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บทคัดย่อ 
 
 แคปท์ช่าเป็นเครื่องมือท่ีน าไปใช้อย่างแพร่หลายในการแยกระหว่างมนุษย์กับโปรแกรม
อัตโนมัติ งานวิจัยนี้จึงน าเสนอแคปท์ช่าในรูปแบบของเกมท่ีเรียกว่า “โดมิโนแคปท์ช่า” (Domino 
CAPTCHA) ในวิทยานิพนธ์ฉบับนี้น าแสอแคปท์ช่าท่ีถูกพัฒนาขึ้นด้วยทฤษฎีทางจิตวิทยาท่ีมีการ
เตรียมการรับรู้ของมนุษย์ (Priming) และใช้เทคนิคการลากวาง (Drag and Drop) มาใช้พัฒนา 
แคปท์ช่า วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์ท่ีศึกษาเปรียบเทียบปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวน
รอบในการเล่น  โดยวัดผลของแคปท์ช่าท้ังในด้านความปลอดภัยและด้านการใช้งาน ซึ่งวัดผลได้จาก
เวลาท่ีใช้ และอัตราความการยืนยันความเป็นมนุษย์ รูปแบบการทดลองแบบ 2X3 between-
subject design  มีประชากรกลุ่มตัวอย่าง 432 คน จากการวิเคราะห์ผลพบว่ามีความแปรปรวนของ
ข้อมูลจึงจ าเป็นต้องใช้การทดสอบสมมติฐานแบบไม่ใช้พารามิเตอร์ (Nonparametric Tests)  ผลการ
ทดลองพบว่าปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นมีผลต่อเวลาและอัตรา
การยืนยันความเป็นมนุษย์ อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับความเช่ือมั่น 95% โดยท่ีรูปแบบการแนะน าแบบ
เริ่มต้นให้ และจ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ ให้ผลด้านประสิทธิภาพการใช้งานดีท่ีสุด  และผู้ใช้มี
ความพึงพอใจ 
 
ค ำส ำคัญ: แคปท์ช่า, กระบวนการของมนุษย,์ ปัญญาประดิษฐ์ 

 



(2) 
 
Thesis Title DOMINO CAPTCHA: The influence of pattern 

guidance and number of rounds to play  on 
authentication time and pass rate 

Author Miss Tunyalak Ramakomut 
Degree Master of Science 
Department/Faculty/University Computer Science 

Science and Technology 
  Thammasat University 

Thesis Advisor  Asst. Prof. Dr.  Nuttanont  Hongwarittorrn 
Academic Years 2014 
  

ABSTRACT 
 
 CAPTCHAs are widely used to distinguish a human web user from a web 
robot, called a BOT. This research proposed a new CAPTCHA like a game, called 
Domino CAPTCHA.  This new CAPTCHA was developed with the priming in human 
perception psychological concept and use drag and drop technique. This current 
research was to examine the two factors including how to start playing a game and 
number in completing a CAPTCHA on security and usability which was measured by 
task-completion time and pass rate.  The 2x3 between-subject design was study the 
population sample of 432 people.  Analysis of the variability of the data hypothesis 
using nonparametric tests. The experimental results indicated that there was no an 
interaction between how to start playing a game and number in completing a 
CAPTCHA on task-completion time, but there was the interaction between those two 
factors on pass-rate significantly at 95% confident level.  Users were more satisfied at 
the Domino CAPTCHA that provided the starting Domino patterns and needed one 
time to complete the CAPTCHA 
 
Keywords: CAPTCHA, Human Intervention Proof, Artificial Intelligence 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำ และควำมส ำคัญของงำนวิจัย 
 
 แคปท์ช่า (CAPTCHA: Completely Automated Public Turing Computer and 
Humans Apart) เป็นเครื่องมือช่วยเรื่องความปลอดภัยของระบบอินเทอร์เน็ต  โดยจะช่วยแยกผู้ใช้
ว่าผู้ใช้นั้นเป็นบุคคลไม่ใช่โปรแกรมอัตโนมัติหรือท่ีเรียกว่า “บอท” (Bot)  เนื่องจากปัจจุบันระบบ
อินเทอร์เน็ตมีบทบาทในชีวิตประจ าวันอย่างมาก มีการใช้งานเว็บไซต์หลากหลาย ให้มีการสมัคร
สมาชิก แสดงความคิดเห็น ส่งข้อความ  รวมถึงธุรกรรมทางการเงินผ่านอินเทอร์เน็ต เป็นโอกาสให้ผู้ท่ี
มีวัตถุประสงค์ไม่ดีอาศัยช่องทางพัฒนาโปรแกรมก่อกวนก่อให้เกิดความเสียหายต่อระบบและเกิด
ความร าคาญต่อผู้ใช้งาน โดยส่วนมากจะท าเพื่อการโฆษณาเชิงพาณิชย์ ท าการส่งข้อความโฆษณาท่ี
ผู้รับไม่ได้ร้องขอเป็นจ านวนมากหรือท่ีเรียกว่า “สแปม” (Spam)  ข้อความเหล่านี้จะถูกส่งโดย
โปรแกรมอัตโนมัติ สแปมสามารถท าได้ผ่านส่ือหลายชนิด เช่น E-mail, Instant Messaging, 
Webboard, SMS on Mobile phone ฯลฯ   ระบบอินเทอร์เน็ตจ าเป็นต้องมีแคปท์ช่าเพื่อช่วยใน
การรักษาความปลอดภัย โดยแคปท์ช่าท าการทดสอบเพื่อแยกระหว่างมนุษย์กับโปรแกรมอัตโนมัติ 
ตัวบ่งช้ีว่าผู้ใช้งานเป็นมนุษย์ไม่ใช่โปรแกรมอัตโนมัติคือค าตอบของการทดสอบนั้น ผู้ใช้ต้องตอบการ
ทดสอบให้ถูกต้องจึงจะสามารถเข้าใช้งานระบบอินเทอร์เน็ทหรือเว็บไซต์นั้นได้ ส่วนโปรแกรมอัตโนมัติ
จะไม่สามารถตอบแบบทดสอบของแคปท์ช่าได้ถูกต้อง   
 แคปท์ช่าสามารถจ าแนกออกเป็น 3 ประเภท (Ahn, Blum, and Langford, 2004)  
คือ (1) แคปท์ช่าแบบอักษรข้อความ (text-based CAPTCHA) เป็นแคปท์ช่าท่ีใช้ตัวอักษรและตัวเลข
เป็นหลัก ซึ่งจะมีความหมายหรือไม่มีความหมายก็ได้ โดยท่ีจะแสดงลักษณะท่ีบิดเบี้ยว และก าหนดให้
ผู้ใช้ต้องพิมพ์ตามอักษรท่ีปรากฏ เพื่อผ่านการทดสอบ แคปท์ช่าแบบอักษรข้อความเป็นแคปท์ช่าตัว
แรกท่ีถูกสร้างขึ้นมาและยังใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน  (2) แคปท์ช่าแบบรูปภาพ (Image-
based CAPTCHA) เป็นแคปท์ช่าท่ีใช้รูปภาพโดยมองรูปภาพนั้นเป็นวัตถุ และจะให้ผู้ใช้อธิบาย
ลักษณะรูปภาพ เคล่ือนย้ายรูปภาพให้อยู่ในต าแหน่งท่ีถูกต้อง หรือเป็นการจับคู่รูปภาพ โดยมีเทคนิค
ท่ีแตกต่างกันออกไปตามแต่แนวคิดของผู้พัฒนา แคปท์ช่าแบบรูปภาพถูกพัฒนาขึ้นเพื่อหลีกเล่ียง
ปัญหาความสามารถของโปรแกรมอัตโนมัติท่ีสามารถจ าแนกตัวอักษรข้อความได้อย่างถูกต้องและ
แม่นย า (3) แคปท์ช่าแบบเสียง (Sound-based CAPTCHA) เป็นแคปท์ช่าท่ีสร้างขึ้นมาเพื่อช่วยผู้ท่ีมี
ความผิดปกติทางสายตา โดยแคปท์ช่าแบบเสียงแบ่งออกมาได้ 2 กลุ่ม คือกลุ่มแรกจะให้ผู้ใช้ท า



2 
 
แบบทดสอบด้วยการพิมพ์ตัวอักษรจากเสียงท่ีได้ยิน และกลุ่มท่ีสองจะให้ผู้ใช้เลือกเสียงท่ีเกี่ยวข้องกับ
รูปภาพที่ก าหนดให้ การฟังเพื่อพิจารณาและแปลความหมายของเสียงท่ีได้ยิน พบว่าการฟังเสียงเพื่อ
วิเคราะห์หาความหมายของเสียงนั้น ไม่ว่าจะเป็นผู้ใช้ท่ีมีความผิดปกติทางสายตาหรือผู้ใช้งานท่ัวไปใช้
เวลาในการท าการทดสอบแคปท์ช่ามากพอกัน แต่โปรแกรมอัตโนมัติสามารถผ่านการทดสอบได้อย่าง
รวดเร็ว ด้วยเหตุนี้เองท าให้การพัฒนาแคปท์ช่าแบบเสียงต้องมีการใช้ร่วมกันกับแคปท์ช่าแบบ
ตัวอักษรข้อความ หรือแบบรูปภาพ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อช่วยผู้ทีมีความผิดปกติทางสายตา   
 ปัจจุบันแคปท์ช่าท่ีใช้กันอย่างแพร่หลายเป็นแคปท์ช่าแบบตัวอักษรข้อความท่ีท าการสุ่ม
ตัวอักษรขึ้น แล้วท าการบิดตัวอักษรเหล่านั้นให้ผิดไปจากปกติ แต่ผู้ใช้ท่ีเป็นบุคคลจะสามารถอ่าน
ตัวอักษรท่ีผิดไปจากปกตินี้ได้ แต่โปรแกรมอัตโนมัตินั้นไม่สามารถอ่านได้ เมื่อผู้ใช้ท่ีเป็นบุคคลสามารถ
กรอกข้อความให้ตรงกับข้อความท่ีแคปท์ช่าสร้างขึ้นมานั้นก็เป็นการยืนยันได้ว่าผู้ใช้นั้นเป็นบุคคลจริง
ไม่ใช่โปรแกรมอัตโนมัติ ในขณะเดียวกันมีคนพัฒนาโปรแกรมท่ีเรียกว่า “โอซีอาร์”    (OCR: Optical 
Character Recognition) คือโปรแกรมท่ีช่วยแปลงอักษรในภาพมาเป็นข้อมูลท่ีเป็นตัวอักษร ดังนั้น
จึงมีการพยายามพัฒนาแคปท์ช่าโดยการท าให้ตัวอักษรบิดเบ้ียว ใส่ส่ิงรบกวนลงไป เช่น เส้น  จุด หรือ
แทรกรูปต่างๆ เป็นต้น เพื่อให้โปรแกรมโอซีอาร์ท างานยากขึ้น แต่ก็ท าให้ยากต่อผู้ใช้หรือในบางทีไม่
สามารถอ่านตัวอักษรข้อความนั้นได้ ผู้ใช้จ าเป็นต้องคาดเดาค าตอบท าให้เกิดข้อผิดพลาด เสียเวลา 
และรู้ สึกเบื่อท่ีจะท าแคปท์ช่า อีกท้ังการพัฒนาของโปรแกรมโอซีอาร์สามารถจ าแนกอักษรข้อ
ความสามารถผ่านการทดสอบแคปท์ช่าอยู่ในระดับท่ีสูงมากถึงร้อยละ 80 ท าให้แคปท์ช่าแบบอักษร
ข้อความจะไม่ปลอดภัยจากโปรแกรมอัตโนมัติอีกต่อไป  
 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้จึงมีความคิดท่ีจะพัฒนาแคปท์ช่าให้ออกมาในรูปแบบของเกมส์ มี
ความสนุกท้าท้ายลดความน่าเบื่อในการท าแคปท์ช่า ผู้วิจัยเลือกเกมท่ีมีความเป็นสากลหลายคน
คุ้นเคยก็คือเกมโดมิโน (Domino) คือเกมต่อภาพหรือส่ิงท่ีเหมือนกันตัวโดมิโนจะมีลักษณะเป็นสี
เหล่ียมผืนผ้าท่ีแบ่งออกเป็น 2 ด้านโดยจะมีรูปภาพที่เหมือนกันหรือแต่งต่างกันอยู่ แสดงดังภาพที่ 1.1 
 

 
ภาพที่ 1.1 โดมิโนแบบนับจ านวนและโดมิโนแบบรูปภาพ 

กติกาการเล่นเกมโดมิโนให้หยิบตัวโดมิโนท่ีมีรูปภาพเหมือนกันหรือแต้มท่ีเท่ากันมาเรียงต่อกัน เกม
โดมิโนเล่นได้ทุกเพศทุกวัย มีความสนุกสนาน แต่ถึงแม้ว่าเกมโดมิโนจะมีความเป็นสากลรู้จักกัน
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แพร่หลายก็อาจจะมีผู้ใช้บางกลุ่มท่ีไม่คุ้นเคยหรือไม่เคยเล่นเกมโดมิโนมาก่อน เพื่อให้ง่ายต่อผู้ใช้งาน
ผู้วิจัยจึงน าทฤษฎีทางจิตวิทยาคือ ทฤษฎีการเตรียมการรับรู้ของมนุษย์ (Priming) เข้ามาช่วยในการ
การแนะน าการเล่นเกมโดมิโน โดยผู้วิจัยได้ออกแบบการแนะน าการเล่น 2 แบบคือ (1) การเริ่มต้นให้ 
เป็นคือการเริ่มต้นการทดสอบให้ผู้เข้าร่วมท าการทดลองส่วนหนึ่ง เพื่อให้ผู้เข้าร่วมท าการทดลองเห็น
ถึงความสัมพันธ์และสามารถท าแบบทดสอบต่อได้ (2) การแสดงภาพตัวอย่าง เป็นการแสดงภาพ
ตัวอย่าง เพื่อให้ผู้เข้าร่วมท าการทดลองเห็นถึงความสัมพันธ์จากภาพตัวอย่างนั้นและสามารถท า
แบบทดสอบต่อได้ การทดลองจะวัดประสิทธิภาพการใช้งาน เพื่อให้ได้รูปแบบการแนะน าท่ีจะท าให้
โดมิโนแคปท์ช่ามีความง่ายและผู้ใช้พึงพอใจ 
 เนื่องจากแคปท์ช่าท่ีดีจะต้องง่ายต่อมนุษย์แล้วจ าเป็นจะต้องป้องกันการโจมตีจาก
โปรแกรมอัตโนมัติด้วย จากท่ีได้ศึกษางานวิจัยท่ีผ่านมาพบว่าเทคนิคการลากวาง (Drag and Drop) 
เป็นเครื่องมือท่ีดีในการแยกระหว่างมนุษย์กับโปรแกรมอัตโนมัติ  (Samruddhi D., Shailendra 
Mishra, 2015) ความปลอดภัยของโดมิโนแคปท์ช่าโปรแกรมอัตโนมัติจ าแนกภาพ หรือจับคู่ภาพได้
นั้นไม่ใช่การท้าทายหลัก แต่การรู้ต าแหน่งและการลากไปวางคือการท้าทายหลัก ปัจจุบันยังไม่มี
โปรแกรมอัตโนมัติสามารถท าได้โดยไม่มีการแทรกแซงจากมนุษย์ ผู้วิจัยจึงพัฒนาแคปท์ช่าในรูปแบบ
เกมโดมิโน โดยใช้เทคนิคการลากวางในการส่งค าตอบเพื่อผ่านการทดสอบ อีกประเด็นท่ีผู้วิจัยได้
ศึกษาคือจ านวนรอบในการเล่น เมื่อจ านวนรอบมากขึ้นความปลอดภัยก็จะสูงขึ้นตามไปด้วย ผู้วิจัยจึง
มีความคิดท่ีจะออกแบบจ านวนรอบในการเล่นเกมโดมิโน โดยออกแบบเป็น 3 แบบคือ (1) จ านวน 1 
รอบ (2) จ านวน 2 รอบ (3) จ านวน 3 รอบ ผู้วิจัยได้ค านวณความทนทานของแคปท์ช่าให้อยู่ในระดับ
ท่ีใกล้เคียงกัน โดยท่ีผู้วิจัยสนใจท่ีจะเปรียบเทียบเพื่อทราบว่าแบบไหนจะท าให้โดมิโนแคปท์ช่ามีความ
ง่ายและผู้ใช้พึงพอใจ 
 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้เป็นการศึกษาเพื่อพัฒนาแคปท์ช่าในรูปแบบเกมโดมิโน ท่ีมีความ
ปลอดภัย (Security)  และง่ายต่อผู้ใช้ (Usability) โดยศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบการแนะน า และ
จ านวนรอบในการเล่น เพื่อให้ได้โดมิโนแคปท์ช่าท่ีดีท่ีสุด อีกท้ังในวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ยังได้น าโดมิโน 
แคปท์ช่าไปเปรียบเทียบกับแคปท์ช่าอื่นอีก 3 แคปท์ช่าคือ 
 (1) reCAPTCHA เป็นแคปท์ช่ารูปแบบอักษรข้อความท่ีนิยมใช้มากในปัจจุบัน เป็นท่ี
คุ้นเคยกับผู้ใช้งานจึงถือว่าเป็นแคปท์ช่ามาตรฐานในการน ามาเปรียบเทียบเพื่อวัดประสิทธิภาพ 
วิธีการทดสอบมีการแสดงตัวอักษรข้อความ 2 ค า เป็นค าท่ีมีความหมาย และค าท่ีไม่มีความ
หมายความยาวไม่เกินสิบตัวอักษร ตัวอักษรมีลักษณะบิดเบี้ยวและเบลอ ผู้ใช้ต้องพิมพ์ตัวอักษรให้
ถูกต้องตามท่ีแสดงท้ังสองค าจึงสามารถใช้งานในระบบได้  
 (2) Zhang’s CAPTCHA เป็นแคปท์ช่าท่ีใช้เทคนิคการลากวางท่ีมีการน ามาใช้ใน
ปัจจุบัน วิธีการทดสอบจะมีการสุ่มค าถามข้ึนมาว่าจะให้ผู้ใช้ลากวัตถุอะไรไปวางในต าแหน่งท่ีก าหนด
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ไว้ให้ ผู้ใช้รูปภาพเป็นตัวเลือก 5 ภาพจะมีเพียงภาพเดียวท่ีเป็นภาพท่ีถูกต้อง ผู้ใช้ต้องลากรูปภาพท่ี
ตรงกับท่ีค าส่ังก าหนดไปวางยังต าแหน่งท่ีก าหนดไว้จึงสามารถใช้งานในระบบได้ 
 (3) Playthru CAPTCHA เป็นแคปท์ช่ารูปแบบเกมซึ่งเป็นแนวทางเดียวกับท่ี
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้พัฒนา วิธีการทดสอบจะมีประโยคค าส่ังขึ้นมากพร้อมกับแสดงรูปภาพวัตถุแบบสุ่ม
ส่ีภาพเคล่ือนไหวไปมา และมีภาพพื้นหลังแบบสุ่มขึ้นมาด้วย ให้ผู้ใช้ลากวัตถุโดยอ่านจากประโยค
ค าส่ัง หรือดูความความสัมพันธ์กันระหว่างภาพวัตถุกับภาพพื้นหลัง เลือกภาพตามท่ีค าส่ังต้องการ
และลากไปวางยังต าแหน่งท่ีก าหนดอาจมีค าตอบท่ีถูกมีค าตอบเดียวหรือหลายค าตอบตามการสุ่ม 
ผู้ใช้ต้องลากรูปภาพท่ีตรงกับท่ีค าส่ังก าหนด และครบตามจ านวนไปวางยังต าแหน่งท่ีถูกต้องจึง
สามารถใช้งานในระบบได้ 
 ดังนั้นสรุปเบื้องต้นได้ว่าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ต้องการเปรียบเทียบ  (1) อัตราการยืนยัน
ความเป็นมนุษย์  (2) ความทนทานของแคปท์ช่า และ (3) ความพึงพอใจของผู้ใช้ เมื่อโดมิโนแคปท์ช่า
มีลักษณะแตกต่างกันตามตัวแปรท่ีศึกษา (ตัวแปรท่ีศึกษาน าเสนอในบทท่ี 3 ระเบียบวิธีการวิจัย) และ
การน าโดมิโนแคปท์ช่าไปเปรียบเทียบกับแคปท์ช่า 3 ชนิด  (1) reCAPTCHA (2) Zhang’s 
CAPTCHA  และ (3) Playthru CAPTCHA โดยเปรียบเทียบ (1) อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์  
และ (2) ความพึงพอใจของผู้ใช้  
 
1.2 วัตถุประสงค์งำนวิจัย 
 
 1. เพื่อเปรียบเทียบรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นท่ีส่งผลต่อ ความ
ทนทานของแคปท์ช่า อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ เวลาท่ีใช้ และความพึงพอใจของผู้ใช้  
 2. เพื่อพัฒนาแคปท์ช่าในรูปแบบเกมโดมิโนท่ีดีสามารถใช้งานได้ (Domino CAPTCHA) 
 3. เพื่อเปรียบเทียบ 4 แคปท์ช่าได้แก่ Domino CAPTCHA,  reCAPTCHA,  Zhang’s 
CAPTCHA  และ Playthru CAPTCHA ท่ีส่งผลต่ออัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ เวลาท่ีใช้ และ
ความพึงพอใจของผู้ใช้ 
 
1.3 ขอบเขตงำนวิจัย 
 
 1. การวิเคราะห์และเปรียบเทียบอัตราความถูกต้อง โดยอาศัยข้อมูลการท าการทดสอบ
แคปท์ช่าว่าผู้ทดลองท าการทดสอบส าเร็จหรือไม่ส าเร็จในแต่ละครั้ง  
 2. การวิเคราะห์และเปรียบเทียบเวลาท่ีใช้ท างานเสร็จส้ิน โดยอาศัยข้อมูลต้ังแต่เวลาท่ีผู้
ทดลองเปิดหน้าเว็บไซต์ท่ีมีแคปท์ช่าอยู่ และส้ินสุดเมื่อหน่วยทดลองกดปุ่มเพื่อท าการส่งค าตอบ 
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 3. การวิเคราะห์และเปรียบเทียบความพึงพอใจ โดยอาศัยข้อมูลการตอบแบบสอบถาม 
 4. การวิเคราะห์และเปรียบเทียบความทนทานของโดมิโนแคปท์ช่า โดยการค านวณหา
ความน่าจะเป็นท่ีโปรแกรมอัตโนมัติจะท าส าเร็จ 
 5. ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ออกมาในรูปแบบของแบบสอบถามเกี่ยวกับ
ความรักโดยการท าแบบสอบถามจะมีแคปท์ช่าแทรกอยู่ให้ผู้ทดลองได้ท าโดยจะมีการสุ่มแคปท์ช่าจาก
ส่ีรูปแบบคือ Domino CAPTCHA, reCAPTCHA, Zhang’s CAPTCH และ Playthru CAPTCHA   
ผู้ทดลองจะต้องท าการทดสอบท้ังส่ีแคปท์ช่าโดยสลับล าดับในการท าแคปท์ช่าอย่างละเท่ากัน เมื่อผู้
ทดลองท าแคปท์ช่าครบท้ังส่ีแบบแล้ว เว็บไซต์จะแสดงแบบสอบถามท่ีกล่าวถึงในบทท่ี 3 ผู้ทดลองท า
แบบสอบถามเสร็จก็เป็นอันส้ินสุดการทดลอง 
 6. ขอบเขตการศึกษาในวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ไม่ศึกษาด้านความง่ายต่อการน าไปใช้จริง 
เนื่องจากการศึกษางานวิจัยด้านแคปท์ช่าโดยท่ัวไปจะศึกษาตัวแปรท่ีเป็นข้อมูลเชิงปริมาณ แต่ไม่พบ
การวิเคราะห์ตัวแปรด้านความง่ายต่อการน าไปใช้จริงเป็นข้อมูลเชิงปริมาณ มีเพียงเชิงพรรณนาหรือ
เชิงบรรยายเท่านั้น 
 
1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 
 1. เพื่อทราบถึงความแตกต่างของรูปแบบการแนะน า และจ านวนรอบในการเล่น       
ท่ีส่งผลต่อเวลาและอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ของแคปท์ช่า พร้อมท้ังน าเสนอรูปแบบท่ี
เหมาะสมกับการน าไปใช้งาน 
 2. เพื่อทราบถึงรูปแบบการแนะน า และจ านวนรอบในการเล่นท่ีผู้ใช้มีความพึงพอใจ
สูงสุดเหมาะสมกับการน าไปใช้งาน 
 3. เพื่อให้ผู้ออกแบบและพัฒนาแคปท์ช่าจะได้เห็นแนวทางการพัฒนาแคปท์ช่าแบบใหม่
โดยใช้ทฤษฎีการเตรียมการรับรู้ของมนุษย์ (Priming) มาประยุกต์ใช้กับรูปแบบการแนะน า จะช่วยต่อ
ยอดองค์ความรู้ด้านแคปท์ช่าแบบรูปภาพต่อไป 
 
1.5 ค ำจ ำกัดควำมที่ใช้ในงำนวิจัย 
  
 1. แคปท์ช่า คือโปรแกรมท่ีสามารถสร้างการทดสอบท่ีมนุษย์สามารถผ่านการทดสอบ
แต่คอมพิวเตอร์ไม่ผ่านการทดสอบ และสามารถตรวจผลการทดสอบโดยอัตโนมัติ เพื่อจ าแนกผู้ใช้
ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ แคปท์ช่ามีช่ือย่อมาจาก Completely Automated Public Turing 
test to tell Computer and Human Apart (Ahn, Blum, Hopper, & Langfort, 2003) 
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 2. บอท คือซอร์ฟแวร์ท่ีท าให้คอมพิวเตอร์สามารถท างานตามค าส่ังท่ีถูกก าหนดไว้
ล่วงหน้าได้เองโดยอัตโนมัติเพื่อแทนการกระท าของมนุษย์ (ศูนย์ประสานงานการรักษาความปลอดภัย
คอมพิวเตอร์, 2548) 
 3. สแปม คือค าเรียกการส่งข้อความโดยท่ีผู้ใช้ไม่ได้ร้องขอ เป็นการส่งข้อความผ่านทาง
ระบบออนไลน์ เพื่อการโฆษณาสินค้า, น าเสนอส่ิงชวนเช่ือ, หรือเป็นการก่อกวน โดยส่วนมากจะสร้าง
ความร าคาญ หรือท าให้เกิดความเข้าใจผิดกับผู้รับข้อความเหล่านั้น การสแปมสามารถกระท าได้โดย
บอท และผู้ใช้ท่ีเป็นมนุษย์ (ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ, 2548) 
 4. แคปท์ช่าแบบอักษรข้อความ คือแคปท์ช่าท่ีมีการทดสอบความเป็นมนุษย์ด้วยการ
แสดงกลุ่มตัวอักษรหรือตัวเลขท่ีถูกท าให้บิดเบี้ยวหรือใส่ส่ิงรบกวน โดยส่วนมากให้ผู้ใช้พิมพ์ข้อความ
ตามท่ีปรากฏในแคปท์ช่าให้ถูกต้อง (Rahman, 2012) 
 5. แคปท์ช่าแบบรูปภาพ คือแคปท์ช่าท่ีมีการทดสอบความเป็นมนุษย์ด้วยการให้ผู้ใช้
จ าแนกและแยกแยะภาพท่ีปรากฏในแคปท์ช่า โดยส่วนมากให้ผู้ใช้เลือกภาพท่ีถูกต้องในแคปท์ช่า 
(Rahman, 2012) 
 6. การทดสอบความเป็นมนุษย์ของแคปท์ช่า คือ รูปแบบค าถามหรือการทดสอบท่ี
แคปท์ช่าสร้างขึ้นเพื่อให้ผู้ใช้ท าการทดสอบ วิธีการทดสอบหรือรูปแบบข้ึนกับลักษณะของแคปท์ช่านั้น 
(Ahn, Blum, Hopper, & Langfort, 2003) 
 7. ความง่ายต่อผู้ใช้ในแคปท์ช่า คือ ความง่ายของแคปท์ช่าท่ีมีต่อผู้ใช้งานท่ีเป็นมนุษย์ 
โดยในท่ีนี้ ส่ิงท่ีใช้วัดความง่ายต่อผู้ใช้คือ เวลาท่ีใช้ท างานเสร็จส้ิน เป็นเวลาท่ีผู้ใช้ท าการทดสอบความ
เป็นมนุษย์ของแคปท์ช่าจนเสร็จส้ิน, อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ เป็นอัตราการผ่านการทดสอบ
ความเป็นมนุษย์ของแคปท์ช่าโดยผู้ใช้ และความพึงพอใจของผู้ใช้ (Shneiderman, 1986) 
 8. ความทนทานของแคปท์ช่า คือ ความสามารถของแคปท์ช่าท่ีสามารถป้องกันไม่ให้
บอทผ่านการทดสอบความเป็นมนุษย์ของแคปท์ช่าได้ (Ahn, Blum, Hopper, & Langfort, 2003) 
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บทท่ี 2 
วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในบทนี้จะกล่าวถึงทฤษฏีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท่ีจะน ามาใช้ในงานวิจัยฉบับนี้ โดย
เนื้อหาทฤษฏีท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัยนี้คือ งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เป็นงานวิจัยทางด้านการพัฒนาและ
ออกแบบแคปท์ช่าในอดีตจนถึงปัจจุบัน และทฤษฎีทางจิตวิทยาพื้นฐานและทฤษฎีการเตรียมการรับรู้
ของมนุษย์ 
 
