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บทที่ 2 

ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 

 ในสวนของบทท่ี 2 เปนการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ซ่ึงเนื้อหาในบทนี้

ประกอบดวย หัวขอท้ังหมดดังนี ้

2.1 โรคหลอดเลือดสมองตีบหรืออุดตัน 

2.2 การพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) 

2.3 การวิเคราะหระบบงานโดยใชยูเอ็มแอล (Unified Modeling Language: UML) 

2.4 ทฤษฎีเก่ียวกับระบบฐานขอมูล 

 

2.1 โรคหลอดเลือดสมองตีบหรืออุดตัน 

 2.1.1 โรคหลอดเลือดสมอง (Stroke) 

 โรคหลอดเลือดสมอง เปนปญหาสําคัญทางสาธารณสุขท่ีพบบอยในเวชปฏิบัติท่ัวไป โดยเปน

สาเหตุของการเสียชีวิตอันดับ 1 และอันดับ 3 ในหญิงไทยและชายไทยทุกอายุ อีกท้ังยังทําใหเกิด

ความพิการทุพพลภาพไดสูง การปองกัน การวินิจฉัย การสืบคนทางหองปฏิบัติการ ตลอดจนการ

รักษาท่ีถูกตองเหมาะสม รวมท้ังการใหความถูกตอง ทันสมัย แกบุคลากรทางการแพทยและ

ประชาชนท่ัวไป นับไดวาเปนสวนสําคัญอยางยิ่งในการลดอัตราการปวย ความพิการ การเสียชีวิต 

ตลอดจนลดการสูญเสียทางเศรษฐกิจท้ังในระดับครอบครัว ชุมชน และระดับประเทศ  ใ น ป จ จุ บั น

ความรูและวิทยาการตาง ๆ เก่ียวกับการรักษาโรคหลอดเลือดสมอง ไดพัฒนากาวไปเปนอยางมาก มี

ท้ังการใหยาละลายลิ่มเลือด (Recombinant-tissue Plasminogen Activator) ทางหลอดเลือดดํา

ในผูปวยท่ีมีอาการภายใน 4.5 ชั่วโมง การใหยาละลายลิ่ม เลือดทางหลอดเลือดแดง หรือการใช

เครื่องมือนําเอาลิ่มเลือดออกทางหลอดเลือดแดงในผูปวยบาง รายการใหยาตานเกร็ดเลือด การรักษา

ภาวะความดันในกะโหลกศีรษะสูง การรักษาท่ัวไปดานอ่ืน ๆ เพ่ือ ปองกันภาวะแทรกซอน รวมท้ังการ

ทําเวชศาสตรฟนฟู ซ่ึงการรักษาแบบองครวมท่ีเปนไปตามแนวทางการรักษาโรคหลอดเลือดสมองขาด

เลือดเฉียบพลันอยางสากลนี้ จะมีผลทําใหผูปวยกลุมนี้ มีผลการรักษาท่ีดี สามารถกลับไปชวยเหลือ

ตัวเองไดมากข้ึนและลดภาวะทุพพลภาพท่ีเกิดข้ึนได (ดิษยา รัตนากร, 2556: 6) 

 โรคหลอดเลือดสมอง (Stroke) คือ ภาวะท่ีสมองขาดเลือดไปเลี้ยงเนื่องจากหลอดเลือดตีบ 

หลอดเลือดอุดตัน หรือหลอดเลือดแตก สงผลใหเนื้อเยื่อในสมองถูกทําลาย การทํางานของสมอง

หยุดชะงัก (โรงพยาบาลบํารุงราษฎร, 2558) ความผิดปกติของหลอดเลือดสมองท่ีทําใหสมองขาด

เลือด แบงไดเปน 2 ประเภท ดังนี้ 
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2.1.2.1 หลอดเลือดสมองตีบหรืออุดตัน (Ischemic Stroke) เปนสาเหตุสวนใหญท่ี

ทําใหเกิดโรคหลอดเลือดสมอง พบไดประมาณ 80% หลอดเลือดสมองอุดตัน เกิดไดจากลิ่มเลือดท่ี

เกิดข้ึนในบริเวณอ่ืน ไหลไปตามกระแสเลือดจนไปอุดตันท่ีหลอดเลือดสมอง หรืออาจเกิดจากมีลิ่ม

เลือดกอตัวในหลอดเลือดสมอง และขยายขนาดใหญข้ึนจนอุดตันหลอดเลือดสมอง สวนสาเหตุของ

หลอดเลือดสมองตีบอาจเกิดจากการสะสมของไขมันในหลอดเลือด ทําใหหลอดเลือดตีบแคบ มีความ

ยืดหยุนและมีประสิทธิภาพในการลําเลียงเลือดลดลง   

2.1.2.2 หลอดเลือดสมองปริแตกหรือฉีกขาด (Hemorrhagic Stroke) พบได

ประมาณ 20% ของโรคหลอดเลือดสมอง เกิดจากหลอดเลือดมีความเปราะบางรวมกับภาวะความดัน

โลหิตสูง ทําใหบริเวณท่ีเปราะบางนั้นโปงพองและแตกออก หรืออาจเกิดจากหลอดเลือดเสียความยืด

หยุนจากการสะสมของไขมันในหลอดเลือด ทําใหหลอดเลือดปริแตกไดงาย ซ่ึงอันตรายมากเนื่องจาก

ทําใหปริมาณเลือดท่ีไป เลี้ยงสมองลดลงอยางฉับพลันและทําใหเกิดเลือดออกในสมอง สงผลใหผูปวย

เสียชีวิตในเวลาอันรวดเร็วได 

2.1.3 ปจจัยเสีย่งของโรคหลอดเลือดสมอง  

    โรงพยาบาลบํารุงราษฎร (2558) ปจจัยเสี่ยงของโรคหลอดเลือดสมองมีหลายสาเหตุ 

แบงเปน ปจจัยเสี่ยงท่ีปองกันไมได และปจจัยเสี่ยงท่ีปองกันได ซ่ึงปจจัยเสี่ยงท่ีปองกันไดมักมีสาเหตุ

จากสุขภาพโดยรวมและรูปแบบการดําเนินชีวิต  

    โรคหลอดเลือดสมองตีบ หรือเรียกในชื่ออ่ืน คือโรคสมองขาดเลือด และโรคอัมพฤกษ 

อัมพาต โดยเปนโรคท่ีเกิดจากภาวะสมองขาดเลือดและออกซิเจนสําหรับหลอเลี้ยงเนื้อเยื่อสมอง ท่ีมี

สาเหตุมาจากภาวะหลอดเลือดในสมองตีบตันหรือมีการอุดตันของไขมันในเสนเลือด รวมไปถึงการฝ

งตัวของลิ่มเลือดท่ีมีการแข็งตัวในหลอดเลือด ทําใหสมองขาดเลือดและออกซิเจนมีผลทําใหรางกายเป

นอัมพฤกษ อัมพาต ตามมา ซ่ึงสาเหตุนี้เปนสาเหตุท่ีพบมากท่ีสุดในบรรดาผู ปวยท่ีเปนอัมพฤกษ 

อัมพาต 

  2.1.3.1 ปจจัยเสี่ยงท่ีปองกันไมได 

 อายุ เม่ืออายุมากข้ึน หลอดเลือดก็จะเสื่อมตามไปดวย โดยผิวชั้นในของหลอดเลือด จะหนา

และแข็งข้ึนจากการท่ีมีไขมันและหินปูนมาเกาะ รูท่ีเลือดไหลผานจะแคบลงเรื่อยๆ  

    เพศ พบวาเพศชายมีความเสี่ยงตอโรคหลอดเลือดสมองสูงกวาเพศหญิง  

    ภาวะการแข็งตัวของเลือดเร็วกวาปกติ สงผลใหเกิดการจับตัวกันของเม็ดเลือดและ มีลิ่มเลือด

เกิดข้ึนไดงายกวาคนปกติ 

  2.1.3.2 ปจจัยเสี่ยงท่ีปองกันได 

   - ความดันโลหิตสูง เปนปจจัยเสี่ยงท่ีสําคัญท่ีสุดของโรคหลอดเลือดสมอง ผู

ท่ีมีภาวะ ความดันโลหิตสูงจึงมีโอกาสเปนโรคหลอดเลือดสมองไดมากกวาคนปกติ  
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- เบาหวาน เปนสาเหตุท่ีทําใหหลอดเลือดแข็งท่ัวรางกาย หากเกิดท่ีสมอง

จะมีโอกาสเปนโรคหลอดเลือดสมองมากกวาคนปกติ 2-3 เทา  

- ไขมันในเลือดสูง เปนความเสี่ยงของโรคหลอดเลือดสมองเชนเดียวกับโรค

หลอด เลือดหัวใจ คือภาวะไขมันสะสมอยูตามผนังหลอดเลือด ทําใหกีดขวางการลําเลียงเลือด  

      - โรคหัวใจ เชน โรคลิ้นหัวใจผิดปกติ หัวใจเตนผิดจังหวะ เปนสาเหตุของ

การเกิดลิ่มเลือด ถาลิ่มเลือดไปอุดตันท่ีหลอดเลือดสมอง ก็จะทําใหสมองขาดเลือดได  

      - การสูบบุหรี่ สารนิโคตินและคารบอนมอนอกไซดทําใหปริมาณออกซิเจน

ลดลง และเปนตัวทําลายผนังหลอดเลือดทําใหหลอดเลือดแข็งตัว พบวาการสูบบุหรี่เพียงอยางเดียว

เพ่ิมความ เสี่ยงตอโรคหลอดเลือดสมองถึง 3.5%  

      - ยาคุมกําเนิด ในผูหญิงท่ีใชยาคุมกําเนิดท่ีมีฮอรโมนเอสโตรเจนสูงจะมี

ความเสี่ยงตอการเกิดโรคหลอดเลือดสมองสูง 

   - โรคซิฟลิส เปนสาเหตุของหลอดเลือดอักเสบและหลอดเลือดแข็ง 

- การขาดการออกกําลังกาย 

 2.1.4 อาการของโรคหลอดเลือดสมอง 

    โรงพยาบาลบํารุงราษฎร (2558) เม่ือสมองขาดเลือดจะทําใหสมองไมสามารถ

ทํางานไดตามปกติ ซ่ึงอาการแสดงตาง ๆ จะมากหรือนอยข้ึนกับระดับความรุนแรงและตําแหนงของ

สมองท่ีถูกทําลาย เชน 

- ชาหรือออนแรงท่ีใบหนาและ/หรือบริเวณแขนขาครึ่งซีกของรางกาย      

- พูดไมชัด ปากเบี้ยว มุมปากตก นาลายไหล กลืนลําบาก  

       - ปวดศีรษะ เวียนศีรษะทันทีทันใด  

       - ตามัว มองเห็นภาพซอนหรือเห็นครึ่งซีก หรือตาบอดขางเดียวทันทีทันใด         

- เดินเซ ทรงตัวลําบาก 

อาการเหลานี้มักเกิดข้ึนอยางฉับพลัน ในรายท่ีมีภาวะสมองขาดเลือดแบบชั่วคราว 

(Transient Ischemic Attack: TIA) อาจมีอาการเตือนเหลานี้เกิดข้ึนชั่วขณะแลวหายไปเอง หรืออาจ

เกิดข้ึนไดหลายครั้ง กอนจะมีอาการสมองขาดเลือดแบบถาวร ดังนั้นหากมีอาการผิดปกติเกิดข้ึน ควร

รีบพบแพทยทันที เนื่องจากอาการของโรคหลอดเลือดสมองจัดเปนอาการรายแรงและอาจเปนอัน

ตรายถึงแกชีวิต หรือหากไมถึงชีวิต ก็อาจทําใหกลายเปนโรคอัมพาต อัมพฤกษ ไมสามารถชวยเหลือ

ตนเองและตองใชเวลาในการรักษาฟนฟูสุขภาพตอไป 

 2.1.5 การตรวจวินิจฉัยโรคหลอดเลือดสมอง 

โรงพยาบาลบํารุงราษฎร (2558) ในปจจุบันมีวิธีการตรวจวินิจฉัยท่ีมีประสิทธิภาพ

และ สามารถบงชี้ถึงตําแหนงของสมองและหลอดเลือดท่ีผิดปกติ รวมถึงภาวะและสาเหตุท่ีเปนปจจัย

เสี่ยงของ การเปนโรคหลอดเลือดสมองได เชน 
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  2.1.5.1 การตรวจเลือดเพ่ือดูความเขมขนและความสมบูรณของเม็ดเลือด 

2.1.5.2 การตรวจระดับนาตาลและระดับไขมันในเลือด 

2.1.5.3 การตรวจหาการอักเสบของหลอดเลือด 

2.1.5.4 การตรวจคลื่นไฟฟาหัวใจ (Electrocardiogram) เพ่ือดูจังหวะการเตนของ

หัวใจท่ี ผิดปกติ  

2.1.5.5 การตรวจสมองดวยเครื่องเอกซเรย คอมพิวเตอร  (Computerized 

Tomography) เพ่ือดูวาสมองมีภาวะขาดเลือดหรือภาวะเลือดออกในสมองหรือไม 

2.1.5.6 การตรวจอัลตราซาวนดหลอดเลือดบริเวณคอ (Carotid Duplex Scan) 

เพ่ือดูขนาด และการไหลเวียนของหลอดเลือดแดงบริเวณคอท่ีไปเลี้ยงสมองดวยคลื่นความถ่ีสูง 

2.1.5.7 การตรวจสมองดวยคลื่นแมเหล็กไฟฟา (Magnetic Resonance Imaging) 

เพ่ือดูเนื้อสมอง หลอดเลือดสมอง หลอดเลือดท่ีคอ เปนวิธีการท่ีไมเจ็บปวดและมีประสิทธิภาพสูง 

 2.1.6 การรักษา 

  โรงพยาบาลบํารุงราษฎร (2558) การรักษาข้ึนกับสาเหตุของโรคหลอดเลือดสมอง 

วาเปนหลอดเลือดสมองตีบหรือหลอดเลือดสมองแตก โดยจะมีแนวทางการรักษาท่ีแตกตางกัน   

2.1.6.1 หลอดเลือดสมองตีบหรืออุดตัน เปาหมายของการรักษาคือทําใหเลือด

ไหลเวียนไดอยางปกติ โดยทางเลือกในการรักษามีหลายวิธี ในบางกรณีแพทยอาจใหยาละลายลิ่ม

เลือด ซ่ึงพบวาจะไดผลดีกับผู  ท่ีมีอาการและอาการแสดงของโรคหลอดเลือดสมองและรีบมา

โรงพยาบาลภายในระยะเวลา ไมเกิน 4.5 ชั่วโมง  

2.1.6.2 หลอดเลือดสมองปริแตกหรือฉีกขาด เปาหมายของการรักษาคือการควบคุม

ปริมาณเลือดท่ีออกดวยการรักษาระดับความดันโลหิต ในกรณีท่ีเลือดออกมาก แพทยอาจพิจารณาทํา

การผาตัด เพ่ือปองกันความเสียหายตอสมองท่ีอาจเกิดข้ึนหากมีการเปลี่ยนแปลงความดันโลหิต 

 2.1.7 การปองกันการกลับเปนซํ้า 

โรงพยาบาลบํารุงราษฎร (2558) การปองกันเปนการรักษาโรคหลอดเลือดสมองท่ีดี

ท่ีสุด และควรปองกันกอนการเกิดโรคหลอดเลือดสมอง คือ ตองควบคุมปจจัยเสี่ยงท่ีสงเสริมใหหลอด

เลือดเกิดการ ตีบ อุดตัน หรือแตก เชน ความดันโลหิตสูง โรคหัวใจ โรคเบาหวานไขมันในเลือดสูง 

