
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

ภาคผนวก ก 
 
 

การเพ่ิมคลาสเขาไปในโปรเจกต 
 
 

การเพิ่มไฟล  includefile.h , variablefile.cpp , classfile.h , classfile.cpp  

การนําเอาคลาส includefile.h , variablefile.cpp , classfile.h , classfile.cpp  ไปใชในการ
สรางเกม ดังตอไปนี ้
1.  การเพิ่ม includefile.h , variablefile.cpp , classfile.h , classfile.cpp เขาไปในโปรเจ็กต  
ทําได โดยก็อปปไฟล includefile.h , variablefile.cpp , classfile.h , classfile.cpp เขาไปใน
ไดเร็คทอรีโปรเจ็กต ดังรูป ก.1 

 
รูปท่ี  ก.1  ไฟลท่ีใชเพิ่มเขาไปในโปรเจ็กต 
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2.เลือกเมนู Project > Add To Project > Files… ตามรูป ก.2 

 
รูปท่ี  ก.2  การเพิ่มไฟลเขาโปรเจ็กต 
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เลือกไฟล includefile.h , variablefile.cpp , classfile.h , classfile.cpp ตามรูป ก.3 

 
รูปท่ี  ก.3  เลือกไฟลเขาโปรเจ็กต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

104 

เม่ือนําไฟลเขาสูโปรเจ็กต แลว ดังรูป ก.4 
 

 
รูปท่ี  ก.4  เม่ือนําไฟลเขาโปรเจ็กตแลว 

 
3. ทําการ include ไฟล classfile.h เขาไปในโปรเจ็กต 
#include “classfile.h” 
 
หลังจากนัน้กส็ามารถเรียกใชงานคลาสตางๆ ท่ี include ได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

ภาคผนวก ข 
 

 

คูมือการใชงาน 
 
 

เฟรมเวิรคมีท้ังหมด 11 คลาส คือvector3D, polygon, gameObject, input, rectangles, cell, 
camera, gridGame, render, socketObject, convert 
 
1.  คลาส  vector3D 

class vector3D{ 
public: 
float x; 
float y; 
float z; 
DWORD color; 
 
Vector3D(); 
Vector3D(DWORD color); 
Vector3D(float x, float y, float z); 
Vector3D(float x, float y, float z, DWORD color); 
Vector3D plus(vector3D v); 
Vector3D minus(vector3D v); 
float dotProduct(vector3D v); 
vector3D crossProduct(vector3D v); 
}; 
 
รายละเอียดของฟงกชันในคลาส 
vector3D::vector3D(){ x=0.0f; y=0.0f; z=0.0f; } 
 
vector3D::vector3D(DWORD color) 
{ x=0.0f; y=0.0f; z=0.0f;this->color=color; } 
 
vector3D::vector3D(float x, float y, float z) 
{ this->x=x; this->y=y; this->z=z; } 
 
vector3D::vector3D(float x, float y, float z, DWORD color){ 
this->x=x; this->y=y; this->z=z; 
this->color=color; 
} 
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vector3D vector3D::plus(vector3D v){ 
float x, y, z; 
x=this->x+v.x; 
y=this->y+v.y; 
z=this->z+v.z; 
return vector3D(x, y, z); 
} 
vector3D vector3D::minus(vector3D v){ 
float x, y, z; 
x=this->x-v.x; 
y=this->y-v.y; 
z=this->z-v.z; 
return vector3D(x, y, z); 
} 
 
float vector3D::dotProduct(vector3D v){ 
float x, y, z, sum; 
x=this->x*v.x; 
y=this->y*v.y; 
z=this->z*v.z; 
sum=x+y+z; 
return sum; 
} 
 
vector3D vector3D::crossProduct(vector3D v){ 
float x, y, z; 
x=(this->y*v.z)-(this->z*v.y); 
y=(this->z*v.x)-(this->x*v.z); 
z=(this->x*v.y)-(this->y*v.x); 
return vector3D(x, y, z); 
} 
 
ตัวแปรและฟงกชัน 
float x;  เก็บคาขอมูลตําแหนง x 

float y;  เก็บคาขอมูลตําแหนง y 

float z;  เก็บคาขอมูลตําแหนง z 

DWORD color;  เก็บคาขอมูลตําแหนงของสี 
 
vector3D();  ตัวสรางของคลาส 
vector3D(DWORD color);  ตัวสรางของคลาสรับคาสี 

vector3D(float x, float y, float z);  ตัวสรางของคลาสรับคาพิกัด 
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vector3D(float x, float y, float z, DWORD color);  ตัวสรางของคลาสรับคาพิกัดและสี 

vector3D plus(vector3D v);  ฟงกชันสําหรับบวกเวกเตอร2เวกเตอรรีเทิรนคาเปนเวกเตอร       
vector3D minus(vector3D v);  ฟงกชันสําหรับลบเวกเตอร2เวกเตอรรีเทิรนคาเปนเวกเตอร       
float dotProduct(vector3D v);  ฟงกชันสําหรับคูณเชิงสเกลาร รีเทิรนคาเปน float       

vector3D crossProduct(vector3D v);  ฟงกชันสําหรับคูณเชิงเวกเตอร รีเทิรนคาเปนเวกเตอร     
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2.  คลาส  polygon 
class polygon{ 
public: 
vector3D *v; 
int numVertices; 
 
polygon(); 
polygon(vector3D v[], int numVertices); 
polygon(vector3D v0, vector3D v1, vector3D v2); 
void setVector(vector3D v[], int numVertices); 
void setVector(vector3D v0, vector3D v1, vector3D v2); 
}; 
 
รายละเอียดของฟงกชันในคลาส 
polygon::polygon(){  
v=NULL; 
numVertices=0; 
} 
 
polygon::polygon(vector3D v[], int numVertices){ 
this->v=new vector3D[numVertices]; 
for(int i=0;i<numVertices;i++) 
{ 
this->v[i]=v[i]; 
} 
this->numVertices=numVertices; 
} 
 
polygon::polygon(vector3D v0, vector3D v1, vector3D v2){ 
this->v=new vector3D[3]; 
this->v[0]=v0; 
this->v[1]=v1; 
this->v[2]=v2; 
this->numVertices=3; 
} 
 
void polygon::setVector(vector3D v[], int numVertices){ 
this->v=new vector3D[numVertices]; 
for(int i=0;i<numVertices;i++) 
{ 
this->v[i]=v[i]; 
} 
this->numVertices=numVertices; 
} 
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void polygon::setVector(vector3D v0, vector3D v1, vector3D v2){ 
this->v=new vector3D[3]; 
this->v[0]=v0; 
this->v[1]=v1; 
this->v[2]=v2; 
this->numVertices=3; 
} 
 
ตัวแปรและฟงกชัน 
vector3D *v;  พอยเตอรของคลาส vector3D เก็บคาพิกัดของ polygon 

int numVertices;  คาจํานวนของเวอรเท็กซ (Vertex) ท้ังหมด 
 
polygon();  ตัวสรางของคลาส 
polygon(vector3D v[], int numVertices);  ตัวสรางของคลาสรับคาอาเรยของคลาส 
vector3D และ จํานวนเวอรเท็กซ (Vertex) 

polygon(vector3D v0, vector3D v1, vector3D v2);  ตัวสรางของคลาสรับคาเวกเตอร 3 คา 
void setVector(vector3D v[], int numVertices);  ฟงกชันรับคาอาเรยของคลาส vector3D 

และ จํานวนเวอรเท็กซ (Vertex) 

void setVector(vector3D v0, vector3D v1, vector3D v2);  ฟงกชันรับคาเวกเตอร 3 คา 
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3.  คลาส  gameObject 
class gameObject{ 
public: 
string name; 
int type; 
polygon *p; 
int numPolygons; 
float top; 
float bottom; 
float radius; 
float radius2D; 
float maxX, minX, maxY, minY, maxZ, minZ; 
vector3D centerPivotPoint; 
vector3D vectorNormal; 
polygon polygonNormal; 
bool see; 
bool hear; 
float k; 
float distanceEye; 
int front, back, collinear; 
float radar; 
 
gameObject(); 
gameObject(polygon p); 
gameObject(polygon p[], int numPolygons); 
string getName(); 
void setName(string name); 
void setType(int type); 
void setDistanceEye(float distanceEye); 
void setRadar(float radar); 
void setPolygon(polygon p); 
void setPolygon(polygon p[], int numPolygons); 
void calcCenterPivotPoint(); 
float getX(); 
float getY(); 
float getZ(); 
bool canSee(vector3D location); 
bool canHear(vector3D location); 
int getSide(vector3D location); 
}; 
 
รายละเอียดของฟงกชันในคลาส 
 
gameObject::gameObject():front(1) 
, back(-1), collinear(0), distanceEye(250.0f){  
p=NULL;  



 

 

111 

numPolygons=0;  
name="NoName"; 
} 
 
gameObject::gameObject(polygon p):front(1) 
, back(-1), collinear(0), distanceEye(250.0f){ 
int j=0; 
this->p=new polygon(); 
*(this->p)=p; 
this->numPolygons=1;  
calcCenterPivotPoint(); 
name="NoName"; 
} 
 
gameObject::gameObject(polygon p[], int numPolygons):front(1) 
, back(-1), collinear(0), distanceEye(250.0f){ 
int i=0; int j=0; 
this->p=new polygon[numPolygons]; 
for(i=0;i<numPolygons;i++) 
{ 
this->p[i]=p[i]; 
} 
this->numPolygons=numPolygons; 
calcCenterPivotPoint(); 
name="NoName"; 
} 
 
void gameObject::setName(string name){ 
this->name=name; 
} 
 
string gameObject::getName(){ 
return this->name; 
} 
 
void gameObject::setType(int type){ 
this->type=type; 
} 
 
void gameObject::setDistanceEye(float distanceEye){ 
this->distanceEye=distanceEye; 
} 
 
void gameObject::setRadar(float radar){ 
this->radar=radar; 
} 
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void gameObject::setPolygon(polygon p){ 
int j=0; 
this->p=new polygon(); 
*(this->p)=p; 
this->numPolygons=1;  
calcCenterPivotPoint(); 
} 
 
void gameObject::setPolygon(polygon p[], int numPolygons){ 
int i=0; int j=0; 
this->p=new polygon[numPolygons]; 
for(i=0;i<numPolygons;i++) 
{ 
this->p[i]=p[i]; 
} 
this->numPolygons=numPolygons; 
calcCenterPivotPoint(); 
} 
 