2.1 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
 แคปท์ช่า (CAPTCHA ย่อมาจาก Completely Automatic Public Turing test to 
tell Computer and Human Apart)  เป็นเครื่องมือท่ีใช้ทดสอบเพื่อให้ทราบว่าผู้ใช้งานระบบนั้น
เป็นมนุษย์ หรือโปรแกรมอัตโนมัติ วัตถุประสงค์ของการท างานต้องการให้ให้ผู้ท่ีสามารถเข้าใช้งาน
ระบบเป็นมนุษย์เท่านั้น (Ahn, Blum, & Langfort, 2004) แคปท์ช่าถูกสร้างขึ้นหลังจากท่ีเว็บไซต์
ต่างๆเริ่มมีปัญหาการถูกโจมตีด้วยโปรแกรมอัตโนมัติ สร้างความเสียหายให้กับระบบเกิดขึ้นต้ังแต่ปี 
1997 จากการศึกษาของ Baird และ Luk (2003) จึงท าให้เกิดแนวคิดในการสร้างแคปท์ช่าเพื่อรักษา
ความปลอดภัย หลังจากมีการเริ่มใช้แคปท์ช่ากันอย่างเพร่หลาย ก็ได้มีการพัฒนาโปรแกรมอัตโนมัติ
หรือบอทให้มีความสามารถในการผ่านการทดสอบของแคปท์ช่าได้ ผู้คิดค้นและพัฒนาแคปท์ช่าจึงได้
พัฒนาแคปท์ช่าให้มีความซับซ้อนมากขึ้นเพื่อป้องกันการโจมตีจากโปรแกรมอัตโนมัติ จากการศึกษา
งานวิจัยเกี่ยวกับแคปท์ช่าจากอดีตจนถึงปัจจุบันแคปท์ช่าถูกแบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 
 1. แคปท์ช่าแบบตัวอักษรข้อความ (Text-Based CAPTCHA) เป็นแคปท์ช่าท่ีถูกสร้าง
ขึ้นมาเพื่อแก้ปัญหาของบอทในระบบออนไลน์แรกเริ่มจนมาถึงปัจจุบันนี้ก็ยังมีใช้อยู่อย่างแพร่หลาย 
ด้วยเหตุผลท่ีว่าแคปท์ช่าแบบตัวอักษรข้อความไม่มีความจ าเป็นต้องใช้ฐานข้อมูล แคปท์ช่าสามารถ
สร้างตัวอักษรหรือตัวเลข พร้อมแทรกส่ิงรบกวนลงไปได้เอง ท าให้การน าไปใช้กับระบบออนไลน์ง่าย 
นอกจากนี้ยังสามารถประยุกต์ไปเป็นแบบอื่นได้ โดยหลักการท างานของแคปท์ช่าแบบตัวอักษรนั้น
เป็นแคปท์ช่าท่ีใช้ตัวอักษรและตัวเลขเป็นหลัก ซึ่งจะออกมาเป็นค าท่ีมีความหมายหรือไม่มีความหมาย
ก็ได้ มีการท าให้ตัวอักษรบิดเบ้ียวผิดไปจากปรกติ และก าหนดให้ผู้ใช้ต้องพิมพ์ตามอักษรท่ีปรากฏเพื่อ
ผ่านการทดสอบ แคปท์ช่าแบบตัวอักษรข้อความได้พัฒนาออกมาในหลากหลายรูปแบบ 
 Gimpy (Mori & Malik, 2003) เป็นแคปท์ช่าแบบตัวอักษรข้อความในยุคแรกท่ีเริ่มมี
การพัฒนา การท างานของแคปท์ช่านี้มีการแสดงตัวอักษรออกมาเป็นค าศัพท์แบบสุ่มท้ังหมด 7 ค า
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แล้วให้ผู้ใช้เลือกใส่ค าศัพท์จากท่ีแสดงเพียง 3 ค าโดยค าท่ีแสดงถูกท าให้บิดเบี้ยวและซ้อนทับกันดัง
ภาพท่ี 2.1 
 

 
ภาพที่ 2.1 แคปท์ช่าแบบตัวอักษรข้อความ: Gimpy CAPTCHA 

 EZ-Gimpy (Mori, and Malik, 2003) เนื่องจากความยากในการจ าแนกของผู้ใช้ท่ีมีต่อ
แคปท์ช่าอย่าง Gimpy จึงพัฒนาต่อมาเป็นตัวนี้โดยการท างานเป็นการแสดงค าศัพท์ข้ึนมาเพียงค า
เดียวดังภาพท่ี 2.2 
 

 
ภาพท่ี 2.2 แคปท์ช่าแบบตัวอักษรข้อความ: EZ-Gimpy 

 
 reCAPTCHA (Ahn, et al., 2008) เป็นแคปท์ช่าท่ีนิยมใช้แพร่หลายในปัจจุบัน โดย
แคปท์ช่านี้แสดงตัวอักษรออกมาเป็นค าสองค า ค าแรกเป็นค าท่ีมีความหมายท่ีถูกสุ่มมาจากหนังสือ
ผู้ใช้สามารถเดาการสะกดของค าท่ีปรากฏได้ และอีกค าเป็นอักษรท่ีถูกสุ่มขึ้นมาเป็นค าท่ีไม่มี
ความหมายเพื่อเป็นการป้องกันบอทในการเดาค า  ข้อความท้ังสองค าถูกท าให้บิดเบี้ยวผิดไปจาก
ปรกติและท าการเบลอท าให้มองไม่ชัดเจน ในการใช้งานผู้ใช้จะต้องพิมพ์ค าท่ีปรากฏท้ังสองค าให้
ถูกต้องเพื่อผ่านการทดสอบ เพื่อให้ง่ายต่อผู้ใช้ reCAPTCHA อนุญาตให้ผู้ใช้สามารถพิมพ์ผิดเล็กน้อย
ได้ ระบบมีปุ่มล าโพงเพื่อกดฟังเสียงค าท่ีปรากฏให้กับผู้ใช้ท่ีมีปัญหาทางสายตาดังภาพท่ี 2.3 

 

 
ภาพท่ี 2.3 แคปท์ช่าแบบตัวอักษรข้อความ: reCAPTCHA 
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 Fedora (Fedora Security System, 2012) เป็นแคปท์ช่าพัฒนาโดยประยุกต์ให้ผู้ใช้
ท าอย่างอื่นได้นอกจากพิมพ์ค าท่ีเห็นเพียงอย่างเดียว วิธีการของแคปท์ช่ามีการแสดงตัวเลขบิดเบี้ยว
สองตัวเลข เครื่องหมายบวก เครื่องหมายเท่ากับ และเส้นจ านวนหนึ่งท่ีเป็นส่ิงรบกวนลงไปในภาพโดย
สุ่มต าแหน่งและรูปร่างของเส้น และให้ผู้ใช้พิจารณาแล้วท าการบวกเลขท้ังสองตัว โดยผู้ใช้จะต้องใส่
ผลลัพธ์ท่ีถูกต้องเพื่อผ่านการทดสอบดังภาพท่ี 2.4 
 

 
ภาพท่ี 2.4 แคปท์ช่าแบบตัวอักษรข้อความ: Fedora CAPTCHA 

 
 เนื่องด้วยการพัฒนาความสามารถท่ีท าให้คอมพิวเตอร์สามารถรู้และจ าแนกอักษร
ข้อความท่ีเป็นภาพให้เป็นอักษรได้ (OCR: Optical Character Recognition) ท าให้บอทสามารถ
อ่านอักษรข้อความในแคปท์ช่าให้เป็นตัวอักษรได้เช่นกัน จึงท าให้แคปท์ช่าแบบอักษรข้อความต้องท า
ข้อความให้บิดเบ้ียวผิดเพี้ยนมากขึ้น ใส่สีพื้นหลังแทรกส่ิงรบกวน หรือสุ่มค าท่ีไม่มีความหมายเพื่อให้
บอทจ าแนกได้ยากขึ้น แต่การท าเช่นนี้เป็นการท าให้ผู้ใช้อ่านข้อความได้ยากขึ้นตามไปด้วย ปัญหาท่ี
ส าคัญของแคปท์ช่ารูปแบบอักษรข้อความ มีงานวิจัยท่ีระบุไว้ว่าในอนาคตความสามารถด้านการ
จ าแนกอักษรข้อความของบอทจะถูกพัฒนาให้ดีมากขึ้นและคาดว่าจะมีความสามารถแยกแยะได้ดีกว่า
มนุษย์ในท่ีสุด และสุดท้ายแคปท์ช่ารูปแบบอักษรข้อความจะไม่ปลอดภัยอีกต่อไป (Bursztein, 
Martin, & Mitchell, 2011) มีงานวิจัยท่ียืนยันได้ว่ามีบอทท่ีมีความสามารถการอ่านอักษรทีละตัวได้
ดีกว่ามนุษย์ (Chellapilla, et al., 2005) แม้ว่ามีงานวิจัยท่ีเสนอแนะวิธีการสร้างแคปท์ช่าแบบอักษร
ท่ียากกับบอทและมีหลายเว็บไซต์น าไปใช้ (Ahn, Blum, Hopper, & Langfort, 2003) แต่ก็มีหลาย
งานวิจัยรายงานแคปท์ช่าท่ีใช้บนเว็บไซต์อันเป็นท่ีนิยมถูกบอทโจมตีได้แล้ว เช่น Yahoo ( Huang, 
Lee, Bell, & Ou, 2008), Megaupload (Ahmad, Yan, & Marshall, 2010), Microsoft (Yan & 
Ahmad, 2008) และ eBay (Bursztein & Bethard, 2009) การพัฒนาด้านความสามารถของบอทท่ี
ใช้โจมตีแคปท์ช่ารูปแบบอักษรข้อความยังคงมีอยู่อย่างต่อเนื่อง ท าให้แคปท์ช่าแบบตัวอักษรไม่
ปลอดภัย 
 2. แคปท์ช่าแบบรูปภาพ ( Image-based CAPTCHA) เป็นแคปท์ช่าท่ีมีความ
หลากหลายกว่ารูปแบบอื่นมาก โดยวิธีการท างานของแคปท์ช่าแบบรูปภาพนั้นจะเป็นการเลือก
รูปภาพตามค าส่ัง การเลือกรูปภาพท่ีแตกต่างจากพวก การเลือกความหมายของภาพ ไปจนถึงการ
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เคล่ือนท่ีของภาพหรือการหมุนภาพ โดยจะเน้นให้ผู้ใช้ไม่ต้องการท าการพิมพ์ข้อความเพื่อผ่านการ
ทดสอบ 
 ESP-PIX CAPTCHA (Carnegie Mellon University, 2004) วิธีการของแคปท์ช่านี้ใช้
การสุ่มรูปภาพออกมาจากฐานข้อมูล จะสุ่มภาพท่ีมีส่ือความหมายเหมือนกันขึ้นมาส่ีภาพ แล้วให้ผู้ใช้
พิจารณาหาความสัมพันธ์ท่ีเหมือนกันของภาพท้ังส่ีแล้วเลือกค าตอบท่ีเกี่ยวข้องกับภาพท้ังส่ี แต่
ค าตอบท่ีเป็นตัวเลือกท าให้บอทสามารถเดาค าตอบได้โดยการสุ่มเลือก มีความน่าจะเป็นท่ีสุ่มตัวเลือก
ตอบถูกสูงดังภาพท่ี 2.5 
 

 
ภาพท่ี 2.5 แคปท์ช่าแบบรูปภาพ: ESP-PIX CAPTCHA 

 
 Asirra CAPTCHA (Douceur, Elson, and Howell, 2012) เป็นแคปท์ช่าท่ีถูก
พัฒนาขึ้นโดย Microsoft  พัฒนาแคปท์ช่าให้ตัวเลือกค าตอบท่ีถูกต้องมีหลายตัวเลือกไม่ใช่เพียง
ตัวเลือกเดียว ผู้ใช้ต้องเลือกค าตอบท่ีถูกต้องให้ครบจึงผ่านการทดสอบ วิธีการของแคปท์ช่านี้มีภาพ
สุนัขและแมวปนกันจ านวน 12 ภาพ แล้วให้ผู้ใช้เลือกภาพแมวท้ังหมด 6 ให้ถูกต้องท้ังหมดถือว่าเป็น
การผ่านการทดสอบ ภาพถ่ายสุนัขและแมวท้ังหมดมาจากฐานข้อมูลของเว็บไซต์ Petfinder.com 
การให้ค าตอบมีมากกว่าหนึ่งค าตอบและต้องเลือกทุกค าตอบช่วยลดโอกาสท่ีบอทคาดเดาค าตอบได้ 
อีกท้ังการจ าแนกสุนัขและแมวไม่ยากส าหรับมนุษย์ดังภาพท่ี 2.6 
 

 
ภาพที ่2.6 แคปท์ช่าแบบรูปภาพ: Asirra CAPTCHA 
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 Four-panel cartoon CAPTCHA (Yamamoto, Suzuki & Nishigaki, 2010) 
เนื่องจากรูปภาพสามารถน ามาพลิกแพลงได้หลากหลายกว่าอักษรข้อความหรือเสียง ท าให้มีผู้น า
แคปท์ช่าแบบรูปภาพสร้างแคปท์ช่าท่ีมีลักษณะแปลก ซับซ้อน และหลากหลายมากขึ้นสุดแล้วแต่
จินตนาการของผู้พัฒนา แคปท์ช่านี้น่าใจเพราะเป็นการสร้างแคปท์ช่าเป็นรูปภาพรูปภาพการ์ตูน 
วิธีการคือ แสดงรูปภาพการ์ตูนขึ้นมาส่ีช่องท่ีมีค าสนทนาของตัวการ์ตูนโดยท่ีรูปภาพท้ังส่ีถูกสลับท่ี
แบบสุ่ม ให้ผู้ใช้พิจารณาท าการเรียงล าดับเหตุการณ์การสนทนาของตัวการ์ตูนให้ถูกต้องจึงผ่านการ
ทดสอบดังภาพท่ี 2.7 
 

 
ภาพท่ี 2.7 แคปท์ช่าแบบรูปภาพ: Four-panel cartoon CAPTCHA 

 
 Scene Tagging (Matthews, Mantel, and Zou, 2010) เป็นแคปท์ช่าแบบรูปภาพท่ี
ใช้ภาพจากฐานข้อมูล โดยวิธีการมีแสดงภาพพื้นหลังและวัตถุส่ีช้ิน โดยแสดงค าถามแบบสุ่มให้ผู้ใช้
เลือกวัตถุ ผู้ใช้จะต้องเลือกวัตถุท่ีถูกต้องเป็นการผ่านการทดสอบ โดยค าตอบท่ีถูกต้องอาจมีได้
มากกว่าหนึ่ง และภาพเดียวกันอาจต้ังค าถามได้หลายค าถามดังภาพท่ี 2.8 
 

 
ภาพท่ี 2.8 แคปท์ช่าแบบรูปภาพ: Scene Tagging 

 
 SEMAGE CAPTCHA (Vikram, Fan, & Gu, 2011) แคปท์ช่าแบบรูปภาพให้เลือก 6 
ภาพ โดยมีภาพถ่ายจริงกับภาพวาดเป็นการ์ตูนรวมกัน โดยให้ผู้ใช้เลือกสองภาพท่ีเป็นภาพสัตว์ชนิด
เดียวกันไม่จ าเป็นต้องเป็นภาพถ่ายหรือภาพวาดเหมือนกัน วิธีการนี้เป็นการหาความสัมพันธ์ของวัตถุ
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เชิงความหมายท่ีมนุษย์สามารถรู้ว่าเป็นส่ิงเดียวกันได้ ซึ่งบอทไม่สามารถบอกได้ว่าภาพท้ังสองเป็นส่ิง
เดียวกันดังภาพท่ี 2.9 
 

 
ภาพท่ี 2.9 แคปท์ช่าแบบรูปภาพ: SEMAGE CAPTCHA 

 
 What's up captcha (Gossweiler, Kamvar & Baluja, 2009) เป็นแคปท์ช่าท่ีใช้การ
เล่ือนสเกลในการหมุนภาพ วิธีการมีแสดงรูปภาพในรูปทรงวงกลมท่ีกลับหัวหรือมีทิศทางท่ีผิดไปจาก
ภาพปกติ และแสดงขีดสเกลด้านบนของภาพ เพื่อให้ผู้ใช้นั้นท าการหมุนภาพให้ต าแหน่งของภาพ
กลับมาเป็นภาพต้ังตรงปกติ แม้ว่าบอทสามารถจ าแนกและรู้ถึงลักษณะของภาพแต่บอทไม่สามารถ
บอกได้ว่าวัตถุในภาพท่ีมีทิศทางถูกต้องหรือไม่ หรือควรจะอยู่ในต าแหน่งใดถึงจะถูกต้อง แต่ส าหรับ
มนุษย์ไม่ใช่เรื่องยากเลยดังภาพท่ี 2.10 
 

 
ภาพท่ี 2.10 แคปท์ช่าแบบรูปภาพ: What's up captcha 

 
 Drag and Drop Image CAPTCHA (Santhiya and Christobel, 2012) แคปท์ช่า
แบบรูปภาพท่ีน าภาพจากฐานข้อมูลมาแบ่งเป็นแปดส่วน แต่ละส่วนเป็นรูปส่ีเหล่ียมขนาดเท่ากัน 
จากนั้นน ามาสลับต าแหน่งท้ังหมด ให้ผู้ใช้จัดเรียงภาพท้ังหมดให้เป็นรูปท่ีสมบูรณ์ ผู้ใช้จะต้องเรียง
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ภาพให้ออกมาสมบูรณ์ถูกต้องจึงจะผ่านการทดสอบ เป็นแคปท์ช่าแบบรูปภาพท่ีเน้นการมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้ใช้ในลักษณะการลากและวางดังภาพท่ี 2.11 

 

 
ภาพท่ี 2.11 แคปท์ช่าแบบรูปภาพ: Drag and Drop Image CAPTCHA 

 
 3D Drag-n-Drop CAPTCHA (Chaudhari, Deshpende, Bendale, and Kotian, 
2011) เป็นแคปท์ช่ามีหลักการสร้างการทดสอบโดยการสุ่มตัวอักษรและตัวเลขจ านวนหกตัว แล้ว
แปลงตัวอักขระเป็นสามมิติท่ีมีการสุ่มสี ความหนา และมุมมองในแต่ละตัว แล้วน ามาสลับต าแหน่งกัน 
ถือเป็นแคปท์ช่าแบบผสมกันระหว่างรูปแบบอักษรข้อความและแบบรูปภาพ วิธีการทดสอบโดยแสดง
กลุ่มอักษรหรือตัวเลขมีความยาวหกตัวอักขระ และแสดงตัวอักขระสามมิติของกลุ่มอักขระนั้นท่ีสลับ
ต าแหน่งแล้ว ให้ผู้ใช้ลากและวางล าดับของตัวอักขระสามมิติให้ถูกต้องตามกลุ่มอักขระเดิม เป็นแคปท์
ช่าแบบรูปภาพที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ในลักษณะการลากและวางดังภาพท่ี 2.12 
 

 
ภาพท่ี 2.12 แคปท์ช่าแบบรูปภาพ: 3D Drag-n-Drop CAPTCHA 

 
 Zhang’s CAPTCHA (Wenjun Zhang, 2010) เป็นแคปท์ช่าแบบรูปภาพที่เน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ในลักษณะการลากและวาง แต่มีการเพิ่มการสุ่ม ID การเก็บ Session ID เก็บ
ค าถาม และเก็บไอคอนไว้ที่ฝ่ังของเซิฟเวอร์ แคปท์ช่านี้มีการตรวจสอบ 4 ตัวด้วยกันเพราะฉะนัน้เสลา
ท่ีบอมท าการโจมตีบอทสามารถเลือกค าตอบมาถูกต้องแต่ถ้า Session ID ไม่ตรงกันกับของแคปท์ช่าก็
ไม่ผ่านการทดสอบ วิธีการของแคปท์ช่านี้จะมีการสุ่มค าส่ัง และการสุ่มตัวเลือกขึ้นมา ให้ผู้ใช้เลือก
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รูปภาพตามค าส่ังและลากไปวางยังต าแหน่งท่ีก าหนดถ้าค าตอบนั้นเป็นค าตอบท่ีถูกก็เป็นการผ่านการ
ทดสอบ ตัวอย่างในภาพท่ี 2.13 
 

 
ภาพท่ี 2.13 แคปท์ช่าแบบรูปภาพ: Zhang’s CAPTCHA 

 
 Playthru (Tyler, 2012) เป็นแคปท์ช่ารูปแบบเกมซึ่งเป็นแนวทางเดียวกับท่ีงานวิจัย
ฉบับนี้พัฒนา วิธีการทดสอบจะมีประโยคค าส่ังขึ้นมากพร้อมกับแสดงรูปภาพวัตถุแบบสุ่มส่ี
ภาพเคล่ือนไหวไปมา และมีภาพพื้นหลังแบบสุ่มข้ึนมาด้วย ให้ผู้ใช้ลากวัตถุโดยอ่านจากประโยคค าส่ัง 
หรือดูความความสัมพันธ์กันระหว่างภาพวัตถุกับภาพพื้นหลัง เลือกภาพตามท่ีค าส่ังต้องการและลาก
ไปวางยังต าแหน่งท่ีก าหนดอาจมีค าตอบท่ีถูกมีค าตอบเดียวหรือหลายค าตอบตามการสุ่ม ผู้ใช้ต้องลาก
รูปภาพที่ตรงกับท่ีค าส่ังก าหนด และครบตามจ านวนไปวางยังต าแหน่งท่ีถูกต้องจึงสามารถใช้งานใน
ระบบได้ ตัวอย่างในภาพท่ี 2.14 
 

 
ภาพดยท่ี 2.14 แคปท์ช่าแบบรูปภาพ: Playthru (Tyler, 2012) 

 
 แคปท์ช่ารูปภาพคือ มีความง่ายกับผู้ใช้ โดยมากจะให้ผู้ใช้เลือกภาพท่ีถูกต้องโดยผู้ใช้ไม่
ต้องพิมพ์ข้อความ และผู้ใช้มีความสามารถในการจ าแนกภาพและรับรู้ถึงความหมายของภาพได้ทันที 
แม้ในอนาคตท่ีบอทอาจถูกพัฒนาให้มีสามารถการจ าแนกภาพเทียบเท่ามนุษย์ได้ แต่การรับรู้และการ
หาความสัมพันธ์ของวัตถุเชิงความหมายซึ่งต้องใช้จินตนาการและประสบการณ์ในอดีตร่วมด้วยท่ีบอท
ยังไม่สามารถท าได้ คอมพิวเตอร์มีการรับรู้วัตถุเชิงกายภาพแบบตรงไปตรงมาเท่านั้น (Liao, 2006) 
และไม่เข้าใจถึงความหมายหรือเนื้อหาของภาพได้ ท าให้แคปท์ช่าแบบรูปภาพยังมีความปลอดภัยใน
อนาคต แต่แคปท์ช่าแบบรูปภาพนั้นต้องมีฐานข้อมูลข้อมูลภาพซึ่งต้องมีจ านวนมากพอท่ีสามารถใช้สุ่ม
สร้างเป็นตัวเลือก ในส่วนการใส่ข้อมูลผู้สร้างต้องท าการใส่ข้อมูลเองท้ังหมด ถ้าแคปท์ช่ามีจ านวนภาพ
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มากจะเสียเวลามากตามไปด้วย หากฐานข้อมูลเสียหายหรือไม่สามารถให้บริการได้ ท าให้แคปท์ช่านั้น
ไม่สามารถใช้งานได้ เหตุนี้ท าให้แคปท์ช่าแบบรูปภาพยังมีระบบออนไลน์น าไปใช้ไม่มาก 
 ปัจจุบันเริ่มมีการพัฒนาให้โปรแกรมอัตโนมัติใช้การหลักการเรียนรู้ของเครื่ อง 
(Machine Learning) ในการจ าแนกแยกแยะรูปภาพ เพื่อมาพิจารณาถึงความเหมือนและความต่าง
ของภาพมาใช้โจมตีแคปท์ช่าแบบรูปภาพ มีงานวิจัยยืนยันการโจมตีแคปท์ช่าท่ีเรียกว่า Asirra ได้
ส าเร็จด้วยหลักการเรียนรู้ของเครื่อง (Golle, 2008) โดยท่ีผู้สร้าง Asirra ได้ก าหนดคุณลักษณะท่ี
มั่นใจว่ามีความปลอดภัยจากบอทท่ีมาโจมตีแล้วก็ตาม (Elson, Douceur, Howell & Saul, 2007) 
หรืออีกงานวิจัยท่ีได้น าเสนอหลักการโจมตีแคปท์ช่าท่ีใช้การจ าแนกลักษณะใบหน้าของมนุษย์ (Zhu, 
et al., 2010)  เพราะเหตุนี้แคปท์ช่ารูปภาพแบบด้ังเดิมท่ีเป็นตัวเลือกให้ผู้ใช้หาค าตอบจากรูปภาพ 
และการให้ผู้ใช้พิมพ์ค าท่ีเกี่ยวข้องกับรูปภาพที่เห็นก็จะไม่มีความปลอดภัยอีกต่อไป 
 3. แคปท์ช่าแบบเสียง (Sound-based CAPTCHA)  เป็นแคปท์ช่าท่ีถูกพัฒนาขึ้นมา
เพื่อรองรับผู้ใช้ท่ีมีปัญหาทางการมองเห็นโดยผู้ใช้ปกติก็สามารถใช้งานได้ตามปกติ  หากเป็นการพูด
ค าศัพท์หรือสะกดตัวอักษร โปรแกรมสามารถสร้างลักษณะการออกเสียงเองได้โดยไม่ใช้ฐานข้อมูล จึง
ง่ายต่อการน าไปใช้ อีกท้ังผู้ใช้บางกลุ่มมีปัญหาด้านการอ่านสามารถใช้เสียงฟังค าส่ังหรือวิธีการ
ทดสอบแคปท์ช่าได้ โดยแคปท์ช่าแบบเสียงแบ่งออกมาได้ 2 กลุ่ม คือกลุ่มแรกจะให้ ผู้ใช้ท า
แบบทดสอบด้วยการพิมพ์ตัวอักษรจากเสียงท่ีได้ยิน และกลุ่มท่ีสองจะให้ผู้ใช้เลือกเสียงท่ีเกี่ยวข้องกับ
รูปภาพที่ก าหนดให้ 
 Audio and Visual (Swardh, 2012) เป็นแคปท์ช่าแบบเสียงท่ีท างานร่วมกับแคปท์ช่า
แบบตัวอักษรข้อความ โดยผู้ใช้สามารถกดไอคอนล าโพงเพื่อฟังเสียงการสะกดทีละอักษรตามภาพที่
ปรากฏดังภาพท่ี 2.15 
 

 
ภาพท่ี 2.15 แคปท์ช่าแบบเสียง: Audio and visual CAPTCHA 

 
 imrannazar CAPTCHA (Nazar, 2010) เป็นแคปท์ช่าแบบเสียงท่ีมีความซับซ้อนมาก
ขึ้นกว่าแคปท์ช่าแบบเสียงท่ัวไป โดยการอ่านค าศัพท์ท่ีมีความหมายท้ังหมดหกค าให้ผู้ใช้ใส่ตัวอักษร
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แรกสุดของค าศัพท์ท้ังหกให้ถูกต้องตามล าดับ ผู้ใช้จ าเป็นต้องรู้การสะกดค าศัพท์ท่ีถูกต้องจึงสามารถ
ผ่านการทดสอบ ดังภาพท่ี 2.16 
 

