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บทที่ 2 

ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 

 ในสวนของบทท่ี 2 เปนการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ซ่ึงเนื้อหาในบทนี้

ประกอบดวย หัวขอท้ังหมดดังนี ้

2.1 โรคหลอดเลือดสมองตีบหรืออุดตัน 

2.2 การพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) 

2.3 การวิเคราะหระบบงานโดยใชยูเอ็มแอล (Unified Modeling Language: UML) 

2.4 ทฤษฎีเก่ียวกับระบบฐานขอมูล 

 

2.1 โรคหลอดเลือดสมองตีบหรืออุดตัน 

 2.1.1 โรคหลอดเลือดสมอง (Stroke) 

 โรคหลอดเลือดสมอง เปนปญหาสําคัญทางสาธารณสุขท่ีพบบอยในเวชปฏิบัติท่ัวไป โดยเปน

สาเหตุของการเสียชีวิตอันดับ 1 และอันดับ 3 ในหญิงไทยและชายไทยทุกอายุ อีกท้ังยังทําใหเกิด

ความพิการทุพพลภาพไดสูง การปองกัน การวินิจฉัย การสืบคนทางหองปฏิบัติการ ตลอดจนการ

รักษาท่ีถูกตองเหมาะสม รวมท้ังการใหความถูกตอง ทันสมัย แกบุคลากรทางการแพทยและ

ประชาชนท่ัวไป นับไดวาเปนสวนสําคัญอยางยิ่งในการลดอัตราการปวย ความพิการ การเสียชีวิต 

ตลอดจนลดการสูญเสียทางเศรษฐกิจท้ังในระดับครอบครัว ชุมชน และระดับประเทศ  ใ น ป จ จุ บั น

ความรูและวิทยาการตาง ๆ เก่ียวกับการรักษาโรคหลอดเลือดสมอง ไดพัฒนากาวไปเปนอยางมาก มี

ท้ังการใหยาละลายลิ่มเลือด (Recombinant-tissue Plasminogen Activator) ทางหลอดเลือดดํา

ในผูปวยท่ีมีอาการภายใน 4.5 ชั่วโมง การใหยาละลายลิ่ม เลือดทางหลอดเลือดแดง หรือการใช

เครื่องมือนําเอาลิ่มเลือดออกทางหลอดเลือดแดงในผูปวยบาง รายการใหยาตานเกร็ดเลือด การรักษา

ภาวะความดันในกะโหลกศีรษะสูง การรักษาท่ัวไปดานอ่ืน ๆ เพ่ือ ปองกันภาวะแทรกซอน รวมท้ังการ

ทําเวชศาสตรฟนฟู ซ่ึงการรักษาแบบองครวมท่ีเปนไปตามแนวทางการรักษาโรคหลอดเลือดสมองขาด

เลือดเฉียบพลันอยางสากลนี้ จะมีผลทําใหผูปวยกลุมนี้ มีผลการรักษาท่ีดี สามารถกลับไปชวยเหลือ

ตัวเองไดมากข้ึนและลดภาวะทุพพลภาพท่ีเกิดข้ึนได (ดิษยา รัตนากร, 2556: 6) 

 โรคหลอดเลือดสมอง (Stroke) คือ ภาวะท่ีสมองขาดเลือดไปเลี้ยงเนื่องจากหลอดเลือดตีบ 

หลอดเลือดอุดตัน หรือหลอดเลือดแตก สงผลใหเนื้อเยื่อในสมองถูกทําลาย การทํางานของสมอง

หยุดชะงัก (โรงพยาบาลบํารุงราษฎร, 2558) ความผิดปกติของหลอดเลือดสมองท่ีทําใหสมองขาด

เลือด แบงไดเปน 2 ประเภท ดังนี้ 



 

 
 

7 

2.1.2.1 หลอดเลือดสมองตีบหรืออุดตัน (Ischemic Stroke) เปนสาเหตุสวนใหญท่ี

ทําใหเกิดโรคหลอดเลือดสมอง พบไดประมาณ 80% หลอดเลือดสมองอุดตัน เกิดไดจากลิ่มเลือดท่ี

เกิดข้ึนในบริเวณอ่ืน ไหลไปตามกระแสเลือดจนไปอุดตันท่ีหลอดเลือดสมอง หรืออาจเกิดจากมีลิ่ม

เลือดกอตัวในหลอดเลือดสมอง และขยายขนาดใหญข้ึนจนอุดตันหลอดเลือดสมอง สวนสาเหตุของ

หลอดเลือดสมองตีบอาจเกิดจากการสะสมของไขมันในหลอดเลือด ทําใหหลอดเลือดตีบแคบ มีความ

ยืดหยุนและมีประสิทธิภาพในการลําเลียงเลือดลดลง   

2.1.2.2 หลอดเลือดสมองปริแตกหรือฉีกขาด (Hemorrhagic Stroke) พบได

ประมาณ 20% ของโรคหลอดเลือดสมอง เกิดจากหลอดเลือดมีความเปราะบางรวมกับภาวะความดัน

โลหิตสูง ทําใหบริเวณท่ีเปราะบางนั้นโปงพองและแตกออก หรืออาจเกิดจากหลอดเลือดเสียความยืด

หยุนจากการสะสมของไขมันในหลอดเลือด ทําใหหลอดเลือดปริแตกไดงาย ซ่ึงอันตรายมากเนื่องจาก

ทําใหปริมาณเลือดท่ีไป เลี้ยงสมองลดลงอยางฉับพลันและทําใหเกิดเลือดออกในสมอง สงผลใหผูปวย

เสียชีวิตในเวลาอันรวดเร็วได 

2.1.3 ปจจัยเสีย่งของโรคหลอดเลือดสมอง  

    โรงพยาบาลบํารุงราษฎร (2558) ปจจัยเสี่ยงของโรคหลอดเลือดสมองมีหลายสาเหตุ 

แบงเปน ปจจัยเสี่ยงท่ีปองกันไมได และปจจัยเสี่ยงท่ีปองกันได ซ่ึงปจจัยเสี่ยงท่ีปองกันไดมักมีสาเหตุ

จากสุขภาพโดยรวมและรูปแบบการดําเนินชีวิต  

    โรคหลอดเลือดสมองตีบ หรือเรียกในชื่ออ่ืน คือโรคสมองขาดเลือด และโรคอัมพฤกษ 

อัมพาต โดยเปนโรคท่ีเกิดจากภาวะสมองขาดเลือดและออกซิเจนสําหรับหลอเลี้ยงเนื้อเยื่อสมอง ท่ีมี

สาเหตุมาจากภาวะหลอดเลือดในสมองตีบตันหรือมีการอุดตันของไขมันในเสนเลือด รวมไปถึงการฝ

งตัวของลิ่มเลือดท่ีมีการแข็งตัวในหลอดเลือด ทําใหสมองขาดเลือดและออกซิเจนมีผลทําใหรางกายเป

นอัมพฤกษ อัมพาต ตามมา ซ่ึงสาเหตุนี้เปนสาเหตุท่ีพบมากท่ีสุดในบรรดาผู ปวยท่ีเปนอัมพฤกษ 

อัมพาต 

  2.1.3.1 ปจจัยเสี่ยงท่ีปองกันไมได 

 อายุ เม่ืออายุมากข้ึน หลอดเลือดก็จะเสื่อมตามไปดวย โดยผิวชั้นในของหลอดเลือด จะหนา

และแข็งข้ึนจากการท่ีมีไขมันและหินปูนมาเกาะ รูท่ีเลือดไหลผานจะแคบลงเรื่อยๆ  

    เพศ พบวาเพศชายมีความเสี่ยงตอโรคหลอดเลือดสมองสูงกวาเพศหญิง  

    ภาวะการแข็งตัวของเลือดเร็วกวาปกติ สงผลใหเกิดการจับตัวกันของเม็ดเลือดและ มีลิ่มเลือด

เกิดข้ึนไดงายกวาคนปกติ 

  2.1.3.2 ปจจัยเสี่ยงท่ีปองกันได 

   - ความดันโลหิตสูง เปนปจจัยเสี่ยงท่ีสําคัญท่ีสุดของโรคหลอดเลือดสมอง ผู

ท่ีมีภาวะ ความดันโลหิตสูงจึงมีโอกาสเปนโรคหลอดเลือดสมองไดมากกวาคนปกติ  
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- เบาหวาน เปนสาเหตุท่ีทําใหหลอดเลือดแข็งท่ัวรางกาย หากเกิดท่ีสมอง

จะมีโอกาสเปนโรคหลอดเลือดสมองมากกวาคนปกติ 2-3 เทา  

- ไขมันในเลือดสูง เปนความเสี่ยงของโรคหลอดเลือดสมองเชนเดียวกับโรค

หลอด เลือดหัวใจ คือภาวะไขมันสะสมอยูตามผนังหลอดเลือด ทําใหกีดขวางการลําเลียงเลือด  

      - โรคหัวใจ เชน โรคลิ้นหัวใจผิดปกติ หัวใจเตนผิดจังหวะ เปนสาเหตุของ

การเกิดลิ่มเลือด ถาลิ่มเลือดไปอุดตันท่ีหลอดเลือดสมอง ก็จะทําใหสมองขาดเลือดได  

      - การสูบบุหรี่ สารนิโคตินและคารบอนมอนอกไซดทําใหปริมาณออกซิเจน

ลดลง และเปนตัวทําลายผนังหลอดเลือดทําใหหลอดเลือดแข็งตัว พบวาการสูบบุหรี่เพียงอยางเดียว

เพ่ิมความ เสี่ยงตอโรคหลอดเลือดสมองถึง 3.5%  

      - ยาคุมกําเนิด ในผูหญิงท่ีใชยาคุมกําเนิดท่ีมีฮอรโมนเอสโตรเจนสูงจะมี

ความเสี่ยงตอการเกิดโรคหลอดเลือดสมองสูง 

   - โรคซิฟลิส เปนสาเหตุของหลอดเลือดอักเสบและหลอดเลือดแข็ง 

- การขาดการออกกําลังกาย 

 2.1.4 อาการของโรคหลอดเลือดสมอง 

    โรงพยาบาลบํารุงราษฎร (2558) เม่ือสมองขาดเลือดจะทําใหสมองไมสามารถ

ทํางานไดตามปกติ ซ่ึงอาการแสดงตาง ๆ จะมากหรือนอยข้ึนกับระดับความรุนแรงและตําแหนงของ

สมองท่ีถูกทําลาย เชน 

- ชาหรือออนแรงท่ีใบหนาและ/หรือบริเวณแขนขาครึ่งซีกของรางกาย      

- พูดไมชัด ปากเบี้ยว มุมปากตก นาลายไหล กลืนลําบาก  

       - ปวดศีรษะ เวียนศีรษะทันทีทันใด  

       - ตามัว มองเห็นภาพซอนหรือเห็นครึ่งซีก หรือตาบอดขางเดียวทันทีทันใด         

- เดินเซ ทรงตัวลําบาก 

อาการเหลานี้มักเกิดข้ึนอยางฉับพลัน ในรายท่ีมีภาวะสมองขาดเลือดแบบชั่วคราว 

(Transient Ischemic Attack: TIA) อาจมีอาการเตือนเหลานี้เกิดข้ึนชั่วขณะแลวหายไปเอง หรืออาจ

เกิดข้ึนไดหลายครั้ง กอนจะมีอาการสมองขาดเลือดแบบถาวร ดังนั้นหากมีอาการผิดปกติเกิดข้ึน ควร

รีบพบแพทยทันที เนื่องจากอาการของโรคหลอดเลือดสมองจัดเปนอาการรายแรงและอาจเปนอัน

ตรายถึงแกชีวิต หรือหากไมถึงชีวิต ก็อาจทําใหกลายเปนโรคอัมพาต อัมพฤกษ ไมสามารถชวยเหลือ

ตนเองและตองใชเวลาในการรักษาฟนฟูสุขภาพตอไป 

 2.1.5 การตรวจวินิจฉัยโรคหลอดเลือดสมอง 

โรงพยาบาลบํารุงราษฎร (2558) ในปจจุบันมีวิธีการตรวจวินิจฉัยท่ีมีประสิทธิภาพ

และ สามารถบงชี้ถึงตําแหนงของสมองและหลอดเลือดท่ีผิดปกติ รวมถึงภาวะและสาเหตุท่ีเปนปจจัย

เสี่ยงของ การเปนโรคหลอดเลือดสมองได เชน 
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  2.1.5.1 การตรวจเลือดเพ่ือดูความเขมขนและความสมบูรณของเม็ดเลือด 

2.1.5.2 การตรวจระดับนาตาลและระดับไขมันในเลือด 

2.1.5.3 การตรวจหาการอักเสบของหลอดเลือด 

2.1.5.4 การตรวจคลื่นไฟฟาหัวใจ (Electrocardiogram) เพ่ือดูจังหวะการเตนของ

หัวใจท่ี ผิดปกติ  

2.1.5.5 การตรวจสมองดวยเครื่องเอกซเรย คอมพิวเตอร  (Computerized 

Tomography) เพ่ือดูวาสมองมีภาวะขาดเลือดหรือภาวะเลือดออกในสมองหรือไม 

2.1.5.6 การตรวจอัลตราซาวนดหลอดเลือดบริเวณคอ (Carotid Duplex Scan) 

เพ่ือดูขนาด และการไหลเวียนของหลอดเลือดแดงบริเวณคอท่ีไปเลี้ยงสมองดวยคลื่นความถ่ีสูง 

2.1.5.7 การตรวจสมองดวยคลื่นแมเหล็กไฟฟา (Magnetic Resonance Imaging) 

เพ่ือดูเนื้อสมอง หลอดเลือดสมอง หลอดเลือดท่ีคอ เปนวิธีการท่ีไมเจ็บปวดและมีประสิทธิภาพสูง 

 2.1.6 การรักษา 

  โรงพยาบาลบํารุงราษฎร (2558) การรักษาข้ึนกับสาเหตุของโรคหลอดเลือดสมอง 

วาเปนหลอดเลือดสมองตีบหรือหลอดเลือดสมองแตก โดยจะมีแนวทางการรักษาท่ีแตกตางกัน   

2.1.6.1 หลอดเลือดสมองตีบหรืออุดตัน เปาหมายของการรักษาคือทําใหเลือด

ไหลเวียนไดอยางปกติ โดยทางเลือกในการรักษามีหลายวิธี ในบางกรณีแพทยอาจใหยาละลายลิ่ม

เลือด ซ่ึงพบวาจะไดผลดีกับผู  ท่ีมีอาการและอาการแสดงของโรคหลอดเลือดสมองและรีบมา

โรงพยาบาลภายในระยะเวลา ไมเกิน 4.5 ชั่วโมง  

2.1.6.2 หลอดเลือดสมองปริแตกหรือฉีกขาด เปาหมายของการรักษาคือการควบคุม

ปริมาณเลือดท่ีออกดวยการรักษาระดับความดันโลหิต ในกรณีท่ีเลือดออกมาก แพทยอาจพิจารณาทํา

การผาตัด เพ่ือปองกันความเสียหายตอสมองท่ีอาจเกิดข้ึนหากมีการเปลี่ยนแปลงความดันโลหิต 

 2.1.7 การปองกันการกลับเปนซํ้า 

โรงพยาบาลบํารุงราษฎร (2558) การปองกันเปนการรักษาโรคหลอดเลือดสมองท่ีดี

ท่ีสุด และควรปองกันกอนการเกิดโรคหลอดเลือดสมอง คือ ตองควบคุมปจจัยเสี่ยงท่ีสงเสริมใหหลอด

เลือดเกิดการ ตีบ อุดตัน หรือแตก เชน ความดันโลหิตสูง โรคหัวใจ โรคเบาหวานไขมันในเลือดสูง 

