
 

 

บทที่ 2  
เฟรมเวิรคของเกม 

 
 
 บทนี้กลาวถึงเนื้อหาของเฟรมเวิรคเกมและโครงสรางของคลาสตางๆ วามีอะไรบาง 
2.1  สถาปตยกรรมของเฟรมเวิรคเกม 

 
รูปท่ี  2.1  สถาปตยกรรมของเฟรมเวิรคเกม 
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จากรูปท่ี 2.1 

คลาส vector3D เปนคลาสท่ีทําหนาท่ีเกบ็ขอมูล vertex และสามารถเปนขอมูลในการวาดรูปของ
คลาส render 

คลาส polygon ทําหนาท่ีเกบ็ขอมูลของแตละพื้นผิว (Polygon) ของวัตถุในเกม โดยขอมูลของ
คลาส polygon จะเปนชนิดคลาส vector3D คือจุดเวอรเท็กซ (Vertex) ตางๆ 

คลาส gameObject ทําหนาท่ีเก็บขอมูลของวัตถุในเกม โดยขอมูลเปนคลาส polygon 

คลาส camera ทําหนาท่ีเกบ็ขอมูลของกลองเชน ท่ีต้ัง ตําแหนงการมอง ใชแทนตําแหนงของผูเลน 
ตําแหนงการมองของผูเลนและเก็บขอมูลของลักษณะการแสดงภาพ เพือ่เปนขอมูลใหกับคลาส 
render ในการ projection 
คลาส render ทําหนาท่ีในการวาดรูปและการ projection 

คลาส rectangles ทําหนาท่ีเก็บขอมูลของพื้นท่ีส่ีเหล่ียมผืนผา ขอมูลคือ จุดเร่ิมตน ความกวาง 
ความสูง 
คลาส cell ทําหนาท่ีแทนชองตารางสําหรับคลาส gridGame 

คลาส gridGame ทําหนาท่ีเหมือนตีกรอบพ้ืนท่ีของเกม เพื่อชวยลดการวาดรูปและการทดสอบ
อ่ืนๆ เชนทดสอบการชน 

คลาส input ทําหนาท่ีรับคาการกดคียบอรดจากผูเลน 

คลาส socketObject ทําหนาท่ีเกีย่วกับการติดตอส่ือสาร การสงขอความ 

คลาส convert เปนคลาสสําหรับชวยแปลงชนิดตัวแปร 
 

2.2  การทํางานเรื่องตางๆ ของเฟรมเวิรคเกม 
การทํางานเร่ืองตางๆ ของเฟรมเวิรคเกมแบงเปน 7 สวน 

 
2.2.1  ดานการรับอินพุตของผูเลน (Update Input) 

สรางคลาส input ข้ึนมาโดยคลาสนี้ จะทําการเร่ิมตนการเรียกใช ไดเรกอินพุตและจะสราง
ฟงกชันท่ี รีเทิรนคา ปุมท่ีกดกลับคืนใหกลับผูเรียกใช 
โครงสรางของคลาส 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 คา คีย อ่ืนๆ 
input();  
input(HINSTANCE hInstance, HWND hWnd); 
int getKey(); 
}; 

การสรางคลาส input จากการใชงานไดเรกอินพุต (Direct Input)  

มีข้ันตอนการเรียกฟงกชันตามรูปท่ี 2.2 คือ 

 
รูปท่ี  2.2  ข้ันตอนการสรางตัวแปรไดเรกอินพุตเพื่อใชงานในคลาส input 

1)  สราง IDirectInput 8 Interface จากฟงกชัน DirectInput8Create()  

2) สราง IDirectInputDecvice 8 Interface จากฟงกชัน CreateDevice() ของ 
IDirectInput 8 Interface ท่ีไดจากขอ 1.    

