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2.  รายงานการฝึกอบรม   

(1) วิธีการฝึกอบรม มีการเรียนภาคทฤษฎีและฝึกปฏิบตัไิปพร้อมๆกนั มีการแบง่กลุ่มท า work 
shop กรณีศึกษาท่ีวิทยากรก าหนดให้ โดยท าการดาวน์โหลดและติดตัง้ซอฟต์แวร์ 

STARUML ซึง่เป็นโอเพนซอร์ส เป็นซอฟต์แวร์ในการฝึกอบรม 

(2) สาระส าคญัของการฝึกอบรม   เป็นการอบรมทัง้ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบตัิ เก่ียวกับการ
พฒันาระบบแบบ OOA โดยซอฟต์แวร์ UML โดยเนือ้หาของการฝึกอบรมแสดงไว้ใน
เอกสารรายงานท่ีแนบด้านท้าย 

(3) มีผู้ เข้าร่วมฝึกอบรม ประมาณ 20 คน  ส่วนใหญ่เป็นผู้ท างานบริษัทเอกชนท่ีเก่ียวข้องกับ
งานด้านไอที และอาจารย์จากมหาวิทยาลยั 

(4) ประโยชน์ท่ีได้รับ 

(4.1) ประโยชน์ท่ีผู้ รับทนุได้รับ 
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- ได้รับความรู้ใหมเ่ก่ียวกบัการพฒันาระบบเชิงวตัถ ุ

- สามารถฝึกหดัใช้ซอฟต์แวร์และท ากรณีศกึษาตามท่ีวิทยากรก าหนดได้ 

(4.2) ประโยชน์ท่ีมหาวิทยาลยัได้รับ 

- สามารถน าความรู้ท่ีได้ไปใช้กบัการเรียนการสอนชดุวิชา  99702 การพฒันา
ระบบสารสนเทศ การบริหารโครงการและการประยกุต์ ได้ 

- สามารถน าโจทย์กรณีศกึษาไปปรับใช้เป็นแบบฝึกปฏิบตัสิ าหรับนกัศกึษาได้ 

(5) ข้อเสนอแนะ 

เน่ืองจากมีหลกัสูตรประยุกต์ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารจ านวน
หลายหลักสูตรท่ีจัดขึน้โดยองค์กรภายนอก ทางมหาวิทยาลัยควรพิจารณาอนุมัติให้
สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสามารถเชิญผู้ทรงคณุวฒุิภายนอกมาเป็นวิทยากร
ให้ความรู้แก่คณาจารย์และบุคลากรท่ีสนใจในวิชาการดังกล่าว เพ่ือการประหยัด
ค่าใช้จ่ายการลงทะเบียนท่ีค่อนข้างสูง  และเปิดโอกาสให้บุคลากรอ่ืนๆ สามารถเข้า
ฝึกอบรมด้วยได้ เน่ืองจากการขออนมุตัิไปฝึกอบรมในปัจจบุนัอนุญาตให้เฉพาะบคุลากร

ของแตล่ะสาขาฯ สามารถลงทะเบียนและเข้าฝึกอบรมเดียวกนัได้ไม่เกิน 2 คน ท าให้ขาด
โอกาสในการแสวงหาความรู้ใหม่ๆ  โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ี
มีการปรับเปล่ียนอยา่งรวดเร็วตลอดเวลา 
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Object-Oriented Software Development with UML 

ความเป็นมาของUML   

 UML มาจากค าเต็มวา่ “Unified Modeling Language” เป็นการน าสัญลกัษณ์มาใช้ในยุคที3 ของ

Object Oriented ในช่วงปี1994 – 1996 จิม รัมบอ (Jim Rumbaugh) น าทีมวิจยัท่ีบริษทั General Electric 

พฒันาแนวคิดเร่ือง Object Modeling Technique (OMT) และในปี 1994 ไอวาร์ จาคอบสัน(Ivar Jacobson )

จากบริษทั Ericsson ไดน้ าเสนอแนวความคิดในเร่ืองของ Use case เป็นคนแรก ซ่ึงช่วงนั้นมีระเบียบวิธีท่ีมี

ลกัษณะคล้ายคลึงกนัดงักล่าวเกิดข้ึนมากมาย และในขณะเดียวกนัก็มีรายละเอียดปลีกย่อยท่ีแตกต่างกนั

ออกไป แนวความคิดพื้นฐาน ท่ีเหมือนกนัถูกแสดงดว้ยสัญลกัษณ์ท่ีต่างกนั ซ่ึงท าให้เกิดความสับสนในการ

ส่ือความหมาย องค์การ OMG พยายามท่ีจะสร้าง มาตรฐานข้ึนมา เกรดี บูช (Grady Booch) พยายาม

ประสานงานอย่างไม่เป็นทางการ ซ่ึงก็ไม่ประสบผลส าเร็จแต่อยา่งใด  ต่อมามีการประชุม OOPSLA ในปี 

1994 โดยมีการประกาศวา่ Jim Rumbuagh ไดร่้วมกบั Grady Booch ท่ี Rational Software เพื่อร่วมกนัพฒันา

ระเบียบวธีิของท่ีต่างคนต่างคิดข้ึนดว้ยกนั ในการประชุม OOPSLA  

 ปี 1995 Grady และ Jim ไดเ้ตรียมการเผยแพร่เป็นคร้ังแรกเก่ียวกบัระเบียบวธีิท่ีร่วมกนัพฒันา ในรูป

เอกสาร Unified Method version 0.8 ท่ีไดรั้บความสนใจเป็นอยา่งมาก ในช่วงนั้น Rational Software ไดเ้ขา้

ซ้ือกิจการของ Objectory และท าให ้Ivar Jacobson เขา้ร่วมใน Unified team ของ Grady และ Jim ดว้ย  

 ดงันั้น ในปี 1996 Grady, Jim และ Ivar ไดด้ าเนินการพฒันาระเบียบวิธีในช่ือใหม่ว่า Unified 

Modeling Language (UML) ในเดือนมกราคมปี 1997 หลายๆองคก์รได ้เสนอขอ้เสนอ (Proposal) ท่ีระบุถึง

