
 

 

บทที่  1   
บทนํา 

 
 
 ในบทนํานี้กลาวถึงเร่ืองราวคราวๆที่เกี่ยวกับการคนควาแบบอิสระน้ี เชน ท่ีมาและหลักการ
ตางๆ 

1.1  ท่ีมาและความสําคัญของปญหาท่ีนําไปสูการคนควา 
เกมคือการส่ังงานใหคอมพิวเตอรสรางภาพกราฟกข้ึนมาแลวรอใหผูเลนมาเลนตอบโตกับ

ภาพกราฟกท่ีสรางข้ึนมา ภาพกราฟกตอบโตไมได การทําใหภาพกราฟกตอบโตไดนี้เปนสวนท่ี
ผูพัฒนาเกมตองทําใหได เปนงานท่ีมีมากมาย งานท่ีมากน้ีทําใหการเขียนเกมเปนเร่ืองท่ียาก 

เกมท่ัวไปสรางโดยการวนลูป ทําการรอรับอินพุตจากผูเลน ในข้ันตอนการวนลูป เกิดงาน
การรับอินพุต (Update Input) เม่ือกดคียบอรด ลูกศรข้ึนหนา ถอยหลัง เล้ียวซาย เล้ียวขวา ตองมี
การปรับคาของตําแหนงผูเลนท่ีเกิดจากการรับอินพุต โดยใหตําแหนงของกลองแทนตําแหนงของผู
เลน เกมมีลักษณะเหมือนผูเลนเดินดวยตัวเอง เหมือนกลองเปนตําแหนงการยืนของผูเลน ขอเรียก
กลองแทนผูเลน เม่ือผูเลนเปล่ียนตําแหนงก็คือการขยับตําแหนงของกลองนั่นเอง ตําแหนงการมอง
ของผูเลนก็คือตําแหนงการมองของกลอง เม่ือเกิดการเดินท่ีมีผลมาจากการรับอินพุตจึงเกิดงานการ
ปรับเปล่ียนตําแหนงของกลองและตําแหนงการมองของกลอง (Update Camera) การคํานวณ
ตําแหนงเหลานี้จะใชฟงกชันตรีโกณมิติในการคํานวณ  

ในแตละเกมมีวัตถุมากมาย ตัวละครก็ถือวาเปนวัตถุดวย ทุกๆอยางตองมีพฤติกรรมในแบบ
ท่ีเหมาะสม เชน กําแพง เวลาท่ีผูเลนเดินชนควรจะไมมีการเดินผานไปได ความจริงแลวทุกอยางใน
เกมเปนเพียงภาพวาดท่ีสรางข้ึนมา ไมใชวัตถุจริงๆ ถาไมไดทําการทดสอบวาชนกับกําแพงหรือไม 
ผูเลนก็จะเดินผานทะลุกําแพงไปได ทําใหเกิดงานการตรวจจับการชน (Collision Detection) 
วัตถุตางๆในเกมก็ตองมีการตอบสนองเพ่ือความสมจริง  

ตัวละครในเกมท่ีเปนส่ิงมีชีวิตก็ควรมีปฏิกิริยาคลายส่ิงมีชีวิตจริง เชน เม่ือตําแหนงของ
กลองอยูดานหนาของวัตถุ วัตถุนั้นๆ ถาเปนส่ิงมีชีวิตตองมีการมองเห็นกลอง ผูพัฒนาเกมตองรูให
ไดวาดานไหนเปนดานหนาของวัตถุ และตองรูวาระยะหางระหวางกลองกับวัตถุใกลไกลพอที่จะ
มองเห็นหรือไม ถาควรท่ีจะมองเห็นก็ตองรูวาวัตถุมองเห็นและทําการใสปฏิกิริยาใหกับวัตถุตอไป 
การรูวาดานไหนเปนดานหนา ดานหลังตองใชเวกเตอรและสูตรท่ีเกี่ยวของมาคํานวณ สวนการได
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ยินอาจไมตองดูดานหนา ดานหลังแตตองการระยะทางวาอยูในรัศมีการไดยินหรือไม เม่ือตําแหนง
ของกลองอยูในรัศมีการไดยนิวัตถุนั้นๆ ก็ตองมีการไดยิน และใสปฏิกิริยาของการไดยินตอไป     
ทําใหเกิดงานการสรางสวนท่ีทําใหเหมือนวัตถุในเกมมีชีวิตชีวา เรียกวาปญญาประดิษฐของเกม 
(Artificial Intelligence)  

ส่ิงท่ีผูเลนเกมเห็นบนหนาจอทั้งหมดนี้เปนเพียงภาพวาด เม่ือมีการรับอินพุตแลวก็จะลบรูป
ท่ีวาดไวท่ีเฟรมท่ีแลวและทําการวาดรูปวัตถุตามตําแหนงของกลองออกมาใหผูใชไดเห็นทาง
หนาจออีกคร้ัง ทําใหเกิดงานการวาดรูปกราฟก (Render) โดยใชฟงกชันในไดเรกเอกซ (Direct 

X) วาดรูป ไดเรกเอกซ มีฟงกชันมากมายแตละฟงกชันมีพารามิเตอรมากและยากตอใชงานและทํา
ความเขาใจ  

ทุกๆ เกมนั้นจะมีวัตถุมากมายการจะตรวจจับการชนกับวัตถุหรือวาดรูปวัตถุท้ังหมดท่ีมีใน
เกมทุกๆ คร้ังท่ีเปล่ียนตําแหนงของกลองทําใหเคร่ืองคอมพิวเตอรทํางานหนัก ถาตรวจจับการชน
กับวัตถุและวาดรูปวัตถุเฉพาะบางวัตถุหรือเฉพาะบางสวนของเกมไดจะทําใหลดงานของเคร่ือง
คอมพิวเตอรลงไดมาก ทําใหเกิดงานการจัดการวัตถุในเกม งานนี้จะจํากัดการตรวจจับการชนและ
การจํากัดการวาดรูปวัตถุ โดยการทําใหเปนตารางวาวัตถุไหนอยูชองไหนแลวรับคาวาตําแหนงของ
กลองมาคํานวณวาอยูชองไหนแลวตรวจจับการชนเฉพาะชองนั้นๆ เปนการจํากัดการตรวจจับการ
ชน วาดรูปวัตถุเฉพาะชองนั้นๆ และชองโดยรอบเพื่อลดการวาดรูปวัตถุในเกมเปนการจํากัดการ
วาดรูปวัตถุ เรียกงานนี้วาการจัดการกับวัตถุในเกม (Game Object Management)  

เกมท่ีเลนแบบหลายคน (Multi-Players) ตองมีการสงขอมูลเช่ือมตอกันจึงตองมีงานท่ี
เกี่ยวกับเน็ตเวิรคเรียกงานนี้วา การติดตอส่ือสาร (Network Communication) การติดตอส่ือสาร
ส่ิงท่ีตองทําคือการเตรียมฟงกชันไวสําหรับใหผูพัฒนาเกมเรียกใชในการติดตอส่ือสารโดยจะทําการ
สรางเปนคลาสขึ้นมาแลวแตละฟงกชันในคลาสจะทําการเรียกใชงานฟงกชันจากซ็อกเกตเอพีไอ 
(socket API) เชนฟงกชัน bind() listen() accept() connect() send() และ recv() เพื่อให
ผูพัฒนาเกมสะดวกในการนําไปใชในการสงขอมูลติดตอส่ือสารระหวางเคร่ืองคอมพิวเตอรตางๆ ท่ี
เขามาเลนเกมรวมกันผานทางเครือขาย 

ท้ังหมดนี้เปนงานเพียงบางสวนของการพัฒนาเกมท่ีผูพัฒนาเกมตองทํา การพัฒนา และยัง
มีงานอ่ืนๆ อีกมากมาย ปญหาของการสรางเกมโดยไมใชเฟรมเวิรคเกมคือ ตองทํางานเองทุกอยางท่ี
กลาวมาขางตนแลวและยังมีงานอ่ืนๆ อีกท่ียังไมไดกลาวถึง ทําใหผูพัฒนาเกมตองทํางานหลายอยาง
มากในการสรางเกมๆ หนึ่ง การนําเอางานตางๆ ท่ีตองทําในการสรางเกมมาพัฒนาเปนเฟรมเวิรค
ชวยใหเกิดความสะดวกในการพัฒนาเกม ชวยลดภาระของผูพัฒนาเกมได ชวยลดความซับซอนใน
การพัฒนาเกมและสามารถทําใหการพัฒนาเกมเกิดความรวดเร็วมากข้ึน  
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การศึกษาคนควาอิสระน้ีสนใจในเร่ืองท่ีกลาวมาขางตนคือการรับอินพุต (Update Input) 
การเปล่ียนตําแหนงการมองของกลอง (Update Camera) การตรวจจับการชน (Collision 

Detection) ปญญาประดิษฐของเกม (Artificial Intelligence) การจัดการกับวัตถุในเกม (Game 

Object Management) การวาดรูปกราฟก (Render) และการติดตอส่ือสาร (Network 

Communication) ดังนั้นจึงนําเอาเร่ืองเหลานี้มาพัฒนาเปนเฟรมเวิรคของเกม 
 

1.2  สาระสําคัญของเอกสารท่ีเกี่ยวของ 
เนื้อหาท่ีจะกลาวในสวนนี้ประมวลสรุปมาจากเว็บไซตวกิีพีเดยี

http://en.wikipedia.org/wiki/Video_game 
 
1.2.1  แพลทฟอรม  

เกมในท่ีนี้ก็คือ วีดีโอเกม (Video Game) ซ่ึงก็คือ เกมท่ีใชอุปกรณอิเล็กทรอนิกสเปน
เคร่ืองเลน (Electronic Game) เปนการใชอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสตอบโตกับผูเลน ระบบ 
อิเล็กทรอนิกสท่ีใชเลนเกมนี้เรียกวา แพลทฟอรม มีอยูหลายรูปแบบเชน คอมพิวเตอรสวนบุคคล
(Personal Computer) หรือเคร่ืองคอนโซล (PC Video Game Consoles) เชน เคร่ืองเพลยสเต
ชัน(PlayStation) เคร่ืองเอกซบอกซ (Xbox) 
 คําวาแพลทฟอรมอาจหมายถึงอิเล็กทรอนิกสหรือคอมพิวเตอรฮารดแวร ซ่ึงเช่ือมตอกับ 
ซอฟตแวรเพื่อรับคําส่ังในการทํางาน 

