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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 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ปจจุบันการพัฒนาซอฟตแวรในทุกๆ โดเมนจําเปนตองมีการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง ซอฟตแวรอยู

อยางสม่ําเสมอ เพื่อใหสอดคลองกับเทคโนโลยีหรือกระบวนการทางธุรกิจที่มีการพัฒนาอยูอยาง

ตอเน่ือง จากเหตุดังกลาวจึงเกิดการพัฒนาสวนขยาย (Extension) สวนเพิ่ม (add-on) หรือปลั๊กอิน 

(plug-in) เขามาที่บทบาทในการพัฒนาซอฟตแวร โดยวิธีขางตนพัฒนาเพื่อตอบสนองตอความ

ตองการของผูใชในการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง ซอฟตแวรเดิมแทนการพัฒนาซอฟตแวรตัวใหม ในบาง

กรณีน้ันความตองการขางตนอาจเปนความตองการของผูใชเพียงบางกลุมเทาน้ัน เปนสาเหตุใหความ

ตองการเหลาน้ันอาจจะถูกเพิกเฉยจากทีมผูพัฒนา ผูใชข้ันปลายจึงพัฒนาสวนขยายข้ึนมาเองเพื่อ

ตอบสนองตอความตองการเฉพาะกลุมน้ันๆ อน่ึงการพัฒนาปรับปรุงซอฟตแวรโดยตัวผูใชข้ันปลาย 

เรียกวา การเขียนโปรแกรมโดยผูใชข้ันปลาย (End-User Programming) ในอุตสาหกรรมเกมเปน

หน่ึงในอุตสาหกรรมที่การพัฒนาในลักษณะดังกลาวเชนกัน เรียกวาวิธีการมอด (mod) หรือ การ

ปรับแตงเกม (Game Modification) ปจจุบันวิธีการมอดเปนที่นิยมแพรหลายเน่ืองจากเปนการยืด

อายุของตัวเกมและการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงที่สรางข้ึนจากนวัตกรรมทางความคิดของผูใชข้ันปลาย 

โดยแนวคิดบางสวนอาจถูกตอยอดกลายเปนองคประกอบสําคัญในเกมประเภทน้ันตอไปหรืออาจจะ

กลายเปนเกมใหม แตจากการที่พัฒนาโดยผูใชข้ันปลายน้ันมีลักษณะพื้นฐานที่หลากหลายทําให

สามารถมีขอผิดพลาดเกิดข้ึนไดงาย ดังน้ันจึงนําไปสูแนวทางในการแกไขปญหาที่เกิดข้ึนตอไป 

การมอดคือการปรับปรุงซอฟตแวรที่มีความใกลเคียงกับการแกไขซอฟตแวร (Patching) อันเปน

การพัฒนา ปรับปรุงซอฟตแวรเชนเดียวกัน แตการแกไขซอฟตแวรถูกพัฒนาโดยผูพัฒนาแตกตางจาก

การมอดที่ถูกพัฒนาโดยผูใชข้ันปลาย โดยการมอดน้ันผูใชข้ันปลายตองมีการศึกษาทําความเขาใจการ

พัฒนามอดดวยตัวเอง สามารถเรียนรูผานเครื่องมือ คูมือ และสังคมออนไลนโดยอาจจะไดรับการ

สนับสนุนจากผูพัฒนาหรือกลุมผูใชข้ันปลายดวยกันเอง ผูพัฒนา (Developer) จึงพัฒนาโครงสราง

ของระบบเกมหรือที่เรียกวา เกมเอ็นจิน (Game Engine) ใหสามารถรองรับการปรับปรุง แกไขเกม

ของตนเองไดงาย ทั้งน้ียังชวยใหเกิดความสะดวก รวดเร็ว งายแกการทําความเขาใจซึ่งผูใชข้ันปลายก็

ไดประโยชนรวมจากความสามารถดังกลาวของเกมเอ็นจินดวย อยางไรก็ตามการออกแบบของระบบ

มักไมเพียงพอที่จะรองรับแนวคิดการพัฒนาและพื้นฐานที่หลากหลายของผูใชข้ันปลายได การพัฒนา

มอดจึงสามารถเกิดขอผิดพลาดไดงายสงผลใหมอดขาดความนาเช่ือถือเมื่อมีการปลอยออก (release) 

อันเปนผลกระทบสําคัญทําใหมอดโดยผูใชข้ันปลายที่มีแนวคิด (idea) นาสนใจขาดความนาเช่ือถือ
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จากสาเหตุขอผิดพลาดที่แสดงผลออกมา อาจจะเปนการปดโอกาสของผูใชข้ันปลายบางกลุมใน

การนําเสนอผลงาน 

จากขอผิดพลาดจากพัฒนาซอฟตแวรโดยผูใชข้ันปลายดังที่กลาวมานําไปสูการใชวิศวกรรม

ซอฟตแวรมาชวยในจัดการสิ่งผิดปรกติที่เกิดข้ึนเรียกวา วิศวกรรมซอฟตแวรผูใชข้ันปลาย (End-User 

Software Engineer) มุงเนนในจัดการสิ่งผิดปรกติที่เกิดจากการทําสวนขยาย แกไขปรับปรุง

ซอฟตแวรมีผูใชข้ันปลายเปนเปาหมายเปนสําคัญ มีหลัก 3 ประการไดแกจัดการสิ่งผิดปรกติ ยืนยัน

ความถูกตอง และการรองรับการขยายขอบเขตสนับสนุนการพัฒนาโดยผูใชข้ันปลาย [1] มี

จุดประสงคเพื่อใหโครงสรางของระบบรองรับการพัฒนาโดยผูใชข้ันปลายและเพื่อใหผูใชข้ันปลาย

สามารถทราบขอผิดพลาดของตัวเองได  

งานวิจัยฉบับน้ีไดอางอิงหลักการวิศวกรรมซอฟตแวรผูใชข้ันปลาย เปนแกนหลักในการควบคุม

ขอผิดพลาดควบคูไปกับหลักการออกแบบเกมเอ็นจินซึ่งเปนการออกแบบโครงสรางของระบบเกม 

โดยการนําการออกแบบแบบรูปเปนแกนหลักตามหลักวิศวกรรมซอฟตแวรผูใชข้ันปลายมุงเนนการทํา

จัดการสิ่งผิดปรกติที่นําเสนอแกผูใช โดยใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception Handling 

Pattern) อันเปนแบบรูปที่นําเสนอแนวทางในการควบคุมเงื่อนไขที่ไมพึงประสงคเปนสิ่งอางอิง 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

นําเสนอการออกแบบแบบรูปเพื่อจัดการปญหา ขอผิดพลาดที่เกิดจากการปรับปรุงซอฟตแวรโดย

ผูใชข้ันปลายหรือการมอดในซอฟตแวรเกม โดยการประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ มุงเนนใน

การมอดประเภทการปรับแตงสวนตอประสาน 

 

1.3 ขอบเขตงานวิจัย 

1) ประยุกตใชการออกแบบแบบรูป สําหรับการมอดในอุตสาหกรรมเกม 

2) ศึกษาและออกแบบกรณีทดสอบการมอดดวยวิธีการปรับปรุงสวนตอประสาน และ

ขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนในแตละกรณีโดยแบงประเภทขอผิดพลาดเปน 3 กลุมดังตอไปน้ี 

1. ขอผิดพลาดนําเสนอผานการแสดงผล 

2. ขอผิดพลาดที่สงผลกระทบตอการทํางานสวนอื่น 

3. ขอผิดพลาดที่สงผลใหระบบไมสามารถทํางานได 

3) ประเมินความถูกตองของการออกแบบรูป ดวยระบบตนแบบซึ่งพัฒนามาจากโอเพนซอรส

เพื่อใชในการทดสอบ 

4) ขอผิดพลาดที่เกิดข้ันอางอิงตามขอบเขตที่เอ็นจินน้ันๆ รองรับเทาน้ัน 
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5) ทดสอบจากโอเพนซอรสของเกม 3 ประเภท ดังน้ี 

เกมกระดาน (Board Game) 

เกมพัซเซลิ (Puzzle Game) 

เกมแขงรถ (Racing Game) 

6) การออกแบบแบบแบบรูป รองรับการปรับปรุงซอฟแวรสําหรับอุตสาหกรรมเกมรองรับ ดวย

วิธีการ ปรับปรุงสวนตอประสานกับผูใช เทาน้ัน 

 

1.4 วิธีดําเนินงานวิจัย 

1) ศึกษาและทําความเขาใจลักษณะทั่วไป และกระบวนการการปรับปรุงซอฟตแวรใน

อุตสาหกรรม 

2)  ศึกษาและวิเคราะหประเด็นปญหาที่ตองพิจารณาในการปรับปรุงซอฟตแวร ดวยการมอดใน

อุตสาหกรรมเกม 

3)  ศึกษาและทําความเขาใจ วิธีการออกแบบเกมเอ็นจิน   

4) การออกแบบรูปแบบ และศึกษาหลักการอื่นๆที่เกี่ยวของกับออกแบบ กําหนดลักษณะ

เช่ือมโยง กรณีปญหากับการออกแบบรูปแบบ นํามาวิเคราะหถึงผลการแกปญหา 

5) เลือกเครื่องมือ และพัฒนาระบบตนแบบตามที่ออกแบบไว 

6) ทดลองและประเมินผลวิธีวิจัยและระบบที่พัฒนาข้ึนเพื่อสนับสนุนแนวคิดในงานวิจัย 

7) จัดทําบทความวิชาการ 

8) สรุปผลแนวทางการวิจัย ขอเสนอแนะและจัดทําเลมโครงการ 

 

1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1) ไดการออกแบบแบบรูปใชในการปรับปรุงซอฟตแวรเกม เพื่อลดขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนจากการ

ทํามอด ที่เกิดจากกรณีการปรับปรุงสวนตอประสาน 

2) ไดวิธีการนําไปใช และตัวอยางของการประยุกตใชแบบรูปเพื่อใชในการปรับปรุงซอฟตแวร

เกม ในกรณีปรับปรุงสวนตอประสาน เพื่อลดขอผิดพลาด 

 

1.6 บทความวิชาการท่ีไดรับการตีพิมพ 

 ในงานวิจัยน้ี ผูวิจัยมีผลงานวิชาการรวมกับคณะผูวิจัย ซึ่งบทความวิชาการระดับนานาชาติ

รวม 1 บทความ ไดแก บทความวิชาการเรื่อง “การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติสําหรับ

การปรับแตงสวนตอประสานในการปรับปรุงซอฟตแวรเกม (Applying Exception Handling 
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Pattern for User Interface Customization in Software Games Modification)” ซึ่งไดรับ

การคัดเลือกนําเสนอและตีพิมพในงาน”งานประชุมวิชาการนานาชาติของวิศวกรรมและ

วิทยาการคอมพิวเตอร (The International MultiConference of Engineers and 

Computer Scientists 2013: IAENG 2013)” ระหวางวันที่ 13-15 มีนาคม 2556 ณ โรงแรม

รอยัลการเดน เกาลูน เขตปกครองพิเศษฮองกง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

บทท่ี 2 

ทฤษฏีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

2.1 ทฤษฏีท่ีเก่ียวของ 

 ในงานวิจัยมีทฤษฏีที่เกี่ยวของไดแก เกมเอ็นจิน (Game Engine), มอดหรือการปรับแตง 

(Modding or Modification), วิศวกรรมผูใชข้ันปลาย (End-User Software Engineer), รูปโมเดล-

วิว-พรีเซ็นเตอรหรือเอ็มวีพี (Model-View-Present Pattern : MVP) โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

2.1.1 เกมเอ็นจิน (Game Engine) 

 เกมเอ็นจินเปนสถาปตยกรรมพื้นฐานของระบบเกม ที่ออกแบบระบบเพื่อชวยเหลือในการ

พัฒนาซอฟตแวรเกม โดยลักษณะพื้นฐานของเกมเอ็นจินจะสามารถแยกองคประกอบเปนสวนๆ เพื่อ

นําไปปรับปรุง ใชซ้ําได รวมถึงการสรางองคประกอบใหมเพิ่มเติม การออกแบบเกมเอ็นจินเปนการ

ออกแบบโครงรางของระบบหรือ ขอบเขตของระบบ เพื่องายแกนําไปใชพัฒนา ปรับปรุงพัฒนาตอได

อยางสะดวกและงายย่ิงข้ัน การพัฒนาเกมเอ็นจินเปนเสมือนแกนหลักของการพัฒนาเกม [2,3,4] เปน

การพัฒนาสถาปตยกรรมพื้นฐานระบบที่มีคุณลักษณะ(Feature ) เปนตัวกําหนดลักษณะการทํางานที่

เปนเอกลักษณของเกมเอ็นจินแตละตัว เกมเอ็นจินจึงมีการกําหนดคุณลักษณะเฉพาะของเกมเอ็นจิน

เพื่อใหสรางความแตกตางหรือจุดเดนในการใชงานซึ่งคุณสมบัติที่กลาวมาจะสืบทอดไปสูเกมอื่นๆที่ใช

เกมเอ็นจินเดียวกันพัฒนาตอไป คุณลักษณะเฉพาะดังกลาวประกอบดวย ฟงกชันความพึงพอใจ 

(Satisfies Function) และ ความตองการเชิงคุณภาพ (Non-function Requirement) ที่ผานการ

ออกแบบตามจุดประสงคของเอ็นจินแตละตัว[5] การออกแบบเกมเอ็นจินซึ่งมีการพัฒนาหลากหลาย

แบบตาม จุดมุงหมายหรือความตองการของการพัฒนาเกมเอ็นจิน มีลักษณะดังภาพที่ 2.1 

 
ภาพที่ 2.1 แผนภาพตนไม ตัวอยางโครงสรางของเกมเอ็นจิน [1]
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2.1.2 มอดหรือการปรับแตง (Modding or Modification) 

นักพัฒนาเกมพัฒนาองคประกอบตางๆ (เชน กฎของเกม พฤติกรรม ตัวละคร ) โดยใชพื้นฐาน

จากเกมเอ็นจิน โดยตัวเกมเอ็นจินอนุญาตใหผูพัฒนาสามารถสราง กฎ องคประกอบใหมๆ ของเกมได

จากการปรับเปลี่ยน การทําสวนขยายซอฟตแวร (software extension) [6,7] หรือนําองคประกอบ

เดิมๆมาใชใหม เกมเอ็นจินที่เปนที่นิยมหลายตัวมักมีการออกแบบชองทางหรือวิธีการเพื่อใหงายแก

การใชงาน ตัวอยางเชน ภาษาสคริปต โปรแกรมสนับสนุนในลักษณะของเครื่องมือใหสามารถทํางาน

งายข้ึน ซึ่งการใชงานสิ่งเหลาน้ีเพื่อนําไปสรางเปนเกมใหม หรือแกไขใหตางไปจากเดิม เรียกวา มอด 

(mod) โดยมักใชเรียกสําหรับการพัฒนาเกมใหมจากเอ็นจินเกมเดิมโดยผูใชข้ันปลาย 

การมอดเปนนวัตกรรมทางความคิดที่เกิดจากแนวคิดของผูใชข้ันปลาย หรือประสบการณใน

การเลนเกมถึงสวนที่ควรมีจนกลายเปนความตองการในการพัฒนา ผลที่ไดจากการมอดอาจจะไมใช

สิ่งใหม เปนเพียงสิ่งที่พัฒนาตอยอดจากระบบเกมเดิมหรืออาจจะสามารถทํางานโดยลําพังได (Stand-

alone) ยังคงตองพึ่งพาระบบตนฉบับของเกมเปนพื้นฐานในการทํางาน นอกจากมีที่มาของความ

ตองการจากประสบการณหรือแนวคิดใหมจากผูใชข้ันปลายแลว ยังรวมถึงการแลกเปลี่ยนความเห็น

จากสังคมเครือขายของผูใชข้ันปลายดวยกันเอง อน่ึงการมอดนําไปสูการรวมตัวเปนทีมพัฒนาของผูใช

ข้ันปลายเอง ทําใหเกิดการเรียนรูใหมจากเหลาผูใชข้ันปลายในกลุมที่มีวัฒนธรรมสังคมที่ตางกัน ใน

บางกรณีการมอดอาจเปนตนแบบของเกมในรุนตอๆ ไป (next version)  

ภาพที่ 2.2 นําเสนอตัวอยางสวนตอประสานเกมปกติของเกม เวิรลออฟวอรคราฟท และ ภาพ

ที่ 3 นําเสนอตัวอยางการปรับปรุงสวนตอประสานเกมเดียวกัน 

 

ภาพที่ 2.2 สวนตอประสานเกม world of warcraft [8] 
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ภาพที่ 2.3 สวนตอประสาน world of warcraft กับมอด nUI [9] 

การมอด ถูกแบงเปน 4 ประเภทไดแก 

1) การปรับแตงสวนตอประสาน (User Interface Customizations) 

   การแกไขปรับแตงสวนตอประสาน เปนการเพิ่ม แกไขสวนหน่ึงสวนใดแกสวนตอประสาน ทั้งสิ่งที่

ผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธไดเชน ปุมตางๆ หรือสิ่งที่ผูใชไมสามารถมีปฏิสัมพันธไดโดยตรงเชน ภาพพื้น

หลัง ขอความบรรยายเปนตน โดยเปนการปรับแตงเพื่อตอบสนองความตองการของผูใช  3 ประเภท 

ไดแก 

(1) ปรับแตงเพื่อสราง สวนตอประสานเปนเอกลักษณของตัวเอง 

การสรางสวนตอประสานเพื่อความพึงพอใจสวนตัว หรือเพื่อสรางความตาง ความโดดเดน

แตกตางจากระบบเดิม 

(2) การปรับแตงการแสดงผล 

การปรับแตงเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพในการทํางาน การใชงาน มากย่ิงข้ึน และรวมถึงการ

ปรับแตงสวนหน่ึงสวนใดเพื่อใหงายแกการทําความเขาใจ เชนทําสีใหเดนชัด การทํากรอบเนน

ขอความ การเพิ่มเติมเสียงเปนตน 

(3) เพิ่มสวนตอประสานสืบเน่ืองมาจากการเพิ่มโมดูล 

การปรับแตสวนตอประสานเมื่อเกิดการปรับปรุงโมดูลหรือการฟงกชันงานใดๆแลวสงผลตอ

สวนตอประสาน  

2) การแปลงเกม (Game Conversions) 

การปรับเปลี่ยน ฟงกชันการทํางานของเกม ใหมีลักษณะการทํางานที่แตกตางจากเดิม  

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

ปญญาประดิษฐ 

 การจัดการกับวัตถุ 

 การจัดการกับสภาพแวดลอม โซน หรือแผนที่ 
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 การจัดการกฎของเกม 

 การแกไขกลไกอื่นๆของเกม นอกเหนือจากที่กลาวมา ซึ่งอาจจะเปนนวัตกรรมใหม 

 การแกไขทั้งระบบ หรือการแกไขหลายๆประเภทขางตนรวมกัน 

3) การเปลี่ยนรูปแบบ (Mechinima) 

  การปรับแตงระบบเกมเพื่อใชงานในรูปแบบอื่นๆ เชน ใชเกมเปนเครื่องมือสําหรับทํา

ภาพยนตร เครื่องมือสําหรับทําภาพคอมพิวเตอรกราฟก 

4) การเจาะระบบเกมปด (Hacking Closed Game Systems) 

การแกไขระบบปดของซอฟตแวรเกมที่ผิดตอสัญญาการติดต้ังและใชงานของเกม โดยมี

จุดประสงคใดๆ ซึ่งถือเปนการประสงครายตอผูใชอื่นๆภายในระบบ หรือการสรางขอไดเปรียบใหแก

ตนที่อยูนอกเหนือจากกฎที่ผูพัฒนากําหนด เชน การปรับแตงฟงกชันงานในซอฟตแวรเกมเพื่อสราง

ความไดเปรียบในการแขงขัน การเจาะระบบฐานขอมูลของเกมเพื่อขโมยขอมูลสําคัญของผูเลน เปน

ตน 

2.1.3 วิศวกรรมผูใชขั้นปลาย (End-User Software Engineer) 

    ในการพัฒนาโครงการพัฒนาเกมทุกๆโครงการ ภายหลังปลอยตัวเกมแกผูใชงาน ตัวผูใชมักมีความ

ตองการใหมๆจากแนวคิด ประสบการณ ทักษะการใชงานที่แตกตางกัน หรือตอยอดจากคุณสมบัติ

ของซอฟตแวรเดิม (Feature) ผูพัฒนาเกมจะนําความตองการเหลาน้ันไปพัฒนา ปรับปรุง แกไขตอไป 

(patching) แตในบางกรณีอาจจะเปนความตองการเพื่อตอบสนองตอเปาหมายเฉพาะกลุม ซึ่งความ

ตองการกลุมดังกลาวมักถูกเพิกเฉยจากผูพัฒนา และถูกนําไปพัฒนา ปรับปรุง ตอโดยกลุมผูใชเอง ซึ่ง

การพัฒนาโดยผูใช ข้ันปลายน้ี เรียกกันวา การเขียนโปรแกรมโดยผูใช ข้ันปลาย (End-User 

Programming) [10, 11] หรือ การพัฒนาซอฟตแวรโดยผูใชข้ันปลาย (End-User Development)   

      การเขียนโปรแกรมโดยผูใชข้ันปลายเปนการเขียนโปรแกรมซึ่งพัฒนาซอฟตแวรจากผูใชข้ันปลาย 

เริ่มมีการใชงานกันแพรหลาย มีเครื่องมือที่ใชงานงายสะดวก และตรงตามความตองการของผูใช 

ตัวอยางเชน โปรแกรมประเภทตารางจัดการ (Spreadsheet) เปนตน แตการพัฒนาดวยวิธีดังกลาว

น้ันจะมีปญหาตามมา อันเน่ืองความสามารถของผูใช ความซับซอนของระบบ สงผลใหซอฟตแวรเกิด

ความผิดพลาดไดงาย อันเน่ืองจากความสามารถ ทักษะ ของตัวผูใชข้ันปลายเอง ความไมสมบูรณ

ดังกลาวจึงนําไปสูการพัฒนาวิธีการในการจัดการปญหา หรือปองกันปญหาที่เกิดข้ึน เรียกวา 

วิศวกรรมซอฟตแวรเพื่อผูใชข้ันปลาย 

    การทําวิศวกรรมซอฟตแวรเพื่อผูใชข้ันปลาย มีหลักการอางอิงจากหลักทางวิศวกรรมซอฟตแวรแต

ไมครอบคลุมตามวงจรชีวิตซอฟตแวร (Software Life Cycle) โดยมุงเนนในจัดการสิ่งผิดปรกติจาก 
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การเขียนโปรแกรมโดยผูใชข้ันปลายเปนสําคัญ เพื่อใหผูใชมีสวนรวมในการตรวจสอบ เสนอแนวทาง 

ในการพัฒนาตัวซอฟตแวรจนสําเร็จ ลดขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน ทําใหผูใชข้ันปลายสามารถเรียนรูหรือ

ทําความเขาใจขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนได หลักการวิศวกรรมซอฟตแวรจากผูใชข้ันปลายที่กลาวไวมดัีงน้ี 

 ผลจากการทําวิศวกรรมซอฟตแวรจะชวยเสริมในสวนของการตรวจสอบขอผิดพลาด แสดง

ถึงขอผิดพลาดใหผูใชข้ันปลายทราบถึงผลของขอผิดพลาดและสาเหตุของขอผิดพลาดได 

 ยืนยันความถูกตอง แสดงใหเห็นถึงสิ่งที่สําคัญ นําเสนอแนวทางเพื่อชวยเหลือในวิธีการใชการ

ทดสอบ 

 ขยายขอบเขต แสดงขอบเขต แนะนําสิ่งที่ทําตอยอด สรางแรงบันดาลใจหรือทักษะในการ

พัฒนา นําสูการปรับปรุงวิศวกรรมซอฟตแวรตอไป 

 โดยทั่วไปการเขียนโปรแกรมโดยผูใชข้ันปลายเปนการพัฒนา ปรับปรุง ซอฟตแวรโดยตัวผูใชเอง 

ซึ่งการพัฒนาดังกลาวเปนสิ่งจําเปนในวงการซอฟตแวรเพื่อใหสามารถพัฒนาปรับปรุงซอฟตแวรให

รองรับการใชงานไดสอดคลองความตองของผูใชไดอยางแทจริง จึงนําไปสูการทําวิศวกรรมซอฟตแวร

เพื่อผูใชข้ันปลายซึ่งชวยในการสนับสนุนรองรับการจัดการปญหาขอผิดพลาดในการพัฒนาโดยมี

สาเหตุมาจากพื้นฐานผูใชที่หลากหลาย เพื่อผูใชมีความเขาใจ สามารถแกไข ขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนได

ดวยตัวเอง หรือชวยในจัดการสิ่งผิดปรกติที่เกิดข้ึน ทําใหผลผลิตจากพัฒนาซอฟตแวรโดยผูใชข้ัน

ปลายน้ันมีความนาเช่ือถือ มีความสมบูรณเปนที่นาพอใจ  

ทั้งน้ีจากงานวิจัยกําหนดนิยามผูพัฒนาและผูใชขั้นปลายดังตอไปนี ้

ผูพัฒนา (Developer) ในโครงงานวิจัย กลาวถึงผูพัฒนา เอ็นจินเกม หรือระบบเกมตนฉบับ เปน

ผูนําผลของงานวิจัยไดแก แบบรูป ไปประยุกตใชในการพัฒนาเอ็นจิน 

ผูใชขั้นปลาย (End-User) ในโครงงานวิจัย คือ ผูใชซอฟตแวรเกม ผูพัฒนามอดเกม (Modder) เปน

ผูไดประโยชนจากผลของงานวิจัย  

2.1.4 แบบรูปโมเดล-วิว-พรีเซ็นเตอรหรือเอ็มวีพี (Model-View-Present Pattern : MVP) 

เอ็มวีพีเปนแบบรูปที่พัฒนาจาก โมเดล-วิว-คอนโทลเลอรหรือเอ็มวีซี (Model-View-

Controller : MVC) [12] เน่ืองจากแบบรูปเอ็มวีซีสามารถให วิว เขาถึงการใชงานโมเดลได แมจะตอง

มีการสั่งงานจากคอนโทลเลอร ดังภาพที่ 2.4 และ 2.5 
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ภาพที่ 2.4 แผนภาพวัตถุ (Object Diagram) ความสัมพันธของแบบรูป เอ็มวีซ ี

      ซึ่งการทํางานของแบบรูปลักษณะน้ีทําให วิวตองมีตรรกะ (logic) เปนองคประกอบ ทําใหวิวมี

คําสั่ง (code)มากข้ึนตามไปดวย นอกจากน้ีผลที่วิวมีคําสั่งแทรกอยูภายในทําใหเมื่อมีการเปลี่ยน 

แกไข สถานะตางๆของคําสั่งในวิวจะสงผลตอการทํางานของวิวที่นําเสนอแกผูใชหรืออาจจะสงผลตอ

สวนคอนโทลเลอรได รูปแบบดังกลาวทําใหเกิดการข้ึนตอกัน (Dependency) ของการทํางานข้ึน 

ระบบจึงมีความซับซอน ยากในการพัฒนา ทดสอบ และบํารุงในภายหลัง   

 

ภาพที่ 2.5 แผนภาพลําดับ (Sequence Diagram) แสดงการทํางานของแบบรูปเอ็มวีซ ี
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       เอ็มวีพีเปนโมเดลที่แยกสวน คอนโทลหรือตรรกะเปนอิสระออกจาก วิวเรียกวา พรีเซ็นเตอร ทํา

ใหวิวเปนสวนที่นําเสนอขอมูลแกผูใช และเปนสวนตอประสานใหผูใชมีปฏิสัมพันธดวยเทาน้ัน สวน 

พรีเซ็นเตอรนําหนาที่ในการรับขอมูลนําเขา(input) จากวิว มาจัดการเปนตัวกลางของวิว ในการ

เขาถึงโมเดล ดังภาพที่ 2.6 

 

ภาพที่ 2.6 แผนภาพ การทํางานของแบบรูป เอ็มวีพ ี[13] 

      โดยความสัมพันธระหวาง วิวและพรีเซ็นเตอรเปนไปในรูปแบบของ แบบรูป ดีโคเรเตอร 

(Decorator) อน่ึง วิวมีความสัมพันธกับ พรีเซ็นเตอรเปนในรูปแบบของสวนประกอบ ที่หน่ึงวิวอาจจะ

ประกอบดวยพรีเซ็นเตอรหลายตัว แทนการมีพรีเซ็นเตอรเฉพาะของตัวเองแบบหน่ึงตอหน่ึงหรือหน่ึง

วิวตอหน่ึงพรีเซ็นเตอร รูปแบบของเอ็มวีพีน้ันพรีเซ็นเตอรจะทํางานและสงผลของแตละพรีเซ็นเตอรก

ลับไปใหวิวที่เรียกใชพรีเซ็นเตอรน้ันๆ การไมข้ึนตอกันของวิวและพรีเซ็นเตอรขางตน ทําใหพรีเซ็น

เตอรและวิวมีความซับซอนนอยลง มีความสะดวกมากข้ึนในการทดสอบ ตรวจสอบตรรกะของคําสั่ง 

และทําใหสามารถนําพรีเซ็นเตอรไปใชงานใหมหรือใชงานซ้ําในวิวอื่นๆ ตอไปได รูปแบบการทํางาน

ของ เอ็มวีพีเปนดังภาพที่ 2.7 

 

ภาพที่ 2.7 แผนภาพลําดับ (Sequence Diagram) การทํางานของเอ็มวีพ ี
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2.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

2.2.1    เปาหมายการออกแบบและพ้ืนฐานการออกแบบแบบรูปการพัฒนาเกมเอ็นจิน  

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

งานวิจัยนําเสนอข้ันตอนวิธีการออกแบบเกมเอ็นจินเพื่อตอบสนองตอความตองการในการ

พัฒนาระบบ โดยมีรายละเอียดเบื้องตนประกอบดวย การออกแบบคุณลักษณะเดนของเอ็นจิน 

สวนประกอบของการทํางานภายใน เชน ภาพ เสียง การควบคุม เปนตน และการผนวกองคประกอบ

เขาดวยกัน โดยแบงข้ันตอนการออกแบบมีดังตอไปน้ี [14] 

1) การกําหนดคุณลักษณะของเกมเอ็นจิน (Defining Features of the Game Engine) 

เปนข้ันตอนในการกําหนด รายละเอียดเฉพาะใดๆ ตัวอยางเชน โดเมน  ผานการกําหนด

คุณลักษณะใหเปนไปตามความตองการ แบงออกเปนฟงกชันงานและฟงกชันเชิงคุณภาพ การกําหนด

คุณลักษณะควรกําหนดจากแพลทฟอรมเปาหมายและคุณลักษณะเดนที่มีการนําเสนอชัดเจน ในบาง

กรณีสามารถรองรับคุณลักษณะไดหลากหลายประเภทพรอมกันได เชน การออกแบบเพื่อรองรับการ

ทํางานหลากแพลทฟอรม (Multiplatform) 

2) กําหนดชุดเปาหมายการออกแบบและกลยุทธ (Defining a Set of Design Goals and 

Strategies) 

          การกําหนดเปาหมาย กําหนดกฎและทฤษฏีใหสอดคลองกับเปาหมาย  กลยุทธในการ

ออกแบบมีจุดมุงหมายแบงเปน 4 จุดมุงหมายหลัก ปรากฏดังตารางที่ 2.1 
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ตารางที่ 2.1 ประเภทการออกแบบเปาหมาย กลยุทธ และการประเมินการออกแบบ 

ประเภทการ

ออกแบบเปาหมาย 

กลยุทธการออกแบบ การประเมิน 

(1) การใชงาน 

 (Usability) 

มีความสามารถศึกษา ทําความเขาใจได

งาย  

เปาหมายหลักเพื่อลดการเรียนรูเอ็นจิน

และ 

เพิ่มความสามารถในการผลิต ตรงตาม

กลุมเปาหมาย 

ผูใชสามารถคาดเดาได ทําความ

เขาใจได  

มีการใชแผนภาพหรือเครื่องมือ

ประกอบ 

เพื่องายแกการนําเสนอ  

(2) ประสิทธิภาพ  

(Efficiency) 

จัดสรรทรัพยากร ในการใชงานใหไดคุมคา

ที่สุดไดผลิตผลมากที่สุด 

• การกําหนดขอจํากัดในการใช

งาน  

• การกําหนดทรัพยากร 

• การแยกสวนการทํางาน  

• การกําหนดการใชงานในการ

สรางทรัพยากรบางประเภท

ตัวอยางเชน ตัวแปร 

 (3) การเคลื่อนยาย 

 (Portability) 

รอบรับการเคลื่อนยายในหลากแพลท

ฟอรม โดยมรีะดับการเคลื่อนยาย 3 ระดับ

ไดแก 

• กลยุทธในการบํารุงรักษาใหทํางานเปน

ปกติ  

ขณะปฏิบัติงานในทรัพยากรที่แตกตางกัน 

• กลยุทธในการบํารุงรักษาใหทํางานเปน

ปกติ  หรือใกลเคียงจากการใชงานบน

ระบบที่มีองคประกอบแตกตางกัน 

• กลยุทธในการปรับตัวของโปรแกรมบน

ระบบที่มีทรัพยากรตรงตามเปาหมายที่

กําหนด 

ประเมินจากการกําหนด

แพลตฟอรมเปาหมาย 

ในการเคลื่อนยายชัดเจนและ

ระบรุะดับการเคลื่อนยาย  

 



14 
 

ตารางที่ 2.1 ประเภทการออกแบบเปาหมาย กลยุทธ และการประเมินการออกแบบ (ตอ) 

ประเภทการ

ออกแบบเปาหมาย 

กลยุทธการออกแบบ การประเมิน 

(4) การปรับตัว 

 (Adaptability) 

รองรับการปรับตัวของระบบในการ

ปรับแตง ปรับปรุง บํารุง เพื่อใหสามารถ

ทํางานไดตามปกติ 

การประเมินตามจุดประสงค

ของเอ็นจินที่ปรับตัวใหเปนไป

ตามความตองการอยางไร   

 

3) สกัดเปาหมายการออกแบบจากคุณลักษณะ (Extracting Design Goal from Features) 

ในเปาหมายการออกแบบจะมีความสัมพันธกับคุณลักษณะ ข้ันตอนตอไปน้ีคือข้ันตอนการ

แยก เปาหมายที่มีความสัมพันธกับแตละคุณลักษณะ เพื่อแยกความสัมพันธแบบทางตรงและทางออม

ออกจากกัน แสดงถึงคุณลักษณะหลักที่ตอบสนองตอเปาหมายกับคุณลักษณะเสริมที่หมายถึง

คุณลักษณะที่มีการการเรียกใชงานในบางกรณีหรือไมไมมีการเรียกใชงานก็ได 

4) กําหนดแบบรูปการออกแบบ (Defining Design Pattern) 

ข้ันตอนในการนําการออกแบบแบบรูปมาประยุกตใชเพื่อใหสามารถทํางานตามเปาหมายที่

วางไว อาจจะเปนเสริม หรือการกําหนดขอบเขต เพื่อแสดงใหเห็นวามีคุณลักษณะใดทํางานใน

ขอบเขตที่กําหนดและสามารถควบคุมได การกําหนดการออกแบบแบบรูปตามคุณลักษณะที่สนใจ 

โดยนําองคประกอบที่กลาวมาทั้งหมดนําเสนอในรูปแบบของแผนภาพหรือเอกสาร เพื่อใหเห็นถึงการ

ทํางาน ความสัมพันธของแตละองคประกอบในลักษณะของแบบรูป 

5) การผนวกรวมแบบรูปและการกําหนดเปนการออกแบบทีส่มบูรณสําหรับเกมเอ็นจิน (Integrating 

