
 

 

บทที่ 3 
การทดสอบเฟรมเวิรคที่พฒันา 

 
 
 ในบทนี้เปนเร่ืองเกี่ยวกับการใชงานและส่ิงท่ีไดจากการศึกษา ตัวอยางการใชงานเกมเฟรม
เวิรคในดานตางๆ เชน การรับอินพุตของผูเลน (input) การปรับตําแหนงของกลอง (update 

camera) การจัดการกับวัตถุในเกม (Game Object Management) การตรวจจับการชน 
(Collision Detection) ปญญาประดิษฐของเกม (Artificial Intelligence)   
 

3.1  ตัวอยางท่ี 1  การสรางพ้ืนผิว (Polygon) 
ตัวอยางนี้แสดงการเรียกใชคลาส vector3D และ polygon ในการเก็บขอมูลของเวอร

เท็กซ (Vertex) แลวนํามาวาดรูปดวยคลาส render โดยแสดงในตัวอักษรเขม สวนท่ีเปนการเขียน
โปรแกรมบนวินโดสใชตัวอักษรธรรมดา จะขออธิบายเฉพาะสวนท่ีเปนสีเขม และในตัวอยางตอไป
จะขอแสดงเฉพาะสวนท่ีเรียกใชคลาสเทานั้น 
 
#include "classfile.h" 
 
// Windows Globals 
const char *szWndClass  = "GameFramework"; 
const char *szProgramName = "GameFramework Example"; 
HINSTANCE g_hInstance; 
HWND  g_hWnd; 
 
// Function Prototypes 
int WINAPI WinMain(HINSTANCE hInstance, HINSTANCE hPrevInstance, 
LPSTR lpCmdLine, int nCmdShow); 
LRESULT WINAPI MsgProc( HWND hWnd, UINT msg, WPARAM wParam, 
LPARAM lParam ); 
//HRESULT hrInit3D( HWND hWnd ); 
//void vCleanup(void); 
void myInit(); 
 
int WINAPI WinMain(HINSTANCE hInstance, HINSTANCE hPrevInstance, 
LPSTR lpCmdLine, int nCmdShow) 
{ 
 WNDCLASS wc; 
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HWND  hWnd; 
 MSG   msg; 
 

// Set up and register window class 
    wc.style = CS_HREDRAW | CS_VREDRAW; 
    wc.lpfnWndProc = MsgProc; 
    wc.cbClsExtra = 0; 
    wc.cbWndExtra = 0; 
    wc.hInstance = hInstance; 
    wc.hIcon = LoadIcon( NULL, IDI_APPLICATION ); 
    wc.hCursor = LoadCursor(NULL, IDC_ARROW); 
    wc.hbrBackground = (HBRUSH )GetStockObject(BLACK_BRUSH); 
    wc.lpszMenuName = NULL; 
    wc.lpszClassName = szWndClass; 
    RegisterClass(&wc); 
 
    // Create a window 
    hWnd = CreateWindowEx(WS_EX_TOPMOST, 
                          szWndClass, 
                          szProgramName, 
                          WS_OVERLAPPEDWINDOW, 
                          0, 
                          0, 
                          800, 
                          600, 
                          NULL, 
                          NULL, 
                          hInstance, 
                          NULL); 
 
 // Setup global window handles 
 g_hInstance = hInstance; 
 g_hWnd = hWnd; 
 
 ShowWindow(hWnd, nCmdShow); 
 UpdateWindow(hWnd); 
 
1 polygon floor1; 
2 vector3D floor1v0(-50, 0, -200); 
3 vector3D floor1v1(50, 0, -200); 
4 vector3D floor1v2(-50, 0, 200); 
5 floor1.setVector(floor1v0, floor1v1, floor1v2); 
6 polygon floor2; 
7 vector3D floor2v0(-50, 0, 200); 
8 vector3D floor2v1(50, 0, -200); 
9 vector3D floor2v2(50, 0, 200); 
10 floor2.setVector(floor2v0, floor2v1, floor2v2); 
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11 vector3D v0(-2.5, 0, 0, 0xFFF00000); 
12 vector3D v1(2.5, 0, 0, 0x000FFF00); 
13 vector3D v2(0, 5, 0, 0x00000FFF); 
14 polygon p(v0, v1, v2); 
 
15 camera camera1(0.0f, 2.5f, -50.0f); 
16 render render1(g_hWnd, camera1); 
17 render1.clearScene(); 
18 render1.setCamera(camera1); 
19 render1.setProjection(); 
20 render1.drawtoBackBuffer(p); 
21 render1.drawtoBackBuffer(floor1); 
22 render1.drawtoBackBuffer(floor2); 
23 render1.present(); 
 
 while(1) 
 { 
  if (PeekMessage(&msg, NULL, 0, 0, PM_NOREMOVE)) 
  { 
   if ( !GetMessage ( &msg, NULL, 0, 0 ) ) 
    return msg.wParam; 
   TranslateMessage( &msg ); 
   DispatchMessage( &msg ); 
  } 
  else 
  { 
 
