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บทคัดยอ 
 

Real-time System คือระบบท่ี ตอบสนองโดยทันที เปนระบบท่ีมีคาบเวลามาเกี่ยวของ.. เชนระบบ
นํารองของเคร่ืองบิน หรือ ระบบนําวิธีของขีปนาวุธ     เม่ือส่ังใหโปรแกรมทํางานแลวตองคํานวณผลลัพธ
ออกมาทันทีไมใชรออีก หลายนาที    Real-time  Programming คือ Program  ท่ีตอบสนองแสดงเวลาสถานะ
ของเคร่ืองจริง 

 
ระบบเรียลไทม (Real-time system) ระบบปฏิบัติการ คือ ระบบเวลาจริง(Real-time system) 

หมายถึงการตอบสนองทันที เชนระบบ Sensor ท่ีสงขอมูลใหคอมพิวเตอร เคร่ืองมือทดลองทางวิทยาศาสตร 
ระบบภาพทางการแพทย ระบบควบคุมในโรงงานอุตสาหกรรม ระบบหัวฉีดในรถยนต ระบบควบคุมการยิง 
ระบบแขนกล และเคร่ืองใชในครัวเรือนท้ังหมด  

 
ปจจุบันโลกมีการเปล่ียนแปลงไปอยางมาก การรับรูขาวสารตาง ๆเปนไปอยางรวดเร็ว ธุรกิจตาง ๆ 

มีการแขงขันกันมากข้ึน ทําใหตองมีการตัดสินใจทางดานกลยุทธท่ีจะใชในการแขงขัน ในการตัดสินใจนั้น
จะตองอาศัยขอมูล (Data) ท่ีถูกตองและทันสมัย ซ่ึงจะทําใหองคกรตางๆไดรับสารสนเทศ (Information) ท่ี
สามารถนําไปปรับปรุงและแกไขปญหาที่เกิดข้ึน ท้ังนี้จะตองอาศัยเทคโนโลยี (Technology) เขามาชวยใน
การประมวลผล 
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Abstract 
 

Real time System is autometical respond system. It is system that relative with time such as first 
system of plane or lead system of missile. This program are autometic calculation when we are command 
it. We don't wait it for working because it autometical respond system. Real time Programming is a real 
time status show responsive program. 

 
Real-time system is real time system. It's mean autometical responsive such as sensor system sent 

information to computer, science try tools, picture system in physician, control system in industrial, some 
system in car, shooting system, AI system, and anythings in hoursehold. 
  

Today, the world are change. Any information are fast going. It has many competition in business 
so each business mush to have a good strategy to help in competition. Most industry use a modern and 
correct data in their organization to improve and solve problem in their organization.Most of them mush 
to use many technology to help in their organization. 
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บทท่ี  1 
บทนํา 

 
ระบบ Real-time เปนระบบเปนซอฟตแวรท่ีชวยในการจัดระเบียบในการอินเทอรเฟซระหวางผูใช

กับเคร่ืองคอมพิวเตอร ตลอดจนควบคุมการทํางานของอุปกรณ และการจัดสรรทรัพยากรในระบบใหใชงาน
รวมกันอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงเปรียบเสมือนเวลาจริง ซ่ึงหรือกับระบบออนไลน แตระบบ Real-time นั้นถา
มีระบบการส่ังงานก็จะสามารถดําเนินงานตามคําส่ังนั้นไดทันที แบบส่ังเสร็จประมวลผลออกมาทันที 

ระบบท่ีประมวลผลแบบเวลาจริง  (RealTime System) เปนระบบท่ีเม่ือรับอินพุทเขามา ประมวลผล
ไดรับเอาทพุทออกไปกอนท่ีจะไดรับอินพุทใหมเขามา  โดยท่ัวไประบบเชนนี้จะมีความเร็วในการทํางานสูง 
และใหผลลัพธเร็วมากภายหลังไดรับอินพุทเขามา   อยางไรก็ตามในระบบคอมพิวเตอรโดยท่ัวไป การ
ประมวลผลตองใชเวลาสวนหนึ่ง ซ่ึงทําใหไมสามารถใหผลลัพธทันทีท่ีไดรับอินพุทเขามา  และอาจจะมีการ
รอการประมวลผลอยูบาง แตท้ังนี้ตองไมลาชาเกินไป จนเกิดความผิดพลาดเนื่องจากประมวลผลไมทัน 

      ความหมายโดยท่ัวไปของ Real-time จะหมายถึง  "ซอฟตแวรเวลาจริงสามารถรันเปนจังหวะสอดคลอง
กันไดโดยอาศัยหวงโซของเหตุการณภายนอกของตัวประมวลผล และเวลาสูงสุดในการตอบสนอง
เหตุการณภายนอกนั้นตองสามารถทํานายได"  นั่นคือซอฟตแวรจะตองใหผลลัพธภายในชวงเวลาที่กําหนด
ไวตามที่ออกแบบระบบไว  และไมจําเปนตองเปนแบบหลายงาน (Multi-Tasking) ดวย  แตมัลติทากสกิง
มักจะชวยใหการพัฒนาซอฟตแวรเวลาจริงทําไดงายข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทท่ี  2 
แนวคิดและทฤษฏีท่ีเกี่ยวของ 

 
 

2.1 ความหมายของระบบเรียลไทม (Realtime)    
 

ดร.ธนารักษ  ธีระม่ันคง (2549 : 15-16) ไดกลาวถึงการประมวลผลแบบเรียลไทมไววาระบบ
เรียลไทมเปนระบบท่ีมีการประมวลผลเสร็จส้ินภายในเวลาท่ีกําหนด โดยตอบสนองอะไรบางอยาง เชน การ
แสดงผลบนหนาจอตามคําส่ังของผูควบคุมเคร่ืองมือ  ระบบเรียลไทมแบงเปน 2 ประเภท คือ (1) ประเภทท่ี
มีขอจํากัดดานเวลาแบบหลวม ๆ เชน การควบคุมเคร่ืองมืออุปกรณของมนุษย และ (2) ประเภทท่ีมีขอจํากัด
เวลาเขมงวดมาก เชน การส่ือสารระหวางอุปกรณกับอุปกรณ โดยแบบแรกจะเรียกวา เรียลไทมแบบออน 
(soft real-time system) และแบบหลังจะเรียกวาเรียลไทมแบบแข็ง (hard real-time system) 

 
2.1.1 ความหมายโดยรวมของระบบเรียลไทม (Realtime) 

 
ระบบเรียลไทม (Realtime)   คือระบบท่ีสามารถใหการตอบสนองจากระบบอยาง 

ทันทีทันใดเม่ือไดรับอินพุตเขาไป ในทางอุดมคติระบบเรียลไทมนี้จะเปนระบบท่ีไมเสียเวลาในการ
ประมวลผลหรืออาจจะกลาวไดวาเวลาในการประมวลเปนศูนย แตในทางปฏิบัติเคร่ืองคอมพิวเตอร
ท่ีทํางานแบบเรียลไทมนี้ไมสามารถผลิตข้ึนมาได เราทําไดเพยีงการลดเวลาการประมวลผลใหนอย
ท่ีสุดจนไมสามารถเห็นความแตกตางของชวงเวลาท่ีปอนอินพุตเขาไปและไดรับเอาตพุตออกมา 
เวลาของความแตกตางนีเ้รียกวา “เวลาตอบสนอง” (response time)   ซ่ึงผูใชงานท่ัวไปตองการเวลา
ตอบสนองใหนอยท่ีสุดเพื่อประสิทธิภาพของระบบ ระบบเรียลไทมนยิมนําไปใชในการควบคุม
กระบวนการในทางอุตสาหกรรม ซ่ึงปจจุบันสามารถควบคุมดวยระบบคอมพิวเตอรท่ีทันสมัยใหคา
เวลาตอบสนองท่ียอมรับได สําหรับในวงการคอมพิวเตอรระบบเรียลไทมเขาใกลอุดมคติมากข้ึน
เนื่องจากความเร็วในการประมวลผลของซีพีย ู 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



2.2 ประเภทของ Real-time  
 
 จุดประสงคอีกอยางหนึ่งของ ระบบปฏิบัติการ คือ ระบบเวลาจริง (Real-time system) หมายถึงการ
ตอบสนองทันที เชนระบบ Sensor ท่ีสงขอมูลใหคอมพิวเตอร เคร่ืองมือทดลองทางวิทยาศาสตร ระบบภาพ
ทางการแพทย ระบบควบคุมในโรงงานอุตสาหกรรม ระบบหัวฉีดในรถยนต ระบบควบคุมการยิง ระบบ
แขนกล และเคร่ืองใชในครัวเรือนท้ังหมด   ระบบ (Real-Time Systems) จะทํางานไดดีกับงานท่ีมี
ขอกําหนดในเรื่อง Fixed-Time 
ระบบ Real-Time Systems มี 2 ระบบดังนี ้

 
2.2.1 Hard real-Time Systems  เปนระบบที่ถูกรับรองวาจะไดรับการตอบสนองตรงเวลา และหยุด
รอไมได (ทํางานเสร็จตรงตามเวลา) ระบบนี้ไมมีฮารดิสกหรือมีขนาดเล็ก การเก็บขอมูลจะเก็บใน 
Short-Term memory หรือรอม(Rom) มีขอเสียคือ มีปญหากับระบบแบงสวนเวลา และไมมีการซัฟ
พอรต (Support)  
 
2.2.2 Soft real-Time Systems เปนระบบ less restrictive type ท่ีสามารถรอใหงานอ่ืนทําใหเสร็จ
กอนได  (ขาด Deadline) มีการจํากัด Utility และ เสียงในการใชในอุตสาหกรรมควบคุมหรือ
หุนยนต 

 
- มีประโยชนในการประยกุตใชใน Multimedia,Virtual reality และการสํารวจในน้ําและ
ดาวเคราะห 
 
- ระบบนี้ตองการ Features ของระบบปฏิบัติการข้ันสูง 
 

ระบบ Real-Time Systems จะมีเวลาในการทํางานจํากดั ถาระบบใหผลลัพทไดไมทันในชวงเวลาท่ี
กําหนด ระบบนั้น ๆ ก็จะ      ลมเหลว ซ่ึงตางจากระบบแบงปนสวน (Time SharingSystems) ซ่ึงตอบสนอง
ไดทันที หรือระบบกลุม (Batch Operating Systems) ซ่ึงไมมีการจํากัดเวลาในการตอบสนองเลย 

Real Time Programming and System  เปนระบบท่ีวาดวยโปรแกรมท่ีใชสราง แอพพลิช่ัน
(Appliacation) เกีย่วกับระบบเวลาจริง อยางเชน  Realtime-PCR ใชในการตรวจและเพ่ิมจํานวน DNA และ 
RNA เปนตน สวนเนื้อหาในหนังสือเลมนี้ จะกลาวถึง Java Realtime เปนสวนใหญ 

 



2.3 กิจกรรมการประมวลผล ในระบบ Real-time 
 

การประมวลผลขอมูลโดยท่ัวไปประกอบไปดวยข้ันตอนหลัก ๆ 3 ข้ันตอน ในแตละข้ันตอนมี
รายละเอียดดังนี้ 

 
2.3.1 สวนนําขอมูลเขา (Input) การดําเนินการในข้ันตอนนี้ประกอบดวย 
- การรวบรวมขอมูล (Collection) เปนข้ันตอนแรกของการประมวลผลขอมูล  คือ  การรวบรวม

ขอมูลท่ีจะนํามาประมวลผล เชน ใบส่ังซ้ือสินคา ประวัติขงพนักงาน ขอมูลนักศึกษา และเตรียมขอมูล
เพื่อท่ีจะนําไปประมวลผล 

- การบันทึกขอมูล (Recording)  เปนข้ันตอนท่ีตอจากการรวบรวมขอมูลและบันทึกขอมูลลงในส่ือ 
(Media) บันทึกขอมูล เชน  แผนดิสกเก็ต เทปแมเหล็ก จานแมเหล็ก แผน CD 

- การสอบทานขอมูล (Verification)  เปนการตรวจสอบความถูกตองของขอมูลกอนท่ีจะนําไป
ประมวลผล 

 
2.3.2 การดําเนินการ (Process) เปนข้ันตอนท่ีนําขอมูลซ่ึงผานข้ันตอนแรกนําไปประมวลผล ในการ

ประมวลผลอาจมีการประมวลผลยอย ดังนี้ 
- การเรียงลําดับขอมูล (Sorting) ขอมูลท่ีแสดงออกมาทางรายงานอาจจะไมไดเรียงดับ การเรียงลํา

ดังขอมูลมี 2 อยาง คือ เรียงลําดับขอมูลจากมากไปนอย หรือเรียงจากนอยไปมาก การรียงลําดับขอมูลจะตอง
กําหนดขอมูลท่ีจะนํามาจัดเรียงอาจเปนขอมูลตัวเลข หรือตัวอักษร เชน เรียงขอมูลตามช่ือพนักงานจากมาก
ไปนอย เรียงขอมูลตามเงินเดือนจากมากไปนอย เรียงเกรดนักศึกษาจากนอยไปมาก ขอมูลท่ีนํามาจัดเรียงเรา
จะเรียกวา Key Field 

- การจัดหมวดหมู   (Classification)  เปนการจัดกลุมขอมูลท่ีเหมือนกันไวดวยกัน เชน พนักงาน
จําแนกตามแผนก พนักงานจําแนกตามตําแหนงงานหนังสือจําแนกตามสํานักพิมพ หนังสือจําแนกตาม
ประเภทหนังสือ 

- การคัดเลือก (Selection) เปนการคัดเลือกขอมูลท่ีมีคุณสมบัติตรงตามความตองการของผูใช 
- การคํานวณ (Calculation) เปนการคํานวณ เชน การบวก การลบ การคูณ การหาร ยกกําลัง 
- การปรับปรุงขอมูล (Update) คือการปรับปรุงเปล่ียนแปลงขอมูลใหทันสมัยอยูเสมอ การรวบรวม

ขอมูลเพื่อผลิตขอสนเทศ ตองคํานึงถึงความถูกตองของขอมูล การปรับปรุงเล่ียนแปลงขอมูลประกอบดวย 
การเพิ่ม การลบ การแกไขขอมูลใหเปนปจจุบัน การปรับปรุงขอมูลเปนข้ันตอนท่ีสําคัญ    
 

 
 



2.3.3. สวนขอมูลออก หรือผลลัพธ (Output) การดําเนินการในข้ันนี้ประกอบดวย 
- การทํารายงาน (Report) การแสดงขอมูลตามรูปแบบท่ีกําหนดอาจจะออกรายงานทางจอภาพ 

(Monitor) หรือทางเคร่ืองพิมพ (Printer) การจะออกรายงานแบบไหนข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการใชงาน 
- การจัดเก็บ ควรจัดเก็บขอมูลท่ีเปนรายงานใหสะดวกตอการคนหา และงายตอการนํามาใชงาน 

 
2.4 วิธีการประมวลผล (Processing) 
 