การสูบบุหรี่ หรือขาด การออกกําลังกาย เปนตน  

2.1.7.1 ตรวจเช็คสุขภาพประจําปเพ่ือคนหาปจจัยเสี่ยง ถาพบตองรีบรักษาและพบ

แพทย อยางสมํ่าเสมอ  

2.1.7.2 ในกรณีท่ีพบวามีปจจัยเสี่ยงท่ีทําใหหลอดเลือดตีบ อุดตัน หรือแตก ตอง

รักษาและ รับประทานยาอยางสมํ่าเสมอตามแผนการรักษาของแพทย หามหยุดยาเอง และควรรีบพบ

แพทยทันทีถา มีอาการผิดปกต ิ

2.1.7.3 ควบคุมระดับความดันโลหิต ไขมัน และนาตาลในเลือดใหอยูในเกณฑปกติ 
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2.1.7.4 ควบคุมอาหารใหสมดุล หลีกเลี่ยงอาหารรสเค็ม หวาน มัน 

2.1.7.5 ออกกําลังกายสมาเสมอ อยางนอย 30 นาทีตอวัน 3 ครั้งตอสัปดาห 

2.1.7.6 งดสูบบุหรี่ หลีกเลี่ยงเครื่องดื่มแอลกอฮอล 

2.1.7.7 ถามีอาการเตือนท่ีแสดงวาเลือดไปเลี้ยงสมองไมพอชั่วคราว ควรรีบมาพบ

แพทยถึงแมวาอาการเหลานั้นจะหายไดเองเปนปกติ 

2.1.7.8 ผูท่ีเปนหลอดเลือดสมองตีบหรืออุดตันแลว แพทยจะใหการรักษาโดยใชยา

เพ่ือปองกันการกลับเปนซาของโรคหลอดเลือดสมอง แตการใชยาเหลานี้จําเปนตองมีการติดตามผล

และใชภายใต คําแนะนําของแพทยอยางเครงครัด เนื่องจากถามีการใชยาผิด ประมาทเลินเลอ หรือไม

มีการติดตามดูแล อยางสมํ่าเสมออาจเกิดภาวะแทรกซอนอยางรุนแรง เปนอันตรายถึงแกชีวิตได 

 2.1.8 การประเมินความรุนแรงของโรคหลอดเลือดสมอง 

ขอมูลจากคณะพยาบาลศาสตร มหาวิทยาลัยมหิดล (2555) ระบุวาการตรวจทาง

ระบบประสาทท่ีมักเห็นใชกันบอยๆ ก็คือการประเมินโดยใช Glasgow Coma Scale (GCS) แต

ปจจุบันมีอีกวิธี เพ่ิมเติมข้ึนมาคือ National Institute of Health Stroke Scale (NIHSS) ซ่ึงการ

ประเมินท้ังสองแบบมีความคลายคลึงกันและแตกตางกันในบางประเด็น เชน ท้ังสองวิธีมีการประเมิน 

Consciousness, Motor และ Perception เหมือนกัน แต NIHSS  จะมีการประเมินในดานของ

Cognition รวมดวย นอกจากนี้ จุดประสงคของการพัฒนาแบบประเมินท้ังสองก็ยังมีความตางกันคือ 

NIHSS พัฒนาข้ึนมาเพ่ือประเมิน ความรุนแรงของโรคหลอดเลือดสมอง สวน GCS พัฒนาข้ึนมาเพ่ือ

ประเมินผูปวยท่ีไดรับบาดเจ็บทางสมอง ดังนั้นในการประเมินผูปวยท่ีมีปญหาทางหลอดเลือดสมอง 

การประเมินโดยใช NIHSS จึงเปนท่ีนิยมใชกัน และแบบประเมินมีความเท่ียงอยูในระดับสูง ซ่ึง 

NIHSS จะมีการประเมินดานตาง ๆ ดังนี ้

1a. ระดับความรูสึกตัว (Level of Consciousness, LOC) โดยมีคะแนน 0-3 ดังนี้  

  0 = รูสึกตัวดี ตอบสนองเปนปกติ  

1 = งวงซึม ปลุกตื่นไดงาย เม่ือตื่นถามตอบรูเรื่อง และสามารถทําตามคําสั่งได 

 2 = หลับตลอดเวลา ปลุกตื่นไดแตตองใชตัวกระตุนแรงๆซาๆกันหลายครั้งหรือ

อาจจําเปนตองใชสิ่งเราท่ีทําใหเกิดความเจ็บปวด 

3 = ไมตอบสนอง แตสามารถตรวจพบปฏิกิริยาอัตโนมัติ (Reflex) ได 

  ระดับความรูสึกตัว (Level of Consciousness, LOC) ผูตรวจจะตองใหคะแนน

เสมอ แมวาจะทําการตรวจในกรณีท่ีมีขอจํากัดท่ีไมสามารถประเมินไดอยางครบถวน เชนในผูปวยท่ีได

รับการใสทอชวย หายใจ หรือมีภยันตรายท่ีเกิดข้ึนกับหลอดลม หรือผูปวยท่ีใชภาษาอ่ืน จะใหคะแนน 

“3” เฉพาะกับผูท่ีไม ตอบสนองตอความเจ็บปวดเลย โดยในผูปวยกลุมนี้อาจพบเพียงปฏิกิริยาการ

ตอบสนองอัตโนมัติ เทานั้น 

  1b. สามารถบอกเดือน และอายุได (LOC Questions) โดยมีคะแนน 0-2 ดังนี้             
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0 = ตอบไดถูกตองท้ัง 2 ขอ 

1 = ตอบไดถูกเพียง 1 ขอ 

2 = ไมสามารถตอบคําถามไดหรือตอบผิดท้ัง 2 ขอ 

  ระดับความรูสึกตัว (LOC Questions) ใหถามชื่อเดือนและอายุในขณะปจจุบันของ

ผูปวย ผูตรวจจะใหคะแนนตามคําตอบท่ีใกลเคียง ในรายท่ีมีความผิดปกติของความเขาใจภาษา 

(Aphasia) หรือ ผูท่ีสูญเสียระดับความรูสึกตัวและไมเขาใจคําถามจะไดคะแนน “2” ในผูปวยท่ีพูดไม

ไดเนื่องจากใสทอชวย หายใจ หรือมีภยันตรายของหลอดลม ผูปวยท่ีพูดไมชัดอยางมากไมวาจาก

สาเหตุใดๆก็ตาม ผูปวยท่ีไม เขาใจในภาษาไทยหรือตอบคําถามไมได เนื่องจากปญหาอ่ืนๆท่ีไมไดเกิด

จากความผิดปกติของความเขาใจ ภาษา (Aphasia) จะไดคะแนน “1” คําตอบแรกมีความสําคัญมาก 

เนื่องจากเปนคําตอบท่ีใชคะแนน หามผูทดสอบกลาวเปนนัยใหทราบหรือใหทาทางเพ่ือนําไปสูคําตอบ

ท่ีตองการ 

  1C. หลับตา-ลืมตา และกํามือ คลายมือขางท่ีไมเปนอัมพาตไดหรือไม (LOC 

Commands) โดยมีคะแนน 0-2 ดังนี ้

 0 =  ทําไดถูกตองท้ัง 2 อยาง 

 1 =  ทําไดถูกตองเพียงอยางเดียว  

 2 =  ไมทําตามคําสั่ง หรือทําไมถูกตอง  

ระดับความรูสึกตัวหมวดคําสั่ง (LOC Commands) ใหปฏิบัติตามคําบอก 2 ขอ คือ 

1) ลืมตาและหลับตา  

2) กํามือและแบมือขางท่ีไมออนแรง 

ในกรณีท่ีมือท้ังสองขางไมสามารถใชงานไดผูตรวจอาจใชคําสั่งข้ันตอนเดียวอ่ืน ๆ ท่ี

ไมยากนักในการประเมิน 

ในกรณีท่ีกําหรือแบมือไดแตไมเต็มท่ีเนื่องจากการออนแรงใหถือวาสามารถทําได 

สําหรับผูท่ีไม ทําตามคําสั่ง ใหใชทาทางชวยใหเขาใจหรือใหทําตามได จากนั้นจึงใหคะแนนตามท่ี

ปฏิบัติจริง (เชน ไมทํา ตามคําสั่งเลย, สามารถทําตามคําสั่งไดหนึ่งขอ, สามารถทําไดท้ังสองขอ)  

ในกรณีท่ีมีบาดเจ็บถูกตัดแขนหรือมีปญหาทางรางกายของสวนท่ีใชในการปฏิบัติ

ตาม คําสั่งขางตนใหใชคําสั่งข้ันตอนเดียวอ่ืนๆทดแทนได โดยจะใหคะแนนเฉพาะการตอบสนองแรก

เทานั้น 

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

0 = มองตามไดเปนปกติ  

1 = ตาขางใดขางหนึ่งหรือท้ัง 2 ขาง เหลือบมองไปดานขางไดแตไมสุด 

2 = เหลือบตามองไปดานขางไมไดเลย หรือมองไปดานหนึ่งดานใดจนสุด โดย

ไมสามารถ แกไขไดดวย Oculocephalic Maneuver  
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การเคลื่อนไหวของตา (Best Gaze) ประเมินเฉพาะการเคลื่อนไหวของตาใน

แนวนอนเทานั้น โดยใหมองตามหรือปฏิกิริยาตอบสนองชนิด Oculocephalic ในกรณีท่ีตามองไป

ดานใดดานหนึ่งเพียง ดานเดียว (Conjugate Gaze Deviation) ใหสั่งผูปวยใหมองไปดานตรงขาม

หรือตรวจปฏิกิริยาตอบสนอง Oculocephalic ถาทําไดจะไดคะแนนเทากับ “1” ในกรณีท่ีพบความ

ผิดปกติของเสนประสาทสมองคูท่ี 3,4 หรือ 6 ผูปวยจะไดรับคะแนนเทากับ “1” การตรวจนี้สามารถ

ทําไดแมในผูปวยท่ีมีปญหาของความ เขาใจภาษา (Aphasia) แนะนําใหตรวจปฏิกิริยาตอบสนอง 

Oculocephalic ในผูปวยท่ีมีความผิดปกติ ของการมองเห็น นอกจากนี้อาจใชเทคนิคการมองตาผู

ปวย (Eye Contact) จากนั้นสังเกตการณ เคลื่อนไหวของตาผูปวยท่ีมีตอการเคลื่อนไหวของผูตรวจ 

โดยวิธีนี้อาจชวยบอกความผิดปกติได 

3. การมองเห็น (Visual Fields) การตรวจการมองเห็นนี้ผูตรวจจะทําการตรวจตาที

ละขาง โดย อาจใชมือปดตาอีกขางหนึ่งกอน มีการใหคะแนน 0-3 ดังนี ้

0 = ลานสายตาปกติ 

1 = ลานสายตาผิดปกติบางสวน (Partial Hemianopia) 

2 = ลานสายตาผิดปกติครึ่งซีก (Complete Hemianopia 

3 = มองไมเห็นท้ัง 2 ตา (ตาบอด) 

  การมองเห็น (Visual Fields) ใหประเมินลานสายตาของผูปวยโดยการตรวจวิธี

เผชิญหนา(Confrontation test) ท้ัง 4 ตําแหนง (Quadrant) โดยใช Visual Threat หรือใหผูปวย

นับนิ้ว ถามีการ ตอบสนองอยางเหมาะสม ก็ถือวาการตรวจเปนปกติ ในกรณีท่ีผูปวยตาบอดหรือไดรับ

การผาตัดตาให ตรวจลานสายตาเฉพาะชางท่ีเหลืออยู คะแนน “1” จะใหเฉพาะกรณีท่ีตรวจพบความ

ผิดปกติของลาน สายตาบางสวน หรือเปน Quadrantanopia เทานั้น ผูปวยท่ีตาบอดท้ัง 2 ขาง ไมวา

จากสาเหตุใดก็ตาม จะไดคะแนน “3” ผูตรวจควรใชเทคนิค Double Simultaneous Stimulation 

รวมดวย (โดย กระตุนใหมองท่ีลานสายตาท้ังสองขางพรอมกัน) ซ่ึงถาพบภาวะ Visual Extinction ผู

ปวยจะไดคะแนน เทากับ “1” ในหัวขอ 11 

  4. การเคลื่อนไหวของกลามเนื้อใบหนา (Facial Palsy) โดยมีคะแนน 0-3 ดังนี้  

                      0 = ไมพบมีอาการออนแรงของกลามเนื้อใบหนา สามารถเคลื่อนไหวกลาม

เนื้อใบหนาไดเปนปกติ 

 1 = กลามเนื้อใบหนาออนแรงเล็กนอย พอสังเกตเห็นมุมปากตกหรือไม

เทากันเม่ือผูปวยยิ้ม 

2 = กลามเนื้อใบหนาออนแรงมาก แตยังพอเคลื่อนไหวกลามเนื้อไดบาง               

3 = ไมสามารถเคลื่อนไหวกลามเนื้อใบหนาในขางใดหรือท้ัง 2 ขางไดเลย 

การเคลื่อนไหวของกลามเนื้อใบหนา (Facial Palsy) ใชคําสั่งหรือแสดงทาทางใหผู

ปวยยิงฟน หรือยิ้มและหลับตา จากนั้นจึงประเมินการออนแรงของกลามเนื้อใบหนา สําหรับผูท่ีไมให
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ความรวมมือ หรือมีระดับความรูตัวผิดปกติ ใหกระตุนโดยใชสิ่งเราท่ีทําใหเกิดความสมมาตรกันหรือ

ไม 

ผูประเมินอาจตองเคลื่อนยายสิ่งปกปดใบหนาออกเทาท่ีทําไดในกรณีผูปวยไดรับ

ภยันตราย บริเวณใบหนา ซ่ึงจําเปนตองไดรับไดรับการทําแผลหรือผูปวยท่ีไดรับการใสทอชวยหายใจ 

หรือมีสาเหตุ อ่ืนท่ีตองไดรับการปกปดใบหนา 

5. กําลังของกลามเนื้อแขนและขา (Motor Arm and Leg) โดยมีคะแนน 0-4 ดังนี้ 

0 = ยกแขนสูง 90 องศาทํามุมกับลําตัวในทานั่ง หรือ 45 องศาในทานอน

หงาย และสามารถคงไวในตําแหนงท่ีตองการไดตลอด 10 วินาที  

1 = ยกแขนสูง 90 องศาทํามุมกับลําตัวในทานั่ง หรือ 45 องศาในทานอน

หงายและ สามารถคงไวในตําแหนงท่ีตองการไดเพียงครูเดียวไมถึง 10 วินาที โดยท่ีแขนไมตกลงบน

เตียง  

2 = ยกแขนข้ึนไดบางแตไมถึงหรือไมสามารถคงไวในตําแหนงท่ีตองการได 

จากนั้นแขน ตกลงบนเตียง 

3 = ไมสามารถยกแขนข้ึนได 

4 = ไมมีการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อแขน 

UN = แขนพิการหรือถูกตัด หรือพบมีปญหาขอติดยึดท่ีไมสามารถแปลผล

การตรวจได 

กําลังของกลามเนื้อแขน (Motor Arm) A ขางซาย B ขางขวา ใหผูปวยเหยียดแขน

ออกไปดานหนาจนสุด คางไว 10 วินาทีในทาความือ โดยใหทํามุม 90 องศา กับลําตัวในทานั่ง หรือ 

45 องศา ในทานอน จากนั้นใหตรวจกําลังของกลามเนื้อขา (ตรวจในทานอนเสมอ) โดยใหยกขาทีละ

ขางสูงทํามุม 30 องศา ในทาเหยียด คางไว 5 วินาที โดยจะตัดสินวาออนแรงเม่ือแขนตกกอน 10 

วินาที หรือขาตกลงกอน 5 วินาที สําหรับผูท่ีมีความผิดปกติของความเขาใจภาษา (Aphasia) ใหใชทา