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

ข้ันตอนในการออกแบบเอ็นจินตามเปาหมาย คุณลักษณะ ตามแบบรูปที่กําหนดไว ผลผลิต

การออกแบบจากข้ันตอนกอนหนามาผนวกรวมเปนโครงสรางของเอ็นจิน 

      นอกจากการนําเสนอข้ันตอนการออกแบบเกมเอ็นจินแลวงานวิจัยดังกลาวยังกลาวถึงนําเสนอ

การนําทฤษฏีขางตนไปประเมินเกมเอ็นจินที่นิยมใชในอุตสาหกรรม โดยใชการประเมินตามทฤษฏี 

เพื่อนําไปวิเคราะห ถึงเปาหมายในการพัฒนาเอ็นจินแตละตัว วาเปนไปตามเปาหมายของลักษณะการ

ใชของเอ็นจินน้ันๆ เพียงใด ทางผูวิจัยนําข้ันตอนการออกแบบเอ็นจินจากงานวิจัยดังกลาวเปนอางอิง

ในการกําหนดเปาหมายของเกมเอ็นจินภายในงานวิจัย 
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2.2.2 แผนภาพลิตเติล-จิล (Little-JIL Diagram) 

 เปนแผนภาพแสดงลําดับ ขอบเขตของกระบวนการทํางานประกอบดวยการนําเสนอการ

กระทําผานไวยกรณภาพ มีประโยชนในการนําเสนอการทํางานในจัดการสิ่งผิดปรกติชวยในการลดรูป

ใหสามารถเขาใจงายและกระชับสําหรับกระบวนการที่มีความซับซอนของเงื่อนไขมากๆในรูปแบบรัน

ไทม (runtime) ลิตเติล-จิลนําเสนอข้ันตอนการทํางานผานความสัมพันธของข้ันตอน (Step) ซึ่งคือ

หนวยพื้นฐานของ ลิตเต้ิล-จิล ข้ันตอนนําเสนอดวยภาพสญัลักษณเปนแถบสีดําดังภาพที่ 2.8 [15, 16] 

มีลักษณะการทํางานตามสัญลักษณภายในของข้ันตอน โดยมีเสนแสดงความสัมพันธกํากับการทํางาน 

รูปแบบของสัญลักษณภายในมี 2  รูปแบบคือข้ันตอนรอง (Substeps)และกลไกจัดการสิ่งผิดปรกติ 

(Exception Handling Mechanisms) โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

 

ภาพที่ 2.8 ตัวอยางแผนภาพ ลิตเต้ิล-จิล 

1) ข้ันตอนรอง (Substeps) 

 เปนรูปแบบการทํางานปกติเปนข้ันตอนถัดไปจากข้ันตอนหลักหรือที่เรียกวาข้ันตอนแม  

(Parent Step) ซึ่งเปนแถบกอนหนา ข้ันตอนรองเปนแถบข้ันตอนที่เช่ือมดวยเสนเช่ือมจากทาง

ดานซายของแถบข้ันตอนแม โดยมีลักษณะการทํางานตามสัญลักษณภายในแถบ 4 รูปแบบ ตามภาพ

ที่ 2.9 มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

(1) ตอเน่ือง (Sequential) การทํางานตอเน่ืองเรียงลําดับการทําจากซายไปขวา โดยทําสําเร็จ

เพียง 1 ข้ันตอนจะสามารถเขาสูข้ันตอนตอไป 

(2) คูขนาน (Parallel) ทํางาน พรอมกันทุกข้ันตอนภายใตสัญลักษณ 

(3) ตัวเลือก (Choice) เลือกทําเพียงข้ันตอนเดียวโดยไมมีลําดับ 

(4) ทดสอบ (Try) ทํางานจากซายไปขวาจนกวาจะทําสําเร็จทั้งหมด 



16 
 

 

ภาพที่ 2.9 สัญลักษณข้ันตอนรองของลิตเต้ิล-จิล 

2) กลไกจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception Handling Mechanisms) 

           เปนรูปแบบข้ันตอนการทํางานถัดไปเมื่อเกิดความผิดพลาดที่ไมสามารถทําตามข้ันตอนรองที่

สืบทอดจากข้ันตอนแมได เปนแถบข้ันตอนที่เช่ือมตออยูในสวนดานขวามีเครื่องหมาย X โดยผานเสน

เช่ือม มีลักษณะการทํางานตามสัญลักษณภายในแถบ 4 รูปแบบ ตามภาพที่ 2.10 มีรายละเอียด

ดังตอไปน้ี 

(1) สมบูรณ (Completion) เมื่อเขาสูสวนควบคุมความผิดพลาด จะจบการทํางานของ

ข้ันตอนรอง 

(2) ตอเน่ือง (Continuation) เมื่อเขาสูเงื่อนไขจะทํางานตอตามกระบวนการตอไป 

(3) เริ่มใหม (Start) เมื่อเขาสูเงื่อนไขจะเริ่มตนการทํางานของกระบวนการใหม 

(4) การโยนซ้ํา (Rethrow)  เมื่อเขาสูเงื่อนไข จะเลือกชดเชยไปทํากระบวนอื่นๆตามที่

กําหนด 

 

ภาพที่ 2.10 สัญลักษณกลไกเงื่อนไขของลิตเต้ิล-จิล 

2.2.3 แบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception Handling Pattern) 

แบบรูป(Pattern) คือวิธีการแบบแผน หรือแนวทางในการจัดการปญหาใดๆที่เกิดข้ึนอยาง

สม่ําเสมอ และไมมีรูปแบบตายตัวในการนําไปใช แบบรูปจะอธิบายถึงลักษณะโครงสรางหรือแนว

ทางการนําไปประยุกตใชในลักษณะงานตางๆ [15, 16] 
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แบบรูปการออกแบบ (Design Pattern) เปนการนําแบบรูปไปประยุกตใชโดยไม

เฉพาะเจาะจงการนําไปใชงาน โดยจะเสดงความสัมพันธระหวาง คลาส (class) หรือ วัตถุ (object) 

แบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception Handling Pattern) แบบรูปที่ออกแบบมาเพื่อ

ใชในการควบคุมการทํางานเมื่อเกิดการผิดปกติในการทํางาน เพื่อใหการทํางานเปนไปอยางมี

ประสิทธิภาพ หรืออยูภายใตการควบคุม โดยมีลักษณะการควบคุมการทํางาน 3 รูปแบบดังน้ี 

 การนําเสนอ จัดการสิ่งผิดปรกติโดยการนําเสนอผลการทํางานอื่นๆทดแทนการทํางาน

เดิม 

 การเพิ่ม จัดการสิ่งผิดปรกติจากการแทรกการทํางานเขาไป โดยนิยามวางานที่เพิ่มไปจะ

สามารถทําใหผลการทํางานเปนไปตามปกติ 

 การยกเลิก การยกเลิกการทํางานโดย เพิ่มการทํางานใดๆเขาไปเพื่อควบคุมการทํางาน

กอนยกเลิกการทํางาน 

      แบบรูปของจัดการสิ่งผิดปรกติเปนการออกแบบแบบรูปเพื่อควบคุมการเกิดกรณีใดๆที่ไมพึง

ประสงคอันสงผลใหระบบไมสามารถทํางานจนบรรลุผลได แบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติจะทําหนาที่

จัดการเงื่อนไขดังกลาวใหผลการทํางานมีความถูกตองแมนยําย่ิงข้ึน มีความยืนหยุนในกระบวนการ

ทํางาน จุดประสงคการออกแบบเพื่อแกปญหากรณีเกิดการทํางานไมพึงประสงค โดยควบคุมการ

ทํางานตามแบบรูปเมื่อเกิดเงื่อนไขดังกลาว โดยมีแบงประเภทการทํางานเปน 3 ประเภทใหญๆ [17, 

18] ดังน้ี 

1) การนําเสนอ หรือการทํางานดวยทางเลือกอื่นๆ (Presenter: Trying Other Alternatives) 

      การจัดการเงื่อนไขเมื่อเกิดปญหาใหสามารถทํางานตอไปไดโดยโดยการใชทางเลือกอื่นๆในการ

ทํางาน ดังน้ี 

(1) ทางเลือกแบบมีลําดับ (Ordered Alternatives) 

มีการจัดการเงื่อนไขโดยการใชทางเลือกอื่นๆ แทน โดยจะมีรูปแบบการทํางานในแตละ

ทางเลือกจะมีลักษณะเปนไปในรูปแบบเดียวกันกับการทํางานปกติในทุกๆทางเลือก ตัวอยาง ในการ

ทองเที่ยงจังหวัดใด ตองมีการจองโรงแรมเมื่อโรงแรมเต็ม ตองเปลี่ยนไปจองโรงแรมอื่นๆตอไป โดยมี

โครงสรางตามภาพที่ 2.11 
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ภาพที่ 2.11 แผนภาพ การทํางานแบบทางเลือกมีลําดับ 

(2) ทางเลือกแบบไมมีลําดับ (Unordered Alternatives) 

การจัดการเงื่อนไขโดยการใชทางเลือกอื่นๆ แทน โดยจะมีรูปแบบการทํางานในแคทางเลือก

จะมีลักษณะเปนรูปแบบที่แตกตางจากการทํางานปกติในแตละทางเลือก ตัวอยาง  ในการทองเที่ยว

ตางจังหวัด เดิมมีแผนในการเดินทางโดยเครื่องบิน แตเน่ืองจากสนามบินจังหวัดปลายทางปดปรับปรุง 

จึงหาการเดินทางรูปแบบอื่นเชน รถทัวร รถไฟ ทางเรือ หรือขับรถไปเอง เปนตน โดยที่ข้ันตอนในการ

จองเสนทางแตละแบบจะมีลักษณะที่แตกตางกัน ตามภาพที่ 2.12 

 

ภาพที่ 2.12 แผนภาพ การทํางานแบบทางเลือกไมมีลําดับ 

 2) การแทรกหรือการแทรกข้ันตอน (Insert: Inserting Behavior) 

       การจัดการเงื่อนไขโดการเพิ่มข้ันตอนเพื่อทําใหการทํางานสามารถทํางานตอไปไดตามปกติ มี

ลักษณะการใชงาน 4 รูปแบบ มีรายละเอียดดังน้ี 

(1) การแกไขแบบทันทีทันใด (Immediate Fixing) 

         การเพิ่มการทํางานโดยตรวจสอบงานและเพิ่มข้ันตอนแกไขกระบวนการทํางานน้ันๆ โดยผล

การทํางานที่เพิ่มจะนิยามวาจะทําใหสามารถทํางานตอตามเดิมไดตามภาพที่ 2.13 
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ภาพที่ 2.13 แผนภาพการทํางานของการแกไขแบบทันท ี

(2) การแกไขแบบเช่ือมเน่ือง (Deferred Fixing) 

          การเพิ่มการทํางานโดยตรวจสอบงานและเพิ่มพฤติกรรมแกไขกระบวนการทํางานน้ันๆ 

เชนเดียวกับการแกไขแบบทันทีทันใด แตมีเพิ่มการจดบันทึกรายการการแกไข เพื่อนํารายการ

ดังกลาวไปประยุกตใชงานตอไปไดตามภาพที่ 2.14 

 

 

ภาพที่ 2.14 แผนภาพการทํางานของการแกไขแบบเช่ือมเน่ือง 

(3) ทดลองใหม (Retry) 

           การเพิ่มการทํางานโดยตรวจสอบงานและเพิ่มพฤติกรรมแกไขกระบวนการทํางานน้ันๆเมื่อ

แกไขแลวจะชดเชยไปเริ่มการทํางานในข้ันตอนแมของการทํางานน้ันหรือการทํางานที่เปนเงื่อนไข 

เพื่อเปนการเริ่มตนการทํางานในสวนองคประกอบน้ีใหมอีกครั้งตามภาพที่ 2.15 
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ภาพที่ 2.15 แผนภาพแสดงการทํางานแบบทดลองใหม 

(4) เงื่อนไขในการทํางานใหม (Exception-Driven Rework) 

          การเพิ่มการทํางานโดยตรวจสอบงานและเพิ่มพฤติกรรมแกไขกระบวนการทํางานน้ันๆ  และ

มีการตรวจสอบ ความครบถวนของกระบวนการ เพื่อรองรับการแกไขที่อาจจะไมไดมีเพียง

กระบวนการเพียงกระบวนการเดียวในการทําใหการทํางานน้ันสมบูรณหรือดําเนินการตามปกติ แต

อาจจะมีหลายกระบวนการทํางาน ซึ่งการจะทํางานตอไปไดตามปกติไดเมื่อทํางานหรือทําตามเงื่อนไข

น้ันครบแลวเทาน้ันตามภาพที่ 2.16 

 

ภาพที่ 2.16 แผนภาพการทํางานแบบเงื่อนไขการทํางานใหม 

 3) การลมเหลว หรือการยกเลิกข้ันตอน (Aborting: Cancelling Behavior) 

  การจัดการเงื่อนไขเพื่อยกเลิกการทํางานโดยที่ไมสงผลตอระบบ ประกอบดวย 2 รูปแบบ มี

รายละเอียดดังน้ี 

(1) การปฏิเสธการทํางาน (Reject) 
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        การเพิ่มข้ันตอนสําหรับตรวจสอบการทํางานของการข้ันตอนใดๆ เพื่อละเวนหรือยกเลิกการ

ทํางานน้ัน เมื่อเงื่อนไขการทํางานข้ันตอนน้ันลมเหลวหรือไมสามารถทํางานไดตามภาพที่ 2.17 

 

ภาพที่ 2.17 แผนภาพการทํางานของแบบปฏิเสธการทํางาน 

(2) การชดเชยการกระทํา (Compensate) 

        การเพิ่มข้ันตอนสําหรับการตรวจสอบการทํางานใดๆ เพื่อยอนรอยการทํางานกลับไปการ

กระทํากอนหนาเมื่อการข้ันตอนปจจุบันไมสามารถทํางานไดตามภาพที่ 2.18 

 

 

ภาพที่ 2.18 แผนภาพการทํางานของแบบชดเชยการกระทํา 

   งานวิจัยอางอิงยังไดนําแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติไปประเมินในกระบวนการทางธุรกิจและ

กระบวนการทํางานเกี่ยวกับซอฟตแวรเพื่อประเมินถึงความเหมาะสมในการนําไปใชงานแกปญหาได 

ไดแก การนําไปประเมินในกระบวนการทําเคมีบําบัด (Chemotherapy) ซึ่งเปนกระบวนการรักษา

ผูปวยโดยเฉพาะผูปวยโรคมะเร็งโดยการใชเคมี และ ระบบไกลเกลี่ยความขัดแยงบนเครือขาย 

(Online Dispute Resolution) เปนระบบที่มีกลไกในการระงับขอพิพาทโดยใชระบบสารสนเทศเขา
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มาชวย ในกระบวนการเจรจา ติดตอ สื่อสาร หรือโตแยงใชในงานเจรจาตัดสินขอพิพาทคดีความตางๆ 

ไดผลดังภาพที่ 2.19 

 

ภาพที่ 2.19 กราฟแสดง การใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติในกระบวนการทําเคมีบําบัดและระบบไกล

เกลี่ยขอพิพาทบนเครือขาย 

 ผลที่ไดเห็นไดวาอางอิงจากการนําแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติไปประเมินในกระบวนการ

ทํางานปกติของทั้ง 2 ระบบในแตละระบบมีการใชงานแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติที่แตกตางกัน 

กระบวนการทําเคมีบําบัดมีความเสียหายจากผลกระทบคอนขางสูงจึงมีการใชแบบรูปจัดการสิ่ง

ผิดปรกติถึง 59 กระบวนการ ในขณะที่ระบบไกลเกลี่ยขอพิพาทบนเครือขายใชแบบรูปดังกลาวเพียง 

19 กระบวนการเทาน้ัน เห็นไดวาแนวทางการแกปญหาในกระบวนการทํางานปกติมีความสอดคลอง

ตามแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติสอดแทรกอยู แตจากผลการศึกษาเปนการออกแบบเดิมกอนที่จะนํา

แบบรูปไปรวมวิเคราะหน้ันขาดความชัดเจน เปนแนวทางควบคุมการแกปญหาที่ผานการออกแบบ

จากปญหาที่เกิดข้ึนมากกวา ทําใหแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติเปนแบบแผนและแนวทางที่สําคัญในการ

นําเสนอใหมีความชัดเจนย่ิงข้ึน 

2.2.4 การออกแบบสวนตอประสานของเกมไดเจสซิส 

โลกของเกม(game world) องคประกอบที่อยูในเกมจริงๆ เชน อาคารบานเรือนในเกม รางกายตัว

ละคร เครื่องประดับหรืออุปกรณที่อยูในรางกายตัวละคร 
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 อางอิงตามหลักการออกแบบสวนตอประสานเกมหลักการไดเจสซิส (Digesis) [19,20] ซึ่ง

เปนหลักการการออกแบบประสานโดยประยุกตใชมาจากการออกแบบภาพยนตรหรือสื่อบันเทิง การ

ออกแบบสวนตอประสานโดยหลักการไดเจสซิสจะความแตกตางจากสวนตอประสานประเภทอื่นๆ 

เน่ืองจากสวนตอประสานของเกมจะมีองคประกอบของความบันเทิงคดี (Fiction) มาเกี่ยวของ ความ

บันเทิงคดีเปนองคประกอบเพื่อสรางความเขาถึงและอารมณรวมแกผูเลนหรือผูใช นอกเหนือจากการ

ออกแบบสวนตอประสานปกติซึ่งเนนการใชงาน (Usability)  ลักษณะของความบันเทิงคดีที่อยูในสวน

ตอประสานของเกมคือการสอดแทรกสิ่งหน่ึงสิงใดเขาไปในสวนตางๆของเกมเพื่อใหผูใชเขาถึง 

บรรยากาศ เน้ือเรื่อง สภาพแวดลอม สิ่งที่ผูเลนสามารถมีปฏิสัมพันธไดและไมได หรือสวนอื่นๆที่ถูก

ปรับใหเหมาะสมกับเน้ือเรื่องและแนวเกม โดยแบงเปน 2 กลุม  

 1.การบรรยาย (Narrative) 

 การบรรยายคือการนําเสนอถึงสถานการณใดๆ โดยอาจจะผานขอความ รูปภาพ ภาพยนตร

จําลองของเกม ซึ่งการนําเสนอลักษณะน้ีเปนการนําเสนอที่เลนไมสามารถมีปฏิสัมพันธดวยได 

ตัวอยางเชน คูมือ สวนชวยเหลือในเกม (Help)  ภาพยนตรในเกม 

 2.การออกแบบผนังสี่ดาน (The fourth wall) 

 เปนสวนตอประสานประเภทบรรยายดวยภาพหรือตัวอักษรที่ทําหนาที่นําเสนอขอมูลหรือทํา

หนาที่ปฏิสัมพันธกับผูใช โดยมีการแยกประเภทดวยโดยแบงเปนตัวระบบเกม และโลกของเกม มี 4 

รูปแบบยอยดังน้ี 

 2.1 เดียเจทิก (Diegetic) 

 สวนตอประสานซึ่งบรรจุอยูในโลกของเกม การปฏิสัมพันธกับสวนตอประสานประเภทน้ี

ตองการทําผานตัวละครในเกมซึ่งผูเลนบังคับที่ตอหน่ึง โดยทั่วไปสวนตอประสานประเภทน้ีจะ

สอดแทรกอยูในวัตถุของเกมซึ่งสวนตอประสานลักษณะน้ีจะสรางความสมจริงในการเลนเกมเพื่อผูเลน

เขาถึงอารมณรวมกับโลกของเกม เชน ตัวละครเปดเพื่อดูแผนที่ในเกมจะตองเปดแผนที่โดยการใหตัว

ละครหยิบแผนที่ออกมาเปดดู ดังภาพที่ 2.20 
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ภาพที่ 2.20 ตัวละครเปดแผนที่ในโลกของเกม [20] 

 2.2 นอน-เดียเจทิก (Non-Diegetic) 

 สวนตอประสานที่นําเสนออยูในมิติของระบบเกม เปนสวนตอประสานที่วางไวในหนาตาง

แสดงผลของเกมแตอยูนอกโลกของเกม เพื่องายแกความเขาใจ สวนตอประสานลักษณะน้ีจะสราง

ความเขาใจใหแกผูเลนทําใหผูเลนเขาถึงเกมไดงายข้ึน แตจะลดความสมจริงลง เชน เกมยิงมุมมอง

บุคคลที่หน่ึง(First Person Shooting) จะมีหนาตางสําหรับแจงจํานวนกระสุนที่เหลืออยูในปนซึ่ง

ปกติผูเลนตองจดจําดวยตัวเองเรียนรูดวยเอง การยิงปนแตละนัดเหลือกระสุนเทาไหรไมไดบอกใน

ลักษณะของโลกความเปนจริง ดังภาพที่ ภาพที่ 2.21 

 

ภาพที่ 2.21 สวนตอประสานแสดงจํานวนกระสุนปนในเกม [19] 

 2.3 สเปเทียล (Spatial) 

 สวนตอประสานที่นิยมใชในเกมสามมิติ สวนตอประสานประเภทน้ีจะปรากฏในโลกของเกม

แตไมใชองคประกอบที่ควรอยูในโลกเกม ถูกสรางมาเพื่อเนนใหผูใชทราบถึงการมีอยูของสิ่งใดสิ่งหน่ึง 
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ที่สามารถมีปฏิสัมพันธดวยได โดยจะเปนการสรางสีหรือปรับความสวางเนนในสวนโลกของเกมเพื่อให

ผูใชแยกแยะไดถึงสิ่งที่ระบบตองการนําเสนอแกผูเลน ตัวอยางเชน เกมมุมมองบุคคลที่หน่ึงจะมีการ

เนนสีเหนือของที่ผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธไดดวย หรือ เกมวางแผนการรบจะมีกราฟกบอกวาเราเลือก

ตัวละครตัวใดอยูจะมีวงกลมเนนสีอยูรอบๆตัวละครที่เราเลือก ดังภาพที่ 2.22 

 

ภาพที่ 2.22 สวนตอประสานแสดงตัวละครที่ผูใชควบคุมได [20] 

 2.4 เมตะ(Meta) 

 สวนตอประสานแสดงถึงสิ่งที่เกิดข้ึนในโลกของเกมแตไมไดอยูในโลกของเกมและไมไดอยูใน

สวนตอประสานในระบบเกม ไมไดถูกสรางมาเพื่อบอกหรือเนนตําแหนงใดๆ เฉพาะเจาะจงดัง

แบบสเปเทียล แตแสดงผลออกมา ณ หนาจอแสดงผลทั้งจอ โดยผลที่ออกมาน้ีไมไดอยูในโลกของเกม

ตัวอยางเชน หนาจอมีขอบสีแดงเมื่อตัวละครโดนยิง ดังภาพที่ 2.23 ซึ่งการแสดงผลลักษณะน้ีมัก

แสดงผลในเกมที่มีเปนสามมิติ 

 

ภาพที่ 2.23 สวนตอประสานแสดงภาพหนาจอเมื่อโดนโจมตี [19] 

 



 
 

บทท่ี 3 

การศึกษา วิเคราะหปญหาของการปรับแตงและหาแนวทางแกไข 

    งานวิทยานิพนธน้ีแบงข้ันตอนการดําเนินงานออกเปน 5 ข้ันตอน โดยแสดงดังแผนภาพกิจกรรม 

ดังภาพที่ 3.1 

ภาพที่ 3.1 แผนภาพกิจกรรมข้ันตอนการดําเนินงานวิจัย 
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 ในบทน้ีกลาวถึงวิธีการจัดการขอผิดพลาดที่เกิดจากการทํามอด นําเสนอผานการออกแบบ

เกมเอ็นจิน และการนําแบบรูปมาประยุกตใช ตามหลักวิศวกรรมซอฟตแวรผูใชข้ันปลาย(End-User 

Software Engineer) เพื่อสนับสนุนการทํามอดเกม โดยการวิเคราะหจากปญหา และสาเหตุของ

ขอผิดพลาดจากการทํามอดครอบคลุมใน 2 กรณีไดแก ความผิดพลาดของผูใชข้ันปลาย (End-User) 

ในการทํามอด และ การออกแบบระบบที่ไมรองรับการทํามอด จากปญหาขางตนนํามาวิเคราะหหา

แนวทางแกปญหาเพื่อควบคุมปญหาการทํามอดที่นําเสนอแกผูใช 

3.1 วิเคราะหรูปแบบและปญหาของการมอด ประเภทการปรับแตงสวนตอประสาน 

   จากงานวิจัยอางอิง นําไปสูการคนควา และนําผลมาวิเคราะห โดยมีจุดประสงคเพื่อศึกษาวิธีการ

มอดดวยการปรับแตงสวนตอประสาน และขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนจากการปรับแตงสวนตอประสาน 

โดยมีหลักการดังน้ี 

3.1.1 ศึกษาและวิเคราะหกรณีในการปรับปรุงและจําแนกกรณีตามประเภทมอด 

    ศึกษาลักษณะการทํามอดที่เกิดจากผูใช โดยการหารูปแบบการมอด ดวยวิธีปรับแตงสวนตอ

ประสาน  ผลลัพธที่ไดคือกรณีการปรับปรุงสวนตอประสาน จากจุดประสงคในการปรับแตง ไดดัง

ตารางที่ 3.1 และมีรายละเอียดแตละการปรับแตงดังตารางที่ 3.2 

ตารางที่ 3.1 รูปแบบ จุดประสงค และตัวอยางการปรับแตงสวนตอประสาน 

รูปแบบการปรับแตง

สวนตอประสาน 

จุดประสงคในการปรับแตง ตัวอยางการปรับแตง 

1.สรางสวนตอประสาน

เปนเอกลักษณของ

ตัวเอง 

ความพึงพอใจของผูใช 

  

การปรับแตงเพื่อความสวยงาม 

เชน เปลี่ยนรูปภาพ พื้นหลัง 

ขนาดภาพ เคอรเซอร 

การใชงาน แกการแสดงผลเพื่อใหรูวาใชงาน 

 เพิ่ม เหตุการณทําใหเกิดเสียง 

2.การปรับแตงการ

แสดงผล 

ฟงกชันงาน แกการทํางานจองการแสดงผล

ใหม 

 เปลี่ยนฟงกชันในการทํางาน 

ประสิทธิภาพ การลดกิจกรรมของผูใช เชน  

การรวมปุมใหมีจํานวนการกด

นอยลง 
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ตารางที่ 3.1 รูปแบบ จุดประสงค และตัวอยางการปรับแตงสวนตอประสาน (ตอ) 

รูปแบบการปรับแตง

สวนตอประสาน 

จุดประสงคในการปรับแตง ตัวอยางการปรับแตง 

3.เพิ่มสวนตอประสาน

อันเน่ืองมาจาก 

การเพิ่มโมดูล 

การปรับตัว เพิ่มสวนตอประสาน  

เพิ่มการแสดงผลใหมๆ 

การบํารุงรักษา เมื่อมีการเพิ่มฟงกชันมีผลตอ  

สวนตอประสาน ปรับแตงให

ทํางานตามเหมาะสม 

 

ตารางที่ 3.2 รายละเอียดการปรับแตง 

จุดประสงคในการ

ปรับแตง 

คําอธิบาย 

ความพึงพอใจของผูใช การปรับปรุงสวนตอประสานเพื่อใหมีลักษณะตางไปจากสวนตอประสาน

เดิมเพื่อความพึงพอใจสวนตัวของผูใชงาน เพื่อมีลักษณะเดน แตกตาง 

หรือดูดึงดูดใจผูใชงานอื่น  ๆ

การใชงาน การปรับปรุงสวนตอประสานเพื่อใหมีลักษณะเดนในการนําเสนอบางสิ่ง

บางอยาง เพื่อชวยเหลือแกผูใชเฉพาะกลุม เพื่อใหเกิดความสะดวก 

คลองตัว ในการใชงานของผูใชกลุมน้ัน  อน่ึงการปรับแตงกรณีดังกลาว

อาจจะสงผลกระทบตอการใชงานของผูใชกลุมอื่นๆที่ได  

ฟงกชันงาน การปรับปรุงสวนตอประสานในการเพิ่มสวนตอประสานใหมที่มีฟงกชัน

การทํางานอยูภายใน เพื่อมุงเนนในการนําเสนอขอมูลหรือปฏิสัมพันธกับ

ผูใชเปนหลัก  

เพื่อใหผูใชทราบถึงการกระทํา กิจกรรม ระยะเวลา หรือสรางความเขาใจ

ถึงการทํางานในขณะน้ันแกผูใช  

ประสิทธิภาพ การปรับปรุงสวนตอประสานเพื่อลดปฏิสัมพันธของผูใชกับระบบ เพื่อให

เกิดการทํางานที่มีประสิทธิภาพ ผูใชสามารถทํางานไดรวดเร็วย่ิงข้ึน  

การปรับปรุงลักษณะน้ีอาจจะเหมาะกับผูใชงานในที่มีความเช่ียวชาญ

เน่ืองจากการนําเสนอขอมูลระบบจะลดลงไป ผูใชทําใหพลาดขอมูล

บางอยาง อาจจะเปนผลแกผูใชระดับเริ่มตนที่ขาดความเขาใจ 
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ตารางที่ 3.2 รายละเอียดการปรับแตง (ตอ) 

จุดประสงคในการ

ปรับแตง 

คําอธิบาย 

การปรับตัว การปรับแตงสวนตอประสานเพื่อสนับสนุนการปรับแตงประเภทอื่นๆที่มี

การเพิ่มฟงกชันงานใหมแกระบบ  

ซึ่งการปรับแตงประเภทน้ีจะทํางานไดเมื่อมีการสรางสวนตอประสาน

เพื่อใหผูใชสามารถเรียกใชฟงกชันงานประเภทเหลาน้ันได  

การบํารุงรักษา บํารุงรักษา เปนการปรับแตงสวนตอประสานเน่ืองจากการแกไข

ซอฟตแวรในสวนอื่นทําใหเกิดผลกระทบตอสวนตอประสาน  

 

จากกรณีการปรับแตงขางตนนําไปสูการสรางกรอบสําหรับการแกไขขอผิดพลาด พบวาในแต

ละกรณีการปรับแตง สามารถเกิดขอผิดพลาดไดในหลากหลายรูปแบบ และมีวิธีแกไขขอผิดพลาดที่

หลากหลายเชนกัน ทั้งแบบที่เหมือนและแตกตางกันตามแตกรณีในการนําแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ

มาใชแกปญหาขอผิดพลาดน้ัน พบวามีบางกรณีที่ข้ึนตอกันจึงสามารถใชวิธีแกไขเดียวกันได ดัง

ตัวอยางกรณีการปรับแตงเพื่อความพึงพอใจของผูใช ประกอบดวยตัวอยางกรณีการเกิดขอผิดพลาด 

การแกไขขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนและตัวอยางใชแบบรูปในการแกไขขอผิดพลาดในแตละรายการการ

ปรับแตง ดังตารางที่ 3.3 และ 3.4 ตามลําดับ 

ตารางที่ 3.3 ตัวอยางการทํางาน การมอดปรับแตงสวนตอประสานเพื่อความพึงพอใจของผูใช 

รายการ

ปรับแตง 

กรณีผิดพลาด ตัวอยาง ผลของ

ขอผิดพลาด 

วิธีแกไข 

แกไขภาพ

พื้นหลัง 

นามสกุลไฟล

ผิด 

ระบบใช jpeg 

มอดใช gif 

แสดงผล

ผิดพลาด 

ตรวจสอบนามสกุลไฟลอื่นๆที่

รองรับ 

ใชคาโดยปริยายแทน 

แสดงหนาตางแจงเตือนการ

ทํางานผิด 
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ตารางที่ 3.3 ตัวอยางการทํางาน การมอดปรับแตงสวนตอประสานเพื่อความพึงพอใจของผูใช (ตอ) 

รายการ

ปรับแตง 

กรณีผิดพลาด ตัวอยาง ผลของ

ขอผิดพลาด 

วิธีแกไข 

แกไขขนาด

ภาพ 

ขนาดภาพ 

ไมเทากับพื้นที ่

  

ขนาดภาพใหญ

เกินขนาด

หนาจอ 

แสดงผล

ผิดพลาด 

ตรวจสอบความใกลเคียงของ

ขนาด 

ใชคาโดยปริยายแทน 

แสดงหนาตางแจงเตือนการ

ทํางานผิด 

ขนาดภาพเล็ก

เกินขนาด

หนาจอ 

แสดงผล

ผิดพลาด 

ตรวจสอบขนาดของขนาด 

ใชคาโดยปริยายแทน 

แสดงหนาตางแจงเตือนการ

ทํางานผิด 

เปลี่ยน

เคอรเซอร 

ขนาดภาพไม

เทากับพื้นที ่

ขนาดภาพใหญ

เกินขนาด

หนาจอ 

แสดงผล

ผิดพลาด 

ตรวจสอบความใกลเคียงของ

ขนาด 

เปลี่ยน

เคอรเซอร 

รูปแบบไม

สามารถใชงาน

ได 

ขนาดภาพเล็ก

เกินขนาด

หนาจอ 

แสดงผล

ผิดพลาด 

ใชคาโดยปริยายแทน 

แสดงหนาตางแจงเตือนการ

ทํางานผิด 

ตรวจสอบขนาดของขนาด 

ขนาดภาพเล็ก

เกินขนาด

หนาจอ 

เคอรเซอร

หายไป 

แสดงผล

ผิดพลาด 

ผิดพลาดใน

การทํางาน 

ใชคาโดยปริยายแทน 

แสดงหนาตางแจงเตือนการ

ทํางานผิด 

ใชคาโดยปริยายแทน 

รูปแบบไม

สามารถใชงาน

ได 

เคอรเซอร

หายไป 

ผิดพลาดใน

การทํางาน 

แสดงหนาตางแจงเตือนการ

ทํางานผิด 

ใชคาโดยปริยายแทน 
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ตารางที่ 3.4 ตัวอยางการกรณีแกไขขอผิดพลาดดวยแบบรูป 

วิธีแกไข แบบรูปท่ีใช 

การตรวจสอบ การแกไขแบบทันท ี

ใชคาโดยปริยาย ทางเลือกมีลําดับ/ไมมีลําดับ 

แสดงหนาตางแจงเตือนการทํางานผิด การแกไขแบบเช่ือมเน่ือง 

 

3.1.2 จําแนกประเภทของความลมเหลวท่ีเกิดขึ้น 

จากขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนในแตละประเภทสามารถจําแนกประเภทความลมเหลวของแตละ

ขอผิดพลาด  หรือรูปแบบการทํางานที่ไมพึงประสงค จากการสํารวจในแตละประเภทสงผลใหเกิด

ขอผิดพลาดหรือสาเหตุ แตกตางกัน ซึ่งแยกแยะถึงความรุนแรงของขอผิดพลาดที่อาจจะเกิดข้ึนไดใน

แตละการปรับแตง โดยจําแนกไดดังตอไปน้ี 

1) ขอผิดพลาดในการนําเสนอ มีการนําเสนอที่ผิดพลาดแตระบบยังสามารถทํางานไดปกติ 

2) ขอผิดพลาดในฟงกชันงาน การทํางานที่ผิดพลาดสงผลกระทบตอสวนตอประสานหรือการ

นําเสนอขอมูลแกผูใช 

3) ขอผิดพลาดในระบบ ทําใหระบบทํางานผิดพลาด ผลเสียทําใหระบบลม ชา หรือไมสามารถ

ทํางานตอไปได  

 

3.1.3 วิเคราะหขอผิดพลาดเพ่ือแกไข 

     จากขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน ทางผูวิจัยไดวิเคราะหการแกไขเปน 2 แนวทางอางอิงตามหลัก