ในการดํารงชีวิตอยูในปจจบัุนนี้ทุกคนจะมีสวนเกีย่วของกับการประมวลผลขอมูลของแตละคนอยงุ
แลวเชน การําคํานวณรายรับรายจายของแตละคน ในสมัยโบราณมีการประมวลผลเกดิข้ึนโดยมีการนับ
ส่ิงของตาง ๆ ท่ีตนเองมีอยู และในปจจุบันนี้ก็มีการนําเอาเคร่ืองคอมพิวเตอรเขามาชวยในการประมวลผล 
จําแนกตามเครื่องมือท่ีใชในการประมวล,ได 3 วิธีคือ 

 
2.4.1 การประมวลผลดวยมือ (Manual) เปนการประมวลผลโดยไมมีเคร่ืองคิดเลข หรือเคร่ือง

คอมพิวเตอรเขามาชวยในการทํางาน จะใชแรงงานและสมองของตนแตอาจจะมี การดาษ   ดินสอ เขามาชวย
ในการจดจํา การประมวลผลแบบนี้เหมาะกับการทํางานท่ีมีขอมูลนอย และการทํางานไมซํ้าซอน 

 
2.4.2 การประมวลผลโดยใชเคร่ืองจักรกึ่งอิเล็กทรอนิกส (Electronicmechanical machine) เปนการ

ประมวลผลโดยนําเคร่ืองคิดเลข หรือเครื่องคํานวณเขามาชวยในการประมวลผลแตมิไดใชเคร่ืองคํานวณ
ท้ังหมด ยังคงมีการทํางานดวยมือรวมอยูดวย เชน การทําบัญชีโดยมีคนเปนคนบันทึกเก็บขอมูลรายรับ
รายจาย 

 
2.4.3 การประมวลผลดวยเคร่ืองคอมพิวเตอรอิเล็กทรอนิกส (Electroniccomputer)     เปนการ

ประมวลผลโดยการนําเอาเคร่ืองคอมพิวเตอรมาชวยในการประมวลผลทั้งหมด โดยมีอุปกรณบันทึกขอมูล 
อุปกรณแสดงขอมูล อุปกรณการอานขอมูล อุปกรณการประมวลผลขอมูล พรอมท้ังส่ือท่ีใชในการเก็บรักษา
ขอมูล วิธีการนี้เหมาะกับการประมวลผลท่ีมีขอมูลมากมีความรวดเร็วมาก และการคํานวณท่ีซับซอน การ
ทํางานซํ้า 



 
รูปที่ 2.1  แสดงองคประกอบของคอมพิวเตอร 

 
2.5 ประเภทการประมวลผล 
 
แบงไดเปน 6 ประเภทดังนี ้

2.5.1 การประมวลผลแบบเชิงกลุม (Batch Processing)  คือ การประมวลผลขอมูลท่ีรวบรวมขอมูล
ใหเปนกบุมกอนแลวทําการประมวลผลทีเดียว เชน การคํานวณเกรดเฉล่ียแตละภาคการศึกษาของนักศึกษา 
การคํานวณเงินเดือนสุทธิ 

2.5.2 การประมวลผลแบบออนไลน   (On-line Processing) คือการประมวลผลขอมูลเม่ือใสขอมูล
เขาไปก็จะประมวลผลทันที เชน ระบบการถอนเงินทางตู ATM  การสอบถามขอมูลตาง ๆ 

2.5.3 การประมวลผลแบบเวลาจริง  (Real-time Processing) คือการประมวลผลแบบนี้ลักษณะ
เหมือนกับ On-line เพื่ยงแตสงขอมูลท่ีเปล่ียนแปลงขอมูลเดิมเขาไปแลวตองการทราบผลน้ัน ๆ โดยเร็วทันที 
เพื่อนําผลนั้นไปใชในการตัดสินปญหาตาง ๆ ไดทันทวงที 

2.5.4 การประมวลผลแบบแบงเวลา  (Timesharing Processing)  คือการประมวลแบบผูใช 
หลาย ๆ คนสามารถติดตอกับคอมพิวเตอรพรอม ๆ กัน โดยท่ีสวนความจําในคอมพิวเตอรไมสามารถทํางาน
พรอม ๆ กันได  คือรับขอมูลและรายงานขอมูลทันที  ซ่ึงการใชระบบแบงเวลานี้เคร่ืองคอมพิวเตอรสามารถ
แบงเวลาใหกับผูใชแตละเทอมินับ โดยท่ีเคร่ืองทํางานเพียง 1/120 วินาทีตอผูใช 1 คน ดังนั้นผูใชจึงรูสึกวา
ไมรอคอยเหมือนใชพรอม ๆ กันในเวลาเดียวกัน 



2.5.5 การประมวลผลแบบหลายโปรแกรม   (Multiprogromming  Processing)  คือการประมวลผล
เปนโปรแกรมท่ีควบคุมการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอร เพื่อใหเคร่ืองสามารถทํางานหลาย ๆ งานพรอม
กัน ซ่ึงจะนําโปรแกรมสงเขาไปในหนวยความจําหลักไดใน CPU ตัวเดียว โดยท่ีแบงหนวยความจําออกเปน
สวน ๆ  

2.5.6 การประมวลแบบออฟไลน     (Off-Line Processing)  คือ การประมวลผลโดยเคร่ือง
คอมพิวเตอรหรืออุปกรณ ซ่ึงไมอยูภายใตการควบคุมของเคร่ืองคอมพิวเตอรศูนยกาลาย เคร่ืองท่ีใชในการ
เตรียมขอมูล เชน เคร่ืองเจาะบัตร (Key to Tape, Key to Disk) 
 

 
รูปที่ 2.2  แสดงโครงสรางของคอมพิวเตอรดานอินพุต/เอาตพุธ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 3 
เนื้อหาเพ่ิมเติม 

3.1 Real-Time Scheduling 

 
 ในสวนท่ีเกีย่วของกับ CPU scheduling ของระบบคอมพิวเตอรแบบ real-time system นั้นจะแบง
ลักษณะการจดัการออกเปนสองประเภท คือ hard real-time system และ soft real-time system โดยท่ี Hard 
real-time system จะตองสามารถรับประกันไดวา job ท่ีรับเขามา สามารถไดใช resource ท่ีตองการ และ
เสร็จส้ินภายในเวลาท่ีตองการ 
 
 ในการที่ job หรือ process เขามาทํางานในระบบ Hard real-time system นี้ โดยทั่วไป process 
จะตองกําหนดจํานวนเวลาท่ีตองใชในการใช I/O ตางๆ  และ CPU scheduler จะเปนผูพิจารณาวา สามารถ
รับประกันการใช resource ท่ีตองการใชไดหรือไม ดงันั้น job นัน้ๆจะไดรับการคัดเลือกเขามาสูระบบ
หรือไมข้ึนอยูกับการรองขอเหลานี้ดวย เนือ่งจากบางคร้ังระบบไมสามารถใหบริการใน I/O resource ท่ีรอง
ขอได โดยอาจจะมีสาเหตุจากการที่ resource นั้นถูกจับจองโดย process อ่ืนในเวลาเดยีวกันแตถา resource ท่ี
ตองการวางและสามารถใหบริการตาคํารองขอของ job นั้นๆ resource นั้นก็จะไดรับการจองไวสําหรับ job 
ดังกลาว ดังนัน้วธีิการนี้บางคร้ังเรียกวา Resource Reservation  
 
 ในการรับประกันวา job หรือ process จะไดใช I/O resource  ในระยะท่ีตองการนั้น CPU Scheduler 
จะตองรูชัดเจนวาการทํางาน (I/O operation) แตละชนดิจะตองใชเวลาเทาใดจึงสามารถตัดสินไดวา คํารอง
ขอของแตละ job จะไดรับการบริการไดหรือไมดังนั้นจะเห็นไดวาลักษณะการทํางานของ hard-real-time 
system นี้ไมเหมาะกับระบบท่ีมีการใช virtual memory หรือใช secondary storage เนื่องจากในระบบนี้
บางคร้ังไมสาารถกําหนดไดชัดเจนวาเวลาท่ีใชในการทํางานของ I/O operation บางอยางเปนเทาไรเนื่องจาก
มีปจจัยอ่ืนๆ ท่ีทําใหระยะเวลาท่ีใชในการทํางานของ I/O operation เดียวกันแปรเปล่ียนไดตลอดเวลาในการ
ใหบริการของ Hard-real-time system นี้จะตองมี software เฉพาะท่ีใชสําหรับ Hardware ท่ีอาจจะไดรับการ
จัดสรรใหใชงานเฉพาะอยางในกรณีของงานหรือ job ท่ีมีความสําคัญ และความจําเปนสูง (critical task) นั้น
คือถาใชระบบนี้ในคอมพวิเตอร ท่ัวๆไป จะขาดความยดืหยุนไดในงานหลายชนิดของระบบ operating 
system สมัยใหม 
 
 
 
  



สําหรับ soft real-time system นั้นจะมีขอจํากัดเกี่ยวกบัการจองขอใช resource นอยกวาในระบบ 
hard read-time system แตจะใชรูปแบบของ priority  มาชวยในการจัดลําดับการใช CPU ของ process 
ตามลําดับ ความสําคัญของงานตางๆ ( critical task ) นั้นคืองานจัดอยูในประเภทท่ีมีความสําคัญสูง (critical 
task) จะไดรับ priority เหนือกวางานชนิดอ่ืนๆเสมอ อยางไรก็ตามวิธีการนี้สามารถกอใหเกิดปญหาของ การ
จัดสรรทรัพยากรที่ไมยุติธรรม (unfair resource allocation) การรอคอยนาน (long delay) หรือการขาดแคลน
ทรัพยากร (resource starvation) ของ process อ่ืนๆ ไดแตอยางไรก็ตามการจัดการแบบนี้ยังมีความจาํเปนตอง
มีในบางระบบงานโดยเฉพาะระบบท่ีมีการใชงานของโปรแกรมประเภท multimedia, high-speed 
interactive graphics และงานบางอยางท่ีไมสามารถบรรลุวัตถุประสงคไดถาไมมีการทํางานแบบ soft real- 
time system 
 
 ในการบริการ implement ระบบของ soft real-time system นั้นจะตองมีการพัฒนาในการออกแบบ 
CPU Scheduling และวิธีการอ่ืนๆท่ีเกี่ยวของของระบบปฏิบัติการ อยางรอบคอบ นั้นคือ  
 

1. ระบบจะตองมีรูปแบบการจัดการแบบ priority scheduling และ real-time process ตองไดรับ 
priority สูงสุดเสมอและคา priority นี้ตองคงอยูเทาเดิมตลอดไปนั้นคือไมมีการลดคา priority ของ process 
ชนิดนี้เม่ือเวลาผานไป ( สามารถการะทําไดกับงานชนิดอ่ืนๆ ) ในการจัดการเพื่อใหบรรลุวตุัประสงคนี้
อาจจะทําไดโดยการไมอนญุาตใหใชวิธีการ priority aging สําหรับ real-time process เพือ่ใหสามารถ
รับประกันไดวา priority ของ process เหลานี้ไมมีการเปล่ียนแปลงเม่ือเวลาผานไป 

2.  dispatch latency ตองมีขนาดเล็ก คือใชเวลานอยในการจัดการของ context switching เนื่องจาก
ถา dispatch latency นอยทําให real-time process สามารถเร่ิมการทํางานไดในระยะเวลาอันรวดเร็วเม่ือ
พรอมท่ีจะทํางาน อยางไรกต็ามการท่ีจะทําให dispatch latency ส้ันๆนั้นอาจจะไมใชเร่ืองงายๆนัก เนื่องจาก
ระบบปฏิบัติการสวนใหญจะตองรอให system call ทํางานเสร็จ หรือรอใหเกดิ การรองขอ I/O จึงจะเกอด 
context switching ดังนั้น dispatch latency อาจจะยาวนานเน่ืองจาก system call บางอยางใชเวลานานในการ
ทํางานดังนัน้ถาหากตองการลดระยะเวลาของ dispatch latency ลงตองทําใหสามารถขัดจังหวะการทํางาน
ของ system call ไดดวยโดยอาจจะมีวิธีการดังนี ้

• เพิ่ม preemptive point ใน system call ท่ีใชเวลานานในการทํางานโดยท่ีใหทําหนาท่ีตรวจสอบวามี 
process ท่ีมี priority สูงรอใช  CPU หรือไมถามี  process เหลานี้รออยู system call นั้นตองหยุดการ
ทํางานช่ัวคราวเพื่อคืน CPU ใหแกระบบตอไป อยางไรก็ตามการแทรก preemption point ใน 
system call นั้นตองระมัดระวังโดยเฉพาะตองแทรกในจุดท่ี system call ไมไดอยูในชวงของการ
เปล่ียนแปลงขอมูล (data structure) ของ kernel  
 



• อีกวิธีการหนึ่งในการจดัการเกี่ยวกับการขัดจังหวะคือการอนุญาตให kernel เองสามารถถูก
ขัดจังหวะได แตตองมีการปองกันรักษา data structure ท่ีกําลังถูกแกไขขณะน้ันไมให process จะ
เขามาใช CPU ใหมอานหรือแกไขเพ่ิมเติมอยางไรก็ตามอาจจะมีกรณท่ีี process ใหมท่ีมี priority สูง
ตองการ access data structure ท่ีกําลังไดรับการแกไขดวย  ในกรณีท่ีสามารถทําไดโดยการอนุญาต
ได system call นั้นๆ ทํางานใหเสร็จกอนโดยการเพิม่ priority ใหสูงข้ึน และทุกๆ process ท่ี
เกี่ยวของกับ resource นี้จะไดรับการยกระดับคา priority ใหสูงข้ึนหมดดวย และคา priority จะ
กลับคืนมาเปนคาเดิมเม่ือทํางานในสวนนัน้เสร็จวิธีการนี้เรียกวา “priority-inhertance protocal” 
และการท่ี real-time process หรือ process ท่ีมี priority สูงตองรอให process ท่ีเกี่ยวของทํางานเสร็จ 
เรียกวา “priority inversion” 

 
3.2 Algorithm Evaluation 
 
 ในการ implement CPU Scheduler ในระบบปฏิบัติการตางๆนั้นจะตองพิจารณาถึง critiria ตางท่ี
กลาวเบ้ืองตน คือ CPU Ultilasation , response time , thoughput ฯลฯ แตเนื่องจากมีหลายกรณีท่ีตองการให
เกิดการทํางานท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุดแตอาจจะขัดแยงกันได ดังนั้นกอนท่ีจะเลือกใช algorithm ใดๆอาจจะ
ทําไดโดยการกําหนด criteria ตางๆเชน 
 

• ตองการใหเกดิ CPU Utilization สูงสุดภายใตเง่ือนไขวาตองการใหมีคาของ response time 
ไมเกิน 1 วินาที 

• ตองการใหมี thoughput มาก 

• ฯลฯ 
 

เม่ือกําหนด critiria เหลานี้จึงสามารถพิจารณาเลือกใช algorithm ตางๆท่ีมีในระบบมาใชในการ 
implement ได การเลือกใช algorithm ตางๆนั้นจะตองทําการประเมิน (evaluate) การทํางานของ algorithm 
ตาม critiria ท่ีวางไว โดยมีวธีิการตางๆดังนี้ 

