
 

 

บทที่ 3 
การทดสอบเฟรมเวิรคที่พฒันา 

 
 
 ในบทนี้เปนเร่ืองเกี่ยวกับการใชงานและส่ิงท่ีไดจากการศึกษา ตัวอยางการใชงานเกมเฟรม
เวิรคในดานตางๆ เชน การรับอินพุตของผูเลน (input) การปรับตําแหนงของกลอง (update 

camera) การจัดการกับวัตถุในเกม (Game Object Management) การตรวจจับการชน 
(Collision Detection) ปญญาประดิษฐของเกม (Artificial Intelligence)   
 

3.1  ตัวอยางท่ี 1  การสรางพ้ืนผิว (Polygon) 
ตัวอยางนี้แสดงการเรียกใชคลาส vector3D และ polygon ในการเก็บขอมูลของเวอร

เท็กซ (Vertex) แลวนํามาวาดรูปดวยคลาส render โดยแสดงในตัวอักษรเขม สวนท่ีเปนการเขียน
โปรแกรมบนวินโดสใชตัวอักษรธรรมดา จะขออธิบายเฉพาะสวนท่ีเปนสีเขม และในตัวอยางตอไป
จะขอแสดงเฉพาะสวนท่ีเรียกใชคลาสเทานั้น 
 
#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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สวนท่ีเปนสีเขมเปนการเรียกใชคลาสตางๆของเกมเฟรมเวิรค 
 
คําอธิบาย ซอรสโคด (Source Code) 
บรรทัดท่ี1 ประกาศตัวแปรpolygon ช่ือfloor1 

บรรทัดท่ี2-4 ประกาศตัวแปรvector3D เพื่อเปนเวอรเท็กซ (Vertex) ของfloor1  

บรรทัดท่ี5 ใสคาvector3Dใหกับpolygon ช่ือfloor1 

บรรทัดท่ี6-10 เปนสวนของ floor2 

บรรทัดท่ี11-14 ประกาศตัวแปร vector3D และต้ังคาเวอรเท็กซ (Vertex) ให polygonแบบใชตัว
สรางของคลาสpolygon 

บรรทัดท่ี15 ประกาศตัวแปร camera โดยใหกลองอยูท่ี x=0 y=2.5 z=-50 

บรรทัดท่ี16 ประกาศตัวแปร render สงตัวแปร handle ของวินโดสและตัวแปร camera 

บรรทัดท่ี17 เรียกใชฟงกชัน clearSceneของคลาส render เพื่อลบหนาจอ 

บรรทัดท่ี18 เรียกใชฟงกชัน setCameraของคลาส render เพื่อต้ังคาของกลอง 
บรรทัดท่ี19 เรียกใชฟงกชัน setProjectionของคลาส render เพื่อต้ังคาperspectiveการมองของ
กลอง 
บรรทัดท่ี20-22 เรียกใชฟงกชัน drawtoBackBufferของคลาส render เพื่อวาดรูปสู back buffer 

บรรทัดท่ี23 เรียกใชฟงกชัน presentของคลาส render เพื่อวาดรูปสูหนาจอ 
 
ผลลัพธเปนดังรูปท่ี 3.1 
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รูปท่ี  3.1  รูปตัวอยางท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

65 

3.2  ตัวอยางท่ี 2  การสราง gameObject 
ตัวอยางท่ี  2  แสดงการสรางวัตถุโดยใชขอมูลจากคลาส vector3D, polygon ใสขอมูลให

คลาส gameObject ในตัวอยางนี้ตัดสวนท่ีเกีย่วกับการเขียนโปรแกรมวินโดสออก สวนท่ีคลายกับ
ตัวอยางท่ี1จะเปนตัวอักษรธรรมดา สวนท่ีตางจะเปนตัวอักษรเขม สวนท่ีเหมือนจะขออธิบายส้ันๆ 
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 ซอรสโคด (Source Code) 
บรรทัดท่ี1-10 เปนการต้ังคาเวอรเท็กซ (Vertex) กับ พื้นผิว (Polygon) 

