตีเพิ่มข้ึนชั่วขณะ หรือทําใหคา Speed ของ

ตัวละครเพิ่มข้ึนชั่วขณะ เปนตน ซึ่งขอมูลรายละเอียดปลีกยอยตางๆ เชนนี้อาจมีผลทําใหเกิดกล

ยุทธรูปแบบตางๆ มากมายในการตอสู ซึ่งอาจมีผลทําใหการเลนกับปญญาประดิษฐตามที่ได

ทดลองในวิทยานิพนธเลมนี้แยลงในบางกลยุทธ  ในการปรับวิธีการของวิทยานิพนธนี้ใหสามารถ

ใชไดกับรายละเอียดปลีกยอยตางๆเหลานี้ ผูพัฒนาเกมสามารถนําขอมูลจากรายละเอียดตางๆนี้

มาคิดไดในสวนของการคิดคาคะแนนของสภาวะแวดลอมอ่ืนๆ (en) ในฟงกชันที่เปนสวนของการ

คิดคะแนน การที่ไมมีการคิดในสวนของรายละเอียดปลีกยอยตางๆ เหลานี้ลงในวิทยานิพนธนี้แต

แรก เนื่องจากวาเกมวางแผนการรบแบบผลัดกันเลนที่มีอยูในทองตลาดจริงนั้นมีอยูมากมาย และ

แตละเกมก็มีรายละเอียดปลีกยอยตางๆ เหลานี้ตางกันออกไปอีกดวย 

 วิทยานิพนธนี้ วัดผลการทดลองความสูสีจากสถานะเร่ิมตนที่ตัวละครทั้งสองฝายมีจํานวน

เทากันและคาสถานะตางๆเทากัน สําหรับในกรณีที่ตัวละครของทั้งสองฝายมีจํานวนไมเทากันนั้น

จะตองมีการปรับปรุงในสวนของการเลือกคะแนนเพื่อใหเกิดความสูสีมากข้ึน โดยอาจทําการเลือก

ระดับความสูสีใหมีความสูงข้ึนหากฝายที่ใชปญญาประดิษฐแบบตองการใหเลนไดอยางสูสีนี้ มี

จํานวนตัวละครนอยกวาอีกฝาย ในทางกลับกันหากฝายปญญาประดิษฐมีตัวละครมากกวาอีก

ฝายอาจมีการปรับใหเลือกคาระดับความสูสีใหอยูในชวงระดับที่นอยลง เปนตน และหากในกรณีที่

คาสถานะของแตละฝายไมเทากัน ก็สามารถปรับเปล่ียนคาน้ําหนักของแตละตัวละคร (Wc) ให

เหมาะสม เพื่อใหสามารถเลนไดอยางสูสีข้ึนนั่นเอง 
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รายละเอียดอ่ืนๆ เกี่ยวกบัเกมที่ใชในการทดสอบ 

1. ขอมูลความสามารถ และคาสถานะของแตละตัวละคร 

 คาสถานะของตัวละครที่ใชในงานวิจัยนี้ อางอิงมาจากชวงหนึ่งของคาสถานะของตัวละคร

ในเกม Final Fantasy Tactics A2: Grimoire of the Rift ซึ่งในกระบวนการทดลองนั้น แตละฝาย

นั้นจะมีตัวละครจํานวนเทากัน คือฝายละ 4 ตัวละคร โดยแบงออกเปนสายอาชีพทั้งหมด 4 อาชีพ 

ไดแก อาชีพ Warrior อาชีพ Archer อาชีพ White Mage และ อาชีพ Black Mage ซึ่งแตละอาชีพ

จะมีคาสถานะดังตารางที่ 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 แสดงรายละเอียดของคาสถานะตางๆ ของตัวละครในแตละอาชีพ 
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 2. แผนที่ที่ใชในการทําการทดลอง 

 แผนทีท่ี่ไดใชในการทดลองนี้จะนํามาใชโดยอางอิงจากแผนที่ของฉากหนึ่งในเกม Final 

Fantasy Tactics A2: Grimoire of the Rift ดวยเชนกนั โดยจะแสดงดังตารางที ่4 โดยจุด x ในรูป 