  } 
 } 
 
 return(msg.wParam); 
}; 
 
LRESULT WINAPI MsgProc( HWND hWnd, UINT msg, WPARAM wParam, 
LPARAM lParam ) 
{ 
 switch( msg ) 
    { 
      
 case WM_DESTROY: 
            PostQuitMessage( 0 ); 
   return 0; 
    } 
 
    return DefWindowProc( hWnd, msg, wParam, lParam ); 
} 
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สวนท่ีเปนสีเขมเปนการเรียกใชคลาสตางๆของเกมเฟรมเวิรค 
 
คําอธิบาย ซอรสโคด (Source Code) 
บรรทัดท่ี1 ประกาศตัวแปรpolygon ช่ือfloor1 

บรรทัดท่ี2-4 ประกาศตัวแปรvector3D เพื่อเปนเวอรเท็กซ (Vertex) ของfloor1  

บรรทัดท่ี5 ใสคาvector3Dใหกับpolygon ช่ือfloor1 

บรรทัดท่ี6-10 เปนสวนของ floor2 

บรรทัดท่ี11-14 ประกาศตัวแปร vector3D และต้ังคาเวอรเท็กซ (Vertex) ให polygonแบบใชตัว
สรางของคลาสpolygon 

บรรทัดท่ี15 ประกาศตัวแปร camera โดยใหกลองอยูท่ี x=0 y=2.5 z=-50 

บรรทัดท่ี16 ประกาศตัวแปร render สงตัวแปร handle ของวินโดสและตัวแปร camera 

บรรทัดท่ี17 เรียกใชฟงกชัน clearSceneของคลาส render เพื่อลบหนาจอ 

บรรทัดท่ี18 เรียกใชฟงกชัน setCameraของคลาส render เพื่อต้ังคาของกลอง 
บรรทัดท่ี19 เรียกใชฟงกชัน setProjectionของคลาส render เพื่อต้ังคาperspectiveการมองของ
กลอง 
บรรทัดท่ี20-22 เรียกใชฟงกชัน drawtoBackBufferของคลาส render เพื่อวาดรูปสู back buffer 

บรรทัดท่ี23 เรียกใชฟงกชัน presentของคลาส render เพื่อวาดรูปสูหนาจอ 
 
ผลลัพธเปนดังรูปท่ี 3.1 
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รูปท่ี  3.1  รูปตัวอยางท่ี 1 
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3.2  ตัวอยางท่ี 2  การสราง gameObject 
ตัวอยางท่ี  2  แสดงการสรางวัตถุโดยใชขอมูลจากคลาส vector3D, polygon ใสขอมูลให

คลาส gameObject ในตัวอยางนี้ตัดสวนท่ีเกีย่วกับการเขียนโปรแกรมวินโดสออก สวนท่ีคลายกับ
ตัวอยางท่ี1จะเปนตัวอักษรธรรมดา สวนท่ีตางจะเปนตัวอักษรเขม สวนท่ีเหมือนจะขออธิบายส้ันๆ 
1 polygon floor1; 
2 vector3D floor1v0(-50, 0, -200); 
3 vector3D floor1v1(50, 0, -200); 
4 vector3D floor1v2(-50, 0, 200); 
5 floor1.setVector(floor1v0, floor1v1, floor1v2); 
6 polygon floor2; 
7 vector3D floor2v0(-50, 0, 200); 
8 vector3D floor2v1(50, 0, -200); 
9 vector3D floor2v2(50, 0, 200); 
10 floor2.setVector(floor2v0, floor2v1, floor2v2); 
  
11 gameObject gameObjectFloor1(floor1); 
12 gameObject gameObjectFloor2; 
13 gameObjectFloor2.setPolygon(floor2); 
 
14 vector3D v0(-2.5, 0, 0, 0xFFF00000); 
15 vector3D v1(2.5, 0, 0, 0x000FFF00); 
16 vector3D v2(0, 5, 0, 0x00000FFF); 
17 polygon p(v0, v1, v2); 
 
18 camera c(0.0f, 2.5f, -30.0f); 
19 render r(g_hWnd, c); 
  
20 r.clearScene(); 
21 r.setCamera(c); 
22 r.setProjection(); 
23 r.drawtoBackBuffer(p); 
24 r.drawtoBackBuffer(gameObjectFloor1); 
25 r.drawtoBackBuffer(gameObjectFloor2); 
26 r.present(); 
 
คําอธิบาย ซอรสโคด (Source Code) 
บรรทัดท่ี1-10 เปนการต้ังคาเวอรเท็กซ (Vertex) กับ พื้นผิว (Polygon) 

