
 

 

บทที่ 3  
  วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมอานสัญลักษณดวยแสงโดยกระบวนการประมวลผล

ภาพ เปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เปนการศึกษาโดยใชการทดสอบทางสถิติ
ที่มีตัวเลขประกอบการศึกษาหรือใชขอมูลตัวเลขมาวิเคราะห และเสนอผลการวิจัยเปนตัวเลข
ยืนยัน   เพื่อพัฒนาโปรแกรมที่สามารถใชประโยชนจากอุปกรณสํานักงานทั่วไป คือ เครื่องพิมพ 
และเครื่องสแกนเนอร มาใชเพื่อตรวจขอสอบ หรือเพื่อใชเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสํารวจได  
 
3.1. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1. เครื่องไมโครคอมพิวเตอร  
2. อุปกรณที่ใชพิมพแผนชีต คือ เครื่องพิมพแบบเลเซอร และเครื่องพิมพแบบพนหมึก 
3. อุปกรณนําเขาขอมูลจากแผนชีต คือ  เครื่องสแกนแบบแทนราบ หรือเครื่องสแกนแบบ

เลื่อนกระดาษ 
4. โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น 

 
3.2. วิธีวิจัย 

กระบวนการในการดําเนินงานของการพัฒนาโปรแกรมอานสัญลักษณดวยแสงโดย
กระบวนการประมวลผลภาพ มีรายละเอียดการทํางานดังตอไปนี้ 

1. ศึกษาปญหา และศึกษาความเปนไปได  
2. วิเคราะหและออกแบบโปรแกรม 
3. พัฒนาโปรแกรม 
4. ทดสอบและปรับปรุงโปรแกรม 
5. วิเคราะหและประเมินโปรแกรม 

 
3.2.1. ศึกษาปญหา และศึกษาความเปนไปได  
จากการศึกษาการใชอุปกรณสํานักงานที่เกี่ยวของกับงานวิจัยนี้พบวา หนวยงานสวนใหญ 

จะมีเครื่องไมโครคอมพิวเตอร และมีเครื่องพิมพใชงานอยูแลวไมวาจะเปนเครื่องพิมพเลเซอร หรือ
เครื่องพิมพแบบพนหมึก ทั้งหนวยงานระดับคณะวิชา/ศูนย/สํานัก และหนวยงานระดับสาขาวิชา 
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แตการใชงานเครื่องสแกนเนอรจะมีเพียงบางหนวยงานเทานั้นที่มีอุปกรณนี้ใชอยู ทั้งเปนเครื่อง
สแกนเนอรเพียงอยางเดียว และเครื่องออลอินวัน (All-In-One) ที่รวมเครื่องพิมพและเครื่อง
สแกนเนอรไวดวยกัน 

จากการสํารวจราคาเครื่องออลอินวันชนิดที่เปนเครื่องพิมพแบบพนหมึกและเครื่อง
สแกนเนอรที่มีตัวปอนกระดาษอัตโนมัติ ที่มีความเร็วในการสแกน 20-30 แผนตอนาที มีราคา
ประมาณ 4,000 – 7,000 บาท (สํารวจราคาในเดือนธันวาคม 2551) สําหรับเครื่องออลอินวันชนิด
ที่เปนเครื่องพิมพแบบเลเซอรและเครื่องสแกนเนอรที่มีตัวปอนกระดาษอัตโนมัติ จะมีราคาแพงกวา
เกือบเทาตัว  ซึ่งเครื่องออลอินวันทั้งสองชนิดมีความเหมาะสมกับงานวิจัยนี้ ดวยเหตุผลสอง
ประการ คือ ประการแรกเครื่องออลอินวันราคาที่ถูกวาเครื่องอานสัญลักษณดวยแสง  และประการ
ที่สองเครื่องออลอินวันยังสามารถนําไปใชงานอื่น ๆ ของสํานักงานไดดวย 
 

3.2.2. วิเคราะหและออกแบบโปรแกรม 
การพัฒนาโปรแกรมอานสัญลักษณดวยแสงโดยกระบวนการประมวลผลภาพ ตองเริ่ม

