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บทคัดย่อ 

ในยุคสมัยปัจจุบัน วิศวกรรมซอฟต์แวร์เชิงวัตถุได้รับความนิยมและมีบทบาทมาก 
ในกลุ่มนักพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยเฉพาะวิศวกรรมซอฟต์แวร์เชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอล การตรวจสอบความ
ถูกต้องของยูสเคส ซึ่งเป็นแบบจ าลองยูเอ็มแอลที่สร้างขึ้นในการวิเคราะห์ฟังก์ชันงานของระบบ
ซอฟต์แวร์ที่จะพัฒนา และใช้เป็นต้นแบบที่ส าคัญซึ่งส่งสารสนเทศต่อไปยังการวิเคราะห์และออกแบบ
ในกระบวนการด าเนินงานด้วยยู เ อ็มแอลในขั้นตอนถัดไป   ดั งนั้นงานวิจัยนี้ จึ งน า เสนอ 
การตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสส าหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอล โดยการ
สร้างกรณีทดสอบจากคุณลักษณะความต้องการและจากค าอธิบายยูสเคส แล้วน ากรณีทดสอบที่ได้มา
เปรียบเทียบกัน โดยความสอดคล้องกันของกรณีทดสอบจะเป็นตัวบอกความถูกต้องของยูสเคส ทั้งนี้
ได้มีการพัฒนาระบบต้นแบบเพ่ือประเมินประสิทธิภาพในการท างานของแนวคิดที่น าเสนอ และเลือก
ระบบให้บริการยืม-คืนของระบบห้องสมุดอัตโนมัติมาใช้เป็นกรณีตัวอย่างในการประเมินนี้ ผลการ
ด าเนินการโดยนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา จ านวน 4 ราย และผู้เชี่ยวชาญที่เป็นนักวิเคราะห์
ระบบงานคอมพิวเตอร์ จ านวน 4 ราย พบว่าในด้านการสร้างกรณีทดสอบ แนวคิดที่น าเสนอมี
ประสิทธิภาพมากกว่านักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาโดยเฉลี่ยเป็นร้อยละ 20.35 และมีประสิทธิภาพ
มากกว่าผู้เชี่ยวชาญโดยเฉลี่ยเป็นร้อยละ 5.23 ในแง่ของความสมบูรณ์ของกรณีทดสอบ ในขณะที่ 
ในด้านการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส แนวคิดที่น าเสนอมีประสิทธิภาพมากกว่านักศึกษา
ระดับบัณฑิตศึกษาโดยเฉลี่ยเป็นร้อยละ 66.67 และมีประสิทธิภาพมากกว่าผู้เชี่ยวชาญโดยเฉลี่ยเป็น
ร้อยละ 62.50 ในแง่ของความถูกต้องของยูสเคส 
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ABSTRACT 

Nowadays, object-oriented software engineering has gained popularity 
from many software developers especially object-oriented software engineering with 
UML.  The validation of use case models generated during an analysis phase is very 
important since information from the analysis phase will pass to later analysis and 
design in the UML process. Therefore, this research proposes the technique for 
detecting defects in use case models during an analysis phase. The proposed 
technique is generating test cases from requirements specifications and test cases 
from use cases descriptions, and then comparing these two sets of test cases. The 
validity of use cases is based on the conformity of these test cases. The simple tools 
were created for demonstrating and evaluating the proposed technique. The library 
circulation system was selected as a case study for benchmarking. The four graduate 
students and four analysis specialists were selected as the subjects for the 
evaluation. The results show that the effectiveness in term of completeness of 
manually decision table generation is less than the proposed technique at 20.35% 
for graduate students and 5.23% for specialists respectively. The effectiveness in 
term of correctness of manually fault detection is less than the proposed technique 
at 66.67% for graduate students and 62.50% for specialists respectively.  
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บทที่ 1 

 

บทน า 

 

1.1 ความส าคัญและที่มาของงานวิจัย 

ในการผลิตซอฟต์แวร์นั้น การควบคุมคุณภาพของซอฟต์แวร์ถือเป็นสิ่งส าคัญ 
ที่ นั ก พัฒนาระบบต้ องค านึ งถึ ง  เพราะนอกจากจะ เป็ นการ เ พ่ิมความน่ า เชื่ อถือ ให้ กั บ 
ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์แล้วยังสามารถลดต้นทุนในกระบวนการผลิตได้ ซอฟต์แวร์นอกจากจะถูก
ตรวจสอบว่าตรงตามความต้องการหรือไม่ ยังต้องมีการตรวจสอบว่ามีข้อผิดพลาดอยู่ในผลิตภัณฑ์  
ที่จะส่งมอบให้ผู้ใช้หรือไม่ ซอฟต์แวร์ที่ไม่มีคุณภาพจะต้องถูกปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะส่งมอบให้กับผู้ใช้ 
ท าให้การทดสอบซอฟต์แวร์เข้ามามีบทบาทส าคัญในกระบวนการผลิตซอฟต์แวร์ ซึ่งการทดสอบนั้น  
มีได้หลายระดับและท าได้ในทุกๆ ขั้นตอนของการผลิต หากมีการตรวจสอบและคัดกรองข้อผิดพลาด
ได้เร็ว ก็จะยิ่งลดต้นทุนในการผลิตและลดข้อผิดพลาดได้มากข้ึน 

การวิเคราะห์ความต้องการ (Requirements Analysis) เป็นขั้นตอนหนึ่ง 
ในกระบวนการวิศวกรรมความต้องการ โดยในขั้นตอนนี้นักวิเคราะห์ระบบ (System Analyst) จะ
วิเคราะห์ความต้องการที่เก็บรวบรวมมาจากผู้ใช้ด้วยแนวทางและวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เลือกใช้ 
แนวทางการวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุ (Object-Oriented Analysis and Design) นักวิเคราะห์
ระบบมักเริ่มสร้างแบบจ าลองด้วยแบบจ าลองยูสเคส (Use Case Model) โดยอาศัยภาษายูเอ็มแอล 
(UML : Unified Modeling Language) โดยปกติแล้วแบบจ าลองยูสเคสสามารถน ามาสร้าง 
กรณีทดสอบส าหรับใช้ในขั้นตอนการทดสอบเพ่ือการยอมรับของผู้ใช้งาน (User Acceptance Test) 
ซึ่งเป็นการทดสอบระบบขั้นตอนสุดท้ายเพ่ือให้แน่ใจว่าระบบที่พัฒนาใช้งานได้จริง และผ่านการ
ยอมรับโดยผู้ใช้งานระบบ แต่การทดสอบขั้นตอนนี้สามารถกระท าได้ก็ต่อเมื่อมีการพัฒนาระบบ 
เสร็จสมบูรณ์แล้ว ซึ่งมักจะเป็นเวลานานหลังจากที่มีการสร้างแบบจ าลองยูสเคสและสร้าง 
กรณีทดสอบ การพัฒนาซอฟต์แวร์ตามแนวทางเชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอล แบบจ าลองยูสเคสนับว่า  
มีความส าคัญมากเปรียบได้กับการวางฐานรากของบ้านหรืออาคาร เพราะยูสเคสจะถูกน าไปออกแบบ
ส่วนต่างๆ ของระบบซอฟต์แวร์ต่อไป ดังนั้น ถ้านักวิเคราะห์สามารถตรวจสอบความถูกต้องของ 
ยูสเคสได้ ก็จะลดความผิดพลาดที่จะเกิดข้ึนในผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ได้ตั้งแต่ช่วงต้นของกระบวนการ 

การด าเนินงานวิจัยในครั้งนี้จึงเสนอแนวคิดวิธีการตรวจสอบความถูกต้องของ
แบบจ าลองยูสเคสส าหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอล เพ่ือให้นักวิเคราะห์สามารถ 
น ากรณีทดสอบที่ได้จากการวิเคราะห์ความต้องการ หรือข้อก าหนดคุณลักษณะความต้องการ มาใช้
ตรวจสอบเชิงกระบวนการท างานได้ตั้งแต่ในขั้นตอนการวิเคราะห์ความต้องการโดยไม่จ าเป็นต้อง  
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รอให้ระบบพัฒนาจนเสร็จ โดยสามารถระบุได้ตั้งแต่ในขั้นตอนการวิเคราะห์ความต้องการ 
ว่าแบบจ าลองยูสเคสสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้หรือไม่ 

1.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1) ระบบสนับสนุนส าหรับการสร้างกรณีทดสอบเบื้องต้นบนพ้ืนฐานของคุณลักษณะ
ความต้องการที่เขียนอยู่ในรูปแบบฟอร์ม (สิริมา, 2557) 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์คือการสร้างเครื่องมือส าหรับช่วยสร้างกรณีทดสอบส าหรับ
ใช้ในขั้นตอน Acceptance Test โดยจะรับความต้องการเข้ามาในระบบด้วยรูปแบบที่ก าหนดไว้ 
จากนั้นสกัดข้อมูลจากความต้องการเพ่ือสร้างเป็นกรณีทดสอบด้วยการสร้างตารางตัดสินใจจากค่าที่
เป็นไปได้ของข้อมูลน าเข้า วิธีการนี้สามารถน ามาใช้ได้จริง และสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับค าอธิบาย
ยูสเคสได ้

2) Defects in Automotive Use Cases (Törner, 2006) 
งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์คือการจ าแนกประเภท จัดกลุ่ม และระบุความรุนแรงของ

ข้อผิดพลาดในแบบจ าลองยูสเคส โดยใช้ระบบอุตสาหกรรมรถยนต์เป็นกรณีศึกษาและเพ่ือการ
ประเมินแนวคิด ใช้งานวิจัยนี้เป็นแนวทางในการพิจารณาข้อผิดพลาดในยูสเคสที่ควรจะต้องถูก
ตรวจสอบ และแยกประเด็นที่ควรต้องตรวจสอบ ท าให้ได้ข้อสรุปว่าในงานวิจัยนี้ จะมุ่งเน้นไปที่การ
ตรวจสอบข้อผิดพลาดในยูสเคสในประเด็นความถูกต้อง และความครบถ้วนของยูสเคส 

3) Using acceptance tests as a support for clarifying requirements: A 
series of experiments (Ricca, 2007) 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์คือการตรวจสอบความถูกต้องของความต้องการที่ได้รับ 
มาจากผู้ใช้โดยการน าความต้องการ กับกรณีทดสอบ Acceptance Test มาใช้เครื่องมือช่วย คือ  
FIT Table (Framework for Integration Test) ซึ่งเป็นเครื่องมือที่สามารถจ าลองการท างาน 
ของซอฟต์แวร์ภายใต้เงื่อนไขของความต้องการได้ และน าผลการท างานมาเปรียบเทียบกับ 
กรณีทดสอบเพ่ือหาข้อผิดพลาดของความต้องการ ท าให้นักพัฒนาระบบสามารถท าการ 
Acceptance Testing เบื้องต้นได้แม้ซอฟต์แวร์จะยังไม่ได้รับการพัฒนาขึ้นมา  และในงานวิจัยนี้ก็ได้
ท าการทดลองเพ่ือวัดประสิทธิภาพการท างานของ FIT Table และพบว่าสามารถเพ่ิมความเข้าใจ 
ที่นักพัฒนาระบบมีต่อความต้องการ และเพ่ิมความถูกต้องของความต้องการได้จริง น าแนวคิดของ
วิธีการนี้มาประยุกต์ใช้ได้ คือ จากการน ากรณีทดสอบ Acceptance Test กลับมาทดสอบความ
ถูกต้องของความต้องการ น ามาปรับให้เป็น การน ากรณีทดสอบ Acceptance มาเป็นตัวทดสอบ
ความถูกต้องของยูสเคส 
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4) Generation of Test Requirements from Aspectual Use Cases (Xu, 
2007) 

งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์คือสร้างความต้องการส าหรับการทดสอบระบบจาก 
ยูสเคสเชิงลักษณะ (Aspect-Oriented Use Case) โดยใช้วิธีการรูปนัย (Formal Methods) แปลง
ยูสเคสให้อยู่ในรูปเพทริเนท (Petri Net) จากนั้น สร้างความต้องการส าหรับการทดสอบระบบจาก
แบบจ าลองเพทริเนท ใช้งานวิจัยนี้ประกอบการพิจารณาแนวทางในการสร้างกรณีทดสอบจากยูสเคส 
โดยแนวทางนี้ใช้เครื่องมือช่วยคือวิธีการทางรูปนัย และสร้างกรณีทดสอบเพ่ือทดสอบระบบ 

5) An Approach to Generate Test Goals from Use Case Scenarios 
(Mahmood, 2013) 

ง า น วิ จั ย นี้ มี จุ ด ป ร ะ ส ง ค์ คื อ ท ด ส อ บ ร ะ บ บ โ ด ย ใ ช้ เ ห ตุ ก า ร ณ์ ยู ส เ ค ส  
(Use Case Scenario) ด้วยการแบ่งยูสเคสของระบบให้ออกมาเป็นเหตุการณ์ย่อย จากนั้นสร้าง 
กรณีการด าเนินการ (Execution Contract) จากเหตุการณ์ย่อยโดยใช้แผนภาพล าดับขั้น 
(Sequence Diagram) เป็นเครื่องมือช่วย และสร้างเป้าหมายของการทดสอบจากกรณี 
การด าเนินการนั้น ใช้งานวิจัยนี้ประกอบการพิจารณาแนวทางในการสร้างกรณีทดสอบจากยูสเคส 
โดยแนวทางนี้ใช้เครื่องมือช่วยคือแผนภาพล าดับขั้น และสร้างกรณีทดสอบเพ่ือการทดสอบระบบ 

6) Automatic Early Defects Detection in Use Case Documents (Liu, 
2014) 

งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์คือหาความผิดพลาดในเอกสารยูสเคสแบบอัตโนมัติ 
ด าเนินการโดยการใช้การประมวลภาษาธรรมชาติ (NLP : Natural Language Processing) มาเป็น
เครื่องมือในการแยกศัพท์และหาความผิดพลาด ใช้งานวิจัยนี้เพ่ือประกอบการพิจารณาแนวทางใน
การตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส โดยแนวทางนี้ใช้การประมวลผลภาษาธรรมชาติเป็นเครื่องมือ
ช่วยในการหาข้อผิดพลาดในยูสเคสแบบอัตโนมัต ิ

1.3 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

1) เ พ่ื อ พัฒนาแนวคิ ด ส า ห รั บ ก ารต รว จสอบคว ามถู ก ต้ อ ง ขอ งยู ส เ คส  
(Use Case Validation) บนพ้ืนฐานของข้อก าหนดคุณลักษณะความต้องการของซอฟต์แวร์ 
(Requirements Specification) และกรณีทดสอบเพ่ือการยอมรับซอฟต์แวร์ (Acceptance Test 
Case) 

2) เพ่ือพัฒนาเครื่องมือส าหรับตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสจากวิธีการ 
ที่น าเสนอ 
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1.4 ขอบเขตการด าเนินงานของงานวิจัย 

1) ก าหนดให้ข้อก าหนดคุณลักษณะความต้องการซอฟต์แวร์ในรูปแบบพ้ืนฐานซึ่ง 
ถูกระบุโดยผู้ใช้และถูกกลั่นกรองโดยนักวิเคราะห์แล้ว เป็นข้อก าหนดที่ถูกต้อง เช่น ข้อก าหนด
คุณลักษณะในรูปแบบฟอร์ม (Form-Based Requirements Specification) ที่ใช้ในงานวิจัยนี้ 

2) พัฒนาแนวคิดส าหรับการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส โดยประกอบด้วย
วิธีการดังนี้ 

2.1)  การออกแบบกรอบแนวคิดในการตรวจสอบความถูกต้องของ
แบบจ าลองยูสเคส (Use Case Validation Framework) 

2.2)  การออกแบบโครงสร้างการท างานและขั้นตอนวิธีในการตรวจสอบ
ความถูกต้องของแบบจ าลองยูสเคส (Procedure and Algorithm 
Design for Use Case Validation) 

3) พัฒนาเครื่องมือส าหรับตรวจสอบความถูกต้องตามที่ได้ออกแบบเอาไว้ 
หมายเหตุ  สารสนเทศที่ผิดพลาดซึ่งถูกยืนยันโดยผู้ใช้หรือผู้ต้องการซอฟต์แวร์และนักวิเคราะห์ในช่วง
การวิเคราะห์ความต้องการแล้วและน าไปสู่การแก้ไขในภายหลังไม่รวมอยู่ในขอบเขตงานวิจัยนี้ 

1.5 ขั้นตอนและระยะเวลาการด าเนินงาน 

1.5.1 ขั้นตอนการด าเนินงาน 

1) ศึกษางานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

2) วิเคราะห์และเสนอกรอบแนวคิด 

3) ศึกษาเทคนิคและเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

4) ออกแบบระบบสนับสนุนกรอบแนวคิด 

5) พัฒนาและทดสอบระบบ 

6) สรุปผล จัดท ารายงานวิจัย และเขียนบทความวิจัยเพื่อเผยแพร่ 
1.5.2 ระยะเวลาที่ใช้ในงานวิจัย 

พฤศจิกายน 2559 – เมษายน 2562 

1.5.3 แผนการด าเนนิงานวิจัย 

ระยะเวลาการด าเนินงานวิจัย แสดงดังตารางที่ 1.1 
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ตารางท่ี 1.1 ระยะเวลาการด าเนินงานวิจัย 
กิจกรรม

ด าเนินการ 
2559 2560 2561 2562 
11-12 1-6 7-12 1-6 7-12 1-4 

1       
2       
3       
4       
5       
6       

 

1.6 สถานที่และเครื่องมือที่ใช้ 

1.6.1 สถานที่ 
ห้องวิจัยกลุ่มวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่ 

1.6.2 เครื่องมือที่ใช้ 
1) ด้านซอฟต์แวร์ 
ซอฟต์แวร์ระบบและซอฟต์แวร์ประยุกต์ดังต่อไปนี้ 

1. Microsoft Windows 7 Professional 32 bits 
2. Microsoft Visual Studio 2013 
3. Microsoft SQL Server Management Studio 2012 

2) ด้านฮาร์ดแวร์ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่มีคุณลักษณะดังนี้  

1. หน่วยประมวลผล - Intel Core 2 Quad Q6600 2.40Ghz  
2. หน่วยความจ า - 3.00 GB 

1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1) เพ่ิมประสิทธิภาพและความน่าเชื่อถือในการวิเคราะห์ระบบของนักวิเคราะห์ระบบ 
2) เพ่ิมความถูกต้องของแบบจ าลองยูสเคส 
3) ลดต้นทุนในการผลิตซอฟต์แวร์ 
4) สามารถน ากรณีทดสอบเพื่อการยอมรับซอฟต์แวร์ที่ได้จัดท าไว้ในช่วงการวิเคราะห์ระบบ

มาใช้ประโยชน์ในการตรวจสอบยืนยันความถูกต้องของยูสเคส 
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บทที่ 2 

 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 

เนื้อหาในบทนี้กล่าวถึงทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย โดยส่วนแรก 
จะกล่าวถึงกระบวนการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ส่วนที่สองจะกล่าวถึงการทดสอบซอฟต์แวร์ ส่วนที่สาม
จะกล่าวถึงการวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุ และส่วนที่สี่จะกล่าวถึงยูเอ็มแอล 

2.1 กระบวนการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

2.1.1 วัฏจักรชีวิตของโครงการซอฟต์แวร์ 

วัฏจักรชีวิตของโครงการซอฟต์แวร์ (SPLC : Software Project Life Cycle)  
เป็นวงจรที่แสดงกระบวนการที่ควบคุมการพัฒนาซอฟต์แวร์และควบคุมโครงการซอฟต์แวร์ IEEE Std 
1074-2006 ได้ก าหนดมาตรฐานส าหรับวงจรชีวิตของโครงการซอฟต์แวร์ประกอบด้วยกลุ่มกิจกรรม
ในส่วนต่างๆ ดังนี้ (IEEE Computer Society, 2006) 

2.1.1.1 กลุ่มกิจกรรมในส่วนการบริหารโครงการ  
กลุ่มกิจกรรมในส่วนการบริหารโครงการ (Project Management Section of  

Activity Groups) เป็นกลุ่มกิจกรรมที่รวมการเริ่มต้น การติดตาม และการควบคุมโครงการซอฟต์แวร์
ตลอดทั้งวัฏจักรชีวิตโครงการ ครอบคลุมกลุ่มกิจกรรมต่อไปนี้ 

1) กลุ่มกิจกรรมการเริ่มโครงการ  
กลุ่มกิจกรรมการเริ่มโครงการ (Project Initiation Activity Group) เป็นการสร้าง

และปรับปรุงโครงสร้างพ้ืนฐานของโครงการพัฒนาหรือปรับปรุงซอฟต์แวร์ ประกอบไปด้วย  
การสร้างโครงการซอฟต์แวร์ (SPLC Development) การด าเนินประมาณการ (Estimation)  
การจัดสรรทรัพยากรของโครงการ (Project Resources Allocation) การระบุตัวชี้วัด (Metrics 
Definition) และการระบุวัตถุประสงค์ด้านความปลอดภัย (Security Objectives Determination) 

2) กลุ่มกิจกรรมการวางแผนโครงการ  
กลุ่มกิจกรรมการวางแผนโครงการ (Project Planning Activity Group)  

เป็นการวางแผนการจัดการโครงการทั้งหมด รวมถึงคาดการณ์เหตุการณ์ที่อาจเกิดขึ้นได้ เป็นการ
ด าเนินงานที่สามารถท าซ้ าได้เท่าที่ต้องการตลอดทั้งวัฏจักรชีวิตของโครงการ ประกอบไปด้วย 
การวางแผนประเมิน (Evaluation Planning) การวางแผนจัดการการตั้งค่า (Configuration 
Management Planning) การวางแผนเปลี่ยนถ่ายระบบ (System Transition Planning)  
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การวางแผนการติดตั้ง (Installation Planning) การวางแผนการท าเอกสาร (Documentation 
Planning) การวางแผนการฝึกอบรม (Training Planning) การวางแผนการบริหารโครงการ 
(Project Management Planning) การวางแผนการรวมระบบ (Integration Planning) และ 
การวางแผนการออกใช้งาน (Release Management Planning) 

3) กลุ่มกิจกรรมการติดตามและควบคุมโครงการ  
กลุ่มกิจกรรมการติดตามและควบคุมโครงการ (Project Monitoring and Control 

Activity Group) เป็นการติดตามและจัดการโครงการ ในกลุ่มกิจกรรมนี้ การด าเนินงานของโครงการ
จะถูกติดตาม รายงาน และประเมินผลเทียบกับแผนการด าเนินกงานที่วางไว้ และจัดการความเสี่ยงที่
อาจเกิดข้ึนในโครงการ ประกอบไปด้วย การจัดการความเสี่ยง (Risk Managing) การจัดการโครงการ 
(Project Managing) การระบุความต้องการในการพัฒนาวัฏจักรชีวิตของโครงการ (Identify SPLCP 
Improvement Needs) การเก็บรักษาบันทึก (Records Retaining) การรวบรวมและวิเคราะห์
ข้อมูลตัวชี้วัด (Metric Data Collecting and Analyzing) และ การปิดโครงการ (Project Closing)  

2.1.1.2 กลุ่มกิจกรรมในส่วนการด าเนินงานก่อนการพัฒนา 
กลุ่มกิจกรรมในส่วนการด าเนินงานก่อนการพัฒนา (Pre-Development Section 

of  Activity Groups) เป็นกลุ่มกิจกรรมที่ท าการรวบรวม และจัดสรรความต้องการก่อนการพัฒนา
ระบบจะเริ่มต้น ครอบคลุมกลุ่มกิจกรรมต่อไปนี้ 

1) กลุ่มกิจกรรมการส ารวจแนวคิด  
กลุ่มกิจกรรมการส ารวจแนวคิด (Concept Exploration Activity Group)  

เป็นการเริ่มต้นการพัฒนาด้วยการระบุแนวความคิดหรือความต้องการของซอฟต์แวร์ที่จะสร้าง 
ประกอบไปด้วย การระบุแนวคิดหรือความต้องการ (Ideas or Needs Identification) ก าหนด
วิธีการที่เป็นไปได้ (Potential Approaches Formulating) ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility 
Studies Conducting) และปรับปรุงแนวคิดหรือความต้องการ (Idea or Need Refining)  

2) กลุ่มกิจกรรมการจัดสรรระบบ  
กลุ่มกิจกรรมการจัดสรรระบบ (System Allocation Activity Group) เป็นการ 

เชื่อมโยงฟังก์ชันที่ต้องการเข้าไปหาซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ และผู้ใช้ ประกอบไปด้วย การวิเคราะห์
ฟังก์ชันของระบบ (System Functions Analyzing) การพัฒนาสถาปัตยกรรมของระบบ 
(System Architecture Development) และการจัดสรรความต้องการของระบบ (System 
Requirements Allocating) 

3) กลุ่มกิจกรรมการน าเข้าซอฟต์แวร์  
กลุ่มกิจกรรมการน าเข้าซอฟต์แวร์ (Software Importation Activity Group) เป็น

การน าซอฟต์แวร์ที่มีอยู่มาใช้รวมกับระบบใหม่ที่จะพัฒนา เนื่องจากความต้องการของซอฟต์แวร์
บางส่วนเหมาะต่อการน าซอฟต์แวร์ที่มีอยู่กลับมาใช้ใหม่ หรือจากการน าซอฟต์แวร์จากภายนอก
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โครงการมาใช้ ซึ่งอาจมาจากภายนอกองค์กรที่พัฒนาซอฟต์แวร์ ซอฟต์แวร์ที่น าเข้ามาประกอบไปด้วย
คลังโปรแกรม (Code Library) โปรแกรมขับอุปกรณ์ (Driver) สิ่งอ านวยความสะดวกเพ่ิมเติม หรือ
ระบบทั้งระบบที่จะน ามารวมกับโครงการที่จะพัฒนา กิจกรรมในกลุ่มนี้ประกอบไปด้วย การระบุ 
ความต้องการของซอฟต์แวร์ที่จะน าเข้า (Imported Software Requirements Identification) 
การประเมินแหล่งที่มาของซอฟต์แวร์ (Software Import Sources Evaluating) ระบุวิธีการน าเข้า 
(Software Import Method Defining) และการน าเข้าซอฟต์แวร์พร้อมเอกสารเข้าสู่โครงการ 
(Software Importing) 

2.1.1.3 กลุ่มกิจกรรมในส่วนการด าเนินงานในการพัฒนา 
กลุ่มกิจกรรมในส่วนการด าเนินงานในการพัฒนา (Development Section of  

Activity Groups) เป็นกลุ่มกิจกรรมที่เกิดขึ้นในช่วงการพัฒนาซอฟต์แวร์ ครอบคลุมกลุ่มกิจกรรม
ต่อไปนี้ 

1) กลุ่มกิจกรรมการวิเคราะห์ความต้องการ  
กลุ่มกิจกรรมความต้องการของซอฟต์แวร์ (Software Requirements Activity 

Group) เป็นกลุ่มกิจกรรมที่ท าหน้าที่ปรับแต่งความต้องการของซอฟต์แวร์ที่ได้รับการจัดสรรมาจาก
ความต้องการของระบบโดยรวม ประกอบไปด้วย การระบุและพัฒนาความต้องการ (Software 
Requirements Defining and Development) การระบุความต้องการส่วนติดต่อ (Interface 
Requirements Defining) และจัดล าดับความส าคัญและเชื่อมประสานความต้องการเข้าไว้ด้วยกัน 
(Software Requirements Prioritizing and Integrating) 

2) กลุ่มกิจกรรมการออกแบบ  
กลุ่มกิจกรรมการออกแบบ (Design Activity Group) เป็นการพัฒนาแบบจ าลอง

ของระบบให้ตอบรับกับความต้องการ ในการออกแบบระดับสถาปัตยกรรมจะเน้นไปที่ซอฟต์แวร์ 
ที่น ามาประกอบกันเป็นระบบ โครงสร้าง และการเชื่อมต่อของซอฟต์แวร์เหล่านั้น ในการออกแบบ
ระดับรายละเอียดจะเน้นไปที่ โครงสร้างข้อมูล และกระบวนการขั้นตอนวิธีของซอฟต์แวร์ 
ประกอบไปด้วย การออกแบบสถาปัตยกรรม (Architectural Designing) ออกแบบฐานข้อมูล 
(Database Designing) ออกแบบส่วนติดต่อ (Interfaces Designing) และออกแบบรายละเอียด 
(Detailed Designing) 

3) กลุ่มกิจกรรมการด าเนินงานพัฒนาโปรแกรมต้นฉบับ  
กลุ่มกิจกรรมการพัฒนาโปรแกรมต้นฉบับ (Implementation Activity Group) 

เป็นการพัฒนาซอฟต์แวร์ขึ้นมาจากรายละเอียดที่ได้ออกแบบเอาไว้ ประกอบไปด้วย การสร้าง
โปรแกรมต้นฉบับ (Source Code Creating) การสร้างเอกสารการปฎิบัติการ (Operating 
Documentation Creating) การเชื่อมประสาน (Integration) และการจัดการน าซอฟต์แวร์ออก 
ใช้งาน (Software Releases Managing) 
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2.1.1.4 กลุ่มกิจกรรมในส่วนการด าเนินงานหลังการพัฒนา 
กลุ่มกิจกรรมในส่วนการด าเนินงานหลังการพัฒนา (Post-Development Section 

of Activity Groups) เป็นกลุ่มกิจกรรมที่เกิดขึ้นภายหลังการพัฒนาซอฟต์แวร์ ครอบคลุมกลุ่ม
กิจกรรมต่อไปนี้ 

1) กลุ่มกิจกรรมการติดตั้งระบบ 
กลุ่มกิจกรรมการติดตั้งระบบ (Installation Activity Group) เป็นการส่งมอบและ

ติดตั้งผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์จากสภาพแวดล้อมในการพัฒนาไปสู่สภาพแวดล้อมการท างานของผู้ใช้  
ประกอบไปด้วย การกระจายซอฟต์แวร์ (Software Distribution) การติดตั้งซอฟต์แวร์ (Software 
Installation) และการทดสอบเพ่ือการยอมรับผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ในสิ่งแวดล้อมที่ใช้งานจริง 
(Software Accepting in Operational Environment) 

2) กลุ่มกิจกรรมการใช้งานและการสนับสนุน 
กลุ่มกิจกรรมการใช้งานและการสนับสนุน (Operation and Support Activity 

Group) คือการใช้งานระบบของผู้ใช้ และการสนับสนุนผู้ใช้ ทั้งการช่วยเหลือในทางเทคนิค และการ
ให้ค าปรึกษาในการใช้งาน ประกอบด้วย การใช้งานระบบ (System Operation) การให้ความ
ช่วยเหลือทางเทคนิคและการให้ค าปรึกษาแก่ผู้ใช้ (Technical Assistance Providing and 
Consulting) และบันทึกค าร้องที่ผู้ใช้ขอความช่วยเหลือ (Support Request Log Maintaining) 

3) กลุ่มกิจกรรมการบ ารุงรักษาระบบ  
กลุ่มกิจกรรมการบ ารุงรักษาระบบ (Maintenance Activity Group) เป็นการระบุ

สิ่งที่ต้องการปรับปรุงและการหาผลสรุปของความผิดพลาดที่เกิดขึ้นกับระบบ ประกอบไปด้วย การ
ระบุสิ่งที่ต้องการปรับปรุง (Software Improvement Needs Identification) การรายงานปัญหา 
(Problem Reporting) และการท ากระบวนการตามวัฏจักรชีวิตของโครงการซ้ า (SPLCP 
Repetition) 

4) กลุ่มกิจกรรมการยุติการใช้งาน 
กลุ่มกิจกรรมการยุติการใช้งาน (Retirement Activity Group) เป็นการน าระบบที่

มีอยู่ออกจากการใช้งาน ไม่ว่าจะเป็นการหยุดการท างาน หรือ การแทนที่ด้วยเวอร์ชั่นใหม่กว่าหรือ
ด้วยระบบอ่ืน ประกอบไปด้วย การแจ้งเตือนผู้ใช้ (User Notification) การด าเนินการแบบขนาน 
(Parallel Operations Conducting) และการเลิกใช้งานระบบ (System Retiring) 

2.1.1.5 กลุ่มกิจกรรมในส่วนการด าเนินงานในการสนับสนุน 
กลุ่มกิจกรรมการด าเนินงานในการสนับสนุน (Support Section of Activity 

Groups) เป็นการรับประกันความครบถ้วนสมบูรณ์และคุณภาพของระบบ ครอบคลุมกลุ่มกิจกรรม
ต่อไปนี้ 
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1) กลุ่มกิจกรรมการประเมิน  
กลุ่มกิจกรรมการประเมิน (Evaluation Activity Group) เป็นกลุ่มกิจกรรมที่ท า

ระหว่างกระบวนการในวัฏจักรชีวิตของโครงการซอฟต์แวร์เพ่ือค้นหาข้อผิดพลาดในผลิตภัณฑ์หรือ
กระบวนการที่ใช้ รวมทั้งการทบทวนและตรวจสอบ การทดสอบ และการรายงานผล 

2) กลุ่มกิจกรรมการจัดการการตั้งค่าซอฟต์แวร์  
กลุ่มกิจกรรมการจัดการการตั้งค่าซอฟต์แวร์ (Software Configuration 

Management Activity Group) เป็นการระบุตัวตนวัตถุต่างๆ ในโครงการซอฟต์แวร์ เช่น โค้ด
ต้นฉบับ เอกสาร แผนงาน ค าอธิบาย เป็นต้น เพ่ือให้บริการการควบคุมและการสร้างรายงานสถานะ
ของวัตถุเหล่านั้น ท าให้การจัดการโครงการมีความชัดเจน สามารถมองเห็นได้จากภายนอก 
ประกอบไปด้วยการก าหนดการระบุการตั้งค่า (Configuration Identification Development) 
ควบคุมการตั้งค่า (Configuration Control) และการข้ึนบัญชีสถานะ (Status Accounting) 

3) การจัดท าเอกสาร  
การจัดท าเอกสาร (Documentation Development Activity Group) คือการ

วางแผน ออกแบบ ด าเนินงาน แก้ไข ผลิต แจกจ่าย และบ ารุงรักษาเอกสารของโครงการ  
มีจุดประสงค์เพ่ือจัดหาเอกสารซอฟต์แวร์ตามแต่ละช่วงเวลาให้แก่ผู้ใช้ที่ต้องการ ประกอบไปด้วย  
การจัดท าเอกสาร (Documentation Implementation) และการผลิตและแจกจ่ายเอกสาร 
(Documentation Producing and Distribution) 

4) การด าเนินการฝึกอบรม 
การด าเนินการฝึกอบรม (Training Activity Group) ในการสร้างผลิตภัณฑ์

ซอฟต์แวร์ที่มีคุณภาพนั้นรวมไปถึงการที่มีบุคคลที่มีความรู้และทักษะ ดังนั้น ผู้ใช้อาจต้องการรับการ
ฝึกอบรมการติดตั้ง ใช้งาน และบ ารุงรักษาซอฟต์แวร์ ประกอบไปด้วย การพัฒนาสื่อวัสดุในการ
ฝึกอบรม (Training Materials Development) การพัฒนารายการฝึกอบรม (Training Program 
Development) และการด าเนินการฝึกอบรม (Training Program Implementation) 

2.1.2 กิจกรรมพื้นฐานของกระบวนการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

กลุ่มของกิจกรรมที่น าไปสู่การผลิตผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์นั้นมีความหลากหลาย แต่
อย่างไรก็ตามแนวทางส่วนใหญ่จะมีกิจกรรมพ้ืนฐานดังนี้ (Sommerville, 2011) 

2.1.2.1 การก าหนดคุณลักษณะความต้องการ  
การก าหนดคุณลักษณะความต้องการของซอฟต์แวร์ (Software Specification) 

เป็นขั้นตอนการท าความเข้าใจและระบุการท างานและบริการที่ต้องการจากระบบซอฟต์แวร์ พร้อมทั้ง
ข้อจ ากัดทั้งในการท างานของระบบ และในการพัฒนา 
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2.1.2.2 การออกแบบซอฟต์แวร์และการสร้างซอฟต์แวร์ 
การออกแบบซอฟต์แวร์และการสร้างซอฟต์แวร์ (Software Design and 

Implementation) เป็นขั้นตอนการพัฒนาหรือสร้างระบบให้ได้ตรงตามคุณลักษณะความต้องการ 
ที่ได้ก าหนดไว้ กิจกรรมในขั้นตอนนี้รวมถึงการออกแบบซอฟต์แวร์ และการลงมือสร้างซอฟต์แวร์ 

2.1.2.3 การตรวจสอบความถูกต้องของซอฟต์แวร์ 
การตรวจสอบความถูกต้องของซอฟต์แวร์ (Software Validation) เป็นขั้นตอนการ

ตรวจสอบความถูกต้อง ทั้งการตรวจสอบว่ากระบวนการผลิตซอฟต์แวร์ถูกต้องตามข้ันตอนและวิธีการ
ที่เหมาะสมอย่างถูกต้อง (Verification) และการตรวจสอบว่าผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ถูกต้องสอดคล้อง
กับความต้องการของผู้ใช้ (Validation) โดยการตรวจสอบความถูกต้องเป็นกิจกรรมที่สามารถท าได้
ระหว่างกิจกรรมทุกๆ กิจกรรม 

2.1.2.4 การวิวัฒนาการซอฟต์แวร์ 
การวิวัฒนาการซอฟต์แวร์ (Software Evolution) การเปลี่ยนแปลงเป็นสิ่งที่

