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บทคัดยอ 
 
     โครงงานนี้นําเสนอการพัฒนาเกมสจําลองการบิน
ของเครื่องบินที่เปนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ โดยจําลอง
ลักษณะทางกายภาพของเครื่องบินและส่ิงแวดลอม 
รวมท้ังคํานึงถึงคุณสมบัติบางสวนทางพลศาสตรของ
วัตถุในเกมส เชน น้ําหนักของเครื่องบิน แรงโนมถวง 
ฯลฯ ทําใหการจําลองของเกมส มีความสมจริง 
     การแสดงผล 3 มิติของเกมสอาศัย  Diesel 
Engine ซึ่งเปน API สําหรับพัฒนาภาพ 3 มิติบน
เครื่องพ็อกเก็ตพีซี สวนการจําลองการบินนั้นไดทําการ
ดัดแปลงโปรแกรม JSBsim ใหงายขึ้น เพ่ือใหใชงาน
บนเครื่อง   พ็อกเก็ตพีซีได เนื่องจากความเร็วของ
โปรเซสเซอรยังต่ํามาก ซึ่งส่ิงที่ไดใชสําหรับสรางสภาวะ
แวดลอมกายภาพเสมือนจริงทางคณิตศาสตรของวัตถุ
ในเกมส โดยตัวโปรแกรม JSBsim นั้นเปนโปรแกรมที่
ใชแพรหลายในโปรแกรมจําลองการบิน ดังเชน 
โปรแกรม Flight Gear นอกจากนี้สําหรับการ
ติดตอส่ือสารผานทางเครือขายของเกมสเพ่ือใหเปน
เกมสออนไลนนั้น ไดอาศัยการเขียนโปรแกรมการ
ส่ือสารดวย Winsock API 

Keyword: Flight simulator, 3D game 
network game  
คําสําคัญ: เกมส พ็อกเก็ตพีซี เครือขาย 3มิติ การบิน 
ตัวจําลอง 
 
1. บทนํา 
1.1 ท่ีมาของโครงงาน 
     ในโครงงานนี้ ไดเลือกใช พ็อกเก็ตพีซี 
(PocketPC) ที่ทํางานบนระบบปฏิบัติการ ไมโคร

ซอรฟ วินโดวซีอี (Microsoft Window CE) ซึ่งใน
ดานการใชเลนเกมสนั้น พบวา เครื่อง พ็อกเก็ตพีซี มี
ขีดจํากัดอยูหลายดาน ไมวาจะเปนเรื่องของความเร็วใน
การประมวลผล, การแสดงผลของภาพ แตยังคงมี
สมรรถนะและความสามารถที่เพียงพอ ที่จะใชเลนเกมส
บางประเภทที่ตองใชทรัพยากรสูง ซึ่งเกมสที่ใช
ทรัพยากรเครื่องสูงนั้น สวนมากจะเปนเกมสสามมิติ 
อยางเชนเกมสจําลองการบิน (Flight Simulator 
Game) ที่ตองใชประสิทธิภาพเครื่อง ในการคํานวณ
และประมวลผลเปนอยางมาก ดังนั้นในโครงงานของเรา
นี้จะเปนการสรางเกมสสามมิติขึ้นมา โดยเปนเกมสที่มี
ความสนุกและใชประสิทธิภาพและทรัพยากรที่มีอยู
อยางจํากัดของเครื่องใหไดอยางเต็มที่ 
     นอกจากนี้เกมสจําลองการบินนี้ ยังมีความสามารถ
ในการเลนพรอมกันสองคนได โดยผานทางเครือขาย
อินเตอรเน็ต จึงจําเปนที่จะตองประยุกตใชการควบคุม
ทางวัตถุในเชิงสามมิติ ใหสอดคลองกับการเชื่อมตอ
เครือขายที่มีอยูดวย 