void gameObject::calcCenterPivotPoint(){ 
int i, j; 
float maxX, minX, maxY, minY, maxZ, minZ; 
float distanceX, distanceY, distanceZ; 
float centerX, centerY, centerZ; 
maxX=FLT_MIN; minX=FLT_MAX; 
maxY=FLT_MIN; minY=FLT_MAX; 
maxZ=FLT_MIN; minZ=FLT_MAX; 
for(i=0;i<numPolygons;i++){ 
 for(j=0;j<p[i].numVertices;j++) 
 { 
 maxX=__max( maxX , p[i].v[j].x ); 
 minX=__min( minX , p[i].v[j].x ); 
 
 maxY=__max( maxY , p[i].v[j].y ); 
 minY=__min( minY , p[i].v[j].y ); 
 
 maxZ=__max( maxZ , p[i].v[j].z ); 
 minZ=__min( minZ , p[i].v[j].z ); 
 } 
} 
 
this->maxX=maxX;//MAX MIN 
this->minX=minX; 
this->maxY=maxY; 
this->minY=minY; 
this->maxZ=maxZ; 
this->minZ=minZ; 
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bottom=minY; //BOTTOM 
top=maxY; //TOP 
 
distanceX=maxX-minX; 
distanceY=maxY-minY;  
distanceZ=maxZ-minZ; 
 
centerX=minX+(distanceX / 2); 
centerY=minY+(distanceY / 2); 
centerZ=minZ+(distanceZ / 2); 
 
centerPivotPoint.x=centerX; // Center 
centerPivotPoint.y=centerY; 
centerPivotPoint.z=centerZ; 
 
//RADIUS 
radius=( (centerX-maxX)*(centerX-maxX) ) +  
( (centerY-maxY)*(centerY-maxY) ) + 
( (centerZ-maxZ)*(centerZ-maxZ) ) ; 
radius=sqrt(radius); 
 
//RADIUS 2D for cylinder 
radius2D=( (centerX-maxX)*(centerX-maxX) ) +  
+( (centerZ-maxZ)*(centerZ-maxZ) ) ; 
radius2D=sqrt(radius2D); 
 
//polygonNormal 
vector3D v0(minX, minY, minZ); 
vector3D v1(maxX, minY, minZ); 
vector3D v2(minX, maxY, minZ); 
polygonNormal.setVector(v0, v1, v2); 
 
//vectorNormal = (p1-p2)X(p3-p2) 
vector3D temp1; 
vector3D temp2; 
temp1=polygonNormal.v[0].minus(polygonNormal.v[1]); 
temp2=polygonNormal.v[2].minus(polygonNormal.v[1]); 
vectorNormal=temp1.crossProduct(temp2); 
 
//k 
k=vectorNormal.dotProduct(polygonNormal.v[0]); 
radar=250; 
} 
 
float gameObject::getX(){ 
return centerPivotPoint.x; 
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} 
 
float gameObject::getY(){ 
return centerPivotPoint.y; 
} 
 
float gameObject::getZ(){ 
return centerPivotPoint.z; 
} 
 
bool gameObject::canSee(vector3D location){//AI 
float distance=0.0f; 
int side=1000; 
distance=((location.x-centerPivotPoint.x)*(location.x-centerPivotPoint.x)) 
 +((location.y-centerPivotPoint.y)*(location.y-centerPivotPoint.y)) 
 +((location.z-centerPivotPoint.z)*(location.z-centerPivotPoint.z)); 
distance=sqrt(distance); 
side=getSide(location); 
if( (side==front) && (distanceEye>distance) ) 
return true; 
return false; 
} 
 
bool gameObject::canHear(vector3D location){//AI 
float distance; 
distance=((location.x-centerPivotPoint.x)*(location.x-centerPivotPoint.x)) 
 +((location.y-centerPivotPoint.y)*(location.y-centerPivotPoint.y)) 
 +((location.z-centerPivotPoint.z)*(location.z-centerPivotPoint.z)); 
distance=sqrt(distance); 
if(distance<radar) return true; 
return false; 
} 
 
int gameObject::getSide(vector3D location){//AI 
float side; 
side=location.dotProduct(vectorNormal); 
if(side==k) return collinear; 
if(side>k) return front; 
if(side<k) return back; 
return 1000; 
}  
 
ตัวแปรและฟงกชัน 

string name;  ช่ือของวัตถุ 
int type;  ชนิดของวัตถุ 
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polygon *p;  ขอมูลของpolygonในgameObjectนี้ 
int numPolygons;  จํานวนpolygonในgameObjectนี ้
float top;  จุดสูงสุดของgameObjectนี้ 
float bottom;  จุดสูงสุดของgameObjectนี ้
float radius;  รัศมีของgameObjectนี ้
float radius2D;  รัศมีของgameObjectนี ้โดยเก็บแบบ 2 มิติเพื่อทดสอบการชนแบบ
ทรงกระบอก 
float maxX, minX, maxY, minY, maxZ, minZ;  จุดmax,min ของ x, y, z 

vector3D centerPivotPoint;  จุดศูนยกลาง 
vector3D vectorNormal;  เวกเตอรNormal ของgameObject 

polygon polygonNormal;  polygon ท่ีเปนตัวแทนในการหา vector Normal 

bool see;  คาบูลีนของการมองเห็น 
bool hear;  คาบูลีนของการไดยิน 

float k;  คา k ท่ีคํานวณไดจาก vector Normal 

float distanceEye;  ระยะของสายตา 
int front, back, collinear;  คาท่ีใชแทนดานหนา ดานหลัง ดานขาง 
float radar;  ระยะการไดยิน 
 
gameObject();  ตัวสรางของคลาส 
gameObject(polygon p);  ตัวสรางของคลาสรับคาเปนpolygon 

gameObject(polygon p[], int numPolygons);  ตัวสรางของคลาสอาเรยของpolygonและ
จํานวนของpolygon 

string getName();  ฟงกชันในการรีเทิรนช่ือ 

void setName(string name);  ฟงกชันในการต้ังช่ือgameObject 

void setType(int type);  ฟงกชันในการต้ังคาประเภทของgameObject 

void setDistanceEye(float distanceEye);  ฟงกชันในการต้ังคาระยะสายตา 
void setRadar(float radar);  ฟงกชันในการต้ังคาระยะการไดยิน 
void setPolygon(polygon p);  ฟงกชันใสคาpolygonใหgameObject 

void setPolygon(polygon p[], int numPolygons);  ฟงกชันใสคาpolygonใหgameObject 

รับคาอาเรยของpolygonและจํานวนของpolygon 
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void calcCenterPivotPoint();  ฟงกชันการคํานวณคาตางในคลาส 

float getX();  ฟงกชันรีเทิรนคา x 

float getY();  ฟงกชันรีเทิรนคา y 

float getZ();  ฟงกชันรีเทิรนคา z 

bool canSee(vector3D location);  ฟงกชันรีเทิรนคาบูลีนวามองเห็นหรือไม 
bool canHear(vector3D location);  ฟงกชันรีเทิรนคาบูลีนวาไดยนิหรือไม 
int getSide(vector3D location);  ฟงกชันรีเทิรนวาเปนดานหนา ดานหลัง ดานขาง 
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4.  คลาส input 
class input{ 
public: 
HINSTANCE hInstance; 
HWND hWnd; 
char buffer[256]; 
LPDIRECTINPUT inputvar; 
LPDIRECTINPUTDEVICE keyboard; 
 
 const int keyA; 
 const int keyB; 
 const int keyC; 
 const int keyD; 
 const int keyE; 
 const int keyF; 
 const int keyG; 
 const int keyH; 
 const int keyI; 
 const int keyJ; 
 const int keyK; 
 const int keyL; 
 const int keyM; 
 const int keyN; 
 const int keyO; 
 const int keyP; 
 const int keyQ; 
 const int keyR; 
 const int keyS; 
 const int keyT; 
 const int keyU; 
 const int keyV; 
 const int keyW; 
 const int keyX; 
 const int keyY; 
 const int keyZ; 
 
 const int keyUP; 
 const int keyDOWN; 
 const int keyLEFT; 
 const int keyRIGHT; 
 
 const int keyESCAPE; 
 const int keySPACE; 
 const int keyRETURN; 
 const int keyNULL; 
 
input(); 
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input(HINSTANCE hInstance, HWND hWnd); 
int getKey(); 
}; 
 
รายละเอียดของฟงกชันในคลาส 
input::input():keyA(65), keyB(66), keyC(67), keyD(68), keyE(69), keyF(70), keyG(71), 
keyH(72), keyI(73), keyJ(74), keyK(75), keyL(76), keyM(77), keyN(78), keyO(79), 
keyP(80), keyQ(81), keyR(82), keyS(83), keyT(84), keyU(85), keyV(86), keyW(87), 
keyX(88), keyY(89), keyZ(90), keyUP(38), keyDOWN(40), keyLEFT(37), 
keyRIGHT(39), keyESCAPE(27), keySPACE(32), keyRETURN(13), keyNULL(4000) 
{} 
 
input::input(HINSTANCEhInstance, HWND hWnd): keyA(65), keyB(66), keyC(67), 
keyD(68), keyE(69), keyF(70), keyG(71), keyH(72), keyI(73), keyJ(74), keyK(75), 
keyL(76), keyM(77), keyN(78), keyO(79), keyP(80), keyQ(81), keyR(82), keyS(83), 
keyT(84), keyU(85), keyV(86), keyW(87), keyX(88), keyY(89), keyZ(90), keyUP(38), 
keyDOWN(40), keyLEFT(37), keyRIGHT(39), keyESCAPE(27), keySPACE(32), 
keyRETURN(13), keyNULL(4000) 
{//Start Function 
this->hInstance=hInstance; 
this->hWnd=hWnd; 
DirectInput8Create(hInstance, DIRECTINPUT_VERSION, IID_IDirectInput8,  