 
ภาพท่ี 2.16 แคปท์ช่าแบบเสียง: imrannazar CAPTCHA 

 
 audio CAPTCHA (Gao, Liu, Yao, & Aickelin, 2010) แคปท์ช่ารูปแบบเสียงมี
หลักการใช้โปรแกรมแปลงข้อความให้เป็นเสียงให้ผู้ใช้ฟัง ข้อความเหล่านั้นมาจากในหนังสือเป็น
ฐานข้อมูล มีการทดสอบต่างจากแคปท์ช่ารูปแบบเสียงท่ัวไปคือ ผู้ใช้ต้องออกเสียงตามท่ีได้ยินให้
ถูกต้อง ข้อความมีประโยคเดียวความยาวประมาณ 8-20 ค าเป็นภาษาอังกฤษ ระบบจะบันทึกเสียง
ของผู้ใช้มาเปรียบเทียบกับเสียงท่ีได้จากการแปลงข้อความเป็นเสียง ถ้ามีความตรงกันตามเงื่อนไขใน
ระบบจะถือว่าทดสอบผ่าน ซึ่งน่าสนใจท่ีผู้ใช้ไม่ต้องพิมพ์ข้อความเพียงแค่ออกเสียงผ่านอุปกรณ์รับ
เสียงเท่านั้นดังภาพท่ี 2.17 
 

 
ภาพท่ี 2.17 แคปท์ช่าแบบเสียง: audio CAPTCHA 

 
 เทคโนโลยีพัฒนาให้บอทมีการรับรู้และจ าแนกเสียงเป็นข้อความได้ แคปท์ช่าแบบเสียง
จึงใส่เสียงรบกวนลงไปเพื่อให้บอทท างานได้ยากในการจ าแนกเสียง โดยเสียงนั้นอาจเป็นเสียงท่ีไม่
เกี่ยวข้อง หรือเสียงดนตรีประกอบพื้นหลัง จนกระท่ังท าโทนเสียงให้เพี้ยนไปจากปกติ นอกจากการ
ทดสอบเป็นเสียงสะกดทีละอักษรแล้วนั้นแคปท์ช่าแบบเสียงมีการพัฒนาให้มีความหลากหลายเช่น ใช้
เสียงเครื่องดนตรี, เสียงจากธรรมชาติ หรือเสียงสัตว์ เนื่องจากบอทไม่สามารถแปลงเสียงเหล่านี้ให้
เป็นข้อความได้ (Holman, Lazar, Feng, & Arcy, 2007) การท างานของแคปท์ช่ารูปแบบเสียงนั้น
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คือผู้ใช้ต้องฟังเสียงนั้นให้เข้าใจจึงสามารถท าการทดสอบได้ ดังนั้นผู้ใช้จ าเป็นต้องมีความรู้ทางด้าน
ภาษานั้นจึงสามารถฟังเข้าใจ  ในงานวิจัยด้านแคปท์ช่าเสียงส่วนใหญ่ใช้ภาษาอังกฤษเป็นหลักและมี
ปัญหามากส าหรับผู้ใช้ท่ีไม่ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาหลัก (Bursztein, Bethard, Mitchell, 
Jurafsky, & Fabry, 2010) มีการศึกษาจากผู้ใช้จริงท าการทดสอบครั้งแรกกับแคปท์ช่ารูปแบบเสียง
แล้วผ่านทันทีมีน้อยกว่าร้อยละห้าสิบ แต่ถ้าใช้บอทท าการโจมตีแคปท์ช่านี้มีโอกาสส าเร็จได้มากกว่า
ผู้ใช้งานจริงและใช้เวลาน้อยกว่าอย่างมีนัยส าคัญ เนื่องจากความสามารถการจ าแนกและแปลงเสียง
เป็นข้อความของคอมพิวเตอร์ท าได้ดีกว่าการจ าแนกของมนุษย์ (Bursztein, et al., 2010) บางแคปท์
ช่าเสียงได้ท าการใส่เสียงรบกวนลงไปหรือท าโทนเสียงผิดเพี้ยนให้ยากกับบอท แต่นั่นท าให้ยากกับ
มนุษย์ด้วยเช่นกัน เพราะเหตุนี้ส่วนใหญ่จะไม่ได้ใช้แคปท์ช่ารูปแบบเสียงอย่างเดียว จะใช้ร่วมกับ
แคปท์ช่าแบบตังอักษรข้อความหรือแคปท์ช่ารูปภาพ 
 
2.2 ทฤษฏีที่เก่ียวข้อง 
 
 จากการที่งานวิจัยนี้มีการศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบการแนะน า ผู้วิจัยจึงจะขอกล่าวถึง
ทฤษฎีทางด้านการรับรู้และการเตรียมการรับรู้ของมนุษย์ 
 1. ทฤษฎีทางด้านการรับรู้ (Perception) งานวิจัยนี้จะเน้นทักษะด้านการรับรู้ภาพหรือ
การมองเห็น (Visual Perception) ซึ่งมนุษย์มีการรับรู้ภาพโดยอาศัยประสบการณ์และพื้นฐานความรู้
เดิมมาประมวลผลร่วมกับส่ิงท่ีมองเห็น แต่คอมพิวเตอร์จะรับรู้ภาพจากการคัดลอกตามลักษณะท่ีเห็น
อย่างตรงไปตรงมาของมนุษย์กับคอมพิวเตอร์มีความแตกต่างกัน (W.Liao และ C.Chang, 2004) 
ดังนั้นในงานวิจัยนี้ได้อาศัยทักษะพื้นฐานการรับรู้ของมนุษย์มาร่วมพัฒนาแคปท์ช่ารูปภาพ เพื่อให้ได้
แคปท์ช่ารูปภาพท่ีง่ายต่อผู้ใช้งานแต่ยากต่อโปรแกรมอัตโนมัติ โดยการรับรู้ของมนุษย์จะใช้
ประสบการณ์และความรู้เดิมเป็นเครื่องมือในการคิด การตีความและการเข้าใจส่ิงเร้าหรือส่ิงต่างๆ ซึ่ง
คอมพิวเตอร์หรือโปรแกรมอัตโนมัติไม่สามารถท าได้ อาหารถือว่าเป็นส่ิงหนึ่งท่ีมนุษย์คุ้นเคยและส่วน
ใหญ่มีประสบการณ์เกี่ยวกับการเล่นเกมโดมิโน การน าเกมโดมิโนมาสร้างเป็นแคปท์ช่านั้นจะท าให้
มนุษย์สามารถใช้งานได้ง่ายและมีความปลอดปลอดภัยจากโปรแกรมอัตโนมัติ 
 2. ทฤษฎีทางด้านการเตรียมการรับรู้ (Priming) เป็นการเปิดรับเอาส่ิงเร้าอย่างหนึ่งมีผล
ต่อการตอบสนองต่อส่ิงเร้าอีกอย่างหนึ่ง เป็นการรับรู้ ส่ิงเร้าโดยการรับรู่ทางประสาทสัมผัส 
(perceptual) โดยความหมาย (semantic) หรือโดยความคิด (conceptual) ถ้าเราเห็นภาพท่ีไม่
สมบูรณ์ไม่สามารถระบุได้ว่าภาพนั้นคือภาพอะไร แล้วมีการแสดงภาพนั้นเช่ือมต่อไปจนกระท่ังภาพ
สมบูรณ์และสามารถระบุได้ ถ้าใหก้ลับมาดูภาพแรกท่ีไม่สมบูรณ์ไม่สามารถระบุได้ว่าภาพนั้นคือภาพ
อะไรในภายหลังก็จะสามารถระบุได้ว่าคือภาพอะไรอย่างรวมเร็วแสดงตัวอย่างดังภาพที่ 2.18  
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ภาพท่ี 2.18 ตัวอย่างการเช่ือมโยงภาพ 

 
 งานวิจัยของ Kolb, Whishaw (2003) ได้มีการชูประเด็นโดยเอาการเตรียมการรับรู้ 
(Priming) ไปเปรียบเทียบกับการรู้จ า (Recognition)  โดยให้ค าจ ากัดความของการเตรียมการรับรู้ว่า
เป็นการจ าแบบปะติดปะต่อ  งานวิจัยได้ออกแบบการทดสอบการเตรียมการรับรู้โดยการให้เติมค าใน
ช่องว่าง โดยการทดลองจะมีรายการของค าศัพท์ให้ผู้ทดลองได้อ่าน ผู้ทดลองจะถูกแบ่งออกเป็นสอง
กลุ่ม กลุ่มท่ีหนึ่งจะทดลองแบบการเตรียมการรับรู้ก่อนแล้วทดลองการรู้จ า ส่วนกลุ่มท่ีสองจะทดลอง
แบบการรู้จ าก่อนแล้วทดลองแบบการเตรียมการรับรู้ การทดลองแบบการเตรียมการรับรู้ คือ การ
ทดลองโดยให้ผู้ทดลองเติมค าในช่องว่างเพื่อให้ได้ค าศัพท์ท่ีถูกต้อง การทดลองแบบการรู้จ าคือ การให้
ผู้ทดลองตอบแค่ว่าใช่หรือไม่ใช่ค าศัพท์ท่ีอยู่ในรายการท่ีเคยอ่าน และให้ผู้ทดลองท าการทดลองสอง
ครั้ง ครั้งท่ีหนึ่งหลังจากอ่านไป 1 ช่ัวโมงครั้งท่ีสองหลังจากอ่านไป 7 วัน พบว่าการรู้จ าการทดสอบ
ผ่านไป 1 ช่ัวโมงผู้ทดลองจ าได้มากกว่า กลุ่มท่ีผ่านไป 7 วัน แต่การเตรียมการรับรู้การทดสอบผ่านไป 
1 ช่ัวโมงหรือผ่านไป 7 วันให้ผลไม่ต่างกันความถูกต้องไม่ลดลง ซึ่งผลท่ีได้ตรงกับงานวิจัยของ 
Tulving, Endel และคณะ (1982) ท่ีว่าการเตรียมการรับรู้นั้นมีผลต่อความจ าท่ีชัดมากและมีผล
ยาวนานกว่าความจ าในการรู้จ าแบบธรรมดาเสียอีก ถึงแม้ว่าจะท าการทดสอบหลังจากท่ีลืมไปนาน
แล้วว่าเห็นค าอะไรแต่ผู้ทดสอบก็ยังจดจ าค านั้นได้ จากการศึกษาทฤษฎีด้านทฤษฎีทางด้านการรับรู้ 
และการเตรียมการรับรู้ของมนุษย์ได้น ามาใช้ออกแบบรูปแบบการแนะน าการเล่นของโดมิโนแคปท์ช่า 
เพื่อให้ผู้ใช้สามารถระลึกถึงการเล่นเกมโดมิโน หรือผู้ท่ีไม่คุ้นเคยก็สามารถมองความสัมพันธ์การต่อ
โดมิโนและสามารถท าการเล่นเกมได้ 
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บทท่ี 3 
วิธีการวิจัย 

 
 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาอิทธิพลของรูปแบบการแนะน าและจ านวน
รอบในการเล่นท่ีมีต่อเวลาและอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์  เป็นงานวิจัยเชิงการทดลอง 
(Experiment Research) โดยปัจจัยท่ีน ามาศึกษาเปรียบเทียบได้แก่ รูปแบบการแนะน าและจ านวน
รอบในการเล่น ในบทนี้ได้น าเสนอระเบียบวิธีการทดลอง ตัวแปรท่ีศึกษา สมมติฐาน ประชากรและ
กลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือท่ีใช้พัฒนา ขั้นตอนการเก็บข้อมูล ขั้นตอนการท างานของระบบ และการ
ออกแบบการวัดผลการทดลอง  
 
3.1 ระเบียบวิธีการทดลอง 
 
 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้เป็นการวิจัยเชิงการทดลอง (Experiment Research) เป็นการวิจัย
ท่ีพิสูจน์ว่าการเปล่ียนแปลงของตัวแปรตัวหนึ่งเป็นสาเหตุท่ีแท้จริงของการเปล่ียนแปลงในอีกตัวแปร
หนึ่งหรือไม่ภายใต้เงื่อนไขการทดลอง  (Lewin, 1979)  ปัจจัยท่ีศึกษาคือ รูปแบบการแนะน าระหว่าง
การแนะน าแบบเริ่มต้นให้กับการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง และจ านวนรอบในการเล่น ระหว่าง
จ านวน 1 รอบ, จ านวน 2 รอบ และจ านวน 3 รอบ โดยศึกษาเปรียบเทียบ (1) อัตราการยืนยันความ
เป็นมนุษย์  (2) เวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ (3) ความพึงพอใจ และ (4) ความทนทานของ   
แคปท์ช่า อีกท้ังได้มีการน าโดมิโนแคปท์ช่าท่ีออกแบบและประเมินผลว่าเป็นแบบท่ีมีประสิทธิภาพ
ท่ีสุดมาท าการเปรียบเทียบกับ 3 แคปท์ช่าท่ีมีอยู่ในปัจจุบันคือ reCAPTCHA, Zhang’s CAPTCHA 
และ Playthru CAPTCHA ศึกษาเปรียบเทียบ (1) อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์  (2) เวลาท่ีใช้
ยืนยันความเป็นมนุษย์ และ (3) ความพึงพอใจ  
 

3.1.1 ตัวแปร 
  3.1.1.1 ตัวแปรต้น (Independent Variables) มีจ านวน 2 ตัวแปร ดังนี้  
   1. รูปแบบการแนะน า   
    1.1 การแนะน าแบบเริ่มต้นให ้คือการเริ่มต้นการทดสอบให้ผู้เข้าร่วมท า
การทดลองส่วนหนึ่ง เพื่อให้ผู้เข้าร่วมท าการทดลองเห็นถึงความสัมพันธ์และสามารถท าแบบทดสอบ
ต่อได้  
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    1.2 การแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง คือการแสดงภาพตัวอย่าง 
เพื่อให้ผู้เข้าร่วมท าการทดลองเห็นถึงความสัมพันธ์จากภาพตัวอย่างนั้นและสามารถท าแบบทดสอบ
ต่อได้ 

 2. จ านวนรอบในการเล่น 
 2.1 จ านวนหนึ่งรอบ คือผู้เข้าร่วมท าการทดลองจะต้องท าการเล่น

แคปท์ช่าในรูปแบบเกมโดมิโนผ่านหนึ่งรอบเพื่อเป็นการยืนยันความเป็นมนุษย ์
 2.2 จ านวนสองรอบ คือผู้เข้าร่วมท าการทดลองจะต้องท าการเล่น

แคปท์ช่าในรูปแบบเกมโดมิโนผ่านสองรอบเพื่อเป็นการยืนยันความเป็นมนุษย ์
 2.3 จ านวนสามรอบ คือผู้เข้าร่วมท าการทดลองจะต้องท าการเล่น

แคปท์ช่าในรูปแบบเกมโดมิโนผ่านสามรอบเพื่อเป็นการยืนยันความเป็นมนุษย ์   
 
3.1.1.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) มีจ านวน 4 ตัวแปร ดังนี้ 

   1. อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ (Authentication Pass Rate) โดยเก็บ 
ข้อมูลจากการตอบแคปท์ช่าของผู้เข้าร่วมท าการทดลอง โดยจะเก็บจ านวนครั้งในการตอบแคปท์ช่า
จนกว่าผู้เข้าร่วมท าการทดลองจะผ่านการทดสอบ โดยข้อมูลการยืนยันความเป็นมนุษย์จะวัดจาก
ข้อมูลจ านวนครั้งในการตอบแคปท์ช่าท้ังหมด จากนั้นน ามาค านวณหาร้อยละของจ านวนการตอบ
แคปท์ช่าของผู้เข้าร่วมท าการทดลองต่อจ านวนผู้เข้าร่วมท าการทดลองท้ังหมด 
   2. เวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์  (Time of Authentication) โดยเก็บ
ข้อมูลเวลาท่ีผู้เข้าร่วมท าการทดลองใช้ในการยืนยันความเป็นมนุษย์ต้ังเต่เริ่มจนผ่านการทดสอบ โดย
เริ่มต้นโดยจับเวลาเริ่มต้ังแต่ระบบได้ท าการโหลดแคปท์ช่าขึ้นมาสมบูรณ์ และเวลาส้ินสุดเมื่อกดปุ่มส่ง
ค าตอบ มีหน่วยในการวัดเป็นวินาที 
   3. ความทนทานของแคปท์ช่า (Robustness Rate of CAPTCHA) โดยการ
หาความน่าจะเป็นท่ีบอทจะโจมตีส าเร็จ และใช้เทคนิคการลากวาง (Drag and Drop) มาช่วยพัฒนา
เพื่อเพิ่มความทนทานต่อโปรแกรมอัตโนมัติ 
   4. ความพึงพอใจของผู้ใช้ (User’s Satisfaction) โดยเก็บข้อมูลจาก
แบบสอบถามความรู้สึกของผู้ใช้ท่ีมีต่อแคปท์ช่าหลังจากผู้ใช้ได้ท าการทดสอบของแคปท์ช่าเสร็จแล้ว 
โดยวัดจากคะแนนความชอบท่ีผู้ใช้ให้หลังจากท าการทดสอบแคปท์ช่าเสร็จสมบูรณ์โดยผ่านทาง
แบบสอบถาม 
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3.1.2 สมมติฐานการวิจัย  
 3.1.2.1 สมมติฐานหลัก  

   1. ปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นมีอิทธิพลต่ออัตราการ
ยืนยันความเป็นมนุษย์  
   2. ปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นมีอิทธิพลต่อเวลาท่ีใช้
ยืนยันความเป็นมนุษย์  

 3.1.2.2 สมมติฐานรอง   
   1. เปรียบเทียบอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ ระหว่าง Domino 
CAPTCHA และ reCAPTCHA  
   2. เปรียบเทียบเวลาท่ีใช้ในการยืนยันความเป็นมนุษย์ระหว่าง Domino 
CAPTCHA และ reCAPTCHA 
   3. เปรียบเทียบอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ ระหว่าง Domino 
CAPTCHA และ Zhang’s CAPTCHA 
   4. เปรียบเทียบเวลาท่ีใช้ในการยืนยันความเป็นมนุษย์ระหว่าง Domino 
CAPTCHA และ Zhang’s CAPTCHA 
   5. เปรียบเทียบอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ ระหว่าง Domino 
CAPTCHA และ Playthru CAPTCHA 
   6. เปรียบเทียบเวลาท่ีใช้ในการยืนยันความเป็นมนุษย์ระหว่าง Domino 
CAPTCHA และ Playthru CAPTCHA 

 
3.1.3 รูปแบบการวิจัย 

  
 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงการทดลองเป็นแบบ 2x3 Between Subjects Design มี
กลุ่มการทดลองท้ังหมด 6 กลุ่มการทดลอง จ าแนกตามตัวแปรได้ดังนี้ รูปแบบการแนะน าคือ (1) การ
แนะน าแบบเริ่มต้นให้ (2) การแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง และจ านวนรอบในการเล่นคือ (1) 
จ านวน 1 รอบ (2) จ านวน 2 รอบ (3) จ านวน 3 รอบ ได้แสดงตารางกลุ่มการทดลองจ าแนกตาม
ปัจจัยท่ีศึกษาดังตารางท่ี 3.1  
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ตารางท่ี 3.1 
 
แสดงรูปแบบกลุ่มการทดลองจ าแนกตามปัจจัยท่ีศึกษา 

ปัจจัยท่ีศึกษา 
จ านวนรอบในการเล่น 

1 รอบ 2 ครั้ง 3 ครั้ง 

รูปแบบการแนะน า 
การแสดงตัวอย่าง กลุ่มทดลองท่ี 1 กลุ่มทดลองท่ี 3 กลุ่มทดลองท่ี 5 
การเริ่มต้นให้ กลุ่มทดลองท่ี 2 กลุ่มทดลองท่ี 4 กลุ่มทดลองท่ี 6 

 
 ในการทดลองผู้เข้าร่วมท าการทดลอง 1 คนจะถูกสุ่มลงในกลุ่มการทดลองเพียง 1 กลุ่ม
จากท้ังหมด 6 กลุ่มการทดลอง โดยแต่ละกลุ่มการทดลองผู้เข้าร่วมการทดลองจะต้องท าแคปท์ช่า
ท้ังหมด 4 แคทป์ช่าได้แก่ Domino CAPTCHA,  reCAPTCHA,  Zhang’s CAPTCHA  และ 
Playthru CAPTCHA ดังรูปท่ี 3.1 และเพื่อไม่ให้เกิดอคติต่อการทดลองหรือเกิดความแปรปรวน
ภายในกลุ่มการทดลอง ในแต่ละกลุ่มจะมีการสุ่มล าดับของแคปท์ช่าในการท าการทดสอบของ
ผู้เข้าร่วมการทดลองแต่ละคน โดยสรุปการทดลอง ผู้เข้าร่วมการทดลอง 1 คนท า 1 กลุ่มการทดลอง 
และใน 1 กลุ่มการทดลองผู้เข้าร่วมการทดลองจะท าแคปท์ช่าท้ังหมด 4 แคปท์ช่า เพื่อลดความ
แปรปรวนภายในกลุ่มจึงท าการสลับต าแหน่งของแคปท์ช่า 4 แคปท์ช่า รูปแบบการทดลอง 24 
รูปแบบเช่น และด้วยกลุ่มการทดลองมีท้ังหมด 6 กลุ่มการทดลองมีรูปแบบการทดลองกลุ่มละ 24 
รูปแบบ เพราะฉะนั้นในงานวิจัยนี้จึงมรีูปแบบการทดลองท้ังหมด 144 รูปแบบ 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพที่ 3.1 แสดงตัวอย่างในการสลับล าดับของ 4 แคปท์ช่า 

 

reCAPTCHA Zhang’s CAPTCHA  Playthru CAPTCHA Domino CAPTCHA 

reCAPTCHA Zhang’s CAPTCHA  Playthru CAPTCHA Domino CAPTCHA 
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 ในการทดลองของกลุ่มการทดลอง 6 กลุ่มการทดลอง ผู้เข้าร่วมการทดลองจะได้ท า
แคปท์ช่าท่ีเหมือนกัน 3 แคปท์ช่าคือ reCAPTCHA,  Zhang’s CAPTCHA  และ Playthru 
CAPTCHA จะมีโดมิโนแคปท์ช่า (Domino CAPTCHA) ท่ีแตกต่างกันออกไปตามตัวแปรท่ีศึกษา 
แสดงรูแปบบโดมิโนแคปท์ช่าจ าแนกตามกลุ่มทดลองดังต่อไปนี้ 
 
 กลุ่มทดลองท่ี 1 คือโดมิโนแคปท์ช่าท่ีมีรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และจ านวน
รอบในการเล่น 1 รอบ แสดงดังภาพที่ 3.2 
 

 
ภาพที่ 3.2 ตัวอย่างโดมิโนแคปท์ช่าของกลุ่มทดลองท่ี 1 

 
 กลุ่มทดลองท่ี 2 คือโดมิโนแคปท์ช่าท่ีมีรูปแบบการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง และ
จ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ แสดงดังภาพที่ 3.3 
 

 
ภาพที่ 3.3 ตัวอย่างโดมิโนแคปท์ช่าของกลุ่มทดลองท่ี 2 

 
 กลุ่มทดลองท่ี 3 คือโดมิโนแคปท์ช่าท่ีมีรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และจ านวน
รอบในการเล่น 2 รอบ แสดงดังภาพที่ 3.4 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3.4 ตัวอย่างโดมิโนแคปท์ช่าของกลุ่มทดลองท่ี 3 

 



24 
 
 กลุ่มทดลองท่ี 4 คือโดมิโนแคปท์ช่าท่ีมีรูปแบบการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง และ
จ านวนรอบในการเล่น 2 รอบ แสดงดังภาพที่ 3.5 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.5 ตัวอย่างโดมิโนแคปท์ช่าของกลุ่มทดลองท่ี 4 
 
 กลุ่มทดลองท่ี 5 คือโดมิโนแคปท์ช่าท่ีมีรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และจ านวน
รอบในการเล่น 3 รอบ แสดงดังภาพที่ 3.6 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.6 ตัวอย่างโดมิโนแคปท์ช่าของกลุ่มทดลองท่ี 5 
 
 กลุ่มทดลองท่ี 6 คือโดมิโนแคปท์ช่าท่ีมีรูปแบบการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง และ
จ านวนรอบในการเล่น 3 รอบ แสดงดังภาพที่ 3.7 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.7 ตัวอย่างโดมิโนแคปท์ช่าของกลุ่มทดลองท่ี 6 
  

3.1.4 กลุ่มตัวอย่างที่เลือกใช้ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ต้องการศึกษาการใช้แคปท์ช่าของผู้ใช้งานบนอินเทอร์ เน็ต          
แต่ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตมีจ านวนมาก จึงท าให้ไม่สามารถเก็บข้อมูลจากผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตทุกคนได้ 
ผู้วิจัยจึงท าระบบขึ้นมาและน าไปไว้บนอินเทอร์เน็ต โดยผู้วิจัยได้ท าการต้ังกระทู้เชิญชวนตามเว็บไซต์
ไว้หลายท่ีโดยแต่ละท่ีจะมีกลุ่มคนท่ีหลากหลายเช่น pantip.com, kapok.com, dek-d.com และ 
facebook.com เป็นต้น 
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 การเก็บข้อมูลจะเก็บจากผู้ท่ีเข้าร่วมการทดลองมาเป็นตัวแทนของประชากรดังนั้นการ
เลือกผู้เข้าร่วมการทดลองจึงไม่อิงกับความน่าจะเป็น (Non Probability Sampling) ด้วยข้อจ ากัดท่ี
กล่าวมานี้ผู้วิจัยไม่สามารถก าหนดภูมิหลังและพื้นฐานการศึกษาของผู้เข้าร่วมการทดลองได้ ในการ
ทดลองจะใช้ผู้เข้าร่วมการทดลองในแต่ละกลุ่มมีจ านวนเท่ากัน จากกลุ่มการทดลอง 6 กลุ่มการ
ทดลองมีการสลับสับเปล่ียนล าดับการท าแคปท์และรูปแบบโดมิโนแคปท์ช่าได้ท้ังหมด 144 วิธี ผู้วิจัย
จึงก าหนดให้การทดลองนี้ต้องมีจ านวนผู้เข้าร่วมการทดลองอย่างน้อย 144 คน โดยแต่ละกลุ่มการ
ทดลองจะผู้เข้าร่วมการทดลอง 24 คนเท่ากัน 
 
ตารางท่ี 3.2 
 
แสดงจ านวนผู้เข้ารวมการทดลองอย่างน้อยของแต่ละกลุ่มการทดลอง 

ปัจจัยท่ีศึกษา 
จ านวนรอบในการเล่น 

1 รอบ 2 ครั้ง 3 ครั้ง รวม 

รูปแบบการแนะน า 
การแสดงตัวอย่าง 24 คน 24 คน 24 คน 72 คน 
การเริ่มต้นให้ 24 คน 24 คน 24 คน 72 คน 

รวม 48 คน 48 คน 48 คน 144 คน 
 
 3.1.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

การเก็บข้อมูลเป็นการเก็บข้อมูลผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยมีผู้เข้าร่วมการทดลองอย่าง
น้อย 144 คน จากการทดลองท้ังหมด 6 กลุ่มการทดลอง ในการท าการทดลองผู้วิจัยไม่ได้กล่าวถึง  
วัตุประสงค์ และผู้วิจัยไม่อธิบายวิธีการท าแคปท์ช่า เพื่อป้องกันผู้เข้าร่วมการทดลองเจตนาท าผลการ
ทดลองคลาดเคล่ือนและเพื่อให้ตรงกับความเป็นจริง โดยผู้วิจัยให้ผู้เข้าร่วมการทดลองจะได้ท า
แบบทดสอบทายใจ 1 ชุดโดยมีการท าแคปท์ช่าซ้อนอยู่ 4 แคปท์ช่าเพื่อไม่ให้เป็นการน่าเบื่อผู้วิจัยจึง
แบ่งแบบทดสอบทายใจ ออกเป็น 2 ตอนและผลลัพธ์แบบทดสอบ โดยการเริ่มต้นผู้วิจัยได้ให้ผู้เข้าร่วม
การทดลองกรอกภูมิหลังและพื้นฐานการศึกษา และท าแบบทดสอบทางสายตาเล็กน้อยเพื่อคัดกรอก
ผู้เข้าร่วมการทดลองท่ีมีความผิดปกติทางสายตา จากนั้นผู้เข้าร่วมการทดลองก็ท าแบบทดสอบทายใจ
โดยท่ีในแต่ละตอนของแบบทดสอบทายใจจะมีแคปท์ช่าขึ้นมาให้ผู้เข้าร่วมการทดลองได้ท า เมื่อท า
แคปท์ช่าครบผู้เข้าร่วมการทดลองจะทราบผลลัพธ์ของแบบทดสอบทายใจ และท าแบบสอบถามใน
ล าดับถัดไป ข้อมูลท่ีเก็บเพื่อน าว่าวิเคราะห์ผลมีดังนี้ 
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จ านวนครั้งท่ีใช้ในการผ่านการยืนยันความเป็นมนุษย์ ก าหนดค่าการผ่านครั้งละ 1 ถ้า
ผู้เข้าร่วมการทดลองท าไม่ผ่าน จ านวนครั้งก็จะบวกเพิ่มขึ้นไปทีละ 1 เช่น ผู้เข้าร่วมการทดลองท า
แคปท์ช่าผ่านในครั้งแรก จ านวนครั้งท่ีใช้ในการผ่านการยืนยันความเป็นมนุษย์จะมีค่าเท่ากับ 1 แต่ถ้า
ผู้เข้าร่วมการทดลองท าแคปท์ช่าผ่านในครั้งท่ีสอง จ านวนครั้งท่ีใช้ในการผ่านการยืนยันความเป็น
มนุษย์จะมีค่าเท่ากับ 2 ตามล าดับ 

