
 

 

บทที่ 2 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 การศึกษาคนควาแบบอิสระเร่ืองเกมคอมพิวเตอรตอตานยาเสพติด ถูกพัฒนาข้ึนเพื่อชักจูงผู

เลนใหตระหนักถึงพิษภัยของยาเสพติด พรอมท้ังไดรับความสนุกสนานจากการเลน มีแนวคิดและ

ทฤษฎีบทท่ีเกี่ยวของดังตอไปนี้ 

2.1 ความหมายของเกม 

ราชบัณฑิตยสถาน (2546) ใหความหมายของไววา เกม (Game) คือ การแขงขันท่ีมีกติกา
กําหนด เชน เกมกีฬา การเลนเพื่อความสนุก เชน เกมคอมพิวเตอร การแสดงเพ่ือสาธิตกิจกรรม เชน 
เกมการบริหาร โดยปริยายหมายถึงการแสดงท่ีใชกลวิธี หรือเลหเหล่ียมเพื่อหักลางกัน เชน เกม
การเมือง ลักษณนาม เรียกการแขงขันหรือการเลนท่ีจบลงดวยการแพชนะกันคร้ังหนึ่งๆ เชน เลน
แบดมินตัน 3 เกม 

2.2 ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
สุพจน สวัตติวงศ (2551) ใหรายละเอียดวา เกมคอมพิวเตอร คือ เกมที่ถูกสรางข้ึนมาเพื่อ 

เลนบนเคร่ืองคอมพิวเตอร สามารถแบงตามลักษณะการแสดงผลไดเปน เกม 2 มิติ และเกม 3 มิติ 
1) เกม 2 มิติ เปนรูปแบบเกมท่ีมีการใชภาพแบบ 2 มิติ ตัวละครหรือฉากสามารถเคล่ือนท่ี

ไดเฉพาะในแนวแกน x และ y ไมสามารถเปล่ียนมุมมองในการเลนได ตัวอยางของเกม 2 มิติ เชน 
คอนทรา หรือ มาริโอ ท่ีเลนบนเคร่ืองเลนเกมยี่หอแฟมิล่ี (Family) ในสมัยกอน หรือในสมัยนี้ ก็เชน 
เรดอะเลิรต ท่ีเลนบนเคร่ืองคอมพิวเตอรในปจจุบัน เปนตน 

2) เกม 3 มิติ เปนรูปแบบเกมท่ีมีการใชภาพแบบ 3 มิติ ตัวละครหรือฉากสามารถเคล่ือนท่ี

ไดท้ังในแนวแกน x แกน y และ แกน z ผูเลนสามารถเปล่ียนมุมมองในการเลนได ตัวอยางของเกม 

3 มิติ เชน วอรคราฟ 3  ไลนเอจ  ซิมส 2 เปนตน 

ปจจุบันมีเกม 2 มิติ และ 3 มิติ มากมายนับไมถวน เกมบางเกมถูกสรางข้ึนมาแลวไดรับ

ความนิยมจากผูเลนเปนอยางมาก เชน สตารคราฟ และ เคานเตอร สไตรค เปนตน แตบางเกมกลับ

ไมไดรับความนิยมเทาท่ีควร เชน เวิรม ซ่ึงเปล่ียนจากการพัฒนาเกมแบบ 2 มิติ เปน 3 มิติ เปนตน 



7 

 
รูป 2.1 เกมเวิรม 2 มิติ 

 
รูป 2.2 เกมเวิรม 3 มิติ 

จากรูป 2.1 และ 2.2 จะเห็นวา เม่ือนําเกมเวิรม 2 มิติ ซ่ึงไดรับความนิยมจากผูเลนเปนอยาง

มาก มาทําเปน 3 มิติ แลว จะทําใหการควบคุมและการเล็งเปาหมายทําไดยาก และไมประสบ

ความสําเร็จในทางการคา 

นอกจากนี้ ยังมีเกมลูกผสมระหวาง 2 มิติ กับ 3 มิติ เชน เกมกิ๊กออนไลน (GiG Online) โดย

รูปแบบการแสดงผลของเกมเปนแบบ 3 มิติ แตมีความแบนราบของภาพเหมือนกับเกม 2 มิติ        

ดังรูป 2.3 
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รูป 2.3 เกมกิ๊กออนไลน 

