
 

 

บทที่ 2 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 การศึกษาคนควาแบบอิสระเร่ืองเกมคอมพิวเตอรตอตานยาเสพติด ถูกพัฒนาข้ึนเพื่อชักจูงผู

เลนใหตระหนักถึงพิษภัยของยาเสพติด พรอมท้ังไดรับความสนุกสนานจากการเลน มีแนวคิดและ

ทฤษฎีบทท่ีเกี่ยวของดังตอไปนี้ 

2.1 ความหมายของเกม 

ราชบัณฑิตยสถาน (2546) ใหความหมายของไววา เกม (Game) คือ การแขงขันท่ีมีกติกา
กําหนด เชน เกมกีฬา การเลนเพื่อความสนุก เชน เกมคอมพิวเตอร การแสดงเพ่ือสาธิตกิจกรรม เชน 
เกมการบริหาร โดยปริยายหมายถึงการแสดงท่ีใชกลวิธี หรือเลหเหล่ียมเพื่อหักลางกัน เชน เกม
การเมือง ลักษณนาม เรียกการแขงขันหรือการเลนท่ีจบลงดวยการแพชนะกันคร้ังหนึ่งๆ เชน เลน
แบดมินตัน 3 เกม 

2.2 ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
สุพจน สวัตติวงศ (2551) ใหรายละเอียดวา เกมคอมพิวเตอร คือ เกมที่ถูกสรางข้ึนมาเพื่อ 

เลนบนเคร่ืองคอมพิวเตอร สามารถแบงตามลักษณะการแสดงผลไดเปน เกม 2 มิติ และเกม 3 มิติ 
1) เกม 2 มิติ เปนรูปแบบเกมท่ีมีการใชภาพแบบ 2 มิติ ตัวละครหรือฉากสามารถเคล่ือนท่ี

ไดเฉพาะในแนวแกน x และ y ไมสามารถเปล่ียนมุมมองในการเลนได ตัวอยางของเกม 2 มิติ เชน 
คอนทรา หรือ มาริโอ ท่ีเลนบนเคร่ืองเลนเกมยี่หอแฟมิล่ี (Family) ในสมัยกอน หรือในสมัยนี้ ก็เชน 
เรดอะเลิรต ท่ีเลนบนเคร่ืองคอมพิวเตอรในปจจุบัน เปนตน 

2) เกม 3 มิติ เปนรูปแบบเกมท่ีมีการใชภาพแบบ 3 มิติ ตัวละครหรือฉากสามารถเคล่ือนท่ี

ไดท้ังในแนวแกน x แกน y และ แกน z ผูเลนสามารถเปล่ียนมุมมองในการเลนได ตัวอยางของเกม 

3 มิติ เชน วอรคราฟ 3  ไลนเอจ  ซิมส 2 เปนตน 

ปจจุบันมีเกม 2 มิติ และ 3 มิติ มากมายนับไมถวน เกมบางเกมถูกสรางข้ึนมาแลวไดรับ

ความนิยมจากผูเลนเปนอยางมาก เชน สตารคราฟ และ เคานเตอร สไตรค เปนตน แตบางเกมกลับ

ไมไดรับความนิยมเทาท่ีควร เชน เวิรม ซ่ึงเปล่ียนจากการพัฒนาเกมแบบ 2 มิติ เปน 3 มิติ เปนตน 
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รูป 2.1 เกมเวิรม 2 มิติ 

 
รูป 2.2 เกมเวิรม 3 มิติ 

จากรูป 2.1 และ 2.2 จะเห็นวา เม่ือนําเกมเวิรม 2 มิติ ซ่ึงไดรับความนิยมจากผูเลนเปนอยาง

มาก มาทําเปน 3 มิติ แลว จะทําใหการควบคุมและการเล็งเปาหมายทําไดยาก และไมประสบ

ความสําเร็จในทางการคา 

นอกจากนี้ ยังมีเกมลูกผสมระหวาง 2 มิติ กับ 3 มิติ เชน เกมกิ๊กออนไลน (GiG Online) โดย