บรรทัดท่ี11 ประกาศตัวแปร gameObject โดยใชตัวสรางในการset คา polygon  

บรรทัดท่ี12 ประกาศตัวแปร gameObject ช่ือ gameObjectFloor2 

บรรทัดท่ี13 set คา polygon ให gameObjectFloor2โดยใชฟงกชัน setPolygon 

บรรทัดท่ี14-26 เปนการต้ังคา polygon camera และวาดรูปคลายกับตัวอยางท่ี1 
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ผลลัพธเปนดังรูปท่ี 3.2 ซ่ึงเหมือนกับตัวอยางท่ี1แตเปล่ียนจาก polygon เปน gameObject 
 

 
รูปท่ี  3.2  รูปตัวอยางท่ี 2 
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3.3  ตัวอยางท่ี 3  การสราง gridGame 
ตัวอยางท่ี  3  สรางตัวแปร vector3D, polygon แลวใสเขาไปในคลาส gameObject เพื่อ

สรางวัตถุแลวใสวัตถุเขาไปในคลาส gridGame เพื่อบริหารจัดการวัตถุในเกมแลวชวยลดการวาด
รูปเปนการแสดงการใชคลาส 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(); 
 
ในตัวอยางนีก้เ็หมือนกับตัวอยางกอนหนาแตมีสวนท่ีตางคือสวนท่ีเปนสีเขม 

คําอธิบาย ซอรสโคด (Source Code) 
บรรทัดท่ี17 เปนการประกาศตัวแปร gridGame ช่ือ gg รับคา ganeObject เขามาสราง grid 

บรรทัดท่ี20 เรียกใหตัวแปร grigGame update วากริดไหนบางท่ีvisible 

บรรทัดท่ี24 เรียกใหวาดรูปโดยสงใหวาดรูปท้ังกริด ฟงกชันจะวาดเฉพาะท่ี visible เทานั้น 
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ผลลัพธเปนดังรูปท่ี 3.3 ซ่ึงเหมือนกับตัวอยางท่ี1และ2แตเปล่ียนเปนวาดดวยฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร
ท่ีเปน gridGame 
 

 
รูปท่ี  3.3  รูปตัวอยางท่ี 3 
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3.4  ตัวอยางท่ี 4  การทดสอบการรับอินพุตและการชน 
ตัวอยางท่ี  4  สรางการรับอินพุตและปรับตําแหนงของวตัถุในเกมไปตามการรับอินพตุแลว

มีการทดสอบการชนในแตละการเคล่ือนไหว เพื่อแสดงตัวอยางสําหรับการใชงานคลาส input,  

camera และฟงกชันเกี่ยวกบัการตรวจจับการชนในคลาส 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 ซอรสโคด (Source Code) 
บรรทัดท่ี1-30 เปนการสรางวัตถุในเกม 
บรรทัดท่ี30 เปนการประกาศตัวแปรประเภท inputทําลูปเพื่อรอรับคาจากการกดคียบอรดของผูเลน 

บรรทัดท่ี38 เปนการวนลูปevent 

บรรทัดท่ี49 เปนการรับคาการกดคียบอรดของผูเลนจากตัวปร input 
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บรรทัดท่ี50-71 เปนกรณกีารกดคียบอรด ลูกศรข้ึน 

บรรทัดท่ี51 เรียกฟงกชัน cameraForward  ฟงกชันจะทําการเล่ือนตําแหนงกลองข้ึนไปขางหนา
และทําการเปล่ียนตําแหนงการมองของกลองดวย 