โดยท่ัวไปแลวเรียกเกมพีซี (PC Game) เปนการอางอิงถึงเกมท่ีเลนบนเคร่ืองคอมพิวเตอร
สวนบุคคลและเกมคอนโซล (Console Game) เปนการอางอิงวาเปนเกมท่ีเลนบนอุปกรณ 
อิเล็กทรอนิกสเฉพาะท่ีเช่ือมตอกับเคร่ืองรับโทรทัศน ซ่ึงเกมคอนโซล (Console Game) จะมี
อุปกรณในการรับอินพุตติดมาดวย และยังมีอุปกรณอ่ืนๆ ท่ีสามารถท่ีจะเลนเกมได แตไมไดถูก
ออกแบบมาใหใชเลนเกมโดยเฉพาะ เชน คอมพิวเตอรพกพา โทรศัพทมือถือ 
 อุปกรณรับขอมูล (Input Device) คืออุปกรณรับขอมูล โดยท่ัวไปถูกเรียกวาตัวควบคุม
เกม(Game Controller) ซ่ึงหลากหลายไปตามแพลทฟอรม เชน เคร่ืองเพลยสเตชัน 
(PlayStation) อุปกรณรับขอมูลจะมีการรับขอมูลเพียงไมกี่ปุม เคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคลอาจ
รับขอมูลทางคียบอรดหรือเมาส 
1.2.2  รูปแบบของเกม 

 เกมสามารถแบงออกเปนหลายรูปแบบตามลักษณะตางๆ เชน วิธีการเลน เปาหมายของการ
เลนหรืออ่ืนๆ สวนใหญแลวจะแบงตามเน้ือหาของการเลน เกมอาจถูกแบงเปนรูปแบบใหมๆ ไดอีก
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ถามีเกมรูปแบบใหมๆ ออกมา เพราะทุกๆ ปเกมจะมีการสรางใหมีการมองเห็นส่ิงตางๆ มากข้ึนและ
มีความลึกในเนื้อหามากข้ึนเสมอ ในอุตสาหกรรมเกมก็มีความพยายามทําใหเกมมีความเหมือนกับ
ชีวิตจริงมากข้ึน สงผลตอความซับซอนของเกม ซ่ึงทําใหการจดัแบงรูปแบบของเกมขยายออกมาก
ข้ึนเร่ือยๆ โดยรวมแลวแบงเปน 8 รูปแบบใหญคือ 

1.  การตอสู (Action)  
2.  การตอสูในการผจญภยั (Action-Adventure)  

3.  การผจญภยั (Adventure)  

4.  การสรางส่ิงกอสราง (Construction and management simulation) 

5.  การจําลองชีวิตคน (Life simulation)  
6.  การเลนเหมือนกับมีชีวิตในเกม (Role-playing)  
7.  การวางแผน (Strategy) 
8.  การจําลองอุปกรณเชนการขับเคร่ืองบิน (Vehicle simulation)  

1.2.3  การพฒันาเกม 

ผูพัฒนาเกมกคื็อพนักงานในอุตสาหกรรมเกม ในชวงแรกๆ ประกอบดวยโปรแกรมเมอร 
(Programmer) และ ผูออกแบบกราฟก (Graphic Designer) ตอมาไดขยายออกตามความถนัด 
เชน ผูออกแบบเสียง (Sound Designer) นักดนตรี และทางเทคนิคอ่ืนๆ ท่ีเกีย่วของ ในปจจุบันก็
อาจมีการทําหนาท่ีทุกอยางโดยไมไดแบงหนาท่ีก็มีแตสวนมากเปนระบบของแพลทฟอรมเล็กๆ ท่ี
ไมไดออกแบบมาเพื่อการเลนเกมโดยเฉพาะ เชน โทรศัพทมือถือ 

ในการพัฒนาใหมีขนาดของทีมการพัฒนาเกมท่ีใหญข้ึนนี้ เปนปญหาในดานคาใชจายแต
ละท่ีก็ตองพยายามท่ีจะจายเงินคาตอบแทนในการทํางานใหมากพอ เพื่อรักษาผูพัฒนาเกมท่ีมี
ความสามารถเอาไวกับตนเอง และตองพยายามลดตนทุนคาใชจายเพือ่เพิ่มกําไรดวย โดยท่ัวไป เกม
คอนโซล (Console Game) จะมีพนักงานในทีมต้ังแต 5 ถึง 50 คน หรือบางทีอาจมีคนถึง 100 คน 
การมีทีมพัฒนาท่ีใหญก็เพิ่มความกดดันในการสรางเกมท่ีสมบูรณออกสูตลาด และความกดดันใน
การไดรับกําไรจากการขาย บางทีนําไปสูการทํางานท่ีไมทันตอเวลา 
1.2.4  เฟรมเวิรคเกม 

เฟรมเวิรคเกมคือ ซอฟตแวร หรือ ฟงกชัน ท่ีอํานวยความสะดวกในการเขียนเกม สามารถ
ท่ีจะออกแบบมาใชกับระบบปฏิบัติการหลากหลาย เชน ลินุกซ (linux) แมคโอเอส (mac OS) 

ไมโครซอฟท วินโดวส (Microsoft Windows) ฟงกชันหลักๆ ของเฟรมเวิรคเกมเปนเร่ืองการ
วาดรูป (Render) การตรวจจับการชน (Collision Detection) เสียง เน็ตเวิรค การจัดการ
หนวยความจํา (Memory Management) และอ่ืนๆ 
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 นอกจากการออกแบบมาใหใชงานในแตละระบบปฏิบัติการแลว ยังมีการออกแบบมาเพื่อ
เหมาะกับเคร่ืองมือการพัฒนา (Development Tools) ดวย เชน ไมโครซอฟท วิชวลสตูดโิอ
(Microsoft Visual Studio) วิชวลซีพลัสพลัส (Visual c++) วิชวลซีชารป (Visual c#) หรือ
แมแตออกแบบมารวมๆ เพื่อใหใชกับภาษาใดภาษาหนึ่งก็มี เชน ออกแบบสําหรับ ซีพลัสพลัส 
(c++)  ซีชารป (c#) จาวา (java) 

 การสรางภาพทางหนาจออาศัยฮารดแวร (Hardware) ในการสราง กอนท่ีจะมีการด
แสดงผล (Graphic Card) ท่ีทํางานไดเองเชนหนวยประมวลผลกราฟก (GPU Graphic 

Processor Unit) ตองอาศัยหนวยประมวลผล (CPU Central Processor Unit) เปนตัวสรางภาพ 
เกมสวนมากตองการภาพท่ีสวยงาม การสรางภาพท่ีสวยงามทําใหตองใชรายละเอียดมากในแตละ
ภาพ การมีรายละเอียดท่ีมากน้ีทําใหฮารดแวร ทํางานหนักและผูท่ีจะเขียนโปรแกรมใหวาดภาพได
นั้นตองมีความรูในการเขาถึงฮารดแวร ซ่ึงมีอยูมากมาย เฟรมเวิรคเกมก็เชนเดียวกนั ในสวนของ
การวาดภาพกต็องสามารถเขาถึงฮารดแวร ดวย ความหลากหลายของฮารดแวร จึงเปนปญหาในการ
เขาถึง งานตางๆ ท่ีเกี่ยวกบัการวาดภาพในเกม เฟรมเวิรคเกมสวนใหญจะใชฟงกชันทางกราฟก 
(Graphics API) เชน ไดเรกเอกซ หรือ โอเพนจีแอล (OpenGL) ซ่ึงจัดหาการเช่ือมตอสําหรับ
หนวยประมวลผลกราฟก (GPU Graphic Processor Unit) หรือ การดแสดงผล (Graphic 
Card) 
 ไลบรารี (Library) ระดบัลางของไดเรกเอกซ ก็สามารถเขาถึงฮารดแวรอ่ืนๆได เชน 
อุปกรณรับขอมูล (Input Device) เชน คียบอรด เมาส การดเน็ตเวิรก(Network Card) การดเสียง 
(Sound Card) และอ่ืนๆ 

 แนวโนมในปจจุบัน เทคโนโลยีกาวหนามากข้ึน เฟรมเวริคเกมอาจทําในเร่ืองอ่ืนๆ มากข้ึน 
เพิ่มขอบเขตการทํางานมากขึ้น เชน การมุงเนนในการสรางภาพใหสมจริงมากข้ึน ใชในการสราง
โปรแกรมเกี่ยวกับการสอน เชน การฝกหัดขับข่ีเคร่ืองบิน โปรแกรมเกี่ยวกับการแพทยเชนการ
จําลองการทํางานเกีย่วกับอวยัวะตางๆ โปรแกรมการจําลองสถานการณทางทหาร 
 

1.3  หลักการ ทฤษฎี เหตุผล และ/หรอืสมมุติฐาน 
 ในหวัขอนี้กลาวถึงหลักการหรือวิธีการ ในการนําความรูท่ีศึกษามาทําการพัฒนาเฟรมเวิรค
เกม การพัฒนาเฟรมเวิรคแบงเปน 7 สวนไดแก 1) การรับอินพุตของผูเลน (Update Input) 2) การ
ปรับตําแหนงของกลอง (Update Camera) 3) การจัดการกับวัตถุในเกม (Game Object 