 
1.2 วัตถุประสงค 

1. เพ่ือศึกษาวิธีการเขียน และใชงานโปรแกรม
ทางดานสามมิติ บนอุปกรณ พ็อกเก็ตพีซี 

2. เพ่ือศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมติดตอกัน 
ระหวางพ็อกเก็ตพีซีสองเครื่อง ผานทางระบบ
เครือขายอินเตอรเน็ท 

3. เพ่ือทําการประยุกตใชความรูทางดาน
คณิตศาสตร ฟสิกส เพ่ือสรางเกมสสามมิติที่
จําลองการทํางานของเครื่องบิน 

 
 



1.3 วิธีดําเนินงาน 
1. ศึกษาหลักการพ้ืนฐานในการพัฒนากราฟก 

ในระบบ 3 มิติ 
2. ศึกษาวิธีการใชงานของ อุปกรณ พ็อกเก็ตพีซี 
3. ศึกษาการเขียนโปรแกรม Embedded 

Visual C++ บน อุปกรณ พ็อกเก็ตพีซี 
4. ศึกษาการเขียนโปรแกรม ผานระบบเครือขาย 

(Network programming) 
5. ศึกษาและทดลองใชไลบรารี (Library) ที่จะ

นํามาชวยในการสรางกราฟก 3 มิติ บน
อุปกรณพ็อกเก็ตพีซี 

6. นําความรูที่ไดมาทั้งหมดมาสรางเกมส 3 มิติ 
บนอุปกรณ พ็อกเก็ตพีซี 

 
2. อุปกรณการทดลอง 
- เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชตอบนเครือขาย LAN 
- ซอฟตแวรที่ใชเขียนโปรแกรมบน PocketPC 

คือ Embedded Visual C++ 

- ซอฟตแวรที่ใชสรางกราฟก 3 มิติ คือ 3D 
Studio max 

- ซอฟตแวรที่ใชชวยในการทํางานของ 
Embedded Visual C++ เพ่ือสราง 
กราฟก บน PocketPC คือ Diesel 
Engine 

- เครื่อง PocketPC  2 เครื่อง 
 

3. หลักการสรางเกมส 
     ตัวเกมสนี้ เปนเกมสแนวการขับเคร่ืองบินไลลา ที่มี
การตอสูกัน โดยมีการขับเครื่องบิน, การคนหาและ
โจมตีศัตรู โดยตองรักษาสมดุลการบินใหไดตลอดรอด
ฝง  ซึ่งองคประกอบเหลานี้เองที่เราจําเปนที่จะตอง
เขียนโปรแกรมขึ้นมา โดยจุดประสงคเพ่ือใหเปนเกมสที่
สรางความสนุกสนานแกผูเลน อีกทั้งเปนเกมสที่มีความ
สวยงามของภาพและมีความสมจริง อีกดวย 
     ในขั้นตน เราจะตองมีโครงสรางโดยรวมของวัตถุ
และผลกระทบตางๆ ที่มีอยูในเกมส และสราง
ความสัมพันธของวัตถุตอวัตถุขึ้นมากอน เชน ขีปนาวุธ 
มีไวโจมตีศัตรู, ภูเขาเปนส่ิงที่หามชนหรือหามกระทบ

โดยเครื่องบิน  จากนั้นคอยสรางความสัมพันธของวัตถุ
ตอผลกระทบ ตัวอยางเชน ความเร็วของเครื่องบิน 
สงผลกระทบตอความเร็วของขีปนาวุธ เปนตน  ซึ่ง
รายละเอียด ความสัมพันธเหลานี้เอง ที่เราจําเปนที่
จะตองสรางมันขึ้นมา เพ่ือใหเปนเกมสที่มีความ
ครบถวนสมบูรณ 
 
3.1 วัตถุและผลกระทบ ตางๆ ในเกมส 
     ในเกมสนี้ มีวัตถุ, และผลกระทบตางๆ ที่มี
ความสัมพันธกันดังตอไปนี้ 

