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บทท่ี 6 แผนภาพปฏิสัมพันธ์
Lec 06 : Interaction DiagramAgenda

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )

ภาพรวม UML Diagrams
อธิบาย UML 1.x = 9 diagrams และ UML 2.x = 14 diagrams ให้ชัด

6.1

Static View และ Dynamic View
อธิบาย Structural Diagram และ Behavioral Diagram

6.2

Behavioral Diagrams คืออะไร
แยก Use Case, Activity, State Machine และ Interaction Diagram

6.3

Interaction Diagrams คืออะไร
อธิบายว่าใช้แสดงการโต้ตอบระหว่าง Actor/Object ผ่าน Message

6.4

ประเภทของ Interaction Diagrams
Sequence Diagram, Communication Diagram, Timing Diagram, Interaction Overview 

Diagram

6.5

Sequence Diagram
ความหมาย องค์ประกอบ สัญลักษณ์ และหลักการอ่าน

6.6
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แผนภาพปฏิสัมพันธ์
Lec 06 : Interaction DiagramsAgenda

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous

6.7

Combined Fragment
alt, opt, loop, par พร้อมตัวอย่าง

6.8

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิมเง่ือนไข → 
ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ตัวอย่าง Sequence Diagram: Login / Register / Order Product
6.10

Communication Diagram
ความหมาย สัญลักษณ์ Message Numbering และตัวอย่าง6.11

เปรียบเทียบ Sequence Diagram กับ Communication Diagram
6.12

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )
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 Class Diagram

 Object Diagram

 Component Diagram

 Deployment Diagram

 Use Case Diagram

 Sequence Diagram

 Communication Diagram (formerly Collaboration Diagram)

 State Machine Diagram / State Transition Diagram

 Activity Diagram

Structural Diagrams

Behavioral Diagrams

ส าหรับบทท่ี 6 น้ี

ในระบบใดๆ จะมี 2 แบบ หรือ 2 ลักษณะ
•   หยุดน่ิง   static
• ไม่หยุดน่ิง เคล่ือนไหว Dynamic

แผนภาพเชิงโครงสร้าง

แผนภาพเชิงพฤติกรรม

what

how

ภาพรวม UML Diagrams
อธิบาย UML 1.x = 9 diagrams และ UML 2.x = 14 diagrams ให้ชัด

6.1
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UML 2 defines 14 diagrams (all supported by Enterprise Architect)

1. Package diagrams

2. Class or Structural diagrams

3. Object diagrams

4. Composite Structure

5. Component diagrams

6. Deployment diagrams

7. Use Case Diagrams

8. Activity diagrams

9. State Machine diagrams

10. Communication diagrams

11. Sequence diagrams

12. Timing diagrams

13. Interaction Overview diagrams

14. Profile diagrams

ภาพรวม UML Diagrams
อธิบาย UML 1.x = 9 diagrams และ UML 2.x = 14 diagrams ให้ชัด

6.1
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ภาพรวม UML Diagrams
อธิบาย UML 1.x = 9 diagrams และ UML 2.x = 14 diagrams ให้ชัด

6.1

ล าดับ แผนภาพ UML ใช้ในช่วงของ UP จุดประสงค์

1 Use Case Diagram Inception / Elaboration วิเคราะห์ว่าผู้ใช้ต้องการท าอะไรกับระบบ

2 Activity Diagram Elaboration อธิบายข้ันตอนการท างานของแต่ละ Use Case

3 Sequence Diagram Elaboration แสดงล าดับการโต้ตอบระหว่าง Actor/Object

4
Communication 
Diagram

Elaboration แสดงการส่ือสารและความสัมพันธ์ระหว่าง Object

5 Class Diagram Elaboration / Construction
ออกแบบ Class, Attribute, Method และ
ความสัมพันธ์

6 State Machine Diagram Elaboration / Construction
แสดงสถานะของ Object ท่ีมีการเปล่ียนแปลงหลาย
สถานะ

7 Component Diagram Construction แสดงส่วนประกอบของโปรแกรมหรือโมดูล

8 Deployment Diagram Transition แสดงการติดต้ังระบบบน Server, Client, Database

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )
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ภาพรวม UML Diagrams
อธิบาย UML 1.x = 9 diagrams และ UML 2.x = 14 diagrams ให้ชัด

6.1

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )
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5 มุมมองหลักของ UML (Unified Modeling Language) เป็นวิธีการท่ีใช้ในการ
แสดงแบบจ าลองของระบบเชิงวัตถุ (Object -Oriented System) โดย UML ครอบคลุมมุมมอง
หลักท่ีส าคัญ 5 มุมมอง ดังน้ี

1. มุมมองการออกแบบ (Design View)

- เน้นโครงสร้างภายในของระบบและองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คลาส , วัตถุ, ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส 
(Classes and Relationships) รวมถึงพฤติกรรมของวัตถุและระบบในช่วงเวลาต่าง ๆ โดยใช้ไดอะแกรม เช่น 
Class Diagram และ Object Diagram

2. มุมมองเชิงพฤติกรรม (Behavioral View)

- เน้นพฤติกรรมและกระบวนการท่ีเกิดข้ึนในระบบ รวมถึงล าดับของการกระท าหรือการตอบสนองของระบบท่ี
เกิดจากการโต้ตอบของผู้ใช้งาน ใช้ไดอะแกรม เช่น Use Case Diagram, Sequence Diagram, และ 
Activity Diagram

3. มุมมองการท างานร่วมกัน (Collaborative View)

- เน้นการท างานร่วมกันระหว่างวัตถุต่าง ๆ ในระบบ โดยแสดงให้เห็นถึงการส่งข้อความระหว่างวัตถุเพ่ือให้
บรรลุเป้าหมายของระบบ ใช้ Communication Diagram และ Interaction Overview Diagram

ภาพรวม UML Diagrams
อธิบาย UML 1.x = 9 diagrams และ UML 2.x = 14 diagrams ให้
ชัด

6.1

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )
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4. มุมมองการใช้งาน (Use Case View)

- เน้นความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งาน (Actor) และระบบว่าผู้ใช้งานต้องการท าอะไร และระบบจะตอบสนอง
อย่างไร ใช้ Use Case Diagram เพ่ือแสดงฟังก์ชันท่ีระบบต้องมีเพ่ือสนับสนุนการท างานของผู้ใช้

5. มุมมองการติดต้ังใช้งาน (Implementation View)

- เน้นการแสดงโครงสร้างทางกายภาพของระบบ เช่น โครงสร้างการติดต้ังซอฟต์แวร์หรือฮาร์ดแวร์ และ
การจัดเก็บคอมโพเนนต์ต่าง ๆ ในระบบ ใช้ไดอะแกรม เช่น Deployment Diagram และ Component 
Diagram

มุมมองท้ัง 5 น้ีช่วยให้ผู้ออกแบบและพัฒนาสามารถเข้าใจและสร้างระบบเชิงวัตถุได้ครบถ้วนทุกมิติ

ภาพรวม UML Diagrams
อธิบาย UML 1.x = 9 diagrams และ UML 2.x = 14 diagrams ให้
ชัด

6.1

อ้างอิง
• Booch , G., Rumbaugh, J., Jacobson, I. (1999 ). The Unified Modeling Language User Guide . Addison -Wesley.
• Fowler, M. (2004 ). UML Distilled: A Brief Guide to the Standard Object Modeling Language . Addison -Wesley.
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โดยปกติแล้วในระบบใด ๆ มักประกอบด้วยโครงสร้าง 2 แบบ ได้แก่
– Static (น่ิงๆ ไม่เคล่ือนไหว ) และ dynamic (เคล่ือนไหว กิจกรรม )

• โครงสร้างของ Structural Diagram เป็นแบบ static

– แสดงองค์ประกอบของระบบ คลาส แอททริบิวต์ เมทธอด และ ความสัมพันธ์
ระหว่างคลาส

– ไม่ระบุข้ันตอนการด าเนินงาน ล าดับการท างานก่อนหลัง

• โครงสร้างของ Behavioral Diagrams เป็นแบบ dynamic

– โครงสร้างท่ีแสดงถึงการท างาน หรือ กิจกรรม ท่ีเกิดข้ึนในระบบท่ีก าลังพัฒนา

Static View และ Dynamic View
อธิบาย Structural Diagram และ Behavioral Diagram

6.2
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UML Structural Diagrams เป็นกลุ่มของไดอะแกรมใน Unified Modeling 
Language (UML) ท่ีใช้ในการแสดงโครงสร้างภายในของระบบ ซอฟต์แวร์ หรือโมเดลต่าง ๆ 
โดยเน้นท่ีองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คลาส วัตถุ โมดูล และความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ
เหล่าน้ัน ไดอะแกรมในกลุ่มน้ีแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างและการจัดวางของ
องค์ประกอบในระบบ 

ไดอะแกรมในกลุ่ม Structural Diagrams ประกอบด้วย :

1. Class Diagram

2. Object Diagram

3. Component Diagram

4. Deployment Diagram

5. Package Diagram

6. Composite Structure Diagram

7. Profile Diagram

Static View และ Dynamic View
อธิบาย Structural Diagram และ Behavioral Diagram6.2
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1. Static View คืออะไร
Static View คือมุมมองท่ีแสดงว่า ระบบประกอบด้วยอะไรบ้าง เช่น คลาส วัตถุ ส่วนประกอบ 

โมดูล ฐานข้อมูล หรืออุปกรณ์ท่ีเก่ียวข้องกับระบบ
มุมมองน้ีเน้นค าถามว่า

ระบบมีองค์ประกอบอะไร และองค์ประกอบเหล่าน้ันสัมพันธ์กันอย่างไร
แผนภาพท่ีอยู่ในกลุ่มน้ีเรียกว่า Structural Diagram หรือ แผนภาพเชิงโครงสร้าง

Static View และ Dynamic View
อธิบาย Structural Diagram และ Behavioral Diagram

6.2

แผนภาพ ใช้แสดง

Class Diagram คลาส แอ ตทริบิวต์ เมธอด และความสัมพันธ์

Object Diagram ตัวอย่างวัตถุท่ีเกิดจากคลาส

Component Diagram ส่วนประกอบหรือโมดูลของโปรแกรม

Deployment Diagram
การติดต้ังระบบบนเคร่ือง Server, Client หรือ 
Network

Package Diagram การจัดกลุ่มคลาสหรือโมดูล

ตัวอย่างเช่น ระบบขายสินค้าออนไลน์ อาจมี
คลาส เช่น
• Customer 
• Product 
• Order 
• Payment 
• ShoppingCart
ส่ิงเหล่าน้ีเป็นการอธิบายว่า ระบบ
ประกอบด้วยอะไร จึงอยู่ใน Static View

ตัวอย่าง Structural Diagram ได้แก่
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2. Dynamic View คืออะไร
Dynamic View คือมุมมองท่ีแสดงว่า ระบบท างานอย่างไร มีข้ันตอนการท างาน การโต้ตอบ 

การส่งข้อความ หรือการเปล่ียนสถานะอย่างไร
มุมมองน้ีเน้นค าถามว่า

ระบบมีพฤติกรรมอย่างไร และท างานตามล าดับอย่างไร
แผนภาพท่ีอยู่ในกลุ่มน้ีเรียกว่า Behavioral Diagram หรือ แผนภาพเชิงพฤติกรรม

Static View และ Dynamic View
อธิบาย Structural Diagram และ Behavioral Diagram

6.2

ตัวอย่างเช่น ระบบขายสินค้าออนไลน์ มี
ข้ันตอนว่า
• ลูกค้าเลือกสินค้า 
• เพ่ิมสินค้าลงตะกร้า 
• ยืนยันค าส่ังซ้ือ 
• ช าระเงิน 
• ระบบบันทึกค าส่ังซ้ือ 
• แจ้งผลการส่ังซ้ือ 
ส่วนน้ีเป็นการอธิบายว่า ระบบท างานอย่างไร 
จึงอยู่ใน Dynamic View

ตัวอย่าง Behavioral Diagram ได้แก่

แผนภาพ ใช้แสดง

Use Case Diagram ผู้ใช้ท าอะไรกับระบบ

Activity Diagram ข้ันตอนหรือกระบวนการท างาน

Sequence Diagram
ล าดับการส่งข้อความระหว่าง 
Actor/Object

Communication Diagram การส่ือสารระหว่างวัตถุ

State Machine Diagram สถานะและการเปล่ียนสถานะของวัตถุ

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มรภ . พระนคร P.002โดยผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร . นัฐพงศ์ ส่งเนียม

4122506



ตัวอย่างอธิบายให้นักศึกษาเข้าใจง่าย
สมมติว่าเราจะออกแบบ ระบบ Login

Static View จะถามว่า ระบบต้องมีอะไรบ้าง  เช่น
• User 
• LoginForm
• AuthController
• Database 
จึงอาจเขียนเป็น Class Diagram

Dynamic View จะถามว่า ระบบ Login ท างานอย่างไร  เช่น
• User กรอก Username และ Password 
• LoginForm ส่งข้อมูลไปตรวจสอบ 
• AuthController ตรวจสอบกับ Database 
• Database ส่งผลลัพธ์กลับ 
• ระบบแจ้งว่า Login ส าเร็จหรือไม่ส าเร็จ 
จึงอาจเขียนเป็น Sequence Diagram หรือ Activity Diagram

Static View และ Dynamic View
อธิบาย Structural Diagram และ Behavioral Diagram

6.2
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Behavioral Diagrams คืออะไร
Behavioral Diagrams หรือ แผนภาพเชิงพฤติกรรม  คือกลุ่มแผนภาพ UML ท่ีใช้แสดงว่า 

ระบบท างานอย่างไร มีข้ันตอน เหตุการณ์ การเปล่ียนสถานะ และการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับระบบหรือระหว่าง
วัตถุในระบบ

พูดง่าย ๆ คือ
Behavioral Diagrams = แผนภาพท่ีอธิบายพฤติกรรมและการท างานของระบบ

Behavioral Diagrams คืออะไร
แยก Use Case, Activity, State Machine และ Interaction Diagram

6.3

แผนภาพท่ีอยู่ในกลุ่ม Behavioral Diagrams
แผนภาพ ใช้อธิบาย

Use Case Diagram ผู้ใช้หรือ Actor ต้องการท าอะไรกับระบบ

Activity Diagram ข้ันตอนการท างานหรือ Workflow ของระบบ

State Machine Diagram สถานะของวัตถุและการเปล่ียนสถานะ

Interaction Diagram การโต้ตอบหรือการส่งข้อความระหว่างวัตถุ

ตัวอย่างให้เข้าใจง่าย
ถ้าเป็น ระบบส่ังซ้ือสินค้าออนไลน์
• Use Case Diagram แสดงว่า ลูกค้าสามารถ