มาตรฐานส าหรับการแลกเปล่ียนแบบจ าลองในระหวา่งแต่ละระเบียบวิธี (Methods standard to facilitate the 

interchange of models) ขอ้เสนอเหล่าน้ีให้ความส าคญักบั Meta-model และสัญลกัษณ์ประกอบ (Optional 

notations) บริษทัRational Software ก็ไดอ้อกเอกสาร UML version 1.0 เพื่อเป็นขอ้เสนอต่อ OMG เช่นกนั 

ขอ้เสนอต่างๆ จึงถูกรวมเขา้ดว้ยกนั และ OMG (Object Management Group) ไดพ้ฒันามาตรฐาน OMG 

อยา่งเป็นท างการใน version 1.1 (Official OMG standard) นบัแต่นั้นเป็นตน้มา กลุ่มงาน Revision Task 

Force (RTF) น าโดย Cris Kobryn ก็ไดด้ าเนินการพิจารณาปรับปรุงมาเป็นล าดบั โดย version 1.2 นั้นเป็น

การปรับปรุงเพียงเล็กน้อย จนถึง version 1.3 ซ่ึงไดน้ าเสนอสู่สาธารณะในปี 1999 และนบัว่าเป็นการ

ปรับปรุงคร้ังส าคญั 
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 การวเิคราะห์และออกแบบระบบ 

 การวิเคราะห์ระบบคือ การระบุปัญหาท่ีเกิดข้ึน (what) เป็นการวิเคราะห์โมเดลของหลกัการท่ีจะ

อ านวยความสะดวกในการท าความเข้าใจกับระบบงานเดิม โดยจะยงัไม่พิจารณาเร่ืองซอฟต์แวร์หรือ

โปรแกรมท่ีจะน ามาใช ้และยงัไม่ค  านึงถึงสมรรถนะของระบบ การวิเคราะห์เปรียบไดก้บัเคร่ืองมือท่ีช่วยให้

เขา้ใจปัญหาและการท างานของระบบเดิม 

 การออกแบบระบบ คือการอธิบายวา่การแกปั้ญหาของระบบเดิมจะท าอยา่งไร (how) เป็นการจดัท า

โมเดลเพื่อสนบัสนุนการพฒันาและติดตั้งระบบงานคอมพิวเตอร์ หรืออาจเป็นการปรับปรุงซอฟต์แวร์ใน

ระบบเดิม และการปรับปรุงสมรรถนะของระบบงานเดิมหรือซอฟต์แวร์ระบบงานเดิม การออกแบบเป็น

กระบวนการท่ีเปล่ียนการวิเคราะห์ให้เป็นคุณลกัษณะของซอฟต์แวร์ ในการพฒันาซอฟต์แวร์ไม่ควรใช้

SDLC ควรน าหลกัการ แนวปฏิบัติท่ีดีของวิธีวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ทั้ง 6 ขอ้มาประยกุต ์

 

แนวปฏิบัติทีด่ีของวธีิวิศวกรรมซอฟต์แวร์(Best Practices of Software Engineering) ประกอบดว้ย 6 ขอ้ 
ดังนี ้
 

1. พฒันาแบบวนซ ้ า (Develop Iterative) เป็นการพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีท าขั้นตอนทุกขั้นตอนย่อยซ ้ า ๆ 
กนัตั้งแต่การเก็บรวบรวมความตอ้งการ  การออกแบบ การเขียนโปรแกรมการทดสอบโปรแกรม 
และการบูรณาการโปรแกรมเขา้ดว้ยกนั ซ่ึงในการวนซ ้ าแต่ละรอบจะช่วยลดความเส่ียงท่ีระบบจะ
ลม้เหลวลงได้มากกว่าแบบวงจรพฒันาระบบ (SDLC) สามารถจดัท ารายการสาเหตุหลกั (root 
causes) และค าตอบในการแกปั้ญหา (solutions) ได ้เช่น 
 

Root Causes Solutions 
 Insufficient requirement Enables and encourages user feedback 
 Ambiguous Communications Serious misunderstandings evident early in the life 

cycle 
 Overwhelming Complexity Develop focuses on critical issues 
 Subjective Assessment Objective Assessment thru testing 
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 Undetected inconsistencies Inconsistencies detected early 
 Poor testing Testing stars earlier 
 Waterfall development Risks identified and addressed early 
 

2. จดัการความตอ้งการของผูใ้ช้ (Manage User Requirements)  เป็นการรวบรวมความตอ้งการของ
ผูใ้ช้จากการสัมภาษณ์ และเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง น ามาจดัล าดบัความส าคญัและวิเคราะห์หน้าท่ีและ
ขอ้จ ากดั ประเมินการเปล่ียนแปลงและก าหนดผลกระทบท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงนั้น ๆ ความ
ตอ้งการของผูใ้ช้เป็นส่ิงท่ีมีการเปล่ียนแปลงได้ตลอดเวลาในระหว่างท่ีพฒันาซอฟต์แวร์ ความ
ตอ้งการเป็นศูนยก์ลางและเป็นส่ิงส าคญัต่อการพฒันาและองคป์ระกอบหลาย ๆ องคป์ระกอบของ
โครงการพฒันาฯ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. ใช้สถาปัตยกรรมแยกเป็นองค์ประกอบย่อย ๆ  (Use Component-Based Architectures) เป็นการ
พฒันาซอฟต์แวร์โดยแยกระบบออกเป็นองค์ประกอบย่อย ๆ โดยองค์ประกอบดงักล่าวสามารถ
ท างานประสานร่วมกนัได ้โครงสร้างซอฟต์แวร์ท่ีออกแบบตอ้งค านึงถึง การใช ้หน้าท่ีการท างาน 
สมรรถนะการท างาน ความยืดหยุ่น การน ามาใช้ซ ้ า  ความสามารถในการท าความเขา้ใจ ประหยดั
ค่าใชจ่้ายและขอ้จ ากดัของเทคโนโลยแีละสุนทรียศาสตร์ 

 

ซอฟต์แวร์รูปแบบการมองเห็น (Visually Model Software) หมายถึง สถาปัตยกรรมท่ีออกแบบตอ้ง