• ความเร็ว: เปนผลกระทบที่สงผลใหวัตถุใดๆ 
สามารถเคลื่อนที่ไปขางหนาได โดยยิ่งมี
ความเร็วมาก ก็ย่ิงเคล่ือนที่ไดระยะไกล
มากกวา   ในเวลาที่เทากัน 

• แรงโนมถวง: เปนผลกระทบตอวัตถุที่อยู
อากาศทุกชิ้น โดยแรงโนมถวงนี้ เปนแรง
เวคเตอรที่มีทิศทางชี้ลงในแนวแกน –y ซึ่ง
ผลกระทบของแรงโนมถวง จะทําใหวัตถุทุก
ชิ้น ตกลงมายังพ้ืนดิน 

• แรงพยุงเคร่ืองบิน: เปนผลกระทบที่มีตอ
เครื่องบิน โดยแรงพยุงเคร่ืองบินนี้ ไดรับ
ผลกระทบมาจากความเร็ว อีกทอดหนึ่ง โดย
ถาเครื่องบินยิ่งมีความเร็วมากเทาไร  แรงพยุง
เครื่องบินก็ย่ิงมีมากขึ้นเทานั้น ซึ่งทําให
เครื่องบิน สามารถบินขึ้นไปได 

• ความสามารถในการเลี้ยวของเทหวัตถุ: เปน
ความสามารถในการเลี้ยวของวัตถุทุกชิ้นที่อยู
ในอากาศ โดยปกติแลว  ความสามารถในการ
เล้ียวของเครื่องบิน นั้น จะแปรผันกันกับ
ความเร็วของเครื่องบินดวย กลาวคือ ย่ิง
เครื่องบินมีความเร็วมากเทาไร ก็สามารถเลี้ยว
หักเหไดมากขึ้นเทานั้น 

• น้ําหนักวัตถุ: คาน้ําหนักของวัตถุนี้ จะสงผล
กระทบตอความเร็วของเครื่องบิน คือย่ิงมีนอย
เทาไร ก็จะมีความเร็วมากขึ้นเทานั้น  



• ปริมาณน้ํามัน: ปริมาณน้ํามันนั้น แปรผันกลับ 
กันกับความเร็ว นั่นคือ หากเครื่องยิ่งมีปริมาณ
น้ํามันนอยเทาไร ก็จะย่ิงบินไดเร็วมากขึ้น
เทานั้น  และ ย่ิงเคร่ืองบินเร็วมากขึ้นเทาไร ก็
จะเผาพลาญปริมาณน้ํามัน ใหลดลงเร็วเทานั้น  

• ปริมาณขีปนาวุธ: จะลดลงหากผูเลนไดยิง
ขีปนาวุธออกไป และปริมาณขีปนาวุธ จะ
สงผลแปรผันกลับ กับน้ําหนักเครื่องบิน 

• พลังชีวิต: เปนคาที่ใชวัดความเสียหายที่
เกิดขึ้นของเครื่องบิน หากมีคาเปน ศูนย นั่น
คือ ไมสามารถเลนไดอีกตอไป 

• ภูเขา: เปนส่ิงกีดขวางเพียงอยางเดียวในเกม 
ซึ่งเราตองหลีกเล่ียงการชนภูเขา เพ่ือปองกัน
การเสียหาย 

• ขีปนาวุธ: เปนอาวุธเพียงอยางเดียวในเกม ที่
ใชในการโจมตี 

• เครื่องบิน: เปนวัตถุที่มีผลกระทบในตัวเกม
มากที่สุด และมีผลกระทบที่เกิดขึ้นโดยตรง
จากตัวผูเลน 

