
 

 

บทที่  1   
บทนํา 

 
 
 ในบทนํานี้กลาวถึงเร่ืองราวคราวๆที่เกี่ยวกับการคนควาแบบอิสระน้ี เชน ท่ีมาและหลักการ
ตางๆ 

1.1  ท่ีมาและความสําคัญของปญหาท่ีนําไปสูการคนควา 
เกมคือการส่ังงานใหคอมพิวเตอรสรางภาพกราฟกข้ึนมาแลวรอใหผูเลนมาเลนตอบโตกับ

ภาพกราฟกท่ีสรางข้ึนมา ภาพกราฟกตอบโตไมได การทําใหภาพกราฟกตอบโตไดนี้เปนสวนท่ี
ผูพัฒนาเกมตองทําใหได เปนงานท่ีมีมากมาย งานท่ีมากน้ีทําใหการเขียนเกมเปนเร่ืองท่ียาก 

เกมท่ัวไปสรางโดยการวนลูป ทําการรอรับอินพุตจากผูเลน ในข้ันตอนการวนลูป เกิดงาน
การรับอินพุต (Update Input) เม่ือกดคียบอรด ลูกศรข้ึนหนา ถอยหลัง เล้ียวซาย เล้ียวขวา ตองมี
การปรับคาของตําแหนงผูเลนท่ีเกิดจากการรับอินพุต โดยใหตําแหนงของกลองแทนตําแหนงของผู
เลน เกมมีลักษณะเหมือนผูเลนเดินดวยตัวเอง เหมือนกลองเปนตําแหนงการยืนของผูเลน ขอเรียก
กลองแทนผูเลน เม่ือผูเลนเปล่ียนตําแหนงก็คือการขยับตําแหนงของกลองนั่นเอง ตําแหนงการมอง
ของผูเลนก็คือตําแหนงการมองของกลอง เม่ือเกิดการเดินท่ีมีผลมาจากการรับอินพุตจึงเกิดงานการ
ปรับเปล่ียนตําแหนงของกลองและตําแหนงการมองของกลอง (Update Camera) การคํานวณ
ตําแหนงเหลานี้จะใชฟงกชันตรีโกณมิติในการคํานวณ  

ในแตละเกมมีวัตถุมากมาย ตัวละครก็ถือวาเปนวัตถุดวย ทุกๆอยางตองมีพฤติกรรมในแบบ
ท่ีเหมาะสม เชน กําแพง เวลาท่ีผูเลนเดินชนควรจะไมมีการเดินผานไปได ความจริงแลวทุกอยางใน
เกมเปนเพียงภาพวาดท่ีสรางข้ึนมา ไมใชวัตถุจริงๆ ถาไมไดทําการทดสอบวาชนกับกําแพงหรือไม 
ผูเลนก็จะเดินผานทะลุกําแพงไปได ทําใหเกิดงานการตรวจจับการชน (Collision Detection) 
วัตถุตางๆในเกมก็ตองมีการตอบสนองเพ่ือความสมจริง  

ตัวละครในเกมท่ีเปนส่ิงมีชีวิตก็ควรมีปฏิกิริยาคลายส่ิงมีชีวิตจริง เชน เม่ือตําแหนงของ
กลองอยูดานหนาของวัตถุ วัตถุนั้นๆ ถาเปนส่ิงมีชีวิตตองมีการมองเห็นกลอง ผูพัฒนาเกมตองรูให
ไดวาดานไหนเปนดานหนาของวัตถุ และตองรูวาระยะหางระหวางกลองกับวัตถุใกลไกลพอที่จะ
มองเห็นหรือไม ถาควรท่ีจะมองเห็นก็ตองรูวาวัตถุมองเห็นและทําการใสปฏิกิริยาใหกับวัตถุตอไป 
การรูวาดานไหนเปนดานหนา ดานหลังตองใชเวกเตอรและสูตรท่ีเกี่ยวของมาคํานวณ สวนการได
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ยินอาจไมตองดูดานหนา ดานหลังแตตองการระยะทางวาอยูในรัศมีการไดยินหรือไม เม่ือตําแหนง
ของกลองอยูในรัศมีการไดยนิวัตถุนั้นๆ ก็ตองมีการไดยิน และใสปฏิกิริยาของการไดยินตอไป     
ทําใหเกิดงานการสรางสวนท่ีทําใหเหมือนวัตถุในเกมมีชีวิตชีวา เรียกวาปญญาประดิษฐของเกม 
(Artificial Intelligence)  

ส่ิงท่ีผูเลนเกมเห็นบนหนาจอทั้งหมดนี้เปนเพียงภาพวาด เม่ือมีการรับอินพุตแลวก็จะลบรูป
ท่ีวาดไวท่ีเฟรมท่ีแลวและทําการวาดรูปวัตถุตามตําแหนงของกลองออกมาใหผูใชไดเห็นทาง
หนาจออีกคร้ัง ทําใหเกิดงานการวาดรูปกราฟก (Render) โดยใชฟงกชันในไดเรกเอกซ (Direct 

X) วาดรูป ไดเรกเอกซ มีฟงกชันมากมายแตละฟงกชันมีพารามิเตอรมากและยากตอใชงานและทํา
ความเขาใจ  

ทุกๆ เกมนั้นจะมีวัตถุมากมายการจะตรวจจับการชนกับวัตถุหรือวาดรูปวัตถุท้ังหมดท่ีมีใน
เกมทุกๆ คร้ังท่ีเปล่ียนตําแหนงของกลองทําใหเคร่ืองคอมพิวเตอรทํางานหนัก ถาตรวจจับการชน
กับวัตถุและวาดรูปวัตถุเฉพาะบางวัตถุหรือเฉพาะบางสวนของเกมไดจะทําใหลดงานของเคร่ือง
คอมพิวเตอรลงไดมาก ทําใหเกิดงานการจัดการวัตถุในเกม งานนี้จะจํากัดการตรวจจับการชนและ
การจํากัดการวาดรูปวัตถุ โดยการทําใหเปนตารางวาวัตถุไหนอยูชองไหนแลวรับคาวาตําแหนงของ
กลองมาคํานวณวาอยูชองไหนแลวตรวจจับการชนเฉพาะชองนั้นๆ เปนการจํากัดการตรวจจับการ
ชน วาดรูปวัตถุเฉพาะชองนั้นๆ และชองโดยรอบเพื่อลดการวาดรูปวัตถุในเกมเปนการจํากัดการ
วาดรูปวัตถุ เรียกงานนี้วาการจัดการกับวัตถุในเกม (Game Object Management)  

เกมท่ีเลนแบบหลายคน (Multi-Players) ตองมีการสงขอมูลเช่ือมตอกันจึงตองมีงานท่ี
เกี่ยวกับเน็ตเวิรคเรียกงานนี้วา การติดตอส่ือสาร (Network Communication) การติดตอส่ือสาร
ส่ิงท่ีตองทําคือการเตรียมฟงกชันไวสําหรับใหผูพัฒนาเกมเรียกใชในการติดตอส่ือสารโดยจะทําการ
สรางเปนคลาสขึ้นมาแลวแตละฟงกชันในคลาสจะทําการเรียกใชงานฟงกชันจากซ็อกเกตเอพีไอ 
(socket API) เชนฟงกชัน bind() listen() accept() connect() send() และ recv() เพื่อให
ผูพัฒนาเกมสะดวกในการนําไปใชในการสงขอมูลติดตอส่ือสารระหวางเคร่ืองคอมพิวเตอรตางๆ ท่ี
เขามาเลนเกมรวมกันผานทางเครือขาย 

ท้ังหมดนี้เปนงานเพียงบางสวนของการพัฒนาเกมท่ีผูพัฒนาเกมตองทํา การพัฒนา และยัง
มีงานอ่ืนๆ อีกมากมาย ปญหาของการสรางเกมโดยไมใชเฟรมเวิรคเกมคือ ตองทํางานเองทุกอยางท่ี
กลาวมาขางตนแลวและยังมีงานอ่ืนๆ อีกท่ียังไมไดกลาวถึง ทําใหผูพัฒนาเกมตองทํางานหลายอยาง
มากในการสรางเกมๆ หนึ่ง การนําเอางานตางๆ ท่ีตองทําในการสรางเกมมาพัฒนาเปนเฟรมเวิรค
ชวยใหเกิดความสะดวกในการพัฒนาเกม ชวยลดภาระของผูพัฒนาเกมได ชวยลดความซับซอนใน
การพัฒนาเกมและสามารถทําใหการพัฒนาเกมเกิดความรวดเร็วมากข้ึน  
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การศึกษาคนควาอิสระน้ีสนใจในเร่ืองท่ีกลาวมาขางตนคือการรับอินพุต (Update Input) 
การเปล่ียนตําแหนงการมองของกลอง (Update Camera) การตรวจจับการชน (Collision 

Detection) ปญญาประดิษฐของเกม (Artificial Intelligence) การจัดการกับวัตถุในเกม (Game 