รูปแบบการแสดงผลของเกมเปนแบบ 3 มิติ แตมีความแบนราบของภาพเหมือนกับเกม 2 มิติ        

ดังรูป 2.3 
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รูป 2.3 เกมกิ๊กออนไลน 

2.3 ประเภทของเกมคอมพิวเตอร  

วรวิทย บุญม่ันแสนสุข (2550) ใหรายละเอียดวา เกมคอมพิวเตอรอาจแบงออกเปนประเภท

ใหญๆไดดังนี ้

1) เกมแอคชัน (Action Game) เกมประเภทนี้มักจะไดรับความนิยมสูงในหมูคนท่ัวไป 

เนื่องจากเปนประเภทของเกมท่ีเลนไดงายท่ีสุด ใชการบังคับทิศทางและการกระทําของตัวละครใน

เกมเพื่อผานดานตางๆไปใหได เกมประเภทนี้ ไดแก มาริโอ ร็อคแมน เมทัลสลัก คอนทรา เปนตน 

 
รูป 2.4 เกมเมทัลสลัก 
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2) เกมสวมบทบาท (Role-Playing Game) หรือท่ีนิยมเรียกกันวาเกมภาษา เนื่องจากใน

ชวงแรก เกมสวมบทบาทท่ีออกมาจะเปนภาษาอังกฤษหรือญ่ีปุน ซ่ึงตองใชความรูดานภาษาน้ันๆ

ในการเลน เกมประเภทนี้จะกําหนดตัวผูเลนอยูในโลกที่สมมติข้ึน และใหผูเลนสวมบทบาทเปน  

ตัวละครหนึ่งในโลกนั้นๆผจญภัยไปตามเน้ือเร่ืองท่ีกําหนด โดยมีจุดเดนทางดานการพัฒนาระดับ

ของตัวละคร(Experience-ประสบการณ) เม่ือผจญภัยไปมากข้ึน และเอาชนะศัตรูตัวรายท่ีสุดในเกม    

ใหได ตัวเกมไมเนนการบังคับท่ีหวือหวา แตจะใหผูเลนสัมผัสกับเร่ืองราวแทน เกมสวมบทบาทยัง

แยกยอยออกเปนไดอีกหลายประเภทเชน 

• Action RPG คือ เกมสวมบทบาทท่ีเพิ่มสวนของการบังคับแบบเกมแอคช่ันลงไป  

• Simulation RPG คือ เกมสวมบทบาทท่ีมีการเลนในแบบของการวางแผนการรบ  

• MMO RPG (Massively Multiplayer Online) คือ เกมสวมบทบาทท่ีไดรับความนิยม

มากในชวงหลังๆนี้ เนื่องจากเปนการเลนกับผูเลนท่ีเปนคนจริงๆคนอ่ืนๆ บนโลกท่ี

สรางข้ึน และสามารถกําหนดการผจญภัยของตัวเองไดอยางอิสระ รวมท้ังมีการติดตอ

กับผูเลนอ่ืนๆเพ่ือหาเพื่อนหรือขอมูลขาวสารในเกมไดดวย 

ตัวอยางของเกมสวมบทบาท ไดแก เซลดา ไดอะโบล 2 ไฟนอลแฟนตาซี 1 

 

รูป 2.5 เกมไฟนอลแฟนตาซี 1 
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3) เกมผจญภัย (Adventure Game) เกมประเภทนี้จะเนนไปท่ีเร่ืองราวของเกม แตจะตาง

จากเกมสวมบทบาท ตรงท่ีอาจไมมีการเพิ่มระดับของตัวละครก็ได และในการเลนก็ไมจําเปนตอง

ใชการบังคับท่ียากนัก แตส่ิงสําคัญคือการเปดเผยเร่ืองราวท่ีชวนติดตามไปทีละนอยๆจนกระท่ังถึง