คือตําแหนงที่ไมสามารถเดินผานได สวนจดุ o คือจุดเร่ิมตนของตัวละครทั้งสองฝาย สําหรับพืน้ทีท่ี่

เหลือคือ ตําแหนงที่สามารถเดินตัวละครไปตามตําแหนงนัน้ๆ 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 แสดงแผนทีท่ี่ใชในการทดลอง 
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 โดยตําแหนงทีว่างตัวละครอาชีพตางๆ ไดแก  

ตําแหนง 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 แสดงตําแหนงในการวางตัวละครเร่ิมตนในแผนที ่

 

 3. คาพารามเิตอรตางๆ ที่ใชในการทดลองในเกมที่ใชในการทดสอบ 

 คาน้ําหนักของตัวละครในอาชีพตางๆ ที่ใชในเกม (Wc) ไดแก 

 คาน้ําหนักของตัวละครอาชพี Warrior หรือ Wc_Warrior = 1.3 

 คาน้ําหนักของตัวละครอาชพี Archer หรือ Wc_Archer = 1.4 

 คาน้ําหนักของตัวละครอาชพี Black Mage หรือ Wc_Black Mage = 1.5 

 คาน้ําหนักของตัวละครอาชพี White Mage หรือ Wc_White Mage = 1.3 

 คาน้ําหนักของการคิดคะแนนระยะทางที่ใชในเกม (Wd) ซึ่งจะแบงออกเปน 

กรณีที่ใชเมื่อคิดคะแนนตัวละครฝายเดียวกันจะไดวา Wd = -1.2 

กรณีที่ใชเมื่อคิดคะแนนตัวละครฝายตรงกันขามจะไดวา Wd = -1.4 

คาน้ําหนักในสวนของการเขาเงื่อนไขเกีย่วกับการพิจารณาคาคะแนนระยะหางของตัว

ละคร (Wd_HP) ซึ่งจะเปนตัวเปล่ียนแปลงคาใหกับคะแนนในสวนที่เปนกรณีเขาเงื่อนไขที่กําหนด ซึ่ง

เงื่อนไขนัน้คือ หาก Hp ของตัวละครที่กาํลังพิจารณานีม้คีามากกวาหรือเทากับคร่ึงหนึ่งของ Hp 
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ทั้งหมดของตัวละคร หรือตัวละครนัน้สามารถจะโจมตีฝายตรงขามใหตายไดหากเคล่ือนที่ไปยงั

ตําแหนงนัน้ จะนําคา Wd_HP นี้มาคูณเพิ่มใหกับคาคะแนนของฝายเดียวกัน (เพื่อใหคาคะแนนเมื่อ

เขาใกลฝายตรงขามมีคาเหนือกวาข้ึนอีกเล็กนอย เพราะเปนชวงที่ยงัสามารถบกุโจมตีไดอยางมี

ประสิทธิภาพอยู) แตในกรณีนอกเหนือจากนัน้ใหนาํคา Wd_HP นี้มาคูณเพิ่มใหกับคาคะแนนของ

ฝายตรงขาม (เพื่อใหคาคะแนนเมื่อเขาใกลพวกเดียวกันมีคาเหนือกวาข้ึนมาเล็กนอย) ดังตัวอยาง

ดังตอไปนี้ 

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

scoreAlly = scoreAlly * W_D_HP; 
} else { 

scoreEnemy = scoreEnemy * W_D_HP; 
} 

 

ซึ่งคา Wd_HP นีม้ีคา = 1.2 

คาน้ําหนักของคาคะแนนความเสยีหาย (Wds) จะแบงออกเปนสองประเภทคือ ความ

เสียหายดานกายภาพ (Wds_phy) และ ความเสียหายดานเวทมนต (Wds_mag) 

คาน้ําหนักของความเสียหายดานกายภาพ (Wds_phy) = 10.3 

คาน้ําหนักของความเสียหายดานเวทมนต (Wds_mag) = 6.0 

คาน้ําหนักหากตัวละครที่ถกูโจมตีนัน้ตาย (WDead) = 3.0 

คาน้ําหนักของคะแนนพลังชีวิต (WHP) = 0.2 

คาน้ําหนักของคะแนนการฟนพลัง (WHeal) = 7.3 

คาชวงคะแนนของความสูสี (Range of e(x,y)) = 250 
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แบบสอบถามและผลการสอบถามที่ใชในการทดลอง 

แบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของเกมแนว Turn-based strategy (TBS) เร่ือง

เกี่ยวกับ จํานวนคาทรัพยากรคงเหลือที่เห็นวาสูสี และขอบเขตการมองลวงหนา 

1. คุณคิดวาจํานวนทรัพยากรที่เหลืออยูของฝายชนะ (คาพลังชีวิต หรือ HP) ควรจะมี

จํานวนเหลือเปนปริมาณประมาณกี่เปอรเซ็นตจาก ที่มีตอนแรกทั้งหมด (คิดเปนคาพลังชีวิต

โดยรวม) จึงจะถือวาเลนไดอยางสูสีกัน 

(ตัวอยางเชน มีตัวละครทั้งหมด 5 ตัว แตละตัวมี HP เต็มอยูที่ 100 ดังนั้น HP รวมของทั้ง

กลุมจึงมีคาเปน 500 เม่ือทําการเลนจนจบฝายเราเหลือตัวละคร 2 ตัว โดยมี HP เหลือตัวละ 50 

รวมเปน 100 ดังนั้น HP ที่เหลือจะมีปริมาณประมาณ 20% โดยขณะทําการเลนเกมนั้นเราจะไม

สามารถทําการสรางตัวละครเพิ่มได) 

________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

 

2. ในการวางแผนการเลนนี้ คุณไดทําการวางแผนการเลนลวงหนาโดยประมาณเปน

จํานวนกี่ตาลวงหนา (ในที่นี้ใหตอบเปนปริมาณของตาที่มองลวงหนาที่ใชสวนใหญโดย ทั่วไป

อยางคราวๆ อยางเชน 1 ตา, 2 ตา, 3 ตา หรือ 4 ตา เปนตน) 

________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 
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ผลของแบบสอบถามเร่ืองเกีย่วกับ จํานวนคาทรัพยากรคงเหลือที่เห็นวาสูสี และขอบเขต

การมองลวงหนา 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 แสดงผลของแบบสอบถามเกีย่วกับเร่ืองรอยละของ HP ที่เหลือและจาํนวนตาที่ดู

ลวงหนา 

 ซึ่งคาเฉล่ียของรอยละของพลังชีวิตที่เหลือที่เห็นวาสูสีมีคาเทากับ 21.00 โดยมีคา

เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 16.21 สําหรับคาเฉล่ียของจํานวนตาที่มองลวงหนานั้นมีคาเทากับ 

2.75 โดยมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.10 
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แบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของเกมแนว Turn-based strategy (TBS) เร่ือง

เกี่ยวกับ การคิดคะแนนในดานตางๆ ของตัวละคร 

สําหรับลักษณะพื้นฐานโดยทั่วไปของเกมจะมีตัวละครทั้งหมด 4 ประเภท โดยแบงเปน 4 

อาชีพพื้นฐาน ไดแก 

- warrior เนนดาน hp และพลังโจมตีดาน physical attack ไมมีการโจมตีดานเวทมนต 

พลังปองกันคอนขางสูง แตพลังปองกันเวทมนตนอย 

- white mage มี hp และพลังโจมตีดาน physical attack ตํ่า พลังปองกันตํ่า พลังปองกัน

เวทมนตปานกลาง และสามารถเติม hp ใหกับฝายเดียวกันได 

- black mage มี hp และพลังโจมตีดาน physical attack และพลังปองกันคอนขางนอย 

แตมีพลังโจมตีดานเวทมนต และพลังปองกันเวทมนตสูง 

- archer มี hp และพลังโจมตีดาน physical attack พลังปองกัน มีพลังโจมตีดานเวทมนต 

และพลังปองกันเวทมนตในระดับปานกลาง แตสามารถโจมตีไดในระยะคอนขางไกล 

ซึ่งในเกมนี้แตละฝายจะมีตัวละครอยูทั้ง 4 ประเภท โดยจะมีประเภทละ 1 ตัว 

สําหรับลักษณะการเดินของตัวละครนั้นจะมีลักษณะคลายกับเกม Final Fantasy Tactics 

สําหรับลักษณะการเทิรนของตัวละครนั้นจะมีลักษณะเดียวกับเกม Final Fantasy Tactics เชนกัน 