ตั้งแตการออกแบบแผนชีต (แผนกระดาษคําตอบ) ตามลักษณะของความตองการ  ตอมาจึง
กําหนดตําแหนงที่ตองการใหโปรแกรมตรวจสอบการทําเครื่องหมาย  ซึ่งลักษณะการทํา
เครื่องหมายจะมีหลายแบบ เชน  รหัสประจําตัวนักศึกษา รหัสวิชา และชุดขอสอบจะเปนการเก็บ
ขอมูลเพียงอยางเดียว  แตถาเปนคําตอบตองมีการตรวจคําตอบดวย เปนตน 

ในขั้นตอนสุดทายจะเปนการสแกนแผนชีตที่ผานการทําเครื่องหมายแลวเพื่อใหโปรแกรม
คนหาตําแหนงที่มีการทําเครื่องหมายทั้งหมดบนแผนชีต แลวจัดเก็บขอมูลที่ไดลงฐานขอมูล ซึ่ง
สามารถแกไขและนําขอมูลนี้ไปใชกับโปรแกรมอื่น ๆ ได เชน นําไปใชกับโปรแกรม Microsoft 
Excel และ SPSS   ดังนั้นการออกแบบโปรแกรมอานสัญลักษณดวยแสงโดยกระบวนการ
ประมวลผลภาพ จะแบงออกเปน 3 สวน ดังนี้ 

3.2.2.1. โปรแกรมสําหรับออกแบบแผนชีต 
ผูวิจัยไมไดพัฒนาโปรแกรมสําหรับออกแบบแผนชีต แตจะใชโปรแกรมสําหรับสํานักงาน

มาใชในการออกแบบแผนชีตแทน โปรแกรมที่จะสามารถใชออกแบบแผนชีตไดแก โปรแกรม 
Microsoft Word, Microsoft Excel หรือ โปรแกรมใดก็ตามที่สามารถพิมพตารางกับขอความได 
จะสามารถนํามาใชออกแบบและพิมพแผนชีตได ขอกําหนดในการออกแบบแผนชีต มีดังนี้ 

ก) แผนชีตแตละแผนตองมีจุดเครื่องหมายแผนชีต ที่เปนรูปส่ีเหลี่ยม
จัตุรัสและมีสีดํา อยูที่มุมบนซาย มมุลางซาย  และ มุมบนขวา รวม 3 จุด เพื่อใหโปรแกรม
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ประมวลผลภาพรับรูถึงจุดเริ่มตน ความกวาง  ความสงูของแผนชีต เพื่อใชคํานวณหาตําแหนงของ
เครื่องหมายทีอ่ยูบนแผนชีตได 

ข) บริเวณที่กาํหนดใหทําเครื่องหมายแตละตําแหนงจะตองมีขนาด
เทากัน และมขีนาดเทากับจุดเครื่องหมายแผนชีต 

ค) บริเวณที่ไมไดกําหนดใหทําเครื่องหมายสามารถนาํมาใชแสดง
ขอความที่จาํเปนได 

ง) ขอบดานบน ดานซาย และดานขวาของแผนชีต ตองไมมี ขอความ
หรือสัญลักษณใด ๆ ทั้งสิน้ เพราะจะทาํใหโปรแกรมประมวลผลภาพคนหาจุดเครื่องหมายแผนชตี
ไมพบแลวสงผลใหตรวจสอบการทาํเครื่องหมายบนแผนชีตไมได 

จ) ขอบดานลางของแผนชีต สามารถใชแสดงขอความที่ตองการได 
จากขอกําหนดที่กลาวมาสามารถจะออกแบบฟอรมที่ตองการไดดังภาพที่ 3-1  เปนการออกแบบ
แผนชีตตามที่กําหนดไว 
 

 
ภาพที่ 3-1  แผนชีตที่ออกแบบตามขอกําหนด 
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3.2.2.2. โปรแกรมออกแบบฟอรม 
ผูวิจัยไดออกแบบโปรแกรมสําหรับกําหนดตําแหนงที่ตองการใหโปรแกรมประมวลผลภาพ

