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บทคัดย่อ 

 
 โปรแกรมตรวจสอบทรัพยากรระบบ เป็นเครื่องมือที่ใช้ตรวจสอบว่าระบบคอมพิวเตอร์นั้นผ่าน
ความต้องการทางด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ของโปรแกรมหรือไม่ เพ่ือยืนยันว่าระบบจะสามารถใช้
งานโปรแกรมได้โดยไม่มีข้อผิดพลาด และอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้งานในการสร้างและแก้ไข
กรณีทดสอบ ซ่ึงสามารถท าได้ง่ายขึ้น เนื่องจากระบบเดิมนั้น การสร้างและแก้ไขกรณีทดสอบจะต้อง
เข้าไปแก้ไขที่โค้ดโปรแกรม ท าให้ต้องใช้เวลามาก และมีข้อจ ากัดในการท างานที่สามารถท างานได้บน
แพลตฟอร์มที่โปรแกรมหลักรองรับเท่านั้น ดังนั้น โปรแกรมตรวจสอบทรัพยากรระบบจึงพัฒนามา
เพ่ือให้สามารถท างานได้บนหลายแพลตฟอร์ม โดยใช้เฟรมเวิร์ค Electron ในการจัดการ และเฟรม
เวิร์ ค Angular 2 ซ่ึงเขี ยน ด้วยภา ษา TypeScript ส าหรั บการพัฒนา ด้าน  Front-end เพ่ือ ให้
โปรแกรมมีส่วนติดต่อผู้ใช้ที่สวยงามและเป็นมิตรกับผู้ใช้ ผู้ที่น าไปใช้งานจะสามารถทราบได้ว่าระบบ
คอมพิวเตอร์ส่วนใดที่ไม่ผ่านความต้องการของโปรแกรม เพ่ือด าเนินการแก้ไขให้สามารถใช้งานได้ 

 

ค าส าคัญ : ความต้องการของระบบ ข้ามแพลตฟอร์ม การทดสอบซอฟต์แวร์ ภาษา TypeScript 
เฟรมเวิร์ค Electron เฟรมเวิร์ค Angular 2 
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Abstract 

 
 System Resource Monitoring Program is a tool for validating computer system 
whether it has passed either hardware or software requirement of a program in order 
to verify that the program will be run without any known errors. The user can easily 
create and modify test cases. Previously, creating and modifying the test cases need 
to edit the source code that take much time and can only be run on the same 
platform. Therefore, System Resource Monitoring Program was designed and 
developed as a cross-platform by using Electron and Angular 2 frameworks with 
TypeScript for nice-looking and user-friendly interface in front-end development. 
After executed, the user will be notified the components which does not pass the 
requirements in order to fix the defects easily. 
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บทที่ 1 

บทน า 
 

1.1  ความเป็นมาและความส าคัญ 
 ในการติดต้ังโปรแกรมลงบนระบบคอมพิวเตอร์นั้นมีปัจจัยหลายอย่างที่ต้องค านึงถึงเพ่ือให้
โปรแกรมสามารถท างานได้อย่างถูกต้องตามที่ต้องการ เช่น ความเร็วของหน่วยประมวลผลกลาง 
ขนาดของหน่วยความจ า เป็นต้น จึงจ าเป็นจะต้องมีการตรวจสอบทรัพยากรของระบบว่าเพียงพอต่อ
ความต้องการของโปรแกรมหรือไม่ โดยการก าหนดเง่ือนไขที่จะทดสอบ พร้อมทั้งเก็บข้อมูลทรัพยากร
ของระบบที่จ า เป็นต้องใช้ในการทดสอบ ซ่ึงเง่ือนไขนั้ นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา โดย
นักพัฒนาจะต้องคอยแก้ไขโค้ดโปรแกรมเพ่ือให้รองรับเง่ือนไขใหม่ ๆ ท าให้ต้องใช้ต้นทุนในการพัฒนา
ที่เพ่ิมมากขึ้น 
 ดังนั้น ในการจัดท าโครงการสหกิจศึกษาในครั้งนี้ ผู้จัดท าจึงได้มีการพัฒนาโปรแกรมที่สามารถ
ตรวจสอบระบบคอมพิวเตอร์ได้ว่าทรัพยากรของระบบนั้นผ่านเง่ือนไขที่น ามาทดสอบหรือไม่ และ
สามารถที่จะสร้างเง่ือนไขใหม่หรือปรับเปลี่ยนเง่ือนไขเดิมได้โดยที่ไม่ต้องแก้ไขโค้ดโปรแกรม เพ่ือให้
สะดวกต่อการน าไปใช้งานในระยะยาว และจะต้องแยกออกจากโปรแกรมหลัก เพ่ือให้สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กับโปรแกรมอ่ืน ๆ ได้ 
 

1.2  วัตถุประสงค์ของสหกิจศึกษา 
1) เพ่ือให้นักพัฒนาสามารถสร้างกรณีทดสอบและชุดทดสอบได้เอง  และสามารถแปลงเป็น

สคริปต์ทดสอบเพ่ือน าไปใช้งานได้ 
2) เพ่ือให้สามารถระบุได้ว่าระบบคอมพิวเตอร์ที่น ามาทดสอบนั้นผ่านความต้องการขั้นต่ าของ

โปรแกรมหรือไม่ จากการเรียกใช้งานสคริปต์ทดสอบที่สร้างขึ้น 
3) เพ่ือความสะดวกในการปรับเปลี่ยนเง่ือนไขของการทดสอบโดยไม่ต้องแก้ไขโค้ดโปรแกรม 

 

1.3  ขอบเขตของสหกิจศึกษา 
1) มีโปรแกรมส าหรับใช้ในการสร้างกรณีทดสอบและชุดทดสอบ 
2) ผู้ใช้งานสามารถที่จะก าหนดเง่ือนไขที่จะใช้ทดสอบได้เองจากส่วนประกอบที่จัดเตรียมไว้ให้ 
3) สามารถแปลงชุดทดสอบให้เป็นสคริปต์ทดสอบเพ่ือน าไปใช้งานได้ 
4) สามารถเก็บข้อมูลของระบบคอมพิวเตอร์ที่จ าเป็นต่อการน ามาทดสอบได้ 
5) สามารถตรวจสอบข้อมูลของระบบคอมพิวเตอร์ได้ว่าผ่านเง่ือนไขที่น ามาทดสอบหรือไม่ 
6) สามารถจ าลองข้อมูลของระบบคอมพิวเตอร์ที่จะน ามาทดสอบได้ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง

ของเง่ือนไขที่ก าลังสร้าง 
7) ท างานได้ในระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ Windows Linux และ OS X อย่างถูกต้อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



2 
 

 

1.4  ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
1) ประโยชน์ต่อผู้ใช้ 

- สามารถตรวจสอบทรัพยากรของระบบคอมพิวเตอร์ได้ว่าผ่านเง่ือนไขที่ก าหนดหรือไม่ 
- สามารถสร้างและแก้ไขกรณีทดสอบได้เองโดยที่ไม่ต้องแก้ไขโค้ดโปรแกรม 
- ลดระยะเวลาการพัฒนาในส่วนของการทดสอบความต้องการของโปรแกรม 
- สามารถน าโปรแกรมนี้ไปประยุกต์ใช้กับโปรแกรมอ่ืนได้อย่างสะดวก 
- สามารถจ าลองข้อมูลของระบบคอมพิวเตอร์ได้ ท าให้ลดทรัพยากรในการทดสอบลง 

2) ประโยชน์ต่อผู้พัฒนา 
- ได้ศึกษาและเรียนรู้การท างานของการทดสอบระบบ และสามารถสร้างขึ้นมาได้เอง 
- ได้ศึกษาการใช้งานเฟรมเวิร์ค Electron ซ่ึงใช้ส าหรับสร้างแอปพลิเคชันที่ท างานได้หลาย

ระบบปฏิบัติการ 
- ได้ศึกษาการใช้งาน Angular2 ในการพัฒนาระบบ ซ่ึงเขียนโดยใช้ภาษา TypeScript 
- ได้เรียนรู้การจัดการเว็บไซต์ทั้งเบื้องหน้า (Front-end) และเบื้องหลัง (Back-end) โดยใช้

ภาษา HTML CSS และ JavaScript 
 

1.5  ขั้นตอนการด าเนินงาน 
1) เรียนรู้การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่จ าเป็นต้องใช้ในการพัฒนา คือ HTML CSS 

JavaScript JQuery และ TypeScript 
2) ศึกษาการท างานของเฟรมเวิร์ค Electron 
3) สร้างส่วนประกอบที่สามารถเข้าไปดึงข้อมูลเบื้องต้นของระบบปฏิบัติการ ข้อมูล Microsoft 

Update Patch (KB) และข้ อ มูลของโปรแกรม Microsoft Office ที่ ติ ด ต้ังอยู่ บน ระบบ
คอมพิวเตอร์ได้ 

4) ออกแบบหน้าต่างผู้ใช้งานของโปรแกรมที่ใช้จัดการกรณีทดสอบ เพ่ือให้ผู้ ใช้งานสามารถสร้าง
กรณีทดสอบง่าย ๆ ได้เองจากส่วนประกอบที่มีให้ 

5) ท าให้โปรแกรมจัดการกรณีทดสอบสามารถใช้ตัวด าเนินการทางตรรกศาสตร์ได้ เพ่ือให้สามารถ
สร้างเง่ือนไขที่มีความซับซ้อนมากขึ้น 

6) เพ่ิมฟังก์ชันการบันทึกและแก้ไขไฟล์กรณีทดสอบที่ได้สร้างขึ้น 
7) สร้างโปรแกรมที่สามารถรวบรวมกรณีทดสอบต่าง ๆ ให้เป็นชุดทดสอบเดียว 
8) สร้างโปรแกรมที่จะน าชุดทดสอบไปท างานบนระบบคอมพิวเตอร์จริง ๆ 
9) เพ่ิมฟังก์ชันที่ให้ผู้ใช้สามารถจ าลองข้อมูลในการทดสอบเง่ือนไขที่ได้สร้างขึ้น 
10) ปรับแต่งโค้ดโปรแกรมให้มีความเป็นระเบียบมากขึ้น 
11) เขียนรายงานอธิบายการใช้งานโปรแกรมและเครื่องมือต่าง ๆ 
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บทที่ 2 

  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  
 
 การพัฒนาโปรแกรมตรวจสอบทรัพยากรระบบจะต้องมีความเข้าใจในเรื่องของการทดสอบ
ซอฟต์แวร์ ความต้องการของระบบ รวมถึงความหมายของกรณีทดสอบและชุดทดสอบ เพ่ือเป็น
ทฤษฎีที่ใช้อ้างอิงในการพัฒนาโปรแกรม จากนั้นศึกษาเครื่องมือและเทคโนโลยีที่ จ าเป็นต้องใช้ในการ
พัฒนาโปรแกรมบนเดสก์ท็อปส าหรับการท างานหลายแพลตฟอร์ม ได้แก่ Node.js, Angular และ
เฟรมเวิร์ค Electron 
 
2.1  การทดสอบซอฟต์แวร์ 

 การทดสอบซอฟต์แวร์ [1] เป็นกระบวนการเพ่ือช่วยให้ซอฟต์แวร์ที่พัฒนามีความถูกต้อง ความ
สมบูรณ์ ปลอดภัย และมีคุณภาพที่ดี โดยใช้ความรู้ทางเทคนิค เพ่ือให้สามารถระบุหรือค้นหาความ
ผิดพลาดของซอฟต์แวร์ที่อาจซ่อนอยู่ให้ปรากฏออกมา และสามารถระบุถึงแนวทางการเปิดปัญหา 
พร้อมสมมติฐานของความผิดพลาดที่เกิดขึ้นได้ 
 การทดสอบซอฟต์แวร์นั้นสามารถช่วยลดค่าใช้จ่ายในการซ่อมบ ารุงลงไปได้มาก โดยยิ่งพบ
ข้อผิดพลาดได้เร็วเท่าไรก็จะยิ่งมีค่าใช้จ่ายในการซ่อมแซมน้อยลงเท่านั้น ตารางที่ 2.1 แสดงค่าใช้จ่าย
ในการแก้ไขข้อผิดพลาดโดยขึ้นอยู่กับเวลาที่พบข้อผิดพลาดนั้น ตัวอย่างเช่น ถ้าหากเกิดข้อผิดพลาด
ในส่วน Requirement ซ่ึงได้พบข้อผิดพลาดนี้หลังจากที่ท าการปล่อยซอฟต์แวร์ออกไปแล้ว จะมี
ค่าใช้จ่ายในการซ่อมแซมมากถึง 10-100 เท่า เม่ือเทียบกับการพบข้อผิดพลาดในขั้นตอนของการ
ตรวจสอบ Requirement เป็นต้น 
 
ตารางท่ี 2.1 ค่าใช้จ่ายในการแก้ไขข้อผิดพลาด 

Cost to fix a defect 
Time detected 

Requirements Architecture Construction System 
test 

Post-
release 

Time 
introduced 

Requirements 1x 3x 5-10x 10x 10-100x 
Architecture - 1x 10x 15x 25-100x 
Construction - - 1x 10x 10-25x 
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 2.1.1  คุณลักษณะท่ีน ามาทดสอบ 
 การทดสอบนั้นจะรวมถึงการท างานในแต่ละส่วนของซอฟต์แวร์ เพ่ือรวบรวมคุณลักษณะที่จะ
น ามาทดสอบให้ได้มากที่สุด โดยทั่วไปแล้วคุณลักษณะเหล่านี้จะเป็นตัวก าหนดขอบเขตของการ
ทดสอบ เช่น 

1) ทดสอบว่ากระบวนการออกแบบและพัฒนาซอฟต์แวร์เป็นไปตามความต้องการหรือไม่ 
2) สามารถตอบสนองต่อรูปแบบต่าง ๆ ของข้อมูลน าเข้าได้อย่างถูกต้อง 
3) ประมวลผลฟังก์ชันต่าง ๆ ได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
4) ซอฟต์แวร์นั้นเพียงพอต่อการน าไปใช้งาน 
5) สามารถติดต้ังและท างานได้ในสภาพแวดล้อมที่ต้องการ 
6) ประสบผลส าเร็จตามความต้องการของผู้รับผลประโยชน์ 

 เนื่องจากกรณีทดสอบส าหรับซอฟต์แวร์ทั่วไปนั้นสามารถมีได้ไม่จ ากัด การทดสอบซอฟต์แวร์
จงึต้องใช้การวิเคราะห์กรณีทดสอบเท่าที่จ าเป็นต้องใช้เพ่ือให้ครอบคลุมกรณีที่เป็นไปได้ให้ได้มากที่สุด
ส าหรับเวลาและทรัพยากรที่มีอยู่ เพ่ือค้นหาข้อผิดพลาดหรือความบกพร่องของซอฟต์แวร์ขณะท างาน 
โดยการทดสอบแต่ละกรณีจะเป็นไปตามล าดับ เม่ือข้อผิดพลาดหนึ่งได้รับการแก้ไขจึงจะทดสอบต่อไป
เพ่ือหาข้อผิดพลาดที่อยู่ลึกลงไป 