การสูบบุหรี่ หรือขาด การออกกําลังกาย เปนตน  

2.1.7.1 ตรวจเช็คสุขภาพประจําปเพ่ือคนหาปจจัยเสี่ยง ถาพบตองรีบรักษาและพบ

แพทย อยางสมํ่าเสมอ  

2.1.7.2 ในกรณีท่ีพบวามีปจจัยเสี่ยงท่ีทําใหหลอดเลือดตีบ อุดตัน หรือแตก ตอง

รักษาและ รับประทานยาอยางสมํ่าเสมอตามแผนการรักษาของแพทย หามหยุดยาเอง และควรรีบพบ

แพทยทันทีถา มีอาการผิดปกต ิ

2.1.7.3 ควบคุมระดับความดันโลหิต ไขมัน และนาตาลในเลือดใหอยูในเกณฑปกติ 
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2.1.7.4 ควบคุมอาหารใหสมดุล หลีกเลี่ยงอาหารรสเค็ม หวาน มัน 

2.1.7.5 ออกกําลังกายสมาเสมอ อยางนอย 30 นาทีตอวัน 3 ครั้งตอสัปดาห 

2.1.7.6 งดสูบบุหรี่ หลีกเลี่ยงเครื่องดื่มแอลกอฮอล 

2.1.7.7 ถามีอาการเตือนท่ีแสดงวาเลือดไปเลี้ยงสมองไมพอชั่วคราว ควรรีบมาพบ

แพทยถึงแมวาอาการเหลานั้นจะหายไดเองเปนปกติ 

2.1.7.8 ผูท่ีเปนหลอดเลือดสมองตีบหรืออุดตันแลว แพทยจะใหการรักษาโดยใชยา

เพ่ือปองกันการกลับเปนซาของโรคหลอดเลือดสมอง แตการใชยาเหลานี้จําเปนตองมีการติดตามผล

และใชภายใต คําแนะนําของแพทยอยางเครงครัด เนื่องจากถามีการใชยาผิด ประมาทเลินเลอ หรือไม

มีการติดตามดูแล อยางสมํ่าเสมออาจเกิดภาวะแทรกซอนอยางรุนแรง เปนอันตรายถึงแกชีวิตได 

 2.1.8 การประเมินความรุนแรงของโรคหลอดเลือดสมอง 

ขอมูลจากคณะพยาบาลศาสตร มหาวิทยาลัยมหิดล (2555) ระบุวาการตรวจทาง

ระบบประสาทท่ีมักเห็นใชกันบอยๆ ก็คือการประเมินโดยใช Glasgow Coma Scale (GCS) แต

ปจจุบันมีอีกวิธี เพ่ิมเติมข้ึนมาคือ National Institute of Health Stroke Scale (NIHSS) ซ่ึงการ

ประเมินท้ังสองแบบมีความคลายคลึงกันและแตกตางกันในบางประเด็น เชน ท้ังสองวิธีมีการประเมิน 

Consciousness, Motor และ Perception เหมือนกัน แต NIHSS  จะมีการประเมินในดานของ

Cognition รวมดวย นอกจากนี้ จุดประสงคของการพัฒนาแบบประเมินท้ังสองก็ยังมีความตางกันคือ 

NIHSS พัฒนาข้ึนมาเพ่ือประเมิน ความรุนแรงของโรคหลอดเลือดสมอง สวน GCS พัฒนาข้ึนมาเพ่ือ

ประเมินผูปวยท่ีไดรับบาดเจ็บทางสมอง ดังนั้นในการประเมินผูปวยท่ีมีปญหาทางหลอดเลือดสมอง 

การประเมินโดยใช NIHSS จึงเปนท่ีนิยมใชกัน และแบบประเมินมีความเท่ียงอยูในระดับสูง ซ่ึง 

NIHSS จะมีการประเมินดานตาง ๆ ดังนี ้

1a. ระดับความรูสึกตัว (Level of Consciousness, LOC) โดยมีคะแนน 0-3 ดังนี้  

  0 = รูสึกตัวดี ตอบสนองเปนปกติ  

1 = งวงซึม ปลุกตื่นไดงาย เม่ือตื่นถามตอบรูเรื่อง และสามารถทําตามคําสั่งได 

 2 = หลับตลอดเวลา ปลุกตื่นไดแตตองใชตัวกระตุนแรงๆซาๆกันหลายครั้งหรือ

อาจจําเปนตองใชสิ่งเราท่ีทําใหเกิดความเจ็บปวด 

3 = ไมตอบสนอง แตสามารถตรวจพบปฏิกิริยาอัตโนมัติ (Reflex) ได 

  ระดับความรูสึกตัว (Level of Consciousness, LOC) ผูตรวจจะตองใหคะแนน

เสมอ แมวาจะทําการตรวจในกรณีท่ีมีขอจํากัดท่ีไมสามารถประเมินไดอยางครบถวน เชนในผูปวยท่ีได

รับการใสทอชวย หายใจ หรือมีภยันตรายท่ีเกิดข้ึนกับหลอดลม หรือผูปวยท่ีใชภาษาอ่ืน จะใหคะแนน 

“3” เฉพาะกับผูท่ีไม ตอบสนองตอความเจ็บปวดเลย โดยในผูปวยกลุมนี้อาจพบเพียงปฏิกิริยาการ

ตอบสนองอัตโนมัติ เทานั้น 

  1b. สามารถบอกเดือน และอายุได (LOC Questions) โดยมีคะแนน 0-2 ดังนี้             
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0 = ตอบไดถูกตองท้ัง 2 ขอ 

1 = ตอบไดถูกเพียง 1 ขอ 

2 = ไมสามารถตอบคําถามไดหรือตอบผิดท้ัง 2 ขอ 

  ระดับความรูสึกตัว (LOC Questions) ใหถามชื่อเดือนและอายุในขณะปจจุบันของ

ผูปวย ผูตรวจจะใหคะแนนตามคําตอบท่ีใกลเคียง ในรายท่ีมีความผิดปกติของความเขาใจภาษา 

(Aphasia) หรือ ผูท่ีสูญเสียระดับความรูสึกตัวและไมเขาใจคําถามจะไดคะแนน “2” ในผูปวยท่ีพูดไม

ไดเนื่องจากใสทอชวย หายใจ หรือมีภยันตรายของหลอดลม ผูปวยท่ีพูดไมชัดอยางมากไมวาจาก

สาเหตุใดๆก็ตาม ผูปวยท่ีไม เขาใจในภาษาไทยหรือตอบคําถามไมได เนื่องจากปญหาอ่ืนๆท่ีไมไดเกิด

จากความผิดปกติของความเขาใจ ภาษา (Aphasia) จะไดคะแนน “1” คําตอบแรกมีความสําคัญมาก 

เนื่องจากเปนคําตอบท่ีใชคะแนน หามผูทดสอบกลาวเปนนัยใหทราบหรือใหทาทางเพ่ือนําไปสูคําตอบ

ท่ีตองการ 

  1C. หลับตา-ลืมตา และกํามือ คลายมือขางท่ีไมเปนอัมพาตไดหรือไม (LOC 

Commands) โดยมีคะแนน 0-2 ดังนี ้

 0 =  ทําไดถูกตองท้ัง 2 อยาง 

 1 =  ทําไดถูกตองเพียงอยางเดียว  

 2 =  ไมทําตามคําสั่ง หรือทําไมถูกตอง  

ระดับความรูสึกตัวหมวดคําสั่ง (LOC Commands) ใหปฏิบัติตามคําบอก 2 ขอ คือ 

1) ลืมตาและหลับตา  

2) กํามือและแบมือขางท่ีไมออนแรง 

ในกรณีท่ีมือท้ังสองขางไมสามารถใชงานไดผูตรวจอาจใชคําสั่งข้ันตอนเดียวอ่ืน ๆ ท่ี

ไมยากนักในการประเมิน 

ในกรณีท่ีกําหรือแบมือไดแตไมเต็มท่ีเนื่องจากการออนแรงใหถือวาสามารถทําได 

สําหรับผูท่ีไม ทําตามคําสั่ง ใหใชทาทางชวยใหเขาใจหรือใหทําตามได จากนั้นจึงใหคะแนนตามท่ี

ปฏิบัติจริง (เชน ไมทํา ตามคําสั่งเลย, สามารถทําตามคําสั่งไดหนึ่งขอ, สามารถทําไดท้ังสองขอ)  

ในกรณีท่ีมีบาดเจ็บถูกตัดแขนหรือมีปญหาทางรางกายของสวนท่ีใชในการปฏิบัติ

ตาม คําสั่งขางตนใหใชคําสั่งข้ันตอนเดียวอ่ืนๆทดแทนได โดยจะใหคะแนนเฉพาะการตอบสนองแรก

เทานั้น 

2. การเคลื่อนไหวของตา (Best Gaze) โดยมีคะแนน 0-2 ดังนี้ 

0 = มองตามไดเปนปกติ  

1 = ตาขางใดขางหนึ่งหรือท้ัง 2 ขาง เหลือบมองไปดานขางไดแตไมสุด 

2 = เหลือบตามองไปดานขางไมไดเลย หรือมองไปดานหนึ่งดานใดจนสุด โดย

ไมสามารถ แกไขไดดวย Oculocephalic Maneuver  
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การเคลื่อนไหวของตา (Best Gaze) ประเมินเฉพาะการเคลื่อนไหวของตาใน

แนวนอนเทานั้น โดยใหมองตามหรือปฏิกิริยาตอบสนองชนิด Oculocephalic ในกรณีท่ีตามองไป

ดานใดดานหนึ่งเพียง ดานเดียว (Conjugate Gaze Deviation) ใหสั่งผูปวยใหมองไปดานตรงขาม

หรือตรวจปฏิกิริยาตอบสนอง Oculocephalic ถาทําไดจะไดคะแนนเทากับ “1” ในกรณีท่ีพบความ

ผิดปกติของเสนประสาทสมองคูท่ี 3,4 หรือ 6 ผูปวยจะไดรับคะแนนเทากับ “1” การตรวจนี้สามารถ

ทําไดแมในผูปวยท่ีมีปญหาของความ เขาใจภาษา (Aphasia) แนะนําใหตรวจปฏิกิริยาตอบสนอง 

Oculocephalic ในผูปวยท่ีมีความผิดปกติ ของการมองเห็น นอกจากนี้อาจใชเทคนิคการมองตาผู

ปวย (Eye Contact) จากนั้นสังเกตการณ เคลื่อนไหวของตาผูปวยท่ีมีตอการเคลื่อนไหวของผูตรวจ 

โดยวิธีนี้อาจชวยบอกความผิดปกติได 

3. การมองเห็น (Visual Fields) การตรวจการมองเห็นนี้ผูตรวจจะทําการตรวจตาที

ละขาง โดย อาจใชมือปดตาอีกขางหนึ่งกอน มีการใหคะแนน 0-3 ดังนี ้

0 = ลานสายตาปกติ 

1 = ลานสายตาผิดปกติบางสวน (Partial Hemianopia) 

2 = ลานสายตาผิดปกติครึ่งซีก (Complete Hemianopia 

3 = มองไมเห็นท้ัง 2 ตา (ตาบอด) 

  การมองเห็น (Visual Fields) ใหประเมินลานสายตาของผูปวยโดยการตรวจวิธี

เผชิญหนา(Confrontation test) ท้ัง 4 ตําแหนง (Quadrant) โดยใช Visual Threat หรือใหผูปวย

นับนิ้ว ถามีการ ตอบสนองอยางเหมาะสม ก็ถือวาการตรวจเปนปกติ ในกรณีท่ีผูปวยตาบอดหรือไดรับ

การผาตัดตาให ตรวจลานสายตาเฉพาะชางท่ีเหลืออยู คะแนน “1” จะใหเฉพาะกรณีท่ีตรวจพบความ

ผิดปกติของลาน สายตาบางสวน หรือเปน Quadrantanopia เทานั้น ผูปวยท่ีตาบอดท้ัง 2 ขาง ไมวา

จากสาเหตุใดก็ตาม จะไดคะแนน “3” ผูตรวจควรใชเทคนิค Double Simultaneous Stimulation 

รวมดวย (โดย กระตุนใหมองท่ีลานสายตาท้ังสองขางพรอมกัน) ซ่ึงถาพบภาวะ Visual Extinction ผู

ปวยจะไดคะแนน เทากับ “1” ในหัวขอ 11 

  4. การเคลื่อนไหวของกลามเนื้อใบหนา (Facial Palsy) โดยมีคะแนน 0-3 ดังนี้  

                      0 = ไมพบมีอาการออนแรงของกลามเนื้อใบหนา สามารถเคลื่อนไหวกลาม

เนื้อใบหนาไดเปนปกติ 

 1 = กลามเนื้อใบหนาออนแรงเล็กนอย พอสังเกตเห็นมุมปากตกหรือไม

เทากันเม่ือผูปวยยิ้ม 

2 = กลามเนื้อใบหนาออนแรงมาก แตยังพอเคลื่อนไหวกลามเนื้อไดบาง               

3 = ไมสามารถเคลื่อนไหวกลามเนื้อใบหนาในขางใดหรือท้ัง 2 ขางไดเลย 

การเคลื่อนไหวของกลามเนื้อใบหนา (Facial Palsy) ใชคําสั่งหรือแสดงทาทางใหผู

ปวยยิงฟน หรือยิ้มและหลับตา จากนั้นจึงประเมินการออนแรงของกลามเนื้อใบหนา สําหรับผูท่ีไมให
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ความรวมมือ หรือมีระดับความรูตัวผิดปกติ ใหกระตุนโดยใชสิ่งเราท่ีทําใหเกิดความสมมาตรกันหรือ

ไม 

ผูประเมินอาจตองเคลื่อนยายสิ่งปกปดใบหนาออกเทาท่ีทําไดในกรณีผูปวยไดรับ

ภยันตราย บริเวณใบหนา ซ่ึงจําเปนตองไดรับไดรับการทําแผลหรือผูปวยท่ีไดรับการใสทอชวยหายใจ 

หรือมีสาเหตุ อ่ืนท่ีตองไดรับการปกปดใบหนา 

5. กําลังของกลามเนื้อแขนและขา (Motor Arm and Leg) โดยมีคะแนน 0-4 ดังนี้ 

0 = ยกแขนสูง 90 องศาทํามุมกับลําตัวในทานั่ง หรือ 45 องศาในทานอน

หงาย และสามารถคงไวในตําแหนงท่ีตองการไดตลอด 10 วินาที  

1 = ยกแขนสูง 90 องศาทํามุมกับลําตัวในทานั่ง หรือ 45 องศาในทานอน

หงายและ สามารถคงไวในตําแหนงท่ีตองการไดเพียงครูเดียวไมถึง 10 วินาที โดยท่ีแขนไมตกลงบน

เตียง  

2 = ยกแขนข้ึนไดบางแตไมถึงหรือไมสามารถคงไวในตําแหนงท่ีตองการได 

จากนั้นแขน ตกลงบนเตียง 

3 = ไมสามารถยกแขนข้ึนได 

4 = ไมมีการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อแขน 

UN = แขนพิการหรือถูกตัด หรือพบมีปญหาขอติดยึดท่ีไมสามารถแปลผล

การตรวจได 

กําลังของกลามเนื้อแขน (Motor Arm) A ขางซาย B ขางขวา ใหผูปวยเหยียดแขน

ออกไปดานหนาจนสุด คางไว 10 วินาทีในทาความือ โดยใหทํามุม 90 องศา กับลําตัวในทานั่ง หรือ 

45 องศา ในทานอน จากนั้นใหตรวจกําลังของกลามเนื้อขา (ตรวจในทานอนเสมอ) โดยใหยกขาทีละ

ขางสูงทํามุม 30 องศา ในทาเหยียด คางไว 5 วินาที โดยจะตัดสินวาออนแรงเม่ือแขนตกกอน 10 

วินาที หรือขาตกลงกอน 5 วินาที สําหรับผูท่ีมีความผิดปกติของความเขาใจภาษา (Aphasia) ใหใชทา

ทางหรือนาเสียงกระตุนให ผูปวยปฏิบัติตามได ไมแนะนําใหใชสิ่งเราท่ีทําใหเกิดความเจ็บปวด การ