ทางหรือนาเสียงกระตุนให ผูปวยปฏิบัติตามได ไมแนะนําใหใชสิ่งเราท่ีทําใหเกิดความเจ็บปวด การ

ตรวจควรเริ่มจากแขนหรือขาขาง ท่ีปกติกอนโดยตรวจทีละขาง  

จะใหคะแนน “UN” เฉพาะผูปวยท่ีถูกตัดแขนหรือขาหรือมีการยึดตัวของไหล 

หรือขอสะโพก ในกรณีนี้ผูตรวจควรเขียนเหตุผลดังกลาวใหชัดเจน 

6. กําลังของกลามเนื้อแขนและขา (Motor Arm and Leg)  โดยมีคะแนน 0-4 ดังนี ้

0 = สามารถยกขาขางท่ีออนแรงข้ึนใหสะโพกทํามุม 30 องศากับพ้ืนในทา

นอนหงาย และ คงตําแหนงท่ีตองการไดตลอด 5 วินาที  

1 = สามารถยกขาขางท่ีออนแรงข้ึนใหสะโพกทํามุม 30 องศากับพ้ืนในทา

นอนหงายไดครู เดียว โดยไมถึง 5 วินาที ก็ตองลดขาลงมา แตขาไมตกลงบนเตียง 
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2 = ยกขาข้ึนไดบางในทานอนหงายแตไมถึงตําแหนงท่ีตองการ ขาตกลงบน

เตียงกอน 5 วินาที 

3 = ไมสามารถยกขาข้ึนจากเตียงไดในทานอนหงาย  

4 = ไมมีการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อขา 

UN = ขาพิการหรือถูกตัด หรือพบมีปญหาขอติดยึดท่ีไมสามารถแปลผลการ

ตรวจได   

กําลังของกลามเนื้อแขนและขา (Motor Arm and Leg)  A ขางซาย B ขางขวา ใหผูปวย

เหยียด แขนออกไปดานหนาจนสุด คางไว 10 วินาที ในทาความือ โดยใหทํามุม 90 องศา กับลําตัวใน

ทานั่งหรือ 45 องศา ในทานอน จากนั้นใหตรวจกําลังของกลามเนื้อขา (ตรวจในทานอนเสมอ) โดยให

ยกขาทีละขาง สูงทํามุม 30 องศา ในทาเหยียด คางไว 5 วินาที หรือขาตกลงกอน 5 วินาที สําหรับผู

ท่ีมีความผิดปกติ ของความเขาใจภาษา (Aphasia) ใหใชทาทางหรือนาเสียงกระตุนใหผูปวยปฏิบัติ

ตามได ไมแนะนําใหใช สิ่งเราท่ีทําใหเกิดความเจ็บปวด การตรวจควรเริ่มจากแขนหรือขาขางท่ีปกติก

อนโดยตรวจทีละขาง  

จะใหคะแนน “UN” เฉพาะผูปวยท่ีถูกตัดแขนหรือขาหรือมีการยึดตัวของไหล 

หรือขอสะโพก ในกรณีนี้ผูตรวจควรเขียนเหตุผลดังกลาวใหชัดเจน 

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

0 = การประสานงานของแขนขาท้ัง 2 ขาง เปนปกติ  

1 = มีปญหาในการประสานงานของแขนหรือขา 1 ขาง  

2 = มีปญหาในการประสานงานของแขนหรือขา 2 ขาง  

UN = แขนหรือขาพิการหรือถูกตัดหรือพบปญหาขอติดยึดท่ีไมสามารถแปล

ผลการตรวจได 

 การประสานงานของแขนขา (Limb Ataxia) ตรวจ Finger to Nose to Finger (โดยใหผู

ปวยใชนิ้วชี้แตะปลายจมูกของตนเองจากนั้นใหเหยียดแขนจนสุดเพ่ือแตะปลายนิ้วของผูตรวจ ทํา

สลับกันไปมา และดูการเคลื่อนไหววาแมนยําหรือไม) จากนั้นตรวจ Heel to Shin Test (ใหผูปวย

ยกสนเทามาแตะท่ีหัวเขาแลวลากลงผานสันหนาแขงจนสุด และทําซาอยางตอเนื่องกันไปเรื่อยๆ เพ่ือ

ดูการเคลื่อนไหวของเทาวาปกติหรือไม) ใหประเมินท้ัง 2 ขาง ในกรณีท่ีลานสายตาผิดปกติ ใหทําการ

ตรวจดังกลาวเฉพาะในบริเวณท่ีลานสายตาผิดปกติโดยจะถือวามี Ataxia ตอเม่ือพบความผิดปกติของ

การเคลื่อนไหวท่ีชัดเจนใหถือวาไม พบ Ataxia ในผูปวยท่ีมีอาการแขนขาออนแรงรุนแรงขยับไมได 

(Hemiplegia) หรือในผูปวยท่ีไมเขาใจ คําสั่ง  

คะแนน “UN” จะใหเฉพาะกับผูปวยท่ีถูกตัดแขนขาหรือมีภาวะขอยึดติดเทานั้น 

โดยระบุ เหตุผลใหชัดเจนในผูปวยท่ีมีปญหาดานการมองเห็น ใหตรวจเฉพาะ Finger to Nose Test 

ได 
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8. การรับความรูสึก (Sensory) โดยมีคะแนน 0-2 ดังนี ้

0 = การรับความรูสึกเปนปกติ 

1 = สูญเสียการรับความรูสึกในระดับนอยถึงปานกลาง การรับความรูสึกจาก

วัตถุปลาย แหลมคมลดลง แตยังสามารถบอกไดถึงความรูสึกในบริเวณท่ีถูกกระตุน 

2 = สูญเสียการรับความรูสึกในระดับรุนแรงหรือไมรูสึกวาถูกสัมผัสท่ีบริเวณ

ใบหนาแขนและขา 

ารรับความรูสึก (Sensory) ประเมินการรับความรูสึกตามคําบอกเลาของผูปวยในผู

ท่ีมีความ รูสึกตัวลดลงหรือมีความผิดปกติของความเขาใจภาษา (Aphasia) ใหดูการตอบสนองสีหนา

หรือการชัก แขนหนีท่ีมีตอวัตถุปลายแหลม ควรตรวจหลายๆตําแหนงของรางกาย เชน แขน ขา 

ลําตัว ใบหนา หรือ บริเวณอ่ืนเพ่ือใหม่ันใจวาผิดปกติจริง ผูท่ีมีความผิดปกติดานการรับความรูสึกท่ี

รุนแรงจะไดคะแนน “2” โดยผูปวยกลุมนี้จะไมทราบวาถูกสัมผัส 

ในผูท่ีสูญเสียความรูสึกตัวหรือมีความผิดปกติของความเขาใจภาษา อาจใหคะแนน 

“0” หรือ “1” สําหรับผูท่ีมีพยาธิสภาพในตําแหนงของกานสมองและสูญเสียการรับความรูสึกของราง

กายท้ัง 2 ดาน หรือผูท่ีไมตอบสนองและมีอาการแขนขาออนแรง จะไดรับคะแนน “2” เชนเดียวกับผู

ท่ีหมดสติลึก (Coma, 1a=3) เฉพาะความผิดปกติของการรับความรูสึกท่ีเกิดจากโรคหลอดเลือดสมอง

เทานั้นท่ีจะถูกนํามาคิดคะแนน 

9. ความสามารถดานภาษา (Best Language) โดยมีคะแนน 0-3 ดังนี ้

0 = การสื่อภาษาเปนปกติ 

1 = การสื่อภาษาสูญเสียไปในระดับนอยถึงปานกลาง มีการสูญเสียความ

เขาใจหรือความสามารถในการใชภาษา แตผูทดสอบยังพอท่ีจะเขาใจวาผูปวยกําลังพูดถึงอะไรอยู  

2 = การสื่อภาษาสูญเสียอยางรุนแรง ผูปวยไมสามารถสื่อสารใหเขาใจได 

และผูทดสอบ ไมสามารถทราบไดวาผูปวยกําลังพูดถึงอะไร 

3 = ไมพูดหรือไมเขาใจภาษาท่ีผูตรวจพยายามสื่อและไมสามารถแสดงทา

ทางพูดหรือ เขียนใหผูอ่ืนเขาใจได (Globalaphasia) 
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ภาพท่ี 2.1 บรรยายรูปภาพตามภาพ 

(รังสฤษฎ รังสรรค, 2556) 

 

 
ภาพท่ี 2.2 บอกชื่อสิ่งของตามภาพ (Naming)  

(รังสฤษฎ รังสรรค, 2556) 

 

ความสามารถดานภาษา (Best Language) ความสามารถในการสื่อสารและความเข

าใจภาษา จะถูกประเมินจากการตรวจท่ีผานมา สําหรับขอนี้ผูปวยจะถูกประเมินโดยใหบรรยายสิ่งท่ี

เกิดข้ึนในภาพ บอกชื่อสิ่งของตางๆ และใหอานประโยคท่ีไดแนบมากับแบบทดสอบนี้ ความเขาใจ

ภาษาจะถูกประเมิน จากการตอบสนองตอคําสั่งท่ีใชในการตรวจรางกายในกรณีท่ีการมองเห็นผิดปกติ

ใหตรวจโดยใหผูปวยกําสิ่งของท่ีคุนเคย จากนั้นบอกชื่อของสิ่งนั้นและพูดซาๆ เพ่ือความชัดเจนของ

การออกเสียง ในผูท่ีไดรับการ ใสทอชวยหายใจ ใหประเมินดวยการเขียน ในผูท่ีไมรูสึกตัว (Coma, 

1a=3) จะไดรับคะแนน “3” ใน หัวขอนี้ผูประเมินจะตองใหคะแนนเสมอไมเวนแมในผูปวยท่ีมีความรู

สึกตัวเปลี่ยนไป (ซึมหรือไมรวมมือ) อยางไรก็ตามคะแนน “3” จะใหเฉพาะกับผูท่ีไมพูดและไม

สามารถตอบสนองตอคําสั่งอยางเหมาะสม 
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10. การออกเสียง (Dysarthria) โดยมีคะแนน 0-2 ดังนี ้

0 = เปลงเสียงไดเปนปกติ  

1 = พูดไมชัดเล็กนอยถึงปานกลาง ผูปวยพูดไมชัดเปนบางคําโดยผูตรวจพอ

เขาใจได 

2 = พูดไมชัดอยางมากหรือไมพูด ไมสามารถเขาใจคําพูดของผูปวยได โดยไม

มีความ ผิดปกติของความเขาใจภาษา 

UN = ผูท่ีไดรับการใสทอชวยหายใจหรือมีปญหาทางกายอ่ืนๆท่ีมีผลตอการ

เปลงเสียงเทานั้น 

 
ภาพท่ี 2.3 การออกเสียงจากบัตรคํา 

(รังสฤษฎ รังสรรค, 2556) 

 

 
ภาพท่ี 2.4 การออกเสียงจากบัตรคํา 

(รังสฤษฎ รังสรรค, 2556) 

 

การออกเสียง (Dysarthria) ประเมินความชัดเจนของการออกเสียงโดยใหอานคํา

หรือ ประโยคสั้นๆท่ีเตรียมไวในสวนทายของแบบทดสอบในผู  ท่ีผิดปกติของความเขาใจภาษา 

(Aphasia) ให ประเมินความชัดเจนของการออกเสียงเม่ือผูปวยพูด  
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เฉพาะผูท่ีไดรับการใสทอชวยหายใจหรือมีปญหาทางกานอ่ืนๆท่ีมีผลตอการเปลง

เสียงเทานั้น ท่ีจะไดคะแนนเทากับ “UN” โดยผูตรวจตองระบุเหตุผลใหชัดเจนของการออกเสียง  

11. การขาดความสนใจในดานหนึ่งดานใดของรางกาย (Extinction and 

Inattention, Formerly Neglect) โดยมีคะแนน 0-3 ดังนี ้

0 = ไมพบความผิดปกติ  

1 = พบความผิดปกติของการรับรูชนิดใดชนิดหนึ่งดังตอไปนี้คือ การมองเห็น 

การสัมผัส การไดยิน เม่ือมีการกระตุนท้ัง 2 ขางพรอม ๆ กัน  

2 = มีความผิดปกติของการรับรู มากกวา 1 ชนิด หรือผูปวยไมรับรูวาเปนมือ

ของตนเอง หรือสนใจตอสิ่งเราเพียงดานเดียว  

การขาดความสนใจในดานหนึ่งดานใดของรางกาย (Extinction and Inattention, 

Formerly Neglect) ขอมูลจากการตรวจท่ีผานมาอาจเพียงพอท่ีจะระบุวาผูปวยมีภาวะ inattention 

หรือไม ใน กรณีท่ีสูญเสียความสามารถในการมองเห็นแตการรับรูความรูสึกทางผิวหนังท้ังสองขางปก

ติ ใหถือวาไม พบภาวะ inattention เชนเดียวกับผูท่ีมีความผิดปกติของความเขาใจภาษา (aphasia) 

แตแสดงถึงความ สนใจในสิ่งเราท้ัง 2 ดาน ก็ถือวาผลการตรวจเปนปกติ  

การตรวจพบวาผู ป วยขาดความสนใจตอสิ่งเร า (visuospatial neglect, 

anosognosia) ในดาน ใดดานหนึ่งของรางกาย ใหถือวามีภาวะ neglect โดยหัวขอนี้จะถือวาผิดปกติ

ก็ตอเม่ือตรวจพบเทานั้น (แพทยสมาคมแหงประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ, 2553) 

การใหคะแนนจากการประเมินดวย NIHSS จําแนกออกเปน 4 ระดับ 

คะแนน ≥ 25    =  Very Severe Impairment 

คะแนน 15–24  =  Severe Impairment 

คะแนน 5–14    =  Mild to Moderately 

คะแนน ≤ 4      =  Mild Impairment 

 

ขอควรคํานึงในการประเมินระบบประสาทผูปวย  

เม่ือพยาบาลทําการประเมินหรือตรวจระบบประสาทผูปวยแลวพยาบาล

จะตองทําการบันทึก คะแนนทันทีเม่ือตรวจเสร็จหามยอนกลับเพ่ือไปเปลี่ยนแปลงคะแนน นอกจากนี้

คะแนนท่ีใหจะบอกถึง ความสามารถท่ีผูปวยทําไดจริง “ไมใช” สิ่งท่ีผูตรวจคิดวาผูปวยนาจะทําได 

และการตรวจควรเปนไปอยางรวบรัด “ไมควร” กลาวเปนนัยหรือกลาวซาเพ่ือใหผูปวยทําในสิ่งท่ีตอง

การแตอาจทําไดในบางกรณี ซ่ึงจะระบุไวในแตละขอยอย  

นอกจากนี้บทบาทของพยาบาลในการเปนผู ประเมินหรือตรวจระบบ

ประสาทผูปวยท่ีมีปญหาทาง โรคหลอดเลือดสมองสามารถกระทําได และมีความนาเชื่อถือ ซ่ึงไดรับ

การยืนยันจากงานวิจัยท่ีพบวาผลของการตรวจไมแตกตางจากแพทย ดังนั้นพยาบาลผูท่ีตองใหการ
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ดูแลผูปวยท่ีมีปญหาทางโรคหลอดเลือดสมอง ควรเริ่มจากการฝก ตรวจผูปวยดังกลาวรวมกับผูเชี่ยว

ชาญกอนในระยะแรกๆ และเม่ือกระทําบอยๆ จะคอยเกิดความชํานาญ ข้ึน ซ่ึงจะทําใหเพ่ิมคุณภาพ

ในการดูแลผูปวยปญหาทางโรคหลอดเลือดสมองมากข้ึน (Goldstein และ Samsa ,1997 และยงชัย 

นิละนนท, 2553) 

