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บทที่ 1 
 

บทนํา 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

การทดสอบซอฟตแวรเปนกิจกรรมที่สําคัญในกระบวนการผลิตซอฟตแวร เพื่อใหได

ซอฟตแวรที่ทํางานไดถูกตองตรงตามความตองการของลูกคา และการทดสอบสวนตอประสาน

แบบกราฟกกับผูใช หรือจียูไอ (Graphical User Interface: GUI) ซึ่งเปนสวนที่ติดตอกับผูใช

โดยตรงนั้นก็เปนสิ่งสําคัญ เนื่องจากปจจุบันซอฟตแวรทั่วๆ ไปมีการใชสวนตอประสานกราฟกกับ

ผูใชกันมากมาย  เพราะความสะดวกและใชงานไดงายกวาการใชงานแบบบรรทัดคําสั่ง 

(Command line) ที่ใชในสมัยกอน ซึ่งหากมีขอผิดพลาดเกิดขึ้นกับสวนตอประสานกราฟกกับผูใช

ก็เสมือนระบบทํางานผิดพลาด แมวาตัวแอพพลิเคชันโปรแกรมอาจทํางานไดถูกตองก็ตาม แตการ

ทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชยังไมมีวิธีการที่เปนมาตรฐานสากล มีหลายงานวิจัยที่

พยายามจะสรางวิธีการที่จะทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใช เชน Memon et al. [1] ไดทํา

การวิจัยเรื่องของการทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใช และไดนําเสนอการทดสอบโดยใช

แผนงานปญญาประดิษฐ (AI planning) ในการสรางกรณีทดสอบ (Test Case) ซึ่งแผนดังกลาว

ไดมาจากการมองการทํางานในระดับของภารกิจ (Task) เนื่องจากถาทําการทดสอบจากโครงสราง

ของสวนตอประสานกราฟกกับผูใชซึ่งปกติสามารถแทนไดดวยเครื่องสถานะจํากัด (Finite State 

Machine) จะไดกรณีทดสอบเปนจํานวนมหาศาล ซึ่งบางกรณีทดสอบไมสามารถใชงานได หรือใช

งานไดแตไมมีประโยชนในการทํางานจริง แตในกรณีของการสรางกรณีทดสอบจากระดับของ

ภารกิจจะไดกรณีทดสอบที่สามารถใชงานไดจริง โดยครอบคลุมทุกหนาที่การทํางานของระบบ

และปริมาณของกรณีทดสอบไมมากจนเกินไปดวย 

จากความเปนมาขางตน จึงมีแนวคิดวาควรจะสรางกรณีทดสอบจากระดับของภารกิจ 

และมีงานวจิัยของ Phillips et al. [2] นําเสนอการใช แผนภาพยสูเคส (Use Case Diagram) 

คําอธิบายยูสเคส (Use Case Description) และแผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) มา

ประยุกตใชรวมกันเพื่อทาํการออกแบบสวนตอประสานกราฟกกับผูใช ผูวิจัยจงึมีแนวความคดิวา

ถาสามารถระบุภารกิจไดตั้งแตขั้นตอนการออกแบบระบบ ก็ควรจะสรางกรณีทดสอบของสวนตอ

ประสานกราฟกกับผูใชไดตั้งแตขั้นตอนนี้เชนกนั ดงันัน้จึงมีแนวความคิดที่จะนําแผนภาพยูสเคส 

คําอธิบายยูสเคส และแผนภาพกจิกรรมมาประยุกตใหสามารถสรางกรณีทดสอบของสวนตอ

ประสานกราฟกกับผูใช และนําขอกาํหนดของซอฟตแวร (Software Specification) เปนตัวบงชี้
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ความครบถวนถูกตองของหนาทีก่ารทาํงานระบบ เพือ่เปนการประหยัดเวลาในการทดสอบสวน

ตอประสานกราฟกกับผูใชเนือ่งจากการออกแบบกรณีทดสอบสามารถทําไปพรอมกบัการสรางตวั

โปรแกรม เมื่อทําการสรางตวัโปรแกรมสําเร็จก็สามารถทาํการทดสอบไดทันท ีนอกจากนี้ความเปน

อัตโนมัติของการสรางกรณทีดสอบจะชวยประหยัดเวลาและทรัพยากรที่ใชในขั้นตอนการทดสอบ 

กอปรกับแผนการทดสอบในงานวิจัยนี้จะเปนการนําตวัดําเนนิการ (Operator) ซึ่งเปนชุดของ

เหตุการณ (Event) ที่ใชทดสอบมาเรียงตอกัน โดยตวัดําเนินการหนึง่ๆ อาจใชไดในหลายภารกจิ 

ดังนัน้จึงเปนการประหยัดทรัพยากรในการสรางแผนการทดสอบ โดยสามารถนํากลบัมาใชใหมได 

(Reuse) 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อสรางแผนสําหรับการทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชจากแผนภาพ     

ยูสเคส คําอธิบายยูสเคส แผนภาพกิจกรรม และแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี (WND 

diagram) โดยเนนการทดสอบหนาที่การทํางาน ซึ่งครอบคลุมทุกภารกิจในระบบ 

2. เพื่อประเมินผลการใชงานไดจริงของกรณีทดสอบที่สรางขึ้น 

1.3 ขอบเขตของการวิจยั 

1. สรางกรณีทดสอบโดยใชหลักการของความครอบคลุมหนาที่การทํางานของระบบ 

2. พัฒนาเครื่องมือในการสรางกรณีทดสอบจียูไอในรูปแบบของเอกสารเอกซเอ็มแอล 

(XML document) หลังจากไดแผนภาพยสูเคส คําอธิบายยูสเคส แผนภาพกิจกรรม 

และแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดแีลว 

3. แผนการทดสอบในงานวิจัยนี้ เงื่อนไขกอนหนาและเงื่อนไขตามหลังนั้นจะให

ผูออกแบบทดสอบเปนผูแทรกลงในกรณีทดสอบเอง 

4. การประเมินการใชงานไดจริงจะทําการนําระบบมาทําการทดสอบ 1 ระบบ โดย

ระบบดังกลาวจะมีภารกิจไมต่ํากวา 10 ภารกิจ  

1.4 ขั้นตอนและวธิีดําเนนิการวิจัย 

1. ศึกษาวิธีการทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใช หลักการ ขอจํากัด และ

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2. ศึกษาแผนภาพยูเอ็มแอล ไดแก แผนภาพยูสเคส คําอธิบายยูสเคส แผนภาพ

ดับเบิลยูเอ็นดี และแผนภาพกิจกรรม 



 

 

  

 

3 

3. ศึกษาเอกซเอ็มแอลเพื่อนํามาจัดรูปแบบของแผนภาพตางๆ และกรณีทดสอบ 

4. ออกแบบวิธีการสรางและรูปแบบของแผนการทดสอบจากแผนภาพยูสเคส 

คําอธิบายยูสเคส แผนภาพกิจกรรมและแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี 

5. สรางเครื่องมือในการสรางแผนสําหรับการทดสอบ และทดสอบการทํางานของ

เครื่องมือ 

6. สรางเครื่องมือใชเพื่อทดสอบกรณีทดสอบที่สรางขึ้น รวมทั้งจัดเก็บและจัดทํา

รายงานผลการทดสอบ 

7. วิเคราะหและสรุปผล 

8. จัดทํารายงานวิทยานิพนธ 

1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ไดวิธีการสรางกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชตั้งแตขั้นตอนการ

ออกแบบระบบ 

2. ไดเครื่องมือชวยสรางกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชจากเอกสารการ

ออกแบบระบบ 

3. ไดกรณีทดสอบที่เอื้อตอการนํากลับมาใชใหม 

1.6 ลําดับการจัดเรียงเนื้อหาในวิทยานพินธ 

วิทยานิพนธนี้แบงเนื้อหาออกเปน 5 บทดังตอไปนี้ บทที่ 1 เปนบทนําซึ่งกลาวถึง ความ

เปนมาและความสําคัญของปญหา รวมถึงวัตถุประสงคของการวิจัย บทที่ 2 กลาวถึงทฤษฎี

พื้นฐานและงานวิจัยที่เกี่ยวของในงานวิจัยนี้ บทที่ 3 กลาวถึงรายละเอียดทั้งหมดของการสราง

กรณีทดสอบจียูไอจากยูเอ็มแอล บทที่ 4 แสดงรายละเอียดของการทดสอบและผลการทดสอบ 

และบทที่ 5 เปนขอสรุปและขอเสนอแนะจากการวิจัย  

1.7 ผลงานทีตี่พิมพจากวทิยานพินธ 

สวนหนึ่งของวิทยานิพนธนี้ไดรับการตีพิมพเปนบทความทางวิชาการในหัวขอเร่ือง     

“GUI Test Case Generation from UML” โดย Yachai Limpiyakorn and Petnamkang 

Wongsuttipakorn, Proceedings of The 2005 International Conference on Software 

Engineering Research and Pratice, เลม 1 หนา 323-329 ในงานประชุมวิชาการ “The 2005 
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International Conference on Software Engineering Research and Practice (SERP’05)”   

ณ รัฐเนวาดา ประเทศสหรัฐอเมริกา ระหวางวันที่ 27-29 กรกฎาคม 2548 



 

บทที่ 2 
 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 บทนี้จะแบงเนือ้หาออกเปน 2 สวนดวยกัน โดยเนื้อหาในสวนแรกจะกลาวถึงทฤษฎีและ

แนวคิดพืน้ฐาน ซึง่ประกอบดวยการทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใช ยูเอ็มแอล และเนื้อหา

ในสวนที่สองจะกลาวถึงงานวิจัยที่เกี่ยวของกับงานวิจยันี ้

2.1 ทฤษฎทีี่เกี่ยวของ 

2.1.1 การทดสอบจียูไอ (GUI Testing)  

การทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชเปนกระบวนการที่ใชทรัพยากรในการทดสอบ

เปนจํานวนมาก ซึ่งปจจุบันในการพัฒนาซอฟตแวรสวนใหญยังไมมีขั้นตอนและกระบวนการ

ทดสอบที่ชัดเจนและมีประสิทธิภาพ 

แมวาจะมีงานวิจัยเปนจํานวนมาก [3, 4, 5, 6, 7] เกี่ยวกับการทดสอบสวนตอประสาน

กราฟกกับผูใช แตสวนใหญยังคงอยูในขั้นตอนการวิจัย และยังไมมีวิธีการที่ไดรับการยอมรับเปน

มาตรฐานในเชิงอุตสาหกรรม ทั้งนี้เพราะการทดสอบมีความซับซอนและมีลักษณะเฉพาะ ซึ่งตอง

ใชทั้งความรู แรงงาน และระยะเวลาในการดําเนินการ 

 วิธีการทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชแนวทางหลักๆ ในปจจุบัน แบงออกเปน 

1. การทดสอบโดยมนุษย คือ การทดสอบใชงานโดยมนุษย ซึ่งปจจุบันการพัฒนา

ซอฟตแวรเชิงอุตสาหกรรม สวนใหญยังคงใชวิธีนี้อยู ขอดีของวิธีนี้ คือ สามารถ

ทดสอบไดงาย ไมตองเตรียมการหรือใชขอมูลการออกแบบมาก แตจะใชเวลาใน

การทดสอบนาน และไมสามารถบอกไดวาทดสอบเทาใดจึงจะพอเพียง แนว

ทางการทดสอบแบงออกเปน 

•   การทดสอบโดยการทดลองใชงาน (Walkthrough) คือ การทดสอบโดยการ

ทดลองใชงานโปรแกรมในสวนการทํางานหลัก เพื่อหาขอผิดพลาด 

•   การทดสอบโดยการสังเกตการทํางานของผูใช (User observation) คือ การ

ทดสอบที่ใหผูใชไดทดลองใชงานจริง แลวสังเกตขอผิดพลาดที่ผูใชพบ 
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•   การทดสอบโดยการแจกจายชุดทดสอบ (Beta copies distribution) คือ 

การทดสอบที่แจกจายชุดทดสอบใหกับบุคคลที่สนใจไปทดลองใช และ

รายงานขอผิดพลาดกลับมา 

2. การทดสอบโดยเลียนแบบมนุษย คือ การทดสอบที่พยายามลดภาระในการทดสอบ

ของมนุษยลง โดยเลียนแบบพฤติกรรมการทดสอบของมนุษย เพื่อใหทดสอบได

มากขึ้นและเร็วข้ึน แตก็ยังคงมีขอเสียในเรื่องความเพียงพอในการทดสอบ 

(coverage criteria) แนวทางการทดสอบแบงออกเปน 

•   การทดสอบโดยเครื่องมือบันทึกและเลนซ้ํา (Capture & Replay) สวนใหญ

ใชในการทดสอบแบบรีเกรสชัน โดยเครื่องมือจะบันทึกลําดับของเหตุการณ

และผลลัพธของการทดสอบ เพื่อนํากลับมาใชทดสอบใหม เมื่อมีการ

เปลี่ยนแปลงแกไข และอาจนําชุดทดสอบไปใชกับโปรแกรมที่มีลักษณะการ

ทํางานคลายกันได 

•   การทดสอบโดยใชอัลกอริทมึเชิงพันธุกรรม (Genetic algorithm) [3] เปน

การทดสอบโดยพยายามที่จะเพิ่มความแปรผันใหกับชุดทดสอบ เพื่อใหได

ชุดทดสอบใหมๆ ที่แตกตางไปจากชุดทดสอบเดิม 

•   การทดสอบโดยการสุม (Random testing) [4] เปนการทดสอบโดยการสุม

สรางเหตุการณตางๆ ขึ้น เพื่อตรวจสอบผลลัพธที่ได 

3. การทดสอบโดยอัตโนมัติ คือ การทดสอบที่ใชโปรแกรมในการสรางและทดสอบชุด

ทดสอบ โดยเนนความครบถวนของชุดทดสอบ ใหครอบคลุมถึงทุกกรณีที่เปนไปได 

พิจารณาตามขอกําหนดในการออกแบบ ซึ่งขอดีคือ สามารถบอกไดชัดเจนวา

ทดสอบเทาใดจึงจะพอเพียง แตตองใชขอมูลการออกแบบที่ชัดเจน และมีกรณี

ทดสอบจํานวนมาก 

•   การทดสอบโดยใชเครื่องสถานะ (State machine testing) [5] เปนการ

ทดสอบโดยพิจารณาระบบในรูปแบบของเครื่องสถานะ เพื่อตรวจสอบวาตรง

กับการออกแบบหรือไม ซึ่งจะมีจํานวนกรณีทดสอบมาก 

•   การทดสอบโดยการกําหนดเปาหมาย (Goal-driven testing) [6] เปนการ

ทดสอบการทํางานของระบบแตละหนาที่วาทํางานไดถูกตองครบถวนตามที่
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ไดออกแบบไวหรือไม โดยใชกราฟการทํางานเพื่อกําหนดชุดทดสอบ

ทั้งหมดที่เปนไปได ซึ่งจะลดจํานวนกรณีทดสอบลง  

4. การทดสอบโดยใชวิธีการฟอรมอล [7] คือ การทดสอบโดยการแปลงการออกแบบ

ใหอยูในรูปแบบเชิงคณิตศาสตร เพื่อนําไปตรวจสอบกับชิ้นงาน ซึ่งเปนวิธีที่มีความ

ซับซอน และตองอาศัยผูเชี่ยวชาญ มักใชในระบบที่มีความสําคัญสูง 

2.1.2 ยูเอ็มแอล (Unified Modeling Language) [8] 

ยูเอ็มแอลเปนภาษาที่ใชในการอธิบายโครงสราง และการทํางานของระบบซอฟตแวร ซึ่ง

จะสามารถอธิบายแนวคิดเชิงวัตถุไดอยางมีประสิทธิภาพ แผนภาพของยูเอ็มแอล ประกอบดวย 9 

แผนภาพหลัก แตจะขออธิบายเฉพาะแผนภาพที่ใชในงานวิจัยนี้ ไดแก 

2.1.2.1 แผนภาพยูสเคส [8] 

แผนภาพยูสเคสแสดงความสัมพันธระหวางผูใชกับยูสเคส โดยยูสเคสแสดงหนาที่การ

ทํางานของระบบ สวนประกอบของแผนภาพยูสเคส  

1. ผูใช (Actor) แสดงบทบาทของผูใชงานระบบ รูปที่ 1 แสดงสัญลักษณที่ใชแทน

ผูใชงานระบบ 

Actor

 

รูปที่ 1 ผูใชงานระบบ 

2. ยูสเคส (Use Case) แสดงหนาที่การทํางานของระบบ โดยอาจเปนหนาที่การ

ทํางานยอย หรือคลาส ใชวงรีเปนสัญลักษณแทนยูสเคส ดังแสดงในรูปที่ 2 

Use Case

 

รูปที่ 2 ยูสเคส 
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3. ความสัมพันธของยูสเคส (Use Case Relationships) ความสัมพนัธของยูสเคส

เกิดขึ้นเมื่อยูสเคสมีการเรียกหรือถูกเรียกใช โดยมากแลวจะเกิดความสัมพนัธแบบ

ระหวางผูใชกบัยูสเคสและความสมัพนัธแบบอินคลูด รูปแบบของความสัมพนัธ 

แสดงในรูปที่ 3  

•   ความสัมพันธ (Association) แสดงความสัมพันธระหวางผูใชกับยูสเคส 

แผนภาพยูสเคสใชเสนตรง 

•   อินคลูด (Include) เกิดขึ้นเมื่อยูสเคสหนึ่งเรียกใชงานอีกยูสเคสหนึ่ง ใชเสน

ตรงที่มีลูกศรชี้ไปยังยูสเคสที่ถูกเรียกใช และมีคําวา <<include>> กํากับบน

เสนลูกศร ตัวอยางเชนยูสเคสบี ถูกเรียกใชโดยยูสเคสเอ 

•   เอกซเทนด (Extend) เกิดขึ้นเมื่อยูสเคสหนึ่งไมสามารถทํางานไดตามปกตจิงึ

มียูสเคสอีกอันทํางานแทนเพื่อเปนทางเลือก  แผนภาพยูสเคสใชเสนตรงที่มี

หัวลูกศรชี้จากยูสเคสที่ถูกเอกซเทนด และมีคําวา <<extends>> กํากับบน

เสนลูกศร ตัวอยางเชนยูสเคสเอเอกซเทนดยูสเคสซี 

•   สืบทอด (Generalization) เกิดขึ้นเมื่อมีการสืบทอดระหวางยูสเคส ใชเสน

ตรงที่มีหัวลูกศรเปนรูปสามเหลี่ยมโปรง ชี้ไปยังยูสเคสตนแบบ ตัวอยางเชน

ยูสเคสบีและยูสเคสซี สืบทอดจากยูสเคสดี 

UseCaseD

UseCaseB

UseCaseC

User_Person UseCaseA

<<include>>

<<extend>>

 

รูปที่ 3 ความสัมพันธของยสูเคสแบบตางๆ 

ในงานวิจัยนี้จะใชแผนภาพยูสเคสซึ่งใชในการอธิบายหนาที่การทํางานของระบบ มา

แสดงหนาที่ทั้งหมดของระบบ เพื่อแสดงถึงตัวดําเนินการของระบบ และความสัมพันธระหวาง

หนาที่ จะถูกนํามาใชสรางเปนยูสเคสซีนาริโอของระบบ (Use Case Scenario) ดังแสดงตัวอยาง

ในรูปที่ 4 เปนเคาโครงการทํางานของการถามยอดบัญชี ซึ่งจะใชยูสเคสในตรวจสอบรหัส        

(Pin Validate) จากนั้นใชยูสเคสในสอบถามยอดเงิน (Inquiry) 
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User_Person

Inquiry

Pin Validate

<<include>>

Deposit

<<include>>

Withdraw

<<include>>

Print slip
<<include>>

<<include>>

 
รูปที่ 4 ตัวอยางยูสเคสซนีารโิอของระบบ 

2.1.2.2 คําอธิบายยูสเคส [9] 

คําอธิบายยูสเคสใชบอกถึงรายละเอียดของยูสเคสสามารถเขียนไดหลายรูปแบบไมมี

รูปแบบที่ตายตัว โดยคําอธิบายยูสเคสแบงออกไดเปน 2 ระดับ ดังนี้  

• ยูสเคสแบบคราว (Overview Use Case) บอกถึงความตองการของระบบ ใน

ระดับสูง ซึ่งใหรายละเอียดไมมากนัก 

• ยูสเคสจําเปน (Essential Use Case) และยูสเคสจริง (Real Use Case) ยูสเคส

จําเปนบอกถึงขอความนอยที่สุดที่สามารถทําความเขาใจหนาที่การทํางานของ

ระบบได สวนยูสเคสจริงบอกถึงขั้นตอนตางๆ ในการทํางานของยูสเคส 

รายละเอียดยสูเคสรูปแบบตารางหนึง่สดมภดังแสดงในตารางที่ 1 สามารถอธิบายไดดังนี ้

• Use Case Name: เปนขอความที่แสดงชื่อยูสเคสควรเปนคํากรยิา  

• ID: หมายเลขประจํายูสเคส 

• Importance level: ลําดับความสาํคัญของยูสเคส 

• Primary actor:  เปนขอความแสดงชื่อบุคคล หรือระบบที่ติดตอใชงานยูสเคส 

• Use case type: ประเภทของยูสเคส 

• Stakeholders and interests: เปนขอความแสดงชือ่บุคคล หรือระบบที่ไดรับ

ผลประโยชนจากการทํางานของยูสเคส ซึง่อาจเปน Primary Actor ได และบอก

ประโยชนที ่Stakeholder ไดรับ 

• Brief description: ขอความทําความเขาใจยูสเคส 
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• Trigger: เปนขอความแสดงกิจกรรมทีท่ําใหเร่ิมการทํางานยูสเคส 