 2.1.2  ประเภทของการทดสอบ 
 การทดสอบซอฟต์แวร์แบ่งออกเป็นหลายประเภท ขึ้นอยู่ กับขั้นตอนของการพัฒนาและ
วัตถุประสงค์ของการใช้งานซอฟต์แวร์ โดยประเภทของซอฟต์แวร์ที่ส าคัญมีดังนี้ 

1) Installation Testing เป็นการทดสอบขณะท าการติดต้ังซอฟต์แวร์  เพ่ือ ให้ แน่ใจว่ า
ซอฟต์แวร์นั้นสามารถท างานในสภาพแวดล้อมของผู้ใช้งานได้โดยไม่มีข้อผิดพลาด 

2) Compatibility Testing เป็ น กา รทดสอบความเข้า กัน ได้ กับซอฟต์แวร์ อ่ืน  ๆ หรื อ
ระบบปฏิบัติการที่ซอฟต์แวร์นั้นท างานอยู่ 

3) Regression Testing เป็นการทดสอบการเปลี่ยนแปลงของซอฟต์แวร์ โดยเม่ือซอฟต์แวร์
มีการเปลี่ยนแปลงจะต้องท าการทดสอบกรณีทดสอบที่ได้เคยทดสอบไปแล้วด้วย เพ่ือให้
แน่ใจว่าระบบใหม่ยังคงสามารถท างานในฟังก์ชันเดิมได้อย่างถูกต้อง 

4) Alpha Testing เป็นการทดสอบการท างานของระบบที่กระท าโดยทีมทดสอบ ในสถานที่
ของนักพัฒนา 

5) Beta Testing จะท าหลังจาก Alpha Testing โดยการปล่อยซอฟต์แวร์ในเวอร์ชัน Beta 
โดยสามารถจะกัดกลุ่มของผู้ใช้ได้ หรือท าการปล่อยเป็นสาธารณะ โดยจะเก็บรวบรวมผล
ตอบรับ เพ่ือน าไปพัฒนาและแก้ไขข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น 

6) Usability Testing เป็นการทดสอบส่วนติดต่อผู้ใช้ของซอฟต์แวร์ว่าสามารถใช้งานได้ดี 
และเรียนรู้ง่ายหรือไม่ 
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2.2  กรณีทดสอบและชุดทดสอบ 

 2.2.1  กรณีทดสอบ 
 กรณีทดสอบ (Test Case) [2] คือ กลุ่มของเง่ือนไขที่จะเป็นตัวทดสอบว่าแอปพลิเคชัน หรือ
ซอฟต์แวร์นั้นสามารถท างานได้ตรงตามที่ต้องการหรือไม่ โดยจะต้องก าหนดเง่ือนไขเพ่ือท าการ
ทดสอบ ซ่ึงอาจจะมีได้หลายเง่ือนไขขึ้นอยู่กับการออกแบบกรณีทดสอบ ในส่วนใหญ่นั้นผลลัพธ์จะ
เป็นผ่านและไม่ผ่าน ขึ้นอยู่กับว่าจะเข้าเง่ือนไขใด โดยการสร้างกรณีทดสอบที่ดีนั้นจะต้องค านึงถึง
คุณสมบัติดังนี้ 

1) แต่ละกรณีทดสอบจะต้องแยกจากกันอย่างอิสระ ไม่มีกรณีทดสอบใดที่เก่ียวข้องหรือมี
ผลกระทบต่อกรณีทดสอบอ่ืน 

2) ในหนึ่งกรณีทดสอบจะมุ่งเน้นไปที่วัตถุเพียงชนิดเดียวในระบบ เพ่ือให้กรณีทดสอบนั้นมี
ประสิทธ์ิภาพมากที่สุด 

3) ทุก ๆ กรณีทดสอบจะต้องสามารถเรียกใช้งานแยกจากกันได้ โดยที่ไม่จ าเป็นต้องท ากรณีใด
ก่อน 

4) แต่ละเง่ือนไขกรณีทดสอบนั้นสร้างขึ้นจากสถานการณ์ที่อาจเกิดขึ้นได้จริงในการท างานของ
โปรแกรม 

5) การท างานของแต่ละกรณีทดสอบจะต้องใช้ระยะเวลาไม่นานเกินไป 
 การเขียนกรณีทดสอบจะเริ่มจากการเก็บรวบรวมทุกกรณีที่อาจเกิดขึ้นได้จากการท างานของ
โปรแกรม หรือการป้อนข้อมูลจากผู้ใช้ ซ่ึงผู้ใช้แต่ละคนนั้นมีความแตกต่างกัน จึงสามารถป้อนข้อมูล
ได้ทุกรูปแบบ หากไม่มีการป้องกันหรือเตรียมการไว้ก็อาจจะท าให้โปรแกรมท างานผิดพลาด หรืออาจ
หยุดการท างานได้ ซ่ึงท าให้โปรแกรมนั้นดูไม่มีคุณภาพ การเขียนกรณีทดสอบให้ครอบคลุมจะช่วยปิด
ช่องโหว่เหล่านี้ได้ ตัวอย่างดังรูปที่ 2 .1 ซ่ึงเป็นหน้าต่างการลงชื่อเข้าใช้งานระบบ ที่ มีช่องให้ผู้ ใช้ป้อน
ข้อมูลชื่อผู้ใช้ และรหัสผ่าน ปุ่มคงสถานะของการลงชื่อเข้าใช้ และมีปุ่มยืนยันการลงชื่อเข้าใช้ 
 

 

รูปท่ี 2.1 หน้าจอการลงชื่อเข้าใช้งานระบบ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



6 
 

 

 ในการสร้างกรณีทดสอบส าหรับหน้าจอลงชื่อเข้าใช้งานระบบดังรูปที่ 2.1 นั้น เริ่มจากการ
ตรวจสอบขั้นพ้ืนฐานก่อนว่าในหน้าจอนั้นมีส่วนประกอบครบ และจัดต าแหน่งตรงตามที่ระบุไว้หรือไม่ 
จากนั้นจึงตรวจสอบกรณีที่เป็นไปได้จากการป้อนข้อมูลของผู้ใช้ เริ่มจากการที่ผู้ใช้ไม่ป้อนข้อมูลใด ๆ 
เลย แล้วท าการกดปุ่มยืนยัน จะต้องไม่สามารถท ารายการได้ และมีข้อความแจ้งเตือนให้ผู้ ใช้ทราบ 
จากนั้นก็เป็นการทดสอบความถูกต้องของการยืนยันตัวตนโดยจะต้องเขียนให้ครอบคลุมกรณีที่เป็นไป
ได้ทั้งหมด โดยตัวอย่างของกรณีทดสอบส าหรับหน้าจอลงชื่อเข้าใช้แสดงได้ดังรูปที่ 2.2 
 

 

รูปท่ี 2.2 ตัวอย่างกรณีทดสอบส าหรับหน้าจอลงชื่อเข้าใช้ [3] 
 

 2.2.2  ชุดทดสอบ 
 ชุดทดสอบ (Test Suite) [4] คือ ชุดของกรณีทดสอบที่ใช้ส าหรับทดสอบซอฟต์แวร์ เพ่ือบอก
ว่าซอฟต์แวร์นั้นมีคุณสมบัติตามที่ต้องการ ซ่ึงจะเป็นการทดสอบในภาพรวมที่ใหญ่กว่ากรณีทดสอบ 
โดยสามารถแบ่งกรณีทดสอบออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ เพ่ือทดสอบในแต่ละด้านได้ โดยผลลัพธ์จะขึ้นอยู่
กับแต่ละกรณีทดสอบว่ามีกรณีใดบ้างที่ผ่านและไม่ผ่านการทดสอบ 
 ชุดทดสอบส่วนใหญ่มักจะระบุรายละเอียดหรือเป้าหมายของแต่ละกลุ่มของกรณีทดสอบ และ
ข้อมูลการต้ังค่าของระบบที่ต้องการขณะท าการทดสอบ กลุ่มของกรณีทดสอบสามารถระบุสถานะ
หรือกระบวนการที่จ าเป็นต้องมีก่อนท าการทดสอบได้ 
 
2.3  ความต้องการของระบบ 

 ในทุก ๆ ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์นั้นต้องการฮาร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์บางตัวในการที่จะท าให้
ซอฟต์แวร์นั้นท างานได้ ข้อก าหนดเหล่านี้เรียกว่า ความต้องการของระบบ ซ่ึงความต้องการเหล่านี้
มักจะเพ่ิมขึ้นตามกาลเวลา หรือเม่ือซอฟต์แวร์นั้นออกรุ่นใหม่ ซ่ึงในแต่ละความต้องการของระบบนั้น
จะมีการก าหนดประเภทเป็นความต้องการทางด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ [5] 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



7 
 

 

2.3.1  ความต้องการทางด้านฮาร์ดแวร์ 
 ความต้องการทางฮาร์ดแวร์ถือเป็นปัจจัยหลักที่จะต้องตรวจสอบว่าซอฟต์แวร์จะสามารถ
ท างานได้หรือไม่ โดยจะเน้นไปที่ความเร็วของหน่วยประมวลผลและขนาดของหน่วยความจ าเป็นหลัก 
ซ่ึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นที่สุดในการท างานของโปรแกรม หากระบบนั้นมีทรัพยากรไม่เพียงพอต่อความ
ต้องการก็อาจจะท าให้การท างานของโปรแกรมมีความผิดพลาดเกิดขึ้นได้  ความต้องการทางด้าน
ฮาร์ดแวร์แสดงได้ดังตารางที่ 2.2 
 
ตารางท่ี 2.2 ความต้องการทางด้านฮาร์ดแวร์ 

Hardware Requirements 

CPU 
Core 2 Quad Q6600 at 2.4 GHz or 

AMD Phenom 9850 at 2.5 GHz 

Memory 4 GB of RAM 

Hard Drive 65 GB of free space 

Graphics Driver 
GeForce 9800GT 1GB or 
ATI Radeon HD 4870 1GB 

 
 จากตารางที่ 2.2 แสดงให้เห็นถึงความต้องการทางด้านฮาร์ดแวร์ของโปรแกรมหนึ่ง ซ่ึงต้องการ
หน่วยประมวลผลกลางต้ังแต่รุ่น Core 2 Quad Q6600 ที่มีความเร็ว 2.4 GHz เป็นต้นไป ส าหรับชิป
ประมวลผลของบริษัท Intel หรือรุ่น Phenom 9850 ที่มีความเร็ว 2.5 GHz ขึ้นไป และต้องการ
หน่วยความจ าหลักขนาด 4 GB ขึ้นไป เพ่ือให้โปรแกรมสามารถท างานได้อย่างถูกต้อง เป็นต้น 

2.3.2  ความต้องการทางด้านซอฟต์แวร์ 
 ความต้องการทางซอฟต์แวร์ คือ การที่โปรแกรมจะถูกติดต้ังได้นั้น ระบบจะต้องมีซอฟต์แวร์ที่
จ าเป็นติดต้ังไว้ก่อนแล้ว ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็นซอฟต์แวร์ที่โปรแกรมนั้น ๆ จ าเป็นต้องเรียกใช้งาน หรือ
เข้าถึงค่าที่ เก็บไว้ใน Registry การระบุ ความต้องการทางด้านซอฟต์แวร์สามารถท าได้โดยระบุ
ข้อก าหนดเบื้องต้นไว้ว่าโปรแกรมจะสามารถท างานได้หากมีซอฟต์แวร์ที่ ต้องการติดต้ังอยู่ในระบบ
แล้ว ซ่ึงจะท าให้ซอฟต์แวร์นั้นสามารถท างานได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ โดยประเภทของ
ซอฟต์แวร์ดังกล่าวมีดังนี้ 

2.3.2.1  แพลตฟอร์ม 
 การที่ซอฟต์แวร์จะท างานได้นั้นจ าเป็นต้องก าหนดลักษณะแพลตฟอร์มที่ ต้องการ ซ่ึง
แพลตฟอร์มก็รวมถึงสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ ระบบปฏิบัติการ ภาษาคอมพิวเตอร์ และไลบรารี
ต่าง ๆ ที่ ต้องใช้ ซ่ึงระบบปฏิบัติการนั้นเป็นสิ่งส าคัญที่จะต้องถูกระบุไว้ในความต้องการซอฟต์แวร์ 
และซอฟต์แวร์อาจจะไม่สามารถท างานได้กับระบบปฏิบัติการคนละรุ่นกัน ถึงแม้ว่าจะเป็นประเภท
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เดียวกันก็ตาม เช่น ซอฟต์แวร์ที่ออกแบบมาเพ่ือท างานบนระบบปฏิบัติการ Windows XP ก็อาจจะ
ไม่สามารถท างานบนระบบปฏิบัติการ Windows 7 ซ่ึงใหม่กว่าได้ 

2.3.2.2  เอพีไอและไดรเวอร์ 
 เอพีไอ หรือส่วนต่อประสานโปรแกรมประยุกต์ หมายถึงวิธีการที่ระบบปฏิบัติการ 
ไลบรารี หรือบริการอ่ืน ๆ เปิดให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถติดต่อเรียกใช้งานได้ และไดรเวอร์ก็
คือซอฟต์แวร์ที่ ติดต่อกับอุปกรณ์ต่อพ่วงต่าง ๆ ให้สามารถใช้งานได้ โดยซอฟต์แวร์ที่ ต้องการใช้งาน
อุปกรณ์พิเศษบางชนิดอย่างการ์ดแสดงผลระดับสูง จ าเป็นจะต้องใช้เอพีไอพิเศษ หรือไดรเวอร์ที่
ทันสมัย ตัวอย่างเช่น DirectX ซ่ึงเป็นซอฟต์แวร์ที่รวบรวมเอพีไอที่ใช้ส าหรับจัดการสื่อประสมต่าง ๆ 
โดยเฉพาะเกม ซ่ึงอยู่บนแพลตฟอร์มของ Microsoft และซอฟต์แวร์ที่ต้องการใช้อุปกรณ์ต่อพ่วงก็ต้อง
เรียกใช้งานผ่านทางไดรเวอร์นั่นเอง 

2.3.2.3  แอปพลิเคชัน 
 ซอฟต์แวร์บ างประเภท ต้องการเข้า ถึงกา รใช้งานแอปพลิเคชั น เช่น  Microsoft 
Outlook เพ่ือใช้ในการรับส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ Microsoft Excel ในการสร้างตารางเพ่ือแสดง
ข้อมูลที่มีปริมาณมากให้อยู่ในรูปแบบที่เข้าใจง่าย เป็นต้น จึงจ าเป็นต้องติดต้ังแอปพลิเคชันที่ระบุ
ก่อนที่จะติดต้ังซอฟต์แวร์นั้น ๆ เพ่ือให้สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
2.4  เว็บแอปพลิเคชันแบบหน้าเดียว 

