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จากโจทยการทําเกมไพจับคจากโจทยการทาเกมไพจบคู

ิ่ ี่   ํ ื• สิงทีเรารูแนๆ วาตองทําคือ

1. ตองวาดไพ 10 ใบ บนหนาจอ

2. ไพ มี 5 แบบ

3 แบบละ 2 ใบ ถาเกินจะจับคไมได3. แบบละ 2 ใบ ถาเกนจะจบคูไมได



การวาดภาพไพการวาดภาพไพ

ื่ ี้ ป ไ ี่ ิ่ ไ ิ่ ี่ ํ ป• เนืองจากเกมนีเปนเกมไพ ควรทีจะเริมจากการวาดไพกอนสิงทีจําเปน

กับการวาดไพมีอะไรบาง

– ตําแหนงของไพทั้ง 10 ใบ

เมือ่ลองไดแคนี้ ใหทดลองประกาศ  Class Card ออกมาดังนี้เมอลองไดแคน ใหทดลองประกาศ  Class Card  ออกมาดงน
class Card
    {{

public Vector2 pos;
public Card(Vector2 pos)

        {        {

this.pos = pos;
        }
    }    }



การวาดภาพไพการวาดภาพไพ

ื่ ไ l ี่ ื่• เมือได  Class แลวกลับมาที  Game1.cs เพือประกาศการใช 

Array ดังนี้

ํ ป ั ป T t 2D ํ ั ํ ั ไ  ั ี้

Card [] card=new Card[10];

• ทําการประกาศตัวแปร Texture2D สําหรับการทําหลังไพดังนี
Texture2D backCardTexture;

• จัดการLoad ภาพใน LoadContentดังนี้

backCardTexture = Content.Load<Texture2D>(@"backcover");



การวาดไพการวาดไพ

ไ ี่ ไ ี้• การวาดภาพไพทีเปน array ทําไดโดยดังนี
1. กําหนดตําแหนงให Card แตละใบกอน

2. ทําการวาด Draw Method



กําหนดตําแหนงให Card แตละใบกอนกาหนดตาแหนงให Card แตละใบกอน

ื่ d ี่ ึ้ ี ้• เนืองจาก Card ทีกําหนดขึนเปนเพียงแคจองสมาชิก Array เทานัน 

มันไมมีคา หรือเปน null อยูนั่นเองจําเปนตองประกาศ instance 
เพื่อใหมีคาใน LoadContent ดังตอไปนี้

card[0] = new Card(new Vector2(130, 30));
card[1] = new Card(new Vector2(260, 30));
card[2] = new Card(new Vector2(390, 30));
card[3] = new Card(new Vector2(520, 30));[ ] ( ( , ));
card[4] = new Card(new Vector2(650, 30));
card[5] = new Card(new Vector2(130, 230));
card[6] = new Card(new Vector2(260 230));card[6] = new Card(new Vector2(260, 230));
card[7] = new Card(new Vector2(390, 230));
card[8] = new Card(new Vector2(520, 230));
card[9] = new Card(new Vector2(650 230));card[9] = new Card(new Vector2(650, 230));



ทําการวาด Draw Methodทาการวาด Draw Method

ี่ h d ี้• ใหทําการวาดภาพที Draw Method ดังนี

spriteBatch Begin()spriteBatch.Begin();
for(int i=0;i<10;i++)
{{

spriteBatch.Draw(backCardTexture, card[i].pos, 
ColorWhite);Color.White);

}

spriteBatch End();spriteBatch.End();



จะไดดังภาพจะไดดงภาพ



ชนิดของไพชนดของไพ

ใ โ  ีไ ั้ ึ่   ใ ไ ใ โ ใ  ้ํ• ในโจทยเรามีไพทังหมด 5 แบบ ซึงตอง สุมเขามาในไพ 10 ใบ โดยใหซํา

กันแคอยางละ 1 คู

• กอนอื่นใหทําการกําหนดชนิดไพกอนประกาศ Class Card ดังนี้
public enum CardTypepub c e u a d ype
        {

TYPE1 = 0,
TYPE2TYPE2,
TYPE3,
TYPE4,
TYPE5TYPE5

        };