• Type: โดยทัว่ไปเปน external 

• Relationships: แสดงความสัมพันธ แบงออกเปน 4 รูปแบบ คือ 

1. Association: ผูใชงานทีม่ีความสัมพันธ 

2. Include: ยูสเคสที่มีความสมัพันธแบบอินคลูด 

3. Extend: ยูสเคสที่มีความสัมพันธแบบเอกซเทน 

4. Generalization: ยูสเคสที่มคีวามสัมพันธเปนแบบสืบทอด 

• Normal flow of events: เปนขอความแสดงลาํดบัเหตุการณสําเร็จ ซึง่ระบุ

เหตุการณที่เกดิขึ้นเปนขอๆ 

• Subflows: ขอความแสดงลาํดับเหตุการณยอยเปนขอๆ 

• Alternate/Exceptional flows: เปนขอความแสดงเงื่อนไขที่ทาํใหเกดิเหตุการณอ่ืน 

และลําดับเหตกุารณที่เกิดขึ้นเมื่อเงื่อนไขนั้นเปนจริง ลําดับเหตุการณที่เกิดขึ้นจะถูก

ระบุเปนขอๆ 

ตารางที่ 1 คําอธิบายยูสเคส 
Use Case Name:  ID:  Importance level:  

Primary actor:  Use case type:  

Stakeholders and 

interests: 

 

Brief description:   

Trigger:  

Type:  

Relationships: 

Association:  

Include:  

Extend:  

Generalization:  

Normal flow of 

events: 

 

Subflows:  

Alternate/Exceptional 

flows: 
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โดยงานวิจัยนี้จะใชคําอธิบายยูสเคส ในระดับยูสเคสจริง เนื่องจากใหรายละเอียดการ

ทํางานของผูใชไดละเอียดกวาแบบอื่นๆ และมีการเพิ่มขอมูลบางสวนลงไปเพื่อความสามารถปรับ

ใชงานใหเหมาะสมกับการสรางแผน เชน Precondition (เงื่อนไขกอนหนา) เพื่อใชบอกเหตุการณที่

ตองเกิดขึ้นกอนจะที่เหตุการณในยูสเคสจะสามารถเกิดข้ึนได Postcondition (เงื่อนไขตามหลัง) 

เพื่อใชบอกเหตุการณที่เกิดขึ้นหลังจากทํายูสเคสสําเร็จ และสามารถนําไปเขียนแผนภาพกิจกรรม

ไดงาย 

2.1.2.3 แผนภาพกิจกรรม [8] 

แผนภาพกจิกรรม เปนการแสดงลําดับการทํางาน ซึ่งประกอบดวยสวนประกอบ ดังตาราง

ที่ 2 

ตารางที่ 2 สวนประกอบของแผนภาพกิจกรรม 

ชื่อ ลักษณะ ความหมาย 

วงกลมทึบ (Solid 

Circle) 
 

จุดเริ่มตน 

รูปทรงแคปซูล 

(Capsule) 
NewActivity

 
และ 

NewState

 

เขียนดวยรูปทรงสี่เหลี่ยมมุมมน และเขียน

กํากับดวยกริยาเพื่อบอกสถานะกิจกรรม 

หรือสถานะการกระทํา ซึ่งแบงออกเปน 2 

ประเภท คือ 

สถานะกิจกรรม (Activity State) สถานะที่

สามารถแยกยอยเปนสถานะกิจกรรม หรือ

สถานะการกระทําได 

สถานะการกระทํา (Action State) สถานะที่

ไมสามารถแตกยอยออกไดอีก 

การสงตอ 

(Transition) 
 เครื่องหมายลูกศรระหวางสวนประกอบตางๆ 

ของแผนภาพ ซึ่งสามารถเขียนกํากับดวย

เ งื่ อ น ไ ข ใน เค รื่ อ งหมายว ง เ ล็ บก า มปู 

(brackets) ในกรณีที่เปนเสนออกจากได

มอนเพื่อบอกเงื่อนไข เชน [ตรวจสอบแลว] 

การตัดสินใจ 

(Decisions)  
การตัดสินใจเปนจุดที่ใชในการตัดสินใจหรือ

การทําวนซ้ํา ซึ่งถามีลูกศรหลายอัน แสดงถึง
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การตัดสินใจ หรือเงื่อนไข และจําตองทําการ

กํากับดวยเงื่อนไขที่อยูภายในวงเล็บกามปู 

หรือใชคําวา else 

ตาวัว (Bull’s eye) 
 

เปนลักษณะของวงกลมทึบภายในวงกลม

โปรง แสดงจุดสิ้นสุด 

แทงประสานเวลา 

(Synchronization 

bar) 

 
เสนทึบแสดงการทํางานแบบขนาน 

ฟอรก (Fork) 

 

ลูกศรเขา 1 อัน และลูกศรออกหลายอัน เปน

การเริ่มการทํางานแบบขนาน 

จอย (Join) 

 

ลูกศรเขาหลายอัน และลูกศรออก  1 อัน 

แสดงการสิ้นสุดการทํางานแบบขนาน โดย

รอใหสิ้นสุดพรอมกัน 

สวิมเลน 

(Swimlanes) 

 

เปนการแบงการทํางานเปนสวนๆ วาใครทํา

สถานะกิจกรรมหรือสถานะการกระทําใด ซึ่ง

สามารถเขียนไดทั้งแนวนอนและแนวตั้ง โดย

แตละเลนสามารถเปนไดทั้ง หนวย บทบาท 

คลาส คอมโพเนนท ยูสเคส 

ในงานวิจัยนี้ใชแผนภาพกิจกรรมในการแยกการทํางานในสวนของผูใชออกจากสวนอื่นๆ 

ของระบบ เพื่อใชพิจารณาในการสรางกรณีทดสอบเฉพาะสวนที่มีปฎิสัมพันธกับผูใชเทานั้น โดย

อางอิงจากการกระทําที่อยูในสวิมเลนของผูใช ดังแสดงตัวอยางรูปที่ 5 สวิมเลนของผูใชคือ        

สวิมเลนชื่อ User_Person ดังนั้นการกระทําของผูใชคือ Enter Pin และ Submit Pin Validate 

Form จะนําไปแปลงเปนการกระทําในกรณีทดสอบ 
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Enter Pin

Submit Pin 
Validte form

Display Pin 
Validate form

[invalid]

Validate Pin

[valid]

SystemUser_Person

 

รูปที่ 5 ตัวอยางแผนภาพกิจกรรมของหนาที่ตรวจรหัส 

2.1.2.4 แผนภาพแผนที่หนาตาง หรือดับเบิลยูเอ็นดี [9] 

เปนแผนภาพที่คลายกับแผนภาพสเตท (Statechart Diagram) โดยเปนแผนภาพเพิ่มเติม

จากแผนภาพปกติ 9 แผนภาพในยูเอ็มแอล [10] เพื่อใหมีความเหมาะสมกับการออกแบบ       

สวนตอประสานกราฟกกับผูใช ซึ่งแผนภาพสเตทนั้นแสดงการเปลี่ยนสถานะของวัตถุ แตแผนภาพ  

ดับเบิลยูเอ็นดีแสดงการเปลี่ยนสถานะของสวนตอประสานกราฟกกับผูใช อีกทั้งยังแสดงประเภท

และชื่อของคอมโพเนนทภายในหนาจอ ฟอรม หรือกลองขอความที่ปรากฏขึ้นในโปรแกรมทั้งหมด 

และการเปลี่ยนหนาจอ โดยเหตุการณที่เกิดขึ้นกับคอมโพเนนทในหนาจอ ซึ่งขอมูลเหลานี้เอื้อตอ

การสรางกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชใหมีความเปนอัตโนมัติมากข้ึน อีกเหตุผล

หนึ่งที่มีการใชแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี คือการออกแบบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชที่มีความ

ตองการเดียวกันสามารถออกแบบไดหลายรูปแบบ ยกตัวอยางเชน การแสดงขอมูลใหเลือกจากชดุ

ขอมูล 1 ชุด ดังรูปที่ 6 หากไมมีการกําหนดรูปแบบที่ชัดเจนจะเปนการยากตอการทดสอบสวนตอ

ประสานกราฟกกับผูใชใหมีความเปนอัตโนมัติ ดังนั้นในงานวิจัยนี้จึงใชแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี

เปนเครื่องมือในการกําหนดประเภทของสวนตอประสานกราฟกกับผูใช แผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี

ประกอบดวยสวนตางๆ ดังตารางที่ 3 
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รูปที่ 6 การออกแบบสวนตอประสานกราฟกกับผูใช จากความตองการเหมือนกนั 

ตารางที่ 3 สวนประกอบของแผนภาพดับเบิลยูเอ็นด ี

ชื่อ ลักษณะ ความหมาย 

กลอง (Box) 
 

คอมโพเนนท เชน หนาตาง ปุม เปนตน โดย

สามารถมีสวนประกอบของสวนตอประสาน

กราฟกกับ ผู ใชภายในได  เพื่ อใช ในการ

ออกแบบหนาจอ 

การสงผาน 

(Transitions)  
เปนการเปลี่ยนสถานะ โดยจะมีการตั้งชื่อของ

การกระทําที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนสถานะ จาก

สถานะหนึ่งไปยังอีกสถานะหนึ่ง เชน click 

Submit Button คือจะเกิดการเปลี่ยนสถานะ

ก็ตอเมื่อมีการกดปุม Submit  

รูปแบบ (Stereotype) 
Submit

<<button>>

 

แสดงประเภทสวนประกอบของสวนตอ

ประสานกราฟกกับผูใชที่อยูในกลอง โดยเปน

ขอความในเครื่องหมาย “<<” และ “>>” จะ

แสดงประเภทของสวนประกอบของสวนตอ

ประสานกราฟกกับผูใช เชน <<window>> 

แสดงถึงหนาตาง เปนตน 

ในงานวิจัยนี้ใชแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดีในการระบุถึงสวนประกอบตางๆ ในหนาจอ และ

การสงตอของหนาจอตางๆ จากเหตุการณที่เกิดขึ้นกับคอมโพเนนทในหนาจอนั้นๆ ซึ่งจะนํามาใช

ในการสรางกรณีทดสอบในระดับของเหตุการณ ที่สามารถนําไปใชทดสอบไดจริง แสดงตัวอยาง

แผนภาพดับเบิลยเูอ็นดี ดังรูปที่ 7 
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Main window
<<Window>>

Pin validate
<<Form>>

Pin
<<Text>>

Submit_Pin 
validate

<<Button>>
Cancel_Pin 

validate

<<Button>>

Pin
<<Text>>

Submit_Pin 
validate

<<Button>>
Cancel_Pin 

validate

<<Button>>

click Cancel button

click Submit button
click Submit button

 

รูปที่ 7 ตัวอยางแผนภาพดับเบิลยูเอ็นด ี

2.2 งานวจิัยที่เกี่ยวของ 

2.2.1 “Plan Generation for GUI Testing” [1] 

งานวิจยันี้ไดนาํเสนอแนวคิดในการทดสอบจียูไอ โดยการใชแผนสําหรับการทดสอบที่เปน

เทคนิคทางดานปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence) โดยจะใหผูออกแบบการทดสอบทาํการ

กําหนดภารกจิ (Task) ของผูใช ในรูปแบบของสถานะเริ่มตน (Initial state) และสถานะสิน้สดุ 

(Goal state) แทนทีจ่ะเปนลําดับของเหตุการณทั้งหมดที่จะเปนไปได ทาํใหลดความซับซอนใน

การทดสอบลง โดยผูออกแบบการทดสอบจะเปนผูกําหนดตัวดาํเนนิการ (Operator) ที่เปนตวัแทน

ของลําดับเหตกุารณของจียูไอ (GUI events) และแผนสําหรับการทดสอบของแตละภารกิจ คือ 

แผนการทดสอบ ซึ่งสามารถสรางไดอยางอัตโนมัติดัวยเครื่องมือพาธ (Planning Assisted Tester 

for Graphical user interface Systems: PATH) โดยขอมูลเขาจะเปน ชุดของตัวดําเนนิการและ

เหตุการณของแตละตัวดําเนนิการทั้งหมดของระบบ ซึ่งมีการกาํหนดรูปแบบของตัวดําเนนิการและ

เหตุการณตางๆ ไว จากนัน้เมื่อจะทาํการสรางกรณีทดสอบจากแผนสาํหรับการทดสอบ จะทาํการ

แปลงตัวดําเนนิการแตละตัวเปนเหตุการณตามทีก่ําหนดไวในขั้นตน ซึ่งผลลัพธที่ไดจะเปนลาํดับ

ของเหตุการณทั้งหมด 
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เหตุการณของสวนตอประสานกราฟกกับผูใชแบงออกไดเปน 3 ประเภท คือ 

• เหตุการณที่ไมควบคุมโฟกัส (Unrestricted-focus events) คือเหตุการณที่ทําการ

เปดหนาตางที่ไมควบคุมโฟกัสของผูใชใหอยูที่หนาตางนั้น เชน การเปดเมนู 

• เหตุการณที่ควบคุมโฟกัส (Restricted-focus events) คือเหตุการณที่ทําการเปด

หนาตางที่ควบคุมโฟกัสของผูใชใหอยูที่หนาตางนั้น จนกวาจะทําการปดหนาตาง

นั้น เพื่อส้ินสุดการทํางาน เชน การเปดหนาตางการพิมพ จะตองทํางานในหนาตาง

นั้นใหเสร็จจนกระทั้งมีการกดปุมตกลง (OK) หรือปุมยกเลิก (Cancel) 

• เหตุการณที่ปฏิสัมพันธกับระบบ (System-interaction events) คือเหตุการณที่มี

ปฏิสัมพันธกับการทํางานของระบบ เชน การบันทึกแฟม 

เหตุการณเหลานี้ จะนํามาใชในการแยกประเภทของเหตุการณในการกําหนด ตัว

ดําเนินการและชุดของเหตุการณสําหรับตัวดําเนินการ 

รูปแบบของแผนสําหรับการทดสอบ จะประกอบดวย ชุดของตัวดําเนินการเรียงเปนลําดับ 

ขอดีของการสรางแผนสําหรับการทดสอบคือ เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงลําดับของเหตุการณในตัว

ดําเนินการ จะไมสงผลกระทบตอแผนที่ไดสรางไว ทําใหแผนสําหรับการทดสอบเดิมยังสามารถใช

งานไดอยู เพียงแตเมื่อทําการสรางกรณีทดสอบใหมใหใชเหตุการณชุดใหมแทนเหตุการณชุดเดิม  

2.2.2 “Extending UML Use Case Modelling to Support Graphical User Interface Design” 
[2] 

งานวิจยันี้แสดงการขยายยเูอ็มแอลเพื่อใชในการพัฒนาสวนตอประสานกราฟกกบัผูใช ซ่ึง

ใชคําอธิบายยสูเคสมาใชในการออกแบบสวนตอประสานกราฟกกับผูใช และมกีารเปรียบเทยีบ

คําอธิบายยูสเคส 3 รูปแบบ ไดแก การใชแผนภาพกิจกรรม การเขียนบรรยาย และการใชตาราง ซึ่ง

ไมมีรูปแบบใดเหมาะสมกับการออกแบบสวนตอประสานกราฟกกับผูใช จึงมกีารขยายคําอธิบาย

ยูสเคสโดยใชหลักของกรอบการทาํงานแบบยูดีพี (Unified Development Process: UDP) ซึ่งมทีั้ง

การอธิบายดวยคําบรรยายและแผนภาพ ซึ่งจะทําใหผูออกแบบสามารถเห็นภาพของหนาจอที่ตอง

ออกแบบไดงายขึ้น 

งานวิจัยดังกลาวไดแสดงใหเห็นถึงความสามารถในการออกแบบสวนตอประสานกราฟก

กับผูใช จากยูเอ็มแอล ซึ่งผูวิจัยไดใชเปนแนวทางในการนําแผนภาพยูสเคส คําอธิบายยูสเคส และ

แผนภาพกิจกรรม มาประยุกตใชในการสรางกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชจาก
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แผนภาพดังกลาว แตอาจตองมีการเพิ่มเติมแผนภาพบางแผนภาพเขาไปเพื่อชวยเอื้อตอการ

สรางกรณีทดสอบแบบอัตโนมัติ 

2.2.3 “ระบบอัตโนมัติชวยทดสอบหนาที่ของซอฟตแวรสวนติดตอผูใชแบบกราฟฟกส” 
[11] 

งานวิจัยนี้ไดใชวิธีการบันทึกและเลนซ้ํา (Capture and Replay หรือ Record and Play 

back) มาพัฒนาระบบอัตโนมัติชวยทดสอบหนาที่ของซอฟตแวรสวนตอประสานกราฟกกับผูใช 

หลักการการทํางานของวิธีบันทึกและเลนซ้ํา ประกอบดวยสวนแคปเจอร ซึ่งจะบันทึกปฏิสัมพันธ

ของผูทดสอบเก็บไวเปนสคริปต และสวนรีเพลย ซึ่งจะสรางปฏิสัมพันธเลียนแบบการกระทําของผู

ทดสอบขึ้นตามสคริปต 

กระบวนการทํางานหลักของเครื่องมือที่พัฒนาขึ้นในงานวิจัยนี้ แสดงในรูปที่ 8 โดย

เครื่องมือที่พัฒนาขึ้นใชทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชที่เขียนโดยภาษาจาวา และไดเพิ่ม

ฟงกชันการโปรแกรมใหผูทดสอบสามารถแกไขสคริปต เพิ่มจุดตรวจสอบเปรียบเทียบคาที่คาดหวัง

กับคาที่อานได ภายหลังการกระทําหนึ่งๆ ของผูใช 

อยางไรก็ตาม เครื่องมือชวยทดสอบซอฟตแวรสวนตอประสานกราฟกกับผูใชแบบบันทึก

และเลนซ้ํา จะมีความเปนกึ่งอัตโนมัติ ถาพิจารณาจากการสรางกรณีทดสอบที่อาศัยการกดปุม

หรือปฏิสัมพันธของผูทดสอบ เพื่อแปลเปนสคริปตทดสอบเก็บไว นอกจากนี้ ความครอบคลุมของ

กรณีทดสอบจะขึ้นอยูกับมนุษย คือผูออกแบบการทดสอบ โดยไมรวมอยูในความสามารถของ

เครื่องมือบันทึกและเลนซ้ํา ซึ่งอาจทําใหไมไดความครอบคลุมการทดสอบที่เพียงพอ 

 

 

รูปที่ 8 กระบวนการทํางานหลักของระบบ 

ผูทดสอบโปรแกรม เฟรมเวิรคสวนขับเคลื่อน 

สคริปตทดสอบโปรแกรม แทรกจดุตรวจสอบ 

สคริปตพรอมทดสอบ 

แปลความหมาย 
เหตกุารณ 

เหตกุารณ 

คอมไพล ทดสอบ โปรแกรมทดสอบ 

การกระทํา 
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2.2.4 “A Method to Automate User Interface Testing Using Variable Finite State 
Machines” [12] 

งานวิจัยนี้ไดนําเสนอวิธีการในการทดสอบแบบอัตโนมัติ ซึ่งใชการสรางฟอรมอลโมเดล

ของสวนตอประสานกับผูใชที่เรียกวาเครื่องสถานะจํากัดแบบมีตัวแปร หรือวีเอฟเอสเอ็ม (Variable 

Finite State Machine: VFSM) โดยโมเดลนี้สามารถที่จะแปลงเปนเครื่องสถานะจํากัด ซึ่งจะทําให

สามารถทําการทดสอบได 

วิธีการนี้ไดถูกนําไปใชกับสวนตอประสานกับผูใชของระบบนําทางช่ือ นาวิเกเตอร ทู 

(Navigator II) ซึ่งเปนระบบนําทางแบบพกพาซึ่งใชกับการซอมแซมเครื่องบินสวนตัว โดยวีเอฟเอส

เอ็มไดถูกสรางขึ้น และใชในการสรางกรณีทดสอบ 5968 กรณี ซึ่งแตละกรณีทดสอบจะประกอบไป

ดวยลําดับของขอมูลเขา และลําดับของขอมูลออกที่คาดหวังซึ่งการทดสอบ ไดกระทําโดยการนํา

กรณีทดสอบเหลานี้ไปทดสอบกับเครื่องมือจริง  

งานวิจัยดังกลาวยังมีขอจํากัด คือ จะตองทําการเขียนขอกําหนดของซอฟตแวรใหเปน

เครื่องสถานะจํากัดแบบมีตัวแปรใหไดซึ่งไมสะดวกมากนัก อีกทั้งกรณีทดสอบที่สรางขึ้นก็มีบาง

กรณีทดสอบที่ไมสามารถใชงานไดเชนกัน เพราะเปนการสรางกรณีทดสอบแบบอัตโนมัติจาก

ตัวเครื่องสถานะจํากัดที่แปลงมาจากเครื่องสถานะจํากัดแบบมีตัวแปร ทําใหบางกรณีทดสอบอาจ

ยอนกลับมาที่จุดเริ่มตนในตัวเครื่องสถานะจํากัด 



 

บทที่ 3 

 
การสรางกรณีทดสอบจียูไอจากยูเอ็มแอล 

บทนี้กลาวถึงการสรางกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชจากยูเอ็มแอล โดยแบง

เนื้อหาออกเปน 2 สวนดวยกัน คือ สวนแรกอธิบายการทํางานโดยรวมของขั้นตอนวิธีการ

ดําเนินการวิจัย และสวนที่สองจะกลาวถึงรายละเอียดของวิธีการที่นําเสนอ ซึ่งประกอบดวยการ

ทํางาน 3 สวน คือ 1) รูปแบบและวิธีการเขียนแผนภาพยูเอ็มแอลเพื่อใชในการสรางกรณีทดสอบ 

2) วิธีการสรางกรณีทดสอบจากยูเอ็มแอล 3) รายละเอียดของเครื่องมือสรางและทดสอบกรณี

ทดสอบ 

3.1 ภาพรวมของวธิีการทีน่ําเสนอ 

งานวิจยันี้ไดสรางวิธกีารและเครื่องมือเพือ่ใชสรางกรณทีดสอบสวนตอประสานกราฟกกับ

ผูใชจากยูเอ็มแอล โดยกรณีทดสอบที่สรางขึ้นครอบคลุมทุกภารกจิของระบบซึ่งมปีฏิสัมพันธกับ

ผูใช โดยอางอิงจากแผนภาพยูเอ็มแอลซึง่ประกอบดวย แผนภาพยสูเคส คําอธิบายยสูเคส 

แผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี และแผนภาพกจิกรรม  ขอมูลตางๆ ในแผนภาพเหลานี้จะถกูแปลงและ

