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Display ResolutionDisplay Resolution

• Display Resolution เปนเรื่องที่ตองทําความเขาใจกันกอน โดยปกติ 
Resolution  PC ึ้  ั  Computer ี่ใ  โ ป ั  Resolution ของ PC จะขนอยูกบ Computer ทใช โดยมาตรฐานปจจุบน 
อยูที่ 1024x768 แตถาหากเปน Wide Screen ก็จะมีจุดที่แตกตางกัน
ออกไปตาม ratio ที่เปลี่ยนไปออกไปตาม ratio ทเปลยนไป

• สําหรับ XBOX360 เนื่องจากเครื่องเกมไดถกใชมาตรฐาน HD(High• สาหรบ XBOX360 เนองจากเครองเกมไดถกูใชมาตรฐาน HD(High 
Definition) ซึ่งจะมีตั้งแต 480i, 480p, 720i,720p จนถึง 1080i

• การที่เราทําเกมเราอาจจะตองระวังเรื่อง Resolution ไวดวยเชนกัน



ความกวางxยาวของจอภาพใน XNAความกวางxยาวของจอภาพใน XNA
• ความกวางยาวของจอภาพ แบงเปน 3 ลักษณะดังนี้

– Display Mode เปนขอบเขตของหนาจอของระบบ ซึ่งแตกตางกับหนาจอ

หนาตางของเกมหนาตางของเกม

– Back Buffer เปนขอบเขตเฉพาะในการแสดงผล ซึ่งใชในการคํานวณ next 
render โดยใน Windows Back Buffer จะมีคาเดียวกับหนาจอของเกม 
แตสําหรับใน XBOX360 ถูกสรางตาม User กําหนด และเมื่อ Fullscreen 
Mode บน Windows Back Buffer จะเปนไปตาม Display Mode
ั ีทันที

– ViewPort เปนหนาจอที่ใชแสดงผล เปนลักษณะของกลอง ซึ่งความกวาง และ 
ความยาว เปนความกวางความยาวของกลองดวยเชนกัน  โดย viewport ไมมีความยาว เปนความกวางความยาวของกลองดวยเชนกน  โดย viewport ไมม
ความเกี่ยวของกับ ขนาดของ Game Windows แต viewport สัมพันธ
กับคา Display Modep y



ความกวางxยาวของจอภาพใน XNAความกวางxยาวของจอภาพใน XNA



การทํางานกับ GraphicsDevice ใน XNAการทางานกบ GraphicsDevice ใน XNA

ั้   Wi d• การตังคาหนาจอ Windows
graphics.PreferredBackBufferWidth = <ความกวาง>;
graphics.PreferredBackBufferHeight = <ความยาว>;

• การทําให Windows เปน โหมด Full Screenการทาให Windows เปน โหมด Full Screen
graphics.IsFullScreen = <true|false>;

• ส ั โ  Windows  Windows ป  Full Screen• การสลบโหมด Windows จาก Windows เปน Full Screen 
หรือ Full Screen เปน Windows Mode

hi T l F llS ()graphics.ToggleFullScreen();
• ดูตัวอยางใน Project ScreenWidthHeight



Resouce ทีใ่ชในเกมResouce ทใชในเกม

• File รปภาพ ใน XNA สามารถอนญาตใหใชรปภาพเปน jpg, gif, ู ุญ ู jpg, g ,
และ png ก็ได โดยปกติ เพื่อความสะดวกเราจะใช format png
ในการทาภาพในเกม เนื่องจากวาสะดวกในการเจาะ Transparentในการทาภาพในเกม เนองจากวาสะดวกในการเจาะ Transparent 

• Sound ที่ใช Support มี wav, aifและaiffแตหากจะนามาใช
ตองผาน tools ที่ชื่อวา Microsoft Cross‐Platformตองผาน tools ทชอวา Microsoft Cross Platform 
Audio Creation Tool (XACT) 



Content PipelineContent Pipeline

• โ ป ิ Game Resource  Load ็ ไ ใ  memory• โดยปกติ Game Resource จะถูก Load เก็บมาไวใน memory 
กอนที่จะทําการใชงาน โดยที่ Content Pipeline จะเปนตัวชวยใน
การ load เขามา ซึ่งเปนการนํา File ที่มีคณสมบัติตางกัน ไมวาจะเปน การ load เขามา ซงเปนการนา File ทมคุณสมบตตางกน ไมวาจะเปน 
รูปภาพ หรือวาเสียงจะถูกเก็บใน format ที่งายตอการโหลดเพื่อมาใชใน
เกมเมือ่เกม start