สามารถแสดงใหเ้ห็นถึงการเขา้กนัไดข้ององคป์ระกอบยอ่ยต่าง ๆ ซ่อนหรือเปิดเผยรายละเอียดไดต้ามความ

เหมาะสมกบังานแต่ละงาน(task) รักษาความสม ่าเสมอระหวา่งการออกแบบกบัการพฒันาและติดตั้งใชง้าน 

ลดความคลุมเครือและช่วยเพิ่มความสามารถในการจดัการความซบัซ้อนของซอฟตแ์วร์ มีการใชภ้าษายเูอ็ม

Design & 
Implementation 

Project 
Management 

Change 
Management 

Quality 
Assurance 
& Test 

Requirement 
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แอล (UML- Unified Modeling Language) ซ่ึงเป็นภาษาส าหรับก าหนดคุณลกัษณะเฉพาะ สามารถมองเห็น

ไดเ้พราะเป็นภาษาท่ีส่ือดว้ยภาพ และยงัเป็นภาษาท่ีใช้ในการสร้างและจดัท าเอกสารประกอบการพฒันา

ซอฟตแ์วร์ดว้ย การพฒันาระบบสารสนเทศจะใชเ้พียงทกัษะดา้นภาษายอ่มไม่เพียงพอ ทีมงานพฒันาระบบ

นอกจากจะตอ้งมีทกัษะพื้นฐานความรู้เก่ียวกบัฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์แลว้ ยงัตอ้งใช ้Modeling Language และ 

Process ในการพฒันาระบบดว้ย 

The Unified Modeling Language (UML) ภาษามาตรฐานส าหรับการจ าลองระบบสารสนเทศ ดว้ยภาพ 

UML เป็นภาษาในการวาดแบบจ าลองเพื่อจุดประสงค ์4 ประการ 

- จ าลองดว้ยภาพ (visualizing) 

- แสดงขอ้ก าหนด (specifying) 

- ช่วยสร้างระบบ (constructing) 

- ช่วยบนัทึก (documenting) ช้ินงานในขั้นตอนต่างๆ ของการพฒันาระบบสารสนเทศ  

4. ตรวจสอบคุณภาพซอฟตแ์วร์ (Verify Software Quality) เป็นการตรวจสอบคุณภาพในดา้นต่าง ๆ 
ของซอฟตแ์วร์ก่อนท่ีจะน าไปติดตั้งใชง้าน เน่ืองจากการน าซอฟตแ์วร์ท่ีไม่มีคุณภาพไปใชน้ั้นมกัจะ
ท าให้ต้องเสียค่าใช้จ่ายและเวลาในการปรับปรุงภายหลัง ซ่ึงส่งผลกระทบอย่างมากต่อการ
ด าเนินงานของหน่วยงานดว้ย 

5. ควบคุมการเปล่ียนแปลงของซอฟต์แวร์ (Control Changes to Software) ซอฟต์แวร์มีการ
เปล่ียนแปลงเน่ืองจากสาเหตุต่าง ๆ เช่น มีผูพ้ฒันาหลายคน มีทีมพฒันาหลายทีม มีหน่วยงานท่ีตอ้ง
ติดตั้งใช้งานหลายแห่ง มีการพฒันาวนซ ้ าหลายรอบ มีหลายแพล็ตฟอร์ม ฯลฯ การจดัการการ
เปล่ียนแปลงมี 3ดา้นหลกั ไดแ้ก่ การจดัการการค าร้องขอของผูใ้ชท่ี้เปล่ียนแปลง (Change Request 
Management) การจดัการองคป์ระกอบ (Configuration Management) การวดั (Measurement) 

 
 

 

 

 

 

Change Request Management  (CRM) 

Configuration Management  (CM) 

Management 
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Introduction to Unified Process 

 การสร้างระบบสารสนเทศจะใชเ้พียงทกัษะดา้นภาษายอ่มไม่เพียงพอ ทีมงานพฒันาระบบนอกจาก

จะตอ้งมีทกัษะพื้นฐานความรู้เก่ียวกบัฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์แลว้ ยงัตอ้งใช ้Modeling Language และ Process 

ในการพฒันาระบบดว้ย 

 The Unified Modeling Language (UML) ภาษามาตรฐานส าหรับการจ าลองระบบสารสนเทศ ดว้ย

ภาพ UML เป็นภาษาในการวาดแบบจ าลองเพื่อจุดประสงค ์4 ประการ 

- จ าลองดว้ยภาพ (visualizing) 

- แสดงขอ้ก าหนด (specifying) 

- ช่วยสร้างระบบ (constructing) 

- ช่วยบนัทึก (documenting) 

ช้ินงานในขั้นตอนต่างๆ ของการพฒันาระบบสารสนเทศ 

 ประวติั UML พฒันาโดย Booch และ Rumbaugh เป็น Unified Method 0.8  ในปี 1997 และมี 

Jacobson มาร่วมพฒันาดว้ย เป็น UML 0.9 -> UML 1.0 จนในปัจจุบนัเป็น UML 2.0 UML  

UML ประกอบดว้ย 9 แผนภาพดงัน้ี 
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กระบวนการในการท า Software Engineering นัน่คือ สามารถบอกไดว้า่ใครท าอะไร ท าเม่ือใดและ

ท าไดอ้ยา่งไร หน่ึงในกระบวนการคือ Rational Unified Process ซ่ึงเป็น Best Practices ท่ีประกอบดว้ย 6 

ขั้นตอนคือ 

1. Manage Requirement   การจดัการความตอ้งการ 

2. Develop Iteratively  แบ่งแยกการพฒันาออกเป็นส่วนยอ่ยๆ 

3. Model Visually มีรูปแบบ 

4. Verify Quality การตรวจสอบคุณภาพ 

5. Use Component Architecture  มีองคป์ระกอบในเชิงสถาปัตยกรรม 

6. Control Changes  การควบคุมการเปล่ียนแปลง 

Rational Unified Process จะใชว้ธีิการของ Use-Case Driven คือแสดงดว้ยแผนภาพเหตุการณ์ 5 มุมมองหลกั

