
 

 

บทที่ 2  
เฟรมเวิรคของเกม 

 
 
 บทนี้กลาวถึงเนื้อหาของเฟรมเวิรคเกมและโครงสรางของคลาสตางๆ วามีอะไรบาง 
2.1  สถาปตยกรรมของเฟรมเวิรคเกม 

 
รูปท่ี  2.1  สถาปตยกรรมของเฟรมเวิรคเกม 
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จากรูปท่ี 2.1 

คลาส vector3D เปนคลาสท่ีทําหนาท่ีเกบ็ขอมูล vertex และสามารถเปนขอมูลในการวาดรูปของ
คลาส render 

คลาส polygon ทําหนาท่ีเกบ็ขอมูลของแตละพื้นผิว (Polygon) ของวัตถุในเกม โดยขอมูลของ
คลาส polygon จะเปนชนิดคลาส vector3D คือจุดเวอรเท็กซ (Vertex) ตางๆ 

คลาส gameObject ทําหนาท่ีเก็บขอมูลของวัตถุในเกม โดยขอมูลเปนคลาส polygon 

คลาส camera ทําหนาท่ีเกบ็ขอมูลของกลองเชน ท่ีต้ัง ตําแหนงการมอง ใชแทนตําแหนงของผูเลน 
ตําแหนงการมองของผูเลนและเก็บขอมูลของลักษณะการแสดงภาพ เพือ่เปนขอมูลใหกับคลาส 
render ในการ projection 
คลาส render ทําหนาท่ีในการวาดรูปและการ projection 

คลาส rectangles ทําหนาท่ีเก็บขอมูลของพื้นท่ีส่ีเหล่ียมผืนผา ขอมูลคือ จุดเร่ิมตน ความกวาง 
ความสูง 
คลาส cell ทําหนาท่ีแทนชองตารางสําหรับคลาส gridGame 

คลาส gridGame ทําหนาท่ีเหมือนตีกรอบพ้ืนท่ีของเกม เพื่อชวยลดการวาดรูปและการทดสอบ
อ่ืนๆ เชนทดสอบการชน 

คลาส input ทําหนาท่ีรับคาการกดคียบอรดจากผูเลน 

คลาส socketObject ทําหนาท่ีเกีย่วกับการติดตอส่ือสาร การสงขอความ 

คลาส convert เปนคลาสสําหรับชวยแปลงชนิดตัวแปร 
 

2.2  การทํางานเรื่องตางๆ ของเฟรมเวิรคเกม 
การทํางานเร่ืองตางๆ ของเฟรมเวิรคเกมแบงเปน 7 สวน 

 
2.2.1  ดานการรับอินพุตของผูเลน (Update Input) 

สรางคลาส input ข้ึนมาโดยคลาสนี้ จะทําการเร่ิมตนการเรียกใช ไดเรกอินพุตและจะสราง
ฟงกชันท่ี รีเทิรนคา ปุมท่ีกดกลับคืนใหกลับผูเรียกใช 
โครงสรางของคลาส input 
class input{ 
public: 
HINSTANCE hInstance; 
HWND hWnd; 
char buffer[256]; 
LPDIRECTINPUT inputvar; 
LPDIRECTINPUTDEVICE keyboard; 
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const int keyA ถึง const int keyZ 
const int keyUP keyDOWN keyLEFT keyRIGHT 
และ const คา คีย อ่ืนๆ 
input();  
input(HINSTANCE hInstance, HWND hWnd); 
int getKey(); 
}; 

การสรางคลาส input จากการใชงานไดเรกอินพุต (Direct Input)  

มีข้ันตอนการเรียกฟงกชันตามรูปท่ี 2.2 คือ 

 
รูปท่ี  2.2  ข้ันตอนการสรางตัวแปรไดเรกอินพุตเพื่อใชงานในคลาส input 

1)  สราง IDirectInput 8 Interface จากฟงกชัน DirectInput8Create()  

2) สราง IDirectInputDecvice 8 Interface จากฟงกชัน CreateDevice() ของ 
IDirectInput 8 Interface ท่ีไดจากขอ 1.    

