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จาก Lab 1 4: การวาด Fontจาก Lab 1.4: การวาด Font

ใ  ํ  โป ื่ ั ั ื ึ้ ป ํ• ใหทําการสรางโปรเจค เพือวาดตัวหนังสือขึนมาเปนคําตางๆ 

ดังตอไปนี้  “Game Design”, “Game 
Development”, “Graphic Design”, “Technical 
Design”, “Game Asset”, “Asset List”Design ,  Game Asset ,  Asset List

• โดยใหมีการใชสีแบบตางๆ โดยการใชคําสั่ง Random ซึ่งมี
ั  ใ ใ  ั ไป ใ  ี d ํ ตัวอยางใหในหนาถัดไป และ ใหมีการ random ตําแหนงของ
ตัวหนังสือหลายๆ แบบดวย และยังตองหันองศาแบบ random
ดวยเชนกัน



การสมหรือ Randomการสุมหรอ Random

• ใ ป ศ ั ป  Random ึ้  ใ  Class• ใหประกาศตวแปรแบบ Random ขนมา ใน Class 
โดยมีรูปแบบดังนี้ 

Random <ชื่อตัวแปร>Random <ชอตวแปร>;

เชน Random random;
• ใหจัดการ new Random(); ที่ Initialize() หรือที่ Construtor• ใหจดการ new Random(); ท Initialize() หรอท Construtor
เชน random = new Random(); 

• สวนวิธีใช int a= random.Next(<MaxValue>);
• เชน เชน 

int a= random.Next(9); จะมีคาสูงสุด แค 0-8



ใน Lab 1 4 จากโจทยเห็นไดวาใน Lab 1.4 จากโจทยเหนไดวา

T t T l t ี่ ํ ํ ใ  ํ ป A ไ  ั ี้• Text Template ทีกําหนดมา ทําใหกําหนดเปนชุด Array ไดดังนี

text

"Game Design" "Game 
Development"

"Graphic 
Design"

"Technical 
Design"

"Asset List""Game Asset"

[0] [1] [2] [3] [4] [5]

•   Random   ี้ ใ Array ี่ สี ชิ  10 ั  

[0] [1] [2] [3] [4] [5]

• หากตองการ Random คาเหลาน มาอยูใน Array ทมสมาชก 10 ตว 
โดยจะเก็บคา Index ของ text ไว ไมใชเก็บ ขอความไว ใน message

 ี ใ   ใ t t ใ  ํ ั ี้ t t[ [i]]• หากตองการเรยีกใช คาในtext ใหทําตามดังนี text[message[i]]
• โดย i เปนคาของสมาชิกของจํานวนขอความใน 1 หนาจอ



จาก Lab 3 3 เกมเก็บของจาก Lab 3.3 เกมเกบของ

ใ ใ      โ ใ   ป ั ี่ใ  ็• ใหใชแมมดอยูดานลางสุดของจอ โดยใหแมมดเปนตัวทีใชเก็บของ 

• โดยแมมดสามารถเลื่อนซายเลื่อนขวาได

• ใหวาดคะแนนอยูมุมขวาบน

• ใหหาทําการปลอยภาพตอไปนี้ลงมา

• โดย random จุดปลอยลงมาในแนวแกน x 
• ใหเก็บเฉพาะภาพสเีหลือง ไดคะแนนภาพละ 100• ใหเกบเฉพาะภาพสเหลอง ไดคะแนนภาพละ 100

• หากเปนภาพสีแดงตองไมเก็บ และ คะแนนจะลดลง 100 คะแนนถาไปเก็บ
โ ีโดนสีแดง 

• แตหากคะแนนนอยกวา 0 ใหเทากับ 0



Lab 3 3Lab 3.3

 ื ่  ิ   โ   ี ป ไ • กอนอืนตองคิดกอนวาจากโจทยตองมีองคประกอบอะไรบาง

• ซึ่งหากไดอานโจทยจะแยกเปน 2 สวน คือ

– สวนแมมด

– ลกบอลที่ตกลงมาู

• แมมดตองเก็บคาอะไรบาง

พิกัด– พกด

– กวาง ยาว

ff– การเก็บคา  SpriteEffect
– Texture2D



Lab 3 3Lab 3.3

• เนื่องจากการเก็บคาของแมมด มีแค 2 อยาง ซึ่งจริงๆ สามารถเกบ็ไดใน • เนองจากการเกบคาของแมมด มแค 2 อยาง ซงจรงๆ สามารถเกบไดใน 
Rectangle อยูแลว และอาจจะคา SpriteEffect อีกตัวเทานั้น

• ทําไมการเก็บไฟลรปภาพไมถือเปน data ของแมมดทาไมการเกบไฟลรูปภาพไมถอเปน data ของแมมด
– เพราะหากมีการเก็บแมมดหลายตัว ซึ่งจริงๆ แลวก็ใชแคภาพเดียวกัน จึงไมจําเปนตองเก็บ