โดยที่ตัวละครที่มี speed สูงจะไดเทิรนกอน และเทิรนทีละตัวไมใชการเทิรนแบบทีละฝาย 

สําหรับคําถามความคิดเหน็มีดังนี ้

1. ปจจัยที่คุณใชดูจริงๆ ณ ขณะที่ทําการเลนนั้นมีดานในบาง (ตัวอยางเชน hp mp พลัง

โจมตี พลังโจมตีเวทมนต ความเร็ว ฯลฯ) 

________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________ 
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2. ปจจัยเกี่ยวกับตัวละครฝายเดียวกันที่คุณใชดูจริงๆ ณ ขณะที่ทําการเลนนั้นมีดานใน

บาง (ตัวอยางเชน hp mp พลังโจมตี พลังโจมตีเวทมนต ความเร็ว ฯลฯ) 

________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

________________________________________________________ 

 

3. ปจจัยเกี่ยวกับตัวละครฝายศัตรูที่คุณใชดูจริงๆ ณ ขณะที่ทาํการเลนนัน้มีดานในบาง 

(ตัวอยางเชน hp mp พลังโจมตี พลังโจมตีเวทมนต ความเร็ว ฯลฯ) 

________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

________________________________________________________ 

 

4. จากปจจัยที่ใชในการคิดในขอที่ 1 นัน้โดยสวนใหญแลวมี ลําดับการใหความสําคัญ

กับแตละคาทีดู่อยางไรบาง โปรดระบุเปนคะแนน ซึ่งถือวาคะแนนเต็ม 10 (ตัวอยางเชนใหคะแนน

ความสําคัญของ hp 8 คะแนน พลังโจมตี 7 คะแนน เปนตน โดยที่อาจเปนการใหคะแนนโดยที่

เปนการทาํนายของตาลวงหนาดวย) โดยบรรยายใหละเอียด (แสดงข้ันตอนการคิดก็ได) 

ซึ่งลักษณะการคิดคาของการทํา damage ใหกับฝายตรงขามจะมีลักษณะ ดังนี ้

คาความเสียหายทีเ่กิดจากการโจมตีดาน physical = พลังโจมตีทาง physical  - (0.5 * 

พลังปองกนัทาง physical) 

คาความเสียหายทีเ่กิดจากการโจมตีดาน magic = (2 * พลังโจมตีทาง magic)  - (0.5 * 

พลังปองกนัทาง magic) 

คาที่สามารถเติมพลังไดจากเวทมนต (Heal) = 1.5 * พลังโจมตีทาง magic 
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________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

___________ 

 

 

 ผลของแบบสอบถามเกี่ยวกบัการคิดคะแนนในดานตางๆ 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 แสดงผลของแบบสอบถามเกีย่วกับการคิดคะแนนในดานตางๆ ของตัวละคร 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
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อภิธานศัพทสําหรับตัวแปรในสมการที่ใชในระบบ 

%Evade = คารอยละที่จะหลบไดของตัวละครฝายที่ถูกโจมตี 

β(dc,ds(action,c),enc) = ฟงกชันในการคํานวณคาคะแนนจากการกระทํากับตัวละครฝาย

ศัตรู โดยใชคาคะแนนระยะทาง (dc) จากตัวละครฝายศัตรู c 

คะแนนความเสียหาย (ds(action,c)) เมื่อกระทําความเสียหายโดย

การกระทํา action ใหกับตัวละครเปาหมาย c และสภาวะ

แวดลอม (en) อ่ืนๆ ที่เกี่ยวของกับตัวละคร c นั้น 

γ(dc,ds(action,c),enc) = ฟงกชันในการคํานวณคาคะแนนจากการกระทํากับตัวละครฝาย

เดียวกัน โดยใชคาคะแนนระยะทาง (dc) จากตัวละครฝาย

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

เสียหายโดยการกระทํา action ใหกับตัวละครเปาหมาย c และ

สภาวะแวดลอม (en) ที่เกี่ยวของกับตัวละคร c นั้น 

δ(c,x,y) = ฟงกชันในการคํานวณคาคะแนนระยะทางจากตัวละคร (c) 