• ขั้นแรกรูจักตัวแปร ที่ชื่อ “Content”  ใน 

Content.RootDirectory = "Content";y ;
• เปนตัวแปรที่ XNA กําหนดมาใน Class game ของ XNA เพื่อให

สะดวกตอการใชงาน 

• Content.RootDirectory เปนการบอกวา Folder ที่
Content อยูนั้น อยูใน Folder “Content” นั่นเอง



การนําภาพเขา Projectการนาภาพเขา Project

l k ี่ ld l l• Click ที Folder Content ใน Solution Explorer

• เลือก Add>Add Exist Item แลวไปยัง Folder ที่เรา Save 
ไฟล ภาพไว (ในแผน DVD Folder “Resource 
Example”) Fileภาพจะถก copy เขามาไวใน Content ทันทีExample ) Fileภาพจะถูก copy เขามาไวใน Content ทนท



การวาดภาพใน XNAการวาดภาพใน XNA

 ื ่ ํ  ใ ํ  S it ื ป ั่ XNA• กอนอืนมาทําความเขาใจของคําวา Sprite คือรูปภาพนันเอง XNA 
ทําการอางถึงรูปภาพผานทาง Texture2D Object ซึ่งเราจะทํา

ี้  โการวาดภาพเหลานีลงบนหนาจอโดยตรง

• การวาดภาพใน XNA ตองทําความรูจักกับระบบ 2D ู
Coordinate เสียกอน เพื่อเขาใจในตําแหนงการวางภาพแบบ 2D

• โดยในโลกของ 2D จะมีแค แกน x y เทานั้น ซึ่งตางจาก 3D ที่ใช xโดยในโลกของ 2D จะมแค แกน x,y เทานน ซงตางจาก 3D ทใช x, 
y, และ z

• origin XNA  ซ ส   (0 0) ื  x 0  • origin ของ XNA อยูบนซายสุดของหนาจอ (0,0) คอ x= 0 และ 
y= 0



2D Coordinate System

จอภาพ

2D Coordinate System  

จอภาพ

x+  

Origin(0,0)  

y+  



2D Coordinate System2D Coordinate System

ไ ี l ่• จะเห็นไดวา หากหนาจอมี Resolution 1024x768 จุดจะเริม
จาก 0‐1023 ในแนวแกน x และ  0‐767 ในแนวแกน y และมุม

ขวาลางสุดจะมีจุด (1023, 767)

• ซึ่งใน XNA จะเก็บคาตําแหนงเหลานี้ในตัวแปร Vector2 และตัว• ซงใน XNA จะเกบคาตาแหนงเหลานในตวแปร Vector2 และตว
แปรแกน xและ y ในรูปแบบ int 



ตัวอยางการวาดภาพในตําแหนงที่ (100 60)
จอภาพ

ตวอยางการวาดภาพในตาแหนงท (100,60)
จอภาพOrigin(0,0)  

Vector(100,60)  
y‐offset=60 
Position(100,60)  

x‐offset=100x‐offset=100  



2D Transformation2D Transformation

้• ในโลก 2D นันนอกจากตําแหนงของภาพแลว ยังสามารถทําการยาย

ตําแหนงของภาพได รวมถึง ยอ/ขยาย และ หมุนภาพได สิ่งเหลานี้เรียก

รวมๆ วา “2D Transformation”



หากตองการเลื่อนจากจดเดิมไปอีก 120 40 จดหากตองการเลอนจากจุดเดมไปอก 120, 40 จุด



การหมน (Rotate)การหมุน (Rotate)

ี ื่• ใน XNA มีการสรางจุด Origin ของ Sprite เพืออํานวย

ความสะดวกใน Rotate หากเราใชจดเดิมในการหมนจะออกมาเปนุ ุ

แบบนี้



การใชจดOrigin ของ Sprite เพื่อใชในการหมนการใชจุดOrigin ของ Sprite เพอใชในการหมุน

ไ• ใน XNA สามารถกําหนดจุด Origin ของ Sprite ไดวาตองการให
อยูในจุดใดของภาพเพื่อสะดวกในการหมุน



การยอ/ขยาย(scale)การยอ/ขยาย(scale)

ี ึ ้ ึ่• การทําให Sprite มีขนาดใหญขึนในการวาด ซึงใชจุด origin ใน
การขยายเชนกัน



Vector2Vector2

ี่ ี• Vector2 เปนตัวแปรทีเก็บคา 2 ตัว เรามักใชกับการเก็บตําแหนง มี 

parameter ดังตอไปนี้p

Vector2 <ชื่อตัวแปร> = new Vector2(<จดุPosition X>, <จุด Position Y>);