 
Deterministic Modeling เปนวิธีการหนึง่ในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ algorithm ตางๆโดย

การนําเอา workload ของระบบท่ีสามารถกําหนดไวลวงหนาไดมาคํานวณหาคาดชันีบงช้ีคาประสิทธิภาพ
ของ algorithm ท่ีเกี่ยวของเพื่อการตัดสินใจเลือกใชตอไป 

 
 
 



ตัวอยางในการวิเคราะห ถาใหมี process ท่ีมีคุณลักษณะดังตารางเขาสูระบบเม่ือเวลา time 0 ดังนี้ 
 

Process Burst Time 
P1 
P2 
P3 
P4 
P5 

10 
29 
3 
7 
12 

 
 และพิจารณา algorithm แบบ FCFS , SJF และ RR เม่ือ quantum = 10 milliseconds เพื่อจะหาวา 
algorithm ไหนใหคา average waiting time นอยท่ีสุด 
 FCFS : ลําดับการเขาทํางานของ process คือ 
 

P1 P2 P3 P4  P5 
             0             10               39 42    49   61 
 
 average waiting time = (0+10+39+42+49) / 5 = 28 milliseconds 
 
 Nonpreemptive SJF : ลําดับการเขาทํางานของ process คือ 
 

P3 P4 P1 P5  P2 
 0   3        10   20     32   61 
 
 average waiting time = (0+3+10+20+32) /5 = 13 milliseconds 
 
 RR : ลําดับการทํางานของ process เม่ือ quantum time = 10 milliseconds คือ  
 

P1 P2 P3 P4  P5 P2 P5 P2 
 0        10          20          23          30          40             50       52    61 
 
 
 



จะไดวา waiting time สําหรับ P1   =   0    milliseconds 
    P2   =   32  ------ “ ------ 
    P3   =   20  ------ “ ------ 
    P4   =   23  ------ “ ------ 
    P5   =   40  ------ “ ------ 

 
ดังนั้น average waiting time  =  (0+32+20+23+40) / 5    = 23  milliseconds 
 

 ดังนั้นจะเห็นไดวาในกรณีจากตัวอยางนี้ algorithm ท่ีใหคา average waiting time นอยท่ีสุด คือ SJF 
ตามดวย RR และ FCFS  
 
 Deterministic Modeling  เปนวิธีการวเิคราะหท่ีงายและเร็วไมสลับซับซอนแตอยางไรก็ตามเปน 
model ท่ีตองการคา input ( ในท่ีนี้คือ CPU Burst Time) ท่ีแนนอนจึงจะไดคาผลลัพธจาการวิเคราะหท่ี
ถูกตอง 
 
3.3 Queueing Models 

 
โดยท่ัวไป process ท่ีทํางานในระบบไมอาจจะจัดเปนกลุมของ process ท่ีมีการทํางานคงท่ี

ตลอดเวลาหรือเวลาท่ีใชแตละคร้ังอาจจะมเทากันดังนั้นไมสามารถหาคาท่ีแนนอนของ CPU Burst Time ได 
แตอยางไรก็ตามจากคุณลักษณะของ Process เหลานี้สามารถหาคาหรือประมาณคาของ CPU และ I/O  burst 
time distribution ได ผลท่ีไดคือสูตรการคํานวณทางคณติศาสตรท่ีอธิบายความนาจะเปนของคา CPU burst 
ของ Process ตางๆ จากการศึกษาพบวาคา distribution  เหลานี้  อยูในรูปของ exponential และ ใน
ขณะเดียวกนัตองคนหาคา distribution ของเวลาท่ี process ตางๆเขามาสูระบบดวยเม่ือไดคา distribution ท้ัง
สองคา สามารถนําไปคํานวณหาคาเฉล่ียของ Throughput, CPU utilization และ waitiong time ไดโดยท่ีใน
คอมพิวเตอรแตละระบบสามารถหาคา service rate  ของ device ท่ีเกี่ยวของได ดังนั้นเม่ือมีคา arriving rate 
ของ process ใน ready queue (ของ CPU) หรือ ใน device queue (ของแตละ device) สามารถจะคํานวณ
คาเฉล่ียดังกลาวได วิธีการนี้เรียกวา queuing-network analysis 

 
 
 
 
 



 ตัวอยาง  การคํานวณแบบงายๆในรูปแบบของ queuing model คือ  
 
ถาให  N    =  average queue length 
  W    =  average waiting time in the queue 

λ =  average arrival rate for new process 

λ  

ดังนั้นในชวงเวลา W ท่ีมี process รออยูใน queue อาจจะมี λ * W  process ใหมเขามาสูใน queue นี้ 
 
ถากําหนดวาการทํางานของ system เปนไปในรูปของ steady system  คือการทํางานสม่ําเสมอ  

ดังนั้นจํานวน process ท่ีทํางานเสร็จและออกจาก queue ควรจะเทากับจํานวน process เขามาใหมจะไดวา 

 N   =   λ * W 
 

สูตรการคํานวณวิธีนี้เรียกวา Little‘s Formular และสามารถใชในการวเิคราะหประสิทธิภาพของ 
Algorithm ตางๆไดดี โดยท่ี ตัวอยาง ถาสามารถหาคาตัวแปร 2 คาได เชนถารูคาของ average arrival rate 
และคา จํานวน process ใน Queue ก็สามารถคํานวณหาคา average waiting time จากสูตรไดเสมอ  

 
อยางไรก็ตามการวิเคราะหแบบ queuing model นี้ยังมีจดุออนคือขอจํากัดตรงท่ีวิธีการหาคา 

distribution ท่ีกําหนดยังเปนไปในรูปแบบท่ีจํากัดอยู 
 
ดังนั้นคาของ arrival และ service distribution ของ process และระบบสวนใหญจะกําหนดใน

รูปแบบท่ีไมคอยเปนความจริงมากนัก (อาจจะหาคาท่ีถูกตองสูงไดแตตองใชสูตรคํานวณท่ีซับซอนและ
ยากมากข้ึน โดยท่ัวไปจึงกาํหนดโดยการประมาณคา) ดังนั้นผลลัพธท่ีไดจากการวิเคราะหจึงเปนการ
ประมาณการเชนเดียวกนั 

 
 Simulation   เพื่อใหไดคาการวิเคราะหท่ีถูกตองมากข้ึนวิธีการของ Simulation สามารถนํามาใชได 

โดยท่ีตองเกีย่วของกับการเขียน program ตางๆใหครอบคลุมการทํางานจริงของระบบและอุปกรณท่ี
เกี่ยวของท่ีสําคัญท้ังหมด และเม่ือ program นี้ทํางานคา สถิติตางๆท่ีตองการสามารถรวบรวมไดเพื่อใช
เปนตัวบงช้ีประสิทธิภาพของระบบโดยสวนรวม 

 
 
 



โดยปกติในการทํางานลักษณะนี้ขอมูลท่ีตองการที่จะใชในระบบสามารถสรางข้ึนมาโดยการ 
random (random generator) เชนคาของ CPU-burst Time, arrival/depature ของ process ฯลฯ  อยางไรก็
ตามผลของการาคํานวณในรูปแบบนี้ไมสามารถทดแทนระบบการทํางานจริงไดท้ังหมด  เนื่องจากการ
เกิดเหตุการณตางๆในการทํางานจริงและท่ีเกิดจากการสรางสถานการณ (simulate) ของ program อาจจะ
มีความแตกตางกันมาก และลําดับการเกิดของเหตุการณ (process ตางชนิดกัน) มีความสําคัญสูงในการ
บงช้ีประสิทธิภาพของการทาํงานของระบบปฏิบัติการดวย 

 
 เพื่อแกปญหานี้ วิธีการของ  trace tape ไดถูกนํามาใชนั้นคอจะตองมีการตรวจดู (monitor ) การ

ทํางานจริงของระบบและ record ลําดับเหพตุการณจริงทุกอยางเอาไวหลังจากนั้นจึงเอาไปใชในการ
จําลองเหตุการณของ program ตอไป  วิธีการของ Trace tape นี้สามารถนําไปใชตัดสินประสิทธิภาพการ
ทํางานของ Algorithm ตางๆไดดี เนื่องจากเนนการใชเหตุการณจริงๆ 

 
อยางไรก็ตามวิธีการของ Simulation เปนวิธีการที่ใชเวลาของระบบมากโดยเฉพาะถาตองการความ

แมนยําสูงมากก็ตองใชเวลาในการทํางานของระบบมากเชนกัน และนอกจากน้ี วิธีการของ Trace tape 
ตองใชเนื้อท่ีในการ record มากตามไปดวย 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 3.1 Evalution of CPU Schedulers by Simulations 
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3.4 การทํางานแบบ spooling 
 

เม่ือเทคโนโลยีของจานแมเหล็กไดรับการพัฒนามากข้ึน ระบบปฏิบัติการก็เร่ิมหันมาใชจาน
แมเหล็กแทนเทปแมเหล็ก หลักการใชจากแมเหล็กมีลักษณะคลายกับเทปแมเหล็ก ขอแตกตางท่ีสําคัญมี
ดวยกันสองประการคือ  
 

3.4.1 เนื่องจากการเขาถึง (access) จานแมเหล็กเปนแบบตรง (direct) ไมใชแบบเรียงลําดับ 
(sequential) อยางเทปแมเหล็ก จึงทําใหสามารถแยกงานออกจากกันได โดยสรางตารางบงบอกวาขอมูล 
(หรือผลลัพธ) ของงานใดอยูในสวนใดของจานบันทึก  
 
 3.4.2 เม่ือการใชจานแมเหล็กเปนแบบตามสาย หรือตอตรง (on-line) หนวยประมวลผลท่ีใชในการ
ถายเทขอมูลระหวางจาน และอุปกรณรับขอมูลและแสดงผล จึงตองเปนตัวเดียวกับท่ีใชในการประมวลงาน
ของผูใช หรือกลาวอีกนัยหนึ่งคือ ตองมีโปรแกรมพิเศษตัวหนึ่ง ทํางานคูขนานไปกับโปรแกรมของผูใช เพื่อ
ทําการถายเทขอมูลกับจานแมเหล็ก จึงเกิดเปนการ ทํามัลติโปรแกรมมิ่งแบบพื้นฐานข้ึน หลักการใชจาน
แมเหล็กแทนอุปกรณรับขอมูล และแสดงผลนี้ เรียกวา spooling ซ่ึงยอมาจาก Simultaneous Peripheral 
Operation On-Line  
 
 ขอดีท่ีสําคัญของ spooling คือความจําเปนท่ีตองพัฒนาระบบมัลติโปรแกรมม่ิงแบบพื้นฐานข้ึน 
ขอดีอีกประการหนึ่งของ spooling คือลักษณะการเขาถึงแบบตรงของจานแมเหล็ก งานท่ีถูกปอนเขามาแบบ
เรียงลําดับ สามารถถูกจัดแยกเปนอิสระ เกิดเปน job pool ซ่ึงระบบปฏิบัติการสามารถเลือกงานเขา
ประมวลผลตามความเหมาะสม 

 
3.5 ระบบมัลติโปรแกรมมิ่ง 

 
แมวา spooling จะเปนการทํางานแบบมัลติโปรแกรมม่ิงอยางงายๆ โดยมีโปรแกรมวิ่งขนานกันอยู

สองโปรแกรม คือโปรแกรม spool และโปรแกรมของผูใช (ในลักษณะการประมวลผลแบบกลุม) แต
ลักษณะของโปรแกรมที่เกี่ยวของ ก็ยังไมอาจใชประโยชนองคประกอบตางๆ ของคอมพิวเตอรไดเต็มท่ี  

 
 
 
 



หลักในการทํางาน คือการใหมีโปรแกรมอยูในหนวยความจําหลัก พรอมท่ีจะถูกประมวลผลได
หลายโปรแกรม  

 
ซ่ึงในลักษณะมัลติโปรแกรมม่ิงนี้ หนวยประมวลผลกลางจะไมอยูเฉย โดยระบบปฏิบัติการจะ

คัดเลือกงานอ่ืนท่ีพรอมจะถูกประมวลผล มาใหหนวยประมวลผลกลางทําการดําเนินตอได ลักษณะของมัลติ
โปรแกรมม่ิงนี้ มีตัวอยางท่ีเห็นไดชัดในชีวิตประจําวันโดยท่ัวไป เชน ผูจัดการบริษัทส่ังเลขานุการ ใหติดตอ
กับผูจัดการของอีกบริษัทหนึ่ง ขณะท่ีเลขาฯ หมุนโทรศัพทติดตอ ผูจัดการผูนั้นก็สามารถหันไปทํางานอ่ืน 
รอจนเลขาฯ ติดตอไดแลว จึงหันกลับมาคุยโทรศัพท  
 
3.6 ระบบแบงเวลา (Real-time System) 
 

ระบบแบงเวลา ไดมีการนําการทํางานแบบโตตอบมาใช ซ่ึงมีลักษณะการทํางานดังนี้คือ การทํางาน
แบบโตตอบ เปนลักษณะการทํางานแบบปอนงานเปนกลุม (batch processing) นั้น ผูใชและเคร่ืองติดตอกัน
โดยผานภาษาควบคุมงาน และผานผลลัพธท่ีไดออกมาจากเคร่ือง เรียกไดวาเปนการส่ือสารแบบไรสาย (off-
line) คือไมไดทํางานโดยตรงกับเคร่ือง แตเปนลักษณะการทํางานโตตอบ (interactive system) ผูใชติดตอกับ
เคร่ืองในลักษณะตามสาย (on-line) โดยผูใชไดรับผลสนอง ตอบจากเคร่ือง หรือจากระบบปฏิบัติการหรือ
จากโปรแกรมของผูใชเอง โดยทันทีหรือเกือบจะทันที ระบบโตตอบแบบมัลติโปรแกรมม่ิง  ลักษณะการ
ทํางานแบบโตตอบ จะเห็นไดชัดในระบบปฏิบัติการของเคร่ืองขนาดเล็ก (microcomputer) ซ่ึงปกติไมมีการ
ทํางานแบบมัลติโปรแกรมม่ิงอยูแลว เนื่องจากผูใชเปนเจาของระบบท้ังหมด (ในขณะท่ีทํางานอยู) ความเร็ว
ในการตอบสนอง (response time) ท่ีผูใชรูสึกได จะข้ึนกับชนิดและขนาดของงานท่ีทํากับความเร็วของ
อุปกรณตางๆ ของเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอรเอง แตในการใชระบบโตตอบกับเคร่ืองใหญท่ีเปนแบบมัลติ
โปรแกรมม่ิง เคร่ืองมิไดเปนของผูใดโดยเฉพาะ ทวาตองเฉล่ียการใชงานออกไป และยังอาจมีการทํางาน
แบบกลุม รวมถึงระบบspooling อยูดวย ดังนั้นหากจะใหผูใชผูใดผูหนึ่ง ไดรับการตอบสนองสูงสุด ก็เปน
การปดกั้นผูใชและงานอ่ืนๆ ไป ดังนั้นในระบบมัลติโปรแกรมม่ิง จะตองมีการประนีประนอมระหวาง 
อัตราการตอบสนองและความยุติธรรม (ท้ังระหวางผูใชระบบโตตอบดวยกันเอง และระหวางระบบโตตอบ
กับระบบทํางานแบบอ่ืนๆ) ซ่ึงหลักในการสรางความยุติธรรมภายในกลุมผูใชระบบโตตอบคือ การแบงเวลา 
(timesharing)  
 