วิศวกรรมซอฟตแวรผูใชข้ันปลายไดแก การแสดงขอผิดพลาดแกผูใชเพื่อใหผูใชข้ันปลายสามารถ

เขาใจถึงวิธีการแกไขสามารถพัฒนามอดออกมาไดสําเร็จ และการคัดกรองขอผิดพลาดเปนรูปแบบ

การแกไขเพื่อใหระบบสามารถทํางานไดตามปกติ ดังตารางที่ 3.5 
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ตารางที่ 3.5 ตารางแนวทางแกไขปญหาและแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติที่นํามาประยุกตใช 

รูปแบบการแกไข การแกไขปญหา ประเภทแบบรูปจัดการสิ่ง

ผิดปรกติท่ีนําใช 

การคัดกรองขอผิดพลาด  การนําเสนอการทํางานแบบอื่น การนําเสนอ  

  การเพิ่มกระบวนการ การแทรก 

การแสดงผลขอผิดพลาด

แกผูใช  

การยกเลิกการทํางาน การลมเหลว  

 

การแสดงผลขอผิดพลาดแกผูใช เปนการยกเลิกการทํางานเมื่อผลของการมอดเกมน้ันๆทําให 

ระบบไมสามารถทํางานไดตามปกติ หรือไมสามารถแกไขได โดยแสดงขอความแสดงขอผิดพลาดแก

ผูใชเพื่อใหผูใชแกไขตอไป กอนจะจบการทํางาน 

การคัดกรองขอผิดพลาด เปนกระบวนการแกไขเมื่อการมอดเกมน้ันๆ ระบบไมสามารถ

ทํางานไดตามปกติ โดยมีแนวทางแกไข 2 รูปแบบไดแก การนําเสนอการทํางานแบบอื่นที่ใกลเคียง

ทดแทน และการเพิ่มกระบวนการทํางานใดๆเขาไปเพื่อแกไขขอผิดพลาดจนสามารถทํางานได

ตามปกติ  

3.2 พัฒนาเกมเอ็นจินเพ่ือใชสําหรับการมอดหรือการขยายซอฟตแวร 

     ในข้ันตอนน้ีมีจุดประสงคเพื่อศึกษาการวิเคราะหและออกแบบเอ็นจินของเอ็นจินใดๆ ให

เหมาะสมแกการมอดซอฟตแวรเพื่อใหระบบมีประสิทธิภาพรองรับการปรับแตงจากผูใชข้ันปลาย โดย

ผลลัพธที่ไดในข้ันตอนน้ีคือแผนภาพแสดงถึงเอ็นจินเกม ที่แสดงถึงคุณลักษณะเดนในดานการปรับตัว 

และสามารถลดปญหาในการแสดงผลตอผูใชงานจริง 

3.2.1. ขั้นตอนการกําหนดคุณลักษณะเดนของเอ็นจิน 

 กําหนดคุณลักษณะเดนโดยอิงคุณลักษณะจากเอ็นจินตนแบบ โดยมุงเนนในการเพิ่ม

คุณลักษณะดานการทําสวนขยาย เรียกวาการจัดการการใชสวนขยาย เปนการแยกคุณลักษณะสวน

ขยายออกจากคุณลักษณะทั่วไปเพื่อจัดการการเขาถึง การใชงาน ตรวจสอบขอผิดพลาดของการ

ทํางานและการนําเสนอไดงาย 

3.2.2 กําหนดเปาหมายและกลยุทธในการออกแบบ 



33 
 

 กําหนดเปาหมายของการพัฒนาเอ็นจินโดยเพิ่มเปาหมายในการรองรับการขยาย การเพิ่ม 

(Add-on) ของซอฟตแวร และตองมีการเรียนรูการใชงานที่เขาใจงาย โดยมุงกลยุทธในการออกแบบ

ไปที่การปรับตัวของซอฟตแวรมากข้ึน ดังน้ี 

1) การใชงาน (Usability) 

             การออกแบบตองมีการสรางแผนภาพที่เขาใจงาย สามารถแยกมิติเพื่อใหผูใชงานจริงที่มี

ความรูแตกตางกันสามารถมุงประเด็นที่สนใจไดงาย ทําความเขาใจไดรวดเร็ว โดยการแยกสวนขยาย

ของเกมออกมาจากสวนอื่นๆ เพื่อใหผูใชทําความเขาใจเพียงสวนเดียว ในการมอดทุกครั้งเมื่อมีการ

เรียกใชการทํางานที่แตกตางจากคาปริยาย(Default) ของระบบ สวนขยายจะเปนตัวตรวจสอบการ

ทํางานกอนทุกครั้ง โดยเปาหมายคือผูใช 2 ระดับ ไดแก ผูใชระดับเริ่มตนสามารถเลือกตัวชวย ในการ

ใชงานสวนขยายที่ทีมพัฒนาจัดทําข้ึนเชน เครื่องมือ เพื่อสามารถทําความเขาใจไดงาย และผูใชใน

ระดับสูงสามารถพัฒนาในแตละสวนไดตามตองการ สุดทายแลวการจัดการขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนจาก

การทําสวนขยายจะรวมอยูที่จุดเดียว   

2) การปรับตัว (Adaptability) 

การออกแบบที่มุงเนนไปที่การตรวจสอบการแสดงผลของระบบเมื่อมีการใชงานมอด โดยการ

กําหนดเงื่อนไขการแสดงผล 2 ประเภทดังน้ี 

 การแสดงผลปกติ ยินยอมใหเกิดการแสดงผลแกผูใช 

 การแสดงผลผิดปกติ จะเลือกใหระบบนําคาโดยปริยายมาแสดงผลแทน 

3.2.3 สกัดเปาหมายจากคุณลักษณะ 

การออกแบบเปาหมายในแตละคุณลักษณะที่กําหนดไว ดวยการสราง แผนภาพตนไม แสดง

เปาหมายของแตละคุณลักษณะทั้งน้ียังอธิบายถึงเปาหมายหลักและเปาหมายรอง ดังภาพที่ 3.2 เสน

เนนสีแสดงถึงระบบน้ันตองการ โดยการเพิ่ม คุณลักษณะการชวยเหลือการทําขยายซอฟตแวร 

(Extended Support) เพื่อเปนตัวกลางในการชวยเหลือการปรับแตง ในขณะที่สวนอื่นๆยังคง

ลักษณะทั่วไปของคุณลักษณะของเอ็นจินเดิมที่ออกแบบไว  
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ภาพที่ 3.2 องคประกอบคุณลักษณะของเอ็นจิน 

เปาหมายของคุณสมบัติสวนขยายมุงเนนในการจัดการการทําสวนขยายซอฟตแวรเพื่อ

ตรวจสอบความถูกตองของมอดและควบคุมหรือจัดการความผิดพลาดจากการทํางานมอด ดังภาพที่ 

3.3 โดยมีสวนประกอบดังน้ี 

1. สวนจัดการสวนขยาย (Extension Management) สวนในการควบคุมการทําสวนขยาย

ของเกม การปรับปรุงจากสวนประกอบหรือคุณลักษณะเดิมของเกม 

2. สวนจัดการสวนเพิ่ม (Addition Management) สวนในการควบคุมการทําสวนเพิ่ม 

(Add-on) การเพิ่มคุณสมบัติใหมใดๆเขาไปในซอฟตแวรเกม 

3. สวนจัดการการเพิ่มคุณสมบัติ (Addition Feature Management) สวนจัดการการ

เรียกใชหรือไมเรียกใชคุณสมบัติใดๆในเอ็นจิน เมื่อมีการปรับปรุงคุณลักษณะในระดับ

เดียวกับคุณลักษณะสวนขยายจากการแกไขซอฟตแวรโดยผูพัฒนาซอฟตแวร(patching) 

คุณลักษณะน้ีจะทําหนาที่การคัดกรอง และแทนที่ คุณลักษณะที่มีความข้ึนตอกันใน

คุณลักษณะสวนขยายใหสอดคลองกับคุณสมบติัที่เปลี่ยนแปลงไปของคุณสมบัติหลัก 

จากการออกแบบขางตนมีจุดประสงคเพื่อใหเอ็นจินมีความสามารถรองรับการปรับแตงไดดี

ย่ิงข้ึน มีความเขาใจที่งายข้ึนจากการแยกรูปแบบการปรับแตงในลักษณะที่แตกตางออกจากกันและ

จัดสรรใหแกผูใชสามารถเรียนรูการใชงานของระบบจากการศึกษาจากสวนสนับสนุนสวนขยาย

(Extend Support) เพียงอยางเดียว โดยไมตองทําความเขาใจในสวนสนับสนุนอื่นๆ เอ็นจิน ผูใชข้ัน

ปลายสามารถมุงเนนในการแกไขเฉพาะในสวนสนับสนุนสวนขยายเพียงจุดเดียว 
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ภาพที่ 3.3 องคประกอบภายของคุณลักษณะสวนขยายของเอน็จิน 

3.2.4 การเลือกใชแบบรูป 

เปนข้ันตอนในการนําเสนอการออกแบบแบบรูป เพื่อจัดการตามเปาหมายและกลยุทธตางๆ

ที่ออกแบบไวในข้ันตอนกอนหนามุงเนนไปที่ การเลือกแบบรูปมาใชใหเกิดความสอดคลองกับ

คุณลักษณะที่ออกแบบไวและใหมีความสามารถในการจัดการสวนขยายในการแสดงผลโดยใช แบบรูป

ของจัดการสิ่งผิดปรกติในการจัดการดานพฤติกรรม โดยมีการเลือกใชแบบรูปดังน้ี 

1. แบบรูปการนําเสนออางอิงจากเกมเอ็นจินที่นํามาใชงาน โดยในตัวอยางใชแบบรูปเอ็มวีพี

ในการนําเสนอ จึงเลือกใชแบบรูปเอ็มวีพีมาใชอางอิงจากการโครงสรางเดิมของเกมเอ็นจิน ในสวน

โปรแกรมทดสอบจะเลือกใชแบบรูปการนําเสนอที่แตกตางกันไปของแตละเกมเอ็นจินๆมาใช  

กรณีตัวอยาง เกมเอ็นจินใชแบบรูปเอ็มวีพี(MVP) เปนแบบรูปในการนําเสนอ จึงเลือกที่จะ

สรางแบบรูปเอ็มวีพีโดยอางอิงจากแบบรูปการนําเสนอของเกมเอ็นจินปกติ เพื่อใหเกิดความ

สอดคลองกับการทําของเอ็มวีพีเดิม ต้ังช่ือวา เอ็มวีพีสวนขยาย ทําหนาที่เสมือนการทํางานของเอ็มวีพี

ปกติ เนนการนําเสนอการทํางานของมอดเทาน้ัน กรณีที่ไมมีการใชงานมอดเอ็มวีพีสวนขยายจะไมถูก

เรียกใชงาน 

2. แบบรูปตัวเช่ือม (Bridge Pattern) ทําหนาเปนตัวเช่ือมการทํางานของแบบรูปเอ็มวีพี

ปกติกับแบบรูปเอ็มวีพีสวนขยายเขาดวยกัน เพื่อใหการทํางานของเอ็มวีพีปกติสามารถทํางานไดโดย

ไมจําเปนตองทราบวามีการทํางานของเอ็มวีพีสวนขยายทํางานซอนอยูหรือไม ตัวอยางเมื่อมีการ

ปรับแตงแบบรูปตัวเช่ือมจะเรียกใชการทํางานของเอ็มวีพีสวนขยายแทนการทํางานของเอ็มวีพีปกติ 
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3.2.5 ออกแบบเกมเอ็นจิน 

นําขอมูลที่สังเคราะหไดจากข้ันตอนกอนหนา ไดแก คุณลักษณะ เปาหมาย กลยุทธและแบบ

รูปมาผนวก ออกแบบเกมเอ็นจิน มาสรางเปนโครงสรางและนําเสนอผานแผนภาพ ดังภาพที่ 3.4 
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ภาพที่ 3.4 แผนภาพคลาสโครงสรางของเอ็นจิน 
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มุงเนนไปที่ลักษณะเฉพาะในการนําเสนอสวนขยายของระบบ ซึ่งมีสัมพันธกันระหวางการ

ทํางานของเอ็มวีพีปกติและเอ็มวีพีสวนขยายโดยทํางานผานแบบรูปตัวเช่ือม (Bridge) เอ็มวีพีขยาย 

จะทํางานเมื่อมีการมอด แบบรูปสวนเช่ือม ทําหนาที่จัดการผลการทํางานของเอ็มวีพีสวนขยายเพื่อ

ประเมินผล ตัวอยางเชน เมื่อมีการเรียกใชเอ็มวีพีสวนขยาย แบบรูปตัวเช่ือมจะคัดกรองผลการทํางาน

ตามกรณีการปรับแตงวายอมรับไดหรือไม และถายอมรับไมไดจะหาแนวทางแกไขอยางไร อน่ึงกรณี

ปรับปรุงสวนตอประสาน เอ็มวีพีสวนขยายน้ันอาจจะมีการเช่ือมตอกับ พรีเซ็นเตอร โมเดล วิว ได

หลายตัวตามกรณีการมอด ยกตัวอยางเชน โมเดล A ใชกับมอด X หรือ โมเดล B ใชกับมอด Y เปน

ตน ดังภาพที่ 3.5 

 ภาพที่ 3.5 แผนภาพคลาสความสัมพันธของ เอ็มวีพีสวนขยายและ เอ็มวีพีของเอน็จิน 

3.3 ผนวกเกมเอ็นจินท่ีออกแบบรวมกับกรณีการปรับแตงสวนตอประสาน 

      ข้ันตอนในการนําเสนอการทํางานของสวนสนับสนุนสวนขยาย (Extend Support) ของเอ็นจิน 

มีลักษณะการทํางานหลักเปนการคัดกรองขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนจากการทํางานของเอ็มวีพีสวนขยาย 

ซึ่งการทํางานปกติของระบบจะไมผานเขาสูแบบรูปตัวเช่ือมจะจบการทํางานในสวนของเอ็มวีพีปกติ

น้ัน แตกรณีที่มีการมอดจึงจะมีการเรียกใชใหเอ็มวีพีสวนขยายทํางาน และมีแบบรูปตัวเช่ือมตอทํา

หนาที่คัดกรองผลการทํางานของมอดเพื่อยินยอมใหระบบใชผลการทํางานมอดหรือไม ตัวอยางเชน 

จะเลือกนําเสนอผลการทํางานของเอ็มวีพีสวนขยายหรือการนําเสนอคาโดยปริยาย(Default) เปนตน 

โดยใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติตรวจสอบการผลการทํางาน อางอิงการตรวจสอบตามกรณีการ

ปรับแตงจาก 3.1 นําเสนอองคประกอบสําคัญ การทํางานสวนขยายกับของเอ็นจินผานแผนภาพ

คลาส ดังภาพที่ 3.6 โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
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ภาพที่ 3.6 แผนภาพการไหลของขอมูลของการทํางานสวนขยายในเอน็จิน 

1) แบบรูปเอ็มวีพีของเอ็นจิน สวนการทํางานหลักในการควบคุมการรับสง ขอมูลนําเขา และ ขอมูล

นําออกของระบบ 

2) แบบรูปตัวเช่ือม (bridge)  ทํางานเปนตัวกลางในการเช่ือมตอระหวาง เอ็มวีพีของเอ็นจิน 

และเอ็มวีพีของสวนขยาย มีหนาที่สงขอมูลนําเขาจาก เอ็มวีพีของเอ็นจินใหแกเอ็มวีพีของสวน

ขยายแทนและรับสวนผลการทํางานของเอ็มวีพีสวนขยายสงกลับใหแกเอ็มวีพีของเอ็นจิน ซึ่งจะ

ผานการการคัดกรองขอผิดพลาดจากแบบรูปควบคุมเงื่อนไข 

3) แบบรูปควบคุมเงื่อนไข (Exception Handling Pattern) สวนทําหนาที่ในการกรอง ตรวจสอบ

ผลการทํางานของเอ็มวีพีเอ็นจิน และเปนสวนคัดเลือก ตัดสินใจ เลือกการทํางานของเอ็มวีพีสวน

ขยายหรือไม 

4) เอ็มวีพีสวนขยาย ทําหนาที่ทํางานแทน เอ็มวีพีของเอ็นจินเมื่อมีการทํามอด 

   ข้ันตอนในการทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติจะเปนแกนหลักในการทํางานเมื่อมีการมอด

เกิดข้ึนผานการใชแบบรูปตัวเช่ือม โดยการคัดกรองขอผิดพลาด การจัดการขอผิดพลาด ผูวิจัยเลือกใช

แบบรูปดังกลาวเพื่อใหเกิดความสอดคลองกับหลักวิศวกรรมซอฟตแวรผูใชข้ันปลายที่คํานึงถึงการ

จัดการ จัดการสิ่งผิดปรกติอันเกิดจากการพัฒนาซอฟตแวรโดยผูใชข้ันปลาย 

ผลที่ไดคือการทํางานของเอ็นจินนําเสนอในรูปแบบแผนภาพลําดับซึ่งแสดงการทํางานปกติ

ดังภาพที่ 3.7 อน่ึงแมการพัฒนามอดเกิดข้ึนแตจากโครงสรางเบื้องตนยังไมสามารถควบคุมการ

นําเสนอขอผิดพลาดออกมาแกผูใชได ดังน้ันจากการสังเกต (Observe) โดยการเพิ่มคลาสตัวเช่ือม

สําหรับตรวจสอบผลการทํางานของเอ็มวีพีสวนขยายซึ่งมีแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติทํางานอยูภายใน 
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ภาพที่ 3.7 แผนภาพลําดับ (Sequence Diagram) การทํางานของสวนขยายภายในเอ็นจิน 

 จากการวิเคราะหปญหาขางตนนําไปสูการจําแนกรูปแบบการมอดกรณีปรับปรุงสวนตอ

ประสานเพื่อใชเปนกรณีศึกษา ทดสอบในข้ันตอนถัดไป และการออกแบบเกมเอ็นจินเพื่อใหเหมาะกับ

กับการทําสวนขยาย ตลอดจนการผนวกรวมการออกแบบเพื่อใหเกิดความสามารถในการคัดกรอง

ขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนตามรูปแบบการมอดได ทั้งน้ีรูปแบบโครงสรางดังกลาวจะสามารถทํางานไดเมื่อมี

การออกแบบแบบรูปเพื่อควบคุมขอผิดพลาดตามประเภทการมอดซึ่งจะกลาวถึงในบทถัดไป 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

บทท่ี 4 

ออกแบบแบบรูป  

และการประยุกตใชเพ่ือการแกปญหาของการมอดดวยวิธีการปรับปรุงสวนตอประสาน 

ข้ันตอนในการนําเสนอวิธีการออกแบบรูปและการประยุกตใชแบบรูป โดยการนําเสนอใน

ระดับโครงสรางและระดับพฤติกรรมเพื่ออธิบายถึงลักษณะการทํางานของระบบในการปรับปรุงสวน

ตอประสาน พรอมทั้งประยุกตใชแบบรูปสําหรับจัดการสิ่งผิดปรกติในการจัดการปญหาที่เกิดข้ึนอันมี

สาเหตุจากการทํามอดดวยวิธีการปรับปรุงสวนตอประสานเพื่อลดขอผิดพลาดที่แสดงผลตามกรณีที่

กําหนดไว โดยนําเสนอการวิเคราะหผานแผนภาพลิตเติลจิล ใชแผนภาพคลาสในการนําเสนอ

โครงสรางและตัวอยาง จึงเสนอการใชงานวิธีการนําแบบรูปไปใชดวย ซึ่งมีองคประกอบดังตารางที่ 

4.1 ซึ่งอางอิงจากเอกสารอางอิง [15, 16, 17, 18, 21] 

ตารางที่ 4.1 ตัวอยางสวนประกอบของแบบรูป 

หัวขอ คําอธิบาย ตัวอยาง 

ช่ือ (name)  ช่ือการประยุกตแบบรูปน้ัน  ๆ

     ช่ือของแบบรูป 

แบบรูปควบคุมเชิงเงื่อนไข 

จุดประสงค 

(intent)  

ความจําเปนที่ตองนําแบบรูปไปใช 

    วัตถุประสงคในการออกแบบ 

เพื่อใชในการแกปญหาใด ทําหนาที่

ได 

จัดการกรณีการทํางานที่ไมพึงประสงค 

ปญหา (Problem) ปญหาซึ่งนําไปสูการออกแบบ 

    ปญหาที่เกิดข้ึน ที่มาของปญหา 

สาเหตุ และเงื่อนไขของปญหาน้ัน  ๆ

กระบวนการมีปญหาจนไมสามารถ

ทํางานตอไปไมได  

การประยุกตใช 

(applicability)  

สถานการณที่ควรนําแบบรูปน้ีไปใช 

     สถานการณหรือเงื่อนไขที่

เหมาะแกการใชแบบรูป และหนาที่

การทํางานหลักของแบบรูป 

เมื่อกระบวนการมีปญหาเกิดข้ึน ทํา

การสรางแนวทางในการแกปญหาวามี

กี่แนวทาง และแกแตละแนวทาง

อยางไร 
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ตารางที่ 4.1 ตัวอยางสวนประกอบของแบบรูป (ตอ) 

หัวขอ คําอธิบาย ตัวอยาง 

โครงสราง 

(structure) 

โครงสรางทั่วไปของ แบบรูป 

      องคประกอบในการทํางาน

ของแบบรูปและหนาที่ของแตละ

องคประกอบ 

จัดการสิ่งผิดปรกติประกอบตัว

องคประกอบดังน้ี 

ตรวจสอบ คัดกรองเงื่อนไขที่ไมพึง

ประสงคในกระบวนการทํางานแก 

แกไข แกไขขอผิดพลาดเพื่อให

กระบวนการสามารถทํางานตอไปได

ตอเน่ือง  ทําใหการทํางานเขาสู

กระบวนการทํางานปกติ 

วิธีการใช วิธีการนําไปใชหรือพัฒนา 

     การพัฒนา การนําไปใช 

การไปเที่ยวตางจังหวัดกับครอบครัว

ดวยรถยนตสวนตัว แลวรถยนตรชํารุด 

ตัวอยาง 

 (example) 

ตัวอยาง 

      ตัวอยางการทํางานของแบบ

รูป ไดแกสถานการณตัวอยาง 

ลําดับการทํางานและแผนภาพเพื่อ

สรางความเขาใจ 

ปรากฏวา 

1. (ตรวจสอบ)รถยนตชํารุด 

2. ทางครอบครบจึงหาวิธีการอื่น 

(แกไข) ดวยการ 

3. ยืมรถยนตของญาติ จึง

สามารถเดินทางไดตอไป

(ตอเน่ือง) 

 

ทั้งน้ีจากงานวิจัยกําหนดองคประกอบเก่ียวกับศัพทท่ีใชในเกมดังตอไปนี ้

อ็อบเจกตเกม (Game Objects) องคประกอบวัตถุที่อาจจะอยูในโลกของเกม เชน รูปภาพที่ปรากฏ

ในเกม สถานะพื้นดิน ทองฟา เปนตน หรือ อยูนอกโลกของเกม เชน หนาตางเมนู ขอความ เปนตน 

ซึ่งองคประกอบเหลาน้ีสามารถปรับแตงไดเปนสวนตอประสานของเกม 

คุณสมบัติของอ็อบเจกตเกม (Game Objects Properties) คาใดๆที่มีผลตออ็อบเจกตเกม เชน 

อ็อบเจกตกลองรูปภาพ มีคุณลักษณะขนาดภาพ ตําแหนง นามสกุล เปนสวนประกอบ 
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เอฟเฟกตเกม (Game Effect) การเนนจุดสําคัญในเกมเพื่อใหผูใชหรือผูเลนทราบถึงสิ่งที่สามารถมี

ปฏิสัมพันธดวยได สิ่งที่กําลังปฏิสัมพันธอยูหรือผลของการกระทบใดๆ เชนการแสดงผลเอฟเฟกต

เพื่อใหผูเลนทราบวากําลังเลือกใชตัวละครตัวใดอยู เปนตน 

ผูปรับแตง (Modder) คือผูพัฒนามอดของเกมน้ัน 

4.1. การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการนําเสนอขอผิดพลาดจาก

การปรับปรุงสวนตอประสาน  

 การวิเคราะหการจัดการกับเงื่อนไขไมพึงประสงคของการจัดการสวนตอประสานในภาพรวม 

นําผลการศึกษาวิจัยในข้ันตอน 3.3 ออกแบบเปนแผนภาพกิจกรรมอธิบายพฤติกรรมการทํางานของ

จัดการสิ่งผิดปรกติเมื่อเกิดกรณีขอผิดพลาดและการการทํางานภายหลังในจัดการสิ่งผิดปรกติมีการ

ทํางานอยางไร เพื่อนําไปสูการวิเคราะหการเกิดขอผิดพลาดตามกรณีปรับปรุงสวนประสานในข้ันตอน

ถัดไป มีรูปแบบการทํางานใชแบบรูปทดลองใหม (retry) ในการตรวจสอบเงื่อนไข ใชแบบรูปปฏิเสธ

และแบบรูปซอมแซมตามในการทวนสอบการทํางานดังภาพที่ 4.1 

 
ภาพที่ 4.1 แผนภาพกิจกรรมการทํางานของสวนขยาย เพื่อจัดการการทํางานของมอด 

จุดประสงค เพื่อจัดการขอผิดพลาดในกรณีที่มีการมอดหรือการใชงานสวนขยายของซอฟตแวรเกม 

การประยุกตใช แบบรูปน้ีจะทํางานเพื่อตรวจสอบการทํางานของมอด (mod) และแกไขโดยการ

เปลี่ยนองคประกอบเพื่อใหการมอดสามารถทํางานไดหรือยกเลิกการมอดเพื่อปองกันการนําเสนอ

ขอผิดพลาดแกผูใชดังน้ี 

1. ตรวจสอบคัดกรองขอผิดพลาด 
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2. การแกไขขอผิดพลาดซึ่งอาจเปนการเพิ่มกระบวนการเพื่อแกไขหรือนําการแสดงผล

อื่นๆ มาทดแทน 

3. ยกเลิกการใชงานมอด ซึ่งสามารถทําไดโดยการใชการนําคาปริบยาย (Default) 

หรือการยกเลิกการทํางานพรอมแจงขอความถึงสิ่งที่ Error ใหผูใชทราบ 

โครงสราง มีองคประกอบสามสวนใหญๆซึ่งทําหนาที่ตางกันแตมีลําดับการทํางาน โดยในทุกๆการ

ปรับแตงสวนตอประสานจะมีการทํางานในรูปแบบเดียวกันดังน้ี 

 สวนตรวจสอบสิ่งผิดปรกติ (Exception) ทําหนาที่ในตรวจสอบผลการทํางานของมอด 

เมื่อเกิดปญหาจะทํา แกไข และสงกลับไป ทํางานใหม และผาน สวนตรวจสอบ ผลการ

ทํางานอีกครั้ง จนถึงจํานวนครั้งที่กําหนดหรือผลการทํางานสําเร็จตามเงื่อนไข จะสงไปสูการ

ทํางานถัดไป 

 แบบรูปการเริ่มการทํางานใหม (retry pattern) ทําหนาที่ตรวจสอบหาแนวทางแกไขผาน

สวนแกไข (Fixed) โดยมีองคประกอบภายในรองรับใน 2 กรณีไดแก กรณีนําเสนองานอยาง

อื่นทดแทนการทํางานของการมอด และ สวนเพิ่มงานทําหนาที่เพิ่มการทํางานใดๆโดยนิยาม

วาผลการทํางานของงานน้ันๆจะทําใหผลการมอดน้ันถูกตอง 

 แบบรูปการปฏิเสธ (reject pattern) ทําหนาที่ ปฏิเสธ ผลของการมอดเมื่อผลการทํางาน

ของแบบรูปกอนหนาไมสามารถแกไขการทํางานใดๆได โดยการเลือกใชคาโดยปริยาย

(Default) ของระบบแทน หรือแจงขอผิดพลาดใหแกผูใชทราบเพื่อดําเนินการแกไขตอไป 

วิธีการใชหรือตัวอยาง จากรูปแสดงข้ันตอนการทํางานของเกมเมื่อมีการมอดดังน้ี 

1.  ตรวจสอบผลการทํางานของมอดในกรณีที่มีขอผิดพลาด  

2. เขาสูการแกไขขอผิดพลาดผานแบบรูปการเริ่มการทํางานใหม ตามเงื่อนไขที่เกิดข้ึน โดย

เลือกการแกไขจาก 2 กรณีคือ นําเสนอสิ่งอื่นทดแทน และเพิ่มงานเพื่อแกไข  

3. กรณีที่ไมสามารถใชแบบรูปการเริ่มการทํางานใหมได จะทําการแบบรูปยกเลิกเพื่อยกเลิก

การทํางานของมอด 2 กรณี ไดแก การใชคาโดยปริยาย (Default) แทนผลมอดที่อาจจะ

ผิดพลาด หรือก็คือการยกเลิกการใชมอดพรอมนําเสนอขอความแจงขอผิดพลาดแกผูใช  

ดังภาพที่ 4.2 แผนภาพคลาสแสดงโครงสรางของแบบรูป เมื่อเกมเริ่มทํางานจึงจะเกิดการใชงานมอด 

โดยมีสวนตรวจสอบสิ่งผิดปกติทําหนาที่ตรวจสอบถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน เมื่อเกิดขอผิดพลาดจะมี

แนวทางจัดการปญหา 2 กรณีคือ แบบรูปเริ่มการทํางานใหมทําหนาที่แกไขการทํางานของการมอด
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เพื่อใหสามารถทํางานตอไปได โดยมีทั้งการเลือกสวนการทํางานอื่นมานําเสนอแทนหรือเพิ่มงานเพื่อ

แกไขการทํางานใหสมบูรณ และแบบรูปการปฏิเสธทําหนาที่ยกเลิกการทํางานของมอดโดยการนําคา

ปริยายมาใชแทนหรือแสดงขอความแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนเพื่อใหผูปรับแตงสามารถพัฒนาแนว

ทางแกไขขอผิดพลาดน้ันๆตอไปได นอกจากน้ียังเสนอแผนภาพลําดับแสดงลําดับการทํางานของแบบ

ในภาพที่ 4.3 และ ภาพที่ 4.4 แผนภาพลิตเติลจิลแสดงโครงสรางการทํางานของแบบรูป 

 

 
ภาพที่ 4.2 แผนภาพคลาส โครงสรางของการประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติในการจัดการการ

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 เพื่อจัดการปญหาการนําเสนอ

ขอผิดพลาดจากการปรับปรุงสวนตอประสาน 

 

ภาพที่ 4.4 แผนภาพ ลิตเต้ิล-จิล ตัวอยางของการจัดการมอดเกม จากการทํามอดเกม 
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จากกรณีการการประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติเพื่อจัดการปญหาปรับปรุงสวนตอ

ประสานขางตนเปนการแสดงการตรวจสอบการทํามอด และการจัดการภายหลังการตรวจสอบ โดย

ไมลงรายละเอียดเกี่ยวกับกรณีขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนแตเปนเพียงวิธีการจัดการปญหาในภาพรวมวาเมื่อ

นําแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติมาใชจะมีลักษณะการทํางานอยางไร ผูวิจัยไดศึกษาและทําการออกแบบ

แบบรูปเพื่อควบคุมเงื่อนไขที่ไมพึงประสงคจากการทํามอดดวยวิธีการปรับปรุงสวนตอประสาน ในแต

ละกรณีตามหัวขอ 3.1 นําเสนอในหัวขอถัดไป 

 

4.2 แบบรูปลําดับท่ี 1: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีเพ่ือความพึงพอใจ  

การปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อความพึงพอใจ เปนการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสวนตอ

ประสานเพื่อใหมีลักษณะตางไปจากสวนตอประสานเดิมของเกมเพื่อความพึงพอใจสวนตัวของ

ผูใชงาน เพื่อมีลักษณะเดน แตกตาง หรือสรางแรงดึงดูดใจผูใชงาน โดยการประยุกตใชแบบรูปจัดการ

สิ่งผิดปรกติ ตัวอยางเชน การแกไขฉากหรือรูปภาพของเมนูเกม การเปลี่ยนรูปแบบเคอรเซอรของเกม

เปนตน ดังตารางที่ 4.2 

 ตารางที่ 4.2 ตัวอยางการปรับแตงเพื่อความพึงพอใจ 

ลําดับ การปรับแตง รูปแบบการแกไข จุดประสงคการ

ปรับแตง 

หมายเหตุ 

1 เปลื่ยนภาพ

เมนูเกม 

เปลี่ยนเมนูเกม เพื่อความสวยงาม

เฉพาะตัว 

  

2 เปลี่ยน

เคอรเซอร 

เปลี่ยนเคอรเซอร

เปนรูปดาบ 

ใหไดบรรยากาศ

เหมาะกับโลกของเกม 

โลกของเกมเปนยุคกลาง

สมัยสงครามศาสนา 

3 เปลี่ยนรูปภาพ

ตัวละคร 

เปลี่ยนรูปภาพตัว

ละครเปนภาพผู

เลนจริง  ๆ

เพื่อความโดดเดนเปน

เอกลักษณ 

  

4 เปลี่ยนไอคอน

แสดงสถานะ 

เปลี่ยนไอคอนให

บรรยากาศเหมือน

กอนหิน 

ใหไดบรรยากาศ

เหมาะกับโลกของเกม 

โลกของเกมเกี่ยวกับ

เหมืองหิน 
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ตารางที่ 4.2 ตัวอยางการปรับแตงเพื่อความพึงพอใจ (ตอ) 

ลําดับ การปรับแตง รูปแบบการแกไข จุดประสงคการ

ปรับแตง 

หมายเหตุ 

5 เปลี่ยนไอคอน

ปุมกด 

เปลี่ยนไอคอนให

บรรยากาศไม

กระดาน 

ใหไดบรรยากาศ

เหมาะกับโลกของเกม 

โลกของเกมเปนยุคกลาง

สมัยสงครามศาสนา 

 

จุดประสงค จัดการปญหาที่เกิดกรณีการมอดเกมโดยการแกไขหรือปรับเปลี่ยนสวนตอประสานจาก 

อ็อบเจกตเกม เชน รูปภาพของเมนูเกม ไอคอน เคอรเซอร โดยแตละอ็อบเจกตเกมมีการปรับเปลี่ยน

คุณสมบัติที่ไมเหมาะสมกับโครงสรางเดิมของระบบจําเปนตองมีการปรับสถานะคุณสมบัติของอ็อบ

เจกตเกมน้ันใหสามารถแสดงผลได กรณีที่ไมสามารถปรับใชไดแบบรูปจะยกเลิกการปรับเปลี่ยนน้ันๆ

โดยไปใชคาเดิมของระบบแทนหรือพรอมนําเสนอขอความแจงขอผิดพลาด  

ปญหา การมอดเกมโดยการแกไขหรือปรับเปลี่ยนรูปภาพของ ทําใหเกิดปญหาไมสามารถแสดงผลได

เน่ืองจากรูปภาพที่นํามาแกไข มีคุณสมบัติที่ระบบไมรองรับเชน ขนาดของรูปภาพไมสามารถแสดง

ผลได มีขนาดที่ไมพอดีกับกรอบของรูปภาพเดิมของเมนูเกม ทําใหระบบแสดงผลผิดพลาด ปญหาเกิด

จากกรณีที่การปรับแตงรูปภาพน้ันผูปรับแตงไมไดทราบถึงเงื่อนไขที่ตองพิจารณา เชน ขนาด เปนตน 