Object Management) การวาดรูปกราฟก (Render) และการติดตอส่ือสาร (Network 

Communication) ดังนั้นจึงนําเอาเร่ืองเหลานี้มาพัฒนาเปนเฟรมเวิรคของเกม 
 

1.2  สาระสําคัญของเอกสารท่ีเกี่ยวของ 
เนื้อหาท่ีจะกลาวในสวนนี้ประมวลสรุปมาจากเว็บไซตวกิีพีเดยี

http://en.wikipedia.org/wiki/Video_game 
 
1.2.1  แพลทฟอรม  

เกมในท่ีนี้ก็คือ วีดีโอเกม (Video Game) ซ่ึงก็คือ เกมท่ีใชอุปกรณอิเล็กทรอนิกสเปน
เคร่ืองเลน (Electronic Game) เปนการใชอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสตอบโตกับผูเลน ระบบ 
อิเล็กทรอนิกสท่ีใชเลนเกมนี้เรียกวา แพลทฟอรม มีอยูหลายรูปแบบเชน คอมพิวเตอรสวนบุคคล
(Personal Computer) หรือเคร่ืองคอนโซล (PC Video Game Consoles) เชน เคร่ืองเพลยสเต
ชัน(PlayStation) เคร่ืองเอกซบอกซ (Xbox) 
 คําวาแพลทฟอรมอาจหมายถึงอิเล็กทรอนิกสหรือคอมพิวเตอรฮารดแวร ซ่ึงเช่ือมตอกับ 
ซอฟตแวรเพื่อรับคําส่ังในการทํางาน 

โดยท่ัวไปแลวเรียกเกมพีซี (PC Game) เปนการอางอิงถึงเกมท่ีเลนบนเคร่ืองคอมพิวเตอร
สวนบุคคลและเกมคอนโซล (Console Game) เปนการอางอิงวาเปนเกมท่ีเลนบนอุปกรณ 
อิเล็กทรอนิกสเฉพาะท่ีเช่ือมตอกับเคร่ืองรับโทรทัศน ซ่ึงเกมคอนโซล (Console Game) จะมี
อุปกรณในการรับอินพุตติดมาดวย และยังมีอุปกรณอ่ืนๆ ท่ีสามารถท่ีจะเลนเกมได แตไมไดถูก
ออกแบบมาใหใชเลนเกมโดยเฉพาะ เชน คอมพิวเตอรพกพา โทรศัพทมือถือ 
 อุปกรณรับขอมูล (Input Device) คืออุปกรณรับขอมูล โดยท่ัวไปถูกเรียกวาตัวควบคุม
เกม(Game Controller) ซ่ึงหลากหลายไปตามแพลทฟอรม เชน เคร่ืองเพลยสเตชัน 
(PlayStation) อุปกรณรับขอมูลจะมีการรับขอมูลเพียงไมกี่ปุม เคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคลอาจ
รับขอมูลทางคียบอรดหรือเมาส 
1.2.2  รูปแบบของเกม 

 เกมสามารถแบงออกเปนหลายรูปแบบตามลักษณะตางๆ เชน วิธีการเลน เปาหมายของการ
เลนหรืออ่ืนๆ สวนใหญแลวจะแบงตามเน้ือหาของการเลน เกมอาจถูกแบงเปนรูปแบบใหมๆ ไดอีก
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ถามีเกมรูปแบบใหมๆ ออกมา เพราะทุกๆ ปเกมจะมีการสรางใหมีการมองเห็นส่ิงตางๆ มากข้ึนและ
มีความลึกในเนื้อหามากข้ึนเสมอ ในอุตสาหกรรมเกมก็มีความพยายามทําใหเกมมีความเหมือนกับ
ชีวิตจริงมากข้ึน สงผลตอความซับซอนของเกม ซ่ึงทําใหการจดัแบงรูปแบบของเกมขยายออกมาก
ข้ึนเร่ือยๆ โดยรวมแลวแบงเปน 8 รูปแบบใหญคือ 

1.  การตอสู (Action)  
2.  การตอสูในการผจญภยั (Action-Adventure)  

3.  การผจญภยั (Adventure)  

4.  การสรางส่ิงกอสราง (Construction and management simulation) 

5.  การจําลองชีวิตคน (Life simulation)  
6.  การเลนเหมือนกับมีชีวิตในเกม (Role-playing)  
7.  การวางแผน (Strategy) 
8.  การจําลองอุปกรณเชนการขับเคร่ืองบิน (Vehicle simulation)  

1.2.3  การพฒันาเกม 

ผูพัฒนาเกมกคื็อพนักงานในอุตสาหกรรมเกม ในชวงแรกๆ ประกอบดวยโปรแกรมเมอร 
(Programmer) และ ผูออกแบบกราฟก (Graphic Designer) ตอมาไดขยายออกตามความถนัด 
เชน ผูออกแบบเสียง (Sound Designer) นักดนตรี และทางเทคนิคอ่ืนๆ ท่ีเกีย่วของ ในปจจุบันก็
อาจมีการทําหนาท่ีทุกอยางโดยไมไดแบงหนาท่ีก็มีแตสวนมากเปนระบบของแพลทฟอรมเล็กๆ ท่ี
ไมไดออกแบบมาเพื่อการเลนเกมโดยเฉพาะ เชน โทรศัพทมือถือ 

ในการพัฒนาใหมีขนาดของทีมการพัฒนาเกมท่ีใหญข้ึนนี้ เปนปญหาในดานคาใชจายแต
ละท่ีก็ตองพยายามท่ีจะจายเงินคาตอบแทนในการทํางานใหมากพอ เพื่อรักษาผูพัฒนาเกมท่ีมี
ความสามารถเอาไวกับตนเอง และตองพยายามลดตนทุนคาใชจายเพือ่เพิ่มกําไรดวย โดยท่ัวไป เกม
คอนโซล (Console Game) จะมีพนักงานในทีมต้ังแต 5 ถึง 50 คน หรือบางทีอาจมีคนถึง 100 คน 
การมีทีมพัฒนาท่ีใหญก็เพิ่มความกดดันในการสรางเกมท่ีสมบูรณออกสูตลาด และความกดดันใน
การไดรับกําไรจากการขาย บางทีนําไปสูการทํางานท่ีไมทันตอเวลา 
1.2.4  เฟรมเวิรคเกม 

เฟรมเวิรคเกมคือ ซอฟตแวร หรือ ฟงกชัน ท่ีอํานวยความสะดวกในการเขียนเกม สามารถ
ท่ีจะออกแบบมาใชกับระบบปฏิบัติการหลากหลาย เชน ลินุกซ (linux) แมคโอเอส (mac OS) 

ไมโครซอฟท วินโดวส (Microsoft Windows) ฟงกชันหลักๆ ของเฟรมเวิรคเกมเปนเร่ืองการ
วาดรูป (Render) การตรวจจับการชน (Collision Detection) เสียง เน็ตเวิรค การจัดการ
หนวยความจํา (Memory Management) และอ่ืนๆ 
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 นอกจากการออกแบบมาใหใชงานในแตละระบบปฏิบัติการแลว ยังมีการออกแบบมาเพื่อ
เหมาะกับเคร่ืองมือการพัฒนา (Development Tools) ดวย เชน ไมโครซอฟท วิชวลสตูดโิอ
(Microsoft Visual Studio) วิชวลซีพลัสพลัส (Visual c++) วิชวลซีชารป (Visual c#) หรือ
แมแตออกแบบมารวมๆ เพื่อใหใชกับภาษาใดภาษาหนึ่งก็มี เชน ออกแบบสําหรับ ซีพลัสพลัส 
(c++)  ซีชารป (c#) จาวา (java) 

 การสรางภาพทางหนาจออาศัยฮารดแวร (Hardware) ในการสราง กอนท่ีจะมีการด
แสดงผล (Graphic Card) ท่ีทํางานไดเองเชนหนวยประมวลผลกราฟก (GPU Graphic 

Processor Unit) ตองอาศัยหนวยประมวลผล (CPU Central Processor Unit) เปนตัวสรางภาพ 
เกมสวนมากตองการภาพท่ีสวยงาม การสรางภาพท่ีสวยงามทําใหตองใชรายละเอียดมากในแตละ
ภาพ การมีรายละเอียดท่ีมากน้ีทําใหฮารดแวร ทํางานหนักและผูท่ีจะเขียนโปรแกรมใหวาดภาพได
นั้นตองมีความรูในการเขาถึงฮารดแวร ซ่ึงมีอยูมากมาย เฟรมเวิรคเกมก็เชนเดียวกนั ในสวนของ
การวาดภาพกต็องสามารถเขาถึงฮารดแวร ดวย ความหลากหลายของฮารดแวร จึงเปนปญหาในการ
เขาถึง งานตางๆ ท่ีเกี่ยวกบัการวาดภาพในเกม เฟรมเวิรคเกมสวนใหญจะใชฟงกชันทางกราฟก 
(Graphics API) เชน ไดเรกเอกซ หรือ โอเพนจีแอล (OpenGL) ซ่ึงจัดหาการเช่ือมตอสําหรับ
หนวยประมวลผลกราฟก (GPU Graphic Processor Unit) หรือ การดแสดงผล (Graphic 
Card) 
 ไลบรารี (Library) ระดบัลางของไดเรกเอกซ ก็สามารถเขาถึงฮารดแวรอ่ืนๆได เชน 
อุปกรณรับขอมูล (Input Device) เชน คียบอรด เมาส การดเน็ตเวิรก(Network Card) การดเสียง 
(Sound Card) และอ่ืนๆ 

 แนวโนมในปจจุบัน เทคโนโลยีกาวหนามากข้ึน เฟรมเวริคเกมอาจทําในเร่ืองอ่ืนๆ มากข้ึน 
เพิ่มขอบเขตการทํางานมากขึ้น เชน การมุงเนนในการสรางภาพใหสมจริงมากข้ึน ใชในการสราง
โปรแกรมเกี่ยวกับการสอน เชน การฝกหัดขับข่ีเคร่ืองบิน โปรแกรมเกี่ยวกับการแพทยเชนการ
จําลองการทํางานเกีย่วกับอวยัวะตางๆ โปรแกรมการจําลองสถานการณทางทหาร 
 