2.3 ประเภทของเกมคอมพิวเตอร  

วรวิทย บุญม่ันแสนสุข (2550) ใหรายละเอียดวา เกมคอมพิวเตอรอาจแบงออกเปนประเภท

ใหญๆไดดังนี ้

1) เกมแอคชัน (Action Game) เกมประเภทนี้มักจะไดรับความนิยมสูงในหมูคนท่ัวไป 

เนื่องจากเปนประเภทของเกมท่ีเลนไดงายท่ีสุด ใชการบังคับทิศทางและการกระทําของตัวละครใน

เกมเพื่อผานดานตางๆไปใหได เกมประเภทนี้ ไดแก มาริโอ ร็อคแมน เมทัลสลัก คอนทรา เปนตน 

 
รูป 2.4 เกมเมทัลสลัก 
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2) เกมสวมบทบาท (Role-Playing Game) หรือท่ีนิยมเรียกกันวาเกมภาษา เนื่องจากใน

ชวงแรก เกมสวมบทบาทท่ีออกมาจะเปนภาษาอังกฤษหรือญ่ีปุน ซ่ึงตองใชความรูดานภาษาน้ันๆ

ในการเลน เกมประเภทนี้จะกําหนดตัวผูเลนอยูในโลกที่สมมติข้ึน และใหผูเลนสวมบทบาทเปน  

ตัวละครหนึ่งในโลกนั้นๆผจญภัยไปตามเน้ือเร่ืองท่ีกําหนด โดยมีจุดเดนทางดานการพัฒนาระดับ

ของตัวละคร(Experience-ประสบการณ) เม่ือผจญภัยไปมากข้ึน และเอาชนะศัตรูตัวรายท่ีสุดในเกม    

ใหได ตัวเกมไมเนนการบังคับท่ีหวือหวา แตจะใหผูเลนสัมผัสกับเร่ืองราวแทน เกมสวมบทบาทยัง

แยกยอยออกเปนไดอีกหลายประเภทเชน 

• Action RPG คือ เกมสวมบทบาทท่ีเพิ่มสวนของการบังคับแบบเกมแอคช่ันลงไป  

• Simulation RPG คือ เกมสวมบทบาทท่ีมีการเลนในแบบของการวางแผนการรบ  

• MMO RPG (Massively Multiplayer Online) คือ เกมสวมบทบาทท่ีไดรับความนิยม

มากในชวงหลังๆนี้ เนื่องจากเปนการเลนกับผูเลนท่ีเปนคนจริงๆคนอ่ืนๆ บนโลกท่ี

สรางข้ึน และสามารถกําหนดการผจญภัยของตัวเองไดอยางอิสระ รวมท้ังมีการติดตอ

กับผูเลนอ่ืนๆเพ่ือหาเพื่อนหรือขอมูลขาวสารในเกมไดดวย 

ตัวอยางของเกมสวมบทบาท ไดแก เซลดา ไดอะโบล 2 ไฟนอลแฟนตาซี 1 

 

รูป 2.5 เกมไฟนอลแฟนตาซี 1 
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3) เกมผจญภัย (Adventure Game) เกมประเภทนี้จะเนนไปท่ีเร่ืองราวของเกม แตจะตาง

จากเกมสวมบทบาท ตรงท่ีอาจไมมีการเพิ่มระดับของตัวละครก็ได และในการเลนก็ไมจําเปนตอง

ใชการบังคับท่ียากนัก แตส่ิงสําคัญคือการเปดเผยเร่ืองราวท่ีชวนติดตามไปทีละนอยๆจนกระท่ังถึง

ตอนจบ เนื้อเร่ืองมักจะอิงเร่ืองท่ีเกี่ยวกับความลึกลับหรือการผจญภัยต่ืนเตนท้ังหลาย เกมประเภทนี้

เชน ทูมบไรเดอร และ ปร้ินซ ออฟ เปอรเซีย เปนตน 

 
รูป 2.6 เกมปร้ินซ ออฟ เปอรเซีย 

4) เกมการจําลอง (Simulation Game) เปนเกมประเภทท่ีจําลองสถานการณตางๆมาให    

ผูเลนไดสวมบทบาทเปนผูอยูในสถานการณนั้นๆ และตัดสินใจในการกระทําเพื่อลองดูวาจะเปน

อยางไร เหตุการณตางๆอาจจะนํามาจากสถานการณจริงหรือสมมติข้ึนก็ได เชน เดอะซิมส และ 

ไมโครซอฟท ไฟลท ซิมูเลเตอร เท็น เปนตน 

 
รูป 2.7 เกมไมโครซอฟท ไฟลท ซิมูเลเตอร เท็น 
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5) เกมการยิง (Shooting Game) เกมประเภทนี้จะเนนการยิงศัตรูเปนหลัก ตัวผูเลนในเกม