Management) 4) การตรวจจับการชน (Collision Detection) 5) ปญญาประดิษฐของเกม 
(Artificial Intelligence) 6) การวาดภาพกราฟก (Render) และ 7) การติดตอส่ือสาร (Network 

Communication) แตละสวนมีหลักการดังนี ้
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1.3.1  การรับอินพุตของผูเลน (Update Input)  
เนื่องจากในการคนควาอิสระนี้ใชฟงกชันของไดเรกอินพตุ (Direct Input) ในการสราง

ฟงกชันสําหรับใชรับขอมูลของผูเลน จึงตองใชความรูท่ีเกี่ยวกับฟงกชันของไดเรกอินพุต (Direct 

Input) มีฟงกชันท่ีสําคัญ เชน  

DirectInput8Create() ใชสรางตัวแปร input 

GetDeviceState() รับคาการกด 

หลักการสําหรับสรางเฟรมเวิรคในสวนนี้คือ การเตรียมส่ิงท่ีเกี่ยวกับฟงกชันท่ีใชในการรับ
ขอมูลใหผูพัฒนาเกมเรียกใช การทํางานสวนนี้ใชวิธีการสรางคลาสข้ึนมาใหมีฟงกชันสําหรับเรียก
รับคาการกดคียบอรดท่ีผูเลนสงเขามา การรับคาการกดคียบอรดปุมตางๆ จะทําโดยการเรียกใช
ฟงกชันจาก ไดเรกอินพุต (Direct Input) ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของไดเรกเอกซ (Direct X) และจะ
ประกาศคาคงท่ีไวสําหรับเรียกเทียบคารีเทิรนมาจากการเรียกใชฟงกชัน โดยฟงกชันท้ังหมดจะทํา
ใหมีการสงพารามิเตอร (Parameter) ใหนอยท่ีสุด เพื่อใหเกิดการเรียกใชท่ีงายกวาศึกษาและ
เรียกใชโดยตรงจาก ไดเรกอินพุต (Direct Input) เหมือนกับการสรางฟงกชันครอบไดเรกอินพุต
ไวอีกที แลวรวบรวมฟงกชันเหลานี้ไวในคลาส input เม่ือผูพัฒนาเกมเรียกใชทําไดโดยการ
ประกาศออบเจ็กต และเรียกใชจากฟงกชันของออบเจ็กตนั้น 

 
1.3.2  การปรับตําแหนงของกลอง (Update Camera) 

ในการปรับตําแหนงกลองใชสูตรของฟงกชันตรีโกณมิติในการหาตําแหนงจดุ (x, y, z) 

ของกลอง สูตรท่ีใชคือสูตรของไซน (sine) และ โคไซน (cosine)  สูตรคือ  
 

ไซน (sine) = ความยาวดานตรงขามมุม / ความยาวดานตรงขามมุมฉาก 

โคไซน (cosine) = ความยาวดานประชิดมุม / ความยาวดานตรงขามมุมฉาก 
 

ในระบบ 3 มิติมีอยู 3 ระนาบคือ xy xz และ yz การศึกษาคนควาอิสระน้ีสนใจการเดินใน
ระนาบ xz ซ่ึงเหมือนการเดนิบนพื้นดินของมนุษย การคํานวณหาตําแหนงของกลองในระนาบ xz 

ตองมีมุมท่ีกระทํากับแกนวาย (y axis) หรือมุมรอบแกนวาย (y axis) ซ่ึงแกนวาย (y axis) ก็คือ
แนวตั้งในระบบ 3 มิติ แตการนับมุมอาจตางออกไปคือเร่ิมนับมุมท่ี 90 องศา เทากบัแทนมุม 90 
องศาใหเปน 0 องศา สูตรของการหาตําแหนงของกลองคือ 

สูตรการเดินหนา 
x = x - ระยะทางท่ีเดินได * sinของมุมรอบแกน y 

z = z - ระยะทางท่ีเดินได * cosของมุมรอบแกน y 
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สูตรการถอยหลัง 
x = x + ระยะทางท่ีเดินได * sinของมุมรอบแกน y 

z = z + ระยะทางท่ีเดินได * cosของมุมรอบแกน y 

การหันซายและขวาไมมีการเปล่ียนตําแหนงของกลองแตมีการปรับ แตจะปรับมุมท่ี
หมุนรอบแกนวาย (y axis) โดยหันซายมุมบวกเพิ่มเม่ือถึง 360 องศาใหปรับเปนศูนยใหม หันขวา
มุมลดลงเม่ือถึงติดลบใหปรับเปน 360 ตําแหนงการมองใหใชสูตรเดียวกันหมดท้ัง เดินหนา ถอย
หลัง หันซาย หันขวา 

สูตรการหาตําแหนงการมอง 
ตําแหนงการมอง x = ตําแหนง x ของกลอง - ระยะสายตา * sinของมุมรอบแกน y 

ตําแหนงการมอง z = ตําแหนง z ของกลอง + ระยะสายตา * cosของมุมรอบแกน y 
 
การศึกษาคนควานี้สนใจเร่ืองเกี่ยวกับการหาตําแหนงในระนาบ xz ของระบบ 3 มิติ การ

ปรับตําแหนงของกลอง คือ การเปล่ียนตําแหนงของกลองไปตามท่ีผูเลนกดคียบอรด และตําแหนง
ของกลองนี้จะแทนตําแหนงของผูเลนดวย ตําแหนงการมองของกลองจะแทนตําแหนงการมองของ
ผูเลนดวยเชนกัน  ในระบบ 3 มิติ จะมีอยู 3 แกนคือ แกนเอกซ (x axis) แกนวาย (y axis) แกน
แซด (z axis) ดังรูปท่ี 1.1 และรูปท่ี 1.2 

 
รูปท่ี  1.1  รูประบบมือซาย 
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รูปท่ี  1.2  รูประบบมือขวา 

 
จะมีอยู 2 ระบบ คือ ระบบมือซาย (รูปท่ี 1.1) กับระบบมือขวา (รูปท่ี 1.2) แกนวายเปนแกนต้ังช้ีข้ึน
ขางบนเปนบวกช้ีลงลางเปนลบ แกนเอกซ เปนแนวนอน ช้ีไปทางซายเปนลบ ช้ีไปทางขวาเปนบวก 
เปนแบบนี้ท้ังสองระบบ แตในแกนแซด ตางกันคือระบบมือขวายิ่งไกลหนาจอคายิ่งเปนลบ ระบบ
ท่ีใชเชน โอเพนจีแอล  สวนระบบมือซายไกลหนาจอคาแกนแซดยิ่งเปนบวก ระบบท่ีใชเชน ไดเรก
เอกซ   ในการคนควาแบบอิสระจะใชระบบมือซาย 

เม่ือมีการรับอินพุตจากผูเลน กลองก็ตองขยับเขยื้อนไปในทิศทางท่ีตอบสนองตอปุมนั้นๆ 
ตามท่ีผูพัฒนาเกมไดต้ังไว การขยับกลองใหไปตําแหนงท่ีตอบสนองกับปุมนั้น ในระบบ 3 มิติจะใช
ความรูทางฟงกชันตรีโกณมิติมาคํานวณหาตําแหนงของกลอง 
สูตรก็คือ  
 

ไซน (sine)= ความยาวดานตรงขามมุม / ความยาวดานตรงขามมุมฉาก 

โคไซน (cosine)= ความยาวดานประชิดมุม / ความยาวดานตรงขามมุมฉาก 
 

เม่ือเดินไปขางหนา ขางหลัง หรือหมุนซาย ขวา ขอมูลท่ีตองการคือ มุมท่ีทํากับแกนวาย (y axis) มี
หนวยเปนเรเดียนโดยจะเก็บขอมูลเปนองศา เวลาใชจะใชฟงกชันปรับเปนเรเดียน 

จะคํานวณบนระนาบ xz โดยไมสนใจแกนวาย (y axis) 
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1)  การเดินไปขางหนา  

 
รูปท่ี  1.3  การเดินไปขางหนา 

 
จากรูปท่ี 1.3 ตําแหนงปจจุบันคือ (x, z) ตําแหนงเม่ือเกิดการเดินหนาคือ (x1, z1) 

d1 คือ ระยะทางท่ีเดินได 
X1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวนอนหรือแกน x 

Z1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวตั้งหรือแกน z ความจริงแลวเปนแนวลึกแตไมพดูถึง
แนวตั้งตามรูปท่ี 1.3 แกน z จึงเปนแกนต้ังแทน 

ө คือ มุมท่ีกระทํากับแกน y หรือมุมท่ีหมุนรอบแกน y 
 
จากสูตรฟงกชันตรีโกณมิติ 
sin ө = X1/d1 
ดังนั้น X1 = d1 sin ө 
 
cos ө = Z1/d1 
ดังนั้น Z1 = d1 cos ө 
 
ดังนั้นตําแหนง (x1, z1) ซ่ึงตองเปนตําแหนงการยืนของกลองในระนาบ xz คือ 
x1 = x – X1  
y = y คงท่ีเพราะเปนการเดนิบนระนาบ xz จึงไมสนใจแนวตั้ง 
z = z + Z1 
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เม่ือตําแหนงของกลองอยูท่ี (x1, z1) แลว ตองการหาตําแหนง (x2, z2) ท่ีกลองมองไป 

