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บทคัดยอ 

   

         การดเกม หรือ Trading card game (TCG) เปนเกมที่มีความนาสนใจอยางมาก ในดานความ

ตองการในการวางแผนตัดสินใจทั้งความซับซอนของการเลนการดตาง ๆ ภายในเกม และการสราง

สำรับการดที่เหมาะสมในการสรางแผนการณเลนตาง ๆ ภายนอกเกม รวมไปถึงการสะสมการด

สำหรับผูเลนที่หลงไหลในเกม แตเนื่องดวยการดเกมดิจิทัลที่มีอยูในตลาดมักจะมีการออกแบบธีมที่

คลายคลึงกัน และมักเปนธีมเทพนิยายที่หางไกลจากความเปนจริง ผูจัดทำจึงไดตัดสินใจสรางการด

เกมดิจิทัลข้ึนมา โดยใชอาหาร มาประกอบเปนธีมหลักในการออกแบบทั้งในสวนของงานศิลปและใน

สวนของกฏการเลน เนื่องจากอาหารเปนสวนที่สำคัญมากในการดำเนินชีวิตของมนุษยและสื่อถึง

วัฒนธรรมของแตละชนชาติได เพ่ือใหผูเลนสามารถสนุกสนานและหลงไหลไปกับเกมและเอกลักษณ

ของเกมได โดยมีแรงบันดาลใจจากเกมการดทีเ่คยไดรับความนิยม เชน Yu-Gi-Oh! และ 

Hearthstone 

 ผูจัดทำไดออกแบบและพัฒนาตัวตนแบบของเกมข้ึน โดยแบงเปน client ที่ผูเลนใชงานซึ่ง

พัฒนาบน Godot และพัฒนา game server ขึ้นแยกจากตัวเกมโดยใช Nakama framework กับ 

Typescript module และเชื่อมตอทั้งสองผาน Nakama API โดยมีจุดประสงคเพ่ือลดปญหาการโกง 

และทำเปนศูนยกลางขอมูลตาง ๆ ใหมีความเรียบงายข้ึน และสามารถรองรับการเพ่ิมเนื้อหาใหม ๆ 

ไดอยางงายดาย โดยในเกมผูเลนจะสามารถเลนสูกันได 2 คนที่เรียกวา PvP โดยการสุมหาคูตอสู และ

สรางหองเกมสวนตัว ตัวเกมยังเพ่ิมระบบที่ใหผูเลนสามารถสะสมการดใหม ๆ จากรานคาได และมี

การออกแบบการดจำนวนหนึ่ง และสำรับเริ่มตนมาใหผูเลนลองใชงาน 

 ผลลัพธจากการทดสอบตัวเกมกับผูเลนจริงท่ีมีประสบการณในการดเกมท่ีไกลเคยีงกัน โดยให

จับกลุมเลนกันเอง และลองจัดสำรับจากการดที่มีในเกมทั้งหมด ผูจัดทำพบวา เกมการดนี้มีศักยภาพ
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ทั้งในดานธีมและกฎการเลน ที่สามารถนำไปตอยอด แกไข ปรับปรุง และพัฒนาขึ้นออกมาเปนการด

เกมจริงออกสูตลาดเกมไดนั่นเอง 

 

คำสำคัญ : เกม เกมกระดาน เกมการด เกมการดสะสม เ 
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Abstract 

 

          Trading card game (TCG) is one of the very interesting genres of game due to 

its requirement of complex decision and strategy making both inside and outside the 

game, for example: how the cards interact with each other in a game, and how 

player builds their deck to strategize their play, including collecting aspect of the 

game for the player who are immersed in the settings of the game. However, most 

digital TCGs lack originality. Their usual theme is fantasy which also distances itself 

from reality. We have decided to design a new TCG which incorporates food as the 

main theme of the game in both visual and gameplay aspects of the game. Since 

food is a particularly important part of human life and also reflects their culture very 

well. We expect that most players will enjoy and be immersed in the game and its 

theme. The game is also inspired by some popular TCGs in the past, such as Yu-Gi-

Oh!, and Hearthstone. 

 We created a prototype of the game, separating into game client developed 

with Godot which players will play on, and game server developed using Nakama 

framework with Typescript module. The two were connected using Nakama API. Our 

intention was to prevent cheating, centralize and simplify data access, and ease in 

addition of new contents. The game involves players battling each other in PvP 

mode, by matchmaking or private game session. The game also supports cards 

collection for deck building system by adding card shop system. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 From the result of testing with real players who are experienced with TCG, by  

grouping them to play together and build their own deck with every cards in the 

game; we discovered that the game has potential, in both theme and gameplay 

aspects, to be improved and continued development into a real game onto the 

market. 

 

Keywords : game, board game, card game, TCG 
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กิตติกรรมประกาศ  
 

 ในการจัดทำปญหาพิเศษนี้สามารถสำเร็จลุลวงไปไดดวยดดีวยการสนับสนุนและการอนุเคราะห

จากหลากหลายบุคคลดวยกัน ผูจัดทำจึงขอขอบพระคุณบุคคลดังกลาวมาตอไปนี ้

 ขอขอบพระคุณ ดร. วิชญะ ตอวงศไพชยนต อาจารยที่ปรึกษาของปญหาพิเศษนี้ ที่คอยให

คำปรึกษา ตรวจสอบปญหา และชวยผลักดันใหงานนี้สามารถดำเนินตอไปไดอยางสำเร็จลุลวง 

 ขอขอบพระคุณ นายณัฐนนท เอ้ืออนันตกุล ที่ชวยใหคำแนะนำในวิธีการปลอย server ลงสู
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client ใชเรียก application ที่เปนสวนที่ผูใชงานติดตอสื่อสารโดยตรง 

game engine application ท่ีมีจุดประสงคสำหรับพัฒนาและสั่งทำงาน application เกม

ขึ้นมาโดยเฉพาะ 

multiplayer ใชเรียกเกมที่ตองมีผูเลนมากกวาหนึ่งคนในเกมเดียวกัน 

PvP ยอมาจาก Player Vs. Player หมายถึงเกมที่ผูเลนเลนแขงเพ่ือเอาชนะกันเอง 

server ใชเรียก application ที่มีหนาที่เปนศูนยกลางในการใหบริการและการสื่อสาร 

synergy ผลพลอยได หรือผลประโยชนที่เกิดขึ้นจากการกระทำบางอยางหลาย ๆ การ

กระทำ ที่เกิดขึ้นตอเนื่องกัน 

TCG ยอมาจาก Trading card game หมายถึงเกมที่ใชการดในการเลนที่สามารถ

สะสมและแลกเปลี่ยนกันระหวางผูเลนนอกเกมได 
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บทท่ี 1 

บทนำ 
 

1.1 ความเปนมาและความสำคัญของปญหา  

 อาหารเปนหนึ่งในปจจัยสำคัญทั้งสี่ในการดำรงชีวิตของมนุษยทุกคน ไมวาจะเปนเพศอะไร 

กำเนิดที่ใด หรืออาศัยอยูที่ใดก็ตาม ซึ่งถือไดวาอาหารนั้นเปนสวนหนึ่งของการใชชีวิตในสังคมมนุษย

ทุกคน แตดวยเนื่องจากการที่มนุษยที่อยูอาศัยในพ้ืนที่ที่ตางกัน มักจะมีปจจัยสำคัญหลายๆ อยางที่

แตกตางกัน เชน สภาพแวดลอม การเขาถึงเทคโนโลยี จนไปถึงความเชื่อและแนวคิดของผูคนที่สงตอ

กันมาจากรุนสูรุน ทำใหกลุมคนที่มาจากคนละพ้ืนที่กันมีวัฒนธรรมที่แตกตางกัน และเนื่องดวยการที่

อาหารนั้นเปนสวนหนึ่งของการใชชีวิตของผูคน ทำใหอาหารเปนหนึ่งในปจจัยที่สามารถสะทอนถึง

วัฒนธรรมและความเปนอยูของผูคนในพื้นที่ได 

 และเนื่องดวยในปจจุบันนั้น ผูคนไดสนใจเกมในฐานะสื่อบันเทิงรูปแบบหนึ่งเชนเดียวกับ

ละคร ดนตรี และภาพยนตรมากขึ้น โดยเกมมีจุดเดนหนึ่งที่โดดเดนมากกวาสื่อบันเทิงอื่นๆ คือ ผูเลน

จะสามารถมีสวนรวมกับสื่อไดโดยตรง ทำใหเกมสามารถสื่ออารมณออกมาไดหลากหลายตามการ

กระทำของผูเลน และไมทำใหผูเลนรูสึกเบื่อในระหวางการเลนได อีกทั้งเกมยังสามารถกระตุนและ

สงเสริมใหผูเลนใชความสามารถของตนเองในการมีสวนรวม อาทิเชน การเลนเกม Action, Shooter 

หรือแนว Rhythm จะตองอาศัยการตอบสนองที่รวดเร็วตอเหตุการณที่เกิดขึ้นในเกม หรือเกมแนว 

Strategy ที่ทำใหผูเลนตองมีการคิดวางแผนอยางเปนระบบเพ่ือบรรลุเปาหมายของเกม ทำใหเกมนั้น

สงผลดีตอผูเลนไมแคในดานความบันเทิง แตรวมไปถึงทักษะเฉพาะบางอยางได  

 การดเกม (Trading card game; TCG) เปนหนึ่งในประเภทเกมที่มีความนาสนใจตอผูจัดทำ

อยางมาก เนื่องจากการดเกมมักจะมีความซับซอนในการเลนในบางสวน ไดแก การเลน Combo 

หรือการใชงานการดหลายใบเพ่ือใหประโยชนบางอยางกับผูเลนสงผลดีเรียกวา Synergy ซึ่ง Synergy 

เกิดจากการท่ีความสามารถของการดในเกมประเภทนี้มักจะมีความสามารถในการเปลี่ยนแปลงกลไก

ภายในเกมได และการที่ชุดของการเลนที่เปนไปไดมักมีการเปลี่ยนแปลงเปนอันเกิดจากการเลนกอน

หนา ทำใหการเลือกเลนการดเปน Combo นั้นมีความสำคัญในการเลนเพ่ือใหชนะในเกมประเภท 

TCG สงผลใหผูเลนตองใชความคิดและความสรางสรรคในการประกอบการดตางๆ เขาดวยกันเพ่ือ

สราง Combo การดที่มีประสิทธิภาพ อีกหนึ่งมุมมองของเกมประเภทนี้ที่นาสนใจคือการที่ผูเลน

สามารถสะสมการดและสรางสำรับ (Deck) ของตนเองที่หลากหลายในการเลนได เหมาะกับผูเลนที่

ชอบในการวางแผนและทดลองการเลนที่หลากหลายและสรางสรรค รวมไปถึงผูเลนที่ชอบในการ

สะสมสิ่งของในเกม 

 จากประเด็นทั้งหมดขางตน ทางผูจัดทำจึงไดสนใจที่จะสรางการดเกมในระบบคอมพิวเตอร

ขึ้นมา โดยมีแนวคิดสำคัญคอืใหผูเลนทุกคนสามารถสวมบทบาทเปนเชฟ วางกลยุทธจัดสำรับเพื่อตอสู
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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กับเชฟคนอ่ืนผานการทำอาหารในโหมด PvP Duel ผานการดในธีมของอาหารตางๆ ที่ผูคนทั่วโลก

สามารถเขาถึงไดทุกคน และยังเปนการเผยแพรวัฒนธรรมที่หลากหลายของผูคนในแตละประเทศ 

และมีความแปลกใหมเมื่อเทียบกับเกมอ่ืนๆ แนวเดียวกันที่สามารถนำมาเปนจุดขายได โดยกฏการ

เลนจะมีเกม Yu-Gi-Oh! Rush Duel เปนแรงบันดาลใจ ซึ่งจะมีการเตรียมวัตถุดิบ การปรุงอาหาร 

การเลือกเครื่องครัว และการตอสูโดยใชอาหารท่ีปรุงข้ึนมาเพ่ือตัดสินวาผูเลนจะสามารถเปนเชฟที่มี

ความสามารถหรือไม 

 

1.2 วัตถุประสงคของปญหาพิเศษ  

 1) เพ่ือพัฒนาระบบเลนการดเกมตอสูออนไลนที่ประกอบไปดวยธีมของอาหาร 

 2) เพ่ือพัฒนาระบบสะสมการดในเกม 

 

1.3 ขอบเขตของปญหาพเิศษ  

 1) ตัวเกมจะถูกพัฒนาเพ่ือใหเลนบนระบบปฏิบัติการ PC เปนหลัก แตจะมีการออกแบบเกมให

สามารถเลนไดบนโทรศัพทมือถือ โดยระบบทั้งหมดในเกมจะแบงออกเปนตัวเกมที่ผูเลนใชงานเปน

หนาบาน และ Server ในการดำเนินเกมและจัดเก็บขอมูลตางๆ ไดแก ขอมูลบัญชีผูเลน ขอมูลการด 

ขอมูลสำรับและการดของผูเลน 

 2) ขอมูลท่ีจะเก็บจากผูใชโดยตรงมีขอมูลที่ใชสรางบัญชี เชน อีเมล รหัสผาน ชื่อผูใช และ

ขอมูลที่เกิดภายในเกมจากผูเลนจะมขีอมูลสำรับของผูใช การดท่ีผูใชสะสมอยู และสถิติการเลนของผู

เลนแบบงาย เชน จำนวนครั้งที่เลน จำนวนครั้งท่ีชนะ จำนวนครั้งที่แพ 

 

1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ  

 1) ผูเลนไดสนุกจากเลนเกมการดออนไลนที่มีอาหารเปนธีมหลัก 

 2) ผูเลนสามารถสะสมการดในการดเกม Cuisine Strike แบบ digital ผานตัวเกมได 

 3) ผูเลนสามารถจัดสำรับจากการดที่ผูเลนสะสมมาเปนของตนเองเพ่ือนำไปตอสูในเกมได 

 4) ไดศึกษาการใชงานการสรางเกมเลนหลายคนที่เปดใหเลนเปนบริการตลอดเวลา (live 

service)

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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บทท่ี 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 ผูจัดทำจะมีการพัฒนาเกมการด โดยใชกฎการเลนที่ไดรับแรงบันดาลใจมาจาก Yu-Gi-Oh! 

Rush Duel และมีการออกแบบตัวสถาปตยกรรมของเกมในรูปแบบของ Client-Server โดยมี

จุดประสงคเพ่ือรวบรวมการจัดการขอมูลของเกมใหเปนศูนยกลาง และเพ่ือลดชองวางในการโกง

ระหวางเกมของผูเลน โดยพัฒนาสวนของ server โดยใช Nakama framework ทำงานบน Docker 

container และ library และพัฒนาตัวเกมลงบน Godot Game Engine 

 

2.1 Trading Card Game 

 Trading Card Game (TCG) เปนเกมประเภทหนึ่งที่อยูในรูปแบบของเกมกระดานที่ใชการด

เปนองคประกอบหลักในการเลนภายในเกม โดยที่การดแตละใบจะมีองคประกอบและความสามารถที่

แตกตางกัน และผูเลนสามารถสะสมการดดังกลาวและสรางชุดการดหรือสำรับขึ้นมาเพ่ือใชในการเลน 

เกม TCG สวนมากมักจะเลนในรูปแบบผลัดใหผูเลนเลนเปนตา (Turn-based) เกม TCG ที่ไดรับ

ความนิยมในป  พ .ศ . 2566 [19] ได แก  Flesh and Blood, Digimon Card Game, Yu-Gi-Oh!, 

Pokemon TCG, และ Magic: The Gathering 

 

 
 

รูปท่ี 2.1 Hearthstone หนึ่งในตัวอยางของเกมประเภท TCG 

ที่มา: https://www.cnet.com/reviews/hearthstone-ios-review/ 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 TCG มีความซับซอนที่นาสนใจอยูหลายประการ ความซับซอนประการแรกคือ การที่กฏหรือ

กลไกภายในเกมมักจะสามารถถูกเปลี่ยนแปลงไดจากความสามารถของการด เชน การด Auchenai 

Soulpriest ในเกม Hearthstone ที่สามารถเปลี่ยนการฟนฟูทั้งหมดใหกลายเปนความเสียหาย หรือ

การด Anti-Spell Fragrance ในเกม Yu-Gi-Oh! ท่ีบังคับใหผูเลนทุกคนตองวางการดเวทมนตรและ

รอจบตากอนใชงาน ในขณะที่ในการเลนปรกติผูเลนจะสามารถใชงานการดเวทมนตรไดทันทีโดยท่ีไม

ตองวางบนสนามหรือรอจบตากอน สงผลใหเกิดความซับซอนประการตอมา คือการที่ชุดการเลนท่ีผู

เลนเลือกไดจะมีการเปลี่ยนแปลงเสมอตลอดการเลน เนื่องจากการเลนการดมักจะมีเงื่อนไขบางอยาง

ในการเลน ทั้งคาใชจายในการเลนตามกฏ เงื่อนไขท่ีระบุอยูบนการด รวมไปถึงเงื่อนไขที่ข้ึนอยูกับ

กลไกในการเลนที่อาจซอนอยูในการเลนที่มีความละเอียดออน ตัวอยางจาก Yu-Gi-Oh! เชน การที่

ตองมีพ้ืนที่วางในการอัญเชิญการดมอนสเตอร หรือความสามารถในการจั่วการดจากการด เชน Pot 

of Greed จะตองมีการดในสำรับมากพอที่จะจั่วจึงจะสามารถใชงานการดหรือความสามารถของ

การดนั้นได ความซับซอนอีกประการหนึ่งคือ Synergy หรือผลประโยชนที่เกิดจากการเลนการด

หลายๆ ใบเปน Combo มักจะเห็นผลชัดเจนกวา Synergy ในเกมประเภทอื่นๆ ซึ่งเกิดจากกลไก

ภายในเกมที่มีการเปลี่ยนแปลงจากความสามารถของการดที่หลากหลาย ประกอบกับถึงการท่ีเกม

สามารถใหผูเลนลองแผนการณตางๆ ไดโดยการจัดสำรับอยางอิสระ ทำใหในเกมประเภทนี้มักจะพบผู

เลนที่มีแผนการณเลนที่สรางสรรค 

 การจัดสำรับเปนอีกจุดเดนหนึ่งที่ทำใหการวางแผนในเกม TCG นั้นมีความแตกตางจากเกม

ประเภทอ่ืน เนื่องดวยผูเลนไมสามารถคาดเดาแผนการของผูเลนฝายตรงขามไดโดยตรงจากการที่ผู

เลนอื่นสามารถจัดสำรับอะไรก็ได รวมไปถึงความไมสมบูรณแบบทางดานขอมูลในเกมประเภทนี้ที่

มักจะปกปดขอมูลบางประการกับผูเลน ตัวอยางเชน ผูเลนไมสามารถรูลำดับของการดในสำรับ หรือ

การดบนมือฝายตรงขามได ทำใหการวางแผนการเลนนั้นจะตองมีการปรับเปลี่ยนไปตามเกมตาม

ขอมูลที่ไดรับเก่ียวกับแผนของฝายตรงขาม ซึ่งถา Synergy ในสำรับแตละสำรับภายในเกมมีความ

สมดุลมากพอ จะทำใหการวางแผนในเกมประเภทนี้มีความทาทายอยางมากนั่นเอง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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2.2 Yu-Gi-Oh! 

 

 
 

รูปท่ี 2.2 โลโกของ Yu-Gi-Oh! 

