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 การมอดเกมหรือการปรับแตงเกมโดยผูใชข้ันปลายเปนที่นิยมแพรหลายในปจจุบัน 

เน่ืองจากทางผูใชข้ันปลายใชมอดเปนเสมือนการแสดงผลงาน แนวคิด นวัตกรรมใหมซึ่งตอ

ยอดจากเกมที่ผูพัฒนาปลอยออกมา ทางผูพัฒนาเกมก็อาศัยมอดเปนตัวชวยสนับสนุนการตอ

ยอดอายุของเกม รวมไปถึงการนําแนวคิด คุณลักษณะของมอดน้ันๆ ไปปรับใชกับเกมของตน

ตอไป แตการมอดเกมอันเกิดจากผูใชข้ันปลายน้ันมีพื้นฐานที่หลากหลาย ทําใหสามารถเกิด

ขอผิดพลาดงายๆ สงผลในการปรับแตงบางรายการที่มีแนวคิด คุณลักษณะที่ดี ไมไดนําไปผนวก

รวมเปนสวนหน่ึงของคุณลักษณะของเกม 
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ที่ผูใชจะมีปฏิสัมพันธดวย จํานวน 6 แบบรูปของการปรับแตงสวนตอประสาน เพื่อใหเกิดความ
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แผนภาพลิตเติลจิล แผนภาพคลาส และแผนลําดับ อีกทั้งไดทดสอบแบบรูปที่นําเสนอ จากเกม

ตัวอยางจํานวน 3 เกม ที่พัฒนาจากโอเพนซอรส ซึ่งครอบคลุมทุกแบบรูปที่นําเสนอ ผลการ

ทดสอบพบวาแบบรูปที่นําเสนอสามารถจัดการกับปญหาไดอยางถูกตอง 
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          Mod game or game customization by end-users is widely popular among 

end-user because end-user uses mod to show the new innovative concept, which 

capped off from game released. The game developer relies on mod to support 

the extension of game lifetime and includes the introduction of the new concept 

and the feature of the mod to incorporate for the new game. However, the mod 

game arising from the end-users have varieties of backgrounds may lead to cause 

errors easily. The result in some customization has great concept, great feature is 

finally integrated as a part of game features because of the error occurrence 

 This research presents the six patterns for software game modification 

problem handling from end-user. The proposed patterns are based on the 

exception handling patterns and focused on user interface customization. They 

are developed with an aim to cover varieties of end-user modification needs. The 

application of the proposed patterns is shown by using Little-Jill diagrams, class 

diagrams and sequence diagrams. In addition, the three sample open source 

games are selected to test the six proposed patterns. The testing result confirms 

that they can handle problems correctly. 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ปจจุบันการพัฒนาซอฟตแวรในทุกๆ โดเมนจําเปนตองมีการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง ซอฟตแวรอยู

อยางสม่ําเสมอ เพื่อใหสอดคลองกับเทคโนโลยีหรือกระบวนการทางธุรกิจที่มีการพัฒนาอยูอยาง

ตอเน่ือง จากเหตุดังกลาวจึงเกิดการพัฒนาสวนขยาย (Extension) สวนเพิ่ม (add-on) หรือปลั๊กอิน 

(plug-in) เขามาที่บทบาทในการพัฒนาซอฟตแวร โดยวิธีขางตนพัฒนาเพื่อตอบสนองตอความ

ตองการของผูใชในการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง ซอฟตแวรเดิมแทนการพัฒนาซอฟตแวรตัวใหม ในบาง

กรณีน้ันความตองการขางตนอาจเปนความตองการของผูใชเพียงบางกลุมเทาน้ัน เปนสาเหตุใหความ

ตองการเหลาน้ันอาจจะถูกเพิกเฉยจากทีมผูพัฒนา ผูใชข้ันปลายจึงพัฒนาสวนขยายข้ึนมาเองเพื่อ

ตอบสนองตอความตองการเฉพาะกลุมน้ันๆ อน่ึงการพัฒนาปรับปรุงซอฟตแวรโดยตัวผูใชข้ันปลาย 

เรียกวา การเขียนโปรแกรมโดยผูใชข้ันปลาย (End-User Programming) ในอุตสาหกรรมเกมเปน

หน่ึงในอุตสาหกรรมที่การพัฒนาในลักษณะดังกลาวเชนกัน เรียกวาวิธีการมอด (mod) หรือ การ

ปรับแตงเกม (Game Modification) ปจจุบันวิธีการมอดเปนที่นิยมแพรหลายเน่ืองจากเปนการยืด

อายุของตัวเกมและการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงที่สรางข้ึนจากนวัตกรรมทางความคิดของผูใชข้ันปลาย 

โดยแนวคิดบางสวนอาจถูกตอยอดกลายเปนองคประกอบสําคัญในเกมประเภทน้ันตอไปหรืออาจจะ

กลายเปนเกมใหม แตจากการที่พัฒนาโดยผูใชข้ันปลายน้ันมีลักษณะพื้นฐานที่หลากหลายทําให

สามารถมีขอผิดพลาดเกิดข้ึนไดงาย ดังน้ันจึงนําไปสูแนวทางในการแกไขปญหาที่เกิดข้ึนตอไป 

การมอดคือการปรับปรุงซอฟตแวรที่มีความใกลเคียงกับการแกไขซอฟตแวร (Patching) อันเปน

การพัฒนา ปรับปรุงซอฟตแวรเชนเดียวกัน แตการแกไขซอฟตแวรถูกพัฒนาโดยผูพัฒนาแตกตางจาก

การมอดที่ถูกพัฒนาโดยผูใชข้ันปลาย โดยการมอดน้ันผูใชข้ันปลายตองมีการศึกษาทําความเขาใจการ

พัฒนามอดดวยตัวเอง สามารถเรียนรูผานเครื่องมือ คูมือ และสังคมออนไลนโดยอาจจะไดรับการ

สนับสนุนจากผูพัฒนาหรือกลุมผูใชข้ันปลายดวยกันเอง ผูพัฒนา (Developer) จึงพัฒนาโครงสราง

ของระบบเกมหรือที่เรียกวา เกมเอ็นจิน (Game Engine) ใหสามารถรองรับการปรับปรุง แกไขเกม

ของตนเองไดงาย ทั้งน้ียังชวยใหเกิดความสะดวก รวดเร็ว งายแกการทําความเขาใจซึ่งผูใชข้ันปลายก็

ไดประโยชนรวมจากความสามารถดังกลาวของเกมเอ็นจินดวย อยางไรก็ตามการออกแบบของระบบ

มักไมเพียงพอที่จะรองรับแนวคิดการพัฒนาและพื้นฐานที่หลากหลายของผูใชข้ันปลายได การพัฒนา

มอดจึงสามารถเกิดขอผิดพลาดไดงายสงผลใหมอดขาดความนาเช่ือถือเมื่อมีการปลอยออก (release) 

อันเปนผลกระทบสําคัญทําใหมอดโดยผูใชข้ันปลายที่มีแนวคิด (idea) นาสนใจขาดความนาเช่ือถือ
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จากสาเหตุขอผิดพลาดที่แสดงผลออกมา อาจจะเปนการปดโอกาสของผูใชข้ันปลายบางกลุมใน

การนําเสนอผลงาน 

จากขอผิดพลาดจากพัฒนาซอฟตแวรโดยผูใชข้ันปลายดังที่กลาวมานําไปสูการใชวิศวกรรม

ซอฟตแวรมาชวยในจัดการสิ่งผิดปรกติที่เกิดข้ึนเรียกวา วิศวกรรมซอฟตแวรผูใชข้ันปลาย (End-User 

Software Engineer) มุงเนนในจัดการสิ่งผิดปรกติที่เกิดจากการทําสวนขยาย แกไขปรับปรุง

ซอฟตแวรมีผูใชข้ันปลายเปนเปาหมายเปนสําคัญ มีหลัก 3 ประการไดแกจัดการสิ่งผิดปรกติ ยืนยัน

ความถูกตอง และการรองรับการขยายขอบเขตสนับสนุนการพัฒนาโดยผูใชข้ันปลาย [1] มี

จุดประสงคเพื่อใหโครงสรางของระบบรองรับการพัฒนาโดยผูใชข้ันปลายและเพื่อใหผูใชข้ันปลาย

สามารถทราบขอผิดพลาดของตัวเองได  

งานวิจัยฉบับน้ีไดอางอิงหลักการวิศวกรรมซอฟตแวรผูใชข้ันปลาย เปนแกนหลักในการควบคุม

ขอผิดพลาดควบคูไปกับหลักการออกแบบเกมเอ็นจินซึ่งเปนการออกแบบโครงสรางของระบบเกม 

โดยการนําการออกแบบแบบรูปเปนแกนหลักตามหลักวิศวกรรมซอฟตแวรผูใชข้ันปลายมุงเนนการทํา

จัดการสิ่งผิดปรกติที่นําเสนอแกผูใช โดยใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception Handling 

Pattern) อันเปนแบบรูปที่นําเสนอแนวทางในการควบคุมเงื่อนไขที่ไมพึงประสงคเปนสิ่งอางอิง 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

นําเสนอการออกแบบแบบรูปเพื่อจัดการปญหา ขอผิดพลาดที่เกิดจากการปรับปรุงซอฟตแวรโดย

ผูใชข้ันปลายหรือการมอดในซอฟตแวรเกม โดยการประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ มุงเนนใน

การมอดประเภทการปรับแตงสวนตอประสาน 

 

1.3 ขอบเขตงานวิจัย 

1) ประยุกตใชการออกแบบแบบรูป สําหรับการมอดในอุตสาหกรรมเกม 

2) ศึกษาและออกแบบกรณีทดสอบการมอดดวยวิธีการปรับปรุงสวนตอประสาน และ

ขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนในแตละกรณีโดยแบงประเภทขอผิดพลาดเปน 3 กลุมดังตอไปน้ี 

1. ขอผิดพลาดนําเสนอผานการแสดงผล 

2. ขอผิดพลาดที่สงผลกระทบตอการทํางานสวนอื่น 

3. ขอผิดพลาดที่สงผลใหระบบไมสามารถทํางานได 

3) ประเมินความถูกตองของการออกแบบรูป ดวยระบบตนแบบซึ่งพัฒนามาจากโอเพนซอรส

เพื่อใชในการทดสอบ 

4) ขอผิดพลาดที่เกิดข้ันอางอิงตามขอบเขตที่เอ็นจินน้ันๆ รองรับเทาน้ัน 
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5) ทดสอบจากโอเพนซอรสของเกม 3 ประเภท ดังน้ี 

เกมกระดาน (Board Game) 

เกมพัซเซลิ (Puzzle Game) 

เกมแขงรถ (Racing Game) 

6) การออกแบบแบบแบบรูป รองรับการปรับปรุงซอฟแวรสําหรับอุตสาหกรรมเกมรองรับ ดวย

วิธีการ ปรับปรุงสวนตอประสานกับผูใช เทาน้ัน 

 

1.4 วิธีดําเนินงานวิจัย 

1) ศึกษาและทําความเขาใจลักษณะทั่วไป และกระบวนการการปรับปรุงซอฟตแวรใน

อุตสาหกรรม 

2)  ศึกษาและวิเคราะหประเด็นปญหาที่ตองพิจารณาในการปรับปรุงซอฟตแวร ดวยการมอดใน

อุตสาหกรรมเกม 

3)  ศึกษาและทําความเขาใจ วิธีการออกแบบเกมเอ็นจิน   

4) การออกแบบรูปแบบ และศึกษาหลักการอื่นๆที่เกี่ยวของกับออกแบบ กําหนดลักษณะ

เช่ือมโยง กรณีปญหากับการออกแบบรูปแบบ นํามาวิเคราะหถึงผลการแกปญหา 

5) เลือกเครื่องมือ และพัฒนาระบบตนแบบตามที่ออกแบบไว 

6) ทดลองและประเมินผลวิธีวิจัยและระบบที่พัฒนาข้ึนเพื่อสนับสนุนแนวคิดในงานวิจัย 

7) จัดทําบทความวิชาการ 

8) สรุปผลแนวทางการวิจัย ขอเสนอแนะและจัดทําเลมโครงการ 

 

1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1) ไดการออกแบบแบบรูปใชในการปรับปรุงซอฟตแวรเกม เพื่อลดขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนจากการ

ทํามอด ที่เกิดจากกรณีการปรับปรุงสวนตอประสาน 

2) ไดวิธีการนําไปใช และตัวอยางของการประยุกตใชแบบรูปเพื่อใชในการปรับปรุงซอฟตแวร

เกม ในกรณีปรับปรุงสวนตอประสาน เพื่อลดขอผิดพลาด 

 

1.6 บทความวิชาการท่ีไดรับการตีพิมพ 

 ในงานวิจัยน้ี ผูวิจัยมีผลงานวิชาการรวมกับคณะผูวิจัย ซึ่งบทความวิชาการระดับนานาชาติ

รวม 1 บทความ ไดแก บทความวิชาการเรื่อง “การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติสําหรับ

การปรับแตงสวนตอประสานในการปรับปรุงซอฟตแวรเกม (Applying Exception Handling 
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Pattern for User Interface Customization in Software Games Modification)” ซึ่งไดรับ

การคัดเลือกนําเสนอและตีพิมพในงาน”งานประชุมวิชาการนานาชาติของวิศวกรรมและ

วิทยาการคอมพิวเตอร (The International MultiConference of Engineers and 

Computer Scientists 2013: IAENG 2013)” ระหวางวันที่ 13-15 มีนาคม 2556 ณ โรงแรม

รอยัลการเดน เกาลูน เขตปกครองพิเศษฮองกง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

บทท่ี 2 

ทฤษฏีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

2.1 ทฤษฏีท่ีเก่ียวของ 

 ในงานวิจัยมีทฤษฏีที่เกี่ยวของไดแก เกมเอ็นจิน (Game Engine), มอดหรือการปรับแตง 

(Modding or Modification), วิศวกรรมผูใชข้ันปลาย (End-User Software Engineer), รูปโมเดล-

วิว-พรีเซ็นเตอรหรือเอ็มวีพี (Model-View-Present Pattern : MVP) โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

2.1.1 เกมเอ็นจิน (Game Engine) 

 เกมเอ็นจินเปนสถาปตยกรรมพื้นฐานของระบบเกม ที่ออกแบบระบบเพื่อชวยเหลือในการ

พัฒนาซอฟตแวรเกม โดยลักษณะพื้นฐานของเกมเอ็นจินจะสามารถแยกองคประกอบเปนสวนๆ เพื่อ

นําไปปรับปรุง ใชซ้ําได รวมถึงการสรางองคประกอบใหมเพิ่มเติม การออกแบบเกมเอ็นจินเปนการ

ออกแบบโครงรางของระบบหรือ ขอบเขตของระบบ เพื่องายแกนําไปใชพัฒนา ปรับปรุงพัฒนาตอได

อยางสะดวกและงายย่ิงข้ัน การพัฒนาเกมเอ็นจินเปนเสมือนแกนหลักของการพัฒนาเกม [2,3,4] เปน

การพัฒนาสถาปตยกรรมพื้นฐานระบบที่มีคุณลักษณะ(Feature ) เปนตัวกําหนดลักษณะการทํางานที่

เปนเอกลักษณของเกมเอ็นจินแตละตัว เกมเอ็นจินจึงมีการกําหนดคุณลักษณะเฉพาะของเกมเอ็นจิน

เพื่อใหสรางความแตกตางหรือจุดเดนในการใชงานซึ่งคุณสมบัติที่กลาวมาจะสืบทอดไปสูเกมอื่นๆที่ใช

เกมเอ็นจินเดียวกันพัฒนาตอไป คุณลักษณะเฉพาะดังกลาวประกอบดวย ฟงกชันความพึงพอใจ 

(Satisfies Function) และ ความตองการเชิงคุณภาพ (Non-function Requirement) ที่ผานการ

ออกแบบตามจุดประสงคของเอ็นจินแตละตัว[5] การออกแบบเกมเอ็นจินซึ่งมีการพัฒนาหลากหลาย

แบบตาม จุดมุงหมายหรือความตองการของการพัฒนาเกมเอ็นจิน มีลักษณะดังภาพที่ 2.1 

 
ภาพที่ 2.1 แผนภาพตนไม ตัวอยางโครงสรางของเกมเอ็นจิน [1]
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2.1.2 มอดหรือการปรับแตง (Modding or Modification) 

นักพัฒนาเกมพัฒนาองคประกอบตางๆ (เชน กฎของเกม พฤติกรรม ตัวละคร ) โดยใชพื้นฐาน

จากเกมเอ็นจิน โดยตัวเกมเอ็นจินอนุญาตใหผูพัฒนาสามารถสราง กฎ องคประกอบใหมๆ ของเกมได

จากการปรับเปลี่ยน การทําสวนขยายซอฟตแวร (software extension) [6,7] หรือนําองคประกอบ

เดิมๆมาใชใหม เกมเอ็นจินที่เปนที่นิยมหลายตัวมักมีการออกแบบชองทางหรือวิธีการเพื่อใหงายแก

การใชงาน ตัวอยางเชน ภาษาสคริปต โปรแกรมสนับสนุนในลักษณะของเครื่องมือใหสามารถทํางาน

งายข้ึน ซึ่งการใชงานสิ่งเหลาน้ีเพื่อนําไปสรางเปนเกมใหม หรือแกไขใหตางไปจากเดิม เรียกวา มอด 

(mod) โดยมักใชเรียกสําหรับการพัฒนาเกมใหมจากเอ็นจินเกมเดิมโดยผูใชข้ันปลาย 

การมอดเปนนวัตกรรมทางความคิดที่เกิดจากแนวคิดของผูใชข้ันปลาย หรือประสบการณใน

การเลนเกมถึงสวนที่ควรมีจนกลายเปนความตองการในการพัฒนา ผลที่ไดจากการมอดอาจจะไมใช

สิ่งใหม เปนเพียงสิ่งที่พัฒนาตอยอดจากระบบเกมเดิมหรืออาจจะสามารถทํางานโดยลําพังได (Stand-

alone) ยังคงตองพึ่งพาระบบตนฉบับของเกมเปนพื้นฐานในการทํางาน นอกจากมีที่มาของความ

ตองการจากประสบการณหรือแนวคิดใหมจากผูใชข้ันปลายแลว ยังรวมถึงการแลกเปลี่ยนความเห็น

จากสังคมเครือขายของผูใชข้ันปลายดวยกันเอง อน่ึงการมอดนําไปสูการรวมตัวเปนทีมพัฒนาของผูใช

ข้ันปลายเอง ทําใหเกิดการเรียนรูใหมจากเหลาผูใชข้ันปลายในกลุมที่มีวัฒนธรรมสังคมที่ตางกัน ใน

บางกรณีการมอดอาจเปนตนแบบของเกมในรุนตอๆ ไป (next version)  

ภาพที่ 2.2 นําเสนอตัวอยางสวนตอประสานเกมปกติของเกม เวิรลออฟวอรคราฟท และ ภาพ

ที่ 3 นําเสนอตัวอยางการปรับปรุงสวนตอประสานเกมเดียวกัน 

 

ภาพที่ 2.2 สวนตอประสานเกม world of warcraft [8] 
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ภาพที่ 2.3 สวนตอประสาน world of warcraft กับมอด nUI [9] 

การมอด ถูกแบงเปน 4 ประเภทไดแก 

1) การปรับแตงสวนตอประสาน (User Interface Customizations) 

   การแกไขปรับแตงสวนตอประสาน เปนการเพิ่ม แกไขสวนหน่ึงสวนใดแกสวนตอประสาน ทั้งสิ่งที่

ผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธไดเชน ปุมตางๆ หรือสิ่งที่ผูใชไมสามารถมีปฏิสัมพันธไดโดยตรงเชน ภาพพื้น

หลัง ขอความบรรยายเปนตน โดยเปนการปรับแตงเพื่อตอบสนองความตองการของผูใช  3 ประเภท 

ไดแก 

(1) ปรับแตงเพื่อสราง สวนตอประสานเปนเอกลักษณของตัวเอง 

การสรางสวนตอประสานเพื่อความพึงพอใจสวนตัว หรือเพื่อสรางความตาง ความโดดเดน

แตกตางจากระบบเดิม 

(2) การปรับแตงการแสดงผล 

การปรับแตงเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพในการทํางาน การใชงาน มากย่ิงข้ึน และรวมถึงการ

ปรับแตงสวนหน่ึงสวนใดเพื่อใหงายแกการทําความเขาใจ เชนทําสีใหเดนชัด การทํากรอบเนน

ขอความ การเพิ่มเติมเสียงเปนตน 

(3) เพิ่มสวนตอประสานสืบเน่ืองมาจากการเพิ่มโมดูล 

การปรับแตสวนตอประสานเมื่อเกิดการปรับปรุงโมดูลหรือการฟงกชันงานใดๆแลวสงผลตอ

สวนตอประสาน  

2) การแปลงเกม (Game Conversions) 

การปรับเปลี่ยน ฟงกชันการทํางานของเกม ใหมีลักษณะการทํางานที่แตกตางจากเดิม  

 การปรับแต งการควบคุม ความสามารถของผู ใช  และแก ไข ปรับปรุ ง  เพิ่ ม เ ติม 

ปญญาประดิษฐ 

 การจัดการกับวัตถุ 

 การจัดการกับสภาพแวดลอม โซน หรือแผนที่ 
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 การจัดการกฎของเกม 

 การแกไขกลไกอื่นๆของเกม นอกเหนือจากที่กลาวมา ซึ่งอาจจะเปนนวัตกรรมใหม 

 การแกไขทั้งระบบ หรือการแกไขหลายๆประเภทขางตนรวมกัน 

3) การเปลี่ยนรูปแบบ (Mechinima) 

  การปรับแตงระบบเกมเพื่อใชงานในรูปแบบอื่นๆ เชน ใชเกมเปนเครื่องมือสําหรับทํา

ภาพยนตร เครื่องมือสําหรับทําภาพคอมพิวเตอรกราฟก 

4) การเจาะระบบเกมปด (Hacking Closed Game Systems) 

การแกไขระบบปดของซอฟตแวรเกมที่ผิดตอสัญญาการติดต้ังและใชงานของเกม โดยมี

จุดประสงคใดๆ ซึ่งถือเปนการประสงครายตอผูใชอื่นๆภายในระบบ หรือการสรางขอไดเปรียบใหแก

ตนที่อยูนอกเหนือจากกฎที่ผูพัฒนากําหนด เชน การปรับแตงฟงกชันงานในซอฟตแวรเกมเพื่อสราง

ความไดเปรียบในการแขงขัน การเจาะระบบฐานขอมูลของเกมเพื่อขโมยขอมูลสําคัญของผูเลน เปน

ตน 

2.1.3 วิศวกรรมผูใชขั้นปลาย (End-User Software Engineer) 

    ในการพัฒนาโครงการพัฒนาเกมทุกๆโครงการ ภายหลังปลอยตัวเกมแกผูใชงาน ตัวผูใชมักมีความ

ตองการใหมๆจากแนวคิด ประสบการณ ทักษะการใชงานที่แตกตางกัน หรือตอยอดจากคุณสมบัติ

ของซอฟตแวรเดิม (Feature) ผูพัฒนาเกมจะนําความตองการเหลาน้ันไปพัฒนา ปรับปรุง แกไขตอไป 

(patching) แตในบางกรณีอาจจะเปนความตองการเพื่อตอบสนองตอเปาหมายเฉพาะกลุม ซึ่งความ

ตองการกลุมดังกลาวมักถูกเพิกเฉยจากผูพัฒนา และถูกนําไปพัฒนา ปรับปรุง ตอโดยกลุมผูใชเอง ซึ่ง

การพัฒนาโดยผูใช ข้ันปลายน้ี เรียกกันวา การเขียนโปรแกรมโดยผูใช ข้ันปลาย (End-User 

Programming) [10, 11] หรือ การพัฒนาซอฟตแวรโดยผูใชข้ันปลาย (End-User Development)   

      การเขียนโปรแกรมโดยผูใชข้ันปลายเปนการเขียนโปรแกรมซึ่งพัฒนาซอฟตแวรจากผูใชข้ันปลาย 

เริ่มมีการใชงานกันแพรหลาย มีเครื่องมือที่ใชงานงายสะดวก และตรงตามความตองการของผูใช 

ตัวอยางเชน โปรแกรมประเภทตารางจัดการ (Spreadsheet) เปนตน แตการพัฒนาดวยวิธีดังกลาว

น้ันจะมีปญหาตามมา อันเน่ืองความสามารถของผูใช ความซับซอนของระบบ สงผลใหซอฟตแวรเกิด

ความผิดพลาดไดงาย อันเน่ืองจากความสามารถ ทักษะ ของตัวผูใชข้ันปลายเอง ความไมสมบูรณ

ดังกลาวจึงนําไปสูการพัฒนาวิธีการในการจัดการปญหา หรือปองกันปญหาที่เกิดข้ึน เรียกวา 

วิศวกรรมซอฟตแวรเพื่อผูใชข้ันปลาย 

    การทําวิศวกรรมซอฟตแวรเพื่อผูใชข้ันปลาย มีหลักการอางอิงจากหลักทางวิศวกรรมซอฟตแวรแต

ไมครอบคลุมตามวงจรชีวิตซอฟตแวร (Software Life Cycle) โดยมุงเนนในจัดการสิ่งผิดปรกติจาก 
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การเขียนโปรแกรมโดยผูใชข้ันปลายเปนสําคัญ เพื่อใหผูใชมีสวนรวมในการตรวจสอบ เสนอแนวทาง 

ในการพัฒนาตัวซอฟตแวรจนสําเร็จ ลดขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน ทําใหผูใชข้ันปลายสามารถเรียนรูหรือ

ทําความเขาใจขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนได หลักการวิศวกรรมซอฟตแวรจากผูใชข้ันปลายที่กลาวไวมดัีงน้ี 

 ผลจากการทําวิศวกรรมซอฟตแวรจะชวยเสริมในสวนของการตรวจสอบขอผิดพลาด แสดง

ถึงขอผิดพลาดใหผูใชข้ันปลายทราบถึงผลของขอผิดพลาดและสาเหตุของขอผิดพลาดได 

 ยืนยันความถูกตอง แสดงใหเห็นถึงสิ่งที่สําคัญ นําเสนอแนวทางเพื่อชวยเหลือในวิธีการใชการ

ทดสอบ 

 ขยายขอบเขต แสดงขอบเขต แนะนําสิ่งที่ทําตอยอด สรางแรงบันดาลใจหรือทักษะในการ

พัฒนา นําสูการปรับปรุงวิศวกรรมซอฟตแวรตอไป 

 โดยทั่วไปการเขียนโปรแกรมโดยผูใชข้ันปลายเปนการพัฒนา ปรับปรุง ซอฟตแวรโดยตัวผูใชเอง 

ซึ่งการพัฒนาดังกลาวเปนสิ่งจําเปนในวงการซอฟตแวรเพื่อใหสามารถพัฒนาปรับปรุงซอฟตแวรให

รองรับการใชงานไดสอดคลองความตองของผูใชไดอยางแทจริง จึงนําไปสูการทําวิศวกรรมซอฟตแวร

เพื่อผูใชข้ันปลายซึ่งชวยในการสนับสนุนรองรับการจัดการปญหาขอผิดพลาดในการพัฒนาโดยมี

สาเหตุมาจากพื้นฐานผูใชที่หลากหลาย เพื่อผูใชมีความเขาใจ สามารถแกไข ขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนได

ดวยตัวเอง หรือชวยในจัดการสิ่งผิดปรกติที่เกิดข้ึน ทําใหผลผลิตจากพัฒนาซอฟตแวรโดยผูใชข้ัน

ปลายน้ันมีความนาเช่ือถือ มีความสมบูรณเปนที่นาพอใจ  

ทั้งน้ีจากงานวิจัยกําหนดนิยามผูพัฒนาและผูใชขั้นปลายดังตอไปนี ้

ผูพัฒนา (Developer) ในโครงงานวิจัย กลาวถึงผูพัฒนา เอ็นจินเกม หรือระบบเกมตนฉบับ เปน

ผูนําผลของงานวิจัยไดแก แบบรูป ไปประยุกตใชในการพัฒนาเอ็นจิน 

ผูใชขั้นปลาย (End-User) ในโครงงานวิจัย คือ ผูใชซอฟตแวรเกม ผูพัฒนามอดเกม (Modder) เปน

ผูไดประโยชนจากผลของงานวิจัย  

2.1.4 แบบรูปโมเดล-วิว-พรีเซ็นเตอรหรือเอ็มวีพี (Model-View-Present Pattern : MVP) 

เอ็มวีพีเปนแบบรูปที่พัฒนาจาก โมเดล-วิว-คอนโทลเลอรหรือเอ็มวีซี (Model-View-

Controller : MVC) [12] เน่ืองจากแบบรูปเอ็มวีซีสามารถให วิว เขาถึงการใชงานโมเดลได แมจะตอง

มีการสั่งงานจากคอนโทลเลอร ดังภาพที่ 2.4 และ 2.5 
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ภาพที่ 2.4 แผนภาพวัตถุ (Object Diagram) ความสัมพันธของแบบรูป เอ็มวีซ ี

      ซึ่งการทํางานของแบบรูปลักษณะน้ีทําให วิวตองมีตรรกะ (logic) เปนองคประกอบ ทําใหวิวมี

คําสั่ง (code)มากข้ึนตามไปดวย นอกจากน้ีผลที่วิวมีคําสั่งแทรกอยูภายในทําใหเมื่อมีการเปลี่ยน 

แกไข สถานะตางๆของคําสั่งในวิวจะสงผลตอการทํางานของวิวที่นําเสนอแกผูใชหรืออาจจะสงผลตอ

สวนคอนโทลเลอรได รูปแบบดังกลาวทําใหเกิดการข้ึนตอกัน (Dependency) ของการทํางานข้ึน 

ระบบจึงมีความซับซอน ยากในการพัฒนา ทดสอบ และบํารุงในภายหลัง   

 

ภาพที่ 2.5 แผนภาพลําดับ (Sequence Diagram) แสดงการทํางานของแบบรูปเอ็มวีซ ี
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       เอ็มวีพีเปนโมเดลที่แยกสวน คอนโทลหรือตรรกะเปนอิสระออกจาก วิวเรียกวา พรีเซ็นเตอร ทํา

ใหวิวเปนสวนที่นําเสนอขอมูลแกผูใช และเปนสวนตอประสานใหผูใชมีปฏิสัมพันธดวยเทาน้ัน สวน 

พรีเซ็นเตอรนําหนาที่ในการรับขอมูลนําเขา(input) จากวิว มาจัดการเปนตัวกลางของวิว ในการ

เขาถึงโมเดล ดังภาพที่ 2.6 

 

ภาพที่ 2.6 แผนภาพ การทํางานของแบบรูป เอ็มวีพ ี[13] 

      โดยความสัมพันธระหวาง วิวและพรีเซ็นเตอรเปนไปในรูปแบบของ แบบรูป ดีโคเรเตอร 

(Decorator) อน่ึง วิวมีความสัมพันธกับ พรีเซ็นเตอรเปนในรูปแบบของสวนประกอบ ที่หน่ึงวิวอาจจะ

ประกอบดวยพรีเซ็นเตอรหลายตัว แทนการมีพรีเซ็นเตอรเฉพาะของตัวเองแบบหน่ึงตอหน่ึงหรือหน่ึง

วิวตอหน่ึงพรีเซ็นเตอร รูปแบบของเอ็มวีพีน้ันพรีเซ็นเตอรจะทํางานและสงผลของแตละพรีเซ็นเตอรก

ลับไปใหวิวที่เรียกใชพรีเซ็นเตอรน้ันๆ การไมข้ึนตอกันของวิวและพรีเซ็นเตอรขางตน ทําใหพรีเซ็น

เตอรและวิวมีความซับซอนนอยลง มีความสะดวกมากข้ึนในการทดสอบ ตรวจสอบตรรกะของคําสั่ง 

และทําใหสามารถนําพรีเซ็นเตอรไปใชงานใหมหรือใชงานซ้ําในวิวอื่นๆ ตอไปได รูปแบบการทํางาน

ของ เอ็มวีพีเปนดังภาพที่ 2.7 

 

ภาพที่ 2.7 แผนภาพลําดับ (Sequence Diagram) การทํางานของเอ็มวีพ ี
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2.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

2.2.1    เปาหมายการออกแบบและพ้ืนฐานการออกแบบแบบรูปการพัฒนาเกมเอ็นจิน  

(A Design Goal and Design Pattern Based Approach for Development of Game Engine)      

งานวิจัยนําเสนอข้ันตอนวิธีการออกแบบเกมเอ็นจินเพื่อตอบสนองตอความตองการในการ

พัฒนาระบบ โดยมีรายละเอียดเบื้องตนประกอบดวย การออกแบบคุณลักษณะเดนของเอ็นจิน 

สวนประกอบของการทํางานภายใน เชน ภาพ เสียง การควบคุม เปนตน และการผนวกองคประกอบ

เขาดวยกัน โดยแบงข้ันตอนการออกแบบมีดังตอไปน้ี [14] 

1) การกําหนดคุณลักษณะของเกมเอ็นจิน (Defining Features of the Game Engine) 

เปนข้ันตอนในการกําหนด รายละเอียดเฉพาะใดๆ ตัวอยางเชน โดเมน  ผานการกําหนด

คุณลักษณะใหเปนไปตามความตองการ แบงออกเปนฟงกชันงานและฟงกชันเชิงคุณภาพ การกําหนด

คุณลักษณะควรกําหนดจากแพลทฟอรมเปาหมายและคุณลักษณะเดนที่มีการนําเสนอชัดเจน ในบาง

กรณีสามารถรองรับคุณลักษณะไดหลากหลายประเภทพรอมกันได เชน การออกแบบเพื่อรองรับการ

ทํางานหลากแพลทฟอรม (Multiplatform) 

2) กําหนดชุดเปาหมายการออกแบบและกลยุทธ (Defining a Set of Design Goals and 

Strategies) 

          การกําหนดเปาหมาย กําหนดกฎและทฤษฏีใหสอดคลองกับเปาหมาย  กลยุทธในการ

ออกแบบมีจุดมุงหมายแบงเปน 4 จุดมุงหมายหลัก ปรากฏดังตารางที่ 2.1 
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ตารางที่ 2.1 ประเภทการออกแบบเปาหมาย กลยุทธ และการประเมินการออกแบบ 

ประเภทการ

ออกแบบเปาหมาย 

กลยุทธการออกแบบ การประเมิน 

(1) การใชงาน 

 (Usability) 

มีความสามารถศึกษา ทําความเขาใจได

งาย  

เปาหมายหลักเพื่อลดการเรียนรูเอ็นจิน

และ 

เพิ่มความสามารถในการผลิต ตรงตาม

กลุมเปาหมาย 

ผูใชสามารถคาดเดาได ทําความ

เขาใจได  

มีการใชแผนภาพหรือเครื่องมือ

ประกอบ 

เพื่องายแกการนําเสนอ  

(2) ประสิทธิภาพ  

(Efficiency) 

จัดสรรทรัพยากร ในการใชงานใหไดคุมคา

ที่สุดไดผลิตผลมากที่สุด 

• การกําหนดขอจํากัดในการใช

งาน  

• การกําหนดทรัพยากร 

• การแยกสวนการทํางาน  

• การกําหนดการใชงานในการ

สรางทรัพยากรบางประเภท

ตัวอยางเชน ตัวแปร 

 (3) การเคลื่อนยาย 

 (Portability) 

รอบรับการเคลื่อนยายในหลากแพลท

ฟอรม โดยมรีะดับการเคลื่อนยาย 3 ระดับ

ไดแก 

• กลยุทธในการบํารุงรักษาใหทํางานเปน

ปกติ  

ขณะปฏิบัติงานในทรัพยากรที่แตกตางกัน 

• กลยุทธในการบํารุงรักษาใหทํางานเปน

ปกติ  หรือใกลเคียงจากการใชงานบน

ระบบที่มีองคประกอบแตกตางกัน 

• กลยุทธในการปรับตัวของโปรแกรมบน

ระบบที่มีทรัพยากรตรงตามเปาหมายที่

กําหนด 

ประเมินจากการกําหนด

แพลตฟอรมเปาหมาย 

ในการเคลื่อนยายชัดเจนและ

ระบรุะดับการเคลื่อนยาย  
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ตารางที่ 2.1 ประเภทการออกแบบเปาหมาย กลยุทธ และการประเมินการออกแบบ (ตอ) 

ประเภทการ

ออกแบบเปาหมาย 

กลยุทธการออกแบบ การประเมิน 

(4) การปรับตัว 

 (Adaptability) 

รองรับการปรับตัวของระบบในการ

ปรับแตง ปรับปรุง บํารุง เพื่อใหสามารถ

ทํางานไดตามปกติ 

การประเมินตามจุดประสงค

ของเอ็นจินที่ปรับตัวใหเปนไป

ตามความตองการอยางไร   

 

3) สกัดเปาหมายการออกแบบจากคุณลักษณะ (Extracting Design Goal from Features) 

ในเปาหมายการออกแบบจะมีความสัมพันธกับคุณลักษณะ ข้ันตอนตอไปน้ีคือข้ันตอนการ

แยก เปาหมายที่มีความสัมพันธกับแตละคุณลักษณะ เพื่อแยกความสัมพันธแบบทางตรงและทางออม

ออกจากกัน แสดงถึงคุณลักษณะหลักที่ตอบสนองตอเปาหมายกับคุณลักษณะเสริมที่หมายถึง

คุณลักษณะที่มีการการเรียกใชงานในบางกรณีหรือไมไมมีการเรียกใชงานก็ได 

4) กําหนดแบบรูปการออกแบบ (Defining Design Pattern) 