ของ UML 

1.Use-case view :  หนา้ท่ีการท างานของระบบซอฟตแ์วร์ โดยพิจารณาจากมุมมองของผูใ้ช้

ภายนอก หรือ ระบบภายนอก 

- use-case diagram  

2. Design View : หนา้ท่ีการท างานของระบบมีโครงสร้างอยา่งไร มองในรูปของ static structure 

และdynamic behavior 

- class diagram, object diagram, state, sequence, collaboration, activity diagrams 

3. Implementation View: องคป์ระกอบยอ่ยในการ implement ท่ีประกอบเป็นระบบ และ 

dependency ระหวา่งองคป์ระกอบเหล่านั้น 

- component diagram  

4. Process  view: การแบ่งแยก process และ processors โดยพิจารณาทั้ง communication และ 

synchronization  

-dynamic diagrams (state, sequence, collaboration activity) 

-implementation diagrams (component และ deployment) 
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5.Deployment view : โครงสร้างทางกายภาพเก่ียวกบั การติดตั้ง และใชง้านระบบ 

- deployment diagram 

- Use Case Diagram ใชเ้พื่อแสดงขอบเขตของระบบ และ ฟังกช์ัน่การท างานหลกัของ

ระบบ 

ตวัอยา่งแผนภาพของ UML ท่ีแสดงดว้ย USE-CASE Diagram 

 

ทั้งน้ีแผนภาพท่ีใชใ้นการอธิบายระบบส่วนใหญ่มีดงัต่อไปน้ี 

1. Use Case Diagram ใชเ้พื่อแสดงขอบเขตของระบบ และ ฟังกช์ัน่การท างานหลกัของระบบ 

 สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้น Use Case แสดงดงัตาราง  
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การพฒันา Use Case แสดงถึงการวเิคราะห์ระบบแบบ logical โดยไม่ตอ้งระบุถึงอุปกรณ์ หรือ อินเทอร์เฟส

ต่างๆ โดยแสดงถึงส่ิงท่ีตอ้งการจากระบบโดยไม่ตอ้งสนใจวา่จะท าไดอ้ยา่งไร 

ตวัอยา่งระบบลงทะเบียนท่ีแสดงดว้ย Use Case diagram 
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2. Activity Diagram ใชเ้พื่ออธิบายกระบวนการท างานในภาพรวม หรือ กระบวนการในรายละเอียด 

ตัวอย่าง Activity Diagram 
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3. Class diagram ใชเ้พื่ออธิบายโครงสร้างคงท่ีของระบบสารสนเทศทั้งดา้นขอ้มูล และกิจกรรมหลกั

ท่ีกระท ากบัขอ้มูลนั้น 

สัญลกัษณ์ Class diagram เป็นรูปส่ีเหล่ียมประกอบดว้ย 3 ส่วน คือส่วนท่ีเป็นช่ือ (name) ส่วนท่ีเป็น

รายละเอียด (attribute) และส่วนท่ีเป็นการท างาน (operation) ในสัญลกัษณ์ไม่จ  าเป็นตอ้งแสดงหมดทั้ง 3 

ส่วน   

ตวัอยา่ง Class diagram ของระบบลงทะเบียน 

 

เม่ือสร้าง Class diagram ของระบบไดค้รบถว้นแลว้จึงสร้าง Data dictionary เพื่อเป็นท่ีเก็บค าศพัทแ์ละ

ค าอธิบายของระบบทั้งหมด เพื่ออธิบายความหมายของค าต่างๆ ท่ีใช้ในระบบให้ชัดเจนเป็นท่ีเขา้ใจทั้ง 2 

ฝ่ายคือ ฝ่ายผูพ้ฒันาระบบ และผูใ้ชร้ะบบ 

4. Sequence diagram  เป็นแผนภาพแสดงเหตุการณ์ (scenarios) ท่ีเก่ียวขอ้งของแต่ละ use case และ

แสดงให้เห็นถึงการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง Object ณ เวลาต่างๆ ทั้งน้ี use case หน่ึงๆ สามารถมีหลาย

เหตุการณ์ได ้และเม่ือพิจารณาระดบัความส าคญัของแต่ละแผนภาพ พบวา่  แผนภาพ use case แสดงกรอบ

งาน (framework)  แผนภาพ class diagram ระบุธุรกรรมต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง  

Sequence diagram ประกอบดว้ย 

- Class/Object 
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- เส้นเพื่อใชแ้สดงลาดบัเวลา 

- เส้นเพื่อแสดงกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนจาก Object/Class 

- มีการใชส่ี้เหล่ียมแทน Class/Object ภายในกรอบส่ีเหล่ียมมีช่ือของ Object/Class ประกอบ

อยูใ่นรูปแบบ {Object}:Class 

- กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนแทนดว้ยลูกศรแนวนอนจาก Class/Object หน่ึงไปยงัอีก Class/Object ตวั

ต่อไป ระบุช่ือกิจกรรมในรูปแบบ {[Conditional]} Operation 

- ช่ือของกิจกรรมตอ้งเป็น Operation ท่ีอยูใ่น Class/Object ท่ีลูกศรช้ีไป 

การปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง object ผา่น Sequence diagram มีองคป์ระกอบดงัต่อไปน้ี 

- Object name บอกช่ือของออบเจก็ต ์ออบเจก็ตท่ี์อยูท่างซา้ยมือจะท างานก่อนออบเจก็ตท่ี์อยู่
ทางขวามือ 

- Lifeline เส้นประท่ีลากในแนวด่ิงจากออบเจก็ต ์

- Activation ส่ีเหล่ียมเล็กๆ ท่ีอยูบ่นเส้น lifeline แทนการท างานต่างๆ ของออบเจก็ตข์อง 
activation นั้น 

การส่ง message หรือ ขอ้ความ ระหวา่งออบเจก็ต ์มีลกัษณะดงัต่อไปน้ี 
- Synchronous เป็นการส่งขอ้ความหรือติดต่อแบบรอคอยค าตอบ หรือการตอบกลบัก่อนท่ี

จะท างานอ่ืนๆ ต่อไป 
- Asynchronous เป็นการส่งขอ้ความหรือติดต่อแบบไม่รอคอยค าตอบ ไม่มีการหยดุท างาน

ของผูส่้ง ผูส่้งสามารถท างานต่อได ้
- Return เป็นขอ้ความท่ีเกิดข้ึนในกรณีท่ีตน้ทางเร่ิมการติดต่อแลว้ปลายทางตอ้งมีการติดต่อ