3)  เม่ือได IDirectInputDecvice8 Interface จากขอ2.  แลวสามารถเรียกใชฟงกชัน
ตางๆของIDirectInputDecvice 8 Interface ได เชน  
SetDataFormat() การsetรูปแบบขอมูลวาจะมาจาก keyboard mouse หรือ joystick 

SetCooperativeLevel() กาํหนดรูปแบบของการใชอุปกรณ 
Acquire() ครอบครอง device 

GetDeviceState() รับขอมูลจาก device 
 

สามขอท่ีกลาวมาเปนการเรียกใชไดเรกอินพุต ท้ังหมดรวมไวในคลาส input แลวผูใชสามารถ
สรางตัวแปร input และเรียกใชได 
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ฟงกชันตัวสราง (constructor) ของคลาสจะเร่ิมตนติดตอกับ ไดเรกอินพุต (Direct Input) 

โดยทําขอ 1 กับขอ 2   
ฟงกชัน getKey() จะรีเทิรนคา คียตางๆมาใหเม่ือเรียกใช ใหผูพัฒนาเกมนําไปทดสอบวากด

ปุมใด 

ตัวอยางฟงกชันท่ีสําคัญ 

ฟงกชัน getKey() 
int input::getKey(){ 
keyboard->GetDeviceState( sizeof(buffer) , (LPVOID)&buffer ); 
if( buffer[DIK_A] & 0x80 ) 
{ 
return keyA; 
} 
หรือรีเทิรน คียอ่ืนๆแลวแตการกด 
} 
 

รูปแบบเวลาใชงานจะเปนการวนลูปเรียกใชฟงกชัน getKey() เม่ือรีเทิรนคามาเปนคียใดก็
ทํางานตามความตองการ 

 
2.2.2  ดานการปรับตําแหนงของกลอง (Update Camera) 

สรางคลาส camera แทนผูเลน 

มีขอมูลหลักๆคือ 

angleY มุมท่ีกระทํากับแกนวาย (y axis) 

speed ความเร็วในการเดิน  
rotateSpeed ความเร็วในการหมุน 

radius ระยะรัศมี 

location ตําแหนงของกลอง 
target ตําแหนงท่ีกลองมองไป 

distanceEye ระยะสายตา 
ขอมูลเหลานี้เปนขอมูลของกลอง การปรับเปล่ียนตําแหนงของกลองก็คือการปรับเปล่ียน

คาของตัวแปรเหลานี้ มีฟงกชันสําคัญคือ ฟงกชันในการปรับตําแหนงเม่ือเดินหนา ถอยหลัง หนัซาย 
หันขวา 
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โครงสรางของคลาส 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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การสรางคลาส camera 

การสรางคลาส camera ไดนําสูตรการปรับตําแหนงของกลองและการปรับตําแหนงการ
มองของกลองในบทท่ี1 มาใชในฟงกชันท่ีเกี่ยวกับการเคล่ือนท่ีของกลองคือ cameraForward() 

cameraBackward() cameraTurnLeft() และ cameraTurnRight() 
 
ตัวอยางฟงกชนัการเปล่ียนตาํแหนง 
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))); 
} 

ในตัวอยางเปนฟงกชันการเดินหนา ใชสูตรการปรับตําแหนงตามท่ีกลาวไวในบทที่1 เม่ือ
เกิดการเปล่ียนตําแหนงของกลองจะปรับขอมูลและคํานวณไปตามสูตร 

รูปแบบในการใชงานคลาส camera นี ้ คือ การเรียกใชฟงกชัน cameraForward() 

cameraBackward() cameraTurnLeft() และ cameraTurnRight() เปนหลัก เม่ือมีการกด
คียบอรดแลวรับคาคียเขามากจ็ะเรียกฟงกชันเหลานี้ในการปรับเปล่ียนตําแหนงของกลอง คลาส 
camera นี้ไมไดวาดรูปออกหนาจอ เปนเพียงคลาสท่ีเกบ็ขอมูลเกี่ยวกบักลองไวเพื่อสงขอมูลใหกับ
การวาดรูปเทานั้น  การเปล่ียนตําแหนงของกลองจึงเปนแคการเปล่ียนตัวเลขท่ีเกบ็ไวเทานัน้ เชน
การเดินหนาฟงกชันจะทําการเปล่ียนตําแหนงของกลอง การหันซายกป็รับองศาท่ีหมุนรอบแกน y 

 
2.2.3  ดานการตรวจจับการชน (Collision Detection) 

สรางฟงกชันอยูใน คลาส camera ตัวแปรหลักๆท่ีอยูในคลาส camera แลวนํามาใชใน
ฟงกชันคือ 

radius ระยะรัศมี 

location ตําแหนงของกลอง 
vector<gameObject> vhitObjects; 
gameObject *hitObjects; 
int numHitObjects; 
ฟงกชันท่ีเกี่ยวกับการตรวจจบัการชน คือ  
bool hitObject(gameObject object); 
void hitObject(cell c); 