 เว็บแอปพลิเคชันแบบหน้าเดียว [6] คือ เว็บแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต์ที่การท างานทั้งหมดอยู่
ในหน้าเว็บเพียงหน้าเดียวเท่านั้น โดยหน้าเว็บนั้นจะไม่มีการโหลดใหม่หรือเปลี่ยนไปยังหน้าอ่ืน ซ่ึงจะ
ท าให้ผู้ ใช้รู้สึกเหมือนใช้งานแอปพลิเคชันบนเดสก์ท็อป โดยการท างานนั้นจะโหลดข้อมูลทั้งหมดใน
ครั้งเดียว คือ HTML JavaScript และ CSS หรือทยอยโหลดและเพ่ิมลงไปในหน้าเว็บเม่ือจ าเป็นต้อง
ใช้เท่านั้น โดยมีเฟรมเวิร์คมากมายที่เข้ามาช่วยในการจัดการเว็บแอปพลิเคชันแบบหน้าเดียว เช่น 
Angular.js, React.js, Ember.js, และ Meteor.js เป็นต้น รูปแบบการส่งข้อมูลที่นิยมใช้ในการติดต่อ
กับ Back-end คือ XML และ JSON ซ่ึงเป็นรูปแบบที่มีโครงสร้างที่ไม่ซับซ้อน สามารถเข้าใจได้ง่าย 
 ในการสร้างเว็บแอปพลิเคชันแบบหน้าเดียวนอกจากจะเน้นการท างานที่ฝั่งไคลเอนต์แล้ว ยัง
ต้องมีการออกแบบโครงสร้างของเซิร์ฟเวอร์ เพ่ือให้สามารถติดต่อและรับส่งข้อมูลได้ โดยอิงตาม
สถาปัตยกรรมของเซิร์ฟเวอร์ ดังนี้ 

2.4.1  Thin Server Architecture 
 สถาปัตยกรรมนี้จะท าให้เซิร์ฟเวอร์นั้นท างานน้อยที่สุด โดยจะย้ายข้อมูลจากเซิร์ฟเวอร์ไปเก็บ
ไว้ที่ไคลเอนต์แทน ซ่ึงจะท าให้บทบาทของเซิร์ฟเวอร์นั้ นเปลี่ยนไปคล้ายกับเว็บเซอร์วิส  โดยมี
จุดมุ่งหมายเพ่ือที่จะลดความซับซ้อนของทั้งระบบ 
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2.4.2  Thick Stateful Server Architecture 
 ในสถาปัตยกรรมนี้เซิร์ฟเวอร์จะเก็บสถานะที่จ าเป็นของไคลเอนต์ไว้ในหน่วยความจ า เม่ือมีการ
ร้องขอข้อมูลส่งมายังเซิร์ฟเวอร์ เซิร์ฟเวอร์ก็จะส่งกลับไปเฉพาะส่วนที่ร้องขอเท่านั้น ซ่ึงมักจะเป็นการ
เพ่ิม ลบ หรือแก้ไข ส่วนแสดงข้อมูลของไคลเอนต์ เม่ือเสร็จสิ้นแล้วไคลเอนต์ก็จะปรับเป็นสถานะใหม่ 
และเซิร์ฟเวอร์ก็ปรับเช่นเดียวกัน ซ่ึงการประมวลผลต่าง ๆ จะอยู่บนเซิร์ฟเวอร์ และ HTML ก็จะถูก
สร้างขึ้นที่ เซิร์ฟเวอร์ก่อนจะส่งไปให้ไคลเอนต์ ซ่ึงท าให้เซิร์ฟเวอร์นั้นต้องมีหน่วยความจ าและห น่วย
ประมวลผลที่มากขึ้น แต่มีข้อดีคือท าให้พัฒนาได้ง่ายเนื่องจากการเขียนโปรแกรมหลักจะอยู่ทางด้าน
เซิร์ฟเวอร์ 

2.4.3  Thick Stateless Server Architecture 
 สถาปัตยกรรมนี้จะคล้ายกับ Thick Stateful Server Architecture แต่ต่างกันตรงที่ไคลเอนต์
จะส่งข้อมูลสถานะปัจจุบันไปยังเซิร์ฟเวอร์ (ปกติมักใช้ Ajax ในการส่ง) ซ่ึงเซิร์ฟเวอร์จะต้องสร้าง
โครงสร้างของหน้าเว็บจากสถานะที่ไคลเอนต์ส่งมาแล้วจึงส่งข้อมูลที่จ าเป็นกลับไปให้ไคลเอนต์ตามที่
ร้องขอ ท าให้ไคลเอนต์ต้องส่งข้อมูลจ านวนมากไปยังเซิร์ฟเวอร์ และเซิร์ฟเวอร์ก็จะต้องใช้ทรัพยากร
ในการจัดการโครงสร้างของแต่ละไคลเอนต์ที่ส่งมา แต่ก็ท าให้จัดการได้ง่ายขึ้นเนื่องจากเซิร์ฟเวอร์นั้น
ไม่จ าเป็นต้องเก็บข้อมูลสถานะของไคลเอนต์เอาไว้ 
 
2.5  Node.js 

 Node.js [7] เป็นซอฟต์แวร์โอเพนซอร์สข้ามแพลตฟอร์ม ใช้ส าหรับสร้างเว็บเซิร์ฟเวอร์หรือ
เครื่องมือทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใช้ภาษา JavaScript และโมดูลต่าง ๆ ที่ช่วยจัดการฟังก์ชัน
หลัก ซ่ึงโมดูลพ้ืนฐานส่วนใหญ่ก็จะถูกเขียนด้วยภาษา JavaScript เช่นกัน โดยโมดูลพ้ืนฐานนั้นจะมี
การเตรียมฟังก์ชันที่จ าเป็นไว้ให้เรียกใช้งานได้ เช่น การเข้าถึงแฟ้มข้อมูลของระบบ การจัดการระบบ
เครือข่าย การเข้ารหัสข้อมูล และอ่ืน ๆ 
 การเขียนโปรแกรมส่วนใหญ่นั้นจะมีการใช้งานไลบรารีที่ มีผู้เขียนไว้แล้ว โดยแต่ละภาษา
โปรแกรมก็จะมีเครื่องมือจัดการไลบรารีที่แตกต่างกันไป ซ่ึง  Node.js นั้นก็มีเครื่องมือที่มาช่วยจัดการ
ไลบรารีด้วยเช่นกัน นั่นคือ npm [8] โดย npm จะถูกติดต้ังมาพร้อมกับ Node.js เพ่ือท าหน้าที่ติดต้ัง 
อัพเดท หรือลบไลบรารีเสริมต่าง ๆ โดยการระบุชื่อให้ตรงกันแล้ว npm จะน าชื่อไปตรวจสอบใน 
registry เม่ือพบก็จะท าการดาวน์โหลดและติดต้ังให้โดยอัตโนมัติ นอกจากนั้นการน าแอปพลิเคชันที่
สร้างขึ้นเองไปเพ่ิมไว้ใน registry ของ npm ก็สามารถท าได้เช่นกัน 
 ดังที่กล่าวไปข้างต้น แอปพลิเคชัน Node.js สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้  โดยไม่ต้อง
เขียนโปรแกรมใหม่ ซ่ึงสามารถท างานบนเครื่องเซิร์ฟเวอร์ Mac OS X, Microsoft Windows และ 
Unix ได้ อีกทั้งยังสามารถเขียนด้วยภาษา CoffeeScript, Dart, TypeScript, และภาษาอ่ืน ๆ ที่
สามารถคอมไพล์ไปเป็น JavaScript ได้ 
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2.6  Angular 

 Angular [9] เป็นเว็บแอปพลิเคชันเฟรมเวิร์คแบบโอเพนซอร์ซ ส าหรับการท างานด้าน Front-
end พัฒนาโดยบริษัท Google เพ่ือที่จะตอบสนองความต้องการของการท าแอปพลิเคชันแบบหน้า
เดียว ในการท างานนั้น Angular จะอ่านข้อมูลของ HTML ที่อยู่ในแท็กที่สร้างขึ้นเอง แล้วจึงน าไป
เชื่อมต่อกับตัวแปร JavaScript โดยค่าของตัวแปรสามารถก าหนดได้เองในโค้ดโปรแกรม หรือจะดึง
ข้อมูลมาในรูปแบบ JSON ก็ได้ 
 วัตถุประสงค์ของ Angular คือ เพ่ือแยกฝั่งไคลเอนต์ออกจากฝั่งเซิร์ฟเวอร์ ท าให้สามารถ
แยกกันพัฒนาได้ และความสามารถในการน ากลับมาใช้ใหม่ของทั้งสองฝั่ง และเพ่ือจัดวางโครงสร้างที่
ดีส าหรับแอปพลิเคชัน เพ่ือให้ง่ายต่อการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ ไปจนถึงการทดสอบระบบ 
และในแง่ของตรรกะทางธุรกิจ 
 Angular ต้ังแต่เวอร์ชัน 2 เป็นต้นมาจะใช้ภาษา TypeScript เป็นในการพัฒนา ซ่ึงเป็นภาษาที่
พัฒนาโดยบริษัท Microsoft โดยเป็นการต่อยอดจากภาษา JavaScript สิ่งหลัก ๆ ที่ เพ่ิมมาคือมีการ
สนับสนุน Type System ซ่ึงโดยปกติแล้ว JavaScript เป็นภาษาที่ไม่มี Type นั่นคือตัวแปรสามารถ
ถูกเปลี่ยนประเภทได้หลังจากประกาศไปแล้ว ท าให้ง่ายต่อการเขียน แต่อาจท าให้เกิดความผิดพลาด
จากการใช้งานตัวแปรผิดประเภทได้ 
 ปัจจุบันมีเว็บแอปพลิเคชันมากมายที่ได้น าเฟรมเวิร์ค Angular มาใช้ เช่น dynofy.com ซ่ึง
เป็นเว็บแอปพลิเคชันส าหรับตรวจสอบสถานะของเว็บไซต์ว่าออนไลน์อยู่หรือไม่ ดังรูปที่ 2.3 และ 
ga.me เป็นเว็บแอปพลิเคชันที่มีเกมหลากหลายรูปแบบให้ผู้ใช้สามารถเล่นผ่านทางหน้าเว็บได้ ดังรูป
ที่ 2.4 

 

 

รูปท่ี 2.3 ตัวอย่างหน้าเว็บไซต์ dynofy.com เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปท่ี 2.4 ตัวอย่างหน้าเว็บไซต์ ga.me 

 

2.7  Electron 

 Electron [10] เป็น แอปพลิเคชั นเฟรมเวิร์ คแบบโอเพน ซอร์ส  พัฒนาโดย  GitHub ที่ ให้
นักพัฒนาสามารถสร้างเดสก์ท็อปแอปพลิเคชันโดยใช้ Node.js และภาษา HTML, JavaScript, CSS 
ในการพัฒนา และใช้ Chromium ซ่ึงเป็นเว็บเบราว์เซอร์แบบโอเพนซอร์สของบริษัท Google ในการ
แสดงผล โดยทั่วไปแล้วจะใช้ส าหรับพัฒนาในส่วน Back-end ของเว็บแอปพลิเคชัน เนื่องจาก 
Electron นั้นมีโครงสร้างเป็นเว็บแอปพลิเคชัน จึงมีความสามารถในการท างานได้หลายแพลตฟอร์ม 
ซ่ึงในการพัฒนานั้นสามารถเขียนโปรแกรมเพียงครั้งเดียวแล้วน าไปสร้างเป็น executable file 
ส าหรับแพลตฟอร์มนั้น ๆ  
 โครงสร้างของ Electron จะแบ่งออกเป็น Main Process และ Renderer Process โดยที่ 
Main Process จะจัดการสร้างหน้าต่างเบราว์เซอร์ขึ้นมา และในแต่ละหน้าต่างจะถูกแสดงผลโดย 
Renderer Process ของมันเอง หมายความว่าถ้าหน้าต่างใดถูกปิด Renderer Process นั้น ๆ ก็จะ
ถูกท าลายไปด้วย แต่ Main Process จะยังคงอยู่เพ่ือจัดการกับหน้าต่างอ่ืน ๆ 
 การมาของเฟรมเวิร์ค Electron ท าให้ภาษา JavaScript ได้ก้าวขึ้นไปอีกขั้น เกิดเป็นช่องทาง
ใหม่ในการสร้างเดสก์ท็อปแอปพลิเคชันโดยใช้ภาษาเดียวกับที่ใช้พัฒนาเว็บไซต์ ซ่ึงในปัจจุบันมีแอป
พลิเคชันจ านวนมากที่ได้ใช้เฟรมเวิร์ค Electron ในการพัฒนา ดังแสดงได้ในรูปที่ 2.5 
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รูปท่ี 2.5 แอปพลิเคชันที่ใช้เฟรมเวิร์ค Electron ในการพัฒนา 
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บทที่ 3 

การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 

 ในขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมตรวจสอบความต้องการของระบบ ได้มีการวิเคราะห์ปัญหาของ
ระบบเดิม ซ่ึงเป็นที่มาของการพัฒนาระบบให ม่ รวมถึงการออกแบบแผนภาพที่จ า เป็น ได้แก่ 
แผนภาพแสดงการท างานของผู้ใช้ระบบ แผนภาพล าดับการท างานของระบบ แผนภาพบริบท และ
แผนภาพกระแสข้อมูล จากนั้นจึงออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
 
3.1  การวิเคราะห์ระบบเดิม 

 3.1.1  ปัญหาของระบบเดิม 
 เนื่องจากในการพัฒนาโปรแกรมโดยทั่วไปนั้น หากต้องการเพ่ิมฟังก์ชันที่จะตรวจสอบ
ทรัพยากรของระบบว่าเพียงพอต่อความต้องการของโปรแกรมหรือไม่ จะต้องเขียนโปรแกรมเพ่ิมใน
ขั้น ตอนของการพัฒนาโปรแกรม ซ่ึงความต้องการของโปรแกรมนั้นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้
ตลอดเวลา ตามความเหมาะสมของระบบและเทคโนโลยี จึงต้องมีการแก้ไขปรับเปลี่ยนอยู่ เสมอ โดย
หากต้องการเพ่ิมกรณีทดสอบใหม่ ๆ หรือปรับแก้เง่ือนไขเดิม จะต้องท าการแก้ไขที่ซอร์สโค้ดของ
โปรแกรม ซ่ึงจะต้องให้นักพัฒนาเป็นผู้แก้ไข ท าให้เสียค่าใช้จ่ายในการบ ารุงรักษา และฟังก์ชันการ
ตรวจสอบทรัพยากรระบบแบบที่ฝังอยู่ในโปรแกรมหลักนั้นจะมีข้อจ ากัดใน การท างานที่สามารถ
ท างานได้บนแพลตฟอร์มที่โปรแกรมหลักรองรับเท่านั้น 

 3.1.2  วิธีการแก้ไขปัญหา 
  จากปัญหาข้างต้น จึงได้มีการคิดหาวิธีที่จะท าให้การเพ่ิมหรือแก้ไขเง่ือนไขของการตรวจสอบ
สามารถท าได้โดยใครก็ได้ ซ่ึงไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ทางด้านการเขียนโปรแกรม และท าการแยก
ฟังก์ชันการท างานของการตรวจสอบทรัพยากรระบบออกจากตัวโปรแกรมหลัก เพ่ือให้ทั้งสอง
โปรแกรมไม่มีความเก่ียวข้องกัน ท าให้สามารถแยกกันพัฒนาได้ อีกทั้งยังสามารถท างานได้หลาย
แพลตฟอร์ม โดยไม่ขึ้นกับโปรแกรมหลัก 

