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การออกแบบซอฟต์แวร์

คือกระบวนการกําหนดสถาปตัยกรรม ส่วนประกอบ ส่วนประสานและลกัษณะด้านอืϧนๆ 
ของระบบหรือสว่นประกอบของระบบ โดยการออกแบบซอฟต์แวร์ยงัมีความหมายรวมถงึ
สิϧงทีϧไดจ้ากการออกแบบ คือ “แบบจาํลองของการออกแบบ” (Design Model)

Software Design

การออกแบบซอฟต์แวร์ เป็นการนําข้อกําหนดความต้องการของผู้ใช้ (ลูกค้า) มา
กาํหนดรายละเอียดโครงสรา้งภายในซอฟต์แวร์ เพืϧอนํามาใช้ในการเขียนและทดสอบ
โปรแกรมในระยะการสร้างซอฟต์แวร์ โดยนําศาสตร์ด้าน “วิศวกรรมการออกแบบ 
(Design Engineering)” เพืϧอใหแ้บบรา่งมีคณุสมบตั ิ

 Firmness      : ตอ้งไมม่ีขอ้ผดิพลาด
 Commodity  : ตอ้งตรงกบัวตัถปุระสงคก์ารใชง้าน
 Delight         : ตอ้งทาํใหผู้ใ้ชรู้ส้กึพงึพอใจ
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หลกัการออกแบบซอฟต์แวร์

1. การออกแบบเลือกรูปแบบสถาปตัยกรรมทีϧชดัเจนและมีแบบแผน และนําไปพฒันา
แบบ Evolutionary ได ้ดงันัϨนตอ้งออกแบบใหพ้ฒันาและทดสอบงา่ย

2. การออกแบบควรมีลกัษณะเป็น Module 
3. การออกแบบควรนําเสนอดา้นขอ้มูล สถาปตัยกรรม สว่นประสาน และคอมโพเนนท์

ทีϧชดัเจน
4. ควรออกแบบคอมโพเนนท์ใหม้ีอสิระตอ่กนั
5. ควรออกแบบให้ส่วนประสานระหว่างคอมโพเนนท์กบัสภาพแวดล้อมภายนอก มี

ความซบัซ้อนน้อยทีϧสุด และขึϨนตอ่กนัน้อยทีϧสุด
6. การออกแบบควรนําข้อมูลทีϧได้จากการวิเคราะห์ระบบ และใช้ระเบียบวิธีปฏิบตัิ

เดียวกนั
7. สญัลกัษณ์ทีϧใช้ในการออกแบบควรสืϧอความหมายไดช้ดัเจน และเป็นมาตรฐาน
8. งานออกแบบควรมีโครงสรา้งทีϧดี เพืϧอใหแ้กไ้ขทีϧงา่ยและใช้ตน้ทุนน้อย

Software Design
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แนวคดิในการออกแบบซอฟต์แวร์

1. คดิแบบนามธรรม (Abstraction) : เป็นพืϨนฐานการคดิอยา่งหนึϧงทีϧใช้
แก้ปัญหาทีϧช่วยลดความซบัซ้อนตามระดบั โดยพิจารณาปัญหาและ
สรา้ง Abstraction 2 ชนิด คอื Procedural Ab. (เพืϧอสรา้งลําดบั
ข ัϨนตอน) และ Data Ab. (Object ขอ้มูลทีϧอยูใ่น Procedural Ab.) 

2. สถาปัตยกรรม (Architecture) : เป็นโครงสรา้งท ัϨงหมดของ
ซอฟต์แวร์ทีϧแสดงให้เ ห็นโครงสร้างของโปรแกรมย่อย อาท ิ
Structure Chart Model เป็นตน้

3. แบบแผน (Pattern) : แบบแผนการออกแบบ คอืหลกัและวิธีการ
แก้ไขปัญหาชนิดใดชนิดหนึϧง ทีϧสามารถนํามาใช้กบัปัญหาชนิด
เดียวกนัทีϧเกดิซํϨาได ้จะชว่ยใหค้วามผลติซอฟต์แวร์ดาํเนินไปไดอ้ยา่ง
รวดเร็ว

Software Design
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แนวคดิในการออกแบบซอฟต์แวร์