 
รูปท่ี  1.4  ตําแหนงการมองเม่ือเดินไปขางหนา 

 
จากรูปท่ี 1.4 ตําแหนงการมองคือ (x2, z2)  

d2 คือ ระยะสายตา 
X2 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวนอนหรือแกน x จากตําแหนงของกลอง 
Z2 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวต้ังหรือแกน z จากตําแหนงของกลอง 
ө คือ มุมท่ีกระทํากับแกน y หรือมุมท่ีหมุนรอบแกน y 
 
จากสูตรฟงกชันตรีโกณมิติ 
sin ө = X2/d2 
ดังนั้น X2 = d2 sin ө 
 
cos ө = Z2/d2 
ดังนั้น Z2 = d2 cos ө 
 
ดังนั้นตําแหนง (x2, z2) ซ่ึงตองเปนตําแหนงการมองของกลองในระนาบ xz คือ 
x2 = x1 – X2  
y = y 
z2 = z1 + Z2 
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2)  การเดินถอยหลัง  

 
รูปท่ี  1.5  การเดินไปขางหลัง 

 
จากรูปท่ี 1.5 ตําแหนงปจจุบันคือ (x, z) ตําแหนงท่ีเกิดการเดินถอยหลังคือ (x1, z1) 

d1 คือ ระยะทางท่ีเดินได 
X1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวนอนหรือแกน x 

Z1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวต้ังหรือแกน z  

ө คือ มุมท่ีกระทํากับแกน y หรือมุมท่ีหมุนรอบแกน y 
 
จากสูตรฟงกชันตรีโกณมิติ 
sin ө = X1/d1 
ดังนั้น X1 = d1 sin ө 
 
cos ө = Z1/d1 
ดังนั้น Z1 = d1 cos ө 
 
ดังนั้นตําแหนง (x1, z1) ซ่ึงตองเปนตําแหนงการยืนของกลองในระนาบ xz คือ 
x1 = x + X1  
y = y 
z = z - Z1 
เม่ือตําแหนงของกลองอยูท่ี (x1, z1) แลว ตองการหาตําแหนง (x2, z2) ท่ีกลองมองไป 
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รูปท่ี  1.6  ตําแหนงการมองเม่ือเดินไปขางหลัง 
 
 
จากรูปท่ี 1.6 ตําแหนงการมองคือ (x2, z2) 

d2 คือ ระยะสายตา 
X2 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวนอนหรือแกน x จากตําแหนงของกลอง 
Z2 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวต้ังหรือแกน z จากตําแหนงของกลอง 
ө คือ มุมท่ีกระทํากับแกน y หรือมุมท่ีหมุนรอบแกน y 
 
จากสูตรฟงกชันตรีโกณมิติ 
sin ө = X2/d2 
ดังนั้น X2 = d2 sin ө 
 
cos ө = Z2/d2 
ดังนั้น Z2 = d2 cos ө 
 
ดังนั้นตําแหนง (x2, z2) ซ่ึงตองเปนตําแหนงการมองของกลองในระนาบ xz คือ 
x2 = x1 – X2  
y = y 
z2 = z1 + Z2 
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3)  การหันไปทางซาย  
จากรูปท่ี 1.7 กลองอยูท่ี (x, z) มองไปท่ี (x1, z1)  

 

 
รูปท่ี  1.7  ตําแหนงกลองกอนการหันไปทางซาย 

 

 
รูปท่ี  1.8  ตําแหนงการมองเม่ือหันไปทางซาย 

 
เม่ือหันไปทางซาย จากรูปท่ี 1.8 
d1 คือ ระยะสายตา 
X1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวนอนหรือแกน x จากตําแหนงของกลอง 
Z1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวต้ังหรือแกน z จากตําแหนงของกลอง 
ө คือ มุมท่ีกระทํากับแกน y หรือมุมท่ีหมุนรอบแกน y 
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จากสูตรฟงกชันตรีโกณมิติ 
sin ө = X1/d1 
ดังนั้น X1 = d1 sin ө 
cos ө = Z1/d1 
ดังนั้น Z1 = d1 cos ө 
 
ดังนั้นตําแหนงของกลองอยูท่ีเดิมคือ (x, z) แตตําแหนงการมองจะเปน (x1, z1) คือ 
x1 = x – X1  
y = y 
z = z + Z1 
 

4)  การหันไปทางขวา  
จากรูปท่ี 1.9 กลองอยูท่ี (x, z) มองไปท่ี (x1, z1)  

 
รูปท่ี  1.9  ตําแหนงกลองกอนการหันไปทางขวา 

 
 

รูปท่ี  1.10  ตําแหนงการมองเมื่อหันไปทางขวา 



 

 

15 

เม่ือหันไปทางขวา จากรูปท่ี 1.10 
d1 คือ ระยะสายตา 
X1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวนอนหรือแกน x จากตําแหนงของกลอง 
Z1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวต้ังหรือแกน z จากตําแหนงของกลอง 
ө คือ มุมท่ีกระทํากับแกน y หรือมุมท่ีหมุนรอบแกน y 
 
จากสูตรฟงกชันตรีโกณมิติ 
sin ө = X1/d1 
ดังนั้น X1 = d1 sin ө 
 
cos ө = Z1/d1 
ดังนั้น Z1 = d1 cos ө 
 
ดังนั้นตําแหนงของกลองอยูท่ีเดิมคือ (x, z)  ตําแหนงการมองจะเปน (x1, z1) คือ 
x1 = x – X1  
y = y 
z = z + Z1 

 
คลาส camera จะใชสูตรจากขอ 1) ถึงขอ 4) สําหรับปรับตําแหนงของกลองและตําแหนง

การมองของกลอง สูตรนํามาจากหนังสือ Developing Games in Java ในหนา 407 
 
1.3.3  การตรวจจับการชน (Collision Detection)  

การตรวจจับการชนในการศึกษานี้ ใชการหาระยะทางระหวางจุดสองจุด  
ใหจดุท่ี1อยูท่ีตําแหนง (x1, y1, z1) จุดท่ี2อยูท่ีตําแหนง (x2, y2, z2) 

 
ระยะทางระหวางจุดสองจุด = รากท่ีสองของ (  (x1-x2)² + (y1-y2)² + (z1-z2)²  ) 

 
ถาเปนแบบ 2 มิติก็ใชสูตรเดียวกับแตคํานวณเพียง 2 คา 
ใหจดุท่ี1อยูท่ีตําแหนง (x1, y1) จุดท่ี2อยูท่ีตําแหนง (x2, y2) 

 
ระยะทางระหวางจุดสองจุด = รากท่ีสองของ (  (x1-x2)² + (y1-y2)²  ) 

 
การตรวจจับการชน คือการหาวา วัตถุ (Object) ในเกมมีการชนกันหรือไม มีวิธีหลักๆ คือ 

ตรวจจับการชน โดยสรางอาณาเขตทรงกลม (Bounding Spheres) หลักการสําคัญก็คือสรางรัศมี
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จากจุดศูนยกลางของวัตถุ การทดสอบระหวางสองวัตถุจะใชการคํานวณวาวัตถุท้ังสองเขาใกลกนั
เกินกวาระยะรัศมีของสองวัตถุรวมกันหรือไม  

วัตถุหนึ่งวัตถุในเกมจะมีจุดเวอรเท็กซ (Vertex) มากมายท่ีใชอางอิงในการวาดรูป จุด
ตางๆ เหลานี้จะนํามาหาจดุมากสุดและนอยสุดของแกนเอกซ (x axis) จุดมากสุดและนอยสุดของ
แกนวาย (y axis) จุดมากสุดและนอยสุดของแกนแซด (z axis) เม่ือไดแลวจะหาจดุศูนยกลางของ
วัตถุ จาก  
centerX = (maxX – minX) / 2  
centerY = (maxY – minY) / 2   
centerZ = (maxZ – minZ) / 2 
 จุดศูนยกลางของวัตถุ(x, y, z) = centerX , centerY , centerZ 
 
เม่ือไดจดุศูนยกลางของวัตถุแลวจะหารัศมีจากการลบกันระหวางจุดนอยสุดกับจดุศูนยกลางในแต
ละแกน เพื่อนาํมาคํานวณหาการชน 

จากสูตรของระยะทางระหวางจุดสองจุด  
 

ระยะทางระหวางจุดสองจุด  = รากท่ีสองของ (  (x1-x2)² + (y1-y2)² + (z1-z2)²  ) 
 

ดังนั้น 

รัศมี =  รากท่ีสองของ ( (centerX-minX)²+(centerY-minY)²+(centerZ-minZ)² ) 
 

จะไดดังรูปท่ี 1.11 

 
 

รูปท่ี  1.11  การสรางอาณาเขตทรงกลมใหกับวัตถุ 
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รัศมีของวัตถุหนึ่งมาบวกกับรัศมีของวัตถุอีกวัตถุหนึ่งไดเปนระยะทางท่ีใกลท่ีสุดท่ีไมมีการชน  

 
รูปท่ี  1.12  ระยะทางท่ีใกลท่ีสุดท่ีไมมีการชน 

 
 ดังนั้น 
ระยะทางท่ีใกลท่ีสุดท่ีไมมีการชน  = รัศมีของวัตถุท่ี1 + รัศมีของวัตถุท่ี2 

ถาดูจากรูปท่ี 1.12 ก็คือ  ระยะทางท่ีใกลท่ีสุดท่ีไมมีการชน = r1 + r2 
 

การตรวจจับการชนระหวางวัตถุกับวตัถุจะทําไดโดย เม่ือวัตถุท่ี1 กบัวัตถุท่ี2 เขาใกลกัน
เกินระยะทางท่ีใกลท่ีสุดท่ีไมมีการชนถือวามีการชน การคํานวณหาระยะทางระหวางวัตถุสองวตัถุ
คํานวณจากสูตรการหาระยะทางระหวางจุดสองจุดเหมือนเดิม 

