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ในชวงป 1980 เมื่อเกมส PAC-MAN ออกมานั้นเกมสเปนที่แพรหลายอยางมาก    แมนแตในการตูนทางทีวีก็ยังมีเร่ืองของเกมสนี้ออกฉายแตที่นาสนใจ
มากกวานั้นก็คือการที่วีดีโอเกมสเปนอุตสหกรรมใหมที่มียอดรายไดรวมทัว่โลกกวา 30 พันลานเหรียญ   โปรแกรมเกมสก็มีการพัฒนาตอเนื่องเร่ือยมาจากเกมสที่ไมคอย
มีรายละเอียดมากนักและสามารถเลนจบเกมสไดในเวลาสัน้ ๆ มาเปนเกมสในแบบแฟนตาซีที่ตัวละครสามารถทองไปในดินแดนตาง ๆ และสามารถเลนไดตอเนื่องและมี
การแสดงผลที่ซับซอน   เกมสที่มีภาพการแสดงผลที่มีรายละเอยีดและภาพเปนแบบสามมิติและระบบเสียงแบบรอบทิศสามารถจําลองสถานการณเพื่อใหผูเลนตื่นเตน
และไดรับประสบการณในแบบจําลองที่เหมือนจริง   สําหรับเกมสปริศนาที่ตองใชทักษะในการแกปญหาหรือแมนแตเกมสไพที่เลนคนเดียวอยาง solitaire จะชวยฝก
สมองได   เกมสนัน้สามารถจําลองสถานการณจริงเพื่อการฝกฝนทักษะเพื่อใชในการประกอบวิชาชีพไดอยาง เชน เกมสการฝกบิน( Flight  Simulator)หรือเกมสประเภท
จําลองสถานะการณที่ชวยใหนักลงทุนสามารถเรียนรูขอบกพรองเวลาลงทุนโดยที่ไมทําใหเกิดความเสียหายทางดานการเงิน   ในขณะที่กลุมผูบริโภคเกมสและชอบเลน
เกมสทั่วโลกนั้นมีเพิ่มขึ้น     การแสดงผลเกมสในแบบสามมิติก็เปนสวนที่ชวยเสริมประสบการณที่เหมือนจริงใหกับบรรดานักเลนเกมสไดอยางมาก  สวนเร่ืองการเลน
เกมสแบบเลนไมยอมเลิกนั้นคงตองหาทางแกไข   สวนที่จะพูดถึงในที่นี้ก็จะเปนเรื่องของพัฒนาการของเกมสบนโทรศัพทมือถือและเครื่องมือในการการพัฒนาเกมส 

 
กราฟแสดงความสามารถที่เพิ่มขึ้นของโทรศัพทมือถือในป 2001 เปนเพียงการใชงาน WAP แตในปจจุบันสามารถรองรับการเลนเกมสแบบสามมิติ 

และความสามารถในโทรศัพทมือถือที่คอย ๆ พัฒนามาจากการใชงาน WAP มาในปจจุบันที่สามารถแสดงผลเปนภาพวีดีโอ 
เกมสบนโทรศัพทมือถือ 
 เกมสบนโทรศัพทมือถือเปนสวนหนึง่ที่มีการเติบโตอยางรวดเร็วดวยเชนกนั    ตัวเลขที่แสดงคาใชจายตอบุคคลสําหรับผูบริโภคแตละรายในการใชจายการใช
งานโทรศัพทมือถือสําหรับการใชงานเสียงเพื่อการสนทนาพูดคุยนั้นเร่ิมมีปริมาณลดลง   แตการใชจายเพื่อการเขาถงึขอมูลและการเลนเกมสนั้นเพิ่มขึ้นอยางมากโดย 
เฉพาะการที่ระบบโทรศัพทมีการกาวเขาสูยุค 3G หรือระบบโทรศัพทในยุคที่ 3 ที่มีการปรับปรุงและเพิ่มประสิทธภิาพการสงขอมูลที่รองรับปริมาณขอมูลที่สามารถสงได
ในหนึ่งหนวยเวลาที่มากขึ้นกวาระบบแบบเดิม   พัฒนาการของเกมสก็มีการปรับปรุงตามเชนกันเพื่อใหประสบการณที่นาติดตามกับผูเลนเกมส   จะเหน็ไดจากการ