1.3  หลักการ ทฤษฎี เหตุผล และ/หรอืสมมุติฐาน 
 ในหวัขอนี้กลาวถึงหลักการหรือวิธีการ ในการนําความรูท่ีศึกษามาทําการพัฒนาเฟรมเวิรค
เกม การพัฒนาเฟรมเวิรคแบงเปน 7 สวนไดแก 1) การรับอินพุตของผูเลน (Update Input) 2) การ
ปรับตําแหนงของกลอง (Update Camera) 3) การจัดการกับวัตถุในเกม (Game Object 

Management) 4) การตรวจจับการชน (Collision Detection) 5) ปญญาประดิษฐของเกม 
(Artificial Intelligence) 6) การวาดภาพกราฟก (Render) และ 7) การติดตอส่ือสาร (Network 

Communication) แตละสวนมีหลักการดังนี ้
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1.3.1  การรับอินพุตของผูเลน (Update Input)  
เนื่องจากในการคนควาอิสระนี้ใชฟงกชันของไดเรกอินพตุ (Direct Input) ในการสราง

ฟงกชันสําหรับใชรับขอมูลของผูเลน จึงตองใชความรูท่ีเกี่ยวกับฟงกชันของไดเรกอินพุต (Direct 

Input) มีฟงกชันท่ีสําคัญ เชน  

DirectInput8Create() ใชสรางตัวแปร input 

GetDeviceState() รับคาการกด 

หลักการสําหรับสรางเฟรมเวิรคในสวนนี้คือ การเตรียมส่ิงท่ีเกี่ยวกับฟงกชันท่ีใชในการรับ
ขอมูลใหผูพัฒนาเกมเรียกใช การทํางานสวนนี้ใชวิธีการสรางคลาสข้ึนมาใหมีฟงกชันสําหรับเรียก
รับคาการกดคียบอรดท่ีผูเลนสงเขามา การรับคาการกดคียบอรดปุมตางๆ จะทําโดยการเรียกใช
ฟงกชันจาก ไดเรกอินพุต (Direct Input) ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของไดเรกเอกซ (Direct X) และจะ
ประกาศคาคงท่ีไวสําหรับเรียกเทียบคารีเทิรนมาจากการเรียกใชฟงกชัน โดยฟงกชันท้ังหมดจะทํา
ใหมีการสงพารามิเตอร (Parameter) ใหนอยท่ีสุด เพื่อใหเกิดการเรียกใชท่ีงายกวาศึกษาและ
เรียกใชโดยตรงจาก ไดเรกอินพุต (Direct Input) เหมือนกับการสรางฟงกชันครอบไดเรกอินพุต
ไวอีกที แลวรวบรวมฟงกชันเหลานี้ไวในคลาส input เม่ือผูพัฒนาเกมเรียกใชทําไดโดยการ
ประกาศออบเจ็กต และเรียกใชจากฟงกชันของออบเจ็กตนั้น 

 
1.3.2  การปรับตําแหนงของกลอง (Update Camera) 

ในการปรับตําแหนงกลองใชสูตรของฟงกชันตรีโกณมิติในการหาตําแหนงจดุ (x, y, z) 

ของกลอง สูตรท่ีใชคือสูตรของไซน (sine) และ โคไซน (cosine)  สูตรคือ  
 

ไซน (sine) = ความยาวดานตรงขามมุม / ความยาวดานตรงขามมุมฉาก 

โคไซน (cosine) = ความยาวดานประชิดมุม / ความยาวดานตรงขามมุมฉาก 
 

ในระบบ 3 มิติมีอยู 3 ระนาบคือ xy xz และ yz การศึกษาคนควาอิสระน้ีสนใจการเดินใน
ระนาบ xz ซ่ึงเหมือนการเดนิบนพื้นดินของมนุษย การคํานวณหาตําแหนงของกลองในระนาบ xz 

ตองมีมุมท่ีกระทํากับแกนวาย (y axis) หรือมุมรอบแกนวาย (y axis) ซ่ึงแกนวาย (y axis) ก็คือ
แนวตั้งในระบบ 3 มิติ แตการนับมุมอาจตางออกไปคือเร่ิมนับมุมท่ี 90 องศา เทากบัแทนมุม 90 
องศาใหเปน 0 องศา สูตรของการหาตําแหนงของกลองคือ 

สูตรการเดินหนา 
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 

การหันซายและขวาไมมีการเปล่ียนตําแหนงของกลองแตมีการปรับ แตจะปรับมุมท่ี
หมุนรอบแกนวาย (y axis) โดยหันซายมุมบวกเพิ่มเม่ือถึง 360 องศาใหปรับเปนศูนยใหม หันขวา
มุมลดลงเม่ือถึงติดลบใหปรับเปน 360 ตําแหนงการมองใหใชสูตรเดียวกันหมดท้ัง เดินหนา ถอย
หลัง หันซาย หันขวา 

สูตรการหาตําแหนงการมอง 
ตําแหนงการมอง x = ตําแหนง x ของกลอง - ระยะสายตา * sinของมุมรอบแกน y 

ตําแหนงการมอง z = ตําแหนง z ของกลอง + ระยะสายตา * cosของมุมรอบแกน y 
 
การศึกษาคนควานี้สนใจเร่ืองเกี่ยวกับการหาตําแหนงในระนาบ xz ของระบบ 3 มิติ การ

ปรับตําแหนงของกลอง คือ การเปล่ียนตําแหนงของกลองไปตามท่ีผูเลนกดคียบอรด และตําแหนง
ของกลองนี้จะแทนตําแหนงของผูเลนดวย ตําแหนงการมองของกลองจะแทนตําแหนงการมองของ
ผูเลนดวยเชนกัน  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  รูประบบมือซาย 
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รูปท่ี  1.2  รูประบบมือขวา 

 
จะมีอยู 2 ระบบ คือ ระบบมือซาย (รูปท่ี 1.1) กับระบบมือขวา (รูปท่ี 1.2) แกนวายเปนแกนต้ังช้ีข้ึน
ขางบนเปนบวกช้ีลงลางเปนลบ แกนเอกซ เปนแนวนอน ช้ีไปทางซายเปนลบ ช้ีไปทางขวาเปนบวก 
เปนแบบนี้ท้ังสองระบบ แตในแกนแซด ตางกันคือระบบมือขวายิ่งไกลหนาจอคายิ่งเปนลบ ระบบ
ท่ีใชเชน โอเพนจีแอล  สวนระบบมือซายไกลหนาจอคาแกนแซดยิ่งเปนบวก ระบบท่ีใชเชน ไดเรก
เอกซ   ในการคนควาแบบอิสระจะใชระบบมือซาย 

เม่ือมีการรับอินพุตจากผูเลน กลองก็ตองขยับเขยื้อนไปในทิศทางท่ีตอบสนองตอปุมนั้นๆ 
ตามท่ีผูพัฒนาเกมไดต้ังไว การขยับกลองใหไปตําแหนงท่ีตอบสนองกับปุมนั้น ในระบบ 3 มิติจะใช
ความรูทางฟงกชันตรีโกณมิติมาคํานวณหาตําแหนงของกลอง 
สูตรก็คือ  
 

ไซน (sine)= ความยาวดานตรงขามมุม / ความยาวดานตรงขามมุมฉาก 

โคไซน (cosine)= ความยาวดานประชิดมุม / ความยาวดานตรงขามมุมฉาก 
 

เม่ือเดินไปขางหนา ขางหลัง หรือหมุนซาย ขวา ขอมูลท่ีตองการคือ มุมท่ีทํากับแกนวาย (y axis) มี
หนวยเปนเรเดียนโดยจะเก็บขอมูลเปนองศา เวลาใชจะใชฟงกชันปรับเปนเรเดียน 

จะคํานวณบนระนาบ xz โดยไมสนใจแกนวาย (y axis) 
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1)  การเดินไปขางหนา  

 
รูปท่ี  1.3  การเดินไปขางหนา 

 
จากรูปท่ี 1.3 ตําแหนงปจจุบันคือ (x, z) ตําแหนงเม่ือเกิดการเดินหนาคือ (x1, z1) 

d1 คือ ระยะทางท่ีเดินได 
X1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวนอนหรือแกน x 

Z1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวตั้งหรือแกน z ความจริงแลวเปนแนวลึกแตไมพดูถึง
แนวตั้งตามรูปท่ี 1.3 แกน z จึงเปนแกนต้ังแทน 

ө คือ มุมท่ีกระทํากับแกน y หรือมุมท่ีหมุนรอบแกน y 
 
จากสูตรฟงกชันตรีโกณมิติ 
sin ө = X1/d1 
ดังนั้น X1 = d1 sin ө 
 
cos ө = Z1/d1 
ดังนั้น Z1 = d1 cos ө 
 
ดังนั้นตําแหนง (x1, z1) ซ่ึงตองเปนตําแหนงการยืนของกลองในระนาบ xz คือ 
x1 = x – X1  
y = y คงท่ีเพราะเปนการเดนิบนระนาบ xz จึงไมสนใจแนวตั้ง 
z = z + Z1 
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เม่ือตําแหนงของกลองอยูท่ี (x1, z1) แลว ตองการหาตําแหนง (x2, z2) ท่ีกลองมองไป 

 
รูปท่ี  1.4  ตําแหนงการมองเม่ือเดินไปขางหนา 

 
จากรูปท่ี 1.4 ตําแหนงการมองคือ (x2, z2)  

d2 คือ ระยะสายตา 
X2 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวนอนหรือแกน x จากตําแหนงของกลอง 
Z2 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวต้ังหรือแกน z จากตําแหนงของกลอง 
ө คือ มุมท่ีกระทํากับแกน y หรือมุมท่ีหมุนรอบแกน y 
 