 
 
 
 



3.7 ระบบตอบสนองฉับพลัน 
 

ระบบตอบสนองฉับพลัน    งานประเภทระบบตอบสนองฉับพลัน (real-time system) นี้ คํานึงถึง
อัตราตอบสนองเหนือส่ิงอ่ืนใด ลักษณะการใชหนวยประมวลผลกลาง จึงมักมีประสิทธภาพตํ่ามาก เพราะ
หนวยประมวลผลกลางตองวางตลอดหรือเกือบตลอดเวลา ตัวอยางของงานประเภทนี้ไดแก การบันทึก
ขอมูลสําหรับการทดลองทางวิทยาศาสตร การตรวจสอบดูแลคนไข การควบคุมระบบโรงงานเปนตน 

 
องคประกอบของระบบปฏิบัติการ 
การแบงองคประกอบของระบบปฏิบัติการที่ซับซอน แบงไดเปนสองประเภท คือ 
 
3.7.1 การซิงโครไนซกระบวนการ (process synchronization)  
ในระบบปฏิบัติการโปรแกรมม่ิง โปรมแกรมท่ีทํางานพรอมๆ กัน อาจตองการใชอุปกรณหรือ

ทรัพยากร (เชนเคร่ืองพิมพ) รวมกัน แมวาเคร่ืองพิมพจะสามารถใชรวมกันได แตตองมีขอจํากัด เชนวา ตอง
ผลัดกันใช คือตองรอใหผูท่ีใชอยูเสร็จงานเสียกอน ผูอ่ืนจึงสามารถมาใชตอได มิใชวาสลับกันใช ลักษณะ
การควบคุมการแบงหรือผลัดกันใชทรัพยากรนี้ ตองมีความระมัดระวังไมใหงานตางๆ ไปกาวกายหรือสราง
ความเสียหายใหกับงานอ่ืน ซ่ึงโดยท่ีงานแตละงานจะไมรับรูถึงความเปนไปของงานอ่ืนใดท้ังส้ิน (โดยนึกวา
มีงานนั้นเพียงงานเดียวในระบบ) ในลักษณะน้ีการจัดจังหวะใหสอดคลองท่ีเรียกวา การซิงโครไนซ
กระบวนการ (process synchronization) จึงตกเปนหนาท่ีของระบบปฏิบัติการ 

 
3.7.2 การจัดสรรทรัพยากร  
การจัดสรรทรัพยากร (resource management) นี้ มีวัตถุประสงคเพื่อใหเกิดความยุติธรรมตอผูใช 

และใหประสิทธิภาพการทํางานของระบบสูงดวย ทรัพยากรที่จําเปนตองควบคุม ไดแก  
1. หนวยประมวลผลกลาง  
2. หนวยความจําหลัก  
3. อุปกรณขางเคียง  
4. แฟมขอมูล 

 
 
 
 
 
 



3.8 Realtime Multitasking Software (RTK) 
 
หลักการทํางานของ RTKernel โดยใชตารางรายการการทํางาน 
 
 Scheduler จะเปนตัวตัดสินใจวาจะเลือกประมวลผลงานใด โดยพิจารณาจากสภาวะ (Task 
state) และ ระดับความสําคัญ (Priority) ของงานนั้น   ตารางรายการ (Schedule Table)  ของ RTKernel ใช
การขัดจังหวะของสัญญาณนาฬิกา (Timer Interrupt) เปนพื้นฐานในการสวิตชระหวางงาน และ RTKernel 
เปนระบบท่ีทํางานโดยใชเหตุการณท่ีเกิดข้ึนเปนตัวขับดนัระบบ  เหตุการณจะเกดิข้ึนจากการตดิตอส่ือสาร
ระหวางงานแตละงานในระบบหรือโดยรูทีนท่ีถือการขัดจังหวะไว (Interrupt Handler) จะกระตุนใหเกิดการ
ประมวลผลงานอ่ืนๆตอไป  เหตุการณตางๆมักจะทําใหเกิดการเปล่ียนแปลงสภาวะของงานอ่ืนๆท่ีเกี่ยวของ   
และ Timer-Interrupt Handler ของ RTKernel จะเปนตัวท่ีทําใหงานตางๆท่ีกําลังรอการประมวลผลอยูเขาสู
สภาวะพรอม (ready) ในเวลาท่ีแนนอน   RTKernel ไมไดควบคุมเฉพาะ Timer Interrupt เทานั้น แตยัง
รวมถึง Interrupt ตัวอ่ืนๆดวย นอกจากนีย้ังสามารถรันโปรแกรมประเภท Multitasking บางโปรแกรมได
อยางสมบูรณโดยไมตองใช Timer-Interrupt Handler 
 
 3.8.1 คุณลักษณะของ RTKernel 
 -  มีฟงกชันท่ีชวยในการจดัการสงขอมูลโดยใชโปรโตคอล IPX 

 -  จํานวนงาน (Task) สูงสุดท่ีทําพรอมๆกันได     ข้ึนอยูกับขนาดของหนวยความจาํของเคร่ือง
คอมพิวเตอรท่ีใช โดยไมจํากัดจาํนวนงานท่ีทํา โดยแตละงานจะตองการเนื้อท่ีหนวยความจํา
ประมาณ 1 กิโลไบต 
 - เวลาท่ีใชในการสวิตซระหวางแตละงานมีคาคงท่ี   ข้ึนอยูกบัประสิทธิภาพของเคร่ือง
คอมพิวเตอรท่ีใช  ไมวาจะมจีํานวนงานท่ีกาํลังประมวลผลอยูเทาไรก็ตาม  ซ่ึงจะมีคาประมาณ 25-
45 ไมโครวินาที   สําหรับเคร่ืองท่ีใชซีพียูหมายเลข 80386-20 Mhz  และจะมีคาประมาณ 6 M/sec
สําหรับเคร่ืองท่ีใชซีพียูหมายเลข 80486-33 Mhz 

 - มีระดับ Priority ของงานได 64 ระดับ 
 - มีการทําตารางรายการ Pre-emptive scheduling   กอนท่ี RTKernel จะเขาควบคุมการ
ขัดจังหวะ (Interrupt) ทุกประเภท   ไมวาจะเปน Timer Interrupt หรือการขัดจังหวะใดๆและปรับ
การใหบริการการขัดจังหวะใหมโดยใช Pre-emptive scheduling  ซ่ึงเปนตารางรายการการ
ขัดจังหวะการทํางานซีพียูของ RTKernel เอง 

 - สนับสนุน Math Co-processor  หรือซอฟตแวรประเภท Math Emulator 



 - สนับสนุนการขัดจังหวะ(Interrupt)     งานตางๆท่ีทํางานบนRTKernelนั้น   สามารถ
แลกเปล่ียนขอมูล(Data)ระหวางกันได และยังสามารถหยุดการทํางานดังกลาวลงช่ัวคราว 
(Suspend)หรือกระตุนในใหทํางานนัน้ใหมอีกคร้ัง(Activate)  โดยการควบคุม Interrupt   
 Handler RTKernel    จะจดัลําดับความสําคัญของการขัดจังหวะและโปรแกรมไอซี Interrupt 
Controller   ใหเวลาในการตอบสนองตอการขัดจังหวะเปนไปไดอยางดีท่ีสุด 
 - สนับสนุนการทํา Time-Slicing ซ่ึงRTKernel    จะทําหนาท่ีแบงเวลาของซีพียูใหแกแตละงาน
ในลักษณะเดียวกันกบั Time-sharing system 
 - มีกลองไปรษณยี (mailbox)   ทําหนาท่ีรับสงขาวสารที่ใชในการแลกเปล่ียนขอมูลระหวางงาน  
ซ่ึงสามารถใชเปนท่ีพักขอมูลของ Interrupt Handlerไดอีกดวย 
 - มี Semaphore หรือ Flag Signal   ซ่ึงใชในการแลกเปล่ียนสัญญาณ (Signal) ระหวางแตละงาน   
และยังสามารถใชเปนท่ีพักขอมูลของ Interrupt Handlerไดอีกดวย 
 - มีวิธีการแบบ Message-passing ซ่ึงเปนการสงผานขอความและแลกเปล่ียนสัญญาณระหวาง
งานท่ีเกีย่วของอยางสมควรหรือไดจังหวะกัน 
 - สามารถแกปญหาเร่ือง Re-entrance ของระบบปฏิบัติการ MS-DOS หรือ PC-DOSบนเคร่ือง
ไมโครคอมพิวเตอร IBM PC หรือ Compatibleได   ระบบปฏิบัติการดังกลาวมีปญหาเร่ือง Re-
entrance  ซ่ึงไมยินยอมใหเรียกใช Interrupt FunctionของDOSท่ีกําลังทํางานอยูซํ้าซอนกันได     
เนื่องจาก Interrupt Functionดังกลาวจะใชเนื้อท่ีหนวยความจํา Stack  ณ บริเวณเดียวกัน    ซ่ึง
เปนไปไดท่ีงานตางกันจะเรียกใช Interrupt Function เดียวกัน  โดย RTKernelจะจัดลําดับการ
เรียกใช Interrupt Function     และควบคุมดูแลไดแมวางานนั้นจะส่ังประมวลผลDOS Code ก็ตาม 
 - สามารถสรางงานประยกุต (Application) แบบฝงตัว (Terminate and Stay Resident,TSR)   ได
จาก RTKernelโดยจะมีความสลับซับซอนเทาใดก็ได ซ่ึงจะทําใหงานประยกุตแบบฝงตัว (TSR) 
ดังกลาวทํางานอยูในสภาวะBackground      ในขณะเดียวกนักมี็งานอ่ืนถูกประมวลผลอยูท่ี 
Foregroundได 
 - งานประยุกตบน RTKernel     สามารถเรียก execute โปรแกรมภายนอกอ่ืนๆได (แฟมขอมูล 
.exeหรือ .com) ข้ึนมาทํางานได    โดยเรีบกฟงกชัน EXEC เพื่อใหโปรแกรมดงักลาวทํางานใน 
Background เชน   การ formatดิสก การพิมพแฟมขอมูลออกเคร่ืองพิมพ เปนตน   แตละโปรแกรม
หรือกระบวนการภายนอกดงักลาวจะมี PSP(Program Segment Prefix)ท่ีสรางโดย DOSเปนของ
ตนเอง   ซ่ึงมีลักษณะคลายคลึงกับ Task HandleของRTKernel   แต DOSไมสามารถสวิตซระหวาง
โปรแกรมเหลานี้ได   เนื่องจากไมมี Scheduler ซ่ึง RTKernelสามารถโหลดโปรแกรมดังกลาวได
เหมือนกับฟงกชันของงานใดๆบน  RTKernel      ท้ังยังสามารถประมวลผลกระบวนการของ DOS
ท่ีแตกตางกันไดพรอมๆกัน       และสวิตซระหวาง PSP ไดอีกดวย 



 - ในเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร IBM PC Compatibleท่ีเปนรุน AT ข้ึนไปนั้น RTKernelสามารถ
นําเวลา Idle ของซีพียู  เชน   เวลาในการหาหวัอานในระหวางท่ีอานหรือเขียนฮารดดิสกหรือ 
Floppy disk มาใชประโยชนได แทนท่ีจะปลอยใหเสียไปโดยเปลาประโยชน 
 - งานแตละงานท่ีวิ่งอยูในโปรแกรมบน RTKernel จะสามารถใชงานหนวยความจําหรือ Code   
รวมกันไดโดยอัตโนมัติ 
 - สนับสนุนเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร IBM PC/XT/AT/PS2 Compatible ท่ีมีระบบปฏิบัติการ 
MS-DOS Version 3.0-5.0   และสามารถใชงานรวมกบั libraryหรือ tool box ตางๆไดโดยไมมี
ปญหา 
 - สามารถติดต้ังในระบบท่ี  dedicate  เพื่อใหสามารถส่ังใหทํางานจาก ROM หรือ EPROM ได 
 - มี Driver สําหรับจอภาพ  คียบอรด พอรตอนุกรม พอรตขนาน และการรับสงขอมูลผานทาง 
Ethernet โดยใชซอฟตแวรเชลลของระบบเครือขาย Netware ของบริษัท Novell 

 
3.9 RTSP (Real Time Streaming Protocol) 
 
 ในอดีต การนาํเสนอส่ือ Audio/Video บน Web จําเปนตองใชวิธีการ download-and-play ซ่ึง
การที่จะรับชมส่ือนั้นๆไดนัน้ จะตองทําการ download ขอมูลท้ังหมดมากอนจึงจะสามารถเลนได ซ่ึงถึงแม
จะเปนส่ือขนาดเล็กเพยีง 30 วินาทีก็ตาม ก็อาจจะตองใชเวลาDownload ถึง 20 นาทีกอนท่ีจะสามารถ
นํามาใชฟง/ชมได แตในปจจุบันส่ือผสม(Multimedia) สามารถนําเสนอผาน web browser ในระบบ intranet 
และ internet อยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 
 โดยท่ีวิธีการสงขอมูล Audio และ Video ผาน web browser มี        2 ประเภทใหญ ๆ คือ การใช 
Web Server ในการนําขอมูลสงไปยัง โปรแกรมท่ีใชนําเสนอส่ือนั้นๆ และอีกวิธีหนึ่งคือการใช Streaming 
Media Server ซ่ึงจะใช Server โดยเฉพาะในการใหบริการขอมูล Audio/Video โดยท่ี Streaming Media file 
จะเร่ิมเกือบจะในทันทีท่ีเลน ระหวางท่ีขอมูลกําลังถูกสง ผูชมสามารถรับฟง/ชม ส่ือนั้นๆไดทันที โดยไม
จําเปนตองรอให download ขอมูลท้ังหมดกอน โดยมี Buffer เปนตัวชวย   
  RTSPเปนโปรโตคอลที่ใชรูปแบบclient/serverท่ีถูกออกแบบเพ่ือใชในการแสดงส่ือมัลติมีเดีย 
สําหรับใชแลกเปล่ียน ขอมูลในรูปแบบสตรีมม่ิงมีเดียผานทางเครือขายอินเตอรเน็ต โดยเร่ิมจากฝง
เซิรฟเวอรจะทําหนาท่ีสงไฟลสตรีมม่ิงมีเดียไปยังฝงไคลเอ็นตท่ีอยูปลายทาง ไดท้ังแบบเดีย่วหรือแบบกลุม
ตามแตวิธีการเผยแพรผานทางโพรโตคอล RTSP โดยมีสวนประกอบหลักสําคัญ3สวนไดแก  
                               1)สวนของเคร่ืองเขารหัส(Encoder)  
                               2)เคร่ืองผูชม(Player) 
                                  3) เคร่ืองเซิรฟเวอร(Server) 