3)  เม่ือได IDirectInputDecvice8 Interface จากขอ2.  แลวสามารถเรียกใชฟงกชัน
ตางๆของIDirectInputDecvice 8 Interface ได เชน  
SetDataFormat() การsetรูปแบบขอมูลวาจะมาจาก keyboard mouse หรือ joystick 

SetCooperativeLevel() กาํหนดรูปแบบของการใชอุปกรณ 
Acquire() ครอบครอง device 

GetDeviceState() รับขอมูลจาก device 
 

สามขอท่ีกลาวมาเปนการเรียกใชไดเรกอินพุต ท้ังหมดรวมไวในคลาส input แลวผูใชสามารถ
สรางตัวแปร input และเรียกใชได 
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ฟงกชันตัวสราง (constructor) ของคลาสจะเร่ิมตนติดตอกับ ไดเรกอินพุต (Direct Input) 

โดยทําขอ 1 กับขอ 2   
ฟงกชัน getKey() จะรีเทิรนคา คียตางๆมาใหเม่ือเรียกใช ใหผูพัฒนาเกมนําไปทดสอบวากด

ปุมใด 

ตัวอยางฟงกชันท่ีสําคัญ 

ฟงกชัน getKey() 
int input::getKey(){ 
keyboard->GetDeviceState( sizeof(buffer) , (LPVOID)&buffer ); 
if( buffer[DIK_A] & 0x80 ) 
{ 
return keyA; 
} 
หรือรีเทิรน คียอ่ืนๆแลวแตการกด 
} 
 

รูปแบบเวลาใชงานจะเปนการวนลูปเรียกใชฟงกชัน getKey() เม่ือรีเทิรนคามาเปนคียใดก็
ทํางานตามความตองการ 

 
2.2.2  ดานการปรับตําแหนงของกลอง (Update Camera) 

สรางคลาส camera แทนผูเลน 

มีขอมูลหลักๆคือ 

angleY มุมท่ีกระทํากับแกนวาย (y axis) 

speed ความเร็วในการเดิน  
rotateSpeed ความเร็วในการหมุน 

radius ระยะรัศมี 

location ตําแหนงของกลอง 
target ตําแหนงท่ีกลองมองไป 

distanceEye ระยะสายตา 
ขอมูลเหลานี้เปนขอมูลของกลอง การปรับเปล่ียนตําแหนงของกลองก็คือการปรับเปล่ียน

คาของตัวแปรเหลานี้ มีฟงกชันสําคัญคือ ฟงกชันในการปรับตําแหนงเม่ือเดินหนา ถอยหลัง หนัซาย 
หันขวา 
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โครงสรางของคลาส 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; 
floar 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); 
void addHitObjects(gameObject object); 
void clearHitObjects(); 
}; 
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การสรางคลาส camera 

การสรางคลาส camera ไดนําสูตรการปรับตําแหนงของกลองและการปรับตําแหนงการ
มองของกลองในบทท่ี1 มาใชในฟงกชันท่ีเกี่ยวกับการเคล่ือนท่ีของกลองคือ cameraForward() 

cameraBackward() cameraTurnLeft() และ cameraTurnRight() 
 
ตัวอยางฟงกชนัการเปล่ียนตาํแหนง 
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))); 
} 

ในตัวอยางเปนฟงกชันการเดินหนา ใชสูตรการปรับตําแหนงตามท่ีกลาวไวในบทที่1 เม่ือ
เกิดการเปล่ียนตําแหนงของกลองจะปรับขอมูลและคํานวณไปตามสูตร 

รูปแบบในการใชงานคลาส camera นี ้ คือ การเรียกใชฟงกชัน cameraForward() 

cameraBackward() cameraTurnLeft() และ cameraTurnRight() เปนหลัก เม่ือมีการกด
คียบอรดแลวรับคาคียเขามากจ็ะเรียกฟงกชันเหลานี้ในการปรับเปล่ียนตําแหนงของกลอง คลาส 
camera นี้ไมไดวาดรูปออกหนาจอ เปนเพียงคลาสท่ีเกบ็ขอมูลเกี่ยวกบักลองไวเพื่อสงขอมูลใหกับ
การวาดรูปเทานั้น  การเปล่ียนตําแหนงของกลองจึงเปนแคการเปล่ียนตัวเลขท่ีเกบ็ไวเทานัน้ เชน
การเดินหนาฟงกชันจะทําการเปล่ียนตําแหนงของกลอง การหันซายกป็รับองศาท่ีหมุนรอบแกน y 