จัดเก็บในรูปของตัวดําเนินการและแผนการทดสอบ เพื่อใชในการสรางกรณีทดสอบและสคริปต

ทดสอบ อีกทั้งยังสามารถนําสคริปตทดสอบที่สรางไดทดสอบจริงกับระบบที่สรางตามแผนภาพ

ยูเอ็มแอลโดยใชวิธีการเขียนที่กําหนด และสรางรายงานผลการทดสอบได   

ในงานวิจัยนี ้ ภารกิจ หมายถงึ หนาทีก่ารทาํงานที่ผูใชสามารถกระทําตอระบบได โดย

พิจารณาจากยูสเคสที่มีความสัมพนัธโดยตรงตอผูใช ซึง่แตละภารกิจสามารถประกอบดวยยูสเคส

ตั้งแต 1 ยูสเคสขึ้นไป โดยแตละยูสเคสสามารถมีการทาํงานไดตั้งแต 1 เสนทางการทํางานขึ้นไป 

ดังนัน้แตละภารกิจของระบบสามารถสรางเปนกรณีทดสอบไดตั้งแต 1 กรณีทดสอบขึ้นไป โดย

พิจารณาจากยูสเคสทั้งหมดที่ทํางานรวมกัน 

ภาพรวมของวิธีการแสดงดังรูปที่ 9 ข้ันตอนแรกทําการวาดแผนภาพตางๆ ลงใน

เครื่องมือเรชันเนล โรส ตามขอกําหนดการเขียนรายละเอียดซึ่งจะอธิบายในหัวขอถัดไป จากนั้น

สรางแผนภาพกิจกรรม จากคําอธิบายยูสเคส โดยเขียนแผนภาพกิจกรรม 1 แผนภาพตอ 1 ยูสเคส 

เมื่อวาดแผนภาพทั้งหมดครบแลวทําการแปลงแผนภาพดังกลาวเปนแฟมเอกซเอ็มแอล โดยใช

เครื่องมือยูนิซิส โรสเอ็กซเอ็มไอ ทูล (Unisys Rose XMI tool) ข้ันตอนตอไป ทําการคัดแยกขอมูลที่

จําเปนเก็บไวในฐานขอมูล เพื่อใชในการสรางตัวดําเนินการและแผนการทดสอบ หากตองการ
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แกไขเปลี่ยนแปลงการกระทําตอคอมโพเนนทใดในตัวดําเนินการก็สามารถทําได จากนั้นเปน

ขั้นตอนการสรางกรณีทดสอบจากตัวดําเนินการและแผนการทดสอบซึ่งจะเก็บอยูในรูปแบบของ

แฟมเอกซเอ็มแอล  

เมื่อไดกรณีทดสอบในรูปของแฟมเอกซเอ็มแอลแลว ทําการแปลงเปนสคริปตทดสอบตาม

รูปแบบกรอบการทาํงานเจเอฟซียนูิต (jfcUnit) จึงทําการทดสอบกับระบบจริงรวมทั้งเก็บขอมูลผล

การทดสอบลงในฐานขอมูล เพื่อใชในการสรางรายงานผลการทดสอบตอไป 

3.2 รูปแบบและวธิีการเขยีนแผนภาพยูเอ็มแอลเพือ่ใชในการสรางกรณีทดสอบ 

 แผนภาพยูเอ็มแอลที่ใชในงานวิจัยนี้ประกอบดวย แผนภาพยูสเคส คําอธิบายยูสเคส 

แผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี และแผนภาพกิจกรรม โดยแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดีจะเปนแผนภาพเสริม

จากแผนภาพหลักที่ใชกันโดยทั่วไป สาเหตุที่ตองใชแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดีเนื่องจากแผนภาพ

ดังกลาวอธิบายหนาจอที่ปรากฏของสวนตอประสานกราฟกกับผูใชรวมทั้งเสนทางของการสงผาน

หนาจอและรายละเอียดที่จําเปนในการสรางกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใช เชน 

ประเภทของคอมโพเนนท ชื่อของคอมโพเนนท เปนตน ในแผนภาพแตละแผนภาพจะมีวิธีการ

เขียนรายละเอียดกําหนดไว เพื่อความสามารถในการนําขอมูลดังกลาวมาสรางเปนกรณีทดสอบได  

 ในงานวิจัยนี้จะเขียนแผนภาพตางๆ โดยใชเครื่องมือเรชนัเนล โรส (Rationale Rose) ซึ่ง

ติดตั้งเครื่องมือโรส เอกซเอ็มแอล ทูล และแฟมคุณสมบัติของแผนภาพ โดยจะแสดงวิธีการเขยีน

แผนภาพตางๆ โดยละเอียดในภาคผนวก ก 

 

 



 

 

 

รูปที่ 9 ภาพรวมการทาํงานของการสรางกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชจากยูเอ็มแอล  21  
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3.2.1 การวาดแผนภาพยสูเคส 

 แผนภาพยูสเคสเขียนในระดับยูสเคสจริงซึ่งอธิบายการทํางานของระบบโดยละเอยีดระดบั 

1 ยูสเคสตอ 1 หนาที่การทํางาน โดยวาดลงในเครื่องมือเรชันเนล โรส ในสวนมุมมองยูสเคส   

(Use case view) ซึ่งจะมีการวาดเหมือนกับการวาดแผนภาพยูสเคสโดยทั่วไป กลาวคือมี ผูใช  

ยูสเคส  และความสัมพันธ โดยความสัมพันธจะแสดงประเภทของความสัมพันธไวที่ เสน

ความสัมพันธ ดังแสดงในรูปที่ 10 

 

รูปที่ 10 ตัวอยางแผนภาพยสูเคสในเครื่องมือเรชันเนล โรส 

 ความสัมพันธของยูสเคส ในงานวิจยันี ้กาํหนดการเขียนความสัมพันธระหวางยูสเคส ไว 3 

รูปแบบ คือ ความสมัพนัธแบบสืบทอด ความสมัพันธแบบอนิคลูด และความสัมพันธแบบ       

เอกซเทนด โดยมีรายละเอียดการเขียนแผนภาพดงันี ้ 

1. ความสัมพันธแบบสืบทอด เขียนความสมัพนัธแบบสืบทอดโดยใชลูกศรหัวโปรง

ตามปกต ิโดยหัวลูกศรชี้ไปยงัยูสเคสแม 

2. ความสัมพันธแบบอินคลูด เขียนความสัมพันธโดยเลือกแบบอินคลูด จะปรากฏคําวา 

“<<include>>” บนเสนความสัมพันธ ซึง่หัวลูกศรจะชี้ไปยังยูสเคสที่ถกูเรียกใช 

3.  ความสัมพันธแบบเอกซเทนด เขียนความสัมพันธโดยเลือกแบบเอกซเทนด จะ

ปรากฏคําวา “<<extend>>” บนเสนความสัมพันธ ซึ่งหัวลูกศรจะชี้ไปยังยูสเคสที่

เรียกใช 

3.2.1 การเขยีนคําอธิบายยูสเคส 

 คําอธิบายยูสเคสในงานวิจัยนี้จะเขียนโดยใชเครื่องมือเรชันเนล โรส โดยอยูในสวน

คุณสมบัติของยูสเคส และไดตัดเอาขอมูลบางสวนของคําอธิบายยูสเคสซึ่งซ้ําซอนกับขอมูลที่
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ปรากฏในแผนภาพยูสเคสออกไป แตไดทําการเพิ่มขอมูลในสวนของเงื่อนไขกอนหนา        

(Pre-condition) และเงื่อนไขตามหลัง (Post-condition) เขามา ดังแสดงในตารางที่ 4  

ตารางที่ 4 คําอธิบายยูสเคสที่ใชในงานวิจยันี ้

usecaseID เขียนโดยเริ่มดวยตัวอักษร “UC” ตามดวยตัวเลข โดยเปนตัวเลขไมซ้ํากัน ใน

แตละระบบ ตัวอยาง “UC1”, “UC2” 

Pre-condition เปนเงื่อนไขกอนหนา โดยใชเปนจุดตรวจสอบ เขียนอยูในรูปแบบ คอม

โพเนนทประเภทหนาตางหรือไดอะลอค = true หรือ false เชน  “Result 

page” = true หมายถึง หนาตาง Result page ปรากฏขึ้นแลว โดยทําการ

ตรวจสอบเมื่อเร่ิมการทาํงานยูสเคส 

Post-condition เชนเดียวกับ Pre-condition คอมโพเนนทสามารถเปนคอมโพเนนทประเภท

อ่ืนๆ ได เชน คอมโพเนนท A = “1” หมายถึง คอมโพเนนท A มีการ

กําหนดคาเทากับ 1 โดยจะทําการตรวจสอบหลังการทาํงานของยูสเคสเสร็จ

สิ้นแลว 

MainFlow การทาํงานหลกัของยูสเคสอธิบายเปนขอๆ โดยใชตัวเลข ภายในเครื่องหมาย 

“[“ และ “]” ตามดวยการกระทําตอคอมโพเนนท และชือ่คอมโพเนนทภายใน

เครื่องหมาย “ และ ” ซึง่ชื่อคอมโพเนนทจะตองเหมอืนกับที่ปรากฏอยูใน

แผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี เชน [1] lclick “OK” [2] display “Welcome” เปน

ตน โดยที ่ “OK” คือช่ือของปุม “Welcome” คือช่ือของหนาตางในแผนภาพ

ดับเบิลยูเอ็นด ีหรือการสิ้นสดุการทํางานจะแทนดวย End และการขามไปยัง

การทาํงานขัน้ตอนอื่นๆ ใช เงื่อนไข Goto ตามดวยหมายเลขประขั้นตอน ไม

วาจะเปนการทํางานหลกัหรอืการทาํงานอืน่ๆ โดยเงื่อนไขจะตองมีคาเปนจริง

หรือเท็จเทานัน้ รูปแบบ คือ “ชื่อคอมโพเนนท” = คากําหนด 

AlternateFlow การทาํงานอืน่ๆ นอกเหนือจากการทํางานหลัก โดยแบงออกเปน 2 กรณี คือ  

1. การทํางานซึ่งแยกออกมาจากการทํางานหลกั โดยเกิดขึ้นเมื่ออยูในการ

ทํางานในขัน้การทํางานหลัก แตอาจเกิดกรณีพิเศษซึ่งทําใหตองทาํงานแบบ

ไมปกติ 

2. การทาํงานที่สามารถเกดิไดทุกขณะ เชน การยกเลิกการทํางาน ในกรณี

เชนนีจ้ะทดสอบโดยจะทาํงานเมื่อเร่ิมการทํางานในยูสเคสทันท ี
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ลักษณะการทาํงานของทั้ง 2 กรณีสามารถแสดงเปนเสนทางการทํางานได โดยแสดงในรูปที ่11  

เสนทางที่ 1 คือการทาํงานหลัก 

เสนทางที ่ 2 คือการทํางานอื่นๆ แบบกรณีที่ 1 แลวกลับไปทํางานในการทํางานหลัก ซึง่

ตอนทายจะจบการทาํงานดวยขั้นตอนของการทํางานหลัก  

เสนทางที่ 3 เปนการทํางานอื่นๆ แบบกรณีที่ 1 แตไมกลับไปทาํงานในการทาํงานหลกั 

เชน การจัดการความผิดพลาด (Error handling) 

เสนทางที่ 4 เปนการทํางานอื่นๆ ซึ่งสามารถเกิดในทกุเวลา ดังนั้นจึงเริ่มทําตั้งแตเร่ิมการ

ทํางาน  

โดยการทํางานใด ไมจบการทํางานในขัน้ตอนภายในการทาํงานหลกั จะทําใหยสูเคสไม

สามารถตรวจสอบดวยเงื่อนไขตามหลังของยูสเคสนัน้ได จะถือวาสิน้สดุการทดสอบในขั้นตอนนี ้

 

รูปที่ 11 ลักษณะตางๆ ของการทาํงานของยูสเคส 

ในกรณีที่ยูสเคสมีความสัมพันธกับยูสเคสอื่นๆ จะตองเขียนจุดตอความสัมพันธในสวน

ของการทาํงานหลกัและการทํางานอืน่ๆ โดยรูปแบบการเขียน คือ  

1. ความสัมพันธแบบสืบทอด ในงานวิจัยนี้หากมีความสัมพันธแบบสบืทอดใหทําการ

ปรับยูสเคสใหมโดยตัดยูสเคสแมออก จากนัน้ทาํการสรางความสัมพนัธจากยูสเคส

ที่มีความสัมพนัธกับยูสเคสแมไปยังยูสเคสลูกแบบอินคลูด [13] โดยยูสเคสลูกให

เขียนคําอธิบายยูสเคสแยกจากกนั 

2. ความสัมพันธแบบอินคลูดจะปรากฏอยูในขั้นตอนการทาํงานของยูสเคส โดยเขียน

ชื่อลักษณะความสัมพันธตามดวยเครื่องหมาย “=” และ usecaseID ภายใน

เครื่องหมาย “{“ และ “}” เขียนไดดังนี ้ {inc = “usecaseID”} หมายถงึยูสเคสมีการ

เรียกใชยูสเคส UC2  

3. ความสัมพันธแบบเอกซเทนดจะปรากฏอยูในขั้นตอนการทํางานของยูสเคส โดย

เขียนชื่อความลักษณะความสัมพันธตามดวยเครื่องหมาย “=” และ usecaseID ตาม
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ดวยเครื่องหมาย “,” และเงื่อนไข โดยเงื่อนไขจะเขียนเปนรูปแบบ  “คอมโพเนนท” 

= “คากําหนด” โดยที่คาของเงื่อนไขเปนจริงหรือเท็จเทานั้น ภายในเครื่องหมาย 

“{“ และ “}” เขียนไดดังนี้ {ext = “usecaseID”, “Check” = “123”} หมายถึง ยูสเคส 

UC3 ถูกเรียกใชเมื่อ คอมโพเนนท Check มีคาเทากับ 123  

การเขียนการกระทําตอคอมโพเนนทตางๆ ในสวนของคําอธิบายยสูเคสไดกําหนดเปนคํา

สงวน ไวดงัตารางที ่5 

ตารางที่ 5 คําสงวนที่ใชในการเขียนคําอธบิายยูสเคส 

คําสงวน หมายถึง ตัวอยางคอมโพเนนท 

lclick การกดเมาสปุมซาย 1 คร้ังแลวปลอย Button, Menu, MenuItem, Tab 

rclick การกดเมาสปุมขวา 1 คร้ังแลวปลอย คอมโพเนนทใดๆ มักเปนการแสดง 

tool tip  

dbclick การกดเมาสปุมซาย 2 คร้ังตดิกันแลวปลอย Text, TextArea 

type การพิมพขอมลูลงในคอมโพเนนท  Text, TextArea 

choose การเลือกขอมลูของคอมโพเนนท ที่มีขอมลู

กําหนดไวแลว เชน เมนู ลิสบอกซ เปนตน 

Combo, Menu, MenuItem 

display การแสดงหนาตางคอมโพเนนทประเภท

หนาตาง หรือกลองขอความ   

Window, Dialog 

close การปดหนาตางคอมโพเนนทประเภท

หนาตาง หรือกลองขอความ 

Window, Dialog 

3.2.3 การวาดแผนภาพดบัเบิลยเูอ็นดี 

 แผนภาพดับเบิลยูเอ็นดีเปนแผนภาพแสดงลักษณะ และการสงผานหนาจอของสวนตอ

ประสานกราฟกกับผูใชของระบบที่จะถูกสรางขึ้น รวมทัง้บอกถึงประเภทของคอมโพเนนทและ

โครงสรางลาํดับของคอมโพเนนทวาบรรจุอยูในคอมโพเนนทใด แสดงตัวอยางแผนภาพดับยูเอน็ดี

เมื่อวาดลงในเครื่องมือเรชันเนล โรส ดังรูปที่ 12 
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รูปที่ 12 แผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี 

แสดงลักษณะการเขียนแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี ดังรูปที่ 13 ประกอบดวย 

1. ส่ีเหลีย่นมมุมน คือแทนดวยคอมโพเนนท ประกอบดวย ประเภทของคอมโพเนนท

ภายใน เครื่องหมาย “<<” และ “>>” และชื่อคอมโพเนนทภายในเครื่องหมาย “ และ 

“ โดยคอมโพเนนทประเภทหนาตาง หรือเมนูสามารถบรรจุคอมโพเนนทประเภทอื่น

ไวได ใหวาดซอนไวภายใน  

2.  เสนเชื่อมระหวางคอมโพเนนท แสดงเสนทางการเชื่อมตอระหวางหนาจอของสวนตอ

ประสานกราฟกกับผูใช ซึง่เชื่อมระหวางคอมโพเนนทที่เกิดการกระทําหรือเหตุการณ

กับคอมโพเนนทประเภทหนาตาง หรือกลองขอความ 

"ชื่อคอมโพเนนท"

<<ประเภท>>

"ชื่อคอมโพเนนทt"

<<ประเภท>>

"ชื่อคอมโพเนนทt"

<<ประเภท>>

"ชื่อคอมโพเนนท "

<<ประเภท>>
การกระทาํ "ชื่อคอมโพเนนท" หรอืเหตกุารณ

 

รูปที่ 13 ตัวอยางลักษณะการเขียนแผนภาพดับเบิลยูเอน็ดี 

3.2.4 การวาดแผนภาพกจิกรรม 

 แผนภาพกิจกรรม แสดงใหเห็นถึงการทํางานของยูสเคสโดยแบงการทํางานของผูใชออก

จากระบบไดอยางชัดเจน โดยจะสามารถแยกการทํางานของผูใชออกจากการทํางานของระบบได 

และสนใจการกระทําในสวนของผูใชเทานั้น การวาดแผนภาพกิจกรรมจะมี 1 แผนภาพตอ 1      
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ยูสเคส โดยอางอิงจากคําอธิบายยูสเคสเปนหลัก เพื่อแสดงแตละขั้นตอนในการทํางานหลัก

รวมทั้งการทํางานอื่นๆ ของคําอธิบายยูสเคส ดวย 1 โนดของแผนภาพกิจกรรม แสดงตัวอยางดัง

รูปที่ 14 

 

รูปที่ 14 ตัวอยางการเขียนแผนภาพกิจกรรมในเครื่องมอืเรชันเนล โรส 

 การเขียนแผนภาพกิจกรรม มีลักษณะดังนี ้

1.  สวิมเลน แทนดวยผูใชระบบซึ่งเปนผูใชเดียวกับที่อยูในแผนภาพยูสเคส และระบบ 

ซึ่งทาํงานรวมกันในแตละยสูเคส 

2. โนดเริ่มตน เขยีนดวยจุดทึบ บอกจุดเริ่มตนของการทํางาน และมีเพียง 1 โนดตอ 1 

แผนภาพ และมีเสนเชื่อมออกจากโนดเริ่มตน 1 เสน 

3.  รูปทรงแคปซูลหรือโนด เปนการกระทาํของการทํางาน ภายในคาํอธิบายยสูเคส 

โดย 1 โนด แทนดวย 1 ขอของการทาํงานในยูสเคส โดยการเขียนจะมวีิธีเขียน

เหมือนกับใน คําอธิบายยูสเคส  

4.  เสนเชื่อม เปนสวนเชื่อมตอระหวางโนดตางๆ เพื่อบอกเสนการทาํงาน อาจมี

ขอความกาํกบัเงื่อนไขบนเสนได 

5.  โนดตัดสินใจ บอกจุดที่แยกการทาํงานออกเปน 2 ทาง ซึ่งการเลอืกเสนทางการ

ทํางานจะใชเงือ่นไขระบุ โดยเงื่อนไขระบุอยูภายในเครื่องหมาย “[“ และ “]” รูปแบบ

เงื่อนไข คือ “คอมโพเนนท” = คากําหนด ซึ่งเงื่อนมีคาเปนจริงหรือเทจ็เทานัน้ 
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6. เสนรวมหรือแยกเสนเชื่อม เปนเสนแยกการทํางานออกเปนหลายทาง หรือรวม

การทํางานเปน เสนทางเดียว ใชในกรณีเร่ิมหรือจบการทํางานแบบขนาน 

7.  โนดสิ้นสุด เขยีนดวยจุดทึบภายในวงกลมโปรง แสดงการสิ้นสุดของการทํางาน อาจ

มีหลายโนดไดในแผนภาพเดียวกนั โดยหากเปนโนดสิน้สุดของการทาํงานหลักจะ

เขียนคําวา success กํากบั และหากเปนโนดสิน้สุดของการทํางานอื่นๆ ที่ไมกลบั

เขามาในการทํางานหลกัใหเขียนกาํกับวา alternative  

3.3 วิธกีารสรางกรณีทดสอบจากยูเอ็มแอล 

เมื่อเขียนแผนภาพตางๆ และสรางเปนแฟมเอกซเอ็มแอลเรียบรอยแลว ข้ันตอนตอไป จะ

นําขอมูลดังกลาวมาสรางเปนตัวดําเนนิการและแผนการทดสอบ โดยตัวดําเนนิการจะแทนการ

ทํางานของยูสเคส 1 ยูสเคส แผนการทดสอบจะแทนลาํดับของยูสเคสที่ทาํงานรวมกนัในแตละงาน 

3.3.1 ตัวดําเนินการ 

 ตัวดําเนนิการแสดงถึงลําดบัของการกระทําตอคอมโพเนนทตางๆ มาเรียงลําดับกันตาม

แผนภาพกจิกรรม โดย 1 โนดของแผนภาพกิจกรรมจะแทนดวย 1 อีลีเมนต (Element) 

<seq></seq> ซึ่งจะแบงตามการทํางานของยูสเคสคอืการทาํงานหลักและการทํางานอื่นๆ โดย

แสดงเปนรูปแบบของการกระทําตอคอมโพเนนท แตละตัวดําเนนิการประกอบดวย ชื่อตัว

ดําเนนิการ เงือ่นไขกอนหนา ลําดับการกระทํา เงื่อนไขตามหลงั  
<?xml version = '1.0' encoding = 'ISO-8859-1'?> 