 2.1.9 ขอบงชี้และขอหาม 

  ขอบงชี้ 

- มีอาการของหลอดเลือดสมองตีบ ภายใน 4.5 ชั่วโมง (ในกรณีไมทราบเวลา

ท่ีเริ่มมีอาการอยางชัดเจน หรือ มีอาการหลังตื่นนอน ใหนับเวลาลาสุดท่ีมีพยานยืนยันวายังปกติ เป

นเวลาท่ีเริ่มมี อาการ) 

- อายุ > 18 ป 

- ผล CT brain ไมพบวามีเลือดออกในเนื้อสมองหรือชั้นใตเยื่อหุมสมอง 

ขอหาม 

- ความดันโลหิตชวงกอนใหการรักษาสูง (SBP ≥ 185 มิลลิเมตรปรอท หรือ 

DBP ≥ 110 มิลลิเมตรปรอท 

- CT brain พบมีสมองขาดเลือดมากกวาขนาด 1/3 ของ Cerebral 

Hemisphere 

- มีประวัติเลือดออกในสมองหรือกะโหลกศีรษะ ใน 3 เดือน 

- มีอาการท่ีสงสัยว า มี เลือดออกชั้น ใต  เยื่ อหุ  มสมอง (Subarachold 

Hemorrhage) 

- มีประวัติเปนโรคหลอดเลือดสมอง หรือบาดเจ็บท่ีศีรษะรุนแรงภายใน 3 

เดือน 

- มีประวัติไดรับยาตานการแข็งตัวของเลือดโดยมีคา Prothrombin time ≥ 

15 วินาที หรือมีคา International Normalized Ratio (INR) ≥ 1.7 

- ไดรับยา Heparin ภายใน 48 ชั่วโมง และมีคา Partial-Thromboplastin 

Time (PTT) ผิดปกติ 

- มีปริมาณเกร็ดเลือดนอยกวา 100,000/ลูกบาศกมิลลิเมตร 

- ตรวจรางกายพบมีภาวะเลือดออก (Active Bleeding) 

- มีการแทงหลอดเลือดแดงขนาดใหญในตําแหนงท่ีไมสามารถกดไดภายใน 7 

วัน 

- มีระดับนาตาลในเลือด ≤ 50 มิลลิกรัม/เดซิลิตร (2.7 มิลลิโมล/ลิตร) 
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- อาการทางระบบประสาทดีข้ึนอยางรวดเร็วจนเกือบเปนปกติ หรือมี

อาการอยางเดียวไมรุนแรง เชน แขนขาออนแรงเล็กนอย โดย NIHSS นอยกวา 4 ยกเวน Aphasia 

หรือมี Hemianopia 

- มีประวัติผาตัดใหญภายใน 14 วัน  

- มีเลือดออกในทางเดินอาหารหรือทางเดินปสสาวะภายใน 21 วนั 

- อาการชักตอนเริ่มมีอาการรวมกับออนแรงหลังชัก (Todd Paralysis) 

- มีประวัติ Recent Myocardial Infarction ภายใน 3 เดือน 

ขอหามเพ่ิมเติมกรณีใหยาในผูปวยท่ีมีอาการระหวาง 3 ถึง 4.5 ชั่วโมง 

- มีประวัติไดรับยาละลายลิ่มเลือด (Warfarin) โดยไมพิจารณาคา INR  

- อายุ > 80 ป 

- เปนเบาหวานรวมกับเคยมีโรคหลอดเลือดสมองอุดตันมากอน  

- NIHSS > 25 

 2.1.10 ปริมาณยาและวิธีการบริหารยา 

ยา Recombinant Tissue – Plasminogen Activator (rt-PA) ใหยาในขนาด 

0.9n มิลลิกรัม/กิโลกรัม ตามนาหนักผูปวยแตไมเกิน 90 มิลลิกรัม โดยแบงให 10% ทางหลอดเลือด 

ดําใน 1 นาที สวนท่ีเหลือหยดทางหลอดเลือดดําตอใน 60 นาที 

 

2.2 การพัฒนาแอพพลิเคช่ันบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) 

 2.2.1 ระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) 

  ปญญาพล พูลสวัสดิ์ (2558) ไดกลาวถึง ไอโอเอส คือ ระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ

พกพา (สมารตโฟนหรือแท็บเล็ต) พัฒนาและจําหนายโดยบริษัทแอปเปล (Apple Inc.) เปดตัวครั้ง

แรกในป พ.ศ. 2550 เพ่ือใชบนไอโฟน (iPhone) และไดมีการพัฒนาเพ่ิมเติมเพ่ือใชบน อุปกรณพกพา

อ่ืน ๆ ของแอปเปล เชน ไอพอดทัช (iPod touch) (ในเดือนกันยายน 2550) ไอแพด (iPad) (ในเดือน

มกราคม 2553) ไอแพด มินิ (iPad mini) (พฤศจิกายน 2555) และ แอปเปลทีวี รุนท่ี 2 (Apple TV 

gen 2) (ในเดือนกันยายน 2553) iOS แตกตางจากวินโดวสโฟนของไมโครซอฟทและแอนดรอยด 

(ระบบปฏิบัติการ) ของกูเกิล โดยแอปเปลไมอนุญาตใหนํา iOS ไปติดตั้งบนอุปกรณท่ีไมใชอุปกรณ

ของแอปเปล ในเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2556 แอปสโตร (App Store) ของแอปเปลมีแอพพลิเคชั่น

มากกวา 900,000 แอพพลิเคชั่นและมี 375,000 แอพพลิเคชั่น ท่ีออกแบบมาเพ่ือไอแพด (iPad) 

โดยเฉพาะ แอพพลเิคชั่นเหลานี้มียอดดาวนโหลดรวมกันมากกวา 5 หม่ืนลานครั้ง ไอโอเอสมีสวนแบง 

21% ของสวนแบงระบบปฏิบัติการบนอุปกรณพกพาในไตรมาสท่ี 4 ของปพ.ศ. 2555 ในเดือน

มิถุนายน 2555 ไอโอเอสมีสวนแบงคิดเปน 65% ของการบริโภคขอมูลบนอุปกรณพกพา (ซ่ึงรวม ไอ

พอดทัช และ ไอแพด) ในกลางป 2555 มีอุปกรณ iOS มากกวา 410 ลานเครื่องท่ีเปดใชงาน จากการ
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อางอิงจากงานแถลงเปดตัวตอสื่อโดยแอปเปลใน วันท่ี 12 กันยายน 2555 มีอุปกรณไอโอเอส 400 

ลานตัวท่ีจําหนายไปแลวในเดือนมิถุนายน 2555 

  สวนตอประสานกับผูใช (User Interface) ของ iOS มีพ้ืนฐานแนวคิดมาจาก การ 

ควบคุมโดยตรง (Direct Manipulation) ดวยการใชมัลติทัช (Multitouch) องคประกอบของการ

ควบคุม คือการใชนิ้วเลื่อนสวิทช และปุม เพ่ือเปนการควบคุมอุปกรณรวมถึงทาทางอยางอ่ืน เชน การ

นํานิ้วมือปดจากซายไปขวา หรือขวาไปซาย (Pinch) แตะเบา ๆ (Tap) การนํานิ้วสองนิ้วบีบเขาหา

ศูนยกลาง (Pinch), การนํานิ้วสองนิ้วกางออกจากศูนยกลาง (Reverse pinch) ซ่ึงท้ังหมดนี้มี

ความหมายท่ีเจาะจงในบริบทตาง ๆ ของไอโอเอสและถือเปนการใชงานแบบสวนตอประสานกับผูใช

แบบมัลติทัช ภายในอุปกรณท่ีติดต้ังไอโอเอสจะมีเซนเซอรตรวจจับการเคลื่อนไหว เพ่ือทํางานกับ

แอพพลิเคชั่นบางสวนท่ีตอบสนองการสั่นของอุปกรณ หรือ การหมุนอุปกรณท่ีคํานวณในรูปแบบสาม

มิติ  

 2.2.2 ชุดพัฒนา iOS SDK 

  อิสริยะ ไพรีพายฤทธิ์ (2552) ไดกลาวถึงการพัฒนาโปรแกรมบน iOS ตองมีชุด 

พัฒนาโปรแกรมสําหรับไอโอเอส (Apple’s iOS Software Development Kit: iOS SDK) กอน ซ่ึง

สมาชิกโครงการนักพัฒนาของแอปเปล จะสามารถดาวนโหลด iOS SDK มาใชพัฒนาไดฟรีจาก 

https://developer.apple.com ซ่ึงชุดพัฒนาท้ังหมดจะรวมอยูในซอฟตแวร Xcode ท่ีเปนสิ่ง

สําคัญท่ีสุดในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนไอโอเอส โดยเครื่องมือนี้ มีความสามารถอยางครบครัน มี

ระบบจัดการสภาพแวดลอมในการพัฒนา รวมถึงตัวแกไขซอรสโคดท่ีชาญฉลาด ดีบั๊กเกอร 

(Debugger) แบบกราฟฟก Xcode ใชสวนประกอบหลายอยางท่ีเปน ซอฟตแวรโอเพนซอรสของ 

GNN เชน gcc (GNU Compiler Collection) และ gdb (GNU Preject Debugger) โดยสามารถใช 

Xcode พัฒนาแอพพลิเคชั่นไดท้ังบนไอโอเอสและแมคโอเอส (macOS) ใน Xcode มีสวนประกอบ

หลายอยางซ่ึงเปนพ้ืนฐานสําคัญของการพัฒนาโปรแกรมบน iOS มีดังตอไปนี้  

 

2.2.2.1 Instruments เปนเครื่องมือตรวจสอบการทํางานของโปรแกรมบน iPhone 

โดยจะสุมดูการใชงานหนวยความจํา และคอยตรวจสอบประสิทธิภาพของโปรแกรม เครื่องมือนี้ชวย 

คนหาตนตอของปญหาในโปรแกรมไดงาย Instruments สามารถแสดงการทํางานออกมาอยูใน

รูปกราฟ ตามลําดับเวลา ซ่ึงจะบงชี้วาโปรแกรมของคุณสวนไหนใชทรัพยากรของระบบมากท่ีสุด

Instruments จะมีบทบาทสําคัญในการคนหาจุดท่ีเรียกใชหนวยความจําอยางสิ้นเปลือง และชวยให 

โปรแกรมทํางานบน iPhone ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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2.2.2.2 Simulator จะจําลองการทํางานของ iPhone บนเครื่องแม็คเพ่ือใหคุณ

สามารถพัฒนาและทดสอบโปรแกรมบนเครื่องคอมพิวเตอรไดโดยไมตองใชงาน iPhone โดย 

Simulator มี API แบบเดียวกับ iPhone และจะแสดงตัวอยางของโปรแกรมท่ีสรางข้ึนเพ่ือใหผูพัฒนา

เห็นหนาจอและรูปแบบการทํางาน  

2.2.2.3 Interface Builder (IB) เปนตัวชวยสรางสวนติดตอกับผูใชงานแบบ

กราฟฟก และเชื่อมตอเขากับโคดท่ีเขียนใน Xcode ซ่ึงจะชวยใหเราสรางโปรแกรมตนแบบไดรวดเร็ว

มากข้ึน ข้ันตอนการทํางานของ IB คือ ออกแบบ User Interface ของโปรแกรมดวยเครื่องมือแบบ

กราฟฟก จากนั้นก็ เชื่อมตอสวนประกอบท่ีเห็นบนจอเขากับอ็อบเจ็กตและเมธอดทางโปรแกรมท่ีได

ออกแบบไว  

2.2.2.4 Cocoa Touch คือ ไลบรารี่ท่ีรวมเอาคลาสตาง ๆ ท่ี Apple ไดเตรียมไวให 

นักพัฒนา iOS เรียกใชงาน ไลบรารี่ตัวนี้ประกอบไปดวยเฟรมเวิรคยอยอีกหลายตัว ใชสําหรับสราง 

โปรแกรมแบบเชิงเหตุการณ (Event-driven) ท่ีเปนกราฟฟก ประกอบดวยสวนติดตอผูใชหลายชนิด 

เชน หนาตางขอความ หรือตาราง สามารถสรางสวนติดตอผูใชท่ีนํากลับมาใชซาใหมได (Reusable) 

 

ตารางท่ี 2.1 ตารางการพัฒนารุนของไอโอเอส (iOS) 

 

รุน เปดตัวครั้งแรก รายละเอียดหลัก 

1 29 มิถุนายน พ.ศ. 2550 เปดตัวพรอมกับ iPhone 2G รุนแรก โดยใชชื่อวา iPhone 

OS 

2 11 กรกฎาคม พ.ศ. 2551 รองรับสําหรับการใชงานใน iPhone 3G และ iPod Touch 

ซ่ึงเปดตัวเปนครั้งแรก ท้ังยังรองรับ App store เปนครั้ง

แรก 

3 17 มิถุนายน พ.ศ. 2552 รองรับสําหรับการใชงานใน iPhone 3GS สามารถคัดลอก

และวางขอความ และสง MMS ได 

4 21 มิถุนายน พ.ศ. 2553 รองรับสําหรับการใชงานใน iPhone 4 เปนรุนแรกท่ีใชชื่อ

วา iOS อยางเปนทางการ โดยใชชื่อวา iOS 4 โดยเปน

เวอรชันแรกท่ี iPhone รุนแรกไมรองรับ ในรุนนี้รองรับ

ฟงกชันมากมาย อาทิ Multitasking เปนตน และในรุน 

4.2.1 เปนรุนแรกท่ีเริ่มใชงานใน ไอแพด ซ่ึงเปดตัวเปนครั้ง

แรก 
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ตารางท่ี 2.1 ตารางการพัฒนารุนของโอโอเอส (iOS) ตอ 

รุน เปดตัวครั้งแรก รายละเอียดหลัก 

5 6 มิถุนายน พ.ศ. 2554 รองรับสําหรับการใชงานใน iPhone 4S รุนนี้มีการ

ปรับเปลี่ยนรูปแบบหนาตาของฟงกชันพ้ืนฐาน และรองรับ

ระบบตางๆมากมาย อาทิ ไอคลาวด และ สิริ เปนตน 

6 19 กันยายน พ.ศ. 2555 รองรับสําหรับการใชงานใน iPhone 5 และไอพอดทัช รุนท่ี 

5 เปลี่ยนไปใชระบบแผนท่ีของ TomTom, สามารถ 

Facetime ผานระบบเซลลูลาร, การถายภาพแบบพาโนรา

มา, คียบอรดภาษาไทยแบบ 4 แถว, แอปพลิเคชั่นนาฬิกา

สําหรับ iPad 

7 10 มิถุนายน พ.ศ. 2556 เปลี่ยนสวนตอประสานกับผูใชใหมท้ังหมดใหเปนแบบเรียบ

งาย เพ่ิมสถานีวิทยุไอจูนส ศูนยการตั้งคาดวน บริการสง

ไฟลระหวางอุปกรณของแอปเปลผานแอรดรอป และเสริม

ความสามารถของซีรี(อังกฤษ: Siri) หรือท่ีแผลงเปน สิริ 

8 2 มิถุนายน พ.ศ. 2557 เพ่ิมไอคลาวดไดรฟ การแจงเตือนแบบอินเตอรแอกทีฟ การ

สนับสนุนแปนพิมพจากผูพัฒนาอ่ืนนอกเหนือแอปเปล การ

แบงปนขอมูลในอุปกรณของแอปเปลภายในครอบครัว และ

ระบบการคนหาใหม 

9 9 มิถุนายน พ.ศ. 2558 ปรับปรุง Siri ใหมีความแมนย้ํามากข้ึนกวาเดิม , เปลี่ยน

แอปพลิเคชัน จาก Passbook เปน Wallet , เพ่ิม

แอปพลิเคชั่น News , ปรับปรุงอินเทอรเฟส Multitasking 

และอ่ืนๆ 

- สําหรับ iPad โดยเฉพาะ : เพ่ิมฟเจอร QuickType 

keyboard , เพ่ิมการรองรับ Slide Over , เพ่ิมการรองรับ 

รูปภาพขางในรูปภาพ (Picture in Picture) และ เพ่ิมการ

รองรับ Split View 

10 7 กันยายน พ.ศ. 2559 หนา Lock Screen แบบใหม, เปดใหนักพัฒนาเขาถึง Siri, 

ระบบเดาคําท่ีฉลาดยิ่งข้ึน, การจัดการรูปภาพอัจฉริยะ, 

แผนท่ีปรับปรุงใหม,Apple Music ออกแบบใหมหมด, 

HomeKit พรอมแอพใหมชื่อ Home 

 