 
2.2.3  ดานการตรวจจับการชน (Collision Detection) 

สรางฟงกชันอยูใน คลาส camera ตัวแปรหลักๆท่ีอยูในคลาส camera แลวนํามาใชใน
ฟงกชันคือ 

radius ระยะรัศมี 

location ตําแหนงของกลอง 
vector<gameObject> vhitObjects; 
gameObject *hitObjects; 
int numHitObjects; 
ฟงกชันท่ีเกี่ยวกับการตรวจจบัการชน คือ  
bool hitObject(gameObject object); 
void hitObject(cell c); 
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bool hitObject(gameObject object); 
void hitObject(cell c); 
void addHitObjects(gameObject object); 
void clearHitObjects(); 
 

การทํางานของฟงกชัน 

ฟงกชัน hitObject(gameObject object); จะตรวจจบัการชนเทียบกับ gameObject ท่ี
เปนพารามิเตอร 

ฟงกชัน hitObject(cell c); จะตรวจจับการชนเทียบกับทุก gameObject ท่ีอยูใน cell ท่ี
เปนพารามิเตอรแลวเก็บสง gameObject ท่ีชนใสไวในตัวแปร vhitObjects กับ hitObjects โดย 
vhitObjects เปนตัวแปรชนิด vector เหมือนกับอาเรยท่ีมีการเพิ่มขนาดไดสวน hitObjects เปน
ตัวแปร pointer ชนิด gameObject ขอมูลในสองตัวแปรนี้เหมือนกนัมีสองชนิดเพื่อสะดวกในการ
เรียกใช จํานวนตัวแปร gameObject มีกี่จํานวนเก็บไวใน numHitObjects  

การใสขอมูลลงใน vhitObjects กับ hitObjects ใชการสง gameObject ท่ีชนไปเปน
พารามิเตอรในฟงกชัน addHitObjects(gameObject object); ฟงกชันนี้จะถูกเรียกจากฟงกชัน 
hitObject(cell c);  

ฟงกชัน clearHitObjects(); ใชสําหรับลบขอมูลในตัวแปร vhitObjects กับ hitObjects 
รูปแบบการใชงานคือเม่ือตองการทดสอบการชนสามารถเรียกใชฟงกชัน hitObject() 

โดยเลือกทดสอบเฉพาะ gameObject เดยีวหรือทดสอบกับ gameObject ท้ังหมดท่ีมีอยูใน cell 

เปาหมายก็ไดแลวแตพารามิเตอร 
ฟงกชัน hitObjectCylinder() เหมือนกบัฟงกชัน hitObject() แตเปนการทดสอบแบบ

ทรงกระบอกแตฟงกชัน hitObject() เปนการทดสอบแบบวงกลม 

 
ตัวอยางฟงกชนั 
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){ 
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return true; // ชน 
} 
return false; // ไมชน 
} 
 
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;// ชน 
} 
return false; // ไมชน 
} 
 
ตัวอยางเปนฟงกชัน hitObject() และ hitObjectCylinder() ท่ีอยูในคลาส camera ฟงกชันจะรี
เทิรนคาบูลีน ถาคํานวณตามสูตรแลวเกิดการชนจะรีเทิรน true ถาไมรีเทิรน false 

 จะเห็นวาระยะทางท่ีใกลท่ีสุดของ hitObject() เปน 3 แกนคือ x, y, z แต 
hitObjectCylinder() ใช 2 แกนคือ x, z ทําให hitObject() เหมือนเปนทรงกลมแต 
hitObjectCylinder() เปนทรงกระบอก 
 
2.2.4  ดานปญญาประดิษฐของเกม (Artificial Intelligence) 

สรางเปนฟงกชันอยูในคลาส gameObject  

ขอมูลหลักๆคือ 

vectorNormal เวกเตอรท่ีต้ังฉากกับ พื้นผิว (Polygon) ตัวแทน 

polygonNormal  พื้นผิว (Polygon)  ตัวแทน 
distanceEye ระยะทางการมองเห็น 
centerPivotPoint จุดศูนยกลางของวัตถุ 
radius รัศมี 

