
บทที� 19 
ทฤษฎี Manager ในเกม 3 มติิ 

 

ทฤษฎี Manager คือหลกัการควบคมุวตัถทีุ�มีจํานวนมาก เช่น 
เกมยานยิง สามารถปลอ่ยมิสไซส์ออกมาได้จํานวนมาก เกมวางแผน
การรบ ผู้ เล่นสามารถสร้างจํานวนยนิูตของตวัเองได้ตามต้องการ      
โดยการควบคมุวตัถทีุ�มีมากมายขนาดนี 2 หากเป็นการเขียนโปรแกรม
แบบโครงสร้างทั�วไป เขียนไปจนกระทั�งมียนิูตที�หลากหลาย ผลที�ตาม
คือการควบคมุโค้ดโปรแกรมจะเป็นไปด้วยความยากลําบาก ซบัซ้อน
และวุน่วาย เมื�อมีการกลบัมาแก้ไขภายหลงั จงึเป็นสาเหตทีุ�มาของการ
นําทฤษฎี Managerมาใช้ในเกม 3 มิติ 

 
19.1 การสร้าง Manager 

 การสร้าง Manager ขึ 2นมาใช้งานมีหลกัการ 3 ขั 2นตอนคือ (1.) 
Add Input (2.) Manager Process (3.) Output ตามภาพด้านล่าง 
 

 
 

ภาพการทํางานของทฤษฎี Manager 
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ในส่วนของ Add Input จะมีจํานวนเทา่ไหร่ก็ได้เท่าที�ต้องการ โดย
มาแล้วจะเป็นข้อมลูแบบมีโครงสร้าง ถกูสง่เข้าไปยงัขั 2นตอน Manager 
Process เพื�อประมวลผลตามข้อมลูที�ได้รับมา จากนั 2นส่งข้อมลูออกไป
เป็น Output แสดงออกทางหน้าจอ การสร้าง Manager ขึ 2นมา
จําเป็นต้องอ้างอิงกบัตวัอย่าง ซึ�งตวัอย่างนี 2จะเลือกเกมยานยิง สามารถ
ปลอ่ยมิสไซส์ออกมาได้ตามจํานวนที�ผู้ เล่นกดปุ่ ม มีขั 2นตอนดงันี 2 (ก่อน
ลงมือเขียนโค้ด ผู้อา่นต้องสร้างโปรแกรมโหลดโมเดล 3 มิติและทําการ
เคลื�อนที�โมเดลด้วยลกูศรขึ 2น ลง ซ้าย ขวาให้ได้ก่อน จากนั 2นจึงมาเขียน
โค้ดในตวัอย่างนี 2) 
 
Step 1 of 5 
typedef struct { 
 IAnimatedMesh* misslie; 
 IAnimatedMeshSceneNode* misslie_node; 
 vector3df pos, di, vel; 
}Missile_info; 
array<Missile_info*> mlist; 
bool AddMis( char* name, const vector3df& pos, const vector3df& di, const vector3df& vel ); 
void UpdateMis(void); 
void RemoveMis(void); 

• นิยามโครงสร้างชื�อ Missile_Info เพื�อเก็บข้อมลูของมิสไซส์ 1 
ลกู มีข้อมลูคือ IAnimatedMesh* และ 
IAnimatedMeshSceneNode* สําหรับแสดงโมเดล 3 มิติ ตวั
แปรเวคเตอร์ 3 มิติชื�อ pos, di และ vel คือตําแหน่ง ทิศทาง 
และความเร็วของมิสไซส์ตามลําดบั ตวัแปร di จะมีคา่เป็น 1 
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และ -1 เทา่นั 2น ส่วนคา่ vel มีค่าตั 2งแต ่0 ขึ 2นไป คา่ยิ�งมากจะ
ยิ�งเร็ว 

• นิยามตวัแปรชนิดอาร์เรย์ชื�อ mlist เพื�อเก็บข้อมลูของ
โครงสร้าง Missile* 

• สร้างโปรโตไทพ์ฟังชั�นชื�อ AddMis(), UpdateMis() และ
RemoveMis() โดย AddMis() ส่งพารามิเตอร์ 4 ตวัคือ ชื�อ
โมเดลที�นํามาเป็นมิสไซส์ ตําแหน่งเกิด ทิศทางและความเร็ว
ของมิสไซส์ ตามลําดบั 

 
Step 2 of 5 
bool AddMis( char* name, const vector3df& pos, const vector3df& di, const vector3df& vel ) { 
 Missile_info* minfo = new Missile_info( ); 
 minfo->misslie = g_engine.smgr->getMesh( name ); 
 minfo->misslie_node = g_engine.smgr->addAnimatedMeshSceneNode( minfo->misslie ); 
 minfo->misslie_node->setMaterialFlag( EMF_LIGHTING, false ); 
 minfo->pos = pos; 
 minfo->di = di; 
 minfo->vel = vel; 
 mlist.push_back( minfo ); 
 return true; 
} 