จากสูตรฟงกชันตรีโกณมิติ 
sin ө = X2/d2 
ดังนั้น X2 = d2 sin ө 
 
cos ө = Z2/d2 
ดังนั้น Z2 = d2 cos ө 
 
ดังนั้นตําแหนง (x2, z2) ซ่ึงตองเปนตําแหนงการมองของกลองในระนาบ xz คือ 
x2 = x1 – X2  
y = y 
z2 = z1 + Z2 
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2)  การเดินถอยหลัง  

 
รูปท่ี  1.5  การเดินไปขางหลัง 

 
จากรูปท่ี 1.5 ตําแหนงปจจุบันคือ (x, z) ตําแหนงท่ีเกิดการเดินถอยหลังคือ (x1, z1) 

d1 คือ ระยะทางท่ีเดินได 
X1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวนอนหรือแกน x 

Z1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวต้ังหรือแกน z  

ө คือ มุมท่ีกระทํากับแกน y หรือมุมท่ีหมุนรอบแกน y 
 
จากสูตรฟงกชันตรีโกณมิติ 
sin ө = X1/d1 
ดังนั้น X1 = d1 sin ө 
 
cos ө = Z1/d1 
ดังนั้น Z1 = d1 cos ө 
 
ดังนั้นตําแหนง (x1, z1) ซ่ึงตองเปนตําแหนงการยืนของกลองในระนาบ xz คือ 
x1 = x + X1  
y = y 
z = z - Z1 
เม่ือตําแหนงของกลองอยูท่ี (x1, z1) แลว ตองการหาตําแหนง (x2, z2) ท่ีกลองมองไป 
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รูปท่ี  1.6  ตําแหนงการมองเม่ือเดินไปขางหลัง 
 
 
จากรูปท่ี 1.6 ตําแหนงการมองคือ (x2, z2) 

d2 คือ ระยะสายตา 
X2 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวนอนหรือแกน x จากตําแหนงของกลอง 
Z2 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวต้ังหรือแกน z จากตําแหนงของกลอง 
ө คือ มุมท่ีกระทํากับแกน y หรือมุมท่ีหมุนรอบแกน y 
 
จากสูตรฟงกชันตรีโกณมิติ 
sin ө = X2/d2 
ดังนั้น X2 = d2 sin ө 
 
cos ө = Z2/d2 
ดังนั้น Z2 = d2 cos ө 
 
ดังนั้นตําแหนง (x2, z2) ซ่ึงตองเปนตําแหนงการมองของกลองในระนาบ xz คือ 
x2 = x1 – X2  
y = y 
z2 = z1 + Z2 
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3)  การหันไปทางซาย  
จากรูปท่ี 1.7 กลองอยูท่ี (x, z) มองไปท่ี (x1, z1)  

 

 
รูปท่ี  1.7  ตําแหนงกลองกอนการหันไปทางซาย 

 

 
รูปท่ี  1.8  ตําแหนงการมองเม่ือหันไปทางซาย 

 
เม่ือหันไปทางซาย จากรูปท่ี 1.8 
d1 คือ ระยะสายตา 
X1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวนอนหรือแกน x จากตําแหนงของกลอง 
Z1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวต้ังหรือแกน z จากตําแหนงของกลอง 
ө คือ มุมท่ีกระทํากับแกน y หรือมุมท่ีหมุนรอบแกน y 
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จากสูตรฟงกชันตรีโกณมิติ 
sin ө = X1/d1 
ดังนั้น X1 = d1 sin ө 
cos ө = Z1/d1 
ดังนั้น Z1 = d1 cos ө 
 
ดังนั้นตําแหนงของกลองอยูท่ีเดิมคือ (x, z) แตตําแหนงการมองจะเปน (x1, z1) คือ 
x1 = x – X1  
y = y 
z = z + Z1 
 

4)  การหันไปทางขวา  
จากรูปท่ี 1.9 กลองอยูท่ี (x, z) มองไปท่ี (x1, z1)  

 
รูปท่ี  1.9  ตําแหนงกลองกอนการหันไปทางขวา 

 
 

รูปท่ี  1.10  ตําแหนงการมองเมื่อหันไปทางขวา 
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เม่ือหันไปทางขวา จากรูปท่ี 1.10 
d1 คือ ระยะสายตา 
X1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวนอนหรือแกน x จากตําแหนงของกลอง 
Z1 คือ ระยะทางท่ีตองเปล่ียนแปลงในแนวต้ังหรือแกน z จากตําแหนงของกลอง 
ө คือ มุมท่ีกระทํากับแกน y หรือมุมท่ีหมุนรอบแกน y 
 
จากสูตรฟงกชันตรีโกณมิติ 
sin ө = X1/d1 
ดังนั้น X1 = d1 sin ө 
 
cos ө = Z1/d1 
ดังนั้น Z1 = d1 cos ө 
 
ดังนั้นตําแหนงของกลองอยูท่ีเดิมคือ (x, z)  ตําแหนงการมองจะเปน (x1, z1) คือ 
x1 = x – X1  
y = y 
z = z + Z1 

 
คลาส camera จะใชสูตรจากขอ 1) ถึงขอ 4) สําหรับปรับตําแหนงของกลองและตําแหนง

การมองของกลอง สูตรนํามาจากหนังสือ Developing Games in Java ในหนา 407 
 
1.3.3  การตรวจจับการชน (Collision Detection)  

การตรวจจับการชนในการศึกษานี้ ใชการหาระยะทางระหวางจุดสองจุด  
ใหจดุท่ี1อยูท่ีตําแหนง (x1, y1, z1) จุดท่ี2อยูท่ีตําแหนง (x2, y2, z2) 

 
ระยะทางระหวางจุดสองจุด = รากท่ีสองของ (  (x1-x2)² + (y1-y2)² + (z1-z2)²  ) 

 
ถาเปนแบบ 2 มิติก็ใชสูตรเดียวกับแตคํานวณเพียง 2 คา 
ใหจดุท่ี1อยูท่ีตําแหนง (x1, y1) จุดท่ี2อยูท่ีตําแหนง (x2, y2) 

 
ระยะทางระหวางจุดสองจุด = รากท่ีสองของ (  (x1-x2)² + (y1-y2)²  ) 

 
การตรวจจับการชน คือการหาวา วัตถุ (Object) ในเกมมีการชนกันหรือไม มีวิธีหลักๆ คือ 

ตรวจจับการชน โดยสรางอาณาเขตทรงกลม (Bounding Spheres) หลักการสําคัญก็คือสรางรัศมี



 

 

16 

จากจุดศูนยกลางของวัตถุ การทดสอบระหวางสองวัตถุจะใชการคํานวณวาวัตถุท้ังสองเขาใกลกนั
เกินกวาระยะรัศมีของสองวัตถุรวมกันหรือไม  

วัตถุหนึ่งวัตถุในเกมจะมีจุดเวอรเท็กซ (Vertex) มากมายท่ีใชอางอิงในการวาดรูป จุด
ตางๆ เหลานี้จะนํามาหาจดุมากสุดและนอยสุดของแกนเอกซ (x axis) จุดมากสุดและนอยสุดของ
แกนวาย (y axis) จุดมากสุดและนอยสุดของแกนแซด (z axis) เม่ือไดแลวจะหาจดุศูนยกลางของ
วัตถุ จาก  
centerX = (maxX – minX) / 2  
centerY = (maxY – minY) / 2   
centerZ = (maxZ – minZ) / 2 
 จุดศูนยกลางของวัตถุ(x, y, z) = centerX , centerY , centerZ 
 
เม่ือไดจดุศูนยกลางของวัตถุแลวจะหารัศมีจากการลบกันระหวางจุดนอยสุดกับจดุศูนยกลางในแต
ละแกน เพื่อนาํมาคํานวณหาการชน 

จากสูตรของระยะทางระหวางจุดสองจุด  
 

ระยะทางระหวางจุดสองจุด  = รากท่ีสองของ (  (x1-x2)² + (y1-y2)² + (z1-z2)²  ) 
 

ดังนั้น 

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

จะไดดังรูปท่ี 1.11 

 
 

รูปท่ี  1.11  การสรางอาณาเขตทรงกลมใหกับวัตถุ 
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รัศมีของวัตถุหนึ่งมาบวกกับรัศมีของวัตถุอีกวัตถุหนึ่งไดเปนระยะทางท่ีใกลท่ีสุดท่ีไมมีการชน  

 
รูปท่ี  1.12  ระยะทางท่ีใกลท่ีสุดท่ีไมมีการชน 

 
 ดังนั้น 
ระยะทางท่ีใกลท่ีสุดท่ีไมมีการชน  = รัศมีของวัตถุท่ี1 + รัศมีของวัตถุท่ี2 

ถาดูจากรูปท่ี 1.12 ก็คือ  ระยะทางท่ีใกลท่ีสุดท่ีไมมีการชน = r1 + r2 
 

การตรวจจับการชนระหวางวัตถุกับวตัถุจะทําไดโดย เม่ือวัตถุท่ี1 กบัวัตถุท่ี2 เขาใกลกัน
เกินระยะทางท่ีใกลท่ีสุดท่ีไมมีการชนถือวามีการชน การคํานวณหาระยะทางระหวางวัตถุสองวตัถุ
คํานวณจากสูตรการหาระยะทางระหวางจุดสองจุดเหมือนเดิม 

ถาหากเปนการตรวจจับการชนระหวางกลองกับวัตถุก็เปล่ียนเปนรัศมีของกลองบวกกบั
รัศมีของวัตถุแทน 