มักจะมีอุปกรณประเภทปนหรือเคร่ืองบินท่ียิงกระสุนไดไมมีวันหมด ทําการฝาฟนอุปสรรคเพ่ือ

ไปสูฉากตอไปดวยการยิงทําลายเปาหมายในเกมใหได ในสมัยกอนเกมประเภทนี้มักจะพบใน

รูปแบบของยานอวกาศ (หรือเคร่ืองบิน) ความสนุกของเกมอยูท่ีการทําลายศัตรูดวยอาวุธท่ีมีอยู 

ขณะเดียวกันก็ตองคอยหลบกระสุนของฝายศัตรูใหไดดวย เชน เกมกราดิอุส 

 
รูป 2.8 เกมกราดิอุส 

6) เกมตอสู (Fighting Game) เกมประเภทนี้ตางจากเกมแอคช่ันตรงท่ี จะไมมีการผานดาน

ระดับสูงข้ึน แตจะเนนการตอสูตัวตอตัว (บางคร้ังก็เปนการแทคทีมสู) มีการเตะ ตอย และใชศิลป

การตอสูประเภทตางๆเขาสูกัน รวมถึงมีการทําทาชุดหรือที่เรียกวาคอมโบ(combo) ดวย เปนท่ีนิยม

มากในหมูเพื่อนฝูงเพราะการเลนข้ึนอยูกับฝมือของผูควบคุมเปนหลัก ไมใชตัวละครในเกม ซ่ึงเกม

แนวนี้ก็มักจะทําใหตัวละครในเกมมีความสามารถแตกตางกัน ผูเลนมักจะเลือกใชตัวละครท่ีตน

ถนัดหรือใชประจําในการตอสูกับผูเลนอ่ืน เกมตอสูท่ีไดรับความนิยม เชน สตรีทไฟทเตอร เทคเคน 

 
รูป 2.9 เกมสตรีทไฟทเตอร 
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7) เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เกมประเภทนี้แยกยอยมาจากเกมการจําลอง 

เนื่องจากในระยะหลังเกมประเภทนี้มีแนวทางของตัวเองท่ีชัดเจนข้ึน คือเกมท่ีเนนการควบคุม

กองทัพซ่ึงประกอบไปดวยหนวยทหารยอยๆเขาเขาทําการสูรบกัน พบมากในเคร่ืองคอมพิวเตอร 

เนื่องจากคียบอรดและเมาสเอ้ือตอการควบคุมเกม และมักจะสามารถเลนรวมกันไดหลายคนอีกดวย 

เนื้อเร่ืองในเกมมีต้ังแตจับความสไตลลเวทยมนตคาถา พอมด กองทหารยุคกลาง ไปจนถึงสงคราม

ระหวางดวงดาวเลยก็มี เกมประเภทนี้ ไดแก เกมตระกูลคอมมานด แอนด คองเคอร วอรคราฟ 3 

 
รูป 2.10 เกมวอรคราฟ 3 

8) เกมพัซเซิล (Puzzle Game) เกมประเภทพัซเซิล เปนเกมแนวท่ีเลนไดทุกวัย ตัวเกม

มักจะเนนการแกปริศนา ปญหาตางๆ มีต้ังแตระดับงายไปจนถึงซับซอน ในอดีตตัวเกมมักนํามาจาก

เกมพัซเซิลตามนิตยสาร เชน เกมตัวเลข เกมอักษรไขว ตอมาจึงมีเกมพัซเซิลท่ีเลนบนคอมพิวเตอร

อยางเกม Tetris ออกมา ปจจุบันมีเกมแนวพัซเซิลแบบใหมๆออกมามากมาย เกมแนวนี้เปน         

เกมที่ เลนไดทุกยุคทุกสมัย  จึงเปนเร่ืองปกติท่ีจะเห็นผู เลนบางคนยังติดใจกับเกมเทอทริส                     

เกมอารคานอยด ไปจนถึงเกมพัซเซิลใหมๆอยางบีจีเวล 2 
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รูป 2.11 เกมบีจีเวล 2 