ตอนจบ เนื้อเร่ืองมักจะอิงเร่ืองท่ีเกี่ยวกับความลึกลับหรือการผจญภัยต่ืนเตนท้ังหลาย เกมประเภทนี้

เชน ทูมบไรเดอร และ ปร้ินซ ออฟ เปอรเซีย เปนตน 

 
รูป 2.6 เกมปร้ินซ ออฟ เปอรเซีย 

4) เกมการจําลอง (Simulation Game) เปนเกมประเภทท่ีจําลองสถานการณตางๆมาให    

ผูเลนไดสวมบทบาทเปนผูอยูในสถานการณนั้นๆ และตัดสินใจในการกระทําเพื่อลองดูวาจะเปน

อยางไร เหตุการณตางๆอาจจะนํามาจากสถานการณจริงหรือสมมติข้ึนก็ได เชน เดอะซิมส และ 

ไมโครซอฟท ไฟลท ซิมูเลเตอร เท็น เปนตน 

 
รูป 2.7 เกมไมโครซอฟท ไฟลท ซิมูเลเตอร เท็น 
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5) เกมการยิง (Shooting Game) เกมประเภทนี้จะเนนการยิงศัตรูเปนหลัก ตัวผูเลนในเกม

มักจะมีอุปกรณประเภทปนหรือเคร่ืองบินท่ียิงกระสุนไดไมมีวันหมด ทําการฝาฟนอุปสรรคเพ่ือ

ไปสูฉากตอไปดวยการยิงทําลายเปาหมายในเกมใหได ในสมัยกอนเกมประเภทนี้มักจะพบใน

รูปแบบของยานอวกาศ (หรือเคร่ืองบิน) ความสนุกของเกมอยูท่ีการทําลายศัตรูดวยอาวุธท่ีมีอยู 

ขณะเดียวกันก็ตองคอยหลบกระสุนของฝายศัตรูใหไดดวย เชน เกมกราดิอุส 

 
รูป 2.8 เกมกราดิอุส 

6) เกมตอสู (Fighting Game) เกมประเภทนี้ตางจากเกมแอคช่ันตรงท่ี จะไมมีการผานดาน

ระดับสูงข้ึน แตจะเนนการตอสูตัวตอตัว (บางคร้ังก็เปนการแทคทีมสู) มีการเตะ ตอย และใชศิลป

การตอสูประเภทตางๆเขาสูกัน รวมถึงมีการทําทาชุดหรือที่เรียกวาคอมโบ(combo) ดวย เปนท่ีนิยม

มากในหมูเพื่อนฝูงเพราะการเลนข้ึนอยูกับฝมือของผูควบคุมเปนหลัก ไมใชตัวละครในเกม ซ่ึงเกม

แนวนี้ก็มักจะทําใหตัวละครในเกมมีความสามารถแตกตางกัน ผูเลนมักจะเลือกใชตัวละครท่ีตน

ถนัดหรือใชประจําในการตอสูกับผูเลนอ่ืน เกมตอสูท่ีไดรับความนิยม เชน สตรีทไฟทเตอร เทคเคน 

 
รูป 2.9 เกมสตรีทไฟทเตอร 
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7) เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เกมประเภทนี้แยกยอยมาจากเกมการจําลอง 

เนื่องจากในระยะหลังเกมประเภทนี้มีแนวทางของตัวเองท่ีชัดเจนข้ึน คือเกมท่ีเนนการควบคุม

กองทัพซ่ึงประกอบไปดวยหนวยทหารยอยๆเขาเขาทําการสูรบกัน พบมากในเคร่ืองคอมพิวเตอร 

เนื่องจากคียบอรดและเมาสเอ้ือตอการควบคุมเกม และมักจะสามารถเลนรวมกันไดหลายคนอีกดวย 

เนื้อเร่ืองในเกมมีต้ังแตจับความสไตลลเวทยมนตคาถา พอมด กองทหารยุคกลาง ไปจนถึงสงคราม