ตรวจควรเริ่มจากแขนหรือขาขาง ท่ีปกติกอนโดยตรวจทีละขาง  

จะใหคะแนน “UN” เฉพาะผูปวยท่ีถูกตัดแขนหรือขาหรือมีการยึดตัวของไหล 

หรือขอสะโพก ในกรณีนี้ผูตรวจควรเขียนเหตุผลดังกลาวใหชัดเจน 

6. กําลังของกลามเนื้อแขนและขา (Motor Arm and Leg)  โดยมีคะแนน 0-4 ดังนี ้

0 = สามารถยกขาขางท่ีออนแรงข้ึนใหสะโพกทํามุม 30 องศากับพ้ืนในทา

นอนหงาย และ คงตําแหนงท่ีตองการไดตลอด 5 วินาที  

1 = สามารถยกขาขางท่ีออนแรงข้ึนใหสะโพกทํามุม 30 องศากับพ้ืนในทา

นอนหงายไดครู เดียว โดยไมถึง 5 วินาที ก็ตองลดขาลงมา แตขาไมตกลงบนเตียง 
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2 = ยกขาข้ึนไดบางในทานอนหงายแตไมถึงตําแหนงท่ีตองการ ขาตกลงบน

เตียงกอน 5 วินาที 

3 = ไมสามารถยกขาข้ึนจากเตียงไดในทานอนหงาย  

4 = ไมมีการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อขา 

UN = ขาพิการหรือถูกตัด หรือพบมีปญหาขอติดยึดท่ีไมสามารถแปลผลการ

ตรวจได   

กําลังของกลามเนื้อแขนและขา (Motor Arm and Leg)  A ขางซาย B ขางขวา ใหผูปวย

เหยียด แขนออกไปดานหนาจนสุด คางไว 10 วินาที ในทาความือ โดยใหทํามุม 90 องศา กับลําตัวใน

ทานั่งหรือ 45 องศา ในทานอน จากนั้นใหตรวจกําลังของกลามเนื้อขา (ตรวจในทานอนเสมอ) โดยให

ยกขาทีละขาง สูงทํามุม 30 องศา ในทาเหยียด คางไว 5 วินาที หรือขาตกลงกอน 5 วินาที สําหรับผู

ท่ีมีความผิดปกติ ของความเขาใจภาษา (Aphasia) ใหใชทาทางหรือนาเสียงกระตุนใหผูปวยปฏิบัติ

ตามได ไมแนะนําใหใช สิ่งเราท่ีทําใหเกิดความเจ็บปวด การตรวจควรเริ่มจากแขนหรือขาขางท่ีปกติก

อนโดยตรวจทีละขาง  

จะใหคะแนน “UN” เฉพาะผูปวยท่ีถูกตัดแขนหรือขาหรือมีการยึดตัวของไหล 

หรือขอสะโพก ในกรณีนี้ผูตรวจควรเขียนเหตุผลดังกลาวใหชัดเจน 

7. การประสานงานของแขนขา (Limb Ataxia) โดยมีคะแนน 0-2 ดังนี ้

0 = การประสานงานของแขนขาท้ัง 2 ขาง เปนปกติ  

1 = มีปญหาในการประสานงานของแขนหรือขา 1 ขาง  

2 = มีปญหาในการประสานงานของแขนหรือขา 2 ขาง  

UN = แขนหรือขาพิการหรือถูกตัดหรือพบปญหาขอติดยึดท่ีไมสามารถแปล

ผลการตรวจได 

 การประสานงานของแขนขา (Limb Ataxia) ตรวจ Finger to Nose to Finger (โดยใหผู

ปวยใชนิ้วชี้แตะปลายจมูกของตนเองจากนั้นใหเหยียดแขนจนสุดเพ่ือแตะปลายนิ้วของผูตรวจ ทํา

สลับกันไปมา และดูการเคลื่อนไหววาแมนยําหรือไม) จากนั้นตรวจ Heel to Shin Test (ใหผูปวย

ยกสนเทามาแตะท่ีหัวเขาแลวลากลงผานสันหนาแขงจนสุด และทําซาอยางตอเนื่องกันไปเรื่อยๆ เพ่ือ

ดูการเคลื่อนไหวของเทาวาปกติหรือไม) ใหประเมินท้ัง 2 ขาง ในกรณีท่ีลานสายตาผิดปกติ ใหทําการ

ตรวจดังกลาวเฉพาะในบริเวณท่ีลานสายตาผิดปกติโดยจะถือวามี Ataxia ตอเม่ือพบความผิดปกติของ

การเคลื่อนไหวท่ีชัดเจนใหถือวาไม พบ Ataxia ในผูปวยท่ีมีอาการแขนขาออนแรงรุนแรงขยับไมได 

(Hemiplegia) หรือในผูปวยท่ีไมเขาใจ คําสั่ง  

คะแนน “UN” จะใหเฉพาะกับผูปวยท่ีถูกตัดแขนขาหรือมีภาวะขอยึดติดเทานั้น 

โดยระบุ เหตุผลใหชัดเจนในผูปวยท่ีมีปญหาดานการมองเห็น ใหตรวจเฉพาะ Finger to Nose Test 

ได 



 

 
 

15 

8. การรับความรูสึก (Sensory) โดยมีคะแนน 0-2 ดังนี ้

0 = การรับความรูสึกเปนปกติ 

1 = สูญเสียการรับความรูสึกในระดับนอยถึงปานกลาง การรับความรูสึกจาก

วัตถุปลาย แหลมคมลดลง แตยังสามารถบอกไดถึงความรูสึกในบริเวณท่ีถูกกระตุน 

2 = สูญเสียการรับความรูสึกในระดับรุนแรงหรือไมรูสึกวาถูกสัมผัสท่ีบริเวณ

ใบหนาแขนและขา 

ารรับความรูสึก (Sensory) ประเมินการรับความรูสึกตามคําบอกเลาของผูปวยในผู

ท่ีมีความ รูสึกตัวลดลงหรือมีความผิดปกติของความเขาใจภาษา (Aphasia) ใหดูการตอบสนองสีหนา

หรือการชัก แขนหนีท่ีมีตอวัตถุปลายแหลม ควรตรวจหลายๆตําแหนงของรางกาย เชน แขน ขา 

ลําตัว ใบหนา หรือ บริเวณอ่ืนเพ่ือใหม่ันใจวาผิดปกติจริง ผูท่ีมีความผิดปกติดานการรับความรูสึกท่ี

รุนแรงจะไดคะแนน “2” โดยผูปวยกลุมนี้จะไมทราบวาถูกสัมผัส 

ในผูท่ีสูญเสียความรูสึกตัวหรือมีความผิดปกติของความเขาใจภาษา อาจใหคะแนน 

“0” หรือ “1” สําหรับผูท่ีมีพยาธิสภาพในตําแหนงของกานสมองและสูญเสียการรับความรูสึกของราง

กายท้ัง 2 ดาน หรือผูท่ีไมตอบสนองและมีอาการแขนขาออนแรง จะไดรับคะแนน “2” เชนเดียวกับผู

ท่ีหมดสติลึก (Coma, 1a=3) เฉพาะความผิดปกติของการรับความรูสึกท่ีเกิดจากโรคหลอดเลือดสมอง

เทานั้นท่ีจะถูกนํามาคิดคะแนน 

9. ความสามารถดานภาษา (Best Language) โดยมีคะแนน 0-3 ดังนี ้

0 = การสื่อภาษาเปนปกติ 

1 = การสื่อภาษาสูญเสียไปในระดับนอยถึงปานกลาง มีการสูญเสียความ

เขาใจหรือความสามารถในการใชภาษา แตผูทดสอบยังพอท่ีจะเขาใจวาผูปวยกําลังพูดถึงอะไรอยู  

2 = การสื่อภาษาสูญเสียอยางรุนแรง ผูปวยไมสามารถสื่อสารใหเขาใจได 

และผูทดสอบ ไมสามารถทราบไดวาผูปวยกําลังพูดถึงอะไร 

3 = ไมพูดหรือไมเขาใจภาษาท่ีผูตรวจพยายามสื่อและไมสามารถแสดงทา

ทางพูดหรือ เขียนใหผูอ่ืนเขาใจได (Globalaphasia) 
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ภาพท่ี 2.1 บรรยายรูปภาพตามภาพ 

(รังสฤษฎ รังสรรค, 2556) 

 

 
ภาพท่ี 2.2 บอกชื่อสิ่งของตามภาพ (Naming)  

(รังสฤษฎ รังสรรค, 2556) 

 

ความสามารถดานภาษา (Best Language) ความสามารถในการสื่อสารและความเข

าใจภาษา จะถูกประเมินจากการตรวจท่ีผานมา สําหรับขอนี้ผูปวยจะถูกประเมินโดยใหบรรยายสิ่งท่ี

เกิดข้ึนในภาพ บอกชื่อสิ่งของตางๆ และใหอานประโยคท่ีไดแนบมากับแบบทดสอบนี้ ความเขาใจ

ภาษาจะถูกประเมิน จากการตอบสนองตอคําสั่งท่ีใชในการตรวจรางกายในกรณีท่ีการมองเห็นผิดปกติ

ใหตรวจโดยใหผูปวยกําสิ่งของท่ีคุนเคย จากนั้นบอกชื่อของสิ่งนั้นและพูดซาๆ เพ่ือความชัดเจนของ

การออกเสียง ในผูท่ีไดรับการ ใสทอชวยหายใจ ใหประเมินดวยการเขียน ในผูท่ีไมรูสึกตัว (Coma, 

1a=3) จะไดรับคะแนน “3” ใน หัวขอนี้ผูประเมินจะตองใหคะแนนเสมอไมเวนแมในผูปวยท่ีมีความรู

สึกตัวเปลี่ยนไป (ซึมหรือไมรวมมือ) อยางไรก็ตามคะแนน “3” จะใหเฉพาะกับผูท่ีไมพูดและไม

สามารถตอบสนองตอคําสั่งอยางเหมาะสม 
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10. การออกเสียง (Dysarthria) โดยมีคะแนน 0-2 ดังนี ้

0 = เปลงเสียงไดเปนปกติ  

1 = พูดไมชัดเล็กนอยถึงปานกลาง ผูปวยพูดไมชัดเปนบางคําโดยผูตรวจพอ

เขาใจได 

2 = พูดไมชัดอยางมากหรือไมพูด ไมสามารถเขาใจคําพูดของผูปวยได โดยไม

มีความ ผิดปกติของความเขาใจภาษา 

UN = ผูท่ีไดรับการใสทอชวยหายใจหรือมีปญหาทางกายอ่ืนๆท่ีมีผลตอการ

เปลงเสียงเทานั้น 

 
ภาพท่ี 2.3 การออกเสียงจากบัตรคํา 

(รังสฤษฎ รังสรรค, 2556) 

 

 
ภาพท่ี 2.4 การออกเสียงจากบัตรคํา 

(รังสฤษฎ รังสรรค, 2556) 

 

การออกเสียง (Dysarthria) ประเมินความชัดเจนของการออกเสียงโดยใหอานคํา

หรือ ประโยคสั้นๆท่ีเตรียมไวในสวนทายของแบบทดสอบในผู  ท่ีผิดปกติของความเขาใจภาษา 

(Aphasia) ให ประเมินความชัดเจนของการออกเสียงเม่ือผูปวยพูด  
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เฉพาะผูท่ีไดรับการใสทอชวยหายใจหรือมีปญหาทางกานอ่ืนๆท่ีมีผลตอการเปลง

เสียงเทานั้น ท่ีจะไดคะแนนเทากับ “UN” โดยผูตรวจตองระบุเหตุผลใหชัดเจนของการออกเสียง  

11. การขาดความสนใจในดานหนึ่งดานใดของรางกาย (Extinction and 

Inattention, Formerly Neglect) โดยมีคะแนน 0-3 ดังนี ้

0 = ไมพบความผิดปกติ  

1 = พบความผิดปกติของการรับรูชนิดใดชนิดหนึ่งดังตอไปนี้คือ การมองเห็น 

การสัมผัส การไดยิน เม่ือมีการกระตุนท้ัง 2 ขางพรอม ๆ กัน  

2 = มีความผิดปกติของการรับรู มากกวา 1 ชนิด หรือผูปวยไมรับรูวาเปนมือ

ของตนเอง หรือสนใจตอสิ่งเราเพียงดานเดียว  

การขาดความสนใจในดานหนึ่งดานใดของรางกาย (Extinction and Inattention, 

Formerly Neglect) ขอมูลจากการตรวจท่ีผานมาอาจเพียงพอท่ีจะระบุวาผูปวยมีภาวะ inattention 

หรือไม ใน กรณีท่ีสูญเสียความสามารถในการมองเห็นแตการรับรูความรูสึกทางผิวหนังท้ังสองขางปก

ติ ใหถือวาไม พบภาวะ inattention เชนเดียวกับผูท่ีมีความผิดปกติของความเขาใจภาษา (aphasia) 

แตแสดงถึงความ สนใจในสิ่งเราท้ัง 2 ดาน ก็ถือวาผลการตรวจเปนปกติ  

การตรวจพบวาผู ป วยขาดความสนใจตอสิ่งเร า (visuospatial neglect, 

anosognosia) ในดาน ใดดานหนึ่งของรางกาย ใหถือวามีภาวะ neglect โดยหัวขอนี้จะถือวาผิดปกติ

ก็ตอเม่ือตรวจพบเทานั้น (แพทยสมาคมแหงประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ, 2553) 

การใหคะแนนจากการประเมินดวย NIHSS จําแนกออกเปน 4 ระดับ 

คะแนน ≥ 25    =  Very Severe Impairment 

คะแนน 15–24  =  Severe Impairment 

คะแนน 5–14    =  Mild to Moderately 

คะแนน ≤ 4      =  Mild Impairment 

 

ขอควรคํานึงในการประเมินระบบประสาทผูปวย  

เม่ือพยาบาลทําการประเมินหรือตรวจระบบประสาทผูปวยแลวพยาบาล

จะตองทําการบันทึก คะแนนทันทีเม่ือตรวจเสร็จหามยอนกลับเพ่ือไปเปลี่ยนแปลงคะแนน นอกจากนี้

คะแนนท่ีใหจะบอกถึง ความสามารถท่ีผูปวยทําไดจริง “ไมใช” สิ่งท่ีผูตรวจคิดวาผูปวยนาจะทําได 

และการตรวจควรเปนไปอยางรวบรัด “ไมควร” กลาวเปนนัยหรือกลาวซาเพ่ือใหผูปวยทําในสิ่งท่ีตอง

การแตอาจทําไดในบางกรณี ซ่ึงจะระบุไวในแตละขอยอย  

นอกจากนี้บทบาทของพยาบาลในการเปนผู ประเมินหรือตรวจระบบ

ประสาทผูปวยท่ีมีปญหาทาง โรคหลอดเลือดสมองสามารถกระทําได และมีความนาเชื่อถือ ซ่ึงไดรับ

การยืนยันจากงานวิจัยท่ีพบวาผลของการตรวจไมแตกตางจากแพทย ดังนั้นพยาบาลผูท่ีตองใหการ
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ดูแลผูปวยท่ีมีปญหาทางโรคหลอดเลือดสมอง ควรเริ่มจากการฝก ตรวจผูปวยดังกลาวรวมกับผูเชี่ยว

ชาญกอนในระยะแรกๆ และเม่ือกระทําบอยๆ จะคอยเกิดความชํานาญ ข้ึน ซ่ึงจะทําใหเพ่ิมคุณภาพ

ในการดูแลผูปวยปญหาทางโรคหลอดเลือดสมองมากข้ึน (Goldstein และ Samsa ,1997 และยงชัย 

นิละนนท, 2553) 

 2.1.9 ขอบงชี้และขอหาม 

  ขอบงชี้ 

- มีอาการของหลอดเลือดสมองตีบ ภายใน 4.5 ชั่วโมง (ในกรณีไมทราบเวลา

ท่ีเริ่มมีอาการอยางชัดเจน หรือ มีอาการหลังตื่นนอน ใหนับเวลาลาสุดท่ีมีพยานยืนยันวายังปกติ เป

นเวลาท่ีเริ่มมี อาการ) 