RectangleRectangle

ี่ ี่ ี่ ี• เปนตัวแปรทีเก็บขนาด สีเหลียม โดยมี parameter ใน 

Constructor ดังนี้

R t l < ื่ ั ป R t l (< P iti X>Rectangle <ชือตัวแปร> = new Rectangle(<จุดPosition X>, 
<จุด Position Y>,
<กวาง> <สง>);<กวาง>,<สูง>);



SpriteBatchSpriteBatch

่ ่• ในเกมในปจจุบันมีการใชรูปภาพหลายรูปในหลายๆ ตาํแหนงของหนาจอ มันเปนเรืองที
ยุงยากในการสงผานขอมูลของตําแหนงและจัดการภาพเหลานี้ใหมีประสิทธิภาพ

ี l ี้ ่ ื h• โดย XNA มี Class พิเศษสําหรับจัดการนีโดยตรงนันคือ SpriteBatch
• กําหนด SpriteBatch ไวใน Class Game ดังนี้

่                  <private|public> SpriteBatch <ชื่อตัวแปร>;
     เชน private SpriteBatch spriteBatch;
• วางใน LoadContent กไ็ด ใหใสการกําหนดคาลงไปดังนี้

<ชื่อตัวแปร> = new SpriteBatch(<ตัวแปรGraphics>.GraphicsDevice);

เชน 

spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);p p ( p );



SpriteBatchSpriteBatch

h d h• การทํางานของ Method SpriteBatch ในสวนการ Draw ใน 

Draw Method นั้นแบงเปนหลาย Method ดังนี้
– Begin() เปนการบอกจุดเริม่ตนของ SpriteBatch และยังมีการ set 
คาตางๆ เชน SpriteBlendMode SpriteSortModeคาตางๆ เชน SpriteBlendMode, SpriteSortMode

– Draw() ไวสําหรับ Draw ภาพปกติโดยใช Texture2D

่– DrawString() ไวสําหรับ Draw ขอความที่ใชในเกม 

– End() เปนการบอกจุดสิ้นสุดของ SpriteBatch



การ Draw ใน SpriteBatchการ Draw ใน SpriteBatch

Method คําอธิบาย

Draw(Texture2D, การวาดโดยระบุ Texture2D ที่ใช, ตําแหนงที่
Rectangle, Color) จะวางเปนลักษณะของ Rectangle และสีที่ใช

Draw(Texture2D, การวาดโดยระบุ Texture2D ที่ใช, ตําแหนงที่Draw(Texture2D,
Rectangle,
Nullable<Rectangle>,

ุ ,
ภาพ ในรูปแบบ Rectangle, ตําแหนงของภาพ
ที่นํามาวาดเปนตัวเลือกในรูปแบบ Rectangle Nullable Rectangle ,

Color)
ู g

และสีที่ใช



การ Draw ใน SpriteBatchการ Draw ใน SpriteBatch

Method คําอธิบาย

Draw(Texture2D, 
Rectangle,

การวาดโดยระบุ Texture2D ทีใ่ช, ตําแหนงทีภ่าพ ใน

รูปแบบ Rectangle,
ํ  ี่ ํ ป ั ื ใ ปNullable<Rectangle>,

Color, float, Vector2,
SpriteEffects float)

ตําแหนงของภาพทนีํามาวาด เปนตวัเลือกในรูปแบบ 

Rectangle, สีที่ใช, คาสําหรับการหมนุ, ตําแหนง 
origin ใหม Sprite Effects และคาความลึกของSpriteEffects, float) origin ใหม, Sprite Effects, และคาความลกของ
ภาพในการจัดเรียง



การ Draw ใน SpriteBatchการ Draw ใน SpriteBatch
Method คําอธิบาย

Draw(Texture2D,
Vector2, Color)

การวาดโดยระบุ Texture2D 
ที่ใช, ตาํแหนงที่จะวางเปนลักษณะของ , )
Vector2 และสีที่ใช

Draw (Texture2D การวาดโดยระบ Texture2DDraw (Texture2D,
Vector2, 
Nullable<Rectangle>

การวาดโดยระบุ Texture2D 
ที่ใช, ตาํแหนงที่จะวางเปนลักษณะของ 
Vector2, ตําแหนงของภาพที่นํามาNullable<Rectangle>, 

Color)
Vector2, ตาแหนงของภาพทนามา
วาด  เปนตัวเลือกและสีที่ใช



การ Draw ใน SpriteBatchการ Draw ใน SpriteBatch
Method คําอธิบาย

Draw (Texture2D, Vector2,
Nullable<Rectangle>, Color,

การวาดโดยระบุ Texture2D ที่ใช, 
ตําแหนงที่วางเปน Vector2, ตําแหนงและขนาด

float, Vector2, float,
SpriteEffects, float)