ระหวางดวงดาวเลยก็มี เกมประเภทนี้ ไดแก เกมตระกูลคอมมานด แอนด คองเคอร วอรคราฟ 3 

 
รูป 2.10 เกมวอรคราฟ 3 

8) เกมพัซเซิล (Puzzle Game) เกมประเภทพัซเซิล เปนเกมแนวท่ีเลนไดทุกวัย ตัวเกม

มักจะเนนการแกปริศนา ปญหาตางๆ มีต้ังแตระดับงายไปจนถึงซับซอน ในอดีตตัวเกมมักนํามาจาก

เกมพัซเซิลตามนิตยสาร เชน เกมตัวเลข เกมอักษรไขว ตอมาจึงมีเกมพัซเซิลท่ีเลนบนคอมพิวเตอร

อยางเกม Tetris ออกมา ปจจุบันมีเกมแนวพัซเซิลแบบใหมๆออกมามากมาย เกมแนวนี้เปน         

เกมที่ เลนไดทุกยุคทุกสมัย  จึงเปนเร่ืองปกติท่ีจะเห็นผู เลนบางคนยังติดใจกับเกมเทอทริส                     

เกมอารคานอยด ไปจนถึงเกมพัซเซิลใหมๆอยางบีจีเวล 2 
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รูป 2.11 เกมบีจีเวล 2 

9) เกมกีฬา (Sport Game) เปนเกมท่ีจําลองการเลนกีฬาชนิดตางๆใหเลนกันในแบบของ

วีดิโอเกม นิยมเลนกันในหมูเพื่อนฝูง เนื่องจากเขาใจงาย ใชกติกาหลักๆเหมือนกีฬาจริงๆ และใช

ฝมือของผูเลนเองในการเอาชนะ ไมมีตัวชวยในเกมมากนัก ปจจุบันมีเกมกีฬาออกมาหลายประเภท

ต้ังแต เกมบาสเก็ตบอล เกมกอลฟ เกมชกมวย เกมฟุตบอล เชน ฟฟา ซอคเกอร 08 

 
รูป 2.12 เกมฟฟา ซอคเกอร 08 
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10) เกมการศึกษา วัตถุประสงคเพื่อใหไดความรูและความเพลิดเพลิน เชน เกมจับคู 

 
รูป 2.13 เกมจบัคู 

นอกจากนี้ยังมีเกมอีกหลายประเภทที่ไมไดกลาวถึง เชน เกมสารพันบันเทิง เกมกระดาน 

เกมเขาจังหวะ การดเกม เปนตน 

2.4 เอ็กซเอ็นเอ 

Microsoft Corporation (2008) ใหรายละเอียดเอ็กซเอ็นเอไวดังนี้ 

2.4.1 ความหมายของเอ็กซเอ็นเอ 

เอ็กซเอ็นเอ คือ กลุมของเคร่ืองมือและคลาสไลบาร่ีท่ีใชพัฒนาเกมเพ่ือเลนบน

ระบบวินโดว (Windows) ระบบเอ็กซบอกซ 360 (Xbox 360) และระบบซูน (Zune) ภายใน      

เอ็กซเอ็นเอประกอบไปดวยคําส่ังตางๆมากมาย เชน คําส่ังในการวาดรูป การแสดงผล การรับคา

อินพุท การคํานวณทางคณิตศาสตร เปนตน เอ็กซเอ็นเอเปนฟรีแวรท่ีทางบริษัทไมโครซอฟทเปน 

ผูพัฒนาข้ึน 

ภาษาท่ีใชกับเอ็กซเอ็นเอ คือ ภาษาซีชารป โดยเอ็กซเอ็นเอ 2.0 ตองใชรวมกับ

โปรแกรมวิชวลซีชารป 2005 เอ็กซเพรส อิดิช่ัน หรือโปรแกรมวิชวลสตูดิโอ 2005 รุนตางๆ      

สวนการติดต้ังเอ็กซเอ็นเอสามารถดูไดจากภาคผนวก ก การติดต้ังเอ็กซเอ็นเอ 2.0 
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2.4.2 จุดประสงคของการพัฒนาเอ็กซเอ็นเอ 