<Operator_root> 

<Operator name="Pin validate"> 

   <Precondition value=’”Pin validate” = true’/> 

         <Flow id="1"> 

            <Seq id=”1”> 

 <Window name="Pin Validate"> 

               <Component value=”Text”/> 

  <Name value =”Pin”/> 

  <Action value =”Type”/> 

  <Value value=”UNKNOWN”/> 

  </Window> 

           </Seq> 

           <Seq id = “2”> 
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 <Window name="Pin Validate"> 

               <Component value=”Button”/> 

              <Name value=”Submit_Pin Validate”/> 

               <Action value=”Lclick”/> 

               <Value value=”Unknown”/> 

</Window> 

           </Seq> 

           <Seq id = “success” ></Seq> 

         </Flow> 

<Postcondition value=’"Main Menu Window”=true’/> 

</Operator> 

</Operator_root> 

 รายละเอียดของแตละอีลีเมนต แสดงดังนี ้

1. <Operation_root></Operation_root> มี 1 อีลีเมนต คือ อีลีเมนตเร่ิมตนของแฟม

ตัวดําเนนิการ 

2. <Operator></Operator> มีไดหลายอีลเีมนต แทน 1 ตัวดําเนนิการหรือ 1 ยูสเคส 

มีแอตทริบิวท name คือช่ือของตัวดําเนินการซึ่งเปนชื่อเดยีวกนักับชื่อของยูสเคส 

3. <Precondition/> เงื่อนไขกอนหนามาจากเงื่อนไขกอนหนาในคาํอธิบายยูสเคส 

เพื่อใชเปนจุดตรวจสอบของการทดสอบโดยจะตรวจสอบกอน 

3. <Postcondition/> เงื่อนไขตามหลังมาจากเงื่อนไขตามหลังในคําอธิบายยูสเคส 

เพื่อใชเปนจุดตรวจสอบของการทดสอบโดยจะตรวจสอบหลังการทําการทดสอบ 

ตัวดําเนินการเสร็จส้ิน โดยจะตรวจสอบเฉพาะชุดของลําดับการทํางานที่สิ้นสุดการ

ทํางานในขั้นตอนการทํางานหลัก 

4.  <Flow></Flow> แสดงชุดของลําดับการทํางานมีจํานวนเทากับจํานวนของการ

ทํางานในคําอธิบายยูสเคส ซึ่งก็คือการทํางานหลักและการทํางานอื่นๆ มี           

แอตทริบิวทไอดี (id) แสดงลําดับที่ของชุด 

5.  <seq></seq> แทนดวย 1 การกระทําตอคอมโพเนนท หรือเทียบไดกับ 1 ขั้นตอน

การทาํงานที่ปรากฏในคําอธบิายยูสเคส ซึ่งมีแอตทริบวิท คือ id เปนลําดับการ

กระทําที่เกิดขึ้นในแตละ อีลเีมนต <Flow/>  
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6. <Window/> แสดงหนาตางที่คอมโพเนนทนั้นถูกบรรจุอยู มีเพื่อลดความซ้ําซอน

ของคอมโพเนนทที่มีชื่อเหมือนกัน แตอยูตางหนาตางกัน โดยอาจเปนชื่อกลอง

ขอความ 

7. <Component/> แสดงประเภทของคอมโพเนนทโดยไดจากแผนภาพดับเบิลยูเอ็นด ี

8.  <Name/> แสดงชื่อของคอมโพเนนทที่ปรากฏในแผนภาพดับเบิลยูเอน็ดี  

9.  <Action/> การกระทําตอคอมโพเนนท เชนการคลิก การพิมพ 

10. <Value/> สําหรับการกระทาํที่ตองการคาที่จะกําหนดใหแกคอมโพเนนท เชนการ

พิมพจะตองกาํหนดคาไว โดยจะใหผูออกแบบการทดสอบเปนผูกาํหนดคาภายหลัง 

สําหรับคาเริ่มตนจะกาํหนดไวเปน Unknown 

ตารางที่ 6 คาของแอตทริบิวท id ในอีลีเมนต <seq/> 

คาของแอตทริบิวท ความหมาย 

ตัวเลข เชน 1, 2, 3,...  เปนลําดับที่ 1 2 หรือ 3 ใน ชุดการทาํงานนั้นๆ 

Success หรือ Alternative เปนการสิ้นสุดการกระทําของชุดการทํางานนัน้ๆ หากเปน 

success หมายถงึจบการทาํงานในการทาํงานหลัก alternative 

เปนการจบการทํางานในการทํางานอืน่ๆ  

Goto 2.1 ขามไปทํางานยังชุดการทํางานที่ 2 การกระทําที ่ 1 ภายในตัว

ดําเนนิการเดยีวกนั 

Goto ชื่อตัวดําเนนิการ 2.1 ขามไปทํางานยังชุดการทํางานที ่ 2 การกระทาํที ่ 1 ที่ตัว

ดําเนนิการชื่อนั้นๆ 

3.3.2 แผนการทดสอบ 

แผนการทดสอบแสดงลําดับของยูสเคสซึง่ทาํงานตามลาํดับในแตละภารกิจ โดยเริ่ม

พิจารณาจากยูสเคสที่มีความสัมพนัธกับผูใช จากนั้นจะดูที่การทํางานหลักและการทํางานอื่นๆ 

หากมีความสมัพันธกับยูสเคสอื่น จะมีการเพิ่มตัวดําเนนิการเปนยูสเคสที่ถูกเรียกใชเพิ่มลงใน

แผนการทดสอบ เชน ยูสเคส Inquiry มีความสมัพนัธกบัยูสเคส Pin Validate แบบอินคลูด โดยใน

คําอธิบายยูสเคสระบุใหทําการเรียกใชยูสเคสในขั้นตอนแรก ดังนัน้ในแผนการทดสอบตวั

ดําเนนิการ Pin Validate จึงมีลําดับกอนตัวดําเนนิการ Inquiry แสดงดังตอไปนี้ 
 

<?xml version = '1.0' encoding = 'ISO-8859-1'?> 

<Plan_root> 

<Plan name="1"> 
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<Inc_TOperator value=”Pin Validate”/> 

<TOperator value=”Inquiry”/> 

</Plan> 

<Plan name="2"> 

<Inc_TOperator value=”Pin validate”/> 

<TOperator value=”Withdraw”/> 

<Inc_TOperator value=”Print slip”/> 

</Plan> 

<Plan name="3"> 

<Inc_TOperator value=”Pin validate”/> 

<TOperator value=”Deposit”/> 

<Inc_TOperator value=”Print slip”/> 

</Plan> 

</Plan_root> 

 รายละเอียดของแตละอีลีเมนต มีดงันี ้

1.  <Plan_root></Plan_root> มี 1 อีลีเมนต เปนโนดเริ่มตนของแผนการทดสอบ 

2. <Plan></Plan> ชุดของตัวดําเนนิการ 1 ชุด มีแอตทริบวิท name บอกลําดับที่ของ

ตัวดําเนนิการ  

3. <TOpertor/> อีลีเมนตแสดงชื่อของยูสเคสที่ทาํงานในภารกิจนัน้ๆ ถาเปนยูสเคสที่

มีการอินคลูดใชอีลีเมนต <Inc_TOperator/> และยูสเคสที่มีการเอกซเทนด

<Ext_TOperator/> 

3.3.3 กรณทีดสอบและสคริปตทดสอบ 

 กรณีทดสอบ คือการนําเอาตัวดําเนินการมาแทนที่ในแผนการทดสอบ นั่นคือการนําตัว

ดําเนินการมาเรียงตอกันอยางมีลําดับเพื่อใหบรรลุภารกิจที่กําหนด เนื่องจากตัวดําเนินการ

สามารถมีการทํางานไดหลายเสนทาง ดังนั้นแผนการทดสอบ 1 แผน สามารถสรางเปนกรณี

ทดสอบไดตั้งแต 1 กรณีทดสอบขึ้นไป ซึ่งจํานวนของกรณีทดสอบที่ไดนั้นขึ้นอยูกับการทํางานใน

คําอธิบายยูสเคส โดยที่กรณีทดสอบแรกจะเปนกรณีทดสอบของการทํางานหลักของทุกตัว

ดําเนินการในแผนการทดสอบนั้นๆ ยกตัวอยางเชน 

กําหนดให  แผนการทดสอบ A = {a, b, c} 

   ตัวดําเนนิการ a = {a1, a2} 
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   ตัวดําเนนิการ b = {b1, b2, b3} 

   ตัวดําเนนิการ c = {c1} 

   ตัวแปร a1, b1, c1 คือ อีลีเมนต <Flow/> ของการทํางานหลักของตัว

ดําเนินการแตละตัว ตัวแปร a2, b2, b3 คือ อีลีเมนต <Flow/> ของการทํางานอื่นๆ อาจเปนการ

ทํางานที่สําเร็จหรือไมสําเร็จก็ได 

  ดังนัน้  กรณีทดสอบทีส่ามารถเปนไปไดจากแผนการทดสอบ A คือ 

   {a1, b1, c1}, {a1, b2, c1}, {a1, b3, c1}, {a1, b2}, {a1, b3}, 

   {a2, b1, c1}, {a2, b2, c1}, {a2, b3, c1}, {a2, b2}, {a2, b3}, {a2} 

 จะเห็นวามีบางกรณีทดสอบมีเพียง 1 หรือ 2 อีลีเมนต สาเหตุเนื่องมาจากอีลีเมนตของตัว

ดําเนินการนั้นเปนการทํางานอื่นๆ ของยูสเคสซึ่งไมสามารถทํางานไดสําเร็จ ทําใหการทาํงานจบลง

และไมสามารถทํางานในขั้นตอนตอไปได ยกตัวอยางเชน กรณีทดสอบ {a2, b3} ไมมีการทํางานที่

ตัวดําเนินการ c เนื่องจากที่ข้ันตอนการทํางานในตัวดําเนินการ b เปนการทํางานอื่นๆ ซึ่งไม

สามารถทํางานไดสําเร็จถือวาสิ้นสุดการทํางาน ฉะนั้นจึงไมสามารถไปทํางานในตัวดําเนินการ c 

ตอได 

สคริปตทดสอบ คือกรณีทดสอบที่สามารถนําไปใชทดสอบกับระบบจริงได อยูในรูปของ

แฟมภาษาจาวาตามกรอบการทํางานเจเอฟซียูนิต ซึ่งเรยีกใชงานโดยเครื่องมือสรางและทดสอบ

กรณีทดสอบที่สรางขึ้น ในสคริปตทดสอบบรรจุกรณีทดสอบทุกกรณีทดสอบที่แปลงมาจากแฟม

เอกซเอ็มแอลของกรณีทดสอบ และเมื่อทําการทดสอบจะทําการทดสอบเรียงลําดับจากกรณี

ทดสอบแรกไปจนจบทุกกรณีทดสอบ หากไมเกิดความผิดพลาดเกิดขึ้นกับโปรแกรมที่ทดสอบ

นอกเหนือจากความผิดพลาดจากสวนตอประสานกราฟกกับผูใช สคริปตทดสอบมีรูปแบบดัง

แสดงดังรูปที่ 15 

ในงานวิจัยนี้จะเขียนสคริปตทดสอบตามกรอบการทํางานเจเอฟซียูนิต เพื่อใหสามารถทํา

การทดสอบกับระบบที่พัฒนาขึ้นดวยภาษาจาวาและใชคอมโพเนนทสวิง เนื่องจากปจจุบันนี้

ระบบงานที่พัฒนาขึ้นโดยใชภาษาจาวามีแนวโนมการใชงานคอมโพเนนทสวิงมากขึ้น เพราะ

หนาจอที่ปรากฏและกระบวนการทํางานของสวนตอประสานกราฟกกับผูใชประเภทนี้ ไมขึ้นกับ

ระบบปฏิบัติการ ฉะนั้น ระบบจะมีหนาจอที่ปรากฏและการทํางานเหมือนกันไมวาจะทํางานบน

ระบบปฏิบัติการใดๆ  
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รูปที่ 15 ตัวอยางสคริปตทดสอบ 

รูปแบบของสคริปตทดสอบประกอบดวย 4 สวน คือ สวนหัวของแฟม สวนกําหนดคา

เร่ิมตนการทดสอบ สวนจบการทดสอบ และสวนทดสอบ โดยการทดสอบแตละกรณีทดสอบจะ

เร่ิมตนดวยสวนกําหนดคาเริม่ตนการทดสอบ จากนัน้จึงทํางานในสวนทดสอบ และจบดวยสวนจบ

การทดสอบเสมอ แสดงรายละเอียด ดังนี ้

1.  สวนหัวของแฟม เปนสวนประกาศการนําเขา การประกาศคลาส และสวนอื่นๆ ที่

จําเปนในการทําใหสคริปตทดสอบสามารถดําเนินงานได ซึ่งแตละชุดทดสอบจะ

เหมือนกัน จะตางกันเพียงชื่อคลาสเทานั้น 

2.  สวนกําหนดคาเริ่มตนการทดสอบ จะใชเมธอด setUp() เปนเมธอดเริ่มตนเสมอ ใช

เพื่อกําหนดคาเริ่มตนใหกับการทดสอบใหทุกกรณีทดสอบมีสภาพแวดลอมเดียวกัน 

เชน เร่ิมเปดโปรแกรมที่จะทดสอบใหมสําหรับทุกกรณีทดสอบ 

3.  สวนจบการทดสอบ จะใชเมธอด tearDown() เปนเมธอดที่จะทํางานเมื่อจบการ

ทดสอบแตละกรณีทดสอบ เพื่อคืนทรัพยากรใหแกระบบและพรอมทํางานทดสอบ

ในกรณีทดสอบถัดไป 

4.  สวนทดสอบ คือกรณีทดสอบแตละกรณีทดสอบ ซึ่งจะเขียนในรูปแบบของภาษา 

จาวาภายใตกรอบการทํางานเจเอฟซียูนิต โดยจะมีการประกาศตัวแปรตางๆ 

สําหรับแตละคอมโพเนนท การคนหาคอมโพเนนท การกระทํากับคอมโพเนนท และ       

จุดตรวจสอบ แสดงตัวอยางการเขียนสคริปตทดสอบของคอมโพเนนทแตละ

ประเภทดังตารางที่ 7 

สวนหวัของเอกสาร 

สวนเริ่มตนการทดสอบ 

สวนหวัจบการทดสอบ 

สวนทดสอบ 
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ตารางที่ 7 ตวัอยางการเขียนสคริปตของคอมโพเนนทแตละประเภท 

ประเภท สคริปต 

ปุม 

(Button) 

Finder f = new AbstractButtonFinder("One"); //หาปุมชื่อ One 

JButton button1 = (JButton) f.find(panel, 0); //ประกาศตัวแปรปุมที่ไดจาก

การคนหา โดย panel แทนดวยคอมโพเนนทที่บรรจุปุม 

ปุมเรดิโอ 

(Radio 

box) 

Finder f = new AbstractButtonFinder("One"); //คนหาปุมเรดิโอชื่อ One 

JRadioButton button1 = (JRadioButton) f.find(panel, 0); //ประกาศตัวแปร

ปุมเรดิโอที่ไดจากการคนหา โดย panel แทนดวยคอมโพเนนทที่บรรจปุุมเรดิโอ 

ปุมเช็ค 

(Check 

box) 

Finder f = new ComponentFinder(JCheckBox.class); //คนหาปุมเช็ค 

JCheckBox box1 = (JCheckBox) f.find(panel, 0); //ประกาศตัวแปรปุมเช็คที่

ไดจากการคนหาดวยลําดับ โดย panel แทนดวยคอมโพเนนทที่บรรจปุุมเช็ค 

หนาตาง 

(Window) 

FrameFinder f = new FrameFinder(getName());//คนหาหนาตาง 

JFrame frame = (JFrame) f.find();//ประกาศตัวแปรหนาตางที่ไดจากการคนหา 

แถบแท็ป 

(Tab) 

JTabbedPane tabbedPane = getReferenceToTabPane();//คนหาแถบแท็ป 

clickAndWait(new JTabbedPaneMouseEventData(this, tabbedPane, -1, 

 TABTITLE_BUTTONS, 1), true);//ทําการกดที่ปุมแทป็ 

เมน ู

(Menu) 

JMenu file = (JMenu) new JMenuItemFinder("File").find(frame, 0); //คนหา

เมนูชื่อ File โดย frame เปนหนาตางที่เมนูบรรจุอยู 

PathData path = new PathData(new String[] {"File", "Measure", "H"});  

//กําหนดทางเดินของเมนูจากตนเมนูถงึเมนูที่ตองการ 

JMenuBar bar = (JMenuBar) path.getRoot(file); //ประกาศเมนูทีไ่ดตาม

ทางเดินที่กาํหนดไว 

getHelper().enterClickAndLeave(new JMenuMouseEventData(this, bar, 

path.getIndexes(bar), 1, 0, false, 0)); //ทาํการคลิกทีเ่มนทูี่กําหนด 

3.3.4 จุดตรวจสอบ และความผิดพลาดที่สามารถตรวจสอบได 

 จุดตรวจสอบจะเขียนในสคริปตสวนทดสอบ โดยมีรูปแบบการเขียนเหมือนกับเจยนูิต โดย

จุดตรวจสอบแบงออกเปน 2 ประเภท ดังนี ้
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1. จุดตรวจสอบแบบอัตโนมัติ โดยเครื่องมือจะสรางขึ้นแบบอัตโนมัติจากกรณี

ทดสอบ ซึ่งจะใชตรวจสอบขอมูลเบื้องตนที่จําเปน เชน หนาจอที่ตองการปรากฏขึ้น

หรือไม ปุมที่ตองการปรากฏขึ้นหรือไม เปนตน 

2. จุดตรวจสอบที่ผูออกแบบการทดสอบเปนผูสราง มีจุดประสงคเพื่อใชทดสอบคา

หรือขอความที่เปนผลคาดหวังจากการทดสอบ เชน กลองขอความแสดงคาที่

ถูกตองหรือไม หรือ เมื่อกดปุมหนาจอที่ตองการปรากฏขึ้นหรือไม เปนตน 

สวนจุดตรวจสอบนี้จะใชคําสั่งของเจยนูิตชวยในการตรวจสอบโปรแกรม โดยที่คําสั่ง

ตรวจสอบนี้ประกอบไปดวย 

• คําสั่ง assertEquals() ใชสําหรับตรวจสอบคาสองคาใหเทากัน แตถาไมเทาจะ

แสดงขอความผิดพลาดออกมา 

• คําสั่ง assertTrue() ใชสําหรับตรวจสอบคาใหมีคาเปนจริง แตถามีคาเปนเท็จจะ

แสดงขอความผิดพลาดออกมา 

• คําสั่ง assertFalse() ใชสําหรับตรวจสอบคาที่ตองมีคาเปนเท็จ แตถาเปนจริงจะ

แสดงขอความผิดพลาดออกมา 

• คําสั่ง assertNotNull() ใชสําหรับตรวจสอบที่ไมเปน Null หรือวาตองมีคา แตถาไม

มีคาหรือวาเปน Null จะแสดงขอความผดิพลาดออกมา 

• คําสั่ง assertNull() ใชสําหรับตรวจสอบคาใหตองไมมคีาหรือมีคาเปน Null แตถามี

คาหรือไมเปน Null จะแสดงขอความผิดพลาดออกมา 

• คําสั่ง assertSame() ใชสําหรับตรวจสอบคาสองคาตองเปนคาเดียวกัน แตถาไมใช

คาเดียวกนัจะแสดงขอความผิดพลาดออกมา 

• คําสั่ง assertNotSame() ใชสําหรับตรวจสอบคาสองคาตองไมเหมอืนกัน แตถา

เปนคาเดียวกนัจะแสดงขอความผิดพลาดออกมา 

เครื่องมือจะทาํการตรวจสอบขอผิดพลาด ในสวนของจดุตรวจสอบที่ไดกําหนดไว โดยจะ

เกิดความผิดพลาดเมื่อ ได 2 กรณี คือ 

1. คาตรรกะของจุดตรวจสอบเปนเทจ็ โดยเครื่องมือจะแสดงขอความผิดพลาด จัดเก็บ

ขอความผิดพลาดไวในฐานขอมูล พรอมทั้งแสดงผลในรายงานผลการทดสอบดวย 

เชน assertNotNull("ไมพบคอมโพเนนท "+”Exit button”, exitButton); หากตวัแปร 

exitButton = null จะเกิดความผิดพลาดขึ้น พรอมทั้งแสดงขอความ “ไมพบ      
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คอมโพเนนท Exit button” ผูออกแบบการทดสอบจึงสามารถทราบไดวา มีความ

ผิดพลาดที่ปุม Exit button 

2. ความผิดพลาดของตัวโปรแกรมทดสอบเอง ไมไดเกิดจากการทํางานผิดพลาดของ 

สวนตอประสานกราฟกกับผูใช  ความผิดพลาดในกรณีนี้ เกิดขึ้นนอกเหนือ

ความสามารถของเครื่องมือที่จะตรวจสอบไดวาเกิดความผิดพลาดกับสวนใดของ

โปรแกรม เชน ไมสามารถติดตอฐานขอมูลได เกิดความผิดพลาดของชวงขอมูล 

เปนตน 

3.4 รายละเอยีดของเครื่องมือสรางและทดสอบกรณีทดสอบ  

 เครื่องมือสรางและทดสอบกรณีทดสอบ สรางขึ้นดวยภาษาจาวา และทํางานภายใตกรอบ

การทาํงานเจเอฟซียนูิต ดงันัน้จะสามารถทดสอบโปรแกรมที่พฒันาดวยคอมโพเนนทสวิงเทานั้น 

ใชฐานขอมูลมายเอสคิวแอล (MySQL) ในการเก็บขอมูล ขอมูลนําเขาของเครื่องมือประกอบดวย 

แฟมเอกซเอ็มแอลของระบบซึ่งอธิบายแผนภาพตางๆ ไว แสดงดังรูปที่ 16   

3.4.1 การวิเคราะหและออกแบบเครื่องมือสรางกรณีทดสอบจยีไูอจากยสูเคส 

 การสรางกรณีทดสอบเปนแบบกึ่งอัตโนมัติ ซึ่งจะอาศัยเครื่องมือที่สรางขึ้น  และ

ผูดําเนินการทดสอบเปนผูแกไขรายละเอียดบางสวนเพื่อความสมบูรณของการทดสอบ โดยแบง

ออกเปน 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

1.  ในขั้นตอนแรกเปนการใชเครื่องมือสรางตัวดําเนินการและแผนการทดสอบ เพื่อใช

ในการสรางกรณีทดสอบแบบอัตโนมัติ โดยขอมูลนําเขาเปนเอกสารการออกแบบ

ระบบซึ่งสรางจากเครื่องมือเรชันเนลโรส และอยูในรูปแบบแฟมเอกซเอ็มแอล โดย

เปนแฟมที่มีรายละเอียดของแผนภาพตางๆ ดังแสดงในรูปที่ 16 โดยใชหลักการ

เขียนแผนภาพในตอนตนของบทนี้และในภาคผนวก ก เพื่อนํามาสรางเปนแฟมตัว

ดําเนินการ และแฟมแผนการทดสอบ แบบอัตโนมัติซึ่งผลลัพธที่ไดอยูในรูปแบบ

แฟมเอกซเอ็มแอล  

2. ขั้นตอนในการแกไขขอมูลซ่ึงจะใหผูออกแบบการทดสอบเปนผูกรอกขอมูลที่จําเปน 

เขาไปยังแฟมตัวดําเนินการ เชน คาขอมูลนําเขา (Input value) ซึ่งคาขอมูลนําเขา

เหลานี้ขึ้นกับดุลพินิจของผูออกแบบการทดสอบ เพื่อใหกรณีทดสอบมีความ

สมบูรณมากขึ้น 
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3. ขั้นตอนการแกไขขอมูลจุดตรวจสอบ เพื่อสามารถตรวจสอบความถูกตองของ