หลายตัวแปร จึงไมจําเปนที่ตองทํา Array กับไฟลภาพ ไมวาอันไหน เพราะเราสามารถ
ั่ dra ไ  ั  สัง draw ไดหลายตัวอยูแลว

• จําเปนตองสราง Class หรือ struct ขึ้นมารองรับหรือไม
– การสราง  Class สําหรับแมมด อาจจะเปนการดีในการออกแบบตามหลัก  Objectการสราง  Class สาหรบแมมด อาจจะเปนการดในการออกแบบตามหลก  Object 
Oriented Concept แตในโจทยขอ 3.3 อาจจะไมจําเปน

• แลวเราตองสราง Class สําหรับ แมมดเมื่อไหร
่ ่ ้ ่– เมื่อมนัมีเก็บคาที่มากขึ้นเชน หากความเร็วไมคงที ่

– แมมดมมีากกวา 1 ตัว เปนตน



Lab 3 3Lab 3.3

ํ ป ื ป ี่  ใ  ี โป• มาดูสวน ลูกบอล จําเปนหรือเปลา ทีจะตองใชการเขียนโปรแกรมแบบ 

Object Oriented มาชวย
• กอนอื่นมาดูตัวแปรที่ใชกันกอน

พิกัด– พกด

– กวาง ยาว 

– สีแดง หรอื เหลือง

• เห็นไดชัดเลยวา มี ตัวแปร เพียงแค 2 ตัว คือ  Rectangle กับชนดิเหนไดชดเลยวา ม ตวแปร เพยงแค 2 ตว คอ  Rectangle กบชนด
ของสีเทานั้น



Lab 3 3Lab 3.3

ไ l ไ ไ• หากไมออกแบบตามโดยใช Class แลวจะทําอยางไรไดบาง

– ทําตัวแปรทุกตวัของลูกบอลใหเปน Array ตามจํานวนที่อยากใหลูกบอลุ ู y ู
สามารถหลนลงมาไดพรอมกนั

• หากคิดเปนลักษณะ Class ใหสราง class ลกบอลขึ้นมากอนหากคดเปนลกษณะ Class ใหสราง class ลูกบอลขนมากอน
ดังตอไปนี้



ตัวอยาง Class Ballตวอยาง Class Ball
class Ball
    {

Rectangle rect;g
    }

Di ็ ไ   Cl ิ่ จาก Diagram จะเห็นไดวา Class เริมตนของ



Lab 3 3Lab 3.3

 ํ ิ ํ ไ• หากตองทําชนิดของลูกบอล ควรจะทําอยางไร

– Boolean  ใชมั๊ย

– int ใชหรอืไม

หรอืหากจะตองใช enumeration– หรอหากจะตองใช enumeration

Boolean หากมันมชีนิดมากกวา 2 แบบ ก็คงจะเปนปญหาแนนอน

หากเก็บเปนจํานวนเต็ม ก็คงเขาใจยากอีกวา 1 หมายถึงอะไร 0 หมายถึงอะไร

การใช enum จึงเปนคําตอบที่ดีสําหรับ case เหลานี้ ไมวาจะเปน ชนิด



การใช enum ใหกําหนดดังนี้การใช enum ใหกาหนดดงน
enum BallType

{    {

RedBall,
ll llYellowBall

    }

• BallType เปนชื่อของ enum

R dB ll Y ll B ll  ื่ B ll• RedBall และ YellowBall เปนชือชนิดของ Ball
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• นอกจากการใช enum ในชนิดแลว เรายังใช enum ในการแทนคา

ของสถานะไดอีกดวย เชน BallState.Ball_Falling
• การใชแทนสถานะเพื่อใหรูวาตอนนี้บอลอยูในจังหวะที่ควรปลอย

ออกมาหรือไมออกมาหรอไม

• หากเราวาด Ball มากเกินไปจะเกิดอะไรขึ้นไดบาง
– เครือ่งกระตุก

– ควบคมเกมไมไดควบคมุเกมไมได

– เกมคาง



การจํากัดบอลที่หลนการจากดบอลทหลน

ํ ไ โ ํ ํ ี่ ี ใ • สามารถทําไดโดยการกําหนดจํานวนบอลทีมีอยูในหนาจอ

• ทําอยางไรหากตองการใหลูกบอลสลับกันออกมา ไมใช หลนอยางคงทีู่

– ทําState Event ใหกับลูกบอล
 – สรางระยะเวลาการหลนของลูกบอล

• การแกปญหาบอลหลนมาติดกันจนเกินไป

– สรางจุด spawn point



การสรางจด SpawnPointการสรางจุด SpawnPoint
SpawnPoint

[0] [1] [4] [5] [6][3][2] [7]



