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Program Corner 

การกําหนดสเกลในการแสดงผลที่จอภาพ 

ผศ.สรกานต  ศรตีองออน 

อารัมภบท 
ปญหาคลาสสิคปญหาหนึ่งในการเขยีนโปรแกรม  ที่ผูเขียนไดรับคําถามนี้มาเสมอคือ  จะ 

เขียนโปรแกรมใหแสดงผลทางกราฟก (graphic) ไดอยางไร โดยเฉพาะในงานทางวิศวกรรม ซ่ึงการ 
เห็นภาพจะชัดเจนกวาการแสดงผลทางตัวเลข  (หรือชวยเสริมการแสดงผลทางตัวเลขใหสมบูรณ 
ขึ้น)  แตการเขียนโปรแกรมทางดานนี ้ หาหนังสืออางอิงไดนอยมาก  เพราะสวนใหญจะเนนไป 
ในทางทฤษฎ ี สวนในทางปฏิบัตินัน้  ดูเหมือนวาโปรแกรมเมอรจะตองคนหาเทคนิคดวยตนเอง  ซ่ึง 
ในทัศนะของผูเขียนเห็นวา  ทําใหการพัฒนางานทางดานนี้ไปไดชามาก  หลายกรณีอาจเรยีกไดวา 
‘พายเรือในอาง’ ดวยซํ้า 

ปญหาขางตน  นํามาซ่ึงวัตถุประสงคของบทความชดุนีค้อื  แนวทางการพัฒนาโปรแกรม 
ทางดานกราฟกในงานวิศวกรรม  ซ่ึงแนวคิดในการนําเสนอคือ  ใชการสาธิตโปรแกรมตัวอยาง 
รวมกับความรูภาคทฤษฎ ี โดยเนนในงานดานวิศวกรรมโยธา  ซ่ึงเปนสายงานที่ผูเขียนทําอยู  แตใน 
งานวิศวกรรมอ่ืน  ก็สามารถใชแนวทางไปประยกุตได  เพราะใชหลักการเดียวกนั  ตางกนัที่วิธีการ 
เทานั้น 

สําหรับการนําเสนอบทความ  จะมีลักษณะตอเนื่องกันไป  โดยแสดงแนวคดิในเบื้องตน 
ตอดวยรหัสโปรแกรม (source code) ซ่ึงผูอานสามารถทําตามเพื่อใหเห็นผลไดดวยตนเอง พรอมกับ 
สามารถนํารหัสโปรแกรมไปประยกุตใชในงานของตนได  แตทั้งนี้  ผูอานควรติดตามบทความ 
ไปตามลําดับ  เนื่องจากรหัสโปรแกรมจะนํามาใชอยางตอเนื่องในสวนหนึ่ง  และอีกสวนหนึ่งจะ 
แสดงใหเห็นถึงพัฒนาการของรหัสโปรแกรมนั้น 

ความรูพื้นฐาน 
การติดตามบทความนี้เพื่อใหไดผลเต็มท่ี ผูอานควรมีพืน้ฐานความรูดังนี้ 

1.  การเขียนโปรแกรมเบื้องตนโดยใชไมโครซอฟตวิชวลเบสิก  (Microsoft  Visual  Basic)  ซ่ึง 
ผูเขียนใชเวอรชัน 6.0 ในการสรางโปรแกรมตัวอยาง
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2.  วิชากลศาสตรวิศวกรรม (engineering mechanics) และกําลังวัสดุ (strength of materials) 

แนวคิด 
ในการโปรแกรมรุนเกา  โดยปกติหากจะสรางกราฟกขึน้มา  จะตองทําการแปลงพิกัด  โดย 

เรียกวาเปล่ียนพกิัดโลก  (world  coordinate)  มาเปนพิกัดจอภาพ  (screen  coordinate)  ซ่ึงพิกัดโลก 
หมายถึงพิกัดที่เราใชวัดกันทั่วไปเชน  เมตร,  ฟุต  เปนตน  พิกัดจอภาพ  หมายถึง  พิกัดทีจ่อภาพใช 
อางอิง มีหนวยเปนจุดภาพ (pixel) 

ปญหาในการแปลงคือ โดยทั่วไป พิกัดโลก แกน X จะวัดจากซายไปขวา สวนแกน Y จะ 
วัดจากลางขึ้นบน ดังภาพท่ี 1 

