
 

 

บทที่ 5 
หลักการใช�ยูเอม็แอลเพ่ือการออกแบบ 

 
 ภาษายูเอ็มหรือยูเอ็มแอล (Unified Modeling Language : UML) คือภาษาภาพ
หรือกราฟ$ก (graphical language) นักวิเคราะห.และออกแบบระบบใช2เป4นเคร่ืองมือช7วยใน
การวิเคราะห.และออกแบบซอฟต.แวร.เชิงวัตถุ เพ่ือแสดงการทํางานของระบบด2วย
ไดอะแกรมหรือแผนภาพต7างๆ โดยไดอะแกรมมีหลายแบบซ่ึงแต7ละแบบจะมีภาพ 
ความหมายและวัตถุประสงค.การใช2งานที่แตกต7างกัน ยูเอ็มแอลเป4นชุดปฏิบัติงานที่ได2รับ
การยอมรับจากทีมงานพัฒนาซอฟต.แวร.เชิงวัตถุว7าดีที่สุดโดยเฉพาะระบบงานขนาดใหญ7
และมีความซับซ2อนเพราะสามารถนํามาสร2างแบบจําลองทางธุรกิจเพ่ือเป4นต2นแบบในการ
พัฒนาระบบ นิยมเรียกยูเอ็มแอล มากกว7าภาษายูเอ็ม  
 

5.1 ประวัติยูเอ็มแอล 
ยูเอ็มแอลเป4นภาษาภาพที่เร่ิมใช2คร้ังแรกในโรงงานอุตสาหกรรม  ก7อนการพัฒนาให2

เป4นยูเอ็มแอลมาตรฐานที่ใช2กับการพัฒนาระบบซอฟต.แวร.เชิงวัตถุ ยูเอ็มแอลในปOจจุบันถือ
กําเนิดมาจากบุคคล 3 ท7านคือ 

- เกรด้ี  บูช (Grady Booch) สร2างสัญกรณ.บูช (Booch notation) 
- อีวา เจคอบสัน (Ivar Jacobson) สร2างเทคนิควิศวกรรมซอฟต.แวร.เชิงวัตถุนิยม

เรียกสั้นๆ ว7าโอโอเอสอี (Object Oriented Software Engineering : OOSE) สําหรับใช2ใน
บริษัทอิริคสัน (Eriksson) 

- เจมส. รัมบอช (James Rumbaugh) สร2างเทคนิคการสร2างแบบจําลองวัตถุนิยม
เรียกสั้นๆ ว7าโอเอ็มที (Object Modeling Technique : OMT) สําหรับใช2ในบริษัทเจน
เนอรัลอิเล็กทริค (General Electric) 

ปg คศ.1994 อีวา เจคอบสัน และเกรด้ี บูช ได2มาร7วมงานกันและมีแนวคิดที่เป4นต2น
กําเนิดของเมธอดเรียกว7าเมธอดยูนิฟาย “Unified Method” ต7อมาในปg คศ.1995 อีวา เจ
คอบสัน  เข2ามาเพ่ิมในกลุ7มอีก 1 คนรวมเป4น 3 คน โดย อีวา เจคอบสัน  เพ่ิมแนวคิด
เก่ียวกับเทคนิคโอโอเอสอีเพ่ือผสานเข2าในเมธอด ซ่ึงแนวคิดของโอโอเอสอีในยูเอ็มแอลคือ
ยูสเคส (Use Case) ซ่ึงเป4นหลักการสําคัญของยูเอ็มแอลในปOจจุบัน ต7อมากลุ7มการจัดการ
วัตถุหรือโอเอ็มจี (Object Management Group : OMG2) ซ่ึงเป4นองค.กรมาตรฐานโรงงาน
ที่จัดต้ังข้ึนโดยไม7หวังผลกําไร ดําเนินการจัดทําภาษาโมเดลมาตรฐานสําหรับโรงงาน และ



 

 

 