เวลาท่ีใช้ในการผ่านการยืนยันความเป็นมนุษย์ ค่าของเวลามีหน่วยเป็นวินาที โดยจะ
เริ่มเก็บต้ังแต่แคปท์ช่ามีการโหลดขึ้นมาแบบสมบูรณ์ และส้ินสุดเมื่อผู้เข้าร่วมการทดลองกดปุ่มเพื่อท า
การส่งการทดสอบ 

ความพึงพอใจของผู้ใช้ โดยเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามความรู้สึกของผู้ใช้ท่ีมีต่อแคปท์
ช่า (ภาคผนวก ก.) หลังจากผู้ใช้ได้ท าการทดสอบของแคปท์ช่าเสร็จแล้ว โดยวัดจากคะแนนความชอบ
ท่ีผู้ใช้ให้หลังจากท าการทดสอบแคปท์ช่าเสร็จสมบูรณ์โดยผ่านทางแบบสอบถาม 

 
 3.1.6 เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 

 
 การทดลองและการเก็บข้อมูลท่ีใช้ในการทดลองครั้งนี้ ผู้วิจัยพัฒนาโดยใช้ Microsoft 
Visual Studio 2013 พัฒนาด้วยภาษา C#.NET  ในส่วนของฐานข้อมูลใช้โปรแกรม SQL Server 
2012  ใช้เก็บข้อมูลความถูกต้อง จ านวนครั้ง และเวลาท่ีผู้ใช้ท าการยืนยันความเป็นมนุษย์ และ
แบบสอบถามเพื่อเก็บข้อมูลความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อการยืนยันความเป็นมนุษย์ โปรแกรมท างาน
ผ่านเว็บบราวเซอร์ของผู้เข้าร่วมการทดลองเช่น Internet Explorer, Google Chrome และ 
Firefox เป็นต้น  งานวิจัยนี้มีการเปรียบเทียนระหว่างการยืนยันความเป็นมนุษย์ด้วยเกมโดมิโนใช้
เทคนิคการลากวาง กับการยืนยันความเป็นมนุษย์ท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน 3 แคปทช์คือ reCAPTCHA, 
Zhang’s CAPTCHA และ Playthru CAPTCHA จึงได้มีการดึงเอา API (ช่องทางหนึ่งท่ีจะเช่ือมต่อกับ
เว็บไซต์ผู้ให้บริการ) มาใช้งานร่วมด้วย และช่องทางในการเชิญชวนผู้เข้าร่วมการทดลอง ผู้วิจัย
พยายามเชิญชวนผ่านเว็บไซต์ท่ีมีผู้เข้าใช้งานหลากหลาย เช่น pantip.com, kapok.com, dek-
d.com และ facebook.com เป็นต้น 
 
3.2 โครงสร้างและข้ันตอนการท างานของระบบ 
 
 รูปแบบแคปท์ช่าท่ีใช้ในการทดลองได้น าเอาข้อดีของการเตรียมการรับรู้ (Priming) มา
ประยุกต์ใช้พัฒนารูปแบบการแนะน า และใช้เทคนิคการลากวาง (Drag and Drop) มาใช้พัฒนา
แคปท์ช่าให้เป็นเกมโดมิโนท่ีมีความปลอดภัย การสร้างโดมิโนแคปท์ช่าท่ีแตกต่างกันตามตัวแปร 
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รูปแบบการแนะน าคือ การแนะน าแบบเริ่มต้นให้, การแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง และจ านวน
รอบในการเล่นคือ จ านวน 1 รอบ, จ านวน 2 รอบ และจ านวน 3 รอบ   
 จากตัวแปรท่ีศึกษาผู้วิจัยออกแบบโดมิโนแคปท์ช่าท่ีมีรูปแบบการแนะน าและจ านวน
รอบท่ีแตกต่างกันออกมาได้ 6 รูปแบบดังนี้  
 1. รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และจ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ 
 2. รูปแบบการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง และจ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ 
 3. รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และจ านวนรอบในการเล่น 2 รอบ 
 4. รูปแบบการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง และจ านวนรอบในการเล่น 2 รอบ 
 5. รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และจ านวนรอบในการเล่น 3 รอบ 
 6. รูปแบบการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง และจ านวนรอบในการเล่น 3 รอบ 
 
 ในโดมิโนแคปท์ช่าแต่ละรูปแบบนั้นระบบจะท าการสุ่มรูปแบบการต่อโดมิโน และสุ่ม
รูปภาพท่ีมาใช้กับโดมิโนโดยสุ่มออกมาจากรูปภาพท่ีมีอยู่ในระบบ 4 ประเภท คือ สัตว์, ผลไม้, 
ตัวอักษรภาษาอังกฤษ, สี และรูปสัญลักษณ์โดมิโน ซึ่งเป็นภาพท่ีพบเห็นโดยท่ัวไปและเป็นท่ีรู้จัก 
วิธีการเลือกโดมิโนท่ีต้องการน าไปต่อให้คลิกเมาส์ซ้ายท่ีโดมิโนในส่วนของตัวเลือกค้างไว้แล้วลากไป
วางต าแหน่งท่ีต้องการจะต่อโดมิโน ก าหนดว่าโดมิโนแนวนอน ต้องวางในแนวนอน และแนวต้ังต้อง
วางในแนวต้ังเท่านั้น เมื่อต่อโดมิโนครบตามจ านวนท่ีก าหนด โปรแกรมจะท าการเช็คค าตอบทันที 
และบอกว่าส าเร็จ หรือไม่ส าเร็จ ถ้าผู้เข้าร่วมการทดลองท าส าเร็จโปรแกรมก็จะให้ท าส่วนถัดไป กรณี
ท่ีท าการยืนยันความเป็นมนุษย์มากกว่าหนึ่งครั้งระบบจะตรวจค าตอบครบตามจ านวนครั้ง ต้อง
ถูกต้องครบทุกครั้งตามท่ีก าหนดโปรแกรมจะถือว่าส าเร็จ 
 

3.2.1 ขั้นตอนการท างานของระบบ 
  
 ในส่วนนี้จะอธิบายถึงวิธีการใช้งานโปรแกรมการทดลองโดยผู้วิจัยได้มีการน าโปรแกรม
ขึ้นบนระบบอินเทอร์เน็ต จากนั้นได้ไปต้ังกระทู้เพื่อเชิญชวนให้ผู้เข้าร่วมการทดลองเข้ามาท าการ
ทดลอง โดยท่ีผู้เข้าร่วมการทดลองไม่ได้ทราบว่าตนเองนั้นก าลังท าการทดลองอยู่โดยโปรแกรมจะเป็น
การตอบแบบทดสอบทายใจแล้วได้แทรกการยืนยันความเป็นมนุษย์ให้ ผู้เข้าร่วมการทดลองได้ท า 
ผู้เข้าร่วมการทดลอง 1 คนจะได้ท าการยืนยันความเป็นมนุษย์ 4 แคปท์ช่าได้แก่ reCAPTCHA, 
Zhang’s CAPTCHA, Playthru CAPTCHA และ Domino CAPTCHA ในส่วนของการยืนยันความ
เป็นมนุษย์ในรูปแบบโดมิโนนั้นจะมีท้ังหมด 6 รูปแบบ โดยโปรแกรมจะท าการสุ่มขึ้นมา ยกตัวอย่าง
ผู้เข้าร่วมการทดลอง 1 คนจะได้การสุ่มล าดับของ reCAPTCHA, Zhang’s CAPTCHA, Playthru 
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CAPTCHA และ Domino CAPTCHA รวมท้ังโปรแกรมจะท าการสุ่ม Domino CAPTCHA มา 1 
รูปแบบจาก 6 รูปแบบด้วย ฉะนั้นโปรแกรมจะมีการสุ่มท้ังหมด 144 วิธี โดยผู้เข้าร่วมการทดลองมี
ขั้นตอนการทดลองดังนี้ 
 1. เมื่อผู้เข้าร่วมท าการทดลองเข้ามาจะพบหน้ากรอกประวัติเบื้องต้น ก่อนท่ีจะท า
แบบทดสอบทายใจ โดยจะเก็บข้อมูลได้แก่ ช่ือผู้เล่น, เพศ, อายุ และวุฒิการศึกษา จากนั้นกดปุ่ม 
“Submit” แสดงหน้าจอในส่วนการกรอกข้อมูลเบ้ืองต้นดังภาพที่ 3.8 
 

 
ภาพที่ 3.8 แสดงหน้าจอในส่วนการกรอกข้อมูลเบ้ืองต้น 

  
 2. เมื่อผู้เข้าร่วมการทดลองกรอกประวัติเบื้องต้นแล้วจะพบกับแบบทดสอบทายใจตอน
ท่ี 1 จ านวน 4 ข้อ เมื่อท าแบบทดสอบแล้วกดปุ่มเพื่อส่งค าตอบ ระบบจะมีแคปท์ช่าขึ้นมาให้ผู้เข้าร่วม
ท าการทดลองท าก่อนท่ีจะไปแบบทดสอบทายใจตอนท่ี 2 แคปท์ช่าท่ีขึ้นมานั้นใช้วิธีการสุ่มจากแคปท์
ช่าท้ังหมด 4 แคปท์ช่า แสดงตัวอย่างดังภาพที่  3.9-3.11  
 

 
ภาพที่ 3.9 แสดงหน้าจอของแบบทดสอบทายใจตอนท่ี 1 
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ภาพที่ 3.10 แสดงหน้าจอของแคปท์ช่าประเภท reCAPTCHA 

 

 
ภาพที่ 3.11 แสดงหน้าจอของแคปท์ช่าประเภท Zhang’s CAPTCHA 

 
 3. เมื่อผู้เข้าร่วมการทดลองท าแบบทดสอบทายใจตอนท่ี 1 และท าแคปท์ช่าผ่านไปแล้ว
2 แคปท์ช่า ระบบจะแสดงแบบทดสอบทายใจตอนท่ี 2 จ านวน 3 ข้อ และผู้เข้าร่วมการทดลองท า
แคปท์ช่าอีก 2 แคปท์ช่าระบบจะแสดงผลลัพธ์ของแบบทดสอบถามใจ ดังภาพที่  3.12-3.15  
 

 
ภาพที่ 3.12 แสดงหน้าจอของแบบทดสอบทายใจตอนท่ี 2 
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ภาพที่ 3.13 แสดงหน้าจอของแคปท์ช่าประเภท Playthru CAPTCHA 

 

 
ภาพที่ 3.14 แสดงหน้าจอของแคปท์ช่าประเภท Domino CAPTCHA 

 

 
ภาพที่ 3.15 แสดงหน้าจอของผลลัพธ์แบบทดสอบทายใจ 
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 4. จากหน้าจอของผลลัพธ์แบบทดสอบทายใจ ผู้เข้าร่วมการทดลองกดปุ่ม 
“Continue” ก็จะไปสู่การท าแบบสอบถาม เมื่อผู้เข้าร่วมการทดลองท าแบบสอบถามเสร็จสมบูรณ์ ก็
เป็นอันเสร็จการท าการทดลอง (แสดงแบบสอบถามในภาคผนวก ก) 
 
3.3 การออกแบบการทดลองและการวัดผล 
  
 3.3.1 การออกแบบการทดลอง 
  
 ก าหนดจ านวนผู้เข้าร่วมท าการทดลองอย่างน้อย 144 คน แบ่งออกเป็น 6 กลุ่มการ
ทดลอง กลุ่มละ 24 คน เพื่อท าการทดลองแคปท์ช่ารูปแบบเกมโดมิโน 1 รูปแบบ และท าแคปท์ช่า 3 
แคปท์ช่าท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน จาก 6 กลุ่มการทดลอง แต่ละกลุ่มการทดลองผู้เข้าร่วมการทดลอง 1 คน 
จะต้องท าแคปท์ช่าท้ังหมด 4 แคปท์ช่าโดยแต่ละกลุ่มจะมีการสุ่มแคปท์ช่าให้ผู้เข้าร่วมการทดลองเพื่อ
ป้องกันความแปรปรวนในการทดลองภายในกลุ่ม จ าแนกกลุ่มการทดลองดังนี้ 
 กลุ่มการทดลองท่ี 1 
  1. reCAPTCHA 
  2. Zhang’s CAPTCHA 
  3. Playthru CAPTCHA 
  4. Domino CAPTCHA แบบเริ่มต้นให้เล่น 1 รอบ 
 กลุ่มการทดลองท่ี 2 
  1. reCAPTCHA 
  2. Zhang’s CAPTCHA 
  3. Playthru CAPTCHA 
  4. Domino CAPTCHA แบบแสดงภาพตัวอย่างเล่น 1 รอบ 
 กลุ่มการทดลองท่ี 3 
  1. reCAPTCHA 
  2. Zhang’s CAPTCHA 
  3. Playthru CAPTCHA 
  4. Domino CAPTCHA แบบเริ่มต้นให้เล่น 2 รอบ 
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 กลุ่มการทดลองท่ี 4 
  1. reCAPTCHA 
  2. Zhang’s CAPTCHA 
  3. Playthru CAPTCHA 
  4. Domino CAPTCHA แบบแสดงภาพตัวอย่างเล่น 2 รอบ 
 กลุ่มการทดลองท่ี 5 
  1. reCAPTCHA 
  2. Zhang’s CAPTCHA 
  3. Playthru CAPTCHA 
  4. Domino CAPTCHA แบบเริ่มต้นให้เล่น 3 รอบ 
 กลุ่มการทดลองท่ี 6 
  1. reCAPTCHA 
  2. Zhang’s CAPTCHA 
  3. Playthru CAPTCHA 
  4. Domino CAPTCHA แบบแสดงภาพตัวอย่างเล่น 3 รอบ 
  
 3.3.2 การออกแบบแบบสอบถาม 
 
 แบบสอบถามท่ีใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจะมีท้ังค าถามในรูปแบบ
ปลายเปิดและปลายปิด โดยแบบสอบถามจะแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 
 ส่วนท่ี 1 ค าถามเกี่ยวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ อายุ 
ระดับการศึกษา 
 ส่วนที 2 ค าถามเกี่ยวกับพฤติกรรมและความเห็นเห็นท่ีผู้เข้าร่วมการทดลองมีต่อแคปท์
ช่า เช่น ท่านคิดว่าแคปท์ช่ามีประโยชน์ส าหรับท่านมากน้อยขนาดไหน  
 ส่วนท่ี 3 ความพึงพอใจเกี่ยวกับแคปท์ช่าท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน และแคปท์ช่าในรูปแบบเกม
โดมิโน (Domino CAPTCHA) โดยจะแบ่งระดับคะแนนความพึงพอใจเป็นแบบเรตต้ิงสเกล (Rating 
scale) 5 สเกล เรียงระดับคะแนนจากน้อยไปหามาก 1-5 ซึ่งเป็นคะแนนมาตรฐานท่ีใช้วัดในงานวิจัย
และง่ายต่อการตีความ  
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สามารถแจกแจงคะแนนระดับความพึงพอใจด้านการตรงตามความต้องการของผู้ใช้ระบบ           
เป็น 5 ระดับคือ 
  5   หมายถึง   พึงพอใจมากท่ีสุด 
  4   หมายถึง   พึงพอใจมาก 
  3   หมายถึง   พึงพอใจปานกลาง 
  2   หมายถึง   พึงพอใจน้อย 
  1   หมายถึง   พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 ส่วนท่ี 4 ข้อคิดเห็นเพิ่มเติมเกี่ยวกับโดมิโนแคปท์ช่า (Domino CAPTCHA) ท่ีออกแบบ
   
 3.3.3 การน าผลการทดลองที่ได้มาวัดผล 
 
 งานวิจัยนี้จะน าผลการทดลองท่ีได้จากการทดลองและแบบสอบถาม ไปประมวลผลด้วย
โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยจะวิเคราะห์ผลการทดลองด้วยวิธีการ Two-
way ANOVA และ One-way ANOVA โดยผลการทดลองท่ีได้จากการทดลองจะแบ่งออกเป็น ดังนี้ 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลส่วนตัวของกลุ่มตัวอย่าง 
 2. วิเคราะห์ปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นมีอิทธิพลต่ออัตราการ
ยืนยันความเป็นมนุษย์ 
 3. วิเคราะห์ปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นมีอิทธิพลต่อเวลาท่ีใช้
ยืนยันความเป็นมนุษย์ 
 4. วิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ และข้อเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีต่อ
โดมิโนแคปท์ช่า 
 5. วิเคราะห์เปรียบเทียบประสิทธิภาพการใช้งาน และความพึงพอใจของ Domino 
CAPTCHA กับ reCAPTCHA, Zhang’s CAPTCHA และ Playthru CAPTCHA 
 6. วิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไป ความพึงพอใจ และข้อเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถาม โดย
คะแนนเฉลยท่ีใช้แปลความหมายได้ดังนี้นี้ 
  คะแนนเฉลยระหว่าง 4.50-5.00   หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
  คะแนนเฉลยระหว่าง 3.50-4.49   หมายถึง  พึงพอใจมาก 
  คะแนนเฉลยระหว่าง 2.50-3.49   หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
  คะแนนเฉลยระหว่าง 1.50-2.49   หมายถึง  พึงพอใจน้อย 
  คะแนนเฉลยระหว่าง 1.00-1.49   หมายถึง  พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
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 ในบทถัดไปจะกล่าวถึงผลการวิจัย ซึ่งประกอบไปด้วย ผลท่ีได้จากการท าการทดลองซึ่ง
จะน ามาเปรียบเทียบให้เห็นถึงความแตกต่างกันของการทดลองแต่ละกลุ่ม ท้ังในเรื่องของ
ประสิทธิภาพการใช้งาน ประสิทธิภาพความปลอดภัย และความพึงพอใจของโดมิโนแคปท์ช่า 
(Domino CAPTCHA) 
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บทท่ี 4  
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

 
 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ศึกษาเชิงเปรียบเทียบอิทธิพลรูปแบบการแนะน าและจ ารอบในการ
เล่น ท่ีมีผลต่อเวลาและอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ของโดมิโนแคปท์ช่า ในบทนี้จะกล่าวถึงผลท่ี
ได้จากการท าการทดลองท้ัง 3 ด้านคือด้านการใช้งาน ด้านความปลอดภัย และด้านความพึงพอใจ 
ด้านการใช้งานได้แก่ อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ และเวลาท่ีใช้ในการการยืนยันความเป็นมนุษย์ 
ด้านความปลอดภัยได้แก่ เทคนิคในการพัฒนาแคปท์ช่า และความเป็นไปได้ในการโจมตีแคปท์ช่า  
งานวิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) และเชิงอนุมาน 
(Inferential statistics) โดยการวิเคราะห์ข้อมูลท้ังหมดในบทนี้เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดย
ใช้โปรแกรม SPSS (Statistical Package for Social Science) ประมวลผลข้อมูลส่วนตัวของ
ผู้เข้าร่วมการทดลอง วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-way ANOVA) ในการเปรียบเทียบ
ความแตกต่างของผลการทดลอง และใช้การเปรียบเทียบค่ากลางของข้อมูลเพื่อหาความแตกต่างของ
การทดลองด้วยการวิเคราะห์แบบ Mann-Whitney U ได้มาซึ่งรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบใน
การเล่นท่ีมีประสิทธิภาพ งานวิจัยได้มีการเปรียบเทียบแคปท์ช่าท่ีได้มาจากการทดลองกับแคปท์ช่าท่ีมี
อยู่ในปัจจุบัน 3 แคปท์ช่า ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-way ANOVA) ในการ
เปรียบเทียบความแตกต่างของผลการทดลอง เพื่อทราบประสิทธิภาพการใช้งาน และความพึงพอใจ
ของผู้ใช้ท่ีมีต่อแคปท์ช่าในรูปแบบเกมโดมิโน โดยมีผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลส่วนตัวของผู้เข้าร่วมการทดลอง 
 4.2 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นมีอิทธิพลต่อ
อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ 
 4.3 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นมีอิทธิพลต่อ
เวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ 
 4.4 ผลวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ และข้อเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 4.5 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบประสิทธิภาพการใช้งานของ Domino CAPTCHA กับ 
reCAPTCHA, Zhang’s CAPTCHA และ Playthru CAPTCHA 
 4.6 ผลวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของ Domino CAPTCHA เปรียบเทียบกับ 
reCAPTCHA, Zhang’s CAPTCHA และ Playthru CAPTCHA 
 4.7 ผลวิเคราะห์ความทนทานของโดมิโนแคปท์ช่า (Domino CAPTCHA) 
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สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์  
 เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกันในการแปลความหมายจากการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยจึง
ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์ดังนี้  
 N    แทน  ขนาดของกลุ่มทดลอง (Sample Size) 
 Mean   แทน  คะแนนเฉล่ียหรือค่าเฉล่ีย (Mean)    
 SD    แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)    
 Sig.     แทน  ระดับนัยส าคัญทางสถิติ (Significances) 
 *    แทน  ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 P     แทน  ค่าความน่าจะเป็น 
 
4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลส่วนตัวของผู้เข้าร่วมการทดลอง 
  
 จากท่ีผู้วิจัยได้ท าการทดลองผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ตมีผู้เข้าร่วมการทดลองท้ังหมด 
432 คนภายใน 6 กลุ่มการทดลอง โดยแต่ละกลุ่มการทดลองจะมีผู้เข้าร่วมการทดลอง 72 คนเท่ากัน 
เป็นเพศชาย 134 คน เป็นเพศหญิง 298 คน ระดับการศึกษาส่วนใหญ่จะอยู่ในระดับต่ ากว่าปริญญา
ตรี และปริญญาตรี และช่วยอายสุ่วนใหญ่จะเป็นช่วงผู้ใหญ่ตอนต้น อายุ 21 – 40 ปี งานวิจัยแบ่งช่วง
อายุของผู้เข้าร่วมการทดลองตามระยะพัฒนาการมนุษย์ (Lols Hoffman, Scott Parls and 
Ellzabeth Hall, 1994) โดยแสดงจ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของผู้เข้าร่วมการทดลอง ในตาราง
ต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.1 
 
จ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของผู้เข้าร่วมการทดลอง จ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ (%) 

ชาย 134 31.0 

หญิง 298 69.0 
รวม 432 100.0 

  
  



37 
 
ตารางท่ี 4.2 
 
จ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของผู้เข้าร่วมการทดลอง จ าแนกตามระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ (%) 
ต่ ากว่าปริญญาตรี 191 44.2 

ปริญญาตรี 188 43.5 

สูงกว่าปริญญาตรี 53 12.3 
รวม 432 100.0 

 
ตารางท่ี 4.3 
 
จ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของผู้เข้าร่วมการทดลอง  จ าแนกตามช่วงอายุ 

อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ (%) 
อายุ 6 – 12 ปี 9 2.1 

อายุ 13 – 20 ปี 173 40.0 

อายุ 21 – 40 ปี 192 44.4 
อายุ 41 – 60 ปี 44 10.2 

อายุ 60 ปีข้ึนไป 14 3.2 

รวม 432 100.0 

 
 จากตารางท่ี 4.1 – 4.3 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของผู้เข้าร่วมการทดลองพบว่า 
 เพศ ผู้เข้าร่วมการทดลองเป็นเพศชาย 134 คน คิดเป็นร้อยละ 31  และเป็นเพศหญิง 
298 คน คิดเป็นร้อยละ 69 ของจ านวนผู้เข้าร่วมการทดลองท้ังหมด 432 คน 
 ระดับการศึกษา ผู้เข้าร่วมการทดลองส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาอยู่ในระดับต่ ากว่า
ปริญญาตรี เป็นจ านวนมากท่ีสุด จ านวน 191 คน คิดเป็นร้อยละ 41.2 รองลงมาคือระดับปริญญาตรี 
จ านวน 188 คน คิดเป็นร้อยละ 43.5 และสูงกว่าปริญญาตรีมีจ านวนน้อยท่ีสุด จ านวน 52 คน คิด
เป็นร้อยละ 12.3   
 อายุ ผู้เข้าร่วมการทดลองส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 21 - 40 ปี เป็นจ านวนมากท่ีสุด 
จ านวน 192 คน คิดเป็นร้อยละ 44.4 รองลงมาคืออายุในช่วง 13 - 20 ปีเป็นจ านวน 173 คน ร้อยละ 
40.0 และอายุในช่วง 6 – 12 ปี มีจ านวนน้อยท่ีสุด จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 2.1  
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 การวิจัยเชิงการทดลองเป็นแบบ 2x3 Between Subjects Design มีกลุ่มการทดลอง
ท้ังหมด 6 กลุ่มการทดลอง โดยจ าแนกตามรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นดังตารางท่ี 
4.4 
 
ตารางท่ี 4.4 
 
จ านวนผู้เข้าร่วมการทดลอง จ าแนกตามปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่น 

รูปแบบการแนะน า 
จ านวนรอบ 

จ านวน 1 รอบ 
จ านวน(คน) 

จ านวน 2 รอบ 
จ านวน (คน) 

จ านวน 3 รอบ 
จ านวน (คน) 

รวม 

การเร่ิมต้นให้ 72 72 72 216 
การแสดงภาพตัวอย่าง 72 72 72 216 

รวม 144 144 144 432 

 
 จากตารางท่ี 4.4 ตารางแจกแจงจ านวนผู้เข้าร่วมการทดลองจ าแนกตามรูปแบบการ
แนะน าคือ การเริ่มต้นให้กับการแสดงภาพตัวอย่าง และจ านวนรอบในการเล่นคือจ านวน 1 รอบ
,จ านวน 2 รอบ และจ านวน 3 รอบ กลุ่มการทดลอง 6 คน แต่ละกลุ่มการทดลองมีผู้เข้าร่วมการ
ทดลอง 72 คนเท่ากัน 
 
4.2 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นมีอิทธิพลต่ออัตราการ
ยืนยันความเป็นมนุษย์ 
 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลทางด้านประสิทธิภาพการใช้งาน เริ่มจากน าผลการทดลองไป
วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-way ANOVA) แล้วพบว่ามีค่าความแปรปรวนของ
ข้อมูลแตกต่างกันของข้อมูลอย่างมีนัยส าคัญ (Homogeneity of variance) ซึ่งไม่เป็นไปตาม
ข้อตกลงเบ้ืองต้นทางสถิติ (Assumption) (ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์, 2544) แสดงดังตารางท่ี 4.5 
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ตารางท่ี 4.5 
 
ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนข้อมูลของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย ์

Levene's Test of Equality of Error Variancesa 
F df1 df2 Sig. 