 วิธีการแกปญหาตองเปนตามหลักดังตอไปน้ี 

1. กําหนดขอบเขตคุณสมบัติของอ็อบเจกต เกมที่ตองการจัดการสิ่ งผิดปรกติ 

ตัวอยางเชน การแกไขรูปภาพเมนูเกม ตองมีการกําหนดขนาด ที่ชัดเจน 

2. กําหนดวิธีการแนวทางการแกปญหาของแตละอ็อบเจกตของเกมที่ตองการจัดการสิ่ง

ผิดปรกติ เชน เมื่อขนาดของรูปภาพเมนูเกมไมสอดคลองกับขอบเขตจะมีการปรับ

คาเมนูใหมใหเหมาะสม เปนตน 

3. กําหนดการแสดงผลและยกเลิกการทํางานเมื่อมีขอผิดพลาดจากการปรับเปลี่ยน 

อ็อบเจกตนอกเหนือจากที่กําหนดเพื่อใหทราบถึง กรณีอ็อบเจกตใหมของเกมที่ตอง

นํามาพิจารณานําไปกําหนดขอบเขตเพิ่มเติม 

การประยุกตใช แบบรูปทําหนาที่ควบคุมเงื่อนไข เมื่อมีการปรับแตงอ็อบเจกตเกมเชน รูปภาพของ

เมนูเกม ไอคอนเกม โดยจัดการกรณีที่เกิดปญหาจากการปรับแตงตองมีการปรับคาใหเขากับขอบเขต

ของอ็อบเจกตของเกมน้ันๆ  
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โครงสราง มีโครงสรางการทํางานแบงออกเปน 4 สวนโดยแบงเปนสวนที่เลือกทํางาน 2 สวนและสวน

บังคับใชงาน 2 สวนดังน้ี 

สวนบังคับใชงานงาน 

 การจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception) กําหนดรายละเอียดของการแกไขเกมน้ันๆ มอี็อบเจกต

ใดของเกมที่ตองการแกปญหา 

 การยกเลิก (Reject) นําเสนอแนวทางการยกเลิกการปรับแตงเกมในแตละการปรับแตง และ

ในแตละอ็อบเจกตเกม โดยมีคลาส การชดเชย (Compensate) อยูภายในทําหนาที่นําเสนอ

แนวทางการยกเลิกการปรับแตงอ็อบเจกตเกมที่มีความสัมพันธกัน 

สวนเลือกใชงาน 

 ทางเลือกแบบมีลําดับ (ordered Alternative) นําเสนอการแกไขในแตละคุณสมบัติของ 

อ็อบเจกตของเกม โดยจะประกอบดวยคุณสมบัติที่คลายคลึงกันเพื่องายแกการนําไปใชซ้ํา 

 การทางเลือกแบบไมมีลําดับ (Unordered Alternative) นําเสนอการแกไขคุณสมบัติพิเศษ

ของอ็อบเจกตเกม ที่มีลักษณะเฉพาะที่ไมสามารถนําไปใชซ้ําไดในอ็อบเจกตเกมประเภทอื่นๆ 

การเลือกใชองคประกอบแตละสวนจะข้ึนกับเงื่อนไขการตรวจสอบการปรับแตงน้ันๆ โดยจะตอง

ใหความสําคัญในการจัดลําดับความสําคัญของหลักที่มี เพื่อใหองคประกอบการชดเชยทํางานไดอยาง

มีประสิทธิภาพ 

วิธีการใช เปนไปตามลําดับดังตอไปน้ี 

1. ผูปรับแตงกําหนดสิ่งที่ตองการปรับแตงในเกม ระบุวาใชอ็อบเจกตใดในการปรับแตง พรอม

กําหนดคุณสมบัติของอ็อบเจกตและขอบเขตของอ็อบเจกตเกมที่ผูปรับแตงทราบลงไปในสวน

จัดการสิ่งผิดปกติ 

2. กําหนดวิธีการแกปญหาสิ่งผิดปรกติตามขอบเขตของคุณสมบัติเกม โดยเลยเลือกใชจากแบบ

รูป 2 กลุมไดแก 

2.1 ทางเลือกแบบมีลําดับใชแกปญหาของสิ่งผิดปรกติในกรณีที่คุณสมบัติอ็อบเจกตเกม

เปาหมายเปนคุณสมบัติมาตรฐานของคุณสมบัติอ็อบเจกตเกมทั่วไปที่สามารถนําไปใชงานซ้ํา

ได เชน ขนาดของรูปภาพ ตําแหนง สี เปนตน 



50 
 

 
 

 

2.2 ทางเลือกแบบไมมีลําดับใชแกปญหาของสิ่งผิดปรกติในกรณีที่คุณสมบัติอ็อบเจกต

เกมเปาหมายมีคุณสมบัติที่แตกตางจากคุณลักษณะปกติ เชน ความเร็วในการเคลื่อนที่ของ 

อ็อบเจกตเกมในเกมที่มีการกําหนดขอบเขตใหเคลื่อนไหวได เปนตน  

3. กําหนดแนวทางการยกเลิกการทํางาน โดยทั่วไปจะออกแบบใหยกเลิกการทํางานได 2 กลุม 

ข้ึนกับเงื่อนไขของการปรับแตงน้ันๆดังน้ี 

4.1 การยกเลิกการทํางานโดยแสดงขอความแจงเตือนเพื่อใหผูปรับแตงทราบถึงขอผิดพลาด

ใหมๆที่ไมไดออกแบบไว 

4.2 การยกเลิกแบบชดเชย เพื่อชดเชยผลการทํางานกรณีที่ความผิดพลาดน้ันๆมีความ

ตอเน่ืองจากการแกไขอื่นๆ เชน การแกไขขนาดรูปภาพของเมนูเกมไปแลว แตกลับพบ

ปญหาจากตําแหนงรูปภาพที่ไมสามารถแกไขได  การที่ระบบจะยกเลิกการทํางานและ

เลือกใชงานคาปริยายจําเปนตองปรับขนาดรูปภาพของเมนูเกมใหเปนคาเริ่มตนกอน

ไมเชนน้ันขนาดรูปภาพของเมนูเกมที่เปนคาปริยายจะผิดเพี้ยน 

 ทั้งน้ีแบบรูปจะชวยลดขอผิดพลาดจากการปรับแตงอ็อบเจกตเกม เมื่อมีการปรับแตงเกมโดย

จะชวยบรรเทาความผิดพลาดจากคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมเปาหมาย นอกจากน้ีแบบรูปยังนําเสนอ

สาเหตุขอผิดพลาดผิดพลาดใหมๆจากคุณสมบัติหรืออ็อบเจกตที่ไมไดกําหนดไว ณ ตอนตนการ

ออกแบบเพื่อใหผูปรับแตงสามารถนํามาปรับใชเพิ่มเติมในแบบรูปไดตอไป 

ตัวอยาง การมอดสวนตอประสานโดยการแกไขรูปภาพที่นําเสนอเปนรูปภาพของเมนูเกมดังตัวอยาง  

โดยใชขนาดของรูปภาพที่ไมพอดีกับขนาดของพื้นหลังเดิม ผลคือทําใหพื้นที่ที่ขาดหายถูกแทนดวยสี

ดําซึ่งทับกับเมนูในเกม ดังภาพที่ 4.5  

 

ภาพที่ 4.5 ภาพตัวอยางการเปลี่ยนขนาดภาพ 

1. กําหนดอ็อบเจกตของเกมที่ใหความสนใจลงในการจัดการสิ่งผิดปรกติและทําการกําหนด

คุณสมบัติของรูปภาพเทาที่ผูใชทราบ ดังในกรณีตัวยาง ใชขนาดภาพของเอกสารรูปภาพ

ใชเดิมใช “640 x 480”  
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2. กําหนดแนวทางแกไข ตัวอยางเชน การกําหนดขนาดอื่นๆที่คุณสมบัติอ็อบเจกตของเกม

สามารถเรียกใชงานไดลงใน สวนทางเลือกแบบมีลําดับ 

3. ผลของการทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติเปนไปได 3 กรณีดังตัวอยางตอไปน้ี 

3.1 กรณีที่สามารถจัดการความผิดปกติได เมื่อเกมเริ่มทํางาน และเกิดขอผิดพลาด

ข้ึน แบบรูปจะแกไขการมอดโดยการปรับคาที่มีปญหา ตามกรณีในสวน

ทางเลือกมีลําดับ ในตัวอยางน้ีคือ การใช สวนทางเลือกแบบมีลําดับ โดยการหา

คาใกลเคียงที่ระบบยอมรับได  เชน “800x600” หรือคาใกล เคียงจาก 

“640x480” ไมเกิน 10 หนวยเปนตน  

3.2 กรณีที่ไมสามารถจัดการความผิดปกติได แบบรูปจะสั่งใหใช คาโดยปริยาย ของ

เกมที่ไมผานการมอดทํางานแทน จากตัวอยางอยางคือรูปภาพเดิมของเกมที่มี 

“640x480” 

3.3 ในกรณีที่ไมสามารถแกไขดวยคาปริยายได เชน รูปภาพตนฉบับของคาปริยาย

ถูกลบหรือถูกยายตําแหนง แบบรูปจะเรียกใชใน การยกเลิก (reject) เพื่อแจง

ถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน ตัวอยางเชน ไมพบเอกสารรูปภาพเดิมในตําแหนงที่

กําหนด 

อยางไรก็ตาม กรณีในการแกไขการมอดโดยการปรับคาที่มีปญหาสามารถปรับใช แบบรูป

ทดแทนแบบไมมีลําดับไดตามกรณีที่เหมาะสม เชน มีการเรียกใชคุณสมบัติเฉพาะของรูปภาพผาน

สวนเสริม(Plug-in) ตัวอยางเชน สวนเสริมทําใหภาพพื้นหลังเคลื่อนไหวได เปนตน ดังน้ันการใชสวน

เสริมทําใหมีคุณสมบัติใหมเพิ่มเติมจากคุณสมบัติเดิมของอ็อบเจกตรูปภาพ จึงตองสรางตัวกําหนด

ขอผิดพลาดคุณสมบัติใหมน้ีแยกออกมา  

นอกจากน้ีกรณีการปรับแตงที่มีความสัมพันธกันอาจทําใหเกิดผลกระทบได ตัวอยางเชน การ

ปรับขนาดของอ็อบเจกตรูปภาพที่ปรับ แตเมื่อมีการปรับไปใชภาพปริยายของเกม ทําใหขนาดกรอบ

รูปภาพในเกมผิดเพี้ยน ดังน้ันจึงเรียกใช การชดเชย เพื่อปรับขนาดรูปภาพใหเปนไปตามขนาดรูปภาพ

เดิมทําใหสามารถแสดงผลคาปริยายไดถูกตองตามเดิม ทั้งน้ีการปรับแตงบางกรณีตองอาศัยเงื่อนไข

ตรวจสอบหลากหลายเพื่อใหไดผลการมอดที่ถูกตอง 

ดังภาพที่ 4.6 แผนภาพคลาสแสดงโครงสรางของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอ

ประสานกรณีเพื่อความพึงพอใจ  
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ภาพที่ 4.6 แผนภาพคลาส โครงสรางของการประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติในการทํางานกรณี

การปรับแตงเพื่อความพึงพอใจของผูใช 

 การทํางานของคลาสเมื่อกรณีการปรับแตงน้ันๆสอดคลองกับคลาสจัดการสิ่งผิดปรกติเพื่อ

ความพึ่งพอใจ(Satisfaction Exception) คลาสดังกลาวจะกําหนดกรณีการปรับแตงน้ันๆวาเปนอ็อบ

เจกตใดที่มีการปรับแตงและตรวจสอบขอบเขตของคุณสมบัติอ็อบเจกตเพื่อแกไขผานสวนเลือกใชงาน 

2 กรณีไดแกทางเลือกแบบมีลําดับเพื่อความพึงพอใจ (Satisfaction Ordered Alternative) และ

ทางเลือกแบบไมมีลําดับเพื่อความพึงพอใจ (Satisfaction Unordered Alternative) โดยการ

เลือกใชจะใชงานทางเลือกแบบมีลําดับเมื่อคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมที่ใหความสนใจเปนคุณสมบัติ

ที่มีความสอดคลองกับคุณสมบัติอื่นๆของอ็อบเจกตอื่นๆที่สามารถประยุกตใชได สวนทางเลือกแบบไม

มีลําดับมุงใหความสนใจเฉพาะในสวนของคุณสมบัติอ็อบเจกตพิเศษที่แตกตางจากอ็อบเจกตปกติไม

สามารถนํากลับไปใชซ้ําได กรณีที่สวนจัดการสิ่งผิดปรกติทั้ง 2 กรณีไมสามารถจัดการกับสิ่งผิดปรกติ

ไดแบบรูปจะเขาสู สวนยกเลิกการทํางานเพื่อความพึงพอใจ (Satisfaction Reject) เพื่อไมใหระบบ

แสดงขอผิดพลาดโดยการปรับใชคาปริยายหรือแสดงขอความแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน โดยในกรณี

ที่ขอผิดพลาดใดๆมีความสัมพันธกับคุณสมบัติอื่นๆที่ไดแกไขไปแลวแบบรูปเขาใชสวนชดเชยเพื่อ

ความพึงพอใจ (Satisfaction Compensate) เพื่อทําการยอนกลับการปรับแตงกอนหนา (Previous 

State) ใหเหมาะสมตัวอยางเชน รูปภาพของเมนูเกมมีการแกไขขนาดและกรอบของรูปภาพ 

(border) กรณีที่แบบรูปสามารถจัดการปญหาสิ่งผิดปกติของขนาดของรูปภาพไดโดยการปรับขนาด

ใหเหมาะสม แตไมสามารถจัดการสิ่งผิดปรกติในสวนของกรอบรูปภาพได เมื่อมีการยกเลิกยอนกลับ

ไปใชรูปภาพของเมนูเกมเดิมจะตองมีการปรับคาขนาดรูปภาพใหเปนคาเริ่มตนดวย เน่ืองจากการปรับ

ขนาดจากแบบรูปจัดการสิ่งผิดปกติกอนหนาจะทําใหขนาดรูปภาพเปลี่ยนแปลงไปซึ่งอาจจะไม

เหมาะสมกับขนาดของรูปในคาปริยาย  

 โดยนําเสนอลําดับการทํางานผานภาพที่ 4.7 แผนภาพลําดับแสดงลําดับการทํางานของแบบ

รูป  
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ภาพที่ 4.7 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพื่อจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีเพื่อความพึงพอใจ 

แผนภาพลิตเติลจิลแสดงโครงสรางการทํางานของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวน

ตอประสานกรณีเพื่อความพึงพอใจ โดยนําเสนอตัวอยางการนําเสนอแบบรูปในกรอบพรอมทั้ง

นําเสนอตัวอยางรูปแบบอื่นๆ ไดแกกรณีการแกไขนามสกุลภาพและตําแหนงภาพดังภาพที่ 4



 
 

 

54 

 
 

 

ภาพที่ 4.8 แผนภาพ ลิตเต้ิล-จิล การทํางานตัวอยางการทํางานกรณีการปรับแตงเพื่อความพึงพอใจของผูใช 
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4.3 แบบรูปลําดับท่ี 2: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีการปรับแตงเพ่ือการใชงานเฉพาะ  

การปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อการใชงานเฉพาะ เปนการปรับปรุงสวนหน่ึงสวนใดของ

ตอประสานเกมเพื่อแสดงลักษณะเดนบางสิ่งบางอยางในชวยเหลือแกผูใชกลุมใดกลุมหน่ึงโดยเฉพาะ 

เพื่อใหผูเลนเกมเกิดความเขาใจ สะดวก คลองตัว ในการใชงานของผูเลนเฉพาะกลุมน้ันๆ อน่ึงการ

ปรับแตงกรณีดังกลาวอาจจะสงผลกระทบตอการใชงานของผูใชกลุมอื่นๆที่ได เชนการเปลี่ยนสีของ

อักษร การสีแสดงผลในเกมใหตางออกไปใหผูใชที่ตาบอดสีสามารถอานหรือทําความเขาใจได  การนํา

เลือดออกจากเกมทดแทนดวยสีอื่นเพื่อใหเหมาะกับผูเลนเกมที่เปนเด็กหรือการเพิ่มขอความรูปภาพ

แสดงยินดีเมื่อเลนเกมชนะเพื่อใหผูใชทราบถึงผลการเลนเกม ซึ่งการเปลี่ยนแปลงที่กลาวมาขางตนจะ

สงผลตอผูใชปกติทําใหใชงานยากกวาปกติได เปนตน ดังตารางที่ 4.3 

ตารางที่ 4.3 ตัวอยางการปรับแตงเพื่อการใชงานเฉพาะ 

ลําดับ การปรับแตง รูปแบบการแกไข จุดประสงคการ

ปรับแตง 

หมายเหตุ 

1 เปลี่ยนสี

ตัวอักษร 

เปลี่ยนเปนสีเหลือง

แทนนํ้าเงิน 

เพื่อชวยเหลือคนตา

บอดส ี

 

2 เพื่อขอความ

บอกเตรียมตัว 

เพิ่มขอความ 

“เตรียมพรอม” 

เพื่อใหผูเลนที่ไมเขาใจ

สีเกมแขงรถทราบวา

จะตองทําอะไรตอ 

เกมแขงรถบางประเภท

ใชสีนํ้าเงินแทนการเริ่ม

แขงแทนสีเขียว 

3 ขอความแจง

ขณะกําลัง

โหลด 

เพิ่มขอความ 

“กําลังโหลด” 

เพื่อแจงใหทราบ

สถานะการทํางานของ

ระบบ 

 บางครั้งเกมจะจอดําไป

เฉยๆไมทราบผลการ

ทํางานเปนอยางไร 

4 เปลี่ยนสเีอฟ

เฟกตของเกม 

เปลี่ยนเปนสีแดง

แทนสีเขียว 

เพื่อใหมองเห็นงายข้ึน

ในพื้นที่ปาสีเขียวใน

เกม 

พื้นที่สีเขียวจะกลืนกับ

เอฟเฟกตมองเห็นยาก 

5 เพิ่มขอความ

แจงเมื่อเลน

เกมชนะ 

เพิ่มขอความ “ยินดี

ดีดวยคุณชนะแลว” 

เพื่อแจงใหทราบ

สถานะ ผลการเลน

ของผูเลน 
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จุดประสงค  เพื่อจัดการปญหาจากการมอด โดยการเพิ่มสวนตอประสานใหมเชน การเพิ่มขอความ

รูปภาพแสดงยินดีเมื่อเลนเกมชนะ เปนตน ใหสามารถนําเสนอออกมาไดและไมเกิดขอผิดพลาด กรณี

ที่ไมสามารถแสดงผลไดจะยกเลิกการปรับแตงน้ันๆเพื่อใหเกมสามารถดําเนินตอไปได 

ปญหา การมอดเกมโดยการเพิ่มอ็อบเจกตเกมเขาไป ตัวอยางเชน การเพิ่มขอความรูปภาพแสดงยินดี

แตทําใหเกิดปญหาไมสามารถแสดงผลไดเน่ืองจากอ็อบเจกตที่เพิ่มมีการกําหนดระดับช้ันของภาพ 

(layer) ไมถูกตองจนผลที่นําเสนอถูกบดบังจากช้ันของภาพที่อยูช้ันบนกวา ปญหาเกิดจากกรณีที่การ

ปรับแตงรูปภาพน้ันผูปรับแตงไมไดทราบถึงเงื่อนไขที่ตองพิจารณาดังกลาว วิธีการแกปญหาตองเปน

ตามหลักดังตอไปน้ี 

1. กําหนดอ็อบเจกตเกมที่ตองการสรางเพิ่มเติมเพื่อจัดการสิ่งผิดปรกติที่จะเกิดข้ึน

ตัวอยางคือการเพิ่มขอความรูปภาพแสดงยินดี 

2. กําหนดเงื่อนไขของการเพิ่มอ็อบเจกตในเกม เพื่อใชเปนรายการตรวจสอบปญหา 

เชน การเพิ่มรูปภาพใหมในเกมเงื่อนไขคือช้ันของอ็อบเจกตภาพ  เปนตน 

3. กําหนดวิธีการแนวทางการแกปญหาโดยอางอิงจากเงื่อนไขที่สรางไว เชน กําหนดให

มีการยายช้ันของอ็อบเจกตภาพใหมาอยูดานบน ทีละระดับช้ันจนสามารถอยูเหนือ

ช้ันภาพที่บังอ็อบเจกตภาพอยู เปนตน 

4. กําหนดการแสดงผลและยกเลิกการทํางานเมื่อมีขอผิดพลาดจากการปรับเปลี่ยน 

อ็อบเจกตนอกเหนือจากที่กําหนดเพื่อใหทราบถึง อ็อบเจกตใหมของเกมที่ตองนํามา

พิจารณากําหนดขอบเขตเพิ่มเติม 

การประยุกตใช แบบรูปทําหนาที่จัดการสิ่งผิดปรกติ เมื่อมีการแกไขคามีการเพิ่มอ็อบเจกตใหม โดย

จัดการกรณีที่เกิดปญหาจากการปรับแตงใหเขากับเงื่อนไขขอบเขตของอ็อบเจกตของเกมน้ันๆ  

โครงสราง มีโครงสรางการทํางานแบงออกเปน 5 สวนไดแก 

สวนบังคับใชงานงาน 

 การจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception) กําหนดรายละเอียดของการแกไขเกมน้ันๆ มอี็อบเจกต

ใดของเกมที่ตองการแกปญหา 

 การแกไขปญหา (Solution) กําหนดเงื่อนไขและขอบเขตของเงื่อนไขที่นําไปสูปญหาที่ตอง

แกไข เชนคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมที่สรางข้ึนใหม คุณสมบัติใดที่สามารถทําใหเกิดปญหา

ข้ึนได 
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 การยกเลิก (Reject) นําเสนอแนวทางการยกเลิกการปรับแตงเกมในแตละการปรับแตงหรือ

ในแตละอ็อบเจกตเกม โดยมีคลาส การชดเชย (Compensate) อยูภายในทําหนาที่นําเสนอ

แนวทางการยกเลิกการปรับแตงอ็อบเจกตเกมที่มีความสัมพันธกัน 

สวนเลือกใชงาน 

 แบบรูปแกไขแบบทันทีทันใด (Immediate fixed Pattern) นําเสนอการแกไขแตละ

คุณสมบัติของ อ็อบเจกตเกมที่สรางข้ึนใหมเพียงคุณสมบัติเดียวไมมีความสัมพันธกับการ

แกไขอื่นๆ 

 แบบรูปแกไขแบบเชื่อมเนื่อง (Defer fixed Pattern) นําเสนอการแกไขในแตละคุณสมบัติ

ของ อ็อบเจกตที่สรางข้ึนใหม ซึ่งมีไดหลายคุณสมบัติอันเปนเงื่อนไขความสัมพันธซึ่งอาจ

นําไปสูความผิดปกติ 

วิธีการใช เปนไปตามลําดับตอไปน้ี  

1. ผูปรับแตงกําหนดสิ่งที่ตองการปรับแตงในเกม ระบุความตองการเพิ่มอ็อบเจกตใดในการ

ปรับแตง พรอมกําหนดคุณสมบัติ ขอบเขตคุณสมบัติที่ปรับแตง 

2. กําหนดขอบเขตคุณสมบัติทีค่าดวามีผลตอการปรับแตงลงในสวนการแกไขปญหา  

3. กําหนดวิธีแนวทางเพื่อเปนรายการแกไขคุณสมบัติลงในสวนแกไขโดยเลือกใชจากแบบรูป 2 

กลุมไดแก 

3.1 แบบรูปแกไขแบบทันทีทันใด ในกรณีที่การแกไขคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมเปน

การแกไขคุณสมบัติแบบเด่ียวใชเงื่อนไขเพียงเงื่อนไขเดียวในการพิจารณา 

3.2 แบบรูปแกไขแบบทันทีทันใด ในกรณีที่การแกไขคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมเปน

การแกไขคุณสมบัติแบบหลายเงื่อนไขในการพิจารณา 

4.  กําหนดแนวทางการยกเลิกการทํางาน โดยทั่วไปจะออกแบบใหยกเลิกการทํางานได 2 กลุม 

ข้ึนกับเงื่อนไขของการปรับแตงน้ันๆดังน้ี 

4.1 การยกเลิกการทํางานโดยแสดงขอความแจงเตือนเพื่อใหผูปรับแตงทราบถึง

ขอผิดพลาดใหมๆที่ไมไดออกแบบไว 

4.2 การยกเลิกแบบชดเชย เพื่อชดเชยผลการทํางานกรณีที่ความผิดพลาดน้ันๆมีความ

ตอเน่ืองจากการแกไขอื่นๆ  

 แบบรูปจะชวยลดขอผิดพลาดจากการปรับแตงอ็อบเจกตของเกมหรือเพิ่มอ็อบเจกตใหมลง

ในเกม แบบรูปจะชวยบรรเทาความผิดพลาดจากการเพิ่มสวนตอประสานใหมที่มีคุณสมบัติทําใหไม
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สามารถแสดงผลได โดยการเพิ่มกระบวนการแกไขขอผิดพลาดตามเงื่อนไขที่ผูปรับแตงกําหนด 

นอกจากน้ีแบบรูปยังนําเสนอสาเหตุขอผิดพลาดผิดพลาดใหมๆจากคุณสมบัติหรืออ็อบเจกตที่ไมได

กําหนดไว ณ ตอนตนการออกแบบเพื่อใหผูปรับแตงสามารถนํามาปรับใชเพิ่มเติมในแบบรูปไดตอไป 

ตัวอยาง การมอดสวนตอประสานโดยการเพิ่มขอความแจงเตือนเพิ่มเติมกรณีที่สามารถกระทําใดๆ

สําเร็จเชนเลนเกมชนะ จะตองมีขอความแสดงความยินดี ดังภาพที่ 4.9 

 

ภาพที่ 4.9 รูปภาพการเพิ่มขอความแสดงความยินดี 

1. กําหนดอ็อบเจกตของเกมที่เพิ่มเขาไปใหมในสวนจัดการสิ่งผิดปรกติ ในกรณีตัวอยางคือ 

รูปภาพแสดงความยินดี 

2. กําหนดคุณสมบัติและขอบเขตของคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมที่ทําใหเกิดขอผิดพลาดลงใน

สวนการแกไขปญหา กรณีตัวอยางคือ ช้ันของรูปภาพ (layer) และระดับของช้ันของรูปภาพ 

(layer level) แสดงความยินดีในเกมอยูดานหลังพื้นหลังทําใหไมสามารถแสดงผลได 

3. กําหนดการแกไขสิ่งผิดปรกติเมื่อเกิดคุณสมบัติเปนไปตามเงื่อนจากสวนเงื่อนไข โดยการ

ออกแบบกระบวนการใดๆเพื่อแกไขคาคุณสมบัติลงในสวนแกไขแบบทันทีทันใด กรณี

ตัวอยาง แกไขขอผิดพลาดโดยการปรับช้ันของรูปภาพแสดงความยินดี 

4. กรณีที่สวนจัดการความผิดปกติสามารถทํางานได เมื่อเกมเริ่มทํางานและเกิดขอผิดพลาดข้ึน 

แบบรูปจะแกไขการมอดโดยการปรับช้ันของรูปภาพใหขยับมาดานบนเรื่อยๆ จนกวาจะ

สมบูรณตามเงื่อนไขที่กําหนด  

5. ในกรณีที่ไมสามารถแกไขได หรือขอผิดพลาดน้ันๆอยูนอกเหนือเงื่อนไขที่กําหนด แบบรูปจะ

เรียกใชใน การยกเลิก (reject) เพื่อยกเลิกการปรับแตงและแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน  
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ดังภาพที่ 4.10 แผนภาพคลาสแสดงโครงสรางของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสานกรณีเพื่อการใชงานเฉพาะ  

+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 โครงสรางของการประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตง

เพื่อการใชงานเฉพาะ 

การทํางานของคลาสเมื่อกรณีการปรับแตงน้ันๆสอดคลองกับคลาสจัดการสิ่งผิดปรกติเพื่อ

การใชงานเฉพาะ (Usability Exception) คลาสดังกลาวจะกําหนดกรณีการปรับแตงน้ันๆวาเปนอ็อบ

เจกตใดที่มีการปรับแตงและตรวจสอบขอบเขตของคุณสมบัติอ็อบเจกตเพื่อกําหนดเงื่อนไขและ

ขอบเขตของเงื่อนไขที่นําไปสูปญหาที่ตองแกไข เชนคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมที่สรางข้ึนใหม 

คุณสมบัติใดที่สามารถทําใหเกิดปญหาข้ึนไดการแกไขปญหาเพื่อการใชงานเฉพาะ (Usability 

Solution) โดยมีรูปแบบการแกไข 2 รูปแบบไดแก แกไขแบบทันทีทันใดเพื่อการใชงานเฉพาะ 

(Usability  Immediate fixed) เลือกใชในการแกไขคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมที่สรางข้ึนใหมเพียง

คุณสมบัติเดียวไมมีความสัมพันธกับการคุณสมบัติอื่นๆ และ แบบรูปแกไขแบบเช่ือมเน่ืองเพื่อการใช

งานเฉพาะ (Usability Defer fixed) เลือกใชในการแกไขในคุณสมบัติของอ็อบเจกตที่สรางข้ึนใหมซึ่ง

มีความสัมพันธหลายคุณสมบัติซึ่งมีความสัมพันธเปนเงื่อนไขซึ่งอาจนําไปสูความผิดปกติ 

กรณีที่สวนจัดการสิ่งผิดปรกติทั้ง 2 กรณีไมสามารถจัดการกับสิ่งผิดปรกติไดแบบรูปจะเขาสู สวน

ยกเลิกการทํางานเพื่อการใชงานเฉพาะ (Usability Reject) เพื่อไมใหระบบแสดงขอผิดพลาดโดยการ

ปรับใชคาปริยายหรือแสดงขอความแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน โดยในกรณีที่ขอผิดพลาดใดๆมี

ความสัมพันธกับคุณสมบัติอื่นๆที่ไดแกไขไปแลวแบบรูปเขาใชสวนชดเชยเพื่อการใชงานเฉพาะ 

(Usability Compensate) เพื่อทําการยอนกลับการปรับแตงกอนหนา (Previous State) ให

เหมาะสม โดยนําเสนอลําดับการทํางานดังภาพที่ 4.11  และ ภาพที่ 4.12 แผนภาพลิตเติลจิลแสดง

โครงสรางการทํางานของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อการใชงาน

เฉพาะ ซึ่งนําเสนอรูปแบบการทํางานอื่นๆควบคูไปดวย 
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ภาพที่ 4.11 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพื่อจัดการปญหาการ

ปรับปรุงสวนตอประสาน กรณีเพื่อการใชงานเฉพาะ 
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ภาพที่ 4.12 แผนภาพ ลิตเต้ิล-จิล การทํางานตัวอยางการทํางานกรณีการปรับแตงเพื่อการใชงานเฉพาะ 



62 
 

 
 

 

4.4 แบบรูปลําดับท่ี 3: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีการปรับแตงเพ่ือเพ่ิมฟงกชนังาน  

 การปรับแตงเพื่อเพิ่มฟงช่ันงาน เปนการปรับปรุงสวนตอประสานโดยการเพิ่มสวนตอ

ประสานใหมที่มีฟงกชันการทํางานอยูภายใน ฟงกชันงานที่เพิ่มมาน้ันมุงเนนในการนําเสนอขอมูลหรือ

การปฏิสัมพันธกับผูใช เพื่อใหผูใชทราบถึงการทํางานของเกม การกระทํา กิจกรรม ระยะเวลา หรือ

สรางความเขาใจถึงการทํางานในขณะน้ันแกผูใช เน่ืองจากเกมบางประเภทน้ันออกแบบมาสําหรับผูใช

ที่มีความเช่ียวชาญเกมเทาน้ัน เชน เกมยิงมุมมองบุคคลที่หน่ึงเมื่อยิงปนจนกระสุนหมดจะตองเติม

กระสุนแมกกาซีนใหม โดยไมมีการแจงใดๆ จึงมีแนวคิดในการเพิ่มเสียงแจงใหทราบวาตองทําอะไร 

เปนตน โดยแบบรูปจะใหความสําคัญกับฟงกชันงานที่ทําหนาที่สนับสนุนการทํางานของสวนตอ

ประสานเปนหลักเพื่อใหสวนตอประสานน้ันนําเสนอขอมูลที่ถูกตองแกผูใช ซึ่งจะไมครอบคลุมถึง

ฟงกชันที่เกี่ยวของกับการทํางานของระบบ ดังตารางที่ 4.4 

ตารางที่ 4.4 ตัวอยางการปรับแตงเพื่อเพิ่มฟงกชันงาน 

ลําดับ การปรับแตง รูปแบบการแกไข จุดประสงคการ

ปรับแตง 

หมายเหตุ 

1 เพิ่มตัวเลข

บอกแตมเมื่อ

ไดแตม 

เพิ่มแตมบอกเมื่อ

เลนเกมบาสเก็ต

บอลแลวไดแตม 

เพื่อใหทราบถึงแตมที่

ได ณ ลูกยิงน้ันๆ 

ปกติตองดูจากกระดาน

คะแนนเอาเอง 

2 เพื่อขอความ

ยืนยันขณะ

ขายของ 

เพิ่มหนาตางยืนยัน

อีกครั้งหน่ึงขณะ

ขายของ 

ปองกันกรณีที่ผูเลน

ขายของผิดช้ิน 

ในเกมสวมบทบาทจะมี

การซื้อขายของในเกม 

3 เพิ่มบารโหลด

ขณะกําลัง

โหลดเกม 

เพิ่มบารแสดง

สถานะการทํางาน 

เพื่อใหผูเลนทราบถึง

เวลาในการคอย 

  

4 เพิ่มตัวเลข

บอกความ

เสียหาย 

เมื่อโจมตีศัตรูจะมี

ตัวเลขบอกความ

เสียหายที่ทําได 

เพื่อใหผูใชทราบถึง

ความสามารถในการ

โจมตีของตัวละคร 

 

5 เพิ่มตัวเลข

บอกคาพลัง

ชีวิตของศัตร ู

เพิ่มตัวเลขบอกคา

พลังชีวิตของศัตร ู

เพื่อใหผูเลนวาง

แผนการทํางานได 

ตอเน่ืองจากตัวอยาง

ลําดับที่ 5 
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จุดประสงค  เพื่อจัดการปญหาจากการมอด โดยการเพิ่มสวนตอประสานสําหรับการนําเสนอขอมูล

แกผูใชโดยจะจัดการใหการปรับแตงดังกลาวไมแสดงขอมูลที่ผิดพลาด หรือสรางความเสียหายแก

ระบบ 

ปญหา การมอดเกมโดยการเพิ่มสวนตอประสานใหม ทําใหเกิดปญหาสวนตอประสานที่เพิ่มข้ึนใหม

นําเสนอขอมูลไดไมถูกตอง ตัวอยางเชนเกมบาสเก็ตบอลเวลาไดแตมเราจะไมทราบถึงแตมที่ไดถา

จดจําแตมรวมกอนหนาไว จึงมีแนวในการทําใหเวลาลูกบาสเก็ตบอลลงหวงมีเลขแตมลอยข้ึนมา โดย

เลขแตมมีขอบเขตอยูที่ 1-3 แตมเทาน้ัน ผลการมอดปรากฏวา เลขแตมกลับเลื่อนลงใตแปน และ

แสดงคาติดลบ ซึ่งเปนตัวเลขที่ผิดพลาด ซึ่งเปนการนําเสนอที่ผกผันจากที่ผูปรับแตงตองการ หรือการ