มายังชอง (x,y) ในแผนที ่

φ(µ) = ฟงกชันของการหาคาคะแนนของฝายตรงขามที่เกิดข้ึนมากอน

ถึงตาเดินที่กําลังพิจารณา 

ally = เซตของตัวละครที่อยูฝายเดียวกันทั้งหมด 

Attack = คาที่ใชแสดงถึงพลังโจมตีดานกายภาพของตัวละคร 

cally = ตัวละครที่เปนฝายเดียวกัน ซึ่งจะเปนสมาชิกที่อยูในเซตของ ally 

cenemy = ตัวละครที่เปนฝายศัตรู ซึ่งจะเปนสมาชิกที่อยูในเซตของ enemy 

Ct = คาที่ใชทดเพื่อคํานวณตาเดินของตัวละคร 

dc = คาคะแนนระยะทางจากตัวละครฝายศัตรู c 

ds(action,c) = คาคะแนนความเสียหาย ds เมื่อกระทํา action กับตัวละคร c 
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Damage = คาความเสียหายที่เกิดข้ึน 

Def = คาที่ใชแสดงถึงพลังปองกันดานกายภาพของตัวละคร 

e(x,y) = คาความสูสีเมื่อตัวละครกระทําการใดๆ อยูในชอง (x,y) 

enc = คาคะแนนสภาวะแวดลอมอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของกับตัวละคร c นั้น 

enemy = เซตของตัวละครที่อยูฝายศัตรูทั้งหมด 

Eva = คาที่ใชแสดงถึงโอกาสที่จะสามารถหลบหลีกไดของตัวละคร 

Heal Point = คาพลังที่ฟนคืนข้ึนมาไดจากการฟนพลังนี้ 

Hp = พลังชีวิตของตัวละคร 

HPc = คาพลังชีวิตที่จะเหลือของตัวละคร c อยูเมื่อทําการเดินนี้จบ 

HPMax c = คาพลังชีวิตสูงสุดของตัวละคร c 

Job = อาชีพของตัวละคร 

Magic = คาที่ใชแสดงถึงพลังโจมตีดานเวทมนตของตัวละคร 

Mov = คาที่ใชกําหนดระยะการเคล่ือนที่ของตัวละคร 

Mp = พลังเวทมนตของตัวละคร 

Name = ชื่อของตัวละคร 

Res = คาที่ใชแสดงถึงพลังปองกันดานเวทมนตของตัวละคร 

s(x,y,action,c) = คาคะแนนของชองในแผนที่ตามแนวแกน x และ y โดยการ

กระทํา action กับตัวละครเปาหมาย c 

s(x,y) = คาคะแนนของปญญาประดิษฐที่สามารถทําไดเมื่อไปกระทํา

การใดๆ อยูที่ชอง (x,y) นั้น 
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 = คาคะแนนของพลังชีวิตที่เหลืออยูของตัวละคร 

 = คาคะแนนการฟนพลังเมื่อกระทําการฟนพลังใหกับตัวละคร c 

 = คาคะแนนเมื่อกระทาํการตางๆ ใหมกีารเปล่ียนแปลงคาทาง

สถานะของตัวละคร c 

Spd = คาที่ใชแสดงความเร็วของตัวละคร 

Target’s Defense = คาพลังปองกันดานกายภาพของตัวละครที่ถูกโจมตี 

Target’s evade = คา Eva ของตัวละครที่จะถูกโจมตี 

Target’s Magic Resistance = คาพลังปองกันดานเวทมนตของตัวละครที่ถูกโจมตี 

Team = ฝายของตัวละคร 

Wc = คาน้ําหนักของตัวละคร c 

Wd = คาน้ําหนักของคะแนนระยะทาง 

WDead = คาน้ําหนักหากการโจมตีทําใหตัวละครทีถูกโจมตีนั้น 

Wds = คาน้ําหนัก (Weight) ของคะแนนความเสียหาย 

WHeal = คาน้ําหนักของคะแนนของการฟนพลัง 

WHP = คาน้ําหนักของคะแนนพลังชีวิต (Hp) 

x = ตําแหนงตามแนวแกน x 

x0 = ตําแหนงตามแนวแกน x ของตัวละคร c 

y = ตําแหนงตามแนวแกน y 

y0 = ตําแหนงตามแนวแกน y ของตัวละคร c
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