ภาพที่ 1  แกนพกิัดโลก 

แตพิกัดจอภาพ แกน X จะวัดจากซายไปขวา สวนแกน Y จะวัดจากบนลงลาง ดังภาพท่ี 2 

ภาพที่ 2  แกนพกิัดจอภาพ
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ซ่ึงการแปลงจะใช 2 วิธี คือ 
วิธีแรก  กําหนด Y  ใหสัมพันธกับพกิัดจอภาพ  (ํY  ในพกิดัโลก  คณูดวย  –1  จะเปน Y  ใน 

พิกัดจอภาพ) 
วิธีท่ีสอง ใชการคํานวณแปลงใหพิกดั Y ในจอภาพ กลับเปนชี้ขึ้นเหมือน Y ในพกิัดโลก 

อยางไรก็ตาม  ในวิชวลเบสิก  ไดชวยในการแกปญหาตรงนี้  คือเราสามารถกําหนดสเกลในการ 
แสดงผลขึ้นมาใหม ใหอยูในสภาพพิกดัโลกไดทันที โดยการกําหนดพกิัด 2 จุด คือ มุมบนซาย และ 
มุม 
ลางขวา ดังภาพท่ี 3 

ภาพที่ 3  การกําหนดแกนพกิัดในวิชวลเบสิก 

โปรแกรม 
เราจะใชหลักการนี้ทดลองสรางโปรแกรมขึ้นมา  โดยกาํหนดสเกลใหเปนแบบพิกดัโลก 

แลวลงจุดกริดทกุๆ ระยะ 1 m และใหมีการแสดงตําแหนงพิกัดตามเมาสที่เคล่ือนไป มีขั้นตอนดังนี้ 
1.  สรางโปรเจ็กตใหม  (อาจกําหนด  Name  วา  GraphicSeries)  มีหนึ่งฟอรม  (อาจกําหนด 

Name  วา  frmMain)  แลวใสคอนโทรล  StatusBar  (ไปท่ีเมนู  Project\Components  เลือก 
คอนโทรลกลุม  Microsoft  Windows  Common  Control  6.0  คอนโทรล  StatusBar  จึงจะ 
ปรากฏที่  ToolBox)  กําหนด Name วา  stbMain  แลวเลือก Custom  กําหนด Style  เปน  1- 
sbrSimple ดังภาพท่ี 4
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ภาพที่ 4  การใสคอนโทรล StatusBar 

2.  ประกาศตวัแปรที่ General Declaration ของฟอรม ดังภาพที่ 5 

ภาพที่ 5  การประกาศตัวแปรใน General Declaration
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3.  เขียนรหัสคําส่ังในเหตุการณ Load ของฟอรม ดังภาพท่ี 6 

ภาพที่ 6  รหัสคําส่ังในเหตกุารณ Load ฟอรม 

4.  เขียนรหัสคําส่ังในเหตุการณ Activate ของฟอรม ดังภาพท่ี 7
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ภาพที่ 7  รหัสคําส่ังในเหตกุารณ Activate ของฟอรม 

5.  เขียนรหัสคําส่ังในเหตุการณ MouseMove ของฟอรม ดังภาพท่ี 8
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ภาพที่ 8  รหัสคําส่ังในเหตกุารณ MouseMove ของฟอรม 

6.  เม่ือทําการแสดงผล (run) จะไดดังภาพที่ 9 (สังเกตเม่ือเล่ือนเมาส คาพิกัดจะเปล่ียนตาม) 

ภาพที่ 9  การแสดงผลของโปรแกรม 

q  สัดสวนจอภาพของความสูงตอความกวาง เทากับ 3 : 4 
q  ขอใหทดลองเปล่ียนคา max, min ของแกน X และ Y และเปล่ียนคาระยะลงจดุกรดิ 

แลวดูผลนะครับ จะเขาใจมากขึ้น
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หนังสืออางอิง 
สรกานต  ศรตีองออน. วิชวลเบสิกในงานวิศวกรรมโยธา. กรุงเทพฯ : สํานักพัฒนาเทคนิคศกึษา 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ, 2544. 
Weiskamp, Keith and Heiny, Loren.  Power Graphics Using Turbo Pascal 6. the United States 

of America : John Wiley & Sons, Inc., 1991. 
เว็บไซต www.geocities.com/karnprogram.

http://www.geocities.com/karnprogram