22.111 5 426 .000* 

Sig. < 0.05* 

  
 จากตารางท่ี 4.5 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของข้อมูลแต่ละกลุ่มของอัตราการ
ยืนยันความเป็นมนุษย์ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-Way ANOVA) 
พบว่าค่าความแปรปรวนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (F=22.111, Sig.=0. 00<0.05)  
 
 จากค่าความแปรปรวนของข้อมูลจ าเป็นต้องท าการแปลงผลการทดลองเพื่อท าการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-way ANOVA) ซึ่งผลการวิเคราะห์ยังคงออกมาว่ามี
ความแปรปรวนของข้อมูลท่ีต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ดังตารางท่ี 4.6 ดังนั้นงานวิจัยจ าเป็นต้องใช้การ
ทดสอบสมมติฐานแบบไม่ใช้พารามิเตอร์ (Nonparametric Tests) ใช้ทดสอบประชากรท่ีไม่มีการ
แจกแจงแบบปกติหรือไม่ใกล้เคียงการแจงแจงแบบปกติ (A normal Distribution) โดยไม่สนใจ
รูปร่างการแจกแจงของประชากรว่าจะเป็นแบบใด อาจเรียกสถิติแบบนี้ได้ว่า สถิติการแจกแจงอิสระ 
(A Distribution Free Statistics) ในงานวิจัยจ าเป็นต้องใช้จากข้อมูลท่ีมีความแตกต่างถึงแม้ผลการ
ทดสอบสมติฐานจะมีประสิทธิภาพน้อยกว่าการทดสอบท่ีใช้พารามิเตอร์ 
 
ตารางท่ี 4.6 
 
ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนภายในกลุ่มของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ 
Test of Homogeneity of Variances 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

37.685 5 426 .000* 

Sig. < 0.05* 
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 จากตารางท่ี 4.6 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนภายในกลุ่มของอัตราการยืนยันความ
เป็นมนุษย์ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-Way ANOVA) พบว่าค่าความ
แปรปรวนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (Sig.=0. 00<0.05) 
 
 จากกรณีประชากรเป็นอิสระต่อกันงานวิจัยในการวิเคราะห์แบบไม่ใช้พารามิเตอร์  
(Nonparametric Tests) วิธีการทดสอบของครัสคาล-วอลลิส (The Kruskal-Wallis Test) เป็นการ
ทดสอบสมมติฐานว่าข้อมูลท้ัง 6 กลุ่มการทดลองซึ่งจะบอกถึงภาพรวมของการทดลองว่ามีค่าเฉล่ีย
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญหรือไม่ ดังตารางท่ี 4.7 
 
ตารางท่ี 4.7 
 
ผลการวิเคราะห์อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ วิธีของครัสคาล-วอลลิส 

ปัจจัยที่ศึกษา N Mean Rank 

รูปแบบการแนะน า จ านวนรอบ (คน)  
การเร่ิมต้นให้ จ านวน 1 รอบ 72 196.291 

 จ านวน 2 รอบ 72 205.08 

 จ านวน 3 รอบ 72 202.152 
การแสดงภาพตัวอย่าง จ านวน 1 รอบ 72 194.166 

 จ านวน 2 รอบ 72 232.666 

 จ านวน 3 รอบ 72 268.638 

 
เปรียบเทียบปัจจัยที่ใช้สร้างแคปท์ช่า อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ 

Chi-Square 55.774 

df 5 
Asymp. Sig. 0.000* 

Sig. < 0.05*  

 
 จากตารางท่ี 4.7 แสดงให้เห็นว่าความแตกต่างของค่าเฉล่ียอัตราการยืนยันความเป็น
มนุษย์ท้ัง 6 กลุ่มการทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (Sig.=0.000 < 0.05) 
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 จากการทดสอบด้วยวิธีการของครัสคาล-วอลลิส (The Kruskal-Wallis Test) พบว่าค่า
ของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ใน 6 กลุ่มการทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ 
.05 วัตถุประสงค์ของงานวิจัยศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นเพื่อหา
รูปแบบท่ีมีประสิทธิภาพด้านการใช้งานส าหรับพัฒนาแคปท์ช่า จึงท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อ
เปรียบเทียบรายคู่ จากกรณีประชากรเป็นอิสระต่อกันการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียรายคู่
ของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์จะใช้การทดสอบของแมน-วิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
โดยแสดงตารางการเปรียบเทียบรายคู่ และค่าเฉล่ียทางสถิติของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ ดัง
ตารางท่ี 4.8, 4.9 
 
ตารางท่ี 4.8 
 
ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ียรายคู่ของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ วิธีการทดสอบของแมน-วิทนีย์ 

ปัจจัยที่ใช้ในการศึกษา เปรียบเทียบปัจจัยที่ใช้ในการศึกษา 
Mann- 

Whitney U 
Asymp. 

Sig.(2-tailed) 

การเร่ิมต้นให้+จ านวน 1 รอบ การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 1 รอบ 2559.00 0.678 

การเร่ิมต้นให้+จ านวน 2 รอบ 2484.00 0.303 
การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 2 รอบ 2155.00 0.002* 

การเร่ิมต้นให้+จ านวน 3 รอบ 2520.00 0.468 

การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 3 รอบ 1720.50 0.000* 
การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 1 รอบ การเร่ิมต้นให้+ จ านวน 2 รอบ 2454.00 0.165 

การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 2 รอบ 2136.00 0.001* 

การเร่ิมต้นให้+จ านวน 3 รอบ 2489.00 0.269 
การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 3 รอบ 1714.00 0.000* 

การเร่ิมต้นให้+จ านวน 2 รอบ การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 2 รอบ 2259.00 0.030* 

การเร่ิมต้นให้+จ านวน 3 รอบ 2556.00 0.755 
การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 3 รอบ 1821.00 0.000* 

การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 2 รอบ การเร่ิมต้นให้+จ านวน 3 รอบ 2224.50 0.014* 

การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 3 รอบ 2163.00 0.031* 
การเร่ิมต้นให้+จ านวน 3 รอบ การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 3 รอบ 1786.00 0.000* 

Sig. < 0.05* 
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ตารางท่ี 4.9 
 
อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ จ าแนกตามรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่น 

ปัจจัยที่ศึกษา จ านวนผู้เข้าร่วม
ท าการทดลอง 

จ านวนคร้ังในการท า 
แคปท์ช่าท้ังหมด 

อัตราการยืนยัน 
ความเป็นมนุษย์ 

(%) รูปแบบการแนะน า จ านวนรอบ (คน) (คร้ัง) 
การเร่ิมต้นให้ จ านวน 1 รอบ 72 75 96.00 

 จ านวน 2 รอบ 72 76 94.74 

 จ านวน 3 รอบ 72 78 92.31 
การแสดงภาพตัวอย่าง จ านวน 1 รอบ 72 90 80.00 

 จ านวน 2 รอบ 72 77 93.51 

 จ านวน 3 รอบ 72 104 69.23 
รวม 432 500 86.40 

 
 จากตารางท่ี 4.8, 4.9 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างค่ากลางของกลุ่มการ
ทดลอง โดยเปรียบเทียบรายคู่ของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ ด้วยวิธีแมน-วิทนีย์ (Mann-
Whitney U) ผลการวิเคราะห์สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 
 1. กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้จ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ (อัตรา
การยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 96) แตกต่างกับกลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบการแสดงภาพ
ตัวอย่างจ านวนรอบในการเล่น 2 รอบ (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 93.51) แตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.002 < 0.05) และมีความแตกต่างกับกลุ่มปัจจัยรูปแบบการ
แนะน าแบบการแสดงภาพตัวอย่างจ านวนรอบในการเล่น 3 รอบ (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์
ร้อยละ 69.23) แตกตา่งกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.000 < 0.05) หากพิจารณาจากอัตรา
การยืนยันความเป็นมนุษย์พบว่า กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้จ านวนรอบในการเล่น 
1 รอบมีค่าอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์มากท่ีสุด 
 2. กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบการแสดงภาพตัวอย่างจ านวนรอบในการเล่น 1 
รอบ (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 80) แตกตา่งกับกลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบการ
แสดงภาพตัวอย่างจ านวนรอบในการเล่น 2 รอบ  (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 93.51) 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.001 < 0.05) และมีความแตกต่างกับกลุ่มปัจจัย
รูปแบบการแนะน าแบบการแสดงภาพตัวอย่างจ านวนรอบในการเล่น 3 รอบ (อัตราการยืนยันความ
เป็นมนุษย์ร้อยละ 69.23) แตกตา่งกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.000 < 0.05) หากพิจารณา
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จากค่าอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์พบว่ากลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบการแสดงภาพ
ตัวอย่างและจ านวนรอบในการเล่น 2 รอบมีค่าอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์มากท่ีสุด 
 3. กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้จ านวนรอบในการเล่น 2 รอบ (อัตรา
การยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 94.74) แตกต่างกับกลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบการแสดง
ภาพตัวอย่างจ านวนรอบในการเล่น 2 รอบ (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 93.51) แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.030 < 0.05) และมีความแตกต่างกับกลุ่มปัจจัยรูปแบบการ
แนะน าแบบการแสดงภาพตัวอย่างจ านวนรอบในการเล่น 3 รอบ (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์
ร้อยละ 69.23) แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.000 < 0.05) หากพิจารณาจากค่า
อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์พบว่ากลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน า แบบเริ่มต้นให้จ านวนรอบในการ
เล่น 2 รอบมีค่าอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์มากท่ีสุด 
 4. กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบการแสดงภาพตัวอย่างจ านวนรอบในการเล่น 2 
รอบ (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 93.51) แตกต่างกับกลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบ
เริ่มต้นให้จ านวนรอบในการเล่น 3 รอบ (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 92.31) แตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.014 < 0.05) และมีความแตกต่างกับกลุ่มปัจจัยรูปแบบการ
แนะน าแบบการแสดงภาพตัวอย่างจ านวนรอบในการเล่น 3 รอบ (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์
ร้อยละ 69.23) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.031 < 0.05) หากพิจารณาจากค่าอัตราการ
ยืนยันความเป็นมนุษย์พบว่า กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบการแสดงภาพตัวอย่างจ านวนรอบใน
การเล่น 2 รอบมีค่าอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์มากท่ีสุด 
 5. กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้จ านวนรอบในการเล่น 3 รอบ (อัตรา
การยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 92.31) แตกต่างกับกลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบการแสดง
ภาพตัวอย่างจ านวนรอบในการเล่น 3 รอบ (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 69.23) แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.000 < 0.05) หากพิจารณาจากค่าอัตราการยืนยันความเป็น
มนุษย์พบว่า กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน า แบบเริ่มต้นให้จ านวนรอบในการเล่น 3 รอบมีค่าอัตรา
การยืนยันความเป็นมนุษย์มากท่ีสุด 
 จากผลการวิเคราะห์เทียบรายคู่พบคู่ท่ีแตกต่างกันดังรายละเอียดท่ีได้กล่าวมาข้างต้น 
พิจารณาดูจากค่าเฉล่ียพบว่ากลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้จ านวนรอบในการเล่น 1 
รอบมีค่าเฉล่ียอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์มากท่ีสุด (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 96) 
ให้ผลในด้านอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ดีท่ีสุด 
 
 จากผลการวิเคราะห์ปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นมีอิทธิพลต่อ
อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ของ 6 กลุ่มการทดลอง ด้วยวิธีการของแมน-วิทนีย์ (Mann-Whitney 
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U Test) ประกอบกับค่าอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ สามารถสรุปได้ว่าปัจจัยรูปแบบการแนะน า
และจ ารอบในการเล่นส่งผลกับอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ของโดมิโนแคปท์ช่าอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  พบว่ารูปแบบการแนะน าท่ีดีท่ีสุดคือ รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และ
จ านวนรอบในการเล่นท่ีดีท่ีสุดคือ จ านวน 1 รอบ มาใช้พัฒนาโดมิโนแคปท์ช่า แสดงภาพโดมิโน 
แคปท์ช่าท่ีมีการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และจ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ ดังภาพที่ 4.1 
 

 
ภาพที่ 4.1 โดมิโนแคปท์ช่าท่ีมีการแนะน าแบบเริ่มต้นให้และจ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ 

 
4.3 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นมีอิทธิพลต่อเวลาที่ใช้
ยืนยันความเป็นมนุษย์ 
 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลทางด้านประสิทธิภาพการใช้งาน เริ่มจากน าผลการทดลองไป
วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-way ANOVA) แล้วพบว่ามีค่าความแปรปรวนของ
ข้อมูลแตกต่างกันของข้อมูลอย่างมีนัยส าคัญ (Homogeneity of variance) ซึ่งไม่เป็นไปตาม
ข้อตกลงเบ้ืองต้นทางสถิติ (Assumption) (ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์, 2544) แสดงดังตารางท่ี 4.10 
 
ตารางท่ี 4.10 
 
ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนข้อมูลของเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ 

Levene's Test of Equality of Error Variancesa 

F df1 df2 Sig. 

5.261 5 426 .000* 
Sig. < 0.05* 

  
 จากตารางท่ี 4.10 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของข้อมูลแต่ละกลุ่มของเวลาท่ีใช้ 
โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-Way ANOVA) พบว่าค่าความแปรปรวน 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (F=5.261, Sig.=0. 000<0.05)   
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 จากค่าความแปรปรวนของข้อมูลจ าเป็นต้องท าการแปลงผลการทดลองเพื่อท าการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-way ANOVA) ซึ่งผลการวิเคราะห์ยังคงออกมาว่ามี
ความแปรปรวนของข้อมูลท่ีต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ดังตารางท่ี 4.11 ดังนั้นงานวิจัยจ าเป็นต้องรถใช้
การทดสอบสมมติฐานแบบไม่ใช้พารามิเตอร์ (Nonparametric Tests) ใช้ทดสอบประชากรท่ีไม่มี
การแจกแจงแบบปกติหรือไม่ใกล้เคียงการแจงแจงแบบปกติ (A normal Distribution) โดยไม่สนใจ
รูปร่างการแจกแจงของประชากรว่าจะเป็นแบบใด อาจเรียกสถิติแบบนี้ได้ว่า สถิติการแจกแจงอิสระ 
(A Distribution Free Statistics) ในงานวิจัยจ าเป็นต้องใช้จากข้อมูลท่ีมีความแตกต่างถึงแม้ผลการ
ทดสอบสมติฐานจะมีประสิทธิภาพน้อยกว่าการทดสอบท่ีใช้พารามิเตอร์ 
 

ตารางท่ี 4.11 
 
ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนภายในกลุ่มของเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ 
Test of Homogeneity of Variances 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 
5.260 5   426 .000* 

Sig. < 0.05* 

  
 จากตารางท่ี 4.11 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนภายในกลุ่มของอัตราการยืนยัน
ความเป็นมนุษย์ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-Way ANOVA) พบว่าค่า
ความแปรปรวนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (Sig.=0. 000<0.05) 
  

 จากกรณีประชากรเป็นอิสระต่อกันงานวิจัยในการวิเคราะห์แบบไม่ใช้พารามิเตอร์  
(Nonparametric Tests) วิธีการทดสอบของครัสคาล-วอลลิส (The Kruskal-Wallis Test) เป็นการ
ทดสอบสมมติฐานว่าข้อมูลท้ัง 6 กลุ่มการทดลองซึ่งจะบอกถึงภาพรวมของการทดลองว่ามีค่าเฉล่ีย
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญหรือไม่ ดังตารางท่ี 4.12 
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ตารางท่ี 4.12 
 
ผลการวิเคราะห์เวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ วิธีของครัสคาล-วอลลิส 

ปัจจัยที่ศึกษา N Mean Rank 
รูปแบบการแนะน า จ านวนรอบ (คน)  

การเร่ิมต้นให้ จ านวน 1 รอบ 72 109.14 
 จ านวน 2 รอบ 72 226.28 
 จ านวน 3 รอบ 72 215.42 
การแสดงภาพตัวอย่าง จ านวน 1 รอบ 72 236.66 
 จ านวน 2 รอบ 72 257.88 
 จ านวน 3 รอบ 72 253.62 

 
เปรียบเทียบปัจจัยที่ใช้สร้างแคปท์ช่า เวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ 

Chi-Square 69.839 
df 5 

Asymp. Sig. 0.000* 

Sig. < 0.05* 

 
 จากตารางท่ี 4.12 แสดงให้เห็นว่าความแตกต่างของค่าเฉล่ียอัตราเวลาท่ีใช้ยืนยันความ
เป็นมนุษย์ท้ัง 6 กลุ่มการทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (Sig.=0.000 < 0.05) 
 
 จากการทดสอบด้วยวิธีการของครัสคาล-วอลลิส (The Kruskal-Wallis Test) พบว่า
ค่าเฉล่ียของเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ของ 6 กลุ่มการทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญท่ีระดับ .05 วัตถุประสงค์ของงานวิจัยศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบ
ในการเล่นเพื่อหารูปแบบท่ีมีประสิทธิภาพด้านการใช้งานส าหรับพัฒนาแคปท์ช่า จึงท าการวิเคราะห์
ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบรายคู่ จากกรณีประชากรเป็นอิสระต่อกันการทดสอบความแตกต่างของเวลาท่ี
ใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ จะใช้การทดสอบของแมน-วิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) โดยแสดง
ตารางการเปรียบเทียบรายคู่ และค่าเฉล่ียทางสถิติของเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ ดังตารางท่ี 
4.13, 4.14 
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ตารางท่ี 4.13  
 
ผลการวิเคราะห์สถิติเปรียบเทียบรายคู่ของเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ด้วยวิธีแมน-วิทนีย์ 

ปัจจัยที่ใช้ในการศึกษา เปรียบเทียบปัจจัยที่ใช้ในการศึกษา 
Mann- 

Whitney U 
Asymp. 

Sig.(2-tailed) 

การเร่ิมต้นให้+จ านวน 1 รอบ การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 1 รอบ 1140.00 0.000* 
การเร่ิมต้นให้+จ านวน 2 รอบ 1199.50 0.000* 

การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 2 รอบ 850.50 0.000* 

การเร่ิมต้นให้+จ านวน 3 รอบ 1184.00 0.000* 
การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 3 รอบ 856.00 0.000* 

การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 1 รอบ การเร่ิมต้นให้+จ านวน 2 รอบ 2453.50 0.580 

การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 2 รอบ 2350.00 0.334 
การเร่ิมต้นให้+จ านวน 3 รอบ 2298.50 0.241 

การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 3 รอบ 2401.50 0.447 

การเร่ิมต้นให้+จ านวน 2 รอบ การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 2 รอบ 2209.50 0.126 
 การเร่ิมต้นให้+จ านวน 3 รอบ 2433.00 0.525 

 การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 3 รอบ 2266.00 0.193 

การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 2 รอบ การเร่ิมต้นให้+จ านวน 3 รอบ 2048.00 0.030* 
 การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 3 รอบ 2522.00 0.781 

การเร่ิมต้นให้+จ านวน 3 รอบ การแสดงภาพตัวอย่าง+จ านวน 3 รอบ 2102.50 0.050 

Sig. < 0.05* 
 
ตารางท่ี 4.14 
 
เวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ จ าแนกตามรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่น  

ปัจจัยที่ศึกษา N Mean 
SD 

Minimum Maximum 

รูปแบบการแนะน า จ านวนรอบ (คน) (วินาที) (วินาที) (วินาที) 
การเร่ิมต้นให้ จ านวน 1 รอบ 72 26.14 12.57 11.10 57.50 

 จ านวน 2 รอบ 72 46.09 21.91 11.30 97.00 

 จ านวน 3 รอบ 72 43.93 20.33 11.30 93.70 
การแสดงภาพตัวอย่าง จ านวน 1 รอบ 72 50.22 23.14 15.20 110.00 

 จ านวน 2 รอบ 72 41.98 19.10 14.00 98.80 

 จ านวน 3 รอบ 72 48.95 21.33 18.50 104.30 
รวม 432 42.89 21.46 11.10 110.00 
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 จากตารางท่ี 4.13, 4.14 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างค่ากลางของกลุ่มการ
ทดลอง โดยเปรียบเทียบรายคู่ของของเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ ด้วยวิธีแมน-วิทนีย์ (Mann-
Whitney U) ผลการวิเคราะห์สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 1. กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้จ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ (Mean=
26.14, SD = 12.57) ปัจจัยรูปแบบนี้มีความแตกต่างกับกลุ่มปัจจัยทุกกลุ่มอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ตามล าดับดังนี้  
  1.1 กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบการแสดงภาพตัวอย่างและจ านวนรอบใน
การเล่น 1 รอบ (Mean=50.22, SD = 23.14) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.000 < 0.05)  
  1.2 กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้จ านวนรอบในการเล่น 2 รอบ 
(Mean=46.09, SD = 21.91) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.000 < 0.05)  
  1.3 กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบการแสดงภาพตัวอย่างจ านวนรอบในการ
เล่น 2 รอบ (Mean=41.98, SD = 19.10) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.000 < 0.05)   
  1.4 กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้จ านวนรอบในการเล่น 3 รอบ 
(Mean=43.93, SD = 20.33) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.000 < 0.05)  
  1.5 กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบการแสดงภาพตัวอย่างจ านวนรอบในการ
เล่น 3 รอบ (Mean=48.95, SD = 21.33) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.000 < 0.05)  
 หากพิจารณาจากค่าเฉล่ียของเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์พบว่า กลุ่มปัจจัยรูปแบบ
การแนะน าแบบเริ่มต้นให้จ านวนรอบในการเล่น 1 รอบมีค่าเฉล่ียเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์น้อย
ท่ีสุด  
 2. กลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบการแสดงภาพตัวอย่างจ านวนรอบในการเล่น 2 
รอบ (Mean=41.98, SD = 19.10) แตกต่างกับกลุ่มปัจจัยรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้จ านวน
รอบในการเล่น 3 รอบ (Mean=43.93, SD = 20.33) แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 
0.030 < 0.05) หากพิจารณาจากค่าเฉล่ียของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์พบว่า กลุ่มปัจจัย
รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้จ านวนรอบในการเล่น 1 รอบมีค่าเฉล่ียเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็น
มนุษย์น้อยท่ีสุด 
 จากผลการวิเคราะห์เทียบรายคู่พบคู่ท่ีแตกต่างกันดังรายละเอียดท่ีได้กล่าวมาข้างต้น 
หากพิจารณาดูจากค่าเฉล่ียของเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ จะเห็นได้ว่ากลุ่มปัจจัยรูปแบบการ
แนะน าแบบเริ่มต้นให้จ านวนรอบในการเล่น 1 รอบมีค่าเฉล่ียเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์น้อย
ท่ีสุด (Mean=26.14, SD = 12.57) ให้ผลในด้านเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ดีท่ีสุด 
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 จากผลการวิเคราะห์ความแตกต่างปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ ารอบในการเล่นของ 
6 กลุ่มการทดลอง ด้วยวิธีการของแมน-วิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ประกอบกับค่าเฉล่ียของ
เวลาท่ีใช้ในการยืนยันความเป็นมนุษย์ สามารถสรุปได้ว่าปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ ารอบในการ
เล่นส่งผลกับประสิทธิภาพด้านการใช้งานของโดมิโนแคปท์ช่า อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
จากการวิเคราะหพ์บว่ารูปแบบการแนะน าท่ีดีท่ีสุดคือ รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และจ านวน
รอบในการเล่นท่ีดีท่ีสุดคือ จ านวน 1 รอบ มาใช้พัฒนาโดมิโนแคปท์ช่า แสดงภาพโดมิโน แคปท์ช่าท่ีมี
การแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และจ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ ดังภาพที่ 4.2 
 

 
ภาพที่ 4.2 โดมิโนแคปท์ช่าท่ีมีการแนะน าแบบเริ่มต้นให้และจ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ 

 
4.4 ผลวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ และข้อเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  
 งานวิจัยนี้ใช้การท าการลองแบบออนไลน์ ท าแบบสอบถามหลังท าการทดลองลองเสร็จ 
จึงไม่สามารถควบคุมผู้เข้าร่วมการทดลองให้ท าแบบสอบถามจนครบได้ทุกคน จ านวนของผู้ท า
แบบสอบถามจึงไม่เท่ากับจ านวนของผู้เข้าร่วมการทดลอง 
 ผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด 308 คน เป็นเพศชาย 99 คน เป็นเพศหญิง 209 คน 
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี มีช่วงอายุส่วนใหญ่อยู่ในช่วยผู้ใหญ่
ตอนต้นอายุ 21 – 40 ปี โดยแบ่งตามระยะพัฒนาการมนุษย์ (Lols Hoffman, Scott Parls and 
Ellzabeth Hall, 1994) แสดงจ านวนและค่าเฉล่ียของผู้เข้าร่วมการทดลอง ดังในตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.15 
 
จ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ (%) 

ชาย 99 32.14 

หญิง 209 67.86 
รวม 308 100.0 
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ตารางท่ี 4.16 
 
จ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ (%) 
ต่ ากว่าปริญญาตรี 114 37.01 
ปริญญาตรี 147 47.73 
สูงกว่าปริญญาตรี 47 15.26 
รวม 308 100.0 

 
ตารางท่ี 4.17 
 
จ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามช่วงอายุ 

อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ (%) 
อายุ 6 – 12 ปี 3 0.97 
อายุ 13 – 20 ปี 91 29.55 
อายุ 21 – 40 ปี 163 52.92 
อายุ 41 – 60 ปี 37 12.01 
อายุ 60 ปีข้ึนไป 14 4.55 
รวม 308 100.0 

 
 จากตารางท่ี 4.15 – 4.17 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถามพบว่า 
 เพศ ผู้เข้าร่วมการทดลองเป็นเพศชาย 99 คน คิดเป็นร้อยละ 32.14 และเป็นเพศหญิง 
209 คน คิดเป็นร้อยละ 67.86 ของจ านวนผู้เข้าร่วมการทดลองท้ังหมด 308 คน 
 ระดับการศึกษา ผู้เข้าร่วมการทดลองส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี 
เป็นจ านวนมากท่ีสุด จ านวน 147 คน คิดเป็นร้อยละ 47.73 รองลงมาคือระดับต่ าปริญญาตรี จ านวน 
114 คน คิดเป็นร้อยละ 37.01 และสูงกว่าปริญญาตรีมีจ านวนน้อยท่ีสุด จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อย
ละ 15.26 
 อายุ ผู้เข้าร่วมการทดลองส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 21 – 40 ปี เป็นจ านวนมากท่ีสุด 
จ านวน 163 คน คิดเป็นร้อยละ 52.92 รองลงมาคืออายุในช่วง 13 - 20 ปีเป็นจ านวน 91 คน ร้อยละ 
29.55และอายุในช่วง 6 – 12 ปีมีจ านวนน้อยท่ีสุด จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.97  
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 งานวิจัยนี้ใช้แบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมการทดลองท่ีมีต่อ
การใช้งานแคปท์ช่า โดยแบบสอบถามจะประกอบไปด้วยข้อค าถามท้ังหมด 22 ข้อ แบ่งออกเป็น 3 
ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ความพึงพอใจและประสบการณ์ท่ีผู้ตอบแบบสอบถามมีต่อแคปท์ช่าท่ัวไป 
 ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจท่ีผู้ตอบแบบสอบถามมีต่อโดมิโนแคปท์ช่า 
 ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  โดยแบบสอบถามมีการตอบแบบสอบถามแบบตัวเลือก และแบ่งระดับคะแนนจาก
ความพึงพอใจน้อยท่ีสุดไปมากท่ีสุดแบ่งออกเป็น 5 ระดับ(1-5) งานวิจัยแสดงการวิเคราะห์ความพึง
พอใจออกเป็นตอนๆดังนี้ 
  
 ตอนท่ี 1 ความพึงพอใจและประสบการณ์ท่ีผู้ตอบแบบสอบถามมีต่อแคปท์ช่าท่ัวไป 
 
ตารางท่ี 4.18 
 
ตารางรายละเอียดความถ่ีระดับคะแนนประสบการณ์ของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีต่อแคปท์ช่า 

รายการ n Mean SD แปลผล 

1 ท่านใช้งานอินเทอร์เน็ตเป็นประจ าทุกวัน 308 4.56 0.83 มากท่ีสุด 

2 ท่านเคยท าแคปท์ช่าบ่อยมากน้อยขนาดไหน 308 2.97 1.25 ปานกลาง 
3 ท่านคิดว่าแคปท์ช่ามีประโยชน์ส าหรับท่านมากน้อยขนาดไหน 308 3.25 1.11 ปานกลาง 

4 ท่านรู้สึกร าคาญเมื่อต้องท าแคปท์ช่ามากน้อยขนาดไหน 308 3.29 1.19 ปานกลาง 

5 
ท่านเห็นด้วยที่แคปท์ช่าจะเปลี่ยนจากการพิมพ์ตัวอักษร  
เป็นในรูปแบบการลากวาง 

308 3.84 1.12 มาก 

6 ท่านเห็นด้วยที่แคปท์ช่าจะออกมาในรูปแบบเกม 308 3.86 1.19 มาก 

 
 จากตารางท่ี 4.18  จากการวิเคราะห์แบบสอบถามพบว่าผู้ท าแบบสอบถามส่วนใหญ่ไม่
ทราบถึงประโยชน์ของแคปท์ช่า มีความร าคาญเมื่อต้องท า และผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เห็นด้วย
ท่ีแคปท์ช่าจะใช้เทคนิคการลากวาง และแคปท์ช่าจะออกแบบมาในรูปแบบของเกม ในแบบสอบถาม
ได้ถามผู้ตอบแบบสอบถามว่าพบเจอแคปท์ช่าจากท่ีใดบ้าง พบว่าส่วนใหญ่แล้วจะพบแคปท์ช่าจาก
การสมัครสมาชิกเว็บไซต์ต่างๆ และการสมัครอีเมล์ แสดงดังตารางท่ี 4.19 
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ตารางท่ี 4.19 
 
ตารางแจกแจงความถ่ีของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีได้ท าแคปท์ช่าผ่านช่องทางต่างๆ 