ข้ันตอนในการนําการออกแบบแบบรูปมาประยุกตใชเพื่อใหสามารถทํางานตามเปาหมายที่

วางไว อาจจะเปนเสริม หรือการกําหนดขอบเขต เพื่อแสดงใหเห็นวามีคุณลักษณะใดทํางานใน

ขอบเขตที่กําหนดและสามารถควบคุมได การกําหนดการออกแบบแบบรูปตามคุณลักษณะที่สนใจ 

โดยนําองคประกอบที่กลาวมาทั้งหมดนําเสนอในรูปแบบของแผนภาพหรือเอกสาร เพื่อใหเห็นถึงการ

ทํางาน ความสัมพันธของแตละองคประกอบในลักษณะของแบบรูป 

5) การผนวกรวมแบบรูปและการกําหนดเปนการออกแบบทีส่มบูรณสําหรับเกมเอ็นจิน (Integrating 

all Defined Pattern and Forming the Complete Design of Game Engine) 

ข้ันตอนในการออกแบบเอ็นจินตามเปาหมาย คุณลักษณะ ตามแบบรูปที่กําหนดไว ผลผลิต

การออกแบบจากข้ันตอนกอนหนามาผนวกรวมเปนโครงสรางของเอ็นจิน 

      นอกจากการนําเสนอข้ันตอนการออกแบบเกมเอ็นจินแลวงานวิจัยดังกลาวยังกลาวถึงนําเสนอ

การนําทฤษฏีขางตนไปประเมินเกมเอ็นจินที่นิยมใชในอุตสาหกรรม โดยใชการประเมินตามทฤษฏี 

เพื่อนําไปวิเคราะห ถึงเปาหมายในการพัฒนาเอ็นจินแตละตัว วาเปนไปตามเปาหมายของลักษณะการ

ใชของเอ็นจินน้ันๆ เพียงใด ทางผูวิจัยนําข้ันตอนการออกแบบเอ็นจินจากงานวิจัยดังกลาวเปนอางอิง

ในการกําหนดเปาหมายของเกมเอ็นจินภายในงานวิจัย 
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2.2.2 แผนภาพลิตเติล-จิล (Little-JIL Diagram) 

 เปนแผนภาพแสดงลําดับ ขอบเขตของกระบวนการทํางานประกอบดวยการนําเสนอการ

กระทําผานไวยกรณภาพ มีประโยชนในการนําเสนอการทํางานในจัดการสิ่งผิดปรกติชวยในการลดรูป

ใหสามารถเขาใจงายและกระชับสําหรับกระบวนการที่มีความซับซอนของเงื่อนไขมากๆในรูปแบบรัน

ไทม (runtime) ลิตเติล-จิลนําเสนอข้ันตอนการทํางานผานความสัมพันธของข้ันตอน (Step) ซึ่งคือ

หนวยพื้นฐานของ ลิตเต้ิล-จิล ข้ันตอนนําเสนอดวยภาพสญัลักษณเปนแถบสีดําดังภาพที่ 2.8 [15, 16] 

มีลักษณะการทํางานตามสัญลักษณภายในของข้ันตอน โดยมีเสนแสดงความสัมพันธกํากับการทํางาน 

รูปแบบของสัญลักษณภายในมี 2  รูปแบบคือข้ันตอนรอง (Substeps)และกลไกจัดการสิ่งผิดปรกติ 

(Exception Handling Mechanisms) โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

 

ภาพที่ 2.8 ตัวอยางแผนภาพ ลิตเต้ิล-จิล 

1) ข้ันตอนรอง (Substeps) 

 เปนรูปแบบการทํางานปกติเปนข้ันตอนถัดไปจากข้ันตอนหลักหรือที่เรียกวาข้ันตอนแม  

(Parent Step) ซึ่งเปนแถบกอนหนา ข้ันตอนรองเปนแถบข้ันตอนที่เช่ือมดวยเสนเช่ือมจากทาง

ดานซายของแถบข้ันตอนแม โดยมีลักษณะการทํางานตามสัญลักษณภายในแถบ 4 รูปแบบ ตามภาพ

ที่ 2.9 มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

(1) ตอเน่ือง (Sequential) การทํางานตอเน่ืองเรียงลําดับการทําจากซายไปขวา โดยทําสําเร็จ

เพียง 1 ข้ันตอนจะสามารถเขาสูข้ันตอนตอไป 

(2) คูขนาน (Parallel) ทํางาน พรอมกันทุกข้ันตอนภายใตสัญลักษณ 

(3) ตัวเลือก (Choice) เลือกทําเพียงข้ันตอนเดียวโดยไมมีลําดับ 

(4) ทดสอบ (Try) ทํางานจากซายไปขวาจนกวาจะทําสําเร็จทั้งหมด 
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ภาพที่ 2.9 สัญลักษณข้ันตอนรองของลิตเต้ิล-จิล 

2) กลไกจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception Handling Mechanisms) 

           เปนรูปแบบข้ันตอนการทํางานถัดไปเมื่อเกิดความผิดพลาดที่ไมสามารถทําตามข้ันตอนรองที่

สืบทอดจากข้ันตอนแมได เปนแถบข้ันตอนที่เช่ือมตออยูในสวนดานขวามีเครื่องหมาย X โดยผานเสน

เช่ือม มีลักษณะการทํางานตามสัญลักษณภายในแถบ 4 รูปแบบ ตามภาพที่ 2.10 มีรายละเอียด

ดังตอไปน้ี 

(1) สมบูรณ (Completion) เมื่อเขาสูสวนควบคุมความผิดพลาด จะจบการทํางานของ

ข้ันตอนรอง 

(2) ตอเน่ือง (Continuation) เมื่อเขาสูเงื่อนไขจะทํางานตอตามกระบวนการตอไป 

(3) เริ่มใหม (Start) เมื่อเขาสูเงื่อนไขจะเริ่มตนการทํางานของกระบวนการใหม 

(4) การโยนซ้ํา (Rethrow)  เมื่อเขาสูเงื่อนไข จะเลือกชดเชยไปทํากระบวนอื่นๆตามที่

กําหนด 

 

ภาพที่ 2.10 สัญลักษณกลไกเงื่อนไขของลิตเต้ิล-จิล 

2.2.3 แบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception Handling Pattern) 

แบบรูป(Pattern) คือวิธีการแบบแผน หรือแนวทางในการจัดการปญหาใดๆที่เกิดข้ึนอยาง

สม่ําเสมอ และไมมีรูปแบบตายตัวในการนําไปใช แบบรูปจะอธิบายถึงลักษณะโครงสรางหรือแนว

ทางการนําไปประยุกตใชในลักษณะงานตางๆ [15, 16] 
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แบบรูปการออกแบบ (Design Pattern) เปนการนําแบบรูปไปประยุกตใชโดยไม

เฉพาะเจาะจงการนําไปใชงาน โดยจะเสดงความสัมพันธระหวาง คลาส (class) หรือ วัตถุ (object) 

แบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception Handling Pattern) แบบรูปที่ออกแบบมาเพื่อ

ใชในการควบคุมการทํางานเมื่อเกิดการผิดปกติในการทํางาน เพื่อใหการทํางานเปนไปอยางมี

ประสิทธิภาพ หรืออยูภายใตการควบคุม โดยมีลักษณะการควบคุมการทํางาน 3 รูปแบบดังน้ี 

 การนําเสนอ จัดการสิ่งผิดปรกติโดยการนําเสนอผลการทํางานอื่นๆทดแทนการทํางาน

เดิม 

 การเพิ่ม จัดการสิ่งผิดปรกติจากการแทรกการทํางานเขาไป โดยนิยามวางานที่เพิ่มไปจะ

สามารถทําใหผลการทํางานเปนไปตามปกติ 

 การยกเลิก การยกเลิกการทํางานโดย เพิ่มการทํางานใดๆเขาไปเพื่อควบคุมการทํางาน

กอนยกเลิกการทํางาน 

      แบบรูปของจัดการสิ่งผิดปรกติเปนการออกแบบแบบรูปเพื่อควบคุมการเกิดกรณีใดๆที่ไมพึง

ประสงคอันสงผลใหระบบไมสามารถทํางานจนบรรลุผลได แบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติจะทําหนาที่

จัดการเงื่อนไขดังกลาวใหผลการทํางานมีความถูกตองแมนยําย่ิงข้ึน มีความยืนหยุนในกระบวนการ

ทํางาน จุดประสงคการออกแบบเพื่อแกปญหากรณีเกิดการทํางานไมพึงประสงค โดยควบคุมการ

ทํางานตามแบบรูปเมื่อเกิดเงื่อนไขดังกลาว โดยมีแบงประเภทการทํางานเปน 3 ประเภทใหญๆ [17, 

18] ดังน้ี 

1) การนําเสนอ หรือการทํางานดวยทางเลือกอื่นๆ (Presenter: Trying Other Alternatives) 

      การจัดการเงื่อนไขเมื่อเกิดปญหาใหสามารถทํางานตอไปไดโดยโดยการใชทางเลือกอื่นๆในการ

ทํางาน ดังน้ี 

(1) ทางเลือกแบบมีลําดับ (Ordered Alternatives) 

มีการจัดการเงื่อนไขโดยการใชทางเลือกอื่นๆ แทน โดยจะมีรูปแบบการทํางานในแตละ

ทางเลือกจะมีลักษณะเปนไปในรูปแบบเดียวกันกับการทํางานปกติในทุกๆทางเลือก ตัวอยาง ในการ

ทองเที่ยงจังหวัดใด ตองมีการจองโรงแรมเมื่อโรงแรมเต็ม ตองเปลี่ยนไปจองโรงแรมอื่นๆตอไป โดยมี

โครงสรางตามภาพที่ 2.11 
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ภาพที่ 2.11 แผนภาพ การทํางานแบบทางเลือกมีลําดับ 

(2) ทางเลือกแบบไมมีลําดับ (Unordered Alternatives) 

การจัดการเงื่อนไขโดยการใชทางเลือกอื่นๆ แทน โดยจะมีรูปแบบการทํางานในแคทางเลือก

จะมีลักษณะเปนรูปแบบที่แตกตางจากการทํางานปกติในแตละทางเลือก ตัวอยาง  ในการทองเที่ยว

ตางจังหวัด เดิมมีแผนในการเดินทางโดยเครื่องบิน แตเน่ืองจากสนามบินจังหวัดปลายทางปดปรับปรุง 

จึงหาการเดินทางรูปแบบอื่นเชน รถทัวร รถไฟ ทางเรือ หรือขับรถไปเอง เปนตน โดยที่ข้ันตอนในการ

จองเสนทางแตละแบบจะมีลักษณะที่แตกตางกัน ตามภาพที่ 2.12 

 

ภาพที่ 2.12 แผนภาพ การทํางานแบบทางเลือกไมมีลําดับ 

 2) การแทรกหรือการแทรกข้ันตอน (Insert: Inserting Behavior) 

       การจัดการเงื่อนไขโดการเพิ่มข้ันตอนเพื่อทําใหการทํางานสามารถทํางานตอไปไดตามปกติ มี

ลักษณะการใชงาน 4 รูปแบบ มีรายละเอียดดังน้ี 

(1) การแกไขแบบทันทีทันใด (Immediate Fixing) 

         การเพิ่มการทํางานโดยตรวจสอบงานและเพิ่มข้ันตอนแกไขกระบวนการทํางานน้ันๆ โดยผล

การทํางานที่เพิ่มจะนิยามวาจะทําใหสามารถทํางานตอตามเดิมไดตามภาพที่ 2.13 
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ภาพที่ 2.13 แผนภาพการทํางานของการแกไขแบบทันท ี

(2) การแกไขแบบเช่ือมเน่ือง (Deferred Fixing) 

          การเพิ่มการทํางานโดยตรวจสอบงานและเพิ่มพฤติกรรมแกไขกระบวนการทํางานน้ันๆ 

เชนเดียวกับการแกไขแบบทันทีทันใด แตมีเพิ่มการจดบันทึกรายการการแกไข เพื่อนํารายการ

ดังกลาวไปประยุกตใชงานตอไปไดตามภาพที่ 2.14 

 

 

ภาพที่ 2.14 แผนภาพการทํางานของการแกไขแบบเช่ือมเน่ือง 

(3) ทดลองใหม (Retry) 

           การเพิ่มการทํางานโดยตรวจสอบงานและเพิ่มพฤติกรรมแกไขกระบวนการทํางานน้ันๆเมื่อ

แกไขแลวจะชดเชยไปเริ่มการทํางานในข้ันตอนแมของการทํางานน้ันหรือการทํางานที่เปนเงื่อนไข 

เพื่อเปนการเริ่มตนการทํางานในสวนองคประกอบน้ีใหมอีกครั้งตามภาพที่ 2.15 
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ภาพที่ 2.15 แผนภาพแสดงการทํางานแบบทดลองใหม 

(4) เงื่อนไขในการทํางานใหม (Exception-Driven Rework) 

          การเพิ่มการทํางานโดยตรวจสอบงานและเพิ่มพฤติกรรมแกไขกระบวนการทํางานน้ันๆ  และ

มีการตรวจสอบ ความครบถวนของกระบวนการ เพื่อรองรับการแกไขที่อาจจะไมไดมีเพียง

กระบวนการเพียงกระบวนการเดียวในการทําใหการทํางานน้ันสมบูรณหรือดําเนินการตามปกติ แต

อาจจะมีหลายกระบวนการทํางาน ซึ่งการจะทํางานตอไปไดตามปกติไดเมื่อทํางานหรือทําตามเงื่อนไข

น้ันครบแลวเทาน้ันตามภาพที่ 2.16 

 

ภาพที่ 2.16 แผนภาพการทํางานแบบเงื่อนไขการทํางานใหม 

 3) การลมเหลว หรือการยกเลิกข้ันตอน (Aborting: Cancelling Behavior) 

  การจัดการเงื่อนไขเพื่อยกเลิกการทํางานโดยที่ไมสงผลตอระบบ ประกอบดวย 2 รูปแบบ มี

รายละเอียดดังน้ี 

(1) การปฏิเสธการทํางาน (Reject) 



21 
 

        การเพิ่มข้ันตอนสําหรับตรวจสอบการทํางานของการข้ันตอนใดๆ เพื่อละเวนหรือยกเลิกการ

ทํางานน้ัน เมื่อเงื่อนไขการทํางานข้ันตอนน้ันลมเหลวหรือไมสามารถทํางานไดตามภาพที่ 2.17 

 

ภาพที่ 2.17 แผนภาพการทํางานของแบบปฏิเสธการทํางาน 

(2) การชดเชยการกระทํา (Compensate) 

        การเพิ่มข้ันตอนสําหรับการตรวจสอบการทํางานใดๆ เพื่อยอนรอยการทํางานกลับไปการ

กระทํากอนหนาเมื่อการข้ันตอนปจจุบันไมสามารถทํางานไดตามภาพที่ 2.18 

 

 

ภาพที่ 2.18 แผนภาพการทํางานของแบบชดเชยการกระทํา 

   งานวิจัยอางอิงยังไดนําแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติไปประเมินในกระบวนการทางธุรกิจและ

กระบวนการทํางานเกี่ยวกับซอฟตแวรเพื่อประเมินถึงความเหมาะสมในการนําไปใชงานแกปญหาได 

ไดแก การนําไปประเมินในกระบวนการทําเคมีบําบัด (Chemotherapy) ซึ่งเปนกระบวนการรักษา

ผูปวยโดยเฉพาะผูปวยโรคมะเร็งโดยการใชเคมี และ ระบบไกลเกลี่ยความขัดแยงบนเครือขาย 

(Online Dispute Resolution) เปนระบบที่มีกลไกในการระงับขอพิพาทโดยใชระบบสารสนเทศเขา
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มาชวย ในกระบวนการเจรจา ติดตอ สื่อสาร หรือโตแยงใชในงานเจรจาตัดสินขอพิพาทคดีความตางๆ 

ไดผลดังภาพที่ 2.19 

 

ภาพที่ 2.19 กราฟแสดง การใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติในกระบวนการทําเคมีบําบัดและระบบไกล

เกลี่ยขอพิพาทบนเครือขาย 

 ผลที่ไดเห็นไดวาอางอิงจากการนําแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติไปประเมินในกระบวนการ

ทํางานปกติของทั้ง 2 ระบบในแตละระบบมีการใชงานแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติที่แตกตางกัน 

กระบวนการทําเคมีบําบัดมีความเสียหายจากผลกระทบคอนขางสูงจึงมีการใชแบบรูปจัดการสิ่ง

ผิดปรกติถึง 59 กระบวนการ ในขณะที่ระบบไกลเกลี่ยขอพิพาทบนเครือขายใชแบบรูปดังกลาวเพียง 

19 กระบวนการเทาน้ัน เห็นไดวาแนวทางการแกปญหาในกระบวนการทํางานปกติมีความสอดคลอง

ตามแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติสอดแทรกอยู แตจากผลการศึกษาเปนการออกแบบเดิมกอนที่จะนํา

แบบรูปไปรวมวิเคราะหน้ันขาดความชัดเจน เปนแนวทางควบคุมการแกปญหาที่ผานการออกแบบ

จากปญหาที่เกิดข้ึนมากกวา ทําใหแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติเปนแบบแผนและแนวทางที่สําคัญในการ

นําเสนอใหมีความชัดเจนย่ิงข้ึน 

2.2.4 การออกแบบสวนตอประสานของเกมไดเจสซิส 

โลกของเกม(game world) องคประกอบที่อยูในเกมจริงๆ เชน อาคารบานเรือนในเกม รางกายตัว

ละคร เครื่องประดับหรืออุปกรณที่อยูในรางกายตัวละคร 
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 อางอิงตามหลักการออกแบบสวนตอประสานเกมหลักการไดเจสซิส (Digesis) [19,20] ซึ่ง

เปนหลักการการออกแบบประสานโดยประยุกตใชมาจากการออกแบบภาพยนตรหรือสื่อบันเทิง การ

ออกแบบสวนตอประสานโดยหลักการไดเจสซิสจะความแตกตางจากสวนตอประสานประเภทอื่นๆ 

เน่ืองจากสวนตอประสานของเกมจะมีองคประกอบของความบันเทิงคดี (Fiction) มาเกี่ยวของ ความ

บันเทิงคดีเปนองคประกอบเพื่อสรางความเขาถึงและอารมณรวมแกผูเลนหรือผูใช นอกเหนือจากการ

ออกแบบสวนตอประสานปกติซึ่งเนนการใชงาน (Usability)  ลักษณะของความบันเทิงคดีที่อยูในสวน

ตอประสานของเกมคือการสอดแทรกสิ่งหน่ึงสิงใดเขาไปในสวนตางๆของเกมเพื่อใหผูใชเขาถึง 

บรรยากาศ เน้ือเรื่อง สภาพแวดลอม สิ่งที่ผูเลนสามารถมีปฏิสัมพันธไดและไมได หรือสวนอื่นๆที่ถูก

ปรับใหเหมาะสมกับเน้ือเรื่องและแนวเกม โดยแบงเปน 2 กลุม  

 1.การบรรยาย (Narrative) 

 การบรรยายคือการนําเสนอถึงสถานการณใดๆ โดยอาจจะผานขอความ รูปภาพ ภาพยนตร

จําลองของเกม ซึ่งการนําเสนอลักษณะน้ีเปนการนําเสนอที่เลนไมสามารถมีปฏิสัมพันธดวยได 

ตัวอยางเชน คูมือ สวนชวยเหลือในเกม (Help)  ภาพยนตรในเกม 

 2.การออกแบบผนังสี่ดาน (The fourth wall) 

 เปนสวนตอประสานประเภทบรรยายดวยภาพหรือตัวอักษรที่ทําหนาที่นําเสนอขอมูลหรือทํา

หนาที่ปฏิสัมพันธกับผูใช โดยมีการแยกประเภทดวยโดยแบงเปนตัวระบบเกม และโลกของเกม มี 4 

รูปแบบยอยดังน้ี 

 2.1 เดียเจทิก (Diegetic) 

 สวนตอประสานซึ่งบรรจุอยูในโลกของเกม การปฏิสัมพันธกับสวนตอประสานประเภทน้ี

ตองการทําผานตัวละครในเกมซึ่งผูเลนบังคับที่ตอหน่ึง โดยทั่วไปสวนตอประสานประเภทน้ีจะ

สอดแทรกอยูในวัตถุของเกมซึ่งสวนตอประสานลักษณะน้ีจะสรางความสมจริงในการเลนเกมเพื่อผูเลน

เขาถึงอารมณรวมกับโลกของเกม เชน ตัวละครเปดเพื่อดูแผนที่ในเกมจะตองเปดแผนที่โดยการใหตัว

ละครหยิบแผนที่ออกมาเปดดู ดังภาพที่ 2.20 
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ภาพที่ 2.20 ตัวละครเปดแผนที่ในโลกของเกม [20] 

 2.2 นอน-เดียเจทิก (Non-Diegetic) 

 สวนตอประสานที่นําเสนออยูในมิติของระบบเกม เปนสวนตอประสานที่วางไวในหนาตาง

แสดงผลของเกมแตอยูนอกโลกของเกม เพื่องายแกความเขาใจ สวนตอประสานลักษณะน้ีจะสราง

ความเขาใจใหแกผูเลนทําใหผูเลนเขาถึงเกมไดงายข้ึน แตจะลดความสมจริงลง เชน เกมยิงมุมมอง

บุคคลที่หน่ึง(First Person Shooting) จะมีหนาตางสําหรับแจงจํานวนกระสุนที่เหลืออยูในปนซึ่ง

ปกติผูเลนตองจดจําดวยตัวเองเรียนรูดวยเอง การยิงปนแตละนัดเหลือกระสุนเทาไหรไมไดบอกใน

ลักษณะของโลกความเปนจริง ดังภาพที่ ภาพที่ 2.21 

 

ภาพที่ 2.21 สวนตอประสานแสดงจํานวนกระสุนปนในเกม [19] 

 2.3 สเปเทียล (Spatial) 

 สวนตอประสานที่นิยมใชในเกมสามมิติ สวนตอประสานประเภทน้ีจะปรากฏในโลกของเกม

แตไมใชองคประกอบที่ควรอยูในโลกเกม ถูกสรางมาเพื่อเนนใหผูใชทราบถึงการมีอยูของสิ่งใดสิ่งหน่ึง 
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ที่สามารถมีปฏิสัมพันธดวยได โดยจะเปนการสรางสีหรือปรับความสวางเนนในสวนโลกของเกมเพื่อให

ผูใชแยกแยะไดถึงสิ่งที่ระบบตองการนําเสนอแกผูเลน ตัวอยางเชน เกมมุมมองบุคคลที่หน่ึงจะมีการ

เนนสีเหนือของที่ผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธไดดวย หรือ เกมวางแผนการรบจะมีกราฟกบอกวาเราเลือก

ตัวละครตัวใดอยูจะมีวงกลมเนนสีอยูรอบๆตัวละครที่เราเลือก ดังภาพที่ 2.22 

 

ภาพที่ 2.22 สวนตอประสานแสดงตัวละครที่ผูใชควบคุมได [20] 

 2.4 เมตะ(Meta) 

 สวนตอประสานแสดงถึงสิ่งที่เกิดข้ึนในโลกของเกมแตไมไดอยูในโลกของเกมและไมไดอยูใน

สวนตอประสานในระบบเกม ไมไดถูกสรางมาเพื่อบอกหรือเนนตําแหนงใดๆ เฉพาะเจาะจงดัง

แบบสเปเทียล แตแสดงผลออกมา ณ หนาจอแสดงผลทั้งจอ โดยผลที่ออกมาน้ีไมไดอยูในโลกของเกม

ตัวอยางเชน หนาจอมีขอบสีแดงเมื่อตัวละครโดนยิง ดังภาพที่ 2.23 ซึ่งการแสดงผลลักษณะน้ีมัก

แสดงผลในเกมที่มีเปนสามมิติ 

 

ภาพที่ 2.23 สวนตอประสานแสดงภาพหนาจอเมื่อโดนโจมตี [19] 

 



 
 

บทท่ี 3 

การศึกษา วิเคราะหปญหาของการปรับแตงและหาแนวทางแกไข 

    งานวิทยานิพนธน้ีแบงข้ันตอนการดําเนินงานออกเปน 5 ข้ันตอน โดยแสดงดังแผนภาพกิจกรรม 

ดังภาพที่ 3.1 

ภาพที่ 3.1 แผนภาพกิจกรรมข้ันตอนการดําเนินงานวิจัย 
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 ในบทน้ีกลาวถึงวิธีการจัดการขอผิดพลาดที่เกิดจากการทํามอด นําเสนอผานการออกแบบ

เกมเอ็นจิน และการนําแบบรูปมาประยุกตใช ตามหลักวิศวกรรมซอฟตแวรผูใชข้ันปลาย(End-User 

Software Engineer) เพื่อสนับสนุนการทํามอดเกม โดยการวิเคราะหจากปญหา และสาเหตุของ

ขอผิดพลาดจากการทํามอดครอบคลุมใน 2 กรณีไดแก ความผิดพลาดของผูใชข้ันปลาย (End-User) 

ในการทํามอด และ การออกแบบระบบที่ไมรองรับการทํามอด จากปญหาขางตนนํามาวิเคราะหหา

แนวทางแกปญหาเพื่อควบคุมปญหาการทํามอดที่นําเสนอแกผูใช 

3.1 วิเคราะหรูปแบบและปญหาของการมอด ประเภทการปรับแตงสวนตอประสาน 

   จากงานวิจัยอางอิง นําไปสูการคนควา และนําผลมาวิเคราะห โดยมีจุดประสงคเพื่อศึกษาวิธีการ

มอดดวยการปรับแตงสวนตอประสาน และขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนจากการปรับแตงสวนตอประสาน 

โดยมีหลักการดังน้ี 

3.1.1 ศึกษาและวิเคราะหกรณีในการปรับปรุงและจําแนกกรณีตามประเภทมอด 

    ศึกษาลักษณะการทํามอดที่เกิดจากผูใช โดยการหารูปแบบการมอด ดวยวิธีปรับแตงสวนตอ

ประสาน  ผลลัพธที่ไดคือกรณีการปรับปรุงสวนตอประสาน จากจุดประสงคในการปรับแตง ไดดัง

ตารางที่ 3.1 และมีรายละเอียดแตละการปรับแตงดังตารางที่ 3.2 

ตารางที่ 3.1 รูปแบบ จุดประสงค และตัวอยางการปรับแตงสวนตอประสาน 

รูปแบบการปรับแตง

สวนตอประสาน 

จุดประสงคในการปรับแตง ตัวอยางการปรับแตง 

1.สรางสวนตอประสาน

เปนเอกลักษณของ

ตัวเอง 

ความพึงพอใจของผูใช 

  

การปรับแตงเพื่อความสวยงาม 

เชน เปลี่ยนรูปภาพ พื้นหลัง 

ขนาดภาพ เคอรเซอร 

การใชงาน แกการแสดงผลเพื่อใหรูวาใชงาน 

 เพิ่ม เหตุการณทําใหเกิดเสียง 

2.การปรับแตงการ

แสดงผล 

ฟงกชันงาน แกการทํางานจองการแสดงผล

ใหม 

 เปลี่ยนฟงกชันในการทํางาน 

ประสิทธิภาพ การลดกิจกรรมของผูใช เชน  

การรวมปุมใหมีจํานวนการกด

นอยลง 
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ตารางที่ 3.1 รูปแบบ จุดประสงค และตัวอยางการปรับแตงสวนตอประสาน (ตอ) 

รูปแบบการปรับแตง

สวนตอประสาน 

จุดประสงคในการปรับแตง ตัวอยางการปรับแตง 

3.เพิ่มสวนตอประสาน

อันเน่ืองมาจาก 

การเพิ่มโมดูล 

การปรับตัว เพิ่มสวนตอประสาน  

เพิ่มการแสดงผลใหมๆ 

การบํารุงรักษา เมื่อมีการเพิ่มฟงกชันมีผลตอ  

สวนตอประสาน ปรับแตงให

ทํางานตามเหมาะสม 

 

ตารางที่ 3.2 รายละเอียดการปรับแตง 

จุดประสงคในการ

ปรับแตง 

คําอธิบาย 

ความพึงพอใจของผูใช การปรับปรุงสวนตอประสานเพื่อใหมีลักษณะตางไปจากสวนตอประสาน

เดิมเพื่อความพึงพอใจสวนตัวของผูใชงาน เพื่อมีลักษณะเดน แตกตาง 

หรือดูดึงดูดใจผูใชงานอื่น  ๆ

การใชงาน การปรับปรุงสวนตอประสานเพื่อใหมีลักษณะเดนในการนําเสนอบางสิ่ง

บางอยาง เพื่อชวยเหลือแกผูใชเฉพาะกลุม เพื่อใหเกิดความสะดวก 

คลองตัว ในการใชงานของผูใชกลุมน้ัน  อน่ึงการปรับแตงกรณีดังกลาว

อาจจะสงผลกระทบตอการใชงานของผูใชกลุมอื่นๆที่ได  

ฟงกชันงาน การปรับปรุงสวนตอประสานในการเพิ่มสวนตอประสานใหมที่มีฟงกชัน

การทํางานอยูภายใน เพื่อมุงเนนในการนําเสนอขอมูลหรือปฏิสัมพันธกับ

ผูใชเปนหลัก  

เพื่อใหผูใชทราบถึงการกระทํา กิจกรรม ระยะเวลา หรือสรางความเขาใจ

ถึงการทํางานในขณะน้ันแกผูใช  

ประสิทธิภาพ การปรับปรุงสวนตอประสานเพื่อลดปฏิสัมพันธของผูใชกับระบบ เพื่อให

เกิดการทํางานที่มีประสิทธิภาพ ผูใชสามารถทํางานไดรวดเร็วย่ิงข้ึน  

การปรับปรุงลักษณะน้ีอาจจะเหมาะกับผูใชงานในที่มีความเช่ียวชาญ

เน่ืองจากการนําเสนอขอมูลระบบจะลดลงไป ผูใชทําใหพลาดขอมูล

บางอยาง อาจจะเปนผลแกผูใชระดับเริ่มตนที่ขาดความเขาใจ 



29 
 

ตารางที่ 3.2 รายละเอียดการปรับแตง (ตอ) 

จุดประสงคในการ

ปรับแตง 

คําอธิบาย 

การปรับตัว การปรับแตงสวนตอประสานเพื่อสนับสนุนการปรับแตงประเภทอื่นๆที่มี

การเพิ่มฟงกชันงานใหมแกระบบ  

ซึ่งการปรับแตงประเภทน้ีจะทํางานไดเมื่อมีการสรางสวนตอประสาน

เพื่อใหผูใชสามารถเรียกใชฟงกชันงานประเภทเหลาน้ันได  

การบํารุงรักษา บํารุงรักษา เปนการปรับแตงสวนตอประสานเน่ืองจากการแกไข

ซอฟตแวรในสวนอื่นทําใหเกิดผลกระทบตอสวนตอประสาน  

 

จากกรณีการปรับแตงขางตนนําไปสูการสรางกรอบสําหรับการแกไขขอผิดพลาด พบวาในแต

ละกรณีการปรับแตง สามารถเกิดขอผิดพลาดไดในหลากหลายรูปแบบ และมีวิธีแกไขขอผิดพลาดที่

หลากหลายเชนกัน ทั้งแบบที่เหมือนและแตกตางกันตามแตกรณีในการนําแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ

มาใชแกปญหาขอผิดพลาดน้ัน พบวามีบางกรณีที่ข้ึนตอกันจึงสามารถใชวิธีแกไขเดียวกันได ดัง

ตัวอยางกรณีการปรับแตงเพื่อความพึงพอใจของผูใช ประกอบดวยตัวอยางกรณีการเกิดขอผิดพลาด 

การแกไขขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนและตัวอยางใชแบบรูปในการแกไขขอผิดพลาดในแตละรายการการ

ปรับแตง ดังตารางที่ 3.3 และ 3.4 ตามลําดับ 

ตารางที่ 3.3 ตัวอยางการทํางาน การมอดปรับแตงสวนตอประสานเพื่อความพึงพอใจของผูใช 

รายการ

ปรับแตง 

กรณีผิดพลาด ตัวอยาง ผลของ

ขอผิดพลาด 

วิธีแกไข 

แกไขภาพ

พื้นหลัง 

นามสกุลไฟล

ผิด 

ระบบใช jpeg 

มอดใช gif 

แสดงผล

ผิดพลาด 

ตรวจสอบนามสกุลไฟลอื่นๆที่

รองรับ 

ใชคาโดยปริยายแทน 

แสดงหนาตางแจงเตือนการ

ทํางานผิด 
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ตารางที่ 3.3 ตัวอยางการทํางาน การมอดปรับแตงสวนตอประสานเพื่อความพึงพอใจของผูใช (ตอ) 

รายการ

ปรับแตง 

กรณีผิดพลาด ตัวอยาง ผลของ

ขอผิดพลาด 

วิธีแกไข 

แกไขขนาด

ภาพ 

ขนาดภาพ 

ไมเทากับพื้นที ่

  

ขนาดภาพใหญ

เกินขนาด

หนาจอ 

แสดงผล

ผิดพลาด 

ตรวจสอบความใกลเคียงของ

ขนาด 

ใชคาโดยปริยายแทน 

แสดงหนาตางแจงเตือนการ

ทํางานผิด 

ขนาดภาพเล็ก

เกินขนาด

หนาจอ 

แสดงผล

ผิดพลาด 

ตรวจสอบขนาดของขนาด 

ใชคาโดยปริยายแทน 

แสดงหนาตางแจงเตือนการ

ทํางานผิด 

เปลี่ยน

เคอรเซอร 

ขนาดภาพไม

เทากับพื้นที ่

ขนาดภาพใหญ

เกินขนาด

หนาจอ 

แสดงผล

ผิดพลาด 

ตรวจสอบความใกลเคียงของ

ขนาด 

เปลี่ยน

เคอรเซอร 

รูปแบบไม

สามารถใชงาน

ได 

ขนาดภาพเล็ก

เกินขนาด

หนาจอ 

แสดงผล

ผิดพลาด 

ใชคาโดยปริยายแทน 

แสดงหนาตางแจงเตือนการ

ทํางานผิด 

ตรวจสอบขนาดของขนาด 

ขนาดภาพเล็ก

เกินขนาด

หนาจอ 

เคอรเซอร

หายไป 

แสดงผล

ผิดพลาด 

ผิดพลาดใน

การทํางาน 

ใชคาโดยปริยายแทน 

แสดงหนาตางแจงเตือนการ

ทํางานผิด 

ใชคาโดยปริยายแทน 

รูปแบบไม

สามารถใชงาน

ได 

เคอรเซอร

หายไป 

ผิดพลาดใน

การทํางาน 

แสดงหนาตางแจงเตือนการ

ทํางานผิด 

ใชคาโดยปริยายแทน 
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ตารางที่ 3.4 ตัวอยางการกรณีแกไขขอผิดพลาดดวยแบบรูป 

วิธีแกไข แบบรูปท่ีใช 

การตรวจสอบ การแกไขแบบทันท ี

ใชคาโดยปริยาย ทางเลือกมีลําดับ/ไมมีลําดับ 

แสดงหนาตางแจงเตือนการทํางานผิด การแกไขแบบเช่ือมเน่ือง 

 

3.1.2 จําแนกประเภทของความลมเหลวท่ีเกิดขึ้น 

จากขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนในแตละประเภทสามารถจําแนกประเภทความลมเหลวของแตละ

ขอผิดพลาด  หรือรูปแบบการทํางานที่ไมพึงประสงค จากการสํารวจในแตละประเภทสงผลใหเกิด

ขอผิดพลาดหรือสาเหตุ แตกตางกัน ซึ่งแยกแยะถึงความรุนแรงของขอผิดพลาดที่อาจจะเกิดข้ึนไดใน

แตละการปรับแตง โดยจําแนกไดดังตอไปน้ี 

1) ขอผิดพลาดในการนําเสนอ มีการนําเสนอที่ผิดพลาดแตระบบยังสามารถทํางานไดปกติ 

2) ขอผิดพลาดในฟงกชันงาน การทํางานที่ผิดพลาดสงผลกระทบตอสวนตอประสานหรือการ

นําเสนอขอมูลแกผูใช 

3) ขอผิดพลาดในระบบ ทําใหระบบทํางานผิดพลาด ผลเสียทําใหระบบลม ชา หรือไมสามารถ

ทํางานตอไปได  

 

3.1.3 วิเคราะหขอผิดพลาดเพ่ือแกไข 

     จากขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน ทางผูวิจัยไดวิเคราะหการแกไขเปน 2 แนวทางอางอิงตามหลัก

วิศวกรรมซอฟตแวรผูใชข้ันปลายไดแก การแสดงขอผิดพลาดแกผูใชเพื่อใหผูใชข้ันปลายสามารถ

เขาใจถึงวิธีการแกไขสามารถพัฒนามอดออกมาไดสําเร็จ และการคัดกรองขอผิดพลาดเปนรูปแบบ

การแกไขเพื่อใหระบบสามารถทํางานไดตามปกติ ดังตารางที่ 3.5 
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ตารางที่ 3.5 ตารางแนวทางแกไขปญหาและแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติที่นํามาประยุกตใช 

รูปแบบการแกไข การแกไขปญหา ประเภทแบบรูปจัดการสิ่ง

ผิดปรกติท่ีนําใช 

การคัดกรองขอผิดพลาด  การนําเสนอการทํางานแบบอื่น การนําเสนอ  

  การเพิ่มกระบวนการ การแทรก 

การแสดงผลขอผิดพลาด

แกผูใช  

การยกเลิกการทํางาน การลมเหลว  

 