บรรทัดท่ี52 เรียกฟงกชัน updateVisible  ฟงกชันจะทําการupdate กริดวากริดไหน visible โดย
รับคา camera มาปรับการ visibleของกริด 
บรรทัดท่ี53 เรียกรับคาจากฟงกชัน getCell เพื่อรับคากริดท่ี camera อยู 
บรรทัดท่ี54 เรียกฟงกชัน clearHitObjects ฟงกชันจะลบขอมูลท่ีเก็บวากลองชนวัตถุอะไรบาง 
บรรทัดท่ี55 เรียกฟงกชัน hitObject ฟงกชันจะทดสอบการชนโดยทดสอบเฉพาะกริดท่ีสงเขาไป 
บรรทัดท่ี56-59 ขอมูลท่ีเก็บวามีการชนอะไรบางจะมีขนาดไมเทากับ 0 จะใหคาตําแหนงกลองให
เปนตําแหนงเดิมเหมือนการเดินชนแลวหยดุ 
บรรทัดท่ี60-66 วาดรูป 

บรรทัดท่ี67 สรางขอความวามีกี่วัตถุท่ีชน 

บรรทัดท่ี68 วาดขอความท่ีสรางไวในบรรทัดท่ี67 

บรรทัดท่ี69-71 เปนการวนลูปวาดขอความที่ช่ือของวัตถุท่ีชน 

บรรทัดท่ี72-108 เปนการกดคียบอรด ลูกศรลง เล้ียวซาย เล้ียวขวา 
 
กรณีท่ียังไมมีการชน ดังรูปท่ี 3.4 
 



 

 

73 

 
รูปท่ี  3.4  รูปตัวอยางท่ี 4 กรณีท่ีไมมีการชน 
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กรณีท่ีมีการชน ดังรูปท่ี 3.5 
 

 
รูปท่ี  3.5  รูปตัวอยางท่ี 4 กรณีท่ีมีการชน 
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3.5  ตัวอยางท่ี 5  การมองเห็น 
ตัวอยางท่ี  5  สรางการรับอินพุตและปรับตําแหนงของวตัถุในเกมไปตามการรับอินพตุแลว

มีการทดสอบการมองเห็นของวัตถุซ่ึงเปนฟงกชันท่ีอยูในคลาส gameObject เพื่อแสดงตัวอยาง
สําหรับการใชงานฟงกชันเกีย่วกับการตรวจจับการมองเห็นท่ีอยูในคลาส 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 
 
ตัวอยางนี้ตัดมาเฉพาะสวนท่ีรับinputลูกศรข้ึน ตัวอยางนี้คลายกับตัวอยางท่ีแลวขออธิบายในสวนท่ี
ตางคือสวนท่ีเปนสีเขม 

คําอธิบาย ซอรสโคด (Source Code) 
บรรทัดท่ี11 เรียกฟงกชัน canSee ของคลาส gameObject โดยสงตัวแปร camera เพื่อบอก
ตําแหนงของกลอง ฟงกชันจะทดสอบวา gameObject นี้มองเห็นกลองหรือไม 
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บรรทัดท่ี12 ถาการเรียกฟงกชันรีเทิรน true มาแสดงวามีการเห็นกลองของวัตถุ 

บรรทัดท่ี13-17 สราง string ข้ึนมาเพื่อวาดขอความ see 

บรรทัดท่ี18-23 สราง string ข้ึนมาเพื่อวาดขอความ Not see 
 
 
ผลลัพธเปนดังรูปท่ี 3.6 
 

 
รูปท่ี  3.6  รูปตัวอยางท่ี 5 การมองเห็น 
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3.6  ตัวอยางท่ี 6  การไดยิน 
ตัวอยางท่ี  6  สรางการรับอินพุตและปรับตําแหนงของวตัถุในเกมไปตามการรับอินพตุแลว

มีการทดสอบการไดยนิของวัตถุซ่ึงเปนฟงกชันท่ีอยูในคลาส gameObject เพื่อแสดงตัวอยาง
สําหรับการใชงานฟงกชันเกีย่วกับการตรวจจับการไดยินท่ีอยูในคลาส 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 
 