ขอมูลเหลานี้ใชในฟงกชันท่ีเกี่ยวกับเร่ืองนีคื้อ canSee() canHear() getSide() 
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โครงสรางของคลาส gameObject 
class gameObject{ 
public: 
string name; 
int type; 
polygon *p; 
int numPolygons; 
float top; 
float bottom; 
float radius; 
float maxX, minX, maxY, minY, maxZ, minZ; 
vector3D centerPivotPoint; 
vector3D vectorNormal; 
polygon polygonNormal; 
bool see; 
bool hear; 
float k; 
float distanceEye; 
 int front; 
 int back; 
 int collinear; 
float radar; 
 
gameObject(); 
gameObject(polygon p); 
gameObject(polygon p[], int numPolygons); 
void setName(string name); 
string getName(); 
void setType(int type); 
void setDistanceEye(float distanceEye); 
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); 
}; 
 
การสรางฟงกชัน 

การสรางฟงกชัน canSee() การจะรูวาวัตถุมองเห็นส่ิงท่ีตองการทดสอบหรือไม ตองรูวา
ส่ิงท่ีตองการทดสอบนั้นอยูดานหนาของวัตถุหรือไมแลวอยูในระยะสายตาหรือไมดวย การทดสอบ
ท้ังหมดนี้ทําตามหลักการของเร่ืองปญญาประดิษฐของเกมท่ีกลาวไวในบทท่ี1   
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การสรางฟงกชัน canHear() การรูวาวัตถุไดยินใชระยะทางเพื่อวัดวาไกลหรือใกลเกินกวา
การไดยนิ ท้ังหมดนี้ทําตามหลักการของเรื่องปญญาประดิษฐของเกมท่ีกลาวไวในบทท่ี1   

 
ตัวอยางฟงกชนั 

bool gameObject::canSee(vector3D location){ 

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) && (distance<distanceEye) ) 
return true; 
return false; 
} 
 
bool gameObject::canHear(vector3D location){ 
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<radius) return true; 
return false; 
} 
ฟงกชัน canSee เปนฟงกชันทดสอบการมองเห็น ดูวาอยูดานหนาและระยะทางเกินไมเกินระยะ
สายตา ถือวามองเห็น 

ฟงกชัน canHear เปนฟงกชันทดสอบการไดยิน อยูในรัศมี ถือวาไดยิน 
 
2.2.5  ดานการจัดการกับวัตถุในเกม (Game Object Management) 

สรางคลาส cell  คลาส gridGame เพื่อเปนคลาสสําหรับเก็บขอมูลของวัตถุในเกม 

คลาส cell  

หนาท่ีหลักๆคือ มีอาเรยของ gameObject เก็บ gameObject ท่ีอยูใน cell นี้ การวัดวาวัตถุอยูท่ี 
cell ไหนวัดจากจุดศูนยกลางของวัตถุวาตกอยู cell ไหน 
คลาส gridGame 
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หนาท่ีหลักๆคือ มีอาเรยของ cell แตละ cell ก็มีขอมูลของ gameObject ท่ีอยูใน cell นั้นๆ 
 
โครงสรางของคลาส cell 
class cell{ 
public: 
gameObject *objects; 
vector<gameObject> vobjects; 
int numObjects; 
bool visible; 
bool inGrid; 
 
cell(); 
cell(bool b); 
void addObject(gameObject object); 
 
}; 
 
โครงสรางของคลาส gridGame 
class gridGame{ 
public: 
int GRID_SIZE_BITS; 
int GRID_SIZE; 
 
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(); 
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}; 
 
การสรางคลาส gridGame  

การสรางคลาสนี้แบงเปนหลายฟงกชัน ตัวสรางมี 4 ฟงกชันเพื่อใหสะดวกในการสง
พารามิเตอรใหกับฟงกชัน มีฟงกชัน getCell() 4  ฟงกชันเพื่อรับ cell ท่ีตองการโดยคํานวณจาก
พารามิเตอรท่ีรับเขามา การรับคา cell ตองคํานวณตําแหนงของส่ิงท่ีเปนพารามิเตอรวาอยูใน cell 

ไหน โดยใชฟงกชัน convertMapXtoGridX() และ convertMapYtoGridY() เม่ือคํานวณไดวา
ส่ิงท่ีสงมาเปนพารามิเตอรนั้นอยูใน cell ไหนแลวก็สามารถจํากัดการกระทําเชนการตรวจจับการ
ชนใหอยูเฉพาะใน cell นั้นๆ การได cell เปาหมายนี้ถือเปนการจดัการบริหารวตัถุในเกม การ
คํานวณตางๆ ทําตามหลักการท่ีกลาวไวในบทท่ี1 