นําเสนอคาติดลบในตัวเลขคาความแตม ทั้งน้ีสาเหตุของปญหามาจากฟงกชันควบคุมสวนตอประสาน

ที่ผิดพลาด เชนการใหคาตัวแปรผิด เปนตน 

วิธีการแกปญหาตองเปนตามหลักดังตอไปน้ี 

1. กําหนดอ็อบเจกตของเกมที่ตองการแกไขหรือสรางเพิ่มเติมเพื่อจัดการสิ่งผิดปรกติที่

จะเกิดข้ึน 

2. กําหนดฟงกชันเปาหมายซึ่งควบคุมการทํางานของอ็อบเจกตเกมที่สรางข้ึน เชน 

ฟงกชันการเคลื่อนที่ของตัวอักษร 

3. กําหนดเงื่อนไขการทํางานของฟงกชันที่ทําใหเกิดขอผิดพลาด เชน การกําหนดคา

ทิศทางการเคลื่อนที่ของตัวอักษรที่ไมพึงประสงค เปนตน หรือขอบเขตคาของขอมูล

ที่ระบบควรนําเสนอตามจุดประสงคการปรับแตงน้ันๆ เชน เกมบาสเก็ตบอลมีแตม

ได 3 ประเภท คือ 1 2 และ3 แตมเทาน้ัน 

4. กําหนดแนวทางการแกปญหาของฟงกชันอางอิงตามเงื่อนไขการทํางานที่ทําใหเกิด

ขอผิดพลาด  

5. กําหนดการแสดงผลและยกเลิกการทํางานเมื่อมีขอผิดพลาดจากทํางานของฟงกชัน

นอกเหนือจากที่กําหนดเพื่อใหทราบถึงกรณีการทํางานของฟงกชันใหมของเกมที่

ตองนํามาพิจารณาในการกําหนดขอบเขตเพิ่มเติม 

การประยุกตใช  แบบรูปทําหนาที่จัดการสิ่งผิดปรกติ จากการเพิ่มสวนตอประสานใหมซึ่งมีฟงกชัน

งานเปนองคประกอบ โดยมุงเนนในการความคุมความถูกตองในการนําเสนอตามจุดประสงคของผู

ปรับแตงและความถูกตองของขอมูลที่นําเสนอ ไมใหนําเสนอขอมูลผิดพลาดและสงกระทบตอระบบ 

โดยมีองคประกอบการนําเสนอตอยอดมาจาก แบบรูปเพื่อการใชงานเฉพาะหรือแบบรูปลําดับที่ 2 

สรางเงื่อนไขของฟงกชันที่ทําใหเกิดขอผิดพลาดเพิ่ม โดยอางอิงจากแบบรูปเพื่อการใชงานเฉพาะโดย

มุงในการควบคุมการทํางานของฟงกชันแทนอ็อบเจกตเกม 



64 
 

 
 

 

โครงสราง มีองคประกอบการทํางานที่ตอยอดจากแบบรูปเพื่อการใชงานเฉพาะ โดยเพิ่มสวนจัดการ

สิ่งผิดปรกติยอย(Sub Exception) เพื่อคัดกรองผลการทํางานของฟงกชันงานภายในสวนตอประสาน 

โดยนําโครงสรางภายในของจัดการสิ่งผิดปรกติเพื่อการใชงานเฉพาะทั้งหมด เพียงแตมุงเนนในสวน

การทํางานของฟงกชันและทํางานตอยอดจากสวนจัดการสิ่งผิดปรกติของแบบรูปเพื่อการใชงาน

เฉพาะ  

วิธีการใช เปนไปตามลําดับตอไปน้ี 

1. ผูปรับแตงกําหนดสิ่งที่ตองการปรับแตงในเกม ระบุความตองการเพิ่มอ็อบเจกตใดในการ

ปรับแตง  

2. ผูปรับแตงระบุฟงกชันที่ถูกเพิ่มมาพรอมอ็อบเจกตเกมใหม  

3. พรอมกําหนดฟงกชัน ขอบเขตของการทํางานฟงกชันที่คาดวาจะมีผลการทํางานที่ผิดปกติลง

ในสวนการแกไข 

4. กําหนดวิธีแนวทางเพื่อเปนรายการแกไขฟงกชันลงในสวนแกไขโดยเลือกใชจากแบบรูป 2 

กลุมไดแก 

3.1 แบบรูปแกไขแบบทันทีทันใด ในกรณีที่การแกไขฟงกชันของอ็อบเจกตเกมเปนการ

แกไขคุณสมบัติแบบเด่ียวใชเงื่อนไขเพียงเงื่อนไขเดียวในการพิจารณา 

3.2 แบบรูปแกไขแบบทันทีทันใด ในกรณีที่การแกไขฟงกชันของอ็อบเจกตเกมเปนการ

แกไขฟงกชันแบบใชหลายเงื่อนไขในการพิจารณา 

5.  กําหนดแนวทางการยกเลิกการทํางาน โดยทั่วไปจะออกแบบใหยกเลิกการทํางานได 2 กลุม 

ข้ึนกับเงื่อนไขของการปรับแตงน้ันๆดังน้ี 

4.3 การยกเลิกการทํางานโดยแสดงขอความแจงเตือนเพื่อใหผูปรับแตงทราบถึง

ขอผิดพลาดใหมๆที่ไมไดออกแบบไว 

4.4 การยกเลิกแบบชดเชย เพื่อชดเชยผลการทํางานกรณีที่ความผิดพลาดน้ันๆมีความ

ตอเน่ืองจากการแกไขอื่นๆ  

 แบบรูปจะชวยลดขอผิดพลาดจากการเพิ่มอ็อบเจกตใหมลงในเกม แบบรูปจะชวยบรรเทา

ความผิดพลาดจากกรณีการเพิ่มสวนตอประสานใหมอันมีฟงกชันการทํางานที่ทําใหไมสามารถแสดง

ผลได โดยการเพิ่มกระบวนการแกไขขอผิดพลาดตามเงื่อนไขที่ผูปรับแตงกําหนดเพื่อควบคุมความ

ผิดพลาดของฟงกชันน้ัน นอกจากน้ีแบบรูปยังนําเสนอสาเหตุขอผิดพลาดผิดพลาดใหมๆจากฟงกชันที่

ไมไดกําหนดไว ณ ตอนตนการออกแบบเพื่อใหผูปรับแตงสามารถนํามาปรับใชเพิ่มเติมในแบบรูปได

ตอไป 



65 
 

 
 

 

ตัวอยาง การมอดสวนตอประสานโดยการเพิ่มหนาตางแจงใหทราบถึงสิ่งที่เกิดข้ึน เชน เลนเกมบาส

เก็ตบอลไดรับแตมเทาไหร ในระบบเดิมไมมีการแสดงผลใหชัดเจน คาตัวเลขที่ไดถูกบวกรวมคะแนน

รวมกับแตมเดิมไป ดังน้ันจึงเกิดแนวคิดการแจงตัวเลขในรูปแบบของกราฟกขอความแจงใหทราบ ดัง

ภาพที่ 4.13 

 

ภาพที่ 4.13 รูปภาพการเพิ่มขอความแจงตัวเลขเพิ่มเติม เพื่อแสดงแตมที่รับ 

1. กําหนดอ็อบเจกตของเกมที่เพิ่มเขาไปใหม ในกรณีตัวอยางคือ รูปภาพเลขแตม 

2. กําหนดฟงกชันการทํางานของอ็อบเจกตของเกมที่เพิ่มเขาไปใหมลงในสวนจัดการสิ่งผิดปรกติ

ยอย ในกรณีตัวอยางคือ คาที่แสดงในรูปภาพเลขแตม 

3. กําหนดเงื่อนไขฟงกชันการทํางานและขอบเขตการทํางานที่ทําใหเกิดขอผิดพลาดลงในสวน

แกไขของ สวนจัดการสิ่งผิดปรกติยอย ในกรณีตัวอยางคือขอบเขตตัวเลขแตมของเกมบาส

เก็ตบอลคือ 1 ถึง 3 แตม  

4. กําหนดการแกไขสิ่งผิดปรกติเมื่อฟงกชันทํางานเปนไปตามเงื่อน โดยการออกแบบ

กระบวนการใดๆเพื่อแกไขการทํางาน กรณีตัวอยาง แกไขการดึงคาแตมมาแสดงผิด โดยการ

คํานวณแตมจากกระดานคะแนนเดิมของระบบ 
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5. เมื่อเกมเริ่มทํางาน เกิดขอผิดพลาด แบบรูปจะแกไขขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนไดตามเงื่อนไขและ

วิธีแกไขที่ออกแบบไว โดยกรณีตัวอยางใชสวนแกไขแบบทันทีทันใด แกไขขอผิดพลาดโดย

การคํานวนแตมที่ไดจากคาตัวเลขที่เพิ่มข้ึนในกระดานคะแนนรวม 

6. ในกรณีที่ไมสามารถแกไขไดหรือขอผิดพลาดน้ันๆอยูนอกเหนือเงื่อนไขที่กําหนด แบบรูปจะ

เรียกใชใน การยกเลิก (reject) เพื่อแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน และยกเลิกการนําเสนอสวน

ตอประสานน้ันๆ  

ดังภาพที่ 4.14 แผนภาพคลาสแสดงโครงสรางของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสานกรณีจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception) คลาสดังกลาวจะกําหนดกรณีการปรับแตงน้ันๆ

วาเปนอ็อบเจกตใดที่มีการปรับแตงเพื่อสงผลตอสูคลาสจัดการสิ่งผิดปรกติฟงกชันงาน (Function 

Exception)  เพื่อกําหนดฟงกชันการทํางานที่ใชงานรวมกับอ็อบเจกตเกมที่เพิ่มข้ึนมากําหนดเงื่อนไข

และขอบเขตของเงื่อนไขของฟงกชันที่นําไปสูปญหาที่ตองแกไขลงใน การแกไขปญหาเพื่อฟงกชันงาน

(Function Solution) โดยมีรูปแบบการแกไข 2 รูปแบบไดแก แกไขแบบทันทีทันใดเพื่อฟงกชันงาน 

(Function Immediate fixed) เลือกใชในการแกไขการทํางานของฟงกชันในอ็อบเจกตเกมที่สราง

ข้ึนใหมเพียงโดยมีเงื่อนไขการตรวจสอบที่เปนเอกเทศไมมีความสัมพันธกับการเงื่อนไขอื่นๆ และ แบบ

รูปแกไขแบบเช่ือมเน่ืองฟงกชัน (Function Defer fixed) เลือกใชในการแกไขหารทํางานของฟงกชัน

ของอ็อบเจกตที่สรางข้ึนใหมโดยมีเงื่อนไขการตรวจสอบความสัมพันธหลากหลายเงื่อนไขที่นําไปสู

ความผิดปกติ 

กรณีที่สวนจัดการสิ่งผิดปรกติทั้ง 2 กรณีไมสามารถจัดการกับสิ่งผิดปรกติไดแบบรูปจะเขาสู สวน

ยกเลิกการทํางานฟงกชัน (Function Reject) เพื่อไมใหระบบแสดงขอผิดพลาดโดยการปรับใชคา

ปริยายหรือแสดงขอความแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน โดยในกรณีที่ขอผิดพลาดใดๆมีความสัมพันธกับ

คุณสมบัติอื่นๆที่ไดแกไขไปแลวแบบรูปเขาใชสวนชดเชยฟงกชัน (Function Compensate) เพื่อทํา

การยอนกลับการปรับแตงกอนหนา (Previous State) ใหเหมาะสม  
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ภาพที่ 4.14 แผนภาพคลาส โครงสรางของการประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตง

เพื่อการเพิ่มฟงกชันงาน 

ภาพที่ 4.15 แผนภาพลําดับแสดงการทํางานของแบบรูป และ ภาพที่ 4.16 แผนภาพลิตเติล

จิลแสดงโครงสรางการทํางานของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อ

การเพิ่มฟงชันงาน 
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ภาพที่ 4.15 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพื่อจัดการปญหาการ

ปรับปรุงสวนตอประสาน กรณีเพิ่มฟงกชันงาน 
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ภาพที่ 4.16 แผนภาพ ลิตเต้ิล-จิล การทํางานตัวอยางการทํางานกรณีการปรับแตงเพื่อเพิ่มฟงกชันงาน 
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4.5 แบบรูปลําดับท่ี 4: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีการปรับแตงเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ  

 กรณีการปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ เปนการปรับแตงสวนตอ

ประสานเพื่อลดปฏิสัมพันธของผูเลนเกม เพื่อใหเกิดการทํางานที่รวดเร็วมีประสิทธิภาพ ผูใชสามารถ

เลนเกมไดอยางรวดเร็วย่ิงข้ึน อน่ึงการปรับปรุงลักษณะอาจจะเหมาะกับผูเลนที่มีความเช่ียวชาญ

เน่ืองจากการนําเสนอขอมูลของระบบจะลดลงไป อาจจะทําใหพลาดขอมูลบางอยาง ทําใหผูใชระดับ

เริ่มตนที่ขาดความเขาใจจะไมสามารถทําความเขาใจการทํางานได ตัวอยางเชน การซื้อขายของจาก

รานคาในเกม จะตองเลือกสินคากอนกดปุมซื้อ ในกรณีที่ซื้อสินคาปริมาณมาก ทําใหเสียเวลาในการ

เลนเกม แตเมื่อปรับลดกิจกรรมในข้ันตอนการซื้อขายอาจจะทําใหผูเลนเริ่มตนสับสนได เปนตน ดัง

ตารางที่ 4.5 

ตารางที่ 4.5 ตัวอยางการปรับแตงเพื่อประสิทธิภาพ 

ลําดับ การปรับแตง รูปแบบการแกไข จุดประสงคการ

ปรับแตง 

หมายเหตุ 

1 รวมปุมการซื้อ

ขายใหเหลือ

ปุมเดียว 

ปกติตองกดเลือก 

และซื้อสินคาทํา

การรวมปุมใหกด

เลือกสินคาเพียงปุม

เดียวได 

เพื่อใหผูเลน

ดําเนินการซื้อขาย

สินคาไดอยาง 

รวดเร็ว 

 

2 ลดการกดปุม

ทาไมตาย 

รวมการกดปุม

เพื่อใหสามารถใช

ไมตายไดดวยปุม

เดียว 

เพื่อใหผูเลนบางคนกด

ใชทาไมตายไดงายข้ึน 

เกมตอสูตองกดทาไม

ตายดวยปุมหลายปุม 

3 การรวมปุมใช

ทักษะหลาย

ปุมเขาดวยกัน 

การรวมการใช

ทักษะตางๆเขา

ดวยกัน 

เพื่อความสะดวกแก

ผูใช 

 ตัวละครมีทักษะ

หลากหลาย การจะกด

ครบยาก 
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จุดประสงค เพื่อจัดการมอด ในการลดกิจกรรม ข้ันตอน หรือกระบวนการที่ผูเลนกระทํากับระบบเกม

ในการทํางาน โดยการสรางคําสั่งลัด เมื่อเกิดปญหาข้ึนระบบสามารถตรวจจับถึงข้ันตอนที่มีปญหา

และแกไขใหสามารถประสานงานตอไปได 

ปญหา การมอดเกมโดยการรวมสวนตอประสาน เชนปุมเขาดวยกัน เพื่อใหเกิดการงายในเลนเกม 

เชนการซื้อสินคาในเกมตองกดเลือกสินคาและซื้อหลายข้ันตอน จึงนําไปสูแนวคิดในการรวมปุมการ

ทํางานใหสามารถซื้อสินคาไดโดยการ ดับเบิ้ลคลิ๊กที่สินคาแทนการซื้อไดทันที แตกลับเกิดขอผิดพลาด

ข้ึนเมื่อมีคําสั่งในข้ันตอนใดๆขาดหายไปหรือไมทํางานโดยที่ผูใชไมทราบถึง ข้ันตอนน้ัน ทําใหไม

สามารถสานตอการซื้อสินคาจากเดิมได ทั้งน้ีสาเหตุของปญหามาจากการควบคุมคําสั่งการทํางานที่

ผิดพลาด  

วิธีการแกปญหาตองเปนตามหลักดังตอไปน้ี 

1. กําหนดอ็อบเจกตเกมเปาหมายที่ตองการใชเปนตัวรวมคําสั่ง โดยทั่วไปมักเปนคําสั่ง

แรกของกระบวนการทํางานที่ตองการรวม ในกรณีน้ีคือ ตัวรายการสินคา 

2. กําหนดคําสั่งและลําดับคําสั่งที่ตองการรวม 

3. กําหนดการตรวจสอบความสมบูรณในการทํางานของแตละคําสั่งที่นํามารวม 

4. กําหนดเงื่อนไขกรณีที่เกิดขอผิดพลาดข้ึนและการแกไข วิธีแนวทางในการแกปญหา

ตามเงื่อนไขที่ออกแบบไว  

5. กําหนดการแสดงผลและยกเลิกการทํางานเมื่อมีขอผิดพลาดจากทํางานของฟงกชัน

นอกเหนือจากที่กําหนดโดยการยกเลิกการทํางานของคําสั่งการทํางานลัดทั้งหมด

เพื่อใหผูใชสามารถดําเนินการเลนเกมไดตามปกติ 

การประยุกตใช แบบรูปทําหนาที่จัดการสิ่งผิดปรกติ จากกรณีการรวมสวนตอประสานเขาดวยกัน 

โดยมุงเนนในการตรวจสอบกระบวนการทํางานของชุดคําสั่งในเกมที่นํามารวมเขาดวยกันเพื่อสราง

ชุดคําสั่งทางลัดในการเลนเกม และตรวจสอบจํานวนความครบถวนของแตละคําสั่ง ทั้งยังรวมถึงการ

ยกเลิกคําสั่งเมื่อเกิดปญหาเพื่อใหผูเลนเกมสามารถชดเชยไปสานตอคําสั่งที่เกิดปญหาและเลนเกม

ตอไปไดตามปกติ 

โครงสราง  ประกอบดวยองคประกอบ 4 สวนมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

สวนบังคับใชงานงาน 

 เสนทางการทํางานของปุม (Button Flow) กําหนดรายละเอียดการรวมคําสั่ง ลําดับคําสั่งที่

รวม 
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 การทํางานปุม (Button Function) กําหนดเงื่อนไขเพื่อตรวจสอบความสมบูรณในการ

ทํางานของแตละคําสั่งที่รวม 

 การจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception) กําหนดรายละเอียดเงื่อนไขกรณีที่เกิดปญหาในการ

ทํางานในแตละคําสั่ง 

สวนเลือกใชงาน 

 เง่ือนไขในการทํางานใหม (Exception-Driven Rework) กําหนดการแกปญหาขอผิดพลาด

ที่ทําใหการรวมปุมไมสามารถทํางานไดสมบูรณ โดยชดเชยการทํางานคําสั่งลาสุดอีกครั้ง 

 ลองใหม (Retry) นําเสนอแนวทางการยกเลิกการรวมคําสั่ง โดยการยกเลิกคําสั่งการทํางาน

ของการรวมคําสั่งทั้งหมด เพื่อใหผูเลนเริ่มทํางานใหมอีกครั้ง 

วิธีการใช เปนไปตามลําดับตอไปน้ี 

1. ผูปรับแตงกําหนดคําสั่งที่จะรวมเปนคําสั่งลัด ระบุความตองการชุดคําสั่งที่จะรวมและลําดับ

การทํางาน  

2. กําหนดเงื่อนไขการตรวจสอบความสมบูรณของฟงกชัน 

3. กําหนดการแกปญหาการทํางานที่ผิดปกติโดยการทํางานคําสั่งเดิมซ้ํา หรือยกเลิกคําสั่งลัด

เพื่อเริ่มตนทํางานใหมทั้งหมดตามกระบวนการปกติ ตามความเหมาะสม 

 แบบรูปจะชวยลดขอผิดพลาดจากการสรางคําสั่งลัดลงในเกม แบบรูปจะชวยบรรเทาความ

ผิดพลาดจากการการทํางานที่ไมสมบูรณอันสงผลตอการแสดงผล โดยทํางานคําสั่งที่ไมสมบูรณอีกครั้ง

หรือยกเลิกคําสั่งการทํางานลัดทั้งหมดเพื่อใหผูเลนสามารถเลนเกมไดตามปกติ  

ตัวอยาง การมอดสวนตอประสานโดยการสรางปุมลัดสําหรับใชงานหลายฟงกชันงานเพื่อลดกิจกรรม

ของผูใชมีตัวอยางดังภาพที่ 4.17 และมีลําดับการทํางานดังน้ี 
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ภาพที่ 4.17 รูปภาพการรวมปุมการทํางาน 

1. กําหนดชุดคําสั่งที่ตองการทําคําสั่งลัด พรอมกําหนดลําดับลงในสวน เสนทางการทํางานปุม 

กรณีตัวอยางคือ การเลือกสินคา และ ซื้อสินคา ตามลําดับ 

2. กําหนดเงื่อนไขตรวจสอบความสมบูรณของแตละคําสั่ง เชนคําสั่งซื้อจะไมทํางานเมื่อเลือก

สินคาในเกมไมได 

3. กําหนดเงื่อนไขความผิดปกติเมื่อแตละคําสั่งไมทํางาน เชน เลือกสินคาไดแตซื้อไมไดระบบจะ

คาง เปนตนและสรางกรณีแกไขโดยกําหนดการแกไขสิ่งผิดปรกติโดยเลือกอยางใดอยางหน่ึง

จาก 2 รูปแบบ 

3.1 เริ่มตนคําสั่งลัดใหม โดยใหทํางาน ณ คําสั่งที่เกิดปญหาทันที 

3.2 ชดเชยการทํางานโดยยกเลิกคําสั่งลัดทั้งหมดเพื่อใหเกมสามารถดําเนินไปไดปกติ 

ดังภาพที่ 4.18 แผนภาพคลาสแสดงโครงสรางของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสานกรณีเพื่อประสิทธิภาพ โดยเริ่มตนการทํางานจากการตรวจสอบการทํางานของปุม 

คําสั่งการทํางานที่รวมเปนคําสั่งลัด ลําดับการทํางานผานสวนเสนทางการทํางานปุม (Button Flow)  

หลังจากน้ันสรางสวนการทํางานปุม (Button Function) เพื่อตรวจสอบการทํางานของคําสั่งแตละ

คําสั่ง และกําหนดเงื่อนการจัดการสิ่งผิดปกติที่เกิดข้ึนผาน สวนจัดการสิ่งผิดปรกติ (Efficiency 

Exception) โดยกําหนดการแกไขและยกเลิกการทํางานเมื่อเกิดปญหาเลือกจาก 2 รูปแบบไดแก 

สวนเงื่อนไขการทํางานใหม (Exception-Driven Rework)  ทําหนาที่จัดการสิ่งผิดปรกติโดยชดเชย

การทํางานคําสั่งลาสุดอีกครั้งและสวนลองใหม (Retry) ทําหนาที่จัดการสิ่งผิดปรกติโดยการยกเลิก

คําสั่งการทํางานของการรวมคําสั่งทั้งหมดเพื่อใหผูเลนเริ่มทํางานใหมรูปแบบปกติใหมอีกครั้ง 
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ภาพที่ 4.18 แผนภาพคลาส โครงสรางของการประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตง

เพื่อประสิทธิภาพ 

ภาพที่ 4.19 แผนภาพลําดับแสดงการทํางานของแบบรูปกรณีที่ฟงกชันงานปุมทํางาน

สมบูรณแตไมครบตามลําดับ และภาพที่ 4.20 แผนภาพลิตเติลจิลแสดงโครงสรางการทํางานของแบบ

รูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อประสิทธิภาพ 
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ภาพที่ 4.19 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพื่อจัดการปญหาการ

ปรับปรุงสวนตอประสาน กรณีเพื่อประสิทธิภาพ  
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ภาพที่ 4.20 แผนภาพ ลิตเต้ิล-จิล การทํางานตัวอยางการทํางานกรณีการปรับแตงเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ 
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4.6 แบบรูปลําดับท่ี 5: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีการปรับแตงเพ่ือการปรับตัว  

 การปรับแตงสวนตอประสานกรณีเพื่อการปรับตัว เปนการปรับแตงสวนตอประสานเพื่อ

สนับสนุนการปรับแตงประเภทในการเพิ่มฟงกชันงานในเกมพรอมสวนตอประสาน  ซึ่งแบบรูปชวยใน

การสรางสวนตอประสานในรูปแบบของอ็อบเจกตเกม โดยการปรับอ็อบเจกตเกมใหมที่มีลักษณะ

ใกลเคียงกับอ็อบเจกตเกมเดิม สามารถปรับใชคุณสมบัติรวมกันได แบบรูปดังกลาวออกแบบมาเพื่อ

รองรับการเพิ่มฟงกชันพรอมกับสวนตอประสานเพื่อใหระบบสามารถทําใหระบบทํางานตอไปได กรณี

ที่ฟงกชันดังกลาวเกิดขอผิดพลาดที่สงผลกระทบตอระบบเกม แบบรูปจะทําหนาที่จัดการปญหา

ดังกลาวตามเงื่อนไขที่กําหนดตัวอยางเชน เกมสวมบทบาทไดเพิ่มคาสถานะซุมซามเขาไปใหตัวละคร 

พรอมหนาตางแสดงสถานะก็ตองเพิ่มอ็อบเจกตเกมสําหรับแสดงสถานะซุมซามดวย ทั้งน้ีหนาตาง

สถานะที่เพิ่มตองอาศัยการต้ังคาคุณสมบัติอ็อบเจกตเกมหลากหลายสวนจึงจะทําใหอ็อบเจกตสถานะ

ซุมซามออกมาสวยงามเขากับอ็อบเจกตของสถานะตัวละครอื่นๆ ดังตารางที่ 4.6 

ตารางที่ 4.6 ตัวอยางการปรับแตงเพื่อการปรับตัว 

ลําดับ การปรับแตง รูปแบบการแกไข จุดประสงคการ

ปรับแตง 

หมายเหตุ 

1 การเพิ่ม

สถานะใหมตัว

ละคร  

การเพิ่มสถานะใหม

ตัวละคร ตองเพิ่ม

สถานะในหนาตาง

สถานะดวย 

เพื่อใหผูใชทราบถึง

การมีอยูของสถานะ

น้ัน 

 

2 การเพิ่มชอง

สลอตในเกม

สลอตแมชชีน 

การเพิ่มชองสลอต

ในเกมสลอตแม

ชชีนตองปรับให

สลอตที่เพิ่มใชงาน

ไดดวย 

เพื่อสรางความทาทาย

ในการเลน 

 

3 การเพิ่มทักษะ

ใหมๆใหตัว

ละคร 

การเพิ่มทักษะ

ใหมๆใหตัวละคร 

ตองเพิ่มปุมการใช

ทักษะใหมใหดวย 

เพื่อสรางความบันเทิง

แกผูเลน 

เชน เพิ่มทักษะ ด่ืมยาชู

กําลังใหชาวนา เปนตน 
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จุดประสงค เพื่อจัดการการมอด ในการปรับใชงานอ็อบเจกตเกมรวมกับอ็อบเจกตเกมเดิมของระบบ 

เมื่อมีปญหาที่เกิดข้ึนจะแกไขตามกรณีที่ออกแบบไว หรือแสดงขอความแจงเตือนผูใช เพื่อใหสามารถ

ปรับแกไขการปรับแตงทําใหระบบสามารถดําเนินการตอไปได 

ปญหา การมอดเกมโดยการเพิ่มฟงกชันใหมลงในเกมพรอมสวนตอประสานที่มีลักษณะเดียวกับที่เกม

มีอยู แตกลับมีคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมใหมที่ไมสอดคลองกับอ็อบเจกตเกมเดิมทําใหขาดความ

สวยงามและมีการดึงขอมูลมานําเสนอผิดพลาดได ตัวอยางเชน การเพิ่มสถานะซุมซามเขาไปใหตัว

ละครในเกมสวมบทบาท แตหนาตางคาสถานะกลับนําเสนอรูปแบบตัวอักษร ขนาดกรอบสถานะที่ไม

สอดคลองกับคาสถานะอื่นๆของเกม พรอมยังนําเสนอขอมูลที่ผิดพลาดโดยการนําขอมูลจากคา

สถานะความโชคดีในเกมมานําเสนอ สาเหตุของปญหาเกิดจากผูใชไมทราบคุณสมบัติของอ็อบเจกต

เกมประเภทเดียวกัน หรือการใชงานที่มีฟงกชันการทํางานที่ผิดปรกติ  

วิธีการแกปญหาตองเปนตามหลักดังตอไปน้ี 

1. กําหนดสิ่งที่ตองการปรับแตง ในกรณีน้ีคือ การเพิ่มสถานะซุมซามของตัวละคร 

2. กําหนดเงื่อนไขการทํางานของฟงกชันที่ปรับแตง ในกรณีตัวอยางคือ การจัดการคา

สถานะซุมซาม 

3. กําหนดสวนตอประสานหรืออ็อบเจกตเกมที่สรางข้ึนมาควบคูกับฟงกชันใหม ใน

กรณีตัวอยางคือชุดอ็อบเจกตเกม หนาตางสถานะ 

4. กําหนดความสัมพันธของอ็อบเจกต เกมกับอ็อบเจกต เกมที่ เพิ่ม ข้ึน เมื่อมี

ความสัมพันธจะเกิดการปรับใชคุณสมบัติอ็อบเจกตเกมใหมไปใชรวมคุณสมบัติของ 

อ็อบเจกตเกมเดิม 

5. กําหนดเงื่อนไขการตรวจสอบการแสดงผลของอ็อบเจกตเกมใหมวามีความผิดปรกติ

หรือไม พรอมกําหนดขอบเขตของคุณลักษณะ 

6. กําหนดการแกไขสิ่งผิดปรกติเมื่อฟงกชันทํางานเปนไปตามเงื่อน โดยการออกแบบ

กระบวนการใดๆเพื่อแกไขการทํางาน กรณีตัวอยาง แกไขการดึงคาสถานะมาแสดง

ผิดโดยอาจจะดึงขอมูลคาอื่นๆมาแสดงทําใหผูเลนสบสน แกไขดวยการดึงคาสถานะ

จากตัวแปรที่ประกาศ 

7. เมื่อเกมเริ่มทํางาน เกิดขอผิดพลาด แบบรูปจะแกไขขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนตาม

เงื่อนไขและวิธีแกไขที่ออกแบบไว 

8. ในกรณีที่ไมสามารถแกไขไดหรือขอผิดพลาดน้ันๆอยูนอกเหนือเงื่อนไขที่กําหนด 

แบบรูปจะเรียกใชใน การยกเลิก (reject) เพื่อแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน และ

ยกเลิกการนําเสนอสวนตอประสานน้ันๆ  
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การประยุกตใช แบบรูปทําหนาที่จัดการสิ่งผิดปรกติ จากการเพิ่มฟงกชันใหมพรอมสวนตอประสาน 

โดยสวนตอประสานที่เพิ่มข้ึนเปนอ็อบเจกตเกมที่มีความสัมพันธกับอ็อบเจกตเกมเดิม แบบรูปทํา

หนาที่มุงเนนในการปรับคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมใหมเขากับคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมเดิมเพื่อ

ความเกิดความสอดคลอง พรอมทั้งคัดกรองและควบคุมผลการทํางานที่ผิดพลาดของอ็อบเจกตเกม

หรือฟงกชันที่มีผลกระทบตอระบบทําใหระบบไมสามารถทํางานไดอยางสมบูรณได  เพื่อใหระบบเกม

สามารถดําเนินการทํางานตอไปได  

โครงสราง ประกอบดวยองคประกอบ 7 สวนมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

 การจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception) กําหนดรายละเอียดของปรับแตงเกมน้ันฟงกชันของ

เกมที่เพิ่มข้ึนจากการปรับแตง  

 ฟงกชัน (Function) กําหนดรายละเอียดเงื่อนไขและการแกปญหาฟงกชันที่เพิ่มมาใหม 

 สวนนําเสนอสวนตอประสาน (UI Interface) กําหนดรายละเอียดสวนตอประสาน อ็อบ

เจกตเกมที่เพิ่มข้ึนมาใหม  

 แกปญหาสวนตอประสาน (UI Solution) กําหนดความสัมพันธกับอ็อบเจกตเกมเดิม 

เงื่อนไขการตรวจสอบ คุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมเดิมที่สามารถนําไปปรับใชกับอ็อบเจกต

เกมใหม 

 สวนตรวจสอบผลกระทบสวนตอประสาน (UI Impact) กําหนดเงื่อนไขตรวจสอบการ

แสดงผลของ อ็อบเจกตที่ผิดปกติ จากคุณสมบัติของอ็อบเจกตและคาที่แสดงผล 

 การแกไข (fixed) นําเสนอการแกไขในแตละคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมที่สรางข้ึนใหม รวม

ถึงคาที่แสดงผลในอ็อบเจกตเกม 

 การยกเลิก (Reject) นําเสนอแนวทางการยกเลิกการปรับแตงเกมในแตละการปรับแตง และ

ในแตละอ็อบเจกตเกม  

ทั้งน้ีกรณีออกแบบดังกลาวใชโครงสรางการจัดการสิ่งผิดปรกติจากระบบเดิมหรือกรณีการ

ออกแบบกอนหนาในสวนการจัดการสิ่งผิดปรกติ โดยโครงสรางสามารถประยุกตใชรูปแบบเดิมที่อยูให

สามารถทํางานรวมกับการออกแบบใหมได กรณีที่ผลการทํางานเปนขอผิดพลาดใหม แบบรูปจะทํา

หนาที่แจงรูปแบบสิ่งผิดปรกติน้ันๆเพื่อใหผูพัฒนานําไปออกแบบเปนกรณีทดสอบตอไป 

วิธีการใช เปนไปตามลําดับตอไปน้ี 

1. ผูปรับแตงกําหนดฟงกชันงานที่เพิ่มข้ึนใหม  

2. ระบุเงื่อนไขตรวจสอบการทํางานของฟงกชันใหม 
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3. กําหนดรายละเอียดสวนตอประสานที่เพิ่มข้ึนพรอมกับฟงกชันใหม  

4. ระบุเงื่อนไขการปรับใชคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมเดิมใหกับคุณสมบัติอ็อบเจกตเกมใหมของ

สวนตอประสาน  

5. กําหนดขอบเขตคุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมหรือคาในการแสดงผลที่คาดวาจะมีผลการ

ทํางานที่ผิดปกติลงในสวนเงื่อนไข 

6. กําหนดรายการแกไขลงในสวนแกไข 

7. กําหนดแนวทางการยกเลิกการทํางาน โดยแสดงขอความแจงเตือนเพื่อใหผูปรับแตงทราบถึง

ขอผิดพลาดใหมๆที่ไมไดออกแบบไว 

 แบบรูปจะชวยลดขอผิดพลาดจากการปรับใชคุณสมบัติของเดิมของสวนตอประสานใหม 

อันมีขอบเขตของคุณสมบัติหรือคาการทํางานที่ทําใหไมสามารถแสดงผลได โดยการเพิ่มกระบวนการ

แกไขขอผิดพลาดตามเงื่อนไขที่ผูปรับแตงกําหนด นอกจากน้ีแบบรูปยังนําเสนอสาเหตุขอผิดพลาด

ใหมๆจากฟงกชันที่ไมไดกําหนดไว ณ ตอนตนการออกแบบเพื่อใหผูปรับแตงสามารถนํามาปรับใช

เพิ่มเติมในแบบรูปไดตอไป 

ตัวอยาง การปรับแตงสวนตอประสานโดยการเพิ่มฟงกชันงานใหมๆเขาใหแกระบบ ตัวอยางเชนการ

เพิ่มความสามารถใหมของตัวละคร หรือชองแสดงผลเพิ่ม เมื่อระบบทํางาน แบบรูปจะทําการ

ตรวจสอบการทํางานของฟงกชันงานวาสามารถทํางานไดสมบูรณหรือไม ภายหลังตรวจสอบการ

ทํางานของฟงกชันแลว จะเขาสูการทํางานของแบบรูปมีตัวอยางดังภาพที่ 4.21 และมีลําดับการ

ทํางานดังน้ี 

 