สามารถเกิดข้ึนได้ตลอดเวลา ตั้งแต่ในกระบวนการการผลิตซอฟต์แวร์ ไปจนถึงหลังจากที่ได้ผลิตภัณฑ์
ซอฟต์แวร์ออกมาแล้ว ซึ่งการเปลี่ยนแปลงนั้นเป็นไปได้ตั้งแต่ การเปลี่ยนคุณลักษณะความต้องการ 
ให้สอดคล้องกับความต้องการที่เปลี่ยนไปของผู้ใช้ไปจนถึงการแก้ไขข้อผิดพลาดของซอฟต์แวร์ 
ที่พัฒนาออกมาแล้ว 

2.1.3 กระบวนการวิศวกรรมความต้องการ 

วิศวกรรมความต้องการ (Requirements Engineering) เป็นกระบวนการเพ่ือระบุ
ว่าระบบซอฟต์แวร์ที่จะพัฒนาต้องให้บริการอะไรบ้าง และภายใต้เงื่อนไขอะไร ประกอบด้วยขั้นตอน
หลักดังนี้ (Sommerville, 2011) 

2.1.3.1 การศึกษาความเป็นไปได้  
การศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) เป็นการรวบรวมคุณลักษณะ 

ของซอฟต์แวร์ที่ต้องการมาศึกษาหาความเป็นไปได้ ว่าสามารถท าได้ด้วยเทคโนโลยีทั้งในด้าน
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ในปัจจุบันหรือไม่  ศึกษาว่าสามารถด าเนิ นการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
ภายใต้ทรัพยากรที่จ ากัด ศึกษาความคุ้มค่าการลงทุนในมุมมองของธุรกิจ เป็นขั้นตอนที่จะตัดสินว่า 
จะด าเนินโครงการต่อหรือไม่ 

2.1.3.2 การรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการ 
การรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการ (Requirements Elicitation and 

Analysis) เป็นขั้นตอนการรับความต้องการของระบบผ่านทางการส ารวจระบบเก่าที่มีอยู่  
การสอบถามพูดคุยกับผู้ใช้ การวิเคราะห์งาน และวิธีการอ่ืนๆ รวมไปถึงการสร้างแบบจ าลอง 
ความต้องการเพื่อช่วยให้ผู้ใช้และนักพัฒนามีความเข้าใจระบบมากยิ่งข้ึน 
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2.1.3.3 การก าหนดคุณลักษณะความต้องการ 
การก าหนดคุณลักษณะความต้องการ (Requirements Specification) เป็น

ขั้นตอนการแปลงสารสนเทศที่ได้จากการวิเคราะห์และสอบถามความต้องการให้อยู่ในรูปเอกสารที่
ระบุเซตของความต้องการ และแยกประเภทของความต้องการออกเป็น 2 ประเภท คือ ความต้องการ
ของผู้ใช้ (User Requirements)  และความต้องการของระบบ (System Requirements) 

2.1.3.4 การตรวจสอบความถูกต้องของความต้องการ  
การตรวจสอบความถูกต้องของความต้องการ (Requirements Validation) เป็น

ขั้นตอนการตรวจสอบความต้องการเพ่ือยืนยันความครบถ้วน สมบูรณ์ ความคงเส้นคงวา  
และการน าไปใช้ได้จริง ในขั้นตอนนี้หากมีการตรวจพบข้อผิดพลาดของความต้องการ จะต้องได้รับ
การแก้ไขก่อนน าไปเข้าสู่กระบวนการถัดไปในการพัฒนา 

2.1.4 การก าหนดคุณลักษณะความต้องการ 

ในกระบวนการวิศวกรรมความต้องการ การก าหนดคุณลักษณะความต้องการ 
(Requirements Specification) เป็นขั้นตอนการเขียนรายละเอียดคุณลักษณะความต้องการ 
ของผู้ใช้ และความต้องการของระบบ ให้อยู่ในรูปเอกสารความต้องการที่มีความชัดเจนและสามารถ
น าไปพัฒนาซอฟต์แวร์ได้ เล่มเอกสารอธิบายคุณลักษณะความต้องการของซอฟต์แวร์ (Software 
Requirements Specification : SRS) อาจถูกเขียนขึ้นมาโดยตัวแทนของนักพัฒนา ตัวแทนของผู้ใช้ 
หรือทั้ง 2 ฝ่ายเขียนร่วมกัน ประกอบไปด้วยรายละเอียดดังนี้ 

2.1.4.1 บทน า  
บทน า (Introduction) เป็นส่วนที่บอกถึงรายละเอียดของทั้งคุณลักษณะ 

ความต้องการ ทั้งเป้าหมาย ขอบเขต หรือค าจ ากัดความ 

2.1.4.2 ค าอธิบายโดยรวม  
ค าอธิบายโดยรวม (Overall Description) เป็นส่วนที่บอกถึงปัจจัยทั่วไปที่มีผลต่อ

ซอฟต์แวร์  ความสัมพันธ์กับซอฟต์แวร์ อ่ืน ฟังก์ชันงานของซอฟต์แวร์  ข้อจ ากัดต่างๆ หรือ 
ความต้องการที่อาจเพิ่มเข้ามาในอนาคต 

2.1.4.3 คุณลักษณะความต้องการเฉพาะ 
คุณลักษณะความต้องการเฉพาะ (Specific Requirements) เป็นส่วนที่ใช้ระบุ 

คุณลักษณะความต้องการทั้งหมดเพ่ือให้เพียงพอต่อการน าไปสู่การออกแบบ พัฒนา และทดสอบ 

2.1.4.4 ข้อมูลสนับสนุน 
ข้อมูลสนับสนุน (Supporting Information) คือข้อมูลสนับสนุนเพ่ือความสะดวก

ในการใช้งานคุณลักษณะความต้องการ ประกอบไปด้วย สารบัญ ดัชนี และภาคผนวก 
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 แนวทางการอธิบายคุณลักษณะความต้องการของซอฟต์แวร์ตามมาตรฐาน IEEE 
Std 830-1998 มีรูปแบบดังภาพประกอบ 2.1  (IEEE, 1998) ซึ่งสามารถประยุกต์ส่วน 
คุณลักษณะความต้องการให้เหมาะกับการใช้งานได้ตามภาพประกอบ 2.2 และ 2.3 (IEEE, 1998) 

 

ภาพประกอบ 2.1  รูปแบบข้อก าหนดความต้องการด้านซอฟต์แวร์ตามมาตรฐาน IEEE Std 830-
1998 

 

ภาพประกอบ 2.2 รูปแบบข้อก าหนดความต้องการด้านซอฟต์แวร์ส่วนที่ 3 จัดระเบียบตามหมวดหมู่
การใช้งาน 

1. Introduction 

1.1. Purpose 

1.2. Scope 

1.3. Definitions, acronyms, and abbreviations 

1.4. References 

1.5. Overview 

2. Overall description 

2.1. Product perspective 

2.2. Product functions 

2.3. User characteristics 

2.4. Constraints 

2.5. Assumptions and dependencies 

3. Specific  requirements 

Appendices 
Index 

 

3. Specific requirements 

3.1.  External interface requirements 

3.1.1. User interfaces 

3.1.2. Hardware interfaces 

3.1.3. Software interfaces 

3.1.4. Communications interfaces 

3.2.Functional requirements 

3.2.1. Mode 1 

3.2.1.1. Functional requirement 1.1 

3.2.2. Mode 2 

3.2.1.1. Functional requirement 2.1 

3.3.Performance requirements 

3.4.Design constraints 

3.5.Software system attributes 

3.6.Other requirements 
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ภาพประกอบ 2.3 รูปแบบข้อก าหนดความต้องการด้านซอฟต์แวร์ส่วนที่ 3 จัดระเบียบตามอ็อบเจกต์ 

2.2 การทดสอบซอฟต์แวร์ 

การทดสอบซอฟต์แวร์ (Software Testing) เป็นกิจกรรมที่จัดขึ้นเพ่ือ 
ประเมินคุณภาพของซอฟต์แวร์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้มั่นใจว่าซอฟต์แวร์จะท างานตามความต้องการ 
และไม่ท าในสิ่งที่ไม่ควรท าหรือสิ่งที่ไม่ต้องการ โดยการด าเนินการทดสอบซอฟต์แวร์ด้วยชุดข้อมูล 
ที่ก าหนดเพื่อหาข้อผิดพลาดและปัญหาที่อาจเกิดขึ้น แล้วท าการแก้ไขข้อผิดพลาดหรือปัญหาดังกล่าว 

2.2.1 ระดับของการทดสอบซอฟต์แวร์ 

การทดสอบซอฟต์แวร์สามารถท าควบคู่ไปกับกิจกรรมต่างๆ  ในกระบวนการ 
พัฒนาซอฟต์แวร์ได้ทุกขั้นตอน ตั้งแต่ขั้นตอนรับความต้องการไปจนถึงขั้นตอนการส่งมอบผลิตภัณฑ์
ซอฟต์แวร์ ซึ่งในแต่ละกิจกรรมนั้นก็จะมีวิธีการทดสอบซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกันออกไป สามารถแสดง
ให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของกิจกรรมการผลิตซอฟต์แวร์กับการทดสอบซอฟต์แวร์ตามแบบจ าลองว ี
(V-Model) แสดงดังภาพประกอบ 2.4 (Ammann, 2008) 

2.2.1.1 การทดสอบระดับหน่วยซอฟต์แวร์ 
การทดสอบระดับหน่วยซอฟต์แวร์ (Unit Testing) เป็นการทดสอบเพ่ือตัดสิน 

ความถูกต้องและหาข้อผิดพลาดของหน่วยโปรแกรม ถือว่าเป็นการทดสอบระดับต่ าที่สุด เพราะมัก 
มีการพิจารณาจากรหัสต้นฉบับ ถูกด าเนินการโดยโปรแกรมเมอร์ โดยการทดสอบระดับนี้สามารถ
สร้างกรณีทดสอบและท าการทดสอบได้ในขั้นตอนการลงมือพัฒนา 

3. Specific requirements 

3.1.  External interface requirements 

3.1.5. User interfaces 

3.1.6. Hardware interfaces 

3.1.7. Software interfaces 

3.1.8. Communications interfaces 

3.2.Classes/Objects 

3.2.1. Classes/Objects 1 

3.2.1.1. Attributes 

3.2.1.2. Functions 

3.2.1.3. Messages 

3.2.2. Classes/Objects 2 

3.3.Performance requirements 

3.4.Design constraints 

3.5.Software system attributes 

3.6.Other requirements 
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Requirements 
Analysis

Acceptance Test

Architectural 
Design

System Test

Subsystem Design Integration Test

Detailed Design Module Test

Implementation Unit Test
 

ภาพประกอบ 2.4 แบบจ าลองวีแสดงระดับการทดสอบซอฟต์แวร์และขั้นตอนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
(Ammann, 2008) 

2.2.1.2 การทดสอบส่วนโมดูล 
การทดสอบส่วนโมดูล (Module Testing) เป็นการทดสอบเพ่ือตัดสินการท างาน

ของแต่ละโมดูลที่มีการเชื่อมโยงหน่วยโปรแกรมในกลุ่มเข้าด้วยกันว่ามีข้อผิดพลาดหรือไม่ สามารถ
ท างานได้ตรงตามที่ต้องการหรือไม่ หรือการเชื่อมต่อประสานระหว่างระบบย่อยเข้าด้วยกัน  
ถูกด าเนินการโดยโปรแกรมเมอร์ โดยการทดสอบระดับนี้สามารถสร้างกรณีทดสอบได้ตั้งแต่ขั้นตอน
การออกแบบรายละเอียด และจะสามารถทดสอบได้เมื่อพัฒนาแต่ละโมดูลเสร็จ 

2.2.1.3 การทดสอบการเชื่อมประสาน 
การทดสอบการเชื่อมประสาน (Integration Testing) เป็นการทดสอบเพ่ือตัดสินว่า

การเชื่อมต่อ และการติดต่อสื่อสารระหว่างโมดูลภายในระบบย่อยมีข้อผิดพลาดหรือไม่ ถูกด าเนินการ
ทดสอบโดยสมาชิกในทีมพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยการทดสอบระดับนี้สามารถสร้างกรณีทดสอบได้ตั้งแต่
ขั้นตอนการออกแบบระบบย่อย และจะสามารถทดสอบได้เมื่อพัฒนาระบบย่อยเสร็จแล้ว 

2.2.1.4 การทดสอบท้ังระบบ  
การทดสอบทั้งระบบ (System Testing) เป็นการทดสอบขั้นสุดท้ายก่อนส่งมอบ

ผลิตภัณฑ์ให้ลูกค้า เพ่ือตัดสินว่าระบบที่น าระบบย่อยมารวมกันแล้วสามารถท างานได้ตรง 
ตามข้อก าหนดของซอฟต์แวร์หรือไม่ การทดสอบระดับนี้มีเพ่ือหาข้อผิดพลาดจากการออกแบบและ
จากข้อก าหนดของซอฟต์แวร์  ในการทดสอบระดับนี้มักจะไม่ให้ผู้พัฒนาเป็นผู้ท าการทดสอบ  
แต่จะให้ทีมงานทดสอบจากภายนอกมาเป็นผู้ทดสอบ โดยการทดสอบระดับนี้สามารถสร้าง 
กรณีทดสอบได้ตั้งแต่ขั้นตอนการออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ และจะสามารถทดสอบได้เมื่ อ 
มีการพัฒนาระบบเสร็จแล้ว 
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2.2.1.5 การทดสอบเพื่อการยอมรับ  
การทดสอบเพ่ือการยอมรับ (Acceptance Testing) เป็นการทดสอบเพ่ือตัดสินว่า

ซอฟต์แวร์ที่ผลิตออกมาเสร็จแล้วนั้นตอบสนองตรงตามความต้องการของผู้ใช้หรือไม่ หรือตรวจสอบ
ว่าซอฟต์แวร์ท าในสิ่งที่ผู้ ใช้ต้องการหรือไม่ ในการทดสอบระดับนี้ต้องใช้ผู้ใช้ หรือกลุ่มบุคคล 
ที่มีความรู้ ความช านาญ ในด้านที่เกี่ยวข้องกับขอบเขตการใช้งานซอฟต์แวร์มาเป็นผู้ท าการทดสอบ 
โดยการทดสอบระดับนี้สามารถสร้างกรณีทดสอบได้ตั้งแต่ขั้นตอนการวิเคราะห์ความต้องการ  
และจะสามารถทดสอบได้เมื่อมีการพัฒนาซอฟต์แวร์จนเสร็จสมบูรณ์ อยู่ในขั้นการส่งมอบให้ผู้ใช้ 

2.2.2 กระบวนการทดสอบซอฟต์แวร์ 

ในการทดสอบซอฟต์แวร์นั้นจะมีกระบวนการดังต่อไปนี้ (Sommerville, 2011) 

2.2.2.1 การออกแบบกรณีทดสอบ 
การออกแบบกรณีทดสอบ (Test Case) เป็นการออกแบบตัวก าหนดข้อมูลน าเข้า 

และผลลัพธ์ที่คาดหวังของสถานการณ์ต่างๆ ในการท างานของระบบ 
2.2.2.2 การเตรียมข้อมูลทดสอบ 
การเตรียมข้อมูลทดสอบ (Test Data) เป็นการสร้างข้อมูลทดสอบโดยมี 

กรณีทดสอบเป็นตัวก าหนดรูปแบบและประเภทข้อมูล ซึ่งข้อมูลทดสอบนี้จะเป็นข้อมูลจริงที่ใช้ในการ
ทดสอบระบบ 

2.2.2.3 การใช้งานซอฟต์แวร์ด้วยข้อมูลทดสอบ 
ใช้งานซอฟต์แวร์ด้วยข้อมูลทดสอบ เป็นการทดสอบการท างานของซอฟต์แวร์ 

โดยการสั่งใช้งานซอฟต์แวร์และใช้ข้อมูลทดสอบที่เตรียมไว้เป็นข้อมูลน าเข้า 
2.2.2.4 การเปรียบเทียบผลลัพธ์กับกรณีทดสอบ 
การเปรียบเทียบผลลัพธ์กับกรณีทดสอบ เป็นการน าผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบ 

การใช้งานซอฟต์แวร์มาเปรียบเทียบกับผลลัพธ์ที่คาดหวังที่ของกรณีทดสอบว่ามีความสอดคล้องกัน
หรือไม ่

2.2.3 เทคนิคการทดสอบซอฟต์แวร์ 
ในการทดสอบซอฟต์แวร์แต่ละระดับนั้นจะมีเทคนิคที่ใช้แตกต่างกันตามความ

เหมาะสม ปัจจุบันเทคนิคท่ีนิยมใช้มี 2 วิธี ดังนี้ (Glenford, 2012) 

2.2.3.1 การทดสอบแบบกล่องขาว 
การทดสอบแบบกล่องขาว (White-Box Testing) เป็นการทดสอบเชิงโครงสร้าง 

ที่เน้นไปที่การทดสอบการท างานภายในโปรแกรม โดยใช้การเปรียบเทียบเป็นกล่องสีขาวที่สามารถ
มองเห็นรายละเอียดข้างในได้ การสร้างกรณีทดสอบมักวิเคราะห์จากรหัสต้นฉบับ (Source Code) 
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หรือขั้นตอนวิธี (Algorithm) ของโปรแกรม การทดสอบด้วยเทคนิคนี้จ าเป็นต้องให้ผู้ที่มีความรู้ 
ความช านาญในเชิงเทคนิคเป็นผู้ด าเนินการทดสอบ เนื่องจากมีการพิจารณาลงไปถึงระดับ 
รหัสต้นแบบ ขั้นตอนวิธี หรือการด าเนินการทางตรรกะ ซึ่งมีความซับซ้อน ละเอียดอ่อน และต้องใช้
ความรู้ในเชิงเทคนิคสูง  

2.2.3.2 การทดสอบแบบกล่องด า 
การทดสอบแบบกล่องด า (Black-Box Testing) เป็นการทดสอบเชิงฟังก์ชัน  

มีตัวขับเคลื่อนการทดสอบเป็นข้อมูล ทั้งข้อมูลน าเข้าและข้อมูลส่งออก (Input/Output Driven)  
ท าการทดสอบโดยอ้างอิงจากค าอธิบายรายละเอียดและความต้องการของซอฟต์แวร์ มีวัตถุประสงค์
เพ่ือค้นหาส่วนที่ท างานผิดพลาดไปจากรายละเอียดของข้อก าหนดคุณลักษณะซอฟต์แวร์ ด าเนินการ
ทดสอบโดยไม่สนใจขั้นตอนการท างานหรือพฤติกรรมภายในโปรแกรม จะสนใจเฉพาะผลลัพธ์ที่ได้
เท่านั้น ดังนั้น การทดสอบด้วยเทคนิคนี้จึงไม่จ าเป็นต้องให้ผู้ที่มีความรู้ในเชิงเทคนิคเป็นผู้ด าเนินการ 
แต่เป็นผู้ที่มีความรู้ในด้านรายละเอียดความต้องการของซอฟต์แวร์ เช่น ผู้ใช้ระบบ การทดสอบ 
ด้วยเทคนิคนี้เปรียบเทียบเป็นกล่องด าที่มองไม่เห็นว่าข้างในเป็นอะไรหรือมีอะไรอยู่ เนื่องจาก 
การทดสอบแบบ Black-Box ใช้ข้อมูลน าเข้าและข้อมูลส่งออกเป็นตัวขับเคลื่อน ดังนั้น หากต้องการ 
ท าการทดสอบแบบละเอียดจะต้องใช้ข้อมูลที่เป็นไปได้ทั้งหมดเป็นข้อมูลน าเข้าและข้อมูลส่งออก ซึ่ง
ในทางปฎิบัติจริงเป็นไปได้ยาก หรือเป็นไปไม่ได้ เลย ดังนั้น การสร้างกรณีทดสอบมักพิจารณาถึง 
ความครอบคลุมในส่วนท างานที่ส าคัญ ซึ่งระบุไว้ในข้อก าหนดคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ 

2.2.4 หลักเกณฑ์ในการสร้างกรณีทดสอบแบบ White-Box Testing 
2.2.4.1 การครอบคลุมค าสั่ง  
การครอบคลุมค าสั่ง (Statement Coverage) เป็นเกณฑ์ในการสร้างกรณีทดสอบ

โดยมีหลักการว่า ให้ทุกๆ ค าสั่งภายในโปรแกรมได้ท างานอย่างน้อย 1 ครั้ง เช่น  

private int func1(int A, int B, int C){
int result = 0;
if( (A % 2) == 0) && (B > 0) )

result++;
if( (A == 0) || (C == 0) )

result = 0;
return result;

}

 

ภาพประกอบ 2.5 ตัวอย่างชุดค าสั่งภาษา C#  

จากชุดค าสั่งในภาพประกอบ 2.5 ถ้าก าหนดให้  

 

จะเป็นหนึ่งกรณีทดสอบที่สามารถเรียกให้ทุกๆ ค าสั่งในชุดค าสั่งได้ท างาน  

A = 4, B = 2, C = 0 
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2.2.4.2 การครอบคลุมการตัดสินใจ 
 การครอบคลุมการตัดสินใจ (Decision Coverage) เป็นเกณฑ์ในการสร้าง 

กรณีทดสอบโดยมีหลักการว่า ให้ทุกๆ การตัดสินใจภายในโปรแกรม เช่น switch-case do-while  
if-else มีผลลัพธ์เป็น จริง (True) และ เท็จ (False) อย่างน้อยอย่างละ 1 ครั้ง 

จากชุดค าสั่งในภาพประกอบ 2.5 ถ้าก าหนดให้  

 

จะได้เหตุการณ์ว่า การตัดสินใจที่1 ให้ผลลัพธ์เป็นจริง การตัดสินใจที่ 2 ให้ผลลัพธ์
เป็นเท็จ (1) และถ้าก าหนดให้  

 

จะได้เหตุการณ์ว่า การตัดสินใจที่ 1 ให้ผลลัพธ์เป็นเท็จ การตัดสินใจที่ 2 ให้ผลลัพธ์
เป็นจริง (2) เมื่อน ากรณีทดสอบ (1) และ (2) มาทดสอบ ก็จะได้ตามเกณฑ์การครอบคลุม 
การตัดสินใจ 

2.2.4.3 การครอบคลุมเงื่อนไข  
การครอบคลุมเงื่อนไข (Condition Coverage) เป็นเกณฑ์ในการสร้างกรณีทดสอบ

โดยมีหลักการว่า ให้ทุกๆ ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ของเงื่อนไขได้รับการทดสอบอย่างน้อย 1 ครั้ง  

จากชุดค าสั่งในภาพประกอบ 2.5 มี 4 เงื่อนไข : A หาร 2 ลงตัว, B > 0, A = 0, 
และ C = 0 ดังนั้น กรณีทดสอบตามเกณฑ์การครอบคุลมเงื่อนไข จะต้องก าหนดกรณีทดสอบให้  
A หาร 2 ลงตัว, A หาร 2 ไม่ลงตัว, A = 0, A ≠ 0, B > 0, B <= 0, C = 0, และ C ≠ 0 เช่น ถ้า
ก าหนดให้  

 

จะได้ว่า ทุกเงื่อนไขในการตัดสินใจให้ผลลัพธ์เป็นจริง (1) และถ้าก าหนดให้  

  

จะได้ว่า ทุกเงื่อนไขในการตัดสินใจให้ผลลัพธ์เป็นเท็จ (2) เมื่อน ากรณีทดสอบ (1) 
และ (2) มาทดสอบ ก็จะได้ตามเกณฑ์การครอบคลุมเงื่อนไข 

 

A = 4, B = 1, C = 3 

A = 0, B =0, C = 0 

A = 0, B = 1, C = 0 

A = 1, B = 0, C = 1 



33 
 

 
 

2.2.4.4 การครอบคลุมเงื่อนไขและการตัดสินใจ  
การครอบคลุมเงื่อนไขและการตัดสินใจ (Decision/Condition  Coverage)  

เป็นเกณฑ์ในการสร้างกรณีทดสอบโดยมีหลักการว่า ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ของแต่ละเงื่อนไข และผลลัพธ์
ที่เป็นไปได้ของแต่ละการตัดสินใจ ได้รับการทดสอบอย่างน้อย 1 ครั้ง  

จากชุดค าสั่งในภาพประกอบ 2.5 มี 4 เงื่อนไข : A หาร 2 ลงตัว, B > 0, A = 0, 
และ C = 0 และมี 2 การตัดสินใจ : ( (A % 2) == 0) && (B > 0) ) และ ( (A == 0) || (C == 0) ) 
ดังนั้น กรณีทดสอบตามเกณฑ์การครอบคลุมเงื่อนไขและการตัดสินใจ จะต้องก าหนดกรณีทดสอบให้
ครอบคลุมผลลัพธ์การตัดสินใจ (A หาร 2 ลงตัว และ B > 0), (A = 0 หรือ C = 0), (A หาร 2 ไม่ลง
ตัว และ B <= 0), และ (A ≠ 0 หรือ C ≠ 0) และครอบคลุมผลลัพธ์ของเงื่อนไข (A หาร 2 ลงตัว),  
(A หาร 2 ไม่ลงตัว), (A = 0), (A ≠ 0), (B > 0), (B <= 0), (C = 0), และ (C ≠ 0) อย่างน้อย 1 กรณี   
เช่น ถ้าก าหนดให้ 

 

จะได้เหตุการณ์ว่า การตัดสินใจที่ 1 ให้ผลลัพธ์เป็นเท็จ การตัดสินใจที่ 2 ให้ผลลัพธ์
เป็นเท็จ (1) โดยมีผลลัพธ์ของทุกเงื่อนไขเป็นเท็จ และถ้าก าหนดให้ 

 

จะได้เหตุการณ์ว่า การตัดสินใจที่ 1 ให้ผลลัพธ์เป็นจริง การตัดสินใจที่ 2 ให้ผลลัพธ์
เป็นจริง (2) โดยมีผลลัพธ์ของทุกเงื่อนไขเป็นจริง เมื่อน ากรณีทดสอบ (1) และ (2) มาทดสอบ  
ก็จะได้ตามเกณฑ์การครอบคลุมเงื่อนไขและการตัดสินใจ 

2.2.4.5 การครอบคุลมหลายเงื่อนไข  
การครอบคลุมหลายเงื่อนไข (Multi-Condition Coverage) เป็นเกณฑ์ในการ 

สร้างกรณีทดสอบโดยมีหลักการว่า ผลลัพธ์ทั้งหมดที่เป็นไปได้ของทุกเงื่อนไขในทุกการตัดสินใจ  
ได้รับการทดสอบอย่างน้อย 1 ครั้ง เช่น 

จากชุดค าสั่ ง ในภาพประกอบ 2.5 กรณีทดสอบตามเกณฑ์การครอบคลุม 
หลายเงื่อนไข ต้องครอบคลุมกรณีดังต่อไปนี้ 

A = 3, B = 1, C = 2 

A = 0, B = 1, C= 0 
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เช่น ถ้าก าหนดให้ข้อมูลที่น ามาใช้เป็นกรณีทดสอบต่อไปนี้ 

 

จะได้เหตุการณ์ว่า การตัดสินใจที่ 1 ให้ผลลัพธ์เป็นจริง การตัดสินใจที่ 2 ให้ผลลัพธ์
เป็นจริง (1) โดยมีผลลัพธ์ของทุกเงื่อนไขเป็นจริง ถ้าก าหนดให้ 

 

จะได้เหตุการณ์ว่า การตัดสินใจที่ 1 ให้ผลลัพธ์เป็นเท็จ การตัดสินใจที่ 2 ให้ผลลัพธ์
เป็นจริง (2) โดยมีผลลัพธ์ของเงื่อนไขคือ A เป็นจริง B เป็นเท็จ C เป็นจริง ถ้าก าหนดให้ 

 

จะได้เหตุการณ์ว่า การตัดสินใจที่ 1 ให้ผลลัพธ์เป็นเท็จ การตัดสินใจที่ 2 ให้ผลลัพธ์
เป็นจริง (3) โดยมีผลลัพธ์ของเงื่อนไขคือ A เป็นเท็จ B เป็นจริง C เป็นจริง และถ้าก าหนดให้ 

 

จะได้เหตุการณ์ว่า การตัดสินใจที่ 1 ให้ผลลัพธ์เป็นเท็จ การตัดสินใจที่ 2 ให้ผลลัพธ์
เป็นเท็จ (4) โดยมีผลลัพธ์ของทุกเงื่อนไขเป็นเท็จ เมื่อน ากรณีทดสอบ (1) ถึง (4) มาทดสอบ ก็จะได้
ตามเกณฑ์การครอบคลุมหลายเงื่อนไข 

2.2.5 หลักเกณฑ์ในการสร้างกรณีทดสอบแบบ Black-Box Testing 
2.2.5.1 การแบ่งส่วนอย่างสมมูล  
การแบ่งส่วนอย่างสมมูล (Equivalence Partitioning) เป็นเกณฑ์การสร้าง 

กรณีทดสอบโดยมีวัตถุประสงค์ในการลดขนาดของกรณีทดสอบลงให้มีขนาดเล็ก แต่ให้ผลการทดสอบ

A หาร 2 ลงตัว, B > 0 
A หาร 2 ลงตัว, B <= 0 
A หาร 2 ไม่ลงตัว, B > 0 
A หาร 2 ไม่ลงตัว, B <= 0 

A = 0, C = 0 
A = 0, C ≠ 0 
A ≠ 0, C = 0 
A ≠ 0, C ≠ 0 

A = 0, B = 1, C = 0 

A = 0, B = 0, C = 0 

A = 3, B = 2, C = 0 

A = 1, B = 0, C = 3 



35 
 

 
 

ที่ครอบคลุมกรณีทดสอบอ่ืนๆ ที่เป็นไปได้ ด้วยการสร้างคลาสสมมูล (Equivalence Class)  
ซึ่งประกอบด้วยคลาสสมมูลที่สมเหตุสมผล (Valid Equivalence Class) และคลาสสมมูล 
ทีไ่ม่สมเหตุสมผล (Invalid Equivalence Class)  มีแนวทางในการสร้างดังนี้ 

1) ถ้าเง่ือนไขของข้อมูลน าเข้าเป็นช่วงของค่าใดๆ ให้ระบุคลาสสมมูลที่สมเหตุสมผล 
1 คลาส และคลาสสมมูลที่ไม่สมเหตุสมผล 2 คลาส เช่น จากเงื่อนไข  

 
จะได้ว่า คลาสสมมูลที่สมเหตุสมผล คือ (1 <= จ านวนของวัตถุ <= 999) และคลาสสมมูลที่ 
ไม่สมเหตุสมผล คือ (จ านวนของวัตถุ < 1) และ (จ านวนของวัตถุ > 999) 

2) ถ้าเงื่อนไขของข้อมูลน าเข้าเป็นเป็นการระบุจ านวนของค่า (Number of 
Values) ให้ระบุคลาสสมมูลที่สมเหตุสมผล 1 คลาส และคลาสสมมูลที่ไม่สมเหตุสมผล 2 คลาส เช่น 
จากเงื่อนไข  

 
คลาสสมมูลที่สมเหตุสมผล คือ (มีเจ้าของ 1 ถึง 6 คน) คลาสสมมูลที่ไม่

สมเหตุสมผลคือ (ไม่มีเจ้าของ) และ (มีเจ้าของมากกว่า 6 คน) 
3) ถ้าเงื่อนไขของข้อมูลน าเข้าระบุเซตของข้อมูลน าเข้า ให้ระบุคลาสสมมูลที่

สมเหตุสมผลตามสมาชิกแต่ละตัว และคลาสสมมูลที่ไม่สมเหตุสมผล 1 คลาสเป็นข้อมูลที่ไม่อยู่ในเซต 
เช่น จากเงื่อนไข 

 
คลาสสมมูลที่ไม่สมเหตุสมผลคือ (TRAILER) เป็นต้น 
4) ถ้าเง่ือนไขของข้อมูลน าเข้าระบุว่า “ต้องเป็น….” เช่น จากเงื่อนไข 

 
ให้ระบุคลาสสมมูลที่สมเหตุสมผล 1 คลาส (เป็นพยัญชนะ) และคลาสสมมูลที่ไม่

สมเหตุสมผล 1 คลาส (เป็นอักขระใดๆ ที่ไม่ใช่พยัญชนะ) 
2.2.5.2 การวิเคราะห์ขอบเขตของข้อมูล  
การวิเคราะห์ขอบเขตของข้อมูล (Boundary Value Analysis) เป็นเกณฑ์การสร้าง

กรณีทดสอบโดยพิจารณาจากเงื่อนไขของขอบเขต (Boundary Conditions) โดยการพิจารณา 
แบ่งออกเป็น 3 กรณี คือ อยู่พอดีกับขอบเขต อยู่เหนือขอบเขต และอยู่ใต้ขอบเขต มีแนวทางในการ
สร้างดังต่อไปนี้ 

จ านวนของวัตถุทีส่ามารถเป็นไปได้ มีตั้งแต่ 1 ถึง 999 
 

รถ 1 คันสามารถมีเจ้าของได้ 1 ถึง 6 คน 
 

ประเภทของรถ คือ BUS, TRUCK, TAXICAB, CAR, MOTOCYCLE 

ตัวอักขระตัวแรกของชื่อต้องเป็นพยัญชนะ 
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1) ถ้าเงื่อนไขของข้อมูลน าเข้าระบุพิสัย (Range) ของข้อมูล ให้สร้างกรณีทดสอบ 
ที่ปลายของพิสัย และสร้างกรณีทดสอบด้วยข้อมูลน าเข้าที่มีค่าเกินปลายของพิสัย เช่น ถ้าเงื่อนไข 
ของข้อมูลน าเข้าระบุพิสัย คือ -1.0 ถึง 1.0 จะได้กรณีทดสอบ คือ 1.0, -1.0, -1.001, และ 1.001 

2) ถ้าเง่ือนไขของข้อมูลน าเข้าเป็นการระบุค่าของเลขจ านวน  ให้สร้างกรณีทดสอบ 
ด้วยค่าสูงสุด ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด+1 และค่าต่ าสุด-1 ของจ านวนนั้น เช่น ถ้าเง่ือนไขคือ  

 
จะต้องสร้างกรณีทดสอบส าหรับ 0, 1, 255, และ 256 ระเบียน 
3) ใช้แนวทางเดียวกับข้อ 1) กับเงื่อนไขของข้อมูลส่งออกแต่ละเง่ือนไข 
4) ใช้แนวทางเดียวกับข้อ 2) กับเงื่อนไขของข้อมูลส่งออกแต่ละเง่ือนไข 
5) ถ้าข้อมูลน าเข้าหรือข้อมูลส่งออกเป็นเซตแบบเรียงล าดับ (Ordered Set) เช่น 

แฟ้มข้อมูลแบบตามล าดับ (Sequential File) หรือตาราง ให้เน้นความสนใจไปที่สมาชิกตัวแรก 
และสมาชิกตัวสุดท้ายภายในเซต 

2.2.5.3 การสร้างกราฟเหตุและผล 
การสร้างกราฟเหตุและผล (Cause-Effect Graphing) เป็นเกณฑ์ในการสร้าง 

กรณีทดสอบโดยการแสดงความสัมพันธ์ผลลั พธ์และองค์ประกอบที่ท าให้ เกิดผลลัพธ์นั้น  
ใช้รายละเอียดความต้องการซอฟต์แวร์มาสร้างเป็นกราฟ เชื่อมโยงความสัมพันธ์ด้วยหลักการ
ตรรกศาสตร์บูลลีน (Boolean Logic) ซ่ึงมีความสัมพันธ์ 4 แบบ คือ  

1) เอกลักษณ์ (Identity) เช่น ระบุว่า ถ้า A เป็น 1 แล้ว B ต้องเป็น 1  
มิฉะนั้น B เป็น 0 

2) นิเสธ (Not) เช่น ระบุว่า ถ้า A เป็น 1 แล้ว B ต้องเป็น 0, มิฉะนั้น B เป็น 1 
3) หรือ (Or) เช่น ระบุว่า ถ้า A B หรือ C เป็น 1 แล้ว D ต้องเป็น 1, มิฉะนั้น D 

เป็น 0  
4) และ (And) เช่น ระบุว่า ถ้าทั้ง A และ B เป็น 1 แล้ว C ต้องเป็น 1 

มิฉะนั้น C เป็น 0 
ตัวอย่างการสร้างกราฟเหตุและผลสามารถกระท าได้ดังแสดงในภาพประกอบ 2.6 

2.2.5.4 การเดาข้อผิดพลาด  
การเดาข้อผิดพลาด (Error Guessing) เป็นการใช้ความรู้ ประสบการณ์ และ 

สัญชาตญาณของมนุษย์ ในการเดาข้อผิดพลาด โดยจะพิจารณาถึงประเด็นที่มีความเสี่ยงต่อการ 
เกิดข้อผิดพลาด จากนั้น ก็จะสร้างกรณีทดสอบที่ครอบคลุมประเด็นดังกล่าว เนื่องจากเทคนิค 
และวิธีการเป็นของเฉพาะบุคคล ดังนั้นจึงระบุขั้นตอนออกมาแบบชัดเจนได้ยาก แต่มีแนวคิดพ้ืนฐาน

ข้อมูลน าเข้าสามารถมีได้ตั้งแต่ 1 ถึง 255 ระเบียน 
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คือ ระบุรายการข้อผิดพลาดที่เป็นไปได้ หรือสถานการณ์ที่เสี่ยงต่อการเกิดข้อผิดพลาด จากนั้น  
ก็สร้างกรณีทดสอบตามรายการนั้น  

