
67 

ฉบับที่ 90 ปีที่ 27 ตุลาคม - ธันวาคม 2557 

อทิธพิลของรปูภาพประกอบทีม่ต่ีอการระลกึได้
ของรหสัผ่าน

Effects of Image Priming on Recall of Password

นพิทัธ์ิ ภทัรโสภณกลุ และ ณฐัธนนท์ หงส์วรทิธิธ์ร
ภาควชิาวทิยาการคอมพวิเตอร์ คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์

E-mail: sophongoon@hotmail.com, chcstu@gmail.com

บทคัดย่อ

	 ระบบคอมพวิเตอร์ส่วนใหญ่จ�ำเป็นต้องมกีารพสิจูน์ตวัตนด้วยรหสัผ่าน เพือ่ให้ผู้ใช้สามารถเข้าถงึข้อมลู

และทรัพยากรในระบบ ปัญหาหน่ึงทีเ่กดิขึน้คอื หากผู้ใช้จ�ำรหสัผ่านของตนเองไม่ได้ จะส่งผลให้ไม่สามารถเข้า

ใช้งานระบบได้ จากปัญหาดงักล่าว จงึได้ศกึษาโดยมวัีตถุประสงค์ทีจ่ะสร้างเครือ่งมอืช่วยให้ผู้ ใช้สามารถจ�ำ

รหสัผ่านได้ ด้วยการก�ำหนดภาพขึน้มาประกอบการสร้างรหสัผ่าน เพ่ือช่วยผู้ใช้ในการระลกึถงึรหสัผ่านที่

สร้างขึน้  ผลการศกึษาปรากฏว่า การใช้ภาพประกอบการสร้างรหสัผ่าน ไม่ส่งผลให้ผู้ใช้สามารถระลกึถงึรหสั

ผ่านท่ีสร้างขึน้ได้อย่างมนียัส�ำคญั สาเหตเุกดิจาก ผูเ้ข้าร่วมทดลองมจี�ำนวนน้อย อกีทัง้ยงัมผีูเ้ข้าร่วมทดลอง

จ�ำนวนหน่ึงไม่ปฏบิตัติามขัน้ตอนการทดลอง อย่างไรกต็าม ถอืเป็นการสะท้อนความเป็นจรงิว่า แม้จะมเีครือ่ง

มอืทีช่่วยผู้ ใช้อย่างไร หากผู้ ใช้ไม่ปฏบิตัติาม เครือ่งมอืเหล่านัน้ก็ไม่สามารถน�ำไปใช้งานได้อย่างสมัฤทธิผ์ล  

ดงันัน้ การศกึษานีค้วรได้รบัการทดลองซ�ำ้ด้วยจ�ำนวนผูเ้ข้าร่วมทดลองทีม่ากขึน้ เพ่ือเพ่ิมระดบัความเชือ่มัน่  

จนสามารถน�ำมาสูก่ารออกแบบรหสัผ่านทีช่่วยในการจ�ำต่อไป

ค�ำส�ำคัญ

ระบบรู้จำ� การออกแบบรหัสผ่าน รหัสผ่านแบบรูปภาพ

Abstract

	 Mostly, computer system have to be an authentication by using passwords for information 

and resource access. One of problem for this kind of authentication is users may forget their own 

password. As a result, they may not manage the system. So that this study conducted to help 

users to remember password by using images. The result showed that using images does not affect 

the user recall a password significantly. The reasons are too small for participants, and someone 

did not follow the experimental method. Therefore, this study should be repeated experiments by 

increasing a number of population. It is a good way to raise confident and could lead to design 

password in the future.
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1. บทน�ำ

	 ระบบคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทต่อผู้คน 

มากขึน้ ทัง้เร่ืองงานและเรือ่งส่วนตวั ท�ำให้ต้องมีขัน้ตอน

การพสิจูน์ตวัตน (Authentication) เพือ่ตรวจสอบสทิธิ์

ของผู้ใช้ [1] ในการเข้าใช้งานระบบและเข้าถึงข้อมูล

ทรพัยากรต่างๆ ในระบบ วิธกีารหน่ึงทีไ่ด้รับความนิยม

คือการใช้รหัสผ่าน (Password) ในการพิสูจน์ตัวตน  

รหัสผ่านได้เริ่มมีการใช้งานมาตั้งแต่ประมาณปี ค.ศ. 

1960 [2] เป็นชุดของตัวอักษรที่ผู้ใช้ได้สร้างขึ้นจาก 

ขัน้ตอนของการลงทะเบยีนเข้าใช้งานระบบในครัง้แรก 

และจะต้องยนืยนัรหสัผ่านทีไ่ด้สร้างขึน้ให้ถกูต้องจึงจะ

สามารถเข้าใช้งานระบบหรอืบรกิารต่างๆได้ตามสทิธิท่ี์

ได้รบั หากไม่สามารถยนืยนัรหัสผ่านของตนเองได้อย่าง

ถูกต้องก็จะไม่สามารถเข้าใช้งานระบบได้ ผู ้ใช้จึง

พยายามสร้างรหสัผ่านให้ง่ายต่อการจดจ�ำของตนเอง 

เช่น เป็นประโยคหรอืค�ำศัพท์ต่างๆ ท่ีคุ้นเคยหรือเป็นท่ี

ชืน่ชอบของผูใ้ช้ แต่การสร้างรหัสผ่านในลกัษณะเช่นน้ี

จะเกดิปัญหาด้านความปลอดภยั (Security) อาจท�ำให้

ผู ้ที่ไม่หวังดีสามารถขโมยหรือคาดเดารหัสผ่านได้  

ระบบต่างๆ ได้พยายามเพ่ิมความปลอดภยัให้กบัระบบ

โดยการออกกฎเกณฑ์ให้ผู้ใช้สร้างรหัสผ่านที่มีความ 

ซับซ้อนมากขึ้น เช่น ก�ำหนดว่ารหัสผ่านที่สร้างข้ึน 

จะต้องประกอบด้วย อกัษรภาษาองักฤษตัวพมิพ์ใหญ่ 

อกัษรภาษาองักฤษตัวพิมพ์เลก็ และตัวเลข รวมท้ังต้อง

มคีวามยาวของรหัสผ่าน 8 ตัวขึน้ไป เป็นต้น การออก

กฎเกณฑ์ต่างๆ เหล่านี้ ถึงแม้จะเป็นการเพิ่มความ

ปลอดภยั แต่กลบัก่อให้เกิดความยากต่อผู้ใช้งานท้ังใน

การสร้างรหสัผ่านและการจ�ำรหัสผ่าน 

	 รหสัผ่านแบบรปูภาพ (Graphical Password) 

เป็นรหสัผ่านอกีรปูแบบหนึง่ โดยเปลีย่นจากการสร้าง

รหสัผ่านจากชดุอกัขระบนแป้นพมิพ์เป็นการน�ำรปูภาพ

จ�ำนวนหนึง่มาสร้างเป็นรหสัผ่านแทน ซึง่เป็นวธิทีีด่เีพือ่

รองรับการขโมยหรือสุ ่มเดาจากผู้ไม่หวังดีที่อาศัย

เทคนิค Dictionary Attack ได้ ท้ังนี้รหัสผ่านแบบ

รูปภาพยังสอดคล้องกับหลักการรับรู ้ของมนุษย์ท่ี

สามารถรับรูร้ปูภาพได้ดกีว่าตวัอกัษร  แต่การสร้างรหสั

ผ่านจากรปูภาพหลายภาพ กท็�ำให้เกดิปัญหาในการจ�ำ

เช่นเดยีวกบัรหสัผ่านแบบตวัอกัษร หากมกีารออกแบบ

รหัสผ่านตามหลักการจ�ำของมนุษย์น่าจะท�ำให้ผู้ใช้

สามารถจ�ำรหัสผ่านของตนเองได้

	 กระบวนการจ�ำของมนษุย์ตามหลกัทางจติวทิยา

เริ่มจากการรับรู้สิ่งเร้าเข้าสู่สมอง ต้องอาศัยการฝึก

ทบทวนซ�้ำจึงจะสามารถจ�ำได ้ แต ่ถ ้ามีการน�ำ

ประสบการณ์หรอืความรู้เก่ามาใช้ร่วมกับสิง่เร้า จะท�ำให้

เกดิการระลกึได้ (Recall) [3] เช่น หากเราเคยไปเท่ียว

ทะเลแห่งหนึง่ เมือ่เวลาผ่านไปแล้วได้เหน็รูปภาพทะเล 

อาจท�ำให้เราระลกึได้ว่าเคยไปมาแล้วเมือ่ไร และไปกบั

ใคร เป็นต้น  หากมกีารน�ำรปูภาพหนึง่มาช่วยในข้ันตอน

การสร้างรหสัผ่าน น่าจะช่วยให้ผูใ้ช้สามารถระลกึรหสั

ผ่านท่ีตนเองสร้างข้ึนได้ หากเหน็รปูภาพนัน้อกีครัง้

	 งานวจิยันีไ้ด้ก�ำหนดรปูภาพประกอบให้ผูเ้ข้าร่วม

การทดลองอาศยัประสบการณ์ของแต่ละบคุคลเชือ่มโยง

กบัรูปภาพประกอบท่ีก�ำหนดข้ึน แล้วสร้างออกมาเป็น
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รหสัผ่าน  เพือ่ศึกษาว่า เมือ่เวลาผ่านไป หากผู้ใช้เห็น

รูปภาพประกอบเดิม จะส่งผลถึงการระลึกรหัสผ่าน

อย่างไร และหากรปูภาพประกอบเปลีย่นไป จะส่งผล

ให้การระลึกรหัสผ่านแตกต่างไปหรอืไม่ ผลทีไ่ด้จากการ

ศกึษาคร้ังน้ี จะน�ำไปสู่การออกแบบเครือ่งมอืส�ำหรบั

ช่วยผู้ใช้ในการจ�ำรหัสผ่านต่อไป

2. ทฤษฎแีละงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง

	 2.1 รหสัผ่านแบบรปูภาพ (Graphical Pass-

words)