- อายุ > 18 ป 

- ผล CT brain ไมพบวามีเลือดออกในเนื้อสมองหรือชั้นใตเยื่อหุมสมอง 

ขอหาม 

- ความดันโลหิตชวงกอนใหการรักษาสูง (SBP ≥ 185 มิลลิเมตรปรอท หรือ 

DBP ≥ 110 มิลลิเมตรปรอท 

- CT brain พบมีสมองขาดเลือดมากกวาขนาด 1/3 ของ Cerebral 

Hemisphere 

- มีประวัติเลือดออกในสมองหรือกะโหลกศีรษะ ใน 3 เดือน 

- มีอาการท่ีสงสัยว า มี เลือดออกชั้น ใต  เยื่ อหุ  มสมอง (Subarachold 

Hemorrhage) 

- มีประวัติเปนโรคหลอดเลือดสมอง หรือบาดเจ็บท่ีศีรษะรุนแรงภายใน 3 

เดือน 

- มีประวัติไดรับยาตานการแข็งตัวของเลือดโดยมีคา Prothrombin time ≥ 

15 วินาที หรือมีคา International Normalized Ratio (INR) ≥ 1.7 

- ไดรับยา Heparin ภายใน 48 ชั่วโมง และมีคา Partial-Thromboplastin 

Time (PTT) ผิดปกติ 

- มีปริมาณเกร็ดเลือดนอยกวา 100,000/ลูกบาศกมิลลิเมตร 

- ตรวจรางกายพบมีภาวะเลือดออก (Active Bleeding) 

- มีการแทงหลอดเลือดแดงขนาดใหญในตําแหนงท่ีไมสามารถกดไดภายใน 7 

วัน 

- มีระดับนาตาลในเลือด ≤ 50 มิลลิกรัม/เดซิลิตร (2.7 มิลลิโมล/ลิตร) 
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- อาการทางระบบประสาทดีข้ึนอยางรวดเร็วจนเกือบเปนปกติ หรือมี

อาการอยางเดียวไมรุนแรง เชน แขนขาออนแรงเล็กนอย โดย NIHSS นอยกวา 4 ยกเวน Aphasia 

หรือมี Hemianopia 

- มีประวัติผาตัดใหญภายใน 14 วัน  

- มีเลือดออกในทางเดินอาหารหรือทางเดินปสสาวะภายใน 21 วนั 

- อาการชักตอนเริ่มมีอาการรวมกับออนแรงหลังชัก (Todd Paralysis) 

- มีประวัติ Recent Myocardial Infarction ภายใน 3 เดือน 

ขอหามเพ่ิมเติมกรณีใหยาในผูปวยท่ีมีอาการระหวาง 3 ถึง 4.5 ชั่วโมง 

- มีประวัติไดรับยาละลายลิ่มเลือด (Warfarin) โดยไมพิจารณาคา INR  

- อายุ > 80 ป 

- เปนเบาหวานรวมกับเคยมีโรคหลอดเลือดสมองอุดตันมากอน  

- NIHSS > 25 

 2.1.10 ปริมาณยาและวิธีการบริหารยา 

ยา Recombinant Tissue – Plasminogen Activator (rt-PA) ใหยาในขนาด 

0.9n มิลลิกรัม/กิโลกรัม ตามนาหนักผูปวยแตไมเกิน 90 มิลลิกรัม โดยแบงให 10% ทางหลอดเลือด 

ดําใน 1 นาที สวนท่ีเหลือหยดทางหลอดเลือดดําตอใน 60 นาที 

 

2.2 การพัฒนาแอพพลิเคช่ันบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) 

 2.2.1 ระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) 

  ปญญาพล พูลสวัสดิ์ (2558) ไดกลาวถึง ไอโอเอส คือ ระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ

พกพา (สมารตโฟนหรือแท็บเล็ต) พัฒนาและจําหนายโดยบริษัทแอปเปล (Apple Inc.) เปดตัวครั้ง

แรกในป พ.ศ. 2550 เพ่ือใชบนไอโฟน (iPhone) และไดมีการพัฒนาเพ่ิมเติมเพ่ือใชบน อุปกรณพกพา

อ่ืน ๆ ของแอปเปล เชน ไอพอดทัช (iPod touch) (ในเดือนกันยายน 2550) ไอแพด (iPad) (ในเดือน

มกราคม 2553) ไอแพด มินิ (iPad mini) (พฤศจิกายน 2555) และ แอปเปลทีวี รุนท่ี 2 (Apple TV 

gen 2) (ในเดือนกันยายน 2553) iOS แตกตางจากวินโดวสโฟนของไมโครซอฟทและแอนดรอยด 

(ระบบปฏิบัติการ) ของกูเกิล โดยแอปเปลไมอนุญาตใหนํา iOS ไปติดตั้งบนอุปกรณท่ีไมใชอุปกรณ

ของแอปเปล ในเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2556 แอปสโตร (App Store) ของแอปเปลมีแอพพลิเคชั่น

มากกวา 900,000 แอพพลิเคชั่นและมี 375,000 แอพพลิเคชั่น ท่ีออกแบบมาเพ่ือไอแพด (iPad) 

โดยเฉพาะ แอพพลเิคชั่นเหลานี้มียอดดาวนโหลดรวมกันมากกวา 5 หม่ืนลานครั้ง ไอโอเอสมีสวนแบง 

21% ของสวนแบงระบบปฏิบัติการบนอุปกรณพกพาในไตรมาสท่ี 4 ของปพ.ศ. 2555 ในเดือน

มิถุนายน 2555 ไอโอเอสมีสวนแบงคิดเปน 65% ของการบริโภคขอมูลบนอุปกรณพกพา (ซ่ึงรวม ไอ

พอดทัช และ ไอแพด) ในกลางป 2555 มีอุปกรณ iOS มากกวา 410 ลานเครื่องท่ีเปดใชงาน จากการ
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อางอิงจากงานแถลงเปดตัวตอสื่อโดยแอปเปลใน วันท่ี 12 กันยายน 2555 มีอุปกรณไอโอเอส 400 

ลานตัวท่ีจําหนายไปแลวในเดือนมิถุนายน 2555 

  สวนตอประสานกับผูใช (User Interface) ของ iOS มีพ้ืนฐานแนวคิดมาจาก การ 

ควบคุมโดยตรง (Direct Manipulation) ดวยการใชมัลติทัช (Multitouch) องคประกอบของการ

ควบคุม คือการใชนิ้วเลื่อนสวิทช และปุม เพ่ือเปนการควบคุมอุปกรณรวมถึงทาทางอยางอ่ืน เชน การ

นํานิ้วมือปดจากซายไปขวา หรือขวาไปซาย (Pinch) แตะเบา ๆ (Tap) การนํานิ้วสองนิ้วบีบเขาหา

ศูนยกลาง (Pinch), การนํานิ้วสองนิ้วกางออกจากศูนยกลาง (Reverse pinch) ซ่ึงท้ังหมดนี้มี

ความหมายท่ีเจาะจงในบริบทตาง ๆ ของไอโอเอสและถือเปนการใชงานแบบสวนตอประสานกับผูใช

แบบมัลติทัช ภายในอุปกรณท่ีติดต้ังไอโอเอสจะมีเซนเซอรตรวจจับการเคลื่อนไหว เพ่ือทํางานกับ

แอพพลิเคชั่นบางสวนท่ีตอบสนองการสั่นของอุปกรณ หรือ การหมุนอุปกรณท่ีคํานวณในรูปแบบสาม

มิติ  

 2.2.2 ชุดพัฒนา iOS SDK 

  อิสริยะ ไพรีพายฤทธิ์ (2552) ไดกลาวถึงการพัฒนาโปรแกรมบน iOS ตองมีชุด 

พัฒนาโปรแกรมสําหรับไอโอเอส (Apple’s iOS Software Development Kit: iOS SDK) กอน ซ่ึง

สมาชิกโครงการนักพัฒนาของแอปเปล จะสามารถดาวนโหลด iOS SDK มาใชพัฒนาไดฟรีจาก 

https://developer.apple.com ซ่ึงชุดพัฒนาท้ังหมดจะรวมอยูในซอฟตแวร Xcode ท่ีเปนสิ่ง

สําคัญท่ีสุดในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนไอโอเอส โดยเครื่องมือนี้ มีความสามารถอยางครบครัน มี

ระบบจัดการสภาพแวดลอมในการพัฒนา รวมถึงตัวแกไขซอรสโคดท่ีชาญฉลาด ดีบั๊กเกอร 

(Debugger) แบบกราฟฟก Xcode ใชสวนประกอบหลายอยางท่ีเปน ซอฟตแวรโอเพนซอรสของ 

GNN เชน gcc (GNU Compiler Collection) และ gdb (GNU Preject Debugger) โดยสามารถใช 

Xcode พัฒนาแอพพลิเคชั่นไดท้ังบนไอโอเอสและแมคโอเอส (macOS) ใน Xcode มีสวนประกอบ

หลายอยางซ่ึงเปนพ้ืนฐานสําคัญของการพัฒนาโปรแกรมบน iOS มีดังตอไปนี้  

 

2.2.2.1 Instruments เปนเครื่องมือตรวจสอบการทํางานของโปรแกรมบน iPhone 

โดยจะสุมดูการใชงานหนวยความจํา และคอยตรวจสอบประสิทธิภาพของโปรแกรม เครื่องมือนี้ชวย 

คนหาตนตอของปญหาในโปรแกรมไดงาย Instruments สามารถแสดงการทํางานออกมาอยูใน

รูปกราฟ ตามลําดับเวลา ซ่ึงจะบงชี้วาโปรแกรมของคุณสวนไหนใชทรัพยากรของระบบมากท่ีสุด

Instruments จะมีบทบาทสําคัญในการคนหาจุดท่ีเรียกใชหนวยความจําอยางสิ้นเปลือง และชวยให 

โปรแกรมทํางานบน iPhone ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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2.2.2.2 Simulator จะจําลองการทํางานของ iPhone บนเครื่องแม็คเพ่ือใหคุณ

สามารถพัฒนาและทดสอบโปรแกรมบนเครื่องคอมพิวเตอรไดโดยไมตองใชงาน iPhone โดย 

Simulator มี API แบบเดียวกับ iPhone และจะแสดงตัวอยางของโปรแกรมท่ีสรางข้ึนเพ่ือใหผูพัฒนา

เห็นหนาจอและรูปแบบการทํางาน  

2.2.2.3 Interface Builder (IB) เปนตัวชวยสรางสวนติดตอกับผูใชงานแบบ

กราฟฟก และเชื่อมตอเขากับโคดท่ีเขียนใน Xcode ซ่ึงจะชวยใหเราสรางโปรแกรมตนแบบไดรวดเร็ว

มากข้ึน ข้ันตอนการทํางานของ IB คือ ออกแบบ User Interface ของโปรแกรมดวยเครื่องมือแบบ

กราฟฟก จากนั้นก็ เชื่อมตอสวนประกอบท่ีเห็นบนจอเขากับอ็อบเจ็กตและเมธอดทางโปรแกรมท่ีได

ออกแบบไว  

2.2.2.4 Cocoa Touch คือ ไลบรารี่ท่ีรวมเอาคลาสตาง ๆ ท่ี Apple ไดเตรียมไวให 

นักพัฒนา iOS เรียกใชงาน ไลบรารี่ตัวนี้ประกอบไปดวยเฟรมเวิรคยอยอีกหลายตัว ใชสําหรับสราง 

โปรแกรมแบบเชิงเหตุการณ (Event-driven) ท่ีเปนกราฟฟก ประกอบดวยสวนติดตอผูใชหลายชนิด 

เชน หนาตางขอความ หรือตาราง สามารถสรางสวนติดตอผูใชท่ีนํากลับมาใชซาใหมได (Reusable) 

 

ตารางท่ี 2.1 ตารางการพัฒนารุนของไอโอเอส (iOS) 

 

รุน เปดตัวครั้งแรก รายละเอียดหลัก 

1 29 มิถุนายน พ.ศ. 2550 เปดตัวพรอมกับ iPhone 2G รุนแรก โดยใชชื่อวา iPhone 

OS 

2 11 กรกฎาคม พ.ศ. 2551 รองรับสําหรับการใชงานใน iPhone 3G และ iPod Touch 

ซ่ึงเปดตัวเปนครั้งแรก ท้ังยังรองรับ App store เปนครั้ง

แรก 

3 17 มิถุนายน พ.ศ. 2552 รองรับสําหรับการใชงานใน iPhone 3GS สามารถคัดลอก

และวางขอความ และสง MMS ได 

4 21 มิถุนายน พ.ศ. 2553 รองรับสําหรับการใชงานใน iPhone 4 เปนรุนแรกท่ีใชชื่อ

วา iOS อยางเปนทางการ โดยใชชื่อวา iOS 4 โดยเปน

เวอรชันแรกท่ี iPhone รุนแรกไมรองรับ ในรุนนี้รองรับ

ฟงกชันมากมาย อาทิ Multitasking เปนตน และในรุน 

4.2.1 เปนรุนแรกท่ีเริ่มใชงานใน ไอแพด ซ่ึงเปดตัวเปนครั้ง

แรก 
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ตารางท่ี 2.1 ตารางการพัฒนารุนของโอโอเอส (iOS) ตอ 

รุน เปดตัวครั้งแรก รายละเอียดหลัก 

5 6 มิถุนายน พ.ศ. 2554 รองรับสําหรับการใชงานใน iPhone 4S รุนนี้มีการ

ปรับเปลี่ยนรูปแบบหนาตาของฟงกชันพ้ืนฐาน และรองรับ

ระบบตางๆมากมาย อาทิ ไอคลาวด และ สิริ เปนตน 

6 19 กันยายน พ.ศ. 2555 รองรับสําหรับการใชงานใน iPhone 5 และไอพอดทัช รุนท่ี 

5 เปลี่ยนไปใชระบบแผนท่ีของ TomTom, สามารถ 

Facetime ผานระบบเซลลูลาร, การถายภาพแบบพาโนรา

มา, คียบอรดภาษาไทยแบบ 4 แถว, แอปพลิเคชั่นนาฬิกา

สําหรับ iPad 

7 10 มิถุนายน พ.ศ. 2556 เปลี่ยนสวนตอประสานกับผูใชใหมท้ังหมดใหเปนแบบเรียบ

งาย เพ่ิมสถานีวิทยุไอจูนส ศูนยการตั้งคาดวน บริการสง

ไฟลระหวางอุปกรณของแอปเปลผานแอรดรอป และเสริม

ความสามารถของซีรี(อังกฤษ: Siri) หรือท่ีแผลงเปน สิริ 

8 2 มิถุนายน พ.ศ. 2557 เพ่ิมไอคลาวดไดรฟ การแจงเตือนแบบอินเตอรแอกทีฟ การ

สนับสนุนแปนพิมพจากผูพัฒนาอ่ืนนอกเหนือแอปเปล การ

แบงปนขอมูลในอุปกรณของแอปเปลภายในครอบครัว และ

ระบบการคนหาใหม 

9 9 มิถุนายน พ.ศ. 2558 ปรับปรุง Siri ใหมีความแมนย้ํามากข้ึนกวาเดิม , เปลี่ยน

แอปพลิเคชัน จาก Passbook เปน Wallet , เพ่ิม

แอปพลิเคชั่น News , ปรับปรุงอินเทอรเฟส Multitasking 

และอ่ืนๆ 

- สําหรับ iPad โดยเฉพาะ : เพ่ิมฟเจอร QuickType 

keyboard , เพ่ิมการรองรับ Slide Over , เพ่ิมการรองรับ 

รูปภาพขางในรูปภาพ (Picture in Picture) และ เพ่ิมการ

รองรับ Split View 

10 7 กันยายน พ.ศ. 2559 หนา Lock Screen แบบใหม, เปดใหนักพัฒนาเขาถึง Siri, 

ระบบเดาคําท่ีฉลาดยิ่งข้ึน, การจัดการรูปภาพอัจฉริยะ, 

แผนท่ีปรับปรุงใหม,Apple Music ออกแบบใหมหมด, 

HomeKit พรอมแอพใหมชื่อ Home 

 