ความต้องการ : “ตัวอักขระในสดมภ์ท่ี 1 ต้องเป็นตัวอักษร ‘A’ หรือ ‘B’ตัวอักขระในสดมภ์ท่ี 2 ต้องเป็น
ตัวเลข 1 ตัว การแก้ไขไฟล์จึงจะท าได้ ถ้าตัวอักขระตัวแรกผิด แสดงข้อความเตือน X12 ถ้าตัวอักขระตัวท่ี
สองผิด ให้แสดงข้อความเตือน  X13”

เหตุ คือ : 1 ตัวอักขระในสดมภ์ท่ี 1 เป็น ‘A’

2 ตัวอักขระในสดมภ์ท่ี 1 เป็น ‘B’

3 ตัวอักขระในสดมภ์ท่ี 2 เป็นตัวเลข 1 ตัว

ผล คือ : 70 เกิดการแก้ไขไฟล์

71 แสดงข้อความเตือน X12

72 แสดงข้อความเตือน X13 

11

71

70

723

จะเห็นได้ว่าโหนดส่ือกลางหมายเลข 11 ถูกสร้างข้ึนมาในข้ันตอนการสร้างกราฟ เพ่ือแทนค่าความจริงของ
การ OR ระหว่าง โหนด 1 กับโหนด 2 โดย ถ้าเป็นจริง ไปโหนด 70 ถ้าเป็นเท็จ ไปโหนด 71 และ มีตัว

ควบคุม E เพ่ือคุมไม่ให้ 1 และ 2 เป็นจริงพร้อมกัน

E

1

2

 

ภาพประกอบ 2.6 ตัวอย่างการสร้างกราฟเหตุและผลอย่างง่าย (Glenford, 2012) 

2.3 การวิเคราะห์และการออกแบบเชิงวัตถุ 

การโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming) คือกระบวนการ 
พัฒนาระบบโดยมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจากอ็อบเจกต์ (Object) หรือวัตถุ มีหลักการว่า ให้มองทุกอย่าง
ภายในระบบเป็นวัตถุ โดยภายในแต่ละอ็อบเจกต์นั้นจะมีลักษณะประจ า (Attribute) และเมท็อด 
(Method) อ็อบเจกต์จะท างานร่วมกันโดยการส่งสาร (Message) หากัน และมีความสัมพันธ์ 
ระหว่ า งกัน ในรูปแบบต่ างๆ และเนื่ องจากการโปรแกรมเชิ งวั ตถุ นั้ นมีแนวคิด พ้ืนฐาน 
ที่แตกต่างจากการโปรแกรมแบบดั้งเดิม ดังนั้นจึงมีวิธีการโปรแกรมที่แตกต่างออกไป นั่นคือ  
จะใช้การวิเคราะห์เชิงวัตถุ (Object-Oriented Analysis) และการออกแบบเชิงวัตถุ  
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(Object-Oriented Design) ในการพัฒนาระบบแทนวิธีการแบบดั้งเดิมนั่นเอง การโปรแกรมเชิงวัตถุ
ได้ถูกพัฒนาขึ้นมาพร้อมกับภาษาเชิงวัตถุ (Object-Oriented Language) ซึ่งถือเป็นภาษา 
เชิงโปรแกรมยุคที่  3 ในช่วงท้ายๆ มีวิธีการมาจากการออกแบบให้ข้อมูลเป็นตัวขับเคลื่อน 
(Data-Driven Design Methods) ในลักษณะข้อมูลแบบนามธรรม (Data Abstraction) เป็น 
ตัวต้นแบบเพ่ือจะน ามาขยายความและสืบทอดคุณสมบัติออกมาเป็นคลาส หรืออ็อบเจกต์ชิ้นใหม่ 
เพ่ือแก้ปัญหาตามที่ระบบต้องการต่อไป ท าให้การโปรแกรมเชิงวัตถุมีความยืดหยุ่นสูง  สามารถ
น ามาใช้ในกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้ด้วยภาษาเชิงวัตถุใดๆ  

2.3.1 ลักษณะพื้นฐานเฉพาะของระบบเชิงวัตถุ 
ลักษณะพ้ืนฐานเฉพาะของระบบเชิงวัตถุ (Characteristics of Object-Oriented 

Systems) มีรายละเอียดดังนี้ (Dennis, 2015) 

2.3.1.1 คลาสและอ็อบเจกต์ 
คลาส (Class) เป็นแม่แบบทั่วไปที่ใช้ในการก าหนดและสร้างอ็อบเจกต์เป็น

ตัวก าหนดคุณสมบัติ พฤติกรรม และข้อมูลของอ็อบเจกต์ 
อ็อบเจกต์ (Object) เป็นตัวแทนที่สร้างมาจากคลาส อ็อบเจกต์ที่สร้างจากคลาส

เดียวกันจะใช้สมาชิกที่ได้รับสืบทอดมาจากคลาสร่วมกันได้ ซึ่งสมาชิกประกอบไปด้วย ลักษณะประจ า 
ตัวด าเนินการ เมท็อด ความสัมพันธ์ และพฤติกรรม โดยสมาชิกที่แต่ละอ็อบเจกต์นั้นใช้สามารถมี
รายละเอียดที่แตกต่างกันได้  

2.3.1.2 เมท็อดและสาร  
เมท็อด (Method) เป็นการกระท าการต่างๆ ภายในอ็อบเจกต์ ท าหน้าที่ก าหนด

พฤติกรรมของอ็อบเจกต์ 
สาร (Message) เป็นสารสนเทศที่รับ–ส่งระหว่างอ็อบเจกต์เพ่ือสั่งการ และควบคุม

การท างาน เป็นฟังก์ชันการท างาน หรือล าดับการเรียกจากออบเจกต์หนึ่งถึงอีกออบเจกต์หนึ่ง 

2.3.1.3 การห่อหุ้มและการซ่อนสารสนเทศ  
การห่อหุ้ม (Encapsulation) เป็นการก าหนดความสามารถการเข้าถึง หรือ

เปลี่ยนแปลงค่าสมาชิกภายในคลาส ท าให้คลาสอ่ืนหรืออ็อบเจกต์ที่ไม่ได้รับสิทธิ์ไม่สามารถเข้าถึง 
หรือแก้ไขสมาชิกนั้นๆได้โดยตรง สามารถเข้าถึงได้ผ่านการเรียกใช้เมท็อดภายในคลาสนั้นเท่านั้น 

การซ่อนสารสนเทศ (Information Hiding) เป็นการซ่อนข้อมูลภายในโมดูล  
โดยจะส่งเฉพาะข้อมูลที่โมดูลอื่นต้องการในรูปแบบสารผ่านการเรียกใช้จากเมท็อดเท่านั้น 

2.3.1.4 การสืบทอด  
การสืบทอด (Inheritance) คือการที่คลาสแม่ (Superclass)  สืบทอดคุณสมบัติ

มายังคลาสลูก (Subclass)  โดยภายในคลาสลูกจะมีลักษณะประจ าและเมท็อดที่มาจากคลาสแม่  
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และสามารถก าหนดใหม่เพ่ิมเข้ามาในตัวคลาสลูกเองได้ ท าให้สามารถสร้างคลาสที่มีคุณสมบัติ
ใกล้เคียงกัน แต่มีรายละเอียดการท างานต่างกันได้ 

2.3.1.5 ภาวะพหุสัณฐานและการยึดเหนี่ยวแบบพลวัต  
ภาวะพหุสัณฐาน (Polymorphism) คือการที่สามารถตอบสนองต่อเมท็อดเดียวกัน

ด้วยวิธีการที่แตกต่างกัน เกิดจากที่คลาสสืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาสแม่ท าการแทนที่ (Override) 
เมท็อดที่ได้รับทอดมา ท าให้มีการกระท าการและผลลัพธ์ที่แตกต่างกันออกไป 

การยึดเหนี่ยวแบบพลวัต (Dynamic Binding) คือการก าหนดชนิดของอ็อบเจกต์
ในขณะ run-time ซึ่งจะมีความยืดหยุ่นสูงกว่าการยึดเหนี่ยวแบบอพลวัต (Static Binding) 
ซึ่งก าหนดชนิดตั้งแต่ตอนคอมไพล์ และเป็นตัวสนับสนุนการท างานของภาวะพหุสัณฐาน 

2.3.2 การวิเคราะห์เชิงวัตถุ  

การวิเคราะห์เชิงวัตถุ (Object-Oriented Analysis) คือการตอบค าถามว่าใครจะใช้
ระบบ ระบบท าอะไรได้ ที่ไหนและเมื่อใด โดยการวิเคราะห์ความต้องการให้อยู่ในรูปแบบของคลาส
และอ็อบเจกต์ ก าหนดความสัมพันธ์ภายในระบบ โดยการวิเคราะห์เชิงวัตถุนั้นจะต้องไม่ยึดติดกับ
ภาษาหรือข้อจ ากัดในการพัฒนาใดๆ โดยมุ่งเน้นความสนใจไปที่การไหลของข้อมูลภายในระบบ การ
วิเคราะห์เชิงวัตถุเป็นการใช้มุมมองและแนวคิดของโลกเชิงวัตถุซึ่งเป็นโลกในจินตนาการ มาอธิบาย
และขยายความเป็นแบบจ าลองในโลกของความเป็นจริง ประกอบด้วยกิจกรรมดังต่อไปนี้ (Dennis, 
2015) 

2.3.2.1 การก าหนดความต้องการ 
การก าหนดความต้องการ (Requirements Determination) คือการเปลี่ยน 

ความต้องการทางธุรกิจที่อยู่ในรูปแบบค าอธิบายด้วยภาษาทั่วไปให้อยู่ในรูปแบบที่เหมาะต่อ 
การน ามาใช้ในการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

2.3.2.2 การสร้างแบบจ าลองการด าเนินการทางธุรกิจและฟังก์ชัน 
การสร้างแบบจ าลองการด าเนินการทางธุรกิจและฟังก์ชัน (Business Process and 

Functional Modeling) เป็นการสร้างแบบจ าลองเพ่ืออธิบายการท างานโต้ตอบของระบบ 
ภายใต้สิ่งแวดล้อมการท างาน ใช้แผนภาพ 2 แบบแทนแบบจ าลองในการอธิบาย คือ แผนภาพยูสเคส 
(Use Case Diagram) ใช้ในการอธิบายฟังก์ชันพ้ืนฐานของระบบ และแผนภาพกิจกรรม (Activity 
Diagram)  ใช้ในการอธิบายแบบจ าลองการด าเนินการทางธุรกิจ 

2.3.2.3 การสร้างแบบจ าลองเชิงโครงสร้าง 
การสร้างแบบจ าลองเชิงโครงสร้าง (Structural Modeling) เป็นการสร้าง

แบบจ าลองเ พ่ืออธิบายโครงสร้างของอ็อบเจกต์ที่ ใช้สนับสนุนการด าเนินการทางธุ รกิจ  
แผนภาพที่ใช้แทนแบบจ าลองในกิจกรรมนี้  คือ แผนภาพคลาส (Class Diagram) และแผนภาพ 
อ็อบเจกต์ (Object Diagram) 
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2.3.2.4 การสร้างแบบจ าลองเชิงพฤติกรรม 
การสร้างแบบจ าลองเชิงพฤติกรรม (Behavioral Modeling) เป็นการอธิบาย 

การเคลื่อนไหว หรือการท างานของระบบที่ใช้สนับสนุนการด าเนินการทางธุรกิจ แผนภาพที่ใช้  
แทนแบบจ าลองที่ในกิจกรรมนี้ คือ แผนภาพล าดับ แผนภาพการสื่อสาร (Communication 
Diagram) และแผนภาพสถานะ (State Machine Diagram) 

2.3.3 การออกแบบเชิงวัตถุ  

การออกแบบเชิงวัตถุ (Object-Oriented Design) เป็นการน าแบบจ าลองที่ได้จาก
การวิเคราะห์เชิงวัตถุมาออกแบบและเพ่ิมเติมข้อก าหนดต่างๆ ที่ได้มาจากความต้องการที่ไม่เป็น
ฟังก์ชัน (Non-Functional Requirements) เพ่ือให้เกิดเป็นแบบจ าลองที่มีความชัดเจนขึ้นทั้งในเชิง
ตรรกะและในการน าไปพัฒนาจริง และท าให้ระบบที่พัฒนาเหมาะสมและสอดคล้องกับความต้องการ 
ประกอบด้วยกิจกรรมดังต่อไปนี้ (Dennis, 2015) 

2.3.3.1 การทวนสอบและตรวจสอบความสมเหตุสมผลของแบบจ าลอง 
การวิเคราะห์ระบบ 
การทวนสอบและตรวจสอบความสมเหตุสมผลของแบบจ าลองการวิเคราะห์ระบบ

(Analysis Models Verification and Validation) เป็นการทวนสอบเพ่ือยืนยันความถูกต้อง 
ว่าแบบจ าลองการวิเคราะห์ระบบนั้นตอบสนองต่อความต้องการอย่า งครบถ้วนและถูกต้อง และ
ตรวจสอบว่าแบบจ าลองแต่ละตัวมีความสอดคล้องกัน 

2.3.3.2 การออกแบบคลาสและเมท็อด 
ออกแบบคลาสและเมท็อด (Class and Method Design) เป็นการออกแบบ

รายละเอียดการท างานภายในคลาสและเมท็อด รวมไปถึงตัวแปรและการท างานร่วมกันระหว่างโมดูล 

2.3.3.3 การออกแบบช้ันการจัดการข้อมูล 
ออกแบบการชั้นจัดการข้อมูล (Data Management Layer Design) เป็นการ 

เลือกรูปแบบโครงสร้างข้อมูลที่เหมาะกับระบบและน ามาประยุกต์ใช้ให้เหมาะกับความต้องการ 

2.3.3.4 การออกแบบช้ันส่วนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 
ออกแบบชั้นส่วนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ (Human-Computer 

Interaction Layer Design) เป็นการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ หน้าจอของโปรแกรมที่ใช้ท างาน 
ในระบบ ส่วนที่ใช้รับข้อมูลและแสดงผลสารสนเทศที่ผ่านการประมวลผล 

2.3.3.5 การออกแบบช้ันสถาปัตยกรรมเชิงกายภาพ 
ออกแบบชั้นสถาปัตยกรรมเชิงกายภาพ (Physical Architecture Layer Design) 

เป็นการออกแบบในส่วนฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และระบบเครือข่ายของระบบ โดยอ้างอิงมาจาก 
ความต้องการที่ไม่เป็นฟังก์ชันเป็นหลัก เช่น ประสิทธิภาพ ความเร็วในการประมวลผล ความปลอดภัย  
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2.4 ยูเอ็มแอล 

ยูเอ็มแอล (UML : Unified Modeling Language) เป็นแบบจ าลองอเนกประสงค์ 
ที่ ใช้ช่วยแก้ปัญหาในการพัฒนาซอฟต์แวร์ เชิ งวัตถุ  โดยจะใช้ เป็นแบบจ าลองแทนระบบ 
เพ่ือให้ผู้ เกี่ยวข้องสามารถท าความเข้าใจได้ง่ายขึ้น ยูเอ็มแอลสามารถใช้ได้แทบทุกขั้นตอน 
ของโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ เชิงวัตถุ ตั้งแต่ขั้นตอนการรับความต้องการไปจนถึงขั้นตอน 
การส่งมอบ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือรวมแบบจ าลองต่างๆ เข้าไว้ด้วยกันภายใต้มาตรฐานเดียวกัน  
ประกอบไปด้วยแบบจ าลองต่างๆ ที่แสดงทั้งโครงสร้าง พฤติกรรม และการจัดการของระบบ 
ตามแต่ท่ีนักวิเคราะห์ระบบจะใช้น าเสนอในแต่ละด้านที่ต้องการ 

2.4.1 ประวัติของยูเอ็มแอล 

ยูเอ็มแอลถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือลดความยุ่งยากและรวมวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ
เข้าด้วยกัน โดยหลังจากภาษาเชิงวัตถุถูกประกาศใช้และได้รับการยอมรับในปี 1967 ก็ได้มีนักวิชาการ
เสนอแนวคิดในการพัฒนาเชิงวัตถุออกมาอย่างมากมาย โดยที่มี 4 วิธีการที่ เป็นที่รู้จักดีคือ  
วิธีการของ Booch, วิธีการ Object Modeling Technique ของ James Rumbaugh,  
วิธีการ Object-oriented Software Engineering ของ Ivar Jacobson, และวิธีการของ  
Coad & Yourdon ต่อมาในปี 1994 - 1995  Grady Booch, James Rumbaugh, และ Ivar 
Jacobson นักวิชาการและเจ้าของแนวคิด 3 คนได้ร่วมมือกันและรวมแนวคิดเข้าเป็นหนึ่งเดียว
ภายใต้ชื่อยูเอ็มแอล และก่อตั้งองค์กร Object Management Group (OMG) ขึ้นในปี 1996 เพ่ือ
ควบคุม ดูแล และพัฒนามาตรฐานของยูเอ็ฒแอล โดยในองค์กรนี้ Booch, Rumbaugh และ 
Jacobson ได้ร่วมมือกับนักทฤษฎีและนักพัฒนาจากบริษัทต่างๆ มากมาย ประกอบไปด้วย 
Microsoft, IBM, Oracle, Sun, และ Compaq โดย OMG ได้ให้ก าเนิดยูเอ็มแอลเวอร์ชั่น 1.1 ในปี 
1997 ปัจจุบัน OMG ได้พัฒนามาตรฐานยูเอ็มแอลเป็นเวอร์ชั่น 2.5.1 ซึ่งได้ประกาศขึ้นมาในปี 2017 
(NECTEC, 2542; OMG, 2017) 

2.4.2 แบบจ าลองยูเอ็มแอล 

แบบจ าลองยูเอ็มแอลเป็นแบบจ าลองที่ใช้ส าหรับอธิบายระบบซอฟต์แวร์ให้เห็น 
ภาพอย่างง่าย ทั้งโครงสร้างของระบบ ความสัมพันธ์ และพฤติกรรม ให้อยู่ในรูปแบบที่เรียบง่าย 
และมีมาตรฐาน โดยแบบจ าลองประกอบไปด้วยวัตถุ (Object) ที่ใช้แทนสิ่งหนึ่งสิ่งใดในระบบ เช่น 
คลาส (Class)  หรือแพคเกจ (Package) และความสัมพันธ์ (Relation) ระหว่างวัตถุซึ่งจะถูกแทน
ด้วยเส้นแบบต่างๆ พร้อมค าอธิบายประกอบ ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทั้งหมดของโครงการสามารถเข้าใจได้
ตรงกันว่าระบบในแต่ละส่วนเป็นอย่างไรเพียงแค่มีความรู้พ้ืนฐานในด้านยูเอ็มแอลหรือในด้านการ
วิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุ โดยไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ในด้านการโปรแกรม และด้วยการใช้
สัญลักษณ์ในการอธิบายนั้นสามารถช่วยให้การวิเคราะห์และออกแบบระบบท าได้อย่างสะดวก 
เนื่องจากแบบจ าลองยูเอ็มแอลนั้นไม่ยึดติดกับภาษาใดภาษาหนึ่ง ท าให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถน า
แบบจ าลองยูเอ็มแอลมาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุได้ทุกภาษา โดยแบบจ าลอง 



42 
 

 
 

ยูเอ็มแอลจะอยู่ในรูปแผนภาพ (Diagram) เนื่องจากระบบซอฟต์แวร์อาจมีขนาดใหญ่และซับซ้อน 
และมีหลายมุมมองที่สามารถน าเสนอให้ผู้เกี่ยวข้องในแต่ละด้าน ตามหลักการออกแบบงานและ
วิธีการทางวิศวกรรมศาสตร์ จึงมีการแบ่งมุมมองออกเป็น 4 ประเภท ดังต่อไปนี้ (Rumbaugh, 2005) 

2.4.2.1 มุมมองประเภทโครงสร้าง  
มุมมองประเภทโครงสร้าง (Structural View) เป็นมุมมองที่ใช้แสดงโครงสร้าง 

ของระบบ ประกอบไปด้วย Static View Design View และ Use Case View  

2.4.2.2 มุมมองประเภทพลวัตร  
มุมมองประเภทพลวัตร (Dynamic View) เป็นมุมมองที่ใช้แสดงพฤติกรรม 

ของระบบ ประกอบไปด้วย State Machine View, Activity View, และ Interaction View  

2.4.2.3 มุมมองประเภทกายภาพ  
มุมมองประเภทกายภาพ (Physical View) เป็นมุมมองที่ใช้แสดงระบบ

สถาปัตยกรรม และความสัมพันธ์ของ Hardware และ Software มีเพียงมุมมองเดียว  
คือ Deployment View 

2.4.2.4 มุมมองประเภทการจัดการแบบจ าลอง  
มุมมองประเภทการจัดการแบบจ าลอง (Model Management View) เป็นมุมมอง

ที่ใช้อธิบายการจัดการแบบจ าลอง ประกอบไปด้วย Deployment View, Profile, และ 
Model Management View   

2.4.3 ประเภทของแผนภาพยูเอ็มแอล 

แผนภาพยูเอ็มแอลสามารถแบ่งออกตามการใช้งานได้เป็น 2 ประเภทหลัก  
คือ แผนภาพเชิงโครงสร้าง (Structure Diagram) และแผนภาพเชิงพฤติกรรม (Behavior Diagram) 
ประกอบไปด้วยแผนภาพทั้งหมด 14 แผนภาพ ให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถเลือกน าไปใช้  
เพ่ือน าเสนอแบบจ าลองของระบบตามที่ต้องการน าเสนอ  

2.4.3.1 แผนภาพเชิงโครงสร้าง 
แผนภาพโครงสร้าง (Structural Diagram) ประกอบไปด้วยแผนภาพดังต่อไปนี้ 

(OMG, 2017) 

1) Class Diagram 
2) Component Diagram 
3) Object Diagram 
4) Composite Structure Diagram 
5) Deployment Diagram 
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6) Package Diagram 
7) Profile Diagram 

2.4.3.2 แผนภาพเชิงพฤติกรรม 
แผนภาพเชิงพฤติกรรม (Behavioral Diagram) ประกอบด้วยแผนภาพดังต่อไปนี้ 

(OMG, 2017) 

1) Activity Diagram 
2) Use Case Diagram 
3) State Machine Diagram 
4) Sequence Diagram 
5) Communication Diagram 
6) Interaction Overview Diagram 
7) Timing Diagram 

2.4.4 ตัวอย่างแผนภาพยูเอ็มแอล 
แผนภาพยูเอ็มแอลที่มีความส าคัญต่อการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ได้แก่ 

แผนภาพยูสเคส แผนภาพกิจกรรม แผนภาพคลาส แผนภาพอ็อบเจกต์ แผนภาพล าดับ  
แผนภาพการสื่อสาร และแผนภาพสถานะ เนื่องจากเป็นแบบจ าลองที่ใช้อธิบายโครงสร้างและการ
ท างานพ้ืนฐานของระบบ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

2.4.4.1 แผนภาพยูสเคส  
แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) เป็นแผนภาพที่ใช้แสดงพฤติกรรมของระบบ 

ประกอบไปด้วยสัญลักษณ์ที่ใช้แทนฟังก์ชันงานของระบบ เรียกว่า ยูสเคส และสัญลักษณ์แทน
ผู้กระท า (Actor) ที่เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องกับแต่ละยูสเคส โดยผู้กระท านั้นสามารถเป็นได้ทั้งมนุษย์
ที่มาใช้ระบบ และระบบอ่ืนหรือขั้นตอนการท างานอ่ืนที่ท างานร่วมกันกับยูสเคสนี้  แสดงดัง
ภาพประกอบ 2.7 (Rumbaugh, 2005) 
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ภาพประกอบ 2.7 ตัวอย่างแผนภาพยูสเคส (Rumbaugh, 2005) 

2.4.4.2 แผนภาพกิจกรรม  
แผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) เป็นแผนภาพที่ใช้แสดงล าดับขั้นตอน 

ในการด าเนินการกิจกรรม (Activity) ในแต่ละโมดูล ทั้งที่เป็นการด าเนินการตามล าดับและ 
การท างานแบบคู่ขนาน แสดงเงื่อนไขในการตัดสินใจและการควบคุมการท างาน (Decision) โดยจะ
อยู่ในรูปแบบโหนดกิจกรรม (Activity Node) ที่เชื่อมกันด้วยลูกศรที่ใช้แสดงทิศทางการท างาน 
(Control Flow) โดยกิจกรรมทั้งหมดจะด าเนินการอยู่ระหว่างโหนดเริ่มต้น (Initial Node)  
และโหนดสิ้นสุด (Finite Node) แสดงดังภาพประกอบ 2.8 (Rumbaugh, 2005) นอกจากนี้ 
สามารถแบ่งข่องระบุกิจกรรมตามผู้ด าเนินกิจกรรมคล้ายช่องในสระว่ายน้ า (Swimming Lane) 
เพ่ือให้มีความชัดเจนเข้าใจง่ายข้ึน แสดงดังภาพประกอบ 2.9 

2.4.4.3 แผนภาพคลาส  
แผนภาพคลาส (Class Diagram) เป็นแผนภาพที่ใช้แสดงโครงสร้างของระบบ 

ประกอบไปด้วยสัญลักษณ์ที่ใช้แทนคลาส และเส้นที่ใช้แสดงความสัมพันธ์ระหว่างคลาส โดย 
ภายในคลาสประกอบไปด้วยลักษณะประจ าและเมธ็อดของคลาสนั้น แสดงดังภาพประกอบ 2.10 
(Rumbaugh, 2005) 

2.4.4.4 แผนภาพอ็อบเจกต์  
แผนภาพอ็อบเจกต์ (Object Diagram) เป็นแผนภาพที่ใช้แสดงภาพรวมของ 

อ็อบเจกต์ของคลาสและความสัมพันธ์ต่างๆ ในขณะหนึ่ง โดยจะแสดงคุณลักษณะของกรณีตัวอย่าง 
(Instance Specification) ของอ็อบเจกต์ แสดงดังภาพประกอบ 2.11 (Rumbaugh, 2005) 
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ภาพประกอบ 2.8 ตัวอย่างแผนภาพกิจกรรม (Rumbaugh, 2005) 
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ภาพประกอบ 2.9 ตัวอย่างแผนภาพกิจกรรมแบบแบ่งข่องระบุกิจกรรมตามผู้ด าเนินกิจกรรม 
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ภาพประกอบ 2.10 ตัวอย่างแผนภาพคลาส (Rumbaugh, 2005) 
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ภาพประกอบ 2.11 ตัวอย่างแผนภาพอ็อบเจกต์ (Rumbaugh, 2005) 

2.4.4.5 แผนภาพล าดับ  
แผนภาพล าดับ (Sequence Diagram) เป็นแผนภาพที่ใช้แสดงล าดับ 

การส่งข้อความภายในฟังก์ชันงาน อยู่ในรูปแบบแผนภูมิ (Chart) 2 มิติ โดยแสดงวัตถุต่างๆ รวมถึง
ผู้กระท าภายในระบบตามแนวนอนของแผนภูมิ แต่ละวัตถุมีเส้นแนวตั้งเรียกว่าเส้นแสดงชีวิต 
(Lifeline) แสดงล าดับการส่งข้อความด้วยลูกศรที่ชี้จากเส้นแสดงชีวิตของวัตถุหนึ่งไปหาอีกวัตถุหนึ่ง 
โดยเรียงล าดับขั้นตอนจากด้านบนไปด้านล่างตามแนวตั้ง แสดงดังภาพประกอบ 2.12 (Rumbaugh, 
2005) 
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2.4.4.6 แผนภาพการสื่อสาร 
แผนภาพการสื่อสาร (Communication Diagram) เป็นแผนภาพที่ใช้แสดงการ 

ปฎิสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบของระบบ โดยแสดงล าดับการส่งสารระหว่างอ็อบเจกต์ต่างๆ  
ภายในระบบ ซึ่งจะมีความใกล้เคียงกับแผนภาพล าดับและสามารถใช้ทดแทนกันได้ แต่มีความต่างกัน
ตรงที่แผนภาพการสื่อสารจะแสดงภาพของความสัมพันธ์ระหว่างอ็อบเจกต์ได้ดีกว่าแผนภาพล าดับ 
และแผนภาพล าดับแสดงล าดับการท างานในรูปแบบของเส้นชีวิต ในขณะที่แผนภาพการสื่อสารไม่มี
การแสดงเส้นชีวิต จึงต้องแสดงล าดับการท างานด้วยการระบุหมายเลขล าดับไว้หน้าสารที่ส่งระหว่าง  
อ็อบเจกต์ แสดงดังภาพประกอบ 2.13 (Rumbaugh, 2005) 
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ภาพประกอบ 2.12 ตัวอย่างแผนภาพล าดับ (Rumbaugh, 2005) 

2.4.4.7 แผนภาพสถานะ  
แผนภาพสถานะ (State Machine Diagram) เป็นแผนภาพที่ใช้แสดงล าดับของ 

การเปลี่ยนแปลงสถานะ (State) ของอ็อบเจกต์หรือกรณีตัวอย่างในขณะที่ก าลังด าเนินการตอบสนอง
ต่อเหตุการณ์ในระบบ โดยจะบอกถึงสถานะที่เปลี่ยนไปเมื่อเหตุการณ์นั้นถูกตอบสนอง แสดงดัง
ภาพประกอบ 2.14 (Rumbaugh, 2005) 
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ภาพประกอบ 2.13 ตัวอย่างแผนภาพการสื่อสาร (Rumbaugh, 2005) 
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ภาพประกอบ 2.14 ตัวอย่างแผนภาพสถานะ (Rumbaugh, 2005)
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บทที่ 3 

 

การวิเคราะห์ระบบงาน 

 

เนื้อหาในบทนี้กล่าวถึงการวิเคราะห์และออกแบบกรอบแนวคิดการตรวจสอบ 
ความถูกต้องของแบบจ าลองยูสเคส โดยส่วนแรกจะกล่าวถึงการตรวจสอบเบื้องต้น ส่วนถัดไป 
จะกล่าวถึงกรอบแนวคิดของหลักการที่น าเสนอ และส่วนสุดท้ายกล่าวถึงขั้ นตอนการตรวจสอบ 
ความถูกต้องของยูสเคส 

3.1 การตรวจสอบสภาพปัญหาเบื้องต้น 

จากการวิเคราะห์ที่มาและความส าคัญของปัญหาในบทที่ 1 งานวิจัยนี้จึงได้มีการ
ตรวจสอบเบื้ องต้น 2 ประเด็น  คือ การส่ งต่ อความผิดพลาดจากแผนภาพยูส เคสไปยั ง 
แผนภาพอ่ืนๆ และการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสโดยนักวิเคราะห์ระบบมือใหม่ 

3.1.1 การส่งต่อความผิดพลาด 
ในการตรวจสอบการส่งต่อความผิดพลาดเบื้องต้น ผู้ด าเนินการวิจัยได้ท าการ

เลือกใช้แผนภาพยูสเคสที่อ้างอิงมาจากตัวอย่างของ UML Reference Manual (Rumbaugh, 
2005) มาเป็นต้นแบบ โดยได้ก าหนดกรณีทดสอบเป็น 2 กรณี คือ A Very Simple Box Office และ 
A Simple Box Office จากนั้น น าแผนภาพยูสเคสในแต่ละกรณีทดสอบมาสร้างแผนภาพยูสเคสที่ 
มีข้อผิดพลาดโดยการเปลี่ยนสัญลักษณ์แทนการด าเนินการบางอย่างภายในแผนภาพ และสุดท้าย  
น าแผนภาพยูส เคสทั้ งหมดที่ มี  ทั้ ง แผนภาพที่ ถู กต้องที่ อ้ า ง อิงมา  และแผนภาพที่ จ ง ใจ 
ใส่ข้อผิดพลาดเข้าไป มาเป็นต้นแบบในการสร้างแผนภาพอ่ืนๆ ประกอบไปด้วย แผนภาพคลาส  
และแผนภาพกิจกรรม ดังแสดงตัวอย่างกรณีทดสอบแบบ A Simple Box Office ได้ตาม
ภาพประกอบ 3.1 ถึงภาพประกอบ 3.6 โดยแผนภาพในภาพประกอบ 3.2 และ 
ภาพประกอบ 3.3 เป็นแผนภาพที่สร้างจากแผนภาพยูสเคสในภาพประกอบ 3.1 ในขณะที่ แผนภาพ
ในภาพประกอบ 3.5 และ 3.6 เป็นแผนภาพที่สร้างจากแผนภาพยูสเคสที่มีข้อผิดพลาดใน
ภาพประกอบ 3.4 

 



50 

 
 

 

ภาพประกอบ 3.1 แผนภาพยูสเคสของกรณีทดสอบ A Simple Box Office 

 

ภาพประกอบ 3.2 แผนภาพคลาสของกรณีทดสอบ A Simple Box Office 
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ภาพประกอบ 3.3 แผนภาพกิจกรรมของกรณีทดสอบ A Simple Box Office 

 

ภาพประกอบ 3.4 แผนภาพยูสเคสของกรณีทดสอบ A Simple Box Office ที่มีข้อผิดพลาด 

 

ภาพประกอบ 3.5 แผนภาพคลาสของกรณีทดสอบ A Simple Box Office ที่มีข้อผิดพลาด 
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ภาพประกอบ 3.6 แผนภาพกิจกรรมของกรณีทดสอบ A Simple Box Office ทีมี่ข้อผิดพลาด 

จากภาพประกอบ 3.1 - ภาพประกอบ 3.6 แสดงให้เห็นว่า แผนภาพยูสเคส 
ที่มีความผิดพลาดนั้น หากน ามาสร้างแผนภาพในขั้นถัดไปโดยการอ้างอิงจากแผนภาพยูสเคสนั้น 
และไม่ได้มีการตรวจสอบที่ถี่ถ้วนเพียงพอ สามารถส่งต่อความผิดพลาดไปยังแผนภาพอ่ืนๆ ได้ โดย
จากกรณีตัวอย่าง แผนภาพยูสเคสในภาพประกอบ 3.4 มีข้อผิดพลาดคือ ความสัมพันธ์ระหว่างเคส 
Buy Tickets กับเคส Make Charges เปลี่ยนเป็น Extend แทนที่จะเป็น Include ส่งผลให้แผนภาพ
กิจกรรมในภาพประกอบ 3.6 มีการตัดสินใจที่จะไม่ท าในส่วนการ make charge เพ่ิมขึ้นมา เป็นต้น  
ซึ่งอาจท าให้ซอฟต์แวร์ที่ผลิตขึ้นมีข้อผิดพลาด หรือไม่ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ได้ 

3.1.2 การตรวจสอบความสามารถในการตรวจจับข้อผิดพลาดของนักวิเคราะห์ระบบ 
ในการตรวจสอบความสามารถในการตรวจจับข้อผิดพลาดของยูสเคสเบื้องต้น 

ของนักวิเคราะห์ระบบ โดยเฉพาะนักวิเคราะห์ระบบที่มีประสบการณ์น้อย โดยผู้ด าเนินการวิจัยได้ใช้
นักศึกษาชั้นปีที่  4  ที่ผ่ านการเรียนวิชาการวิ เคราะห์และออกแบบสารสนเทศ และวิชา 
วิศวกรรมซอฟต์แวร์เบื้องต้น ของภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ เป็นตัวแทนของนักวิเคราะห์ระบบ
ในครั้งนี้ ผู้ด าเนินการวิจัยได้ท าการจ าลองสถานการณ์ โดยใช้กรณีทดสอบจากข้อ 3.1.1 ทั้ง 2 กรณี 
ซึ่งแต่ละกรณีทดสอบประกอบไปด้วย แผนภาพยูสเคสที่ถูกต้อง 1 แผนภาพ แผนภาพยูส เคสที่ 
มีข้อผิดพลาด 3 แผนภาพ และคุณลักษณะความต้องการที่อยู่ในรูปแบบฟอร์ม มาให้ผู้เข้าทดลอง
ด าเนินการทดสอบ โดยการให้ผู้เข้าทดลองพิจารณาคุณลักษณะความต้องการที่ให้ แล้วระบุว่า
แผนภาพใดคือแผนภาพที่ถูกต้อง และแผนภาพใดคือแผนภาพที่มีข้อผิดพลาด พร้อมทั้งระบุ
ข้อผิดพลาดนั้น 
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ภาพประกอบ 3.7 ผลการตรวจสอบเบื้องต้น – กรณีทดสอบที่ 1 

 

ภาพประกอบ 3.8 ผลการตรวจสอบเบื้องต้น – กรณีทดสอบที่ 2 

ตารางท่ี 3.1 ประสิทธิภาพในการหาข้อผิดพลาดในยูสเคสของผู้เข้าร่วมทดลอง 

กรณีทดสอบ 
Accuracy Performance Rate 

Task 1 Task 2 Task 3 Task 4 เฉลี่ย 
กรณีทดสอบ 1 42% 39% 63% 68% 53% 
กรณีทดสอบ 2 39% 79% 39% 68% 56% 