9) เกมกีฬา (Sport Game) เปนเกมท่ีจําลองการเลนกีฬาชนิดตางๆใหเลนกันในแบบของ

วีดิโอเกม นิยมเลนกันในหมูเพื่อนฝูง เนื่องจากเขาใจงาย ใชกติกาหลักๆเหมือนกีฬาจริงๆ และใช

ฝมือของผูเลนเองในการเอาชนะ ไมมีตัวชวยในเกมมากนัก ปจจุบันมีเกมกีฬาออกมาหลายประเภท

ต้ังแต เกมบาสเก็ตบอล เกมกอลฟ เกมชกมวย เกมฟุตบอล เชน ฟฟา ซอคเกอร 08 

 
รูป 2.12 เกมฟฟา ซอคเกอร 08 
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10) เกมการศึกษา วัตถุประสงคเพื่อใหไดความรูและความเพลิดเพลิน เชน เกมจับคู 

 
รูป 2.13 เกมจบัคู 

นอกจากนี้ยังมีเกมอีกหลายประเภทที่ไมไดกลาวถึง เชน เกมสารพันบันเทิง เกมกระดาน 

เกมเขาจังหวะ การดเกม เปนตน 

2.4 เอ็กซเอ็นเอ 

Microsoft Corporation (2008) ใหรายละเอียดเอ็กซเอ็นเอไวดังนี้ 

2.4.1 ความหมายของเอ็กซเอ็นเอ 

เอ็กซเอ็นเอ คือ กลุมของเคร่ืองมือและคลาสไลบาร่ีท่ีใชพัฒนาเกมเพ่ือเลนบน

ระบบวินโดว (Windows) ระบบเอ็กซบอกซ 360 (Xbox 360) และระบบซูน (Zune) ภายใน      

เอ็กซเอ็นเอประกอบไปดวยคําส่ังตางๆมากมาย เชน คําส่ังในการวาดรูป การแสดงผล การรับคา

อินพุท การคํานวณทางคณิตศาสตร เปนตน เอ็กซเอ็นเอเปนฟรีแวรท่ีทางบริษัทไมโครซอฟทเปน 

ผูพัฒนาข้ึน 

ภาษาท่ีใชกับเอ็กซเอ็นเอ คือ ภาษาซีชารป โดยเอ็กซเอ็นเอ 2.0 ตองใชรวมกับ

โปรแกรมวิชวลซีชารป 2005 เอ็กซเพรส อิดิช่ัน หรือโปรแกรมวิชวลสตูดิโอ 2005 รุนตางๆ      

สวนการติดต้ังเอ็กซเอ็นเอสามารถดูไดจากภาคผนวก ก การติดต้ังเอ็กซเอ็นเอ 2.0 
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2.4.2 จุดประสงคของการพัฒนาเอ็กซเอ็นเอ 

1. เพื่อสรางเคร่ืองมือท่ีสามารถพัฒนาเกมใหเลนไดท้ังในระบบวินโดว ระบบ

เอ็กซบอกซ 360 และระบบซูน โดยการเขียนโปรแกรมสวนใหญจะมีความ

คลายคลึงกัน ตางกันตรงท่ีการใชคุณสมบัติท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับระบบนั้นๆ  

2. เพื่อใหการพัฒนาเกมงายข้ึน โดย 

• ผูพัฒนาเกมสามารถสรางเกมท่ีออกแบบเองภายเวลาไมกีน่าที 

• ไมตองสนใจเร่ืองการจัดการกับหนาตางเกม การดแสดงผล การรับคา 

โหมดของการแสดงผล สนใจเพียงแคการเขียนโปรแกรมในสวนเนื้อหา

ของเกม และจัดหาคอนเทนต (Content) เทานั้น 

• การจัดการคอนเทนตสามารถทําไดงาย โดยใชคอนเทนต ไปปไลน 

(Content Pipeline) ซ่ึงจะจัดการในเร่ืองของการนําเขาคอนเทนต (Import) 

การคอมไพลคอนเทนต (Compile) และโหลดคอนเทนต (Load)        

