
บทที� 20 
ทฤษฎี Finite State Machine ในเกม 3 มติิ 

 

ทฤษฎี Finite State Machine (FSM) คือระบบที�ถกูนิยามขึ $นมา
โดยมีการทํางานที�จํากดั มองการทํางานให้เป็นระบบแยกย่อย            
ใช้สําหรับงานที�ต้องการเฉพาะเจาะจง เช่น  นาฬิกาปลกุ มีสเตทการ
ทํางานแบ่งออกเป็น (1) บอกเวลา (2) สง่เสียงปลกุตามเวลา (3) เปิด-
ปิดเสียงปลกุ เป็นต้น การทํางานเป็นสเตทสามารถจําลองให้
คอมพิวเตอร์ทํางานได้ตามคําสั�งของผู้ เขียนโปรแกรม โดยมากทฤษฎี 
FSM     ถกูนําไปใช้งานในส่วนของ AI เพื�อจําลองให้คอมพิวเตอร์  
แสดงพฤติกรรมโต้ตอบเสมือนเป็นมนษุย์คนหนึ�ง และสามารถนํามา
ประยกุต์ใช้กบัเกม 3 มิติได้อีกด้วย 

 
20.1 การสร้าง Finite State Machine 

 Finite State Machine มีขั $นตอนที�สําคญั 2 ขั $นตอนคือ (1) 
นิยามสเตท (2) เงื�อนไขการเปลี�ยนสเตท โดยให้สงัเกตจุากโจทย์ตอ่ไปนี $  
 
 บริษัทเขียนเกมแห่งหนึ�งต้องการสร้างนกัสู้  1 คนโดยนําไปใช้ใน
เกมต่อสู้  3 มิติ ผู้อา่นเป็นผู้ เชี�ยวชาญในการวิเคราะห์เกมต่อสู้จะ
แก้ปัญหาให้กบับริษัทนี $อย่างไร 
  
 วิธีการวิเคราะห์ปัญหา จะนําวิธีการสร้าง Finite State Machine 
เข้ามาช่วย ตามทฤษฎีจะมี 2 ขั $นตอนที�ต้องทําก่อนคือ  
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 (1) นิยามสเตท จากโจทย์นกัสู้  1 คนให้ผู้อ่านลองจินตนาการ
ตามไปวา่พื $นฐานต้องมีสเตทการแสดงออกอะไรบ้าง อาจนิยามสเตทได้
ดงันี $ ยืน เดิน วิ�ง ต่อย เตะ และท่าไม้ตาย เมื�อนิยามสเตทได้แล้วขั $นตอน
ตอ่ไปคือเงื�อนไขในการเปลี�ยนสเตท 
 (2) เงื�อนไขการเปลี�ยนสเตท  จากสเตทยืนไปเดิน โดยทั�วไปจะถกู
ผู้ เลน่สั�งการโดยใช้คีย์บอร์ดหรือจอยสติJกกดปุ่ มขึ $น ลง ซ้าย ขวา วิ�งอาจ
กดปุ่ มเดินหน้าอย่างเร็ว 2 ที ตอ่ย แตะกดปุ่ มโจมตี ส่วนท่ามให้ตายอาจ
ใช้การควงปุ่ มเป็นครึ�งวงกลมแล้วกดปุ่ มต่อยหรือเตะ เงื�อนไขตา่งๆ
เหล่านี $จะแสดงให้เห็นตามแผนภาพด้านลา่ง 
  

 
 

ภาพการทาํงานเงื�อนไขการเปลี�ยนสเตท FSM 

 
 จากการวิเคราะห์ข้อมลูเบื $องต้นโดยใช้ทฤษฎี FSM ทําให้ได้ทราบ
ถงึการทํางานของนกัสู้  1 คนที�มีพฤติกรรมยืน เดิน วิ�ง ตอ่ย เตะ และท่า
ไม้ตาย ในขั $นตอ่ไปจะนําสิ�งที�วิเคราะห์เขียนเป็นโค้ดโปรแกรม โดย
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ก่อนที�จะเขียนส่วนของ FSM เพิ�มผู้อา่นต้องทําากรโหลดโมเดลที�มีท่า 
Animation ดงัที�กล่าวข้างต้นไว้ก่อนจึงนําโค้ดตอ่ไปนี $ไปเขียนเพิ�มเติม 
 