 
จากการทดลองตามที่กล่าวมาข้างต้น ผู้เข้าร่วมทดลองสามารถแยกแยะแผนภาพ 

ยูสเคสที่มีข้อผิดพลาดออกจากแผนภาพยูสเคสที่ถูกต้องของทั้ง 2 กรณีทดสอบได้เฉลี่ย 53% และ 
56% ตามล าดับ ดังแสดงได้ตามภาพประกอบ 3.7  ภาพประกอบ 3.8 และตารางที่ 3.1 ซึ่งหากเป็น
ระบบที่มีความซับซ้อนมากกว่ากรณีทดสอบทั้งสองกรณีนี้ มีความเป็นไปได้ที่อาจมีข้อผิดพลาดใน
แผนภาพยูสเคสที่ยากต่อการตรวจจับ แม้จะด าเนินการโดยนักวิเคราะห์ระบบที่มีความรู้และ
ประสบการณ์มากกว่าผู้เข้าร่วมทดลอง 
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3.2 กรอบการท างานในการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส 

จากวัตถุประสงค์ของงานวิจัยในบทที่ 1 และจากการตรวจสอบเบื้องต้นที่ได้น าเสนอ
ในข้างต้น งานวิจัยนี้น าเสนอวิธีการตรวจสอบความถูกต้องของแบบจ าลองยูสเคส โดยวิธีการ 
สร้างกรณีทดสอบเพ่ือการยอมรับขึ้นมา 2 ชุด ด้วยวิธีการสร้างโดยนักวิเคราะห์ระบบ ชุดแรกสร้าง
โดยใช้ข้อมูลจากความต้องการเชิงฟังก์ชัน (Functional Requirements) ของระบบซึ่งได้รับการ
ตรวจสอบจากนักวิเคราะห์ระบบแล้วว่ามีความถูกต้อง และอีกชุดสร้างโดยใช้ข้อมูลจากเอกสาร
ค าอธิบายยูสเคส (Use Case Description) ที่นักวิเคราะห์ระบบสร้างขึ้น จากนั้น น ากรณีทดสอบ
เพ่ือการยอมรับทั้ง 2 ชุด มาเปรียบเทียบกัน ถ้ากรณีทดสอบทั้ง 2 ชุด มีผลลัพธ์ที่ไม่สอดคล้องกันใน
สถานการณ์เดียวกัน หรือกรณีทดสอบจากยูสเคสไม่ครอบคลุมกรณีทดสอบจากความต้องการเชิง
ฟังก์ชัน ก็จะสรุปได้ว่าแบบจ าลองยูสเคสนั้นมีข้อผิดพลาดเกิดข้ึน ดังแสดงในภาพประกอบ 3.9 

Specify 
Requirements

Create Use Case 
Descriptions

Generate Test Cases 
from Requirements

Generate Test Cases 
from Use Cases

Validate Use Case 
Model

Create Use Case 
Diagram

 

ภาพประกอบ 3.9 กรอบการท างานการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส 

3.3 ขั้นตอนการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส 

การตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนหลัก คือ  
1) รับข้อมูลความต้องการเชิงฟังก์ชัน 2) รับข้อมูลค าอธิบายยูสเคส 3) สร้างตารางตัดสินใจ  
4) เปรียบเทียบตารางตัดสินใจ และ 5) เปรียบเทียบความสัมพันธ์ โดยมีรายละเอียดของ 
แต่ละข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

3.3.1 การรับข้อมูลความต้องการเชิงฟังก์ชัน 

ขั้นตอนการระบุคุณลักษณะความต้องการในรูปแบบฟอร์มส าหรับแต่ละฟังก์ชันงาน
ที่ต้องการ มีรายละเอียดดังนี้ 
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3.3.1.1 ก าหนดคุณลักษณะความต้องการในรูปแบบฟอร์ม 

นักวิเคราะห์ระบบหรือผู้ ใช้ ระบุคุณลักษณะความต้องการในรูปแบบฟอร์ม  
และหากมีความสัมพันธ์กับฟังก์ชันอ่ืนๆ ก็ให้ระบุไปในขั้นตอนนี้ด้วยว่าเป็นความสัมพันธ์ที่จ าเป็น 
(Require)  ความสัมพันธ์เพ่ิมเติม (Additional) หรือความสัมพันธ์แบบเลือกใช้งาน 1 ฟังก์ชัน 
(Choose one) 

3.3.1.2 ระบุผลลัพธ์ที่คาดหวังของฟังก์ชันพร้อมระบุค่าความถูกต้องของ
สถานการณ์นั้น 

นักวิเคราะห์ระบบระบุผลลัพธ์ที่คาดหวังของฟังก์ชัน ซึ่งเป็นสถานการณ์ (Scenario) 
ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการด าเนินการฟังก์ชันนั้น พร้อมทั้งระบุค่าความถูกต้อง (Validity) ของ 
แต่ละสถานการณ์ว่าเป็นสถานการณ์ที่ถูกต้อง (Valid) หรือไม่ถูกต้อง (Invalid) 

3.3.1.3 ระบุชนิดข้อมูลและค่าที่เป็นไปได้ของข้อมูลน าเข้า 

นักวิเคราะห์ระบบระบุชนิดของตัวแปรแต่ละตัว ป้อนค่าที่เป็นไปได้ของแต่ละ 
ข้อมูลน าเข้า มีรายละเอียดดังนี้ 

1) ชนิดข้อมูลประเภทตัวเลข (Number) นักวิเคราะห์ระบบระบุค่าข้อมูลที่ 
เป็น ไปได้  ถ้ าข้อมูลอยู่ ในรูปแบบช่ ว งของข้อมูล  ให้ เขี ยนโดยใช้ตั วด า เนินการสัม พันธ์  
(Relational Operators) เช่น >MIN, <MAX คั่นแต่ละค่าด้วยเครื่องหมายจุลภาค ( , )  

2) ชนิดข้อมูลประเภทตัวอักษรหรือข้อความ (Character or String)  ถ้าข้อมูล 
มีค่าที่เป็นไปได้ที่เป็นไปได้เพียง 1 ค่า ให้นักวิเคราะห์ระบบระบุค่านั้นไป 1 ค่า ถ้าข้อมู ลมีค่าที่ 
เป็นไปได้มากกว่า 1 ค่า ให้นักวิเคราะห์ระบบระบุค่าข้อมูลที่เป็นไปได้ทั้งหมดเป็นตัวอักษร หรือ
ข้อความคั่นด้วยเครื่องหมายจุลภาค ( , ) ถ้าข้อมูลมีค่าที่เป็นไปได้มากกว่า 1 ค่า และเป็นข้อมูล 
ที่จ าเป็นต่อการท างานของระบบ ให้นักวิเคราะห์ระบุค่าข้อมูลที่เป็นไปได้ทั้งหมด  

3) ชนิดข้อมูลประเภทตรรกะ (Boolean) มีค่าที่เป็นไปได้เพียง 2 อย่าง คือ true 
หรือ false เท่านั้น 

3.3.2 การรับข้อมูลค าอธิบายยูสเคส 

ขั้นตอนการรับค าอธิบายยูสเคส มีรายละเอียดดังนี้ 
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3.3.2.1 ก าหนดค าอธิบายยูสเคสในรูปแบบฟอร์ม 

นักวิเคราะห์ระบบระบุค าอธิบายยูสเคสในรูปแบบฟอร์ม และหากมีความสัมพันธ์
ระหว่างยูสเคสก็ให้ระบุไปในขั้นตอนนี้ ประเภทของความสัมพันธ์ระหว่างยูสเคสประกอบด้วย 
Associate, Include, Extend, และ Generalization 

3.3.2.2 ระบุเส้นทางภายในยูสเคส 

นักวิเคราะห์ระบบระบุเส้นทาง (Path) ภายในยูสเคส ทั้งเส้นทางหลัก (Main Path) 
และเส้นทางเพ่ิมเติม (Additional Path) พร้อมทั้งระบุค่าความถูกต้อง (Validity) ของแต่ละเส้นทาง
ว่าเป็นเส้นทางที่ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง (Valid) หรือไม่ถูกต้อง (Invalid) โดยในการระบุเส้นทางเพ่ิมเติมนั้น 
นักวิเคราะห์ต้องระบุว่าเป็นเส้นทางที่แยกออกมาจากเส้นทางใด ในขัน้ตอนใด 

3.3.2.3 ระบุชนิดข้อมูลและค่าที่เป็นไปได้ของข้อมูลน าเข้า 

นักวิเคราะห์ระบบระบุชนิดของตัวแปรแต่ละตัว ป้อนค่าที่เป็นไปได้ของข้อมูลน าเข้า
แต่ละตัว มีรายละเอียดดังนี้ 

1) ชนิดข้อมูลประเภทตัวเลข (Number) นักวิเคราะห์ระบบระบุค่าข้อมูลที่ 
เป็น ไปได้  ถ้ าข้อมูลอยู่ ในรูปแบบช่ ว งของข้อมูล  ให้ เขี ยนโดยใช้ตั วด า เนินการสัม พันธ์  
(Relational Operators) เช่น >MIN, <MAX คั่นแต่ละค่าด้วยเครื่องหมายจุลภาค ( , )  

2) ชนิดข้อมูลประเภทตัวอักษรหรือข้อความ (Character or String)  ถ้าข้อมูล 
มีค่าที่เป็นไปได้ที่เป็นไปได้เพียง 1 ค่า ให้นักวิเคราะห์ระบบระบุค่านั้นไป 1 ค่า ถ้าข้อมูลมีค่าที่ 
เป็นไปได้มากกว่า 1 ค่า ให้นักวิเคราะห์ระบบระบุค่าข้อมูลที่เป็นไปได้ทั้งหมด เป็นตัวอักษรหรือ
ข้อความคั่นด้วยเครื่องหมายจุลภาค ( , ) ถ้าข้อมูลมีค่าที่เป็นไปได้มากกว่า 1 ค่า และเป็นข้อมูล 
ที่จ าเป็นต่อการท างานของระบบ ให้นักวิเคราะห์ระบุค่าข้อมูลที่เป็นไปได้ทั้งหมด  

3) ชนิดข้อมูลประเภทตรรกะ (Boolean) มีค่าที่เป็นไปได้เพียง 2 อย่าง คือ true 
หรือ false เท่านั้น 

3.3.3 การสร้างตารางตัดสินใจ 

ในขั้นตอนนี้ ระบบจะสร้างตารางตัดสินใจจากข้อมูลน าเข้า ผลลัพธ์ที่คาดหวัง และ 
เส้นทาง ที่ได้จากในขั้นตอนที่ 1 และขั้นตอนที่ 2 ด าเนินการโดยเริ่มจากก าหนดเซตของข้อมูลน าเข้า
แต่ละตัว       {            } โดยที่      แทนข้อมูลน าเข้า และ     แทนค่าที่เป็นไปได้ 
ของข้อมูลน าเข้าตัวนั้น จากนั้น หาผลคูณคาร์ทีเชี่ยน (Cartesian Product) ของเซต      ทุกเซต 
และเก็บผลลัพธ์ไว้ที่เซต   ดังสมการ  
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โดยที่แต่ละสมาชิกภายใน   คือสถานการณ์ (Scenario) ในตารางตัดสินใจ จากนั้น ให้นักวิเคราะห์
ระบบระบุว่าแต่ละสถานการณ์คือสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในผลลัพธ์ที่คาดหวังกรณีใดของคุณลักษณะ
ความต้องการ หรือเกิดขึ้นในเส้นทางการท างานใดของค าอธิบายยูสเคส  โดยในการสร้างตาราง
ตัดสินใจนี้จะใช้วิธีเดียวกันกับทั้งคุณลักษณะความต้องการ และค าอธิบายยูสเคส  เช่น จากกรณี
ตัวอย่าง Simple Box-Office ในฟังก์ชัน Buy Tickets มีข้อมูลน าเข้า 3 ตัว คือ performance, 
count, และ seats โดยมีผลลัพธ์ที่คาดหวังดังแสดงในตาราง 3.2 และมีค่าที่เป็นไปได้ดังต่อไปนี้  
 

                  {                       } 

            {
                 
                 
                 

} 

            {           } 

ตารางที ่3.2 ผลลัพธ์ที่คาดหวังของฟังก์ชัน Simple Box-office 

ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 

A customer has done a successful transaction. 

A selected show is not available. 

A selected show has not enough seats 

The selected seats were taken 
 

น าเซตของข้อมูลน าเข้าทั้ง 3 ตัวมาหาผลคูณคาร์ทีเชียนของ        และ     และ
น ามาเขียนเป็นตารางได้ดังตาราง 3.3 

ตารางที ่3.3 ตารางตัดสินใจของฟังก์ชัน Simple Box-office 
performance count seats 

available  <available seats free 

available  <available seats taken 

unavailable <available seats free 

unavailable <available seats taken 

available =available seats free 

available =available seats taken 
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ตารางที ่3.3 ตารางตัดสินใจของฟังก์ชัน Simple Box-office (ต่อ) 
performance count seats 

unavailable =available seats free 

unavailable =available seats taken 

available >available seats free 

available >available seats taken 

unavailable >available seats free 

unavailable >available seats taken 

 

จากนั้น ระบุว่าแต่ละสถานการณ์คือสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในผลลัพธ์ที่คาดหวังกรณี
ใดของคุณลักษณะความต้องการ ดังแสดงในตาราง 3.4 

ตารางที ่3.4 ผลลัพธ์ที่คาดหวังและตารางตัดสินใจของฟังก์ชัน Simple Box-office 
ผลลัพธ์ที่คาดหวัง performance count seats 

A customer has done a successful 
transaction 

available <available seats free 

available =available seats free 

A selected show is not available 

 

unavailable <available seats free 

unavailable <available seats taken 

unavailable =available seats free 

unavailable =available seats taken 

unavailable >available seats free 

unavailable >available seats taken 

A selected show has not enough seats 

 

available >available seats free 

available >available seats taken 

The selected seats were taken 
available <available seats taken 

available =available seats taken 
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3.3.4 การเปรียบเทียบตารางตัดสินใจ 

ในขั้นตอนนี้ นักวิเคราะห์ระบบจะต้องจับคู่คุณลักษณะความต้องการเข้ากับยูสเคส 
ที่สอดคล้องกัน จากนั้น ก าหนดเซต   และเซต   ขึ้นมา โดยที่สมาชิกของเซต   คือเซตของ
คุณลักษณะความต้องการ และสมาชิกของเซต   คือเซตของค าอธิบายยูสเคส และล าดับของสมาชิก
ใน   เรียงตามคู่คุณลักษณะที่สอดคล้องกันใน   จะได้ว่า เซตคุณลักษณะความต้องการคือ
   {          } และเซตของค าอธิบายยูสเคสคือ     {          } และมีคู่ อันดับ
ความสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะความต้องการกับยูสเคสเป็น (      ) (      )   (      ) 

ส าหรับแต่ละ         ก าหนดเซตของแต่ละคุณลักษณะ ซึ่ งมี สมาชิกคือ 
           โดยที่    คือเซตของผลลัพธ์ที่คาดหวังของคุณลักษณะความต้องการนั้น  
ในแต่ละ    ก าหนดเซตของแต่ละข้อมูลน าเข้า            โดยที่    คือเซตของค่าที่เป็นไปได้ของ
ข้อมูลน าเข้าแต่ละตัวในสถานการณ์นั้น ดังสมการ 

    {          } 

   {          } 

ส าหรับแต่ละ         ก าหนดเซตของแต่ละยูสเคส ซึ่งมีสมาชิกคือ            
โดยที่    คือเซตของเส้นทางภายในยูสเคสนั้น ในแต่ละ    ก าหนดเซตของแต่ละข้อมูลน าเข้า
           โดยที่    คือเซตของค่าที่เป็นไปได้ของข้อมูลน าเข้าแต่ละตัวในสถานการณ์นั้น ดัง
สมการ 

    {          } 

   {          } 

เช่น จากตัวอย่างในตาราง 2.1 – 2.3 สร้างเซตของคุณลักษณะความต้องการได้ดังนี้ 

    {           } 

   {     } 

   {                               } 

   {                               } 

จากนั้น เปรียบเทียบตารางตัดสินใจโดยการน าเซตของ    ในแต่ละผลลัพธ์ที่
คาดหวัง    มา Intersection กับเซตของผลคูณคาร์ทีเชียนของค าอธิบายยูสเคส   เนื่องจาก   คือ
สถานการณ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดของยูสเคส ดังนั้น หาก Intersect กันแล้วได้ผลลัพธ์เท่ากับ    

หมายความว่า มีสถานการณ์เดียวกันเกิดขึ้น ทั้งในคุณลักษณะความต้องการ และในค าอธิบายยูสเคส 
ในทางกลับกัน หาก Intersect แล้วได้ผลลัพธ์ไม่เท่ากับ    แสดงว่าในค าอธิบายยูสเคสไม่มี
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สถานการณ์นี้เกิดขึ้น หรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้นมีความแตกต่างไปจากคุณลักษณะความต้องการ จึง
สรุปได้ว่ามีข้อผิดพลาดเกิดข้ึนในค าอธิบายยูสเคสนั้น  

3.3.5 การเปรียบเทียบความสัมพันธ์ 

ในขั้นตอนนี้ เป็นการตรวจสอบความสัมพันธ์ภายในมุมมองยูสเคส เนื่องจาก 
การแทนความสัมพันธ์ที่ผิดไปจากที่ควรจะเป็น จะส่งผลต่อการท างานโดยรวมของระบบได้ โดยใน 
ฝั่งมุมมองยูสเคส มีความสัมพันธ์ 3 ประเภท คือ “include” “extend” และ “generalization”  
ในขณะที่ในฝั่งคุณลักษณะความต้องการนั้นไม่ได้มีค าหลักที่ใช้ระบุไว้อย่างชัดเจนเหมือนในฝั่ง  
มุมมองยูสเคส ดังนั้น ในงานวิจัยฉบับนี้จะใช้ค าว่า “require” “additional” และ “choose one” 
แทนความสัมพันธ์ในฝั่งคุณลักษณะความต้องการ โดย “require”จะใช้ในกรณีที่ในการท างานของ
ฟังก์ชันหนึ่งต้องการให้มีการเรียกใช้อีกฟังก์ชัน ส่วน “additional” ใช้ในกรณีที่ฟังก์ชันหนึ่งมีการ
ท างานร่วมกับอีกฟังก์ชันได้ แตกต่างกับ “require” ตรงที่ “additional” อาจจะมีการเรียกใช้ 
อีกฟังก์ชันหนึ่งหรือไม่มีก็ได้ และ “choose one” ใช้ในกรณีที่ฟังก์ชันมีความสัมพันธ์กับฟังก์ชันอ่ืน
มากกว่า 1 ฟังก์ชัน แต่ในการท างานมีการเรียกใช้เพียง 1 ฟังก์ชันเท่านั้น 

ขั้นตอนการเปรียบเทียบความสัมพันธ์ มีรายละเอียดดังนี้ 

3.3.5.1 การสร้างตารางความสัมพันธ์ 
ในขั้นตอนนี้ ระบบจะสร้างตารางความสัมพันธ์ของคุณลักษณะความต้องการ  

เพ่ือระบุฟังก์ชันหลัก ฟังก์ชันที่ถูกเรียกใช้ และความสัมพันธ์ในรูปแบบ {        } โดย    คือ 
ฟังก์ชันหลัก    คือความสัมพันธ์ระหว่างฟังก์ชัน และ    คือฟังก์ชันที่ถูกเรียกใช้ จากนั้น ด าเนินการ
ในลักษณะเดียวกันกับยูสเคส โดยสร้างตารางความสัมพันธ์ของยูสเคส เพ่ือระบุเคสหลัก เคสที่  
ถูกเรียกใช้ เละความสัมพันธ์ ในรูปแบบ {        } โดย    คือยูสเคสหลัก    คือความสัมพันธ์
ระหว่างยูสเคส และ    คือยูสเคสที่ถูกเรียกใช้ เช่น จากกรณีตัวอย่างในภาพประกอบ 3.1 น ามา
สร้างตารางความสัมพันธ์ได้ดังแสดงในตาราง 3.5 

ตารางที ่3.5 ตัวอย่างการสร้างตารางความสัมพันธ์ 

ฟังก์ชันหลัก ความสัมพันธ์ ฟังกช์ันที่ถูกเรียกใช้ 

Buy Tickets Require Make Charges 

Make Charges Choose One By Cash 

Make Charges Choose One By Credit Card 
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3.3.5.2 การเปรียบเทียบตารางความสัมพันธ์ 
ในขั้นตอนนี้ ระบบจะเปรียบเทียบความสัมพันธ์ของคุณลักษณะความต้องการกับ 

ยูสเคส โดยใช้คู่คุณลักษณะและยูสเคสที่สัมพันธ์กันตามที่ได้จับคู่ไว้แล้วในขั้นตอนที่ 4 มาพิจารณา
ความสัมพันธ์กัน โดยมีข้อก าหนดดังนี้ ถ้าคุณลักษณะความต้องการมีความสัมพันธ์เป็น “require”  
ยูสเคสต้องมีความสัมพันธ์เป็น “include” ถ้าคุณลักษณะความต้องการมีความสัมพันธ์เป็น 
“additional” ยูสเคสต้องมีความสัมพันธ์ เป็น “extend” และถ้าคุณลักษณะความต้องการ 
มีความสัมพันธ์เป็น “choose one” ยูสเคสต้องมีความสัมพันธ์เป็น “generalization” ถ้า
ความสัมพันธ์ของคู่คุณลักษณะและยูสเคสใดไม่เป็นไปตามข้อก าหนดทั้ง 3 ข้อนี้ ถือว่ายูสเคสนั้นมี
ความผิดปกติเกิดข้ึน เช่น จากกรณีตัวอย่างในภาพประกอบ 3.4 น ามาสร้างตารางความสัมพันธ์ได้ดัง
แสดงในตาราง 3.6 

ตารางที ่3.6 ตัวอย่างการเปรียบเทียบความสัมพันธ์ 
ยูสเคสหลัก ความสัมพันธ์ ยูสเคสที่ถูกเรียกใช้ 

Buy Tickets Extend Make Charges 

Make Charges Generalize By Cash 

Make Charges Generalize By Credit Card 

 

เมื่อน าตารางที่  3.5 และ 3.6 มาเปรียบเทียบกัน พบว่า คู่ ความสัมพันธ์  
{                               } นั้น ไม่สอดคล้องกับความสัมพันธ์ของคุณลักษณะความ
ต้องการ คือ {                                } ดังนั้น จึงสรุปได้ว่าความสัมพันธ์ระหว่าง
ยูสเคส Buy Tickets และยูสเคส Make Charges มีข้อผิดพลาดเกิดข้ึน 
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บทที่ 4 

 

การออกแบบและพัฒนาระบบ 

 
เนื้อหาในบทนี้กล่าวถึงการออกแบบและพัฒนาระบบตรวจสอบความถูกต้องของ 

ยูสเคสส าหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอล (Use Case Validation for Object-
Oriented Software Development with UML)  โดยจะกล่าวถึงการออกแบบขั้นตอนวิธี  
การออกแบบระบบโดยรวม เครื่องมือที่ใช้พัฒนาระบบ และการพัฒนาระบบ 

4.1 การออกแบบขั้นตอนวิธีส าหรับการตรวจจับข้อผิดพลาด 

จากการวิเคราะห์ระบบในบทที่ 3 สามารถออกแบบขั้นตอนวิธีส าหรับการตรวจจับ
ข้อผิดพลาดได้ดังแสดงในรหัสเทียม (Pseudo Code) ของระบบดังแสดงในภาพประกอบ 4.1 มี
ล าดับการท างานโดยสรุปคือ  

1) รับข้อมูลที่จ าเป็นเข้ามาในระบบ และสร้างตารางตัดสินใจจากค่าที่เป็นไปได้ของ
ข้อมูลน าเข้าด้วยวิธีการหาผลคูณคาร์ทีเชียน โดยสร้างทั้งตารางตัดสินใจจากคุณลักษณะความ
ต้องการ และจากค าอธิบายยูสเคส 

2) หาความผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นในแต่ละสถานการณ์ของฟังก์ชัน โดยการใช้แต่ละ
สถานการณ์ในคุณลักษณะความต้องการมาพิจารณาว่าในตารางตัดสินใจจากค าอธิบายยูสเคสมี
สถานการณ์นี้เกิดขึ้นหรือไม่ โดยจะสามารถบอกได้ว่าแต่ละสถานการณ์เมื่อน ามาพิจารณาแล้วได้
ผลลัพธ์เป็นอย่างไร 

3) หาความผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นในความสัมพันธ์ระหว่างฟังก์ชัน โดยการพิจารณา
คู่อันดับความสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะความต้องการ เปรียบเทียบกับคู่อันดับความสัมพันธ์ระหว่าง
ยูสเคสที่สัมพันธ์กัน 

4) ส่งผลกลับไปแจ้งผู้ ใช้  ว่ามีข้อผิดพลาดเกิดขึ้นในสถานการณ์ใด  หรือมี
ข้อผิดพลาดเกิดข้ึนในความสัมพันธ์ใดหรือไม่ 
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ภาพประกอบ 4.1 รหัสเทียมของระบบ 
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4.2 การออกแบบระบบโดยรวม 

การออกแบบระบบโดยรวม ในที่นี้เพ่ือก าหนดรูปแบบในการพัฒนาเครื่องมือ
สนับสนุนการตรวจจับข้อผิดพลาดตามขั้นตอนที่ ได้น า เสนอแนวคิด ซึ่ งจะเป็นประโยชน์ 
ต่อการด าเนินงานในกระบวนการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่สามารถน าไปปฎิบัติจริงได้ จากการวิเคราะห์
ระบบในบทที่ 3 สามารถออกแบบกิจกรรม สถาปัตยกรรม ฐานข้อมูล และส่วนติดต่อกับผู้ใช้  
ของระบบตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสได้ดังต่อไปนี้ 

4.2.1 ความสัมพันธ์และกิจกรรมของระบบ 

ระบบตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสมีผู้เกี่ยวข้องทั้งหมด 2 ฝ่าย คือผู้ใช้ และ
นักวิเคราะห์ระบบ ซึ่งมีกิจกรรมและความสัมพันธ์ต่างๆ ระหว่างกันดังแสดงได้ตามภาพประกอบ 4.2 
และมีรายละเอียดของแต่ละยูสเคสดังค าอธิบายในตารางที่ 4.1 ถึงตารางที่ 4.6 

 

ภาพประกอบ 4.2 แผนภาพยูสเคสของระบบ 
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ตารางท่ี 4.1 ค าอธิบายกิจกรรม Validate Use Case 
ชื่อ Validate use case 
เป้าหมาย เพ่ือให้นักวิเคราะห์ระบบตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส 
ผู้ด าเนินการ นักวิเคราะห์ระบบ (System Analyst) 
การด าเนินการ นักวิเคราะห์ระบบท าการระบุยูสเคสที่จะท าการตรวจสอบ จากนั้น

ระบบจะด าเนินการตรวจสอบและแสดงผลลัพธ์ออกมา 
เงื่อนไขหรือข้อยกเว้น ต้องมีตารางตัดสินใจของคุณลักษณะความต้องการและตารางตัดสินใจ

ของยูสเคสที่เพียงพอต่อการตรวจสอบ 
ผลลัพธ์ ผลการตรวจสอบความถูกต้อง 

ชื่อฟังก์ชันและข้อมูลน าเข้าที่มีข้อผิดพลาด 
ความสัมพันธ์ที่มีข้อผิดพลาด 

 

ตารางท่ี 4.2 ค าอธิบายกิจกรรม Get Requirement Specification 
ชื่อ Get requirement specification 
เป้าหมาย เพ่ือให้ผู้ใช้ป้อนคุณลักษณะความต้องการเข้าไปในระบบ 
ผู้ด าเนินการ ผู้ใช้ (User) 
การด าเนินการ ผู้ใช้จะต้องป้อนคุณลักษณะความต้องการเข้าไปในแบบฟอร์มที่ระบบ

เตรียมไว้ให้ พร้อมทั้งให้ข้อมูลรายละเอียดข้อมูลน าเข้าและผลลัพธ์ที่
คาดหวังของแต่ละฟังก์ชันงาน 

เงื่อนไขหรือข้อยกเว้น - 
ผลลัพธ์ คุณลักษณะความต้องการในรูปแบบฟอร์ม 

 

ตารางท่ี 4.3 ค าอธิบายกิจกรรม Get Use Case Description 
ชื่อ Get use case description 
เป้าหมาย เพ่ือให้นักวิเคราะห์ระบบป้อนค าอธิบายยูสเคสเข้าไปในระบบ 
ผู้ด าเนินการ นักวิเคราะห์ระบบ (System Analyst) 
การด าเนินการ นักวิเคราะห์ระบบจะต้องป้อนค าอธิบายยูสเคสเข้าไปในแบบฟอร์มที่

ระบบเตรียมไว้ให้ พร้อมทั้งให้ข้อมูลรายละเอียดข้อมูลน าเข้าและ
เส้นทางการท างานของยูสเคส 

เงื่อนไขหรือข้อยกเว้น - 
ผลลัพธ์ ค าอธิบายยูสเคสในรูปแบบฟอร์ม 
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ตารางท่ี 4.4 ค าอธิบายกิจกรรม Generate Decision Table 
ชื่อ Generate decision table 
เป้าหมาย เพ่ือสร้างตารางตัดสินใจ 
ผู้ด าเนินการ กิจกรรม Get requirement specification และกิจกรรม Get use 

case description 
การด าเนินการ ระบบจะเรียกใช้กิจกรรม From specification หรือ From use case 

ตามแต่ข้อมูลที่ผู้ใช้ระบบป้อนเข้ามา 
เงื่อนไขหรือข้อยกเว้น - 
ผลลัพธ์ ตารางตัดสินใจ 

 

ตารางท่ี 4.5 ค าอธิบายกิจกรรม From Specification 
ชื่อ From specification 
เป้าหมาย เพ่ือสร้างตารางตัดสินใจจากคุณลักษณะความต้องการ 
ผู้ด าเนินการ กิจกรรม Generate decision table 
การด าเนินการ ระบบจะสร้างตารางตัดสินใจจากข้อมูลที่สกัดมาจากคุณลักษณะความ

ต้องการโดยอัตโนมัติ 
เงื่อนไขหรือข้อยกเว้น ผู้ใช้ป้อนข้อมูลคุณลักษณะความต้องการเข้ามาในระบบ 
ผลลัพธ์ ตารางตัดสินใจ 

 

ตารางท่ี 4.6 ค าอธิบายกิจกรรม From Use Case 
ชื่อ From use case 
เป้าหมาย เพ่ือสร้างตารางตัดสินใจจากค าอธิบายยูสเคส 
ผู้ด าเนินการ กิจกรรม Generate decision table 
การด าเนินการ ระบบจะสร้างตารางตัดสินใจจากข้อมูลที่สกัดมาจากค าอธิบายยูสเคส

โดยอัตโนมัติ 
เงื่อนไขหรือข้อยกเว้น นักวิเคราะห์ระบบป้อนข้อมูลค าอธิบายยูสเคสเข้ามาในระบบ 
ผลลัพธ์ ตารางตัดสินใจ 
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4.2.2 สถาปัตยกรรมของระบบ 

ระบบตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสมีองค์ประกอบเพ่ือรองรับการป้อนข้อมูล
คุณลักษณะความต้องการและค าอธิบายยูสเคส การสร้างตารางตัดสินใจ รวมถึงการตรวจสอบ 
ความถูกต้องของยูสเคส ซึ่งสามารถแสดงสถาปัตยกรรมของระบบได้ตามภาพประกอบ 4.3 และ
ภาพประกอบ 4.4 

Specify 
requirements 
specifications

Specify use cases 
descriptions

Validate use case
System Analyst

User

Extracting data

Extracting data

Database

Generate decision 
tables from 

specifications

Generate decision 
tables from use case

 

ภาพประกอบ 4.3 สถาปัตยกรรมของระบบ 

Initialize 
System

System AnalystUser

Specify 
Usecases 

descriptions
Generate 

decision tables 
from spec

Generate 
decision tables 
from usecase

Validate 
Usecase

Specify 
Requirements 
specifications

 

ภาพประกอบ 4.4 แผนภาพกิจกรรมของระบบ 
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ระบบตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสประกอบด้วยองค์ประกอบหลักทั้งหมด  
4 ส่วน ซึ่งมีรายละเอียดของการด าเนินการดังนี้ 

4.2.2.1 ส่วนตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส 
ส่วนตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส (Use Case Validation Module)  

เป็นฟังก์ชันการท างานที่เป็นเป้าหมายหลักของระบบ คือการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส  
ซึ่งในการท างานของฟังก์ชันนี้ต้องการตารางตัดสินใจที่ได้จากข้อมูลที่ผู้ใช้และนักวิเคราะห์ระบบ
ป้อนเข้าไปในระบบ 

4.2.2.2 ส่วนสร้างตารางตัดสินใจ  
ส่วนสร้างตารางตัดสินใจ (Decision Table Generation Module) เป็นฟังก์ชัน

การท างานที่ใช้ส าหรับสร้างตารางตัดสินใจ โดยแบ่งออกเป็น 2 ฟังก์ชันย่อย คือ ฟังก์ชันสร้าง 
ตารางตัดสินใจจากคุณลักษณะความต้องการ และฟังก์ชันสร้างตารางตัดสินใจจากค าอธิบายยูสเคส 

4.2.2.3 ส่วนรับคุณลักษณะความต้องการ  
ส่วนรับคุณลักษณะความต้องการ (Requirements Specification Creation 

Module) เป็นฟังก์ชันที่ใช้รับคุณลักษณะความต้องการจากผู้ใช้ในรูปแบบฟอร์มและน ามาสกัด 
เอาข้อมูลที่ระบบจะใช้ในการสร้างตารางตัดสินใจ 

4.2.2.4 ส่วนรับค าอธิบายยูสเคส  
ส่วนรับค าอธิบายยูสเคส (Use Case Description Creation Module)  

เป็นฟังก์ชันที่ใช้รับค าอธิบายยูสเคสจากนักวิเคราะห์ระบบในรูปแบบฟอร์มและน ามาสกัดเอาข้อมูล 
ที่ระบบจะใช้ในการสร้างตารางตัดสินใจ 

4.2.3 ฐานข้อมูลของระบบ 

การออกแบบฐานข้อมูลของระบบจะสัมพันธ์กับแผนภาพยูสเคสของระบบ
ตรวจสอบความถูกต้องของยูส เคส โดยแสดงโครงสร้ างฐานข้อมูลด้วยแผนภาพอี -อาร์  
(Entity-Relationship Diagram : E-R Diagram) ได้ดังภาพประกอบ 4.5 

จากแผนภาพอี-อาร์ ซึ่งแสดงโครงสร้างฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Relation Database 
Structure) สามารถแปลงเป็นแบบแผนเชิงสัมพันธ์ (Relation Schema) ดังนี้ 

ReqSpec(Spec_ID, Spec_Namee, Source, Destination, Require, PreCon, PostCon, 
Description) 

Spec_Input(Spec_ID, Variable_ID, Variable_Name, Variable_Possible, Variable_Type) 

Spec_Possible(Possible_ID, Spec_ID, Variable_ID, Value, Validity, Result) 
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Spec_Result(Spec_ID, Result_ID, Value, Validity) 

Spec_Relation(Spec_ID, Sub_ID, Relation) 

Spec_Decision(Spec_ID, RowNo, ColNo, CellValue) 

Usecase(Usecase_ID, Usecase_Name, Actor, Trigger, Stakeholder, Description) 

Usecase_Input(Usecase_ID, Variable_ID, Variable_Name, Variable_Possible, 
Variable_Type) 

Usecase_Possible(Possible_ID, Usecase_ID, Variable_ID, Value, Validity) 

Main_Path(Usecase_ID, Step, Activity) 

Extension_Path(Usecase_ID, Step, Activity, Reference_Step, Sequence) 

Usecase_Decision(Usecase_ID, RowNo, ColNo, CellValue) 

 

ภาพประกอบ 4.5 แผนภาพอี-อาร์ของฐานข้อมูลระบบ 
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4.2.4 ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 

การด าเนินงานและการแสดงผลของระบบตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส  
ได้รับการพัฒนาให้มีฟังก์ชันรองรับการใช้งานตามที่ได้ออกแบบไว้ข้างต้น โดยมีรายละเอียดของส่วน
ต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

4.2.4.1 การป้อนคุณลักษณะความต้องการเข้าไปในระบบ 
ในส่วนนี้ผู้ ใช้จะต้องป้อนข้อมูลคุณลักษณะความต้องการลงไปในแบบฟอร์ม 

ที่ระบบจัดไว้ให้ โดยรูปแบบฟอร์มที่ใช้อ้างอิงและดัดแปลงมาจากรูปแบบของ Ian Somerville 
(Somerville, 2011)  โดยในส่วนที่ต้องระบุผลลัพธ์ที่คาดหวัง ผู้ใช้จะต้องระบุค่าความถูกต้อง 
ของผลลัพธ์นั้นด้วยว่าเป็นผลลัพธ์ที่ถูกต้อง (Valid) หรือไม่ถูกต้อง (Invalid) เมื่อป้อนข้อมูล 
จนครบแล้ว ให้ผู้ใช้กดปุ่ม “Set” เพ่ือท าการบันทึกข้อมูล แสดงดังภาพประกอบ 4.6 และแบบฟอร์ม
ที่ใช้ระบุความสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะความต้องการ ที่ใช้ระบุว่าแต่ละฟังก์ชันงานมีความสัมพันธ์
กับฟังก์ชันงานอ่ืนๆ ในรูปแบบใดบ้าง โดยให้ผู้ใช้เลือก ID ของฟังก์ชันหลัก และฟังก์ชันที่มา 
เกี่ยวข้องด้วยจาก Drop Down List จากนั้น เลือกรูปแบบความสัมพันธ์ว่าเป็นแบบจ าเป็นต้องมี 
(Require) เพ่ิมเติม (Additional) หรือ เลือกใช้งาน 1 ฟังก์ชัน (Choose one) จากปุ่ม  
Radio Button  จากนั้น กดปุ่ม “Add” เพ่ือท าการบันทึกข้อมูล แสดงดังภาพประกอบ 4.7 