การแสดงผลขอผิดพลาดแกผูใช เปนการยกเลิกการทํางานเมื่อผลของการมอดเกมน้ันๆทําให 

ระบบไมสามารถทํางานไดตามปกติ หรือไมสามารถแกไขได โดยแสดงขอความแสดงขอผิดพลาดแก

ผูใชเพื่อใหผูใชแกไขตอไป กอนจะจบการทํางาน 

การคัดกรองขอผิดพลาด เปนกระบวนการแกไขเมื่อการมอดเกมน้ันๆ ระบบไมสามารถ

ทํางานไดตามปกติ โดยมีแนวทางแกไข 2 รูปแบบไดแก การนําเสนอการทํางานแบบอื่นที่ใกลเคียง

ทดแทน และการเพิ่มกระบวนการทํางานใดๆเขาไปเพื่อแกไขขอผิดพลาดจนสามารถทํางานได

ตามปกติ  

3.2 พัฒนาเกมเอ็นจินเพ่ือใชสําหรับการมอดหรือการขยายซอฟตแวร 

     ในข้ันตอนน้ีมีจุดประสงคเพื่อศึกษาการวิเคราะหและออกแบบเอ็นจินของเอ็นจินใดๆ ให

เหมาะสมแกการมอดซอฟตแวรเพื่อใหระบบมีประสิทธิภาพรองรับการปรับแตงจากผูใชข้ันปลาย โดย

ผลลัพธที่ไดในข้ันตอนน้ีคือแผนภาพแสดงถึงเอ็นจินเกม ที่แสดงถึงคุณลักษณะเดนในดานการปรับตัว 

และสามารถลดปญหาในการแสดงผลตอผูใชงานจริง 

3.2.1. ขั้นตอนการกําหนดคุณลักษณะเดนของเอ็นจิน 

 กําหนดคุณลักษณะเดนโดยอิงคุณลักษณะจากเอ็นจินตนแบบ โดยมุงเนนในการเพิ่ม

คุณลักษณะดานการทําสวนขยาย เรียกวาการจัดการการใชสวนขยาย เปนการแยกคุณลักษณะสวน

ขยายออกจากคุณลักษณะทั่วไปเพื่อจัดการการเขาถึง การใชงาน ตรวจสอบขอผิดพลาดของการ

ทํางานและการนําเสนอไดงาย 

3.2.2 กําหนดเปาหมายและกลยุทธในการออกแบบ 
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 กําหนดเปาหมายของการพัฒนาเอ็นจินโดยเพิ่มเปาหมายในการรองรับการขยาย การเพิ่ม 

(Add-on) ของซอฟตแวร และตองมีการเรียนรูการใชงานที่เขาใจงาย โดยมุงกลยุทธในการออกแบบ

ไปที่การปรับตัวของซอฟตแวรมากข้ึน ดังน้ี 

1) การใชงาน (Usability) 

             การออกแบบตองมีการสรางแผนภาพที่เขาใจงาย สามารถแยกมิติเพื่อใหผูใชงานจริงที่มี

ความรูแตกตางกันสามารถมุงประเด็นที่สนใจไดงาย ทําความเขาใจไดรวดเร็ว โดยการแยกสวนขยาย

ของเกมออกมาจากสวนอื่นๆ เพื่อใหผูใชทําความเขาใจเพียงสวนเดียว ในการมอดทุกครั้งเมื่อมีการ

เรียกใชการทํางานที่แตกตางจากคาปริยาย(Default) ของระบบ สวนขยายจะเปนตัวตรวจสอบการ

ทํางานกอนทุกครั้ง โดยเปาหมายคือผูใช 2 ระดับ ไดแก ผูใชระดับเริ่มตนสามารถเลือกตัวชวย ในการ

ใชงานสวนขยายที่ทีมพัฒนาจัดทําข้ึนเชน เครื่องมือ เพื่อสามารถทําความเขาใจไดงาย และผูใชใน

ระดับสูงสามารถพัฒนาในแตละสวนไดตามตองการ สุดทายแลวการจัดการขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนจาก

การทําสวนขยายจะรวมอยูที่จุดเดียว   

2) การปรับตัว (Adaptability) 

การออกแบบที่มุงเนนไปที่การตรวจสอบการแสดงผลของระบบเมื่อมีการใชงานมอด โดยการ

กําหนดเงื่อนไขการแสดงผล 2 ประเภทดังน้ี 

 การแสดงผลปกติ ยินยอมใหเกิดการแสดงผลแกผูใช 

 การแสดงผลผิดปกติ จะเลือกใหระบบนําคาโดยปริยายมาแสดงผลแทน 

3.2.3 สกัดเปาหมายจากคุณลักษณะ 

การออกแบบเปาหมายในแตละคุณลักษณะที่กําหนดไว ดวยการสราง แผนภาพตนไม แสดง

เปาหมายของแตละคุณลักษณะทั้งน้ียังอธิบายถึงเปาหมายหลักและเปาหมายรอง ดังภาพที่ 3.2 เสน

เนนสีแสดงถึงระบบน้ันตองการ โดยการเพิ่ม คุณลักษณะการชวยเหลือการทําขยายซอฟตแวร 

(Extended Support) เพื่อเปนตัวกลางในการชวยเหลือการปรับแตง ในขณะที่สวนอื่นๆยังคง

ลักษณะทั่วไปของคุณลักษณะของเอ็นจินเดิมที่ออกแบบไว  
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ภาพที่ 3.2 องคประกอบคุณลักษณะของเอ็นจิน 

เปาหมายของคุณสมบัติสวนขยายมุงเนนในการจัดการการทําสวนขยายซอฟตแวรเพื่อ

ตรวจสอบความถูกตองของมอดและควบคุมหรือจัดการความผิดพลาดจากการทํางานมอด ดังภาพที่ 

3.3 โดยมีสวนประกอบดังน้ี 

1. สวนจัดการสวนขยาย (Extension Management) สวนในการควบคุมการทําสวนขยาย

ของเกม การปรับปรุงจากสวนประกอบหรือคุณลักษณะเดิมของเกม 

2. สวนจัดการสวนเพิ่ม (Addition Management) สวนในการควบคุมการทําสวนเพิ่ม 

(Add-on) การเพิ่มคุณสมบัติใหมใดๆเขาไปในซอฟตแวรเกม 

3. สวนจัดการการเพิ่มคุณสมบัติ (Addition Feature Management) สวนจัดการการ

เรียกใชหรือไมเรียกใชคุณสมบัติใดๆในเอ็นจิน เมื่อมีการปรับปรุงคุณลักษณะในระดับ

เดียวกับคุณลักษณะสวนขยายจากการแกไขซอฟตแวรโดยผูพัฒนาซอฟตแวร(patching) 

คุณลักษณะน้ีจะทําหนาที่การคัดกรอง และแทนที่ คุณลักษณะที่มีความข้ึนตอกันใน

คุณลักษณะสวนขยายใหสอดคลองกับคุณสมบติัที่เปลี่ยนแปลงไปของคุณสมบัติหลัก 

จากการออกแบบขางตนมีจุดประสงคเพื่อใหเอ็นจินมีความสามารถรองรับการปรับแตงไดดี

ย่ิงข้ึน มีความเขาใจที่งายข้ึนจากการแยกรูปแบบการปรับแตงในลักษณะที่แตกตางออกจากกันและ

จัดสรรใหแกผูใชสามารถเรียนรูการใชงานของระบบจากการศึกษาจากสวนสนับสนุนสวนขยาย

(Extend Support) เพียงอยางเดียว โดยไมตองทําความเขาใจในสวนสนับสนุนอื่นๆ เอ็นจิน ผูใชข้ัน

ปลายสามารถมุงเนนในการแกไขเฉพาะในสวนสนับสนุนสวนขยายเพียงจุดเดียว 
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ภาพที่ 3.3 องคประกอบภายของคุณลักษณะสวนขยายของเอน็จิน 

3.2.4 การเลือกใชแบบรูป 

เปนข้ันตอนในการนําเสนอการออกแบบแบบรูป เพื่อจัดการตามเปาหมายและกลยุทธตางๆ

ที่ออกแบบไวในข้ันตอนกอนหนามุงเนนไปที่ การเลือกแบบรูปมาใชใหเกิดความสอดคลองกับ

คุณลักษณะที่ออกแบบไวและใหมีความสามารถในการจัดการสวนขยายในการแสดงผลโดยใช แบบรูป

ของจัดการสิ่งผิดปรกติในการจัดการดานพฤติกรรม โดยมีการเลือกใชแบบรูปดังน้ี 

1. แบบรูปการนําเสนออางอิงจากเกมเอ็นจินที่นํามาใชงาน โดยในตัวอยางใชแบบรูปเอ็มวีพี

ในการนําเสนอ จึงเลือกใชแบบรูปเอ็มวีพีมาใชอางอิงจากการโครงสรางเดิมของเกมเอ็นจิน ในสวน

โปรแกรมทดสอบจะเลือกใชแบบรูปการนําเสนอที่แตกตางกันไปของแตละเกมเอ็นจินๆมาใช  

กรณีตัวอยาง เกมเอ็นจินใชแบบรูปเอ็มวีพี(MVP) เปนแบบรูปในการนําเสนอ จึงเลือกที่จะ

สรางแบบรูปเอ็มวีพีโดยอางอิงจากแบบรูปการนําเสนอของเกมเอ็นจินปกติ เพื่อใหเกิดความ

สอดคลองกับการทําของเอ็มวีพีเดิม ต้ังช่ือวา เอ็มวีพีสวนขยาย ทําหนาที่เสมือนการทํางานของเอ็มวีพี

ปกติ เนนการนําเสนอการทํางานของมอดเทาน้ัน กรณีที่ไมมีการใชงานมอดเอ็มวีพีสวนขยายจะไมถูก

เรียกใชงาน 

2. แบบรูปตัวเช่ือม (Bridge Pattern) ทําหนาเปนตัวเช่ือมการทํางานของแบบรูปเอ็มวีพี

ปกติกับแบบรูปเอ็มวีพีสวนขยายเขาดวยกัน เพื่อใหการทํางานของเอ็มวีพีปกติสามารถทํางานไดโดย

ไมจําเปนตองทราบวามีการทํางานของเอ็มวีพีสวนขยายทํางานซอนอยูหรือไม ตัวอยางเมื่อมีการ

ปรับแตงแบบรูปตัวเช่ือมจะเรียกใชการทํางานของเอ็มวีพีสวนขยายแทนการทํางานของเอ็มวีพีปกติ 
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3.2.5 ออกแบบเกมเอ็นจิน 

นําขอมูลที่สังเคราะหไดจากข้ันตอนกอนหนา ไดแก คุณลักษณะ เปาหมาย กลยุทธและแบบ

รูปมาผนวก ออกแบบเกมเอ็นจิน มาสรางเปนโครงสรางและนําเสนอผานแผนภาพ ดังภาพที่ 3.4 
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ภาพที่ 3.4 แผนภาพคลาสโครงสรางของเอ็นจิน 
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มุงเนนไปที่ลักษณะเฉพาะในการนําเสนอสวนขยายของระบบ ซึ่งมีสัมพันธกันระหวางการ

ทํางานของเอ็มวีพีปกติและเอ็มวีพีสวนขยายโดยทํางานผานแบบรูปตัวเช่ือม (Bridge) เอ็มวีพีขยาย 

จะทํางานเมื่อมีการมอด แบบรูปสวนเช่ือม ทําหนาที่จัดการผลการทํางานของเอ็มวีพีสวนขยายเพื่อ

ประเมินผล ตัวอยางเชน เมื่อมีการเรียกใชเอ็มวีพีสวนขยาย แบบรูปตัวเช่ือมจะคัดกรองผลการทํางาน

ตามกรณีการปรับแตงวายอมรับไดหรือไม และถายอมรับไมไดจะหาแนวทางแกไขอยางไร อน่ึงกรณี

ปรับปรุงสวนตอประสาน เอ็มวีพีสวนขยายน้ันอาจจะมีการเช่ือมตอกับ พรีเซ็นเตอร โมเดล วิว ได

หลายตัวตามกรณีการมอด ยกตัวอยางเชน โมเดล A ใชกับมอด X หรือ โมเดล B ใชกับมอด Y เปน

ตน ดังภาพที่ 3.5 

 ภาพที่ 3.5 แผนภาพคลาสความสัมพันธของ เอ็มวีพีสวนขยายและ เอ็มวีพีของเอน็จิน 

3.3 ผนวกเกมเอ็นจินท่ีออกแบบรวมกับกรณีการปรับแตงสวนตอประสาน 

      ข้ันตอนในการนําเสนอการทํางานของสวนสนับสนุนสวนขยาย (Extend Support) ของเอ็นจิน 

มีลักษณะการทํางานหลักเปนการคัดกรองขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนจากการทํางานของเอ็มวีพีสวนขยาย 

ซึ่งการทํางานปกติของระบบจะไมผานเขาสูแบบรูปตัวเช่ือมจะจบการทํางานในสวนของเอ็มวีพีปกติ

น้ัน แตกรณีที่มีการมอดจึงจะมีการเรียกใชใหเอ็มวีพีสวนขยายทํางาน และมีแบบรูปตัวเช่ือมตอทํา

หนาที่คัดกรองผลการทํางานของมอดเพื่อยินยอมใหระบบใชผลการทํางานมอดหรือไม ตัวอยางเชน 

จะเลือกนําเสนอผลการทํางานของเอ็มวีพีสวนขยายหรือการนําเสนอคาโดยปริยาย(Default) เปนตน 

โดยใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติตรวจสอบการผลการทํางาน อางอิงการตรวจสอบตามกรณีการ

ปรับแตงจาก 3.1 นําเสนอองคประกอบสําคัญ การทํางานสวนขยายกับของเอ็นจินผานแผนภาพ

คลาส ดังภาพที่ 3.6 โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
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ภาพที่ 3.6 แผนภาพการไหลของขอมูลของการทํางานสวนขยายในเอน็จิน 

1) แบบรูปเอ็มวีพีของเอ็นจิน สวนการทํางานหลักในการควบคุมการรับสง ขอมูลนําเขา และ ขอมูล

นําออกของระบบ 

2) แบบรูปตัวเช่ือม (bridge)  ทํางานเปนตัวกลางในการเช่ือมตอระหวาง เอ็มวีพีของเอ็นจิน 

และเอ็มวีพีของสวนขยาย มีหนาที่สงขอมูลนําเขาจาก เอ็มวีพีของเอ็นจินใหแกเอ็มวีพีของสวน

ขยายแทนและรับสวนผลการทํางานของเอ็มวีพีสวนขยายสงกลับใหแกเอ็มวีพีของเอ็นจิน ซึ่งจะ

ผานการการคัดกรองขอผิดพลาดจากแบบรูปควบคุมเงื่อนไข 

3) แบบรูปควบคุมเงื่อนไข (Exception Handling Pattern) สวนทําหนาที่ในการกรอง ตรวจสอบ

ผลการทํางานของเอ็มวีพีเอ็นจิน และเปนสวนคัดเลือก ตัดสินใจ เลือกการทํางานของเอ็มวีพีสวน

ขยายหรือไม 

4) เอ็มวีพีสวนขยาย ทําหนาที่ทํางานแทน เอ็มวีพีของเอ็นจินเมื่อมีการทํามอด 

   ข้ันตอนในการทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติจะเปนแกนหลักในการทํางานเมื่อมีการมอด

เกิดข้ึนผานการใชแบบรูปตัวเช่ือม โดยการคัดกรองขอผิดพลาด การจัดการขอผิดพลาด ผูวิจัยเลือกใช

แบบรูปดังกลาวเพื่อใหเกิดความสอดคลองกับหลักวิศวกรรมซอฟตแวรผูใชข้ันปลายที่คํานึงถึงการ

จัดการ จัดการสิ่งผิดปรกติอันเกิดจากการพัฒนาซอฟตแวรโดยผูใชข้ันปลาย 

ผลที่ไดคือการทํางานของเอ็นจินนําเสนอในรูปแบบแผนภาพลําดับซึ่งแสดงการทํางานปกติ

ดังภาพที่ 3.7 อน่ึงแมการพัฒนามอดเกิดข้ึนแตจากโครงสรางเบื้องตนยังไมสามารถควบคุมการ

นําเสนอขอผิดพลาดออกมาแกผูใชได ดังน้ันจากการสังเกต (Observe) โดยการเพิ่มคลาสตัวเช่ือม

สําหรับตรวจสอบผลการทํางานของเอ็มวีพีสวนขยายซึ่งมีแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติทํางานอยูภายใน 
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ภาพที่ 3.7 แผนภาพลําดับ (Sequence Diagram) การทํางานของสวนขยายภายในเอ็นจิน 

 จากการวิเคราะหปญหาขางตนนําไปสูการจําแนกรูปแบบการมอดกรณีปรับปรุงสวนตอ

ประสานเพื่อใชเปนกรณีศึกษา ทดสอบในข้ันตอนถัดไป และการออกแบบเกมเอ็นจินเพื่อใหเหมาะกับ

กับการทําสวนขยาย ตลอดจนการผนวกรวมการออกแบบเพื่อใหเกิดความสามารถในการคัดกรอง

ขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนตามรูปแบบการมอดได ทั้งน้ีรูปแบบโครงสรางดังกลาวจะสามารถทํางานไดเมื่อมี

การออกแบบแบบรูปเพื่อควบคุมขอผิดพลาดตามประเภทการมอดซึ่งจะกลาวถึงในบทถัดไป 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

บทท่ี 4 

ออกแบบแบบรูป  

และการประยุกตใชเพ่ือการแกปญหาของการมอดดวยวิธีการปรับปรุงสวนตอประสาน 

ข้ันตอนในการนําเสนอวิธีการออกแบบรูปและการประยุกตใชแบบรูป โดยการนําเสนอใน

ระดับโครงสรางและระดับพฤติกรรมเพื่ออธิบายถึงลักษณะการทํางานของระบบในการปรับปรุงสวน

ตอประสาน พรอมทั้งประยุกตใชแบบรูปสําหรับจัดการสิ่งผิดปรกติในการจัดการปญหาที่เกิดข้ึนอันมี

สาเหตุจากการทํามอดดวยวิธีการปรับปรุงสวนตอประสานเพื่อลดขอผิดพลาดที่แสดงผลตามกรณีที่

กําหนดไว โดยนําเสนอการวิเคราะหผานแผนภาพลิตเติลจิล ใชแผนภาพคลาสในการนําเสนอ

โครงสรางและตัวอยาง จึงเสนอการใชงานวิธีการนําแบบรูปไปใชดวย ซึ่งมีองคประกอบดังตารางที่ 

4.1 ซึ่งอางอิงจากเอกสารอางอิง [15, 16, 17, 18, 21] 

ตารางที่ 4.1 ตัวอยางสวนประกอบของแบบรูป 

หัวขอ คําอธิบาย ตัวอยาง 

ช่ือ (name)  ช่ือการประยุกตแบบรูปน้ัน  ๆ

     ช่ือของแบบรูป 

แบบรูปควบคุมเชิงเงื่อนไข 

จุดประสงค 

(intent)  

ความจําเปนที่ตองนําแบบรูปไปใช 

    วัตถุประสงคในการออกแบบ 

เพื่อใชในการแกปญหาใด ทําหนาที่

ได 

จัดการกรณีการทํางานที่ไมพึงประสงค 

ปญหา (Problem) ปญหาซึ่งนําไปสูการออกแบบ 

    ปญหาที่เกิดข้ึน ที่มาของปญหา 

สาเหตุ และเงื่อนไขของปญหาน้ัน  ๆ

กระบวนการมีปญหาจนไมสามารถ

ทํางานตอไปไมได  

การประยุกตใช 

(applicability)  

สถานการณที่ควรนําแบบรูปน้ีไปใช 

     สถานการณหรือเงื่อนไขที่

เหมาะแกการใชแบบรูป และหนาที่

การทํางานหลักของแบบรูป 

เมื่อกระบวนการมีปญหาเกิดข้ึน ทํา

การสรางแนวทางในการแกปญหาวามี

กี่แนวทาง และแกแตละแนวทาง

อยางไร 
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ตารางที่ 4.1 ตัวอยางสวนประกอบของแบบรูป (ตอ) 

หัวขอ คําอธิบาย ตัวอยาง 

โครงสราง 

(structure) 

โครงสรางทั่วไปของ แบบรูป 

      องคประกอบในการทํางาน

ของแบบรูปและหนาที่ของแตละ

องคประกอบ 

จัดการสิ่งผิดปรกติประกอบตัว

องคประกอบดังน้ี 

ตรวจสอบ คัดกรองเงื่อนไขที่ไมพึง

ประสงคในกระบวนการทํางานแก 

แกไข แกไขขอผิดพลาดเพื่อให

กระบวนการสามารถทํางานตอไปได

ตอเน่ือง  ทําใหการทํางานเขาสู

กระบวนการทํางานปกติ 

วิธีการใช วิธีการนําไปใชหรือพัฒนา 

     การพัฒนา การนําไปใช 

การไปเที่ยวตางจังหวัดกับครอบครัว

ดวยรถยนตสวนตัว แลวรถยนตรชํารุด 

ตัวอยาง 

 (example) 

ตัวอยาง 

      ตัวอยางการทํางานของแบบ

รูป ไดแกสถานการณตัวอยาง 

ลําดับการทํางานและแผนภาพเพื่อ

สรางความเขาใจ 

ปรากฏวา 

1. (ตรวจสอบ)รถยนตชํารุด 

2. ทางครอบครบจึงหาวิธีการอื่น 

(แกไข) ดวยการ 

3. ยืมรถยนตของญาติ จึง

สามารถเดินทางไดตอไป

(ตอเน่ือง) 

 

ทั้งน้ีจากงานวิจัยกําหนดองคประกอบเก่ียวกับศัพทท่ีใชในเกมดังตอไปนี ้

อ็อบเจกตเกม (Game Objects) องคประกอบวัตถุที่อาจจะอยูในโลกของเกม เชน รูปภาพที่ปรากฏ

ในเกม สถานะพื้นดิน ทองฟา เปนตน หรือ อยูนอกโลกของเกม เชน หนาตางเมนู ขอความ เปนตน 

ซึ่งองคประกอบเหลาน้ีสามารถปรับแตงไดเปนสวนตอประสานของเกม 

คุณสมบัติของอ็อบเจกตเกม (Game Objects Properties) คาใดๆที่มีผลตออ็อบเจกตเกม เชน 

อ็อบเจกตกลองรูปภาพ มีคุณลักษณะขนาดภาพ ตําแหนง นามสกุล เปนสวนประกอบ 
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เอฟเฟกตเกม (Game Effect) การเนนจุดสําคัญในเกมเพื่อใหผูใชหรือผูเลนทราบถึงสิ่งที่สามารถมี

ปฏิสัมพันธดวยได สิ่งที่กําลังปฏิสัมพันธอยูหรือผลของการกระทบใดๆ เชนการแสดงผลเอฟเฟกต

เพื่อใหผูเลนทราบวากําลังเลือกใชตัวละครตัวใดอยู เปนตน 

ผูปรับแตง (Modder) คือผูพัฒนามอดของเกมน้ัน 

4.1. การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการนําเสนอขอผิดพลาดจาก

การปรับปรุงสวนตอประสาน  

 การวิเคราะหการจัดการกับเงื่อนไขไมพึงประสงคของการจัดการสวนตอประสานในภาพรวม 

นําผลการศึกษาวิจัยในข้ันตอน 3.3 ออกแบบเปนแผนภาพกิจกรรมอธิบายพฤติกรรมการทํางานของ

จัดการสิ่งผิดปรกติเมื่อเกิดกรณีขอผิดพลาดและการการทํางานภายหลังในจัดการสิ่งผิดปรกติมีการ

ทํางานอยางไร เพื่อนําไปสูการวิเคราะหการเกิดขอผิดพลาดตามกรณีปรับปรุงสวนประสานในข้ันตอน

ถัดไป มีรูปแบบการทํางานใชแบบรูปทดลองใหม (retry) ในการตรวจสอบเงื่อนไข ใชแบบรูปปฏิเสธ

และแบบรูปซอมแซมตามในการทวนสอบการทํางานดังภาพที่ 4.1 

 
ภาพที่ 4.1 แผนภาพกิจกรรมการทํางานของสวนขยาย เพื่อจัดการการทํางานของมอด 

จุดประสงค เพื่อจัดการขอผิดพลาดในกรณีที่มีการมอดหรือการใชงานสวนขยายของซอฟตแวรเกม 

การประยุกตใช แบบรูปน้ีจะทํางานเพื่อตรวจสอบการทํางานของมอด (mod) และแกไขโดยการ

เปลี่ยนองคประกอบเพื่อใหการมอดสามารถทํางานไดหรือยกเลิกการมอดเพื่อปองกันการนําเสนอ

ขอผิดพลาดแกผูใชดังน้ี 

1. ตรวจสอบคัดกรองขอผิดพลาด 
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2. การแกไขขอผิดพลาดซึ่งอาจเปนการเพิ่มกระบวนการเพื่อแกไขหรือนําการแสดงผล

อื่นๆ มาทดแทน 

3. ยกเลิกการใชงานมอด ซึ่งสามารถทําไดโดยการใชการนําคาปริบยาย (Default) 

หรือการยกเลิกการทํางานพรอมแจงขอความถึงสิ่งที่ Error ใหผูใชทราบ 

โครงสราง มีองคประกอบสามสวนใหญๆซึ่งทําหนาที่ตางกันแตมีลําดับการทํางาน โดยในทุกๆการ

ปรับแตงสวนตอประสานจะมีการทํางานในรูปแบบเดียวกันดังน้ี 

 สวนตรวจสอบสิ่งผิดปรกติ (Exception) ทําหนาที่ในตรวจสอบผลการทํางานของมอด 

เมื่อเกิดปญหาจะทํา แกไข และสงกลับไป ทํางานใหม และผาน สวนตรวจสอบ ผลการ

ทํางานอีกครั้ง จนถึงจํานวนครั้งที่กําหนดหรือผลการทํางานสําเร็จตามเงื่อนไข จะสงไปสูการ

ทํางานถัดไป 

 แบบรูปการเริ่มการทํางานใหม (retry pattern) ทําหนาที่ตรวจสอบหาแนวทางแกไขผาน

สวนแกไข (Fixed) โดยมีองคประกอบภายในรองรับใน 2 กรณีไดแก กรณีนําเสนองานอยาง

อื่นทดแทนการทํางานของการมอด และ สวนเพิ่มงานทําหนาที่เพิ่มการทํางานใดๆโดยนิยาม

วาผลการทํางานของงานน้ันๆจะทําใหผลการมอดน้ันถูกตอง 

 แบบรูปการปฏิเสธ (reject pattern) ทําหนาที่ ปฏิเสธ ผลของการมอดเมื่อผลการทํางาน

ของแบบรูปกอนหนาไมสามารถแกไขการทํางานใดๆได โดยการเลือกใชคาโดยปริยาย

(Default) ของระบบแทน หรือแจงขอผิดพลาดใหแกผูใชทราบเพื่อดําเนินการแกไขตอไป 

วิธีการใชหรือตัวอยาง จากรูปแสดงข้ันตอนการทํางานของเกมเมื่อมีการมอดดังน้ี 

1.  ตรวจสอบผลการทํางานของมอดในกรณีที่มีขอผิดพลาด  

2. เขาสูการแกไขขอผิดพลาดผานแบบรูปการเริ่มการทํางานใหม ตามเงื่อนไขที่เกิดข้ึน โดย

เลือกการแกไขจาก 2 กรณีคือ นําเสนอสิ่งอื่นทดแทน และเพิ่มงานเพื่อแกไข  

3. กรณีที่ไมสามารถใชแบบรูปการเริ่มการทํางานใหมได จะทําการแบบรูปยกเลิกเพื่อยกเลิก

การทํางานของมอด 2 กรณี ไดแก การใชคาโดยปริยาย (Default) แทนผลมอดที่อาจจะ

ผิดพลาด หรือก็คือการยกเลิกการใชมอดพรอมนําเสนอขอความแจงขอผิดพลาดแกผูใช  

ดังภาพที่ 4.2 แผนภาพคลาสแสดงโครงสรางของแบบรูป เมื่อเกมเริ่มทํางานจึงจะเกิดการใชงานมอด 

โดยมีสวนตรวจสอบสิ่งผิดปกติทําหนาที่ตรวจสอบถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน เมื่อเกิดขอผิดพลาดจะมี

แนวทางจัดการปญหา 2 กรณีคือ แบบรูปเริ่มการทํางานใหมทําหนาที่แกไขการทํางานของการมอด
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เพื่อใหสามารถทํางานตอไปได โดยมีทั้งการเลือกสวนการทํางานอื่นมานําเสนอแทนหรือเพิ่มงานเพื่อ

แกไขการทํางานใหสมบูรณ และแบบรูปการปฏิเสธทําหนาที่ยกเลิกการทํางานของมอดโดยการนําคา

ปริยายมาใชแทนหรือแสดงขอความแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนเพื่อใหผูปรับแตงสามารถพัฒนาแนว

ทางแกไขขอผิดพลาดน้ันๆตอไปได นอกจากน้ียังเสนอแผนภาพลําดับแสดงลําดับการทํางานของแบบ

ในภาพที่ 4.3 และ ภาพที่ 4.4 แผนภาพลิตเติลจิลแสดงโครงสรางการทํางานของแบบรูป 

 

 
ภาพที่ 4.2 แผนภาพคลาส โครงสรางของการประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติในการจัดการการ

มอดเกม 
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MOD Exception Reject Present

Check

Retry

Respond Error

Fail

Use Default()

Alt

[Use Exception = True]

[Else]

Present()

Fixed()

Fail

Success

 

ภาพที่ 4.3 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพื่อจัดการปญหาการนําเสนอ

ขอผิดพลาดจากการปรับปรุงสวนตอประสาน 

 

ภาพที่ 4.4 แผนภาพ ลิตเต้ิล-จิล ตัวอยางของการจัดการมอดเกม จากการทํามอดเกม 
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จากกรณีการการประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติเพื่อจัดการปญหาปรับปรุงสวนตอ

ประสานขางตนเปนการแสดงการตรวจสอบการทํามอด และการจัดการภายหลังการตรวจสอบ โดย

ไมลงรายละเอียดเกี่ยวกับกรณีขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนแตเปนเพียงวิธีการจัดการปญหาในภาพรวมวาเมื่อ

นําแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติมาใชจะมีลักษณะการทํางานอยางไร ผูวิจัยไดศึกษาและทําการออกแบบ

แบบรูปเพื่อควบคุมเงื่อนไขที่ไมพึงประสงคจากการทํามอดดวยวิธีการปรับปรุงสวนตอประสาน ในแต

ละกรณีตามหัวขอ 3.1 นําเสนอในหัวขอถัดไป 

 

4.2 แบบรูปลําดับท่ี 1: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีเพ่ือความพึงพอใจ  

การปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อความพึงพอใจ เปนการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสวนตอ

ประสานเพื่อใหมีลักษณะตางไปจากสวนตอประสานเดิมของเกมเพื่อความพึงพอใจสวนตัวของ

ผูใชงาน เพื่อมีลักษณะเดน แตกตาง หรือสรางแรงดึงดูดใจผูใชงาน โดยการประยุกตใชแบบรูปจัดการ

สิ่งผิดปรกติ ตัวอยางเชน การแกไขฉากหรือรูปภาพของเมนูเกม การเปลี่ยนรูปแบบเคอรเซอรของเกม

เปนตน ดังตารางที่ 4.2 

 ตารางที่ 4.2 ตัวอยางการปรับแตงเพื่อความพึงพอใจ 

ลําดับ การปรับแตง รูปแบบการแกไข จุดประสงคการ

ปรับแตง 

หมายเหตุ 

1 เปลื่ยนภาพ

เมนูเกม 

เปลี่ยนเมนูเกม เพื่อความสวยงาม

เฉพาะตัว 

  

2 เปลี่ยน

เคอรเซอร 

เปลี่ยนเคอรเซอร

เปนรูปดาบ 

ใหไดบรรยากาศ

เหมาะกับโลกของเกม 

โลกของเกมเปนยุคกลาง

สมัยสงครามศาสนา 

3 เปลี่ยนรูปภาพ

ตัวละคร 

เปลี่ยนรูปภาพตัว

ละครเปนภาพผู

เลนจริง  ๆ

เพื่อความโดดเดนเปน

เอกลักษณ 

  

4 เปลี่ยนไอคอน

แสดงสถานะ 

เปลี่ยนไอคอนให

บรรยากาศเหมือน

กอนหิน 

ใหไดบรรยากาศ

เหมาะกับโลกของเกม 

โลกของเกมเกี่ยวกับ

เหมืองหิน 
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ตารางที่ 4.2 ตัวอยางการปรับแตงเพื่อความพึงพอใจ (ตอ) 

ลําดับ การปรับแตง รูปแบบการแกไข จุดประสงคการ

ปรับแตง 

หมายเหตุ 

5 เปลี่ยนไอคอน

ปุมกด 

เปลี่ยนไอคอนให

บรรยากาศไม

กระดาน 

ใหไดบรรยากาศ

เหมาะกับโลกของเกม 

โลกของเกมเปนยุคกลาง

สมัยสงครามศาสนา 

 

จุดประสงค จัดการปญหาที่เกิดกรณีการมอดเกมโดยการแกไขหรือปรับเปลี่ยนสวนตอประสานจาก 

อ็อบเจกตเกม เชน รูปภาพของเมนูเกม ไอคอน เคอรเซอร โดยแตละอ็อบเจกตเกมมีการปรับเปลี่ยน

คุณสมบัติที่ไมเหมาะสมกับโครงสรางเดิมของระบบจําเปนตองมีการปรับสถานะคุณสมบัติของอ็อบ

เจกตเกมน้ันใหสามารถแสดงผลได กรณีที่ไมสามารถปรับใชไดแบบรูปจะยกเลิกการปรับเปลี่ยนน้ันๆ

โดยไปใชคาเดิมของระบบแทนหรือพรอมนําเสนอขอความแจงขอผิดพลาด  

ปญหา การมอดเกมโดยการแกไขหรือปรับเปลี่ยนรูปภาพของ ทําใหเกิดปญหาไมสามารถแสดงผลได

เน่ืองจากรูปภาพที่นํามาแกไข มีคุณสมบัติที่ระบบไมรองรับเชน ขนาดของรูปภาพไมสามารถแสดง

ผลได มีขนาดที่ไมพอดีกับกรอบของรูปภาพเดิมของเมนูเกม ทําใหระบบแสดงผลผิดพลาด ปญหาเกิด

จากกรณีที่การปรับแตงรูปภาพน้ันผูปรับแตงไมไดทราบถึงเงื่อนไขที่ตองพิจารณา เชน ขนาด เปนตน 

 วิธีการแกปญหาตองเปนตามหลักดังตอไปน้ี 

1. กําหนดขอบเขตคุณสมบัติของอ็อบเจกต เกมที่ตองการจัดการสิ่ งผิดปรกติ 

ตัวอยางเชน การแกไขรูปภาพเมนูเกม ตองมีการกําหนดขนาด ที่ชัดเจน 

2. กําหนดวิธีการแนวทางการแกปญหาของแตละอ็อบเจกตของเกมที่ตองการจัดการสิ่ง

ผิดปรกติ เชน เมื่อขนาดของรูปภาพเมนูเกมไมสอดคลองกับขอบเขตจะมีการปรับ

คาเมนูใหมใหเหมาะสม เปนตน 

3. กําหนดการแสดงผลและยกเลิกการทํางานเมื่อมีขอผิดพลาดจากการปรับเปลี่ยน 

อ็อบเจกตนอกเหนือจากที่กําหนดเพื่อใหทราบถึง กรณีอ็อบเจกตใหมของเกมที่ตอง

นํามาพิจารณานําไปกําหนดขอบเขตเพิ่มเติม 

การประยุกตใช แบบรูปทําหนาที่ควบคุมเงื่อนไข เมื่อมีการปรับแตงอ็อบเจกตเกมเชน รูปภาพของ

เมนูเกม ไอคอนเกม โดยจัดการกรณีที่เกิดปญหาจากการปรับแตงตองมีการปรับคาใหเขากับขอบเขต

ของอ็อบเจกตของเกมน้ันๆ  
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โครงสราง มีโครงสรางการทํางานแบงออกเปน 4 สวนโดยแบงเปนสวนที่เลือกทํางาน 2 สวนและสวน

บังคับใชงาน 2 สวนดังน้ี 

สวนบังคับใชงานงาน 

 การจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception) กําหนดรายละเอียดของการแกไขเกมน้ันๆ มอี็อบเจกต

ใดของเกมที่ตองการแกปญหา 

 การยกเลิก (Reject) นําเสนอแนวทางการยกเลิกการปรับแตงเกมในแตละการปรับแตง และ

ในแตละอ็อบเจกตเกม โดยมีคลาส การชดเชย (Compensate) อยูภายในทําหนาที่นําเสนอ

แนวทางการยกเลิกการปรับแตงอ็อบเจกตเกมที่มีความสัมพันธกัน 

สวนเลือกใชงาน 

 ทางเลือกแบบมีลําดับ (ordered Alternative) นําเสนอการแกไขในแตละคุณสมบัติของ 

อ็อบเจกตของเกม โดยจะประกอบดวยคุณสมบัติที่คลายคลึงกันเพื่องายแกการนําไปใชซ้ํา 

 การทางเลือกแบบไมมีลําดับ (Unordered Alternative) นําเสนอการแกไขคุณสมบัติพิเศษ

ของอ็อบเจกตเกม ที่มีลักษณะเฉพาะที่ไมสามารถนําไปใชซ้ําไดในอ็อบเจกตเกมประเภทอื่นๆ 

การเลือกใชองคประกอบแตละสวนจะข้ึนกับเงื่อนไขการตรวจสอบการปรับแตงน้ันๆ โดยจะตอง

ใหความสําคัญในการจัดลําดับความสําคัญของหลักที่มี เพื่อใหองคประกอบการชดเชยทํางานไดอยาง