 
3.2 รูปแบบการเลน 
     งานหลักก็คือ กําจัดศัตรูใหไดมากที่สุดเทาที่จะทําได 
โดยมี ปริมาณเชื้อเพลิง, ปริมาณขีปนาวุธ, และพลัง
ชีวิต เปนขอจํากัดที่จะทําใหเกมนั้น เลนยากขึ้น ซึ่งการ
ที่จะเลนใหไดดีที่สุดนั้น จําเปนตองคํานึงถึงการขับ
เครื่องบิน ที่ใชความเร็วที่เหมาะสม เพ่ือเปนการ
ประหยัดเชื้อเพลิง และ เปนการงายในการเล็งหาศัตรู  
นอกจากนี้ ผูเลน จําเปนที่จะตองคํานึงถึงมุมและระยะ
ในการยิงขีปนาวุธ ดวย วามีมุมและระยะการยิงที่
เพียงพอหรือไม ที่จะทําใหขีปนาวุธ ว่ิงเขาสูเปาหมาย 
อีกทั้ง จําเปนที่ตองระวังการโจมตีกลับ ของเครื่องบิน
ฝายศัตรูอีกดวย 
 
3.3 การทํางาน ของโปรแกรม 

     จากรูปที ่ 3-1 นั้นการทํางานโดยภาพรวมของ
โปรแกรมเกมส จะมีการทํางานโดยละเอียดในแตละสวน 
ดังตอไปนี้ 

• a)ขั้นตอนตระเตรียมส่ิงตางๆที่จําเปนตอตัว
เกม: ในขั้นตอนนี้ จะเปนการตั้งคาเริ่มตน
ตางๆ เชนปริมาณเชื้อเพลิง, จํานวนขีปนาวุธ 
เปนตน ตลอดจนเปนการตั้งคาใหตัวเกมส
สามารถทํางานไดอยางราบรื่น 

• b)โหลดรูปภาพและสรางวัตถุตางๆ: คือการ
โหลดรูปภาพที่เกี่ยวของ ขึ้นมาเก็บไวใน
หนวยความจําทั้งหมด และทําการโหลดวัตถุ
สามมิติที่เกี่ยวของขึ้นมาทั้งหมด 

 

 
 
รูปท่ี 3-1 ภาพรวมของการทํางาน ของตัวเกมส 



  
       หลังจากที่ทําการโหลดขอมูล และ สรางวัตถุตางๆ
ครบถวนแลว  ก็จะเขาสูกลไกของการควบคุม การ
เคล่ือนไหวที่เกิดขึ้นในตัวเกม 

• c) เรนเดอรภาพ: ในกระบวนการนี้ เปนหนาที่
ของโปรแกรมที่จะแสดงผลออกสูหนาจอ  

• d) สรางสภาวะจําลองการบิน:  กลไกในการ
จําลองนี้ มีการทํางานภายในดังรูปที่ 3-2 

 

 
 
รูปท่ี3-2 กลไกการจําลองสภาวะการบิน 

 
      ในกลไกการจําลองสภาวะการบินนี้จะมีองคประกอบ
หลายอยางที่เกี่ยวของ โดยถาดูจากรูปที่ 3-2 นี้ มีการ
ทํางานยอยๆ ต้ังแต d1 ถึง d7 ซึ่งแตละอันจะมีการ
ทํางานดังนี้ 

• d1-d2) โดยขั้นตน จะเปนการสรางสมดุลการ
บิน ในแนวกม-เงย และแนวควงซาย-ขวา 
เพ่ือใหเครื่องบิน กลับมาบินอยูในแนวระนาบ
ไดโดยอัตโนมัติ 

• d3) ตอมาคือจะหาคาผลกระทบของแรงดึงดูด
โลกตอตัวเครื่องบิน ทําใหทิศทางเครื่องบินนั้น 
บินลงสูพ้ืนดิน 

• d4) ตอจากนั้น ก็นําคาความเร็วของเครื่องบิน 
มาหาแรงพยุงเครื่องบินเพ่ือใหเกิดสภาวะลอย
ได ของตัวเครื่องบิน 