ตรวจสอบการทําเครื่องหมาย โดยเรียกโปรแกรมนี้วา Designer เปนโปรแกรมที่สามารถกําหนด
ลักษณะการทําเครื่องหมายซึ่งมีหลายแบบ เชน  รหัสประจําตัวนักศึกษา รหัสวิชา และชุดขอสอบ
จะเปนการเก็บขอมูลเพียงอยางเดียว   แตคําตอบตองมีการตรวจคําตอบดวย 

ขอมูลแตละชุดจะเรียกวา ฟลด (Field) ดังนั้นงานวิจัยนี้จะจําแนกลักษณะของการทํา
เครื่องหมายเปนฟลดตาง ๆ ดังนี้ 

ก) ฟลดขอมูล (Data Field) เปนฟลดสําหรับทําเครื่องหมายเพื่อจัดเกบ็
ขอมูลพียงอยางเดียว  เชน  รหัสนักศึกษา  รหัสวิชา  และชุดขอสอบ มลัีกษณะเปนฟลดขอมูล 

ข) ฟลดคําตอบ (Answer Field) เปนฟลดสําหรับทาํเครื่องหมายเพื่อ
จัดเก็บขอมูลและสามารถนาํมาตรวจคําตอบไดดวย 

ค) ฟลดคะแนน (Score Field) เปนฟลดสําหรับจัดเก็บคะแนนที่ไดจาก
การตรวจคําตอบขอมูลที่อยูในฟลดคําตอบอีกทอดหนึ่ง  ดังนัน้จงึไมตองทาํเครื่องหมายสาํหรับ
ฟลดคะแนน 

ง) ฟลดพิเศษ (Special Field) เปนฟลดที่ใชเก็บขอมูลที่กาํหนดไว
ลวงหนา เชน  ภาคเรียน/ปการศึกษา   หรือใชเพื่อนาํเขาขอมูลจากภายนอก เชน การนําเขาชื่อ-
นามสกุลของนักศึกษา 

ตําแหนงของเครื่องหมายในฟลดจะเรียกวา ที่ตั้งเครื่องหมาย และในหนึ่งฟลดสามารถมี
เครื่องหมายอยูหลายที่ตั้งได เชน คําตอบ 100 ขอ จะแบงออกเปน 4 ที่ตั้ง แตละที่ตั้งจะมี 25 ขอ 

3.2.2.3.  โปรแกรมประมวลผลภาพ 
ผูวิจัยไดออกแบบโปรแกรมสําหรับคนหาตําแหนงที่มีการทําเครื่องหมายทั้งหมดบนแผน

ชีตแลวสรุปออกมาเปนขอมูลของฟลดได และถามีการทําเครื่องหมายในฟลดที่เปนฟลดคําตอบก็
จะสามารถตรวจคําตอบใหแลวจัดเก็บไวในฟลดคะแนน  โดยเรียกโปรแกรมนี้วา OMR ซึ่งมี
คุณลักษณะดังนี้ 

ก) สามารถปรับระดับความเขม/ความสวางในการพิจารณาการทํา
เครื่องหมายบนแผนชีตได 

ข) สามารถนําเขาเฉลยคําตอบจากภาพ หรือจากเครื่องสแกนเนอรได 
ค) สามารถเพิ่ม ลบ และแกไขเฉลยคําตอบได 
ง) สามารถบนัทกึเฉลยคําตอบเก็บไวใชภายหลังได 
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จ) สามารถนําเขาขอมูลจากภาพ หรือจากเครื่องสแกนเนอรได 
ฉ) สามารถบนัทกึขอมูลไวในรปูแบบที่สามารถนํากลับมาแกไข

ภายหลงั หรือนําเขาสูโปรแกรม Microsoft Excel และโปรแกรม SPSS ได 
ช) สามารถตรวจคําตอบของขอสอบไดหลายชุดพรอมกนั โดยไมตอง

แยกชุดของแผนชีตกระดาษคําตอบในการนําเขาขอมลู 
ซ) เมื่อตรวจคําตอบสามารถใหคะแนนขอที่ตอบถูก  ขอที่ตอบผิด  และ