ชนิดของไพชนดของไพ

่ ไ ี้• แลวใหทําการเพิมและทับบรรทัดตอไปนีในสวน Constructor

public Vector2 pos;public Vector2 pos;
public CardType cardType;
public Card(Vector2 pos CardType cardType)public Card(Vector2 pos, CardType cardType)

        {

this pos = pos;this.pos = pos;
this.cardType = cardType;

        }        }



ทําการ Load หนาไพทั้ง 5แบบใน LoadContentทาการ Load หนาไพทง 5แบบใน LoadContent

ื่ l• กอนอืนใหทําการประกาศตัวแปรใน Class Game1 เปน

Texture2D[5] ดังนี้

ํ L dC t t ั ี้

Texture2D[] cardTexture= new Texture2D[5];

• ทําการ LoadContent ดังนี

for (int i = 0; i < 5; i++)for (int i = 0; i < 5; i++)
{

cardTexture[i] = Content.Load<Texture2D>(@"card0" + (i + 1));[ ] (@ ( ));
}



ทําการแกไขการกําหนดคาใน LoadContent ดังนี้ทาการแกไขการกาหนดคาใน LoadContent ดงน

่ ไ• เริมแกไขการประกาศ Instance กอนหนา
card[0] = new Card(new Vector2(130, 30), CardType.TYPE1);

d[1] C d( V 2(260 30) C dT TYPE1)card[1] = new Card(new Vector2(260, 30), CardType.TYPE1);
card[2] = new Card(new Vector2(390, 30), CardType.TYPE2);
card[3] = new Card(new Vector2(520, 30), CardType.TYPE2);
card[4] = new Card(new Vector2(650, 30), CardType.TYPE3);
card[5] = new Card(new Vector2(130, 230), CardType.TYPE3);
card[6] = new Card(new Vector2(260, 230), CardType.TYPE4);[ ] ( ( , ), yp );
card[7] = new Card(new Vector2(390, 230), CardType.TYPE4);
card[8] = new Card(new Vector2(520, 230), CardType.TYPE5);
card[9] = new Card(new Vector2(650, 230), CardType.TYPE5);ca d[9] e Ca d( e ecto (650, 30), Ca d ype. 5);



ปรบัเปลี่ยนใน Draw Methodปรบเปลยนใน Draw Method

ใ  ํ ป ั ป ี่ ั ี้• ใหทําการปรับเปลียนดังนี

it B t h B i ()spriteBatch.Begin();
for(int i=0;i<10;i++)
{

spriteBatch.Draw(cardTexture[(int)card[i].cardType], card[i].pos, Color.White);
}

spriteBatch.End();



จะไดภาพดังนี้จะไดภาพดงน



การสมไพการสุมไพ

ี่  ํ ไ ี ั ื่ ํ ป  โ ี่ไ ี่ไ  ั้• เหตุทีตองนําไพมาเรียงกันเนืองจาก เราจําเปนตองสุมโดยทีไพทีไดนัน 

ตองมี 1 คู แนนอน และครบทั้ง 5 คู หากไมจัดเรียงหนาไพกอนจะทําได

ลําบาก

• โดยการสมทําไดดังนี้• โดยการสุมทาไดดงน

1. ใหทําการวนลูปตามจํานวนสมาชิก

2. ภายในลูปใหสุมตัวเลขไมเกินเลข index ของสมาชิก

3. เมือ่ไดเลขมา ใหทําการสลับคา cardType ระหวาง card ทั้ง 2 ใบyp
4. วนกลับไปจนกวาจะครบจํานวนสมาชิก



การสมไพการสุมไพ

ี h d ไ ี้• ทําการเขียนMethod ในการสุมไพใน Game1.cs ดังนี
protected void randomCard()p ()
        {

for (int i = 0; i < 10; i++)
            {

int r = rand.Next(10);
if (i != r)

                {

CardType t;
t = card[i].cardType;
card[i].cardType = card[r].cardType;

d[ ] dcard[r].cardType = t;
                }

            }

        }        }



ภาพที่ไดจะออกมาดังนี้ภาพทไดจะออกมาดงน