ที่มา: https://yugioh.fandom.com/es/wiki/Yu-Gi-

Oh!_(Serie)?file=Yugioh_anime_logo.jpg 

 

 Yu-Gi-Oh! เปนการดเกม TCG ที่ถูกพัฒนาและเผยแพรโดย Konami ทั้งในรูปแบบการด

สะสมและเกม Digital ซึ่งเปนหนึ่งในการดเกมที่มีความนาสนใจอยางมากในดานการเลน 

 การเลนในการดเกมดังกลาว จะประกอบไปดวยผูเลน 2 คนผลัดกันเลนในแตละตา ในแตละ

ตา ผูเลนสามารถอัญเชิญมอนสเตอร สั่งใชงานความสามารถการด วางคว่ำการด และสั่งมอนสเตอร

โจมตี โดยการเลนดังกลาวจะถูกแบงออกเปนชวงที่เรียกวา Phase เปาหมายในการชนะของเกมคือ

การโจมตีฝายตรงขามเพ่ือลดคา Life Points (LP) ใหเหลือ 0 

 การดเกมไดถูกปลอยออกมาในป พ.ศ. 2542 ในญ่ีปุนและป พ.ศ. 2545 ในอเมริกาเหนือ[15]  

ตอมาจึงไดยกยองโดย Guinness World Records วาเปนการดเกมที่ขายดีที่สุดในป พ.ศ. 2552[13]  

ในปจจุบัน Yu-Gi-Oh! ยังไดมีการออก Format ใหมที่มีกฎการเลนแตกตางกันบางสวนและมีพูล

การดแตกตางกัน 2 Format ไดแก Speed Duel และ Rush Duel 

 จุดเดนของ Yu-Gi-Oh! ที่แตกตางจากการดเกมอ่ืนๆ นั้น ไดแก การที่ Yu-Gi-Oh! ไมมีระบบ

ทรัพยากรเหมือนกับการดเกมอ่ืนๆ เชน ระบบมานาในเกม Magic: The Gathering หรือการด

พลังงานในเกม Pokemon TCG ทำใหการดตางๆ ใน Yu-Gi-Oh! มักจะใชการดใบอ่ืนๆ เพ่ือเปน

คาใชจายในการอัญเชิญหรือใชงานความสามารถตางๆ สงผลใหการจัดสำรับใน Yu-Gi-Oh! จะตอง

พ่ึงพา Synergy ระหวางการดหลายใบมากกวาเกมอ่ืน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 จุดเดนอีกประการหนึ่ง คือ การดมอนสเตอรพิเศษหลากหลายประเภทใน Yu-Gi-Oh! ที่มี

รูปแบบการอัญเชิญที่แตกตางกันออกไป อาทิเชน มอนสเตอรฟวชั่นท่ีถูกอัญเชิญไดโดยการใชงาน

การดเวทมนตรและใชงานการดมอนสเตอรอื่นๆ ตามเงื่อนไขที่ระบุ หรือมอนสเตอรซิงโครที่ถูก

อัญเชิญไดโดยการสงมอนสเตอรบนสนามที่มีทั้งประเภทจูนเนอรและไมใชจูนเนอร และใหมีผลรวม

ของเลเวลเทากับมอนสเตอรที่จะอัญเชิญ ในปจจุบัน Yu-Gi-Oh! มีรูปแบบการอัญเชิญมอนสเตอร

พิเศษดังกลาวทั้งหมด 7 แบบ ไดแก ฟวชั่น พิธีกรรม ซิงโคร เอ็กซี๊ด เพนดูลั่ม และลิงค รวมไปถึงแมก

ซิมั่มที่เปนการอัญเชิญพิเศษที่พบในการดของ Format Rush Duel เทานั้น ซึ่งมอนสเตอรแตละแบบ

จะมีกลไกการเลนบางประการท่ีแตกตางกันออกไป เชน มอนสเตอรเอ็กซีดท่ีไมมีเลเวลซึ่งเปนคาที่พบ

ไดในมอนสเตอรทั่วไป หรือมอนสเตอรเพนดูลั่มที่สามารถใชงานเปนการดเวทมนตรและมี

ความสามารถแยกจากความสามารถเมื่อเปนมอนสเตอรอยางสิ้นเชิง สงผลใหการเลนใน Yu-Gi-Oh! 

นั้นมีความหลากหลายท่ีคอนขางมาก รวมไปถึงการจัดสำรับที่นำการอัญเชิญแตละรูปแบบมาใชงานได

เหมาะสมท่ีสุดในสำรับ 

 อีกหนึ่งประการที่ทำให Yu-Gi-Oh! มีความนาสนใจตอผูเลนนักสะสมคือรูปแบบในการ

ออกแบบการดที่มีความหลากหลายอยางมาก มีการดหลากหลายใบใน Yu-Gi-Oh! ท่ีมีธีมแตกตางกัน

อยางเชน ไดแก Melffy ที่เปนธีมการดประเภทสัตวปาในงานวาดรูปแบบนิทานสำหรับเด็ก Myutant 

ที่เปนธีมการดประเภทเอเลี่ยนสัตวประหลาดที่มีความนากลัว Drytron ที่เปนธีมการดหุนยนตรูปราง

คลายมังกรในธีมอวกาศ หรือแมกระทั่ง Suship ที่เปนธีมการดที่ผสมรานซูซิเขากับกองทัพเรือ 

ออกมาเปนเรือรบท่ีมีหนาตาเปนซูซิ ซึ่งธีมการดดังกลาวเปนหนึ่งในสิ่งจุดประกายของผูจัดทำในการ

ทำปญหาพิเศษครั้งนี้ และนอกจากธีมท่ีโดดเดนยังมีการปูเสนเรื่องและมีการเลาเรื่องผานการดหลาย

ใบ ไดแก การดในชุด Duel Terminal หรือ Abyss storyline 

 และจุดเดนสุดทายที่ทำใหการจัดสำรับใน Yu-Gi-Oh! แตกตางจากการดเกมอ่ืนอยางมาก คือ

การที่ไมมี Rotation ซึ่งเปนการจำกัดพูลการดที่สามารถเลนไดเพียงการดใหมเทานั้น ซึ่งการดเกาๆ 

จะไมสามารถนำมาเลนไดอยางเปนทางการ ซึ่งสงผลใหการออกแบบการดนั้นเรียบงายขึ้น แตอาจเปน

การจำกัดตัวเลือกของผูเลนในการจัดสำรับดวย 

 Rush Duel เปน Format หนึ่งของ Yu-Gi-Oh! ที่ไดถูกเผยแพรออกมาพรอมกับซีรีส Yu-Gi-

Oh! Sevens ที่สรางมาเพ่ือสงเสริมการขายการดใน Format ดังกลาวในญ่ีปุนเมื่อ พ.ศ. 2563[20]  

เปาหมายของ Rush Duel คือการเพิ่มความเร็วในการเลนในแตละเกม ดวยการทำใหผูเลนสามารถ

อัญเชิญมอนสเตอรจากมือไดก่ีครั้งก็ได ตางจาก Format เดิมที่ทำไดเพียงครั้งเดียวตอตา และผูเลน

จะจั่วการดไดหลายใบเม่ือเริ่มตาจนกระทั่งการดในมือครบ 5 ใบแทนการจ่ัวใบเดียวใน Format เดิม 

และลดความซับซอนของเกมที่เกิดข้ึนจากความสามารถการดใน Format เดิมดวยการแยกพูลการด

ออกมาไหมจากเดิม การดแตละใบมีความสามารถเพียงความสามารถเดียว มอนสเตอรสามารถใช

ความสามารถบนสนามไดครั้งเดียวในแตละตาโดยที่ไมตองระบุไวในการด และการลบความสามารถเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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ในการใชความสามารถการดตอกันกับความสามารถอื่นเปน chain ออก ทำใหผูเลนใหมสามารถ

เขาใจการเลนไดงายมากขึ้น และสามารถสนุกกับ Yu-Gi-Oh! ในรูปแบบของการดเกมสมัยกอนที่ไม

ซับซอนมาก 

 

2.3 Client-Server Model 

 

 

 

รูปท่ี 2.3 โครงสรางของสถาปตยกรรม Client-Server Model 

ที่มา: https://en.wikipedia.org/wiki/Client-server_model 

 

 Client-Server Model เปนโครงสรางการทำงานที่แบงการทำงานออกเปนสวน client และ 

server[17] โดยที่ท้ังสองสวนมักจะทำงานแยกจากกันแบบอิสระ และติดตอสื่อสารกันเครือขาย

คอมพิวเตอร server จะเปนสวนที่ใหบริการการทำงานบางอยาง เชน การใหบริการไฟลรูปภาพ การ

เรียกอานขอมูลบัญชีผูใช ซึ่ง client จะสามารถสงคำขอ (request) ตอ server เพ่ือรับบริการ

ดังกลาวได โดยท่ีในระบบที่แตละ client ติดตอสื่อสารหรือมีปฏิสัมพันธกัน client จะไมมีการสื่อสาร

โดยตรง เนื่องจากทรัพยากรของ client จะไมมีสวนเก่ียวของกัน แตจะติดตอกันผาน Server แทนใน

สวนนี้ เปรียบเสมือน server เปนคนกลางในบริการระหวาง 

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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2.4 NodeJS 

 

 

 

รูปท่ี 2.4 โลโกของ NodeJS 

ที่มา: https://nodejs.org/en/about/branding 

 

 NodeJS[16] เปน Runtime Environment สำหรับภาษา Javascript ที่ ถูกสรางมาเพ่ือ

รองรับการพัฒนาแอปพลิเคชันเครือขายโดยเฉพาะ รูปแบบการทำงานของ NodeJS ท่ีสำคัญคืองาน

ในแอปพลิเคชันท้ังหมดจะถูกจัดการพรอมๆ กัน โดยใชงานเพียง thread เดียวเทานั้น [6] ผานระบบ 

event loop ทำใหแอปพลิเคชันที่สรางบน NodeJS สามารถรองรับการทำงานหลายอยางพรอมกัน

ได  โดยเฉพาะในระบบ network ที่ตองรองรับหลายการเชื่อมตอพรอมกัน เชน Web Server 

NodeJS จึงเหมาะสมอยางมากในการพัฒนา server 

 

 

 

รูปท่ี 2.5 โลโกของ Node Package Manager (npm) 

ที่มา: https://github.com/npm/logos 

 

 

 NodeJS ยังมี Package Manager ชื่อ Node Package Manager (npm) ที่นำมาใชจัดการ 

Module ตางๆภายใน Application ท่ีกำลังพัฒนา ซึ่ง module เปนชุดของโคดที่ผูพัฒนาอื่นๆ ได

เขียน ข้ึนมาและแบ งปนใหผู อ่ืน ใชงานตอไป ซึ่ ง npm ชวยในการตรวจสอบ version และ 

Dependency ของ Module ที่ใช รวมไปถึงการติดตั้ง Module ลงบนพ้ืนท่ีที่ใชพัฒนา application 

และอื่นๆ  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 เนื่องดวย NodeJS ไดรับความนิยมมากในการพัฒนา server ทำใหมี package มากมายใน 

npm ที่สามารถเลือกมาใชใน application เพ่ือความสะดวกสบายในการพัฒนา เชน Express 

Module ที่ชวยในการสราง HTTP Server Nodemon Module ที่ชวยในการ update server 

ในขณะที่ผูพัฒนากำลังแกไขโคดโดยที่ไมตอง Restart Server ใหม WS Module ที่ชวยในการสราง 

Websocket Server และ WebSocket Connection เปนตน  

 

2.5 Docker 

 

 

 

รูปท่ี 2.6 โลโกของ Docker 

ที่มา: https://www.docker.com/company/newsroom/media-resources/ 

 

 Docker[1] เปนเครื่องมือสำหรับการสรางและรันซอฟตแวรที่พัฒนาขึ้น โดยท่ีลดความยุงยาก

ในการตั้งคาสภาพแวดลอมตางๆ ของคอมพิวเตอรที่จะรัน และเพ่ิมความสะดวก รวดเร็วในการ

แบงปนซอฟตแวรไปรันบนคอมพิวเตอรเครื่องอื่นๆ  

 

 

 

รูปท่ี 2.7 ขั้นตอนการสราง Container บน Docker 

ที่มา https://suresoft.gitlab-pages.rz.tu-bs.de/workshop-website/continuous-

integration/containers.html 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 Docker รันซอฟตแวรโดยการนำโคดของซอฟตแวรไปอยูบน Container และรวมไปถึง

ความตองการอื่นๆ ที่จำเปนตองใชรันโคดดังกลาว เชน library, language runtime เปนตน โดยการ

สราง Container ดังกลาวจะถูกระบุโดย Container Image ที่สรางข้ึนจาก Dockerfile ที่เขียนโดย

ผู พัฒนาซอฟตแวร Image เปรียบเสมือนพิมพ เขียวในการสราง Container หลังจากที่สราง 

Container แลว จะสามารถนำ Container นั้นไปรันบน Docker Engine ไดโดยไมตองกังวลถึง

เครื่องคอมพิวเตอรที่รัน เนื่องจากสภาพแวดลอมการทำงานทั้งหมดจะถูกบรรจุอยูใน Container ทำ

ใหไมตองกังวลเรื่องการตั้งคาสภาพแวดลอมใหเหมาะสมกับโคดที่จะรัน 

 

2.6 Nakama 

 

 

 

รูปท่ี 2.8 โลโกของ Nakama 

ที่มา: https://heroiclabs.com/nakama/ 

 

 2.6.1 ขอมูลทั่วไป 

 Nakama เปน open-source game server framework ที่ถูกพัฒนาข้ึนโดย Heroic Labs 

โดยมีจุดประสงคในการชวยเหลือการพัฒนาเกมประเภท multiplayer สามารถนำมาใชงานพัฒนา 

game server ไดโดยไมตองเสียเงิน และรองรับฟงกชันการใชงาน[8] ดังนี้ 

 

1. จัดการขอมูลบัญชีผูเลน 

2. จัดการรายชื่อเพ่ือน กลุมของผูเลน 

3. ระบบแชทแบบ Realtime ระหวางผูเลน ทั้งแชทสวนตัวและแชทกลุม 

4. ระบบการแจงเตือน 

5. ระบบตารางคะแนน (Leaderboard) สำหรับจัดลำดับผูเลน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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6. จัดการหองเกมออนไลน สำหรับผูเลนท่ีรองรับการรับสงขอมูลระหวางผูเลนในหองเกมกับ 

server รวมไปถึงการสรางหองเกมดวยการจับคูหรือจับกลุมโดยใช Matchmaker 

7. จัดการบริหารฐานขอมูลภายใน 

 

 2.6.2 ภาษาโปรแกรมท่ีรองรับสำหรับตัว server 

 Nakama server นั้นจะทำงานผาน Container บน Docker ซึ่งผูพัฒนาสามารถใสโคด 

runtime เพ่ือเพ่ิมการทำงานตางๆ ตามการใชงานลงไปบน server ได โดยมีภาษาที่รองรับ[9] ดังนี ้

1. Lua 

2. Go 

3. JavaScript (รวมไปถึง TypeScript ดวย) 

 

 ในสวนนี้ ผูจัดทำไดเลือกใชภาษา TypeScript ในการพัฒนารวมกับ NodeJS เนื่องจาก

ผูจัดทำมีประสบการณการใชงานมากอน และตองการความสะดวกในการใช library จาก npm 

 แตถึงกระนั้นแลว โคด TypeScript ดังกลาวจะถูกแปลงเปนโคด JavaScript และนำไปรัน

บน Goja virtual machine บน Nakama server ซึ่งไมไดรันบน NodeJS environment จึงตองมี

การเลี่ยงฟงกชันของภาษาที่อยูบน NodeJS เทานั้น[12] สำหรับ npm package ตางๆ ผูจัดทำไดใช 

rollup ที่เปนเครื่องมือในการรวบโคดและ package ตางๆ ทั้งหมดให compile ออกมาเปนไฟล

เดียว ซึ่งไฟลดังกลาวจะเปนไฟลโคด JavaScript ที่พรอมให Nakama ใชงาน 

 

 2.6.3 platform ที่รองรับของสวน client ที่ติดตอกับ server 

 สวนของโคด library ที่ผูพัฒนาใชในฝง client เพ่ือติดตอกับ Nakama server ที่รองรับ มี

ดังนี้ 

1. Game Console SDK 

2. Unity .NET SDK 

3. Unreal 

4. C++ 

5. JavaScript 

6. Flutter 

7. Godot (version 3 และ 4) 

8. Swift 

9. Java/Android 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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10. Cocos2d-x C++ และ JavaScript 

11. Defold 

 

 ในสวนตอไปนี้ จะขออธิบายรายละเอียดของฟงกชันที่ Nakama รองรับในบางสวนที่จะการ

นำมาใชในปญหาพิเศษตอไปนี ้ไดแก การจัดการบัญชี การจัดการหองเกม และการบริหารฐานขอมูล 

 

 2.6.4 การจัดการบัญชีผูเลน 

 Nakama ไดมีการเชื่อมตอระบบการยืนยันตัวตนของผูใชเขากับบัญชีผูเลนอยูหลายวิธี[6] ซึ่ง

สามารถใชในการสรางบัญชีหรือเขาสูระบบได ดังนี ้

 

1. ยืนยันดวยอุปกรณของผูใช 

2. ยืนยันดวยอีเมลและรหัสผาน 

3. ยืนยันดวยบัญชี Facebook หรือ Facebook Instant 

4. ยืนยันดวยบัญชี Google Play 

5. ยืนยันดวยบัญชี Apple 

6. ยืนยันดวยบัญชี Game Center 

7. ยืนยันดวย Console* ที่รองรับ ไดแก Nintendo Switch, Xbox One และ 

Series X|S และ PlayStation 4/5 

8. ยืนยันดวยวิธีอื่นๆ โดยจะใชรหัสเฉพาะตัวผูใชที่สรางจากบริการอื่นมาเปนรหัส

ยืนยันตัวตน 

  *ในการใชการยืนยันตัวตนดวย Console จะตองติดตอเพื่อรับการการยืนยันกอน 

  

 โดยบัญชีผูเลนจะสามารถเชื่อมวิธีการยืนยันตัวตนอ่ืนๆ ไดในภายหลัง 

  

 ขอมูลบัญชีของผูเลน มีไดแกชื่อผูใช ภาษา ตำแหนง Timezone URL สำหรับรูปประจำตัว 

ขอมูล wallet หรือกระเปาเงินที่ Nakama แยกออกมาสำหรับระบบจัดการหนวยเงินภายในเกม

โดยเฉพาะ และ metadata สำหรับเก็บขอมูลเพ่ิมเติมของผูเลนนั้นที่ผูเลนคนอ่ืนสามารถอานได 

 

 2.6.5 การจัดการหองเกม 

 หองเกม หมายถึง จุดที่ผูเลนในเกมเดียวกันสามารถรับสงขอมูลเพ่ือดำเนินการเลนเกมได 

โดย Nakama รองรับการบริหารจัดการหองเกมที่ผูเลนกำลังเลนอยูไดพรอมกันทีละหลายหอง โดย

หองเกมสามารถถูกสรางไดโดยตรงจากผูเลนบนฝง client หรือสรางบน server ได รวมไปถึงการ

สรางหองจาก matchmaker เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 Matchmaker มีไวสำหรับการจับผูเลนที่กำลังตองการจะเขาเลนหองเกมที่มีเงื่อนไขตรงกัน

มาเลนในเกมเดียวกันได ซึ่งกระบวนการในการจับคูนี้จะเรียกวา matchmaking โดยเมื่อผูเลนคนใด

คนหนึ่ง ตองการจะ matchmaking กับผูเลนอื่น ระบบจะสราง ticket ใหผูเลนรอจับกลุมกับผูเลน

อ่ืนจนกวาการจับกลุมจะสำเร็จ ซึ่งผูเลนสามารถยกเลิกไดผาน ticket ดังกลาว และผูเลน ยังสามารถ

ระบุ ข อมูลลงไปในการสราง ticket เพื่ อระบุ ให  server ถึ ง เงื่อน ไขในการ จับกลุ ม ได  เมื่ อ 

Matchmaker จับกลุมสำเร็จจะแจงเตือนไปยังผูเลนเพ่ือบอกผูเลนใหเขารวมหองเกมที่สรางขึ้นมา

จากการ matchmaking นั้นๆ[10] 

 

 เมื่อหองเกมถูกสรางบนฝง server หองเกม จะมีการกำหนดตัวรองรับ[7] (handler) การ

ทำงานภายในเกมได ซึ่งจะแบงการทำงานเปนไดแก หองเกมถูกสรางข้ึน ผูเลนขอเขารวมหองเกม ผู

เลนเขาสูหองเกม ผูเลนออกจากหองเกม หองเกมกำลังจะถูกปด และลูปการทำงานภายในหองเกม 

 

 ในการสรางหองเกม จะสามารถระบุชื่อของหองเกม และ tick rate ที่เปนตัวกำหนดวาหอง

เกมจะเรียกทำงานลูปก่ีครั้งตอวินาที และสามารถระบุขอมูลสถานะเกมเริ่มตนได 

 

 ในลูปเกมแตละรอบ จะสามารถทำการอานและแกไขขอมูลสถานะเกมได และการรับ

ขอความจากผูเลนสามารถทำในขั้นตอนนี้ได โดยผูเลนจะสามารถรับและสงขอความไปยัง server ได

ผาน socket โดยขอความที่รับและสงใน Nakama จะมีเลขระบุประเภทของขอความที่เรียกวา 

Operation Code (Opcode) ซึ่งสามารถใชในการแบงคำสั่งของผูเลนหรือแบงเหตุการณที่ server 

สงมาได 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.6.6 การจัดการฐานขอมูล 

 Nakama มีการจัดการฐานขอมูลเปนของตัวเอง ซึ่งจะทำงานรวมกับระบบฐานขอมูล[5] เชน 

CockroachDB หรือ PostgreSQL ขึ้นอยูกับการตั้งคาโดยผูพัฒนา โดยสามารถเรียกใชขอมูลดังกลาว

ไดทั้งผาน server หรือผาน client โดยตรงก็ได 

 

 

 

รูปท่ี 2.9 ตัวอยางขอมูลหนึ่งรายการที่จัดเก็บในฐานขอมูลของ Nakama 

 

 ขอมูลในฐานขอมูลของ Nakama จะถูกจำแนกออกเปนกลุมๆ ที่เรียกวา collection ในแต

ละ collection จะเก็บขอมูลเปนรายการ ซึ่งขอมูลในแตละรายการจะประกอบไปดวย key และ 

value โดย value จะถูกจัดเก็บในรูปแบบโครงสรางของ JSON 

 ในแตละรายการจะยังมีการระบุเจาของของขอมูลนั้นเปนรหัสบัญชีผูใชดวย โดยจะมีรหัส

บัญชีพิเศษที่ไวระบุวาเจาของขอมูลนั้นเปนของระบบ ไมใชผูเลนคนใดคนหนึ่งก็ได ซึ่งสวนนี้จะถูก

นำมาใชในระบบการควบคุมการเขาถึงขอมูลดังนี ้

 

 ในแตละรายการจะมีการแบงประเภทการเขาถึงของอานกับเขียนออกจากกัน โดยจะระบุ

เปนตัวเลขบนรายการขอมูล ซึ่งการเขาถึงการอานขอมูล จะมีดังนี ้

1. Public Read: ทุกคนสามารถอานขอมูลนี้ได แทนดวย 2 

2. Owner Read: เฉพาะเจาของขอมูลและ server สามารถอานขอมูลนี้ได แทนดวย 1 

3. No Read: เฉพาะ server ที่สามารถอานขอมูลนี้ได แทนดวย 0 
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 สวนการเขาถึงการเขียนขอมูล มีดังนี้ 