ท่ีมา https://th.wikipedia.org/wiki/IOS 
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2.2.3 ภาษาสวิฟต (Swift) 

   Swift คือ ภาษาคอมพิวเตอรใหมท่ีถูกออกแบบและ พัฒนาโดยบริษัทแอปเปล 

(Apple Inc.) มีจุดประสงคเพ่ือใชสรางและพัฒนาแอพพลิเคชั่น บนระบบปฏิบัติการ iOS และ OS X  

Swift ถูกสราง และพัฒนามานานกวา 6 ป โดย Apple เปดตัวสูสาธารณะอยางเปนทางการในงาน 

WDDC 2014 (วันท่ี 2 มิถุนายน 2557) Swift ปรับปรุงมาจากภาษา C และ Objective-C โดย Swift 

พัฒนารูปแบบการใชงานตาง ๆ ใหเปนรูปแบบของตนเอง เชน ใช Int แทน interger, ใช Double 

และ Float สําหรับเลขจุดทศนิยม, ใช String สําหรับขอความและใช Array และ Dictionary สําหรับ

ขอมูลท่ีถูกเก็บแบบ Collection เปนตน โดยภาษา Objective-C เปนภาษาท่ีเกาพอสมควร เปน

ภาษาท่ีม่ันคงมีไลบรารี่มากมายคอยอํานวยความสะดวกใหกับนักพัฒนาท่ีถูกสรางและออกแบบจาก

นักพัฒนาท่ัวโลก แตมีโครงสรางท่ีซับซอนมากจนเกินไป และการศึกษาทําความเขาใจกับภาษา 

Objective-C นั้นตองใชเวลาพอสมควรสําหรับนักพัฒนารุนใหม Swift จึงเกิดข้ึนมาเพ่ือเปนภาษาท่ี

ใชทดแทน Objective-C โดยมีแนวคิดวา เปนภาษาท่ีงาย จึงถูกออกแบบมาเปนภาษาสคริปต และมี

โครงสรางคลายกับโปรแกรมภาษาจาวากับภาษา C# โดยทาง Apple พยายามท่ีกําจัดความเปน

ภาษา C ออกไป เชน ลบ semicolon(;) ทายคําสั่งออกเนื่องจาก Apple มองเปนอะไรท่ีไมสําคัญ 

และตองการออกแบบใหอยูในรูปแบบของ Apple (บริษัทแอปเปล, 2558)   

 
 

ภาพท่ี 2.5 โครงสรางภาษา Swift  

ท่ีมา http://nuuneoi.com/blog/blog.php?read_id=684 
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2.3 การวิเคราะหระบบงานโดยใชยูเอ็มแอล (Unified Modeling Language: UML) 

2.3.1 หลักการและเครื่องมือท่ีใชในการวิเคราะหเชิงวัตถุ (Object Oriented Analysis: 

OOA)  

กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และกิตติพงษ กลมกลอม (2547 : 83) กลาววา การวิเคราะห

เชิงวัตถุ (Object Oriented Analysis: OOA) คือการใชกระบวนการการใหความคิดรวบยอดกับวัตถุ

ใด ๆ เพ่ือ สราง class  (Abstraction) เพ่ือการวิเคราะห หรือการพิจารณาวาอะไรคือปญหาท่ีตองแก

ในขอบเขต ของสิ่งท่ีกําลังพิจารณา (Problem Domain) ของเรา  

         หลักการท่ีใชในการวิเคราะหเชิงวัตถุ คือ Abstraction ชนิดตาง ๆ เพ่ือการพิจารณาหา 

Object Class ความสัมพันธ และกิจกรรมของ Object แต ละตัวใน Problem Domain ท่ีเรา

กําหนด 

เครื่องมือท่ีใชใน การวิเคราะหเชิงวัตถุ คือ แผนภาพ หรือ Diagram ตาง ๆ โดย Diagram 

ในการออกแบบเชิงวัตถุ (Object Oriented Analysis and Design: OOAD) นั้น แบงออกเปน 2 

ประเภท คือ แผนภาพแบบคงท่ี (Static Diagram) และ แผนภาพแบบไดนามิก (Dynamic 

Diagram) ไดนามิก (Dynamic) ท่ีใชในการนี้ ใชเพ่ือการสื่อแนวคิดหรือสงถึงการให แนวคิด 

(Concept) กับวัตถุ (Object) ตางๆ แผนภาพ (Diagram) จะชวยถายทอดแนวคิดดังกลาว ออกมาเป

นภาพท่ีเรา และผูอ่ืนสามารถเขาใจได และเพ่ือใชเปนภาพท่ีเราจะใชตอไปไดในข้ันตอนการออกแบบ

เชิงวัตถุดวย 

 

การเขียน Diagram ตามแนวทางของยูเอ็มแอล (Unified Modeling Language : UML) 

เปนภาษาเพ่ือการวิเคราะหและออกแบบ โดยสวนประกอบของภาษาจะประกอบดวย Diagram 

หลายๆ ชนิดดวยกัน โดยจุดมุ งหมายท่ีจะทําใหผู อ านสามารถวิเคราะหและออกแบบระบบ 

คอมพิวเตอรตามหลักการ OOAD ไดอยางมีประสิทธิภาพ จะไมนําเสนอทุก ๆ Diagram ใน UML แต

จะใช Diagram บางตัว เพ่ือสื่อแนวทางการแสดงภาพท่ีเกิดจากการวิเคราะหและออกแบบเทานั้น 

โดย Diagram ดังกลาว ไดแก 

2.3.1.1 Static Diagram คือ Diagram ท่ีแสดงภาพในเชิงสถิต (Static) ของ 

Problem Domain นั่นคือการแสดงการมีอยูของ Class ตางๆและความสัมพันธของ Class เหลานั้น 

ในระบบ โดยไมแสดงถึงกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนแตอยางใด ซ่ึง Static Diagram ท่ีใชสําหรับ OOA ไดแก  

- แผนภาพท่ีแสดงการทํางานของผูใชระบบ (Use Case Diagram) ซ่ึง

แสดงถึง สวนประกอบตางๆ ของ Problem Domain และความสัมพันธของสวนประกอบตางๆ 

เหลานั้น ซ่ึงจะ เรียกสวนประกอบเหลานั้นวา Use Case ซ่ึงเปรียบเสมือนเปน Class หนึ่ง Class 

เชนกัน  
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- คลาส ไดอะแกรม (Class Diagram) เปน Diagram ท่ีแสดงถึง Class ท่ีมี

ท้ังหมดใน Problem Domain หรือ Use Case หนึ่งๆ โดยแตละ Class จะมี ความสัมพันธในเชิง 

Abstraction (Agregation, Association, Generalization) กับ Class อ่ืนๆ อยางนอย 1 ความ

สัมพันธเสมอ 

2.3.1.2 ไดนามิก ไดอะแกรม (Dynamic Diagram) คือ Diagram ท่ีแสดงภาพ ใน

เชิงกิจกรรม (Dynamic) ของ Problem Domain นั่นคือการแสดงถึงสิ่งท่ีเกิดข้ึนจากกิจกรรมของ  

Class ตางๆ ท่ีมีใน Problem Domain (ซ่ึงแสดงโดย Class Diagram) จนทําใหเกิดเปนกิจกรรม 

ของ Problem Domain ในท่ีนี้ Dynamic Diagram ท่ีใชเพ่ือ OOA มีอยูดวยกัน 2 แผนภาพ 

Diagram คือ  

- ซีเควนส ไดอะแกรม (Sequence Diagram) เปนDiagramท่ีแสดงถึง

กิจกรรมรวม ของระบบโดยกิจกรรมดังกลาวนั้นเกิดจากการเรียกใชงาน Function ท่ีมีอยูใน Class 

ตางๆ นั่นเอง  

- สเตทไดอะแกรม (State Diagram) เปน Diagram ท่ีแสดงถึงกิจกรรมใน 

ภาพท่ีเจาะจงลงไปท่ีฟงกชัน (Function) ตางๆ ของ Class แตละตัว State Diagram จะอธิบายวา 

ในแตละฟงกชันของ Class หนึ่งๆนั้น จะทําให Class มีสถานะ (State) ใดบาง และจะเปลี่ยนสถานะ

ของ Class ไดเม่ือใดและอยางไรบาง  

การวัดว าการวิเคราะหระบบคอมพิวเตอร ด วยการวิเคราะหเชิงวัตถุ นั้นมี

ประสิทธิภาพหรือสัมฤทธิ์ผลเพียงใดนั้น คือการวัดวา Diagram ตางๆ ท่ีไดจากข้ันตอนนี้ สามารถเลา

เรื่องราวของปญหา (Problem Domain) ท้ังในเชิง Static และ Dynamic ไดครอบคลุมและชัดเจน

เพียงใด ในขณะเดียวกันก็ตองวัดวาไดอะแกรม (Diagram) ท่ีไดสามารถสื่อความ ไดงายหรือยาก ใช

คําอธิบายเพ่ิมเติมมากนอยเพียงใด ประสิทธิภาพท่ีกลาวมาท้ังหมดมีความจําเปนอยางยิ่ง เพราะใน

บางครั้งผู วิเคราะห ผู ออกแบบ และผู พัฒนาอาจจะเปนคนละกลุ มกัน หาก Diagram ท่ีไดไม

ครอบคลุม เขาใจยาก และไมชัดเจน ผูท่ีนําเอา Diagram ไปใช ยอมเกิดปญหาแนนอน  

ดวยเครื่องมือท่ีมี จะเห็นวา สามารถจําลอง (Model) ปญหาของโดเมน (Problem 

Domain) หรือเลาเรื่องราว และดวยสิ่งท่ีไดจากข้ันตอนนี้เองจะเปนวัตถุดิบเพ่ือนําไปใชในการ

ออกแบบ เพ่ือแกปญหาใน Problem Domain ดวยคอมพิวเตอร ไดตอไป 

 2.3.2 ยูสเคส ไดอะแกรม (Use Case Diagram) 

  กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และกิตติพงษ กลมกลอม (2547 : 91) กลาววาจุดประสงคหลัก

ของการ เขียน ยูสเคสไดอะแกรม (Use Case Diagram) ก็เพ่ือเลาเรื่องราวของปญหาโดเมนท้ังหมด

วา มี สวนประกอบอะไรบางและเก่ียวพันกันจนกลายเปนระบบไดอยางไร การเขียน Use Case 

Diagram จะชวยใหผูพัฒนาระบบสามารถแยกแยะไดวาจะมีกิจกรรมอะไรท่ีนาจะเกิดข้ึนในระบบบาง 

ยิ่งไปกวานั้น Use Case Diagram ถือวาเปน Diagram ท่ีเปนพ้ืนฐาน ซ่ึงมีขีดความสามารถในการ
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อธิบายสิ่งตางๆ ดวยรูปภาพท่ีไมซับซอน ผูเขียน Use Case Diagram ไมจําเปนตองเปนผูท่ีมีความรู

ทางคอมพิวเตอรอยางลึกซ้ึง แตในทางกลับกัน Use Case Diagram  จะออกมาอยางมีประสิทธิภาพ

หากถูกเขียนดวยผูท่ีมีความเขาใจในปญหาโดเมน หรือเนื้องานตรงนั้นจริงๆ ดังนั้น ในทางปฏิบัติแลว 

เม่ือตองการท่ีจะดึงความตองการ (Requirements) หรือเรื่องราวตางๆ ของระบบจากผูใชงานหรือผู

ใชหยุดแลว (End User) ผูพัฒนาระบบมักจะมอบหมาย ผูใชงานเปนผูเขียน Use Case Diagram 

หรือใหผูใชงานเขามาเลาเรื่องราวและเขียน Use Case Diagram ควบคูกันไปก็ได Use Case 

Diagram ถือ เปนรากฐานในการเริ่มตนการวิเคราะหระบบ ดังนั้น Use Case Diagram ท่ีสมบูรณ 

และถูกตอง ยอมชวยใหการวิเคราะหระบบมีความสมบูรณและถูกตองดวยเชนกัน  

         สัญลักษณท่ีใชใน Use Case Diagram เราจะใชรูปวงรีแทนแตละยูสเคส (Use Case) และใช

สัญลักษณรูปคนแทน แอ็คเตอร (Actor) หรือในบางครั้งแอ็คเตอร Actor อาจแทนดวยรูปอ่ืน ๆ ก็ได 

เชน รูปสิ่งกอสราง เพ่ือใชแทน Actor ท่ีเปนองคกร เปนตน เราจะใชเสนตรงท่ีเชื่อมระหวาง Use 

Case และ Actor เพ่ือแสดงการใชงาน Use Case ของ Actor นอกจากนั้น Use Case  ทุก ๆ ตัว

จะตองอยูภายในสี่เหลี่ยมเดียวกัน ซ่ึงมีชื่อระบบระบุอยู เพ่ือแสดงความเปน Use Case ของหัวขอ

ปญหาเดียวกัน ดังภาพท่ี 2.6 

 
ภาพท่ี 2.6 ยูสเคสไดอะแกรม (Use Case Diagram) ของระบบจัดการการใชบัตรเครดิต 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 

 

ภาพท่ี 2.6 แสดง Use Case Diagram ท่ีจําลองภาพการทํางานของระบบ จัดการการใชบัตร

เครดิต (Credit Card Validation System) ซ่ึงผลจากการวิเคราะหและแยกแยะระบบ ยอย จะ

พบวาระบบนี้ประกอบไปดวย 4 ระบบยอย 

 ระบบการรับและประมวลผลรายการใชจายดวยบัตรเครดิตของลูกคา แสดงดวยUse Case 

ชื่อ Perform Card Transaction  
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ระบบการจัดทําใบเสร็จการชําระเงินดวยบัตรเครดิต แสดงดวย Use Case ชื่อ Process 

Customer Bill  

ระบบการรวบรวมยอดการใชจายรายวัน แสดงดวย Use Case ชื่อ Reconcile 

Transaction  

ระบบการจัดการบัญชีของลูกคา แสดงดวย Case ชื่อ Manage Customer Account  

นอกจากนี้ ในระบบนี้ยังประกอบไปดวย Actor คือ ลูกคา (Customer) บริษัทท่ี ออกบัตร

เครดิต (Retail Institution) และสถาบันการเงินท่ีใหการสนับสนุนการใชจายผานบัตรเครดิตซ่ึง เปน

สถาบันท่ีถือบัญชีเพ่ือการใชจายดังกลาว (Sponsoring Financial Institution) 

  2.3.2.1 Uses และ Extends 

ในหัวขอท่ีแลวเราไดทราบมาแลววา Use Case Diagram ประกอบไปดวย 

Use Case ซ่ึงเปรียบเสมือนระบบยอย ๆ และมีแอ็คเตอร (Actor) เปนผูใชงานระบบยอยเหลานั้น แต

อยางไรก็ตาม แตละ Use Case ภายในระบบเองก็สามารถมีความสามารถ ซ่ึงกันและกันได โดยความ

สัมพันธของ Use Case นั้น สามารถแบงออกไดเปน 2 แบบ คือ Uses และ Extends 

    Uses หมายถึง การท่ี Use Case หนึ่ง เรียกใชงาน Use Case อีก

อันหนึ่ง คลาย ๆ กับการเรียกใชงาน Program  หลัก การเขียนสัญลักษณแทนการ Uses ของ Use 

Case นั้น ใชสัญลักษณลูกศรหัวสามเหลี่ยมใสชี้ไปยัง Use Case ท่ีถูกเรียกใชงาน และมีคําวา 

<<Uses>> กํากับบนเสนลูกศร ซ่ึงสัญลักษณนี้ เหมือนกับสัญลักษณท่ีใชในลักษณะท่ัวไป 

(Generalization) ซ่ึงเม่ือพิจารณาโดยละเอียดแลว จะพบวา Uses ของ Use Case นั้นเหมือนกันกับ

ลักษณะท่ัวไป (Generalization) ทุกประการ เพราะการ Uses นั้น เราตองรวม (include) เอาสวนท่ี