 
ตัวอยางฟงกชนั 
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); 
*(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]); } 
 
} 
} 

 
ในตัวอยางเปนฟงกชันตัวสราง (constructor) ฟงกชันรับคาวัตถุเขามาแลวเรียก ฟงกชัน 

calcBound() เพื่อทําการคํานวณตําแหนงเพื่อสรางกรอบส่ีเหล่ียมเหมือนแผนท่ีแลวทําการแบงเปน
ชองๆ 
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2.2.6  ดานการวาดรูป (Render) 

สรางเปนคลาส render มีขอมูลสําคัญเกี่ยวกับ ตัวแปรไดเรกเอกซ (DirectX) และดีไวซ
คอนเท็กซ 
โครงสรางคลาส 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); 
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void present(); 
void vCleanup(void); 
}; 
 
การสรางคลาสและฟงกชัน 

มีข้ันตอนดังรูปท่ี 2.3 

 
รูปท่ี  2.3  ข้ันตอนการสรางตัวแปรไดเรกสามดีเพื่อใชในคลาส render 

1) ฟงกชันDirect3DCreate8 สรางIDirect3D8 ออบเจ็กต 
2)ใชฟงกชัน GetAdapterDisplayMode ของออบเจ็กตIDirect3D8 เพื่อรับคาเกี่ยวกับ

หนาจอ 

3)ใชฟงกชัน CreateDevice ของออบเจ็กตIDirect3D8 เพื่อแทน diosplay adapter ได
ออบเจ็กตIDirect3DDevice8 

4 )ใช ออบ เจ็ กต  IDirect3DDevice8 ซ่ึ ง ได จ ากข อ  3 )  เ รี ยกฟ งก ชันของออบ เจ็ กต
IDirect3DDevice8 ท่ีเกี่ยวกับการวาดรูปในฟงกชันตางๆของคลาส render   
 
สวนการสรางฟงกชันเกี่ยวกบัการวาดขอความใชฟงกชัน 

SetTextColor() ต้ังคาสี 
SetBkColor() ต้ังคาสีของพื้นหลัง 
TextOut() ฟงกชันการวาดขอความของระบบปฏิบัติการวินโดส 
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ตัวอยางฟงกชนั 

ฟงกชัน draw ใชในการวาดรูป 
void render::draw(camera c, polygon p){ 
 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; 

 D3DXMatrixIdentity(&matCameraView); 

 D3DXMatrixIdentity(&matProj); 

 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 ); 
 
        
 // Clear the backbuffer and the zbuffer 

 pd3dDevice->Clear( 0, NULL, 

D3DCLEAR_TARGET|D3DCLEAR_ZBUFFER, D3DCOLOR_XRGB(0, 0, 255),  
1.0f, 0 ); 
 pd3dDevice->BeginScene(); 

 pd3dDevice->SetRenderState( D3DRS_CULLMODE, D3DCULL_NONE ); 
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 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  

 pd3dDevice->DrawPrimitive(D3DPT_TRIANGLELIST, 0, 1); 
 // Stop Rendering 

 pd3dDevice->EndScene(); 

 // Output the scene 

 pd3dDevice->Present( NULL, NULL, NULL, NULL ); 
} 
 
ฟงกชัน drawText ใชในการวาดตัวอักษร 
void render::drawText(HWND hwnd, int x, int y, char str[30]) 
{ 
 hdc=GetDC(hwnd); 
 SetTextColor(hdc, RGB(255, 0, 0)); 
 SetBkColor(hdc, RGB(0, 255, 0)); 
 TextOut(hdc, x, y, str, strlen(str)); 
 ReleaseDC(hwnd, hdc); 
} 
 
2.2.7  ดานการติดตอส่ือสาร (Network Communication) 

สรางเปนคลาส socketObject มีฟงกชันสําคัญเกี่ยวกับการติดตอส่ือสาร 

โครงสรางคลาส socketObject 
class socketObject   
{ 
public: 
HWND hwnd; 
SOCKET  skSocket; 
int  iStatus; 
sockaddr_in  saServerAddress; 
sockaddr  sockaddrIP; 
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sockaddr_in  sockaddr_inIP; 
 

socketObject(); 
socketObject(HWND hwnd); 
~socketObject(); 
void setHWND(HWND hwnd); 
bool Accept(socketObject& skAcceptSocket); 
int Listen(void); 
int Bind(int iPort); 
void Disconnect(); 
bool Connect(char* chpServerAddress, int iPort); 
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(); 
}; 
 