	 รหัสผ่านแบบรูปภาพแบ่งออกเป็น 2 ประเภท  

[4] คือ Recognition-based และ Recall-based 

Recognition-based จะให้ผู้ใช้เลือกชุดของรูปภาพ 

เพ่ือน�ำมาเป็นรหสัผ่าน ในขัน้ตอนการลงทะเบยีนผูใ้ช้

จะต้องระบรุปูภาพทีไ่ด้เลอืกไว้ให้ถกูต้อง ตัวอย่างของ

วธิน้ีี คอื Passface ทีผู่ใ้ช้จะต้องเลอืกภาพหน้าบุคคล

จ�ำนวน 4 ภาพ มาใช้เป็นรหสัผ่าน ในการพิสจูน์ตวัตน 

ระบบจะสุ่มรปูภาพขึน้มาครัง้ละ 9 ภาพ ผูใ้ช้จะต้อง

เลือกภาพที่เป็นรหัสผ่านให้ถูกต้องจนครบ 4 ภาพ  

จงึจะผ่านขัน้ตอนการพิสจูน์ตัวตน หากรูปภาพท่ีระบบ

น�ำมาแสดงในแต่ละรอบไม่มีภาพที่เป็นรหัสผ่านของ 

ผูใ้ช้ ท�ำให้ต้องอยูใ่นขัน้ตอนเลอืกภาพหลายรอบกว่าจะ

เลอืกรหสัผ่านได้ครบทัง้ 4 ภาพ รวมทัง้รูปภาพบุคคล

ทีผู่ใ้ช้เลอืกท้ัง 4 ภาพอาจไม่มคีวามสมัพนัธ์กนั ท�ำให้ 

ส่งผลเกีย่วกบัการจ�ำรหัสผ่านได้

	 Recall-based เป็นรหัสผ่านแบบรูปภาพอีก

ประเภทหน่ึงทีผู่ใ้ช้ต้องวาดหรอืเลอืกจุดให้ถกูต้องตาม

ทีส่ร้างไว้ในการลงทะเบียน Pass-Go [5] เป็นตวัอย่าง

หน่ึงของรหสัผ่านแบบรปูภาพในประเภทนี ้ มีแนวคดิ

จากหมากรกุจีน (Go) มลีกัษณะเป็นตารางให้ผู้ใช้ลาก

เส้นเชื่อมระหว่างจุดตัดบนตาราง ปัญหาของวิธีนี้คือ 

ผูใ้ช้อาจจ�ำต�ำแหน่งทีไ่ด้ลากเส้นไว้บนตารางไม่ได้

	 งานวจิยัทีผ่่านมา [6,7] ได้ศกึษาเกีย่วกบัรหสัผ่าน

แบบรปูภาพ ซ่ึงทาง [6] ได้มกีารใช้ภาพประกอบ เพือ่

ช่วยในการสร้างรหสัผ่านแบบรปูภาพ [8,9] ผูใ้ช้จะมอง

รปูภาพหนึง่ แล้วเลอืกรปูทรงเรขาคณติมาวางเรยีงใน

ตารางเพือ่ใช้เป็นรหสัผ่าน หากผูใ้ช้เหน็ภาพประกอบ

เดิมอีกคร้ังจะท�ำให้ระลึกถึงรหัสผ่านได้ แต่รูปทรง

เรขาคณิตเป็นรูปที่ไม่มีความหมาย ท�ำให้เกิดปัญหา

เกีย่วกับความจ�ำได้เช่นกนั เพือ่เป็นการแก้ปัญหาเกีย่ว

กบัการจ�ำรหสัผ่าน จงึต้องศกึษาเกีย่วกบัการรบัรูแ้ละ

การจ�ำของมนษุย์ 
	 2.2 การรบัรูท้างสายตา (Visual Perception)
	 มนุษย์รับรู้ภาพ โดยเริ่มจากการมองภาพหรือ 
สิง่เร้าทีส่นใจ แล้วจะถกูส่งมาเกบ็ในระบบความจ�ำใน
ลักษณะของตัวแทนข้อมูล หรือท่ีเรียกว่า รหัสภาพ  
ถงึแม้ว่าสิง่เร้าทีร่บัรู้เป็นตวัอกัษร กจ็ะถกูแปลงให้อยูใ่น
รปูของรหสัภาพเช่นกัน  หากกระบวนการรบัรูท่ี้เกิดข้ึน
มกีารเช่ือมโยงสิง่เร้าเข้ากบัความรูห้รอืประสบการณ์ท่ี
ผ่านมา จะส่งผลให้เกิดกระบวนการระลึกได้ที่ไม่ใช่
ข้อมลูความจ�ำท่ีถูกเกบ็ไว้ แต่เป็นการสร้างข้อมลูและ
สถานการณ์ขึ้นมาใหม่ จากสิ่งที่ผู้ใช้รู้อยู่แล้ว หากใน
กระบวนการสร้างรหสัผ่านได้มกีารน�ำประสบการณ์หรอื
ความรูม้าใช้ร่วมด้วย กจ็ะท�ำให้ผูใ้ช้สามารถท่ีจะระลกึ
ถึงรหัสผ่านได้ อย่างไรก็ตามหากรูปภาพประกอบ
เปลีย่นไปจากภาพเดิมทีใ่ช้ในการสร้างรหสัผ่าน อาจส่ง
ผลต่อการระลกึรหสัผ่านได้ รวมทัง้หากไม่มีค�ำแนะน�ำ
ให้ผูใ้ช้น�ำรปูภาพประกอบไปใช้ร่วมกับการสร้างรหัสผ่าน 
ผูใ้ช้อาจสร้างรหสัผ่านโดยไม่มคีวามสมัพนัธ์กับรปูภาพ
ประกอบ ซ่ึงจะส่งผลต่อการระลกึถึงรหสัผ่านได้เช่นกัน
	 ในงานวิจัยนี้ ได้ก�ำหนดรูปภาพประกอบขึ้นมา
เพือ่ให้ผูใ้ช้น�ำไปช่วยในการสร้างรหสัผ่าน [10,11] เพือ่
ศกึษาว่า เมือ่เวลาผ่านไปหากน�ำรปูภาพประกอบรปูเดมิ

มาแสดง จะส่งผลให้ผู้ใช้สามารถระลึกถึงรหัสผ่านที่

สร้างข้ึนได้หรือไม่ และหากรปูภาพประกอบเปลีย่นไป
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จะส่งผลต่อการระลึกรหัสผ่านแตกต่างจากการใช้
รูปภาพประกอบเดิมอย่างไร นอกจากนี้ยังได้ท�ำการ
ศกึษาด้วยว่า หากมกีารปรากฏข้อความชีน้�ำให้ผูใ้ช้น�ำ
รปูภาพประกอบมาใช้ร่วมในการสร้างรหัสผ่าน จะมผีล
ต่อการสร้างรหสัผ่านและการระลกึถงึรหสัผ่านทีแ่ตก
ต่างจากการไม่ปรากฏข้อความชีน้�ำอย่างไร

3. การออกแบบงานวิจัย

	 การน�ำรปูภาพประกอบมาช่วยในการจ�ำรหสัผ่าน
นัน้ หากผูใ้ช้ไม่สนใจรูปภาพประกอบอาจส่งผลต่อการ
จ�ำรหัสผ่านได้ การมีข้อความชี้น�ำให้ผู้ใช้น�ำรูปภาพ
ประกอบไปใช้สร้างรหสัผ่านอาจท�ำให้ผูใ้ช้สนใจรูปภาพ
ประกอบมากขึน้ รปูภาพบ้านได้ถูกน�ำมาใช้เป็นรูปภาพ
ประกอบการสร้างรหสัผ่าน เนือ่งจากเป็นสิง่พืน้ฐานที่
ทกุคนคุน้เคยมปีระสบการณ์ร่วมด้วย การน�ำรปูภาพ
ประกอบไปใช้สร้างรหสัผ่านของผูใ้ช้แต่ละคนอาจแตก
ต่างกันไป ผูใ้ช้อาจใช้รปูภาพนัน้ในการสร้างรหสัผ่านเลย 
หรอือาจน�ำความหมายของรปูภาพประกอบแล้วน�ำไป
เชือ่มโยงกบัประสบการณ์ของแต่ละคน เช่น ผูใ้ช้อาจน�ำ
รูปภาพบ้านทีก่�ำหนดให้ไปสร้างรหสัผ่านเลยหรอือาจ
ตคีวามก่อนว่าภาพน้ันคือบ้านแล้วค่อยน�ำไปสร้างรหัส
ผ่าน เป็นต้น ท�ำให้ในขัน้ตอนการระลกึรหสัผ่านต้องแบ่ง
เป็นหลายกลุ่มการทดลองตามลกัษณะการน�ำภาพไปใช้ 
(รปูภาพบ้านรปูเดิม รูปภาพบ้านคนละหลงั ค�ำว่าบ้าน 
ส่วนประกอบของบ้าน) รวมทัง้จะมกีลุม่การทดลองท่ีมี
ภาพประกอบทีไ่ม่เกีย่วข้องกบับ้าน เพ่ือแสดงให้เหน็ว่า
ผูใ้ช้กลุม่นีไ้ม่ได้ใช้รูปภาพประกอบทีก่�ำหนดให้
	 3.1 ตัวแปรและสมมตฐิาน
	 ตวัแปรต้น ประกอบไปด้วย 2 ตัวแปร ได้แก่ 1) 
การปรากฏข้อความชี้น�ำให้ใช้รูปภาพประกอบในการ
สร้างรหสัผ่าน แบ่งเป็น 2  ระดับ คือ มข้ีอความชีน้�ำ
และไม่มข้ีอความช้ีน�ำ  2) รปูแบบของภาพประกอบท่ี
ใช้ในการระลกึถงึรหสัผ่าน แบ่งเป็น 5 ระดบั คอื รปูภาพ

เดยีวกนักับตอนสร้างรหสัผ่าน รปูภาพคนละภาพกบั

ตอนสร้างรหัสผ่านแต่เป็นสิ่งเดียวกัน รูปภาพที่เป็น

ข้อความแสดงถึงภาพประกอบ รูปภาพที่เป็นองค์

ประกอบย่อยของภาพทีใ่ช้ประกอบการสร้างรหสัผ่าน 

และรปูภาพท่ีไม่เกีย่วข้องกบัภาพประกอบ

	 ตวัแปรตาม คือ คะแนนความส�ำเรจ็ในการระลกึ

รหัสผ่าน ในการทดลองจะอนุญาตให้ผู้เข้าร่วมการ

ทดลองใส่รหสัผ่านได้ไม่เกนิ  3  ครัง้ ในขัน้ตอนการ

พสิจูน์ตวัตน โดยมีระดบัคะแนน คอื 3 คะแนน หากใส่

รหสัผ่านถูกต้องในครัง้แรก  2 คะแนน หากถูกต้องใน

ครัง้ท่ีสอง  1 คะแนน หากถูกต้องในครัง้ท่ีสาม และ 0 

คะแนน หากตอบไม่ถูกภายใน 3 คร้ัง

ตารางท่ี 1 	การออกแบบในแต่ละกลุ่มการทดลอง 

		  รปูแบบของภาพประกอบท่ีใช้ในการระลกึ 

		  รหสัผ่านการแสดงข้อความช้ีน�ำ

เดียวกันกับตอนสรางรหัสผาน รูปภาพคนละภาพกับ
ตอนสรางรหัสผานแตเปนสิ่งเดียวกัน รูปภาพที่เปน
ขอความแสดงถึงภาพประกอบ รูปภาพที่เปน
องค ประกอบยอยของภาพที่ใชประกอบการสราง
รหัสผาน และรูปภาพที่ไมเกี่ยวของกับภาพประกอบ 
 ตัวแปรตาม  คือ คะแนนความ สําเร็จ ในการ
ระลึกรหัสผาน ในการทดลองจะอนุญาตใหผูเขารวมการ
ทดลองใสรหัสผานไดไมเกิน   3  ครั้ง ในข้ันตอนการ
พิสูจนตัวตน โดยมีระดับคะแนน คือ 3 คะแนน หากใส
รหัสผานถูกตองในครั้งแรก  2 คะแนน หากถูกตองใน
ครั้งที่สอง  1 คะแนน หากถูกตองในครั้งที่สาม และ 0 
คะแนน หากตอบไมถูกภายใน 3 ครั้ง 
 