ขอที่ไมไดตอบ 
ฌ) ถามีการแกไขขอมูลคําตอบ หรือขอมูลอ่ืน ๆ ที่เกีย่วของกบัการเลือก

ชุดเฉลยคําตอบ ก็สามารถตรวจคําตอบใหมได 
 

3.2.3. พัฒนาโปรแกรม  
การพัฒนาโปรแกรม  Designer และโปรแกรม OMR จะใชเครื่องมือในการพัฒนา

โปรแกรมแบบวิชวล (Visual Programming) คือสามารถพัฒนาโปรแกรมที่มีลักษณะ WYSIWYG 
(What You See Is What You Get) หมายถึงผูพัฒนาจะไดโปรแกรมที่เหมือนกับที่ออกแบบไวและ
มองเห็นโปแกรมจะไดตั้งแตข้ันตอนการออกแบบ  นอกจากนี้เครื่องมือที่ใชยังรองรับการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming) ทําใหสามารถนําโปรแกรมกลับมาใชใหม 
(Reused) ไดงาย 

โปรแกรม  Designer ที่ผูวิจัยพัฒนาเสร็จแลวจะแสดงไวในภาพที่ 3-2 นั้นเปนหนาตาง
ของโปรแกรมที่ยังไมไดออกแบบฟอรม  
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ภาพที่ 3-2  หนาตางโปรแกรม  Designer 
 

โปรแกรม  OMR ที่ผูวิจัยพัฒนาเสร็จแลวจะแสดงไวในภาพที่ 3-3 นั้นเปนหนาตางของ
โปรแกรมที่ยังไมไดนําเขาขอมูลจากแผนชีต หรือเปดภาพชีตขึ้นมาประมวลผล 
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ภาพที่ 3-3  หนาตางโปรแกรม Virtual OMR 

 
 

3.2.4. ทดสอบและปรับปรุงโปรแกรม 
3.2.4.1. Alpha Test  

เปนการทดสอบที่ผูพัฒนาไดทําการทดสอบในสถานที่ของผูพัฒนาเอง ระดับของการ
ทดสอบระบบ แบงออกเปนดังนี้ 

ก) Unit Testing  เปนการทดสอบในระดับยนูิต วิธีการที่ใชทดสอบ คือ 
Black-box Testing เปนการทดสอบระดับฟงกชัน โดยไมสนใจวาการทํางานภายในฟงกชนันัน้ แต
จะสนใจเพียงอินพุตที่เขาไปและเอาตพุตทีไ่ดออกมาเทานั้น และทาํการทดสอบการเกิดความ
ผิดพลาดตามที่คาดไว 
 

ข) Integration Testing  คือการนําระบบยอย ๆ แตละระบบมารวมเขา
กับระบบใหญทีละระบบยอยแลวทดสอบทั้งระบบ แลวก็นําระบบยอยที่เหลือมารวมแลวทดสอบ
อีกจนครบทกุระบบยอย ในการทดสอบนีจ้ะใหความสําคัญกับการทีน่าํแตละสวนมารวมกนัแลวยงั
สามารถทํางานได เชน การใชหนวยความจํารวมกนั การเรียกใชโพรซเียอรระหวางระบบยอย และ
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การสงคากันระหวางโมดูล รูปแบบการทดสอบที่ใชคือ Bottom-up จะเปนการทดสอบในระดับ
ยอยกอนข้ึนไปสูการทดสอบระดับบน 

3.2.4.2. Beta Test 
เปนการทดสอบในสวนของ Acceptance Testing  คือใหผูใชไดทดสอบการใชงานจริง

และรายงานผลการทดสอบกอนนําไปใชงาน โดยใหกลุมตัวอยางที่ทําการสุมข้ึนมาทําการทดสอบ
เพื่อหาประสิทธิภาพในการทํางานวาสามารถทํางานไดอยางถูกตอง  และตรงตามความตองการ
ของผูใชในระดับใด 

การทดสอบประสิทธิภาพของโปรแกรมอานสัญลักษณดวยแสงโดยกระบวนการ
ประมวลผลภาพที่ไดพัฒนาขึ้น จะพิจารณาจากจากรอยละของจํานวนเครื่องหมายที่โปรแกรม
สามารถรับรูไดถูกตองในแตละแผนชีต แลวจะใชหลักการทางสถิติเขามาชวยในการสรุปผลการ
ทดสอบ เพื่อสรุปผลการทดสอบวาโปรแกรมนี้มีประสิทธิภาพอยูในระดับใด 
 

