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อปกรณควบคมใน XNAอุปกรณควบคุมใน XNA

ใ XNA ไ   ป  ป ั้ ป ไ  • ใน XNA ไดแบงอุปกรณควบคุมเปนทังหมด 3 ประเภท ไดแก 
Keyboard, Mouse, XBOX360 Controller 

• โดยในที่นี้ขอเนนการใชงาน Keyboard กับ Mouse



การสนับสนนอปกรณควบคมใน XNAการสนบสนุนอุปกรณควบคุมใน XNA

่• จากตารางเห็นไดวาในเครือง XBOX360 ไมมีการสนับสนุน 

Mouse และ GamePad ที่ใชใน XNA ตองเปน GamePad 

ที่สนับสนุน XBOX360 Controller เทานั้น ไมเชนนั้นจะใชไมได



KeyboardKeyboard

b d ี่ ื• ใน XNA แบง Keyboard ทีใชแบงเปน 2 ประเภท คือ 

Keyboard ทั่วไป กับ ChatPad



KeyboardKeyboard

ี่ b d• โดยทีการทํางานหลักของ Keyboard ใน XNA เนนการใชงาน 2 

Class หลัก ไดแก Keyboard และ KeyboardState

• โดยมี enums ไวเรียกอางอิงคาปุมตางๆ ของ Keyboard คือ 

KeysKeys

• วิธีการเรียกใช Keyboard สามารถทําไดโดยใน Method 
Update เชน



ตัวอยางการเขยีนควบคม Keyboard ใน XNAตวอยางการเขยนควบคุม Keyboard ใน XNA

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
// ทดสอบการใช Keyboard โดยหากกดปุม Escape ใหออกจากเกม
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Escape))
{
this.Exit();

}
base.Update(gameTime);

}



KeyboardKeyboard

b d ี่ ี้• สวน KeyboardState เปนตัวทีแสดงสถานะวาขณะนี 

keyboard อยูในสถานะ KeyDown หรือวา KeyUp
– KeyDown คอืจังหวะที่เรากดปุม

– KeyUp คอืจังหวะที่เราปลอยปม– KeyUp คอจงหวะทเราปลอยปุม



การเอาสถานะของ Keyboardการเอาสถานะของ Keyboard

่ b dไ ไ• ชุดคําสังการนําสถานะของ Keyboardไปใชงานสามารถทําไดผาน
ทางชุดคําสั่ง Keyboard.GetState()

• หากใชคําสั่งดังกลาว ทําใหไดคาของ KeyboardState มาเพื่อ

พรอมใชงานตอไป โดยชดคําสั่ง Keyboard GetState() มีการพรอมใชงานตอไป โดยชุดคาสง Keyboard.GetState() มการ
เรียกใชได 2 แบบดังนี้



KeyboardStateKeyboardState

h d b d ี่• Method ของ KeyboardState ทีจําเปนตองรู



ตัวอยางของการรบัคา KeyboardStateตวอยางของการรบคา KeyboardState

ี่ ื่ b d• ใหเปดดู Project ทีชือวา InputKeyboardState



MouseMouse

ใ ้  i ี่ ใ ไ ใ l f• ใน XNA นัน Mouse เปน input ทีสามารถใชไดใน platform 

Windows เทานั้น (ไมสามารถใชไดใน XBOX360) โดย มี Class )

Mouse และ MouseState

• โ  Mouse ป ั ื่  ั  Hardware• โดย Mouse จะเปนตวเชือมตอกบ Hardware

• โดยปกติ Mouse Cursor ใน XNA ถูกซอนไวหากตองการใหเห็น
่ ้Mouse Cursor ตองใชคําสั่งดังตอไปนี้ใน Class Game1

this.IsMouseVisible = true;this.IsMouseVisible true;

ดูตัวอยางไดใน Project  ชื่อวา InputMouse



MouseMouse

• โดย MouseState เปนตัวแสดงสถานะตางๆ ของ mouse โดย
สามารถกําหนดไดดังนี้

MouseState mouseState = Mouse.GetState();

ั ป ใ M St t ี ั  ไป ี้ตัวแปรในMouseState มีดังตอไปนี



MouseStateMouseState



MouseStateMouseState



ButtonStateButtonState

ื• Enum ButtonState จะเก็บ Event อยู 2 แบบ คือ 

KeyPress และ Key Release โดยอปกรณควบคมที่ใช ไดแกy y ุ ุ

Mouse และ GamePad



ตัวอยางการ Click Mouseตวอยางการ Click Mouse

l k ึ้ ไ ไ• ใหเปด Project  MouseClick ขึนมา แลวรัน  เห็นไดวาไมวา 

click mouse ซายตรงไหน ก็เปนปุมทั้งหมด

• ซึ่งหากทําเปนปุมกดจริงๆ ตองรูจักเรื่องของการชนกัน หรือ 

Collision Detection กอนCollision Detection  กอน



Collision DetectionCollision Detection

ั ั ใ ั  ไ โ  ั 2• การชนกันของวัตถุ ในเกมเราจะวัดคาจากการชนไดโดยการดูวา วัตถุ 2 
อันไดมีการ ซอนทับกันหรือไม

้ ้• โดย Collision Detect จะเปนการเช็ควาวัตถุ 2 ชิ้นนี้ซอนทับกัน
หรือไม



Collision DetectionCollision Detection

• โดยจะเอาตําแหนง ของวัตถุ ความกวางยาวของวัตถุมาวาดเปน 

สี่เหลี่ยม



Collision DetectionCollision Detection

่ ไ l ื่• ชุดคําสังในการใชไดโดยอาศัย Rectangle ในการตรวจสอบเรือง
การชนไดดังนี้

สี่เหลี่ยมอันที่ 1.Intersects(สี่เหลี่ยมอันที่ 2)

 R t I t t ( l Bt R t)     เชน cursorRect.Intersects(playBtnRect)

     โดยคําสั่งนี้ ไดสงคา true หากเกิดการชนกัน และ false หากไมมี
การชนกันเกิดขึ้น 

• สามารถดไดใน Project MouseClick2• สามารถดูไดใน Project MouseClick2