• d5) หลังจากไดความเร็ว และทิศทางทั้ง
หมดแลว ก็จะนํามาคํานวณหามุมกม-เงย และ
มุมการเลี้ยวหักเห ที่เครื่องบินสามารถจะเลี้ยว
ได   โดยผูใช จะเปนคนบังคับเครื่องบินเอง 

• d6) เมื่อทุกอยางสมบูรณแลว ก็จะสราง
ขอจํากัด ในความสูงของการบินขึ้นมา 

• d7) สุดทายคือนําความเร็วของเครื่องบิน มา
หาอัตราการเผาผลาญเชื้อเพลิง 

 
     เมื่อถึงจุดๆนี้แลวเราก็จะไดสภาวะการบินที่
สมบูรณ พรอมที่จะนําไปแสดงผลได หรือเมื่อเลน
ผานเครือขาย เราก็จะไดผลลัพธของการเคลื่อนที่ 
สงไปใหผูเลนอีกคนหนึ่งเพ่ือนําไปประมวลผลใน
เครื่องผูเลนคนน้ันตอไป 
 
• e) ตอไป จะเปนการจัดการเกี่ยวกับเคร่ืองบิน

ของศัตรู วาอยูตําแหนงใด มีทิศทางไปทาง
ไหน   ซึ่งสวนนี้ ตัวเกมสจะเปนผูกําหนด
ขึ้นมาเอง   แตถาในกรณีที่เลนผานเครือขาย    
ก็จะเปนการรับคาจากผูเลนอีกคนหนึ่งแทน
การกําหนดขึ้นมาเอง 

• f)สวนตอไปคือการจําลองการทํางานขีปนาวุธ 
โดยการควบคุมขีปนาวุธนี้ คือการทําให
ขีปนาวุธมีการโจมตีแบบติดตามศัตรู 

• g) การทํางานขั้นตอไปคือ วางตําแหนงกลอง
เพ่ือมุมการมองที่หลากหลาย เราจึงตองวาง
ตําแหนงกลอง และ หันตําแหนงกลองไปยัง
ตําแหนงที่ตองการ 

• h) ตรวจจับการชนกันของวัตถุ: สวนนี้จะเปน
การตรวจสอบวัตถุทั้งหมดวามีการชนกัน



เกิดขึ้นหรือไม เพ่ือนําไปสรางเหตุการณตางๆ 
ที่เหมาะสม 

• i) สรางระนาบ นอกภูเขา: จะเปนการสราง
ระนาบ พ้ืนที่นอกขอบเขตของภูเขา 

• j) แสดงคาตางๆทางตัวเลข สูหนาจอ: คือการ
แสดงคาพารามิเตอรตางๆ ที่สําคัญใหแกผูใช 

 
4. ผลการทดลอง 
      เกมสที่พัฒนาขึ้นนี้ มีการทํางานที่สามารถแสดงได
ดังรูปตอไปนี้     ในขั้นตน เราเริ่มรันโปรแกรมเกมดังรูป
ที่ 4-1 
 

 
รูปท่ี 4-1  รูปหนาจอเกมส ขณะเร่ิมเลน 
 
หลังจากนั้นจะมีหนาปดการทํางาน ดังรูปที่4-2 
 

 
รูปท่ี 4-2 หนาจอแสดงหองคนขับ  

เราสามารถเปลี่ยนมุมมองการบังคับ ใหสามารถมองได
จากภายนอกในหลายๆมุมมองได ดังรูปที่4-3 
 

 
รูปท่ี 4-3 เคร่ืองบินเมื่อมองจากภายนอก 
 
เมื่อเราบังคับเครื่องบินไปเจอกับศัตรู เราจําเปนตองเล็ง
ศัตรูเพ่ือทําการยิงขีปนาวุธ โดยจะตองไมไกลเกินไป จึง
จะทําการลอคใหขีปนาวุธนั้นติดตามได ดังรูปที่4-4 
 