 การตรวจจับการชนอีกแบบคือการตรวจจบัการชนแบบทรงกระบอก วิธีเหมือนการ
ตรวจจับการชนแบบทรงกลมแตใชคา 2 มิติคือแกนเอกซ (x axis) และ แกนแซด (z axis) เทานั้น
สูตรการหาระยะทางจงึเปนแบบ 2 มิติ การใชสูตรแบบ 2 มิติเฉพาะคา x และ z ทําใหการตรวจจับ
การชนเหมือนเปนการสรางวงกลมไวท่ีพืน้ จึงเหมือนเปนการทําทรงกระบอกรอบๆ วัตถุตามรูปท่ี 
1.13 และ 1.14 
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รูปท่ี  1.13  การสรางอาณาเขตทรงกระบอกใหกับวัตถุ 

 
รูปท่ี  1.14  ระยะทางท่ีใกลท่ีสุดท่ีไมมีการชนของทรงกระบอก 

 
1.3.4  ปญญาประดิษฐของเกม (Artificial Intelligence) 

ปญญาประดิษฐในเกมจะชวยใหวัตถุดูมีชีวิตข้ึนมา ความรูท่ีเกี่ยวของของเร่ืองนี้ เปนเร่ือง
เกี่ยวกับเวกเตอรและสูตรการหาระยะทางระหวางจุด 2 จุดเหมือนกับเร่ืองตรวจจับการชน  
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สรุปสูตรดังนี้  
สูตรการหานอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) 

นอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) = (p1-p2) x (p3-p2) 
 

p1 , p2 , p3 คือ เวอรเท็กซ (Vertex) ตําแหนงท่ี 1 2 และ 3 ของ พื้นผิว (Polygon) 
 

สูตรการหาคา k 
k = p1 * นอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) 

 
p1 คือ เวอรเท็กซ (Vertex) ตําแหนงท่ี 1 ของพ้ืนผิว (Polygon) 

 
สูตรการหาดานหนา ดานหลังระนาบ 

Side = จุดใดๆ * นอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) 

ถา 
Side = k อยูบนระนาบเดียวกัน 
Side > k อยูดานหนา 
Side < k อยูดานหลัง 
 

สูตรเกี่ยวกับการหาระยะทางระหวางจุดสองจุดสูตรคือ 

ระยะทางระหวางจุดสองจุด = รากท่ีสองของ (  (x1-x2)² + (y1-y2)² + (z1-z2)²  ) 
 

ปญญาประดิษฐของเกม ก็คือการพยายามทําใหเหมือนกับวาตัวละครในเกมสามารถคิดเอง
ได มีพฤติกรรมของตนเอง เพื่อใหผูเลนมีความรูสึกวามีปฏิกิริยาเกิดข้ึนกับการกระทําของผูเลน  
โดยจะพยายามสรางเหมือนกับวา  ตัวละคร  มีการมองเห็น ใชการสรางขอบเขตการมองเห็นเรียกวา 
ระยะทางการมองเห็น (Vision Ray) และใช การตรวจจับการชน สวนการไดยิน ใชการสราง
ขอบเขตการไดยิน เรียกวา รัศมีการไดยิน (Hearing Radar) โดยกําหนดรัศมีขอบเขตการไดยิน 
เม่ือผูเลนสรางเสียงข้ึนมา ในขอบเขตของรัศมีการไดยินก็ถือวาไดยิน ความจริงไมไดสรางเปน
ขอบเขตจริงๆ แตการใชรัศมีออกจากตําแหนงของวัตถุไมวาเสียงจะเกิดจากทิศทางไหน ถาเขามา
ในระยะรัศมีก็เหมือนกับเขามาในอาณาเขตการไดยิน เหมือนกับวาเปนวงกลมขอบเขตการไดยิน 

การมองเห็น 

การมองเห็นจะหาพื้นผิว (Polygon)ท่ีเปนตัวแทนของวัตถุ โดยพื้นผิว (Polygon) จะมี 
เวอรเท็กซ (Vertex) เปนแบบทวนเข็มนาฬิกา โดยมีจํานวน 3 เวอรเท็กซ (Vertex) คือ  
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เวอรเท็กซ (Vertex) ท่ี  1.  (x, y, z) = (minX, minY, minZ)  

เวอรเท็กซ (Vertex)  ท่ี  2.  (x, y, z) = (maxX, minY, minZ)  

เวอรเท็กซ (Vertex)  ท่ี  3.  (x, y, z) = (minX, maxY, minZ) 

เม่ือไดแลวจะนําพื้นผิว (Polygon) ตัวแทนนี้มาคํานวณหานอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) 

ซ่ึงเปนเวกเตอรท่ีต้ังฉากกับพื้นผิว (Polygon) นี้ แลวจะถือวานอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) 

นี้เปนดานหนาของวัตถุ ดังรูปท่ี 1.15 

 
รูปท่ี  1.15  เวกเตอรท่ีต้ังฉากกับพื้นผิว (Polygon) 

 
เม่ือได นอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) มาแลวคํานวณหาคา k จากสูตร 
 

k = p1 * นอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) 
 
 

p1 คือ เวอรเท็กซ (Vertex) ท่ี 1 

กลองจะมีตําแหนง แทนตําแหนงของกลองเขาจุดใดๆ ตามสูตร 

 
Side = จุดใดๆ * นอรมอลเวกเตอร (Normal Vector) 

 
เทียบคา k กับ คา Side  

Side = k อยูบนระนาบเดียวกัน 
Side > k อยูดานหนา 
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Side < k อยูดานหลัง 
จะเปนดังรูปท่ี 1.16 
 

 
รูปท่ี  1.16  การวัดดานหนา ดานหลัง 

 
ระยะทางการมองเห็น (Vision ray) จะใชสูตรหาระยะทางระหวางจุดสองจุด 
ระยะทางระหวางจุดสองจุด = รากท่ีสองของ (  (x1-x2)² + (y1-y2)² + (z1-z2)²  ) 

ระยะทางท่ีไกลท่ีสุดท่ีมองเห็นจะกําหนดขึ้นมาเอง 
การมองเห็นกลองจากวัตถุกาํหนดโดย ถากลองอยูดานหนาและระยะทางไมไกลกวา

ระยะทางท่ีกําหนดถือวามองเห็น 
 
การไดยนิ 

การไดยิน จะทําโดย หาระยะทางระหวางกลองกับวัตถุ ถาตําแหนงของกลองใกลเกินรัศมี
การไดยินของวัตถุถือวาไดยินเสียง  รูปท่ี 1.17 เปนรูปการไมไดยิน ตําแหนงของกลองอยูนอกอาณา
เขตการไดยินคือระยะทางระหวางกลองไกลเกินกวารัศมีการไดยิน และรูปท่ี 1.18 เปนรูปการไดยิน 
ตําแหนงของกลองอยูในอาณาเขตการไดยินคือระยะทางระหวางกลองไมเกินกวารัศมีการไดยิน 
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รูปท่ี  1.17  การไมไดยนิ 

 
รูปท่ี  1.18  การไดยิน 

 
1.3.5  การจัดการกับวัตถุในเกม (Game Object Management)  

การจัดการกับวัตถุในเกม เปนการตีกรอบหาพื้นท่ีของเกม แลวนํามาทําเปนตารางและ
คํานวณวาวัตถุอยูท่ีชองตารางใด วิธีการคํานวณท่ีเกี่ยวของคือ 

ขนาดของตารางแตละชองและจํานวนชองตาราง 
ขนาดของตารางแตละชอง = 1<<9 = 512 

จํานวนชองดานกวาง = (ขนาดดานกวางของพื้นท่ีในเกม>>9)+1 
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จํานวนชองดานสูง = (ขนาดดานสูงของพืน้ท่ีในเกม>>9)+1 

การจองพื้นท่ีหนวยความจํา เปนอาเรย 1 มิติมีขนาดเทากับ จํานวนชองดานกวาง*จํานวน
ชองดานสูง 

หลักการเร่ืองการจัดการกับวัตถุในเกมจะใชวิธีตีตารางเปนชองใน 2 มิติโดยไมสนใจ
แนวต้ัง แกนวาย (y axis) โดยนําวัตถุท้ังหมดในเกมมาคํานวณหาคา x และคา z ท่ีนอยท่ีสุดจากทุก
วัตถุในเกมแลวกําหนดใหเปนจุดเร่ิมตน ตอมาหาคา x และ z ท่ีมีคามากท่ีสุดจากวัตถุท้ังหมด แลว
นําคามากสุด นอยสุดเหลานี้มาคํานวณ ไดวา 

 
ความกวาง (width) = คามากสุดของ x – คานอยสุดของ x 

ความยาว (height) = คามากสุดของ z – คานอยสุดของ z 
 

ดังรูปท่ี 1.19 

ขอมูลคามากสุด นอยสุดของ x และ z การตีตารางจะอยูในคลาส gridGame  

 
รูปท่ี  1.19  พื้นท่ีท้ังหมดของเกม 

เม่ือไดคาตางๆเหลานี้ก็จะไดคาเปนส่ีเหล่ียมผืนใหญท่ีสุดเหมือนเปนแผนท่ี ทุกวัตถุจะอยูในพืน้ท่ีนี้ 
แลวแบงพื้นท่ีนี้เปนชองส่ีเหล่ียม สูตรท่ีใชในการคํานวณจํานวนชองคือ  

จํานวนชองดานกวาง(width) = (width >> 9) + 1 
จํานวนชองดานสูง(height) = (height >> 9) + 1 