1. เพื่อสรางเคร่ืองมือท่ีสามารถพัฒนาเกมใหเลนไดท้ังในระบบวินโดว ระบบ

เอ็กซบอกซ 360 และระบบซูน โดยการเขียนโปรแกรมสวนใหญจะมีความ

คลายคลึงกัน ตางกันตรงท่ีการใชคุณสมบัติท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับระบบนั้นๆ  

2. เพื่อใหการพัฒนาเกมงายข้ึน โดย 

• ผูพัฒนาเกมสามารถสรางเกมท่ีออกแบบเองภายเวลาไมกีน่าที 

• ไมตองสนใจเร่ืองการจัดการกับหนาตางเกม การดแสดงผล การรับคา 

โหมดของการแสดงผล สนใจเพียงแคการเขียนโปรแกรมในสวนเนื้อหา

ของเกม และจัดหาคอนเทนต (Content) เทานั้น 

• การจัดการคอนเทนตสามารถทําไดงาย โดยใชคอนเทนต ไปปไลน 

(Content Pipeline) ซ่ึงจะจัดการในเร่ืองของการนําเขาคอนเทนต (Import) 

การคอมไพลคอนเทนต (Compile) และโหลดคอนเทนต (Load)        

คอนเทนตท่ีไดจากการคอมไพลจะอยูในรูป .xnb ซ่ึงทําใหการแจกจาย

เกมทําไดสะดวก ไมตองกังวลรูปแบบและความครบถวนของคอนเทนต 

เนื่องจากทุกอยางจะอยูใน .xnb ท้ังหมดและถูกแปลงใหอยูในรูปแบบท่ี

สามารถนําไปใชไดแลว 

• มี Starter Kits ใหสําหรับผูเร่ิมตน โดยจะมีท้ังสวนของโปรแกรมและ

คอนเทนตท่ีใชสรางเกม รวมไปถึงเทคนิคและขอแนะนําในการปรับแตง

สวนตางๆ ผูเร่ิมตน ยังสามารถใช Start Kits เปนแมแบบในการพัฒนาได

อีกดวย 

3. สรางชุมนุมของผูพัฒนาเกมดวยเอ็กซเอ็นเอ เพื่อแลกเปล่ียนแนวคิด เทคนิค

ตางๆในการพัฒนาเกม รวมถึงเคร่ืองมือและ Tutorial สําหรับผูเร่ิมตน 
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2.4.3 องคประกอบของเอ็กซเอ็นเอ 

เอ็กซเอ็นเอประกอบดวย 2 สวนหลักๆ ดงัรูป 2.14 

1) เอ็กซเอ็นเอ เกมสตูดิโอ เอ็กซเพรส (XNA Game Studio Express) เปนสวน

ของไอดีอี (IDE) และเคร่ืองมือท่ีใชในการพัฒนาเกมท้ังหมด โดยขยาย       

ขีดความสามารถของวิชวลซีชารป 2005 เอ็กซเพรส อิดิช่ัน และวิชวลสตูดิโอ 

2005 ใหสนับสนุนการทํางานบนเอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก (XNA Framework) 

2) เอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก เปนสวนของไลบราร่ีท่ีใชในการพัฒนาเกม ซ่ึงเปน 

ไฟล dll ท่ีเขียนดวยภาษาซีชารป โดยจะทํางานบนดอทเน็ตเฟรมเวิรก      

(.Net Framewrok) ในระบบวินโดว และทํางานบนดอทเน็ตคอมแพค       

เฟรมเวิรก (.Net Compact Framework) ในระบบเอ็กซบอกซ 360 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูป 2.14 องคประกอบของเอ็กซเอ็นเอ 