การทดสอบได โดยผูดําเนินการทดสอบเปนผูสรางจุดตรวจสอบ ในลักษณะเงื่อนไข 

เชน “Welcome window” = true หมายถึงมีการเปดหนาตาง “Welcome window” 

เปนตน 

 

 

รูปที่ 16 ตัวอยางแผนภาพยเูอ็มแอลเมื่อแปลงเปนแฟมเอกซเอ็มแอล 

3.4.2 แผนภาพยสูเคสของเครื่องมือ 

 แผนภาพยูสเคสของเครื่องมือแสดงดังรูปที่ 17 ผูออกแบบการทดสอบสามารถสรางกรณี

ทดสอบ และแกไขกรณีทดสอบ รวมทั้งแทรกจุดตรวจสอบได ผูทดสอบสามารถทําการทดสอบ

โปรแกรม และเรียกคนรายงานการทดสอบได  
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ผูออกแบบการ

ทดสอบ

สรางตัวดําเนินการและลําดับของ

ตัวดําเนินการ

จัดการเอกสาร XML

<<include>>

แกไขกรณีทดสอบ และแทรกจุด

ตรวจสอบ

สรางกรณีทดสอบ

<<include>> <<include>>

รายงานผลการทดสอบ

ผูทดสอบ

จัดการไฟลเอกสาร

<<include>>

<<include>>

<<include>>

ทดสอบโปรแกรม
<<include>>

 

รูปที่ 17 แผนภาพยูสเคสของเครื่องมือสรางและทดสอบกรณีทดสอบ 

 คําอธิบายยูสเคสของแตละยูสเคส แสดงดังตารางที่ 8-14 

ตารางที่ 8 คําอธิบายยูสเคสสรางกรณีทดสอบ 
หมายเลขยูสเคส UC1 

ชื่อยูสเคส สรางกรณีทดสอบ 

คําอธิบาย สรางกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใช  

ผูใช ผูออกแบบการทดสอบ 

ความสัมพันธ Include = UC2, UC3, UC5 

ขั้นตอนการทํางานหลัก 1. include=UC5 

2. include=UC2 

3. เปดแฟมเอกซเอ็มแอลของตัวดําเนินการและแผนการทดสอบ  

4. สรางกรณีทดสอบ 

5. จัดเก็บกรณีทดสอบเปนแฟมเอกซเอ็มแอล 

6. แปลงกรณีทดสอบเปนสคริปตทดสอบ 

ขั้นตอนการทํางานอื่นๆ - 

ตารางที่ 9 คําอธิบายยูสเคสสรางตัวดําเนนิการและแผนการทดสอบ 
หมายเลขยูสเคส UC2 

ชื่อยูสเคส สรางตัวดําเนินการและแผนการทดสอบ 

คําอธิบาย สรางตัวดําเนินการและแผนการทดสอบ เปนแฟมเอกซเอ็มแอล 

ผูใช  

ความสัมพันธ Include = UC3 

ขั้นตอนการทํางานหลัก 1. เปดแฟมเอกซเอ็มแอลของระบบ 
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2. อานขอมูลแผนภาพตางๆ เก็บลงในฐานขอมูล 

3. สรางตัวดําเนินการและแผนการทดสอบ 

4. จัดเก็บตัวดําเนินการและแผนการทดสอบในแฟมเอกซเอ็มแอล 

ขั้นตอนการทํางานอื่นๆ - 

ตารางที่ 10 คําอธิบายยูสเคสแกไขกรณีทดสอบและแทรกจุดตรวจสอบ 
หมายเลขยูสเคส UC4 

ชื่อยูสเคส แกไขกรณีทดสอบและแทรกจุดตรวจสอบ 

คําอธิบาย แกไขกรณีทดสอบและแทรกจุดตรวจสอบ 

ผูใช ผูออกแบบการทดสอบ 

ความสัมพันธ Include = UC5 

ขั้นตอนการทํางานหลัก 1. include = UC5 

2. อานขอมูลกรณีทดสอบจากแฟมเอกซเอ็มแอล 

3. แทรกจุดตรวจสอบ แกไขการกรณีทดสอบ 

4. บันทึกกรณีทดสอบ และแปลงเปนสคริปตทดสอบ 

ขั้นตอนการทํางานอื่นๆ - 

ตารางที่ 11 คําอธิบายยูสเคสจัดการแฟมเอกซเอ็มแอล 
หมายเลขยูสเคส UC3 

ชื่อยูสเคส จัดการแฟมเอกซเอ็มแอล 

คําอธิบาย เปด สราง แกไข บันทึก แฟมเอกซเอ็มแอล 

ผูใช  

ความสัมพันธ  

ขั้นตอนการทํางานหลัก 1. เปดแฟมเอกซเอ็มแอล 

2. อานขอมูลในแฟมเอกซเอ็มแอล 

3. เก็บขอมูลที่อานไดไวในหนวยความจําในรูปโครงสรางตนไม 

ขั้นตอนการทํางานอื่นๆ A.1. สรางแฟมเอกซเอ็มแอลใหม 
A.2. สรางโนดในแฟมเพิ่มลงในโครงสรางตนไม 
A.3. บันทึกแฟมเอกซเอ็มแอล 

B.1. เปดแฟมเอกซเอ็มแอล 

B.2. อานขอมูลในแฟมเอกซเอ็มแอล 

B.3. แกไขโนดที่ตองการ 
B.4. บันทึกโครงสรางตนไมที่แกไขแลวเปนแฟมเอกซเอ็มแอล 
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ตารางที่ 12 จัดการแฟม 
หมายเลขยูสเคส UC5 

ชื่อยูสเคส จัดการแฟม 

คําอธิบาย เปด สราง แกไข และบันทึกแฟม 

ผูใช  

ความสัมพันธ  

ขั้นตอนการทํางานหลัก 4. เปดแฟม 

5. อานขอมูลในแฟม 

6. เก็บขอมูลที่อานไดไวในหนวยความจําในรูปสตริง 

ขั้นตอนการทํางานอื่นๆ A.4. สรางแฟมใหม 
A.5. เพิ่มขอมูลลงในแฟม 

A.6. บันทึกแฟม 

B.5. เปดแฟมเกา 

B.6. อานขอมูลในแฟม 

B.7. แกไขขอมูลตามตองการ 
B.8. บันทึกสตริงของแฟมลงในแฟม 

ตารางที่ 13 ทดสอบโปรแกรม 
หมายเลขยูสเคส UC6 

ชื่อยูสเคส ทดสอบโปรแกรม 

คําอธิบาย นําสคริปตทดสอบที่สรางไวมาทดสอบกับโปรแกรม 

ผูใช ผูทดสอบ 

ความสัมพันธ Include = UC5 

ขั้นตอนการทํางานหลัก 1. เปดแฟมสคริปตทดสอบ 

2. อานขอมูลสคริปต 

3. เปดโปรแกรมทดสอบ 

4. ทดสอบตามสคริปต 

5. บันทึกผลการทดสอบ 

ขั้นตอนการทํางานอื่นๆ  

ตารางที่ 14 รายงานผลการทดสอบ 
หมายเลขยูสเคส UC7 

ชื่อยูสเคส รายงานผลการทดสอบ 

คําอธิบาย จัดทํารายงานผลการทดสอบ 
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ผูใช ผูทดสอบ 

ความสัมพันธ Include = UC5 

ขั้นตอนการทํางานหลัก 1. อานขอมูลรายงานผลการทดสอบ 

2. สรางแฟมรายงานผลการทดสอบ 

3. เพิ่มขอมูล 

4. บันทึกผลการทดสอบในรูปแฟมเอชทีเอ็มแอล 

ขั้นตอนการทํางานอื่นๆ  

3.4.3 แผนภาพคลาสของเครื่องมือ 

แผนภาพคลาสของเครื่องมอืแสดงดังรูปที ่ 18 ซึ่งประกอบดวยสวนประกอบหลัก 3 สวน

คือ สวนสรางกรณีทดสอบและสคริปตทดสอบ สวนทดสอบ และสวนสรางรายงานผลการทดสอบ 

โดยมีคลาส MainInterface เปนคลาสหลกัในการทํางาน 

Convert2JFCUnit

TestEditor

TestScript

TestRunner

TestReport

XMLManager

UseCaseInfo WNDInfo ActivityInfo MainInterface

FileManager

TestCase

Sequence_OpOperator

TCGenerator

XMLRetriever

 

รูปที่ 18 แผนภาพคลาสของเครื่องมือสรางและทดสอบกรณีทดสอบ 
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รายละเอียดของแตละคลาส แสดงดังตอไปนี ้

1. คลาส UsecaseInfo คลาสทาํหนาทีค่ัดแยกขอมูลของแผนภาพยูสเคสและคําอธิบาย

ยูสเคส จัดเกบ็ในฐานขอมลู รายละเอยีดแสดงดังตารางที ่15 

ตารางที่ 15 รายละเอยีดคลาส UsecaseInfo 
ชื่อคลาส UsecaseInfo 

ตัวแปร UsecaseU เก็บขอมูลของผูใชและยูสเคส รวมทั้งการทํางานหลักและการทํางานอื่นๆ  

UsecaseAs เก็บขอมูลความสัมพันธระหวางผูใชกับยูสเคสและยูสเคสกับยูสเคส 

proID รหัสโครงการ 

เมธอด UsecaseInfo() คัดแยกขอมูลของแผนภาพยูสเคสและคําอธิบายยูสเคสเก็บลงในฐานขอมูล 

2. คลาส WndInfo คลาสทําหนาที่คัดแยกขอมูลของแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี จดัเก็บใน

ฐานขอมูล รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 16 

ตารางที่ 16 รายละเอยีดคลาส WndInfo 
ชื่อคลาส WndInfo 

ตัวแปร Wnd_node เก็บขอมูลของโนดตางๆ ในแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี และคอมโพเนนทที่อยู 

Tran เก็บขอมูลการเชื่อมตอของโนดในแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี 

proID รหัสโครงการ 

เมธอด WndInfo() คัดแยกขอมูลของแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดีเก็บลงในฐานขอมูล 

3. คลาส ActivityInfo คลาสทาํหนาทีค่ัดแยกขอมูลของแผนภาพกิจกรรม จัดเก็บใน

ฐานขอมูล รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 17 

ตารางที่ 17 รายละเอยีดคลาส ActivityInfo 
ชื่อคลาส ActivityInfo 

ตัวแปร actSt เก็บขอมูลโนดในแผนภาพกิจกรรม 

start เก็บขอมูลจุดเริ่มตน 

finish เก็บขอมูลจุดส้ินสุด 

swim เก็บขอมูลสวิมเลน 

fork เก็บขอมูลจุดแยกประเภทออกหลายทาง 

branch เก็บขอมูลจุดตัดสินใจ 

proID รหัสโครงการ 

เมธอด ActivityInfo() คัดแยกขอมูลของแผนภาพกิจกรรมเก็บลงในฐานขอมูล 
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4. คลาส XMLManager คลาสทําหนาทีจ่ัดการขอมูลของแฟมเอกซเอ็มแอล 

รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 18 

ตารางที่ 18 รายละเอยีดคลาส XMLManager 
ชื่อคลาส XMLManager 

ตัวแปร Doc ตัวแปรโครงสรางตนไมของแฟมเอกซเอ็มแอล 

File ชื่อแฟมเอกซเอ็มแอล 

เมธอด XMLManager() จัดการขอมูลของแฟมเอกซเอ็มแอล 

loadXML() เปดและอานแฟมเอกซเอ็มแอล 

saveXML() บันทึกแฟมเอกซเอ็มแอล 

5. คลาส XML_retrieve คลาสทาํหนาที่คัดแยกขอมูลของแผนภาพยูเอม็แอลในขั้นตน 

เพื่อสงใหคลาส UsecaseInfo WndInfo และ ActivityInfo จัดการตอ รายละเอยีดแสดงดังตารางที่ 

19 

ตารางที่ 19 รายละเอยีดคลาส XML_retrieve 
ชื่อคลาส XML_retrieve 

ตัวแปร ProID รหัสโครงการ 

Inp แฟมเอกซเอ็มแอลของระบบ 

เมธอด Main1() คัดแยกขอมูลของแผนภาพยูเอ็มแอลในขั้นตน จากนั้นสงไปยังออปเจ็คของคลาส 

WNDInfo UsecaseInfo และ ActivityInfo ตามลําดับ 

6. คลาส WndInfo คลาสทําหนาที่คัดแยกขอมูลของแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี จดัเก็บใน

ฐานขอมูล รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 20 

ตารางที่ 20 รายละเอยีดคลาส WndInfo 
ชื่อคลาส WndInfo 

ตัวแปร Wnd_node เก็บขอมูลโนดของแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี และคอมโพเนนทที่บรรจุ 

Tran เก็บขอมูลเสนเชื่อม 

proID รหัสโครงการ 

เมธอด WndInfo () คัดแยกขอมูลของแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดีเก็บลงในฐานขอมูล 
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3.4.4 แผนภาพลาํดับของเครื่องมือ 

ขั้นตอนการทาํงานที่สําคัญของเครื่องมือแบงออกเปน 2 สวน คือ การสรางกรณีทดสอบ

และการทดสอบกรณีทดสอบที่สรางขึน้ สามารถเขยีนเปนแผนภาพลาํดับไดดังนี ้

 

รูปที่ 19 แผนภาพลําดับของการสรางกรณีทดสอบ 

จากรูปที่ 19 แสดงแผนภาพลําดับของการสรางกรณีทดสอบ โดยเริ่มจากการลบขอมูลใน

ฐานขอมูลซึ่งมีหมายเลขโครงการเดียวกันกับที่ตองการสรางกรณีทดสอบ จากนั้นทําการคนหา

ขอมูลของแผนภาพยูเอ็มแอล ซึ่งประกอบดวย ขอมูลแผนภาพยูสเคส คําอธิบายยูสเคส ขอมูล

แผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี และขอมูลแผนภาพกิจกรรม เมื่อทําการคนหาขอมูลเรียบรอยแลว นํา

ขอมูลดังกลาวมาสรางเปนตัวดําเนินการและแผนการทดสอบ เมื่อสรางตัวดําเนินการและ 
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แผนการทดสอบเรียบรอยแลว ทําการสรางกรณีทดสอบ ในขั้นตอนสุดทายแปลงกรณีทดสอบ

เปนสคริปตทดสอบ 

 

 

รูปที่ 20 แผนภาพลําดับของการทดสอบ 

จากรูปที ่ 20 แสดงแผนภาพลําดับของการทดสอบโปรแกรม โดยใชสคริปตทดสอบที่ได

จากกรณทีดสอบที่สรางขึน้ เร่ิมจากการเปดสคริปตทดสอบ เปดโปรแกรมที่จะทดสอบ จากนัน้ทาํ

การทดสอบตามสคริปตทดสอบ เมื่อทาํการทดสอบเรียบรอยแลว เครื่องมือจะสรางรายงานผลการ

ทดสอบและจดัเก็บไวในฐานขอมูล 

3.4.5 รายงานที่ไดจากการทดสอบกรณีทดสอบ 

 ผลการทดสอบที่ไดจากการเลนซ้ําสคริปตทดสอบ ซึ่งเครื่องมือจะจัดเก็บขอมูลการ

ทดสอบไวในฐานขอมูลและสามารถเรียกคนเพื่อแสดงเปนรายงานในรูปแบบแฟมเอชทีเอ็มแอล 

(HTML) ได  โดยรูปแบบของรายงานผลการทดสอบมีรูปแบบ ดังตารางที่ 21 
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ตารางที่ 21 รูปแบบของรายงานผลการทดสอบ 
โครงการ ชื่อโครงการที่ทดสอบ รหัส รหัสของโครงการ วันที่ วันที่ทําการทดสอบ 

ผูทําการทดสอบ ชื่อผูทดสอบ ผูออกแบบกรณีทดสอบ รหัสผูออกแบบกรณีทดสอบ 

ลําดับ ชื่อกรณีทดสอบ ผาน ไมผาน 
เวลาในการทดสอบ 

(millisecond) 
หมายเหต ุ

      

      

      

 รวม 
จํานวน

ผาน 

จํานวน

ไมผาน 
เวลารวมในการทดสอบ 

 

 รายงานจะประกอบดวยรายละเอียดของแตละโครงการที่ไดดําเนินการทดสอบ จัดเก็บไว

ในฐานขอมูลและสามารถเรียกคนมาแสดงผลไดโดยเลือกชื่อโครงการที่ตองการแสดงรายงาน 

แสดงผลและจัดเก็บเปนแฟมเอชทีเอ็มแอล เพื่อความสะดวกในการอานและสามารถพิมพรายงาน

ไดอยางสวยงาม มีรายละเอียดดังนี้ 

1.  โครงการ คือช่ือโครงการที่ตัง้เมื่อเร่ิมการสรางกรณีทดสอบ  

2.  รหัส คือรหัสของโครงการทีจ่ัดเก็บไวในฐานขอมูลเพื่อไมใหซ้ํากัน 

3.  วันที่ คือวนัที่ทาํการทดสอบกรณีทดสอบ 

4. ผูทําการทดสอบ คือช่ือผูทําการทดสอบ 

5.  ผูออกแบบกรณีทดสอบ คือรหัสของผูออกแบบการทดสอบของโครงการนี ้

6.  ลําดับ แสดงลาํดับของกรณทีดสอบ 

7.  ชื่อกรณีทดสอบ แสดงชื่อของกรณีทดสอบแตละกรณีทดสอบ 

8.  ผาน/ไมผาน แสดงผลการทดสอบวากรณทีดสอบนัน้ๆ ผานหรือไมผานการทดสอบ 

9.  เวลาในการทดสอบ คือเวลาตั้งแตเร่ิมทดสอบกรณีทดสอบนั้นๆ จนจบกรณีทดสอบ 

หรือเกิดความผิดพลาดขึ้น 

10.  หมายเหต ุแสดงขอความหมายเหตุของผูทดสอบตอกรณีทดสอบนัน้ๆ 

11.  รวม แสดลผลรวมของกรณีทดสอบที่ผาน/ไมผาน และเวลารวมทีใ่ชในการทดสอบ



 

บทที่ 4 

 
การพัฒนาเครื่องมือสรางกรณีทดสอบจียูไอจากยูเอ็มแอล 

4.1 สภาพแวดลอมและเครื่องมือที่ใชในการพัฒนา 

สภาพแวดลอมที่ใชในการพฒันาระบบมีสภาพแวดลอมทางดานฮารดแวรและซอฟตแวร

ดังตอนี ้

4.1.1 ฮารดแวร 

1.  หนวยประมวลผล อินเทลเพนเทียม 4 3.0 กิกะเฮิรต (Pentium 4 3.0 GHz.) 