ตารางที ่1 การออกแบบในแตละกลุมการทดลอง 

รูปแบบของภาพประกอบที่ใชใน
การระลึกรหัสผาน 

การแสดงขอความช้ีนํา 
มี

ขอความ 
ไมมี

ขอความ 
รูปภาพเดียวกันกับตอนสราง
รหัสผาน 

กลุมที่ 1 กลุมที่ 6 

คนละภาพกับตอนสรางรหัสผาน
แตเปนส่ิงเดียวกัน 

กลุมที่ 2 กลุมที่ 7 

รูปภาพที่เปนขอความแสดงถึง
ภาพประกอบ 

กลุมที่ 3 กลุมที่ 8 

เปนสวนประกอบยอยของภาพที่
ใชประกอบการสรางรหัสผาน 

กลุมที่ 4 กลุมที่ 9 

รูปภาพที่ไมเก่ียวของกับ
ภาพประกอบ 

กลุมที่ 5 กลุมที่ 10 

 

 สมมติฐาน  การมีหรือไมมีขอความช้ีนําใหใช
รูปภาพประกอบการสรางรหัสผาน     สงผล ตอคะแนน
ความสําเร็จ ในการระลึกรหัสผานตางกัน และรูปแบบ
ของภาพประกอบที่ใชในการระลึกรหัสผานตางกันสงผล
ตอคะแนนความสําเร็จในการระลึกรหัสผานตางกัน 
 
 
3.2 การออกแบบการทดลอง 
 งานวิจัยน้ีใชรูปแบบการทดลองแบบ 
Between-Subject Design ที่ผูเขารวมการทดลอง       
แตละคนจะไดรับมอบหมายใหทดลองเพียง 1 รูปแบบ 

จากรูปแบบการทดลองทั้งหมด 10 กลุมการทดลอง โดย
ที่ทุกคนจะตองสรางรหัสผานทั้งแบบตัวอักษรและแบบ
รูปภาพ ดังที่ไดแสดงไวในตารางที่ 1 
 
3.3 ระเบียบวิธีในการทดลอง 
 การทดลองจะมี 2 ข้ันตอน การสรางรหัสผาน
และการระลึกรหัสผาน สําหรับข้ันตอนการสราง
รหัสผาน ระบบจะกําหนดรูปภาพประกอบการสราง
รหัสผาน  ซึ่งเปนภาพเดียวกันสําหรับผูเขารวมการ
ทดลองทุกคน ผูเขารวมการทดลองแตละคนจะตอง
สรางทั้งรหัสผานแบบตัวอักษรและรหัสผานแบบรูปภาพ     
โดยจะมีการแสดงขอความช้ีนําใหใชรูปภาพ
ประกอบการสรางรหัสผาน ที่แตกตางกัน แบงเปน 2 
กลุม หลังจากน้ัน 7 วัน เปนข้ันตอนการ พิสูจนตัวตน  
ผูเขารวมการทดลองจะระลึกรหัสผานที่ไดสรางไวทั้ง
แบบตัวอักษรและแบบรูปภาพ โดยที่ระบบจะปรากฏ
รูปภาพประกอบการระลึกรหัสผานที่แตกตางกันสําหรับ
ผูเขารวมการทดลองแตละ กลุมการทดลอง  จํานวน 5 
ภาพ สําหรับผูเขารวมการทดลองทั้งหมด 10 กลุม 

ในการสรางรหัสผานแบบตัวอักษร กําหนดให
ผูเขารวมการทดลองใชตัวอักขระหรือตัวเลขบน
แปนพิมพใหมีความยาว 6 ตัวข้ึนไป  พรอมทั้งตองมีการ
ยืนยันรหัสผานที่สรางข้ึนใหตรงกันดวย (ดังภาพที่ 1) 
สวนการสรางรหัสผานแบบรูปภาพ จะกําหนดตาราง
ขนาด 4 x 3 (ดังภาพที่ 2) โดยจะมีรูปภาพที่มี่
ความสัมพันธกับภาพประกอบที่ใชในข้ันตอนการสราง
รหัสผานอยูในแตละชองของตาราง จํานวน 12 ภาพ  
แลวใหผูเขารวมการทดลองคลิกที่ภาพที่ตองการเพื่อ
เลือกภาพที่จะสรางเปนรหัสผานจํานวน  6 ภาพข้ึนไป 
โดยจะตองจําลําดับของการเลือกภาพดวย  

 
 
 
 
 
 
 

	 สมมติฐาน การมีหรือไม่มีข้อความชี้น�ำให้ใช้

รปูภาพประกอบการสร้างรหสัผ่าน    ส่งผลต่อคะแนน

ความส�ำเรจ็ในการระลกึรหสัผ่านต่างกนั และรปูแบบ

ของภาพประกอบทีใ่ช้ในการระลกึรหสัผ่านต่างกนัส่งผล

ต่อคะแนนความส�ำเรจ็ในการระลกึรหสัผ่านต่างกนั
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	 3.2 การออกแบบการทดลอง

	 งานวจิยัน้ีใช้รปูแบบการทดลองแบบ Between- 

Subject Design ทีผู่เ้ข้าร่วมการทดลองแต่ละคนจะได้

รบัมอบหมายให้ทดลองเพยีง 1 รปูแบบ จากรปูแบบ

การทดลองท้ังหมด 10 กลุม่การทดลอง โดยทีทุ่กคนจะ

ต้องสร้างรหัสผ่านทั้งแบบตัวอักษรและแบบรูปภาพ  

ดงัท่ีได้แสดงไว้ในตารางที ่1

	 3.3 ระเบียบวธีิในการทดลอง

	 การทดลองจะม ี2 ขัน้ตอน การสร้างรหสัผ่านและ

การระลกึรหัสผ่าน ส�ำหรบัขัน้ตอนการสร้างรหสัผ่าน 

ระบบจะก�ำหนดรปูภาพประกอบการสร้างรหสัผ่าน  ซึง่

เป็นภาพเดยีวกนัส�ำหรบัผูเ้ข้าร่วมการทดลองทกุคน ผู้

เข้าร่วมการทดลองแต่ละคนจะต้องสร้างทั้งรหัสผ่าน

แบบตวัอกัษรและรหสัผ่านแบบรปูภาพ     โดยจะมกีาร

แสดงข้อความช้ีน�ำให้ใช้รปูภาพประกอบการสร้างรหสั

ผ่านท่ีแตกต่างกนั แบ่งเป็น 2 กลุม่ หลงัจากน้ัน 7 วัน 

เป็นขัน้ตอนการพสูิจน์ตัวตน ผูเ้ข้าร่วมการทดลองจะ

ระลึกรหัสผ่านที่ได้สร้างไว้ทั้งแบบตัวอักษรและแบบ

รูปภาพ โดยที่ระบบจะปรากฏรูปภาพประกอบการ

ระลึกรหสัผ่านทีแ่ตกต่างกนัส�ำหรบัผูเ้ข้าร่วมการทดลอง

แต่ละกลุม่การทดลอง จ�ำนวน 5 ภาพ ส�ำหรับผู้เข้าร่วม

การทดลองท้ังหมด 10 กลุม่

	 ในการสร้างรหสัผ่านแบบตัวอกัษร ก�ำหนดให้ผู้

เข้าร่วมการทดลองใช้ตวัอกัขระหรอืตวัเลขบนแป้นพิมพ์

ให้มคีวามยาว 6 ตวัขึน้ไป พร้อมทัง้ต้องมกีารยนืยนัรหสั

ผ่านทีส่ร้างขึน้ให้ตรงกนัด้วย (ดงัภาพที ่1) ส่วนการสร้าง

รหสัผ่านแบบรูปภาพ จะก�ำหนดตารางขนาด 4 x 3  

(ดงัภาพที ่2) โดยจะมรูีปภาพทีม่ีค่วามสมัพันธ์กบัภาพ

ประกอบทีใ่ช้ในขัน้ตอนการสร้างรหัสผ่านอยูใ่นแต่ละ

ช่องของตาราง จ�ำนวน 12 ภาพ  แล้วให้ผูเ้ข้าร่วมการ

ทดลองคลิกท่ีภาพที่ต้องการเพื่อเลือกภาพที่จะสร้าง

เป็นรหสัผ่านจ�ำนวน  6 ภาพข้ึนไป โดยจะต้องจ�ำล�ำดบั

ของการเลอืกภาพด้วย 

ตารางท่ี 2	 รูปภาพประกอบการระลึกรหัสผ่านของ     
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ภาพที ่1 รหัสผ่านแบบตัวอกัษรท่ีใช้ในการทดลอง

สร้างรหสัผ่าน ไม่ส่งผลต่อการระลึกผ่าน (P=0.152 > 

0.05)  และรปูแบบของภาพประกอบท่ีใช้ในการระลกึ

ถึงรหัสผ่าน ไม่ส่งผลต่อการระลึกผ่าน (P=0.465 > 

0.05) ส�ำหรบัอิทธพิลร่วมของปัจจยัทัง้การมแีละไม่มี

ข้อความชี้น�ำให้ใช้รูปภาพประกอบการสร้างรหัสผ่าน

และรปูแบบของภาพประกอบทีใ่ช้ในการระลกึถงึรหสั

ผ่าน ไม่ได้ส่งผลต่อการระลกึผ่าน (P=0.248 > 0.05)
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รูปภาพที่ใชในการทดลอง 
 

 
 

ภาพที่ 1 รหัสผานแบบตัวอักษรที่ใชในการทดลอง 
 

 
 

ภาพที่ 2 รหัสผานแบบรูปภาพที่ใชในการทดลอง 
 
4. ผลการทดลอง 
 หลังจาก การดําเนินการทดลอง ตามที่ได
นําเสนอไวในระเบียบวิธีวิจัยขางตนแลว มีจํานวน
ผูเขารวมการทดลองทั้งหมด 90 คน จําแนก เปนเพศ
ชายและเพศหญิงอยางละ 45 คน โดยที่ผูเขารวมการ
ทดลองทั้งหมดมีประสบการณการใชคอมพิวเตอรอยาง
นอย 1 ป 

เน่ืองจากในการทดลองมี 2 ตัวแปรตน คือ การ
มีหรือไมมีขอความช้ีนําใหใชรูปภาพประกอบการสราง
รหัสผาน และรูปแบบของรูปภาพประกอบที่ใชในการ
ระลึกรหัสผาน และมี 1 ตัวแปรตาม คือ คะแนน
ความถูกตองในการระลึกรหัสผาน ทําใหในการวิเคราะห
ความแตกตางของคะแนนความถูกตองในการระลึก
รหัสผาน แบบตัวอักษร เลือกใช วิธีการวิเคราะหความ
แปรปรวนแบบ  Two-way ANOVA [12,13] ผลการ
ทดลอง ปรากฏวา การมีและไมมีขอความช้ีนําใหใช
รูปภาพประกอบการสรางรหัสผาน ไมสงผลตอการ
ระลึกผาน  (P=0.152 > 0.05)  และรูปแบบของ
ภาพประกอบที่ใชในการระลึกถึงรหัสผาน ไมสงผลตอ
การระลึกผาน  (P=0.465 > 0.05) สําหรับอิทธิพลรวม
ของปจจัยทั้งการมีและไมมีขอความช้ีนําใหใชรูปภาพ
ประกอบการสรางรหัสผานและรูปแบบของ