บรรทัดท่ี11 ประกาศตัวแปร gameObject โดยใชตัวสรางในการset คา polygon  

บรรทัดท่ี12 ประกาศตัวแปร gameObject ช่ือ gameObjectFloor2 

บรรทัดท่ี13 set คา polygon ให gameObjectFloor2โดยใชฟงกชัน setPolygon 

บรรทัดท่ี14-26 เปนการต้ังคา polygon camera และวาดรูปคลายกับตัวอยางท่ี1 
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ผลลัพธเปนดังรูปท่ี 3.2 ซ่ึงเหมือนกับตัวอยางท่ี1แตเปล่ียนจาก polygon เปน gameObject 
 

 
รูปท่ี  3.2  รูปตัวอยางท่ี 2 
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3.3  ตัวอยางท่ี 3  การสราง gridGame 
ตัวอยางท่ี  3  สรางตัวแปร vector3D, polygon แลวใสเขาไปในคลาส gameObject เพื่อ

สรางวัตถุแลวใสวัตถุเขาไปในคลาส gridGame เพื่อบริหารจัดการวัตถุในเกมแลวชวยลดการวาด
รูปเปนการแสดงการใชคลาส gridGame 
 
1 polygon floor1; 
2 vector3D floor1v0(-50, 0, -200); 
3 vector3D floor1v1(50, 0, -200); 
4 vector3D floor1v2(-50, 0, 200); 
5 floor1.setVector(floor1v0, floor1v1, floor1v2); 
6 polygon floor2; 
7 vector3D floor2v0(-50, 0, 200); 
8 vector3D floor2v1(50, 0, -200); 
9 vector3D floor2v2(50, 0, 200); 
10 floor2.setVector(floor2v0, floor2v1, floor2v2); 
  
11 polygon p; 
12 vector3D v0(-2.5, 0, 0, 0xFFF00000); 
13 vector3D v1(2.5, 0, 0, 0x000FFF00); 
14 vector3D v2(0, 5, 0, 0x00000FFF); 
15 p.setVector(v0, v1, v2); 
  
16 gameObject go(p); 
17 gridGame gg(go); 
  
18 camera c(0.0f, 2.5f , -50.0f); 
19 render r(g_hWnd, c); 
  
20 gg.updateVisible(c); 
21 r.clearScene(); 
22 r.setCamera(c); 
23 r.setProjection(); 
24 r.drawtoBackBuffer(gg); 
25 r.drawtoBackBuffer(floor1); 
26 r.drawtoBackBuffer(floor2); 
27 r.present(); 
 
ในตัวอยางนีก้เ็หมือนกับตัวอยางกอนหนาแตมีสวนท่ีตางคือสวนท่ีเปนสีเขม 

คําอธิบาย ซอรสโคด (Source Code) 
บรรทัดท่ี17 เปนการประกาศตัวแปร gridGame ช่ือ gg รับคา ganeObject เขามาสราง grid 

บรรทัดท่ี20 เรียกใหตัวแปร grigGame update วากริดไหนบางท่ีvisible 

บรรทัดท่ี24 เรียกใหวาดรูปโดยสงใหวาดรูปท้ังกริด ฟงกชันจะวาดเฉพาะท่ี visible เทานั้น 
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ผลลัพธเปนดังรูปท่ี 3.3 ซ่ึงเหมือนกับตัวอยางท่ี1และ2แตเปล่ียนเปนวาดดวยฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร
ท่ีเปน gridGame 
 

 
รูปท่ี  3.3  รูปตัวอยางท่ี 3 
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3.4  ตัวอยางท่ี 4  การทดสอบการรับอินพุตและการชน 
ตัวอยางท่ี  4  สรางการรับอินพุตและปรับตําแหนงของวตัถุในเกมไปตามการรับอินพตุแลว

มีการทดสอบการชนในแตละการเคล่ือนไหว เพื่อแสดงตัวอยางสําหรับการใชงานคลาส input,  

camera และฟงกชันเกี่ยวกบัการตรวจจับการชนในคลาส camera 
 
1 polygon floor1; 
2 vector3D floor1v0(-50, 0, -200); 
3 vector3D floor1v1(50, 0, -200); 
4 vector3D floor1v2(-50, 0, 200); 
5 floor1.setVector(floor1v0, floor1v1, floor1v2); 
6 polygon floor2; 
7 vector3D floor2v0(-50, 0, 200); 
8 vector3D floor2v1(50, 0, -200); 
9 vector3D floor2v2(50, 0, 200); 
10 floor2.setVector(floor2v0, floor2v1, floor2v2); 
  
11 polygon p; 
12 vector3D v0(-2.5, 0, 0, 0xFFF00000); 
13 vector3D v1(2.5, 0, 0, 0x000FFF00); 
14 vector3D v2(0, 5, 0, 0x00000FFF); 
15 p.setVector(v0, v1, v2); 
  
16 gameObject go(p); 
17 go.setName("triangle"); 
18 gridGame gg(go); 
   
19 camera c(0.0f, 2.5f, -50.0f); 
20 render r(g_hWnd, c); 
  