 
3.2  การวิเคราะห์ระบบใหม่ 

 ในการออกแบบระบบใหม่จะแบ่งเง่ือนไขในการตรวจสอบออกเป็นกรณีทดสอบ ซ่ึงจ ะ
ตรวจสอบเฉพาะด้านใดด้านหนึ่งเท่านั้น โดยกรณีทดสอบที่จะน าไปใช้งานจริง จะถูกเก็บอยู่ในชุด
ทดสอบ การออกแบบโครงสร้างในลักษณะนี้จะมีข้อดีคือสามารถแก้ไขกรณีทดสอบได้ง่าย และไม่
กระทบกับกรณีทดสอบอ่ืน ๆ และเพ่ือให้สนับสนุนการท างานข้ามแพลตฟอร์มจะต้องใช้เครื่องมือหรือ
โปรแกรมที่ออกแบบมาส าหรับงานลักษณะนี้ จึงได้เลือกใช้เฟรมเวิร์ค Electron ซ่ึงสามารถสร้าง
โปรแกรมบนเดสก์ท็อปที่สามารถท างานได้หลายแพลตฟอร์ม โดยในระบบใหม่นี้จะมุ่งเน้นให้ผู้ ใช้งาน
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สามารถที่จะสร้างหรือก าหนดเง่ือนไขได้ด้วยตนเอง โดยที่ไม่จ าเป็นจะต้องมีความรู้ทางด้านการเขียน
โปรแกรมมาก่อนก็สามารถใช้งานได้ ซ่ึงจะต้องออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ให้สามารถเข้าใจได้ง่าย เรียนรู้
ได้เร็ว และมีประสิทธิภาพ โดยได้มีการปรับโครงสร้างของระบบใหม่ ท าให้เม่ือมีการปรับเปลี่ยน
เง่ือนไขหรือกรณีทดสอบจะไม่ต้องเข้าไปเปลี่ยนแปลงซอร์สโค้ด และในระบบใหม่นี้จะมีฟังก์ชันในการ
สร้างหน่วยทดสอบส าหรับกรณีทดสอบที่มีขนาดใหญ่มาก ๆ ซ่ึงกรณีทดสอบที่มีเง่ือนไขจ านวนมากจะ
ท าให้การทดสอบให้ครอบคลุมทุกเง่ือนไขนั้นท าได้ยากขึ้น จึงมีหน่วยทดสอบเพ่ือให้สามารถจ าลองค่า
ต่าง ๆ ของระบบได้ และท าการทดสอบได้ว่าแต่ละเง่ือนไขนั้นได้ผลลัพธ์ออกมาตรงตามที่ต้องการ
หรือไม่ 
 ในระบบใหม่นี้จะแบ่งออกเป็น 3 โปรแกรมย่อย ได้แก่ Self Service Tool, Test Suite และ 
System Test ซ่ึงจะท างานเป็นขั้นตอน โดยเริ่มจากการสร้างกรณีทดสอบโดยใช้ Self Service Tool 
ซ่ึงเป็นโปรแกรมที่ให้ผู้ใช้สามารถสร้างกรณีทดสอบได้ด้วยตนเอง โดยมีส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้
ที่เข้าใจง่าย ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ในด้านการเขียนโปรแกรมก็สามารถใช้งานได้ หลังจากสร้าง
กรณีทดสอบจนเพียงพอแล้วก็จะน ากรณีทดสอบเหล่านั้นมารวมเป็นชุดทดสอบด้วยโปรแกรมที่ชื่อว่า  
Test Suite ซ่ึงสามารถเพ่ิมกรณีทดสอบและจัดล าดับของกรณีทดสอบได้ว่าควรจะท ากรณีใดก่อน
และหลัง และสามารถสร้างสคริปต์จากชุดทดสอบเพ่ือน าไปใช้งานจริงได้ และโปรแกรมสุดท้ายคือ 
System Test ซ่ึงท าหน้าที่ทดสอบระบบจากสคริปต์ที่สร้างมา พร้อมทั้งแจ้งผลลัพธ์ของแต่ละกรณี
ทดสอบ โดยล าดับการท างานของโปรแกรมทั้งสามนั้นสามารถแสดงได้ดังรูปที่ 3.1 
 

 

รูปท่ี 3.1 ล าดับการท างานของโปรแกรม 
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3.3  แผนภาพแสดงการท างานของผู้ใช้ระบบ (Use Case Diagram) 

การเข้าใช้งานของผู้ใช้จะเริ่มจากการสร้างกรณีทดสอบ โดยเม่ือมีความต้องการที่จะเพ่ิม
เง่ือนไขเพ่ือตรวจสอบก็จะเปิดโปรแกรม Self Service Tool ขึ้นมาเพ่ือท าการสร้างกรณีทดสอบด้วย
ตนเอง เม่ือสร้างแล้วสามารถบันทึกไว้ในที่เก็บข้อมูลของผู้ใช้ได้ เพ่ือที่สามารถเปิดมาท าต่อได้หาก
ต้องการแก้ไข หรือสร้างเง่ือนไขเพ่ิมเติม หลังจากสร้างกรณีทดสอบแล้วจะต้องท าการทดสอบว่ากร ณี
ทดสอบที่สร้างมานั้นจะให้ผลลัพธ์เป็นไปตามที่ต้องการหรือไม่ ซ่ึงในขั้นตอนนี้ก็จะมีเครื่องมือที่ช่วยให้
ผู้ใช้สามารถสั่งให้กรณีทดสอบนี้ท างานบนระบบคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้เอง แต่ในบางครั้งก็อาจจะไม่
สามารถทดสอบให้ครบทุกเง่ือนไขได้เนื่องจากทรัพยากรนั้นมีจ ากัด จึงได้มีเครื่องมือที่สามารถจ าลอง
ค่าต่าง ๆ ของระบบได้เองโดยที่ไม่ต้องน าไปใช้งานจริง ซ่ึงจะสามารถก าหนดค่าทางฮาร์ดแวร์ได้ต้ังแต่
ความเร็วของหน่วยประมวลผลกลาง ขนาดของหน่วยความจ าหลัก ความเร็วของหน่วยความจ าหลัก 
ขนาดของที่เก็บข้อมูลส ารอง หรือทางด้านซอฟต์แวร์ เช่น แพลตฟอร์ม รุ่นของระบบปฏิบัติการ หรือ
สถาปัตยกรรมของระบบปฏิบัติการ โปรแกรม Microsoft Office ที่ติดต้ังอยู่ เป็นต้น โดยหลังจากที่
ทดสอบจนม่ันใจว่ากรณีทดสอบนี้ มีความถูกต้องครบถ้วนแล้ว ก็ด าเนินการส่งกรณีทดสอบไปยังผู้
ตรวจสอบเพ่ือท าการยืนยันว่ากรณีทดสอบนี้มีความปลอดภัย ต่อระบบ 

จากนั้นเม่ือตรวจสอบผ่านแล้วก็จะท าการเพ่ิมกรณีทดสอบนี้ เข้าไปในชุดทดสอบ โดยใช้
โปรแกรม Test Suite เพ่ือท าการสร้างชุดทดสอบใหม่ หรือเพ่ิมกรณีทดสอบใหม่เข้าไปในชุดทดสอบ
ที่มีอยู่แล้ว พร้อมทั้งด าเนินการจัดล าดับของกรณีทดสอบว่าควรทดสอบกรณีใดก่อนและหลัง และ
สามารถท าการบันทึกชุดทดสอบที่ก าลังแก้ไขอยู่ได้เช่นเดียวกับกรณีทดสอบ เพ่ือให้สามารถกลับมา
แก้ไขได้ในภายหลัง จากนั้นเม่ือชุดทดสอบพร้อมที่จะน าไปใช้งานแล้วก็จะท าการสร้างเป็นสคริปต์
เพ่ือให้สามารถน าไปใช้งานได้ที่โปรแกรม System Test ซ่ึงโปรแกรมนี้จะน าสคริปต์ที่ได้มาท าการ
ประมวลผล โดยจะเก็บข้อมูลทรัพยากรของระบบที่ของผู้ใช้งานเท่าที่จ าเป็น แล้วน ามาเปรียบเทียบ
ตามเง่ือนไขของแต่ละกรณีทดสอบ แล้วจึงแสดงผลลัพธ์ว่ามีกรณีทดสอบใดบ้างที่ผ่านและไม่ผ่านการ
ทดสอบ โดยแผนภาพแสดงการท างานของผู้ใช้ระบบ แสดงได้ดังรูปที่ 3.2 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี 3.2 แผนภาพแสดงการท างานของผู้ใช้ระบบ 

 
 จากแผนภาพแสดงการท างานของผู้ใช้ระบบในรูปที่ 3.2 สามารถเขียนค าอธิบายได้ดังตารางที่ 
3.1 ถึงตารางที่ 3.11 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 3.1 ค าอธิบายส าหรับการสร้างกรณีทดสอบ 

หัวข้อ ค าอธิบาย 
Use Case Name สร้างกรณีทดสอบ (Create Test Case) 
Scenario ผู้ใช้งานต้องการสร้างกรณีทดสอบ 
Description เม่ือผู้ใช้งานเปิดโปรแกรม Self Service Tool ขึ้นมาจะปรากฏหน้าต่าง

ส าหรับสร้างกรณีทดสอบพร้อมทั้งเครื่องมือต่าง ๆ ที่อ านวยความสะดวกใน
การทดสอบกรณีทดสอบที่ก าลังสร้าง 

Trigger ผู้ใช้งานต้องการสร้างกรณีทดสอบ 
Actor Internal User 
Pre-Conditions ผู้ใช้งานจะต้องเป็นผู้ใช้ภายในเท่านั้น ซ่ึงมีสิทธ์ิในการสร้างกรณีทดสอบ 
Post-Conditions โปรแกรมจะแสดงหน้าต่างของกรณีทดสอบที่สร้างขึ้น 
Flow 1. ผู้ใช้งานเปิดโปรแกรม Self Service Tool 

2. เลือกแพลตฟอร์มส าหรับกรณีทดสอบ 
3. เพ่ิมเง่ือนไขในการทดสอบ 
4. แสดงข้อมูลทั้งหมดของกรณีทดสอบ 

 
ตารางท่ี 3.2 ค าอธิบายส าหรับการแก้ไขกรณีทดสอบ 

หัวข้อ ค าอธิบาย 
Use Case Name แก้ไขกรณีทดสอบ (Save / Load Test Case) 
Scenario ผู้ใช้งานต้องการแก้ไขกรณีทดสอบ 
Description เม่ือผู้ใช้งานต้องการเปิดกรณีทดสอบที่ได้สร้างไว้ขึ้นมาเพ่ือแก้ไข โดยกดปุ่ม 

Load จ ะปรากฏหน้ าต่า งส าหรับ เลือกกร ณีทดสอบที่ ต้อ งการแก้ ไข 
หลังจากที่แก้ไขเสร็จแล้วกดปุ่ม Save จะปรากฏหน้าต่างส าหรับบันทึก
กรณีทดสอบ และยืนยันการบันทึก 

Trigger ผู้ใช้งานต้องการแก้ไขกรณีทดสอบ 
Actor Internal User 
Pre-Conditions ผู้ใช้งานจะต้องเป็นผู้ใช้ภายในเท่านั้น ซ่ึงมีสิทธิ์ในการแก้ไขกรณีทดสอบ 

และจะต้องมีไฟล์กรณีทดสอบที่ได้สร้างไว้แล้ว 
Post-Conditions โปรแกรมจะบันทึกไฟล์กรณีทดสอบไว้ท่ีคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ 
Flow 1. ผู้ใช้งานเปิดโปรแกรม Self Service Tool 

2. กดปุ่ม Load 
3. เลือกกรณีทดสอบที่ต้องการแก้ไข 
4. แก้ไขกรณีทดสอบ 
5. กดปุ่ม Save 
6. ยืนยันการบันทึก 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 3.3 ค าอธิบายส าหรับการจ าลองการทดสอบ 

หัวข้อ ค าอธิบาย 
Use Case Name จ าลองการทดสอบ (Simulate Test) 
Scenario ผู้ใช้งานต้องการจ าลองการท างานของกรณีทดสอบ 
Description เม่ือผู้ใช้งานต้องการจ าลองการท างานของกรณีทดสอบด้วยคอมพิวเตอร์

ของผู้ใช้ โดยกดปุ่ม Run ระบบจะท าการสร้างสคริปต์ทดสอบแล้วเรียกใช้
งานทันที จากนั้นจึงแสดงผลลัพธ์ของการทดสอบ 

Trigger ผู้ใช้งานต้องการจ าลองการท างานของกรณีทดสอบ 
Actor Internal User 
Pre-Conditions ผู้ใช้งานจะต้องเป็นผู้ใช้ภายในเท่านั้น 
Post-Conditions โปรแกรมจะแสดงผลลัพธ์ของการทดสอบ 
Flow 1. ผู้ใช้งานกดปุ่ม Run 

2. สร้างสคริปต์ทดสอบจากกรณีทดสอบ 
3. สั่งให้สคริปต์ทดสอบท างาน 
4. แสดงผลลัพธ์การทดสอบ 

 
ตารางท่ี 3.4 ค าอธิบายส าหรับการสร้างหน่วยทดสอบด้วยค่าจ าลอง 

หัวข้อ ค าอธิบาย 
Use Case Name สร้างหน่วยทดสอบด้วยค่าจ าลอง (Unit Test with Mock Values) 
Scenario ผู้ใช้งานต้องการสร้างหน่วยทดสอบด้วยค่าจ าลอง 
Description เม่ือผู้ใช้งานต้องการก าหนดค่าของระบบคอมพิวเตอร์ที่จ ะน ามาใช้ทดสอบ 

โดยเลือกไปที่หน้าต่าง Test Panel จากนั้นกดปุ่ม Add New Mock Case 
เพ่ือเพ่ิมระบบใหม่ และก าหนดค่าของระบบตามต้องการ แล้วกดปุ่ม Run
ทางด้านขวา หรือปุ่ม All เพ่ือทดสอบระบบทั้งหมดในครั้งเดียว  

Trigger ผู้ใช้งานต้องการสร้างหน่วยทดสอบด้วยค่าจ าลอง 
Actor Internal User 
Pre-Conditions ผู้ใช้งานจะต้องเป็นผู้ใช้ภายในเท่านั้น และกรณีทดสอบจะต้องมีอย่างน้อย 

1 เง่ือนไขเพ่ือให้สามารถจ าลองค่าได้ 
Post-Conditions โปรแกรมจะแสดงผลลัพธ์ของการทดสอบด้วยค่าจ าลองของแต่ละระบบ 
Flow 1. ผู้ใช้งานสลับไปยังหน้าต่าง Test Panel 

2. กดปุ่ม Add New Mock Case 
3. ก าหนดค่าต่าง ๆ ของระบบ 
4. กดปุ่ม Run หรือปุ่ม All 
5. แสดงผลลัพธ์การทดสอบของแต่ละระบบ 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 3.5 ค าอธิบายส าหรับการบันทึกกรณีทดสอบ 

หัวข้อ ค าอธิบาย 
Use Case Name บันทึกกรณีทดสอบ (Save Test Case File) 
Scenario ผู้ใช้งานต้องการบันทึกกรณีทดสอบ 
Description เม่ือผู้ใช้งานต้องการส่งกรณีทดสอบที่สมบูรณ์แล้วไปรวมเป็นชุดทดสอบ 