สมัครสมาชิก เข้าสู่ระบบ ส่ังซ้ือสินค้า และช าระ
เงินได้ 

• Activity Diagram แสดงข้ันตอนต้ังแต่เลือก
สินค้า → ใส่ตะกร้า → ช าระเงิน → ยืนยันค าส่ังซ้ือ 

• State Machine Diagram แสดงสถานะค า
ส่ังซ้ือ เช่น รอช าระเงิน → ช าระเงินแล้ว → จัดส่ง
แล้ว 

• Interaction Diagram แสดงการส่งข้อมูล
ระหว่าง User, ระบบสินค้า , ระบบช าระเงิน และ
ฐานข้อมูล

Behavioral Diagrams คือแผนภาพ UML ท่ีใช้แสดงพฤติกรรมของระบบ 
โดยอธิบายว่า ผู้ใช้ท าอะไรกับระบบ ระบบท างานเป็นข้ันตอนอย่างไร วัตถุเปล่ียนสถานะอย่างไร และ
วัตถุต่าง ๆ โต้ตอบกันอย่างไร ผ่านแผนภาพ Use Case, Activity, State Machine และ 
Interaction Diagram.
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ใน UML (Unified Modeling Language) Behavioral Diagrams คือ 
Behavioral Diagrams เป็นโครงสร้างแบบ dynamic เป็นกลุ่มของไดอะแกรมท่ีใช้
แสดงพฤติกรรมของระบบ ซ่ึงรวมถึงการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานหรือวัตถุต่าง ๆ และการ
ด าเนินงานภายในระบบ ไดอะแกรมในกลุ่มน้ีจะแสดงกระบวนการ การส่งข้อความ หรือ
เหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในระบบ 

Behavioral Diagrams ประกอบด้วยไดอะแกรมหลักดังน้ี :
1. Use Case Diagram

2. Activity Diagram

3. Sequence Diagram

4. Communication Diagram (หรือท่ีเรียกว่า Communication Diagram (formerly 
Collaboration Diagram) )

5. State Machine Diagram (หรือ Statechart Diagram )

6. Interaction Overview Diagram

7. Timing Diagram

Behavioral Diagrams คืออะไร
แยก Use Case, Activity, State Machine และ Interaction Diagram

6.3

แผนภาพปฏิสัมพันธ์
(Interaction Diagrams)
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Interaction Diagrams คืออะไร

Interaction Diagrams หรือ แผนภาพปฏิสัมพันธ์  คือกลุ่มแผนภาพ UML ท่ีใช้แสดงว่า 
Actor และ Object ต่าง ๆ ติดต่อส่ือสารกันอย่างไร  ภายในระบบ โดยการส่ือสารน้ันจะแสดงผ่านส่ิงท่ี
เรียกว่า Message

พูดง่าย ๆ คือ

Interaction Diagrams ใช้อธิบายการโต้ตอบระหว่าง Actor / Object ผ่าน Message

Interaction Diagrams คืออะไร
อธิบายว่าใช้แสดงการโต้ตอบระหว่าง Actor/Object ผ่าน Message

6.4

1. Actor คืออะไร
Actor คือ ผู้ใช้หรือส่ิงภายนอกท่ีเข้ามาโต้ตอบกับระบบ เช่น คน ระบบอ่ืน หรืออุปกรณ์ภายนอก

Actor ตัวอย่าง

ผู้ใช้ระบบ ลูกค้า, นักศึกษา , ผู้ดูแลระบบ

ระบบภายนอก Payment Gateway, Email Server

อุปกรณ์ภายนอก เคร่ืองสแกนบัตร , Barcode Scanner

ตัวอย่างในระบบ Login
User คือ Actor ท่ีกรอก Username และ Password เพ่ือเข้าสู่ระบบ
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Interaction Diagrams คืออะไร
อธิบายว่าใช้แสดงการโต้ตอบระหว่าง Actor/Object ผ่าน Message

6.4

2. Object คืออะไร
Object คือ วัตถุหรือส่วนประกอบภายในระบบท่ีท าหน้าท่ีรับ ส่ง หรือประมวลผลข้อมูล

ตัวอย่าง Object ในระบบ Login

Object หน้าท่ี

LoginForm รับข้อมูล Username/Password

AuthController ตรวจสอบการเข้าสู่ระบบ

UserDatabase ค้นหาข้อมูลผู้ใช้

Session จัดเก็บสถานะการเข้าสู่ระบบ

Object เหล่าน้ีจะท างานร่วมกันเพ่ือให้ Use Case หน่ึง
ส าเร็จ

3. Message คืออะไร
Message คือ ข้อความ ค าส่ัง หรือการเรียกใช้เมธอดท่ีส่งจาก Actor/Object หน่ึงไปยัง Actor/Object อ่ืน

ตัวอย่าง Message

Message ความหมาย

login() เรียกใช้การเข้าสู่ระบบ

checkPassword() ตรวจสอบรหัสผ่าน

getUserData() ดึงข้อมูลผู้ใช้

return result ส่งผลลัพธ์กลับ

ตัวอย่างเช่น
User ส่ง Message ไปยัง LoginForm ว่า 
submitLogin ()
LoginForm ส่งต่อไปยัง AuthController ว่า 
validateUser ()
AuthController ส่งไปยัง Database ว่า 
checkPassword ()
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Interaction Diagrams คืออะไร
อธิบายว่าใช้แสดงการโต้ตอบระหว่าง Actor/Object ผ่าน Message

6.4

4. Interaction Diagrams ใช้ท าอะไร
Interaction Diagrams ใช้เพ่ือแสดงว่าใน Use Case หน่ึง ๆ มีการติดต่อกันระหว่างวัตถุอย่างไร เช่น 

Use Case “เข้าสู่ระบบ ” หรือ “ส่ังซ้ือสินค้า ”
ช่วยตอบค าถามส าคัญ เช่น

ค าถาม ค าตอบจาก Interaction Diagram

ใครเป็นผู้เร่ิมต้นการท างาน Actor

มี Object ใดเก่ียวข้องบ้าง LoginForm, Controller, Database

Object ใดส่ง Message ไปหาใคร LoginForm → AuthController

ล าดับการท างานเป็นอย่างไร ส่ง Message ตามล าดับเวลา

ระบบตอบกลับอย่างไร Return Message

5. ประเภทของ Interaction Diagrams
Interaction Diagrams ท่ีนิยมใช้มี 2  แบบหลัก

แผนภาพ จุดเน้น

Sequence Diagram เน้นล าดับเวลาก่อน -หลังของ Message

Communication Diagram หรือ Collaboration 
Diagram เดิม

เน้นความสัมพันธ์และการส่ือสารระหว่าง Object
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Interaction Diagrams คืออะไร
อธิบายว่าใช้แสดงการโต้ตอบระหว่าง Actor/Object ผ่าน Message

6.4

ตัวอย่าง Interaction Diagram: ระบบ Login

ล าดับการโต้ตอบของระบบ Login สามารถอธิบายได้ดังน้ี
1. User กรอก Username และ Password 
2. LoginForm รับข้อมูลจาก User 
3. LoginForm ส่ง Message validateUser () ไปยัง AuthController
4. AuthController ส่ง Message checkUser () ไปยัง UserDatabase
5. UserDatabase ส่งผลลัพธ์กลับ 
6. AuthController ตรวจสอบผลลัพธ์ 
7. ระบบแจ้งว่า Login ส าเร็จหรือไม่ส าเร็จ 
เขียนแบบย่อได้ว่า

User → LoginForm → AuthController → UserDatabase → AuthController → LoginForm → User

Interaction Diagrams คือแผนภาพ UML ท่ีใช้แสดงการโต้ตอบระหว่าง Actor และ Object ภายในระบบ ผ่านการส่ง 
Message เพ่ืออธิบายว่าระบบท างานร่วมกันอย่างไรในแต่ละ Use Case

สรุป
Interaction Diagrams = แผนภาพท่ีแสดงว่า Actor/Object ส่ง Message ติดต่อกันอย่างไร
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ประเภทของ Interaction Diagrams
Sequence Diagram, Communication Diagram, Timing Diagram, 

Interaction Overview Diagram
6.5

Interaction Diagrams คือแผนภาพท่ีใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์ระหว่างวัตถุหลายตัวภายในระบบ โดยมักใช้เพ่ืออธิบาย
การท างานของ Use Case ท่ีส าคัญ แสดงให้เห็นว่าวัตถุต่าง ๆ ติดต่อส่ือสารกันอย่างไรผ่าน Message โดยแบ่งเป็น 2 รูปแบบหลัก 
คือ Sequence Diagram ท่ีเน้นล าดับเวลา และ Communication Diagram ท่ีเน้นโครงสร้างการส่ือสารระหว่างวัตถุ

รูปแบบของ Interaction Diagrams
Interaction Diagrams ใน UML 2.x มี 4 ประเภท ได้แก่ Sequence Diagram, 

Communication Diagram, Timing Diagram และ Interaction Overview Diagram 
อย่างไรก็ตาม ในรายวิชา OOAD ระดับพ้ืนฐานมักเน้น Sequence Diagram และ Communication 
Diagram เพราะใช้บ่อยในการวิเคราะห์ Use Case

รูปแบบ จุดเน้น แผนภาพ

Time -based เน้นล าดับเหตุการณ์ก่อน -หลังตามเวลา Sequence Diagram

Organization -based
เน้นโครงสร้างการส่ือสารและ
ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุ

Communication Diagram หรือ Collaboration 
Diagram เดิม
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• โดยปกติ ระบบหน่ึง ๆ มักจะประกอบไปด้วย หลายยูสเคส (use case) ดังน้ัน 
• Interaction diagrams จะแสดงเฉพาะบาง Use Case เท่าน้ันเน่ืองจาก ไม่สามารถแสดงแทน

ท้ังหมดได้
• จะน าเฉพาะยูสเคส ท่ีส าคัญ หรือท่ีเราสนใจมาเขียนเป็นแผนภาพปฏิสัมพันธ์ (interaction 

diagrams)
– Sequence diagram
– Communication Diagram (formerly Collaboration Diagram)

จาก Interaction diagrams
• เราจะสรุปได้ว่า ท้ังสองไดอะแกรม เป็นไดอะแกรมปฏิสัมพันธ์ (มีการโต้ตอบหรือมีการ

ส่ือสารกันระหว่างวัตถุ ) ระหว่างวัตถุ แต่เน้นคนละอย่าง
– Sequence เน้นท่ีล าดับ เหตุการณ์ ก่อนหลัง
– Collaboration เน้นท่ีการจัดการ โครงสร้างการเช่ือมต่อ ประสาน

• เราอาจจะใช้ท้ังสองแผนภาพ หรือเลือกน าเสนอเพียงอย่างใดอย่างหน่ึง
• ข้ึนอยู่กับระบบท่ีเราพัฒนาว่ามีความซับซ้อนเพียงใด หรือ 
• การพิจารณาร่วมกันของทีมพัฒนา 

ประเภทของ Interaction Diagrams
Sequence Diagram, Communication Diagram, Timing Diagram, 

Interaction Overview Diagram
6.5
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ประเภทของ Interaction Diagrams

Interaction Diagrams ใน UML 2.x ประกอบด้วย 4 ประเภท ได้แก่ 

Sequence Diagram, Communication Diagram, Timing Diagram และ 
Interaction Overview Diagram โดยในรายวิชาน้ีจะเน้น Sequence 
Diagram และ Communication Diagram เพราะเป็นแผนภาพท่ีใช้บ่อยท่ีสุดใน
การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ

ท้ังสอง จะเรียก ว่า Interaction Diagrams

ประเภทของ Interaction Diagrams
Sequence Diagram, Communication Diagram, Timing Diagram, 

Interaction Overview Diagram
6.5
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Sequence & Communication Diagram

Sequence Diagram และ Communication Diagram เป็นแผนภาพในกลุ่ม 
Interaction Diagrams ท่ีใช้จ าลองการปฏิสัมพันธ์ระหว่างวัตถุในระบบ
ท้ังสองแผนภาพสามารถใช้เพ่ืออธิบายการท างานของระบบได้ท้ังในระดับ
• การปฏิสัมพันธ์ของวัตถุในระบบโดยรวม 
• การปฏิสัมพันธ์เฉพาะใน Use Case ใด Use Case หน่ึง 

โดยท่ัวไปไม่จ าเป็นต้องสร้างท้ังสองแผนภาพเสมอไป อาจเลือกใช้เพียงแผนภาพใดแผนภาพหน่ึง
ก็ได้ เพราะท้ังสองแผนภาพส่ือความหมายใกล้เคียงกัน แต่มีจุดเน้นต่างกัน

แผนภาพ จุดเน้น

Sequence Diagram เน้นล าดับเวลาการท างานก่อน –หลังของ Message

Communication Diagram เน้นการส่ง Message และความสัมพันธ์ระหว่าง Object

ในระบบงานหน่ึง อาจเลือกใช้เพียง Sequence Diagram หรือ Communication Diagram หรือใช้ท้ังสอง
แผนภาพร่วมกันก็ได้ ข้ึนอยู่กับความซับซ้อนของระบบและความเหมาะสมในการน าเสนอ

Sequence Diagram
ความหมาย องค์ประกอบ สัญลักษณ์ และหลักการอ่าน
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6.6.1 ความหมายของ Sequence Diagram
Sequence Diagram หรือ แผนภาพล าดับ  คือแผนภาพ UML ท่ีใช้แสดง ล าดับการ

โต้ตอบระหว่าง Actor และ Object ภายในระบบ โดยแสดงการส่ง Message จากวัตถุหน่ึงไปยังอีก
วัตถุหน่ึงตามล าดับเวลา

แผนภาพน้ีเหมาะส าหรับอธิบายการท างานของ Use Case ใด Use Case หน่ึง เช่น การ
เข้าสู่ระบบ การสมัครสมาชิก การส่ังซ้ือสินค้า หรือการช าระเงิน 

Sequence Diagram ใช้อธิบายว่า ใครติดต่อกับใคร ส่ง Message อะไร และเกิดข้ึนก่อน –หลังอย่างไร
จุดเด่นของ Sequence Diagram คือการแสดง ล าดับเวลา  โดยอ่านจาก บนลงล่าง ข้อความหรือ Message ท่ีอยู่
ด้านบนจะเกิดข้ึนก่อน และ Message ท่ีอยู่ถัดลงมาจะเกิดข้ึนภายหลัง

ตัวอย่างเช่น Use Case: เข้าสู่ระบบ
1. User กรอก Username และ Password 
2. LoginForm ส่งข้อมูลไปยัง AuthController
3. AuthController ตรวจสอบข้อมูลกับ Database 
4. Database ส่งผลลัพธ์กลับ 
5. ระบบแจ้งผลการเข้าสู่ระบบ