มีประสิทธิภาพ 

วิธีการใช เปนไปตามลําดับดังตอไปน้ี 

1. ผูปรับแตงกําหนดสิ่งที่ตองการปรับแตงในเกม ระบุวาใชอ็อบเจกตใดในการปรับแตง พรอม

กําหนดคุณสมบัติของอ็อบเจกตและขอบเขตของอ็อบเจกตเกมที่ผูปรับแตงทราบลงไปในสวน

จัดการสิ่งผิดปกติ 

2. กําหนดวิธีการแกปญหาสิ่งผิดปรกติตามขอบเขตของคุณสมบัติเกม โดยเลยเลือกใชจากแบบ

รูป 2 กลุมไดแก 

2.1 ทางเลือกแบบมีลําดับใชแกปญหาของสิ่งผิดปรกติในกรณีที่คุณสมบัติอ็อบเจกตเกม

เปาหมายเปนคุณสมบัติมาตรฐานของคุณสมบัติอ็อบเจกตเกมทั่วไปที่สามารถนําไปใชงานซ้ํา

ได เชน ขนาดของรูปภาพ ตําแหนง สี เปนตน 
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2.2 ทางเลือกแบบไมมีลําดับใชแกปญหาของสิ่งผิดปรกติในกรณีที่คุณสมบัติอ็อบเจกต

เกมเปาหมายมีคุณสมบัติที่แตกตางจากคุณลักษณะปกติ เชน ความเร็วในการเคลื่อนที่ของ 

อ็อบเจกตเกมในเกมที่มีการกําหนดขอบเขตใหเคลื่อนไหวได เปนตน  

3. กําหนดแนวทางการยกเลิกการทํางาน โดยทั่วไปจะออกแบบใหยกเลิกการทํางานได 2 กลุม 

ข้ึนกับเงื่อนไขของการปรับแตงน้ันๆดังน้ี 

4.1 การยกเลิกการทํางานโดยแสดงขอความแจงเตือนเพื่อใหผูปรับแตงทราบถึงขอผิดพลาด

ใหมๆที่ไมไดออกแบบไว 

4.2 การยกเลิกแบบชดเชย เพื่อชดเชยผลการทํางานกรณีที่ความผิดพลาดน้ันๆมีความ

ตอเน่ืองจากการแกไขอื่นๆ เชน การแกไขขนาดรูปภาพของเมนูเกมไปแลว แตกลับพบ

ปญหาจากตําแหนงรูปภาพที่ไมสามารถแกไขได  การที่ระบบจะยกเลิกการทํางานและ

เลือกใชงานคาปริยายจําเปนตองปรับขนาดรูปภาพของเมนูเกมใหเปนคาเริ่มตนกอน

ไมเชนน้ันขนาดรูปภาพของเมนูเกมที่เปนคาปริยายจะผิดเพี้ยน 

 ทั้งน้ีแบบรูปจะชวยลดขอผิดพลาดจากการปรับแตงอ็อบเจกตเกม เมื่อมีการปรับแตงเกมโดย

จะชวยบรรเทาความผิดพลาดจากคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมเปาหมาย นอกจากน้ีแบบรูปยังนําเสนอ

สาเหตุขอผิดพลาดผิดพลาดใหมๆจากคุณสมบัติหรืออ็อบเจกตที่ไมไดกําหนดไว ณ ตอนตนการ

ออกแบบเพื่อใหผูปรับแตงสามารถนํามาปรับใชเพิ่มเติมในแบบรูปไดตอไป 

ตัวอยาง การมอดสวนตอประสานโดยการแกไขรูปภาพที่นําเสนอเปนรูปภาพของเมนูเกมดังตัวอยาง  

โดยใชขนาดของรูปภาพที่ไมพอดีกับขนาดของพื้นหลังเดิม ผลคือทําใหพื้นที่ที่ขาดหายถูกแทนดวยสี

ดําซึ่งทับกับเมนูในเกม ดังภาพที่ 4.5  

 

ภาพที่ 4.5 ภาพตัวอยางการเปลี่ยนขนาดภาพ 

1. กําหนดอ็อบเจกตของเกมที่ใหความสนใจลงในการจัดการสิ่งผิดปรกติและทําการกําหนด

คุณสมบัติของรูปภาพเทาที่ผูใชทราบ ดังในกรณีตัวยาง ใชขนาดภาพของเอกสารรูปภาพ

ใชเดิมใช “640 x 480”  
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2. กําหนดแนวทางแกไข ตัวอยางเชน การกําหนดขนาดอื่นๆที่คุณสมบัติอ็อบเจกตของเกม

สามารถเรียกใชงานไดลงใน สวนทางเลือกแบบมีลําดับ 

3. ผลของการทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติเปนไปได 3 กรณีดังตัวอยางตอไปน้ี 

3.1 กรณีที่สามารถจัดการความผิดปกติได เมื่อเกมเริ่มทํางาน และเกิดขอผิดพลาด

ข้ึน แบบรูปจะแกไขการมอดโดยการปรับคาที่มีปญหา ตามกรณีในสวน

ทางเลือกมีลําดับ ในตัวอยางน้ีคือ การใช สวนทางเลือกแบบมีลําดับ โดยการหา

คาใกลเคียงที่ระบบยอมรับได  เชน “800x600” หรือคาใกล เคียงจาก 

“640x480” ไมเกิน 10 หนวยเปนตน  

3.2 กรณีที่ไมสามารถจัดการความผิดปกติได แบบรูปจะสั่งใหใช คาโดยปริยาย ของ

เกมที่ไมผานการมอดทํางานแทน จากตัวอยางอยางคือรูปภาพเดิมของเกมที่มี 

“640x480” 

3.3 ในกรณีที่ไมสามารถแกไขดวยคาปริยายได เชน รูปภาพตนฉบับของคาปริยาย

ถูกลบหรือถูกยายตําแหนง แบบรูปจะเรียกใชใน การยกเลิก (reject) เพื่อแจง

ถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน ตัวอยางเชน ไมพบเอกสารรูปภาพเดิมในตําแหนงที่

กําหนด 

อยางไรก็ตาม กรณีในการแกไขการมอดโดยการปรับคาที่มีปญหาสามารถปรับใช แบบรูป

ทดแทนแบบไมมีลําดับไดตามกรณีที่เหมาะสม เชน มีการเรียกใชคุณสมบัติเฉพาะของรูปภาพผาน

สวนเสริม(Plug-in) ตัวอยางเชน สวนเสริมทําใหภาพพื้นหลังเคลื่อนไหวได เปนตน ดังน้ันการใชสวน

เสริมทําใหมีคุณสมบัติใหมเพิ่มเติมจากคุณสมบัติเดิมของอ็อบเจกตรูปภาพ จึงตองสรางตัวกําหนด

ขอผิดพลาดคุณสมบัติใหมน้ีแยกออกมา  

นอกจากน้ีกรณีการปรับแตงที่มีความสัมพันธกันอาจทําใหเกิดผลกระทบได ตัวอยางเชน การ

ปรับขนาดของอ็อบเจกตรูปภาพที่ปรับ แตเมื่อมีการปรับไปใชภาพปริยายของเกม ทําใหขนาดกรอบ

รูปภาพในเกมผิดเพี้ยน ดังน้ันจึงเรียกใช การชดเชย เพื่อปรับขนาดรูปภาพใหเปนไปตามขนาดรูปภาพ

เดิมทําใหสามารถแสดงผลคาปริยายไดถูกตองตามเดิม ทั้งน้ีการปรับแตงบางกรณีตองอาศัยเงื่อนไข

ตรวจสอบหลากหลายเพื่อใหไดผลการมอดที่ถูกตอง 

ดังภาพที่ 4.6 แผนภาพคลาสแสดงโครงสรางของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอ

ประสานกรณีเพื่อความพึงพอใจ  
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ภาพที่ 4.6 แผนภาพคลาส โครงสรางของการประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติในการทํางานกรณี

การปรับแตงเพื่อความพึงพอใจของผูใช 

 การทํางานของคลาสเมื่อกรณีการปรับแตงน้ันๆสอดคลองกับคลาสจัดการสิ่งผิดปรกติเพื่อ

ความพึ่งพอใจ(Satisfaction Exception) คลาสดังกลาวจะกําหนดกรณีการปรับแตงน้ันๆวาเปนอ็อบ

เจกตใดที่มีการปรับแตงและตรวจสอบขอบเขตของคุณสมบัติอ็อบเจกตเพื่อแกไขผานสวนเลือกใชงาน 

2 กรณีไดแกทางเลือกแบบมีลําดับเพื่อความพึงพอใจ (Satisfaction Ordered Alternative) และ

ทางเลือกแบบไมมีลําดับเพื่อความพึงพอใจ (Satisfaction Unordered Alternative) โดยการ

เลือกใชจะใชงานทางเลือกแบบมีลําดับเมื่อคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมที่ใหความสนใจเปนคุณสมบัติ

ที่มีความสอดคลองกับคุณสมบัติอื่นๆของอ็อบเจกตอื่นๆที่สามารถประยุกตใชได สวนทางเลือกแบบไม

มีลําดับมุงใหความสนใจเฉพาะในสวนของคุณสมบัติอ็อบเจกตพิเศษที่แตกตางจากอ็อบเจกตปกติไม

สามารถนํากลับไปใชซ้ําได กรณีที่สวนจัดการสิ่งผิดปรกติทั้ง 2 กรณีไมสามารถจัดการกับสิ่งผิดปรกติ

ไดแบบรูปจะเขาสู สวนยกเลิกการทํางานเพื่อความพึงพอใจ (Satisfaction Reject) เพื่อไมใหระบบ

แสดงขอผิดพลาดโดยการปรับใชคาปริยายหรือแสดงขอความแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน โดยในกรณี

ที่ขอผิดพลาดใดๆมีความสัมพันธกับคุณสมบัติอื่นๆที่ไดแกไขไปแลวแบบรูปเขาใชสวนชดเชยเพื่อ

ความพึงพอใจ (Satisfaction Compensate) เพื่อทําการยอนกลับการปรับแตงกอนหนา (Previous 

State) ใหเหมาะสมตัวอยางเชน รูปภาพของเมนูเกมมีการแกไขขนาดและกรอบของรูปภาพ 

(border) กรณีที่แบบรูปสามารถจัดการปญหาสิ่งผิดปกติของขนาดของรูปภาพไดโดยการปรับขนาด

ใหเหมาะสม แตไมสามารถจัดการสิ่งผิดปรกติในสวนของกรอบรูปภาพได เมื่อมีการยกเลิกยอนกลับ

ไปใชรูปภาพของเมนูเกมเดิมจะตองมีการปรับคาขนาดรูปภาพใหเปนคาเริ่มตนดวย เน่ืองจากการปรับ

ขนาดจากแบบรูปจัดการสิ่งผิดปกติกอนหนาจะทําใหขนาดรูปภาพเปลี่ยนแปลงไปซึ่งอาจจะไม

เหมาะสมกับขนาดของรูปในคาปริยาย  

 โดยนําเสนอลําดับการทํางานผานภาพที่ 4.7 แผนภาพลําดับแสดงลําดับการทํางานของแบบ

รูป  
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ภาพที่ 4.7 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพื่อจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีเพื่อความพึงพอใจ 

แผนภาพลิตเติลจิลแสดงโครงสรางการทํางานของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวน

ตอประสานกรณีเพื่อความพึงพอใจ โดยนําเสนอตัวอยางการนําเสนอแบบรูปในกรอบพรอมทั้ง

นําเสนอตัวอยางรูปแบบอื่นๆ ไดแกกรณีการแกไขนามสกุลภาพและตําแหนงภาพดังภาพที่ 4
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ภาพที่ 4.8 แผนภาพ ลิตเต้ิล-จิล การทํางานตัวอยางการทํางานกรณีการปรับแตงเพื่อความพึงพอใจของผูใช 
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4.3 แบบรูปลําดับท่ี 2: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีการปรับแตงเพ่ือการใชงานเฉพาะ  

การปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อการใชงานเฉพาะ เปนการปรับปรุงสวนหน่ึงสวนใดของ

ตอประสานเกมเพื่อแสดงลักษณะเดนบางสิ่งบางอยางในชวยเหลือแกผูใชกลุมใดกลุมหน่ึงโดยเฉพาะ 

เพื่อใหผูเลนเกมเกิดความเขาใจ สะดวก คลองตัว ในการใชงานของผูเลนเฉพาะกลุมน้ันๆ อน่ึงการ

ปรับแตงกรณีดังกลาวอาจจะสงผลกระทบตอการใชงานของผูใชกลุมอื่นๆที่ได เชนการเปลี่ยนสีของ

อักษร การสีแสดงผลในเกมใหตางออกไปใหผูใชที่ตาบอดสีสามารถอานหรือทําความเขาใจได  การนํา

เลือดออกจากเกมทดแทนดวยสีอื่นเพื่อใหเหมาะกับผูเลนเกมที่เปนเด็กหรือการเพิ่มขอความรูปภาพ

แสดงยินดีเมื่อเลนเกมชนะเพื่อใหผูใชทราบถึงผลการเลนเกม ซึ่งการเปลี่ยนแปลงที่กลาวมาขางตนจะ

สงผลตอผูใชปกติทําใหใชงานยากกวาปกติได เปนตน ดังตารางที่ 4.3 

ตารางที่ 4.3 ตัวอยางการปรับแตงเพื่อการใชงานเฉพาะ 

ลําดับ การปรับแตง รูปแบบการแกไข จุดประสงคการ

ปรับแตง 

หมายเหตุ 

1 เปลี่ยนสี

ตัวอักษร 

เปลี่ยนเปนสีเหลือง

แทนนํ้าเงิน 

เพื่อชวยเหลือคนตา

บอดส ี

 

2 เพื่อขอความ

บอกเตรียมตัว 

เพิ่มขอความ 

“เตรียมพรอม” 

เพื่อใหผูเลนที่ไมเขาใจ

สีเกมแขงรถทราบวา

จะตองทําอะไรตอ 

เกมแขงรถบางประเภท

ใชสีนํ้าเงินแทนการเริ่ม

แขงแทนสีเขียว 

3 ขอความแจง

ขณะกําลัง

โหลด 

เพิ่มขอความ 

“กําลังโหลด” 

เพื่อแจงใหทราบ

สถานะการทํางานของ

ระบบ 

 บางครั้งเกมจะจอดําไป

เฉยๆไมทราบผลการ

ทํางานเปนอยางไร 

4 เปลี่ยนสเีอฟ

เฟกตของเกม 

เปลี่ยนเปนสีแดง

แทนสีเขียว 

เพื่อใหมองเห็นงายข้ึน

ในพื้นที่ปาสีเขียวใน

เกม 

พื้นที่สีเขียวจะกลืนกับ

เอฟเฟกตมองเห็นยาก 

5 เพิ่มขอความ

แจงเมื่อเลน

เกมชนะ 

เพิ่มขอความ “ยินดี

ดีดวยคุณชนะแลว” 

เพื่อแจงใหทราบ

สถานะ ผลการเลน

ของผูเลน 
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จุดประสงค  เพื่อจัดการปญหาจากการมอด โดยการเพิ่มสวนตอประสานใหมเชน การเพิ่มขอความ

รูปภาพแสดงยินดีเมื่อเลนเกมชนะ เปนตน ใหสามารถนําเสนอออกมาไดและไมเกิดขอผิดพลาด กรณี

ที่ไมสามารถแสดงผลไดจะยกเลิกการปรับแตงน้ันๆเพื่อใหเกมสามารถดําเนินตอไปได 

ปญหา การมอดเกมโดยการเพิ่มอ็อบเจกตเกมเขาไป ตัวอยางเชน การเพิ่มขอความรูปภาพแสดงยินดี

แตทําใหเกิดปญหาไมสามารถแสดงผลไดเน่ืองจากอ็อบเจกตที่เพิ่มมีการกําหนดระดับช้ันของภาพ 

(layer) ไมถูกตองจนผลที่นําเสนอถูกบดบังจากช้ันของภาพที่อยูช้ันบนกวา ปญหาเกิดจากกรณีที่การ

ปรับแตงรูปภาพน้ันผูปรับแตงไมไดทราบถึงเงื่อนไขที่ตองพิจารณาดังกลาว วิธีการแกปญหาตองเปน

ตามหลักดังตอไปน้ี 

1. กําหนดอ็อบเจกตเกมที่ตองการสรางเพิ่มเติมเพื่อจัดการสิ่งผิดปรกติที่จะเกิดข้ึน

ตัวอยางคือการเพิ่มขอความรูปภาพแสดงยินดี 

2. กําหนดเงื่อนไขของการเพิ่มอ็อบเจกตในเกม เพื่อใชเปนรายการตรวจสอบปญหา 

เชน การเพิ่มรูปภาพใหมในเกมเงื่อนไขคือช้ันของอ็อบเจกตภาพ  เปนตน 

3. กําหนดวิธีการแนวทางการแกปญหาโดยอางอิงจากเงื่อนไขที่สรางไว เชน กําหนดให

มีการยายช้ันของอ็อบเจกตภาพใหมาอยูดานบน ทีละระดับช้ันจนสามารถอยูเหนือ

ช้ันภาพที่บังอ็อบเจกตภาพอยู เปนตน 

4. กําหนดการแสดงผลและยกเลิกการทํางานเมื่อมีขอผิดพลาดจากการปรับเปลี่ยน 

อ็อบเจกตนอกเหนือจากที่กําหนดเพื่อใหทราบถึง อ็อบเจกตใหมของเกมที่ตองนํามา

พิจารณากําหนดขอบเขตเพิ่มเติม 

การประยุกตใช แบบรูปทําหนาที่จัดการสิ่งผิดปรกติ เมื่อมีการแกไขคามีการเพิ่มอ็อบเจกตใหม โดย

จัดการกรณีที่เกิดปญหาจากการปรับแตงใหเขากับเงื่อนไขขอบเขตของอ็อบเจกตของเกมน้ันๆ  

โครงสราง มีโครงสรางการทํางานแบงออกเปน 5 สวนไดแก 

สวนบังคับใชงานงาน 

 การจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception) กําหนดรายละเอียดของการแกไขเกมน้ันๆ มอี็อบเจกต

ใดของเกมที่ตองการแกปญหา 

 การแกไขปญหา (Solution) กําหนดเงื่อนไขและขอบเขตของเงื่อนไขที่นําไปสูปญหาที่ตอง

แกไข เชนคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมที่สรางข้ึนใหม คุณสมบัติใดที่สามารถทําใหเกิดปญหา

ข้ึนได 
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 การยกเลิก (Reject) นําเสนอแนวทางการยกเลิกการปรับแตงเกมในแตละการปรับแตงหรือ

ในแตละอ็อบเจกตเกม โดยมีคลาส การชดเชย (Compensate) อยูภายในทําหนาที่นําเสนอ

แนวทางการยกเลิกการปรับแตงอ็อบเจกตเกมที่มีความสัมพันธกัน 

สวนเลือกใชงาน 

 แบบรูปแกไขแบบทันทีทันใด (Immediate fixed Pattern) นําเสนอการแกไขแตละ

คุณสมบัติของ อ็อบเจกตเกมที่สรางข้ึนใหมเพียงคุณสมบัติเดียวไมมีความสัมพันธกับการ

แกไขอื่นๆ 

 แบบรูปแกไขแบบเชื่อมเนื่อง (Defer fixed Pattern) นําเสนอการแกไขในแตละคุณสมบัติ

ของ อ็อบเจกตที่สรางข้ึนใหม ซึ่งมีไดหลายคุณสมบัติอันเปนเงื่อนไขความสัมพันธซึ่งอาจ

นําไปสูความผิดปกติ 

วิธีการใช เปนไปตามลําดับตอไปน้ี  

1. ผูปรับแตงกําหนดสิ่งที่ตองการปรับแตงในเกม ระบุความตองการเพิ่มอ็อบเจกตใดในการ

ปรับแตง พรอมกําหนดคุณสมบัติ ขอบเขตคุณสมบัติที่ปรับแตง 

2. กําหนดขอบเขตคุณสมบัติทีค่าดวามีผลตอการปรับแตงลงในสวนการแกไขปญหา  

3. กําหนดวิธีแนวทางเพื่อเปนรายการแกไขคุณสมบัติลงในสวนแกไขโดยเลือกใชจากแบบรูป 2 

กลุมไดแก 

3.1 แบบรูปแกไขแบบทันทีทันใด ในกรณีที่การแกไขคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมเปน

การแกไขคุณสมบัติแบบเด่ียวใชเงื่อนไขเพียงเงื่อนไขเดียวในการพิจารณา 

3.2 แบบรูปแกไขแบบทันทีทันใด ในกรณีที่การแกไขคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมเปน

การแกไขคุณสมบัติแบบหลายเงื่อนไขในการพิจารณา 

4.  กําหนดแนวทางการยกเลิกการทํางาน โดยทั่วไปจะออกแบบใหยกเลิกการทํางานได 2 กลุม 

ข้ึนกับเงื่อนไขของการปรับแตงน้ันๆดังน้ี 

4.1 การยกเลิกการทํางานโดยแสดงขอความแจงเตือนเพื่อใหผูปรับแตงทราบถึง

ขอผิดพลาดใหมๆที่ไมไดออกแบบไว 

4.2 การยกเลิกแบบชดเชย เพื่อชดเชยผลการทํางานกรณีที่ความผิดพลาดน้ันๆมีความ

ตอเน่ืองจากการแกไขอื่นๆ  

 แบบรูปจะชวยลดขอผิดพลาดจากการปรับแตงอ็อบเจกตของเกมหรือเพิ่มอ็อบเจกตใหมลง

ในเกม แบบรูปจะชวยบรรเทาความผิดพลาดจากการเพิ่มสวนตอประสานใหมที่มีคุณสมบัติทําใหไม
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สามารถแสดงผลได โดยการเพิ่มกระบวนการแกไขขอผิดพลาดตามเงื่อนไขที่ผูปรับแตงกําหนด 

นอกจากน้ีแบบรูปยังนําเสนอสาเหตุขอผิดพลาดผิดพลาดใหมๆจากคุณสมบัติหรืออ็อบเจกตที่ไมได

กําหนดไว ณ ตอนตนการออกแบบเพื่อใหผูปรับแตงสามารถนํามาปรับใชเพิ่มเติมในแบบรูปไดตอไป 

ตัวอยาง การมอดสวนตอประสานโดยการเพิ่มขอความแจงเตือนเพิ่มเติมกรณีที่สามารถกระทําใดๆ

สําเร็จเชนเลนเกมชนะ จะตองมีขอความแสดงความยินดี ดังภาพที่ 4.9 

 

ภาพที่ 4.9 รูปภาพการเพิ่มขอความแสดงความยินดี 

1. กําหนดอ็อบเจกตของเกมที่เพิ่มเขาไปใหมในสวนจัดการสิ่งผิดปรกติ ในกรณีตัวอยางคือ 

รูปภาพแสดงความยินดี 

2. กําหนดคุณสมบัติและขอบเขตของคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมที่ทําใหเกิดขอผิดพลาดลงใน

สวนการแกไขปญหา กรณีตัวอยางคือ ช้ันของรูปภาพ (layer) และระดับของช้ันของรูปภาพ 

(layer level) แสดงความยินดีในเกมอยูดานหลังพื้นหลังทําใหไมสามารถแสดงผลได 

3. กําหนดการแกไขสิ่งผิดปรกติเมื่อเกิดคุณสมบัติเปนไปตามเงื่อนจากสวนเงื่อนไข โดยการ

ออกแบบกระบวนการใดๆเพื่อแกไขคาคุณสมบัติลงในสวนแกไขแบบทันทีทันใด กรณี

ตัวอยาง แกไขขอผิดพลาดโดยการปรับช้ันของรูปภาพแสดงความยินดี 

4. กรณีที่สวนจัดการความผิดปกติสามารถทํางานได เมื่อเกมเริ่มทํางานและเกิดขอผิดพลาดข้ึน 

แบบรูปจะแกไขการมอดโดยการปรับช้ันของรูปภาพใหขยับมาดานบนเรื่อยๆ จนกวาจะ

สมบูรณตามเงื่อนไขที่กําหนด  

5. ในกรณีที่ไมสามารถแกไขได หรือขอผิดพลาดน้ันๆอยูนอกเหนือเงื่อนไขที่กําหนด แบบรูปจะ

เรียกใชใน การยกเลิก (reject) เพื่อยกเลิกการปรับแตงและแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน  
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ดังภาพที่ 4.10 แผนภาพคลาสแสดงโครงสรางของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสานกรณีเพื่อการใชงานเฉพาะ  

+name

Usability Solution +name

Usability Exception +message

Usability Reject

-relation_alt

Usability Compensate

*

1
1

*

-condition

Usability Immediate Fixed

-condition

Usability Defer Fixed +variable

Previous State
*1

 

ภาพที่ 4.10 แผนภาพคลาส โครงสรางของการประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตง

เพื่อการใชงานเฉพาะ 

การทํางานของคลาสเมื่อกรณีการปรับแตงน้ันๆสอดคลองกับคลาสจัดการสิ่งผิดปรกติเพื่อ

การใชงานเฉพาะ (Usability Exception) คลาสดังกลาวจะกําหนดกรณีการปรับแตงน้ันๆวาเปนอ็อบ

เจกตใดที่มีการปรับแตงและตรวจสอบขอบเขตของคุณสมบัติอ็อบเจกตเพื่อกําหนดเงื่อนไขและ

ขอบเขตของเงื่อนไขที่นําไปสูปญหาที่ตองแกไข เชนคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมที่สรางข้ึนใหม 

คุณสมบัติใดที่สามารถทําใหเกิดปญหาข้ึนไดการแกไขปญหาเพื่อการใชงานเฉพาะ (Usability 

Solution) โดยมีรูปแบบการแกไข 2 รูปแบบไดแก แกไขแบบทันทีทันใดเพื่อการใชงานเฉพาะ 

(Usability  Immediate fixed) เลือกใชในการแกไขคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมที่สรางข้ึนใหมเพียง

คุณสมบัติเดียวไมมีความสัมพันธกับการคุณสมบัติอื่นๆ และ แบบรูปแกไขแบบเช่ือมเน่ืองเพื่อการใช

งานเฉพาะ (Usability Defer fixed) เลือกใชในการแกไขในคุณสมบัติของอ็อบเจกตที่สรางข้ึนใหมซึ่ง

มีความสัมพันธหลายคุณสมบัติซึ่งมีความสัมพันธเปนเงื่อนไขซึ่งอาจนําไปสูความผิดปกติ 

กรณีที่สวนจัดการสิ่งผิดปรกติทั้ง 2 กรณีไมสามารถจัดการกับสิ่งผิดปรกติไดแบบรูปจะเขาสู สวน

ยกเลิกการทํางานเพื่อการใชงานเฉพาะ (Usability Reject) เพื่อไมใหระบบแสดงขอผิดพลาดโดยการ

ปรับใชคาปริยายหรือแสดงขอความแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน โดยในกรณีที่ขอผิดพลาดใดๆมี

ความสัมพันธกับคุณสมบัติอื่นๆที่ไดแกไขไปแลวแบบรูปเขาใชสวนชดเชยเพื่อการใชงานเฉพาะ 

(Usability Compensate) เพื่อทําการยอนกลับการปรับแตงกอนหนา (Previous State) ให

เหมาะสม โดยนําเสนอลําดับการทํางานดังภาพที่ 4.11  และ ภาพที่ 4.12 แผนภาพลิตเติลจิลแสดง

โครงสรางการทํางานของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อการใชงาน

เฉพาะ ซึ่งนําเสนอรูปแบบการทํางานอื่นๆควบคูไปดวย 



60 
 

 
 

 

ภาพที่ 4.11 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพื่อจัดการปญหาการ

ปรับปรุงสวนตอประสาน กรณีเพื่อการใชงานเฉพาะ 
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ภาพที่ 4.12 แผนภาพ ลิตเต้ิล-จิล การทํางานตัวอยางการทํางานกรณีการปรับแตงเพื่อการใชงานเฉพาะ 
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4.4 แบบรูปลําดับท่ี 3: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีการปรับแตงเพ่ือเพ่ิมฟงกชนังาน  

 การปรับแตงเพื่อเพิ่มฟงช่ันงาน เปนการปรับปรุงสวนตอประสานโดยการเพิ่มสวนตอ

ประสานใหมที่มีฟงกชันการทํางานอยูภายใน ฟงกชันงานที่เพิ่มมาน้ันมุงเนนในการนําเสนอขอมูลหรือ

การปฏิสัมพันธกับผูใช เพื่อใหผูใชทราบถึงการทํางานของเกม การกระทํา กิจกรรม ระยะเวลา หรือ

สรางความเขาใจถึงการทํางานในขณะน้ันแกผูใช เน่ืองจากเกมบางประเภทน้ันออกแบบมาสําหรับผูใช

ที่มีความเช่ียวชาญเกมเทาน้ัน เชน เกมยิงมุมมองบุคคลที่หน่ึงเมื่อยิงปนจนกระสุนหมดจะตองเติม

กระสุนแมกกาซีนใหม โดยไมมีการแจงใดๆ จึงมีแนวคิดในการเพิ่มเสียงแจงใหทราบวาตองทําอะไร 

เปนตน โดยแบบรูปจะใหความสําคัญกับฟงกชันงานที่ทําหนาที่สนับสนุนการทํางานของสวนตอ

ประสานเปนหลักเพื่อใหสวนตอประสานน้ันนําเสนอขอมูลที่ถูกตองแกผูใช ซึ่งจะไมครอบคลุมถึง

ฟงกชันที่เกี่ยวของกับการทํางานของระบบ ดังตารางที่ 4.4 

ตารางที่ 4.4 ตัวอยางการปรับแตงเพื่อเพิ่มฟงกชันงาน 

ลําดับ การปรับแตง รูปแบบการแกไข จุดประสงคการ

ปรับแตง 

หมายเหตุ 

1 เพิ่มตัวเลข

บอกแตมเมื่อ

ไดแตม 

เพิ่มแตมบอกเมื่อ

เลนเกมบาสเก็ต

บอลแลวไดแตม 

เพื่อใหทราบถึงแตมที่

ได ณ ลูกยิงน้ันๆ 

ปกติตองดูจากกระดาน

คะแนนเอาเอง 

2 เพื่อขอความ

ยืนยันขณะ

ขายของ 

เพิ่มหนาตางยืนยัน

อีกครั้งหน่ึงขณะ

ขายของ 

ปองกันกรณีที่ผูเลน

ขายของผิดช้ิน 

ในเกมสวมบทบาทจะมี

การซื้อขายของในเกม 

3 เพิ่มบารโหลด

ขณะกําลัง

โหลดเกม 

เพิ่มบารแสดง

สถานะการทํางาน 

เพื่อใหผูเลนทราบถึง

เวลาในการคอย 

  

4 เพิ่มตัวเลข

บอกความ

เสียหาย 

เมื่อโจมตีศัตรูจะมี

ตัวเลขบอกความ

เสียหายที่ทําได 

เพื่อใหผูใชทราบถึง

ความสามารถในการ

โจมตีของตัวละคร 

 

5 เพิ่มตัวเลข

บอกคาพลัง

ชีวิตของศัตร ู

เพิ่มตัวเลขบอกคา

พลังชีวิตของศัตร ู

เพื่อใหผูเลนวาง

แผนการทํางานได 

ตอเน่ืองจากตัวอยาง

ลําดับที่ 5 
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จุดประสงค  เพื่อจัดการปญหาจากการมอด โดยการเพิ่มสวนตอประสานสําหรับการนําเสนอขอมูล

แกผูใชโดยจะจัดการใหการปรับแตงดังกลาวไมแสดงขอมูลที่ผิดพลาด หรือสรางความเสียหายแก

ระบบ 

ปญหา การมอดเกมโดยการเพิ่มสวนตอประสานใหม ทําใหเกิดปญหาสวนตอประสานที่เพิ่มข้ึนใหม

นําเสนอขอมูลไดไมถูกตอง ตัวอยางเชนเกมบาสเก็ตบอลเวลาไดแตมเราจะไมทราบถึงแตมที่ไดถา

จดจําแตมรวมกอนหนาไว จึงมีแนวในการทําใหเวลาลูกบาสเก็ตบอลลงหวงมีเลขแตมลอยข้ึนมา โดย

เลขแตมมีขอบเขตอยูที่ 1-3 แตมเทาน้ัน ผลการมอดปรากฏวา เลขแตมกลับเลื่อนลงใตแปน และ

แสดงคาติดลบ ซึ่งเปนตัวเลขที่ผิดพลาด ซึ่งเปนการนําเสนอที่ผกผันจากที่ผูปรับแตงตองการ หรือการ

นําเสนอคาติดลบในตัวเลขคาความแตม ทั้งน้ีสาเหตุของปญหามาจากฟงกชันควบคุมสวนตอประสาน

ที่ผิดพลาด เชนการใหคาตัวแปรผิด เปนตน 

วิธีการแกปญหาตองเปนตามหลักดังตอไปน้ี 

1. กําหนดอ็อบเจกตของเกมที่ตองการแกไขหรือสรางเพิ่มเติมเพื่อจัดการสิ่งผิดปรกติที่

จะเกิดข้ึน 

2. กําหนดฟงกชันเปาหมายซึ่งควบคุมการทํางานของอ็อบเจกตเกมที่สรางข้ึน เชน 

ฟงกชันการเคลื่อนที่ของตัวอักษร 

3. กําหนดเงื่อนไขการทํางานของฟงกชันที่ทําใหเกิดขอผิดพลาด เชน การกําหนดคา

ทิศทางการเคลื่อนที่ของตัวอักษรที่ไมพึงประสงค เปนตน หรือขอบเขตคาของขอมูล

ที่ระบบควรนําเสนอตามจุดประสงคการปรับแตงน้ันๆ เชน เกมบาสเก็ตบอลมีแตม

ได 3 ประเภท คือ 1 2 และ3 แตมเทาน้ัน 

4. กําหนดแนวทางการแกปญหาของฟงกชันอางอิงตามเงื่อนไขการทํางานที่ทําใหเกิด

ขอผิดพลาด  

5. กําหนดการแสดงผลและยกเลิกการทํางานเมื่อมีขอผิดพลาดจากทํางานของฟงกชัน

นอกเหนือจากที่กําหนดเพื่อใหทราบถึงกรณีการทํางานของฟงกชันใหมของเกมที่

ตองนํามาพิจารณาในการกําหนดขอบเขตเพิ่มเติม 

การประยุกตใช  แบบรูปทําหนาที่จัดการสิ่งผิดปรกติ จากการเพิ่มสวนตอประสานใหมซึ่งมีฟงกชัน

งานเปนองคประกอบ โดยมุงเนนในการความคุมความถูกตองในการนําเสนอตามจุดประสงคของผู

ปรับแตงและความถูกตองของขอมูลที่นําเสนอ ไมใหนําเสนอขอมูลผิดพลาดและสงกระทบตอระบบ 

โดยมีองคประกอบการนําเสนอตอยอดมาจาก แบบรูปเพื่อการใชงานเฉพาะหรือแบบรูปลําดับที่ 2 

สรางเงื่อนไขของฟงกชันที่ทําใหเกิดขอผิดพลาดเพิ่ม โดยอางอิงจากแบบรูปเพื่อการใชงานเฉพาะโดย

มุงในการควบคุมการทํางานของฟงกชันแทนอ็อบเจกตเกม 
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โครงสราง มีองคประกอบการทํางานที่ตอยอดจากแบบรูปเพื่อการใชงานเฉพาะ โดยเพิ่มสวนจัดการ

สิ่งผิดปรกติยอย(Sub Exception) เพื่อคัดกรองผลการทํางานของฟงกชันงานภายในสวนตอประสาน 

โดยนําโครงสรางภายในของจัดการสิ่งผิดปรกติเพื่อการใชงานเฉพาะทั้งหมด เพียงแตมุงเนนในสวน

การทํางานของฟงกชันและทํางานตอยอดจากสวนจัดการสิ่งผิดปรกติของแบบรูปเพื่อการใชงาน

เฉพาะ  

วิธีการใช เปนไปตามลําดับตอไปน้ี 

1. ผูปรับแตงกําหนดสิ่งที่ตองการปรับแตงในเกม ระบุความตองการเพิ่มอ็อบเจกตใดในการ

ปรับแตง  

2. ผูปรับแตงระบุฟงกชันที่ถูกเพิ่มมาพรอมอ็อบเจกตเกมใหม  

3. พรอมกําหนดฟงกชัน ขอบเขตของการทํางานฟงกชันที่คาดวาจะมีผลการทํางานที่ผิดปกติลง

ในสวนการแกไข 

4. กําหนดวิธีแนวทางเพื่อเปนรายการแกไขฟงกชันลงในสวนแกไขโดยเลือกใชจากแบบรูป 2 

กลุมไดแก 

3.1 แบบรูปแกไขแบบทันทีทันใด ในกรณีที่การแกไขฟงกชันของอ็อบเจกตเกมเปนการ

แกไขคุณสมบัติแบบเด่ียวใชเงื่อนไขเพียงเงื่อนไขเดียวในการพิจารณา 

3.2 แบบรูปแกไขแบบทันทีทันใด ในกรณีที่การแกไขฟงกชันของอ็อบเจกตเกมเปนการ

แกไขฟงกชันแบบใชหลายเงื่อนไขในการพิจารณา 

5.  กําหนดแนวทางการยกเลิกการทํางาน โดยทั่วไปจะออกแบบใหยกเลิกการทํางานได 2 กลุม 

ข้ึนกับเงื่อนไขของการปรับแตงน้ันๆดังน้ี 

4.3 การยกเลิกการทํางานโดยแสดงขอความแจงเตือนเพื่อใหผูปรับแตงทราบถึง

ขอผิดพลาดใหมๆที่ไมไดออกแบบไว 

4.4 การยกเลิกแบบชดเชย เพื่อชดเชยผลการทํางานกรณีที่ความผิดพลาดน้ันๆมีความ

ตอเน่ืองจากการแกไขอื่นๆ  

 แบบรูปจะชวยลดขอผิดพลาดจากการเพิ่มอ็อบเจกตใหมลงในเกม แบบรูปจะชวยบรรเทา

ความผิดพลาดจากกรณีการเพิ่มสวนตอประสานใหมอันมีฟงกชันการทํางานที่ทําใหไมสามารถแสดง

ผลได โดยการเพิ่มกระบวนการแกไขขอผิดพลาดตามเงื่อนไขที่ผูปรับแตงกําหนดเพื่อควบคุมความ