ได2รับการพัฒนาแบบต7อยอดจากโอเอ็มจีเป4นยูเอ็มแอล ปOจจุบันโอเอ็มจีเป4นเจ2าของยูเอ็ม
แอลสามารถดาวน.โหลดการใช2ได2ฟรีที่เว็บไซต. http://www.omg.org/ หรือดาวน.โหลดจาก
เว็บไซต. http://www.uml.org/ 

 

ภาพที่ 5.1 ภาพจากเว็บไซต. http://www.uml.org/ 

 

5.2  ภาษากราฟ0กช่ือยูเอ็มแอล 
ภาษากราฟ$กมีมาต้ังแต7โบราณอาจเป4นภาษาเฉพาะกลุ7ม หรือเป4นภาษาที่รู2จักกัน

โดยทั่วไป ในปOจจุบันภาษาภาพสากลเช7นภาพที่มีลักษณะผู2หญิง แทนห2องนํ้าหญิง ภาพที่มี
ลักษณะผู2ชาย แทนห2องน้ําชาย ในหมู7ผู2ขับข่ีรถยนต.จะมีภาพต7างๆ ที่ส่ือความหมายเพ่ือการ
ขับข่ีรถยนต. เช7นปrายห2ามจอด ปrายยูเทินร. ปrายห2ามเล้ียว เป4นต2น แม2กระทั่งปrายที่เห็นได2
ทั่วๆ ไป เช7นปrายห2ามสูบบุหร่ี ปrายร2านอาหาร ปrายร2านกาแฟ ปrายห2ามใช2เสียง ปrายห2ามใช2
โทรศัพท. ปrายห2ามถ7ายรูป จะเห็นได2ว7าปrายทุกปrายที่กล7าวมาเป4นปrายมาตรฐานที่สื่อ
ความหมายให2เข2าใจตรงกัน แม2กระทั่งแปลนบ2านที่นิยมเรียกกันว7าพิมพ.เขียวซ่ึงมีสัญลักษณ.
แสดงตําแหน7งประตู บันได หรืออื่นๆ ที่ผู2สร2างบ2านมีความเข2าใจตรงกัน สามารถนําไปเป4น
แบบสําหรับสร2างบ2านที่ต2องการได2 ภาษากราฟ$กยูเอ็มแอลมาตรฐานก็มีลักษณะเช7นเดียวกัน
คือมีภาพและสัญลักษณ.สําหรับสื่อความหมายสําหรับใช2ในการพัฒนาและออกแบบระบบซ่ึง
นักพัฒนาซอฟต.แวร.เชิงวัตถุต2องศึกษาถึงความหมายของสัญลักษณ.ต7างๆ เพ่ือการใช2งานที่
ถูกต2องตรงตามมาตรฐานและตรงความต2องการ 

สิ่งสําคัญเบื้องต2นเก่ียวกับการเรียนรู2ยูเอ็มแอลเพ่ือให2สามารถนํายูเอ็มแอลไปใช2งาน
ได2โดยทั่วไปน้ันควรทราบเก่ียวกับ 4 องค.ประกอบหลัก คือ 

(1) องค.ประกอบพ้ืนฐานของบลอค (block) และยูเอ็มแอลแต7ละประเภทมีการใช2
งานอย7างไร  



 

 

 

     การสร2างบลอคยูเอ็มแอล มีรายละเอียดสําหรับส7วนประกอบของการสร2าง      
ที่เหมือนกันคือ 

(1.1) ส7วนของแบบ (things) ของบลอค ซ่ึง เป4นส7วนสํา คัญที่ สุด  โดย
ส7วนประกอบของแบบสามารถเป4น แบบโครงสร2าง (structure things) แบบพฤติกรรม 
(behavior things) แบบการจัดกลุ7ม (grouping things) และแบบการเขียนหมายเหตุ
ประกอบ (annotation things)  

 
 
 
 

 