21 gg.updateVisible(c); 
22 r.clearScene(); 
23 r.setCamera(c); 
24 r.setProjection(); 
25 r.drawtoBackBuffer(gg); 
26 r.drawtoBackBuffer(floor1); 
27 r.drawtoBackBuffer(floor2); 
28 r.present(); 
 
29 int k; 
30 input i(g_hInstance, g_hWnd); 
 
31 // Process messages until the program is terminated 
32 cell *tempcell; 
33 int lp; 
34 bool b=false; 
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35 bool bsee=false; 
36 bool bhear=false; 
37 char buffer[500]; 
38 while(1) 
39 { 
40  if (PeekMessage(&msg, NULL, 0, 0, PM_NOREMOVE)) 
41  { 
42   if ( !GetMessage ( &msg, NULL, 0, 0 ) ) 
43    return msg.wParam; 
44   TranslateMessage( &msg ); 
45   DispatchMessage( &msg ); 
46  } 
47  else 
48  { 
 
49    k=i.getKey(); 
 
50   if(k==keyUP) { 
51   c.cameraForward(); 
52   gg.updateVisible(c); 
53   tempcell=gg.getCell(c); 
54   c.clearHitObjects(); 
55   c.hitObject(*tempcell); 
56   if(c.vhitObjects.size()!=0)  
57   {  
58   c.location=c.oldLocation; c.target=c.oldTarget; 
59   } 
60   r.clearScene(); 
61   r.setCamera(c); 
62   r.setProjection(); 
63   r.drawtoBackBuffer(gg); 
64   r.drawtoBackBuffer(floor1); 
65   r.drawtoBackBuffer(floor2); 
66   r.present(); 
    
67   sprintf( buffer, "numobject %d", c.numHitObjects); 
    
68   r.drawText(hWnd, 0, 0, buffer, 4200000000, 0xFFFFFFFF,   
false); 
69   for(int i=0;i<c.numHitObjects;i++) 
70
 r.drawText(hWnd,0,80,c.vhitObjects.at(i).name,4200000000,0xFFFFFFF
F,false); 
71   } 
 
72   if(k==keyDOWN) { 
73   c.cameraBackward(); 
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74   gg.updateVisible(c); 
75   tempcell=gg.getCell(c); 
76   for(lp=0;lp<tempcell->numObjects;lp++){ 
77   b=c.hitObject(tempcell->objects[lp]); 
78   if(b==true)  
79   { c.location=c.oldLocation; c.target=c.oldTarget;} 
80   } 
81   r.clearScene(); 
82   r.setCamera(c); 
83   r.setProjection(); 
84   r.drawtoBackBuffer(go); 
85   r.drawtoBackBuffer(floor1); 
86   r.drawtoBackBuffer(floor2); 
87   r.present(); 
88   } 
 
89   if(k==keyLEFT) { 
90   c.cameraTurnLeft(); 
91   r.clearScene(); 
92   r.setCamera(c); 
93   r.setProjection(); 
94   r.drawtoBackBuffer(go); 
95   r.drawtoBackBuffer(floor1); 
96   r.drawtoBackBuffer(floor2); 
97   r.present(); 
98   } 
99   if(k==keyRIGHT){ 
100   c.cameraTurnRight(); 
101   r.clearScene(); 
102   r.setCamera(c); 
103   r.setProjection(); 
104   r.drawtoBackBuffer(go); 
105   r.drawtoBackBuffer(floor1); 
106   r.drawtoBackBuffer(floor2); 
107   r.present(); 
108   } 
109  } 
110 } 
 
คําอธิบาย ซอรสโคด (Source Code) 
บรรทัดท่ี1-30 เปนการสรางวัตถุในเกม 
บรรทัดท่ี30 เปนการประกาศตัวแปรประเภท inputทําลูปเพื่อรอรับคาจากการกดคียบอรดของผูเลน 

บรรทัดท่ี38 เปนการวนลูปevent 

บรรทัดท่ี49 เปนการรับคาการกดคียบอรดของผูเลนจากตัวปร input 
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บรรทัดท่ี50-71 เปนกรณกีารกดคียบอรด ลูกศรข้ึน 

บรรทัดท่ี51 เรียกฟงกชัน cameraForward  ฟงกชันจะทําการเล่ือนตําแหนงกลองข้ึนไปขางหนา
และทําการเปล่ียนตําแหนงการมองของกลองดวย 