 

 

43 

bool hitObject(gameObject object); 
void hitObject(cell c); 
void addHitObjects(gameObject object); 
void clearHitObjects(); 
 

การทํางานของฟงกชัน 

ฟงกชัน hitObject(gameObject object); จะตรวจจบัการชนเทียบกับ gameObject ท่ี
เปนพารามิเตอร 

ฟงกชัน hitObject(cell c); จะตรวจจับการชนเทียบกับทุก gameObject ท่ีอยูใน cell ท่ี
เปนพารามิเตอรแลวเก็บสง gameObject ท่ีชนใสไวในตัวแปร vhitObjects กับ hitObjects โดย 
vhitObjects เปนตัวแปรชนิด vector เหมือนกับอาเรยท่ีมีการเพิ่มขนาดไดสวน hitObjects เปน
ตัวแปร pointer ชนิด gameObject ขอมูลในสองตัวแปรนี้เหมือนกนัมีสองชนิดเพื่อสะดวกในการ
เรียกใช จํานวนตัวแปร gameObject มีกี่จํานวนเก็บไวใน numHitObjects  

การใสขอมูลลงใน vhitObjects กับ hitObjects ใชการสง gameObject ท่ีชนไปเปน
พารามิเตอรในฟงกชัน addHitObjects(gameObject object); ฟงกชันนี้จะถูกเรียกจากฟงกชัน 
hitObject(cell c);  

ฟงกชัน clearHitObjects(); ใชสําหรับลบขอมูลในตัวแปร vhitObjects กับ hitObjects 
รูปแบบการใชงานคือเม่ือตองการทดสอบการชนสามารถเรียกใชฟงกชัน hitObject() 

โดยเลือกทดสอบเฉพาะ gameObject เดยีวหรือทดสอบกับ gameObject ท้ังหมดท่ีมีอยูใน cell 

เปาหมายก็ไดแลวแตพารามิเตอร 
ฟงกชัน hitObjectCylinder() เหมือนกบัฟงกชัน hitObject() แตเปนการทดสอบแบบ

ทรงกระบอกแตฟงกชัน hitObject() เปนการทดสอบแบบวงกลม 

 
ตัวอยางฟงกชนั 
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; // ไมชน 
} 
 
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; // ไมชน 
} 
 
ตัวอยางเปนฟงกชัน hitObject() และ hitObjectCylinder() ท่ีอยูในคลาส camera ฟงกชันจะรี
เทิรนคาบูลีน ถาคํานวณตามสูตรแลวเกิดการชนจะรีเทิรน true ถาไมรีเทิรน false 

 จะเห็นวาระยะทางท่ีใกลท่ีสุดของ hitObject() เปน 3 แกนคือ x, y, z แต 
hitObjectCylinder() ใช 2 แกนคือ x, z ทําให hitObject() เหมือนเปนทรงกลมแต 
hitObjectCylinder() เปนทรงกระบอก 
 
2.2.4  ดานปญญาประดิษฐของเกม (Artificial Intelligence) 

สรางเปนฟงกชันอยูในคลาส gameObject  

ขอมูลหลักๆคือ 

vectorNormal เวกเตอรท่ีต้ังฉากกับ พื้นผิว (Polygon) ตัวแทน 

polygonNormal  พื้นผิว (Polygon)  ตัวแทน 
distanceEye ระยะทางการมองเห็น 
centerPivotPoint จุดศูนยกลางของวัตถุ 
radius รัศมี 

ขอมูลเหลานี้ใชในฟงกชันท่ีเกี่ยวกับเร่ืองนีคื้อ canSee() canHear() getSide() 
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โครงสรางของคลาส 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); 
}; 
 
การสรางฟงกชัน 

การสรางฟงกชัน canSee() การจะรูวาวัตถุมองเห็นส่ิงท่ีตองการทดสอบหรือไม ตองรูวา
ส่ิงท่ีตองการทดสอบนั้นอยูดานหนาของวัตถุหรือไมแลวอยูในระยะสายตาหรือไมดวย การทดสอบ
ท้ังหมดนี้ทําตามหลักการของเร่ืองปญญาประดิษฐของเกมท่ีกลาวไวในบทท่ี1   
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การสรางฟงกชัน canHear() การรูวาวัตถุไดยินใชระยะทางเพื่อวัดวาไกลหรือใกลเกินกวา
การไดยนิ ท้ังหมดนี้ทําตามหลักการของเรื่องปญญาประดิษฐของเกมท่ีกลาวไวในบทท่ี1   