5. การแบ่งระบบ (Modularity) : การแบง่ซอฟต์แวร์ออกแบบสว่น ๆ 
ซึϧงจะถกูประสานใหท้าํงานรว่มกนัเพืϧอแกป้ญัหาตามทีϧผูใ้ชต้อ้งการ

6. การซ่อนรายละเอียด (Information Hiding) : การแบง่ระบบ
ออกเป็นโมดูล ปัญหาทีϧเกิดคือความยุ่งยากในการใช้ข้อมูลร่วมกนั 
ดงันัϨนเพืϧอป้องกนัการเข้าถึงข้อมูลโดยไม่จําเป็น แต่ละโมดูลจะซ่อน
รายละเอียดการทาํงานไว้

7. ความเป็นอสิระตอ่กนัในการทาํงาน (Functional Independence) 
: การออกแบบใหโ้มดลูมีความเป็นอสิระตอ่กนั จะทาํใหซ้่อมบาํรุงและ
ทดสอบงา่ยขึϨน และยงัมีโอกาสสรา้งเป็น Reusable Module ไดง้า่ย
ขึϨน

Software Design
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แนวคดิในการออกแบบซอฟต์แวร์

9. การกล ัϧนกรอง (Refinement) : เป็นกลยุทธ์ดา้นการออกแบบทีϧชืϧอ 
Top-Down Design โดยบรรยายรายละเอียดของแตล่ะฟงัก์ช ัϧนเป็น
ลาํดบัข ัϨน 

10. การปรบัโครงสรา้งการออกแบบ (Refactoring) : เป็นเทคนิคในการ
ปร ับโครงสร้างการออกแบบภายในของคอมโพเนนท์  (หรือ
ซอฟต์แวร์) เริϧมตน้จากการนํางานออกแบบเดมิมาพิจารณาถึงความ
ซํϨาซ้อน ส่วนประกอบทีϧไม่ได้ถูกใช้งาน อลักอรทิึมไม่มีประสิทธภิาพ
หรือไม่จําเป็น ตลอดจนโครงสรา้งข้อมูลไม่เหมาะสม หรือผิดพลาด 
โดยนํามาแกไ้ขใหมี้ประสทิธภิาพและถกูตอ้งมากขึϨน 

Software Design
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Analysis and Design Phase

ความสาํคญัของแบบจาํลอง

แบบจําลอง (Model) คือ สญัลกัษณ์ทีϧใช้จําลองขอ้เท็จจริงตา่ง ๆ ทีϧ
เกดิขึϨนในระบบ แบบจําลองจงึประกอบไปดว้ยแผนภาพชนิดตา่ง ๆ เพืϧอ
แสดงใหเ้ห็นแตล่ะมุมมองของระบบ

ในการวิเคราะห์ความต้องการ (ในบททีϧผ่านมา) ทีมงานจําเป็นต้องสรา้ง
แบบจาํลองความตอ้งการขึϨนมา เพืϧอใชส้ืϧอสารกบับุคคลอืϧนไมว่า่จะเป็นผูใ้ช้
ระบบ ลูกคา้ หรือระหวา่งทมีงานดว้ยกนัเองใหเ้กดิความเขา้ทีϧถกูตอ้งตรงกนั
แทนการสืϧอสารดว้ยขอ้ความหรือคาํพูด โดยแบบจําลองทีϧใช้ระบบมีหลาย
ชนิดแตกตา่งกนั แตล่ะชนิดใชจ้ําลองระบบในดา้นตา่ง ๆ จงึไดแ้บง่เป็น 2 
แนวทางคอื เชงิโครงสรา้ง และเชงิวตัถุ
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แบบจาํลองตามแนวทางเชงิโครงสรา้ง

พจิารณากระบวนการทาํงานกบัขอ้มูลของระบบแยกออกจากกนั ดงันัϨน 
จงึแบง่ออกเป็น 2 ชนิด ไดแ้ก ่

1. แบบจาํลองกระบวนการ (Process Model)
ใช้จําลองข ัϨนตอนการทํางานของระบบ คือ แผนภาพกระแสข้อมูล 
(Data Flow Diagram : DFD)

2. แบบจาํลองขอ้มูล (Data Model)
ใช้จําลองโครงสร้างข้อมูลท ัϨงหมดในระบบ คือ แผนภาพแสดง
ความสมัพนัธ์ระหว่างขอ้มูล (Entity Relationship Diagram : 
ERD)