ภาพท่ี 2 รหัสผ่านแบบรูปภาพทีใ่ช้ในการทดลอง

4. ผลการทดลอง

	 หลงัจากการด�ำเนินการทดลองตามทีไ่ด้น�ำเสนอ

ไว้ในระเบยีบวธีิวจัิยข้างต้นแล้ว มีจ�ำนวนผูเ้ข้าร่วมการ

ทดลองทัง้หมด 90 คน จ�ำแนก เป็นเพศชายและเพศ

หญงิอย่างละ 45 คน โดยท่ีผู้เข้าร่วมการทดลองทัง้หมด

มีประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์อย่างน้อย 1 ป ี

เนือ่งจากในการทดลองมี 2 ตัวแปรต้น คือ การมหีรอื

ไม่มีข้อความชี้น�ำให้ใช้รูปภาพประกอบการสร้างรหัส

ผ่าน และรปูแบบของรูปภาพประกอบทีใ่ช้ในการระลึก

รหสัผ่าน และม ี1 ตัวแปรตาม คือ คะแนนความถกูต้อง

ในการระลกึรหสัผ่าน ท�ำให้ในการวเิคราะห์ความแตกต่าง

ของคะแนนความถกูต้องในการระลกึรหสัผ่านแบบตวั

อักษร เลือกใช้วิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบ 

Two-way ANOVA [12,13] ผลการทดลองปรากฏว่า 

การมแีละไม่มข้ีอความชีน้�ำให้ใช้รปูภาพประกอบการ

ภาพประกอบที่ใชในการระลึกถึงรหัสผาน ไมไดสงผลตอ
การระลึกผาน(P=0.248 > 0.05) 
ตารางที่ 3 คาสถิติวิเคราะหคะแนนความถูกตองในการ
ระลึกรหัสผานแบบตัวอักษร 

ปัจจัยทดสอบ
Type III 
Sum of 
Squares

df
Mean 

Square
s

F Sig.

การมขีอ้ความชีนํ้า 4.011 1 4.011 2.090 0.152
รูปแบบ
ภาพประกอบ 6.956 4 1.739 0.906 0.465

การมขีอ้ความชีนํ้า 
*
รูปแบบ
ภาพประกอบ

10.600 4 2.650 1.381 0.248

* ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

ตารางที่ 4 คาสถิติวิเคราะหคะแนนความถูกตองในการ
ระลึกรหัสผานแบบรูปภาพ 

ปัจจัยทดสอบ
Type III 
Sum of 
Squares

df
Mean 

Square
s

F Sig.

การมขีอ้ความชีนํ้า 0.000 1 0.000 0.000 1.000
รูปแบบ
ภาพประกอบ 0.000 1 0.000 0.000 1.000

การมขีอ้ความชีนํ้า 
*
รูปแบบ
ภาพประกอบ

1.778 1 1.778 1.008 0.323

* ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

การวิเคราะหผลการทดลองดวยสถิติทดสอบ
ความแปรปรวน  เลวีน(Levene’s test)  ช้ีใหเห็นวาคา
ความแปรปรวนของคะแนนความถูกตองในการระลึก
รหัสผานแบบรูปภาพ  ผูเขารวมการทดลองแตละกลุม
น้ันไมแตกตางกัน (P=0.146;P>0.05) ที่ระดับนัยสําคัญ 
P<0.05  สวนผลการวิเคราะหความแตกตางของ
คะแนนความถูกตองในการระลึกรหัสผานดวยวิธี Two-
way ANOVA  ปรากฏวา การมีและไมมีขอความช้ีนําให
ใชรูปภาพประกอบการสรางรหัสผาน ไมสงผลตอการ
ระลึก รหัสผาน( P=1.0 > 0.05)  และรูปแบบของ
ภาพประกอบที่ใชในการระลึกถึงรหัสผาน ไมสงผลตอ
การระลึกผาน (P=1.0 > 0.05) สําหรับอิทธิพลรวมของ
ปจจัยทั้งการมีและไมมีขอความช้ีนําใหใชรูปภาพ
ประกอบการสรางรหัสผานและรูปแบบของ
ภาพประกอบที่ใชในการระลึกถึงรหัสผาน ไมไดสงผลตอ
การระลึกรหัสผาน (P=0.323 > 0.05) 

ปญหาที่พบในการทดลองคือ การทดลองไม
เหมือนกับสถานการณใชงานจริง ทําใหผูเขารวมการ
ทดลองบางสวนไมตระหนักถึงความสําคัญของรหัสผาน
ที่สรางข้ึน  รวมทั้งในการทดลองไดกําหนดรูปภาพ
ประกอบเพียงภาพเดียวอาจทําใหผูใชไมสามารถนําไป
คิดเช่ือมโยงเพื่อสรางรหัสผานได  การทดลองเพิ่มเติมจึง
เกิดข้ึนกับหนวยทดลองที่เปนพนักงานการประปาสวน
ภูมิภาคเขต 2  จํานวน 20 คน โดยมีการพัฒนาระบบ
การจองรถยนตราชการของการประปาสวนภูมิภาคเขต 
2 ข้ึนมา แลวนํารหัสผานแบบรูปภาพที่ไดออกแบบไวมา
ใชในข้ันตอนการพิสูจนตัวตนของระบบ เพื่อเปนการใช
งานรหัสผานตามสถานการณจริง และทําใหผูเขารวม
การทดลองตระหนักถึงความสําคัญของรหัสผานที่จะ
สรางข้ึน สําหรับข้ันตอนการทดลองน้ัน ผูเขารวมการ
ทดลองจะตองลงทะเบยีนเขาใชงานระบบกอน  
 ข้ันตอนการลงทะเบียน (ดังภาพที่ 3) เริ่มจาก
ผูเขารวมการทดลองกรอกขอมูลพื้นฐาน ไดแก รหัส
พนักงาน ช่ือ-สกุล ตําแหนง สังกัด เพศ อายุ และระดับ
การศึกษา ถัดไปจะปรากฏรูปภาพที่ใชสําหรับ
ประกอบการสรางรหัสผาน จํานวน 4 ภาพ เมื่อ
ผูเขารวมการทดลองคลิกเลือกภาพใดภาพหน่ึง ภาพที่
ถูกเลือกจะปรากฏเปนขนาดใหญ พรอมทั้งมีคําถาม
เกี่ยวกับรายละเอียดของภาพน้ัน เพื่อเปนการยืนยันวา
ผูเขารวมการทดลองไดดูรูปภาพน้ันแลว  จากน้ันจึงจะ
เขาสูข้ันตอนการสรางรหัสผาน จะมีรูปภาพประกอบที่
ไดเลือกไวในข้ันตอนที่แลวปรากฏทางซาย และจะมี
ตารางสําหรับการสรางรหัสผานอยูทางขวา ลักษณะ
เดียวกับภาพที่ 2 แตรูปที่อยูภายในตารางจะเปลี่ยนไป 
ข้ึนอยูกับภาพประกอบที่เลือกไว หลังจากยืนยันการ
สรางรหัสผานแลว จะปรากฏคําถามวา “ทานไดใช
รูปภาพที่เลือกไว ประกอบการสรางรหัสผานหรือไม” 
เพื่อตองการทราบวารหัสผานที่ผูเขารวมการทดลองได
สรางข้ึนน้ันมีความสัมพันธกับรูปภาพประกอบหรือไม
อยางไร ข้ันตอนสุดทายของการลงทะเบียนจะให
ผูเขารวมการทดลองทดสอบเขาสูระบบดวยรหัส
พนักงาน และรหัสผานที่ไดสรางข้ึน หากสามารถเขาสู
ระบบไดสําเร็จ ถือวาสิ้นสุดข้ันตอนการลงทะเบียน แต

ภาพประกอบที่ใชในการระลึกถึงรหัสผาน ไมไดสงผลตอ
การระลึกผาน(P=0.248 > 0.05) 
ตารางที่ 3 คาสถิติวิเคราะหคะแนนความถูกตองในการ
ระลึกรหัสผานแบบตัวอักษร 

ปัจจัยทดสอบ
Type III 
Sum of 
Squares

df
Mean 

Square
s

F Sig.

การมขีอ้ความชีนํ้า 4.011 1 4.011 2.090 0.152
รูปแบบ
ภาพประกอบ 6.956 4 1.739 0.906 0.465

การมขีอ้ความชีนํ้า 
*
รูปแบบ
ภาพประกอบ

10.600 4 2.650 1.381 0.248

* ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

ตารางที่ 4 คาสถิติวิเคราะหคะแนนความถูกตองในการ
ระลึกรหัสผานแบบรูปภาพ 

ปัจจัยทดสอบ
Type III 
Sum of 
Squares

df
Mean 

Square
s

F Sig.

การมขีอ้ความชีนํ้า 0.000 1 0.000 0.000 1.000
รูปแบบ
ภาพประกอบ 0.000 1 0.000 0.000 1.000

การมขีอ้ความชีนํ้า 
*
รูปแบบ
ภาพประกอบ

1.778 1 1.778 1.008 0.323

* ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

การวิเคราะหผลการทดลองดวยสถิติทดสอบ
ความแปรปรวน  เลวีน(Levene’s test)  ช้ีใหเห็นวาคา
ความแปรปรวนของคะแนนความถูกตองในการระลึก
รหัสผานแบบรูปภาพ  ผูเขารวมการทดลองแตละกลุม
น้ันไมแตกตางกัน (P=0.146;P>0.05) ที่ระดับนัยสําคัญ 
P<0.05  สวนผลการวิเคราะหความแตกตางของ
คะแนนความถูกตองในการระลึกรหัสผานดวยวิธี Two-
way ANOVA  ปรากฏวา การมีและไมมีขอความช้ีนําให
ใชรูปภาพประกอบการสรางรหัสผาน ไมสงผลตอการ
ระลึก รหัสผาน( P=1.0 > 0.05)  และรูปแบบของ
ภาพประกอบที่ใชในการระลึกถึงรหัสผาน ไมสงผลตอ
การระลึกผาน (P=1.0 > 0.05) สําหรับอิทธิพลรวมของ
ปจจัยทั้งการมีและไมมีขอความช้ีนําใหใชรูปภาพ
ประกอบการสรางรหัสผานและรูปแบบของ
ภาพประกอบที่ใชในการระลึกถึงรหัสผาน ไมไดสงผลตอ
การระลึกรหัสผาน (P=0.323 > 0.05) 