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

   Swift คือ ภาษาคอมพิวเตอรใหมท่ีถูกออกแบบและ พัฒนาโดยบริษัทแอปเปล 

(Apple Inc.) มีจุดประสงคเพ่ือใชสรางและพัฒนาแอพพลิเคชั่น บนระบบปฏิบัติการ iOS และ OS X  

Swift ถูกสราง และพัฒนามานานกวา 6 ป โดย Apple เปดตัวสูสาธารณะอยางเปนทางการในงาน 

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

พัฒนารูปแบบการใชงานตาง ๆ ใหเปนรูปแบบของตนเอง เชน ใช Int แทน interger, ใช Double 

และ Float สําหรับเลขจุดทศนิยม, ใช String สําหรับขอความและใช Array และ Dictionary สําหรับ

ขอมูลท่ีถูกเก็บแบบ Collection เปนตน โดยภาษา Objective-C เปนภาษาท่ีเกาพอสมควร เปน

ภาษาท่ีม่ันคงมีไลบรารี่มากมายคอยอํานวยความสะดวกใหกับนักพัฒนาท่ีถูกสรางและออกแบบจาก

นักพัฒนาท่ัวโลก แตมีโครงสรางท่ีซับซอนมากจนเกินไป และการศึกษาทําความเขาใจกับภาษา 

Objective-C นั้นตองใชเวลาพอสมควรสําหรับนักพัฒนารุนใหม Swift จึงเกิดข้ึนมาเพ่ือเปนภาษาท่ี

ใชทดแทน Objective-C โดยมีแนวคิดวา เปนภาษาท่ีงาย จึงถูกออกแบบมาเปนภาษาสคริปต และมี

โครงสรางคลายกับโปรแกรมภาษาจาวากับภาษา C# โดยทาง Apple พยายามท่ีกําจัดความเปน

ภาษา C ออกไป เชน ลบ semicolon(;) ทายคําสั่งออกเนื่องจาก Apple มองเปนอะไรท่ีไมสําคัญ 

และตองการออกแบบใหอยูในรูปแบบของ Apple (บริษัทแอปเปล, 2558)   

 
 

ภาพท่ี 2.5 โครงสรางภาษา Swift  

ท่ีมา http://nuuneoi.com/blog/blog.php?read_id=684 
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2.3 การวิเคราะหระบบงานโดยใชยูเอ็มแอล (Unified Modeling Language: UML) 

2.3.1 หลักการและเครื่องมือท่ีใชในการวิเคราะหเชิงวัตถุ (Object Oriented Analysis: 

OOA)  

กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และกิตติพงษ กลมกลอม (2547 : 83) กลาววา การวิเคราะห

เชิงวัตถุ (Object Oriented Analysis: OOA) คือการใชกระบวนการการใหความคิดรวบยอดกับวัตถุ

ใด ๆ เพ่ือ สราง class  (Abstraction) เพ่ือการวิเคราะห หรือการพิจารณาวาอะไรคือปญหาท่ีตองแก

ในขอบเขต ของสิ่งท่ีกําลังพิจารณา (Problem Domain) ของเรา  

         หลักการท่ีใชในการวิเคราะหเชิงวัตถุ คือ Abstraction ชนิดตาง ๆ เพ่ือการพิจารณาหา 

Object Class ความสัมพันธ และกิจกรรมของ Object แต ละตัวใน Problem Domain ท่ีเรา

กําหนด 

เครื่องมือท่ีใชใน การวิเคราะหเชิงวัตถุ คือ แผนภาพ หรือ Diagram ตาง ๆ โดย Diagram 

ในการออกแบบเชิงวัตถุ (Object Oriented Analysis and Design: OOAD) นั้น แบงออกเปน 2 

ประเภท คือ แผนภาพแบบคงท่ี (Static Diagram) และ แผนภาพแบบไดนามิก (Dynamic 

Diagram) ไดนามิก (Dynamic) ท่ีใชในการนี้ ใชเพ่ือการสื่อแนวคิดหรือสงถึงการให แนวคิด 

(Concept) กับวัตถุ (Object) ตางๆ แผนภาพ (Diagram) จะชวยถายทอดแนวคิดดังกลาว ออกมาเป

นภาพท่ีเรา และผูอ่ืนสามารถเขาใจได และเพ่ือใชเปนภาพท่ีเราจะใชตอไปไดในข้ันตอนการออกแบบ

เชิงวัตถุดวย 

 

การเขียน Diagram ตามแนวทางของยูเอ็มแอล (Unified Modeling Language : UML) 

เปนภาษาเพ่ือการวิเคราะหและออกแบบ โดยสวนประกอบของภาษาจะประกอบดวย Diagram 

หลายๆ ชนิดดวยกัน โดยจุดมุ งหมายท่ีจะทําใหผู อ านสามารถวิเคราะหและออกแบบระบบ 

คอมพิวเตอรตามหลักการ OOAD ไดอยางมีประสิทธิภาพ จะไมนําเสนอทุก ๆ Diagram ใน UML แต

จะใช Diagram บางตัว เพ่ือสื่อแนวทางการแสดงภาพท่ีเกิดจากการวิเคราะหและออกแบบเทานั้น 

โดย Diagram ดังกลาว ไดแก 

2.3.1.1 Static Diagram คือ Diagram ท่ีแสดงภาพในเชิงสถิต (Static) ของ 

Problem Domain นั่นคือการแสดงการมีอยูของ Class ตางๆและความสัมพันธของ Class เหลานั้น 

ในระบบ โดยไมแสดงถึงกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนแตอยางใด ซ่ึง Static Diagram ท่ีใชสําหรับ OOA ไดแก  

- แผนภาพท่ีแสดงการทํางานของผูใชระบบ (Use Case Diagram) ซ่ึง

แสดงถึง สวนประกอบตางๆ ของ Problem Domain และความสัมพันธของสวนประกอบตางๆ 

เหลานั้น ซ่ึงจะ เรียกสวนประกอบเหลานั้นวา Use Case ซ่ึงเปรียบเสมือนเปน Class หนึ่ง Class 

เชนกัน  
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- คลาส ไดอะแกรม (Class Diagram) เปน Diagram ท่ีแสดงถึง Class ท่ีมี

ท้ังหมดใน Problem Domain หรือ Use Case หนึ่งๆ โดยแตละ Class จะมี ความสัมพันธในเชิง 

Abstraction (Agregation, Association, Generalization) กับ Class อ่ืนๆ อยางนอย 1 ความ

สัมพันธเสมอ 

2.3.1.2 ไดนามิก ไดอะแกรม (Dynamic Diagram) คือ Diagram ท่ีแสดงภาพ ใน

เชิงกิจกรรม (Dynamic) ของ Problem Domain นั่นคือการแสดงถึงสิ่งท่ีเกิดข้ึนจากกิจกรรมของ  

Class ตางๆ ท่ีมีใน Problem Domain (ซ่ึงแสดงโดย Class Diagram) จนทําใหเกิดเปนกิจกรรม 

ของ Problem Domain ในท่ีนี้ Dynamic Diagram ท่ีใชเพ่ือ OOA มีอยูดวยกัน 2 แผนภาพ 

Diagram คือ  

- ซีเควนส ไดอะแกรม (Sequence Diagram) เปนDiagramท่ีแสดงถึง

กิจกรรมรวม ของระบบโดยกิจกรรมดังกลาวนั้นเกิดจากการเรียกใชงาน Function ท่ีมีอยูใน Class 

ตางๆ นั่นเอง  

- สเตทไดอะแกรม (State Diagram) เปน Diagram ท่ีแสดงถึงกิจกรรมใน 

ภาพท่ีเจาะจงลงไปท่ีฟงกชัน (Function) ตางๆ ของ Class แตละตัว State Diagram จะอธิบายวา 

ในแตละฟงกชันของ Class หนึ่งๆนั้น จะทําให Class มีสถานะ (State) ใดบาง และจะเปลี่ยนสถานะ

ของ Class ไดเม่ือใดและอยางไรบาง  

การวัดว าการวิเคราะหระบบคอมพิวเตอร ด วยการวิเคราะหเชิงวัตถุ นั้นมี

ประสิทธิภาพหรือสัมฤทธิ์ผลเพียงใดนั้น คือการวัดวา Diagram ตางๆ ท่ีไดจากข้ันตอนนี้ สามารถเลา

เรื่องราวของปญหา (Problem Domain) ท้ังในเชิง Static และ Dynamic ไดครอบคลุมและชัดเจน

เพียงใด ในขณะเดียวกันก็ตองวัดวาไดอะแกรม (Diagram) ท่ีไดสามารถสื่อความ ไดงายหรือยาก ใช

คําอธิบายเพ่ิมเติมมากนอยเพียงใด ประสิทธิภาพท่ีกลาวมาท้ังหมดมีความจําเปนอยางยิ่ง เพราะใน

บางครั้งผู วิเคราะห ผู ออกแบบ และผู พัฒนาอาจจะเปนคนละกลุ มกัน หาก Diagram ท่ีไดไม

ครอบคลุม เขาใจยาก และไมชัดเจน ผูท่ีนําเอา Diagram ไปใช ยอมเกิดปญหาแนนอน  

ดวยเครื่องมือท่ีมี จะเห็นวา สามารถจําลอง (Model) ปญหาของโดเมน (Problem 

Domain) หรือเลาเรื่องราว และดวยสิ่งท่ีไดจากข้ันตอนนี้เองจะเปนวัตถุดิบเพ่ือนําไปใชในการ

ออกแบบ เพ่ือแกปญหาใน Problem Domain ดวยคอมพิวเตอร ไดตอไป 

 2.3.2 ยูสเคส ไดอะแกรม (Use Case Diagram) 

  กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และกิตติพงษ กลมกลอม (2547 : 91) กลาววาจุดประสงคหลัก

ของการ เขียน ยูสเคสไดอะแกรม (Use Case Diagram) ก็เพ่ือเลาเรื่องราวของปญหาโดเมนท้ังหมด

วา มี สวนประกอบอะไรบางและเก่ียวพันกันจนกลายเปนระบบไดอยางไร การเขียน Use Case 

Diagram จะชวยใหผูพัฒนาระบบสามารถแยกแยะไดวาจะมีกิจกรรมอะไรท่ีนาจะเกิดข้ึนในระบบบาง 

ยิ่งไปกวานั้น Use Case Diagram ถือวาเปน Diagram ท่ีเปนพ้ืนฐาน ซ่ึงมีขีดความสามารถในการ
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อธิบายสิ่งตางๆ ดวยรูปภาพท่ีไมซับซอน ผูเขียน Use Case Diagram ไมจําเปนตองเปนผูท่ีมีความรู

ทางคอมพิวเตอรอยางลึกซ้ึง แตในทางกลับกัน Use Case Diagram  จะออกมาอยางมีประสิทธิภาพ

หากถูกเขียนดวยผูท่ีมีความเขาใจในปญหาโดเมน หรือเนื้องานตรงนั้นจริงๆ ดังนั้น ในทางปฏิบัติแลว 

เม่ือตองการท่ีจะดึงความตองการ (Requirements) หรือเรื่องราวตางๆ ของระบบจากผูใชงานหรือผู

ใชหยุดแลว (End User) ผูพัฒนาระบบมักจะมอบหมาย ผูใชงานเปนผูเขียน Use Case Diagram 

หรือใหผูใชงานเขามาเลาเรื่องราวและเขียน Use Case Diagram ควบคูกันไปก็ได Use Case 

Diagram ถือ เปนรากฐานในการเริ่มตนการวิเคราะหระบบ ดังนั้น Use Case Diagram ท่ีสมบูรณ 

และถูกตอง ยอมชวยใหการวิเคราะหระบบมีความสมบูรณและถูกตองดวยเชนกัน  

         สัญลักษณท่ีใชใน Use Case Diagram เราจะใชรูปวงรีแทนแตละยูสเคส (Use Case) และใช

สัญลักษณรูปคนแทน แอ็คเตอร (Actor) หรือในบางครั้งแอ็คเตอร Actor อาจแทนดวยรูปอ่ืน ๆ ก็ได 

เชน รูปสิ่งกอสราง เพ่ือใชแทน Actor ท่ีเปนองคกร เปนตน เราจะใชเสนตรงท่ีเชื่อมระหวาง Use 

Case และ Actor เพ่ือแสดงการใชงาน Use Case ของ Actor นอกจากนั้น Use Case  ทุก ๆ ตัว

จะตองอยูภายในสี่เหลี่ยมเดียวกัน ซ่ึงมีชื่อระบบระบุอยู เพ่ือแสดงความเปน Use Case ของหัวขอ

ปญหาเดียวกัน ดังภาพท่ี 2.6 

 
ภาพท่ี 2.6 ยูสเคสไดอะแกรม (Use Case Diagram) ของระบบจัดการการใชบัตรเครดิต 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 

 

ภาพท่ี 2.6 แสดง Use Case Diagram ท่ีจําลองภาพการทํางานของระบบ จัดการการใชบัตร

เครดิต (Credit Card Validation System) ซ่ึงผลจากการวิเคราะหและแยกแยะระบบ ยอย จะ

พบวาระบบนี้ประกอบไปดวย 4 ระบบยอย 

 ระบบการรับและประมวลผลรายการใชจายดวยบัตรเครดิตของลูกคา แสดงดวยUse Case 

ชื่อ Perform Card Transaction  
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ระบบการจัดทําใบเสร็จการชําระเงินดวยบัตรเครดิต แสดงดวย Use Case ชื่อ Process 

Customer Bill  

ระบบการรวบรวมยอดการใชจายรายวัน แสดงดวย Use Case ชื่อ Reconcile 

Transaction  

ระบบการจัดการบัญชีของลูกคา แสดงดวย Case ชื่อ Manage Customer Account  

นอกจากนี้ ในระบบนี้ยังประกอบไปดวย Actor คือ ลูกคา (Customer) บริษัทท่ี ออกบัตร

เครดิต (Retail Institution) และสถาบันการเงินท่ีใหการสนับสนุนการใชจายผานบัตรเครดิตซ่ึง เปน

สถาบันท่ีถือบัญชีเพ่ือการใชจายดังกลาว (Sponsoring Financial Institution) 

  2.3.2.1 Uses และ Extends 

ในหัวขอท่ีแลวเราไดทราบมาแลววา Use Case Diagram ประกอบไปดวย 

Use Case ซ่ึงเปรียบเสมือนระบบยอย ๆ และมีแอ็คเตอร (Actor) เปนผูใชงานระบบยอยเหลานั้น แต

อยางไรก็ตาม แตละ Use Case ภายในระบบเองก็สามารถมีความสามารถ ซ่ึงกันและกันได โดยความ

สัมพันธของ Use Case นั้น สามารถแบงออกไดเปน 2 แบบ คือ Uses และ Extends 

    Uses หมายถึง การท่ี Use Case หนึ่ง เรียกใชงาน Use Case อีก

อันหนึ่ง คลาย ๆ กับการเรียกใชงาน Program  หลัก การเขียนสัญลักษณแทนการ Uses ของ Use 