ในหวัขอนี้จะอธิบายการสรางคลาสแยกเปนฟงกชันดังนี้ 
  1)  การสรางฟงกชนั Bind ของคลาส  socketObject 

ใชการเรียกใชฟงกชัน bind ของ socket API มี prototype คือ 
int bind( SOCKET s,  const struct sockaddr FAR* name, int namelen ); 
มีตัวแปรโครงสรางอยู 2 ชนิดท่ีเกีย่วของคือ sockaddr_in กับ sockaddr ตัวแปรโครงสรางสอง
ชนิดประกาศไวใน winsock2.h  
 
โครงสรางของท้ังสองตัวแปรโครงสรางมีดังนี ้
struct sockaddr { 
        ushort  sa_family; 
        char    sa_data[14]; 
}; 
 
struct sockaddr_in{ 
   short sin_family; 
   unsigned short sin_port; 
   struct in_addr sin_addr; 
   char sin_zero[8]; 
}; 
 
ตัวแปรตัวท่ี3 ของ sockaddr_in มีชนิดเปน in_addr 
struct in_addr { 
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        union { 
                struct { unsigned char s_b1, s_b2, s_b3, s_b4; } S_un_b; 
                struct { unsigned short s_w1, s_w2; } S_un_w; 
                unsigned long S_addr; 
        } S_un; 
}; 
 
การใสคาเขาไปในตัวแปรเพ่ืออางอิง address ของ server จะใชคําส่ัง  
 
 saServerAddress.sin_family = AF_INET; 
 saServerAddress.sin_addr.s_addr = htonl(INADDR_ANY); 
 saServerAddress.sin_port = htons(iPort); 
 
ในฟงกชัน Bind ของคลาส socketObject เรียกฟงกชัน bind ของ socket API โดยใชคําส่ัง 
 

bind(skSocket, (sockaddr*) &saServerAddress, sizeof(sockaddr)); 
 

จะเห็นวาในคําส่ังพารามิเตอรตัวท่ี2 ใชวิธีเปล่ียนชนิดจาก sockaddr_in มาเปน sockaddr 

ตัวแปรสองชนิดนี้มีขนาดเทากัน  
ฟงกชัน Bind ของคลาส socketObject จะรีเทิรน true ถาไมมี error ใดๆแตถามี error 

จะรีเทิรน false 
  

2)  การสรางฟงกชนั Listen ของคลาส socketObject 

ใชการเรียกใชฟงกชัน listen ของ socket API มี prototype คือ 
 
int listen( SOCKET s, int backlog ); 
 
พารามิเตอรตัวแรกคือตัวแปร socket ตัวท่ีสองคือ จํานวนในการเช่ือมตอ ในฟงกชัน Listen ของ
คลาส socketObject เรียกใชฟงกชัน listen โดยใชคําส่ัง 
 

listen( skSocket, 32 ); 
 

ฟงกชัน Listen ของคลาส socketObject จะรีเทิรน 0 ถาไมมี error ใดๆ แตถามี error จะรีเทิรน 
SOCKET_ERROR 

 
3)  การสรางฟงกชนั Accept ของคลาส socketObject 

ใชการเรียกใชฟงกชัน accept ของ socket API มี prototype คือ 
SOCKET accept( SOCKET s, struct sockaddr FAR* addr, int FAR* addrlen ); 
พารามิเตอรท่ี1 คือ ตัวแปร socket ท่ีทําการ accept โดยมากเปน socket ท่ีเปน server 
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พารามิเตอรท่ี2 คือ ตัวแปร pointer ชนิด sockaddr ท่ีกลาวถึงในหวัขอฟงกชัน bind  

ฟงกชัน accept นี้จะทําการคืนคาใหกับตัวแปร sockaddr ท่ีสงเขามาใหฟงกชัน 
พารามิเตอรท่ี3 คือ ขนาดของ address ก็คือขนาดของตัวแปร sockaddr 
ในคลาสเรียกใชฟงกชัน accept นี้โดยใชคําส่ัง 
 
 int iClientSize = sizeof(sockaddr_in); 
 skAcceptSocket.skSocket = accept(  

skSocket,  
(struct sockaddr*)&skAcceptSocket. 
sockaddr_inIP, &iClientSize  
); 