ถาหากเปนการตรวจจับการชนระหวางกลองกับวัตถุก็เปล่ียนเปนรัศมีของกลองบวกกบั
รัศมีของวัตถุแทน 

 การตรวจจับการชนอีกแบบคือการตรวจจบัการชนแบบทรงกระบอก วิธีเหมือนการ
ตรวจจับการชนแบบทรงกลมแตใชคา 2 มิติคือแกนเอกซ (x axis) และ แกนแซด (z axis) เทานั้น
สูตรการหาระยะทางจงึเปนแบบ 2 มิติ การใชสูตรแบบ 2 มิติเฉพาะคา x และ z ทําใหการตรวจจับ
การชนเหมือนเปนการสรางวงกลมไวท่ีพืน้ จึงเหมือนเปนการทําทรงกระบอกรอบๆ วัตถุตามรูปท่ี 
1.13 และ 1.14 
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รูปท่ี  1.13  การสรางอาณาเขตทรงกระบอกใหกับวัตถุ 

 
รูปท่ี  1.14  ระยะทางท่ีใกลท่ีสุดท่ีไมมีการชนของทรงกระบอก 

 
1.3.4  ปญญาประดิษฐของเกม (Artificial Intelligence) 

ปญญาประดิษฐในเกมจะชวยใหวัตถุดูมีชีวิตข้ึนมา ความรูท่ีเกี่ยวของของเร่ืองนี้ เปนเร่ือง
เกี่ยวกับเวกเตอรและสูตรการหาระยะทางระหวางจุด 2 จุดเหมือนกับเร่ืองตรวจจับการชน  
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สรุปสูตรดังนี้  
สูตรการหานอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) 

นอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) = (p1-p2) x (p3-p2) 
 

p1 , p2 , p3 คือ เวอรเท็กซ (Vertex) ตําแหนงท่ี 1 2 และ 3 ของ พื้นผิว (Polygon) 
 

สูตรการหาคา k 
k = p1 * นอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) 

 
p1 คือ เวอรเท็กซ (Vertex) ตําแหนงท่ี 1 ของพ้ืนผิว (Polygon) 

 
สูตรการหาดานหนา ดานหลังระนาบ 

Side = จุดใดๆ * นอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) 

ถา 
Side = k อยูบนระนาบเดียวกัน 
Side > k อยูดานหนา 
Side < k อยูดานหลัง 
 

สูตรเกี่ยวกับการหาระยะทางระหวางจุดสองจุดสูตรคือ 

ระยะทางระหวางจุดสองจุด = รากท่ีสองของ (  (x1-x2)² + (y1-y2)² + (z1-z2)²  ) 
 

ปญญาประดิษฐของเกม ก็คือการพยายามทําใหเหมือนกับวาตัวละครในเกมสามารถคิดเอง
ได มีพฤติกรรมของตนเอง เพื่อใหผูเลนมีความรูสึกวามีปฏิกิริยาเกิดข้ึนกับการกระทําของผูเลน  
โดยจะพยายามสรางเหมือนกับวา  ตัวละคร  มีการมองเห็น ใชการสรางขอบเขตการมองเห็นเรียกวา 
ระยะทางการมองเห็น (Vision Ray) และใช การตรวจจับการชน สวนการไดยิน ใชการสราง
ขอบเขตการไดยิน เรียกวา รัศมีการไดยิน (Hearing Radar) โดยกําหนดรัศมีขอบเขตการไดยิน 
เม่ือผูเลนสรางเสียงข้ึนมา ในขอบเขตของรัศมีการไดยินก็ถือวาไดยิน ความจริงไมไดสรางเปน
ขอบเขตจริงๆ แตการใชรัศมีออกจากตําแหนงของวัตถุไมวาเสียงจะเกิดจากทิศทางไหน ถาเขามา
ในระยะรัศมีก็เหมือนกับเขามาในอาณาเขตการไดยิน เหมือนกับวาเปนวงกลมขอบเขตการไดยิน 

การมองเห็น 

การมองเห็นจะหาพื้นผิว (Polygon)ท่ีเปนตัวแทนของวัตถุ โดยพื้นผิว (Polygon) จะมี 
เวอรเท็กซ (Vertex) เปนแบบทวนเข็มนาฬิกา โดยมีจํานวน 3 เวอรเท็กซ (Vertex) คือ  
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เวอรเท็กซ (Vertex) ท่ี  1.  (x, y, z) = (minX, minY, minZ)  

เวอรเท็กซ (Vertex)  ท่ี  2.  (x, y, z) = (maxX, minY, minZ)  

เวอรเท็กซ (Vertex)  ท่ี  3.  (x, y, z) = (minX, maxY, minZ) 

เม่ือไดแลวจะนําพื้นผิว (Polygon) ตัวแทนนี้มาคํานวณหานอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) 

ซ่ึงเปนเวกเตอรท่ีต้ังฉากกับพื้นผิว (Polygon) นี้ แลวจะถือวานอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) 

นี้เปนดานหนาของวัตถุ ดังรูปท่ี 1.15 

 
รูปท่ี  1.15  เวกเตอรท่ีต้ังฉากกับพื้นผิว (Polygon) 

 
เม่ือได นอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) มาแลวคํานวณหาคา k จากสูตร 
 

k = p1 * นอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) 
 
 

p1 คือ เวอรเท็กซ (Vertex) ท่ี 1 

กลองจะมีตําแหนง แทนตําแหนงของกลองเขาจุดใดๆ ตามสูตร 

 
Side = จุดใดๆ * นอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) 

 
เทียบคา k กับ คา Side  

Side = k อยูบนระนาบเดียวกัน 
Side > k อยูดานหนา 
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Side < k อยูดานหลัง 
จะเปนดังรูปท่ี 1.16 
 

 
รูปท่ี  1.16  การวัดดานหนา ดานหลัง 

 
ระยะทางการมองเห็น (Vision ray) จะใชสูตรหาระยะทางระหวางจุดสองจุด 
ระยะทางระหวางจุดสองจุด = รากท่ีสองของ (  (x1-x2)² + (y1-y2)² + (z1-z2)²  ) 

ระยะทางท่ีไกลท่ีสุดท่ีมองเห็นจะกําหนดขึ้นมาเอง 
การมองเห็นกลองจากวัตถุกาํหนดโดย ถากลองอยูดานหนาและระยะทางไมไกลกวา

ระยะทางท่ีกําหนดถือวามองเห็น 
 
การไดยนิ 

การไดยิน จะทําโดย หาระยะทางระหวางกลองกับวัตถุ ถาตําแหนงของกลองใกลเกินรัศมี
การไดยินของวัตถุถือวาไดยินเสียง  รูปท่ี 1.17 เปนรูปการไมไดยิน ตําแหนงของกลองอยูนอกอาณา
เขตการไดยินคือระยะทางระหวางกลองไกลเกินกวารัศมีการไดยิน และรูปท่ี 1.18 เปนรูปการไดยิน 
ตําแหนงของกลองอยูในอาณาเขตการไดยินคือระยะทางระหวางกลองไมเกินกวารัศมีการไดยิน 
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รูปท่ี  1.17  การไมไดยนิ 

 
รูปท่ี  1.18  การไดยิน 

 
1.3.5  การจัดการกับวัตถุในเกม (Game Object Management)  

การจัดการกับวัตถุในเกม เปนการตีกรอบหาพื้นท่ีของเกม แลวนํามาทําเปนตารางและ
คํานวณวาวัตถุอยูท่ีชองตารางใด วิธีการคํานวณท่ีเกี่ยวของคือ 

ขนาดของตารางแตละชองและจํานวนชองตาราง 
ขนาดของตารางแตละชอง = 1<<9 = 512 

จํานวนชองดานกวาง = (ขนาดดานกวางของพื้นท่ีในเกม>>9)+1 
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จํานวนชองดานสูง = (ขนาดดานสูงของพืน้ท่ีในเกม>>9)+1 

การจองพื้นท่ีหนวยความจํา เปนอาเรย 1 มิติมีขนาดเทากับ จํานวนชองดานกวาง*จํานวน
ชองดานสูง 

หลักการเร่ืองการจัดการกับวัตถุในเกมจะใชวิธีตีตารางเปนชองใน 2 มิติโดยไมสนใจ
แนวต้ัง แกนวาย (y axis) โดยนําวัตถุท้ังหมดในเกมมาคํานวณหาคา x และคา z ท่ีนอยท่ีสุดจากทุก
วัตถุในเกมแลวกําหนดใหเปนจุดเร่ิมตน ตอมาหาคา x และ z ท่ีมีคามากท่ีสุดจากวัตถุท้ังหมด แลว
นําคามากสุด นอยสุดเหลานี้มาคํานวณ ไดวา 

 
ความกวาง (width) = คามากสุดของ x – คานอยสุดของ x 

ความยาว (height) = คามากสุดของ z – คานอยสุดของ z 
 

ดังรูปท่ี 1.19 

ขอมูลคามากสุด นอยสุดของ x และ z การตีตารางจะอยูในคลาส gridGame  

 
รูปท่ี  1.19  พื้นท่ีท้ังหมดของเกม 

เม่ือไดคาตางๆเหลานี้ก็จะไดคาเปนส่ีเหล่ียมผืนใหญท่ีสุดเหมือนเปนแผนท่ี ทุกวัตถุจะอยูในพืน้ท่ีนี้ 
แลวแบงพื้นท่ีนี้เปนชองส่ีเหล่ียม สูตรท่ีใชในการคํานวณจํานวนชองคือ  

จํานวนชองดานกวาง(width) = (width >> 9) + 1 
จํานวนชองดานสูง(height) = (height >> 9) + 1 