1. Owner Write: เฉพาะเจาของขอมูลและ server สามารถแกไขขอมูลนี้ได แทนดวย 1 

2. No Write: เฉพาะ server ที่สามารถแกไขขอมูลนี้ได แทนดวย 0 

 

 ในการแกไขขอมูลในแตละรายการ จะสามารถระบุรหัสท่ีสื่อถึง version ของขอมูลได 

เพ่ือใหแกไขขอมูลไดเม่ือยามจำเปนเทานั้น เชน สรางขอมูลใหมเมื่อยังไมมีขอมูลนั้นอยูใน

ฐานขอมูลเทานั้น เปนตน 

 

2.6.7 การส่ือสารนอกหองเกมระหวาง client และ server 

 Client สามารถสงขอความท่ีอยูภายนอกจากหองเกมเกมหนึ่งไปหา server ได โดยใช 

Remote Procedure Call (RPC) ในการสั่งให server ประมวลผลการทำงานบางอยาง ซึ่งผูเลน

สามารถสง RPC หา server ไดโดยการระบุชื่อจุด (endpoint) ของ RPC ที่ตองการเรียกใช กับขอมูล

อ่ืนๆ  
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2.7 Godot 

 

 
 

รูปท่ี 2.10 โลโกของ Godot 

ที่มา: https://godotengine.org/press/ 

 

 Godot เปน Open-source game engine หนึ่งสำหรับสรางเกมทั้งในรูปแบบ 2D และ 3D 

โดยสามารถใชงานไดโดยไมเสียคาใชจาย ซึ่งสามารถสรางเกมไดบนหลาย platform ทั้ง Windows 

Android Mac Linux iOS และบน website[1] 

 ขอดีหนึ่งของ Godot อยางหนึ่งคอืตัว game engine มีขนาดที่เบาอยูในไฟล executable 

เพียงไฟลเดียวเทานั้น (ไมรวมไฟลของเกมที่กำลังสราง) ทำใหประหยัดทรัพยากรเครื่องที่ใชพัฒนาเกม

ไดพอสมควรเมื่อเทียบกับ game engine อื่น 

 Script สำหรับเขียนโคด ใน Godot ที่รองรับ[3] มีดังนี้ 

1. GDScript 

2. C#/.NET 

3. GDExtension 

GDScript เปนภาษาเขียนโปรแกรมท่ี Godot พัฒนาขึ้นมาสำหรับใชงานกับ Godot 

โดยเฉพาะโดยเปนภาษาประเภท garbage collected, dynamic typed และมีรูปแบบการเขียน

คลายคลึงกับภาษา Python 

GDExtension เปนระบบการเสริมการใชงานของ Godot ดวย library อื่นที่ดาวนโหลดมา

นอกเหนือจากตัว engine เองอีกที โดยตัวอยาง GDExtension ที่นำใชเขียน script เชน 

GDExtension C++ ที่ทำให Godot รองรับภาษา C++ 
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2.8 Microsoft Azure 

  

 
 

รูปท่ี 2.11 โลโกของ Microsoft Azure 

ที่มา: azure.microsoft.com 

 

 Microsoft Azure เปน cloud platform ของ Microsoft สำหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน

บน cloud โดยใน Microsoft Azure มีหลายบริการใหใชงานได ไดแก การใหบริการ Virtual 

Machine, Container application< SQL Database เปนตน 

 Microsoft Azure มีการคิดคาใชจายของการใหบริการตามการใชงาน (on-premises) แต

สามารถใชงานฟรีไดใน 30 เดือนแรกในแผนการใชฟรี โดยผูใชจะไดรับเงินเครดติ (credit) ในการใช

งานบริการเปนจำนวน 200 เหรียญสำหรับการใชงานฟรีกอน[14] 

 ทางผูจัดทำเลือกที่จะใช Microsoft Azure Virtual Machine เพ่ือมา deploy game 

server ในการทดสอบเกม 
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2.9 งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 

 2.9.1 The Development and Evaluation of Web-Based Multiplayer Games 

with Imperfect Information Using WebSocket 

 Sugiyanto et al. (2019) [18] ไดนำเสนอสถาปตยกรรมในการออกแบบเกมประเภท 

Multiplayer โดยใชระบบ Web โดยท่ีเกมดังกลาวมีคุณสมบัติ Imperfect Information คือการ

ที่ผูเลนในเกมแตละคนจะรับรูขอมูลในเกมแคเพียงบางสวนเทานั้น ซึ่งเกมการดนั้นมักจะพบ

คุณสมบัตินี้ไดจากการที่ผูเลนแตละคนจะไมรูวาผูเลนคนอ่ืนๆ มีการดอะไรอยูในมือ 

 

 

 

รูปท่ี 2.12 โครงสราง Framework ของระบบเกมของงานวิจัย 

 

 ในเอกสารการประชุมดังกลาวไดมีการนำเสนอ Framework ของตัวเกมขึ้นมาดังรูปขางตนที่

ประกอบไปดวย Game Lobby ที่จะเก็บรายชื่อผูเลนที่กำลังรอเลนเกมอยู และเมื่อผูเลนครบตาม

จำนวนผูเลนตอเกมที่กำหนดแลว จะนำผูเลนใน Lobby ไปใสใวในหองเกมใหมขึ้นมา และ Server 

จะสงขอความแจงเตือนวาเกมเริ่มตนขึ้นไปยังผูเลนในเกมใหมดังกลาว โดยมุมมองของแตละผูเลนที่มี

ตอเกมที่กำลังเลนอยูจะแตกตางกันไปและ Server จะสามารถจัดการหองเกมไดหลายหองเกมพรอม

กัน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี 2.13 สถาปตยกรรมของระบบ Server ของเกมในงานวิจัย 

 

 Sugiyanto et al. ยังไดนำเสนอ Architecture ของ Server ดังรูป โดยระบบทำงานอยูบน 

NodeJS โดยใช Express Middleware เพ่ือสรางระบบรองรับ Web Server ขึ้น และใช Socket.Io 

ในการจัดการการเชื่อมตอ Websocket ระหวางผูเลนจากหลายๆ อุปกรณกับ Web Server แตเนื่อง

ดวย Socket.Io ใชรูปแบบการสื่อสารที่ เฉพาะเจาะจงตอ Library Socket.Io ดวยกันเอง จึงไม

สามารถนำไปเชื่อมตอกับ Client ที่ไมสามารถใช Library ดังกลาวได อยางเชน Godot ในสวนระบบ

ของเกมของผูจัดทำจึงจะใช Websocket Library ที่ทำงานในรูปแบบ Websocket ทั่วไปแทน 

 

 

 

รูปท่ี 2.14 ลำดับในการสื่อสารระหวางผูเลนกับ Server ในระบบเกมของงานวิจัย 

 

 รูปแบบการสื่อสารภายในระบบที่บทความนำเสนอเปนดังปรากฏในรูปที่ 2.14 ขางตน เริ่ม

จากผูเลนเลือก Action บางอยาง เชน เลือกเลนการดบนมือ Socket ของผูเลนจะทำการสงขอความเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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ไปหา Server แทน Action ที่ เลือกนั้น หลังจากนั้น Server จะรับขอความดังกลาวแลวนำมา

ตรวจสอบความถูกตอง เชน มี Parameter ครบหรือไม Action ดังกลาวสามารถทำไดในขณะนั้น

หรือไม ซึ่งหากถูกตอง Server จะทำการสงขอความไปยัง Socket ของผูเลนทุกคนในหองเกมนั้นๆ 

เพ่ือใหผูเลน Update สถานะภายในเกม โดยที่ขอมูลสถานะเกมในสวนนี้จะแตกตางกันไปตอผูเลน

เนื่องจากขอมูลในเกมบางอยางจะรูไดเพียงผูเลนบางคนเทานั้น เชน ขอมูลของการดบนมือ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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บทท่ี 3 

วิธีการดำเนินงานวจิัย 
 

 ในการพัฒนาตัวเกมข้ึนมา ผูจัดทำไดนำทฤษฎีที่กลาวมาในบทที่ 2 มาวิเคราะหและออกแบบ

ตัวเกม ทั้งในสวนของการเลน และระบบเบ้ืองหลังตัวเกม พรอมความสัมพันธและการทำงานในแตละ

สวน ดังตอไปนี ้

 

3.1 การออกแบบการเลนเกม 

 เกม Cuisine Strike!! เปนเกมแนว Trading Card Game ท่ีผูเลนจะนำการดที่สะสมมาจัด

สำรับของตัวเองและนำไปเลนตอสูกับผูเลนคนอ่ืน หรือกับ NPC ในโหมด Customer Raid 

 

 3.1.1 การออกแบบกระดานสนามของเกม 

 ในเกมจะมีพ้ืนที่สำหรับเลนการดที่เรียกวากระดาน โดยจะแบงออกเปนของแตละผูเลนสอง

ฝง ในแตละฝงของกระดานจะมีการแบงออกเปนพื้นที่ยอย ๆ ดังรูปที่ 3.1 

 

 
 

รูปท่ี 3.1 พื้นที่สำหรับเลนการดในเกม 

 

 พ้ืนที่ยอยบนกระดานของผูเลนจะประกอบไปดวย 6 สวน ดังนี ้

1) Main Deck – สำรับหลัก เปนสำรับการดของผูเลนที่ผูเลนจะจั่วการด 

2) Recipe Deck – สำรับสูตรอาหาร เปนสำรับการดของผูเลนที่ผูเลนใสการดประเภท 

Dish เพ่ือที่จะนำมาอัญเชิญลงบนสนามได 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3) Hand – มือ เปนพื้นที่สำหรับเก็บการดที่ผูเลนสามารถนำไปเลนบนสนามได 

4) Serve Zone – เป น พ้ื น ท่ี สน ามที่  Card ป ระ เภท  Unit ได แก  Dish Card และ 

Customer Card จะถูกเลน ซึ่งสามารถนำไปใชตอสูได ในพ้ืนที่นี้จะแบงออกเปนชอง

ทั้งหมด 3 ชอง ในแตละชองจะมีการดไดเพียงใบเดียวเทานั้น 

5) Standby Zone – เปนพ้ืนที่ท่ีผูเลนสามารถนำการดประเภท Ingredient มาวางเพื่อ

แสดงความสามารถพิเศษหรือนำไปใชอัญเชิญการดประเภท Dish ในพ้ืนที่นี้จะแบง

ออกเปน 

6) Trash – เปนพื้นที่สำหรับทิ้งการดท่ีไมสามารถใชไดดวยสาเหตุบางประการ เชน ถูก

ทำลาย ถูกใชเปนวัตถุดิบในการอัญเชิญ ถูกทิ้งเปนคาใชจายจากความสามารถการด เปน

ตน 

 

 3.1.2 การออกแบบการดของเกม 

 การดในเกมนี้จะถูกแบงออกเปน 4 ประเภท ที่มีอีก 1 ประเภท ดังนี ้

3.1.2.1 Ingredient Card 

 

 
 

รูปท่ี 3.2 ตัวอยางเคาโครงการดประเภท Ingredient 

 

 การด ingredient เปนการดประเภทหนึ่งที่อยูใน main deck การดประเภทนี้เปน

สวนสำคัญในเกมโดยที่ผูเลนตองใชการดประเภทนี้เปนวัตถุดิบในการอัญเชิญการด

ประเภท dish ท่ีเปนการดประเภทที่สำคัญอีกประเภทหนึ่งดวย โดยองคประกอบของ

การดประเภท ingredient จากที่เห็นไดจากในรูปที่ 3.2 มีดังนี ้

1.1) Card name - ชื่อของการด  

1.2) Grade - คาเกรดของการด 

1.3) Class – ไอคอนระบุประเภทวัตถุดิบของการด สามารถมีไดหลาย class 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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1.4) Card type description – ขอความระบุประเภทของการด 

1.5) Effect description - กลองขอความอธิบายความสามารถของการด โดย

แบงการเขียนออกเปนสวนของเงื่อนไขในการใชความสามารถ (condition) 

และผลของความสามารถ (effect) โดยความสามารถของการดแตละใบจะ

สามารถใชงานได 1 ครั้งตอตาเทานั้น ตราบใดที่การดใบนั้นยังอยูบนสนาม  

 

 3.1.2.2 Dish Card 

 

 
 

รูปท่ี 3.3 ตัวอยางเคาโครงการดประเภท dish 

 

 การด dish เปนการดประเภทหนึ่งที่อยูใน recipe deck การดประเภทนี้เปนการด

ที่ผูเลนจะทำการอัญเชิญลงสนามโดยใชการดประเภท ingredient และใชตอสูกับฝาย

ตรงขามเพ่ือใหไดชัยชนะ โดยองคประกอบของการดประเภท dish จากที่เห็นไดจากใน

รูปที่ 3.3 มีดังนี ้

1.1) Card name - ชื่อของการด  

1.2) Grade – คาเกรดของการด หากการดใบนี้ยังไมไดถูกอัญเชิญลงบลสนาม 

ตัวเลขในสวนนี้จะเปนการระบุเกรดพ้ืนฐาน (base grade) แทน 

1.3) Class – ไอคอนระบุประเภทวัตถุดิบของการด สามารถมีไดหลาย class 

1.4) Card type description – ขอความระบุประเภทของการด 

1.5) Unit stats (Power & Health) - ระบุคาพลัง (Power) และคาพลังชีวิต 

(Health) ของการด 

1.6) Effect description – กลองขอความอธิบายความสามารถของการด

เหมือนกับ effect description ในการดประเภท dish 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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1.7) Bonus grade stats (Bonus power & health) - ระบุคา power และ

คา health ที่ไดเพ่ิมจากเกรดพิเศษ (bonus grade) 

 

 
 

รูปท่ี 3.4 ตัวอยางเคาโครงการดประเภท ingredient dish 

 

 การดประเภทนี้ยังสามารถไปรวมกับการดประเภท Ingredient ได ซึ่งสามารถ

สังเกตไดจาก type description ของการด ทำใหเปนการดที่สามารถทำหนาท่ีเปน

วัตถุดิบได และสามารถใชเปน unit เพ่ือตอสูบนสนามไดดวย โดยกลไกในการเลนจะมี

การอธิบายในสวนถัดไป 

 

 3.1.2.3 Action Card 

 

 
 

รูปท่ี 3.5 ตัวอยางเคาโครงการดประเภท action 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 การด action เปนการดประเภทหนึ่งที่อยูใน main deck การดประเภทนี้เปนการด

ที่ใชแสดงผลครั้งเดียวในทันที โดยมีจุดประสงคในการชวยผูเลนในดานตางๆ เชน ชวย

ในการจั่วการด หรือนำการดประเภท ingredient กลับมาใชใหมได เปนตน โดย

องคประกอบของการดประเภท dish จากที่เห็นไดจากในรูปที่ 3.4 มีดังนี้ 

1.1) Card name - ชื่อของการด  

1.2) Card type description – ขอความระบุประเภทของการด 

1.3) Effect description – กลองขอความอธิบายความสามารถของการด

เหมือนกับ effect description ในการดประเภท ingredient และ dish 

 

 3.1.2.4 Trigger Card 

 

 
 

รูปท่ี 3.6 ตัวอยางเคาโครงการดประเภท Trigger 

 

 การด trigger เปนการดประเภทหนึ่งที่อยูใน main deck การดประเภทนี้เปนการด

ที่ใชไดเพียงครั้งเดียวเชนเดียวกับการดประเภท action แตจะมีความแตกตางที่การด

ประเภทนี้จะสามารถใชงานตอจากเหตุการณบางอยางเทานั้น เชน ใชงานเมื่อผูเลนฝาย

ตรงขามทำการอัญเชิญการด dish ลงบนสนาม และสามารถใชงานไดไมวาจะอยูในตา

ของผูเลนคนนั้นหรือไมก็ได ตราบใดที่เงื่อนไขเหตุการณถูกตอง โดยองคประกอบของ

การดประเภท dish จากที่เห็นไดจากในรูปที่ 3.4 มีดังนี้ 

1.1) Card name - ชื่อของการด  

1.2) Card type description – ขอความระบุประเภทของการด 

1.3) Effect description – กลองขอความอธิบายความสามารถของการด

เหมือนกับ effect description ในการดประเภท ingredient, dish และ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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action แตจะมีสวนของ event ท่ีระบุเหตุการณท่ีตองเกิดข้ึนกอนท่ีจะ

สามารถใชงานการดใบนี้ได 

 

 3.1.3 การออกแบบกลไกของเกม 

 ในเกมนี้จะจัดแบงการเลนของผูเลนออกเปนตา ผูเลนในตาแรกจะถูกกำหนดเมื่อเริ่มเกมแบบ

สุม และเมื่อจบตาของผูเลนจะเริ่มตาของผูเลนคนถัดไปที่เปนผูเลนอีกคน วนไปเชนนี้จนกระทั่งเกม

จบลง ซึ่งผูเลนเจาของตาเทานั้นที่จะสามารถเลนไดโดยมีขอยกเวนบางประการท่ีจะกลาวตอไป โดย

ในแตละตาของผูเลน จะมี ข้ันตอนในการเลนแบงออกเปน phase ไดแก Setup phase, Strike 

phase 

 

 เม่ือเริ่มตนตาของผูเลนกอนเขาสู Setup Phase ผูเลนจั่วการดโดยการนำการดใบบนสุดจาก 

main deck เพ่ิมเขามาในมือของผูเลน โดยผูเลนจะจั่วการดจนกวามือของผูเลนมีการดบนมือครบ 5 

ใบ และถาหากผูเลนมีการดบนมืออยูแลว 5 ใบหรือมากกวา จะทำการจั่วการด 1 ใบแทน ซึ่งหากผู

เลนไมสามารถจั่วการดจากสำรับไดครบตามจำนวนที่กำหนดดังกลาว ผูเลนเจาของตาจะเปนผูแพ

ทันที ซึ่ง phase นี้จะจบลงโดยอัตโนมัติหลังจากที่ผูเลนจั่วการดแลว 

 

 หลังจากนั้น จะเริ่มตนเขาสู setup phase โดยใน phase นี้จะมีการเลนหลายรูปแบบที่ผู

เลนสามารถเลือกไดตอไปนี้ 

 1) ผูเลนเลนการด ingredient จากมือลงบน standby zone โดยหาก grade ของการด 

Ingredient ที่เลนนั้นเทากับ 2 หรือมากกวา ผูเลนจะตองสงการด Ingredient บน Standby Zone 

ของตัวเองท่ีมีอยูลง trash จำนวนเทากับ grade ของการดที่จะเลนลบ 1  

 2) ผู เล น อัญ เชิ ญ การ ด  dish จ าก  recipe deck ล งบ น  serve zone โดยส งการ ด 

ingredient บน standby zone ของตัวเองที่มีอยูลง trash เปนวัตถุดิบโดยจะตองใหผลรวมของ 

grade ของวัตถุดิบที่ใชเทากับหรือมากกวา base grade ของการดที่จะอัญเชิญ และวัตถุดิบที่ใช

จะตองตรงตามเงื่อนไขวัตถุดิบที่ระบุอยูบนการดที่จะอัญเชิญ การด dish ที่อัญเชิญออกมานั้นจะมี 

grade เทากับผลรวมของ grade วัตถุดิบที่ใช และไดรับคา power และ health เพ่ิมเทากับ bonus 

power และ bonus health คูณตาม bonus grade ของการดที่เปนผลตางระหวาง grade ปจจุบัน

ของการดกับ base grade ของการดนั้น 

 3) ผูเลนเลนการด action จากมือ การเลนการดดวยวิธีนี้จะไมมีการวางการดลงบนพื้นที่

อ่ืนๆ หลังจากที่การด action แสดงผลแลวจะถูกทิ้งลง trash 

 4) ผูเลนเลือกแสดงผลความสามารถการดที่อยูบนสนาม อันไดแก การดประเภท dish บน 

serve zone และการดประเภท ingredient บน standby zone 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 5) ผูเลนสามารถนำการดประเภท ingredient dish บน serve zone ไปวางลงบนชอง 

standby zone เพ่ือใชงานเปนวัตถุดิบ การดที่นำไปวางลงเปนวัตถุดิบดังกลาวจะไมสามารถนำ

กลับมาใชเปน unit ไดอีก 

 

 
 

รูปท่ี 3.7 ระบบการตอสูระหวางการดใน Strike Phase 

 

 เม่ือสิ้นสุด setup Phase ผูเลนของตาสามารถเลือกที่จะเขาสู strike Phase เพื่อนำการด

บน Serve Zone ไปตอสูกับผูเลนฝายตรงขาม โดยผูเลนจะสามารถเลือกการดบนสนามเพ่ือไปโจมตี

การดบนสนามของฝายตรงขาม ในการตอสูดังกลาวจะนำคา Power ของการดแตละใบไปหักลบกับ

คา Health ของการดอีกใบท่ีตอสูดวย ซึ่งการดที่มีคา Health เหลือ 0 หรือต่ำกวาจะถูกทำลายและ

สงลง Trash ดังรูปที่ 3.7 ขางตน หรือหากฝายตรงขามไมมีการดอยูบนสนามเลยในโหมด PvP ผูเลน