Sequence Diagram
ความหมาย องค์ประกอบ สัญลักษณ์ และหลักการอ่าน
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6.6.2  องค์ประกอบของ Sequence Diagram

Sequence Diagram
ความหมาย องค์ประกอบ สัญลักษณ์ และหลักการอ่าน

6.6
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องค์ประกอบ ความหมาย

Actor ผู้ใช้งานหรือระบบภายนอกท่ีเร่ิมต้นหรือมีส่วนร่วมในการท างาน

Object / Participant วัตถุหรือส่วนประกอบของระบบท่ีเข้าร่วมการโต้ตอบ เช่น Form, Controller, Service หรือ Database

Lifeline
เส้นประแนวต้ังท่ีแสดงช่วงเวลาการมีอยู่ของ Participant เช่น Actor, Object หรือ Component ในการ
โต้ตอบหน่ึง ๆ

Message ข้อความ ค าส่ัง หรือการเรียกใช้เมธอดท่ีส่งระหว่าง Participant

Activation Bar แถบแสดงช่วงเวลาท่ี Participant ก าลังท างานหรือประมวลผล

Return Message ข้อความตอบกลับจาก Participant ท่ีถูกเรียกใช้งาน

Create Message Message ท่ีใช้สร้าง Object หรือ Participant ใหม่

Destroy Message Message ท่ีใช้ท าลายหรือส้ินสุดการท างานของ Object

ในยูเอ็มแอลส่วนประกอบของแผนภาพล าดับ (Sequence diagram ) มีดังน้ี



6.6.3  สัญลักษณ์ส าคัญใน Sequence Diagram

Sequence Diagram
ความหมาย องค์ประกอบ สัญลักษณ์ และหลักการอ่าน
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 : Salesman aProduct : Product

1 : getStock()

2 : return StockInfo

3 [password false] : showInfo

ตัวอย่างสัญลักษณ์ใน Sequence Diagram

Class Name

Object Name

Lifeline

Activation

Message
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6.6.3  สัญลักษณ์ส าคัญใน Sequence Diagram

Sequence Diagram
ความหมาย องค์ประกอบ สัญลักษณ์ และหลักการอ่าน

6.6



…………………

……………………

Create …….object-1

Work ………

……….a.calArea();

………

………..
Finish/drop/delete  object-1

activation new

destroy

Sequence Diagram
ความหมาย องค์ประกอบ สัญลักษณ์ และหลักการอ่าน
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2. เส้นชีวิต (Life line) คือ เส้นประแนวต้ังท่ีแสดงช่วงเวลาการมีอยู่ของ Participant เช่น Actor, 
Object หรือ Component ในการโต้ตอบหน่ึง ๆ

6.6.3  สัญลักษณ์ส าคัญใน Sequence Diagram



• Create …..

• …work()

• ….

• ….

• …call method

• Finalize … delete destroy

Sequence Diagram
ความหมาย องค์ประกอบ สัญลักษณ์ และหลักการอ่าน
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2. เส้นชีวิต (Life line) คือเส้นประแนวต้ังท่ีแสดงช่วงเวลาการมีอยู่ของ Participant เช่น Actor, 
Object หรือ Component ในการโต้ตอบหน่ึง ๆ

6.6.3  สัญลักษณ์ส าคัญใน Sequence Diagram



Life Line
customer:Customer

createCart ()

calculateTotal ()

destroyCart ()

สร้างตะกร้าสินค้า

ค านวณตะกร้าสินค้า

ล้างตะกร้าสินค้า

addItem (product) หยิบใส่ตะกร้า

makePayment () ช าระเงิน

Sequence Diagram
ความหมาย องค์ประกอบ สัญลักษณ์ และหลักการอ่าน
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2. เส้นชีวิต (Life line) คือเส้นประแนวต้ังท่ีแสดงช่วงเวลาการมีอยู่ของ Participant เช่น Actor, 
Object หรือ Component ในการโต้ตอบหน่ึง ๆ

cart:ShoppingCart

createCart ()

destroyCart ()

calculateTotal ()



เส้นแนวต้ัง เป็นเส้นชีวิต 
(lifeline)

1 : ถามอายุ ()

นาย ก. นาง ข .

หมายเลขบอกล าดับ

Lifeline

2 : ตอบ()

สัญลักษณ์ใน UML ไม่ได้เน้นสี ไม่ต้องใส่สี

Sequence Diagram
ความหมาย องค์ประกอบ สัญลักษณ์ และหลักการอ่าน
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2. เส้นชีวิต (Life line) คือเส้นประแนวต้ังท่ีแสดงช่วงเวลาการมีอยู่ของ Participant เช่น Actor, 
Object หรือ Component ในการโต้ตอบหน่ึง ๆ

6.6.3  สัญลักษณ์ส าคัญใน Sequence Diagram



1. ถามอายุ ()

นาย ก. นาง ข .

เส้นชีวิต

นาย ก. คือ client ?
นาง ข. คือ server ?
หมายความว่าอะไร ?

activation

Sequence Diagram
ความหมาย องค์ประกอบ สัญลักษณ์ และหลักการอ่าน
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2. เส้นชีวิต (Life line) คือเส้นประแนวต้ังท่ีแสดงช่วงเวลาการมีอยู่ของ Participant เช่น Actor, 
Object หรือ Component ในการโต้ตอบหน่ึง ๆ

6.6.3  สัญลักษณ์ส าคัญใน Sequence Diagram



6.6.4 หลักการอ่าน Sequence Diagram

การอ่าน Sequence Diagram ควรอ่านตามล าดับดังน้ี
1. ดู Actor ทางซ้ายสุด

เพ่ือดูว่าใครเป็นผู้เร่ิมต้นการท างาน 
2. ดู Object ท่ีเก่ียวข้อง

เช่น Form, Controller, Database หรือ Service 
3. อ่าน Message จากบนลงล่าง

Message ด้านบนเกิดก่อน Message ด้านล่างเกิดทีหลัง 
4. ดูทิศทางของลูกศร

ลูกศรช้ีไปท่ีวัตถุใด แสดงว่าวัตถุน้ันเป็นผู้รับ Message 
5. ดู Activation Bar

เพ่ือดูว่าวัตถุใดก าลังท างานหรือประมวลผล 
6. ดู Return Message

เพ่ือดูว่ามีการส่งผลลัพธ์กลับไปยังผู้เรียกหรือไม่ 
7. ดูเง่ือนไขพิเศษ

เช่น alt หมายถึงทางเลือก , loop หมายถึงการท า ซ้ า, opt หมายถึงกรณีท่ีอาจเกิดข้ึนหรือไม่เกิดข้ึนก็ได้

Sequence Diagram
ความหมาย องค์ประกอบ สัญลักษณ์ และหลักการอ่าน

6.6

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )
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• ข่าวสาร Message คือ ข้อความ ค าส่ัง หรือการเรียกใช้เมธอดท่ีส่งจาก Participant หน่ึงไปยังอีก 
Participant หน่ึง เพ่ือให้เกิดการท างาน การตอบกลับ การสร้างวัตถุ หรือการท าลายวัตถุ  โดยเกิด
จาก

– การสร้างวัตถุ (create)

– การเรียกใช้งานเมธอดใด ๆ ของวัตถุ (call)

– การส่งสัญญาณ (Signal ) คือ Message แบบส่งสัญญาณหรือแจ้งเหตุการณ์ โดยผู้ส่งไม่
จ าเป็นต้องรอผลลัพธ์ทันที เช่น sendNotification (), timeout(), alert()

– การท าลายวัตถุ (Destroy)

Button CalculatorController : power( 2,3 )

การเรียกใช้งานเมธอดใด ๆ ของวัตถุ (call)

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous

6.7
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6.7.1 ความหมายของ Message

Button → CalculatorController : power( 2,3 )
CalculatorController → Textbox : displayResult (8)

CalculatorController Textbox : displayResult (8)



Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous

6.7

ข่าวสาร (Message) เป็นการติดต่อท่ีส่งจากวัตถุหน่ึงไปยังอีกวัตถุหน่ึงหรืออาจ
ส่งกลับมาหาตัวเองก็ได้โดยจะแบ่งการติดต่อออกเป็น 5 แบบตามลักณะของการส่งได้ดังน้ีคือ

1. Call Message คือ Message ท่ี Sender หรือ Caller ส่งไปยัง Receiver หรือ 

Callee เพ่ือเรียกใช้เมธอดหรือฟังก์ชัน เช่น x.draw()

2. Return – Message ท่ีใช้ส่งข้อมูลท่ีถูกร้องขอกลับไปยัง Sender

3. Send –Message การส่งสัญญาณเพ่ือบอกหรือกระตุ้นวัตถุอ่ืน แต่ไม่ใช่การเรียกใช้

4. Create – Message ท่ีส่งออกไปโดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้เกิดการสร้าง วัตถุของคลาสข้ึน

5. Destroy – Message ท่ีส่งออกไปโดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้วัตถุน้ันท าลายตัวเอง
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6.7.2  ประเภทของข่าวสาร



1. Call Message
• ค าอธิบาย: เป็นการเรียกใช้เมธอดหรือฟังก์ชันจากวัตถุหน่ึงไปยังอีกวัตถุหน่ึง
• ตัวอย่าง: ในระบบการจองต๋ัวหนัง เม่ือผู้ใช้ (User) คลิกท่ีปุ่ม "จองต๋ัว"

• User → Ticket System: bookTicket ()
• การเรียกใช้เมธอด bookTicket () ใน Ticket System เพ่ือเร่ิมกระบวนการจอง

:Movies Database

ค้นหาภาพยนตร์ ()

:Ticket System

รายการภาพยนตร์ ประมวลผลการช าระเงิน

bookTicket ()

:User

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous
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6.7.2  ประเภทของข่าวสาร



2. Return Message
• ค าอธิบาย: เป็นการส่งข้อมูลท่ีถูกขอจากวัตถุกลับไปยังวัตถุท่ีร้องขอ
• ตัวอย่าง: หลังจาก Ticket System ท าการบันทึกต๋ัวแล้ว

• Ticket System → User: returnConfirmation ()
• ส่งการยืนยันการจองกลับไปยังผู้ใช้

:Movies Database

ค้นหาภาพยนตร์ ()

:Ticket System

รายการภาพยนตร์ ประมวลผลการช าระเงิน

bookTicket ()

:User

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous
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6.7.2  ประเภทของข่าวสาร



Return – Message ท่ีใช้ส่งข้อมูลท่ีถูกร้องขอกลับไปยัง Sender

Client Server

Request

Response html .phpBrowser 

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous

6.7
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6.7.2  ประเภทของข่าวสาร

2. Return Message



• ค าอธิบาย: เป็นการส่งสัญญาณหรือกระตุ้นวัตถุอ่ืนโดยไม่ใช่การเรียกใช้เมธอด
• ตัวอย่าง: ในระบบการแจ้งเตือนให้ผู้ใช้ทราบ

• Notification System → User: alertUser ()
• การแจ้งเตือนผู้ใช้เก่ียวกับข้อมูลใหม่ เช่น คะแนนใหม่ในระบบการจัดการโรงเรียน

:Movies Database

ค้นหาภาพยนตร์ ()

:Ticket System

รายการภาพยนตร์ ประมวลผลการช าระเงิน

bookTicket ()

:User

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous
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3. Send Message

6.7.2  ประเภทของข่าวสาร



Create – Message ท่ีส่งออกไปโดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้เกิดการสร้าง วัตถุของคลาสข้ึน

public class test_person {
Person p 1 = new Person();   //  Create message
p1.setName( “Dr. Nattapong ”); // call message

}

class person {
String name;
String id;
String address;
public setName(String n) {

Name = n;
}

}

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous
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6.7.2  ประเภทของข่าวสาร

4. Create – Message



4. Create Message
• ค าอธิบาย: ส่งข้อความท่ีมีจุดประสงค์เพ่ือสร้างวัตถุใหม่ของคลาส
• ตัวอย่าง: เม่ือระบบต้องการสร้างบัตรรายงานผลใหม่

• Grade System → Report Card: createReportCard ()
• ส่งข้อความเพ่ือสร้างวัตถุใหม่ช่ือ Report Card

:Movies Database

ค้นหาภาพยนตร์ ()

:Ticket System

รายการภาพยนตร์ ประมวลผลการช าระเงิน

bookTicket ()

:User

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous
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6.7.2  ประเภทของข่าวสาร



5. Destroy Message
• ค าอธิบาย: ส่งข้อความเพ่ือให้วัตถุท าลายตัวเอง
• ตัวอย่าง: หลังจากท่ีผู้ใช้เสร็จส้ินการดูข้อมูล

• User → Session: destroySession ()
• การส่งข้อความเพ่ือท าลายวัตถุ Session เม่ือผู้ใช้ล็อกเอาท์จากระบบ

:Movies Database

ค้นหาภาพยนตร์ ()

:Ticket System

รายการภาพยนตร์ ประมวลผลการช าระเงิน

bookTicket ()

:User

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous
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6.7.2  ประเภทของข่าวสาร



นอกจากน้ีข่าวสารน้ันยังสามารถแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ ตามวิธีการส่งได้ดังน้ี
1. Simple เป็นข่าวสารท่ีเกิดจาก Sender หรือ Receiver โดยไม่ระบุรายละเอียดของ

วิธีการติดต่อส่ือสารระหว่างวัตถุ
2. Synchronous  คือการเรียกใช้ฟังก์ชันของวัตถุโดย Sender หรือ Caller รอจนส้ินสุด

ฟังก์ชันโดย Receiver จัดเป็น Passive Object
3. Asynchronous  ข้อความท่ี Sender ส่งไปยัง Receiver โดยไม่ต้องรอให้ Receiver 

ท างานเสร็จทันที Sender สามารถท างานต่อได้ และ Receiver อาจตอบกลับภายหลังหรือไม่ตอบกลับ
ก็ได้
 4 . Return Message เป็นข่าวสารท่ีส่งกลับยังวัตถุท่ีมีการเรียก
 

 ข่าวสารจะต้องอธิบายถึงส่ิงท่ีส่งไปในเคร่ืองหมาย () เช่น แสดงข้อความเตือน () หากมีการส่ง
ข้อมูลไปด้วยให้ใส่ค่าลงในวงเล็บ เช่น แสดงข้อความเตือน (Error Message) ถ้าหากเป็นข่าวสาร
เง่ือนไขจะเขียนเง่ือนไขไว้ในวงเล็บก้ามปู [ ] โดยข่าวสารจะถูกส่งก็ต่อเม่ือเง่ือนไขน้ันเป็นจริง เช่น [กรอก
รหัสผิด] แสดงข้อความเตือน ()

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous
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สัญลักษณ์ของข่าวสาร