ดังนั้น 

จํานวนชองท้ังหมด = จํานวนชองดานกวาง * จํานวนชองดานสูง 
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เนื่องจากใชอาเรย 1 มิติ ในการเก็บชองเหลานี้การอางอิงชองจึงตองคํานวณโดยใชสูตร 

ชองในดานกวาง + ( ชองในดานสูง * จํานวนชองดานกวาง ) 
ทุกดานเร่ิมตนท่ี 0 ตัวอยางการคํานวณ เชนจากรูปท่ี 1.20  ชองดานลางขวาคือ 4+(0*5) เทากับ 4 

ชองดานซายบนคือ 0+(3*5) เทากับ 15 

 
รูปท่ี  1.20  การนับชอง 

และในแตละชองจะมีขอมูลวามีวัตถุใดอยูในชองบาง วตัถุจะอยูชองไหนใชวิธีวดัจากจุดศูนยกลาง
ของวัตถุนั้นๆ ตกอยูชองไหนกจ็ะมีขอมูลอยูชองนั้น เม่ือมีการตีตารางแลวจะเปนเหมือนดังรูปท่ี 
1.21 

 
รูปท่ี  1.21  พื้นท่ีของเกมเม่ือนํามาตีเปนตาราง 
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คลาสท่ีแทนชองตางๆในเร่ืองนี้คือคลาส cell ใน cell จะมีอาเรยของวัตถุ อาเรยจะเก็บขอมูลวามี
วัตถุอะไรอยูในชองเหลานี้บาง คลาส gridGame ก็มีอาเรยของ cell เหมือนกับวา gridGame เปน
ส่ีเหล่ียมผืนผา cell เปนแตละชองในส่ีเหล่ียมผืนผา การจัดการวัตถุในเกมนีจ้ะนําไปใชประโยชน
ในการจํากัดการตรวจจับการชน ใหตรวจจับการชนเฉพาะบางชองของ gridGame หรือตรวจจบั
เฉพาะบาง cell เฉพาะชองท่ีผูเลนอยูหรือเฉพาะชองท่ีกลองอยูนั่นเอง เทากับตรวจจับการชนเฉพาะ
บางวัตถุโดยไมตองตรวจจับการชนกับทุกวัตถุในเกม รวมถึงการทดสอบการมองเหน็ ไดยินก็ทํา
เฉพาะชองท่ีเปนเปาหมายไดเชนกนั  

 
1.3.6  การวาดภาพกราฟก (Render)  

การวาดภาพ 3 มิติตองเกี่ยวของกับ จอภาพ การดแสดงผลและอ่ืนๆ ขอกลาวถึงหลักการ
ทางคอมพิวเตอรกราฟกกอนคือ 

 
รูปท่ี  1.22  รูประบบการมอง 3 มิติ 

 
จากรูปท่ี 1.22 
camera คือจุดท่ียืนอยูของผูเลนหรือเปนจุดท่ีมองนั่นเอง  
front clip plane คือ หนาตางท่ีอยูใกล camera ท่ีสุดท่ีสามารถมองเห็นได บริเวณท่ีใกล

กวานี้ไมสามารถมองเห็นได  
view window คือ หนาตางในโลก 3 มิติ จะมีรูปแบบเปนแผน 2 มิติเหมือนหนา

จอคอมพิวเตอร 
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ตามรูปท่ี 1.22  ตําแหนงจุดกําเนิดท่ี (0, 0, 0) จะอยูตรงกลาง view window พื้นท่ีหลัง 
view window จะเรียกวา view frustum การสรางภาพ 3 มิติจะสรางเปนรูปราง 3 มิติบริเวณ  
view frustum การปรับรูป 3 มิติใหแสดงออกท่ี view window เรียกวา projection เนื่องจาก 
view window มีรูปแบบ 2 มิติ การ projection ออกมาท่ี view window จึงตองมีสูตรในการ
แปลงเปน 2 มิติ 

 

 
รูปท่ี  1.23  รูปการคํานวณเพื่อแปลงเปน view window 

 
ตามรูปท่ี 1.23 
 
จะไดสูตรวา 
x’ = dx/z 
y’ = dy/z 
 

x’ คือ ระยะของ x ในบริเวณ view frustum 

y’ คือ ระยะของ y ในบริเวณ view frustum 

d คือ view distance เปนระยะทางจาก camera ถึง view window 

z คือระยะทางท่ีลึกเขาไปในหนาจอ 
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 view distance ใกล camera ก็สามารถมองเห็นไดในมุมท่ีกวาง แตถาไกลก็สามารถมองเห็นได
ในมุมท่ีแคบ ระยะทาง view distance นี้จะข้ึนอยูกับมุม fov และ ความกวางของview window 

ดังนั้น fov ก็คือมุมกวางของ camera ท่ี camera สามารถจับภาพได ยอมาจาก Field of View 

ตามรูปท่ี 1.24 

 
รูปท่ี  1.24  รูปการคํานวณ FOV 

เม่ือไดขอมูล view window แลวจะสามารถนํามาคํานวณดวยสูตรออกทางหนาจอคอมพิวเตอรได
จากรูปท่ี 1.25 

 
รูปท่ี  1.25  รูปการปรับสูหนาจอ 



 

 

28 

ไดสูตรวา  
 

x’= left + width/2 + x 
y’ = top + height/2 + y 

     
x’ คือ แนวนอนบนหนาจอคอมพิวเตอร 
y’ คือ แนวต้ังบนหนาจอคอมพิวเตอร 
left คือ ความตางดานแนวนอนท่ีหดลงของ view window เม่ือเทียบกับหนา

จอคอมพิวเตอร 
top คือ ความตางดานแนวต้ังท่ีหดลงของ view window เม่ือเทียบกับหนาจอคอมพิวเตอร 
width คือ ความกวางของ view window 

height คือ ความสูงของ view window 
 
ในการศึกษาคนควาอิสระน้ีใชไดเรกเอกซ (DirectX) ชวยในเร่ืองขางตน ฟงกชันท่ีสําคัญ

คือ  

Direct3DCreate8() ใชสรางตัวแปรไดเรกสามดีข้ึนมา 
GetAdapterDisplayMode() ใชรับรายละเอียดของจอภาพและการดจอ 

CreateDevice() ใชสราง Direct 3D Device 

createVertexBuffer() ใชสราง Vertex Buffer 
นอกจากนี้ยังมีการติดตอกราฟกของวินโดส (GDI Graphics Device Interface) โดยใน

การวาดขอความออกทางหนาจอ  

ฟงกชันท่ีสําคัญคือ 

SetTextColor() การกําหนดสีของขอความ 
SetBkColor() การกําหนดสีพื้นของขอความ 

SetBkMode() การกําหนดลักษณะพ้ืนหลังเชนโปรงแสง ทึบแสง 
TextOut() การวาดขอความ 

หลักการที่ใชในเร่ืองการวาดรูป  ของการศึกษาคนควาอิสระน้ี คือสรางคลาสเพื่อเก็บขอมูล
ในการวาดและทําการสรางคลาสสําหรับวาดรูป โดยคลาสท่ีใชวาดรูปจะเรียกใชฟงกชันของไดเรก
สามดี (Direct 3D) ทําการวาดรูปอีกที 

ในเกมจะเกิดจากการใช เวอรเท็กซ (Vertex) แทนจุดในโลก 3 มิติแตละเวอรเท็กซ 
(Vertex) แทนหนึ่งจุด ในการศึกษาคนควาอิสระน้ีสรางคลาส vector3D เพื่อแทนเวอรเท็กซ 
(Vertex) เก็บขอมูล x y z สี  
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นําแตละเวอรเท็กซ (Vertex) มาประกอบรวมกันเปนหนึ่งพื้นผิว (Polygon)  การศึกษา
คนควาอิสระน้ีสรางคลาส polygon เพื่อเก็บขอมูลพื้นผิว (Polygon) ในเกม ขอมูลหลักคือ จํานวน
เวอรเท็กซ (Vertex) และขอมูลของแตละเวอรเท็กซ (Vertex) 

แตละ polygon ก็จะประกอบกันเปนหนึ่งวัตถุในเกม จุดและเสนตรงก็ถือเปนวัตถุซ่ึงไม
ถือเปน polygon แตวัตถุอ่ืนๆ หนึ่งวัตถุตองมีอยางนอย 1 พื้นผิว (Polygon) จุดและเสนตรงก็
สามารถใสไวในคลาส polygon ไดนั่นคือพื้นผิว (Polygon) ท่ีมี 1 เวอรเท็กซ (Vertex) ก็คือจุด 
และ 2 เวอรเท็กซ (Vertex) ก็คือเสนตรง การศึกษาคนควาอิสระน้ีสรางคลาส gameObject เพื่อ
เก็บขอมูล gameObject ในเกม ขอมูลหลักคือ จํานวนพื้นผิว (Polygon) และขอมูลของแตละ 
พื้นผิว (Polygon) 

แลวนําขอมูลของวัตถุตางๆ ซ่ึงแตละวัตถุก็ประกอบดวยหลายพื้นผิว (Polygon) นี้ มาวาด
รูปออกทางหนาจอ ในการศึกษาคนควาอิสระน้ีใชไดเรกสามดี (Direct 3D) ชวยวาดรูป โดยสราง
คลาส render มีฟงกชันอยูภายใน สําหรับใชเรียกวาดรูป ฟงกชันเหลานี้เรียกใชฟงกชันไดเรกสามด ี
(Direct 3D)  

การวาดรูปของฟงกชันไดเรกสามดี (Direct3D) ตองรับขอมูลของเวอรเท็กซ (Vertex) 