ของภาพที่วาดเปนตัวเลือก, สีที่ใช, การหมุน, จุด
origin,คายอขยายเปนSingle, sprite 
effect และคาความลึกของภาพในการจัดเรียง

Draw (Texture2D, Vector2, การวาดโดยระบ Texture2D ที่ใช,Draw (Texture2D, Vector2,
Nullable<Rectangle>, Color,
float, Vector2, Vector2,

การวาดโดยระบุ Texture2D ทใช, 
ตําแหนงที่จะวางเปนลักษณะของ Vector2,
ตําแหนงของภาพที่นํามาวาดเปนตัวเลือกในรปแบบ 

SpriteEffects, float)
ู

Rectangle, สีที่ใช, การหมุน, จุดorigin,คา
ยอขยายเปน Vector2, sprite effects,ยอขยายเปน Vector2, sprite effects, 
และ คาความลึกของภาพในการจัดเรยีง



SpriteEffectsSpriteEffects

ff ี่ ไ ่ ี ไ ี้• เปน Effects ของ Sprite ทีทําไดในคําสัง Draw มีดังตอไปนี

– SpriteEffects.FlipHorizontally ไวพลิกดานแนวนอน

S it Eff t Fli V ti ll ไ  ิ  ั้– SpriteEffects.FlipVertically ไวพลิกดานแนวตัง

– SpriteEffects.None ไมมี Effect



การใช SpriteFont ในXNAการใช SpriteFont ในXNA

ใ XNA ี ิ ี F t Wi d  ใ ไ • ใน XNA มีวิธีการแนบ Font จาก Windows เขามาในเกมไดเลย 
โดยสามารถใช TrueType Font ในเกม

้ ้• การ Add SpriteFont เขามายัง project กอนมีขันตอนดังนี
– Click ขวาที่ Folder Content ใน Solution Explorer 
– เลือกที่Add> Add New Item เลือก SpriteFont แลวตั้งชื่อใหตรงกับ
font แตไมควรมี space แลวตามดวย Size เชน  Angsana14

้ ่ ่– จากนัน้ใหเปด sprite font แลวดูทีบรรทัดตรงทีเขียนวา<FontName>

<FontName>ชื่อFont</FontName>
เชน <FontName>AngsanaUPC</FontName>

– จากนัน้ ใหดู บรรทัด <Size>ขนาด</Size> แกขนาดตามตองการู /



การใช SpriteFont ในXNAการใช SpriteFont ในXNA
• สรางตัวแปร SpriteFont ไวใน Class Game1 ดังนี้สรางตวแปร SpriteFont ไวใน Class Game1 ดงน

private SpriteFont font;

• ใหใส Code ลงใน Method LoadContent
font = Content Load<SpriteFont>(@"AngsanaUPC14");font = Content.Load<SpriteFont>(@ AngsanaUPC14 );



DrawStringDrawString

Method คําอธิบาย

DrawString  การวาดโดยระบุ Sprite Font, ขอความที่
(SpriteFont, String,
Vector2, Color)

แสดง, Vector2 สําหรับตาํแหนง และสีของ 

Font

DrawString(SpriteFont,
String, Vector2, Color,

การวาดโดยระบุ Sprite Font, ขอความที่
แสดง, Vector2 สําหรับตาํแหนง, สีของ String, Vector2, Color,

float, Vector2, float,
SpriteEffects, float)

, ,
Font, การหมนุ , จุด origin, คายอขยาย
เปน float, Sprite Effect และ คาความSpriteEffects, float) , p
ลึกของภาพในการจัดเรียง



DrawStringDrawString

Method คําอธิบาย

DrawString(SpriteFont, การวาดโดยระบุ Sprite Font, ขอความที่
String, Vector2, Color,
float, Vector2,

จะแสดง, Vector2 สําหรับตําแหนง, สีของ 
Font, การหมนุ , จุด Origin, คายอขยาย

Vector2, SpriteEffects,
float)

เปน Vector2, Sprite Effect และ คา

ความลึกของภาพในการจัดเรยีง



การใชภาษาไทยใน XNAการใชภาษาไทยใน XNA

 ใ  ไ ใ  ิ่  ใ ี้ ไปใ ไฟ • หากตองการใชภาษาไทยใหเพิมขอความในกรอบเหลานีลงไปในไฟล

ของ SpriteFont เพื่อเปนการเพิ่มชวงของภาษาไทยลงไป
            <CharacterRegions>

<CharacterRegion>
<St t>&#32;</St t><Start>&#32;</Start>
<End>&#126;</End>

</CharacterRegion>/ g

    <CharacterRegion>

<Start>&#3584;</Start><Start>&#3584;</Start>
<End>&#3711;</End>

</CharacterRegion>

</CharacterRegions>

/ g