รายการ ร้อยละ อันดับ 
1 เมื่อท าการสมัครอีเมล์ Free e-mail (Ex. Hotmail, Gmail, Yahoo, Other...)  21.43 2 

2 เมื่อท าการสมัครสมาชิกเว็บไซต์ต่างๆ (Register website) 24.11 1 

3 เมื่อท าการเปลี่ยนพาสเวิด (Password system) 16.52 3 
4 เมื่อท าการดาวน์โหลดไฟล์บนอินเทอร์เน็ต (Download) 14.73 4 

5 เมื่อท าการแสดงความคิดเห็นในเว็บบอร์ด (Ex. Web board, Blogs, Other...) 12.50 5 

6 เมื่อท าการโหวต (Online polls) 7.59 6 
7 ไม่เคยพบเห็น 3.13 7 

 
 ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจท่ีผู้ตอบแบบสอบถามมีต่อโดมิโนแคปท์ช่า 
  
 ในส่วนนี้แสดงรายละเอียดความถี่ของระดับคะแนนความพึงพอใจต่อการใช้งาน ท่ีมี
แคปท์ช่ารูปแบบเกมโดมิโน ภาพรวมผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อโดมิโนแคปท์ช่าอยู่ใน
ระดับพอใจมาก เห็นว่าเป็นแนวทางท่ีดีในการพัฒนาเข้าใจง่าย เมื่อเทียบกับแคปท์ช่ารูปแบบอื่นความ
พึงพอใจของโดมิโนแคปท์ช่าอยู่ในระดับพอใจมาก แสดงตารางแจกแจงรายการความพึงพอใจดัง
ตารางท่ี 4.20 - 4.28 
  
ตารางท่ี 4.20 
 
ตารางแจกแจงความถ่ีของผู้ตอบแบบสอบถามถึงความพึงพอใจต่อโดมิโนแคปท์ช่า 

รายการ n Mean SD แปลผล 

1 
ท่านเห็นด้วยว่าแคปท์ช่าในรูปแบบเกมโดมิโนเป็น "แนวทาง
ที่ดี" ในการพัฒนาต่อ 

308 3.73 0.97 มาก 

2 
ท่านเห็นด้วยว่าท่าน "ไม่รู้สึกร าคาญ" เมื่อต้องท าแคปท์ช่า
รูปแบบเกมโดมิโน 

308 3.57 1.02 มาก 

3 
ท่านเห็นด้วยว่าแคปท์ช่ารูปแบบเกมโดมิโนเห็นแล้ว "เข้าใจ
ได้ง่าย" ว่าต้องท าอย่างไร 

308 3.72 1.00 มาก 

4 ท่านเห็นด้วยว่าแคปท์ช่ารูปแบบเกมโดมิโน "ง่าย"  308 3.94 1.01 มาก 

5 
ท่านเห็นด้วยว่า "ภาพ" ทีน่ ามาใช้เป็นแคปท์ช่ารูปแบบเกม
โดมิโนเหมาะสมดีแล้ว 

308 3.69 1.03 มาก 

 



53 
 
ตารางท่ี 4.20 
 
ตารางแจกแจงความถ่ีของผู้ตอบแบบสอบถามถึงความพึงพอใจต่อโดมิโนแคปท์ช่า(ต่อ) 

รายการ n Mean SD แปลผล 

6 ท่านเห็นด้วยว่า "ขนาด" ของแคปท์ช่ารูปแบบเกมโดมิโน
เหมาะสมดีแล้ว 

308 3.59 1.02 มาก 

7 ท่านเห็นด้วยว่า ท่านสามารถท าแคปท์ช่าแบบ "พิมพ์
ตัวอักษร" ได้เร็วและถูกต้อง 

308 3.25 1.10 ปานกลาง 

8 ท่านเห็นด้วยว่า ท่านสามารถท าแคปท์ช่าแบบ "โดมิโน" ได้
เร็วและถูกต้อง 

308 3.81 0.95 มาก 

 
 จากตารางท่ี 4.20 พบว่าผลการศึกษาการสร้างโดมิโนแคปท์ช่าจากผู้ตอบแบบสอบถาม
เห็นว่าเป็นแนวทางท่ีดีในการพัฒนาต่อไป ไม่รู้สึกร าคาญ เข้าใจง่าย ภาพและขนาดเหมาะสมดี และ
สามารถท าโดมิโนแคปทช่าได้เร็วและถูกต้อง 
 
 งานวิจัยท าการศึกษารูปแบบการแนะน า และจ านวนรอบในการเล่นท่ีมีประสิทธิภาพ
ด้านการใช้งานและมีความพึงพอใจของผู้ใช้ ในแบบสอบถามจึงมีแบบสอบถามเป็นตัวเลือกให้ผู้ตอบ
แบบสอบถามเลือกรูปแบบท่ีพอใจมากท่ีสุด ดังตารางต่อไปนี้   
 
ตารางท่ี 4.21 
 
จ านวน และร้อยละความพึงพอใจท่ีผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีต่อจ านวนรอบในการเล่น 

รายการ n ร้อยละ 
1 เล่นเกมโดมิโนแบบยาวเล่น 1 รอบ 189 61.36 
2 เล่นเกมโดมิโนแบบสั้นเล่นมากกว่า 1 รอบ 119 38.64 

 
 จากตารางท่ี 4.21 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามพึงพอใจเล่นเกมโดมิโนแบบยาวเล่น 1 
รอบ จ านวน 189 คน คิดเป็นร้อยละ 61.36 ส่วนเล่นเกมโดมิโนแบบส้ันเล่นมากกว่า 1 รอบ จ านวน 
119 คน คิดเป็นร้อยละ 38.64 
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ตารางท่ี 4.22 
 
เปรียบเทียบความพึงพอใจท่ีมีต่อจ านวนรอบในการเล่น จ าแนกตามเพศ 

รายการ Chi-Square Asymp. Sig. 

จ านวนรอบในการเล่น * เพศ 0.098 0.754 

Sig < 0.05* 
 
 จากตารางท่ี 4.22 พบว่าความพึงพอใจต่อจ านวนรอบในการเล่น เมื่อจ าแนกตามเพศ 
ไม่มีความสัมพันธ์ต่อกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 
ตารางท่ี 4.23 
 
เปรียบเทียบความพึงพอใจท่ีมีต่อจ านวนรอบในการเล่น จ าแนกตามระดับการศึกษา 

รายการ Chi-Square Asymp. Sig. 

จ านวนรอบในการเล่น * ระดับการศึกษา 2.850 0.241 

Sig < 0.05* 
 จากตารางท่ี 4.23 พบว่าความพึงพอใจต่อจ านวนรอบในการเล่น เมื่อจ าแนกตามระดับ

การศึกษา ไม่มีความสัมพันธ์ต่อกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 
ตารางท่ี 4.24 
 
เปรียบเทียบความพึงพอใจท่ีมีต่อจ านวนรอบในการเล่น จ าแนกตามอายุ 

รายการ Chi-Square Asymp. Sig. 

จ านวนรอบในการเล่น * อาย ุ 5.136 0.274 

Sig < 0.05* 
 

 จากตารางท่ี 4.24 พบว่าความพึงพอใจต่อจ านวนรอบในการเล่น เมื่อจ าแนกตามอายุ 
ไม่มีความสัมพันธ์ต่อกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
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ตารางท่ี 4.25 
 
จ านวน และร้อยละความพึงพอใจท่ีผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีต่อรูปแบบการแนะน า 

รายการ n ร้อยละ 
1 รูปแบบการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง 96 31.17 
2 รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ 212 68.83 

 
 จากตารางท่ี 4.25 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามพึงพอใจรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ 
จ านวน 212 คน คิดเป็นร้อยละ 68.83 ส่วนรูปแบบการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง จ านวน 96 
คน คิดเป็นร้อยละ 31.17 

 
ตารางท่ี 4.26 
 
เปรียบเทียบความพึงพอใจท่ีมีต่อรูปแบบการแนะน า จ าแนกตามเพศ 

รายการ Chi-Square Asymp. Sig. 

รูปแบบการแนะน า * เพศ 0.239 0.625 

Sig < 0.05* 
 
 จากตารางท่ี 4.26 พบว่าความพึงพอใจต่อรูปแบบการแนะน าเมื่อจ าแนกตามเพศ ไม่มี
ความสัมพันธ์ต่อกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 
ตารางท่ี 4.27 
 
เปรียบเทียบความพึงพอใจท่ีมีต่อรูปแบบการแนะน า จ าแนกตามระดับการศึกษา 

รายการ Chi-Square Asymp. Sig. 

รูปแบบการแนะน า * ระดับการศึกษา 0.487 0.784 

Sig < 0.05* 
 

 จากตารางท่ี 4.27 พบว่าความพึงพอใจต่อรูปแบบการแนะน าเมื่อจ าแนกตามระดับ
การศึกษา ไม่มีความสัมพันธ์ต่อกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 



56 
 
ตารางท่ี 4.28 
 
เปรียบเทียบความพึงพอใจท่ีมีต่อรูปแบบการแนะน า จ าแนกตามอายุ 

รายการ Chi-Square Asymp. Sig. 

รูปแบบการแนะน า * อายุ 2.633 0.621 

Sig < 0.05* 
  

 จากตารางท่ี 4.28 พบว่าความพึงพอใจต่อรูปแบบการแนะน าเมื่อจ าแนกตามอายุ ไม่มี
ความสัมพันธ์ต่อกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

 

 ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
 ข้อเสนอแนะได้มาจากค าถามปลายเปิด ใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 
มีผู้ให้ข้อเสนอแนะจ านวน 51 คน โดยวิเคราะห์สรุปประเด็นเนื้อหาท่ีผู้ตอบแบบสอบถามตอบ ส่วน
ใหญ่จะบอกว่าสนุกดี ง่าย ไม่น่าเบ่ือ และแนะน าให้เพิ่มค าอธิบาย ขยายตัวโดมิโนให้ใหญ่ขึ้น โดยรวม
แล้วผู้ตอบแบบสอบถามเห็นว่าควรพัฒนาต่อ (ภาคผนวก ข ข้อเสนอแนะ) 

 

4.5 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบประสิทธิภาพการใช้งาน และความพึงพอใจของ Domino 
CAPTCHA กับ reCAPTCHA, Zhang’s CAPTCHA และ Playthru CAPTCHA  
 
 การวิเคราะห์ความแตกต่างชนิดของแคปท์ช่ามีท้ังหมด 4 ชนิดได้แก่ reCAPTCHA, 
Zhang’s CAPTCHA ,Playthru CAPTCHA และ Domino CAPTCHA มีผู้ท าการทดลอง 72 คน 
การทดลองเป็นแบบ Within Subjects Design ผู้ท าการทดลอง 1 คนท าแคปท์ช่าท้ัง 4 ชนิด ผู้ท า
การทดลองเป็นเพศชาย 23 คน เป็นเพศหญิง 49 คน ระดับการศึกษาของผู้เข้าร่วมการทดลองส่วน
ใหญ่จะอยู่ในระดับต่ ากว่าปริญญาตรี และปริญญาตรี โดยช่วยอายุจะเป็นช่วงวัยรุ่น อายุ 13 – 20 ปี 
และช่วงผู้ใหญ่ตอนต้น อายุ 21 – 40 ปี แสดงจ านวนและค่าเฉล่ียของผู้เข้าร่วมการทดลอง ดังใน
ตารางท่ี 4.28, 4.29 และ 4.30  
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ตารางท่ี 4.28 
 
จ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของผู้เข้าร่วมการทดลอง จ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ (%) 
ชาย 23 31.9 

หญิง 49 68.1 

รวม 72 100.0 

 
ตารางท่ี 4.29 
 
จ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของผู้เข้าร่วมการทดลอง จ าแนกตามระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ (%) 

ต่ ากว่าปริญญาตรี 43 59.7 
ปริญญาตรี 26 36.1 

สูงกว่าปริญญาตรี 3 4.2 

รวม 72 100.0 

 
ตารางท่ี 4.30 
 
จ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของผู้เข้าร่วมการทดลอง จ าแนกตามช่วงอายุ 

อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ (%) 
อายุ 6 – 12 ปี 2 2.8 

อายุ 13 – 20 ปี 39 54.2 

อายุ 21 – 40 ปี 24 33.3 
อายุ 41 – 60 ปี 5 6.9 

อายุ 60 ปีข้ึนไป 2 2.8 

รวม 72 100.0 

 
 จากตารางท่ี 4.28 – 4.30 วิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของผู้เข้าร่วมการทดลองพบว่า 
 เพศ ผู้เข้าร่วมการทดลองเป็นเพศชาย 23 คน คิดเป็นร้อยละ 31.9  และเป็นเพศหญิง 
49 คน คิดเป็นร้อยละ 68.1 ของจ านวนผู้เข้าร่วมการทดลองท้ังหมด 72 คน 
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 ระดับการศึกษา ผู้เข้าร่วมการทดลองส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาอยู่ในระดับต่ ากว่า
ปริญญาตรี เป็นจ านวนมากท่ีสุด จ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 59.7 รองลงมาคือระดับปริญญาตรี 
จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 36.1 และสูงกว่าปริญญาตรีมีจ านวนน้อยท่ีสุด จ านวน 3 คน คิดเป็น
ร้อยละ 4.2 
 อายุ ผู้เข้าร่วมการทดลองส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 13 - 20 ปี เป็นจ านวนมากท่ีสุด 
จ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 54.2 รองลงมาคืออายุในช่วง 21 - 40 ปีเป็นจ านวน 24 คน ร้อยละ 
33.3 และอายุในช่วง 6 – 12 ปี จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 2.8 และอายุ 60 ปีขึ้นไปมีจ านวน 2 
คน คิดเป็นร้อยละ 2.8 สองช่วงอายุนี้มีจ านวนน้อยท่ีสุด 

 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลทางด้านประสิทธิภาพการใช้งาน เริ่มจากน าผลการทดลองไป
วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-way ANOVA) แล้วพบว่ามีค่าความแปรปรวนของ
ข้อมูลแตกต่างกันของข้อมูลอย่างมีนัยส าคัญ (Homogeneity of variance) ซึ่งไม่เป็นไปตาม
ข้อตกลงเบ้ืองต้นทางสถิติ แสดงดังตารางท่ี 4.31, 4.32 

 
ตารางท่ี 4.31 
 
ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนข้อมูลของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ 

Levene's Test of Equality of Error Variancesa 

F df1 df2 Sig. 
35.298 3 284 .000* 

Sig. < 0.05* 

  
 จากตารางท่ี 4.31 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของข้อมูลแต่ละกลุ่มของอัตราการ
ยืนยันความเป็นมนุษย์ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง (One-Way ANOVA) 
พบว่าค่าความแปรปรวนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (F=35.298, Sig.=0. 000<0.05)  
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ตารางท่ี 4.32 
 
ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนข้อมูลของเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ 

Levene's Test of Equality of Error Variancesa 
F df1 df2 Sig. 

11.382 3 284 .000* 

Sig. < 0.05*  
   

 จากตารางท่ี 4.32 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนภายในกลุ่มของอัตราการยืนยัน
ความเป็นมนุษย์ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-Way ANOVA) พบว่าค่า
ความแปรปรวนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (F=11.382, Sig.=0. 000<0.05) 
 

 จากกรณีประชากรเป็นอิสระต่อกันงานวิจัยในการวิเคราะห์แบบไม่ใช้พารามิเตอร์  
(Nonparametric Tests) วิธีการทดสอบของครัสคาล-วอลลิส (The Kruskal-Wallis Test) เป็นการ
ทดสอบสมมติฐานว่าข้อมูลท้ัง 4 กลุ่มการทดลองซึ่งจะบอกถึงภาพรวมของการทดลองว่ามีค่าเฉล่ีย
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญหรือไม่ ดังตารางท่ี 4.33, 4.34 
 
ตารางท่ี 4.33 
 

ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ียอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ วิธีการทดสอบของครัสคาล-วอลลิส 

ชนิดของแคปท์ช่า 
N 

Mean Rank 
(คน) 

reCAPTCHA 72 196.291 

Zhang’s CAPTCHA 72 205.08 
Playthru CAPTCHA 72 202.152 

Domino CAPTCHA 72 194.166 

 
เปรียบเทียบปัจจัยที่ใช้สร้างแคปท์ช่า อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ 

Chi-Square 87.073 

df 3 

Asymp. Sig. 0.000* 

Sig. < 0.05* 
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จากตารางท่ี 4.33 แสดงให้เห็นว่าความแตกต่างของค่าเฉล่ียเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์
ท้ัง 4 ชนิดมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (Sig.=0.000 < 0.05) 
 
ตารางท่ี 4.34 
ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ียเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ วิธีการทดสอบของครัสคาล-วอลลิส 

ชนิดของแคปท์ช่า 
N 

Mean Rank 
(คน) 

reCAPTCHA 72 74.44 
Zhang’s CAPTCHA 72 161.19 
Playthru CAPTCHA 72 172.76 
Domino CAPTCHA 72 169.61 

 
เปรียบเทียบปัจจัยที่ใช้สร้างแคปท์ช่า อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ 

Chi-Square 68.673 

df 3 

Asymp. Sig. 0.000* 

Sig. < 0.05* 

 
 จากตารางท่ี 4.34 แสดงให้เห็นว่าความแตกต่างของค่าเฉล่ียเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็น
มนุษย์ท้ัง 4 ชนิดมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (Sig.=0.000 < 0.05)  
 
 จากการทดสอบด้วยวิธีการของครัสคาล-วอลลิส (The Kruskal-Wallis Test) พบว่า
ค่าเฉล่ียของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์และเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ของแคปท์ช่า 4 ชนิด
การทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 วัตถุประสงค์ของงานวิจัยศึกษา
เปรียบเทียบชนิดของแคปท์ช่าท่ีต่างกันมีผลต่อประสิทธิภาพการใช้งาน จึงท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อ
เปรียบเทียบรายคู่ จากกรณีประชากรเป็นอิสระต่อกันการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียรายคู่
ของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์และเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์จะใช้การทดสอบของแมน-
วิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) โดยแสดงตารางการเปรียบเทียบรายคู่ และค่าเฉล่ียทางสถิติของ
อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์และเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ ดังตารางท่ี 4.35 – 4.38 
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ตารางท่ี 4.35 
 
ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ียรายคู่ของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ วิธีการทดสอบของแมน-วิทนีย์ 

ชนิดแคปท์ช่า ชนิดแคปท์ช่า 
Mann- 

Whitney U 
Asymp. 

Sig.(2-tailed) 

reCAPTCHA Zhang’s CAPTCHA 2556.00 .317 
Playthru CAPTCHA 1506.00 .000* 

Domino CAPTCHA 2520.00 .312 

Zhang’s CAPTCHA Playthru CAPTCHA 1476.00 .000* 
Domino CAPTCHA 2484.00 .081 

Playthru CAPTCHA Domino CAPTCHA 1566.00 .000* 

Sig. < 0.05* 
 
ตารางท่ี 4.36 
 
อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ จ าแนกตามรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่น 

ปัจจัยที่ศึกษา 
ชนิดของแคปท์ช่า 

จ านวนผู้เข้าร่วม 
ท าการทดลอง 

จ านวนคร้ังในการท า 
แคปท์ช่าท้ังหมด 

อัตราการยืนยัน 
ความเป็นมนุษย์ 

(%) (คน) (คร้ัง) 

reCAPTCHA 72 73 98.63 
Zhang’s CAPTCHA 72 72 100.00 

Playthru CAPTCHA 72 131 54.96 

Domino CAPTCHA 72 75 96.00 
รวม 288 351 82.05 

 
 จากตารางท่ี 4.35, 4.36 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างค่ากลางของกลุ่มการ
ทดลอง โดยเปรียบเทียบรายคู่ของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ ด้วยวิธีแมน-วิทนีย์ (Mann-
Whitney U) ผลการวิเคราะห์สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 1. ระหว่าง reCAPTCHA (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 98.63) กับ 
Playthru CAPTCHA   (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 54.96) มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญ (Sig. = 0.000 < 0.05) 
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 2. ระหว่าง Zhang’s CAPTCHA  (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 100) กับ 
Playthru CAPTCHA (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 54.96) มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญ (Sig. = 0.000 < 0.05) 
 3. ระหว่าง Playthru CAPTCHA (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 54.96) กับ 
Domino CAPTCHA (อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ร้อยละ 96) มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญ (Sig. = 0.000 < 0.05) 
 
 จากผลการวิเคราะห์เทียบรายคู่พบคู่ท่ีแตกต่างกันดังรายละเอียดท่ีได้กล่าวมาข้างต้น 
พิจารณาดูแล้วแคปท์ช่าชนิด Playthru CAPTCHA  มีอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์แตกต่างจาก
แคปท์ช่าทุกชนิดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีค่าเฉล่ียของอัตราการยืนยันความเป็น
มนุษย์สูงท่ีสุด และส่วนแคปท์ช่า 3 ชนิดได้แก่ reCAPTCHA, Zhang’s CAPTCHA และ Domino 
CAPTCHA ไม่มีความแตกต่างกัน โดยค่าเฉล่ียของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ใกล้เคียงกัน 
 
ตารางท่ี 4.37 
 
ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ียรายคู่ของเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ วิธีการทดสอบของแมน-วิทนีย์ 

ชนิดแคปท์ช่า ชนิดแคปท์ช่า 
Mann- 

Whitney U 
Asymp. 

Sig.(2-tailed) 

reCAPTCHA Zhang’s CAPTCHA 1172.00 .000* 

Playthru CAPTCHA 729.00 .000* 
Domino CAPTCHA 831.00 .000* 

Zhang’s CAPTCHA Playthru CAPTCHA 2465.00 .612 

Domino CAPTCHA 2500.00 .715 
Playthru CAPTCHA Domino CAPTCHA 2547.00 .859 

Sig. < 0.05* 
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ตารางท่ี 4.38 
 
ค่าสถิติของเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์จ าแนกตามชนิดของแคปท์ช่า 

ปัจจัยที่ศึกษา N Mean 
SD 

Minimum Maximum 
ชนิดของแคปท์ช่า (คน) (คร้ัง) (คร้ัง) (คร้ัง) 

reCAPTCHA 72 14.18 6.00 6.60 35.60 

Zhang’s CAPTCHA 72 26.17 15.82 7.20 84.40 
Playthru CAPTCHA 72 26.46 13.59 11.00 80.40 

Domino CAPTCHA 72 26.14 12.57 11.10 57.50 

รวม 288 23.24 13.53 6.60 84.40 

 
 จากตารางท่ี 4.37, 4.38 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างค่ากลางของกลุ่มการ
ทดลอง โดยเปรียบเทียบรายคู่ของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ ด้วยวิธีแมน-วิทนีย์ (Mann-
Whitney U) ผลการวิเคราะห์สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 1. ระหว่าง reCAPTCHA  (Mean=14.18, SD = 6.00) กับ Zhang’s CAPTCHA   
(Mean=26.17, SD = 15.82) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (Sig. = 0.000 < 0.05) 
 2. ระหว่าง reCAPTCHA (Mean=14.18, SD = 6.00) กับ Playthru CAPTCHA 
(Mean=26.46, SD = 13.59) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (Sig. = 0.000 < 0.05) 
 3. ระหว่าง reCAPTCHA (Mean=14.18, SD = 6.00) กับ Domino CAPTCHA 
(Mean=26.14, SD =12.57) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (Sig. = 0.000 < 0.05) 
 
 จากผลการวิเคราะห์เทียบรายคู่พบคู่ท่ีแตกต่างกันดังรายละเอียดท่ีได้กล่าวมาข้างต้น 
พิจารณาดูแล้วแคปท์ช่าชนิด reCAPTCHA  มีเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์แตกต่างจากแคปท์ช่า
ทุกชนิดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีค่าเฉล่ียของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์น้อย
ท่ีสุด และส่วนแคปท์ช่า 3 ชนิดได้แก่ Zhang’s CAPTCHA, Playthru CAPTCHA และ Domino 
CAPTCHA ไม่มีความแตกต่างกัน โดยค่าเฉล่ียของเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ใกล้เคียงกัน 
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4.6 ผลวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของ Domino CAPTCHA เปรียบเทียบกับ reCAPTCHA, 
Zhang’s CAPTCHA และ Playthru CAPTCHA 
 
 งานวิจัยนี้ใช้การท าการลองแบบออนไลน์ ท าแบบสอบถามหลังท าการทดลองลองเสร็จ 
จึงไม่สามารถควบคุมผู้เข้าร่วมการทดลองให้ท าแบบสอบถามจนครบได้ทุกคน จ านวนของผู้ท า
แบบสอบถามจึงไม่เท่ากับจ านวนของผู้เข้าร่วมการทดลอง 
 ผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด 308 คน เป็นเพศชาย 99 คน เป็นเพศหญิง 209 คน 
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี มีช่วงอายุส่วนใหญ่อยู่ในช่วยผู้ใหญ่
ตอนต้นอายุ 21 – 40 ปี โดยแบ่งตามระยะพัฒนาการมนุษย์ (Lols Hoffman, Scott Parls and 
Ellzabeth Hall, 1994) แสดงจ านวนและค่าเฉล่ียของผู้เข้าร่วมการทดลอง ดังในตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.39 
 
จ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ (%) 

ชาย 99 32.14 
หญิง 209 67.86 

รวม 308 100.0 

 
ตารางท่ี 4.40 
 
จ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ (%) 

ต่ ากว่าปริญญาตรี 114 37.01 
ปริญญาตรี 147 47.73 
สูงกว่าปริญญาตรี 47 15.26 
รวม 308 100.0 
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ตารางท่ี 4.41 
 

จ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามช่วงอายุ 
อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ (%) 

อายุ 6 – 12 ปี 3 0.97 
อายุ 13 – 20 ปี 91 29.55 
อายุ 21 – 40 ปี 163 52.92 
อายุ 41 – 60 ปี 37 12.01 
อายุ 60 ปีข้ึนไป 14 4.55 
รวม 308 100.0 

 
 จากตารางท่ี 4.39 – 4.41 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถามพบว่า 
 เพศ ผู้เข้าร่วมการทดลองเป็นเพศชาย 99 คน คิดเป็นร้อยละ 32.14 และเป็นเพศหญิง 
209 คน คิดเป็นร้อยละ 67.86 ของจ านวนผู้เข้าร่วมการทดลองท้ังหมด 308 คน 
 ระดับการศึกษา ผู้เข้าร่วมการทดลองส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี 
เป็นจ านวนมากท่ีสุด จ านวน 147 คน คิดเป็นร้อยละ 47.73 รองลงมาคือระดับต่ าปริญญาตรี จ านวน 
114 คน คิดเป็นร้อยละ 37.01 และสูงกว่าปริญญาตรีมีจ านวนน้อยท่ีสุด จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อย
ละ 15.26 
 อายุ ผู้เข้าร่วมการทดลองส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 21 – 40 ปี เป็นจ านวนมากท่ีสุด 
จ านวน 163 คน คิดเป็นร้อยละ 52.92 รองลงมาคืออายุในช่วง 13 - 20 ปีเป็นจ านวน 91 คน ร้อยละ 
29.55และอายุในช่วง 6 – 12 ปีมีจ านวนน้อยท่ีสุด จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.97  
 

 แสดงตารางการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อ reCAPTCHA, 
Zhang’s CAPTCHA, Playthru CAPTCHA และโดมิโนแคปท์ช่าดังตารางดังต่อไปนี้ 
 

ตารางท่ี 4.42 
 

ตารางแจกแจงความถ่ีของผู้ตอบแบบสอบถามถึงความพึงพอใจของแคปท์ช่าแต่ละชนิด 
รายการ n Mean SD แปลผล 

1 reCAPTCHA 308 2.83 1.45 ปานกลาง 

2 Zhang’s CAPTCHA 308 3.72 1.81 มาก 

3 Playthru CAPTCHA 308 3.32 1.20 ปานกลาง 

4 Domino CAPTCHA 308 3.54 1.30 มาก 
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 จากตารางท่ี 4.42 ผู้ตอบแบบสอบมีความพึงพอใจใน Zhang’s CAPTCHA และ Domino 

CAPTCHA อยู่ในระดับมาก มีความพึงพอใจ reCAPTCHA และ Playthru CAPTCHA อยู่ในระดับปาน
กลาง มีการจ าแนกความพึงพอใจของแคปท์ช่าแต่ละชนิดตามเพศ, ระดับการศึกษา และอายุ แสดงดัง
ตารางด้านล่างนี้ 
 
ตารางท่ี 4.43 
 
เปรียบเทียบความพึงพอใจของแคปท์ช่าแต่ละชนิด จ าแนกตามเพศ 

รายการ Chi-Square Asymp. Sig. 
1 reCAPTCHA 5.092 0.278 

2 Zhang’s CAPTCHA 8.807 0.066 

3 Playthru CAPTCHA 6.325 0.176 

4 Domino CAPTCGA 3.789 0.435 
Sig < 0.05*  

 
 จากตารางท่ี 4.43 พบว่าความพึงพอใจของแคปท์ช่าแต่ละชนิดนั้นเมื่อจ าแนกตามเพศ 
ไม่มีความสัมพันธ์ต่อกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 
ตารางท่ี 4.44 
 
เปรียบเทียบความพึงพอใจของแคปท์ช่าแต่ละชนิด จ าแนกตามระดับการศึกษา 

รายการ Chi-Square Asymp. Sig. 
1 reCAPTCHA 14.942 0.060 

2 Zhang’s CAPTCHA 18.706 0.017* 

3 Playthru CAPTCHA 8.776 0.362 

4 Domino CAPTCHA 17.216 0.028* 
Sig < 0.05*  

  
 จากตารางท่ี 4.44 พบว่าความพึงพอใจของ Zhang’s CAPTCHA และ Domino 
CAPTCHA เมื่อจ าแนกตามระดับการศึกษา มีความสัมพันธ์ต่อกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 ใน
ส่วนความพึงพอใจของ reCAPTCHA  และ Playthru CAPTCHA เมื่อจ าแนกตามระดับการศึกษา ไม่
มีความสัมพันธ์ต่อกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
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ตารางท่ี 4.45 
 
ค่าเฉล่ียความพึงพอใจของ Zhang’s CAPTCHA, Domino CAPTCHA  จ าแนกตามระดับการศึกษา 

รายการ 
ต่ ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี สูงกว่าปริญญาตรี 

N Mean SD N Mean SD N Mean SD 
Zhang’s CAPTCHA 114 3.81 1.309 147 3.71 1.068 47 3.53 1.195 

Domino CAPTCHA 114 3.45 1.433 147 3.59 1.175 47 3.64 1.374 

 
 จากตารางท่ี 4.45 พบว่า Zhang’s CAPTCHA ในทุกระดับการศึกษามีค่าเฉล่ียอยู่ใน
ระดับพอใจมาก โดยในระดับต่ ากว่าปริญญาตรีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด ในส่วนของ Domino CAPTCHA 
ระดับการศึกษาต่ ากว่าปริญญาตรีมีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง ในระดับปริญญาตรีและสูง
กว่าปริญญาตรีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก โดยท่ีระดับสูงกว่าปริญญาตรีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด 
 
ตารางท่ี 4.46 
 
เปรียบเทียบความพึงพอใจของแคปท์ช่าแต่ละชนิด จ าแนกตามช่วงอายุ 

รายการ Chi-Square Asymp. Sig. 