โดยส่งไฟล์กรณีทดสอบไปยังผู้ตรวจสอบ 
Trigger ผู้ใช้งานต้องการบันทึกกรณีทดสอบ 
Actor Internal User, Approver 
Pre-Conditions ผู้ใช้งานจะต้องเป็นผู้ใช้ภายในเท่านั้น และต้องมีไฟล์กรณีทดสอบ 
Post-Conditions ได้ผลลัพธ์การตรวจสอบว่ากรณีทดสอบนั้นผ่านหรือไม่ 
Flow 1. ผู้ใช้งานเลือกกรณีทดสอบที่ต้องการ 

2. ส่งไปยังผู้ตรวจสอบ 
3. รอผลลัพธ์การตรวจสอบ 

 
ตารางท่ี 3.6 ค าอธิบายส าหรับการสร้างชุดทดสอบ 

หัวข้อ ค าอธิบาย 
Use Case Name สร้างชุดทดสอบ (Create Test Suite) 
Scenario ผู้ใช้งานต้องการสร้างชุดทดสอบ 
Description เม่ือผู้ใช้งานเปิดโปรแกรม Test Suite ขึ้นมาจะปรากฏหน้าต่างส าหรับ

สร้างชุดทดสอบ 
Trigger ผู้ใช้งานต้องการสร้างชุดทดสอบ 
Actor Approver 
Pre-Conditions ผู้ใช้งานจะต้องเป็นผู้ที่มีสิทธ์ิในการจัดการชุดทดสอบ 
Post-Conditions โปรแกรมจะแสดงหน้าต่างของชุดทดสอบที่สร้างขึ้น 
Flow 1. ผู้ใช้งานเปิดโปรแกรม Test Suite 

2. แสดงหน้าต่างส าหรับสร้างชุดทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 3.7 ค าอธิบายส าหรับการเพ่ิมกรณีทดสอบไปยังชุดทดสอบ 

หัวข้อ ค าอธิบาย 
Use Case Name เพ่ิมกรณีทดสอบไปยังชุดทดสอบ (Add Test Case to Test Suite) 
Scenario ผู้ใช้งานต้องการเพ่ิมกรณีทดสอบไปยังชุดทดสอบ 
Description เม่ือผู้ใช้งานต้องการเพ่ิมกรณีทดสอบที่สมบูรณ์แล้วไปยังชุดทดสอบ โดย

การกดปุ่ม  Add Existing Test Case จะปรากฏหน้าต่างให้ เลือกกร ณี
ทดสอบ จากนั้นกดปุ่มยืนยัน 

Trigger ผู้ใช้งานต้องการเพ่ิมกรณีทดสอบไปยังชุดทดสอบ 
Actor Approver 
Pre-Conditions ผู้ใช้งานจะต้องเป็นผู้ที่มีสิทธ์ิในการจัดการชุดทดสอบ 
Post-Conditions โปรแกรมจะเพ่ิมกรณีทดสอบที่ได้เลือกไว้ไปยังชุดทดสอบ 
Flow 1. ผู้ใช้งานกดปุ่ม Add Existing Test Case 

2. เลือกกรณีทดสอบที่ต้องการเพ่ิม 
3. กดปุ่มยืนยันการเลือก 
4. แสดงรายการกรณีทดสอบของชุดทดสอบ 

 
ตารางท่ี 3.8 ค าอธิบายส าหรับการจัดล าดับกรณีทดสอบ 

หัวข้อ ค าอธิบาย 
Use Case Name จัดล าดับกรณีทดสอบ (Reorder Test Case) 
Scenario ผูใ้ช้งานต้องการจัดล าดับกรณีทดสอบ 
Description เม่ือผู้ใช้งานต้องการจัดล าดับกรณีทดสอบ โดยเลือกกรณีทดสอบที่ต้องการ

เปลี่ยนล าดับ จากนั้นกดปุ่ม Ctrl และลูกศรขึ้นหรือลงที่แป้นพิมพ์ กรณี
ทดสอบจะถูกเลื่อนล าดับขึ้นหรือลง 1 ล าดับ และแสดงรายการของกรณี
ทดสอบ 

Trigger ผู้ใช้งานต้องการจัดล าดับกรณีทดสอบ 
Actor Approver 
Pre-Conditions ผู้ใช้งานจะต้องเป็นผู้ที่มีสิทธ์ิในการจัดการชุดทดสอบ และในชุดทดสอบ

ต้องมีอย่างน้อย 2 กรณีทดสอบเพ่ือให้สามารถจัดล าดับได้ 
Post-Conditions โปรแกรมจะแสดงรายการของกรณีทดสอบหลังจัดล าดับแล้ว 
Flow 1. ผู้ใช้งานเลือกกรณีทดสอบที่ต้องการเปลี่ยนล าดับ 

2. กดปุ่ม Ctrl ตามด้วยลูกศรขึ้นหรือลง 
3. จัดล าดับกรณีทดสอบ 
4. แสดงรายการกรณีทดสอบหลังจัดล าดับ 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



21 
 

 

ตารางท่ี 3.9 ค าอธิบายส าหรับการแก้ไขชุดทดสอบ 

หัวข้อ ค าอธิบาย 
Use Case Name แก้ไขชุดทดสอบ (Save / Load Test Suite) 
Scenario ผู้ใช้งานต้องการแก้ไขชุดทดสอบ 
Description เม่ือผู้ใช้งานต้องการเปิดชุดทดสอบขึ้นมาเพ่ือแก้ไข โดยกดปุ่ม Load จะ

ปรากฏหน้าต่างส าหรับเลือกชุดทดสอบ หลังจากที่แก้ไขเสร็จแล้วกดปุ่ม 
Save จะปรากฏหน้าต่างส าหรับบันทึกชุดทดสอบ และยืนยันการบันทึก 

Trigger ผูใ้ช้งานต้องการแก้ไขชุดทดสอบ 
Actor Approver 
Pre-Conditions ผู้ใช้งานจะต้องเป็นผู้ที่มีสิทธ์ิในการจัดการชุดทดสอบ 
Post-Conditions โปรแกรมจะบันทึกไฟล์ชุดทดสอบไว้ที่คอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ และต้องมีไฟล์

ชุดทดสอบ 
Flow 1. ผู้ใช้งานเปิดโปรแกรม Test Suite 

2. กดปุ่ม Load 
3. เลือกชุดทดสอบที่ต้องการ 
4. แก้ไขชุดทดสอบ 
5. กดปุ่ม Save 
6. ยืนยันการบันทึก 

 
ตารางท่ี 3.10 ค าอธิบายส าหรับการสร้างสคริปต์ทดสอบ 

หัวข้อ ค าอธิบาย 
Use Case Name สร้างสคริปต์ทดสอบ (Publish Test Suite) 
Scenario ผู้ใช้งานต้องการสร้างสคริปต์ทดสอบ 
Description เม่ือผู้ใช้งานต้องการน าชุดทดสอบที่สมบูรณ์แล้วไปใช้งานจริง โดยกดปุ่ม 

Publish โปรแกรมจะสร้างสคริปต์ทดสอบจากชุดทดสอบ และน าไปบันทึก
ไว้ท่ีเซิร์ฟเวอร์ 

Trigger ผู้ใช้งานต้องการสร้างสคริปต์ทดสอบ 
Actor Approver 
Pre-Conditions ผู้ใช้งานจะต้องเป็นผู้ที่มีสิทธ์ิ ในการจัดการชุดทดสอบ และในชุดทดสอบ

ต้องมีอย่างน้อย 2 กรณีทดสอบเพ่ือให้สคริปต์สามารถท างานได้ 
Post-Conditions โปรแกรมจะบันทึกสคริปต์ทดสอบไว้ท่ีเซิร์ฟเวอร์ 
Flow 1. ผู้ใช้งานเลือกกรณีทดสอบที่ต้องการ 

2. ส่งไปยังผู้ตรวจสอบ 
3. รอผลลัพธ์การตรวจสอบ 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 3.11 ค าอธิบายส าหรับการทดสอบระบบ 

หัวข้อ ค าอธิบาย 
Use Case Name ทดสอบระบบ (Run System Test) 
Scenario ผู้ใช้งานต้องการทดสอบระบบ 
Description เม่ือผู้ใช้งาน ต้องการทดสอบระบบ โดย เปิ ดโปรแกรม System Test 

โปรแกรมจะไปโหลดไฟล์สคริปต์ทดสอบที่เก็บไว้ที่ เซิร์ฟเวอร์แล้วสั่ งให้
ท างาน จากนั้นจึงแสดงผลลัพธ์ของการทดสอบ 

Trigger ผู้ใช้งานต้องการทดสอบระบบ 
Actor User 
Pre-Conditions ต้องมีไฟล์สคริปต์ทดสอบที่สามารถท างานได้ 
Post-Conditions โปรแกรมจะแสดงผลลัพธ์ของการทดสอบ 
Flow 1. ผู้ใช้งานเปิดโปรแกรม System Test 

2. โหลดสคริปต์ทดสอบจากเซิร์ฟเวอร์ 
3. สั่งให้สคริปต์ทดสอบท างาน 
4. แสดงผลลัพธ์การทดสอบ 

 

3.4  แผนภาพล าดับการท างานของระบบ (Sequence Diagram) 

จากแผนภาพแสดงการท างานของผู้ใช้ระบบในรูปที่ 3.2 สามารถน ามาสร้างเป็นแผนภาพ
ล าดับการท างานของระบบ ได้ดังรูปที่ 3.3 ถึงรูปที่ 3.5 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี 3.3 แผนภาพล าดับการท างานของโปรแกรม Self Service Tool 
 

 จากรูปที่ 3 .3 เป็นการล าดับท างานของโปรแกรม Self Service Tool โดยเริ่มจากการสร้าง
กรณีทดสอบ โปรแกรมจะแสดงหน้าต่างเครื่องมือส าหรับการสร้างกรณีทดสอบ ซ่ึงผู้ใช้สามารถสร้าง
กรณีทดสอบตามเง่ือนไขที่ต้องการได้ จากนั้นจะเป็นการบันทึกกรณีทดสอบที่ได้สร้างไว้ ซ่ึงการบันทึก
นั้นเป็นการบันทึกไปยังที่ เก็บข้อมูลของผู้ใช้ แล้วแสดงผลลัพธ์ของการบันทึก ซ่ึงเม่ือมีการบันทึกแล้ว
จึงต้องมีการเปิดกรณีทดสอบที่ได้บันทึกไว้ เพ่ือท าการแก้ไข โดยจะเป็นการน าไฟล์กรณีทดสอบมา
จากที่เก็บข้อมูลของผู้ใช้เช่นกัน พร้อมทั้งแสดงหน้าต่างแก้ไขกรณีทดสอบ เม่ือต้องการทดสอบกรณี
ทดสอบที่ได้สร้างขึ้น ผู้ใช้สามารถเรียกใช้งานฟังก์ชันทดสอบการท างานของกรณีทดสอบได้ โดยจะ
สร้างสคริปต์ทดสอบที่สามารถท างานได้จริงจากกรณีทดสอบนั้น หลังจากนั้นจึงสั่งให้สคริปต์ทดสอบเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ท างาน แล้วจึงแจ้งผลลัพธ์ไปยังผู้ใช้ ฟังก์ชันถัดมาคือการจ าลองการทดสอบ โดยการระบุค่าจ าลอง
ของระบบที่ต้องการทดสอบ จากนั้นจึงท าการทดสอบแล้วแสดงผลลัพธ์ให้ผู้ใช้ทราบ และล าดับ
สุดท้ายคือการส่งกรณีทดสอบไปยังผู้ตรวจสอบ ซ่ึงหลังจากได้รับการตรวจสอบและยืนยันความ
ถูกต้องแล้วก็จะแจ้งผลลัพธ์กลับมาให้ผู้ใช้ทราบ 
 

 

รูปท่ี 3.4 แผนภาพล าดับการท างานของโปรแกรม Test Suite เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากรูปที่ 3 .4 เป็นล าดับการท างานของโปรแกรม Test Suite ซ่ึงผู้ใช้งานโปรแกรมนี้จะต้อง
เป็นผู้ที่มีหน้าที่ในการรวบรวมกรณีทดสอบเข้าไว้ด้วยกันเพ่ือสร้างเป็นชุดทดสอบ โดยเริ่มจากการเปิด
โปรแกรมเพ่ือสร้างชุดทดสอบ โปรแกรมก็จะแสดงหน้าต่างเครื่องมือส าหรับการสร้างชุดทดสอบขึ้น 
จากนั้นจึงท าการเพ่ิมกรณีทดสอบเข้ามาในโปรแกรมจากที่เก็บข้อมูลของผู้ใช้ โดยแสดงเป็นรายการ
ของกรณีทดสอบ โปรแกรม Test Suite นั้นมีฟังก์ชันการบันทึกและแก้ไขเช่นเดียวกับโปรแกรม Self 
Service Tool โดยสามารถบันทึกชุดทดสอบและเปิดเพ่ือแก้ไขได้เช่นกัน ถัดมาเป็นการจัดล าดับกรณี
ทดสอบ โดยเม่ือผู้ใช้ท าการจัดล าดับกรณีทดสอบ โปรแกรม Test Suite จะปรับล าดับของรายการ
กรณีทดสอบ แล้วแสดงผลลัพธ์ไปยังผู้ใช้ ฟังก์ชันถัดมาคือการแปลงชุดทดสอบให้เป็นสคริปต์ทดสอบ 
โดยเม่ือมีการสั่งให้แปลงชุดทดสอบ โปรแกรม Test Suite ก็จะท าการสร้างสคริปต์ทดสอบขึ้นมาแล้ว
ท าการบันทึกไปยังที่เก็บข้อมูลของผู้ใช้ และสุดท้ายคือการส่งสคริปต์ทดสอบไปเก็บไว้ที่เซิร์ฟเวอร์ 
จากนั้นจึงแจ้งผลลัพธ์ให้ผู้ใช้ทราบ 
 

 

รูปท่ี 3.5 แผนภาพล าดับการท างานของโปรแกรม System Test 
 

 จากรูปที่ 3 .5 เป็นล าดับการท างานของโปรแกรม System Test ซ่ึงจะท างานโดยอัตโนมัติ
หลังจากเรียกใช้งาน โดยจะไปดาวน์โหลดไฟล์สคริปต์ทดสอบจากเซิร์ฟเวอร์ แล้วสั่งให้สคริปต์ท างาน 
ซ่ึงในสคริปต์ทดสอบจะบอกว่าข้อมูลใดบ้างที่จ าเป็นต้องใช้ในการ ทดสอบ จากนั้นจึงไปเก็บข้อมูล
เหล่านั้นจากคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ โดยเม่ือได้ข้อมูลที่จ าเป็นครบแล้วก็จะท าการทดสอบตามรายการ
ของกรณีทดสอบที่อยู่ในสคริปต์ จากนั้นจึงแสดงผลลัพธ์ของการทดสอบและค าอธิบายในแต่ละกรณี
ทดสอบที่หน้าจอของโปรแกรม 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.5  แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) 