Case นั้น ใชสัญลักษณลูกศรหัวสามเหลี่ยมใสชี้ไปยัง Use Case ท่ีถูกเรียกใชงาน และมีคําวา 

<<Uses>> กํากับบนเสนลูกศร ซ่ึงสัญลักษณนี้ เหมือนกับสัญลักษณท่ีใชในลักษณะท่ัวไป 

(Generalization) ซ่ึงเม่ือพิจารณาโดยละเอียดแลว จะพบวา Uses ของ Use Case นั้นเหมือนกันกับ

ลักษณะท่ัวไป (Generalization) ทุกประการ เพราะการ Uses นั้น เราตองรวม (include) เอาสวนท่ี

ถูกใช (Uses) ของ Use Case ท่ีถูกเรียกใช มารวมไวใน Use Case ท่ีเรียกใชงาน (Call Use Case) 

เปรียบไดกับ Specialized Class ขอใหพิจารณาภาพ 2.7 ประกอบไปดวย   

 
ภาพท่ี 2.7 การเปรียบเทียบระหวางการ Uses และ Generalization Abstraction  

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 
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การตรวจสอบ User ท่ีเขามาในระบบคอมพิวเตอรขององคกรตางๆ (แสดงดวย User Case 

ชื่อ Validate Users) ตองมีการตรวจสอบรหัสผาน (แสดงดวย User Case ชื่อ Check Password) 

รวมอยูดวย โดย Actor ของระบบนี้ก็คือผูจัดการระบบ (System Administrator) เม่ือเขียนเปน 

User Case Diagram จะไดดังภาพท่ี 2.8 

 

 
ภาพท่ี 2.8 ตัวอยางของ Use Case Diagram ท่ีมี Uses 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 

 

จากภาพท่ี 2.8 จะเห็นวาในการตรวจสอบผูท่ีจะเขามายังระบบคอมพิวเตอรหนึ่งๆ นั้น 

(Validate Users) อาจจะมีหลายข้ันตอนดวยกัน เชน การตรวจสอบวาผูใชงานนั้นๆ เปนผูใชงานท่ีได 

สมัครไวแลวใชหรือไม หรือการตรวจสอบวา User Name ถูกตองหรือไม เปนตน และท่ีแนนอนท่ีสุด

ก็คือ การตรวจสอบรหัสผาน (Check Password) ซ่ึง Use Case Diagram  ในภาพท่ี 2.8 ไดแสดง

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

Case Diagram นี้มีดวยกันหลายกรณี เชน 

User ปอน Password ท่ีถูกตอง การตรวจสอบ Password ใน Use Case ชื่อ Check 

Password ตรวจสอบไดถูกตอง ทําใหกิจกรรมใน Validate User ดําเนินตอไปได 

User ปอน Password ไมถูกตองทําให Use Case ชื่อ Check Password ถูก เรียกใชอีก

หลายครั้ง จนกวาจะถูกหรือจนกวาจะครบ 3 ครั้ง จึงตัด User คนนัน้ออกจากระบบเปนตน 

Extends หมายถึงการท่ี Use Case หนึ่งไปมีผลตอการทํางานปกติของอีก Use Case หนึ่ง

นั่นหมายถึงวา Use Case ท่ีมา Extend นั้นจะมีผลทําใหการดําเนินการของ Use Case ท่ีถูก 

Extend ถูกรบกวนหรือมีการสะดุด หรือมีการเปลี่ยนกิจกรรมไป เชน กรณีท่ีบัตร ATM เสีย จะทําให

การ ถอนเงินตามปกติของ ATM ตองลมเหลว เปนตน สัญลักษณท่ีใชแทน Extends ใน Use Case 

Diagram ก็คือ เสนประ พรอมหัวลูกศร โดยเริ่มจาก Use Case ท่ี Extends ไปยัง Use Case ท่ีถูก 

Extends   

ขณะท่ีรับโทรศัพทปกติ หากมีสายเรียกเขาซอนเขามา อาจตองทําใหมีการรับสายเรียกซอน

กอน ซ่ึงทําใหการรับสายโทรศัพทตามปกติตองหยุดชะงักชั่วคราว ดังแสดงในภาพท่ี 2.9 
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ภาพท่ี 2.9 ตัวอยางของ Use Case Diagram ท่ีมี Extend 

 

ภาพท่ี 2.9 เปน Use Case Diagram ท่ีแสดงการรับโทรศัพท ซ่ึงตามปกติ (ไมมีสิ่งใดมา

รบกวน เชน โทรศัพทเสีย หรือมีสายเรียกซอน) กิจกรรมตางๆ ของการรับโทรศัพทและ สนทนา จะ

ดําเนินไปใน Use Case รับโทรศัพท แตเม่ือใดก็ตามเม่ือมีสายเรียกซอนเกิดข้ึน ดังท่ีแสดงใน รูปของ 

Use Case รับสายเรียกซอน จะทําใหกิจกรรมท่ีดําเนินไปภายใน Use Case รับโทรศัพทเกิดชะงัก 

(ซ่ึงอาจจะหยุดสนทนาชั่วขณะ หรืออาจเปลี่ยนไปรับสายท่ีเรียกซอนมาแทน) ซ่ึงในกรณีนี้ Use Case 

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

ซอน Scenario ท่ีเกิดข้ึนได มีอยูดวยกัน 2 กรณีคือ เกิดสายเรียกซอนข้ึน หรือไมเกิดสายเรียกซอน 

 2.3.3 คลาส ไดอะแกรม (Class Diagram) 

  2.3.3.1 หลักในการใชสัญลักษณตาง ๆ ใน Class 

 กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และกิตติพงษ กลมกลอม(2547: 103) Class Diagram คือ 

แผนภาพท่ีใชแสดง Class และความสัมพันธในแงตางๆ (Relationship) ระหวางคลาส (Class) เหล

านั้น ซ่ึงความสัมพันธท่ีกลาวถึงใน Class Diagram นี้ถือเปนความสัมพันธเชิงสถิต (Static 

Relationship) หมายถึง ความสัมพันธท่ีมีอยูแลวเปนปกติในระหวาง Class ตาง ๆ ไมใชความ

สัมพันธท่ีเกิดข้ึนเนื่องจากกิจกรรมตาง ๆ ซ่ึงเรียกวา ความสัมพันธเชิงกิจกรรม (Dynamic 

Relationship) ความสัมพันธเชิงกิจกรรมนั้น เนื่องจากเราใช Class Diagram เพ่ือ จําลองสภาพ

ความเปนจริงในเชิงสถิต ดังนั้นจึงจัดเอา Class Diagram ใหเปนประเภทหนึ่งของ Static Diagram  

  2.3.3.2 หลักในการใชสัญลักษณตางๆ ใน Class Diagram สิ่งท่ีกฎใน Class 

Diagram นั้น ประกอบไปดวยกลุมของ Class และ กลุมของความสัมพันธ (Relationship) โดย

สัญลักษณท่ีใชในการแสดง Class นั้นจะแทนดวยสี่เหลี่ยมท่ีแบงออกเปน 3 สวน โดยแตละสวน (จาก

บนลงลาง) จะใชในการแสดง ชื่อของ Class, แอททริบิวท (Attributes) ตาง ๆ และฟงกชัน 

(Function) ตาง ๆ ตามลําดับ 

สัญลักษณท่ีใชในการแสดงความสัมพันธ (Relationship) นั้น ก็จะมีรูปแบบ แตกตางกัน

ออกไปตามประเภทของนามธรรม (Abstraction) ท่ีทําใหเกิด Relationship นั้น ซ่ึงไดแก 
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Classification Abstraction, Aggregation Abstraction, Generalization Abstraction และ 

Association Abstraction 

อนึ่ง ในการเขียนสัญลักษณแทน Class นั้น สิ่งท่ีเราตองคํานึงถึงคือ สัญลักษณท่ีใชแทน 

Visibility ซ่ึง Visibility นั้นสามารถแบงออกไดเปน 3 ประเภทคือ Private, Protected, Public ซ่ึง

แทนดวยสัญลักษณ -, # และ + ตามลําดับ โดยใสไวท่ีหนา Attributes และ Function ท่ีตองการ 

(พิจารณาภาพท่ี 2.10 ประกอบ) 
 

 
 

ภาพท่ี 2.10 สัญลักษณ Class ใน Class Diagram 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 

 

ความหมายของ Visibility แบบตางๆ 

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

มองเห็นไดจากภายนอก สามารถเขาไปเปลี่ยนคา อานคา หรือเรียกใชงาน Attributes หรือ 

Functions นั้นไดทันทีโดยอิสระจากภายนอก (โดยท่ัวไปแลว Visibility แบบ Public มักจะใชกับ 

Functions มากกวา Attributes) 

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

ท่ีไมสามารถมองเห็นไดจากภายนอกของ Class แตสามารถมองเห็นไดจากภายในตัว Class เอง

เทานั้น หากภายนอกตองการท่ีจะเขามาเพ่ือแกไขหรืออานคาหรือเรียกใช Attributes และ 

Functions ท่ีเปน Visibility นั้นจะทําไดเพียงวิธีเดียวคือทําผาน Function ท่ีเก่ียวของสัมพันธกับ 

Attributes หรือ Functions ท่ีเปน Private ดังกลาว (โดยท่ัวไปแลว Visibility แบบ Private มัก

จะใชกับ Attributes มากกวา Functions) 

- Attributes หรือ Function ท่ีมี Visibility แบบ Protected คือ Attributes หรือ 

Function ท่ีสงวนไวสําหรับการทํา Inheritance (Specialization) โดยเฉพาะ โดย Attributes หรือ 

Functions เหลานี้จะเปนเจาของ Superclass เม่ือทํา Inheritance แลว Attributes หรือ 

Functions ท่ีมี Visibility แบบ Protected จะกลายไปเปน Private Attributes/Functions หรือ 
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Protected Attributes/Function ของ Subclass (ข้ึนอยูกับขอ กําหนด ของภาษา Programming 

ท่ีใช) แสดงการสราง Class Diagram จาก Problem Domain ตอไปนี ้

ในคณะวิทยาศาสตรของสถาบันการศึกษาแหงหนึ่งมีบุคลากรหลายประเภทดวยกัน ไดแก 

อาจารย นักศึกษาและเจาหนาท่ี โดยท่ี อาจารยแตละทานมีหนาท่ีในการสอนวิชาใดวิชาหนึ่ง หรือ มา

กกวา 1 วิชาก็ได และนักศึกษามีหนาท่ีในการศึกษาวิชาใดวิชาหนึ่ง หรือมากกวา 1 วิชาก็ไดในเวลา 

เดียวกันเจาหนาท่ีของภาควิชา คือเจาหนาท่ีประจําหองทดลองตาง ๆ โดยกําหนดวาใน 1 หองทดลอง 

จะตองมีเจาหนาท่ี 1 คนเสมอ 

จาก Problem Domain ท่ีกําหนด เราสามารถหากลุมของ Objects โดยเริ่มจาก Use 

Case Diagram ดังแสดงในภาพท่ี 2.11 ตอไปนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 2.11 Use Case Diagram แสดงการเรียนการสอนในคณะวิทยาศาสตร 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 

 

จาก Use Case ท่ีไดเราสามารถหา Object หรือ Class ท่ีมีในแตละ Use Case ไดดังนี้ 

 

ตารางท่ี 2.2 แสดงการหา Object หรือ Class ท่ีมีในแตละ Use Case 
 

Use Case Object หรือ Class ท่ีหาได

จาก Use Case 

การเรียนการสอน นักเรียน อาจารย  หองเรียน 

วิชาเรียน ชั่วโมงเรียน 

การใชหองทดลอง นักเรียน อาจารย  หองทดลอง 

การดูแลหองทดลอง เจาหนาท่ีหองทดลอง 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 
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จากตารางจะเห็นวา ในชอง Object หรือ Class ท่ีหาได จะมี 2 บรรทัด โดยบรรทัดบนจะ 

เปน Object หรือ Class ท่ีเปน Actor และในบรรทัดท่ี 2 จะหมายถึง Object อ่ืน ๆ สามารถสราง 

Class Diagram เบื้องตน (ยังไมมี Attributes และ Functions) ดังภาพท่ี 2.12 ท่ีแสดงไวดานลางนี้ 

โดยในภาพท่ี 2.13 ไดเพ่ิม Class บาง Class ท่ีจําเปน โดย Class ท่ีเพ่ิมข้ึนไดแก คณะวิทยาศาสตร 

ซ่ึงเกิดจาก Aggregation Abstraction (คณะวิทยาศาสตรเกิดจาก Aggregate ของหองเรียน หอง

ทดลองและบุคลากร) และ Class บุคลากรท่ีเกิดจาก Generalization (บุคลากร จําแนกเปน

เจาหนาท่ี นักเรียนและอาจารย) 

 

 
ภาพท่ี 2.12 Class Diagram เบื้องตนจาก Scenario ท่ีกําหนด 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 

 

จากภาพท่ี 2.12 จะพบวาใน Class Diagram จะประกอบดวย Class ท่ีจับตองได 

(Tangible) และจับตองไมได (Intangible) ซ่ึง Class ท่ีเปน Tangible ไดแก บุคลากร (จําแนกเปน

เจาหนาท่ี นักเรียน และอาจารย) หองเรียน และหองทดลอง สวน Class ท่ีเปน Intangible ไดแก 

คณะวิทยาศาสตร วิชาเรียน และชั่วโมงเรียน  

นอกจากนี้ Problem Domain ท่ีกําหนดให เราจะพบวา  Class Diagram จะมี

ความสัมพันธกันอันเกิดจากการใช Abstraction แบบตางๆ และมีการสราง Class เพ่ิมข้ึนดวย เพ่ือ

เพ่ิมความสมบูรณใหกับ  Class Diagram ไดแก Class ชั่วโมง เรียน เพ่ือชวยในการโยงความสัมพันธ

ระหวางหองเรียนกับวิชาเรียน  

จาก Class Diagram ท่ีได เราสามารถปรับเปลี่ยน Class Diagram เบื้องตนให

สมบูรณข้ึนไดอีก ดังภาพท่ี 2.13 
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ภาพท่ี 2.13 Class Diagram เบื้องตนจาก Scenario ท่ีกําหนดให ท่ีถูกทําใหสมบูรณข้ึน 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุลและกิตติพงษ กลมกลอม, 2547) 

 

ภาพท่ี 2.13 เปนภาพแสดงการปรับปรุง Class Diagram จากภาพท่ี 2.12 ซ่ึงไดใช 

Generalization Abstraction มาชวยทําให Class Diagram สมบูรณข้ึน (คําวา สมบูรณข้ึน คือทํา

ให Class Diagram เขาใจงาย และครบถวนข้ึน อาจมีการเพ่ิม Class หรือความสัมพันธข้ึนแตตองไม

ทําใหเรื่องราวท่ีมีเปลี่ยนไป) โดยการเพ่ิม Class หอง ซ่ึง เปน Generalization Class หรือ 

Superclass ของหองเรียนกับหองทดลองนั่นเอง  

 อยางไรก็ตาม Class Diagram ท่ีได จะถูกทํา Refinement ในข้ันตอนของ 

Object Oriented Design (OOD) เพ่ือเพ่ิมความสมบูรณ จนกระท่ังสามารถนํามาใชเปนตนแบบใน

การพัฒนา ระบบงานในคอมพิวเตอรไดในท่ีสุด 

 

 

 2.3.4 แอคทิวิตี้ไดอะแกรม (Activities Diagram)  

  ปรัชญา สุริวงษ และอดิธัญญ สุขประเสริฐ (2556 : 13) ใชสําหรับแสดงลําดับการ

ไหลของกิจกรรมตาง ๆ โดยจะอธิบายในลักษณะของการกระทําจะมีเง่ือนไขและการตัดสินใจกําหนด