3.9.1 องคประกอบของการสงขอมูลแบบ stream 
 
ความแตกตางระหวาง Streamimg with web server กับ Streamimg with Streamimg media server  
 

• Streamimg With Web Server  
 

การใชงาน : เร่ิมจากทําการแปลง Audio/Video ใหอยูในรูปแบบส่ือท่ีเหมาะสมสําหรับการสงขอมูลบน 
internet โดยพิจารณาจาก bandwidth และทําการ upload แฟมมัลติมีเดยีไปยัง web server และสรางเว็บ
เพจท่ีระบุ URL ของแฟมมัลติมีเดียนั้น ๆ เม่ือมีการเรียกใชงานแฟมมัลติมีเดีย client-side player จะ
ทํางานและเร่ิม download แฟมมัลติมีเดีย เม่ือแฟมท้ังหมด download เสร็จส้ินแลวจึงทําการ play ไฟล
นั้น ๆ 

การสงขอมูล : Web Server ใชการติดตอผาน HyperText Transport Protocol (HTTP) ในการติดตอ
ระหวาง server และ client ซ่ึง HTTP จะควบคุม Transmission Control Protocol (TCP) ซ่ึงจะจดัการ
เกี่ยวกับการสงขอมูลท้ังหมด   

 

• Streamimg With Streamimg Media Server 

การใชงาน : แฟมท่ีไดจะ upload ไปยัง Streamimg Media Server  เม่ือแฟมมัลติมีเดียถูกเรียกใชงาน 
Web Browser จะสงไฟลขนาดเล็กท่ีเรียกวา Meta File ไปยัง Client Player   

การสงขอมูล : จะใช Potocol User Datagram Protocol (UDP) ซ่ึงมีจุดเดนท่ีความเร็ว ขนาดเล็ก และไมมี
การทํางานเกีย่วกับการสงขอมูลซํ้าหรือคํานวณอัตราการสงขอมูล ซ่ึงจะเหมาะกับการสงขอมูลแบบ 
realtime ซ่ึงขอมูลท่ีสูญหายบางสวนหรือขอมูลท่ีเกิด delay จะถูกละความสนใจไป นอกจากนี ้อาจมี
การใชงาน Protocol เฉพาะสําหรับการ Streamimg media เลยก็ไดเชน Realtime Streamimg Protocol 
(RTSP)   

 

 

 



3.9.2 ขอดี-ขอเสียของการใช Streamimg 

ขอดี    
     - ผูชมจะสามารถรับชมไดทันที และสามารถเล่ือนไปยังตําแหนงท่ีตองการชมได โดยไมตองรอให 
download จนเสร็จกอน   
 - รายการท่ีเลือกชม ไมไดถูกเก็บไวในเคร่ือง ทําใหประหยัด พื้นท่ีใน Hard Disk เหมาะสําหรับผูท่ีมีพื้นท่ี
ใน Hard disk จํากัด 

ขอเสีย   
 - สําหรับผูท่ีมีชองสัญญาณ (Bandwidth) ท่ีมีความเร็วไมคงท่ี จะพบปญหาการ buffering บอยคร้ังตัวอยาง
โปรโตคอลสําหรับ Streamimg media  

• User Datagram Protocol (UDP) : UDP Protocol จะเปนการสงขอมูลทิศทางเดียว คือ ขอมูลจะสง
จาก server ไปยัง client โดยไมมีการตรวจสอบความถูกตองของขอมูล ดังนั้นจึงสามารถสงขอมูล
ไดเร็วกวา TCP Protocol จึงไดถูกนํามาใชในการสงขอมูลมัลติมีเดีย   

• Real Time Streamimg Protocol (RTSP) คือโปรโตคอลท่ีใชในการควบคุมสตรีมม่ิงขอมูล  RTSP มี
สองโครงสราง  คือ หนวยควบคุม และการเช่ือมตอขอมูล RTSP เปนโปรโตคอลที่ใชรูปแบบ 
client/server  ท่ีถูกออกแบบเพื่อใชในการแสดงส่ือมัลติมีเดีย  

 
 
3.10 RTP (real time transport protocol) 
โปรโตคอลที่ใชสําหรับการสงขอมูลแบบเวลาจริง บนเครือขาย IP  
 
3.11 RTCP (real time transport control protocal) 
ใชรวมกับ RTSP และ RTP มีทําหนาท่ีในการควบคุมการสงขอมูล 
 
 
 
 
 
 
 



3.12 Real-time PCR 

 แปลตรงตัวไดความหมายท่ีสุดคือ PCR ในขณะท่ีกําลังเกิดข้ึนจริงๆ ทําใหสามารถติดตาม PCR 
ในชวง exponential phase ไดอยางแมนยํา ซ่ึงนําไปสูการวัดปริมาณได โดยมีสมการของ PCR ดังนี ้

Xn = X0(1 + E)n 
โดย      Xn คือ ปริมาณ PCR product ท่ี cycle ท่ี n 
           X0 คือ ปริมาณเร่ิมตนของ template  
           E คือ Amplification efficiency 
           n คือ cycle number  
 

สมการเหลานี ้ เราไมตองจดจําเลย เพราะเคร่ือง Real-time PCR ทุกชนิดมี software ท่ีรองรับการ
คํานวณปริมาณใหเราอยูแลว เพียงแตเราตองเขาใจธรรมชาติของปฏิกิริยา และวิธีการในการติดตามเก็บคา
ตางๆระหวางท่ีปฏิกิริยาดําเนินอยู รวมท้ังการแกไขปรับปรุงสภาวะเพื่อใหปฏิกริิยามีประสิทธิภาพสูงสุด
เทาท่ีจะทําได จึงจะทําใหผลท่ีไดถูกตองแมนยํา 

 

3.12.1 ความแตกตางระหวาง Conventional กับ Real-time PCR 

ใน PCR แบบธรรมดา (conventional PCR) เราจะไมสามารถรูไดวาเกดิอะไรข้ึนระหวาง
ทาง เราตองกะประมาณเอาวาตองปรับเปลี่ยนอุณหภูมิกีร่อบ จึงจะได product ท่ีเพียงพอตอการ
ตรวจวดั และตองมีการ run gel electrophoresis เพื่อตรวจสอบดูท้ังปริมาณและขนาดของ product 
เม่ือส้ินสุดปฏิกิริยา ในขณะท่ีในระบบ Real-time PCR เราสามารถติดตามดูปฏิกิริยาไดทุกระยะ
ระหวางท่ีกําลังดําเนินอยู และสามารถกาํหนดจุดท่ีจะเก็บขอมูลเพื่อนํามาวิเคราะหในภายหลังได 
นอกจากนั้นเรามีวิธีพิสูจนตรวจสอบ product ไดโดยใชวิธีด ูmelting curve หลังปฏิกิริยา โดยไม
ตองนํามา run gel อีก 

 

 

 

 



3.12.2 ขอดีหลักของ Real-time PCR 

o สามารถติดตามผลไดในขณะท่ีเกดิข้ึนจริง  
o ไมตองมีข้ันตอนหลัง PCR (ไดผลลัพธมากข้ึน ลดโอกาสการปนเปอน)  
o การทํางานแตละรอบมักจะเร็วกวาแบบธรรมดา  
o วัดไดมากข้ึนจนถึง 1010 เทา (wider dynamic range)  
o สามารถตรวจวัดความแตกตางไดถึงข้ันท่ีตางกันเพยีง 1 เทา  
o สามารถตรวจยืนยนั product ท่ีไดโดยการวเิคราะห melting point  
o มีความจําเพาะสูงท่ีสุด ไวท่ีสุดและ reproducible ท่ีสุด  
o สําหรับงานทาง RNA จะใชปริมาณต้ังตนของ RNA นอยกวาวิธีดั้งเดิมถึง 1000 เทา  
o คาใชจายไมไดแพงกวาการทํา PCR วิธีเดมิ (ยกเวนคาเครื่องมือ) 

3.12.3 ขอดอยของ Real-time PCR  

o ยังไม ideal สําหรับ multiplexing  
o การเร่ิมตนตองการความชํานาญและการสนับสนุนดูแล (มากกวาวิธีธรรมดาเล็กนอย)  
o เคร่ืองมือราคาสูง  
o มี intra- และ inter- variation สูงเพราะวัดไดละเอียด   

3.12.4 ขอดีหลักของ Real-time PCR 

o สามารถติดตามผลไดในขณะท่ีเกดิข้ึนจริง  
o ไมตองมีข้ันตอนหลัง PCR (ไดผลลัพธมากข้ึน ลดโอกาสการปนเปอน)  
o การทํางานแตละรอบมักจะเร็วกวาแบบธรรมดา  
o วัดไดมากข้ึนจนถึง 1010 เทา (wider dynamic range)  
o สามารถตรวจวัดความแตกตางไดถึงข้ันท่ีตางกันเพยีง 1 เทา  
o สามารถตรวจยืนยนั product ท่ีไดโดยการวเิคราะห melting point  
o มีความจําเพาะสูงท่ีสุด ไวท่ีสุดและ reproducible ท่ีสุด  
o สําหรับงานทาง RNA จะใชปริมาณต้ังตนของ RNA นอยกวาวิธีดั้งเดิมถึง 1000 เทา  
o คาใชจายไมไดแพงกวาการทํา PCR วิธีเดมิ (ยกเวนคาเครื่องมือ) 

 

 



3.12.5 ขอดอยของ Real-time PCR  

o ยังไม ideal สําหรับ multiplexing  
o การเร่ิมตนตองการความชํานาญและการสนับสนุนดูแล (มากกวาวิธีธรรมดาเล็กนอย)  
o เคร่ืองมือราคาสูง  
o มี intra- และ inter- variation สูงเพราะวัดไดละเอียด   

 
3.12.6 ส่ิงท่ีเกี่ยวของใน Real-time PCR 

• PCR product ท่ีมีการ label ดวยสารเรืองแสง (fluorophore)  
• Primer และ probe ท่ีออกแบบเพื่อใหไดปฏิกิริยาท่ีมีประสิทธิภาพ (Efficiency) มากที่สุด  
• เม่ือนําสัญญาณในชวง exponential phase ของแตละ cycle มา plot ใน log scale ดงัรูป จะ

สามารถคํานวณ PCR efficiency ได = [10(-1/slope)-1]  

 
รูปท่ี 3.2 แสดงการ label ดวยสารเรืองแสง (fluorophore) 

 
• สูตรเหลานี้เพยีงรูไวเปนพื้นฐาน ไมตองจําเลย เพราะเคร่ือง Real-time PCR แตละชนดิจะมี 

software จัดการใหเราหมด efficiency ของ PCR ควรมีคาอยูท่ี 100 -90% (ideal slope = -3.322 ซ่ึง
เปน   100%efficiency คือการท่ีไดจํานวนเพ่ิมเปน 2 copy ทุกรอบ ในขณะท่ีหาก slope = -3.462, 
efficiency จะเทากับ 1.95 นัน่คือได 1.95 copy/cycle)  

 

 
 



บทท่ี 4 
Java Real time 

 
 
4.1 ความหมายของ Java Real time  
 

เปนโปรแกรมสําหรับดูขอมูลแบบ Real time และซ้ือขายหลักทรัพยซ่ึงทางบริษัทหลักทรัพยแอ
ดคิน ซัน จํากัด(มหาชน) ไดพัฒนาข้ึนมาโดยเฉพาะของบริษัทฯ ซ่ึงตัว Java Real time นี้จะมีเอกลักษณ
ลักษณะ เฉพาะตัวซ่ึงสามารถใชงานไดงายและสะดวกสบายตอนักลงทุนเชน การดูขอมูลแบบ Real time 
และงายตอการ สงคําส่ังซ้ือขาย หรือ ยกเลิกคําส่ังซ้ือขาย  
  
4.2 การใชงานโปรแกรม Java Real time 
 

การใชงานโปรแกรม Java Real time ทําโดย คลิกท่ีปุม Go หรือรูป Java Real time (ซ่ึงจะอยูถัด จาก
การ Sign in เขาสูระบบ) ดังรูป 
 

 
รูปท่ี 4.1  แสดงการ Sign in เขาสูระบบใชงานโปรแกรม Java Real time 

 
 
 
 
 

 



จะไดหนาจอ Real time ดังรูป โดยหนาจอ Real time จะแบงออกเปน 5 สวน 
 

 
รูปท่ี 4.2  แสดงหนาจอ Real time 

 
 
สวนท่ี 1 : เปนการแสดงรายละเอียดเกี่ยวกับคาตางๆ ของ SET Index 
 
1.1 ขอมูลสถานะของตลาด 
 

 
รูปท่ี 4.3  แสดงขอมูลสถานะของตลาด 

 

ขอมูลชุดท่ี         แสดงถึงวันท่ี ณ ปจจุบัน (วัน/เดือน/ป) 

ขอมูลชุดท่ี          แสดงถึงเวลาของตลาดหลักทรัพยฯ ณ ปจจุบัน 

ขอมูลชุดท่ี       แสดงถึงสถานะของตลาดหลักทรัพยฯ ณ ปจจุบัน 
 
 
 



1.2 ขอมูลแสดงรายละเอียดตางๆของ SET Index 
 

 
รูปท่ี 4.4  แสดงขอมูลแสดงรายละเอียดตางๆของ SET Index 

 
 

ขอมูลชุดท่ี    

รูปท่ี 

4.5  แสดงขอมูลชุดท่ี    
 
 

ขอมูลชุดท่ี  
 
 HIGH     คือ     คา SET Index สูงสุดภายในวัน 
 LOW      คือ     คา SET Index ตอสุดภายในวัน 
 
 
 
 



ขอมูลชุดท่ี  
 
GAINERS  แสดงจํานวนหุนในตลาดท่ีราคามีการเปล่ียนแปลงเพิ่มข้ึนเปรียบเทียบจาก  

ราคาปดวันทําการกอนหนา  
UNCHANGED แสดงจํานวนหุนในตลาดที่ราคาไมมีการเปล่ียนแปลงเปรียบเทียบจาก  

ราคาปดเม่ือวนัทําการกอนหนา  
LOSER  แสดงจํานวนหุนในตลาดท่ีราคามีการเปล่ียนแปลงท่ีลดลงเปรียบเทียบจาก  

ราคาปดวันทําการกอนหนา  
 
 

1.3 ปุม  
เปนการแสดงรูปแบบของการรับสงขอมูลของโปรแกรม Java Realtime โดยจะมี 2 รูปแบบคือ 

Push และ Pull ซ่ึงมีลักษณะการทํางานดังนี้ 
 
Push  เปนแบบระบบสงให คือ หากขอมูลมีการเปล่ียนแปลง ระบบจะสงขอมูลมายัง  

โปรแกรม Java Realtime ทันที (ไมสามารถใชงานไดในกรณีท่ีมีระบบ Fire Wall) 
 

Pull  เปนแบบดึงขอมูล คือโปรแกรมจะไปทําการดึงขอมูลจากระบบเองทุกๆ 3 วินาทีตลอดเวลา 
ซ่ึงจะสามารถใชงานรวมกับ Fire Wall เพือ่เรียกใชจากท  ี่ทํางานได 