บรรทัดท่ี52 เรียกฟงกชัน updateVisible  ฟงกชันจะทําการupdate กริดวากริดไหน visible โดย
รับคา camera มาปรับการ visibleของกริด 
บรรทัดท่ี53 เรียกรับคาจากฟงกชัน getCell เพื่อรับคากริดท่ี camera อยู 
บรรทัดท่ี54 เรียกฟงกชัน clearHitObjects ฟงกชันจะลบขอมูลท่ีเก็บวากลองชนวัตถุอะไรบาง 
บรรทัดท่ี55 เรียกฟงกชัน hitObject ฟงกชันจะทดสอบการชนโดยทดสอบเฉพาะกริดท่ีสงเขาไป 
บรรทัดท่ี56-59 ขอมูลท่ีเก็บวามีการชนอะไรบางจะมีขนาดไมเทากับ 0 จะใหคาตําแหนงกลองให
เปนตําแหนงเดิมเหมือนการเดินชนแลวหยดุ 
บรรทัดท่ี60-66 วาดรูป 

บรรทัดท่ี67 สรางขอความวามีกี่วัตถุท่ีชน 

บรรทัดท่ี68 วาดขอความท่ีสรางไวในบรรทัดท่ี67 

บรรทัดท่ี69-71 เปนการวนลูปวาดขอความที่ช่ือของวัตถุท่ีชน 

บรรทัดท่ี72-108 เปนการกดคียบอรด ลูกศรลง เล้ียวซาย เล้ียวขวา 
 
กรณีท่ียังไมมีการชน ดังรูปท่ี 3.4 
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รูปท่ี  3.4  รูปตัวอยางท่ี 4 กรณีท่ีไมมีการชน 
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กรณีท่ีมีการชน ดังรูปท่ี 3.5 
 

 
รูปท่ี  3.5  รูปตัวอยางท่ี 4 กรณีท่ีมีการชน 
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3.5  ตัวอยางท่ี 5  การมองเห็น 
ตัวอยางท่ี  5  สรางการรับอินพุตและปรับตําแหนงของวตัถุในเกมไปตามการรับอินพตุแลว

มีการทดสอบการมองเห็นของวัตถุซ่ึงเปนฟงกชันท่ีอยูในคลาส gameObject เพื่อแสดงตัวอยาง
สําหรับการใชงานฟงกชันเกีย่วกับการตรวจจับการมองเห็นท่ีอยูในคลาส gameObject 
 
1 k=i.getKey(); 
 
2 if(k==keyUP) { 
3 c.cameraForward(); 
4 r.clearScene(); 
5 r.setCamera(c); 
6 r.setProjection(); 
7 r.drawtoBackBuffer(go); 
8 r.drawtoBackBuffer(floor1); 
9 r.drawtoBackBuffer(floor2); 
10 r.present(); 
       
11 bool1=go.canSee(c.location); 

12 if(bool1==true){ 
13  tempstr=""; 
14  tempstr+=go.name; 
15  tempstr+=" see"; 
16  r.drawText(hWnd, 0, 80,  tempstr, 4200000000, 0xFFFFFFFF, false); 
17 } 
18 else{ 
19  tempstr=""; 
20  tempstr+=go.name; 
21  tempstr+=" Not see"; 
22  r.drawText(hWnd, 0, 80, tempstr, 4200000000, 0xFFFFFFFF, false); 
23 } 
24 }//END KEYUP 
 
ตัวอยางนี้ตัดมาเฉพาะสวนท่ีรับinputลูกศรข้ึน ตัวอยางนี้คลายกับตัวอยางท่ีแลวขออธิบายในสวนท่ี
ตางคือสวนท่ีเปนสีเขม 

คําอธิบาย ซอรสโคด (Source Code) 
บรรทัดท่ี11 เรียกฟงกชัน canSee ของคลาส gameObject โดยสงตัวแปร camera เพื่อบอก
ตําแหนงของกลอง ฟงกชันจะทดสอบวา gameObject นี้มองเห็นกลองหรือไม 
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บรรทัดท่ี12 ถาการเรียกฟงกชันรีเทิรน true มาแสดงวามีการเห็นกลองของวัตถุ 

บรรทัดท่ี13-17 สราง string ข้ึนมาเพื่อวาดขอความ see 

บรรทัดท่ี18-23 สราง string ข้ึนมาเพื่อวาดขอความ Not see 
 
 
ผลลัพธเปนดังรูปท่ี 3.6 
 

 
รูปท่ี  3.6  รูปตัวอยางท่ี 5 การมองเห็น 
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3.6  ตัวอยางท่ี 6  การไดยิน 
ตัวอยางท่ี  6  สรางการรับอินพุตและปรับตําแหนงของวตัถุในเกมไปตามการรับอินพตุแลว

มีการทดสอบการไดยนิของวัตถุซ่ึงเปนฟงกชันท่ีอยูในคลาส gameObject เพื่อแสดงตัวอยาง
สําหรับการใชงานฟงกชันเกีย่วกับการตรวจจับการไดยินท่ีอยูในคลาส gameObject 

 
1 k=i.getKey(); 
 
2 if(k==keyUP) { 
3  c.cameraForward(); 
4  r.clearScene(); 
5  r.setCamera(c); 
6  r.setProjection(); 
7  r.drawtoBackBuffer(go); 
8  r.drawtoBackBuffer(floor1); 
9  r.drawtoBackBuffer(floor2); 
10  r.present(); 
       