ถูกใช (Uses) ของ Use Case ท่ีถูกเรียกใช มารวมไวใน Use Case ท่ีเรียกใชงาน (Call Use Case) 

เปรียบไดกับ Specialized Class ขอใหพิจารณาภาพ 2.7 ประกอบไปดวย   

 
ภาพท่ี 2.7 การเปรียบเทียบระหวางการ Uses และ Generalization Abstraction  

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 
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การตรวจสอบ User ท่ีเขามาในระบบคอมพิวเตอรขององคกรตางๆ (แสดงดวย User Case 

ชื่อ Validate Users) ตองมีการตรวจสอบรหัสผาน (แสดงดวย User Case ชื่อ Check Password) 

รวมอยูดวย โดย Actor ของระบบนี้ก็คือผูจัดการระบบ (System Administrator) เม่ือเขียนเปน 

User Case Diagram จะไดดังภาพท่ี 2.8 

 

 
ภาพท่ี 2.8 ตัวอยางของ Use Case Diagram ท่ีมี Uses 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 

 

จากภาพท่ี 2.8 จะเห็นวาในการตรวจสอบผูท่ีจะเขามายังระบบคอมพิวเตอรหนึ่งๆ นั้น 

(Validate Users) อาจจะมีหลายข้ันตอนดวยกัน เชน การตรวจสอบวาผูใชงานนั้นๆ เปนผูใชงานท่ีได 

สมัครไวแลวใชหรือไม หรือการตรวจสอบวา User Name ถูกตองหรือไม เปนตน และท่ีแนนอนท่ีสุด

ก็คือ การตรวจสอบรหัสผาน (Check Password) ซ่ึง Use Case Diagram  ในภาพท่ี 2.8 ไดแสดง

การเรียกใช (Uses) Check Password โดย Validate Users สําหรับ Scenario ท่ีเกิดข้ึนใน Use 

Case Diagram นี้มีดวยกันหลายกรณี เชน 

User ปอน Password ท่ีถูกตอง การตรวจสอบ Password ใน Use Case ชื่อ Check 

Password ตรวจสอบไดถูกตอง ทําใหกิจกรรมใน Validate User ดําเนินตอไปได 

User ปอน Password ไมถูกตองทําให Use Case ชื่อ Check Password ถูก เรียกใชอีก

หลายครั้ง จนกวาจะถูกหรือจนกวาจะครบ 3 ครั้ง จึงตัด User คนนัน้ออกจากระบบเปนตน 

Extends หมายถึงการท่ี Use Case หนึ่งไปมีผลตอการทํางานปกติของอีก Use Case หนึ่ง

นั่นหมายถึงวา Use Case ท่ีมา Extend นั้นจะมีผลทําใหการดําเนินการของ Use Case ท่ีถูก 

Extend ถูกรบกวนหรือมีการสะดุด หรือมีการเปลี่ยนกิจกรรมไป เชน กรณีท่ีบัตร ATM เสีย จะทําให

การ ถอนเงินตามปกติของ ATM ตองลมเหลว เปนตน สัญลักษณท่ีใชแทน Extends ใน Use Case 

Diagram ก็คือ เสนประ พรอมหัวลูกศร โดยเริ่มจาก Use Case ท่ี Extends ไปยัง Use Case ท่ีถูก 

Extends   

ขณะท่ีรับโทรศัพทปกติ หากมีสายเรียกเขาซอนเขามา อาจตองทําใหมีการรับสายเรียกซอน

กอน ซ่ึงทําใหการรับสายโทรศัพทตามปกติตองหยุดชะงักชั่วคราว ดังแสดงในภาพท่ี 2.9 
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ภาพท่ี 2.9 ตัวอยางของ Use Case Diagram ท่ีมี Extend 

 

ภาพท่ี 2.9 เปน Use Case Diagram ท่ีแสดงการรับโทรศัพท ซ่ึงตามปกติ (ไมมีสิ่งใดมา

รบกวน เชน โทรศัพทเสีย หรือมีสายเรียกซอน) กิจกรรมตางๆ ของการรับโทรศัพทและ สนทนา จะ

ดําเนินไปใน Use Case รับโทรศัพท แตเม่ือใดก็ตามเม่ือมีสายเรียกซอนเกิดข้ึน ดังท่ีแสดงใน รูปของ 

Use Case รับสายเรียกซอน จะทําใหกิจกรรมท่ีดําเนินไปภายใน Use Case รับโทรศัพทเกิดชะงัก 

(ซ่ึงอาจจะหยุดสนทนาชั่วขณะ หรืออาจเปลี่ยนไปรับสายท่ีเรียกซอนมาแทน) ซ่ึงในกรณีนี้ Use Case 

Diagram จะแสดงออกมาในรูป Use Case รับ โทรศัพท ถูก Extends โดย Use Case รับสาย เรียก

ซอน Scenario ท่ีเกิดข้ึนได มีอยูดวยกัน 2 กรณีคือ เกิดสายเรียกซอนข้ึน หรือไมเกิดสายเรียกซอน 

 2.3.3 คลาส ไดอะแกรม (Class Diagram) 

  2.3.3.1 หลักในการใชสัญลักษณตาง ๆ ใน Class 

 กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และกิตติพงษ กลมกลอม(2547: 103) Class Diagram คือ 

แผนภาพท่ีใชแสดง Class และความสัมพันธในแงตางๆ (Relationship) ระหวางคลาส (Class) เหล

านั้น ซ่ึงความสัมพันธท่ีกลาวถึงใน Class Diagram นี้ถือเปนความสัมพันธเชิงสถิต (Static 

Relationship) หมายถึง ความสัมพันธท่ีมีอยูแลวเปนปกติในระหวาง Class ตาง ๆ ไมใชความ

สัมพันธท่ีเกิดข้ึนเนื่องจากกิจกรรมตาง ๆ ซ่ึงเรียกวา ความสัมพันธเชิงกิจกรรม (Dynamic 

Relationship) ความสัมพันธเชิงกิจกรรมนั้น เนื่องจากเราใช Class Diagram เพ่ือ จําลองสภาพ

ความเปนจริงในเชิงสถิต ดังนั้นจึงจัดเอา Class Diagram ใหเปนประเภทหนึ่งของ Static Diagram  

  2.3.3.2 หลักในการใชสัญลักษณตางๆ ใน Class Diagram สิ่งท่ีกฎใน Class 

Diagram นั้น ประกอบไปดวยกลุมของ Class และ กลุมของความสัมพันธ (Relationship) โดย

สัญลักษณท่ีใชในการแสดง Class นั้นจะแทนดวยสี่เหลี่ยมท่ีแบงออกเปน 3 สวน โดยแตละสวน (จาก

บนลงลาง) จะใชในการแสดง ชื่อของ Class, แอททริบิวท (Attributes) ตาง ๆ และฟงกชัน 

(Function) ตาง ๆ ตามลําดับ 

สัญลักษณท่ีใชในการแสดงความสัมพันธ (Relationship) นั้น ก็จะมีรูปแบบ แตกตางกัน

ออกไปตามประเภทของนามธรรม (Abstraction) ท่ีทําใหเกิด Relationship นั้น ซ่ึงไดแก 
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Classification Abstraction, Aggregation Abstraction, Generalization Abstraction และ 

Association Abstraction 

อนึ่ง ในการเขียนสัญลักษณแทน Class นั้น สิ่งท่ีเราตองคํานึงถึงคือ สัญลักษณท่ีใชแทน 

Visibility ซ่ึง Visibility นั้นสามารถแบงออกไดเปน 3 ประเภทคือ Private, Protected, Public ซ่ึง

แทนดวยสัญลักษณ -, # และ + ตามลําดับ โดยใสไวท่ีหนา Attributes และ Function ท่ีตองการ 

(พิจารณาภาพท่ี 2.10 ประกอบ) 
 

 
 

ภาพท่ี 2.10 สัญลักษณ Class ใน Class Diagram 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 

 

ความหมายของ Visibility แบบตางๆ 

- Attributes หรือ Function ท่ีมี Visibility แบบ Public หรือ Functions ท่ี สามารถ

มองเห็นไดจากภายนอก สามารถเขาไปเปลี่ยนคา อานคา หรือเรียกใชงาน Attributes หรือ 

Functions นั้นไดทันทีโดยอิสระจากภายนอก (โดยท่ัวไปแลว Visibility แบบ Public มักจะใชกับ 

Functions มากกวา Attributes) 

- Attributes หรือ Function ท่ีมี Visibility แบบ Private คือ Attributes หรือ Functions 

ท่ีไมสามารถมองเห็นไดจากภายนอกของ Class แตสามารถมองเห็นไดจากภายในตัว Class เอง

เทานั้น หากภายนอกตองการท่ีจะเขามาเพ่ือแกไขหรืออานคาหรือเรียกใช Attributes และ 

Functions ท่ีเปน Visibility นั้นจะทําไดเพียงวิธีเดียวคือทําผาน Function ท่ีเก่ียวของสัมพันธกับ 

Attributes หรือ Functions ท่ีเปน Private ดังกลาว (โดยท่ัวไปแลว Visibility แบบ Private มัก

จะใชกับ Attributes มากกวา Functions) 

- Attributes หรือ Function ท่ีมี Visibility แบบ Protected คือ Attributes หรือ 

Function ท่ีสงวนไวสําหรับการทํา Inheritance (Specialization) โดยเฉพาะ โดย Attributes หรือ 

Functions เหลานี้จะเปนเจาของ Superclass เม่ือทํา Inheritance แลว Attributes หรือ 

Functions ท่ีมี Visibility แบบ Protected จะกลายไปเปน Private Attributes/Functions หรือ 
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Protected Attributes/Function ของ Subclass (ข้ึนอยูกับขอ กําหนด ของภาษา Programming 

ท่ีใช) แสดงการสราง Class Diagram จาก Problem Domain ตอไปนี ้

ในคณะวิทยาศาสตรของสถาบันการศึกษาแหงหนึ่งมีบุคลากรหลายประเภทดวยกัน ไดแก 

อาจารย นักศึกษาและเจาหนาท่ี โดยท่ี อาจารยแตละทานมีหนาท่ีในการสอนวิชาใดวิชาหนึ่ง หรือ มา

กกวา 1 วิชาก็ได และนักศึกษามีหนาท่ีในการศึกษาวิชาใดวิชาหนึ่ง หรือมากกวา 1 วิชาก็ไดในเวลา 

เดียวกันเจาหนาท่ีของภาควิชา คือเจาหนาท่ีประจําหองทดลองตาง ๆ โดยกําหนดวาใน 1 หองทดลอง 

จะตองมีเจาหนาท่ี 1 คนเสมอ 

จาก Problem Domain ท่ีกําหนด เราสามารถหากลุมของ Objects โดยเริ่มจาก Use 

Case Diagram ดังแสดงในภาพท่ี 2.11 ตอไปนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 2.11 Use Case Diagram แสดงการเรียนการสอนในคณะวิทยาศาสตร 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 

 

จาก Use Case ท่ีไดเราสามารถหา Object หรือ Class ท่ีมีในแตละ Use Case ไดดังนี้ 

 

ตารางท่ี 2.2 แสดงการหา Object หรือ Class ท่ีมีในแตละ Use Case 
 

Use Case Object หรือ Class ท่ีหาได

จาก Use Case 

การเรียนการสอน นักเรียน อาจารย  หองเรียน 

วิชาเรียน ชั่วโมงเรียน 

การใชหองทดลอง นักเรียน อาจารย  หองทดลอง 

การดูแลหองทดลอง เจาหนาท่ีหองทดลอง 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 
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จากตารางจะเห็นวา ในชอง Object หรือ Class ท่ีหาได จะมี 2 บรรทัด โดยบรรทัดบนจะ 

เปน Object หรือ Class ท่ีเปน Actor และในบรรทัดท่ี 2 จะหมายถึง Object อ่ืน ๆ สามารถสราง 

Class Diagram เบื้องตน (ยังไมมี Attributes และ Functions) ดังภาพท่ี 2.12 ท่ีแสดงไวดานลางนี้ 

โดยในภาพท่ี 2.13 ไดเพ่ิม Class บาง Class ท่ีจําเปน โดย Class ท่ีเพ่ิมข้ึนไดแก คณะวิทยาศาสตร 

ซ่ึงเกิดจาก Aggregation Abstraction (คณะวิทยาศาสตรเกิดจาก Aggregate ของหองเรียน หอง

ทดลองและบุคลากร) และ Class บุคลากรท่ีเกิดจาก Generalization (บุคลากร จําแนกเปน

เจาหนาท่ี นักเรียนและอาจารย) 

 

 
ภาพท่ี 2.12 Class Diagram เบื้องตนจาก Scenario ท่ีกําหนด 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 

 

จากภาพท่ี 2.12 จะพบวาใน Class Diagram จะประกอบดวย Class ท่ีจับตองได 

(Tangible) และจับตองไมได (Intangible) ซ่ึง Class ท่ีเปน Tangible ไดแก บุคลากร (จําแนกเปน

เจาหนาท่ี นักเรียน และอาจารย) หองเรียน และหองทดลอง สวน Class ท่ีเปน Intangible ไดแก 

คณะวิทยาศาสตร วิชาเรียน และชั่วโมงเรียน  

นอกจากนี้ Problem Domain ท่ีกําหนดให เราจะพบวา  Class Diagram จะมี

ความสัมพันธกันอันเกิดจากการใช Abstraction แบบตางๆ และมีการสราง Class เพ่ิมข้ึนดวย เพ่ือ

เพ่ิมความสมบูรณใหกับ  Class Diagram ไดแก Class ชั่วโมง เรียน เพ่ือชวยในการโยงความสัมพันธ

ระหวางหองเรียนกับวิชาเรียน  

จาก Class Diagram ท่ีได เราสามารถปรับเปลี่ยน Class Diagram เบื้องตนให

สมบูรณข้ึนไดอีก ดังภาพท่ี 2.13 
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ภาพท่ี 2.13 Class Diagram เบื้องตนจาก Scenario ท่ีกําหนดให ท่ีถูกทําใหสมบูรณข้ึน 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 

 

ภาพท่ี 2.13 เปนภาพแสดงการปรับปรุง Class Diagram จากภาพท่ี 2.12 ซ่ึงไดใช 

Generalization Abstraction มาชวยทําให Class Diagram สมบูรณข้ึน (คําวา สมบูรณข้ึน คือทํา

ให Class Diagram เขาใจงาย และครบถวนข้ึน อาจมีการเพ่ิม Class หรือความสัมพันธข้ึนแตตองไม

ทําใหเรื่องราวท่ีมีเปลี่ยนไป) โดยการเพ่ิม Class หอง ซ่ึง เปน Generalization Class หรือ 

Superclass ของหองเรียนกับหองทดลองนั่นเอง  

 อยางไรก็ตาม Class Diagram ท่ีได จะถูกทํา Refinement ในข้ันตอนของ 

Object Oriented Design (OOD) เพ่ือเพ่ิมความสมบูรณ จนกระท่ังสามารถนํามาใชเปนตนแบบใน

การพัฒนา ระบบงานในคอมพิวเตอรไดในท่ีสุด 

 

 

 2.3.4 แอคทิวิตี้ไดอะแกรม (Activities Diagram)  

  ปรัชญา สุริวงษ และอดิธัญญ สุขประเสริฐ (2556 : 13) ใชสําหรับแสดงลําดับการ

ไหลของกิจกรรมตาง ๆ โดยจะอธิบายในลักษณะของการกระทําจะมีเง่ือนไขและการตัดสินใจกําหนด

ไวเพ่ือควบคุมการไหลของกิจกรรมรวมถึง Message ท่ีรับสงระหวางแตละกิจกรรม  

           สัญลักษณแสดงดวยสี่เหลี่ยมมนเหมือนแคปซูล เชื่อมโยงกันดวยลูกศร เพ่ือแสดง

ลําดับการ ทํา Activities ถัดไปไดโดยจะมีเสนลูกศรชี้เขามารวมกันท่ีจุดเดียว (ตรงเสนแนวนอน) นั่น