XNA 

 XNA Game Studio Express 

XNA Framework 

.Net Framework 
.Net Compact 
Framework 

Windows Vista 
Windows XP 

Xbox 360 
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2.4.4 เอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก 

เอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก ถูกพัฒนาขึ้นโดยมีพื้นฐานมาจากดอทเน็ตเฟรมเวิรก 2.0 

ของระบบวินโดว และดอทเน็ตคอมแพคเฟรมเวิรก 2.0 ของระบบเอ็กซบอกซ 360 

เอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก จะประกอบไปดวยคลาสไลบรารี่ตางๆ ซ่ึงใชพัฒนาเกม

โดยเฉพาะ เกมท่ีสรางข้ึนจากเอ็กซเอ็นเอ สามารถทํางานไดทุกๆระบบท่ีสนับสนุนเอ็กซเอ็นเอ  

เฟรมเวิรก ซ่ึงตอนนี้มีเพียงระบบวินโดวเอ็กซพี  ระบบวินโดววิสตา ระบบเอ็กซบอกซ 360 และ

ระบบซูน เทานั้น 

เอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก ประกอบไปดวย 4 ช้ัน (Layers) คือ Games, Extended 

Framework, Core Framework และ Platform ดังรูป 2.15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูป 2.15 ชั้นของเอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก 

 

 

 

XNA Framework Layers 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    Legend        XNA Provides Developer Provides Community 

 
      Games Starter Kits Code Content Components 

 
   

Extended 
Framework 

Application Model Content Pipeline 

 
       Platform  Direct3D XACT XINPUT XCONTENT 

 
         

Core 
Framework 

Graphics Audio Input Math Storage 
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รายละเอียดท่ีสําคัญเกี่ยวกับแตละช้ันของเอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก มีดังนี ้

1) Games เปนช้ันท่ีอยูช้ันบนสุด ประกอบดวยโปรแกรมและคอนเทนตของ

ผูสรางเกม นอกจากนี้ยังมี Starter Kits ซ่ึงเปนชุดเร่ิมตนท่ีทางไมโครซอฟทจัดไวใหผูสรางเกม

ใชศึกษาเปนตัวอยางในชวงแรกของการพัฒนาเกม 

2) Extended Framework จุดหลักของ Extended Framework คือ ชวยอํานวย

ความสะดวกในการพัฒนาเกม ประกอบดวย Application Model และ Content Pipeline 

3) Core Framework Layer นี้มี Core Functionality ท่ีช้ันอ่ืนนําไปขยายใชงานตอ 

เชนการเช่ือมตอกับ Managed DirectX ในช้ันนี้ จะแบงกลุมการทํางานออกเปน Graphics, 

Audio, Input, Math และ Storage 

4) Platform เปนช้ันท่ีอยูช้ันลางสุดของโครงสรางของเอ็กซเอ็นเอ ประกอบดวย 

low-level native and managed APIs สําหรับใหเอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรกท่ีอยูช้ันสูงกวาเรียกใช 

สวนนี้ทําหนาท่ีติดตอกับฮารดแวรหรือตัวกลาง เชน Direct3D, XACT, Xinput และ Xcontent 