ปญหาที่พบในการทดลองคือ การทดลองไม
เหมือนกับสถานการณใชงานจริง ทําใหผูเขารวมการ
ทดลองบางสวนไมตระหนักถึงความสําคัญของรหัสผาน
ที่สรางข้ึน  รวมทั้งในการทดลองไดกําหนดรูปภาพ
ประกอบเพียงภาพเดียวอาจทําใหผูใชไมสามารถนําไป
คิดเช่ือมโยงเพื่อสรางรหัสผานได  การทดลองเพิ่มเติมจึง
เกิดข้ึนกับหนวยทดลองที่เปนพนักงานการประปาสวน
ภูมิภาคเขต 2  จํานวน 20 คน โดยมีการพัฒนาระบบ
การจองรถยนตราชการของการประปาสวนภูมิภาคเขต 
2 ข้ึนมา แลวนํารหัสผานแบบรูปภาพที่ไดออกแบบไวมา
ใชในข้ันตอนการพิสูจนตัวตนของระบบ เพื่อเปนการใช
งานรหัสผานตามสถานการณจริง และทําใหผูเขารวม
การทดลองตระหนักถึงความสําคัญของรหัสผานที่จะ
สรางข้ึน สําหรับข้ันตอนการทดลองน้ัน ผูเขารวมการ
ทดลองจะตองลงทะเบยีนเขาใชงานระบบกอน  
 ข้ันตอนการลงทะเบียน (ดังภาพที่ 3) เริ่มจาก
ผูเขารวมการทดลองกรอกขอมูลพื้นฐาน ไดแก รหัส
พนักงาน ช่ือ-สกุล ตําแหนง สังกัด เพศ อายุ และระดับ
การศึกษา ถัดไปจะปรากฏรูปภาพที่ใชสําหรับ
ประกอบการสรางรหัสผาน จํานวน 4 ภาพ เมื่อ
ผูเขารวมการทดลองคลิกเลือกภาพใดภาพหน่ึง ภาพที่
ถูกเลือกจะปรากฏเปนขนาดใหญ พรอมทั้งมีคําถาม
เกี่ยวกับรายละเอียดของภาพน้ัน เพื่อเปนการยืนยันวา
ผูเขารวมการทดลองไดดูรูปภาพน้ันแลว  จากน้ันจึงจะ
เขาสูข้ันตอนการสรางรหัสผาน จะมีรูปภาพประกอบที่
ไดเลือกไวในข้ันตอนที่แลวปรากฏทางซาย และจะมี
ตารางสําหรับการสรางรหัสผานอยูทางขวา ลักษณะ
เดียวกับภาพที่ 2 แตรูปที่อยูภายในตารางจะเปลี่ยนไป 
ข้ึนอยูกับภาพประกอบที่เลือกไว หลังจากยืนยันการ
สรางรหัสผานแลว จะปรากฏคําถามวา “ทานไดใช
รูปภาพที่เลือกไว ประกอบการสรางรหัสผานหรือไม” 
เพื่อตองการทราบวารหัสผานที่ผูเขารวมการทดลองได
สรางข้ึนน้ันมีความสัมพันธกับรูปภาพประกอบหรือไม
อยางไร ข้ันตอนสุดทายของการลงทะเบียนจะให
ผูเขารวมการทดลองทดสอบเขาสูระบบดวยรหัส
พนักงาน และรหัสผานที่ไดสรางข้ึน หากสามารถเขาสู
ระบบไดสําเร็จ ถือวาสิ้นสุดข้ันตอนการลงทะเบียน แต

* ท่ีระดบันยัส�ำคญั 0.05

ตารางท่ี 4 	ค่าสถิตวิเิคราะห์คะแนนความถูกต้องในการ 

		  ระลกึรหสัผ่านแบบรปูภาพ

* ท่ีระดบันยัส�ำคญั 0.05

	 การวิเคราะห์ผลการทดลองด้วยสถิติทดสอบ

ความแปรปรวน เลวนี (Levene’s test)  ช้ีให้เหน็ว่าค่า

ความแปรปรวนของคะแนนความถกูต้องในการระลกึ

รหสัผ่านแบบรปูภาพ ผูเ้ข้าร่วมการทดลองแต่ละกลุม่

นัน้ไม่แตกต่างกนั (P=0.146;P>0.05) ทีร่ะดบันยัส�ำคญั 



อิทธิพลของรูปภาพประกอบที่มีต่อการระลึกได้ของรหัสผ่าน 73 

ฉบับที่ 90 ปีที่ 27 ตุลาคม - ธันวาคม 2557 

P<0.05  ส่วนผลการวเิคราะห์ความแตกต่างของคะแนน

ความถูกต้องในการระลึกรหัสผ่านด้วยวิธี Two-way 

ANOVA  ปรากฏว่า การมแีละไม่มข้ีอความชีน้�ำให้ใช้

รูปภาพประกอบการสร้างรหัสผ่าน ไม่ส่งผลต่อการ

ระลกึรหสัผ่าน (P=1.0 > 0.05)  และรปูแบบของภาพ

ประกอบทีใ่ช้ในการระลกึถงึรหสัผ่าน ไม่ส่งผลต่อการ

ระลกึผ่าน (P=1.0 > 0.05) ส�ำหรบัอทิธพิลร่วมของ

ปัจจัยทั้งการมีและไม่มีข้อความช้ีน�ำให้ใช้รูปภาพ

ประกอบการสร้างรหัสผ่านและรูปแบบของภาพ

ประกอบทีใ่ช้ในการระลกึถงึรหสัผ่าน ไม่ได้ส่งผลต่อการ

ระลกึรหสัผ่าน (P=0.323 > 0.05)

	 ปัญหาที่พบในการทดลองคือ การทดลองไม่

เหมือนกับสถานการณ์ใช้งานจริง ท�ำให้ผู้เข้าร่วมการ

ทดลองบางส่วนไม่ตระหนกัถงึความส�ำคญัของรหสัผ่าน

ที่สร้างขึ้น รวมทั้งในการทดลองได้ก�ำหนดรูปภาพ

ประกอบเพยีงภาพเดียวอาจท�ำให้ผูใ้ช้ไม่สามารถน�ำไป

คดิเชือ่มโยงเพ่ือสร้างรหสัผ่านได้  การทดลองเพิม่เตมิ

จึงเกิดขึ้นกับหน่วยทดลองที่เป็นพนักงานการประปา

ส่วนภูมภิาคเขต 2  จ�ำนวน 20 คน โดยมกีารพัฒนา

ระบบการจองรถยนต์ราชการของการประปาส่วนภมูภิาค

เขต 2 ขึน้มา แล้วน�ำรหสัผ่านแบบรปูภาพทีไ่ด้ออกแบบ

ไว้มาใช้ในข้ันตอนการพิสูจน์ตัวตนของระบบ เพื่อ

เป็นการใช้งานรหสัผ่านตามสถานการณ์จรงิ และท�ำให้

ผู้เข้าร่วมการทดลองตระหนักถึงความส�ำคัญของรหัส

ผ่านทีจ่ะสร้างขึน้ ส�ำหรบัขัน้ตอนการทดลองนัน้ผูเ้ข้าร่วม

การทดลองจะต้องลงทะเบียนเข้าใช้งานระบบก่อน 

	 ขัน้ตอนการลงทะเบยีน (ดังภาพที ่ 3) เริม่จากผู้

เข้าร่วมการทดลองกรอกข้อมูลพื้นฐาน ได้แก่ รหัส

พนกังาน ชือ่-สกลุ ต�ำแหน่ง สงักดั เพศ อาย ุและระดบั

การศกึษา ถัดไปจะปรากฏรูปภาพทีใ่ช้ส�ำหรับประกอบ

การสร้างรหสัผ่าน จ�ำนวน 4 ภาพ เมือ่ผูเ้ข้าร่วมการ

ทดลองคลิกเลือกภาพใดภาพหนึ่ง ภาพที่ถูกเลือกจะ

ปรากฏเป็นขนาดใหญ่ พร้อมทั้งมีค�ำถามเก่ียวกับ 

รายละเอยีดของภาพนัน้ เพือ่เป็นการยนืยนัว่าผูเ้ข้าร่วม

การทดลองได้ดรููปภาพนัน้แล้ว จากน้ันจงึจะเข้าสูข่ัน้ตอน

การสร้างรหสัผ่าน จะมรีปูภาพประกอบท่ีได้เลือกไว้ใน

ข้ันตอนทีแ่ล้วปรากฏทางซ้าย และจะมตีารางส�ำหรบั

การสร้างรหสัผ่านอยูท่างขวา ลกัษณะเดยีวกับภาพท่ี 2 

แต่รูปท่ีอยู่ภายในตารางจะเปลี่ยนไป ข้ึนอยู่กับภาพ

ประกอบทีเ่ลอืกไว้ หลงัจากยนืยนัการสร้างรหัสผ่านแล้ว 

จะปรากฏค�ำถามว่า “ท่านได้ใช้รูปภาพทีเ่ลอืกไว้ ประกอบ

การสร้างรหสัผ่านหรอืไม่” เพือ่ต้องการทราบว่ารหสั

ผ่านทีผู้่เข้าร่วมการทดลองได้สร้างข้ึนนัน้มคีวามสมัพนัธ์

กบัรปูภาพประกอบหรอืไม่อย่างไร ขัน้ตอนสดุท้ายของ

การลงทะเบียนจะให้ผูเ้ข้าร่วมการทดลองทดสอบเข้าสู่

ระบบด้วยรหสัพนกังาน และรหสัผ่านท่ีได้สร้างข้ึน หาก

สามารถเข้าสูร่ะบบได้ส�ำเรจ็ ถือว่าสิน้สดุข้ันตอนการลง

ทะเบียน แต่ถ้าไม่สามารถเข้าสูร่ะบบได้ภายใน 3 ครัง้ 

จะต้องเข้าสูข้ั่นตอนการก�ำหนดรหสัผ่านใหม่

ภาพที ่3 ขัน้ตอนการลงทะเบยีนใช้งานระบบ 

จองรถยนต์ราชการ

	 เมือ่สิน้สดุข้ันตอนการลงทะเบียน ผูเ้ข้าร่วมการ

ทดลองจะได้รบัแจ้งว่าขอปิดปรบัปรงุระบบ เพือ่ไม่ให้มี

การเข้าใช้งานระบบ หลงัจากนัน้เป็นเวลา 7 วนั เป็น 

ข้ันตอนการพสิจูน์ตวัตน ผูเ้ข้าร่วมการทดลองจะต้องเข้า

ใช้งานระบบด้วยรหสัพนกังาน และรหสัผ่านท่ีได้สร้าง

ขึน้ในขัน้ตอนการลงทะเบยีน โดยจะอนญุาตให้มกีาร 

ถาไมสามารถเขาสูระบบไดภายใน 3 ครั้ง จะตองเขาสู
ข้ันตอนการกําหนดรหัสผานใหม 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 ข้ันตอนการลงทะเบียนใชงานระบบจอง
รถยนตราชการ 