ดังนั้น 

จํานวนชองท้ังหมด = จํานวนชองดานกวาง * จํานวนชองดานสูง 
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เนื่องจากใชอาเรย 1 มิติ ในการเก็บชองเหลานี้การอางอิงชองจึงตองคํานวณโดยใชสูตร 

ชองในดานกวาง + ( ชองในดานสูง * จํานวนชองดานกวาง ) 
ทุกดานเร่ิมตนท่ี 0 ตัวอยางการคํานวณ เชนจากรูปท่ี 1.20  ชองดานลางขวาคือ 4+(0*5) เทากับ 4 

ชองดานซายบนคือ 0+(3*5) เทากับ 15 

 
รูปท่ี  1.20  การนับชอง 

และในแตละชองจะมีขอมูลวามีวัตถุใดอยูในชองบาง วตัถุจะอยูชองไหนใชวิธีวดัจากจุดศูนยกลาง
ของวัตถุนั้นๆ ตกอยูชองไหนกจ็ะมีขอมูลอยูชองนั้น เม่ือมีการตีตารางแลวจะเปนเหมือนดังรูปท่ี 
1.21 

 
รูปท่ี  1.21  พื้นท่ีของเกมเม่ือนํามาตีเปนตาราง 
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คลาสท่ีแทนชองตางๆในเร่ืองนี้คือคลาส cell ใน cell จะมีอาเรยของวัตถุ อาเรยจะเก็บขอมูลวามี
วัตถุอะไรอยูในชองเหลานี้บาง คลาส gridGame ก็มีอาเรยของ cell เหมือนกับวา gridGame เปน
ส่ีเหล่ียมผืนผา cell เปนแตละชองในส่ีเหล่ียมผืนผา การจัดการวัตถุในเกมนีจ้ะนําไปใชประโยชน
ในการจํากัดการตรวจจับการชน ใหตรวจจับการชนเฉพาะบางชองของ gridGame หรือตรวจจบั
เฉพาะบาง cell เฉพาะชองท่ีผูเลนอยูหรือเฉพาะชองท่ีกลองอยูนั่นเอง เทากับตรวจจับการชนเฉพาะ
บางวัตถุโดยไมตองตรวจจับการชนกับทุกวัตถุในเกม รวมถึงการทดสอบการมองเหน็ ไดยินก็ทํา
เฉพาะชองท่ีเปนเปาหมายไดเชนกนั  

 
1.3.6  การวาดภาพกราฟก (Render)  

การวาดภาพ 3 มิติตองเกี่ยวของกับ จอภาพ การดแสดงผลและอ่ืนๆ ขอกลาวถึงหลักการ
ทางคอมพิวเตอรกราฟกกอนคือ 

 
รูปท่ี  1.22  รูประบบการมอง 3 มิติ 

 
จากรูปท่ี 1.22 
camera คือจุดท่ียืนอยูของผูเลนหรือเปนจุดท่ีมองนั่นเอง  
front clip plane คือ หนาตางท่ีอยูใกล camera ท่ีสุดท่ีสามารถมองเห็นได บริเวณท่ีใกล

กวานี้ไมสามารถมองเห็นได  
view window คือ หนาตางในโลก 3 มิติ จะมีรูปแบบเปนแผน 2 มิติเหมือนหนา

จอคอมพิวเตอร 



 

 

26 

ตามรูปท่ี 1.22  ตําแหนงจุดกําเนิดท่ี (0, 0, 0) จะอยูตรงกลาง view window พื้นท่ีหลัง 
view window จะเรียกวา view frustum การสรางภาพ 3 มิติจะสรางเปนรูปราง 3 มิติบริเวณ  
view frustum การปรับรูป 3 มิติใหแสดงออกท่ี view window เรียกวา projection เนื่องจาก 
view window มีรูปแบบ 2 มิติ การ projection ออกมาท่ี view window จึงตองมีสูตรในการ
แปลงเปน 2 มิติ 

 

 
รูปท่ี  1.23  รูปการคํานวณเพื่อแปลงเปน view window 

 
ตามรูปท่ี 1.23 
 
จะไดสูตรวา 
x’ = dx/z 
y’ = dy/z 
 

x’ คือ ระยะของ x ในบริเวณ view frustum 

y’ คือ ระยะของ y ในบริเวณ view frustum 

d คือ view distance เปนระยะทางจาก camera ถึง view window 

z คือระยะทางท่ีลึกเขาไปในหนาจอ 
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 view distance ใกล camera ก็สามารถมองเห็นไดในมุมท่ีกวาง แตถาไกลก็สามารถมองเห็นได
ในมุมท่ีแคบ ระยะทาง view distance นี้จะข้ึนอยูกับมุม fov และ ความกวางของview window 

ดังนั้น fov ก็คือมุมกวางของ camera ท่ี camera สามารถจับภาพได ยอมาจาก Field of View 

ตามรูปท่ี 1.24 

 
รูปท่ี  1.24  รูปการคํานวณ FOV 

เม่ือไดขอมูล view window แลวจะสามารถนํามาคํานวณดวยสูตรออกทางหนาจอคอมพิวเตอรได
จากรูปท่ี 1.25 

 
รูปท่ี  1.25  รูปการปรับสูหนาจอ 
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ไดสูตรวา  
 

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

     
x’ คือ แนวนอนบนหนาจอคอมพิวเตอร 
y’ คือ แนวต้ังบนหนาจอคอมพิวเตอร 
left คือ ความตางดานแนวนอนท่ีหดลงของ view window เม่ือเทียบกับหนา

จอคอมพิวเตอร 
top คือ ความตางดานแนวต้ังท่ีหดลงของ view window เม่ือเทียบกับหนาจอคอมพิวเตอร 
width คือ ความกวางของ view window 

height คือ ความสูงของ view window 
 
ในการศึกษาคนควาอิสระน้ีใชไดเรกเอกซ (DirectX) ชวยในเร่ืองขางตน ฟงกชันท่ีสําคัญ

คือ  

Direct3DCreate8() ใชสรางตัวแปรไดเรกสามดีข้ึนมา 
GetAdapterDisplayMode() ใชรับรายละเอียดของจอภาพและการดจอ 

CreateDevice() ใชสราง Direct 3D Device 

createVertexBuffer() ใชสราง Vertex Buffer 
นอกจากนี้ยังมีการติดตอกราฟกของวินโดส (GDI Graphics Device Interface) โดยใน

การวาดขอความออกทางหนาจอ  

ฟงกชันท่ีสําคัญคือ 

SetTextColor() การกําหนดสีของขอความ 
SetBkColor() การกําหนดสีพื้นของขอความ 

SetBkMode() การกําหนดลักษณะพ้ืนหลังเชนโปรงแสง ทึบแสง 
TextOut() การวาดขอความ 

หลักการที่ใชในเร่ืองการวาดรูป  ของการศึกษาคนควาอิสระน้ี คือสรางคลาสเพื่อเก็บขอมูล
ในการวาดและทําการสรางคลาสสําหรับวาดรูป โดยคลาสท่ีใชวาดรูปจะเรียกใชฟงกชันของไดเรก
สามดี (Direct 3D) ทําการวาดรูปอีกที 

ในเกมจะเกิดจากการใช เวอรเท็กซ (Vertex) แทนจุดในโลก 3 มิติแตละเวอรเท็กซ 
(Vertex) แทนหนึ่งจุด ในการศึกษาคนควาอิสระน้ีสรางคลาส vector3D เพื่อแทนเวอรเท็กซ 
(Vertex) เก็บขอมูล x y z สี  
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นําแตละเวอรเท็กซ (Vertex) มาประกอบรวมกันเปนหนึ่งพื้นผิว (Polygon)  การศึกษา
คนควาอิสระน้ีสรางคลาส polygon เพื่อเก็บขอมูลพื้นผิว (Polygon) ในเกม ขอมูลหลักคือ จํานวน
เวอรเท็กซ (Vertex) และขอมูลของแตละเวอรเท็กซ (Vertex) 

แตละ polygon ก็จะประกอบกันเปนหนึ่งวัตถุในเกม จุดและเสนตรงก็ถือเปนวัตถุซ่ึงไม
ถือเปน polygon แตวัตถุอ่ืนๆ หนึ่งวัตถุตองมีอยางนอย 1 พื้นผิว (Polygon) จุดและเสนตรงก็
สามารถใสไวในคลาส polygon ไดนั่นคือพื้นผิว (Polygon) ท่ีมี 1 เวอรเท็กซ (Vertex) ก็คือจุด 
และ 2 เวอรเท็กซ (Vertex) ก็คือเสนตรง การศึกษาคนควาอิสระน้ีสรางคลาส gameObject เพื่อ
เก็บขอมูล gameObject ในเกม ขอมูลหลักคือ จํานวนพื้นผิว (Polygon) และขอมูลของแตละ 
พื้นผิว (Polygon) 

แลวนําขอมูลของวัตถุตางๆ ซ่ึงแตละวัตถุก็ประกอบดวยหลายพื้นผิว (Polygon) นี้ มาวาด
รูปออกทางหนาจอ ในการศึกษาคนควาอิสระน้ีใชไดเรกสามดี (Direct 3D) ชวยวาดรูป โดยสราง
คลาส render มีฟงกชันอยูภายใน สําหรับใชเรียกวาดรูป ฟงกชันเหลานี้เรียกใชฟงกชันไดเรกสามด ี
(Direct 3D)  

การวาดรูปของฟงกชันไดเรกสามดี (Direct3D) ตองรับขอมูลของเวอรเท็กซ (Vertex) 