จะสามารถเลือกโจมตีโดยตรงยังผูเลนฝายตรงขามได สงผลใหคา HP ของฝายตรงขามลดลงเปนความ

เสียหายตามคา Power ของการดที่ใชโจมตี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.1.4 การออกแบบความสามารถของการด 

  3.1.4.1 ไวยากรณความสามารถการด 

  ความสามารถของการดจะใชรูปแบบการเขียนจากเกม Yu-Gi-Oh! ซึ่งมีการเขียน

ไวยากรณท่ีรัดกุม ใชการอธิบายเปนประโยคที่ใชภาษาเชิงทางการ และเลี่ยงการใชศัพทเฉพาะ 

(keyword) โดยการไลลำดับสิ่งที่เกิดขึ้นในความสามารถการดจะเขียนอธิบายโดยใชคำเชื่อม then 

เชน “(Do something)…. Then, (Do another thing).” ในการใสเงื่อนไขจะสามารถใสกอนสิ่งที่

เกิดขึ้นดวย if หรือ when เชน “If (Condition): (Do something)” 

  ผู จัดทำใดสังเกตวาใน Yu-Gi-Oh! นั้น มีความสามารถหลากหลายแบบ ทั้ ง

ความสามารถที่ใชงานในตาตัวเอง (Ignite) ความสามารถที่ใชงานตอบสนองตอเหตุการณอ่ืนได 

(Trigger) ความสามารถที่แสดงผลตอเนื่อง (Continuous) และอ่ืน ๆ ซึ่งผูเลน Yu-Gi-Oh! นั้นตอง

สังเกตประเภทของความสามารถนั้นจากรูปแบบประโยคและรูปแบบของสิ่งที่ความสามารถทำ ซึ่งทำ

ใหเขาใจความสามารถไดยากสำหรับผูเลนใหม ผูจัดทำจึงคิดท่ีจะนำรูปแบบการเขียนดังกลาวมา

ปรับปรุงโดยการเพิ่ม tag ประเภทความสามารถนั้นหนาประโยค ไดแก Active สำหรับความสามารถ

ที่ผูเลนตองเลือกสั่งใชงานเอง Passive สำหรับความสามารถที่แสดงผลตอเนื่อง และ Trigger สำหรับ

ความสามารถที่แสดงผลตอบสนองตอเหตุการณอ่ืน ตัวอยางเชน “[ACTIVE] Discard 1 card, draw 

1 card.” โดยละไวสำหรับการด  Action และ Trigger เนื่ อ งด วยการดประเภทดั งกล าวมี

ความสามารถไดรูปแบบเดียว คือ Active และ Trigger ตามสำดับ  

  ผูจัดทำใดตัดสินใจเพิ่มศัพทเฉพาะใหสำหรับเหตุการณที่พบไดในการดหลายใบเพ่ือ

ลดความยาวของประโยคลง เชน Recycle สำหรับการนำการดจาก trash zone สับกลับเขาสำรับ 

Pierce สำหรับความสามารถตอเนื่องที่ทำใหการดอาหารสามารถสรางความเสียหายเมื่อทำลายการด

อาหารในการตอสูได เปนตน 

 

  3.1.4.2 เงื่อนไขการใชงานความสามารถ 

  การดในเกมจะสามารถใชงานความสามารถไดโดยมีเงื่อนไขตามประเภทของมัน เชน 

การดอาหารและวัตถุดิบจะใชงานความสามารถไดเมื่ออยูบนสนามในโซนที่เหมาะสม สวนการด 

Action และ Trigger จะใชงานไดบนมือ โดยใน Yu-Gi-Oh! นั้น เนื่องดวยความสามารถการดเกาท่ี

สามารถใชงานใดหลายครั้ง ทำใหเกิดปญหา loop หรือการที่ผูเลนสั่งใชงานความสามารถการดเรื่อย 

ๆ ซึ่งสงผลใหเกิด One Turn Kill (OTK) ท่ีเปนการที่ผูเลนสามารถเอาชนะฝายตรงขามดวยการเลน

ในตาเดียว หรือแยไปกวานั้นคือ First Turn Kill (FTK) ท่ีสามารถเอาชนะไดในตาแรกของเกม ซึ่ง

เสี่ยงทำใหเกิดผลเกมที่ไมยุติธรรมตอผูเลนได ผูจัดทำจึงใชการแกปญหาจาก Yu-Gi-Oh! Rush Duel 

ที่แกไขปญหาเดียวกันนี้โดยการระบุในกฎใหความสามารถของการดบนสนามนั้นสามารถใชไดเพียง 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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ครั้งใน 1 ตา ซึ่งถึงแมจะไมไดทำใหโอกาสการเกิด OTK หรือ FTK หายไป แตทำใหการออกแบบ

ความสามารถการดใหสมดุลนั้นทำใดงายข้ึน เนื่องจากโอกาสการเกิด OTK นอยลงไดนั่นเอง 

 

  3.1.4.3 แนวคิดในการออกแบบความสามารถ 

  การออกแบบการดแตละใบจะมีธีมเปนของตัวเอง โดยมีธีมรวมกันคืออาหารผสม

กับธีมอ่ืน ๆ การใสความสามารถจะอิงตามแนวทางการเลนของการดในชุด ๆ หนึ่ง เชน ชุดการด

อาหารประเภทสลัดผัดจะมีแนวทางการเลนเก่ียวกับการเพิ่ม HP เปนหลัก อาหารประเภทพิซซาจะมี

แนวทางการเลนในการตอสูที่ทรงพลัง ซึ่งแลกกับ HP ของผูเลน เปนตน ซึ่งการออกแบบดังกลาวจะ

อิงกับการออกแบบรูปรางหนาตาโดยรวมของการดอีกดวย เชน การดรูปรางหนาตาเปนมังกรสเต็กจะ

มีความสามารถในการสรางความเสียหาย เนื่องจากมังกรในเทพนิยายมักมีความสามารถในการพนไฟ 

เปนตน 

  เนื่องดวยกลไกเกรด ของการดอาหารที่เคยกลาวมา ทำใหเกรดของการดอาหารนั้น

สามารถเพิ่มไดตามวัตถุดิบที่ใช ดังนั้นความสามารถของการดสวนใหญจะใชเกรดเปนปจจัยหนึ่งใน

ความสามารถ เชน คาความเสียหายที่ทำใด คาพลังที่ไดรับเพ่ิม เพื่อสนับสนุนการเลนที่ทำใหการด

อาหารมีคาเกรดสูง สงผลกับความสำคัญของคาเกรดในเกมประกอบกับกลไก Bonus Power และ 

Bonus Health นั่นเอง 

  เพื่อไมใหการดมีความซับซอนเกินไป ผูจัดทำจึงตัดสินใจที่จะจำกัดความสามารถ

ของการดแตละใบใหมีความสามารถเพียงอยางเดียวเทานั้น โดยการดอาหารวัตถุดิบที่สามารถอยูบน

โซนที่แตกตางกันใดบนสนามจะมีความสามารถขึ้นอยูกับโซนของตัวเอง เชน การดบางใบที่ตองการ

ออกแบบใหใชงานเปนวัตถุดิบจะใสความสามารถที่มีเงื่อนไข “If this card is standby” ที่กำหนดให

การดนั้นตองถูกวางเตรียมบน Standby zone เพ่ือใชงานความสามารถนั่นเอง 

  การใสความสามารถใหการดอาหารจะคำนึงถึงคาพลังตาง ๆ ของการดนั้นดวย เชน 

การดที่มีคาพลังนอยเทียบกับเกณฑซึ่งอิงตามคาเกรดของการดนั้นจะมีควาสามารถที่ทรงพลัง สวน

การดที่ไมมีความสามารถเลยจะมีคาพลังมากกวาเมื่อเทียบกับเกณฑ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3.2 การออกแบบระบบ 

 

 3.2.1 System Architecture 

 สถาปตยกรรมของเกม ประกอบไปดวยสวน client ที่ผูเลนใชงาน ซึ่งจะสรางโดยใช Godot 

4 ติดตอกับ server ที่ทำงานบน Nakama framework โดย Nakama framework จะทำงานบน 

Docker Container ติดตอใชงานรวมกับ database container ซึ่งในปญหาพิเศษนี้จะใชเปน 

PostgreSQL ซึ่งท้ังหมดจะทำงานอยูบน Docker Engine แลวรันบนเซิรฟเวอร โดยในการทดสอบใช

งานระบบนี้จะรันเซิรฟเวอรบน cloud โดยใช Microsoft Azure Virtual Machine เปนดังรูป

ตอไปนี้  

 

 
 

รูปท่ี 3.8 System Architecture ของเกม Cuisine Strike!! 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.2 Use Case Diagram 

 

 
 

รูปท่ี 3.9 Use Case Diagram ของเกม Cuisine Strike!! 

 

 จากรูป เปนแผนภาพการใชงานระบบของเกม มีผูเก่ียวของกับระบบ คือ ผูเลน โดยผูเลนจะ

สามารถเขาสูระบบได หรือลงทะเบียนเลนในกรณีที่ไมมีบัญชี ในเกมผูเลนสามารถสูกันในเกมไดโดย

การสุมหาคูตอสู หรือสรางหองเกมสวนตัวเพื่อใหผูอ่ืนมารวมเลน หรือเขารวมหองเกมของผูอ่ืน โดย

การสรางหองเกมผูเลนที่สรางจะถูกนำเขาหองเกมที่สรางดวย ผูเลนยังสามารถเรียกดูรายการสำรับ

ของตัวเองได และมีการกระทำเพ่ิมเติม คือ สรางสำรับใหม แกไขสำรับ ลบสำรับ และเลือกใชสำรับ ผู

เลนสามารถเรียกดูรายการการดที่สะสมได และเรียกดูรานคาการด ซึ่งผูเลนสามารถซื้อการด

ตอจากนั้นได 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.3 Use Case Description 

 จากแผนภาพการใชงานใน 3.2.2 สามารถอธิบายการใชงานภายในระบบแตละสวนดวย Use 

Case Diagram ไดดังนี ้

 

ตารางที่ 3.1 Use Case Description ของ Use Case ลงทะเบียนเขาเลน 

Use Case Name ลงทะเบียนเขาเลน 

Description ผูเลนลงทะเบียนเพ่ือสรางบัญชีในการเลนเกม 

Actor Player 

Precondition - 

Postcondition ผูเลนไดบัญชีผูใชใหม 

Main Flow 

1. ผูเลนเขาสูหนาลงทะเบียน 

2. ผูเลนกรอกขอมูลผูใช 

3. ผูใชยืนยันการลงทะเบียน 

4. ระบบตรวจสอบขอมูลผูใช 

5. ระบบบันทึกบัญชีผูใชใหม 

 

ตารางที่ 3.2 Use Case Description ของ Use Case เขาสูระบบ 

Use Case Name เขาสูระบบ 

Description ผูเลนเขาสูระบบเพ่ือเขาเลนเกม 

Actor Player 

Precondition ผูเลนยังไมไดเขาสูระบบ 

Postcondition ผูเลนเขาสูระบบ และเชื่อมตอกับตัวเกมแลว 

Main Flow 

1. ผูเลนเขาเกม 

2. ผูเลนกรอกขอมูลเขาสูระบบ 

3. ผูใชยืนยันการเขาสูระบบ 

4. ระบบตรวจสอบขอมูลผูใช 

5. ระบบยืนยันใหผูเลนเขาสูหนาเมนูหลักเกมตอไป 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ 3.3 Use Case Description ของ Use Case สุมหาคูตอสู 

Use Case Name สุมหาคูตอสู 

Description ผูเลนเลนในโหมด PvP โดยการจับคูกับผูเลนคนอ่ืนแบบสุม 

Actor Player 

Precondition ผูเลนเขาสูระบบแลว 

Postcondition เกมใหมเริ่มตนข้ึน 

Main Flow 

1. ผูเลนกดเลนหาคูตอสูแบบสุม 

2. ผูเลนรออยูในควิ 

3. ผูเลนคนอ่ืนกดหาคูตอสูแบบสุม 

4. ระบบเริ่มเกมจากผูเลนที่อยูในควิ 

5. ผูเลนในเกมที่เริ่มไดรับการแจงเตือนวาเกมเริ่มแลว 

 

ตารางที่ 3.4 Use Case Description ของ Use Case สรางหองเกมสวนตัว 

Use Case Name สรางหองเกมสวนตัว 

Description ผูเลนสรางหองเกมสวนตัวเพื่อเลนในโหมด PvP 

Actor Player 

Precondition ผูเลนเขาสูระบบแลว 

Postcondition ผูเลนอยูในหองเกมรอผูเลนคนอ่ืนเขารวม 

Main Flow 

1. ผูเลนอยูหนาเมนูหลัก 

2. ผูเลนสรางหองเกมสวนตัว 

3. ผูเลนอยูในหนาหองเกมและไดรับรหัสหองเกม 

 

ตารางที่ 3.5 Use Case Description ของ Use Case เขารวมหองเกมสวนตัว 

Use Case Name เขารวมหองเกมสวนตัว 

Description ผูเลนเลนในโหมด PvP โดยการเขารวมหองเกมของผูเลนอ่ืน 

Actor Player 

Precondition ผูเลนเขาสูระบบแลว 

Postcondition ผูเลนเริ่มเกมในหองเกมที่เขารวม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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Main Flow 

1. ผูเลนกดเขารวมหองเกมสวนตัว 

2. ผูเลนกรอกรหัสหองเกม 

3. ระบบนำผูเลนเขาหองเกม 

4. ผูเลนทั้งหมดในหองเกมเริ่มเกม 

 

ตารางที่ 3.6 Use Case Description ของ Use Case เรียกดูรายการสำรับ 

Use Case Name เรียกดูรายการสำรับ 

Description ผูเลนเรียกดูรายการสำรับของตัวเองเพ่ือจัดการสำรับ 

Actor Player 

Precondition ผูเลนเขาสูระบบแลว 

Postcondition ผูเลนอยูในหนารายการสำรับ 

Main Flow 

1. ผูเลนกดปุมรายการสำรับ 

2. ระบบคนหาสำรับทั้งหมดของผูเลน 

3. ระบบแสดงรายการสำรับใหกับผูเลน 

 

ตารางที่ 3.7 Use Case Description ของ Use Case สรางสำรับใหม 

Use Case Name สรางสำรับใหม 

Description ผูเลนสรางสำรับใหม 

Actor Player 

Precondition 
ผูเลนเขาสูระบบแลว ผูเลนอยูในหนารายการสำรับ และสำรับที่มีจำนวน

ไมถึงจำนวนสูงสุด 

Postcondition ผูเลนไดเพ่ิมสำรับใหม หรือไมมีอะไรเกิดขึ้นกรณียกเลิก 

Main Flow 

1. ผูเลนเลือกปุมสรางสำรับใหม 

2. ระบบพาผูเลนเขาสูหนาแกไขสำรับใหม 

3. ผูเลนแกไขสำรับใหม 

4. ผูเลนบันทึกสำรับใหม 

5. ระบบเพ่ิมสำรับใหมลงในบัญชีผูเลน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ 3.8 Use Case Description ของ Use Case แกไขสำรับ 

Use Case Name แกไขสำรับ 

Description ผูเลนแกไขสำรับของตัวเอง 

Actor Player 

Precondition ผูเลนเขาสูระบบแลว และผูเลนอยูในหนารายการสำรับ 

Postcondition สำรับของผูเลนไดรับการบันทึก 

Main Flow 

1. ผูเลนกดแกไขสำรับที่เลือกจากรายการสำรับ 

2. ระบบพาผูเลนเขาสูหนาแกไขสำรับที่เลือก 

3. ผูเลนแกไขสำรับใหม 

4. ระบบตรวจสอบความถูกตองของสำรับ 

5. ระบบบันทึกขอมูลสำรับที่แกไขแลว 

6. ระบบแจงเตือนบันทึกสำรับสำเร็จ 

 

ตารางที่ 3.9 Use Case Description ของ Use Case ลบสำรับ 

Use Case Name ลบสำรับ 

Description ผูเลนลบสำรับของตัวเอง 

Actor Player 

Precondition ผูเลนเขาสูระบบแลว และผูเลนอยูในหนารายการสำรับ 

Postcondition สำรับที่ผูเลนเลือกถูกลบออก 

Main Flow 

1. ผูเลนกดลบสำรับที่เลือกจากรายการสำรับ 

2. ผูเลนยืนยันการลบสำรับที่เลือก 

3. ระบบลบขอมูลสำรับออกจากบัญชีผูเลน 

4. ระบบแจงเตือนการลบสำเร็จ 

 

ตารางที่ 3.10 Use Case Description ของ Use Case เลือกสำรับท่ีใช 

Use Case Name เลือกสำรับที่ใช 

Description ผูเลนเลือกสำรับเพ่ือนำไปใชในการเลนเกม 

Actor Player 

Precondition ผูเลนเขาสูระบบแลว และผูเลนอยูในหนารายการสำรับ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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Postcondition สำรับที่ผูเลนใชงานถูกเปลี่ยนเปนสำรับที่เลือก 

Main Flow 

1. ผูเลนกดเลือกใชสำรับจากรายการสำรับ 

2. ระบบตรวจสอบความถูกตองของสำรับที่เลือก 

3. ระบบตั้งสำรับที่ผูเลนเลือกเปนสำรับที่ใช 

4. ระบบแจงเตือนสำรับถูกเลือกแลว 

 

ตารางที่ 3.11 Use Case Description ของ Use Case เรียกดูรายการการดท่ีสะสม 

Use Case Name เรียกดูรายการการดที่สะสม 

Description ผูเลนดูรายการการดที่เปนเจาของ 

Actor Player 

Precondition ผูเลนเขาสูระบบแลว และผูเลนอยูในหนาเมนูหลัก 

Postcondition - 

Main Flow 

1. ผูเลนกดดูรายการการดที่สะสม 

2. ระบบดึงขอมูลรายการการดของผูเลนที่มี 

3. แสดงรายการการดสูผูเลน 

 

ตารางที่ 3.12 Use Case Description ของ Use Case เรียกดูรานคาการด 

Use Case Name เรียกดูรานคาการด 

Description ผูเลนดูสินคาในรานคา 

Actor Player 

Precondition ผูเลนเขาสูระบบแลว และผูเลนอยูในหนารายการสำรับ 

Postcondition สำรับที่ผูเลนใชงานถูกเปลี่ยนเปนสำรับที่เลือก 

Main Flow 

1. ผูเลนกดเลือกใชสำรับจากรายการสำรับ 

2. ระบบตรวจสอบความถูกตองของสำรับที่เลือก 

3. ระบบตั้งสำรับที่ผูเลนเลือกเปนสำรับที่ใช 

4. ระบบแจงเตือนสำรับถูกเลือกแลว 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 



37 

 

 

ตารางที่ 3.13 Use Case Description ของ Use Case ซ้ือการด 

Use Case Name ซื้อการด 

Description ผูเลนซื้อการดเพ่ือนำไปใชในการจัดสำรับ 

Actor Player 

Precondition ผูเลนเขาสูระบบแลว และผูเลนอยูในหนารายการสำรับ 

Postcondition สำรับที่ผูเลนใชงานถูกเปลี่ยนเปนสำรับที่เลือก 

Main Flow 

1. ผูเลนกดเลือกใชสำรับจากรายการสำรับ 

2. ระบบตรวจสอบความถูกตองของสำรับที่เลือก 

3. ระบบตั้งสำรับที่ผูเลนเลือกเปนสำรับที่ใช 

4. ระบบแจงเตือนสำรับถูกเลือกแลว 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.4 Entity-Relationship Diagram 

ในสวนการเก็บขอมูลของฝง server จะตองมีฐานขอมูลเพ่ือเก็บขอมูลตางๆ ไดแก ขอมูล

บัญชีของผูเลน สำรับของผูเลน การดตางๆ โดยโครงสรางของขอมูลที่เก็บจะแสดงดวยรูปที่ 3.10 ดัง

ตอไป 

 

 
 

รูปท่ี 3.10 Entity-Relationship Diagram ของระบบฐานขอมูลบน server ในเกม 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 ผูเลนแตละคนจะมีบัญชีผูใชเปนของตัวเอง ที่จะเก็บรหัส ชื่อผูใช และรหัสผาน รวมไปถึง

บทบาทของบัญชีสำหรับผูใชพิเศษบางประการ เชน admin โดยขอมูลบัญชีสามารถแปลงมาเปน

โครงสรางของตารางดังตอไปนี้ 

 

ตารางที่ 3.14 โครงสรางของตาราง Account 

Attribute Data Type Description 

account_id integer รหัสประจำบัญช ี

username varchar ชื่อบัญชีที่ใชในการเขาสูระบบ 

password varchar รหัสผานบัญช ี

 

 ในแตละบัญชีจะเก็บขอมูลของผูเลนที่จะแสดงในเกมดวย ประกอบไปดวยรหัส และชื่อ โดยผู

เลนจะมีสำรับที่ตัวเองกำลังเลือกใชในการนำไปเลน ซึ่งขอมูลผูเลนในสวนนี้จะรวมไปถึงผูเลนที่เปน

บอทในเกม โดยขอมูลผูเลนสามารถแปลงมาเปนโครงสรางของตารางดังตอไปนี ้

 

ตารางที่ 3.15 โครงสรางของตาราง Player 

Attribute Data Type Description 

player_id varchar รหัสประจำตัวผูเลน 

coin integer ชื่อของผูเลน 

win integer จำนวนครั้งที่ผูเลนเลนชนะเกม 

loss integer จำนวนครั้งที่ผูเลนเลนแพเกม 

account_id varchar Foreign Key รหัสบัญชีของผูเลน 

 