 เมื่อสิ้นสุดข้ันตอนการลงทะเบียน ผูเขารวมการ
ทดลองจะไดรับแจงวาขอปดปรับปรุงระบบ เพื่อไมใหมี
การเขาใชงานระบบ หลังจากน้ันเปนเวลา 7 วัน เปน
ข้ันตอนการพิสูจนตัวตน ผูเขารวมการทดลองจะตองเขา
ใชงานระบบดวยรหัสพนักงาน  และรหัสผานที่ไดสราง
ข้ึนในข้ันตอนการลงทะเบียน โดยจะอนุญาตใหมีการใส
รหัสผานผิดไดไมเกิน 3 ครั้ง ทั้งน้ีระบบจะมีการบันทึก
คะแนนความสําเร็จในการระลึกรหัสผานของผูเขารวม
การทดลองแตละคนไว 
 ผลจากการทดลองเพิ่มเติม ผูเขารวมการ
ทดลองทุกคนสามารถตอบคําเกี่ยวกับรูปภาพประกอบที่
ไดเลือกไวไดอยางถูกตอง แสดงวาผูเขารวมการทดลอง
ไดดูรูปภาพประกอบทุกคน สําหรับการตอบคําถาม
เกี่ยวกับการนํารูปภาพประกอบมาใชรวมกับการสราง
รหัสผาน มีรอยละ 70 ที่นํารูปภาพประกอบมาใชรวมใน
การสรางรหัสผาน  
 ตารางที่ 5 แสดงการเปรียบเทียบระหวาง
ความสําเร็จในการเขาสูระบบของผูเขารวมการทดลอง
และการนํารูปภาพประกอบมาใชรวมในการสราง
รหัสผาน พบวา ผูเขารวมการทดลอง สามารถระลึก
รหัสผานเพื่อเขาสูระบบไดอยางถูกตองในครั้งแรก และ
ไมมีผูที่ไมสามารถเขาระบบไดเลย แตยังมีผูเขารวมการ
ทดลองอยูรอยละ 10 ที่ตองใสรหัสผานถึง 3 ครั้งจึงจะ
เขาระบบได เกิดจากผูเขารวมการทดลองไมแนใจใน
ลําดับของการเลือกรหัสผาน   สวนผูเขารวมการทดลอง
ที่ไมไดมีการนํารูปภาพประกอบมาใชรวมกันในข้ันตอน

การสรางรหัสผาน มีเพียงรอยละ 15 เทาน้ัน ที่ไม
สามารถเขาสูระบบไดสําเร็จภายใน 3 ครั้ง 

ตารางที่ 5 การเปรียบเทียบระหวางความสําเร็จในการ
เขาสูระบบของผูเขารวมการทดลองและการนํารูปภาพ
ประกอบมาใชรวมในการสรางรหัสผาน 

การนํารูปภาพประกอบมาใชรวม

ในการสรางรหัสผาน 
ใชภาพประกอบ 

(รอยละ) 

ไมใช

ภาพประกอบ 

(รอยละ) 

ผูที่เขาระบบสําเร็จในคร้ังแรก 40 5 

ผูที่เขาระบบสําเร็จในคร้ังที่ 2 20 5 

ผูที่เขาระบบสําเร็จในคร้ังที่ 3 10 5 

ผูที่ไมสามารถเขาสูระบบได

สําเร็จภายใน 3 คร้ัง 
0 15 

5. บทสรุปและงานวิจัยในอนาคต 
 งานวิจัยน้ีศึกษาเพื่อสรางเครื่องมือชวยในการ
ระลึกรหัสผานใหกับผูใช โดยมี การใช ภาพประกอบ
รวมกับการสรางรหัสผาน ผลการทดลองในข้ันตอนการ
สรางรหัสผานที่มีและไมมีการปรากฏขอความช้ีนําใหใช
รูปภาพประกอบการสรางรหัสผานไมสงผลตอระลึก
รหัสผานในอีก 7 วันถัดมา สาเหตุเกิด จากการทดลอง
ครั้งน้ี มี เงื่อนไขในการทดลองจํานวนมากถึง 10 กลุม
การทดลอง เน่ืองจากตองการศึกษาหลายรูปแบบ  แตมี
ผูเขารวมการทดลองเพียง 90 คน  ทําใหจํานวนหนวย
ทดลอง 9 คนในแตละกลุมอาจจะนอยเกินไป ที่จะทําให
เกิดความแตกตางได และดวยขอจํากัดดานการทดลองที่
ผูเขารวมการทดลองคนเดิมจะตองทําซ้ําเพื่อศึกษาการ
จํารหัสผาน จึงจําเปนตองอาศัยบุคลากรในหนวยงาน
เดียวกับผูวิจัย  นอกจากน้ี ผูเขารวมการทดลองบางคน
ยังไมปฏิบัติตามคําแนะนําในการทดลอง โดยสังเกตจาก
ลักษณะของรหัสผานที่ไดสรางข้ึนไมมีความสัมพันธกับ
ภาพประกอบที่กําหนดให  ซึ่งทําใหการนําภาพเดิม 
ภาพที่มีความสัมพันธกับภาพเดิม และภาพที่ไมมี
ความสัมพันธกับภาพเดิมมาใชในการระลึกภาพน้ัน ไมมี
ความแตกตางกันอยางมี นัยสําคัญ และถึงแมวาหนวย
ทดลองอาจะไมปฏิบัติตามขอแนะนํา ก็เปนไปตามจริงที่
ไมสามารถไปควบคุมผูใชงานได ทําไดแคเพียงแตสราง
ขอแนะนําเทาน้ัน อยางไรก็ตาม หากพิจารณาหนวย

กรอกขอมูลพ้ืนฐาน 

เลือกภาพประกอบการสรางรหัสผาน 

สรางรหัสผานแบบรูปภาพ 

ทดสอบการเขาสูระบบ 

ถาไมสามารถเขาสูระบบไดภายใน 3 ครั้ง จะตองเขาสู
ข้ันตอนการกําหนดรหัสผานใหม 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 ข้ันตอนการลงทะเบียนใชงานระบบจอง
รถยนตราชการ 

 เมื่อสิ้นสุดข้ันตอนการลงทะเบียน ผูเขารวมการ
ทดลองจะไดรับแจงวาขอปดปรับปรุงระบบ เพื่อไมใหมี
การเขาใชงานระบบ หลังจากน้ันเปนเวลา 7 วัน เปน
ข้ันตอนการพิสูจนตัวตน ผูเขารวมการทดลองจะตองเขา
ใชงานระบบดวยรหัสพนักงาน  และรหัสผานที่ไดสราง
ข้ึนในข้ันตอนการลงทะเบียน โดยจะอนุญาตใหมีการใส
รหัสผานผิดไดไมเกิน 3 ครั้ง ทั้งน้ีระบบจะมีการบันทึก
คะแนนความสําเร็จในการระลึกรหัสผานของผูเขารวม
การทดลองแตละคนไว 
 ผลจากการทดลองเพิ่มเติม ผูเขารวมการ
ทดลองทุกคนสามารถตอบคําเกี่ยวกับรูปภาพประกอบที่
ไดเลือกไวไดอยางถูกตอง แสดงวาผูเขารวมการทดลอง
ไดดูรูปภาพประกอบทุกคน สําหรับการตอบคําถาม
เกี่ยวกับการนํารูปภาพประกอบมาใชรวมกับการสราง
รหัสผาน มีรอยละ 70 ที่นํารูปภาพประกอบมาใชรวมใน
การสรางรหัสผาน  
 ตารางที่ 5 แสดงการเปรียบเทียบระหวาง
ความสําเร็จในการเขาสูระบบของผูเขารวมการทดลอง
และการนํารูปภาพประกอบมาใชรวมในการสราง
รหัสผาน พบวา ผูเขารวมการทดลอง สามารถระลึก
รหัสผานเพื่อเขาสูระบบไดอยางถูกตองในครั้งแรก และ
ไมมีผูที่ไมสามารถเขาระบบไดเลย แตยังมีผูเขารวมการ
ทดลองอยูรอยละ 10 ที่ตองใสรหัสผานถึง 3 ครั้งจึงจะ
เขาระบบได เกิดจากผูเขารวมการทดลองไมแนใจใน
ลําดับของการเลือกรหัสผาน   สวนผูเขารวมการทดลอง
ที่ไมไดมีการนํารูปภาพประกอบมาใชรวมกันในข้ันตอน

การสรางรหัสผาน มีเพียงรอยละ 15 เทาน้ัน ที่ไม
สามารถเขาสูระบบไดสําเร็จภายใน 3 ครั้ง 

ตารางที่ 5 การเปรียบเทียบระหวางความสําเร็จในการ
เขาสูระบบของผูเขารวมการทดลองและการนํารูปภาพ
ประกอบมาใชรวมในการสรางรหัสผาน 

การนํารูปภาพประกอบมาใชรวม

ในการสรางรหัสผาน 
ใชภาพประกอบ 

(รอยละ) 

ไมใช

ภาพประกอบ 

(รอยละ) 

ผูที่เขาระบบสําเร็จในคร้ังแรก 40 5 

ผูที่เขาระบบสําเร็จในคร้ังที่ 2 20 5 

ผูที่เขาระบบสําเร็จในคร้ังที่ 3 10 5 

ผูที่ไมสามารถเขาสูระบบได

สําเร็จภายใน 3 คร้ัง 
0 15 

5. บทสรุปและงานวิจัยในอนาคต 
 งานวิจัยน้ีศึกษาเพื่อสรางเครื่องมือชวยในการ
ระลึกรหัสผานใหกับผูใช โดยมี การใช ภาพประกอบ
รวมกับการสรางรหัสผาน ผลการทดลองในข้ันตอนการ
สรางรหัสผานที่มีและไมมีการปรากฏขอความช้ีนําใหใช
รูปภาพประกอบการสรางรหัสผานไมสงผลตอระลึก
รหัสผานในอีก 7 วันถัดมา สาเหตุเกิด จากการทดลอง
ครั้งน้ี มี เงื่อนไขในการทดลองจํานวนมากถึง 10 กลุม
การทดลอง เน่ืองจากตองการศึกษาหลายรูปแบบ  แตมี
ผูเขารวมการทดลองเพียง 90 คน  ทําใหจํานวนหนวย
ทดลอง 9 คนในแตละกลุมอาจจะนอยเกินไป ที่จะทําให
เกิดความแตกตางได และดวยขอจํากัดดานการทดลองที่
ผูเขารวมการทดลองคนเดิมจะตองทําซ้ําเพื่อศึกษาการ
จํารหัสผาน จึงจําเปนตองอาศัยบุคลากรในหนวยงาน
เดียวกับผูวิจัย  นอกจากน้ี ผูเขารวมการทดลองบางคน
ยังไมปฏิบัติตามคําแนะนําในการทดลอง โดยสังเกตจาก
ลักษณะของรหัสผานที่ไดสรางข้ึนไมมีความสัมพันธกับ
ภาพประกอบที่กําหนดให  ซึ่งทําใหการนําภาพเดิม 
ภาพที่มีความสัมพันธกับภาพเดิม และภาพที่ไมมี
ความสัมพันธกับภาพเดิมมาใชในการระลึกภาพน้ัน ไมมี
ความแตกตางกันอยางมี นัยสําคัญ และถึงแมวาหนวย
ทดลองอาจะไมปฏิบัติตามขอแนะนํา ก็เปนไปตามจริงที่
ไมสามารถไปควบคุมผูใชงานได ทําไดแคเพียงแตสราง
ขอแนะนําเทาน้ัน อยางไรก็ตาม หากพิจารณาหนวย
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ทดสอบการเขาสูระบบ 

ถาไมสามารถเขาสูระบบไดภายใน 3 ครั้ง จะตองเขาสู
ข้ันตอนการกําหนดรหัสผานใหม 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 ข้ันตอนการลงทะเบียนใชงานระบบจอง
รถยนตราชการ 