Analysis and Design Phase
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แบบจาํลองตามแนวทางเชงิโครงสรา้ง

o  แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram : DFD)
หมายถงึ แผนภาพทีϧแสดงใหเ้ห็นถงึทศิทางการไหลของขอ้มูลทีϧมีอยู่
ในระบบ จากกระบวนการหนึϧง -> กระบวนการหนึϧง หรือไปยงัแหลง่
จดัเก็บขอ้มูล หรือผูม้ีสว่นเกีϧยวขอ้งนอกระบบ
สญัลกัษณ์ของ DFD

กระบวนการ (Process)

แหล่งจดัเก็บขอ้มูล (Data Store)

ผูม้ีสว่นเกีϧยวขอ้งนอกระบบ 
(External Agent)

ทศิทางการไหล (Flow Direction)

Process ID

Process

ID Data Store

External 
Agent

Analysis and Design Phase
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แบบจาํลองตามแนวทางเชงิโครงสรา้ง
แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram : DFD)

0.0

สหกรณ์รา้นคา้
มร.ลป.

DFD Context Level : ระบบสหกรณ์รา้นคา้ มหาวทิยาลยัราชภฏัลาํปาง

จดัการขอ้มลูพืϨนฐาน
ของระบบ

เจา้หน้าทีϧ

ลูกคา้ สง่รายการซืϨอสนิคา้

ส ัϧงซืϨอสนิคา้เขา้คลงั

จดัการรายการส ัϧงซืϨอ

ใบเสร็จรบัเงนิ ลูกคา้

ผูบ้รหิารรายงานผล
การดาํเนินงาน

Analysis and Design Phase
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จดัการขอ้มลูพืϨนฐาน
ของระบบ

1.0

ขอ้มลูพืϨนฐาน

ลูกคา้

เจา้หน้าทีϧ ผูบ้รหิาร

ลูกคา้

DFD Level 0 : ระบบสหกรณ์รา้นคา้ มหาวทิยาลยัราชภฏัลาํปาง

2.0

การนําสนิคา้เขา้

3.0

การจาํหน่ายสนิคา้

4.0

การรายงาน

แบบจาํลองตามแนวทางเชงิโครงสรา้ง
  แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram : DFD)

สง่รายการซืϨอสนิคา้ ใบเสร็จรบัเงนิ

ส ัϧงซืϨอสนิคา้เขา้คลงั

ขอ้มูล

ขอ้มูล

ขอ้มลูพืϨนฐาน

ขอ้มลูการ
นําเขา้

ขอ้มลูการจาํหน่าย

รายงานผล
การดาํเนินงาน

จดัการรายการส ัϧงซืϨอ

Analysis and Design Phase
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สง่รายการจดัซืϨอ
3.1

รบัรายการ
ส ัϧงซืϨอ

DFD Level 1 ของ Process 1.0 ขอ้มูลพืϨนฐาน ระบบสหกรณ์รา้นคา้ฯ

แบบจาํลองตามแนวทางเชงิโครงสรา้ง
  แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram : DFD)

ขอ้มลู

ลูกคา้

3.2

ตรวจสอบ
สนิคา้คงคลงั

3.3

คาํนวณ
และพมิพ์ใบเสร็จ

ลูกคา้
จดัการรายการส ัϧงซืϨอ

ขอ้มลู

ลูกคา้
ใบเสร็จรบัเงนิ

4.0
ขอ้มลูการจาํหน่าย

T3 ใบส ัϧงซืϨอ

T1 ทะเบยีนลูกคา้

T2 สนิคา้

T4 การจาํหน่าย

เรียกคน้

บนัทกึ

เรียกคน้

บนัทกึ

บนัทกึ

Analysis and Design Phase
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แบบจาํลองตามแนวทางเชงิโครงสรา้ง

o  แผนภาพแสดงความสมัพนัธ์ระหว่างขอ้มูล 
    (Entity Relationship Diagram : ERD)

หมายถงึ แผนภาพทีϧใชเ้ป็นเครืϧองมือสาํหรบัจาํลองขอ้มูล ซึϧงจะ
ประกอบไปดว้ย Entity , Relationship และ Attribute
สญัลกัษณ์ของ ERD