ผิดพลาดของฟงกชันน้ัน นอกจากน้ีแบบรูปยังนําเสนอสาเหตุขอผิดพลาดผิดพลาดใหมๆจากฟงกชันที่

ไมไดกําหนดไว ณ ตอนตนการออกแบบเพื่อใหผูปรับแตงสามารถนํามาปรับใชเพิ่มเติมในแบบรูปได

ตอไป 
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ตัวอยาง การมอดสวนตอประสานโดยการเพิ่มหนาตางแจงใหทราบถึงสิ่งที่เกิดข้ึน เชน เลนเกมบาส

เก็ตบอลไดรับแตมเทาไหร ในระบบเดิมไมมีการแสดงผลใหชัดเจน คาตัวเลขที่ไดถูกบวกรวมคะแนน

รวมกับแตมเดิมไป ดังน้ันจึงเกิดแนวคิดการแจงตัวเลขในรูปแบบของกราฟกขอความแจงใหทราบ ดัง

ภาพที่ 4.13 

 

ภาพที่ 4.13 รูปภาพการเพิ่มขอความแจงตัวเลขเพิ่มเติม เพื่อแสดงแตมที่รับ 

1. กําหนดอ็อบเจกตของเกมที่เพิ่มเขาไปใหม ในกรณีตัวอยางคือ รูปภาพเลขแตม 

2. กําหนดฟงกชันการทํางานของอ็อบเจกตของเกมที่เพิ่มเขาไปใหมลงในสวนจัดการสิ่งผิดปรกติ

ยอย ในกรณีตัวอยางคือ คาที่แสดงในรูปภาพเลขแตม 

3. กําหนดเงื่อนไขฟงกชันการทํางานและขอบเขตการทํางานที่ทําใหเกิดขอผิดพลาดลงในสวน

แกไขของ สวนจัดการสิ่งผิดปรกติยอย ในกรณีตัวอยางคือขอบเขตตัวเลขแตมของเกมบาส

เก็ตบอลคือ 1 ถึง 3 แตม  

4. กําหนดการแกไขสิ่งผิดปรกติเมื่อฟงกชันทํางานเปนไปตามเงื่อน โดยการออกแบบ

กระบวนการใดๆเพื่อแกไขการทํางาน กรณีตัวอยาง แกไขการดึงคาแตมมาแสดงผิด โดยการ

คํานวณแตมจากกระดานคะแนนเดิมของระบบ 



66 
 

 
 

 

5. เมื่อเกมเริ่มทํางาน เกิดขอผิดพลาด แบบรูปจะแกไขขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนไดตามเงื่อนไขและ

วิธีแกไขที่ออกแบบไว โดยกรณีตัวอยางใชสวนแกไขแบบทันทีทันใด แกไขขอผิดพลาดโดย

การคํานวนแตมที่ไดจากคาตัวเลขที่เพิ่มข้ึนในกระดานคะแนนรวม 

6. ในกรณีที่ไมสามารถแกไขไดหรือขอผิดพลาดน้ันๆอยูนอกเหนือเงื่อนไขที่กําหนด แบบรูปจะ

เรียกใชใน การยกเลิก (reject) เพื่อแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน และยกเลิกการนําเสนอสวน

ตอประสานน้ันๆ  

ดังภาพที่ 4.14 แผนภาพคลาสแสดงโครงสรางของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสานกรณีจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception) คลาสดังกลาวจะกําหนดกรณีการปรับแตงน้ันๆ

วาเปนอ็อบเจกตใดที่มีการปรับแตงเพื่อสงผลตอสูคลาสจัดการสิ่งผิดปรกติฟงกชันงาน (Function 

Exception)  เพื่อกําหนดฟงกชันการทํางานที่ใชงานรวมกับอ็อบเจกตเกมที่เพิ่มข้ึนมากําหนดเงื่อนไข

และขอบเขตของเงื่อนไขของฟงกชันที่นําไปสูปญหาที่ตองแกไขลงใน การแกไขปญหาเพื่อฟงกชันงาน

(Function Solution) โดยมีรูปแบบการแกไข 2 รูปแบบไดแก แกไขแบบทันทีทันใดเพื่อฟงกชันงาน 

(Function Immediate fixed) เลือกใชในการแกไขการทํางานของฟงกชันในอ็อบเจกตเกมที่สราง

ข้ึนใหมเพียงโดยมีเงื่อนไขการตรวจสอบที่เปนเอกเทศไมมีความสัมพันธกับการเงื่อนไขอื่นๆ และ แบบ

รูปแกไขแบบเช่ือมเน่ืองฟงกชัน (Function Defer fixed) เลือกใชในการแกไขหารทํางานของฟงกชัน

ของอ็อบเจกตที่สรางข้ึนใหมโดยมีเงื่อนไขการตรวจสอบความสัมพันธหลากหลายเงื่อนไขที่นําไปสู

ความผิดปกติ 

กรณีที่สวนจัดการสิ่งผิดปรกติทั้ง 2 กรณีไมสามารถจัดการกับสิ่งผิดปรกติไดแบบรูปจะเขาสู สวน

ยกเลิกการทํางานฟงกชัน (Function Reject) เพื่อไมใหระบบแสดงขอผิดพลาดโดยการปรับใชคา

ปริยายหรือแสดงขอความแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน โดยในกรณีที่ขอผิดพลาดใดๆมีความสัมพันธกับ

คุณสมบัติอื่นๆที่ไดแกไขไปแลวแบบรูปเขาใชสวนชดเชยฟงกชัน (Function Compensate) เพื่อทํา

การยอนกลับการปรับแตงกอนหนา (Previous State) ใหเหมาะสม  
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ภาพที่ 4.14 แผนภาพคลาส โครงสรางของการประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตง

เพื่อการเพิ่มฟงกชันงาน 

ภาพที่ 4.15 แผนภาพลําดับแสดงการทํางานของแบบรูป และ ภาพที่ 4.16 แผนภาพลิตเติล

จิลแสดงโครงสรางการทํางานของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อ

การเพิ่มฟงชันงาน 
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ภาพที่ 4.15 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพื่อจัดการปญหาการ

ปรับปรุงสวนตอประสาน กรณีเพิ่มฟงกชันงาน 
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ภาพที่ 4.16 แผนภาพ ลิตเต้ิล-จิล การทํางานตัวอยางการทํางานกรณีการปรับแตงเพื่อเพิ่มฟงกชันงาน 
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4.5 แบบรูปลําดับท่ี 4: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีการปรับแตงเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ  

 กรณีการปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ เปนการปรับแตงสวนตอ

ประสานเพื่อลดปฏิสัมพันธของผูเลนเกม เพื่อใหเกิดการทํางานที่รวดเร็วมีประสิทธิภาพ ผูใชสามารถ

เลนเกมไดอยางรวดเร็วย่ิงข้ึน อน่ึงการปรับปรุงลักษณะอาจจะเหมาะกับผูเลนที่มีความเช่ียวชาญ

เน่ืองจากการนําเสนอขอมูลของระบบจะลดลงไป อาจจะทําใหพลาดขอมูลบางอยาง ทําใหผูใชระดับ

เริ่มตนที่ขาดความเขาใจจะไมสามารถทําความเขาใจการทํางานได ตัวอยางเชน การซื้อขายของจาก

รานคาในเกม จะตองเลือกสินคากอนกดปุมซื้อ ในกรณีที่ซื้อสินคาปริมาณมาก ทําใหเสียเวลาในการ

เลนเกม แตเมื่อปรับลดกิจกรรมในข้ันตอนการซื้อขายอาจจะทําใหผูเลนเริ่มตนสับสนได เปนตน ดัง

ตารางที่ 4.5 

ตารางที่ 4.5 ตัวอยางการปรับแตงเพื่อประสิทธิภาพ 

ลําดับ การปรับแตง รูปแบบการแกไข จุดประสงคการ

ปรับแตง 

หมายเหตุ 

1 รวมปุมการซื้อ

ขายใหเหลือ

ปุมเดียว 

ปกติตองกดเลือก 

และซื้อสินคาทํา

การรวมปุมใหกด

เลือกสินคาเพียงปุม

เดียวได 

เพื่อใหผูเลน

ดําเนินการซื้อขาย

สินคาไดอยาง 

รวดเร็ว 

 

2 ลดการกดปุม

ทาไมตาย 

รวมการกดปุม

เพื่อใหสามารถใช

ไมตายไดดวยปุม

เดียว 

เพื่อใหผูเลนบางคนกด

ใชทาไมตายไดงายข้ึน 

เกมตอสูตองกดทาไม

ตายดวยปุมหลายปุม 

3 การรวมปุมใช

ทักษะหลาย

ปุมเขาดวยกัน 

การรวมการใช

ทักษะตางๆเขา

ดวยกัน 

เพื่อความสะดวกแก

ผูใช 

 ตัวละครมีทักษะ

หลากหลาย การจะกด

ครบยาก 
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จุดประสงค เพื่อจัดการมอด ในการลดกิจกรรม ข้ันตอน หรือกระบวนการที่ผูเลนกระทํากับระบบเกม

ในการทํางาน โดยการสรางคําสั่งลัด เมื่อเกิดปญหาข้ึนระบบสามารถตรวจจับถึงข้ันตอนที่มีปญหา

และแกไขใหสามารถประสานงานตอไปได 

ปญหา การมอดเกมโดยการรวมสวนตอประสาน เชนปุมเขาดวยกัน เพื่อใหเกิดการงายในเลนเกม 

เชนการซื้อสินคาในเกมตองกดเลือกสินคาและซื้อหลายข้ันตอน จึงนําไปสูแนวคิดในการรวมปุมการ

ทํางานใหสามารถซื้อสินคาไดโดยการ ดับเบิ้ลคลิ๊กที่สินคาแทนการซื้อไดทันที แตกลับเกิดขอผิดพลาด

ข้ึนเมื่อมีคําสั่งในข้ันตอนใดๆขาดหายไปหรือไมทํางานโดยที่ผูใชไมทราบถึง ข้ันตอนน้ัน ทําใหไม

สามารถสานตอการซื้อสินคาจากเดิมได ทั้งน้ีสาเหตุของปญหามาจากการควบคุมคําสั่งการทํางานที่

ผิดพลาด  

วิธีการแกปญหาตองเปนตามหลักดังตอไปน้ี 

1. กําหนดอ็อบเจกตเกมเปาหมายที่ตองการใชเปนตัวรวมคําสั่ง โดยทั่วไปมักเปนคําสั่ง

แรกของกระบวนการทํางานที่ตองการรวม ในกรณีน้ีคือ ตัวรายการสินคา 

2. กําหนดคําสั่งและลําดับคําสั่งที่ตองการรวม 

3. กําหนดการตรวจสอบความสมบูรณในการทํางานของแตละคําสั่งที่นํามารวม 

4. กําหนดเงื่อนไขกรณีที่เกิดขอผิดพลาดข้ึนและการแกไข วิธีแนวทางในการแกปญหา

ตามเงื่อนไขที่ออกแบบไว  

5. กําหนดการแสดงผลและยกเลิกการทํางานเมื่อมีขอผิดพลาดจากทํางานของฟงกชัน

นอกเหนือจากที่กําหนดโดยการยกเลิกการทํางานของคําสั่งการทํางานลัดทั้งหมด

เพื่อใหผูใชสามารถดําเนินการเลนเกมไดตามปกติ 

การประยุกตใช แบบรูปทําหนาที่จัดการสิ่งผิดปรกติ จากกรณีการรวมสวนตอประสานเขาดวยกัน 

โดยมุงเนนในการตรวจสอบกระบวนการทํางานของชุดคําสั่งในเกมที่นํามารวมเขาดวยกันเพื่อสราง

ชุดคําสั่งทางลัดในการเลนเกม และตรวจสอบจํานวนความครบถวนของแตละคําสั่ง ทั้งยังรวมถึงการ

ยกเลิกคําสั่งเมื่อเกิดปญหาเพื่อใหผูเลนเกมสามารถชดเชยไปสานตอคําสั่งที่เกิดปญหาและเลนเกม

ตอไปไดตามปกติ 

โครงสราง  ประกอบดวยองคประกอบ 4 สวนมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

สวนบังคับใชงานงาน 

 เสนทางการทํางานของปุม (Button Flow) กําหนดรายละเอียดการรวมคําสั่ง ลําดับคําสั่งที่

รวม 
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 การทํางานปุม (Button Function) กําหนดเงื่อนไขเพื่อตรวจสอบความสมบูรณในการ

ทํางานของแตละคําสั่งที่รวม 

 การจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception) กําหนดรายละเอียดเงื่อนไขกรณีที่เกิดปญหาในการ

ทํางานในแตละคําสั่ง 

สวนเลือกใชงาน 

 เง่ือนไขในการทํางานใหม (Exception-Driven Rework) กําหนดการแกปญหาขอผิดพลาด

ที่ทําใหการรวมปุมไมสามารถทํางานไดสมบูรณ โดยชดเชยการทํางานคําสั่งลาสุดอีกครั้ง 

 ลองใหม (Retry) นําเสนอแนวทางการยกเลิกการรวมคําสั่ง โดยการยกเลิกคําสั่งการทํางาน

ของการรวมคําสั่งทั้งหมด เพื่อใหผูเลนเริ่มทํางานใหมอีกครั้ง 

วิธีการใช เปนไปตามลําดับตอไปน้ี 

1. ผูปรับแตงกําหนดคําสั่งที่จะรวมเปนคําสั่งลัด ระบุความตองการชุดคําสั่งที่จะรวมและลําดับ

การทํางาน  

2. กําหนดเงื่อนไขการตรวจสอบความสมบูรณของฟงกชัน 

3. กําหนดการแกปญหาการทํางานที่ผิดปกติโดยการทํางานคําสั่งเดิมซ้ํา หรือยกเลิกคําสั่งลัด

เพื่อเริ่มตนทํางานใหมทั้งหมดตามกระบวนการปกติ ตามความเหมาะสม 

 แบบรูปจะชวยลดขอผิดพลาดจากการสรางคําสั่งลัดลงในเกม แบบรูปจะชวยบรรเทาความ

ผิดพลาดจากการการทํางานที่ไมสมบูรณอันสงผลตอการแสดงผล โดยทํางานคําสั่งที่ไมสมบูรณอีกครั้ง

หรือยกเลิกคําสั่งการทํางานลัดทั้งหมดเพื่อใหผูเลนสามารถเลนเกมไดตามปกติ  

ตัวอยาง การมอดสวนตอประสานโดยการสรางปุมลัดสําหรับใชงานหลายฟงกชันงานเพื่อลดกิจกรรม

ของผูใชมีตัวอยางดังภาพที่ 4.17 และมีลําดับการทํางานดังน้ี 
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ภาพที่ 4.17 รูปภาพการรวมปุมการทํางาน 

1. กําหนดชุดคําสั่งที่ตองการทําคําสั่งลัด พรอมกําหนดลําดับลงในสวน เสนทางการทํางานปุม 

กรณีตัวอยางคือ การเลือกสินคา และ ซื้อสินคา ตามลําดับ 

2. กําหนดเงื่อนไขตรวจสอบความสมบูรณของแตละคําสั่ง เชนคําสั่งซื้อจะไมทํางานเมื่อเลือก

สินคาในเกมไมได 

3. กําหนดเงื่อนไขความผิดปกติเมื่อแตละคําสั่งไมทํางาน เชน เลือกสินคาไดแตซื้อไมไดระบบจะ

คาง เปนตนและสรางกรณีแกไขโดยกําหนดการแกไขสิ่งผิดปรกติโดยเลือกอยางใดอยางหน่ึง

จาก 2 รูปแบบ 

3.1 เริ่มตนคําสั่งลัดใหม โดยใหทํางาน ณ คําสั่งที่เกิดปญหาทันที 

3.2 ชดเชยการทํางานโดยยกเลิกคําสั่งลัดทั้งหมดเพื่อใหเกมสามารถดําเนินไปไดปกติ 

ดังภาพที่ 4.18 แผนภาพคลาสแสดงโครงสรางของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสานกรณีเพื่อประสิทธิภาพ โดยเริ่มตนการทํางานจากการตรวจสอบการทํางานของปุม 

คําสั่งการทํางานที่รวมเปนคําสั่งลัด ลําดับการทํางานผานสวนเสนทางการทํางานปุม (Button Flow)  

หลังจากน้ันสรางสวนการทํางานปุม (Button Function) เพื่อตรวจสอบการทํางานของคําสั่งแตละ

คําสั่ง และกําหนดเงื่อนการจัดการสิ่งผิดปกติที่เกิดข้ึนผาน สวนจัดการสิ่งผิดปรกติ (Efficiency 

Exception) โดยกําหนดการแกไขและยกเลิกการทํางานเมื่อเกิดปญหาเลือกจาก 2 รูปแบบไดแก 

สวนเงื่อนไขการทํางานใหม (Exception-Driven Rework)  ทําหนาที่จัดการสิ่งผิดปรกติโดยชดเชย

การทํางานคําสั่งลาสุดอีกครั้งและสวนลองใหม (Retry) ทําหนาที่จัดการสิ่งผิดปรกติโดยการยกเลิก

คําสั่งการทํางานของการรวมคําสั่งทั้งหมดเพื่อใหผูเลนเริ่มทํางานใหมรูปแบบปกติใหมอีกครั้ง 
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ภาพที่ 4.18 แผนภาพคลาส โครงสรางของการประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตง

เพื่อประสิทธิภาพ 

ภาพที่ 4.19 แผนภาพลําดับแสดงการทํางานของแบบรูปกรณีที่ฟงกชันงานปุมทํางาน

สมบูรณแตไมครบตามลําดับ และภาพที่ 4.20 แผนภาพลิตเติลจิลแสดงโครงสรางการทํางานของแบบ

รูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อประสิทธิภาพ 
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ภาพที่ 4.19 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพื่อจัดการปญหาการ

ปรับปรุงสวนตอประสาน กรณีเพื่อประสิทธิภาพ  
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ภาพที่ 4.20 แผนภาพ ลิตเต้ิล-จิล การทํางานตัวอยางการทํางานกรณีการปรับแตงเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ 
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4.6 แบบรูปลําดับท่ี 5: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีการปรับแตงเพ่ือการปรับตัว  

 การปรับแตงสวนตอประสานกรณีเพื่อการปรับตัว เปนการปรับแตงสวนตอประสานเพื่อ

สนับสนุนการปรับแตงประเภทในการเพิ่มฟงกชันงานในเกมพรอมสวนตอประสาน  ซึ่งแบบรูปชวยใน

การสรางสวนตอประสานในรูปแบบของอ็อบเจกตเกม โดยการปรับอ็อบเจกตเกมใหมที่มีลักษณะ

ใกลเคียงกับอ็อบเจกตเกมเดิม สามารถปรับใชคุณสมบัติรวมกันได แบบรูปดังกลาวออกแบบมาเพื่อ

รองรับการเพิ่มฟงกชันพรอมกับสวนตอประสานเพื่อใหระบบสามารถทําใหระบบทํางานตอไปได กรณี

ที่ฟงกชันดังกลาวเกิดขอผิดพลาดที่สงผลกระทบตอระบบเกม แบบรูปจะทําหนาที่จัดการปญหา

ดังกลาวตามเงื่อนไขที่กําหนดตัวอยางเชน เกมสวมบทบาทไดเพิ่มคาสถานะซุมซามเขาไปใหตัวละคร 

พรอมหนาตางแสดงสถานะก็ตองเพิ่มอ็อบเจกตเกมสําหรับแสดงสถานะซุมซามดวย ทั้งน้ีหนาตาง

สถานะที่เพิ่มตองอาศัยการต้ังคาคุณสมบัติอ็อบเจกตเกมหลากหลายสวนจึงจะทําใหอ็อบเจกตสถานะ

ซุมซามออกมาสวยงามเขากับอ็อบเจกตของสถานะตัวละครอื่นๆ ดังตารางที่ 4.6 

ตารางที่ 4.6 ตัวอยางการปรับแตงเพื่อการปรับตัว 

ลําดับ การปรับแตง รูปแบบการแกไข จุดประสงคการ

ปรับแตง 

หมายเหตุ 

1 การเพิ่ม

สถานะใหมตัว

ละคร  

การเพิ่มสถานะใหม

ตัวละคร ตองเพิ่ม

สถานะในหนาตาง

สถานะดวย 

เพื่อใหผูใชทราบถึง

การมีอยูของสถานะ

น้ัน 

 

2 การเพิ่มชอง

สลอตในเกม

สลอตแมชชีน 

การเพิ่มชองสลอต

ในเกมสลอตแม

ชชีนตองปรับให

สลอตที่เพิ่มใชงาน

ไดดวย 

เพื่อสรางความทาทาย

ในการเลน 

 

3 การเพิ่มทักษะ

ใหมๆใหตัว

ละคร 

การเพิ่มทักษะ

ใหมๆใหตัวละคร 

ตองเพิ่มปุมการใช

ทักษะใหมใหดวย 

เพื่อสรางความบันเทิง

แกผูเลน 

เชน เพิ่มทักษะ ด่ืมยาชู

กําลังใหชาวนา เปนตน 
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จุดประสงค เพื่อจัดการการมอด ในการปรับใชงานอ็อบเจกตเกมรวมกับอ็อบเจกตเกมเดิมของระบบ 

เมื่อมีปญหาที่เกิดข้ึนจะแกไขตามกรณีที่ออกแบบไว หรือแสดงขอความแจงเตือนผูใช เพื่อใหสามารถ

ปรับแกไขการปรับแตงทําใหระบบสามารถดําเนินการตอไปได 

ปญหา การมอดเกมโดยการเพิ่มฟงกชันใหมลงในเกมพรอมสวนตอประสานที่มีลักษณะเดียวกับที่เกม

มีอยู แตกลับมีคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมใหมที่ไมสอดคลองกับอ็อบเจกตเกมเดิมทําใหขาดความ

สวยงามและมีการดึงขอมูลมานําเสนอผิดพลาดได ตัวอยางเชน การเพิ่มสถานะซุมซามเขาไปใหตัว

ละครในเกมสวมบทบาท แตหนาตางคาสถานะกลับนําเสนอรูปแบบตัวอักษร ขนาดกรอบสถานะที่ไม

สอดคลองกับคาสถานะอื่นๆของเกม พรอมยังนําเสนอขอมูลที่ผิดพลาดโดยการนําขอมูลจากคา

สถานะความโชคดีในเกมมานําเสนอ สาเหตุของปญหาเกิดจากผูใชไมทราบคุณสมบัติของอ็อบเจกต

เกมประเภทเดียวกัน หรือการใชงานที่มีฟงกชันการทํางานที่ผิดปรกติ  

วิธีการแกปญหาตองเปนตามหลักดังตอไปน้ี 

1. กําหนดสิ่งที่ตองการปรับแตง ในกรณีน้ีคือ การเพิ่มสถานะซุมซามของตัวละคร 

2. กําหนดเงื่อนไขการทํางานของฟงกชันที่ปรับแตง ในกรณีตัวอยางคือ การจัดการคา

สถานะซุมซาม 

3. กําหนดสวนตอประสานหรืออ็อบเจกตเกมที่สรางข้ึนมาควบคูกับฟงกชันใหม ใน

กรณีตัวอยางคือชุดอ็อบเจกตเกม หนาตางสถานะ 

4. กําหนดความสัมพันธของอ็อบเจกต เกมกับอ็อบเจกต เกมที่ เพิ่ม ข้ึน เมื่อมี

ความสัมพันธจะเกิดการปรับใชคุณสมบัติอ็อบเจกตเกมใหมไปใชรวมคุณสมบัติของ 

อ็อบเจกตเกมเดิม 

5. กําหนดเงื่อนไขการตรวจสอบการแสดงผลของอ็อบเจกตเกมใหมวามีความผิดปรกติ

หรือไม พรอมกําหนดขอบเขตของคุณลักษณะ 

6. กําหนดการแกไขสิ่งผิดปรกติเมื่อฟงกชันทํางานเปนไปตามเงื่อน โดยการออกแบบ

กระบวนการใดๆเพื่อแกไขการทํางาน กรณีตัวอยาง แกไขการดึงคาสถานะมาแสดง

ผิดโดยอาจจะดึงขอมูลคาอื่นๆมาแสดงทําใหผูเลนสบสน แกไขดวยการดึงคาสถานะ

จากตัวแปรที่ประกาศ 

7. เมื่อเกมเริ่มทํางาน เกิดขอผิดพลาด แบบรูปจะแกไขขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนตาม

เงื่อนไขและวิธีแกไขที่ออกแบบไว 

8. ในกรณีที่ไมสามารถแกไขไดหรือขอผิดพลาดน้ันๆอยูนอกเหนือเงื่อนไขที่กําหนด 

แบบรูปจะเรียกใชใน การยกเลิก (reject) เพื่อแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน และ

ยกเลิกการนําเสนอสวนตอประสานน้ันๆ  
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การประยุกตใช แบบรูปทําหนาที่จัดการสิ่งผิดปรกติ จากการเพิ่มฟงกชันใหมพรอมสวนตอประสาน 

โดยสวนตอประสานที่เพิ่มข้ึนเปนอ็อบเจกตเกมที่มีความสัมพันธกับอ็อบเจกตเกมเดิม แบบรูปทํา

หนาที่มุงเนนในการปรับคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมใหมเขากับคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมเดิมเพื่อ

ความเกิดความสอดคลอง พรอมทั้งคัดกรองและควบคุมผลการทํางานที่ผิดพลาดของอ็อบเจกตเกม

หรือฟงกชันที่มีผลกระทบตอระบบทําใหระบบไมสามารถทํางานไดอยางสมบูรณได  เพื่อใหระบบเกม

สามารถดําเนินการทํางานตอไปได  

โครงสราง ประกอบดวยองคประกอบ 7 สวนมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

 การจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception) กําหนดรายละเอียดของปรับแตงเกมน้ันฟงกชันของ

เกมที่เพิ่มข้ึนจากการปรับแตง  

 ฟงกชัน (Function) กําหนดรายละเอียดเงื่อนไขและการแกปญหาฟงกชันที่เพิ่มมาใหม 

 สวนนําเสนอสวนตอประสาน (UI Interface) กําหนดรายละเอียดสวนตอประสาน อ็อบ

เจกตเกมที่เพิ่มข้ึนมาใหม  

 แกปญหาสวนตอประสาน (UI Solution) กําหนดความสัมพันธกับอ็อบเจกตเกมเดิม 

เงื่อนไขการตรวจสอบ คุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมเดิมที่สามารถนําไปปรับใชกับอ็อบเจกต

เกมใหม 

 สวนตรวจสอบผลกระทบสวนตอประสาน (UI Impact) กําหนดเงื่อนไขตรวจสอบการ

แสดงผลของ อ็อบเจกตที่ผิดปกติ จากคุณสมบัติของอ็อบเจกตและคาที่แสดงผล 

 การแกไข (fixed) นําเสนอการแกไขในแตละคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมที่สรางข้ึนใหม รวม

ถึงคาที่แสดงผลในอ็อบเจกตเกม 

 การยกเลิก (Reject) นําเสนอแนวทางการยกเลิกการปรับแตงเกมในแตละการปรับแตง และ

ในแตละอ็อบเจกตเกม  

ทั้งน้ีกรณีออกแบบดังกลาวใชโครงสรางการจัดการสิ่งผิดปรกติจากระบบเดิมหรือกรณีการ

ออกแบบกอนหนาในสวนการจัดการสิ่งผิดปรกติ โดยโครงสรางสามารถประยุกตใชรูปแบบเดิมที่อยูให

สามารถทํางานรวมกับการออกแบบใหมได กรณีที่ผลการทํางานเปนขอผิดพลาดใหม แบบรูปจะทํา

หนาที่แจงรูปแบบสิ่งผิดปรกติน้ันๆเพื่อใหผูพัฒนานําไปออกแบบเปนกรณีทดสอบตอไป 

วิธีการใช เปนไปตามลําดับตอไปน้ี 

1. ผูปรับแตงกําหนดฟงกชันงานที่เพิ่มข้ึนใหม  

2. ระบุเงื่อนไขตรวจสอบการทํางานของฟงกชันใหม 



80 
 

 

3. กําหนดรายละเอียดสวนตอประสานที่เพิ่มข้ึนพรอมกับฟงกชันใหม  

4. ระบุเงื่อนไขการปรับใชคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมเดิมใหกับคุณสมบัติอ็อบเจกตเกมใหมของ

สวนตอประสาน  

5. กําหนดขอบเขตคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมหรือคาในการแสดงผลที่คาดวาจะมีผลการ

ทํางานที่ผิดปกติลงในสวนเงื่อนไข 

6. กําหนดรายการแกไขลงในสวนแกไข 

7. กําหนดแนวทางการยกเลิกการทํางาน โดยแสดงขอความแจงเตือนเพื่อใหผูปรับแตงทราบถึง

ขอผิดพลาดใหมๆที่ไมไดออกแบบไว 

 แบบรูปจะชวยลดขอผิดพลาดจากการปรับใชคุณสมบัติของเดิมของสวนตอประสานใหม 

อันมีขอบเขตของคุณสมบัติหรือคาการทํางานที่ทําใหไมสามารถแสดงผลได โดยการเพิ่มกระบวนการ

แกไขขอผิดพลาดตามเงื่อนไขที่ผูปรับแตงกําหนด นอกจากน้ีแบบรูปยังนําเสนอสาเหตุขอผิดพลาด

ใหมๆจากฟงกชันที่ไมไดกําหนดไว ณ ตอนตนการออกแบบเพื่อใหผูปรับแตงสามารถนํามาปรับใช

เพิ่มเติมในแบบรูปไดตอไป 

ตัวอยาง การปรับแตงสวนตอประสานโดยการเพิ่มฟงกชันงานใหมๆเขาใหแกระบบ ตัวอยางเชนการ

เพิ่มความสามารถใหมของตัวละคร หรือชองแสดงผลเพิ่ม เมื่อระบบทํางาน แบบรูปจะทําการ

ตรวจสอบการทํางานของฟงกชันงานวาสามารถทํางานไดสมบูรณหรือไม ภายหลังตรวจสอบการ

ทํางานของฟงกชันแลว จะเขาสูการทํางานของแบบรูปมีตัวอยางดังภาพที่ 4.21 และมีลําดับการ

ทํางานดังน้ี 

 

ภาพที่ 4.21 รูปภาพการปรับตัวจากฟงกชันการทํางานใหม 

1. กําหนดฟงกชันที่เพิ่มจากการปรับแตงลงในสวนจัดการสิ่งผิดปรกติ ในกรณีตัวอยางคือ 

ฟงกชันสถานะซุมซามของตัวละครในเกม 
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2. กําหนดเงื่อนไขในการจัดการสิ่งผิดปรกติจากฟงกชันสถานะซุมซามของตัวละครที่เพิ่มข้ึน ลง

ในสวนฟงกชัน 

3. กําหนดรายละเอียดสวนตอประสานที่เพิ่มข้ึนจากการเพิ่มฟงกชันสถานะซุมซามของตัวละคร

ลงในสวนนําเสนอสวนตอประสาน ในกรณีตัวอยางคือชุดอ็อบเจกตเกมสถานะซุมซาม 

4. กําหนดสวนตอประสานซึ่งมีความสัมพันธกับสวนตอประสานใหมที่ เพิ่มข้ึนและปรับ

คุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมใหมใหตรงกับอ็อบเจกตเกมเดิมตามเงื่อน โดยทํางานในสวน

แกปญหาสวนตอประสาน จากกรณีตัวอยาง คือ การปรับคุณสมบัติของชุดอ็อบเจกตสถานะ

ซุมซามเขากับคุณสมบัติของชุดอ็อบเจกตตัวละครในเกม ตามความสัมพันธที่กําหนดไว 

5. กําหนดเงื่อนไขการตรวจสอบสิ่งผิดปรกติของชุดอ็อบเจกตเกมซุมซาม และคาที่นําเสนอ ใน

กรณีตัวอยางคือ การกําหนดขอบเขตของคุณสมบัติชุดอ็อบเจกตสถานะซุมซามใหมีขนาด

เทากับคุณสมบัติชุดอ็อบเจกตสถานะอื่นๆของตัวละคร โดยตองไมใหตําแหนงซอนทับกัน 

และตรวจสอบคาที่แสดงผลไมซ่ําซอนกับคาสถานะอื่นๆของเกม 

6. กําหนดการแกไขสิ่งผิดปรกติเมื่อชุดอ็อบเจกตเกมซุมซามเปนไปตามเงื่อน โดยการออกแบบ

กระบวนการใดๆเพื่อแกไขการทํางาน กรณีตัวอยาง ตําแหนงของชุดอ็อบเจกตสถานะซุมซาม

ซอนทับกับชุดอ็อบเจกตสถานะโชคดีซึ่งคือสถานะที่อยูใกลเคียง แบบรูปจะปรับแกตําแหนง

ใหออกหางจากชุดอ็อบเจกตสถานะโชคดีเพื่อใหเกิดความเหมาะสม 

7. เมื่อเกมเริ่มทํางาน เกิดขอผิดพลาด แบบรูปสามารถแกไขขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนตามเงื่อนไข

และวิธีแกไขที่ออกแบบไว 

8. ในกรณีที่แบบรูปไมสามารถแกไขไดหรือขอผิดพลาดน้ันๆอยูนอกเหนือเงื่อนไขที่กําหนด แบบ

รูปจะเรียกใชใน การยกเลิก (reject) เพื่อแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน และยกเลิกการ

นําเสนอสวนตอประสานน้ันๆ  

ดังภาพที่ 4.22 แผนภาพคลาสแสดงโครงสรางของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอ

ประสานกรณีเพื่อการปรับตัว ทํางานผานสวนการจัดการสิ่งผิดปรกติการปรับตัว (Adaptability 

Exception) เพื่อกําหนดฟงกชันงานที่เขามาใหมและตรวจสอบฟงกชันผานสวน ฟงกชันการปรับตัว

(Adaptability Function) หลังจากผานกระบวนการฟงกชันแลวจะเขาสู สวนนําเสนอสวนตอ

ประสาน (UI Present) เพื่อตรวจสอบสวนตอประสาน อ็อบเจกตเกมที่ฟงกชันเรียกใช และตรวจสอบ

ความสัมพันธความสอดคลองเพื่อปรับใชอ็อบเจกตเกมรวมกับอ็อบเจกตเกมเดิมของระบบผานสวน

แกปญหาสวนตอประสาน (UI Solution) ภายหลังปรับใชสวนตอประสานของอ็อบเจกตเกมแลวจะใช

สวนตรวจสอบผลกระทบสวนตอประสาน (UI Impact) ทําหนาที่กําหนดเงื่อนไขตรวจสอบสิ่ง
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ผิดปรกติจากการปรับใชสวนตอประสาน เมื่อเกิดปญหาจะแกไขขอผิดพลาดผานสวนแกไขการปรับตัว

(Adaptability Reject) ในกรณีที่ไมสามารถแกไขขอผิดพลาดจะใช เพื่อไมใหระบบแสดงขอผิดพลาด

โดยการแสดงขอความแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน 

 

 

ภาพที่ 4.22 แผนภาพคลาส โครงสรางของการประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตง

เพื่อการปรับตัว 

ภาพที่ 4.23 แผนภาพลําดับแสดงการทํางานของแบบรูปและ ภาพที่ 4.24 แผนภาพลิตเติล

จิลแสดงโครงสรางการทํางานของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อการ

ปรับตัว 
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ภาพที่ 4.23 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพื่อจัดการปญหาการ

ปรับปรุงสวนตอประสาน กรณีการปรับตัว 



 
 

84 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.24 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การทํางานตัวอยางการทํางานกรณีการปรับแตงเพื่อการปรับตัว 
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4.7 แบบรูปลําดับท่ี 6: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีการปรับแตงเพ่ือการบํารุงรักษา  

 การปรับปรุงสวนตอประสานกรณีการปรับแตงเพื่อการบํารุงรักษา เปนการปรับแตงสวนตอ

ประสานเน่ืองจากการแกไขฟงกชันของเกมแลวทําใหเกิดผลกระทบตอสวนตอประสาน แบบรูป

ออกแบบมาเพื่อปรับแตงสวนตอประสานที่ไดรับผลกระทบใหสามารถทํางานไดตามปกติ ตัวอยางเชน 

การเพิ่มตูเกมอีก 1 ตูสงผลใหสวนตอประสานหยอดเหรียญของเกมไมสามารถใชงานรวมกับตูเกมใหม

ที่เพิ่มเขามาได เปนตน ดังตารางที่ 4.7 

ตารางที่ 4.7 ตัวอยางการปรับแตงเพื่อการปรับตัว 

ลําดับ การปรับแตง รูปแบบการแกไข จุดประสงคการ

ปรับแตง 

หมายเหตุ 

1 การเพิ่มตูเกม

ใหม ในเกม

สลอตแมชชีน 

การเพิ่มตูเกมใหม 

มีผลตอสวนตอ

ประสานหยอด

เหรียญ 

เพื่อใหเกิดความ

สุนทรียภาพในการ

เลน 

 