2.  หนวยความจาํ (RAM) 512 เมกกะไบต (512 MB) 

3.  ฮารดดิสก (Harddisk) 80 กิกะไบต (80 GB) 

4.1.2 ซอฟตแวร 

1.  ระบบปฏิบัติการ วินโดวส เอกซพ ีโปรเฟสเชอรนอล (Windows XP Professional) 

2.  ชุดพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา เวอรชัน 1.4.2 (J2sdk 1.4.2) 

3.  เจเอฟซียนูติ เวอรชัน 2.08  

4.  เครื่องมือพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา อีคลิป เอสดีเค เวอรชัน 3.1.0 (Eclipse SDK 

version 3.1.0)  

5. ระบบจัดการฐานขอมูลมายเอสคิวแอล เวอรชัน 1.4 (MySQL version 1.4) พรอม

ติดตั้งเจดีบีซี สําหรับมายเอสคิวแอล เวอรชัน 3.0.15 (JDBC – mysql-connector-

java-3.1.05-ga-bin.jar) เพื่อใหสามารถติดตอกับโปรแกรมภาษาจาวาได 

6. เครื่องมือวาดแผนภาพยเูอ็มแอล เรชันเนล โรส เอ็นเตอรไพรส เวอรชนั 2002   

7. เครื่องมือแปลงแผนภาพยูเอ็มแอลเปนแฟมเอกซเอ็มแอล ยูนซิิส เอกซเอ็มไอ 1.3 

แอด-อิน  

4.2 ฐานขอมลูของเครื่องมือ 

 ฐานขอมูลประกอบดวยขอมูลของโครงการ ขอมูลของแผนภาพตางๆ ขอมูลผูออกแบบ

การทดสอบ ขอมูลการทดสอบ โดยมีความสัมพันธกัน คือ ตารางโครงการเก็บขอมูลของโครงการ 

โดยตารางซึ่งเก็บขอมูลแผนภาพทุกแผนภาพจะอางอิงกับหมายเลขโครงการ และมีผูออกแบบการ
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ทดสอบ 1 คน แตสามารถทําการทดสอบไดหลายครั้งโดยยึดวันที่ทดสอบเปนสําคัญ โดยแสดง

ไดดวยแผนภาพอีอาร (E-R diagram) ดังรูปที่ 21 

 

uc_node

PK proID
PK xmiID

ucID
name
type
mainFlow
alternateFlow

uc_association

PK proID
PK asID

source
destination
type
condition

activity_node

PK proID
PK actID

xmiID
incoming
outgoing
type
action

act_swimlane

PK proID
PK xmiID

name
contain
actID

wnd_node

PK proID
PK xmiID

name
type
parent
wndID

wnd_connector

PK proID
PK xmiID

source
destination
action
wndID

project

PK proID

name
designer
createDate
tester

test_result

PK proID
PK testDate

testcaseNo
result
time
remark

designer

PK deID

name
user
password

act_connector

PK proID
PK actID

source
destination
condition

action_map

PK name

convertType
lclick
rclick
dbclick
type
choose
display
close  

รูปที่ 21 แผนภาพอีอารของฐานขอมูล 

 จากรูปที ่ 21 สามารถเขยีนรายละเอียดของแผนภาพอีอารของฐานขอมูล โดยแสดงขอมูล

แตละตารางซึง่ประกอบดวยขอมูลชื่อตาราง คียหลักของตาราง ความสัมพนัธกับตารางอืน่ๆ ชื่อ

สดมภ ประเภทขอมูล คาเปน null คาชวงขอมูลและหมายเหตุของแตละตาราง โดยหมายเหตุเปน

คําอธิบายความหมายหรือเงือ่นไขของสดมภ แสดงไดดังตอไปนี้ 
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1. ตาราง project เก็บขอมูลรายละเอียดของโครงการ แสดงดังตารางที่ 22 

ตารางที่ 22 ตาราง project 
ชื่อ usecase_node 

คียหลัก proID ความสัมพันธ 

designer, test_result, 

usecase_node, wnd_node, 

activity_node 

ชื่อสดมภ ประเภทขอมูล คาเปน null ชวงขอมูล หมายเหต ุ

proID VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร  

name VARCHAR(20) ไมได 1 – 20 ตัวอักษร  

createDate DATETIME ไมได YYYY-MM-DD 

HH:MM:SS 

 

designer VARCHAR(45) ไมได 1 – 45 ตัวอักษร  

tester VARCHAR(45) ไมได 1 – 45 ตัวอักษร จากตาราง designer 

xmlInput VARCHAR(45) ไมได 1 – 45 ตัวอักษร สถานที่เก็บแผนภาพยูเอ็มแอลใน

รูปของแฟมเอ็กซของระบบที่

ตองการสรางกรณีทดสอบ โดยเก็บ

เปนพาทของแฟมเอกซเอ็มแอล 

2. ตาราง test_result เก็บขอมูลการทดสอบของแตละโครงการ แสดงดังตารางที่ 23 

ตารางที่ 23 ตาราง test_result 
ชื่อ test_result 

คียหลัก proID,testDate ความสัมพันธ project 

ชื่อสดมภ ประเภทขอมูล คาเปน null ชวงขอมูล หมายเหต ุ

proID VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร proID จากตาราง project 

testDate DATETIME ไมได YYYY-MM-DD 

HH:MM:SS 
วันที่ทําการทดสอบ 

testcaseNo VARCHAR(45) ไมได 1 – 45 ตัวอักษร หมายเลขของกรณีทดสอบ 

result VARCHAR(45) ไมได 1 – 45 ตัวอักษร ผลการทดสอบผาน/ไมผาน หากไม

ผานจะเขียนขอความแสดง

ความผิดพลากดวย 

time INTEGER ไมได 1-4294967295 ระยะเวลการทดสอบของแตละ

กรณีทดสอบหนวยเปน 

millisecond 
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remark VARCHAR(45) ได 0 – 45 ตัวอักษร หมายเหตุ  

tester VARCHAR(45) ไมได 1 – 45 ตัวอักษร ชื่อผูทําการทดสอบ 

3. ตาราง designer เก็บขอมูลการทดสอบของผูออกแบบการทดสอบ แสดงดังตารางที ่24 

ตารางที่ 24 ตาราง designer 
ชื่อ designer 

คียหลัก deID ความสัมพันธ project 

ชื่อสดมภ ประเภทขอมูล คาเปน null ชวงขอมูล หมายเหต ุ

deID VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร รหัสของผูออกแบบการทดสอบ 

name VARCHAR(100) ไมได 1 – 100 ตัวอักษร ชื่อผูออกแบบการทดสอบ 

username VARCHAR(8) ไมได 1 – 8 ตัวอักษร ชื่อเขาใช 

password VARCHAR(8) ไมได 1 – 8 ตัวอักษร รหัสผาน 

4. ตาราง usecase_node เก็บขอมูลยูสเคส ผูใช และคาํอธิบายยูสเคส แสดงดังตารางที ่25 

ตารางที่ 25 ตาราง usecase_node 
ชื่อ usecase_node 

คียหลัก proID, xmiID ความสัมพันธ project, uc_node 

ชื่อสดมภ ประเภทขอมูล คาเปน null ชวงขอมูล หมายเหต ุ

proID VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร จากตาราง project 

ucID VARCHAR(10) ได 3 – 10 ตัวอักษร เมื่อ type = actor 

name VARCHAR(20) ไมได 1 – 20 ตัวอักษร ชื่อยูสเคส 

type VARCHAR(20) ไมได usecase, actor ประเภท 

mainFlow Text ไมได 1 – 26 ตัวอักษร การทํางานหลัก 

alternateFlow Text ได 0 – 26 ตัวอักษร เปน null เมื่อยูสเคสไมมีการ

ทํางานอื่นๆ 

5. ตาราง uc_association เก็บขอมูลความสัมพนัธของยูสเคส แสดงดังตารางที่ 26 

ตารางที่ 26 ตาราง uc_association 
ชื่อ uc_association 

คียหลัก proID, xmiID ความสัมพันธ project, uc_node 

ชื่อสดมภ ประเภทขอมูล คาเปน null ชวงขอมูล หมายเหต ุ

proID VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร จากตาราง project 

asID VARCHAR(10) ได 0 – 10 ตัวอักษร หมายเลขของเสนความสัมพันธ 
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source VARCHAR(20) ได 0 – 20 ตัวอักษร xmiID ของ uc_node 

destination VARCHAR(20) ได 0 – 20 ตัวอักษร xmiID ของ uc_node 

type VARCHAR(20) ไมได Include, extend, 

normal 
ประเภทของความสัมพันธ 

condition VARCHAR(200) ได 0 – 200 ตัวอักษร เมื่อ type = extend 

6. ตาราง activity_node เก็บขอมูลกิจกรรมในแผนภาพกิจกรรม แสดงดังตารางที ่27 

ตารางที่ 27 ตาราง acticity_node 
ชื่อ activity_node 

คียหลัก proID, xmiID ความสัมพันธ project, act_connector 

ชื่อสดมภ ประเภทขอมูล คาเปน null ชวงขอมูล หมายเหต ุ

proID VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร จากตาราง project 

actID VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร หมายเลขของกิจกรรม 

action Text ไมได 1 – 26 ตัวอักษร การกระทําในแตละกิจกรรม 

type VARCHAR(20) ไมได start, final, 

activity, branch, 

fork 

ประเภท 

incoming VARCHAR(20) ได 0 – 20 ตัวอักษร เสนที่เขามายังโนด จากตาราง 

act_connector 

outgoing VARCHAR(20) ได 0 – 20 ตัวอักษร เสนที่ออกจากโนด จากตาราง 

act_connector 

7. ตาราง act_connector เก็บขอมูลเสนเชื่อมในแผนภาพกิจกรรม แสดงดังตารางที่ 28 

ตารางที่ 28 ตาราง act_connector 
ชื่อ act_connector 

คียหลัก proID, actID ความสัมพันธ project, activity 

ชื่อสดมภ ประเภทขอมูล คาเปน null ชวงขอมูล หมายเหต ุ

proID VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร จากตาราง project 

actID VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร หมายเลขเสนเชื่อม 

source VARCHAR(20) ไมได 1 – 20 ตัวอักษร actID จากตาราง activity_node 

destination VARCHAR(20) ไมได 1 – 20 ตัวอักษร actID จากตาราง activity_node 

condition VARCHAR(20) ได 0 – 20 ตัวอักษร ไมเปน null เมื่อเชื่อมจาก source 

ที่มี type=branch (การตัดสินใจ) 
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8. ตาราง act_swimlane เก็บขอมูลสวิมเลนในแผนภาพกิจกรรม แสดงดังตารางที ่29 

ตารางที่ 29 ตาราง act_swimlane 
ชื่อ act_swimlane 

คียหลัก proID, name ความสัมพันธ project, activity 

ชื่อสดมภ ประเภทขอมูล คาเปน null ชวงขอมูล หมายเหต ุ

proID VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร จากตาราง project 

name VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร ชื่อสวิมเลน 

contain VARCHAR(20) ได 0 – 20 ตัวอักษร actID จากตาราง activity_node 

9. ตาราง wnd_node เก็บขอมูลแผนภาพดับเบิลยูเอ็นด ีแสดงดังตารางที ่30 

ตารางที่ 30 ตาราง wnd_node 
ชื่อ wnd_node 

คียหลัก proID, xmiID ความสัมพันธ project, wnd_connector 

ชื่อสดมภ ประเภทขอมูล คาเปน null ชวงขอมูล หมายเหต ุ

proID VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร จากตาราง project 

xmiID VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร  

name VARCHAR(20) ไมได 1 – 20 ตัวอักษร ชื่อคอมโพเนนท 

type VARCHAR(20) ไมได 1 – 20 ตัวอักษร ประเภทคอมโพเนนท 

wndID VARCHAR(20) ไมได 1 – 20 ตัวอักษร หมายเลขโนด 

parent VARCHAR(20) ได 1 – 20 ตัวอักษร คอมโพเนนทที่บรรจุ 

10. ตาราง wnd_connector เก็บขอมูลเสนเชื่อมในแผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี แสดงดังตารางที่ 31 

ตารางที่ 31 ตาราง wnd_connector 
ชื่อ wnd_connector 

คียหลัก proID, xmiID ความสัมพันธ project, wnd_connector 

ชื่อสดมภ ประเภทขอมูล คาเปน null ชวงขอมูล หมายเหต ุ

proID VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร จากตาราง project 

xmiID VARCHAR(10) ไมได 1 – 10 ตัวอักษร  

wndID VARCHAR(20) ไมได 1 – 20 ตัวอักษร  

source VARCHAR(20) ไมได 1 – 20 ตัวอักษร xmiID จากตาราง wnd_node 

destination VARCHAR(20) ไมได 1 – 20 ตัวอักษร xmiID จากตาราง wnd_node 

action VARCHAR(20) ไมได 1 – 20 ตัวอักษร การกระทําที่กอใหเกิดเสนเชื่อม 
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11. ตาราง action_map เก็บขอมูลการแปลงประเภทของคอมโพเนนทและการกระทําที่รองรับ 

แสดงดังตารางที ่32 

ตารางที่ 32 ตาราง action_map 
ชื่อ action_map 

คียหลัก name ความสัมพันธ - 

ชื่อสดมภ ประเภทขอมูล คาเปน null ชวงขอมูล หมายเหต ุ

name VARCHAR(20) ไมได 1 – 20 ตัวอักษร ชื่อของคอมโพเนนท 

convertType VARCHAR(20) ไมได 1 – 20 ตัวอักษร ประเภทของคอมโพเนนทเมื่อใชกับ

คอมโพเนนทสวิง 

lclick TINYINT(1) ไมได 0,1 รองรับการคลิกซาย หรือไม 

0 ไมรองรับ 1 รองรับ 

rclick TINYINT(1) ไมได 0,1 รองรับการคลิกขวา หรือไม 

0 ไมรองรับ 1 รองรับ 

dbclick TINYINT(1) ไมได 0,1 รองรับการคลิกซาย 2 ครั้ง หรือไม 

0 ไมรองรับ 1 รองรับ 

type TINYINT(1) ไมได 0,1 รองรับการพิมพ หรือไม 

0 ไมรองรับ 1 รองรับ 

choose TINYINT(1) ไมได 0,1 รองรับการเลือก หรือไม 

0 ไมรองรับ 1 รองรับ 

display TINYINT(1) ไมได 0,1 รองรับการเปด หรือไม 

0 ไมรองรับ 1 รองรับ 

close TINYINT(1) ไมได 0,1 รองรับการปด หรือไม 

0 ไมรองรับ 1 รองรับ 

 



 

บทที่ 5 

 
การทดสอบเครื่องมือ 

บทนีก้ลาวถึงการทดสอบการสรางกรณทีดสอบจียูไอจากยูเอ็มแอล โดยระบบที่ใชทดสอบ

สรางขึ้นตามแนวทางที่ไดนาํเสนอในบทที ่ 3 สภาพแวดลอมที่ใชในการทดสอบ และผลที่ไดจาก

การทดสอบ ซึง่มีรายละเอียดดังนี ้

5.1 สภาพแวดลอมที่ใชในการทดสอบเครื่องมือที่สรางขึ้น 

การทดสอบระบบนี้ไดทําการติดตั้งระบบดังวิธกีารติดตั้งในภาคผนวก ก. โดยใชสภาพ 

แวดลอมของฮารดแวรและซอฟตแวรดังตอนี ้

5.1.1 ฮารดแวร 

1.  หนวยประมวลผล อินเทลเพนเทียม 4 3.0 กิกะเฮิรต  

2.  หนวยความจาํ 512 เมกกะไบต  

3.  ฮารดดิสก 80 กิกะไบต  

5.1.2 ซอฟตแวร 

1.  ระบบปฏิบัติการ วินโดวส เอกซพ ีโปรเฟสเชอรนอล  

2.  จาวารันไทม เวอรชัน 1.4.2  

3.  เจเอฟซียนูิต เวอรชัน 2.08 

4. ระบบจัดการฐานขอมูลมายเอสคิวแอล เวอรชัน 1.4 พรอมติดตั้งเจดีบีซี สําหรับ

มายเอสคิวแอล เวอรชนั 3.0.15 เพื่อใหสามารถติดตอกบัโปรแกรมภาษาจาวาได 

5. เคร่ืองมือวาดแผนภาพยเูอ็มแอล เรชันเนล โรส เอ็นเตอรไพรส เวอรชนั 2002 พรอม

ติดตั้งแฟมคุณสมบัติ myusecase.pty  

6. เครื่องมือแปลงแผนภาพยูเอม็แอลเปนแฟมเอกซเอ็มแอล ยูนซิิส เอ็กซเอ็มไอ 1.3 

แอด-อิน  

5.2 ขั้นตอนการทดสอบเครื่องมือ 

ขั้นตอนการทดสอบเครื่องมือที่พัฒนาขึน้ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ดังนี ้
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1. วาดแผนภาพยูเอ็มแอลของระบบที่ตองการใชทดสอบ ในเครื่องมือเรชันเนล  โรส 

โดยยึดตามวิธีการที่ไดอธิบายไวในในบทที่ 3 ซึ่งประกอบดวยแผนภาพยูสเคส 

คําอธิบายยูสเคส แผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี และแผนภาพกิจกรรม 

2. แปลงแผนภาพยูเอ็มแอลทีว่าดขึ้นเปนแฟมเอกซเอ็มแอล โดยใชเครื่องมือเรชันเนล 

โรสที่ติดตั้งยูนซิิส โรส เอกซเอ็มไอ ทูล 

3. ทําการคัดแยกขอมูลที่ไดจากขอ 2 จัดเก็บไวในฐานขอมูล โดยเครื่องมือที่สรางขึ้น 

เพื่อใชสรางตวัดําเนนิการและแผนการทดสอบในรูปของแฟมเอกซเอ็มแอล 

4.  สรางกรณีทดสอบและสคริปตทดสอบ โดยสคริปตทดสอบจะอยูในรูปของภาษา  

จาวาตามกรอบการทาํงานเจเอฟซียนูิต เพื่อสนับสนุนความสามารถในการทดสอบ

แบบอัตโนมัต ิ

5.  ทดสอบเครื่องมือ โดยดาํเนนิงานเลนซ้าํสคริปตทดสอบกับระบบที่ตองการทดสอบ 

และทําการจัดเก็บขอมูลผลการทดสอบไวในฐานขอมูลดวย 

6.  จัดทํารายงานผลการทดสอบ  

5.3 ระบบตัวอยางที่ใชในการทดสอบ 

ระบบที่ใชเปนตัวอยางในการทดสอบเครื่องมือ คือ ระบบบริการหองสมุด ซึง่การออกแบบ

หนาทีก่ารทาํงานของระบบดงักลาว สามารถแทนไดดวยแผนภาพยูสเคสจํานวน 14 ยูสเคส ผูใช

ของระบบ คือ บรรณารักษและสมาชิกหองสมุด ผูออกแบบไดกําหนดภารกิจหลกัๆ ของระบบไว 

10 ภารกิจ ดังนี้คือ 

ภารกิจ 

 

 

 

 

 

 

• แกไขรายละเอียดขอมูลหนงัสือ (Update Book) โดยบรรณารักษ 

• เพิ่มขอมูลหนงัสือ (Add New Book) โดยบรรณารักษ 

• เพิ่มขอมูลสมาชิก (Add Member) โดยบรรณารักษ 

• ยืมหนังสือ (Borrow Book) โดยบรรณารักษ 

• คืนหนังสือ (Return Book) โดยบรรณารักษ 

• คนหาหนังสือ (Search Book) โดยบรรณารักษและสมาชิกหองสมุด 

• ลบขอมูลหนงัสือ (Delete Book) โดยบรรณารักษ 

• ลบขอมูลสมาชิก (Delete Member) โดยบรรณารักษ 

• แกไขขอมูลสมาชิก (Edit Member Detail) โดยบรรณารักษ 

• คนหาสมาชกิ (Search Member) โดยบรรณารักษ 
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หมายเหต:ุ การคืนหนังสืออาจมีการเสียคาปรับ (Calculate fine) ถาสมาชกินาํหนังสือ

มาคืนหลังกําหนดการ 

วิธีการเขียนแผนภาพยูเอ็มแอลตางๆ ที่เกี่ยวของ เปนไปตามรายละเอียดที่อธิบายไวใน 

บทที่ 3 โดยแผนภาพยูสเคสของระบบบริการหองสมุดแสดงดังรูปที่ 22 แผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี

แสดงดังรูปที่ 23 และรายละเอียดคําอธิบายยูสเคสและแผนภาพกิจกรรมของแตละยูสเคสแสดงใน

ภาคผนวก ข หลังจากไดแผนภาพยูเอ็มแอลทั้งหมดที่เกี่ยวของ จึงใชเครื่องมือยูนิซิส เอกซเอ็มไอ 

ทูล สรางแฟมเอกซเอ็มแอลของแผนภาพยูเอ็มแอลของระบบ แสดงดังรูปที่ 24 เพื่อใหเครื่องมือ

สรางและทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชที่สรางขึ้นสามารถนําแฟมเอกซเอ็มแอลดังกลาว

ไปใชในการสรางกรณีทดสอบและสคริปตทดสอบได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 22 แผนภาพยูสเคสของระบบบริการในหองสมุด 

Calculate Return Date

Member

Search Book

Search Member

Add New Book
Delete Book

<<include>>

Update Book

<<include>>

Borrow Book
<<include>>

Edit Member Detail

<<include>>

Add Member

Delete Member

<<include>>
Calculate Fine

Update Book Status

<<include>>

Librarian

Login

<<include>> <<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>
<<include>>

<<include>>

Return Book

<<extend>>

<<include>>

<<include>>
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Main page
<<Windo...

Librarian Login
<<Butto...

Search book
<<Button>>

Librarian Login
<<Butto...

Librarian page
<<Windo...

Menu
<<MenuBar>>

Book detail
<<Men...

Add book
<<MenuItem>>

Delete book
<<MenuItem>>

Update book
<<MenuIte...

Search book
<<MenuIte...

Borrow - Return
<<Men...

Borrow
<<MenuItem>>

Return
<<MenuItem>>

Member
<<Menu>>

Add member
<<MenuItem>>

Edit member
<<MenuItem>>

Delete member
<<MenuItem>>

Search member
<<MenuItem>>

Menu
<<MenuBar>>

Book detail
<<Men...

Add book
<<MenuItem>>

Delete book
<<MenuItem>>

Update book
<<MenuIte...

Search book
<<MenuIte...

Borrow - Return
<<Men...

Borrow
<<MenuItem>>

Return
<<MenuItem>>

Member
<<Menu>>

Add member
<<MenuItem>>

Edit member
<<MenuItem>>

Delete member
<<MenuItem>>

Search member
<<MenuItem>>

Book detail
<<Men...

Add book
<<MenuItem>>

Delete book
<<MenuItem>>

Update book
<<MenuIte...

Search book
<<MenuIte...

Add book
<<MenuItem>>

Delete book
<<MenuItem>>

Update book
<<MenuIte...

Borrow - Return
<<Men...

Borrow
<<MenuItem>>

Return
<<MenuItem>>

Borrow
<<MenuItem>>

Return
<<MenuItem>>

Search book
<<MenuIte...

Search page
<<Windo...

Keyword
<<Tex...

Search
<<Butto...

Keyword
<<Tex...

Search
<<Butto...

Search result
<<Windo...

book detail
<<Labe...

New search
<<Butto...

Cancel
<<Butto...

book detail
<<Labe...

book detail
<<Window>>

Name
<<Tex...

Auther
<<Tex...

ISBN
<<Tex...

OK
<<Butto...

Cancel
<<Butto...

Amount
<<Tex...

Name
<<Tex...

Auther
<<Tex...

ISBN
<<Tex...

New search
<<Butto...

OK
<<Butto...

Cancel
<<Butto...

Borrow book
<<Windo...

ISBN
<<Tex...

Book detail
<<Tex...

Submit
<<Butto...

Cancel
<<Butto...

ISBN
<<Tex...

lclick "New search"

Amount
<<Tex...

lclick "Borrow"

lclick "Add book"

Cancel
<<Butto...