กลุม่ขอ้มูล (Entity)

ความสมัพนัธ์ระหวา่งขอ้มูล  
(Relationship)

คณุสมบตั/ิรายละเอียดของกลุม่ขอ้มูลหรือ
ความสมัพนัธ์ (Attribute)

Analysis and Design Phase
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แบบจาํลองตามแนวทางเชงิโครงสรา้ง
แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram : DFD)

ลูกคา้ (รหสัลูกคา้, ชืϧอ-สกุลลูกคา้, ทีϧอยูลู่กคา้, จาํนวนเงนิเครดติ) 
พนกังานขาย (รหสัพนกังาน, ชืϧอ-สกุลพนกังาน, แผนกทีϧทาํงาน, เงนิเดือน, ทีϧอยู)่
ใบส ัϧงซืϨอ (เลขทีϧใบส ัϧงซืϨอ,วนัทีϧส ัϧงซืϨอ, รหสัลูกคา้, รายการทีϧส ัϧงซืϨอ, จาํนวนเงนิท ัϨงสิϨน, รหสัพนกังาน)

ERD ของ Entity ลูกคา้ ใบส ัϧงซืϨอ และพนกังานขาย

ลูกคา้ รายการซืϨอ

รหสัลูกคา้

ใบส ัϧงซืϨอ พนกังานขายรบัผดิชอบ

รหสัพนกังานเลขทีϧใบส ัϧงซืϨอ

รหสัลูกคา้ รหสัพนกังาน

1 M 1M

Analysis and Design Phase
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แบบจาํลองตามแนวทางเชงิวตัถุ

เนืϧองจากแนวทางเชิงโครงสรา้ง แยกกระบวนการทาํงานและขอ้มูลออกจากกนั ทาํให้
อาจเกดิความสบัสนวา่ควรพจิารณาสิϧงใดกอ่น!! แตแ่นวทางเชิงวตัถุ จะพจิารณาทุก ๆ 
สิϧงในระบบทีϧสนใจเป็นวตัถุ (Object) เขา้ดว้ยกนั และพจิารณาไปพรอ้ม ๆ กนั1

ในระบบจงึประกอบดว้ย อ็อบเจ็ค (Object) จาํนวนมากทีϧสมัพนัธ์กนัทาํงานรว่มกนั ทาํ
ให้เกิดเป็นการทํางานของระบบ หากอ็อบเจ็คใดทีϧมีคุณลกัษณะ (Attribute) และ 
พฤติกรรม (Method/Behavior/Operation) เหมือนกนั จะถูกจดัให้ใน คลาส 
(Class) เดยีวกนั2 เชน่

- อ็อบเจ็ค “ผูช้าย (Man)” และ “ผูห้ญงิ (Women)” 
- มีลกัษณะ หู ตา จมูก ปาก แขน ขา เหมือนกนั 
- จงึจดัใหอ้ยูใ่นคลาสเดยีวกนัคอื คน (Human) เป็นตน้

ปจัจุบนัแบบจาํลองของระบบทีϧสรา้งขึϨนตามแนวทางเชงิวตัถุ มีหลากหลายชนิด จงึตอ้ง
สรา้งมาตรฐานเพืϧอเป็นแนวทางการวิเคราะห์และออกแบบเชิงวตัถุและให้เป็นภาษา
รูปภาพทีϧใชส้รา้งแบบจาํลองเชงิวตัถุมาตรฐาน เรียกวา่ 

“UML (Unified Modeling Language)”

Analysis and Design Phase
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แบบจาํลองตามแนวทางเชงิวตัถุ

สาํหรบัแผนภาพทีϧจะใช้จาํลองระบบเชงิวตัถุของภาษา UML ถกูแบง่อกเป็น 2 กลุม่ 
รวม 9 แผนภาพ ดงันีϨ

1. Structural Diagram : กลุ่มแผนภาพทีϧแสดงให้เห็นโครงสรา้งเชิงสถิต 
(Static) ของระบบ คอืโครงสรา้งทีϧไมม่ีการเคลืϧอนไหวของขอ้มูลหรือเหตกุารณ์
- Class Diagram - Object Diagram
- Component Diagram - Deployment Diagram