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous

6.7
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ตัวอย่าง สัญลักษณ์ของข่าวสารชนิดต่าง ๆ ท่ีใช้ในการส่ือสารกันระหว่าง 2 วัตถุ

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous
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ตัวอย่างแผนภาพล าดับ (Sequence diagram)  ของการขอเปิดรายวิชาเรียน

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous
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ตัวอย่างแผนภาพล าดับ (Sequence diagram) ของการใช้โทรศัพท์

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous

6.7
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ข่าวสาร คือส่ิงส่งหากันระหว่างวัตถุ โดยเกิดจาก

• การขาย ()

• การส่ังซ้ือ ()

• การสมัครสมาชิก ()

• การ Login()

Button Textbox

message

Power( 2,3 )

object
object

การเรียกใช้งานเมธอดใด ๆ ของวัตถุ (call)

ส่ังซ้ือ

เข้าสู่ระบบ

Check 
password

Figure Scan

Generalization Relation

<<include>>

Face Detect

วาดรูปแบบ

Message ใน Sequence Diagram
Call, Return, Create, Destroy, Self, Synchronous, Asynchronous
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Message
หน้าจอบันทึกข้อมูลสินค้า

รหัสสินค้า :

ช่ือสินค้า :

ราคา :

ประเภท :

เพ่ิม ลบ ค้นหา/แสดง แก้ไข

Create message Destroy message

Class Product

Product prod 1 = new Product();

Prod 1.ADD( “p001 ”,”computer ”, “30000 ”,”elec ”)

บันทึกยกเลิก

Prod 1.getProductList();
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Combined Fragment
alt, opt, loop, par พร้อมตัวอย่าง

6.8

6.8 Combined Fragment
Combined Fragment คือกรอบส่ีเหล่ียมท่ีใช้ใน Sequence Diagram เพ่ือแสดงเง่ือนไข

พิเศษของล าดับการท างาน เช่น การเลือกทางเลือก การท างานบางกรณี การท า ซ้ า หรือการท างานพร้อมกัน
โดยปกติ Combined Fragment จะเขียนเป็นกรอบครอบ Message ท่ีเก่ียวข้อง และมีค าก ากับมุมซ้าย
บน เช่น alt,

1. alt : Alternative
alt ใช้แสดงกรณีท่ีระบบมี หลายทางเลือก คล้ายค าส่ัง if...else

ตัวอย่าง: ระบบ Login

เง่ือนไข การท างาน

[username/password ถูกต้อง] แสดงหน้า Dashboard

[username/password ไม่ถูกต้อง ] แสดงข้อความ Login ไม่ส าเร็จ

ตัวอย่างข้อความใน Sequence Diagram: alt
[ข้อมูลถูกต้อง ]

AuthController → LoginForm : showDashboard ()

[ข้อมูลไม่ถูกต้อง ]
AuthController → LoginForm : showError ()

สรุป:
alt ใช้เม่ือมีทางเลือกมากกว่า 1 ทาง เช่น 
ส าเร็จ/ ไม่ส าเร็จ ใช่ / ไม่ใช่ มีสินค้า / ไม่มีสินค้า
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Combined Fragment
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Combined Fragment
alt, opt, loop, par พร้อมตัวอย่าง
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2. opt : Optional
opt ใช้แสดงกรณีท่ีระบบอาจท าหรือไม่ท าก็ได้ ข้ึนอยู่กับเง่ือนไข คล้ายค าส่ัง if แบบไม่มี else

ตัวอย่าง: ระบบส่ังซ้ือสินค้า

เง่ือนไข การท างาน

[ลูกค้ามีคูปองส่วนลด ] ระบบค านวณส่วนลด

ถ้าไม่มีคูปอง ข้ามข้ันตอนน้ี

ตัวอย่างข้อความใน Sequence Diagram:

opt
[มีคูปองส่วนลด ]

OrderController → DiscountService : applyCoupon ()

สรุป:
opt ใช้กับข้ันตอนท่ีเป็น “ทางเลือกเสริม ” อาจเกิดข้ึนหรือไม่เกิดข้ึนก็ได้
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Combined Fragment
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6.8

2. opt : Optional
opt ใช้แสดงกรณีท่ีระบบอาจท าหรือไม่ท าก็ได้ ข้ึนอยู่กับเง่ือนไข คล้ายค าส่ัง if แบบไม่มี else
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Combined Fragment
alt, opt, loop, par พร้อมตัวอย่าง

6.8

3. loop : Loop
loop ใช้แสดงการท างานท่ีเกิดซ้ าหลายคร้ัง คล้ายค าส่ัง for, while

ตัวอย่าง: ระบบตะกร้าสินค้า

ตัวอย่างข้อความใน Sequence Diagram:

loop
[for each item in cart]

Cart → ProductService : checkStock (item)
ProductService → Cart : stockResult

สรุป:
loop ใช้เม่ือมีการท างานซ้ า เช่น ตรวจสอบสินค้าหลายรายการ แสดงข้อมูลหลายแถว หรือ

ประมวลผลรายการหลายชุด

เง่ือนไข การท างาน

[สินค้าทุกช้ินในตะกร้า ] ตรวจสอบราคาและจ านวนสินค้าแต่ละรายการ
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Combined Fragment
alt, opt, loop, par พร้อมตัวอย่าง

6.8

4. par : Parallel
par ใช้แสดงการท างานท่ีเกิดข้ึน พร้อมกันหรือขนานกัน ในเวลาใกล้เคียงกัน
ตัวอย่าง: ระบบยืนยันค าส่ังซ้ือ

ตัวอย่างข้อความใน Sequence Diagram:

par
[ส่งอีเมล ]
    OrderService → EmailService : sendEmail ()
[ส่งแจ้งเตือน ]
    OrderService → NotificationService : sendNotification ()
[บันทึก Log]

OrderService → LogService : saveLog ()

สรุป:
par ใช้เม่ือระบบต้องท าหลายงานพร้อมกัน เช่น ส่งอีเมล แจ้งเตือน และบันทึกข้อมูล

งานท่ีท าพร้อมกัน การท างาน

งานท่ี 1 ส่งอีเมลยืนยันค าส่ังซ้ือ

งานท่ี 2 ส่งแจ้งเตือนไปยังแอป

งานท่ี 3 บันทึก Log การท ารายการ
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Object1:Universe Object2:Worker Object3:Boss

1:Object()

2: Object ()

3:Advise (boss)

4:DoWork() 5:WorkStart()

sd Concepts

Call back until all

object Workers

acknowledge.

Loop (1,5)
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Actor

alt p.print (f);
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ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ในการสร้างแผนภาพล าดับ (Sequence diagram) มีข้ันตอน ดังน้ี

ข้ันตอนท่ี 1. ก าหนด External หรือ Internal Entity เร่ิมจากการก าหนดผู้เก่ียวข้องกับระบบ โดย
แยกเป็น Actor หรือระบบภายนอกท่ีเร่ิมต้นการท างาน และ Object ภายในระบบท่ีรับค าขอ ประมวลผล 
หรือจัดเก็บข้อมูล จากน้ันน า Actor และ Object เหล่าน้ีไปจัดวางเป็น Lifeline ใน Sequence 
Diagram
ข้ันตอนท่ี 2. การระบุวัตถุและคลาสท่ีจะมีการ ท างาน
ข้ันตอนท่ี 3. การรับ – ส่ง ข่าวสารระหว่างวัตถุโดยเร่ิมต้นจากวัตถุหน่ึงไปยังวัตถุอ่ืน ๆ ลงไปตามเส้นเวลา
ทุกคร้ังท่ีมีการเรียกใช้ ข่าวสาร
ข้ันตอนท่ี 4. Activation บริเวณท่ีมี Activation bar ครอบอยู่แสดงให้เห็นว่าวัตถุท่ีส่ังงานไปยังคงรอ
คอยผลลัพธ์กลับจากวัตถุท่ีท างานให้ อยู่
ข้ันตอนท่ี 5. ข่าวสารในล าดับถัดมาจะเป็นผลของการสร้างวัตถุของ Activation ใหม่
ข้ันตอนท่ี 6. ท่ีต าแหน่งสุดท้ายของ Activation อาจจะใช้ส าหรับการคืนค่ากลับไปยัง Caller ซ่ึงจะแทน
ด้วยเส้นประท่ีเร่ิมจากผู้รับไปยังผู้ ส่ง
ข้ันตอนท่ี 7. ข่าวสารท่ีปรากฏในส่วนบนจะเกิดข้ึนก่อนเมสเจท่ีอยู่ถัดลงมาซ่ึงเป็นไปตาม Lifetime
ข้ันตอนท่ี 8. ข่าวสารท่ีอยู่ท้ายสุดจะเป็นการท างานล าดับท้ายของยูสเคส
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• External Entity : เป็นหน่วยงานหรือระบบภายนอกท่ีโต้ตอบกับระบบของเรา อาจจะเป็นระบบอ่ืน ๆ หรือ
ผู้ใช้งาน (Actor) ท่ีอยู่ภายนอก โดย External Entity จะเป็นตัวเร่ิมต้นในการส่งข้อความเข้าไปยังระบบท่ีเรา
ก าลังออกแบบ

• Internal Entity : คือส่วนประกอบภายในของระบบท่ีท าหน้าท่ีตอบสนองต่อ External Entity หรือการส่ง
ข้อความภายในระบบ เช่น การโต้ตอบระหว่างคลาสหรือวัตถุต่าง ๆ ภายในระบบ

• ถ้าเป็น Internal Entity กระบวนการจะเร่ิมจาก Actor ซ่ึงถูกก าหนดให้เป็นตัวเร่ิมต้นในการโต้ตอบภายใน
ระบบ

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 1: ก าหนด External หรือ Internal Entity
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ข้ันตอนน้ียังไม่ต้องใส่ Message แต่ต้องรู้ก่อนว่าในระบบมีใครหรือ Object ใดเก่ียวข้องบ้าง



ตัวอย่างข้ันตอนการก าหนด External หรือ Internal Entity ในการสร้าง Sequence Diagram:
ตัวอย่างท่ี 1: ระบบจองต๋ัวหนังออนไลน์ (Online Movie Ticket Booking System)
ในระบบน้ีมีท้ัง External Entity (ผู้ใช้งาน ) และ Internal Entity (ระบบภายใน )

External Entity:
•ผู้ใช้งาน (User) : ผู้ใช้เป็นบุคคลภายนอกท่ีโต้ตอบกับระบบผ่านอินเทอร์ เฟซ  ผู้ใช้งานจะเป็นจุดเร่ิมต้นในการ
โต้ตอบ เช่น ผู้ใช้งานเร่ิมการค้นหาภาพยนตร์ หรือเลือกซ้ือต๋ัว

Internal Entity:
•ระบบฐานข้อมูล (Database) : ระบบฐานข้อมูลภายในจะตอบสนองต่อค าขอจากผู้ใช้งาน เช่น การส่งข้อมูลภาพ
ยนตร์หรือท่ีน่ังว่างในโรงหนัง
•ระบบการช าระเงิน (Payment System) : เป็น Internal Entity ท่ีรับผิดชอบในการจัดการธุรกรรมการเงิน 
เช่น การตรวจสอบบัตรเครดิตหรือการยืนยันการช าระเงิน

Sequence Diagram จะเร่ิมจาก External Entity ( ผู้ใช้งาน ) ท าการเลือกภาพยนตร์ จากน้ันระบบ
ภายใน (Internal Entity) จะส่งข้อมูลให้ผู้ใช้งาน และมีการส่ือสารกับระบบการช าระเงินเพ่ือยืนยันการซ้ือ

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 1: ก าหนด External หรือ Internal Entity

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มรภ . พระนคร P.002โดยผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร . นัฐพงศ์ ส่งเนียม
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ตัวอย่างท่ี 2: ระบบการจัดการโรงเรียน (School Management System)

External Entity:
•ครู (Teacher) : ครูเป็น Actor ภายนอกท่ีสามารถเข้าสู่ระบบเพ่ือบันทึกคะแนนของนักเรียน

Internal Entity:
•ระบบการจัดเก็บคะแนน (Grade Storage System) : ระบบภายในท่ีรับค าขอจากครูในการบันทึก
คะแนนและจัดเก็บข้อมูลคะแนนลงในฐานข้อมูลของนักเรียน
•ระบบแจ้งเตือน (Notification System) : ระบบภายในท่ีแจ้งเตือนผู้ปกครองเม่ือคะแนนของ
นักเรียนถูกบันทึกลงไป

 ใน Sequence Diagram จะเร่ิมจากครู (External Entity) ท่ีเข้าสู่ระบบและบันทึกคะแนน 
นักเรียนจะถูกบันทึกลงในฐานข้อมูลผ่านระบบการจัดเก็บคะแนน (Internal Entity)

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 1: ก าหนด External หรือ Internal Entity

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มรภ . พระนคร P.002โดยผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร . นัฐพงศ์ ส่งเนียม
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ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 1: ก าหนด External หรือ Internal Entity

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design)

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มรภ . พระนคร P.002โดยผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร . นัฐพงศ์ ส่งเนียม
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ค าอธิบายแผนภาพ
แผนภาพน้ีแสดงการก าหนด External Entity และ Internal Entity ก่อนเร่ิมสร้าง Sequence Diagram

ประเภท ตัวอย่าง ค าอธิบาย

External Entity ครู Actor ภายนอกท่ีเข้าสู่ระบบเพ่ือบันทึกคะแนนนักเรียน

Internal Entity ระบบจัดเก็บคะแนน ระบบภายในท่ีรับค าขอจากครูและบันทึกคะแนนลงฐานข้อมูล

Internal Entity ระบบแจ้งเตือน ระบบภายในท่ีแจ้งเตือนผู้ปกครองเม่ือมีการบันทึกคะแนน

External Entity ผู้ปกครอง ผู้รับการแจ้งเตือนจากระบบ

สรุปคือ แผนภาพในข้ันตอนท่ี 1 ยังไม่จ าเป็นต้องเป็น Sequence Diagram เต็มรูปแบบ แต่เป็น 
Context Diagram แบบง่าย  เพ่ือแยกให้ชัดก่อนว่าอะไรคือ External Entity และอะไรคือ Internal Entity
ก่อนน าไปสร้าง Sequence Diagram ในข้ันตอนถัดไปครับ



ตัวอย่างท่ี 1: ระบบจองต๋ัวหนังออนไลน์ (Online Movie Ticket Booking System)

วัตถุ (Objects) และคลาส (Classes) ท่ีเก่ียวข้อง:

1. User ( ผู้ใช้): คลาสน้ีแสดงถึงผู้ใช้งานท่ีท าการเลือกภาพยนตร์และจองต๋ัว
2. Movie ( ภาพยนตร์): คลาสน้ีจัดเก็บข้อมูลภาพยนตร์ เช่น ช่ือภาพยนตร์ , เวลา , โรงภาพยนตร์ 
และท่ีน่ังท่ีว่าง
3. Ticket System ( ระบบจัดการต๋ัว): คลาสน้ีเป็นระบบภายในท่ีท าหน้าท่ีจัดการการจองต๋ัว 
ตรวจสอบท่ีน่ังว่าง และเก็บข้อมูลการจอง
4. Payment Gateway ( เกตเวย์การช าระเงิน): คลาสน้ีเป็นระบบท่ีเช่ือมต่อกับบริการภายนอก เช่น 
บัตรเครดิตหรือธนาคาร เพ่ือท าธุรกรรมการเงิน

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 2: การระบุวัตถุและคลาสท่ีจะมีการท างาน  ในการสร้าง Sequence 
Diagram

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มรภ . พระนคร P.002โดยผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร . นัฐพงศ์ ส่งเนียม
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ตัวอย่างท่ี 1: ระบบจองต๋ัวหนังออนไลน์ (Online Movie Ticket Booking System)

การท างานระหว่างวัตถุและคลาส :

1.User ท าการเลือกภาพยนตร์ → ส่งค าขอไปท่ี Movie
2.Movie ส่งข้อมูลท่ีน่ังท่ีว่างกลับไปยัง User
3.User เลือกท่ีน่ังและยืนยันการจอง → ส่งข้อมูลไปท่ี Ticket System
4.Ticket System ตรวจสอบการจอง → หากการจองส าเร็จ จะส่งต่อไปท่ี Payment Gateway
เพ่ือยืนยันการช าระเงิน
5.Payment Gateway ประมวลผลการช าระเงิน และส่งผลลัพธ์กลับไปยัง Ticket System
6.Ticket System ส่งข้อมูลการยืนยันการจองต๋ัวกลับไปท่ี User

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 2: การระบุวัตถุและคลาสท่ีจะมีการท างาน  ในการสร้าง Sequence 
Diagram

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มรภ . พระนคร P.002โดยผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร . นัฐพงศ์ ส่งเนียม
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ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 2: การระบุวัตถุและคลาสท่ีจะมีการท างาน  ในการสร้าง Sequence 
Diagram

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design)
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ค าอธิบายแผนภาพ
แผนภาพ น้ียังไม่ใช่ Sequence Diagram เต็มรูปแบบ แต่เป็นการเตรียมข้อมูลก่อนวาด Sequence 

Diagram โดยระบุว่า Object หรือ Class ใดจะถูกน าไปใช้เป็น Participant / Lifeline ในแผนภาพล าดับ



ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 2: การระบุวัตถุและคลาสท่ีจะมีการท างาน  ในการสร้าง Sequence 
Diagram

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design)
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ข้ันตอนท่ี 2: ระบุวัตถุและคลาสท่ีเก่ียวข้อง

Actor:
- User

Entity Class:
- Movie

Control Class:
- Ticket System

External System:
- Payment Gateway



ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 2: การระบุวัตถุและคลาสท่ีจะมีการท างาน  ในการสร้าง Sequence 
Diagram

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design)
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แผนภาพ น้ีแสดงการระบุ Object/Class ท่ีเก่ียวข้องกับระบบจองต๋ัวหนังออนไลน์ตามแนวคิด Boundary 
→ Control → Entity โดยผู้ใช้ (User ) ติดต่อกับระบบผ่าน MovieBookingPage ซ่ึงเป็น Boundary Object 
จากน้ันค าขอจองจะถูกส่งไปยัง TicketSystem ซ่ึงเป็น Control Object เพ่ือควบคุมกระบวนการจอง ตรวจสอบ
ข้อมูลภาพยนตร์และท่ีน่ังกับ Movie ซ่ึงเป็น Entity Object และติดต่อ PaymentGateway ซ่ึงเป็น External 
System ส าหรับการช าระเงิน



ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 2: การระบุวัตถุและคลาสท่ีจะมีการท างาน  ในการสร้าง Sequence 
Diagram

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design)
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ล าดับ Object / Class ประเภท หน้าท่ี

1 User Actor ผู้ใช้ระบบ เลือกภาพยนตร์ เลือกรอบฉาย และจองต๋ัว

2 Movie Entity Class เก็บข้อมูลภาพยนตร์ เช่น ช่ือเร่ือง เวลา โรงภาพยนตร์ และท่ีน่ังว่าง

3 Ticket System Control Class ควบคุมกระบวนการจอง ตรวจสอบท่ีน่ัง และบันทึกการจอง

4 Payment Gateway External System ระบบภายนอกท่ีใช้ประมวลผลการช าระเงิน

เม่ือน าไปวางเป็น Lifeline ใน Sequence Diagram
หลังจากระบุ Object/Class ได้แล้ว จะน ามาวางเรียงเป็น Lifeline ดังน้ี



ตัวอย่างท่ี 2: ระบบการจัดการโรงเรียน (School Management System)

วัตถุและคลาสท่ีเก่ียวข้อง :
1.Teacher ( ครู): คลาสท่ีแสดงถึงครูท่ีเข้าสู่ระบบเพ่ือบันทึกคะแนนของนักเรียน
2.Student ( นักเรียน): คลาสท่ีเก็บข้อมูลเก่ียวกับนักเรียน เช่น ช่ือ , ช้ันเรียน , และคะแนน
3.Grade System ( ระบบบันทึกคะแนน): คลาสท่ีท าหน้าท่ีบันทึกคะแนนของนักเรียนลงในฐานข้อมูล
4.Notification System ( ระบบแจ้งเตือน): คลาสท่ีส่งการแจ้งเตือนไปยังผู้ปกครองเม่ือคะแนนถูก
บันทึก

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 2: การระบุวัตถุและคลาสท่ีจะมีการท างาน  ในการสร้าง Sequence 
Diagram

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มรภ . พระนคร P.002โดยผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร . นัฐพงศ์ ส่งเนียม
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ตัวอย่างท่ี 2: ระบบการจัดการโรงเรียน (School Management System)

การท างานระหว่างวัตถุและคลาส :
1.Teacher ท าการเข้าสู่ระบบ → ส่งข้อมูลการบันทึกคะแนนไปท่ี Grade System
2.Grade System บันทึกคะแนนของนักเรียนในคลาส Student
3.เม่ือคะแนนถูกบันทึกเรียบร้อย Grade System จะส่งข้อมูลไปยัง Notification System
4.Notification System ส่งการแจ้งเตือนไปยังผู้ปกครองนักเรียน

 ในข้ันตอนน้ี เราจะระบุวัตถุและคลาสท้ังหมดท่ีมีการโต้ตอบกันใน Sequence Diagram เพ่ือ
แสดงกระบวนการท างานอย่างเป็นข้ันเป็นตอน

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 2: การระบุวัตถุและคลาสท่ีจะมีการท างาน  ในการสร้าง Sequence 
Diagram

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )
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ข้ันตอนการสร้างแผนภาพล าดับ (Sequence diagram)

แสดงการส่งข่าวสารระหว่างแอกเตอร์กับวัตถุ

ข้ันตอนท่ี 2. การระบุวัตถุและคลาสท่ีจะมีการท างาน

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )
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ตัวอย่างท่ี 1: ระบบจองต๋ัวหนังออนไลน์ (Online Movie Ticket Booking System)

วัตถุท่ีเก่ียวข้อง :
• User ( ผู้ใช้)
• Movie Database ( ฐานข้อมูลภาพยนตร์ )
• Ticket System ( ระบบจัดการต๋ัว )
• Payment Gateway ( เกตเวย์การช าระเงิน )

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 3: การรับ – ส่ง ข่าวสารระหว่างวัตถุ โดยเร่ิมต้นจากวัตถุหน่ึงไปยัง
วัตถุอ่ืน ๆ ใน Sequence Diagram

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )
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ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 3: การรับ – ส่ง ข่าวสารระหว่างวัตถุ โดยเร่ิมต้นจากวัตถุหน่ึงไปยัง
วัตถุอ่ืน ๆ ใน Sequence Diagram

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design)
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Message จะถูกอ่านจากบนลงล่าง โดย Message ด้านบนเกิดก่อน Message ด้านล่าง



ตัวอย่างท่ี 1: ระบบจองต๋ัวหนังออนไลน์ (Online Movie Ticket Booking System)
กระบวนการรับ – ส่ง ข่าวสาร :
1. User ส่งค าขอ "ค้นหาภาพยนตร์ " → ไปยัง Movie Database
 ข้อความ : ค้นหาภาพยนตร์ท่ีมีการฉายในวันท่ีต้องการ
2. Movie Database ส่งรายการภาพยนตร์ท่ีค้นพบ → กลับไปยัง User
 ข้อความ : แสดงรายการภาพยนตร์ท่ีฉายในวันท่ีเลือก
3. User เลือกภาพยนตร์และท าการจอง → ส่งค าขอไปท่ี Ticket System
 ข้อความ : จองท่ีน่ัง
4. Ticket System ตรวจสอบท่ีน่ังท่ีว่างและยืนยันการจอง → ส่งข้อมูลการจองกลับไปยัง User
 ข้อความ : การจองส าเร็จ
5. Ticket System ส่งข้อมูลการช าระเงินไปยัง Payment Gateway เพ่ือท าธุรกรรม
 ข้อความ : ประมวลผลการช าระเงิน
6. Payment Gateway ส่งสถานะการช าระเงินกลับไปท่ี Ticket System
 ข้อความ : การช าระเงินส าเร็จ
7. Ticket System ส่งการยืนยันการจองและช าระเงินส าเร็จกลับไปยัง User
 ข้อความ : ยืนยันการจองต๋ัวและช าระเงินส าเร็จ

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )
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ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design)
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ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design)
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ล าดับ ผู้ส่ง ผู้รับ Message

1 User Movie Database ค้นหาภาพยนตร์

2 Movie Database User ส่งรายการภาพยนตร์

3 User Ticket System เลือกภาพยนตร์และจองต๋ัว

4 Ticket System Movie Database ตรวจสอบภาพยนตร์และท่ีน่ังว่าง

5 Movie Database Ticket System ส่งผลการตรวจสอบ

6 Ticket System Payment Gateway ส่งข้อมูลการช าระเงิน

7 Payment Gateway Ticket System ส่งผลการช าระเงิน

8 Ticket System User ยืนยันการจองต๋ัว

ล าดับ Message ในแผนภาพ



ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design)
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ข้ันตอน ท่ี 3 เป็นการก าหนด Message หรือข่าวสารท่ีรับ –ส่งระหว่าง Actor/Object ตามล าดับเวลา 
โดยอ่านจากบนลงล่าง Message ท่ีอยู่ด้านบนจะเกิดข้ึนก่อน และ Message ท่ีอยู่ถัดลงมาจะเกิดข้ึนภายหลัง ใน
ตัวอย่างระบบจองต๋ัวหนังออนไลน์ User ส่งค าขอค้นหาและจองต๋ัว ระบบจึงตรวจสอบข้อมูลภาพยนตร์ ท่ีน่ังว่าง และ
ด าเนินการช าระเงิน ก่อนส่งผลการยืนยันการจองกลับไปยังผู้ใช้



ตัวอย่างท่ี 1: ระบบจองต๋ัวหนังออนไลน์ (Online Movie Ticket Booking System)
กระบวนการ รับ – ส่ง ข่าวสาร :
1. User ส่งค าขอ "ค้นหาภาพยนตร์ " → ไปยัง Movie Database
 ข้อความ : ค้นหาภาพยนตร์ท่ีมีการฉายในวันท่ีต้องการ
2. Movie Database ส่งรายการภาพยนตร์ท่ีค้นพบ → กลับไปยัง User
 ข้อความ : แสดงรายการภาพยนตร์ท่ีฉายในวันท่ีเลือก

User

:Movies Database

ค้นหาภาพยนตร์ ()

:Ticket System

รายการภาพยนตร์

จองท่ีน่ัง ()

ประมวลผลการช าระเงิน

bookTicket ()

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )
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ตัวอย่างท่ี 1: ระบบจองต๋ัวหนังออนไลน์ (Online Movie Ticket Booking System)

การท างานตามเส้นเวลา :
• ล าดับของการส่งข้อความ (Messages) เร่ิมจากการค้นหาภาพยนตร์ → การจอง → การช าระเงิน → 

การยืนยัน ผลลัพธ์ท่ีได้รับจะส่งกลับไปยังผู้ใช้ในล าดับเวลา

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 3: การรับ – ส่ง ข่าวสารระหว่างวัตถุ โดยเร่ิมต้นจากวัตถุหน่ึงไปยัง
วัตถุอ่ืน ๆ ใน Sequence Diagram

แผนภาพล าดับ (Sequence diagram) ของการรับ -ส่งข่าวสาร

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )
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ตัวอย่างท่ี 1: ระบบจองต๋ัวหนังออนไลน์ (Online Movie Ticket Booking System)

วัตถุท่ีเก่ียวข้อง:
1.User (ผู้ใช้)
2.Movie Database (ฐานข้อมูลภาพยนตร์ )
3.Ticket System (ระบบจัดการต๋ัว )
4.Payment Gateway (เกตเวย์การช าระเงิน )

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 4: Activation (การรอผลลัพธ์ ) ใน Sequence Diagram
Activation Bar คือแถบท่ีแสดงถึงช่วงเวลาท่ีวัตถุท างานหรือตอบสนองต่อค าขอ โดย
จะปรากฏเม่ือวัตถุหน่ึงส่งค าขอไปยังวัตถุอ่ืน และรอผลลัพธ์จากการท างานน้ัน ๆ

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )
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กระบวนการรับ – ส่ง ข่าวสารและการ Activation:

1. User ส่งค าขอ "ค้นหาภาพยนตร์ " ไปท่ี Movie Database
• หลังจากส่งค าขอแล้ว วัตถุ User จะมี Activation Bar เพ่ือแสดงว่ารอค าตอบจาก Movie Database
• Movie Database เร่ิมท างานและมี Activation Bar เพ่ือแสดงการประมวลผล
• เม่ือ Movie Database ส่งผลลัพธ์กลับมา Activation Bar ของท้ังสองวัตถุจะส้ินสุด

2. User เลือกภาพยนตร์และท าการจองต๋ัว → ส่งค าขอไปท่ี Ticket System
• User มี Activation Bar ขณะรอการยืนยันการจองจาก Ticket System
• Ticket System เร่ิมท างานและมี Activation Bar เพ่ือประมวลผลการจอง
• หลังจากตรวจสอบการจองเสร็จส้ินและส่งผลลัพธ์กลับไปท่ี User Activation Bar ของท้ังสองฝ่ายจะส้ินสุด