เขามาเปน array ในแตละเวอรเท็กซ (Vertex) จะสามารถเก็บขอมูลไดหลายอยาง สามารถที่จะ
บอกฟงกชันของไดเรกสามดี (Direct3D) แลววาดออกมาตามขอมูลของเวอรเท็กซ (Vertex) การ
วาดรูปของฟงกชันไดเรกสามดี (Direct3D) มีหลายแบบในฟงกชันเกี่ยวกับการวาดรูปสามารถ
ระบุได ในการศึกษาคนควาอิสระน้ีจะทําฟงกชันใหวาดรูปได 3 แบบคือ 1)  point lists  2)  line 

lists และ 3)  triangle lists  
point lists จะรับขอมูลเปนเวอรเท็กซ (Vertex) 1 จุด เพื่อวาดจุดหนึ่งจุด 

line lists จะรับขอมูลเปนเวอรเท็กซ (Vertex) 2 จุด เพื่อวาดเสนตรงหน่ึงเสน 

triangle lists จะรับขอมูลเปนเวอรเท็กซ (Vertex) 3 จุด เพื่อวาดรูปสามเหล่ียมหนึ่งรูป 

ฟงกชันท่ีใชในการวาดรูปของไดเรกเอกซ (DirectX) จะวาดรูปลงไปในหนวยความจํา
ของการดแสดงผลกอน เม่ือทําการเรียกฟงกชันใหทําการแสดงผลออกหนาจอ จึงจะแสดงออก
หนาจอจริงๆ 

ในการวาดขอความ ใชดีไวซคอนเท็กซ ซ่ึงเปนสวนการสรางกราฟกของระบบปฏิบัติการ
วินโดส (GDI Graphics Device Interface) โดยทําเปนฟงกชัน ฟงกชันท่ีเกี่ยวกับการวาด
รูปแสดงขอความอยูในคลาส render 
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1.3.7  การติดตอส่ือสาร (Network Communication)  
การติดตอส่ือสารทําไดดวยการใชฟงกชันทางเน็ตเวิรคของซ็อกเกตเอพีไอ (socket API) 

ไดแกฟงกชัน bind() listen() accept() connect() send() recv() และเรียกใชฟงกชันของ 
winsock เพื่อสรางการสงแมสเสจกลับมาท่ีโปรแกรมท่ีใชฟงกชันโดยการเรียกใชฟงกชันท่ี
สามารถสงแมสเสจมาใหโปรแกรมได  

ฟงกชันท่ีสําคัญตางๆ มีรูปแบบเร่ิมตน(prototype) ดังนี้ 
int bind(SOCKET s, const struct sockaddr FAR* name, int namelen); ฟงกชัน

การสรางพอรต (Port) ใหเซิรฟเวอร (Server) 

int listen(SOCKET s, int backlog); ฟงกชันรอการเช่ือมตอ 
SOCKET accept(SOCKET s, struct sockaddr FAR* addr, int FAR* addrlen); 

ฟงกชันตอบรับการเช่ือมตอ 
int connect(SOCKET s, const struct sockaddr FAR* name, int namelen); 

ฟงกชันทําการเช่ือมตอ 

int send(SOCKET s, const char FAR *buf, int len, int flags); ฟงกชันทําการสง
ขอความ 

int recv(SOCKET s, char FAR *buf, int len, int flags); ฟงกชันทําการรับขอความ 
WSAAsyncSelect (SOCKET s, HWND hWnd, unsigned int wMsg, long 

lEvent); ฟงกชันจาก winsock ทําการขอ event จากระบบ 
 

หลักการในการสรางเร่ืองการติดตอส่ือสาร คือทําการสรางคลาส socketObject ข้ึนมา ใน
คลาสมีฟงกชันอยู 3 สวนคือฟงกชันสวนของ เซิรฟเวอร ฟงกชันสวนของ ไคลเอนท และฟงกชัน
สวนท่ีใชงานรวมกันระหวาง เซิรฟเวอร กับ ไคลเอนท  
-ฟงกชันสวนของ เซิรฟเวอร  
ฟงกชัน Bind() ทําการจัดต้ังพอรต ข้ึนมา  
ฟงกชัน Listen() ทําหนาท่ีคอยรอรับการเช่ือมตอระหวาง เซิรฟเวอร กับ ไคลเอนท 
ฟงกชัน Accept() ทําการรับการ connect ท่ีมาจาก ไคลเอนท 
-ฟงกชันสวนของ ไคลเอนท 
ฟงกชัน Connect() ทําการ connect ไปท่ี เซิรฟเวอร 
-ฟงกชันท่ีใชงานรวมกันระหวาง เซิรฟเวอร กับ ไคลเอนท 
ฟงกชัน Send() ทําหนาท่ีสงขอมูล 

ฟงกชัน Recv() ทําหนาท่ีรับขอมูล 
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หลักการการทํางานของโปรแกรมทางเน็ตเวิรคโดยท่ัวไปเร่ิมตนจาก เซิรฟเวอร เรียก
ฟงกชัน bind() เพื่อต้ังพอรต ข้ึนมากอนตอมาเรียก ฟงกชัน listen เพื่อรอฟงการ connect จาก 
ไคลเอนท เม่ือ ไคลเอนท เรียกฟงกชัน connect() ทําใหเกิดการเช่ือมตอ เม่ือมีการเช่ือมตอเขามา 
เซิรฟเวอร จะเรียกฟงกชัน accept() เพื่อรับการเช่ือมตอนี้ เม่ือเสร็จส้ินการเช่ือมตอ เซิรฟเวอร กับ 
ไคลเอนท จะสามารถสงและรับขอมูลกันไดโดยเรียกฟงกชัน send กับ recv 

การสรางคลาสนี้ฟงกชันท้ังสามสวนในคลาส สรางโดยการเรียกใชงานฟงกชันท่ีเกี่ยวกับ
เร่ืองนั้นๆ จาก socket API  คือ 

Bind() ของคลาส เรียกใช bind() ของ socket API 

Listen() ของคลาส เรียกใช listen() ของ socket API 

Accept() ของคลาส เรียกใช accept() ของ socket API 

Connect() ของคลาส เรียกใช connect() ของ socket API 

Send() ของคลาส เรียกใช send() ของ socket API 

Recv() ของคลาส เรียกใช recv() ของ socket API 
 

1.4  วัตถุประสงคของการศึกษา 
เพื่อพัฒนาเฟรมเวิรคของเกมเตรียมไวสําหรับเรียกใชเม่ือพัฒนาเกมในดาน  
1) การรับอินพุตของผูเลน (Update input)  
2) การปรับตําแหนงของกลอง (Update Camera)  

3) การตรวจจับการชน (Collision Detection)  

4) ปญญาประดิษฐของเกม (Artificial Intelligence)  

5) การวาดรูปกราฟก (Render)  

6) การจัดการกับวัตถุในเกม (Game Object Management)  
7) การติดตอส่ือสาร (Network Communication) 

 

1.5  ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
1) การศึกษาวธีิการเขียนเกมเพื่อนํามาพัฒนาเฟรมเวิรค  
ศึกษาไดเรกเอกซ ซ่ึงประกอบดวยฟงกชันหลายสวนเชน Direct3D DirectDraw 

DirectMusic DirectPlay DirectSound การศึกษาคนควาอิสระน้ีศึกษาเฉพาะในสวนของไดเรก
สามดี (Direct3D) เพือ่นํามาทําเปนคลาสโดยมีฟงกชันอยูภายในฟงกชันของคลาสจะเรียกใช
ฟงกชันในไดเรกสามดีเพื่อใชในการวาดรูปอีกที ศึกษาในสวนของไดเรกอินพุต (Direct Input) 

เพื่อนํามาทําเปนคลาสโดยมีฟงกชันอยูภายในฟงกชันของคลาสจะเรียกใชฟงกชันในไดเรกอินพุต
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เพื่อใชในการรับอินพุตอีกที โดยศึกษาจากการดูตัวอยางในหนังสือตางๆ การใชฟงกชันในตัวอยาง
ตางๆ ตัวอยางการเขียนเกมท่ีใชฟงกชันเหลานี้ 

ศึกษาการนําสูตรทางคณิตศาสตรมาใชในสวนตางๆ ของเกมโดยดูตัวอยางจากหนงัสือท่ี
เกี่ยวกับการสอนเขียนเกมตางๆ นํามาเขียนรวบรวมอยูในคลาสเดียวกนัและมีฟงกชันท่ีเหมาะสมใน
แตละเร่ือง  

ศึกษาการเขียนโปรแกรมดวยฟงกชันทางเน็ตเวิรคของ socket API ในเร่ืองท่ีเกีย่วกับการ
เขียนโปรแกรมไดแกการเร่ิมตนสรางพอรตดวยฟงกชัน bind() การรอคอยการเช่ือมตอดวย 
listen() การเช่ือมตอดวย connect() การรับการเช่ือมตอดวย accept() การสงขอมูลดวย send() 

การรับขอมูลดวย recv() และศึกษาการใชฟงกชันของ winsock ในเรื่องการขอใหสงแมสเสจมายัง
โปรแกรมท่ีเรียกใชงาน จากตัวอยางท่ีเกีย่วกับการเขียนโปรแกรมทางเน็ตเวิรค เพื่อนํามาเขียน
รวบรวมเปนคลาส และวิธีการพัฒนาเกมแบบตางๆ เพื่อนํามาปรับใชในการพัฒนาเฟรมเวิรคของ
เกม 

2) ทดสอบการทํางาน ขอบเขตอยูในเร่ือง ทดสอบการวาดภาพออกทางหนาจอ ทดสอบ
การรับคาอินพุตจากคียบอรด การทดสอบการเดินจากการรับคาคียบอรด ทดสอบการชน ทดสอบ
การมองเห็น ทดสอบการไดยิน จากการเรียกใชคลาสและฟงกชันท่ีทําข้ึนมา ขอบเขตการทดสอบ
เร่ืองการติดตอส่ือสารทําการ ทดสอบเร่ืองการใชคลาสท่ีสรางข้ึนมาสงขอความระหวางโปรแกรม
บนเคร่ืองคอมพิวเตอรเคร่ืองเดียวกัน การทดสอบทั้งหมดเพ่ือดูวาฟงกชันทํางานเปนอยางไรบาง  