2. Behavioral Diagram : กลุ่มแผนภาพทีϧแสดงใหเ้ห็นกจิกรรมของระบบ 
(Dynamic) คอื แสดงใหเ้ห็นการเคลืϧอนไหวของขอ้มูลหรือพฤตกิรรมเพืϧอแสดง
ใหเ้ห็นความสามารถของระบบในการดาํเนินในหน้าทีϧบางอยา่งใด  
- Use Case Diagram - Sequence Diagram
- Collaboration Diagram - State Diagram
- Activity Diagram

Analysis and Design Phase
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แบบจาํลองตามแนวทางเชงิวตัถุ

Use Case Diagram
ในขัϨนตอนของการวิเคราะห์ความต้องการของระบบ มกัใช้ Use Case Diagram 
เป็นเครืϧองมือจําลองหน้าทีϧของระบบทีϧผู้ใช้ต้องการ โดยแผนภาพจะแสดงว่าระบบ
ทํางานหรือหน้าทีϧใดบ้าง ทราบถึงผู้ใช้งานในแต่ละส่วนของระบบ รวมถึงแสดง
ปฏสิมัพนัธ์ระหวา่งระบบและสิϧงทีϧอยูน่อกระบบงาน

Analysis and Design Phase
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แบบจําลองตามแนวทางเชงิวตัถุ

Use Case Diagram

การสรา้ง Use Case Diagram มุง่เน้นไปทีϧ Functional Requirement ซึϧงเป็นการ 
วิเคราะห์ความต้องการของระบบในด้านความสามารถหรือหน้าทีϧทีϧระบบต้องกระทํา 
หลงัจากนัϨน จงึนํา Use Case Diagram ไปเป็นพืϨนฐานการสรา้งแผนภาพ (Diagram) 
ชนิดอืϧนๆ (ซึϧงเน้น Nonfunctional Requirement) จนแสดงใหเ้ห็นโครงสรา้งของ
ระบบงานใหมจ่นครบทกุสว่น ประกอบดว้ยสญัลกัษณ์
- Use Case - Actor

- System Boundary - Relationship (เสน้ + Stereotype <<..>>)
1. Association  :Use Case - Actor

2. Generalization :Use Case–Use Case

3. Dependency 

Name

System Name

2

Analysis and Design Phase
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แบบจาํลองตามแนวทางเชงิวตัถุ

Use Case
Diagram

Analysis and Design Phase
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แบบจาํลองตามแนวทางเชงิวตัถุ

Class Diagram
เป็นแผนภาพแสดงกลุม่ของคลาส โครงสรา้งของคลาส และ Interface ตลอดจนแสดง
ความสมัพนัธ์ (Relationship) ระหวา่งคลาส การเริϧมตน้สรา้งตอ้งหาอ็อบเจคใน Use 
Case กอ่น โดยมีเทคนิคดงันีϨ 

- ชืϧอของคลาส หาไดจ้าก “คาํนาม” (Noun)
- Attribute ของคลาส หาไดจ้าก “คาํคณุศพัท์” (Adjective)
- Method ของคลาส หาไดจ้าก “คาํกรยิา” (Verb)

Customer

cID : String

name : String

gener : String

credit : Money

addCust()

editCust()

reportCust()

Order

orderID : String

orderDate : Date

cID : String

orderItem : String

price : Money

number : Int

addOrder()

editOrder()

Employee

empID : String

empName : String

salary : Money

depart : String

add()

edit()

del()

1..1 0..*

make

OrderAdmin

manipulate

1

Analysis and Design Phase



Asst.Prof.Paijit Suksomboon                Software Engineering 8 / LPRU20

แบบจาํลองตามแนวทางเชงิวตัถุ

Object Diagram
เป็นแผนภาพแสดงกลุ่มของอ็อบเจ็คและความสมัพนัธ์ระหว่างอ็อบเจ็คทีϧเกิดขึϨนใน
คลาสต่าง ๆ ของ Class Diagram เนืϧองจากเราไม่สามารถนําคลาสไปใช้งานได้
โดยตรง แตจ่ะตอ้งสรา้ง Instance ของคลาสขึϨนมา เรียกวา่ Object 