 ผูเลนแตละคนจะมีรายการสำรับเปนของตัวเอง ที่ประกอบไปดวยสำรับของการดอยางนอย

หนึ่งสำรับ โดยจะมีหนึ่งในสำรับนั้นที่ผูเลนจะเลือกนำมาใชเลนในเกมตางๆ หนึ่งสำรับ โดยขอมูล

ดังกลาวสามารถแปลงมาเปนโครงสรางของตารางดังตอไปนี ้

 

ตารางที่ 3.16 โครงสรางของตาราง Decklist 

Attribute Data Type Description 

player_id varchar Foreign Key รหัสประจำตัวผูเลนที่เปนเจาของ 

selected_deck_id varchar Foreign Key รหัสของสำรับที่เลือกใชงาน 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 สำรับการดของผูเลน จะสามารถตั้งชื่อไดโดยเจาของ และแบงออกเปนสองสำรับยอย คือ 

main deck และ recipe deck ซึ่งทั้งสองสวนจะมีขอจำกัดจำนวนการดท่ีใสไดเปนชวงจำนวนต่ำสุด

และสูงสุด รวมไปถึงจำนวนการดที่รหัสซ้ำกันที่ใสไดทั้งหมด โดยขอมูลสำรับสามารถแปลงมาเปน

โครงสรางของตารางดังตารางตอไปนี้ 

 

ตารางที่ 3.17 โครงสรางของตาราง Deck 

Attribute Data Type Description 

deck_id integer รหัสของสำรับ 

name varchar ชื่อสำรับ 

main_size integer จำนวนการดในสำรับหลัก 

recipe_size integer จำนวนการดในสำรับ recipe 

is_valid integer แสดงถึงวาสำรับนี้มีการดถูกตองตามกฏการเลนหรือไม 

player_id varchar Foreign Key รหัสผูเลนเจาของสำรับ 

 

 ในสำรับการดแตละสวน ทั้ง main deck และ recipe deck จะประกอบไปดวยรายการ

การดหลายๆ รายการ โดยแตละรายการจะมีโครงสรางขอมูลดังตารางตอไปนี้ 

 

ตารางที่ 3.18 โครงสรางของตาราง DeckItem 

Attribute Data Type Description 

seq varchar เลขแทนลำดับของรายการการดนี้บนสำรับ 

card_id varchar Foreign Key รหัสชื่อการด 

deck_id varchar Foreign Key สำรับที่เปนเจาของรายการการดนี้ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 ผูเลนทุกคนจะสามารถสะสมการดในเกมได โดยการดที่สะสมแตละใบจะถูกเก็บไวในรายการ

สะสมของผูเลนนั้น โดยมีโครงสรางตารางดังตอไปนี้ 

ตารางที่ 3.19 โครงสรางของตาราง Collection 

Attribute Data Type Description 

player_id varchar Foreign Key สำรับรหัสผูเลนเจาของรายการการดนี้ 

card_id varchar Foreign Key รหัสของการดที่เก็บ 

 

 ผูเลนแตละคนจะมีรานคาการดเปนของตัวเอง โดยรานคาจะจับกลุมสินคาที่นำมาขายเปนส

ตอก (stock) ซึ่งในแตละรานคาจะสามารถมีไดหลายสตอก ในแตละสตอกจะมี 2 ประเภท ไดแก สต

อกไมจำกัดเวลา ที่ไมมีวันหมดอายุ และสามารถเปลี่ยนสินคาที่ขายไดตามเวลา สำหรับสตอกท่ี

สามารถเปลี่ยนสินคาใหมได จะตองระบุวันเวลาที่จะเปลี่ยนสินคาครั้งตอไป และสต็อกอีกประเภท

หนึ่ง คือ สตอกจำกัดเวลา หมายความวา สตอกลักษณะนี้จะสามารถหมดอายุได โดยจะตองระบุวัน

เวลาที่จะหมดอายุ และเมื่อหมดอายุจะถูกลบออกจากรานคา แตสตอกนี้ยังสามารถมีการเปลี่ยน

สินคาไดโดยมีจำนวนจำกัด โดยหากมี จะตองระบุจำนวนครั้งท่ีจะใหเปลี่ยนสินคากอนที่จะลบสตอก

ออกจากรานคา โดยทุกสตอกจะตองมีการระบุวันเวลาที่เปดใหซื้อได โดยจะนำวันเวลานี้ไปกำหนดวัน

เวลาที่สตอกจะถูกเปลี่ยนสินคาหรือถูกลบออก โดยมีโครงสรางตารางเก็บขอมูลดังตารางตอไปดังนี้ 

 

ตารางที่ 3.20 โครงสรางของตาราง ShopStock 

Attribute Data Type Description 

player_id varchar Foreign Key สำรับรหัสผูเลนเจาของรายการการดนี้ 

stock_id varchar รหัสของสตอกสินคา 

limited boolean เปนจริง ถาสต็อกเปนสต็อกจำกัดเวลา หากเปนเท็จ จะ

เปนสตอกไมจำกัดเวลา 

available_date datetime วันเวลาที่สต็อกนี้เปดใหซื้อสินคาได 

last_restock_date datetime วันเวลาสุดทายที่สต็อกนี้ไดเปลี่ยนสินคาไปแลว 

expire_date date_time วันเวลาที่สต็อกนี้จะหมดอายุ หรือจะเปลี่ยนสินคา 

restock_count integer จำนวนครั้งท่ีจะใหเปลี่ยนสินคากอนที่จะลบสตอกสำหรับส

ตอกจำกัดเวลา ชองนี้จะไมถูกใชงานสำหรับสตอกไมจำกัด

เวลา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 ในแตละสตอกสินคาจะมีสินคาหลายสินคา ในแตละสินคาจะประกอบไปดวยรหัสประจำ

สินคา ราคา จำนวนสินคาที่เหลือใหซื้อได สำหรับปญหาพิเศษนี้ จะมีสินคาเพียงประเภทเดียว คือ 

การด โดยมีโครงสรางตารางดังตารางตอไปนี้ 

 

ตารางที่ 3.21 โครงสรางของตาราง ShopCardItem 

Attribute Data Type Description 

player_id varchar Foreign Key สำรับรหัสผูเลนเจาของรายการการดนี้ 

stock_id varchar Foreign Key รหัสของสตอกสินคาที่มีสินคานี้ 

item_id varchar รหัสสินคา 

price integer ราคาของสินคา 

count integer จำนวนสินคาที่เหลือ 

card_id varchar รหัสของการดในสินคานี้ที่นำมาขาย 

 

 การดแตละใบในเกมจะประกอบไปดวยรหัสแทนตัวการดแตละใบ และรหัสชื่อการดที่จะใช

อางถึงขอมูลของการดนั้นๆ โดยขอมูลการดสามารถแปลงมาเปนโครงสรางของตารางดังตารางตอไปนี ้

 

ตารางที่ 3.22 โครงสรางของตาราง Card 

Attribute Data Type Description 

card_id varchar รหัสของการด 

code integer Foreign Key รหัสชื่อการด 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 ขอมูลการดแตละชนิดที่แบงตามรหัสชื่อการดจะประกอบไปดวยขอมูลคาพลังหรือสถานะ

ตางๆ ที่ใชในเกม ไดแก ประเภทการด คาเกรดของการด หมวดหมูวัตถุดิบ คาพลัง คาชีวิต คาพลัง

พิเศษ และคาชีวิตพิเศษ โดยการดแตละหมวดหมูจะใชขอมูลแตกตางกัน เชน การดที่เปนประเภท 

dish จะใชขอมูลทุกคา ในขณะที่การดประเภท ingredient จะใชขอมูลเพียงคาเกรด และหมวดหมู

วัตถุดิบ การดในเกมจะสามารถมีรหัสชื่อการดซ้ำกันไดหลายใบ แตรหัสตัวการดจะซ้ำกันไมได โดย

ขอมูลคุณสมบัติการดสามารถแปลงมาเปนโครงสรางของตารางดังตารางตอไปนี้ 

 

ตารางที่ 3.23 โครงสรางของตาราง CardProperties 

Attribute Data Type Description 

code integer รหัสชื่อการดที่มีคณุสมบัติตามนี ้

type integer ประเภทของการด ไดแก dish, ingredient, ingredient 

dish, action, trigger โดยเก็บเปน bit field 

grade integer คา grade ของการดประเภท ingredient หรือคา base 

grade ของการดประเภท dish 

class integer หมวดหมูวัตถุดิบของการดประเภท ingredient หรือ dish 

เก็บเปน bit field 

power integer คาพลังของการดประเภท dish 

health integer คาชีวิตของการดประเภท dish 

bonus_power integer คาพลังพิเศษของการดประเภท dish 

bonus_health integer คาชีวิตพิเศษของการดประเภท dish 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 



44 

 

 

 3.2.5 Activity Diagram 

จากแตละ Use Case ใน Use Case Diagram สามารถอธิบายลำดับการทำงานของ

เหตุการณภายในแตละ Use Case ไดดวย Activity Diagram ดังนี ้

 

 3.2.5.1 Activity Diagram การลงทะเบียนเขาเลน 

 การลงทะเบียนเขาเลน ผูเลนจะเริ่มจากการเขาสูหนาลงทะเบียนเมื่อเริ่มเกม แลวจึงกรอก

ขอมูลตางๆ ลงไป และยืนยัน จากนั้นตัวเกมจะสงคำขอไปยัง server และตรวจสอบ หากขอมูล

ถูกตอง server จะทำการสรางขอมูลบัญชีผูเลนใหม พรอมกับไอเทมหรือสิ่งของเริ่มตนใหกับผูเลนคน

นั้น อันไดแก สำรับเริ่มตน การดในสำรับเริ่มตนดังกลาว และเงินเริ่มตน จากนั้นจึงแจงเตือนกลับไป

ยังผูเลนและเขาสูหนาเมนูหลัก แตหากขอมูลไมถูกตอง ผูเลนจะถูกแจงเตือนลมเหลวพรอมสาเหตุ ดัง

รูปตอไปนี้ 

 

 
 

รูปท่ี 3.11 Activity Diagram การลงทะเบียนเขาเลน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.5.2 Activity Diagram การเขาสูระบบ 

 การเขาสูระบบ ผูเลนจะตองเขาสูระบบทุกครั้งกอนที่จะเลนเกมได โดยผูเลนจะเขาสูหนาเขา

สูระบบ และกรอกขอมูลตางๆ ลงไป และยืนยัน จากนั้นตัวเกมจะสงคำขอไปยัง server และ

ตรวจสอบ หากขอมูลถูกตอง server จะทำการเชื่อมตอกับตัวเกมของผูเลน และแจงเตือนกลับไปยังผู

เลนและเขาสูหนาเมนูหลัก แตหากขอมูลไมถูกตอง ผูเลนจะถูกแจงเตือนลมเหลวพรอมสาเหตุ ดังรูป

ตอไปนี้ 

 

 
 

รูปท่ี 3.12 Activity Diagram การเขาสูระบบ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.5.3 Activity Diagram การสุมหาคูตอสู 

 ผูเลนสามารถเลนในโหมด PvP โดยการหาคูตอสูแบบสุมไดโดยการเลือกจับคูเลนแบบสุม 

กอนอ่ืน server จะตรวจสอบสำรับของผูเลนวาสามารถใชเลนไดหรือไม หากไมไดจะปฏิเสธการขอ

เขาเลนของผูเลน หากได server จะนำผูเลนวางไวในคิวรอ ผูเลนจะทำการรอจนกวาจะมีผูเลนคนอื่น

เขาคิวมารอเชนกัน จากนั้นผูเลนในคิวทั้งคูจะถูกนำไปวางในหองเกมใหม เปนอันเริ่มเกม ผูเลนยัง

สามารถยกเลิกการเขาคิวไดโดยการกดยกเลิกในขณะที่รอเชนกัน ซึ่ง server จะทำการนำผูเลนออก

จากคิวให ดังรูปตอไปนี้ 

 

 
 

รูปท่ี 3.13 Activity Diagram การสุมหาคูตอสู 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.5.4 Activity Diagram การสรางหองเกมสวนตัว 

 ผูเลนสามารถสรางหองเลนแบบสวนตัวได โดยการเลือกสรางหองเกม โดย server จะ

ตรวจสอบสำรับที่ผูเลนใช และปฏิเสธการสรางหองหากสำรับของผูเลนไมสามารถใชเลนได จากนั้น 

server จึงสรางหองผูเลนและสรางรหัสในการเขารวมหองสงใหกับผูเลน จากนี้ผูเลนจะสามารถนำ

โคดไปใหผูเลนคนอ่ืนเขารวมเพ่ือเริ่มเกมได ดังรูปตอไปนี ้

 

 
 

รูปท่ี 3.14 Activity Diagram การสรางหองเกมสวนตัว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.5.5 Activity Diagram การเขารวมหองเกมสวนตัว 

 ผูเลนสามารถเขารวมหองเกมสวนตัวของผูเลนคนอ่ืนไดโดยการเลือกเขารวมหองเกม และ

กรอกรหัสหองเกมลงไป จากนั้น server จะตรวจสอบสำรับของผูเลน และปฏิเสธการเขารวมหาก

สำรับไมสามารถใชเลนได และตรวจสอบหองเกมที่เขารวมวาวางหรือไม หากไมพบหองเกมหรือหอง

เกมนั้นไมวาง จะทำการแจงเตือนกลับไปหาผูเลนวาไมสามารถเขารวมไดพรอมสาเหตุ หากพบหอง 

จะนำผูเลนเขาสูหองเกมและเริ่มเกม ดังรูปตอไปนี้ 

 

 
 

รูปท่ี 3.15 Activity Diagram การเขารวมหองเกมสวนตัว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.5.6 Activity Diagram การเรียกดูรายการสำรับ 

 ผูเลนสามารถรายการสำรับเพ่ือจัดการสำรับของตัวเองไดโดยการเลือกรายการสำรับ server 

จะทำการคนหารายการสำรับทั้งหมดที่ผูเลนมี และสงขอมูลกลับไปแสดงใหผูเลนดู ดังรูปตอไปนี ้

 

 
 

รูปท่ี 3.16 Activity Diagram การเรียกดรูายการสำรับ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.5.7 Activity Diagram การสรางสำรับใหม 

 ผูเลนสามารถสราเงด็คใหมไดจากหนารายการสำรับ โดยการเลือกสรางด็คใหม โดยหากผู

เลนมีจำนวนสำรับครบตามจำนวนจำกัด จะปฏิเสธการสรางสำรับใหม แตถาหากยังไมครบ ผูเลนจะ

ถูกนำไปยังหนาแกไขสำรับใหมที่เพ่ิงสรางมา ผูเลนจะทำการแกไขสำรับดังกลาวตอไปและบันทึก

สำรับ ตอจากนั้น server จะตรวจสอบสำรับที่สรางใหมกอน หากสำรับไมถูกตองจะทำการเตือน

กลับไปยังผูเลนกอน และถามหาการยืนยันจากผูเลน ผูเลนจะสามารถยกเลิกเพ่ือกลับไปแกไขสำรับได

หรือยืนยันบันทึกสำรับท่ีไมถูกตองนั้น เม่ือการบันทึกไดรับการยืนยัน server จะบันทึกขอมูลสำรับ

ใหมลง และแจงเตือนผูเลน ดังรูปตอไปนี้ 

 

 
 

รูปท่ี 3.17 Activity Diagram การสรางสำรับใหม 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.5.8 Activity Diagram การแกไขสำรับ 

 ผูเลนสามารถแกไขสำรับของตัวเองไดโดยการเลือกแกไขสำรับในหนารายการสำรับ จากนั้น 

server จะดึงขอมูลการดทั้งหมดที่ผูเลนมี และสงกลับไปใหตัวเกมที่จะแสดงหนาตางการแกไขสำรับที่

ประกอบไปดวยชื่อสำรับ รายการของการดในสำรับที่เลือก รายการการดที่ผูเลนมี ผูเลนจะสามารถ

แกไขสำรับไดโดยการใสการด นำการดออก เปลี่ยนชื่อสำรับ และจากนั้นจึงกดบันทึกเพ่ือยืนยันการ

แกไข ตอจากนั้น server จะตรวจสอบสำรับที่แกไข หากสำรับไมถูกตองจะทำการเตือนกลับไปยังผู

เลนกอน และถามหาการยืนยันจากผูเลน ผูเลนจะสามารถยกเลิกเพื่อกลับไปแกไขสำรับไดหรือยืนยัน

บันทึกสำรับที่ไมถูกตองนั้น เมื่อการบันทึกไดรับการยืนยัน server จะบันทึกขอมูลสำรับที่แกไขแลว 

และแจงเตอืนผูเลน ดังรูปตอไปนี ้

 

 
 

รูปท่ี 3.18 Activity Diagram การแกไขสำรับ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.5.9 Activity Diagram การลบสำรับ 

 ผูเลนสามารถลบสำรับของตัวเองไดโดยการเลือกลบสำรับในหนารายการสำรับ โดย server 

จะตรวจสอบและปฏิเสธผูเลนหากผูเลนมีสำรับเหลือสำรับเดียว ซึ่งจะทำใหผูเลนไมมีสำรับเลน และ

จะตรวจสอบวาสำรับที่ลบเปนสำรับที่ผูเลนกำลังใชอยูหรือไม พรอมเตือนผูเลน หากผูเลนยืนยันการ

ลบ server จะทำการลบขอมูลสำรับออก พรอมทั้งเลือกดึที่ผูเลนใชใหใหมในกรณีที่ผูเลนลบสำรับที่ใช 

ดังรูปตอไปนี้ 

 

 
 

รูปท่ี 3.19 Activity Diagram การลบสำรับ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.5.10 Activity Diagram การเลือกสำรับท่ีใช 

 ผูเลนสามารถเลือกสำรับที่จะนำไปเลนไดผานหนารายการสำรับ โดยเม่ือผูเลนทำการเลือก

ระบบจะทำการตรวจสอบความถูกตองของสำรับ และเตือนผูเลนวาสำรับท่ีเลือกไมถูกตองในกรณี

สำรับไมถูกตองและไมสามารถนำไปใชเลนได พรอมท้ังรอการยืนยันจากผูเลน เมื่อผูเลนยืนยันแลว 

server จึงจะเปลี่ยนสำรับที่ผูเลนเลือกใหเปนสำรับดังกลาว ดังรูปตอไปนี ้

 

 
 

รูปท่ี 3.20 Activity Diagram การเลือกสำรับท่ีใช 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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ในสวนของการทำงานภายในตัวเกม สามารถอธิบายภาพรวมไดดวย Activity Diagram เชนกัน ดังนี ้

 

 3.2.5.11 Activity Diagram การดำเนินการภายในเกม 

 การดำเนินของเกมตั้งแตตนจนจบ จะเริ่มจากการตั้งคาเริ่มตนกอน จากนั้นจึงแจงเตือนเกม

เริ่มผูเลนทั้งหมด จากนั้นจะทำการดำเนินเกมในแตละตาและวนสลับเปลี่ยนตาไปเรื่อยๆ จนกวาเกม

จะจบหลังจากดำเนินเกมในตานั้นแลว หลังจากนั้นจึงทำการสุมมอบรางวัลใหกับผูเลน แลวแจงเตือน

กลับไปยังผูเลน หลังจากนั้นหองเกมจะถูกลบ ดังรูปตอไปนี้ 

 

 
 

รูปท่ี 3.21 Activity Diagram การดำเนินการภายในเกม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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จากขั้นตอนในการตั้งคาเริ่มตนเกมใน Activity Diagram ที่ 3.2.5.12 สามารถอธิบายการทำงาน

ภายในโดยใช Activity Diagram ดังตอไปนี ้

 

 3.2.3.12 Activity Diagram การตั้งคาเริ่มตนเกม 

 ในการตั้งคาเริ่มเกม จะประกอบไปดวยการกำหนดคา HP เริ่มตน ดึงขอมูลสำรับของผูเลนที่

ใช และทำการสับสำรับ พรอมทั้งจั่วการดบนมือเริ่มตนใหกับผูเลน และกำหนดลำดับการเลนแบบสุม 

จากนั้นจึงแจงเตือนเกมกำลังจะเริ่มใหกับผูเลนทั้งหมด ในสวนนี้ผูเลนทุกคนจะตองยืนยันกับ server 

วาพรอมเลน จึงจะเปนการสิ้นสุดการตั้งคาเกมเริ่มตน และเริ่มตนเกมได ดังรูปตอไปนี้ 

 

 
 

รูปท่ี 3.22 Activity Diagram การตั้งคาเริ่มตนเกม 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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จากข้ันตอนในการประมวลผลเหตุการณในตาปจจุบันในรูปท่ี 3.2.5.12 สามารถอธิบายการทำงาน

ภายในโดยใช Activity Diagram ดังตอไปนี ้

 

 3.2.5.13 Activity Diagram การดำเนินเหตุการณในตาปจจุบัน 

 ในลูปการดำเนินในแตละตาภายในเกม จะเริ่มโดยการประมวลผลการเลนของผูเลนที่สงมา

กอน โดยการเลนจะสงผลใหเกิดเหตุการณรอประมวลผลข้ึนในเกม ซึ่งถาหากมีเหตุการณเกิดขึ้น จะ