 
ตัวอยางฟงกชนั 

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; 
} 
ฟงกชัน canSee เปนฟงกชันทดสอบการมองเห็น ดูวาอยูดานหนาและระยะทางเกินไมเกินระยะ
สายตา ถือวามองเห็น 

ฟงกชัน canHear เปนฟงกชันทดสอบการไดยิน อยูในรัศมี ถือวาไดยิน 
 
2.2.5  ดานการจัดการกับวัตถุในเกม (Game Object Management) 

สรางคลาส cell  คลาส gridGame เพื่อเปนคลาสสําหรับเก็บขอมูลของวัตถุในเกม 

คลาส cell  

หนาท่ีหลักๆคือ มีอาเรยของ gameObject เก็บ gameObject ท่ีอยูใน cell นี้ การวัดวาวัตถุอยูท่ี 
cell ไหนวัดจากจุดศูนยกลางของวัตถุวาตกอยู cell ไหน 
คลาส gridGame 
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หนาท่ีหลักๆคือ มีอาเรยของ cell แตละ cell ก็มีขอมูลของ gameObject ท่ีอยูใน cell นั้นๆ 
 
โครงสรางของคลาส cell 
class cell{ 
public: 
gameObject *objects; 
vector<gameObject> vobjects; 
int numObjects; 
bool visible; 
bool inGrid; 
 
cell(); 
cell(bool b); 
void addObject(gameObject object); 
 
}; 
 
โครงสรางของคลาส 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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}; 
 
การสรางคลาส gridGame  

การสรางคลาสนี้แบงเปนหลายฟงกชัน ตัวสรางมี 4 ฟงกชันเพื่อใหสะดวกในการสง
พารามิเตอรใหกับฟงกชัน มีฟงกชัน getCell() 4  ฟงกชันเพื่อรับ cell ท่ีตองการโดยคํานวณจาก
พารามิเตอรท่ีรับเขามา การรับคา cell ตองคํานวณตําแหนงของส่ิงท่ีเปนพารามิเตอรวาอยูใน cell 

ไหน โดยใชฟงกชัน convertMapXtoGridX() และ convertMapYtoGridY() เม่ือคํานวณไดวา
ส่ิงท่ีสงมาเปนพารามิเตอรนั้นอยูใน cell ไหนแลวก็สามารถจํากัดการกระทําเชนการตรวจจับการ
ชนใหอยูเฉพาะใน cell นั้นๆ การได cell เปาหมายนี้ถือเปนการจดัการบริหารวตัถุในเกม การ
คํานวณตางๆ ทําตามหลักการท่ีกลาวไวในบทท่ี1 

 
ตัวอยางฟงกชนั 
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]); } 
 
} 
} 

 
ในตัวอยางเปนฟงกชันตัวสราง (constructor) ฟงกชันรับคาวัตถุเขามาแลวเรียก ฟงกชัน 

calcBound() เพื่อทําการคํานวณตําแหนงเพื่อสรางกรอบส่ีเหล่ียมเหมือนแผนท่ีแลวทําการแบงเปน
ชองๆ 
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2.2.6  ดานการวาดรูป (Render) 

สรางเปนคลาส render มีขอมูลสําคัญเกี่ยวกับ ตัวแปรไดเรกเอกซ (DirectX) และดีไวซ
คอนเท็กซ 
โครงสรางคลาส 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); 
}; 
 
การสรางคลาสและฟงกชัน 

มีข้ันตอนดังรูปท่ี 2.3 

 
รูปท่ี  2.3  ข้ันตอนการสรางตัวแปรไดเรกสามดีเพื่อใชในคลาส render 

1) ฟงกชันDirect3DCreate8 สรางIDirect3D8 ออบเจ็กต 
2)ใชฟงกชัน GetAdapterDisplayMode ของออบเจ็กตIDirect3D8 เพื่อรับคาเกี่ยวกับ