5) Content Pipeline มีหนาท่ีจัดการกับคอนเทนตตางๆที่จะนํามาใชในเอ็กซเอ็น

เอ เชน รูปภาพ โมเดล 3 มิติ ตัวหนังสือ และ เสียง เปนตน คอนเทนตไปปไลนจะทําการแปลง

หรือคอมไพลไฟลตางๆที่นําเขามาใชในเกมใหอยูในรูปของ .xnb ซ่ึงเอ็กซเอ็นเอสามารถใชได

ทันที ไฟลตางๆที่ถูกเรียกใชผานทางคอนเทนตไปปไลน เอ็กซเอ็นเอจะคอยจัดการในเร่ืองของ

การโหลดไฟลและการจัดการกับหนวยความจําตางๆใหโดยอัตโนมัติ  

6) Application Model เกมท่ีพัฒนาโดยใชเอ็กซเอ็นเอ จะมีคลาสหลักคือ คลาส 

Game ซ่ึงมีเมธอดท่ีสําคัญคือ 

• Initialize () ใชต้ังคาเร่ิมตนของเกม และโหลดคอนเทนตท่ีไมใชรูปภาพ

หรือตัวหนังสือ 

• LoadGraphicsContent ( ) ใชสําหรับโหลดรูปภาพหรือตัวหนังสือ 

• UnloadGraphicsContent ( ) ใชสําหรับลบคอนเทนตตางๆออกจาก

หนวยความจําเม่ือไมตองการ 

• Update (GameTime gameTime) ใชในการประมวลผลเง่ือนไขตางๆ 

• Draw (GameTime gameTime) ใชในการแสดงภาพของเกมลงบนจอ 
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2.4.5 ระบบแกนพิกดั 2 มิติในเอ็กซเอ็นเอ 

 

รูป 2.16 ระบบแกนพกิัด 2 มิติท่ัวไป 

 

ตามปกติ จุดกําเนิดของระบบแกนพิกัดใน 2 มิติ จะอยูมุมซายลางดังรูป 2.16      

แตในเอ็กซเอ็นเอ จุดกําเนิดดังกลาวจะอยูมุมบนซายดังรูป 2.17 

 

 

รูป 2.17 ระบบแกนพกิัด 2 มิติในเอ็กซเอ็นเอ 
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2.5 ฟงกชนัตรีโกณมิต ิ

จักรินทร วรรณโพธ์ิกลาง (2550) ใหรายละเอียดวา ฟงกชันตรีโกณมิติ คือ ฟงกชันของมุม 

ซ่ึงมีความสําคัญในการศึกษารูปสามเหล่ียม 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

รูป 2.18 สามเหล่ียมมุมฉาก 

จากรูป 2.18 ในการนิยามฟงกชันตรีโกณมิติสําหรับมุม A เราจะกําหนดใหมุมใดมุมหนึ่ง
ในรูปสามเหล่ียมมุมฉาก เปนมุม A และเรียกช่ือดานแตละดานของรูปสามเหล่ียมตามนี้ 

• ดานตรงขามมุมฉาก คือดานท่ีอยูตรงขามมุมฉาก 

• ดานตรงขาม คือดานท่ีอยูตรงขามมุมท่ีเราสนใจ 

• ดานประชิด คือดานท่ีลากจากจุดมุมท่ีเราสนใจไปยังจุดมุมฉาก 
จะได 

• ไซน ของมุม คือ อัตราสวนของความยาวดานตรงขาม ตอความยาวดานตรงขามมุม
ฉาก ในท่ีนี้คือ sin(A) = ขาม/ฉาก 

• โคไซน ของมุม คือ อัตราสวนของความยาวดานประชิด ตอความยาวดานตรงขามมุม
ฉาก ในท่ีนี้คือ cos(A) = ชิด/ฉาก 

• แทนเจนต ของมุม คือ อัตราสวนของความยาวดานตรงขาม ตอความยาวดานประชิด 
ในท่ีนี้คือ tan(A) = ขาม/ชิด 

• โคซีแคนต csc(A) คือฟงกชันผกผันการคูณของ sin(A) นั่นคือ อัตราสวนของความยาว
ดานตรงขามมุมฉาก ตอความยาวดานตรงขาม ในท่ีนี้คือ csc(A) = ฉาก/ขาม 