 
ฟงกชัน Accept ของคลาส socketObject ถา accept สําเร็จรีเทิรน true ถาไมสําเร็จรีเทิรน false 

 
4)  การสรางฟงกชนั Connect ของคลาส socketObject 

ใชการเรียกใชฟงกชัน connect ของ socket API มี prototype คือ 
int connect( SOCKET s, const struct sockaddr FAR* name, int namelen ); 
 
 
พารามิเตอรท่ี1 คือ ตัวแปร socket ท่ีทําการ connect 

พารามิเตอรท่ี2 คือ ตัวแปร pointer ชนิด sockaddr ท่ีกลาวถึงในหัวขอฟงกชัน bind ตัวแปรนี้จะ
เก็บ address ของเคร่ืองท่ีจะ connect ไป 
พารามิเตอรท่ี3 คือ ขนาดของตัวแปร sockaddr 
ในคลาสเรียกใชฟงกชัน connect คําส่ัง 
 
 connect(skSocket, (struct sockaddr*)&serv_addr, sizeof(sockaddr)); 
 
ฟงกชัน Connect ของคลาส socketObject ถา connect ไดรีเทิรน true ถา connect ไมไดรีเทิรน 
false 
 

5)  การสรางฟงกชนั Send ของคลาส socketObject 

ใชการเรียกใชฟงกชัน send ของ socket API มี prototype คือ 
int send( SOCKET s, const char FAR *buf, int len, int flags ); 
พารามิเตอรท่ี1 คือ ตัวแปร socket ท่ีทําการสงขอมูล 
พารามิเตอรท่ี2 คือ ขอความท่ีสง 
พารามิเตอรท่ี3 คือ ขนาดของขอความท่ีสง 
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พารามิเตอรท่ี4 คือ flags ท่ีใชในการสง ในท่ีนี้ใหใส 0  
ในคลาสเรียกใชฟงกชัน send คําส่ัง 
 

send(skSocket, chpBuffer, iBufLen, iFlags); 
 

ฟงกชัน Send ของคลาส socketObject ถาไมมี error ใดๆ ฟงกชันจะรีเทิรนความยาวของ
ขอความท่ีสงสําเร็จ ถามี error ฟงกชันจะรีเทิรน SOCKET_ERROR 
 
 6)  การสรางฟงกชนั Recv ของคลาส socketObject 

ใชการเรียกใชฟงกชัน recv ของ socket API มี prototype คือ 
int recv( SOCKET s, char FAR *buf, int len, int flags ); 
พารามิเตอรท่ี1 คือ ตัวแปร socket ท่ีทําการรับขอมูล 
พารามิเตอรท่ี2 คือ buffer ท่ีใชรับขอความ 
พารามิเตอรท่ี3 คือ ขนาดของ buffer ท่ีใชรับขอความ 
พารามิเตอรท่ี4 คือ flags ท่ีใชในการรับขอความ ในท่ีนีใ้หใส 0  
ในคลาสเรียกใชฟงกชัน recv คําส่ัง 
 

recv(skSocket, chpBuffer, iBufLen, iFlags); 
 
ฟงกชัน Recv ของคลาส socketObject ถาไมมี error ใดๆ ฟงกชันจะรีเทิรนความยาวของ
ขอความท่ีรับสําเร็จ ถามี error ฟงกชันจะรีเทิรน SOCKET_ERROR 
 

7)  การใชฟงกชัน WSAAsyncSelect ในคลาส socketObject 

ฟงกชัน WSAAsyncSelect() ของ winsock เปนฟงกชันท่ีใชเพื่อขอใหWS2_32.DLLสงแมส
เสจมาท่ีวินโดสท่ีเปนโปรแกรมหลักของ socket นั้นๆ  มี prototype คือ 
int WSAAsyncSelect ( 
  SOCKET s,            
  HWND hWnd,           
  unsigned int wMsg,   
  long lEvent          
); 
พารามิเตอรท่ี1 คือ ตัวแปร socket ท่ีตองการรับ event 