หนาจอ 

3)ใชฟงกชัน CreateDevice ของออบเจ็กตIDirect3D8 เพื่อแทน diosplay adapter ได
ออบเจ็กตIDirect3DDevice8 

4 )ใช ออบ เจ็ กต  IDirect3DDevice8 ซ่ึ ง ได จ ากข อ  3 )  เ รี ยกฟ งก ชันของออบ เจ็ กต
IDirect3DDevice8 ท่ีเกี่ยวกับการวาดรูปในฟงกชันตางๆของคลาส render   
 
สวนการสรางฟงกชันเกี่ยวกบัการวาดขอความใชฟงกชัน 

SetTextColor() ต้ังคาสี 
SetBkColor() ต้ังคาสีของพื้นหลัง 
TextOut() ฟงกชันการวาดขอความของระบบปฏิบัติการวินโดส 
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ตัวอยางฟงกชนั 

ฟงกชัน draw ใชในการวาดรูป 
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 ); 
} 
 
ฟงกชัน drawText ใชในการวาดตัวอักษร 
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  ดานการติดตอส่ือสาร (Network Communication) 

สรางเปนคลาส socketObject มีฟงกชันสําคัญเกี่ยวกับการติดตอส่ือสาร 

โครงสรางคลาส 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(); 
}; 
 

ในหวัขอนี้จะอธิบายการสรางคลาสแยกเปนฟงกชันดังนี้ 
  1)  การสรางฟงกชนั Bind ของคลาส  socketObject 

ใชการเรียกใชฟงกชัน bind ของ socket API มี prototype คือ 
int bind( SOCKET s,  const struct sockaddr FAR* name, int namelen ); 
มีตัวแปรโครงสรางอยู 2 ชนิดท่ีเกีย่วของคือ sockaddr_in กับ sockaddr ตัวแปรโครงสรางสอง
ชนิดประกาศไวใน winsock2.h  
 
โครงสรางของท้ังสองตัวแปรโครงสรางมีดังนี ้
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 มีชนิดเปน 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; 
}; 
 
การใสคาเขาไปในตัวแปรเพ่ืออางอิง address ของ server จะใชคําส่ัง  
 
 saServerAddress.sin_family = AF_INET; 
 saServerAddress.sin_addr.s_addr = htonl(INADDR_ANY); 
 saServerAddress.sin_port = htons(iPort); 
 
ในฟงกชัน Bind ของคลาส socketObject เรียกฟงกชัน bind ของ socket API โดยใชคําส่ัง 
 

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

จะเห็นวาในคําส่ังพารามิเตอรตัวท่ี2 ใชวิธีเปล่ียนชนิดจาก sockaddr_in มาเปน sockaddr 

ตัวแปรสองชนิดนี้มีขนาดเทากัน  
ฟงกชัน Bind ของคลาส socketObject จะรีเทิรน true ถาไมมี error ใดๆแตถามี error 

จะรีเทิรน false 
  

2)  การสรางฟงกชนั Listen ของคลาส socketObject 

ใชการเรียกใชฟงกชัน listen ของ socket API มี prototype คือ 
 
int listen( SOCKET s, int backlog ); 
 
พารามิเตอรตัวแรกคือตัวแปร socket ตัวท่ีสองคือ จํานวนในการเช่ือมตอ ในฟงกชัน Listen ของ
คลาส socketObject เรียกใชฟงกชัน listen โดยใชคําส่ัง 
 

listen( skSocket, 32 ); 
 

ฟงกชัน Listen ของคลาส socketObject จะรีเทิรน 0 ถาไมมี error ใดๆ แตถามี error จะรีเทิรน 
SOCKET_ERROR 

 
3)  การสรางฟงกชนั Accept ของคลาส socketObject 

ใชการเรียกใชฟงกชัน accept ของ socket API มี prototype คือ 
SOCKET accept( SOCKET s, struct sockaddr FAR* addr, int FAR* addrlen ); 
พารามิเตอรท่ี1 คือ ตัวแปร socket ท่ีทําการ accept โดยมากเปน socket ท่ีเปน server 
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พารามิเตอรท่ี2 คือ ตัวแปร pointer ชนิด sockaddr ท่ีกลาวถึงในหวัขอฟงกชัน bind  