ภาพที่ 5.2 ตัวอย7างกราฟ$กแสดงส7วนของแบบ 
 
(1.2) ส7วนของความสัมพันธ. เป4นส7วนที่แสดงความสัมพันธ.ขององค.ประกอบ

ต7างๆ โดยความสัมพันธ.ที่แสดงน้ันจะแสดงให2ทราบถึงการทํางานของซอฟต.แวร.ที่ต2องการ
พัฒนา เช7นความสัมพันธ.การรวมกลุ7ม (association) ที่เป4นความสัมพันธ.ในแบบภาพรวม
กลุ7ม (aggregation) ซ่ึงเป4นความสัมพันธ.แบบเป4นส7วนหนึ่งของสามารถแยกออกจากกันได2 
หรือความสัมพันธ.ในแบบเก่ียวข2องกัน (composition) ไม7สามามารถแยกออกจากกันได2 
ความสัมพันธ.ในแบบข้ึนอยู7กับ (dependency) ความสัมพันธ.ในแบบสืบทอดคุณสมบัติ 
(generalization) 

 
 
 
 
    

ภาพที่ 5.3 ตัวอย7างกราฟ$กแสดงส7วนของความสัมพันธ. 
 
(1.3) ไดอะแกรมหรือแผนภาพ จะเป4นส7วนแสดงการทํางานทั้งหมดของระบบ

โดยแสดงให2เห็นถึงความสัมพันธ.ของทุกองค.ประกอบทั้งซอฟต.แวร.และฮาร.ดแวร.  
(2) การเชื่อมต7อบลอคแต7ละแบบเพ่ือการใช2งาน  
(3) ระบบที่ต2องการออกแบบและความเช่ือมต7อกับยูเอ็มแอล 
(4) การแปลงระบบที่ออกแบบด2วยยูเอ็มแอลเป4นซอฟต.แวร.เชิงวัตถุ 

 



 

 

 

ถึงแม2ว7ายูเอ็มแอลจะเป4นภาษามาตรฐานก็ตาม แต7ปOจจุบันมีการพัฒนายูเอ็มแอล 
หลายรุ7น ซ่ึงแต7ละรุ7นมีพ้ืนฐานหลักการสร2างจะเหมือนกันแต7มีความแตกต7างย7อยใน
รายละเอียด ในที่ น้ีขอเสนอเก่ียวกับยูเอ็มแอล 2.0 ตามมาตรฐานของโอเอ็มจีซ่ึงแบ7ง
ไดอะแกรมออกเป4น 3 ประเภท โดยแต7ละประเภทแบ7งเป4นไดอะแกรมดังน้ี 

(1) แผนภาพโครงสร2างหรือสตรัคเจอร.ไดอะแกรม (Structure Diagrams) เป4น
ไดอะแกรมที่แสดงโครงสร2างหลักหรือส7วนคงที่ในระบบ แบ7งเป4นไดอะแกรมจํานวน 6 
ไดอะแกรมคือ 

(1.1) แผนภาพคลาสหรือคลาสไดอะแกรม (Class Diagram) ใช2สําหรับพัฒนา
ระบบ เป4นการแสดงคลาสของระบบและความสัมพันธ.แบบต7างๆ เช7นแอสโซซิเอชันหรือการ
เชื่อมต7อระหว7าง 2 คลาส อินเฮอริแทนหรือการถ7ายทอด แอคกรีเกชันหรือการรวมตัว ซ่ึง
เป4นการแสดงมุมมองของระบบในแบบวัตถุโดยแสดงถึงคุณลักษณะและการดําเนินงานรวม
ไปถึงแสดงความสัมพันธ.ของวัตถุ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.4 ตัวอย7างแผนภาพคลาสหรือคลาสไดอะแกรม 

ชื่อการทํางาน 

ชื่อแอตทริบิวต. 

ชื่อคลาส ชื่อคลาส 

ชื่อคลาส 

ชื่อแอตทริบิวต. 

ชื่อการทํางาน 

ชื่อแอตทริบิวต. 

ชื่อการทํางาน 

ชื่อการทํางาน 

ชื่อแอตทริบิวต. 