ไวเพ่ือควบคุมการไหลของกิจกรรมรวมถึง Message ท่ีรับสงระหวางแตละกิจกรรม  

           สัญลักษณแสดงดวยสี่เหลี่ยมมนเหมือนแคปซูล เชื่อมโยงกันดวยลูกศร เพ่ือแสดง

ลําดับการ ทํา Activities ถัดไปไดโดยจะมีเสนลูกศรชี้เขามารวมกันท่ีจุดเดียว (ตรงเสนแนวนอน) นั่น

คือ Activities ท่ีชี้เขามาท่ีเสนทึบดังกลาวเสร็จหมดกอนจึงทํา Activities ท่ีชี้เขามาท่ีเสนทึบดังกลาว

เสร็จหมดกอน จึงทํา Activities ถัดไปได การแบงเปน Swim Lanes เหมือนสระวายนาโดยแบงเปน

ชองในแนวดิ่งและ กําหนดแตละชองดวยชื่อของ Object ไวแถวบนสุด 
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ภาพท่ี 2.14 แสดงตัวอยาง Activities Diagram  

(ปรัชญา สุริวงษ และอดิธัญญ สุขประเสริฐ, 2556) 

 

 2.3.5 ซีเควนซ ไดอะแกรม (Sequence Diagram) 

  2.3.5.1 การจําลองภาพในเชิงกิจกรรม (Dynamic view) ดวย Sequence 

Diagram 

กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และกิตติพงษ กลมกลอม (2547 : 119) การสรางแบบ

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

การจําลอง กระบวนการท่ีทําใหเกิดกิจกรรมของระบบ เกิดจากชุดของกิจกรรม ซ่ึงกิจกรรมหนึ่ง ๆ 

นั้นเกิดจากการท่ี Object หนึ่งโตตอบกับอัก Object หนึ่ง นั่นเอง เราสามารอธิบายการเกิดกิจกรรม

ของ Problem Domain ไดดวย 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 จําเปนตองมี

การจําลอง กิจกรรมของ Problem Domain ดวยเชนเดียวกัน ซ่ึงการจําลองกิจกรรมของ Problem 

Domain เรียกวาไดนามิกโมเดล (Dynamic Model)  

ไดนามิกโมเดล (Dynamic Model) คือการจําลองกิจกรรมและลําดับของ

กิจกรรมท่ี เกิดข้ึนหรืออาจเกิดข้ึนใน Problem Domain ใหอยูในรูปท่ีสามารถเขาใจไดโดยงาย เชน 

การจําลองโดย ใชคํา ประโยค หรือการจําลองโดยการเขียนภาพตามลําดับเวลาและเหตุการณ (เชน

ในหนังสือการตูน) เปนตน แตสําหรับการบรรยายกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนตามหลักการของ OOAD นั้นสิ่งท่ี

เหมาะสมท่ีสุดสําหรับการนี้คือ Sequence Diagram 

Sequence Diagram  เปน Diagram ท่ีประกอบไป ดวย Class หรือวัตถุ 

(Object) เสนท่ีใชเพ่ือแสดงลําดับเวลา และเสนท่ีใชเพ่ือแสดงกิจกรรมท่ี เกิดข้ึนจาก Object หรือ 

Class ใน Diagram 

   ภายในซีเควนซ ไดอะแกรม (Sequence Diagram) จะใชสี่เหลี่ยมแทน 

Class หรือ Object ซ่ึงภายในกรอบสี่เหลี่ยมจะมีชื่อของ Object หรือ Class ประกอบอยูในรูปแบบ 

{Object}:Class  

กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนจะแทนดวยลูกศรแนวนอนท่ีชี้จาก Class หรือ Object 

หนึ่งไปยัง Class หรือ Object ตัวตอไป การระบุชื่อกิจกรรมนั้นจะอยู ในรูปแบบ                                

{ [Condition] } Function  

ชื่อของกิจกรรมจะตองเปน Function ท่ีมีอยูใน Class หรือ Object ท่ี

ลูกศรชี้ไป 
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เสนแสดงเวลาจะแทนดวยเสนตรงประแนวตั้ง โดยเวลาจะเดินจากดานบน

มาสูดานลาง นั่นหมายถึงวา ถาหากกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนเกิดอยูดานบนสุดนั่นหมายถึงกิจกรรมนั้น เปน 

กิจกรรมแรก และกิจกรรมท่ีอยูบริเวณตาลงมาจะเปนกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนตอจากนั้น เพ่ือความเขาใจ

มากยิ่งข้ึน ขอใหพิจารณาภาพท่ี 2.16 ตอไปนี้ 

 
ภาพท่ี 2.16 Sequence Diagram  

(สุดา เธียรมนตรี, 2555) 

 

จาก Sequence Diagram ในภาพท่ี 2.16 เราสามารถอธิบายกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนดังนี้ 

 เม่ือพิจารณาลูกศรบนสุดจะพบวา กิจกรรมแรกท่ีเกิดข้ึนคือ ผู ใช งาน 

(Client) กดปุม  (PressKey) ซ่ึงอยูบนแปนพิมพ หรือ Console ซ่ึง PressKey จะตองเปน 

Function หนึ่งของ Console 

เม่ือพิจารณาเสนลูกศรท่ีอยูถัดจากเสนแรก จะพบวาหลังจากนั้นก็มีการตรวจสอบ 

ดวยเง่ือนไขวา ถาหาก Key ท่ีกด (ซ่ึงเกิดจากกิจกรรมแรก) เปน “M” ให Monitor แสดงผลลัพธดวย 

Function Show ซ่ึงเปน Function ของ Monitor 

  แตถา Key ท่ีกดเปน P จึงใหพิมพผลลัพธออกทาง Printer ดวย Function Print 

ซ่ึงเปน Function ท่ีอยูใน Printer (ใหพิจารณาเสนลางสุด)  

จากภาพท่ี 2.17 ท่ีแสดงใหเห็นนั้น เม่ือพิจารณาจะเห็นวา Sequence Diagram 

จะ มีบทบาทและมีประโยชนในการชวยพิจารณาวาใน Class Diagram ท่ีเราสรางข้ึน มี Function 

ใดของ Class ใดขาดหายไป หรือควรเพ่ิมเติมเขามาหรือไม เพียงใด ซ่ึงมีสวนชวยให Class ตาง ๆ ท่ี

เราสรางข้ึน ใน Class Diagram มีความสมบูรณมากข้ึน ตัวอยางเชน ใน Sequence Diagram ถา

หาก Monitor ไมมี Function Show() มากอน เราก็สามารถเพ่ิมกิจกรรมนี้ (ซ่ึงก็คือการเพ่ิม 

Function Show() นั่นเอง) เขา ไปใน Sequence Diagram ได ในขณะเดียวกันเราก็จะตองยอนก

ลับไปเพ่ิม Function Show() ของ Class Monitor ใน Class Diagram ดวยเชนกัน 

การสราง Sequence Diagram จาก Use Case และ Class ท่ีมีอยู 

Sequence Diagram ของระบบ ATM 
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   ในระบบ ATM จะประกอบดวย Use Case ตาง ๆ ดังนี้     

- การถอนเงิน  

       - การดูยอดเงิน  

ในระบบ ATM จะประกอบดวย Class ตาง ๆ ดังนี้     

- เครื่อง ATM 

- ปุมหมายเลข บนเครื่อง ATM (เปน Aggregate ของเครื่อง 

ATM) 

- หนาจอบนเครื่อง ATM (เปน Aggregate ของเครื่อง ATM) 

- เครื่องจายเงินหรือ Cash Dispenser (เปน Aggregate ของ

เครื่อง ATM) 

- เครื่องพิมพ Slip (เปน Aggregate ของเครื่อง ATM) 

- ผูใชเครื่อง (ถือเปน Class ท่ีเปน Actor) 

- เงินสด 

    - บัญชีเงินฝาก  

จาก Class และ Use Case (ซ่ึงตามปกติควรจะแสดงดวย Use Case 

Diagram และ Class Diagram ตามลําดับ แตไมไดเนนท่ีการสราง Use Case Diagram และ Class 

Diagram จึงขอ ขามข้ันตอนนี้ไป) สามารถสราง Sequence Diagram สําหรับ Use Case ตาง ๆ 

 

 
ภาพท่ี 2.17 Sequence Diagram ของการขอดูยอดเงินจากเครื่อง ATM  

(สุดา เธียรมนตรี, 2555) 
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ภาพท่ี 2.17 เปนภาพของซีเควนซ (Sequence Diagram) ท่ีแสดงกิจกรรมใน Use 

Case การขอดูยอดเงินคงเหลือจากเครื่อง ATM โดยจะใหผูใชเครื่อง ซ่ึงถือเปน Actor เปน Class 

ท่ีอยูทางซายสุดของ Sequence Diagram ถัดมาคือเครื่อง ATM ซ่ึง เครื่อง ATM นั้นประกอบดวย 

(Aggregate) ปุมหมายเลข และหนาจอซ่ึงเปน Class ท่ีแสดงไวใน อันดับถัดมา และบัญชีเงินฝาก เป

น Class ท่ีอยูทางขวาสุดของ Sequence Diagram 

กิจกรรมใน Use Case นี้เริ่มตนท่ีผูใชเครื่องสอดบัตร ATM เขาไปยังเครื่อง ATM 

(ซ่ึงหมายความวา ตู ATM ตอง Function เพ่ือการสอดบัตร ATM อยูในตัวเอง) ตามดวยการกดรหัส

ของผูใชเครื่องท่ีปุมหมายเลข (Function กด เปนของปุมหมายเลข) ซ่ึงผลลัพธท่ีไดจากการกดนี้จะได

รหัสท่ีผูใชเครื่องกด ถารหัสไมถูกตอง เครื่องจะถูกสั่งใหเตือนผูใชเครื่องวารหัสผิดพลาด แตเครื่อง 

ATM จะเตือนไดนั้นตองแสดงขอความผานทางหนาจอของเครื่อง ดังนั้นเครื่อง ATM จึงสั่งให หนาจอ

แสดงขอความเตือน หลังจากแสดงขอความเตือนเสร็จสิ้นแลว เครื่องจะถูกสั่งใหหยุดทํารายการของผู

ใชรายนี้ แตในทางกลับกันหากรหัสท่ีกดไวนั้นถูกตอง (พิจารณาเสนท่ี 6 จากดานบน) จะเห็นวา 

เครื่อง ATM ถูกสั่งใหดําเนินการตอไป โดยการดําเนินการแรกของเครื่องคือ การสั่งใหหนาจอแสดง 

หนาจอหลัก (Main Menu) หลังจากนั้นผูใชจะกดปุมท่ีปุมหมายเลขเพ่ือระบุวาตนตองการขอดู

ยอดเงิน หลังจากนั้นบัญชีเงินฝากจะถูกสั่งใหสงคายอดคงเหลือ (ผานทาง Function ตรวจสอบยอด 

คงเหลือ) และผลท่ีไดจะถูกแสดงออกทางหนาจอซ่ึงถือเปนกิจกรรมสุดทายของ Use Case นี้ 

 

 
ภาพท่ี 2.18 Sequence Diagram ของการถอนเงินดวยเครื่อง ATM 

(สุดา เธียรมนตรี, 2555) 

 

ภาพท่ี 2.18 เปนภาพของ Sequence Diagram ท่ีแสดงภาพของ กิจกรรมใน Use 

Case การถอนเงินจากเครื่อง ATM ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบกับภาพท่ี 2.17 จะพบวา มี Class ท่ีมีสวน
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รวมในซีเควนซ (Sequence Diagram) นี้เพ่ิมข้ึน ซ่ึงไดแกเครื่องจายเงิน (Cash Dispenser) และ

เครื่องพิมพ  

 ถาสังเกตใหดีเราจะพบวา จากเสนกิจกรรมเสนบนสุดจนกระท่ังถึงเสนท่ี 7 จาก

ดานบน จะ เหมือนกับใน Sequence Diagram ของการดูยอดเงินฯ ทุกประการ แตความแตกตาง

ของกิจกรรมจะเกิดข้ึนหลังจากนั้น นั่นคือ 

 หลังจากท่ี Main Menu แสดงใหเห็น ผูใชจะกดจํานวนเงินท่ีตองการถอนท่ีปุม

หมายเลข (ซ่ึง Function กดอยูใน Class ปุมหมายเลขอยูแลว) จากนั้นบัญชีจะถูกสั่งใหตรวจสอบวา

มียอดคงเหลือ ในบัญชีเทาใด ซ่ึงถาหากวาเงินท่ีมีอยูในบัญชีมีจํานวนมากกวาจํานวนเงินท่ีตองการ

ถอน เครื่องจายเงินจะ ถูกสั่งใหจายเงินตอจากนั้นเครื่องพิมพจะถูกสั่งใหพิมพ SLIP แสดงการถอนเงิน

ออกมา  

 ในทางกลับกัน ถาหากเงินในบัญชีมีจํานวนนอยกวาจํานวนท่ีระบุวาจะถอน หนาจอ

จะถูกสั่ง ใหแสดงขอความเตือนความผิดพลาด (Error Message) 

 

2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล 

 2.4.1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับระบบฐานขอมูล 

ปจจุบันระบบคอมพิวเตอรเปนสิ่งจําเปนและมีความสําคัญตอหนวยงานท้ังภาครัฐ

และเอกชน จะเห็นไดจาก การประมวลผลขอมูล (Data Processing) แบบ Manual เชนการใช

เครื่องคิดเลข การทํางานบนกระดาษ การทํางานดวย Worksheet ตลอดจนการเก็บเอกสารในรูป

ของกระดาษหรือแฟม และรวบรวมเก็บไวในตูหรือชั้น มีแนวโนมลดลงอยางรวดเร็ว ท้ังนี้เกิดจาก

หลายสาเหตุ ไดแก ปริมาณของขอมูลมีมากข้ึนในลักษณะทวีคูณ (Exponential Growth) ราคาของ

เครื่องมือท่ีใชในการประมวลผลซ่ึงก็คือระบบคอมพิวเตอรถูกลงมาก รวมถึงการแขงขันในเชิงของเวลา

และคุณภาพในการนําขอมูลท่ีถูกประมวลผลแลวไปใชงานสูงข้ึน เปนตน 

เนื่องจากขอมูลเปนสวนท่ีสําคัญยิ่งของการประมวลผลเพราะถาปราศจากขอมูลการ

ประมวลผลก็ไมอาจทําได ดังนั้นจะขอกลาวถึงอยางสั้นๆ ถึงความเปนมาของการจัดการขอมูลกอนท่ี

จะมาเปนยุคของระบบฐานขอมูล เริ่มตนท่ีระบบแฟมขอมูล  (File Systems) ซ่ึงแนวคิดนี้พัฒนามา

จากลักษณะการเก็บขอมูลเอกสารจริงๆของหนวยงาน นั่นคือแฟมเอกสารของงานหนึ่งก็คือแฟม

กระดาษท่ีมีการเจาะรูตรงกลาง เชนแฟมขอมูลลูกคา จะประกอบดวยเอกสารท่ีมีรายละเอียดของ

ลูกคาท้ังหมดของบริษัท ไดแก ชื่อ ท่ีอยู เบอรโทรศัพท ท่ีอยูท่ีสามารถติดตอได ฯลฯ  และบริษัทหนึ่งๆ 

อาจแฟมขอมูลอ่ืนๆไดอีก เชน แฟมขอมูลเรื่องสินคา แฟมขอมูลเรื่องการขาย แฟมขอมูลเรื่องเช็ค

ธนาคาร เปนตน ซ่ึงแตละแฟมขอมูลก็จะประกอบดวยขอมูลในเรื่องเดียวกัน เม่ือนําแนวคิดดังกลาว

มาใชในระบบคอมพิวเตอร ขอมูลท่ีใชในการประมวลผลดวยเครื่องคอมพิวเตอรจะเปนขอมูลท่ีจัดเก็บ



 