2 การเพิ่มตัว

ละครอีกหน่ึง

ตัวในเกมเลน

เด่ียว 

การเพิ่มตัวละครอีก

หน่ึงตัวในเกมเลน

เด่ียว ตองมีการ

แยกสวนตอ

ประสานเพื่อให

บังคับได 

เพื่อใหสามารถเลน

รวมกันหลายตัวละคร

ได 

 

 

จุดประสงค จัดการกรณีการปรับแตง เพื่อแกไขผลกระทบจากการแกไขปรับแตงฟงกชันงานในเกม 

แตสงผลตอสวนตอประสาน จนทําใหระบบทํางานบกพรองหรือไมสามารถทํางานตอไปได โดยมุงเนน

ปรับใหระบบสามารถทํางานไดเปนปกติ 

ปญหา  การมอดเกมโดยการเพิ่มหรือแกไขฟงกชันซึ่งสงผลกระทบตอสวนตอประสานเดิมระบบทําให

ไมสามารถทํางานได ตัวอยางเชน การเพิ่มตูเกมใหมลงไปในเกมสลอตแมชชีนเพื่อสรางสีสันหรือ

ตองการเลน 2 ตูพรอมกันแตเน่ืองจากเหรียญและคันโยกใชสวนตอประสานตัวเดียวกัน ทําใหสวนตอ
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ประสานไมสามารถแยกแยะตูเกมเปาหมายที่ตองการ จากกรณีตัวอยางสาเหตุมาจากความซ้ําซอน

ของตูเกมเปาหมายที่สวนตอประสานทํางานดวย 

วิธีการแกปญหาตองเปนตามหลักดังตอไปน้ี 

1. กําหนดสิ่งที่ตองการปรับแตง ในกรณีน้ีคือ การเพิ่มตูเกม 

2. กําหนดเงื่อนไขความสัมพันธกับสวนตอประสานเดิมของเกม  

3. กําหนดเงื่อนไขการทํางานของฟงกชันที่ปรับแตง ในกรณีตัวอยางคือ การทํางานของ

ตูเกมที่เพิ่มเขามา 

4. กําหนดความข้ึนตอกันของอ็อบเจกตเกม อันไดแกช่ือของอ็อบเจกตเกมเพื่อปองกัน

ปญหาการเรียกใชงานซ้ําซอน 

5. กําหนดเงื่อนไขความผิดพลาดของสวนตอประสานอื่นๆนอกเหนือจากกรณีการสงผล

กระทบตอสวนตอประสาน 

6. กําหนดผลการทํางานของฟงกชัน ดูผลการทํางานของสวนตอประสานที่เกิด

ผลกระทบจากการทํางาน และสรางแนวทางแกไขเมื่อไดรับผลกระทบโดยสรางสวน

ตอประสานใหมเพื่อชวยการทํางาน 

7. เมื่อเกมเริ่มทํางาน เกิดขอผิดพลาด แบบรูปจะแกไขขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนตาม

เงื่อนไขและวิธีแกไขที่ออกแบบไว 

8. ในกรณีที่ไมสามารถแกไขไดหรือขอผิดพลาดน้ันๆอยูนอกเหนือเงื่อนไขที่กําหนด 

แบบรูปจะเรียกใชใน การยกเลิก (reject) เพื่อแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน และ

ยกเลิกการนําเสนอสวนตอประสานน้ันๆ  

การประยุกตใช แบบรูปเพื่อจัดการสิ่งผิดปรกติ เพื่อจัดการผลกระทบของการปรับแตงฟงกชันงาน

หรือองคประกอบสวนใดๆของระบบอันสงผลกระทบตอสวนตอประสานอ็อบเจกตเดิมของเกม โดย

การปรับแกไขการทํางานหรือแยกการทํางานเพื่อไมใหเกิดความข้ึนตอกันของสวนตอประสานอ็อบ

เจกตเกม เพื่อใหระบบเกมสามารถดําเนินการทํางานตอไปได  

โครงสราง จากแบบรูปมีโครงการทํางานแบงเปน  3 องคประกอบ มีรายละเอียดดังน้ี 

 การจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception) กําหนดรายละเอียดของปรับแตงเกมและฟงกชันของ

เกมน้ันๆที่ทําใหเกิดความข้ึนตอกันของสวนตอประสาน  

 การยกเลิก (Reject) นําเสนอแนวทางการยกเลิกการปรับแตงเกมในแตละการปรับแตง และ

ในแตละอ็อบเจกตเกม  
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 สวนความสัมพันธสวนตอประสาน (UI Relate) กําหนดสวนตอประสานอ็อบเจกตเกมที่

ฟงกชันมีการเรียกใชโดยมีสวนการทํางานยอย 3 สวนไดแก 

o บํารุงรักษา (Maintain) สรางเงื่อนไขตรวจสอบการทํางานของฟงกชัน  

o สวนตรวจสอบความข้ึนตอกัน (Depend Case) หาแนวทางแกไขปญหาการทํางาน

ของสวนตอประสานที่อาจข้ึนตอกัน 

o สวนแกไขปญหาที่เกี่ยวของ (Relate Solution) โดยนําสวนการจัดการสิ่งผิดปรกติ

จากการอาศัยแบบรูปควบคุมความผิดปรกติอื่นๆ 

 สวนแยกการทํางาน (Separate) กําหนดเงื่อนไขตรวจสอบการทํางานในแตละสวนตอ

ประสานหรือสวนการทํางานยอยเพื่อหาความผิดปรกติจากการทํางาน โดยมีเลือกใชงานจาก 

2 สวนยอยในการแกปญไดแก 

o สวนที่ใหความสนใจ (Attentive) การทํางานมีประเด็นตองกําหนดแนวทางแกไข

โดยการสรางสวนตอประสานอ็อบเจกตของเกมใหมเพื่อใหระบบทํางานไดเปนปกติ 

หรือแจงเตือนผูปรับแตงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน 

o สวนไมใหความสนใจ (Disregard) เน่ืองจากอาจจะมีการยกเลิกการทํางานบางสวน

ออกในขณะบํารุงรักษาทําใหยังคงมีการทํางานบางประเภทที่เราไมตองใหความ

สนใจแกปญหาสวนตอประสานกลุมน้ันๆ 

วิธีการใช เปนไปตามลําดับตอไปน้ี 

1. ผูปรับแตงกําหนดการแกไขฟงกชันงานของเกม  

2. ระบุอ็อบเจกตเกมที่เกี่ยวของกับฟงกชันงานที่แกไขและกําหนดขอบเขตของอ็อบเจกตเกม

หรือคาในการแสดงผลที่คาดวาจะมีผลการทํางานที่ผิดปกติลงในสวนเงื่อนไข และกําหนด

รายการแกไขลงในสวนแกไขโดยอางอิงจากแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีอื่น  

3. กรณีที่การแกไขปญหาในขอ 2 ไมสามารถจัดการปญหาไดสรางแนวทางแกไขเพิ่มโดยการ

สรางอ็อบเจกตเกมใหมเพื่อชวยควบคุมใหการทํางานสามารถดําเนินไปไดตามปกติ 

4. การสรางแนวทางการยกเลิกการทํางานเพื่อแจงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนเมื่อมีขอผิดพลาด

นอกเหนือจากเงื่อนที่กําหนดไว 

 แบบรูปจะชวยลดขอผิดพลาดจากการแกไขฟงกชันอันทําใหเกิดผลกระทบตออ็อบเจกตเกมที่

นําเสนอแกผูเลน ทําใหมีการนําเสนอที่ผิดพลาด ซ้ําซอน หรือไมสามารถแสดงผลได โดยการเพิ่มอ็อบ

เจกตเกมเพื่อใหระบบสามารถดําเนินไปไดตามปกติ นอกจากน้ีแบบรูปยังนําเสนอสาเหตุขอผิดพลาด
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ผิดพลาดใหมๆจากฟงกชันที่ไมไดกําหนดไว ณ ตอนตนการออกแบบเพื่อใหผูปรับแตงสามารถนํามา

ปรับใชเพิ่มเติมในแบบรูปไดตอไป 

ตัวอยาง การปรับแตงสวนตอประสาน โดยการปรับแตงฟงกชันงานซึ่งสงผลตอระบบ เชน เกมที่ตอง

มีการหยอดเหรียญในการเลน การทํางานกรณีที่มีการเพิ่มจํานวนตูใหมแกระบบ ระบบจะไมทราบถึง

การมีอยูของตูใหม เปนตน มีตัวอยางดังภาพที่ 4.25 และมีลําดับการทํางานดังน้ี 

 

ภาพที่ 4.25 รูปภาพการเพิ่มตูเกม 

1. กําหนดฟงกชันที่แกไขจากการปรับแตงลงในสวนจัดการสิ่งผิดปรกติ ในกรณีตัวอยางคือ การ

เพิ่มตูสลอตแมชชีนใหมอีกหน่ึงตู 

2. กําหนดเงื่อนไขการตรวจสอบความสัมพันธของสวนตอประสานเกมที่ฟงกชันเรียกใช พรอม

ตรวจสอบการทํางานของฟงกชัน จัดการความข้ึนตอกันของอ็อบเจกตเกมที่ฟงกชันเรียกใช

โดยการแกไขช่ือเรียกใชงาน และกําหนดแนวทางแกปญหาอางอิงจากแบบรูปจัดการสิ่ง

ผิดปรกติอื่นๆ 

3. กําหนดเงื่อนไงตรวจสอบการทํางานของสวนตอประสานอ็อบเจกตเกม และสรางขอ

กําหนดการแกไข โดยสรางอ็อบเจกตเกมเพื่อใหเกมสามารถดําเนินตอไปได 
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4. ในกรณีที่แบบรูปสามารถแกไขขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนไดจะแกไขการทํางานตามเงื่อนไขและ

วิธีแกไขที่ออกแบบไว 

5. ในกรณีที่ไมสามารถแกไขไดหรือขอผิดพลาดน้ันๆอยูนอกเหนือเงื่อนไขที่กําหนด แบบรูปจะ

เรียกใชใน การยกเลิก (reject) เพื่อแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน และยกเลิกการนําเสนอสวน

ตอประสานน้ันๆ  

อน่ึงแบบรูป สวนแยกการทํางานการบํารุงรักษา สามารถเรียกใชงานเพียงแบบเดียวไดถาการ

ปรับแตงเกมครั้งน้ันๆมีการสรางความสัมพันธรวมมากับการปรับแตง ดังภาพที่ 4.26 แผนภาพ

คลาสแสดงโครงสรางของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อการ

บํารุงรักษา เริ่มตนการทํางานสวนจัดการสิ่งผิดปรกติการบํารุงรักษา (Maintain Exception) จะ

ตรวจสอบฟงกชันงานที่ทํางานแกไข และสงสวนตอประสานอ็อบเจ็กตเกมและฟงกชันงานที่

เกี่ยวของแกสวนความสัมพันธสวนตอประสาน (UI Relation) เพื่อตรวจสอบใน 3 กรณีตาม

ความเหมาะสมของการปรับแตงน้ันๆไดแก การตรวจสอบความถูกตองของฟงกชันใน สวน

บํารุงรักษา (Maintain) ตรวจสอบความข้ึนตอกันของสวนตอประสานใน สวนตรวจสอบความข้ึน

ตอกัน (Depend Case) และการจัดการสิ่งผิดปรกติในกรณีการปรับแตงประเภทอื่นๆผานสวน

แกไขปญหาที่เกี่ยวของ (Relate Solution) เมื่อไมมีผลกรณีที่กลาวมาจะเขาใชสวนแยกการ

ทํางาน (Separate) เพื่อตรวจสอบการทํางานของสวนตอประสานวายังคงมีขอผิดพลาดอยู

หรือไม และถามีอยูจะจัดการกับขอผิดพลาดน้ันอยางไร ข้ึนกับกรณีการปรับแตงน้ันๆเชนกรณีที่มี

สวนตอประสานผิดพลาดและตองใหความสนใจในการแกไขใชสวนที่ใหความสนใจ (Attentive) 

ชวยเหลือในการทํางาน ในขณะที่บางกรณีการปรับแตงอาจจะมีการยกเลิกสวนตอประสานบาง

ตัวไปถาเกดิกรณีขอผิดพลาดที่สวนตอประสานดังกลาวเราจะไมใหความสนใจโดยทํางานผานสวน

ไมใหความสนใจ (Disregard) เมื่อเกิดปญหาจะแกไขขอผิดพลาดผานสวนแกไขการบํารุงรักษา

(Maintain Reject) ในกรณีที่ไมสามารถแกไขขอผิดพลาดจะใช เพื่อไมใหระบบแสดงขอผิดพลาด

โดยการแสดงขอความแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน 
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ภาพที่ 4.26 แผนภาพคลาส โครงสรางของการประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการ

ปรับแตงเพื่อการบํารุงรักษา 
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Exception UI  Relation Separate Reject

Check Relation

Maintain Depend Case Function Exception Attentive Disregrad

Check Function

check depend

check other

Success

Check UI Impact

Success

Check Relation
Check Function

check depend

check other

Reject

Success
Check UI Impact

Success

Don't Care

Check Relation
Check Function

check depend

check other

Success

Check UI Impact

error

Create new Interface

Create new Interface

Message2

Call pop up

Repond Error

Check Relation

Check Function

Error

Call pop up

Repond Error

Present

Alt

[Exception = True and Separate=Attentive]

[Exception = True and Separate=Disregard]

[Exception = True and Separate=error]

[Exception=False]

Interface

 

ภาพที่ 4.27 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพื่อจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีการบํารุงรักษา 

ภาพที่ 4.27 แผนภาพลําดับแสดงการทํางานของแบบรูปและ ภาพที่ 4.28 แผนภาพลิตเติล

จิลแสดงโครงสรางการทํางานของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อการ

บํารุงรักษา 
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ภาพที่ 4.28 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การทํางานตัวอยางการทํางานกรณีการปรับแตงเพื่อการบํารุงรักษา 

4.8 สรุปการประยุกตใช 

ผลที่ไดเห็นไดวาอางอิงจากการนําแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติมาประยุกตใช โดยออกแบบเปน

แนวทางในการใชงานกรณีที่มีการปรับแตงสวนตอประสานของซอฟตแวรเกม แตละระบบจะมีการใช

งานแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติที่แตกตางกันโดยในงานวิจัยไดประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ

ทั้งสิ้น 7 แบบรูปจาก 8 แบบรูปที่ไดนิยามไว ดังตารางที่ 4.8 โดยมีรายละเอียดปรากฏอยูใน

ภาคผนวก ค 

ตารางที่ 4.8 ตารางรายการสรุปการประยุกตใช 

ลําดับ กรณีการปรับแตง แบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติท่ีนํามาประยุกตใช 

1 เพื่อความพึงพอใจ ทางเลือกแบบมีลําดับ 

ทางเลือกแบบไมมีลําดับ 

การแกไขแบบทันทีทันใด 

การยกเลิก 

2 เพื่อการใชงานเฉพาะ ทางเลือกแบบมีลําดับ 

ทางเลือกแบบไมมีลําดับ 

การแกไขแบบทันทีทันใด 

การยกเลิก 

การแกไขแบบเช่ือมเน่ือง 

การชดเชย 
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ตารางที่ 4.8 ตารางรายการสรุปการประยุกตใช (ตอ) 

ลําดับ กรณีการปรับแตง แบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติท่ีนํามาประยุกตใช 

3 เพื่อฟงกชันงาน ทางเลือกแบบมีลําดับ 

ทางเลือกแบบไมมีลําดับ 

การแกไขแบบทันทีทันใด 

การแกไขแบบเช่ือมเน่ือง 

การยกเลิก 

4 เพื่อประสิทธิภาพ เงื่อนไขการทํางานใหม 

5 เพื่อการปรับตัว ทางเลือกแบบมีลําดับ 

ทางเลือกแบบไมมีลําดับ 

การแกไขแบบทันทีทันใด 

การยกเลิก 

การแกไขแบบเช่ือมเน่ือง 

6 เพื่อการบํารุงรักษา ทางเลือกแบบมีลําดับ 

ทางเลือกแบบไมมีลําดับ 

การแกไขแบบทันทีทันใด 

การยกเลิก 

การแกไขแบบเช่ือมเน่ือง 

การชดเชย 

 

จากตารางเห็นไดวาแนวทางการแกปญหาของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติสําหรับการปรับแตง

สวนตอประสานมีความสอดคลองกับแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติซึ่งนํามาประยุกตใชงานสอดแทรกอยู 

และเปนแนวทางการแกปญหาที่ออกแบบจากปญหาที่เกิดข้ึนตามแตละกรณี ทั้งน้ีแบบรูปซึ่งถูกนิยาม

ลงในแตละกรณีการปรับแตงอาจจะไมถูกเลือกใชทั้งหมดในการทํางานแตละครั้งเพื่อให เกิดความ

เหมาะสมกับกรณีความผิดปกติที่เกิดข้ึนจริงในการมอด   
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4.9 วิเคราะหความสัมพันธของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติและหลักการการออกแบบสวนตอ

ประสานเกมไดเจสซิส 

ผูวิจัยไดวิเคราะหหาความสัมพันธรวมกับกับหลักการออกแบบสวนตอประสานเกมไดเจสซิส 

เพื่อหาความสอดคลองวารูปแบบการทํางานของแบบรูปครอบคลุมตามหลักการการออกแบบสวนตอ

ประสานเกมในสวนใด ไดผลดังตารางที่ 4.9 

ตารางที่ 4.9 ตารางความสัมพันธแบบรูปและหลักการการออกแบบสวนตอประสานเกมไดเจสซิส 

แบบรูป การปรับแตง การปรับแตงสวนตอ

ประสานเกมประเภท 

เพื่อความพึงพอใจ เพื่อปรับเปลี่ยนองคประกอบของ

คุณสมบัติอ็อบเจ็กตเกม 

ทุกกรณี 

เพื่อการใชงานเฉพาะ เพื่อปรับเปลี่ยนหรือเพิ่มองคประกอบ

ของคุณสมบัติอ็อบเจ็กตเกม 

เดียเจทิก ,นอน-เดียเจทิก 

เพื่อฟงกชันงาน การเพิ่มสวนตอประสานอ็อบเจ็กต

เกมพรอมฟงกชันงานที่ทํางาน

เกี่ยวของกับสวนตอประสาน 

เดียเจทิก ,นอน-เดียเจทิก 

ประสิทธิภาพ การรวมคําสั่งการทํางานของเกมผาน

สวนตอประสานหรืออ็อบเจ็กตเกม 

จากการใช อ็อบเจ็กตเกมเดิมของ

ระบบ 

เดียเจทิก ,นอน-เดียเจทิก 

การปรับตัว การเพิ่มฟงกชันงานไปพรอม

คุณสมบัติอ็อบเจ็กตเกม 

ทุกกรณี 

การบํารุงรักษา การแกไจฟงกชันซึ่งสงผลกระทบตอ

สวนตอประสาน 

ทุกกรณี 

จากตารางเห็นไดวาแนวทางการปรับแตงสามารถปรับใหเขากับหลักการออกแบบไดเจสซิส

ไดในทุกกรณีข้ึนกับสวนตอประสานเปาหมายที่เราตองการควบคุมความผิดปกติและขอบเขตของ

ซอฟตแวรที่อนุญาตใหเขาใชปรับแตงในคุณสมบัติ ทั้งน้ีแบบรูปซึ่งถูกนิยามลงในแตละกรณีการ

ปรับแตงอาจจะไมถูกเลือกใชทั้งหมดในการทํางานแตละครั้งเพื่อใหเกิดความเหมาะสมกับกรณีการ

ปรับแตง 

 



 
 

 

บทท่ี 5 

การทดสอบและการประเมินผลการออกแบบ 

พัฒนาเครื่องมือทดสอบจากโอเพนซอรสอางอิงตามแบบรูปที่ออกแบบไว เพื่อเปนการทดสอบ

แบบรูปและเครื่องมือ เพื่อประเมินวาแบบรูปแมแบบที่พัฒนาข้ึนน้ันสามารถทํางานถูกตองตาม

ขอกําหนดความตองการ โดย การนําแบบรูปที่ออกแบบมาทดสอบพรอมประเมินผล ซึ่งมีข้ันตอนดัง

ภาพที่ 5.1 และมีรายละเอียดดังน้ี 

 

ภาพที่ 5.1 แผนภาพกิจกรรมข้ันตอนการทดสอบและการประเมินผลการออกแบบ 

1) กําหนดวัตถุประสงคของการทดสอบ เลือกระบบพื้นฐาน และสรางกรณีศึกษา จาก

ซอฟตแวรโอเพนซอรส 

2) ออกแบบและกําหนดรายละเอียดกรณีทดสอบ จากกรณีศึกษา  

3) ทดสอบแบบรูปที่ออกแบบตามกรณีทดสอบที่กําหนด โดยการเพิ่มสวนการปรับปรุง

ซอฟตแวรเกมตามทฤษฏีใหกับโปรแกรม เก็บขอมูลผลการทดสอบ 

4) สรุปผลการทดสอบ โดยวิเคราะหจากผลการทดสอบ 

โดยเกณฑการประเมินออกแบบในรูปแบบของรายการตรวจสอบความตองการของการทํามอด 

อางอิงผลการทดสอบและประเมินผลการควบคุมขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนวาสามารถควบคุมตามรายการ

ที่ออกแบบไวในกรณีทดสอบไดหรือไม  
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5.1 การสรางกรณีศึกษาเพ่ือกําหนดกรณีทดสอบ จากการการปรับแตงสวนตอประสานตามกรณ ี

 เปนการกําหนดกรณีทดสอบจากการพัฒนาการปรับแตงซอฟตแวรเกม เกมที่นํามาใชเปน

พื้นฐานสําหรับการออกแบบคือเกม สลอตแมชชีน ซึ่งมีลักษณะการเลนเปนการหมุนสลอตเพื่อสุมผล

ที่ออกในหนาสลอตทั้ง 3 ถาผลของทั้ง 3 หนาไดตรงกันจึงจะเปนการเลนชนะในรอบน้ันๆ โดยการ

เลนแตละครั้งตองใชเหรียญในการเลน เมื่อเลนชนะจะไดเหรียญตอบแทน เกมประเภทดังกลาว

จัดเปนเกมประเภทเกมกระดาน มีรายละเอียดซอฟตแวรตนฉบับตามภาคผนวก ค [22] 

 พัฒนาการปรับแตงเพื่อสรางกรณีศึกษาเพื่อนําผลขอผิดพลาดจากการปรับแตงเปนไปตาม

กรณีที่ออกแบบทั้ง 6 กรณีดังตารางที่ 5.1 ไปกําหนดเปนกรณีทดสอบในการประยุกตใชมอด พรอม

เก็บขอมูลผลขอผิดพลาดที่คาดวาจะเกิดข้ึนหรือไดผลของการปรับแตงเปนไปตามที่คาดหวังหรือไม

อยางไร โดยบันทึกผลที่เกิดข้ึนจริงเพื่อนําไปเปนขอมูลในการออกแบบกรณีทดสอบ ผลที่เกิดข้ึน

เปนไปตามแบบฟอรมตัวอยางเพื่อเก็บเปนตัวอยางกรณีศึกษา อน่ึงขอผิดพลาดที่คาดวาจะเกิดข้ึนน้ัน

ไมไดเกิดข้ึนจริงผูวิจัยไดทําการวิเคราะหเบื้องตนถึงสาเหตุทําขอผิดพลาดน้ันๆควบคูไปในแบบฟอรม 

ดังตัวอยางในตารางที ่5.2 โดยอางอิงตัวอยาง 1 กรณีดังภาพที่ 5.2-5.3  โดยนําขอมูลที่เก็บไดในแต

ละกรณีศึกษามาวิเคราะหเพื่อพัฒนาเปนกรณีทดสอบตอไป  
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ตารางที่ 5.1 การปรับแตงเกมสลอตแมชชีนใหสอดคลองกับกรณีการปรับแตงสวนตอประสานที่

ออกแบบ 

กรณีการ

ปรับแตง 

การปรับแตง คําอธิบาย 

1. ความพึงพอใจ

ของผูใช 

เปลี่ยนภาพในชองสลอต เปลี่ยนภาพ “เลข 7” ใหมเพื่อสรางความ

โดดเดน และเปลี่ยนภาพ เชอรรี่เปนแอป

เปล 

2. การใชงาน การเพิ่มขอความแสดงความยินดี

เมื่อชนะรางวัล 

สรางขอความแสดงที่หนาจอความยินดีเมื่อ

ชนะ 

3. ฟงกชันงาน เพิ่ม กราฟกแสดงเมื่อไดเงิน

รางวัล 

เพิ่มภาพแสดงเหรียญว่ิง เมื่อชนะรางวัล

เพื่อใหสอดคลองกับตอนหยอดเหรียบ 

4. ประสิทธิภาพ การรวมปุมหยอดเหรียญและสับ

คันโยกเขาดวยกัน 

จากเดิมที่ตอง กด หยอดเหรียบ และ กด 

สับคันโยก โดยรวมไวในปุมเดียว 

5.การปรับตัว เพิ่มชองสลอตอีก 2 ชองรวม

เปน 5 ชอง 

เดิมสลอตมีอยู 3 ชอง เพิ่มอีก 2 ชองสลอต

เปน 5 ชอง 

6 การบํารุงรักษา เพิ่มตูสลอตอีก 1 ตู เพิ่มตูสลอตอีก 1 ตูใหเลือกเลนได 

 

 

ภาพที่ 5.2 การทํางานปกติกอนทดสอบ 
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ภาพที่ 5.3 ผลการทดสอบกรณีเพื่อความพึงพอใจของผูใช โดยการเปลี่ยนภาพในชองสลอต 

ตารางที่ 5.2 แบบฟอรมผลการกรณีศึกษา 

ลําดับ ชื่อกรณีทดสอบ การแสดงผลท่ีผิดปกติ 

1 เปลี่ยนภาพในชองสลอต ภาพมีขนาดใหญกวาชอง  

2 เพิ่มขอความแสดงความยินดีเมื่อชนะ ไมมีขอความแจงใดๆเดนชัด 

3 เพิ่มกราฟกเหรียญว่ิงเขากระเปา เหรียญว่ิงเขาไมเขากระเปา และเลยหลุด

ขอบหนาตางระบบคาง 

4 รวมปุมหยอดเหรียญและสับคันโยกเขา

ดวยกัน 

กดปุม 1 ครั้งทํางานไดเพียง 1 อยางแม

เปนปุมที่รวม 

5 ชองสลอตอีก 2 ชองรวมเปน 5 ชอง สลอตยังทํางานเพียง 3 ชองตามเกม

ตนฉบับ  

6 เพิ่มตูสลอตอีก 1 ตู เลนเกมไดเพียงตูเดียว 

 

5.2 ออกแบบและกําหนดรายละเอียดกรณีทดสอบ จากกรณีศึกษา  

 จากผลขางตนทางผูวิจัยคัดเฉพาะผลที่ผิดปกติเพื่อนําไปสรางเปนกรณีทดสอบ โดยกรณี

ทดสอบดังกลาวจะเปนกรณีความผิดปกติที่เกิดจากการปรับแตงโดยวิธีการมอด ตามทฤษฏีที่กลาวไว 

กรณีทดสอบทั้งหมดที่สรางข้ึนจะเปนเกณฑในการประเมินการออกแบบแบบรูปเพื่อจัดการ

แกไขรูปภาพเชอรรี่ 

เปน สับปะรดเพื่อ

สรางความแตกตาง 
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ขอผิดพลาดตามแตละกรณีโดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 5.3 และสรางเปนรายละเอียดกรณีทดสอบ

แตละกรณีดังในภาคผนวก ง ซึ่งจะกลาวถึงในข้ันตอนตอไป 

ตารางที่ 5.3 กรณีทดสอบ 

ลําดับ ชื่อกรณีทดสอบ รายละเอียดกรณีทดสอบ แบบรูปท่ีประยุกตใช

กรณีการปรับแตง 

1 เปลี่ยนภาพในชองสลอต ภาพขนาดใหญเกินกรอบของ

สลอต 

ความพึงพอใจของผูใช 

2 เพิ่มขอความแสดงความยินดีเมื่อ

ชนะ 

ขอความไมปรากฏ การใชงาน 

3 เพิ่มกราฟกเหรียญว่ิงเขากระเปา เหรียญว่ิงผิดทิศทาง ฟงกชันงาน 

4 รวมปุมหยอดเหรียญและสับคัน

โยกเขาดวยกัน 

การรวมปุมทํางานไมสมบูรณ ประสิทธิภาพ 

5 ชองสลอตอีก 2 ชองรวมเปน 5 

ชอง 

สลอตชองที่เพิ่มไมทํางาน การปรับตัว 

6 เพิ่มตูสลอตอีก 1 ตู ตูสลอตทํางานทั้ง 2 ตู การบํารุงรักษา 

5.3 ออกแบบแบบรูปเพ่ือจัดการสิ่งผิดปรกติตามทฤษฏีอางอิงตามกรณีทดสอบและการทดสอบ 

 การนําทฤษฏีการออกแบบจากบทที่ 4 มาวิเคราะหตามกรณีทดสอบ เพื่อออกแบบแบบรูป

ตามทฤษฏีการประยุกตในแตละกรณีทดสอบ ทําการทดสอบ พรอมนําเสนอโครงสรางการออกแบบ

และซอรซโคดที่พัฒนาพรอมบันทึกผลการทดสอบ กรณีที่แบบรูปไมสามารถทําตามที่คาดหวังได 

ผูวิจัยจะออกแบบแบบรูปใหมหรือแกไขทฤษฏีการออกแบบเพื่อใหไดผลตามที่คาดหวัง การบันทึกผล

การประเมินเปนตามแบบฟอรมรายการตรวจสอบที่ออกแบบไว โดยการนําเสนอแบบรูปที่ออกแบบ

ผาน แผนภาพลิตเต้ิลจิล ดังภาพที่ 5.4 ซึ่งเปนตัวอยางกรณีทดสอบที่ 1 การปรับแตงเพื่อความพึง

พอใจ พรอมนําเสนอซอรซโคดดังภาพที่ 5.5 - ภาพที่ 5.7 
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ภาพที่ 5.4 แผนภาพ ลิตเต้ิล-จิล โครงสรางของแบบรูปการปรับแตงเพื่อความพึงพอใจของผูใช 

สําหรับจัดการขนาดภาพชองสลอต 

Public Sub Exception 

    Dim ImageException As Image 

 

        Try 

            ImageException = Image.FromFile("Images\Apple.jpg") 'BMP,GIF,JPEG,PNG,TIFF 

            OrderAlternative.Picture_Handling(ImageException) 

        Catch ex As Exception 

            OrderAlternative.Picture_Handling(ImageException) 

        End Try 

End Sub 

ภาพที่ 5.5 ซอรซโคดในการเพิ่มรูปภาพใหมแกระบบ 
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Private Sub Picture_Handling() 

        PictureSize_Handle() 

End Sub 

 Private Sub PictureSize_Handle() 

        c = c + 1 

        If imgseven.Image.Size.Height.ToString <> "47" Then 

          Dim bm_source As New Bitmap(imgseven.Image) 

           Dim bm_dest As New Bitmap(bm_source, 48, 47) 

          ' Make a Graphics object for the result Bitmap. 

            Dim gr_dest As Graphics = Graphics.FromImage(bm_dest) 

            ' Copy the source image into the destination bitmap. 

            gr_dest.DrawImage(bm_source, 0, 0, _ 

                bm_dest.Width + 1, _ 

                bm_dest.Height + 1) 

            imgseven.Image = bm_dest 

        End If  

       If imgcherry.Image.Size.Height.ToString <> "47" Then 

            Dim bm_source As New Bitmap(imgcherry.Image) 

            ' Make a bitmap for the result. 

            Dim bm_dest As New Bitmap(bm_source, 48, 47) 

            ' Make a Graphics object for the result Bitmap. 

            Dim gr_dest As Graphics = Graphics.FromImage(bm_dest) 

        ' Copy the source image into the destination bitmap. 

            gr_dest.DrawImage(bm_source, 0, 0, _ 

                bm_dest.Width + 1, _ 

                bm_dest.Height + 1). 

            imgcherry.Image = bm_dest 

        End If 

    End Sub 

ภาพที่ 5.6 ซอรซโคดการคัดกรองกรณีการปรับแตเกี่ยวกับรูปภาพ 
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    Public Sub Reject(ByVal ex as String) 

        MessageBox.Show(ex) 

    End Sub 

ภาพที่ 5.7 ซอรสโคด Reject แจงผลการทํางานกรณีที่ไมสามารถปรับแตงได 

 สวนประกอบของแบบรูปประกอบดวย 3 สวนไดแก  

1. Exception เปนสวนขยายของเกม  

2. Picture_Handling เปนสวนหลักในการจัดการขอผิดพลาดซึ่งภายในจะบรรจุ สวนยอยใน

การจัดการขอผิดพลาดในกรณีตางๆ ตามแตกรณี ซึ่งในกรณีทดสอบไดแก สวนจัดการขนาด

ภาพ (PictureSize_Handle) เพียงกรณีเดียว  

3. Reject แจงผลการทํางานกรณีที่ไมสามารถปรับแตงได 

โดยการทํางานของแบบรูปจะไดผลตามภาพที่ 5.8 และโครงสรางการทํางานดังรูปที่ 5.9 

 

 
ภาพที่ 5.8 ภาพตัวอยางสวนตอประสานที่ถูกแกไข ภาพเชอรรีใ่นชองสลอตถูกแทนที่ดวย สับปะรด 
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+Picture_Handle()
-Picture_Size()

-bm_source
-bm_dest
-gr_dest

Order Alternative

+ImageException

Exception

+Message()
+error_Message

name

*

1 1
*

 
ภาพที่ 5.9 แผนภาพคลาส แบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตงเพื่อการบํารุงรักษาแกไขภาพ

เชอรรี ่

  ทําการบันทึกผลการทดสอบลงรายละเอียดกรณีทดสอบดังตารางที่ 5.4 ในแตละกรณีลงใน

แบบฟอรมการประเมินรายการตรวจสอบเพื่อนําไปสรุปในข้ันตอนถัดไปดังตารางที่ 5.5 

ตารางที่ 5.4 รายละเอียดกรณีทดสอบ การเปลี่ยนภาพ 

ช่ือกรณีทดสอบ T011  เปลี่ยนภาพในชองสลอต 

ฟงกชันที่ทดสอบ R011 PictureSize_Handle 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการ

ปรับแตงกรณีเพื่อความพึงพอใจ 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา การเปลี่ยนภาพในชองสลอต 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) นําเสนอภาพที่ปรับแตงอยางถูกตอง มีขนาดภาพพอดีกับ

ชอง 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีผิดพลาด) นําเสนอภาพที่ผิดปกติ หรือ นําเสนอภาพเดิมของระบบ  

ขอมูลทดสอบ ภาพดังภาพที่ 5.10 ซึ่งมีขนาด 96 x 172 pixel 

ผลการทดสอบ (กรณีปกติ) ดังแสดงในภาพที่ 5.8 

สรุปผลการทดสอบ :   ผาน   ไมผาน หมายเหตุ  
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ภาพที่ 5.10 ภาพที่ใชสําหรับการปรับแตง 

ตารางที่ 5.5 แบบฟอรมการประเมินรายการตรวจสอบ 

ลําดับ ชื่อกรณีทดสอบ ผลการทดสอบ สถานะ 

1 เปลี่ยนภาพในชองสลอต ภาพมีขนาดพอดีกับชอง  ผาน 

2 เพิ่มขอความแสดงความยินดีเมื่อชนะ มีขอความยินดีปรากฏเมื่อชนะ

เกม 

ผาน 

3 เพิ่มกราฟกเหรียญว่ิงเขากระเปา มีเหรียญว่ิงเขากระเปาเงิน ผาน 

4 รวมปุมหยอดเหรียญและสับคันโยก

เขาดวยกัน 

สามารถใชปุมสับคันโยกเพียง

ปุมเดียวในการเลนเกม เหรียญ

จะถูกหยอดโดยอัตโนมัติ 

ผาน 

5 ชองสลอตอีก 2 ชองรวมเปน 5 ชอง สามารถเลนเกมปกติ เมื่อมีการ

เพิ่มชอง ผลในแตละชองเปนไป

ตามปกติ  

ผาน 

6 เพิ่มตูสลอตอีก 1 ตู มีหนาตางเพิ่มใหเลือกวาจะ

หยอด 

เหรียญเพื่อเลนตูใด 

ผาน 

 

5.4 วิเคราะหความสัมพันธของผลการทดสอบแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติและหลักการการ

ออกแบบสวนตอประสานเกมไดเจสซิส 

จากแบบรูปที่นํามาทดสอบผูวิจัยไดวิเคราะหหาความสัมพันธรวมกับกับหลักการออกแบบ

สวนตอประสานเกมไดเจสซิส เพื่อหาความสอดคลองวาผลการทํางานของแบบรูปครอบคลุมตาม

หลักการการออกแบบสวนตอประสานเกมในสวนใด ไดผลดังตารางที่ 5.6 
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ตารางที่ 5.6 ตารางความสัมพันธแบบรูปและหลักการการออกแบบสวนตอประสานเกมไดเจสซิส 