ช่ือคลาส 

ชื่อคลาส ชื่อคลาส 

ชื่อคลาส 



 

 

 

(1.2) แผนภาพวัตถุหรือออบเจกต.ไดอะแกรม (Object Diagram) ใช2สําหรับ
อธิบายอินสแตนซ.ของคลาสไดอะแกรม การใช2คลาสไดอะแกรมคล2ายกับการใช2ออบเจกต.
ไดอะแกรมแต7ใช2เพ่ือสร2างต2นแบบ (prototype) ของระบบในมุมมองการปฏิบัติ (practical 
perspective) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.5 ตัวอย7างแผนภาพวัตถุหรือออบเจกต.ไดอะแกรม 
 
(1.3) แผนภาพส7วนประกอบหรือคอมโพเนนท.ไดอะแกรม (Component 

Diagram) เป4นไดอะแกรมมุมมองการดํา เนินการของระบบสําหรับแทนกลุ7มของ
องค.ประกอบเช7น คลาส อินเตอร. เฟส หรือ ความร7วมมือ (collaborations) และ
ความสัมพันธ. 
 

 

ภาพที่ 5.6 ตัวอย7างแผนภาพวัตถุหรือออบเจกต.ไดอะแกรม 
ที่มา : http://www.agilemodeling.com/artifacts/componentDiagram.htm, 2556 
 

(1.4) แผนภาพโครงสร2างคอมโพสิทหรือคอมโพสิทสตรัคเจอร.ไดอะแกรม 
(Composite Structure Diagram)  
 

ชื่ออินสแตนซ. : ชื่อคลาส 

ชื่ออินสแตนซ. : ชื่อคลาส ช่ืออินสแตนซ. : ชื่อคลาส 

ชื่ออินสแตนซ. : ชื่อคลาส 



 

 

 

 

(1.5) แผนภาพแพคเกจหรือแพคเกจไดอะแกรม (Package Diagram) 
 

…. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

5.3 คลาสไดอะแกรม 
คลาสไดอะแกรม (class diagrams) เป4นไดอะแกรมสําหรับแทนคลาสในการพัฒนา

ซอฟต.แวร.เชิงวัตถุซ่ึงเป4นไดอะแกรมที่พบบ7อยที่สุดในการเขียนยูเอ็มแอล เน่ืองจากเป4น
มุมมองเชิงวัตถุที่ใกล2เคียงกับความเป4นจริงมากที่สุดโดยแสดงคลาส อินเตอร.เฟซ ความ
ร7วมมือและความสัมพันธ.  

….วิเคราะห.และออกแบบ… 

5.4.1 การเขียนคลาสไดอะแกรม 
การเขียนคลาสไดอะแกรมเต็มรูปแบบจะประกอบด2วย 3 ส7วน ซ่ึงอาจเขียน

เพียง 2 ส7วนแรก หรือ 1 ส7วนแรก ตามวัตถุประสงค.ในการใช2งาน โดยส7วนที่ 1 คือส7วนของ
ชื่อคลาส ส7วนที่ 2 คือส7วนของแอตทริบิวต.ของชื่อคลาสและสัญลักษณ.เพ่ือแสดงการเข2าถึง 
(visibilityแอตทริบิวต. ส7วนที่ 3 คือส7วนของเมธอดหรือคอนสตรัคเตอร.ของคลาสและ
สัญลักษณ.เพ่ือแสดงการเข2าถึงเมธอดหรือคอนสตรัคเตอร. 

 

 

 

 

 

 

 

 

             ก.                                                                   ข.                                 ค. 

ชือ่คลาส 

ชือ่แอตทริบิวต. 

ชือ่เมธอดหรือ 

คอนสตรัคเตอร. 