พารามิเตอรท่ี2 คือ ตัวแปร handle ของวินโดส 
พารามิเตอรท่ี3 คือ ตัวเลขแมสเสจท่ีตองการใหสง 
พารามิเตอรท่ี4 คือ event ใดบางท่ีตองการใหสงมา 
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ในคลาส socketObject มีการเรียกใชฟงกชัน WSAAsyncSelect() ในฟงกชัน Connect() กับ 
Listen() ในคลาสเรียกใชโดยใชบรรทัดคําส่ัง 
 
WSAAsyncSelect( 
skSocket, 
hwnd, 
3000, 
FD_READ | FD_WRITE | FD_CLOSE | FD_ACCEPT 
); 
 
หมายความวาเม่ือมี event ตามพารามิเตอรตัวท่ี4 WS2_32.DLLจะสงแมสเสจมาท่ีวินโดสท่ีเปน
โปรแกรมหลักของ socket ท่ีเปนฟารามิเตอรตัวท่ี1 

ความหมายของแตละ event ในพารามิเตอรตัวท่ี4 
FD_READ socket ในพารามิเตอรท่ี1 พรอมรับขอมูล 

FD_WRITE socket ในพารามิเตอรท่ี1 พรอมสงขอมูล 

FD_CLOSE socket ในพารามิเตอรท่ี1 ปด  

FD_ACCEPT socket ในพารามิเตอรท่ี1 accept การ connect 
 
ตัวอยางฟงกชนั 
int socketObject::Bind(int iPort) 
{ 
 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; 
} 
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ในตัวอยางเปนฟงกชัน Bind ของคลาส socketObject ฟงกชันนีจ้ะเรียกใชฟงกชัน bind 

ของ socket API ทําหนาท่ีในการจดัต้ังportในการเช่ือมตอ เปนฟงกชันในสวนของ server 

 
2.3  แนวทางการใชงานเฟรมเวิรคเกม 

 
 

รูปท่ี  2.4  แนวทางการใชงาน 
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จากรูปท่ี 2.4 แนวทางการทํางานคือ 
2.3.1  วัตถุ 

เร่ิมตนตองมีตัวเลข vertex เพื่อใสเขาไปในคลาส vector3D เพื่อแทนจุดตางๆ ใน 3 มิติ นํา 
vertex เหลานีม้าเปนขอมูลใหกับคลาส polygon ซ่ึงเหมือนกับเปนพื้นผิวและนําพื้นผิว polygon 

มาประกอบกนัโดยใสเปนขอมูลใหกับคลาส gameObject ไดเปนวัตถุในเกม นําวัตถุในเกมใสลง
ไปในคลาส gridGame เพื่อสามารถท่ีจะเปนการตีกรอบวัตถุวาอยูบริเวณใด 
2.3.2  กลอง 
กําหนดตัวแปรคลาส camera เพื่อเปนขอมูลของกลองและใชแทนตําแหนงของผูเลน ตําแหนงการ
มองของกลองแทนตําแหนงการมองของผูเลน 

2.3.3  การรับอินพุต 

กําหนดตัวแปรคลาส input เพื่อรับขอมูลการกดคียบอรด ทุกคร้ังท่ีมีการกดคียบอรดจากผูเลน
เรียกใชฟงกชันการปรับเปล่ียนตําแหนงของกลองจากคลาส camera การทดสอบการชนเรียกใช
จากฟงกชันของคลาส camera ทดสอบและปรับเปล่ียนส่ิงแวดลอมเสร็จตองวาดรูปออกหนาจอ 

2.3.4  การวาดรูป 

จากรูปท่ี 2.4 ส่ีเหล่ียมสีเทาดานบนสุดคือจอภาพท่ีแสดงรูปท่ีวาด การวาดรูปใชฟงกชันของคลาส 
render โดยเอาขอมูลของวัตถุในเกมมาจากคลาส vector3D, polygon, gameObject, 

gridGame ถาเปนคลาส vector3D การวาดรูปจะเปนการวาดจดุใน 3 มิติ คลาส polygon จะเปน
รูปพื้นผิว คลาส gameObject จะเปนการวาดรูปวตัถุ คลาส gridGame จะเปนการวาดรูปวัตถุใน
แตละชองท่ีสงมาใหวาด และใชขอมูลเกีย่วกับกลองจากคลาส camera 