 
รูปท่ี 4-4 พบศตัรู และ ทําการลอคเปาหมายเพื่อ
โจมตี 
 
เราสามารถเปลี่ยนมุมมอง เพ่ือดูการวิ่งของขีปนาวุธได 
ดังรูปที่4-5 



 
รูปท่ี 4-5 ยิงขีปนาวุธ ติดตามเปาหมาย    
 
นอกจากนี้ ถาเราเลนพรอมกันสองคน ผูเลนทั้งคูจะมี
มุมมอง เห็นเครื่องบินของอีกฝาย เปนเครื่องบินศัตรู 
 

 
 
รูปท่ี 4-6 เลนพรอมกัน สองคนผานเครือขาย  
 
หากผูเลนบังคับเครื่องบินไดไมดี ก็จะเกิดความเสียหาย
แกเครื่องบิน จนไมสามารถเลนตอไปได ดังรูปที่4-7 

 
รูปท่ี 4-7 เคร่ืองบินถูกยิงโดยขีปนาวุธศัตรู และ
เคร่ืองบินเสียหาย    
 
5. บทวิจารณ และ สรุป 
5.1 วิจารณงานวิจัย 
      ถาจะกลาวถึงงานวิจัยของโครงงานนี้ ก็
เปรียบเสมือน เปนการคนหาวิธีที่ดีที่สุด ที่จะแสดงผลให
ไดสวยที่สุด ภายใตฮารดแวรที่มีขอจํากัดอยางสูง  ซึ่ง
ทําใหการคนหา “กรรมวิธี” และ คนหาอัลกอริทึ่มดีๆ 
ในการจัดการนั้น มักจะคิดคน หรือ คนหาไดอยาง
ลําบาก และบางที อาจจะลําบากกวาการหา ฮารดแวร
ชิ้นใหม 
      ดังนั้นจากผลการทดลอง เราจะเห็นไดวาโครงงาน
นี้ สามารถทํางานและแสดงผลตัวเกมสไดใกลเคียงกัน
กับตัวเกมสบนเครื่องพีซี นั่นคือ ถาเราตองการพัฒนา
เกมสสามมิติใหดีขึ้น ก็สามารถทําไดโดยไมลําบากนัก 
เพราะวาเราไดเรียนรูที่จะไมพ่ึงฮารดแวร มากเทากับ
การพึ่งอัลกอริทึ่มในการจัดการแทน 
 
5.2 สรุปงานวิจัย  
     ความรูและประสบการณที่เราไดจากการงานวิจัยชิ้น
นี้ นั่นคือการพัฒนาเกมสที่เกี่ยวกับ การจําลอง หรือ 
simulation นั้น เราตองพ่ึงพาลักษณะการคํานวณ
เพ่ือจําลองลักษณะทางการภาพ ซึ่งทํางานเชนนี้ 
จําเปนตองใชทรัพยากรคอนขางมาก ไมวาจะเปนเรื่อง
ของหนวยความจํา, การประมวลผล ดังนั้น ถาตอง
พัฒนาเกมสบนอุปกรณฮารดแวรที่มีขอจํากัดสูง



อยางเชน พ็อกเก็ตพีซี จําเปนตองมีการดัดแปลง 
หาอัลกอรึทึ่มที่เหมาะสม เพ่ือจะไดนําความสามารถใน
ดานการจําลอง ใหสามารถใชงานไดเต็มประสิทธิภาพ
ของอุปกรณ 
     การดัดแปลงขึ้นพ้ืนฐานเกี่ยวกับการจําลองการบิน
นั้น เราไมไดจําลองการบินของเครื่องบินในทุกๆ
องคประกอบ เราเพียงแตนําบางแงมุมของการบินมาใช
ประยุกตในเกมส เพ่ือใหคํานวณไดรวดเร็วขึ้น 
     นอกจากนี ้ เราจําเปนตองสรางรูปภาพ และโมเดล
สามมิติ ที่มีความเหมาะสมและมีลายละเอียดเพียง
พอที่จะแสดงผลในพ็อกเก็ตได อยางราบรื่น  หรือใชวิธี
ในเชิงจิตวิทยา ทําการสรางรูปภาพเพ่ือการแสดงผล
แทนการสรางวัตถุทั้งชิ้น ที่มีการคํานวณสูงกวา มา
แสดงผล เปนตน 
       