 เมื่อสิ้นสุดข้ันตอนการลงทะเบียน ผูเขารวมการ
ทดลองจะไดรับแจงวาขอปดปรับปรุงระบบ เพื่อไมใหมี
การเขาใชงานระบบ หลังจากน้ันเปนเวลา 7 วัน เปน
ข้ันตอนการพิสูจนตัวตน ผูเขารวมการทดลองจะตองเขา
ใชงานระบบดวยรหัสพนักงาน  และรหัสผานที่ไดสราง
ข้ึนในข้ันตอนการลงทะเบียน โดยจะอนุญาตใหมีการใส
รหัสผานผิดไดไมเกิน 3 ครั้ง ทั้งน้ีระบบจะมีการบันทึก
คะแนนความสําเร็จในการระลึกรหัสผานของผูเขารวม
การทดลองแตละคนไว 
 ผลจากการทดลองเพิ่มเติม ผูเขารวมการ
ทดลองทุกคนสามารถตอบคําเกี่ยวกับรูปภาพประกอบที่
ไดเลือกไวไดอยางถูกตอง แสดงวาผูเขารวมการทดลอง
ไดดูรูปภาพประกอบทุกคน สําหรับการตอบคําถาม
เกี่ยวกับการนํารูปภาพประกอบมาใชรวมกับการสราง
รหัสผาน มีรอยละ 70 ที่นํารูปภาพประกอบมาใชรวมใน
การสรางรหัสผาน  
 ตารางที่ 5 แสดงการเปรียบเทียบระหวาง
ความสําเร็จในการเขาสูระบบของผูเขารวมการทดลอง
และการนํารูปภาพประกอบมาใชรวมในการสราง
รหัสผาน พบวา ผูเขารวมการทดลอง สามารถระลึก
รหัสผานเพื่อเขาสูระบบไดอยางถูกตองในครั้งแรก และ
ไมมีผูที่ไมสามารถเขาระบบไดเลย แตยังมีผูเขารวมการ
ทดลองอยูรอยละ 10 ที่ตองใสรหัสผานถึง 3 ครั้งจึงจะ
เขาระบบได เกิดจากผูเขารวมการทดลองไมแนใจใน
ลําดับของการเลือกรหัสผาน   สวนผูเขารวมการทดลอง
ที่ไมไดมีการนํารูปภาพประกอบมาใชรวมกันในข้ันตอน

การสรางรหัสผาน มีเพียงรอยละ 15 เทาน้ัน ที่ไม
สามารถเขาสูระบบไดสําเร็จภายใน 3 ครั้ง 

ตารางที่ 5 การเปรียบเทียบระหวางความสําเร็จในการ
เขาสูระบบของผูเขารวมการทดลองและการนํารูปภาพ
ประกอบมาใชรวมในการสรางรหัสผาน 

การนํารูปภาพประกอบมาใชรวม

ในการสรางรหัสผาน 
ใชภาพประกอบ 

(รอยละ) 

ไมใช

ภาพประกอบ 

(รอยละ) 

ผูที่เขาระบบสําเร็จในคร้ังแรก 40 5 

ผูที่เขาระบบสําเร็จในคร้ังที่ 2 20 5 

ผูที่เขาระบบสําเร็จในคร้ังที่ 3 10 5 

ผูที่ไมสามารถเขาสูระบบได

สําเร็จภายใน 3 คร้ัง 
0 15 

5. บทสรุปและงานวิจัยในอนาคต 
 งานวิจัยน้ีศึกษาเพื่อสรางเครื่องมือชวยในการ
ระลึกรหัสผานใหกับผูใช โดยมี การใช ภาพประกอบ
รวมกับการสรางรหัสผาน ผลการทดลองในข้ันตอนการ
สรางรหัสผานที่มีและไมมีการปรากฏขอความช้ีนําใหใช
รูปภาพประกอบการสรางรหัสผานไมสงผลตอระลึก
รหัสผานในอีก 7 วันถัดมา สาเหตุเกิด จากการทดลอง
ครั้งน้ี มี เงื่อนไขในการทดลองจํานวนมากถึง 10 กลุม
การทดลอง เน่ืองจากตองการศึกษาหลายรูปแบบ  แตมี
ผูเขารวมการทดลองเพียง 90 คน  ทําใหจํานวนหนวย
ทดลอง 9 คนในแตละกลุมอาจจะนอยเกินไป ที่จะทําให
เกิดความแตกตางได และดวยขอจํากัดดานการทดลองที่
ผูเขารวมการทดลองคนเดิมจะตองทําซ้ําเพื่อศึกษาการ
จํารหัสผาน จึงจําเปนตองอาศัยบุคลากรในหนวยงาน
เดียวกับผูวิจัย  นอกจากน้ี ผูเขารวมการทดลองบางคน
ยังไมปฏิบัติตามคําแนะนําในการทดลอง โดยสังเกตจาก
ลักษณะของรหัสผานที่ไดสรางข้ึนไมมีความสัมพันธกับ
ภาพประกอบที่กําหนดให  ซึ่งทําใหการนําภาพเดิม 
ภาพที่มีความสัมพันธกับภาพเดิม และภาพที่ไมมี
ความสัมพันธกับภาพเดิมมาใชในการระลึกภาพน้ัน ไมมี
ความแตกตางกันอยางมี นัยสําคัญ และถึงแมวาหนวย
ทดลองอาจะไมปฏิบัติตามขอแนะนํา ก็เปนไปตามจริงที่
ไมสามารถไปควบคุมผูใชงานได ทําไดแคเพียงแตสราง
ขอแนะนําเทาน้ัน อยางไรก็ตาม หากพิจารณาหนวย

กรอกขอมูลพ้ืนฐาน 

เลือกภาพประกอบการสรางรหัสผาน 

สรางรหัสผานแบบรูปภาพ 

ทดสอบการเขาสูระบบ 

กรอกข้อมลูพืน้ฐาน

เลอืกภาพประกอบการสร้างรหสัผ่าน

สร้างรหสัผ่านแบบรปูภาพ

ทดสอบการเข้าสูร่ะบบ
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ใส่รหสัผ่านผดิได้ไม่เกนิ 3 ครัง้ ทัง้นีร้ะบบจะมกีารบนัทกึ

คะแนนความส�ำเรจ็ในการระลกึรหสัผ่านของผูเ้ข้าร่วม

การทดลองแต่ละคนไว้

	 ผลจากการทดลองเพ่ิมเติม ผูเ้ข้าร่วมการทดลอง

ทุกคนสามารถตอบค�ำเก่ียวกับรูปภาพประกอบที่ได้

เลอืกไว้ได้อย่างถกูต้อง แสดงว่าผูเ้ข้าร่วมการทดลองได้

ดรูปูภาพประกอบทกุคน ส�ำหรับการตอบค�ำถามเกีย่ว

กบัการน�ำรปูภาพประกอบมาใช้ร่วมกบัการสร้างรหสั

ผ่าน มร้ีอยละ 70 ทีน่�ำรปูภาพประกอบมาใช้ร่วมในการ

สร้างรหสัผ่าน 

	 ตารางที ่ 5 แสดงการเปรยีบเทยีบระหว่างความ

ส�ำเร็จในการเข้าสู่ระบบของผู้เข้าร่วมการทดลองและ

การน�ำรปูภาพประกอบมาใช้ร่วมในการสร้างรหัสผ่าน 

พบว่า ผูเ้ข้าร่วมการทดลอง สามารถระลกึรหสัผ่านเพือ่

เข้าสู่ระบบได้อย่างถูกต้องในครั้งแรก และไม่มีผู้ท่ีไม่

สามารถเข้าระบบได้เลย แต่ยงัมผีูเ้ข้าร่วมการทดลองอยู่

ร้อยละ 10 ท่ีต้องใส่รหสัผ่านถึง 3 ครัง้จงึจะเข้าระบบ

ได้ เกิดจากผูเ้ข้าร่วมการทดลองไม่แน่ใจในล�ำดบัของ

การเลอืกรหสัผ่าน   ส่วนผูเ้ข้าร่วมการทดลองท่ีไม่ได้มี

การน�ำรปูภาพประกอบมาใช้ร่วมกันในข้ันตอนการสร้าง

รหสัผ่าน มเีพยีงร้อยละ 15 เท่านัน้ ท่ีไม่สามารถเข้าสู่

ระบบได้ส�ำเรจ็ภายใน 3 ครัง้

ถาไมสามารถเขาสูระบบไดภายใน 3 ครั้ง จะตองเขาสู
ข้ันตอนการกําหนดรหัสผานใหม 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 ข้ันตอนการลงทะเบียนใชงานระบบจอง
รถยนตราชการ 

 เมื่อสิ้นสุดข้ันตอนการลงทะเบียน ผูเขารวมการ
ทดลองจะไดรับแจงวาขอปดปรับปรุงระบบ เพื่อไมใหมี
การเขาใชงานระบบ หลังจากน้ันเปนเวลา 7 วัน เปน
ข้ันตอนการพิสูจนตัวตน ผูเขารวมการทดลองจะตองเขา
ใชงานระบบดวยรหัสพนักงาน  และรหัสผานที่ไดสราง
ข้ึนในข้ันตอนการลงทะเบียน โดยจะอนุญาตใหมีการใส
รหัสผานผิดไดไมเกิน 3 ครั้ง ทั้งน้ีระบบจะมีการบันทึก
คะแนนความสําเร็จในการระลึกรหัสผานของผูเขารวม
การทดลองแตละคนไว 
 ผลจากการทดลองเพิ่มเติม ผูเขารวมการ
ทดลองทุกคนสามารถตอบคําเกี่ยวกับรูปภาพประกอบที่
ไดเลือกไวไดอยางถูกตอง แสดงวาผูเขารวมการทดลอง
ไดดูรูปภาพประกอบทุกคน สําหรับการตอบคําถาม
เกี่ยวกับการนํารูปภาพประกอบมาใชรวมกับการสราง
รหัสผาน มีรอยละ 70 ที่นํารูปภาพประกอบมาใชรวมใน
การสรางรหัสผาน  
 ตารางที่ 5 แสดงการเปรียบเทียบระหวาง
ความสําเร็จในการเขาสูระบบของผูเขารวมการทดลอง
และการนํารูปภาพประกอบมาใชรวมในการสราง
รหัสผาน พบวา ผูเขารวมการทดลอง สามารถระลึก
รหัสผานเพื่อเขาสูระบบไดอยางถูกตองในครั้งแรก และ
ไมมีผูที่ไมสามารถเขาระบบไดเลย แตยังมีผูเขารวมการ
ทดลองอยูรอยละ 10 ที่ตองใสรหัสผานถึง 3 ครั้งจึงจะ
เขาระบบได เกิดจากผูเขารวมการทดลองไมแนใจใน
ลําดับของการเลือกรหัสผาน   สวนผูเขารวมการทดลอง
ที่ไมไดมีการนํารูปภาพประกอบมาใชรวมกันในข้ันตอน

การสรางรหัสผาน มีเพียงรอยละ 15 เทาน้ัน ที่ไม
สามารถเขาสูระบบไดสําเร็จภายใน 3 ครั้ง 