แสดงผลในเกมสที่ไดเปลี่ยนแปลงจากภาพสีขาวดําและมีการแสดงผลในแบบ 2 มิติมาเปนเกมสที่สามารถแสดงผลไดในแบบ 3 มิติและมีสีสรรและสามารถเลนไดพรอม 
กันหลายคนและมีคุณภาพของเสียงทีด่ีขึ้น    ในทุกวันนี้ทั้งผูใหบริการโทรศัพทและผูพัฒนาเกมสตางเล็งเห็นโอกาสในการทําการตลาดของการผลิตโปรแกรมเกมส   จาก
ตัวเลขยอดของการใชจายที่ไดจากเกมสบนโทรศัพทมือถือนั้นมีมูลคากวา 8.4 พันลานเหรียญสหรัฐตอป   บริษัทหนึ่งที่มีสวนผลักดันใหเกิดตลาดและโอกาสทางธุรกิจ
ดานนี้คือบริษัท QUALCOMM   ซึ่งเปนบริษัทเปนผูนําในการผลิตพัฒนาชิพสําหรับการทํางานในระบบไรสายและระบบเครือขายโทรศัพทมือถือแบบ CDMA ซึ่งเปน
เทคโนโลยีของระบบโทรศัพทในยุค 3G    ตัวอยางชิพหรือหนวยประมวลผลอิเลกทรอนิกสในโทรศัพทที่ออกแบบโดยบริษัทอยาง RF CMOS (Complementary Metal 



Oxide Semiconductor) ที่เปนตัวสงสัญญาณหรือ transceiver สําหรับระบบ dual-mode ของเทอรมินอลในระบบ WCDMA/HSDPA และ GSM/GPRS/EDGE (EGPRS) 
เปนระบบไรสายสาํหรับอุปกรณระบบ WCDMA (UMTS)   เร่ิมมีการนําไปใชงานและทดสอบระบบที่เปน 3G ที่อาศัยเทคโนโลยี WCDMA (UMTS) เมื่อเดือนตุลาคม 
2004 โดยบริษัท NTT DoCoMo ซึ่งเปนผูใหบริการโทรศัพท(operator) ในญี่ปุนรายแรกที่มีการนําเอาเทคโนโลยี WCDMA (UMTS) ไปใชงาน    นอกจากนี้บริษัทก็มี
ผลิตภัณฑที่เปน platform สําหรับการพัฒนาโปรแกรมบนโทรศัพทมือถือที่มีชื่อวา BREW ที่ยอมาจาก Binary Runtime Environment for Wireless สําหรับการพัฒนา
แอพพิเคชั่นรวมทั้งเกมสเพื่อใชงานกับโทรศัพทมือถือโดยสามารถรองรับการทํางานไดกับทั้งระบบ GSM/GPRS, UMTS และ CDMA ในชุดของซอฟแวรมีเคร่ืองมือที่
ชวยในการพัฒนาโปรแกรมเกมสหรือ Software Development Kit  หรือ SDK เพื่อการพัฒนาโปรแกรมสําหรับใชงานในแบบไรสายโดยไมจําเปนตองทราบรายละเอียด
ของการทํางานของฮารดแวรของโทรศัพทโดยตรง     สําหรับโทรศัพทในยุค 3G ปริมาณการใชงานขอมูลนั้นจะมีมากกวาการใชงานการสนทนาพูดคุย      เนื้อหาที่
ใหบริการเพื่อความบันเทิงในลักษณะหนึ่งที่ใหบริการในระบบโทรศัพทมือถือคอืการใหบริการเกมสผานโทรศัพททั้งในแบบที่สามารถเลนออนไลนและมีการเลนพรอม
กันไดทีละหลาย ๆ คนและแบบที่ download มาเลนคนเดยีว    จะเห็นวารูปแบบของเกมสบนมอืถือนั้นเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยและความสามารถของอุปกรณและ
ปริมาณขอมูลที่สามารถสงไปมาผานเครือขายของผูใหบริการ     จากกราฟจะเห็นวาในป 2002 ขนาดของโปรแกรมเกมสที่อยูบนมือถือมีขนาดราว 50 KB แตในป 2005 
นั้นขนาดของโปรแกรมเกมสเพิ่มเปน 2MB ซึ่งมีขนาดที่เพิ่มขึ้นถึง 40 เทา    ตัวเลขนี้แสดงใหเห็นวาความสามารถของระบบเครือขายมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นและการเลน