A 

B 

C 

ดานตรงขาม 
ดานตรงขามมุมฉาก 

ดานประชิด 
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• ซีแคนต sec(A) คือฟงกชันผกผันการคูณของ cos(A) นั่นคือ อัตราสวนของความยาว
ดานตรงขามมุมฉาก ตอความยาวดานประชิด ในท่ีนี้คือ sec(A) = ฉาก/ชิด 

• โคแทนเจนต cot(A) คือฟงกชันผกผันการคูณของ tan(A) นั่นคือ อัตราสวนของความ
ยาวดานประชิด ตอความยาวดานตรงขาม ในท่ีนี้คือ cot(A) = ชิด/ขาม 

ฟงกชันตรีโกณมิติพื้นฐานท้ังหมด สามารถนิยามจากวงกลมหน่ึงหนวยไดโดยใชวงกลม
หนึ่งหนวยท่ีมีจุดศูนยกลางอยูท่ีจุด O ตามรูป 2.19 จะได 

• sin(θ) คือ ความยาว AB 

• cos(θ) คือ ความยาว OB  

• tan(θ) คือ ความยาวของสวน AC ของเสนสัมผัสท่ีลากผานจุด A ซ่ึงเปนท่ีมาของคําวา
แทนเจนต (tangent = สัมผัส)  

• cot(θ) คือ สวนของเสนสัมผัสท่ีเหลือ คือความยาว AD  

• sec(θ) คือ ความยาว OC 

• csc(θ) คือ ความยาว OD 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูป 2.19 การนิยามฟงกชันตรีโกณมิติพืน้ฐานโดยใชวงกลมหนึ่งหนวย 

 

 

 

 

sin 

O 

A 
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θ 
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อินเวอรสของฟงกชันตรีโกณมิติ คือฟงกชันอินเวอรสของฟงกชันตรีโกณมิติ ซ่ึงไดแก 

• arcsin เปนอินเวอรสของฟงกชัน sin 

• arccos เปนอินเวอรสของฟงกชัน cos 

• arctan เปนอินเวอรสของฟงกชัน tan 

• arccot เปนอินเวอรสของฟงกชัน cot 

• arcsec เปนอินเวอรสของฟงกชัน sec 

• arccsc เปนอินเวอรสของฟงกชัน csc 

ตัวอยางเชน tan(A) = ขาม/ชิด จะไดวา arctan(ขาม/ชิด) = A 

อินเวอรสของฟงกชันตรีโกณมิติ โดยท่ัวไปจะใชในการหามุมของรูปสามเหล่ียมในกรณีท่ี

ทราบความยาวของดานสองดานของรูปสามเหล่ียม สวนในการพัฒนาเกม มักจะใชฟงกชันเหลานี้

หามุมในการเล็งยิงเปาหมาย ดังรูป 2.20 

 

 

 

 

 

รูป 2.20 การหามุมโดยใชอินเวอรสของฟงกชันตรีโกณมิติ 

จากรูป 2.20 ดานตรงขามมีความยาว 3 หนวย ดานประชิดมีความยาว 4 หนวย จะไดวา 

θ = arctan(3/4) = arctan(0.75) 

เม่ือเปดดูตารางคาฟงกชันตรีโกณมิติหรือใชเคร่ืองคํานวณ จะไดวา มุม θ ท่ีทําให tan มีคา

เทากับ 0.75 คือ มุม37 องศา 

ในบทนี้ไดกลาวถึงความหมายของเกม รูปแบบของเกม 2 มิติ วามีลักษณะเปนอยางไร มี

เกมไหนบางท่ีจัดใหเปนเกมแบบ 2 มิติ รวมถึงประเภทของเกมในยุคปจจุบัน ท่ีนับวันจะยิ่งมีความ

หลากหลายมากข้ึน นอกจากน้ี ยังไดกลาวถึงรายละเอียดของเอ็กซเอ็นเอ ซ่ึงเปนเคร่ืองมือท่ีจะใช

พัฒนาเกมในบทตอไปอีกดวย 

3 

4 
θ