ตารางที่ 5 การเปรียบเทียบระหวางความสําเร็จในการ
เขาสูระบบของผูเขารวมการทดลองและการนํารูปภาพ
ประกอบมาใชรวมในการสรางรหัสผาน 

การนํารูปภาพประกอบมาใชรวม

ในการสรางรหัสผาน 
ใชภาพประกอบ 

(รอยละ) 

ไมใช

ภาพประกอบ 

(รอยละ) 

ผูที่เขาระบบสําเร็จในคร้ังแรก 40 5 

ผูที่เขาระบบสําเร็จในคร้ังที่ 2 20 5 

ผูที่เขาระบบสําเร็จในคร้ังที่ 3 10 5 

ผูที่ไมสามารถเขาสูระบบได

สําเร็จภายใน 3 คร้ัง 
0 15 

5. บทสรุปและงานวิจัยในอนาคต 
 งานวิจัยน้ีศึกษาเพื่อสรางเครื่องมือชวยในการ
ระลึกรหัสผานใหกับผูใช โดยมี การใช ภาพประกอบ
รวมกับการสรางรหัสผาน ผลการทดลองในข้ันตอนการ
สรางรหัสผานที่มีและไมมีการปรากฏขอความช้ีนําใหใช
รูปภาพประกอบการสรางรหัสผานไมสงผลตอระลึก
รหัสผานในอีก 7 วันถัดมา สาเหตุเกิด จากการทดลอง
ครั้งน้ี มี เงื่อนไขในการทดลองจํานวนมากถึง 10 กลุม
การทดลอง เน่ืองจากตองการศึกษาหลายรูปแบบ  แตมี
ผูเขารวมการทดลองเพียง 90 คน  ทําใหจํานวนหนวย
ทดลอง 9 คนในแตละกลุมอาจจะนอยเกินไป ที่จะทําให
เกิดความแตกตางได และดวยขอจํากัดดานการทดลองที่
ผูเขารวมการทดลองคนเดิมจะตองทําซ้ําเพื่อศึกษาการ
จํารหัสผาน จึงจําเปนตองอาศัยบุคลากรในหนวยงาน
เดียวกับผูวิจัย  นอกจากน้ี ผูเขารวมการทดลองบางคน
ยังไมปฏิบัติตามคําแนะนําในการทดลอง โดยสังเกตจาก
ลักษณะของรหัสผานที่ไดสรางข้ึนไมมีความสัมพันธกับ
ภาพประกอบที่กําหนดให  ซึ่งทําใหการนําภาพเดิม 
ภาพที่มีความสัมพันธกับภาพเดิม และภาพที่ไมมี
ความสัมพันธกับภาพเดิมมาใชในการระลึกภาพน้ัน ไมมี
ความแตกตางกันอยางมี นัยสําคัญ และถึงแมวาหนวย
ทดลองอาจะไมปฏิบัติตามขอแนะนํา ก็เปนไปตามจริงที่
ไมสามารถไปควบคุมผูใชงานได ทําไดแคเพียงแตสราง
ขอแนะนําเทาน้ัน อยางไรก็ตาม หากพิจารณาหนวย

กรอกขอมูลพ้ืนฐาน 
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ทดสอบการเขาสูระบบ 

ตารางท่ี 5	 การเปรียบเทียบระหว่างความส�ำเร็จในการเข้าสู่ระบบของผู้เข้าร่วมการทดลองและการน�ำรูปภาพ 

		  ประกอบมาใช้ร่วมในการสร้างรหัสผ่าน

5. บทสรปุและงานวิจัยในอนาคต

	 งานวิจัยน้ีศึกษาเพื่อสร้างเครื่องมือช่วยในการ

ระลกึรหัสผ่านให้กบัผูใ้ช้ โดยมกีารใช้ภาพประกอบร่วม

กบัการสร้างรหสัผ่าน ผลการทดลองในขัน้ตอนการสร้าง

รหัสผ่านที่มีและไม่มีการปรากฏข้อความชี้น�ำให้ใช้

รูปภาพประกอบการสร้างรหัสผ่านไม่ส่งผลต่อระลึก

รหสัผ่านในอกี 7 วนัถดัมา สาเหตุเกิดจากการทดลอง

ครัง้นี ้ มเีงือ่นไขในการทดลองจ�ำนวนมากถงึ 10 กลุม่

การทดลอง เนือ่งจากต้องการศกึษาหลายรปูแบบ  แต่

มผีูเ้ข้าร่วมการทดลองเพยีง 90 คน  ท�ำให้จ�ำนวนหน่วย

ทดลอง 9 คนในแต่ละกลุม่อาจจะน้อยเกนิไป ทีจ่ะท�ำให้

เกดิความแตกต่างได้ และด้วยข้อจ�ำกดัด้านการทดลอง

ที่ผู้เข้าร่วมการทดลองคนเดิมจะต้องท�ำซ�้ำเพื่อศึกษา

การจ�ำรหสัผ่าน จงึจ�ำเป็นต้องอาศยับุคลากรในหน่วย

งานเดียวกับผู้วิจัย  นอกจากนี้ผู้เข้าร่วมการทดลอง 
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บางคนยงัไม่ปฏบิตัติามค�ำแนะน�ำในการทดลอง โดย

สงัเกตจากลักษณะของรหสัผ่านทีไ่ด้สร้างขึน้ไม่มคีวาม

สมัพนัธ์กบัภาพประกอบทีก่�ำหนดให้  ซึง่ท�ำให้การน�ำ

ภาพเดมิ ภาพท่ีมคีวามสัมพนัธ์กบัภาพเดิม และภาพท่ี

ไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัภาพเดมิมาใช้ในการระลกึภาพนัน้ 

ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญและถึงแม้ว่า

หน่วยทดลองอาจะไม่ปฏิบัติตามข้อแนะน�ำ ก็เป็นไป

ตามจรงิทีไ่ม่สามารถไปควบคมุผูใ้ช้งานได้ ท�ำได้แค่เพยีง

แต่สร้างข้อแนะน�ำเท่าน้ัน อย่างไรกต็าม หากพจิารณา

หน่วยทดลองทีใ่ช้รูปภาพประกอบร่วมในการสร้างรหสั

ผ่าน จะพบว่าในขัน้ตอนการระลกึรหสัผ่านหากมีการ

เปลีย่นภาพไปจากเดมิ จะมแีนวโน้มทีจ่ะระลึกรหสัผ่าน

ไม่ได้ และหากน�ำภาพเดิมกลบัมาท�ำให้มแีนวโน้มท่ีจะ

ระลกึรหสัผ่านได้

	 การทดลองเพิ่มเติมได้ถูกด�ำเนินการขึ้นเพื่อ

เป็นการจ�ำลองสถานการณ์การใช้ระบบงานจรงิ ด้วย

การน�ำรหสัผ่านทีไ่ด้ออกแบบไว้มาใช้ร่วมกบัระบบการ

จองรถยนต์ราชการ ผลปรากฏว่า ผูเ้ข้าร่วมการทดลอง 

สามารถเข้าสูร่ะบบได้ส�ำเรจ็ในครัง้แรกคดิเป็นร้อยละ 

40 เนือ่งจากมกีารจ�ำลองสถานการณ์ใช้งานจริงท�ำให้ผู้

เข้าร่วมการทดลองมคีวามตระหนกัและระมดัระวงัใน

การต้ังรหสัผ่านมากขึน้ ส่วนผู้ทีไ่ม่สามารถเข้าสูร่ะบบ

ในคร้ังแรก เนื่องจากผู้เข้าร่วมการทดลองไม่แน่ใจใน

ล�ำดบัการเลอืกรหสัผ่าน จึงต้องมกีารใส่รหสัในครัง้ท่ี 2 

หรอืครัง้ที ่3

	 ส�ำหรับผู้เข้าร่วมการทดลองที่ไม่ได้น�ำรูปภาพ

ประกอบมาใช้ร่วมในการสร้างรหสัผ่าน พบว่ามีร้อยละ 

15 ที่สามารถเข้าสู ่ระบบส�ำเร็จได้ภายใน 3 ครั้ง 

เนือ่งจากผูเ้ข้าร่วมการทดลองกลุม่น้ีสร้างรหัสผ่าน โดย

พจิารณาจากตัวเลอืกในตารางการสร้างรหสัผ่าน หรือ

มคีวามคุน้เคยกบัรปูภาพในตารางสร้างรหสัผ่านอยูแ่ล้ว 

ท�ำให้สามารถสร้างรหัสได้ โดยไม่ต้องอาศัยรูปภาพ

ประกอบ รวมท้ังอาจมีการคลิกภาพที่เรียงต่อกัน 

โดยไม่ค�ำนึงถึงความหมาย ส่วนผู้ที่ไม่สามารถเข้าสู่

ระบบได้ส�ำเรจ็ เนือ่งจากผูเ้ข้าร่วมการทดลองไม่สามารถ

เช่ือมโยงระหว่างรูปภาพประกอบกบัการสร้างรหสัผ่านได้  

	 งานวจัิยท่ีควรจะศกึษาและขยายผลเพ่ิมเตมิ คอื 

การมีจ�ำนวนของภาพประกอบหลายประเภทมากข้ึน 

เพื่อท�ำให้ผู้ใช้สามารถเลือกภาพประกอบได้ตรงตาม

ประสบการณ์ของตนเอง หรืออาจมีตัวอย่างหรือ

ข้อความแนะน�ำในการน�ำภาพประกอบมาใช้ร่วมกับการ

สร้างรหสัผ่าน  อย่างไรกต็าม งานวิจยันีเ้ป็นการศกึษา

เบือ้งต้นในการออกแบบรหสัผ่านแบบรปูภาพ ท�ำให้มี

จ�ำนวนหน่วยทดลองที่ไม่มากนัก ควรจะเพิ่มจ�ำนวน

หน่วยทดลองในงานวจิยัในอนาคต รวมทัง้ควรเพิม่การ

ทดลองด้านความปลอดภยัด้วย ท้ังนี ้ เพือ่ท่ีจะน�ำไปสู่

การพัฒนาเครือ่งมอืท่ีช่วยผูใ้ช้ในการจ�ำรหัสผ่านต่อไป

6. 	 กติตกิรรมประกาศ

	 งานวิจัยนี้ส�ำเร็จได้ด้วยความอนุเคราะห์ของ

บคุคลหลายท่าน ซึง่ไม่อาจจะน�ำมากล่าวได้ทัง้หมด ขอ

ขอบพระคุณผูเ้ข้าร่วมการทดลองทกุท่านท่ีกรุณาสละ

เวลาอันมค่ีาและให้ความร่วมมอืในการทดลอง รวมท้ัง

ให้ใช้สถานท่ีส�ำหรับท�ำการทดลอง อนัประกอบไปด้วย 

เพือ่นพนกังานการประปาส่วนภมูภิาคเขต 2 คณะครู

โรงเรียนวดัหนองสมคัรฯ   ขอขอบพระคณุคุณพ่อและ

คณุแม่ ทีอ่ยูเ่บ้ืองหลงัในความส�ำเรจ็ทีไ่ด้ให้ความช่วย

เหลอืสนบัสนนุและให้ก�ำลงัใจตลอดมา
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