11  bool1=go.canHear(c.location); 

12  if(bool1==true){ 
13   tempstr=""; 
14   tempstr+=go.name; 
15   tempstr+=" hear"; 
16   r.drawText(hWnd, 0, 80, tempstr, 4200000000, 0xFFFFFFFF, 
false); 
17    } 
18  else{ 
19   tempstr=""; 
20   tempstr+=go.name; 
21   tempstr+=" Not hear"; 
22   r.drawText(hWnd, 0, 80, tempstr, 4200000000, 0xFFFFFFFF, 
false); 
23  } 
24 }//END KEYUP 
 
ตัวอยางนี้ก็เหมือนตัวอยางการมองเห็นแตเปล่ียนเปนเรียกฟงกชันทดสอบการไดยนิแทนในบรรทัด
ท่ี11 

ผลลัพธเปนดังรูปท่ี 3.7 
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รูปท่ี  3.7  รูปตัวอยางท่ี 6 การไดยิน 
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3.7  ตัวอยางท่ี 7  การติดตอสื่อสาร 
ตัวอยางท่ี  7  สรางการติดตอส่ือสารโดยใชคลาส socketObject มีปุม 3 ปุมคือ 1.  start 2.     

connect และ3.  send ทดสอบโปรแกรมตามรูปท่ี 3.8 โดยเปดโปรแกรมข้ึนมา 2 โปรแกรม 
โปรแกรมแรกใหแทน server โปรแกรมท่ี 2 แทน client ตามรูปท่ี 3.9 ใหโปรแกรมทางดานซาย
เปน server โปรแกรมทางดานขวาเปน client  

ตัวอยางซอรสโคด (Source Code) ในตัวอยางท่ี 7 ตัดสวนท่ีเกี่ยวกับการสรางวินโดสออก 
นํามาเฉพาะสวนท่ีเกี่ยวกับการใชงาน 
1. char serverstring[]="127.0.0.1"; 
 
2. socketObject ServerSocketObject;   
3. socketObject ClientSocketObject;  
4. char DataPacket[128];  // Data Packet to Receive 

5.int iBytesReceived = 0;  // # of Bytes Received 
 
6.socketObject ClientSocketObject2; 

7.char DataPacket2[128];  // Data Packet to Transmit 

8.int iBytesSent = 0;   // # of Bytes Sent 
  
9.LRESULT CALLBACK WndProc( HWND hwnd, UINT msg, WPARAM wParam, 
10.LPARAM lParam ) 
11.{ 
 
12.switch(msg) 
13.   { 
14.   case WM_CREATE: 
15.     { 
16.        button1 =   CreateWindow(TEXT("button"), TEXT("1 START"),     
17.               WS_VISIBLE | WS_CHILD | BS_PUSHBUTTON, 
18.               80, 10, 100, 50,         

19.               hwnd, (HMENU) 1, NULL, NULL); 

20.      button2 =   CreateWindow(TEXT("button"), TEXT("2 CONNECT"),     
21.               WS_VISIBLE | WS_CHILD | BS_PUSHBUTTON, 
22.               180, 10, 100, 50,         

23.               hwnd, (HMENU) 2, NULL, NULL); 

24.  button3 =   CreateWindow(TEXT("button"), TEXT("3 SEND"),     
25.               WS_VISIBLE | WS_CHILD | BS_PUSHBUTTON, 
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26.               180, 60, 100, 50,         

27.               hwnd, (HMENU) 3, NULL, NULL); 
28.     break; 
29. } 
 
30. case WM_COMMAND: 
31.        { 
32.        switch(LOWORD(wParam)) 
33.           { 
34.            case 1: 
35.       button1start(6000); 
36.            break; 
37.            case 2: 
38.       button2connect( serverstring, 6000 ); 
39.       break; 
40.       case 3: 
41.       button3send(); 
42.       break; 
43.           } 
44.           break; 
45.        } 
   
46. case 3000: 
47.    switch (WSAGETSELECTEVENT(lParam)) 
48.        { 
49.     case FD_ACCEPT: //Connection request 
50.           onAccept(); 
51.      break; 
52.           case FD_CLOSE: //Lost connection 
53.      MessageBox(hwnd, "FD_CLOSE", "FD_CLOSE", MB_OK); 
54.           break; 
55.           case FD_READ: //Incoming data to receive 
56.             onReceive(); 
57.      break; 
58.      case FD_WRITE: //Incoming data to receive 
59.           break; 
60.    } 
61.    break; 
62.  } 
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 63. return DefWindowProc(hwnd, msg, wParam, lParam); 
 64. } 
 