แบบรูป การปรับแตงตัวอยาง การปรับแตงสวนตอ

ประสานเกมประเภท 

เพื่อความพึงพอใจ เปลี่ยนภาพในชองสลอต เปนการ

ปรับแตงสวนตอประสานในสวนโลก

ของเกม 

เดียเจทิก  

เพื่อการใชงานเฉพาะ เพิ่มขอความแสดงความยินดีเมื่อชนะ   

เปนการปรับแตงสวนตอประสานใน

มิติของเกมไมใชโลกของเกม 

นอน-เดียเจทิก 

เพื่อฟงกชันงาน เพิ่มกราฟกเหรียญว่ิงเขากระเปา เปน

การปรับแตงสวนตอประสานในสวน

โลกของเกม 

เดียเจทิก 

ประสิทธิภาพ รวมปุมหยอดเหรียญและสับคันโยก

เขาดวยกัน เปนการปรับแตงในโลก

ของเกมแตมีความไมสมเหตุสมผลใน

โลกของเกม 

สเปเทียล 

การปรับตัว ชองสลอตอีก 2 ชองรวมเปน 5 ชอง   

เปนการปรับแตงสวนตอประสานใน

สวนโลกของเกม 

เดียเจทิก 

การบํารุงรักษา เพิ่มตูสลอตอีก 1 ตู เปนการปรับแตง

สวนตอประสานในสวนโลกของเกม 

เดียเจทิก 

 

ทั้งน้ีจะเห็นไดวาการทดสอบประเมินผลสามารถทดสอบประกอบกับหลักการการออกแบบ

สวนตอประสานไดเจสซิสคลอบคลุมในสวนของหลักการผนังสี่ดานเทาน้ัน เน่ืองจากขอจํากัดของ

แนวคิดการมอดซึ่งไมสอดคลองกับทุกประเภทของหลักการและขอบเขตของซอฟตแวรเกมทดสอบ 
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นอกจากน้ีแบบรูปยังอาจจะสามารถใชกับการปรับแตงไดหลายหลักการซึ่งไมสามารถประเมินไดดวย

ซอฟตแวรเกมทดสอบเพียงกลุมเดียว 

5.5 สรุปผลการทดสอบและวิเคราะหจากผลการทดสอบ 

 วัตถุประสงคของวิทยานิพนธฉบับน้ีคือ การพัฒนาแบบรูปเพื่อจัดการสิ่งผิดปรกติจากการทํา

สวนขยายซอฟตแวร  ดังน้ันในข้ันตอนการวิเคราะหผลการออกแบบ อางอิงจากผลของกรณีทดสอบ

ขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนควรจะถูกจัดการแกปญหาทั้งหมดใหผลการทํางานสามารถทํางานไดตามปกติ 

พิจารณาจากจุดประสงคการปรับแตงและวิธีการแกปญหาของแบบรูป จากการวิเคราะหพบวาแบบ

รูปสามารถจัดการขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนไดเปนไปตามจุดประสงคการออกแบบแบบรูปและกรณีการ

ปรับแตงในแตละกรณี และพบวาแบบรูปที่ออกแบบในน้ันเปนโครงสรางในการจัดการขอผิดพลาด

เฉพาะเจาะจงกับเหตุผิดปกติที่เกิดข้ึน ซึ่งในรายละเอียดความผิดปกติน้ันสามารถปรับเปลี่ยนไดตาม

ความตองการพัฒนาทําใหรายละเอียดภายในของแบบรูปจําเปนตองปรับเปลี่ยนตามกรณีน้ันๆตามไป

ดวย โครงสรางสามารถยึดหลักตามเดิมไดเฉพาะกรณีที่การปรับแตงยังอยูในขอบเขตเดิม ซึ่ง

รายละเอียดผลการทดสอบอยูในภาคผนวก ข โดยครอบคลุมในทั้ง 6 กรณีการปรับแตง แตเมื่อเทียบ

กับหลักการการออกแบบสวนตอประสานไดเจสซิสคลอบคลุมเฉพาะสวนของผนังสี่ดานเทาน้ัน ทั้งน้ี

เปนการเทียบเพียงหน่ึงแบบรูปตอหน่ึงหลักการการออกแบบสวนตอประสาน มีความเปนไปไดวาหน่ึง

แบบรูปสามารถคลอบคุมหลักการการออกแบบสวนตอประสาน 

 ทั้งน้ีแบบรูปที่ออกแบบสามารถใชเปนแมแบบการประยุกตใชงานในการมอดเกมอื่นอนาคต

ไดตอไปเน่ืองจากซอฟตแวรสามารถถูกปรับเปลี่ยนไดตลอดเวลาตามความตองการ ทรัพยากร 

สภาพแวดลอมของระบบหรือสาเหตุอื่นๆนอกเหนือจากที่กลาวมา ฉะน้ันการปรับแตงที่เปนนวัตกรรม

ใหมๆ สามารถเกิดข้ึนไดเสมอ แบบรูปที่ออกแบบเปนการนําเสนอแนวทางในการแกปญหาจาก

ตัวอยางกรณีปรับแตงที่เกิดข้ึนในงานวิจัยเพื่อใชอางอิงในการปรับแตงตอไปในอนาคต 

 

5.6 การทดลองดวยซอฟตแวรเกมตัวอ่ืนๆ 

 จากการทดลองที่กลาวมาทางผูวิจัยไดทดลองนําวิธีการดังกลาวไปทดสอบกับซอฟตแวรเกม

ประเภทอื่นๆอีก 2 ประเภท ไดแก เกมพัซเซลิ และเกมแขงรถ เพื่อเปนการประเมินความถูกตองของ

แบบรูปอีกระดับหน่ึง 

 เกมพัซเซิลที่นํามาใชทดสอบคือ เกม งู ซึ่งมีลักษณะการเลนเปนบังคับงูใหกินอาหาร เมื่องูกิน

อาหารทุกครั้งความยาวของงูจะเพิ่มข้ึน เกมจะจบเมื่องูเลื้อยชนกําแพงหรือกินตัวเอง มีรายละเอียด

ซอฟตแวรตนฉบับตามภาคผนวก ฉ [23] 
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 เกมแขงรถ คือเกมแขงรถที่มีลักษณะการเลนใหบังคับรถว่ิงในสนามและจับเวลาเมื่อหาเวลา

ว่ิงที่ดีที่สุดในแตละรอบ โดนมีรายละเอียดซอฟตแวรตนฉบับตามภาคผนวก ช [24] 

 โดยซึ่งมีรายละเอียดการทดสอบอางอิงจากหัวขอที่ 5.1-5.4 รายละเอียดปรากฏใน 

ภาคผนวก ซ และ ฌ ตามลําดับเกมที่นําเสนอ ขางตน 

 



 
 

 

บทท่ี 6 

สรุปผลการวิจัย 

 

6.1 บทสรุปของผลงานวิจัย 

 งานวิทยานิพนธฉบับน้ีไดนําเสนอแนวทางการออกแบบและประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่ง

ผิดปรกติเพื่อจัดการขอพัฒนาพลาดที่เกิดข้ึนในการปรับแตงซอฟตแวรเกม โดยการศึกษา วิเคราะห

กรณีการปรับแตงและการออกแบบ พัฒนาเกมเอ็นจิน เพื่อกําหนดเปนกรณี วัตถุประสงค ข้ันตอนใน

การการปรับแตงซอฟตแวรเกมโดยผูใชข้ันปลาย มุงเนนในการปรับแตงกรณีสวนตอประสาน โดย

ศึกษาคนควากรณีการปรับแตงสวนตอประสานของเกมเพื่อใหทราบถึงจุดประสงคในการปรับแตงแต

ละกรณี ผลลัพธที่ไดคือรายการการปรับแตง 6 รายการ หลังจากน้ันศึกษาถึงข้ันตอนในการออกแบบ 

พัฒนาเอ็นจินเกมซึ่งเปนโครงสรางของระบบเกมเพื่อนํามาออกแบบโครงสรางของเกมใหเหมาะแก

การปรับแตงซอฟตแวรเกมสําหรับผูใชข้ันปลาย ซึ่งชวยในการคัดกรองผลการทํางานของการปรับแตง

เกม ทําความเขาใจไดงาย และสามารถรอบรับการคัดกรองขอผิดพลาด และการนําเสนอขอผิดพลาด

แกผูใชไดดีย่ิงข้ึน 

 ในข้ันตอนตอมานํารายการการปรับแตงทั้ง 6 กรณีมาออกแบบเพื่อคัดกรองความผิดพลาดที่

สามารถเกิดข้ึนไดแกกรณีและผนวกการออกแบบรวมกับสวนรองรับการปรับแตงของเกมเอ็นจินหรื

อสวนชวยเหลือสวนขยายซอฟตแวรที่ออกแบบไว โดยทําการออกแบบแบบรูปสําหรับกรณีการ

ปรับแตงจากการประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ โดยการออกแบบดังกลาวน้ีมีการตรวจสอบ 

ประเมินความถูกตองของการออกแบบ เพื่อทําการปรับปรุงใหมีความสมบูรณและเปนแมแบบสําหรับ

การประยุกตใชตอไป ผานโอเพนซอรส 

 ผลลัพธของงานวิทยานิพนธน้ีคือ แบบรูปเพื่อควบคุมขอผิดพลาดจากการปรับแตงซอฟตแวร

ตามกรณีการปรับแตงสวนตอประสานของซอฟตแวรเกมทั้ง 6 กรณี โดยนําเสนอโครงสราง การ

ประยุกตใชการออกแบบรูปในการจัดการขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนในแตละกรณีการปรับแตงพรอม 

ตัวอยาง การทํางานของแบบรูปผานแผนภาพ ยูเอ็มแอล และ ลิตเต้ิลจิล เพื่อใหงายแกการทําความ

เขาใจและเปนอางอิงในการใชงาน ทั้งน้ีการออกแบบแบบรูปเพื่อจัดการขอผิดพลาดของการปรับแตง

จะชวยในการลดขอผิดพลาดจากการปรับแตงเกมที่นําเสนอตอผูใช  อีกทั้งยังชวยลดปญหา

ขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนจากการปรับแตงเกมโดยผูใชข้ันปลายและสนับสนุนการปรับแตงเกม สรางความ

เขาใจในขอพลาดที่เกิดข้ึนแกผูใชข้ันปลาย 
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6.2 ขอจํากัดของงานวิจัย 

1. กรณีการออกแบบสวนตอประสานซึ่งในสวนของรายละเอียดแบบรูปน้ันไมสามารถ

ครอบคลุมในเชิงรายละเอียดขอผิดพลาดทั้งหมดที่เกิดข้ึนไดเน่ืองจาก กรณีการปรับแตงใน

เชิงรายละเอียดน้ันสามารถเปลี่ยนแปลงหรือเกิดรูปแบบใหมไดตลอดเวลา เน่ืองจากผูใชมี

แนวคิดนวัตกรรมใหมออกมาอยูเสมอทําใหการออกแบบเชิงรายละเอียดน้ันมักจะสามารถ

ควบคุมไดเมื่อขอผิดพลาดเกิดข้ึนแลวมากกวา นอกจากน้ีระบบ สภาพแวดลอมของระบบ

เกมยังสามารถปรับเปลี่ยนตลอดเวลาตามเทคโนโลยีที่พัฒนาข้ึนซึ่งไมสามารถคาดเดา

ลวงหนาได ดังรูปแบบรูปที่นําเสนอจึงเปนเพียงโครงสรางเพื่อรองรับการนําไปประยุกตใช

ตอไปในกรณีความผิดพลาดที่เกิดข้ึนในอนาคต 

2. แบบรูปที่ออกแบบสามารถครอบคลุมในสวนหลักการการออกแบบสวนตอประสานเกมได

เจสซิสเพียง 4 หลักการจาก 5 หลักการเทาน้ันนอกจากน้ียังเปนการประเมินความครอบคลุม

แบบหน่ึงตอหน่ึง ดังน้ัน 1 แบบรูปอาจจะสามารถครอบคลุมหลักการการออกแบบได

มากกวาหน่ึงหลักการ 

6.3 งานวิจัยในอนาคต 

1. การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติจากการปรับแตงสวนตอประสานสําหรับเกมที่มีผู

เลนหลายคนเน่ืองจากเกมประเภทดังกลาวจะมีตรรกะพิเศษในการเลือกนําเสนอขอมูลแก

ผูใชหลายคนพรอมกันแตกตางกันไป ทั้งน้ีกรณีปรับแตงที่เกิดข้ึนอาจมีผลถึงตรรกะพิเศษ

ดังกลาว 

2. การออกแบบแบบรูป โดยการประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติในการปรับแตงรูปแบบ

อื่นๆ ได การแปลงเกม การเปลี่ยนรูปแบบ การเจาะระบบเกมปด เพื่อใหเกิดความครอบคลุม

ในสวนการมอดเกมทุกกรณี 
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ภาคผนวก 

 



 

 

ภาคผนวก ก 

อภิธานศัพท 

 

Game Engine โครงสรางพื้นฐานของระบบเกม เปนสถาปตยกรรมพื้นฐานของ

ระบบเกม  

MOD (mod) มีรากศัพทมาจากคําวา modification หรือ Modify ซึ่งคือการ

ปรับแตงเกมโดยผูใชข้ันปลาย  

End User ผูใชข้ันปลาย คือผูใชงานระบบ 

End User 

Programming/End 

User Developing 

การพัฒนาซอฟตแวรโดยผูใชข้ันปลาย  

End User Software 

Engineer 

กระบวนการ โครงสรางที่ออกแบบมาเพื่อชวยเหลือชวยเหลือการ

พัฒนาซอฟตแวรโดยผูใชข้ันปลาย อาจจะอยูในคูมือหรือเครื่องมือ

เพื่อชวยในการจัดการโครงการพัฒนาซอฟตแวรใหมีคุณภาพ 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ภาคผนวก ข 

โครงสรางแบบรูปการประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ  

เพ่ือจัดการการนําเสนอขอผิดพลาดจากการปรับปรุงสวนตอประสาน 

 การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ นําเสนอโครงสรางของแตละแบบรูปผานแผนภาพ

ลิตเต้ิลจิล โดยอธิบายถึงองคประกอบตางๆจากแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติที่นํามาใชในทั้ง 6 กรณีการ

ปรับแตง  
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ข.1. แบบรูปลําดับท่ี 1: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสาน กรณีเพ่ือความพึงพอใจ 

 
ภาพที่ ข.1 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตงเพื่อความพึงพอใจ 
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ข.2. แบบรูปลําดับท่ี 2: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสาน 

กรณีการปรับแตงเพ่ือการใชงานเฉพาะ 

 
รูปที่ ข.2 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตงเพื่อความพึงพอใจ 

การใชงานเฉพาะ 
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ข.3 แบบรูปลําดับท่ี 3: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสาน 

กรณีการปรับแตงเพ่ือเพ่ิมฟงกชันงาน 

 
 

รูปที่ ข.3 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตงเพื่อเพิ่มฟงกชันงาน 
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ข.4 แบบรูปลําดับท่ี 4: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสาน 

กรณีการปรับแตงเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ 

 

 
รูปที่ ข.4 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตงเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ 
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ข.5 แบบรูปลําดับท่ี 5: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสาน  

กรณีการปรับแตงเพ่ือการปรับตัว 

 
ที่ ข.5 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตงเพื่อการปรับตัว 
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ข.6 แบบรูปลําดับท่ี 6: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสาน 

กรณีการปรับแตงเพ่ือการบํารุงรักษา 

 
ที่ ข.6 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตงเพื่อการบํารุงรักษา 



 

 

ภาค ผนวก ค 

เกม สลอตแมชชีน 

ค.1 ขอมูลจําเพาะ 

พัฒนาโดย http://bncapps.com  

ภาษาที่ใชพัฒนา : ภาษา วิชวลเบสิคดอทเน็ท (VB.NET) 

ประเภทเกม : เกมกระดาน  

เกมประเภทสลอตแมชชีน เปนเกมที่มีสวนตอประสานเปนองคประกอบหลัก 3 สวนไดแก  

1. ชองสลอต เปนตัวบอกแตมของเกม โดยจํานวนชองสลอตเปนเลขค่ี มีจํานวนต้ังแต 3 ชอง

สลอตข้ึนไปตามที่ระบบกําหนด โดยจํานวนภาพเปนมีจํานวนเปนไปตามแตละเกมกําหนด 

โดยทั่วไปจะมี 3 ภาพเปนอยางตํ่าไดแก ภาพเลข 7 ภาพผลเชอรรี่ และภาพแถบบารปกติซึ่ง

จะมีรูปแบบแตกตางกันไป 

2. คันโยก เปนตัวทําหนาที่เริ่มเกมในแตละรอบ 

3. เหรียญ เปนทําหนาที่แทนจํานวนรอบเกมในแตละครั้ง จาย 1 เหรียญแทนการเลนเกม 1 

รอบ 

กฎของเกมเปนไปตามกฎของการเลนเกมสลอตแมชชีน ดังน้ี 

1. ในการเลนเกมแตละครั้งตองจาย 1 เหรียญในการเลน 

2. เมื่อโยกคันโยก ชองสลอตจะทําการสุมคาทุกชอง 

3. ผลการเลนชนะเมื่อภาพบนชองทั้งทุกชองเหมือนกัน 

4. เมื่อชนะทุกรอบจะไดเหรียญเปนการตอบแทน 

5. เกมจบเมื่อเหรียญหมด 

โหมดการเลน ประกอบดวย 2 โหมดไดแก โหมดปกติ และโหมดพลามัวซึ่งโหมดดังกลาวมีความ

แตกตางจากโหมดปกติที่จะมีผลชองเหลื่อมกันระหวางภาพไดทําใหเกมยากข้ึนอีกระดับ 

 

ค.2 วิธีการเลน 

1. เมื่อเริ่มเกมจะใหเลือกโหมด 

2. เริ่มเกมระบบจะแสดงหนาตางถามช่ือผูเลนใหกรอก 

3. ภายหลังกรอกแลวจะข้ึนสูเกม ดังภาพ 

4. เริ่มเลนเกมโดยการคลิ๊กที่เหรียญ เหรียญจะว่ิงไปที่ชองหยอดเหรียญของตูเกม 

5. เมื่อเหรียญเขาไปที่ตู ตูเกมจะแสดงจํานวนเงินที่ตูม ี

6. โยกคันโยกเพื่อเริ่มเกม  
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7. ภาพในชองสลอตจะหมุนแบบสุม 

8. เมื่อภาพหยุดเกมจะคํานวณผลของภาพและคะแนนที่ได 

9. ถาผลของภาพตรงตามเงื่อนไขจะไดรับเหรียญตอบแทน 

10. เกมจบเมื่อเหรียญหมดหรือปดโปรแกรม 

ค.3 องคประกอบหนาจอสวนตอประสานเกม  

องคประกอบของสวนตอประสานอางอิงตามภาพ เปนดังภาพที่ ค.1 มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

 
ภาพที่ ค.1 สวนตอประสานของเกม 

1. ช่ือผูเลน 

2. กระเปาใสเงิน แสดงขอมูลเหรียญเงินที่มีสําหรับใชจายในการเลนเกม 

3. คันโยกใชสําหรับเริ่มเลนเกม 

4. สลอตสําหรับแสดงผล 

5. จํานวนเงินที่หยอดใสตู 

6.จํานวนเงินที่ไดรับเมื่อเลนเกมชนะ 

7. ชองใสเหรียญ 

ค.4 โครงสรางระบบ 



124 

 

 เดิมโครงสรางของระบบไมไดออกแบบใหอยูในลักษณะแบบรูป ทางผูวิจัยไดศึกษา วิเคราะห

โครงสรางและสรางเปนแผนภาพในลักษณะของแบบรูปไดดังภาพที่ ค.2 

 
ภาพที่ ค.2 แผนภาพคลาสโครงสรางของเกมสลอตแมชชีน 

จากภาพขางตนแบงออกเปนระดับใชได 3 ระดับดังน้ี 

1.โมเดล ระดับช้ันที่แสดงถึงขอมูลในการทํางานของระบบเกม 

2.วิว ช้ันที่เปนศูนยรวมตรรกะของระบบประกอบดวย 2 องคประกอบไดแก 

 2.1 Trmcoin ทําหนาที่ในการจัดการกับขอมูลเหรียญที่ใชในเกม 

 2.2 Pointcheck ทําหนาที่จัดการขอมูลผลคะแนนของสลอตโดยตีคะแนนที่ไดเปนจํานวน

เหรียญและสงแกโมเดลตอไป 

3.พรีเซ็น สวนที่ทําหนาที่ปฏิสัมพันธกับผูใช ซึ่งแบงออกไดเปน 2 ช้ันยอยไดแก 

 3.1 สวนปฏิสัมพันธกับผูใช เปนช้ันที่รวมสวนตอประสานที่ผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธได

โดยตรงไดแก 

  3.1.1 Piccoin สวนตอประสานที่ใหผูใชเลือกในการหยอดเหรียญ 

  3.1.2 Btnroll สวนตอประสานเพื่อใหผูใชเลือกใชงานเพือเลือกเลนเกม 

 3.2 สวนตอประสานเพื่อนําเสนอขอมูล ทําหนาที่ในการนําเสนอขอมูลแกผูใชเพียงอยางเดียว 

ประกอบดวย 

  3.2.1 CoinSlide ทําหนาที่นําเสนอภาพเหรียญว่ิง 

  3.2.2 Btnslidedown แสดงคันโยกเมื่อมีการใช 

  3.2.3 Btnslideup แสดงคันโยกเมื่อผานการโยกแลวกลับที่เดิม 

  3.2.4 Rollall แสดงการหมุนของสลอต 

  3.2.5 Roll1 นําเสนอการหมุนและหยุดของสลอตแรก 

  3.2.6 Roll2 นําเสนอการหมุนและหยุดของสลอตที่สอง 
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  3.2.7 Roll3 นําเสนอการหมุนและหยุดของสลอตที่สาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ภาคผนวก ง 

กรณีทดสอบทดสอบระบบตนฉบับ 

กรณีทดสอบที่นํามาแสดงในเอกสารประกอบวิทยานิพนธน้ี เปนเพียงสวนหน่ึงของกรณี

ทดสอบเพื่อหาขอจํากัดของเอ็นจินเกม เน่ืองจากในการทดสอบที่มีวัตถุประสงคเดียวกันอาจมีกรณี

ทดสอบหลายชุด โดยชุดตนแบบกรณีทดสอบซึ่งเปนแบบรางกรณีทดสอบหลังจากการทดสอบผลการ

ทํางานของโปรแกรมเกมเพื่อหาขอผิดพลาดครอบคลุมในตารางที่ ง.1-ง.6 ซึ่งในทุกๆกรณีจะมีการ

เขียนโปรแกรมเพิ่มเติมเพื่อใหระบบสามารถทํางานตามการปรับแตงได ยกเวนกรณีที่ตองเขียน

โปรแกรมในการเขาไปแกไขโครงสรางของระบบ ทางผูวิจัยจะนิยามวาการเขียนในลักษณะดังกลาว

เปนการปรับแตงซึ่งไมสอดคลองกับหลักการเขียนโปรแกรมโดยผูใชข้ันปลายเน่ืองจากกลุมผูพัฒนา

ลักษณะดังกลาวจะแกไขซอฟตแวรโดยมีความรูในหลักการเขียนโปรแกรมระดับพื้นฐานเทาน้ัน 

ตารางที่ ง.1 กรณีทดสอบเปลี่ยนภาพในชองสลอต (T01) 

ช่ือกรณีทดสอบ T01  เปลี่ยนภาพในชองสลอต 

ฟงกชันที่ทดสอบ R01 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อทดสอบความสามารถในการทํางานเพื่อหาความครอบคลุม

ของกรณีการปรับแตงเพื่อความพึ่งพอใจ (แบบรูปลําดับที่ 1) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา การเปลี่ยนภาพในชองสลอต 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) นําเสนอภาพที่ปรับแตงอยางถูกตอง มีขนาดภาพพอดีกับชอง 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

นําเสนอภาพที่ผิดปกติ หรือ นําเสนอภาพเดิมของระบบ  

ขอมูลทดสอบ ภาพดังภาพที่ ง.1 ซึ่งมีขนาด 96 x 172 picxel 

ผลการทดสอบ  ผลดังภาพที ่ง.2-ง.3 

สรุปผลการทดสอบ :   ผาน  

  ไมผาน หมายเหตุ จากการศึกษาพบวา นาสกุลของรูปภาพ 

โปรแกรมรองรับปญหาไดเน่ืองจาก ภาษาที่ใชพัฒนา มีรูปแบบ

ที่รองรับได  
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ภาพที่ ง.1 ภาพที่ใชสําหรับการปรับแตง 

 

 
ภาพที่ ง.2 ผลการทํางานกอนทําการทดสอบ T01 
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ง.3 ผลกรณีทดสอบ T01 

ตารางที่ ง.2 กรณีทดสอบเพิ่มขอความนําเสนอขอมูลเมื่อชนะเกม (T02) 

ช่ือกรณีทดสอบ T02  เพิ่มขอความนําเสนอขอมูลเมื่อชนะเกม 

ฟงกชันที่ทดสอบ R01 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อทดสอบความสามารถในการทํางานเพื่อหาความ

ครอบคลุมของกรณีการปรับแตงเพื่อการใชงานเฉพาะ(แบบรูป

ลําดับที่ 2) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดขอความแสดงความยินดีเมื่อชนะเกม 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) ขอความปรากฏข้ึนตามที่แจง มีขนาดและตําแหนงพอดีกับที่

กําหนด 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

นําเสนอขอความที่ผิดปกติ แสดงขอความยินดีแตไมหายไป

เมื่อเริ่มเลนเกมใหม 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดและขอความภาพแสดงความยินดี ดังภาพที่ ง.4-ง.5 

ผลการทดสอบ ผลดังภาพที่ ง.6-ง.7 

สรุปผลการทดสอบ :  ผาน   ไมผาน หมายเหตุ_________________ 
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Private Sub ExtendSpecific_Congratz() 

        Try 

        Dim newPictureBox As New PictureBox 

        Dim nfile As String = Application.StartupPath & "\Images\images (4).jpg" 

        newPictureBox.Image = Image.FromFile(nfile) 

        newPictureBox.Visible = True 

        newPictureBox.Top = 60 

        newPictureBox.Width = 238 

        newPictureBox.Height = 60 

        newPictureBox.Left = 10 

        newPictureBox.Location = New Point(500, 24) 

        'add control to form. 

        Controls.Add(newPictureBox) 

        Catch ex As Exception 

        End Try 

    End Sub 

ภาพที่ ง.4 ซอรซโคดขอความยินดี 

 

 
ภาพที่ ง.5 ขอความแสดงความยินดี 
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ภาพที่ ง.6 ผลการทํางานกอนทําการทดสอบ T02 

 

 

 

 

 
ภาพที่ ง.7 ผลกรณีทดสอบ T02 

 

 

 

 

เพิ่มขอความภาพแสดงความยินดีเม่ือไดรางวัล 

แตขอความไมหายไปเม่ือเริ่มเลนรอบใหม 

ไมมีส่ิงใดแสดงบอกเม่ือชนะเกม 
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ตารางที่ ง.3 กรณีทดสอบเพิ่มกราฟกแสดงขอมูลขณะใชงาน (T03) 

ช่ือกรณีทดสอบ T03 เพิ่มกราฟกแสดงขอมูลขณะใชงาน 

ฟงกชันที่ทดสอบ R01 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อทดสอบความสามารถในการทํางานเพื่อหาความ

ครอบคลุมของกรณีการปรับแตงฟงกชันงาน 

(แบบรูปลําดับที่ 3) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดเพื่อนําเสนอกราฟกแสดงเหรียญว่ิงออกจากตูเกมเขา

กระเปาเมื่อชนะ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) นําเสนอกราฟกเหรียญว่ิงจากเครื่องเขาสูกระเปาเมื่อชนะ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

นําเสนอผลการทํางานที่ปกติเชนเหรียญวิงผิดทิศทางและเร็ว

จนมองตามไมทัน 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ ง.8 

ผลการทดสอบ  ระบบเกมคาง ผลดังภาพที่ ง.9-ง.10 

สรุปผลการทดสอบ :  ผาน   ไมผาน หมายเหตุ_________________ 
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Private Sub tmrcoinslidnewDown() 

            Dim tmrcoinsnewlide As New System.Windows.Forms.Timer(Me.components) 

            Dim x, y As Integer 

            Dim i As Integer 

            Me.piccoin.Location = New Point(601, Y_pincoin) 

            tmrcoinsnewlide.Enabled = True 

            For i = X_pincoin To 600 

                'tmrcoinsnewlide.Enabled = True 

                Me.piccoin.Left = Me.piccoin.Left + 45 '3 

                Me.piccoin.Top = Me.piccoin.Top + 45 '2 

                x = Me.piccoin.Left 

                y = Me.piccoin.Top 

                i = Me.piccoin.Left 

                System.Threading.Thread.Sleep(20) 

                Me.piccoin.Location = New Point(x, y) 

                ' tmrcoinslide.Enabled = False 

            Next 

            Me.piccoin.Location = New Point(600, 552) 

            tmrcoinslide.Enabled = False 

End Sub 

ภาพที่ ง.8 ซอรซโคดการเพิ่มกราฟกเหรียญว่ิง 
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ภาพที่ ง.9 ผลการทํางานกอนทําการทดสอบ T03 

 

 

 
ภาพที่ ง.10 ผลกรณีทดสอบ T03 

 

 

 

 

 

เพิ่มเหรียญว่ิงเขากระเปาเมื่อไดรางวัล 

ตองการทราบถึงผลการชนะ 

วาไดอะไรตอบแทน 
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ตารางที่ ง.4 กรณีทดสอบการรวมปุมการทํางาน (T04) 

ช่ือกรณีทดสอบ T04 การรวมปุมการทํางาน 

ฟงกชันที่ทดสอบ R01 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อทดสอบความสามารถในการทํางานเพื่อหาความครอบคลุม

ของกรณีการปรับแตงประสิทธิภาพ (แบบรูปลําดับที่ 4) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดสําหรับรวมปุมการทํางาน หยอดเหรียญและโยกคันโยก

เขาดวยกัน 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) ใชปุมคันโยกในการเลนเกมทั้งทั้งหยอดเหรียญและโยกคันโยก 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

ทําใหปุมโยกคาง และเกิดขอผิดพลาดที่เลนเกมตอไมได 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ ง.11 

ผลการทดสอบ  ผลการทํางานเหมือนการทํางานปกติ แตสามารถใชปุมโยกตู

แทนการหยอดเหรียญได ดังภาพที่ ง.12-ง.13 

สรุปผลการทดสอบ :  ผาน   ไมผาน หมายเหตุ_________________ 

     

Private Sub Merage_Comand() 

        piccoin_Click(Me, EventArgs.Empty) 

        tmrslidedown.Enabled = True 

   End Sub 

 

ภาพที่ ง.11 ซอรซโคดการรวมปุม 
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ภาพที่ ง.12 ผลการทํางานกอนทําการทดสอบ T04 

 

 
ภาพที่ ง.13 ผลกรณีทดสอบ T04 

 

 

 

 

 

 

 

 

รวมปุมกด หยอดเหรียญและโยก

คันโยกเขาดวยกัน  

แตทําใหปุมโยกคาง 

ใชการทํางานหลายจังหวะ ข้ันตอน 
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ตารางที่ ง.5 กรณีทดสอบการเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ (T05) 

ช่ือกรณีทดสอบ T05 การเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ 

ฟงกชันที่ทดสอบ R01 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อทดสอบความสามารถในการทํางานเพื่อหาความ

ครอบคลุมของกรณีการปรับแตงเพื่อการปรับตัว 

 (แบบรูปลําดับที่ 5) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดสําหรับเพิ่มชองในสลอตในเกม 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) การเลนเกมไดนําชองสลอตที่เพิ่มเขาไป รวมในการเลนดวย 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

สลอตที่เพิ่มไมถูกเรียกใช 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ ง.14 

ผลการทดสอบ ผลดังภาพที่ ง.15-ง.16 

สรุปผลการทดสอบ :  ผาน   ไมผาน หมายเหตุ_________________ 
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Private Sub tmrrollall_Tick(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 

System.EventArgs) Handles tmrrollall.Tick 

        Randomize() 

        If slot1rolling = True Then 

            slot1 = Int(Rnd() * 10) + 1 

            Select Case slot1 

                Case 1 To 4 

                    lblslot1.Image = imgcherry.Image 

                    lblslot1.Tag = 1 

                Case 5 To 7 

                    lblslot1.Image = imgbar.Image 

                    lblslot1.Tag = 2 

                Case 8 To 9 

                    lblslot1.Image = imgdoublebar.Image 

                    lblslot1.Tag = 3 

                Case 10 

                    lblslot1.Image = imgseven.Image 

                    lblslot1.Tag = 4 

            End Select 

        End If 

        If slot2rolling = True Then 

            slot2 = Int(Rnd() * 10) + 1 

            Select Case slot2 

                Case 1 To 4 

                    lblslot2.Image = imgcherry.Image 

                    lblslot2.Tag = 1     

     Case 5 To 7 

                    lblslot2.Image = imgbar.Image 

                    lblslot2.Tag = 2 

รูป ที่ ง.14 ซอรซโคดการเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ   
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 Case 8 To 9 

                    lblslot2.Image = imgdoublebar.Image 

                    lblslot2.Tag = 3 

                Case 10 

                    lblslot2.Image = imgseven.Image 

                    lblslot2.Tag = 4     

              End Select 

        End If 

If slot3rolling = True Then 

            slot3 = Int(Rnd() * 10) + 1 

            Select Case slot3 

              Case 1 To 4 

                    lblslot3.Image = imgcherry.Image 

                    lblslot3.Tag = 1 

                Case 5 To 7 

                    lblslot3.Image = imgbar.Image 

                    lblslot3.Tag = 2 

                Case 8 To 9 

                    lblslot3.Image = imgdoublebar.Image 

                    lblslot3.Tag = 3 

                Case 10 

                    lblslot3.Image = imgseven.Image 

                    lblslot3.Tag = 4 

            End Select 

        End If 

        If slotirolling = True Then 

            slot4 = Int(Rnd() * 10) + 1 

            Select Case slot4 

รูป ที่ ง.14 ซอรซโคดการเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ (ตอ 1) 
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    Case 1 To 4 

                    lblslot4.Image = imgcherry.Image 

                    lblslot4.Tag = 1 

                Case 5 To 7 

      lblslot4.Image = imgbar.Image 

                    lblslot4.Tag = 2 

                Case 8 To 9 

                    lblslot4.Image = imgdoublebar.Image 

                    lblslot4.Tag = 3 

                Case 10 

                    lblslot4.Image = imgseven.Image 

                    lblslot4.Tag = 4 

            End Select 

            slot5 = Int(Rnd() * 10) + 1 

            Select Case slot3 

                Case 1 To 5 

lblslot5.Image = imgcherry.Image 

                    lblslot5.Tag = 1 

                Case 5 To 7 

                    lblslot5.Image = imgbar.Image 

                    lblslot5.Tag = 2 

                Case 8 To 9 

                    lblslot5.Image = imgdoublebar.Image 

                    lblslot5.Tag = 3 

          Case 10 

                    lblslot5.Image = imgseven.Image 

                    lblslot5.Tag = 4 

            End Select 

        End If 

    End Sub 

รูป ที่ ง.14 ซอรซโคดการเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ (ตอ 2)  
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ภาพที่ ง.15 ผลการทํางานกอนทําการทดสอบ T05 

 

 

 
รูป ที่ ง.16 ผลกรณีทดสอบ T05 

 

 

 

 

เพิ่มชองสลอตเปน 5 ชอง 2 ชองที่เพิ่มทํางานผิดปกติ 
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ตารางที่ ง.6 กรณีทดสอบการบํารุงรักษาระบบเมื่อมีการปรับแตง (T06) 

ช่ือกรณีทดสอบ T06 การบํารุงรักษาระบบเมื่อมีการปรับแตง 

ฟงกชันที่ทดสอบ R01 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อทดสอบความสามารถในการทํางานเพื่อหาความครอบคลุม

ของกรณีการปรับแตงเพื่อการบํารุงรักษา (แบบรูปลําดับที่ 6) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มตูเกมสลอตอีก 1 ตู 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) การเลนเกมไดนําตูเกมสลอตที่เพิ่มเขาไป รวมในการเลนดวย 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

ตูเกมที่ถูกเพิ่มไมถูกเรียกใช 

ขอมูลทดสอบ กรณีทดสอบดังกลาว จําตองมีการเขียนซอรซโคดเขาไปเพิ่มเติม

เพื่อใหระบบรูจักและทราบถึงมีการใชงานอยู ซึ่งข้ึนกับรูปแบบ

ในการเขียน (ซอรซโคดที่เขียนเขาไปมีเพียงซอรซโคดสําหรับ

สรางภาพเทาน้ัน) 

ผลการทดสอบ  เกมไมสามารถทํางานไดเน่ืองจากไมทราบถึงตูที่ตองการเลน  

ภาพที่ ง.17-ง.18 

สรุปผลการทดสอบ :  ผาน   ไมผาน หมายเหตุ ไมสามารถทําไดถาไม

ศึกษา โคดของซอฟตแวร 

 

 
ภาพที่ ง.17 ผลการทํางานกอนทําการทดสอบ T06 
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รูป ที่ ง.18 ผลกรณีทดสอบ T06 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เพิ่มตูสลอตอีก 1 ตู  

ตัวระบบไมทราบถึง

การมีอยูของตูที่เพิ่ม 



 

 

ภาคผนวก จ 

กรณีทดสอบของแบบรูป 

กรณีทดสอบที่นํามาแสดงในเอกสารประกอบวิทยานิพนธน้ี เปนสวนหน่ึงของกรณีทดสอบ

เพื่อตรวจสอบความถูกตองของแบบรูป โดยนําเสนอผานตารางที่ จ.1-จ.6  

ตาราง จ.1 รายละเอียดกรณีทดสอบ แบบรูปกรณีการใชงานเฉพาะโดยการเพิ่มขอความนําเสนอ

ขอมูลเมื่อชนะเกม (T012) 

ช่ือกรณีทดสอบ T012  แบบรูปกรณีการใชงานเฉพาะโดยการเพิ่มขอความ

นําเสนอขอมูลเมื่อชนะเกม 

ฟงกชันที่ทดสอบ R012 ExtendSpecific_Congratz 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแตง

กรณีเพื่อการใชงานเฉพาะ (แบบรูปลําดับที่ 2) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดขอความแสดงความยินดีเมื่อชนะเกม โดยมีโครงสราง

เปนไปตามแบบรูปการจัดการการปรับแตงกรณีเพื่อการใชงาน

เฉพาะ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) ขอความปรากฏข้ึนตามที่แจง มีขนาดและตําแหนงพอดีกับที่

กําหนด 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

แจงขอความแสดงถึงสิ่งที่ผิดปกติ หรือ นําเสนอภาพเดิมของ

ระบบ 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ จ.1-จ.2 

ผลการทดสอบ  ดังแสดงในภาพที ่จ. 2 

สรุปผลการทดสอบ : ผาน   ไมผาน หมายเหตุ 
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Public Sub Exception() 

            Dim nfile As String = Application.StartupPath & "\Images\images (4).jpg  

            ExtendSpecific_Congratz() 

End Sub 

 

Private Sub ExtendSpecific_Congratz() 

        Try 

            newPictureBox.Image = Image.FromFile(nfile) 

            newPictureBox.Visible = True 

            newPictureBox.Top = 60 

            newPictureBox.Width = 238 

            newPictureBox.Height = 60 

            newPictureBox.Left = 10 

            newPictureBox.Location = New Point(500, 24) 

        Catch ex As Exception 

            MessageBox.Show(ex.ToString) 

        End Try 

        ExtendSpecific_Match() 

    End Sub 

ภาพที่ จ.1 ซอรซโคดการเพิ่มขอความภาพแสดงความยินดี 
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   Private Sub ExtendSpecific_Match() 

        Try 

            If win = 1 Then 

                'add control to form. 