(VOID**)&inputvar, NULL); 
inputvar->CreateDevice(GUID_SysKeyboard, &keyboard, NULL); 
keyboard->SetDataFormat(&c_dfDIKeyboard); 
keyboard->SetCooperativeLevel(hWnd, DISCL_FOREGROUND | 
DISCL_NONEXCLUSIVE); 
keyboard->Acquire(); 
}//End Function 
 
int input::getKey(){//Start Function 
keyboard->GetDeviceState( sizeof(buffer) , (LPVOID)&buffer ); 
  
if( buffer[DIK_A] & 0x80 ) 
{ 
return keyA; 
} 
if( buffer[DIK_B] & 0x80 ) 
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{ 
return keyB; 
} 
if( buffer[DIK_C] & 0x80 ) 
{ 
return keyC; 
} 
if( buffer[DIK_D] & 0x80 ) 
{ 
return keyD; 
} 
if( buffer[DIK_E] & 0x80 ) 
{ 
return keyE; 
} 
if( buffer[DIK_F] & 0x80 ) 
{ 
return keyF; 
} 
if( buffer[DIK_G] & 0x80 ) 
{ 
return keyG; 
} 
if( buffer[DIK_H] & 0x80 ) 
{ 
return keyH; 
} 
if( buffer[DIK_I] & 0x80 ) 
{ 
return keyI; 
} 
if( buffer[DIK_J] & 0x80 ) 
{ 
return keyJ; 
} 
if( buffer[DIK_K] & 0x80 ) 
{ 
return keyK; 
} 
if( buffer[DIK_L] & 0x80 ) 
{ 
return keyL; 
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} 
if( buffer[DIK_M] & 0x80 ) 
{ 
return keyM; 
} 
if( buffer[DIK_N] & 0x80 ) 
{ 
return keyN; 
} 
if( buffer[DIK_O] & 0x80 ) 
{ 
return keyO; 
} 
if( buffer[DIK_P] & 0x80 ) 
{ 
return keyP; 
} 
if( buffer[DIK_Q] & 0x80 ) 
{ 
return keyQ; 
} 
if( buffer[DIK_R] & 0x80 ) 
{ 
return keyR; 
} 
if( buffer[DIK_S] & 0x80 ) 
{ 
return keyS; 
} 
if( buffer[DIK_T] & 0x80 ) 
{ 
return keyT; 
} 
if( buffer[DIK_U] & 0x80 ) 
{ 
return keyU; 
} 
if( buffer[DIK_V] & 0x80 ) 
{ 
return keyV; 
} 
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if( buffer[DIK_W] & 0x80 ) 
{ 
return keyW; 
} 
if( buffer[DIK_X] & 0x80 ) 
{ 
return keyX; 
} 
if( buffer[DIK_Y] & 0x80 ) 
{ 
return keyY; 
} 
if( buffer[DIK_Z] & 0x80 ) 
{ 
return keyZ; 
} 
if( buffer[DIK_UP] & 0x80 ) 
{ 
return keyUP; 
} 
if( buffer[DIK_DOWN] & 0x80 ) 
{ 
return keyDOWN; 
} 
if( buffer[DIK_LEFT] & 0x80 ) 
{ 
return keyLEFT; 
} 
if( buffer[DIK_RIGHT] & 0x80 ) 
{ 
return keyRIGHT; 
} 
if( buffer[DIK_ESCAPE] & 0x80 ) 
{ 
return keyESCAPE; 
} 
if( buffer[DIK_SPACE] & 0x80 ) 
{ 
return keySPACE; 
} 
if( buffer[DIK_RETURN] & 0x80 ) 
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{ 
return keyRETURN; 
} 
return keyNULL; 
}//End Function 
 
ตัวแปรและฟงกชัน 
HINSTANCE hInstance;  ตัวแปร instanceของวนิโดส 
HWND hWnd;  ตัวแปร handle ของวินโดส 
char buffer[256];  ตัวแปรอาเรยของchar ใชรับคาการกดคีย 
LPDIRECTINPUT inputvar;  ตัวแปรของไดเรกอินพุต 
LPDIRECTINPUTDEVICE keyboard;  ตัวแปรไดเรกอินพตุดีไวซ 
คาคงท่ีสําหรับการกดคียตางๆ 
const int keyA; 
const int keyB; 
const int keyC; 
const int keyD; 
const int keyE; 
const int keyF; 
const int keyG; 
const int keyH; 
const int keyI; 
const int keyJ; 
const int keyK; 
const int keyL; 
const int keyM; 
const int keyN; 
const int keyO; 
const int keyP; 
const int keyQ; 
const int keyR; 
const int keyS; 
const int keyT; 
const int keyU; 
const int keyV; 
const int keyW; 
const int keyX; 
const int keyY; 
const int keyZ; 
const int keyUP; 
const int keyDOWN; 
const int keyLEFT; 
const int keyRIGHT; 
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const int keyESCAPE; 
const int keySPACE; 
const int keyRETURN; 
const int keyNULL; 
 
input();  ตัวสราง 
input(HINSTANCE hInstance, HWND hWnd);  ตัวสรางรับคาinstanceและhandle 

int getKey();  ฟงกชันรับการกดของคีย 
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5.  คลาส rectangles 
class rectangles{ 
public: 
int x, y, width, height; 
 
rectangles(); 
rectangles(int x, int y, int width, int height); 
}; 
 
รายละเอียดของฟงกชันในคลาส 
rectangles::rectangles(){} 
 
rectangles::rectangles(int x, int y, int width, int height){ 
this->x=x; 
this->y=y; 
this->width=width; 
this->height=height; 
} 
 
ตัวแปรและฟงกชัน 

int x;  คาตําแหนงเร่ิมตนของ x 

int y;  คาตําแหนงเร่ิมตนของ y 

int width;  คาความกวาง 
int height;  คาความสูง 
 
rectangles();  ตัวสรางของคลาส 
rectangles(int x, int y, int width, int height);  ตัวสรางของคลาสรับคา x y ความกวาง 
ความสูง 
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6.  คลาส cell 
class cell{ 
public: 
gameObject *objects; 
vector<gameObject> vobjects; 
int numObjects; 
bool visible; 
bool inGrid; 
 
cell(); 
cell(bool b); 
void addObject(gameObject object); 
}; 
 
รายละเอียดของฟงกชันในคลาส 
cell::cell(){ 
objects=NULL; 
numObjects=0; 
visible=false; 
inGrid=true; 
} 
 
cell::cell(bool b){ 
inGrid=false; 
} 
 
void cell::addObject(gameObject object){ 
int i; 
gameObject *temp; 
vobjects.push_back(object); 
numObjects=vobjects.size(); 
temp=objects; 
objects=new gameObject[numObjects]; 
for(i=0;i<numObjects;i++){ 
objects[i]=vobjects.at(i); 
} 
delete [] temp; 
} 
 
ตัวแปรและฟงกชัน 

gameObject *objects;  พอยเตอรgameObjectในคลาสcell 

vector<gameObject> vobjects;  ตัวแปรvectorชนิดgameObjectในคลาสcell 

int numObjects;  จํานวนตัวแปรgameObjectในคลาส 
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bool visible;  คาบูลีนแทนวาcellนี้มองเห็นไดหรือไม 
bool inGrid;  คาบูลีนแทนวาcell นี้อยูใน gridGameหรือไม 
 
cell();  ตัวสรางของคลาส 
cell(bool b);  ตัวสรางของคลาสรับคาเปนบูลีน 
void addObject(gameObject object);  ฟงกชันการเพ่ิมgameObjectเขาไปในcell 
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7.  คลาส camera 
class camera{ 
public: 
float angleX, angleY, angleZ; 
float speed; 
float rotateSpeed; 
vector3D location; 
vector3D oldLocation; 
vector3D target; 
vector3D oldTarget; 
float fovy, aspect, zNear, zFar; 
float radius; 
float radius2D; 
float distanceEye; 
vector<gameObject> vhitObjects; 
gameObject *hitObjects; 
int numHitObjects; 
 
camera(); 
camera(float x, float y, float z); 
void setHeight(float y); 
void setfovy(float fovy); 
void setaspect(float aspect); 
void setzNear(float zNear); 
void setzFar(float zFar); 
void rotateAngleX(float fRotateSpeed); 
void rotateAngleY(float fRotateSpeed); 
void rotateAngleZ(float fRotateSpeed); 
void adjustSpeed(float speed); 
void adjustRotateSpeed(float rotateSpeed); 
void setSpeed(float speed); 
void setRotateSpeed(float rotateSpeed); 
void setDistanceEye(float distanceEye); 
void setRadius(float radius); 
void setRadius2D(float radius2D); 
void cameraForward(); 
void cameraBackward(); 
void cameraTurnLeft(); 
void cameraTurnRight(); 
float getX(); 
float getY(); 
float getZ(); 
bool hitObject(gameObject object); 
void hitObject(cell c); 
bool hitObjectCylinder(gameObject object); 
void hitObjectCylinder(cell c); 
void addHitObjects(gameObject object); 
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void clearHitObjects(); 
}; 
 
รายละเอียดของฟงกชันในคลาส 
camera::camera(){ 
angleX=0.0f; 
angleY=0.0f; 
angleZ=0.0f; 
radius=1.0f;radius2D=1.0f; 
speed=0.1f; 
rotateSpeed=0.1f; 
location.x=0.0f; 
location.y=0.0f;   
location.z=0.0f;   
oldLocation.x=0.0f; 
oldLocation.y=0.0f;   
oldLocation.z=0.0f; 
distanceEye=965.5f; 
target.x = location.x-(distanceEye*sin(D3DXToRadian(angleY))); 
target.y = 2.5f; 
target.z = location.z+(distanceEye*cos(D3DXToRadian(angleY))); 
fovy=D3DX_PI/4; 
aspect=800.0f/600.0f; 
zNear=1.0f; 
zFar=1000.0f;  
hitObjects=NULL; 
} 
 
camera::camera(float x, float y, float z){ 
angleX=0.0f; 
angleY=0.0f; 
angleZ=0.0f; 
radius=1.0f;radius2D=1.0f; 
speed=0.1f; 
rotateSpeed=0.1f; 
location.x=x; 
location.y=y; 
location.z=z; 
oldLocation.x=x; 
oldLocation.y=y;   
oldLocation.z=z; 
distanceEye=965.5f; 
target.x=location.x-(distanceEye*sin(D3DXToRadian(angleY))); 
target.y=2.5f; 
target.z=location.z+(distanceEye*cos(D3DXToRadian(angleY))); 
fovy=D3DX_PI/4; 
aspect=800.0f/600.0f; 
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zNear=1.0f; 
zFar=1000.0f;  
hitObjects=NULL; 
} 
 