 แผนภาพกระแสข้อมูลของโปรแกรมนั้นเริ่มจากแผนภาพบริบทซ่ึงแสดงทิศทางการไหลของ
ข้อมูลทั้งระบบ โดยผู้ที่ มีส่วนเก่ียวข้องกับระบบ คือ ผู้ใช้ทั่วไป ผู้ใช้ภายใน และผู้ตรวจสอบ โดยผู้ใช้
ภายในนั้นจะมีการส่งเง่ือนไขของการทดสอบไปที่โปรแกรม เพ่ือน าเง่ือนไขเหล่านั้นไปสร้างเป็นกรณี
ทดสอบ และมีการส่งและรับกรณีทดสอบในกระบวนการบันทึกและโหลดกรณีทดสอบ ถัดมาเป็นผู้
ตรวจสอบ ซ่ึงต้องมีการส่งและรับกรณีทดสอบในการเพ่ิมกรณีทดสอบเข้าไปยังชุดทดสอบ และมีการ
ส่งและรับชุดทดสอบในกระบวนการบันทึกและโหลดชุดทดสอบ และสุดท้ายคือผู้ใช้ทั่วไป ซ่ึงมีเพียง
ข้อมูลผลลัพธ์ของการทดสอบเท่านั้นที่ถูกส่งไปยังผู้ใช้ทั่วไป โดยแผนภาพบริบทแสดงได้ดังรูปที่ 3.6 
 

 

รูปท่ี 3.6 แผนภาพบริบท 
 
 จากรูปที่ 3 .6 เป็นแผนภาพบริบทซ่ึงแสดงทิศทางการไหลของข้อมูลทั้งระบบ รวมถึงวัตถุ
ภายนอกที่สนใจ และมีบทบาทต่อข้อมูลในระบบ เพ่ือให้สามารถอธิบายการท างานของระบบได้
ละเอียดมากยิ่งขึ้น จึงแบ่งเป็นระบบย่อยที่มีขนาดเล็กลง คือ แผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 1  ซ่ึงแบ่ง
ออกเป็นทั้งหมด 3 กระบวนการ ได้แก่ การจัดการกรณีทดสอบ การจัดการชุดทดสอบ และการ
ทดสอบระบบ โดยแผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 0 แสดงได้ดังรูปที่ 3.7 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปท่ี 3.7 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 0 
 

 จากรูปที่ 3.7 แสดงให้เห็นกระบวนการภายในระบบที่ซับซ้อนมากขึ้น โดยกระแสข้อมูลเริ่ม
จากผู้ใช้ภายในท าการส่งเง่ือนไขหรือเกณฑ์การทดสอบไปยังกระบวนการจัดการกรณีทดสอบ 
(กระบวนการที่ 1) จึงได้เป็นกรณีทดสอบ แล้วส่ งกรณีทดสอบนั้น ไปยังผู้ตรวจสอบ จากนั้น ผู้
ตรวจสอบจะส่งกรณีทดสอบไปยังกระบวนการจัดการชุดทดสอบ (กระบวนการที่ 2) เพ่ือเพ่ิมกรณี
ทดสอบใหม่เข้าไปยังชุดทดสอบ เม่ือเสร็จสิ้นแล้วกระบวนการจัดการชุดทดสอบจะท าการสร้าง
สคริปต์จากชุดทดสอบแล้วจึงส่งไปยังที่จัดเก็บข้อมูลระยะไกล เพ่ือให้กระบวนการทดสอบระบบ 
(กระบวนการที่ 3) สามารถน าสคริปต์นี้มาใช้งานได้ แล้วจึงแจ้งผลลัพธ์ของการทดสอบไปยังผู้ใช้งาน 
 จากล าดับการท างานของแผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 0 ท าให้ทราบถึงการกระบวนการที่
ซับซ้อนมากขึ้น แต่ส าหรับกระบวนการจัดการกรณีทดสอบและกระบวนการจัดการชุดทดสอบนั้น
สามารถท าการแบ่งเป็นแผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 1 ได้ ดังรูปที่ 3.8 และรูปที่ 3.9 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี 3.8 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 1 (กระบวนการจัดการกรณีทดสอบ) 
 

 จากรูปที่ 3 .8 จะเริ่มจากการที่ผู้ ใช้ภายในท าการส่งเง่ือนไขหรือเกณฑ์การทดสอบไปยัง
กระบวนการที่ 1.1 เพ่ือสร้างเป็นกรณีทดสอบ หากต้องการบันทึกกรณีทดสอบก็ส่งกรณีทดสอบไปยัง
กระบวนการที่ 1 .2 จากนั้นกรณีทดสอบจะถูกส่งไปเก็บไว้ที่แหล่งเก็บข้อมูลภายใน และหากต้องการ
น ากรณีทดสอบมาแก้ไข กระบวนการที่ 1.2 ก็จะไปดึงกรณีทดสอบมาจากแหล่งเก็บข้อมูลภายในเพ่ือ
ส่งกลับมาให้ผู้ ใช้ เม่ือกรณีทดสอบนั้นสมบูรณ์แล้วจะถูกส่งไปยังกระบวนการที่ 1 .3 เพ่ือท าการส่ง
กรณีทดสอบไปยังผู้ตรวจสอบต่อไป 
 

 

รูปท่ี 3.9 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 1 (กระบวนการจัดการชุดทดสอบ) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากรูปที่ 3 .9 เริ่มจากการที่ผู้ตรวจสอบได้รับกรณีทดสอบมาจากกระบวนการจัดการก รณี
ทดสอบ เม่ือตรวจสอบแล้วว่ากรณีทดสอบนี้ มีความถูกต้องและไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้ก็จะส่งกรณี
ทดสอบไปยังกระบวนการที่ 2.1 เพ่ือท าการเพ่ิมกรณีทดสอบใหม่เข้าไปที่ชุดทดสอบ กระบวนการนี้จึง
ส่งชุดทดสอบกลับมายังผู้ตรวจสอบ กระบวนการจัดการชุดทดสอบนี้ ก็มีการบันทึกและแก้ไข ชุด
ทดสอบเช่นเดียวกับกระบวนการจัดการกรณีทดสอบ โดยจัดเก็บข้อมูลไว้ท่ีแหล่งเก็บข้อมูลภายใน
เช่นเดียวกัน ซ่ึงเป็นกระบวนการที่ 2 .2 จากนั้นเม่ือต้องการสร้างเป็นสคริปต์ส าหรับการน าไปใช้งานก็
ส่งชุดทดสอบไปยังกระบวนการที่ 2 .3 ซ่ึงกระบวนการนี้จะท าการแปลงชุดทดสอบให้กลาย เป็น
สคริปต์ แล้วจึงส่งสคริปต์นั้นไปยังแหล่งเก็บข้อมูลระยะไกลซ่ึงสามารถเข้าถึงได้ผ่านระบบเครือข่าย 
 จากนั้นเม่ือผู้ใช้ทั่วไปเรียกใช้กระบวนการทดสอบระบบ กระบวนการทดสอบระบบก็จะน า
สคริปต์จากแหล่งเก็บข้อมูลระยะไกลมาประมวลผลที่เครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ แล้วจึงส่ งผลลัพธ์
ของการทดสอบกลับไปยังผู้ใช้ 
 
3.6  ส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) 

 การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดย
จะต้องออกแบบให้สามารถใช้งานได้ดีและเรียนรู้ได้เร็ว และเนื่องจากการแบ่งออกเป็นโปรแกรมย่อย 
จึงต้องออกแบบหน้าต่างการใช้งานของทั้งสามโปรแกรมให้สอดคล้องกัน การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้
ของทั้งสามโปรแกรมและหน้าต่างย่อย แสดงได้ดังรูปที่ 3.10 ถึงรูปที่ 3.13 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี 3.10 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของโปรแกรม Self Service Tool 

 
 จากรูปที่ 3 .10  เป็ นตัวอย่างส่ วนติด ต่อผู้ ใช้ ส าหรับโปรแกรม Self Service Tool ซ่ึ งมี
วัตถุประสงค์หลักคือการจัดการกรณีทดสอบ โดยจะแบ่งกลุ่มตามสถานะของการทดสอบซ่ึงมีทั้งหมด 
4 สถานะ ได้แก่ 

1) Pass หมายถึงกรณีทดสอบนี้ผ่าน สามารถใช้งานโปรแกรมได้ 
2) Alert เป็นการเตือนว่าโปรแกรมอาจท างานผิดพลาดได้ เนื่องจากระบบยังไม่รองรับ

คุณสมบัติบางอย่างที่โปรแกรมต้องการ แต่ยังสามารถท างานได้ 
3) Fail หมายถึงกรณีทดสอบนี้ไม่ผ่าน เนื่องจากทรัพยากรของระบบไม่เพียงพอต่อความ

ต้องการของโปรแกรม ท าให้ไม่สามารถใช้งานโปรแกรมได้ 
4) Info เป็นการแสดงข้อมูลของระบบ จะไม่มีผลลัพธ์ว่าผ่านหรือไม่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 โดยการเพ่ิมสถานะทดสอบใหม่สามารถท าได้โดยกดปุ่มที่อยู่ด้านล่าง พร้อมทั้งเลือกว่าจะให้
ผลลัพธ์ของการทดสอบเป็นสถานะใด ในแต่ละสถานะของการทดสอบก็จะมีเง่ือนไขเพ่ือตรวจสอบว่า
ข้อมูลทรัพยากรของระบบที่น าไปทดสอบนั้นตรงกับเง่ือนไขที่ระบุหรือไม่ หากตรงเง่ือนไขใดเง่ือนไข
หนึ่งก็จะแสดงผลลัพธ์เป็นข้อความและสถานะของการทดสอบในกรณีทดสอบนั้น ๆ หากไม่ตรงก็จะ
ตรวจสอบเง่ือนไขถัดไปตามล าดับ ซ่ึงเม่ือไม่มีเง่ือนไขให้ตรวจสอบแล้วก็แสดงผลลัพธ์ตามค่าเริ่มต้น
ที่ต้ังไว้ โดยในกล่องของสถานะทดสอบจะมีปุ่มให้เพ่ิมเง่ือนไขของการทดสอบได้ 
 จากนั้นจะมีแถบเครื่องมือที่ใช้จัดการกับกรณีทดสอบ เช่น สร้างกรณีทดสอบใหม่ บันทึกกรณี
ทดสอบ หรือจ าลองการทดสอบ เป็นต้น ซ่ึงแถบเครื่องมือเหล่านี้จะอยู่ทางด้านมุมบนขวาเพ่ือใช้พ้ืนที่
ให้น้อยที่สุดและยังสามารถใช้งานได้อย่างสะดวก 
 ถัดมาจะเป็นการออกแบบหน้าต่างที่ใช้สร้างหรือแก้ไขข้อความที่ใช้แสดงผลลัพธ์ของการ
ทดสอบ โดยในแต่ละกล่องสถานะการทดสอบก็จะมีข้อความที่ใช้แสดงผลด้วย ซ่ึงสามารถกดปุ่มหรือ
คลิกที่ข้อความเพ่ือเปิดหน้าต่างแก้ไขขึ้นมาได้ แต่หน้าต่างนี้ มีความพิเศษตรงที่นอกจากจะใส่ข้อความ
เพ่ือแสดงผลตามปกติแล้ว ยังสามารถแสดงค่าต่าง ๆ ของระบบที่น ามาตรวจสอบได้อีกด้วย เพ่ือแจ้ง
ผู้ใช้ให้ทราบถึงความแตกต่างระหว่างค่าที่หามาได้กับค่าที่โปรแกรมต้องการ โดยเฉพาะในกรณีที่ผล
การทดสอบนั้นไม่ผ่าน 
 การออกแบบหน้าต่างจึงต้องมีส่วนที่ให้เลือกส่วนประกอบเพ่ือให้สามารถเลือกได้ว่าต้องการจะ
แสดงค่าของส่วนประกอบใด และสามารถลบส่วนประกอบที่เลือกไว้ได้หากไม่ต้องการให้แสดงค่าแล้ว 
ซ่ึงหน้าต่างแก้ไขข้อความแสดงผลนั้นจะเป็นหน้าต่างแบบ Pop-up ซ่ึงเป็นหน้าต่างที่ เปิดขึ้นมาทับ
หน้าจอหลัก เม่ือใช้งานเสร็จแล้วก็จะปิดลงไป เนื่องจากการเพ่ิมหรือแก้ไขข้อความแสดงผลนั้นไม่ได้
ถูกเรียกใช้งานบ่อยนัก จึงต้องออกแบบเพ่ือไม่ให้ไปบดบังพ้ืนที่ใช้งานของหน้าจอหลัก ดังรูปที่ 3.11 
 

 
รูปท่ี 3.11 การออกแบบหน้าต่างแสดงผลลัพธ์ 

 
  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 การออกแบบถัดมาคือโปรแกรม Test Suite ซ่ึงเป็นหน้าต่างจัดการชุดทดสอบ ที่จะต้อง
สามารถเพ่ิมกรณีทดสอบใหม่เข้ามาได้ และสามารถจัดล าดับของกรณีทดสอบได้ ซ่ึงเม่ือท าการ
ทดสอบระบบก็จะทดสอบเรียงตามกรณีทดสอบที่ได้จัดล าดับไว้ โดยจะต้องมีปุ่มเพ่ิมกรณีทดสอบ ที่
ถือว่าเป็นฟังก์ชันหลักส าหรับโปรแกรมนี้ ซ่ึงได้จัดไว้ด้านล่างและปรับให้มีขนาดใหญ่เพ่ือให้สามารถใช้
งานได้สะดวก ในแต่ละกรณีทดสอบที่ได้เพ่ิมมาแล้วก็จะต้องสามารถลบออกได้ จึงได้จัดวางปุ่มส าหรับ
ลบกรณีทดสอบไว้ท่ีมุมบนขวา เพ่ือไม่ให้บดบังข้อมูลของกรณีทดสอบ และโปรแกรม Test Suite นั้น
ก็จะมีแถบเครื่องมือที่ไว้จัดการชุดทดสอบเช่นเดียวกันกับโปรแกรม Self Service Tool คือ เครื่องมือ
สร้างชุดทดสอบใหม่ หรือบันทึกชุดทดสอบ และมีเครื่องมือที่ใช้สร้างสคริปต์จากชุดทดสอบเพ่ิมมา
ด้วย การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของโปรแกรม Test Suite แสดงได้ดังรูปที่ 3.12 
 

 

รูปท่ี 3.12 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของโปรแกรม Test Suite 
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 โปรแกรมสุดท้ายคือโปรแกรม System Test ซ่ึงจะเป็นการทดสอบระบบจากสคริปต์ที่ได้สร้าง
ไว้ โดยการออกแบบหน้าต่างจะไม่ซับซ้อนมากนัก เนื่องจากโปรแกรมนี้จะไม่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้ มี
เพียงการแสดงผลลัพธ์ของการทดสอบเท่านั้น 
 ผลลัพธ์จากการทดสอบจะแสดงตามล าดับของกรณีทดสอบที่ได้จัดไว้ และมีสัญลักษณ์ของ
สถานะการทดสอบ  เช่น  ถ้าหากกรณีทดสอบนี้ ให้ผลลัพธ์เป็น ผ่านก็จะแสดงสัญลักษณ์เป็ น
เครื่องหมายถูกสีเขียว หรือถ้าไม่ผ่านก็จะแสดงเป็นเครื่องหมายกากบาทสีแดง เป็นต้น และจะมีการ
นับจ านวนของแต่ละสถานะพร้อมทั้งแสดงผลเป็นแท็บด้านบน  โดยสีของแต่ละสถานะก็จะแตกต่าง
กันตามระดับของความส าคัญ ดังรูปที่ 3.13 