คือ Activities ท่ีชี้เขามาท่ีเสนทึบดังกลาวเสร็จหมดกอนจึงทํา Activities ท่ีชี้เขามาท่ีเสนทึบดังกลาว

เสร็จหมดกอน จึงทํา Activities ถัดไปได การแบงเปน Swim Lanes เหมือนสระวายนาโดยแบงเปน

ชองในแนวดิ่งและ กําหนดแตละชองดวยชื่อของ Object ไวแถวบนสุด 
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ภาพท่ี 2.14 แสดงตัวอยาง Activities Diagram  

(ปรัชญา สุริวงษ และอดิธัญญ สุขประเสริฐ, 2556) 

 

 2.3.5 ซีเควนซ ไดอะแกรม (Sequence Diagram) 

  2.3.5.1 การจําลองภาพในเชิงกิจกรรม (Dynamic view) ดวย Sequence 

Diagram 

กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และกิตติพงษ กลมกลอม (2547 : 119) การสรางแบบ

จําลอง เชิงกิจกรรม (Dynamic Model หรือ Behavioral Model) ของ Problem Domain ซ่ึงก็คือ

การจําลอง กระบวนการท่ีทําใหเกิดกิจกรรมของระบบ เกิดจากชุดของกิจกรรม ซ่ึงกิจกรรมหนึ่ง ๆ 

นั้นเกิดจากการท่ี Object หนึ่งโตตอบกับอัก Object หนึ่ง นั่นเอง เราสามารอธิบายการเกิดกิจกรรม

ของ Problem Domain ไดดวย Class Diagram ดังภาพท่ี 2.15 
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ภาพท่ี 2.15 Class Diagram แสดงกิจกรรมของ Problem Domain 

(สุดา เธียรมนตรี, 2555) 

 

ในการทําโอโอเอ (Object Oriented Analysis : OOA) นั้น จําเปนตองมี

การจําลอง กิจกรรมของ Problem Domain ดวยเชนเดียวกัน ซ่ึงการจําลองกิจกรรมของ Problem 

Domain เรียกวาไดนามิกโมเดล (Dynamic Model)  

ไดนามิกโมเดล (Dynamic Model) คือการจําลองกิจกรรมและลําดับของ

กิจกรรมท่ี เกิดข้ึนหรืออาจเกิดข้ึนใน Problem Domain ใหอยูในรูปท่ีสามารถเขาใจไดโดยงาย เชน 

การจําลองโดย ใชคํา ประโยค หรือการจําลองโดยการเขียนภาพตามลําดับเวลาและเหตุการณ (เชน

ในหนังสือการตูน) เปนตน แตสําหรับการบรรยายกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนตามหลักการของ OOAD นั้นสิ่งท่ี

เหมาะสมท่ีสุดสําหรับการนี้คือ Sequence Diagram 

Sequence Diagram  เปน Diagram ท่ีประกอบไป ดวย Class หรือวัตถุ 

(Object) เสนท่ีใชเพ่ือแสดงลําดับเวลา และเสนท่ีใชเพ่ือแสดงกิจกรรมท่ี เกิดข้ึนจาก Object หรือ 

Class ใน Diagram 

   ภายในซีเควนซ ไดอะแกรม (Sequence Diagram) จะใชสี่เหลี่ยมแทน 

Class หรือ Object ซ่ึงภายในกรอบสี่เหลี่ยมจะมีชื่อของ Object หรือ Class ประกอบอยูในรูปแบบ 

{Object}:Class  

กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนจะแทนดวยลูกศรแนวนอนท่ีชี้จาก Class หรือ Object 

หนึ่งไปยัง Class หรือ Object ตัวตอไป การระบุชื่อกิจกรรมนั้นจะอยู ในรูปแบบ                                

{ [Condition] } Function  

ชื่อของกิจกรรมจะตองเปน Function ท่ีมีอยูใน Class หรือ Object ท่ี

ลูกศรชี้ไป 
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เสนแสดงเวลาจะแทนดวยเสนตรงประแนวตั้ง โดยเวลาจะเดินจากดานบน

มาสูดานลาง นั่นหมายถึงวา ถาหากกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนเกิดอยูดานบนสุดนั่นหมายถึงกิจกรรมนั้น เปน 

กิจกรรมแรก และกิจกรรมท่ีอยูบริเวณตาลงมาจะเปนกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนตอจากนั้น เพ่ือความเขาใจ

มากยิ่งข้ึน ขอใหพิจารณาภาพท่ี 2.16 ตอไปนี้ 

 
ภาพท่ี 2.16 Sequence Diagram  

(สุดา เธียรมนตรี, 2555) 

 

จาก Sequence Diagram ในภาพท่ี 2.16 เราสามารถอธิบายกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนดังนี้ 

 เม่ือพิจารณาลูกศรบนสุดจะพบวา กิจกรรมแรกท่ีเกิดข้ึนคือ ผู ใช งาน 

(Client) กดปุม  (PressKey) ซ่ึงอยูบนแปนพิมพ หรือ Console ซ่ึง PressKey จะตองเปน 

Function หนึ่งของ Console 

เม่ือพิจารณาเสนลูกศรท่ีอยูถัดจากเสนแรก จะพบวาหลังจากนั้นก็มีการตรวจสอบ 

ดวยเง่ือนไขวา ถาหาก Key ท่ีกด (ซ่ึงเกิดจากกิจกรรมแรก) เปน “M” ให Monitor แสดงผลลัพธดวย 

Function Show ซ่ึงเปน Function ของ Monitor 

  แตถา Key ท่ีกดเปน P จึงใหพิมพผลลัพธออกทาง Printer ดวย Function Print 

ซ่ึงเปน Function ท่ีอยูใน Printer (ใหพิจารณาเสนลางสุด)  

จากภาพท่ี 2.17 ท่ีแสดงใหเห็นนั้น เม่ือพิจารณาจะเห็นวา Sequence Diagram 

จะ มีบทบาทและมีประโยชนในการชวยพิจารณาวาใน Class Diagram ท่ีเราสรางข้ึน มี Function 

ใดของ Class ใดขาดหายไป หรือควรเพ่ิมเติมเขามาหรือไม เพียงใด ซ่ึงมีสวนชวยให Class ตาง ๆ ท่ี

เราสรางข้ึน ใน Class Diagram มีความสมบูรณมากข้ึน ตัวอยางเชน ใน Sequence Diagram ถา

หาก Monitor ไมมี Function Show() มากอน เราก็สามารถเพ่ิมกิจกรรมนี้ (ซ่ึงก็คือการเพ่ิม 

Function Show() นั่นเอง) เขา ไปใน Sequence Diagram ได ในขณะเดียวกันเราก็จะตองยอนก

ลับไปเพ่ิม Function Show() ของ Class Monitor ใน Class Diagram ดวยเชนกัน 

การสราง Sequence Diagram จาก Use Case และ Class ท่ีมีอยู 

Sequence Diagram ของระบบ ATM 
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   ในระบบ ATM จะประกอบดวย Use Case ตาง ๆ ดังนี้     

- การถอนเงิน  

       - การดูยอดเงิน  

ในระบบ ATM จะประกอบดวย Class ตาง ๆ ดังนี้     

- เครื่อง ATM 

- ปุมหมายเลข บนเครื่อง ATM (เปน Aggregate ของเครื่อง 

ATM) 

- หนาจอบนเครื่อง ATM (เปน Aggregate ของเครื่อง ATM) 

- เครื่องจายเงินหรือ Cash Dispenser (เปน Aggregate ของ

เครื่อง ATM) 

- เครื่องพิมพ Slip (เปน Aggregate ของเครื่อง ATM) 

- ผูใชเครื่อง (ถือเปน Class ท่ีเปน Actor) 

- เงินสด 

    - บัญชีเงินฝาก  

จาก Class และ Use Case (ซ่ึงตามปกติควรจะแสดงดวย Use Case 

Diagram และ Class Diagram ตามลําดับ แตไมไดเนนท่ีการสราง Use Case Diagram และ Class 

Diagram จึงขอ ขามข้ันตอนนี้ไป) สามารถสราง Sequence Diagram สําหรับ Use Case ตาง ๆ 

 

 
ภาพท่ี 2.17 Sequence Diagram ของการขอดูยอดเงินจากเครื่อง ATM  

(สุดา เธียรมนตรี, 2555) 
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ภาพท่ี 2.17 เปนภาพของซีเควนซ (Sequence Diagram) ท่ีแสดงกิจกรรมใน Use 

Case การขอดูยอดเงินคงเหลือจากเครื่อง ATM โดยจะใหผูใชเครื่อง ซ่ึงถือเปน Actor เปน Class 

ท่ีอยูทางซายสุดของ Sequence Diagram ถัดมาคือเครื่อง ATM ซ่ึง เครื่อง ATM นั้นประกอบดวย 

(Aggregate) ปุมหมายเลข และหนาจอซ่ึงเปน Class ท่ีแสดงไวใน อันดับถัดมา และบัญชีเงินฝาก เป

น Class ท่ีอยูทางขวาสุดของ Sequence Diagram 

กิจกรรมใน Use Case นี้เริ่มตนท่ีผูใชเครื่องสอดบัตร ATM เขาไปยังเครื่อง ATM 

(ซ่ึงหมายความวา ตู ATM ตอง Function เพ่ือการสอดบัตร ATM อยูในตัวเอง) ตามดวยการกดรหัส

ของผูใชเครื่องท่ีปุมหมายเลข (Function กด เปนของปุมหมายเลข) ซ่ึงผลลัพธท่ีไดจากการกดนี้จะได

รหัสท่ีผูใชเครื่องกด ถารหัสไมถูกตอง เครื่องจะถูกสั่งใหเตือนผูใชเครื่องวารหัสผิดพลาด แตเครื่อง 

ATM จะเตือนไดนั้นตองแสดงขอความผานทางหนาจอของเครื่อง ดังนั้นเครื่อง ATM จึงสั่งให หนาจอ

แสดงขอความเตือน หลังจากแสดงขอความเตือนเสร็จสิ้นแลว เครื่องจะถูกสั่งใหหยุดทํารายการของผู

ใชรายนี้ แตในทางกลับกันหากรหัสท่ีกดไวนั้นถูกตอง (พิจารณาเสนท่ี 6 จากดานบน) จะเห็นวา 

เครื่อง ATM ถูกสั่งใหดําเนินการตอไป โดยการดําเนินการแรกของเครื่องคือ การสั่งใหหนาจอแสดง 

หนาจอหลัก (Main Menu) หลังจากนั้นผูใชจะกดปุมท่ีปุมหมายเลขเพ่ือระบุวาตนตองการขอดู

ยอดเงิน หลังจากนั้นบัญชีเงินฝากจะถูกสั่งใหสงคายอดคงเหลือ (ผานทาง Function ตรวจสอบยอด 

คงเหลือ) และผลท่ีไดจะถูกแสดงออกทางหนาจอซ่ึงถือเปนกิจกรรมสุดทายของ Use Case นี้ 

 

 
ภาพท่ี 2.18 Sequence Diagram ของการถอนเงินดวยเครื่อง ATM 

(สุดา เธียรมนตรี, 2555) 

 

ภาพท่ี 2.18 เปนภาพของ Sequence Diagram ท่ีแสดงภาพของ กิจกรรมใน Use 

Case การถอนเงินจากเครื่อง ATM ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบกับภาพท่ี 2.17 จะพบวา มี Class ท่ีมีสวน
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รวมในซีเควนซ (Sequence Diagram) นี้เพ่ิมข้ึน ซ่ึงไดแกเครื่องจายเงิน (Cash Dispenser) และ

เครื่องพิมพ  

 ถาสังเกตใหดีเราจะพบวา จากเสนกิจกรรมเสนบนสุดจนกระท่ังถึงเสนท่ี 7 จาก

ดานบน จะ เหมือนกับใน Sequence Diagram ของการดูยอดเงินฯ ทุกประการ แตความแตกตาง

ของกิจกรรมจะเกิดข้ึนหลังจากนั้น นั่นคือ 

 หลังจากท่ี Main Menu แสดงใหเห็น ผูใชจะกดจํานวนเงินท่ีตองการถอนท่ีปุม

หมายเลข (ซ่ึง Function กดอยูใน Class ปุมหมายเลขอยูแลว) จากนั้นบัญชีจะถูกสั่งใหตรวจสอบวา

มียอดคงเหลือ ในบัญชีเทาใด ซ่ึงถาหากวาเงินท่ีมีอยูในบัญชีมีจํานวนมากกวาจํานวนเงินท่ีตองการ

ถอน เครื่องจายเงินจะ ถูกสั่งใหจายเงินตอจากนั้นเครื่องพิมพจะถูกสั่งใหพิมพ SLIP แสดงการถอนเงิน

ออกมา  

 ในทางกลับกัน ถาหากเงินในบัญชีมีจํานวนนอยกวาจํานวนท่ีระบุวาจะถอน หนาจอ

จะถูกสั่ง ใหแสดงขอความเตือนความผิดพลาด (Error Message) 

 

2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล 

 2.4.1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับระบบฐานขอมูล 

ปจจุบันระบบคอมพิวเตอรเปนสิ่งจําเปนและมีความสําคัญตอหนวยงานท้ังภาครัฐ

และเอกชน จะเห็นไดจาก การประมวลผลขอมูล (Data Processing) แบบ Manual เชนการใช

เครื่องคิดเลข การทํางานบนกระดาษ การทํางานดวย Worksheet ตลอดจนการเก็บเอกสารในรูป

ของกระดาษหรือแฟม และรวบรวมเก็บไวในตูหรือชั้น มีแนวโนมลดลงอยางรวดเร็ว ท้ังนี้เกิดจาก

หลายสาเหตุ ไดแก ปริมาณของขอมูลมีมากข้ึนในลักษณะทวีคูณ (Exponential Growth) ราคาของ

เครื่องมือท่ีใชในการประมวลผลซ่ึงก็คือระบบคอมพิวเตอรถูกลงมาก รวมถึงการแขงขันในเชิงของเวลา

และคุณภาพในการนําขอมูลท่ีถูกประมวลผลแลวไปใชงานสูงข้ึน เปนตน 

เนื่องจากขอมูลเปนสวนท่ีสําคัญยิ่งของการประมวลผลเพราะถาปราศจากขอมูลการ

ประมวลผลก็ไมอาจทําได ดังนั้นจะขอกลาวถึงอยางสั้นๆ ถึงความเปนมาของการจัดการขอมูลกอนท่ี

จะมาเปนยุคของระบบฐานขอมูล เริ่มตนท่ีระบบแฟมขอมูล  (File Systems) ซ่ึงแนวคิดนี้พัฒนามา

จากลักษณะการเก็บขอมูลเอกสารจริงๆของหนวยงาน นั่นคือแฟมเอกสารของงานหนึ่งก็คือแฟม

กระดาษท่ีมีการเจาะรูตรงกลาง เชนแฟมขอมูลลูกคา จะประกอบดวยเอกสารท่ีมีรายละเอียดของ

ลูกคาท้ังหมดของบริษัท ไดแก ชื่อ ท่ีอยู เบอรโทรศัพท ท่ีอยูท่ีสามารถติดตอได ฯลฯ  และบริษัทหนึ่งๆ 

อาจแฟมขอมูลอ่ืนๆไดอีก เชน แฟมขอมูลเรื่องสินคา แฟมขอมูลเรื่องการขาย แฟมขอมูลเรื่องเช็ค

ธนาคาร เปนตน ซ่ึงแตละแฟมขอมูลก็จะประกอบดวยขอมูลในเรื่องเดียวกัน เม่ือนําแนวคิดดังกลาว

มาใชในระบบคอมพิวเตอร ขอมูลท่ีใชในการประมวลผลดวยเครื่องคอมพิวเตอรจะเปนขอมูลท่ีจัดเก็บ
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ในรูปของแฟมขอมูลในลักษณะคลายๆกัน แตมีการเรียกหรือตั้งชื่อ (Terms) เฉพาะ เชน ใน

แฟมขอมูลลูกคา รายละเอียดของลูกคาแตละคน เรียกวา ระเบียนหรือเรคอรด  (Records) 