Search result librarian
<<Windo...

book detail
<<Labe...

edit
<<Butto...

delete
<<Butt...>>

cancel
<<Butto...

book detail
<<Labe...

edit
<<Butto...

delete
<<Butt...>>

cancel
<<Butto...

Book detail
<<Tex...

Submit
<<Butto...

Cancel
<<Butto...

lclick "Add"

lclick "Submit"

lclick "Delete"

Search book
<<Button>>

login
<<Windo...

user
<<Text>>

password
<<Text>>

OK
<<Butt...>>

Cancel
<<Butto...

user
<<Text>>

password
<<Text>>

lclick "Librarian login"

OK
<<Butt...>>

Cancel
<<Butto...

lclick "Search book"

lclick "Cancel"

lclick "OK"
lclick "Search book"

lclick "Update book"

lclick "Delete book"

lclick "cancel"

Return
<<Windo...

ISBN
<<Text>>

Fine
<<Butto...

OK
<<Butt...>>

Cancel
<<Butto...

ISBN
<<Text>>

Fine
<<Butto...

OK
<<Butt...>>

Cancel
<<Butto...

lclick "search"

lclick "Search"

lclick "OK"

Member
<<Menu>>

Add member
<<MenuItem>>

Edit member
<<MenuItem>>

Delete member
<<MenuItem>>

Search member
<<MenuItem>>

lclick "Cancel"

lclick "Cancel"

lclick "Return"

Add member
<<MenuItem>>

Edit member
<<MenuItem>>

Delete member
<<MenuItem>>

Search member
<<MenuItem>>

Search member
<<Windo...

Member id
<<Text>>

Member 
name

<<Text>>

OK
<<Butt...>>

Cancel
<<Butt...>>

Member id
<<Text>>

Member 
name

<<Text>>

OK
<<Butt...>>

Cancel
<<Butt...>>lclick "Search member"

Search member result
<<Windo...

member 
detail

<<Label>>
Edit

<<Butto...
Delete

<<Butto...

Cancel
<<Butto...

Member detail
<<Window>>

Member name
<<Text>>

Member surname
<<Text>>

Member address
<<Text>>

Member tel no.
<<Text>>

OK
<<Button>>

Cancel
<<Butto...

Member name
<<Text>>

Member surname
<<Text>>

Member address
<<Text>>

Member tel no.
<<Text>>

OK
<<Button>>

Cancel
<<Butto...

lclick "Add"

lclick "Cancel"

lclick "Cancel"

lclick "edit"

lclick "Cancel"

lclick "Cancel"

lclick "Edit member"

lclick "Delete member"

member 
detail

<<Label>>
Edit

<<Butto...
Delete

<<Butto...

Cancel
<<Butto...

lclick "Add member"

lclick "Edit"

lclick "Delete"

lclick "Cancel"

Nkam
Text Box
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รูปที่ 24 แฟมเอกซเอ็มแอลของระบบบริการหองสมุด 

5.4 ผลการทดสอบ 

จากการนาํแฟมเอกซเอ็มแอลของระบบ มาสรางเปนแผนการทดสอบและตัวดําเนนิการ 

เพื่อใชในการสรางเปนกรณทีดสอบ แผนการทดสอบทีส่รางไดจากแฟมเอกซเอ็มแอลของแผนภาพ

ยูเอ็มแอล ที่ไดจากระบบบริการในหองสมุดโดย 1 แผนแทน 1 ภารกิจของผูใชซึ่งมีปฏิสัมพันธกบั

ระบบได จากรูปที่ 22 แผนภาพยูสเคส มยีูสเคสจํานวน 10 ยูสเคสทีม่ีปฏิสัมพันธกบับรรณารักษ
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และสมาชิกหองสมุด สวนยสูเคสอีก 4 ยสูเคส ไดแก ยสูเคส Login, Calculate Return Date, 

Calculate Fine และ Update Book Status ไมมีปฏิสัมพันธกับผูใชโดยตรงจึงไมนับเปนภารกิจ

ของระบบ ผลการทดสอบในทีน่ี้ จะขอยกตัวอยางแสดงผลลัพธการสรางกรณีทดสอบของภารกิจ 

Borrow Book และการทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชโดยใชกรณีทดสอบทีส่รางขึ้น 

การสรางกรณีทดสอบจําเปนตองสรางแผนการทดสอบและตัวดําเนนิการของภารกจิ 

ตัวอยางแผนการทดสอบและตัวดําเนินการของภารกิจ Borrow Book แสดงในรูปที่ 25 และ 26 

ตามลําดับ 

แผนที่ 9 ในรูปที่ 25 ประกอบดวยตัวดําเนินการ Login และ Borrow Book เนื่องจากยูส

เคส Update Book Status และ Calculate Return Date ไมมีปฏิสัมพันธกับผูใช ดังนั้นจึงไม

สามารถสรางตัวดําเนนิการของยูสเคสดังกลาวได 

 

 

รูปที่ 25 แผนการทดสอบของภารกิจ Borrow Book 

ตัวดําเนนิการของระบบบริการในหองสมุด สรางจากแฟมเอกซเอ็มแอลของระบบโดยจะ

ถูกสรางขึน้พรอมกันกบัแผนการทดสอบอยางอัตโนมัติ แตละตัวดําเนนิการจะถูกสรางใหมีขั้นตอน

การทาํงานเหมือนกับในคําอธิบายยูสเคสที่ตรงกนั แตเลือกเฉพาะสวนที่มีปฏิสัมพันธกับผูใชมา

เขียนเปนการกระทํา รูปที ่ 26 แสดงตัวอยางตวัดําเนินการ Borrow Book ประกอบดวย 2 การ

ทํางานคือ การทํางาหลักซึง่ อีลีเมนต <Flow> มีคาของแอตทริบวิท id = 1 และหากคา id 

มากกวา 1 จะเปนการทํางานอื่นๆ  

 

แผนที่ 9 ประกอบดวยตัวดําเนินการ 

Login และBorrow Book 
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รูปที่ 26 ตัวดําเนินการ Borrow Book 

เมื่อไดแผนการทดสอบและตัวดําเนินการแลว ขั้นตอไปจะทําการสรางกรณีทดสอบ โดย

นํา อีลีเมนต <Flow> ของตัวดําเนินการมาแทนที่ตัวดําเนินการในแผนการทดสอบ รูปแบบจะเปน

ลักษณะของอีลีเมนต <Flow> ของตัวดําเนินการเรียงตอกันอยางมีลําดับ เมื่อไดกรณีทดสอบแลว

จะทําการแปลงกรณีทดสอบที่ไดเปนสคริปตทดสอบ แสดงตัวอยางกรณีทดสอบและสคริปต

ทดสอบ ดังรูปที่ 27 และ 28 

รูปที่ 27 แสดงตัวดําเนินการ Login และตัวดําเนนิการ Borrow Book เพียงบางสวน โดย

เปนการทํางานหลกัของทัง้ 2 ตัวดําเนนิการซึ่ง id มีคาเทากับ 1  

รูปที่ 28 แสดงกรณีทดสอบที่อยูในรูปของสคริปตทดสอบ ซึ่งกรณทีดสอบจะอยูในรูปของ

เมธอด เชน public void Login1_BorrowBook1() หมายถึงกรณีทดสอบของตัวดําเนินการ Login 

ซึ่งเปนการทํางานหลกั และตัวดําเนนิการ Borrow Book ที่เปนการทาํงานหลักเชนเดยีวกนั 

นอกจากนี ้ ผูทดสอบสามารถใสคาในจุดตรวจสอบของสคริปตทดสอบ เพื่อใหโปรแกรม

ตรวจสอบคาที่ปรากฏบนหนาจอเปนคาทีค่าดหวงัหรือไม ตัวอยาง จุดตรวจสอบในรูปที ่ 28 

การทํางานหลัก  

การทํางานอื่นๆ   
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บรรทัดที่ 106 แสดงทาํการแทรกจุดตรวจสอบโดยผูออกแบบการทดสอบ assertEquals( "the 

Detail is UML Notation","UML Notation", detail.getText() ); มีความหมายคือคาของกลอง

ขอความ detail จะตองมีคาเทากับ “UML Notation” หากไมเทากนัโปรแกรมจะจบการทดสอบใน

กรณีทดสอบทีก่ําลังดาํเนนิงานอยู แตจะยังคงทดสอบกรณีทดสอบถัดไปจนจบการทดสอบ

ทั้งหมดและแจงขอความผิดพลาดขึ้นเมื่อการทดสอบทัง้หมดเสร็จสิน้แลว 

 

รูปที่ 27 กรณีทดสอบในรูปแบบแฟมเอกซเอ็มแอล 

 

 

รูปที่ 28 กรณีทดสอบในรูปของสคริปตทดสอบ 

ตัวดําเนินการ “Login” 

ตัวดําเนินการ “Borrow Book” 

กรณีทดสอบของ “Borrow Book” 

 การทํางานหลัก 
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เมื่อทําการสรางกรณทีดสอบจากขอมูลขางตนแลว  ผลการสรางกรณีทดสอบ  แสดงดัง

ตารางที่ 33 ตัวอยางเชน ภารกิจ Borrow Book  เกิดจากการทาํงานรวมกนัของยูสเคส 4 ยูสเคส 

ซึ่งตองการกรณีทดสอบทั้งหมดเปนจํานวน 5 กรณี ดังตอไปนี้ 

1. Login1 BorrowBook1 เปนการทํางานหลักของทั้ง 2 ตัวดําเนนิการ 

2. Login1 BorrowBook2  เปนการทํางานหลักของตัวดาํเนนิการ  Login  และการทํางาน

อ่ืนๆ ของตัวดาํเนนิการ Borrow Book 

3. Login2 BorrowBook1 เปนการทํางานอื่นๆ ของตัวดาํเนนิการ  Login  ซึ่งทาํงานสําเร็จ 

และการทาํงานหลกัของตัวดําเนนิการ Borrow Book 

4. Login2 BorrowBook1 เปนการทํางานอื่นๆ ของตัวดาํเนนิการ  Login  และการทํางาน

หลักของตัวดาํเนนิการ Borrow Book 

5. Login3   ไมสามารถทาํงานในตัวดําเนนิการ  Borrow Book  ไดเนือ่งจากตวัดําเนินการ 

Login ทํางานไมสําเร็จจึงจบการทาํงานในสวนของตัวดําเนนิการนี ้

จะเหน็ไดวาไมมีตัวดําเนินการของยูสเคส Calculate Date Return และ Update Book 

Status เนื่องจากยูสเคสทั้งสองไมมีปฏิสัมพันธกับผูใชจึงไมสามารถสรางกรณีทดสอบสวนตอ

ประสานกราฟกกับผูใชของยสูเคสทั้งสองได 

ตารางที่ 33 ผลการสรางกรณีทดสอบของระบบบริการในหองสมุด 

ลําดับ ภารกิจ 
จํานวนกรณี
ทดสอบ 

ยูสเคสที่ใช 

1 Add New book 5 Login, Add New book 

2 Delete book 9 Login, Search book, Delete book 

3 Update book 9 Login, Search book, Update book 

4 Search book 3 Search book 

5 Add member 5 Login, Add member 

6 Delete member 9 Login, Search member, Delete member 

7 Edit member detail 9 Login, Search member, Edit member detail 

8 Search member 3 Search member 

9 Borrow book 5 Login, Borrow book, Calculate return date, Update 

book status 

10 Return book 9 Login, Return book, Calculate fine, Update book 

status 
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เมื่อทําการสรางสคริปตทดสอบเรียบรอยแลว นํามาทดสอบกับโปรแกรมบริการใน

หองสมุดที่ไดพัฒนาขึ้น ซึ่งเปนโปรแกรมภาษาจาวาและใชคอมโพเนนทสวิงในการพัฒนา โดยการ

ทดสอบทําการทดสอบในลักษณะเดียวกันกับสวนเลนซ้ําในเครื่องมือบันทึกและเลนซ้ํา กลาวคือ 

สรางการกระทําสงใหกับคอมโพเนนทในหนาจอ จากรูปที่ 29 เปนการทดสอบกรณีทดสอบที่ 1 คือ

ทําการ Login สําเร็จและยืมหนังสือสําเร็จ Login1 Borrow Book1 การทํางานมีดังนี้ เร่ิมจากการ

คลิกปุมเมาสปุมซายบนปุม Librarian Login เขาสูหนาจอ Login ทําการพิมพ username และ 

Password และคลิกเมาสปุมซายบนปุม OK เพื่อเขาสูหนาจอ Librarian Page จากนั้นกดเมาส

ปุมซายบนเมนู Borrow Book จะเขาสูหนาจอ Borrow Book ทําการพิมพ ISBN และกดปุม 

Submit จึงจบการทําสอบ 1 กรณีทดสอบ หากการทํางานไมมีปญหา เชน ไมสามารถหาคอม

โพเนนทได หรือคาที่ไดไมเทากับจุดตรวจสอบที่กําหนด ก็จะเกิดความผิดพลาดและไมผานการ

ทดสอบในกรณีทดสอบนั้นๆ เมื่อทดสอบครบทุกกรณีทดสอบแลวจะทําการเก็บผลการทําสอบลง

ในฐานขอมูลและแสดงรายงานผลการทดสอบ ดังรูปที่ 30 

 

  

รูปที่ 29 การนาํสคริปตทดสอบมาดําเนินงานกับโปรแกรม 

Lclick “Borrow Book” 

Lclick “Librarian Login” 

Type “username” 

Type “ISBN” 

Type “Password” 

Lclick “OK” 

Lclick “Submit” 
ตรวจสอบคาเทากับ 

 UML Notation 
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รูปที่ 30 รายงานผลการทดสอบของแผน Borrow Book 

5.5 สรุปผลการทดสอบ 

   จากการทดสอบเครื่องมือสรางกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชจากยูเอ็มแอล

และทดสอบกบัระบบบริการในหองสมุด ผลการทดสอบพบวา เครื่องมือสามารถสรางกรณทีดสอบ

ไดครอบคลุมทุกภารกิจของระบบ ตามการทาํงานทีป่รากฏในแผนภาพยูสเคส และสามารถ

นํามาใชทดสอบกับระบบทีไ่ดสรางตามวธิีการทีก่ําหนดไดจริง 



 

บทที่ 6 

 
สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

6.1 สรุปผลการวิจยั 

วิทยานิพนธนี้นําเสนอวิธีการสรางกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชจาก     

ยูเอ็มแอล รวมทั้งพัฒนาเครื่องมือสําหรับสรางและทดสอบกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับ

ผูใชจากยูเอ็มแอล ซึ่งจะชวยลดทรัพยากรในขั้นตอนการทดสอบลง ผลลัพธจากการสรางกรณี

ทดสอบจากยูเอ็มแอลจะไดกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชที่มีปริมาณลดลงจากการ

สรางกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใชแบบเดิม เชน วิธีการที่ใชเครื่องสถานะ เปนตน 

แตกรณีทดสอบที่ไดยังคงครอบคลุมทุกหนาที่การทํางานที่คาดหวังของระบบ ทั้งยังสามารถสราง

กรณีทดสอบไดหลังการออกแบบระบบ  

นอกจากนี้ ผูวิจัยยังไดพัฒนาเครื่องมือกึ่งอัตโนมัติเพื่อสรางกรณีทดสอบสวนตอประสาน

กราฟกกับผูใชจากแผนภาพยูเอ็มแอล โดยกรณีทดสอบจะอยูในรูปแบบของแฟมเอกซเอ็มแอล ซึ่ง

สามารถนํามาใชทดสอบกับซอฟตแวรสวนตอประสานกราฟกกับผูใชที่พัฒนาขึ้นดวยภาษาจาวา

และใชคอมโพเนนทของสวิง และกรณีทดสอบดังกลาวยังสามารถนํากลับมาใชทดสอบไดใหม 

เครื่องมือที่พัฒนาขึ้นนอกจากสามารถใชสรางกรณีทดสอบจียูไอแลว ยังสามารถใชทดสอบโดยวิธี

เลนซ้ํากรณีทดสอบที่จัดเก็บไวเปนสคริปตทดสอบ เคร่ืองมือที่ใชทดสอบนี้จะมีความสามารถ

คลายกับสวนเลนซ้ําของเครื่องมือบันทึกและเลนซ้ํา ดังตอไปนี้ 

1. คนหาคอมโพเนนทตามชื่อที่ตั้งไว 

2. สรางเหตุการณใหแกคอมโพเนนททั้งจากเมาสและแปนอักขระ เชน การคลิก การ

พิมพขอมูล เปนตน 

3. ตรวจสอบไดวาเหตุการณที่เกิดขึ้น ทําใหสวนตอประสานกราฟกกับผูใชปรากฏ

ถูกตองหรือไม เชน เมื่อกดปุมแลวปรากฏหนาจอตรงตามขอกําหนดหรือไม 

4. ตรวจสอบคาที่คาดหวังในคอมโพเนนทจากเหตุการณที่สรางได เชน คาในกลอง

ขอความ มีคาตรงกับขอกําหนดหรือไม 
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6.2 ขอจํากัดและแนวทางการวิจัยตอ 

ในงานวิจัยนี้สรางเครื่องมือซึ่งสนับสนุนการทดสอบระบบที่สรางขึ้นโดยภาษาจาวา และ

ใชคอมโพเนนทสวิง แตยังไมสามารถทดสอบไดครบทุกคอมโพเนนทของสวิง โดยยังไมสามารถ

ทดสอบคอมโพเนนทสวิงที่มีความซับซอนซึ่งระบุคาของขอมูลไดยาก ไดแก คอมโพเนนท

ประเภทสัญรูปหรือแสดงกราฟก คอมโพเนนทประเภทแถบเลื่อน คอมโพเนนทตาราง คอมโพเนนท

ประเภทหนาจอเลือกสี เปนตน ดังนั้นอาจจะขยายความสามารถโดยการปรับวิธีการใหสามารถใช

งานไดกับสวนตอประสานกราฟกกับผูใชทุกประเภท และพัฒนาจากโปรแกรมภาษาอื่นๆ อีกทั้ง

กรณีทดสอบที่สรางขึ้นโดยวิธีการนี้ ครอบคลุมทุกภารกิจที่ปรากฏในแผนภาพยูเอ็มแอลเทานั้น 

ดังนั้นขอผิดพลาดอาจเกิดขึ้นนอกเหนือจากกรณีทดสอบที่สรางขึ้น 

แนวทางการวิจัยตอ เพื่อใหวิธีการนี้สามารถใชงานไดอยางกวางขวาง และมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น ไดแก  

• การสรางกรณีทดสอบแบบอัตโนมัติจากแฟมการออกแบบ โดยไมตองใหผูออกแบบ

การทดสอบกรอกคาที่ใชในการทดสอบลงในกรณีทดสอบ โดยอาจเปนการใชแฟม

นําเขาเปนชุดของคาที่ตองการทดสอบแทน 

• การสรางแผนภาพกิจกรรมแบบอัตโนมัติจากคําอธิบายยูสเคส 

• สรางกรณีทดสอบเพิ่มเติมจากรายละเอียดที่ปรากฏในแผนภาพยูเอ็มแอล หรือ

กรณีทดสอบที่เปนการทํางานรวมกันของหลายภารกิจ 

• การสรางเครื่องมือทดสอบใหรองรับระบบงานที่ใชสวนตอประสานกราฟกกับผูใช

แบบอื่น รวมทั้งระบบงานที่สรางขึ้นโดยใชภาษาโปรแกรมอื่นๆ 

• รูปแบบของรายงานผลการทดสอบ หากเกิดความผิดพลาด อาจมีการบันทึก

หนาจอที่เกิดความผิดพลาดเก็บไว เพื่อความสะดวกในการตรวจสอบและแกไข 
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ภาคผนวก



 

ภาคผนวก ก. 
 