 
ซ่ึงทุกคร้ังท่ีเปดโปรแกรม Java Realtime นี้โปรแกรมจะทําการเลือกรูปแบบของการสงขอมูล (Push/Pull) ท่ี
มีประสิทธิภาพท่ีสุดใหเองอัตโนมัติ โดยสามารถสังเกตรูปแบบการรับสงขอมูลท่ีใชอยูโดยจะ ปรากฏสีขาว
ท่ีคําวา Push หรือ Pull ซ่ึงอยู 

      มุมบนขวาของโปรแกรม Java นอกจากนี้ยังสามารถเปล่ียนรูปแบบการรับสง 
ขอมูลไดเองตามตองการ โดยกดคําวา Push หรือ Pull  
 



 1.4 ปุม  
 

เปนปุมท่ีไวสําหรับต้ังคาตางๆในตัว Java Realtime เม่ือนําเมาสไปคลิกซาย 1 คร้ัง ท่ีเมนู จะปรากฏ
ดังภาพ  
 

 
รูปท่ี 4.6  แสดงปุมท่ีไวสําหรับต้ังคาตางๆในตัว Java Realtime 

 
1.4.1 Buy/Sell  
 

1. Mark NVDR ใชสําหรับในกรณีท่ีตองการซ้ือขายหลักทรัพยท่ีเปน NVDR ทุกคร้ัง โดยระบบ จะ
ทําการต้ังคาใหมีเคร่ืองหมายถูกในชอง NVDR ซ่ึงจะอยูในการซ้ือขายหลักทรัพยดังรูป  
 

 
รูปท่ี 4.7  แสดง Mark NVDR ใชสําหรับในกรณีท่ีตองการซ้ือขายหลักทรัพยท่ีเปน NVDR 

 
NVDR นี้ จะใชสําหรับลูกคาชาวตางชาติเทานั้น  

 
 
 
 
 



2. Confirm Pop-up จะเปนการต้ังคา ใหมี Pop-up ข้ึนมากอนท่ีสงคําส่ังซ้ือขายดังรูป 

 หากไมตองการใหแสดง Confirm Pop-up กอนการสงคําส่ังซ้ือขายใหนําเมาสไปคลิกเอา
เคร่ืองหมายถูกออกสามารถต้ังคาไดโดยนําเมาสไปคลิกซาย 1 คร้ัง 
 

 
รูปท่ี 4.8  แสดง Confirm Pop-up 

 
1.4.2 Ticker 
 
แสดงได 2 แบบ คือ แบบ Sum Mode หรือ แบบ Deal Mode  
 

1. Sum Mode จะเปนการแสดง Ticker ในลักษณะท่ีคํานงึถึงคําส่ังซ้ือ เชน มีการตั้งขายหลักทรัพย 
ASL ท้ังหมด 500,000 หุน โดยมีท้ังหมด 100 คําส่ัง แลวมีคําส่ังซ้ือหลักทรัพยท้ังหมดท่ี 500,000 หุ
น คําส่ังเดียว Ticker ก็จะแสดงคร้ังเดียววามีการซ้ือ 500,000 หุน  
 
2. Deal Mode จะเปนการแสดง Ticker ในลักษณะท่ีคํานงึถึงฝงคําส่ังท่ีต้ังรอไว เชน  
ตัวอยาง เดียวกับแบบ Sum Mode แต Ticker ในแบบ Deal Mode จะแสดงวาคําส่ังขาย 100 คําส่ัง
ท่ีต้ังไวไดขาย ไปหมดแลวโดยจะแสดงรายละเอียดของแตละตัวเชน ถาคําส่ังแรก มีการตั้งไวท  ี่
5,000 หุน คําส่ังท่ีสอง 8,000 หุน เปนตน Ticker ก็จะแสดงรายละเอียดเหลานั้นจนครบ 500,000 หุ
น  

 
วิธีการตั้งคาคือ นําเมาสไปคลิกซาย 1 คร้ังในชองส่ีเหล่ียมหนา Mode ท่ีตองการ  
 

 
รูปท่ี 4.9 แสดงการตั้งคาโหมด Ticker 

 



สวนท่ี 2 : เปนสวนท่ีแสดงรายละเอียดเกี่ยวกับหุนหรือแสดงรายละเอียดของ กลุมอุตสาหกรรม  
 

2.1 เมนู  
 

เปนเมนูท่ีแสดงถึงรายละเอียดของตัวหลักทรัพยตางๆ โดยพิมพช่ือหลักทรัพยท่ีตองการลงไปในช
อง ส่ีเหล่ียมใตเมนู Stock เชน พิมพ ASL แลวกดปุม Enter หนาจอ Java Real time ก็จะแสดงรายละเอียด 
ของหุน ASL ดังรูป (สีของราคาจะแสดงถึงราคาท่ีเพิ่มข้ึนหรือลดลงเม่ือเทียบกับราคาปดคร้ังกอน สีเขียว 
หมายถึงราคาเพ่ิมข้ึน สีแดงหมายถึงลดลง และสีน้ําเงินหมายถึงราคาไมเปล่ียนแปลง)  
 

 
        รูปท่ี 4.10 เมนูท่ีแสดงถึงรายละเอียดของตัวหลักทรัพยตางๆ 

 
 

 
 

 
 
 



ตารางท่ี 1 ตารางแสดงความหมายและรายละเอียดตางๆ ของหลักทรัพย  
 

หัวขอ  ความหมาย  

Last  ราคาซ้ือขายลาสุด  
Chg (Change)  ผลตางระหวางราคาซ้ือขายลาสุดกับราคาปดของวันทําการกอนหนา  
% Chg (% Change)  รอยละของผลตางราคาซ้ือขายลาสุดกับราคาปดของวันทําการกอนหนา  
High  ราคาสูงสุดภายในวัน  
Low  ราคาตํ่าสุดภายในวัน  
Avg (Average)  ราคาซ้ือขายเฉล่ียของวัน  
หัวขอ ความหมาย 
Ceiling ราคาหลักทรัพยท่ีสามารถปรับเพิ่มข้ึนไดสูงสุดภายในวัน 

Floor ราคาหลักทรัพยท่ีสามารถปรับลดลงไดตํ่าสุดภายในวัน 
Par มูลคาท่ีตราไว 
Prev Close ราคาปดวันทําการกอนหนา 
Pre-Open1 ราคาท่ีคาดวาจะเปดในชวงเชา 
Open 1 ราคาเปดในชวงเชา 
Pre-Open 2 ราคาท่ีคาดวาจะเปดในชวงบาย 
Pre-Close ราคาท่ีคาดวาจะปด 
Close ราคาปดของวนั 
Pre-Vol ปริมาณหลักทรัพย (จํานวนหุน) ท่ีเกิดการซ้ือขาย Order แรกของชวงเช

าและชวง บายกับ Order สุดทายท่ีทําราคาปด 
Buy-Vol  ปริมาณหลักทรัพย (จํานวนหุน) ท่ีมีการซ้ือ  
Sell-Vol  ปริมาณหลักทรัพย (จํานวนหุน) ท่ีมีการขาย  
Total-Vol  ปริมาณหลักทรัพย (จํานวนหุน) ท้ังหมดทีมี่การซ้ือขาย  
Turnover  มูลคาการซ้ือขาย (หนวยเปนลานบาท) หลักทรัพยนั้นๆ  
Sector  หมวดอุตสาหกรรมท่ีหลักทรัพยนั้นอยู 

 
 
 
 

 



ตารางท่ี 1 ตารางแสดงความหมายและรายละเอียดตางๆ ของหลักทรัพย (ตอ) 
 

หัวขอ  ความหมาย  

Status  สถานะของหลักทรัพย ท่ีสามารถแสดงได เชน  
1. XD (Excluding Dividend) หมายถึง ถาซ้ือหลักทรัพยในวนันั้น จะไมได
รับสิทธิไดรับเงินปนผลที่บริษัทผูออกหลักทรัพยจาย  
2. XW (Excluding Warrants) หมายถึง ถาซ้ือหลักทรัพยในวนั นั้นจะไมได
รับสิทธิในการไดรับสิทธิในการไดรับใบสําคัญแสดงสิทธิท่ีจะซ้ือ
หลักทรัพยท่ีมีกําหนดเวลาเกนิ 2 เดือน แตไมเกิน 10ป นับแตวันท่ีออก  
ท่ีบริษัทผูออกหลักทรัพยใหแกผูถือหลักทรัพย  
3. NP (Notice Pending) เปนเคร่ืองหมายท่ีแสดงใหทราบวา บริษัทจด
ทะเบียนไดช้ีแจงหรือรายงานตอตลาดหลักทรัพยฯ โดยตลาด หลักทรัพยฯ 
จะข้ึนเคร่ืองหมายดังกลาวเม่ือบริษัทจดทะเบียนไมจัดสงงบ การเงินหรือ
รายงานใหตลาดหลักทรัพยภายในระยะเวลาท่ีกําหนด หรือ ตลาดหลักทรัพย
ฯ อยูระหวางรอคําช้ีแจงหรือรายงานเพ่ิมเติมจากบริษัท จดทะเบียนยังไม
ครบถวนหรือชัดเจน 
พียงพอ  

Bid Vol  ปริมาณหลักทรัพย (จํานวนหุน) ในฝงเสนอซ้ือ  
Bid ราคาเสนอซ้ือแพงท่ีสุด 3 อันดับแรก 
หัวขอ  ความหมาย 
Offer Vol  ปริมาณหลักทรัพย (จํานวนหุน) ในฝงเสนอขาย  
Offer  ราคาเสนอขายถูกท่ีสุด 3 อันดับแรก  
Intraday  กราฟแสดงราคาหุนระหวางวันโดยแกนต้ังแสดงราคาหุนและปริมาณการ

ซ้ือขาย สวนแกนนอนแสดงเวลา  
Volume vs Price  กราฟแสดงระหวางปริมาณการซ้ือขาย(จํานวนหลักทรัพย) และราคาหุน 

(กราฟท้ัง สองแบบน  ี้สามารถขยายใหข้ึนไดโดยคลิกท่ีปุม  หากจะให
กลับมาเปน เหมือนเดิม คลิกท่ีปุม  )  

 
 
 
 



2.2 เมนู   
 

เปนเมนูท่ีแสดงถึงราคาของหุนในกระดาน Odd Lot ของตัวหลักทรัพยท่ีแสดงอยูในเมนู Stock สม

มติวาดูหลักทรัพย ASL อยู แลวคลิกท่ีเมนู  ก็จะแสดงหนากระดาน Odd Lot ซ่ึงจะแสดงขอมูล 
หลักทรัพยของ ASL ดังภาพ (การซ้ือขายบนกระดาน Odd Lot สามารถทําได ดูรายละเอียดไดในสวนท่ี 5)  

 
รูปท่ี 4.11  เมนูท่ีแสดงถึงราคาของหุนในกระดาน Odd Lot 

 
 

2.3 เมนู  
 

เม่ือคลิกท่ีเมนู    ก็จะปรากฏหนาจอวิเคราะหหุนทางเทคนิค  
 

 
รูปท่ี 4.12 แสดงหนาจอวิเคราะหหุนทางเทคนิค 

 



2.4 เมนู   
 

เปนเมนูท่ีแสดงถึงรายละเอียดของหมวดอุตสาหกรรมและหลักทรัพยท่ีมีอยูในอุตสาหกรรมนั้นๆ 
โดย สามารถเลือกหมวดอุตสาหกรรมไดโดยคลิกท่ีปุม  แลวทําการเลือกหมวดอุตสาหกรรม เชน ตอง
การดูหมวด พลังงาน จะทําไดโดย  
 

1. คลิกท่ีเมนู  
 
2.เลือกหมวดอุตสาหกรรมไดโดยคลิกท่ีปุม  จากตัวอยางตองการดูหมวด Energy & Utilities ก็

เลือกหมวด Energy & Utilities เม่ือเลือกแลวก็จะไดดังรูป  
 

 
รูปท่ี 4.13  แสดงเลือกหมวดอุตสาหกรรม 

 
 



สวนท่ี  จะเปนการแสดงรายละเอียดของหมวดอุตสาหกรรม 
 

ตารางท่ี 2 ตารางแสดงคารายละเอียดของหมวดอุตสาหกรรม 

หัวขอ  ความหมาย  

Last  ดัชนีลาสุด  
Chg (Change)  ผลตางคาดัชนีลาสุดกับคาดัชนีปดเม่ือวนัทําการกอนหนา  
% Chg (% Change)  รอยละของผลตางดัชนีลาสุดกับคาดัชนีปดเม่ือวันทําการกอนหนา  
High  ดัชนีสูงสุดภายในวัน  
Low  ดัชนีตํ่าสุดภายในวนั  
Prev Close  คาดัชนีท่ีปดเม่ือวันทําการกอนหนา  

 

สวนท่ี  จะเปนการแสดงรายละเอียดของหลักทรัพยตางๆ ท่ีอยูในหมวดอุตสาหกรรมนั้นๆ ซ่ึงถาหาก 
สนใจหลักทรัพยตัวใดแลวตองการที่จะดูรายละเอียดของหลักทรัพยตัวนั้นๆ ซ่ึงจะทําไดโดยนําเมาสไป
คลิกซาย ช่ือหุนท่ีสนใจ หนาจอก็จะเปล่ียนเปนแสดงรายละเอียดเกีย่วกับหลักทรัพยท่ีคลิกไปดู  
 

สวนท่ี จะเปนการแสดงกราฟระหวางวันของดัชนีของหมวดอุตสาหกรรมซ่ึงสามารถขยายใหญข้ึนได 

โดยคลิกท่ีปุม   หากจะใหกลับมาเปนเหมือนเดิม คลิกท่ีปุม   

 
 

สวนท่ี 3  : เปนสวนท่ีใชสําหรับตั้งชื่อหลักทรัพยท่ีตองการ, การตั้งเตอืนราคา หลักทรัพยเม่ือถึงราคาท่ีตอง

การใหเตือน, การดูดัชนีหมวดอุตสาหกรรม, ดู ความเคล่ือนไหวของราคาหลักทรัพย, ดูดัชนีของตลาด

หลักทรัพย ตางประเทศและดูขาวของตลาดหลักทรัพยฯ  
 

3.1 เมนู   
 

เปนเมนูท่ีใชสําหรับต้ังช่ือหลักทรัพยท่ีตองการ โดยจะมีท้ังหมด 5 My Stock และ หนึ่ง My Stock 
สามารถต้ังหลักทรัพยไดท้ังหมด 10 ตัว สามารถต้ังช่ือหลักทรัพยไดดงันี้ (ดูรูปประกอบ)  
 

 



1. นําเมาสไปวางไวใตคอลัมน Symbol คลิกซาย1คร้ัง  
 
2. พิมพช่ือหุนท่ีตองการ เชน ตองการ ASL ก็พิมพ ASL แลวกด Enter ก็จะไดรายละเอียด  
เกี่ยวกับหลักทรัพย ASL ดังภาพ 

 
3. สามารถต้ังช่ือหลักทรัพยตัวตอๆไปไดโดยการกดปุม Enter แลวทําตามวิธีในขอ 2  

 