กลบัดว้ย โดยการส่งขอ้ความจะเขียนขอ้ความก ากบัไวด้ว้ย  
- Time หรือช่วงเวลา เป็นการแสดงเวลาในลกัษณะแนวตั้ง หรือจากบนลงล่าง ขอ้ความท่ีอยู่

ดา้นบนจะเป็นส่วนท่ีเกิดข้ึนก่อนขอ้ความท่ีอยูด่า้นล่าง 

- ถา้หากเป็นขอ้ความเง่ือนไข จะเขียนเง่ือนไขไวใ้นวงเล็บกา้มปู [ ] โดยขอ้ความจะถูกส่งก็
ต่อเม่ือเง่ือนไขนั้นเป็นจริง 

ประโยชน์ของ Sequence diagram 
- ช่วยใหรู้้วา่ มี Function ขาดหายไปจาก Class Diagram หรือไม่ 
- ช่วยใหพ้ิจาณาไดว้า่ควรเพิ่มเติม Function ใน Class Diagram อีกหรือไม่ 
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- ช่วยใหป้รับปรุง Class Diagram ไดส้มบูรณ์ยิง่ข้ึน 

 

สัญลกัษณ์ท่ีใชแ้ทนขอ้ความทั้ง 3 แบบ มีลกัษณะดงัต่อไปน้ี 

 

 
 

สัญลกัษณ์มาตรฐานของ Sequence Diagram แสดงได้ดังนี ้
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เทคนิคการสร้าง Sequence Diagramจาก Use Case และ Class Diagram 
1. พิจารณาทีละ Use Case โดยยงัไม่ตอ้งค านึงถึงความสัมพนัธ์ท่ีแต่ละ Use Case มีต่อกนั 
2. 2.พิจารณาแต่ละ Use Case วา่มี Class/Object ใดร่วมท าใหเ้กิดกิจกรรมใน Use Case นั้นๆ บา้ง 
3. น าเอา Class/Object ต่างๆ มาเรียงต่อกนัในแนวนอน โดยน า Actor (ในกรณีท่ี Use Case นั้นมี 

Actor ดว้ย) ไวท่ี้ดา้นซ ้ ายมือสุดเสมอ แลว้น า Class/Object ต่างๆ เรียงต่อกนัจากซ ้ ายไปขวาตาม
ความเหมาะสม 

4. หาก Use Case นั้นมี Actor โดยปกติแลว้กิจกรรมแรกท่ีถูกเรียกมกัจะเกิดจาก Actor ก่อนเสมอ 
ดงันั้นเม่ือเกิดกิจกรรมท่ีไปยงั Class/Object ใด ให้ยา้ย Class/Object นั้นมาท างซ ้ าย ท าเช่นน้ีไป
เร่ือยๆ จนกระทัง่กิจกรรมทั้งหมดครบถว้น 

5. กรณีท่ีมีกิจกรรมเกิดข้ึนใหม่ แต่ Operation ท่ีเกิดข้ึนไม่มีใน Class/Object ท่ีลูกศรช้ีไป ให้เขา้ไป
เพิ่ม Operation นั้นๆ ลงไปท่ี Class นั้นใน Class Diagram 

6. หากตอ้งการเพิ่ม Class ใหม่เขา้ไปใน Sequence Diagram ตอ้งเขา้ไปเพิ่มเติม Class นั้น และ 
Relationship ท่ีมีทั้งหมดใน Class Diagram ดว้ย (แต่ Class ท่ีเพิ่มเขา้ไปนั้นเป็น Class เพื่อจ าลอง
กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนจริงๆ ของระบบเท่านั้น ไม่ใช่ Class ท่ีเพิ่มเขา้ไปเพื่อการ Implement เช่น User 
Interface ต่างๆ) 

7. ท าขั้นตอน 1 –6 จนครบทุก Use Case 
8. การสร้างความสัมพนัธ์ของ Sequence Diagram จาก Use Case ท่ีมีการ Uses/Extends ท าไดโ้ดยการ

น า Class และกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนใน Use Case ท่ีถูก Uses/Extends มาแทรกเขา้ไปใน Use Case ท่ี
เรียกใช ้และใชกิ้จกรรมเพื่อเช่ือมโยง Sequence Diagram ทั้งสอง 
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ตัวอย่าง Sequence diagram ของการคุยโทรศัพท์ 
Sequence Diagram ของการคุยโทรศพัท ์ประกอบดว้ย Use Case ต่างๆ ดงัน้ี 

- การต่อโทรศพัท ์

- การคุยโทรศพัท ์

- การมีสายซอ้น (เป็นUse Case ท่ี Extends การคุยโทรศพัท)์ 
ประกอบดว้ย Class ต่างๆ ดงัน้ี 

- ผูติ้ดต่อโทรศพัท ์(Actor) 

- ผูรั้บโทรศพัท์ (Actor) 

- เคร่ืองโทรศพัท ์

 
Sequence diagram ของการต่อโทรศัพท์ 
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Sequence diagram ของสายเรียกซ้อน 

 

Communication Diagram 
- เนน้ท่ีการแสดงการท างานของขอ้ความต่างๆ ในระบบ อธิบายการโตต้อบในระบบ 

- เป็นไดอะแกรมท่ีนามาแทน Collaboration Diagram ใน UML 1.x 
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ตวัอยา่ง Communication Diagram 
การก าหนดล าดบัการท างานของขอ้ความควรเร่ิมตน้ดว้ยการสร้างลิงคร์ะหวา่งออบเจ็กตก่์อน จากนั้นท าการ
ระบุขอ้ความต่างๆ ของระบบท่ีเราก าลงัสนใจ ระบุล าดบัใหก้บัขอ้ความเหล่านั้นโดยการใชต้วัเลขจ านวน
เตม็ เช่น 1.1, 3.2, 3.2.4 เป็นตน้ นอกจากน้ีมีการใชต้วัอกัษรร่วมดว้ย เพื่อแสดงระดบัการท างานท่ีเท่ากนัของ
ขอ้ความมากวา่ 1 ขอ้ความ เช่น 1.1a และ 1.1b เป็นขอ้ความท่ีอยูร่ะดบัเดียวกนั 