 
ภาพประกอบ 4.6 แบบฟอร์มรับข้อมูลทั่วไปของคุณลักษณะความต้องการ 
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ภาพประกอบ 4.7 แบบฟอร์มรับความสัมพันธ์ของคุณลักษณะความต้องการ 

4.2.4.2 การก าหนดรายละเอียดของข้อมูลน าเข้า 
ในส่วนนี้เป็นการก าหนดและระบุรายละเอียดของข้อมูลน าเข้าแต่ละตัวที่ผู้ใช้  

ได้ป้อนเข้ามาในแบบฟอร์มรับคุณลักษณะความต้องการ โดยจะต้องระบุชนิดและค่าที่เป็นไปได้ 
ของข้อมูลน าเข้าแต่ละตัว เมื่อระบุรายละเอียดของข้อมูลน าเข้าจนครบถ้วนแล้วให้ด าเนินการต่อไป
โดยการกดปุ่ม “Set” เพ่ือสร้างตารางตัดสินใจของคุณลักษณะความต้องการนั้น โดยความแม่นย าใน
การตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสจะขึ้นอยู่กับความถูกต้องของรายละเอียดที่ระบุไว้ในขั้นตอนนี้
เป็นหลัก 

โดยการก าหนดรายละเอียดของข้อมูลน าเข้าทั้งข้อมูลน าเข้าของคุณลักษณะ 
ความต้องการและข้อมูลน าเข้าของค าอธิบายยูสเคสนั้นจะมีรูปแบบฟอร์มลักษณะเดียวกัน โดยระบบ
จะสร้างตารางตัดสินใจให้แบบอัตโนมัติจากข้อมูลน าเข้า จากนั้นผู้ใช้จะต้องท าการระบุว่าแต่ละ
สถานการณ์ในตารางตัดสินใจนั้น สัมพันธ์กับผลลัพธ์ที่คาดหวังใดในกรณีที่สร้างจากคุณลักษณะความ
ต้องการ หรือสัมพันธ์กับเส้นทางใดในกรณีที่สร้างจากค าอธิบายยูสเคส แสดงดังภาพประกอบ 4.8 
และภาพประกอบ 4.9 

 
ภาพประกอบ 4.8 แบบฟอร์มรับรายละเอียดข้อมูลน าเข้าของคุณลักษณะความต้องการ 
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ภาพประกอบ 4.9 แบบฟอร์มรับรายละเอียดข้อมูลน าเข้าของค าอธิบายยูสเคส 

4.2.4.3 การแสดงผลตารางตัดสินใจ 
ในส่วนนี้จะแสดงตารางตัดสินใจที่ระบบสร้างให้โดยอัตโนมัติ โดยเลือกจาก ID ของ

คุณลักษณะความต้องการ หรือ ID ของยูสเคสที่ต้องการจะเรียกดู แสดงดังภาพประกอบ 4.10 

 
ภาพประกอบ 4.10 ส่วนแสดงผลตารางตัดสินใจ 

4.2.4.4 การป้อนค าอธิบายยูสเคสไปในระบบ 
ในส่วนนี้นักวิเคราะห์ระบบจะต้องป้อนข้อมูลค าอธิบายยูสเคสลงไปในแบบฟอร์ม 

ที่ระบบจัดไว้ให้ แสดงดังภาพประกอบ 4.11 และภาพประกอบ 4.12 

4.2.4.5 การตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส 
ในส่วนนี้นักวิเคราะห์ระบบสามารถตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส โดยการระบุ 

ID ของคุณลักษณะความต้องการและ ID ของยูสเคสที่จะท าการตรวจสอบจาก Drop Down List 
จากนั้น ระบบจะแสดงรายการคุณลักษณะความต้องการและยูสเคสที่มีความสัมพันธ์กับ ID  
ที่นักวิเคราะห์ระบบเลือก นักวิเคราะห์ระบบจะต้องจับคู่ ID ของคุณลักษณะความต้องการเข้ากับ ID 
ของยูสเคสที่สัมพันธ์กัน โดยการเลือก ID จากในรายการที่แสดงแล้วกดปุ่ม “Pair” โดยระบบจะแสดง
รายการ ID ได้จับคู่แล้ว เมื่อจับคู่จนครบทุก ID แล้ว ให้นักวิเคราะห์ระบบกดปุ่ม “Validate” เพ่ือ 
ท าการตรวจสอบ โดยหากจะแก้ไขการจับคู่สามารถท าได้โดยการกดปุ่ม “Reset”  
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ภาพประกอบ 4.11 แบบฟอร์มรับข้อมูลทั่วไปของค าอธิบายยูสเคส 

 
ภาพประกอบ 4.12 แบบฟอร์มรับข้อมูลเส้นทางของค าอธิบายยูสเคส 

ผลของการตรวจสอบความถูกต้องจะแสดงใน 3 รายการ รายการแร กคือ  
“Defects in Scenario”แสดงความผิดพลาดของสถานการณ์ของแต่ละยูสเคส เช่น ผลการท างาน 
ไม่ตรงกับคุณลักษณะความต้องการ หรือมีบางสถานการณ์ที่ขาดหายไป หากไม่มีข้อผิดพลาด 
ระบบจะแสดงข้อความ “All Scenario Passed!” รายการที่ 2 คือ “Defects in Relationships” 
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แสดงความผิดพลาดในความสัมพันธ์ระหว่างยูสเคส หากไม่มีข้อผิดพลาดระบบจะแสดงข้อความ “All 
Relation Passed!” และรายการที่ 3 คือ “Missing Usecase” แสดงรายการคุณลักษณะ 
ความต้องการที่ไม่มียูสเคสมารองรับ หากไม่มีข้อผิดพลาดระบบจะแสดงข้อความ “All Usecase 
Present!” ดังแสดงในภาพประกอบ 4.13 

 

ภาพประกอบ 4.13 แบบฟอร์มตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส 

4.3 เครื่องมือซอฟต์แวร์ที่ใช้พัฒนาระบบ 

เครื่องมือต่างๆ ที่ ใช้ในการพัฒนาระบบตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส
ประกอบด้วย 

1) Microsoft Windows 7 ส าหรับเป็นระบบปฎิบัติการ 
2) Microsoft Visual Studio 2013 ส าหรับเป็นเครื่องมือ IDE (Integrated 

Development Environment) ในการพัฒนาระบบ 
3) Microsoft SQL Server 2012 ส าหรับใช้จัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ 
4) Visual C# เป็นภาษาการโปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ  

4.4 การพัฒนาระบบ 

จากการที่ได้วิเคราะห์และออกแบบระบบตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส 
สามารถน ามาพัฒนาระบบโดยแยกการท างานของระบบออกเป็นคลาส ซึ่งสามารถแสดงโครงสร้าง  
ดังภาพประกอบ 4.14 สามารถอธิบายการท างานแต่ละคลาสได้ดังนี้ 

 



75 
 

 
 

1) UseCaseValidation  
เป็นคลาสส าหรับตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส โดยการดึงข้อมูลจาก 

ตารางตัดสินใจที่สร้างไว้มาด าเนินการ แบ่งการท างานเป็น 2 เมธ็อด คือ validateScenario() ส าหรับ
ตรวจสอบเหตุการณ์ภายในยูสเคส และ validateRelation() ส าหรับตรวจสอบความสัมพันธ์ 
ระหว่างยูสเคส  

2) GenerateDecisionTable  
เป็นคลาสส าหรับสร้างตารางตัดสินใจ แบ่งการท างานเป็น 2 เมธ็อด คือ 

setTestTable() ส าหรับสร้างตารางตัดสินใจ และ setHeader() ส าหรับตั้งชื่อหัวตารางตัดสินใจ 
ให้เป็นชื่อของข้อมูลน าเข้า โดยมีคลาสย่อยคือ GeneratefromSpec ส าหรับสร้างตารางตัดสินใจจาก
คุณลักษณะความต้องการ และ GeneratefromUsecase ส าหรับสร้างตารางตัดสินใจจากค าอธิบาย
ยูสเคส  

3) GetSpecification  
เป็นคลาสส าหรับรับคุณลักษณะความต้องการที่เขียนอยู่ในรูปแบบฟอร์มจากผู้ใช้ 

แบ่งการท างานเป็น 3 เมธ็อด คือ getInfo() ส าหรับรับข้อมูลทั่วไป getResult() ส าหรับรับผลลัพธ์ 
ที่คาดหวัง และ getInput() ส าหรับรับข้อมูลน าเข้าและรายละเอียดของข้อมูลน าเข้าแต่ละตัว 

4) GetUsecase  
เป็นคลาสส าหรับรับค าอธิบายยูสเคสจากนักพัฒนาระบบ แบ่งการท างานเป็น 3  

เมธ็อด คือ getInfo() ส าหรับรับข้อมูลทั่วไป getPath() ส าหรับรับเส้นทางการท างานภายในยูสเคส 
และ getInput() ส าหรับรับข้อมูลน าเข้าและรายละเอียดของข้อมูลน าเข้าแต่ละตัว 

 
ภาพประกอบ 4.14 แผนภาพคลาสของระบบ
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บทที่ 5 

 

การประเมินประสิทธิภาพ 

 

เนื้อหาในบทนี้กล่าวถึงการประเมินประสิทธิภาพของงานวิจัย ซึ่งมีการด าเนินการ
และผลการประเมินดังต่อไปนี้ 

5.1  การออกแบบการประเมินระบบ 
ตามขอบเขตงานวิจัยนี้มีการด าเนินการ 2 ขั้นตอนหลัก คือ การสร้างกรณีทดสอบ

จากคุณลักษณะความต้องการและค าอธิบายยูสเคส และการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส ดังนั้น 
ในการประเมินระบบ ทางผู้วิจัยจึงจ าเป็นต้องประเมินประสิทธิภาพของทั้ง 2 ขั้นตอนนั้น  
โดยจะประเมินความครบถ้วนสมบูรณ์ (Completeness) ของกรณีทดสอบ และ ความถูกต้อง 
(Correctness) ของการตรวจจับความถูกต้องของยูสเคส ด้วยการใช้กรณีศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
(Based-Line Case Study) เป็นตัวเปรียบเทียบการท างานระหว่างผู้เข้าร่วมประเมิน  
และการด าเนินการโดยระบบที่พัฒนาขึ้น และท าการจับเวลาที่ผู้เข้าร่วมประเมินใช้ในการสร้างกรณี
ทดสอบเพ่ือวัดความเร็วในการด าเนินการ (Time) โดยก่อนมีการประเมินระบบจริงได้น าแบบประเมิน
ที่สร้างขึ้นไปประเมินขั้นต้นโดยทดลองน าร่องกับนักศึกษาระดับปริญญาโท และนักศึกษา 
ระดับปริญญาเอก ของภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ จ านวน 4 คน 
ก่อนน าไปประเมินระบบกับผู้เชี่ยวชาญในขั้นถัดไป 

5.1.1  การประเมินประสิทธิภาพของการตรวจสอบความถูกต้อง 
ในงานวิจัยนี้ได้ประเมินประสิทธิภาพของการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส 

โดยผู้เข้าร่วมประเมิน โดยการให้ผู้เข้าร่วมประเมินพิจารณาข้อก าหนดความต้องการและค าอธิบาย 
ยูสเคส และระบุข้อผิดพลาดในค าอธิบายยูสเคสนั้น มาเปรียบเทียบกับผลการตรวจสอบความถูกต้อง
ของยูสเคสโดยระบบที่พัฒนาขึ้น เพ่ือเป็นการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการตรวจสอบความถูกต้อง
ของยูสเคส ระหว่างผู้เข้าร่วมประเมินกับระบบที่ด าเนินการด้วยวิธีการที่น าเสนอ โดยระบบที่
พัฒนาขึ้นมามีการด าเนินการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสโดย รับข้อมูลคุณลักษณะความ
ต้องการและค าอธิบายยูสเคสเพ่ือน ามาสร้างเป็นตารางตัดสินใจ และน าตารางตัดสินใจที่สร้างจาก
คุณลักษณะความต้องการมาเปรียบเทียบกับตารางตัดสินใจที่สร้างจากค าอธิบายยูสเคสโดยอัตโนมัติ 
เพ่ือหาเหตุการณ์ที่ยูสเคสไม่ตอบสนองต่อความต้องการ หรือท างานผิดไปจากความต้องการ  
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การตรวจสอบเพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการตรวจสอบความถูกต้องของ 
ยูสเคส ได้ก าหนดคะแนนจากจ านวนข้อผิดพลาดเป็น 1 คะแนนต่อรายการข้อผิดพลาด ส าหรับ 
กรณีตัวอย่างระบบให้บริการยืม-คืน จะถูกก าหนดคะแนนของแต่ละฟังก์ชันงานได้ดังตารางที่ 5.1 

ตารางท่ี 5.1 คะแนนของแต่ละฟังก์ชันงานของกรณีทดสอบความถูกต้อง 

คะแนน
ของ

ฟังก์ชัน 

Check 
out 

(คะแนน) 

Check in 
(คะแนน) 

Renew 
(คะแนน) 

Hold 
item 

(คะแนน) 

Fine 
(คะแนน) 

รวม (คะแนน) 

2 1 0 2 1 6 
 

ผลการทดลองประเมินประสิทธิภาพที่ได้จากการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส
โดยระบบที่พัฒนาขึ้น ดังแสดงในตารางที่ 5.2 

ตารางท่ี 5.2 ผลการทดลองประเมินประสิทธิภาพ ความถูกต้องของระบบที่พัฒนาขึ้น 

กลุ่มผู้
ประเมิน 

Check 
out 

(คะแนน) 

Check 
in 

(คะแนน) 

Renew 
(คะแนน) 

Hold 
item 

(คะแนน) 

Fine 
(คะแนน) 

รวม 
(คะแนน) 

ความตรงกัน 

ระบบ 2 1 0 2 1 6 100% 
 
5.1.2  การประเมินประสิทธิภาพของการสร้างกรณีทดสอบ 

ในงานวิจัยนี้ได้ประเมินประสิทธิภาพของการสร้างกรณีทดสอบจากยูสเคสโดย
ผู้เข้าร่วมประเมิน โดยการให้ผู้เข้าร่วมประเมินแจกแจงสถานการณ์ที่ได้จากค าอธิบายยูสเคสที่เขียน
อยู่ในรูปแบบฟอร์ม แล้วน าค าอธิบายยูสเคสที่เขียนอยู่ในรูปแบบฟอร์มชุดเดียวกันนี้ มาสร้างกรณี
ทดสอบด้วยระบบที่พัฒนาขึ้น จากนั้นน ากรณีทดสอบทั้ง 2 ชุดมาท าการประเมินประสิทธิผลความ
ครบถ้วนสมบูรณ์ของกรณีทดสอบ เพ่ือเป็นการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการสร้างกรณีทดสอบ
จากยูสเคส ระหว่างผู้เข้าร่วมประเมินกับระบบที่ด าเนินการด้วยวิธีการที่น าเสนอ  โดยระบบที่
พัฒนาขึ้นมามีการด าเนินการสร้างกรณีทดสอบโดยรับข้อมูลค าอธิบายยูสเคส รับข้อมูลน าเข้าของ 
ยูสเคสพร้อมทั้งระบุค่าที่เป็นไปได้ จากนั้นระบบจะสร้างตารางตัดสินใจจากค่าที่เป็นไปได้ของทุก
ข้อมูลน าเข้าโดยอัตโนมัติ 

การตรวจสอบเพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการสร้างตารางตัดสิ นใจ 
จากค าอธิบายยูสเคส ได้ก าหนดคะแนนจากจ านวนสถานการณ์ (Scenario) เป็น 1 คะแนน 
ต่อรายการ ส าหรับกรณีตัวอย่างระบบให้บริการยืม-คืน จะถูกก าหนดคะแนนของแต่ละฟังก์ชันงานได้
ดังตารางที่ 5.3 
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ตารางท่ี 5.3 คะแนนของแต่ละฟังก์ชันงานของกรณีทดสอบความครบถ้วนสมบูรณ์ 
คะแนนของ
สถานการณ ์

Check 
out 
(คะแนน) 

Check 
in 
(คะแนน) 

Renew 
(คะแนน) 

Hold 
item 
(คะแนน) 

Fine 
(คะแนน) 

รวม (คะแนน) 

15 7 4 13 4 43 
 
ผลการทดลองประเมินประสิทธิภาพที่ได้จากการสร้างกรณีทดสอบโดยระบบที่

พัฒนาขึ้น ดังแสดงในตารางที่ 5.4 

ตารางท่ี 5.4 ผลการทดลองประเมินประสิทธิภาพ ความถูกต้องของระบบที่พัฒนาขึ้น 
กลุ่มผู้
ประเมิน 

Check 
out 
(คะแนน) 

Check 
in 
(คะแนน) 

Renew 
(คะแนน) 

Hold 
item 
(คะแนน) 

Fine 
(คะแนน) 

รวม 
(คะแนน) 

ความตรงกัน 

ระบบ 54 8 4 36 4 106 100% 
 

5.1.3  การเลือกกลุ่มผู้เข้าร่วมประเมิน 
5.1.3.1 การประเมินขั้นต้น 
การประเมินประสิทธิภาพของระบบขั้นต้นนั้น ผู้ วิจัยได้คัดเลือกนักศึกษา 

ระดับปริญญาโท และระดับปริญญาเอก จ านวน 4 ท่าน ได้แก่ 

1) นายสกล จันทร์ขจร 
นักศึกษาระดับปริญญาเอก ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

2) นางสาวฟูไดละห์ ดือมอง 
นักศึกษาระดับปริญญาเอก ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

3) นายเจษฎา ดิษโสภา 
นักศึกษาระดับปริญญาโท ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

4) นางสาวณิชาภัทร ปิ่นโพธิ์ 
นักศึกษาระดับปริญญาโท ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

5.1.3.2 การประเมินโดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 
การประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญนั้น ผู้วิจัยได้คัดเลือก

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการวิเคราะห์และพัฒนาระบบ จ านวน 4 ท่าน ได้แก่ 
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1) นายช านาญ อินทสโร 
ต าแหน่งนักวิชาการคอมพิวเตอร์ช านาญการพิเศษ ศูนย์คอมพิวเตอร์ ระดับและวุฒิ

การศึกษาสูงสุด คือ ระดับปริญญาตรี 
2) นางสาวศศิธร คงหนู 
ต าแหน่งนักวิชาการคอมพิวเตอร์ ศูนย์คอมพิวเตอร์ ระดับและวุฒิการศึกษาสูงสุด 

คือ ระดับปริญญาโท  
3) นายสุทธิพงษ์ อุดมประเสริฐกุล 
ต าแหน่งนักวิชาการคอมพิวเตอร์ ศูนย์คอมพิวเตอร์ ระดับและวุฒิการศึกษาสูงสุด 

คือ ระดับปริญญาโท 
4) นางสาวอัญชลี พัฒนพันธ์ชัย 
ต าแหน่งนักวิชาการคอมพิวเตอร์ช านาญการ หน่วยเทคโนโลยีสารสนเทศ  

คณะวิทยาศาสตร์ ระดับและวุฒิการศึกษาสูงสุด คือ ระดับปริญญาโท 
ในวันที่ท าการประเมินโดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ มีผู้ชี่ยวชาญ 1 ท่านที่ได้ตอบรับค าเชิญ 

แต่ไม่สามารถเข้าร่วมท าการประเมินได้เนื่องจากปัญหาทางด้านสุขภาพ ดังนั้น ในการประเมินระบบ
จึงมีผู้เชี่ยวชาญมาร่วมประเมิน 4 ท่าน 

ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้ก าหนดหมายเลขรหัส S1 ถึง S4 แทนผู้เข้าร่วมประเมินใน
กลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาโทและปริญญาเอก และได้ก าหนดหมายเลขรหัส P1 ถึง P4 แทน
ผู้เข้าร่วมประเมินในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญโดยข้อมูลส่วนตัวในด้านเพศ อายุ ชั้นปีที่ก าลังศึกษาของกลุ่ม
นักศึกษา และอายุงานในต าแหน่งปัจจุบันของกลุ่มผู้ เชี่ยวชาญที่เข้าร่วมประเมินระบบได้ดัง
ภาพประกอบ 5.1 และภาพประกอบ 5.2 ตามล าดับ 

 

ภาพประกอบ 5.1 แผนภูมิวงกลมแสดงอัตราส่วนร้อยละของผู้เข้าร่วมประเมินแบ่งตามเพศ 

50% 50% 

กลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาโท

และปริญญาเอก 

ชาย 

หญิง 
50% 50% 

กลุ่มผู้เช่ียวชาญ 

 

ชาย 

หญิง 
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ภาพประกอบ 5.2 แผนภูมิแท่งแสดงอายุและอายุงานในต าแหน่งปัจจุบันหรือชั้นปีที่ก าลังศึกษาของ
ผู้เข้าร่วมประเมิน 

5.2  ขั้นตอนการทดลองประเมินระบบ 
ขั้นตอนการประเมินประสิทธิภาพของระบบ มีขั้นตอนหลักทั้งหมด 3 ขั้นตอนคือ  

1) ขั้นตอนการบรรยายแบบย่อ 2) ขั้นตอนการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส และ 3) ขั้นตอน 
การสร้างตารางตัดสินใจจากยูสเคส 

ขั้นตอนที่ 1 การบรรยายแบบย่อ 

ขั้นตอนการบรรยายแบบย่อ เป็นขั้นตอนการอธิบายให้ผู้เข้าร่วมประเมินเข้าใจ 
ถึงขั้นตอนและวิธีการในการประเมิน รูปแบบของคุณลักษณะความต้องการที่ใช้ และรูปแบบ 
ของค าอธิบายยูสเคสที่ใช้ จากนั้น มอบกรณีศึกษาให้แก่ผู้เข้าร่วมประเมิน เป็นแผนภาพยูสเคส 
และคุณลักษณะความต้องการของฟังก์ชันในระบบให้บริการยืม-คืน จ านวน 5 ฟังก์ชัน 

ขั้นตอนที่ 2 การตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส 

ขั้นตอนการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส จะด าเนินการโดยมอบโจทย์ส าหรับ
การทดลองวิจัยที่ 1 แก่ผู้เข้าร่วมประเมินเป็นค าอธิบายยูสเคสจ านวน 5 เคส ซึ่งบางเคสมีข้อผิดพลาด
อยู่ ในขณะที่บางเคสไม่มีข้อผิดพลาดใดๆ ภาระงานของโจทย์ส าหรับการทดลองวิจัยที่ 1 คือ  
ให้ผู้ เข้าร่วมประเมินตรวจสอบความถูกต้อง และระบุข้อผิดพลาดที่พบในค าอธิบายยูสเคส  
ว่าข้อผิดพลาดที่ตรวจพบมีอะไรบ้าง โดยในขั้นตอนนี้ให้ผู้เข้าร่วมประเมินด าเนินการด้วยมือ 

 

1 4 2 3 

28 
38 

25 
34 

S1 S2 S3 S4

กลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาโท

และปริญญาเอก 

ชัน้ปีท่ีก าลงัศกึษา อาย ุ(ปี) 

23 

7 10 15 

46 
38 43 40 

P1 P2 P3 P4

กลุ่มผู้เช่ียวชาญ 

อายกุารท างานในต าแหนง่ปัจจบุนั (ปี) 

อาย ุ(ปี) 
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ขั้นตอนที่ 3 การสร้างตารางตัดสินใจจากยูสเคส 

ขั้นตอนการสร้างตารางตัดสินใจจากยูสเคส จะด าเนินการโดยมอบโจทย์ส าหรับ 
การทดลองวิจัยที่ 2 แก่ผู้เข้าร่วมประเมินเป็นค าอธิบายยูสเคสจ านวน 5 เคส ภาระงานของโจทย์
ส าหรับการทดลองวิจัยที่ 2 คือ ให้ผู้เข้าร่วมประเมินสร้างตารางตัดสินใจจากค าอธิบายยูสเคส 
ที่มอบให้ โดยในขั้นตอนนี้ให้ผู้เข้าร่วมประเมินด าเนินการด้วยมือเช่นเดียวกับในขั้นตอนที่ 2 

5.3  เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินระบบ 
1) ระบบตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสส าหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ 

ด้วยยูเอ็มแอล 
2) โจทย์ส าหรับท าการประเมิน 
3) แบบสอบถาม 
แบบสอบถามในการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบ ซึ่งใช้เฉพาะในการ

ประเมินโดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ แบ่งเป็น 3 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 ส่วนข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่ 2 แบบสอบถามความพึงพใจในการใช้งานระบบ เป็นแบบสอบถามปลายปิด 

จ านวน 11 ข้อ 
ตอนที่ 3 ส่วนค าถามปลายเปิดส าหรับข้อเสนอแนะ จ านวน 3 ข้อ 

4) วิธีวิเคราะห์ข้อมูลของการประเมินความพึงพอใจ 
ผู้วิจัยรวบรวมแบบสอบถามและวิเคราะห์ผลความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมประเมิน  

ซึ่งผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์ตามแนวทาง Likert Scale ดังนี้ 
4.50 – 5.00 ความพึงพอใจมากที่สุด 
3.50 – 4.49 ความพึงพอใจมาก 
2.50 – 3.49 ความพึงพอใจปานกลาง 
1.50 – 2.49 ความพึงพอใจน้อย 
0.50 – 1.49 ความพึงพอใจน้อยที่สุด 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ความพึงพอใจ ได้แก่ 

1) ค่าเฉลี่ย ( ̅) 

 ̅   
∑   
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โดย   ̅   คือ ค่าเฉลี่ย 

     คือ ข้อมูลแต่ละจ านวนตั้งแต่ตัวที่ 1 ถึงตัวที่   

 ∑   
 
     คือ ผลรวมคะแนนทั้งหมด 

    คือ จ านวนตัวอย่าง 

2) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

    √
∑ |    ̅| 
 
   

 
 

โดย     คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

     คือ ข้อมูลแต่ละจ านวนตั้งแต่ตัวที่ 1 ถึงตัวที่   

  ̅   คือ ค่าเฉลี่ย 

   คือ จ านวนตัวอย่าง 

5.4  ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 
5.4.1 ผลการประเมินระบบโดยกลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาโทและปริญญาเอก 

ผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของการตรวจจับข้อผิดพลาดในยูสเคส และ 
การสร้างตารางตัดสินใจจากยูสเคส เปรียบเทียบกับระบบที่พัฒนาขึ้น สามารถแสดงดังตาราง 5.5 
และตาราง 5.6 

ตารางที่ 5.5 ผลการประเมินประสิทธิภาพการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสโดยนักศึกษาระดับ
ปริญญาโทและปริญญาเอก 

กลุ่มผู้
ประเมิน 

Check 
out 

(คะแนน) 

Check 
in 

(คะแนน) 

Renew 
(คะแนน) 

Hold 
item 

(คะแนน) 

Fine 
(คะแนน) 

รวม 
(คะแนน) 

ความ
ตรงกัน 

S1 2 1 0 0 0 3 50.00% 
S2 1 0 0 0 0 1 16.67% 
S3 1 1 0 1 0 3 50.00% 
S4 0 0 0 0 1 1 16.67% 
ค่าเฉลี่ย 1 0.5 0 0.25 0.25 2 33.33% 
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ตารางท่ี 5.6 ผลการประเมินประสิทธิภาพการสร้างตารางตัดสินใจจากค าอธิบายยูสเคสโดยนักศึกษา
ระดับปริญญาโทและปริญญาเอก 

กลุ่มผู้
ประเมนิ 

Check 
out 

(คะแนน) 

Check 
in 

(คะแนน) 

Renew 
(คะแนน) 

Hold 
item 

(คะแนน) 

Fine 
(คะแนน) 

รวม 
(คะแนน) 

ความ
ตรงกัน 

S1 11 7 4 5 4 31 72.10% 
S2 11 7 4 5 4 31 72.10% 
S3 14 7 4 11 4 40 93.02% 
S4 14 7 4 6 4 35 81.40% 
ค่าเฉลี่ย 12.5 7 4 6.75 4 34.25 79.65% 

 

โดยในการทดลองประเมินน าร่องนี้ ผู้เข้าประเมินได้รับการอธิบายแบบย่อเป็นเวลา 
20 นาที และใช้เวลาเฉลี่ย 1 ชั่วโมง 15 นาทีในการท าแบบประเมินทั้ง 2 ขั้นตอน 

5.4.1.1 สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยกลุ่มนักศึกษาระดับ
ปริญญาโทและปริญญาเอก 

จากผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส
ส าหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอล สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1) ด้านความถูกต้องของการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส 
ความถูกต้องของการตรวจสอบความถูกต้องโดยผู้เข้าร่วมประเมินโดยเฉลี่ยคิดเป็น

ร้อยละ 33.33 ของข้อผิดพลาดทั้งหมด 
2) ด้านความครบถ้วนของการสร้างตารางตัดสินใจจากค าอธิบายยูสเคส 
ความครบถ้วนของการสร้างตารางตัดสินใจโดยผู้เข้าร่วมประเมินโดยเฉลี่ยคิดเป็น

ร้อยละ 79.65 ของจ านวนเหตุการณ์ที่สามารถเกิดขึ้นได้ 

5.4.2 ผลการประเมินระบบโดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 
ผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของการตรวจจับข้อผิดพลาดในยู สเคส และ 

การสร้างตารางตัดสินใจจากยูสเคส เปรียบเทียบกับระบบที่พัฒนาขึ้น สามารถแสดงดังตาราง 5.7 
และตาราง 5.8  
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ตาราง 5.7 ผลการประเมินประสิทธิภาพการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสโดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 

กลุ่มผู้
ประเมิน 

Check 
out 

(คะแนน) 

Check 
in 

(คะแนน) 

Renew 
(คะแนน) 

Hold 
item 

(คะแนน) 

Fine 
(คะแนน) 

รวม 
(คะแนน) 

ความ
ตรงกัน 

P1 2 0 0 1 0 3 50.00% 
P2 2 0 0 1 0 3 50.00% 
P3 1 0 0 0 0 1 16.67% 
P4 2 0 0 0 0 2 33.33% 

ค่าเฉลี่ย 1.75 0 0 0.5 0 2.25 37.50% 
 
ตารางท่ี 5.8 ผลการประเมินประสิทธิภาพการสร้างตารางตัดสินใจจากค าอธิบายยูสเคสโดยกลุ่ม

ผู้เชี่ยวชาญ 

กลุ่มผู้
ประเมิน 

Check 
out 

(คะแนน) 

Check 
in 

(คะแนน) 

Renew 
(คะแนน) 

Hold 
item 

(คะแนน) 

Fine 
(คะแนน) 

รวม 
(คะแนน) 

ความ
ตรงกัน 

P1 15 7 4 13 4 43 100% 

P2 12 7 3 13 4 39 90.70% 
 

ตารางท่ี 5.8 ผลการประเมินประสิทธิภาพการสร้างตารางตัดสินใจจากค าอธิบายยูสเคสโดยกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

กลุ่มผู้
ประเมิน 

Check 
out 

(คะแนน) 

Check 
in 

(คะแนน) 

Renew 
(คะแนน) 

Hold 
item 

(คะแนน) 

Fine 
(คะแนน) 

รวม 
(คะแนน) 

ความ
ตรงกัน 

P3 15 7 4 13 4 43 100% 

P4 13 7 4 10 4 38 88.37% 

ค่าเฉลี่ย 13.75 7 3.75 12.25 4 40.75 94.77% 
 
โดยในการทดลองประเมินระบบโดยผู้เชี่ยวชาญนี้ ผู้เข้าร่วมประเมินได้รับการ

อธิบายแบบย่อเป็นเวลา 20 นาที และใช้เวลาเฉลี่ย 1 ชั่วโมง 28 นาที ในการด าเนินการทั้ง 2 ขั้นตอน  
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5.4.2.1 สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 
จากผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส

ส าหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอล สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1) ด้านความถูกต้องของการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส 
ความถูกต้องของการตรวจสอบความถูกต้องโดยผู้ เข้าร่วมประเมินโดยเฉลี่ย 

คิดเป็นร้อยละ 37.50 ของข้อผิดพลาดทั้งหมด 

2) ด้านความครบถ้วนของการสร้างตารางตัดสินใจจากค าอธิบายยูสเคส 
ความครบถ้วนของการสร้างตารางตัดสินใจโดยผู้ เข้าร่วมประเมินโดยเฉลี่ย 

คิดเป็นร้อยละ 94.77 ของจ านวนเหตุการณ์ที่สามารถเกิดขึ้นได้ 

5.4.2.2 ข้อสังเกตจากการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 
ในการสร้างตารางตัดสินใจโดยผู้ทดลองนั้น จะสร้างโดยการค านึงถึงล าดับของข้อมูล

และเงื่อนไขในเหตุการณ์ โดยอ้างอิงมาจากสถานการณ์จริง เช่น จากฟังก์ชันการยืม ในเหตุการณ์  
ผู้ยืมไม่ได้เป็นสมาชิก ซึ่งไม่สามารถยืมทรัพยากรได้ ผู้เข้าร่วมประเมินจะไม่น าความเป็นไปได้  
จากรหัสทรัพยากรมาพิจารณา  ในขณะที่การสร้างตารางตัดสินใจโดยระบบนั้น ระบบจะสร้าง 
ตารางตัดสินใจที่เป็นไปได้มาทั้งหมด โดยไม่ได้ค านึงถึงล าดับของข้อมูลและเงื่อนไขในเหตุการณ์   
ส่งผลให้ตารางตัดสินใจที่สร้างโดยระบบนั้นมีความเป็นไปได้ครบถ้วนมากกว่าการสร้างโดย 
ผู้เข้าร่วมประเมิน แต่มีจ านวนสถานการณ์มากเกินความจ าเป็น 

 

5.5  ผลการประเมินความพึงพอใจของระบบ 
ผลจากการประเมินความพึงพอใจต่อระบบที่พัฒนาขึ้น แสดงดังตาราง 5.9  ถึง

ตาราง 5.11 

ตารางท่ี 5.9 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจในด้านการท างานของระบบ 
1. ความพึงพอใจด้านการท างานของระบบ  ̅    ระดับความพึงพอใจ 
1.1 ความถูกต้องของการท างาน 4.50 0.5 ความพึงพอใจมากที่สุด 
1.2 ความสมบูรณ์ของผลลัพธ์ 4.50 0.5 ความพึงพอใจมากที่สุด 
1.3 ความเร็วในการประมวลผล 5 0 ความพึงพอใจมากที่สุด 
1.4 ความสามารถในการป้องกันความผิดพลาดจากผู้ใช้ 3.75 0.96 ความพึงพอใจมาก 

 
 
 



86 
 

 
 

ตารางท่ี 5.10 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจในด้านการติดต่อกับผู้ใช้งาน 
2. ความพึงพอใจในด้านการติดต่อกับผู้ใช้งาน  ̅    ระดับความพึงพอใจ 
2.1 การใช้งานง่ายและเป็นมิตรกับผู้ ใช้  เช่น การ
จัดล าดับข้อมูลบนหน้าจอ 

3.75 
 

0.5 ความพึงพอใจมาก 

2.2 ความเหมาะสมในการวางต าแหน่งองค์ประกอบบน
หน้าจอ 

3.5 0.58 ความพึงพอใจมาก 

2.3 ความชัดเจนในการสื่อความหมายของส่วนต่างๆ 3.5 0.58 ความพึงพอใจมาก 
2.4 ในกรณีทีมีข้อผิดพลาดมีการแสดงให้เห็นอย่าง
ชัดเจน 

3.75 0.5 ความพึงพอใจมาก 

2.5 ความสวยงามของการแสดงผลบนหน้าจอ เช่น การ
ใช้สีหรือขนาดของตัวอักษร 

3.5 0.58 ความพึงพอใจมาก 

 
ตารางท่ี 5.11 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจในด้านคุณค่าของระบบ 
3. ความพึงพอใจในด้านคุณค่าของระบบ  ̅    ระดับความพึงพอใจ 
3.1 ช่วยลดเวลาในการตรวจสอบความถูกต้องของยูส
เคส 

4.25 0.58 ความพึงพอใจมาก 

3.2 ช่วยเพ่ิมความถูกต้อง แม่นย า ในการตรวจสอบ
ความถูกต้องของยูสเคส 

4.25 0.58 ความพึงพอใจมาก 

 

5.5.1 สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของระบบ 
จากผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบตรวจสอบความถูกต้องของ 

ยูสเคสส าหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอลจากผู้เข้าร่วมประเมินในด้านต่างๆ สามารถ
สรุปได้ดังนี้ 

1) ความพึงพอใจในด้านการท างานของระบบ 
ความพึงพอใจของผู้ เข้าร่วมประเมินในด้านความสามารถในการป้องกัน 

ความผิดพลาดจากผู้ใช้อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ส่วนด้านอ่ืนๆ นอกจากนั้นอยู่ในระดับพึงพอใจ 
มากที่สุด 

2) ความพึงพอใจในด้านการติดต่อผู้ใช้งาน 
ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมประเมินในด้านการติดต่อกับผู้ใช้งานอยู่ในระดับ 