เขามาเปน array ในแตละเวอรเท็กซ (Vertex) จะสามารถเก็บขอมูลไดหลายอยาง สามารถที่จะ
บอกฟงกชันของไดเรกสามดี (Direct3D) แลววาดออกมาตามขอมูลของเวอรเท็กซ (Vertex) การ
วาดรูปของฟงกชันไดเรกสามดี (Direct3D) มีหลายแบบในฟงกชันเกี่ยวกับการวาดรูปสามารถ
ระบุได ในการศึกษาคนควาอิสระน้ีจะทําฟงกชันใหวาดรูปได 3 แบบคือ 1)  point lists  2)  line 

lists และ 3)  triangle lists  
point lists จะรับขอมูลเปนเวอรเท็กซ (Vertex) 1 จุด เพื่อวาดจุดหนึ่งจุด 

line lists จะรับขอมูลเปนเวอรเท็กซ (Vertex) 2 จุด เพื่อวาดเสนตรงหน่ึงเสน 

triangle lists จะรับขอมูลเปนเวอรเท็กซ (Vertex) 3 จุด เพื่อวาดรูปสามเหล่ียมหนึ่งรูป 

ฟงกชันท่ีใชในการวาดรูปของไดเรกเอกซ (DirectX) จะวาดรูปลงไปในหนวยความจํา
ของการดแสดงผลกอน เม่ือทําการเรียกฟงกชันใหทําการแสดงผลออกหนาจอ จึงจะแสดงออก
หนาจอจริงๆ 

ในการวาดขอความ ใชดีไวซคอนเท็กซ ซ่ึงเปนสวนการสรางกราฟกของระบบปฏิบัติการ
วินโดส (GDI Graphics Device Interface) โดยทําเปนฟงกชัน ฟงกชันท่ีเกี่ยวกับการวาด
รูปแสดงขอความอยูในคลาส render 
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1.3.7  การติดตอส่ือสาร (Network Communication)  
การติดตอส่ือสารทําไดดวยการใชฟงกชันทางเน็ตเวิรคของซ็อกเกตเอพีไอ (socket API) 

ไดแกฟงกชัน bind() listen() accept() connect() send() recv() และเรียกใชฟงกชันของ 
winsock เพื่อสรางการสงแมสเสจกลับมาท่ีโปรแกรมท่ีใชฟงกชันโดยการเรียกใชฟงกชันท่ี
สามารถสงแมสเสจมาใหโปรแกรมได  

ฟงกชันท่ีสําคัญตางๆ มีรูปแบบเร่ิมตน(prototype) ดังนี้ 
int bind(SOCKET s, const struct sockaddr FAR* name, int namelen); ฟงกชัน

การสรางพอรต (Port) ใหเซิรฟเวอร (Server) 

int listen(SOCKET s, int backlog); ฟงกชันรอการเช่ือมตอ 
SOCKET accept(SOCKET s, struct sockaddr FAR* addr, int FAR* addrlen); 

ฟงกชันตอบรับการเช่ือมตอ 
int connect(SOCKET s, const struct sockaddr FAR* name, int namelen); 

ฟงกชันทําการเช่ือมตอ 

int send(SOCKET s, const char FAR *buf, int len, int flags); ฟงกชันทําการสง
ขอความ 

int recv(SOCKET s, char FAR *buf, int len, int flags); ฟงกชันทําการรับขอความ 
WSAAsyncSelect (SOCKET s, HWND hWnd, unsigned int wMsg, long 

lEvent); ฟงกชันจาก winsock ทําการขอ event จากระบบ 
 

หลักการในการสรางเร่ืองการติดตอส่ือสาร คือทําการสรางคลาส socketObject ข้ึนมา ใน
คลาสมีฟงกชันอยู 3 สวนคือฟงกชันสวนของ เซิรฟเวอร ฟงกชันสวนของ ไคลเอนท และฟงกชัน
สวนท่ีใชงานรวมกันระหวาง เซิรฟเวอร กับ ไคลเอนท  
-ฟงกชันสวนของ เซิรฟเวอร  
ฟงกชัน Bind() ทําการจัดต้ังพอรต ข้ึนมา  
ฟงกชัน Listen() ทําหนาท่ีคอยรอรับการเช่ือมตอระหวาง เซิรฟเวอร กับ ไคลเอนท 
ฟงกชัน Accept() ทําการรับการ connect ท่ีมาจาก ไคลเอนท 
-ฟงกชันสวนของ ไคลเอนท 
ฟงกชัน Connect() ทําการ connect ไปท่ี เซิรฟเวอร 
-ฟงกชันท่ีใชงานรวมกันระหวาง เซิรฟเวอร กับ ไคลเอนท 
ฟงกชัน Send() ทําหนาท่ีสงขอมูล 

ฟงกชัน Recv() ทําหนาท่ีรับขอมูล 
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หลักการการทํางานของโปรแกรมทางเน็ตเวิรคโดยท่ัวไปเร่ิมตนจาก เซิรฟเวอร เรียก
ฟงกชัน bind() เพื่อต้ังพอรต ข้ึนมากอนตอมาเรียก ฟงกชัน listen เพื่อรอฟงการ connect จาก 
ไคลเอนท เม่ือ ไคลเอนท เรียกฟงกชัน connect() ทําใหเกิดการเช่ือมตอ เม่ือมีการเช่ือมตอเขามา 
เซิรฟเวอร จะเรียกฟงกชัน accept() เพื่อรับการเช่ือมตอนี้ เม่ือเสร็จส้ินการเช่ือมตอ เซิรฟเวอร กับ 
ไคลเอนท จะสามารถสงและรับขอมูลกันไดโดยเรียกฟงกชัน send กับ recv 

การสรางคลาสนี้ฟงกชันท้ังสามสวนในคลาส สรางโดยการเรียกใชงานฟงกชันท่ีเกี่ยวกับ
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  วัตถุประสงคของการศึกษา 
เพื่อพัฒนาเฟรมเวิรคของเกมเตรียมไวสําหรับเรียกใชเม่ือพัฒนาเกมในดาน  
1) การรับอินพุตของผูเลน (Update input)  
2) การปรับตําแหนงของกลอง (Update Camera)  

3) การตรวจจับการชน (Collision Detection)  

4) ปญญาประดิษฐของเกม (Artificial Intelligence)  

5) การวาดรูปกราฟก (Render)  

6) การจัดการกับวัตถุในเกม (Game Object Management)  
7) การติดตอส่ือสาร (Network Communication) 

 

1.5  ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
1) การศึกษาวธีิการเขียนเกมเพื่อนํามาพัฒนาเฟรมเวิรค  
ศึกษาไดเรกเอกซ ซ่ึงประกอบดวยฟงกชันหลายสวนเชน Direct3D DirectDraw 

DirectMusic DirectPlay DirectSound การศึกษาคนควาอิสระน้ีศึกษาเฉพาะในสวนของไดเรก
สามดี (Direct3D) เพือ่นํามาทําเปนคลาสโดยมีฟงกชันอยูภายในฟงกชันของคลาสจะเรียกใช
ฟงกชันในไดเรกสามดีเพื่อใชในการวาดรูปอีกที ศึกษาในสวนของไดเรกอินพุต (Direct Input) 

เพื่อนํามาทําเปนคลาสโดยมีฟงกชันอยูภายในฟงกชันของคลาสจะเรียกใชฟงกชันในไดเรกอินพุต
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เพื่อใชในการรับอินพุตอีกที โดยศึกษาจากการดูตัวอยางในหนังสือตางๆ การใชฟงกชันในตัวอยาง
ตางๆ ตัวอยางการเขียนเกมท่ีใชฟงกชันเหลานี้ 

ศึกษาการนําสูตรทางคณิตศาสตรมาใชในสวนตางๆ ของเกมโดยดูตัวอยางจากหนงัสือท่ี
เกี่ยวกับการสอนเขียนเกมตางๆ นํามาเขียนรวบรวมอยูในคลาสเดียวกนัและมีฟงกชันท่ีเหมาะสมใน
แตละเร่ือง  

ศึกษาการเขียนโปรแกรมดวยฟงกชันทางเน็ตเวิรคของ socket API ในเร่ืองท่ีเกีย่วกับการ
เขียนโปรแกรมไดแกการเร่ิมตนสรางพอรตดวยฟงกชัน bind() การรอคอยการเช่ือมตอดวย 
listen() การเช่ือมตอดวย connect() การรับการเช่ือมตอดวย accept() การสงขอมูลดวย send() 

การรับขอมูลดวย recv() และศึกษาการใชฟงกชันของ winsock ในเรื่องการขอใหสงแมสเสจมายัง
โปรแกรมท่ีเรียกใชงาน จากตัวอยางท่ีเกีย่วกับการเขียนโปรแกรมทางเน็ตเวิรค เพื่อนํามาเขียน
รวบรวมเปนคลาส และวิธีการพัฒนาเกมแบบตางๆ เพื่อนํามาปรับใชในการพัฒนาเฟรมเวิรคของ
เกม 

2) ทดสอบการทํางาน ขอบเขตอยูในเร่ือง ทดสอบการวาดภาพออกทางหนาจอ ทดสอบ
การรับคาอินพุตจากคียบอรด การทดสอบการเดินจากการรับคาคียบอรด ทดสอบการชน ทดสอบ
การมองเห็น ทดสอบการไดยิน จากการเรียกใชคลาสและฟงกชันท่ีทําข้ึนมา ขอบเขตการทดสอบ
เร่ืองการติดตอส่ือสารทําการ ทดสอบเร่ืองการใชคลาสท่ีสรางข้ึนมาสงขอความระหวางโปรแกรม
บนเคร่ืองคอมพิวเตอรเคร่ืองเดียวกัน การทดสอบทั้งหมดเพ่ือดูวาฟงกชันทํางานเปนอยางไรบาง  