3.2.5. วิเคราะหและประเมินผล 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมอานสัญลักษณดวยแสงโดยกระบวนการประมวลผล

ภาพ เปนการวิจัยที่ผูทําวิจัยมีแนวความคิดที่จะนําอุปกรณสํานักงานที่มีใชทั่วไป คือ เครื่องพิมพ 
และเครื่ องสแกนเนอรมาประยุกต ใช งานแทนการใช เครื่ องอ านสัญลักษณด วยแสง  
ซึ่งการวิเคราะหและประเมินผลมีรายละเอียดดังนี้ 

3.2.5.1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร คือ การสอบที่ใชขอสอบแบบตัวเลือก  และกลุมตัวอยาง คือ การสอบที่ใช

ขอสอบแบบตัวเลือก ของรายวิชา 4000103 คอมพิวเตอรเพื่อการเรียนรู  ซึ่งเปนนักศึกษา
สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ภาค กศ.บป. รุนที่ 30 หอง 1 และหอง 2  และนักศึกษาสาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร ภาค กศ.บป. รุนที่ 30/1 หอง 1 และหอง 2  ในภาคเรียนที่ 2/2551  จํานวน  
50 คน 

3.2.5.2. เครื่องมือที่ใชวิจัย 
โปรแกรมที่ใชออกแบบแผนชีต คือโปรแกรม Microsoft Word และโปรแกรมที่

ผูวิจัยพัฒนาขึ้นจํานวน 2 โปรแกรม คือโปรแกรม Designer เพื่อใชออกแบบฟอรม และโปรแกรม 
Virtual OMR เพื่อใชใชสําหรับรับรูตําแหนงที่มีการทําเครื่องหมายบนแผนชีต 
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3.2.5.3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
ก) ข้ันเตรียมการ 

-  ผูวิจัยขอความรวมมือจากอาจารยในสาขาคอมพิวเตอรและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ภาควิชาวิทยาศาสตรประยุกต คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสรรค ผูสอนในรายวิชา 4000103 คอมพิวเตอรเพื่อการเรียนรู ที่ใช
ขอสอบแบบตัวเลือก  เพื่อชี้แจงรายละเอียด วัตถุประสงค ข้ันตอนในการเก็บรวบรวมขอมูลในการ
วิจัย ลักษณะกลุมตัวอยาง และขอความรวมมือในการเก็บรวมรวมขอมูล  

-  นัดพบกลุมตัวอยางเพื่อชี้แจงรายละเอียด วัตถุประสงค และ
ข้ันตอนในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัย ขอความรวมมือในการเก็บรวมรวมขอมูลในกลุม
ตัวอยาง 

-  ผูวิจัยออกแบบแผนชีตโดยใชโปรแกรม Microsoft Word ใหมี
ตําแหนงที่ทําเครื่องหมาย ที่จําเปนตอการใชงานสําหรับกลุมตัวอยางนี้ คือ รหัสนักศึกษามีตัวเลข 
11 หลัก แตละหลักสามารถเลือกตัวเลข 0 – 9 รหัสวิชามีตัวเลข 7 หลัก แตละหลักสามารถเลือก
ตัวเลข 0 – 9  ชุดขอสอบ มีตัวเลข 2 หลัก แตละหลักสามารถเลือกตัวเลข 0 – 9 และคําตอบมี
จํานวนทั้งหมด 75 ขอเพื่อใชสอบปลายภาคเรียน โดยคําตอบแตละขอจะสามารถเลือกตัวเลข  
1 – 5 ไดเทานั้น 

-  พิมพแผนชีตกระดาษคําตอบใหเพียงพอตอจํานวนของกลุม
ตัวอยาง โดยพิมพเพิ่มสําหรับใชเปนแผนชีตเปลาเพื่อใชปรับระดับความเขมของแผนชีต 