คอนเทนตท่ีไดจากการคอมไพลจะอยูในรูป .xnb ซ่ึงทําใหการแจกจาย

เกมทําไดสะดวก ไมตองกังวลรูปแบบและความครบถวนของคอนเทนต 

เนื่องจากทุกอยางจะอยูใน .xnb ท้ังหมดและถูกแปลงใหอยูในรูปแบบท่ี

สามารถนําไปใชไดแลว 

• มี Starter Kits ใหสําหรับผูเร่ิมตน โดยจะมีท้ังสวนของโปรแกรมและ

คอนเทนตท่ีใชสรางเกม รวมไปถึงเทคนิคและขอแนะนําในการปรับแตง

สวนตางๆ ผูเร่ิมตน ยังสามารถใช Start Kits เปนแมแบบในการพัฒนาได

อีกดวย 

3. สรางชุมนุมของผูพัฒนาเกมดวยเอ็กซเอ็นเอ เพื่อแลกเปล่ียนแนวคิด เทคนิค

ตางๆในการพัฒนาเกม รวมถึงเคร่ืองมือและ Tutorial สําหรับผูเร่ิมตน 
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2.4.3 องคประกอบของเอ็กซเอ็นเอ 

เอ็กซเอ็นเอประกอบดวย 2 สวนหลักๆ ดงัรูป 2.14 

1) เอ็กซเอ็นเอ เกมสตูดิโอ เอ็กซเพรส (XNA Game Studio Express) เปนสวน

ของไอดีอี (IDE) และเคร่ืองมือท่ีใชในการพัฒนาเกมท้ังหมด โดยขยาย       

ขีดความสามารถของวิชวลซีชารป 2005 เอ็กซเพรส อิดิช่ัน และวิชวลสตูดิโอ 

2005 ใหสนับสนุนการทํางานบนเอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก (XNA Framework) 

2) เอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก เปนสวนของไลบราร่ีท่ีใชในการพัฒนาเกม ซ่ึงเปน 

ไฟล dll ท่ีเขียนดวยภาษาซีชารป โดยจะทํางานบนดอทเน็ตเฟรมเวิรก      

(.Net Framewrok) ในระบบวินโดว และทํางานบนดอทเน็ตคอมแพค       

เฟรมเวิรก (.Net Compact Framework) ในระบบเอ็กซบอกซ 360 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูป 2.14 องคประกอบของเอ็กซเอ็นเอ 

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 เอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก 

เอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก ถูกพัฒนาขึ้นโดยมีพื้นฐานมาจากดอทเน็ตเฟรมเวิรก 2.0 

ของระบบวินโดว และดอทเน็ตคอมแพคเฟรมเวิรก 2.0 ของระบบเอ็กซบอกซ 360 

เอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก จะประกอบไปดวยคลาสไลบรารี่ตางๆ ซ่ึงใชพัฒนาเกม

โดยเฉพาะ เกมท่ีสรางข้ึนจากเอ็กซเอ็นเอ สามารถทํางานไดทุกๆระบบท่ีสนับสนุนเอ็กซเอ็นเอ  

เฟรมเวิรก ซ่ึงตอนนี้มีเพียงระบบวินโดวเอ็กซพี  ระบบวินโดววิสตา ระบบเอ็กซบอกซ 360 และ

ระบบซูน เทานั้น 

เอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก ประกอบไปดวย 4 ช้ัน (Layers) คือ Games, Extended 

Framework, Core Framework และ Platform ดังรูป 2.15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูป 2.15 ชั้นของเอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก 

 

 

 

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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รายละเอียดท่ีสําคัญเกี่ยวกับแตละช้ันของเอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรก มีดังนี ้

1) Games เปนช้ันท่ีอยูช้ันบนสุด ประกอบดวยโปรแกรมและคอนเทนตของ

ผูสรางเกม นอกจากนี้ยังมี Starter Kits ซ่ึงเปนชุดเร่ิมตนท่ีทางไมโครซอฟทจัดไวใหผูสรางเกม

ใชศึกษาเปนตัวอยางในชวงแรกของการพัฒนาเกม 

2) Extended Framework จุดหลักของ Extended Framework คือ ชวยอํานวย

ความสะดวกในการพัฒนาเกม ประกอบดวย Application Model และ Content Pipeline 

3) Core Framework Layer นี้มี Core Functionality ท่ีช้ันอ่ืนนําไปขยายใชงานตอ 

เชนการเช่ือมตอกับ Managed DirectX ในช้ันนี้ จะแบงกลุมการทํางานออกเปน Graphics, 

Audio, Input, Math และ Storage 

4) Platform เปนช้ันท่ีอยูช้ันลางสุดของโครงสรางของเอ็กซเอ็นเอ ประกอบดวย 

low-level native and managed APIs สําหรับใหเอ็กซเอ็นเอเฟรมเวิรกท่ีอยูช้ันสูงกวาเรียกใช 