3) ปรับปรุงเฟรมเวิรคของเกม เชน ทําการโอเวอรโหลดฟงกชัน เพื่อใหฟงกชันรับ
คาพารามิเตอรไดหลากหลายข้ึน ใชงานไดสะดวกข้ึน 
 

1.6  นิยามศัพท 
 ในการดําเนินการคนควาอิสระนี้ มีศัพทตางท่ีเกี่ยวของและนิยามไดดังนี้  
-กริด (grid) การจัดการวัตถุในเกมแบบแบงเปนชองๆ 

-อาณาเขตทรงกลม (Bounding Spheres) หมายถึง การสรางขอบเขตเปนทรงกลมสําหรับ
ทดสอบการชน 
-การตรวจจับการชน (Collision Detection) หมายถึง การสรางอาณาเขตทรงกลมหรือ
ทรงกระบอกขึ้นมาแลวทดสอบวามีการซอนทับกันหรือไมเพื่อแทนการชน 

-ปญญาประดษิฐของเกม (Artificial Intelligence) หมายถึง การสรางการมองเห็น การไดยิน
ใหกับวัตถุในเกม 

-แกนเอกซ (x axis) หมายถึง แกน x ในระบบ3มิติ 



 

 

33 

-แกนวาย (y axis) หมายถึง แกน y ในระบบ3มิติ 
-แกนแซด (z axis) หมายถึง แกน z ในระบบ3มิติ 
-ตัวสราง หมายถึง constructor ของคลาส 

-ตัวทําลาย หมายถึง deconstructor ของคลาส 

-แมสเสจ หมายถึง Message ของวินโดสท่ีจะสงมาแตกตางกันออกไปตามแต event ท่ีตางกัน 

-พอรต หมายถึง หมายเลขท่ีใชในการติดตอส่ือสาร (port) 

-คียบอรด หมายถึง keyboard แปนพมิพคอมพิวเตอร 
-โอเวอรโหลด หมายถึง การสรางฟงกชันท่ีมีช่ือเดียวกนัแตมีพารามิเตอรท่ีแตกตางกันเพื่อสะดวก
ในการเรียกใชงาน (Overload) 

-รูปแบบเร่ิมตนของฟงกชนั หมายถึง prototype ของฟงกชัน 

-พารามิเตอร หมายถึง ตัวแปรท่ีสงใหกับฟงกชัน 

-ออบเจ็กต หมายถึง ตัวแปรท่ีมีชนิดเปนคลาสตางๆ 

-ระยะทางการมองเห็น (Vision Ray) หมายถึง ระยะทางท่ีกําหนดข้ึนเพื่อวัดการมองเห็น 
-รัศมีการไดยนิ (Hearing Radar) หมายถึง ระยะทางที่กําหนดข้ึนเพื่อวัดการไดยนิ 
-หนวยความจําของการดแสดงผล หมายถึง พื้นท่ี memory ของ graphics card 

-ตัวแปรโครงสราง หมายถึง ตัวแปรชนิด struct ในภาษา c++ 

-ดีไวซคอนเท็กซ หมายถึง สวนการสรางกราฟกของระบบปฏิบัติการวินโดส 
 

1.7  ระเบียบวิธีการวิจัย 
 1) ออกแบบและพัฒนาเฟรมเวิรคของเกม 

ศึกษาไดเรกเอกซ สูตรทางคณิตศาสตรและวิธีการพัฒนาเกมแบบตางๆ  
ออกแบบใหมี 11 คลาส คือ คลาส vector3D, polygon, gameObject, camera, input, 

cell, gridGame, render, rectangles, socketObject, convert แบงงานออกเปนดานตางๆ คือ 
-ดานการรับอินพุตของผูเลน (Update Input) มีคลาส input เปนคลาสหลักใหเคลาสนี้ทํา

หนาท่ีในการรับอินพุตจากการกดคียบอรดของผูเลน 

-ดานการปรับตําแหนงของกลอง (Update Camera) มีคลาส camera เปนคลาสหลักให
คลาสนี้แทนตําแหนงของผูเลนและใชคํานวณหาตําแหนงการมองของผูเลน คลาสนี้เก็บขอมูลท่ีอยู
ของกลอง ตําแหนงการมองของกลอง มุมท่ีหมุนรอบแกน y 

-ดานการจัดการกับวัตถุในเกม (Game Object Management) มีคลาส gridGame, cell 

เปนคลาสหลัก ทําหนาท่ีในการจัดการวัตถุในเกม 
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-ดานการตรวจจับการชน (Collision Detection) มีฟงกชันในคลาส camera ทําหนาท่ี
ในการทดสอบการชนกับกลอง 

-ดานปญญาประดิษฐของเกม (Artificial Intelligence) มีคลาส gameObject เปนคลาส
หลัก ทําหนาท่ีในการแทนวัตถุในเกมและมีฟงกชันในการทดสอบการมองเห็น การไดยินของวัตถุ
กับกลอง 

-ดานการวาดรูป (Render) มีคลาส render เปนคลาสหลัก ทําหนาท่ีในการรับขอมูลมา
วาดรูปในเกมและกําหนดตําแหนงของกลอง 

-ดานการติดตอส่ือสาร (Network Communication) มีคลาส socketObject เปนคลาส
หลัก ทําหนาท่ีในการติดตอส่ือสารทางเน็ตเวิรค 

 2) ทดสอบการทํางาน  
ทดสอบการรับอินพุต 
ทดสอบการเดินวากลองจะเปล่ียนตําแหนงตามท่ีตองการหรือไม 
ทดลองเขียนรูปข้ึนมาแลวทดสอบวาฟงกชันทดสอบการชนจะรูไดวามีการชนหรือไม 
ทดลองเขียนรูปข้ึนมาแลวทดสอบวาฟงกชันการเหน็ การไดยิน สามารถรูไดหรือไมวาเห็น ไดยนิ 

ทดสอบการวาดรูปโดยการเรียกใชสวนท่ีติดตอไดเรกเอกซ วาวาดรูปตามท่ีตองการหรือไม 
ทดสอบการติดตอส่ือสารในการสงขอความระหวางโปรแกรมบนเคร่ืองคอมพิวเตอรเคร่ืองเดียว 

ทดสอบการจดัการกับวัตถุในเกม โดยสรางวัตถุข้ึนมาวาจะสามารถตีเปนตารางไดตามท่ีตองการ
หรือไม 
 3) ปรับปรุงการทํางานฟงกชันตางๆ ตามขอผิดพลาดท่ีเกดิข้ึน 
 

1.8  ความตองการของเฟรมเวิรคเกม 
ระบบปฏิบัติการ ไมโครซอฟท วินโดวส (Microsoft Windows) 

ฟงกชันกราฟก ไดเรกเอกซ (Direct X) เวอรชัน 8 

คอมไพเลอร ไมโครซอฟท วิชวลซีพลัสพลัส (Microsoft Visual c++) 
 

1.9  ประเภทของเกมท่ีเปนเปาหมายของเฟรมเวิรคเกม 
เกม 3 มิติท่ีเหมือนกับผูเลนเดินเขาไปในฉากแตละฉากเองหรือเกมประเภท First Person 

Shooter 
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1.10  ตัวอยางงานวิจัยอื่นๆ 
SS GameEngine เปนเกมเอนจ้ินท่ีใชสรางเกม 3 มิติโดยในเฟรมเวิรคใช ไมโครซอฟท 

เอกซเอ็นเอ (Microsoft XNA) ขอมูลจากเอกสารแนะนําซอฟตแวร SS GameEngine ของ 
บริษัท จิมม่ีซอฟตแวร  

 
1.10.1  ความตองการของเฟรมเวิรค (Framework Requirements) 

เฟรมเวิรคจะใชภายใตสภาพแวดลอมตอไปนี ้
ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท วินโดวส (Microsoft Windows) 
ไมโครซอฟท ดอตเน็ตเฟรมเวิรค เวอรชัน 2 (Microsoft .NET Framework 2.0) 

ไดเรกเอกซ เวอรชัน 9 (Direct X 9.0)  

ไมโครซอฟทเอกซเอ็นเอเฟรมเวิรค เวอรชัน 2 (MicrosoftXNA Framework 
Redistributable 2.0)  

ไมโครซอฟท วิชวลสตูดิโอ 2005 (Microsoft Visual Studio 2005) 
 
1.10.2  การสรางเกมดวย SS GameEngine 

 
รูปท่ี  1.26  การทํางานของ SS GameEngine 
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ข้ันตอนการสรางเกมท่ีดําเนนิการดวยเกมเอนจินนีแ้สดงดังรูปท่ี 1.26 ซ่ึงแตละข้ันตอน
ดําเนินการดังนี้ 
1)  Initialize ใชในการกําหนดคาเร่ิมตนใหกับ ออปเจก็ต หรือตัวแปรตางๆ ในเกม 
2)  LoadContent ใชโหลดคอนเท็นตตางๆ 
3)  UnloadContent ใชลบคอนเท็นตตางๆท่ีเคยโหลดไวใน LoadContent และคืนหนวยความจํา
ใหแกระบบ ถูกเรียกตอนออกจากเกม 
4)  Update ใชในการปรับปรุงคาของตัวแปรตางๆ ถูกเรียกใชทุกคร้ังตลอดเวลาท่ีเกมกําลังรันอยู 
5)  Draw ใชในการวาดภาพ (Render) ถูกเรียกใชทุกคร้ังตลอดเวลาท่ีเกมกําลังรันอยู 
 
 