แฟมขอมูลหนึ่งๆ จะประกอบดวยระเบียนหลายๆ ระเบียน (มีลูกคาหลายคน  (และในแตละระเบียน

ประกอบดวยหลายๆ ฟลด (Fields) ซ่ึงก็คือรายละเอียดของลูกคานั่นเอง เราสามารถแสดงโครงสราง

ของแฟมขอมูลในลักษณะรูปภาพ ไดรูปท่ี 1 

 

 
ภาพท่ี 2.19 โครงสรางของแฟมขอมูล 

(นวลศรี เดนวัฒนา, 2545) 

เนื่องจากการประมวลผลกับแฟมขอมูล (File Processing) เปนเรื่องท่ีคอนขางยุงยาก

และเกิดความซํ้าซอนของขอมูลระหวางแฟมขอมูลไดงาย เพราะบริษัทหนึ่ง ๆ มักมีแฟมขอมูลมากกวา

หนึ่งแฟมและรายละเอียดขอมูลบางแฟมอาจซํ้ากัน ทําใหเกิดแนวคิดในการพัฒนาระบบฐานขอมูลข้ึน

เพ่ือลดปญหาดังกลาว 

2.4.1.1 ความหมายของระบบฐานขอมูล 

ระบบฐานขอมูล (Database Systems) หมายถึง กลุมของขอมูลท่ีถูกเก็บ

รวบรวมไว โดยมีความสัมพันธ ซ่ึงกันและกัน โดยไมไดบังคับวาขอมูลท้ังหมดนี้จะตองเก็บไวใน

แฟมขอมูลเดียวกันหรือแยกเก็บหลาย ๆ แฟมขอมูล นั่นก็คือการเก็บขอมูลในฐานขอมูลนั้นเราอาจจะ

เก็บท้ังฐานขอมูล โดยใชแฟมขอมูลเพียงแฟมขอมูลเดียวกันได หรือจะเก็บไวในหลาย ๆ แฟมขอมูล ท่ี

สําคัญคือจะตองสรางความสัมพันธระหวางระเบียนและเรียกใชความสัมพันธนั้นได มีการกําจัดความ

ซํ้าซอนของขอมูลออกและเก็บแฟมขอมูลเหลานี้ไวท่ีศูนยกลาง เพ่ือท่ีจะนําขอมูลเหลานี้มาใชรวมกัน 

ควบคุมดูแลรักษาเม่ือผูตองการใชงานและผูมีสิทธิ์จะใชขอมูลนั้นสามารถดึงขอมูลท่ีตองการออกไปใชได 

ขอมูลบางสวนอาจใชรวมกับผูอ่ืนได แตบางสวนผูมีสิทธิ์เทานั้นจึงจะสามารถใชได โดยท่ัวไปองคกรจะ

สรางฐานขอมูลไว เพ่ือเก็บขอมูลตาง ๆ ขององคกร โดยเฉพาะอยางยิ่งขอมูลในเชิงธุรกิจ เชน ขอมูล

ของลูกคา ขอมูลของสินคา ขอมูลของลูกจาง และการจางงาน เปนตน  
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เนื่องจากระบบฐานขอมูลมีความซับซอน การควบคุมดูแลการใชฐานขอมูล 

เปนเรื่องท่ียุงยากกวาการใชแฟมขอมูลมาก เพราะเราจะตองตัดสินใจวาโครงสรางในการจัดเก็บขอมูล

ควรจะเปน   เชนไร การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางและเรียกใชขอมูลจากโครงสรางเหลานี้ ถาโปรแกรม

เหลานี้เกิดทํางานผิดพลาดข้ึนมา ก็จะเกิดความเสียหายตอโครงสรางของขอมูลท้ังหมดได เพ่ือเปนการ

ลดภาวะการทํางานของผูใช จึงไดมีสวนของฮารดแวรและโปรแกรมตาง ๆ ท่ีสามารถเขาถึงและจัดการ

ขอมูลในฐานขอมูลนั้น เรียกวา ระบบจัดการฐานขอมูล หรือ DBMS (Database Management 

Systems) ระบบจัดการฐานขอมูล คือ ซอฟตแวรท่ีเปรียบเสมือนสื่อกลางระหวางผูใชและโปรแกรมตาง 

ๆ ท่ีเก่ียวของกับการใชฐานขอมูล ซ่ึงมีหนาท่ีชวยใหผูใชเขาถึงขอมูลไดงายสะดวกและมีประสิทธิภาพ 

การเขาถึงขอมูลของผูใชอาจเปนการสรางฐานขอมูล การแกไขฐานขอมูล หรือการตั้งคําถามเพ่ือให

ขอมูลมา โดยผูใชไมจําเปนตองรับรูเก่ียวกับรายละเอียดภายในโครงสรางของฐานขอมูล เปรียบเสมือน

เปนสื่อกลางระหวางผูใชและโปรแกรมตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับการใชฐานขอมูล 

2.4.1.2 ภาษาท่ีใชในระบบฐานขอมูล 

ภาษาท่ีใชในระบบฐานขอมูลท่ีมีใชกันในปจจุบันจําแนกไดเปน 3 ประเภท 

1) ภาษานิยามขอมูล (Data Definition Language: DDL) เปน

ภาษาท่ีใชในการกําหนดโครงสรางการจัดเก็บขอมูลและรายละเอียดฐานขอมูลท่ีสรางข้ึน  

2) ภาษาควบคุม (Data Control Language: DCL) เปนภาษาท่ี

ใชในการควบคุมความถูกตองของขอมูล และควบคุมความปลอดภัยของขอมูล ภาษาในสวนนี้จะทํา

การปองกันการเกิดเหตุการณท่ีผูใชหลายคนเรียกใชขอมูลพรอมกัน โดยจะทําหนาท่ีควบคุมความ

ถูกตองของการใชขอมูลและทําการลําดับการใชขอมูลของผูใชแตละคนและตรวจสอบสิทธิ์ในการใช

ขอมูลนั้นๆ 

3) ภาษาจัดการขอมูล (Data Manipulation Language: DML) 

เปนภาษาใชสําหรับจัดการขอมูลภายในฐานขอมูล ไดแกการเรียกคน เพ่ิม ลบ และปรับปรุง

ฐานขอมูล การเรียกดูขอมูลจากฐานขอมูลจะตองผานคําสั่งหรือขอความของภาษาจัดการขอมูลหา

ขอความ ซ่ึงกลุมของขอความเหลานั้นมีลักษณะเปนการถามระบบขอมูลเพ่ือใหระบบจัดการ

ฐานขอมูลหาคําตอบจากขอมูลท่ีเก็บไวและตอบกลับมา กลุมของขอความเหลานั้นเรียกวา ภาษา

คําถาม (query language) แตโดยท่ัวไปแลวคําวา DML และ ภาษาคําถาม จะใชแทนกันเสมอ เชน  

SELECT employee-name FROM employee-file  

WHERE sex  =“female” AND salary GREATER THAN 5000  

เปนการไปเรียกดูขอมูลชื่อของลูกจางท่ีเปนผูหญิงและมีเงินเดือนมากกวา 

5,000 จากฐานขอมูลชื่อ employee-file ในบทเรียนนี้จะไมกลาวในรายละเอียดของภาษา DDL 

และ DCL แตจะอธิบายเฉพาะวิธีการเขียนและใช ภาษา DML เทานั้น 
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2.4.1.3 ประเภทของฐานขอมูล 

ประเภทของฐานขอมูลโดยท่ัวไปท่ีรูจักกันในปจจุบันมี 4 แบบ คือ 

ฐานขอมูลแบบเครือขาย (Network Data Model) ฐานขอมูลแบบลําดับชั้น (Hierarchical Data 

Model) ฐานขอมูลแบบสัมพันธ (Relational Data Model) และฐานขอมูลแบบจําลองเชิงวัตถุ 

(Object Oriented Data Model) ฐานขอมูลท่ีนิยมใชกันแพรหลายมากท่ีสุดในปจจุบัน คือ 

ฐานขอมูลแบบสัมพันธ ฐานขอมูลแบบลําดับชั้น เปนฐานขอมูลแรกท่ีนํามาใชในวงการธุรกิจ ถัดมา

คือฐานขอมูลแบบเครือขาย และปจจุบันนี้มีฐานขอมูลสมัยใหมเกิดข้ึนคือฐานขอมูลแบบจําลองเชิง

วัตถุ นั่นคือฐานขอมูลนั้นมีการนําเสนอขอมูลและความสัมพันธระหวางขอมูลท่ีแตกตางกันไป ใน

บทเรียนนี้จะใชฐานขอมูลแบบสัมพันธหรือรูปแบบตารางเปนตัวอยางประกอบการอธิบายการใช 

SQL  

ฐานขอมูลแบบสัมพันธจะนําเสนอขอมูลและความสัมพันธระหวางขอมูลใน

รูปรีเลชัน (Relation) หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวาตาราง (Table) ตัวอยางของ Relation แสดงใน

ตารางท่ี 2.3  

 

ตารางท่ี 2.3: ตารางแสดงขอมูล Persons  

 

LastName FirstName Address City 

ชิโนดม เสรี 745 สามมุขธานี เมือง  ชลบุร ี

เอ่ียมไพโรจน ธวัชชัย 134 ลงหาดบางแสน เมือง  ชลบุร ี

เดนวัฒนา นวลศรี 339 พหลโยธิน 1 กทม. 

(นวลศรี เดนวัฒนา, 2545) 

 

โครงสรางของ Relation ประกอบดวย 

1) แถว (Row) ของขอมูล โดยท่ี ขอมูล 1 แถว หมายถึงขอมูล 1 รายการ ซ่ึงแตละแถว

ของ Relation เรียกวา “Tuple” โดยแตละแถวของขอมูลจะประกอบไปดวยหลาย Attributes หรือ

คอลัมนของขอมูล 

2) แตละคอลัมน (Column) ของ Relation ไดแกคุณลักษณะของขอมูลในแตละแถวซ่ึง

เราเรียกวา Attribute เชน ตาราง Persons ในตารางท่ี 1 มี 5 tuples แตละ tuple ประกอบดวย 4 

attributes คือ นามสกุล (LastName) ชื่อ (Name) ท่ีอยู (Address) และเมือง (City) 
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คียหลัก (Primary key) เปน Attribute หรือกลุมของ Attributes ท่ีบงบอกวาขอมูล

จะตองไมซํ้ากันในแตละแถวขอมูลของตาราง ดังนั้นคาของคียหลักจะตองไมซํ้ากันในแตละ Tuple เชน

จาก ตาราง Persons สามารถใช LastName เปนคียหลัก 

สิ่งท่ีควรทราบเก่ียวกับขอมูลในตาราง ของฐานขอมูลแบบสัมพันธ 

1) ทุกตารางตองมีคียหลัก 

2) Tuple หรือขอมูลในแตละแถวของตาราง มีขอมูลไมซํ้ากัน เชนเราจะไม

เก็บขอมูลลูกคาคนเดียวกันใน 2 Tuple 

3) Tuple ไมมีลําดับจากบนลงลาง 

4) Attribute ไมมีลําดับจากซายไปขวา 

5) ทุก Attributes ในแตละตําแหนงของ Tuple ในตารางจะมีคาเพียงคา

เดียว จะไมมีรายการของขอมูล (เรียกวา Repeating Group หรือ List of Value) ในตาราง Relation 

 

2.4.2 รูปแบบบรรทัดฐาน (Normalization) 

  แนวคิดในการทํารีเลชั่นใหอยูในรูปแบบบรรทัดฐานถูกคิดคนโดย อี.เอฟ.คอดด (E.F 

Codd) เปนกระบวนการท่ีนําเคารางของรีเลชั่นมาทําใหอยูในรูปแบบบรรทัดฐาน (Normal Form)

เปนทฤษฏีผูออกแบบฐานขอมูลจะตองนํามาใชในการแปลงขอมูลท่ีอยูในรูปแบบท่ีซับซอนใหอยูใน

รูปแบบท่ีงายตอการนําไปใชงาน และกอใหเกิดปญหานอยท่ีสุดซ่ึงความซาซอนของขอมูลในรีเลชั่น

อาจทํา ใหเกิดความผิดปกติท่ีแบงออกเปน 3  ลักษณะ คือ 

- ความผิดปกติจากการเพ่ิมขอมูล (Insertion Anomaly) 

- ความผิดปกติจากการลบขอมูล (Delect Anomaly) 

- ความผิดปกติจากการแกไขขอมูล (Update Anomaly) 

  2.4.2.1 รูปแบบบรรทัดฐาน (Normal Form) 

   - รูปแบบบรรทัดฐานระดับท่ี 1 (Fist Normal Form: 1NF) Table ใดท่ีอยู

ในรูปแบบ 1NF ได Table นั้นจะตองไมมีกลุมขอมูลซา (Repeating Group) 

   - รูปแบบบรรทัดฐานระดับท่ี 2 (Second Normal Form: 2NF) Table 

ใดท่ีอยูในรูปแบบ 2NF ได Table นั้นจะตองเปน 1NF และทุกฟลดท่ีไมใชคีย (Non – key - field) 

ตองข้ึนกับคียหลักอยางแทจริง ไมใชข้ึนกับเพียงบางสวนของคียหลัก (ถาคียนั้นประกอบดวยฟลด

มากกวาหนึ่งฟลด) 
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   - รูปแบบบรรทัดฐานระดับท่ี 3 (Third Normal Form: 3NF) Table ใดท่ี

อยูในรูปแบบ 3NF ได Table นั้นจะตองเปน 2NF และทุกฟลดท่ีไมใชคีย (Non – key - field) ตอง

ข้ึนกับคียหลักนั้น จะตองไมมีการข้ึนตอกันระหวางฟลดท่ีไมใชคีย (Transitive Dependency) 

   - รูปแบบบรรทัดฐานบอยส-คอดด (Boyce-Codd Normal Form: BCNF) 

คือ รีเลชั่นท่ีอยูในรูปแบบนอรมัลระดับท่ีสองแลว และตัวกําหนดคา (Determinant) ทุกตัวในรีเลชั่น

นั้นเปนคียคูแขง (Candidate Key) ซ่ึงในบางกรณีแมรีเลชั่นจะอยูในรูปนอรมัลระดับท่ีสาม ก็ยังมี

โอกาสท่ีจะเกิดความผิดปกติจากการ จัดการขอมูลได โดยท่ีความผิดปกติจากการจัดการขอมูลจะ

เกิดข้ึนไดในกรณีท่ีเกิดเง่ือนไข 3 ประการคือ 

 1) รีเลชั่นมีคียคูแขงมากกวาหนึ่งชุด 

 2) คียคูแขงเหลานี้ประกอบดวยแอททริบิวทหลายตัวรวมกันคือเปนคียรวม 

 3) คียคูแขงท่ีเปนคียรวมเหลานี้มีแอททริบิวทบางตัวท่ีเหมือนกัน 

การแปลงใหเปนรีเลชั่นในรูปแบบของนอรมัลบอยส-คอด ทําโดยคัดลอกแอททริบิวทท่ีเปนตัวท่ี

กําหนดคา ซ่ึงไมใชเปนคียคูแขงออกมาเปนรีเลชั่นใหมอีกรีเลชั่นหนึ่ง โดยใหเปนคียหลักของรีเลชั่นนั้น

และดึงแอททริ บิวทท่ีข้ึนกับแอททริบิวทท่ีเปนตัวกําหนดคานั้นออกมาอยูในรีเลชั่นใหมดวย 

   - รูปแบบบรรทัดฐานระดับท่ี 4 (Fourth Normal Form: 4 NF) Table ใด

ท่ีอยูในรูปแบบ 4NF ได Table นั้นจะตองเปน 3NF และตองไมปรากฏความสัมพันธระหวาง 

Attribute ในรูปแบบ Multi – Value Dependency 

   - รูปแบบบรรทัดฐานระดับท่ี 5 (Fifth Normal Form: 5NF) Table ใดท่ี

อยูในรูปแบบ 5NF ได Table นั้นจะตองเปน 4NF และตองมีคุณสมบัติ Join Dependency 

 

 