1

cust1 : Customer1

cID  = “C01”

name = “ไพจติร”

gener = “Female”

credit = 30000.00

order1 : Order

orderID = “R0001/2551”

orderDate =“25/08/2551”

cID = “C01”

orderItem = “S01,S02,S03”

order2 : Order

orderID = “R0003/2551”

orderDate =“1/09/2551”

cID = “C01”

orderItem = “S15,S16”

Analysis and Design Phase
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แบบจําลองตามแนวทางเชงิวตัถุ

Sequence Diagram
เป็นแผนภาพแสดงให้เห็นถึงปฏิสมัพ ันธ์ ระหว่างอ็อบเจ็ค โดยเฉพาะการส่ง 
Message ระหวา่งอ็อบเจ็คตามลาํดบัของเวลา โดยแสดงในรูปแบบ 2 มติ ิดว้ยเสน้ปะ
แนวตร ัϨง (Lifeline) และเส้นแนวนอน (Message) นําเสนอเกีϧยวกบักบัโต้ตอบ
ระหวา่งอ็อบเจ็คและคลาสตา่ง ๆ ประกอบดว้ยสญัลกัษณ์ดงันีϨ

2

Actor Object Lifeline

Focus on control 
Or Activation

A Message Callback Or
Self Delegation
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แบบจาํลองตามแนวทางเชงิวตัถุ

Sequence Diagram  : พนกังานดงึขอ้มูลแสดงใบส ัϧงซืϨอ 
(ในอ็อบเจ็ค Order Admin)

2

: Order : Customer : Product

Officer

getOrderInfo()

getCustInfo()

getProdInfo()

calTotal()
displayResult()

Analysis and Design Phase
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แบบจําลองตามแนวทางเชงิวตัถุ

Collaboration Diagram
เป็นแผนภาพแสดงให้เห็นถึงปฏิสมัพนัธ์ ระหว่างอ็อบเจ็ค เช่นเดียวกบั Sequence 
Diagram แต่ตา่งตรงทีϧไม่แสดงลําดบัการส่ง Message อย่างชดัเจน แต่จะเน้น
ความสมัพนัธ์ระหวา่งอ็อบเจ็คตามลกัษณะการทาํงาน (Control by Organization)
ด้วยความทีϧแสดงใกล้เคียงกนันีϨ เอง ทีมผู้ออกแบบควรเลือกว่าจะใช้แผนภาพใด
แผนภาพหนึϧงตามความเหมาะสม เช่น เน้นเรืϧองลําดบัเวลา หรือ เน้นความสมัพนัธ์
ระหวา่งอ็อบเจ็ค เป็นตน้
ประกอบดว้ยสญัลกัษณ์ ดงันีϨ

Actor
Object
Link
Message

2

Object1

Object2

: Actor

1: //Get Information()

3: //Access Storage

2: //Process for 
Get Information()

1

1

2

3

4

23

4

Analysis and Design Phase



Asst.Prof.Paijit Suksomboon                Software Engineering 8 / LPRU24
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Collaboration Diagram

2

Analysis and Design Phase

getCustInfo()getOrderInfo()

DisplayResult()

1 2

3

4

5
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State Diagram
เป็นแผนภาพแสดงให้เห็นพฤติกรรมของอ็อบเจ็คเช่นเดียวกบัแผนภาพในกลุ่ม 
Behavioral Diagram แต ่State Diagram จะเน้นการแสดงให้เห็นถงึสถานะ 
(State) การเปลีϧยนสถานะ (Transition) ทีϧมีตอ่เหตุการณ์ (Event) ทีϧเกดิขึϨนในช่วง
ชีวติหนึϧง ๆ ของอ็อบเจ็ค ประกอบไปดว้ยสญัลกัษณ์ดงันีϨ

2

Initial State End State State Transition

[condition/action]

Ready
In getting 

data Process

Display 
Customer 
information

ตวัอยา่งการเปลีϧยนแปลงใน อ็อบเจ็ค Customer

getCustInfo Getting data 
complete
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2แบบจําลองตามแนวทางเชงิวตัถุ

State Diagram : การทาํงานของลฟิต์
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Activity Diagram
เป็นแผนภาพแสดงให้เห็นลําดบัการดําเนิน

กจิกรรม (Activity) จากกจิกรรมหนึϧง
ไปย ังกิจกรรมหนึϧ ง  ซึϧง เกิดจากการ
ทาํงานของอ็อบเจ็คภายในระบบ โดยใช้
ส ั ญ ล ั ก ษ ณ์ เ ช่ น เ ดี ย ว ก ั บ  State 
Diagram มีลกัษณะคลา้ย Flowchart