void camera::setHeight(float y){ 
location.y=y; 
target.y=y; 
} 
 
void camera::setfovy(float fovy){ 
this->fovy=fovy; 
} 
 
void camera::setaspect(float aspect){ 
this->aspect=aspect; 
} 
 
void camera::setzNear(float zNear){ 
this->zNear=zNear; 
} 
 
void camera::setzFar(float zFar){ 
this->zFar=zFar; 
} 
 
void camera::rotateAngleX(float fRotateSpeed){ 
angleX=angleX+fRotateSpeed; 
if(angleX>360.0f) angleX=0.0f; 
if(angleX<0.0f) angleX=360.0f; 
} 
 
void camera::rotateAngleY(float fRotateSpeed){ 
angleY=angleY+fRotateSpeed; 
if(angleY>360.0f) angleY=0.0f; 
if(angleY<0.0f) angleY=360.0f; 
} 
 
void camera::rotateAngleZ(float fRotateSpeed){ 
angleZ=angleZ+fRotateSpeed; 
if(angleZ>360.0f) angleZ=0.0f; 
if(angleZ<0.0f) angleZ=360.0f; 
} 
 
void camera::adjustSpeed(float speed){ 
this->speed+=speed; 
if(this->speed<0.0f) this->speed=0.0f; 
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} 
 
void camera::adjustRotateSpeed(float rotateSpeed){ 
this->rotateSpeed+=rotateSpeed;  
if(this->rotateSpeed<0.0f) this->rotateSpeed=0.0f; 
} 
 
void camera::setSpeed(float speed){ 
this->speed=speed; 
if(this->speed<0.0f) this->speed=0.0f; 
} 
 
void camera::setRotateSpeed(float rotateSpeed){ 
this->rotateSpeed=this->rotateSpeed;  
if(this->rotateSpeed<0.0f) this->rotateSpeed=0.0f; 
} 
 
void camera::setDistanceEye(float distanceEye){ 
this->distanceEye=distanceEye; 
if(this->distanceEye < 1.0f) this->distanceEye=1.0f; 
} 
 
void camera::setRadius(float radius){ 
this->radius=radius; 
if(this->radius<0) this->radius=0.0f; 
} 
 
void camera::setRadius2D(float radius2D){ 
this->radius2D=radius2D; 
if(this->radius2D<0) this->radius2D=0.0f; 
} 
 
void camera::cameraForward(){ 
oldLocation=location; 
oldTarget=target; 
location.x -= speed * sin(D3DXToRadian(angleY)); 
location.z += speed * cos(D3DXToRadian(angleY)); 
target.x=location.x - (distanceEye*sin(D3DXToRadian(angleY))); 
target.z=location.z + (distanceEye*cos(D3DXToRadian(angleY))); 
} 
 
void camera::cameraBackward(){ 
oldLocation=location; 
oldTarget=target; 
location.x += speed * sin(D3DXToRadian(angleY)); 
location.z -= speed * cos(D3DXToRadian(angleY)); 
target.x=location.x - (distanceEye*sin(D3DXToRadian(angleY))); 
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target.z=location.z + (distanceEye*cos(D3DXToRadian(angleY))); 
} 
 
void camera::cameraTurnLeft(){ 
oldLocation=location; 
oldTarget=target; 
angleY=angleY+rotateSpeed; 
if (angleY>360.0f) angleY=0.0f; 
target.x=location.x - (distanceEye*sin(D3DXToRadian(angleY))); 
target.z=location.z + (distanceEye*cos(D3DXToRadian(angleY))); 
} 
 
void camera::cameraTurnRight(){ 
oldLocation=location; 
oldTarget=target; 
angleY=angleY-rotateSpeed; 
if (angleY<0.0f) angleY=360.0f; 
target.x=location.x - (distanceEye*sin(D3DXToRadian(angleY))); 
target.z=location.z + (distanceEye*cos(D3DXToRadian(angleY))); 
} 
 
float camera::getX(){ 
return location.x; 
} 
 
float camera::getY(){ 
return location.y; 
} 
 
float camera::getZ(){ 
return location.z; 
} 
 
bool camera::hitObject(gameObject object){ 
float distance; 
float minimumDistance; 
distance=(location.x-object.centerPivotPoint.x)*(location.x-object.centerPivotPoint.x) 
 +(location.y-object.centerPivotPoint.y)*(location.y-object.centerPivotPoint.y) 
 +(location.z-object.centerPivotPoint.z)*(location.z-object.centerPivotPoint.z); 
distance=sqrt(distance); 
minimumDistance=radius+object.radius; 
if(distance<minimumDistance){ 
return true;// Collide 
} 
return false; 
} 
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void camera::hitObject(cell c){ 
int i; 
bool boolean; 
for(i=0;i<c.numObjects;i++){ 
 boolean=hitObject(c.objects[i]); 
 if(boolean==true) addHitObjects(c.objects[i]); 

} 
} 
 
bool camera::hitObjectCylinder(gameObject object){ 
float distance; 
float minimumDistance; 
distance=(location.x-object.centerPivotPoint.x)*(location.x-object.centerPivotPoint.x) 
 +(location.z-object.centerPivotPoint.z)*(location.z-object.centerPivotPoint.z); 
distance=sqrt(distance); 
minimumDistance=radius2D+object.radius2D; 
if(distance<minimumDistance){ 
return true;// Collide 
} 
return false; 
} 
 
void camera::hitObjectCylinder(cell c){ 
int i; 
bool boolean; 
for(i=0;i<c.numObjects;i++){ 
 boolean=hitObjectCylinder(c.objects[i]); 
 if(boolean==true) addHitObjects(c.objects[i]); 
     } 
} 
 
void camera::addHitObjects(gameObject object){ 
int i; 
vhitObjects.push_back(object); 
numHitObjects=vhitObjects.size(); 
delete [] hitObjects; 
hitObjects=new gameObject[numHitObjects]; 
for(i=0;i<numHitObjects;i++){ 
 hitObjects[i]=vhitObjects.at(i); 
       } 
} 
 
void camera::clearHitObjects(){ 
numHitObjects=0; 
vhitObjects.clear(); 
delete [] hitObjects; 
hitObjects=NULL; 
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} 
 
ตัวแปรและฟงกชัน 

float angleX, angleY, angleZ;  คาของมุมแกน x y z 

float speed;  คาความเร็วในการเดิน 
float rotateSpeed;  คาความร็วในการหมุนรอบแกน 
vector3D location;  คาตําแหนงของกลอง 
vector3D oldLocation;  คาตําแหนงเกาของกลอง 
vector3D target;  คาตําแหนงการมองของกลอง  
vector3D oldTarget;  คาตําแหนงการมองเกาของกลอง 
float fovy, aspect, zNear, zFar;  คาสําหรับการกําหนดคาให Projection ในไดเรกเอกซ 
(DirectX) 
float radius;  คารัศมีการชน 

float radius2D;  คารัศมีการชน 2 มิติสําหรับทดสอบการชนแบบทรงกระบอก 
float distanceEye;  คาระยะสายตา 
vector<gameObject> vhitObjects;  ตัวแปรvectorชนิดgameObject 

gameObject *hitObjects;  พอยเตอรgameObject 

int numHitObjects;  จํานวนgameObject 
 
camera();  ตัวสรางของคลาส 
camera(float x, float y, float z); ตัวสรางของคลาสรับคาเปนตําแหนง x y z 

void setHeight(float y);  ฟงกชันต้ังคาความสูงของกลอง(ต้ังคาแกน y) 

void setfovy(float fovy);  ฟงกชันต้ังคา field of view y 

void setaspect(float aspect);  ฟงกชันต้ังคาอัตราสวนความกวาง ความสูง    
void setzNear(float zNear);  ฟงกชันต้ังคาระยะท่ีใกลท่ีสุดท่ีสามารถมองเห็นได    
void setzFar(float zFar);  ฟงกชันต้ังคาระยะท่ีไกลท่ีสุดท่ีสามารถมองเห็นได    
void rotateAngleX(float fRotateSpeed);  ฟงกชันการหมุนองศารอบแกน x    

void rotateAngleY(float fRotateSpeed);  ฟงกชันการหมุนองศารอบแกน y 

void rotateAngleZ(float fRotateSpeed);  ฟงกชันการหมุนองศารอบแกน z 

void adjustSpeed(float speed);  ฟงกชันการปรับความเร็วในการเดิน 

void adjustRotateSpeed(float rotateSpeed);    ฟงกชันการปรับความเร็วในการหมุน 

void setSpeed(float speed);  ฟงกชันการต้ังคาความเร็วการเดนิ 
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void setRotateSpeed(float rotateSpeed);  ฟงกชันการต้ังคาความเร็วในการหมุน 
void setDistanceEye(float distanceEye);  ฟงกชันการต้ังคาระยะสายตา 
void setRadius(float radius);  ฟงกชันการต้ังคารัศมีการชน 

void setRadius2D(float radius2D);  ฟงกชันการต้ังคารัศมีการชนแบบ 2 มิติ 

void cameraForward();  ฟงกชันการเดินไปขางหนาของกลอง 
void cameraBackward();  ฟงกชันการเดินไปขางหลังของกลอง 
void cameraTurnLeft();  ฟงกชันการหมุนไปทางซายของกลอง 
void cameraTurnRight();  ฟงกชันการเดินไปทางขวาของกลอง 
float getX();  ฟงกชันการรับคาตําแหนง x 

float getY();  ฟงกชันการรับคาตําแหนง y 

float getZ();  ฟงกชันการรับคาตําแหนง z 

bool hitObject(gameObject object);  ฟงกชันทดสอบการชนรับคาGameObject 

void hitObject(cell c);  ฟงกชันทดสอบการชนรับคาcell 

bool hitObjectCylinder(gameObject object);  ฟงกชันทดสอบการชนรับคาGameObject 

แบบทรงกระบอก 
void hitObjectCylinder(cell c);  ฟงกชันทดสอบการชนรับคาcell แบบทรงกระบอก 

void addHitObjects(gameObject object);  ฟงกชันการเพิ่มขอมูลgameObjectในอาเรยข
องวัตถุท่ีชน 

void clearHitObjects(); ฟงกชันลบในอาเรยของgameObject 
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8.  คลาส gridGame 
class gridGame{ 
public: 
int GRID_SIZE_BITS;// = 9; 
int GRID_SIZE;// = 1 << GRID_SIZE_BITS; 
cell *grid;  //cell[] grid; 
rectangles mapBound; 
int gridWidth; 
int gridHeight; 
int numCells; 
vector<gameObject> vobjects; 
gameObject *objects; 
int numObjects; 
 
gridGame(); 
gridGame(gameObject object); 
gridGame(vector<gameObject> vobjects); 
gridGame(gameObject objects[], int numObjects); 
int convertMapXtoGridX(int x); 
int convertMapYtoGridY(int y); 
cell* getCell(camera c); 
cell* getCell(gameObject object); 
cell* getCell(vector3D v); 
cell* getCell(float x, float z); 
cell* getCell(int x, int y); 
void updateVisible(camera c); 
rectangles calcBound(); 
}; 
 