เกมสก็สามารถเลนไดในลักษณะพรอม ๆ กันและเลนไดทีละหลาย ๆ คน (multiplayer game)  รูปแบบเกมสที่เร่ิมพบเห็นในโทรศัพทมือถือที่เปนแบบสามมิตินั้นก็เร่ิมมี
การพัฒนา   เนื่องจากมีเครื่องไมเคร่ืองมือที่ชวยในการพัมนาเกมสที่สะดวกและงายตอการยายโปรแกรมไปทํางานบนโทรศัพทตางแบบตางยี่หอหรือตางรุน   ประกอบ
กับการที่ฮารแวรที่เปนมาตรฐานมากขึ้นดวยและที่สําคัญคือปริมาณการใชจายตอบุคคลสําหรับการใชงานโทรศัพทแบบไรสายเพื่อการใชงานขอมูลนั้นเพิ่มขึ้นซึ่งหมายถึง
การที่มีตลาดรองรับการพัฒนาบริการใหม ๆ         เกมสบนโทรศัพทมือถือก็เปนสวนหนึ่งดวยเชนกันประกอบกับการใชงานบนเครือขายที่เปนแบบ 3G หรือระบบ
โทรศัพทไรสายในยุคที ่3 นั้นขอมูลสามารถสงไดในปริมาณมากขึ้นจึงเปนการเปดโอกาสใหนักพัฒนาเกมสสามารถใสรายละเอียดและรูปกราฟฟกลงในเกมสรวมทั้ง
ลูกเลนและความสามารถอื่น ๆ ไดมากขึ้น 
เคร่ืองมือในการพัฒนาเกมสบนโทรศัพทมือถือ 
 การพัฒนาโปรแกรมเกมสบนมือถือนัน้สามารถทําไดโดยใชซอฟแวรชุดพัฒนา 2 แบบหลัก ๆ คือพัฒนาขึ้นโดยใชภาษาจาวาที่พัฒนาขึ้นโดยบริษัท Sun     
โดยใช J2ME ซึ่งเปน compiler ที่มีการลดทอนสวนที่เกินความจําเปนออกเพือ่ใหสามารถใชหนวยความจําและทรพัยากรที่มีจํากัดของโทรศัพทมือถือได     นอกจากนี้ก็
อาจพัฒนาขึ้นโดยใชภาษา C หรือ C++ โดยใช platform ของ BREW ซึ่งเปน Binary Runtime Environment for Wireless สําหรับโทรศัพทมือถือที่สามารถทํางานไดบน
ชิพของบริษทั QUALCOMM   ขอดีของการพัฒนาโดยอาศัย BREW ในการพัฒนานั้นจะเปนมาตรฐานกวาการพัฒนาโดยอาศัยภาษาจาวาเนื่องจากมี  API หรือสวนติดตอ
ของโปรแกรมที่เปนมาตรฐาน   สําหรับการพัฒนาเกมสในชุดซอฟแวร BREW จะมีเคร่ืองมือสําหรับพัฒนาโปรแกรมเกมสไดแก 3D gamming tools, QX Engine Tool 
Suite และ BREW SDK Extension for OpenGL ES  ในชุดพัฒนาซอฟแวรของ QUALCOMM ก็มีสวนของซอฟแวรที่เปน plug-in ที่สามารถใชงานรวมกับโปรแกรม 
Maya 3DS Max และ SoftImage ซึ่งเปนโปรแกรมทางดาน 3D ที่เปนที่รูจักกันในตลาดที่ชวยในการสรางภาพสามมิติ  

 
ตัวอยางเกมสบนโทรศัพทมือถือในแบบสามมิติจะเห็นลักษณะการแสดงผลเรื่องแสงและเงา 

 การพัฒนาเกมสที่สามารถแสดงผลในแบบสามมิติโดยอาศัย BREW นั้นสามารถแสดงผลในลักษณะที่ผูเลนเปนบคุคลที่สามหรือเปนเพียงผูเลนคนเดียวที่
สามารถมองเห็นระยะใกลไกลของฉากในเกมส   ในสวนของการแสดงผลหรือ Visual Effect ก็สามารถแสดงรายละเอียดของแสงและเงาหรือสภาพแวดลอมรวมทั้ง