ฟงกชัน accept นี้จะทําการคืนคาใหกับตัวแปร sockaddr ท่ีสงเขามาใหฟงกชัน 
พารามิเตอรท่ี3 คือ ขนาดของ address ก็คือขนาดของตัวแปร sockaddr 
ในคลาสเรียกใชฟงกชัน accept นี้โดยใชคําส่ัง 
 
 int iClientSize = sizeof(sockaddr_in); 
 skAcceptSocket.skSocket = accept(  

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

 
ฟงกชัน Accept ของคลาส socketObject ถา accept สําเร็จรีเทิรน true ถาไมสําเร็จรีเทิรน false 

 
4)  การสรางฟงกชนั Connect ของคลาส socketObject 

ใชการเรียกใชฟงกชัน connect ของ socket API มี prototype คือ 
int connect( SOCKET s, const struct sockaddr FAR* name, int namelen ); 
 
 
พารามิเตอรท่ี1 คือ ตัวแปร socket ท่ีทําการ connect 

พารามิเตอรท่ี2 คือ ตัวแปร pointer ชนิด sockaddr ท่ีกลาวถึงในหัวขอฟงกชัน bind ตัวแปรนี้จะ
เก็บ address ของเคร่ืองท่ีจะ connect ไป 
พารามิเตอรท่ี3 คือ ขนาดของตัวแปร sockaddr 
ในคลาสเรียกใชฟงกชัน connect คําส่ัง 
 
 connect(skSocket, (struct sockaddr*)&serv_addr, sizeof(sockaddr)); 
 
ฟงกชัน Connect ของคลาส socketObject ถา connect ไดรีเทิรน true ถา connect ไมไดรีเทิรน 
false 
 

5)  การสรางฟงกชนั Send ของคลาส socketObject 

ใชการเรียกใชฟงกชัน send ของ socket API มี prototype คือ 
int send( SOCKET s, const char FAR *buf, int len, int flags ); 
พารามิเตอรท่ี1 คือ ตัวแปร socket ท่ีทําการสงขอมูล 
พารามิเตอรท่ี2 คือ ขอความท่ีสง 
พารามิเตอรท่ี3 คือ ขนาดของขอความท่ีสง 
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พารามิเตอรท่ี4 คือ flags ท่ีใชในการสง ในท่ีนี้ใหใส 0  
ในคลาสเรียกใชฟงกชัน send คําส่ัง 
 

send(skSocket, chpBuffer, iBufLen, iFlags); 
 

ฟงกชัน Send ของคลาส socketObject ถาไมมี error ใดๆ ฟงกชันจะรีเทิรนความยาวของ
ขอความท่ีสงสําเร็จ ถามี error ฟงกชันจะรีเทิรน SOCKET_ERROR 
 
 6)  การสรางฟงกชนั Recv ของคลาส socketObject 

ใชการเรียกใชฟงกชัน recv ของ socket API มี prototype คือ 
int recv( SOCKET s, char FAR *buf, int len, int flags ); 
พารามิเตอรท่ี1 คือ ตัวแปร socket ท่ีทําการรับขอมูล 
พารามิเตอรท่ี2 คือ buffer ท่ีใชรับขอความ 
พารามิเตอรท่ี3 คือ ขนาดของ buffer ท่ีใชรับขอความ 
พารามิเตอรท่ี4 คือ flags ท่ีใชในการรับขอความ ในท่ีนีใ้หใส 0  
ในคลาสเรียกใชฟงกชัน recv คําส่ัง 
 

recv(skSocket, chpBuffer, iBufLen, iFlags); 
 
ฟงกชัน Recv ของคลาส socketObject ถาไมมี error ใดๆ ฟงกชันจะรีเทิรนความยาวของ
ขอความท่ีรับสําเร็จ ถามี error ฟงกชันจะรีเทิรน SOCKET_ERROR 
 

7)  การใชฟงกชัน WSAAsyncSelect ในคลาส socketObject 

ฟงกชัน WSAAsyncSelect() ของ winsock เปนฟงกชันท่ีใชเพื่อขอใหWS2_32.DLLสงแมส
เสจมาท่ีวินโดสท่ีเปนโปรแกรมหลักของ socket นั้นๆ  มี prototype คือ 
int WSAAsyncSelect ( 
  SOCKET s,            
  HWND hWnd,           
  unsigned int wMsg,   
  long lEvent          
); 
พารามิเตอรท่ี1 คือ ตัวแปร socket ท่ีตองการรับ event 