รายละเอียดของฟงกชันในคลาส 
gridGame::gridGame(){ 
GRID_SIZE_BITS = 9; 

GRID_SIZE = 1 << GRID_SIZE_BITS; // 512 
this->objects=NULL; 
} 
 
gridGame::gridGame(gameObject object){ 
GRID_SIZE_BITS = 9; 

GRID_SIZE = 1 << GRID_SIZE_BITS; 
int i; 
this->objects=new gameObject(); 
this->numObjects=1; 
this->vobjects.push_back(object); 
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*(this->objects)=object; 
calcBound(); 
gridWidth=(mapBound.width>>GRID_SIZE_BITS)+1; 

gridHeight=(mapBound.height>>GRID_SIZE_BITS)+1; 
grid=new cell[gridWidth*gridHeight]; 
for(i=0;i<this->numObjects;i++){ 
cell *c=getCell(this->objects[i]); 
if(c->inGrid!=false) { c->addObject(this->objects[i]); } 
} 
} 
 
gridGame::gridGame(vector<gameObject> vobjects){// <-- Start Function 
GRID_SIZE_BITS = 9; 

GRID_SIZE = 1 << GRID_SIZE_BITS; 
int i; 
this->objects=new gameObject[vobjects.size()]; 
this->numObjects=vobjects.size(); 
for(i=0;i<vobjects.size();i++){ 
this->vobjects.push_back(vobjects.at(i)); 
this->objects[i]=vobjects.at(i); 
} 
calcBound(); 
gridWidth=(mapBound.width>>GRID_SIZE_BITS)+1; 

gridHeight=(mapBound.height>>GRID_SIZE_BITS)+1; 
grid=new cell[gridWidth*gridHeight]; 
for(i=0;i<this->numObjects;i++){ 
cell *c=getCell(this->objects[i]); 
if(c->inGrid!=false) { c->addObject(this->objects[i]); } 
} 
}// <-- End Function 
 
gridGame::gridGame(gameObject objects[], int numObjects){// <-- Start Function 
GRID_SIZE_BITS = 9; 

GRID_SIZE = 1 << GRID_SIZE_BITS; 
int i; 
objects=new gameObject[numObjects]; 
this->numObjects=numObjects; 
for(i=0;i<this->numObjects;i++){ 
this->vobjects.push_back(objects[i]); 
this->objects[i]=objects[i]; 
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} 
calcBound(); 
gridWidth=(mapBound.width>>GRID_SIZE_BITS)+1; 

gridHeight=(mapBound.height>>GRID_SIZE_BITS)+1; 
grid=new cell[gridWidth*gridHeight]; 
for(i=0;i<this->numObjects;i++){ 
cell *c=getCell(this->objects[i]); 
if(c->inGrid!=false) { c->addObject(this->objects[i]); } 
} 
}// <-- End Function 
 
int gridGame::convertMapXtoGridX(int x){ 
return (x-mapBound.x)>>GRID_SIZE_BITS; 
} 
 
int gridGame::convertMapYtoGridY(int y){ 
return (y-mapBound.y)>>GRID_SIZE_BITS; 
} 
 
cell* gridGame::getCell(camera c){// <-- Start Function 
int x=convertMapXtoGridX((int)c.location.x); 
int z=convertMapYtoGridY((int)c.location.z); 
return getCell(x, z); 
}// <-- End Function 
 
cell* gridGame::getCell(gameObject object){// <-- Start Function 
int x=convertMapXtoGridX((int)object.centerPivotPoint.x); 
int z=convertMapYtoGridY((int)object.centerPivotPoint.z); 
return getCell(x, z); 
}// <-- End Function 
 
cell* gridGame::getCell(vector3D v){// <-- Start Function 
int x=convertMapXtoGridX((int)v.x); 
int z=convertMapYtoGridY((int)v.z); 
return getCell(x, z); 
}// <-- End Function 
 
cell* gridGame::getCell(float x, float z){// <-- Start Function 
int pointx=convertMapXtoGridX((int)x); 
int pointz=convertMapYtoGridY((int)z); 
return getCell(pointx, pointz); 
}// <-- End Function 
 
cell* gridGame::getCell(int x, int y){// <-- Start Function 
if (x < 0 || y < 0 || x >= gridWidth || y >= gridHeight) { 
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return &(cell(false)); 
} 
return &(grid[x + y * gridWidth]); 
}// <-- End Function 
 
 
void gridGame::updateVisible(camera c){// <-- Start Function 
int i, j; 
int x=convertMapXtoGridX((int)c.location.x); 
int z=convertMapYtoGridY((int)c.location.z); 
for(i=0;i<gridWidth*gridHeight;i++){ 
grid[i].visible=false; 
} 
for(i=x-1;i<=x+1;i++){ 
 for(j=z-1;j<z+1;j++){ 
 grid[i+j*gridWidth].visible=true; 
 } 
} 
}// <-- End Function 
 
rectangles gridGame::calcBound(){ // <-- Start Function 
int i, j, k; 
int maxX, minX, maxZ, minZ; 
int x, z; 
maxX=INT_MIN; maxZ=INT_MIN; 
minX=INT_MAX; minZ=INT_MAX; 
for(i=0;i<vobjects.size();i++){ 

 for(j=0;j<vobjects.at(i).numPolygons;j++){ 

  for(k=0;k<vobjects.at(i).p[j].numVertices;k++){ 
   x=(int)floor(vobjects.at(i).p[j].v[k].x); 
   z=(int)floor(vobjects.at(i).p[j].v[k].z); 
   minX=__min(minX, x); 
   maxX=__max(maxX, x); 
   minZ=__min(minZ, z); 
   maxZ=__max(maxZ, z); 
  } 
 } 
} 
mapBound.x=minX; 
mapBound.y=minZ; 
mapBound.width=maxX-minX; 
mapBound.height=maxZ-minZ; 
return rectangles(mapBound.x, mapBound.y, mapBound.width, mapBound.height); 
} // <-- End Function 
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ตัวแปรและฟงกชัน 
int GRID_SIZE_BITS;  ตัวแปรคาขนาดของbitท่ีใชคํานวณขนาดของกริด 
int GRID_SIZE;  ตัวแปรคาขนาดของกริด    
cell *grid;  ตัวแปรอาเรยของcell   

rectangles mapBound;  ตัวแปรrectangles 

int gridWidth;  ตัวแปรจาํนวนกริดดานกวาง 
int gridHeight;  ตัวแปรจํานวนกริดดานสูง 
int numCells;    ตัวแปรจาํนวนcellในกริด 

vector<gameObject> vobjects;  ตัวแปรvectorชนิดgameObject 

gameObject *objects;  ตัวแปรอาเรยของ gameObject 

int numObjects;  ตัวแปรจํานวนgameObject 
 
gridGame();  ตัวสรางของคลาส 
gridGame(gameObject object);  ตัวสรางของคลาสรับคาgameObject 

gridGame(vector<gameObject> vobjects);  ตัวสรางของคลาสรับคาvectorของ
gameObject 
gridGame(gameObject objects[], int numObjects);  ตัวสรางของคลาสรับคาอาเรยของ
gameObjectและจํานวนgameObject 

int convertMapXtoGridX(int x);  ฟงกชันการปรับตําแหนงของxเปนตําแหนงของกริดดาน
x 
int convertMapYtoGridY(int y);  ฟงกชันการปรับตําแหนงของyเปนตําแหนงของกริดดาน
y 
cell* getCell(camera c);  ฟงกชันรีเทิรนcellในกริดรับคาเปนcamera 

cell* getCell(gameObject object);  ฟงกชันรีเทิรนcellในกริดรับคาเปนgameObject 

cell* getCell(vector3D v);  ฟงกชันรีเทิรนcellในกริดรับคาเปนvector3D 

cell* getCell(float x, float z);  ฟงกชันรีเทิรนcellในกริดรับคาเปนfloat2คา 
cell* getCell(int x, int y);  ฟงกชันรีเทิรนcellในกริดรับคาเปนint2คา 
void updateVisible(camera c);  ฟงกชันการปรับใหcellเปนvisible 

rectangles calcBound();  ฟงกชันการคํานวณขอบเขตของกริด 
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9.  คลาส render 
class render{ 
public: 
HWND hwnd; 
LPDIRECT3D8 pD3D; 
LPDIRECT3DDEVICE8 pd3dDevice; 
D3DXMATRIX matCameraView; // Camera Data 
D3DXMATRIX matProj;  // Projection Data 
D3DXVECTOR3 d3dxVecLocation; 
D3DXVECTOR3 d3dxVecTarget; 
LPDIRECT3DVERTEXBUFFER8 lpVertexBuffer;// = NULL; 
D3DPRESENT_PARAMETERS d3dpp;  
D3DDISPLAYMODE  d3ddm; 
RECT rcWindowBounds;    // Saved window bounds for mode switches 
RECT rcWindowClient;    // Saved client area size for mode switches 
void *lpVertices; 
HDC hdc; 
 
render(); 
render( HWND hWnd, camera c ); 
HRESULT hrInit3D( HWND hWnd, camera c ) ; 
void setCamera(camera c); 
void setProjection(); 
void setProjection(float aspect, float zNear, float zFar); 
void setProjection(camera c); 
void clearScene(); 
void clearScene(int red, int green, int blue); 
void drawtoBackBuffer(vector3D v0); 
void drawtoBackBuffer(vector3D v0, vector3D v1); 
void drawtoBackBuffer(polygon p); 
void drawtoBackBuffer(gameObject go); 
void drawtoBackBuffer(cell c); 
void drawtoBackBuffer(gridGame gg); 
void draw(camera c, polygon p); 
void draw(camera c, gameObject go); 
void draw(camera c, cell cl); 
void draw(camera c, gridGame gg); 
void drawText(HWND hwnd, int x, int y, char str[]); 
void drawText(HWND hwnd, int x, int y, char str[], COLORREF c, COLORREF bk, 
bool transparent); 
void drawText(HWND hwnd, int x, int y, string str, COLORREF c, COLORREF bk, 
bool transparent); 
void present(); 
void vCleanup(void);     
}; 
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รายละเอียดของฟงกชันในคลาส 
render::render(){} 
 
render::render( HWND hWnd, camera c ) { 
this->hwnd=hWnd; 
hrInit3D( hWnd, c ) ; 
} 
 