รูปแบบการเคลื่อนไหวในเกมสไดอยาง เชน เกมสรถแขงแบบเกาบางเกมสจะแสดงผลเปนเพียงรถที่เปนจุดวิ่งไปมาในสนามแขง    แตเมื่อเปนแบบสามมิติวิธีการ
แสดงผลนั้นผูเลนจะเปนเสมือนนักแขงที่กําลังขับรถแขง     เกมสที่มีชื่อเสียงที่พัฒนาบนเครื่องเลน PC และวิดีโอเกมสบางเกมสก็มีการพัฒนาใหสามารถมาเลนบน
โทรศัพทมือถือไดอยางเชน เกมส Final Fantasy , Tom Clancy’s  Splinter Cell, Tomb Raider  โดยที่รายละเอียดของเกมสไมไดดอยไปมากอันเนื่องมาจากขนาดของ
ขอจํากัดของจอโทรศัพทที่มีขนาดเล็ก    เพราะการแสดงผลกราฟกของ handset ในปจจุบันสามารถแสดงผลไดเทียบเทากับกราฟกเวอรคสเตชั่นอยาง SGI Octane MXE 



รุนป 1997   และตัวอยางของการแสดงผลของมัลติมีเดียชพิจะมีขนาดของ Resolution ที่ 220x176  จุด รวมทั้งความสามารถในการแสดงผลสามมิติ   ขอสําคัญคือการ
แสดงผลในแบบสามมิติที่จะใหไดสมจริงนั้นอาศัยการคํานวนทางคณิตศาสตรเขามาเกี่ยวของ   รูปแบบการแสดงผลจึงจะออกมาไดสมจริงทั้งรายละเอยีดของแสงและเงา
ซึ่งตองอาศัยฮารดแวรชวยเรงการคํานวนเพื่อชวยในการแสดงผล      ชิพหรือหนวยประมวลผลในโทรศัพทของบริษัท QUALCOMM อยางเชน  Enhanced Platform 
Architecture นั้นมีสถาบัตยกรรมโครงสรางที่ออกแบบมาเพื่อรองรับการใชงานกราฟกสามมิติและชนิดของแฟมขอมูลแบบมัลติมีเดยีและมีระบบประมวลสัญญาณ
ดิจิตอลหรือ DSP ที่รองรับการใชงานเสียงและมีสวนที่สรางเสียงในแบบสามมิติ QAudioFX สําหรับ 3D audio effects อยางเชนเสยีงที่คอย ๆ ดังเพิ่มขึ้นหรือลดลงแบบ 
Doppler effect   ในสวนของ audio engine ที่เรียก CMX (Compact Media Extensions) จะมีการทํางานรวมกับสวนแสดงผล Q3Dimension เพื่อใหโปรแกรมเกมสที่มีการ
แสดงผลแบบสามมิติมีเสียงประกอบฉากที่มีเสียงสมจริง    มาตรฐานหนึ่งในการเขียนโปรแกรมเพื่อการแสดงผลกราฟฟกแบบสามมิติคือ OpenGL ที่ BREW ก็รองรับ
มาตรฐานกราฟฟกนี้   สําหรับ OpenGL หรือ Open Graphics Library นั้นเปนมาตรฐานการเขียนโปรแกรมเพื่อแสดงผลกราฟฟกทั้งในแบบ 2 มิติ และ 3 มิติพัฒนาขึ้นโดย
ใชภาษา C และเปนมาตรฐานแบบเปดและมีการรองรับการทํางานในระบบปฏิบัติการสมัยใหมอยางบน Linux, Mac OS X และแมนแตบนเครื่องเลนเกมสแบบ 
PlayStation 3 และบนเครื่องเลนเกมสแบบ Nintendo  และ GameCube   สวนติดตอใชงานของโปรแกรมนั้นประกอบดวยฟงกชั่นทางดานกราฟฟกกวา 250 ฟงกชั่นและ
ถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัท Silicon Graphics Inc ในป 1992 มีใชงานกันมากในคอมพิวเตอรเพื่อการออกแบบหรือ CAD และการแสดงผลกราฟฟกเพื่องานวทิยาศาสตรที่