สวนนี้ทําหนาท่ีติดตอกับฮารดแวรหรือตัวกลาง เชน Direct3D, XACT, Xinput และ Xcontent 

5) Content Pipeline มีหนาท่ีจัดการกับคอนเทนตตางๆที่จะนํามาใชในเอ็กซเอ็น

เอ เชน รูปภาพ โมเดล 3 มิติ ตัวหนังสือ และ เสียง เปนตน คอนเทนตไปปไลนจะทําการแปลง

หรือคอมไพลไฟลตางๆที่นําเขามาใชในเกมใหอยูในรูปของ .xnb ซ่ึงเอ็กซเอ็นเอสามารถใชได

ทันที ไฟลตางๆที่ถูกเรียกใชผานทางคอนเทนตไปปไลน เอ็กซเอ็นเอจะคอยจัดการในเร่ืองของ

การโหลดไฟลและการจัดการกับหนวยความจําตางๆใหโดยอัตโนมัติ  

6) Application Model เกมท่ีพัฒนาโดยใชเอ็กซเอ็นเอ จะมีคลาสหลักคือ คลาส 

Game ซ่ึงมีเมธอดท่ีสําคัญคือ 

• Initialize () ใชต้ังคาเร่ิมตนของเกม และโหลดคอนเทนตท่ีไมใชรูปภาพ

หรือตัวหนังสือ 

• LoadGraphicsContent ( ) ใชสําหรับโหลดรูปภาพหรือตัวหนังสือ 

• UnloadGraphicsContent ( ) ใชสําหรับลบคอนเทนตตางๆออกจาก

หนวยความจําเม่ือไมตองการ 

• Update (GameTime gameTime) ใชในการประมวลผลเง่ือนไขตางๆ 

• Draw (GameTime gameTime) ใชในการแสดงภาพของเกมลงบนจอ 
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2.4.5 ระบบแกนพิกดั 2 มิติในเอ็กซเอ็นเอ 

 

รูป 2.16 ระบบแกนพกิัด 2 มิติท่ัวไป 

 

ตามปกติ จุดกําเนิดของระบบแกนพิกัดใน 2 มิติ จะอยูมุมซายลางดังรูป 2.16      

แตในเอ็กซเอ็นเอ จุดกําเนิดดังกลาวจะอยูมุมบนซายดังรูป 2.17 

 

 

รูป 2.17 ระบบแกนพกิัด 2 มิติในเอ็กซเอ็นเอ 
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2.5 ฟงกชนัตรีโกณมิต ิ

จักรินทร วรรณโพธ์ิกลาง (2550) ใหรายละเอียดวา ฟงกชันตรีโกณมิติ คือ ฟงกชันของมุม 

ซ่ึงมีความสําคัญในการศึกษารูปสามเหล่ียม 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

รูป 2.18 สามเหล่ียมมุมฉาก 

จากรูป 2.18 ในการนิยามฟงกชันตรีโกณมิติสําหรับมุม A เราจะกําหนดใหมุมใดมุมหนึ่ง
ในรูปสามเหล่ียมมุมฉาก เปนมุม A และเรียกช่ือดานแตละดานของรูปสามเหล่ียมตามนี้ 

• ดานตรงขามมุมฉาก คือดานท่ีอยูตรงขามมุมฉาก 

• ดานตรงขาม คือดานท่ีอยูตรงขามมุมท่ีเราสนใจ 

• ดานประชิด คือดานท่ีลากจากจุดมุมท่ีเราสนใจไปยังจุดมุมฉาก 
จะได 

• ไซน ของมุม คือ อัตราสวนของความยาวดานตรงขาม ตอความยาวดานตรงขามมุม
ฉาก ในท่ีนี้คือ sin(A) = ขาม/ฉาก 

• โคไซน ของมุม คือ อัตราสวนของความยาวดานประชิด ตอความยาวดานตรงขามมุม
ฉาก ในท่ีนี้คือ cos(A) = ชิด/ฉาก 