ตรวจสอบหาการเลนตอบโตที่สงผลกอนเหตุการณนั้นๆ กอน ถามีเกมจะนำเหตุการณอ่ืนๆ รวมถึง

เหตุการณนี้ไปรอพักไวกอน และหยุดเกมใหผูเลนเลือกเลนการเลนโตกลับกอน หากไมมีก็จะ

ประมวลผลเหตุการณนั้น หากเหตุการณนั้นทำใหเกมหยุด จะเอาเหตุการณอ่ืนๆ ที่รออยูไปพักไว

เชนกัน ตอมาถาเหตุการณนั้นใหผลลัพธสมบูรณ จะสงผลลัพธดังกลาวไปยังผูเลน พรอมกับคำนวณ

การเลนที่ผูเลนในตานั้นเลนไดใหม และหยุดเกมรอใหผูเลนทุกคนพรอมเลนตอ และวนประมวลผลกับ

เหตุการณตอๆ ไปจนหมด แตถาหากไมมีเหตุการณรอ จะไปดูตอวากอนหนานี้มีเหตุการณที่สมบูรณ

หรือไม ถามี จะนำไปประมวลผลการเลนโตกลับที่สงผลหลังเหตุการณดังกลาว ถามีเกมจะหยุดรอใหผู

เลนเลือกเลน หลังจากนั้นจึงลางเหตุการณดังกลาวทิ้ง ดังรูปตอไปนี้ 

 

 
 

รูปท่ี 3.23 Activity Diagram การดำเนินเหตุการณในตาปจจุบัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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จากข้ันตอนในการประมวลผลการเลนโตกลับจากการเลนที่เลือกใน Activity Diagram ท่ี 3.2.5.14 

สามารถอธิบายการทำงานภายในโดยใช Activity Diagram ดังตอไปนี ้

 

 3.2.5.14 Activity Diagram การดำเนินการเลนโตกลับตอการเลน 

 ในการเลนโตกลับ ผูเลนทั้งหมดจะมีสิทธิในการเลนโตกลับ โดยผูเลนฝายตรงขามของผูเลน

เจาของการเลนที่กำลังจะโตกลับจะมีสิทธิในการเลนกอน โดยจะตั้งเวลาในการเลนโตกลับ และวนรอ

รับจากผูเลนที่มีสิทธิเลนโตกลับ หากผูเลนเลือกการเลนที่ถูกตอง จะทำการประมวลผลการเลนนั้น 

และตรวจสอบสถานะเกม หากเกมจบจะจบการทำงานการเลนโตกลับ แตถาหากไม จะทำการ

ดำเนินการเลนโตกลับจากการเลนโตกลับนั้นแบบเวียนเกิด โดยที่ผูเลนคนถัดไปจะไมไดเลนโตกลับ

การเลนเริ่มตน หากเวลาในการเลนโตกลับหมด ผูเลนคนนั้นจะไมมีสิทธิในการเลน และสงสิทธิในการ

เลนโตกลับใหคนถัดไป และถาหากไมมีผูเลนท่ีสามารถเลนโตกลับไดแลว จะเปนการสิ้นสุดการ

ดำเนินการ ดังรูปตอไปนี ้

 

 
 

รูปท่ี 3.24 Activity Diagram การดำเนินการเลนโตกลับตอการเลน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3.2.6 Sequence Diagram 

ในสวนรายละเอียดการทำงานบางสวนนั้นสามารถเขียนอธิบายไดดวย Sequence Diagram 

ดังนี้ 

 

 3.2.6.1 Sequence Diagram การเรียกดูรายการสำรับ 

 

 
 

รูปท่ี 3.25 Sequence Diagram การเรียกดูรายการสำรับ 

 

 จากรูป สามารถอธิบายการทำงานขางตนได เริ่มจากผูเลนเรียกดูเมนูรายการสำรับ ตัวเกมจะ

รองขอขอมูลสำรับของผู เล นจาก server ต อมา server จึ งไป เรียกหารายการสำรับจาก 

DeckHandler โดย DeckHandler จะไปดึงขอมูลจากฐานขอมูล หากรายการสำรับไมมีสำรับเลย 

เนื่องจากเปนผูเลนใหม จะทำการดึงขอมูลสำรับเริ่มตนจากฐานขอมูล และเพิ่มสำรับดังกลาวลงใน

รายการ โดยการดในสำรับใหมนั้นจะถูกสงไปให CollectionHandler เพ่ิมเขาสูรายการสะสมการด

ของผูเลนคนดังกลาวใหไปแกไขขอมูลรายการสะสมในฐานขอมูลดวย หลังจากนั้นจึงเลือกใหสำรับ

เริ่มตนนั้นเปนสำรับที่ใชเลน เปนอันสิ้นสุดการเพ่ิมสำรับใหม หลังจากนั้นทั้งหมดจึงสงรายการสำรับ

กลับไปยังสูตัวเกมใหแสดงผลตอผูเลน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.6.2 Sequence Diagram การเรียกดูรานคา 

 

 
 

รูปท่ี 3.26 Sequence Diagram การเรียกดูรานคา 

 

 จากรูป สามารถอธิบายการทำงานขางตนได เริ่มจากผูเลนเรียกดูเมนรูานคา ตัวเกมจะรองขอ

ขอมูลรานคาของผูเลนจาก server ตอมา server จึงไปเรียกหารานคาจาก ShopHandler โดย 

ShopHandler จะไปดึงขอมูลรานคาและสตอกรานคาจากฐานขอมูล สตอกรานคาที่เปนตัวกำหนด

สินคาที่จะขายของผูเลนทุกคนในเกมจะถูกนำไปใชในการปรับปรุงรายการสินคาในรานคาของผูเลน 

เชน เพ่ิมสินคาใหม เปลี่ยนสินคาใหมท่ีถึงเวลา นำสินคาที่หยุดขายออก และแกไขขอมูลรานคาบน

ฐานขอมูลตามรานคาที่ปรับปรุงแลว หลังจากนั้นทั้งหมดจึงสงขอมูลรานคากลับไปยังสูตัวเกมให

แสดงผลตอผูเลน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.6.3 Sequence Diagram การกระทำของผูเลนในแตละเกม 

 

 
 

รูปท่ี 3.27 Sequence Diagram การกระทำของผูเลนในแตละเกม 

 

 จากรูป สามารถอธิบายการทำงานขางตนได เริ่มจากผูเลนในเกมเลือกเลน ทำใหเกิดการ

กระทำบางอยาง เชน เตรียมวัตถุดิบ ปรุงอาหาร ตัวเกมจะสงการกระทำดังกลาวไปยังหองเกมบน 

server โดยหองเกมจะนำการกระทำนั้นไปตรวจสอบกับ GameManager กอนวาถูกตองหรือไม รวม

ไปถึงความเหมาะสมของการกระทำในขณะนั้นดวย หากถูกตอง จะสงให  GameManager 

ประมวลผลการกระทำดังกลาว ซึ่งสงผลใหเกิดเหตุการณบางอยาง ซึ่งสามารถมีไดหลายเหตุการณ 

เหตุการณเหลานั้นจะถูกสงไปใหตัวเกมไปแสดงผล โดยตัวเกมจะนำเหตุการณเขาคิวการแสดงผลเพ่ือ

เรียงลำดับเหตุการณใหถูกตอง แลวจึงคอยแสดงผลลัพธจากการเลนนั้น แตถาหากการกระทำไมผาน

การตรวจสอบ ผูเลนจะไดรับการแจงเตือนขอผิดพลาดพรอมสาเหตุ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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บทท่ี 4 

ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 

 ในการพัฒนาตัวเกมข้ึนมา ผูจัดทำไดนำทฤษฎีที่กลาวมาในบทที่ 2 มาวิเคราะหและออกแบบ

ตัวเกม ทั้งในสวนของการเลน และระบบเบ้ืองหลังตัวเกม พรอมความสัมพันธและการทำงานในแตละ

สวน ดังตอไปนี ้

 

4.1 ผลการดำเนินงานพัฒนาตัวเกม 

 4.1.1 หนาจอเริ่มเกม 

   

 
 

รูปท่ี 4.1 รูปหนาจอเริ่มเกม 

 

 จากรูป เปนหนาเกมที่ผูเลนจะพบเมื่อผูเลนเปดเกม ผูเลนสามารถกดเริ่มเกมเพื่อไปสูหนา

หลักตอไป โดยในสวนของระบบที่ตองทำกอนที่ผูเลนจะเลนเกมได เชน การเขาสูระบบ จะเกิดขึ้น

ระหวางนี ้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 4.1.2 หนาจอลงทะเบียน 

 

 
 

รูปท่ี 4.2 รูปหนาจอลงทะเบียน 

 

จากรูป เปนหนาตางลงทะเบียน ที่ใหผูเลนเลือกวิธีการในการลงทะเบียนกอน หลังจากที่

เลือกแลวจะแสดงแบบสำหรับกรอกขอมูลที่สำคัญในการลงทะเบียน โดยจะมีการตรวจสอบขอมูล

คราวๆ เมื่อผูเลนยืนยันการลงทะเบียน และแสดงขอผิดพลาด หากมี แตถาหากการลงทะเบียนเสร็จ

สิ้น จะนำผูเลนเขาสูระบบและนำไปสูหนาหลักโดยอัตโนมัติ และหนาตางนี้ยังมีปุมสำหรับเปลี่ยนไป

เขาสูระบบแทนหากมีบัญชีอยูแลว 

 

 4.1.3 หนาจอเขาสูระบบ 

 

 
 

รูปท่ี 4.3 รูปหนาจอเขาสูระบบ 

 

จากรูป เปนหนาตางเขาสูระบบ ที่ใหผูเลนเลือกวิธีการในการเขาสูระบบกอน หลังจากที่เลือก

แลวจะแสดงแบบสำหรับกรอกขอมูลที่สำคัญในการเขาสูระบบ เม่ือผูเลนยืนยันเสร็จสิ้น จะนำผูเลน

ไปสูหนาหลัก และหนาตางนี้ยังมีปุมสำหรับเปลี่ยนไปลงทะเบียนแทนหากไมมีบัญชี 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 



63 

 

 

 4.1.4 หนาจอหลักของเกม 

 

 
 

รูปท่ี 4.4 รูปหนาจอหลักเกม 

 

 จากรูป เปนหนาหลักท่ีที่แสดงขอมูลเบื้องตนของผูเลนที่มุมบนซาย เมนูการเลนเกมที่

ดานซายของจอ และเมนูอ่ืนๆ ที่ดานลางของขอมูลบัญชีผูใช 

 

 4.1.5 หนาจอเกี่ยวกับบัญชีผูใช 

 

 

 

รูปท่ี 4.5 รูปหนาจอเกี่ยวกับบัญชีผูใช 

 

 จากรูป เปนหนาตางขอมูลบัญชีผูใชเมื่อผูเลนกดที่ชื่อผูเลนที่มุมบนขวาของหนาหลัก โดยจะ

แสดงขอมูลชื่อผูใช อีเมลท่ีใชลงทะเบียน (หรือวางเปลาในกรณีที่เขาสูระบบโดยไมลงทะเบียน) ผล

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 



64 

 

 

จำนวนครั้งท่ีเลนชนะและแพ และมีปุมออกจากระบบ และลบบัญชี โดยทั้งคูจะนำผูเลนกลับสูหนา

เริ่มตนเมื่อสำเร็จ 

 

 4.1.6 หนาจอรายการสำรับ 

 

 
 

รูปท่ี 4.6 รูปหนาจอรายการสำรับ 

 

จากรูป เปนหนาตางแสดงรายการสำรับของผูเลน ผูเลนสามารถกดท่ีรายการสำรับแตละ

รายการเพื่อเขาไปแกไข ลบ หรือเลือกใชงานสำรับนั้นได และในหนาตางนี้ผูเลนสามารถสรางสำรับ

ใหมไดดวยปุมที่มุมบนขวา โดยจะนำผูเลนไปยังหนาแกไขสำรับที่เปนสำรับใหม 

 

 4.1.7 หนาจอแกไขสำรับ (และเรียกดูรายการการดท่ีสะสม) 

 

 
 

รูปท่ี 4.7 รูปหนาจอแกไขสำรับ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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จากรูปที่ 4.7 เปนหนาตางท่ีผูเลนสามารถเขามาแกไขสำรับที่เลือกได โดยฝงซายของหนาจอ

จะแสดงรูปการดในสำรับ จำแนกตามตำแหนงของสำรับ (สำรับหลัก และสำรับสูตรอาหาร) สวนฝง

ขวาจะแสดงรูปการดท่ีผูเลนสะสม โดยจัดกลุมการดที่มีรหัสชื่อเดียวกันใวดวยกัน ผูเลนสามารถแกไข

สำรับโดยการกดและลากการดไปวางท่ีตำแหนงที่ผูเลนตองการ และหนาตางนี้มีเมนูจัดการสำรับท่ี

กำลังแกไขอยูที่มุมบนซาย ไดแก บันทึกการแกไข เลือกใช และลบ 

สำหรับการดูรายการการดที่ผู เลนสะสม ผูเลนสามารถดูไดในหนาแกไขสำรับทางออม 

เนื่องจากผูเลนตองดูรายการการดที่สะสมเพ่ือจะนำมาใสในสำรับได ผูจัดทำจึงเลือกที่จะไมสรางหนา

ดูรายการการดที่สะสมแยก 

 

 
 

รูปท่ี 4.8 รูปหนาตางขอมูลการดบนหนาจอแกไขสำรับ 

 

 จากรูป เปนหนาตางกลองขอความขอมูลของการดที่ผูเลนกดเลือก เนื่องจากมีปญหาในการ

จัดวางขอมูลทั้งหมดของการดลงบนภาพ ทำใหผูจัดทำจึงตัดสินใจลดขอมูลบางสวนไปใสที่กลอง

ขอความดังกลาว ซึ่งกลองขอมูลนี้จะถูกใชงานอีกในหนาเลนเกม และหนารานคา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 4.1.8 หนาจอรานคาการด 

 

 
 

รูปท่ี 4.9 รูปหนาจอรานคาการด 

 

 จากรูป เปนหนาตางรานคาการดของผูเลน โดยรายการสินคาทั้งหมดจะถูกจัดแสดงในตาราง 

มีการแสดงชื่อสินคา รูปภาพประกอบ ปุมรายละเอียดสินคา และปุมสำหรับสั่งซื้อ เม่ือผูเลนกดปุม

รายละเอียดสินคา หรือกดที่รูปของสินคา จะแสดงหนาตางขอมูลการดเหมือนกับในหนาตางแกไข

สำรับจากรูปที่ 4.9 สินคาที่มีจำนวนจำกัดจะแสดงจำนวนสินคาที่เหลืออยูในปุมสั่งซื้อ และสินคาที่

สามารถหมดอายุไดจะมีการแสดงเวลาที่เหลือกอนสินคาจะหายไปอยูขางลางชื่อสินคา 

 

 4.1.9 หนาจอการสุมหาคูตอสู 

 

 
 

รูปท่ี 4.10 รูปหนาตางสุมหาคูตอสู 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 จากรูปท่ี 4.10 เมื่อผูเลนกดปุมเริ่มหาคูตอสู จะมีหนาตางแจงเตือนสถานะการหาคูตอสู โดย

ในขณะที่รอจะมีปุมยกเลิกท่ีผูเลนสามารถกดเพ่ือยกเลิกการหาได โดยหนาตางจะถูกปดเมื่อการหาคู

ตอสูถูกยกเลิก หากพบคูตอสู ขอความจะแจงเตือนสถานะ และนำพาผูเลนไปสูหนาเกมตอไป 

 

 4.1.10 หนาจอสรางหองเกมสวนตัว 

 

 
 

รูปท่ี 4.11 รูปหนาตางสรางหองเกมสวนตัว 

 

 จากรูป เมื่อผูเลนเลือกสรางหองเกมสวนตัว จะมีหนาตางแสดงขอมูลของหองเกมเมื่อหอง

สรางเสร็จแลว โดยจะมีชองแสดงรหัสหองท่ีจะถูกซอนไว และผูเลนสามารถกดแสดงรหัสได หรือกด

คัดลอกไปยังคลิปบอรดโดยตรงก็ได และผูเลนสามารถกดออกจากหองไดเชนกัน เมื่อมีผูเลนเขารวม

หองแลว จะนำพาผูเลนไปยังหนาตางเกมตอไปโดยทันท ี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 4.1.11 หนาจอเขารวมหองเกมสวนตัว 

 

 
 

รูปท่ี 4.12 รูปหนาตางเขารวมหองเกมสวนตัว 

 

 จากรูป เม่ือผูเลนเลือกเขารวมหองเกมสวนตัว จะแสดงหนาตางท่ีมีชองใหผูเลนกรอกรหัส

หองเกมได โดยรหัสที่พิมพจะถูกซอนไว และผูเลนสามารถกดแสดงรหัสดังกลาวได หลังจากนั้นผูเลน

จึงสามารถกดยืนยันเพ่ือเขารวม หากสำเร็จ ผูเลนจะถูกนำสูหนาเกมโดยทันท ี

 

 4.1.12 หนาจอการเลนในเกม 

 

 
 

รูปท่ี 4.13 รูปหนาจอเกมโดยภาพรวม 

 

 จากรูป เปนหนาโดยรวมของเกม โดยกระดานเลนการดของผูเลนจะแสดงเปนภาพ 3 มิติ 

โดยในสวนของสำรับทั้งสองสวนและกองขยะจะมีการแสดงจำนวนการดเปนตัวเลขเพ่ือความสะดวก 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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ในสวนของ User Interface (UI) จะมีขอมูลพลังชีวิตของผูเลนอยูแตละฝง ที่มุมบนซายของผูเลนฝาย

ตรงขาม และที่มุมบนขวาของผูเลนเอง สวนขางบนกลางของหนาจอจะแสดงลำดับของตาปจจุบัน 

และเฟสของตานั้นๆ โดยผูเลนที่มีสิทธิเลน ณ ขณะนั้นจะมีแสงฉายสวางบนสนามของผูเลนนั้น และ

ยังมีการแสดงเวลานับถอยหลังของผูเลนที่กำลังเลนอยูที่มุมบนขวา ถัดลงมาจากเลข Frame per 

second (FPS) เพ่ือวัดประสิทธิภาพของเกม โดยฝงขวาของกระดานจะมีกระดิ่งท่ีผูเลนเจาของตา

สามารถกดเพ่ือเปลี่ยนเฟสของเกมหรือจบตาได บนขอมูลของผูเลนจะมีปุมยอมแพที่ผูเลนสามารถกด

เพ่ือยอมแพเกมนั้นได 

 

 เม่ือผูเลนกดบนการดบนมือของตนเอง จะแสดงขอมูลของการดนั้นที่ฝงซายของหนาจอ รวม

ไปถึงการดอ่ืนๆ ที่ผูเลนกดบนหนาจอตราบใดท่ีการดใบนั้นหงายหนาอยู โดยหากการดที่ผูเลนเลือก

สามารถเลนได จะมีปุมแสดงท่ีขางลางของหนาจอท่ีผูเลนสามารถกดได จากรูป การดที่ผูเลนสามารถ

เลนโดยการเตรียมบนสนามได และผูเลนสามารถลากการดบนมือไปวางบนสนามเพ่ือเลนการดใบนั้น

ไดตามประเภทของการดนั้น ดังรูปที่ 4.14 และ 4.15 ตอไปนี ้

 

 
 

รูปท่ี 4.14 รูปหนาจอเกมเมื่อผูเลนเลือกการดวัตถุดิบบนมือ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี 4.15 รูปหนาจอเกมเมื่อผูเลนเลือกการด Action บนมือ  

 

 เม่ือผูเลนกดบน Recipe Deck ของตนเอง จะแสดงหนาตางการดภายในสำรับนั้นๆ โดย

รายการการดจะถูกเรียงใหอัตโนมัติ คือ การดท่ีผูเลนสามารถเลนไดจะแสดงกอนการดท่ีเลนไมได 

จากนั้นจึงเรียงตามลำดับในสำรับ การดที่ผูเลนไมไดสามารถเลนไดจะแสดงรูปการดที่มีสีทึบกวาปกติ 

การดที่ผูเลนเลือกจะแสดงขอบเขียวบนรูปการด และผูเลนสามารถกดบนการดใดๆ ที่สามารถเลนได

สองครั้งเพ่ือเลนการดใบนั้นอยางรวดเร็วได ดังรูปตอไปนี้ 

 

 
 

รูปท่ี 4.16 รูปหนาจอเกมเมื่อผูเลนกดดู Recipe Deck 

 

 เม่ือผูเลนตองเลือกตำแหนงบนสนามในการเลน เชน เลือกวางการดวัตถุดิบ ชองบนสนามที่ผู

เลนเลือกไดจะกระพริบอยางชาๆ ซึ่งผูเลนสามารถกดเลือกไดทันที ผูเลนสามารถยกเลิกการเลือกเพื่อ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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เปนการยกเลิกการเลนไดโดยการกดปุมยกเลิกที่ฝงซาย หรือกดคลิกขวาบนเมาสก็ได หากการเลือก

นั้นสามารถยกเลิกได ดังรูป 

 

 
 

รูปท่ี 4.17 รูปหนาจอเกมเมื่อผูเลนตองเลือกพื้นที่บนสนาม 

 

 จากรูป เมื่อผูเลนตองเลือกการดบนสนามหรือบนมือเพ่ือการเลนบางอยาง เชน เลือกวัตถุดิบ 

เลือกเลนการด Trigger เพ่ือเลนโตกลับ เลือกเปาหมายความสามารถการด การดที่สามารถเลือกไดจะ

กระพริบขอบสีขาว ซึ่งผูเลนสามารถกดบนการดเหลานั้นเพ่ือเลือกได ดังรูปที่ 4.18 และ 4.19 หาก