HRESULT render::hrInit3D( HWND hWnd, camera c )  
{ 
// Create the D3D object. 
if( NULL == ( pD3D = Direct3DCreate8( D3D_SDK_VERSION ) ) ) 
return E_FAIL; 
// Get adapter settings 
if( FAILED( pD3D->GetAdapterDisplayMode( D3DADAPTER_DEFAULT,  
&d3ddm ) ) ) 
return E_FAIL; 
// Get the size of the window 
GetWindowRect( hWnd, &rcWindowBounds ); 
GetClientRect( hWnd, &rcWindowClient ); 
// Clear out device parameters 
ZeroMemory( &d3dpp, sizeof(d3dpp) ); 
// Setup device parameters 
d3dpp.hDeviceWindow  = hWnd;  
d3dpp.BackBufferWidth  = (rcWindowClient.right - 
rcWindowClient.left);  
d3dpp.BackBufferHeight  = (rcWindowClient.bottom - 
rcWindowClient.top);  
d3dpp.BackBufferFormat  = d3ddm.Format;  
d3dpp.BackBufferCount  = 1; 
d3dpp.SwapEffect   = D3DSWAPEFFECT_FLIP; 
d3dpp.MultiSampleType  = D3DMULTISAMPLE_NONE;  
d3dpp.EnableAutoDepthStencil = TRUE;  
d3dpp.AutoDepthStencilFormat = D3DFMT_D16; 
d3dpp.Windowed   = TRUE; 
// Create the D3DDevice 
if( FAILED( pD3D->CreateDevice( D3DADAPTER_DEFAULT,  
   D3DDEVTYPE_HAL,  
   hWnd, 
   D3DCREATE_SOFTWARE_VERTEXPROCESSING, 
   &d3dpp, 
   &pd3dDevice ) ) ) 
{ 
// Try 32-bits 
d3dpp.AutoDepthStencilFormat = D3DFMT_D32; 
if( FAILED( pD3D->CreateDevice( D3DADAPTER_DEFAULT,  

D3DDEVTYPE_HAL,  
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  hWnd, 
  D3DCREATE_SOFTWARE_VERTEXPROCESSING, 
  &d3dpp, 
  &pd3dDevice ) ) ) 
{ 
return E_FAIL; 
} 
} 
// Turn on the zbuffer 
pd3dDevice->SetRenderState( D3DRS_ZENABLE, TRUE ); 
// Turn on ambient lighting  
pd3dDevice->SetRenderState( D3DRS_AMBIENT, 0xffffffff ); 
// Turn off D3D lighting 
pd3dDevice->SetRenderState( D3DRS_LIGHTING, FALSE ); 
// Setup Camera View 
d3dxVecLocation.x=c.location.x; 
d3dxVecLocation.y=c.location.y; 
d3dxVecLocation.z=c.location.z; 
d3dxVecTarget.x=c.target.x; 
d3dxVecTarget.y=c.target.y; 
d3dxVecTarget.z=c.target.z; 
D3DXMatrixLookAtLH( &matCameraView,  
   &d3dxVecLocation,  
   &d3dxVecTarget,  
   &D3DXVECTOR3( 0.0f, 1.0f, 0.0f ) ); 
// Tell the device to use the camera view for the viewport 
pd3dDevice->SetTransform( D3DTS_VIEW, &matCameraView ); 
// Setup Projection  
D3DXMatrixPerspectiveFovLH( &matProj, D3DX_PI/4, 800.0f/600.0f, 1.0f, 1000.0f 
); 
// Tell the device to use the above matrix for projection 
pd3dDevice->SetTransform( D3DTS_PROJECTION, &matProj ); 
// Create the vertex buffer 
if(FAILED(pd3dDevice->CreateVertexBuffer(3*sizeof(vector3D), 
0, D3DFVF_MYVERTEX, D3DPOOL_DEFAULT, &lpVertexBuffer))) { 
return E_FAIL; 
} 
return S_OK; 
} 
 
void render::setCamera(camera c){ 
d3dxVecLocation.x=c.location.x; 
d3dxVecLocation.y=c.location.y; 
d3dxVecLocation.z=c.location.z; 
d3dxVecTarget.x=c.target.x; 
d3dxVecTarget.y=c.target.y; 
d3dxVecTarget.z=c.target.z; 
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D3DXMatrixIdentity(&matCameraView); 
D3DXMatrixLookAtLH( &matCameraView,  
   &d3dxVecLocation,  
   &d3dxVecTarget,  
   &D3DXVECTOR3( 0.0f, 1.0f, 0.0f ) ); 
// Tell the device to use the camera view for the viewport 
pd3dDevice->SetTransform( D3DTS_VIEW, &matCameraView ); 
 
// Setup Projection  
D3DXMatrixPerspectiveFovLH( &matProj, D3DX_PI/4, 800.0f/600.0f, 1.0f, 1000.0f 
); 
// Tell the device to use the above matrix for projection 
pd3dDevice->SetTransform( D3DTS_PROJECTION, &matProj ); 
} 
 
void render::setProjection(){ 
D3DXMatrixIdentity(&matProj); 
// Setup Projection  
D3DXMatrixPerspectiveFovLH( &matProj, D3DX_PI/4, 800.0f/600.0f, 1.0f, 1000.0f 
); 
// Tell the device to use the above matrix for projection 
pd3dDevice->SetTransform( D3DTS_PROJECTION, &matProj ); 
} 
 
void render::setProjection(float aspect, float zNear, float zFar){ 
D3DXMatrixIdentity(&matProj); 
// Setup Projection  
D3DXMatrixPerspectiveFovLH( &matProj, D3DX_PI/4, aspect, zNear, zFar ); 
// Tell the device to use the above matrix for projection 
pd3dDevice->SetTransform( D3DTS_PROJECTION, &matProj ); 
} 
 
void render::setProjection(camera c){ 
D3DXMatrixIdentity(&matProj); 
// Setup Projection  
D3DXMatrixPerspectiveFovLH( &matProj, c.fovy, c.aspect, c.zNear, c.zFar ); 
// Tell the device to use the above matrix for projection 
pd3dDevice->SetTransform( D3DTS_PROJECTION, &matProj ); 
} 
 
void render::clearScene(){ 
// Clear the backbuffer and the zbuffer 
pd3dDevice->Clear( 0, NULL, D3DCLEAR_TARGET|D3DCLEAR_ZBUFFER, 
D3DCOLOR_XRGB(0, 0, 0), 1.0f, 0 ); 
//pd3dDevice->Present( NULL, NULL, NULL, NULL ); 
} 
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void render::clearScene(int red, int green, int blue){ 
// Clear the backbuffer and the zbuffer 
pd3dDevice->Clear( 0, NULL, D3DCLEAR_TARGET|D3DCLEAR_ZBUFFER, 
D3DCOLOR_XRGB(red, green, blue), 1.0f, 0 ); 
//pd3dDevice->Present( NULL, NULL, NULL, NULL ); 
} 
 
void render::drawtoBackBuffer(vector3D v0){ 
vector3D v[1]; 
v[0]=v0; 
polygon p(v, 1); 
pd3dDevice->BeginScene(); 
pd3dDevice->SetRenderState( D3DRS_CULLMODE, D3DCULL_NONE ); 
lpVertexBuffer->Lock(0, 0, (BYTE**)&lpVertices, 0); 
memcpy(lpVertices, p.v, 1*sizeof(vector3D)); 
lpVertexBuffer->Unlock(); 
 
// Set the vertex buffer to render 
pd3dDevice->SetStreamSource(0, lpVertexBuffer, sizeof(vector3D)); 
// Set the vertex format 
pd3dDevice->SetVertexShader(D3DFVF_MYVERTEX); 
// Draw the primitive D3DPT_LINELIST  D3DPT_TRIANGLELIST 
pd3dDevice->DrawPrimitive(D3DPT_POINTLIST, 0, 1); 
// Stop Rendering 
pd3dDevice->EndScene(); 
} 
 
void render::drawtoBackBuffer(vector3D v0, vector3D v1){ 
vector3D v[2]; 
v[0]=v0; 
v[1]=v1; 
polygon p(v, 2); 
pd3dDevice->BeginScene(); 
pd3dDevice->SetRenderState( D3DRS_CULLMODE, D3DCULL_NONE ); 
lpVertexBuffer->Lock(0, 0, (BYTE**)&lpVertices, 0); 
memcpy(lpVertices, p.v, 2*sizeof(vector3D)); 
lpVertexBuffer->Unlock(); 
// Set the vertex buffer to render 
pd3dDevice->SetStreamSource(0, lpVertexBuffer, sizeof(vector3D)); 
// Set the vertex format 
pd3dDevice->SetVertexShader(D3DFVF_MYVERTEX); 
// Draw the primitive D3DPT_LINELIST  D3DPT_TRIANGLELIST 
pd3dDevice->DrawPrimitive(D3DPT_LINELIST, 0, 1); 
// Stop Rendering 
pd3dDevice->EndScene(); 
} 
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void render::drawtoBackBuffer(polygon p){ 
if(p.numVertices==1){ 
drawtoBackBuffer(p.v[0]); 
} 
else if(p.numVertices==2){ 
 drawtoBackBuffer(p.v[0], p.v[1]); 
 } 
 else{ 
 pd3dDevice->BeginScene(); 
 pd3dDevice->SetRenderState( D3DRS_CULLMODE, D3DCULL_NONE ); 
 lpVertexBuffer->Lock(0, 0, (BYTE**)&lpVertices, 0); 
 memcpy(lpVertices, p.v, 3*sizeof(vector3D)); 
 lpVertexBuffer->Unlock(); 
 // Set the vertex buffer to render 
 pd3dDevice->SetStreamSource(0, lpVertexBuffer, sizeof(vector3D)); 
 // Set the vertex format 
 pd3dDevice->SetVertexShader(D3DFVF_MYVERTEX); 
 // Draw the primitive D3DPT_LINELIST  D3DPT_TRIANGLELIST 
 pd3dDevice->DrawPrimitive(D3DPT_TRIANGLELIST, 0, 1); 
 // Stop Rendering 
 pd3dDevice->EndScene(); 