 

 

รูปท่ี 3.13 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของโปรแกรม System Test 
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บทที่ 4 

การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 
 โปรแกรมนี้พัฒนาโดยใช้แอปพลิเคชันเฟรมเวิร์คที่ชื่อว่า Electron ซ่ึงใช้ส าหรับสร้างเดสก์ท็อป
แอปพลิเคชัน ร่วมกับ Angular2 ซ่ึงเป็นเฟรมเวิร์คทางด้าน Front-end ที่ใช้ส าหรับจัดโครงสร้างของ
ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ให้ดูสวยงามและตอบสนองการใช้งานมากยิ่งขึ้น โดยในการพัฒนาจะ
ใช้ภาษา TypeScript เป็นหลัก 
 โปรแกรมตรวจสอบทรัพยากรระบบแบ่งเป็น 3 โปรแกรมย่อย ได้แก่ Self Service Tool, 
Test Suite, และ System Test เนื่องจากแต่ละโปรแกรมมีการท างานที่เป็นอิสระต่อกัน  จึงได้
แยกกันพัฒนาตามล าดับการท างาน ดังนี้ 
 
4.1  โปรแกรม Self Service Tool 

 ล าดับการท างานของโปรแกรมตรวจสอบทรัพยากรระบบนั้น จะเริ่มจากการสร้างกรณีทดสอบ 
โดยใช้โปรแกรม Self Service Tool ซ่ึงสามารถก าหนดเง่ือนไขของการทดสอบ และผลลัพธ์จากการ
ทดสอบได้ อีกทั้งยังมีเครื่องมือต่าง ๆ ที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการสร้างกรณีทดสอบอีกมากมาย 
เช่น การทดสอบในเครื่องของผู้ใช้ หรือจ าลองค่าของระบบเพ่ือใช้ในการทดสอบ เป็นต้น 

 4.1.1  การเลือกแพลตฟอร์ม 
 หลังจากที่เปิดโปรแกรมขึ้นมาแล้ว จะปรากฏหน้าต่างให้เลือกแพลตฟอร์มส าหรับการสร้าง
กรณีทดสอบ  ซ่ึ งในแต่ละกรณีทดสอบจะรองรับเพียงแพลตฟอร์มเดียวเท่านั้น  โดย เม่ือ เลือก
แพลตฟอร์มแล้วจะไม่สามารถเปลี่ยนภายหลังได้ ผู้ใช้งานจึงต้องทราบก่อนว่ากรณีทดสอบที่ก าลัง
สร้างนั้นจะท างานบนแพลตฟอร์มใด และการเลือกแพลตฟอร์มนั้นมีผลต่อส่วนประกอบที่จะมีให้เลือก 
เช่น หากเลือกกรณีทดสอบส าหรับแพลตฟอร์ม Linux ก็จะไม่สามารถใช้งานส่วนประกอบของ 
Microsoft Update Patch (KB) ได้ เนื่องจากส่วนประกอบนี้ มีในแพลตฟอร์ม Windows เท่านั้น 
เป็นต้น หน้าจอการเลือกแพลตฟอร์มแสดงดังรูปที่ 4.1 
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รูปท่ี 4.1 การเลือกแพลตฟอร์มส าหรับกรณีทดสอบ 
 
 4.1.2  หน้าต่างการท างานหลัก 
 หลังจากที่เลือกแพลตฟอร์มแล้ว ก็จะปรากฏหน้าต่างการท างานหลักของโปรแกรม ซ่ึงมีแถบ
เครื่องมืออยู่ มุมบนซ้าย และแพลตฟอร์มที่ เลือกไว้จะระบุอยู่ มุมบนขวาของหน้าจอ การใช้งานจะแบ่ง
ออกเป็น 2 ส่วน คือ การออกแบบ และการทดสอบ โดยแบ่งอยู่ในรูปของแท็บ ซ่ึงสามารถสลับไปมา
ได้ตลอดเวลา ฟังก์ชันหลักที่ใช้ คือ การเพ่ิมเง่ือนไขของการทดสอบ โดยแต่ละเง่ือนไขจะแบ่งตาม
สถานะของการทดสอบ ซ่ึงมี 4 สถานะ คือ สถานะผ่าน สถานะแจ้งเตือน สถานะไม่ผ่าน และสถานะ
ของการแสดงข้อมูล และมีการแบ่งสีตามสถานะนั้น ๆ ดังรูปที่ 4.2 
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รูปท่ี 4.2 หน้าต่างหลักของโปรแกรม Self Service Tool 
 

 จากรูปที่ 4.2 ประกอบไปด้วยส่วนที่ 1 เป็นส่วนของปุ่มเพ่ิมผลลัพธ์ของการทดสอบซ่ึงแบ่งตาม
สถานะของการทดสอบทั้ง 4 แบบ ส่วนที่ 2 เป็นส่วนของแถบเครื่องมือต่าง ๆ ได้แก่ การสร้างกรณี
ทดสอบใหม่ การเปิดกรณีทดสอบที่บันทึกไว้ การบันทึกกรณีทดสอบที่ก าลังท าอยู่  และการทดสอบที่
เครื่องของผู้ใช้ ถัดมาในส่วนที่ 3 คือส่วนรายละเอียดของกรณีทดสอบ คือ ชื่อกรณีทดสอบ และ
ค าอธิบายของกรณีทดสอบ โดยสามารถคลิกที่รูปดินสอเพ่ือแก้ไขได้ และส่วนสุดท้ายคือส่วนที่ 4 ซ่ึง
เป็นเครื่องมือที่ใช้จ าลองการทดสอบโดยระบุค่าต่าง ๆ ของระบบที่ต้องการทดสอบ 

 4.1.3  การเพ่ิมผลลัพธ์ของการทดสอบ 
 การเพ่ิมผลลัพธ์ของการทดสอบสามารถท าได้โดยการกดปุ่มเพ่ิมเง่ือนไข โดยจะอยู่ในส่วนที่ 1 
ของรูปที่ 4 .2 ซ่ึงแบ่งออกตามสถานะของการทดสอบ เม่ือผู้ใช้กดปุ่ ม PASS โปรแกรมก็จะสร้างกล่อง
ผลลัพธ์ของกรณีทดสอบที่ให้ผลลัพธ์เป็นผ่านเพ่ิมมา ซ่ึงกล่องผลลัพธ์นั้นก็สามารถเพ่ิมเง่ือนไขที่
ต้องการได้ พร้อมทั้งเพ่ิมข้อความที่จะแสดงผลเม่ือเง่ือนไขเป็นจริง โดยหน้าจอการเพ่ิมกล่องผลลัพธ์
ของกรณีทดสอบแสดงดังรูปที่ 4.3 
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รูปท่ี 4.3 กล่องผลลัพธ์ของกรณีทดสอบ 
 

 จากรูปที่ 4.3 จะเห็นว่าเม่ือกดปุ่ม FAIL แล้วจะมีกล่องผลลัพธ์เพ่ิมมา 2 กล่อง นั่นคือ กล่อง 
Fail ซ่ึงจะมีปุ่มให้เพ่ิมเง่ือนไขของการทดสอบ โดยถ้าเง่ือนไขเป็นจริงก็จะแสดงผลลัพธ์ของการ
ทดสอบตาม Display Text ของกล่องนั้น ๆ ถัดมาคือกล่อง Default เป็นกล่องที่ถูกสร้างขึ้นมาโดย
อัตโนมัติ เพ่ือไว้รองรับในกรณีที่การทดสอบนั้นไม่ตรงกับเง่ือนไขใดเลย ก็จะแสดงผลลัพธ์สถานะและ
ข้อความตามที่ระบุไว้ในกล่อง Default 
 ประเภทของกรณีทดสอบนั้นแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ การทดสอบตามปกติซ่ึงจะมีผลลัพธ์
เป็น Pass, Alert, หรือ Fail และการแสดงข้อมูลของระบบเท่านั้น (Info) โดยจะแยกกันอย่างชัดเจน 
จากรูปที่ 4.3 จะเห็นว่าเม่ือเพ่ิมกล่องผลลัพธ์ Fail ซ่ึงหมายถึงเป็นประเภทการทดสอบแบบปกติ ก็จะ
ไม่สามารถเพ่ิมผลลัพธ์ที่เป็น Info ได้ และหากเลือกเป็นการแสดงข้อมูลระบบ ก็จะไม่สามารถเพ่ิม
กล่องผลลัพธ์อ่ืนได้เช่นกัน 
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 4.1.4  การเพ่ิมเงื่อนไขของการทดสอบ 
 ในแต่ละกล่องผลลัพธ์ของการทดสอบนั้นจะมีปุ่มให้กดเพ่ือเพ่ิมเง่ือนไขของการทดสอบ เม่ือกด
แล้วจะปรากฏหน้าต่างขึ้นดังรูปที่ 4.4 โดยการเพ่ิมเง่ือนไขจะเริ่มจากการเลือกส่วนประกอบที่มีมาให้
ก่อน โดยจะเป็นรายการอยู่ทางด้านซ้าย ซ่ึงแบ่งตามกลุ่มของส่วนประกอบ ถัดมาเป็นการก าหนดค่า
และเง่ือนไขของส่วนประกอบนั้น โดยตัวอย่างในรูปที่ 4.4 นั้นเลือกส่วนประกอบที่จะน ามาทดสอบ
เป็น Microsoft Office Word โดยมีเง่ือนไขคือ หากเวอร์ชันของ Microsoft Office Word นั้นต่ า
กวา่ 12.0 (Microsoft Word 2007) ก็จะให้ผลลัพธ์เป็น Fail ดังรูปที่ 4.5 
 เง่ือนไขของการทดสอบในแต่ละกล่องผลลัพธ์นั้นสามารถเพ่ิมได้ไม่จ ากัด และเง่ือนไขเหล่านั้น
น ามาเชื่อมกันด้วยตัวด าเนินการทางตรรกศาสตร์ คือ “หรือ” (OR) หมายความว่าเม่ือเง่ือนไขใด
เง่ือนไขหนึ่งเป็นจริงก็จะแสดงผลลัพธ์ของการทดสอบตามกล่องนั้น ๆ 
 

 

รูปท่ี 4.4 การเพ่ิมเง่ือนไขที่จะใช้ทดสอบ 
 

  

รูปท่ี 4.5 ผลลัพธ์เม่ือไม่ผ่านการทดสอบ 
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 4.1.5  การเพ่ิมข้อความแสดงผล 
 การเพ่ิมข้อความแสดงผลของแต่ละกล่องผลลัพธ์การทดสอบ โดยขณะท าการทดสอบนั้น เม่ือ
เง่ือนไขใดเง่ือนไขหนึ่งเป็นจริงก็จะแสดงผลลัพธ์ท่ีหน้าจอ และเนื่องจากในหนึ่งกรณีทดสอบนั้น
สามารถแสดงได้เพียงผลลัพธ์เดียว จึงต้องใส่ผลลัพธ์ให้ครบถ้วนและสอดคล้องกับกรณีทดสอบ เช่น 
การทดสอบ Microsoft Office Word หากไม่รองรับเวอร์ชันที่ระบุในเง่ือนไข ในการแสดงผลก็ควร
จะบอกด้วยว่ารองรับเวอร์ชันใดบ้าง เป็นต้น 
 การแสดงผลนั้นนอกจากจะแสดงเป็นข้อความตามปกติแล้วยังสามารถแสดงข้อมูลอ่ืน ๆ ที่เก็บ
มาได้ด้วย โดยเลือกจากส่วนประกอบเช่นเดียวกับการเพ่ิมเง่ือนไขของการทดสอบ เม่ือกดเลือก
ส่วนประกอบที่ต้องการแล้วจะปรากฏข้อความพิเศษเพ่ิมเข้ามาในกล่องข้อความและกล่องแสดงข้อมูล
ของส่วนประกอบที่เลือก ซ่ึงหากไม่ต้องการแล้วก็สามารถกดลบได้ เม่ือลบแล้วข้อความพิเศษก็จะ
หายไปเช่นกัน หน้าจอการเพ่ิมข้อความแสดงผลของกล่องผลลัพธ์แสดงดังรูปที่ 4.6 
 

 

รูปท่ี 4.6 การเพ่ิมข้อความแสดงผลของกล่องผลลัพธ์ 
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 4.1.6  การทดสอบท่ีเครื่องผู้ใช้ 
 ในขณะที่ก าลังสร้างกรณีทดสอบนั้น ผู้ใช้อาจจะต้องการทดสอบการท างานของกรณีทดสอบที่
สร้างว่าจะได้ผลลัพธ์ตรงตามที่ต้องการหรือไม่ ซ่ึงสามารถท าได้โดยใช้เครื่องที่ช่วยทดสอบในระบบ
คอมพิวเตอร์ของผู้ใช้เอง โดยค่าทรัพยากรต่าง ๆ ที่จะน ามาทดสอบได้มาจากการไปเก็บข้อมูลจริง
ภายในระบบคอมพิวเตอร์ ดังรูปที่ 4.7 
 

 

รูปท่ี 4.7 การทดสอบในระบบของผู้ใช้ 
 

 จากรูปที่ 4.7 จะเห็นว่ามีการก าหนดเง่ือนไขของการทดสอบโดยใช้ข้อมูลเวอร์ชันของโปรแกรม 
Microsoft Office ที่ถูกติดต้ังอยู่ในระบบคอมพิวเตอร์ เม่ือกดปุ่มทดสอบการท างานจึงมีการเข้าไป
เก็บข้อมูลจริงจากระบบคอมพิวเตอร์นั้น ๆ โดยข้อมูลที่ได้ คือ Microsoft Office เวอร์ชัน 2007 ที่ มี
เลขเวอร์ชันทางเทคนิค คือ 12.0 ซ่ึงไม่ตรงกับเง่ือนไขใดเลย จึงให้ผลลัพธ์เป็นผ่านการทดสอบ ตามที่
ก าหนดไว้ในกล่อง Default 
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 4.1.7  การจ าลองค่าของระบบ 
 จากหัวข้อที่ 4 .1.6 จะเห็นว่าผู้ใช้สามารถที่จะทดสอบการท างานของกรณีทดสอบที่ก าลังสร้าง
อยู่ได้ในระบบของตนเอง เป็นการพิสูจน์ว่ากรณีทดสอบนี้สามารถใช้งานได้จริง แต่ก็ยังมีข้อจ ากัด
ทางด้านทรัพยากร ซ่ึงหากต้องการทดสอบให้ครบทุกกรณีจะต้องใช้ทรัพยากรจ านวนมากมาทดสอบ 
จึงได้มีเครื่องมือที่ช่วยให้การทดสอบนั้นง่ายขึ้น โดยผู้ใช้สามารถก าหนดค่าต่าง  ๆ ของระบบที่จะ
ทดสอบได้เองผ่านเครื่องมือจ าลองการทดสอบ ดังรูปที่ 4 .8 โดยจะแบ่งออกเป็นสองฝั่ง ฝั่งแรกเป็น
การจ าลองค่า ซ่ึงจะมีช่องให้ใส่ค่าเข้าไปได้ ตามส่วนประกอบทั้งหมดที่ได้เลือกไว้ ถัดมาจะเป็นการใส่
ค่าผลลัพธ์ของการทดสอบที่คาดหวัง ซ่ึงหากกรณีทดสอบนั้นใช้ส่วนประกอบจ านวนมาก ก็จะมีค่าให้
ใส่จ านวนมากเช่นกัน จึงได้มีเครื่องมือที่ใช้คัดลอกการจ าลองค่าได้ โดยการคลิกเลือกกรณีที่สนใจ 
จากนั้นกดปุ่ม CLONE FROM SELECTED CASE ด้านล่าง เพ่ือท าการคัดลอกค่าที่จ าลองไว้มาใส่ใน
กรณีใหม่ 
 การทดสอบค่าที่จ าลองพร้อมผลลัพธ์ที่คาดหวังสามารถท าได้สองวิธี คือ ทดสอบแยกแต่ละ
กรณี หรือทดสอบทั้งหมดในครั้งเดียว ซ่ึงในกรณีปกตินั้นผลลัพธ์จากการจ าลองการทดสอบจะต้อง
ผ่านทั้งหมด เพ่ือเป็นการบอกว่ากรณีทดสอบนี้ให้ผลลัพธ์ถูกต้องส าหรับทุก ๆ ระบบคอมพิวเตอร์ที่
น าไปใช้งานนั่นเอง 
 