พึงพอใจมากในทุกๆ ด้าน 
3) ความพึงพอใจในด้านคุณค่าของระบบ 
ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมประเมินในด้านคุณค่าของระบบอยู่ในระดับพึงพอใจมาก

ในทุกๆ ด้าน 
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5.5.2 ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะที่ ได้ จากการประเมินความพึงพอใจของผู้ ใช้ระบบตรวจสอบ 

ความถูกต้องของยูสเคสส าหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอล มีดังนี้ 

1) ปรับปรุงการแสดงผลในส่วนติดต่อผู้ ใช้ ให้สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 
และให้สะดวกต่อการใช้งานมากขึ้น 

2) การที่ระบบสร้างตารางตัดสินใจโดยไม่ได้ค านึงถึงล าดับของข้อมูลหรือความ
เป็นไปได้จริงของสถานการณ์ ท าให้จ านวนของกรณีทดสอบมีมากเกินความจ าเป็น 

5.6  การด าเนินการหลังการประเมินระบบ 
ผู้ วิจัย ได้ พิจารณาทบทวนการสร้างตารางตัดสินใจตามข้อเสนอแนะของ 

ผู้เข้าร่วมประเมินให้เหมาะสมยิ่งขึ้นแล้ว และได้พิจารณาปรับปรุงส่วนแสดงผลให้ใช้งานง่ายขึ้น 
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บทที่ 6 

 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

จากเนื้อหางานวิจัยทั้งหมดที่น าเสนอในรายงานนี้  ได้กล่าวถึงความเป็นมา 
ของงานวิจัยและศึกษาแนวคิดที่เกี่ยวข้อง น าแนวคิดที่ได้มาวิเคราะห์และออกแบบแนวทาง 
การแก้ปัญหา จนถึงการพัฒนาระบบพร้อมทั้งทดสอบการใช้งาน ดังนั้ นส าหรับในบทนี้จะกล่าวถึง
ผลสรุปในการท าวิจัย ปัญหาและอุปสรรคในการวิจัย รวมถึงข้อเสนอแนะส าหรับผู้ที่สนใจในอนาคต 

6.1  สรุปผลการวิจัย 
งานวิจัยนี้น าเสนอวิธีการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสส าหรับการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ เชิงวัตถุด้วยยู เ อ็มแอล ขั้นตอนการตรวจสอบเริ่มจากการรับข้อมู ลคุณลักษณะ 
ความต้องการในรูปแบบฟอร์ม ค าอธิบายยูสเคสในรูปแบบฟอร์ม เพ่ือน ามาสร้างตารางตัดสินใจ 
จากนั้น น าตารางตัดสินใจมาเปรียบเทียบกันเพ่ือตรวจสอบว่ามีเหตุการณ์ใดในตารางตัดสินใจที่  
ยูสเคสไม่สอดคล้องกับคุณลักษณะความต้องการหรือไม่  ซึ่ งจะระบุได้ว่าในสถาน การณ์ใด 
มีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น และข้อมูลน าเข้าตัวใดที่มีข้อผิดพลาดนั้น การทดสอบประสิทธิภาพของขั้นตอน
วิธีที่น าเสนอได้ทดสอบใน 3 ประเด็น คือ 1) ความถูกต้อง โดยประเมินจากประสิทธิภาพในการ
ตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส 2) ความครบถ้วน โดยประเมินจากประสิทธิภาพในการสร้างตาราง
ตัดสินใจ และ 3) เวลา โดยประเมินจากเวลาที่ผู้เข้าร่วมประเมินใช้ในการด าเนินการ โดยพบว่าวิธีการ
ที่น าเสนอสามารถตรวจจับความถูกต้องและความครบถ้วนสมบูรณ์มากกว่าการด าเนินการด้วย
นักวิเคราะห์ระบบ โดยเฉพาะนักวิเคราะห์ระบบที่มีประสบการณ์น้อย อีกทั้งความรวดเร็วในการ
ประมวลผลมากกว่าการด าเนินการด้วยคน   

นอกจากนั้นงานวิจัยนี้ยังได้พัฒนาเครื่องมือซอฟต์แวร์ส าหรับสนับสนุนในการ
ตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสเพ่ืออ านวยความสะดวกแก่นักวิเคราะห์ โดยได้ประเมินความพึง
พอใจของระบบจากผู้เชี่ยวชาญที่เข้าร่วมทดลองประเมินระบบ พบว่ามีความพึงพอใจ ในระดับพึง
พอใจมาก 
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6.2  ปัญหาและอุปสรรค 
เนื่องจากกรณีตัวอย่างที่น ามาใช้ในการประเมินระบบนั้น ทางผู้พัฒนาขึ้นใช้งานจริง

ไม่ได้พัฒนาด้วยแนวทางการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอล ดังนั้นผู้วิจัยจึงจ าเป็นต้องสร้าง
ค าอธิบายยูสเคสเองโดยใช้คุณลักษณะความต้องการของกรณีตัวอย่างเป็นต้นแบบ ท าให้ข้อมูลของ
กรณีตัวอย่างศึกษาในส่วนที่เป็นค าอธิบายยูสเคสไม่ใช่ข้อมูลที่ได้มาจากระบบที่ใช้งานจริง 

6.3  ข้อเสนอแนะและงานในอนาคต 
ข้อเสนอแนะและงานในอนาคตส าหรับงานวิจัยมีดังนี้ 
1) เครื่องมือที่พัฒนาขึ้นสนับสนุนการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสยังมี

ข้อจ ากัดในการใช้งานอยู่ และท างานแบบอัตโนมัติได้เฉพาะในส่วนการสร้างตารางตัดสินใจและการ
ตรวจสอบความถูกต้อง แต่ในส่วนการรับข้อมูลเข้ามาในระบบยังไม่ได้เป็นแบบอัตโนมัติ วิธีการ 
สกัดความต้องการจากข้อก าหนดคุณลักษณะความต้องการของผู้ใช้เป็นงานที่ยาก ซึ่งอาจต้องใช้
เทคนิคปัญญาประดิษฐ์  เช่น เครือข่ ายประสาทเทียมมาช่วยได้  เ พ่ือลดการน าเข้าข้อมูล 
โดยนักวิเคราะห์ 

2) เครื่องมือที่พัฒนาขึ้นสนับสนุนการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสมีส่วน
แสดงผลและล าดับการท างานที่ยังไม่เป็นมิตรกับผู้ใช้เท่าที่ควร ดังนั้นในอนาคตควรพัฒนาการ
ออกแบบให้ดีขึ้น 

3) เครื่องมือที่พัฒนาขึ้นสนับสนุนการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสมีการสร้าง 
กรณีทดสอบของทุกเหตุการณ์ที่เป็นไปได้ ซึ่งอาจมากเกินความจ าเป็น ดังนั้นในอนาคตควรพัฒนา
กระบวนการขั้นตอนวิธีในการสร้างกรณีทดสอบให้เหมาะสมต่อการใช้งาน 
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ABSTRACT 

In the past decade, object-oriented software engineering (OOSE) 

has gained popularity from many software developers, especially 

OOSE with a unified modeling language (UML). Use case views 

are often used in most systems during an analysis phase. These 

views show the system functionality related to the system 

stakeholders. Hence, use case views seem to be a corner stone for 

a software system. The defects occurring in use case views will 

affect the later designs. If these defects can be found early, it 

would save time and cost in software development. Therefore, this 

research proposes a technique for detecting defects in use case 

views during an analysis phase or requirements engineering 

process. Correct users' requirements were created as requirements 

specifications in a traditional form-based style for testing 

comparison. The algorithms for generating decision table from 

form-based requirements and UML use case specification as well 

as the algorithm for use case view validation were invented. Two 

simple case studies were investigated and used as the preliminary 

evaluation. The nineteen fourth-year students were selected as the 

subjects for the preliminary investigation in order to compare 

between manual fault detection and our automated proposed 

system. They were asked to perform four tasks for each case 

study. The results show that the efficiency of manual fault 

detection is less than the proposed technique at 47% and 44% or 

overall average as 45.5% for the two case studies. Currently, we 

apply this proposed technique to more complex industrial setting 

and familiar software systems to software engineers. 

CCS Concepts 

• Software and its engineering ➝ Software verification and 

validation ➝ Process validation ➝ Use cases 

Keywords 

Defects detection; Requirements engineering; Requirements 

validation; Use case view; UML. 

1. INTRODUCTION 
Computer hardware and software has been evolved rapidly since 

computer technologies were introduced [1]. Human needs and 

users’ requirements play a key role in software construction. 

Errors can be occurred any time in software engineering processes 

during software development life cycle (SDLC) such as the IEEE-

1074 standard for SDLC [2]. These SDLC processes are 

employed to some software development paradigms such as a 

traditional waterfall model, a spiral model, a prototyping model, 

and object-oriented paradigms [2-5]. Each paradigm also employs 

several techniques and methods to build a software product. 

Hence, defects detection seems to be hard work and a difficult 

task for software developers. Late error resolution would lead to 

cost and time factors in software development, as well as 

reputation of software producers. Although requirements 

validation is often mentioned and suggested in several software 

development paradigms and software project management 

standards such as CMMI (Capability Maturity Model Integration), 

it cannot guarantee that a software product will be free of errors. 

Requirements validation seems to be complicated activities since 

it may involve with all stakeholders along requirements 

engineering process: requirements elicitation, requirements 

analysis, requirements specification, requirements negotiation, 

and requirements management [6]. These requirements 

specification together with some system models will be used to 

design more system models in the design phase. It is important to 

ensure that the system models conform to its user requirements. 

Defects in software processes and software products should be 

detected during the early phase of software development in a 

systematic way. Therefore, efficient techniques and tool supports 

for defects detection and prevention are still needed for software 

engineering practice. Especially, software engineering 

methodologies using object-oriented techniques with UML 

introduce many views and diagrams for system modeling.  

Although some researchers have proposed some techniques and 

methods for defects detection in UML use case views during the 

analysis phase [7-10], those techniques are based on formal 

methods and natural language processing (NLP). These methods 

seem to be complicated for most analysts and software engineers 

in software practice, especially this would be obstacles for 

software maintenance.  Thus, defects detection in term of model 

checking and validation is necessary. The validation support tools 

for users are also needed. 

In this work, we intend to propose a new technique together with 

its support tool for defect detection of use case views using 

decision and relation tables. In addition, the decision tables from 

our methods can be used for generating the user acceptance test 

cases.  

The remainder of this paper is organized as follows. Section 2 

discusses some related works. Section 3 described the proposed 

technique. Section 4 presents evaluation and results. In section 5, 

we conclude our work. 
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2. RELATED KNOWLEDGE 

BACKGROUND 

2.1 Object-Oriented Software Engineering 
In the past decades, several new programming languages and 

software development techniques have been introduced and 

integrated to software development paradigms as well as 

engineering principles are also employed to software development 

in term of building a safety product with cost-effective solution to 

practical problems [11]. Object-oriented paradigms and 

programming languages were also introduced and have gained 

recognition from many software developers. In design and 

programming aspects, an object is an instance of abstract data 

types representing a real world object in a business system. A 

software system is viewed as a set of interacting objects. 

Information hiding, encapsulation, and inheritance are some major 

characteristics of object orientation that are expected to reduce 

complexity and enhance reusability in software development [3, 

12]. Nowadays, there are several object-oriented programming 

languages such as C++, Java, and Python. OOSE introduces new 

techniques to traditional software engineering including object-

oriented analysis, object-oriented design, object-oriented 

implementation, and object-oriented testing. At the beginning era 

of OOSE, there were limited techniques and support tools for 

software system development. Later UML has been invented for 

OOSE. 

2.2 Unified Modeling Language 
Software engineering takes many concepts from engineering 

methods such as requirements specification, software 

specification, and architectural design. Similar to engineering 

construction, system modeling and design is important for 

building a software system, especially for a complex system. 

Hence, UML emerges as a modeling language for describing 

software systems along software engineering processes. It has 

been integrated most good practices of OOSE, including an object 

modeling technique (OMT), object-oriented software engineering 

(OOSE), and object-oriented analysis and design (OOAD) [13-

15]. Later, the Object Management Group (OMG) took 

responsibility for the further development of the UML standard 

[16]. UML provides three views for modeling a software system: 

functional, structural, and behavioral views. In order to depict 

these three views, a conceptual model of UML consists of three 

kinds of following components. 

Things. The UML consists of four kinds of things: structural, 

behavioral, grouping, and annotation things. 

Relationships. The UML consists of four kinds of relationships: 

dependency, association, generalization, and realization. 

Diagrams. The last version of UML provides several diagrams 

classified into two groups. The first group is the structure 

diagrams consisting of class, object, package, composite structure, 

component, deployment, and profile diagrams. The second group 

is the behavioral diagrams consisting of use case, activity, state 

machine, sequence, communication, timing, and interaction 

overview diagrams. 

In business needs, users' requirements vary from system to system 

and depend on the nature of business. Software developers can 

select suitable UML diagrams for their desired software systems. 

Hence, OOSE with UML needs good understandings about UML 

components and entities, well-organized software engineering 

processes from an analysis phase to design and implementation 

phases as well as well-organized change management [17]. 

However, verification and validation for OOSE with UML still 

needs more practical techniques and tools although some research 

work has suggested new ideas for model checking and validation 

as follows: The use of model checkers to verify properties of 

UML activity diagrams [18], Semantics and verification of data 

flow in UML 2.0 activities [19], an automatic method for the 

verification of UML class diagrams with the object constraint 

language [20], An approach to detect infeasible paths in UML 

models [21], An approach for testing UML design models to 

uncover inconsistencies among sequence diagrams and class 

diagrams [22], Automatic synthesis of communication and 

concurrency for exploring component-based system 

implementations considering UML channel semantics [23], 

Formal verification and validation of UML 2.0 sequence diagrams 

using source and destination of messages [24], and controlled 

experiment of manual test case derivation from UML activity 

diagrams and state machine diagrams [25]. 

The most of them focus on activity diagrams, sequence diagrams, 

state machine diagrams, and class diagrams. There are a few of 

them focus on verification and validation of use case views.  

Since our research framework is based on requirements specified 

by use case description, we have reviewed some practical use case 

descriptions as following formats [26]; Alistair Cockburn's use 

case description format [27], Jan Kettenis's use case description 

format [28], Tao Yue's use case description format [29], and Alan 

Dennis's use case description format [30]. 

From above reviews of practical use case description formats, we 

employ Alan Dennis's format because it seems to be simple and 

up to date. 

3. PROPOSED TECHNIQUE 
In order to detect the invalid entity occurring during UML use 

case creation, we use the users’ requirements written in a form-

based specification for comparison. When creating use case views 

for any software system, a developer takes these requirements 

specifications to account. These requirements specifications 

represent real user requirements from an analysis phase. 

Therefore, the use case views that do not conform to the analysis 

requirements specifications mean some defects happening in this 

process. Defects in use case models can be categorized in many 

criteria [31]. However, in our preliminary investigation we focus 

on two criteria: the incorrect flow between use cases and the goal 

not achieved. For example, in our simple case study: simple box 

office, Fig 1(a) shows the correct use case view and Fig 1(b) 

shows the incorrect use case view that consists of an invalid flow 

and incomplete use cases.    

  

(a) (b) 

Figure 1. Example of defects in a use case view for the simple box 

office 

In our technique, we start by creating decision tables for both the 

concerned requirements specification and its use case. Then we 

validate a use case model by comparing these generated decision 

tables to find the incompleteness of use case scenarios 
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corresponding to use case functionality. Then we compare the 

relations appearing in the specification with the relations of use 

cases to find the misuse of semantic flows occurring between use 

cases in the use case model. 

This proposed technique consists of five main processes: 1) Get 

all of functional requirements. In this process, the system analyst 

specifies a user’s requirements in a form-based specification 

format for each specification [2], the relationship between the 

requirements specification, the possible expected results of each 

specification and their validity. Then, the possible value for each 

input and its expected result are specified. 2) Get use case 

descriptions. In this process, the use case description and its 

possible value for each input, together with their validity are 

specified. 3) Generate decision tables for all requirements 

specifications and for all use case descriptions; one specification 

produces one decision table and one use case description produces 

one decision table. 4) Compare the corresponding decision tables. 

5) Compare the corresponding relations. 

Our proposed support tool was based on the above five processes. 

However, each requirements specification must be manually 

mapped in pair with its corresponding use case description before 

generating and comparing the decision tables. Giving    is the 

desired system and   represent all functional requirements 

specifications in  . Giving   is a set of all use cases in the system, 

S, consisting its use case elements,           . The order of 

corresponding elements of S and T can be written in pair as  
(      ) (      )   (      ) for all   functional requirements.  

3.1 Decision table generation  
In order to generate the decision tables, we begin by constructing 

a set of each input       {            } where      denote the 

input of   ,    is a number of possible value of input      , and 

    is the possible value of the input. And do the same way to use 

case   by constructing a set of each input      *            +  
where      denote the input of    ,    is a number of possible 

value of input      , and     is the possible value of the input. 

Then, create a Cartesian product of every      or     , called   set 

as shown in equation (1), the elements of   are the corresponding 

scenarios in each decision table. 

                 ( ) 

If the validity of every     in      is “Valid” then the result of 

     is “Valid” else the result of      is “Invalid”. For 

example,       *   + ,      *   + , and       *     +  where 

the validity of each value is as follows: 1-Valid, 2-Invalid, a-

Valid, b-Invalid, s-Valid, t-Valid, and u-Invalid, the Cartesian 

product of             is as shown in Table 1. Value of 

         and     in each row represents the possible value of each 

input in the scenario. 

Table 1. Example of Decision Table 

                     

            

            

              

        

              

3.2 Decision table comparison  
In order to compare the decision tables, we begin by constructing 

a set of each    and   : 

3.2.1 Possible event generation for requirements 

specification 
From each        , constructing a set of the function    , the 

elements of    are            where    denote expected 

results of each specification and   is a number of expected 

results. The elements of    are            where    denote the 

input,   is a number of inputs, and         . The elements of    are 

           where     denote the possible value of input    in the 

expected result    from function    and   represent a number of 

possible value as shown in equations (2) – (4). 

    *          + (2) 

   {          } (3) 

   *          + (4) 

3.2.2 Possible event generation for use case 

description 
From each        , constructing a set of the use case     , the 

elements of     are            where    denote path of use 

case and   is a number of paths. The elements of    are 

           where    denote the input,   is a number of inputs, 

and  
 
    

  
. The elements of    are           where     denote 

the possible values of input    in the path     from use 

case   and   represent a number of possible values as shown in 

equations (5) – (7). 

    *          + (5) 

   {          }  (6) 

   {          } (7) 

Finally, the corresponding decision tables are compared by using 

the intersection set of input    and   in every expected result    

in every function    as shown in equation (8). 

∑∑∑             

 

   

 

   

 

   

 

 

(8) 

If           then the path   in the use case     covers the 

expected result    in the specification    else, the use case    has 

the defects in the input    of path    . For example, the 

specification    has the expected results as shown in Table 2(a) 

and the use case   has the paths as shown in Table 2(b). All 

expected results and paths in the intersection set of     and   are 

equals to   . This shows that all paths in the use case      cover all 

expected results in the requirements specification    and mean no 

defects in the use case functionality. 

Table 2. Example of Decision Table comparing 

Expected 

Result 
               

2(a) 
Input              

                   

                   

 

Path                

2(b) 
Input              
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3.3 Relation table comparison 
There are three main relations for the semantic flows between use 

cases: “include”, “extend”, and “generalization”. In general, there 

is no relationship explicitly specified in form-based functional 

requirements specification, so in our research we need the system 

analyst to specify them as “require”, “additional”, and “choose 

one” respectively. We created the relation tables for functional 

requirements from   to categorize into the main specifications, the 

dependent specifications, and their relations as {        } where    

represent the main specifications,    represent the dependent 

specifications, and    represent the relations between the 

specifications. Then, we do the same way for the use case 

descriptions from    as {        }   where    represent the base 

use cases,    represent the included use cases or the extending use 

cases or the specialize use cases, and    represent the relations 

between the use cases. Finally, we compare each pair of 

specification and use case descriptions in the relation tables 
*     +  by the following rules: if    is “Require”    must be 

“Include”, if    is “Additional”    must be “Extended”, and if   is 

“Choose one”    must be “Generalization”. In the other hand, if 

any relationship does not follow these rules, we assume that the 

relation has the defects. For example, there is a relation table for 

specification and use case as shown in Table 3, Table 3(a) is a 

relation table of specification and Table 3(b) is a relation table of 

use case. A pair of relation in Table 3(a) and Table 3(b) does not 

follow the rules, which is *                     + and 
*                    + . Hence, the relation of this specification 

and use case description has defects.  

Table 3. Example of Relation Table comparing 

Specification Relation Dependence 

specification 

3(a) 

Func1 Require Func2 

Func2 Additional Func3 

Func2 Additional Func4 

Func3 Require Func5 

 

Use case Relation Dependence use case 

3(b) 

Case1 Include Case2 

Case2 Extended Case3 

Case2 Extended Case4 

Case3 Extended Case5 

4. EVALUATION OF THE STUDY 

4.1 Evaluation of preliminary case studies 
The empirical evaluation of preliminary case studies starts with a 

ten-minute brief of form-based specification and use case model 

explanation in order to remind and reduce the gap of the subjects’ 

knowledge background. Then the four tasks of each case study 

were given to them for specifying whether the given use case 

model correct or incorrect. If the model is incorrect, they must 

describe the defects. 

4.1.1 Evaluation setting 
In our preliminary investigation, we used two simple case studies 

to evaluate the performance of our proposed technique. There are 

case study 1 - a very simple box office and case study 2 - a simple 

box office. The Case study 1 consists of two functional 

requirements, including "Buy Tickets" and "Make Charge" while 

the case study 2 consists of four functional requirements, 

including "Buy Tickets", "Make Charge", "By Cash", and "By 

Credit Card". Both of these two use case models were modified 

from the example in UML manual [13]. In order to design an 

empirical evaluation for the preliminary investigation, we 

intentionally generated three defected use case models for each 

case study from the correct use case model, called Task 1-4. The 

defects in the incorrect use case models were created by switching 

the direction of the relationship and changing the relationship 

stereotype from “include” to “extend”.  

 Our participants acting as the analyst novice subjects are 19 

senior students in the major of Computer Science, Prince of 

Songkla University with GPA greater or equal to 2.5. There are 8 

males and 11 females with the average age 21.42 years old. The 

participants have already taken classes in the course of system 

analysis and design and the course of software engineering.  

4.1.2 Results 
The results of our preliminary evaluation show that most of 

participants are confused with the use of “include” and “extend” 

relationship stereotypes, and the notations of the relationship in 

use case diagrams. Thus, they found difficulty in detecting the 

defects in the two simple case studies as shown in the following 

charts in Figure 2 and 3 where the y-axis denotes a number of 

participants and x-axis represents the given tasks. The accuracy 

rates of participants performing the tasks are shown in Table 4. 

 

Figure 2.The results performed by the subjects for the case study 

1. 

 

Figure 3. The results performed by the subjects for the case study 

2 

Table 4. Accuracy comparison 

Case study 
Accuracy Performance Rate 

Task 1 Task 2 Task 3 Task 4 Average 

Case study 1 42% 39% 63% 68% 53% 

Case study 2 39% 79% 39% 68% 56% 

 

4.2 Evaluation of the industrial setting case 

study 
From the results of our preliminary investigation, we currently 

design the further evaluation study for the proposed technique in 
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more complex and familiar industrial setting system to analysts 

and software engineers in terms of correctness and completeness.   

5. CONCLUSION 
This research proposes a technique for detecting defects in use 

case views during use case creation. The proposed technique is 

based on a model-based validation using form-based specification 

and UML use case description. The nineteen student subjects were 

selected to act as the analyst novice for the preliminary evaluation 

in terms of correctness and time consumption. In addition to our 

findings of defects occurring in the later designs caused by the 

defects from use case views, the results from the preliminary 

study show that the accuracy of manually defects detection is 

much less than our proposed methods with much more time 

consumption. 
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ภาคผนวก ข. 

พจนานุกรมข้อมูล 

พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) ในระดับรายละเอียดดังตาราง ข-1 ถึง ข-13 
 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการก าหนดชนิดของข้อมูล ได้แก่ 

int แทน ข้อมูลจ านวนตัวเลข 
nvarchar แทน ข้อมูลอักขระ 
 
สัญลักษณ์ท่ีใช้แทนคีย์ ได้แก่ 

PK แทน คีย์หลัก (Primary Key) 
FK แทน คีย์นอก (Foreign Key) 

 
ตารางท่ี ข-1 ข้อมูล ReqSpec (ข้อมูลความต้องการ) 
ล าดับ ชื่อเขตข้อมูล ชนิด ค าอธิบาย คีย ์

1 Spec_ID nvarchar(50) รหัสความต้องการ PK 
2 Spec_Name nvarchar(50) ชื่อความต้องการ  
3 Source nvarchar(MAX) แหล่งน าเข้าข้อมูล  
4 Destination nvarchar(MAX) ปลายทางส่งออกข้อมูล  
5 Require nvarchar(MAX) สิ่งที่ต้องการ  
6 PreCon nvarchar(MAX) เงื่อนไขก่อนด าเนินการ  
7 PostCon nvarchar(MAX) เงื่อนไขหลังด าเนินการ  
8 Description nvarchar(MAX) ค าอธิบายความ

ต้องการ 
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ตารางท่ี ข-2 ข้อมูล Spec_Input (ข้อมูลรายละเอียดข้อมูลน าเข้าของความต้องการ) 
ล าดับ ชื่อเขตข้อมูล ชนิด ค าอธิบาย คีย ์

1 Spec_ID nvarchar(50) รหัสความต้องการ FK (ReqSpec) 
2 Variable_ID nvarchar(50) รหัสข้อมูลน าเข้า PK 
3 Variable_Name nvarchar(50) ชื่อข้อมูลน าเข้า  
4 Variable_Possible nvarchar(MAX) ค่าท่ีเป็นไปได้ทั้งหมด  
5 Variable_Type nvarchar(10) ประเภทของข้อมูล

น าเข้า 
 

 

ตารางท่ี ข-3 ข้อมูล Spec_Possible (ข้อมูลค่าที่เป็นไปได้ของความต้องการ) 
ล าดับ ชื่อเขตข้อมูล ชนิด ค าอธิบาย คีย ์

1 Possible_ID nvarchar(50) รหัสค่าท่ีเป็นไปได้ PK 
2 Spec_ID nvarchar(50) รหัสความต้องการ FK (ReqSpec) 
3 Variable_ID nvarchar(50) รหัสข้อมูลน าเข้า FK 

(Spec_Input) 
4 Value nvarchar(MAX) ค่าท่ีเป็นไปได้  
5 Validity nvarchar(10) ค่าความถูกต้อง  
6 Result nvarchar(MAX) ผลลัพธ์ที่คาดหวัง  

 

ตารางท่ี ข-4 ข้อมูล Spec_Relation (ข้อมูลความสัมพันธ์ของความต้องการ) 
ล าดับ ชื่อเขตข้อมูล ชนิด ค าอธิบาย คีย ์

1 Spec_ID nvarchar(50) รหัสความต้องการ FK (ReqSpec) 
2 Sub_ID nvarchar(50) รหัสความต้องการที่มี

ความสัมพันธ์ด้วย 
FK (ReqSpec) 

3 Relation nvarchar(50) ประเภทของ
ความสัมพันธ์ 
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ตารางท่ี ข-5 ข้อมูล Spec_Result (ข้อมูลผลลัพธ์ที่คาดหวังของความต้องการ) 
ล าดับ ชื่อเขตข้อมูล ชนิด ค าอธิบาย คีย ์

1 Spec_ID nvarchar(50) รหัสความต้องการ FK (ReqSpec) 
2 Result_ID nvarchar(50) รหัสผลลัพธ์ที่คาดหวัง PK 
3 Value nvarchar(MAX) ผลลัพธ์ที่คาดหวัง  
4 Validity nvarchar(10) ค่าความถูกต้อง  

 

ตารางท่ี ข-6 ข้อมูล Spec_Decision (ข้อมูลตารางตัดสินใจของความต้องการ) 
ล าดับ ชื่อเขตข้อมูล ชนิด ค าอธิบาย คีย ์

1 Spec_ID nvarchar(50) รหัสความต้องการ FK (ReqSpec) 
2 RowNo int ต าแหน่งตามแถว  
3 ColNo int ต าแหน่งตามสดมภ์  
4 CellValue nvarchar(MAX) ค่าในตาราง  

 

ตารางท่ี ข-7 ข้อมูล Usecase (ข้อมูลยูสเคส) 
ล าดับ ชื่อเขตข้อมูล ชนิด ค าอธิบาย คีย ์

1 Usecase_ID nvarchar(50) รหัสยูสเคส PK 
2 Usecase_Name nvarchar(50) ชื่อยูสเคส  
3 Actor nvarchar(50) ผู้กระท า  
4 Trigger nvarchar(MAX) สิ่งที่เรียกให้เกิดยูสเคส  
5 Stakeholder nvarchar(MAX) ผู้เกี่ยวข้อง  
6 Description nvarchar(MAX) ค าอธิบาย  

 

ตารางท่ี ข-8 ข้อมูล Main_Path (ข้อมูลเส้นทางหลัก) 
ล าดับ ชื่อเขตข้อมูล ชนิด ค าอธิบาย คีย ์

1 Usecase_ID nvarchar(50) รหัสยูสเคส FK (Usecase) 
2 Step nvarchar(50) ขั้นตอนการท างาน  
3 Activity nvarchar(MAX) การท างาน  
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ตารางท่ี ข-9 ข้อมูล Extension_Path (ข้อมูลเส้นทางเลือก) 
ล าดับ ชื่อเขตข้อมูล ชนิด ค าอธิบาย คีย ์

1 Usecase_ID nvarchar(50) รหัสยูสเคส FK (Usecase) 
2 Step nvarchar(50) ขั้นตอนการท างาน  
3 Activity nvarchar(MAX) การท างาน  
4 Reference_Step nvarchar(50) ขั้นตอนการท างานที่

แยกออกมา 
 

5 Number nvarchar(50) ล าดับของเส้นทาง
เลือก 

 

6 Type nvarchar(10) ประเภทของเส้นทาง
เลือก 

 

7 Validity nvarchar(20) ค่าความถูกต้อง  
 

ตารางท่ี ข-10 ข้อมูล Usecase_Input (ข้อมูลรายละเอียดข้อมูลน าเข้าของยูสเคส) 
ล าดับ ชื่อเขตข้อมูล ชนิด ค าอธิบาย คีย ์

1 Usecase_ID nvarchar(50) รหัสยูสเคส FK (Usecase) 
2 Variable_ID nvarchar(50) รหัสข้อมูลน าเข้า PK 
3 Variable_Name nvarchar(50) ชื่อข้อมูลน าเข้า  
4 Variable_Possible nvarchar(MAX) ค่าท่ีเป็นไปได้ทั้งหมด  
5 Variable_Type nvarchar(10) ประเภทของข้อมูล

น าเข้า 
 

 

ตารางท่ี ข-11 ข้อมูล Usecase_Possible (ข้อมูลค่าที่เป็นไปได้ของยูสเคส) 
ล าดับ ชื่อเขตข้อมูล ชนิด ค าอธิบาย คีย ์

1 Possible_ID nvarchar(50) รหัสค่าท่ีเป็นไปได้ PK 
2 Usecase_ID nvarchar(50) รหัสยูสเคส FK (Usecase) 

 
3 Variable_ID nvarchar(50) รหัสข้อมูลน าเข้า FK 

(Usecase_Input) 
4 Value nvarchar(MAX) ค่าท่ีเป็นไปได้  
5 Validity nvarchar(10) ค่าความถูกต้อง  
6 Case_Path nvarchar(50) เส้นทางท่ีสัมพันธ์กัน  
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ตารางท่ี ข-12 ข้อมูล Usecase_Relation (ข้อมูลความสัมพันธ์ของยูสเคส) 
ล าดับ ชื่อเขตข้อมูล ชนิด ค าอธิบาย คีย ์

1 Super_ID nvarchar(50) รหัสยูสเคส FK (Usecase) 
2 Sub_ID nvarchar(50) รหัสยูสเคสที่มี

ความสัมพันธ์ด้วย 
FK (Usecase) 

3 Relation nvarchar(50) ประเภทของ
ความสัมพันธ์ 

 

 

ตารางท่ี ข-13 ข้อมูล Usecase_Decision (ข้อมูลตารางตัดสินใจของยูสเคส) 
ล าดับ ชื่อเขตข้อมูล ชนิด ค าอธิบาย คีย ์

1 Usecase_ID nvarchar(50) รหัสยูสเคส FK (Usecase) 
2 RowNo int ต าแหน่งตามแถว  
3 ColNo int ต าแหน่งตามสดมภ์  
4 CellValue nvarchar(MAX) ค่าในตาราง  
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ภาคผนวก ค. 