ตองการดหลายใบ การกดที่การดจะไมยืนยันโดยทันที แตการดที่กดเลือกจะแสดงขอบกระพริบจากสี

ขาวเปนสีเขียวแทน และผูเลนจะตองกดยืนยันที่ปุมฝงขวาหรือกดปุม Space Bar บนแปนพิมพแทน 

 

 
 

รูปท่ี 4.18 รูปหนาจอเกมเมื่อผูเลนตองเลือกการดบนสนาม 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี 4.19 รูปหนาจอเกมเมื่อผูเลนตองเลือกการดบนมือ 

 

ถาหากเปาหมายการดที่ผูเลนตองเลือกมีการดที่ไมสามารถกดบนสนามไดโดยตรง เชน มี

การดที่ผูเลนมองไมเห็น หรืออยูในตำแหนงที่เปนกองการด เชน สำรับ และกองขยะ จะแสดงเปน

หนาตางใหผูเลนเลือกในลักษณะเดียวกันกับเมื่อผูเลนกดดูการดในสำรับสูตรอาหารของตัวเอง ดังรูป 

 

 
 

รูปท่ี 4.20 รูปหนาจอเกมเมื่อผูเลนตองเลือกการดที่อยูนอกสนาม 

 

ในขณะที่ผูเลนฝายตรงขามกำลังเลือก ผูเลนจะถูกแจงเตือนวาผูเลนฝายตรงขามกำลังเลือก

การดอยู ในขณะนี้ผูเลนไมสามารถเลือกเลนอยางอื่นไดจนกวาฝายตรงขามจะเลือกสำเร็จ หรือหมด

เวลา นอกจากกดยอมแพ ดังรูป 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี 4.21 รูปหนาจอเกมเมื่อผูเลนตองเลือกการดที่อยูนอกสนาม 

 

 เม่ือผูเลนกดกระดิ่งในตาของตนเองใน Setup Phase จะมีขอความเปลี่ยนเฟสแจงเตือนข้ึน 

และหนาจอจะมีแสงสีแดง บงบอกวาตอนนี้กำลังอยูใน Strike Phase ทั้งสองฝง ดังรูป 

 

 
 

รูปท่ี 4.22 รูปหนาจอเกมขณะอยูใน Strike Phase 

 

ในเฟสนี้ นอกจากผูเลนสามารถกดบนการดและเลือกปุมการเลนเพ่ือโจมตี ผูเลนสามารถกด

และลากการดขึ้น เมื่อการลากเกิดขึ้นจะมีลูกศรปรากฏจากการดที่กำลังลากไปยังตำแหนงของหนาจอ

ที่กำลังกดอยู จากนั้นผูเลนสามารถปลอยการกดลงบนเปาหมายที่จะใหการดโจมตี เชน การดบน
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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สนามฝายตรงขาม หรือลากไปท่ีสวนบนสุดของหนาจอเพ่ือโจมตีโดยตรง โดยตำแหนงที่โจมตีได 

ลูกศรเล็งเปาจะเปลี่ยนสีเปนสีแดง และสามารถยกเลิกการลากไดโดยลากลูกศรลงขางลาง ดังรูป 

 

 
 

รูปท่ี 4.23 รูปหนาจอเกมในขณะที่ผูเลนลากการดเพื่อเล็งเปาโจมต ี

 

 การลากเพ่ือเลือกเปาหมายดังกลาวยังสามารถทำได สำหรับการดประเภทอาหารวัตถุดิบ ใน

การเตรียมจาก Serve Zone สู Standby Zone โดยจะแตกตางกันเล็กนอยในสวนของทิศทางการ

ลาก คือ การลากลงจะเปนการเล็งเปา และการลากขึ้นจะเปนการยกเลิก ดังรูป 

  

 
 

รูปท่ี 4.24 รูปหนาจอเกมในขณะที่ผูเลนลากการดเพื่อเล็งเปา Set 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 เม่ือเกมจบดวยเหตุผลบางประการ ผูเลนจะถูกแสดงดวยหนาตางที่บอกวาผูเลนชนะหรือแพ 

พรอมทั้งสาเหตุ ผูเลนสามารถกดยอนกลับไปที่หนาหลักไดหลังจากนี้ ดังรูปที่ 4.25 และ 4.26 

 

 
 

รูปท่ี 4.25 รูปหนาจอเกมจบเมื่อผูเลนเปนฝายชนะ 

 

 
 

รูปท่ี 4.26 รูปหนาจอเกมจบเมื่อผูเลนเปนฝายแพ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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4.2 ผลการออกแบบตัวการด 

 

การดที่ออกแบบในตัวเกมมีทั้งหมด 50 ใบ โดยผูจัดทำเปนคนออกแบบและวาดรูปประจำ

การดข้ึนมาเองทั้งหมด โดยการดสวนมากจะมีรูปการดที่ทำไวชั่วคราวโดยใชอีโมจิแทนอยางงาย โดย

มีการแบงหมวดหมูตามจุดประสงคในการใหผูเลนเลือกใช ดังนี ้

 

 
 

รูปท่ี 4.27 ผลการออกแบบการดกลุมวัตถุดิบท่ัวไปที่ไมมีความสามารถ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 จาก กลุมการดดังกลาวเปนการดวัตถุดิบทั่วไปที่มีจุดประสงคในการเปนการดที่ผูเลนหาได

งาย และใชเปนวัตถุดิบในการอัญเชิญปรุงอาหาร โดยวัตถุดิบที่ออกแบบมีหมวดหมูวัตถุดิบ ไดแก 

ธัญพืช เนื้อ ไข ผัก และนม 

 

 
 

รูปท่ี 4.28 ผลการออกแบบการดกลุมวัตถุดิบสนับสนุน 

 

 จาก เปนวัตถุดิบที่มีความสามารถพิเศษบนสนามที่ใชงานได โดยการด 5 ใบแรกนั้นมี

จุดประสงคในการชวยใหผู เลนหาการดวัตถุดิบที่ตองการไดงายข้ึนในกองขยะ โดยการใส

ความสามารถที่แลกเปลี่ยนตัวเองกับการดบนมือเพ่ือเตรียมวัตถุดิบในหมวดหมูเดียวกันจากกองขยะ

ได สวนการดมะเขือเทศนั้นมีจุดประสงคในการเลนสำรับในธีมพิซซาที่ใช HP เปนคาใชจายและใช

มะเขือเทศเปนวัตถุดิบในอาหารบางใบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 



78 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.29 ผลการออกแบบการดกลุมอาหารหลัก 

 

 จาก เปนการดอาหารหลักที่ผูเลนจะใชเลนเพ่ือเอาชนะฝายตรงขาม การดอาหารที่ออกแบบ

มามี 3 ธีมหลัก คือธีมเนื้อและไข สลัดผัก และพิซซา โดยธีมนื้อและไขจะถูกนำไปใสในสำรับเริ่มตน 

เนื่องจากมีความสามารถที่เรียบงาย ไมมีแนวทางการเลนที่เฉพาะเจาะจง สวนธีมสลัดจะมีแนว

ทางการเลนในการเพ่ิม HP ของผูเลนและไดรับผลประโยชนจาก HP นั้นมากกวาธีมอ่ืน และธีมพิซซา

ที่มกีารใช HP เปนคาใชจายในการใชความสามารถในการตอสูที่จะทรงพลังกวาธีมอ่ืน ๆ โดยทั้ง 3 ธีม

จะมีการดอาหารวัตถุดิบที่สนับสนุนการเลนในสวนถัดไป ดังนี ้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี 4.30 ผลการออกแบบการดกลุมอาหารวัตถุดิบ 

 

 จาก เปนการดอาหารวัตถุดิบที่มีจุดประสงคในการสนับสนุนการเลนของผูเลน ซึ่งมีทั้งการดที่

มีความสามารถบน Server Zone เพื่อใชสนับสนุนในการตอสู หรือมีความสามารถบน Standby 

Zone เพื่อสนับสนุนการใชเปนวัตถุดิบ หรือสนับสนุนแนวทางการเลนอื่น ๆ ตามธีม เชน การด 

Meowzzarella Parmesan Retriever และ Summoning Crest ที่ ออกแบบมาเพ่ือสนับสนุน

สำรับธีมพิซซานั่นเอง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี 4.31 ผลการออกแบบการดกลุม Action 

 

 จาก เปนการด Action ที่มีจุดประสงคในการชวยการเลนตาง ๆ โดยจะมีความสามารถที่ไม

ซับซอน และไมไดออกแบบใหมีความจำเพาะเจาะจงกับธีมใดธีมหนึ่ง ความสามารถดังกลาว เชน เพ่ิม

คาพลัง เพ่ิม HP นำการดอาหารคืนสำรับ หรือจั่วการดจากสำรับหลัก เปนตน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี 4.32 ผลการออกแบบการดกลุม Trigger 

 

 จาก เปนการด Trigger ที่มีจุดประสงคในการใหผูเลนตอบโตฝายตรงขามนอกตาตนเอง 

เพ่ือใหเกมมีความ interactive มากขึ้น โดยมีความสามารถที่ใชไดกับทุกธีม และไมจำเพาะเจาะจง

เชนเดียวกันกับการด Action โดยมีความสามารถทั้งเม่ือกำลังโจมตี เม่ือเตรียมวัตถุดิบ เมื่อปรุงอาหาร 

หรือเมื่อมีอาหารถูกทำลาย 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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4.3 การทดสอบการใชงานระบบเกม 

 ในการทดสอบระบบของเกม ไดมีการสราง Test case สำหรับทดสอบระบบในสวนการใช

งานตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

 

ตารางที่ 4.1 ตาราง Test case สำหรับการลงทะเบียน 

รหั ส  Test 

Case 

คำอธิบาย วิธีการทดสอบ ผลลัพธที่คาดหวัง 

TC_REG_1 ลงทะเบียนโดยตั้ งชื่ อ

บัญชีที่ไมซ้ำ 

1. เขาสูหนาลงทะเบียน 

2. ใสชื่อบัญชีที่ไมเคยลงทะเบียน 

3. ใสรหัสผาน 

4. ยืนยัน 

ก ารล งท ะ เบี ย น

สมบูรณ 

TC_REG_2 ลงทะเบียนโดยตั้ งชื่ อ

บัญชีที่ซ้ำกัน 

1. เขาสูหนาลงทะเบียน 

2. ลงทะเบียนดวยบัญชีใหม 

3. ลงทะเบียนอีกครั้งดวยชื่อบัญชีเดิม 

ก ารล งท ะ เบี ย น

ส ำ เร็ จ เพี ย งค รั้ ง

แ รก  ส วน ครั้ งที่

สองตองลมเหลว 

 

ตารางที่ 4.2 ตาราง Test case สำหรับการเขาสูระบบ 

รหั ส  Test 

Case 

คำอธิบาย วิธีการทดสอบ ผลลัพธที่คาดหวัง 

TC_LGI_1 เขาสูระบบโดยใชบัญชีที่

ไมมีอยูจริง 

1. เขาสูหนาเขาสูระบบ 

2. ใสชื่อบัญชีที่ไมเคยลงทะเบียน 

3. ใสรหัสผาน 

4. ยืนยันการเขาสูระบบ 

แ ส ด ง ผ ล

ขอผิดพลาดวายัง

ไมไดลงทะเบียน 

TC_LGI_2 เขาสูระบบโดยใชบัญชีที่

มีอยูจริง แตใสรหัสผาน

1. ลงทะเบียนบัญชีใหม 

2. เขาสูหนาเขาสูระบบ 

ก า ร เข า สู ร ะบ บ

ลมเหลว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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ไมถูกตอง 3. ใสชื่อบัญชีท่ีเพ่ิงลงทะเบียนไป 

4. ใสรหัสผานที่ไมตรงกับท่ีลงทะเบียน

ไป 

4. ยืนยัน 

TC_LGI_3 เขาสูระบบโดยใชบัญชีที่

มี อยู จ ริ ง ใส รหั สผ าน

ถูกตอง 

1. ลงทะเบียนบัญชีใหม 

2. เขาสูหนาเขาสูระบบ 

3. ใสชื่อบัญชีที่เพ่ิงลงทะเบียนไป 

4. ใสรหัสผานตรงกับที่ลงทะเบียนไป 

4. ยืนยัน 

ก า ร เข า สู ร ะบ บ

สำเร็จ 

 

ตารางที่ 4.3 ตาราง Test case สำหรับการสุมหาคูตอสู 

รหั ส  Test 

Case 

คำอธิบาย วิธีการทดสอบ ผลลัพธที่คาดหวัง 

TC_MK_1 สุ ม ห า คู ต อ สู  อ ยู ใ น

สถานะรอ 

1. เขาสูระบบบัญชีผูเลนคนแรก 

2. ผูเลนคนแรกสุมหาคูตอสู 

 

ผูเลนคนแรกอยูใน

สถานะรอจับคู 

TC_MK_2 สุมหาคูตอสู พบคูตอสู 1. เขาสูระบบบัญชีผูเลนคนแรก 

2. ผูเลนคนแรกสุมหาคูตอสู 

3. เขาสูระบบบัญชีผูเลนคนที่สอง 

4. ผูเลนคนที่สองสุมหาคูตอสู 

5. รอเวลาขณะหนึ่ง 

ผูเลนทั้งสองคนถูก

จับคู กัน เขาสูเกม

ใหม 

TC_MK_3 สุมหาคูตอสู ยกเลิก 1. เขาสูระบบบัญชีผูเลนคนแรก 

2. ผูเลนคนแรกสุมหาคูตอสู 

ผูเลนคนแรกกลับสู

ห น า เ ม นู เ ก ม 

ในขณะที่ผูเลนคน
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3. เขาสูระบบบัญชีผูเลนคนที่สอง 

4. ผูเลนคนที่สองสุมหาคูตอสู 

5. ผูเลนคนแรกยกเลิกการสุมหาคูตอสู 

ที่สองอยูในสถานะ

รอจับคูตอไป 

 

ตารางที่ 4.4 ตาราง Test case สำหรับการเขาเลนหองเกมสวนตัว 

รหั ส  Test 

Case 

คำอธิบาย วิธีการทดสอบ ผลลัพธที่คาดหวัง 

TC_PR_1 สรางหองเกม เขารวม

สำเร็จ 

1. เขาสูระบบบัญชีผูเลนคนแรก 

2. สรางหองเกม 

3. เขาสูระบบบัญชีผูเลนคนที่สอง 

4. ผูเลนคนท่ีสองรับรหัสหองจากผู

เลนคนแรก 

5. ผูเลนคนที่สองพิมพรหัสเขาสูหนา

เขารวมหองเกมสวนตัว 

ผูเลนทั้งสองคนถูก

จับคู กัน เขาสูเกม

ใหม 

TR_PR_2 สรางหองเกม ถูกยกเลิก 1. เขาสูระบบบัญชีผูเลนคนแรก 

2. สรางหองเกม 

3. เขาสูระบบบัญชีผูเลนคนที่สอง 

4. ผูเลนคนท่ีสองรับรหัสหองจากผู

เลนคนแรก 

5. ผูเลนคนแรกออกจากหองเกม 

6. ผูเลนคนที่สองพิมพรหัสเขาสูหนา

เขารวมหองเกมสวนตัว 

ผูเลนคนแรกอยูใน

หนาเมนูหลัก สวน

ผูเลนคนที่สองเขา

หองเกมลมเหลว 

เนื่ อ งจ าก ไม พ บ

หองเกม 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ 4.5 ตาราง Test case สำหรับการเรียกดูสำรับ 

ร หั ส  Test 

Case 

คำอธิบาย วิธีการทดสอบ ผลลัพธที่คาดหวัง 

TR_DVW_1 ดูสำรับของผูเลนใหม 1. สรางบัญชีผูเลนใหม 

2. เขาสูระบบบัญชีผูเลนใหม 

3. เขาสูหนาเรียกดูสำรับ 

ผู เ ล น มี ส ำ รั บ

เริ่มตนสำรับเดียว 

และสำรับนั้ นถูก

เลือกใชงานอยู 

TR_DVW_2 ดูสำรับของผูเลนเกาที่

เพ่ิงลงทะเบียน โดยตอง

มี ส ำรั บ เริ่ ม ต น เพี ย ง

สำรับเดียวเทานั้น 

1. สรางบัญชีผูเลนใหม 

2. เขาสูระบบบัญชีผูเลนใหม 

3. เขาสูหนาเรียกดูสำรับ พบสำรับ

เริ่มตน 

4. ออกจากระบบ 

5. เขาสูระบบใหม 

6. เขาสูหนาเรียกดูสำรับ 

สำรับในขั้นตอนที่ 

3 แ ล ะ  6  ต อ ง

เหมือนกัน 

 

ตารางที่ 4.6 ตาราง Test case สำหรับการแกไขสำรับ 

รหั ส  Test 

Case 

คำอธิบาย วิธีการทดสอบ ผลลัพธที่คาดหวัง 

TC_DED_1 แก ไขส ำรับที่ ถู กต อ ง

สำเร็จ 

1. สรางบัญชีผูเลนใหม 

2. เขาสูระบบบัญชีผูเลนใหม 

3. เขาสูหนาเรียกดูสำรับ พบสำรับ

เริ่มตน 

4. แกไขชื่อเปน “Edited Deck” 

5. บันทึก 

แกไขสำเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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TC_DED_2 แกไขสำรับท่ีผิดกฏการ

จัดสำรับ 

1. เขาสูหนาแกไขสำรับที่ถูกตอง 

2. นำการดออกจากสำรับหลักใหนอย

กวา 40 ใบ 

3. บันทึก 

แจงเตือนวาสำรับ

ไมสามารถใชเลน

ได และถามหาการ

ยืนยันการบันทึก 

TC_DED_3 แกไขสำรับ ยืนยันแกไข

สำรับใหผิดกฏ 

1. เขาสูหนาแกไขสำรับที่ถูกตอง 

2. นำการดออกจากสำรับหลักใหนอย

กวา 40 ใบ 

3. บันทึก 

4. ยืนยันการบันทึก 

5. ยอนกลับไปหนาเมนูหลัก 

6. กดหาคูตอสูเลนเกม 

ส ำ รั บ ที่ แ ก ไข มี

หมายเหตุวาสำรับ

ผิดกฏ และการหา

คูตอสูลมเหลว 

TC_DED_4 แกไขสำรับจากสำรับผิด

กฏใหถูกกฏ 

1. เขาสูหนาแกไขสำรับที่ถูกตอง 

2. นำการดออกจากสำรับหลักใหนอย

กวา 40 ใบ 

3. บันทึก 

4. ยืนยันการบันทึก 

5. ใสการด ท่ีนำออกคืนสำรับเดิม

ทั้งหมด 

6. บันทึก 

7. กดหาคูตอสูเลนเกม 

การบันทึกครั้งที่ 2 

สมบู รณ โดยไมมี

การเตือน และการ

หาคูตอสูสำเร็จ 

 

ตารางที่ 4.7 ตาราง Test case สำหรับการสรางสำรับ 

รหั ส  Test 

Case 

คำอธิบาย วิธีการทดสอบ ผลลัพธที่คาดหวัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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TC_DCT_1 สรางสำรับ เขาสูหน า

แกไขสำรับใหม 

1. เขาสูหนาเรียกดูสำรับ 

2. กดเพิ่มสำรับใหม 

 

การแก ไขนำไปสู

ห น าแก ไข ส ำรั บ

ใหม 

TC_DCT_2 สรางสำรับแลวยกเลิก 1. เขาสูหนาเรียกดูสำรับ 

2. กดเพิ่มสำรับใหม 

3. ออกจากหนาเพ่ิมสำรับ 

4. กลับสูหนาเรียกดูสำรับ 

ก า ร อ อ ก มี ก า ร

เตือนสำรับจะไมได

รับการบันทึก และ

หนารายการสำรับ

ไ ม มี ก า ร

เปลี่ยนแปลง 

TC_DCT_3 ส ร า งส ำรั บ ที่ ถู ก ต อ ง

สำเร็จ 

1. เขาสูหนาเรียกดูสำรับ 

2. กดเพิ่มสำรับใหม 

3. ใสการดในสำรับใหถูกตองตามกฏ 

4. ตั้งชื่อสำรับ 

5. บันทึก 

6. กลับสูหนาเรียกดูสำรับ 

รายก ารส ำรับ มี

สำรับ ใหมที่ มี ชื่ อ

ต า ม ชื่ อ ที่ ตั้ ง ใ น

ขั้ น ต อ น ที่  4 

เกิดขึ้น 

TC_DCT_4 ส ร า ง ส ำ รั บ ใ ห เ กิ น

จำนวนสูงสุด 

1. เขาสูหนาเรียกดูสำรับ 

2. กดเพิ่มสำรับใหม 

3. ยืนยันการบันทึกสำรับ โดยไมใส

สำรับ 

4. ทำซ้ำขั้นตอนที่ 2. – 3. จนจำนวน

สำรับเทากับจำนวนสำรับสูงสุงที่มีได 

5. กดเพิ่มสำรับใหม 

การกดเพ่ิมสำรับ

ลมเหลว 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ 4.8 ตาราง Test case สำหรับการลบสำรับ 

รหั ส  Test 

Case 

คำอธิบาย วิธีการทดสอบ ผลลัพธที่คาดหวัง 

TC_DDL_1 ลบสำรับที่เพ่ิงสรางใหม 1. เข าสูหนาเรียกดูสำรับ มีสำรับ

เริ่มตนสำรับเดียว 

2. กดสรางสำรับใหม 

3. แกไข บันทึกสำรับใหม 

4. ลบสำรับที่เพ่ิงสรางใหม 

5. เขาสูหนาเรียกดูสำรับ 

ก า ร ล บ ส ำ เ ร็ จ 

รายการสำรับไมมี

การเปลี่ยนแปลง

ไปจากเริ่มตน 

TC_DDL_2 ลบสำรับที่เลือกใชอยู 1. เข าสูหนาเรียกดูสำรับ มีสำรับ

เริ่มตนสำรับเดียว 

2. กดสรางสำรับใหม 

3. แกไข บันทึกสำรับใหม 

4. เลือกใชสำรับใหม 

5. ลบสำรับที่เพ่ิงสรางใหม 

6. เขาสูหนาเรียกดูสำรับ 

ก า ร ล บ ส ำ เ ร็ จ 

ส ำรั บ เริ่ ม ต น ถู ก

เลือกเปนสำรับที่

ใช 

TC_DDL_3 ล บ ส ำรั บ ที่ เห ลื อ อ ยู

สำรับเดียว 

1. เขาหนาเรียกดูสำรับ มีสำรับเริ่มตน

สำรับเดียว 

2. ลบสำรับเริ่มตน 

การลบลมเหลว ไม

สามารถลบได 

 

ตารางที่ 4.9 ตาราง Test case สำหรับรานคาการด 

รหั ส  Test 

Case 

คำอธิบาย วิธีการทดสอบ ผลลัพธที่คาดหวัง 

TC_SHP_1 รานคาการด สต็อกไอ 1. ลางสตอกรานคา ร า น ค า มี ไอ เท ม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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เทมที่ไมจำกัด 2. เพ่ิมการดลงในสตอกรานคาที่ไม

จำกัดการซื้อ ไมจำกัดเวลา 

3. ลางรานคาผูเลน 

4. เขาสูระบบบัญชีผูเลนหนึ่ง 

5. เรียกดูรานคาของผูเลน 

การดขาย  1  ชิ้ น

ตามข้ันตอนที่ 2. 