65. void button1start( int iListenPort ) 
66. { 
67.  int i; 
68. if ( i=ServerSocketObject.Bind( iListenPort ) ) 
69. { 
70.  ServerSocketObject.Listen(); 
71. } 
72.     if(i!=0) 
73.     MessageBox(NULL, "bind true", "bind true", MB_OK); 
74.     else 
75.     MessageBox(hwnd, "bind false", "bind false", MB_OK); 
76.} 
 
77. void button2connect( char szServerIP[], int iServerListenPort ) 
78. { 
79. bool b; 
80. if( b=ClientSocketObject2.Connect( szServerIP, iServerListenPort ) ) 
81. { 
82.  strcpy(DataPacket2, "TestData from Client"); 
83. } 
84. if(b==true) 
85. MessageBox(hwnd, "connect true", "Connect true", MB_OK); 
86. else 
87. MessageBox(hwnd, "connect false", "Connect false", MB_OK); 
88. } 
 
89. void button3send() 
90. { 
91. iBytesSent = ClientSocketObject2.Send(DataPacket2, 128, 0); 
92. } 
 
93. void onAccept() 
94. { 
95. ServerSocketObject.Accept(ClientSocketObject); 
96. char szIP[16]; 
97. sprintf(szIP, "%d.%d.%d.%d", ClientSocketObject.getIPb1(), 
98.  ClientSocketObject.getIPb2(), 
99.  ClientSocketObject.getIPb3(), 
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100.  ClientSocketObject.getIPb4()); 
101. szIP[15]='\0'; 
102. MessageBox(hwnd, szIP, szIP, MB_OK); 
103. } 
 
104. void onReceive() 
105. { 
106. ClientSocketObject.Recv(DataPacket, 128, 0); 
107. MessageBox(hwnd, DataPacket, "On receive", MB_OK); 
108. } 
 
 
คําอธิบาย ซอรสโคด (Source Code) 
บรรทัดท่ี1-8 เปนการสรางตัวแปร global 
บรรทัดท่ี9 เปนฟงกชันท่ีเกีย่วกับeventของวินโดส ฟงกชันจบที่บรรทัด67 

บรรทัดท่ี14-29 เปนการสรางปุมกด 

บรรทัดท่ี30-45 เปนeventท่ีเกิดเม่ือมีการกดปุม  
เม่ือกดปุมท่ี1เรียกฟงกชันbutton1start(6000);  
เม่ือกดปุมท่ี2เรียกฟงกชัน button2connect( serverstring, 6000 ); 
เม่ือกดปุมท่ี3เรียกฟงกชัน button3send(); 
บรรทัดท่ี46-64 เปนevent เกิดข้ึนจากโปรแกรมทํางานทางเน็ตเวิรค 

event FD_ACCEPT เรียกฟงกชัน onAccept(); eventนี้เกดิจากการมีการม ีconnect จากclient 

แลว server พรอมท่ีจะทําการ accept connect นี้ 
event FD_CLOSE ใหแสดง dialog วา FD_CLOSE eventนี้เกิดเม่ือมีการclose socket 

event FD_READ เรียกฟงกชัน onReceive(); eventนี้เกิดเม่ือsocket พรอมท่ีจะรับขอมูล 

event FD_WRITE eventนี้เกดิเม่ือsocket พรอมท่ีจะสงขอมูล 

บรรทัดท่ี65-76 ฟงกชัน button1start();  ฟงกชันเรียกฟงกชัน Bind และ Listen ของคลาส
socketObject เพื่อทําการ bind port และรอฟงการ connect ของ client 

บรรทัดท่ี77-88 ฟงกชัน button2connect() ฟงกชันนี้ทําการ connect ไปท่ี server แลว copy คํา
วา TestData from Client ถาconnectสําเร็จจะแสดงdialogวา connect true ไมสําเร็จแสดงคําวา 
connect false ฟงกชันนี้ทํางานเม่ือกดปุม connect ในฝง client  

บรรทัดท่ี89-92 ฟงกชัน button3send() ฟงกชันนี้ทําการสงขอความโดยการใช ฟงกชัน Send() 

ของคลาส socketObject 
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บรรทัดท่ี93-103 ฟงกชันonAccept()ฟงกชันนี้ถูกเรียกเมื่อมี event FD_ACCEPT 

บรรทัดท่ี104-108 ฟงกชันonReceive()ฟงกชันนี้ถูกเรียกเม่ือมี event FD_READ 
 
 
 

 
 

รูปท่ี  3.8  ข้ันตอนการกดปุม 
 
ลําดับการทํางานของโปรแกรมท้ังสองฝง ตามรูปท่ี 3.8  มีข้ันตอนการทดสอบคือ 

1.ดาน server ใหกดปุมstart ปุมstartนี ้ ทําใหฟงกชัน button1start() ในบรรทัดท่ี68-79 
ทํางาน ฟงกชันจะทําการ bind port และ listen แลวจะแสดง dialog วา bind true ถาbindสําเร็จ 
ตามรูปท่ี 3.10 