• แทนเจนต ของมุม คือ อัตราสวนของความยาวดานตรงขาม ตอความยาวดานประชิด 
ในท่ีนี้คือ tan(A) = ขาม/ชิด 

• โคซีแคนต csc(A) คือฟงกชันผกผันการคูณของ sin(A) นั่นคือ อัตราสวนของความยาว
ดานตรงขามมุมฉาก ตอความยาวดานตรงขาม ในท่ีนี้คือ csc(A) = ฉาก/ขาม 

A 

B 

C 

ดานตรงขาม 
ดานตรงขามมุมฉาก 

ดานประชิด 
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• ซีแคนต sec(A) คือฟงกชันผกผันการคูณของ cos(A) นั่นคือ อัตราสวนของความยาว
ดานตรงขามมุมฉาก ตอความยาวดานประชิด ในท่ีนี้คือ sec(A) = ฉาก/ชิด 

• โคแทนเจนต cot(A) คือฟงกชันผกผันการคูณของ tan(A) นั่นคือ อัตราสวนของความ
ยาวดานประชิด ตอความยาวดานตรงขาม ในท่ีนี้คือ cot(A) = ชิด/ขาม 

ฟงกชันตรีโกณมิติพื้นฐานท้ังหมด สามารถนิยามจากวงกลมหน่ึงหนวยไดโดยใชวงกลม
หนึ่งหนวยท่ีมีจุดศูนยกลางอยูท่ีจุด O ตามรูป 2.19 จะได 

• sin(θ) คือ ความยาว AB 

• cos(θ) คือ ความยาว OB  

• tan(θ) คือ ความยาวของสวน AC ของเสนสัมผัสท่ีลากผานจุด A ซ่ึงเปนท่ีมาของคําวา
แทนเจนต (tangent = สัมผัส)  

• cot(θ) คือ สวนของเสนสัมผัสท่ีเหลือ คือความยาว AD  

• sec(θ) คือ ความยาว OC 

• csc(θ) คือ ความยาว OD 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูป 2.19 การนิยามฟงกชันตรีโกณมิติพืน้ฐานโดยใชวงกลมหนึ่งหนวย 
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อินเวอรสของฟงกชันตรีโกณมิติ คือฟงกชันอินเวอรสของฟงกชันตรีโกณมิติ ซ่ึงไดแก 

• arcsin เปนอินเวอรสของฟงกชัน sin 

• arccos เปนอินเวอรสของฟงกชัน cos 

• arctan เปนอินเวอรสของฟงกชัน tan 

• arccot เปนอินเวอรสของฟงกชัน cot 

• arcsec เปนอินเวอรสของฟงกชัน sec 

• arccsc เปนอินเวอรสของฟงกชัน csc 

ตัวอยางเชน tan(A) = ขาม/ชิด จะไดวา arctan(ขาม/ชิด) = A 

อินเวอรสของฟงกชันตรีโกณมิติ โดยท่ัวไปจะใชในการหามุมของรูปสามเหล่ียมในกรณีท่ี

ทราบความยาวของดานสองดานของรูปสามเหล่ียม สวนในการพัฒนาเกม มักจะใชฟงกชันเหลานี้

หามุมในการเล็งยิงเปาหมาย ดังรูป 2.20 

 

 

 

 

 

รูป 2.20 การหามุมโดยใชอินเวอรสของฟงกชันตรีโกณมิติ 

จากรูป 2.20 ดานตรงขามมีความยาว 3 หนวย ดานประชิดมีความยาว 4 หนวย จะไดวา 

θ = arctan(3/4) = arctan(0.75) 

เม่ือเปดดูตารางคาฟงกชันตรีโกณมิติหรือใชเคร่ืองคํานวณ จะไดวา มุม θ ท่ีทําให tan มีคา

เทากับ 0.75 คือ มุม37 องศา 

ในบทนี้ไดกลาวถึงความหมายของเกม รูปแบบของเกม 2 มิติ วามีลักษณะเปนอยางไร มี

เกมไหนบางท่ีจัดใหเปนเกมแบบ 2 มิติ รวมถึงประเภทของเกมในยุคปจจุบัน ท่ีนับวันจะยิ่งมีความ

หลากหลายมากข้ึน นอกจากน้ี ยังไดกลาวถึงรายละเอียดของเอ็กซเอ็นเอ ซ่ึงเปนเคร่ืองมือท่ีจะใช

พัฒนาเกมในบทตอไปอีกดวย 
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