-  ผูวิจัยออกแบบฟอรมโดยใชโปรแกรม Designer ใหสัมพันธกับ
แผนชีตกระดาษคําตอบที่ออกแบบไวทั้ง โดยบันทึกเก็บไวในไฟล “กระดาษคําตอบ 75 ขอ” เพื่อ
นํามาใชงานภายหลัง 

ข) ข้ันดําเนนิการ 
การเก็บรวบรวมขอมูลทําโดยการนัดพบกลุมตัวอยาง แนะนําตนเอง 

ชี้แจงวัตถุประสงค รายละเอียดในการทําวิจัย และการรวบรวมขอมูล ขอความรวมมือในการวิจัย  
-  แจกแผนชีตกระดาษคําตอบ ใหกลุมตัวอยางคนละ 1  แผน ตอการ

สอบแตละครั้ง เพื่อทําเครื่องหมายที่เปน รหัสนักศึกษา รหัสวิชา ชุดขอสอบ และคําตอบ 
-  ผูวิจัยนําเขาขอมูลเฉลยคําตอบสําหรับขอสอบปลายภาคเรียน

จํานวน 1 ชุด  บันทึกไวรวมกับฟอรม “กระดาษคําตอบ 75 ขอ ” 
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-  นําแผนชีตกระดาษคําตอบที่ผานการทําเครื่องหมายจากกลุม
ตัวอยางแลวไปสแกน โดยใชโปรแกรม Virtual OMR และเครื่องสแกนเนอรแบบที่มีตัวปอน
กระดาษอัตโนมัติ  

-  ใหผูชวยวิจัยนําเขาขอมูลแผนชีตกระดาษคําตอบที่ไดดวยมือ เพื่อ
เปรียบเทียบกับขอมูลที่ไดจากโปรแกรม Virtual OMR ผลลัพธที่ไดคือจํานวนเครื่องหมายที่
โปรแกรม Virtual OMR สามารถคนหาได 

 
3.2.5.4. การวิเคราะหขอมูล 

สถิติที่ใชในการทดสอบ ใชการวัดแนวโนมเขาสูสวนกลาง (Measures of Central 
Tendency) โดยใชวิธีการหาคาคาเฉลี่ยเลขคณิต (Arithmetic Mean) หรือคาเฉลี่ย (Mean) และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

สมการหา คาเฉลี่ยเลขคณิต (ชูศรี, 2541) 
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เมื่อกําหนดให 

X  = คาเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบ 
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 = ผลรวมของคะแนนที่ไดจากการทดสอบ 

N  = จํานวนของผูที่ทําการทดสอบ 
 

สมการหา คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ชูศรี, 2541) 
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เมื่อกําหนดให 

SD  = คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนของกลุมตัวอยาง 

X   = คาเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบ 

iX  = คาของขอมูลตัวที่ i

N   = จํานวนของผูที่ทําการทดสอบ 
 

การทดสอบสมมติฐานเชิงสถิติ (Statistical Testing) คือ กฎเกณฑอยางหนึ่งในการตัดสิน
วา จะยอมรับหรือปฏิเสธสมมติฐานที่ตั้งขึ้น กรณีนี้ผูวิจัยใชการทดสอบที  (t-test) เพื่อทดสอบ
สมมติฐาน 

สมการ ของการทดสอบที (ระพินทร, 2549) 
 

nS
Xt µ−

=   (3-3) 

 
เพื่อทดสอบสมมติฐานวาโปรแกรมอานสัญลักษณดวยแสงโดยกระบวนการประมวลผล

ภาพ มีประสิทธิภาพในการรับรูตําแหนงที่ทําเครื่องหมายไดถึง 99.99 เปอรเซ็นต สําหรับระดับ
นัยสําคัญที่ใชในการทดสอบสมมติฐานกําหนดไวที่ระดับ 0.05 (α = 0.05) โดยมีจํานวนผูทดสอบ
โปรแกรมทั้งหมด 50 คน 
 

เมื่อกําหนดให 
สมมติฐานคือ  H0 : µ = 99.99 

Ha : µ < 99.99 
ที่ระดับนัยสําคัญ α =  .05 

จํานวนตัวอยาง n = 50 
 
 