แบบฟอร์มการประเมินระบบ 

ค าชี้แจง 

งานทดลองวิจัยเรื่อง:  การตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสส าหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ 
ด้วยยูเอ็มแอล 

ผู้ด าเนินการวิจัย:  นายปรณัฐ เตี้ยนวล 

ที่มาและความส าคัญ:  ปัจจุบัน การพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอลได้รับความนิยมมาก 
โดยเฉพาะแผนภาพยูสเคสมักถูกใช้ในการวิเคราะห์ฟังก์ชันของระบบซอฟต์แวร์ที่จะสร้างขึ้น ดังนั้น 
แผนภาพยูสเคสจึงเป็นสารสนเทศที่ส าคัญซึ่งส่งต่อไปยังการวิเคราะห์และออกแบบในกระบวนการ
ด าเนินงานด้วยยูเอ็มแอลในขั้นตอนถัดไป เช่น แผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) แผนภาพล าดับ 
(Sequence Diagram) และแผนภาพคลาส (Class Diagram) ด้วยเหตุนี้ หากยูสเคสนี้ผิดก็จะส่งผล
ความผิดพลาดตามไปด้วย ทั้งนี้ ในกระบวนการวิศวกรรมความต้องการสามารถออกแบบกรณีทดสอบ
ได้ตั้งแต่สร้างค าอธิบายยูสเคส 

กรอบแนวคิดการวิจัย:  น ากรณีทดสอบที่ถูกออกแบบตั้งแต่เริ่มสร้างค าอธิบายยูสเคสมาใช้ในการ
ทดสอบความถูกต้องของยูสเคส เทียบกับ กรณีทดสอบที่ถูกสร้างตามประเพณีนิยมในรูปแบบฟอร์ม 

กรณีศึกษา:  ระบบให้บริการยืม-คืน (Circulation System) ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของระบบห้องสมุด
อัตโนมัติ (Automatic Library System for Thai Higher Education Industries – ALIST) ได้
คัดเลือกฟังก์ชันการท างานหลัก 5 ฟังก์ชันมาทดลองประเมินแนวคิดวิจัยที่น าเสนอ ได้แก่ การ
ให้บริการยืมทรัพยากร (Check-out Item) การคืนทรัพยากร (Check-in Item) การให้บริการยืม
ทรัพยากรต่อ (Renew Item) การให้บริการจองทรัพยากร (Hold Item) และการจัดการค่าปรับของ
สมาชิก (Fine) ดังแสดงในคุณลักษณะความต้องการในรูปแบบฟอร์มต่อไปนี้ 
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แผนภาพยูสเคสของระบบงานให้บริการยืม-คืน 

�จ าหน าที่

การให บริการย  ทรั ยากร

การให บริการย  ทรั ยากรต่อ

การให บริการจองทรั ยากร

การจั การ ่าปรับ อง  าชิก

การ  นทรั ยากร

   ใช บริการ

ลงช ่อ�  าใช 

<<extend>>
<<extend>><<extend>>

<<extend>>

ภาพประกอบ 1 แผนภาพยูสเคสของระบบ 

หมายเหตุ ผู้ใช้บริการที่เป็นสมาชิกจะต้องด าเนินการตามระบบสมาชิกที่เชื่อมโยงมายังระบบงาน
ให้บริการยืม-คืน 
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ฟังก์ชันงานชื่อ: การให้บริการยืมทรัพยากร (Check-out Item) 

ตารางท่ี 1.1 ข้อก าหนดคุณลักษณะของฟังก์ชันการให้บริการยืมทรัพยากร 

Function Check out 

Description 1. ป้อนหรือสแกนรหัสสมาชิกลงในช่อง “Barcode”  
2. กรณีท่ีมีข้อมูลสมาชิกระบบจะแสดงรายละเอียดของสมาชิกบางส่วนทาง
ซ้ายมือ  
3. กรณีท่ีไม่มีข้อมูลสมาชิกหรือสมาชิกหมดอายุ ระบบจะแสดงข้อความแจ้ง
เตือนให้ผู้ใช้ทราบด้วย พร้อมทั้งถามว่าจะต่ออายุบัตรสมาชิกใหม่หรือไม่? 
ด้วย ถ้าไม่ต้องการให้ท าการล้างหน้าจอทั้งหมด  
4. ระบบจะแสดงข้อมูลการยืมที่ยังไม่ได้คืน, การจอง, รายการค่าปรับ และ
ข้อความแจ้งเตือนต่างๆ ของสมาชิก  
5. กรณีท่ีสมาชิกมีรายการค้างค่าปรับ, มีรายการให้รับทรัพยากรที่จองหรือมี
ข้อความส าคัญต่างๆ ให้ระบบแสดงข้อความแจ้งเตือนให้ผู้ใช้ทราบ พร้อมทั้ง
ให้ข้อความบนแท็ปนั้นเป็นสีแดง  
6. จากนั้นป้อนหรือสแกนรหัสบาร์โค้ดของทรัพยากรลงในช่อง “Barcode”  
7. กรณีท่ีมีสมาชิกท่านอ่ืนจองทรัพยากรนี้อยู่ให้ระบบแสดงข้อความแจ้งเตือน
พร้อมข้อมูลบางส่วนของสมาชิกท่ีจองทรัพยากรนี้  
8. กรณีท่ียืมเกินสิทธิ์ให้ระบบแสดงค าถามยืนยันการยืมเกินสิทธิ์ ถ้าต้องการ
ยืมเกินสิทธิ์และผู้ใช้ไม่มีสิทธิ์ด าเนินการก็ให้แสดงหน้าจอ Login ขึ้นมา  
9. กรณีท่ีทรัพยากรนี้มีสมาชิกแจ้งหายไว้ ให้ระบบปรับปรุงสถานะของ
ทรัพยากรนี้และหากสมาชิกยังไม่ได้ช าระค่าปรับในส่วนของค่าทรัพยากรให้
ท าการยกเว้นค่าปรับของสมาชิกในส่วนของราคาทรัพยากรพร้อมทั้งส่ง
ข้อความแจ้งเตือนทั้งทางข้อความและทางอีเมล์ของสมาชิกด้วย และแสดง
ข้อความแจ้งเตือนให้ผู้ใช้ทราบ  
10. กรณีท่ีไม่ผ่านการตรวจสอบเงื่อนไขต่างๆ ให้แสดงข้อความแจ้งเตือน
ขึ้นมา  
11. กรณีท่ีสมาชิกท่ียืมกับสมาชิกท่ีจองทรัพยากรนี้เป็นคนเดียวกันให้ท าการ 
ลบข้อความแจ้งเตือนให้มารับทรัพยากร และปรับสถานะเป็น รับทรัพยากรที่
จองแล้ว  
12. กรณีท่ีไม่มีข้อมูลทรัพยากรนี้ในฐานข้อมูลระบบจะต้องแสดงข้อความแจ้ง
เตือนให้ผู้ใช้ทราบและแสดงหน้าจอให้เพ่ิมทรัพยากรแบบเร่งด่วน (Item On 
The Fly) โดยผู้ใช้ต้องป้อนข้อมูลทั้งหมดที่เป็นสีแดง  
13. เมื่อผ่านการตรวจสอบทุกอย่างระบบจะด าเนินการยืมทรัพยากรให้แก่
สมาชิกพร้อมทั้งแสดงรายการทรัพยากรที่ยืมในส่วนของ “Checked-out” 
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เป็นสีแดง  
14. กรณีท่ียืมตัวเล่มที่เป็นทรัพยากรส ารอง จะแสดงหน้าจอให้ผู้ใช้ทราบว่า
เป็นทรัพยากรส ารองให้ยืมกี่วัน  
15. กรณทีี่เกิดข้อผิดพลาดต่างๆ ให้ระบบแสดงข้อความแจ้งเตือนให้ผู้ใช้
ทราบ  

Inputs - รหัสสมาชิก 
- รหัสทรัพยากร 

ค่าท่ีเป็นไปได้ ตามตารางที่ 1.2 

Source - ตัวอ่านบาร์โค้ด 
- คีย์บอร์ด 

Outputs - ผลลัพธ์การยืม ตามตารางที่ 1.2 

Destination - จอมอนิเตอร์- ฐานข้อมูล 

Requires - ความเป็นสมาชิก 

Pre-condition - ปรากฏหน้าจอการยืม 

Post-condition - ปรากฏหน้าจอการยืมส าเร็จ 
- ปรากฏข้อความแจ้งเตือนข้อผิดพลาด 
- บันทึกข้อมูลการยืมลงฐานข้อมูล 
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ตารางท่ี 1.2 ค่า inputs และ outputs ที่เป็นไปได้ 
Inputs Types Possible value Response Output 

รหัสสมาชิก String เป็นสมาชิกมีสิทธิ์ยืม  ยืมส าเร็จ 

เป็นสมาชิกexpire บัตรหมดอายุ 

เป็นสมาชิกค้างเงินเกิน ยืมไม่ส าเร็จและมีข้อความเตือน 

เป็นสมาชิกถูกบล็อก ยืมไม่ส าเร็จและมีข้อความเตือน 

เป็นสมาชิกไม่มีสิทธิ์ยืม ยืมไม่ส าเร็จและมีข้อความเตือน 

ไม่เป็นสมาชิก ไม่มีข้อมูลสมาชิก 

รหัสทรัพยากร String AVยืมได้ ยืมส าเร็จ 

AVยืมไม่ได้typeเกินสิทธิ์ ยืมเกินสิทธิ์ 

BHถูกจอง มีสมาชิกอ่ืนจองทรัพยากรไว้ 

LUใช้ในห้องสมุดเท่านั้น  ยืมไม่ส าเร็จและมีข้อความเตือน 

LOหาย มีสมาชิกอ่ืนแจ้งหายไว้ 

เล่มเดียวกัน ยืมไม่ส าเร็จและมีข้อความเตือน 

OnTheFly ยืมส าเร็จและเพ่ิมทรัพยากรแบบ
เร่งด่วน 

เล่มส ารอง ยืมส าเร็จและทรัพยากรเป็นเล่ม
ส ารอง 

อ่ืนๆยืมไม่ได้ ยืมไม่ส าเร็จและมีข้อความเตือน 
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ฟังก์ชันงานชื่อ: การคืนทรัพยากร (Check-in Item) 

ตารางท่ี 2.1 ข้อก าหนดคุณลักษณะของฟังก์ชันการคืนทรัพยากร  
Function Check in 

Description 1. ป้อนหรือสแกนรหัสบาร์โค้ดของทรัพยากรที่ต้องการคืนในช่อง “Item 
Barcode” 
2. กรณีท่ีต้องการเปลี่ยนประเภทการคืนทรัพยากร ให้กดปุ่ม “สัญลักษณ์การ
แก้ไข” ระบบจะแสดงหน้าจอ login ขึ้นมา แล้วจะปรากฎหน้าจอประเภท
การคืนเมื่อ login ผ่าน เมื่อเลือกเปลี่ยน Check-in Type เสร็จก็กดปุ่ม 
“OK” 
3. กรณีท่ีมีค่าปรับจากการคืนทรัพยากรสายให้ระบบแสดงรายการทรัพยากร
คืนสาย, จ านวนค่าปรับ และชื่อสมาชิกท่ียืมในส่วนของสีแดง 
4. สามารถเลือกรายการสีแดง เพื่อแก้ไข หรือลดหย่อนค่าปรับ 
5. กรณีท่ีทรัพยากรหรือหมายเลขบรรณานุกรมที่คืนมีสมาชิกจอง ให้ระบบ
แสดงข้อความเตือนพร้อมทั้งข้อมูลสมาชิกท่ีจองบางส่วนให้ผู้ใช้ทราบ 
6. กรณีท่ีทรัพยากรนี้มีสมาชิกแจ้งหายไว้ ให้ระบบปรับปรุงสถานะของ
ทรัพยากรชิ้นนี้และหากสมาชิกยังไม่ได้ช าระค่าปรับในส่วนของค่าทรัพยากร
ให้ท าการยกเว้นค่าปรับของสมาชิกในส่วนของราคาทรัพยากรพร้อมทั้งส่ง
ข้อความแจ้งเตือนทั้งทางข้อความและทางอีเมล์ของสมาชิกด้วย และแสดง
ข้อความแจ้งเตือนให้ผู้ใช้ทราบ 
7. รายการทรัพยากรที่คืนทั้งหมดจะแสดงอยู่ในส่วนของแท็บ “Check-In” 
8. การแจ้งพบหนังสือที่ได้แจ้งหายไว้ มีขั้นตอนดังนี้ 
8.1 กรณีท่ีพบหนังสือแล้ว/ซื้อหนังสือมาคืน ให้ยิงบาร์โค้ดในหน้าคืนแล้ว
ระบบจะตรวจสอบว่าเป็นหนังสือท่ีถูกแจ้งหายไว้หรือไม่ จะมีหน้าต่างแสดง 
เมื่อเลือกกรณีจัดการทรัพยากรหายแล้ว กดปุ่ม ‘ตกลง’ ระบบจะท าการ
เปลี่ยนสถานะตัวเล่มเป็น ‘AV’ และตัดหนี้ทรัพยากรหาย การซื้อหนังสือมา
คืนจะต้องน าหนังสือเล่มที่ซื้อไปติดบาร์โค้ดเดียวกับท่ีได้แจ้งหายไว้ก่อน ระบบ
จะแสดงผลลัพธ์เหมือนคืนหนังสือปกติ 
8.2 กรณีท่ีซื้อหนังสือใกล้เคียงมาคืน เนื่องจากหาหนังสือท่ีแจ้งหายไว้ไม่พบ 
หรือหาซื้อเล่มเดิมไม่ได้ จึงซื้อหนังสือที่ใกล้เคียงมาแทน การท างาน
เช่นเดียวกับกรณีแรกแต่สถานะของตัวเล่มจะยังเป็น ‘LO’ เนื่องจากตัวเล่ม
จริงๆ ยังไม่พบ ส่วนหนังสือท่ีน ามาคืนนี้เป็นคนละบาร์โค้ดกับเล่มที่ได้แจ้งหาย
ไว้ แต่การแจ้งพบต้องป้อนบาร์โค้ดตัวเล่มที่แจ้งหายไว้ แล้วเลือกเป็นกรณี 
8.3 กรณีหาซื้อไม่ได้ต้องการช าระเงิน ในกรณีนี้อาจเป็นนักศึกษาที่แจ้งหายไว้
แล้วต้องการจ่ายเงิน เนื่องจากถ้าไม่เคลียร์หนี้สินจากทางห้องสมุดท าให้ขอจบ
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การศึกษาไม่ได้ การท างานเช่นเดียวกับกรณีที่สอง แต่จะมีการพิมพ์
ใบเสร็จรับเงิน 

Inputs - รหัสทรัพยากร 

Source - ตัวอ่านบาร์โค้ด 
- คียบ์อร์ด 

ค่าท่ีเป็นไปได้ ตามตารางที่ 2.2 

Outputs - ผลลัพธ์การคืน ตามตารางที่ 2.2 

Destination - จอมอนิเตอร์ 
- ฐานข้อมูล 

Requires - 

Pre-condition - ปรากฏหน้าจอการคืน 

Post-condition - ปรากฏข้อความแสดงผลการคืน 
- แก้ไขข้อมูลสถานะทรัพยากรในฐานข้อมูล 
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ตารางท่ี 2.2 ค่า inputs และ outputs ท่ีเป็นไปได้ 
Inputs Types Possible value Response Output 

รหัสทรัพยากร String คืนส าเร็จ แสดงรายการทรัพยากรที่คืน 

คืนแล้วมีคนจอง แสดงรายการทรัพยากรที่คืน
พร้อมข้อมูลสมาชิกที่จอง 

คืนแบบ Book drop แสดงรายการทรัพยากรที่คืน 

คืนหนังสือที่แจ้งหาย แสดงรายการทรัพยากรที่แจ้ง
หายพร้อมปรับปรุงสถานะแจ้ง
หายเป็น ‘AV’ 

ซื้อหนังสือใกล้เคียงมาคืน แสดงรายการทรัพยากรที่แจ้ง
หายพร้อมปรับปรุงสถานะแจ้ง
หายเป็น ‘LO’ 

ช าระเงินค่าหนังสือที่แจ้ง
หาย 

แสดงรายการทรัพยากรที่แจ้ง
หายพร้อมปรับปรุงสถานะแจ้ง
หายเป็น ‘LO’และพิมพ์
ใบเสร็จรับเงิน 

คืนหนังสือที่เป็น OnTheFly แสดงรายการทรัพยากรที่คืน 

คืนสาย แสดงรายการทรัพยากรที่คืน
พร้อมแจ้งค่าปรับ 
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ฟังก์ชันงานชื่อ: การให้บริการยืมทรัพยากรต่อ (Renew Item) 

ตารางท่ี 3.1 ข้อก าหนดคุณลักษณะของฟังก์ชันการให้บริการยืมทรัพยากรต่อ 
Function Renew Item 

Description 1. เลือกรายการที่ต้องการยืมต่อ แล้วกดปุ่ม “Renew Item” ระบบจะแสดง
หน้าจอให้เลือกว่ายืมต่อทางใด ได้แก่ ทางเว็บ OPAC และทางเคาน์เตอร์ 
2. ระบบแสดงข้อมูลเพ่ือให้ผู้ใช้ยืนยันการยืมต่อ เมื่อด าเนินการเสร็จสิ้น จะมี
หน้าจอแสดงผลการยืมต่อ โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือส่วนบน (สีน้ าเงิน) คือ
ทรัพยากรที่ยืมต่อส าเร็จ และส่วนล่าง (สีแดง) คือทรัพยากรที่ยืมต่อไม่ได้ 
พร้อมมีการระบุเหตุผล 

Inputs - รหัสสมาชิก 
- รหัสทรัพยากร 

ค่าท่ีเป็นไปได้ ตามตารางที่ 3.2 

Source - คีย์บอร์ด 
- ตัวอ่านบาร์โค้ด 

Outputs - ผลลัพธ์การยืมต่อ ตามตารางที่ 3.2 

Destination - จอมอนิเตอร์ 
- ฐานข้อมูล 

Requires - ความเป็นสมาชิก 

Pre-condition - ปรากฏหน้าจอการยืมต่อ 

Post-condition - ปรากฏหน้าจอผลการยืมต่อส าเร็จ 
- ปรากฏหน้าจอผลการยืมต่อไม่ส าเร็จ 
- แก้ไขขอ้มูลสถานะทรัพยากรในฐานข้อมูล 
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ตารางท่ี 3.2 ค่า inputs และ outputs ที่เป็นไปได้ 
Inputs Types Possible value Response Output 

รหัสสมาชิก String ยืมต่อได้ รายการทรัพยากรที่ยืมต่อ
ส าเร็จ 

รหัสทรัพยากร String ยืมต่อส าเร็จ รายการทรัพยากรที่ยืมต่อ
ส าเร็จ 

ยืมต่อไม่ส าเร็จ - มีคนจอง  รายการทรัพยากรที่ยืมต่อไม่ได้ 

ยืมต่อไม่ส าเร็จ - วันข้ามไป
ตอนปิดเทอม 

รายการทรัพยากรที่ยืมต่อไม่ได้ 

ยืมต่อเกินโควต้า รายการทรัพยากรที่ยืมต่อไม่ได้ 
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ฟังก์ชันงานชื่อ: การให้บริการจองทรัพยากร (Hold Item) 

ตารางท่ี 4.1 ข้อก าหนดคุณลักษณะของฟังก์ชันการให้บริการจองทรัพยากร 
Function Hold  Item 

Description 1. เลือกแท็ป “Hold” จากนั้นเลือก “By Item” เพ่ือจองแบบเจาะจงตัวเล่ม 
ป้อนหรือสแกนรหัสทรัพยากร  
2. เลือก “By Bibliographic” เพ่ือจองแบบไม่เจาะจงตัวเล่ม ป้อนหรือสแกน
รหัสทรัพยากร  
3. กรณีท่ีจองเกินสิทธิ์ ถ้าผู้ใช้ไม่มีสิทธิ์ด าเนินการให้ระบบแสดงหน้าจอ Login 
ขึ้นมา 
4. กรณีที่ไม่ผ่านเงื่อนไขของการตรวจสอบต่างๆ ให้แสดงข้อความแจ้งเตือนให้
ผู้ใช้ทราบ 
5. กรณีท่ีต้องการยกเลิกรายการจองให้เลือกรายการที่ต้องการ 
6. กดปุ่ม “Cancel Hold Item(s)” จากนั้นระบบจะแสดงข้อความยืนยัน
การยกเลิกการจองพร้อมทั้งจ านวนรายการที่ต้องการยกเลิก 
7. กรณีท่ียืนยันการยกเลิกการจอง ระบบจะยกเลิกรายการจอง พร้อมทั้ง
ก าหนดสถานะการยกเลิกเป็นยกเลิกการจอง และท าการปรับปรุงล าดับการ
จองทรัพยากรในแต่ละรายการ 
8. กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาดต่างๆ ให้ระบบแสดงข้อความแต้งเตือนให้ผู้ใช้ทราบ
ด้วย 

Inputs - รหัสสมาชิก 
- รหัสทรัพยากร 

ค่าท่ีเป็นไปได้ ตามตารางที่ 4.2 

Source - คีย์บอร์ด 
- ตัวอ่านบาร์โค้ด 

Outputs - ผลลัพธ์การจอง ตามตารางที่ 4.2 

Destination - จอมอนิเตอร์ 
- ฐานข้อมูล 

Requires - ความเป็นสมาชิก 

Pre-condition - ปรากฏหน้าจอการจอง 

Post-condition - ปรากฏหน้าจอผลการจอง 
- ปรากฏหน้าจอผลการยกเลิกการจอง 
 

- ปรากฏข้อความแสดง
ข้อผิดพลาด 
- แก้ไขข้อมูลล าดับการยืมใน
ฐานข้อมูล 
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ตารางท่ี 4.2 ค่า inputs และ outputs ที่เป็นไปได้ 
Inputs Types Possible value Response Output 

รหัสสมาชิก string เป็นสมาชิกมีสิทธิ์ยืม  แสดงข้อมูลรายการจอง 

เป็นสมาชิกexpire แสดงข้อความเตือนข้อผิดพลาด 

เป็นสมาชิกค้างเงินเกิน แสดงข้อความเตือนข้อผิดพลาด 

เป็นสมาชิกถูกblock แสดงข้อความเตือนข้อผิดพลาด 

เป็นสมาชิกไม่มีสิทธิ์ยืม แสดงข้อความเตือนข้อผิดพลาด 

ไม่เป็นสมาชิก แสดงข้อความเตือนข้อผิดพลาด 

รหัสทรัพยากร string จองเล่มเดียวกัน แสดงข้อความเตือนข้อผิดพลาด 

AVจองได้ แสดงข้อมูลรายการจอง 

AVจองไม่ได้typeเกินโควต้า แสดงหน้าจอ login 

LUใช้ในห้องสมุดเท่านั้น  แสดงข้อความเตือนข้อผิดพลาด 

LOหาย แสดงข้อความเตือนข้อผิดพลาด 

ยกเลิกการจอง แสดงรายการการยกเลิกการ
จอง 

อ่ืนๆจองไม่ได้ แสดงข้อความเตือนข้อผิดพลาด 
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ฟังก์ชันงานชื่อ: การจัดการคา่ปรับของสมาชิก (Fine) 

ตารางท่ี 5.1 ข้อก าหนดคุณลักษณะของฟังก์ชันการจัดการค่าปรับของสมาชิก 
Function Fine 

Description 1. คลิกแท็ป “Debt” 
2. ในช่อง Balance จะต้องแสดงจ านวนค่าปรับทั้งหมดที่มี 
3. กรณีท่ีต้องการช าระค่าปรับ ให้เลือกรายการที่ต้องการช าระ ในช่อง Pay 
Debt จะต้องแสดงจ านวนค่าปรับที่จะช าระ หรือ ป้อนจ านวนเงินที่ต้องการ
ช าระในกรณีที่ต้องการช าระเพียงบางส่วน 
4. กดปุ่ม “OK” ระบบจะต้องแสดงค าถามยืนยันการช าระพร้อมทั้งแสดง
รายการที่ต้องการช าระ 
5. กรณีท่ีช าระเป็นบางส่วนระบบจะตัดจากรายการที่เลือกตามล าดับ แล้ว
แสดงยอดเงินคงเหลือในส่วนของ Balance ของแต่ละรายการ 
6. เมื่อด าเนินการช าระเรียบร้อยแล้ว ระบบจะต้องแสดงค าถามยืนยันกา
รพิพม์ใบเสร็จรับเงิน 
7. กรณีท่ีต้องการลดหย่อนค่าปรับ กดปุ่ม “Deduct Debt” ระบบจะแสดง
หน้าจอ “Login”เพ่ือตรวจสอบสิทธิ์การเข้าใข้งาน จากนั้นให้ป้อนจ านวนเงิน
ที่จะลดหย่อน และป้อนหมายเหตุของการลดหย่อน ซึ่งผู้ใช้จ าเป็นต้องป้อน
หมายเหตุของการยกเว้นนี้ แล้วกดปุ่ม “OK” 
8. กรณีท่ีต้องการเพ่ิมค่าปรับ ให้กดปุ่ม “Add Debt” 
9. ระบบแสดงหน้าจอ login ขึ้นมา เพ่ือตรวจสอบสิทธิ์การเข้าใช้งาน 
10. ระบบจะแสดงหน้าจอเพ่ิมรายการค่าปรับขึ้นมา 
11. ในการเพิ่มรายการค่าปรับผู้ใช้จ าเป็นที่จะต้องป้อนหมายเหตุของการเพ่ิม
รายการค่าปรับ 
12. จ านวนเงิน ไม่สามารถเป็นค่าว่างหรือมีค่าเป็นศูนย์ได้ 

Inputs - รหัสสมาชิก ค่าท่ีเป็นไปได้ ตามตารางที่ 5.2 

Source - ตัวอ่านบาร์โค้ด 
- คีย์บอร์ด 

Outputs - ผลลัพธ์การจัดการค่าปรับ ตามตารางท่ี 5.2 

Destination - จอมอนิเตอร์ 
- เครื่องพิมพ์ 
- ฐานข้อมูล 
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Requires - ความเป็นสมาชิก 

Pre-condition - ปรากฏหน้าจอการจัดการค่าปรับ 

Post-condition - ปรากฏหน้าจอผลการจัดการค่าปรับ 
- พิมพ์ใบเสร็จรับเงิน 
- แก้ไขข้อมูลรายการค่าปรับในฐานข้อมูล 

 

ตารางท่ี 5.2 ค่า inputs และ outputs ที่เป็นไปได้ 
Inputs Types Possible value Response Output 

รหัสสมาชิก string มีค่าปรับ แสดงรายการค่าปรับ 

ตัวเลือก
ด าเนินการ 

string เพ่ิมค่าปรับ แสดงรายการค่าปรับ 

ลดหย่อนค่าปรับ แสดงรายการค่าปรับ 

ช าระค่าปรับทั้งหมดของ
รายการ 

ด าเนินการช าระค่าปรับ 

ช าระค่าปรับบางส่วนของ
รายการ 

แสดงยอดค่าปรับคงเหลือในแต่
ละรายการ 
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ภาคผนวก ง. 

โจทย์ปัญหาส าหรับการประเมินระบบ 

โจทย์ส าหรับการทดลองวิจัย 1 

ค าสั่งด าเนินงาน ขอให้ผู้เข้าทดลองพิจารณาค าอธิบายยูสเคส (Use Case Description) หมายเลข 
1.1 ถึง หมายเลข 1.5 ซึ่งต้องมีสารสนเทศครบตามข้อก าหนดคุณลักษณะของฟังก์ชันงานที่อธิบายไว้
ตามแบบฟอร์ม และกรุณาระบุข้อผิดพลาดที่พบในค าอธิบายยูสเคสต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 6.1 ค าอธิบายยูสเคสหมายเลข 1.1 
Use Case Name Check out 

Primary Actor เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Stakeholders เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Brief Description การให้บริการยืมทรัพยากร เป็นกระบวนการเพ่ือให้สมาชิก
สามารถยืมทรัพยากรสารสนเทศจากห้องสมุดได้ โดยสมาชิก
จะต้องน าบัตรสมาชิกและทรัพยากรที่ต้องการยืมมาติดต่อที่จุด
ให้บริการ 

Trigger สมาชิกน าบัตรสมาชิกและทรัพยากรที่ต้องการยืมมาติดต่อที่จุด
ให้บริการ 

Relationships Association: - 

Include: - 

Extend: ลงชื่อเข้าใช้ 

Generalization: - 

Normal flow of events 1. ป้อนหรือสแกนรหัสสมาชิกลงในช่อง “Barcode” หากมีข้อมูล
สมาชิก ระบบจะแสดงรายละเอียดของสมาชิกบางส่วนทางซ้ายมือ 
2. ระบบจะแสดงข้อมูลการยืมที่ยังไม่ได้คืน, การจอง, รายการ
ค่าปรับ และข้อความแจ้งเตือนต่างๆ ของสมาชิก 
3. ป้อนหรือสแกนรหัสบาร์โค้ดของทรัพยากรลงในช่อง 
“Barcode” 
4. ด าเนินการยืมทรัพยากรให้แก่สมาชิกพร้อมทั้งแสดงรายการ
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ทรัพยากรที่ยืมในส่วนของ “Checked-out” เป็นสีแดง 

Sub Flows S-1: ยืมเกินสิทธิ์ 
1. ระบบจะแสดงค าถามยืนยันการยืมเกินสิทธิ์ 
2. แสดงหน้าจอ login 

Alternate/Exception 
Flows 

1.e1: กรณีที่ไม่มีข้อมูลสมาชิกหรือสมาชิกหมดอายุ ระบบจะแสดง
ข้อความแจ้งเตือนให้ผู้ใช้ทราบด้วย พร้อมทั้งถามว่าจะต่ออายุบัตร
สมาชิกใหม่หรือไม่? ด้วย ถ้าไม่ต้องการให้ท าการล้างหน้าจอ
ทั้งหมด  
1.e5: กรณีที่เป็นสมาชิกแต่ไม่สามารถยืมได้ เนื่องจาก ถูกบล็อก 
ค้างเงินเกิน หรือไม่มีสิทธิ์ยืม ให้ระบบแสดงข้อความแจ้งเตือนให้
ผู้ใช้ทราบ 
3.e1: กรณีที่มีสมาชิกท่านอ่ืนจองทรัพยากรนี้อยู่ ให้ระบบแสดง
ข้อความแจ้งเตือนพร้อมข้อมูลบางส่วนของสมาชิกที่จองทรัพยากร
นี้ 
3.e2: กรณีที่ยืมเกินสิทธิ์ S-1 จะถูกกระท า 
3.e3: กรณีที่ไม่มีข้อมูลทรัพยากรนี้ในฐานข้อมูล ระบบจะต้อง
แสดงข้อความแจ้งเตือนให้ผู้ใช้ทราบและแสดงหน้าจอให้เพ่ิม
ทรัพยากรแบบเร่งด่วน (Item On The Fly) โดยผู้ใช้ต้องป้อน
ข้อมูลทั้งหมดที่เป็นสีแดง 
3.e4: กรณีที่ทรัพยากรนี้มีสมาชิกแจ้งหายไว้ ให้ระบบปรับปรุง
สถานะของทรัพยากรนี้และหากสมาชิกยังไม่ได้ช าระค่าปรับใน
ส่วนของค่าทรัพยากรให้ท าการยกเว้นค่าปรับของสมาชิกในส่วน
ของราคาทรัพยากรพร้อมทั้งส่งข้อความแจ้งเตือนทั้งทางข้อความ
และทางอีเมล์ของสมาชิกด้วย และแสดงข้อความแจ้งเตือนให้ผู้ใช้
ทราบ 
3.e5: กรณีที่เกิดข้อผิดพลาดต่างๆ ให้ระบบแสดงข้อความแจ้ง
เตือนให้ผู้ใช้ทราบ 
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ตารางท่ี 6.2 ค่า inputs และ outputs ที่เป็นไปได้ 
Inputs Types Possible value Response Path 

รหัสสมาชิก String เป็นสมาชิกมีสิทธิย์ืม  Normal flow of events 

เป็นสมาชิกexpire 1.e1 กรณีที่ไม่มีข้อมูลสมาชิกหรือ
สมาชิกหมดอาย ุ

เป็นสมาชิกค้างเงนิเกิน Normal flow of events 

เป็นสมาชิกถูกบล็อก 1.e5 กรณีที่เป็นสมาชิกแตไ่ม่
สามารถยืมได ้

เป็นสมาชิกไม่มสีิทธิ์ยืม 1.e5 กรณีที่เป็นสมาชิกแตไ่ม่
สามารถยืมได ้

ไม่เป็นสมาชิก 1.e1 กรณีที่ไม่มีข้อมูลสมาชิกหรือ
สมาชิกหมดอาย ุ

รหัสทรัพยากร String AVยืมได ้ Normal flow of events 

AVยืมไม่ไดt้ypeเกินสิทธิ์ 3.e2 กรณีที่ยืมเกินสิทธิ ์

BHถูกจอง 3.e1 กรณีที่มีสมาชิกท่านอื่นจอง
ทรัพยากรนี้อยู่ 

LUใช้ในห้องสมุดเท่านั้น  3.e5 กรณีที่เกิดข้อผิดพลาดต่างๆ 

LOหาย 3.e4 กรณีที่ทรัพยากรนี้มีสมาชกิ
แจ้งหายไว ้

เล่มเดียวกัน 3.e5 กรณีที่เกิดข้อผิดพลาดต่างๆ 

OnTheFly 3.e3 กรณีที่ไม่มีข้อมูลทรัพยากรนี้
ในฐานข้อมูล 

เล่มส ารอง 3.e5 กรณีที่เกิดข้อผิดพลาดต่างๆ 

อื่นๆยืมไม่ได ้ 3.e4 กรณีที่ทรัพยากรนี้มีสมาชกิ
แจ้งหายไว ้
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□ ค าอธิบายยูสเคสถูกต้อง    □ ค าอธิบายยูสเคสมีข้อผิดพลาด 

ข้อผิดพลาดคือ  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

□ ไม่สามารถระบุได้ว่าค าอธิบายยูสเคสถูกต้องหรือมีข้อผิดพลาด เนื่องจากยากต่อการด าเนินการ
ด้วยคน  
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ตารางท่ี 7.1 ค าอธิบายยูสเคสหมายเลข 1.2 
Use Case Name Check in 

Primary Actor เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Stakeholders เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Brief Description การคืนทรัพยากร เป็นกระบวนการรับคืนทรัพยากรที่สมาชิกได้ยืม
จากห้องสมุด 

Trigger สมาชิกน าสื่อท่ียืมไปมาคืนให้กับเจ้าหน้าที่ที่เคาน์เตอร์หรือที่ 
Book drop 

Relationships Association: - 

Include: - 

Extend: - 

Generalization: - 

Normal flow of events 1. ป้อนหรือสแกนรหัสบาร์โค้ดของทรัพยากรที่ต้องการคืนในช่อง 
“Item Barcode” 
2. กรณีท่ีต้องการเปลี่ยนประเภทการคืนทรัพยากร S-1 จะถูก
กระท า 
3. รายการทรัพยากรที่คืนทั้งหมดจะแสดงอยู่ในส่วนของแท็บ 
“Check-In” 
3.1. กรณีท่ีพบหนังสือแล้ว/ซื้อหนังสือมาคืน S-2 จะถูกกระท า 
3.2 กรณีท่ีซื้อหนังสือใกล้เคียงมาคืน S-3 จะถูกกระท า 
3.3 กรณีท่ีหาซื้อหนังสือมาคืนไม่ได้ ต้องการช าระเงิน S-4 จะถูก
กระท า 

Sub Flows S-1: เปลี่ยนประเภทการคืน 
1. ระบบจะแสดงหน้าจอ login ขึ้นมา  
2. หน้าจอปรากฎประเภทการคืนเมื่อ login ผ่าน  
3. เมื่อเลือกเปลี่ยน Check-in Type เสร็จก็กดปุ่ม “OK” 
S-2: พบหนังสือแล้ว/ซื้อหนังสือมาคืน 
1. ให้ยิงบาร์โค้ดในหน้าคืนแล้วระบบจะตรวจสอบว่าเป็นหนังสือที่
ถูกแจ้งหายไว้หรือไม่  
2. มีหน้าต่างแสดง เมื่อเลือกกรณีจัดการทรัพยากรหายแล้ว กดปุ่ม 
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‘ตกลง’ 
3. ระบบจะท าการเปลี่ยนสถานะตัวเล่มเป็น ‘AV’ และตัดหนี้
ทรัพยากรหาย 
4.การซื้อหนังสือมาคืนจะต้องน าหนังสือเล่มที่ซื้อไปติดบาร์โค้ด
เดียวกับท่ีได้แจ้งหายไว้ก่อน ระบบจะแสดงผลลัพธ์เหมือนคืน
หนังสือปกติ 
S-3: ซื้อหนังสือใกล้เคียงมาคืน 
1. การท างานเช่นเดียวกับ S-2 แต่สถานะของตัวเล่มจะยังเป็น 
‘LO’ ส่วนหนังสือท่ีน ามาคืนนี้เป็นคนละบาร์โค้ดกับเล่มที่ได้แจ้ง
หายไว้ แต่การแจ้งพบต้องป้อนบาร์โค้ดตัวเล่มที่แจ้งหายไว้ แล้ว
เลือกเป็นกรณี 
S-4: หาซื้อไม่ได้ต้องการช าระเงิน 
1. การท างานเช่นเดียวกับ S-3 แต่จะมีการพิมพ์ใบเสร็จรับเงิน 
S-5: แก้ไขค่าปรับ 
1. สามารถเลือกรายการสีแดง เพื่อแก้ไข หรือลดหย่อนค่าปรับ 

Alternate/Exception 
Flows 

1.a1: กรณีที่มีค่าปรับจากการคืนทรัพยากรสาย ให้ระบบแสดง
รายการทรัพยากรคืนสาย, จ านวนค่าปรับ และชื่อสมาชิกที่ยืมใน
ส่วนของสีแดง 
หากสมาชิกต้องการแก้ไขหรือลดหย่อนค่าปรับ S-5 จะถูกกระท า 
1.a2: กรณีที่ทรัพยากรหรือหมายเลขบรรณานุกรมท่ีคืนมีสมาชิก
จอง ให้ระบบแสดงข้อความเตือนพร้อมทั้งข้อมูลสมาชิกที่จอง
บางส่วนให้ผู้ใช้ทราบ 

 

ตารางท่ี 7.2 ค่า inputs และ outputs ที่เป็นไปได้ 
Inputs Types Possible value Response Path 

รหัสทรัพยากร String คืนส าเร็จ Normal flow of events 

คืนสาย 1.a1 กรณีท่ีมีค่าปรับจากการ
คืนทรัพยากรสาย 

คืนแล้วมีคนจอง 1.a2 กรณีท่ีทรัพยากรหรือ
หมายเลขบรรณานุกรมท่ีคืนมี
สมาชิกจอง 
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คืนแบบ Book drop S-1 เปลี่ยนประเภทการคืน 

คืนหนังสือที่แจ้งหาย S-2 พบหนังสือแล้ว/ซื้อหนังสือ
มาคืน 

ซื้อหนังสือใกล้เคียงมาคืน S-3 ซื้อหนังสือใกล้เคียงมาคืน 

ช าระเงินค่าหนังสือที่แจ้ง
หาย 

S-4 หาซื้อไม่ได้ต้องการช าระ
เงิน 

 

□ ค าอธิบายยูสเคสถูกต้อง    □ ค าอธิบายยูสเคสมีข้อผิดพลาด 

ข้อผิดพลาดคือ  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

□ ไม่สามารถระบุได้ว่าค าอธิบายยูสเคสถูกต้องหรือมีข้อผิดพลาด เนื่องจากยากต่อการด าเนินการ
ด้วยคน  
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ตารางท่ี 8.1 ค าอธิบายยูสเคสหมายเลข 1.3 
Use Case Name Renew 

Primary Actor เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Stakeholders เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Brief Description การให้บริการยืมทรัพยากรต่อ เป็นกระบวนการต่ออายุการยืม
ทรัพยากรที่สมาชิกได้ยืมไปแล้ว โดยสมาชิกสามารถยืมทรัพยากร
ต่อได้ถึง 2 วิธีคือ ทาง web OPAC และการติดต่อที่จุดให้บริการ 

Trigger สมาชิกมาติดต่อที่จุดให้บริการ หรือ ใช้บริการทางเว็บ OPAC 

Relationships Association: - 

Include: - 

Extend: - 

Generalization: - 

Normal flow of events 1. เลือกรายการที่ต้องการยืมต่อ แล้วกดปุ่ม “Renew Item” 
ระบบจะแสดงหน้าจอให้เลือกว่ายืมต่อทางใด ได้แก่ ทาง OPAC 
และทางเคาน์เตอร์ 
2. ระบบแสดงข้อมูลเพ่ือให้ผู้ใช้ยืนยันการยืมต่อ 
3. แสดงผลการยืมต่อในส่วนสีน้ าเงิน 

Sub Flows  -  

Alternate/Exception 
Flows 

3.e1: กรณีที่มีทรัพยากรที่ยืมต่อไม่ได้ แสดงในส่วนสีแดง พร้อม
บอกเหตุผล 
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ตารางท่ี 8.2 ค่า inputs และ outputs ที่เป็นไปได้ 
Inputs Types Possible value Response Path 

รหัสสมาชิก String ยืมต่อได้ Normal flow of events 

รหัสทรัพยากร String ยืมต่อส าเร็จ Normal flow of events 

ยืมต่อไม่ส าเร็จ - มีคนจอง 3.e1 กรณีท่ีมีทรัพยากรที่ยืมต่อ
ไม่ได้ 

ยืมต่อไม่ส าเร็จ - วันข้ามไป
ตอนปิดเทอม 

3.e1 กรณีท่ีมีทรัพยากรที่ยืมต่อ
ไม่ได้ 

ยืมต่อเกินโควต้า 3.e1 กรณีท่ีมีทรัพยากรที่ยืมต่อ
ไม่ได้ 

 

□ ค าอธิบายยูสเคสถูกต้อง    □ ค าอธิบายยูสเคสมีข้อผิดพลาด 

ข้อผิดพลาดคือ  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

□ ไม่สามารถระบุได้ว่าค าอธิบายยูสเคสถูกต้องหรือมีข้อผิดพลาด เนื่องจากยากต่อการด าเนินการ
ด้วยคน 
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ตารางท่ี 9.1 ค าอธิบายยูสเคสหมายเลข 1.4 

Use Case Name Hold Item 

Primary Actor เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Stakeholders เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Brief Description การให้บริการจองทรัพยากร เป็นกระบวนการจองทรัพยากรหรือ
ยกเลิกการจองทรัพยากรให้แก่สมาชิกทั้งจองแบบเจาะจงตัวเล่ม
และแบบไม่เจาะจงตัวเล่ม โดยที่ทรัพยากรที่ต้องการจองนั้น
จะต้องมีสถานะถูกยืมไปเท่านั้น 

Trigger สมาชิกมาติดต่อที่จุดให้บริการ 

Relationships Association: - 

Include: - 

Extend: - 

Generalization: - 

Normal flow of events 1. เลือกแท็ป “Hold” จากนั้นเลือก “By Item” เพ่ือจองแบบ
เจาะจงตัวเล่ม ป้อนหรือสแกนรหัสทรัพยากร 
2. แสดงข้อมูลของทรัพยากรนั้นๆในช่องรายการด้านล่าง 
3. ถ้ายกเลิกการจอง S-1 จะถูกเรียกใช้ 

Sub Flows S-1: ยกเลิกการจอง 
1. กดปุ่ม “Cancel Hold Item(s)” จากนั้นระบบจะแสดง
ข้อความยืนยันการยกเลิกการจองพร้อมทั้งจ านวนรายการที่
ต้องการยกเลิก 
2. ระบบจะยกเลิกรายการจอง พร้อมทั้งก าหนดสถานะการยกเลิก
เป็นยกเลิกการจอง  
3. ท าการปรับปรุงล าดับการจองทรัพยากรในแต่ละรายการ 

Alternate/Exception 
Flows 

1.a1: เลือก “By Bibliographic” เพื่อจองแบบไม่เจาะจงตัวเลม่ ป้อน
หรือสแกนรหัสทรัพยากร 
1.e1: กรณีที่จองเกินสิทธิ์ ถ้าผู้ใช้ไม่มีสทิธิ์ด าเนนิการให้ระบบแสดง
หน้าจอ Login ขึ้นมา 
1.e2: กรณีที่เกิดข้อผิดพลาดต่างๆ ให้ระบบแสดงข้อความแจง้เตือน 
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ตารางท่ี 9.2 ค่า inputs และ outputs ที่เป็นไปได้ 
Inputs Types Possible value Response Path 

รหัสสมาชิก string เป็นสมาชิกมีสิทธิ์ยืม  Normal flow of events 

เป็นสมาชิกexpire 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด
ต่างๆ 

เป็นสมาชิกค้างเงินเกิน 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด
ต่างๆ 

เป็นสมาชิกถูกblock 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด
ต่างๆ 

เป็นสมาชิกไม่มีสิทธิ์ยืม 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด
ต่างๆ 

ไม่เป็นสมาชิก 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด
ต่างๆ 

รหัสทรัพยากร string AVจองได้ Normal flow of events 

AVจองไม่ได้typeเกินสิทธิ์ 1.e1 กรณีท่ีจองเกินสิทธิ์ 

LUใช้ในห้องสมุดเท่านั้น  1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด
ต่างๆ 

LOหาย 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด
ต่างๆ 

อ่ืนๆจองไม่ได้ 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด
ต่างๆ 
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□ ค าอธิบายยูสเคสถูกต้อง    □ ค าอธิบายยูสเคสมีข้อผิดพลาด 

ข้อผิดพลาดคือ  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………….. 