- ในกรณีตอ้งการระบุวา่ขอ้ความใดมีการท าซ ้ า (ภายใตเ้ง่ือนไข) ให้ใชส้ัญลกัษณ์ดอกจนั (*) 
ตามดว้ยเง่ือนไขการท าซ ้ า และขอ้ความท่ีตอ้งการใหท้ าซ ้ า 

- การก าหนดใหข้อ้ความท่ีมีการท าซ ้ าให้ท างานไปพร้อมๆ กนัแบบคู่ขนาน ให้ใชส้ัญลกัษณ์ 
| | ตามหลงัเคร่ืองหมายดอกจนั 

- กรณีตอ้งการก าหนดเง่ือนไขการท างานให้กบัขอ้ความ ดว้ย Guard-Condition ซ่ึงเป็น
เง่ือนไขท่ีเป็นจริงหรือเทจ็ช่วยเราในการก าหนดเง่ือนไขดงักล่าว 

- สัญลกัษณ์ท่ีใช ้จะเหมือนสัญลกัษณ์การวนซ ้ าแต่ไม่มีเคร่ืองหมายดอกจนัน าหนา้ 
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ดังน้ันสรุปได้ดังนี ้แผนภาพยเูอม็แอลท่ีอยูใ่นกลุ่มพฤติกรรม ประกอบดว้ย 4 แผนภาพ ดงัน้ี 

(1) แผนภาพยสูเคส (Use Case Diagrams) แสดงการปฏิสัมพนัธ์ (interact) ในสองรูปแบบคือ
ระหวา่ง (1) ระบบกบัผูใ้ช ้หรือ (2) ระบบกบัระบบภายนอก (External Systems) กล่าวคือ ยสู
เคสจะแสดงว่าใครบา้งท่ีเป็นผูใ้ช้ระบบ และผูใ้ช้เหล่านั้นมีการติดต่อกบัระบบในลกัษณะใด 
ยสูเคสมีจุดเด่นคือเป็นแผนภาพท่ีสามารถท าความเขา้ใจไดง่้าย  นกัวิเคราะห์ระบบมกัจะใชย้สู
เคสในช่วงการรวบรวมความต้องการของระบบ (System Requirement) ซ่ึงจะช่วยให้
นกัวเิคราะห์สามารถก าหนดขอบเขตของระบบไดอ้ยา่งถูกตอ้งครบถว้น 

(2) แผนภาพกิจกรรม (Activity Diagrams) แสดงให้เห็นกลุ่มของการกระท า หรือการปฏิบติังานท่ี
เรียกวา่ แอกชนั (action) ซ่ึงประกอบข้ึนตามล าดบัขั้นรวมกนัเป็นกิจกรรม (activity) ของงาน 
แผนภาพกิจกรรมจะแสดงใหเ้ห็นถึงขั้นตอนการปฏิบติังาน ทางเลือกและเง่ือนไขของทางเลือก
ท่ีมีในแต่ละกิจกรรม 

(3) แผนภาพสเตจแมชีน (State Machine Diagrams) แสดงสถานะของระบบตามช่วงชีวิต รวมทั้ง
แสดงเหตุการณ์ใด ๆ ท่ีสามารถเปล่ียนสถานะของระบบเพื่อการเสริมสร้างความเข้าใจ
โดยเฉพาะในการอธิบายการท างานท่ีซบัซ้อน  แผนภาพน้ีสามารถใชใ้นการอธิบายพฤติกรรม
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ระบบทั้งหมด หน่วยยอ่ยของระบบ (Subsystem) หรือแมแ้ต่เพียงวตัถุเดียว (Single Object) ใน
ระบบ  

(4) แผนภาพปฏิสัมพนัธ์ (Interaction Diagrams) แผนภาพท่ีจดัในกลุ่มน้ีออกเป็น 4 แบบดงัน้ี 
 แผนภาพล าดับ (Sequence Diagrams) แสดงการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างอ็อบเจกต์

ตามล าดบัของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน แผนภาพล าดบัมีลกัษณะท่ีง่ายต่อการท าความเขา้ใจ 
จึงมักน ามาช่วยให้ผูใ้ช้งานสามารถเห็นภาพการท างานของระบบ และมักจะถูก
น ามาใชเ้สริมกบัแผนภาพกิจกรรม เน่ืองจากแผนภาพกิจกรรมอาจจะประกอบไปดว้ย
เง่ือนไขจ านวนมาก ท าใหมี้ทางเลือกในการท างานไดห้ลายเส้นทาง  เราจึงน าแผนภาพ
ล าดบัมาใชใ้นเฉพาะเส้นทางท่ีเลือกบางเส้นท่ีตอ้งการอธิบายขยายความ  

 แผนภาพการส่ือสาร (Communication Diagrams) แสดงวิธีท่ีอ็อบเจกต์ใช้ในการ
ปฏิสัมพนัธ์ รวมทั้งการเช่ือมโยง (connections) ท่ีใชใ้นการสนบัสนุนการปฏิสัมพนัธ์
นั้ น   ในยูเอ็มแอลเวอร์ชันแรกเรียกแผนภาพแบบน้ีว่า  แผนภาพการร่วมมือ 
(Collaboration Diagrams) 

 แผนภาพเวลา (Timing Diagrams) แสดงการเปล่ียนแปลงสถานะ (state) เง่ือนไข 
(condition) หรือบทบาท (role) ของอ็อบเจกตต์ามล าดบัของเวลา โดยปกติสถานะท่ี
เปล่ียนแปลงไปนั้นมีสาเหตุเน่ืองมาจากการตอบสนองต่อเหตุการณ์ใด ๆ ท่ีเกิดข้ึน 

 แผนภาพแสดงการปฏิสัมพนัธ์อยา่งหยาบ (Interaction Overview Diagrams) ใชใ้นการ
รวบรวมแผนภาพล าดบั แผนภาพการส่ือสาร และแผนภาพเวลา เขา้ดว้ยกนัเพื่อแสดง
การปฏิสัมพนัธ์ท่ีส าคญัท่ีเกิดข้ึนในระบบ 