1 reCAPTCHA 18.920 0.273 

2 Zhang’s CAPTCHA 20.617 0.194 

3 Playthru CAPTCHA 27.780 0.034* 

4 Domino CAPTCHA 42.940 0.000* 

Sig < 0.05*  

 
 จากตารางท่ี 4.46 พบว่าความพึงพอใจของ Playthru CAPTCHA และ Domino 
CAPTCHA เมื่อจ าแนกตามระดับการศึกษา มีความสัมพันธ์ต่อกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 ใน
ส่วนความพึงพอใจของ reCAPTCHA  และ Zhang’s CAPTCHA เมื่อจ าแนกตามระดับการศึกษา ไม่
มีความสัมพันธ์ต่อกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
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ตารางท่ี 4.47 
 
ค่าเฉล่ียความพึงพอใจของ Playthru CAPTCHA, Domino CAPTCHA  จ าแนกตามระดับการศึกษา 

รายการ 
Playthru CAPTCHA Domino CAPTCHA 

N Mean SD N Mean SD 

อายุ 6-12 ปี 3 4.33 .577 3 4.33 1.155 

อายุ 13-20 ปี 91 3.38 1.340 91 3.42 1.491 
อายุ 21-40 ปี 163 3.20 1.145 163 3.58 1.242 

อายุ 41-60 ปี 37 3.73 1.170 37 3.97 1.013 

อายุ 60 ปีข้ึนไป 14 3.00 .784 14 2.64 .784 

 
 จากตารางท่ี 4.47 พบว่าความพึงพอใจของ Playthru CAPTCHA เมื่อจ าแนกตามอายุ
แล้วช่วงอายุ 6-12 ปี, อายุ 41-60 ปี ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ในส่วนอายุ 13-20 ปี, อายุ 
21-40 ปี และอายุ 60 ปีขึ้นไป ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง ความพึงพอใจของ 
Domino CAPTCHA ช่วงอายุ 6-12 ปี, อายุ 21-40 ปี และอายุ 41-60 ปี ระดับความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก ในส่วนอายุ 13-20 ปี และอายุ 60 ปีข้ึนไป ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
 
   
4.7 ผลวิเคราะห์ความทนทานของโดมิโนแคปท์ช่า 
  
 ในงานวิจัยน าเทคนิคการลากวาง (DnD: Drag and Drop) มาร่วมพัฒนาแคปท์ช่าใน
รูปแบบเกมโดมิโนเพื่อช่วยเพิ่มด้านความปลอดภัย เทคนิคการลากวางเป็นเครื่องมือท่ีดีในการแยก
ระหว่างมนุษย์กับโปรแกรมอัตโนมัติหรือบอท  (Samruddhi D., Shailendra Mishra, 2015) 
ถึงแม้ว่าในอนาคตโปรแกรมอัตโนมัติจะสามารถจ าแนก และจับคู่ภาพของโดมิโนแคปท์ช่าได้แต่นั้น
ไม่ใช่การท้าทายหลัก การรู้ต าแหน่งและการลากไปวางคือการท้าทายหลัก ปัจจุบันยังไม่มีโปรแกรม
อัตโนมัติสามารถท าได้โดยไม่มีการแทรกแซงจากมนุษย์ การออกแบบโดมิโนแคปท์ช่านั้นระบุจ านวน
การต่อโดมิโนท่ีใช้ส าหรับการลากวางอยู่ในล าดับท่ีแน่นอน ซึ่งความน่าจะเป็นในความทนทานของ
โดมิโนแคปท์ช่า แสดงดังตารางท่ี 4.46  
 ใช้การหาความน่าจะเป็น การเรียงสับเปล่ียน (Permutation)  

P(n, r) = n! / (n-r)! 
n แทน  จ านวนตัวเลือกท้ังหมด   
r แทน  จ านวนท่ีเลือก     
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ตารางท่ี 4.48 
 
แสดงความน่าจะเป็นในการท าโดมิโนแคปท์ช่า  

ปัจจัยท่ีศึกษา 
จ านวนครั้งในการท าแคปท์ช่า 

1 ครั้ง 
(วิธี) 

2 ครั้ง 
(วิธี) 

3 ครั้ง 
(วิธี) 

รูปแบบการแนะน า 
การแสดงตัวอย่าง 20,160 14,400 27,000 
การเริ่มต้นให้ 20,160 14,400 27,000 

 
 โดยสรุปด้านความปลอดภัย โดมิโนแคปท์ช่ารูปแบบท่ีได้จากผลการทดลองด้าน
ประสิทธิภาพการใช้งาน และด้านความพอใจได้รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และจ านวนรอบใน
การเล่น 1 รอบ จากตารางท่ี 4.48 ความน่าจะเป็นในการสุ่มของโปรแกรมอัตโนมัติจะอยู่ท่ี 20,160 
วิธี  แต่ถึงแม้ว่าโปรแกรมอัตโนมัติหรือบอทจะรู้ค าตอบท่ีถูกต้องท้ังหมด แต่ก็ไม่สามารถท า
แบบทดสอบได้ถ้าไม่มีการแทรกแซงจากมนุษย์   
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 
 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้ท าการศึกษาถึงปัจจัยท่ีส่งผลต่อประสิทธิภาพการใช้งาน ความ
ปลอดภัย และความพึงพอใจท่ีผู้ใช้มีต่อโดมิโนแคปท์ช่า ซึ่งปัจจัยท่ีศึกษาได้แก่ ปัจจัยรูปแบบการ
แนะน า และปัจจัยจ านวนรอบในการเล่น งานวิจัยเป็นงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 
Research) โดยการทดลองเป็นแบบเป็น 2X3 Between Subject Design ตัวแปรท่ีศึกษารูปแบบ
การแนะน า (1) การแนะน าแบบเริ่มต้นให้  (2) การแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง และจ านวนรอบใน
การเล่น  (1) จ านวน 1 รอบ (2) จ านวน 2 รอบ (3) จ านวน 3 รอบ ออกแบบการทดลองได้ 6 กลุ่ม
การทดลอง  มีผู้เข้าร่วมการทดลอง 428 คน แบ่งออกเป็นกลุ่มละ 72 คนเท่ากัน เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ี
เป็นจริง ผู้วิจัยท าการทดลองผ่านระแบบอินเทอร์เน็ตโดยไม่แจ้งวัตถุประสงค์การทดลอง ให้ผู้เข้าร่วม
ท าการทดลองรู้สึกเหมือนเข้ามาท าแบบทดสอบทายใจเหมือนเว็บไซต์ท่ัวไป โดยการทดลองมีการเก็บ
ค่าอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ และเวลาท่ีใช้ในการยืนยันความเป็นมนุษย์ในการวัดประสิทธิภาพ
ด้านการใช้งาน และใช้แบบสอบถามเพื่อเก็บข้อมูลคะแนนความพึงพอใจท่ีผู้ใช้มีต่อโดมิโนแคปท์ช่า 
โดยมีสมมติฐานหลักของงานวิจัยคือ (1) ปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นมี
อิทธิพลต่ออัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ (2) ปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นมี
อิทธิพลต่อเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ ในบทนี้จะเป็นการกล่าวถึงผลท่ีจากการท าการทดลอง 
ประโยชน์ของงานวิจัย และข้อเสนอแนะแนวทางในการศึกษาวิจัยต่อไปในอนาคต 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้พัฒนาแคปท์ช่าในรูปแบบของเกมส์ ผู้วิจัยเลือกเกมโดมิโนมาพัฒนา
เป็นแคปท์ช่า เนื่องจากเกมโดมิโนเป็นเกมท่ีเป็นสากลคนส่วนใหญ่มีความคุ้นเคย มีความสนุก
เพลิดเพลินสามารถความน่าเบื่อในการท าแคปท์ช่ารูปแบบเดิมได้ เพื่อให้ได้แคปท์ช่าท่ีดีใช้งานง่ายมี
ความปลอดภัย และผู้ใช้มีความพึงพอใจ ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบโดมิโนแคปท์ช่าให้มีรูปแบบการแนะน า 
และจ านวนรอบท่ีหลากหลายเพื่อมาศึกษาหารูปแบบท่ีดีท่ีสุด และได้น าโดมิโนท่ีได้รูปแบบท่ีดีแล้วไป
เปรียบเทียบกับแคปท์ช่าท่ีมีอยู่ในปัจุบันอีกด้วย โดยการวัดประสิทธิภาพจะวัดออกมาเป็น 3 ด้านคือ
ด้านการใช้งาน ด้านความพึงพอใจ และด้านความปลอดภัย 
 ประสิทธิภาพด้านการใช้งาน โดยใช้วิธีท าการทดลองวัดประสิทธิภาพของโดมิโนแคปท์
ช่าส่ิงท่ีใช้เป็นตัวบ่งช้ีถึงประสิทธิภาพของโดมิโนแคปท์ช่าก็คือ อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ เวลาท่ี
ใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์  ในการทดลองวัดประสิทธิภาพของโดมิโนแคปท์ช่าส่วนของอัตราการยืนยัน
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ความเป็นมนุษย์ เวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ ใช้การทดลองแบบ Between Subject Design มี
ผู้เข้าร่วมท าการทดลอง 432 คนโดยส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงถึงร้อยละ 69 การศึกษาจะอยู่ในระดับต่ า
กว่าปริญญาตรีและปริญญาตรี มีช่วงอายุของผู้เข้าร่วมการทดลองส่วนใหญ่อายุ 13 – 20 ปี ร้อยละ 
40 และอายุ 21 – 40 ปีร้อยละ 44.4  สอดคล้องกับรายงานของส านักงานสถิติแห่งชาติ จ าแนกตาม
เพศ อายุ และระดับการศึกษา พ.ศ.2557 ผู้เข้าร่วมการทดลองท าการทดลอง 6 กลุ่มการทดลองกลุ่ม
ละ 72 คนเท่ากันจากรูปแบบการทดลอง 144 รูปแบบ ผู้เข้าร่วมการทดลอง 432 คนจึงท าให้ใน 1 
รูปแบบมีผู้ท าการทดลองซ้ า 3 คนด้วยกัน ผู้เข้าร่วมการทดลอง 1 คนท า 1 กลุ่มการทดลอง ในการ
ทดลองผู้เข้าร่วมการทดลองจะต้องท าแคปท์ช่าท้ังหมด 4 แคปท์ช่า ผลท่ีได้ตามสมมติฐานคือ (1) 
ปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นมีอิทธิพลต่ออัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์  
รูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นท่ีแตกต่างกันส่งผลให้อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 รูปแบบของโดมิโนแคปท์ช่าท่ีมีอัตราการยืนยันความ
เป็นมนุษย์สูงท่ีสุดถึงร้อยละ 96 คือรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และจ านวนรอบในการเล่น 1 
รอบ (2) ปัจจัยรูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นมีอิทธิพลต่อเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็น
มนุษย์ รูปแบบการแนะน าและจ านวนรอบในการเล่นท่ีแตกต่างกันส่งผลให้เวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็น
มนุษย์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 รูปแบบของโดมิโนแคปท์ช่าท่ีมีเวลาท่ีใช้
ยืนยันความเป็นมนุษย์เฉล่ียน้อยท่ีสุดอยู่ท่ี 26.14 วินาที คือรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และ
จ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ จากผลการทดลองด้านประสิทธิภาพการใช้งานท้ังอัตราการยืนยัน
ความเป็นมนุษย์ และเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ได้ผลออกมาเป็นรูปแบบเดียวกัน ผู้วิจัยจึงเลือก
รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และจ านวนรอบในการเล่นแบบ 1 รอบ 
 เมื่อผู้วิจัยได้รูปแบบการแนะน าแล้วจ านวนรอบในการเล่นท่ีมีค่าอัตราการยืนยันความ
เป็นมนุษย์ และเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ดีท่ีสุดแล้วน าไปเปรียบเทียบกับแคปท์ช่าในปัจจุบัน 3 
แคปท์ช่าคือ reCAPTCHA, Zhang’s CAPTCHA และ Playthru CAPTCHA  จากการทดลองท่ีได้
ออกแบบผู้ท าการทดลองทุกคนจะได้ท าแคปท์ช่าท้ังหมด 4 ชนิด ในส่วนนี้จะเป็นรูปแบบการทดลอง
แบบ Within Subject Design โดยจะใช้การทดลองของกลุ่มการทดลองท่ีมีรูปแบบการแนะน าแบบ
เริ่มต้นให้ และจ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ มีผู้เข้าร่วมการทดลอง 72 คน 1 คนท าทุกแคปท์ช่า ตัว
บ่งช้ีถึงประสิทธิภาพของโดมิโนแคปท์ช่าก็คือ อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ เวลาท่ีใช้ยืนยันความ
เป็นมนุษย์  ผลท่ีได้ตามสมมติฐานคือ (1) เปรียบเทียบอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ระหว่าง 
Domino CAPTCHA และ reCAPTCHA จากผลการทดลอง Domino CAPTCHA กับ reCAPTCHA 
ไม่มีความแตกต่างกันของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์  (2) เปรียบเทียบเวลาท่ีใช้ในการยืนยัน
ความเป็นมนุษย์ระหว่าง Domino CAPTCHA และ reCAPTCHA จากผลการทดลอง Domino 
CAPTCHA กับ reCAPTCHA มีความแตกต่างกันของเวลาท่ีใช้ในการยืนยันความเป็นมนุษย์อย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติ .05 (3) เปรียบเทียบอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ระหว่าง Domino CAPTCHA 
และ Zhang’s CAPTCHA จากผลการทดลอง Domino CAPTCHA กับ Zhang’s CAPTCHA ไม่มี
ความแตกต่างกันของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ (4) เปรียบเทียบเวลาท่ีใช้ในการยืนยันความ
เป็นมนุษย์ระหว่าง Domino CAPTCHA และ Zhang’s CAPTCHA จากผลการทดลอง Domino 
CAPTCHA กับ Zhang’s CAPTCHA ไม่มีความแตกต่างกันของเวลาท่ีใช้ในการยืนยันความเป็นมนุษย์
(5) เปรียบเทียบอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ระหว่าง Domino CAPTCHA และ Playthru 
CAPTCHA จากผลการทดลอง Domino CAPTCHA กับ Playthru CAPTCHA มีความแตกต่างกัน
ของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (6) เปรียบเทียบเวลาท่ีใช้ในการ
ยืนยันความเป็นมนุษย์ระหว่าง Domino CAPTCHA และ Playthru CAPTCHA จากผลการทดลอง 
Domino CAPTCHA กับ Playthru CAPTCHA ไม่มีความแตกต่างกันของเวลาท่ีใช้ในการยืนยันความ
เป็นมนุษย์ โดยสรุปแล้วจากอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ของ Domino CAPTCHA มีความ
แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 กับ Playthru CAPTCHA จากอัตราการยืนยันความ
เป็นมนุษย์ Domino CAPTCHA มีอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์สูงกว่า ส่วนของเวลาท่ีใช้ยืนยัน
ความเป็นมนุษย์ของ Domino CAPTCHA มีความแตกต่างกับ reCAPTCHA  อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 จากค่าเฉล่ียของเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ reCAPTCHA มีค่าเฉล่ียของเวลาท่ี
น้อยกว่า นั้นเป็นเพราะ  reCAPTCHA ได้เปล่ียนรูปแบบเป็นการพิมพ์เพียงตัวเลขสามถึงส่ีตัวเท่านั้น
จึงท าให้ใช้เวลาน้อยมาก แต่นั้นท าให้ reCAPTCHA ไม่มีปลอดภัย โดมิโนแคปทช่านั้นเมื่อเทียบกับ
แคปท์ช่าท่ีเป็นรูปแบบเกมส์ด้วยกันเวลาจะอยู่ในระดับท่ีใกล้เคียงกัน ถ้าการออกแบบในรูปแบบเกมส์
มีความสนุกสนานจะไม่ท าให้ผู้ใช้รู้สึกว่าใช้เวลาไปมากกว่าการท าแคปท์ช่าแบบข้อความ 
 ประสิทธิภาพด้านความพึงพอใจ การออกแบบการทดลองให้ผู้เข้าร่วมการทดลองท า
แบบสอบถามหลังจากท่ีท าการทดลองเสร็จส้ินแล้ว เป็นไปได้ท่ีผู้เข้าร่วมการทดลองบางคนไม่ได้ท า
แบบสอบถามต่อ หรือท าไม่ครบถ้วน จ านวนของผู้ท าแบบสอบถามจึงไม่เท่ากับจ านวนของผู้เข้าร่วม
การทดลอง ผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด 308 คน เป็นเพศชาย 99 คน เป็นเพศหญิง 209 คน ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี มีช่วงอายุส่วนใหญ่อยู่ในช่วงผู้ใหญ่ตอนต้น
อายุ 21 – 40 ปี จากการวิเคราะห์แบบสอบถามพบว่าผู้ท าแบบสอบถามส่วนใหญ่ไม่ทราบถึง
ประโยชน์ของแคปท์ช่า มีความร าคาญเมื่อต้องท าแคปท์ช่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เห็นด้วยท่ี
แคปท์ช่าจะใช้เทคนิคการลากวาง และออกแบบมาในรูปแบบของเกมส์  ในแบบสอบถามผู้วิจัยได้ให้
ผู้ตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อโดมิโนแคปท์ช่าพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นว่า
เป็นแนวทางท่ีดีในการพัฒนาต่อไป ไม่รู้สึกร าคาญ เข้าใจง่าย ภาพและขนาดเหมาะสมดี และสามารถ
ท าโดมิโนแคปทช่าได้เร็วและถูกต้อง และในส่วนของรูปแบบการแนะน า และจ านวนรอบในการเล่น
ผู้ตอบแบบสอบถามพึงพอใจเล่นเกมโดมิโนแบบยาวเล่น 1 รอบ จ านวน 189 คน คิดเป็นร้อยละ 



73 
 
61.36 ส่วนเล่นเกมโดมิโนแบบส้ันเล่นมากกว่า 1 รอบ จ านวน 119 คน คิดเป็นร้อยละ 38.64 และ
ผู้ตอบแบบสอบถามพึงพอใจรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ จ านวน 212 คน คิดเป็นร้อยละ 68.83 
ส่วนรูปแบบการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง จ านวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 31.17 ความพึงพอใจ
ของผู้ตอบแบบสอบถามพึงพอใจกับ รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และจ านวนรอบในการเล่น 1 
รอบ ผลของความพึงพอใจสอดคล้องกับรูปแบบท่ีได้จากการวัดประสิทธิภาพการใช้งาน  อีก ส่วนของ
แบบสอบถามผู้ตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อ Domino CAPTCHA, reCAPTCHA, 
Zhang’s CAPTCHA และ Playthru CAPTCHA พบว่าผู้ตอบแบบสอบมีความพึงพอใจใน Zhang’s 
CAPTCHA และ Domino CAPTCHA อยู่ในระดับมาก มีความพึงพอใจ reCAPTCHA และ Playthru 
CAPTCHA อยู่ในระดับปานกลาง 
 ประสิทธิภาพด้านความทนทาน จากท่ีได้ศึกษางานวิจัยท่ีผ่านมาพบว่าเทคนิคการลาก
วาง (Drag and Drop) เป็นเครื่องมือท่ีดีในการแยกระหว่างมนุษย์กับโปรแกรมอัตโนมัติ  
(Samruddhi D., Shailendra M., 2015) ความปลอดภัยของโดมิโนแคปท์ช่าโปรแกรมอัตโนมัติ
จ าแนกภาพ หรือจับคู่ภาพได้นั้นไม่ใช่การท้าทายหลัก แต่การรู้ต าแหน่งและการลากไปวางคือการท้า
ทายหลัก ปัจจุบันยังไม่มีโปรแกรมอัตโนมัติสามารถท าได้โดยไม่มีการแทรกแซงจากมนุษย์  ในการ
ทดลองผู้วิจัยออกแบบโดมิโนแคปท์ช่าแต่ละรูปแบบโดยควบคุมความยากง่ายให้อยู่ในระดับใกล้เคียง
กัน ดังนั้นความทนทานของแคปท์ช่าก็จะใกล้เคียงกันตามไปด้วย โดยค านวณจาก การเรียงสับเปล่ียน 
(Permutation) ได้ค่าความทนทานดังนี้ (1) จ านวน 1 รอบมีค่าความทนทาน 20,160 วิธี (2) จ านวน 
2 รอบมีค่าความทนทาน 14,400 วิธี (3) จ านวน 3 รอบมีค่าความทนทาน 27,000 วิธี   
 
5.2 ประโยชน์ของงานวิจัย 
 
 5.2.1 ประโยชน์ของงานวิจัยเชิงทฤษฎี (Theoretical Implications) 
  
 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้พัฒนาแคปท์ช่าในรูปแบบของเกมส์ใช้ช่ือเรียกว่า “โดมิโนแคปท์
ช่า” (Domino CAPTCHA) โดยใช้ทฤษฎีการเตรียมการรับรู้ของมนุษย์ (Priming) เพื่อให้แคปท์ช่า
เข้าใจง่ายต่อมนุษย์ เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพด้านการใช้งาน  และใช้เทคนิคการลากวาง (Drag and 
Drop) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพด้านความปลอดภัย และจากการศึกษางานวิจัยถึงแนวทางในการเพิ่ม
ความปลอดภัยของแคปท์ช่านั้นจ านวนรอบในการท าแคปท์ช่าท่ีเพิ่มข้ึนส่งผลให้ความปลอดภัยเพิ่มขึ้น
ตามไปด้วย ส่ิงท่ีได้จากการทดลองการใช้ทฤษฎีการเตรียมการรับรู้ของมนุษย์ (Priming) มาพัฒนา
เป็นรูปแบบการแนะน าการเล่น ส่งผลให้ผู้เข้าร่วมการทดลองเข้าใจวิธีการเล่นได้ง่าย ผู้วิจัยออกแบบ
วิธีการแนะน าการเล่น 2 รูปแบบคือ การแนะน าแบบเริ่มต้นให้และการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง 
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ซึ่งผลพบว่ารูปแบบท่ีดีคือ รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ ถึงแม้ว่าท้ัง 2 รูปแบบจะเป็นการ
เตรียมการรับรู้ แต่ด้วยรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ไม่ได้เป็นเพียงแต่การแนะน าการเล่นเท่านั้น
แต่ยังเป็นการชีน าทางด้วย (Guiding) ผลของงานวิจัยพบว่ารูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ไม่ว่าจะ
ท าการเล่นจ านวนกี่รอบอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ และเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ดีกว่า
รูปแบบการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง  ในเรื่องความพึงพอใจผู้ท าการทดลองพอใจกับรูปแบบ
การแนะน าแบบเริ่มต้นให้  ผู้วิจัยคิดว่ารูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ท าให้ ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องอ่าน
ค าส่ัง หรือค าอธิบายก็สามารถท าการทดสอบแคปท์ช่านั้นได้ถูกต้องและรวดเร็ว ลดปัญหาในเรื่องของ
ภาษา ท าให้แคปท์ช่ามีความเป็นสากล ในการพัฒนาผู้วิจัยใช้เทคนิคการลากวาง (Drag and Drop) 
เป็นเครื่องมือท่ีดีในการพัฒนาแคปท์ช่าเพราะการลากวางต้องอาศัยการแทรกแซงจากมนุษย์ นั้นก็
ตรงกับแคปท์ช่าท่ีเป็นเครื่องมือในการแยกระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ อีกท้ังการลางวางเป็นวิธี
สะดวกสบายส าหรับมนุษย์ในการท าแบบทดสอบ และสามารถใช้ได้กับอุปกรณ์ท่ีมีหน้าจอสัมผัสด้วย 
ความปลอดภัยท่ีได้จากเทคนิคการลากวางแล้วเรายังได้พบว่าจ านวนรอบในการท าแคปท์ช่าท่ีมากขึ้น
ส่งผลให้ความปลอดภัยเพิ่มขึ้นแต่ประสิทธิภาพการใช้งาน และความพึงพอใจน้อยลง ดังนั้นถ้าจะท า
แคปท์ช่าให้มีจ านวนรอบในการเล่นมากกว่า 1 รอบในการออกแบบแคปท์ช่าต้องค านึงถึง
ประสิทธิภาพด้านการใช้งาน มนุษย์สามารถใช้งานได้ง่าย 
 
 5.2.2 ประโยชน์ของงานวิจัยเชิงประยกุต์ (Practical Implications) 
 