 
รูปท่ี 4.14  แสดงต้ังช่ือหลักทรัพย 

 
 

4. สามารถลบช่ือหลักทรัพยท่ีต้ังไวไดโดยการ นําเมาสไปคลิกซายหนึ่งคร้ัง ตรงช่ือหลักทรัพยท่ีต
องการ จะลบ แลวกดปุม Backspace บนคียบอรด แลวกด Enter หลักทรัพยท่ีตองการลบก็จะหายไป 

 
5. หากตองการดูรายละเอียดของหลักทรัพยตัวท่ีต้ังไวก็สามารถทําไดโดยนําเมาสไปวางไวตรงช่ือ 
หลักทรัพยท่ีตองการดู คลิกซาย 1 คร้ัง รายละเอียดของหลักทรัพยตัวนั้นก็จะแสดงทางดานซายมือ 
ของหนาจอ 

  
6. วิธีการเปล่ียนช่ือ My Stock สามารถทําได เลือก My Stock ท่ีตองการเปล่ียนช่ือแลวคลิกท่ีปุ

ม พิมพช่ือท่ีตองการแลวกด Enter ช่ือ My Stock จะเปล่ียนเปนช่ือท่ีต้ัง 
 
 
 



3.2 เมนู  
 
จะเปนเมนูท่ีใชสําหรับการเตือนเม่ือถึงเวลาท่ีราคาหลักทรัพย หรือ Volume ถึงคาท่ีไดกําหนดไว 

ตัวอยางเชน ถาตองการที่จะต้ังใหเตือนหลักทรัพย ASL ซ่ึงราคาตอนนี้อยูท  ี่10.70 บาท แตตองการที่จะให
เตือน เม่ือระดับราคาท่ีเทากับ 10.90 บาท จะมีวิธีการดงันี้ 
 

1. คลิกท่ีปุม  
 

2. นําเมาสไปคลิกท่ีใตชอง Symbol พิมพ ASL แลวกด Enter คอมพิวเตอรจะทําการดึงราคา Last        
และ Volume มาให พรอมกับเคอรเซอรจะยายไปอยูในคอลัมน Alert By  

 
3. ในคอลัมน Alert By สามารถต้ังใหเตือนไดวาจะใหเตือน Price (ราคา) หรือ Volume  
(จํานวน หุน) โดยคลิกท่ีปุม  ในกรณีนี้ตองการเตือนโดยใชราคาก็คลิกท่ีคําวา Price  

 
4. เคอรเซอรจะยายไปในคอลัมน Rule ซ่ึงสามารถเลือกไดวาตองการที่จะใหเตือน ณ ราคาท่ีมากกว
า นอยกวา หรือเทากับ ไดโดยคลิกท่ีปุม   จากตัวอยางใหเตือนในราคา ณ ราคาท่ีเทากับ ก็ เลือก 
= จะได  

 
5. เคอรเซอรจะยายไปในคอลัมน Value เราก็พิมพราคาท่ีตองการใหเตือน คือถาตองการใหเตือนท่ี
ราคา 10.90 ก็พิมพ 10.90  

 
6. เคอรเซอรจะยายไปในคอลัมน Frequent(s) ซ่ึงจะเปนคอลัมนท่ีใหต้ังคาวาจะเลือกใหเตือนเปนจํา
นวนกี่คร้ัง โดยคลิกท่ีปุม   
สมมติวาใหเตือน 1 คร้ัง ก็เลือก 1  

 

 
รูปท่ี 4.15 แสดงเคอรเซอรจะยายไปในคอลัมน Frequent(s)   

 



เม่ือราคา ASL ถึงราคาท่ีเทากับ 10.90 บาทจะมี pop up ข้ึนมาเตือนใหทราบ  

 
รูปท่ี 4.16  แสดง pop up ราคา ASL 

 
7. ปุม   เปนปุมท่ีต้ังการเตือนของหลักทรัพยทุกตัวท่ีต้ังไวใหเปนการเตือนเพียงคร้ัง
เดียว 
 

8. ปุม   เปนปุมท่ีตองการที่จะหยุดการเตือนของหลักทรัพยทุกตัวท่ีต้ังไว 
 

3.3 เมนู  
 

เปนเมนูท่ีแสดงใหเห็นถึงรายละเอียดของ SET Index, SET 100 Index, SET 50 Index และ ดัชนี
หมวดอุตสาหกรรมตางๆ ซ่ึงถาหากสนใจอุตสาหกรรมไหนก็สามารถท่ีจะเขาไปดูรายละเอียดของหมวด 
อุตสาหกรรมนั้นๆไดโดย นาํเมาสไปวางไวในหมวดอุตสาหกรรมท่ีสนใจแลวคลิกซาย 1 คร้ัง หนาจอทางด
าน ซายมือก็จะแสดงรายละเอียดเกีย่วกับหมวดอุตสาหกรรมนั้นๆ  
 

 
รูปท่ี 4.17  เมนูรายละเอียดของ SET Index, SET 100 Index, SET 50 Index 

 และ ดัชนหีมวดอุตสาหกรรมตางๆ 



3.4 เมนู  
 

ในเมนูสามารถท่ีจะเลือกดกูารจัดอันดับของหลักทรัพยในแบบตางๆไดโดย คลิกซาย 1 คร้ังท่ี   
ตามรูป   จะไดดังภาพ  
 

 
รูปท่ี 4.18  แสดงการเลือกดกูารจัดอันดับของหลักทรัพยในแบบตางๆ 

 
นําเมาสไปคลิกซาย  1  คร้ังตรงหัวขอท่ีตองหาร  และสามารถท่ีจะเลือกเฉพาะหลักทรัพยกระ

ดานตางประเทศไดโดยนําเมาสไปคลิกท่ี     ตรง       แลวเลือก Foreign 
Board ก็จะเปนการจัดอันดบัหลักทรัพยของกระดานตางประเทศ 

 
ตารางท่ี 3  ตารางแสดงความหมายหัวขอการจัดการอันดับหุนตางๆ 

หัวขอ  ความหมาย  

Best Pre-open 1 Price  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีราคาท่ีคาดวาจะเปดชวงเชาท่ีเพิ่มข้ึนมากท่ีสุด 20 
อันดับแรก โดยในราคาเปดนี้จะเปนราคาที่นําไปเปรียบเทียบกับราคาปดเม่ือ 
วาน  

Best Pre-open 2 Price  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีราคาท่ีคาดวาจะเปดชวงบายท่ีเพิ่มข้ึนมากท่ีสุด 20 
อันดับแรก โดยในราคาเปดนี้จะเปนราคาที่นําไปเปรียบเทียบกับราคาปดชวง 
เชา  

Best Pre-close  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีราคาท่ีคาดวาจะปดท่ีเพิ่มข้ึนมากท่ีสุด 20 อันดับ 
แรกเทียบกับราคาสุดทายกอนชวง Call Market  

Most Active Turnover  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีมูลคาการซ้ือขายมากท่ีสุด 20 อันดับแรก  
Most Swing  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีราคาการข้ึนลงมากท่ีสุด 20 อันดับแรก  
Top Gainers  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีราคาเพ่ิมข้ึนสูงท่ีสุด 20 อันดับแรก  
Top Losers  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีราคาลดลงมากท่ีสุด 20 อันดับแรก  
Top Buy (Turnover)  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีการซ้ือคิดเปนจํานวนเงินมากท่ีสุด 20 อันดับแรก  
Top Sell (Turnover)  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีการขายคิดเปนจํานวนเงินมากท่ีสุด 20 อันดับแรก  



3.5 เมนู   
 

Indicator จะมี 3 หัวขอคือ  

                                             
รูปท่ี 4.19  แสดง Indicator 

 
1. Energy Price คือราคาของสินคาทางดานพลังงานท่ีสําคัญ  
   1.1 Crude Oil คือ ราคาน้ํามันดิบในตลาดโลก 
 
2. Exchange Rate คืออัตราแลกเปล่ียนเงินสกุลตางๆโดยมีใหเลือก 3 หัวขอคือ 
   2.1 Euro Rate คือ อัตราการแลกเปล่ียนเงินสกุลตางๆ เทียบกับเงินยูโร 
   2.2 Thai Bath Rate คือ อัตราการแลกเปล่ียนเงินสกุลตางๆ เทียบกับเงินบาท  
   2.3 Us Dollar Rate คือ อัตราการแลกเปล่ียนเงินสกุลตางๆ เทียบกับเงินดอลลารสหรัฐ  
 
3. World Indices คือดัชนีตลาดหลักทรัพยท่ีสําคัญ 23 ตลาด สามารถเลือกไดวาจะดใูนภูมิภาคไหน  
   3.1 Asia/Pacific คือ ดัชนีตลาดหลักทรัพยในแถบทวีปเอเชียแปซิฟก  
   3.2 Europe/Africa/Middle East คือ ดัชนตีลาดหลักทรัพยในทวีปยุโรป, แอฟริกา, ตะวนัออกกลาง  
   3.3 North America คือดัชนีหลักทรัพยในแถบทวีปอเมริกาเหนือ  
 
เชนตองการดดูัชนีหลักทรัพยNASDAQ 100 สามารถทําไดดังนี ้
 

 
รูปท่ี 4.20  แสดการดูดัชนีหลักทรัพยNASDAQ 

1. คลิกท่ีปุม    แลวนําเมาสไปเลือกท่ีหัวขอ World Indices  

2. คลิกท่ีปุม   แลวนําเมาสไปเลือกท่ีหัวขอ North America จะไดดังรูป  
 



3.6 เมนู  
 

เปนเมนูท่ีแสดงหรือคนหาขาวจากตลาดหลักทรัพยฯของหุนตางๆ ซ่ึงเม่ือคลิกท่ีเมนู    
ระบบก็จะ link ไปท่ีเว็บไซตของตลาดหลักทรัพยฯ  

 

 
รูปท่ี 4.21  เมนูท่ีแสดงหรือคนหาขาวจากตลาดหลักทรัพยฯของหุนตางๆ 

 
สวนท่ี4 : เปนสวนท่ีแสดงถึง Ticker ของตลาดหลักทรัพยฯ, Order  ท่ีมีการสงคําส่ังซ้ือขาย, ดพูอรท, ดู 
Confirm ของวันนั้น 
 

4.1 เมนู    
เปนเมนูท่ีแสดงถึง Order ท่ีมีการซ้ือขายของหุนตัวท่ีแสดงอยูทางดานซายมือ (เมนู Stock) เชนถา 

ตอนนี้ดานเมนู Stock ใสช่ือหุน ASL เมนู By Time ก็จะแสดงเวลาในการซ้ือขายของหุน ASL ดงัรูป  
 

 
รูปท่ี 4.22 เมนูท่ีแสดงถึง Order ท่ีมีการซ้ือขายของหุนตัวท่ีแสดงอยูทางดานซายมือ (เมนู Stock) 

 



จากรูปหมายความวา ณ เวลา 12.29:49 มีการซ้ือหุน ASL จํานวน 45,200 หุน ท่ีราคา 10.90 มีการ 
เปล่ียนแปลงของราคาท่ีเพิ่มข้ึนเม่ือเทียบจากราคาปดวันทําการกอนหนา 0.30 บาท โดยคิดเปนเปอรเซ็นต
จะอยูท่ี +2.83%  
 

ถาตองการดูมากกวา 1 column สามารถทําไดโดยคลิกซาย 1 คร้ัง ท  ี่2 columns นอกจากนีย้ัง 
สามารถใหหนาจอของเมนู By Time ขยายใหญไดโดย คลิกท่ีปุม   และถาหากอยากจะใหกลับมา
เหมือนเดิม กค็ลิกท่ีปุม  หนาจอก็จะกลับมาเปนปกติ  

 
ตารางท่ี 4 ตารางแสดงความหมายของเมน ูBy Time 

หัวขอ  ความหมาย  

Time  เวลาท่ีมีการซ้ือหรือขายหลักทรัพย  
B/S (Buy/Sell)  ซ้ือ/ขาย  
Volume  จํานวนหุนท่ีซ้ือ/ขาย  
Price  ราคาท่ีซ้ือ/ขาย  
Chg (Change)  การเปล่ียนแปลงของราคาท่ีเพิ่มข้ึนหรือลดลงเม่ือเทียบ 

จากราคาปดวันทําการกอนหนา  
 
 

ถาตองการดูเวลาท่ีมีการซ้ือขายท้ังหมดก็สามารถทําไดโดยการคลิกท่ีปุม  ซ่ึงเม่ือคลิกท่ี
ปุมนี้จะไดดังรูป 

 
รูปท่ี 4.23 แสดงเวลาท่ีมีการซ้ือขายท้ังหมด 

 

ถาตองการออกจากหนา View all ใหนําเมาสไปคลิกซาย 1 คร้ัง ท่ีปุม  



4.2 เมนู  
 

เปนเมนูท่ีแสดงถึงราคาและจํานวน Order (Deal) ท่ีมีการซ้ือขายในราคานั้นๆ ซ่ึงจะเปนของ 
หลักทรัพยตัวท่ีแสดงอยูทางดานซายมือ (เมนู Stock) เชนถาตอนนี้ดานเมนู Stock ใสช่ือหุน ASL เมนู By 

Time ก็จะแสดงขอมูลในการซ้ือขายของหุน ASL ซ่ึงเม่ือนําเมาสไปคลิกซายท่ีเมน ู   จะไดดังรูป 
 

 
รูปท่ี 4.24 แสดงขอมูลในการซ้ือขายของหุน ASL 

 
จากรูป (ในชองวงรี) หมายความวา ท่ีราคา 10.80 บาท หุน ASL มี Order (# Deal) ซ้ือท้ังหมด 62 

Order โดยมีจาํนวนหุนท่ีมีการซ้ือ (Buy Vol) ท้ังหมด 640,600 หุน และมี Order (# Deal) ขายท้ังหมด 32 
Order โดยมีจาํนวนหุ ุนท่ีมีการขาย (Sell Vol) ท้ังหมด 285,400 หุน รวมจํานวนหนทีมีการซ้ือขายท้ังหมด 
(Total Vol) 926,000 หุน และมีมูลคาการซ้ือขายท้ังหมด (Turnover) เทากับ 10,000,800 บาท 
 

ถาตองการใหหนาจอ By Price ใหญข้ึน ก็คลิกท่ีปุม  หนาจอของเมนู By Price ก็จะ ใหญ
ข้ึน และถาตองใหกลับมาเปนเหมือนเดิมกค็ลิกท่ีปุม   หนาจอก็จะกลับมาเปนปกติ 



4.3 เมนู  
 

เปนเมนูท่ีแสดงถึงการซ้ือขายหุนทุกตัวท่ีมีอยูในตลาดหลักทรัพยฯ เม่ือคลิกซายท่ีเมนู 

 จะไดดังรูป 
 

 
รูปท่ี 4.25 เมนูท่ีแสดงถึงการซ้ือขายหุนทุกตัวท่ีมีอยูในตลาดหลักทรัพยฯ 

 
โดยสามารถแสดงผลเปนแบบ 2 Columns โดยการคลิกซาย 1 คร้ังท่ี 2 columns นอกจากนีย้ัง 

สามารถทําให หนาจอเมนู Market Ticker ใหญข้ึนกวาเดิมไดโดยคลิกท่ีปุม     หนาจอก็จะขยาย
ใหญข้ึน สามารถดูไดเพิ่มมากข้ึนกวาเดิม  ถาตองการใหกลับมาเปนเหมือนเดิม กอคลิกท่ีปุม    
หนาจอก็ จะกลับมาเปนปกติเหมือนเดิม 
 