ภาพที่ 4.21 รูปภาพการปรับตัวจากฟงกชันการทํางานใหม 

1. กําหนดฟงกชันที่เพิ่มจากการปรับแตงลงในสวนจัดการสิ่งผิดปรกติ ในกรณีตัวอยางคือ 

ฟงกชันสถานะซุมซามของตัวละครในเกม 
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2. กําหนดเงื่อนไขในการจัดการสิ่งผิดปรกติจากฟงกชันสถานะซุมซามของตัวละครที่เพิ่มข้ึน ลง

ในสวนฟงกชัน 

3. กําหนดรายละเอียดสวนตอประสานที่เพิ่มข้ึนจากการเพิ่มฟงกชันสถานะซุมซามของตัวละคร

ลงในสวนนําเสนอสวนตอประสาน ในกรณีตัวอยางคือชุดอ็อบเจกตเกมสถานะซุมซาม 

4. กําหนดสวนตอประสานซึ่งมีความสัมพันธกับสวนตอประสานใหมที่ เพิ่มข้ึนและปรับ

คุณสมบัติของอ็อบเจกตเกมใหมใหตรงกับอ็อบเจกตเกมเดิมตามเงื่อน โดยทํางานในสวน

แกปญหาสวนตอประสาน จากกรณีตัวอยาง คือ การปรับคุณสมบัติของชุดอ็อบเจกตสถานะ

ซุมซามเขากับคุณสมบัติของชุดอ็อบเจกตตัวละครในเกม ตามความสัมพันธที่กําหนดไว 

5. กําหนดเงื่อนไขการตรวจสอบสิ่งผิดปรกติของชุดอ็อบเจกตเกมซุมซาม และคาที่นําเสนอ ใน

กรณีตัวอยางคือ การกําหนดขอบเขตของคุณสมบัติชุดอ็อบเจกตสถานะซุมซามใหมีขนาด

เทากับคุณสมบัติชุดอ็อบเจกตสถานะอื่นๆของตัวละคร โดยตองไมใหตําแหนงซอนทับกัน 

และตรวจสอบคาที่แสดงผลไมซ่ําซอนกับคาสถานะอื่นๆของเกม 

6. กําหนดการแกไขสิ่งผิดปรกติเมื่อชุดอ็อบเจกตเกมซุมซามเปนไปตามเงื่อน โดยการออกแบบ

กระบวนการใดๆเพื่อแกไขการทํางาน กรณีตัวอยาง ตําแหนงของชุดอ็อบเจกตสถานะซุมซาม

ซอนทับกับชุดอ็อบเจกตสถานะโชคดีซึ่งคือสถานะที่อยูใกลเคียง แบบรูปจะปรับแกตําแหนง

ใหออกหางจากชุดอ็อบเจกตสถานะโชคดีเพื่อใหเกิดความเหมาะสม 

7. เมื่อเกมเริ่มทํางาน เกิดขอผิดพลาด แบบรูปสามารถแกไขขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนตามเงื่อนไข

และวิธีแกไขที่ออกแบบไว 

8. ในกรณีที่แบบรูปไมสามารถแกไขไดหรือขอผิดพลาดน้ันๆอยูนอกเหนือเงื่อนไขที่กําหนด แบบ

รูปจะเรียกใชใน การยกเลิก (reject) เพื่อแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน และยกเลิกการ

นําเสนอสวนตอประสานน้ันๆ  

ดังภาพที่ 4.22 แผนภาพคลาสแสดงโครงสรางของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอ

ประสานกรณีเพื่อการปรับตัว ทํางานผานสวนการจัดการสิ่งผิดปรกติการปรับตัว (Adaptability 

Exception) เพื่อกําหนดฟงกชันงานที่เขามาใหมและตรวจสอบฟงกชันผานสวน ฟงกชันการปรับตัว

(Adaptability Function) หลังจากผานกระบวนการฟงกชันแลวจะเขาสู สวนนําเสนอสวนตอ

ประสาน (UI Present) เพื่อตรวจสอบสวนตอประสาน อ็อบเจกตเกมที่ฟงกชันเรียกใช และตรวจสอบ

ความสัมพันธความสอดคลองเพื่อปรับใชอ็อบเจกตเกมรวมกับอ็อบเจกตเกมเดิมของระบบผานสวน

แกปญหาสวนตอประสาน (UI Solution) ภายหลังปรับใชสวนตอประสานของอ็อบเจกตเกมแลวจะใช

สวนตรวจสอบผลกระทบสวนตอประสาน (UI Impact) ทําหนาที่กําหนดเงื่อนไขตรวจสอบสิ่ง
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ผิดปรกติจากการปรับใชสวนตอประสาน เมื่อเกิดปญหาจะแกไขขอผิดพลาดผานสวนแกไขการปรับตัว

(Adaptability Reject) ในกรณีที่ไมสามารถแกไขขอผิดพลาดจะใช เพื่อไมใหระบบแสดงขอผิดพลาด

โดยการแสดงขอความแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน 

 

 

ภาพที่ 4.22 แผนภาพคลาส โครงสรางของการประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตง

เพื่อการปรับตัว 

ภาพที่ 4.23 แผนภาพลําดับแสดงการทํางานของแบบรูปและ ภาพที่ 4.24 แผนภาพลิตเติล

จิลแสดงโครงสรางการทํางานของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อการ

ปรับตัว 
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ภาพที่ 4.23 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพื่อจัดการปญหาการ

ปรับปรุงสวนตอประสาน กรณีการปรับตัว 
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ภาพที่ 4.24 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การทํางานตัวอยางการทํางานกรณีการปรับแตงเพื่อการปรับตัว 
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4.7 แบบรูปลําดับท่ี 6: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีการปรับแตงเพ่ือการบํารุงรักษา  

 การปรับปรุงสวนตอประสานกรณีการปรับแตงเพื่อการบํารุงรักษา เปนการปรับแตงสวนตอ

ประสานเน่ืองจากการแกไขฟงกชันของเกมแลวทําใหเกิดผลกระทบตอสวนตอประสาน แบบรูป

ออกแบบมาเพื่อปรับแตงสวนตอประสานที่ไดรับผลกระทบใหสามารถทํางานไดตามปกติ ตัวอยางเชน 

การเพิ่มตูเกมอีก 1 ตูสงผลใหสวนตอประสานหยอดเหรียญของเกมไมสามารถใชงานรวมกับตูเกมใหม

ที่เพิ่มเขามาได เปนตน ดังตารางที่ 4.7 

ตารางที่ 4.7 ตัวอยางการปรับแตงเพื่อการปรับตัว 

ลําดับ การปรับแตง รูปแบบการแกไข จุดประสงคการ

ปรับแตง 

หมายเหตุ 

1 การเพิ่มตูเกม

ใหม ในเกม

สลอตแมชชีน 

การเพิ่มตูเกมใหม 

มีผลตอสวนตอ

ประสานหยอด

เหรียญ 

เพื่อใหเกิดความ

สุนทรียภาพในการ

เลน 

 

2 การเพิ่มตัว

ละครอีกหน่ึง

ตัวในเกมเลน

เด่ียว 

การเพิ่มตัวละครอีก

หน่ึงตัวในเกมเลน

เด่ียว ตองมีการ

แยกสวนตอ

ประสานเพื่อให

บังคับได 

เพื่อใหสามารถเลน

รวมกันหลายตัวละคร

ได 

 

 

จุดประสงค จัดการกรณีการปรับแตง เพื่อแกไขผลกระทบจากการแกไขปรับแตงฟงกชันงานในเกม 

แตสงผลตอสวนตอประสาน จนทําใหระบบทํางานบกพรองหรือไมสามารถทํางานตอไปได โดยมุงเนน

ปรับใหระบบสามารถทํางานไดเปนปกติ 

ปญหา  การมอดเกมโดยการเพิ่มหรือแกไขฟงกชันซึ่งสงผลกระทบตอสวนตอประสานเดิมระบบทําให

ไมสามารถทํางานได ตัวอยางเชน การเพิ่มตูเกมใหมลงไปในเกมสลอตแมชชีนเพื่อสรางสีสันหรือ

ตองการเลน 2 ตูพรอมกันแตเน่ืองจากเหรียญและคันโยกใชสวนตอประสานตัวเดียวกัน ทําใหสวนตอ
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ประสานไมสามารถแยกแยะตูเกมเปาหมายที่ตองการ จากกรณีตัวอยางสาเหตุมาจากความซ้ําซอน

ของตูเกมเปาหมายที่สวนตอประสานทํางานดวย 

วิธีการแกปญหาตองเปนตามหลักดังตอไปน้ี 

1. กําหนดสิ่งที่ตองการปรับแตง ในกรณีน้ีคือ การเพิ่มตูเกม 

2. กําหนดเงื่อนไขความสัมพันธกับสวนตอประสานเดิมของเกม  

3. กําหนดเงื่อนไขการทํางานของฟงกชันที่ปรับแตง ในกรณีตัวอยางคือ การทํางานของ

ตูเกมที่เพิ่มเขามา 

4. กําหนดความข้ึนตอกันของอ็อบเจกตเกม อันไดแกช่ือของอ็อบเจกตเกมเพื่อปองกัน

ปญหาการเรียกใชงานซ้ําซอน 

5. กําหนดเงื่อนไขความผิดพลาดของสวนตอประสานอื่นๆนอกเหนือจากกรณีการสงผล

กระทบตอสวนตอประสาน 

6. กําหนดผลการทํางานของฟงกชัน ดูผลการทํางานของสวนตอประสานที่เกิด

ผลกระทบจากการทํางาน และสรางแนวทางแกไขเมื่อไดรับผลกระทบโดยสรางสวน

ตอประสานใหมเพื่อชวยการทํางาน 

7. เมื่อเกมเริ่มทํางาน เกิดขอผิดพลาด แบบรูปจะแกไขขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนตาม

เงื่อนไขและวิธีแกไขที่ออกแบบไว 

8. ในกรณีที่ไมสามารถแกไขไดหรือขอผิดพลาดน้ันๆอยูนอกเหนือเงื่อนไขที่กําหนด 

แบบรูปจะเรียกใชใน การยกเลิก (reject) เพื่อแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน และ

ยกเลิกการนําเสนอสวนตอประสานน้ันๆ  

การประยุกตใช แบบรูปเพื่อจัดการสิ่งผิดปรกติ เพื่อจัดการผลกระทบของการปรับแตงฟงกชันงาน

หรือองคประกอบสวนใดๆของระบบอันสงผลกระทบตอสวนตอประสานอ็อบเจกตเดิมของเกม โดย

การปรับแกไขการทํางานหรือแยกการทํางานเพื่อไมใหเกิดความข้ึนตอกันของสวนตอประสานอ็อบ

เจกตเกม เพื่อใหระบบเกมสามารถดําเนินการทํางานตอไปได  

โครงสราง จากแบบรูปมีโครงการทํางานแบงเปน  3 องคประกอบ มีรายละเอียดดังน้ี 

 การจัดการสิ่งผิดปรกติ (Exception) กําหนดรายละเอียดของปรับแตงเกมและฟงกชันของ

เกมน้ันๆที่ทําใหเกิดความข้ึนตอกันของสวนตอประสาน  

 การยกเลิก (Reject) นําเสนอแนวทางการยกเลิกการปรับแตงเกมในแตละการปรับแตง และ

ในแตละอ็อบเจกตเกม  
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 สวนความสัมพันธสวนตอประสาน (UI Relate) กําหนดสวนตอประสานอ็อบเจกตเกมที่

ฟงกชันมีการเรียกใชโดยมีสวนการทํางานยอย 3 สวนไดแก 

o บํารุงรักษา (Maintain) สรางเงื่อนไขตรวจสอบการทํางานของฟงกชัน  

o สวนตรวจสอบความข้ึนตอกัน (Depend Case) หาแนวทางแกไขปญหาการทํางาน

ของสวนตอประสานที่อาจข้ึนตอกัน 

o สวนแกไขปญหาที่เกี่ยวของ (Relate Solution) โดยนําสวนการจัดการสิ่งผิดปรกติ

จากการอาศัยแบบรูปควบคุมความผิดปรกติอื่นๆ 

 สวนแยกการทํางาน (Separate) กําหนดเงื่อนไขตรวจสอบการทํางานในแตละสวนตอ

ประสานหรือสวนการทํางานยอยเพื่อหาความผิดปรกติจากการทํางาน โดยมีเลือกใชงานจาก 

2 สวนยอยในการแกปญไดแก 

o สวนที่ใหความสนใจ (Attentive) การทํางานมีประเด็นตองกําหนดแนวทางแกไข

โดยการสรางสวนตอประสานอ็อบเจกตของเกมใหมเพื่อใหระบบทํางานไดเปนปกติ 

หรือแจงเตือนผูปรับแตงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน 

o สวนไมใหความสนใจ (Disregard) เน่ืองจากอาจจะมีการยกเลิกการทํางานบางสวน

ออกในขณะบํารุงรักษาทําใหยังคงมีการทํางานบางประเภทที่เราไมตองใหความ

สนใจแกปญหาสวนตอประสานกลุมน้ันๆ 

วิธีการใช เปนไปตามลําดับตอไปน้ี 

1. ผูปรับแตงกําหนดการแกไขฟงกชันงานของเกม  

2. ระบุอ็อบเจกตเกมที่เกี่ยวของกับฟงกชันงานที่แกไขและกําหนดขอบเขตของอ็อบเจกตเกม

หรือคาในการแสดงผลที่คาดวาจะมีผลการทํางานที่ผิดปกติลงในสวนเงื่อนไข และกําหนด

รายการแกไขลงในสวนแกไขโดยอางอิงจากแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีอื่น  

3. กรณีที่การแกไขปญหาในขอ 2 ไมสามารถจัดการปญหาไดสรางแนวทางแกไขเพิ่มโดยการ

สรางอ็อบเจกตเกมใหมเพื่อชวยควบคุมใหการทํางานสามารถดําเนินไปไดตามปกติ 

4. การสรางแนวทางการยกเลิกการทํางานเพื่อแจงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนเมื่อมีขอผิดพลาด

นอกเหนือจากเงื่อนที่กําหนดไว 

 แบบรูปจะชวยลดขอผิดพลาดจากการแกไขฟงกชันอันทําใหเกิดผลกระทบตออ็อบเจกตเกมที่

นําเสนอแกผูเลน ทําใหมีการนําเสนอที่ผิดพลาด ซ้ําซอน หรือไมสามารถแสดงผลได โดยการเพิ่มอ็อบ

เจกตเกมเพื่อใหระบบสามารถดําเนินไปไดตามปกติ นอกจากน้ีแบบรูปยังนําเสนอสาเหตุขอผิดพลาด
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ผิดพลาดใหมๆจากฟงกชันที่ไมไดกําหนดไว ณ ตอนตนการออกแบบเพื่อใหผูปรับแตงสามารถนํามา

ปรับใชเพิ่มเติมในแบบรูปไดตอไป 

ตัวอยาง การปรับแตงสวนตอประสาน โดยการปรับแตงฟงกชันงานซึ่งสงผลตอระบบ เชน เกมที่ตอง

มีการหยอดเหรียญในการเลน การทํางานกรณีที่มีการเพิ่มจํานวนตูใหมแกระบบ ระบบจะไมทราบถึง

การมีอยูของตูใหม เปนตน มีตัวอยางดังภาพที่ 4.25 และมีลําดับการทํางานดังน้ี 

 

ภาพที่ 4.25 รูปภาพการเพิ่มตูเกม 

1. กําหนดฟงกชันที่แกไขจากการปรับแตงลงในสวนจัดการสิ่งผิดปรกติ ในกรณีตัวอยางคือ การ

เพิ่มตูสลอตแมชชีนใหมอีกหน่ึงตู 

2. กําหนดเงื่อนไขการตรวจสอบความสัมพันธของสวนตอประสานเกมที่ฟงกชันเรียกใช พรอม

ตรวจสอบการทํางานของฟงกชัน จัดการความข้ึนตอกันของอ็อบเจกตเกมที่ฟงกชันเรียกใช

โดยการแกไขช่ือเรียกใชงาน และกําหนดแนวทางแกปญหาอางอิงจากแบบรูปจัดการสิ่ง

ผิดปรกติอื่นๆ 

3. กําหนดเงื่อนไงตรวจสอบการทํางานของสวนตอประสานอ็อบเจกตเกม และสรางขอ

กําหนดการแกไข โดยสรางอ็อบเจกตเกมเพื่อใหเกมสามารถดําเนินตอไปได 
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4. ในกรณีที่แบบรูปสามารถแกไขขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนไดจะแกไขการทํางานตามเงื่อนไขและ

วิธีแกไขที่ออกแบบไว 

5. ในกรณีที่ไมสามารถแกไขไดหรือขอผิดพลาดน้ันๆอยูนอกเหนือเงื่อนไขที่กําหนด แบบรูปจะ

เรียกใชใน การยกเลิก (reject) เพื่อแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน และยกเลิกการนําเสนอสวน

ตอประสานน้ันๆ  

อน่ึงแบบรูป สวนแยกการทํางานการบํารุงรักษา สามารถเรียกใชงานเพียงแบบเดียวไดถาการ

ปรับแตงเกมครั้งน้ันๆมีการสรางความสัมพันธรวมมากับการปรับแตง ดังภาพที่ 4.26 แผนภาพ

คลาสแสดงโครงสรางของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อการ

บํารุงรักษา เริ่มตนการทํางานสวนจัดการสิ่งผิดปรกติการบํารุงรักษา (Maintain Exception) จะ

ตรวจสอบฟงกชันงานที่ทํางานแกไข และสงสวนตอประสานอ็อบเจ็กตเกมและฟงกชันงานที่

เกี่ยวของแกสวนความสัมพันธสวนตอประสาน (UI Relation) เพื่อตรวจสอบใน 3 กรณีตาม

ความเหมาะสมของการปรับแตงน้ันๆไดแก การตรวจสอบความถูกตองของฟงกชันใน สวน

บํารุงรักษา (Maintain) ตรวจสอบความข้ึนตอกันของสวนตอประสานใน สวนตรวจสอบความข้ึน

ตอกัน (Depend Case) และการจัดการสิ่งผิดปรกติในกรณีการปรับแตงประเภทอื่นๆผานสวน

แกไขปญหาที่เกี่ยวของ (Relate Solution) เมื่อไมมีผลกรณีที่กลาวมาจะเขาใชสวนแยกการ

ทํางาน (Separate) เพื่อตรวจสอบการทํางานของสวนตอประสานวายังคงมีขอผิดพลาดอยู

หรือไม และถามีอยูจะจัดการกับขอผิดพลาดน้ันอยางไร ข้ึนกับกรณีการปรับแตงน้ันๆเชนกรณีที่มี

สวนตอประสานผิดพลาดและตองใหความสนใจในการแกไขใชสวนที่ใหความสนใจ (Attentive) 

ชวยเหลือในการทํางาน ในขณะที่บางกรณีการปรับแตงอาจจะมีการยกเลิกสวนตอประสานบาง

ตัวไปถาเกดิกรณีขอผิดพลาดที่สวนตอประสานดังกลาวเราจะไมใหความสนใจโดยทํางานผานสวน

ไมใหความสนใจ (Disregard) เมื่อเกิดปญหาจะแกไขขอผิดพลาดผานสวนแกไขการบํารุงรักษา

(Maintain Reject) ในกรณีที่ไมสามารถแกไขขอผิดพลาดจะใช เพื่อไมใหระบบแสดงขอผิดพลาด

โดยการแสดงขอความแจงถึงขอผิดพลาดที่เกิดข้ึน 
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ภาพที่ 4.26 แผนภาพคลาส โครงสรางของการประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการ

ปรับแตงเพื่อการบํารุงรักษา 
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Exception UI  Relation Separate Reject
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Check Function

check depend

check other

Success

Check UI Impact

Success

Check Relation
Check Function

check depend

check other
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check depend
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Check UI Impact
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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 เพื่อจัดการปญหาการปรับปรุง

สวนตอประสาน กรณีการบํารุงรักษา 

ภาพที่ 4.27 แผนภาพลําดับแสดงการทํางานของแบบรูปและ ภาพที่ 4.28 แผนภาพลิตเติล

จิลแสดงโครงสรางการทํางานของแบบรูปเพื่อจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสานกรณีเพื่อการ

บํารุงรักษา 
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ภาพที่ 4.28 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การทํางานตัวอยางการทํางานกรณีการปรับแตงเพื่อการบํารุงรักษา 

4.8 สรุปการประยุกตใช 

ผลที่ไดเห็นไดวาอางอิงจากการนําแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติมาประยุกตใช โดยออกแบบเปน

แนวทางในการใชงานกรณีที่มีการปรับแตงสวนตอประสานของซอฟตแวรเกม แตละระบบจะมีการใช

งานแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติที่แตกตางกันโดยในงานวิจัยไดประยุกตแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ

ทั้งสิ้น 7 แบบรูปจาก 8 แบบรูปที่ไดนิยามไว ดังตารางที่ 4.8 โดยมีรายละเอียดปรากฏอยูใน

ภาคผนวก ค 

ตารางที่ 4.8 ตารางรายการสรุปการประยุกตใช 

ลําดับ กรณีการปรับแตง แบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติท่ีนํามาประยุกตใช 

1 เพื่อความพึงพอใจ ทางเลือกแบบมีลําดับ 

ทางเลือกแบบไมมีลําดับ 

การแกไขแบบทันทีทันใด 

การยกเลิก 

2 เพื่อการใชงานเฉพาะ ทางเลือกแบบมีลําดับ 

ทางเลือกแบบไมมีลําดับ 

การแกไขแบบทันทีทันใด 

การยกเลิก 

การแกไขแบบเช่ือมเน่ือง 

การชดเชย 
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ตารางที่ 4.8 ตารางรายการสรุปการประยุกตใช (ตอ) 

ลําดับ กรณีการปรับแตง แบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติท่ีนํามาประยุกตใช 

3 เพื่อฟงกชันงาน ทางเลือกแบบมีลําดับ 

ทางเลือกแบบไมมีลําดับ 

การแกไขแบบทันทีทันใด 

การแกไขแบบเช่ือมเน่ือง 

การยกเลิก 

4 เพื่อประสิทธิภาพ เงื่อนไขการทํางานใหม 

5 เพื่อการปรับตัว ทางเลือกแบบมีลําดับ 

ทางเลือกแบบไมมีลําดับ 

การแกไขแบบทันทีทันใด 

การยกเลิก 

การแกไขแบบเช่ือมเน่ือง 

6 เพื่อการบํารุงรักษา ทางเลือกแบบมีลําดับ 

ทางเลือกแบบไมมีลําดับ 

การแกไขแบบทันทีทันใด 

การยกเลิก 

การแกไขแบบเช่ือมเน่ือง 

การชดเชย 

 

จากตารางเห็นไดวาแนวทางการแกปญหาของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติสําหรับการปรับแตง

สวนตอประสานมีความสอดคลองกับแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติซึ่งนํามาประยุกตใชงานสอดแทรกอยู 

และเปนแนวทางการแกปญหาที่ออกแบบจากปญหาที่เกิดข้ึนตามแตละกรณี ทั้งน้ีแบบรูปซึ่งถูกนิยาม

ลงในแตละกรณีการปรับแตงอาจจะไมถูกเลือกใชทั้งหมดในการทํางานแตละครั้งเพื่อให เกิดความ

เหมาะสมกับกรณีความผิดปกติที่เกิดข้ึนจริงในการมอด   
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4.9 วิเคราะหความสัมพันธของแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติและหลักการการออกแบบสวนตอ

ประสานเกมไดเจสซิส 

ผูวิจัยไดวิเคราะหหาความสัมพันธรวมกับกับหลักการออกแบบสวนตอประสานเกมไดเจสซิส 

เพื่อหาความสอดคลองวารูปแบบการทํางานของแบบรูปครอบคลุมตามหลักการการออกแบบสวนตอ

ประสานเกมในสวนใด ไดผลดังตารางที่ 4.9 

ตารางที่ 4.9 ตารางความสัมพันธแบบรูปและหลักการการออกแบบสวนตอประสานเกมไดเจสซิส 

แบบรูป การปรับแตง การปรับแตงสวนตอ

ประสานเกมประเภท 

เพื่อความพึงพอใจ เพื่อปรับเปลี่ยนองคประกอบของ

คุณสมบัติอ็อบเจ็กตเกม 

ทุกกรณี 

เพื่อการใชงานเฉพาะ เพื่อปรับเปลี่ยนหรือเพิ่มองคประกอบ

ของคุณสมบัติอ็อบเจ็กตเกม 

เดียเจทิก ,นอน-เดียเจทิก 

เพื่อฟงกชันงาน การเพิ่มสวนตอประสานอ็อบเจ็กต

เกมพรอมฟงกชันงานที่ทํางาน

เกี่ยวของกับสวนตอประสาน 

เดียเจทิก ,นอน-เดียเจทิก 

ประสิทธิภาพ การรวมคําสั่งการทํางานของเกมผาน

สวนตอประสานหรืออ็อบเจ็กตเกม 

จากการใช อ็อบเจ็กตเกมเดิมของ

ระบบ 

เดียเจทิก ,นอน-เดียเจทิก 

การปรับตัว การเพิ่มฟงกชันงานไปพรอม

คุณสมบัติอ็อบเจ็กตเกม 

ทุกกรณี 

การบํารุงรักษา การแกไจฟงกชันซึ่งสงผลกระทบตอ

สวนตอประสาน 

ทุกกรณี 

จากตารางเห็นไดวาแนวทางการปรับแตงสามารถปรับใหเขากับหลักการออกแบบไดเจสซิส

ไดในทุกกรณีข้ึนกับสวนตอประสานเปาหมายที่เราตองการควบคุมความผิดปกติและขอบเขตของ

ซอฟตแวรที่อนุญาตใหเขาใชปรับแตงในคุณสมบัติ ทั้งน้ีแบบรูปซึ่งถูกนิยามลงในแตละกรณีการ

ปรับแตงอาจจะไมถูกเลือกใชทั้งหมดในการทํางานแตละครั้งเพื่อใหเกิดความเหมาะสมกับกรณีการ

ปรับแตง 

 



 
 

 

บทท่ี 5 

การทดสอบและการประเมินผลการออกแบบ 

พัฒนาเครื่องมือทดสอบจากโอเพนซอรสอางอิงตามแบบรูปที่ออกแบบไว เพื่อเปนการทดสอบ

แบบรูปและเครื่องมือ เพื่อประเมินวาแบบรูปแมแบบที่พัฒนาข้ึนน้ันสามารถทํางานถูกตองตาม

ขอกําหนดความตองการ โดย การนําแบบรูปที่ออกแบบมาทดสอบพรอมประเมินผล ซึ่งมีข้ันตอนดัง

ภาพที่ 5.1 และมีรายละเอียดดังน้ี 

 

ภาพที่ 5.1 แผนภาพกิจกรรมข้ันตอนการทดสอบและการประเมินผลการออกแบบ 

1) กําหนดวัตถุประสงคของการทดสอบ เลือกระบบพื้นฐาน และสรางกรณีศึกษา จาก

ซอฟตแวรโอเพนซอรส 

2) ออกแบบและกําหนดรายละเอียดกรณีทดสอบ จากกรณีศึกษา  

3) ทดสอบแบบรูปที่ออกแบบตามกรณีทดสอบที่กําหนด โดยการเพิ่มสวนการปรับปรุง

ซอฟตแวรเกมตามทฤษฏีใหกับโปรแกรม เก็บขอมูลผลการทดสอบ 

4) สรุปผลการทดสอบ โดยวิเคราะหจากผลการทดสอบ 

โดยเกณฑการประเมินออกแบบในรูปแบบของรายการตรวจสอบความตองการของการทํามอด 

อางอิงผลการทดสอบและประเมินผลการควบคุมขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนวาสามารถควบคุมตามรายการ

ที่ออกแบบไวในกรณีทดสอบไดหรือไม  
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5.1 การสรางกรณีศึกษาเพ่ือกําหนดกรณีทดสอบ จากการการปรับแตงสวนตอประสานตามกรณ ี

 เปนการกําหนดกรณีทดสอบจากการพัฒนาการปรับแตงซอฟตแวรเกม เกมที่นํามาใชเปน

พื้นฐานสําหรับการออกแบบคือเกม สลอตแมชชีน ซึ่งมีลักษณะการเลนเปนการหมุนสลอตเพื่อสุมผล

ที่ออกในหนาสลอตทั้ง 3 ถาผลของทั้ง 3 หนาไดตรงกันจึงจะเปนการเลนชนะในรอบน้ันๆ โดยการ

เลนแตละครั้งตองใชเหรียญในการเลน เมื่อเลนชนะจะไดเหรียญตอบแทน เกมประเภทดังกลาว

จัดเปนเกมประเภทเกมกระดาน มีรายละเอียดซอฟตแวรตนฉบับตามภาคผนวก ค [22] 

 พัฒนาการปรับแตงเพื่อสรางกรณีศึกษาเพื่อนําผลขอผิดพลาดจากการปรับแตงเปนไปตาม

กรณีที่ออกแบบทั้ง 6 กรณีดังตารางที่ 5.1 ไปกําหนดเปนกรณีทดสอบในการประยุกตใชมอด พรอม

เก็บขอมูลผลขอผิดพลาดที่คาดวาจะเกิดข้ึนหรือไดผลของการปรับแตงเปนไปตามที่คาดหวังหรือไม

อยางไร โดยบันทึกผลที่เกิดข้ึนจริงเพื่อนําไปเปนขอมูลในการออกแบบกรณีทดสอบ ผลที่เกิดข้ึน

เปนไปตามแบบฟอรมตัวอยางเพื่อเก็บเปนตัวอยางกรณีศึกษา อน่ึงขอผิดพลาดที่คาดวาจะเกิดข้ึนน้ัน

ไมไดเกิดข้ึนจริงผูวิจัยไดทําการวิเคราะหเบื้องตนถึงสาเหตุทําขอผิดพลาดน้ันๆควบคูไปในแบบฟอรม 

ดังตัวอยางในตารางที ่5.2 โดยอางอิงตัวอยาง 1 กรณีดังภาพที่ 5.2-5.3  โดยนําขอมูลที่เก็บไดในแต

ละกรณีศึกษามาวิเคราะหเพื่อพัฒนาเปนกรณีทดสอบตอไป  
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ตารางที่ 5.1 การปรับแตงเกมสลอตแมชชีนใหสอดคลองกับกรณีการปรับแตงสวนตอประสานที่

ออกแบบ 

กรณีการ

ปรับแตง 

การปรับแตง คําอธิบาย 

1. ความพึงพอใจ

ของผูใช 

เปลี่ยนภาพในชองสลอต เปลี่ยนภาพ “เลข 7” ใหมเพื่อสรางความ

โดดเดน และเปลี่ยนภาพ เชอรรี่เปนแอป

เปล 

2. การใชงาน การเพิ่มขอความแสดงความยินดี

เมื่อชนะรางวัล 

สรางขอความแสดงที่หนาจอความยินดีเมื่อ

ชนะ 

3. ฟงกชันงาน เพิ่ม กราฟกแสดงเมื่อไดเงิน

รางวัล 

เพิ่มภาพแสดงเหรียญว่ิง เมื่อชนะรางวัล

เพื่อใหสอดคลองกับตอนหยอดเหรียบ 

4. ประสิทธิภาพ การรวมปุมหยอดเหรียญและสับ

คันโยกเขาดวยกัน 

จากเดิมที่ตอง กด หยอดเหรียบ และ กด 

สับคันโยก โดยรวมไวในปุมเดียว 

5.การปรับตัว เพิ่มชองสลอตอีก 2 ชองรวม

เปน 5 ชอง 

เดิมสลอตมีอยู 3 ชอง เพิ่มอีก 2 ชองสลอต

เปน 5 ชอง 

6 การบํารุงรักษา เพิ่มตูสลอตอีก 1 ตู เพิ่มตูสลอตอีก 1 ตูใหเลือกเลนได 

 

 

ภาพที่ 5.2 การทํางานปกติกอนทดสอบ 
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ภาพที่ 5.3 ผลการทดสอบกรณีเพื่อความพึงพอใจของผูใช โดยการเปลี่ยนภาพในชองสลอต 

ตารางที่ 5.2 แบบฟอรมผลการกรณีศึกษา 

ลําดับ ชื่อกรณีทดสอบ การแสดงผลท่ีผิดปกติ 

1 เปลี่ยนภาพในชองสลอต ภาพมีขนาดใหญกวาชอง  

2 เพิ่มขอความแสดงความยินดีเมื่อชนะ ไมมีขอความแจงใดๆเดนชัด 

3 เพิ่มกราฟกเหรียญว่ิงเขากระเปา เหรียญว่ิงเขาไมเขากระเปา และเลยหลุด

ขอบหนาตางระบบคาง 

4 รวมปุมหยอดเหรียญและสับคันโยกเขา

ดวยกัน 

กดปุม 1 ครั้งทํางานไดเพียง 1 อยางแม

เปนปุมที่รวม 

5 ชองสลอตอีก 2 ชองรวมเปน 5 ชอง สลอตยังทํางานเพียง 3 ชองตามเกม

ตนฉบับ  

6 เพิ่มตูสลอตอีก 1 ตู เลนเกมไดเพียงตูเดียว 

 

5.2 ออกแบบและกําหนดรายละเอียดกรณีทดสอบ จากกรณีศึกษา  

 จากผลขางตนทางผูวิจัยคัดเฉพาะผลที่ผิดปกติเพื่อนําไปสรางเปนกรณีทดสอบ โดยกรณี

ทดสอบดังกลาวจะเปนกรณีความผิดปกติที่เกิดจากการปรับแตงโดยวิธีการมอด ตามทฤษฏีที่กลาวไว 

กรณีทดสอบทั้งหมดที่สรางข้ึนจะเปนเกณฑในการประเมินการออกแบบแบบรูปเพื่อจัดการ

แกไขรูปภาพเชอรรี่ 

เปน สับปะรดเพื่อ

สรางความแตกตาง 
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ขอผิดพลาดตามแตละกรณีโดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 5.3 และสรางเปนรายละเอียดกรณีทดสอบ

แตละกรณีดังในภาคผนวก ง ซึ่งจะกลาวถึงในข้ันตอนตอไป 

ตารางที่ 5.3 กรณีทดสอบ 

ลําดับ ชื่อกรณีทดสอบ รายละเอียดกรณีทดสอบ แบบรูปท่ีประยุกตใช

กรณีการปรับแตง 

1 เปลี่ยนภาพในชองสลอต ภาพขนาดใหญเกินกรอบของ

สลอต 

ความพึงพอใจของผูใช 

2 เพิ่มขอความแสดงความยินดีเมื่อ

ชนะ 

ขอความไมปรากฏ การใชงาน 

3 เพิ่มกราฟกเหรียญว่ิงเขากระเปา เหรียญว่ิงผิดทิศทาง ฟงกชันงาน 

4 รวมปุมหยอดเหรียญและสับคัน

โยกเขาดวยกัน 

การรวมปุมทํางานไมสมบูรณ ประสิทธิภาพ 

5 ชองสลอตอีก 2 ชองรวมเปน 5 

ชอง 

สลอตชองที่เพิ่มไมทํางาน การปรับตัว 

6 เพิ่มตูสลอตอีก 1 ตู ตูสลอตทํางานทั้ง 2 ตู การบํารุงรักษา 

5.3 ออกแบบแบบรูปเพ่ือจัดการสิ่งผิดปรกติตามทฤษฏีอางอิงตามกรณีทดสอบและการทดสอบ 

 การนําทฤษฏีการออกแบบจากบทที่ 4 มาวิเคราะหตามกรณีทดสอบ เพื่อออกแบบแบบรูป

ตามทฤษฏีการประยุกตในแตละกรณีทดสอบ ทําการทดสอบ พรอมนําเสนอโครงสรางการออกแบบ

และซอรซโคดที่พัฒนาพรอมบันทึกผลการทดสอบ กรณีที่แบบรูปไมสามารถทําตามที่คาดหวังได 

ผูวิจัยจะออกแบบแบบรูปใหมหรือแกไขทฤษฏีการออกแบบเพื่อใหไดผลตามที่คาดหวัง การบันทึกผล