Random จด SpawnPointRandom จุด SpawnPoint

d d• สวนใหญ การ Random Position จะทําการ Random พิกัด 

x และ y โดยตรง แตในครั้งนี้ จะทําการ random คา index มา
ใชแทนเชน

r= random Next(8);r= random.Next(8);
Vector2 pos=spawnPoint[r];



การเช็ค Collision ของลกบอลในหนาจอการเชค Collision ของลูกบอลในหนาจอ

ื่ ไ ll• ในเงือนไขของเกม ตองเช็ค Collision ของลูกบอล เชน

– ใช Array เพื่อเก็บy

– กําหนดตัวแปร ball1, ball2…. Ball10

สราง Class BallsManager ไวคอยดแลการหลน ยันเช็ค collision– สราง Class BallsManager ไวคอยดูแลการหลน ยนเชค collision
– อื่นๆ



1 เกม OX(Tic Tac Toe)1. เกม OX(Tic Tac Toe)

ี ื ี่• วิธีเลนใหผูเลน เลือก ชองทีจะ

ใส O และ สวนการเลือก X ให

Computer เปนผูเลือก 
และเลือกสลับกันไปจนกวาจะ

ไดผูเลนที่ไดแถวเดียวกัน 3 อัน



1 เกม OX(Tic Tac Toe)1. เกม OX(Tic Tac Toe)

ี ื ้ * ้• ใน OX วิธีการเลือกวางของ Computer นัน สําหรับ 3*3 ชองนัน 

ไมถือวาเปนการใช AI

• ลองคิดหาวิธีที่ให computer สามารถวางดักทางเราใหได จะมี 

Bonus พิเศษใหสําหรับคนที่ทําไดBonus พเศษใหสาหรบคนททาได
• สวนการควบคุมใหกําหนดเอง และเขียนบอกมาในหนาจอดวยวาบังคับ

อยางไร



การเก็บขอมลใน OXการเกบขอมูลใน OX

OX ี้ ี ั้ 9  ี ิ ี ไ • OX นีมีตารางทังหมด 9 ชอง มีวิธีอะไรบาง

– ตัวแปร 9 ตัว เชน Block1, …. Block9
– Array 2 มติิ
– Array 1 มติิy
– Int 2 ตัว อันนี้ไมเทพ อยาทํานะครับ

• การเก็บตัวแปรจะเก็บแบบไหนไดบางการเกบตวแปรจะเกบแบบไหนไดบาง

– Boolean
I t– Int

– enum



คาที่เก็บในแตละ Blockคาทเกบในแตละ Block

ี ไ• โดยปกติหากเราใช enum ในการเก็บจะมี คาอะไรบาง

– None
– คาของ O

คาของ X– คาของ X

• เมื่อระบุคาของ Block เขาไปในแตละ Block ก็สามารถทํา
condition ในการวาดได โดยเช็ควาเปนคาแบบไหน ก็ใหวาดแบบ

นั้น



การเช็คเงื่อนไขการเชคเงอนไข

็ ื ่ ไ • การเช็คเงือนไขแพชนะ

– If else ไปเรือ่ยๆ มทีั้งหมด 8 case ที่จะชนะไดๆ

– เช็คจากตําแหนงที่ลงครัง้ลาสุดวามีเขาขายชนะหรอืไม

– อื่นๆ– อนๆ



Computer PlayerComputer Player

• Block ั โ ั ิ  Com  ป  2 ิ• การวาง Block อตโนมติของ Com แบงเปน 2 ชนิด
– Com เลนกอน
Com เลนเปนคนที่ 2– Com เลนเปนคนท 2

Com เลนกอน
1 ็  ฝ  ี case ไ ี่   ใ  ั1. เชควาฝงตรงขามม case ไหนทชนะบาง ใหวางดก
2. หาก Com เปนผูเลนกอน ตองเลอืกวางในจุดที่ไดเปรียบ ซึ่งตองเลือกมุม 

และตรงกลางกอนและตรงกลางกอน

3. หาทางวางใหเปนรูปตัว L เชน
4  ไ  ี ั ื ใ  ี่ ีโ4. ถาไมมตวเลอกใหหาจุดทมโอกาสชนะ

5. กลับไปเริ่ม ที่ 1 ใหม



Computer PlayerComputer Player

ี่Com เลนเปนผูเลนที 2

1. เช็ควาฝงตรงขามมี case ไหนที่ชนะบาง ใหวางดักโดยใหระวังอยา
ใหเกิดรูปตัว L ขึ้น

2 ั ั 2. วางดักหากตรงกลางยังวาง

3. หาทางวางใหชนะ แตใน 3X3 ฝายที่เลนหลัง มีโอกาสชนะนอยมาก 
สวนใหญไดแตวางใหเสมอ