} 
} 
 
void render::drawtoBackBuffer(gameObject go){ 
int i=0; 
polygon p; 
for(i=0;i<go.numPolygons;i++){ 
 p=go.p[i]; 
 drawtoBackBuffer(p); 
} 
} 
 
void render::drawtoBackBuffer(cell c){ 
int i=0; 
gameObject go; 
for(i=0;i<c.numObjects;i++){ 
 go=c.objects[i]; 
 drawtoBackBuffer(go); 
} 
} 
 
void render::drawtoBackBuffer(gridGame gg){ 
int i=0; 
cell c; 
for(i=0;i<gg.numCells;i++){ 

if(gg.grid[i].visible==true){ 
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 c=gg.grid[i]; 
 drawtoBackBuffer(c); 
 } 
} 
} 
void render::draw(camera c, polygon p){ 
setCamera(c); 
setProjection(); 
clearScene();       
drawtoBackBuffer(p); 
// Output the scene 
pd3dDevice->Present( NULL, NULL, NULL, NULL ); 
} 
 
void render::draw(camera c, gameObject go){ 
setCamera(c); 
setProjection(); 
clearScene(); 
drawtoBackBuffer(go); 
// Output the scene 
pd3dDevice->Present( NULL, NULL, NULL, NULL ); 
} 
 
void render::draw(camera c, cell cl){ 
setCamera(c); 
setProjection(); 
clearScene(); 
drawtoBackBuffer(cl); 
// Output the scene 
pd3dDevice->Present( NULL, NULL, NULL, NULL ); 
} 
 
void render::draw(camera c, gridGame gg){ 
setCamera(c); 
setProjection(); 
clearScene(); 
drawtoBackBuffer(gg); 
// Output the scene 
pd3dDevice->Present( NULL, NULL, NULL, NULL ); 
} 
 
void render::drawText(HWND hwnd, int x, int y, char str[]) 
{ 
hdc=GetDC(hwnd); 
SetTextColor(hdc, RGB(255, 0, 0)); 
SetBkColor(hdc, RGB(0, 255, 0)); 
//SetBkMode(hdc, TRANSPARENT); 
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TextOut(hdc, x, y, str, strlen(str)); 
ReleaseDC(hwnd, hdc); 
} 
 
void render::drawText(HWND hwnd, int x, int y, char str[], COLORREF c, 
COLORREF bk, bool transparent) 
{ 
HDC hdc; 
hdc=GetDC(hwnd); 
SetTextColor(hdc, c); 
SetBkColor(hdc, bk); 
if(transparent==true){ 
SetBkMode(hdc, TRANSPARENT); 
} 
TextOut(hdc, x, y, str, strlen(str)); 
ReleaseDC(hwnd, hdc); 
} 
 
void render::drawText(HWND hwnd, int x, int y, string str, COLORREF c, 
COLORREF bk, bool transparent) 
{ 
char* ch; 
HDC hdc; 
hdc=GetDC(hwnd); 
SetTextColor(hdc, c); 
SetBkColor(hdc, bk); 
if(transparent==true){ 
SetBkMode(hdc, TRANSPARENT); 
} 
ch = new char[str.length() + 1]; 
strcpy(ch, str.c_str()); 
TextOut(hdc, x, y, ch, str.length() + 1); 
delete [] ch; 
ReleaseDC(hwnd, hdc); 
} 
 
void render::present(){ 
pd3dDevice->Present( NULL, NULL, NULL, NULL ); 
} 
 
void render::vCleanup(void) 
{ 
if( lpVertexBuffer != NULL ) 
lpVertexBuffer->Release(); 
if( pd3dDevice != NULL ) 
pd3dDevice->Release(); 
if( pD3D != NULL ) 
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pD3D->Release(); 
} 
 
ตัวแปรและฟงกชัน 

HWND hwnd;  ตัวแปรhandle 

LPDIRECT3D8 pD3D;  ตัวแปรไดเรกสามด ี

LPDIRECT3DDEVICE8 pd3dDevice;  ตัวแปรไดเรกสามดีดไีวซ 
D3DXMATRIX matCameraView;  ตัวแปรเมตริกซ  
D3DXMATRIX matProj;  ตัวแปรเมตริกซ   

D3DXVECTOR3 d3dxVecLocation;  ตัวแปรเวกเตอรใชแทนตําแหนงlocationของกลอง 
D3DXVECTOR3 d3dxVecTarget;  ตัวแปรเวกเตอรใชแทนตําแหนงจดุท่ีมองของกลอง 
LPDIRECT3DVERTEXBUFFER8 lpVertexBuffer;  ตัวแปรvertexBuffer 

D3DPRESENT_PARAMETERS d3dpp;  ตัวแปรใชแทนการต้ังคาของไดเรกสามดี  

D3DDISPLAYMODE d3ddm;  ตัวแปรขอมูลของการแสดงผล   

RECT rcWindowBounds;  ตัวแปรเกบ็ขอมูลของความกวาง สูงท้ังหมดของวนิโดส     
RECT rcWindowClient;  ตัวแปรเก็บขอมูลของความกวาง สูงดานในของวนิโดส     
void *lpVertices;  พอยเตอรvoidสําหรับรับคาvertexbuffer 

HDC hdc;  ดีไวซคอนเทกซ 
 
render();  ตัวสรางของคลาส 
render( HWND hWnd, camera c );  ตัวสรางของคลาสรับคาhandleและcamera 

HRESULT hrInit3D( HWND hWnd, camera c ) ;  ฟงกชันเร่ิมตนไดเรกสามดี 
void setCamera(camera c);  ฟงกชันการสรางมุมกลอง 
void setProjection();  ฟงกชันการสรางprojection 

void setProjection(float aspect, float zNear, float zFar);  ฟงกชันการสรางprojection

รับคาอัตราสวนกวางสูง ระยะใกลสุดของสายตาและระยะไกลสุด 
void setProjection(camera c);  ฟงกชันการสรางprojectionรับคาcamera 

void clearScene();  ฟงกชันลางหนาจอ 
void clearScene(int red, int green, int blue);  ฟงกชันลางหนาจอรับคาสี3สี 

void drawtoBackBuffer(vector3D v0);  ฟงกชันวาดรูปลงไปในbackbufferรับคา
vector3D 
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void drawtoBackBuffer(vector3D v0, vector3D v1);  ฟงกชันวาดรูปลงไปใน
backbufferรับคาvector3D 2 คา 
void drawtoBackBuffer(polygon p);  ฟงกชันวาดรูปลงไปในbackbufferรับคาpolygon 

void drawtoBackBuffer(gameObject go);  ฟงกชันวาดรูปลงไปในbackbufferรับคา
gameObject 
void drawtoBackBuffer(cell c);  ฟงกชันวาดรูปลงไปในbackbufferรับคาcell 

void drawtoBackBuffer(gridGame gg);  ฟงกชันวาดรูปลงไปในbackbufferรับคา
polygon 
void draw(camera c, polygon p);  ฟงกชันวาดรูปรับคาcamera, polygon 

void draw(camera c, gameObject go);  ฟงกชันวาดรูปรับคาcemera, gameObject 

void draw(camera c, cell cl);  ฟงกชันวาดรูปรับคาcamera, cell 

void draw(camera c, gridGame gg);  ฟงกชันวาดรูปรับคาcamera, gridGame 

void drawText(HWND hwnd, int x, int y, char str[]);  ฟงกชันวาดขอความรับคา
handle ตําแหนง x y ขอความ 
void drawText(HWND hwnd, int x, int y, char str[], COLORREF c, 
COLORREF bk, bool transparent);  ฟงกชันวาดขอความรับคาhandle ตําแหนง x y 

ขอความ สีตัวอักษร สีพื้น บูลีนคาพื้นหลังโปรงใส 
void drawText(HWND hwnd, int x, int y, string str, COLORREF c,  
COLORREF bk, bool transparent);  ฟงกชันวาดขอความรับคาhandle ตําแหนง x y 

ขอความ สีตัวอักษร สีพื้น บูลีนคาพื้นหลังโปรงใส 
void present();  ฟงกชันการเรียกโชวรูปออกหนาจอ 
void vCleanup(void);  ฟงกชันการปลอยตัวแปร 
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10.  คลาส socketObject 
class socketObject   
{ 
public: 
HWND hwnd; 
SOCKET skSocket; 
int iStatus; 
sockaddr_in saServerAddress; 
sockaddr sockaddrIP; 
sockaddr_in sockaddr_inIP; 
 
socketObject(); 
socketObject(HWND hwnd); 
~socketObject(); 
void setHWND(HWND hwnd); 
bool Accept(socketObject& skAcceptSocket); 
int Listen(void); 
int Bind(int iPort); 
bool Connect(char* chpServerAddress, int iPort); 
void Disconnect(); 
int Recv(char *chpBuffer, int iBufLen, int iFlags); 
int Send(char *chpBuffer, int iBufLen, int iFlags); 
int getIPb1(); 
int getIPb2(); 
int getIPb3(); 
int getIPb4(); 
void getIPArrayChar(char **szIP); 
string getIPString(); 
}; 
 