พารามิเตอรท่ี2 คือ ตัวแปร handle ของวินโดส 
พารามิเตอรท่ี3 คือ ตัวเลขแมสเสจท่ีตองการใหสง 
พารามิเตอรท่ี4 คือ event ใดบางท่ีตองการใหสงมา 
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ในคลาส socketObject มีการเรียกใชฟงกชัน WSAAsyncSelect() ในฟงกชัน Connect() กับ 
Listen() ในคลาสเรียกใชโดยใชบรรทัดคําส่ัง 
 
WSAAsyncSelect( 
skSocket, 
hwnd, 
3000, 
FD_READ | FD_WRITE | FD_CLOSE | FD_ACCEPT 
); 
 
หมายความวาเม่ือมี event ตามพารามิเตอรตัวท่ี4 WS2_32.DLLจะสงแมสเสจมาท่ีวินโดสท่ีเปน
โปรแกรมหลักของ socket ท่ีเปนฟารามิเตอรตัวท่ี1 

ความหมายของแตละ event ในพารามิเตอรตัวท่ี4 
FD_READ socket ในพารามิเตอรท่ี1 พรอมรับขอมูล 

FD_WRITE socket ในพารามิเตอรท่ี1 พรอมสงขอมูล 

FD_CLOSE socket ในพารามิเตอรท่ี1 ปด  

FD_ACCEPT socket ในพารามิเตอรท่ี1 accept การ connect 
 
ตัวอยางฟงกชนั 
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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ในตัวอยางเปนฟงกชัน Bind ของคลาส socketObject ฟงกชันนีจ้ะเรียกใชฟงกชัน bind 

ของ socket API ทําหนาท่ีในการจดัต้ังportในการเช่ือมตอ เปนฟงกชันในสวนของ server 

 
2.3  แนวทางการใชงานเฟรมเวิรคเกม 

 
 

รูปท่ี  2.4  แนวทางการใชงาน 
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จากรูปท่ี 2.4 แนวทางการทํางานคือ 
2.3.1  วัตถุ 

เร่ิมตนตองมีตัวเลข vertex เพื่อใสเขาไปในคลาส vector3D เพื่อแทนจุดตางๆ ใน 3 มิติ นํา 
vertex เหลานีม้าเปนขอมูลใหกับคลาส polygon ซ่ึงเหมือนกับเปนพื้นผิวและนําพื้นผิว polygon 

มาประกอบกนัโดยใสเปนขอมูลใหกับคลาส gameObject ไดเปนวัตถุในเกม นําวัตถุในเกมใสลง
ไปในคลาส gridGame เพื่อสามารถท่ีจะเปนการตีกรอบวัตถุวาอยูบริเวณใด 
2.3.2  กลอง 
กําหนดตัวแปรคลาส camera เพื่อเปนขอมูลของกลองและใชแทนตําแหนงของผูเลน ตําแหนงการ
มองของกลองแทนตําแหนงการมองของผูเลน 

2.3.3  การรับอินพุต 

กําหนดตัวแปรคลาส input เพื่อรับขอมูลการกดคียบอรด ทุกคร้ังท่ีมีการกดคียบอรดจากผูเลน
เรียกใชฟงกชันการปรับเปล่ียนตําแหนงของกลองจากคลาส camera การทดสอบการชนเรียกใช
จากฟงกชันของคลาส camera ทดสอบและปรับเปล่ียนส่ิงแวดลอมเสร็จตองวาดรูปออกหนาจอ 

2.3.4  การวาดรูป 

จากรูปท่ี 2.4 ส่ีเหล่ียมสีเทาดานบนสุดคือจอภาพท่ีแสดงรูปท่ีวาด การวาดรูปใชฟงกชันของคลาส 
render โดยเอาขอมูลของวัตถุในเกมมาจากคลาส vector3D, polygon, gameObject, 

gridGame ถาเปนคลาส vector3D การวาดรูปจะเปนการวาดจดุใน 3 มิติ คลาส polygon จะเปน
รูปพื้นผิว คลาส gameObject จะเปนการวาดรูปวตัถุ คลาส gridGame จะเปนการวาดรูปวัตถุใน
แตละชองท่ีสงมาใหวาด และใชขอมูลเกีย่วกับกลองจากคลาส camera 