 
 

41 

ในรูปของแฟมขอมูลในลักษณะคลายๆกัน แตมีการเรียกหรือตั้งชื่อ (Terms) เฉพาะ เชน ใน

แฟมขอมูลลูกคา รายละเอียดของลูกคาแตละคน เรียกวา ระเบียนหรือเรคอรด  (Records) 

แฟมขอมูลหนึ่งๆ จะประกอบดวยระเบียนหลายๆ ระเบียน (มีลูกคาหลายคน  (และในแตละระเบียน

ประกอบดวยหลายๆ ฟลด (Fields) ซ่ึงก็คือรายละเอียดของลูกคานั่นเอง เราสามารถแสดงโครงสราง

ของแฟมขอมูลในลักษณะรูปภาพ ไดรูปท่ี 1 

 

 
ภาพท่ี 2.19 โครงสรางของแฟมขอมูล 

(นวลศรี เดนวัฒนา, 2545) 

เนื่องจากการประมวลผลกับแฟมขอมูล (File Processing) เปนเรื่องท่ีคอนขางยุงยาก

และเกิดความซํ้าซอนของขอมูลระหวางแฟมขอมูลไดงาย เพราะบริษัทหนึ่ง ๆ มักมีแฟมขอมูลมากกวา

หนึ่งแฟมและรายละเอียดขอมูลบางแฟมอาจซํ้ากัน ทําใหเกิดแนวคิดในการพัฒนาระบบฐานขอมูลข้ึน

เพ่ือลดปญหาดังกลาว 

2.4.1.1 ความหมายของระบบฐานขอมูล 

ระบบฐานขอมูล (Database Systems) หมายถึง กลุมของขอมูลท่ีถูกเก็บ

รวบรวมไว โดยมีความสัมพันธ ซ่ึงกันและกัน โดยไมไดบังคับวาขอมูลท้ังหมดนี้จะตองเก็บไวใน

แฟมขอมูลเดียวกันหรือแยกเก็บหลาย ๆ แฟมขอมูล นั่นก็คือการเก็บขอมูลในฐานขอมูลนั้นเราอาจจะ

เก็บท้ังฐานขอมูล โดยใชแฟมขอมูลเพียงแฟมขอมูลเดียวกันได หรือจะเก็บไวในหลาย ๆ แฟมขอมูล ท่ี

สําคัญคือจะตองสรางความสัมพันธระหวางระเบียนและเรียกใชความสัมพันธนั้นได มีการกําจัดความ

ซํ้าซอนของขอมูลออกและเก็บแฟมขอมูลเหลานี้ไวท่ีศูนยกลาง เพ่ือท่ีจะนําขอมูลเหลานี้มาใชรวมกัน 

ควบคุมดูแลรักษาเม่ือผูตองการใชงานและผูมีสิทธิ์จะใชขอมูลนั้นสามารถดึงขอมูลท่ีตองการออกไปใชได 

ขอมูลบางสวนอาจใชรวมกับผูอ่ืนได แตบางสวนผูมีสิทธิ์เทานั้นจึงจะสามารถใชได โดยท่ัวไปองคกรจะ

สรางฐานขอมูลไว เพ่ือเก็บขอมูลตาง ๆ ขององคกร โดยเฉพาะอยางยิ่งขอมูลในเชิงธุรกิจ เชน ขอมูล

ของลูกคา ขอมูลของสินคา ขอมูลของลูกจาง และการจางงาน เปนตน  
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เนื่องจากระบบฐานขอมูลมีความซับซอน การควบคุมดูแลการใชฐานขอมูล 

เปนเรื่องท่ียุงยากกวาการใชแฟมขอมูลมาก เพราะเราจะตองตัดสินใจวาโครงสรางในการจัดเก็บขอมูล

ควรจะเปน   เชนไร การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางและเรียกใชขอมูลจากโครงสรางเหลานี้ ถาโปรแกรม

เหลานี้เกิดทํางานผิดพลาดข้ึนมา ก็จะเกิดความเสียหายตอโครงสรางของขอมูลท้ังหมดได เพ่ือเปนการ

ลดภาวะการทํางานของผูใช จึงไดมีสวนของฮารดแวรและโปรแกรมตาง ๆ ท่ีสามารถเขาถึงและจัดการ

ขอมูลในฐานขอมูลนั้น เรียกวา ระบบจัดการฐานขอมูล หรือ DBMS (Database Management 

Systems) ระบบจัดการฐานขอมูล คือ ซอฟตแวรท่ีเปรียบเสมือนสื่อกลางระหวางผูใชและโปรแกรมตาง 

ๆ ท่ีเก่ียวของกับการใชฐานขอมูล ซ่ึงมีหนาท่ีชวยใหผูใชเขาถึงขอมูลไดงายสะดวกและมีประสิทธิภาพ 

การเขาถึงขอมูลของผูใชอาจเปนการสรางฐานขอมูล การแกไขฐานขอมูล หรือการตั้งคําถามเพ่ือให

ขอมูลมา โดยผูใชไมจําเปนตองรับรูเก่ียวกับรายละเอียดภายในโครงสรางของฐานขอมูล เปรียบเสมือน

เปนสื่อกลางระหวางผูใชและโปรแกรมตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับการใชฐานขอมูล 

2.4.1.2 ภาษาท่ีใชในระบบฐานขอมูล 

ภาษาท่ีใชในระบบฐานขอมูลท่ีมีใชกันในปจจุบันจําแนกไดเปน 3 ประเภท 

1) ภาษานิยามขอมูล (Data Definition Language: DDL) เปน

ภาษาท่ีใชในการกําหนดโครงสรางการจัดเก็บขอมูลและรายละเอียดฐานขอมูลท่ีสรางข้ึน  

2) ภาษาควบคุม (Data Control Language: DCL) เปนภาษาท่ี

ใชในการควบคุมความถูกตองของขอมูล และควบคุมความปลอดภัยของขอมูล ภาษาในสวนนี้จะทํา

การปองกันการเกิดเหตุการณท่ีผูใชหลายคนเรียกใชขอมูลพรอมกัน โดยจะทําหนาท่ีควบคุมความ

ถูกตองของการใชขอมูลและทําการลําดับการใชขอมูลของผูใชแตละคนและตรวจสอบสิทธิ์ในการใช

ขอมูลนั้นๆ 

3) ภาษาจัดการขอมูล (Data Manipulation Language: DML) 

เปนภาษาใชสําหรับจัดการขอมูลภายในฐานขอมูล ไดแกการเรียกคน เพ่ิม ลบ และปรับปรุง

ฐานขอมูล การเรียกดูขอมูลจากฐานขอมูลจะตองผานคําสั่งหรือขอความของภาษาจัดการขอมูลหา

ขอความ ซ่ึงกลุมของขอความเหลานั้นมีลักษณะเปนการถามระบบขอมูลเพ่ือใหระบบจัดการ

ฐานขอมูลหาคําตอบจากขอมูลท่ีเก็บไวและตอบกลับมา กลุมของขอความเหลานั้นเรียกวา ภาษา

คําถาม (query language) แตโดยท่ัวไปแลวคําวา DML และ ภาษาคําถาม จะใชแทนกันเสมอ เชน  

SELECT employee-name FROM employee-file  

WHERE sex  =“female” AND salary GREATER THAN 5000  

เปนการไปเรียกดูขอมูลชื่อของลูกจางท่ีเปนผูหญิงและมีเงินเดือนมากกวา 

5,000 จากฐานขอมูลชื่อ employee-file ในบทเรียนนี้จะไมกลาวในรายละเอียดของภาษา DDL 

และ DCL แตจะอธิบายเฉพาะวิธีการเขียนและใช ภาษา DML เทานั้น 
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2.4.1.3 ประเภทของฐานขอมูล 

ประเภทของฐานขอมูลโดยท่ัวไปท่ีรูจักกันในปจจุบันมี 4 แบบ คือ 

ฐานขอมูลแบบเครือขาย (Network Data Model) ฐานขอมูลแบบลําดับชั้น (Hierarchical Data 

Model) ฐานขอมูลแบบสัมพันธ (Relational Data Model) และฐานขอมูลแบบจําลองเชิงวัตถุ 

(Object Oriented Data Model) ฐานขอมูลท่ีนิยมใชกันแพรหลายมากท่ีสุดในปจจุบัน คือ 

ฐานขอมูลแบบสัมพันธ ฐานขอมูลแบบลําดับชั้น เปนฐานขอมูลแรกท่ีนํามาใชในวงการธุรกิจ ถัดมา

คือฐานขอมูลแบบเครือขาย และปจจุบันนี้มีฐานขอมูลสมัยใหมเกิดข้ึนคือฐานขอมูลแบบจําลองเชิง

วัตถุ นั่นคือฐานขอมูลนั้นมีการนําเสนอขอมูลและความสัมพันธระหวางขอมูลท่ีแตกตางกันไป ใน

บทเรียนนี้จะใชฐานขอมูลแบบสัมพันธหรือรูปแบบตารางเปนตัวอยางประกอบการอธิบายการใช 

SQL  

ฐานขอมูลแบบสัมพันธจะนําเสนอขอมูลและความสัมพันธระหวางขอมูลใน

รูปรีเลชัน (Relation) หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวาตาราง (Table) ตัวอยางของ Relation แสดงใน

ตารางท่ี 2.3  

 

ตารางท่ี 2.3: ตารางแสดงขอมูล Persons  

 

LastName FirstName Address City 

ชิโนดม เสรี 745 สามมุขธานี เมือง  ชลบุร ี

เอ่ียมไพโรจน ธวัชชัย 134 ลงหาดบางแสน เมือง  ชลบุร ี

เดนวัฒนา นวลศรี 339 พหลโยธิน 1 กทม. 

(นวลศรี เดนวัฒนา, 2545) 

 

โครงสรางของ Relation ประกอบดวย 

1) แถว (Row) ของขอมูล โดยท่ี ขอมูล 1 แถว หมายถึงขอมูล 1 รายการ ซ่ึงแตละแถว

ของ Relation เรียกวา “Tuple” โดยแตละแถวของขอมูลจะประกอบไปดวยหลาย Attributes หรือ

คอลัมนของขอมูล 

2) แตละคอลัมน (Column) ของ Relation ไดแกคุณลักษณะของขอมูลในแตละแถวซ่ึง

เราเรียกวา Attribute เชน ตาราง Persons ในตารางท่ี 1 มี 5 tuples แตละ tuple ประกอบดวย 4 

attributes คือ นามสกุล (LastName) ชื่อ (Name) ท่ีอยู (Address) และเมือง (City) 
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คียหลัก (Primary key) เปน Attribute หรือกลุมของ Attributes ท่ีบงบอกวาขอมูล

จะตองไมซํ้ากันในแตละแถวขอมูลของตาราง ดังนั้นคาของคียหลักจะตองไมซํ้ากันในแตละ Tuple เชน

จาก ตาราง Persons สามารถใช LastName เปนคียหลัก 

สิ่งท่ีควรทราบเก่ียวกับขอมูลในตาราง ของฐานขอมูลแบบสัมพันธ 

1) ทุกตารางตองมีคียหลัก 

2) Tuple หรือขอมูลในแตละแถวของตาราง มีขอมูลไมซํ้ากัน เชนเราจะไม

เก็บขอมูลลูกคาคนเดียวกันใน 2 Tuple 

3) Tuple ไมมีลําดับจากบนลงลาง 

4) Attribute ไมมีลําดับจากซายไปขวา 

5) ทุก Attributes ในแตละตําแหนงของ Tuple ในตารางจะมีคาเพียงคา

เดียว จะไมมีรายการของขอมูล (เรียกวา Repeating Group หรือ List of Value) ในตาราง Relation 

 

2.4.2 รูปแบบบรรทัดฐาน (Normalization) 

  แนวคิดในการทํารีเลชั่นใหอยูในรูปแบบบรรทัดฐานถูกคิดคนโดย อี.เอฟ.คอดด (E.F 

Codd) เปนกระบวนการท่ีนําเคารางของรีเลชั่นมาทําใหอยูในรูปแบบบรรทัดฐาน (Normal Form)

เปนทฤษฏีผูออกแบบฐานขอมูลจะตองนํามาใชในการแปลงขอมูลท่ีอยูในรูปแบบท่ีซับซอนใหอยูใน

รูปแบบท่ีงายตอการนําไปใชงาน และกอใหเกิดปญหานอยท่ีสุดซ่ึงความซาซอนของขอมูลในรีเลชั่น

อาจทํา ใหเกิดความผิดปกติท่ีแบงออกเปน 3  ลักษณะ คือ 

- ความผิดปกติจากการเพ่ิมขอมูล (Insertion Anomaly) 

- ความผิดปกติจากการลบขอมูล (Delect Anomaly) 

- ความผิดปกติจากการแกไขขอมูล (Update Anomaly) 

  2.4.2.1 รูปแบบบรรทัดฐาน (Normal Form) 

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

ในรูปแบบ 1NF ได Table นั้นจะตองไมมีกลุมขอมูลซา (Repeating Group) 

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

ใดท่ีอยูในรูปแบบ 2NF ได Table นั้นจะตองเปน 1NF และทุกฟลดท่ีไมใชคีย (Non – key - field) 

ตองข้ึนกับคียหลักอยางแทจริง ไมใชข้ึนกับเพียงบางสวนของคียหลัก (ถาคียนั้นประกอบดวยฟลด

มากกวาหนึ่งฟลด) 
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   - รูปแบบบรรทัดฐานระดับท่ี 3 (Third Normal Form: 3NF) Table ใดท่ี

อยูในรูปแบบ 3NF ได Table นั้นจะตองเปน 2NF และทุกฟลดท่ีไมใชคีย (Non – key - field) ตอง

ข้ึนกับคียหลักนั้น จะตองไมมีการข้ึนตอกันระหวางฟลดท่ีไมใชคีย (Transitive Dependency) 

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

คือ รีเลชั่นท่ีอยูในรูปแบบนอรมัลระดับท่ีสองแลว และตัวกําหนดคา (Determinant) ทุกตัวในรีเลชั่น

นั้นเปนคียคูแขง (Candidate Key) ซ่ึงในบางกรณีแมรีเลชั่นจะอยูในรูปนอรมัลระดับท่ีสาม ก็ยังมี

โอกาสท่ีจะเกิดความผิดปกติจากการ จัดการขอมูลได โดยท่ีความผิดปกติจากการจัดการขอมูลจะ

เกิดข้ึนไดในกรณีท่ีเกิดเง่ือนไข 3 ประการคือ 

 1) รีเลชั่นมีคียคูแขงมากกวาหนึ่งชุด 

 2) คียคูแขงเหลานี้ประกอบดวยแอททริบิวทหลายตัวรวมกันคือเปนคียรวม 

 3) คียคูแขงท่ีเปนคียรวมเหลานี้มีแอททริบิวทบางตัวท่ีเหมือนกัน 

การแปลงใหเปนรีเลชั่นในรูปแบบของนอรมัลบอยส-คอด ทําโดยคัดลอกแอททริบิวทท่ีเปนตัวท่ี

กําหนดคา ซ่ึงไมใชเปนคียคูแขงออกมาเปนรีเลชั่นใหมอีกรีเลชั่นหนึ่ง โดยใหเปนคียหลักของรีเลชั่นนั้น

และดึงแอททริ บิวทท่ีข้ึนกับแอททริบิวทท่ีเปนตัวกําหนดคานั้นออกมาอยูในรีเลชั่นใหมดวย 

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

ท่ีอยูในรูปแบบ 4NF ได Table นั้นจะตองเปน 3NF และตองไมปรากฏความสัมพันธระหวาง 

Attribute ในรูปแบบ Multi – Value Dependency 

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

อยูในรูปแบบ 5NF ได Table นั้นจะตองเปน 4NF และตองมีคุณสมบัติ Join Dependency 

 

 