TC_SHP_2 รานคาการด ซื้อการด

ดวยจำนวนเงินไมพอ 

1. เพ่ิมการดลงในสตอกรานคาที่ ไม

จำกัดการซื้อ ราคา 1000 ไมจำกัด

เวลา 

2. เขาสูระบบบัญชีผูเลนหนึ่ง 

3. เรียกดูรานคาของผูเลน 

4. ทำใหเงินในบัญชีผูเลนเปน 0 

5. ซื้อไอเทมการดจากรานคา 

ก ารซื้ อ ล ม เห ล ว 

เพราะจำนวนเงิน

ไมเพียงพอ 

TC_SHP_3 รานคาการด ซื้อการด

ดวยจำนวนเงินมากพอ 

1. เพ่ิมการดลงในสตอกรานคาที่ ไม

จำกัดการซื้อ ราคา 1000 ไมจำกัด

เวลา 

2. เขาสูระบบบัญชีผูเลนหนึ่ง 

3. เรียกดูรานคาของผูเลน 

4. ทำใหเงินในบัญชีผูเลนเปน 1000 

5. ซื้อไอเทมการดจากรานคา 

การซื้ อสำเร็จ  มี

การดใหม เพ่ิมข้ึน

ในคลังสะสมของผู

เลน เงินในบัญชีผู

เลนเหลือ 0 

TC_SHP_4 รานคาการด ซื้อการดที่

จำนวนของหมด 

1. เพิ่มการดลงในสตอกรานคาที่จำกัด

การซื้อ 1 ชิ้น ราคา 1000 ไมจำกัด

เวลา 

2. เขาสูระบบบัญชีผูเลนหนึ่ง 

3. เรียกดูรานคาของผูเลน 

การซื้อลมเหลว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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4. ลางจำนวนไอเทมในรานคาใหเหลือ 

0 

5. ซื้อไอเทม 

TC_SHP_5 รานคาการด ตรวจสอบ

การลางสินคาขายใหม 

1. เพิ่มการดลงในสตอกรานคาที่จำกัด

การซื้อ 1 ชิ้น ราคา 1000 ไมจำกัด

เวลา มีการลางไอเทมใหมรายวัน 

2. เขาสูระบบบัญชีผูเลนหนึ่ง 

3. เรียกดูรานคาของผูเลน 

4. ลางจำนวนไอเทมในรานคาใหเหลือ 

0 

5. ตั้งเวลาใหเปนวันถัดไป 

7. ทำขั้นตอนที่ 2.-3. ซ้ำ 

ไอ เท ม ก า ร ด ใน

ร านค ามี จ ำน วน

ข าย  1  ชิ้ น ต า ม

ขั้นตอนที่ 1. 

TC_SHP_6 รานคาการด ตรวจสอบ

การลางสินคาหมดอายุ

ขาย 

1. เพ่ิมการดลงในสตอกรานคาที่ ไม

จำกัดจำนวน จำกัดการขายแค 1 วัน 

2. เขาสูระบบบัญชีผูเลนหนึ่ง 

3. เรียกดูรานคาของผูเลน 

4. ตั้งเวลาใหเปนวันถัดไป 

5. ทำขั้นตอนที่ 2.-3. ซ้ำ 

พบไอเทมการดใน

รานคาในขั้นตอนท่ี 

3. แตไมพบไอเทม

การดในข้ันตอนที่ 

5. 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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4.4 การทดสอบความพึงพอใจของผูเลนในการเลนเกม 

 ในการทดสอบความพึงพอใจของผูเลนท่ีมีตอเกม จะมุงเนนไปที่เรื่องกฎการเลน การใชงาน

สวน User Interface และความนาสนใจในธีมของเกม โดยมีขั้นตอนดังตอไปนี้ 

 1. แจกคูมือกฎการเลนใหผูเลนอานและศึกษาอยางคราว ๆ กอนเลน 

 2. จับคูผูเลนสองคนหรือมากกวามาทำการลองเลนเกมครั้งแรกโดยใชสำรับเริ่มตน 

 3. แจกการดหรือเหรียญใหผูเลนลองซื้อการดและนำไปจัดสำรับของตนเอง 

 4. ใหผูเลนลองเลนเกมดวยสำรับที่ตัวเองจัดขึ้นมาใหม 

 5. ผูเลนทำแบบสอบถามความพึงพอใจ 

จากการทดสอบเลนกับผูเลนอาสาสมัครจำนวน 10 คน จากการทดสอบ 4 ครั้ง ไดผลลัพธจาก

แบบสอบถามตอไปนี้ 

 1. ผูทดสอบสวนมากเคยเลนเกมการดมากอน โดยเกมการดที่ผูทดสอบเคยเลนสวนมากเปน 

Yu-Gi-Oh! และรองลงมาเปน Cardfight: Vanguard และ Hearthstone 

 2. ผูทดสอบ 60% ชอบเกมการดแบบ digital มากกวา โดยมีเหตุผลคือ มีความสะดวกวบาย

ในการเลนและการเก็บรับษาการด มีความผิดพลาดต่ำและมีความโปรงใสสูง ในขณะที่ผูทดสอบที่

ชอบเกมการดจริงมากกวาใหเหตุผลในดานอรรถรสในการเลน และสามารถใชจิตวิทยาในการเลนได

จากการสังเกตพฤติกรรมของฝายตรงขามได 

 3. ในสวนการใหคะแนนความพึงพอใจ ผูทดสอบไดใหคะแนนในชวงคะแนนระหวาง 1-5 

จากพึงพอใจนอยที่สุดไปมากที่สุด โดยมีการจำแนกตามหมวดหมูที่ผูจัดทำสนใจ ดังนี ้

 

ตารางที่ 4.10 ตารางสรุปผลความพึงพอใจของผูทดสอบในสวนกฏการเลนของเกม 

หัวขอ 

ความพึง

พอใจ

เฉลี่ย 

รอยละของ

ความพึง

พอใจเฉลี่ย 

สวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

1. กฏการเลนมีความกระชับ เขาใจงาย 4.3 82.5% 0.67 

2. กฏการเลนมีรายละเอียดท่ีทำใหเกมสนุกมากขึ้น 4.5 87.5% 0.53 

3. กฏการเลนมีเอกลักษณแตกตางจากเกมการดอื่นๆ 4.3 82.5% 0.67 

รวม 4.37 84.17% 0.61 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 จากตารางที่ 4.10 พบวาผูทดสอบมีความพึงพอใจมากในภาพรวม โดยในสวนรายละเอียด

ของเกมนั้นไดความพึงพอใจมากที่สุดในระดับพึงพอใจมาก และในสวนที่เหลือไดความพึงพอใจนอย

ที่สุดในระดับพึงพอใจมาก 

 

ตารางที่ 4.11 ตารางสรุปผลความพึงพอใจของผูทดสอบในสวน User Interface ของเกม 

หัวขอ 
ความพึง

พอใจเฉลี่ย 

รอยละของ

ความพึง

พอใจเฉลี่ย 

สวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

1. การควบคุมในเกมใชงานงาย สมเหตุสมผล 3.9 72.5% 0.99 

2. หนาเมนูเริ่มเกมใชงานงาย สมเหตุสมผล 4.7 92.5% 0.48 

3. หนาเมนูจัดสำรับใชงานงายสมเหตุสมผล 4.6 90% 0.70 

4. หนาเมนูซื้อการดใชงานงายสมเหตุสมผล 4.6 90% 0.52 

5. ตัวเลือกการเลนภายในเกมมีความครบถวน สมบูรณ 4.1 77.5% 0.74 

6. ตัวเลือกในการจัดสำรับมีความครบถวน สมบูรณ 4.3 82.5% 0.82 

7. ตัวเลือกในการซื้อการดมีความครบถวน สมบูรณ 4.3 82.5% 0.48 

รวม 4.36 83.93% 0.72 

 

 จากตารางที่ 4.11 พบวาผูทดสอบมีความพึงพอใจมากในภาพรวม โดยในสวนความงายใน

การใชงานหนาหลักไดความพึงพอใจมากที่สุดในระดับพึงพอใจมาก และในสวนของการควบคุมในเกม

ไดความพึงพอใจนอยที่สุด อยูในระดับพึงพอใจเล็กนอย 

 

ตารางที่ 4.12 ตารางสรุปผลความพึงพอใจของผูทดสอบในสวนของแนวคิดของเกม 

หัวขอ 
ความพึง

พอใจเฉลี่ย 

รอยละของ

ความพึง

พอใจเฉลี่ย 

สวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

1. ธีมของเกมมีความนาสนใจ 4.9 97.5% 0.32 

2. กฏการเลนมีความสัมพันธกับธีมของเกม 4.8 95% 0.42 

3. การออกแบบการดแตละใบมีความนาสนใจ 4.7 92.5% 0.48 

4. การออกแบบการดแตละใบมีเอกลักษณ 4.6 90% 0.52 

5. การดที่มีใหเลนมีความหลากหลาย 4.5 87.5% 0.53 

6. การดที่มีใหเลนเริ่มตนมีความเหมาะสมกับผูเลนใหม 4.3 82.5% 0.67 

รวม 4.63 90.83% 0.52 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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 จากตารางที่ 4.12 พบวาผูทดสอบมีความพึงพอใจมากในภาพรวม โดยในสวนความนาสนใจ

ของธีมไดความพึงพอใจมากที่สุดในระดับพึงพอใจมาก และในสวนของสำรับเริ่มตนไดความพึงพอใจ

นอยที่สุด อยูในระดับพึงพอใจมาก 

 

 ในสวนของขอเสนอแนะอ่ืน ๆ ของผูสอบถามที่ผูทดสอบมีตอเกมท่ีสำคัญ ประกอบกับ

ขอสังเกตของผูจัดทำขณะทดสอบเกม มีดังนี ้

- ยังขาดความชัดเจนในการเลือกการดวาการดใดเลนได หรือเลนไมได 

- ปุมยืนยันกับยกเลิกนั้นสังเกตไดยาก และอยูในตำแหนงท่ีไมดี เนื่องจากอยูไกลกับกระดิ่ง

ทีเปนปุมเปลี่ยนเฟสของเกม หรือจบตา 

- เมื่อผูเลนไมสามารถใชวัตถุดิบบนสนามเพ่ือเลนการดอาหารไดเลย และมีวัตถุดิบเต็ม

สนาม ผูเลนจะไมสามารถเลนอะไรได และตองรอจนกวาผูเลนจะจั่วไดการดท่ีสามารถ

แกไขสถานการณได ทำใหผูเลนคนนั้นเสียเปรียบอยางมาก 

- สำรับที่ใหผูเลนเพื่อเริ่มตนมีการดที่มีความสามารถซับซอนเกินไปกวาที่ผูเลนใหมจะ

เขาใจได 

- ความสามารถของการดสามารถใชโครงสรางบวกกับศัพทสำคัญ (keyword) หรือ

สัญลักษณ เพ่ือทำใหความสามารถการดกระชับมากขึ้น 

- การบอกเฟสของเกม และบอกวาเปนตาของผูเลนหรือไมยังมีความไมชัดเจนมากพอ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

 จากผลการดำเนินงานกอนหนา สามารถสรุปผลไดวาผูจัดทำสามารถสรางเกมที่เปนตัว

ตนแบบในการจัดการเลนเกมไดสำเร็จ โดยในสวนการใชงานของตัวเกมนั้นยังสามารถปรับปรุงไดมาก 

จากขอเสนอแนะของผูทดสอบ และในสวนของกฎ ยังสามารถแกไขปญหาที่ขัดขวางผูเลนอยางไม

ยุติธรรมได อาทิเชน ปญหาวัตถุดิบเต็มสนาม แตในภาพรวมแลว เกมนี้สามารถนำไปพัฒนาตอเปน

เกมออนไลนท่ีใหผูเลนเลนไดจริง และสามารถตอยอดในการใสระบบอ่ืน ๆ เขามาเพ่ือสรางรายไดใน

เกมตอไป 

 

5.2 ขอเสนอแนะ 

 1. Nakama ถึงแมจะรองรับ Typescript/Javascript แตดวยการใช Virtual Machine ใน

การรันโคด[12] ทำใหบางพฤติกรรมของโคดไมเปนไปตามขอกำหนดของภาษา Javascript การใช

ภาษา Go ที่เปน native ของ Nakama อาจใหผลลัพธที่คาดเดาไดงายกวา 

 2. ถึงแม Gdscript ใน Godot นั้นมีความเรียบงายในการเขียน และใชงานกับ editor ของ 

Godot ไดดีมากกวาภาษาอ่ืน C# อาจเปนตัวเลือกที่มีความเหมาะสมกวาสำรับงานนี้ เนื่องจากเกมมี

ความซับซอนสูง จึงตองการระบบ type ท่ีทำใหระบบรัดกุมกวา อีกทั้ งยังไดเปรียบในดาน

ประสิทธิภาพในการทำงานอีกดวย 

 3. การออกแบบกฎการเลน ควรมีตัวอยางเกมการด และการวิเคราะหเกมดังกลาวมากกวานี้ 

เพ่ือนำมาใชในการออกแบบกฎการเลนท่ีดีท่ีสุด 
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ภาคผนวก ก 
 

 ผูจัดทำไดทำคูมือการเลนเกมที่สรุปวิธีเลนเกมอยางคราว ๆ ใหกับผูเลนที่มาทดสอบเกมดังตอไปนี้ 

 

ก. ผลการออกแบบคูมือสำหรับการเลน 

 

 
 

รูปท่ี ก.1 รูปปกคูมือการเลนเกม 
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รูปท่ี ก.2 รูปคูมือการเลนเกมหนาที่ 1 
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รูปท่ี ก.3 รูปคูมือการเลนเกมหนาที่ 2 
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รูปท่ี ก.4 รูปคูมือการเลนเกมหนาที่ 3 
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ภาคผนวก ข 
 

 ผูจัดทำไดออกแบบและใชแบบสอบถามตอไปนี้ในการเก็บความคิดเห็นจากผูเลนในขั้นตอนการ

ทดสอบเกมตอไปนี้ 

 

ข. แบบสอบถามความพึงพอใจในการทดลองเลนเกม Cuisine Strike!! 

แบบสอบถามนี้ถูกจัดทำเพ่ือเก็บขอมูลความคิดเห็นในการทดลองเลนเกม Cuisine Strike!! โดยขอมูล

ทั้งหมดที่ไดจะนำไปใชในการพิจารณาความสำเร็จในการออกแบบเกม Cuisine Strike!! และใชขอมูลดังกลาว

ในการนำไปพัฒนาเกมในรูปแบบเดียวกันหรือคลายคลึงกันตอไป 

ขอมูลสวนตัวท่ีกรอก จะถูกนำไปใชในการจำแนกกลุมตัวอยางเพ่ือเทียบกับความคิดเห็นในการ

ทดลองเลน โดยขอมูลดังกลาวอาจมีการเผยแพรสูสาธารณะโดยที่ไมมีการระบุตัวตนของเจาของขอมูลโดย

เด็ดขาด 

 

คุณยินยอมที่จะใหขอมูลสวนตัวกับแบบสอบถามนี้หรือไม 

☐ ยินยอม  ☐ ไมยินยอม 

 

สวนที่ 1 ประวัติสวนตัวของผูเลน 

 

1. เพศ 

☐ ชาย  ☐ หญิง  ☐ อื่นๆ _______________ 

 

2. อาย ุ

☐ 13 - 18 ป ☐ 19 - 24 ป ☐ 25 - 30 ป ☐ 31 ปขึ้นไป 

 

3. คุณเคยมีประสบการณการเลนเกมการดใดบาง หากมี (ทั้งในรูปแบบการดจริงและดิจิทัล) 

☐ Yu-Gi-Oh! 

☐ Magic: The Gathering 

☐ Cardfight: Vanguard 

☐ Pokemon TCG 
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☐ Hearthstone 

☐ League of Runeterra 

☐ อื่นๆ  _________________________________________________  

 

4. หากคุณเคยเลนการดเกมมากอน คุณชอบเลนการดเกมบนชองทางไหนมากกวา (หากไมมี

ความเห็น หรือไมเคยเลน สามารถขามคำถามนี้ได) 

☐ การดจริง (Physical Card Game) 

☐ เกมดิจิทัล (Digital Card Game) 

 

5. จากคำถามกอนหนานี้ โปรดอธิบายเหตุผลอยางคราวๆ (หากไดตอบคำถามกอนหนานี้) 

__________________________________________________________________ 

 

สวนที่ 2 การใหคะแนนความพึงพอใจในการทดลองเลนเกม 

โปรดใหคะแนนความพึงพอใจในการทดลองเลนเกม Cuisine Strike!! ในแตละดานตอไปนี้ โดยมีเกณฑดังนี ้

 เห็นดวยอยางมาก (5 คะแนน) 

 เห็นดวย (4 คะแนน) 

 ไมมีความเห็น (3 คะแนน) 

 ไมเห็นดวย (2 คะแนน) 

 ไมเห็นดวยอยางมาก (1 คะแนน) 

ตารางที่ ข.1 ตารางสอบถามความพึงพอใจในตัวกฎการเลนของเกม 

หัวขอ 

เห็นดวย

อยาง

มาก 

เห็นดวย 
ไมมี

ความเห็น 

ไมเห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวยอยาง

มาก 

1. กฏการเลนมีความกระชับ เขาใจ

งาย 

     

2. กฏการเลนมีรายละเอียดที่ทำให

เกมสนุกมากขึ้น 

     

3. กฏการเลนมีเอกลักษณแตกตาง

จากเกมการดอ่ืนๆ 

     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ข.2 ตารางความพึงพอใจในสวน User Interface (UI) ของเกม 

หัวขอ 

เห็นดวย

อยาง

มาก 

เห็นดวย 
ไมมี

ความเห็น 

ไมเห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวยอยาง

มาก 

1. การควบคุมในเกมใชงานงาย 

สมเหตุสมผล 

     

2. หนาเมนูเริ่มเกมใชงานงาย 

สมเหตุสมผล 

     

3. หนาเมนูจัดสำรับใชงานงาย 

สมเหตุสมผล 

     

4. หนาเมนูซื้อการดใชงานงาย 

สมเหตุสมผล 

     

5. ตัวเลือกการเลนภายในเกมมีความ

ครบถวน สมบูรณ 

     

6. ตัวเลือกในการจัดสำรับมีความ

ครบถวน สมบูรณ 

     

7. ตัวเลือกในการซื้อการดมีความ

ครบถวน สมบูรณ 

     

 

ตารางที่ ข.3 ตารางความพึงพอใจในสวนของแนวคิด (Concept) ของเกม 

หัวขอ 

เห็นดวย

อยาง

มาก 

เห็นดวย 
ไมมี

ความเห็น 

ไมเห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวยอยาง

มาก 

1. ธีมของเกมมีความนาสนใจ      

2. กฏการเลนมีความสัมพันธกับธี

มของเกม 

     

3. การออกแบบการดแตละใบมีความ

นาสนใจ 

     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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4. การออกแบบการดแตละใบมี

เอกลักษณ 

     

5. การดที่มีใหเลนมีความหลากหลาย      

6. การดที่มีใหเลนเริ่มตนมีความ

เหมาะสมกับผูเลนใหม 

     

 

4. โปรดใหความคิดเห็นอ่ืนๆ เพ่ิมเติมเก่ียวกับตัวเกม เพ่ือใชเปนแนวทางในการพัฒนาเกมในรูปแบบเดียวกัน

ตอไป (หากมี) 

________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________

____________________________________________________ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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