ตัวอยางนี้ก็เหมือนตัวอยางการมองเห็นแตเปล่ียนเปนเรียกฟงกชันทดสอบการไดยนิแทนในบรรทัด
ท่ี11 

ผลลัพธเปนดังรูปท่ี 3.7 
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รูปท่ี  3.7  รูปตัวอยางท่ี 6 การไดยิน 
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3.7  ตัวอยางท่ี 7  การติดตอสื่อสาร 
ตัวอยางท่ี  7  สรางการติดตอส่ือสารโดยใชคลาส socketObject มีปุม 3 ปุมคือ 1.  start 2.     

connect และ3.  send ทดสอบโปรแกรมตามรูปท่ี 3.8 โดยเปดโปรแกรมข้ึนมา 2 โปรแกรม 
โปรแกรมแรกใหแทน server โปรแกรมท่ี 2 แทน client ตามรูปท่ี 3.9 ใหโปรแกรมทางดานซาย
เปน server โปรแกรมทางดานขวาเปน client  

ตัวอยางซอรสโคด (Source Code) ในตัวอยางท่ี 7 ตัดสวนท่ีเกี่ยวกับการสรางวินโดสออก 
นํามาเฉพาะสวนท่ีเกี่ยวกับการใชงาน 
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 ซอรสโคด (Source Code) 
บรรทัดท่ี1-8 เปนการสรางตัวแปร global 
บรรทัดท่ี9 เปนฟงกชันท่ีเกีย่วกับeventของวินโดส ฟงกชันจบที่บรรทัด67 

บรรทัดท่ี14-29 เปนการสรางปุมกด 

บรรทัดท่ี30-45 เปนeventท่ีเกิดเม่ือมีการกดปุม  
เม่ือกดปุมท่ี1เรียกฟงกชันbutton1start(6000);  
เม่ือกดปุมท่ี2เรียกฟงกชัน button2connect( serverstring, 6000 ); 
เม่ือกดปุมท่ี3เรียกฟงกชัน button3send(); 
บรรทัดท่ี46-64 เปนevent เกิดข้ึนจากโปรแกรมทํางานทางเน็ตเวิรค 

event FD_ACCEPT เรียกฟงกชัน onAccept(); eventนี้เกดิจากการมีการม ีconnect จากclient 

แลว server พรอมท่ีจะทําการ accept connect นี้ 
event FD_CLOSE ใหแสดง dialog วา FD_CLOSE eventนี้เกิดเม่ือมีการclose socket 

event FD_READ เรียกฟงกชัน onReceive(); eventนี้เกิดเม่ือsocket พรอมท่ีจะรับขอมูล 

event FD_WRITE eventนี้เกดิเม่ือsocket พรอมท่ีจะสงขอมูล 

บรรทัดท่ี65-76 ฟงกชัน button1start();  ฟงกชันเรียกฟงกชัน Bind และ Listen ของคลาส
socketObject เพื่อทําการ bind port และรอฟงการ connect ของ client 

บรรทัดท่ี77-88 ฟงกชัน button2connect() ฟงกชันนี้ทําการ connect ไปท่ี server แลว copy คํา
วา TestData from Client ถาconnectสําเร็จจะแสดงdialogวา connect true ไมสําเร็จแสดงคําวา 
connect false ฟงกชันนี้ทํางานเม่ือกดปุม connect ในฝง client  

บรรทัดท่ี89-92 ฟงกชัน button3send() ฟงกชันนี้ทําการสงขอความโดยการใช ฟงกชัน Send() 

ของคลาส socketObject 



 

 

83 

บรรทัดท่ี93-103 ฟงกชันonAccept()ฟงกชันนี้ถูกเรียกเมื่อมี event FD_ACCEPT 

บรรทัดท่ี104-108 ฟงกชันonReceive()ฟงกชันนี้ถูกเรียกเม่ือมี event FD_READ 
 
 
 

 
 