การประเมินเปนตามแบบฟอรมรายการตรวจสอบที่ออกแบบไว โดยการนําเสนอแบบรูปที่ออกแบบ

ผาน แผนภาพลิตเต้ิลจิล ดังภาพที่ 5.4 ซึ่งเปนตัวอยางกรณีทดสอบที่ 1 การปรับแตงเพื่อความพึง

พอใจ พรอมนําเสนอซอรซโคดดังภาพที่ 5.5 - ภาพที่ 5.7 
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ภาพที่ 5.4 แผนภาพ ลิตเต้ิล-จิล โครงสรางของแบบรูปการปรับแตงเพื่อความพึงพอใจของผูใช 

สําหรับจัดการขนาดภาพชองสลอต 

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 ซอรซโคดในการเพิ่มรูปภาพใหมแกระบบ 
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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 ซอรซโคดการคัดกรองกรณีการปรับแตเกี่ยวกับรูปภาพ 
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    Public Sub Reject(ByVal ex as String) 

        MessageBox.Show(ex) 

    End Sub 

ภาพที่ 5.7 ซอรสโคด Reject แจงผลการทํางานกรณีที่ไมสามารถปรับแตงได 

 สวนประกอบของแบบรูปประกอบดวย 3 สวนไดแก  

1. Exception เปนสวนขยายของเกม  

2. Picture_Handling เปนสวนหลักในการจัดการขอผิดพลาดซึ่งภายในจะบรรจุ สวนยอยใน

การจัดการขอผิดพลาดในกรณีตางๆ ตามแตกรณี ซึ่งในกรณีทดสอบไดแก สวนจัดการขนาด

ภาพ (PictureSize_Handle) เพียงกรณีเดียว  

3. Reject แจงผลการทํางานกรณีที่ไมสามารถปรับแตงได 

โดยการทํางานของแบบรูปจะไดผลตามภาพที่ 5.8 และโครงสรางการทํางานดังรูปที่ 5.9 

 

 
ภาพที่ 5.8 ภาพตัวอยางสวนตอประสานที่ถูกแกไข ภาพเชอรรีใ่นชองสลอตถูกแทนที่ดวย 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 แบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตงเพื่อการบํารุงรักษาแกไขภาพ

เชอรรี ่

  ทําการบันทึกผลการทดสอบลงรายละเอียดกรณีทดสอบดังตารางที่ 5.4 ในแตละกรณีลงใน

แบบฟอรมการประเมินรายการตรวจสอบเพื่อนําไปสรุปในข้ันตอนถัดไปดังตารางที่ 5.5 

ตารางที่ 5.4 รายละเอียดกรณีทดสอบ การเปลี่ยนภาพ 

ช่ือกรณีทดสอบ T011  เปลี่ยนภาพในชองสลอต 

ฟงกชันที่ทดสอบ R011 PictureSize_Handle 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการ

ปรับแตงกรณีเพื่อความพึงพอใจ 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา การเปลี่ยนภาพในชองสลอต 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) นําเสนอภาพที่ปรับแตงอยางถูกตอง มีขนาดภาพพอดีกับ

ชอง 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีผิดพลาด) นําเสนอภาพที่ผิดปกติ หรือ นําเสนอภาพเดิมของระบบ  

ขอมูลทดสอบ ภาพดังภาพที่ 5.10 ซึ่งมีขนาด 96 x 172 pixel 

ผลการทดสอบ (กรณีปกติ) ดังแสดงในภาพที่ 5.8 

สรุปผลการทดสอบ :   ผาน   ไมผาน หมายเหตุ  
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ภาพที่ 5.10 ภาพที่ใชสําหรับการปรับแตง 

ตารางที่ 5.5 แบบฟอรมการประเมินรายการตรวจสอบ 

ลําดับ ชื่อกรณีทดสอบ ผลการทดสอบ สถานะ 

1 เปลี่ยนภาพในชองสลอต ภาพมีขนาดพอดีกับชอง  ผาน 

2 เพิ่มขอความแสดงความยินดีเมื่อชนะ มีขอความยินดีปรากฏเมื่อชนะ

เกม 

ผาน 

3 เพิ่มกราฟกเหรียญว่ิงเขากระเปา มีเหรียญว่ิงเขากระเปาเงิน ผาน 

4 รวมปุมหยอดเหรียญและสับคันโยก

เขาดวยกัน 

สามารถใชปุมสับคันโยกเพียง

ปุมเดียวในการเลนเกม เหรียญ

จะถูกหยอดโดยอัตโนมัติ 

ผาน 

5 ชองสลอตอีก 2 ชองรวมเปน 5 ชอง สามารถเลนเกมปกติ เมื่อมีการ

เพิ่มชอง ผลในแตละชองเปนไป

ตามปกติ  

ผาน 

6 เพิ่มตูสลอตอีก 1 ตู มีหนาตางเพิ่มใหเลือกวาจะ

หยอด 

เหรียญเพื่อเลนตูใด 

ผาน 

 

5.4 วิเคราะหความสัมพันธของผลการทดสอบแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติและหลักการการ

ออกแบบสวนตอประสานเกมไดเจสซิส 

จากแบบรูปที่นํามาทดสอบผูวิจัยไดวิเคราะหหาความสัมพันธรวมกับกับหลักการออกแบบ

สวนตอประสานเกมไดเจสซิส เพื่อหาความสอดคลองวาผลการทํางานของแบบรูปครอบคลุมตาม

หลักการการออกแบบสวนตอประสานเกมในสวนใด ไดผลดังตารางที่ 5.6 
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ตารางที่ 5.6 ตารางความสัมพันธแบบรูปและหลักการการออกแบบสวนตอประสานเกมไดเจสซิส 

แบบรูป การปรับแตงตัวอยาง การปรับแตงสวนตอ

ประสานเกมประเภท 

เพื่อความพึงพอใจ เปลี่ยนภาพในชองสลอต เปนการ

ปรับแตงสวนตอประสานในสวนโลก

ของเกม 

เดียเจทิก  

เพื่อการใชงานเฉพาะ เพิ่มขอความแสดงความยินดีเมื่อชนะ   

เปนการปรับแตงสวนตอประสานใน

มิติของเกมไมใชโลกของเกม 

นอน-เดียเจทิก 

เพื่อฟงกชันงาน เพิ่มกราฟกเหรียญว่ิงเขากระเปา เปน

การปรับแตงสวนตอประสานในสวน

โลกของเกม 

เดียเจทิก 

ประสิทธิภาพ รวมปุมหยอดเหรียญและสับคันโยก

เขาดวยกัน เปนการปรับแตงในโลก

ของเกมแตมีความไมสมเหตุสมผลใน

โลกของเกม 

สเปเทียล 

การปรับตัว ชองสลอตอีก 2 ชองรวมเปน 5 ชอง   

เปนการปรับแตงสวนตอประสานใน

สวนโลกของเกม 

เดียเจทิก 

การบํารุงรักษา เพิ่มตูสลอตอีก 1 ตู เปนการปรับแตง

สวนตอประสานในสวนโลกของเกม 

เดียเจทิก 

 

ทั้งน้ีจะเห็นไดวาการทดสอบประเมินผลสามารถทดสอบประกอบกับหลักการการออกแบบ

สวนตอประสานไดเจสซิสคลอบคลุมในสวนของหลักการผนังสี่ดานเทาน้ัน เน่ืองจากขอจํากัดของ

แนวคิดการมอดซึ่งไมสอดคลองกับทุกประเภทของหลักการและขอบเขตของซอฟตแวรเกมทดสอบ 
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นอกจากน้ีแบบรูปยังอาจจะสามารถใชกับการปรับแตงไดหลายหลักการซึ่งไมสามารถประเมินไดดวย

ซอฟตแวรเกมทดสอบเพียงกลุมเดียว 

5.5 สรุปผลการทดสอบและวิเคราะหจากผลการทดสอบ 

 วัตถุประสงคของวิทยานิพนธฉบับน้ีคือ การพัฒนาแบบรูปเพื่อจัดการสิ่งผิดปรกติจากการทํา

สวนขยายซอฟตแวร  ดังน้ันในข้ันตอนการวิเคราะหผลการออกแบบ อางอิงจากผลของกรณีทดสอบ

ขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนควรจะถูกจัดการแกปญหาทั้งหมดใหผลการทํางานสามารถทํางานไดตามปกติ 

พิจารณาจากจุดประสงคการปรับแตงและวิธีการแกปญหาของแบบรูป จากการวิเคราะหพบวาแบบ

รูปสามารถจัดการขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนไดเปนไปตามจุดประสงคการออกแบบแบบรูปและกรณีการ

ปรับแตงในแตละกรณี และพบวาแบบรูปที่ออกแบบในน้ันเปนโครงสรางในการจัดการขอผิดพลาด

เฉพาะเจาะจงกับเหตุผิดปกติที่เกิดข้ึน ซึ่งในรายละเอียดความผิดปกติน้ันสามารถปรับเปลี่ยนไดตาม

ความตองการพัฒนาทําใหรายละเอียดภายในของแบบรูปจําเปนตองปรับเปลี่ยนตามกรณีน้ันๆตามไป

ดวย โครงสรางสามารถยึดหลักตามเดิมไดเฉพาะกรณีที่การปรับแตงยังอยูในขอบเขตเดิม ซึ่ง

รายละเอียดผลการทดสอบอยูในภาคผนวก ข โดยครอบคลุมในทั้ง 6 กรณีการปรับแตง แตเมื่อเทียบ

กับหลักการการออกแบบสวนตอประสานไดเจสซิสคลอบคลุมเฉพาะสวนของผนังสี่ดานเทาน้ัน ทั้งน้ี

เปนการเทียบเพียงหน่ึงแบบรูปตอหน่ึงหลักการการออกแบบสวนตอประสาน มีความเปนไปไดวาหน่ึง

แบบรูปสามารถคลอบคุมหลักการการออกแบบสวนตอประสาน 

 ทั้งน้ีแบบรูปที่ออกแบบสามารถใชเปนแมแบบการประยุกตใชงานในการมอดเกมอื่นอนาคต

ไดตอไปเน่ืองจากซอฟตแวรสามารถถูกปรับเปลี่ยนไดตลอดเวลาตามความตองการ ทรัพยากร 

สภาพแวดลอมของระบบหรือสาเหตุอื่นๆนอกเหนือจากที่กลาวมา ฉะน้ันการปรับแตงที่เปนนวัตกรรม

ใหมๆ สามารถเกิดข้ึนไดเสมอ แบบรูปที่ออกแบบเปนการนําเสนอแนวทางในการแกปญหาจาก

ตัวอยางกรณีปรับแตงที่เกิดข้ึนในงานวิจัยเพื่อใชอางอิงในการปรับแตงตอไปในอนาคต 

 

5.6 การทดลองดวยซอฟตแวรเกมตัวอ่ืนๆ 

 จากการทดลองที่กลาวมาทางผูวิจัยไดทดลองนําวิธีการดังกลาวไปทดสอบกับซอฟตแวรเกม

ประเภทอื่นๆอีก 2 ประเภท ไดแก เกมพัซเซลิ และเกมแขงรถ เพื่อเปนการประเมินความถูกตองของ

แบบรูปอีกระดับหน่ึง 

 เกมพัซเซิลที่นํามาใชทดสอบคือ เกม งู ซึ่งมีลักษณะการเลนเปนบังคับงูใหกินอาหาร เมื่องูกิน

อาหารทุกครั้งความยาวของงูจะเพิ่มข้ึน เกมจะจบเมื่องูเลื้อยชนกําแพงหรือกินตัวเอง มีรายละเอียด

ซอฟตแวรตนฉบับตามภาคผนวก ฉ [23] 
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 เกมแขงรถ คือเกมแขงรถที่มีลักษณะการเลนใหบังคับรถว่ิงในสนามและจับเวลาเมื่อหาเวลา

ว่ิงที่ดีที่สุดในแตละรอบ โดนมีรายละเอียดซอฟตแวรตนฉบับตามภาคผนวก ช [24] 

 โดยซึ่งมีรายละเอียดการทดสอบอางอิงจากหัวขอที่ 5.1-5.4 รายละเอียดปรากฏใน 

ภาคผนวก ซ และ ฌ ตามลําดับเกมที่นําเสนอ ขางตน 

 



 
 

 

บทท่ี 6 

สรุปผลการวิจัย 

 

6.1 บทสรุปของผลงานวิจัย 

 งานวิทยานิพนธฉบับน้ีไดนําเสนอแนวทางการออกแบบและประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่ง

ผิดปรกติเพื่อจัดการขอพัฒนาพลาดที่เกิดข้ึนในการปรับแตงซอฟตแวรเกม โดยการศึกษา วิเคราะห

กรณีการปรับแตงและการออกแบบ พัฒนาเกมเอ็นจิน เพื่อกําหนดเปนกรณี วัตถุประสงค ข้ันตอนใน

การการปรับแตงซอฟตแวรเกมโดยผูใชข้ันปลาย มุงเนนในการปรับแตงกรณีสวนตอประสาน โดย

ศึกษาคนควากรณีการปรับแตงสวนตอประสานของเกมเพื่อใหทราบถึงจุดประสงคในการปรับแตงแต

ละกรณี ผลลัพธที่ไดคือรายการการปรับแตง 6 รายการ หลังจากน้ันศึกษาถึงข้ันตอนในการออกแบบ 

พัฒนาเอ็นจินเกมซึ่งเปนโครงสรางของระบบเกมเพื่อนํามาออกแบบโครงสรางของเกมใหเหมาะแก

การปรับแตงซอฟตแวรเกมสําหรับผูใชข้ันปลาย ซึ่งชวยในการคัดกรองผลการทํางานของการปรับแตง

เกม ทําความเขาใจไดงาย และสามารถรอบรับการคัดกรองขอผิดพลาด และการนําเสนอขอผิดพลาด

แกผูใชไดดีย่ิงข้ึน 

 ในข้ันตอนตอมานํารายการการปรับแตงทั้ง 6 กรณีมาออกแบบเพื่อคัดกรองความผิดพลาดที่

สามารถเกิดข้ึนไดแกกรณีและผนวกการออกแบบรวมกับสวนรองรับการปรับแตงของเกมเอ็นจินหรื

อสวนชวยเหลือสวนขยายซอฟตแวรที่ออกแบบไว โดยทําการออกแบบแบบรูปสําหรับกรณีการ

ปรับแตงจากการประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ โดยการออกแบบดังกลาวน้ีมีการตรวจสอบ 

ประเมินความถูกตองของการออกแบบ เพื่อทําการปรับปรุงใหมีความสมบูรณและเปนแมแบบสําหรับ

การประยุกตใชตอไป ผานโอเพนซอรส 

 ผลลัพธของงานวิทยานิพนธน้ีคือ แบบรูปเพื่อควบคุมขอผิดพลาดจากการปรับแตงซอฟตแวร

ตามกรณีการปรับแตงสวนตอประสานของซอฟตแวรเกมทั้ง 6 กรณี โดยนําเสนอโครงสราง การ

ประยุกตใชการออกแบบรูปในการจัดการขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนในแตละกรณีการปรับแตงพรอม 

ตัวอยาง การทํางานของแบบรูปผานแผนภาพ ยูเอ็มแอล และ ลิตเต้ิลจิล เพื่อใหงายแกการทําความ

เขาใจและเปนอางอิงในการใชงาน ทั้งน้ีการออกแบบแบบรูปเพื่อจัดการขอผิดพลาดของการปรับแตง

จะชวยในการลดขอผิดพลาดจากการปรับแตงเกมที่นําเสนอตอผูใช  อีกทั้งยังชวยลดปญหา

ขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนจากการปรับแตงเกมโดยผูใชข้ันปลายและสนับสนุนการปรับแตงเกม สรางความ

เขาใจในขอพลาดที่เกิดข้ึนแกผูใชข้ันปลาย 
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6.2 ขอจํากัดของงานวิจัย 

1. กรณีการออกแบบสวนตอประสานซึ่งในสวนของรายละเอียดแบบรูปน้ันไมสามารถ

ครอบคลุมในเชิงรายละเอียดขอผิดพลาดทั้งหมดที่เกิดข้ึนไดเน่ืองจาก กรณีการปรับแตงใน

เชิงรายละเอียดน้ันสามารถเปลี่ยนแปลงหรือเกิดรูปแบบใหมไดตลอดเวลา เน่ืองจากผูใชมี

แนวคิดนวัตกรรมใหมออกมาอยูเสมอทําใหการออกแบบเชิงรายละเอียดน้ันมักจะสามารถ

ควบคุมไดเมื่อขอผิดพลาดเกิดข้ึนแลวมากกวา นอกจากน้ีระบบ สภาพแวดลอมของระบบ

เกมยังสามารถปรับเปลี่ยนตลอดเวลาตามเทคโนโลยีที่พัฒนาข้ึนซึ่งไมสามารถคาดเดา

ลวงหนาได ดังรูปแบบรูปที่นําเสนอจึงเปนเพียงโครงสรางเพื่อรองรับการนําไปประยุกตใช

ตอไปในกรณีความผิดพลาดที่เกิดข้ึนในอนาคต 

2. แบบรูปที่ออกแบบสามารถครอบคลุมในสวนหลักการการออกแบบสวนตอประสานเกมได

เจสซิสเพียง 4 หลักการจาก 5 หลักการเทาน้ันนอกจากน้ียังเปนการประเมินความครอบคลุม

แบบหน่ึงตอหน่ึง ดังน้ัน 1 แบบรูปอาจจะสามารถครอบคลุมหลักการการออกแบบได

มากกวาหน่ึงหลักการ 

6.3 งานวิจัยในอนาคต 

1. การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติจากการปรับแตงสวนตอประสานสําหรับเกมที่มีผู

เลนหลายคนเน่ืองจากเกมประเภทดังกลาวจะมีตรรกะพิเศษในการเลือกนําเสนอขอมูลแก

ผูใชหลายคนพรอมกันแตกตางกันไป ทั้งน้ีกรณีปรับแตงที่เกิดข้ึนอาจมีผลถึงตรรกะพิเศษ

ดังกลาว 

2. การออกแบบแบบรูป โดยการประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติในการปรับแตงรูปแบบ

อื่นๆ ได การแปลงเกม การเปลี่ยนรูปแบบ การเจาะระบบเกมปด เพื่อใหเกิดความครอบคลุม

ในสวนการมอดเกมทุกกรณี 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

รายการอางอิง 

[1] Burnett M., Cook C. and Rothermel G., End-User Software Engineering.  

Communications of the ACM 47(9) 2004: 53–58  

[2] Stephen Tang and Martin Hanneghan, Game Content Model: An Ontology for  

Documenting Serious Game Design, Developments in E-systems 

Engineering 2011: p. 431-431 

[3] Eike Falk Anderson, Steffen E.,Peter C. and Leigh M., The Case for Research in  

Game Engine Architechure. Conference on Future Play: Research, Play 

Proceeding Future Play '08 Proceedings of the 2008: Pages 228-231 

[4] Eva Hudlicka, Affective Game Engines: Motivation and Requirement,  

International Conference on Foundations of Digital Games FDG '09 

Proceedings of the 4th: Pages 299-306 

[5] Seung Hun Lee , Gum Hee Lee , Hyun Hoon , Doo Heon Song and Sung Yul  

Rhew, An Empirical Model of the Game Software Development 

Processes, Proceedings of the 4th International Conference on 

Software Engineering Research Management and Applications 

(SERA’06) 

[6] Magy Seif, El-Nasr and Brian K Smith, Learning Through Game Modding, ACM  

Computers in Entertainment Vol. 4, No. 1, January 2006: p.1-20 

[7] Walt Scacchi, Modding as a Basis for Developing Game Systems. International  

Workshop on Games and Software Engineering GAS 2011: p. 5-8 

[8] Blizzard Entertainment, World of Warcraft [Online]. Available from:  

http://us.battle.net/wow/en/ [2012, September 07] 

[9]     Spiel2001, nUI [Online]. Available from:  http://www.curse.com/addons/wow/nui  

[2012, September 07] 

 



111 
 

 

[10] M. Burnett, What is end-user software engineering and why does it matter? , In  

2nd International Symposium on End-User Development 2009:  

p 15–28 

[11] Andrew J.Ko., The State of the art in end-user software engineering.  

ACM Computer Survey 2011(21) 

[12] Model View Presenter (MVP) VS Model View Controller (MVC). [Online], Available  

from:http://blog.vuscode.com/malovicn/archive/2007/12/18/model-

view-presenter-mvp-vs-model-view-controller-mvc.aspx [Last 

Accessed: September 03, 2012]. 

[13] Martin Hunter, The MVPC Software Design Pattern, Tidying the House 2006: 

p 1-5 

[14] Ali Gokalp Peker and Tolga Can, A Design Goal and Design Pattern Based  

Approach for Development of Game Engines for Mobile Platforms. The 

16th International Conferrence on Computer Games 2011  

[15]  Eric Gamma, Rechard Helm, Ralph Johnson and John Vlisside, Design Pattern  

Elements of Reusable Object-oriented Software. 1 edition: Addison-

Wesley Professional, 1998 

[16] Elisabeth Freeman, Eric Freeman, Bert Bates, Kathy Sierra and Elisabeth Robson,  

Head First Design Patterns. 1 edition. United States of America: O'Reilly 

Media, 2011  

[17] Barbara Staudt Lerner and Stefan Christov, Exception Handling Patterns for  

Process Modeling, IEEE Transactions on Software Engineering Vol. 36, 

No. 2, March/April 2010: p.162-183 

[18] Barbara Staudt Lerner, Stefan Christov, Alexander Wise and Leon J. Osterweil,  

Exception Handling Patterns for Processes, WEH '08,Proceedings of the 

4th international workshop on Exception handling:  p 55-61 

[19]  Serious Games and the Games Based Learning conference 2010, User interface  

design in video games [Online]. Available from: 

http://www.thewanderlust.net/blog/2010/03/29/user-interface-design-

in-video-games/ [2013 May 03]. 



112 
 

 

[20] A game development magazine, Video game user interface design: Diegesis  

theory [Online]. Available from: 

http://devmag.org.za/2011/02/02/video-game-user-interface-design-

diegesis-theory/ [2013, May 03] 

[21] Markus Schumacher , Eduardo Fernandez-Buglioni , Duane Hybertson , Frank  

Buschmann and Peter Sommerlad, Security Patterns: Integrating 

Security and Systems Engineering. England: Wiley Software Patterns 

Series, 2006 

[22]  BncApps, Slot Machine (888) [Online]. Available from:  

http://bncapps.com/vbnet-slot-machine/ [2013, March 03]. 

[23] Joost Rijneveld, Snake [Online]. Available from:  

http://active.tutsplus.com/tutorials/games/build-a-classic-snake-game-

in-actionscript-2-0/ [2013, April 08] 

[24] Witchhut LLC All Rights Reserved, Racing Games [Online]. Available from:  

http://www.gamesheep.com/free/flash-tutorials/1-flash-racing-game-

1/step1.php [2013, April 08] 

   



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 



 

 

ภาคผนวก ก 

อภิธานศัพท 

 

Game Engine โครงสรางพื้นฐานของระบบเกม เปนสถาปตยกรรมพื้นฐานของ

ระบบเกม  

MOD (mod) มีรากศัพทมาจากคําวา modification หรือ Modify ซึ่งคือการ

ปรับแตงเกมโดยผูใชข้ันปลาย  

End User ผูใชข้ันปลาย คือผูใชงานระบบ 

End User 

Programming/End 

User Developing 

การพัฒนาซอฟตแวรโดยผูใชข้ันปลาย  

End User Software 

Engineer 

กระบวนการ โครงสรางที่ออกแบบมาเพื่อชวยเหลือชวยเหลือการ

พัฒนาซอฟตแวรโดยผูใชข้ันปลาย อาจจะอยูในคูมือหรือเครื่องมือ

เพื่อชวยในการจัดการโครงการพัฒนาซอฟตแวรใหมีคุณภาพ 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ภาคผนวก ข 

โครงสรางแบบรูปการประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ  

เพ่ือจัดการการนําเสนอขอผิดพลาดจากการปรับปรุงสวนตอประสาน 

 การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ นําเสนอโครงสรางของแตละแบบรูปผานแผนภาพ

ลิตเต้ิลจิล โดยอธิบายถึงองคประกอบตางๆจากแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติที่นํามาใชในทั้ง 6 กรณีการ

ปรับแตง  
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ข.1. แบบรูปลําดับท่ี 1: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสาน กรณีเพ่ือความพึงพอใจ 

 
ภาพที่ ข.1 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตงเพื่อความพึงพอใจ 
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ข.2. แบบรูปลําดับท่ี 2: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสาน 

กรณีการปรับแตงเพ่ือการใชงานเฉพาะ 

 
รูปที่ ข.2 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตงเพื่อความพึงพอใจ 

การใชงานเฉพาะ 
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ข.3 แบบรูปลําดับท่ี 3: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสาน 

กรณีการปรับแตงเพ่ือเพ่ิมฟงกชันงาน 

 
 

รูปที่ ข.3 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตงเพื่อเพิ่มฟงกชันงาน 
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ข.4 แบบรูปลําดับท่ี 4: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสาน 

กรณีการปรับแตงเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ 

 

 
รูปที่ ข.4 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตงเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ 
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ข.5 แบบรูปลําดับท่ี 5: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสาน  

กรณีการปรับแตงเพ่ือการปรับตัว 

 
ที่ ข.5 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตงเพื่อการปรับตัว 
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ข.6 แบบรูปลําดับท่ี 6: การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติ เพ่ือจัดการปญหาการปรับปรุงสวนตอประสาน 

กรณีการปรับแตงเพ่ือการบํารุงรักษา 

 
ที่ ข.6 แผนภาพลิตเต้ิล-จิล การประยุกตใชแบบรูปจัดการสิ่งผิดปรกติกรณีการปรับแตงเพื่อการบํารุงรักษา 



 

 

ภาค ผนวก ค 

เกม สลอตแมชชีน 

ค.1 ขอมูลจําเพาะ 

พัฒนาโดย http://bncapps.com  

ภาษาที่ใชพัฒนา : ภาษา วิชวลเบสิคดอทเน็ท (VB.NET) 

ประเภทเกม : เกมกระดาน  

เกมประเภทสลอตแมชชีน เปนเกมที่มีสวนตอประสานเปนองคประกอบหลัก 3 สวนไดแก  

1. ชองสลอต เปนตัวบอกแตมของเกม โดยจํานวนชองสลอตเปนเลขค่ี มีจํานวนต้ังแต 3 ชอง

สลอตข้ึนไปตามที่ระบบกําหนด โดยจํานวนภาพเปนมีจํานวนเปนไปตามแตละเกมกําหนด 

โดยทั่วไปจะมี 3 ภาพเปนอยางตํ่าไดแก ภาพเลข 7 ภาพผลเชอรรี่ และภาพแถบบารปกติซึ่ง

จะมีรูปแบบแตกตางกันไป 

2. คันโยก เปนตัวทําหนาที่เริ่มเกมในแตละรอบ 

3. เหรียญ เปนทําหนาที่แทนจํานวนรอบเกมในแตละครั้ง จาย 1 เหรียญแทนการเลนเกม 1 

รอบ 

กฎของเกมเปนไปตามกฎของการเลนเกมสลอตแมชชีน ดังน้ี 

1. ในการเลนเกมแตละครั้งตองจาย 1 เหรียญในการเลน 

2. เมื่อโยกคันโยก ชองสลอตจะทําการสุมคาทุกชอง 

3. ผลการเลนชนะเมื่อภาพบนชองทั้งทุกชองเหมือนกัน 

4. เมื่อชนะทุกรอบจะไดเหรียญเปนการตอบแทน 

5. เกมจบเมื่อเหรียญหมด 

โหมดการเลน ประกอบดวย 2 โหมดไดแก โหมดปกติ และโหมดพลามัวซึ่งโหมดดังกลาวมีความ

แตกตางจากโหมดปกติที่จะมีผลชองเหลื่อมกันระหวางภาพไดทําใหเกมยากข้ึนอีกระดับ 

 

ค.2 วิธีการเลน 

1. เมื่อเริ่มเกมจะใหเลือกโหมด 

2. เริ่มเกมระบบจะแสดงหนาตางถามช่ือผูเลนใหกรอก 

3. ภายหลังกรอกแลวจะข้ึนสูเกม ดังภาพ 

4. เริ่มเลนเกมโดยการคลิ๊กที่เหรียญ เหรียญจะว่ิงไปที่ชองหยอดเหรียญของตูเกม 

5. เมื่อเหรียญเขาไปที่ตู ตูเกมจะแสดงจํานวนเงินที่ตูม ี

6. โยกคันโยกเพื่อเริ่มเกม  
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7. ภาพในชองสลอตจะหมุนแบบสุม 

8. เมื่อภาพหยุดเกมจะคํานวณผลของภาพและคะแนนที่ได 

9. ถาผลของภาพตรงตามเงื่อนไขจะไดรับเหรียญตอบแทน 

10. เกมจบเมื่อเหรียญหมดหรือปดโปรแกรม 

ค.3 องคประกอบหนาจอสวนตอประสานเกม  

องคประกอบของสวนตอประสานอางอิงตามภาพ เปนดังภาพที่ ค.1 มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

 
ภาพที่ ค.1 สวนตอประสานของเกม 

1. ช่ือผูเลน 

2. กระเปาใสเงิน แสดงขอมูลเหรียญเงินที่มีสําหรับใชจายในการเลนเกม 

3. คันโยกใชสําหรับเริ่มเลนเกม 

4. สลอตสําหรับแสดงผล 

5. จํานวนเงินที่หยอดใสตู 

6.จํานวนเงินที่ไดรับเมื่อเลนเกมชนะ 

7. ชองใสเหรียญ 

ค.4 โครงสรางระบบ 
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 เดิมโครงสรางของระบบไมไดออกแบบใหอยูในลักษณะแบบรูป ทางผูวิจัยไดศึกษา วิเคราะห

โครงสรางและสรางเปนแผนภาพในลักษณะของแบบรูปไดดังภาพที่ ค.2 

 
ภาพที่ ค.2 แผนภาพคลาสโครงสรางของเกมสลอตแมชชีน 

จากภาพขางตนแบงออกเปนระดับใชได 3 ระดับดังน้ี 

1.โมเดล ระดับช้ันที่แสดงถึงขอมูลในการทํางานของระบบเกม 

2.วิว ช้ันที่เปนศูนยรวมตรรกะของระบบประกอบดวย 2 องคประกอบไดแก 

 2.1 Trmcoin ทําหนาที่ในการจัดการกับขอมูลเหรียญที่ใชในเกม 

 2.2 Pointcheck ทําหนาที่จัดการขอมูลผลคะแนนของสลอตโดยตีคะแนนที่ไดเปนจํานวน

เหรียญและสงแกโมเดลตอไป 

3.พรีเซ็น สวนที่ทําหนาที่ปฏิสัมพันธกับผูใช ซึ่งแบงออกไดเปน 2 ช้ันยอยไดแก 

 3.1 สวนปฏิสัมพันธกับผูใช เปนช้ันที่รวมสวนตอประสานที่ผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธได

โดยตรงไดแก 

  3.1.1 Piccoin สวนตอประสานที่ใหผูใชเลือกในการหยอดเหรียญ 

  3.1.2 Btnroll สวนตอประสานเพื่อใหผูใชเลือกใชงานเพือเลือกเลนเกม 

 3.2 สวนตอประสานเพื่อนําเสนอขอมูล ทําหนาที่ในการนําเสนอขอมูลแกผูใชเพียงอยางเดียว 

ประกอบดวย 

  3.2.1 CoinSlide ทําหนาที่นําเสนอภาพเหรียญว่ิง 

  3.2.2 Btnslidedown แสดงคันโยกเมื่อมีการใช 

  3.2.3 Btnslideup แสดงคันโยกเมื่อผานการโยกแลวกลับที่เดิม 

  3.2.4 Rollall แสดงการหมุนของสลอต 

  3.2.5 Roll1 นําเสนอการหมุนและหยุดของสลอตแรก 

  3.2.6 Roll2 นําเสนอการหมุนและหยุดของสลอตที่สอง 
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  3.2.7 Roll3 นําเสนอการหมุนและหยุดของสลอตที่สาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ภาคผนวก ง 

กรณีทดสอบทดสอบระบบตนฉบับ 

กรณีทดสอบที่นํามาแสดงในเอกสารประกอบวิทยานิพนธน้ี เปนเพียงสวนหน่ึงของกรณี

ทดสอบเพื่อหาขอจํากัดของเอ็นจินเกม เน่ืองจากในการทดสอบที่มีวัตถุประสงคเดียวกันอาจมีกรณี

ทดสอบหลายชุด โดยชุดตนแบบกรณีทดสอบซึ่งเปนแบบรางกรณีทดสอบหลังจากการทดสอบผลการ

ทํางานของโปรแกรมเกมเพื่อหาขอผิดพลาดครอบคลุมในตารางที่ ง.1-ง.6 ซึ่งในทุกๆกรณีจะมีการ

เขียนโปรแกรมเพิ่มเติมเพื่อใหระบบสามารถทํางานตามการปรับแตงได ยกเวนกรณีที่ตองเขียน

โปรแกรมในการเขาไปแกไขโครงสรางของระบบ ทางผูวิจัยจะนิยามวาการเขียนในลักษณะดังกลาว

เปนการปรับแตงซึ่งไมสอดคลองกับหลักการเขียนโปรแกรมโดยผูใชข้ันปลายเน่ืองจากกลุมผูพัฒนา

ลักษณะดังกลาวจะแกไขซอฟตแวรโดยมีความรูในหลักการเขียนโปรแกรมระดับพื้นฐานเทาน้ัน 

ตารางที่ ง.1 กรณีทดสอบเปลี่ยนภาพในชองสลอต (T01) 

ช่ือกรณีทดสอบ T01  เปลี่ยนภาพในชองสลอต 

ฟงกชันที่ทดสอบ R01 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อทดสอบความสามารถในการทํางานเพื่อหาความครอบคลุม

ของกรณีการปรับแตงเพื่อความพึ่งพอใจ (แบบรูปลําดับที่ 1) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา การเปลี่ยนภาพในชองสลอต 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) นําเสนอภาพที่ปรับแตงอยางถูกตอง มีขนาดภาพพอดีกับชอง 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

นําเสนอภาพที่ผิดปกติ หรือ นําเสนอภาพเดิมของระบบ  

ขอมูลทดสอบ ภาพดังภาพที่ ง.1 ซึ่งมีขนาด 96 x 172 picxel 

ผลการทดสอบ  ผลดังภาพที ่ง.2-ง.3 

สรุปผลการทดสอบ :   ผาน  

  ไมผาน หมายเหตุ จากการศึกษาพบวา นาสกุลของรูปภาพ 

โปรแกรมรองรับปญหาไดเน่ืองจาก ภาษาที่ใชพัฒนา มีรูปแบบ

ที่รองรับได  
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ภาพที่ ง.1 ภาพที่ใชสําหรับการปรับแตง 

 

 
ภาพที่ ง.2 ผลการทํางานกอนทําการทดสอบ T01 
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ง.3 ผลกรณีทดสอบ T01 

ตารางที่ ง.2 กรณีทดสอบเพิ่มขอความนําเสนอขอมูลเมื่อชนะเกม (T02) 

ช่ือกรณีทดสอบ T02  เพิ่มขอความนําเสนอขอมูลเมื่อชนะเกม 

ฟงกชันที่ทดสอบ R01 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อทดสอบความสามารถในการทํางานเพื่อหาความ

ครอบคลุมของกรณีการปรับแตงเพื่อการใชงานเฉพาะ(แบบรูป

ลําดับที่ 2) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดขอความแสดงความยินดีเมื่อชนะเกม 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) ขอความปรากฏข้ึนตามที่แจง มีขนาดและตําแหนงพอดีกับที่