 

 

 

 
ภาพที่ 5.7  ตัวอย7างโครงสร2างคลาสไดอะแกรม 

ก. คลาสไดอะแกรม 3 ส7วน 
ข. คลาสไดอะแกรม 2 ส7วนแรก 
ค. คลาสไดอะแกรม 1 ส7วนแรก 

 
จากภาพที่ 5.5 ขนาดและความกว2างของแต7ละส7วนข้ึนกับข2อมูลที่อยู7ภายในของแต7ละ

ส7วน (คลาสไดอะแกรมของยูเอ็มแอลไม7มีสีในที่น้ีใช2สีเพ่ือให2ง7ายต7อการแยกความแตกต7าง
ของแต7ละส7วน) ในส7วนของชื่อแอตทริบิวต.และชื่อเมธอดหรือคอนสตรัคเตอร. จะมี
สัญญลักษณ. - + # ~ หน2าส7วนของชื่อตามประเภทโดย – คือ private  + คือ public # คอื 
protected. ส7วน ~  คือ package ซ่ึงจะอยู7ในส7วนของชื่อเมธอดหรือคอนสตรัคเตอร. (กรณี
ไม7ระบุจะมีค7าปกติคือ -) 

รูปแบบการใช�งานแอตทริบิวต< คือ  

การเข2าถึง แอตทริบิวต. : ชนิด 

ตัวอย=าง  

# code : string 

+ name : string 

 

รูปแบบการใช�งานเมธอดหรือคอนสตรัคเตอร< คือ 

การเข2าถึง เมธอด (รายการพารามิเตอร<) : ชนิดการคีนกลับของนิพจน� 

ตัวอย=าง  
       + met1 (x : b) : double 
       + setUserName (userName : string) 
       + getUserName ( ) : string 
 

ตารางที่ 5.1 สัญลักษณ.แสดงการเข2าถึงแอตทริบิวต.หรือเมธอด ของคลาสไดอะแกรม  



 

 

 

สัญญลักษณ< การเข�าถึง ความหมาย ตัวอย=าง 
+ public  

 
 

 

- private  
 
 

# protected   
 
 

~ package  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      

             

 

Member 

- userName : string  
- password : string 
 

+ setUserName (userName : string) 

+ getUserName ( ) : string 

 

+ setPassword (pword : string) 

public class Member 

{ 

    private String userName; 

    private String password; 

    public void setUserName (String userName) 

    { 

       this . userName = username; 

    }  

    public String getUserName ( ) 

    { 

       return username; 

    } 

ClassName 

+att1 : type 

+att2 : type 

- m1() 

+ m2(): type 



 

 

 

5.4.2 ความสัมพันธ<ของคลาสไดอะแกรม 
คลาสของระบบ… 
ความสัมพันธ<ระหว=างคลาส 
(1) Association เป4นความสัมพันธ.ระหว7างคลาสตั้งแต7 2 คลาส กรณีคลาส

หนึ่งคลาสเป4น instance ของคลาสอีกคลาสหนึ่ง… 
(2) Aggregation เป4นการแสดงความสัมพันธ.คลาสทีเ่ป4นส7วนประกอบของ

คลาสอื่น 
(3) Generalization เป4นการแสดงความสัมพันธ.ระหว7างซุปเปอร.คลาสและ

สับคลาส 
 
การแสดง multiplicities 
(1) 0..1 
(2) 0..* 
(3) 1..5 
(4) 1..* 
(5) 4..*, 
 

5.4.3  
 

Instance diagram 

 

 

 

 

5.5  อินแฮริแทนซ<ไดอะแกรม 
 

 
 

 

intanceName:className 
 
 



 

 

 

 
  
 

 
Jung Woo  UML Diagrams 

http://www.csee.umbc.edu/courses/undergraduate/CMSC445/Fall06/U
ML%20Diagrams.ppt 

 
• http://www.agilemodeling.com/ 
• http://www.visual-paradigm.com/VPGallery/diagrams/index.html 
• http://bdn.borland.com/article/0,1410,31863,00.html 
• http://en.wikipedia.org/wiki/Unified_Modeling_Language 
• http://pigseye.kennesaw.edu/~dbraun/csis4650/A&D/UML_tutorial/ind

ex.htm 
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