3. Ticket System ส่งข้อมูลการช าระเงินไปยัง Payment Gateway
• ขณะท่ีรอผลการช าระเงิน Ticket System จะมี Activation Bar
• Payment Gateway เร่ิมประมวลผลการช าระเงินและมี Activation Bar
• หลังจากการช าระเงินส าเร็จ Payment Gateway ส่งผลลัพธ์กลับไปท่ี Ticket System และ Activation Bar จะส้ินสุด

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

ข้ันตอนท่ี 4: Activation (การรอผลลัพธ์ ) ใน Sequence Diagram
Activation Bar คือแถบท่ีแสดงถึงช่วงเวลาท่ีวัตถุท างานหรือตอบสนองต่อค าขอ โดย
จะปรากฏเม่ือวัตถุหน่ึงส่งค าขอไปยังวัตถุอ่ืน และรอผลลัพธ์จากการท างานน้ัน ๆ

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )
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ตัวอย่างท่ี 2: ระบบการจัดการโรงเรียน (School Management System)

วัตถุท่ีเก่ียวข้อง:
1.Teacher (ครู)
2.Grade System (ระบบบันทึกคะแนน )
3.Student Database (ฐานข้อมูลนักเรียน )
4.Notification System (ระบบแจ้งเตือน )
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ตัวอย่างท่ี 2: ระบบการจัดการโรงเรียน (School Management System)
กระบวนการรับ – ส่ง ข่าวสารและการ Activation:

1.Teacher ส่งค าขอ "บันทึกคะแนน " ไปท่ี Grade System
• Teacher มี Activation Bar ขณะท่ีรอการตอบสนองจาก Grade System
• Grade System เร่ิมบันทึกคะแนนและมี Activation Bar แสดงการท างาน

2.Grade System ส่งค าขอ "ตรวจสอบข้อมูลนักเรียน " ไปท่ี Student Database
• Grade System มี Activation Bar ขณะรอการดึงข้อมูลจาก Student Database
• Student Database เร่ิมดึงข้อมูลและมี Activation Bar
• หลังจากดึงข้อมูลเสร็จ Student Database ส่งข้อมูลกลับไปท่ี Grade System

Activation Bar ส้ินสุด
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ตัวอย่างท่ี 2: ระบบการจัดการโรงเรียน (School Management System)
กระบวนการรับ – ส่ง ข่าวสารและการ Activation:

3. Grade System ส่งการแจ้งเตือนไปยัง Notification System
• Grade System มี Activation Bar ขณะรอการยืนยันจาก Notification System
• Notification System เร่ิมแจ้งเตือนและมี Activation Bar
• เม่ือการแจ้งเตือนเสร็จส้ิน Notification System ส่งผลลัพธ์กลับไปท่ี Grade System

และ Activation Bar ของท้ังสองวัตถุจะส้ินสุด

หมายเหตุ:
•Activation Bar จะอยู่บน Lifeline ของวัตถุท่ีท างานอยู่ และจะส้ินสุดเม่ือวัตถุน้ันส่งผลลัพธ์กลับไปยัง
วัตถุท่ีส่งค าขอ
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อธิบายข้ันตอนท่ี 5
ในข้ันตอนน้ี หากมีการสร้างวัตถุใหม่ในระหว่างกระบวนการท างาน ผลลัพธ์หรือการตอบสนอง

จากวัตถุเดิมอาจน าไปสู่การสร้างวัตถุใหม่ ซ่ึงจะมี Activation ของตัวเอง และสามารถโต้ตอบกับวัตถุอ่ืน 
ๆ ได้

ตัวอย่างท่ี 1: ระบบจองต๋ัวหนังออนไลน์ (Online Movie Ticket Booking System)

วัตถุท่ีเก่ียวข้อง:
1.User (ผู้ใช้)
2.Movie Database (ฐานข้อมูลภาพยนตร์ )
3.Ticket System (ระบบจัดการต๋ัว )
4.Payment Gateway (เกตเวย์การช าระเงิน )
5.Confirmation Email (อีเมลยืนยันการจอง )

File Name :  Lec 06 _OOAD_UML_Behavioral_Interaction_Diagram_Lastupdated_ 15 _09 _2567วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design) : 4122506

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มรภ . พระนคร P.002โดยผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร . นัฐพงศ์ ส่งเนียม

ข้ันตอนท่ี 5: ข่าวสารในล าดับถัดมาจะเป็นผลของการสร้างวัตถุของ Activation ใหม่ ใน 
Sequence Diagram
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ข้ันตอนท่ี 5: ข่าวสารในล าดับถัดมาจะเป็นผลของการสร้างวัตถุของ Activation ใหม่ ใน 
Sequence Diagram

ข้ันตอนท่ี 5: เพ่ิม Message ท่ีเกิดจากการสร้าง Activation ใหม่
ในตัวอย่าง Login ถ้าตรวจสอบส าเร็จ ระบบอาจสร้าง Session ใหม่ให้ผู้ใช้

อธิบาย:
เม่ือ Login ส าเร็จ AuthController อาจสร้าง Object ใหม่หรือเรียกใช้ Object ใหม่ เช่น Session เพ่ือเก็บ

สถานะการเข้าสู่ระบบ



File Name :  Lec 06 _OOAD_UML_Behavioral_Interaction_Diagram_Lastupdated_ 15 _09 _2567วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design) : 4122506

ข้ันตอนการสร้าง Sequence Diagram จาก Use Case
เลือก Use Case → อ่าน Main Flow → ระบุ Actor/Object → จัดล าดับ Message → เพ่ิม
เง่ือนไข → ตรวจสอบกับ Class Diagram

6.9

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มรภ . พระนคร P.002โดยผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร . นัฐพงศ์ ส่งเนียม

ข้ันตอนท่ี 6. ท่ีต าแหน่งสุดท้ายของ Activation อาจจะใช้ส าหรับการคืนค่ากลับไปยัง
Caller ซ่ึงจะแทนด้วยเส้นประท่ีเร่ิมจากผู้รับไปยังผู้ส่ง

ข้ันตอนท่ี 6: เพ่ิม Return Message
Return Message มักใช้เส้นประเพ่ือแสดงการส่งผลลัพธ์กลับไปยังผู้เรียก

อธิบาย:
เส้นประ -->> แสดงการส่งค่ากลับ เช่น ผลการตรวจสอบผู้ใช้ หรือผลการสร้าง Session
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ข้ันตอนท่ี 7. ข่าวสารท่ีปรากฏในส่วนบนจะเกิดข้ึนก่อนเมสเจท่ีอยู่ถัดลงมาซ่ึงเป็นไปตาม 
Lifetime

ข้ันตอนท่ี 7: ตรวจสอบล าดับจากบนลงล่าง
เม่ือน า Message มาวางครบแล้ว ต้องตรวจสอบว่า Message ท่ีอยู่ด้านบนเกิดก่อน และ Message 

ด้านล่างเกิดทีหลัง
ล าดับควรเป็นดังน้ี

ล าดับ Message

1 User กดปุ่ม Login

2 LoginForm ส่ง username/password ไปยัง AuthController

3 AuthController ตรวจสอบข้อมูลกับ UserDatabase

4 UserDatabase ส่งผลลัพธ์กลับ

5 AuthController สร้าง Session

6 Session ส่งผลกลับ

7 AuthController ส่งผล Login กลับไปยัง LoginForm

8 LoginForm แสดงผลให้ User
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ข้ันตอนท่ี 8. ข่าวสารท่ีอยู่ท้ายสุดจะเป็นการท างานล าดับท้ายของ ยูสเคส

ข้ันตอนท่ี 8 : แผนภาพ 
Sequence Diagram ฉบับ
สมบูรณ์

เวอร์ชัน น้ีเพ่ิมเง่ือนไข Login 
ส าเร็จ / ไม่ส าเร็จ ด้วย alt
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ตัวอย่าง Sequence Diagram: Login / Register / Order 
Product6.10







ระบบ Login ระบบการสมัครสมาชิก

ระบบการส่ังซ้ือสินค้า

ระบบการขายสินค้า

ระบบการซ้ือขายสินค้าออนไลน์

ในการพิจารณาว่าจะเลือก
ระบบใดไปเขียนเป็น
Interaction Diagram 
/ แผนภาพปฏิสัมพันธ์ ไม่มี
กฎเกณฑ์ท่ีตายตัว ท้ังน้ี
ข้ึนอยู่กับดุลยพินิจของ 
SA และทีมพัฒนาระบบตก
ลงร่วมกัน
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ยกมา แล้วแต่ระบบ ท่ีต้องจะพิจารณาว่า
มีการปฏิสัมพันธ์ ระหว่างวัตถุอย่างไร

จะพิจารณาบางส่วนของ ยูสเคสหรือบาง ยูสเคส 
หรือท้ังระบบ

 ข้ึนอยู่กับระบบท่ีพัฒนา หรือทีมงานพัฒนา
ระบบตกลงกัน 
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ตัวอย่างแบบย่อ : ระบบ Login

ล าดับ การโต้ตอบ

1
User → LoginForm : กรอก 
Username/Password

2
LoginForm → AuthController: 
validateUser()

3
AuthController → UserDatabase : 
checkUser ()

4
UserDatabase → AuthController : 
ส่งผลการตรวจสอบ

5
AuthController → LoginForm: ส่ง
ผลลัพธ์

6
LoginForm → User: แสดงผล Login 
ส าเร็จ/ ไม่ส าเร็จ
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Sequence Diagram ส าหรับการส่ังซ้ือสินค้า มีการท างานเรียงตามล าดับเวลาดังน้ี
1. Request Product Listing: จาก User Interface ท่ีแสดงบนหน้าจอ Actor จะท าการขอให้ระบบแสดงรายการของสินค้าท้ังหมด

ออกมาทางหน้าจอ
2. Get Product List: Object User Interface จะท าการส่งตอค าขอน้ันไปให้เจ้าของเร่ือง (Product)
3. Return Product List: เจ้าของเร่ือง (Object Product) ก็จะท าการส่งรายการสินค้าท้ังหมดท่ีมีอยู่กลับคืนมาให้ Interface
4. Display Product List: Object Interface เม่ือได้รับรายการสินค้าแล้ว ก็จะท าการแสดงรายการของสินค้าเหล่าน้ันออกมาทาง

หน้าจอให้ Actor ดู ซ่ึงจะเห็นได้ว่าเป็นการส่งข้อความเข้าหาตัวเอง
5. Select Product: Actor จะท าการคลิกท่ีสินค้าตัวหน่ึง (จากรายการสินค้าท้ังหมดท่ีแสดงบนหน้าจอ ) ซ่ึงลูกค้าต้องการซ้ือ
6. Product Selected: Interface ก็จะท าการส่งต่อข้อมูลสินค้าท่ี Actor ท าการเลือกแล้วน้ันไปยัง Product
7. Request to Creatr Order ID: เม่ือ Product ได้รับข้อมูลสินค้าน้ันแล้ว ก็จะส่งค าขอไปยัง Prder เพ่ือขอให้สร้าง ID ใหม่ ให้ตัว

หน่ึงส าหรับใบส่ังซ้ือสินค้าใบน้ี
8. Create Order ID: เจ้าของเร่ืองคือ Order ก็จะท าการสร้าง ID ใหม่ข้ึนมา ID หน่ึง ส าหรับใบส่ังซ้ือน้ี ซ่ึงจะเห็นได้ว่าเป็นการส่ง

ข้อความเข้าหาตัวเองเช่นเดียวกับ Display Product List ( เป็น Reflexive Message)
9. Create OK: หลังจากน้ัน Object Order ก็ส่งข้อความไปบอก Product ว่าค าขอเพ่ือสร้าง ID น้ันได้ท าส าเร็จแล้ว
10.Add Product to Order: หลังจากน้ัน Product จึงท าการส่งข้อมูลของสินค้า (ท่ีลูกค้าต้องการซ้ือ ) ไปให้ Order เพ่ือท าการลงบันทึก

ในใบส่ังซ้ือสินค้าน้ัน
11.Add OK: เม่ือเสร็จส้ินการบันทึกแล้ว Order จึงบอกให้ Product รู้ว่าได้ด าเนินการเสร็จแล้ว
12.Request to Display Order: พร้อมกันน้ัน Order ก็ส่งค าขอไปยัง Interface เพ่ือขอให้ Interface ท าการแสดงข้อมูล

รายละเอียดท้ังหมดของใบส่ังซ้ือน้ันออกมาทางหน้าจอ เพ่ือให้ Acter ดู
13.Display Order: Interface ท าการแสดงข้อมูลรายละเอียดของใบส่ังซ้ือน้ีออกทางหน้าจอ (ตามค าขอจาก Order)
14.Save Order: ต่อจากน้ัน โดย Interface Actor ก็จะท าการคลิกปุ่ม Save เพ่ือท าการบันทึกข้อมูลใบส่ังซ้ือสินค้าน้ัน
15.Cancel Order: ให้สังเกต Diagram ท่ีข้อความ Save Order ท่ีส่งจากตัวแทนฝ่ายขาย จะมีข้อความอีกอันหน่ึงคือข้อความ Cancel 

Order แยกออกมาจากจุดร่วมเดียวกัน จุดท่ีมีการแยกออกดังกล่าวเป็นสัญลักษณ์ของการตัดสินใจท่ีจะเลือกท าอันใดอัน หน่ึงเท่าน้ัน
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แผนภาพล าดับ (Sequence diagram) หรือซีเควนไดอะแกรม (Sequence Diagram) เป็นแผนภาพท่ีใช้อธิบาย

การท างานของยูสเคส (Use Case) เพ่ือแสดงถึงข้ันตอนการท างานและแสดงล าดับของข่าวสารท่ีส่งผ่านระหว่างคลาสท่ี

โต้ตอบกัน นอกจากน้ีแล้วแผนภาพล าดับ (Sequence diagram) ยังรวมถึงเง่ือนไขเวลาท่ีใช้ในการท างานด้วย  โดย

แผนภาพล าดับ (Sequence diagram) เป็นแผนภาพท่ีใช้อธิบายถึงการติดต่อกันระหว่างวัตถุ ณ เวลาต่าง ๆ (นัฐพงศ์ ส่ง

เนียม , 2563 ) ท่ีแสดงถึงล าดับการส่งข่าวสารโดยมีส่วนประกอบท่ีส าคัญดังน้ี

1. แกนต้ังแสดงเวลา

2. แกนนอนแสดงกลุ่มของวัตถุ

เป็นวัตถุใด

IBM 01 :Server

:Server
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ตัวอย่างแผนภาพล าดับ (Sequence diagram)  ของการค านวณการส่ังซ้ือสินค้า