ขอ้สงัเกต
สามารถสรา้ง Activity Diagram จากแตล่ะ
Use case หรือแตล่ะ Class ได ้เพืϧอบง่
บอกวา่ในแต ่Use Case หรือ Class มี
กจิกรรม หรือข ัϨนตอนการทาํงานอยา่งไร

2
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แบบจาํลองตามแนวทางเชงิวตัถุ
ขอ้สงัเกต  สามารถสรา้ง Activity Diagram จากแตล่ะ Use case หรือแตล่ะ Class ได ้เพืϧอบง่
บอกวา่ในแต ่Use Case หรือ Class มีกจิกรรม หรือข ัϨนตอนการทาํงานอยา่งไร
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1แบบจาํลองตามแนวทางเชงิวตัถุ

Component Diagram

เป็นแผนภาพแสดงถงึโครงสรา้งทางกายภาพ
ของโปรแกรม ประกอบไปดว้ยสว่นตา่ง ๆ ทีϧ
เรียกว่า Module หรือ Component ซึϧง
หมายถงึส่วนต่างๆ ของซอฟต์แวร์ของระบบ
ท ัϨงหมด

โดยแสดงการประสานกนั (Interface) หรือ
ก า ร ขึϨ น ต่ อ ก ัน  (dependencies) ข อ ง
ซอฟต์แวร์คอมโพเนนท์ทีϧประกอบด้วย 
Source Code, Object Code และ 
Executables

Analysis and Design Phase
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Deployment Diagram

1

เป็นแผนภาพแสดงถงึโครงสรา้ง
ทางฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์
ท ัϨงหมดของระบบงาน ส่วนใหญ่
จ ะ ใ ช้ ร่ ว ม ก ับ  Component 
Diagram โดยการมองอุปกรณ์
ฮาร์ดแวร์ท ัϨงหมดเป็นอ็อบเจ็ค
หรือคลาสไดเ้ช่นเดยีวกนั 
โดย แส ดง การติด ต่อ สืϧอสาร 
(Communication) ระหว่าง
คอมโพเนนท์ทีϧกําลงัดําเนินการ
บนระบบ
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Software Design Document (SDD)

เป็นเอกสารอธิบายการผลิตซอฟต์แวร์ ชีϨให้เห็นแนวทางในการพฒันาซอฟต์แวร์ของนกั
ออกแบบ ซึϧงเอกสารนีϨต้องใช้การประสานร่วมกนัภายในทีม เนืϧองจากเป็นเสมือนการ
อธิบายว่าพวกเขาทาํงานกนัอย่างไร สืϧอสารกนัในเหตุการณ์ไหน ซึϧงต้องอธิบายได้อย่าง
สมบูรณ์ เพราะมีผลกระทบตอ่การบาํรุงรกัษา และการววิฒัน์ของซอฟต์แวร์ในรุน่ถดัไป

Software Design Document

SDD ควรประกอบไปดว้ย
1. Data Design : อธบิายถึงโครงภายในซอฟต์แวร์ ประกอบด้วย Attributes และ 

Relationship ของ Data Object (E-R Diagram/Class Diagram, Data Structure)
2. Architecture Design : อธบิายถงึการไหลของขอ้มูลและงานภายในโครงสรา้งโปรแกรม 

เป็นเสมือนแผนผงัทีϧแสดงการเขา้ออกของขอ้มูลจาก method หนึϧงสู่ method หรือ (Data 
Flow Diagram/Use Case Diagram)

3. Interface Design : อธบิายถงึรูปแบบตดิตอ่ใช้งานโปรแกรมท ัϨงภายในภายนอก ซึϧงแสดง
ถงึปฏสิมัพนัธ์ของโปรแกรม (Component/Deployment Diagram, Users Interface)

4. Procedural Design : อธบิายถงึหลกัการของโปรแกรม โดยใชท้ ัϨง Graphical, Tabular 
และ Textual ทีϧสามารถนําเสนอถึงรายละเอียดในกระบวนการทํางาน เปรียบเสมือน 
blueprint ของการพฒันา (Data Module Description) 