เรียกวา Scientific Visualization และในงานอีกหลายประเภท    ตอนนี้ก็มกีารนํามาใชในโปรแกรมเกมสโดยเปนคูแขงกับโปรแกรม Direct3D ซึ่งเปนโปรแกรมกราฟฟก 
แบบ 3 มิติของบริษัทไมโครซอฟท   ในการพัฒนาเกมสโดยใช Platform BREW นั้นเปนการโปรแกรมเพื่อทํางานที่ระดับ firmware หรือที่ตัวชิพของอุปกรณโทรศัพทใน
ระบบ CDMA โดยตรงสําหรับใชงานกับโทรศัพทมือถือ    สวนที่เปน runtime สําหรับการทํางานของ BREW นั้นไมมีคาใชจายสําหรับผูผลิตอุปกรณในระบบ CDMA 
สวนนี้จะทํางานคลายกับ Virtual Machine ในภาษาจาวา   เพียงแตตางกันตรงที่ไมไดออกแบบมาใหสามารถยายการทาํงานจากอุปกรณหนึ่งไปยังอีกอุปกรณหนึ่งอยาง
ภาษาจาวา     BREW จะมีใชเพยีงแตในอุปกรณไรสายในระบบ CDMA ที่ใชชิพของบริษัท QUALCOMM เทานั้น   ภายในชิพจะรองรับการทํางานทั้ง GPS, VoIP, 
Bluetooth 1.1, MP3 และ MIDI    ขอเท็จจริงอยางหนึ่งก็คือ BREW runtime มีการทํางานโดยตรงกับชิพของอุปกรณสื่อสารและการใชงานมัลติมีเดียของอุปกรณทําใหใช
งานไดคลองตัวกวา J2ME และนอกจากนี้ในชุดพัฒนาของ BREW จะรวม socket สําหรับการสื่อสารในแบบ TCP/UDP และรองรับทั้ง HTTP, SMS messaging รวมทั้ง
การใชงานบริการโทรศัพทเพื่อการใชงานแฟมขอมูล     BREW สามารถพัฒนาโดยใชภาษา C/C++ โดยชุดพัฒนาซอฟแวรสามารถหาไดจาก website ของบริษัท 
QUALCOMM รวมทั้งคูมือการเขียนโปรแกรมและระบบการจัดจําหนายผานผูใหบริการ 
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ขั้นตอนการพัฒนาเกมส 
 ชุดซอฟแวร SDK สําหรับพัฒนาโปรแกรมเกมส BREW นั้นสามารถ download ไดจาก website ของบริษัท QUALCOMM ที่ URL 
http://brew.qualcomm.com/ ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมโดยใช BREW สามารถใช Wizard หรือสวนที่สรางโครงสรางพื้นฐานแบบอัตโนมัติที่เปน add-in ใน Microsoft 
Visual Studio โดยโปรแกรมจะสรางแฟมงานหลัก AEEAppGen.c และ AEEModGen.c จากนั้นใหสรางแฟมรายละเอียดโมดูลหรือ Module Information File (MIF) โดย
ใช BREW MIF Editor และสรางแฟมขอมูลอื่น ๆ ที่จําเปน เชน แฟมรูปภาพ   จากนั้นทําการ compile และทดสอบกับ BREW Emulator ซึ่งเปนโปรแกรมจําลองการ
ทํางานของโทรศัพท    นอกจากวิธีการพัฒนาเกมสบนโทรศัพทมือถือโดยใช J2ME หรือ BREW แลวก็ยังมีวิธีการพัฒนาเกมสแบบใหมที่ใชกลองจับความเคลื่อนไหว
หรือที่เรียก EyeMobile ที่นักพัฒนาสามารถพัฒนาเกมสที่มีรูปแบบตางไปจากเดิมไดอยาง เชน เกมสลูกบอลที่สามารถกลิ้งไปมาตามมุมเอียงของมือผูเลนได   เทคโนโลยี
ของการพัฒนาโปรแกรมเกมสบนมือและตลาดของเกมสแบบไรสายนั้นนาจะเปนชองทางหนึ่งในการทําการตลาดสําหรับนักพัฒนาโปรแกรมเกมสในบานเราได 