3) ปรับปรุงเฟรมเวิรคของเกม เชน ทําการโอเวอรโหลดฟงกชัน เพื่อใหฟงกชันรับ
คาพารามิเตอรไดหลากหลายข้ึน ใชงานไดสะดวกข้ึน 
 

1.6  นิยามศัพท 
 ในการดําเนินการคนควาอิสระนี้ มีศัพทตางท่ีเกี่ยวของและนิยามไดดังนี้  
-กริด (grid) การจัดการวัตถุในเกมแบบแบงเปนชองๆ 

-อาณาเขตทรงกลม (Bounding Spheres) หมายถึง การสรางขอบเขตเปนทรงกลมสําหรับ
ทดสอบการชน 
-การตรวจจับการชน (Collision Detection) หมายถึง การสรางอาณาเขตทรงกลมหรือ
ทรงกระบอกขึ้นมาแลวทดสอบวามีการซอนทับกันหรือไมเพื่อแทนการชน 

-ปญญาประดษิฐของเกม (Artificial Intelligence) หมายถึง การสรางการมองเห็น การไดยิน
ใหกับวัตถุในเกม 

-แกนเอกซ (x axis) หมายถึง แกน x ในระบบ3มิติ 
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-แกนวาย (y axis) หมายถึง แกน y ในระบบ3มิติ 
-แกนแซด (z axis) หมายถึง แกน z ในระบบ3มิติ 
-ตัวสราง หมายถึง constructor ของคลาส 

-ตัวทําลาย หมายถึง deconstructor ของคลาส 

-แมสเสจ หมายถึง Message ของวินโดสท่ีจะสงมาแตกตางกันออกไปตามแต event ท่ีตางกัน 

-พอรต หมายถึง หมายเลขท่ีใชในการติดตอส่ือสาร (port) 

-คียบอรด หมายถึง keyboard แปนพมิพคอมพิวเตอร 
-โอเวอรโหลด หมายถึง การสรางฟงกชันท่ีมีช่ือเดียวกนัแตมีพารามิเตอรท่ีแตกตางกันเพื่อสะดวก
ในการเรียกใชงาน (Overload) 

-รูปแบบเร่ิมตนของฟงกชนั หมายถึง prototype ของฟงกชัน 

-พารามิเตอร หมายถึง ตัวแปรท่ีสงใหกับฟงกชัน 

-ออบเจ็กต หมายถึง ตัวแปรท่ีมีชนิดเปนคลาสตางๆ 

-ระยะทางการมองเห็น (Vision Ray) หมายถึง ระยะทางท่ีกําหนดข้ึนเพื่อวัดการมองเห็น 
-รัศมีการไดยนิ (Hearing Radar) หมายถึง ระยะทางที่กําหนดข้ึนเพื่อวัดการไดยนิ 
-หนวยความจําของการดแสดงผล หมายถึง พื้นท่ี memory ของ graphics card 

-ตัวแปรโครงสราง หมายถึง ตัวแปรชนิด struct ในภาษา c++ 

-ดีไวซคอนเท็กซ หมายถึง สวนการสรางกราฟกของระบบปฏิบัติการวินโดส 
 

1.7  ระเบียบวิธีการวิจัย 
 1) ออกแบบและพัฒนาเฟรมเวิรคของเกม 

ศึกษาไดเรกเอกซ สูตรทางคณิตศาสตรและวิธีการพัฒนาเกมแบบตางๆ  
ออกแบบใหมี 11 คลาส คือ คลาส vector3D, polygon, gameObject, camera, input, 

cell, gridGame, render, rectangles, socketObject, convert แบงงานออกเปนดานตางๆ คือ 
-ดานการรับอินพุตของผูเลน (Update Input) มีคลาส input เปนคลาสหลักใหเคลาสนี้ทํา

หนาท่ีในการรับอินพุตจากการกดคียบอรดของผูเลน 

-ดานการปรับตําแหนงของกลอง (Update Camera) มีคลาส camera เปนคลาสหลักให
คลาสนี้แทนตําแหนงของผูเลนและใชคํานวณหาตําแหนงการมองของผูเลน คลาสนี้เก็บขอมูลท่ีอยู
ของกลอง ตําแหนงการมองของกลอง มุมท่ีหมุนรอบแกน y 

-ดานการจัดการกับวัตถุในเกม (Game Object Management) มีคลาส gridGame, cell 

เปนคลาสหลัก ทําหนาท่ีในการจัดการวัตถุในเกม 
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-ดานการตรวจจับการชน (Collision Detection) มีฟงกชันในคลาส camera ทําหนาท่ี
ในการทดสอบการชนกับกลอง 

-ดานปญญาประดิษฐของเกม (Artificial Intelligence) มีคลาส gameObject เปนคลาส
หลัก ทําหนาท่ีในการแทนวัตถุในเกมและมีฟงกชันในการทดสอบการมองเห็น การไดยินของวัตถุ
กับกลอง 

-ดานการวาดรูป (Render) มีคลาส render เปนคลาสหลัก ทําหนาท่ีในการรับขอมูลมา
วาดรูปในเกมและกําหนดตําแหนงของกลอง 

-ดานการติดตอส่ือสาร (Network Communication) มีคลาส socketObject เปนคลาส
หลัก ทําหนาท่ีในการติดตอส่ือสารทางเน็ตเวิรค 

 2) ทดสอบการทํางาน  
ทดสอบการรับอินพุต 
ทดสอบการเดินวากลองจะเปล่ียนตําแหนงตามท่ีตองการหรือไม 
ทดลองเขียนรูปข้ึนมาแลวทดสอบวาฟงกชันทดสอบการชนจะรูไดวามีการชนหรือไม 
ทดลองเขียนรูปข้ึนมาแลวทดสอบวาฟงกชันการเหน็ การไดยิน สามารถรูไดหรือไมวาเห็น ไดยนิ 

ทดสอบการวาดรูปโดยการเรียกใชสวนท่ีติดตอไดเรกเอกซ วาวาดรูปตามท่ีตองการหรือไม 
ทดสอบการติดตอส่ือสารในการสงขอความระหวางโปรแกรมบนเคร่ืองคอมพิวเตอรเคร่ืองเดียว 

ทดสอบการจดัการกับวัตถุในเกม โดยสรางวัตถุข้ึนมาวาจะสามารถตีเปนตารางไดตามท่ีตองการ
หรือไม 
 3) ปรับปรุงการทํางานฟงกชันตางๆ ตามขอผิดพลาดท่ีเกดิข้ึน 
 

1.8  ความตองการของเฟรมเวิรคเกม 
ระบบปฏิบัติการ ไมโครซอฟท วินโดวส (Microsoft Windows) 

ฟงกชันกราฟก ไดเรกเอกซ (Direct X) เวอรชัน 8 

คอมไพเลอร ไมโครซอฟท วิชวลซีพลัสพลัส (Microsoft Visual c++) 
 

1.9  ประเภทของเกมท่ีเปนเปาหมายของเฟรมเวิรคเกม 
เกม 3 มิติท่ีเหมือนกับผูเลนเดินเขาไปในฉากแตละฉากเองหรือเกมประเภท First Person 

Shooter 
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1.10  ตัวอยางงานวิจัยอื่นๆ 
SS GameEngine เปนเกมเอนจ้ินท่ีใชสรางเกม 3 มิติโดยในเฟรมเวิรคใช ไมโครซอฟท 

เอกซเอ็นเอ (Microsoft XNA) ขอมูลจากเอกสารแนะนําซอฟตแวร SS GameEngine ของ 
บริษัท จิมม่ีซอฟตแวร  

 
1.10.1  ความตองการของเฟรมเวิรค (Framework Requirements) 

เฟรมเวิรคจะใชภายใตสภาพแวดลอมตอไปนี ้
ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท วินโดวส (Microsoft Windows) 
ไมโครซอฟท ดอตเน็ตเฟรมเวิรค เวอรชัน 2 (Microsoft .NET Framework 2.0) 

ไดเรกเอกซ เวอรชัน 9 (Direct X 9.0)  

ไมโครซอฟทเอกซเอ็นเอเฟรมเวิรค เวอรชัน 2 (MicrosoftXNA Framework 
Redistributable 2.0)  

ไมโครซอฟท วิชวลสตูดิโอ 2005 (Microsoft Visual Studio 2005) 
 
1.10.2  การสรางเกมดวย SS GameEngine 

 
รูปท่ี  1.26  การทํางานของ SS GameEngine 



 

 

36 

ข้ันตอนการสรางเกมท่ีดําเนนิการดวยเกมเอนจินนีแ้สดงดังรูปท่ี 1.26 ซ่ึงแตละข้ันตอน
ดําเนินการดังนี้ 
1)  Initialize ใชในการกําหนดคาเร่ิมตนใหกับ ออปเจก็ต หรือตัวแปรตางๆ ในเกม 
2)  LoadContent ใชโหลดคอนเท็นตตางๆ 
3)  UnloadContent ใชลบคอนเท็นตตางๆท่ีเคยโหลดไวใน LoadContent และคืนหนวยความจํา
ใหแกระบบ ถูกเรียกตอนออกจากเกม 
4)  Update ใชในการปรับปรุงคาของตัวแปรตางๆ ถูกเรียกใชทุกคร้ังตลอดเวลาท่ีเกมกําลังรันอยู 
5)  Draw ใชในการวาดภาพ (Render) ถูกเรียกใชทุกคร้ังตลอดเวลาท่ีเกมกําลังรันอยู 
 
 