การพฒันาซอฟต์แวร์ 

 การพฒันาซอฟตแ์วร์ใหป้ระสบความส าเร็จ ควรใหค้วามส าคญัต่อ 4 ดา้น คือ 
1. บุคลากรในทีมงาน  ผูบ้ริหารโครงการพฒันาซอฟตแ์วร์ควรใหค้วามส าคญัต่อบุคลากรในทีมงานฯ 

มากกวา่กระบวนการและเคร่ืองมือ 
2.  เนน้การมีระบบซอฟตแ์วร์ท่ีใชง้านไดดี้มากกวา่เอกสารคู่มือการใชง้านซอฟตแ์วร์ 
3. ความร่วมมือของผูใ้ชส้ าคญักวา่ขอ้ตกลงในสัญญา ทั้งน้ีเน่ืองจากความตอ้งการของผูใ้ชใ้นระหวา่ง

ท่ีพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีอาจแตกต่างจากท่ีระบุในสัญญาทั้งหมด ทีมงานพฒันาฯควรรับฟังความ
ตอ้งการดงักล่าว หากไม่แตกต่างจากท่ีระบุในสัญญามากก็ควรด าเนินการตามท่ีผูใ้ชร้้องขอมา 

4. ซอฟตแ์วร์สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการท่ีเปล่ียนแปลงมีความส าคญัมากกวา่การด าเนินการ
ตามแผนอยา่งเคร่งครัด แต่ซอฟตแ์วร์ท่ีพฒันาไม่สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ช ้
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 การปรับปรุงรูปแบบของซอฟตแ์วร์ท่ีออกแบบไวใ้นภาพรวม ตอ้งยดึหลกัท่ีท าใหซ้อฟตแ์วร์มี
ความสามารถดงั ต่อไปน้ี 

 ยดืหยุน่สามารถปรับขนาดได ้(scalable) 

 มีความแขง็แร่งในการท างาน (robust) ไม่ล่ม (shutdown) 

 สามารถน ากลบัมาใชไ้ดอี้ก (reusable) 

ในระยะการออกแบบ (Design Phase) ควรใชห้ลกัการ 5 ขอ้ ต่อไปน้ี ไดแ้ก่ 

1. ครบถว้นสมบูรณ์ (Completeness) การออกแบบท่ีดีจะตอ้งครอบคลุมชุดของ operation ท่ีครบถว้น

ในคลาสแต่ละคลาส 

2. ความเพียงพอ (sufficiency) การออกแบบท่ีดีจะตอ้งไม่รวม operation ท่ีไม่จ  าเป็นในคลาสแต่ละ

คลาส มีเฉพาะเท่าท่ีตอ้งมี 

3. ความเรียบง่าย (primitive) การออกแบบ operation ควรเป็นแบบเรียบง่ายไม่ซบัซอ้น 

4. มีความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนัสูง (high cohesion) บางคร้ังเรียกวา่ Single Responsibility Principle 

(SRP) หมายความวา่ operation แต่ละ operation ควรสนบัสนุนหลกัการท างานเดียว ไม่ควรท างาน

หลาย ๆ งานโดยใช ้operation เดียว 

5.  

 

 

 

 

 

6. มีความเก่ียวขอ้งหรือข้ึนต่อกนัน้อย (low coupling) ระบบต่าง ๆ ไม่ควรท างานเกินขอบเขตของ

ตวัเองและเขา้ไปท างานในระบบอ่ืนมากเกินไป ควรเป็นลกัษณะการท างานท่ีส่งต่อค่าพารามิเตอร์

ระหวา่งกนัเท่านั้น 

 

 

List 

+add() 
+delete() 
+length() 
+printElement() 

เป็น conceptของdata structure 

ไมใ่ช ่conceptของdata structure 

แตเ่ป็นinterface ควรตัดออก 
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 การออกแบบออปเจ็กต์(object design) 

 ในการออกแบบออปเจก็ต ์ควรทบทวนรายละเอียดการวิเคราะห์ เนน้หวัขอ้การออกแบบท่ี
ส าคญั ๆ แยกความแตกต่างระหวา่งการวเิคราะห์กบัการออกแบบใหช้ดัเจน 

สรุปข้ันตอนการวิเคราะห์ ดังแสดงในภาพข้างล่างน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. การก าหนดขอบเขต ควรเขียนแผนภาพuse case เพื่อระบุ  
 Actors   
 System behavior  
 System boundary 

2. การก าหนดหลกัการโดเมนส าคญั โดยสร้างclass diagram ประกอบดว้ย data dictionary ระบุclass 
และนิยาม class เพื่อเป็นกรอบงานส าหรับรายละเอียดความตอ้งการของผูใ้ช ้สร้างท่ีจดัเก็บขอ้มูล
รายละเอียดของระบบทั้งหมด 

3. สร้างscenarios และsequence diagram เพื่อระบุ  
 Logical system Interaction  
 Attributes & Operations  
 Associations 

4. ตรวจสอบobject behavior state diagram เพื่อระบุ 
 Operation definition  
 Attributes 

Identifying 
 Scope 

Identifying 
 Key Domain 
Concepts 

Specifying 
Detailed 
Requirements 

Examining 
Object 
Behavior 
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ท าการส ารวจความสมบูรณ์ครบถว้น (completeness) ความสม ่าเสมอ (consistency) 
สรุปข้ันตอนการออกแบบ เป็นการมุ่งเน้นโครงสร้างซอฟต์แวร์ แทนท่ีจะเป็นการท าความเขา้ใจ

เก่ียวกบัความตอ้งการของผูใ้ช้ท่ีมีต่อซอฟต์แวร์ การออกแบบซอฟตแ์วร์ท่ีดีสามารถลดทรัพยากรท่ีตอ้งใช้
ในการดูแลบ ารุงรักษาซอฟต์แวร์ในอนาคตลงได ้ ในการออกแบบจะมีการน าขอ้จ ากดัต่าง ๆ มาพิจารณา 
เช่น เน้ือท่ีหน่วยความจ าท่ีใช้ในการประมวลผล เวลา ความซับซ้อนของซอฟต์แวร์ เป็นตน้ ท าการเก็บ
รายละเอียดท่ีอาจละเลยไป ด าเนินการประยกุตห์ลกัการออกแบบ เช่น encapsulation  reuse inheritance  เป็น
ตน้ และท าการออกแบบสถาปัตยกรรมของซอฟตแ์วร์ ดงัแสดงในภาพขา้งล่างน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การระบุรายละเอียดขอ งsystem behavior เป็นการระบุว่า object มีการรับส่งขอ้มูลอะไรบา้ง

