
Vector & Matrix



มุมมอง 2 มิติ







วธีิการค านวณการแปลงพิกดัจากปริภูมิ 2 มิติเป็นพิกดัจแแดดงลล

XS X
X +








=

2

max

YS
y

Y −







=

2

max

SX คือ ค่าของจุดบนแกน X ของจอแสดงผล
SY คือ ค่าของจุดบนแกน Y ของจอแสดงผล
maxX คือ ค่าสูงสุดของจุดบนแกน X ของจอแสดงผล
maxY คือ  ค่าสูงสุดของจุดบนแกน Y ของจอแสดงผล
X คือ ค่าแกน X ของจุดบนปริภมูิ 2 มิติ
Y คือ ค่าแกน Y ของจุดบนปริภมูิ 2 มิติ



มุมมอง 3 มิติ





น าข้อมูลในปริภูมิ 3 มิติมาแสดงผลในจอแสดงผลทีเ่ป็น 2 มิติ 

จุด P(x,y,z) เป็นจุดในปริภูมิ 3 มิติ เมือ่ท าการ
แปลงจากปริภูมิ 3 มิติเป็นปริภูมิ 2 มิติ หรือการ
โปรเจ็กชัน่ (Projection) มาเป็นจุด P’(x, y) โดย
มีจุดกึง่กลางอยู่ที ่(0,0,0) มีค่า f เป็นระยะห่าง
ระหว่างฉากรับ (จอแสดงผล) กับจุดกึง่กลาง 



วางฉากรับให้อยู่เข้ามาในแกน Z จะได้ว่า z-Near 
คือค่าความห่างของฉากรับกับจุดกึง่กลางในแกน Z 
และ z-Far คือระยะห่างระหว่างจุด P(x,y,z) กับจุด
กึง่กลาง จะได้ระยะห่างของจุด P และระยะห่างของ
จุด P’ จากจุดกึง่กลางภาพ
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เวกเตอร์
(Vector)





เวกเตอร์ 2 มิติ คือ เวกเตอร์ในระนาบ XY โดยแทน

เวกเตอร์ v ด้วยส่วนของเส้นตรงทีม่ี

ทิศทางจากจุดเริม่ต้น O(0,0) ไปยัง

จุดสิน้สุด (x,y) 



Vector2
 float x

 float y



เวกเตอร์ 3 มิติ คือเวกเตอร์ในระนาบ XYZ โดยแทน

เวกเตอร์ v ด้วยส่วนของเส้นตรงทีม่ี

ทิศทางจากจุดเริม่ต้น O(0,0,0) ไปยัง

จุดสิน้สุด (x,y,z)



Vector3
 float x

 float y
 float z



การสร้างเวกเตอร์

v = P2 – P1



ขนาดของเวกเตอร์



การบวกและลบเวกเตอร์



การคูณและหารเวกเตอร์ด้วยค่าสเกลาร์



การท าผลคูณจุด





การท าผลคูณไขว้





การแปลงเป็นเวกเตอร์หนึง่หน่วย



เวกเตอร์ใน Unity





ประเภทของเวกเตอร์ใน Unity

▪

▪

▪



การใช้งานเวกเตอร์ใน Unity

▪

▪

▪

▪

▪



using UnityEngine;

public class VectorExample : MonoBehaviour
{
    public Transform target; // วัตถุเปา้หมาย

  void Update()
    {
        // หาเวกเตอร์ทีช่ีจ้ากวัตถุปัจจุบันไปยังวัตถุเปา้หมาย

Vector3 direction = target.position - transform.position;

        // นอร์มัลไล์์เวกเตอร์เพ่ือให้มีความยาวเป็น 1
direction.Normalize();

        // เคลือ่นทีไ่ปยังเปา้หมาย
   transform.position += direction * speed * Time.deltaTime;
    }
}



เมทริก์์
(Matrix)















การจัดเก็บโครงสร้างข้อมูลเมทริก์์

float mat3x3[3][3];
float mat4x4[4][4];



การบวกเมทริก์์





การลบเมทริก์์





การคูณและหารเมทริก์์ด้วยสเกลาร์







การคูณเมทริก์์











การท าเมทริก์ส์ลับเปลีย่น





เมทริก์เ์อกลักษณ์





การแทนเวกเตอร์ด้วยเมทริก์์







การใชเ้มทริก์์ใน Unity

▪

▪

▪

▪



การใชเ้มทริก์์ใน Unity

▪

▪

▪

▪



เมทริก์ใ์น Unity



using UnityEngine;
public class MatrixExample : MonoBehaviour {
    void Start() {
        // สร้างเมทริก์์เอกลักษณ์ (Identity Matrix)
        Matrix4x4 identityMatrix = Matrix4x4.identity;

        // สร้างเมทริก์์การเลือ่น
   Vector3 translation = new Vector3(2, 1, 0);
        Matrix4x4 translationMatrix = Matrix4x4.Translate(translation);

        // สร้างเมทริก์์การหมุนรอบแกน Y
        Quaternion rotation = Quaternion.Euler(0, 45, 0);
        Matrix4x4 rotationMatrix = Matrix4x4.Rotate(rotation);

        // คูณเมทริก์์
Matrix4x4 resultMatrix = translationMatrix * rotationMatrix;

        // น าเมทริก์์ไปใช้กับวัตถุ
   transform.localToWorldMatrix = resultMatrix;
    }
}



เวกเตอร์และเมทริก์์เป็นวิธีการที่ถูกน า
ประยุกต์ใช้ส าหรับการค านวณทางด้าน

คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ เช่น การย้ายต าแหน่ง 
การปรับขนาด การหมุนและการแปลงพิกัด

ของวัตถุและการแสดงผลของภาพ 



Q&A
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