4.4 เมนู  
 

เปนเมนูท่ีแสดง Orders ท้ังหมดท่ีมีการตั้ง Orders เอาไว ซ่ึงสามารถทําใหหนาจอเมน ูOrders ใหญ
ข้ึนกวาเดิมไดโดยคลิกท่ีปุม  หนาจอก็จะขยายใหญข้ึนสามารถดูไดเพิ่มมากข้ึนกวาเดิม ถาตอง
การใหกลับมาเปนเหมือนเดมิก็คลิกท่ีปุม  หนาจอก็จะกลับมาเปนปกติเหมือนเดิม 
 

 
รูปท่ี 4.26 เมนูท่ีแสดง Orders ท้ังหมดท่ีมีการต้ัง Orders 

 
 
 
 



ตารางที 5 ตารางแสดงความหมายของหัวขอตางๆ ในเมนู Orders 
 

หัวขอ  ความหมาย  

Order No.  หมายเลข Order  
Time  เวลาของ Orders ซ่ึงจะเปล่ียนแปลงไปตามสถานะของ Orders  
Type  ประเภทของ Order วาเปนการซ้ือหรือขาย (Buy/Sell)  
Symbol  ช่ือหุน  
Quantity  จํานวนหุนท่ีสงคําส่ังซ้ือขาย  
Matched  จํานวนหุนท่ีมีการจับคูแลว (ซ้ือขายไดแลว)  
หัวขอ  ความหมาย  
Price  ราคาท่ีต้ังซ้ือหรือขาย  
Status  สถานะของ Order มีดังน  ี้ 

1. Pending หมายถึง Order ท่ีสงไปแตยังไมเขาตลาดหลักทรัพยฯ ซ่ึง การ
เกิดสถานะนี  จะเกิดเม่ือตอนท่ีมีการสง Order ณ เวลาท่ีตลาดปด  
2. Queuing หมายถึง Order ท่ีสงไปนั้นเขาตลาดหลักทรัพยฯ เรียบรอย แล
วและกําลังเขาคิวเพื่อรอการจับคู หรือจับคูแลวแตยังไมครบตามจํานวน 
ท่ีตองการ  
3. Matched หมายถึง Order ท่ีสงไปนั้นมีการจับคูเรียบรอยแลว (ครบ ตาม
จํานวนท่ีตองการ)  
4. Reject หมายถึง Order ท่ีสงไปนั้นมีการสง Order ท่ีผิดกฎของตลาด 
หลักทรัพยฯ ทําใหไมสามารถท่ีจะสง Order ได  
5. Canceled หมายถึง Order นั้นไดถูกยกเลิกเรียบรอยแลว  
6. P-Cancel หมายถึง มีการสงคําส่ังยกเลิก Order นั้นในขณะท่ีตลาด  
หลักทรัพยฯ ยงัไมเปด ทําให Order นั้นยังไมไดถูกยกเลิก แตถาตลาด 
หลักทรัพยฯ เปดแลว Order นั้นก็จะถูกยกเลิกในทันที  

 
 
 
 
 
 
 



ในแตละ Order สามารถคลิกเขาไปดูรายละเอียดของ Order ไดโดยคลิกซาย 2 คร้ังท่ี Order ท่ีตอง
การจะไดดังภาพ  
 

 
รูปท่ี 4.27 แสดงรายละเอียดของ Order 

 
หากมีการสงคําส่ังใดๆ ก็ตามแลวทางหนาจอ Order ไมไดมีการแสดงคําส่ังนั้น ใหคลิกท่ี 

ปุม   Order นั้นก็จะมีการแสดงท่ีเปนปกติ  
 
 

4.5 เมนู  
 

เปนเมนูท่ีแสดงรายละเอียดของหุนท้ังหมดท่ีมีอยูใน Port ดังรูป  
 

 
รูปท่ี 4.28  เมนูท่ีแสดงรายละเอียดของหุนท้ังหมดท่ีมีอยูใน Port 

 
โดยเราสามารถท่ีจะส่ังพิมพ Port ไดโดยคลิกท่ีปุม  
 

 
 
 
 
 
 
 



 
ตารางท่ี 6 ตารางแสดงความหมายของหัวขอท่ีอยูในเมน ูPortfolio 

หัวขอ  ความหมาย  
Symbol  ช่ือหุน  
Quantity  จํานวนหุน  
Avg Cost  ราคาตนทุนหุนโดยเฉล่ียตอ 1 หุน (รวมคา Commission + Vat)  
Total Cost  รวมตนทุน  
Mkt Price  ราคาตลาดของหุน (ตอ 1 หุน)  
Mkt Value  มูลคาหุนตามราคาตลาด  
P/L  กําไร/ขาดทุน (Profit/Loss) โดยถาตัวเลขเปนสีเขียวคือกาํไร หากเปนสีแดง

คือ ขาดทุน  
% P/L  กําไร/ขาดทุนโดยคิดเปนเปอรเซ็นต (Profit/Loss) โดยถาตัวเลขเปนสีเขียว

คือ กําไร หากเปนสีแดงคือขาดทุน  
 
4.6 เมนู     

เปนเมนูท่ีแสดงถึงรายการซ้ือขายหุนในวนันั้นๆ เม่ือคลิกท่ีปุม  จะไดดังรูป  
 

 
รูปท่ี 4.29 เมนูท่ีแสดงถึงรายการซ้ือขายหุนในวนันั้นๆ 

 

  โดยสามารถที่จะส่ังพิมพ Confirm มาดูไดโดยคลิกท่ีปุม   ซ้ือขายหุนหลายรายการ ทํา
ให Confirm ท่ีแสดงแสดงไดไมหมดใหคลิกท่ีปุม   ใหญข้ึนสามารถดูไดเพิ่มมากข้ึนกวาเดิม 

   หากตองการใหกลับมาเปนเก็ฆจะกลับมาเปนปกติเหมือนเดิม  
 

 
 
 



 
 

ตารางท่ี 7 ตารางแสดงความหมายของหัวขอท่ีอยูในเมน ูConfirm 

หัวขอ  ความหมาย  
Symbol  ช่ือหุน  
Quantity  จํานวนหุน  
Unit Price  ราคาของหุนท่ีซ้ือมาตอ 1หุน  
Amount  ราคาหุนท่ีซ้ือ/ขายมาท้ังหมด  
Commission  คาธรรมเนียมการซ้ือ/ขายหลักทรัพย  
Vat  Vat 7% ของคาธรรมเนียมการซ้ือขายหลักทรัพย  
Net Amount  ยอดรวม  
Buy Order(s)  Order ซ้ือท่ีมีการจับคูเรียบรอยแลว  
Total Buy + Amount  มูลคาหุนท่ีซ้ือท้ังหมด  
Total Buy + Commission  คาธรรมเนียมการซ้ือหลักทรัพยท้ังหมด  
Total Buy + Vat  Vat 7% ของคาธรรมเนียมการซ้ือหลักทรัพยท้ังหมด  
Total Buy + Net Amount  มูลคาการซ้ือท้ังหมดโดยรวมคาธรรมเนียมการซ้ือขาย และ Vat 

แลว (บาท)  
Sell Order(s)  Order ขายท่ีมีการจับคูเรียบรอยแลว  
Total Sell + Amount  มูลคาหุนท่ีขายท้ังหมด  
Total Sell + Commission  คาธรรมเนียมการขายหลักทรัพยท้ังหมด  
Total Sell + Vat  Vat 7% ของคาธรรมเนียมการขายหลักทรัพยท้ังหมด  
Total Sell + Net Amount  มูลคาการขายท้ังหมดโดยหักคาธรรมเนียมการซ้ือขาย และ Vat 

แลว (บาท)  
Total + Commission  รวมคาธรรมเนียมการซ้ือขายหลักทรัพยท้ังหมด  
Total + Vat  รวมคา Vat 7% ของคาธรรมเนียมการซ้ือขายหลักทรัพยท้ังหมด  
Total + Net Amount  ยอดรวมท้ังหมดท่ีจะมีการรับหรือจาย  
 
 
 
 
 



สวนท่ี 5 : เปนสวนท่ีแสดงเลขท่ีบัญชี วงเงนิท่ีใชในการซ้ือและสง Order ซ้ือขาย  
                และการยกเลิกคําส่ังซ้ือขาย 
 

 
รูปท่ี 4.30 แสดงเลขท่ีบัญชี วงเงินท่ีใชในการซ้ือและสง Order ซ้ือขาย และการยกเลิกคําส่ังซ้ือขาย 

 
Account Number คือ หมายเลขบัญชี 
Purchasing Power (Baht) คือ วงเงินท่ีสามารถซ้ือได  
 
วิธีการสงคําส่ังซ้ือ/ขาย  และการออกคําส่ังซ้ือขาย 
 
วิธีการตั้งซ้ือขาย 
 

 
รูปท่ี 4.31 แสดงวิธีการตั้งซ้ือขาย 

 
1. คลิกท่ีปุม Buy / Sell หากตองการ ซ้ือ/ขาย  
2. พิมพรหัส Pin ลงไปในชอง Pin  
3. ใสช่ือหุนลงไปในชอง Stock Symbol  
4. ในกรณีท่ีทานเปนชาวตางชาติใหนําเมาสไปคลิก 1 คร้ัง ท่ีชอง NVDR  
5. ใสจํานวนหุนท่ีตองการซ้ือ/ขาย ในชอง Quantity 
6. ใสราคาหุนท่ีตองการซ้ือขายในชอง Price  
7. คลิกท่ีปุม OK ก็จะมี Pop-up ข้ึนมาดังภาพตรวจสอบคําส่ังซ้ือหรือขายนั้นวาถูกตอง  หรือไม ถา 
ถูกตองใหคลิกท่ีปุม OK  

 



 
รูปท่ี 4.32 แสดง Pop-up ตรวจสอบคําส่ังซ้ือหรือขายนัน้วาถูกตองหรือไม 

 
8. เม่ือคลิกท่ีปุม OK แลว Order ท่ีต้ังก็จะ ไปปรากฏอยูท่ีหนาจอ Orders ดังภาพ  

 

 
รูปท่ี 4.33 แสดงการเลือก Orders 

 
9. ถาตองการสงคําส่ังซ้ือ/ขายในกระดาน Odd Lot ก็สามารถท่ีจะสงคําส่ังซ้ือ/ขาย 
ตามขางตนไดเลย (การสงคําส่ังซ้ือ/ขายในกระดาน Odd Lot จะทําไดในชวงเวลาท่ีตลาดหลักทรัพย
ฯ เปดเทานั้น)  

 
วิธีการยกเลิกคําส่ังซ้ือขาย 
 
1. คลิกเมนู Orders  
 
2. นําเมาสไปคลิก 1 คร้ัง ในชอง  หนา Order ท่ีตองการ Cancel  
 

 
รูปท่ี 4.34  แสดง การเลือก Order ท่ีตองการ Cancel 

 
 
 



นําเมาสไปคลิกซาย 1 คร้ัง ท่ีปุม  จะไดดังภาพ  
 

 
รูปท่ี 4.35  แสดงปุม Cancel Order(S) 

 

ใสรหัส Pin แลวคลิกท่ีปุม  
 

 
รูปท่ี 4.36  แสดงปุม Confirm Cancel 

 
 

5. เม่ือคลิกท่ีปุม    แลว Order นั้นก็จะถูก Cancel ทันที 
 

 
รูปท่ี 4.37  แสดงการ Cancel  Order ท่ีต้ังไว  

 
 



6. หากตองการ Cancel ทุก Order ท่ีต้ังไว ใหคลิกซาย 1 คร้ังท่ี   เคร่ืองหมายถูกจะแสดงอยู
ในทุก Order ดังรูป และทําตามข้ันตอนท  ี่3 และ 4 อีกคร้ังหนึ่ง 
 

 
รูปท่ี 4.38 แสดงการ Cancel ทุก Order ท่ีต้ังไว 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทท่ี 5 
บทสรุป 

ในทางวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร การประมวลผลแบบเวลา(Real-time computing) นั้นเปนการศึกษา
เกี่ยวกับระบบดานฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีกลาวถึงเร่ืองขอจํากัดของเวลาการปฏิบัติจริง ตัวอยางเชน การ
กําหนดเสนตายสําหรับเหตุการณหนึ่งของระบบการทํางานวาจะตองทําใหเสร็จภายในจุดท่ีกําหนด 
ไมเชนนั้นระบบจะทํางานไมได เปนตน ในทางกลับกันระบบท่ีไมเปนแบบเวลาจริงนั้น (none-real-time) จะ
มีสวนใดสวนหน่ึงในระบบที่จะไมมีการกําหนดเสนตายเอาไว แมวาจะถูกคาดหวังวาจะใหทํางานใหได
ประสิทธิภาพท่ีสูงก็ตาม ก็ไมไดหมายความวาจะเปนระบบเวลาจริงเสมอ 

ความตองการทางดานซอฟตแวรของระบบเวลาจริงโดยบอยๆจะถูกใชในระบบของระบบการ
ประมวลผลจริง (Real-time operating system) และ ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีตองการการทํางานแบบ
ประสานเวลากัน (synchronous programming language) ท่ีมีการใหขอบขายของงาน (framework) ท่ีถูกสราง
ใหอยูบนซอฟตแวรประยุกตแบบเวลาจริง 

ระบบเรียลไทมบางก็จะอยูเปนสวนหน่ึงของระบบการทํางานท่ีใหญ เชน ระบบการปองกันการล็
อกของเบรคในรถยนต ซ่ึงเปนสวนหนึ่งในการทํางานของรถยนตและก็เปนการทํางานระบบแบบเรียลไทม 
ขอจํากัดของระบบน้ีคือระยะเวลาท่ีส้ันของระบบเบรคท่ีจะตองปลอยออกมาเพื่อควบคุมไมใหลอนั้น
ถูกล็อก เปนตน ระบบการทํางานแบบเรียลไทมถาทําไมเสร็จภายในระยะเวลาท่ีกําหนดเอาไวถือไดวาระบบ
นั้นทํางานลมเหลว โดยระบบเรียลไทมนั้นจะตองทําใหเสร็จโดยไมคํานึงถึงจํานวนงานท่ีกําลังทําอยูใน
ขณะน้ันของระบบ 

ระบบท่ีเรียกไดวาเปนการทํางานแบบเรียลไทมนั้นความถูกตองท้ังหมดของกระบวนการนั้นไมได
ข้ึนอยูกับความถูกตองทางตรรกวิทยาเทานั้น แตมันข้ึนอยูกับเวลาท่ีใชในการทํางานนั้นใหสําเร็จดวย  
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