Step 1 of 2 
#define STATE_IDLE 0 
#define STATE_STAND 1 
#define STATE_WALK 2 
#define STATE_RUN 3 
#define STATE_PUNCH 4 
#define STATE_KICK 5 
#define STATE_SKILL 6 
int state = STATE_STAND; 
• นิยามตวัแปรเพื�อใช้ในการแสดงท่าทางต่างๆคือท่ายืน เดิน วิ�ง 

ตอ่ย เตะ และท่าไม้ตาย และมีตวัแปรชื�อ state มีหน้าที�ควบคมุ
การเปลี�ยนทา่ 

 
Step 2 of 2 
if( g_input.keyPressed(KEY_F1) ) state = STATE_STAND; 
if( g_input.keyPressed(KEY_F2) ) state = STATE_WALK; 
if( g_input.keyPressed(KEY_F3) ) state = STATE_RUN; 
if( g_input.keyPressed(KEY_F4) ) state = STATE_PUNCH; 
if( g_input.keyPressed(KEY_F5) ) state = STATE_KICK; 
if( g_input.keyPressed(KEY_F6) ) state = STATE_SKILL; 
switch( state ) { 
 case STATE_STAND: 
  node->setFrameLoop( 0, 150 ); state = STATE_IDLE; 
 break; 
 case STATE_WALK: 
  node->setFrameLoop( 659, 719 );  state = STATE_IDLE; 
 break; 
 case STATE_RUN: 
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  node->setFrameLoop( 780, 798 );   state = STATE_IDLE; 
 break; 
 case STATE_PUNCH: 
  node->setFrameLoop( 1114, 1140 ); state = STATE_IDLE; 
 break; 
 case STATE_KICK: 
  node->setFrameLoop( 1207, 1234 ); state = STATE_IDLE; 
 break; 
 case STATE_SKILL: 
  node->setFrameLoop( 1661, 1689 );  state = STATE_IDLE; 
 break; 
} 
• ใช้ปุ่ ม F1 - F6 เพื�อเปลี�ยนทา่ Animation โดยเซ็ทตวัแปรชื�อ 

state ที�ใช้ควบคมุให้เป็นสเตทที�ต้องการคือท่ายืน เดิน วิ�ง ตอ่ย 
เตะ และท่าไม้ตาย ตามลําดบั 

• ใช้คําสั�ง switch() เช็คเงื�อนไขการทํางานของสเตทต่างและใช้
คําสั�ง setFrameLoop() เพื�อกําหนดคีย์เฟรมเริ�มและจบ 

 
 จากตวัอย่างทําให้ผู้อา่นสามารถควบคมุ ตวัละครให้แสดง
พฤติกรรมตามที�โจทย์ได้ตั $งคําถาม อีกทั $งยงัสามารถเพิ�มเติมสว่นต่างๆ
ตามแตล่ะสเตทได้ตามที�ต้องการ 
 สรุป Finite State Machine คือระบบที�ถกูนิยามขึ $นมาโดยมี   
การทํางานที�จํากดั มีขั $นตอนที�สําคญั 2 ขั $นตอนคือ (1) นิยามสเตท (2) 
เงื�อนไขการเปลี�ยนสเตท ในการวิเคราะห์ข้อมลูอาจมีการสร้างแผนภาพ 
FSM ออกมาก่อนเพื�อความชดัเจน จากนั $นจึงลงมือเขียนโค้ดโปรแกรม
เพื�อให้ได้งานตามที�ออกแบบไว้ 