ระหว่างกนั ซ่ึงนิยมใช้ Collaboration Diagram เป็นแผนภาพแสดงการติดต่อส่ือสารระหว่างกนั และมี
ลกัษณะคลา้ยกบั Sequence Diagram วตัถุประสงคข์องการเขียนแผนภาพ Collaboration Diagram คือ 

 ท าความเขา้ใจการท างานร่วมกนัระหวา่ง objectในระบบ 
 สังเกตการท างานของ object ทั้งหมดในระบบและ methods ท่ีมีสามารถท างานเขา้กนั

ไดม้ากนอ้ยเพียงใด 
 ออกแบบรายละเอียดใหมี้มากข้ึน เช่น การปฏิสัมพนัธ์กนัระหวา่งคลาส กลไกของ

association การใส่ qualifiers  
 ส่ิงส าคญัของการพฒันาซอฟตแ์วร์คือ การส่ือสารท่ีดี (well communication) ระหวา่งผูใ้ช้

กบัทีมงานพฒันาฯ ตอ้งมีการยนืยนัรายละเอียดเป็นระยะ ๆ แมแ้ต่ในทีมงานเองก็ตอ้งเขา้ใจ
ตรงกนั ซ่ึงสามารถท าได้โดยการประชุมร่วมกัน ท าเอกสารร่วมกัน โดยเฉพาะกรณีท่ี
ซับซ้อนมาก ๆ ควรน าโมเดลมาช่วยในการส่ือสาร การออกแบบซอฟต์แวร์จะมีการใช้

Classes 
Attributes & 
Operations 

 

Associations 

 Interfaces 

 

Detailed 
Bahavior 

 

Architecture 



25 
 

Collaboration Diagram เพื่อแสดงรายละเอียด behavior ของซอฟต์แวร์ เป็นแผนภาพท่ี
สร้างคลา้ยกบัSequence Diagram บางคร้ังเรียกว่า Communication Diagram แสดงการ
รับส่งขอ้มูลระหวา่ง object ใชต้รวจสอบวา่ objectและ method ทั้งหมดมีความเหมาะสม 
จะใช้สัญลักษณ์คล้ายกันกับ Sequence Diagram แต่จะมีเส้นลูกศรก ากับบนเส้น 
association และมีตวัเลขก ากับโดยใช้ระบบดิวอ้ีคือเรียงตามล าดับและระดับ พร้อม
ค าอธิบาย operation ท่ีเกิดระหวา่ง object ดงัภาพ 

 
 

แผนภาพการส่ือสาร(communication diagram) 
 
 กรณีท่ีตอ้งท างานกบัหลายobjectจะใชส้ัญลกัษณ์ภาพส่ีเหล่ียมซอ้นกนั ดงัภาพ
ต่อไปน้ี 
 
 

  
  

 

Customer 

notifyPromotion()

นะรน๖ื๗ 

Promotion() 
notify 

Company Customer 



26 
 

 จากภาพบริษทัจะส่งข่าวสารการส่งเสริมการขายใหแ้ก่ลูกคา้หลาย ๆ คน ซ่ึงลูกคา้
(Customer) เป็น class หน่ึงและมี notify promotion() เป็น operation อยูแ่ลว้ 
 กรณีท่ีตอ้งการระบุวา่ object 2 object ท างานร่วมกนัอย่างไร อา้งอิงผา่นอะไรจะ
ใช ้Qualifier ซ่ึงสัญลกัษณ์ของ Qualifier คือกล่องส่ีเหล่ียมขนาดเล็กติดกบัสัญลกัษณ์ผูส่้ง
และอยูท่ี่ปลายเส้น association ภายในกล่องประกอบดว้ยคีย ์(key) ดงัภาพ  
 
 
 

  
  
  

 
 การใช้ Collaboration Diagram จะท าให้เห็น association((link) ท่ีชดัเจนระหว่าง object เพราะ
object ตอ้งมี link กนัก่อนจึงจะรับส่ง message กนัได ้การรับส่ง message ก็คือ การ call functionกนันัน่เอง 
การระบุประเภทของ link จะช่วยในการตรวจสัมพนัธ์ ซ่ึงประเภทของ linkมีดว้ยกนั 5 ประเภท คือ 

 Association จะใชแ้อตทริบิวท่ีถาวร 
 Parameter เป็นการส่งผา่นการเรียก procedure 
 Global เป็นการอา้งอิงไปย ังobjectท่ีทุกคนรู้จกัและอา้งอิงไปยงั class หรืออา้งอิงไปยงั

classของผูท่ี้ร้องขอมา 
 Local เป็นแอต็ทริบิวส์ชัว่คราว (ภายในกระบวนการท่ีมีการเรียก) 
 Self เป็นการ link กบัตวัเอง  

 โดยทัว่ไป tools ท่ีใช้เขียน UML จะสามารถแปลง (convert) Sequence Diagram ไปเป็น 
Collaboration Diagram ได ้แต่ใน Star UML เรียกวา่ Interaction Instance 

การออกแบบ interface เป็นการออกแบบการท างานประสานกนัระหวา่งระบบยอ่ยๆของซอฟตแ์วร์ 
เป็นคุณลกัษณะเฉพาะของชุด object และ behavior การออกแบบ Interface ท าให้ไดคุ้ณลกัษณะเฉพาะท่ี
สามารถน าไปประยุกต์ในการพฒันาและติดตั้งระบบซอฟต์แวร์อ่ืน ๆ ได ้และท าให้ผูใ้ช้เกิดความเขา้ใจใน
การท างานกบัซอฟตแ์วร์ไดดี้ยิง่ข้ึน ช่วยปรับปรุงการออกแบบและการพฒันาซอฟตแ์วร์ใหมี้คุณภาพมากข้ึน 
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