5.3  แนวทางในการพัฒนาตอไป 
      จากความสามารถของตัวเกมสที่ไดกลาวมาแลว จะ
เห็นไดวาโปรแกรมเกมสนี้ยังมีส่ิงที่ตองพัฒนาอีกมาก
เพ่ือใหเกมสมีความสมบูรณและตรงกับความตองการ
ของผูเลนเกมส  ส่ิงที่ควรพัฒนามีดังนี้ 

1. เพ่ิมความสามารถของกราฟก 
2. พัฒนาเกมสใหสามารถเลนไดมากกวา 2 คน

ในระบบเน็ทเวิรค  
3. เพ่ิมความสมจริงใหเกมสโดยเพิ่ม

ความสามารถในตัวโมเดลพลศาสตรการบิน 
ใหมากขึ้นกวาเดิม  

4. เพ่ิมความละเอียดของตัวเกมส เชน รูปแบบ
เครื่องบิน , อาวุธที่ใชเลนในเกมสและ
ประยุกตใชกฎใหมๆ ในการเลน เพ่ือสราง
ความแปลกใหมแกตัวเกมเปนตน 

 
6. กิตติกรรมประกาศ 
      บุคคลหลายทานตอไปนี้มีสวนชวยอยางมาก ใน
การที่ทําใหโครงงานนี้สําเร็จลุลวงไปได โดยบุคคลแรกที่
จะกลาวถึงนั่นก็คือ ดร.วิศิษฎ หิรัญกิตติ  อาจารยที่
ปรึกษาโครงงาน ที่คอยชวยเหลือในทุกๆดาน 

      นอกจากนีต้องขอขอบคุณ เงินอุดหนุนโครงการที่
ไดรับจาก สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย ฝาย
อุตสาหกรรม โครงการโครงงานอุตสาหกรรมสําหรับ
ปริญญาตรี ประจําป 2546 ที่ใหการสนับสนุนทางดาน
ทุนทรัพย และคาใชจายในสวนตางๆอีกมากมาย 
      และสุดทายนี้ ตองขอบพระคุณบุคคลที่มี
ความสําคัญที่สุดที่ทําใหมีวันนี้ได ก็คือ บิดา และ 
มารดาอันเปนที่เคารพ และรักยิ่งซึ่งไดอบรมเล้ียงดูมา
เปนอยางดี คณะผูจัดทําขอระลึกในพระคุณ  และขอ
กราบพระคุณเปนอยางสูงมา ณ ที่นี ้
 
7. เอกสารอางอิง 
Andre LaMothe (1999): “Tricks of the 
 Windows Game Programming 
 Gurus”, Sams, 9 1999.  
Mark DeLoura (2000): “Game 
 Programming Gems”, Charles River 
 Media, 8 2000. 
Mark DeLoura (2001): “Game 
 Programming Gems 2”, Charles 
 River Media, 8 2001. 
“DieselEngine” 
 http://www.3darts.fi/mobile/de.htm 
“PocketPc Programming” 
 http://miketeo.net/links/pocketpc.ht
 ml 
“MSDN Library” 
 http://msdn.microsoft.com/library 
 “GAME PROGRAMMING TUTOR FOR 
 POCKET PC” 
 http://www.pocket-g.com/ 
 prx/buildtools.html  
“Download PocketPc Emulator and  
 Embedded Visual C++” 
 http://www.microsoft.com/ 
 windowsmobile/resources/ 
 downloads/developer/default.mspx 