                Me.Controls.Add(newPictureBox) 

            Else 

                For Each c As Control In Me.Controls 

                    If TypeOf c Is Button Or TypeOf c Is PictureBox Then 

                        If c.Name.StartsWith("newPictureBox") Then 

                            Me.Controls.Remove(c) 

                        End If 

                    End If 

                Next 

            End If 

        Catch ex As Exception 

            MessageBox.Show(ex.ToString) 

        End Try 

    End Sub 

ภาพที่ จ.2 ซอรซโคดการแกไขการปรับแตง 
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ภาพที่ จ.3 ผลกรณีทดสอบ T012 

  
ภาพที่ จ.4 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อการใชงานเฉพาะ โดยการเพิ่มขอความ

แสดงความยินดีเมื่อชนะเกม 

 

 

เพิ่มขอความภาพแสดงความยินดีเมื่อได
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ภาพที่ จ.5 แผนภาพคลาส การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อการใชงานเฉพาะ โดยการเพิ่มขอความ

แสดงความยินดีเมื่อชนะเกม 

 

ตาราง จ.2 รายละเอียดกรณีทดสอบ แบบรูปกรณีการเพิ่มฟงกชัน โดยทดสอบเพิ่มกราฟกแสดงขอมูล

ขณะใชงาน (T013) 

ช่ือกรณีทดสอบ T013 แบบรูปกรณีการเพิ่มฟงกชัน ทดสอบโดยเพิ่มกราฟก

แสดงขอมูลขณะใชงาน 

ฟงกชันที่ทดสอบ R013 Exception_tmrcoinslidnewDown 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแตง

กรณีการปรับแตงฟงกชันงาน (แบบรูปลําดับที่ 3) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดเพื่อนําเสนอกราฟกแสดงเหรียญว่ิงออกจากตูเกมเขา

กระเปาเมื่อชนะ โดยมีโครงสรางเปนไปตามแบบรูปการจัดการ

การปรับแตงกรณีเพิ่มฟงกชัน 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) นําเสนอกราฟกเหรียญว่ิงจากเครื่องเขาสูกระเปาเมื่อชนะ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

แจงขอความแสดงถึงสิ่งที่ผิดปกติ หรือ นําเสนอภาพเดิมของ

ระบบ 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ จ.6-จ.8 

ผลการทดสอบ ดังแสดงในภาพที่ จ.9 

สรุปผลการทดสอบ : ผาน   ไมผาน หมายเหตุ 
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Private Sub Exception() 

        Try 

            Dim tmrcoinsnewlide As New System.Windows.Forms.Timer(Me.components) 

            Dim x, y As Integer 

            Dim i As Integer 

            Me.piccoin.Location = New Point(601, Y_pincoin) 

              Exception_tmrcoinslidnewDown() 

            SubException_tmrcoinslidnewDown() 

            tmrcoinsnewlide.Enabled = True 

            For i = X_pincoin To 600 

                Me.piccoin.Left = Me.piccoin.Left + 45 '3 

                Me.piccoin.Top = Me.piccoin.Top + 45 '2 

                x = Me.piccoin.Left 

                y = Me.piccoin.Top 

                i = Me.piccoin.Left 

                System.Threading.Thread.Sleep(20) 

                Me.piccoin.Location = New Point(x, y) 

            Next 

            Me.piccoin.Location = New Point(600, 552) 

            tmrcoinslide.Enabled = False 

        Catch ex As Exception 

            MessageBox.Show(ex.ToString) 

        End Try 

    End Sub 

ภาพที่ จ.6 ซอรซโคดการเพิ่มกราฟกเหรียญว่ิง แกไขใหเรียกใช แบบรูปได 
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Private Sub SubException _tmrcoinslidnewDown() 

        Try 

            If Me.piccoin.Left > 600 Then 

            X_pincoin = 60 

            Y_pincoin = 182 

            Me.piccoin.Location = New Point(X_pincoin, Y_pincoin) 

            End If 

        Catch ex As Exception 

            MessageBox.Show(ex.ToString) 

        End Try 

    End Sub 

ภาพที่ จ.7 ซอรซโคดสําหรับตรวจสอบการแสดงผลของกราฟก ใหแสดงผลไดปกติ 

 

Private Sub Exception_tmrcoinslidnewDown() 

        Try 

            If win = 1 Then 

            Else 

                MessageBox.Show("Error Scroll") 

            End If 

        Catch ex As Exception 

            MessageBox.Show(ex.ToString) 

        End Try 

End Sub 

ภาพที่ จ.8 ซอรซโคดสําหรับตรวจสอบการทํางานของฟงกชัน ซึ่งทําใหกับการแสดงผลใหถูกตองตาม

เงื่อนไข 
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ภาพที่ จ.9 ผลกรณีทดสอบ T013 

 

 
ภาพที่ จ.10 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีการเพิ่มฟงกชัน โดยการเพิ่มกราฟกแสดง

ขอมูลขณะใชงาน 

 

เพิ่มเหรียญว่ิงเขากระเปาเมื่อไดรางวัล 
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ภาพที่ จ.11 แผนภาพคลาส การทํางานของแบบรูปกรณีการเพิ่มฟงกชัน โดยการเพิ่มกราฟกแสดง

ขอมูลขณะใชงาน 

 

ตาราง จ.3 รายละเอียดกรณีทดสอบแบบรูปกรณีการเพิ่มฟงกชัน โดยทดสอบเพิ่มกราฟกแสดงขอมูล

ขณะใชงาน (T014) 

ช่ือกรณีทดสอบ T014 แบบรูปกรณีเพื่อประสิทธิภาพ ทดสอบโดยการรวม

ปุมการทํางาน 

ฟงกชันที่ทดสอบ R014 Botton_Flow(),Botton_Function 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแตง

กรณีการปรับแตงประสิทธิภาพ (แบบรูปลําดับที่ 4) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดสําหรับรวมปุมการทํางาน หยอดเหรียญและโยกคันโยก

เขาดวยกัน 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) ใชปุมคันโยกในการเลนเกมทั้งทั้งหยอดเหรียญและโยกคันโยก 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

โยกคันโยกครั้งแรกทําไดเพียง 1 กิจกรรมหรือฟงกชันเทาน้ัน 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ จ.12-จ.14 

ผลการทดสอบ ดังแสดงในภาพที่ จ.15 

สรุปผลการทดสอบ : ผาน   ไมผาน หมายเหตุ 
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         Private Sub ExceptionMerage_Comand() 

         Dim Merage_Command As Button 

            If Merage_Command.Visible = True Then 

               Button_Flow.Botton_Flow() 

            End If 

        End Sub 

ภาพที่ จ.12 ซอรซโคดการรวมปุมการทํางานโดยมีโครงสรางเปนไปตามแบบรูปการจัดการการ

ปรับแตงกรณีเพื่อประสิทธิภาพ 

        Private Sub Botton_Flow() 

        If credits >= 1 Then 

            Form1.CoinPin_Comand() 

            Command_Control = Command_Control + 1 

        Else 

            Form1.Merage_Comand() 

        End If 

End Sub 

ภาพที่ จ.13 ซอรซโคดการตรวจสอบลําดับการทํางาน 

   Private Sub Botton_Function() 

        If Command_Control = 0 Then 

            Lastcommand = Merage_Comand 

        ElseIf Command_Control = 1 Then 

            Lastcommand = CoinPin_Comand 

        End If 

        credits = credits – 1 

       If Lastcommand <> “” Then 

 Call Lastcommand 

       End IF  

    End Sub 

ภาพที่ จ.14 ซอรซโคดตรวจสอบความสมบูรณของการทํางาน 

 

 



153 

 

 

 
ภาพที่ จ.15 ผลกรณีทดสอบ T014 

 

 

 
ภาพที่ จ.16 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อประสิทธิภาพ โดยการรวมปุมการทํางาน 

 

รวมปุมกด หยอดเหรียญและโยก

คันโยกเขาดวยกัน  
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ภาพที่ จ.17 แผนภาพคลาส การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อประสิทธิภาพ โดยการรวมปุมการทํางาน 

 

ตาราง จ.4 รายละเอียดกรณีทดสอบ แบบรูปกรณีการปรับตัว โดยการเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ 

(T015) 

ช่ือกรณีทดสอบ T015 แบบรูปกรณีการปรับตัว ทดสอบโดยเพิ่มฟงกชัน

ใหมในระบบ 

ฟงกชันที่ทดสอบ R015 Function_Check(),Control_Check(), 

Adap_Exception 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแต

กรณีการปรับแตงเพื่อการปรับตัว (แบบรูปลําดับที่ 5) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดสําหรับเพิ่มชองในสลอตในเกม 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) การเลนเกมไดนําชองสลอตที่เพิ่มเขาไป รวมในการเลนดวย 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

สลอตที่เพิ่มไมถูกเรียกใช 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ จ.17-จ.19 

ผลการทดสอบ (กรณีปกติ) ดังแสดงในภาพที่ จ.20 

สรุปผลการทดสอบ : ผาน   ไมผาน หมายเหตุ 
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Private Sub Control_Check() 

        Dim lbl_count As Integer 

        Dim ctrl As Control 

        Dim lblist As New ArrayList 

        For Each ctrl In Me.Controls 

            If (TypeOf ctrl Is Label) Then 

                lbl_count = lbl_count + 1 

                'do whatever you want with the label here 

                lblist.Add(ctrl) 

            End If 

        Next 

        Dim i As Integer 

        For i = 0 To lblist.Count - 1 

            ' Cast to a string. 

            Dim str As String = CObj(lblist.Item(i)).Name.ToString 

            If CObj(lblist.Item(i)).Location.Y = 232 Then 

                lblist_Exception.Add(lblist.Item(i)) 

            End If 

        Next i 

        If lbl_count > 8 Then ' Over the Standard Lable 

            Function_Check() 

           Adap_Exception = 1 

        End If 

End Sub 

ภาพที่ จ.18 ซอรซโคดสวนการนําเสนอสวนตอประสาน 
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Private Sub Function_Check() 

        Dim i As Integer 

        For i = 0 To lblist_Exception.Count – 1 

         If CObj(lblist_Exception.Item(i)).Name.ToString = "lblslot1" Or 

Obj(lblist_Exception.Item(i)).Name.ToString = "lblslot2" Or 

CObj(lblist_Exception.Item(i)).Name.ToString = "lblslot3" Then 

Else 

lblist_Handle.Add(lblist_Exception.Item(i)) 

Adap_Exception = 1 

            End If 

        Next i 

        End Sub 

 

ภาพที่ จ.19 ซอรซโคดการจัดการฟงกชันงาน 
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Private Sub tmrroll3_Tick(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 

System.EventArgs) Handles tmrroll3.Tick 

        Dim slot3num As Int16 

        Randomize() 

        slot3num = Int(Rnd() * 10) + 1 

        Select Case slot3num 

            Case 1 To 4 

                lblslot3.Image = imgcherry.Image 

                lblslot3.Tag = 1 

            Case 5 To 7 

                lblslot3.Image = imgbar.Image 

                lblslot3.Tag = 2 

            Case 8 To 9 

                lblslot3.Image = imgdoublebar.Image 

                lblslot3.Tag = 3 

            Case 10 

                lblslot3.Image = imgseven.Image 

                lblslot3.Tag = 4 

        End Select 

        slot3rolling = False 

        tmrroll3.Enabled = False 

        If Adap_Exception = 1 Then 

            Dim i As Integer 

            For i = 0 To lblist_Handle.Count 

                tmrrolli_Tick() 

            Next 

        End If 

     ภาพที่ จ.20 ซอรซโคดการจัดการผลกระทบสวนตอประสาน 
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   tmrrollall.Enabled = False 

          pointcheck() 

        btnroll.Enabled = True 

End Sub 

     ภาพที่ จ.20 ซอรซโคดการจัดการผลกระทบสวนตอประสาน (ตอ) 

 

 

 
ภาพที่ จ.21 ผลกรณีทดสอบ T015 

ภาพที่ จ.22 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อการปรับตัว โดยการเพิ่มฟงกชันใหม 

เพิ่มชองสลอคเปน 5 
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ภาพที่ จ.23 แผนภาพคลาส การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อการปรับตัว โดยการเพิ่มฟงกชันใหม 

 

ตาราง จ.5 รายละเอียดกรณีทดสอบ แบบรูปกรณีการบํารุงรักษา โดยการบํารุงรักษาระบบเมื่อมีการ

ปรับแตง (T016) 

ช่ือกรณีทดสอบ T016 แบบรูปกรณีการบํารุงรักษา ทดสอบโดยการ

บํารุงรักษาระบบเมื่อมีการปรับแตง 

ฟงกชันที่ทดสอบ R016 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแต

กรณีการปรับแตงเพื่อการบํารุงรักษา (แบบรูปลําดับที่ 6) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มตูเกมสลอตอีก 1 ตู 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) การเลนเกมไดนําตูเกมสลอตที่เพิ่มเขาไป รวมในการเลนดวย 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

ตูเกมที่ถูกเพิ่มไมถูกเรียกใช 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ จ.22-จ.24 

ผลการทดสอบ (กรณีปกติ) ดังแสดงในภาพที่ จ.25 

สรุปผลการทดสอบ : ผาน   ไมผาน หมายเหตุ 
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    Private Sub Control_Check() 

        Dim lbl_count As Integer 

        Dim lblist As New ArrayList 

        Dim ctrl As Control 

        Dim ptb_count As Integer 

        Dim ptblist As New ArrayList 

        For Each ctrl In Me.Controls 

            If (TypeOf ctrl Is Label) Then 

                lbl_count = lbl_count + 1 

                lblist.Add(ctrl) 

            ElseIf (TypeOf ctrl Is PictureBox) Then 

                ptb_count = ptb_count + 1 

                ptblist.Add(ctrl) 

            End If 

        Next        

        Dim i As Integer 

        For i = 0 To lblist.Count - 1 

            Dim str As String = CObj(lblist.Item(i)).Name.ToString 

            If CObj(lblist.Item(i)).Location.Y = 232 Then 

                lblist_Exception.Add(lblist.Item(i)) 

            End If 

        Next i 

        For i = 0 To ptblist.Count - 1 

            Dim str As String = CObj(ptblist.Item(i)).Name.ToString 

            If CObj(ptblist.Item(i)).Location.Y = -8 Then 

                ptblist_Exception.Add(ptblist.Item(i)) 

            End If 

        Next i 

        

ภาพที่ จ.24 ซอรซโคดการบํารุงรักษาระบบโดยการตรวจสอบความสอดคลอง 

ของสวนตอประสาน 



161 

 

 If lbl_count > 8 Then ' Over the Standard Lable 

        End If 

If ptb_count > 14 Then 

            If ptblist_Exception.Count > 1 Then 

                Maintain_Check() 

            End If 

        End If 

    End Sub 

Private Function Maintain_Check() As Integer 

        Dim i As Integer 

        For i = 0 To ptblist_Exception.Count - 1 

            If CObj(ptblist_Exception.Item(i)).Name.ToString = "picslotmachine" Then 

            Else 

                ptblist_Handle.Add(ptblist_Exception.Item(i)) 

         MainTain_Exception = 1 

            End If 

        Next i 

End Function 

ภาพที่ จ.24 ซอรซโคดการบํารุงรักษาระบบโดยการตรวจสอบความสอดคลอง 

ของสวนตอประสาน(ตอ) 
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If MainTain_Exception = 1 Then 

            Choice.ShowDialog() 

            If SlotChoose = "RSlot" Then 

                MessageBox.Show(SlotChoose) 

                piccoin_Click(Me, EventArgs.Empty) 

                Me.lblpayout.Text = "Payout: " 

                credits2x = credits2x - 1 

                tmrslidedown.Enabled = True 

                btnroll.Enabled = False 

            Else 

                piccoin_Click(Me, EventArgs.Empty) 

                Me.lblpayout.Text = "Payout: " 

                credits = credits - 1 

                tmrslidedown.Enabled = True 

                btnroll.Enabled = False 

            End If 

        End If 

If Choice.Visible = False Then 

       If credits >= 1 Then 

                If SlotChoose = "RSlot" Then 

                Else 

                End If 

            Else 

        End If 

End If 

ภาพที่ จ.25 ซอรซโคดการบํารุงรักษาระบบโดยการแยกการทํางานของสวนตอประสาน 
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ภาพที่ จ.26 ผลกรณีทดสอบ T016 

 
ภาพที่ จ.27 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อการบํารุงรักษา โดยการบํารุงรักษา

ระบบเมื่อมีการปรับแตง 

เพิÉมตู ้สล๊อตอีก 1 ตู้  

ตัวระบบไม่ทราบถึง

การมีอยู่ของตู ้ทีÉเพิ Éม 
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ภาพที่ จ.28 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อการบํารุงรักษา โดยการบํารุงรักษา

ระบบเมื่อมีการปรับแตง 



 

 

ภาค ผนวก ฉ 

เกม งู 

ฉ.1 ขอมูลจําเพาะ 

พัฒนาโดย: http://active.tutsplus.com โดย คุณ Joost Rijneveld  

ภาษาที่ใชพัฒนา : ภาษา แฟรช แอคช่ัน สคลิ๊ป (Flash Actionscript) 

ประเภทเกม : เกมพัซเซิ้ล  

เกมประเภทงู เปนเกมที่มีสวนตอประสานเปนองคประกอบหลัก 3 สวนไดแก  

1 ตัวงู แทนตัวละครของผู ใหผูเลนสามารถบังคับไดจะมีขนาดยาวข้ึนเมื่อกินอาหาร งูจะตาย

เมื่องูกินตัวเองหรือเคลื่อนที่ชนฉาก 

2 อาหาร แทนอาหารของงูเมื่อกินแลวจะทําใหงูมีขนาดยาวข้ึน ปรากฏข้ึนแบบสุมในฉาก 

3 ฉาก คือขอบเขตของเกมที่งูสามารถเคลื่อนที่ได เมื่องูเคลื่อนที่โดนฉากจะทําใหเกมจบทันท ี

กฎของเกมเปนไปตามกฎของการเลนเกมสลอตแมชชีน ดังน้ี 

1. ผูเลนบังคับใหงูกินอาหาร 

2. เมื่องูกินอาหารจะทําใหตัวงูยาวข้ึน 

3. เกมจบเมื่องูตาย 

4. งูกินตัวงูเองทําใหงูตาย 

5. งูเดินชนฉากทําใหงูตาย 

 

ฉ.2 วิธีการเลน 

1. เมื่อเริ่มเกมอาหารและงูจะปรากฏ ผูเลนสามารถบังคับงูเขาหาอาหารไดทันท ี

2. เมื่อผูเลนบังคับงูแลว งูจะเคลื่อนที่ไปในทิศทางที่ผูเลนบังคับไปเรื่อยๆจนกวาจะสั่งเปลี่ยน 

3. เมื่องูกินอาหารจะทําใหงูยาวข้ึน 

4. เมื่องูตายจะถือวาเกมจบ โดยงูตายมีได 2 กรณี 

 4.1 งูกินตัวเอง 

 4.2 งูเคลื่อนที่ชนฉาก  

5. เมื่องูตายจะปรากฏหนาตางเลนเกมใหม 

ฉ.3 องคประกอบหนาจอสวนตอประสานเกม  

องคประกอบของสวนตอประสานอางอิงตามภาพ เปนดังภาพที่ ฉ.1 มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
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ภาพที่ ฉ.1 สวนตอประสานของเกมง ู

1. งู 

2. อาหาร 

3. ฉาก 

 

ฉ.4 โครงสรางระบบ 

 เดิมโครงสรางของระบบไมไดออกแบบใหอยูในลักษณะแบบรูป ทางผูวิจัยไดศึกษา วิเคราะห

โครงสรางและสรางเปนแผนภาพในลักษณะของแบบรูปไดดังภาพที่ ฉ.2 
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ภาพที่ ฉ.2 แผนภาพคลาสโครงสรางของเกมง ู

จากภาพขางตนแบงออกเปนระดับใชได 3 ระดับดังน้ี 

1.โมเดล ระดับช้ันที่แสดงถึงขอมูลในการทํางานของระบบเกม 

2.วิว ช้ันที่เปนศูนยรวมตรรกะของระบบประกอบดวย 2 องคประกอบไดแก 

 2.1 eat ทําหนาที่ทํางานเมื่องูกินอาหาร 

 2.2 inside snake ทําหนาที่จัดการกรณีที่งูกินตัวเอง 

 2.3 die ทําหนาจัดการเมื่องูตาย 

 2.4 Enter frame ทําหนาทีจ่ัดการเมื่องูชนฉาก 

3.พรีเซ็น สวนที่ทําหนาที่ปฏิสัมพันธกับผูใช ซึ่งแบงออกไดเปน 2 ช้ันยอยไดแก 

 3.1 สวนปฏิสัมพันธกับผูใช เปนช้ันที่รวมสวนตอประสานที่ผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธได

โดยตรงไดแก Keylistener เพียงสวนเดียวทําหนาที่รับขอมูลจากผูใช 

 3.2 สวนตอประสานเพื่อนําเสนอขอมูล ทําหนาที่ในการนําเสนอขอมูลแกผูใชเพียงอยางเดียว 

ประกอบดวยไดแก Present ซึ่งก็คือหนาตางเฟรมการนําเสนอของแฟรช 

  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ภาค ผนวก ช 

เกม แขงรถ 

ช.1 ขอมูลจําเพาะ 

พัฒนาโดย: http://www.gamesheep.com/free/flash-tutorials/1-flash-racing-game-

1/step1.php 

 ภาษาที่ใชพัฒนา : ภาษา แฟรช แอคช่ัน สคลิ๊ป (Flash Actionscript) 

ประเภทเกม : เกมแขงรถ 

เกมประเภทแขงรถ เปนเกมที่มีสวนตอประสานเปนองคประกอบหลัก 3 สวนไดแก  

1 รถ แทนตัวละครของผู ใหผูเลนสามารถบังคับ 

2 สนามแขง ขอบเขตที่รถว่ิงได 

3 กระดาน สําหรับบอกเวลาและจํานวนรอบ ขอกําหนดในการเลน ใชแทนคะแนน 

4 หนาตางแจงสถานะ หนาตางสําหรับแจงสถานะกอนเริ่มเกมเพื่อเตรียมพรอมและจบเกม

เพื่อใหเลือกเลนซ้ํา 

กฎของเกมเปนไปตามกฎของการเลนเกมแขงรถ ดังน้ี 

1. ผูเลนบังคับรถว่ิงในสนาม 

2. เมื่อรถว่ิงนอกเขตสนามรถจะว่ิงชาลง 

3. รถว่ิงในสนามตามจํานวนรอบที่กําหนด 

4. เวลาจะสิ่งอยูตลอดเวลา และมีเก็บคาทุกรอบที่ว่ิง 

5. เกมจบเมื่อว่ิงครบตามรอบที่กําหนด 

 

ช.2 วิธีการเลน 

1. เมื่อเริ่มจะมีขอความแจงเพื่อใหผูเลนบังคับรถ 

2. เมื่อผูเลนบังคับรถไปตามเสนทางในเกม 

3. เมื่อนาฬิกาจะจับเวลาตลอดเวลา 

4. นาฬิกาจะเก็บคาทุกครั้งที่ครบรอบ และจะมีเก็บเวลาที่ดีที่สุดในทุกรอบ  

5. เกมจบเมื่อรถว่ิงครบจํานวนรอบแลว 

 

ช.3 องคประกอบหนาจอสวนตอประสานเกม  

องคประกอบของสวนตอประสานอางอิงตามภาพ เปนดังภาพที่ ช.1 มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

 



169 

 

 
ภาพที่ ช.1 สวนตอประสานของเกมแขงรถ 

1. รถ 

2. สนาม 

3. กระดาน 

4. หนาตางสถานะ 

ซ.4 โครงสรางระบบ 

 เดิมโครงสรางของระบบไมไดออกแบบใหอยูในลักษณะแบบรูป ทางผูวิจัยไดศึกษา วิเคราะห

โครงสรางและสรางเปนแผนภาพในลักษณะของแบบรูปไดดังภาพที่ ซ.2 

 
ภาพที่ ช.2 โครงสรางของระบบเกมแขงรถ 
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จากภาพขางตนมีองคประกอบ 4 สวนไดแก 

1. โมเดล (Model) ทําหนาที่สรางและเก็บสวนตัวแปลงตัวแปร 

2. Step(who) ทําหนาที่สรางแกนของสนาม คํานวณตําแหนงรถกับสนาม นําเสนอขอมูล

ตําแหนงรถ รับขอมูลการบังคับจากผูใช 

3. setTimes ทําหนาที่จับเวลา และนําเสนอขอมูลเวลาแกผูใช 

4. setBestLap ทําหนาคํานวนหาเวลาที่ดีที่สุด และนําเสนอแกผูใช 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ภาค ผนวก ซ 

การทดสอบแบบรูปการปรับแตงสวนตอประสานกรณีเพ่ือความพึงพอใจ กับเกมงู 

  

พัฒนาการปรับแตงเพื่อสรางกรณีศึกษาเพื่อนําผลขอผิดพลาดจากการปรับแตงเปนไปตาม

กรณีการปรับแตงสวนตอประสานเพื่อความพึงพอใจ ไปกําหนดเปนกรณีทดสอบในการประยุกตใช

มอด พรอมเก็บขอมูลผลขอผิดพลาดที่คาดวาจะเกิดข้ึนหรือไดผลของการปรับแตงเปนไปตามที่

คาดหวังหรือไมอยางไร และบันทึกผลที่เกิดข้ึนจริงเพื่อนําไปเปนขอมูลในการออกแบบกรณีทดสอบ 

ผลที่เกิดข้ึนเปนไปตามแบบฟอรมตัวอยางเพื่อเก็บเปนตัวอยางกรณีศึกษา อน่ึงขอผิดพลาดที่คาดวา

จะเกิดข้ึนน้ันไมไดเกิดข้ึนจริงผูวิจัยไดทําการวิเคราะหเบื้องตนถึงสาเหตุทําขอผิดพลาดน้ันๆควบคูไป

ในแบบฟอรม ดังตัวอยางในตารางที่ ซ.1 โดยนําขอมูลที่เก็บไดในแตละกรณีศึกษามาวิเคราะหเพื่อ

พัฒนาเปนกรณีทดสอบเพื่อใชในการทดสอบแบบรูปในตารางที่ ซ.2  

ตาราง ซ.1 รายละเอียดกรณีทดสอบ  (T020) 

ช่ือกรณีทดสอบ T020  เปลี่ยนภาพเมื่องูกินอาหารมากกวา 5 หนวย 

ฟงกชันที่ทดสอบ R020 eatface 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแตง

กรณีเพื่อความพึงพอใจ (แบบรูปลําดับที่ 1) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา 

ภาพงูกินจุ ตัวอยางดังภาพ ซ.1  

                                ภาพที่ ซ.1 ภาพงูกินจ ุ

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) นําเสนอภาพที่ปรับแตงอยางถูกตอง มีขนาดภาพพอดีขนาด

ภาพอื่นๆที่เกี่ยวของ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีผิดพลาด) นําเสนอภาพที่ผิดปกติ หรือ นําเสนอภาพเดิมของระบบ  

ขอมูลทดสอบ ภาพดังภาพ ซ.1 ซึ่งมีขนาด 11x25 และซอรซโคด ภาพที่ ซ.2            

ผลการทดสอบ (กรณีผิดพลาด) ดังแสดงในภาพ ซ.4 

สรุปผลการทดสอบ :   ผาน   ไมผาน หมายเหตุ  
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function eatface(){ 

   bodypart0.gotoAndStop(3); 

 delay = 30000; 

 status_face="normal"; 

 exception_eatface(); 

} 

ภาพที่ ซ.2 ซอรซโคดในการเปลี่ยนรูปภาพใหมแกระบบ 

 
ภาพที่ ซ.3 ผลการทํางานปกติกอนทดสอบ T020 

 

 
ภาพที่ ซ.4 ผลการทดสอบกรณีเพื่อความพึงพอใจของผูใช โดยการภาพงู T020 

 

 

 

 

 

เปลี่ยนหนางูเมื่อตัวยาว
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ตาราง ซ.2 รายละเอียดกรณีทดสอบ การเปลี่ยนภาพ เมื่อประยุกตใชแบบรูป (T021) 

ช่ือกรณีทดสอบ T021  เปลี่ยนภาพเมื่องูกินอาหารมากกวา 5 หนวย 

ฟงกชันที่ทดสอบ R021 
exception_eatface, 

exception_eatfacehandle 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแตง

กรณีเพื่อความพึงพอใจ (แบบรูปลําดับที่ 1) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดการเปลี่ยนภาพ โดยมีโครงสรางเปนไปตามแบบรูปการ

จัดการการปรับแตงกรณีเพื่อการใชงานเฉพาะ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) นําเสนอภาพที่ปรับแตงอยางถูกตอง มีขนาดภาพพอดีขนาด

ภาพอื่นๆที่เกี่ยวของ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

นําเสนอภาพที่ผิดปกติ หรือ นําเสนอภาพเดิมของระบบ 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ ซ.5-ซ.6 

ผลการทดสอบ  ดังแสดงในภาพที ่ซ.7 

สรุปผลการทดสอบ : ผาน   ไมผาน หมายเหตุ 
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function exception_eatface(){ 

 ///bodypart0._width = 10; 

  trace(bodypart0._width) 

 if(bodypart0._width == 25){ 

  if(bodypart0._height == 25){ 

   testtest.text = "a"; 

   trace(bodypart0.testtest.text) 

   }else{ 

   trace("aaa") 

  } 

 }else{ 

  if(bodypart0._height == 25){ 

   trace("bbb") 

   hcase= 25; 

   exception_eatface1() 

  }else{  

   trace("cc")  

 //bodypart0.gotoAndStop(4); 

 //bodypart0.gotoAndStop(4); 

  } 

 } 

} 

ภาพที่ ซ.5 ซอรซโคดในการตรวจสอบขนาดภาพ 

function exception_eatfacehandle(){ 

 bodypart0._width =hcase 

} 

ภาพที่ ซ.6 ซอรซโคดในการปรับขนาดภาพ 
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ภาพที่ ซ.7 ผลกรณีทดสอบ T021 

 

 
ภาพที่ ซ.8 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อความพึงพอใจ โดยการเปลี่ยนภาพ 

 

 
 

ภาพที่ ซ.9 แผนภาพคลาส การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อความพึงพอใจ โดยการเปลี่ยนภาพ 

 

 

 

 

 



 

 

ภาค ผนวก ฌ 

การทดสอบแบบรูปการปรับแตงสวนตอประสานกรณีเพ่ือการเพ่ิมฟงกชันกับเกมแขงรถ 

  

พัฒนาการปรับแตงเพื่อสรางกรณีศึกษาเพื่อนําผลขอผิดพลาดจากการปรับแตงเปนไปตาม

กรณีการปรับแตงสวนตอประสานเพื่อการปรับตัว ไปกําหนดเปนกรณีทดสอบในการประยุกตใชมอด 

พรอมเก็บขอมูลผลขอผิดพลาดที่คาดวาจะเกิดข้ึนหรือไดผลของการปรับแตงเปนไปตามที่คาดหวัง

หรือไมอยางไร และบันทึกผลที่เกิดข้ึนจริงเพื่อนําไปเปนขอมูลในการออกแบบกรณีทดสอบ ผลที่

เกิดข้ึนเปนไปตามแบบฟอรมตัวอยางเพื่อเก็บเปนตัวอยางกรณีศึกษา อน่ึงขอผิดพลาดที่คาดวาจะ

เกิดข้ึนน้ันไมไดเกิดข้ึนจริงผูวิจัยไดทําการวิเคราะหเบื้องตนถึงสาเหตุทําขอผิดพลาดน้ันๆควบคูไปใน

แบบฟอรม ดังตัวอยางในตารางที่ ฌ.1 โดยนําขอมูลที่เก็บไดในแตละกรณีศึกษามาวิเคราะหเพื่อ

พัฒนาเปนกรณีทดสอบเพื่อใชในการทดสอบแบบรูปในตารางที่ ฌ.2  

ตารางที่ ฌ.1 กรณีทดสอบการเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ (T030) 

ช่ือกรณีทดสอบ T030 การเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ 

ฟงกชันที่ทดสอบ R030 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อทดสอบความสามารถในการทํางานเพื่อหาความ

ครอบคลุมของกรณีการเพิ่มฟงกชัน 

 (แบบรูปลําดับที่ 3) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา ซอรซโคดสําหรับเพิ่มปุมเรงรถ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) สามารถใชงานปุมเพิ่มความเร็วได มีหนาตางแสดง จํานวน

ความเร็วที่ใชได 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

รถไมสามารถเรงได ไมมีหนาตางแสดงผล 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ ฌ.1 

ผลการทดสอบ ผลดังภาพที่ ฌ.2 

สรุปผลการทดสอบ :  ผาน   ไมผาน หมายเหตุ_________________ 
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  if (Key.isToggled(65{ 

   _root.maxSpeed += maxSpeed +1; 

   Gear.Text = "zxxxx"; 

  } 

ภาพที่ ฌ.1 ซอรซโคดในการเพิ่มฟงกชันเรงความเร็ว 

 
ภาพที่ ฌ.2 ผลการทํางานปกติกอนทดสอบ (T030) 

 

 

 
ภาพที่ ฌ.3 ผลการทดสอบกรณี (T030) 

เพิ่มปุม A เพื่อใหรถเร็วข้ึน 
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ตาราง ฌ.2 รายละเอียดกรณีทดสอบ แบบรูปกรณีการปรับตัว โดยการเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ 

(T031) 

ช่ือกรณีทดสอบ T031 แบบรูปกรณีการปรับตัว ทดสอบโดยเพิ่มฟงกชัน

ใหมในระบบ 

ฟงกชันที่ทดสอบ R031 Exception_function, Exception_Screen, nitro 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแต

กรณีการปรับแตงเพื่อการเพิ่มฟงกชัน 

 (แบบรูปลําดับที่ 3) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา ซอรซโคดสําหรับเพิ่มปุมเรงรถ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) สามารถใชงานปุมเพิ่มความเร็วได มีหนาตางแสดง จํานวน

ความเร็วที่ใชได 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

เลนเกมไดตามปกติดวยความเร็วเทาเดิม 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ ฌ.15-ฌ.17 

ผลการทดสอบ (กรณีปกติ) ดังแสดงในภาพที่ ฌ.18 

สรุปผลการทดสอบ : ผาน   ไมผาน หมายเหตุ 

 

function nitro(){ 

 nitus=nitus-1; 

 Exception_function(); 

} 

ภาพที่ ฌ.4 ซอรซโคดในการเพิ่มฟงกชันเรงความเร็ว (ใหม) 
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function Exception_function(){ 

if ((nitus<100) && (nitus>0)) { 

 _root.maxSpeed += 1; 

 }else if(nitus<0){ 

  this["speed"+who] =speedDecay; 

 }else{ 

  this["speed"+who] =speedDecay; 

 } 

 Exception_Screen () 

} 

ภาพที่ ฌ.5 ซอรซโคดจัดการฟงกชันเรงความเร็ว  

 

function Exception_Screen(){ 

if ((nitus<100) && (nitus>0)) { 

 Gear_xx.text = nitus; 

 }else if(nitus<0){ 

 Gear_xx.text = "0"; 

 }else{ 

 Gear_xx.text =""; 

 } 

} 

 ภาพที่ ฌ.6 ซอรซโคดจัดการการนําเสนอขอมูล  
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ภาพที่ ฌ.7 ผลกรณีทดสอบ T031 

 

 
ภาพที่ ฌ.8 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีเพิ่มฟงกชัน ปุมเรงความเร็ว 
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ภาพที่ ฌ.9 แผนภาพคลาส การทํางานของแบบรูปกรณีเพิ่มฟงกชัน ปุมเรงความเร็ว 
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