• เขียนรายละเอียดฟังก์ชั�น AddMis() เริ�มด้วยจอง
หน่วยความจําของโครงสร้าง Missile_Info โดยนิยามตวัแปร 
minfo มารองรับที�อยู่ของหน่วยความจํา 
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• เพิ�มโมเดล 3 มิติด้วยคําสั�ง getMesh(), 
addAnimatedMeshSceneNode() และสั�งให้ไมเ่กิดผล
กระทบตอ่แสง 

• แทนคา่ตวัแปรตําแหน่งเกิด ทิศทาง ความเร็วและเพิ�มข้อมลู
ลงในอาร์เรย์ mlist ที�สร้างขึ 2น 

 
Step 3 of 5 
void UpdateMis(void) { 
 for( u32 i = 0; i != mlist.size(); i++ ) { 
  mlist[i]->pos += mlist[i]->di * mlist[i]->vel; 
  mlist[i]->misslie_node->setPosition( mlist[i]->pos ); 
 } 
} 

 ประมวลผลมิสไซส์ตามที�ได้รับข้อมลูมา โดยมิสไซส์จะมีสมการ
เคลื�อนที�คือ 
  

ตําแหนง่ใหม ่= ตําแหนง่เดมิ x ทิศทาง x ความเร็ว 
 
วนลปูให้ครบสมาชิกทกุตวัของอาร์เรย์ จากนั 2นนําสมการเคลื�อนที�     
มิสไซส์มาใช้ เมื�อได้ตําแหน่งใหม่ เซ็ทคา่ลงในมิสไซส์ลกูนั 2น เพื�อให้
เคลื�อนที�ตามข้อมลูที�ได้รับมา 
 
Step 4 of 5 
void RemoveMis(void) { 
 for( u32 i = 0; i != mlist.size(); i++ ) { 
  if( mlist[i]->pos.Z > 2000 ) { 
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   mlist[i]->misslie_node->remove( ); 
   SAFEDELETE( mlist[i] ); 
   mlist.erase( i ); 
   return; 
  } 
 } 
} 

  
 ลบมิสไซส์ออกจาก Manager โดยกําหนดเงื�อนไขในการลบมิส
ไซส์ หากแกน Z มีค่ามากกว่า 2000 หน่วยให้ลบมิสไซส์ออกจากระบบ 
 
Step 5 of 5 
if( g_input.keyPressed(KEY_SPACE) ) 
 AddMis( "pacman.b3d", pac_node->getPosition(), vector3df(0,0,1), vector3df(0,0,10) ); 
UpdateMis(); 
RemoveMis(); 

  
 เมื�อได้ Manager ครบทั 2ง 3 ส่วนคือ AddMis(), UpdateMis() 
และ RemoveMis() ตอ่ไปคือการเรียกใช้ ให้เขยันโค้ดตอ่จากบรรทดัที�
ควบคมุการเคลื�อนที�ของโมเดล โดยกําหนดให้ปุ่ ม SapceBar เป็นการ
ยิงมิสไซส์ สง่คา่โมเดลชื�อ pacman.b3d ตําแหน่งเกิดของมิสไซส์คือ
ตําแหน่งของโมเดลอ่านคา่มาจากคําสั�ง getPosition() ทิศทางกําหนด
เป็น 0,0,1 แกน Z เป็นบวกคือพุ่งไปข้างหน้า ความเร็วเป็น 0,0,10 และ
สดุท้ายให้เรียกใช้งานคําสั�ง UpdateMis() และ RemoveMis() 
ตามลําดบั เมื�อรันจะเหน็ผลลพัธ์ดงัภาพด้านลา่ง 
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ภาพผลลัพธ์การยงิมสิไซส์ 

 
 
 สรุปการสร้าง Manager ขึ 2นมาใช้งานมีหลกัการ 3 ขั 2นตอนคือ 
(1.) Add Input (2.) Manager Process (3.) Output เขียนฟังก์ชั�น
ขึ 2นมาเพื�อให้ควบคมุการทํางานในแตล่ะส่วน จากตวัอย่างข้างต้นจะมี
ฟังก์ชั�น AddMis(), UpdateMis() และ RemoveMis() มีหน้าที�ควบคมุ
การทํางาน และสดุท้ายคือการเรียกใช้งาน มีการกําหนดต้องการ
เรียกใช้งานในส่วนใดของเกม เพียงการทํางานไม่กี�คําสั�งทําให้สามารถ
ควบคมุวตัถทีุ�มีจํานวนมากได้อย่างมีระบบและแก้ไขได้สะดวกภายหลงั 