รูปท่ี  3.8  ข้ันตอนการกดปุม 
 
ลําดับการทํางานของโปรแกรมท้ังสองฝง ตามรูปท่ี 3.8  มีข้ันตอนการทดสอบคือ 

1.ดาน server ใหกดปุมstart ปุมstartนี ้ ทําใหฟงกชัน button1start() ในบรรทัดท่ี68-79 
ทํางาน ฟงกชันจะทําการ bind port และ listen แลวจะแสดง dialog วา bind true ถาbindสําเร็จ 
ตามรูปท่ี 3.10 

2.ดาน client กดปุมconnect ปุมconnectนี ้ทําใหฟงกชัน button2connect() ในบรรทัด
ท่ี80-91 ทํางาน ฟงกชันจะทําการ connect ตอนนี้จะเกดิการเช่ือมตอกันระหวาง server กับ client  

ฟงกชันจะแสดง dialog วา connect true ถา connect สําเร็จ 

เม่ือเกิดการ connect โปรแกรมทางฝง server จะเกดิ event FD_ACCEPT ทําใหฟงกชัน 
onAccept()ในบรรทัดท่ี96-106 ทํางาน จึงแสดง dialog คา ip ซ่ึงเปน ip ของเคร่ืองท่ี connect 

เขามาคือเคร่ือง client นั่นเอง การทดลองนี้ทดลองในเครื่องเดียว ip จึงเปน 127.0.0.1 
ตามรูปท่ี 3.11 
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3.กดปุม send ทางฝง client ปุมsendนี ้ทําใหฟงกชัน button3send () ในบรรทัดท่ี92-95 
ทํางาน ฟงกชันนี้ทําการสงขอความไปให server  
โปรแกรมฝง server แสดง dialog วา TestData from Client เพราะวาเกิด event FD_READ 

ซ่ึง event นี้จะทําการเรียกฟงกชัน onReceive() ในบรรทัดท่ี107-111  

ตามรูปท่ี 3.12 

4.ปดโปรแกรมฝง client โปรแกรมฝง client แสดง dialog วา FD_CLOSE เพราะวา
เกิด event FD_CLOSE ซ่ึง event จะเรียกใหทําการแสดง dialog วา FD_CLOSE ในบรรทัดท่ี
56 ผลลัพธตามรูปท่ี 3.13 
 

 
 

 
รูปท่ี  3.9  โปรแกรมฝง server และ client 
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รูปท่ี  3.10  กดปุม start ทางฝง server  
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รูปท่ี  3.11  กดปุม connect ทางฝง client  
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รูปท่ี  3.12  กดปุม send ทางฝง client  
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รูปท่ี  3.13  ปดโปรแกรมทางฝง client  
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3.8  ตัวอยางท่ี 8  เกมคนหาวัตถุ 
มีวัตถุอยูในเกม 5 วัตถุ ตอนแรกวัตถุจะแสดงใหเห็นแตเม่ือเร่ิมเดินวัตถุจะหายไปแลวใหผู

เลนคนหาวัตถุ โดยการชนวตัถุจะทําใหวัตถุ 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 ซอรสโคด (Source Code) 
บรรทัดท่ี1-5 เรียกฟงกชัน hitObjectCylinder ของคลาส camera เพือ่ทดสอบการชน 
บรรทัดท่ี6-10 ถาตัวแปรบูลีนมีคาเปนจริงแสดงวาเกิดการชนใหวาดรูปวัตถุ วัตถุก็จะปรากฏข้ึน 
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กอนเดนิเปนดงัรูปท่ี 3.14 
 

 
รูปท่ี  3.14  ตอนเร่ิมเกม  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

91 

เร่ิมเดินเปนดังรูปท่ี 3.15 
 

 
รูปท่ี  3.15  เม่ือเร่ิมเดิน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

92 

เม่ือเดินชนวัตถุจะปรากฏขึ้นเปนดังรูปท่ี 3.16 

 

 
รูปท่ี  3.16  เม่ือเดินชนวัตถุจะปรากฏ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