จากตัวอย่างแผนภาพล าดับ (Sequence 
diagram) ในภาพ เป็นการแสดงให้เห็นการส่ง
ข่าวสารระหว่างวัตถุ “Order ”, “Customer ” 
และ “Product ” โดยแอกเตอร์ “Officer ” 
ต้องการทราบรายละเอียดรายการซ้ือสินค้าจึง
ส่งข่าวสาร (Message) “getOrderInfo() ” 
เข้าสู่ระบบมายังวัตถุ “Order ” จากน้ันวัตถุ
“Order ”ส่ง ข่าวสาร “getCustInfo() ” ไปท่ี
วัตถุ “Customer ” เพ่ือขอรายละเอียดลูกค้า
พร้อมกับส่งข่าวสาร “getProductInfo() ” ไป
ท่ีวัตถุ “Product ” เพ่ือขอรายละเอียดสินค้า
แล้วน ามาค านวณหาราคาสินค้าท่ี ส่ังซ้ือท้ังหมด
(calcGtotal()) และแสดงผลทางจอภาพต่อ
แอกเตอร์ “Officer ”  จะเห็นคุณลักษณะของ
แผนภาพล าดับ (Sequence diagram) ได้
อย่างชัดเจนว่าเป็นแผนภาพท่ีสามารถแสดงให้
เห็นถึงการปฏิสัมพันธ์ระหว่างวัตถุของคลาส
ตามล าดับของเวลาเป็นส าคัญ

getCustInfo()
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ตัวอย่างท่ี 1: ระบบจองต๋ัวหนังออนไลน์ (Online Movie Ticket Booking System)
กระบวนการรับ – ส่ง ข่าวสารและการสร้างวัตถุใหม่ :
1. User ส่งค าขอ "ค้นหาภาพยนตร์ " ไปท่ี Movie Database

• Movie Database ส่งรายการภาพยนตร์กลับไปยัง User
2. User เลือกภาพยนตร์และท าการจองต๋ัว → ส่งค าขอไปท่ี Ticket System

• Ticket System ตรวจสอบและยืนยันการจอง
3. Ticket System ส่งข้อมูลการช าระเงินไปท่ี Payment Gateway

• เม่ือการช าระเงินส าเร็จ , Payment Gateway ส่งผลลัพธ์กลับไปท่ี Ticket System
4. Ticket System ส่งการยืนยันการจองต๋ัวกลับไปยัง User

• พร้อมกับค าขอสร้าง Confirmation Email
• Ticket System จะสร้างวัตถุใหม่ช่ือ Confirmation Email และส่งข้อมูลไปท่ี 

Confirmation Email
• Confirmation Email มี Activation Bar ท่ีแสดงว่าก าลังสร้างอีเมลยืนยัน

5. Confirmation Email ส่งอีเมลยืนยันไปยัง User
• เม่ือส่งอีเมลเรียบร้อยแล้ว Activation Bar ของ Confirmation Email จะส้ินสุด
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สามารถจัดกลุ่มได้แบบน้ี :
Actor : User 
• Boundary Object : Ticket System 
• Entity / Data Source : Movie Database 
• External System : Payment Gateway 
• Created Object : Confirmation Email
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สรุป Object ท่ีอยู่ในแผนภาพ

ประเภท Object

Actor User

Participant / Object Movie Database

Participant / Object Ticket System

Participant / Object Payment Gateway

Created Object Confirmation Email
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• ถ้าต้องการให้เห็น “การสร้างวัตถุใหม่” ชัดข้ึน
• เวอร์ชัน น้ีจะเน้นว่า Confirmation Email ถูกสร้างข้ึนใหม่ หลังจากช าระเงินส าเร็จ



หลักท่ีส าคัญ / ข้ันตอนท่ีส าคัญ

1. เร่ิมต้นจากการท า Requirement specifications {หาข้อก าหนด
ของความต้องการ จากผู้ใช้ }

2. แล้วมาท าการวิเคราะห์ และออกแบบระบบเพ่ือให้ได้มาซ่ึง Use Case  
diagrams  และ use case description

3. จากน้ันก็น าเอา Use case ท่ีได้จากข้อ 2. มา ออกแบบ หรือมาท า 
Sequence และ Communication Diagram (formerly 
called Collaboration Diagram) { ถ้าเป็น class diagram ก็
ให้ท าแบบเดียวกัน }

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )
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Sequence Diagrams ใน  UML 2.0  (Recursion )

Loop back recursion

ในบางคร้ังอาจมีการเรียกใช้งาน
ฟังก์ชันตัวเอง หรือเรียกว่าลูปแบค 
(Loop back)
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Notation : Sequence Diagram

name : Classobject symbol

lifeline

activation

:other

stimulus

[condition]
name (…)

return

: Class

create

new (…)

delete

message

Return Function 
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Example: Different Arrows

caller exchange callee

Flat Flow

lift receiver

dial tone

dial digit

dial digit

ringing tone
ringing 
signal

lift 
receiver

telle
r

: Order : Article

Nested Flow

getValue

price

getName

appl err handl alarm

Asynchronous Flow

unknown

alarm
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Example: Sequence diagram

Object
creation

ประธานสาขาวิชา/กรรมการประจ าหลกัสูตร

เช่นวิชา OOP , OOAD , Java Programinng ,IoT

course form :
CourseForm

theManager :
CurriculumManager

aCourse :
Course

: Registrar

Set Course Info

process

Add Course

<<create>>
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Example: Sequence diagram

: Computer
: Printer
Server: Customer

Print(file)

: Printer : Queue

Print(file) [Printer free]

Print(file)
[Printer busy]

Store(file)

Lifeline

Message

Return Message

Actor

If (printer == free) {

…

} else {

…
}
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ท าไมต้อง Sequence Diagram?

• เม่ือมีการออกแบบ Class และ Object แล้วจะต้องแสดงว่า แต่ละ Object มี
การส่ง message ให้กันอย่างไร

• Message ท่ีส่งให้กัน คือการกระท าต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนระหว่าง Object หรือ 
function / Method(OOP) น่ันเอง

• Message แสดงให้เห็นว่า Object ต่าง ๆ มีการติดต่อส่ือสารกันอย่างไร ในช่วง
ระยะเวลาหน่ึง

• เพ่ือใช้ในการทดสอบการท างานของโปรแกรมว่าเป็นไปตามข้อก าหนดของความ
ต้องการหรือไม่
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เทคนิคการสร้าง Sequence Diagram  จาก Use Case และ Class 
Diagram

1) พิจารณาทีละ Use Case โดยยังไม่ต้องค านึงถึงความสัมพันธ์ท่ีแต่ละ Use 
Case มีต่อกัน

2) พิจารณาแต่ละ Use Case ว่ามี Class/Object ใดร่วมท าให้เกิดกิจกรรมใน 
Use Case น้ัน ๆ บ้าง

3) น าเอา Class/Object ต่าง ๆ มาเรียงต่อกันในแนวนอน โดยน า Actor ( ใน
กรณีท่ี Use Case น้ันมี Actor ด้วย) ไว้ท่ีด้านซ้ายมือสุดเสมอ แล้วน า 
Class/Object ต่าง ๆ เรียงต่อกันจากซ้ายไปขวาตามความเหมาะสม

4) หาก Use Case น้ันมี Actor โดยปกติแล้วกิจกรรมแรกท่ีถูกเรียกมักจะเกิดจาก 
Actor ก่อนเสมอ ดังน้ันเม่ือเกิดกิจกรรมท่ีไปยัง Class/Object ใด ให้ย้าย 
Class/Object น้ันมาทางซ้าย ท าเช่นน้ีไปเร่ือย ๆ จนกระท่ังกิจกรรมท้ังหมด
ครบถ้วน

5) กรณีท่ีมีกิจกรรมเกิดข้ึนใหม่ แต่ Method ท่ีเกิดข้ึนไม่มีใน Class/Object ท่ี
ลูกศรช้ีไป ให้เข้าไปเพ่ิม Method น้ัน ๆ ลงไปท่ี Class น้ันใน Class Diagram
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6) หากต้องมีการเพ่ิม Class ใหม่เข้าไปใน Sequence Diagram 
ต้องเข้าไปเพ่ิมเติม Class Diagram รวมท้ัง Relationship ท่ีมี
ท้ังหมดใน Class Diagram ด้วย

7) ท าข้ันตอน 1-6 จนครบทุก Use Case

8) การสร้างความสัมพันธ์ของ Sequence Diagram จาก Use 
Case ท่ีมีการ Include/Extends ท าได้โดยการน า Class และ
กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนใน Use Case ท่ีถูก Include/Extends มา
แทรกเข้าไปใน Use Case ท่ีเรียกใช้ และใช้กิจกรรมเพ่ือเช่ือมโยง 
Sequence Diagram ท้ังสอง

เทคนิคการสร้าง Sequence Diagram  จาก Use Case และ Class 
Diagram
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Class diagram
Use case 
diagram

Use case 
diagram

Sequence/ Colllaboration
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ตัวอย่างท่ี 1 Sequence Diagram ของระบบ ATM

• ระบบ ATM ประกอบด้วย Use Case ต่าง ๆ ดังน้ี
– การถอนเงิน

– การฝากเงิน 

– การโอนเงิน

– การเข้าระบบ (กรอกรหัส )

• ระบบประกอบด้วย Class/object ต่าง ๆ ดังน้ี
– เคร่ือง ATM

– เงินสด

– บัญชีเงินฝาก

– บัตร ATM

– ธนาคาร (Actor)

– ผู้ใช้เคร่ือง (Actor)

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มรภ . พระนคร P.002โดยผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร . นัฐพงศ์ ส่งเนียม

4122506



จากรูปเป็นภาพของ Sequence Diagram ท่ีแสดงภาพของกิจกรรมใน Use Case การถอนเงินจากเคร่ือง ATM ซ่ึง
เม่ือเปรียบเทียบกับรูปท่ีผ่านมาก่อนหน้าน้ี จะพบว่ามี Class ท่ีมีส่วนร่วมใน Sequence Diagram น้ีเพ่ิมข้ึน ซ่ึงได้แก่เคร่ืองจ่ายเงิน 
(Cash Dispenser) และเคร่ืองพิมพ์

ถ้า สังเกตให้ดีจะพบว่า จากเส้นกิจกรรมเส้นบนสุดจนกระท่ังถึงเส้นท่ี 7 จากด้านบน จะเหมือนกับใน Sequence 
Diagram ของการขอดูยอดเงินฯ  ทุกประการ แต่ความแตกต่างของกิจกรรมจะเกิดข้ึนหลังจากน้ันคือ

หลัง จากท่ี Main Menu แสดงให้เห็นผู้ใช้ จะกดจ านวนเงินท่ีต้องการถอนท่ีปุ่มหมายเลข (ซ่ึง Function กดอยู่ใน Class 
ปุ่มหมายเลขอยู่แล้ว ) จากน้ันบัญชีจะถูกส่ังให้ตรวจสอบว่ามียอดคงเหลือในบัญชีเท่าใด ซ่ึงถ้าหากว่าเงินท่ีมีอยู่ในบัญชีมีจ านวนมากกว่า
จ านวนเงินท่ีต้องการถอน เคร่ืองจ่ายเงินจะถูกส่ังให้จ่ายเงิน ต่อจากน้ันเคร่ืองพิมพ์จะถูกส่ังให้พิมพ์ SLIP แสดงการถอนเงินออกมา

ในทาง กลับกัน ถ้าหากเงินในบัญชีมีจ านวนน้อยกว่าจ านวนท่ีระบุว่าจะถอน หน้าจอจะถูกส่ังให้แสดงข้อความเตือนความ
ผิดพลาด (Error Message)

[condition]

https://sites.google.com/site/sotdsd26/content/example/atmbalance


จากรปูเป็น Sequence Diagram เพือ่แสดงกจิกรรมของ Use Case การคยุโทรศพัท ์และการมสีายเรยีกซอ้น โดย Class 
และ Objects ทีม่สีว่นรว่มใน Sequence Diagram นีเ้ป็นเชน่เดยีวกนักบั Sequence Diagram ของการตอ่โทรศพัท์

  กจิกรรม เริม่ตน้ขึน้เมือ่ ผูต้อ่สายโทรศพัทค์ยุไปยังเครือ่งโทรศพัทต์น้ทาง จากนัน้เครือ่งโทรศพัทต์น้ทางจงึสัง่ให ้
เครือ่งโทรศพัทป์ลายทางรับสญัญาณ เสยีงทีส่ง่ไป โดยสญัญาณเสยีงนัน้จะออกไปทางหโูทรศพัท ์ตอ่จากนัน้ผูร้ับ
โทรศพัทค์ยุไปยังโทรศพัทป์ลายทาง หลงัจากนัน้โทรศพัทป์ลายทางจะสัง่ใหโ้ทรศพัทต์น้ทางรับสายสญัญาณเสยีงจากตน 
ซึง่เหตกุารณ์นีจ้ะเป็นเชน่นีไ้ปจนกวา่จะจบการสนทนา หรอืเกดิมสีายเรยีกซอ้นขึน้

  กจิกรรม ทีอ่าจจะเกดิขึน้ใน Use Case มสีายเรยีกซอ้น จะเริม่เกดิขึน้ในเสน้กจิกรรมที ่4 นับจาก เสน้บนสดุ น่ันคอื
เมือ่เกดิมสีายเรยีกซอ้นขึน้ ถา้ผูโ้ทรกดเปลีย่นสาย Connection ทีเ่กดิขึน้ในตอนแรก สายนัน้จะถกูตดัออกไปเพือ่รับสาย
ใหมท่ีเ่ขา้มา ซึง่ในจดุนีจ้ะจบกจิกรรมทีอ่าจจะเกดิขึน้ใน Use Case มสีายเรยีกซอ้น

https://sites.google.com/site/sotdsd26/content/example/call1


สรุปเหตุผลของการเขียนแผนภาพล าดับ

สรุปเหตุผลของการเขียนแผนภาพล าดับ

 เม่ือมีการออกแบบคลาสและวัตถุแล้วแสดงว่าแต่ละวัตถุมีการส่งข่าวสารให้กัน

อย่างไรแล้วข่าวสาร ท่ีส่งให้กันคือการกระท าต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนระหว่างวัตถุหรือเมธอดของวัตถุ

น่ันเองโดยข่าวสารจะแสดงให้เห็นว่า วัตถุต่าง ๆ มีการติดต่อส่ือสารกันอย่างไร ในช่วง

ระยะเวลาหน่ึง
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แผนภาพประสาน (Communication Diagram