2.ดาน client กดปุมconnect ปุมconnectนี ้ทําใหฟงกชัน button2connect() ในบรรทัด
ท่ี80-91 ทํางาน ฟงกชันจะทําการ connect ตอนนี้จะเกดิการเช่ือมตอกันระหวาง server กับ client  

ฟงกชันจะแสดง dialog วา connect true ถา connect สําเร็จ 

เม่ือเกิดการ connect โปรแกรมทางฝง server จะเกดิ event FD_ACCEPT ทําใหฟงกชัน 
onAccept()ในบรรทัดท่ี96-106 ทํางาน จึงแสดง dialog คา ip ซ่ึงเปน ip ของเคร่ืองท่ี connect 

เขามาคือเคร่ือง client นั่นเอง การทดลองนี้ทดลองในเครื่องเดียว ip จึงเปน 127.0.0.1 
ตามรูปท่ี 3.11 
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3.กดปุม send ทางฝง client ปุมsendนี ้ทําใหฟงกชัน button3send () ในบรรทัดท่ี92-95 
ทํางาน ฟงกชันนี้ทําการสงขอความไปให server  
โปรแกรมฝง server แสดง dialog วา TestData from Client เพราะวาเกิด event FD_READ 

ซ่ึง event นี้จะทําการเรียกฟงกชัน onReceive() ในบรรทัดท่ี107-111  

ตามรูปท่ี 3.12 

4.ปดโปรแกรมฝง client โปรแกรมฝง client แสดง dialog วา FD_CLOSE เพราะวา
เกิด event FD_CLOSE ซ่ึง event จะเรียกใหทําการแสดง dialog วา FD_CLOSE ในบรรทัดท่ี
56 ผลลัพธตามรูปท่ี 3.13 
 

 
 

 
รูปท่ี  3.9  โปรแกรมฝง server และ client 
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รูปท่ี  3.10  กดปุม start ทางฝง server  
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รูปท่ี  3.11  กดปุม connect ทางฝง client  
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รูปท่ี  3.12  กดปุม send ทางฝง client  
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รูปท่ี  3.13  ปดโปรแกรมทางฝง client  
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3.8  ตัวอยางท่ี 8  เกมคนหาวัตถุ 
มีวัตถุอยูในเกม 5 วัตถุ ตอนแรกวัตถุจะแสดงใหเห็นแตเม่ือเร่ิมเดินวัตถุจะหายไปแลวใหผู

เลนคนหาวัตถุ โดยการชนวตัถุจะทําใหวัตถุ ปรากฏขึ้น 
 

if(k==keyUP) { 
c.cameraForward(); 

1. if(bool1==false) bool1=c.hitObjectCylinder(gameObject1);  
2. if(bool2==false) bool2=c.hitObjectCylinder(gameObject2);  
3. if(bool3==false) bool3=c.hitObjectCylinder(gameObject3);  
4. if(bool4==false) bool4=c.hitObjectCylinder(gameObject4);  
5. if(bool5==false) bool5=c.hitObjectCylinder(gameObject5);  

r.clearScene(); 
r.setCamera(c); 
r.setProjection(); 

6. if(bool1) r.drawtoBackBuffer(gameObject1); 
7. if(bool2) r.drawtoBackBuffer(gameObject2); 
8. if(bool3) r.drawtoBackBuffer(gameObject3); 
9. if(bool4) r.drawtoBackBuffer(gameObject4); 
10. if(bool5) r.drawtoBackBuffer(gameObject5); 

r.drawtoBackBuffer(floor1); 
r.drawtoBackBuffer(floor2);  
r.present(); 
sprintf( buffer, "E:rotateSpeed-     R:RotateSpeed+   A:speed-   S:speed+"); 
r.drawText(hWnd, 0, 0, buffer, 4200000000, 0xFFFFFFFF, false); 
sprintf( buffer, "speed = %f , rotateSpeed = %f", c.speed, c.rotateSpeed); 
r.drawText(hWnd, 0, 20, buffer, 4200000000, 0xFFFFFFFF, false); 
} 
 

คําอธิบาย ซอรสโคด (Source Code) 
บรรทัดท่ี1-5 เรียกฟงกชัน hitObjectCylinder ของคลาส camera เพือ่ทดสอบการชน 
บรรทัดท่ี6-10 ถาตัวแปรบูลีนมีคาเปนจริงแสดงวาเกิดการชนใหวาดรูปวัตถุ วัตถุก็จะปรากฏข้ึน 
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กอนเดนิเปนดงัรูปท่ี 3.14 
 

 
รูปท่ี  3.14  ตอนเร่ิมเกม  
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เร่ิมเดินเปนดังรูปท่ี 3.15 
 

 
รูปท่ี  3.15  เม่ือเร่ิมเดิน  
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เม่ือเดินชนวัตถุจะปรากฏขึ้นเปนดังรูปท่ี 3.16 

 

 
รูปท่ี  3.16  เม่ือเดินชนวัตถุจะปรากฏ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