 

รูปท่ี 4.8 การจ าลองค่าของทรัพยากรระบบในการทดสอบ 
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 4.1.8  การเพ่ิมชื่อและค าอธิบายกรณีทดสอบ 
 การอธิบายว่ากรณีทดสอบนั้นเป็นการทดสอบในรูปแบบใด สามารถท าได้โดยการก าหนดชื่อ
ของกรณีทดสอบ และค าอธิบายกรณีทดสอบ เพ่ือให้ผู้ตรวจสอบสามารถท าความเข้าใจกับกรณี
ทดสอบใหม่ ๆ ได้เร็วยิ่งขึ้น และที่ส าคัญคือชื่อและค าอธิบายกรณีทดสอบนั้นจะแสดงต่อผู้ใช้ขณะ
น าไปทดสอบจริงด้วยสคริปต์ทดสอบ การเพ่ิมชื่อและค าอธิบายกรณีทดสอบแสดงดังรูปที่ 4.9 
 

 

รูปท่ี 4.9 การเพ่ิมชื่อและค าอธิบายกรณีทดสอบ 
 

 จากรูปที่ 4 .9 ได้ก าหนดชื่อและค าอธิบายของกรณีทดสอบเรียบร้อยแล้ว  จึงกดปุ่มยืนยัน 
จากนั้นในหน้าต่างโปรแกรมก็จะปรากฏชื่อของกรณีทดสอบตามที่ได้ก าหนดไว้ และเพ่ือเป็นการ
ประหยัดพ้ืนที่ ค าอธิบายของกรณีทดสอบที่ได้ก าหนดไว้จะไม่ถูกน ามาแสดงผล และผู้ใช้สามารถแก้ไข
ชื่อและค าอธิบายกรณีทดสอบได้ตลอดเวลา โดยการกดปุ่มรูปดินสอที่อยู่ถัดจากชื่อกรณีทดสอบ ดัง
รูปที่ 4.10 
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รูปท่ี 4.10 กรณีทดสอบหลังแก้ไขชื่อและค าอธิบาย 
 
 โปรแกรม Self Service Tool ใช้เพ่ือสร้างกรณีทดสอบ โดยมีฟังก์ชันส าหรับอ านวยความ
สะดวกในการใช้งานมากมาย เช่น ฟังก์ชันทดสอบการท างาน การจ าลองค่าของระบบที่ต้องการจะ
ทดสอบ การบันทึกกรณีทดสอบที่ยังสร้างไม่เสร็จ เป็นต้น  โดยตัวอย่างหน้าจอของกรณีทดสอบแสดง
ดังรูปที่ 4.11 
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รูปท่ี 4.11 ตัวอย่างกรณีทดสอบ 
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4.2  โปรแกรม Test Suite 

 โปรแกรม Test Suite มีไว้ส าหรับจัดการกับชุดทดสอบ โดยชุดทดสอบนั้นจะประกอบไปด้วย
กรณีทดสอบจ านวนมาก ส าหรับโปรแกรมตรวจสอบทรัพยากรระบบนั้นจะมีชุดทดสอบเพียงชุดเดียว 
ดูแลและจัดการโดยผู้ตรวจสอบ ที่ มีหน้าที่ตรวจสอบกรณีทดสอบที่ส่งมาจากผู้ใช้ภายใน หลังจากที่
สร้างเสร็จแล้ว เม่ือทดสอบแล้วว่ามีความปลอดภัยและใช้งานได้อย่างถูกต้องก็จะท าการเ พ่ิมกรณี
ทดสอบใหม่เข้าไปในชุดทดสอบ 

 4.2.1  หน้าต่างการท างานหลัก 
 เม่ือเปิดโปรแกรมขึ้นมาแล้ว จะปรากฏหน้าต่างส าหรับจัดการชุดทดสอบ โดยมีแถบเครื่องมือ
อยู่ทางด้านซ้ายบนเช่นเดียวกันกับโปรแกรม Self Service Tool เพ่ือให้เป็นไปในแนวทางเดียวกัน 
และมีปุ่มส าหรับเพ่ิมกรณีทดสอบ โดยจะเพ่ิมกรณีทดสอบใหม่เข้าไปในรายการของกรณีทดสอบซ่ึงอยู่
ตรงกลางของหน้าจอ ดังรูปที่ 4.12 
 

 

รูปท่ี 4.12 หน้าต่างหลักของโปรแกรม Test Suite 
 
 จากรูปที่ 4.12 ส่วนที่ 1 คือปุ่มเพ่ิมกรณีทดสอบ ส าหรับกรณีทดสอบที่ตรวจสอบแล้ว ส่วนที่ 2 
คือรายการของกรณีทดสอบที่อยู่ในชุดทดสอบ โดยกรณีทดสอบใหม่ที่ เพ่ิมเข้ามาก็จะมาต่อท้าย
รายการ ซ่ึงรายการนี้สามารถจัดล าดับได้ว่าต้องการให้ทดสอบกรณีใดก่อน และส่วนที่ 3 เป็นแถบ
เครื่องมือที่ใช้จัดการชุดทดสอบ ได้แก่ การสร้างชุดทดสอบใหม่ การเปิดชุดทดสอบที่บันทึกไว้ การ
บันทึกชุดทดสอบ และการแปลงชุดทดสอบให้เป็นสคริปต์ที่สามารถน าไปใช้งานได้ 
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 4.2.2  การเพ่ิมกรณีทดสอบใหม่ 
 การเพ่ิมกรณีทดสอบใหม่ ท าได้โดยกดปุ่มเพ่ิมกรณีทดสอบที่อยู่ ด้านล่างของหน้าต่าง จากนั้น
จะมีหน้าต่างให้เลือกไฟล์กรณีทดสอบจากที่เก็บข้อมูลของผู้ใช้ โดยกรณีทดสอบนั้นถูกบันทึกเป็น
นามสกุล JSON ซ่ึงเป็นรูปแบบการเก็บข้อมูลที่เป็นที่นิยม หลังจากเลือกกรณีทดสอบแล้ว จะเห็นว่า
กรณีทดสอบที่เพ่ิมเข้ามาใหม่นั้นจะอยู่ล าดับท้ายสุดของรายการ ดังรูปที่ 4.13 และรูปที่ 4.14 
 

 

รูปท่ี 4.13 การเพ่ิมกรณีทดสอบเข้าไปในชุดทดสอบ 
 

 

รูปท่ี 4.14 รายการของกรณีทดสอบที่อยู่ในชุดทดสอบ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4.2.3  การจัดล าดับกรณีทดสอบ 
 การท างานของโปรแกรมนั้นจะเรียงล าดับตามกรณีทดสอบที่อยู่ในรายการ ดังนั้น จึงต้อง
สามารถปรับเปลี่ยนล าดับของกรณีทดสอบได้เพ่ือความสะดวกในการใช้งาน ท าให้ไม่ต้องค านึงถึงการ
จัดล าดับขณะเพ่ิมกรณีทดสอบใหม่เข้ามา เนื่องจากสามารถปรับเปลี่ยนล าดับของกรณีทดสอบได้
ตลอดเวลา การจัดล าดับกรณีทดสอบแสดงดังรูปที่ 4.15 และรูปที่ 4.16 
 

 

รูปท่ี 4.15 เลือกกรณีทดสอบที่ต้องการปรับล าดับ 
 

 

รูปท่ี 4.16 รายการของกรณีทดสอบหลังการปรับล าดับ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



48 
 

 

 4.2.4  การสร้างสคริปต์ทดสอบ 
 ในการท าให้ชุดทดสอบสามารถน าไปใช้งานได้จริงนั้น จะต้องถูกแปลงเป็นสคริปต์ทดสอบ
เสียก่อน โดยการกดปุ่ม Publish ซ่ึงกรณีทดสอบทั้งหมดที่อยู่ในชุดทดสอบจะถูกแปลงเป็นสคริปต์
ทดสอบเพียงหนึ่งไฟล์ ที่สามารถน าไปใช้งานได้ทันที หลังจากท าการแปลงเสร็จเรียบร้อยแล้วจะมี
หน้าต่างขึ้นมาให้ใส่ชื่อและบันทึกไฟล์สคริปต์ทดสอบ ดังรูปที่ 4.17 และรูปที่ 4.18 
 

 

รูปท่ี 4.17 การสร้างสคริปต์ทดสอบ 
 

 

รูปท่ี 4.18 การบันทึกสคริปต์ทดสอบ 
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 โปรแกรม Test Suite ใช้เพ่ือรวบรวมกรณีทดสอบที่สมบูรณ์แล้วเข้าด้วยกันเป็นชุดทดสอบ 
สามารถจัดล าดับกรณีทดสอบได้หากต้องการทดสอบตามล าดับความส า คัญ โดยทดสอบกรณีที่ มี
ความส าคัญมากที่สุดก่อน และสามารถแปลงชุดทดสอบที่สมบูรณ์แล้วให้กลายเป็นสคริปต์ทดสอบ 
เพ่ือน าไปใช้งานจริง ตัวอย่างของชุดทดสอบแสดงดังรูปที่ 4.19 

 

 

รูปท่ี 4.19 ตัวอย่างชุดทดสอบ 
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4.3  โปรแกรม System Test 

 โปรแกรม System Test เป็นโปรแกรมที่ใช้ส าหรับการทดสอบที่เครื่องของผู้ใช้จริง ๆ โดยใช้
สคริปต์ทดสอบที่ได้จากโปรแกรม Test Suite ซ่ึงจะสั่งสคริปต์นั้นให้ท างาน โดยการท างานของ 
System Test คือจะไปเก็บข้อมูลของระบบคอมพิวเตอร์ที่ เรียกใช้โปรแกรมตามที่ก าหนดไว้ในสคริปต์
ทดสอบ เช่น ข้อมูลของระบบปฏิบัติการ ความเร็วของหน่วยประมวลผล หรือข้อมูลของโปรแกรม 
Microsoft Office ที่ ติดต้ังอยู่  เป็นต้น ขึ้นอยู่ กับว่าในแต่ละกรณีทดสอบนั้นต้องการข้อมูลใดเพ่ือ
น ามาทดสอบบ้าง หลังจากได้ข้อมูลทรัพยากรของระบบมาครบถ้วนแล้วก็จะน ามาตรวจสอบกับแต่ละ
กรณีทดสอบ ว่าตรงกับเง่ือนไขใดบ้าง แล้วจึงแสดงผลลัพธ์พร้อมทั้งสถานะของการทดสอบของแต่ละ
กรณีทดสอบ โดยตัวอย่างของการท างานแสดงดังรูปที่ 4.20 และรูปที่ 4.21 
 

 

รูปท่ี 4.20 โปรแกรม System Test ขณะท าการทดสอบ 
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รูปท่ี 4.21 ผลลัพธ์การทดสอบของโปรแกรม System Test 
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บทที่ 5 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
5.1  สรุปผลการด าเนินงาน 

 โปรแกรมตรวจสอบทรัพยากรระบบสามารถช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้งานที่ก าลังสร้าง
แอปพลิเคชันใหม่ แล้วต้องการเครื่องมือที่ช่วยในการตรวจสอบว่าทรัพยากรของระบบที่จะท างานนั้น
เพียงพอต่อความต้องการหรือไม่ โดยมีความสะดวกในการใช้งาน เนื่ องจากโปรแกรมนี้ออกแบบมา
ส าหรับผู้ใช้งานทั่วไป ใช้งานผ่านส่วนต่อประสานกราฟิกที่เข้าใจง่าย มีเครื่องมือที่ช่วยให้การสร้าง
กรณีทดสอบมีความสะดวกมากขึ้น ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์ ก็สามารถสร้างกรณีทดสอบและชุดทดสอบได้ อีกทั้งยังรองรับการท างานแบบ
หลายแพลตฟอร์ม ท าให้สามารถน าไปใช้งานได้ในทุกแอปพลิเคชัน 
 
5.2  ข้อจ ากัดของสหกิจศึกษา 

 1)  ส่วนประกอบพ้ืนฐานที่มีมาให้นั้นยังมีจ านวนไม่มากนัก ซ่ึงสามารถใช้สร้างกรณีทดสอบ
โดยทั่วไปได้ แต่หากต้องการทดสอบค่าบางอย่างของระบบที่โปรแกรมยังไม่ร องรับ ผู้ใช้จะต้องเขียน
โปรแกรมเพ่ือสร้างส่วนประกอบใหม่ขึ้นมาด้วยตนเอง 
 2)  จ าเป็นต้องใช้เซิร์ฟเวอร์ในการเก็บสคริปต์ทดสอบที่แปลงมาจากชุดทดสอบ เพ่ือให้ผู้ใช้
โปรแกรมทั้งหมดได้ใช้สคริปต์ที่ปรับปรุงล่าสุดเสมอ 
 
5.3  ข้อเสนอแนะในการพัฒนาสหกิจศึกษา 

 1)  เพ่ือความสะดวกมากยิ่งขึ้นในการทดสอบโดยการจ าลองค่าของทรัพยากรระบบ หากมี
เครื่องมือที่ช่วยติดตามการทดสอบในกรณีที่ผลการทดสอบนั้นไม่ผ่าน ว่ามีการตรวจสอบเง่ือนไข
ใดบ้าง พร้อมทั้งแสดงค่าและผลลัพธ์ของการตรวจสอบ โดยเรียงตามล าดับของเง่ือนไขที่ตรวจสอบ ก็
จะท าให้ผู้ใช้ทราบว่าผลการทดสอบนั้นไม่ผ่านเพราะเหตุใด 
 2)  การแยกกลุ่มของกรณีทดสอบในหน้าต่างการจัดการชุดทดสอบ โดยขณะเพ่ิมกรณีทดสอบ
ใหม่เข้ามาจะสามารถเลือกได้ว่าจะจัดกรณีทดสอบนั้นอยู่ในกลุ่มใด เช่น กลุ่มการทดสอบฮาร์ดแวร์ 
กลุ่มการทดสอบซอฟต์แวร์ในระบบ หรือกลุ่มการทดสอบระบบเครือข่าย เป็นต้น 
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