ความหมายของแผนภาพประสานหรือแผนภาพคอลลาบอเรชัน (Communication 
Diagram (formerly Collaboration Diagram)) เป็นแผนภาพท่ีมีลักษณะ
เช่นเดียวกันกับแผนภาพล าดับโดยท่ีแผนภาพล าดับจะเป็นแผนภาพท่ีแสดงถึงการ
แลกเปล่ียนข่าวสารตามล าดับเวลาหรือตามเหตุการณ์ก่อนหลัง แต่แผนภาพคอลลาบอเรชัน
จะน าเสนอแผนภาพการท างานร่วมกันระหว่างออบเจ็กต์เป็นส าคัญนอกจากน้ีก็ยังแสดง
ล าดับการท างานก่อนและหลังด้วยซ่ึงจะเห็นได้ว่าคอลลาบอเรชันไดอะแกรมจะแสดงให้เห็น
ภาพโครงสร้างระบบมากกว่าการเน้นเพียงข่าวสารท่ีส่ือสารกันหากต้องการแผนภาพท่ี
มุ่งเน้นด้านเวลาและแสดงล าดับก่อนหลังเป็นส าคัญให้เลือกใช้ แผนภาพล าดับแต่หาก
ต้องการแผนภาพท่ีให้ความสัมพันธ์ภายในออบเจ็กต์ ก็ให้เลือกใช้คอลลาบอเรชันไดอะแกรม
ซ่ึง คอลลาบอเรชันเป็นแผนภาพชนิดเดียวกับ แผนภาพล าดับโดยแผนภาพล าดับจะเป็น
แผนภาพท่ีแสดงถึงการส่ือสาร แต่แผนภาพคอลลาบอเรชัน จะน าเสนอการท างานร่วมกัน
ระหว่างวัตถุเป็นหลักแต่ก็สามารถแสดงถึงล าดับก่อนหลังได้ด้วย  (Object 
Management Group, 1997 )
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Interaction & Communication Diagram

x y z

Sequence Diagram

a

b

c

Communication Diagram (formerly 
Collaboration Diagram)

x y

z

1.1: a
1.2: c

1.1.1: 
b
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Communication Diagram (formerly Collaboration Diagram)  
คืออะไร
 Communication Diagram (formerly Collaboration Diagram)  หรือ
บางคร้ังเรียกว่า Communication  Diagram  เป็นหน่ึงในแผนภาพของ Unified  
Modeling  Language  (UML) ท่ีแสดงถึงการท างานร่วมกันของวัตถุในระบบ โดยมุ่งเน้นท่ี
การอธิบายโครงสร้างของการส่ือสารระหว่างวัตถุต่าง ๆ และการส่งข้อความระหว่างวัตถุ
เหล่าน้ัน เพ่ือให้ระบบท างานได้ตามท่ีออกแบบไว้

Communication Diagram (formerly Collaboration Diagram) ช่วยให้
นักพัฒนาและนักวิเคราะห์เข้าใจภาพรวมของการท างานและการเช่ือมโยงระหว่างวัตถุในระบบได้
ชัดเจน รวมถึงสามารถเห็นล าดับและการไหลของข้อมูลได้อย่างเป็นระบบ

Communication Diagram
ความหมาย สัญลักษณ์ Message Numbering และตัวอย่าง
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ลักษณะส าคัญของ Communication Diagram

• การส่ือสารระหว่างวัตถุ : แผนภาพจะแสดงการส่งข้อความ (message) ระหว่างวัตถุต่าง ๆ 
ท่ีโต้ตอบกัน

• การระบุตัววัตถุ : วัตถุ (object) ในระบบจะถูกแสดงด้วยกล่องหรือไอคอนท่ีแสดงช่ือของ
วัตถุ ซ่ึงแสดงถึงผู้เล่นหลักในการท างานร่วมกัน

• หมายเลขก ากับการท างาน : แต่ละข้อความท่ีส่งจะมีหมายเลขก ากับเพ่ือระบุล าดับการท างาน 
ท าให้สามารถเข้าใจล าดับการส่ือสารได้อย่างชัดเจน

• การเช่ือมโยงวัตถุ : วัตถุท่ีเก่ียวข้องจะถูกเช่ือมโยงกันด้วยเส้น เพ่ือแสดงให้เห็นว่าพวกมัน
ท างานร่วมกันอย่างไร และใครส่งข้อมูลให้ใคร

Communication Diagram
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การใช้งาน Communication Diagram
• ใช้เพ่ือแสดงถึงการส่ือสารระหว่างวัตถุในมุมมองของโครงสร้างและการเช่ือมโยง ซ่ึงเน้นท่ี

ความสัมพันธ์และการท างานร่วมกัน
• ใช้ในการออกแบบซอฟต์แวร์ โดยเฉพาะการพัฒนาระบบท่ีต้องการเห็นโครงสร้างและการ

ส่งผ่านข้อมูลระหว่างวัตถุท่ีเก่ียวข้อง
• ใช้ในการวิเคราะห์และตรวจสอบความถูกต้องของการออกแบบ ก่อนจะเข้าสู่ข้ันตอนการ

เขียนโปรแกรม

ตัวอย่าง Communication Diagram
ในระบบจองต๋ัว หนัง

• วัตถุท่ีเก่ียวข้อง : User, Movie Database, Ticket System
• การส่ือสาร : User ส่งค าขอจองไปท่ี Ticket System, Ticket System ติดต่อ 

Movie Database เพ่ือยืนยันข้อมูลภาพยนตร์ , และส่งการยืนยันกลับไปท่ี User

Communication Diagram
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A Communication Diagram

[< 30 ]: Registrar

course form : 
CourseForm

theManager : 
CurriculumManageraCourse : 

Course

1: set course info
2: process

3: add course

4: new course

จากรูปจะท าให้เห็นถึง วัตถุต่าง ๆ และการเช่ือมต่อกันของวัตถุเหล่าน้ัน
จะเห็นว่ามีวัตถุอะไรบ้าง ในระบบ / หรือใน Use case หน่ึง อาจจะไม่ใช่ท้ังระบบใหญ่

วัตถุใดๆ
เจ้าหน้าท่ีคนใดก็ได้

เปิดวิชาเรียน ให้นึกถึงการเปิดรายวิชา วิชาเลือกเสรี

หมายถึงใครก็ได้ ท่ีเป็น จนท.

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มรภ . พระนคร P.002โดยผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร . นัฐพงศ์ ส่งเนียม



ตัวอย่าง : การลงทะเบียน เรียนมรภ . พระนคร

1. นักศึกษาเข้าไปท่ีเว็บ ของพระนคร

2. เข้าสู่ระบบ

3. เลือกระบบ นักศึกษา

4. เลือกลงทะเบียน

1. ไปท่ี  สนง. ทะเบียน

2. เลือกแบบฟอร์มลงทะเบียน

3. กรอกข้อมูล

4. ย่ืนแบบฟอร์ม

5. จนท. ตรวจสอบแล้วไม่มีปัญหา (ตรวจสอบวิชา
ท่ีต้องลงทะเบียนก่อน )

6. ลงทะเบียนเรียบร้อย

7. ถ้ามีปัญหา ก็ยกเลิก

รายวิชาท่ีเปิด

นักเรียน อาจารย์ท่ีปรึกษา

1. ยืนจัดแผนการเรียน 4 ปี

2. ยันแผนแต่ละเทอม

3. ส่งให้ สนง. ทะเบียน

รายวิชาท่ีเปิด  เลือกเสรี  

ออนไลน์

ออฟไลน์
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แผนภาพประสาน (Communication Diagram )

Communication Diagram
ความหมาย สัญลักษณ์ Message Numbering และตัวอย่าง
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• Collaboration

– ก าหนดบทบาท (role) ของกลุ่มของวัตถุท่ีกระท าต่องานใดงานหน่ึง
เช่นเดียวกับ operation หรือ use case

• Interaction

– ปฏิสัมพันธ์ท่ีระบุรูปแบบการส่ือสาร (communication pattern) ท่ี
กระท าโดยวัตถุท่ี ก าลังแสดงบทบาทของ collaboration
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แผนภาพประสาน (Communication Diagram )



• วัตถุ (Objects)
– แลกเปล่ียน messages ให้แก่กันและกัน

• Messages
– Synchronous : “call events, ” แทนด้วย full arrow
– Asynchronous: “signals, ” แทนด้วย half arrow
– «create» และ «destroy» messages

• มีการระบุหมายเลข Message ตามล าดับท่ีเกิดก่อน-หลัง และการอาจมี 
Loop ของ Message
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• หมายเลขก ากับ แสดงล าดับของ messages ระบุโดย
– 1, 2, 3, 4, …..
– 1, 1.1 , 1.2 , 1.3 , 2, 2.1 , 2.1.1 , 2.2 , 3 

(แสดง operation calls ท่ีเป็นส่วนย่อยของ
operation อ่ืนๆ)
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: ProfessorCourseManager

Math 101 - Section 1 : CourseOffering

1 : Add professor (Professor)
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: Registrar

course form : CourseForm

theManager : CurriculumManageraCourse : Course

4 : <<create>>

3 : add course

1 : set course info
2 : process
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: Customer

myComputer/PrintClient
: Computer

ThePrintServer 
: Print Server

aPrinter : Printer

[printer free] 
2.1 : Print(ps -file)

2 : Print(ps -file)

1 : Print(ps -file)

aQueue : Queue [printer busy] 
2.1 : Print(ps -file)
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ตัวอย่างแผนภาพคอลลาบอเรชัน
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หลักการเขียน Sequence Diagram และ 
Communication Diagram

• Sequence Diagram และ Communication Diagram หรือช่ือเดิมคือ 
Collaboration Diagram เป็นแผนภาพในกลุ่ม Interaction Diagram

• ใน diagram หน่ึง ๆ เราเขียนเพียงส่วนใดส่วนหน่ึงของระบบ หรือเขียน เฉพาะ
Use Case ท่ีส าคัญ หรือ Scenario ท่ีต้องการอธิบาย

ในการเขียน Sequence Diagram หรือ Communication Diagram โดยท่ัวไป 
1 แผนภาพไม่จ าเป็นต้องแสดงการท างานท้ังหมดของระบบ แต่ควรเลือกแสดงเฉพาะ 

Use Case หรือ Scenario ท่ีส าคัญ เน่ืองจากระบบหน่ึงอาจมีหลายกระบวนการและ
มีความซับซ้อนสูง หากน าทุกข้ันตอนมาไว้ในแผนภาพเดียว จะท าให้แผนภาพมีขนาดใหญ่ 

อ่านยาก และยากต่อ การท าความเข้าใจของทีมพัฒนาระบบ

Communication Diagram
ความหมาย สัญลักษณ์ Message Numbering และตัวอย่าง
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• Communication Diagram หรือช่ือเดิมคือ Collaboration Diagram ใช้
แสดงการส่ือสารระหว่าง Object โดยเน้นโครงสร้างความสัมพันธ์หรือการ
เช่ือมโยงของ Object ท่ีท างานร่วมกัน พร้อมระบุล าดับของ Message ด้วย
หมายเลขก ากับ

• Sequence Diagram เหมาะส าหรับแสดงล าดับการส่ง Message ตามเวลา 
โดยอ่านจากบนลงล่าง

• ใน Communication Diagram ล าดับเวลาก่อน –หลังอาจมองเห็นไม่ชัดเท่า 
Sequence Diagram เพราะต้องพิจารณาจากหมายเลข Message ท่ีก ากับไว้

• หากปฏิสัมพันธ์ระหว่าง Object มีความซับซ้อนมาก แผนภาพอาจอ่านยาก ไม่ว่าจะ
ใช้ Sequence Diagram หรือ Communication Diagram ดังน้ันควรเลือก
เขียนเฉพาะ Use Case หรือ Scenario ท่ีส าคัญ
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• ใช้เฉพาะส่วนขอ งวัตถุ Include only those features of the instances that 
are relevant.

• แสดง flow จากซ้ายไปขวา และจากบนลงล่าง
• ใช้ sequence diagrams 

– เพ่ือแสดงล าดับระหว่างส่ิงท่ีมากระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ ระหว่างวัตถุ
– มักใช้ใน real -time modeling 

• ใช้ Communication Diagram (formerly called Collaboration Diagram)
– เม่ือโครงสร้างของระบบ มีความส าคัญ
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Example: A Booking System
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Use Case Description: Change Flight Itinerary

• Actors 
– traveler, client account db, airline reservation system

• Basic course:
– Traveler เลือก ‘change flight itinerary ’ option
– System ดึงค่า account  และ flight itinerary ของ

traveler จาก client account database
– System ถาม traveler ให้ traveler เลือกส่วนของ

itinerary segment ท่ีต้องการเปล่ียนแปลง
– ...

เอกสารประกอบการสอน : วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ (OOAD: Object -Oriented Analysis and Design )

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มรภ . พระนคร P.002โดยผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร . นัฐพงศ์ ส่งเนียม

4122506



Use Case Description: Change Flt Itinerary

– ...
– System ถาม traveler ข้อมูลเก่ียวกับเวลา departure และ

destination; traveler เป็นคนให้ข้อมูล
– ถ้า flights  ท่ี traveler ต้องการเปล่ียน ยังมี ท่ีว่าง ให้…
– …
– System แสดงสรุปรายการ transaction

• Alternative course:
– ถ้า flights  ท่ี traveler ต้องการเปล่ียน ไม่มีท่ีว่าง ให้ …
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Sequence Diagram: Change Flight 
Itinerary

: Booking SystemTraveler Airline Reservation System

change flight itinerary

get customer account

get itinerary

present itinerary

select segment

present detailed info

update information

available flight

:
:

Client Account DBMSClient Account DBMS
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Communication Diagram (formerly Collaboration 
Diagram): Change Flt Itinerary

Traveler
Client Account DBMS

Airline Reservation System

: Booking System

7: update information

2: get customer account
3: get itinerary

4: present itinerary

8: available flight

1: change flight itinerary

5: select segment

6: present detailed info
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Summary

• UML Behavioral  Diagrams
• Interaction Diagrams

• Sequence  Diagram
• Communication Diagram (formerly Collaboration 

Diagram)
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แบบฝึกหัดท้ายบทท่ี 9

1. จงสร้าง Sequence Diagram จาก Problem Domain ท่ีก าหนดให้ต่อไปน้ี

Problem Domain

ในบริษัทจัดหางานแห่งหน่ึง จะให้บริการเป็นส่ือกลางในการติดต่อกันระหว่าง 
นายจ้างท่ีต้องการลูกจ้างและผู้สมัครงานท่ีต้องการหางานท า โดยจะรับจัดเก็บข้อมูล
เก่ียวกับคุณสมบัติของผู้สมัครและคุณสมบัติของงานแต่ละต าแหน่งท่ีนายจ้างต้องการ และ
เม่ือพบว่ามีต าแหน่งงานท่ีเหมาะแก่ผู้สมัคร บริษัทจะจัดท าจดหมายเพ่ือติดต่อให้นายจ้างและ
ผู้สมัครให้มาสัมภาษณ์กันท่ีบริษัท (เป็นระบบสารสนเทศ )
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