การวาดและแปลงแผนภาพยูเอ็มแอลเปนแฟมเอกซเอ็มแอล 
โดยเครื่องมือเรชันเนล โรส 

การวาดแผนภาพยูเอม็แอลสําหรับใชในการสรางกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับ

ผูใช มีความสาํคัญอยางมากเนื่องจากการสรางกรณีทดสอบนั้นมีบางสวนที่เปนอัตโนมัติ คือ สวน

ที่สรางขอมูลตัวดําเนนิการและแผนการทดสอบ ดงันัน้ขอมูลนาํเขาหรือแฟมเอกซเอ็มแอลของ

แผนภาพยเูอ็มแอลจะตองมีความถูกตอง ครบถวนสมบูรณ มิฉะนั้นการสรางกรณีทดสอบอาจเกดิ

ความผิดพลาดขึ้นได โดยรายละเอียดทีจ่ําเปนในการวาดแผนภาพมีดงันี ้

ขั้นตอนเริ่มตนกอนการวาดแผนภาพ 

เมื่อเร่ิมเปดเครื่องมือเรชันเนล โรส จะพบกับหนาตางเลอืกรูปแบบในการวาดแผนภาพ ซึง่

เปนรูปแบบที่รองรับการสรางระบบตามประเภททีก่ําหนดไว เชน ระบบที่สรางดวยภาษาจาวา

รูปแบบตางๆ ระบบที่สรางดวยอารยพูี เปนตน ในการเขียนแผนภาพในงานวิจัยนี้ไมเลือกรูปแบบ

ใดๆ กดปุม Cancel ดังรูปที ่31 เพื่อเขาสูหนาจอวาดภาพแบบปกต ิ 

 

รูปที่ 31 หนาจอเลือกรูปแบบการวาดแผนภาพยูเอ็มแอล 

จากนั้นนําเขาแฟมคุณสมบัติ หรือพรอบเพอรตีแฟม (Properties file or .pty) ซึ่งทําหนาที่

เติมเพิ่มคุณสมบัติของยูสเคสใหสามารถเขียนคําอธิบายยูสเคสลงในเครื่องมือได โดยการเลือก
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เมนูตามลําดบั ดังนี ้Tools -> Model Properties -> Add จะปรากฏหนาตางใหเลือกแฟม .pty 

โดยเลือกแฟม .pty จากสารบบของเครื่องมือสรางและทดสอบกรณีทดสอบสวนตอประสาน

กราฟกกับผูใชบนเครื่องคอมพิวเตอรนัน้ ดงัรูปที่ 32 เมือ่เลือกเปดแฟมคุณสมบัติแลวเครื่องมือเร

ชันเนล โรสจะทําการติดตั้งคุณสมบัติที่ระบุอยูในแฟมนั้นลงในเครื่องมือสําหรับการวาดแผนภาพ

ตอไป 

 

รูปที่ 32 หนาจอเลือกแฟมคุณสมบัติ 

 แฟมคุณสมบัติที่ใชในงานวจิัยนี ้ สรางขึ้นโดยทาํการเพิ่มความสามารถของเครื่องมือให

สามารถเขยีนอธิบายยูสลงในแผนภาพ โดยคําอธิบายยูสเคสที่ไดเพิม่เขาไปมีดังนี ้ หมายเลขยูส

เคส เงื่อนไขกอนหนา เงื่อนไขตามหลัง การทํางานหลัก และการทํางานอืน่ๆ ซึง่แฟมดังกลาวมี

รายละเอียด ดังนี ้
(object Petal   version   45   written  "MyAddin v1.0" charSet 0) 

(list Attribute_Set 

(object Attribute tool   "myUseCase" name   "propertyID" value   "809135966") 

#  my Use Case Property 

(object Attribute  tool   "myUseCase" name    "default__UseCase" 

value      (list Attribute_Set 

(object Attribute tool   "myUseCase"  name  "usecaseID" value  "") 

(object Attribute tool    "myUseCase" name  "Pre-condition" value "") 

(object Attribute tool    "myUseCase" name  "Post-condition"  value  "") 

(object Attribute tool    "myUseCase"  name  "MainFlow"  value  "") 

(object Attribute tool    "myUseCase"  name  "AlternateFlow"  value  "") 

) 

) 
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#name        "default__Association" 

#name        "default__Attribute" 

#name        "default__Generalization") 

หนาตางของเครื่องมือมีสวนประกอบหลกั 4 สวนที่ตองใชงาน ดังรูปที่ 33 แสดง

สวนประกอบของเครื่องมือ โดยจะอธิบายการใชงานตามหมายเลขทีป่รากฏ คือ 

 หมายเลข 1 แถบเมน ูใชเลือกเมนูตางๆ ในเครื่องมือ เชน สรางใหม บนัทกึ หรือการแปลง

เปนแฟมเอกซเอ็มแอล เปนตน 

 หมายเลข 2 มมุมองตางๆ โดยใช 2 มุมมอง คือ มุมมองยูสเคส (Use Case View) เพื่อใช

ในการวาดแผนภาพยูสเคส คําอธิบายยูสเคส และมุมมองโลจิคอล (Logical View) ใชในการวาด

แผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี แผนภาพกิจกรรม 

 หมายเลข 3 แถบเครื่องมือสําหรับวาดแผนภาพแตละแผนภาพ โดยจะเปลี่ยนเครื่องมือไป

ตามแผนภาพที่จะวาด 

 หมายเลข 4 หนาตางวาดแผนภาพ จะเปนหนาตางวางสาํหรับวาดแผนภาพตางๆ 

 

รูปที่ 33 หนาตางของเครื่องมือเรชันเนล โรส 
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การวาดแผนภาพยสูเคส 

1.  การสรางแผนภาพยูสเคส 

แผนภาพยูสเคสที่ใชในการสรางกรณีทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใช จะมเีพียง 1 

แผนภาพ ซึ่งวาดอยูในมมุมองยูสเคส เร่ิมตนโดยการคลิกที่เครื่องหมาย + หนาสารบบมุมมองยูส

เคส ภายในจะมีสัญลักษณแผนภาพยูสเคสชื่อเมน ดังรูปที่ 34 ใหทาํการเปลีย่นชือ่เปนชื่อระบบที่

ตองการ จากนัน้ดับเบิลคลิกเพื่อเปดหนาตางวางขึน้ ดานซายมอืของหนาตางจะปรากฏแถบ

เครื่องมือในการวาดแผนภาพยูสเคส ซึ่งเครื่องมือที่ใชวาดแผนภาพ ประกอบดวย 1) ผูใช  2) 

ยูสเคส  3) เสนความสัมพนัธ ความสัมพันธแบบธรรมดา อินคลูด และเอกซเทนด หรือ 

 ความสัมพนัธแบบสืบทอด ซึ่งสามารถใชไดทั้งความสัมพันธระหวางผูใชกับยูสเคส หรือ

ความสัมพันธระหวาง ยูสเคส 

 

รูปที่ 34 การสรางแผนภาพยสูเคสใหม 

2. การวาดเสนความสมัพนัธ  

การวาดเสนความสัมพันธระหวางผูใชกับยูสเคสหรือความสัมพันธระหวางยูสเคส ใช

เครื่องมือเสนทึบหัวลูกศรเปด  ในการวาด โดยเริ่มวาดจากผูใชไปยังยูสเคสหรือถาเปน

ความสัมพันธระหวางยูสเคสแบบอินคลูดใหวาดโดยเริ่มจากยูสเคสที่ทําการเรียกใชไปยังยูสเคสที่

ถูกเรียกใช จะปรากฏหัวลูกศรชี้ไปยังยูสเคสที่ถูกเรียกใช ในทางกลับกันถาเปนความสัมพันธแบบ

เอกซเทนดใหวาดเริ่มจากยูสเคสที่ถูกเรียกใชชี้กลับไปยังยูสเคสที่ทําการเรียกใช จะปรากฏ         
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หัวลูกศรชี้ไปยังยูสเคสที่เรียกใช และถาเปนความสัมพันธแบบสืบทอด  ใหทําการวาดจาก

ยูสเคสที่สืบทอดไปยังยูสเคสที่เปนยูสเคสแม เชนเดียวกัน ถาเปนความสัมพันธแบบสืบทอดของ

ผูใช ก็จะมีลักษณะเดียวกันกับความสัมพันธแบบสืบทอดของยูสเคส ดังแสดงการวาดในรูปที่ 35 

   

  

รูปที่ 35 การวาดเสนความสมัพันธแบบตางๆ  

3. การเขียนคาํอธิบายยสูเคส 

เมื่อวาดแผนภาพยูสเคสเรยีบรอยแลว การเขียนคําอธิบายยูสเคสสามารถเขียนไดโดยการ 

คลิกเมาสปุมขวาบนยูสเคส แสดงดังรูปที ่36 จากนัน้เลอืกที่แท็ปหัวขอมายยูสเคส (MyUseCase) 

เพื่อเปดหนาจอสวนของการเขียนคําอธิบายยูสเคส หากตองการเขียนขอมูลใดก็ใหคลิกเลือกที่

บรรทัดนั้น แลวกดปุมเขียนทับ (Override) แลวจึงมาพิมพขอมูลทีช่องคา (Value) โดยการพมิพ

ขอมูลคําอธิบายยูสเคสจะตองเปนไปตามขอกําหนดซึ่งอธิบายไวในบทที ่3  

  

รูปที่ 36 การเปดหนาจอสวนการเขียนคําอธิบายยูสเคส 
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การวาดแผนภาพดับเบลิยูเอ็นดี 

1. การสรางแผนภาพดับเบลิยูเอ็นดี แผนภาพดับเบิลยูเอ็นดีที่ใชในการสรางกรณีทดสอบ

สวนตอประสานกราฟกกับผูใช จะมีเพียง 1 แผนภาพ ซึง่วาดอยูในมมุมองโลจิคอล เร่ิมตนโดยการ

คลิกเมาสปุมขวาเลือกเมน ูNew -> Statechart Diagram หนาสารบบมุมมองโลจิคอลดังรูปที่ 36 

ภายในจะปรากฏแผนภาพ  ใหทําการเปลีย่นชื่อเปนชื่อระบบที่ตองการ จากนั้น

ดับเบิลคลิกเพือ่เปดหนาตางวางขึน้ ดานซายมือของหนาตางจะปรากฏแถบเครื่องมือในการวาด

แผนภาพดับเบิลยูเอ็นดี ซึง่เครื่องมือที่ใชวาดแผนภาพ ประกอบดวย 1) จุดเริ่มตน  2) 

จุดสิ้นสุด  3) โนด  4) เสนเชือ่มโนด  

 

 

รูปที่ 37 การสรางแผนภาพดบัเบิลยูเอ็นด ี

การวาดแผนภาพกจิกรรม 

1. การสรางแผนภาพกิจกรรม แผนภาพกิจกรรมที่ใชในการสรางกรณทีดสอบสวนตอ

ประสานกราฟกกับผูใช จะมไีดหลายแผนภาพโดย 1 แผนภาพตอแผนภาพยูสเคส 1 แผนภาพ ซึง่

วาดอยูในยูสเคส เร่ิมตนโดยการคลิกเมาสปุมขวาที่ยูสเคสเลือกเมน ู New -> Activity Diagram 

ดังรูปที่ 37 ภายในจะปรากฏแผนภาพ  ใหทําการเปลีย่นชื่อเปนชื่อระบบที่ตองการ 

จากนั้นดับเบลิคลิกเพื่อเปดหนาตางวางขึน้ ดานซายมือของหนาตางจะปรากฏแถบเครื่องมือใน

การวาดแผนภาพกิจกรรม ซึ่งเครื่องมือทีใ่ชวาดแผนภาพ ประกอบดวย 1) จุดเริ่มตน  2) 

จุดสิ้นสุด  3) โนด  4) เสนเชือ่มโนด  5) สวมิเลน  
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ขอควรระวังในการเขียนแผนภาพกิจกรรมคือ จุดสิ้นสุดของการทํางานหลักกับจุดสิ้นสุด

ของการทํางานอื่นๆ ในคําอธิบายยูสเคส หากไมใชจุดเดียวกันใหตั้งชื่อใหกับจุดสิ้นสุดของการ

ทํางานหลักใหเขียนชื่อจุดสิ้นสุดกํากับเปน success และจุดสิ้นสุดของการทํางานอื่นๆ ใหเขียนชื่อ

จุดสิ้นสุดกํากับเปน alternative 

 

รูปที่ 38 การสรางแผนภาพกจิกรรม 

 



 

ภาคผนวก ข. 
 

รายละเอียดยูสเคสและแผนภาพกิจกรรมของระบบที่ใชทดสอบ 

คําอธิบายยูสเคสของระบบบริการในหองสมุด 
จากแผนภาพยูสเคสของระบบบริการในหองสมุด ในรูปที ่ 22 สามารถเขียนรายละเอียด

คําอธิบายยูสเคสและแผนภาพกิจกรรมของแตละยูสเคส ยกตัวอยาง 4 ยูสเคส สําหรับสรางกรณี

ทดสอบสวนตอประสานกราฟกกับผูใช แสดงดังตอไปนี ้

ตารางที่ 34 คําอธิบายยูสเคส Update Book  
usecaseID UC1 

Precondition “Book detail” = true 

postcondition - 

mainFlow [1] {inc = “UC9”} 

[2] {inc = “UC7”} 

[3] type “Amount” 

[4] lclick “OK” 

[5] End 

alternateFlow [A.1] lclick “Cancel” 

[A.2] End 

 

 

รูปที่ 39 แผนภาพกิจกรรมของยูสเคส Update Book 
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ตารางที่ 35 คําอธิบายยูสเคส Add New Book 
usecaseID UC2 

Precondition “Book detail” = true 

postcondition  

mainFlow [1] {inc = “UC9”} 

[2] type “Name” 

[3] type “Author” 

[4] type “ISBN” 

[5] type “Amount” 

[6] lclick “OK” 

[7] End 

alternateFlow [A.1] lclick “Cancel” 

[A.2] End 

 

 
 

รูปที่ 40 แผนภาพกิจกรรมของยูสเคส Add New Book 
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ตารางที่ 36 คําอธิบายยูสเคส Add member 
usecaseID UC3 

Precondition “Member detail” = true 

postcondition  

mainFlow [1] {inc = “UC9”} 

[2] type “Name” 

[3] type “Surname” 

[4] type “Member address” 

[5] type “Mamber tel no.” 

[6] lclick “OK” 

[7] End 

alternateFlow [A.1] lclick “Cancel” 

[A.2] End 

 

 

รูปที่ 41 แผนภาพกิจกรรมของยูสเคส Add member 
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ตารางที่ 37 คาํอธิบายยูสเคส Borrow book 
usecaseID UC4 

Precondition “Borrow book” = true 

postcondition  

mainFlow [1] {inc = “UC9”} 

[2] display “Librarian Page” 

[3] lclick “Borrow Book” 

[4] type “ISBN” 

[5] lclick “Submit” 

[6] {inc = “UC10”} 

[7] {inc = “UC5”} 

[8] End 

alternateFlow [A.1] lclick “Cancel” 

[A.2] End 

 

 

รูปที่ 42 แผนภาพกิจกรรมของยูสเคส Borrow book 
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ตารางที่ 38 คาํอธิบายยูสเคส Update Book Status 
usecaseID UC5 

Precondition  

postcondition  

mainFlow [1] System update book status 

[7] End 

alternateFlow  

 

 

รูปที่ 43 แผนภาพกิจกรรมของยูสเคส Update Book Status 

 



 

ภาคผนวก ค. 
 

คูมือการติดต้ังและใชงานเครื่องมือสรางและ 
ทดสอบกรณีทดสอบจียูไอจากยูเอ็มแอล 

 เครื่องมือสรางกรณีทดสอบจากยูเอ็มแอลทําหนาที่สรางกรณีทดสอบจากเอกสารการ

ออกแบบระบบซ่ึงออกแบบโดยใชแผนภาพยูเอ็มแอล โดยกรณีทดสอบที่สรางไดจะอยูในรูปของ

แฟมเอกซเอ็มแอลเพื่อเอ้ือตอการนําไปใชทดสอบแบบอัตโนมัติ นอกจากนั้นยังมีสวนที่ใชในการ

ทดสอบกรณีทดสอบที่สรางขึ้นโดยการนํากรณีทดสอบนั้นใชทดสอบกับระบบ เพื่อแสดงใหเห็นถึง

ความสามารถในการใชงานไดจริงของกรณีทดสอบทีสรางขึ้น 

การติดต้ังเครื่องมือ 

1. ติดตั้งตัวพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา เวอรชัน 1.4.2 พรอมดวยเจเอฟซียูนิต      

เวอรชั่น 2.08  

2. ติดตั้งระบบจัดการฐานขอมลูมายเอสคิวแอล เวอรชัน 1.4 พรอมดวยเจดีบีซีสําหรับ

มายเอสคิวแอล 

3. ติดตั้งเครื่องมือเรชันเนล โรส เอน็เตอรไพรส เวอรชนั 2002 พรอมดวยเครื่องมอื       

ยูนิซิส โรส เอกซเอ็มไอ ทูล 1.3 แอด-อิน 

4. เมื่อทําการติดตั้งเครื่องมือเสร็จเรียบรอยแลว ทําการกําหนดที่อยูของแฟมเพื่อให

ระบบปฏิบัติการสามารถเรียกใชได โดยกําหนดในสวนคุณสมบัติของมาย

คอมพิวเตอร (My Computer) แสดงดังรูปที่ 43 ใหทําการเลือกตามลําดับตัวเลขที่

ปรากฏ โดยทําการกําหนดคาของสารบบของตัวพัฒนาภาษาจาวา เจดีบีซีของมาย

เอสคิวแอล และเจเอฟซียูนิต แสดงดังรายการตอไปนี้ 

•   ในตัวเลือก set path = พาทของที่ทาํการติดตั้งตัวพัฒนาภาษาจาวา/bin; 

•   ในตัวเลือก set classpath = พาทของเจดีบีซีมายเอสควิแอล; 

•   ในตัวเลือก set classpath = พาทของเจเอฟซียนูิต/jfcunit.jar; พาทของ     

เจยูนิต/junit.jar; และพาทของ jakarta-regexp-1.3/jakarta-regexp-1.3.jar; 

5. ทําการคัดลอกสารบบซึ่งบรรจแุฟมตางๆ ของเครื่องมือสรางและทดสอบกรณี

ทดสอบลงในคอมพิวเตอร 
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รูปที่ 44 การกาํหนดพาทของแฟมที่ตองการใหระบบปฏบิัติการสามารถเรียกใชได 

6.  เมื่อทําการติดตั้งโปรแกรมเครื่องมือทั้งหมดและคัดลอกสารบบของเครื่องมือลงยัง

เครื่องคอมพิวเตอรแลว จากนั้นทําการติดตั้งฐานขอมูลของเครื่องมือ โดยแฟมเก็บ

สคริปตคําสั่งเอสคิวแอลในการสรางตารางของเครื่องมือ 

การใชงานเครื่องมือ 

เครื่องมือทําหนาที่นําเขาเอกสารการออกแบบระบบโดยใชแผนภาพยูเอ็มแอล โปรแกรม

จะทํางานภายใตระบบปฏิบัติการวินโดว 98 ข้ึนไป มีสวนประกอบสําคัญอยู 2 สวน คือ  

• สวนสรางกรณีทดสอบ มีขอมูลนําเขาคือ ชื่อโครงการ แฟมเอกซเอ็มแอลการ

ออกแบบระบบ ที่สรางจากเครื่องมือเรชันเนลโรส โดยผลลัพธที่ไดจะเปนแฟมเอกซ

เอ็มแอลของตัวดําเนินการและแผนการทดสอบ สวนตอประสานกราฟกกับผูใช 

แสดงดังรูปที่ 45 

• สวนแกไขและดําเนินการทดสอบ ขอมูลนําเขาคือ ชื่อโครงการ โปรแกรมของระบบ

ที่อยูในรูปของแฟม .class โดยเปนแฟมหลักของโปรแกรม เปนสวนประกอบ 

จากนั้นผูดําเนินการทดสอบจะแกไขรายละเอียดในสวนของคาขอมูลที่ใชทดสอบ 

รวมทั้งสรางจุดตรวจสอบ และดําเนินการทดสอบ สวนตอประสานกราฟกกับผูใช 

แสดงดังรูปที่ 46  
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รูปที่ 45 สวนตอประสานกราฟกกับผูใช (สวนสรางกรณีทดสอบ) 

 

 

รูปที่ 46 สวนตอประสานกราฟกกับผูใช (สวนแกไขและดําเนนิการทดสอบ) 
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รายละเอียดในแตละสวนของเครื่องมือ ซึ่งแยกออกดวยการใชแท็ป แสดงดังนี้ 

1. สวนสรางกรณีทดสอบ อยูในแท็ป Generate ทําหนาที่สรางกรณีทดสอบจากแฟม

เอกซเอ็มแอล ประกอบดวย     

•    Text field (Project) แสดงชื่อของโครงการที่ตองการสรางกรณีทดสอบ 

•   ปุม New ใชเพื่อกรอกชื่อของโครงการที่ตองการสราง 

•   ปุม Open ใชเพื่อเปดแฟมโครงการที่เคยสรางแลว เพื่อทําการสรางกรณี

ทดสอบใหม 

•   Text field (Input XML) แสดงชื่อแฟมเอกซเอ็มแอล ซึ่งเปนขอมูลนําเขา

ของครื่องมือ 

•   ปุม Browse ใชเพื่อเลือกแฟมเอกซเอ็มแอล 

•   ปุม Generate ใชเพื่อดําเนินการสรางกรณีทดสอบ 

•   Text field (Test case) แสดงชื่อของแฟมกรณีทดสอบอยูในรูปของแฟม

เอกซเอ็มแอล 

•   Text field (Operator) แสดงชื่อของแฟมตัวดําเนินการอยูในรูปของแฟม

เอกซเอ็มแอล  

•   Text area ทั้งสองสวน แสดงขอมูลภายในแฟมกรณีทดสอบและ แฟม      

ตัวดําเนินการ 

•   ปุม Save ใชเพื่อทําการบันทึกโครงการที่ไดสรางขึ้น 

•   ปุม Exit ใชเพื่อทําการออกจากเครื่องมือ  

2. สวนแกไข และดําเนินการทดสอบ อยูในแท็ป Edit & Execute ทําหนาที่แกไขและ

ดําเนินการทดสอบกรณทีดสอบสรางที่สรางขึ้น ประกอบดวย 

•   Text field (Test File) แสดงแฟม Test ที่จะใชทดสอบ 

•   ปุม Open ใชเพื่อเลือกโครงการที่ตองการทดสอบ 

•   Text field (Program) แสดงชื่อโปรแกรมที่ตองการทดสอบ (Program 

Under Test) 

•   ปุม Browse ใชเพื่อเลือกโปรแกรมที่ตองการทดสอบ โดยโปรแกรมดังกลาว

ตองอยูในรูปแบบของ .class 
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•   Text Area แสดงขอมูลของกรณีทดสอบทั้งหมด และสามารถ 

•   (Edit Test Case) แกไขขอมูลของกรณีทดสอบ โดยจะสามารถแกไขขอมูล

ในสวนของ “คา” (Value) ที่ตองการใชในการทดสอบ รวมทั้งจุดทดสอบ 

•   ปุม Save ใชเพื่อทําการบันทึกกรณีทดสอบที่แกไขแลว  

•   ปุม Save As.. ใชเพื่อทําการบันทึกกรณีทดสอบเปนแฟมใหม 

•   ปุม Execute  ทําการทดสอบ โดยจะทําการเรียกโปรแกรมที่เลือกไวในสวน

ของ Program ข้ึนมา และดําเนินการทดสอบตามกรณีทดสอบ 

•   ปุม Report แสดงรายงานผลการทดสอบ โดยจะแสดงผลรายงานการ

ทดสอบเปนแฟมเอชทีเอ็มแอลของโครงการปจจุบัน 

•   ปุม Exit  ออกจากเครื่องมือ 

•   Text area (Output) แสดงขอมูลตางๆ ในการทดสอบ เชน ขอความ

ผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้น ผลการทดสอบ 

 เมื่อทําการทดสอบโปรแกรม จะมีการทํางานเหมือนกับเครื่องมือเลนซ้ํา โดยจะนําคาทีเ่กบ็

ไวในกรณีทดสอบมาสรางเปนเหตุการณ เพื่อจําลองการทํางานของผูทดสอบโดยควบคุมในสวน

ของอุปกรณควบคุม เชน เมาส แปนอักขระ เปนตน ใหสรางเหตุการณแกคอมโพเนนทสวนตอ

ประสานกราฟกกับผูใช ตามลําดับ และดูผลลัพธที่ไดเทียบกับจุดตรวจสอบ 
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