กําหนด 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

นําเสนอขอความที่ผิดปกติ แสดงขอความยินดีแตไมหายไป

เมื่อเริ่มเลนเกมใหม 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดและขอความภาพแสดงความยินดี ดังภาพที่ ง.4-ง.5 

ผลการทดสอบ ผลดังภาพที่ ง.6-ง.7 

สรุปผลการทดสอบ :  ผาน   ไมผาน 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 ซอรซโคดขอความยินดี 

 

 
ภาพที่ ง.5 ขอความแสดงความยินดี 



130 

 

 
ภาพที่ ง.6 ผลการทํางานกอนทําการทดสอบ T02 

 

 

 

 

 
ภาพที่ ง.7 ผลกรณีทดสอบ T02 

 

 

 

 

เพิ่มขอความภาพแสดงความยินดีเม่ือไดรางวัล 

แตขอความไมหายไปเม่ือเริ่มเลนรอบใหม 

ไมมีส่ิงใดแสดงบอกเม่ือชนะเกม 
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ตารางที่ ง.3 กรณีทดสอบเพิ่มกราฟกแสดงขอมูลขณะใชงาน (T03) 

ช่ือกรณีทดสอบ T03 เพิ่มกราฟกแสดงขอมูลขณะใชงาน 

ฟงกชันที่ทดสอบ R01 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อทดสอบความสามารถในการทํางานเพื่อหาความ

ครอบคลุมของกรณีการปรับแตงฟงกชันงาน 

(แบบรูปลําดับที่ 3) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดเพื่อนําเสนอกราฟกแสดงเหรียญว่ิงออกจากตูเกมเขา

กระเปาเมื่อชนะ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) นําเสนอกราฟกเหรียญว่ิงจากเครื่องเขาสูกระเปาเมื่อชนะ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

นําเสนอผลการทํางานที่ปกติเชนเหรียญวิงผิดทิศทางและเร็ว

จนมองตามไมทัน 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ ง.8 

ผลการทดสอบ  ระบบเกมคาง ผลดังภาพที่ ง.9-ง.10 

สรุปผลการทดสอบ :  ผาน   ไมผาน 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 ซอรซโคดการเพิ่มกราฟกเหรียญว่ิง 
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ภาพที่ ง.9 ผลการทํางานกอนทําการทดสอบ T03 

 

 

 
ภาพที่ ง.10 ผลกรณีทดสอบ T03 

 

 

 

 

 

เพิ่มเหรียญว่ิงเขากระเปาเมื่อไดรางวัล 

ตองการทราบถึงผลการชนะ 

วาไดอะไรตอบแทน 
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ตารางที่ ง.4 กรณีทดสอบการรวมปุมการทํางาน (T04) 

ช่ือกรณีทดสอบ T04 การรวมปุมการทํางาน 

ฟงกชันที่ทดสอบ R01 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อทดสอบความสามารถในการทํางานเพื่อหาความครอบคลุม

ของกรณีการปรับแตงประสิทธิภาพ (แบบรูปลําดับที่ 4) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดสําหรับรวมปุมการทํางาน หยอดเหรียญและโยกคันโยก

เขาดวยกัน 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) ใชปุมคันโยกในการเลนเกมทั้งทั้งหยอดเหรียญและโยกคันโยก 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

ทําใหปุมโยกคาง และเกิดขอผิดพลาดที่เลนเกมตอไมได 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ ง.11 

ผลการทดสอบ  ผลการทํางานเหมือนการทํางานปกติ แตสามารถใชปุมโยกตู

แทนการหยอดเหรียญได ดังภาพที่ ง.12-ง.13 

สรุปผลการทดสอบ :  ผาน   ไมผาน หมายเหตุ_________________ 

     

Private Sub Merage_Comand() 

        piccoin_Click(Me, EventArgs.Empty) 

        tmrslidedown.Enabled = True 

   End Sub 

 

ภาพที่ ง.11 ซอรซโคดการรวมปุม 
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ภาพที่ ง.12 ผลการทํางานกอนทําการทดสอบ T04 

 

 
ภาพที่ ง.13 ผลกรณีทดสอบ T04 

 

 

 

 

 

 

 

 

รวมปุมกด หยอดเหรียญและโยก

คันโยกเขาดวยกัน  

แตทําใหปุมโยกคาง 

ใชการทํางานหลายจังหวะ ข้ันตอน 
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ตารางที่ ง.5 กรณีทดสอบการเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ (T05) 

ช่ือกรณีทดสอบ T05 การเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ 

ฟงกชันที่ทดสอบ R01 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อทดสอบความสามารถในการทํางานเพื่อหาความ

ครอบคลุมของกรณีการปรับแตงเพื่อการปรับตัว 

 (แบบรูปลําดับที่ 5) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดสําหรับเพิ่มชองในสลอตในเกม 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) การเลนเกมไดนําชองสลอตที่เพิ่มเขาไป รวมในการเลนดวย 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

สลอตที่เพิ่มไมถูกเรียกใช 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ ง.14 

ผลการทดสอบ ผลดังภาพที่ ง.15-ง.16 

สรุปผลการทดสอบ :  ผาน   ไมผาน 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 ซอรซโคดการเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ   
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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 ซอรซโคดการเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ (ตอ 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 ซอรซโคดการเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ (ตอ 2)  
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ภาพที่ ง.15 ผลการทํางานกอนทําการทดสอบ T05 

 

 

 
รูป ที่ ง.16 ผลกรณีทดสอบ T05 

 

 

 

 

เพิ่มชองสลอตเปน 5 ชอง 2 ชองที่เพิ่มทํางานผิดปกติ 
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ตารางที่ ง.6 กรณีทดสอบการบํารุงรักษาระบบเมื่อมีการปรับแตง (T06) 

ช่ือกรณีทดสอบ T06 การบํารุงรักษาระบบเมื่อมีการปรับแตง 

ฟงกชันที่ทดสอบ R01 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อทดสอบความสามารถในการทํางานเพื่อหาความครอบคลุม

ของกรณีการปรับแตงเพื่อการบํารุงรักษา (แบบรูปลําดับที่ 6) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มตูเกมสลอตอีก 1 ตู 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) การเลนเกมไดนําตูเกมสลอตที่เพิ่มเขาไป รวมในการเลนดวย 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

ตูเกมที่ถูกเพิ่มไมถูกเรียกใช 

ขอมูลทดสอบ กรณีทดสอบดังกลาว จําตองมีการเขียนซอรซโคดเขาไปเพิ่มเติม

เพื่อใหระบบรูจักและทราบถึงมีการใชงานอยู ซึ่งข้ึนกับรูปแบบ

ในการเขียน (ซอรซโคดที่เขียนเขาไปมีเพียงซอรซโคดสําหรับ

สรางภาพเทาน้ัน) 

ผลการทดสอบ  เกมไมสามารถทํางานไดเน่ืองจากไมทราบถึงตูที่ตองการเลน  

ภาพที่ ง.17-ง.18 

สรุปผลการทดสอบ :  ผาน   ไมผาน หมายเหตุ ไมสามารถทําไดถาไม

ศึกษา โคดของซอฟตแวร 

 

 
ภาพที่ ง.17 ผลการทํางานกอนทําการทดสอบ T06 
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รูป ที่ ง.18 ผลกรณีทดสอบ T06 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เพิ่มตูสลอตอีก 1 ตู  

ตัวระบบไมทราบถึง

การมีอยูของตูที่เพิ่ม 



 

 

ภาคผนวก จ 

กรณีทดสอบของแบบรูป 

กรณีทดสอบที่นํามาแสดงในเอกสารประกอบวิทยานิพนธน้ี เปนสวนหน่ึงของกรณีทดสอบ

เพื่อตรวจสอบความถูกตองของแบบรูป โดยนําเสนอผานตารางที่ จ.1-จ.6  

ตาราง จ.1 รายละเอียดกรณีทดสอบ แบบรูปกรณีการใชงานเฉพาะโดยการเพิ่มขอความนําเสนอ

ขอมูลเมื่อชนะเกม (T012) 

ช่ือกรณีทดสอบ T012  แบบรูปกรณีการใชงานเฉพาะโดยการเพิ่มขอความ

นําเสนอขอมูลเมื่อชนะเกม 

ฟงกชันที่ทดสอบ R012 ExtendSpecific_Congratz 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแตง

กรณีเพื่อการใชงานเฉพาะ (แบบรูปลําดับที่ 2) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดขอความแสดงความยินดีเมื่อชนะเกม โดยมีโครงสราง

เปนไปตามแบบรูปการจัดการการปรับแตงกรณีเพื่อการใชงาน

เฉพาะ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) ขอความปรากฏข้ึนตามที่แจง มีขนาดและตําแหนงพอดีกับที่

กําหนด 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

แจงขอความแสดงถึงสิ่งที่ผิดปกติ หรือ นําเสนอภาพเดิมของ

ระบบ 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ จ.1-จ.2 

ผลการทดสอบ  ดังแสดงในภาพที ่จ. 2 

สรุปผลการทดสอบ : ผาน   ไมผาน 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 ซอรซโคดการเพิ่มขอความภาพแสดงความยินดี 
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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 ซอรซโคดการแกไขการปรับแตง 
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ภาพที่ จ.3 ผลกรณีทดสอบ T012 

  
ภาพที่ จ.4 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อการใชงานเฉพาะ โดยการเพิ่มขอความ

แสดงความยินดีเมื่อชนะเกม 

 

 

เพิ่มขอความภาพแสดงความยินดีเมื่อได
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ภาพที่ จ.5 แผนภาพคลาส การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อการใชงานเฉพาะ โดยการเพิ่มขอความ

แสดงความยินดีเมื่อชนะเกม 

 

ตาราง จ.2 รายละเอียดกรณีทดสอบ แบบรูปกรณีการเพิ่มฟงกชัน โดยทดสอบเพิ่มกราฟกแสดงขอมูล

ขณะใชงาน (T013) 

ช่ือกรณีทดสอบ T013 แบบรูปกรณีการเพิ่มฟงกชัน ทดสอบโดยเพิ่มกราฟก

แสดงขอมูลขณะใชงาน 

ฟงกชันที่ทดสอบ R013 Exception_tmrcoinslidnewDown 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแตง

กรณีการปรับแตงฟงกชันงาน (แบบรูปลําดับที่ 3) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดเพื่อนําเสนอกราฟกแสดงเหรียญว่ิงออกจากตูเกมเขา

กระเปาเมื่อชนะ โดยมีโครงสรางเปนไปตามแบบรูปการจัดการ

การปรับแตงกรณีเพิ่มฟงกชัน 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) นําเสนอกราฟกเหรียญว่ิงจากเครื่องเขาสูกระเปาเมื่อชนะ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

แจงขอความแสดงถึงสิ่งที่ผิดปกติ หรือ นําเสนอภาพเดิมของ

ระบบ 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ จ.6-จ.8 

ผลการทดสอบ ดังแสดงในภาพที่ จ.9 

สรุปผลการทดสอบ : ผาน   ไมผาน 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 ซอรซโคดการเพิ่มกราฟกเหรียญว่ิง แกไขใหเรียกใช 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 ซอรซโคดสําหรับตรวจสอบการแสดงผลของกราฟก ใหแสดงผลไดปกติ 

 

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 ซอรซโคดสําหรับตรวจสอบการทํางานของฟงกชัน ซึ่งทําใหกับการแสดงผลใหถูกตองตาม

เงื่อนไข 
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ภาพที่ จ.9 ผลกรณีทดสอบ T013 

 

 
ภาพที่ จ.10 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีการเพิ่มฟงกชัน โดยการเพิ่มกราฟกแสดง

ขอมูลขณะใชงาน 

 

เพิ่มเหรียญว่ิงเขากระเปาเมื่อไดรางวัล 
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ภาพที่ จ.11 แผนภาพคลาส การทํางานของแบบรูปกรณีการเพิ่มฟงกชัน โดยการเพิ่มกราฟกแสดง

ขอมูลขณะใชงาน 

 

ตาราง จ.3 รายละเอียดกรณีทดสอบแบบรูปกรณีการเพิ่มฟงกชัน โดยทดสอบเพิ่มกราฟกแสดงขอมูล

ขณะใชงาน (T014) 

ช่ือกรณีทดสอบ T014 แบบรูปกรณีเพื่อประสิทธิภาพ ทดสอบโดยการรวม

ปุมการทํางาน 

ฟงกชันที่ทดสอบ R014 Botton_Flow(),Botton_Function 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแตง

กรณีการปรับแตงประสิทธิภาพ (แบบรูปลําดับที่ 4) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดสําหรับรวมปุมการทํางาน หยอดเหรียญและโยกคันโยก

เขาดวยกัน 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) ใชปุมคันโยกในการเลนเกมทั้งทั้งหยอดเหรียญและโยกคันโยก 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

โยกคันโยกครั้งแรกทําไดเพียง 1 กิจกรรมหรือฟงกชันเทาน้ัน 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ จ.12-จ.14 

ผลการทดสอบ ดังแสดงในภาพที่ จ.15 

สรุปผลการทดสอบ : ผาน   ไมผาน 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 ซอรซโคดการรวมปุมการทํางานโดยมีโครงสรางเปนไปตามแบบรูปการจัดการการ

ปรับแตงกรณีเพื่อประสิทธิภาพ 

        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 ซอรซโคดการตรวจสอบลําดับการทํางาน 

   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 ซอรซโคดตรวจสอบความสมบูรณของการทํางาน 
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ภาพที่ จ.15 ผลกรณีทดสอบ T014 

 

 

 
ภาพที่ จ.16 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อประสิทธิภาพ โดยการรวมปุมการทํางาน 

 

รวมปุมกด หยอดเหรียญและโยก

คันโยกเขาดวยกัน  
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ภาพที่ จ.17 แผนภาพคลาส การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อประสิทธิภาพ โดยการรวมปุมการทํางาน 

 

ตาราง จ.4 รายละเอียดกรณีทดสอบ แบบรูปกรณีการปรับตัว โดยการเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ 

(T015) 

ช่ือกรณีทดสอบ T015 แบบรูปกรณีการปรับตัว ทดสอบโดยเพิ่มฟงกชัน

ใหมในระบบ 

ฟงกชันที่ทดสอบ R015 Function_Check(),Control_Check(), 

Adap_Exception 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแต

กรณีการปรับแตงเพื่อการปรับตัว (แบบรูปลําดับที่ 5) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดสําหรับเพิ่มชองในสลอตในเกม 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) การเลนเกมไดนําชองสลอตที่เพิ่มเขาไป รวมในการเลนดวย 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

สลอตที่เพิ่มไมถูกเรียกใช 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ จ.17-จ.19 

ผลการทดสอบ (กรณีปกติ) ดังแสดงในภาพที่ จ.20 

สรุปผลการทดสอบ : ผาน   ไมผาน 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 ซอรซโคดสวนการนําเสนอสวนตอประสาน 
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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 ซอรซโคดการจัดการฟงกชันงาน 
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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 ซอรซโคดการจัดการผลกระทบสวนตอประสาน 
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   tmrrollall.Enabled = False 

          pointcheck() 

        btnroll.Enabled = True 

End Sub 

     ภาพที่ จ.20 ซอรซโคดการจัดการผลกระทบสวนตอประสาน (ตอ) 

 

 

 
ภาพที่ จ.21 ผลกรณีทดสอบ T015 

ภาพที่ จ.22 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อการปรับตัว โดยการเพิ่มฟงกชันใหม 

เพิ่มชองสลอคเปน 5 
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ภาพที่ จ.23 แผนภาพคลาส การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อการปรับตัว โดยการเพิ่มฟงกชันใหม 

 

ตาราง จ.5 รายละเอียดกรณีทดสอบ แบบรูปกรณีการบํารุงรักษา โดยการบํารุงรักษาระบบเมื่อมีการ

ปรับแตง (T016) 

ช่ือกรณีทดสอบ T016 แบบรูปกรณีการบํารุงรักษา ทดสอบโดยการ

บํารุงรักษาระบบเมื่อมีการปรับแตง 

ฟงกชันที่ทดสอบ R016 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแต

กรณีการปรับแตงเพื่อการบํารุงรักษา (แบบรูปลําดับที่ 6) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มตูเกมสลอตอีก 1 ตู 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) การเลนเกมไดนําตูเกมสลอตที่เพิ่มเขาไป รวมในการเลนดวย 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

ตูเกมที่ถูกเพิ่มไมถูกเรียกใช 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ จ.22-จ.24 

ผลการทดสอบ (กรณีปกติ) ดังแสดงในภาพที่ จ.25 

สรุปผลการทดสอบ : ผาน   ไมผาน 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 ซอรซโคดการบํารุงรักษาระบบโดยการตรวจสอบความสอดคลอง 

ของสวนตอประสาน 
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 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 ซอรซโคดการบํารุงรักษาระบบโดยการตรวจสอบความสอดคลอง 

ของสวนตอประสาน(ตอ) 
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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 ซอรซโคดการบํารุงรักษาระบบโดยการแยกการทํางานของสวนตอประสาน 
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ภาพที่ จ.26 ผลกรณีทดสอบ T016 

 
ภาพที่ จ.27 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อการบํารุงรักษา โดยการบํารุงรักษา

ระบบเมื่อมีการปรับแตง 

เพิมตู ้สล๊อตอีก 1 ตู้  

ตัวระบบไม่ทราบถึง

การมีอยู่ของตู ้ทีเพิม 
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ภาพที่ จ.28 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อการบํารุงรักษา โดยการบํารุงรักษา

ระบบเมื่อมีการปรับแตง 



 

 

ภาค ผนวก ฉ 

เกม งู 

ฉ.1 ขอมูลจําเพาะ 

พัฒนาโดย: http://active.tutsplus.com โดย คุณ Joost Rijneveld  

ภาษาที่ใชพัฒนา : ภาษา แฟรช แอคช่ัน สคลิ๊ป (Flash Actionscript) 

ประเภทเกม : เกมพัซเซิ้ล  

เกมประเภทงู เปนเกมที่มีสวนตอประสานเปนองคประกอบหลัก 3 สวนไดแก  

1 ตัวงู แทนตัวละครของผู ใหผูเลนสามารถบังคับไดจะมีขนาดยาวข้ึนเมื่อกินอาหาร งูจะตาย

เมื่องูกินตัวเองหรือเคลื่อนที่ชนฉาก 

2 อาหาร แทนอาหารของงูเมื่อกินแลวจะทําใหงูมีขนาดยาวข้ึน ปรากฏข้ึนแบบสุมในฉาก 

3 ฉาก คือขอบเขตของเกมที่งูสามารถเคลื่อนที่ได เมื่องูเคลื่อนที่โดนฉากจะทําใหเกมจบทันท ี

กฎของเกมเปนไปตามกฎของการเลนเกมสลอตแมชชีน ดังน้ี 

1. ผูเลนบังคับใหงูกินอาหาร 

2. เมื่องูกินอาหารจะทําใหตัวงูยาวข้ึน 

3. เกมจบเมื่องูตาย 

4. งูกินตัวงูเองทําใหงูตาย 

5. งูเดินชนฉากทําใหงูตาย 

 

ฉ.2 วิธีการเลน 

1. เมื่อเริ่มเกมอาหารและงูจะปรากฏ ผูเลนสามารถบังคับงูเขาหาอาหารไดทันท ี

2. เมื่อผูเลนบังคับงูแลว งูจะเคลื่อนที่ไปในทิศทางที่ผูเลนบังคับไปเรื่อยๆจนกวาจะสั่งเปลี่ยน 

3. เมื่องูกินอาหารจะทําใหงูยาวข้ึน 

4. เมื่องูตายจะถือวาเกมจบ โดยงูตายมีได 2 กรณี 

 4.1 งูกินตัวเอง 

 4.2 งูเคลื่อนที่ชนฉาก  

5. เมื่องูตายจะปรากฏหนาตางเลนเกมใหม 

ฉ.3 องคประกอบหนาจอสวนตอประสานเกม  

องคประกอบของสวนตอประสานอางอิงตามภาพ เปนดังภาพที่ ฉ.1 มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
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ภาพที่ ฉ.1 สวนตอประสานของเกมง ู

1. งู 

2. อาหาร 

3. ฉาก 

 

ฉ.4 โครงสรางระบบ 

 เดิมโครงสรางของระบบไมไดออกแบบใหอยูในลักษณะแบบรูป ทางผูวิจัยไดศึกษา วิเคราะห

โครงสรางและสรางเปนแผนภาพในลักษณะของแบบรูปไดดังภาพที่ ฉ.2 
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ภาพที่ ฉ.2 แผนภาพคลาสโครงสรางของเกมง ู

จากภาพขางตนแบงออกเปนระดับใชได 3 ระดับดังน้ี 

1.โมเดล ระดับช้ันที่แสดงถึงขอมูลในการทํางานของระบบเกม 

2.วิว ช้ันที่เปนศูนยรวมตรรกะของระบบประกอบดวย 2 องคประกอบไดแก 

 2.1 eat ทําหนาที่ทํางานเมื่องูกินอาหาร 

 2.2 inside snake ทําหนาที่จัดการกรณีที่งูกินตัวเอง 

 2.3 die ทําหนาจัดการเมื่องูตาย 

 2.4 Enter frame ทําหนาทีจ่ัดการเมื่องูชนฉาก 

3.พรีเซ็น สวนที่ทําหนาที่ปฏิสัมพันธกับผูใช ซึ่งแบงออกไดเปน 2 ช้ันยอยไดแก 

 3.1 สวนปฏิสัมพันธกับผูใช เปนช้ันที่รวมสวนตอประสานที่ผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธได

โดยตรงไดแก Keylistener เพียงสวนเดียวทําหนาที่รับขอมูลจากผูใช 

 3.2 สวนตอประสานเพื่อนําเสนอขอมูล ทําหนาที่ในการนําเสนอขอมูลแกผูใชเพียงอยางเดียว 

ประกอบดวยไดแก Present ซึ่งก็คือหนาตางเฟรมการนําเสนอของแฟรช 

  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ภาค ผนวก ช 

เกม แขงรถ 

ช.1 ขอมูลจําเพาะ 

พัฒนาโดย: http://www.gamesheep.com/free/flash-tutorials/1-flash-racing-game-

1/step1.php 

 ภาษาที่ใชพัฒนา : ภาษา แฟรช แอคช่ัน สคลิ๊ป (Flash Actionscript) 

ประเภทเกม : เกมแขงรถ 

เกมประเภทแขงรถ เปนเกมที่มีสวนตอประสานเปนองคประกอบหลัก 3 สวนไดแก  

1 รถ แทนตัวละครของผู ใหผูเลนสามารถบังคับ 

2 สนามแขง ขอบเขตที่รถว่ิงได 

3 กระดาน สําหรับบอกเวลาและจํานวนรอบ ขอกําหนดในการเลน ใชแทนคะแนน 

4 หนาตางแจงสถานะ หนาตางสําหรับแจงสถานะกอนเริ่มเกมเพื่อเตรียมพรอมและจบเกม

เพื่อใหเลือกเลนซ้ํา 

กฎของเกมเปนไปตามกฎของการเลนเกมแขงรถ ดังน้ี 

1. ผูเลนบังคับรถว่ิงในสนาม 

2. เมื่อรถว่ิงนอกเขตสนามรถจะว่ิงชาลง 

3. รถว่ิงในสนามตามจํานวนรอบที่กําหนด 

4. เวลาจะสิ่งอยูตลอดเวลา และมีเก็บคาทุกรอบที่ว่ิง 

5. เกมจบเมื่อว่ิงครบตามรอบที่กําหนด 

 

ช.2 วิธีการเลน 

1. เมื่อเริ่มจะมีขอความแจงเพื่อใหผูเลนบังคับรถ 

2. เมื่อผูเลนบังคับรถไปตามเสนทางในเกม 

3. เมื่อนาฬิกาจะจับเวลาตลอดเวลา 

4. นาฬิกาจะเก็บคาทุกครั้งที่ครบรอบ และจะมีเก็บเวลาที่ดีที่สุดในทุกรอบ  

5. เกมจบเมื่อรถว่ิงครบจํานวนรอบแลว 

 

ช.3 องคประกอบหนาจอสวนตอประสานเกม  

องคประกอบของสวนตอประสานอางอิงตามภาพ เปนดังภาพที่ ช.1 มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
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ภาพที่ ช.1 สวนตอประสานของเกมแขงรถ 

1. รถ 

2. สนาม 

3. กระดาน 

4. หนาตางสถานะ 

ซ.4 โครงสรางระบบ 

 เดิมโครงสรางของระบบไมไดออกแบบใหอยูในลักษณะแบบรูป ทางผูวิจัยไดศึกษา วิเคราะห

โครงสรางและสรางเปนแผนภาพในลักษณะของแบบรูปไดดังภาพที่ ซ.2 

 
ภาพที่ ช.2 โครงสรางของระบบเกมแขงรถ 
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จากภาพขางตนมีองคประกอบ 4 สวนไดแก 

1. โมเดล (Model) ทําหนาที่สรางและเก็บสวนตัวแปลงตัวแปร 

2. Step(who) ทําหนาที่สรางแกนของสนาม คํานวณตําแหนงรถกับสนาม นําเสนอขอมูล

ตําแหนงรถ รับขอมูลการบังคับจากผูใช 

3. setTimes ทําหนาที่จับเวลา และนําเสนอขอมูลเวลาแกผูใช 

4. setBestLap ทําหนาคํานวนหาเวลาที่ดีที่สุด และนําเสนอแกผูใช 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ภาค ผนวก ซ 

การทดสอบแบบรูปการปรับแตงสวนตอประสานกรณีเพ่ือความพึงพอใจ กับเกมงู 

  

พัฒนาการปรับแตงเพื่อสรางกรณีศึกษาเพื่อนําผลขอผิดพลาดจากการปรับแตงเปนไปตาม

กรณีการปรับแตงสวนตอประสานเพื่อความพึงพอใจ ไปกําหนดเปนกรณีทดสอบในการประยุกตใช

มอด พรอมเก็บขอมูลผลขอผิดพลาดที่คาดวาจะเกิดข้ึนหรือไดผลของการปรับแตงเปนไปตามที่

คาดหวังหรือไมอยางไร และบันทึกผลที่เกิดข้ึนจริงเพื่อนําไปเปนขอมูลในการออกแบบกรณีทดสอบ 

ผลที่เกิดข้ึนเปนไปตามแบบฟอรมตัวอยางเพื่อเก็บเปนตัวอยางกรณีศึกษา อน่ึงขอผิดพลาดที่คาดวา

จะเกิดข้ึนน้ันไมไดเกิดข้ึนจริงผูวิจัยไดทําการวิเคราะหเบื้องตนถึงสาเหตุทําขอผิดพลาดน้ันๆควบคูไป

ในแบบฟอรม ดังตัวอยางในตารางที่ ซ.1 โดยนําขอมูลที่เก็บไดในแตละกรณีศึกษามาวิเคราะหเพื่อ

พัฒนาเปนกรณีทดสอบเพื่อใชในการทดสอบแบบรูปในตารางที่ ซ.2  

ตาราง ซ.1 รายละเอียดกรณีทดสอบ  (T020) 

ช่ือกรณีทดสอบ T020  เปลี่ยนภาพเมื่องูกินอาหารมากกวา 5 หนวย 

ฟงกชันที่ทดสอบ R020 eatface 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแตง

กรณีเพื่อความพึงพอใจ (แบบรูปลําดับที่ 1) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา 

ภาพงูกินจุ ตัวอยางดังภาพ ซ.1  

                                ภาพที่ ซ.1 ภาพงูกินจ ุ

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) นําเสนอภาพที่ปรับแตงอยางถูกตอง มีขนาดภาพพอดีขนาด

ภาพอื่นๆที่เกี่ยวของ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีผิดพลาด) นําเสนอภาพที่ผิดปกติ หรือ นําเสนอภาพเดิมของระบบ  

ขอมูลทดสอบ ภาพดังภาพ ซ.1 ซึ่งมีขนาด 11x25 และซอรซโคด ภาพที่ ซ.2            

ผลการทดสอบ (กรณีผิดพลาด) ดังแสดงในภาพ ซ.4 

สรุปผลการทดสอบ :   ผาน   ไมผาน หมายเหตุ  
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function eatface(){ 

   bodypart0.gotoAndStop(3); 

 delay = 30000; 

 status_face="normal"; 

 exception_eatface(); 

} 

ภาพที่ ซ.2 ซอรซโคดในการเปลี่ยนรูปภาพใหมแกระบบ 

 
ภาพที่ ซ.3 ผลการทํางานปกติกอนทดสอบ T020 

 

 
ภาพที่ ซ.4 ผลการทดสอบกรณีเพื่อความพึงพอใจของผูใช โดยการภาพงู T020 

 

 

 

 

 

เปลี่ยนหนางูเมื่อตัวยาว
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ตาราง ซ.2 รายละเอียดกรณีทดสอบ การเปลี่ยนภาพ เมื่อประยุกตใชแบบรูป (T021) 

ช่ือกรณีทดสอบ T021  เปลี่ยนภาพเมื่องูกินอาหารมากกวา 5 หนวย 

ฟงกชันที่ทดสอบ R021 
exception_eatface, 

exception_eatfacehandle 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแตง

กรณีเพื่อความพึงพอใจ (แบบรูปลําดับที่ 1) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา เพิ่มโคดการเปลี่ยนภาพ โดยมีโครงสรางเปนไปตามแบบรูปการ

จัดการการปรับแตงกรณีเพื่อการใชงานเฉพาะ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) นําเสนอภาพที่ปรับแตงอยางถูกตอง มีขนาดภาพพอดีขนาด

ภาพอื่นๆที่เกี่ยวของ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

นําเสนอภาพที่ผิดปกติ หรือ นําเสนอภาพเดิมของระบบ 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ ซ.5-ซ.6 

ผลการทดสอบ  ดังแสดงในภาพที ่ซ.7 

สรุปผลการทดสอบ : ผาน   ไมผาน 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 ซอรซโคดในการตรวจสอบขนาดภาพ 

function exception_eatfacehandle(){ 

 bodypart0._width =hcase 

} 

ภาพที่ ซ.6 ซอรซโคดในการปรับขนาดภาพ 
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ภาพที่ ซ.7 ผลกรณีทดสอบ T021 

 

 
ภาพที่ ซ.8 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อความพึงพอใจ โดยการเปลี่ยนภาพ 

 

 
 

ภาพที่ ซ.9 แผนภาพคลาส การทํางานของแบบรูปกรณีเพื่อความพึงพอใจ โดยการเปลี่ยนภาพ 

 

 

 

 

 



 

 

ภาค ผนวก ฌ 

การทดสอบแบบรูปการปรับแตงสวนตอประสานกรณีเพ่ือการเพ่ิมฟงกชันกับเกมแขงรถ 

  

พัฒนาการปรับแตงเพื่อสรางกรณีศึกษาเพื่อนําผลขอผิดพลาดจากการปรับแตงเปนไปตาม

กรณีการปรับแตงสวนตอประสานเพื่อการปรับตัว ไปกําหนดเปนกรณีทดสอบในการประยุกตใชมอด 

พรอมเก็บขอมูลผลขอผิดพลาดที่คาดวาจะเกิดข้ึนหรือไดผลของการปรับแตงเปนไปตามที่คาดหวัง

หรือไมอยางไร และบันทึกผลที่เกิดข้ึนจริงเพื่อนําไปเปนขอมูลในการออกแบบกรณีทดสอบ ผลที่

เกิดข้ึนเปนไปตามแบบฟอรมตัวอยางเพื่อเก็บเปนตัวอยางกรณีศึกษา อน่ึงขอผิดพลาดที่คาดวาจะ

เกิดข้ึนน้ันไมไดเกิดข้ึนจริงผูวิจัยไดทําการวิเคราะหเบื้องตนถึงสาเหตุทําขอผิดพลาดน้ันๆควบคูไปใน

แบบฟอรม ดังตัวอยางในตารางที่ ฌ.1 โดยนําขอมูลที่เก็บไดในแตละกรณีศึกษามาวิเคราะหเพื่อ

พัฒนาเปนกรณีทดสอบเพื่อใชในการทดสอบแบบรูปในตารางที่ ฌ.2  

ตารางที่ ฌ.1 กรณีทดสอบการเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ (T030) 

ช่ือกรณีทดสอบ T030 การเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ 

ฟงกชันที่ทดสอบ R030 ตรวจสอบการทํางานของระบบในภาพรวม 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อทดสอบความสามารถในการทํางานเพื่อหาความ

ครอบคลุมของกรณีการเพิ่มฟงกชัน 

 (แบบรูปลําดับที่ 3) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา ซอรซโคดสําหรับเพิ่มปุมเรงรถ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) สามารถใชงานปุมเพิ่มความเร็วได มีหนาตางแสดง จํานวน

ความเร็วที่ใชได 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

รถไมสามารถเรงได ไมมีหนาตางแสดงผล 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ ฌ.1 

ผลการทดสอบ ผลดังภาพที่ ฌ.2 

สรุปผลการทดสอบ :  ผาน   ไมผาน หมายเหตุ_________________ 
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  if (Key.isToggled(65{ 

   _root.maxSpeed += maxSpeed +1; 

   Gear.Text = "zxxxx"; 

  } 

ภาพที่ ฌ.1 ซอรซโคดในการเพิ่มฟงกชันเรงความเร็ว 

 
ภาพที่ ฌ.2 ผลการทํางานปกติกอนทดสอบ (T030) 

 

 

 
ภาพที่ ฌ.3 ผลการทดสอบกรณี (T030) 

เพิ่มปุม A เพื่อใหรถเร็วข้ึน 
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ตาราง ฌ.2 รายละเอียดกรณีทดสอบ แบบรูปกรณีการปรับตัว โดยการเพิ่มฟงกชันใหมในระบบ 

(T031) 

ช่ือกรณีทดสอบ T031 แบบรูปกรณีการปรับตัว ทดสอบโดยเพิ่มฟงกชัน

ใหมในระบบ 

ฟงกชันที่ทดสอบ R031 Exception_function, Exception_Screen, nitro 

วัตถุประสงคการทดสอบ เพื่อตรวจสอบการทํางานของแบบรูปการจัดการการปรับแต

กรณีการปรับแตงเพื่อการเพิ่มฟงกชัน 

 (แบบรูปลําดับที่ 3) 

ผูใชงาน ผูใชงานระบบ 

ขอมูลนําเขา ซอรซโคดสําหรับเพิ่มปุมเรงรถ 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณีปกติ) สามารถใชงานปุมเพิ่มความเร็วได มีหนาตางแสดง จํานวน

ความเร็วที่ใชได 

ผลลัพธที่คาดหวัง (กรณี

ผิดพลาด) 

เลนเกมไดตามปกติดวยความเร็วเทาเดิม 

ขอมูลทดสอบ ซอรซโคดดังภาพที่ ฌ.15-ฌ.17 

ผลการทดสอบ (กรณีปกติ) ดังแสดงในภาพที่ ฌ.18 

สรุปผลการทดสอบ : ผาน   ไมผาน หมายเหตุ 

 

function nitro(){ 

 nitus=nitus-1; 

 Exception_function(); 

} 

ภาพที่ ฌ.4 ซอรซโคดในการเพิ่มฟงกชันเรงความเร็ว (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 ซอรซโคดจัดการฟงกชันเรงความเร็ว  

 

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 ซอรซโคดจัดการการนําเสนอขอมูล  
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ภาพที่ ฌ.7 ผลกรณีทดสอบ T031 

 

 
ภาพที่ ฌ.8 แผนภาพลําดับ การทํางานของแบบรูปกรณีเพิ่มฟงกชัน ปุมเรงความเร็ว 
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ภาพที่ ฌ.9 แผนภาพคลาส การทํางานของแบบรูปกรณีเพิ่มฟงกชัน ปุมเรงความเร็ว 
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