รายละเอียดของฟงกชันในคลาส 
socketObject::socketObject() 
{ 
WSADATA wsaData; 
WORD wVersionRequested; 
wVersionRequested = MAKEWORD( 2, 0 ); 
skSocket = INVALID_SOCKET; 
iStatus = WSAStartup(wVersionRequested, &wsaData); 
} 
 
socketObject::socketObject(HWND hwnd) 
{ 
this->hwnd=hwnd; 
WSADATA wsaData; 
WORD wVersionRequested; 
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wVersionRequested = MAKEWORD( 2, 0 ); 
skSocket = INVALID_SOCKET; 
iStatus = WSAStartup(wVersionRequested, &wsaData); 
} 
 
socketObject::~socketObject() 
{ 
Disconnect(); 
} 
 
void socketObject::setHWND(HWND hwnd) 
{ 
this->hwnd=hwnd; 
} 
 
bool socketObject::Accept( socketObject &skAcceptSocket ) 
{ 
int iClientSize = sizeof(sockaddr_in); 
skAcceptSocket.skSocket = accept( skSocket, (struct 
sockaddr*)&skAcceptSocket.sockaddr_inIP, &iClientSize ); 
if( skAcceptSocket.skSocket == INVALID_SOCKET )  
{ 
return false; 
} 
else  
{ 
memcpy(&skAcceptSocket.sockaddrIP, &skAcceptSocket.sockaddr_inIP, 
sizeof(sockaddr_inIP)); 
return true; 
} 
} 
 
int socketObject::Listen( void ) 
{ 
int i; 
i=listen( skSocket, 32 ); 
WSAAsyncSelect(skSocket, hwnd, 3000, FD_READ | FD_WRITE | FD_CONNECT | 
FD_CLOSE | FD_ACCEPT); 
return i;  
} 
 
int socketObject::Bind(int iPort) 
{ 
//sockaddr_in saServerAddress; 
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skSocket = socket(AF_INET, SOCK_STREAM, 0); 
if(skSocket == INVALID_SOCKET) 
{ 
return false; 
} 
memset(&saServerAddress, 0, sizeof(sockaddr_in)); 
saServerAddress.sin_family = AF_INET; 
saServerAddress.sin_addr.s_addr = htonl(INADDR_ANY); 
saServerAddress.sin_port = htons(iPort); 
if( bind(skSocket, (sockaddr*) &saServerAddress, sizeof(sockaddr)) == 
SOCKET_ERROR) 
{ 
Disconnect(); 
return false; 
} 
else 
return true; 
} 
 
bool socketObject::Connect(char* chpServerAddress, int iPort) 
{ 
struct sockaddr_in serv_addr; 
LPHOSTENT lphost; 
memset(&serv_addr, 0, sizeof(sockaddr_in)); 
serv_addr.sin_family = AF_INET; 
serv_addr.sin_addr.s_addr = inet_addr(chpServerAddress); 
if (serv_addr.sin_addr.s_addr == INADDR_NONE) 
{ 
lphost = gethostbyname(chpServerAddress); 
if (lphost != NULL) 
serv_addr.sin_addr.s_addr = ((LPIN_ADDR)lphost->h_addr)->s_addr; 
else 
{ 
WSASetLastError(WSAEINVAL); 
return FALSE; 
} 
} 
serv_addr.sin_port = htons(iPort); 
// Open the socket 

skSocket = socket(AF_INET, SOCK_STREAM, 0); 
if(skSocket == INVALID_SOCKET) 
{ 
return false; 
} 
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int err = connect(skSocket, (struct sockaddr*)&serv_addr, sizeof(sockaddr)); 
WSAAsyncSelect(skSocket, hwnd, 3000, FD_READ | FD_WRITE | FD_CONNECT 
| FD_CLOSE | FD_ACCEPT); 
if(err == SOCKET_ERROR) 
{ 
Disconnect(); 
return false; 
} 
return true; 
} 
 
void socketObject::Disconnect() 
{ 
if(skSocket != INVALID_SOCKET) 
{ 
closesocket(skSocket); 
skSocket = INVALID_SOCKET; 
} 
} 
 
int socketObject::Recv( char *chpBuffer, int iBufLen, int iFlags) 
{ 
return recv(skSocket, chpBuffer, iBufLen, iFlags); 
} 
 
int socketObject::Send(char *chpBuffer, int iBufLen, int iFlags) 
{ 
return send(skSocket, chpBuffer, iBufLen, iFlags); 
} 
 
int socketObject::getIPb1(){ 
int i; 
i=(int)sockaddr_inIP.sin_addr.S_un.S_un_b.s_b1; 
return i; 
} 
 
int socketObject::getIPb2(){ 
int i; 
i=(int)sockaddr_inIP.sin_addr.S_un.S_un_b.s_b2; 
return i; 
} 
 
int socketObject::getIPb3(){ 
int i; 
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i=(int)sockaddr_inIP.sin_addr.S_un.S_un_b.s_b3; 
return i; 
} 
 
int socketObject::getIPb4(){ 
int i; 
i=(int)sockaddr_inIP.sin_addr.S_un.S_un_b.s_b4; 
return i; 
} 
 
void socketObject::getIPArrayChar(char **szIP){ 
*szIP=new char[16]; 
sprintf(*szIP, "%d.%d.%d.%d", getIPb1(), getIPb2(), getIPb3(), getIPb4()); 
} 
 
string socketObject::getIPString(){ 
char szIP[16]; 
string str; 
sprintf(szIP, "%d.%d.%d.%d", getIPb1(), getIPb2(), getIPb3(), getIPb4()); 
szIP[15]='\0'; 
str=szIP; 
return str; 
} 
 
ตัวแปรและฟงกชัน 

HWND hwnd; ตัวแปร handle ของ windows 

SOCKET skSocket; ตัวแปรซ็อกเก็ต 

int iStatus; ตัวแปรint ใชรับคาการสงคืนมาจากฟงกชันการเร่ิมตน winsock 
sockaddr_in saServerAddress; ตัวแปรโครงสราง sockaddr_in 
sockaddr sockaddrIP; ตัวแปรโครงสราง sockaddr 

sockaddr_in sockaddr_inIP; ตัวแปรโครงสราง sockaddr_in 
 
socketObject(); ตัวสรางของคลาส 
socketObject(HWND hwnd); ตัวสรางของคลาสรับคาเปนตัวแปร handle ของ windows 
~socketObject(); ตัวทําลายของคลาส 
void setHWND(HWND hwnd); ฟงกชันใชต้ังคา handle ของ windows 
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bool Accept(socketObject& skAcceptSocket); ฟงกชัน accept 

int Listen(void); ฟงกชัน listen 

int Bind(int iPort); ฟงกชัน bind 

bool Connect(char* chpServerAddress, int iPort); ฟงกชัน connect 

void Disconnect(); ฟงกชัน disconnect 

int Recv(char *chpBuffer, int iBufLen, int iFlags); ฟงกชัน recv 

int Send(char *chpBuffer, int iBufLen, int iFlags); ฟงกชัน send 

int getIPb1(); ฟงกชันรับคา ip สวนท่ี1 
int getIPb2(); ฟงกชันรับคา ip สวนท่ี1 

int getIPb3(); ฟงกชันรับคา ip สวนท่ี3 

int getIPb4(); ฟงกชันรับคา ip สวนท่ี4 

void getIPArrayChar(char **szIP); ฟงกชันรับคา ip ใสตัวแปร char* ท่ีสงเขามา 
string getIPString(); ฟงกชันรับคา ip รีเทิรนเปน string 
 
ในฟงกชันlistenกับconnectจะมีการเรียกฟงกชัน WSAAsyncSelect ของ winsock ฟงกชันนี้
จะบอกให WS2_32.DLL สงแมสเสจสู windows เจาของแมสเสจ โดยในเฟรมเวริคนี้ใหสงเปน
แมสเสจ 3000 และมี low word ของ lparam แสดงเหตุการณ ในฟงกชันขอใหแสดงเหตุการณ  4
เหตุการณคือ FD_READ  FD_WRITE  FD_CLOSE  FD_ACCEPT ความหมายคือ 
FD_READ socket พรอมท่ีจะรับขอมูลแลว 

FD_WRITE มีการสงขอมูลมาทาง socket  

FD_CLOSE socket ปด 
FD_ACCEPT มีการรับการเช่ือมตอ 
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11.  คลาส convert 
class convert{ 
public: 
void threeFloattoArrayChar(float f1, float f2, float f3, char buffer[]); 
void fourFloattoArrayChar(float f1, float f2, float f3, float f4, char buffer[]); 
int arrayChartoInt(char buffer[]); 
float arrayChartoFloat(char buffer[]); 
void stringtoArrayChar(char **buffer, string str); 
}; 
 
รายละเอียดของฟงกชันในคลาส 
void convert::threeFloattoArrayChar(float f1, float f2, float f3, char buffer[]){ 
sprintf(buffer, "%.4f, %.4f, %.4f, ", f1, f2, f3); 
} 
 
void convert::fourFloattoArrayChar(float f1, float f2, float f3, float f4, char buffer[]){ 
sprintf(buffer, "%.4f, %.4f, %.4f, %.4f, ",f1, f2, f3, f4); 
} 
 
int convert::arrayChartoInt(char buffer[]){ 
int i;  
i= atoi (buffer); 
return i; 
} 
 
float convert::arrayChartoFloat(char buffer[]){ 
double d; 
float f; 
d = atof ( buffer ); 
f=(float)d; 
return f; 
} 
 
void convert::stringtoArrayChar(char **buffer, string str) 
{ 
*buffer = new char[str.length() + 1]; 
strcpy(*buffer, str.c_str()); 
} 
 
ตัวแปรและฟงกชัน 

void threeFloattoArrayChar(float f1, float f2, float f3, char buffer[]); ฟงกชันรับคา
float 3 คาแลวแปลงเปนขอความใสลงในตัวแปร buffer 
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void fourFloattoArrayChar(float f1, float f2, float f3, float f4, char buffer[]); 

ฟงกชันรับคาfloat 4 คาแลวแปลงเปนขอความใสลงในตัวแปร buffer 

int arrayChartoInt(char buffer[]); ฟงกชันการแปลงขอความเปน int 

float arrayChartoFloat(char buffer[]); ฟงกชันการแปลงขอความเปน float 

void stringtoArrayChar(char **buffer, string str); ฟงกชันตัวแปรประเภทstring เปน 
arrayของchar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

ภาคผนวก ค 
 
 

คาคงท่ีในเฟรมเวิรค 
 
 

คาคีย ตางๆ อยูในไฟล variablefile.cpp 
keyA=65 
keyB=66 
keyC=67 
keyD=68 
keyE=69 
keyF=70 
keyG=71 
keyH=72 
keyI=73 
keyJ=74 
keyK=75 
keyL=76 
keyM=77 
keyN=78 
keyO=79 
keyP=80 
keyQ=81 
keyR=82 
keyS=83 
keyT=84 
keyU=85 
keyV=86 
keyW=87 
keyX=88 
keyY=89 
keyZ=90 
keyUP=38 
keyDOWN=40 
keyLEFT=37 
keyRIGHT=39 
keyESCAPE=27 
keySPACE=32 
keyRETURN=13 
keyNULL=4000 
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