□ ไม่สามารถระบุได้ว่าค าอธิบายยูสเคสถูกต้องหรือมีข้อผิดพลาด เนื่องจากยากต่อการด าเนินการ
ด้วยคน  
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ตารางท่ี 10.1 ค าอธิบายยูสเคสหมายเลข 1.5 
Use Case Name Fine 

Primary Actor เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Stakeholders เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Brief Description การจัดการค่าปรับของสมาชิก เป็นกระบวนการของการช าระ 
แก้ไข ยกเว้น และการเพ่ิมค่าปรับของสมาชิก 

Trigger สมาชิกมาติดต่อที่จุดให้บริการ 

Relationships Association: - 

Include: - 

Extend: ลงชื่อเข้าใช้ 

Generalization: - 

Normal flow of events 1. คลิกแท็ป “Debt” 
2. ในช่อง Balance จะต้องแสดงจ านวนค่าปรับทั้งหมดที่มี 
3. ในกรณีที่ต้องการช าระเงิน S-1 จะถูกกระท า 
4. ในกรณีที่ต้องการลดหย่อนค่าปรับ S-2 จะถูกกระท า 

Sub Flows S-1: ช าระเงิน 
1. เลือกรายการที่ต้องการช าระ 
2. ในช่อง Pay Debt จะต้องแสดงจ านวนค่าปรับที่จะช าระ 
3. ในกรณีที่ต้องการช าระค่าปรับบางส่วน S-1a1 จะถูกกระท า 
4. ด าเนินการช าระ 
5. ในกรณีที่ต้องการพิมพ์ใบเสร็จรับเงิน S-4 จะถูกกระท า 
S-2: ลดหย่อนค่าปรับ 
1. กดปุ่ม “Deduct Debt” 
2. ระบบจะแสดงหน้าจอ “Login”เพ่ือตรวจสอบสิทธิ์การเข้าใข้
งาน 
3. ป้อนจ านวนเงินที่จะลดหย่อน และป้อนหมายเหตุของการ
ลดหย่อน ซึ่งผู้ใช้จ าเป็นต้องป้อนหมายเหตุของการยกเว้นนี้ 
4. กดปุ่ม “OK” 
S-3: เพ่ิมค่าปรับ 
1. กดปุ่ม “Add Debt” 
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2. ระบบแสดงหน้าจอ login ขึน้มา เพื่อตรวจสอบสิทธิ์ 
3. ระบบจะแสดงหน้าจอเพ่ิมรายการค่าปรับขึ้นมา 
4. ในการเพิ่มรายการค่าปรับผู้ใช้จ าเป็นที่จะต้องป้อนหมายเหตุ
ของการเพ่ิมรายการค่าปรับ 
S-4: พิมพ์ใบเสร็จรับเงิน 
1. พิมพ์ใบเสร็จรับเงินออกทางเครื่องพิมพ์ 

Alternate/Exception 
Flows 

S-1a1: กรณีท่ีช าระค่าปรับบางส่วนของรายการ ป้อนจ านวนเงินที่
ต้องการช าระ ตัดยอดช าระจากรายการที่เลือกตามล าดับ และ
แสดงยอดคงเหลือ 

 

ตารางท่ี 10.2 ค่า inputs และ outputs ที่เป็นไปได้ 
Inputs Types Possible value Response Path 

รหัสสมาชิก string เกินก าหนดส่ง Normal flow of events 

หนังสือหาย Normal flow of events 

หนังสือช ารุด Normal flow of events 

ตัวเลือก
ด าเนินการ 

string เพ่ิมค่าปรับ S-3 เพ่ิมค่าปรับ 

ลดหย่อนค่าปรับ S-2 ลดหย่อนค่าปรับ 

ช าระค่าปรับทั้งหมดของ
รายการ 

S-1 ช าระเงิน 

ช าระค่าปรับบางส่วนของ
รายการ 

S-1a1 กรณทีี่ช าระค่าปรับ
บางส่วนของรายการ 
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□ ค าอธิบายยูสเคสถูกต้อง    □ ค าอธิบายยูสเคสมีข้อผิดพลาด 

ข้อผิดพลาดคือ  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………….. 

□ ไม่สามารถระบุได้ว่าค าอธิบายยูสเคสถูกต้องหรือมีข้อผิดพลาด เนื่องจากยากต่อการด าเนินการ
ด้วยคน   
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โจทย์ส าหรับการทดลองวิจัย 2 

ค าสั่งด าเนินงาน ขอให้ผู้เข้าทดลองพิจารณาค าอธิบายยูสเคสหมายเลข 2.1 ถึงหมายเลข 2.5 และ
กรุณาระบุสถานการณ์ (Scenario) ที่เป็นไปได้ในแต่ละกรณีลงในกระดาษค าตอบนี้ 

ตารางท่ี 11.1 ค าอธิบายยูสเคสหมายเลข 2.1 
Use Case Name Check out 

Primary Actor เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Stakeholders เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Brief Description การให้บริการยืมทรัพยากร เป็นกระบวนการเพ่ือให้สมาชิก
สามารถยืมทรัพยากรสารสนเทศจากห้องสมุดได้ โดยสมาชิก
จะต้องน าบัตรสมาชิกและทรัพยากรที่ต้องการยืมมาติดต่อที่จุด
ให้บริการ 

Trigger สมาชิกน าบัตรสมาชิกและทรัพยากรที่ต้องการยืมมาติดต่อที่จุด
ให้บริการ 

Relationships Association: - 

Include: - 

Extend: ลงชื่อเข้าใช้ 

Generalization: - 

Normal flow of events 1. ป้อนหรือสแกนรหัสสมาชิกลงในช่อง “Barcode” หากมีข้อมูล
สมาชิก ระบบจะแสดงรายละเอียดของสมาชิกบางส่วนทางซ้ายมือ 
2. ระบบจะแสดงข้อมูลการยืมที่ยังไม่ได้คืน, การจอง, รายการ
ค่าปรับ และข้อความแจ้งเตือนต่างๆ ของสมาชิก 
3. ป้อนหรือสแกนรหัสบาร์โค้ดของทรัพยากรลงในช่อง 
“Barcode” 
4. ด าเนินการยืมทรัพยากรให้แก่สมาชิกพร้อมทั้งแสดงรายการ
ทรัพยากรที่ยืมในส่วนของ “Checked-out” เป็นสีแดง 

Sub Flows S-1: ยืมเกินสิทธิ์ 
1. ระบบจะแสดงค าถามยืนยันการยืมเกินสิทธิ์ 
2. แสดงหน้าจอ login 
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Alternate/Exception 
Flows 

1.e1: กรณีที่ไม่มีข้อมูลสมาชิกหรือสมาชิกหมดอายุ ระบบจะแสดง
ข้อความแจ้งเตือนให้ผู้ใช้ทราบด้วย พร้อมทั้งถามว่าจะต่ออายุบัตร
สมาชิกใหม่หรือไม่? ด้วย ถ้าไม่ต้องการให้ท าการล้างหน้าจอ
ทั้งหมด  
1.e2: กรณีที่สมาชิกมีรายการค้างค่าปรับ, มีรายการให้รับ
ทรัพยากรที่จองหรือมีข้อความส าคัญต่างๆ ให้ระบบแสดงข้อความ
แจ้งเตือนให้ผู้ใช้ทราบ พร้อมทั้งให้ข้อความบนแท็ปนั้นเป็นสีแดง 
1.e5: กรณีที่เป็นสมาชิกแต่ไม่สามารถยืมได้ เนื่องจาก ถูกบล็อก 
ค้างเงินเกิน หรือไม่มีสิทธิ์ยืม ให้ระบบแสดงข้อความแจ้งเตือนให้
ผู้ใช้ทราบ 
3.e1: กรณีที่มีสมาชิกท่านอ่ืนจองทรัพยากรนี้อยู่ ให้ระบบแสดง
ข้อความแจ้งเตือนพร้อมข้อมูลบางส่วนของสมาชิกที่จองทรัพยากร
นี้3.e2: กรณีที่ยืมเกินสิทธิ์ S-1 จะถูกกระท า 
3.e3: กรณีที่ไม่มีข้อมูลทรัพยากรนี้ในฐานข้อมูล ระบบจะต้อง
แสดงข้อความแจ้งเตือนให้ผู้ใช้ทราบและแสดงหน้าจอให้เพ่ิม
ทรัพยากรแบบเร่งด่วน (Item On The Fly) โดยผู้ใช้ต้องป้อน
ข้อมูลทั้งหมดที่เป็นสีแดง 
3.e4: กรณีที่ทรัพยากรนี้มีสมาชิกแจ้งหายไว้ ให้ระบบปรับปรุง
สถานะของทรัพยากรนี้และหากสมาชิกยังไม่ได้ช าระค่าปรับใน
ส่วนของค่าทรัพยากรให้ท าการยกเว้นค่าปรับของสมาชิกในส่วน
ของราคาทรัพยากรพร้อมทั้งส่งข้อความแจ้งเตือนทั้งทางข้อความ
และทางอีเมล์ของสมาชิกด้วย และแสดงข้อความแจ้งเตือนให้ผู้ใช้
ทราบ3.e5: กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาดต่างๆ ให้ระบบแสดงข้อความ
แจ้งเตือนให้ผู้ใช้ทราบ 
3.a1: กรณีที่ยืมตัวเล่มที่เป็นทรัพยากรส ารอง จะแสดงหน้าจอให้
ผู้ใช้ทราบว่าเป็นทรัพยากรส ารองให้ยืมกี่วัน 

 

 

ตารางท่ี 11.2 ค่า inputs และ paths ที่เป็นไปได้ 

Inputs Types Possible value Response Path 

รหัสสมาชิก String เป็นสมาชิกมีสิทธิ์ยืม  Normal flow of events 

เป็นสมาชิกexpire 1.e1 กรณีที่ไม่มีข้อมูลสมาชิกหรือ
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สมาชิกหมดอาย ุ

เป็นสมาชิกมีรายการค้าง
ค่าปรับหรือมีข้อความ
ส าคัญต่างๆ 

1.e2 กรณีท่ีสมาชิกมีรายการค้าง
ค่าปรับ, มีรายการให้รับทรัพยากร
ที่จองหรือมีข้อความส าคัญต่างๆ 

เป็นสมาชิกถูกบล็อก 1.e5 กรณีท่ีเป็นสมาชิกแต่ไม่
สามารถยืมได้ 

เป็นสมาชิกไม่มีสิทธิ์ยืม 1.e5 กรณีท่ีเป็นสมาชิกแต่ไม่
สามารถยืมได้ 

ไม่เป็นสมาชิก 1.e1 กรณีท่ีไม่มีข้อมูลสมาชิกหรือ
สมาชิกหมดอายุ 

รหัสทรัพยากร String AVยืมได้ Normal flow of events 

AVยืมไม่ได้typeเกินสิทธิ์ 3.e2 กรณีท่ียืมเกินสิทธิ์ 

BHถูกจอง 3.e1 กรณีท่ีมีสมาชิกท่านอ่ืนจอง
ทรัพยากรนี้อยู่ 

LUใช้ในห้องสมุดเท่านั้น  3.e5 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาดต่างๆ 

LOหาย 3.e4 กรณีท่ีทรัพยากรนี้มีสมาชิก
แจ้งหายไว้ 

เล่มเดียวกัน 3.e5 กรณีที่เกิดข้อผิดพลาดต่างๆ 

OnTheFly 3.e3 กรณีท่ีไม่มีข้อมูลทรัพยากรนี้
ในฐานข้อมูล 

เล่มส ารอง 3.a1 กรณีท่ียืมตัวเล่มที่เป็น
ทรัพยากรส ารอง 

อ่ืนๆยืมไม่ได้ 3.e5 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาดต่างๆ 
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ตารางท่ี 11.3 ตารางตัดสินใจของยูสเคส Checkout 

Path 
Input 

รหสัสมาชิก รหัสทรัพยากร 

Normal flow of events   

S-1: ยืมเกินสิทธิ์   

1.e1: ไม่มีข้อมูลสมาชิกหรือ
สมาชิกหมดอายุ 

  

1.e2: สมาชิกมีรายการค้าง
ค่าปรับ 

  

1.e5: กรณีที่เป็นสมาชิกแต่ไม่
สามารถยืมได้ 

  

3.e1: สมาชิกท่านอ่ืนจอง
ทรัพยากรนี้อยู่ 

  

3.e2: ยืมเกินสิทธิ์   

3.e3: ไม่มีข้อมูลทรัพยากรนี้
ในฐานข้อมูล 

  

3.e4: ทรัพยากรนี้มีสมาชิก
แจ้งหายไว้ 

  

3.e5: เกิดข้อผิดพลาดต่างๆ   

3.a1: ยืมตัวเล่มที่เป็น
ทรัพยากรส ารอง 
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ตารางท่ี 12.1 ค าอธิบายยูสเคสหมายเลข 2.2 
Use Case Name Check in 

Primary Actor เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Stakeholders เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Brief Description การคืนทรัพยากร เป็นกระบวนการรับคืนทรัพยากรที่สมาชิกได้ยืม
จากห้องสมุด 

Trigger สมาชิกน าสื่อท่ียืมไปมาคืนให้กับเจ้าหน้าที่ที่เคาน์เตอร์หรือที่ 
Book drop 

Relationships Association: - 

Include: - 

Extend: - 

Generalization: - 

Normal flow of events 1. ป้อนหรือสแกนรหัสบาร์โค้ดของทรัพยากรที่ต้องการคืนในช่อง 
“Item Barcode” 
2. กรณีท่ีต้องการเปลี่ยนประเภทการคืนทรัพยากร S-1 เปลี่ยน
ประเภทการคืน จะถูกกระท า 
3. รายการทรัพยากรที่คืนทั้งหมดจะแสดงอยู่ในส่วนของแท็บ 
“Check-In” 
3.1. กรณีท่ีพบหนังสือแล้ว/ซื้อหนังสือมาคืน S-2 จะถูกกระท า 
3.2 กรณีท่ีซื้อหนังสือใกล้เคียงมาคืน S-3 จะถูกกระท า 
3.3 กรณีท่ีหาซื้อหนังสือมาคืนไม่ได้ ต้องการช าระเงิน S-4 จะถูก
กระท า 

Sub Flows S-1: เปลี่ยนประเภทการคืน 
1. ระบบจะแสดงหน้าจอ login ขึ้นมา  
2. หน้าจอปรากฎประเภทการคืนเมื่อ login ผ่าน  
3. เมื่อเลือกเปลี่ยน Check-in Type เสร็จก็กดปุ่ม “OK” 
S-2: พบหนังสือแล้ว/ซื้อหนังสือมาคืน 
1. ให้ยิงบาร์โค้ดในหน้าคืนแล้วระบบจะตรวจสอบว่าเป็นหนังสือที่
ถูกแจ้งหายไว้หรือไม่  
2. มีหน้าต่างแสดง เลือกจัดการทรัพยากรหายแล้วกดปุ่ม ‘ตกลง’ 
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3. ระบบจะท าการเปลี่ยนสถานะตัวเล่มเป็น ‘AV’ และตัดหนี้
ทรัพยากรหาย 
4.การซื้อหนังสือมาคืนจะต้องน าหนังสือเล่มที่ซื้อไปติดบาร์โค้ด
เดียวกับท่ีได้แจ้งหายไว้ก่อน ระบบจะแสดงผลลัพธ์เหมือนคืน
หนังสือปกติ 
S-3: ซื้อหนังสือใกล้เคียงมาคืน 
1. การท างานเช่นเดียวกับ S-2 แต่สถานะของตัวเล่มจะยังเป็น 
‘LO’ ส่วนหนังสือท่ีน ามาคืนนี้เป็นคนละบาร์โค้ดกับเล่มที่ได้แจ้ง
หายไว้ แต่การแจ้งพบต้องป้อนบาร์โค้ดตัวเล่มที่แจ้งหายไว้ แล้ว
เลือกเป็นกรณีS-4: หาซื้อไม่ได้ต้องการช าระเงิน 
1. การท างานเช่นเดียวกับ S-3 แต่จะมีการพิมพ์ใบเสร็จรับเงิน 
S-5: ลดหย่อนค่าปรับ 
1. สามารถเลือกรายการสีแดง เพื่อแก้ไข หรือลดหย่อนค่าปรับ 

Alternate/Exception 
Flows 

1.a1: กรณีที่มีค่าปรับจากการคืนทรัพยากรสายให้ระบบแสดง
รายการทรัพยากรคืนสาย, จ านวนค่าปรับ และชื่อสมาชิกที่ยืมใน
ส่วนของสีแดง 
หากสมาชิกต้องการแก้ไขหรือลดหย่อนค่าปรับ S-5 ลดหย่อน
ค่าปรับ จะถูกกระท า 
1.a2: กรณีที่ทรัพยากรหรือหมายเลขบรรณานุกรมท่ีคืนมีสมาชิก
จอง ให้ระบบแสดงข้อความเตือนพร้อมทั้งข้อมูลสมาชิกที่จอง
บางส่วนให้ผู้ใช้ทราบ 

 

ตารางท่ี 12.2 ค่า inputs และ paths ที่เป็นไปได้ 
Inputs Types Possible value Response Path 

รหัสทรัพยากร String คืนส าเร็จ Normal flow of events 

คืนแล้วมีคนจอง 1.a2 กรณีท่ีทรัพยากรหรือ
หมายเลขบรรณานุกรมท่ีคืนมี
สมาชิกจอง 

คืนแบบ Book drop S-1 เปลี่ยนประเภทการคืน 

คืนหนังสือที่แจ้งหาย S-2 พบหนังสือแล้ว/ซื้อหนังสือ
มาคืน 
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ซื้อหนังสือใกล้เคียงมาคืน S-3 ซื้อหนังสือใกล้เคียงมาคืน 

ช าระเงินค่าหนังสือที่แจ้ง
หาย 

S- 4 หาซื้อไม่ได้ต้องการช าระ
เงิน 

ลดหย่อนค่าปรับ S-5 ลดหย่อนค่าปรับ 

คืนหนังสือที่เป็น OnTheFly Normal flow of events 

 

ตารางท่ี 12.3  ตารางตัดสินใจของยูสเคส Check in 

Path 
Input 

รหัสทรัพยากร 

Normal flow of events  

S-1: เปลี่ยนประเภทการคืน  

S-2: พบหนังสือแล้ว /ซื้อหนังสือมาคืน   

S-3: ซื้อหนังสือใกล้เคียงมาคืน  

S-4: หาซื้อไม่ได้ต้องการช าระเงิน  

S-5: ลดหย่อนค่าปรับ  

1.a1: คืนทรัพยากรสาย  

1.a2: ทรัพยากรหรือหมายเลขบรรณานุกรมที่
คืนมีสมาชิกจอง 

 

1.a3: ทรัพยากรนี้มีสมาชิกแจ้งหายไว้  
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ตารางท่ี 13.1 ค าอธิบายยูสเคสหมายเลข 2.3 
Use Case Name Renew 

Primary Actor เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Stakeholders เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Brief Description การให้บริการยืมทรัพยากรต่อ เป็นกระบวนการต่ออายุการยืม
ทรัพยากรที่สมาชิกได้ยืมไปแล้ว โดยสมาชิกสามารถยืมทรัพยากร
ต่อได้ถึง 2 วิธีคือ ทาง web OPAC และการติดต่อที่จุดให้บริการ 

Trigger สมาชิกมาติดต่อที่จุดให้บริการ หรือ ใช้บริการทางเว็บ OPAC 

Relationships Association: - 

Include: - 

Extend: - 

Generalization: - 

Normal flow of events 1. เลือกรายการที่ต้องการยืมต่อ แล้วกดปุ่ม “Renew Item” 
ระบบจะแสดงหน้าจอให้เลือกว่ายืมต่อทางใด ได้แก่ ทาง OPAC 
และทางเคาน์เตอร์ 
2. ระบบแสดงข้อมูลเพ่ือให้ผู้ใช้ยืนยันการยืมต่อ 
3. แสดงผลการยืมต่อในส่วนสีน้ าเงิน 

Sub Flows  -  

Alternate/Exception 
Flows 

3.e1: กรณีที่มีทรัพยากรที่ยืมต่อไม่ได้ แสดงในส่วนสีแดง พร้อม
บอกเหตุผล 
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ตารางท่ี 13.2 ค่า inputs และ paths ที่เป็นไปได้ 
Inputs Types Possible value Response Path 

รหัสสมาชิก String ยืมต่อได้ Normal flow of events 

รหัสทรัพยากร String ยืมต่อส าเร็จ Normal flow of events 

ยืมต่อไม่ส าเร็จ - มีคนจอง 3.e1 กรณีท่ีมีทรัพยากรที่ยืมต่อ
ไม่ได้ 

ยืมต่อไม่ส าเร็จ - วันข้ามไป
ตอนปิดเทอม 

3.e1 กรณีท่ีมีทรัพยากรที่ยืมต่อ
ไม่ได้ 

ยืมต่อเกินโควต้า 3.e1 กรณีท่ีมีทรัพยากรที่ยืมต่อ
ไม่ได้ 

 

ตารางท่ี 13.3  ตารางตัดสินใจของยูสเคส Renew 

Path 
Input 

รหัสสมาชิก รหัสทรัพยากร 

Normal flow of events   

3.e1: มีทรัพยากรที่ยืมต่อ
ไม่ได้ 
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ตารางท่ี 14.1 ค าอธิบายยูสเคสหมายเลข 2.4 
Use Case Name Hold Item 

Primary Actor เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Stakeholders เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Brief Description การให้บริการจองทรัพยากร เป็นกระบวนการจองทรัพยากรหรือ
ยกเลิกการจองทรัพยากรให้แก่สมาชิกทั้งจองแบบเจาะจงตัวเล่ม
และแบบไม่เจาะจงตัวเล่ม โดยที่ทรัพยากรที่ต้องการจองนั้น
จะต้องมีสถานะถูกยืมไปเท่านั้น 

Trigger สมาชิกมาติดต่อที่จุดให้บริการ 

Relationships Association: - 

Include: - 

Extend: ลงชื่อเข้าใช้ 

Generalization: - 

Normal flow of events 1. เลือกแท็ป “Hold” จากนั้นเลือก “By Item” เพ่ือจองแบบ
เจาะจงตัวเล่ม ป้อนหรือสแกนรหัสทรัพยากร 
2. แสดงข้อมูลของทรัพยากรนั้นๆในช่องรายการด้านล่าง 
3. ถ้ายกเลิกการจอง S-1 จะถูกเรียกใช้ 

Sub Flows S-1: ยกเลิกการจอง 
1. กดปุ่ม “Cancel Hold Item(s)” จากนั้นระบบจะแสดง
ข้อความยืนยันการยกเลิกการจองพร้อมทั้งจ านวนรายการที่
ต้องการยกเลิก 
2. ระบบจะยกเลิกรายการจอง พร้อมทั้งก าหนดสถานะการยกเลิก
เป็นยกเลิกการจอง  
3. ท าการปรับปรุงล าดับการจองทรัพยากรในแต่ละรายการ 

Alternate/Exception 
Flows 

1.a1: เลือก “By Bibliographic” เพื่อจองแบบไม่เจาะจงตัวเลม่ ป้อน
หรือสแกนรหัสทรัพยากร 
1.e1: กรณีที่จองเกินสิทธิ์ ถ้าผู้ใช้ไม่มีสทิธิ์ด าเนนิการให้ระบบแสดง
หน้าจอ Login ขึ้นมา 
1.e2: กรณีที่เกิดข้อผิดพลาดต่างๆ ให้ระบบแสดงข้อความแจง้เตือน 
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ตารางท่ี 14.2 ค่า inputs และ paths ที่เป็นได้ 
Inputs Types Possible value Response Path 

รหัสสมาชิก string เป็นสมาชิกมีสิทธิ์ยืม  Normal flow of events 

เป็นสมาชิกexpire 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด 

เป็นสมาชิกค้างเงินเกิน 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด 

เป็นสมาชิกถูกblock 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด 

เป็นสมาชิกไม่มีสิทธิ์ยืม 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด 

ไม่เป็นสมาชิก 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด 

รหัสทรัพยากร string จองเล่มเดียวกัน 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด 

AVจองได้ Normal flow of events 

AVจองไม่ได้typeเกินโควต้า 1.e1 กรณีท่ีจองเกินสิทธิ์ 

LUใช้ในห้องสมุดเท่านั้น  1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด 

LOหาย 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด 

อ่ืนๆจองไม่ได้ 1.e2 กรณีท่ีเกิดข้อผิดพลาด 
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ตารางท่ี 14.3  ตารางตัดสินใจของยูสเคส Hold item 

Path 
Input 

รหัสสมาชิก รหัสทรัพยากร 

Normal flow of events   

S-1: ยกเลิกการจอง   

1.a1: จองแบบไม่เจาะจงตัว
เล่ม 

 

  

1.e1: จองเกินสิทธิ์  

 

 

1.e2: เกิดข้อผิดพลาดต่างๆ   
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ตารางท่ี 15.1 ค าอธิบายยูสเคสหมายเลข 2.5 
Use Case Name Fine 

Primary Actor เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Stakeholders เจ้าหน้าที่, สมาชิก 

Brief Description การจัดการค่าปรับของสมาชิก เป็นกระบวนการของการช าระ 
แก้ไข ยกเว้น และการเพ่ิมค่าปรับของสมาชิก 

Trigger สมาชิกมาติดต่อที่จุดให้บริการ 

Relationships Association: - 

Include: - 

Extend: ลงชื่อเข้าใช้ 

Generalization: - 

Normal flow of events 1. คลิกแท็ป “Debt” 
2. ในช่อง Balance จะต้องแสดงจ านวนค่าปรับทั้งหมดที่มี 
3. ในกรณีที่ต้องการช าระเงิน S-1 จะถูกกระท า 
4. ในกรณีที่ต้องการลดหย่อนค่าปรับ S-2 จะถูกกระท า  
5. ในกรณีที่ต้องการเพิ่มค่าปรับ S-3 จะถูกกระท า 

Sub Flows S-1: ช าระเงิน 
1. เลือกรายการที่ต้องการช าระ 
2. ในช่อง Pay Debt จะต้องแสดงจ านวนค่าปรับที่จะช าระ 
3. ในกรณีที่ต้องการช าระค่าปรับบางส่วน S-1a1 จะถูกกระท า 
4. ด าเนินการช าระ 
5. ในกรณีที่ต้องการพิมพ์ใบเสร็จรับเงิน S-4 จะถูกกระท า 
S-2: ลดหย่อนค่าปรับ 
1. กดปุ่ม “Deduct Debt” 
2. ระบบจะแสดงหน้าจอ “Login”เพ่ือตรวจสอบสิทธิ์การเข้าใข้
งาน 
3. ป้อนจ านวนเงินที่จะลดหย่อน และป้อนหมายเหตุของการ
ลดหย่อน ซึ่งผู้ใช้จ าเป็นต้องป้อนหมายเหตุของการยกเว้นนี้ 
4. กดปุ่ม “OK” 
S-3: เพ่ิมค่าปรับ 
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1. กดปุ่ม “Add Debt” 
2. ระบบแสดงหน้าจอ login ขึ้นมา เพ่ือตรวจสอบสิทธิ์การเข้าใช้
งาน 
3. ระบบจะแสดงหน้าจอเพ่ิมรายการค่าปรับขึ้นมา 
4. ในการเพิ่มรายการค่าปรับผู้ใช้จ าเป็นที่จะต้องป้อนหมายเหตุ
ของการเพ่ิมรายการค่าปรับ 
S-4: พิมพ์ใบเสร็จรับเงิน 
1. พิมพ์ใบเสร็จรับเงินออกทางเครื่องพิมพ์ 

Alternate/Exception 
Flows 

S-1a1: กรณีท่ีช าระค่าปรับบางส่วนของรายการ ป้อนจ านวนเงินที่
ต้องการช าระ ตัดยอดช าระจากรายการที่เลือกตามล าดับ และ
แสดงยอดคงเหลือ 

 

ตารางท่ี 15.2 ค่า inputs และ path ที่เป็นไปได้ 
Inputs Types Possible value Response Path 

รหัสสมาชิก string เกินก าหนดส่ง Normal flow of events 

หนังสือหาย Normal flow of events 

หนังสือช ารุด Normal flow of events 

ตัวเลือก
ด าเนินการ 

string เพ่ิมค่าปรับ S-3 เพ่ิมค่าปรับ 

ลดหย่อนค่าปรับ S-2 ลดหย่อนค่าปรับ 

ช าระค่าปรับทั้งหมดของ
รายการ 

S-1 ช าระเงิน 

ช าระค่าปรับบางส่วนของ
รายการ 

S-1a1 กรณีท่ีช าระค่าปรับ
บางส่วนของรายการ 
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ตารางท่ี 15.3 ตารางตัดสินใจของยูสเคส Fine 

Path 
Input 

รหัสสมาชิก ตัวเลือกด าเนินการ 

Normal flow of events  

 

 

S-1: ช าระเงิน  

 

 

S-2: ลดหย่อนค่าปรับ  

 

 

S-3: เพ่ิมค่าปรับ  

 

 

S-4: พิมพ์ใบเสร็จรับเงิน  

 

 

S-1a1: กรณีท่ีช าระค่าปรับบางส่วนของรายการ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



148 

 
 

ค ารับรองการเข้าร่วมประเมินระบบ 

ข้าพเจ้า ชื่อ-สกุล .................................................................................................................................  
ต าแหน่ง ..............................................................................................................................................  
หน่วยงาน/สังกัด .................................................................................................................................  

ขอรับรองว่า ได้เข้าร่วมประเมินระบบการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสส าหรับการ
พัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอล 

 

ลงนาม…………………………… …………………… ………… 
(………………………………………………………………………) 
  วันท่ี_________/_________/_________ 
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ภาคผนวก จ. 

แบบประเมินความพึงพอใจ 

ค าช้ีแจง 

งานทดลองวิจัยเรื่อง:  การตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคสส าหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ 
ด้วยยูเอ็มแอล 

ผู้ด าเนินการวิจัย:  นายปรณัฐ เตี้ยนวล 

ที่มาและความส าคัญ:  ปัจจุบัน การพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอลได้รับความนิยมมาก 
โดยเฉพาะแผนภาพยูสเคสมักถูกใช้ในการวิเคราะห์ฟังก์ชันของระบบ
ซอฟต์แวร์ที่จะสร้างขึ้น ดังนั้น แผนภาพยูสเคสจึงเป็นสารสนเทศที่ส าคัญ
ซึ่งส่งต่อไปยังการวิเคราะห์และออกแบบในกระบวนการด าเนินงานด้วย
ยูเอ็มแอลในขั้นตอนถัดไป เช่น แผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) 
แผนภาพล าดับ (Sequence Diagram) และแผนภาพคลาส (Class 
Diagram) ด้วยเหตุนี้ หากยูสเคสนี้ผิดก็จะส่งผลความผิดพลาดตามไปด้วย 
ทั้งนี ้ในกระบวนการวิศวกรรมความต้องการสามารถออกแบบกรณีทดสอบ
ได้ตั้งแต่สร้างค าอธิบายยูสเคส 

แบบประเมินแบ่งเป็น 2 ตอน คือ 

1. ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้ 
2. แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบและข้อเสนอแนะ 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้ 

1.1 เพศ   □ ชาย  □ หญิง  อายุ…………….ปี 

1.2 ระดับการศึกษาสูงสุด □ ปริญญาตรี □ ปริญญาโท 

□ ปริญญาเอก □ อ่ืนๆ ระบุ........................................................ 

1.3 วุฒิการศึกษาสูงสุด (เช่น วท.บ.คณิตศาสตร์)………………………………………………………………….. 
1.4 ชื่อหน่วยงาน / ภาควิชาที่สังกัด……………………………………………………………………………………. 
1.5 ต าแหน่งงานปัจจุบัน…………………………………………………………………………………………………… 
1.6 อายุงานในต าแหน่งปัจจุบัน…………….ปี…………….เดือน 

 



150 

 
 

 
 
ตอนที่ 2 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ 

กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องที่เห็นว่าใกล้เคียงกับความจริงมากที่สุด โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน
ดังนี้ 

ระดับความพึงพอใจ 5 = ดีมาก 4 = ดี 3 = ปานกลาง 2 = พอใช้ 1 = ปรับปรุง 

 

ข้อ รายการประเมินผล 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1 ด้านการท างานของระบบ 

1.1 ความถูกต้องของการท างาน      
1.2 ความสมบูรณ์ของผลลัพธ์      
1.3 ความเร็วในการประมวลผล      
1.4 ความสามารถในการป้องกันความผิดพลาดจากผู้ใช้      

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ข้อ รายการประเมินผล 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
2 ด้านการติดต่อกับผู้ใช้งาน 

2.1 การใช้งานง่ายและเป็นมิตรกับผู้ใช้ เช่น การจัดล าดับ
ข้อมูลบนหน้าจอ 

     

2.2 ความเหมาะสมในการวางต าแหน่งองค์ประกอบบนน้า
จอ 

     

2.3 ความชัดเจนในการสื่อความหมายของส่วนต่างๆ      
2.4 ในกรณีทีมีข้อผิดพลาดมีการแสดงให้เห็นอย่างชัดเจน      
2.5 ความสวยงามของการแสดงผลบนหน้าจอ เช่น การใช้
สีหรือขนาดของตัวอักษร 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ข้อ รายการประเมินผล 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
3 ด้านคุณค่าของระบบ 

3.1 ช่วยลดเวลาในการตรวจสอบความถูกต้องของยูสเคส      
3.2 ช่วยเพ่ิมความถูกต้อง แม่นย า ในการตรวจสอบความ
ถูกต้องของยูสเคส 

     

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

ขอบคุณที่เสียสละเวลาในการตอบแบบประเมิน 
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