 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้ศึกษารูปแบบการแนะน า และจ านวนรอบในการเล่น  
 1. รูปแบบการแนะน า โดยใช้ทฤษฎีการเตรียมการรับรู้ของมนุษย์ (Priming) จาก
การศึกษา 2 รูปแบบคือการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่าง ผลท่ีได้
จากการวิเคราะห์การแนะน าแบบเริ่มต้นให้ มีประสิทธิภาพด้านการใช้งาน และผู้ใช้พึงพอใจ นั้นก็เป็น
เพราะการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ ไม่ได้เป็นเพียงการเตรียมการรับรู้เท่านั้น แต่เป็นการแนะน าการเล่น
ให้ผู้เล่นสามารถเล่นต่อจากท่ีเริ่มต้นไว้ได้เลย ถ้ามองในเรื่องการเรียนรู้ของมนุษย์ ไม่ว่าจะเริ่มต้นท า
ส่ิงใด จะเป็นการเรียน, การท างาน หรือการท าส่ิงท่ีไม่คุ้นเคย ถ้าเริ่มต้นแบบท่ีไม่มีการแนะน า หรือ
บอกอะไรเลย การท าส่ิงนั้นได้ส าเร็จก็จะใช้เวลามากและอาจเกิดข้อผิดพลาด แต่ถ้าการเริ่มต้นมีการ
แนะน า หรือเริ่มต้นท าให้ดูแล้วนั้น ก็จะช่วยให้ท าได้อย่างรวดเร็วและไม่เกิดข้อผิดพลาด 
 2. จ านวนรอบในการเล่น ผลท่ีได้จากการวิเคราะห์จ านวนรอบท่ีมีประสิทธิภาพด้านการ
ใช้งาน และผู้ใช้พึงพอใจ คือจ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากผลการทดลอง
จ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ, รอบ 2 และ 3 รอบ มีค่าของอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ และ
เวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ใกล้เคียงกัน เพียงแต่จ านวนรอบในการเล่น 1 รอบมีค่าอัตราการ
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ยืนยันความเป็นมนุษย์สูงท่ีสุด และใช้เวลาในการยืนยันความเป็นมนุษย์น้อยท่ีสุด  อาจเนื่องด้วย
ธรรมชาติของมนุษย์ถ้าจะต้องท าอะไรซ้ าๆหลายรอบจะเริ่มมีความรู้สึกเบื่อไม่อยากท าและอาจท าให้
ความต้ังใจในการท าส่ิงนั้นน้อยลง จึงเกิดข้อผิดพลาดได้มากขึ้นใช้เวลายาวนานขึ้น แต่ตัวแคปท์ช่า
ออกแบบในรูปของเกมโดมิโนซึ่งการเล่นเกมส์นั้นมีความสนุกเมื่อจ านวนรอบท่ีมากขึ้นผู้ใช้จะรู้สึกถึง
ความท้าทายเป็นผลให้ในการทดลองอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ และเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็น
มนุษย์ไม่แตกต่างกันชัดเจน ผู้วิจัยมีความคิดว่าถ้าการออกแบบแคปท์ช่ารูปแบบเกมส์ท่ีเป็นการเล่น
เพียงช่วงส้ันๆนั้นการเล่นหลายครั้งผู้ใช้อาจะจ าท าให้ไม่รู้สึกเหมือนโดนทดสอบ ดังนั้นการออกแบบ
แคปท์ช่าก็สามารถท าได้หลายครั้งไม่จ าเป็นต้องท าแคปท์ช่าเพียงครั้งเดียวและซับซ้อนในการยืนยัน
ความเป็นมนุษย์  
 ประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ไม่ได้หมายถึงแคปท์ช่าช่ารูปแบบเกมโดมิโนเพียงอย่าง
เดียว วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์ในการออกแบบแคปท์ช่าให้ออกมาในรูปแบบของเกมส์ เพราะ
ต้องการให้ผู้ใช้รู้สึกสนุก รู้สึกเหมือนก าลังเล่นเกมส์ไม่ใช่ก าลังท าแบบทดสอบ เพราะฉะนั้นถ้าก าร
ออกแบบแคปท์ช่าในรูปแบบเกมส์จะมีการท าหลายครั้งเพื่อยืนยันความเป็นมนุษย์ผู้ใช้ไม่รู้สึกเบื่อ ใน
การพัฒนาแคปท์ช่าก็ไม่จ าเป็นจะต้องเพิ่มความซับซ้อนให้แคปท์ช่านั้นยากเพียงเพื่อท่ีจะท าแคปท์ช่า
ครั้งเดียวในการยืนยันความเป็นมนุษย์ และในปัจจุบันการท าแคปท์ช่าจะมีค าส่ังในการท าแคปท์ช่า
ส้ันๆขึ้นมาให้ผู้ใช้ท าตามค าส่ังนั้น แต่เมื่อเราออกแบบแคปท์ช่าในรูปแบบของเกมส์เราจะมีวิธีแสดงให้
ผู้ใช้ทราบถึงวิธีการเล่นได้อย่างไร เพื่อให้ผู้ใช้รู้สึกว่าเกมส์นั้นง่ายและมีความท้าทายอยู่ในระดับหนึ่ง 
ผู้วิจัยพบว่าการแนะน าการเล่นโดยใช้ทฤษฎีการเตรียมการรับรู้ (Priming) แบบท่ีมีการชีน าทางด้วย 
(Guiding) เป็นวิธีท่ีดี ถ้าต้องการออกแบบแคปท์ช่าในรูปแบบเกมส์ขึ้นมาใหม่ก็ต้องยึดเอาตามทฤษฎี
ท่ีเราค้นพบในงานวิจัย “โดมิโนแคปท์ช่า” Domino CAPTCHA  หรือถ้าสามารถเอางานวิจัยนี้ไป 
ประยุกต์ใช้ (Implement) ต้องเป็นรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้และจ านวนรอบในการเล่น 1 
รอบ เพราะเป็นแบบท่ีท างานได้ดีท่ีสุดและผู้ใช้พอใจท่ีสุด 
 
5.3 การอภิปรายและข้อเสนอแนะ 
 
 5.3.1 รูปแบบการแนะน า  
  1. อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์  รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ ไม่ว่ามี
จ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ, 2 รอบ หรือ 3 รอบ มีอัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ใกล้เคียงกัน
มากกว่าร้อยละ 90 แต่รูปแบบการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่างนั้นมีอัตราการยืนยันความเป็น
มนุษย์เพิ่มขึ้นตามจ านวนรอบ แต่ด้วยการควบคุมความยากง่ายในการออกแบบการทดลองให้
ใกล้เคียงกันเป็นผลให้การแสดงภาพตัวอย่างจ านวนรอบในการเล่นมีความทนทนน้อยท่ีสุด และมันก็
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ง่ายต่อมนุษย์ด้วย ถ้าการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ มีจ านวนรอบในการเล่นเพิ่มมากขึ้นไม่ส่งผลต่ออัตรา
การยืนยันความเป็นมนุษย์ ก็สามารถออกแบบให้แคปท์ช่ามีจ านวนรอบในการท ามากกว่า 1 รอบได้
เพื่อเพิ่มความปลอดภัยให้กับแคปท์ช่า 
  2. เวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์  รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ท างาน
ร่วมกับจ านวนรอบ 1 รอบ, 2 รอบ และ 3 รอบ ค่าเฉล่ียของเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์ดีกว่า 
รูปแบบการแนะน าแบบแสดงภาพตัวอย่างท างานร่วมกับจ านวนรอบ 1 รอบ, 2 รอบ และ 3 รอบ แต่
ไม่มากอยู่ในระดับเวลาท่ีใกล้เคียงกัน เมื่อวิเคราะห์ดูแล้วพบว่า รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้
จ านวนรอบในการเล่น 1 รอบมีค่าเวลาท่ีน้อยกว่ารูปแบบอื่นมาก ถึงแม้ว่าการท าแคปท์ช่าจะไม่
ค านึงถึงเวลาเป็นส าคัญแต่เวลาก็เป็นตัวช้ีวัดความยากง่ายของแคปท์ช่า ดังนั้นในการออกแบบ  
แคปท์ช่าควรออกแบบการทดสอบให้ง่ายข้ึน ถ้าจะใช้จ านวนรอบหลายรอบ  
 5.3.2 จ านวนรอบในการเล่น 
  1. อัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์  จ านวนรอบท่ีให้ค่าอัตราการยืนยันความเป็น
มนุษย์ดีท่ีสุดเมื่อไม่ค านึงถึงรูปแบบการแนะน าคือจ านวนสองรอบ แต่ด้วยการออกแบบแคปท์ช่าท่ี
ควบคุมความยากง่ายท าให้จ านวน 2 รอบมีความง่ายท่ีสุด อาจท าให้ผลออกมาเป็นเช่นนี้ได้ เพราะ
จ านวนรอบในการเล่น 1 รอบก็ใหอ้ัตราการยืนยันความเป็นมนุษย์ท่ีดีไม่ต่างกัน  
  2. เวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็นมนุษย์   จ านวนรอบท่ีให้ค่าเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็น
มนุษย์ดีท่ีสุดเมื่อไม่ค านึงถึงรูปแบบการแนะน าคือจ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ จากการวิเคราะห์
จากผลการทดลองจ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ, รอบ 2 และ 3 รอบ มีค่าเวลาท่ีใช้ยืนยันความเป็น
มนุษย์ใกล้เคียงกัน หรือแทบไม่ต่างกันถ้านับรวมเวลาการแสดงผลการตรวจของแคปท์ช่าท่ีท า 2 รอบ
และ 3 รอบรวมไปด้วย 
  3. ประสิทธิภาพ “โดมิโนแคปท์ช่า” (Domino CAPTCHA) รูปแบบการเริ่มต้นท า
และจ านวนรอบในการเล่น 1 รอบ เมื่อน า Domino CAPTCHA ไปเปรียบเทียบกับแคปท์ช่า 3 แคปท์
ช่าคือ reCAPTCHA, Zhang’s CAPTCHA และ Playthru CAPTCHA ซึ่งเป็นแคปท์ช่าท่ีมีใช้อยู่ใน
ปัจจุบัน โดย reCAPTCHA เป็นแคปท์ช่าแบบอักษรข้อความ ส่วน Zhang’s CAPTCHA และ 
Playthru CAPTCHA เป็นแคปท์ช่าในรูปแบบของเกมส์  ผลในด้านของอัตราการยีนยันความเป็น
มนุษย์ Domino CAPTCHA ไม่แตกต่างกับ reCAPTCHA และ Zhang’s CAPTCHA  แต่มีผลอัตรา
การยีนยันความเป็นมนุษย์สูงกว่า Playthru CAPTCHA อย่างมีนัยส าคัญ ส่วนของเวลาท่ีใช้ยีนยัน
ความเป็นมนุษย์  Domino CAPTCHA ใช้เวลามากกว่า reCAPTCHA อย่างมีนัยส าคัญ แต่ 
reCAPTCHA ท่ีท าการทดลองเป็นแคปท์ช่าแบบตัวอักษรท่ีใช้เพียงตัวเลขและใช้ตัวเลขเพียง 3-4 ตัว 
reCAPTCHA เองก็พยายามหลีกเหล่ียงความซับซ้อนของตัวอักษรท่ีมาขึ้นมาใช้เป็นรูปภาพท่ีแทรก
ตัวเลขไว้ แต่การพิมพ์ตัวเลขเพียง 3-4 ตัว มันไม่มีความปลอดภัย และเมื่อ Domino CAPTCHA 
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เปรียบเทียบกับแคปท์ช่าในรูปแบบเกมส์ด้วยกันอย่าง Zhang’s CAPTCHA และ Playthru 
CAPTCHA เวลาท่ีใช้ในการยืนยันความเป็นมนุษย์ไม่แตกต่างกัน การออกแบบในรูปแบบของเกมส์
ผู้ใช้รู้สึกสนุกท่ีจะท า อาจจะแลกมาด้วยเวลาท่ีมากขึ้นกว่าแคปท์ช่าตัวอักษรแบบด้ังเดิม ผู้วัยคิดว่าก็
ไม่ได้ส่งผลเสียท่ีผู้ใช้จะท าเพื่อยืนยันความเป็นมนุษย์ 
 
5.4 แนวทางการวิจัยในอนาคต 
 
 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้พัฒนาแคปท์ช่าในรูปแบบของเกมส์ท่ีมีช่ือว่า “โดมิโนแคปท์ช่า” 
(Domino CAPTCHA) การพัฒนาใช้ทฤษฎีการเตรียมการรับรู้ของมนุษย์ (Priming) เพื่อให้แคปท์ช่า
สามารถเข้าใจได้ง่ายเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพด้านการใช้งาน  และใช้เทคนิคการลากวาง (Drag and 
Drop) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพด้านความปลอดภัย จากผลการวิจัยได้รูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ 
และจ านวนรอบในการเล่น 1 รอบเป็นรูปแบบท่ีดีท่ีสุดของ  “โดมิโนแคปท์ช่า” (Domino 
CAPTCHA)  ท้ังด้านประสิทธิภาพการใช้งานและความพึงพอใจของผู้ใช้   
 แนวทางการวิจัยในอนาคตสามารถเน้นด้านของความปลอดภัย อาจจะดึงจิตวิทยาการ
รับรู้ของมนุษย์มาใช้ในการพัฒนาแคปท์ช่า หรือจะพัฒนารูปภาพท่ีน ามาใช้ในโดมิโนแคปท์ช่า ก็
สามารถช่วยเพิ่มความปลอดภัยให้กับแคปท์ช่าได้ แนะน าการใช้รูปภาพท่ีไม่สมบูรณ์ หรือการใช้
รูปภาพจับคู่กับค าหรือประโยค ส่ิงเหล่านี้มนุษย์สามารถท าได้ง่าย แต่จะยากต่อโปรแกรมอัตโนมัติ  
หรืออาจจะใช้เกมส์อื่นแต่มีรูปแบบการแนะน าแบบเริ่มต้นให้ และจ านวนรอบในการเล่น 1 รอบมา
พัฒนาเป็นแคปท์ช่าใหม่และมาเปรียบเทียบประสิทธิภาพการใช้งาน และความพึงพอใจของผู้ใช้กั บ 
“โดมิโนแคปท์ช่า” (Domino CAPTCHA)   หรือแคปท์ช่ารูปแบบเกมส์อื่นๆ 
 งานวิจัยนี้ออกแบบการทดลองเรื่องจ านวนรอบในการเล่นโดยควบคุมความยากง่ายให้
อยู่ในระดับท่ีใกล้เคียงกัน จึงท าให้ผลการทดลองมีความแตกต่างของอัตราการยีนยันความเป็นมนุษย์ 
และเวลาท่ีใช้ในการยืนยันความเป็นมนุษย์ไม่ชัดเจน ถ้าออกแบบการทดลองโดยใช้จ านวนรอบท่ี
แตกต่างกันมากขึ้น หรือน าไปประยุกต์ใช้กับแคปท์ช่าในรูปแบบอื่นน่าจะได้แนวทางการท าแคปท์ช่า
เพิ่มข้ึนและมีผลของการทดลองชัดเจน 
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ภาคผนวก ก 
 แบบสอบถาม 

 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 
 1. เพศ 
     ชาย    หญิง 
 2. อายุ 
     อายุ 6 – 12 ปี 
     อายุ 13 – 20 ปี 
     อายุ 21 – 40 ปี 
     อายุ 41 – 60 ปี 
     อายุ 60 ปีข้ึนไป 
 3. ระดับการศึกษา 
     ต่่ากว่าปริญญาตรี 
     ปริญญาตรี 
     สูงกว่าปริญญาตรี 
 
ตอนท่ี 2 ประสบการณ์การท่าแคปท์ช่า 
 1. ท่านใช้งานอินเทอร์เน็ตเป็นประจ่าทุกวัน 
   

มากท่ีสุด 
5 4 3 2 1 

น้อยท่ีสุด 
     

 
 2. ท่านเคยท่าการยืนยันความเป็นมนุษย์ ด้วยวิธีการที่เรียกว่า “แคปท์ช่า” (Captcha) 
ดังรูปด้านบน บ่อยมากน้อยขนาดไหน 
 

มากท่ีสุด 
5 4 3 2 1 

น้อยท่ีสุด 
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 3. ท่านมักพบเห็นการยืนยันความเป็นมนุษย์ ด้วยวิธีการที่เรียกว่า “แคปท์ช่า” 
(Captcha) จากเว็บไซด์ใด (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  เมื่อท่าการสมัครอีเมล์ Free e-mail (Ex. Hotmail, Gmail, Yahoo, Other...)
  เมื่อท่าการสมัครสมาชิกเว็บไซต์ต่างๆ (Register website) 
  เมื่อท่าการเปล่ียนพาสเวิด (Password system) 
  เมื่อท่าการดาวน์โหลดไฟล์บนอินเทอร์เน็ต (Download Ex. Music, Image)   
  เมื่อท่าการแสดงความคิดเห็นในเว็บบอร์ด (Ex. Web board, Blogs, Other...) 
  เมื่อท่าการโหวต (Online polls) 
  ไม่เคยพบเห็น 
 
 4. ท่านคิดว่าการยืนยันความเป็นมนุษย์ ด้วยวิธีการที่เรียกว่า “แคปท์ช่า” (Captcha) 
มีประโยชน์ส่าหรับท่านมากน้อยขนาดไหน 
  

มากท่ีสุด 
5 4 3 2 1 

น้อยท่ีสุด 
     

 
 5. ท่านรู้สึกร่าคาญเมื่อต้องท่าการยืนยันความเป็นมนุษย์ ด้วยวิธีการที่เรียกว่า “แคปท์
ช่า” (Captcha) มากน้อยขนาดไหน 
 

มากท่ีสุด 
5 4 3 2 1 

น้อยท่ีสุด 
     

 
 6. ท่านเห็นด้วยที่การยืนยันความเป็นมนุษย์ ด้วยวิธีการท่ีเรียกว่า “แคปท์ช่า” 
(Captcha) จะเปล่ียนจากการพิมพ์ตัวอักษร เป็นในรูปแบบการลากวาง 
 

มากท่ีสุด 
5 4 3 2 1 

น้อยท่ีสุด 
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 7. ท่านเห็นด้วยที่การยืนยันความเป็นมนุษย์ ด้วยวิธีการท่ีเรียกว่า “แคปท์ช่า” 
(Captcha) จะออกมาในรูปแบบเกม 
 

มากท่ีสุด 
5 4 3 2 1 

น้อยท่ีสุด 
     

  
 8. กรุณาให้คะแนนความพึงพอใจรูปแบบการยืนยันความเป็นมนุษย์ ด้วยวิธีการที่
เรียกว่า “แคปท์ช่า” (Captcha) ดังนี ้
  

         
 
 

  
  
 

  
  
 

  
 
 9. ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรต่อการยืนยันความเป็นมนุษย์ ด้วยวิธีการที่เรียกว่า 
“แคปท์ช่า” (Captcha) รูปแบบเกมส์โดมิโน 
 

รายการ 5 4 3 2 1 
ท่านเห็นด้วยว่าแคปท์ช่าในรูปแบบเกมส์โดมิโนเป็น 
"แนวทางท่ีดี" ในการพัฒนาต่อ 

     

ท่านเห็นด้วยว่าท่าน "ไม่รู้สึกร่าคาญ" เมื่อต้องท่าแคปท์ช่า
รูปแบบเกมส์โดมิโน 

     

 

มากท่ีสุด 
5 4 3 2 1 

น้อยท่ีสุด 
     

มากท่ีสุด 
5 4 3 2 1 

น้อยท่ีสุด 
     

มากท่ีสุด 
5 4 3 2 1 

น้อยท่ีสุด 
     

มากท่ีสุด 
5 4 3 2 1 

น้อยท่ีสุด 
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รายการ 5 4 3 2 1 
ท่านเห็นด้วยว่าแคปท์ช่ารูปแบบเกมส์โดมิโนเห็นแล้ว 
"เข้าใจได้ง่าย" ว่าต้องท่าอย่างไร 

     

ท่านเห็นด้วยว่าแคปท์ช่ารูปแบบเกมส์โดมิโน "ง่าย"  
ส่าหรับท่าน 

     

ท่านเห็นด้วยว่า "ภาพ" ท่ีน่ามาใช้เป็นแคปท์ช่ารูปแบบ
เกมส์โดมิโนเหมาะสมดีแล้ว 

     

ท่านเห็นด้วยว่า "ขนาด" ของแคปท์ช่ารูปแบบเกมส์โดมิโน
เหมาะสมดีแล้ว 

     

ท่านเห็นด้วยว่า ท่านสามารถท่าแคปท์ช่าแบบ "พิมพ์
ตัวอักษร" ได้เร็วและถูกต้อง 

     

ท่านเห็นด้วยว่า ท่านสามารถท่าแคปท์ช่าแบบ "โดมิโน"  
ได้เร็วและถูกต้อง 

     

 
 10. กรุณาเลือกรูปแบบของ "โดมิโนแคปท์ช่า" ท่ีท่านคิดว่า ง่ายส่าหรับท่าน 
  แบบยาว ท่าครั้งเดียว 
  แบบส้ัน ท่าหลายครั้ง 
 
 11. กรุณาเลือกรูปแบบของ "โดมิโนแคปท์ช่า" ท่ีท่านคิดว่า เข้าใจง่ายเมื่อเห็นแล้วคาด
เดาได้เลยว่าต้องท่าอะไร 
  แบบแสดงภาพตัวอย่าง 
  แบบมีการเริ่มต้นให้ 
  
 12. ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับ "โดมิโนแคปท์ช่า"    
 …………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    
 

 
 

 
 



85 
 

ภาคผนวก ข 
ข้อเสนอแนะ 

 
ตารางท่ี ข.1  
 
แสดงข้อเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถาม 

อายุ เพศ ระดับการศึกษา ข้อเสนอแนะ 
อายุ 6-12 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี ปรับเปลี่ยนแบบน้ีแหละค่ะดีแล้ว เพลินดี 5555555+ 

อายุ 13-20 ปี ชาย ต่่ากว่าปริญญาตรี ท่าดีแล้ว มันดีกว่าแบบตัวอักษรมาก อยากให้แคปท์ช่าแบบน้ี
แพร่หลาย 

อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี first time, i dont undertand and if i am not human 
what i ammmmm  

อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี good  
อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี it's ok 

อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี ควรจะท่าให้น้อยและง่าย เน่ืองจากอาจท่าให้เสียเวลาในการท่า
การแคปท์ซ่ามากเกินไป 

อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี ดี แต่ขอรูปใหญ่ๆ จะได้ดูง่ายๆ 

อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี ดีค่ะ ควรพัฒนาต่อไป แต่หากมีผู้ที่เร่งรีบหรือไม่เข้าใจมาใช้
บริการ อาจท่าให้ยุ่งยากและหงุดหงิดได้นะคะ 

อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี แบบโดมิโน่ดีแล้วค่ะ เพราะง่ายและสะดวกเผื่อเด็กๆมาใช้จะได้
ไม่ยุ่งยาก 

อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี เป็นการยืนยันข้อมูลความเป็นมนุษย์ที่กะทักรัด สะดวก และ
รวดเร็ว 

อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี เป็นเกมส์แก้เบื่อได้ค่ะ 

อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี เป็นความคิดที่ดีเป็นอย่างมาก สามารถพัฒนาสมองได้ดี  

อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี มันดีมาก 
อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี ไม่เสียเวลาในการพิมพ์แบบการทดสอบที่ผ่านมา แล้วก็เข้าใจ

ง่าย ถ้าเป็นรูปแบบของเกมส์ก็จะท่าให้รู้สึกร่าคาญน้อยลง ขอให้
พัฒนาให้ดีมากข้ึนเร่ือยๆค่ะ 

อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี ยุ่งยาก  

อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี สนุกดี 

อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี สนุกดี 
อายุ 13-20 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี โอเคแล้วค่ะ 
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ตารางท่ี ข.1  
 
แสดงข้อเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถาม (ต่อ) 

อายุ เพศ ระดับการศึกษา ข้อเสนอแนะ 
อายุ 21-40 ปี ชาย ต่่ากว่าปริญญาตรี ดีอยู่แล้ว 

อายุ 21-40 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี ควรอธิบายให้เข้าใจมากกว่าน้ี  

อายุ 21-40 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี ค่าอธิบายการท่าโดมิโนแคปท์ช่า ยังไม่ละเอียดพอ 
อายุ 21-40 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี ชอบคะ 

อายุ 21-40 ปี ชาย ปริญญาตรี จ่านวนโดมิโนที่ให้เลือกเยอะเกินไป น่าจะให้พอดีกับช่องที่วาง 
เพ่ือให้ง่ายและลดเวลาในการเลือก 

อายุ 21-40 ปี ชาย ปริญญาตรี จ่านวนตัวที่ใช้ไม่เยอะมากและตัวเลือกโดมิโนสามารถต่อได้ไม่
ยากมากนัก 

อายุ 21-40 ปี ชาย ปริญญาตรี โดมิโนแบบ ต่อสีเหมือนกัน ก็เพียงพอ 
อายุ 21-40 ปี ชาย ปริญญาตรี ท่าตัวใหญ่ๆ หน่อย เผื่อคนแก่สายตาไม่ดี 

อายุ 21-40 ปี ชาย ปริญญาตรี ท่ายากอะ แบบที่ไม่มีอะไรข้ึนต้นให้น่ังหานาน 

อายุ 21-40 ปี ชาย ปริญญาตรี ในส่วนของตัวอย่างอาจจะเพ่ิมค่าแนะน่าในรูปแบบของตัวอักษร 
เพ่ือให้เข้าใจง่ายและใช้เวลาได้เร็วข้ึนครับ 

อายุ 21-40 ปี ชาย ปริญญาตรี แบ่งสีให้มาต่อกันน่าจะดีท่ีสุด(เผื่อผู้สูงอายุสายตายาวมองไม่ชัด) 
อายุ 21-40 ปี ชาย ปริญญาตรี เป็นตัวอย่างที่หน้าสนใจ ง่ายต่อการตอบสนอง และไม่รู้สึกว่า

โดนบังคับเหมือนได้เล่นเกมไปในตัว 

อายุ 21-40 ปี ชาย ปริญญาตรี ผู้ใช้กลัวว่าหากลงผิด แล้วตัวสุดท้ายเหลือให้ลงไปได้ จะต้องไป
ใส่ใหม ่

อายุ 21-40 ปี ชาย ปริญญาตรี เพ่ิมลูกเล่น เอฟเฟค 

อายุ 21-40 ปี ชาย ปริญญาตรี รูปเล็กมองไม่ชัด  
อายุ 21-40 ปี หญิง ปริญญาตรี กดไม่ควรท่าเสียเวลาน่าเบื่อมากๆ ตัวเล็กมากๆ  ไม่ชัดเจน  ใน

กรณีที่บุคคลสายตาไม่ปกติเช่นสายตาสั้น 

อายุ 21-40 ปี หญิง ปริญญาตรี ใช้งานง่าย 

อายุ 21-40 ปี หญิง ปริญญาตรี น่ารักดีค่ะ เพลิดเพลินในการท่า 
อายุ 21-40 ปี หญิง ปริญญาตรี ภาพน่าสนใจน้อยไปหน่อย ยากเกินไปในบางกรณีที่ต้องการ

ความเร็ว แต่ถ้ามีเวลาก็สนุกดี 
อายุ 21-40 ปี หญิง ปริญญาตรี มันก็สนุกดีนะค่ะ แต่มันเหมาะส่าหรับเด็กๆมากกว่า ส่วนผู้ใหญ่

ควรใช้เป็นแบบตัวอักษรจะเหมาะสมกว่าค่ะ 
อายุ 21-40 ปี หญิง ปริญญาตรี รูปใหญ่กว่าน้ีหน่อยก็ดี 

อายุ 21-40 ปี หญิง ปริญญาตรี สนุกดี 
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แสดงข้อเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถาม (ต่อ) 

อายุ เพศ ระดับการศึกษา ข้อเสนอแนะ 
อายุ 21-40 ปี ชาย สูงกว่าปริญญาตรี sopport mobile device 

อายุ 21-40 ปี ชาย สูงกว่าปริญญาตรี ข้อความในการบอกกล่าว ควรมีตัวอักษรใหญ่ และ สั้น ได้
ใจความมากว่าน้ี 

อายุ 21-40 ปี ชาย สูงกว่าปริญญาตรี เสียเวลาของผู้ใช้เกินไปในการน่ามาพิสูจน์ความเป็นคน เพราะ
จุดประสงค์หลักของกิจกรรมที่ผู้ใช้ต้องการท่าคือ ลงทะเบียน 
ล๊อกอิน หรืออะไรก็ตามแต่ แต่ระบบกลับมาให้ผู้ใช้เล่นเกม ผู้ใช้
บางคนอาจะพาลไม่ชอบการใช้ระบบน้ีไปเลย 

อายุ 21-40 ปี หญิง สูงกว่าปริญญาตรี 1. ขอให้ใหญ่สักนิด เต็มหน้าจอเลยก็ดี ขนาดโดมิโนสัก 1 เซน 
2. ลวดลายที่ใกล้เคียงกันและมีสีเดียวกัน (เช่น อูฐสีเหลือง กับ 
ม้าสีเหลือง) คนสายตาไม่ดีน่าจะแยกล่าบาก 

อายุ 21-40 ปี หญิง สูงกว่าปริญญาตรี ต้องใช้เวลาในการคิดนานกว่าการเห็นตัวอักษรแล้วพิมพ์ 

อายุ 41-60 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี ดีแล้ว  เข้าใจง่าย 
อายุ 41-60 ปี หญิง ต่่ากว่าปริญญาตรี เพ่ิมเสียงตอบรับเมื่อด่าเนินการถูกต้องแล้ว 

อายุ 41-60 ปี ชาย ปริญญาตรี การใช้โดมิโนแคปท์ช่า ไม่ควรมีส่วนที่ต้องน่าโดมิโน่มาต่อมาก
เกินไป 

อายุ 41-60 ปี ชาย ปริญญาตรี อาจใช้ ตัวเลข น่าจะเข้าใจ ง่ายกว่า  

อายุ 41-60 ปี หญิง ปริญญาตรี รูปใหญ่เห็นชัด 
อายุ 41-60 ปี หญิง ปริญญาตรี สนุกดี แต่รูปเล็กไป 
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